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أثر التفاعل بين توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( ونمط اللاعب )منجز/مستكشف( 

الألعاب في تنمية التحصيل والكفاءة الذاتية لدى  محفزات على قائمة ببيئة تعلم إلكترونية

 طلاب تكنولوجيا التعليم

 

 *د. محمد حمدي أحمد

 المستخلص

ت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( ونمط اللاعب استهدف البحث الحالي دراسة التفاعل بين توقي

)منجز/مستكشف( ببيئة تعلم إلكترونية قائمة على محفزات الألعاب في تنمية التحصيل والكفاءة الذاتية 

والمنهج التطوير المنظومي، والمنهج التجريبي ، الوصفيلدى طلاب تكنولوجيا التعليم. تم استخدام المنهج 

( طالباً بكلية 60(. تكونت عينة البحث من )2×2عتماد على التصميم العاملي )بالا التصميم شبة تجريبي

التربية النوعية قسم تكنولوجيا التعليم تم توزيعهم عشوائياً على مجموعات البحث الأربع. تم إعداد قائمة 

ضمنت ( معيارًا ت14( مجال أساسية و)4)معايير لبيئة إلكترونية قائمة على محفزات الألعاب تضمنت 

. تم تطوير اختبار للتحصيل المعرفي، كما تم تطوير مقياس الكفاءة الذاتية عبر ( مؤشرًا فرعيا149ً)

( مفردة. واستخدم تحليل التباين أحادي 25، تكون المقياس من )class dojo)"كلاسدوجو") منصة

وأظهرت النتائج فاعلية  الاتجاه وثنائي الاتجاه، ومربع إيتا، واختبار شيفية للمقارنة بين المجموعات.

توقيت تقديم المكافآت المرجأة بالمقارنة بتوقيت تقديم المكافآت الفورية، وفاعلية نمط اللاعب المستكشف 

بالمقارنة بنمط اللاعب المنجز، وأفضلية المعالجة الرابعة الخاصة بالتفاعل بين توقيت تقديم المكافآت 

 مع باقي المعالجات التجريبية الأخرى.المرجأة ونمط اللاعب المستكشف بالمقارنة 

 

 محفزات الألعاب، توقيت تقديم المكافآت، أنماط اللاعبين، الكفاءة الذاتية.الكلمات المفتاحية: 

 

 المقدمة:

( أحدد التوجهدات التدي ظهدرت علدى السداحة التربويدة فدي Gamificationتعد محفزات الألعاب )

علمين فدي الدتعلم وجدذب انتبداوهم ومسداعدتهم علدى تحقيد  ندواتج الآونة الأخيرة، كقوة دافعة لمشاركة المت

يعدًدا لددي  فقددط علددى ارتفددا  التحصدديل الدراسددي  الددتعلم المسددتهدفة، إ  إن مشدداركة المتعلمددين يعددد مؤشددرا قفوط

والمهاري للمتعلمين بدل تعددى  لدل إلدى كوندا معيدارًا أساسدياً فدي جدودة العمليدة التعليميدة، وتعندي بتطبيد  

صددر الألعدداب فددي سددياقات تعليميددة ليسددت قائمددة بالأسدداس علددى اللعددب  بهدددف إ ددفاء المتعددة سددمات وعنا

والدفاعية على البيئات التعليمية الاعتيادية، والخروج ببعضها من الرتابدة والنمطيدة، إلدى فكدرة الاسدتمتا  

 بأحداث ومواقف التعلم المتنوعة.
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Daniel, 2015, p. 60)) ويعرف دانيال
1
ب بأنها اسدتخدام عناصدر الألعداب فدي محفزات الألعا 

سياقات غير سياقات اللعب، حيدث تقدوم علدى تحويدل عمليدة الدتعلم بأكملهدا إلدى لعبدة، حيدث تأخدذ ميكانيكدا 

الدتعلم الألعاب وعناصروا وتقوم بتطبيقها على محتوى التعلم وتزيد من الدافعية المتعلمين وانخراطهم فدي 

(Al-Azawi, Al-Faliti& Al-Blushi., 2016, pp. 132)    وتسداعد محفدزات الألعداب علدى خلد

بيئددات تعاونيددة أو تنافسددية، حيددث يتندداف  المتعلمددين سددواء بشددكل فددردي أو بشددكل تعدداوني علددى تخطددي 

مسددتويات الددتعلم المتصدداعدة داخددل المحتددوى اولكترونددي، واكتسدداب النقدداط والحصددول علددى الشددارات 

ن ووي أحد عناصر محفزات الألعاب مدن شدأنا زيدادة المنافسدة المتنوعة، كما أن استخدام لوحة المتصدري

 (. P. 21 ،de Byl ,2013)بين المتعلمين وإمكانية مقارنة أنفسهم بزملائهم داخل البيئة التعليمية 

ويختلف مفهوم محفدزات الألعداب عدن مفهدوم الدتعلم القدائم علدى اللعدب، فدالتعلم القدائم علدى اللعدب 

ربوية من خلال لعبة رئيسية أو عدة ألعاب تكون وي المحور الرئيسدي للموقدف يحق  مضمونا وأودافا الت

التعليمي، بعك  محفزات الألعاب الذي لا يعتمد على لعبة محددة، ولكن يوظف بعض عناصر الألعداب أو 

، ولوحددددددات المتصدددددددرين Gifts، والهدددددددايا Points، والنقدددددداط Badgesمبادئهددددددا مشددددددل  الشددددددارات 

Leaderboardsاخل الأنشطة والمهمات التعليميدة  بهددف تحفيدز المتعلمدين، ومكافدأتهم بمدا يضدمن ،... د

 ,de-Marcos)الحفاظ على مستوى عالٍ ومستمر مدن الدافعيدة والجا بيدة لبالبيدة أحدداث وفعاليدات الدتعلم

Garcia-Lopez, & Garcia-Cabot, 2016, p. 99) وتلعيب البيئات التعليمية يعندى وجدود تحدديات .

داخل الموقف التعليمي، وأن وناك مهام يجب أن ينفذوا المستخدمين، وكذلل نقداط تتدراكم فدي حصديلة كدل 

مستخدم نتيجة تنفيذه للمهام، وأيضًا مستويات يمر بها كل مستخدم اعتمادًا علدى عددد النقداط الخاصدة التدي 

كددون بمشابددة مكافددأة لاسددتكمال اوجددراءات والمهمددات، كمددا أن المتعلمددين أو جمعهددا، وشددارات لزنجدداز ت

 ,Perryer, Celestine, Scott-Ladd, & Leighton)المستخدمين يتم ترتيبهم وفقاً لمعدلات إنجازوم

2016. p. 327)). 

التددي  (Hung, 2017) ومدن الدراسددات التددي اوتمددت باسددتخدام محفدزات الألعدداب دراسددة وددانج

أشدارت إلددى أن اسددتخدام محفدزات الألعدداب يهدددف بشدكل رئددي  إلددى تشدجيع ومكافددأة السددلوكيات التعليميددة 

مدن  وتزيدد محفدزات الألعداب .الصحيحة للمتعلمين وتشجيع التفاعلات الاجتماعية ودعم التعلم اولكتروندي

الوعي التعليمي للمتعلمين، وتوفير معلومات إثرائية مفيدة، وتخل  بينهم روح المنافسة الشريفة، وتزيد من 

إنتاجيتهم، وتشجيع التعلم مدى الحياة، كما تساعد المعلم من تتبع تقددم المتعلمدين فدي الدتعلم وتدوفير التبذيدة 

( تحليددل بنيددة ,Luis 2016سددة لددوي  )وتناولددت درا (.p.5 ،Lee  &Hammer ,2011المناسددبة لهددم )

الشبكات الاجتماعية مع دمج محفزات الألعاب من خلال مستخدمي الشدبكة الاجتماعيدة مدع تدوفير التفاعدل 

الاجتماعي وتوفير الأنشطة والتعاون فيما بينهم على مواقع التواصدل الاجتمداعي، وأظهدرت النتدائج قددرة 

حصديل الدراسدي وزيدادة مسدتوى المشداركة. وقدد اوتمدت عناصر محفدزات الألعداب علدى رفدع مسدتوى الت

بفحد  تدأثير المكافدآت  (Restivo & Van De Rijt, 2012, p. 34)دراسة ريستيفو وفان دي ريجت 

علدى إنتاجيدة المتعلمدين، وأو دحت النتدائج أن معددل  -لألعداب  الرئيسديةأحدد أسداليب محفدزات ا–الرقمية 

( مرات للحصول على 6%(، كما أنهم أكشر عر ة )60إنتاجية طلاب المجموعة التجريبية أكبر بمعدل )

 .Denny, 2013, p)مكافآت رقمية بالمقارنة مع طلاب المجموعة الضابطة. وفي دراسدة أخدرى لدديني 

( طالددب، أو ددحت 1000لرقميددة كنظددام لتحفيددز المتعلمددين علددى قرابددة )فحصددت تددأثير الشددارات ا (135

                                                           
1
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النتائج أن الشارات الرقمية لها فاعلية في زيادة كمية مشاركات الطلاب، وزيادة معدل الفترة الزمنيدة التدي 

يقضيها المتعلم  من أحداث التعلم، باو افة إلى المحافظة على مستوى جودة عالية للمشاركات الخاصدة 

 ,Turan, Avinc, Kara, & Goktas)تعلمين. وتوجهت دراسة تدوران وأفيدن  وكدارا وجوكتداس بالم

نحو فح  تأثير بعض استراتيجيات وأساليب محفزات الألعاب على تحصديل الطدلاب فدي مقدرر  (2016

تكنولوجيددا المعلومددات، وقددد أو ددحت النتددائج أن الطددلاب  ددمن المجموعددة التجريبيددة قددد حصددلوا علددى 

 ,Hew) درجددات أعلددى بالمقارنددة مددع مددن تعلمددوا بالطريقددة الاعتياديددة. وجدداءت دراسددة ويددو و خددرون

Huang, Chu, & Chiu, 2016)  لتؤكد على أنا من المهدم و دع التجدارب التدي تسدتهدف بيدان فاعليدة

أساليب محفزات الألعاب في محاكات مستمرة مع البيئات الاعتيادية، حيث أن الحكم المطل  قد يدؤدى إلدى 

نتائج خادعة فيما يتعل  بفاعلية محفزات الألعاب، وعلى وذا الأساس، وبعدد تنفيدذ أكشدر مدن تجربدا  دمن 

أكدددت النتددائج فاعليددة البيئددات التعليميددة المضددمنة أسدداليب محفددزات الألعدداب فددي تنميددة الدافعيددة الدراسددة، 

 . لزنجاز

وترجع قوة محفزات الألعاب إلى عناصروا تلل التي تجعل المتعلم مشارك في التعلم، مشل إنجاز 

لات، والحصول على أو إتمام مهمة معينة، والتبلب على التحديات التي تتيحها لتساعده على حل المشك

(. حيث Kapp, 2012, p. 58التبذية الراجعة المناسبة، ووو ما يساعد في تنمية خبرات التعلم المختلفة )

تقوم بالأساس على المحفزات التي يتم توجيهها للمتعلمين، والتي تعني مجموعة النقاط أو الشارات أو  إنها

 .(Hamari, 2017, p. 54)تقديمها للمتعلم المكافآت،... وغيروا من الحوافز التي يتم توقيت 

أن اسدتخدام  (Todor& Pitic, 2013, p. 65) وفدي ودذا الصددد توصدلت دراسدة تدودور وبيتدل

( المكافدآت-النقداط –التبذيدة الراجعدة -الشخصيات الافترا دية -عناصر محفزات الألعاب )مشل  الشارات 

 أن( Barata, 2013)مين على زيادة اوتمامداتهم بمحتدوى الدتعلم كمدا توصدلت دراسدة باراتدا يساعد المتعل

 .اسددتخدام عناصددر محفددزات الألعدداب تزيددد مددن مشدداركة الطددلاب فددي الددتعلم وتزيددد مددن دافعيددتهم التعليميددة

( دراسدة متنوعدة اسدتهدفت 12التدي فحصدت ) (,Wise & DeMars, 2005)ودراسدة وايدز وديمدارز 

( مقارنة بين أداء مصاحب بحافز و خر غير مصاحب بأي حدوافز، وكاندت النتيجدة بحجدم أثدر 25إجراء )

( لصالح المجموعات التي حصلت على حوافز خارجية إ افية، ووو ما يعني صعوبة تطدوير نظدام 0.6)

 عتبار نظام المحفزات التي يتضمنها وذا النظام.تعليمي دون الو ع في الا

( أن نظام المكافآت p. 70 .،Mohamad, Salam & Bakar ,2017ويو ح محمد و خرون )

يعد من العناصر السائدة في محفزات الألعاب، ويتم إعطاؤه للمتعلم عند إكمالا المهمة المستهدفة، كما أنا 

لمشاركة مع الآخرين في الأنشطة، كما يمكن إ افة نقاط وفقاً يمكن للمتعلم اكتساب المكافآت عن طري  ا

وعند المتعلمين.  لسعة المتعلم أو أداءه لمهارة بشكل فعال وكذلل توجد نقاط يمكن استبدالها مع غيره من

الحديث عن بنية المحفزات وأنماطها داخل بيئة تعلم اولكترونية فإنا يمكن اوشارة إلى نوعين رئيسيين 

 ,Douglas & Parry)كافآت، ووما المكافآت الفورية، والمكافآت المرجأة كما تناولتها الأدبيات من الم

1983; Luo et al., 2015; Richter & Raban, 2012; Swacha & Muszy, 2016) 

ل فوري بعد الانتهاء من تنفيذ مهمة أو أكشر وي المكافآت التي يتم توقيت تقديمها بشك والمكافآت الفورية:

بالاتفاق مع المعلم على تنفيذوا وف  قواعد محددة، وفي وذه الحالة فإنا فور انتهاء المتعلم من تنفيذ 

فهي المكافآت  المكافآت المرجأة:المهمة، يحصل على النقاط المناسبة، وفقاً لما قام بتنفيذه داخل المهمة أما 

تقديمها إلى المتعلم بشكل مرجأ، ويحصل عليها بشكل مرجأ نتيجة تقدما في تنفيذ مهام التي يتم توقيت 

 التعلم، حيث قد يحصل على النقاط المناسبة في كل مرة بعد عدد متنو  من المهام.
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 Self-Determinationالفورية بعدة نظريات منها نظرية تقرير الذات  المكافآتويرتبط توظيف 

Theory (SDT)  ترى أن المكافآت الفورية تعمل كتبذية راجعة ينتظروا المتعلم لتلبية دوافعا التي

(  ودراسة Perryer et al., 2016الداخلية ووذا ما أشاره إليا العديد من الدراسات منها دراسة بيري )

ونظرية التقويم المعرفي   (Simões, Redondo, & Vilas, 2013, p. 345)  سيموي  و خرون

Cognitive Evaluation Theory (CET)  التي تقرر أن المحفزات الفورية تعمل بمشابة نتائج

معلوماتية تو ح للمتعلم إلى أي مدى استطا  تحقي  أودافا، وعلى  لل فالاعتماد عليها أمر مهم 

(Vansteenkiste, Niemiec, & Soenens, 2010) كذلل فإن نظرية التوجيهية السببية .

Causality Orientation Theory (COT)  تتعامل مع المحفزات الفورية على أنها مصدر معلوماتي

 .(Ryan & Deci, 2000, p. 55)للأداء يؤدي إلى الكفاءة والراحة النفسية 

من حيث قدرتها في  Motivation Theory (MT)ويدعم المكافآت المرجأة نظرية الدافعية 

 & Zichermann)العمل على تعويض الفارق بين المستوى الحقيقي للمعلم وما يرغب في تحقيقا

Cunningham, 2011) وأيضًا النظرية السلوكية .Behaviorism Theory (BT)  التي ترى أن

المحفزات المرجأة تدعم استمرار السلوك السلوك يقوى ويتكرر فقط عندما يتم تعزيزه، وعلى  لل ف

(Bíró, 2014) ووو ما أكدتا مبادئ التعزيز الجزئي لسكنر .Skinner’s Principle of Partial 

Reinforcement  التي ترى أن التعزيز الانتقائي يؤدي إلى استمرار أكبر للممارسات وعدم انطفاء

. كذلل تدعم نظرية التدف  ( Richter, Raban, & Rafaeli, 2015, p. 21)الاستجابات اويجابية 

Flow Theory (FT)  راجعة فورية والتي تعُد أحد المحفزات المرجأة  كونها تعمل بمشابة تبذية

 ,Groh, 2012; Nakamura & Csikszentmihalyi)المتطلبات الرئيسية للاستمرار في حالة التدف  

2009, p. 39). 

وإ ا كان تحديد نو  المحفزات التي يتم توجيهها للمتعلم من الأمور المهمة التي يجب دراستها عند 

توظيف أنظمة محفزات الألعاب  من بيئات التعليم اولكتروني، فإنا من الصعوبة بمكان دراسة تأثير 

أي نمط اللاعب  أنماط المحفزات بمعزل عن نمط اللاعب الذي يقوم باستخدام وذه المحفزات، حيث إن

يتأثر بنوعية وذه المحفزات وطريقة توقيت تقديمها. وأوصت بعض الأدبيات بضرورة الاوتمام بتصميم 

متبيرات أنماط اللاعبين في بيئات التعليم اولكتروني، نظرًا لتأثير وذا المتبير في تحديد مسار التعلم، 

لى نق  فاعليتها، لي  لأنها غير سليمة بل حيث نمط اللاعب أو توقيت تقديم تلل المحفزات قد يؤدي إ

لارتباطها بنمط اللاعب، ووو ما يعني الحاجة إلى مزيد من الدراسات التي تتناول تحديد النمط الأنسب 

 ;Richter et al., 2015)للاعب لتوقيت تقديم المحفزات عبر بيئات التعلم القائمة على محفزات الألعاب 

Ritzhaupt, 2010). 

وقد تعددت نما ج توزيع اللاعبين )المتعلمين( عند الدخول إلى المحفزات الألعاب  وأبرزوا 

 Model, 2009(، ونمو ج فوج )Richard Bartle’s Model, 1997نمو ج ريتشارد بارتل )

Fogg’s Behaviorونمو ج أيمي جو کيم ،) ((Amy Jo Kim’s Model, 2014،  ونمو ج أندرزج

وقد تبنى الباحث نمو ج ريتشارد  Andrzej (Marczewski’s Model, 2014)))مارکزويسكي 

بارتل الرباعي الذي يقسم اللاعبين )المتعلمين( داخل بيئة المحفزات إلى أربعة أنوا  ووم  المنجزون، 

يث تتناسب مع عينة البحث والألعاب المخصصة بالبحث والمستكشفون، والاجتماعيون، والمقاتلون  ح

 .الحالي
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  وددم اللاعبددين الددذين يفضددلون کسددب نقدداط"، ومسددتويات، وغيروددا مددن Achieversالمنجددزون  -

الأشياء الملموسة المعبرة عن النجاح في اللعبة. ولديهم القددرة إلدى أقصدى مددى لتحقيد  المكافدآت 

 التي تمنح لهم.

  ودددم اللاعبدددين الدددذين يفضدددلون الاستكشددداف ومعرفدددة أمددداكن خفيدددة، Explorersالمستكشدددفين  -

 كدل اكتشداف فدي متعدة كبيدرة ويجددون متعدة كبيدرة فدي اكتشداف كدل مدا ودو مجهدول ويجددون

 (.Marczewski, 2015، )(Bartel, 1996)وو مجهول  ما

ون   وددم أولئددل الددذين لددديهم رغبددة فددي التفاعددل مددع الآخددرين، ويحبددSocializersالاجتمدداعيين  -

 التواصل معهم، ويهتمون بالأشياء التي تساعدوم على القيام بذلل. 

   وم يحبون منافسة الأخرين، ويفضلون القتال للسيطرة على الخصوم. killersالقاتلين   -

ويخوض وؤلاء اللاعبين مجموعة من التحدديات المرتبطدة بمهدام الدتعلم، تلدل التدي تجعدل تعلمهدم 

التعلم بنشاط ودافعية عالية، وتنقسدم ودذه التحدديات إلدى مجموعدة مدن  أكشر متعة وتحشهم على مواصلة

المهمات تتطلب مجهودا لحلها، والحظ )عناصر العشوائية(، المنافسدة لاعدب واحدد أو مجموعدة تفدوز 

 .(Hamari, 2017)بينما يخسر الآخر أو المجموعة الأخرى 

 ,Tondello, 2016; Marczewski, 2015; Lee,  Jiunde)راسات مشل دراسة وقد أشارت جميع الد

& Chao, 2009; Gil, Borja & Cantador)  إلى وجود حاجة إلى تخصي  أنماط اللاعبين في

محفزات الألعاب وفقاً لأسلوب توقيت تقديم المكافآت المرتبطة بها  وقد أكدت على وجود علاقة تفضيلية 

ن وأسلوب توقيت تقديم المكافآت، حيث يفضل كل نمط من أنماط اللاعبين أسلوب محدد بين أنماط اللاعبي

من أساليب المكافآت المستخدمة في تصميم المحفزات ولاحظ الباحث أن بعض وذه الدراسات قدمت 

تصنيفات للاعبين، وفقاً لسماتهم الشخصية بينما قدم البعض الآخر تصنيف وفقا لدوافع اللاعبين وكذلل 

صنيف وفقا للخبرات العملية، مما أدى إلى تخصي  نمط واحد من أنماط اللاعبين لأكشر من أسلوب ت

 مكافأة، والذي أحدث تداخل كبير بين أنماط اللاعبين.

بين توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( ونمط اللاعب  ويهتم البحث الحالي بدراسة العلاقة

ب نظرًا لأن نمطي اللاعب محل الدراسة هما أكثر )منجز/مستكشف( ببيئة لمحفزات الألعا

في تفضيلهم لأسلوب توقيت تقديم المكافآت )فورية/ مرجأة(، بالإضافة إلى  تشاركه الأنماط

استراتيجيات التعليم المناسبة لطبيعة البحث الحالي وهي نمط التعلم الفردي التي تتمثل في نمطي 

ستقلاليه المتعلم في تعلمه للمحتوى التعليمي، وفق اللاعبين )منجز/مستكشف( الذي يقوم على ا

مجموعة من الطرق التعليمية الفردية، والتي تنسجم مع الفروق الفردية لديه بما يسهم في تحقيق 

 (. Richard Bartle’s Model, 1997الأهداف التعليمية المحددة تحت إشراف المعلم)

تنوعًا من الأنظمة التي يمكن الاعتماد عليها في عمليات وذا وقد أفرزت ثورة التعليم اولكتروني عددًا م

التعليم والتعلم المتنوعة، ومن بين وذه الأنظمة بيئات التعلم الرقمية والتي تتميز وذه الأنظمة بقدرتها على 

توقيت تقديم المحتوى الرقمي بطرق سلسة تبتعد عن اوجرائية المباشرة التي تعتمد عليها أنظمة التعليم 

كتروني الأخرى كالبرمجيات والمقررات اولكترونية، حيث تعتمد على عناصر وأساليب الألعاب اول

الرقمية في محتويات التعلم التي يتم توقيت تقديمها في شكل مهام، وتنفيذ كل مهمة من قطبل المتعلمين 
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وحات محددة لكل طالب، فتعمد على الشارات والنقاط والمستويات ول يقابله مكافآت ومحفزات

 ,Arnab et al., 2016; Urh, Vukovic, Jereb)المتصدرين لمكافأة وتحفيز المتعلمين وكمال المهام

& Pintar, 2015) . وقد أظهرت عديد من الدراسات فاعلية محفزات الألعاب في الكشير من المجالات

 ,Henzi, Morschheuser & Alt)بينها الدراسات التالية دراسة  من خلال البيئات اولكترونية ومن

2015; Urh, Vukovic& Jereb, 2015)  وأكدت تلل الدراسات على أومية التكامل الصحيح ،

لمحفزات الألعاب في مجال التعلم اولكتروني للتعليم العالي، في تحقي  التأثير اويجابي المطلوب. 

لألعاب مع التدري  وجها لوجا، فإنا أيضًا يفسح المجال بشكل ممتاز للتعلم وبالرغم من فاعلية محفزات ا

اولكتروني، وبما أنا كشيرا ما تكون مستويات المشاركة في أنشطة التعلم اولكتروني أقل فإنا يمكن من 

شر خلال إ افة مميزات لعبة بسيطة أن تشجع المتعلمين  وي الاتجاوات السلبية نحو التعلم ليصبحوا أك

 اندمجًا في عملية التعلم وتفاعلا مع المتعلمين الآخرين.

بوصفا ناتج  التحصيلويستهدف البحث الحالي دراسة تأثير توقيت تقديم المكافآت على تنمية 

، وذا (Urh et al., 2015, pp. 390)التعلم الأكشر تأثرًا بمنهجية وإجراءات نظام محفزات الألعاب ككل 

باو افة إلى كونا يقدم حكمًا منطقياً حول فاعلية  ليات محفزات الألعاب المرتبطة بأنماط اللاعبين 

‐Kingsley & Grabner)وأساليب توقيت تقديم المكافآت في دعم عمليات التعليم والتعلم الرسمي 

Hagen, 2015.) في محفزات الألعاب يساعد على خل  تحديات صُممت خصيصًا لمعرفة مستوى .

 ,Simões et al., 2013)المتعلمين، وإكسابهم معارف جديدة، تنعك  على مجمل تحصيلهم المعرفي 

pp. 345). 

عدد من العوامل التي قد تؤثر على أداء ونجاح الطلاب داخل البيئة ب الكفاءة الذاتيةويرتبط مفهوم  

التعليمية، ومن بينها أن يتدرب المتعلم في بيئة مرحة تشجعا على التعلم، وكذلل أن يتوفر لدى الطالب 

ء الكفء يتطلب كلا من  المهارات الكفاءة الذاتية المرتفعة، فالكفاءة الذاتية مهمة في التعلم  لأن الأدا

أن الكفاءة الذاتية وي قدرة  (Bandura,. 1986) "ويشير باندورا " والاعتقاد الذاتي ونجاز المهام بفعالية

الأفراد على إصدار أحكام حول قدراتهم على تنظيم وتنفيذ مسارات العمل المطلوبة لتحقي  أنوا  معينة 

ووذا يرتبط بمحفزات الألعاب فالأفراد  (،LaBelle & Wiedenbeck, 2004 , p 171) ."من الأداء

الذين يملكون الشقة العالية بأنفسهم يمكنهم قبول المهام الصعبة كتحديات بدلا من تفاديها، ولديهم القدرة 

(  Wilkerson& Banfield, 2014على مواجهة الفشل، ووذا ما أكده دراسة ويلكرسون وبانفيلد)

عاب التنافسية على زيادة الدوافع والكفاءة الذاتية، وبأن المنافسة تعد وسيلة تعليمية فاعلية محفزات الأل

( بأن العمل داخل بيئة Harrold, 2015ودراسة وارولد ) .فعالة في زيادة الكفاءة الذاتية لدى المتعلم

 المشكلات. المحفزات يزيد من الكفاءة الذاتية للمتعلم، ويزيد أيضا من ثقة وقدرة المتعلم على حل

 مشكلة البحث

 تم بلورة مشكلة البحث الحالي والإحساس بها من خلال عدة محاور يمكن عرضها على النحو 

 التالي:

تـعٌتبر محفزات الألعاب من أحدث تكنولوجيات التعليم التي أثبتت البحوث والدراسات فاعليتها في  -

. إلا أنا في ظل تعدد (Arnab et al., 2016; Hanus & Fox, 2015)التعليم مشل دراسة 

متبيرات محفزات الألعاب  فإن توظيف وذه المتبيرات  من بيئات التعليم اولكتروني يحتاج إلى 
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المزيد من الدراسات، وخاصة أن غالبية الدراسات التي اوتمت بدراسة محفزات الألعاب ركزت 

للمحفزات كاستراتيجية دون التركيز على متبيرات محفزات الألعاب ونمط  على الفاعلية المطلقة

 .( Kayımbaşıoğlu et al., 2016; Kingsley & Grabner‐Hagen, 2015)اللاعب 

وي لعاب، ويوجد لها أكشر من نمط، فهناك المكافآت الفورية تعُد المكافآت أحد  ليات محفزات الأ -

المكافآت التي يتم توقيت تقديمها بشكل فوري بعد الانتهاء من تنفيذ مهمة أو أكشر تم الاتفاق مع 

والمؤيدة بنظريات  تقرير الذات، والتقويم المعرفي،  المعلم على تنفيذوا وف  قواعد محددة،

كافآت المرجأة ووي المكافآت التي يتم توقيت تقديمها إلى المتعلم بشكل الموالتوجيهية السببية، و

مرجأ، ويحصل عليها بشكل مرجأ نتيجة تقدما في تنفيذ مهام التعلم، حيث قد يحصل على 

. ووذ النو  من المحفزات تؤيده نظريات الدافعية، والسلوكية، باو افة إلى نظرية المكافأة

أفضل أسلوب من توقيت تقديم المكافآت لابد وأن يكون خاضعًا  وعلى ذلك فإن تحديدالتدف . 

