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ا المرحلة  تلاميذ  لدى  الباحثة  .لابتدائيةالرياضي    والذي،  التطويري هج  المن  استخدمت 

( طالبًا من 60. تكونت عينة البحث من )، والمنهج شبه التجريبيفييضم المنهج الوص
شلقان ومدرسه  الابتدائية  الوليد  بن  خالد  على    مدرسه  عشوائيًا    مجموعتي الابتدائية 

لبيئة الإلكترونية قائمة على المحفزات الألعاب الإثنينالبحث   . تم إعداد قائمة معايير 
 ( اساسية4تضمنت  مجالات  و)34)  ،(  معايير،  اختبار  96(  تطوير  تم  مؤشرًا.   )
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مهارات التفكير   وتنمية  ،لعاب بيئة محفزات الأ  فيمستكشف  أم ال منجز  ال  اللاعب   أفضل
 الرياضي بالمقارنة مع باقي المعالجات التجريبية الأخرى.
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Abstract 
The current research aimed to study the interaction between The The 

two types of players (achiever / explorer) within a learning environment 
based on Gamification and their effect on the development of some 
mathematical thinking skills of primary school students . The quasi-
experimental approach was used. The research sample consisted of (60) 
students in the two primary schools who were randomly assigned to the two 
research groups. A list of standards for the electronic environment based on 
gaming stimuli was prepared، which included (34) standards and (96) 
indicators. A test for cognitive achievement was developed، and a self-
efficacy scale was developed on the "class dojo" platform، the scale is (30) 
single. The results showed the effectiveness of the explorer player and 
player style achieved ، and the two-treatment preference for the interaction 
between timing. In Gamification  and developing Mathematical Thinking skills 
in comparison with other experimental treatments. 

Keywords:Gamification، player patterns، Mathematical Thinking skills، 
Primary School Students.   

 
* Educational Affairs Specialist, Faculty of Engineering, Shubra, Benha University 
**  Professor and Head of the Department of Educational Technology, Faculty of Specific Education, Ain 

Shams University 
***  Assistant Professor of Educational Technology, Faculty of Specific Education, Ain Shams University 
**** Lecturer of Educational Technology, Faculty of Specific Education, Ain Shams University 



 

203 

 م   2025ابريل  الستون  و  السابع   العدد           مجلة دراسات في التعليم الجامعي  

 : ةلمقدما
الألعاب   محفزات  أ   Gamificationالرقمية  تعد  التي من  الحديثة  التقنيات    هم 

كل  تحتوي  في  على  الموجودة  والمشاركة  المتعة  فيلعاالأ  عناصر  وتطبيقها  لم  العا  ب 
الأ أو  التربويةالحقيقي  البالغةوأشار   نشطة  الأهمية  على  الدراسات  من  العديد   ت 

الرقمية   الألعاب  الرقمية  وفاعليةلمحفزات  عامة  الألعاب  الألعاب   والمحفزات   بصفة 
 لعاب غير الأ  بيئات   فيلعاب  عناصر تصميم الأحيث تستخدم    بصفة خاصة  الرقمية

   .هدافق الأيتحقل حل المشكلات  فيشراك المتعلمين لإ
كاب  أوضح  جمي   (kapp, 2012)  كما  الأ بأن  المحفزات  عناصر  الرقميةع   لعاب 

المشاركة   على  عملية   الأنشطة   فيتساعد  المشكلا  وتعزيز  وحل  أ التعلم  كما  من  ت  ن 
المحفزات   النقاط،    الرقمية عناصر  القصص ت،  المكافآالشارات،  تصور    ،رواية 

تحت    بة وجذا   حيث يتم ترتيب هذه العناصر بطريقة مشوقة الشخصيات وحل المشكلات ب 
 ,.Deterding, Sicart, Nacke, et al) يعرفها  و   جيد   مفهوم واحد في سياق تعليمي 

الأ ا   هي    (2011 تصميم  عناصر  الأ   سياقات   فيلعاب  ستخدام  لإغير  شراك لعاب 
مفهوم تطبيق ميكانيكية    هي (Gartner, 2014)حل المشكلات كما عرفه    المتعلمين في 

 هداف.  ق الأ ي فراد على تحق الالعاب وتقنيات تصميم الألعاب لإشراك وتحفيز الأ 
الرقمية   التى تعزز العملية  وتتميز محفزات الألعاب  بالعديد من المميزات والإمكانات 

وتزيد من    % 40أنها تحسن من قدرات المتعلم لتعلم مهارات جديده بنسبه    التعليمية ومنها 
 . ( Giang, 2013) الدافع للمتعلمين    وزيادة الالتزام  مستوى  

من   الرقمية  الألعاب  محفزات  تزيد  للمتعلمين   الوعي كما  معلومات    ، التعليمى  وتوفير 
وتزيد من إنتاجيتهم وتشجيع التعلم مدى    ، وتخلق بينهم روح المنافسة الشريفة   ، إثرائية مفيده 

لهم    التعلم وتوفير التغذية المناسبة   في من تتبع تقدم المتعلمين    كما تساعد المعلم   ، الحياة  
 (Lea & Hammer, 2011 ) . 

ت  إكما  بعدة  تجعل  تميز  فريدة  مشارك  مكانيات  أو   ،التعلم  فيالمتعلم  إنجاز    مثل 
م التي  ،عينةإتمام مهمة  التحديات  على  المشكلات   والتغلب  على حل  لتساعده  تتيحها 
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   تنمية خبرات التعلم المختلفة   يساعد في  والحصول على التغذية الراجعة المناسبة وهو ما 
(kapp, 2012, P.93 .) 

  ، على السياق والغرض التعليمى  الرقمية    ويعتمد إستخدام عناصر محفزات الألعاب 
التعلم    في   الرقمية  وتمثل الميزة الأساسية لعناصر محفزات الألعاب  أنها تجعل محتوى 
المختلف التعليمية  المشكلات  وحل  للإهتمام  )مثير  (  surendeleg, et al., 2014ة 

دراسة   بيتكوتوصلت  و  اtodor & pitica, 2013)  اتودور  أن  عناصر (  ستخدام 
التغذية الراجعة   –الشخصيات الأفتراضية    –: الشارات  )مثل  الرقمية    محفزات الألعاب 

  من كلٌّ    كما توصل  ،اتهم بالمحتوى التعلم  هتمام يساعد المتعلمين على زيادة ا  النقاط(  –
( إستخدام Barata et al., 2013دراسة باراتا وأخرون )  (, و 2017)شريف محمد،  

 . ن دافعيتهم التعليميةتزيد م الرقمية  عناصر محفزات الألعاب 
بأ2021  كما عرفها )محمد حمدى، تتيح  (  تفاعلية  تقدم خدمات  نها شبكة مؤمنة 

ممارسة الأنشطة التعليمية، والإجابة عن الأسئلة، وتستند على أدوات محفزات الألعاب 
النقاطـ  المكافآالمتمثلة في   في تحفيز المتعلمين، ومنها منصة   والشارات ت وتتمثل في 
 . class dojo)"كلاسدوجو")

  Gamification  محفزات الألعاب الرقميةب  حاجة ملحة إلى الإستعانةلذا كانت ال
و  الإثاره  من  نوع  خلق  إلى  خلالها  من  نسعى  نفوس والتى  داخل  النشاط  من  حاله 

وتحفيزهم  ،الطلاب  لديهم  المعرفية  المستويات  رفع  الموكلة  بهدف  المهام  إنجاز   على 
حالة  ،إليهم الط  وإيجاد  بين  الشريف  التنافس  بكل مرحلةمن  يتعلمونه  ما  لتجويد   لاب 

و   فيو   ،تعليمية عام  بشكل  تعليمى  مقرر  خاص   فيكل  بشكل  الرياضيات  ماده 
العملية التعليمية    فيخال ودمج عناصر الألعاب التعليمية  فالمحفزات التعليمية تعنى إد 

الرياضية   فإذا ما   ،للإهتمام  ومثيرة  بطريقة مشوقة المسائل  إلى تحديات ومهام    تحولت 
سيختلف الأمر  .  ومستويات يحصل الطالب عند تعلمها على شارات ومكافأت وأوسمه

الرياضية  فيا  جذريً  المعلومة  تقبل  عند  الطلاب  عبئا كبيرً   دافعية  تشكل  كانت  ا والتى 
إلى إدخال الكثير من المحفزات وعوامل الجذب    فالرياضيات مقرر بحاجةعلى عاتقهم  
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والتشويق أثناء تقديم محتواه وذلك لجذب المتعلمين وطمأنتهم من مقرر يعتبرونه دائما  
 .  (2016 ،نور الهدى ،)تامر الملاححياتهم الدراسيه  فيعقبة 

من أهم مكونات المحفزات الألعاب الرقمية ومن    وتتعدد أنماط اللاعبين حيث تعتبر
رات مها  يقوم بتنمية  والذيمناسب لكل لاعب  خلال أنماط المتعلمين يتم تحديد النمط ال

 . التفكير الرياضى
  بميزةويتميز كل لاعب    ،نماط اللاعبين داخل محفزات الألعاب الرقمية  تختلف أ

 & Zichermann)لهؤلاء اللاعبينوتشير الأدبيات والدراسات أن هناك أربع تصنيفات 
Cunningham, 2011;  Al-Azawi, Faliti&Al-       وهم:  Blushi ,2016)  

 ،يفضلون اكتساب النقاط    هم اللاعبون الذين   :Achieverالمنجزون  أو   الناجحون 
ا يمكن  عناصر  وأى  النجاح  والمستويات  لقياس  يذهب   ،اللعبة  فيستخدامها  حيث 

ت حيث لا يستطيعون الخروج من اللعب إلا عدد من المكافآ كبرالناجحون إلى تحقيق أ
  .بعد الوصول إلى نهايتها

اللاعبون    :Explorerالمستكشفون   ا  الذيهم  وخلق يفضلون  المناطق  كتشاف 
إذا    ،عندما تحدد بالوقت    نتقال داخل اللعبةالإ  في  ا يجدون صعوبةأحيانً   ،خرائط للتعلم

بالإهتمام بالتفاصيل ويفضلون   ويتميزون   ،هم حينها اكتشاف الأماكن المخبأهلا يتاح ل
   .ذاكرتهمحتفاظ بها داخل الا

الإنضمام إلى اللعب من أجل  : يفضل بعض اللاعبين  Socializersالإجتماعيون  
م الإجتماعى  الآالتواصل  ذاتهع  اللعب  أجل  من  وليس  الإستمتاع    ،خرين  ويفضلون 

لذلك يفضلون الأستمتاع    ،خرينلال التفاعل مع اللاعبين الآ بوقتهم داخل اللعب من خ
التفاعل خلال  من  اللعب  داخل  الألعاب   ،خرينالآ  اللاعبينمع    بوقتهم  يفضلون  لذلك 

ويفضلون   ،خرين وبناء العلاقات تواصل مع الآوال الاتصاليتيح لهم  الذيعبر الإنترنت 
ويمتازون بأنهم    ،الاتصال بين اللاعبينالألعاب التى تشتمل على شات توصل وتتيح  

 . خرينسريعة ويسعون إلى مساعدة الآيكونون صدقات 



 

206 

 م   2025ابريل  الستون  و  السابع   العدد           مجلة دراسات في التعليم الجامعي  

الآ  :Killersالمقاتلون   مع  المنافسة  يفضلون  لاعبون  ويهم  القتال  خرين  فضلون 
السيطرة على  التدمير  ،للحصول  على  تقوم  والتى  العنيفة  الألعاب  وتاتى    ،ويحبون 

ه من  الآفرحتهم  المشوقة    ،خرين زيمة  الألعاب  يفضلون  هو  مرتبطة   التيلذلك    تكون 
 .  والجرائمبالألغاز 

ن استخدامهم  وذلك لأ  المستكشفو المنجز  اللاعب    نمطايركز على    والبحث الحالي
مامه فاللاعب المنجز يقدم أ  هائلة  بصورة  الرياضية  يزيد من التنافس واكتساب المهارات 

 ستكشف وقت قياسى والم  فيالوقت الذى ينجز فيه اللعب وهو حريص على الانجاز  
التجول و  التى  اهو متعلم يحب  ال  فيبيئته    فيكتشاف الأشياء  بينما خارج   ،لعبهعالم 

كشف يحب التعرف على  والمتعلم المست  ، كثرللتعلم أ  فرد لديه رغبة قوية  عالم اللعبه هو
الأ  كيفية مشاركةشي عمل  ويساعده  الآ  اء  مع  الحقائق  اكتشافه  على  ويتعرف  خرين 

الآ  المرحة مع  بمشاركتها  يفرح  كيفيةالتى  وفهم  لاكتشاف  حبه  بسبب  عمل   خرين 
 الأشياء.  

؟ منفردا  والمستكشف  منفردا  المنجز  تقديم  تنمية  والذي  أو  إلى  بنا  مهارات    يؤدى 
  .التفكير الرياضى

إلى فاعلية    (Hanus & Fox, 2015; Hew et al., 2016)كما أشارت دراسة  
من نمط اللاعب المنجز ونمط اللاعب المستكشف للمحفزات في تنمية التحصيل  كلٌّ  

مع  تحدي  حالة  في  دائمًا  المتعلم  يضع  المستكشف  اللاعب  نمط  كون  إلى  المعرفي 
أقرانه في عملية التعلم، هذه الحالة من التحدي تساعد المتعلم بشكل كبير على محاول 
التعلم التي تساعد في تحسين نموه المعرفي، وكذلك  استكمال جميع مهمات وعناصر 
نمط اللاعب المنجز في حالة من المقارنة مع نفسه، وهو ما يؤدي إلى  تغييرات طفيفة  
بأقرانه، وأن يحاول بشكل  المتعلم أداءه  في سلوك المتعلم، فالمحك الرئيسي أن يقارن 
محاولة  في  المتعلم  يجعل  والاستكشاف  البحث  على  والاعتماد  عليهم.  التفوق  مستمر 
المستوى   في  منه  أعلى  هم  من  إلى  للوصول  لديه  المعرفي  النقص  لتعويض  مستمرة 

. ويدعم  وذلك في حالة المقارنة التصاعدية، وهو ما يؤدي إلى تحسين ممارسات المتعلم
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ممارسة  إلى  يميلون  الأشخاص  أن  إلى  تشير  التى  الاجتماعي  الإثبات  نظرية  ذلك 
وفق  المتعلم  تقييم  تم  كلما  ذلك  وعلى  مجتمعيًا،  بها  الاعتراف  يتم  التي  السلوكيات 
هذه  تنفيذ  متابعة  على  يساعد  ذلك  فإن  متقدم  ترتيب  على  وحصوله  المقارنات 
الممارسات من قِبل المتعلم نفسه أو من قِبل أقرانه اللذين يرغبون في الوصول إلى نفس 

المعرفي التحصيل  عمليات  يدعم  ما  وهو   ,Cialdini, 2001; Hamari)المكانة، 
2017). 

الصف من أجل    في ومن هنا لابد للمعلم أولا أن يعرف أنماط اللاعبين الموجودين  
يتمكن المعلم من معرفة   ولكيإستخدام أنماط التعلم والاستراتيجيات التعليمية المناسبة .  

تلاميذهأنماط   من  يطلب  أن  يمكن  ا  اللاعبين  يدعى  لاختبار  بارتل الخضوع  ختبار 
 Brandon Downey،Erwin Aderseanوضعة كل من    والذياللعب  لسيكولوجيا  

ن مسوف يتمكن المعلم    ،ختباربارتل وبعد الحصول على نتائج الا   على تصنيف  بناء
بإختيار نمط التعلم المناسب   وبناء عليه سوف يقوم  ،الصف  فيمعرفة الأنماط الطاغية  

منخر ستراتيجياوالا وتجعلهم  الطلاب  من  الساحقة  الأغلبية  تجذب  سوف  التى  طين  ت 
حواسهم   التعليمية  فيبكامل   ,Kapp, 2012; Nicholson) .العملية 

2012;ZicherMan& Cunning ham, 2011)    
فهمها لدى التلاميذ لذلك   في  تمثل صعوبة  الرياضىمهارات التفكير    كما أن تنمية

المستويات المعرفية لدى رفع    في  ةلها أهمي  يجعلالألعاب الرقمية  فإن استخدام محفزات  
وخصوصً  التلميذ التلاميذ  عليها  يحصل  التى  والجوائز  والنقاط  الشارات  إستخدام  عند  ا 

تقدم   من    فيكلما  تكون  التلاميذ  على  عبء  تكون  ما  فبدل  المواد    أحب المستوى 
  .لهم ز المهام الموكلةالدراسيه وانجا

هو الرياضى  التفكير  اللغة  ويعرف  طريق  )عن  رمزى  تمثيل  وتصوير    ،(عمليه 
الحقيقية الرئيسية    ،والاحداث   الأشياء  المبادئ  لأكتشاف  الرمزية  التمثيلات  واستخدام 

ا بالعمليات   ،والاحداث لأشياء  لهذه  أحيانا  ويقارن  يقابل  )المجرد(  الرمزى  التمثيل  وهذا 
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عبد    جابر)  ق وحالات معينةالعقلية التى تعتمد على المستوى العيانى المحسوس لحقائ
 . (1999 ،د الحمي

تصني نظام  يوجد  على    فيلا  بل  التفكير؛  لمهارات  عليه  الاستقرار  يمكن  واحد 
وتعلم الرياضيات أن يختاروا المهارات التى يريدون للتلاميذ أن يتمكنوا المهتمين بتعليم  

 مفاهيم وبرامج المدرسة .   فيمنها وتضمين هذه المهارات المحددة 
 StaniSlav, 2013; Melis& Siek)من كلٌّ كما أكدت درسات 

(Mann,2014    الرياضيات      تدريس    فيمحفزات  الألعاب الرقمية  على أهمية
( من  كلا  اكد  كما  الرياضيه  المفاهيم   ,Kapp, 2012، Nicholsonوخصوصا 

2012; ZicherMann & Cunning ham, 2011  من الرياضيات  تدريس  على   )
محفزات   الرقمية  خلال  المنافسةالألعاب  من  باستمرار   يزيد  فالاعبون  الفعل  وردود 

