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 مُعلم لغة عربية بالمدرسة الرقمية الخاصة بمديرية مَسقط بسلطنة عُمان 
 

 أستاذ تكنولوجيا التعليم 

جامعة المنصورة  –كلية التربية 

 

 المساعد  تكنولوجيا التعليم أستاذ 

جامعة المنصورة  –كلية التربية 

 

 المستخلص

تطبيقات   بعض  فاعلية  مدى  تحديد  إلى  الحالي  البحث  هدف 

مُحفزات الألعاب الإلكترونية في تنمية التحصيل الدراس ي لدي  

وللتحقق   مسقط،  بمحافظة  الأساس ي  الثالث  الصف  طلاب 

البحث   في  القياس  أداة  بإعداد  الباحثة  قامت  فقد  ذلك  من 

 .والمتمثلة في إختبار تحصيلي

وقد اتبعت الباحثة مَنهج البحث الوصفي لإعداد الإطار النظري للبحث، بينما اتبعت المنهج  

اتبعت   كما  التابع،  المتغير  تنمية  في  ستقل 
ُ
الم المتغير  فاعلية  من  للتحقق  التجريبي  شبه 

بتطبيق   الباحثة  قامت  وقد  الضابطة(،   التجريبية/  للمَجموعتين)  التجريبي  التصميم 

عالجة التجريبية علي عينة عشوائية من طلاب الصف الثالث الأساس ي بمدرسة الحكمة  
ُ
الم

مجموعة   تجريبية/  مجموعتين)مجموعة  الى  تقسيمهم  تم  مسقط،  بمديرية  الخاصة، 

في:   تمثلت  والتي  البحث،  نتائج  إلى  الباحثة  توصلت  إحصائيًا  البيانات  وبتحليل  ضابطة(؛ 

≤ دلالة  مستوى  عند  إحصائيًا  دالة  فروق  لاب    0,05  وجود 
ُ
ط درجات  مُتوسطات  بين 

التحصيلي   للاختبار  والبعدي  القبلي  التطبيقين  في  الضابطة(  البحث)التجريبية/  مجموعتي 

 لصالح المجموعة التجريبية. 

 :الرئيسيةالكلمات 
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عدد بياددات الددتعلم الإلكترونيددة 
ُ
بياددات تعلددم بديلدة عددن البياددات الماديددة التقليديددة، وذلددك ت

والاتصددددالات لتصددددميم العمليددددات المختلفددددة للددددتعلم، باسددددت داك إماانيددددات تكنولوجيددددا المعلومددددات 

 . وتكمدددن أهميدددة بياددددات الدددتعلم الإلكترونيدددة  و هددددا وإدارتهدددا، وتقويمهدددا، وتطويرهددددا
ُ
 ت

َ
دمات قددددك الخدددد

 
ُ
 عدن  و هدا تعلمدينالتعليمية لجميع فادات الم

ً
 تت، فضدلا

ُ
تعلقدةشدكلات جداو  الم

ُ
بيادات ب التعليميدة الم

  الدددتعلم التقليديدددة،
ُ
  اهمسدددكمدددا أ هدددا ت

ُ
دعم، ةسدددتمر فدددي عمليدددات الدددتعلم الم

ُ
 ذلدددك بالإضدددافة إلدددى أ هدددا تددد

 
ُ
تدي تعلم وتركددز علدى قدراتدده وإمااناتده، حيددث طدرق تعلددم جديددة تعتمددد علدى المدد

ُ
تعلم إماانيددة للمددُ  ت

، ومددددن أهددددم مُسددددتحداات تكنولوجيددددا الوصددددوف الفددددوري للمعلومددددة فددددي الماددددان والزمددددان الدددد ي يريددددد 

 التعليم التي يمكن دمجها ببياات التعلم الإلكترونية محفزات الألعاب الإلكترونية.

أن محفددددزات الألعدددداب  Deterding, et al. (2011, 2425-2428وقددددد أو ددددح )   

الإلكترونية تعتمد على است داك تكنولوجيات الألعاب وألعاب التفكير في تطبيقات غير اللعب؛ 

تعلمين في العملية التعليمية.
ُ
 لإشراك الم

ويددد دي تو يدددف مُحفدددزات الألعددداب ببيادددات الدددتعلم الإلكترونيدددة إلدددي تحقيدددق عددددة مزايدددا، 

منها: تحفيز المتعلمين لاكتشاف الدوافع ال اتية للتعلم، وتوفير مجموعة مناسبة وغير محدودة 

سدددددتمر، وتمدددددنحهم فرصدددددة الدددددتعلم 
ُ
حفدددددز المتعلمدددددين علدددددى الدددددتعلم الددددد اتي الم

ُ
مدددددن المهددددداك ، كمدددددا أ هدددددا ت

ا للدتعلم بواسدطة وسدائل تعليميدة  تدي  فرصدً
ُ
 عدن أ هدا ت

ً
باست داك الشخصيات الافتراضية، فضلا

حكددم فددي المهدداك 
َ
وفر مَجموعددات ت

ُ
مُ تلفددة، وتددربط الددتعلم بالحيدداة الواقعيددة، والتطبيددق العملددي، وتدد

ا مُ تلفدة  تدي  فرصدً
ُ
 عن  و ها تمدن  المدتعلم الحريدة فدي الدتعلم، وت

ً
الفرعية، والمهاك الرئيسة، فضلا

 .(pavlus, 2020, 43-45)للتعلم

أن تو يدددف محفدددزات الألعددداب الإلكترونيدددة فدددي إلدددى  Kapp (2022, 12-15)وقدددد اشدددار 

المتعلمدددددين؛ ممدددددا يزيدددددد مدددددن  لددددددى والإنجدددددا  بدددددالف ر الشدددددعور  مدددددن بيادددددات الدددددتعلم الإلكترونيدددددة يزيدددددد

تعلمين الخارجية، ويتضح ذلدك مدن خدلاف 
ُ
ساعد على  يادة دافعية الم

ُ
دافعيتهم للتعلم، كما أ ها ت

تصدددددرين(، والشددددارات)تو يددددف لوحددددة الشددددرف 
ُ
قدددددرتها علددددى التدددد اير ، ذلددددك بالإضددددافة إلددددى قائمددددة الم

تعلمددين فددي عمليتددي التعلدديم والددتعلم، وتحفيددزهم علددى ممارسددة الأ شددطة،  مشدداركة علددى الإيجددا ي
ُ
الم

 التغ ية الراجعة الفورية. خلاف العاك لهم، من و يادة الأداء
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)الصددف  الابتدائيددةمددن خددلاف عمددل الباحثددة كمعلمددة للمرحلددة حسدداس بالمشددالة نبددع الإ 

متابعتهدددا لتدددجلات طلاتهدددا التحصددديلية فدددي مدددادة  فلسدددنوات عديددددة ، ومدددن خدددلا الثالدددث الابتددددا ي(

مسدددددتواهم بشدددددال   تراجدددددعمدددددن الطلبدددددة  %85مدددددا  سدددددبته  الرياضدددديات تحديددددددا ، لاحظدددددت أن هنددددداك

القسددمة، و هدور ان فدداح وا دح لددافعيتهم نحددو تعلمهدا مددن عمليدة فددي وحددة تحديددا ملحدو   و 

 انددت ، حيدث خدلاف الملاحظدة لمددى مشداركتهم داخدل الغرفدة الصدفية فدي أانداء طدرع المدادة العلميدة 

وقت أطوف من المخطط له في  واستهلاكيصاف المفهوك لطلاتها إتواجه العديد من الصعوبات في  

الخطدددة الزمنيدددة لوحددددة القسدددمة وعمدددل حصدددل اضدددافية لعددددد مدددن الطدددلاب الضدددعفاء ليلتحقدددوا 

بدددد قرا هم فددددي فتددددرة لاحقددددة عندددددما يتقنددددون المفهددددوك بشددددال جيددددد، ممددددا  ددددان  شددددال عددددبء اقيددددل علددددى 

قامددددت تهددددا  مددددن خددددلاف مددددا حدددداف بقيددددة  ميلاتهددددا فددددي الصددددفوف المنددددا رة لصددددفهالسددددان  وهدددد ا  اهلهددددا،

 ان فداحاتفقدن معهدا فدي  اللاتدي ،الأخدرى الباحثة  مدن تق د ي اراء المعلمدات الدزميلات فدي المددارس 

أاددددر علددددى  لدراسددددة وحدددددة القسددددمة ممددددامدددددى تفدددداعلهم وفدددداعليتهم  وتددددد يعنددددد الطددددلاب الدافعيددددة 

التحصيلي ال ي  اندت تنفد   فدي  الاختبار فيوا ح لدى الباحثة  ذلك  و هر،تحصيلهم الدراس ي 

 هايدددددة تددددددرول الوحددددددة ولجوطهددددددا الدددددى وضدددددع الخطددددددط العلاجيدددددة لدددددبعض مددددددن الطلبدددددة الددددد ين  انددددددت 

 .خفاقاتهم كبيرةإ

تحصدددديلي لمعرفددددة  اختبددددارجراء إبددددقامددددت الباحثددددة  مددددا تددددم التوصددددل إليدددده فقدددددوفددددي ضددددوء 

ورصددت الباحثدة  تحديددا،أجدزاء بشدال أك در  أي وفدي لددههم  والإخفداقالضعف  نقاط  وتشخيل  

 :ذلك إليوتعزى  تهاطلاف لدى عالعديد من نقاط الض 

   التقليدية.الملل ال ي  سيطر على معظم التلامي  داخل بياات التعلم 

 .وجود قصور في أسلوب التغ ية الراجعة المست دك ببياات التعلم التقليدية 

  .يادة عدد التلامي  بالفصوف مع قلة الوقت المخصل للحصل  

   بقلة يتسم  ال ي  الصفية  الغرفة  الطلبة،    ، والحماسة  ،الإاارةجو  واستثارة 

   ومشاركتهم.

التددرول تشدغل حيدزا كبيدرا فدي الحصدة الصدفية للكثيدر  فدي التقليديدة الت الأسداليب  وما  

علدى هد    اعتمادهدامن المعلمين حيدث تصداب العمليدة التعليميدة التعلميدة بالملدل والدروتين نتيجدة 

والدددد ين يتدددد ارون بدددددورهم ويددددنعكل بالسددددلب علددددى  للطددددلاب،الأسدددداليب فددددي ايصدددداف المددددادة العلميددددة 
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من توفير بياة جاذبة لرفع دافعية الطلاب التي تعد   الدراس ي، فلابددافعيتهم للتعلم وتحصيلهم  

 إصددرار وتحصدديلهم، فددإنشددرطا أساسدديا فددي عمليددة الددتعلم الفعدداف، وتعددد م شددرا قويددا علددى اداطهددم 

 دافعية.العمل الدؤوب فيها يتوقف على ما لديه من لة مهمة ما ومواص داءأالفرد على 

ا علدددددي و  التعلددددديم علدددددى الددددددروس المرسدددددومة بنددددداء  تدددددرى الباحثدددددة ضدددددرورة قمدددددا سدددددبت سيسدددددً

فلدددن يجدددد المعلدددم فرقدددا بدددين تفاعدددل خاصدددة لطدددلاب المراحدددل الأولدددى ، والمخطدددط لهدددا بعناصدددر اللعدددب 

،وعندددددها ترتقددددي فددددي داخددددل الغرفددددة الصددددفية مددددع دروسدددده  وتفاعلدددده،فددددي البيددددت الطالددددب مددددع اللعددددب 

الددددروس الدددى مرتبدددة جاذبيدددة ألعددداتهم وخروجهدددا مدددن النمطيدددة ودخولهدددا عدددالم مدددن التحفيدددز والاادددارة 

التندافل بيدنهم فدي ووستطيع المعلم حيناد  مدن تحفيدز طلبتده واادارة دافعيدتهم للدتعلم و يدادة فدر  

نجددددددا  أعمددددددالهم ومهمدددددداتهم وتحقيددددددق إو ، سددددددياق الددددددتعلم ، وجعددددددل تعلمهددددددم أسددددددلوبا ممتعددددددا وشدددددديقا 

؛ وبالتددالي ارتفددات مسددتوى التحصدديل الأهددداف التعليميددة المطلوبددة فددي وقددت محدددد وبجددودة عاليددة 

 س ي لدههم.راالد

ونظدرًا لأهميدة محفدزات الألعداب الإلكترونيدة وفاعليتهدا فدي تنميدة م تلدف المهدارات، فقددد 

ارتددد ت الباحثددددة تو يفهدددا فددددي بياددددة تعلدددم إلكترونيددددة لتنميدددة تنميددددة التحصدددديل الدراسددد ي لدددددى طددددلاب 

 الصف الثالث الاساس ي بمحافظة مَسقط.

 

التحصددديل الدراسددد ي فدددي وجدددود قصدددور وتددددن فدددي أمكدددن الباحثدددة صدددياغة مشدددالة البحدددث 

 .مَسقطالثالث الاساس ي بمحافظة لدى طلاب الصف 

 

 التساؤلات التالية: عن   الإجابة سعي البحث الحالي إلى 

 السؤال الرئيس للبحث: 

التحصددددديل الدراسددددد ي لددددددى طدددددلاب  تنميدددددة الألعددددداب الإلكترونيدددددة فدددددي محفدددددزات فاعليدددددةمدددددا 

 ؟الثالث الاساس ي بمحافظة مَسقط الصف

 ااتية:   الفرعية  للبحث التساؤلات ويتفرت من التساؤف الرئيل

التحصيل الدراس ي لدى طلاب الصف  تنمية  لالإلكترونية  محفزات  صميم  ت  ما معايير  .1

 ؟الثالث الاساس ي بمحافظة مَسقط
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تنمية    فاعليةما   .2 في  الإلكترونية  الألعاب  طلاب  محفزات  لدى  الدراس ي  التحصيل 

 ؟ الصف الثالث الاساس ي بمحافظة مَسقط

 

 إلى:ههدف البحث الحالي   

   تصميم    علىالتعرف إلكترونية  معايير  تعلم  الألعاب بياة  محفزات  على  قائمة 

التحصيل الدراس ي لدى طلاب الصف الثالث الاساس ي بمحافظة  لتنمية    الإلكترونية

 . مَسقط

   التحصيل  في تنمية    باست داك محفزات الألعاب الإلكترونيةالتدرول    أار التحقق من

   .الدراس ي لدى طلاب الصف الثالث الاساس ي بمحافظة مَسقط 

 

 التالية: تكمن أهمية البحث الحالي في النقاط   

 الضوء  إ تو يف  لقاء  أهمية  الإلكترونية  على  الألعاب  التحصيل  في  محفزات  تنمية 

 الدراس ي. 