للاختبار عبر دراسات علمية مقننة، وهو ما يحاول البحث الحالي القيام به، وخاصة في ظل 

ندرة الدراسات التي اهتمت بالمقارنة بين أساليب تقديم المكافآت عبر بيئات التعلم الإلكترونية 

 ;Richter et al., 2015; Seaborn & Fels, 2015)ب القائمة على المحفزات الألعا

Zichermann & Cunningham, 2011). 

قد يكون للمحفزات تأثير كبير على المتعلم، إلا أن توقيت تقديمها بطريقة غير مناسبة قد يفقدوا  -

تقديم المحفزات في إطار تفاعلها مع نمط  وذا التأثير، وعلى  لل فإن دراسة متبيرات توقيت

. حيث (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014)اللاعب يعُد أحد التوجهات البحشية المطلوبة

مط، إ ا يمكن توقيت تقديمها للمتعلم لاختلاف أسلوب يمكن توقيت تقديم المحفزات بأكشر من ن

التقديم، دون و عا في إطار من المقارنات مع أقرانا، ووو ما تؤيده نظريات القيمة المتوقعة، 

والتعزيز لسكنر. كما يمكن توقيت تقديم وذه المكافآت في إطار من تحديد النمط اللاعب يو ح 

لمقارنة مع أقرانا لبيان ترتيبا بالنسبة لأقرانا، ووو ما المحفزات التي حصل عليها كل متعلم با

 Hew et al., 2016; Richter)تؤيده نظرية المقارنة الاجتماعية ونظرية الاستشمار الشخصي

et al., 2015). 

تعُد البيئات اولكترونية أحد البيئات الرئيسية لتوقيت تقديم المقررات الدراسية بعديد من مراحل  -

( طالبا وطالبة من 100وبإجراء الباحث دراسة استطلاعية مع عدد ) –التعليم العام والجامعي

في  %( منهم لهذه البيئات63.64طلاب الفرقة الأولى قسم تكنولوجيا التعليم تبين استخدام )

( أحد بيئات class dojoتوقيت تقديم محتويات تعليمية متنوعة، إلى أن منصة "كلاسدوجو")

التعلم اولكترونية التي يمكن الاعتماد عليها في تدري  الطلاب من خلال تجربتا التي أشارت إلى 

ل فاعلية بيئات التعلم اولكترونية التي تتضمن أدوات للمحفزات الألعاب في تنمية التحصي

المعرفي المرتبط بدراسة مقرر التسجيلات السمعية التعليمية. وفي دراسة قام بها مورر 

(Murar, 2015)  للمقارنة بين مجموعة من بيئات التعلم اولكترونية يمكن الاعتماد عليها في

توقيت تقديم تجارب تعليمية قائمة على محفزات الألعاب، أو حت النتائج أن أفضل منصة 

(، حيث توفر المنصة أربعة class dojoجو")مجانية يمكن الاعتماد عليها وي منصة "كلاسدو

أدوات رئيسية وي  المستويات، الشارات، النقاط، المهام. وباو افة إلى الأدوات السابقة ومن 

( تبين إمكانية الاعتماد عليها في توقيت "class dojoخلال تحليل الباحث لمنصة "كلاسدوجو")

ة قائمة بجميع أعضاء مجموعة التعلم، تقديم المكافآت بشكل فوري ومرجأ حيث توفر المنص
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وتظُهر وذه القائمة كل ما حصل عليا المتعلمين من مكافأت، وتتيح المنصة إمكانية تصدير وذه 

(، وإعادة ترتيب المتعلمين بناء على ما حصل عليا كل منهم ليتم Excelالقائمة على شكل ملف )

 في النهاية عرض لوحات المتصدرين.

ب الفرقة الأولى قسم تكنولوجيا التعليم في استخدام  محفزات الألعاب  بهدف توجد حاجة لدى طلا -

تنمية التحصيل المعرفي والكفاءة الذاتية، و لل بمقرر التسجيلات السمعية التعليمية، حيث أن 

الطلاب عينة البحث يواجهون انخفاً ا في معدلات التحصيل المرتبطة بدراسة بعض 

إنتاج أشكال البرامج او اعية، ووو ما أكدتا نتائج الاختبارات مو وعات المقرر، وخاصة في 

الدورية التي أشارت إلى أن متوسط درجات الطلاب في أشكال البرامج او اعية لا يتجاوز 

( حيث أكدت على أن صعوبة المو وعات التي تقدمها وذه الوحدة تتطلب طرقاً 56/100)

الحالي يهتم بتصميم محفزات الألعاب عبر بيئات  و ليات غير اعتيادية. وعلى  لل فإن البحث

التعلم اولكترونية، بحيث تكون ملائمة الفرقة الأولى للمساومة في رفع معدلات التحصيل. وبذلل 

التي تناولت توظيف محفزات الألعاب -العربية–تبين للباحث ثمة ندرة في الدراسات السابقة 

ر القدر المناسب من الدراسات التي تختبر متبيرات  من بيئات التعليم اولكتروني، وعدم تواف

تصميم المحفزات )المكافآت( وأساليب توقيت تقديمها مع نمط اللاعب، ووو ما يعني أن الحاجة 

مُلحة وجراء مزيد من الدراسات العربية في وذا السياق. ويأتي  لل متوافقاً مع ما  كره ديفز 

( من أن الأبحاث في مجال المحفزات 2017، دراسة حسن )(Davis & Singh, 2015)وسنغ 

ما زالت ناشئة وتحتاج المزيد من الدراسات، وذا على الرغم من أن الدراسات القليلة التي تم 

تنفيذوا تقود نحو التأكيد على فاعلية وأومية نما ج محفزات الألعاب المتنوعة، إلا أن متبيرات 

 لدراسات.التصميم لم تنل حظها الوافر من ا

مما سبق أمكن تحديد مشكلة البحث، وصياغتها في العبارة التقريرية التالية: "توجد حاجة إلى 

تعلم  دراسة التفاعل بين توقيت تقديم المكافآت )فورية/المرجأة( ونمط اللاعب )منجز/مستكشف( ببيئة

 لدى طلاب تكنولوجيا التعليمالألعاب في تنمية التحصيل والكفاءة الذاتية  محفزات على قائمة إلكترونية

 أسئلة البحث

 للتصدي لمشكلة البحث فإنه البحث الحالي يحاول الإجابة عن السؤال الرئيس التالي: 

تعلم  كيف يمكن تصميم توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( ونمط اللاعب )منجز/مستكشف( ببيئة

والكفاءة الذاتية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم الألعاب في تنمية التحصيل  محفزات على قائمة إلكترونية

 ويتفر  من السؤال الرئي  الساب  الأسئلة الفرعية التالية 

مددددا معددددايير تصددددميم محفددددزات الألعدددداب لتوقيددددت تقددددديم المكافددددآت )فوريددددة/مرجأة( ونمددددط اللاعددددب  .1

 )منجز/مستكشف(؟

توقيدت تقدديم  الألعداب يكدون زاتمحفد قائمدة علدى تعلدم إلكترونيدة مدا التصدميم التعليمدي المقتدرح ببيئدة .2

المكافآت )فورية/مرجأة( ونمط اللاعب )منجز/مستكشف( لتنمية التحصيل والكفاءة الذاتية لددى طدلاب 

 تكنولوجيا التعليم؟ 

الألعداب فدي  محفدزات علدى قائمدة تعلدم إلكترونيدة ما تأثير توقيت تقديم المكافدآت )فوريدة/مرجأة( ببيئدة .3
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 كنولوجيا التعليم؟تنمية التحصيل لدى طلاب ت

الألعداب فدي تنميدة  محفدزات علدى قائمدة تعلدم إلكترونيدة ما تأثير نمط اللاعدب )منجز/مستكشدف( ببيئدة .4

 التحصيل لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟ 

تعلدم  ما أثر التفاعل بين توقيت تقديم المكافدآت )فوريدة/مرجأة( ونمدط اللاعدب )منجز/مستكشدف( ببيئدة .5

 الألعاب في تنمية التحصيل لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟ حفزاتم على قائمة إلكترونية

الألعداب فدي  محفدزات علدى قائمدة تعلدم إلكترونيدة ما تأثير توقيت تقديم المكافدآت )فوريدة/مرجأة( ببيئدة .6

 تنمية الكفاءة الذاتية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟

الألعداب فدي تنميدة  محفدزات علدى قائمدة تعلدم إلكترونيدة ما تأثير نمط اللاعدب )منجز/مستكشدف( ببيئدة .7

 الكفاءة الذاتية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟ 

تعلدم  ما أثر التفاعل بين توقيت تقديم المكافدآت )فوريدة/مرجأة( ونمدط اللاعدب )منجز/مستكشدف( ببيئدة .8

 م؟الألعاب في تنمية الكفاءة الذاتية لدى طلاب تكنولوجيا التعلي محفزات على قائمة إلكترونية

 أهداف البحث 

 يهدف البحث الحالي التعرف على:

 محفدزات علدى قائمدة تعلدم إلكترونيدة الأسدلوب الأنسدب لتوقيدت تقدديم المكافدآت )فوريدة/مرجأة( ببيئدة .1

 الألعاب بدلالة التحصيل والكفاءة الذاتية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم.

الألعداب بدلالدة  محفدزات علدى قائمدة تعلدم إلكترونيدة الدنمط الأنسدب للاعدب )منجز/مستكشدف( ببيئدة .2

 التحصيل والكفاءة الذاتية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم.

أنسب صورة من صور التفاعل بين أسلوب توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( ونمط اللاعب  .3

ذاتية الألعاب في تنمية التحصيل والكفاءة ال محفزات على قائمة تعلم إلكترونية )منجز/مستكشف( ببيئة

 لدى طلاب تكنولوجيا التعليم.

 : أهمية البحث

 تكمن أهمية البحث الحالي في:

 بيئات التعلم لتصميم جديدة أساليب المعنية التعليمية المؤسسات تبني في البحث نتائج تسهم قد .1

 .المختلفة التعلم نواتج بمستوى للارتقاء سعياً اولكترونية عبر بيئات التعلم اولكترونية،

لاستخدام  ليات محفزات الألعاب عبر بيئات التعلم اولكترونية والتي يمكن  نمو جًا البحث وذا يقدم .2

 الاستفادة منها في تحقي  الكفاءة الذاتية للمتعلمين.

قد تسهم نتائج البحث الحالي في تزويد مصممي ومطوري بيئات التعليم اولكتروني بمجموعة من  .3

ا يتعل  بتطوير  ليات محفزات الألعاب عبر بيئات التعلم المبادئ والأس  العلمية، و لل فيم

 اولكترونية.



 2021 سادسالالعدد                        22 مجلدال                      مجلة البحث العلمي في التربية     
 

   - 453 - 

قد تسهم نتائج البحث الحالي في تزويد أعضاء ويئة التدري  بالآليات المناسبة التي تساعدوم على  .4

    تطوير بيئات تعليمية رقمية قائمة على أس  ومبادئ محفزات الألعاب.

 متغيرات البحث: 

 على المتبيرات التالية  يشتمل البحث الحالي

 ومتبير تصنيفي وما  يشتمل البحث الحالي على متبيرين مستقلين المتبيرات المستقلة  -1

  متبير الأول  توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( لمحفزات الألعاب 

 .)متبير تصنيفي  نمط اللاعب  )منجز مقابل مستكشف 

 ة الذاتية.المتبيرات التابعة  التحصيل المعرفي والكفاء -2

 منهج البحث: 

 البحث إلى فئة البحوث التطويرية التي تتكون من ثلاثة مناوج متتابعة، ووي  وذا ينتمي

  المددنهج الوصددفي  والددذي يسددتخدم فددي دراسددة وتحليددل  ليددات محفددزات الألعدداب وتحديددد معددايير

يدة وبنداء وخصائ  عمليات محفزات الألعاب، وكذلل في تطوير محاور ومؤشدرات الكفداءة الذات

 الاختبار التحصيلي.

  ،منهج التطوير المنظومي  و لل لتطوير توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( لمحفزات الألعاب

 ونمط اللاعب  )منجز في مقابل مستكشف(. 

 توقيت تقديم  للبحث المستقلين المتبيرين أثر المنهج التجريبي التصميم شبة تجريبي  و لل لقياس(

)التحصديل المعرفدي والكفداءة  متبيراتدا التابعدة ي اللاعب )منجز/مستكشدف( علدىالمكافآت ونمط

 الذاتية(.

 التصميم التجريبي للبحث: 

( 1(، ويو ح شكل )22على  وء المتبيرات المستقلة للبحث تم استخدام التصميم التجريبي )

 التصميم التجريبي للبحث الحالي.

 نمط اللاعب المستكشف نمط اللاعب المنجز 

توقيت تقديم المكافآت )فورية( 

 لمحفزات الألعاب

المعالجة الأولى  توقيت تقديم المكافآت )فورية( 

 لمحفزات الألعاب مع نمط اللاعب المنجز

المعالجة الشانية  توقيت تقديم المكافآت )فورية( 

 لمحفزات الألعاب مع نمط اللاعب المستكشف

توقيت تقديم المكافآت )مرجأة( 

 لعاب لمحفزات الأ

المعالجة الشالشة  توقيت تقديم المكافآت )مرجأة( 

 لمحفزات الألعاب مع نمط اللاعب المنجز

المعالجة الرابعة  توقيت تقديم المكافآت )مرجأة( 

 لمحفزات الألعاب مع نمط اللاعب المستكشف

 (22(: التصميم التجريبي للبحث )1شكل )
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 فروض البحث: 

 :التالية الفروض من  التحق إلى الحالي البحث سعى

المجموعات  طلاب درجات متوسطي بين 0.05 ≤مستوي عند إحصائية دلالة  و فرق يوجد لا .1

 محفزات على قائمة تعلم إلكترونية الدراسة ببيئة عند في اختبار التحصيل المعرفي التجريبية

 بل مرجأة(.توقيت تقديم المكافآت )فورية في مقا لاختلاف الأساسي للتأثير يرجع الألعاب 

المجموعات  طلاب درجات متوسطي بين 0.05 ≤مستوي عند إحصائية دلالة  و فرق يوجد لا .2

 محفزات على قائمة تعلم إلكترونية ببيئة الدراسة عند في اختبار التحصيل المعرفي التجريبية

 لنمط اللاعب )منجز/مستكشف(. الأساسي للتأثير الألعاب  يرجع

المجموعات  طلاب درجات متوسطي بين 0.05 ≤مستوي عند ئيةإحصا دلالة  و فرق يوجد لا .3

 محفزات على قائمة تعلم إلكترونية الدراسة ببيئة عند في اختبار التحصيل المعرفي التجريبية

الأساسي للتفاعل بين توقيت تقديم المكافآت )فورية/المرجأة( ونمط اللاعب  للتأثير الألعاب  يرجع

 )منجز/مستكشف(.

المجموعات  طلاب درجات متوسطي بين 0.05 ≤مستوي عند إحصائية دلالة  و فرق يوجد لا .4

 الألعاب  محفزات على قائمة تعلم إلكترونية ببيئة الدراسة عند في مقياس الكفاءة الذاتية التجريبية

 أسلوب توقيت تقديم المكافآت )فورية في مقابل مرجأة(. لاختلاف الأساسي للتأثير يرجع

المجموعات  طلاب درجات متوسطي بين 0.05 ≤مستوي عند إحصائية لةدلا  و فرق يوجد لا .5

الألعاب   محفزات على قائمة تعلم إلكترونية ببيئة الدراسة في مقياس الكفاءة الذاتية عند التجريبية

 لنمط اللاعب )منجز/مستكشف(. الأساسي للتأثير يرجع

المجموعات  طلاب درجات يمتوسط بين 0.05 ≤مستوي عند إحصائية دلالة  و فرق يوجد لا .6

الألعاب   محفزات على قائمة تعلم إلكترونية الدراسة ببيئة في مقياس الكفاءة الذاتية عند التجريبية

الأساسي للتفاعل بين توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( ونمط اللاعب  للتأثير يرجع

 )منجز/مستكشف(.

 حدود البحث: 

 اقتصر البحث الحالي على 

 وعية  من خلال الجزء المرتبط بمقرر التسجيلات السمعية التعليمية لشلاث حدود مو -1

مو وعات ووم  أشكال البرامج او اعية، مكونات البرامج او اعية، البرامج او اعية عبر 

 الويب لطلاب الفرقة الأولى قسم تكنولوجيا التعليم.

 امعة عين شم .حدود بشرية  طلاب الفرقة الأولى قسم تكنولوجيا التعليم، ج -2

، حيددث تتضددمن الخطددة 2020/2021حدددود زمنيددة  الفصددل الدراسددي الشدداني مددن العددام الدراسددي  -3

 الدراسية الوحدة المحددة بالفصل الدراسي الشاني. 
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 أدوات البحث:

اختبار ريتشارد بارتل الرباعي الذي يقسم المتعلمين داخل بيئة المحفزات إلى أربعدة محداور ودي   -

كشددفون، والاجتمدداعيون، والمقدداتلون  حيددث تتناسددب مددع عينددة البحددث بالبحددث المنجددزون، والمست

 (Richard, Bartle 1996) الحالي

 اختبار تحصيلي الجانب المعرفي لمقرر التسجيلات السمعية التعليمية. )من إعداد الباحث(. -

 مقياس الكفاءة الذاتية.       )من إعداد الباحث(. -

 البحث: مصطلحات

 راساتالبحوث والد من عديد وعلى الحالي، بالبحث المرتبطة الأدبيَّات على باحثال اطلا   وء في

 :التالي النحو إجرائية على صورة في البحث مصطلحات تحديد تمَّ  السابقة

محفزات الألعاب  توظيف أداة من مكونات محفزات الألعاب، والتي تتضمن المكافآت وتتمشل في النقاطـ  -1

ب تكنولوجيددا التعلدديم لدراسددة بعددض محتويددات مقددرر التسددجيلات السددمعية والشددارات، فددي تحفيددز الطددلا

 التعليمية".

 :المكافآت التي يتم توقيت تقديمها بشكل فوري بعد الانتهاء  توقيت تقديم المكافآت الفورية"

من تنفيذ مهمة أو أكشر بالاتفاق مع المعلم على تنفيذوا وف  قواعد محددة، وفي وذه الحالة فإنا 

، وفقاً لما قام يحصل على النقاط والشارات المناسبةنتهاء المتعلم من تنفيذ المهمة، وفور ا

 بتنفيذه داخل المهمة.

  :المكافآت التي يتم توقيت تقديمها إلى المتعلم بشكل مرجأ،  توقيت تقديم المكافآت المرجأة"

على النقاط  يحصلويحصل عليها بشكل مرجأ نتيجة تقدما في تنفيذ مهام التعلم، حيث قد 

 في كل مرة بعد عدد متنو  من المهام. والشارات المناسبة المناسبة

بيئات التعلم اولكترونية  " شبكة مؤمنة تقدم خدمات تفاعلية تتيح ممارسة الأنشطة التعليميدة، واوجابدة -2

فددي تحفيددز  عددن الأسددئلة، وتسددتند علددى أدوات محفددزات الألعدداب المتمشلددة فددي المكافددآت وتتمشددل فددي النقاطددـ

 .class dojo)منصة "كلاسدوجو")المتعلمين، وتتمشل في 

نمو ج ريتشارد بارتل الرباعي الذي قسم المتعلمين داخل بيئة المحفزات إلى نمط اللاعب  يتمشل في -3

أربعة محاور وي  المنجزون، والمستكشفون، والاجتماعيون، والمقاتلون  حيث تتناسب مع عينة البحث 

 .صصة بالبحث الحاليوالألعاب المخ

  المنجزونAchievers وم اللاعبين الذين يفضدلون کسدب نقداط"، عبدر منصدة  ((class dojo، 

 ولديهم القدرة والاستمتا  نحو الحصول على المكافآت التي تمنح لهم.

  المستكشفينExplorers وم اللاعبدين الدذين يفضدلون الاستكشداف عبدر منصدة  ((class dojo، 

يرة في اكتشاف كل ما موجود داخل بيئة التعلم، ببض النظر عن الحصدول علدى ويجدون متعة كب

 المكافآت.
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الكفاءة الذاتية  وو تنبدؤات الطالدب حدول التسدجيلات السدمعية التعليميدة مدن خدلال معرفتدا قوتدا الذاتيدة -4

ا )مددى مشدابرة )مدى ثقدة وتوقعدات الطالدب المرتفعدة فدي التفدوق أداء المهدام الموكلدة إليدا(، وقددرة فاعليتد

الطالب في إنتاج برنامج إ اعي(، وعمومية كفائتة )مدى نجاح الطالب في الانتقال من موقدف إلدى مواقدف 

الكفداءة قياسا بواسطة الدرجة التي يحصل عليها طلاب تكنولوجيا التعلديم فدي مقيداس  أخرى مشابها( ويتم

 المٌعد لذلل البرض في البحث الحالي. الذاتية

 البحث خطوات

 إجراء دراسة نظرية للأدبيات المرتبطة بهدف  -1

 .تحديد خصائ  محفزات الألعاب، وتحديد عناصروا ومكوناتها 

 .تحديد توقيت تقديم المكافآت الفورية والمرجأة 

 .تحديد نمط اللاعب المنجز مقابل المستكشف 

 اولكترونية. تحديد الكفاءة الذاتية التي يمكن تنميتها لدى الطلاب الفرقة الأولى ببيئة تعلم 

تطوير قائمة بمعايير محفزات الألعاب ببيئة تعلم اولكترونيدة، وعر دها علدى مجموعدة مدن الخبدراء  -2

 للتأكد من صدقها، وصياغتها في صورتها النهائية.

تصددميم توقيددت تقددديم المكافددآت الفوريددة والمرجددأة لمحفددزات الألعدداب وأسددلوبي نمددط اللاعددب المنجددز  -3

 .الكفاءة الذاتيةعلم اولكترونية لتنمية التحصيل المعرفي مقابل المستكشف ببيئة ت

 .الكفاءة الذاتيةإعداد أدوات البحث والمتمشلة في الاختبار التحصيلي ومقياس  -4

 .الكفاءة الذاتيةالتطبي  القبلي لأدوات البحث والمتمشلة في الاختبار التحصيلي ومقياس  -5

رجأة لمحفزات الألعاب وأسلوبي نمط اللاعدب المنجدز تطبي  نظام توقيت تقديم المكافآت الفورية والم -6

 مقابل المستكشف عبر بيئة تعلم اولكترونية.

 .الكفاءة الذاتيةالتطبي  البعدي لأدوات البحث والمتمشلة في الاختبار التحصيلي ومقياس  -7

 إجراء المعالجة اوحصائية للبيانات. -8

 عرض نتائج البحث وتفسيروا. -9

 المقترحة.تقديم التوصيات والبحوث  -11
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 الإطار النظري والدراسات السابقة

 توقيت تقديم محفزات الألعاب وأنماط اللاعبين عبر بيئة تعلم إلكترونية 

 وعلاقة ذلك بتنمية التحصيل والكفاءة الذاتية 

يستهدف الباحث من اوطار النظري للبحث الحالي إلقاء الضوء على محفزات الألعاب من حيث 

ا، وأوميتها، ومراحلها، وعناصروا، وتوقيت تقديم المحفزات الفورية والمرجأة، مفهومها، وخصائصه

ومكوناتها ( class dojoمنصة "كلاسدوجو")ونمط اللاعب المنجز والمستكشف. كما يعرض البحث 

وأومية توظيفها في التعليم باستخدام محفزات الألعاب. ويبين البحث العلاقة بين توقيت تقديم محفزات 

ب )فورية/مرجأة( ونمطي اللاعب )منجز/مستكشف( وكل من التحصيل المعرفي والكفاءة الذاتية الألعا

 لدى الطلاب تكنولوجيا التعليم. وعلى  لل يتناول اوطار النظري المحاور التالية 

 (Gamificationالمحور الأول: محفزات الألعاب )

 ذات العلاقة: أولاً: مفهوم محفزات الألعاب والمفاهيم

باللبة اونجليزية، ما بين الألعاب التنافسية  Gamificationعددت الترجمات العربية لمصطلح ت

الرقمية، المباريات التنافسية الصاعدة، الألعاب الجادة، التلعيب، تقنيات الألعاب التحفيزية، ومحفزات 

جميعًا في اعتمادوا على  الألعاب، ورغم وذا التعدد في الترجمات والاختلاف في المسميات، إلا أنها تتف 

استخدام عناصر الألعاب ومبادئها في سياقات أخرى غير سياق اللعب أو في مناحي الحياة المختلفة، من 

 ;Barr, 2008) (142، ص 2019أجل تحقي  بعض الأوداف التعليمية أو الشخصية أو العامة )محمد، 

Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara, & Dixon, 2011 ) تبنى الباحث الترجمة الأخيرة وقد

)محفزات الألعاب( في وذا البحث، تعبيرًا عن سمتها ووظيفتها والهدف من استخدامها كعناصر محفزة 

مستمده من الألعاب، تستخدم لتحفيز وتشجيع الطلاب من أجل تحقي  بعض الأوداف التعليمية الجادة. 

 صميمية للألعاب في سياقات غير قائمة على اللعبويعُرف محفزات الألعاب  بأنا "استخدام العناصر الت

(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) كما يعُرف بأنا "استخدام ميكانيزمات ،

الألعاب، والملامح التصميمية لها، وعمليات التفكير التي تحدث خلال وذه الألعاب  لجذب الناس، وتحفيز 

 .(Kapp, 2012, p. 10)الأفعال، وتعزيز التعلم، وحل المشكلات"

 ,.Deterding, Dixon, et al)ويتكون مفهوم محفزات الألعاب من أربعة مصطلحات على النحو التالي 

2011; Sailer, Hense, Mandl, & Klevers, 2013). 

(  ويشير إلى تواجد المكونات التالية  ودف يجب تحقيقا، قواعد تحدد Gameمصطلح لعبة ) .1

لهدف، نظام التبذية الراجعة الذي يوفر معلومات عن مستوى التقدم نحو كيفية الوصول إلى ا

 الهدف، وأخيرًا المشاركة الطوعية.