يحصلون على الشارات بمجرد أن يحقق اللاعب الهدف ويظهر بوضوح جنبا إلى جنب 
القائمة الرئيسية للتطبيق وحينما ينتهى اللاعبين من المهمه يتم ترقيتهم    فيمع النتيجه  

اكد   كما  أعلى  مستويات   ,D' Mello&, et al. 2012; Insights)من  كلٌّ  إلى 
محفزات  2011 أهميه  على  الرقمية  (  مهارا الألعاب  الرياضى  لتنميه  التفكير  ظل    في ت 

اللاعبين    المنافسة  ا   والجمع بين  إ بين  أن  كما  والتعلم  البيئات  للعب  داخل  المرح  ضافه 
ا   التعليمة  الرياضية تجعل  بالمفاهيم  يحتفظون  أكد    لطلاب  كما  ممكن  وقت  أطول 

 (MacDonald 2012;  Newsom& Dickey, 2013 )  الألعاب ستخدام  ا محفزات 
الرياضية والقدرة على حل المشكلات بالإضافة إلى جانب تنمية المهارات    في  الرقمية
  .حصول الطالب على الجوائز المباشرو  المتعة

   :الإحساس بالمشكلة 
ب من  الباحثة  وتحة  لور تمكنت  البحث  المحاور   ،ديدهامشكلة  خلال  من  وصياغتها 

   :الأبعاد الآتيةو 
 . بتدائيةلدى تلاميذ المرحلة الا مهارات التفكير الرياضي : تنميةأولاً 
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الباحثة • الا  لاحظة  المرحلة  تلاميذ  لدى  فينقص  التفكير   بتدائية    مهارات 
والأنشطة    ،ختبارات الشهريةوالا  ،وذلك من خلال المناقشات الصفية  ،الرياضي
حل    ،الطلابية من  الطلاب  يتمكن  لم  والضرب   ئلمسا حيث  والطرح  الجمع 

 .أو حل مسائل للضرب بمجرد النظر ة والقسم
تعلم   • أهمية  البحوث  ونتائج  الأدبيات  أكدت  التفكير  وقد  لمهارات  التلاميذ 

من  ،الرياضي كلا  أشار   (;Kapp, 2012; Nicholson; 2012  حيث 
Zicher Mann & Cunning ham, 2011 ) 

الرقمية    أن • الألعاب  محفزات  خلال  من  الرياضيات  المنافسة تدريس  من    يزيد 
  ارات التفكير الرياضي وحل المسائل تنمية مه  و  باستمراردود الفعل اللاعبون  ور 

أجر   ،الرياضية ذلك  من  دراسة  ت وللتأكد  ل  الباحثة  حاجه  استكشافيه  من  لتأكد 
  حيث طبقت على عينة   ،بتدائية إلى مهارات التفكير الرياضىتلاميذ المرحلة الا

هميه تدريس المهارات  إلى أ توصلت النتائج  و   من تلاميذ الصف الثالث الإبتدائي 
شف عن نقص  إلى الك  هدفت )الدراسة    محفزات رقمية  من خلال بيئة  الرياضيه

 ستنباط والتعميم وقراءه الرموز( ومهارة الا  مهارات التفكير الرياضي وتتمثل في
حاجه  ل توجد  المرحلة  ذلك  تلاميذ  لدى  الرياضي  التفكير  مهارات  تنميه  إلى 

   .الأبتدائية
التفكير   • مهارات  لتنمية  الرقمية  الألعاب  محفزات  استخدام  إلى  الحاجة  ثانياً: 

   :الرياضى لدى تلاميذ المرحلة الإبتدائية
الأ • هيمحفزات  فياستخدام    لعاب  الألعاب  تصميم  غ   عناصر  ير  سياقات 

في استخدامها  يمكن  حيث  بالإضافة  الألعاب  المهارات  المعارف  إ  تعلم  لى 
الأ  ،هيموالمفا محفزات  التيومنه  الرقمية  لتنمية  لعاب  التفكير    تستخدم  مهارات 

 .الرياضي
 ,Faghihi) الدراسات السابقة التى تناولت التلعيب ومنهاالبحوث و وقد أكدت    •

Brautigam, Jorgen,& et al., 2014)   تناول استخدام  والتى  أهمية  ت 
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وخصوصا الجبر وهو    المهارات الرياضية   ةتنمي  في  ليميةالتع  المحفزات الرقمية
كلٌّ  كما اكد      (كيف أتاحة المحفزات الرقمية تحقيق الأهداف التعليميه)بعنوان  

بعنوان   في   (Andrey, Kirillov, Mikhail,& et al.,2016)من   دراسة 
كلٌّ كما اكد  عملية التعلم    فيمن خلال المحفزات الرقميه    تحسين البيئة التعليمية

اهميةعل  (Al-Azawi, Al-Faliti,& Al-Blushi, 2016)من   استخدام    ى 
 في التى كان يقابلها الطلاب    الرياضيات وتقليل الصعوبة  فيالمحفزات الرقمية  

محفزات   على  القائم  التعليم  بعنوان  القائم  مقا ة  الرقميالألعاب  تعلمها  التعلم  بل 
 .  على اللعب دراسة مقارنة

المناسب   • اللاعب  نمط  تحديد  الألع  فيثالثاً:  محفزات  مهارات بيئة  لتنمية  اب 
   التفكير الرياضي

(  ب )منجز/ مستكشف راء ونتائج البحوث بشأن أهمية تحديد نمط اللاع تعددت الآ  •
 ,Radoff)( ودراسه  ZicherMann&Linder, 2010) من  كلٌّ    حيث أشار دراسة 

دائما   (2011 المنجز  اللاعب  النهائي   على أن نمط  الهدف  الفوز هو  أن    يعتبر 
دراسة    ت شار أ هداف والاداء الحسن كما  لدافع لتحقيق الأ وهو اللاعب الذى لديه ا 

 (ZicherMann&Cunningham, 2011 )   اللاعب نمط  أهمية  على 
ال عالم  بإكتشاف  يتمتع  الذى  وهو  وحل المستكشف  الأسرار  على  والعثور  لعبة 

تالألغاز   ابتكار طرق جديدة  خرين  ماما للعب وبعدها مشاركتها مع الآويحاول 
تحديد نمط اللاعب المناسب سات لاوهذا يتطلب إجراء المزيد من البحوث والدر 

 لعاب  محفزات الأ في بيئة
السابقةو  المحاور والأبعاد  ت  في ضوء  البحث وصياغتها في    حديد مشكلةيمكن 
 : الآتية التقريرية العبارة
بيئة  تصميم  إلى  حاجة  اللاعب    توجد  لنمطى  الألعاب    /المنجز)محفزات 

 . الابتدائية مهارات التفكير الرياضي لدى تلاميذ المرحلة  تنمية في( وأثره المستكشف
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   : أسئلة البحث
 :الآتي لحل مشكلة البحث طرحت الباحثة السؤال الرئيسي 

اللاعب )المنجز/ المستكشف( وأثره  كن تصميم بيئة محفزات ألعاب لنمطاكيف يم 
 ؟  ة لدى تلاميذ المرحله الإبتدائيمهارات التفكير الرياضى ة تنميفي 

  :تيةالرئيسي الأسئلة الفرعية الآ  ويتفرع من السؤال
الألعاب ما   .1 محفزات  بيئة  )  النمط  معايير  بيئة    في(  ستكشفالم  /منجز اللاعب 

 ؟ لتنمية مهارات التفكير الرياضي  الرقمية  الألعاب  تعليمية قائمة على محفزات 
(  ستكشفالم  /منجز)اللاعب    لبيئة محفزات الألعاب لنمطا   التصميم التعليمي  ما .2

التفكير ف مهارات  لتنمية  الرقمية  الألعاب  محفزات  على  قائمة  تعليمية  بيئة  ي 
 الرياضي ؟ 

التأث  .3 )المنجز/ما  اللاعب  لنمطا  الاساسي  محفزات   ير  بيئة  في  المستكشف( 
 الألعاب على تنمية مهارات التفكير الرياضي لدى تلاميذ المرحلة الإبتدائية ؟  

   أهداف البحث
 : ييل  البحث الحالي إلى ما هدف  

)المنجز/  التعليمي  المعايير  تحديد  .1 اللاعب  لنمطا  التعلم  شفستكالم ة  وبيئة   )
  .الرقميةالألعاب القائمةعلى محفزات 

التعليمى  تحديد  .2 التعلم    في(  ستكشفالم المنجز/  )اللاعب    انمطل   التصميم  بيئة 
 . وتنمية المهارات الرياضيةالرقمية الألعاب القائمة على محفزات 

)المنجز/  الأنمط  ال  تحديد  .3 اللاعب  على    في(  ستكشفالمنسب  قائمة  تعلم  بيئة 
الرياضي   ةالرقميالألعاب  محفزات   المهارات  المرحلةوتنمية  تلاميذ  لدى   ة 
   .الإبتدائية
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 أهمية البحث: 
   :يليفيما  أهمية البحث الحاليتكمن  

ا  .1 فيتوجيه  الباحثين  محفزات    هتمام  انماط  دراسة  نحو  التعليم  تكنولوجيا  مجال 
 الرقمية.الألعاب 

محفزات  .2 خلال  من  التعلم  لتسهيل  السبل  أحسن  إلى  الرقمية    الألعاب   التوصل 
 . يات لدى طلاب المرحله الإبتدائيةالرياض ةورفع مستوى الأداء المهارى لماد 

بيئة .3 خلال  من  التعليمية  للعملية  جديدة  تعلم  طريقه  عن  على    الكشف  قائمة 
 .قميةالر الألعاب محفزات 

   .لمينوالمنافسة بين المتع ةتحقيق جانب المتع .4
   : عينه البحث

م البحث  عينة  الا تكونت  الثالث  الصف  تلاميذ  )بتدائى  ن  تلميذا60وعددهم  تم    ،( 
( إلى  الإستطلاعية20تقسيمهم  للتجربة  تلميذا  وتم  40)و  ،(  الأساسية  للتجربة  تلميذا   )

ريتشارد  توزيعهم  لاختبار  مجموعتين    بارتل  طبقا  المنجزين  )إلى   ومجموعة مجموعة 
 ( تلميذا. 20بحيث تتكون كل مجموعة من )المستكشفين(  

   : متغيرات البحث
 :وتكونت متغيرات البحث من 

 : متغير مستقل وله نمطان هما :المستقل المتغير
المنجز)  اللاعب  المستكشف  /نمط  اللاعب  على    في  (نمط  قائمة  تعلم  بيئة 

 .الرقميةمحفزات الألعاب 
 الابتدائية.  مهارات التفكير الرياضي لدى تلاميذ المرحلة :التابع المتغير

 : منهج البحث 
   :في  والتى تستخدم هذا البحث لفئة البحوث التطويرية ينتمي

   .فيمنهج البحث الوص ̶
  .منهج البحث التجريبى ̶
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 للبحث:  التجريبيالتصميم 
التجريبيتين المجموعتين  ذو  التجريبى  التصميم  استخدام  )  ،تم  جدول  (  1ويوضح 

 التصميم التجريبى للبحث. 
 القياس البعدى  المعالجة التجريبة  القياس القبلى  العدد  المجموعة

المجموعة  
 التجريبية الأولى 

20 
 طالب 

إختبار مهارات التفكير  
 الرياضى 

 
 
 
 

 تطبيق نمط 
بيئة التعلم   فياللاعب المنجز  

 القائم على المحفزات التعليمية 
إختبار مهارات التفكير  

 الرياضى.
 
المجموعة   

 التجريبية الثانية 
20 

 طالب 

تطبيق نمط اللاعب  
المستكشف بيئة التعلم القائم  

 على المحفزات التعليمية 

 ( التصميم التجريبي للبحث الحالي 1ويوضح جدول )
 فروض البحث: 

 :  الآتيسعى البحث الحالى الى التحقق من الفرض 
إحصائيً  - دال  فرق  يوجد  مستوى لا  عند  درجات    (0.05)< ا  متوسطى  بين 

الأولى   الثانية ) المجموعه  والمجموعة  المنجز  اللاعب  المستكشف(   نمط  اللاعب  نمط 
 . ختبار مهارات التفكير الرياضىلاالبعدى القياس  في

 : البحث  محددات
 : الآتيةإقتصر البحث الحالى على المحددات 

الموضوعية الرياضيات    :الحدود  الثالث مادة    ، الطرح  ،)الجمعبتدائى  الا  للصف 
 (.  القسمة ،الضرب 

)مدرسة خالد بن الوليد    ةمجموعة من مدارس إدارة القناطر الخيري  :الحدود المكانية
 ( بتدائيةالا  مدرسة شلقان ،بتدائيةالا

 . 2023/2024الفصل الدراسى الثانى لعام   :الحدود الزمنية
  .بتدائىالا تلاميذ الصف الثالث : الحدود البشرية
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 :  قياسال أدوات
 :  تيةتمد البحث الحالى على الأدوات الآاع
   .ختبار تصنيف اللاعبيين لريتشارد بارتلا •
   .من اعداد الباحثة مهارات التفكير الرياضيختبار ا •

هذا   الحالىيتناول  تناولت   البحث  التى  السابقة  والدراسات  والبحوث  الأدبيات 
وذلك من خلال عدة محاور   ،المتغيرات والكلمات المفتاحية الواردة بعنوان هذا البحث

نمط   ،أساسية يتناول  الثاني  والمحور  الرقمية  الألعاب  محفزات  يتناول  الأول  المحور 
الرقمية الألعاب  محفزات  بيئة  في  ا  ،اللاعبين  مهارات لثالث  والمحور  التفكير   يتناول 

ع البحث الحالي على النحو  وبذلك يتم عرض كل المفاهيم النظرية لموضو   ،الرياضي
 : التالي

 : Gamification: محفزات الألعاب الرقمية  الأول  المحور
 محفزات الألعاب الرقمية:  مفهوم-1

 ( واخرون  ديتريندج  محفزات Deterding, & et al., 2011عرف  بتعريف   )
الألالأ عناصر  استخدام  هي  الرقمية  اللعب عاب  سياق  غير  سياقات  في  كما   ،لعاب 

لعاب الرقمية تساعد على محفزات الأ( بأن جميع عناصر  Kapp, 2012أوضح كاب )
الأنشطة في  المشكلات   عمليةوتعزز    المشاركة  وحل  المحفزات و   ،التعلم  عناصر  من 

تصور الشخصيات وحل المشكلات   ،رواية القصص   ،المكافآت النقاط  الشارات،    الرقمية
يت  وجذابة بحيث  مشوقة  بطريقة  العناصر  هذه  ترتيب  سياق   م  في  واحد  مفهوم  تحت 

جيد  الحفناوي،    ،تعليمي  )محمود  عرفها  النموذجية  2017كما  العناصر  تطبيق  هو   )
خرين في مجالات مغايرة  عب وتسجيل النقاط والتنافس مع الآلممارسة لعبة ما كقواعد الل

 نها تعليمية  للعب بهدف دمج المستفيد وتعزيز انتباهه ومشاركته لتحقيق مكاسب معينة م
 .  أو تسويقية أو غيرها
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ليات الألعاب من  ( على إنها استخدام مبادىء وآ2017كما عرفتها )تسبيح فتحي،  
اللعبة   وتقنيات  وزيادة  فيفكر  المشكلات  حل  في  المتعلمين  لإشراك  تعليمي   سياق 

 . دافعيتهم للتعلم في مادة العلوم
( أن تعريف محفزات الألعاب  Sailer, & et al., 2013خرون )كد سيلر وآكما أ

   مصطلحات أساسية تترتب في: أربعالرقمية يتكون من 
: هو استخدام قواعد اللعب في الوصول الى الهدف وتوفر التغذية  مصطلح اللعبة

 . توفر المعلومات للتقدم نحو الهدفالراجعة التي 
ومحفزات    الرقمية،: يستخدم للتميز بين مفهوم محفزات الألعاب  مصطلح العناصر
   .الالعاب الجادة المختلفة

 . التعليمية وليس لأغراض الترفيهيةحيث يميز هذا المصطلح أنه مرتبط بالأغراض 
اللعبة   وتقنيات  تصميم  إستخدام  إلى  التصميم  مصطلح  يشير  التصميم:  مصطلح 

 في نطاق محكم .  
باللعب" مرتبطة  غير  سياقات  "في  استخدام   :مصطلح  أن  المصطلح  هذا  يساهم 

اللعب والترفيه   الرقمية ليس مقصورا على مجال  نطاق   فيبل    ،فقطمحفزات الالعاب 
 . المحفزات مجالات متنوعة ويتبين لنا تعدد أنواع  فيواسع و 

 نهابأ  Zichermann& Cunningham, 2011)واتفق كل من زيشرمان وسينجهام ) 
وإشراك اللاعبين في   ستخدام تقنيات وميكانيكا اللعبةعملية التفكير من خلال اللعب وا

   .حل المشكلات 
( هي دمج عناصر  Dominguez, et al., 2013)خرون  آكما عرفها دومنجيز و 

دة خبراتهم في المجالات اللعبة في برنامج غير برامج اللعب وإشراك اللاعبين فيها وزيا
جلوفر  .المختلفة التغلب بأ  (Glover, 2013)وعرفها  خلال  من  الاهداف  تحقيق  نها 

  على العقبات من أجل الفوز وهنا يتحقق الهدف التعليمي واكتساب المهارات.
إجرائيً  الباحثة  اوتعرفة  هو  بأنه  ا ا  عناصر  و ستخدام  الأنشطة  لألعاب  في  تطبيقها 

 .  لتنمية مهارات التفكير الرياضي ن خلال بيئة تعلم الكترونية مميزةالتربوية م 
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 :  أنواع محفزات الألعاب الرقمية  -2
  ، 2021  ، حميد محمود   ، الرحمن   ؛ على عبد 1240  ، 2019  ، من )محمد السيد كلٌّ    ذكر 

( إلى أنه يمكن تقسيم محفزات الألعاب الرقمية إلى نوعين أساسين هما محفزات الألعاب  224
للمحتوى  الرقمية     :”content gamification "الألعاب 

)الهيكلية( البنائية  الرقمية  الألعاب  محفزات  يسمى   structural"  :والثاني 
gamification    وذلك معاً  النوعين  إستخدام  أو  النوعين  من  أي  إستخدام  ويمكن   "

الالعاب   محفزات  إستخدام  من  المرجوة  التعليمية  الأهداف  وفيما  لتكامل    يلي الرقمية 
 :  توضيح للنوعين

 :  Content gamificationمحفزات الألعاب الرقمية للمحتوى   ̶
وهذا النمط يتم فيه إعادة بناء المحتوى التعليمي ليصبح شكل اللعبة تماماً. يتفاعل  
المتعلم بشكل أكثر إثارة ومتعة وذلك لما يحقق ميول المتعلم في اللعب ولا يتم إعلام 

 ولكن تتحقق من خلال ممارسة اللعب.  ،مباشرالمتعلم بالأهداف المطلوبة منة بشكل 
 :  Structural gamificationمحفزات الألعاب الرقمية البنائية )الهيكلية(   ̶

ال اللعبة على  محتوى دون أي تغيير  وهذا النوع من المحفزات نطبق فيه عناصر 
 فيستخدام عناصر الألعاب في المحتوى يجعل المتعلمين أكثر اندماجاً  في المحتوى وا

المحتوى وذلك من خلال الحصول على المكافآت والشارات والنقاط وتحقيق الأنجازات 
  .في المستويات  والإرتقاء

( عدة أنماط لمحفزات الألعاب 515-514  ص:  ،2019،  )نبيل السيد   صنفهاكما  
 :  وهي"  structural gamificationالرقمية البنائية )الهيكليه(: "

   -:Casual Gamification :لمحفزات العارضةا -
البدء   قبل  قصير  وقت  ذات  لعبة  عرض  يتم  وذلك   فيوفيها  التعليمي  المحتوى 

وهذه اللعبة تكون خارج المحتوى وتكون بداية لإثارة دافعية المتعلم   ،لجذب إنتباه المتعلم
 نحو المحتوى المُقدم. 
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   -: Competition Gamification:لمحفزات المنافسةا ̶
ويكون   المحتوى  تعلم  أثناء  اللاعبين  بين  كأساس  التنافس  فيه  نستخدم  النوع  وهذا 
الصحيحة في  الإجابات  على  الحصول  منها  والهدف  المتصدرين  لوحات  فيه  الأساس 

ومن هو الأسرع من اللاعبين وهذا النمط من الأنماط التي نستعين    ،أقل وقت ممكن
 بها في البحث الحالي.  