   استراتيجية    باست داكعلى تصميم موقف تعليمي    الابتدائيةمساعدة معلمي المرحلة

الإلكترونية  الألعاب  الفردي    محفزات  التنافل  وقواعد  اللعب  لديناميات  وفقا 

 والجماعي. 

  ومشوقة محفزة  تعليمية  لبياة  نموذج  التحصيل    تقديم  تنمية  في  تو يفها  يمكن 

 . طلاب الصف الثالث الاساس ي بمحافظة مَسقطالدراس ي لدي 

 

 :الحدود التاليةاقتصر البحث الحالي على    

  :الموضوعية الإلكترونية    فاعليةدراسة    الحدود  الألعاب  بتطبيق  اهوت  محفزات 

 . التحصيل الدراس ي تنمية  في وكلاس دوجو 

  ك. 2024 / ك 2023 للعاك الدراس يالفصل الدراس ي الثا ي   الزمانية:الحدود 

  سلطنة عمان مسقط،محافظة  في الحكمة الخاصةمدرسة   الماانية:الحدود . 
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 فاعلية محفزات الألعاب الإلكترونيةقياس ل التجريبي؛اعتمدت الباحثة المنهج شبه     

طدددددلاب فددددي تنميددددة فددددي تنميدددددة التحصدددديل الدراسدددد ي لدددددي   دددداهوت وكددددلاس دوجدددددو تطبيددددقباسددددت داك 

 .الصف الثالث الاساس ي بمحافظة مَسقط

 حددت متغيرات الدراسة  ااتي:

 المستقل في    : المتغير  الإلكترونيةويتمثل  الألعاب  وكلاس    محفزات  بتطبيق  اهوت 

 .دوجو

  التحصيل الدراس يوتتمثل في  :المستقل المتغير . 

القائمة على اللعب   التقنياتاست داك    هي   :(Gamification)  محفزات الألعاب الإلكترونية   

باللعب لإشراك    والجماليات التفكير  المشكلات   التعلم  هم علىوتحفيز   المتعلمينوأسلوب    وحل 

(Kapp, 2012 .6.) 

الباحثة      الإلكترونيةوتعرف  الألعاب  الألعاب؛   محفزات  عناصر  بعض  تو يف  ب  ها  إجرائيا 

عينة   طلاب  لتشجيع  إلكترونية؛  تعلم  بياة  في  المستويات،  وقوائم  الدرجات  ونقاط   الشارات 

 البحث وخلق جو من التنافل والتفاعل بينهم وذلك لزيادة وتنمية التحصيل الدراس ي لدههم.

الدراس ي الطالب  هو    :(Academic achievement)التحصيل  من  المكتسب  المستوى  مقدار 

مقرر  في  محددة  ذلك    لخبرات  في  دراسته  نتيجة  خلاف    المقرر، دراس ي  من  المقدار  ه ا  يحدد 

في   عليها  يحصل  التي  العقلي  التحصيلية  الاختباراتالدرجات  النشاط  جوانب  أحد  فهو  عد   ،

متغيرا    للطالب، المختصين يصنفونه  ال ي جعل  أساسيا    معرفيا،الأمر  أيضا محاا  كما عدو  

للحكم على مدى ما يمكن أن يحصله الباحث في المستقبل ومحصلة لعدد من العوامل المرتبطة  

الأخر   والبعض  البيئية  والظروف  الدافعية  بالقدرات بجوانب  والمعرفية    مرتبط  العقلية 

 ( . 213، 2020، وضاع طالب) "  والاستعداد

الباحثة      ما  بأنه:    إجرائياوتعرفه  بمحافظة    اكتسبهمقدار  الاساس ي  الثالث  الصف  طلاب 

   .مَسقط من معارف نتيجة تو يف محفزات الألعاب الإلكترونية ببياة تعلم
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 محفزات الألعاب الإلكترونية: أولً

أن محفدزات الألعداب الإلكترونيدة تعتمدد علدى  Deterding, et al. (2011, 2425-2428أو دح )   

اسددت داك تكنولوجيدددات الألعددداب وألعددداب التفكيدددر فدددي تطبيقدددات غيدددر اللعدددب لإشدددراك المتعلمدددين فدددي 

أنده سلسدلة مدن مبدادت التصدميم والعمليدات  Wang (2011, 65)العملية التعليمية. فدي حدين يدرى 

والنظم المست دمة للت اير على الأفراد وتحفيزهم؛ لإحداث تغيرات في سدلوكهم، وتحقيدق النتدائج 

ب اسددددددددت داك بعددددددددض عناصددددددددر تصددددددددميم الألعدددددددداب فددددددددي سددددددددياقات غيددددددددر الألعددددددددا هددددددددي االمطلوبددددددددة. أيضدددددددد

(Deterdind, et al., 2011, 28-39) . 

الألعدددداب  وتكنولوجيددداتعمليدددة اسدددت داك التفكيددددر  إلدددى أ هددددا Zichermann (2011)وقدددد اشدددار    

 والجماليداتالقائمة على اللعب  التكنولوجيااست داك  كما أنه  لإشراك الطلاب وحل المشكلات.

 ,Kapp) وحددددل المشددددكلات الددددتعلم هم علددددىوتحفيددددز  المتعلمددددينوأسددددلوب التفكيددددر باللعددددب لإشددددراك 

2012, 6.) 

الفدرق بدين محفدزات الألعداب الإلكترونيدة والدتعلم القدائم علددى  نأ Kapp (2012, 15-18)ويدرى    

اللعبة يتمثل في أنه في حالة التعلم القائم على اللعبة يتم ممارسدة عمليدة الدتعلم مدن خدلاف لعبدة 

صدممت لد لك الغددرح، حيدث يددتم تحديدد مجموعددة مدن الأهددداف خدلاف الألعدداب، كمدا أن اللعبددة 

قددددد تاددددون هددددي الدددددرس أو جددددزء مددددن الدددددرس، أمددددا محفددددزات الألعدددداب الإلكترونيددددة ف ددددي اسددددت داك 

تصدددرين، أشددرطة التمريددر( فددي سددياق تعليمددي، 
ُ
عناصددر اللعبددة مثددل: )النقدداط، الشددارات، قددوائم الم

 وقد تاون عبارة عن مجموعة من المهاك يمن  عليها المتعلم نقاط عند إتمامها.

وتري الباحثة أنده يمكدن وصدف محفدزات الألعداب الإلكترونيدة علدى أ هدا عمليدة تحديدد العناصدر    

النقدددداط، والشدددارات، وقدددوائم الشدددرف، وأشدددرطة التمريدددر(، والتددددي )التدددي تتادددون منهدددا الألعددداب مثدددل 

تجعددل تلددك الألعدداب ممتعددة ومحفددزة للاعبددين؛ لمواصددلة اللعددب واسددت داك تلددك العناصددر ذاتهددا فددي 

تعلمين، و يادة دافعيتهم للتعلم. 
ُ
 تتناولدوقدد سياق تعليمي؛ وذلك من أجل الت اير على سلوك الم

وأسدداليب تو يفهددا فددي ، مزاياهددا حيددث: محفددزات الألعدداب الإلكترونيددة مددنهدد ا المحددور  فددي الباحثددة

 :له   النقاط اتفصيليً  اوفيما يلي عرضً وفاعليتها،  بياات التعلم الإلكترونية، وعناصرها،
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 مزايا محفزات الألعاب الإلكترونية: -1

علمدددين   
ُ
التلاميددد ،  لتوجيددده وتحفيدددز اللا مدددة الأدوات تمدددن  محفدددزات الألعددداب الإلكترونيدددة الم

  (Lee and Hammer, 2011, 83) .مُمتعة تجربة إلى التعلم تجربة مما ي دي إلى تحويل

الإلكترونيددة فددي بياددات الددتعلم أن تو يددف محفددزات الألعدداب  Kapp (2012, 12-15)ويددري    

 الإلكترونية يحقق مجموعة من المزايا، يمكن ايجا ها فيما يلي:

 المتعلمدين؛ ممددا  لددى والإنجدا  بدالف ر الشدعور  مدن مُحفدزات الألعداب الإلكترونيدة تزيدد

 .يزيد من دافعيتهم للتعلم

  تعلم الخارجيدددة، ويتضدددح
ُ
سددداعد محفدددزات الألعددداب الإلكترونيدددة علدددى  يدددادة دافعيدددة المددد

ُ
ت

تصدرين(، والشارات)ذلك من خلاف تو يف لوحة الشرف 
ُ
 .قائمة الم

 تعلمدين فدي عمليتدي التعلديم والدتعلم،  مشداركة علدى لددهها القددرة علدى التد اير الإيجدا ي
ُ
الم

التغ يدددددددة  خدددددددلاف العددددددداك لهدددددددم، مدددددددن وتحفيدددددددزهم علدددددددى ممارسدددددددة الأ شدددددددطة، و يدددددددادة الأداء

 الراجعة الفورية.

  يزيدد تو يدف محفدزات الألعداب الإلكترونيدة داخدل بيادات الدتعلم الإلكترونيدة يزيدد مدن

معدف الرضا لدى المتعلمين، ووسهم في تنمية قدراتهم على استيعاب المفاهيم الواردة 

بدددالمحتوى العلمددددي، كمددددا  سدددداعد تو يددددف محفدددزات الألعدددداب الإلكترونيددددة داخددددل بياددددات 

تعة أاناء التعلم، مما يزيد مدن دافعيتده 
ُ
التعلم الإلكترونية المتعلم على الوصوف إلى الم

 نحو إنجا  الأ شطة التعليمية.

( أن تو يددف ( pavlus, 2010, 43-44; Gooch 2016, 969-980وفددي ذات السددياق يددري    

محفددددزات الألعدددداب الإلكترونيددددة  فددددي بياددددات الدددددتعلم الإلكترونيددددة يحقددددق مجموعددددة مددددن الفوائدددددد 

تتمثل في: تحفيز المتعلمين لاكتشاف الددوافع ال اتيدة للدتعلم، وتدوفير مجموعدة مناسدبة وغيدر 

محددودة مددن المهداك، والحريددة فدي الفشددل والمحاولدة مددرة أخدرى مددن دون ا عااسدات سددلبية، كمددا 

أندددده يحفددددز المتعلمددددين علددددى الددددتعلم الدددد اتي المسددددتمر، ويمددددن  المددددتعلم فرصددددة الددددتعلم باسددددت داك 

 عددددددن أنددددددده يددددددوفر فدددددددر  الددددددتعلم بواسدددددددطة وسددددددائل تعليميدددددددة 
ً
الشخصدددددديات الافتراضددددددية، فضدددددددلا

م تلفة، ويربط التعلم بالحياة الواقعية والتطبيق العملي، ويوفر مجموعات تحكم في المهاك 

ا م تلفددددة  الفرعيددددة والمهدددداك الرئيسددددة، ووُعطددددف المددددتعلم الحريددددة فددددي الددددتعلم، كمددددا أندددده يُتددددي  فرصددددً

 للتعلم.
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وترى الباحثة أن أهم ما يميز محفزات الألعاب الإلكترونية، أ ها تساهم بدورٍا كبير في تنمية    

 عدددن أ هدددا تزيدددد مدددن مشددداركتهم فدددي الأ شدددطة التعليميدددة، 
ً
دافعيدددة معظدددم التلاميددد  للدددتعلم، فضدددلا

 وذلك عن طريق خلق نوت من التنافل بينهم نتيجة لوجود قائمة الشرف.

 أساليب توظيف محفزات الألعاب الإلكترونية في بيئات التعلم الإلكترونية:-3

بياددات فددي محفددزات الألعدداب الإلكترونيددة لتو يددف أندده ( Brenda, 2013, 20-24) برنددداتددرى    

 أو محفددددزات الألعدددداب الإلكترونيددددة  البنددددا ي"تبددددات أحددددد الأسددددلوبين ايمكددددن  الددددتعلم الإلكترونيددددة

يدددتم الاسدددتعانة بعناصدددر  محفدددزات الألعددداب الإلكترونيدددة  البندددا ي، ففدددي حالدددة "تلعيدددب المحتدددوي 

أي أن المدددددددتعلم يتعدددددددرح  دون إحدددددددداث أي تغيدددددددرات علدددددددى المحتدددددددوي، اللعبدددددددة بجاندددددددب المحتدددددددوي،

بمبددادت محفددزات  الاسدتعانةمددع ، للأهدداف التعليميددة أولا ادم المحتددوي ادم الأ شددطة التعليميدة

الألعدددداب الإلكترونيددددة  داخددددل البياددددة، وههدددددف هدددد ا النددددوت إلددددى تحفيددددز المتعلمددددين علددددى السددددير فددددي 

وعنددددد تصدددددميم هدددد ا النددددوت مدددددن  شددددراكهم فددددي عمليدددددة الددددتعلم مددددن خدددددلاف الماافدددد ت،إو  ،المحتددددوي 

بددد ك ر العناصدددر شددديوعا ف  الاسدددتعانةيدددتم داخدددل بيادددات الدددتعلم محفدددزات الألعددداب الإلكترونيدددة 

محفددددددددزات الألعدددددددداب الإلكترونيددددددددة وهددددددددي النقدددددددداط والشددددددددارات والإنجددددددددا ات والمسددددددددتويات وقددددددددوائم 

التفكيددر؛ يددتم تطبيددق عناصددر اللعبددة وألعدداب فإندده  ، أمددا فددي حالددة تلعيددب المحتددوي المتصدددرين

أو بددء  ،إضافة عناصر القصدة لإتمداك مقدرر مثل: لتعديل المحتوي وجعله أك ر شبها باللعبة، 

المقدرر بلعبددة بدددلا مدن قائمددة الأهددداف التددي  سدعي المقددرر لتحقيقهددا، وهندا يددتم تحويددل المحتددوي 

بحيدددددث يتعدددددرح المدددددتعلم للعبدددددة بشدددددال مباشدددددر دون التعدددددرف علدددددى الهددددددف  تعليميدددددة،إلددددى لعبدددددة 

 المحتوي.المطلوب تحقيقه في  هاية 

يمكن أن  أنه في حالة محفزات الألعاب الإلكترونية لا Codish & Ravid (2014, 45)ووشير     

علدددى  محفدددزات الألعددداب الإلكترونيدددة تسددداعد عمليدددة الدددتعلم نفسدددها، ولكدددن الألعددداب محدددلتحدددل 