(  يساعد على التمييز بين مفهوم محفزات الألعاب التي يتم Elementمصطلح عنصر ) .2

م استخدامها كألعاب كاملة، ولكن في أغراض غير ترفيهية. فمحفزات الألعاب يشير إلى الاستخدا

في سياقات غير -النقاط، الشارات، لوحات المتصدرين، أشرطة التقدم، -الصريح لعناصر معينة

 قائمة على اللعب.
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 عناصر 

ديناميكياتال  

لياتعناصر الآ  

مكوناتعناصر ال  

( بدلاً من Game Design(  يعني استخدام تصميم اللعبة )Designمصطلح تصميم ) .3

 التكنولوجيات القائمة على لعبة، فمحفزات الألعاب يوظف العناصر التصميمية للعبة أكشر من

 اوتماما المطل  بالتكنولوجيات والبرمجة التي يتم استخدامها في تطوير الألعاب الرقمية.

(  مجال تطبي  محفزات Non-Game Contextsمصطلح سياقات غير قائمة على اللعب ) .4

الألعاب واسع جدًا وغير محدد بحدود مقيدة، فكما وو وا ح من تعريف محفزات الألعاب أنا 

 ير قائمة على اللعب.يستخدم في سياقات غ

  ثانياً: عناصر محفزات الألعاب:

 ,.Davis & Singh, 2015; Deterding, Dixon, et al)أو حت مجموعة من الدراسات 

2011; Deterding, Khaled, & Nacke, 2011; Richter et al., 2015; Sailer et al., 

2013; Suh et al., 2015; Swacha & Muszy, 2016; Thiel, 2016; Turan et al., 

إلى أنا يوجد ثلاث فئات لعناصر الألعاب تتعل  بمحفزات الألعاب ووي  العناصر)الديناميكية،   (,2016

الميكانيكية، والمكونات(، ووذه العناصر منظمة في ترتيب تنازلي من حيث التجريد، حيث أن كل 

تحت واحدة أو أكشر من الديناميكيات، وكل مكون ينطوي تحت واحد أو أكشر من ميكانيكية تنطوي 

 (Deterding, Dixon, et al)  العناصر  ات المستوى الأعلى، كما يو حا الشكل التالي

 

 

 

 

 

 

  ( العناصر المكونة للمحفزات التعليمية وتدريجها من حيث التجريد2شكل )

ب تعدد أطر تصميم محفزات الألعاب، والتباين والاختلاف في ولهذا يرى الباحث أن من أحد أسبا 

توزيع عناصر الألعاب واعتباروا ديناميكية في أحد التصميمات أو التقسيمات وجعلها ميكانيكية في 

أخرى، وو انطواء كل مكون أو عنصر محفزات أقل تجريدًا تحت واحد أو أكشر من العناصر  ات 

لديناميكيات أو الميكانيكيات(، وأن أيضًا كل ميكانيكية تنطوي تحت واحدة المستوى الأعلى في التجريد )ا

أو أكشر من الديناميكيات، مما يخضع عناصر المحفزات لمخيلة الباحث والمصمم في تناول تقسيمها 

 بمرونة

تقع الديناميكيات في المستوى الأعلى من التجريد، والتي تعبر عن  :Dynamicsعناصر الديناميكيات -1

جوانب الصورة الكبيرة لنظام المحفزات، والتي يجب أن يأخذوا المصمم بعين الاعتبار عند إدارتها، 
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 Deterding, Dixon, et)وتتعدد عناصر المحفزات الديناميكية وتوجد خمسة عناصر ديناميكية أساسية

al., 2011; Deterding, Khaled, et al., 2011; Deterding, Sicart, et al., 2011)  يمكن

  اوشارة إليها على النحو التالي 

ووي الحدود الملزمة التي يتم تصميمها من أجل الحد من إجراءات  :(Rules)القواعد والقيود  -

اللاعب، والتحكم في النظام والحفاظ عليا، وأنا من الهام عند تصميم واستخدام عناصر اللعب 

 التعلم، إيضاح تلل القواعد للمتعلم. لتعزيز

لتحديات ووي عبارة عن توفير سياق، يو ع فيا بشكل ثابت ا : (Script) الرواية /سرد القصص -

المطلوب من المتعلم تحقيقها، بهدف نجاح المتعلم في تحقي  المهام، والأوداف التعليمية  والمهام

 (404-347، 2017المرغوبة )إبراويم، 

ووو ما يعبر عن مدى النمو والتطور في أداء أو إنجاز اللاعبين، مقارنة  (:(progressionالتقدم  -

 بأدائهم الساب .

  ويعبر عنها شعور الطالب بحب الاستطلا ، أو التناف ، واوحباط أو (Emotions) المشاعر -

 الكفاءة.

لمكانة واويشار   وي التفاعلات الاجتماعية التي تولد مشاعر من الصداقة واRelations العلاقات -

  بين المتعلمين

ووي العمليات الأساسية التي تولد وتقود أفعال مشاركة اللاعبين، (: Mechanicsليات )عناصر الآ -2

حيث قد يتسبب ظهور ميكانيكية )كالجائزة( فجأة دون تنبيا، إلى تحقي  واحدة أو أكشر من الديناميكيات 

ن كحدث عشوائي، وأنها قد تكون طريقة للحصول تحفز شعور المرح، وحب الاستطلا  لدى اللاعبي

على مشتركين جدد، أو اوبقاء على اللاعبين  وي الخبرة المشتركة. ووو ما يؤكد على أن كل 

ميكانيكية قد تنطوي تحت واحدة أو أكشر من الديناميكيات من حيث مستوى التجريد، وتتعدد عناصر 

يمكن  (Burke, 2014; Urh et al., 2015)عة المحفزات الميكانيكية وتتضمن عدة عناصر متنو

 عر ها على النحو التالي 

ووي الألباز أو الأسئلة أو المهام، التي تتطلب مجهودًا ومشابرة من  :(Challenges)التحديات  -

 الطالب لحلها، ويحق  الطالب عند أدائها أوداف محددة مسبقاً.

ووو تكري  الفرد مجمل اوتماما لتحسين أدائا الخاص، لتحقي   :(Competition)المنافسة  -

لعقبات أو الخصم، ويتحق  الفوز للأكشر سرعة، أو  كاءً، أو أفضل إنجاز ممكن  د البيئة أو ا

 مهارة من المتنافسين.

ووي المعلومات التي تقدم لمساعدة اللاعب على أن يقوم :  (Feedback) التغذية الراجعة -

بالتصرف على نحو صحيح، حيث أن التبذية الراجعة يتم تصميمها في التعلم من أجل استحضار 

 لأفكار، واوجراءات.السلوك الصحيح، وا
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التعاون وو العمل مع الأخرين لتحقي  نتائج مرغوبة ومفيدة، فيقوم :  (Cooperation) التعاون -

حقي  الفوز، وتحقي  الأوداف المشتركة، ووو ما اللاعبون بالعمل سوياً للتبلب على العقبات، وت

 يمشل الجانب الاجتماعي في عناصر اللعب.

وتعبر عن فوائد إنجاز العمل، يحصل عليها المتعلم نتيجة  (Reward):المكافئات/ الجوائز  -

إنجازه لمهمة أو نشاط، أو عند التبلب على التحديات، وقد تقدم في شكل مادي أو معنوي، للعمل 

 .(404-347، 2017على تعزيز المتعلمين وزيادة دافعيتهم نحو التعلم )إبراويم، 

 داف التي تجعل متعلم أو لاعب واحد وو الفائز.تصف بدقة الأو (:Win Statsحالات الفوز ) -

  ووي الحالة التي يؤثر فيها المتعلم نفسا على أقرانا، ويبحث عن مصالحا (Altruismالإيثار ) -

المرتبطة برغبتا في التفوق على الآخرين، و لل لكسب التحديات، وجمع أكبر عدد من المكافآت 

 ات المتصدرين.والهدايا، باو افة إلى رغبتا في تصدر لوح

ووي العناصر الأساسية والأكشر تحديدًا  (:  Components)المكونات )العناصر الأساسية(  -3

لمحفزات الألعاب في مستواوا الأدنى من التجريد، والتي يمكن لديناميكيات أو ميكانيكيات الألعاب 

اب، وأومها النقاط وتتعدد العناصر والمكونات الأساسية لمحفزات الألع، أخذوا والاعتماد عليها

 Points – Badges – Leader boardاختصارا ل  PBL والشارات ولوحة القادة، ويطل  عليها

ووي من عناصر المحفزات الهامة الهيكلية والأساسية في محفزات الألعاب، ومن بين المكونات التي 

  (Kiryakova et al., 2014; Suh et al., 2015)يمكن الاعتماد عليها ما يلي

على أنها تمشيل رقمي للتقدم في اللعبة، حيث تمنح النقاط من قبل النقاط تعُد  :(Points) النقاط -

النظام للمتعلم كلما قام بإنجاز الأداء الصحيح أو المطلوب، مما يشعر المتعلم بالتقدم والتشجيع، 

 ووو ما يعُدوا ويجعلها من المحفزات.

جازات المتعلم، وتمشل الشارات وثيقة اعتراف تمشيل مرئي يعبر عن إن (Badges):الشارات  -

 بجهود المتعلم في تحقيقا لأوداف التعلم المتنوعة.

تقدم عرض بصري لمدى تقدم الأفراد ووي لائحة أو قائمة  :(Leader board)لوحة القادة  -

أكبر عدد من النقاط، أو حققوا أعلى  فتظهر الطلاب الذين لديهم أعلى الدرجات أووإنجازاتهم، 

 .المستويات

المستويات وي التي تتحدد قبل وعند دخول اللاعب، أو بعد عن مدى : (Levels)المستويات  -

 تدرج وتقدم اللاعب، وتنقسم لعدة أنوا  مختلفة.

تعبر اونجازات عن مجمل الأوداف المحددة التي يجب على  :(Achievement)الإنجازات  -

شابرة، اجتهاد، تجميع النقاط، واكتساب الخبرات المتعلمين السعي لتحقيقها، وتحتاج منهم إلى م

 لبلوغ تلل الأوداف 

 ووي فرص لمشاركة الموارد مع الأخرين. (:Giftingالهدايا ) -

 ووي مجموعات محددة من اللاعبين تعمل سوياً لأوداف مشتركة. (:Teamsالفرق ) -
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مين بناء على مكافآت افترا ية يتم منحها للمتعل (:Virtual Goodsالسلع الافتراضية ) -

 تقدمهم، كأن يتم توقيت تقديم نقود افترا ية لكل متعلم بناء على تقدما.

 :ثالثاً: أهمية محفزات الألعاب

يمكن تحديد أومية محفزات الألعاب عند توظيفها في بيئات التعليم اولكتروني، كما تناولتها 

 ;Hamari, 2017; Hamari et al., 2014; Hamzah et al., 2015)الأدبيات والدراسات  

Landers et al., 2017; Sailer et al., 2017)،  ،(  167-59، ص 2018)أحمد 

 تخل  أبعادًا جديدة لعملية التعلم. -

 إكساب الطلاب سلوكيات تعليمية جديدة. -

ليدية للتعليم، من خلال استخدام تحد من المشاعر السلبية التي يواجها الطلاب في الأشكال التق -

 النقاط والمستويات والجوائز وما يمكن من عناصر الألعاب التحفيزية.

وناك ثلاثة أسباب توجا لأومية استخدام إلى أن  (Werbach, 2012,31-34)أشار ويرباك كما 

 محفزات الألعاب في العملية التعليمية، ووي 

لة لتصميم الأنظمة التي تحفز الأفراد أو الطلاب على حيث تعُد محفزات الألعاب وسي :المشاركة -

 .المشاركة، وتعزيز رغبتهم في تنمية علاقتهم بالمنظمة أو التعلم

حيث تفتح محفزات الألعاب المجال ومكانية التجريب، فمن المتوقع مواجهة بعض  :التجريب -

شاقاً، فقد يمكن الفوز، ولكن  الفشل، ولكن لأنا يمكن البدء مرة ثانية، ونا يكون الفشل لي  شعورًا

لا يمكن الخسارة بشكل دائم، وإ ا كان تصميم المحفزات فعال ولي  صعب جدًا، ولا سهل جدًا. 

فاللاعبون لديهم باستمرار دوافع السعي للتحسين، ويتم تشجيعهم على محاولة استخدام أساليب 

 .جديدة ومختلفة ويجاد حلول أفضل

 

ر الذي يجعل وناك أومية لمحفزات الألعاب ووي أنها تعمل، أي أنها ووي السبب الأخي :النتائج -

تؤتي ثماروا من العائد المرجو منها، فعلى الرغم من حداثة وذه الممارسة، إلا أن عدد من 

الشركات قد شهدت نتائج إيجابية كبيرة من دمج عناصر الألعاب في عملياتها التجارية ولي  فقط 

ركات العملاقة مشل  نايل، ومايكروسوفت، وسامسونغ، ومن ونا تأتي الشركات الناشئة، بل والش

 أومية استخدام محفزات الألعاب في العملية التعليمية.

 رابعًا: مميزات محفزات الألعاب 

يمكن تو يح بعض مميزات محفزات الألعاب فيما تتيحا من حريات أربع تحفز المتعلم، كما 

 ,.Hamzah et al., 2015; Landers et al)  (Oxford: Analytica, 2016, 32-36)أو حا 

 ( كالتالي 359، ص 2017)إبراويم، (  573-495، 2019)محمد،  ،(2017

حيث يكره الأفراد الشعور بالفشل أو أن يقع أخطاء منهم،  :((Freedom to fail حرية الفشل -

دون أن يتسبب وذا الأمر ولهذا فمن مميزات محفزات الألعاب أنها تتيح الفشل المتكرر للمتعلمين 

 في إحباطهم أو تقليل دافعية تعلمهم.
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عندما يتاح للطلاب حرية الفشل، تتاح لهم  :(Freedom to experiment)حرية التجربة  -

حرية خوض التجارب، وزيادة تركيزوم، والسيطرة على تعلمهم، وملاحظة مشكلاتهم والعمل 

 على تصحيحها.

  ( (Freedom to assume different identitiesحرية الحصول على شخصيات مختلفة -

ووي من أوم مميزات محفزات الألعاب ، ووو إمكانية وروب المتعلم من الواقع وخوض تجربة 

مؤقتة بهوية مختلفة، أو من خلال إنشاء فرق وتحديد ووية أو سمة لكل فري ، مما يساعدوم على 

 لعب الأدوار.

  تتيح محفزات الألعاب للمتعلمين مستويات مختلفة  (Freedom of effort) حرية بذل الجهد -

من الصعوبة، فتوفر مستوى يناسب مجهود كل متعلم. أو أنها تعطي تناوب بين الفترات التي 

تتطلب تركيزاً شديداً وبين فترات أخرى للراحة، ليتمكن الطلبة من استعادة تركيزوم بصورة 

 لاً من العمل لفترات طويلة بتركيز متوسط.طبيعية واستكمال باقي مهامهم لفترة أطول بد

حيث تتيح محفزات الألعاب تعلمًا فردياً لكل  :((Individualized learningالتعلم الفردي  -

 متعلم بناءً على احتياجاتا الشخصية، وبما يتواف  مع خطوه الذاتي.

 رابعًا: مراحل تنفيذ محفزات الألعاب:

توظيفددددا فددددي المواقددددف التعليميددددة، يتطلددددب اتبددددا  اسددددتيعاب  محفددددزات الألعدددداب  كعمليددددة، و

  (Huang & Soman, 2013; Kiryakova et al., 2014)المراحل والخطوات التالية 

  حيددددث يجددددب تحديددددد الجمهددددور المسددددتهدف، ومددددا وددددو تحديددددد خصددددائ  الجمهددددور المسددددتهدف -

السدددددياق الدددددذي يحددددديط ببرندددددامج الدددددتعلم، وكدددددذلل تحليدددددل الجمهدددددور المسدددددتهدف لتحديدددددد عمدددددر 

 المجموعة، وقدرة التعلم، وتسلسل المهارات، واوطار الزمني.

إنجدددازه فدددي حدددال اسدددتكمال تحديدددد أودددداف الدددتعلم  ويعندددي  لدددل تحديدددد المطلدددوب مدددن المتعلمدددين  -

 البرنامج التعليمي القائم على محفزات الألعاب.

ويكلدددة الخبدددرة  يقصدددد بهيكلدددة الخبدددرة تقسددديم مهدددام الدددتعلم إلدددى مهمدددات قصددديرة، تتضدددمن خطدددط  -

تحفيزيددددة بحيددددث تمكددددن المددددتعلم مددددن تحقيدددد  أوددددداف الددددتعلم النهائيددددة، ويجددددب تحديددددد مددددا يلددددي  

تعلم حتدددى يسدددتطيع اسدددتكمال مهدددام الدددتعلم، ومدددا يجدددب أن التوقفدددات التدددي يدددتم عنددددوا مكافئدددة المددد

 يقوم با المتعلم حتى يتمكن من تحقي  أوداف التعلم النهائية. 

إنتدددداج محتددددوى الددددتعلم وأنشددددطة  محفددددزات الألعدددداب  حيددددث يجددددب أن يكددددون المحتددددوى تفدددداعلي  -

وجدددذاب، ويتضدددمن أنشدددطة يدددتم تطويرودددا خصيصًدددا لتحقيددد  أودددداف الدددتعلم، ويجدددب أن يراعدددى 

نددددد بندددداء الأنشددددطة والمحتددددوى إتاحددددة الفرصددددة لتكددددرار الأداءات، وأن تكددددون أنشددددطة الددددتعلم ع

 .(Kiryakova et al., 2014)قابلة للتحق ، وأن تتعدد مساراتها

تحديددددد المددددوارد  ويخددددت  وددددذا المحددددور بتحديددددد المددددوارد اللازمددددة لتلعيددددب البيئددددات التعليميددددة،  -

فدددي مراحلدددا  ويمكدددن تحديدددد المدددوارد وفقدًددا للأسدددئلة التاليدددة  ودددل يمكدددن تطبيددد   ليدددة لتتبدددع المدددتعلم

المتنوعدددة؟، مددداوي وحددددة قيددداس أداء المدددتعلم، ومدددا الدددذي يحددددد مسدددتوى اونجددداز بدقدددة؟، وودددل 
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ونددداك قواعدددد وا دددحة يمكدددن تنفيدددذوا عندددد تلعيدددب مراحدددل محدددددة فدددي العمليدددة التعليميدددة؟، وودددل 

 يعطي النظام اولكتروني تبذية راجعة للمتعلم؟

حفدددزات الألعددداب تحديدددد العناصدددر التدددي تطبيددد  عناصدددر محفدددزات الألعددداب  يسدددتهدف تطبيددد   م -

سددوف يدددتم توظيفهدددا  دددمن البيئدددات التعليميدددة وحددداث عمليدددة محفدددزات الألعددداب، وتحديدددد مدددا إ ا 

كدددان وددددذا الندددو  مددددن محفددددزات الألعددداب  اتددددي يشدددجع المتعلمددددين علددددى التنددداف  مددددع أنفسددددهم، 

ت الألعددداب وتحقيددد   اتهدددم والاعتدددراف بقددددراتهم بشدددكل شخصدددي، أم أن ودددذا الندددو  مدددن محفدددزا

اجتمددداعي يضدددع الطدددلاب فدددي مقارندددات مدددع أقدددرانهم لبيدددان إنجدددازاتهم مجتمعيدًددا، ويراعدددى كدددذلل 

 .(Urh et al., 2015)مراقبة أداء المتعلمين  من بيئة محفزات الألعاب 

 اني: توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( لمحفزات الألعاب: المحور الث

يعتمد البحث الحالي على أسلوبين أساسيين من توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( لمحفزات   

الألعاب، ووما  الفورية، المرجأة ولكل منهما خصائصا التي تميزه، والنظريات التي تؤس  لا، ويمكن 

 و التالي استعرا هما على النح

 أولاً: توقيت تقديم المكافآت )الفورية( لمحفزات الألعاب: 

وذا النو  من المحفزات يتم توقيت تقديما للمتعلمين بعد انتهاء أدائهم لكل مهمة من مهمات التعلم، 

ويحصل المتعلم على المحفز في حال تحقيقا للمعايير الخاصة باستحقاقا للحافز. ويتميز وذا النو  من 

فزات بأنا سهل التطبي  من الناحية العملية حيث أن توقيتا محسوم بانتهاء المتعلم من تنفيذ مهمة المح

محددة أو عدد من المهام، إلا أن وذا النو  من المكافآت تنبؤي يستطيع المتعلم من خلالا توقع التوقيت 

واستجابتا لمهمات التعلم،  الذي يمكن أن يحصل فيا على المكافأة، ووو ما يؤثر على درجة حماس المتعلم

ويؤدي إلى انطفاء السلوك بعد فترة من الزمن، ويرى البعض أن وذا النو  من التحفيز لا ينتج سلوكًا قوياً 

. ويدعم المكافآت الفورية نظرية تقرير الذات التي تشير في مضمونها إلى أن (Aud, 2013)منتظمًا

جة الخاصة بالمحفزات الفورية تعمل كنظام متكامل مع الدوافع الداخلية للمتعلم وبمشابة مدعم دوري المعال

. كذلل فإن نظرية التقويم المعرفي تؤيد المكافآت الفورية لأنها تقدم (Richter & Raban, 2012)لها

حول الأداء الخاص للمتعلم بشكل دوري عقب تنفيذه مهام التعلم مما يجعلها تبذية راجعة معلوماتية 

. ووفقاً لنظرية التوجيهية (Ryan & Deci, 2000A, p. 60; Vansteenkiste et al., 2010)با

السببية التي تشير إلى أن اوجراءات المحددة التي تساعد الفرد في الحصول على البهجة والكفاءة تزيد من 

دافعية الفرد، ووو ما ينطب  على المكافآت الفورية ويشجع على توظيفها في مواقف التعلم 

 Deci & Ryan, 1985, p. 67; Ryan & Deci, 2000A, p. 60; Vansteenkiste et)المتنوعة

al., 2010)  . 

 ثانياً: توقيت تقديم المكافآت )المرجأة( لمحفزات الألعاب:

المحفزات المرجأة وي  لل النو  من المحفزات التي يتم توقيت تقديمها في بعد انتهاء تنفيذ 

علم التوقيت المحتمل للحصول على المحفز الخاص با، وتوقيت تقديم وذه مهمات التعلم، ويكون معلوم للمت

المحفزات يعتمد بشكل كبير على جداول سكنر للتعزيز المتقطع، والتي تدعم فكرة توحيد توقيت تقديم 

 ,.Luo et al., 2015; Richter et al)المحفز للمتعلم، ومن ثم يتعرض ونطفاء السلوك اويجابي سريعًا

(، و لل فيما يتعل  بمبادئ Skinner. وترتبط المحفزات المرجأة  بنظرية التعزيز لسكنر )(2015
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التعزيز الجزئي التي تؤكد على أن المكافآت والمحفزات الانتقائية المرجأة  تحفز بشكل كبير استمرار 

ث في نظم الممارسات اويجابية، باو افة إلى عدم اونطفاء السريع لهذه الممارسات بعك  ما يحد

. كما أن نظرية التدف  تدعم وذا النو  من المحفزات نظرًا (Richter et al., 2015)التعزيز الفورية

لكونها محفزة لاستمرار عملية الشعور بالكفاءة في تنفيذ مهمات التعلم، وتقدم محفزات إيجابية على فترات 

اونسان والمبنية بشكل كبير على دوافع داخلية تحفزوا على زمنية متفاوتة تلائم طبيعة التدف  لدى 

 . (Groh, 2012; Nakamura & Csikszentmihalyi, 2009)الاستمرار مكافآت خارجية

 ثالثاً: التوجهات النظرية المرتبطة بتوقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( لمحفزات الألعاب: 

-Selfيأتي توظيف المحفزات الفورية  من بيئات التعلم اولكترونية مؤيدًا بنظرية تقرير الذات  

Determination Theory (SDT)  المهام والتي تشير في مضمونها إلى أن تحرك المتعلم نحو تنفيذ

، التي كلما ارتفعت كلما أصبح Intrinsic motivationsيكون مدفوعاً بمجموعة من الدوافع الداخلية 

المتعلم أكشر قدرة على تقرير مصيره وأفعالا، حيث تؤدي الدوافع الداخلية إلى ممارسة السلوكيات التي 

كافآت من عدما. ولأن تشُعر المستخدم بالمتعة والر ا، ببض النظر عن حصول المستخدم على م

النظرية تستند إلى افتراض مفاده أن اونسان بشكل عام جدلي وموجا بالفطرة، إلا أن وذا التوجا الفطري 

لا يعمل بطريقة  لية  إ ا أنا يتطلب الدعم والتبذية الراجعة المناسبة من البيئة الاجتماعية، لذا فإنا، 

فإنا يكون بالنسبة للمتعلم بمشابة تبذية راجعة متوقعة، وكل ما  ولطبيعة المحفز والذي يقدم في نهاية المهمة

يقوم با المتعلم من أحداث في أثناء تلقيا الحوافز الفورية يكون مرتبطاً بشكل أكبر بدوافعا الداخلية 

(Perryer et al., 2016; Ryan & Deci, 2000A, p. 60; Seaborn & Fels, 2015; Simões 

et al., 2013,p.350) "وفي نف  السياق المرتبط بنظرية تقرير الذات يرى "سبورن وفيلز .

(Seaborn & Fels, 2015, p. 15)  أن السلوك لا يمكن النظر إليا على أنا مجرد نتيجة للمؤثرات

خلية قوية للنمو، ووو ما يؤثر على الخيارات التي الخارجية، فالبشر بطبيعتهم استباقيون ولهم رغبة دا

يتخذونها، وإ ا كانت البيئة تدعم وذه الدوافع فإنا يمكن لزنسان أن يمارس مهاما المتنوعة في إطار من 

الر ا والكفاءة، وعلى  لل فإن سلوك المتعلم من خلال المعالجة الخاصة بالمحفزات الفورية لا يعُد 

ة، والتي تتمشل في المكافآت التي تتضمن النقاط، والشارات، والهدايا، وغير  لل، مدفوعًا بدوافع خارجي

ولكنها مرتبطة بدوافعا الداخلية التي دعمتها المحفزات الفورية التي تعمل في وذه الحالة عمل التبذية 

 الراجعة.

أن تأثير التي تقرر  Cognitive Evaluation Theory (CET)ووفقاً لنظرية التقويم المعرفي  

المكافآت الخارجية قد يؤدي إلى التقليل من الحوافز الداخلية لدى الفرد باستشناء الحالات التي يتم فيها 

استقبال وذه الحوافز على أنها نتائج معلوماتية لما قام با من أداء، فإن وذا التوجا المرتبط بنظرية التقويم 

يكون الحصول عليها نتيجة تنفيذ مهمة محددة ويكون  المعرفي يتواف  مع طبيعة المحفزات الفورية التي

المحفز الشابت ونا بمشابة نتيجة معلوماتية تؤكد للمتعلم إلى أي مدى نجح في تنفيذ المهمة، و لل استنادًا 

 ;Ryan & Deci, 2000A, p. 59)لعدد النقاط أو الشارات التي يحصل عليها المتعلم

Vansteenkiste et al., 2010). 

تشير إلى أن  Causality Orientation Theory (COT)كذلل فإن نظرية التوجيهية السببية  

الأفراد اللذين لديهم  بط  اتي لعملية تعلمهم يتعاملون مع المحفزات الخارجية التي تقدم لهم بقدر مناسب 

وذه المحفزات في الكم على أنها مصدر معلوماتي للأداء يؤدي إلى الكفاءة والراحة النفسية، فطالما كانت 

والكيف المناسب فإنها تكون متوافقة مع توجهات الفرد في التعامل معها كمصدر للبهجة، ووو ما يتواف  
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مع الحوافز الفورية التي تكون متوازنة في الكم، وتقدم وف  إجراءات محددة عند الانتهاء من تنفيذ مهمات 

 ,.Deci & Ryan, 1985, p. 55; Ryan & Deci, 2000A; Vansteenkiste et al)التعلم

2010)  . 