   -: Progression Gamification:محفزات قائمة على التقدم ̶
نحو    فيو  المتعلم  يتقدم  الأسئلة  على  المتعلم  جواب  كلما  جواب  كلما  النمط  هذا 

الهدف والوصول إلى خط النهاية بسرعة فكلما زادت عدد الإجابات الصحيحة زاد تقدم 
 . ضا يتبناه البحث الحاليالمتعلم للوصول للهدف وهذا النمط إي

  -:Badges Gamifiction :محفزات قائمة على الشارات  ̶
وعرض الشارات    ،هذا النوع يربط التقدم في المحتوى بالحصول على الشارات   فيو 

من الشارات وتقسم   أكبرعلى المتعلم يجعله يتقن المحتوى وكلما تقدم يحصل على عدد 
المحتوى   المتعلم  ينجز  أي حينما  للزمن  وفق  ما هو  منها  فئات  إلى عدة   فيالشارات 

الشارات  والتأكد   ،وقت محدد يحصل على  الدقة أي كلما قل الأخطاء  أو منها حسب 
 .يحصل المتعلم على الشارات  ،من إتقان المحتوى واتمام المهمة

 : Gamificationعناصر محفزات الألعاب الرقمية  -3
محمد، )إيمان  من  كل  النجا؛  171-164  ،2019  أوضح  ، 2019،  رمحمد 

أبو  ؛1242-1244 خليفة  32-30،  2019،  الخير  أحمد  على  السباحى  ،؛   ، حميد 
( إلى أنه 138-135  ،2021  ،فهد الحافظى  يزيد الشهري،    ؛226  –  225  ،2021

( إلى  نسبة  الرقمية  الألعاب  محفزات  لتصميم  مبادىء  اختصار   (MDAيوجد  وهى 
)الأليات  والأساسيات    Dynamicsوالديناميكيات  ،  Mechanisms  (للميكانيكيات 

المشاعر    / المكونة     Aestheticالجمالية  الأساسية  العناصر  هي  المبادىء  وهذه 
التفاعل   وأنماط  والإعدادات  والقواعد  الأهداف  يحدد  ومنها  التعليمية  الألعاب  لمحفزات 
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نفس  مع  ثابته  وتظل  لأخر  لاعب  من  تتغير  ولا  اللعبة  داخل  يحددها  التي  والمهمات 
 :  من مرة  كما يوضحه الشكل التالي اللاعب إذا حاول الدخول للعبة لأكثر

 
( عناصر 1شكل  التعليمية    (  الألعاب  محفزات   تصميم 

 (164  ،2019 ،)إيمان محمد 
أن هذه الأسس هي التي تبنى تصميم محفزات الألعاب التعليمية حيث يتكامل كل  و 

للتفاعل والعناصر  عنصر من هذه العناصر في الديناميكيات وتمثل الآليات المحركة 
الميكانيكية والتي تمثل طريقة التفاعل بين المتعلم وباقي عناصر العملية التعليمية من  
التصميم   وجماليات  والمشاعر  التعلم  على  والمشرف  والزملاء  للعبة  وعناصر  محتوى 
المحتوى   مع  التفاعل  في  والاستمرار  المتعلم  انتباه  لجذب  الأمثل  الطريقة  تمثل  التي 

 وبقاء شعوره بالمتعة والإثارة. 
 : Mechanicsأ . الميكانيكيات )آليات اللعبة( 

هي الإجراءات التي يستخدمها المصمم لاستخدام عناصر محفزات الألعاب وتؤثر  
   .تصف المكونات الخاصة للمحفزات الرقمية منها وهي بقوه على دوافع المتعلم 

 "  pointsالنقاط " •
يعبر عن مدى إنجاز    والذيهي الأسلوب الأكثر استخداما في الفصول الدراسية  

لمكافآ   المتعلمين، مؤشر وتستخدم  وتعتبر  مختلفة  طرق  عدة  خلال  من  المتعلمين  ت 
ن عنصر ، كما أيا لتحقيق الأهداف المعدة مسبقاً للحالة حيث يتم احتساب النقاط تلقائ
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مباشرً  الراجعة  للتغذية  عنصراً  يمثل  اللاعبين  النقاط  من  بالنسبة لأقرانه  المتعلم  لأداء  ا 
و   وهي المشاركين  جهود  وتعزز  التنافسي  للسلوك  الانطلاق  لمدى نقطة  دليلًا  تعتبر 

 .  إنجاز المتعلم
 "  Badgesالشارات " •

تعلم محفزات    في لإنجازات    بصري هي عبارة عن تمثيل   الرقمية قد   الألعاب بيئة 
تأخذ شكل كأس أو درع أو وسام وغيرها من الأشكال التي يحصل عليها المتعلم عند  

عبر عن وصول المتعلم إنجاز المهمة الموكل بها بعد تحصيل عدد معين من النقاط وت
في مواجهة الصعوبات وهذا النوع من المكافآت يؤثر بقوة على    ونجاحه  ،لمستوى جديد 

عة للمتعلم أثناء تلقى  دوافع المتعلم ويزيد من رغبته في إكمال التحديات وزيادة في المت
 .  المعلومات 
 "  Leader boards" لوحات المتصدرين / لوحات الشرف / لوحات القادة ▪

للمتعلم  الفرصة  تعطى  حيث  للاعبين  بالدرجات  الترتيب  اللوحات  هذه  تعطى 
بباقي اللاعبين كما توفر بيئة مناسبة للتنافس بين اللاعبين كما انها تزيد   نفسهبمقارنة  

 . على ترتيب في هذه اللوحةول إلى أ من دافعية المتعلم في اجتياز الاختبارات والوص
 "  Level"المستويات  •

يمثل نشاط المتعلم في بيئة المحفزات الألعاب الرقمية ويقصد به    الذيهي المؤشر  
التعليمي   في   الذيالمستوى  وتندرج  بها  الموكل  المهام  اجتياز  عند  المتعلم  إليه  يصل 

لم للوصول إلى المستويات من الأسهل إلى الأصعب ومع إتمام كل مستوى يؤهل المتع
   .يليه الذيالمستوى 
 “  Virtual Goodsالافتراضية “البضائع  •

استخدامها   تحديد    لكييتم  ويتم  فاعلية  أكثر  اللعبة  النقاط  أتجعل  لصرف  ماكن 
واستبدالها ببضائع أخرى يتم دمجها داخل محفزات الألعاب التعليمية ولا تظهر بشكل 

 .  وموجزه لتحقيق الهدف يقة ومفهومةمباشر ويجب أن تكون دق
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 "  Challenges, Trophies, Badgesالتحديات والنياشين والألقاب "  ▪
م بالمهام التي يجتازها  هي تلك التحديات التي يقابلها المستخدمين ويجتازها وتزوده

بأنهم يعملون لتحقيق الهدف أما الألقاب فهي تمثل ويحدد الأهداف وت عطيهم الشعور 
 . علىاك المرئي للوصول للمستوى الأالإدر 
 "   Feed backالتغذية الراجعة "  •

تعتبر من أهم العناصر لمحفزات الألعاب الرقمية حيث تحدد للمتعلم إذا كان الأداء  
التعليمية وينبغي أن يكون مستمرً  تقدم المتعلم صحيح أم لا لإنجاز الأهداف  ا ويظهر 

من خلال لوحة المتصدرين والنقاط وإعطاء المتعلمين الفرصة لتكرار المحاولات وتقليل 
 . داخل بيئة تعلم المحفزات الرقميةفرص الإخفاق أو انعدامها 

   -:Dynamicب. الديناميكيات  
تشير إلى سلوكيات المتعلمين وفيها يحدد استراتيجيات اللعب والتفاعل الذى يحدث  

يحدث   الذى  وما  اللعب  )الغش  فيأثناء  من  اللاعبين  تعدد  الخداع(   ،التآمر  ،حالة 
والعمليات التي تحدث بين فرق اللاعبين من تعاون ومنافسة وغيرها فإن التحدي الذى 
المتعلمين   من  تصدر  التي  السلوكيات  أنماط  بكل  التنبؤ  هو  التعليمي  المصمم  يواجه 

لها   الملائمة  الآليات  وتطوير  المرتبطة   (Zicherman & linder, 2013)والنتائج 
وهى الدافع وراء السلوك التحفيزي للاعبين ومنح المكافآت للاعبين بعد أداء المهمات 

يتيح الإنجاز والتميز جاز كما  أو إنجاز جزء منها من أجل التحفيز على تكرار هذا الإن
على مستوى من  كما  أن التنافس يسهم في تحقيق أ   التحدي وتحقيق الأهداف للمتعلم،و 

والرضا الآ  الإنجاز  مع  نفسة  المتعلم  يقارن  و  حينما  الهديا  على  والحصول  خرين 
بالإنجاز   الإحساس  يعطى   kumar,herger, 2013;  Electronic;المكافآت 

Artisic, 2013) (schell, 2012   
   -: Script Gameسيناريو اللعبة  .1

هو تصميم شكل ثابت لوضع المهمات والتكليفات للمتعلمين لإنجاز تلك المهمات  
   .والتكاليف ويجب أن يتوافر فيه عنصر التشويق والإثارة
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  -:Cooperationالمشاركة  .2
يعبر عن التفاعل بين المتعلمين والتبادل في الشارات والنقاط بهدف تحقيق التعاون  

 . ز المهمات وتحقيق الفوز للمجموعةبين المتعلم وأقرانه من أجل إنجا
   -: Competitionالمنافسة  .3

الألعاب   محفزات  تعلم  بيئة  خصائص  أهم  المتعلم    وهي  الرقمية، من  تحفز  التي 
في   استمراريته  و   التعلم،وضمان  المتعلمين  بين  فردى  شكل  في  تتمثل  شكل   فيوقد 

  .زوجي بين المجموعات التشاركية
 -:  Challengesالتحديات  .4

المهمات المحددة له داخل    وتتمثل في القوانين التي تعطى الفرصة للمتعلم لإنجاز 
 .السياق

   -: Rewardsالمكافآت  .5
هي التي يحصل عليها المتعلم عند إنجاز المهمات أو الأنشطة المحددة له وتغلبه  

يواجها التي  والتحديات  الصعوبات  أو   ،على  عادية  صوره  في  تكون  المكافآت  وهذه 
 لتعزيز دافع الإنجاز لدى المتعلم.معنوية 

   -:Altruisالإيثار  .6
الل في  للاستمرار  الأساسية  الأدوات  من  مع ويعتبر  الهدايا  تبادل  خلال  من  عبة 

   .خرينالآ
   -:Aestheticالجماليات / المشاعر  -ج

بيئة   داخل  المتعلم  من  المرغوبة  العاطفية  الاستجابة  في  اللعبة  جماليات  تتمثل 
محفزات الألعاب الرقمية والتي تُثير ردود الأفعال حتى يشعر المتعلم بالمتعة كما تحفزه  

خيبة   ،التعجب  ،الانتصار ،م وتأتى في عدة أشكال مثل الدهشةالاستمرار في التعل على
 ,.Duggan & shoup , 2013; kim, et al)من  كلٌّ  ( كما عددها  ، الحزن الأمل

2018; Robson, et al., 2015)  
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     : Sensationالاحساس  •
الشعور   ذلك  خلال   الذيوجود  من  اللعب  أثناء  المتعة  به  ويقصد  المتعلم  ينتاب 

 . لعميقة للمشهد والمؤثرات الصوتيةالمعالجة ا
 :  Fantasyالخيال  •

ولا   خيال  من  فيه  ما  يحقق  بحيث  اللعبة  مع  المتعلم  إندماج  خلال  من  يتحقق 
 يستطيع تحقيقه في الواقع. 

  :Narrativeالسرد القصصي •
ة  تقديم سيناريو مشوق للأحداث بحيث يجذب انتباه المتعلم طول فترة اللعب في بيئ

 . تعلم محفزات الألعاب التعليمية
 : Fellow Ship الصداقة / الزمالة •

المنافسين وطرق  للتعامل مع اللاعبين وعرض  وضع المتعلم في إطار إجتماعي 
 .للعبةالتحدي وأوقاتها وغيرها من العوامل المتواجده داخل ا

 : Discover الإكتشاف •
 .  لى تقوية الإكتشاف عند المتعلمينتعتمد بيئة التعلم ع

   :Free Expressionالتعبير الحر •
 .علم عن الذات داخل بيئة المحفزات وهو تعبير المت

 :  التشويق والإثارة •
 .  لعاب الرقميةئة تعلم محفزات الأوهو تقديم اللعبة بشكل شيق وممتع داخل بي 

   -: اب الرقمية في العملية التعليميةالألع استخدام محفزاتأهمية  .4
حلمي )هناء  من  كلًا  إبراهيم  ؛159-157  ،2020  ،اتفق    ، زينب سميح  ،محمود 

عيسى  ،رضا جرجس  ؛388  ،2020  ،فيراندا مصط إنتصار   ؛548  ،2020  ،منى 
 :   تىكالآ وهي( 39-36، 2022 ،محمود  مجدي  ،حعبد الفتامحمد  ،محمود 
   .تزيد من قدرات المتعلمين على اكتساب مهارات جديدة .1
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عزوف   .2 من  الحديث  التعليم  في  الرئيسية  المشكلات  لأحد  معالجة  تقديم 
المشاركة   المجهود    في الأنشطة وذلك من خلال المكافأةالمتعلمين في  على 

المبذول والنتائج التي يحققها المتعلمين والتفاعل مع المحتوى التعليمي وزيادة  
 فرص المشاركة والتعاون بين المتعلمين والعمل الجماعي. 