 ومشدداركة مددن قبددل 
ً
تعلمددين،جعددل الددتعلم أك ددر  شدداطا

ٌ
ههدددف أك ددر إلددى التغلددب علدددى كمددا أندده  الم

 .صعوبات التعلم مع مرور الوقت

وقددددد قامددددت الباحثددددة بتو يددددف محفددددزات الألعدددداب الإلكترونيددددة البنائيددددة داخددددل بياددددة الددددتعلم    

الإلكترونيددة، حيدددث تددم الاسدددتعانة بدددالمحتوى كمددا هدددو دون تحويلدده إلدددى لعبدددة، أي أندده تدددم تقدددديم 

ام الأ شطة، مع تو يف بعض عناصدر الألعداب الإلكترونيدة  ،ام المحتوي   ،الأهداف للمُتعلم

 والتي تمثلت في )النقاط، والشارات، ولوحة الشرف، وقائمة المتصدرين(.
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 عناصر محفزات الألعاب الإلكترونية:-4

عند تو يف محفزات الألعاب الإلكترونية داخل بياة التعلم الإلكترونية لابد من مراعاة    

بعددض العناصددر الأساسددية التددي تعتمددد عليهددا تصددميم محفددزات الألعدداب الإلكترونيددة، وفيمددا 

 يلي عرح له   العناصر:

   الإنجا اتAchievements تمثل الإنجا ات مجمل الأهداف التي  سعى الطدلاب إلدى :

تحقيقها، وتحتاج منهم إلى مثابرة واجتهاد وتجميع النقداط واكتسداب الخبدرات لبلدو  

 (.Fiona, et al., 2013, 100-105)الأهداف المطلوب تحقيقها 

  المنافسددددددةCompetition تعتبددددددر المنافسددددددة مددددددن أهددددددم خصددددددائل محفددددددزات الألعدددددداب :

 على استمرار المتعلم، وارتفات مستوي المنافسة 
ً
 كبيرا

ً
الإلكترونية حيث إن لها ت ايرا

مددع  ملائدده، فهندداك طددلاب حصددلت علددى نقدداط أعلددي وشددارات أك ددر ومتصدددرين قائمددة 

الشرف وهناك طلاب حصلت على نقاط أقل وهناك خاسر وفائز والمنافسة فدي حدد 

ذاتهدددا يمكدددن أن تادددون بدددين طالدددب وطالدددب أخدددر أو بدددين مجموعدددة تشددداركية ومجموعدددة 

أخددرى وذلددك مددن أجددل إنجددا  المهمددات التعليميددة المطلوبددة مددنهم والحصددوف علددى أعلددي 

 .(Fiona, et al., 2013, 100-105) النقاط

  الجددوائزRewards وتمثددل الماافدد ت التددي يحصددل عليهددا المددتعلم نتيجددة لإنجددا   مهمددة :

أو  شددددداط بعدددددد التغلدددددب علدددددى التحدددددديات الموجدددددودة فدددددي اللعبدددددة، ومدددددن الممكدددددن تقدددددديم 

معندددددوي للعمدددددل علدددددى تعزيدددددز المتعلمدددددين و يدددددادة دافعيدددددتهم الماافددددد ة فدددددي شدددددال مدددددادي أو 

 .(Fiona, et al., 2013) للإنجا 

  التحددددددددياتChallenges تمثدددددددل التحدددددددديات القواعددددددددد التدددددددي تعطدددددددف للطالدددددددب فرصددددددددة :

لتحقيدددددق أهدددددداف محدددددددة داخدددددل اللعبدددددة، وعندددددد تصدددددميمها يجدددددب مراعددددداة أن تادددددون 

التحديات مرتبطة بالمهاك المطلوب من المتعلم تحقيقها، وماافد ة المدتعلم عندد إتمداك 

 .(Brenda, 2013, 20-24)التحدي المطلوب منه وتحقيق أهداف 

  تقنية اللعبةGame mechanics وتمثل قواعد ومااف ت اللعبة التي تهدف إلى إاارة :

العواطددددف لدددددى المددددتعلم ف ددددي تمثددددل  ليددددات الددددتحكم الأساسددددية التددددي تجعددددل النشدددداط 

الد ي يقدوك بده المدتعلم داخدل بيادة تعلمده القائمدة علدى محفدزات الألعداب الإلكترونيدة 
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 مثمددددرًا، لدددده أاددددر إيجددددا ي علددددى مسددددتوى أداء تعلددددم المددددتعلم وتتضددددمن العناصددددر 

ً
 شدددداطا

 التالية:

  المهدددداكTasks وتمثددددل الأ شددددطة والتاليفددددات والأسددددالة التددددي تصددددمم لتحقيددددق أهددددداف :

المحتوى التعليمي ال ي يدرس، ويحتداج المدتعلم إلدى القيداك بمجموعدة مدن الخطدوات 

 ,Werbech, 2012لإنجا  المهمة المطلوبة منه مما ي دى إلدى الحصدوف علدى النقداط )

45.) 

  النقدداطPoints هددي أسددلوب تعليمددي شددا ع الاسددت داك فددي الفصددوف الدراسددية بصددفة :

عامددة، فددالمتعلمون يميلددون إلددى اكتسدداب النقدداط، لدد لك يمكددن اسددت داك النقدداط فددي 

المدددددتعلم، لكدددددن يجدددددب الحددددد ر مدددددن إعطددددداء المدددددتعلم نقددددداط علدددددى سدددددلوك تعدددددديل سدددددلوك 

 ددداهري مثدددل تتدددجيل الددددخوف إلدددى الموقدددع أو إضدددافة تعليدددق، حيدددث يجدددب اسدددت داك 

النقددداط كم شدددر علدددى التقددددك أو الوصدددوف إلدددى مسدددتوى جديدددد ف دددي تعتبدددر دلددديلا علدددى 

مدددددددددددى إنجددددددددددا  المددددددددددتعلم وهددددددددددي مددددددددددن أهددددددددددم عناصددددددددددر محفددددددددددزات الألعدددددددددداب الإلكترونيددددددددددة 

(Zichermann & Cunningham, 2011; Brenda, 2013, 20-24.) 

  الشدداراتBadges ،تددرتبط الشددارات داخددل محفددزات الألعدداب الإلكترونيددة بالماافدد ت :

الددددروت(  -وقددد تادددون هددد   الماافدد ت عبدددارة عدددن تمثدديلات بصدددرية ت خددد  شددال )الاددد س

وغيرها من الأشااف التي تمثل الفو ، حيث يحصل عليها المتعلم عند الحصدوف علدى 

عدددد معدددين مدددن النقددداط أو عندددد إتمددداك مهمددة معيندددة، أو قدددد تادددون عبدددارة عدددن شدددارات 

يحصل عليها المتعلم، وتعتبدر الإنجدا ات والشدارات مدن أهدم العناصدر الأساسدية التدي 

 & Zichermann) تعمدددددل علدددددى تحفيدددددز المتعلمدددددين وتعزيدددددزههم بشدددددال إيجدددددا ي

Cunningham, 2011, 45; Brenda, 2013, 20-24). 

  مستويات اللعبةGame Levels يقصدد بمسدتويات اللعبدة المسدتوى التعليمدي الد ي :

يصل إليه المتعلم نتيجة لإتمامه المهاك المطلوبة منه، حيث يتم تقسيم المحتدوى إلدى 

مستويات متدرجة من السهولة إلى الصدعوبة فدي تسلسدل منطقدي، ولا ينتقدل المدتعلم 

من مستوى إلى مستوى  خر حتى يتم الانتهاء من المهاك المطلوبة في المستوى الحدالي، 

وعنددددد تصددددميم مسددددتويات اللعبددددة لابددددد مددددن مراعدددداة عدددددة اعتبددددارات مثددددل: اسددددت داك 

المسدددتويات  وسدددائل لإ هدددار تقددددك المدددتعلم فدددي المحتدددوى، وتوضدددي  عددددد النقددداط التدددي 
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اكتسددددددددبها المددددددددتعلم والتددددددددي يحتاجهددددددددا للانتقدددددددداف إلددددددددى المسددددددددتوى التددددددددالي، كدددددددد لك تصددددددددميم 

 .( Brenda, 2013, 20-24)المستويات بحيث تتدرج من السهل إلى الصعب

 التي تو ح للمتعلم ما إذا  دان علدى الطريدق الحدحي  لتحقيدق  هي :التغ ية الراجعة

هدفه أك عليه تعديل خطواته لتحقيق هدفه، وعند تصميم التغ يدة الراجعدة لابدد 

مددن مراعدداة عدددة اعتبددارات تددتلخل فددي: تقددديم التغ يددة الراجعددة أاندداء عمليددة الددتعلم 

وليل عند انتهاء المقرر بالاامدل، واسدت داك نظداك النقداط  وسديلة لإعطداء التغ يدة 

 .(Brenda, 2013, 20-24) الراجعة وإ هار التقدك نحو الهدف

  قددددوائم المتصدددددرينLeaderboard ،هددددي قددددوائم تقددددوك بعددددرح مددددن هددددو الأوف ودرجاتدددده :

ولكدددن فدددي حالدددة وجدددود عددددد كبيدددر مدددن  ،المتعلمدددينبالإضدددافة إلدددى أ هدددا تعدددرح نتدددائج  دددل 

المتعلمددددددين فيدددددددتم عدددددددرح نتدددددددائج الأوائدددددددل فقددددددط، ويجدددددددب أن تتدددددددي  قدددددددوائم المتصددددددددرين 

للمتعلمددين رؤيدددة المسدددتوي الددد ي وصدددل اليددده  ملاؤهدددم، ف دددي تعمدددل علدددى خلدددق ندددوت مدددن 

 .(Brenda, 2013, 20-24) المنافسة بين المتعلمين

  شددريط التقدددكProgress bar وهددو عبددارة عددن شددريط يتواجددد بشددال مسددتمر أمدداك :

المددددتعلم ينبادددده بمسددددتوا  ومدددددي تقدمدددده فددددي دراسددددة المحتددددوي التعليمددددي، ويحفددددز  علددددى 

 (.(Brenda, 2013, 20-24, Fiona, et al., 2013إنجا  المهاك المطلوبة منه 

  الإخفددداقان فدداح معدددف Freed to fail:  يقصددد تهدددا ا عدددك الإخفددداق داخددل بيادددة

ممددا  عطددف الفرصددة للطالددب  الإلكترونيددة،الددتعلم التددي تعتمددد علددى محفددزات الألعدداب 

لإتقان تعلمه وتحقيق المهاك المطلوبة منه، ويتم ذلك من خلاف تدوفير تغ يدة راجعدة 

 أخرى إيجابية عند فشل المتعلمين في المحاولة الأولى وإعطاطهم فرصة للمحاولة مرة  

(Brenda, 2013, 20-24). 

أن عناصددددر تصددددميم محفددددزات الألعدددداب الإلكترونيددددة  Kapp (2012, 12-15وقددددد أو ددددح )   

تعلم، وذلك لأن العديد من عناصرها تسدتند إلدى علدم نفدل التربيدة، وأن 
ُ
تساعد على تحفيز الم

محفزات الألعاب الإلكترونية لا تعني الاستهانة بالتعلم وإنتاج اللعبة بسهولة، كما أو ح أنه 

 إلدى جندب بطريقدة ج ابدة تحدت 
ً
يجب وضدع جميدع عناصدر محفدزات الألعداب الإلكترونيدة جنبدا

 مفهوك واحد، والتركيز على علاقات وتبعيات ه   العناصر.
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إلدى التعدرف علدى أك در  Dichevalm et al. (2015, 34)وفدي ذات السدياق فقدد هددفت دراسدة    

ا فددي بياددات الددتعلم الإلكترونيددة، حيددث أو ددحت  عناصددر محفددزات الألعدداب الإلكترونيددة تو يفددً

ا فددي بياددات الددتعلم الإلكترونيددة القائمددة علددى  نتددائج تلددك الدراسددة أن أك ددر تلددك العناصددر تو يفددً

 محفزات الألعاب الإلكترونية هي "قائمة المتصدرين والشارات"، لما تمتعَا به من مزايا.

-Cakiroglu, Basibuyuk, Guler, Atabay and Memis, (2017, 729كمدا أشدار  دل مدن    

إلدددددى أن بياددددددات الدددددتعلم الإلكترونيددددددة القائمدددددة علددددددى محفدددددزات الألعدددددداب الإلكترونيدددددة التددددددي  ،(737

اعتمدددددت علددددى تو يددددف عنصددددري النقدددداط، ولوحددددة الشددددرف، قددددد سدددداعدت علددددى تنميددددة كفددددداءة 

 الطلاب وأداطهم الأ اديمي، وك لك تنمية مهارات ه لاء الطلاب وتحصيلهم للمعارف.