و لل في الش   Motivation Theory (MTوتأتي الحوافز المرجأة  مدعومة بنظرية الدافعية ) 

التي تتمشل في مجموعة الحوافز الخارجية  Extrinsic motivationالمرتبط بالدوافع الخارجية 

Extrinsic incentives  التي يتم توجيهها للمتعلم بشكل مفاجئ وفي أكشر من موقف، و لل دون الاتفاق

أو الترتيب المسب  لها بين كل من المعلم والمتعلم، وعلى الرغم من النقد الذي يمكن توجيها للحوافز 

ظرية الدافعية الخارجية الخارجية كونها قد تؤدي إلى تشبيط الدوافع الداخلية لدى الفرد فإنا من منظور ن

فإن وذا النو  من الحوافز لا دورًا كبيرًا في تحفيز المتعلمين نحو إكمال مهام التعلم والاستمتا  بها، 

وتستطيع أن تعوض الفارق بين الحوافز الداخلية والمستوى الحقيقي للمتعلم، فمن الممكن أن يكون لدى 

لعلمية والمعرفية قد لا تسمح بذلل  لذا فإن الحوافز الخارجية المتعلم رغبة داخلية للتفوق إلا أن قدراتا ا

 & Zichermann)في وذه الحالة يكون لها دورًا كبيرا في تحفيز المتعلم نحو الوصول للمستوى المنشود

Cunningham, 2011) . 

وفي إطار النظريات التي تؤس  للمحفزات المرجأة فإنا يمكن اوشارة إلى النظرية السلوكية 

Behaviorism Theory (BT) حد أوم النظريات التي تؤس  لأنظمة  محفزات الألعاب  التي تعُد أ

بشكل عام، وللمحفزات المرجأة  بشكل خاص، فالنظرية السلوكية تشير إلى السلوك باعتباره مجموعة 

استجابات ناتجة عن مشيرات المحيط الخارجي القريب، ووو إما أن يتم دعما وتعزيزه فيتقوى حدوثا في 

ا فيقل احتمال حدوثا، فالتعلم يبُنى بدعم وتعزيز الأداءات القريبة من السلوك، المستقبل أو لا يتلقى دعمً 

ووذا ما يعزز استخدام المحفزات المرجأة، و لل لتعزيز أداءات المتعلم وتحفيزوا بشكل متكرر نحو 

. ويتماشى  لل مع مبادئ التعزيز الجزئي لسكنر (Bíró, 2014)الاستمرار في استكمال مهام التعلم

(Skinner’s Principle of Partial Reinforcement والتي يرى فيها أن التعزيز غير المستمر أو )

التعزيز الانتقائي يؤدي إلى استمرار أكبر للممارسات وعدم انطفاء للاستجابات اويجابية و لل بعك  

 .(Richter et al., 2015)التعزيز المستمر

أحد النظريات المدعمة بقوة للمحفزات المرجأة   Flow Theory (FT)وتعُد نظرية التدف   

والتي تعني استبراق الفرد  Optimal Human Experienceفالتدف  يشير إلى الخبرة اونسانية المشلي 

المهام أو الأعمال  في المهام والأعمال التي يقوم بها استبراقاً تامًا كأنا في حالة من غياب للوعي باستشناء

المحددة، وكلما استطا  الفرد مواجهة التحديات والحصول على نتائج إيجابية فإنا يحصل على حوافز 

خارجية أكبر، وونا يأتي دور المحفزات المرجأة  فعلى الرغم أن نظرية التدف  تهتم بشكل كبير بالدوافع 

المرجأة  )المكافآت الخارجية( لعمليات التدف   الداخلية كأساس لحالة التدف  إلا أن مصاحبة المحفزات 

على فترات متنوعة يؤدي إلى شعور أكبر بالكفاءة، وتحفيز أكشر على الاستمرارية حيث أنها تعطي 

مؤشرًا للمتعلم أنا على الطري  الصحيح مما يساعد على متابعة عمليات التدف  للوصول نحو الهدف 

المرجأة  في وذه الحالة تعمل بمشابة تبذية راجعة فورية والتي تعُد المنشود، وذا فضلاً عن أن المحفزات 

 & Groh, 2012; Nakamura)أحد المتطلبات الرئيسية للاستمرار في حالة التدف 

Csikszentmihalyi, 2009) 
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 المحور الثالث: أنماط اللاعبين في نظام محفزات الألعاب: 

 ,Model(، ونمو ج فوج )Richard Bartle’s Model, 1997يعد نمو ج ريتشارد بارتل )

2009 Fogg’s Behavior ونمو ج أيمي جو کيم ،)((Amy Jo Kim’s Model, 2014،  ونمو ج

من النما ج التي قامت بتصنيف  Andrzej Marczewski’s Model, 2014))أندرزج مارکزويسكي 

اللاعبين وقد تبنى الباحث نمو ج ريتشارد بارتل الرباعي الذي يقسم المتعلمين داخل بيئة المحفزات إلى 

أربعة محاور وي  المنجزون، والمستكشفون، والاجتماعيون، والمقاتلون  حيث تتناسب مع عينة البحث 

 .والألعاب المخصصة بالبحث الحالي

بارتل إلى بيئة اللعب في داخل بيئة المحفزات التعليمية مستعينا بمحوري الرسم البياني ويشير 

 (Y) بيئة اللعب، ويمشل المحور الرأسي (X) ، حيث يضع يمشل المحور الأفقي(X&Y) الأفقي والرأسي

قدمون سلوك اللاعب عند اللعب، ويقع تصنيف بارتل الرباعي للاعبين بين تلل المحاور الأربعة )المت

المستكشفون/ الاجتماعيون /المقاتلون(، كما يفسر بارتل سلوك كل لاعب داخل بيئة اللعب مع عرض 

 ومكانية الاستفادة منها في العملية 

ويرتكز البحث الحالي على نمطين أساسيين، ووما  نمط اللاعب المنجز في مقابل نمط اللاعب 

 ( 2018صطفى، المستكشف، ويمكن عر هما على النحو التالي )م

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  أولاً: نمط اللاعب المنجز:

وذا النمط من اللاعبين يقع أفقياً مع محور  (Richter et al., 2015)يرى ريشتر و خرون 

التفاعل مع عالم اللعبة، ورأسياً مع محور التفاعل ببيئة اللعب، حيث يفضل أصحاب وذا النمط الألعاب 

بعد عن اللاعبين في حال الألعاب الجماعية، كما يميل إلى تحقي  إنجاز داخل اللعبة والمنافسة الفردية، وال

(، إلى أن اللاعب  و (Bartle’s Model, 1997على المراكز المتقدمة داخل بيئة اللعب، ويشير بارتل 

على إمكانية الحصول ولكن لا يوجد أي من الدراسات أشارت  .نمط التعلم المتقدم يميل إلى التعلم الفردي

 على المكافآت المرتبطة بإنجاز المهام الموكلة بهذا النمط من اللاعبين.

أنماط لتصنيف نموذج ريتشارد بارتل  (3شكل )
 اللاعبين
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 ثانياً: نمط اللاعب المستكشف:

ووذا النمط من اللاعبين يقع أفقياً مع محور التفاعل مع عالم اللعبة، ورأسياً مع محور التفاعل في 

في بيئة اللعب وعدم التقيد بالمستوى المحدد أو بيئة اللعب، حيث يفضل أصحاب وذا النمط الاستكشاف 

الوقت أو المخاطر التي يمكن أن تقع عليا، ويميل أصحاب وذا النمط إلى الألعاب الفردية، والبعد عن 

اللاعبين في حال الألعاب الجماعية، كما أنهم لا يميلون إلى تحقي  أي أنجاز داخل اللعبة أو المنافسة على 

( إلى أن اللاعب  و نمط (Bartle’s Model, 1997اخل بيئة اللعب، ويشير بارتل المراكز المتقدمة د

ولكن لا يوجد أي من الدراسات أشارت على إمكانية الحصول على  .التعلم المتقدم يميل إلى التعلم الفردي

 المكافآت المرتبطة بإنجاز المهام الموكل بها وذا النمط من اللاعبين.

 ("class dojoمحفزات الألعاب بيئات التعلم الإلكترونية منصة "كلاسدوجو") المحور الرابع: استخدام

 : أولاً: مفهوم بيئات التعلم الإلكترونية

بأنها "خدمات تفاعلية عبر اونترنت تسمح للطلاب  (Morscheck, 2010)عرفها مورشيل 

لدعم عملية  والمعلمين وأولياء الأمور بالوصول إلى الأعمال الفصلية والمعلومات والأدوات والمصادر

التعليم والتعلم وإدارتا. كذلل تعرف بيئات التعلم اولكترونية بأنها "شبكات تعليمية مؤمنة تمنح المعلمين 

طرق بسيطة ونشاء وإدارة الفصول الدراسية عبر شبكة اونترنت، وتوفير بيئة خصبة للتفاعل بين 

 & ,Balasubramanian, Jaykumar)المعلمين والمتعلمين ببض النظر عن المكان أو الزمان"

Fukey, 2014) وتشبا بيئات التعلم اولكترونية إلى حد كبير أنظمة إدارة التعلم .(Learning 

Management System (LMS))  التي تمشل مجموعة متكاملة من البرامج التي تشكل نظاماً ودارة

وتنظيم البرامج الدراسية والمحتوى المعرفي وتوفر مجموعة من الأدوات للتحكم في عملية التعلم، ومن 

( Easyclass( ومنصة )Schoology( ومنصة )Class dojoنما ج المنصات التعليمية منصة ) أشهر

(Dagger, O'Connor, Lawless, Walsh, & Wade, 2007; Thien, Le Van Phan, Tho, 

Suhonen, & Sutinen, 2013) ،وتتميز بيئات التعلم اولكترونية(260-167، ص 2019  )موسى . 

يروا من الشبكات الاجتماعية بكونها  منا يديروا المعلم فقط مع مجموعات محددة ومختارة من عن غ

المتعلمين، حيث الاشتراك في غالبية وذه المنصات بأكواد محددة يتم إرسالها للمتعلمين من قطبل المعلم، 

إنشائها، ووي بذلل  ولا يمكن لأي فرد  خر لا يمتلل الكود أن يشترك بأنشطة مجموعات التعلم التي تم

 .(Balasubramanian et al., 2014)تختلف عن الشبكات الاجتماعية المفتوحة مشل الفيسبوك أو تويتر

ويمكن اوشارة إلى أوم خصائ  بيئات التعلم اولكترونية ومن بينها منصة كلاسدوجو على النحو      

  (Fernández, Gil, Palacios, & Devece, 2011)التالي 

وتعني قيام المتعلم بالمشاركة النشطة في عملية التعلم (: Interactivityالتفاعلية ) -

والتفاعل اويجابي مع المعلومات المقدمة، حيث يستطيع اكتشاف المعلومات الجديدة التي لم 

 تسب  ملاحظتها.

مجموعة من الوظائف تمكن استخدام المعلومات في المواقف  (:Flexibilityالمرونة ) -

طبيقية المختلفة من أجل تنفيذ الاحتياجات التعليمية والفردية في المنصات التعليمية، ومنها الت

 المرونة المتعلقة بالوقت ومرونة المحتوى، ومرونة الخطط الدراسية وتسليم المهام.
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حيث يعتمد استخدام المنصات التعليمية على الخدمة عند الطلب  (:Scalabilityالتدرجية ) -

 التدرج في توزيع الخدمات على المتعلمين وإ افة عدد كبير من المتعلمين. ووو ما يعني

حيث يمكن تقاسم الموارد والخدمات عبر مجموعة  (:Multitenantتعددية الاستخدام ) -

كبيرة من المتعلمين، وإلباء قيود الزمان والمكان والاتصال ونشر المعرفة في جميع أنحاء 

 العالم.

مع توفر الوسائط اولكترونية المتطورة كالوسائط المتعددة  (:Digitizationالرقمنة ) -

والعروض والفيديو التفاعلي والمعدات الرقمية أصبحت عملية المعالجة والتخزين سهلة، 

حيث ساومت وسائط التخزين السحب الحاسوبية الموجودة في المنصات التعليمية في تسهيل 

قيت تقديم المعلومات المختلفة وبساطة عملية زمن وسرعة المعالجة والحفظ والاسترجا  وتو

 التقييم ورصد المشاركات والتحديث والاتصال المستمر.

 :ثالثاً: منظومة محفزات الألعاب بمنصة كلاسدوجو

تعُد منصة كلاسدوجو بيئة تعليمية لتنفيذ عمليات محفزات الألعاب، ويرجع  لل لتوفير مكونات   

تحول المواقف التعليمية عبر المنصات إلى محفزات تعليمية، ومن بين متعددة يمكن الاعتماد عليها في 

 ;Arnab et al., 2016, p. 71)أدوات محفزات الألعاب التي توفروا منصة كلاسدوجو ما يلي 

Batsila et al., 2014; Deterding, Sicart, et al., 2011; Hew et al., 2016; Richter et 

al., 2015; Thien et al., 2013)  

تمكن وذه الأداة المعلم من كتابة التكليفات والواجبات والأنشطة المطلوب من المتعلم تنفيذوا،  المهام: .1

وتعُد أداة المهام أحد المتطلبات الرئيسية لتنفيذ أي نظام للتعليب فمن خلالها يتم تحديد مهمة العمل، 

 تواجا المتعلم، والمكافآت التي سيحصل عليها نتيجة عبوره لهذه التحديات.والتحديات التي 

توفر منصة كلاسدوجو عدد متنو  من الشارات التي يتم توقيت تقديمها كمحفزات  الشارات: .2

للمتعلمين، كما أنها تسمح لكل متعلم تصميم شاراتا بالكيفية التي يرغبها، ومن ثم رفعها على المنصة، 

 ها للطلاب.وتوقيت تقديم

يتم من خلالها إيضاح مدى تقدم المتعلم في تنفيذ مهام التعلم، ويمكن الاعتماد على  مستوى التقدم: .3

 مستوى التقدم في تحديد مدى تقدم كل طالب بشكل مستقل، وكذلل لكافة أفراد جالية التعلم. 

ما، وفقا للمهمات ويتم التحكم في إ افة وذه النقاط لسجل كل متعلم من عد النقاط )الدرجات(: .4

 والأنشطة المجدولة بمنصة كلاسدوجو، ووفقاً للمهام التي قام المعلم بجدولتها من قبل.

قائمة بجميع أعضاء مجموعة التعلم، وتظُهر  Class dojo  توفر منصة أدوات المقارنة المجتمعية .5

دير وذه القائمة على وذه القائمة كل ما حصل عليا المتعلمين من مكافآت، وتتيح المنصة إمكانية تص

(، وإعادة ترتيب المتعلمين بناء على ما حصل عليا كل منهم ليتم في النهاية Excelشكل ملف )

 عرض لوحات المتصدرين.
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المستويات  تتيح المنصة إمكانية تقسيم مجموعات التعلم الرئيسية إلى مجموعات فرعية، كل مجموعة  .6

 قط المتعلمين الذي يتحق  فيهم شروط المستوى.تعمل بمشابة مستوى، وينضم إلى كل مجموعة ف

 المحور الخامس: معايير تصميم محفزات الألعاب عبر منصة كلاسدوجو:

تعُد المعايير أساس تصميم أي منتج تكنولوجي تعليمي، ونظرًا لأن البحث الحالي يهدف إلى 

ط اللاعب )منجز/مستكشف( تصميم بيئة تعلم قائمة على محفزات الألعاب بنمطي الفورية والمرجأة، ونم

عبر منصة كلاسدوجو  وعلى  لل فإن الأمر يتطلب تحديد وذه المعايير لتصميم البيئة محل البحث 

ونظرًا لأن  محفزات الألعاب  كتقنية من المجالات البحشية الواعدة فإن الدراسات التي اوتمت الحالي. 

اوتمت بو ع مواصفات معيارية لدراسات والأدبيات بالمعايير تعُد قليلة نسبياً، إلا أن وناك عددًا من ا

للمكونات الأساسية لنظام محفزات الألعاب، ومن خلال وذه الدراسات أمكن تحديد أوم محاور معايير 

أنظمة محفزات الألعاب، ووي  بنية النظام العام للمحفزات، عناصر  محفزات الألعاب، وإدارة 

ستراتيجيات التعليمية، والقابلية لاستخدام نظام  محفزات ، والاالمحفزات، ومهمات محفزات الألعاب

 Deterding, Dixon, et al., 2011; Deterding, Sicart, et al., 2011; Hamari et)الألعاب 

al., 2014; Kayımbaşıoğlu et al., 2016, p. 688; Richter et al., 2015; Swacha & 

Muszy, 2016; Urh et al., 2015; Zichermann & Cunningham, 2011). 

وفي سياق الحديث عن معايير البنية العامة لنظام  محفزات الألعاب  أشارت عدة أدبيات 

(Deterding, Dixon, et al., 2011; Deterding, Sicart, et al., 2011; Hamari et al., 

2014; Hamzah et al., 2015; Landers et al., 2017; Sailer et al., 2017)  إلى المواصفات

المعيارية لبنية نظم  محفزات الألعاب، ووو أن نظام محفزات الألعاب لي  لعبة مباشرة، ولكنا عناصر 

درجية في تحدياتا، وأن يقوم محددة لألعبا المواقف التعليمية، وأي نظام للمحفزات يجب أن يراعي الت

على مبدأ المشاركة الطوعية للمتعلمين، وأن يحافظ على حالة التدف  لدى المتعلم على مدار أنشطة 

محفزات الألعاب التي يتم تنفيذوا، كما أن أي نظام للمحفزات لا يعتمد على نظم التقدير الاعتيادية ولكنا 

كما أنا من المهم أن يمنح نظام محفزات الألعاب  أو الشارات، يقوم على منح ما يسمى بالمكافآت أو النقاط

 للمتعلم النجاح والفشل والتجربة والخطأ. 

أما عن المواصفات المعيارية المرتبطة بعناصر  محفزات الألعاب  المرتبطة بديناميكيات  

المستهدف،  محفزات الألعاب  و لياتا ومكوناتا، فإنا من الضرورة أن تتلاءم مع خصائ  الجمهور

وو ع حدود لعمليات التصميم المرتبطة بالمقررات الدراسية، مع  رورة دفع مشاعر المتعلمين نحو 

التفاعل مع نظام محفزات الألعاب، وأن يكون لنظام محفزات الألعاب خطة أو مو و  محدد يتم تنفيذوا 

 the story ofاب " )باستخدام عناصر نظام محفزات الألعاب، ووو ما يسمى "قصة محفزات الألع

gamification وأن تعمل عناصر محفزات الألعاب على تشجيع التفاعلات الاجتماعية، وأن تتيح ،)

 .(Kiryakova et al., 2014; Urh et al., 2015)للمتعلم فرص التعبير عن نفسا

وفيما يخ  إدارة المحفزات  من نظام محفزات الألعاب فإن المؤشرات المعيارية تستند على 

 رورة تنويع المحفزات، وتوقيت تقديمها على أنها نتائج معلوماتية، ويجب أن يراعي فيها التكامل بين 

ت في إطار عناصروا المتنوعة، كذلل عدم اوسراف في توقيت تقديم المحفزات، وتوقيت تقديم المحفزا

من المقارنات التصاعدية والتنازلية للحفاظ على حالة الاتزان النفسي للمتعلمين، كذلل ينببي توقيت تقديم 
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التعزيز وفقاً لنما ج إجرائية محددة كجداول التعزيز لسكنر، مع  رورة توظيف المحفزات وثارة الدوافع 

 ,.Deterding, Sicart, et al., 2011; Hanus & Fox, 2015, p. 161; Hew et al)الداخلية

2016; Richter & Raban, 2012; Richter et al., 2015).   

وفيما يخ  مهمات محفزات الألعاب فإنا من الضروري أن تكون قصيرة ومركزة، وأن تتسم 

لمهمات التعليمية  من أنظمة محفزات الألعاب بالتنو ، وأن تكون كذلل قابلة للتنفيذ، ويراعى صياغة ا

في شكل تحديات، وأن تو ح المهمات التعليمية حالات الفوز بالنسبة للمتعلم، وشروط الانتقال من 

مستوى إلى  خر، كما يجب أن تحدد أوداف التعلم بو وح، وأن تو ح كل مهمة تعليمية المكانة التي 

فة إجراءات المهمة بدقة وو وح، باو افة إلى أنا من سيحصل عليها المتعلم في حال تنفيذه كا

الضروري أن تتضمن كل مهمة وصفاً إجرائياً وزمنياً كافة اوجراءات التي سيتم تنفيذوا من قطبل 

 .(Deterding, Sicart, et al., 2011; Hamari et al., 2014; Hamzah et al., 2015)المتعلمين

المجالات المهمة المرتبطة ببنية أي نظام رقمي للمحفزات، وتعُد الاستراتيجيات التعليمية أحد 

وفي وذا السياق يجب أن تتصف الاستراتيجيات التعليمية بالتنو ، وأن تشجع على تشارك المتعلمين في 

خطة وا حة لتنمية نواتج التعلم المهمات التعليمية، وأن تخل  حالة من التناف  اويجابي، وأن ترتبط ب

، وأن تعتمد أي استراتيجية تعليمية على نظام يسمح بتعدد مسارات المستهدفة من نظام محفزات الألعاب

تنفيذ الأنشطة، وكذلل إتاحة الفرصة لتكرار الأداء، وأن تكون بالأساس كافة الأنشطة المقدمة من خلال 

 ,.Hew et al)وأن تتركز كافة الأنشطة التعليمية على المتعلمالاستراتيجيات التعليمية قابلة للتحق ، 

2016; Kiryakova et al., 2014). 

كذلل فإن القابلية للاستخدام تعتبر أحد المحاور الأساسية لمجالات معايير محفزات الألعاب، حيث 

في أنظمة محفزات الألعاب بالمدى الذي يمكن أن يصل إليا نظام  محفزات تعني القابلية للاستخدام 

ددة لقابلية الاستخدام ، واتبا  معايير محالألعاب  في تحقي  الر ا والكفاءة والفعالية لمستخدمي النظام

 من أنظمة محفزات الألعاب  يعمل على تحقي  عدد كبير من الفوائد منها  تقليل الأخطاء  من نظام  

محفزات الألعاب، سهولة عمليات تدف  المستخدمين  من نظام محفزات الألعاب، زيادة ر ا 

ذول في أثناء تنفيذ مهمات محفزات المستخدمين واندماجهم في مهمات  محفزات الألعاب، تقليل الجهد المب

ويمكن تنفيذ القابلية للاستخدام عبر أنظمة محفزات الألعاب  من خلال عدة معايير منها أن تكون الألعاب، 

جميع عمليات التصميم مستندة على المستخدمين للنظام، وأن يتواجد نظام وا ح للمساعدة، وتحديد 

 بدقة، وتجنب أخطاء البرمجة، واودارة الآلية لنظام المكافآتالأوداف الخاصة بنظام  محفزات الألعاب  

(Rajanen & Rajanen, 2017)  ، (.5، ص 2020)فرج 

 المحور السادس: نواتج التعلم المرتبطة بتقديم المكافآت لمحفزات الألعاب وأنماط اللاعبين:

 لعاب:أولاً: التحصيل الدراسي وعلاقته بتقديم المكافآت لمحفزات الأ

فإن أوم ما يميز محفزات الألعاب في عمليات التعليم  (Muntean, 2011)وفقاً لما  كرتا مانتين 

والتعلم وو قدرتا على دعم ممارسة سلوكيات معينة واستبعاد سلوكيات أخرى غير مناسبة من قطبل 

المتعلم، أيضًا يساعد  محفزات الألعاب على زيادة مشاركات المتعلمين في أنشطة ومهام التعلم، ووو ما 

قدرات المعرفية الخاصة بالمتعلم والتي تنعك  على تحصيلا المعرفي يصب مباشرة في صالح ال

(Restivo & Van De Rijt, 2012 p. 34) في محفزات الألعاب يسهم في التعرف على مستوى .
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ام وا ح للتحديات، ويعمل على إكسابهم مهارات جديدة، وإعداد وسائل متعددة لتحقي  المتعلمين عبر نظ

الهدف بنجاح، وتوفير التبذية الراجعة أو المكافأة التي تتيح التقدم إلى مهمة جديدة، واستخدام المنافسة 

العوامل في إتاحة لتعزيز السلوكيات اويجابية، والنظر في الفشل كجزء من عملية التعلم، وتساوم كل وذه 

. إن ( Simões et al., 2013, p. 361)الفرصة لرفع معدلات التحصيل المعرفي لدى المتعلمين 

صميم تطبيقات تحفيزية للتعلم اولكتروني يجعل التعلم الاستخدام الموسع لعناصر محفزات الألعاب في ت

أكشر تفاعلاً وجذباً للمتعلمين، كما أنا يؤثر على تجربة التعلم التي تمنح المتعلم القدرة بشكل أكبر على 

. محفزات الألعاب نهج فعال وحداث (Hamzah et al., 2015)التذكر كأحد مكونات التحصيل الدراسي

تبيير إيجابي في سلوك المتعلمين واتجاواتهم نحو التعلم، وأيضًا تحسين دوافعهم مما يؤدي إلى نتائج 

. كما أن استخدم محفزات الألعاب يعُد قوة بناءة في (Urh et al., 2015)إيجابية على تحصيل المتعلمين 

أحداث ومواقف التعلم حيث عمليات التعاون والتواصل بين المتعلمين  مما يسمح بمناقشة قضايا ومهمات 

 & Kingsley)تعليمية بين المتعلمين يترتب عليها تحسين الوعي المعرفي وزيادة معدلات التحصيل 

Grabner‐Hagen, 2015, p.60) ويساعد محفزات الألعاب على و ع المتعلم فيما يسمى بحالة  .

( ووي حالة من التركيز الكامل والمشاركة في النشاط، وتعُد حالة التدف  أحد State of Flowالتدف  )

. باو افة (Urh et al., 2015)العوامل الرئيسية لتحسين الدافعية نحو التحصيل واونجاز الأكاديمي 

إلى ما سب  فإنا يمكن القول إلى أن ارتفا  معدلات التحصيل عبر الأنظمة التقنية التي تستخدم أدوات 

محفزات الألعاب يرجع إلى أن وذه الأدوات تدعم عمليات التعلم بالممارسة، ومنح المتعلمين القدرة على 

، وذا فضلاً عن أن المشاركين في أنظمة التعلم وف  خطووم الذاتي، والسماح لكل متعلم بمتابعة تقدما

محفزات الألعاب يعملون في بيئة تعليمية غير مهدده لهم، كما يمكن للمتعلمين من خلال  محفزات الألعاب 

 & Brull)وأساليبا المتنوعة تجربة مشاعر مشل  اوحباط، والتعجب، والنمو، والنهوض، والتسلية

Finlayson, 2016) كما أن للمحفزات دورًا كبيرًا  في تحفيز المتعلمين نحو المشاركة في الأنشطة .

الطوعية وتنفيذ المهام الصعبة، باو افة إلى قدرتا على تقليل الفجوة بين مستويات الطلاب المعرفية 

(Jackson, 2016). 