أ   تضفي  .3 من  التعلمنوع  خلال عملية  والترفيه  والبهجة  المرح  مما يجعل    ،نواع 
تطوير   ثم  ومن  التعلم  في  تحصى  لا  ساعات  عدد  ينخرطون  المتعلمين 
الابداع   مثل  الشخصية  الصفات  من  وتطوير  المشكلات  وحل  المهارات 

 . رونة والتفاؤل والرغبة في النجاحوالمثابرة والم
  تحديد السمات ويمكن    مميز،مما يساعد على تحقيقها بشكل  وضوح الأهداف   .4

المعرفية الأهداف  ومنها  التعليمية  الأهداف  لتحقيق  المناسبة  ،  للألعاب 
اللعب   ،والحركية  ،والمهارية عناصر  اختيار  يحسن  أن  المصمم  على  لذا 

 . افالملائمة لتحقيق هذه الأهد 
بالصعوبةتبس  .5 تتسم  التي  الموضوعات  الألعاب    ، يط  محفزات  أنشطة  فإن  لذا 

العنا  جميع  تشمل  العناصر،صالرقمية  بين  العلاقة  توضح  التي  نخراط  إو   ر 
القرار   وإتخاذ  والإحتمالات  التعقيدات  بكشف  التعليمية  البيئة  داخل  المتعلم 

 المناسب ليصل للصورة الكاملة التي توضح العلاقة بين المكونات. 
   -:الرقمية  مميزات محفزات الألعاب .5

حمدي)من  كلٌّ  عددها   السيد   ؛461  ،2021  ،محمد  ( 1244  ،2019  ،محمد 
 Oxford Analytica, 2016, 32-36;  Hamzah et)   منكلٌّ  ا وضحها  وأيضً 

al., 2015)  فيعليها الحريات الأربعة وتتمثل   يطلق  : 
  :(Freedom to Failحرية الفشل  ) .1

الفشل من أ  أو  تعتبر حرية  الفشل  التلاميذ  الرقمية حيث يكره  هم مميزات الألعاب 
هم المميزات لأنها تعطى الفرصة للتلميذ للفشل أ   كرار الوقوع في الخطأ ولذا هي منت

 .ط أو تقليل الدافعية عند المتعلمالمتكرر دون أن يتسبب في إحبا
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  :(Freedom to Experimentحرية التجربة ) .2
المعلم  لدى  الخطأ  تكرار  تتيح  التي  التجربة هي  خوض يضً أو   ،حرية  تتيح حرية  ا 

والعمل   التجارب وزيادة التركيز والسيطرة على تعلمهم وملاحظة المشاكل التي تواجههم
 . على حلها

 (Freedom to Assume Different حرية الحصول على شخصيات مختلفة .3
Identities):  

والد  الواقع  من  الهروب  للمتعلم  يمكن  الميزة  هذه  خلال  مؤقتة من  تجربة  خول في 
من خلال تكوين مجموعات ويكون لكل مجموعة هوية أو سمة لكل أو    .بهوية مختلفة

 . لعب الأدوار المختلفةفريق ويساعدهم على 
   :(Freedom of Effortحرية بذل الجهد ) .4

للمتعلمين الصعوبة  من  مختلفة  مستويات  الرقمية  الألعاب  محفزات  وتوفر    ،تقدم 
وتعطى وقت مناسب بين الفترات التي تحتاج    ،يناسب مجهود كل متعلم  الذيالمستوى  

ل أخرى  وفترات  شديد  تركيز  من  إلى  طالب  كل  ليتمكن  بصوره    استعادةلقراءة  تركيزهم 
بفترات   طويلة ويكون تركيز طبيعية وإستكمال باقي المهام لفترة أطول بدلًا من العمل 

 . المتعلم متوسط
   :(Individualized Learningالتعلم الفردي ) .5

الشخصية احتياجاته  على  بناء  الفردي  للتعلم  فرصة  الألعاب  محفزات  وما    ،تقدم 
 . ييتوقف مع خطوه الذات

 -:وسلبيات محفزات الألعاب الرقمية  عيوب  .6
ى لعاب وقد يؤد ( أنه يوجد سلبيات لتطبيقات الأ8  ،2015  ،شارت )سهام سليمانأ

 :سوء استخدام بيئة المحفزات إلى
للمحتوى  ̶ الضعيف  التصميم  حالة  وذلك في  الإنتباه:  الطالب   ،تشتت  يكشف  وقد 

طريقة للعبة دون التعلم ويحول الطالب من متعلم إلى باحث عن ثغرة للوصول  
 التعلم الحقيقي.   فيدون تنمية رغبته  ،الى الهدف لينجح بسهولة
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حالةالاجتماعيالتوتر   ̶ في  بي   :  في  التطبيقات  تنفيذ  سيؤدى  ضعف  المحفزات  ئة 
 جتماعي والحد من التعلم.  إلى التوتر الا

الأل  المكافآت  محفزات  جانب  من  المخاطر  أكبر  من  وتعتبر  حيث  المادية:  عاب 
المعنوية وتحويل عملية التعلم إلى مجرد    للمكافآت المادية على المكافآت   الأولويةتجعل  

 .  دم التركيز على تعلم مهارة جديدةالفوز بالنقاط والشارات وع
   :مراحل تنفيذ محفزات الألعاب الرقمية  - 7

في   لتوظيفها  اتباعها  يجب  وخطوات  مراحل  بعدة  الرقمية  الألعاب  المحفزات  تمر 
حمدى  التعليمية،المواقف   )محمد  ذكرها   ;Huang, 2017،(462  ،2021  ،كما 

kiryakova & et al., 2014)).   
 تحديد خصائص الجمهور المستهدف:  -اولًا:

المناسب   السياق  المستهدف وما هو  الجمهور  يحيط    الذييجب تحديد خصائص 
والقدرة على التعلم   ،تحليل الجمهور المستهدف لتحديد عمر المجموعة  ،ببرنامج التعلم

 والإطار الزمني المناسب لهذه الفئة.    ،تسلسل المهارات   ومناسبة
 : تحديد أهداف التعلم -ثانيا:

ا  وهي إنجازه في حال  ما يجب  بيئة  تحديد  القائم على  التعليمي  البرنامج  ستكمال 
   .محفزات الألعاب الرقمية

 : هيكلة الخبرة -ثالثا:
قصيرة مهمات  إلى  التعلم  مهام  تقسيم  هي  الخبرة  بهيكلة  خطط    تحتوي   ،ويقصد 

النهائية التعلم  أهداف  جميع  تحقيق  من  المتعلم  تمكن  بحيث  تحدي  ،تحفيزية  د يجب 
المتعلم حتى يستطيع استكمال مهام التعلم وما يجب أن   التوقفات التي عندها يتم مكافأة

 . ينجز تحقيق أهداف التعلم النهائييقوم به المتعلم حتى 
  :إنتاج محتوى التعلم وأنشطة محفزات الألعاب -رابعاً:

على أنشطة يتم تطويرها خصيصا   ويحتوي يجب أن يكون المحتوى تفاعلي وجذاب 
ويجب أن يراعى عند تصميم الأنشطة والمحتوى إتاحة الفرصة   ، لتحقيق أهداف التعلم
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 ,kiryakova)  امساراتهوأن تتعدد    ،وأن تكون الأنشطة قابلة للتحقيق  ،لتكرار الأداءات 
et al., 2014). 

 تحديد الموارد:  -خامساً:
التعليمية البيئات  لتلعيب  اللازمة  الموارد  يتحدد  المحور  هذا  خلال  م ويت   ،من 

 : تحديدها وفقاً للأسئلة التالية
في   المتعلم  لتتبع  معينة  آلية  تطبيق  يمكن  ؟،المت  مراحله هل  وحدة    نوعة  ماهي 

المتعلم أداء  ؟    الذيوما    ،قياس  بدقة  الإنجاز  مستوى  وقواعد ،يحدد  أسس  هناك  هل 
وهل يوفر النظام    ،واضحة يمكن تنفيذها عند تلعيب مراحل محددة في العملية التعليمة

 الإلكتروني تغذية راجعة للمتعلم ؟  
  :سادساً: تطبيق عناصر محفزات الألعاب

يتم توظيفها ضمن   التي سوف  العناصر  يستهدف تطبيق محفزات الألعاب تحديد 
الألعاب  محفزات  عملية  لإنجاز  التعليمية  من   ،البيئات  النوع  هذا  كان  إذا  وخصوصاً 

وتحقيق    ،أنواع محفزات الألعاب ذاتي التعلم ويشجع المتعلمين على التنافس مع أنفسهم
أما أن هذا النوع من محفزات    ،والإعتراف بقدارتهم على الإنجاز بشكل شخصي  ،ذاتهم

إجتماعي   الرقمية  أق  والذيالألعاب  مع  مقارنات  في  الطلاب  لبيان  ار يضع  تنهم    م ما 
مجتمعياً  ضمن وأيضً   ،إنجازة  المتعلمين  أداء  يراقب  الرقمية  ا  الألعاب  محفزات    بيئة 

(Urh, et al., 2015) . 
الأ   -8 محفزات  فكرة  عليها  تقوم  التي  التربوية  والأسس  لعاب  النظريات 

 :  الرقمية 
لا يقتصر محفزات الألعاب الرقمية على المحتوى أو المقررات الإلكترونية فقط أو  
ونظام   تطبيقي  نظري  علم  أنه  إلى  يتعدى  بل  التكنولوجية  المستحدثات  يستخدم  نظام 

تربوية ونظريات  فلسفية  افكار  خلال  من  ويبنى  كامل  تعليمي  تزيد   ،تكنولوجي  بحيث 
المتنوعة   التعلم  بالخبرات من خلال نظام مخطط وهادف وتفاعله مع مصادر  المتعلم 

 انتصار  ؛23 ،2013 ،من )محمد خميسكلٌّ وتصميم محفزات الألعاب الرقمية وتناول 
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  ؛ 83-81  ،2018  ،محمود محمد   ؛29  ،2022،مجدى سعد   ،محمد عبدالفتاح  ،محمود 
و ال (  45-43  ،2019  ،أحمد محمد  تقوم عليها  السس  الأنظريات  التي  محفزات تربوية 

 :  لعاب الرقمية منهاالأ
 : النظرية البنائية  -

على   المعرفة  بناء  وإعادة  التعلم  هي  المعرفة  أن  أساس  على  البنائية  النظرية  تقوم 
و  الفرد  يستخدمها  التي  والمعتقدات  السابقة  الخبرات  والأحداث  في أساس  الأشياء    ، تفسير 

يبنون معارفهم    ،سلبيين  نشطين وليسواالمتعلمين    ويكون   ،وتعتبر عملية التعلم عملية نشطة
الميسر وتقوم النظرية البنائية على أن التعلم هو    من خبرة التعلم نفسها والمعلم يقوم بدور

 : مميزاته لمحفزات الالعاب الرقميةنشاط تكيفي وموقفي ومن  
 اكتشاف الحلول المناسبة للمشكلات   ̶
 اكتشاف المعارف والخبرات   ̶
 بناء الطالب فكرتة بكل نشاط  ̶
 يحول الأفكار الذهنية إلى حلول   ̶
 تعزيز المستويات العليا من مهارات التقويم الذاتي  ̶
 : نظرية التعلم بالإكتشاف ̶

وتشير هذه النظرية إلى أن التعلم بالإكتشاف يحدث حينما تقدم المحتوى التعليمي في  
مل وتحثهم وتدفعهم  ة تواجة المتعلم في شكل غير مكت يصورة مهام وأنشطة ومشكلات حقيق

والا  البحث  وترابط  إلى  وإكمال  لتنظيمها  المعلومات  كل  بين  العلاقات  وإدراك  كتشاف 
يتعرض لمواقف   الذيلذلك يرتبط قوة التعلم بإدراك التفاصيل فالمتعلم    .وتوظيفها  ،أجزائها

المعلومات هذه  تنظم  وعلاقات  تصنيفات  تكوين  على  أقدر  يكون  تدريب    ،كثيرة  ومنها 
ولذلك يجب    ط كل منها ببعضالمتعلم وممارسة التفكير وإدراك العلاقات بين الأحداث ورب 

إنتباهه لجذب  وجذابة  شيقة  بصورة  المتعلم  أمام  المهام  المعلمين    ، عرض  إعطاء  وعلى 
كتشاف في الحصول على المعلومات التي تدفعهم لتنفيذ المهام  الفرصة للمتعلم لممارسة الا 

والتواصل بين المجموعات أثناء تنفيذ المهام    ،هم القناعة والحافز الداخلي للحلوتجعل لدي 
   .التدريبية المكلفين بها



 

228 

 م   2025ابريل  الستون  و  السابع   العدد           مجلة دراسات في التعليم الجامعي  

 : في بيئة محفزات الألعاب الرقمية  نمط اللاعبين  :المحور الثاني
-140  ،2019  ،رباب صلاح  ،هاني محمد   ،زينب امين  ،آمال ربيع)منكلٌّ  ذكر  

شعبان  ؛144 ؛  207  ،2018  ،محمد   محمود   ،مجاهد محمد    ؛363  ،2017،شريف 
السيد  نادية  514  ،2019  ،نبيل  الله؛  اللاعبو   (53-52  ،2021  ،عبد  فيأنماط   ن 

 :كالآتيمحفزات الألعاب الرقمية وهم 
 :   Achieverالمنجزون  أو الناجحون  •

يهتم بجمع النقاط والإرتقاء في المستويات ومحاولة الوصول   الذيهو ذلك اللاعب  
مستوى   والإصرار   فيلأعلى  بتميزة  الآخرين  يعترف  أن  يجب  كما  وقت ممكن  أقصر 

 .(درين ويطلق علية لقب )الديناري على أن يكون أعلى قوائم المتص
 : Explorerالمستكشف  ▪

هتمام  والا  ،كتشاف كل ما هو يصعب الوصول إليههو لاعب دائم المحاولة في إ
ذاكرتهم ويشعرون بالقيد حينما تحدد لهم وقت معين    فيبالتفاصيل وتكون حاضرة دائما  

 (.  التأمل ويطلق علية لقب )البستونييمنعهم من 
 :socializerجتماعي  الا •

العلا  الاجتماعيأهم صفات اللاعب   بين اللاعبين  تقدير  بالآخرين    والاهتمامقات 
 اهتمامهو مراقبة لعب الآخرين فكل  أو المزاح معهم أ  خرينمن خلال التعاطف مع الآ

من  كلٌّ  جميلة كما يحقق  لا ينصب على الفوز فقط وإنما على تكوين صداقات ناجحة و 
 (.  لقب )القلب  في اللعب ويطلق عليهالمشاركة والتعاون  ،الاندماج

   :Killersالمقاتلون  •
الأخرين   على  نفسة  يفرض  الذى  اللاعب  ذلك  على  هو  مهاجمته  خلال  من 

الآ اللعبة  اللاعبين  داخل  هزيمتهم  بهدف  ليصبح    ،خرين  النقاط  تحقيق  إلى  ويسعى 
خرين كما والمنافسة مع الآ   واللاعب المقاتل يميل إلى حب السيطرة  ،اللاعب الأقوى  

يفضل العاب الألغاز المشوقة وينصب كل إهتمامة على إلحاق الهزائم بالأخرين أكثر 
بيئة   في  )المتعلمين(  اللاعبين  توزيع  نماذج  الحالي  البحث  تناول  كما  الفوز  من 
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( بارتل  ريتشارد  نموذج  وابرزها  ( Richard Bartle’s Model, 1997المحفزات 
 Amy)( ونموذج أيمي جو کيم )Model, 2009 Fogg’s Behaviorونموذج فوج )

Jo Kim’s Model, 2014  ( ونموذج أيمي جو کيم(Amy Jo Kim’s Model, 
 .حيث تتناسب مع عينة البحث والألعاب المخصصة بالبحث الحالي 2014

بمحوري   مستعينا  التعليمية  المحفزات  بيئة  داخل  في  اللعب  بيئة  إلى  بارتل  ويشير 
والرأسي  الأفقي  البياني  الأفقي ،  (X&Y) الرسم  المحور  يمثل  يضع  بيئة   (X)  حيث 

الرأسي  ،اللعب  المحور  اللعب  (Y) ويمثل  عند  اللاعب  بارتل   ،سلوك  تصنيف  ويقع 
)المتقدمون المستكشفون  المحاور الأربعة  تلك  بين    / الاجتماعيون /   الرباعي للاعبين 

لإمكانية    ،المقاتلون( عرض  مع  اللعب  بيئة  داخل  لاعب  كل  سلوك  بارتل  يفسر  كما 
العملية منها في  أساسيين.  الاستفادة  نمطين  على  الحالي  البحث  نمط   ،ويرتكز  وهما: 

المستكشف اللاعب  نمط  مقابل  في  المنجز  النحو    ،اللاعب  على  عرضهما  ويمكن 
 -:(2018 ،فيأبو النور مصط في؛ مصط2021،التالي: )محمد حمدى

 ( 2021 ،( نموذج ريتشارد بارتل لتصنيف أنماط اللاعبين )محمد حمدي2شكل )
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  أولًا: نمط اللاعب المنجز:
هذا النمط من اللاعبين يقع أفقيًا    (Richter et al., 2015)يرى ريشتر وآخرون  

حيث يفضل   ،ورأسيًا مع محور التفاعل ببيئة اللعب   ،مع محور التفاعل مع عالم اللعبة
  ، والبعد عن اللاعبين في حال الألعاب الجماعية  ،أصحاب هذا النمط الألعاب الفردية

بيئة   داخل  المتقدمة  المراكز  على  والمنافسة  اللعبة  داخل  إنجاز  تحقيق  إلى  يميل  كما 
الفردي  ،اللعب  التعلم  إلى  يميل  المتقدم  التعلم  ذو نمط  اللاعب  أن  إلى  بارتل   .ويشير 

ولكن لا يوجد أي من الدراسات أشارت على إمكانية الحصول على المكافآت المرتبطة 
 بإنجاز المهام الموكل بها هذا النمط من اللاعبين. 