ء علدى مدا سدبق عرضده مدن مزايدا لادل عنصدر مدن عناصدر محفدزات الألعداب الإلكترونيدة،    
ً
وبنا

ونتددددائج للدراسددددات السددددابقة ذات الصددددلة بالموضددددوت، فقددددد ارتدددد ت الباحثددددة أن أفضددددل عناصددددر 

هدددي: النقددداط  الابتدائيدددةمحفدددزات الألعددداب الإلكترونيدددة مناسدددبة مدددع خصدددائل تلاميددد  المرحلدددة 

ء عليددده فقددددد سددددعت الباحثدددة لتو يددددف تلددددك 
ً
وقائمدددة الشددددرف والشددددارات وأشدددرطة التقدددددك. وبنددددا

الثالددث  طددلاب الصددفالتحصدديل الدراسدد ي لدددي العناصددر داخددل بياددة تعلددم إلكترونيددة؛ لتنميددة 

 .الاساس ي بمحافظة مَسقط

 محفزات الألعاب الإلكترونية:فاعلية 

تبدددددين للباحثدددددة مدددددن خدددددلاف اطلاعهدددددا علدددددى بعدددددض الدراسدددددات السدددددابقة التدددددي تناولدددددت مُحفدددددزات    

 .Ong, et al دراسدددةالألعدداب الإلكترونيدددة فاعليتهدددا فدددي تنميدددة مُعظدددم جواندددب الدددتعلم، ومنهدددا 

 معظدددددممدددددع  ةوفعالددددد ةعمليدددددمُحفدددددزات الألعددددداب الإلكترونيدددددة أن  نتائجهددددداأكددددددت حيدددددث  (2013)

محفدددزات إيجابيددة  نتائجهددا علددىأكدددت التدددي و  Moccozet, et al. (2013) دراسددةو التلاميدد ، 

 الجماعي.على التعاون والعمل  التلامي في تحفيز  الألعاب الإلكترونية

إلدى أن  Barata, Gama، Jorge and Goncalves, (2013)كمدا أشدارت نتدائج دراسدة  دل مدن    

اسدددددت داك تناولدددددت مُحفدددددزات الألعددددداب الإلكترونيدددددة يزيدددددد مدددددن مسدددددتوى انددددددماج التلاميددددد  فدددددي 

مقارنة بمستوى اندماج التلامي  بدون است داك مُحفدزات   %55الأ شطة التعليمية بنسبة  

 عدددن أن اسدددت داك محفدددزات الألعددداب الإلكترونيدددة قدددد سددداهم فدددي  الألعددداب الإلكترونيدددة.
ً
فضدددلا

تحقيددق الأهدددداف الوجدانيدددة والمعرفيدددة المرتبطدددة بعلدددم المواطندددة، حيدددث سددداعد علدددى مشددداركة 

 .(Eveleigh, Jennett, Lynn and cox,2013, 57) الطدلاب فدي أ شدطة الدتعلم لفتدرة أطدوف 
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است داك  فاعليةوالتي هدفت إلى التحقق من  Morschheuser, et al. (2014)ة  دراسوك ا  

نحدددددو اسدددددت داك بيادددددات الدددددتعلم  التلاميددددد دافعيدددددة  تنميدددددةفدددددي  الإلكترونيدددددةمُحفدددددزات الألعددددداب 

 .الشخصية، حيث  انت النتائج إيجابية

إلددددى أن تو يددددف مُحفددددزات الألعدددداب  .Khaleel et al( 2015كمددددا أشددددارت نتددددائج دراسددددة )   

الإلكترونيدددة فدددي بيادددات الدددتعلم الإلكترونيدددة؛ قدددد أدى إلدددى تنميدددة مهدددارات البرمجدددة، والتدددي تعتبدددر 

 .بمثابة العمود الفقري في إ شاء مواقع الويب

 عدن   
ً
التحقدق مدن أادر تو يدف محفدزات  التدي هددفت إلدى Luis, et al. (2016دراسدة ) فضدلا

علدى مسدتوى  التواصل الاجتمداعي ومواقع ،الشباات الاجتماعيةالألعاب الإلكترونية داخل  

أ هددددرت النتددددائج  يددددادة مسددددتوي تحصدددديل الطددددلاب مددددع  يددددادة مسددددتوي قددددد و  ،تحصدددديل الطددددلاب

 محفزات الألعاب الإلكترونية.مما دف على الأار الإيجا ي لتو يف  ؛المشاركة

إلددى أن تو يددف  Klock, Ogawa, Gasparini and Pimenta (2018)وأشددارت دراسددة       

. %66محفدددددزات الألعددددداب الإلكترونيدددددة يزيدددددد مدددددن معددددددف تحصددددديل التلاميددددد  للمعدددددارف بنسدددددبة 

ويتضددددح مددددن الدراسددددات السددددابقة أن محفددددزات الألعدددداب الإلكترونيددددة قددددد أابتددددت فاعليتهددددا فددددي 

 تنمية م رجات التعلم، والمهارات المختلفة، والتحصيل، و يادة الدافعية للتعلم. 

 عدن دراسدة عمدرو البسديو ي )   
ً
( حيددث توصدلت إلدى فاعليدة بيادة تعلدم إلكترونيددة 2022فضدلا

تددداحف الافتراضدددية لددددي 
َ
قائمدددة علدددى مُحفدددزات الألعددداب التعليميدددة فدددي تنميدددة مهدددارات إنتددداج الم

 طلاب تكنولوجيا التعليم. 

التعلم      بياات  في  الألعاب  نتيجة تطبيق محفزات  التي تتحقق  الهائلة  المزايا  ومما سبق يتضح 

في وضع تصور   -السابق عرضها-الإلكترونية، وقد استفادت الباحثة من الاطلات على الدراسات  

  التحصيل الدراس ي الية تو يف محفزات الألعاب الإلكترونية في بياة تعلم إلكترونية؛ لتنمية  

 . الثالث الاساس ي بمحافظة مَسقط  طلاب الصفلدي 

 تدعم البحث ومتغيراته:  التينظريات التعليم والتعلم 

 ومنها:،  ستند ه ا البحث ومتغيراته إلى عدد من النظريات التعليمية     

  النشـــا  نظريـــة(Activity theory): التلميددد  النشددداط الددد ي يقدددوك بددده  أهميدددة علدددي ت كدددد

بنددي علددي أسدداس أن، الإلكترونيددة بياددة الددتعلم داخددل
ُ
الددتعلم هددو عمليددة بندداء الحدددث مددن  وت

ولديل  ال ي يقدوك بده التلميد  باسدت داك أدوات مُعيندة داخدل بيادة الدتعلم،  خلاف النشاط
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حَ وتددددري مددددن خددددلاف التلقددددي السددددلبي للمعرفددددة، 

ُ
لددددل النشدددداط أن النشدددداط  سددددبق التفكيددددر، وت

 
ُ
الفدددرد وهدددو الشدددخل عينددددة  :هددديو  فرعيدددة اوندددداتلدددي إلدددى وحددددات صدددغيرة وتقسدددمه إلدددي مُ الك

البحددددددددددث، واللدددددددددد يء وهددددددددددو النشدددددددددداط المقصددددددددددود، والأداة وهددددددددددي الأدوات التكنولوجيددددددددددة التددددددددددي 

 ست دمها الفرد في تنفي  النشاط، وتشمل الكمبيوتر والأجهزة والبرامج )محمد خميل، 

تصدددددميم بيادددددة الدددددتعلم الإلكترونيدددددة وتتفدددددق مبدددددادت هددددد   النظريدددددة مدددددع طبيعدددددة  .(44، 2014

القائمددددة علددددى محفددددزات الألعدددداب التعليميددددة التددددي تددددم تصددددميمها مددددن قبددددل الباحثددددة لتطبيددددق 

بياة التعلم  فيالأ شطة التعليمية  تم تو يف، حيث الجانب العملي الخا  ته ا البحث

 بنفسه. الأ شطة التعليميةتنفي  التلمي  ب يقوك فيها ،بصورة تفاعلية

 نظرية البنائية ال(Constructivist Theory):  علدم
ُ
ت كد النظرية البنائية على اهتماك الم

 عددددن ضددددرورة مُسدددداعدة التلميدددد بددددالخبرات السددددابقة لدددددى 
ً
علددددي ربددددط تلددددك التلاميدددد  ، فضددددلا

التلميدد  الخبددرات بمددا يددتم اكتسددابه مددن خبددرات ومَعددارف جديدددة، كمددا تسددتند علددى فكددرة أن 

 سددددت دك معرفتدددده السددددابقة فددددي فهددددم مددددا يددددتم دراسددددته مددددن معلومددددات جديدددددة، وأن الددددتعلم 

عملية  شطة تتضمن الخبرات الفردية السابقة لدي  ل تلمي ، والتي تتفاعل وتندمج مع 

 ,Amineh & Asl)الخبددرات والمعددارف الجديدددة فتتدد ار تهددا منتجددة خبددرات ومعددارف جديدددة 

ويتفدددق ذلددددك مدددع طبيعددددة بيادددة الددددتعلم الإلكترونيددددة التدددي تددددم تطويرهدددا مددددن قبددددل  ،(10 ,2015

قبدددددل تقدددددديم التلاميددددد  السدددددابقة لددددددي الباحثدددددة، حيدددددث تدددددم الحدددددر  علدددددي تنشدددددط الخبدددددرات 

الخبدددرات الجديددددة كمدددا حرصدددت الباحثدددة علدددي ربطهدددا بدددالخبرات الجديدددد التدددي يدددتم تقدددديمها 

التحصديل  لعينة البحث ببياة التعلم الإلكترونيدة القائمدة علدي مُحفدزات الألعداب؛ لتنميدة

 .الثالث الاساس ي بمحافظة مَسقططلاب الصف الدراس ي لدي 

 النظريـــة الســـلو ية:(Behavioural Theory)  السدددلوكية علدددى أن الدددتعلم  النظريدددةترتكدددز

ى بدددددددددعم وتعزيددددددددز الأداءات القريبددددددددة مددددددددن السددددددددُ   يُبنددددددددَ
َ
 وأندددددددده طلددددددددوب، لوك الم

ُ
ا تددددددددم تعزيددددددددز   لمددددددددَ

 لمَا دفعه ذلك إلى التعلم  التلمي  ب ساليب مُتنوعةالاستجابات الإجرائية الإيجابية عند 

 كمددددا ت كددددد علددددى ضددددرورة ، بسددددرعة أكبددددر
ُ
رق حتددددوى تنظدددديم عناصددددر الم

ُ
 ، وأن  ددددلحددددددةمُ  بطدددد

دك   درة مُحدددة، منهدا ينبغدي أن تتدوافر فيده شدروط للتلميد مُحتوى مَعرفدي يُقدَ
علدى إادارة  القدُ

فددددي بياددددة الددددتعلم ويظهددددر ذلددددك وا ددددحًا  .(52، 2017)نبيددددل عزمددددي، التلاميدددد  وميددددوف  اهتمدددداك

الباحثددة مددن خددلاف الإلكترونيددة القائمددة علددى مُحفددزات الألعدداب التددي تددم تصددميمها مددن قبددل 
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ناسدددبة فدددور اسدددتجابته ملهددد تفاعدددل المعلدددم مدددع عيندددة البحدددث، مُقددددمًا

ُ
 مالتغ يدددة الراجعدددة الم

 عددن تقددديم شددهادات التقدددير بدد ك ر مددن أسددلوب
ً
ا، فضددلا ا أو غيددر تزامنيددً ، سددواء  ددان تزامنيددً

تميزين.
ُ
 التي تم منحها إلى التلامي  الم

  :عدددددد نظريدددددة التوقدددددع مدددددن أهدددددم نظريدددددات الدافعيدددددة التدددددي تعتمدددددد عليهدددددا نظريـــــات الدافعيــــــة
ُ
ت

محفددزات الألعدداب الإلكترونيددة، وتفتددرح هدد   النظريددة أن التلميدد  سددياون مدددفوعا لبدد ف 

مجهود بمستوى عالي عندما  عتقد أن ذلك المجهود سدوف يب لده سدي دى إلدى تقيديم جيدد 

لدددلأداء، أي أن التقيددديم سدددوف يادددون ماافددد ة منظمدددة، وأن تلدددك الماافددد ت سدددوف تددد دى إلدددى 

 عن نظرية تحديد الأهداف، حيث  تري ه   النظريدة أن 
ً
تحقيق الأهداف المرجوة، فضلا

وجددود الأهددداف  دد يء أساسدد ي لتحديددد مسددارات السددلوك، ويجددب أن تاددون الأهددداف قويددة 

 )بالنسددبة للتلاميدد ، حيددث تعددد تلددك الأهددداف غايددات  هائيددة يجددب علددى التلميدد  أن يحققهددا

Locke and Latham, 2002, 705 .) 

 معايير تصميم بيئات التعلم القائمة على محفزات الألعاب الإلكترونية:  -7

ا فددددي تكنولوجيددددا 58، 2003يددددري محمددددد خمدددديل)      رئيسددددً
ً
( أن التصددددميم التعليمددددي  عددددد مجددددالا

 عدددن أنددده  عندددي بتحديدددد 
ً
التعلددديم، يقدددوك علدددى أسددداس مفددداهيم ومبدددادت علميدددة متنوعدددة، فضدددلا

الشددددددروط والمواصددددددفات للمصددددددادر، والمنتوجددددددات التعليميددددددة؛ لتحقيددددددق الأهددددددداف التعليميددددددة 

بكفدددددداءة وفاعليددددددة، كمددددددا أندددددده تصددددددور عقلددددددي مجددددددرد لوصددددددف الإجددددددراءات والعمليددددددات الخاصددددددة 

بتصدددميم التعلددديم وتطدددوير ، والعلاقدددات التفاعليدددة المتبادلدددة بينهمدددا وتمثيلهدددا، إمدددا كمدددا هدددي أو 

كمددا ينبغددي أن تاددون، وذلددك بصددورة مبسددطة، فددي شددال رسددم خطددف محددحوب بوصددف لفظددي 

يزودندددددا بإطددددددار عمددددددل تددددددوجي ي لهدددددد   العمليددددددات والعلاقددددددات، وفهمهددددددا، وتفسدددددديرها، وتعددددددديلها، 

 واكتشاف علاقات ومعلومات جديدة فيها.

وحيددث إن المددتعلم هددو المسددتفيد الأوف مددن بياددات الددتعلم الإلكترونيددة القائمددة علددى محفددزات    

أنه توجد مجموعدة مدن المتطلبدات الخاصدة  Bunchball (2010الألعاب الإلكترونية، فيرى )

 بالمتعلمين والتي يجب مراعاتها عند تصميم بياات التعلم الإلكترونية، وذلك كما يلي:

   المااف ة(Reward)يتم تحفيز المتعلم عن طريق المااف ت كل يء مدن التقددير   ث: حي

مقابدددددل مدددددا يقدددددوك بددددده مدددددن مهددددداك داخدددددل بيادددددات الدددددتعلم، وتٌقددددددك الماافددددد ة بعدددددد حددددددوث 

السددددددلوك؛ لتعزيددددددز ، وتتمثددددددل الماافدددددد ة فددددددي بياددددددات الددددددتعلم الإلكترونيددددددة القائمددددددة علدددددددى 
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محفزات الألعاب الإلكترونية في النقاط التي يحصل عليها المتعلم مقابل ما يقوك به 

مدددددن مهددددداك لمواصدددددلة تعلمددددده. وهددددد ا مدددددا تدددددوفر  بيادددددة الدددددتعلم الإلكترونيدددددة القائمدددددة علدددددى 

محفددزات الألعدداب الإلكترونيددة مددن تقددديم الماافدد ت للمددتعلم فددي شددال نقدداط و دد وس 

 نتيجة لتحقيقه المهاك المطلوبة منه بنجاع.

  الماانددة(Status) تعلمددين لددددههم دافدددع للحصددوف علدددى ماانددة معيندددة وجددد ب
ُ
: معظدددم الم

الانتبا  من أجل الحصوف على التقدير والاحتراك من قبل ااخرين، وذلك من خدلاف 

المشددداركة فدددي الأ شدددطة للحصدددوف علدددى تلدددك المااندددة، ويدددتم تدددوفير تلدددك المااندددة فدددي بياددددة 

محفزات الألعاب الإلكترونية من خلاف توافر قوائم المتصدرين التعلم القائمة على 

التي تو ح ماانة المتعلم بالنسبة لزملائه، وهو ما  عمل على  يادة دافعيتهم لإنجدا  

 المهاك المطلوبة منهم لمواصلة تعلمهم وتحقيق الأهداف المنشودة.