 ثانياً: الكفاءة الذاتية وعلاقتها بتقديم المكافآت لمحفزات الألعاب:

أشارت العديد من الدراسات السابقة أن الكفاءة الذاتية ترتبط ارتباطاً بنتائج التعلم وإتقان المهارات 

(. والتي 2014(، ودراسة عطية )Gist ،Schwoerer ,Rosen& 1989التعليمية المختلفة كدراسة )

علية الكفاءة الذاتية على تنمية مهارات إتقان برامج الكمبيوتر، حيث حق  المتعلمون أصحاب تناولت فا

الكفاءة الذاتية العالية أداء أفضل بكشير من المتعلمين الذين حققوا نتائج منخفضة في الكفاءة الذاتية 

ذاتية وزيادة الدافع ( والتي ودفت لمعرفة العلاقة بين الكفاءة ال2000للكمبيوتر. ودراسة الشعراوي )

للأداء الأكاديمي، وأو حت النتائج وجود ارتباط بين زيادة الكفاءة وبالتالي زيادة الدافع الأكاديمي لدي 

( والتي أكدت على أومية الكفاءة الذاتية حيث إن Cheng  &Chiou، 2010المتعلم. وأيضا دراسة )

أعلى ويحققون نتائج مرتفعة في الاختبارات  الأشخاص  وي الكفاءة الذاتية المرتفعة يضعون أودافاً

 التحصيلية. 

 social learningصاحب نظرية التعلم الاجتماعي (Bandura, 1986, p 391)باندورا  ويري

theory   بأن الطلاب يختلفون تبعا للبيئات والمجتمعات التي نشئوا فيها، فمعتقدات المتعلمين الذاتية تكون

ائهم الساب ، فيستخدم الطلاب أحكامهم حول قدراتهم في اوشارة إلى قدرتهم إلى متباينة ومختلفة تبعا لأد

إنجاز مهمة محددة أو ودف معين، كما أن الكفاءة الذاتية العالية في مجال معين لا يعني أن الشخ  
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نقاط سيكون لديا كفاءة  اتية عالية في مختلف المجالات، لذلل يجب على المعلمين أن يكونوا على دراية ب

&  Schulze, J. M., 2003 , p 105القوة والضعف لي  فقط في التعلم بشكل مهام التعلم المحددة. )

Schulze, P.) 

ومن العوامل المؤثرة على الكفاءة الذاتية تؤكد نظرية اودراك الاجتماعي لباندورا على أن وناك 

العوامل المعرفية والسلوكية أو  العديد من العوامل التي تؤثر في السلوك البشري، وكيف أن تفاعل

الشخصية والبيئية تؤثر وتحدد الدوافع والسلوك للفرد. حيث إن اونسان وو نتيجة التفاعل بين تلل العوامل 

جميعها، كما يو ح النمو ج العوامل المتبادلة وقد تكون أحد تلل العوامل غالبا على الأخرى وقد لا تؤثر 

 كما أنها ليست متساوية في القوة. فمشلا تتأثر معتقدات الطالب حول  جميعها على الفرد في نف  الوقت

قدراتا )عامل شخصي( باستجاباتا الصادرة عنا في المواقف التي تحدث لا )عامل سلوكي( ومن 

( ثلاثية الحتمية التبادلية كما يصوره 4خلال تفاعل الأفراد حولا )عوامل بيئية(. يو ح الشكل )

(.(Wood & Bandura, 1989 

( بأنا مقدار الجهد الذي سيبذلا Bandura  &Schunk، 1981ويعرف مفهوم الكفاءة الذاتية )

الفرد ومدى استمراره أمام التحديات المختلفة. فالطلاب  وي الكفاءة العالية لديهم أودافاً عليا، ويحاولون 

زون تقدمًا، ويستخدمون مهارات الوصول إلى أودافهم بجد أكشر، ويحسنوا من الفعالية الحالية عندما يحر

واستراتيجيات مختلفة، فلا يتخلون عن المهام بسهولة، لذا يمكن تو يح الكفاءة بأنها أحكام شخ  ما 

&   Schulze, , J. M., 2003) .حول قدراتا في أدائا للمهام فهو أما يحاول أو لا يحاول "يستسلم"

Schulze, P.) 

( مجموعة Schulze, et al , 2003شولز و خرون )، و(Bandura, 1986) باندوراوحدد  

  مصادر رئيسة تؤثر في معتقدات الكفاءة الذاتية لدي الفرد ووي 

 Wood & Bandura, 1989).) الكفاءةعلى  المؤثرةنموذج الحتمية التبادلية  (4شكل )
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نتيجة الممارسة والخبرات السابقة فالممارسة وي أوم مصدر للفعالية  إنجاز الأداء أو المهمات: .1

الشعور بالبراعة وبالتالي  الذاتية لأنها تستند إلى تجارب نجاح الشخ ، فالتجارب تعزز لدي الفرد

الكفاءة الذاتية المرتفعة، بمجرد أن يتمتع الشخ  بالكفاءة الذاتية العالية، فإنا يميل إلى التعميم من 

تجربة إلى أخرى، بينما يقلل الفشل المتكرر من الكفاءة الذاتية، خاصة عندما يحدث الفشل مبكرا 

 في عملية التعلم.

اقبة الآخرين وتعتبر رؤية ومراقبة الآخرين ووم يؤدون المهام نتيجة مر تجربة غير مباشرة: .2

بنجاح مصدرًا مهما للفعالية الذاتية، وتعتبر مراقبة الآخرين مصدرا أ عف للكفاءة الذاتية من 

 التجربة المباشرة، ولكنها يمكن أن تسهم في تقدير الشخ  للكفاءة الذاتية. 

اما للكفاءة الذاتية، لأنا سهل الاستخدام حيث تقدم ووو المصدر الأكشر استخد الإقناع اللفظي: .3

 اورشادات والاقتراحات، وقنا  الأشخاص بأن بإمكانهم النجاح في مهامهم الصعبة.

  التقييم الذاتي للحالات الفسيولوجية والعاطفية يمكن أن تؤثر المعلومات المعلومات الفسيولوجية .4

ر الشخ  لقدرتا على إظهار سلوك معين. كأن يعاني حول طبيعة الأفراد النفسية أيضًا على تقدي

الأفراد من التوتر والقل  والاكتئاب كعلامات على نق  الشخصية. كما يمكن أن يكون لزجهاد 

 تأثير سلبي على الكفاءة الذاتية.

تشير إلى عملية إظهار ووصف للطالب المبتدئ لكيفية إتقانا لمهارة جديدة  :(Modeling)النمذجة .5

من خلال توفر معلومات صريحة حول كيفية اكتساب تلل المهارة. وبالتالي تشير من توقعات 

الطالب بأنا قادر على إتقان تلل المهارة، ويمكن تعزيز النمط التعاوني من خلال تشجيع الأقران 

ما ج موجهة بطريقة فعالة من خلال مهام وأنشطة المجموعة، ويعتبر النمط للبدء في العمل كن

التعاوني مفيدا لي  فقط لأنا يعزز الكفاءة الذاتية للطلاب الذين يحتاجون إلى المساعدة، ولكنا أيضا 

 يعزز الفعالية الجماعية للمجموعة ككل.

وملاحظات بناءة، وتقديم  يجب تزويد الطلاب بمهام محددة بو وح :(Feedback)ردود الفعل .6

 التبذية الراجعة الوا حة للوصول بالطالب للمستوى المهاري المطلوب. 

عند تحديد الأوداف، يجب التأكد من قرب وو وح الأوداف  :(Goal setting)تحديد الأهداف .7

ال وإمكانية تحقيقها، فالأوداف القريبة وي أوداف يمكن للمرء الوصول إليها بسهولة لكنها لا تز

 تمشل تحديا. 

وي من الطرق التي استخدمت لزيادة الكفاءة الذاتية، حيث إن السماح  :(Rewards)المكافآت .8

لحصول المتعلم على مكافئا، ومشاركتها مع الأصدقاء والعائلة تقدير للطلاب على عملهم الشاق 

ي  على أساس يزيد من كفاءتهم في التعلم. ويفضل استخدام المكافآت في جو تعليمي فردي، ول

جماعي. ويتم قياس الكفاءة الذاتية لجميع الطلاب عن طري  إدارة استبيان الكفاءة الذاتية لمهمة 

محددة عند بداية الدورة حيث تسمح تلل المعلومات للمعلم بتخصي  استراتيجيات لتلبية احتياجات 

 .الطلاب الفردية

التنافسية على زيادة الكفاءة الذاتية لدي  وقد أثبتت العديد من الدراسات فاعلية محفزات الألعاب

 ,Jamshidifarsani, Tamayo-Serrano, Garbaya)الطلاب في العديد من المواد الدراسية، كدراسة
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Lim& Blazevic, 2018)   والتي أوصت بضرورة استخدام ميكانيكيات الألعاب، كشريط التقدم

في الوقت الحقيقي، والتحديات، وقوائم المتصدرين والشارات وردود الفعل اويجابية وتقديم المعلومات 

تدعم الكفاءات الذاتية للفرد، وتؤدي إلى مزيد من المتعة في عالم اللعبة، ودافع أكبر للتعلم من خلال 

اللعب، كما أو حت تلل الدراسة بضرورة التركيز على الكفاءة الذاتية في التعلم لأنها تزيد من تعزيز 

( بعنوان دمج Arachchilage  &Hameed، 2017اط في التعلم. وكذلل دراسة )الأداء وزيادة الانخر

الكفاءة الذاتية في نمو ج قائم محفزات الألعاب اوحباط وجمات التصيد الاحتيالي اولكتروني، وأثبتت 

راد الدراسة فاعلية محفزات الألعاب بشكل إيجابي على رفع الكفاءة الذاتية، مما أسهم في تعزيز سلوك الأف

( بعنوان  ثر محفزات Cosgrove, 2016لتجنب الخدا  اولكتروني لمستخدمي الكمبيوتر، ودراسة )

الألعاب على الكفاءة الذاتية والمشابرة في التعرف على العالم الافترا ي، والتي أثبتت فاعلية تقنية 

لبرامج التعلم في العالم المحفزات على تحسين الكفاءة الذاتية والمشابرة والمهارة المطلوبة والر ا، 

بعنوان  ثار   (Rachels& Rockinson-Szapkiw, 2018)الافترا ي.  في حين أو حت دراسة 

تطبي  محفزات الألعاب على التحصيل لمادة اوسباني لطلبة المرحلة الابتدائية والكفاءة الذاتية، وقد طبقت 

فزات الألعاب بالاعتماد على تطبي  الدراسة على مجموعتين، أحدوما تم التدري  لها بواسطة مح

Duolingo  في تدري  اللبة اوسبانية، بينما تلقى الطلاب في المجموعة الضابطة أنشطة تعلم اللبة

بالطريقة التقليدية وجها الوجا، وتم تقييم الطلاب، ولم تظهر تحليل النتائج أي اختلاف كبير في التحصيل 

والطلاب الذين تم تدريسهم بالتعليم التقليدي  Duolingoستخدموا والكفاءة الذاتية بين الطلاب الذين ا

( بعنوان الأوداف التنافسية  د التعاونية في ألعاب الفيديو Smith، 2012وجها لوجا. وفي دراسة )

التعليمية، قامت على مقارنة أثر ألعاب الفيديو التعليمية التعاونية والتنافسية على الكفاءة الذاتية وأو حت 

راسة بأنا كان لدى الفائزين التنافسيين كفاءة  اتية أعلى بكشير من جميع اللاعبين في اللعبة تعاونية، بما الد

 (.  2020في  لل اللاعبين "الفائزين" الذين احتلوا أعلى المراكز في المجموعات التعاونية. )عراقي،

ح  ليات محفزات الألعاب وتوجد علاقة وا حة بين محفزات الألعاب والكفاءة الذاتية، حيث تمن

للمستخدم الاستقلالية في اتخا  القرار وحرية الاختيار وإعطاء المكافآت ووي أحد المكونات الأساسية 

للكفاءة الذاتية، كما أن  محفزات الألعاب يساعد المتعلم على التحكم في تنفيذ أنشطة ومهام التعلم، 

ئي للمتعلم، ولأن محفزات الألعاب يهتم بو ع والمرونة الشخصية ووو ما ينعك  على التمكن البي

مستويات متدرجة للتحديات فإن  لل يسهم في تنمية قدرات المتعلم وشعوره بالتفاؤل ووو ما يؤدي إلى 

حدوث عملية التطور الشخصي، ومن خلال مجموعات العمل المشترك التي تقدم عبر أنظمة محفزات 

ابية مع الآخرين ووو ما يسهم بشكل إيجابي في تحسين الكفاءة الألعاب يستطيع المتعلم بناء علاقات إيج

الذاتية، أيضًا ترتكز جميع عمليات محفزات الألعاب على أوداف محددة وا حة يسعى كل متعلم إلى 

تحقيقها عبر المراحل المتنوعة ووو ما يجعل حياة المتعلم عبر أنظمة محفزات الألعاب وادفة، أيضًا فإن 

وما يتضمنا من مهمات يتحرك من خلالها المتعلم بدوافع  اتية مدعومة خارجية تجعل محفزات الألعاب 

 ,.Ryan & Deci, 2000B, p. 62; Sailer et al)المتعلم متقبلًا لذاتا وكافة المظاور الانعكاسية لها

2017; Suh et al., 2015)نسون و خرون . وفي سياق متصل يرى جو(Johnson et al., 2016)  أن

العلاقة بين محفزات الألعاب والكفاءة الذاتية تأتي انطلاقاً من أن منظومة التحفيز بما تتضمنا من أنماط 

ت متفاوتة على تعزيز الدوافع الداخلية لدى الفرد للبدء وأساليب توقيت تقديم متنوعة لديها القدرة بدرجا

بتنفيذ المهمات القامة على محفزات الألعاب، وذا فضلاً عن قدرتها في المحافظة على معدلات متوازنة 

من الجا بية المستمرة لمهمات الأداء المتنوعة، كما أن عناصر التحفيز التي يقوم عليها محفزات الألعاب 
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تفاوت مع الاحتياجات النفسية الأساسية للمستخدم  مما يساعد في التحكم في مؤشرات تتعامل بشكل م

 الر ا والعلاقات والمشاعر اويجابية، والتي لها دورًا كبيرًا في تنمية معدلات الكفاءة الذاتية. 

 الإجراءات المنهجية للبحث

ة التي تقوم عليها إجراءات من خلال الإطار النظري للبحث أمكن تحديد المبادئ والأسس النظري

البحث، ونظرًا لأن البحث الحالي يهدف إلى تحديد أثر التفاعل بين توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( 

الألعاب في تنمية التحصيل  محفزات على قائمة تعلم إلكترونية ونمط اللاعب )منجز/مستكشف( ببيئة

 لذلك فقد قام الباحث بالإجراءات التالية: والكفاءة الذاتية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؛

  تحديد محاور ومؤشرات الكفاءة الذاتية التي يمكن تنميتها لدى الطلاب تكنولوجيا التعليم عبر

 منصة كلاسدوجو.

 .تحديد معايير محفزات الألعاب بنمطي المحفزات وأسلوبي توقيت تقديمها عبر منصة كلاسدوجو 

 تجريبية القائمة على متبيرات البحث.التصميم التعليمي للمعالجات ال 

 .إعداد أدوات البحث 

 .إجراء تجربة البحث 

 .المعالجة اوحصائية للبيانات 

 وتم تنفيذ هذه الإجراءات على النحو التالي:

أولاً: تحديددد محدداور ومؤشددرات الكفدداءة الذاتيددة التددي يمكددن تنميتهددا للطددلاب تكنولوجيددا التعلدديم بمنصددة 

 كلاسدوجو

طددار النظددري للبحددث أمكددن تحديددد المحدداور الأساسددية للكفدداءة الذاتيددة، والمؤشددرات مددن خددلال او

المرتبطددة بكدددل محددور، وسدددوف يدددتم إيضدداحها تفصددديلاً واوجددراءات المتبعدددة فدددي إعدددادوا، فدددي الجدددزء 

 المخص  لمقياس الكفاءة الذاتية.

 ثانياً: تحديد معايير محفزات الألعاب عبر منصة كلاسدوجو

استهدفت القائمدة تحديدد  قائمة معايير محفزات الألعاب عبر منصة كلاسدوجو:تحديد الهدف من  .1

المعايير التي يتم على  وئها تصميم نظام للمحفدزات قدائم علدى تقدديم المكافدآت )فوريدة/مرجأة( 

ونمدط اللاعددب )منجز/مستكشدف(، وقددد روعدي فددي صدياغة المعددايير أن تعكد  خصددائ  نظددام 

سد  التربويدة لنظدام محفدزات الألعداب، مدع  درورة ملاءمتهدا محفزات الألعاب، مع مراعاة الأ

 للتطبي  عبر منصة كلاسدوجو.

تددم إعددداد  إعددداد الصددورة المبدئيددة لقائمددة معددايير محفددزات الألعدداب عبددر منصددة كلاسدددوجو: .2

الصورة المبدئية لقائمة معايير محفزات الألعاب على  وء اوطدار النظدري والدراسدات السدابقة 

( 16( مجدالين أساسدين و)2معايير محفدزات الألعداب، وقدد شدملت القائمدة المبدئيدة )التي تناولت 

 ( مؤشرًا فرعياً.152معيارًا تضمنت )
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تدم عدرض القائمدة فدي صدورتها المبدئيدة علدى  التحقق من صدق قائمة معايير محفزات الألعاب: .3

للتأكدد مدن المعدايير مجموعة من الخبراء في مجال تكنولوجيا التعليم، والمناوج وطرق التددري  

والمؤشددرات التددي تنتمددي لكددل معيددار، و لددل عددن طريدد  اسددتبانة تددم مددن خلالهددا الاستفسددار مددن 

المحكمين حول )صلاحية المعيدار، وارتبداط المؤشدر بالمعيدار، الصدياغة العلميدة للمؤشدر(، وقدد 

ومنهدا  أسفرت عملية التحكيم عن اقتراح بعض التعديلات المرتبطة بصياغات بعض المؤشرات،

على سبيل المشال ما يلي )المؤشر قبل التعديل  تتضمن المهمات التعليميدة حدالات الفدوز للمدتعلم، 

 المؤشر بعد التعديل  تو ح مهمات محفزات الألعاب بدقة حالات الفوز للمتعلم(.

ت تمشلت الصورة النهائية لقائمة معايير محفدزا الصورة النهائية لقائمة معايير محفزات الألعاب: .4

( مؤشددرًا فرعيدًدا، وقددد كانددت محدداور 149( معيددارًا تضددمنت )14( مجددال أساسددية و)4الألعدداب )

 (1المعايير الأساسية. ملح  رقم )
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 ثالثاً: التصميم التعليمي للمعالجة التجريبية القائمة على متغيرات البحث:

وفقاً للمعالجات التجريبية للمتبير تم تصميم بيئة تعلم قائمة على محفزات الألعاب وتطويروا 

المستقل مو ع البحث الحالي وتم مراجعة عديد من نما ج التصميم التعليمي منها  نمو ج محمد الدسوقي 

 (، والنمو ج العام للتصميم 2015(، ومحمد عطية خمي  )2014(، وعبد اللطيف الجزار )2014)

الباحث بإعداد تختلف في بعض الخطوات  لذا قام ويلاحظ اتفاق وذه النما ج في المراحل الأساسية و

 نموذج لتصميم بيئة تعلم القائمة على محفزات الألعاب، وذلك وفق الخطوات والمراحل التالية:

  )من تصرف الباحث( الألعاب محفزات تعلم لبيئة التعليمي مالتصمينموذج ( 5شكل )

جع
مرا

 وال
ديل

لتع
ت ا

مليا
 وع

جعة
الرا

ية 
تغذ

ال
مرة

مست
ة ال

 

 مرحلة الإنتاج 

 مرحلة التحليل
 التعليمية.المهام  تحليل-2         المشكلة وتقدير الحاجات.تحليل -1
  يئة التعليميةالب تحليل-4  تحليل خصائص المتعلمين. -3
 المتطلبات القبلية تحديد-6                                 التعلم  محتوى تحديد-5
  الألعاب توقيت تقديم المكافأت لمحفزاتمتطلبات  تحديد-7

 التعليمية تصميم الأهداف-1
 محفزات الألعابالقائمة على تعلم التحديد معايير تصميم بيئة -2
 محفزات الألعابالقائمة على تعلم البيئة داخل  تصميم محتوى التعلم-3
 الألعاب عبرمحفزات الفورية والمرجأة لبيئة  توقيت تقديم المكافأتتصميم -4

 (Class dojoمنصة )
 الألعابات محفز  تعلم وبيئة الاستخدام واجهة تصميم-5
 تصميم أنشطة التعلم: -6

 مرحلة التصميم

 تطوير بيئة التعلم وتم في اتجاهين-1

 الأنشطة التعليمية إنتاج-2

 الاستطلاعي التجريب-3

 والتطوير التعديل-4

 المحتوى نشر-1

 الدعم الفني للبيئة -2

 الفعلي الاستخدام-3

 النشرمرحلة 

 بيئة التعلم تقويم-1
 المتعلم تقويم-2

 
 التقويممرحلة 
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وي أوم مرحلة لتطوير بيئة تعلم محفزات الألعاب ومن مدخلاتها تحديد  المرحلة الأولى: مرحلة التحليل:

  المتعلمين والبيئة، ويقوم بها فري  عمل مكون من مدير المشرو  المشكلة وتقدير الاحتياجات وخصائ

ومصمم تعليمي ومتخص  في علم النف  التعليمي ومتخص  في تصميم الألعاب اولكترونية 

 Actionومتخص  في المناوج وطرق التدري  ومتخص  أكاديمي للخروج بخطة عمل المشرو  "

planطوات والمراحل التالية " متكاملة يتم السير وفقا لها في الخ 

تصميم توقيت تقديم المكافآت تم تحديد المشكلة في تحليل المشكلة وتقدير الاحتياجات:  -1

وأثر التفاعل بين المتبيرين نمطي اللاعب )منجز/مستكشف( والكشف عن أثر )فورية/مرجأة( 

تعلم قائمة على    التحصيل المعرفي والكفاءة الذاتية ببيئةالمستقلين على المتبيرين التابعين

، كما أن طلاب الفرقة الأولى بقسم تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية المحفزات الألعاب

جامعة عين شم  لديهم انخفاض المستوى التحصيلي لمقرر التسجيلات السمعية التعليمية، 

 وانخفاض الكفاءة الذاتية لديهم.

من المهمات الأساسية كل مهمة منها مرتبطة تم تحديد مجموعة تحليل المهمات التعليمية:  -2

بأوداف محددة وتتناول جزء من مو وعات وحدة البرامج السمعية التعليمية، حيث تم توجيا 

الطلاب نحو تنفيذ المهمات التعليمية في فترة زمنية محددة، وجاءت المهمات الأساسية مرتبطة 

كونات البرامج او اعية، البرامج او اعية بالمو وعات التالية ووم  أشكال البرامج او اعية، م

( مهمات، 3عبر الويب لطلاب الفرقة الأولى قسم تكنولوجيا التعليم. وبلغ عدد المهمات الأساسية )

 ( مهمة فرعية لكل مهمة أساسية.4( مهمة، بواقع )12في حين بلغ عدد المهمات الفرعية )

ووم طلاب الفرقة الأولى بقسم تكنولوجيا تم تحليل خصائ  الطلاب  تحليل خصائص المتعلمين: -3

( عاما ويتقارب المستوى الشقافي 18-17التعليم جامعة عين شم ، وتتراوح أعماروم بين )

والاجتماعي والاقتصادي لديهم، وتتقارب خصائصهم النمائية الجسدية والانفعالية والاجتماعية 

لواجب توافروا لديهم ووي القدرة على حيث أنهم ينتمون لمرحلة المراوقة وتم تحليل الكفايات ا

استخدام اونترنت، والتقى الباحث بطلاب مجموعة البحث طلاب الفرقة الأولى بكلية التربية 

في لقاء تمهيدي للتأكد من استعدادوم لدراسة المحتوي التعليمي  -النوعية جامعة عين شم 

" وكيفية ClassDojoالرقمية "وتو يح وشرح كيف يتم التعلم مع بيئة تعلم محفزات الألعاب 

استخدامها، ووسائل التفاعل والتواصل معًا، أما التعلم المتطلب وو تعلم إنتاج البرامج السمعية 

التعليمية، وتنمية مستوى الكفاءة الذاتية لديهم، كما تم تحليل وتحديد اومكانيات المادية 

" ووي توافر الاتصال ClassDojoة والتكنولوجية اللازمة لبيئة تعلم محفزات الألعاب الرقمي

بشبكة اونترنت، قدرة المتعلمين على التعامل الفعال مع بيئة محفزات الألعاب. وقد تم تصنيفهم 

ريتشارد بارتل الرباعي الذي يقسم المتعلمين داخل بيئة المحفزات إلى المتعلمين وفقاً الاختبار 

اعيون، والمقاتلون  حيث تتناسب مع عينة أربعة محاور وي  المنجزون، والمستكشفون، والاجتم

 (Richard, Bartle 1996) البحث بالبحث الحالي

( التعليمية، ويتم Classdojoتتمشل بيئة البحث الحالي في منصة )تحليل البيئة التعليمية:  -4

أو من خلال تطبي   (www.class dojo.comالوصول لها من خلال الموقع الرسمي )

(Classdojo( للأجهزة الذكية مشل نظام )android( أو نظام )IOS وتتضمن المنصة أربعة .)

أدوات رئيسية يمكن الاعتماد عليها في تنفيذ منظومة محفزات الألعاب، ووي  والشارات، 

http://www.edmodo.com/
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المتعلمين  ( وترتيبExcelوالنقاط، والمهام، فضلاً عن إمكانية تصدير المكافآت على ويئة ملف )

( أدوات أساسية Class dojoوفقاً لما حصلوا عليا من وذه المكافآت. فضلاً عن  لل تتضمن )

( أداة، ووي  الملاحظة، والتنبيا، والاختبار، والتصويت، والمتجر، 12أخرى يبلغ عددوا )

ية، والخطط، والمجتمعات، أداة الاكتشاف، المكتبة، المجلدات، سحابة جوجل، الحقيبة الدراس

 وسيتم شرح الأدوات التي سيتم الاعتماد عليها في المرحلة التالية )مرحلة التصميم(.

تم تحديد محتوى التعلم ووو ثلاث مو وعات ووم  أشكال البرامج  تحديد محتوى التعلم: -5

او اعية، مكونات البرامج او اعية، البرامج او اعية عبر الويب لطلاب الفرقة الأولى قسم 

 التعليم. تكنولوجيا

وتمشلت في قدرة المتعلم على التعامل مع اونترنت، وتوافر المكونات  تحديد المتطلبات القبلية: -6

 التكنولوجية التي تتيح لهم الدخول إلى بيئة التعلم دون قيود.