 ثانيًا: نمط اللاعب المستكشف: 
ورأسيًا مع    ،وهذا النمط من اللاعبين يقع أفقيًا مع محور التفاعل مع عالم اللعبة

بيئة اللعب  حيث يفضل أصحاب هذا النمط الاستكشاف في بيئة    ،محور التفاعل في 
عليه تقع  أن  يمكن  التي  المخاطر  أو  الوقت  أو  المحدد  بالمستوى  التقيد  وعدم   ،اللعب 

والبعد عن اللاعبين في حال الألعاب   ،ويميل أصحاب هذا النمط إلى الألعاب الفردية
إك  ،الجماعية أي  تحقيق  إلى  يميلون  لا  أنهم  على ما  المنافسة  أو  اللعبة  داخل  نجاز 

ويشير بارتل إلى أن اللاعب ذو نمط التعلم المتقدم    ،المراكز المتقدمة داخل بيئة اللعب 
ولكن لا يوجد أي من الدراسات أشارت على إمكانية الحصول   .يميل إلى التعلم الفردي

 على المكافآت المرتبطة بإنجاز المهام الموكل بها هذا النمط من اللاعبين. 
هذي   لذا لتنمية  تحديد  الحالي  البحث  لتنميةيستهدف  النمطين  التفكير    ن  مهارات 

الإ التعلم  بيئة  في  الأالرياضي  محفزات  على  القائمة  إطار لكترونية  في  الرقمية  لعاب 
   .تفاعله مع نمط اللاعب المنجز مقابل المستكشف

   :( class dojoكلاس دوجو") منصة "لعاب الرقمية ببيئة محفزات الأ 
 ( دوجو  كلاس  منصة  محفزات  Class dojoتُعد  عمليات  لتنفيذ  تعليمية  بيئة   )

الذي   ،الألعاب  للمعلمين  الإختيارات  أفضل  من  الاكثر وهى  المنصات  عن  يبحثون  ن 
والمتعلمين    بساطة المعلمين  بين  التواصل  على  للمحافظة  الطرق  من  عددا  وتمتلك 
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الأمور السيد )وأولياء  المواقف   (  2019  ، محمد  تحول  في  عليها  الاعتماد  يمكن  كما 
ومن بين أدوات محفزات الألعاب التي    ، التعليمية عبر المنصات إلى محفزات تعليمية

يلي  ,.Arnab, et al., 2016; Batsila, et al)  :توفرها منصة كلاس دوجو ما 
2014; Deterding, Sicart, et al., 2011; Hew et al., 2016; Richter et 

al., 2015; Thien et al., 2013 ) 
التكليفات والواجبات والأنشطة   "Tasks":المهام .1 المعلم من كتابة  تمكن هذه الأداة 

المتعلم تنفيذها  لتنفيذ أي    ،المطلوب من  المتطلبات الرئيسية  المهام أحد  أداة  وتُعد 
والتحديات التي تواجه    ،والانشطة  فمن خلالها يتم تحديد مهمة العملللتلعيب  نظام  

 والمكافآت التي سيحصل عليها نتيجة عبوره لهذه التحديات .  ،المتعلم
حيث توفر منصة كلاس دوجو عدد متنوع من الشارات التي    ": Badgesالشارات" .2

كما أنها تسمح لكل متعلم تصميم شاراته    ،يتم توقيت تقديمها كمحفزات للمتعلمين
 وتوقيت تقديمها للطلاب.   ،ةومن ثم رفعها على المنص ، بالكيفية التي يرغبها

: يتم من خلالها إيضاح مدى تقدم المتعلم  "Level of Progressمستوى التقدم "  .3
عتماد على مستوى التقدم في تحديد مدى تقدم كل  لا ويمكن ا  ،في تنفيذ مهام التعلم
 وكذلك لكافة أفراد جالية التعلم.   ، طالب بشكل مستقل

: يمكن للمعلم التحكم في إضافة هذه النقاط لسجل كل متعلم أو  "Pointsالنقاط " .4
ووفقًا للمهام التي    ،بمنصة كلاس دوجو  ةالمجدول  ةا للمهمات والأنشطوفقً   ،الحذف

 قام المعلم بجدولتها من قبل. 
: توفر منصة  "Community Comparison Toolsأدوات المقارنة المجتمعية " .5

Class dojo  التعلم مجموعة  أعضاء  بجميع  ما    ،قائمة  كل  القائمة  هذه  وتُظهر 
مكافآت من  المتعلمين  عليه  القائمة    ، حصل  هذه  تصدير  إمكانية  المنصة  وتتيح 

وإعادة ترتيب المتعلمين بناء على ما حصل عليه كل منهم    ،كسلأ  على شكل ملف
 ليتم في النهاية عرض لوحات المتصدرين. 
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إتاحة:  "Levelالمستويات" .6 مجموعات    يمكن  إلى  الرئيسية  التعلم  تقسيم مجموعات 
وينضم إلى كل مجموعة فقط المتعلمين    ،كل مجموعة تعمل بمثابة مستوى   ،فرعية

 الذي يتحقق فيهم شروط هذا المستوى. 
 معايير تصميم محفزات الألعاب عبر منصة كلاس دوجو:  

الحالي   البحث  لأن  ونظرا  تعليمي  تكنولوجي  منتج  اي  لتصميم  اساساً  المعايير  تُعد 
لعاب بنمطي اللاعب المنجز والمستكشف عبر منصة  بيئة محفزات الأ يهدف إلى تصميم  

كلاس دوجو؛ وعلى ذلك فإن الأمر يتطلب تحديد هذه المعايير لتصميم البيئة محل البحث  
ت التي اهتمت بوضع مواصفات معياريه  ن هناك عدد من الدراسات والأدبيا كما أ  الحالي.
محفزات الأ للمكونا  بيئة  لنظام  الرقمية ومن  ت الأساسية  ل   بينها لعاب  العام    محفزات النظام 

  ، ومهمات محفزات الألعاب   ،وإدارة المحفزات  ،عناصر محفزات الألعاب   ،الألعاب الرقمية
التعليمية الألعاب نظام    لاستخدام  والقابلية   ، والاستراتيجيات   & Zichermann محفزات 

Cunningham, 2011)) . 
عن   الحديث  سياق  الأ وفي  الرقمية  المعايير  الألعاب  محفزات  لنظام   العامة  ساسية 

 Deterding, Dixon, et al., 2011; Deterding, Sicart, et)أشارت عدة أدبيات  
al., 2011; Hamari et al., 2014; Hamzah et al., 2015; Sailer et al., 

الرقمية   (2017 الألعاب  محفزات  نظم  لبنية  المعيارية  المواصفات  ن   ، إلى  أن  ظام  وهو 
ليس  الرقمية  الألعاب  مباشرة   ت محفزات  لألعبة ولكنه   ، لعبة  محددة  عناصر  المواقف    ا 

تحدياته   ، التعليمية  في  التدرجية  يراعي  أن  يجب  للمحفزات  نظام  مبدأ    ، وأي  على  يقوم  وأن 
وأن يحافظ على حالة التدفق لدى المتعلم على مدار أنشطة     ، المشاركة الطوعية للمتعلمين 

تنفيذها  يتم  التي  كما أن أي نظام للمحفزات لا يعتمد على نظم    ، محفزات الألعاب الرقمية 
كما أن    ، التقدير الاعتيادية ولكنه يقوم على منح ما يسمى بالمكافآت أو النقاط أو الشارات 

 .م النجاح والفشل والتجربة والخطأ هم مميزاته أنه يمنح للمتعل أ من  
أ محمدكلٌّ  شار  كما  محمود  ،من)منى  من  2019  ،أحمد  العديد  هناك  أن  إلى   )

عند تصميم محفزات الألعاب الرقمية في بيئات التعلم وذلك   امراعاته المتطلبات التي يبغى  
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 ( للمتعلمين  قيمة  ذو  يكون  أن  ويجب  الإيجابية  النتائج  اعلى   .,Liuلتحقيق 
Alexandrova,& Nakajma, 2011ب ان يحتوى على عدة عناصر كالآتى ( ويج : 

 ""Rewardsبالمكافآت فيما يتعلق  .أ
أشار   )كلٌّ  حيث  لتنوع  Schroerter ،et al.,2011من  البالغة  الأهمية  الي   )

 المكافآت للمتعلم ويجب أن يراعى: 
الجهد   ̶ بذل  على  والمساعدة  الأداء  لإستمرار  مكافآت  الأنشطة    في توفير  أداء 

 المطلوبة من المتعلم.  
الترقي  ̶ مكافآت  لأن    ، إتاحة  النشاط  في  يستمروا  أن  للمتعلمين  يسمح  وذلك 

الدافع في الإستمرار لإ  التي يحققونها تعطيهم  باقي المستويات  الإنجازات  جتياز 
 على مستوى. والوصول لأ 

يجب عند العمل بإستخدام محفزات الألعاب أن يساعد المتعلم على المتعة أثناء   ̶
دافعية نحو تنفيذ الأنشطة التعليمية " تصميم هذه المحفزات يُبنى  ال   ؛ وزيادة التعلم 

تعلمه  أثناء  يواجهها  التي  والتحديات  المتعلم  قدرات  بين  ما  التوازن  تحقيق    ، على 
المحتوى   نحو  المتعلم  إنتباه  جذب  في  يساهم  التوازن  وينمى    الذي وهذا  يدرسه 

   .( Gee, 2003شعور المتعلم بالإنخراط ) 
يتم تقديم المكافآت بعد حدوث السلوك للمتعلم وذلك لتعزيز المتعلم ورفع الدافع  ̶

 (.  Bunchball, 2010للتعلم وإرضاء شعور المتعلم )
مستوى   ̶ على  والحصول  التقدم  عند  المكافآت  المتعلم  إعطاء  وذلك    أعلى،يجب 

 .دليل على مدى إنجاز المتعلم 
ز  ̶ في  يساعد  بما  الألعاب  محفزات  استخدام  الداخلية  كلٌّ  يادة  يجب  الدوافع  من 

المتعلم  و  إعطاء  يمكن  كما  تحصليه  ال  الرموزالخارجية  عن  تعبر  والتي  بصرية 
وهذه الرموز تساعد على تنمية شعور المتعلم بالرضا ونشر التفاؤل بين    للمعارف 

الذات  بتقدير  المتعلم  شعور  زيادة  مع    Kappen, et al., 2013) المتعلمين 
 أن يكون حافز خارجي فقط.  بدل من الداخل   دافع نابعًاوبالتالي يكون ال
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 :  فيما يتعلق بالتحديات .ب
وعليه   للمتعلم  توضع  التي  والضوابط  القواعد  هي  التحديات    بها،   الالتزامتعتبر 

ويمكن تحفيز المتعلم من خلال التحديات   ،والسير على نهجها للحصول على المكافآت 
ثم يجب أن تكون   ومن  ،للوصول إلى مستوى أعلى من خلال مقارنة أداءه مع أقرانه

 (Nah, Telaprolu, Rallapalli, & et al., 2013,p.100هذه الضوابط واضحة )
والتي يقصد   ،كما ترتبط التحديات بتصميم مستويات المهام التي يمر بها المتعلم

المستوى   التحدي    الذيبها  لإتمامه  نتيجة  المتعلم  له  به  الذييصل  اكتسابه    ،يمر  أو 
محدده متدرجة  ،لنقاط  مستويات  الى  المحتوى  المستوى    ،ويقسم  الى  المتعلم  ينتقل  ولا 

ويذكر الحالي  المستوى  في  المطلوبة  المهام  من  إنتهائه  بعد  إلا    من كلٌّ    الحالي 
(Brend, 2013; Bunchball, 2010) :انه يجب مراعاة- 

 استخدام المستويات من أهم أساليب إظهار تقدم المتعلم في المحتوى.   ̶
النقاطكلٌّ  توضيح   ̶ أو  )الشارات  والتي    (من  المتعلم  اكتسبها  التي  المكافآت 

 يحتاجها المتعلم للانتقال إلى المستوى التالي.
قرانه الآخرين حتى يتم تحفيزه  ستويات التي حصل عليها المتعلم وأعرض الم ̶

 . المهام ومواصلة المستويات الأعلىلإتمام 
متدر  ̶ المستويات  ت  جةتصميم  حتى  الصعوبة  المتعلمين  في  قدرات  مع  تناسب 

 . تهم بالملل نتيجة لسهولة المستوى وعدم إصاب  ،حباطهم بالفشللتجنب إ
  ، يجب أن تُصمم المهام والأنشطة والتكليفات لتحقيق أهداف المحتوى التعليمي ̶

 . نجاز هذه المهام للفوز بالمكافآت ويحتاج المتعلم إ 
 :غذية الراجعةفيما يتعلق بالت .ت

سس تصميم بيئة المحفزات فهي التي توجه وألتغذية الراجعة من أهم المعايير  تُعد ا
 ما يلي:   اةوينبغي مراع ،أهدافه وإتمام المهام المطلوبهالمتعلم لتحقيق  

 تُقدم التغذية الراجعة بشكل بنائي أثناء التعلم وليس بعد أنهاء التعلم بالكامل.  ̶
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الراجعة إ ̶ التغذية  لإعطاء  كوسيله  النقاط  نظام  نحو    ،ستخدام  التقدم  وإظهار 
   .الهدف

المحاولات   ̶ في  والنجاح  المتعلم  إستجابة  تحسين  على  الراجعة  التغذية  تساعد 
   :التالية

مراعاة تم  على   وقد  الطالب  حصول  خلال  من  الحالي  البحث  في  الاسس  هذه 
نجاز المهام المطلوبة منه  وشارات ومتابعه مستوى كل طالب وإ  المكافآت في شكل نقاط

 بنجاح. 
 Deterding, Sicart, etمن )كلٌّ  وفيما يخص مهمات  محفزات الألعاب  فاكد  

al., 2011; Hamari, et al., 2014; Hamzah, et al., 205  )  من  أنه
بالتنوع  ،الضروري أن تكون المهمات قصيرة ومركزة وأن تكون كذلك قابلة    ،وأن تتسم 

التعل  ،للتنفيذ  المهمات  صياغة  الألعاب  ويراعى  محفزات  أنظمة   ضمن  شكل يمية  في 
وشروط الانتقال   ،وأن توضح المهمات التعليمية حالات الفوز بالنسبة للمتعلم  ،تحديات 

وأن توضح كل مهمة   ،كما يجب أن تحدد أهداف التعلم بوضوح  ،من مستوى إلى آخر
تعليمية المكانة التي سيحصل عليها المتعلم في حال تنفيذه كافة إجراءات المهمة بدقة 

بالإضافة إلى أنه من الضروري أن تتضمن كل مهمة وصفًا إجرائيًا وزمنيًا    ،ووضوح
   مين.كافة الإجراءات التي سيتم تنفيذها من قِبل المتعل

 Mathematical Thinking: : مهارات التفكير الرياضيالثالث  المحور
Skills: 

فإنه يحتاج إلى وقفة ليفكر لٌّ  حعندما يواجه الإنسان مشكلة في حياته ولا يجد لها  
لذا فإن التفكير هو عبارة    ، شكل إيجابي فإنه حتما يصل إلى حل فيها وعند التفكير فيها ب 

بخبر  يمر  عندما  الفرد  بها  يقوم  ذهنية  عملية  مشكل ه  عن  الفرد   ، معينة   ة أو  يقوم  وفيها 
السابقة  خبراته  بين  الحالية   ،بالربط  مع    ،والخبرات  والتعايش  التكيف  ليستطيع  ولذلك 

 (. 9  ، 2010  ، الظروف التي يعيشها. )نسرين محمد 
 مفهوم التفكير الرياضي:  -1
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أو  غايته  على  بناء  التعريفات  هذه  وتختلف  الرياضي  للتفكير  تعريفات  عدة  يوجد 
بأنه نشاط   ،(2015)العزيز    فعرفه عبد   ،وكذلك العمليات التي يقوم بها المتعلم  ،وظيفته

المشكلات  مواجهة  عند  التفكير  صور  بعض  أو  كل  إستخدام  منه  الهدف  عقلي 
اضيات للصف الخامس الرياضية والتعامل مع التمارين الرياضية المختلفة في منهج الري

والتفكير   ، وحل المشكلات   ،والاستنتاج  ،ستقراءتحدده عدة مهارات تتعلق )بالا  ،بتدائيالا
 . (المنطقي

نه مجموعة من  ( بأ 2018  محمد حسن،   نهى طلعت،  ، سماعيلكما عرفة )حفني إ
 والإستقراء التعبير بالرموز    :قدرات التفكير العليا في الرياضيات تشمل المهارات التالية

 . والإستنتاج والبرهان الرياضي 
( هو نشاط عقلي تقوم به الطالبة من خلال 2018)  عبد اللهحنان بنت بينما تعرفة  

يام بالعديد مما يستدعى الق  ،بعض الأنشطة والمناقشات التي تتم خلال حل المشكلات 
 .  من العمليات العقلية

مصط )محمد  الفرد 2008  ،فيوعرفة  بها  يقوم  ومهارات  عقلية  عمليات  هو   )
الرياضي   التفكير  ويقاس  الرياضية.  والخبرات  بالموافق  العلاقة  ذات  الأفكار  لتطوير 

ختبار التفكير الرياضي المعد ل عليها الطالب عند الإجابة على ابالعلامة التي يحص
 لأغراض هذه الدراسة. 

شحاته حسن  من  كلا  النجار  ويعرفها  زينب  على  302  ، 2003)؛  القدرة  بأنها   )
الحسابيةا العمليات  إجراء  مثل  الإجرائية  الرياضية  الأساليب    ،الإستقراءو   ،ستخدام 

 والتجريد.  ،والإستدلال
( أن التفكير هو أسلوب يسلكه الفرد في  42  ، 1999)  كما عرفة علاء الدين سعد 

 سبيل الوصول إلى حل المشكلات التي تواجهه في حياته. 
إو  الباحثة  التي  تعرفه  الرياضية  المشكلات  لحل  يستخدم  عقلي  نشاط  هو  جرائياً: 

 فيتواجهنا من خلال استخدام مهارات التفكير من استنباط واستدلال واستقراء وتعميم  
 إجراء العمليات الحسابية جمع وطرح وضرب وقسمه لتلاميذ الصف الثالث الابتدائي. 
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 :  هيالرياضي   التفكير( مظاهر )مكونات -2
الأستنباطي  - هو  Deduction  : التفكير  الرياضي إ :  التفكير  مهارات  أنماط    ، حدى 

الخاص  إلى  العام  المتعلم من  تفكير  فيها  ينتقل  الجزئيات    ، والتي  إلى  الكليات  عبد  ) ومن 
مصط 146  ، 2014  ، بكر   م الرحي  محمد  ذكر  كما  التفكير  894  ، 2008)   في (.  أن   )

  ، ة على مبدأ أو قاعدة عام  هو الوصول إلى نتيجة خاصة إعتمادًا الأستنباطي أو الإستنتاج 
  ا ( إعتمادً 5( يقبل القسمة على ) 135ستنتاج الحكم على أن العدد ) على الإ   ة ومن الأمثل 

 .  ا أو خمسة إذا كان آحاده صفرً   5لى  على قاعدة أن العدد يقبل القسمة ع 
 ستنباطي: مميزات التفكير الا

 هيم والمعلومات والأفكار الجديدة.إستنتاج المفا -1
   .اكتشاف بعض العلاقات الجديدة بالنسبة للمتعلم -2
 . ل المشكلات والتمارين بطرق عمليةمعرفة طرق جديدة لح -3
 زيادة وعى المتعلم وتنمية ذكاءه بشكل أسرع.   -4
 حل المشكلات الرياضية بطريقة منطقية .     -5

    :أمثلة توضح مفهوم الاستنباط يليوفيما 
2456  =6 +50 +400 +2000 
8923 ......+.....+.....+..... = 

 : Induction: التفكير الاستقرائي -2
( وذلك من  إلى قاعدة عامة )نظرية أو قانون   هو عملية عن طريقها يتم الوصول

من المشاهدات أو    هأو الوصول إلى نتيج  ،خلال دراسة عدد كاف من الحالات الفردية
والقوانين  ،الملاحظات  المبادىء  أو  العامة  الأحكام  إلى  التوصل  خلال   وهو  من 

وهو التوصل إلى الأحكام العامة أوالمبادىء والقوانين من    ، المشاهدات أو الملاحظات 
إخ )حفني  والملاحظات  المشاهدات  وآخرون،سماعيللال  ويتضم300  ،2018  ،  ن  ( 

 : ويتضمن المهارات الفرعية التاليةستقراء عمليتين هما التعميم والتجريد الا
 . عدة عامة من حالات خاصةاستنتاج قا -
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 استخلاص النتائج من خلال المعلومات المعطاة.   -
 . الوصول إلى الإستنتاجات الصحيحة -
 .القواعد العامة والحالات الخاصة  اكتشاف العلاقة بين -
 . العلاقات بين المعلومات المعطاه اكتشاف -

 :  لة رياضية توضح مفهوم الاستقراءامث يليوفيما 
 : بكتابة مضاعفات العدد ثلاثة أكمل

18،21،12.،......،.... ... 
6،3،......،......، ........ 