لاي يتم تو يف محفدزات الألعداب الإلكترونيدة فدي بيادات  هأن Khaleel et al. (2015, 1-5) ويرى    

 التعلم الإلكترونية بشال جيد فيجب توافر مجموعة من المتطلبات والعناصر كما يلي:

  تكنولوجيات وأساليب الممارسة: وهي الوسائل التدي يدتم تضدمينها بدالمحتوي مثدل النقداط

 والشارات 

وقائمددددة المتصدددددرين، وذلددددك مددددن أجددددل  يددددادة شددددعور المتعلمددددين بالمتعددددة حيددددث يدددد دي هدددد ا 

 الشعور إلى دراسة المحتوى العلمي بفاعلية أفضل.

  ليات است داك محفدزات الألعداب الإلكترونيدة: ويقصدد تهدا طريقدة التفاعدل بدين  دل مدن 

 المتعلم والمحتوي، والمتعلم والزملاء، والمتعلم والمعلم.

   جماليدددات التصدددميم: ويقصدددد تهدددا الاهتمددداك بالتصدددميم والطريقدددة الأفضدددل لجددد ب انتبدددا

 المتعلم، واستمرار تفاعله مع المحتوى، مع بقاء شعور  بالمتعة والإاارة أاناء التعلم.

تصميم بيادات الدتعلم القائمدة علدى  نعلى أ Khaleel et al. (2015, 1-5)وفي ذات السياق ي كد    

 محفزات الألعاب الإلكترونية ينبغي أن يتم في ضوء مجموعة من الإجراءات وهي:

  تحديددددد الأ شددددطة والاختبددددارات التددددي سددددوف يددددتم تقيدددديم إتقددددان المتعلمددددين للمحتددددوى مددددن

 خلالها.

 .)تحويل نتائج الأ شطة والاختبارات إلى بيانات رقمية)نقاط 

 .تحديد ترتيب المتعلمين حسب الأعلى في النقاط 
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 .إعلان أسماء المتعلمين الأعلى في النقاط في قائمة المتصدرين 

 .قياس مدي تحقيق الأهداف، وذلك بعد الانتهاء من دراسة المحتوى 

أندده  (Zichermann & Cunningham, 2011; Enders, 2013; Glover, 2013)ويضدديف    

لتو يددددف محفددددزات الألعدددداب الإلكترونيددددة  فددددي بياددددات الددددتعلم الإلكترونيددددة فيجددددب مراعدددداة بعددددض 

تعلمين
ُ
جيددة  الماافد ت تادون  أن الخيارات لممارسة الأ شطة، ويجدب بعض الأسل مثل: من  الم

 عددن اسددت داك التصددميم ومُناسددبة للمرحلددة العمريددة للمُتعلمددين،
ً
 مددن الاجتماعيددة الأنددوات فضددلا

 تتبدع إماانيدة غيرهدا، مدع مدن أسدهل بددء الأ شدطة مسدتويات المتصددرين، كمدا ينبغدي جعدل قدوائم

المتعلمددددين،  تقدددددك عددددن مدددددي فوريددددة يجددددب أن يددددوفر التصددددميم الفعدددداف ملاحظددددات حيددددث التقدددددك

 التغ يددددددة الاسددددددتمرار فددددددي الددددددتعلم، مددددددع تددددددوفير علددددددى كدددددد لك يجددددددب أن يحفددددددزهم التصددددددميم الفعدددددداف

تعلمين يحتاج الراجعة، حيث
ُ
 الححي ، أك لا. الاتجا  في  سيرون  انوا إذا ما معرفة إلى الم

( أنددده يجدددب مُراعددداة 36، 2019أو دددح محمدددد الدسدددوجي، ورضدددا جدددرجل، وهبدددة عبدددد الحدددق )وقددد    

، محفدددزات الألعدددداب الإلكترونيددددةمجموعدددة مددددن المعدددايير عنددددد تصدددميم بياددددات الددددتعلم القائمدددة علددددى 

 يُمكن ايجا ها فيما يلي:

 .الدقة العلمية 

 .جاذبيه الواجهة الرئيسة لبياة التعلم، وسُهوله التعامل معها 

  بالشدددددددال الددددددد ي يُحقدددددددق الأهدددددددداف التعليميدددددددة  محفدددددددزات الألعددددددداب الإلكترونيدددددددةتصدددددددميم

 المرجوة.

  شددددكلات التددددي يُمكددددن أن
ُ
تعلمددددين؛ للتعددددرف علددددى الم

ُ
تجربددددة بياددددة الددددتعلم علددددى عينددددة مددددن الم

 تحدث أاناء تطبيقها، للتغلب عليها.

 .تقويم مدي فاعلية بياة التعلم في تحقيق الأهداف المرجوة 

( فيدددري أنددده يجدددب تصدددميم بيادددات الدددتعلم القائمدددة علدددى 39 -38، 2022أمدددا محمدددد خمددديل )   

 في ضوء مجموعة من المعايير، يُمكن إيجا ها في:محفزات الألعاب الإلكترونية 

  عددددددك التركيدددددز علدددددى المحتدددددوي التعليمدددددي فقدددددط، وعرضددددده بشدددددال صدددددري ، حيدددددث يجدددددب أن

حتددوي فددي شددال أ شددطة؛ لحددل مُشددكلات تتطلددب إبددداعًا، كمددا يجددب أن تعتمددد 
ُ
يُصددمم الم

تعلم أانددداء اللعدددب علدددى التددد كر، والفهدددم، والتطبيدددق، 
ُ
أ شدددطة الدددتعلم التدددي ي ضدددع لهدددا المددد

 والحُكم، والتحليل.
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  اسددددتغلاف مُتعددددة اللعددددب غيددددر الرسددددمي، وتقددددديم التحدددددي، والإاددددارة، والتغ يددددة الراجعددددة

تعة معًا.
ُ
 باست داك مهاك قصيرة، وماافاات ضمنية، كما يجب تقديم التعلم والم

 .أن تاون واجهة اللعبة بسيطة، ج ابة، وسارة المنظر، ومفهومه 

  عدددددددددك اسددددددددت داك نمددددددددط الألعدددددددداب القائمددددددددة علددددددددى الحاسددددددددوب، فددددددددالأجهزة المحمولددددددددة لهددددددددا

  خصائصها وإماانياتها الخاصة والمحدودة التي يجب مراعاتها.

لتنميدة وفيما يلي سوف تتناوف الباحثة بعض تطبيقات محفزات الألعاب والتي يمكن تو يفها    

 .الثالث الاساس ي بمحافظة مَسقططلاب الصف التحصيل الدراس ي لدي 

 :  تطبيقات محفزات الألعاب الإلكترونية

التعليم    توجد    لتلعيب  تست دك  التي  التكنولوجية  التطبيقات  من  تطبيق عديد    مثل 

Duolingo  ،Plickers Kahoot ،  Class Dojo    اختيارها وقع  الباحثة  أن  تطبيقين إلا  منهم    على 

    وهما:لتصمم من خلالهم المحتوى التعليمي للمادة التي تم تلعيبها 

   :( Class Dojoتطبيق  لاس دوجو ) 

وقع    است داكالباحثة    ارت ت     حيث  دوجو  كلاس  بي  الاختيارتطبيق  من  التطبيقات    نعليه 

العربية   النتخة  لتوفر  وسهولةالأخرى  المعلم    منه،  من  لال  ومناسبته است دامه    والطالب، 

أكدت    ؛الابتدائيةللمرحلة   الأمريكية تست دك    %90أن    (2019)الغامدي،  حيث  المدارس  من 

 التعلم. التطبيق لإدارة وتنظيم  

( محمد  أكد  امل  ت صيل    انه  على(  2016وقد  وإماانية  الرا ع  بتصميمه  يتميز  برنامج 

الصغار   المتعلمين  شخصيات  وفق  قلب الشخصيات  إلى  محببة  كرتونية  رمو   فهو  ست دك 

تقييم    الأطفاف،  يتي   مما  والملاحظات  طالب  لال  المعلم  يضيفها  التي  النقاط  وإماانية حساب 

أو مستوى الصف بشال عاك من   الطلاب بشال  امل ومعرفة مستوى  ل منهم بشال خا  

   .خلاف الرسوك البيانية

 (: Kahootتطبيق كاهوت ) 

تطبيق يربط بين التقنية والواقع الحقيقي   وهو  تطبيق ذو شعبية كبيرة بين الطلاب والمعلمين،

بمعنى أن ياون المعلم والمتعلمين    ؛حيث  عمل البرنامج  في بياة عمل الصفوف الدراسية فقط

ولا  سم  التطبيق بشال متعمد بعرح الأسالة إلا في شاشة المعلم    متواجدين في ماان واحد، 

المتعلمين   ،ويقوك  فقط    باست داكفقط  التصويت  أو  للإجابة  ه ا  ؛أجهزتهم  يمن   وبالتالي 
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المتعلم    لانفصافالتطبيق التواصل الكبير بين المعلم والمتعلمين مع بعضهم البعض ولا  سم   

وعدك تعلق نظر  بالأجهزة فقط وه ا ما يحاوف الموقع تجبنه للحصوف    الاجتماعيعن محيطه  

حيث أن يوفر للمعلمين ردود فعل ممتا ة عن أداء الطلبة أاناء أداء    على تجربة تعليمية ممكنة 

حيث  و ل ما يحتاج اليه ه ا التطبيق غرف صفية مجهزة ومتصلة بالإنترنت    ، المسابقة و عدها

العادية   الصفوف  في  ذلك  يتوفر  لم  اذا  بالإنترنت  المزودة  الحاسوب  م تبرات  است داك   يمكن 

(Irmgard & Thomas, 2016). 

ا:   الدراس ي: التحصيل ثانيا

 عد من أهم المعايير    لأنهالدراس ي؛  بتنمية التحصيل    الاهتماك  إن من أهداف التربية والتعليم     

في   المتعلمين  تقدك  قياس  بموجبها  يتم  ونقلهمالتي  على    دراستهم،  وتو وعهم  إلى  خر  من صف 

، وللتحصيل أهمية كبيرة في الت صصات التعليمية المختلفة أو قبولهم في الجامعات والاليات

الحياة   في  المتعلم  وتكيف  اليومية  الحياة  وحل    باست دامهمجاف  التفكير  في  معارفه  لحصيلة 

   المناسبة.المشكلات التي تواجهه وات اذ القرارات 

والدافعية التي تستثار عند    صلة وايقة بين ارتفات التحصيل الدراس يأن هناك  ترى الباحثة  و    

 . طرق التدرول الحديثة والتقنيات است داكيجة تالمتعلمين ن 

السابقة    الدراسات  من  عديد  أكدت  التحصيل    علىوقد  تنمية  في  الألعاب  محفزات  فاعلية 

ومنها   الدراس ي    (Fabricatore & Lopez, 2014)الدراس ي  التحصيل  ارتباط  على  أكدت  التي 

العالية،   عناصر    حيث   (Chevenchnko, 2013)  ودراسةبالدافعية  أار  عن  نتائجها  أسفرت 

للتلامي ، التحصيلي  والأداء  الدافعية  رفع  في  الإيجا ي  بين    اللعب  الطردية  العلاقة  وأو حت 

 التحصيلي.    الدافعية والأداء

التي هدفت الى التعرف على فاعلية التعلم النقاف القائم على    (Su & Cheng, 2015)ودراسة      

العلوك مع طلاب    محفزات الألعاب الإلكترونية في تنمية الدافعية والتحصيل الدراس ي في مادة 

والتحصيل  الابتدائيةالمرحلة   الدافعية  على  للتلعيب  الإيجا ي  للأار  الباحث    دراسةو   ،وتوصل 

( الشمري  فاعلية  (  2019بدر  قياس  الى  هدفت  الإلكترونيةالتي  الألعاب  تنمية    في  محفزات 

حائل،   بمدينة  الثانوية  المرحلة  طالبات  من  عينة  على  الإنجليزية  اللغة  تعلم  نحو  الدافعية 

النتائج   مما  عني    بارتفات وجاءت  الدافعية  مقياس  على  التجريبية  المجموعة  طالبات  دافعية 
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نتيجة التفاعل الحاصل بينهن وبين المعلمة ،و    محفزات الألعاب الإلكترونيةبت اير إستراتيجية  

 الدافعية في ارتفات التحصيل أيضا لدههن.  ارتباطمع بعضهن البعض ، وأكد الشمري على  

حين      أاروفي  دراسة  في  الباحثين  تها  قاك  التي  الدراسات  عديدة    تك ر  متغيرات  على  وفاعلية 

  باست داك والتي قاك فيها الباحث    (2020)الماجد،  منها دراسة  ي ت كر الباحثة  التحصيل الدراس 

أ اهوت   إلا  الحالية  الدراسة  في  الباحثة  است دمته  أسالة    است دمهه  نالتي  عرح  ليتم 

والتاويني  يالتقو  التمهيدي  خلاله  والختاميم  من  مادة   فقط  في  عشر  الثا ي  الصف  لطلاب 

منير قهلو     دراسة و   ، ، وأسفرت النتائج عن فاعلية  اهوت في  يادة التحصيل الدراس ي  الحديث  

لقياس أار الألعاب الإلكترونية على تحصيل    الابتدائيةالتي أجريت على طلاب المرحلة    (2020)

 .الطلبة لت تي النتائج بالت اير السلبي لها وخفض التحصيل الدراس ي للطلاب

محفزات  البحث الحالي عن البحوث التي أجريت حوف    اختلاف يتضح مدى    قما سب وفي ضوء     

المعالجة التجريبية التي قامت تها الباحثة وبياة    وأهمهافي عدد من الجوانب  الألعاب الإلكترونية

 . التعلم التي أجريت تها

 

 :  سعي البحث الحالي إلى التحقق من صحة الفروح التالية  

1. ( دلالة  مستوى  عند  إحصائيا  داف  فرق  التطبيق  0,05  ≥يوجد  درجات  متوسط  بين   )

التحصيلي،    الاختبار القبلي ومتوسط درجات التطبيق البعدي للمجموعة التجريبية في  

 .لصالح التطبيق البعدي

مستوى   .2 عند  إحصائيا  داف  فرق  )يوجد  التطبيق    (0,05  ≥دلالة  درجات  متوسط  بين 