وتمشلت في  النقاط والشارات  حيث تحديد متطلبات توقيت تقديم المكافآت لمحفزات الألعاب:  -7

على النقاط بشكل فوري بعد إنهاء المهمة، والشانية  ين الأولى يحصل المتعلمتتمشل في طريقت

يحصل عليها المتعلم عليها بشكل مرجأ بعد إنهاء المهمة، والشارات  ووي مجموعة من الرموز 

والأشكال التي حصل عليها المتعلم عند الوصول إلى النقاط المطلوبة، ووذه المتطلبات تم توافروا 

"، التي تتكون من نظام ClassDojoالمحفزات الألعاب التي تم تطويروا على منصة "ببيئة تعلم 

إدارة متكامل العملية التعلم بدأ من تسجيل الطلاب، وو ع محتوى التعلم، وأنشطتهم، والأسئلة، 

والمتابعة من قبل أولياء الأمور  لذا تم عمل أربع مجموعات مختلفة على المنصة تعلم معنا إنتاج 

امج السمعية التعليمية تختلف فيما بينها في المتبيرين المستقلين للبحث وما توقيت تقديم البر

 مرجأة(، ونمط اللاعب)المنجز/المستكشف(./المكافآت )فورية

ووي مرحلة يشترك فيها المتخص  الأكاديمي والمصمم التعليمي  المرحلة الثانية: مرحلة التصميم:

والمناوج وطرق التدري  مصمم الألعاب اولكترونية مع متخص  ومتخص  في علم النف  التعليمي، 

" التي تعد بمشابة دليل اونتاج story boardالدعم الفني، وأوم مخرجات وذه المرحلة القصة المصورة "

  والتنفيذ في المراحل التالية وتألفت وذه المرحلة من عدة خطوات أومها

 ABCDلتعليمية صياغة سلوكية على  وء نمو ج صيبت الأوداف اتصميم الأهداف التعليمية:  -1

وتحليل المدخلات والمخرجات وفقا لتسلسها الهرمي التعليمي، وروعي فيها أن تكون محددة 

ووا حة، وجاء الهدف العام كما يلي  التعرف على او اعة وأنوا  التسجيلات الصوتية ومراحل 

 (2( ودف تعليمي. ملح  )30مية. وتفر  منا )إنتاجها وطرق استخدامها وتوظيفها في العملية التعلي

  بعد الاطلا  على عديدة دراسات تحديد معايير تصميم ببيئة التعلم القائمة على محفزات الألعاب -2

(، دراسة أحمد 2017مرتبطة بتصميم بيئة تعلم قائمة على محفزات الألعاب منها دراسة تسابيح أحمد )

( تم إعداد قائمة بمعايير تصميم بيئة تعلم محفزات 2017)( ودراسة محمد أحمد 2017عبد الحميد )

( وفقاً أربعة مجالات المستويات المعيارية لبيئة تعلم محفزات الألعاب المجال 1الألعاب الرقمية )ملح 

 التربوي، والتكنولوجي، والمعلم، والمتعلم(.
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تم مراعاة تصميم محتوى  تصميم محتوى التعلم داخل ببيئة التعلم القائمة على محفزات الألعاب: -3

التعلم بالمو وعات التالية ووم  أشكال البرامج او اعية، مكونات البرامج او اعية، البرامج او اعية 

عبر الويب، وتحديده وفقاً لمدخل توقيت تقديم المكافآت لمحفزات الألعاب بناءًا على خطة العمل التي 

و محتوى التعلم وف  توقيت تقديم المكافآت لمحفزات تم و عها في مرحلة التخطيط، فتم تصميم سيناري

الألعاب )فورية/مرجأة( وفيا تم تحديد المهمات والخطوات التي يقوم المتعلم بتنفيذوا خلال دراستا 

لمحتوى التعلم، كما تم تحديد وقت كل مهمة من المهمات، والشارات التي يتم الحصول عليها من قبل 

ء المهمة، كما تم تحديد عند النقاط التي يحصل عليها المتعلم عند الانتهاء من المعلم عند الانتهاء من أدا

المهمة المطلوبة منا، كما روعي في المحتوى ارتباطا بالأوداف التعليمية، والشقة العلمية، والسلامة 

ة اللبوية، والتوازن بين العناصر، والحداثة في مجال التخص ، وتم تقسيم محتوى التعلم إلى مجموع

من المستويات كل مستوى يحتوى على مجموعة من المهمات التي يجب على المتعلم أن يجتازوا 

من السهولة إلى الصعوبة،  للوصول إلى المستوي الأعلى، وتم تحديد مستويات المحتوى بحيث تتدرج

وكيفية وتمشل المستوى الأول في  تعريف أشكال البرامج او اعية، مرورا بإنتاج أحد وذه البرامج، 

 عمل المونتاج لهذه البرامج، ويتم حصول المتعلم على النقاط والشارات وفقا للمهمة فورياً ومرجأة.

(: Class dojoتصميم توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( ببيئة محفزات الألعاب عبر منصة ) -4

يمين للمكافآت لمحفزات الألعاب  تم تحديد تصم)فورية/المرجأة( تصميم توقيت تقديم المكافآت 

لمحفزات الألعاب والتي تمشلت في المتبير المستقل، وفيما يلي شرح الخطوات لتلل )فورية/مرجأة( 

 التصميمان  

 تصميم توقيت تقديم المكافآت الفورية لمحفزات الألعاب مع نمط اللاعب المجز: 4-1

 تم عرض المحتوى على الطلاب المنجز من خلال بيئة التعلم.  -

 تعلم القيام ببعض المهمات والأنشطة والتكليفات.طلب من الم -

 أدى المتعلم المهمات المطلوبة منا.  -

  بعد الانتهاء من تنفيذ المهمة مباشرًا )فورياً(.قدمت المكافآت للمتعلم  -

وفي النهاية قدمت للمتعلم شارات تحفيزية وفقا لعدد النقاط التي حصل عليها وأدائا للأنشطة.  -

 يت تقديم المكافآت الفورية لمحفزات الألعاب مع نمط اللاعب المجز( تصميم توق6شكل )
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 ( تصميم توقيت تقديم المكافآت الفورية لمحفزات الألعاب مع نمط اللاعب المجز 6شكل )

 تصميم توقيت تقديم المكافآت المرجأة لمحفزات الألعاب مع نمط اللاعب المستكشف: 4-2

 بيئة التعلم. تم عرض المحتوى على المتعلم من خلال  -

 المتعلم القيام ببعض المهمات والأنشطة والتكليفات.   طلب من -

 أدى المتعلمين المهمات المطلوبة منا.  -

  بعد الانتهاء من تنفيذ المهمة بشكل مرجأ.قدمت المكافآت للمتعلم  -

ة. وفي النهاية قدمت للمتعلم شارات تحفيزية وفقا لعدد النقاط التي حصل عليها وأدائا للأنشط -

 ( تصميم توقيت تقديم المكافآت المرجأة لمحفزات الألعاب مع نمط اللاعب المستكشف7شكل )

 ( تصميم توقيت تقديم المكافآت الفورية لمحفزات الألعاب مع نمط اللاعب المجز7شكل )

 تصميم واجهة الاستخدام وبيئة تعلم محفزات الألعاب: -5

ر تصميم محفزات الألعاب الرقمية ومنها تم دراسة عدة منصات والتي تتيح استخدام عناص

ClassDojo , FlipQuiz , RibbonHero , Dulingo , Socrative , Kahootl , GoalBook 

وقد لوحظ من خلال دراستها اتفاقها في معظم الوظائف والأدوات المتاحة، وتتيح عناصر تصميم 

" كمنصة أساسية لتطوير class dojoمحفزات الألعاب وعلى  وء دراسة المنصات السابقة، تم اختيار"
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بيئة التعلم محفزات الألعاب الرقمية  لأنها تتيح عناصر مشل  النقاط، والشارات، ولوحات المتصدرين، 

باو افة إلى توفير المتابعة المستمرة من قبل المعلم وأولياء الأمور، كما تتيح التحكم المعلم الكامل في 

تواصل مع المتعلمين وتقييم المعلم لأنشطة ومهمات المتعلم، مع وإمكانية نظام إدارة التعلم، وإمكانية ال

تحميلها على الهواتف الذكية ومرونة التجول داخل بيئة التعلم. الصفحات العامة لمكونات بيئة التعلم 

"class dojo( الصفحة العامة للمنصة"class dojo ووي صفحة البداية التي تظهر للمستخدم، وتحتوي )

 (.8الصفحة على مجموعة من الخيارات كما يو حها شكل ) وذه

 ( تصميم واجهة الاستخدام وبيئة تعلم محفزات الألعاب8شكل )

 أربعووي صفحة ما بعد التسجيل على البيئة التعليمية وتم إنشاء  :classdojoالصفحة الرئيسة  -1

 المتبيرين المستقلين ( وفقا للتفاعل بين9مجموعات تمشل مجموعات البحث كما يو حها شكل )
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 ( تصميم واجهة الاستخدام لبيئة تعلم محفزات الألعاب9شكل )

وتحتوي وذه الصفحة على الأعضاء المشتركين في التعلم في كل مجموعة من  صفحة الأعضاء: -2

 (.10مجموعات التعلم الأربعة كما يو حها شكل )

 ب( صفحة أعضاء التفاعل مع بيئة تعلم محفزات الألعا10شكل )

  بين الطالب والمحتوي، و لل تصميم التفاعل ببيئة تعلم محفزات الألعاب عدة أساليب للتفاعل، وهي -3

بواسطة الروابط الداخلية الموجودة في المحتوي، وبين الطلاب بعضهم البعض، وتفاعلهم مع الباحث، 

فات، والضبط على وبين الطالب وواجهة التفاعل بالبيئة التعليمية من خلال التصفح، وتحميل المل

روابط اوبحار بالموقع، وتفاعل المعلم مع الطلاب من خلال الرد على أسئلتهم واستفساراتهم. كما 

 (11يو حها الشكل رقم )

 ( صفحة تصميم التفاعل مع بيئة تعلم محفزات الألعاب11شكل )
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والأنشطة التعليمية التي  تم تصميم المواد التعليمية المتمشلة في مقاطع الفيديو، تصميم أنشطة التعلم: -6

للمتعلمين أثناء دراستهم لمحتوى  تقدم للمتعلمين، كما تم توفير روابط إ افية وثراء العملية التعليمية

  التعلم، كما تم تحديد المعلم ووو الموجا والمساعد والمرشد في عملية التعلم.

تقويم يقدم بعد نهاية كل مهمة حيث تم تصميم التقويم التكويني ووو   تصميم أدوات التقييم بالبيئة -7

تتيح إجراء الاختبارات بشكل إلكتروني مع  Quizتوفر بيئة تعلم محفزات الألعاب صفحة للاختبار 

تعدد أنوا  الأسئلة المختلفة، وكذلل تحديد زمن معين لزجابة على الاختبار كذلل يتم عرض الدرجة 

 ار.النهائية للطالب بمجرد انتهائا من أداء الاختي

بناءًا على الأوداف التعليمية والمحتوى التعليمي تم بناء أدوات القياس لقياس  تصميم أدوات القياس: -8

 مستوى الاختبار التحصيلي والكفاءة الذاتية.

أنتجت بيئة تعلم تصميم تقديم المكافآت لمحفزات الألعاب  مرحلة التطوير الإنتاج:-المرحلة الثالثة 

لبحث الحالي وفقاً لنمطي نمط اللاعب ويقوم بها المصمم التعليمي والمبرمج الفورية والمرجأة مو ع ا

ومتخص  الدعم الفني مع المتخص  الأكاديمي، ومواد التعلم وويكلة بيئة التعلم وي مخرجات وذه 

 :المرحلة، ووذه المرحلة تتم وفقا لعدة خطوات وي

  تطوير بيئة التعلم وتم في اتجاهين: -1

 متعل  بتطوير بيئة تعلم محفزات الألعاب، وتم إنتاج أربع مجموعات على   والالاتجاه الأول

" وتم إنشاء حساب خاص بالمعلم على بيئة تعلم محفزات الألعاب من خلال class dojoمنصة 

 https://teach.classdojo.com/#/launchpadالموقع 

 :اصة بالمقرر، وربطا تم تلعيب المحتوي التعليمي الخاص بالمو وعات الخ الاتجاه الثاني

-ن –صوت -بمحفزات الألعاب الرقمية، وتمشل في إنتاج عناصر الوسائط المتعددة )صور 

mp3  عن طري  موقعhttps://soundcloud.com/you/history حيث تم الاعتماد على )

والتي تو ح محتوي التعلم، وتم استخدام برامج معالجة الصورة،  مجموعة من مقاطع الصوت

 (12كما يو حها الشكل رقم ) و، وإنتاج الصور.والفيدي
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 تلعيب المحتوي التعليمي الخاص بالمو وعات الخاصة بالمقرر( يو ح 12شكل )

  Word, Powerpoint, Excel تم إنتاج أنشطة التعلم باستخدام برنامجإنتاج الأنشطة التعليمية: -2

Free MP3 Cutter.كما يو حها الشكل  ،  تمهيدا لرفعها على بيئة التعلم وتحديد زمن محدد لتنفيذوا

 (13رقم )

 ( نمو ج لتصميم أنشطة التعلم مع بيئة محفزات الألعاب13شكل )

https://www.oktob.net/2021/02/pdf-word-converter-pdfgrabber.html
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( متعلم من مجتمع البحث، ومن 20لبحث على )تم تجريب بيئة التعلم وأدوات االتجريب الاستطلاعي: -3

غير المجموعة الأصلية للتأكد من و وح البيئة وسهولة استخدامها وتطبي  أدوات البحث  للتأكد من 

 ملائمتها لخصائ  المتعلمين، كما تم معالجة بعض أوجا القصور الموجودة ببيئة تعلم محفزات الألعاب.

جريب الاستطلا  تم عرض بيئة تعلم محفزات الألعاب على مجموعة بناء على الت التعديل والتطوير:-4 

من المحكمين، وعلى  وء  رائهم والتجريب الاستطلاعي تم تعديل وتطوير بيئة تعلم محفزات الألعاب 

 ومعالجة أوجا القصور، وبالتالي أصبحت البيئة جاوزة لعملية النشر والتطبي .

يتم نشر المحتوى وبيئة تعلم محفزات الألعاب وتقديم خدمات الدعم وفيها  مرحلة النشر:-المرحلة الرابعة 

الفني والصيانة بشكل مستمر ويقوم بهذه المرحلة المصمم التعليمي ومتخص  الدعم الفني مع مصمم 

 الألعاب اولكترونية ومخرجات وذه المرحلة تتمشل ببيئة محفزات الألعاب، وتمت وفقا للخطوات التالية 

وفيها تم نشر محتوى التعلم حيث تم إنشاء أربع مجموعات باسم التسجيلات السمعية  وى:نشر المحت-1 

  ( كالتالي 1ويو ح جدول ) بكل مجموعة QR الباركود الخاصباستخدام  التعليمية بتحكم من المعلم

 نشر محتوى التعلم لمجموعات التسجيلات السمعية التعليمية(  1جدول )

 المجموعة الأولى

ديم المكافآت توقيت تق

)الفورية( لمحفزات 

الألعاب مع نمط 

 اللاعب المنجز

 المجموعة الثانية

توقيت تقديم المكافآت 

)الفورية( لمحفزات 

الألعاب مع نمط اللاعب 

 المستكشف

 المجموعة الثالثة

توقيت تقديم المكافآت 

)المرجأة( لمحفزات 

الألعاب مع نمط اللاعب 

 المنجز

 المجموعة الرابعة

قديم المكافآت توقيت ت

)المرجأة( لمحفزات 

الألعاب مع نمط اللاعب 

 المستكشف

    

  تم تقديم الدعم الفني للمتعلمين من خلال اوجابة على بعض الاستفسارات، كما تم الدعم الفني للبيئة -2

تحديد بريد إلكتروني للتواصل مع الباحث وتقديم اوجابة عن بعض الاستفسارات التي وجهت إلى 

 باحث، وكذلل توفير أمن البيانات داخل بيئة التعلم.ال

 .2021-2020طب  البحث الحالي خلال الفصل الدراسي الشاني للعام الجامعي  الاستخدام الفعلي:-3

لتقييم كفاءة بيئة التعلم والتحق  من استمراريتها وجمع الرجع من  مرحلة التقويم:-المرحلة الخامسة 

مصمم الألعاب اولكترونية جنبا إلى جنب مع متخص  التقويم لمعرفة  الطلاب ووي مرحلة يقوم بها
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تعليقات المستخدمين وانطباعاتهم وللوقوف على مستوى دافعية المتعلم للتعلم والمشاركة داخل بيئة التعلم، 

 ومخرجات وذه المرحلة البيئة المطورة والمواد التعليمية، ومرت بعدة خطوات منها 

بناء على المعايير التي قام الباحث بو عها تم تقويم بيئة تعلم القائمة على محفزات  لم:تقويم بيئة التع-1 

 الألعاب، كما تم تحكيم البيئة من قبل محكمين في مجال التخص .

ونتاج بعض الأسئلة المرتبطة بمحتوى التعلم  google Formتم استخدام تطبي   تقويم المتعلم:-2

من تحليلات التعلم  classDojoفزات، كما تم الاستعانة بما تقدما منصة التعلم ورفعها على بيئة تعلم المح

( يو ح النقاط 16في تحسين وتنمية أداء المتعلم واجتياز لمستويات التعلم في البيئة كما يو حها شكل )

 التي حصل عليها المتعلمين. 

 ( يو ح النقاط التي حصل عليها المتعلمين16شكل )

ووي مرحلة ليست إنتاجية، ولكنها مرحلة متزامنة لكل المراحل اونتاجية  الرجع: المرحلة السادسة

 السابقة.

 رابعًا: أدوات البحث 

اختبدار  لتحديد أنماط اللاعبين، (Bartle Test) اختبار ريتشارد بارتل اشتمل البحث الحالي على 

ببندداء كددل منهمددا علددى النحددو تحصدديلي، ومقيدداس الكفدداءة الذاتيددة، وسددوف يددتم حصددر اوجددراءات الخاصددة 

 التالي 

لتحديددد أنمدداط اللاعبددين )المتقدددمون / المستكشددفون  (Bartle Test) اختبددار ريتشددارد بارتددل-)أ(

 :الاجتماعيون / المقاتلون( بيئة تعلم إلكترونية ترجمة الباحث
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ن / المستكشفون / ( لتحديد أنماط اللاعبين المتقدموBartle Testاستخدم الباحث اختبار ريتشارد بارتل )

و لل بعد  http://matthewbarr.co.uk/bartle: الاجتماعيون/ المقاتلون( الاختبار متاح على الرابط

، https://forms.gle/DFCU9gJANdHZfZ3c8تعريبا من قبل الباحث ومتاح على الرابط 

واللبة العربية   وعر ا على مجموعة من المحكمين والخبراء المتخصصين في مجال تكنولوجيا التعليم

لتعرف أراءوم حول الاختبار من حيث الدقة اللبوية لمفرداتا، ومناسبة المفردات لعينة البحث، وقد 

م، وفي 1996أوصى المحكمون بتعديل صياغة بعض مفردات الاختبار، وتم إعداد اختبار بارتل في عام 

ة من الاختبار، ويعد اختيار بارتل من م قام كل من بارتل واندرسون بإطلاق النسخة اولكتروني2008عام 

الاختبارات اودراكية، ويهدف إلى تعرف أنماط اللاعبين )المتقدمون / المستكشفون / الاجتماعيون / 

المقاتلون داخل بيئات اللعب، وتعرف أي نمط يتناسب مع المتعلمين عند الدخول إلى الألعاب، ويتكون 

م قام بارتل بتطبي  الاختبار على أكشر 2011دقيقة، ففي عام  90( مفردة ويستبرق 30اختبار بارتل من )

( ألف متدرب باختلاف أعماروم وتعرف أنماطهم في بيئات اللعب، وللتأكد من ثبات المقياس 700من )

( طلاب تكنولوجيا التعليم وفي نف  10قام الباحث بتطبي  المقياس على عينة استطلاعية مكونة من )

وتم استبعادوم من المعالجة التجريبية، وتم حساب معامل ألفا كرونباخ،  -ينة البحث المرحلة الدراسية لع

(، أما قيمة معامل ثبات 0.005( ووو دال عند مستوى )0.79حيث كانت قيمة معامل صدق المقياس )

(، ووي نسبة ثبات عالية، مما يؤكد صلاحية المقياس 0.005( ووو دال عند مستوى )0.80المقياس )

 قا على البحث الحالي. لتطبي

 الاختبار التحصيلي: -)ب( 

 مر الاختبار بمجموعة من المراحل، كانت على النحو الآتي 

تحديدددد وددددف الاختبدددار  يهددددف الاختبدددار التحصددديلي إلدددى قيددداس تحصددديل الجاندددب المعرفدددي ثدددلاث  .1

( بمقرر ر الويبأشكال البرامج او اعية، مكونات البرامج او اعية، البرامج او اعية عبمو وعات )

 التسجيلات السمعية التعليمية.

أشدكال )جدول مواصفات الاختبدار  تدم إعدداد جددول المواصدفات، بحيدث يبطدي جواندب مو دوعات  .2

، ومدددى توزيددع وددذه (البددرامج او اعيددة، مكونددات البددرامج او اعيددة، البددرامج او اعيددة عبددر الويددب

 ( التالي يو ح مواصفات الاختبار. 2المفردات على مستويات الأوداف المعرفية، وجدول )

 (  مواصفات مفردات الاختبار التحصيلي2جدول )

 الموضوع م
 مستويات الأهداف المعرفية

 % مج
 تطبيق فهم تذكر

 36 9 4 2 3 أشكال البرامج الإذاعية 1

 32 8 1 2 5 مكونات البرامج الإذاعية  2

 32 8 2 2 4 البرامج الإذاعية عبر الويب 3

 100 25 7 6 12 المجموع 

صددياغة مفددردات الاختبددار  تددم إعددداد الاختبددار باسددتخدام نددوعين مددن الاختبددارات المو ددوعية، وددي  .3

( سؤالاً، وتشدكل فدي 17( أسئلة، والاختيار من متعدد ويتكون من )13الصواب والخطأ ويتكون من )

 ( سؤالاً.30مجموعها )
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قدير اوجابة الصحيحة لكل سؤال بدرجة واحدة، وصدفر تقدير درجات التصحيح لأسئلة الاختبار  تم ت .4

 ( درجة.30لكل إجابة خاطئة، وبالتالي كانت الدرجة الكلية للاختبار )

الصدق المنطقي للاختبار  تم عرض الاختبار على مجموعة من المحكمين، أشاروا إلى ارتبداط أسدئلة  .5

  المحكمددين علددى ارتبدداط الأوددداف الاختبددار بالأوددداف التعليميددة المصدداغة، حيددث بلبددت نسددبة إجمددا

٪ لكل ودف، وقد أوصى المحكمون بإعادة صياغة بعض المفردات وودو مدا قدام 80بالأسئلة أكبر من 

 الباحث بتنفيذه.

" بفاصل زمني مقداره  Test Retestثبات الاختبار  حُسب الشبات باستخدام طريقة إعادة الاختبار "  .6

سددبيرمان( بددين درجددات الطددلاب، وبلددغ معامددل الارتبدداط أسددبوعين، وتددم حسدداب معامددل الارتبدداط )

 ( ووو معامل ارتباط قوى.0.83)

معامل السهولة والصعوبة  تم حساب معاملات السدهولة لكدل مفدردة مدن مفدردات الاختبدار، وقدد وجدد  .7

(، وبندداءً عليددا تددم إعددادة ترتيددب أسددئلة 0.77 –0.24الباحددث أن معدداملات السددهولة تراوحددت بددين )

 ناء على درجة صعوبتها. الاختبار ب

(، ممدا يشدير 0.22-0.12معامل التمييز للمفردات  تراوحت معاملات التمييز لأسدئلة الاختبدار بدين ) .8

 إلى أن أسئلة الاختبار  ات قوة تمييز مناسبة تسمح باستخدام الاختبار في قياس تحصيل الطلاب.

 ( دقيقة.30ر، حيث بلغ المتوسط )تحديد زمن الاختبار  تم حساب متوسط زمن اوجابة عن الاختبا .9

 مقياس الكفاءة الذاتية عبر بيئة التعلم القائمة على محفزات الألعاب: -)ج(

بهدف المقياس لمعرفة مدى كفاءة طلاب تكنولوجيا التعليم الذاتية، ومددى  تحديد الهدف من المقياس: .1

مقدرر التسدجيلات السدمعية التعليميدة  استعداداتهم وقدراتهم عندما تقابلهم البرامج او اعية المختلفة في

 من خلال بيئة محفزات الألعاب.

اطلع الباحث على العديد من البحوث والدراسات التي تناولت الكفاءة الذاتية  مصادر اشتقاق المقياس: .2

بشكل في التعلم بشكل عام، والكفاءة الذاتية في البرامج او اعية، كما اطلع على الأس  النظريدة التدي 

 (Shortridge-Baggett& vander Bijl, 2002 عليهددا عنددد بندداء المقيدداس، كدراسددة يعتمددد

Askar& Davidson& Ljunggren, 2010 : Davenport, 2009 Lee, Park & 

Korkmaz& Altun, 2014 : Hwang, 2013 Kukul, Gökçearslan&.(Gunbatar, 

2017 

(، والتي Liker typeلطريقة ليكرت )أعد وذا المقياس وفقا تحديد مستويات القياس للمقياس:  .3

تعتمد على تحديد بدائل الاستجابة في  وء متصل خماسي، حيث يقدم الطالب عدد من المحاور 

يتفر  منها مجموعة من العبارات حول مو و  الكفاءة الذاتية، وأمام كل عبارة خم  استجابات 

ب الطالب على عبارات المقياس غير مواف  بشدة(، ويجي-غير مواف -محايد-مواف  -)مواف  بشدة

 ( أمام العبارة التي تعبر عن رأيا.√بو ع علامة )

و عت تعليمات المقياس في مقدمة المقياس، لمساعدة الطالب على اوجابة على تعليمات المقياس:  .4

كل مفردة لمقياس، وقد اشتملت التعليمات على  عزيزي الطالب، أمامل مجموعة من الفقرات 
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 )√(تها بدقة وإبداء رأيل بحرية. طريقة اوجابة، اقرأ كل فقرة بدقة و ع علامة وبرجي منل قرئ

 أمام واحدة من خم  اختيارات 

  تحت الخانة الأولي.  )√(إ ا كنت واث  بشدة على وذه العبارة  ع 

  تحت الخانة الشانية.  )√(إ ا كنت واث  على وذه العبارة  ع 

  تحت الخانة الشالشة. )√(إ ا كنت متردد وعجزت عن الحسم  ع 

  تحت الخانة الرابعة.  )√(إ ا كنت غير واث  على وذه العبارة  ع 

  تحت الخانة الخامسة )√(إ ا كنت غير واث  ابدأ على وذه العبارة  ع. 

اعتمد الباحث على تحديد محاور المقياس في  وء ما تناولتا  تحديد محاور القياس للمقياس: .5

ما تناولتا الأدبيات التربوية بخصوص إعداد المقايي ، وتم تحديد الدراسات والبحوث السابقة و

 ثلاث محاور المقياس الكفاءة الذاتية ووي  

  المحور الأول بعنوان  حجم أو مقدار الكفاءة الذاتية، يشير إلى مدي مشابرة الطالب في القيام بمهام

 ( عبارة. 12البرامج صعبة، ويتكون من )

 وة الكفاءة الذاتية، يشير إلى ثقة وتوقعات الطالب حول  اتا في أداء المهام المحور الشاني بعنوان  ق

 ( عبارة. 11او اعية، ويتكون من )

  المحور الشالث بعنوان  عمومية الكفاءة الذاتية، يشير إلى نجاح الطالب في نقل خبراتا الحالية إلى

في صورتا الأولية على ( عبارات. وبذلل اشتمل المقياس 3مهام أخري أعلى، ويتكون من )

( عبارة، وزعت على ثلاثة محاور رئيسة، وقد وزعت العبارات السلبية بشكل عشوائي 26)

 أسفل محاور المقياس.

(، فإن الدرجات تم توزيعها خماسية Likertوفقا لطريفة ليكرت )ضع نظام تقدير الدرجات:  .6

(، غير 3(، محايد )4(، واث  )5) التدريج، وتم تحويل التقديرات اللفظية إلى كمية، واث  بشدة

 ( للعبارات السلبية.5( إلى )1( للعبارات اويجابية، ومن )1(، غير واث  أبدأ )2واث  )

تم عرض الصورة الأولية على مجموعة مدن المحكمدين، وقدد أسدفرت نتدائج التحكديم صدق المقياس:  .7

 اعددة، والتأكيددد علددى صددلاحية عددن تعددديل بعددض عبددارات المقيدداس لتكددون أكشددر ارتباطدًدا بددالبرامج او

 المقياس للتطبي .