 :  Symbolism: التعبير بالرموز -3
وترجمة   الرياضية  الأفكار  عن  للتعبير  الرياضية  الرموز  إستخدام  على  القدرة  هو 

 (. كما عرفة مخلد سعد205  ،2014،هالة محمد )الصيغ اللفظية إلى علاقات رياضية  
من  كلٌّ  شار  كما أ  .ير عن الأفكار الرياضيةبإنه إستخدام الرموز للتعب  (50  ،2012)

الأفكار   تٌستخدم(  302-301  ،2018    وآخرون،  محمد   ،)حفني عن  للتعبير  الرموز 
تم  ويمثل هذا إحدى مهارات الترجمة الرياضية التي ته  ،الرياضية أو المعطيات اللفظية

صورة  من  الرياضية  اللغة  ال   ، لأخرى   بتحويل  تحويل  على  ينصب  صورة  والاهتمام 
 .اللفظية إلى الصورة الرمزية

 : التعبير بالرموز على المهارات الفرعية الآتية ويحتوي 
 .العلاقة التي تمثل الشكل البيانيقدرة المتعلم على كتابة  -
   .القدرة على ترجمة الصور اللفظية إلى معادلات وعلاقات رياضية -
  .قدرة المتعلم على الترجمة من الصورة اللفظية إلى صور وأشكال بيانية -
 .لأشكال والرسوم إلى صيغ ومعادلات قدرة المتعلم على ترجمة ا  -
 . الصور اللفظية إلى جداول رياضية  القدرة على ترجمة -

 :اضية توضح مفهوم التعبير بالرموزأمثلة ري يليوفيما 
 = .......4× 2ضرب  ناتج عمليهتمثل 
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 :  Generalization: التعميم  -4

العامة  بالصورة  مكتوبة  عبارة  صياغة  به  الحالات   ،يقصد  بعض  بملاحظة  وذلك 
من خلال الشواهد الجزئية    ( صفة عامة   –الخاصة أو استخلاص قاعدة عامة )حكم عام  

سعد  الدين  )علاء  السابقة  الشواهد  بين  تكن  لم  جديدة  أخرى  حالات  على   ،وتطبيقاتها 
يتوقف ذلك على مدى ما   اضية بسيطة أو مركبة وقد تكون التعميمات الري  ، ( 46 ، 1999

التعميم من مفاهيم وتطبيقاتها  ذلك   أو شمولية   ، يتضمنه  التي تقع في مجال  المعلومات 
 ( .  361  ، 2005  ،التعميم )علاء الدين سعد 

 : أمثلة رياضية توضح مفهوم التعميم يليوفيما 
( العدد  ضرب  حالة  في  11في  العدد   أى(  على  نحصل  رقمين  من  مكون  عدد 

وناتج الضرب يُكون من ثلاث أرقام بحيث يكون رقمي الآحاد والمئات   ،الثاني كما هو
( في  المضروب  العدد  نفس  حا11هما  يكون  العشرات  رقم  بينما  الرقمين  (  جمع  صل 

 .  الآحاد مع المئات 
 + 
1   1  ×1     1 =1 ....1  

   2=   1+   1رقم العشرات يساوى مجموع  
 +                 121=   11× 11        إذا                   

 1... 2=    1   2  × 1   1بنفس الطريقة                                    
   3=  1+2رقم العشرات يساوى  
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   132=  12× 11إذا                          
 +                              :وبالتالي فإن

                            11 ×13 =3  4  1 
 +                                   :وأيضا

                        11 ×14   =4  5 1 
  =.........   15× 11إذا 

 :  مهارات الحساب الذهني -5
وعرف الذهني  الحساب  مهارات  الحالي  البحث  تناول  حليمة  من  كلٌّ    تهكما 

مجموعة(  224  ،2017)جابر التي   هي  والطرح  والقسمة  والضرب  الجمع  عمليات 
الاتت الثالث  الصف  في  الطالبة  إتقانهاعلمها  ويلزم  عرفها     ،بتدائي    قصي كما 

سواء    ،بإنها إعطاء الطالب إجابة دقيقة وصحيحة لمسألة حسابية  (21  ،2004)شحادة
عددية لفظية  ،كانت  مث  ،أو  مساعدة  أدوات  أي  إستخدام  الآله  دون  أو  والورقة  القلم  ل 

   الحاسبه.
 :أولًا: مهارة الجمع والطرح

الأساسية   العمليات  أبسط  من  والطرح  الجمع  مهارة  تعلم  ولكن    ،الحساب   في إن 
بصفتها من المهارات التأسيسية    ،إتقانها يُعد مطلباً اساسياً وضروريا  في تعلم الحساب 

)منيرحمود   في التعليمية  المراحل  في  الذهني  الحساب  مهارات  ( 246  ،2022،تعلم 
 .مثال لتوضيح إجراء مهارات الطرح يليوفيما 

 (  5024-1240عند تعليم التلميذ مسألة حسابية مرتبطة بعملية الطرح ) 
بتر أولاً  التلميذ  يقوم  عمودي،:  بشكل  الحسابية  المسألة  الآحاد   تيب  تكون  بحيث 

  .والألوف تحت الألوف ،تحت الآحاد والعشرات تحت العشرات والمئات تحت المئات 
 : يقوم التلميذ بعميلة الطرح كل خانة مع بعض حتى يصل إلى الحل الصحيح ثانياً 

 -:ا يمكن استخدام مبدأ تغيير اللون كم
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يقوم المعلم بتوضيح    ، ( 54-48عند تعليم التلميذ عملية الطرح )   ، على سبيل المثال 
كيفية إجراء حل المسألة وبعدها يبدأ المعلم بوضع المسأله في شكل عمودي الآحاد تحت 

آخر وبعدها يطلب من التلميذ   بعدها العشرات تحت العشرات بلون الآحاد ويعطيها لون و 
آخر    بلون والعشرات من العشرات بلون إجراء عملية الطرح ويقوم بطرح الآحاد من الآحاد  

)منير    التلميذ بحل المسأله بدون الألوان   وبعدها يستبعد المعلم الألوان في المسأله ويقوم 
 (. 265  ، 2022  ،حمود 

   : ثانياً: مهارة الضرب والقسمة
عملية  أنه  على  الضرب  مفهوم  بتقديم  الضرب  تدريس  لأعداد   يبدأ  متكرر  جمع 

أو   ،(3ماهي إلا جمع لخمسة مضافات كل منها هو العدد )  ،(5×3)  :متساوية فمثلا
تم تدريس خاصيه الإبدال ( عناصر وي3كل منها على ) تحتوي إتحاد لخمس مجموعات 

 .(145 ،2010 ،أسامة محمد  ، . )شكيب محمد في الضرب 
أو عملية تجزئة لمجموعة كلية   ،والقسمة هي عمليه طرح متكرر لأعداد متساوية

( من  3للعدد )  هي عملية طرح متكرره  ،(6÷ 2إلى مجموعات صغيرة متكافئة فمثلا: )
( عناصر في مجموعتين لتحتوي 6أو عملية تجزئه )  ،( ويتم ذلك لثلاث مرات 6العدد )

 (.146  ،2010 ،أسامة محمد  ،( عناصر )شكيب محمد 3كل مجموعة على )
 : الرياضية طرق قياس القدرات العقلية بما فيها العددية أو -4

 رافع زغلولو   سماء عادلأها  ته القدرات اختبارات مختلفة ذكر تستخدم في قياس هذ 
(2008  :) 
 :طريقة إختبار العمليات الحسابية -أ

ولذلك يحدد فيه    ،ويقيس قدرة الطالب على إجراء العمليات الحسابية بدقة وسرعة
زمن معين الإنتهاء من الإجابة والتي تتضمن عبارات مختلفة من عمليات جمع الأرقام  

لية الحسابية من قبل الطالب إجراء العمتكون بإختيار الإجابة الصحيحة أو  أو طرحها و 
 . نفسه
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 :طريقة اختبار التفكير الحسابي -ب
إحداها    ،إجابات   أربعيتضمن هذا النوع عدد من المسائل الحسابية وأمام كل مسألة  

الصحيحة  صحيحة الإجابة  كشف  والمطلوب  تفكيره    ،فقط  على  الطالب  يعتمد  ولذلك 
دو  الإجابة  معرفة  لتحديد  مختصره  طريقه  أي  على  بذلك  ويستعين  إجراء الخاص  ن 

 .العليمات الحسابية نفسها
 : أهمية تنمية التفكير الرياضي -6

الأمريكية   المتحدة  الولايات  في  الرياضيات  لمعلمي  الوطني  المجلس  أوصى 
(2013  )National Council of Teachers of Mathematics (NCTM)    أن

 ، مهارات التفكير الرياضي والحساب الذهني أحد المعايير الرئيسية لمناهج الرياضيات 
سعاد )ومن الصف الخامس إلى الثامن    ،وذلك من مرحلة الروضة إلى الصف الرابع

   :( وتتمثل في21-20  ،2016 ،فاروق فارع ،سلم
تقان مهارات الحساب الذهني وتطوير قدرات المتعلمين على أداء العمليات إ .1

 الحسابية.  
 تحسن من زيادة التعلم والتحصيل الأكاديمي لدى التلاميذ.   .2
 زيادة حب التلاميذ لمادة الرياضيات.   .3
لمواجهة الصعوبات في حياتهم  ميذ على التفكير المنطقي السليم تشجيع التلا .4

 اليومية.  
إ .5 على  التلاميذ  و تشجيع  ذهنياً  الحسابية  العمليات  عن الآلات جراء  الابتعاد 

 الحاسبة الإلكترونية. 
 يقوى الذاكرة لدى التلاميذ. .6
العمليات  .7 نواتج  وتقدير  الحكم  إطلاق  على  التلاميذ  لدى  القدرة  زيادة 

 الحسابية.  
 تنمية مهارة الفهم والتحليل لدى التلاميذ.   .8
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أكدت   السيد  كما  لمعلمي 9  ،2018) أسماء  القومي  المجلس  به  أوصى  ما   )
( أن    (NCTM  ,  2000الرياضيات  والتأملي   إكتساب على  الرياضي  التفكير  مهارات 

كما يزيد من أثر فهم العمليات   ،يساعد على معرفة الأعداد الكمية بشكل مختزل وسريع
 .المختلفة على الأعداد لذا يجب ممارسته بصوره منتظمة

( إن مادة الرياضة في المرحلة 204-203  ،2007)  المنعم  محمد عبد كما ذكر  
 ، على جوانب هامة لتعليم اساسيات الرياضيات والتي تشمل المفاهيم  تحتوي الإبتدائية  
ومهارات   ،والمهارات  متنوعة  وأساليب  وطرق  مداخل  إلى  تحتاج  كلها  هذه  والتعميمات 

حيث إن هذه الجوانب   ،يدرسها بأسلوب شيق ومميز  لكيخاصة يجب أن يتقنها المعلم  
اليومية   الحياة  في  وظيفية  قيمة  من  لها  لما  للرياضيات  الوظيفي  التطبيق  في  تتمثل 

على   المتعلم  والتغ  إستيعاب ويساعد  المتلاحقة  التكنولوجية  الإجتماعية  التطورات  يرات 
المجالات  شتى  الرياضيات في  معلمي  لإتحاد  القومي  المجلس  حدد  كما   . 

(NCTM,1995التوجهات المستقبلية لمناهج الرياضيات ومنها ):  
  المادة وعرضها بصورة  وتنويع موضوعات    ،إعادة النظر في محتوى الرياضيات

 شيقة ومميزة. 
 هتمام بتنوع أساليب التعلم والتوجه نحو التقصي والبحث والإبتعاد عن الحفظ الا
   .والتلقين
 المعتادةالا الشرح  أساليب  عن  تعتمد    ،بتعاد  التي  التشجيع  اساليب  واستخدام 

 .  ى طرح الأسئلة والإستماع للإجابةعل
 التقويم  الا التحصيل فقط واستخدام    الذي بتعاد عن أسلوب  يحكم على مستوى 

 متعددة الأحكام من قبل المعلمين.  أساليب تقويم منظمة ترتكز على عدة شواهد 
 أ المفاهيم  التحول نحو استخدام  خلال إستخدام  نتوقع ؟ وذلك من  سلوب ماذا 

وإجراءاتها لحل مسائل في المادة تطرح في شكل مشكلات حياتية بغرض عزل المفاهيم  
 عن الإجراءات الخاصة بها. 
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 :  والمفاهيم الرياضية المرتبطة بهامراحل النمو العقلي  -7
كثر الأبحاث أهمية في  ( إلى أ22-21  ، 2015)محى    أحمد   ،)حنان عزيز  ت شار ا

نمو   دراسة  في  تجاربه  من  بياجية  جان  الرياضيات  عالم  به  قام  ما  الرياضيات  تعلم 
المراهقة سن  حتى  ولادته  منذو  للطفل  المختلفة  الرياضية  جان    ،المفاهيم  أبحاث  وتعد 

ا لتطوير طرق التدريس وتعديل مناهج الرياضيات كما بينت أبحاث بياجية  بياجية أساسً 
أهمية مراحل النمو العقلي وخصائص كل مرحلة وقسمها بياجية إلى أربع مراحل كما 

 يأتي: 
حر  .1 الحس  عامينالمرحلة  إلى  الميلاد  من  )وتمتد  المراحل  كية  أولى  من  هي   )

ل  قبل  مرحلة  تعتبر  عقليًاحيث  الطفل  ينمو  زمنية  وقبل  من    فظية  ينتقل  حيث 
يقوم ب   ،نعكاسات العفوية إلى عادات مكتسبهالحركات والا بعض الأفعال  وفيها 

 . التي تدل على الذكاء
هذه    فيو   (سنوات   7  -2مرحلة ما قبل العمليات )وتقابلة المرحلة العمرية من   .2

ويبدأ   ،المرحلة تنمو قدرة الطفل على استخدام الكلمات في التعبير عن الأشياء
كما لا يوجد في هذه المرحلة  ، حوله الذيفي التعامل مع الرموز وتمثلات للعالم 

 .  عمليات تمكنه من التفكير المنطقي
أهم ما يميز هذه المرحلة   (سنة  12  -7مرحلة العمليات المحسوسة )وتمتد من   .3

المبنى جزئيً  التفكير  على  يعتمد  الطفل  بالأشياءأن  المحسوس  التعامل  على    ، ا 
وافراد هذه العينة هم طلبة الصف   ،أو التبديل  الإبدالوعنده قابلية للتفكير مثل  

العقلي النمو  مراحل  من  المرحلة  هذه  مع  يتوافقون  وهم  الإبتدائي    ، الثالث 
 وتتناسب مع ممارسة مهارات الحساب الذهني كنشاط من الأنشطة الرياضية.  

هذه المرحلة يتعلم    في( و ما بعدها  إلى  12مرحلة العمليات المجردة )وتبدأ من   .4
طة بالتعامل مع  الطفل الأفكار المجردة ويعتمد على عمليات التفكير غير مرتب

 .  الأشياء المحسوسة
   : تدريس الحساب الذهني ما يأتي   بياجية في من نظرية  ا  ستخلصه ومن النقاط التي ن 



 

245 

 م   2025ابريل  الستون  و  السابع   العدد           مجلة دراسات في التعليم الجامعي  

ولا   ̶ والتركيب  والتكوين  الفهم  على  يعتمد  بحيث  للعدد  الأساسية  المفاهيم  نمو 
 .  ريق التمرين والتدريب اللغوي فقطيكون عن ط

ثم عن    ،الحسييتعلم التلميذ كيفية حل المشكلات الرياضية من خلال إدراكه   ̶
 طريق عمليات على أشياء غير مجردة قبل أن يحلها بطريقة مجردة. 

من المهم أن يصل التلميذ إلى الفهم الكامل لمفهوم العدد قبل أن يتحرر من  ̶
وبذلك فإن الطرق التي تساعد على تحرير    ،الحسيخواص وعلاقات الإدراك  

التلميذ من هذه الأشياء هي التي تساعد على سرعة التعلم وليست الطرق التي  
 . عليها تركز

أ ̶ العدد  التلميذ لطبيعة  لعبة واكتشافاتهحينما يتحسن فهم  يكون ناجحا من   ، ن 
والعلاقات  العددية  النظم  لخصائص  التلميذ  اكتشاف  ذلك  بعد  يتبع  أن  فيجب 

من   ذلك  يكون  أن  المختلفةبينهما  للأنماط  اكتشافاته  الأعداد   ،خلال   ،لعبة 
 . تكوينه لبعض النظم وغيرها

 وأدواته إجراءت البحث 
تتضمن الإجراءت ها الباحثة لتحقيق أهداف البحث و للخطوات الإجرائية التي اتبعت

 التالية: 
إعداد قائمة بمعايير تصميم محتوى بيئة محفزات الالعاب الرقمية المقدم بها نمطا  

الألعاب   محفزات  على  القائمة  والمستكشف  المنجز  بعض   في  وأثرهاللاعب   تنمية 
ضوء تلك المعايير تم    فيو   ،تلاميذ المرحلة الإبتدائية    الرياضي لدىمهارات التفكير  

 ADDIEبناء محتوى بيئة التعلم الإلكتروني وفقاً لإجراءات المنهجية لنموذج التصميم  
  )بتصرف من الباحثة(.