  للمجموعة الضابطة  درجات التطبيق البعدي متوسط  و   البعدي للمجموعة التجريبية 

 . المجموعة التجريبيةالتحصيلي، لصالح    الاختبارفي 

ا: 
ا
 للبحث: المعالجة التجريبية للمتغيرات المستقلة ثالث

تمهيدددددا لتطبيقهدددددا عدددددداد محتددددوى مددددادة المعالجددددة التجريبيددددة إ هدددد   المرحلددددة مددددن البحددددثيددددتم فددددي    

ا البحدددث الحدددالي فدددي تدددم تصدددميم المدددادة التعليميدددة وقدددد  المقترحدددة.التعدددديلات  وتحكيمهددا وإجدددراء وفقدددً

 :وذلك كما يلي 2014 الجزار لنموذج

 :الفاددددة المسددددتهدفة وهددددي نقطددددة البدايددددة لمعرفددددة معلومددددات عددددن  مرحلـــــة الدراســـــة والتحليـــــل

فددددي ف ،والمعرفيددددةوميددددولهم وخصائصددددهم النفسددددية  واتجاهدددداتهمبددددالتعلم ومعرفددددة مسددددتواهم 
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هددد   المرحلدددة قامدددت الباحثدددة بتحديدددد خصدددائل المتعلمدددين المسدددتهدفين مدددن تعلدددم العناصدددر 

فددددي مجدددداف المحتددددوى التعليمددددي، وتحليددددل المددددوارد وتحديددددد احتياجدددداتهم التعليميددددة  التعليميددددة،

وتحليددددددل المحتددددددوى  عليهددددددا فددددددي إنتدددددداج العناصددددددر التعليميددددددة ، الاعتمددددددادوالمصددددددادر التددددددي سدددددديتم 

وم رجات  وتحليل البياة الصفية وتجهيزاتها اللا مة لتطبيق المعالجة التجريبية التعليمي،

 هم  المتعلمين أفراد العينةه   المرحلة هي : 

 سنوات.  9-8طلاب الصف الثالث الأساس ي يتراوع أعمارهم بين  -

 .الطلاب لدههم الخبرة في التعامل مع أجهزة التابلت -

التعامل مع تقنيات   - الخبرة السابقة في  محفزات الألعاب الطلاب ليل لدههم 

 .الإلكترونية

المحتوى      مضمون  تقديم  هو  التعليمية  احتياجاتهم  ي ل  فيوفيما  إطار    التعليمي 

وفي مجاف تحليل المحتوى قامت الباحثة بتحليل  وبطرع جديد أك ر جاذبية لهم،    م تلف،

ليتم صياغة الأهداف السلوكية    والاتجاهات محتوى وحدة القسمة الى المعارف والمهارات  

وفيما ي ل البياة الصفية سوف يتم تعزيزها بالمواد والأدوات اللا مة  الخاصة وفقا لها ،  

وأج  إضافي  بروجيكتر  وجها   للصوت  مكبرات  من  التجريبية  المعالجة  التابلت  هلتطبيق  زة 

التي تم إعدادها من قبل الباحثة    محفزات الألعاب الإلكترونيةالخاصة بالطلبة وعناصر  

 في ماان  اهر في ماان تنفي  التجربة .لوضعها 

  التعليمي(  ى مرحلة التصميم )تصميم المحتو:   

التعليم في بياة الصف التقليدية وتفاعل الطلاب معها وجها  سوف تقوك الباحثة بتلعيب     

التكنولوجية التطبيقات  است داك  ومع  دوجو  لوجه  كلاس  وتطبيق  تطبيق  اهوت    ، وهما 

 . الافتراض يواست داك المااف ت المادية مثل لوحة الشرف والنياشين، والبنك 

 :باتبعت الباحثة عددا من الإجراءات في تصميمها للتعلم بالتلعي

 استثارة دافعية المتعلم نحو التعلم من خلاف:  .1

ب سلوب مشوق وممتع ووضع قواعد    التعلم  المتعلم بتصميم محتوى  انتبا   ج ب 

للتلعيب   والتقليدية  التكنولوجية  الأدوات  من  مزيج  واست داك  ومزج  اللعب، 

 . للألوان واست داك الشخصيات الكرتونية التي تمثل  ل طالب
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ب هداف التعلم وعرح الأهداف السلوكية الخاصة بال موضوت في  تعريف المتعلم   

 ومهارات. بداية الشرع وما يتوقع منه تحقيقه من معارف 

التهياة    خلاف  من  السابق  التعلم  واستدعاء  تها  مراجعة  ستقوك  فيالتي    الباحثة 

 . سوف ستقوك بشرحها بداية  ل حصة

أاناء .2 ومتابعته  المتعلم  ي ل    توجيه  فيما  الضرورية  التوجيهات  وتقديم  التعلم  عملية 

 قواعد اللعب وطرق كسب النقاط.

واضاف .3 دوجو  كلاس  برنامج  خلاف  من  المتعلمين  مشاركة  للطلبة    ةتشجيع  فقرات 

 المشاركين المتفاعلين. 

للإ  .4 المباشرة  الراجعة  التغ ية  على  تقديم  وعرضها  تطبيق  اهوت  في  الأسالة  عن  جابة 

 انتهاء الوقت المخصل للس اف. الطلبة فور 

ب  الباحثة  قامت  حيث  حساب  بداية  فصل  كمعلمة  إ شاء  لإ شاء  دوجو  كلاس  تطبيق  على 

التجريبية   المجموعة  طلاب  جميع  يضم  إما  (  1  شال نظر  ا)دراس ي  الفقرات  من  عدد  وادراج 

أو   الإيجا ي  السلوك  السلبي  للتعزيز  للسلوك  يتم  و   (3،2شالنظر  ا)عقاب  ذلك  سوف  شرع 

 .للطلاب وتحديد النقاط لال فقرة

اعتمدت  الصف  الباحثة    حيث  لإدارة  أاناء    نضباطواعليه  في  الألعاب  الطلاب  محفزات 

النياشين   الإلكترونية وكسب  الشرف  لوحة  على  تها  الطالب  ليرتقي  ورصدها  النقاط  وكسب 

 وصولا الى الجائزة التي سيحصل عليها الطالب الأوف في  هاية التجربة.

 
 على تطبيق  لاس دوجو والشخصية الكرتونية لكل طالب  إنشاؤهالفصل الذي تم  (1شكل )
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 عبارات السلو يات الإيجابية والنقا  المخصصة لها في تطبيق  لاس دوجو (2) شكل

 
 عبارات السلو يات السلبية ومقدار خصم النقا  في تطبيق  لاس دوجو (3شكل )
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التعليمية  ب  يتعلقوفيما     الأ شطة  بتصميم  افة  الباحثة  قامت    باست دامهتطبيق  اهوت 

للتطبيق  التعليمي  ونوعت في طبيعة الأسالة المعدة وتعمدت بإضافة الألوان والصور والفيديو  

تصميم  ،  الطالب  انتبا    لج ب تم  أاناء  حساب  حيث  عليه  الطلبة  ليرتبط  بالباحثة  خا  

الحصل في التجربة ويظهر في أجهزتهم فقط خيارات الإجابة للضغط على الإجابة الححيحة  

سماء الطلبة ال ين أجابوا  أليظهر بعد انتهاء وقت الس اف الإجابات على شاشة العرح وبيان  

 . بطريقة صحيحة

 
 سؤال اختيار من متعدد مدعم بالفيديو التعليمي في تطبيق كاهوت (4شكل )

 
 كاهوتمن متعدد مدعم بالصور والنص في تطبيق  اختيار سؤال  (5)شكل 
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 الصواب والخطأ في تطبيق كاهوت  ( سؤال6شكل )

 
 كاهوت من متعدد مدعم بالصور في تطبيق  اختيار سؤال  (7شكل )

 
 كاهوت مقالي مدعم بالصور في تطبيق  ( سؤال8) شكل
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  سؤال من نوع السحب والإفلات في تطبيق كاهوت (9)كل ش

الباحثة   تعرح  الحصة  ورصد  أوفي  هاية  الأولى  الثلاث  المراكز  احتلوا  ال ين  الطلاب  سماء 

 .أدوات خاصة أعدتها الباحثة للتلعيب است داك ام   دوجو، النقاط على كلاس 

 
 يوضح لوحة الشرف التي أعدتها الباحثة  (10شكل )
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 يوضح النياشين التي أعدتها الباحثة ( 11شكل )

 :يتم في ه   المرحلة اختيار الأدوات التكنولوجية المساعدة في    مرحلة الإنتاج والتطوير

تطبيق  الأهداف،تحقيق   دوجو  وهي  كلاس  وتطبيق  على  افة    اتحميله  وتم  ،  اهوت 

المخصصة   التابلت  الباحثة    للطلاب.أجهزة  قامت  الأحيث  تعليمية  ال شطة  بإنتاج 

على  ال الإلكترونيةقائمة  الألعاب  من    ين التطبيق  عبر  عرحتل  ،محفزات  تحتويه  وما 

الراجعة.    متنوعة، أ شطة   التغ ية  على  بعدها  الى  و ليحصل    صور،)الملتيميديا  اضافة 

 . بعناية تامة تصميمالنصو ( التي اختارتها الباحثة في  صوتية،مقاطع  فيديوهات،

 ا المرحلة    والتقويم:لتجريب  مرحلة  ه    الأفي  بعرح  افة  الباحثة   شطة قامت 

للت كد   التعليم  في تكنولوجيا  المت صصين  إنتاجها على مجموعة من  تم  التي  التعليمية 

لتحقيق   مناسبتها  مدى  التصميم    الأهداف، من  عرح  ،  والإنتاجوجودة  تم  و عدها 

( على  التعليمية  التعامل  5الأ شطة  على  راطهم حوف  للتعرف  المستهدفين  الطلاب  من   )

والإنتاج   الصياغة  حيث  من  ووضوحها  التعامل    ودرجة معها  في  و عد الصعوبة   معها، 

 والتنفي .تنفي   افة الملاحظات، أصبحت جميع الأ شطة جاهزة للتجريب  

   بشال  امل    والتنفيذ:   الًستخدام مرحلة معد  التعليمي  المحتوى  المرحلة  ه    في 

 والتفعيل مع طلاب المجموعة التجريبية. للاست داك ومحكم وجاهز 
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  التحصيلي البحث  الًختبار يمثل    :الًختبار  أداة  بإعداد   التحصيلي  الباحثة  قامت  حيث   ،

وبناء  بنفسها في ضوء الأهداف والمحتوى التعليمي لعناصر التعلم التي تم تصميمها، واتبعت  

 مجموعة من الإجراءات  ااتي:

إلى قياس تحصيل طلاب الصف الثالث    الاختبار ههدف ه ا    :الًختبارتحديد الهدف من   .1

محافظة   في  الخاصة  الحكمة  مدرسة  في  و)ب(  )أ(  الشعبتين  فيمن  الجانب    مسقط، 

 المعرفية. عملية القسمة الحسابية وفقا لمستويات بلوك المعرفي ل

مفردات   .2 مفردات    : الًختبارصياغة  الأسالة    الاختبارتم صياغة  من  متعددة  أنماط  في 

تتطلب   التي  المشكلات  حل  وأسالة  العلاقة  وأسالة  ناقصة  عبارة  أسالة  بين  وتتنوت 

الخطوات   من  صياغتها    للحل، مجموعة  المراد    انطلاقاوتم  التعليمية  الأهداف  من 

بإستراتيجية   التعليمي  المحتوى  تعلم  من  الإلكترونيةتحقيقها  الألعاب  وتم    ،محفزات 

وتاون   مباشرة  أسالة  هياة  على    علميا، ودقيقة    وم تصرةومحددة    وا حة، صياغتها 

 . أسالة رئيسيةبع  سمن  الاختبار وتاون    والغموح،وخالية من التعقيد 

تعليمات   .3 تعليمات    :الًختبار  استخدامتحديد  الهامة    الاختبارتعد  العوامل  أحد  من 

حيث يترتب عليها وضوع الهدف منه وكيفية أدائه والتعامل مع فقراته للإجابة    لتطبيقه؛

على   عنها، الطلاب  تساعد  التي  التعليمات  من  مجموعة  بإعداد  الباحثة  قامت  فقد 

مع   الجيد  تعليمات    ،الاختبارالتعامل  م تصرا    الاختبار وتضمنت    ، للاختباروصفا 

 التالية:  الاعتبارات حيث راعت عند كتابتها لها   ،مفرداتهوتركيب 

 وصحيحة. أن تاون التعليمات بلغة وا حة  -

 و سيطة.  مباشرة،أن تاون التعليمات   -

 .الاختبار  فراداتأن تو ح للطالب كيفية الإجابة على  -

 التعليمات. بالزمن المحدد لقراءة ه     الاختبار يت ار  من   ألا -

  في صورته الأولية على عدد   الاختبارقامت الباحثة بعرح    :الًختبارالتحقق من صدق   .4

للأهداف المحددة له والعلاقة   الاختبارلتحقق من تمثيل  ل للصف الثالث    لميمع  من  (4)

 التالية: برأههم في النقاط   الاسترشاد وقياس القدرة على إجراء عملية القسمة، بين فقراته 

 الثالث. وضوع التعليمات ومناسبتها للصف  -
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 للطالب. للمحتوى التعليمي ال ي سيطرع  الاختبار ملائمة   -

 للأسالة.  واللفظيةالصياغة اللغوية  مناسبة وسلامة -

 . الاختبارمناسبة عدد أسالة  -

 الأسالة. ملائمة الدرجة المقترحة لال س اف من  -

لعلامة لبالتعديلات التي أوص ى تها المحكمون بح ف أحد الأسالة وتعديل    الأخ تم  وقد     

إلى  إالمقترحة لأحدهم وتم   التعديلات والتوصل  للتطبيق على    اختبارجراء  صادق وصالح 

 . الاستطلاعيةعينة التجربة  

 : لًختبارالتجريب المبدئي  .5

محافظة    اختيارتم   في  الخاصة  المدارس  في  الثالث  الصف  من طلاب  استطلاعية  عينة 

 وذلك تهدف:  ( طلاب،15) وبلغ عددهم الأساسية(،مسقط )خارج عينة البحث 

زمن    لتطبيق  الًختبارحساب  اللا ك  الزمن  حساب  يمكن  حيث    الاختبار : 

 التالية:المعادلة  باست داكالتحصيلي 

 أخر طالب  انتهاءأوف طالب +  من   انتهاء=    من  الاختبار من           

                                                                               2 

انتهاء أوف     الاختبار  من    طالب، بلغ   طالب، واخروعند احتساب متوسط  مني 

 دقيقة.  (45التحصيلي )

التحصيلي باست داك    للاختبار تم حساب معامل الثبات    : الًختبارحساب ثبات   

بتطبيق   الباحثة  قامت  حيث  الإعادة،  ابات  العينة    الاختبارطريقة  على 

)  الاستطلاعية من  على  15الماونة  نفسه  الاختبار  تطبيق  إعادة  تم  ام   ،
ً
طالبا  )

معامل   أن  النتائج  أ هرت  وقد  الأوف،  التطبيق  من  أسبوت  بعد  نفسها  العينة 

(، وه ا  عني  0.000( بمستوى دلالة )0.825ارتباط بيرسون بين التطبيقين  ان )

( حوالي  التحصيلي  الاختبار  ابات  معامل  وتعد 0.83أن  مرتفعة،  قيمة  وهي   ،)

الدراسة   لأغراح  مرتفع  والاختبار مقبولة  ابات  بمعامل  توصلت  ،  يتمتع  وهك ا 

   .التحصيلي  للاختبارالصورة النهائية الباحثة الى 
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  طلاب الصف الثالث في المدارس الخاصة في محافظة مسقط  الأصل:مجتمع . 