صدددق المحددل  تددم حسدداب صدددق الاتسدداق الددداخلي لمقدداس الكفدداءة الذاتيددة باسددتخدام معامددل ارتبدداط  .8

و لل عن طري  حساب معامل ارتباط درجة كل مفردة بدرجة البعد الذي تنتمي إليا، وقد  "سبيرمان"

(. وي تدل على أن جميع 0.88-0.065المقياس بين ) أظهرت النتائج أن معاملات الارتباط العبارات

عنددد مسددتويات الدلالددة  معدداملات الارتبدداط بددين درجددة كددل مفددردة والدرجددة الكليددة لليددد دالددة إحصددائياً

(، وأن جميع مفردات مقياس الكفاءة الذاتية لا علاقدة ارتباطيدة  ات دلالدة إحصدائية 0.01(، )0.05)

عددا مفدردة واحددة يجدب حدذفها(. ممدا يعندي أن المقيداس يتمتدع بدرجدة بدرجة البعد التي تنتمي إليا )ما
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عالية من الاتساق الداخلي، وأن المفردات تشترك في قيداس الكفداءة الذاتيدة للطالدب، وأصدبح المقيداس 

 ( عبارة.25( يتكون من )4في صورتا النهائية ملح  )

باخ على العينة الاستطلاعية، وقدد تدم تم حساب معامل ثبات المقياس بطريقة ألفا كرون ثبات المقياس: .9

 (.0.861-0.789حساب ثبات كل فقرة على حدة، وتراوحت قيم معاملات الشبات بين )

 ( دقيقة.20بلغ المتوسط الحسابي لزمن اوجابة عن المقياس ) زمن المقياس: .10

( عبددارة موزعددة علددى سددت 25  تضددمنت الصددورة النهائيددة للمقيدداس )الصددورة النهائيددة للمقيدداس .11

(. 62( والدرجدة الحياديدة )25(، والدرجة الصبرى )125محاور، وبلبت الدرجة العظمى للمقياس )

 (4ملح  )

 خامسًا: التجربة الأساسية للبحث

( طالباً 100( طالباً تم اختياروم من بين عدد )40تكونت عينة البحث الحالي من )تحديد عينة البحث:  -1

الأولى قسم تكنولوجيا التعليم، حيث تم اختيار الطلاب الذين يجيدون  من الطلاب تكنولوجيا التعليم بالفرقة

استخدام اونترنت ولديهم الرغبة للمشاركة، وقد خضع الطلاب عينة البحث لشلاثة جلسات تدريبية إ افية 

، وقد تم توزيع الطلاب عشوائياً إلى أربعة classdojoحول استخدام بيئة التعلم وبالأخ  منصة 

 توقيت تقديم المكافآت الفورية لمحفزات الألعاب مع نمط اللاعب المنجزالمجموعة الأولى )مجموعات، 

توقيت تقديم المكافآت الفورية لمحفزات الألعاب مع نمط ( طلاب، المجموعة الشانية )10وتتضمن )

فزات توقيت تقديم المكافآت المرجأة لمح( طلاب، المجموعة الشالشة )10( وتتضمن )اللاعب المستكشف

توقيت تقديم المكافآت ( طلاب، المجموعة الرابعة )10( وتتضمن )الألعاب مع نمط اللاعب المنجز

 ( طلاب.10(، وتتضمن )المرجأة لمحفزات الألعاب مع نمط اللاعب المستكشف

و لددل بهدددف التطبيددق القبلددي للاختبددار التحصدديلي، ومقيدداس الكفدداءة الذاتيددة عبددر منصددة كلاسدددوجو: -2

تكافؤ المجموعات، و لل قبل إجراء تجربدة البحدث حيدث تدم توجيدا جميدع الطدلاب عيندة البحدث  التأكد من

( يو دح نتدائج 3للاستجابة للاختبار، والمقياس، وتم رصد نتائج التطبيد  ومعالجتهدا إحصدائياً والجددول )

 التحليل اوحصائي لدرجات التطبي  القبلي.

جات القياس القبلي لكل من التحصيل المعرفي والكفاءة ( دلالة الفروق بين المجموعات في در3جدول )

 الذاتية

  باستخدام تحليل التباين أحادي الاتجاه 

 مصدر التباين القياس
مجموع 

 المربعات

درجات 

 الحرية

متوسط مجموع 

 المربعات
 قيمة)ف(

مستوى 

 0.05الدلالة

التحصيل 

 المعرفي

 0.540 3 1.620 بين المجموعات

 1.330 34 45.22 خل المجموعاتدا غير دالة 0.406

  37 46.842 الكلي

الكفاءة 

 الذاتية

 1.48 3 4.431 بين المجموعات

 355.18 34 11396.41 داخل المجموعات غير دالة 0.005

  37 11400.84 الكلي
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( أنا لا توجد فروق بين المجموعات التجريبية الأربعة في درجات الاختبار 3يتضح من جدول )

(، بينما فيما يتعل  بالكفاءة 0.05ووي غير دالة عند مستوى ) 0.406التحصيلي حيث بلبت قيمة )ف( 

، ووي أيضًا غير دالة عند مستوى 0.005الذاتية عبر بيئات التعلم اولكترونية فقد بلبت قيمة )ف( 

، وأن أي فروق تظهر (، وووما يشير إلى تكافؤ المجموعات التجريبية قبل البدء في إجراء التجربة0.05)

بعد التجربة ترجع إلى الاختلاف في المتبيرات المستقلة للبحث، ولي  إلى اختلافات موجودة بين 

 المجموعات قبل إجراء التجربة.

 تنفيذ تجربة البحث: تم تنفيذ تجربة البحث وفقاً للخطوات التالية:-3

 ندة البحدث، و لدل لتعدريفهم بطبيعدة التمهيد لتجربة البحث، حيث تم عقد جلسة تمهيديدة للطدلاب عي

البحدث، والهدددف منددا، ومددا وددو مطلددوب مدنهم، وكيفيددة المشدداركة فددي المنصددة الرقميددة، وتو دديح 

لائحة المكافآت، وكيفية تنفيذ المهام، وشروط الانتقال من مسدتوى إلدى  خدر، باو دافة إلدى كيفيدة 

 إدارة عمليات التعلم عبر المنصة.

  فصدل محددد عبدر المنصدة سدوف يدتم مدن خلالدا تنفيدذ نفد  المهدام. تعريف كل مجموعدة بدأن لهدا

وتوجيا الطلاب عينة البحث نحدو  درورة التفاعدل مدع المهدام التعليميدة وتنفيدذوا كاملدة، لضدمان 

 الانتقال إلى المستويات الأخرى.

 .تم رصد تفاعلات الطلاب عبر المنصة، وتوجيههم لاستكمال مهمات التعلم المتنوعة 

 ( يوم 20ولمدة ) 2020/2021جربة البحث بالفصل الدراسي الشاني من العام الجامعي تم تطبي  ت

 (.10/4/2021( وحتى )2021/ 20/3تبدأ من )

بعد الانتهاء من تجربة البحث تدم تطبيد  الاختبدار التحصديلي، ومقيداس الكفداءة  البعدي البحث: التطبيق-4

 ومعالجتها باستخدام الأساليب اوحصائية. الذاتية عبر منصة كلاسدوجو، وطباعة تقرير الدرجات

 سادسًا: المعالجات الإحصائية للبيانات

استخدام الباحث تحليل التباين ثنائي الاتجاه للكشف عن دلالة الفروق بين المجموعات في درجات 

بيددع التطبيدد  البعدددي، واختبددار شددافيا للمقارنددات المتعددددة لمعرفددة اتجدداه الفددروق بددين المجموعددات، إيتددا تر

 (.spssباستخدام برنامج )

 نتائج البحث ومناقشتها وتفسيرها

بمعدايير تصدميم محفدزات الألعداب لتوقيدت تقدديم المكافدآت الإجابة علدى السدؤال الأول للبحدث المدرتبط -1

 )فورية/مرجأة( ونمط اللاعب )منجز/مستكشف(؟

فددي بندداء قائمددة معددايير  وفقدًا لمددا تددم عر ددا باوطدار النظددري للبحددث، وإجددراءات البحددث المتمشلدة 

لقائمة معدايير محفدزات محفزات الألعاب، أمكن تحديد معايير ومؤشرات محفزات الألعاب، حيث تضمنت 

 (1( مؤشرًا فرعياً، ملح  رقم )149( معيارًا تضمنت )14( مجالات أساسية و)4الألعاب )

لتوقيددت تقددديم المكافددآت  بالتصددميم التعليمددي المقتددرحالإجابددة علددى السددؤال الثدداني للبحددث المددرتبط  -2

الألعاب في  محفزات على قائمة تعلم إلكترونية )فورية/مرجأة( ونمط اللاعب )منجز/مستكشف( ببيئة
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 تنمية التحصيل والكفاءة الذاتية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟ 

بيئدة  تمت اوجابة عن وذا السؤال استنادًا لنمو ج التصميم التعليمي الذي تدم اسدتخداما فدي تطدوير

الددتعلم القائمددة علددى محفددزات الألعدداب والتددي روعددي فيهددا المعالجددات المرتبطددة بأنمدداط المكافددآت وطددرق 

( مراحدل أساسدية، وودي  التحليدل، 6، و لل وف  )-وقد تم عر ها تفصيلاً في إجراءات البحث–عر ها 

 والتصميم، والتطوير، اونتاج، والنشر، والتقويم.

 حث المرتبطة بالتحصيل المعرفي:الإجابة على تساؤلات الب-3

تم تحليل نتائج المجموعات التجريبية فيما يخ  التحصيل المعرفي لدى عينة البحث، و لل 

( يو ح نتائج 4بالنسبة للمتوسطات والانحرافات المعيارية، وطبقاً لمتبيري البحث الحالي، والجدول )

 وذا التحليل.

رية لدرجات التحصيل المعرفي وفقاً لمتغيري البحث ( المتوسطات والانحرافات المعيا4الجدول )

 المستقلين

 المجموعة
 نمط اللاعب

 المجموع
 المستكشف المنجز

توقيت تقديم 

المكافآت 

 لمحفزات الألعاب

الفورية 

لمحفزات 

 الألعاب

 12.50م= 

 0.971ع= 

 10ن=

 17.40م=

 1.65ع= 

 10ن=

م= 

14.95 

ع= 

2.84 

 20ن=

المرجأة 

لمحفزات 

 بالألعا

 20.89م= 

 1.45ع=

 9ن=

 23.11م= 

 1.05ع= 

 9ن=

م= 

22.00 

ع= 

1.68 

 18ن=

 المجموع

 16.47م= 

 4.46ع= 

 19ن=

 20.11م= 

 3.23ع= 

 19ن=

م= 

18.29 

ع= 

4.26 

 38ن=
 

تدم اسدتخدام "تحليدل التبداين ثندائي الاتجداه" للتعدرف علدى دلالدة الفدروق بدين المجموعدات بالنسدبة 

( يو دح نتدائج التحليدل ثندائي الاتجداه للتحصديل 5ات الأربعة، والجدول )للتحصيل المعرفي بين المجموع

 المعرفي.
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 (: نتائج تحليل التباين الثنائي الاتجاه بالنسبة للتحصيل المعرفي5جدول )

 مصدر التباين
مجموع 

 المربعات

درجات 

 الحرية

متوسط 

 المربعات
 قيمة ف

مستوى 

 الدلالة

 إيتا تربيع

توقيت تقديم 

ت المكافآ

 لمحفزات الألعاب

470.87 1 470.87 272.84 

 دالة

0.889 

 0.672 دالة 69.61 120.14 1 120.14 نمط اللاعب

 0.224 دالة 9.84 16.89 1 16.89 التفاعل بينهما

    1.73 34 58.68 الخطأ

     38 13383.00 الكلي

  وباستخدام الجدولين السابقين يمكن استعراض النتائج على النحو التالي

 الفرض الأول للبحث

 " ما تأثير توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( ببيئة وللإجابة على التساؤل الثالث الذي ينص على

تم الألعاب في تنمية التحصيل لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟؟"  محفزات على قائمة تعلم إلكترونية

 متوسطي بين 0.05   ≤مستوي عند ةإحصائي دلالة  و فرق يوجد " لااختبار صحة الفرض الأول: 

 تعلم إلكترونية الدراسة ببيئة عند في اختبار التحصيل المعرفي المجموعات التجريبية طلاب درجات

توقيت تقديم المكافآت )فورية في مقابل  لاختلاف الأساسي للتأثير يرجع الألعاب  محفزات على قائمة

يتضح وجود فروق دالة إحصائية بين  -السطر الأول (5في الجدول ) –مرجأة(.". وباستقراء النتائج 

متوسطات درجات التحصيل المعرفي نتيجة الاختلاف في نمط توقيت تقديم المكافآت، ولتحديد اتجاه 

( فتبين أن المتوسط الأعلى جاء لصالح المجموعة التجريبية التي 4وذه الفروق تم استقراء الجدول )

رجأة، حيث جاء متوسط التحصيل المعرفي الخاص بهذه تعر ت لتوقيت تقديم المكافآت الم

( أما المجموعة التي تعر ت لتوقيت تقديم المكافآت الفورية فقد جاء متوسط 22.00المجموعة )

(، وبالتالي تم رفض الفرض )الصفري واختيار الفرض 14.95التحصيل المعرفي الخاص بها )

 متوسطي بين 0.05   ≤مستوي عند إحصائية لالةد  و فرق البديل( الأول، ليصبح كالتالي  " يوجد

 تعلم إلكترونية الدراسة ببيئة عند في اختبار التحصيل المعرفي المجموعات التجريبية طلاب درجات

توقيت تقديم المكافآت )فورية في مقابل  لاختلاف الأساسي للتأثير يرجع الألعاب  محفزات على قائمة

ر المستقل على المتبيرات التابعة تم حساب )إيتا تربيع( حيث بلبت مرجأة(. ولتحديد مدى تأثير المتبي

 ( ووي تعبر عن وجود تأثير قوي للمحفزات المرجأة على التحصيل المعرفي.0.889قيمتها )

 تفسير نتائج الفرض الأول:

يمكن إرجا  النتيجة التي أو حت أن المحفزات المرجأة أفضل من المحفزات الفوريدة فدي تنميدة 

يل المعرفي لددى الطدلاب عيندة البحدث إلدى كدون المحفدزات المرجدأة قددمت للمدتعلم تعزيدزًا انتقائيدًا التحص

للاستجابات والممارسات الجيدة، ولم يكن التحفيز فرً ا لجميع الممارسات، ووو مدا جعدل المدتعلم يحداول 

علم للحصدول علدى إتقان جميع مهمات الدتعلم للحصدول علدى محفدزات إ دافية، وودذا السدعي مدن قطبدل المدت

محفزات ساعده على إتقان المعارف المرتبطة بمو وعات التعلم. أيضًدا فدإن المحفدزات المرجدأة سداعدت 

على دعم الدوافع الداخلية للمتعلم المرتبطدة بضدرورة النجداح فدي تنفيدذ المهمدات التعليميدة، حيدث سداعدت 

ار عمددل واحددد انعكدد  علددى تحصدديل المحفددزات المرجددأة علددى عمددل الدددوافع الداخليددة والخارجيددة فددي إطدد
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المتعلم، و لل بعك  المحفزات الفورية التي تمنح الدوافع الخارجية قدرًا أكبدر مدن الددوافع الداخليدة، وودو 

مددا يجعددل اسددتجابات المددتعلم بعددد فتددرة مددن الددزمن معر ددة للانطفدداء. أيضًددا المحفددزات المرجددأة وبعكدد  

ى التنبدؤ بتوقيدت الحصدول علدى المحفدز، وودو مدا أدى إلدى المحفزات الفورية جعلت المتعلم غير قدادر علد

محاولة المتعلم المستمرة للحفاظ على أعلدى معددلات الأداء مدن أجدل الحصدول علدى المحفدزات اويجابيدة، 

ووو ما انعك  على تحصيلا للمحتوى الدذي يقدوم بدراسدتا عبدر المنصدة الرقميدة.  وتدأتي النتيجدة الحاليدة 

ز الجزئددي بالنظريددة السددلوكية والتددي تشددير إلددى  ددرورة الاعتمدداد علددى التعزيددز متفقددة مددع مبددادئ التعزيدد

، كما تدأتي النتيجدة (Richter et al., 2015)المتقطع وف  الجداول المتبيرة، ولي  وف  الجداول الفورية

مدل علدى الحفداظ علدى حدالات الحالية متوافقة مع نظرية التدف  التي يستنتج منها أن المحفزات المرجأة  تع

التدف  لدى المتعلم، حيث كل فترة متبيرة يحصل المتعلم علدى محفدز يسداعده علدى الاسدتمرار بدنف  حالدة 

الدوافع الداخلية للمضي قدمًا في أحداث التعلم، ووو ما يساعد على نموه المعرفي. كما تأتي النتيجة الحالية 

فئدات القائمدة التدي تشدير إلدى أن المكا (Luo et al., 2015, p. 100)متوافقة مع دراسة ليو ويانج ومينل 

على التعزيز المتقطع من أوم الأنوا  التي يمكن الاعتماد عليهدا فدي أنظمدة  محفدزات الألعداب  حيدث أنهدا 

 تؤكد على استقلالية المتعلم، ولا تؤثر على الدوافع الداخلية للمتعلم.

 الفرض الثاني للبحث

تعلم  ب )منجز/مستكشف( ببيئة" ما تأثير نمط اللاع وللإجابة على التساؤل الرابع والذي ينص على

تم اختبار الألعاب في تنمية التحصيل لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟ ؟"،  محفزات على قائمة إلكترونية

 متوسطي بين 0.05   ≤مستوي عند إحصائية دلالة  و فرق يوجد " لا صحة: الفرض الثاني:

 تعلم إلكترونية ببيئة الدراسة عند في اختبار التحصيل المعرفي المجموعات التجريبية طلاب درجات

لنمط اللاعب )منجز/مستكشف(."،  الدراسة الأساسي للتأثير الألعاب  يرجع محفزات على قائمة

يتضح وجود فروق دالة إحصائية بين  -( في السطر الشاني5وباستقراء النتائج  في الجدول )

ديد اتجاه وذه الفروق تم استقراء متوسطات درجات التحصيل نتيجة الاختلاف في نمط اللاعب، ولتح

( فتبين أن المتوسط الأعلى جاء لصالح المجموعة التجريبية التي تعر ت لنمط اللاعب 4الجدول )

( أما المجموعة الخاصة 20.11المستكشف، حيث جاء متوسط التحصيل الخاص بهذه المجموعة )

(، وبالتالي تم رفض 16.47) التي تعر ت لنمط اللاعب المنجز فقد جاء متوسط التحصيل لديها

 عند إحصائية دلالة  و فرق )الفرض الصفري واختيار الفرض البديل(، ليصبح كالتالي " يوجد

 في اختبار التحصيل المعرفي المجموعات التجريبية طلاب درجات متوسطي بين 0.05   ≤مستوي

لنمط  الدراسة الأساسي لتأثيرل الألعاب  يرجع محفزات على قائمة تعلم إلكترونية ببيئة الدراسة عند

اللاعب )منجز/مستكشف(.". ولتحديد مدى تأثير المتبير المستقل على المتبيرات التابعة تم حساب 

( ووذه القيمة تعبر عن وجود تأثير قوي للمتبير المستقل 0.672)إيتا تربيع( حيث بلبت قيمتها )

 )نمط اللاعب المستكشف( على التحصيل المعرفي.

  ئج الفرض الثاني:تفسير نتا

يمكن إرجا  النتيجة الحالية التي أشارت إلى فاعلية نمط اللاعب المستكشف على اللاعب المنجدز 

للمحفزات فدي تنميدة التحصديل المعرفدي إلدى كدون نمدط اللاعدب المستكشدف يضدع المدتعلم دائمًدا فدي حالدة 

تعلم بشدكل كبيدر علدى محداول اسدتكمال تحدي مع أقرانا في عملية التعلم، وذه الحالة من التحدي تساعد الم

جميع مهمات وعناصر التعلم التي تساعد في تحسين نموه المعرفي، و لل بعك  نمط اللاعب المنجدز فدي 



 2021 سادسالالعدد                        22 مجلدال                      مجلة البحث العلمي في التربية     
 

   - 496 - 

حالة من المقارنة مع نفسدا، وودو مدا يدؤدي إلدى  تبييدرات طفيفدة فدي سدلوك المدتعلم، فالمحدل الرئيسدي أن 

كل مستمر التفوق علديهم. والاعتمداد علدى البحدث والاستكشداف يقارن المتعلم أداءه بأقرانا، وأن يحاول بش

يجعددل المددتعلم فددي محاولددة مسددتمرة لتعددويض الددنق  المعرفددي لديددا للوصددول إلددى مددن وددم أعلددى منددا فددي 

 & Hanus)المستوى و لل في حالة المقارنة التصاعدية، ووو مدا يدؤدي إلدى تحسدين ممارسدات المدتعلم 

Fox, 2015, p. 159; Hew et al., 2016) ويدعم  لل نظرية اوثبات الاجتمداعي إلدى تشدير إلدى أن .

الأشخاص يميلون إلى ممارسة السلوكيات التي يتم الاعتراف بها مجتمعياً، وعلى  لل كلما تم تقييم المتعلم 

تابعدة تنفيدذ ودذه الممارسدات مدن قطبدل وف  المقارنات وحصولا على ترتيدب متقددم فدإن  لدل يسداعد علدى م

المددتعلم نفسددا أو مددن قطبددل أقرانددا اللددذين يرغبددون فددي الوصددول إلددى نفدد  المكانددة، ووددو مددا يدددعم عمليددات 

 .(Cialdini, 2001; Hamari, 2017)التحصيل المعرفي

 الفرض الثالث للبحث

" ما أثر التفاعل بين توقيت تقديم المكافآت  وللإجابة على التساؤل الخامس والذي ينص على

الألعاب في  محفزات على قائمة ورية/ مرجأة( ونمط اللاعب )منجز/مستكشف( ببيئة تعلم إلكترونية)ف

  و فرق يوجد   " لاتم اختبار صحة الفرض الثالثتنمية التحصيل لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟؟"، 

ختبار في ا المجموعات التجريبية طلاب درجات متوسطي بين 0.05   ≤مستوي عند إحصائية دلالة

 للتأثير الألعاب  يرجع محفزات على قائمة تعلم إلكترونية ببيئة الدراسة عند التحصيل المعرفي

الأساسي للتفاعل بين توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( ونمط اللاعب )منجز/مستكشف(."، 

فاعل بين توقيت وبالتحديد في السطر المرتبط بالت -( في السطر الشالث5وباستقراء النتائج في جدول )

(   حيث أن وذه القيمة دالة عند 4.55تقديم المكافآت ونمط اللاعب  يتضح أن قيمة )ف( بلبت )

( ، ووذا يشير لوجود فروق  ات دلالة إحصائية بين متوسطات درجات الطلاب في 0.05مستوى )

مكافآت ونمط اللاعب. القياس البعدي لاختبار التحصيل المعرفي يرجع إلى التفاعل بين توقيت تقديم ال

ولتحديد اتجاه الفروق بين المتوسطات استخدم الباحث اختبار شيفيا للمقارنات المتعددة، ويو ح 

 .( المقارنات المتعددة بين المجموعات فيما يتعل  بالتحصيل المعرفي6جدول )

يتعلق بالتحصيل  ( المقارنات المتعددة للتفاعل بين توقيت تقديم المكافآت ونمط اللاعب فيما6جدول )

 المعرفي

 المتوسط المجموعة م
مكافأت فورية+ 

 لاعب المنجز

مكافأت 

فورية+لاعب 

 مستكشف

مكافأت مرجأة+ 

 لاعب المنجز

مكافأت مرجأة+ 

 لاعب مستكشف

 - - -  12.50 مكافأت فورية+ لاعب المنجز 1

2 
مكافأت فورية+لاعب 

 مستكشف
 - -  دال 17.40

 -  دال دال 20.89 نجزمكافأت مرجأة+ لاعب الم 3

4 
مكافأت مرجأة+ لاعب 

 مستكشف
  دال دال دال 23.11

( بين المجموعة رقم 0.05( وجود فروق  ات دلالة إحصائية عند مستوى )6يتضح من جدول )

(، وكل من المجموعات الشلاثة الأخرى لصالح مكافأت مرجأة+ لاعب مستكشف( التي استخدمت )4)

( بين المجموعة  0.05بعة. كذلل توجد فروق  ات دلالة إحصائية عند مستوى )المجموعة التجريبية الرا

( التي استخدمت 2( ، وكل من المجموعة  رقم )مكافأت مرجأة+ لاعب المنجز( التي استخدمت )3رقم )
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( مكافأت فورية+ لاعب المنجز( التي استخدمت )1(، ومجموعة رقم )مكافأت فورية+لاعب مستكشف)

( بين 0.05ة التجريبية الشالشة.  أيضًا توجد فروق  ات دلالة إحصائية عند مستوى )لصالح المجموع

( الخاصة بـ 1(، والمجموعة رقم )مكافأت فورية+لاعب مستكشف( الخاصة بـ )2المجموعة  رقم )

 (.2( لصالح  المجموعة قم )مكافأت فورية+ لاعب المنجز)

لمجموعات يتضح أن أفضل المجموعات وي ومن خلال عرض نتائج المقارنات المتعددة بين ا

(، مكافأت مرجأة+ لاعب مستكشف( التي استخدمت )23.11(  ات المتوسط الأعلى )4مجموعة رقم )

( 2(، ثم المجموعة رقم )مكافأت مرجأة+ لاعب المنجز( الخاصة بالمعالجة )3ويليها المجموعة رقم )

مكافأت ( التي استخدمت )4خيرًا المجموعة رقم )(، وأمكافأت فورية+لاعب مستكشفالخاصة بالمعالجة )

 ( فورية+ لاعب المنجز

 عند إحصائية دلالة  و فرق  " يوجدوبناء على ما تقدم تم رفض الفرض الثالث ليصبح كالتالي

 عند في اختبار التحصيل المعرفي المجموعات التجريبية طلاب درجات متوسطي بين 0.05   ≤مستوي

الأساسي للتفاعل بين  للتأثير الألعاب  يرجع محفزات على قائمة تعلم إلكترونية يئةالدراسة ب عند الدراسة

الأساسي للتفاعل  للتأثير توقيت تقديم المكافآت )الفورية/ المرجأة( ونمط اللاعب )منجز/مستكشف(  يرجع

لجة بين توقيت تقديم المكافآت )الفورية/ المرجأة(، ونمط اللاعب )منجز/مستكشف( لصالح المعا

التجريبية)مكافأت مرجأة+ لاعب مستكشف(". ولتحديد مدى تأثير المتبير المستقل على المتبير التابع تم 

( ووذه القيمة تعبر عن وجود تأثير للتفاعل بين المتبيرين 0.224حساب )إيتا تربيع( حيث بلبت قيمتها )

 المستقلين )مكافأت مرجأة+ لاعب مستكشف( على التحصيل المعرفي.