 وتم تنفيذ هذه الإجراءات على النحو التالي:  
 اولًا: تحديد قائمة معايير لبيئة محفزات الألعاب الرقمية عبر منصة كلاس دوجو: 

دوجو:   .1 كلاس  منصة  عبر  الألعاب  محفزات  معايير  قائمة  من  الهدف  تحديد 
القائمة تحديد المعايير التي يتم على ضوئها تصميم نظام للمحفزات   استهدفت 
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وقد روعي في صياغة المعايير    ،مستكشف(  اللاعب )منجز/  نمطي من خلال  
مع مراعاة الأسس التربوية لنظام    ،أن تعكس خصائص نظام محفزات الألعاب 

 للتطبيق عبر منصة كلاس دوجو.  اوملاءمتهمع ضرورة  ،محفزات الألعاب 
إعداد الصورة المبدئية لقائمة معايير محفزات الألعاب عبر منصة كلاس دوجو:  .2

الإطار  ضوء  على  الألعاب  محفزات  معايير  لقائمة  المبدئية  الصورة  إعداد  تم 
الألعاب  محفزات  معايير  تناولت  التي  السابقة  والدراسات  شملت    ،النظري  وقد 

( المبدئية  و)2القائمة  أساسين  مجالين   )22( تضمنت  معيارًا  مؤشرًا  122(   )
 فرعيًا.

: تم عرض القائمة في صورتها  صدق قائمة معايير محفزات الألعاب التحقق من   .3
والمناهج وطرق   ،المبدئية على مجموعة من الخبراء في مجال تكنولوجيا التعليم

معيار لكل  تنتمي  التي  والمؤشرات  المعايير  من  للتأكد  عن    ،التدريس  وذلك 
 ، ستفسار من المحكمين حول )صلاحية المعيارالإ  طريق استبانة تم من خلالها 

وقد أسفرت عملية التحكيم    ،الصياغة العلمية للمؤشر(  ،وارتباط المؤشر بالمعيار
ومنها على   ،قتراح بعض التعديلات المرتبطة بصياغات بعض المؤشرات عن إ

التعليمية حالات  المهمات  التعديل: تتضمن  يلي )المؤشر قبل  المثال ما  سبيل 
للمتعلم بدقة    ،الفوز  الألعاب  محفزات  مهمات  توضح  التعديل:  بعد  المؤشر 

 حالات الفوز للمتعلم(.
لقائمة   • النهائية  تمثلت الصورة  لقائمة معايير محفزات الألعاب:  النهائية  الصورة 

 ( الألعاب  محفزات  و)5معايير  أساسية  مجال   )15 ( تضمنت  معيارًا   )96  )
 .(3وقد كانت محاور المعايير الأساسية ملحق رقم ) ،مؤشرًا فرعيًا

  :محفزات الألعاب الرقميةالتعليم القائمة على لبيئة  التصميم التعليمىثانيًا: 
 تطوير بيئة محفزات الألعاب الرقمية من خلال نمطا اللاعب المنجز/ المستكشف 

بنمطا   الرقمية  بيئة محفزات الألعاب  الحالى هو تصميم  البحث  الهدف من  حيث كان 
ى لدى اللاعب المنجز والمستكشف وأثر هذا التفاعل على تنمية مهارات التفكير الرياض
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الابتدائية، المرحلة  وتشابهها    تلاميذ  التعليمى  التصميم  نماذج  لتعدد  الإطار   فيونظرًا 
  : العام حيث لا يمكن أن يخلو أى نموذج من هذه النماذج من المراحل الخمس التالية

  .Analysisالتحليل  •
 .Designالتصميم  •
   .Developmentالتطوير  •
 .  Evaluationالتقويم  •
 . Implementationالتنفيذ  •

الخطوات التفصيلية وترتيبها    فيهذه النماذج يكمن    فيولكن الاختلاف الأساسى   
النموذج،د  مع  يتوافق  بما  البحث  العام    اخل  التصميم  نموذج  بإختيار  الباحثة  وقامت 
(ADDIE MODEL كنموذج أساسى )وذلك نظرا لكون هذا النوذج  البحث الحالى، في

ضلًا عن  ف  اس لجميع نماذج التصميم التعليمى، وأن جميع النماذج تنبثق منه،الأسيُعد  
منطقى، بشكل  خطواته  بخطوات   ترتيب  العلمى،  وسيره  الحلول   التفكير  لإيجاد  وسعيه 

ولكونه يتصف بالوضوح    ين وأيضًا لما يمتاز به من مرونة،المناسبة لإحتياجات المعلم
كما أنه يوفر   بنماذج التصميم التعليمى الأخرى،  والسهولة والشمولية بشكل كبير مقارنة

  ، ومنظومات التعليم، عديد من المزايا من حيث إمكانية التطبيق على مختلف الأنماط
إ الحالى،إضافة  البحث  طبيعة  مع  تناسبه  مخطط   لى  يوضح  شكل  يلى  وفيما 

"ADDIE"   بتصرف من الباحثة وعرض مفصل لخطوات تصميم بيئة محفزات الألعاب
   (.3الرقمية وفقا لهذا النموذج شكل )
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   ADDIE الألعاب  محفزات  تعلم لبيئة التعليمي ( نموذج التصميم3شكل )

هي أهم مرحلة لتطوير بيئة تعلم محفزات الألعاب    مرحلة التحليل:  المرحلة الأولى:
ويقوم    ،ومن مدخلاتها تحديد المشكلة وتقدير الاحتياجات وخصائص المتعلمين والبيئة
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النفس  المشروع ومصمم تعليمي ومتخصص في علم  بها فريق عمل مكون من مدير 
وطرق  المناهج  في  ومتخصص  الإلكترونية  الألعاب  تصميم  في  ومتخصص  التعليمي 

" المشروع  عمل  بخطة  للخروج  أكاديمي  ومتخصص  متكاملة Action planالتدريس   "
 يتم السير وفقا لها في الخطوات والمراحل التالية:

الاحتياجات:   -1 وتقدير  المشكلة  البحث  تحليل  مشكلة  مستوى  تحددت  تدنى  في 
الكشف عن أثر  محاولة  في مهارات التفكير الرياضى و   تلاميذ المرحلة الإبتدائية

)المنجز/  نمطا على    اللاعب  الرياضي   تنمية  المستكشف(  التفكير  مهارات 
:  نمط اللاعب  أثر التفاعل بين المتغيرين المستقلين على المتغير التابعقياس  و 

ال اللاعب  ونمط  على  المنجز  قائمة  تعلم  بيئة  في  الألعاب  مستكشف  محفزات 
أن طلاب الصف الثالث بالمرحلة   حيث   ،تنمية مهارات التفكير الرياضيعلى  

  في   شلقان الإبتدائيه لديهم انخفاض   ة في مدرسة خالد بن الوليد ومدرسةالإبتدائي
 الرياضى.  المستوى التحصيلي لمادة الرياضيات وتدنى في مهارات التفكير

تم تحديد مجموعة من المهمات الأساسية كل مهمة  تحليل المهمات التعليمية:   -2
والتعميم   الاستنباط  موضوعات  من  جزء  وتتناول  محددة  بأهداف  مرتبطة  منها 

الرموز فترة    ،وقراءه  في  التعليمية  المهمات  تنفيذ  نحو  الطلاب  توجيه  تم  حيث 
محددة وهم:    ،زمنية  التالية  بالموضوعات  مرتبطة  الأساسية  المهمات  وجاءت 

الإبتدائي،القو   ،الضرب   ،الطرح  ،الجمع الثالث  الصف  لطلاب  عدد   سمه  وبلغ 
( الأساسية  مهمات 4المهمات   )،   ( الفرعية  المهمات  عدد  بلغ  حين  (  16في 

 فرعية لكل مهمة أساسية.  ( مهمات 4بواقع ) ،مهمة
المتعلمين:   -3 خصائص  خصائص  تحليل  تحليل  الصف   تلاميذ وهم    التلاميذ تم 

الإبتدائى بين    ،الثالث  أعمارهم  أ 9-8) وتتراوح  المستوى  (  يتقارب  وبالتالي  عوام 
والإوالإالثقافي   لديهمجتماعي  الجسدية    ،قتصادي  النمائية  خصائصهم  وتتقارب 

والانفعالية والاجتماعية حيث أنهم ينتمون لمرحلة الطفوله  وتم تحليل الكفايات  
  بتلاميذ والتقت الباحثة    ،الواجب توافرها لديهم وهي القدرة على استخدام الإنترنت 
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الإبتدائي  الثالث  الصف  طلاب  البحث  من    -مجموعة  للتأكد  تمهيدي  لقاء  في 
التعلم  إ يتم  كيف  وشرح  وتوضيح  التعليمي  المحتوي  لدراسة  بيئة    فيستعدادهم 

" الرقمية  الألعاب  محفزات  إستخدامهاClassDojoتعلم  وكيفية  ووسائل    ،" 
  ، أما التعلم المتطلب هو تعلم مهارات التفكير الرياضي  ،التفاعل والتواصل معًا

كما تم تحليل وتحديد الإمكانيات المادية والتكنولوجية اللازمة لبيئة تعلم محفزات  
" الرقمية  الإنترنت Class Dojoالألعاب  بشبكة  الاتصال  توافر  وهي  قدرة    ، " 

محفزات    التلاميذ  بيئة  مع  الفعال  التعامل  تصنيف على  تم  وقد    التلاميذ   الألعاب. 
داخل بيئة المحفزات إلى أربعة    هم ريتشارد بارتل الرباعي الذي يقسم   لإختبار وفقًا  
المنجزون هم   أنماط  يتم إختيار  والمقاتلون؛ ح   ، جتماعيون والإ   ، والمستكشفون   ، :  تى 

 (Richard, Bartle, 1996) الحالي البحث    في المنجزون والمستكشفون  
التعليمية:   -4 البيئة  )تحليل  منصة  في  الحالي  البحث  بيئة  (  Classdojoتتمثل 

الرسمي    ،التعليمية الموقع  خلال  من  لها  الوصول  ويتم 
(www.classdojo.com ( تطبيق  خلال  من  أو   )Classdojo  للأجهزة  )

(. وتتضمن المنصة أربعة أدوات IOS( أو نظام )Androidالذكية مثل نظام )
 ، وهي: الشارات   رئيسية يمكن الاعتماد عليها في تنفيذ منظومة محفزات الألعاب 

(  Excelفضلًا عن إمكانية تصدير المكافآت على هيئة ملف ) ،والمهام ،والنقاط
ذلك   التلاميذ وترتيب   عن  فضلًا  المكافآت.  هذه  من  عليه  حصلوا  لما  وفقًا 

( )Classdojoتتضمن  عددها  يبلغ  أخرى  أساسية  أدوات  أداة 12(  وهي:   ،( 
 ،والمجتمعات   ،والخطط  ،والمتجر  ،والتصويت   ،ختباروالإ  ،والتنبيه  ،الملاحظة

وسيتم    ،الحقيبة الدراسيةو   ،سحابة جوجلو   ، المجلدات و   ،المكتبةو   ،أداة الاكتشافو 
 شرح الأدوات التي سيتم الاعتماد عليها في المرحلة التالية )مرحلة التصميم(.

  ، موضوعات وهم: الجمع  أربعتم تحديد محتوى التعلم وهو    تحديد محتوى التعلم: -5
 القسمه لتلاميذ الصف الثالث الإبتدائي.و   ،الضرب و  ،الطرحو 

http://www.classdojo.com/
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القبلية: -6 المتطلبات  الإنترنت   تحديد  مع  التعامل  على  المتعلم  قدرة  في    ، وتمثلت 
 وتوافر المكونات التكنولوجية التي تتيح لهم الدخول إلى بيئة التعلم دون قيود. 

الألعاب:   -7 لمحفزات  المكافآت  تقديم  توقيت  متطلبات  النقاط  تحديد  في:  وتمثلت 
المتعلم يحصل  الأولى  طريقتين  في  تتمثل  حيث  بشكل    والشارات:  النقاط  على 

المهمة إنهاء  بعد  إنهاء    ،فوري  بعد  مرجأ  بشكل  المتعلم  عليها  يحصل  والثانية 
  التلميذ هي مجموعة من الرموز والأشكال التي حصل عليها  والشارات:    ،المهمة

المطلوبة النقاط  إلى  الوصول  تم    ، عند  المتطلبات   وهذه 
بيئة تعلم    Classالألعاب التي تم تطويرها على منصة "  محفزات توافرها في 

Dojo"،    متكامل إدارة  نظام  من  تتكون  تسجيل    التعليمية  للعملية التي  من  بدأ 
التعلم  ،التلاميذ  محتوى  أولياء    ،لةوالأسئ  ،وأنشطتهم  ،ووضع  قبل  من  والمتابعة 

      المستكشفين.   وعتين مجموعه المنجزين ومجموعةالأمور؛ لذا تم عمل مجم
الثانية: التصميم:  المرحلة  الأكاديمي    مرحلة  المتخصص  فيها  هي مرحلة يشترك 

التعليمي النفس  علم  في  ومتخصص  التعليمي  التدريس    ،والمصمم  وطرق  والمناهج 
الفني الدعم  متخصص  مع  الإلكترونية  الألعاب  المرحلة   ،مصمم  هذه  مخرجات  وأهم 

 " المصورة  المراحل story boardالقصة  في  والتنفيذ  الإنتاج  دليل  بمثابة  تعد  التي   "
 :التالية وتألفت هذه المرحلة من عدة خطوات أهمها

صيغت الأهداف التعليمية صياغة سلوكية على  تصميم الأهداف التعليمية:   -1
نموذج   الهرمي   ADDIEضوء  لتسلسها  وفقا  والمخرجات  المدخلات  وتحليل 

وجاء الهدف العام كما يلي:    ،وروعي فيها أن تكون محددة وواضحة  ،التعليمي
لتلاميذ  الرياضى  التفكير  مهارات  منه    تنمية  وتفرع  الابتدائي.  الثالث  الصف 

 .(4ملحق )  ( هدف تعليمي15)
الألعاب  -2 محفزات  على  القائمة  التعلم  بيئة  تصميم  معايير  الاطلاع تحديد  بعد   :

على عدة دراسات مرتبطة بتصميم بيئة تعلم قائمة على محفزات الألعاب منها  
) تس   دراسة أحمد  نادية    ،(۲۰۱۷بيح  اللهودراسة  محمد ۲۰21)   عبد  ودراسة   )
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( بي 2021حمدي  تصميم  بمعايير  قائمة  إعداد  تم  الألعاب  (  محفزات  تعلم  ئة 
الألعاب    أربعوفقا  الرقمية   محفزات  تعلم  لبيئة  المعيارية  المستويات  مجالات 

 والمتعلم(.  ،والمعلم ،والتكنولوجي  ،المجال التربوي 
تم مراعاة    تصميم محتوى التعلم داخل بيئة التعلم القائمة على محفزات الألعاب: -3

التالية الرياضية  بالمهارات  التعلم  محتوى  الإستنباط  تصميم  مهاره    ،وهم: مهارة 
الرموز  ،التعميم قراءة  والمستكشف   ،ومهارة  المنجز  لنمطى  وفقًا  وتحديده 

 ،لمحفزات الألعاب بناءًا على خطة العمل التي تم وضعها في مرحلة التخطيط
فتم تصميم سيناريو محتوى التعلم وفق لتصميم  فصلى المنجزين والمستكشفين  
في بيئة المحفزات الألعاب وفيه تم تحديد المهمات والخطوات التي يقوم المتعلم  

التعلم لمحتوى  دراسته  خلال  من    ،بتنفيذها  مهمة  كل  وقت  تحديد  تم  كما 
من    ،المهمات  الانتهاء  عند  المعلم  قبل  من  عليها  الحصول  يتم  التي  والشارات 

كما تم تحديد عند النقاط التي يحصل عليها المتعلم عند الانتهاء    ،أداء المهمة
  ، كما روعي في المحتوى ارتباطه بالأهداف التعليمية  ،من المهمة المطلوبة منه

العلمية اللغوية  ،والدقة  العناصر  ،والسلامة  بين  مجال   ،والتوازن  في  والحداثة 
مستوى    ،التخصص  كل  المستويات  من  مجموعة  إلى  التعلم  محتوى  تقسيم  وتم 

يحتوى على مجموعة من المهمات التي يجب على المتعلم أن يجتازها للوصول 
الأعلى المستوي  تتدرج  ،إلى  المحتوى بحيث  مستويات  تحديد  السهولة    وتم  من 

الصعوبة عمل  ت وتمثل  ،إلى  والقسمةفي:  والضرب  والطرح  الجمع  ويتم    ،يات 
 حصول المتعلم على النقاط والشارات وفقا للمهمة التي يجتازها. 

عبر   -4 الألعاب  محفزات  بيئة  في  للمستكشفين  وفصل  للمنجزين  فصل  تصميم 
بيئة  (:  Class dojoمنصة ) للمستكشفين في  وفصل  للمنجزين  تصميم فصل 

المستقل المتغير  في  تمثلت  والتي  الرقمية  الخطوات   ،الألعاب  شرح  يلي  وفيما 
 لتلك التصميمان:  

 :تصميم فصل المنجزين في بيئة محفزات الألعاب الرقمية 4-1



 

253 

 م   2025ابريل  الستون  و  السابع   العدد           مجلة دراسات في التعليم الجامعي  

 من خلال بيئة التعلم.   ينالمنجز  التلاميذ تم عرض المحتوى على  ̶
 القيام ببعض المهمات والأنشطة والتكليفات. التلاميذ طلب من  ̶
 المهمات المطلوبة منه.   التلميذ أدى  ̶
  نتهاء من تنفيذ المهمة.للتلميذ بعد الإقدمت النقاط  ̶

وفي النهاية قدمت للمتعلم شارات تحفيزية وفقا لعدد النقاط التي حصل عليها وأدائه 
  .( 4شكل ) فيكما  للأنشطة.