 :طلاب  عينة البحث  ( الشعبةA(و )B)  التي    الحكمة الخاصةالصف الثالث في مدرسة    من

من  بطريقة    اختيارهاتم   تاونت  والتي  وطالبة    56عشوائية  من حيث  طالب    تتاون  ل 

 . بالتساوي  وطالبة طالب  28من  ،جموعتين التجريبية والضابطةالم

على  قد  و     الباحثة  أن  حرصت  من  للت كد  والضابطة  التجريبية  المجموعتين  ي  أتااف  

سيعود الى ت اير المتغير المستقل )است داك    الاختبار فروق بين متوسط درجات الطلاب في  

الإلكترونية استراتيجية   الألعاب  أكدت    دوجو( وه ا بتطبيق  اهوت وكلاس    محفزات  ما 

 . من تقارب مستويات الطلاب في الشعب المختلفة للصف الواحد  ةعليه ادارة المدرس

التصميم       علىاما  الباحثة  اعتمدت  فقد  )تجريبية    التجريبي  المجموعتين  تصميم 

 وذلك كما يلي: (12)كما في شال  مع قياس قبلي و عدي وضابطة(

 
 التصميم التجريبي للبحث (12شكل )

 :إنحيث 

▪  O11  التحصيلي  للاختبارالقياس القبلي  تمثل. 

▪  O21  التحصيلي  للاختبارتمثل القياس البعدي. 

▪ X1    استراتيجية( التجريبية  المعالجة  معها  تطبق  التي  التجريبية  المجموعة  تمثل 

 .(محفزات الألعاب الإلكترونية
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   :، تمثلت فيما يليعة من الإجراءاتو قامت الباحثة بمجم

 وهي: ما قبل تطبيق التجربة إجراءات 

 منه. العينة اختيار  و   الأصل،اختيار مجتمع   .1

الحصوف على الموافقات الإدارية لتطبيق الدراسة على طلاب الصف الثالث الأساس ي في   .2

خلاف خطاب عمادة الجامعة العربية المفتوحة   مسقط، منالمدرسة المختارة في محافظة 

 لإدارة المدرسة بش ن الموافقة للباحث على دخوف المدرسة وتطبيق الدراسة. 

  الدراسية؛ تحرت الباحثة أولا من إدارة المدرسة معلومات عن تو وع الطلاب في الفصوف   .3

التحصيلي للطلاب عند تو وعهم على الفصوف   ى وتبين لها أن المدرسة تراعي تااف  المستو 

جيد  )ممتا ،  المستويات  جميع  على  يحتوي  فصل  ،  مقبوف(  جيد، جدا،    بحيث  ل 

 . (9-8وأعمارهم تتراوع بين )

 التجربة:لتطبيق  الًستعدادإجراءات 

  حتى من مرة    التجريبية لأك ر بزيارة الفصوف الدراسية لطلاب المجموعة    ة حثاقامت الب .1

 لهم. ت لف بينها وبين الطلاب ولا  ستغربوا وجودها فج ة للقياك بالتدرول  يحدث

لتحميل .2 الأمور  لأولياء  دعوات  إرساف  على  Class Dojo  وتطبيق Kahootتطبيق    تم 

الدعوة    وربط  الطلاب،أجهزة   في  المرسل  التعريفي  الرمز  خلاف  من  بالفصل  الطالب 

تطبيق   الرسائل  Class Dojoب صو   إرساف  الأمور من خلاف  أولياء  والتواصل مع   ،

 بشرحها. والملاحظات حوف أداء الطالب في  ل  هاية  ل حصة تقوك الباحثة 

   إجراءات تطبيق التجربة: ▪

في الأسبوت لمدة   الاث حصلبتدرول المجموعة التجريبية بواقع قامت الباحثة بنفسها    

أسبوعين، وتم تنفي  الحصل في م تبر الحاسوب للت كد من وجود اتصاف قوي بشبكة  

 ، وفقًا للخطوات التالية: الإنترنت

 .داخله وتم تفعيل عدد من العناصر للتلعيب (،Class Dojoتم إ شاء صف جي تطبيق ) .1

 والرمز التعبيري الخا  به. الصف،في ه ا  باسمهتتجيل الطلاب كلا  .2

، وتزويددددهم بالتعليمدددات رشددداد الطدددلاب الددى كيفيدددة التتدددجيل فيددهعمددل جلسدددة تمهيديددة لإ  .3

 اللا مة والشرع لهم عن  لية كسب النقاط والمااف ت.
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تفداعلهم مدع المعلدم  و ليدة البرندامجوتعريفهم بواجهة  Kahootالشرع للطلاب عن تطبيق  .4

 للمااف ت.من خلاله لعمل المسابقات لهم وكسبهم 

فدددددي بيادددددة  محفدددددزات الألعددددداب الإلكترونيدددددةالمصدددددممة بإسدددددتراتيجية  بشدددددرع الددددددروسالبددددددء  .5

والبددددددء بعدددددرح أهدددددداف الدددددتعلم الخاصدددددة ، الصدددددف التقليديدددددة وجهدددددا لوجددددده مدددددع الطدددددلاب

 محفددددزات الألعدددداب الإلكترونيددددةوتقددددديم المحتددددوى التعليمددددي اددددم عددددرح أ شددددطة  بالدددددرس،

إعطددددداء بعدددددض النقددددداط و  الطدددددلاب،حسدددددب المتفدددددق عليددددده مدددددع  خصدددددمها،ومدددددن  النقددددداط أو 

 العشوائية كنوت من التحفيز لمن فض ي الدافعية منهم.

كتغ يدددة  ولي أمدددر الطالددبوارسددداله لددأنجدددز  الطالددب  عمدداوملخدددل كتابددة ملخدددل للدددرس  .6

 دوجو.الدرس من خلاف تطبيق كلاس  انتهاءراجعة بعد 

علدددددددى نقددددددداطهم، وتدددددددم إ شددددددداء لائحدددددددة ترتيبيدددددددة  بدددددددالاطلاتفددددددي  هايدددددددة  دددددددل درس يتددددددداع للطدددددددلاب  .7

علدددى عددددد النقددداط التدددي تدددم  للمتفدددوقين مدددع إعطددداطهم النياشدددين ال هبيدددة أو الفضدددية بنددداء

 متفق عليه مع الطلاب.كسبها وفق عدد معين لال منها 

 مادية.عند وصوف الطالب لعدد معين من النياشين متفق عليه يحصل على مااف ة  .8

لتجربة التفاعل الكبير من  ا خلاف تطبيق  لاحظت الباحثة    ملاحظات أثناء تطبيق التجربة:  ▪

لهم الإيجا ي  السلوك  وتعزيز  للمشاركة  العارمة  ورغبتهم  معها،  السلوك    ، الطلاب  وتثبيط 

 السلبي عندهم. 

التجربة:إجراءات   ▪ بعد  المجموعة    الانتهاءبعد    ما  على  التجريبية  المعالجة  مادة  تطبيق  من 

تطبيق   تم  والتجريبية  الاختبارالتجريبية،  الضابطة  الدراسة  مجموعتي  على  ،  التحصيلي 

 عليها. لإجراءات المعالجة الإحصائية  استعدادا العلامات  ورصد  الاختبارومن ام تححي  

البيانات: المعالجة   ▪ تحليل  في  المستخدمة  الإحصائية    الإحصائية  الحزمة  است داك  تم 

 .( لمعالجة البياناتSPSS) الاجتماعيةللعلوك 
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الأول:  اختبار أولً:   الفرض  "  صحة  على  ينل  عند    وال ي  إحصائيا  دال  فرق  يوجد 

التطبيق  متوسط درجات  درجات التطبيق القبلي و ( بين متوسط  0,05  ≥مستوى دلًلة ) 

 ي" دع التحصيلي، لصالح التطبيق الب الًختبار البعدي للمجموعة التجريبية في 

في  والبعدي  القبلي  التطبيقين  على  التجريبية  المجموعة  أفراد  تجا ل  تحليل  إجراء  تم 

 ، وذلك كما يلي:( ه   النتائج1الاختبار التحصيلي، ويبين جدوف )

 التحصيلي  الًختبارتحليل تجانس أفراد المجموعة التجريبية على التطبيقين القبلي والبعدي في ( 1جدول )

 مستوى الدلًلة  معامل الًرتبا   التطبيق 

 0.000 * 0.745 بعدي  –قبلي 

 عند    (1يتضح من جدوف )و    
ً
التطبيقين   بين(  0,05  ≥دلالة )مستوى وجود ارتباط داف إحصائيا

أفراد تجا ل  على  يدف  مما  والبعدي،  القبلي    القبلي  التطبيقين  على  التجريبية  المجموعة 

 .  التحصيلي  الاختباروالبعدي في 

اختبار )ت( للعينات المترابطة للمقارنة بين    باست داكقامت الباحثة    ا الفرح فقده   ولاختبار

في   التجريبية  للمجموعة  البعدي  التطبيق  درجات  ومتوسط  القبلي  التطبيق  درجات  متوسط 

 ( ه   النتائج. 2الاختبار التحصيلي، ويبين جدوف )

نتائج اختبار )ت( للعينات المترابطة للمقارنة بين متوسط درجات التطبيق القبلي ومتوسط  (2جدول )

 درجات التطبيق البعدي للمجموعة التجريبية في الًختبار التحصيلي

 العدد  التطبيق 
المتوسط  

 الحسابي

  الًنحراف

 المعياري 

  درجات

)ت(  قيمة   الحرية  
مستوى  

 الدلًلة 

 1.54 13.29 28 القبلي 
27 *22.554 0.000 

 1.25 17.68 28 البعدي 

 ( جدوف  من  القبلي  (  2ويتبين  التطبيق  درجات  متوسط  بين  إحصائية  دلالة  ذي  فرق  وجود 

(13.29)  ( البعدي  التطبيق  درجات  الاختبار    (17.68ومتوسط  في  التجريبية  للمجموعة 

( تساوي  )ت(  قيمة  حيث  انت  )22.554التحصيلي،  دلالة  بمستوى  وبمقارنة  0.000(   ،)
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المتوسطات الحسابية يتضح أن الفرق لصالح التطبيق البعدي مقارنة بالتطبيق القبلي، وه ا  

 ي دي إلى قبوف الفرضية الأولى.

ال  اختبار   :ثانيا "  :ثانيصحة الفرض  مستوى  يوجد فرق داف إحصائيا عند    وال ي ينل على 

التجريبية ومتوسط درجات    بين(  0,05  ≥)  دلالة للمجموعة  البعدي  التطبيق  متوسط درجات 

 " المجموعة التجريبيةالتحصيلي، لصالح   الاختبارالتطبيق البعدي للمجموعة الضابطة في 

إجراء تحليل تجا ل أفراد المجموعتين التجريبية والضابطة على التطبيق  وقد قامت الباحثة ب

 ، وذلك كما يلي:( ه   النتائج3التحصيلي، ويبين جدوف )البعدي في الاختبار 

تحليل تجانس أفراد المجموعتين التجريبية والضابطة على التطبيق البعدي في الًختبار   (3جدول )

 التحصيلي 

 مستوى الدلًلة  قيمة )ف(  المجموعة 

 0.623 0.244 ضابطة -تجريبية 

     ( جدوف  من  داف  3يتضح  فرق  وجود  عدك   )( دلالة  مستوى  عند   
ً
بين  0.05إحصائيا  )

المجموعتين  المجموعتين التجريبية والضابطة على التطبيق البعدي، مما يدف على تجا ل أفراد

 .  على التطبيق البعدي في الاختبار التحصيلي

الفرح فقد  ولاختبار      ه ا  بين    صحة  للمقارنة  المستقلة  للعينات  )ت(  اختبار  است داك  تم 

البعدي   التطبيق  درجات  ومتوسط  التجريبية  للمجموعة  البعدي  التطبيق  درجات  متوسط 

 ( ه   النتائج. 4للمجموعة الضابطة في الاختبار التحصيلي، ويبين الجدوف )

نتائج اختبار )ت( للعينات المستقلة للمقارنة بين متوسط درجات التطبيق البعدي للمجموعة  (4جدول )

 التطبيق البعدي للمجموعة الضابطة في الًختبار التحصيلي التجريبية ومتوسط درجات 

 العدد  المجموعة 
المتوسط  

 الحسابي

  الًنحراف

 المعياري 

درجات  

 الحرية 
 قيمة )ت( 

مستوى  

 الدلًلة 

 1.25 17.68 28 التجريبية 
54 *14.016 0.000 

 1.42 12.68 28 الضابطة
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الواردة في  و     النتائج  ( وجود فرق ذي دلالة إحصائية بين متوسط درجات  4دوف )جيظهر من 

ومتوسط درجات التطبيق البعدي للمجموعة    (17.68التطبيق البعدي للمجموعة التجريبية )

( )  (12.68الضابطة  تساوي  )ت(  قيمة  حيث  انت  التحصيلي،  الاختبار  بمستوى  14.016في   )

( البعدي  0.000دلالة  التطبيق  لصالح  الفرق  أن  يتضح  الحسابية  المتوسطات  وبمقارنة   ،)

قبوف   إلى  ي دي  وه ا  الضابطة،  للمجموعة  البعدي  بالتطبيق  مقارنة  التجريبية  للمجموعة 

 الفرضية الثانية. 