  ير نتائج الفرض الثالث:تفس

أو حت النتائج أن المعالجة التجريبية الأفضل وي المعالجة الخاصة مكافأت مرجأة مع نمط 

اللاعب المستكشف، ويمكن إرجا  وذه النتيجة إلى أن التفاعل بين المحفزات المرجأة ونمط اللاعب 

وجدارتا بالحصول على الشارات  المستكشف قد ساوم في و ع المتعلم في محاولة مستمرة وثبات تفوقا

والنقاط لكل مهمة يقوم بها، ووو ما انعك  على تحصيلا المعرفي بالمقارنة على باقي المعالجات التي لم 

يكن تصميمها مناسباً وحداث حالة النمو الشخ  في إطار من التدف  المتوان بين الدوافع الداخلية 

توقيت تقديمها بشكل تنبؤي يؤدي إلى انطفاء استجابات  والخارجية، باو افة إلى عدم فعالية في ظل

المتعلم فيما بعد. وذا وقد استطاعت المعالجة الرابعة مكافأت مرجأة مع اللاعب المستكشف جعل المتعلم 

في أقصى درجات الاستعداد والجاوزية لجمع النقاط والشارات وثبات جدارتا وتفوقا مما جعل المتعلم 

 ات التي من شأنها أن تحق  ودفا وبالتالي انعك  كل  لل على تحصيلا المعرفي. منتبهاً لكل العملي

 الإجابة على تساؤلات البحث المرتبطة بالكفاءة الذاتية:-4

تم تحليل نتائج المجموعات التجريبية فيما يخ  الكفاءة الذاتية عبر بيئات التعلم اولكترونية لدى 

والانحرافات المعيارية، وطبقاً لمتبيري البحث الحالي، والجدول عينة البحث، و لل بالنسبة للمتوسطات 

 ( يو ح نتائج وذا التحليل.7)
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( المتوسطات والانحرافات المعيارية لدرجات الكفاءة الذاتية عبر بيئات التعلم الإلكترونية 7الجدول )

 وفقاً لمتغيري البحث المستقلين

 المجموعة
 نمط اللاعب

 نمط اللاعب
 مستكشفال المنجز

توقيت تقديم 

المكافآت لمحفزات 

 الألعاب

الفورية 

لمحفزات 

 الألعاب

 115.50م= 

 1.95ع= 

 10ن=

 147.50م=

 5.04ع= 

 10ن=

م= 

131.50 

 16.83ع= 

 20ن=

المرجأة 

لمحفزات 

 الألعاب

 161.22م= 

 5.99ع=

 9ن=

 174.89م= 

 4.78ع= 

 9ن=

م= 

168.06 

 8.7ع= 

 18ن=

 المجموع

 137.16م= 

 23.83ع= 

 19ن=

 160.47م= 

 14.84ع= 

 19ن=

م= 

148.82 

 22.87ع= 

 38ن=
 

تدم اسدتخدام "تحليدل التبداين ثندائي الاتجداه" للتعدرف علدى دلالدة الفدروق بدين المجموعدات بالنسدبة 

( يو دح نتدائج التحليدل 8للكفاءة الذاتية عبر بيئات التعلم اولكترونية بين المجموعات الأربعة، والجددول )

 للمنصات الرقمية. ثنائي الاتجاه

 (: نتائج تحليل التباين الثنائي الاتجاه بالنسبة للكفاءة الذاتية عبر بيئة التعلم8جدول )

 مصدر التباين
مجموع 

 المربعات

درجات 

 الحرية

متوسط 

 المربعات
 قيمة ف

مستوى 

 الدلالة

 إيتا تربيع

توقيت تقديم 

المكافآت 

 لمحفزات الألعاب

12659.77 1 12659.77 586.86 

 دالة

0.945 

 0.871 دالة 228.97 4939.21 1 4939.21 نمط اللاعب

 0.520 دالة 36.90 796.05 1 796.05 التفاعل بينهما

    21.57 34 733.44 الخطأ

     38 860907.00 الكلي

 وباستخدام الجدولين السابقين يمكن استعراض النتائج على النحو التالي:

 الفرض الرابع للبحث

 " ما تأثير توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( ببيئةلى التساؤل السادس الذي ينص علىوللإجابة ع

تم الألعاب في تنمية الكفاءة الذاتية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟؟"،  محفزات على قائمة تعلم إلكترونية

 متوسطي ينب 0.05   ≤مستوي عند إحصائية دلالة  و فرق يوجد   " لااختبار صحة الفرض الرابع

 على قائمة تعلم إلكترونية بيئة الدراسة عند في مقياس الكفاءة الذاتية المجموعات التجريبية طلاب درجات

أسلوب توقيت تقديم المكافآت )الفورية في مقابل  لاختلاف الأساسي للتأثير يرجع الألعاب  محفزات

يتضح وجود فروق دالة إحصائية بين  -( السطر الأول8في الجدول ) –المرجأة(."، وباستقراء النتائج 

متوسطات درجات الكفاءة الذاتية عبر بيئات التعلم اولكترونية نتيجة الاختلاف في توقيت تقديم المكافآت، 

( فتبين أن المتوسط الأعلى جاء لصالح المجموعة 7ولتحديد اتجاه وذه الفروق تم استقراء الجدول )
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، حيث جاء متوسط الكفاءة الذاتية عبر بيئات التعلم آت المرجأةلتوقيت تقديم المكافالتجريبية التي 

لتوقيت تقديم المكافآت ( أما المجموعة التي تعر ت 168.06اولكترونية الخاص بهذه المجموعة )

(، وبالتالي تم رفض الفرض الرابع، ليصبح 131.50فقد جاء متوسط الكفاءة الذاتية الخاص بها ) الفورية

المجموعات  طلاب درجات متوسطي بين 0.05   ≤مستوي عند إحصائية دلالة  و فرق كالتالي  " يوجد

 يرجع الألعاب  محفزات على قائمة تعلم إلكترونية بيئة الدراسة عند في مقياس الكفاءة الذاتية التجريبية

 الأساسي رللتأثي أسلوب توقيت تقديم المكافآت )فورية في مقابل مرجأة( ، يرجع لاختلاف الأساسي للتأثير

لاختلاف تقديم المكافآت )فورية في مقابل مرجأة( لصالح المحفزات المرجأة ". ولتحديد مدى تأثير 

( ووي تعبر عن 0.945المتبير المستقل على المتبيرات التابعة تم حساب )إيتا تربيع( حيث بلبت قيمتها)

 على الكفاءة الذاتية. المكافآت المرجأةوجود تأثير قوي 

 ئج الفرض الرابع:تفسير نتا

أو حت النتائج بأن توقيت تقديم المكافآت المرجأة أفضل من توقيت تقديم المكافآت الفورية في 

تنمية الكفاءة الذاتية لدى المتعلم، ويرجع  لل إلى أن المكافآت الفورية مع استمراريتها بشكل منتظم تؤدي 

م التنبؤ بها، ووو ما يؤدي بالتبعية إلى انخفاض إلى انطفاء الاستجابة لدى المتعلم حيث يسهل على المتعل

أداء المتعلم وبالتالي انخفاض مؤشرات الكفاءة الذاتية، و لل بعك  المكافآت المرجأة تتيح للمتعلم كل 

اومكانات، يؤدي إلى وجود حالة تصاعدية من الدافعية والحافزية نحو استكمال مهام التعلم، ونظرُا لأن 

لمحفز غير معلوم بالنسبة للمتعلم في المحفزات المرجأة  فإن وقت الحصول على توقيت الحصول على ا

وذا المحفز يمشل بداية صعود جديد لمؤشر الكفاءة. وترتبط المحفزات المرجأة بنظرية التعزيز لسكنر، 

ة  تحفز و لل فيما يتعل  بمبادئ التعزيز الجزئي التي تؤكد على أن المكافآت والمحفزات الانتقائية المرجأ

بشكل كبير استمرار الممارسات اويجابية، باو افة إلى عدم الانطفاء السريع لهذه الممارسات بعك  ما 

وتتف  مع  الل تظرية الكفاءة الذاتية فري أن . (Richter et al., 2015)يحدث في نظم التعزيز الفورية 

ن ووم يؤدون المهام بنجاح مصدرا مهما للكفاءة الذاتية ويمكن التجربة غير مباشرة نتيجة مراقبة الآخري

 Social Developmentأن تسهم في تقدير الشخ  الكفائة الذاتية، كذلل تظرية النمو اوجتماعي 

Theory  التي تري أن التعلم لا يحدث فقط داخل المتعلم، ولكن في المجموعة والمجتمع الذي يتعلمون

عملية مشتركة تتم من خلال المراقبة والعمل الجماعي وكون الطالب جزءا من  فيا. فالتعلم عبارة عن

مجموعة أكبر، تضم زملاء من مستويات مختلفة من الخبرة، قادرين على تحفيز وتنمية بعضهم البعض. 

ويتفاعل الأفراد الموجودين ويتعلمون بشكل أساسي من خلال التفاعل الاجتماعي من خلال المناقشة 

ة والمشاركة، وأن التعلم من الأفراد الآخرين يزيد من كفاءة الأفراد في المهارات المختلفة. كما والمراقب

أن التفاعل في مجموعات غير المتكافئة يسهل ويشجع التعلم من خلال زيادة التفاعل والمشاركة، ويكون 

يجة مع العديد من البحوث الطلاب قادرين على مد أنفسهم إلى مستويات أعلى من اودراك   وتتف  تلل النت

( التي أكدت على التعلم القائم على الألعاب من خلال بيئة Meluso et al. 2012والدراسات كدراسة )

تعليمية محفزة وجذابة للطلاب يمكن أن يؤثر بشكل إيجابي على التعلم وتزيد من الكفاءة الذاتية الطالب 

والتي أشارت بأن  (2018  )أحمد،  Harold., 2015   (Marker, 2015))بشكل كبير، ودراسة ) 

 التعاون بين اللاعبين والعمل في مجموعات أدي إلى زيادة الحافز وتعزيز الكفاءة الذاتية للطلاب.

 الفرض الخامس للبحث
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تعلم  "ما تأثير نمط اللاعب )منجز/مستكشف( في بيئة وللإجابة على التساؤل السابع والذي ينص على

تم اختبار الألعاب في تنمية الكفاءة الذاتية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟ ؟"،  محفزات ىعل قائمة إلكترونية

 درجات متوسطي بين 0.05   ≤مستوي عند إحصائية دلالة  و فرق يوجد "لا صحة: الفرض الخامس:

 على قائمة تعلم إلكترونية بيئة الدراسة في مقياس الكفاءة الذاتية عند المجموعات التجريبية طلاب

لنمط اللاعب )منجز/مستكشف(."، وباستقراء النتائج   الدراسة الأساسي للتأثير الألعاب  يرجع محفزات

يتضح وجود فروق دالة إحصائية بين متوسطات درجات الكفاءة  -( في السطر الشاني8في الجدول )

( فتبين أن 7الجدول ) الذاتية، نتيجة الاختلاف في نمط اللاعب، ولتحديد اتجاه وذه الفروق تم استقراء

المتوسط الأعلى جاء لصالح المجموعة التجريبية التي تعر ت نمط اللاعب المستكشف، حيث جاء 

( أما المجموعة الخاصة بنمط اللاعب المنجز 160.47متوسط الكفاءة الذاتية الخاص بهذه المجموعة )

الفرض الشاني، ليصبح كالتالي "  (، وبالتالي تم رفض137.16فقد جاء متوسط الكفاءة الذاتية لديها )

 المجموعات التجريبية طلاب درجات متوسطي بين 0.05   ≤مستوي عند إحصائية دلالة  و فرق يوجد

 للتأثير الألعاب  يرجع محفزات على قائمة تعلم إلكترونية بيئة الدراسة في مقياس الكفاءة الذاتية عند

نمط اللاعب، لصالح  لاختلاف الأساسي للتأثير يرجعلنمط اللاعب )منجز/مستكشف(   الدراسة الأساسي

التوقيت نمط اللاعب المستكشف". ولتحديد مدى تأثير المتبير المستقل على المتبيرات التابعة تم حساب 

( ووذه القيمة تعبر عن وجود تأثير قوي للمتبير المستقل )نمط 0.871)إيتا تربيع( حيث بلبت قيمتها )

 لكفاءة الذاتية عبر بيئات التعلم القائمة على محفزات الألعاب.اللاعب المستكشف( على ا

  تفسير نتائج الفرض الخامس

أو حت النتائج أن نمط اللاعب المستكشف، أكشر فاعلية من نمط اللاعب المنجز، في تنمية الكفاءة 

بشكل عام وو  الذاتية، ويمكن إرجا  وذه النتيجة إلى أن أحد مصادر الكفاءة الذاتية الخاصة باونسان

حصولا على اعتراف مجتمعي بتفوقا بين أقرانا، كما أن خصائ  اللاعب المستكشف تجعلا دائما في 

. كما أنا وفقاً (Hew et al., 2016)حالة البحث المستمر حول المعلومة ووذا ما جعل التفوق لهذا النمط 

لنظرية الاستشمار الشخصي فإن كل فرد في مجتمع التعلم يحاول دائمًا استشمار كافة قدراتا للوصول إلى 

(. 2019، )حسين، (Richter et al., 2015)أفضل مستوى أداء يدعم مكانة الفرد داخل مجتمع التعلم

ولاشل في أنا في إطار توجا المتعلم نحو الحصول على إنجاز المهمة بتفوقا وجدارتا فإنا يحاول تنفيذ 

كافة أنشطة ومهام التعلم، والتبلب على كافة التحديات، وبناء علاقات إيجابية مع الآخرين، وو ع أوداف 

 & Ryan)شرات الكفاءة الذاتية عبر بيئة التعلم وا حة لمسارتا الأدائية، وجميعها تصب في صالح مؤ

Deci, 2000B, p. 62; Sailer et al., 2017; Suh et al., 2015) . 

 الفرض السادس للبحث

" ما أثر التفاعل بين توقيت تقديم المكافآت  وللإجابة على التساؤل الثامن والذي ينص على

الألعاب في  محفزات على قائمة تعلم إلكترونية ة/مرجأة( ونمط اللاعب )منجز/مستكشف( في بيئة)فوري

  و فرق يوجد   " لاتم اختبار صحة الفرض السادستنمية الكفاءة الذاتية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؟"، 

في مقياس  المجموعات التجريبية طلاب درجات متوسطي بين 0.05   ≤مستوي عند إحصائية دلالة

الأساسي للتفاعل  للتأثير الألعاب  يرجع محفزات على قائمة تعلم إلكترونية الدراسة بيئة الكفاءة الذاتية عند

بين توقيت تقديم المكافآت )فورية/مرجأة( ونمط اللاعب )منجز/مستكشف(."، وباستقراء النتائج في جدول 

التفاعل بين توقيت تقديم المكافآت ونمط اللاعب  وبالتحديد في السطر المرتبط ب -( في السطر الشالث9)
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(، ووذا يشير لوجود 0.05(   حيث أن وذه القيمة دالة عند مستوى )4.55يتضح أن قيمة )ف( بلبت )

فروق  ات دلالة إحصائية بين متوسطات درجات الطلاب في القياس البعدي لمقياس الكفاءة الذاتية يرجع 

لمكافآت ونمط اللاعب. ولتحديد اتجاه الفروق بين المتوسطات استخدم إلى التفاعل بين توقيت تقديم ا

( المقارنات المتعددة بين المجموعات فيما 9الباحث اختبار شيفيا للمقارنات المتعددة، ويو ح جدول )

 .يتعل  بالكفاءة الذاتية

ا يتعلق بالكفاءة ( المقارنات المتعددة للتفاعل بين توقيت تقديم المكافآت ونمط اللاعب فيم9جدول )

 الذاتية 

 المتوسط المجموعة م

مكافأت 

فورية+ 

 لاعب المنجز

مكافأت فورية+لاعب 

 مستكشف

مكافأت مرجأة+ 

 لاعب المنجز

مكافأت مرجأة+ 

 لاعب مستكشف

 - - -  115.50 مكافأت فورية+ لاعب المنجز 1

 - -  دال 147.50 مكافأت فورية+لاعب مستكشف 2

 -  دال دال 161.22 المنجز مكافأت مرجأة+ لاعب 3

  دال دال دال 174.89 مكافأت مرجأة+ لاعب مستكشف 4
 

( بين المجموعة رقم 0.05( وجود فروق  ات دلالة إحصائية عند مستوى )9يتضح من جدول )

( التي استخدمت )مكافأت مرجأة+ لاعب مستكشف( وكل من المجموعات الشلاثة الأخرى لصالح 4)

( بين المجموعة  0.05ة الرابعة. كذلل توجد فروق  ات دلالة إحصائية عند مستوى )المجموعة التجريبي

( التي استخدمت 2( التي استخدمت )مكافأت مرجأة+ لاعب المنجز( ، وكل من المجموعة  رقم )3رقم )

( التي استخدمت )مكافأت فورية+ لاعب المنجز( 1)مكافأت فورية+لاعب مستكشف(، ومجموعة رقم )

( بين 0.05لمجموعة التجريبية الشالشة.  أيضًا توجد فروق  ات دلالة إحصائية عند مستوى )لصالح ا

( الخاصة بـ 1( الخاصة بـ )مكافأت فورية+لاعب مستكشف(، والمجموعة رقم )2المجموعة  رقم )

 (.2)مكافأت فورية+ لاعب المنجز( لصالح  المجموعة قم )

بين المجموعات يتضح أن أفضل المجموعات وي  ومن خلال عرض نتائج المقارنات المتعددة

( التي استخدمت )مكافأت مرجأة+ لاعب مستكشف(، 174.89(  ات المتوسط الأعلى )4مجموعة رقم )

( 2(  الخاصة بالمعالجة )مكافأت مرجأة+ لاعب المنجز(، ثم المجموعة رقم )3ويليها المجموعة  رقم )

( التي استخدمت )مكافأت 4تكشف(، وأخيرًا المجموعة رقم )الخاصة بالمعالجة )مكافأت فورية+لاعب مس

 فورية+ لاعب المنجز(. 

 عند إحصائية دلالة  و فرق وبناء على ما تقدم تم رفض الفرض السادس ليصبح كالتالي " يوجد

 في مقياس الكفاءة الذاتية عند المجموعات التجريبية طلاب درجات متوسطي بين 0.05   ≤مستوي

الأساسي للتفاعل بين توقيت تقديم  للتأثير الألعاب  يرجع محفزات على قائمة تعلم إلكترونية الدراسة بيئة

المكافآت )فورية/مرجأة( ونمط اللاعب )منجز/مستكشف(، لصالح المعالجة التجريبية )مكافأت 

ا تربيع( مرجأة+لاعب مستكشف(". ولتحديد مدى تأثير المتبير المستقل على المتبير التابع تم حساب )إيت

( ووذه القيمة تعبر عن وجود تأثير للتفاعل بين المتبيرين المستقلين )مكافأت 0.520حيث بلبت قيمتها )

 مرجأة+لاعب مستكشف( على الكفاءة الذاتية عبر بيئة تعلم القائمة على المحفزات.
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  تفسير نتائج الفرض السادس:

الجة الخاصة بالمكافآت المرجأة مع نمط أو حت النتائج أن المعالجة التجريبية الأفضل وي المع

لاعب المستكشف، ويمكن إرجا  وذه النتيجة إلى أن التفاعل بين المكافآت المرجأة ونمط لاعب 

المستكشف قد ساوم في خل  أعلى قدر من الدافعية لدى المتعلمين عينة البحث، وذا القدر الكبير من 

وتحفيز مستمر دفعهم نحو ممارسة جميع مهامهم  الدافعية ساوم في و ع المتعلمين في حالة نشاط

باستقلالية، والسيطرة على البيئة الرقمية الخاصة بالمنصات الرقمية، فضلاً عن وجود رغبة ملحة لديهم 

في عبور التحديات التعليمية التي تجابههم، مما ساعد على الارتقاء والنمو الشخصي لمهاراتهم المرتبطة 

بيل إتمام مهام التعلم بنجاح استطا  أفراد المجموعة التجريبية الرابعة الخاصة بمو وعات التعلم، وفي س

بالمعالجة التي تضمنت المكافآت المرجأة ونمط لاعب المستكشف بمجموعات التعلم، وانعكست تلل 

العلاقات اويجابية على قدرة المتعلمين في بناء أوداف مرحلية وتحقيقها لكل مرحلة من مراحل التعلم، 

ووو ما خل  لديهم في النهاية ر ا عن الذات، وانعكست كل العوامل السابقة على إجمالي مؤشر الكفاءة 

 Richter)الذاتية لدى أفراد المجموعة التجريبية الرابعة، ووي أعلى مجموعة في مؤشر الكفاءة الذاتية 

& Raban, 2012; Ryff & Singer, 2008; Thiel, 2016; Turan et al., 2016). 

 توصيات البحث: 

 الطلاب مهارات في تنمية محفزات الألعاب استخدام على التدري  ويئة وأعضاء المعلمين تشجيع .1

 .التقليدية بالطريقة الحصول عليها عليهم يصعب التي المو وعات نحو ومعارفهم

كاستراتيجية تعليمية، وإمداد المجتمع التعليمي بهذه   تطوير أدلة إجرائية لتوظيف محفزات الألعاب .2

الأدلة، مع مراعاة أن تتضمن وذه الأدلة نما ج وأمشلة وا حة لكيفية تنفيذ كل إجراء بداخلها، سواء 

 داخل القاعات الدراسية أو عبر البيئات اولكترونية.

 مهارات في تنمية دوارالأ تقم  ألعاب استخدام على التدري  ويئة وأعضاء المعلمين تشجيع .3

 .التقليدية بالطريقة الحصول عليها عليهم يصعب التي المو وعات نحو ومعارفهم الطلاب

 مراحل لطلاب الأخرى للتعلم وأنماط اللاعبين أنماط بين التكامل حول البحوث من المزيد إجراء .4

 .المختلفة التعليم

علمين، تستهدف تنمية الوعي المعرفي تنفيذ برامج ودورات تدريبية لأعضاء ويئة التدري  والم .5

والمهاري بكيفية استخدام وتوظيف أنظمة محفزات الألعاب  ومكوناتها المختلفة بالمواقف التعليمية، 

على أن تتضمن وذه البرامج مواقف متنوعة للتدري  المصبر وعطاء الفرصة للمتدربين لممارسة 

 مهارات  محفزات الألعاب  بفاعلية.

 مستقبلية رابعًا: بحوث

 التي الذكية الذكية، كالواجيات النظم على تعتمد بيئات في اولكترونية توظيف محفزات الألعاب .1

 .التعليمية العملية في نجاح كبير تأثير ليا يكون فقد الحركة وتتبع العين نظرة تحمل

 تعلم واتجن في تنمية  )الشخصية /التكيفية( الألعاب لمحفزات أخري أنماط تتناول إجراء دراسات .2

 .لمراحل دراسية أخرى أخري
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دراسة تأثير محفزات الألعاب الرقمية التكيفية في تنمية مهارات العروض الضوئية لدى طلاب  .3

 تكنولوجيا التعليم.

 مراجع البحث

 والأسلوب المعرفي الرقمية الألعاب محفزات عناصر بين التفاعل (. أثر2017إبراويم، شريف شعبان.)

دراسات عربية في  مجلةالعليا،  طلاب المعاود لدى البيانات قواعد تصميم مهارات تنمية في

 .404-347، 86، التربية وعلم النف 

الشرف(  ولوحة - )النقاط الألعاب محفزات أسلوب بين التفاعل (. أثر2018أحمد، محمود محمد حسين.)

 التعليمية ماتالرسو مهارات معالجة بعض تنمية على انطوائي( – )انبساطي الشخصية ونمط

، مجلة تكنولوجيا التربية، كلية الدراسات العليا، طلاب لدى التعلم في والانخراط الرقمية

 .167-59، 37، جامعة القاورة

 مهارات لتنمية محفزات الألعاب الرقمية على قائمة تعلم بيئة تصميم (.2017فتحى.) أحمد حسن، تسبيح

،  )منشورة غير( ماجيستير رسالة الحلقة الأبتدائية، ذتلامي لدى التعلم نواتج وبعض المشكلات حل

 .القاورة جامعةللتربية،  كلية الدراسات العليا

تعلم  بيئة في) الشارات/المتصدرين )قوائم التصميم عنصري اختلاف (. أثر2019حسين، عايدة فاروق.)

 لدى والتعلم العمي  التحليلية القراءة مهارات تنمية في الألعاب، محفزات على قائمة إلكترونية

، التربية، جامعة عين شم  في العلمي البحث مجلةاوبتدائي،  الخام  الصف تلاميذ

 (.7(، ج)20عدد)

(. نمطان لمحفزات الألعاب )التعاونية/التنافسية( في بيئة تعلم إلكترونية 2020عراقي، ودير على محمد. )

جة والكفاءة الذاتية لدى طلاب تكنولوجيا وأثروما على الانخراط في التعلم وتنمية مهارات البرم

 .عين شم  جامعة، كلية التربية النوعية،  )منشورة غير( ماجيستير رسالةالتعليم، 

اوحتياجات التدريبية والكفاءة الذاتية  التكنولوجية والتدريسية (. 2014عطية، يسري مصطفى السيد.)

 ا باتجاواتهم نحو التعلم المدمج.وعلاقتهلدى أعضاء ويئة التدري  بالجامعة الخليجية 

(. قراءات في واقع بحوث التعليب في التعليم  متضمنات وتوصيات للبحوث 2020فرج، محمد أحمد.)

 30، سلسلة دراسات وبحوث محكمة مجلة تكنولوجيا التعليم المستقبلية. )نسخة إلكترونية( 

(6 ،)3-16. 

 "قائمة المتصدرين/النقاط" الرقمية الألعاب زاتمحف نمطي بين (. التفاعل2019محمد، نبيل السيد.)

 والتعلم الرقمي الأمن مهارات في تنمية وأثره "البموض عدم/البموض" التعلم وأسلوب

-495(، 120  ) (30) ، مجالتربية كلية مجلةالقرى،  أم طلاب جامعة لدى  اتيا الموجا

573. 

 للتعلم نمطين بين التفاعل على قائمة ليميةتع إستراتيجية (. فاعلية2018مصطفى، مصطفى أبو النور.)

 داخل المقاتلون(/ الاجتماعيون / المستكشفون /)المتقدمون اللاعبين ، وأنماط))فردي تعاوني

 التحصيل تنمية في اللوحية الذكية والحواسيب بالهواتف المعرو ة تقم  الأدوار ألعاب
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 .194-127( 177)2 الأزور، جامعة

لوحات  / الشارات" الرقمية الألعاب محفزات نمط بين التفاعل (. أثر2019موسى، إيمان زكي .)

 الرقمية الصورة تكوين تنمية قواعد على "الحذر / المخاطر" المعرفي واوسلوب "المتصدرين
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and self-efficacy of educational technology students 
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Abstract  

The current research aimed to study the interaction between the timing of 

offering rewards (immediate / postponed) and player type (achieved / explored) 

in an electronic learning environment based on game stimuli in developing the 

achievement and self-efficacy of educational technology students. The quasi-

experimental approach was used, depending on the global design (2 × 2). The 

research sample consisted of (60) students in the Faculty of Specific Education, 

Department of Educational Technology, who were randomly assigned to the 

four research groups. A list of standards for the electronic environment based on 

gaming stimuli was prepared, which included (17) standards and (142) 

indicators. A test for cognitive achievement was developed, and a self-efficacy 

scale was developed on the "class dojo" platform, the scale is of (25) single. 

One-way and two-way analysis of variance, ETA square, and Shave test were 

used for comparison between groups. The results showed the effectiveness of 

timing. Presentation of postponed rewards by comparison with timing of 

immediate rewards, the effectiveness of explorer player mode in comparison and 

effectiveness of player style achieved, and the fourth treatment preference for 

the interaction between timing of presentation of postponed rewards and player 

explorer mode compared to other experimental treatments. 

 

Key words: Gamification, bonus timing, player patterns, self-efficacy. 
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