 

البحث   نتائج  للبحث  الأوف   الفرضينقبوف  أ هرت  وجود فرق    علىيدف  وه ا    والثا ي 

و   يذ القبلي  التطبيق  درجات  متوسط  بين  إحصائية  البعدي متوسط  دلالة  التطبيق  درجات 

التجريبية على   ذ  البعدي،  الاختبارالتحصيلي، لصالح    الاختبارللمجوعة  دلالة    يووجود فرق 

و  التجريبية  المجوعة  درجات  متوسط  بين  في متوسط  إحصائية  الضابطة  المجوعة  درجات 

البعدي   المجموعة    للاختبارالتطبيق  لصالح  فاعلية    ويدف  التجريبية؛التحصيلي،  يبين  ذلك 

 عينة البحث. لدى  التحصيل الدراس ي  تنميةتلعيب التعليم بتطبيق  اهوت وكلاس دوجو في 

المحتوى التعليمي لمادة  تقديم    منها:   الأسباب  وتري الباحثة أن نتائج البحث ترجع لعدة

القسمة  عن است داك محفزات الألعاب الإلكترونيةاستراتيجية  من خلاف ه      وحدة 
ً
  ، فضلا

تكنولوجية   تطبيقات  تها  ت تلفالباحثة  تدروسهم  يتم  التي  التقليدية  الطريقة  أاار  مما  ؛  عن 

،  للتعلم لدي عينة البحثالدافعية    تنمية في    وساعد  ،بالتعلم  للاستمتات اهتمامهم ودافعيتهم  

على التقدك و يادة   تهم وحثلاب  فضوف الط   ت أاار   محفزات الألعاب الإلكترونيةحيث أن عناصر  

،    مفضوله الفو   أو  المزيد  لمعرفة  أك ر  أك ر  من  وجعل  للتقدك  التعلمية  التعليمية  العملية 

ومتعة،   التعليمي  تهممشارك   يادةو تشويقا  الموقف  داخل  الأ شطة  التفكير    ان راطهمو    في  في 

الزملاء، مع  والتنافل  الححيحة  الإجابة  الى  للوصوف  الجهد  وب ف  أعلى    وحماسهم   بمستوى 

في    بدء الحصةن  الطلبة وهم ينتظرو   للباحثة من ردود فعلوه ا ما  هر    التجربة  تكرارة  لإعاد

 .  ل مرة

ف السياق  ذات  من    اتفقت قد  وفي  دراسة  ل  نتائج  مع  السابقة  البحث  نتائج 

(Dicheva, Dichev, Agre & Angelova ,2015؛ Sillaots, 2014؛ Fabricatore & Lopez, 
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عا شTan & Hew, 2016 ؛ Su & Cheng, 2015 ؛Fabricatore & Lopez, 2014 ؛2014  ة؛ 

 (.2019؛ بدر الشامري 2019وفاء الغامدي،   ؛2019العمري، 

النتائج، يقدك البحث  ي ضوء ما أسفرت عنه  ف نتائج البحث، وفي ضوء مناقشة ه   

 الحالي التوصيات التالية: 

  الاسددددددتفادة مددددددن قائمددددددة المعددددددايير التددددددي تددددددم التوصددددددل إليهددددددا عنددددددد تصددددددميم بياددددددات الددددددتعلم

 .محُفزات الألعاب الإلكترونيةالقائمة على 

 علمددددددددين علددددددددى مددددددددن خددددددددلاف الأ اديميددددددددة المهنيددددددددة للمعلمددددددددين ل عقددددددددد ور  عمددددددددل
ُ
تدددددددددريب الم

 .است داك محفزات الألعاب الإلكترونية في العملية التعليمية

  عقدددددددددددد ور  عمددددددددددددل للمعلمددددددددددددين لتوضددددددددددددي  الإماانددددددددددددات التعليميددددددددددددة لمحفددددددددددددزات الألعدددددددددددداب

 الإلكترونية والفوائد التي تتحقق من است دامها في العملية التعليمية.

 المجالات التالية:  فيإجراء بحوث   الباحثةتقترع     

  تصدددددددددميم بيادددددددددة تعلددددددددددم نقالدددددددددة قائمددددددددددة علدددددددددى محفدددددددددزات الألعدددددددددداب الإلكترونيدددددددددة، لتنميددددددددددة

 الاستدلاف العلمي لدي تلامي  المرحلة الابتدائية بسلطنة عُمان.

  حددددددل لتنميددددددة مهددددددارات  بياددددددة تعلددددددم قائمددددددة علددددددى محفددددددزات الألعدددددداب الإلكترونيددددددةتطددددددوير

 .الابتدائية بسلطنة عمانالمرحلة  تلامي لدى المشكلات 

  بفصدددددددددل افتراضددددددددد ي؛ لتنميدددددددددة مهدددددددددارات انتددددددددداج تطبيقدددددددددات  محفدددددددددزات الألعدددددددددابتو يدددددددددف

 الاندرويد لدى طلاب تكنولوجيا التعليم.

  لتنميدددددددددة مهدددددددددارات  علدددددددددى محفدددددددددزات الألعددددددددداب الإلكترونيدددددددددةتصدددددددددميم بيادددددددددة تعلدددددددددم قائمدددددددددة

 انتاج أجهزة الكمبيوتر الافتراضية لدى أخصا ي تكنولوجيا التعليم.
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: المراجع العربية: 
ا

 أولً

محفدددزات الألعددداب أنمدددوذج مقتدددرع لاسدددت داك (. 2016ومحمدددود سددديد علدددي ) قر دددي أسدددامة محمدددود

. المدددددد تمر العلمددددددي السددددددنوي الثالددددددث ( بالجامعددددددات المصددددددريةGamification) الإلكترونيددددددة

 .دارة التعليمية. القاهرةالمقارنة والإ والعشرين. الجمعية المصرية للتربية 

(. أادددر اسدددت داك تطبيدددق  ددداهوت فدددي التحصددديل 2020) الماجددددأ دددل بدددن عبدددد ا بدددن عبدددد الدددرحمن 

المجلدددة العربيددددة  الثددددانوي.نحددددو مدددادة الحددددديث لطدددلاب الصددددف الثدددا ي  والاتجدددا الدراسددد ي 

 .138-107(،14)، والنفسيةللعلوك التربوية 

محفددددددددددزات الألعدددددددددداب (. فعاليددددددددددة اسددددددددددت داك اسددددددددددتراتيجية 2019)ا الشددددددددددمري بدددددددددددر اددددددددددروى عبددددددددددد 

فددي تنميددة الدافعيدة نحددو تعلددم اللغدة الإنجليزيددة لدددى طدلاب المرحلددة الثانويددة  الإلكترونيدة

 .602-574(،5)35، مجلة  لية التربيةبمدينة حائل. 

نقلدددددة نوعيدددددة فدددددي نفسدددددية الطدددددلاب. تدددددم  Gamification(. المحفدددددزات التعليميدددددة 2016المدددددلاع ) تدددددامر

  التعليمية-المحفزات/educ.com-https://www.newالاسترداد من تعليم جديد: 

(. فاعليدددة بيادددة تعلدددم تشددداركية متعدددددة الوسدددائط قائمدددة 2018)الرحيلدددي  تغريدددد بندددت عبدددد الفتددداع

فدي تنميدة التحصديل والدافعيدة لددى طالبدات جامعدة  محفزات الألعاب الإلكترونيدةعلى  

 .83-53(،6)26 ،والنفسيةمجلة الجامعة الإسلامية للدراسات التربوية  طيبة.

(. تنميددة مهددارات الحددل العدددددي لدددى طفددل الروضددة فددي ضددوء برندددامج 2016) امددل  جمدداف محمددد

-15(،9، )مجلددة  ليددة ريدداح الأطفدداف. محفددزات الألعدداب الإلكترونيددةقددائم علددى اسددلوب 

111. 

. فاعليدددة برندددامج تعليمدددي مقتدددرع لتنميدددة مهدددارات تصدددميم (2019) الدددزين حندددان بندددت أسدددعد هاشدددم

وتو يفددده لددددى طالبدددات دبلدددوك الدددتعلم الإلكترو دددي العدددالي  محفدددزات الألعددداب الإلكترونيدددة

 .279-241، 68،المجلة التربوية نحو .وتصوراتهن 

(. تصدميم بيادة تعلدم الكترو دي قائمدة علدى الددمج بدين 2019)القحطدا ي  خالدد بدن ناصدر بدن مد كر

لتنميددة بعددض المهددارات  Gamificationالأ شددطة التفاعليددة ومحفددزات الألعدداب الرقميددة 

، المجلددددة التربويددددة الدوليددددة المت صصددددةالحياتيددددة لدددددى أطفدددداف الروضددددة بمنطقددددة تبددددوك. 

8(3،)88-110. 

https://www.new-educ.com/المحفزات-التعليمية
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محفزات (. تصميم مقترع لبياة تعلم الكترونية قائمة على 2018)  البربري   رفيق سعيد إسماعيل

لددددى تلاميددد   للإنترندددتوأارهدددا فدددي تنميدددة مهدددارات الاسدددت داك اامدددن  الألعددداب الإلكترونيدددة

 .297-252(،4)33، مجلة  لية التربية المرحلة الاعدادية المقيمين في دور الأيتاك.

ومعوقددات  محفددزات الألعدداب الإلكترونيددة(. درجددة تطبيددق اسددتراتيجية 2018)العتيبددي  رقيددة عبيددد

قددددة الريدددداح بالمملكددددة العربيددددة السددددعودية. طتطبيقهددددا لدددددى معلمددددات الحاسددددب االددددي بمن

 .504-471(،4)34، مجلة  لية التربية

مدددددددددددن خدددددددددددلاف  (Gamification)التعلددددددددددديم (. أادددددددددددر تلعيدددددددددددب 2018)الجهندددددددددددي سدددددددددددليمان   هدددددددددددور محمدددددددددددد

( لتنميددددة مهددددارات حددددل المشددددالة فددددي الرياضدددديات لدددددى الطالبددددات blackboardالبلاكبددددورد)

 .666-643(،19)11، مجلة البحث العلمي في التربيةالموهوبات بالصف الأوف اانوي. 

(. العوامدل المد ارة علدى مسدتوى التحصديل الدراسد ي لطالبددات 2020)الطلحدي  سدارية أحمدد محمدد

 ،والمعرفدددددددةءة رامجلدددددددة القدددددددمكتدددددددب تعلددددددديم وسدددددددط الريددددددداح مدددددددن وجهدددددددة نظدددددددر المعلمدددددددات. 

(220،)197-221. 

عبدددددر  محفددددزات الألعددددداب الإلكترونيددددة(. أادددددر الددددتعلم ب2019) الجربددددوي  سددددهاك بنددددت سدددددلمان محمددددد

. الابتدائيةالويب في تنمية التحصيل الأ اديمي والتفكير الإبداعي لدى طالبات المرحلة 

 .54-17(،3)17، مجلة اتحاد الجامعات العربية للتربية وعلم النفل

منشدددورة .  غيدددر ]رسدددالة ماجسدددتير تحليليدددة للتلعيدددبقواعدددد (. 2017) العصددديمي سدددهاك سدددليمان

 الإماك محمد بن سعود. جامعة

. التعلددددددديم الإلكترو دددددددي وأدوات الدددددددتعلم بالت يدددددددل: اسدددددددتراتيجيةالتعلددددددديم (. 2019) الأتر دددددددي شدددددددريف

 والتو وع.القاهرة: العر ي للنشر 

فدي بيادة  محفدزات الألعداب الإلكترونيدة(. فاعليدة تقنيدة 2019عا شة بنت بلهدي  محمدد العمدري )

الددددتعلم الإلكترونيددددة لتنميددددة مهددددارات إنتدددداج المددددواد الرقميددددة والتفكيددددر الإبددددداعي لطالبددددات 

-629(،2)27، مجلة الجامعة الإسلامية للدراسات التربوية والنفسد ي العليا.الدراسات  

661. 

محفدزات  لاسدت داكتصور مقترع  بالترفيه:(. التعليم 2019) ابن الهدلق ا بن عبد العزيز  عبد

-314(،209، )مجلددة القددراءة والمعرفددةفددي التعلدديم.  Gamification الألعدداب الإلكترونيددة

340. 
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عبددر  محفددزات الألعدداب الإلكترونيددة(. أاددر اسددت داك اسددتراتيجية 2020) البطنددين عبددد ا عيسدد ى

الأجهددددزة اللوحيدددددة فددددي إكسددددداب العمليددددات علدددددى الكسددددور الاعتياديدددددة لدددددى طدددددلاب المرحلدددددة 

 .195-163(،220، )مجلة القراءة والمعرفةالابتدائية. 

(. أسددباب ضددعف التحصدديل الدراسدد ي فددي مددادة الرياضدديات فددي مرحلددة التعلدديم 2018) شددريفي علددي

مجلددددة . -ولايددددة سددددعيد أنموذجددددا  -الثددددانوي مددددن وجهددددة نظددددر الأسددددات ة وسددددبل الرفددددع مندددده 

 .85-63(،1)10 ،متون 

فدي  محفزات الألعداب الإلكترونيدة لاست داك(. أنموذج مقترع 2017) أبو سيف محمود سيد على

 .446-338(،2)25، العلوك التربويةالتسويق الإلكترو ي لخدمات الجامعات المصرية. 

است داك الأ شدطة الإلكترونيدة المبنيدة علدى  أار(. 2017) الحنفاوي   محمود محمد محمد السيد

فدددي ضدددوء المعدددايير لتنميدددة المفددداهيم  Gamification محفدددزات الألعددداب الإلكترونيدددةمبددددأ 

 .73-30(،4)25، العلوك التربويةالرياضية لدى التلامي  الصم ذوي صعوبات التعلم. 

أاددر اسددت داك طريقددة الددتعلم التعدداو ي علددى التحصدديل والدافعيددة (. 2016) دأحمددد عبددو مصددطفف 

 .نحو تعلم الرياضيات في الأردن

(. الألعددددداب الإلكترونيدددددة وعلاقتهدددددا بالتحصددددديل الدراسددددد ي لددددددى تلاميددددد  المرحلدددددة 2020) قهلدددددو   منيدددددر

 .122-109(،12، )المجلة العربية للتربية النوعية .الابتدائية

 عمدان:. استراتيجيات التدرول الحديثة وتطبيقاتها في التربية الفنيدة(. 2020وضاع طالب دعج )

 والتو وع.دار غيداء للنشر 

(. فاعليددة تلعيددب الددتعلم فددي تنميددة الدافعيددة نحددو الرياضدديات 2019)الغامدددي  وفدداء سددعيد أحمددد

مجلدة البحدث العلمدي فدي لدى تلمي ات الصف السادس الابتدا ي بمدينة مكة المكرمة. 

 .539-511(،20)4، التربية

ا: المراجع   : الأجنبيةثانيا
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