 
 ( تصميم فصل للمنجزين 4شكل )

 بيئة محفزات الألعاب: فيتصميم فصل المستكشفين  4-2
 المستكشفين من خلال بيئة التعلم.   التلاميذ تم عرض المحتوى على  ̶
 القيام ببعض المهمات والأنشطة والتكليفات. التلميذ طلب من  ̶
 المهمات المطلوبة منه.   التلميذ أدى  ̶
  نتهاء من تنفيذ المهمة.للتلميذ بعد الإ نقدم المكافآت  ̶
 نتهاء من تنفيذ المهمة . الإبعد  للتلميذ نقدم النقاط  ̶
شارات تحفيزية وفقا لعدد النقاط التي حصل عليها    للتلميذ وفي النهاية نقدم   ̶

 (.5شكل ) فيكما  وأدائه للأنشطة
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 ( تصميم فصل للمستكشفين 5شكل )

 تصميم واجهة الاستخدام وبيئة تعلم محفزات الألعاب: -5
تم دراسة عدة منصات والتي تتيح استخدام عناصر تصميم محفزات الألعاب الرقمية 

 , Class Dojo, FlipQuiz ,  RibbonHer,  Dulingo  Socrativeومنها  
Kahootl , GoalBook  ،دراستهم خلال  من  لوحظ  الوظائف   ماتفاقه  وقد  معظم  في 

المتاحة الألعاب   وإتاحة  ،والأدوات  محفزات  تصميم  دراسة    ،عناصر  ضوء  وعلى 
السابقة اختيار"  ،المنصات  بيئة  class dojoتم  لتطوير  أساسية  كمنصة  قائمة  "  تعلم 

النقاط  على مثل:  عناصر  تتيح  لأنها  الرقمية؛  الألعاب  ولوحات   ،والشارات   ،محفزات 
كما   ،بالإضافة إلى توفير المتابعة المستمرة من قبل المعلم وأولياء الأمور  ،المتصدرين

وتقييم    التلاميذ وإمكانية التواصل مع    ،في نظام إدارة التعلم  للمعلم  تتيح التحكم الكامل
الذكية ومرونة التجول وإمكانية تحميلها على الهواتف    ،التلميذ المعلم لأنشطة ومهمات  

" وهي  class dojoالصفحات العامة لمكونات بيئة التعلم "بإستخدام    داخل بيئة التعلم
وتحتوي هذه الصفحة على مجموعة من الخيارات   ،صفحة البداية التي تظهر للمستخدم

 (.6كما يوضحها شكل ) 
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   ( تصميم واجهة الاستخدام وبيئة تعلم محفزات الألعاب 6شكل )

الرئيسة    5-1 البيئة    : classdojoالصفحة  على  التسجيل  بعد  ما  صفحة  وهي 
 ( شكل  يوضحها  كما  البحث  مجموعات  تمثل  مجموعتان  إنشاء  وتم  وفقا 7التعليمية   )

 للتفاعل بين المتغيرين المستقلين 

 
 تصميم واجهة الاستخدام لبيئة تعلم محفزات الألعاب  (7شكل )



 

256 

 م   2025ابريل  الستون  و  السابع   العدد           مجلة دراسات في التعليم الجامعي  

الأعضاء:  5-2  في   صفحة  المشتركين  الأعضاء  على  الصفحة  هذه  وتحتوي 
 ( 8)التعلم في كل مجموعة من مجموعات التعلم كما يوضحها شكل 

 
 ( صفحة أعضاء التفاعل مع بيئة تعلم محفزات الألعاب 8شكل )

: بين  وهي   ، تصميم التفاعل في بيئة تعلم محفزات الألعاب عدة أساليب للتفاعل   5-3
والمحتوي  المحتوي   ، الطالب  في  الموجودة  الداخلية  الروابط  بواسطة  الطلاب    ، وذلك  وبين 

وبين الطالب وواجهة التفاعل بالبيئة التعليمية من    ، وتفاعلهم مع الباحث   ، بعضهم البعض 
وتفاعل المعلم مع    ، والضغط على روابط الإبحار بالموقع   ، وتحميل الملفات   ، خلال التصفح 

 ( 9الطلاب من خلال الرد على أسئلتهم واستفساراتهم. كما يوضحها الشكل رقم ) 

 
 ( صفحة تصميم التفاعل مع بيئة تعلم محفزات الألعاب 9شكل )

ادوات التفاعل  

 داخل بيئة التعلم  
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التعلم: -6 أنشطة  الفيديو  تصميم  مقاطع  في  المتمثلة  التعليمية  المواد  تصميم    ، تم 
تقدم   التي  التعليمية  لإثراء   ،للتلاميذ والأنشطة  إضافية  روابط  توفير  تم  كما 

كما تم تحديد دور المعلم   ،أثناء دراستهم لمحتوى التعلم  للتلاميذ العملية التعليمية  
  وهو الموجه والمساعد والمرشد في عملية التعلم.

بالبيئة  -7 التقييم  أدوات  بعد  :  تصميم  يقدم  تقويم  وهو  التكويني  التقويم  تصميم  تم 
تتيح   للاختبار  نشاط  الألعاب  محفزات  تعلم  بيئة  توفر  حيث  مهمة  كل  نهاية 

 إجراء حل للانشطه مع تعدد أنواع الأسئلة. 
بناءا على الأهداف التعليمية والمحتوى التعليمي تم بناء    تصميم أدوات القياس: -8

 أدوات القياس لقياس مستوى المعلم في العملية التعليمية. 
أنتجت بيئة تعلم تصميم نمط اللاعب    مرحلة التطوير والإنتاج:  -المرحلة الثالثة  

البحث الحالي وفق القصة المصورة   للمحفزات موضعالمنجز ونمط اللاعب المستكشف 
التعليمي  والمصمم  الإلكترونية  الألعاب  مصمم  بها  ويقوم  السابقة  المرحلة  مخرج 

ومواد التعلم وهيكلة بيئة    ،والمبرمج ومتخصص الدعم الفني مع المتخصص الأكاديمي
 :وهذه المرحلة تتم وفقا لعدة خطوات هي ،التعلم هي مخرجات هذه المرحلة

 تطوير بيئة التعلم وتم في اتجاهين:   .1
وتم إنتاج مجموعتين على    ، الاتجاه الأول: والمتعلق بتطوير بيئة تعلم محفزات الألعاب 

وتم إنشاء حساب خاص بالمعلم على بيئة تعلم محفزات الألعاب من    "class dojo"منصة  
 https://teach.classdojo.com/#/launchpadخلال الموقع  

الثاني: الخاصة   الاتجاه  بالموضوعات  الخاص  التعليمي  المحتوي  تلعيب  تم 
جمع  ) وتمثل في مهارات التفكير الرياضي     ،وربطه بمحفزات الألعاب الرقمية  ،بالمقرر

برنامج   -ضرب   –طرح    - طريق  عن    قسمه( 
(https://www.freescreenrecording.com-power point- Free video 

cutter joner  )  توضح والتي  الفيديو  مقاطع  من  مجموعة  على  الاعتماد  تم  حيث 
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التعلم الصورة  ،محتوي  معالجة  برامج  استخدام  تقديمى.  ،والفيديو  ،وتم  عرض   تصميم 
  .(12)،(11)،(10رقم )  شكالالأكما يوضحها 

  
( يوضح  10شكل  الخاصة (  بالموضوعات  الخاص  التعليمي  المحتوي  تلعيب 

 بالمقرر 

 
( يوضح  11شكل  الخاص (  التعليمي  المحتوي   تلعيب 

 بالعرض التقديمى  بالموضوعات الخاصة بالمقرر
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( يوضح  12شكل  الخاص (  التعليمي  المحتوي   تلعيب 

 الفيديو بالموضوعات الخاصة بالمقرر من خلال 
برنامج  .2 باستخدام  التعلم  أنشطة  إنتاج  تم  التعليمية:  الأنشطة    إنتاج 

Word, Powerpoint,  ،Excel  ، Free video cutter  free com  ،  تمهيدا
محدد  زمن  وتحديد  التعلم  بيئة  على  رقم  لتنفيذها    لرفعها  الشكل  يوضحها  كما 

(13) . 

 
 ( نموذج لتصميم أنشطة التعلم مع بيئة محفزات الألعاب 13شكل )

البحث على )  .3 التعلم وأدوات  بيئة    تلميذ (  ۲۰التجريب الاستطلاعي: تم تجريب 
البحث  مجتمع  البيئة    ،من  وضوح  من  للتأكد  الأصلية  المجموعة  غير  ومن 

من   للتأكد  البحث؛  أدوات  وتطبيق  استخدامها  لخصائص    ملازمتهاوسهولة 

https://www.oktob.net/2021/02/pdf-word-converter-pdfgrabber.html
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كما تم معالجة بعض أوجه القصور الموجودة في بيئة تعلم محفزات    ،المتعلمين
 الألعاب.

تم عرض بيئة تعلم محفزات    ىالتعديل والتطوير: بناء على التجريب الاستطلاع .4
المحكمين من  مجموعة  على  والتجريب    ،الألعاب  آرائهم  ضوء  وعلى 

أوجه  الإ ومعالجة  الألعاب  محفزات  تعلم  بيئة  وتطوير  تعديل  تم  ستطلاعي 
 وبالتالي أصبحت البيئة جاهزة لعملية النشر والتطبيق.  ،القصور

الرابعة: النشر:  -المرحلة  محفزات   مرحلة  تعلم  وبيئة  المحتوى  نشر  يتم  وفيها 
الألعاب وتقديم خدمات الدعم الفني والصيانة بشكل مستمر ويقوم بهذه المرحلة المصمم  
هذه  ومخرجات  الإلكترونية  الألعاب  مصمم  مع  الفني  الدعم  ومتخصص  التعليمي 

 وتمت وفقا للخطوات التالية: ،المرحلة تتمثل في بيئة محفزات الألعاب 
باسم   .1 مجموعتان  إنشاء  تم  حيث  التعلم  محتوى  نشر  تم  وفيها  المحتوى:  نشر 

المعلم من  بتحكم  المستكشفين  وفصل  المنجزين  الباركود  باستخدام    فصل 
 ( كالتالي: 2ويوضح جدول ) بكل مجموعة QR code الخاص 

 (: نشر محتوى التعلم لمجموعات المنجز والمستكشف 2جدول )
 المجموعة الأولى 

المنجز(  اللاعب   )نمط 
 لمحفزات الألعاب  

 المجموعة الثانية 
المستكشف(  اللاعب   )نمط 

 لمحفزات الألعاب  

  



 

261 

 م   2025ابريل  الستون  و  السابع   العدد           مجلة دراسات في التعليم الجامعي  

على   .2 الإجابة  خلال  من  للمتعلمين  الفني  الدعم  تقديم  تم  للبيئة:  الفني  الدعم 
كما تم تحديد بريد إلكتروني للتواصل مع الباحث وتقديم    ،بعض الاستفسارات 

وكذلك توفير أمن    ،الإجابة عن بعض الاستفسارات التي وجهت إلى الباحثة
 البيانات داخل بيئة التعلم. 

للعام   .3 الثاني  الدراسي  الفصل  خلال  الحالي  البحث  طبق  الفعلي:  الاستخدام 
 . 2024-2023الجامعي 

مرحلة التقويم: لتقييم كفاءة بيئة التعلم والتحقق من استمراريتها   - المرحلة الخامسة
إلى  جنبا  الإلكترونية  الألعاب  مصمم  بها  يقوم  مرحلة  وهي  الطلاب  من  الرجع  وجمع 

و  المستخدمين  تعليقات  لمعرفة  التقويم  متخصص  مع  على إجنب  وللوقوف  نطباعاتهم 
ومخرجات هذه المرحلة البيئة    ،والمشاركة داخل بيئة التعلم   للتعلم مستوى دافعية المتعلم  

 ومرت بعدة خطوات منها: ،المطورة والمواد التعليمية
تقويم بيئة التعلم: بناء على المعايير التي قامت الباحثة بوضعها تم تقويم بيئة   .1

كما تم تحكيم البيئة من قبل محكمين في   ،تعلم القائمة على محفزات الألعاب ال
   مجال التخصص.

لإنتاج بعض الأسئلة المرتبطة    google Formتقويم المتعلم: تم استخدام تطبيق  
المحفزات  تعلم  بيئة  على  ورفعها  التعلم  الإ  ،بمحتوى  تم  منصة كما  تقدمه  بما  ستعانة 

واجتياز   class Dojoالتعلم   المتعلم  أداء  وتنمية  تحسين  في  التعلم  تحليلات  من 
( يوضح النقاط التي حصل عليها  14لمستويات التعلم في البيئة كما يوضحها شكل )

 المتعلمين.  
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 ( يوضح النقاط التي حصل عليها المتعلمين 14شكل )

 ثالثًا: أدوات البحث: 
 بناء أدوات القياس: 

( بارتل  على اختبار ريتشارد  الحالي  البحث  أنماط  Bartle Testاشتمل  لتحديد   )
منهما  كل  ببناء  الخاصة  الإجراءات  حصر  يتم  وسوف  تحصيلي،  اختبار  اللاعبين، 

   :على النحو التالي
( لتحديد أنماط اللاعبين المتقدمون اللاعبين  Bartle Test)أ( اختبار ريتشارد بارتل ) 

الرابط:   المنجزون/  على  متاح  الاختبار  المقاتلون(  الاجتماعيون/   /   المستكشفون 
http://matthewbarr.co.uk/bartle   على ومتاح  الباحث  قبل  من  تعريبه  بعد  وذلك 

مجموعة  ،  https://forms.gle/DFCU9gJANdHZfZ3c8الرابط   على  عرضه  وتم 
العربية؛   اللغة  و  التعليم  تكنولوجيا  مجال  في  المتخصصين  والخبراء  المحكمين  من 
لتعرف آرائهم حول الإختبار من حيث الدقة اللغوية لمفرداته، ومناسبة المفردات لعينة  
إعداد   وتم  الاختبار،  مفردات  بعض  صياغة  بتعديل  المحكمون  أوصى  وقد  البحث، 

م قام كل من بارتل واندرسون بإطلاق ۲۰۰۸م، وفي عام  1996اختبار بارتل في عام  
النسخة الإلكترونية من الاختبار، ويعد اختيار بارتل من الاختبارات الإدراكية، ويهدف 
 / الاجتماعيون   / المستكشفون   / )المنجزون  اللاعبين  أنماط  على  التعرف  إلى 
المقاتلون( داخل بيئات اللعب، وتعرف أي نمط يتناسب مع المتعلمين عند الدخول إلى 

م  ۲۰۱۱دقيقة، ففي عام    ۹۰( مفردة ويستغرق  ۳۰الألعاب، ويتكون اختبار بارتل من ) 
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( من  أكثر  على  الاختبار  بتطبيق  بارتل  أعمارهم  ۷۰۰قام  باختلاف  متدرب  ألف   )
بتطبيق   الباحث  قام  المقياس  ثبات  من  وللتأكد  اللعب،  بيئات  في  أنماطهم  وتعرف 

( من  مكونة  استطلاعية  عينة  على  الإبتدائي 20المقياس  الثالث  الصف  من  طالب   )
وتم استبعادهم من المعالجة التجريبية، وتم    -وفي نفس المرحلة الدراسية لعينة البحث  

( وهو دال 0.79حساب معامل ألفا كرونباخ، حيث كانت قيمة معامل صدق المقياس )
( وهو دال عند مستوی 0.80(، أما قيمة معامل ثبات المقياس )0.005عند مستوی ) 

البحث 0.005) لتطبيقه على  المقياس  نسبة ثبات عالية، مما يؤكد صلاحية  (، وهي 
 (.7الحالي ملحق )

 الاختبار مهارات التفكير الرياضى: -)ب(
 مر الاختبار بمجموعة من المراحل، كانت على النحو الآتي: 

تحديد هدف الاختبار: يهدف الاختبار التحصيلي إلى قياس تحصيل الجانب  .1
( موضوعات  ثلاث  الرموزالمعرفي  قراءة  التعميم،  بمقرر  الأستنباط،   )

 الرياضيات للصف الثالث الابتدائي. 
جدول مواصفات الاختبار: تم إعداد جدول المواصفات، بحيث يغطي جوانب   .2

الرموز)موضوعات   قراءة  التعميم،  المفردات (الاستنباط،  هذه  توزيع  ومدى   ،
( وجدول  المعرفية،  الأهداف  مستويات  مواصفات  3على  يوضح  التالي   )

 الاختبار.  
 (: مواصفات مفردات الاختبار التحصيلي 3جدول )

 الموضوع  م
 مستويات الأهداف المعرفية 

 %  مج
 تطبيق  فهم تذكر

 75 30 24 - 6 مهارة الاستنباط  1
 12.5 5 - 5 - مهارة التعميم  2
 12.5 5 - 5 - مهارة قراءة الرموز  3

 100 40 24 10 6 المجموع  

متعدد  .3 من  الاختيار  باستخدام  الاختبار  إعداد  تم  الاختبار:  مفردات  صياغة 
 (.6( سؤالًا ملحق )40ويتكون من )
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تقدير درجات التصحيح لأسئلة الاختبار: تم تقدير الإجابة الصحيحة لكل سؤال   .4
الكلية  الدرجة  كانت  وبالتالي  خاطئة،  إجابة  لكل  وصفر  واحدة،  بدرجة 

 ( درجة. 40للاختبار ) 
المحكمين،   .5 من  مجموعة  على  الاختبار  عرض  تم  للاختبار:  المنطقي  الصدق 

أشاروا إلى ارتباط أسئلة الاختبار بالأهداف التعليمية المصاغة، حيث بلغت  
من   أكبر  بالأسئلة  الأهداف  ارتباط  على  المحكمين  إجماع  لكل  90نسبة   %

قام  ما  وهو  المفردات  بعض  صياغة  بإعادة  المحكمون  أوصى  وقد  هدف، 
 الباحث بتنفيذه.

"    Test Retestثبات الاختبار: حُسب الثبات باستخدام طريقة إعادة الاختبار "   .6
بين   )سبيرمان(  الارتباط  معامل  حساب  وتم  أسبوعين،  مقداره  زمني  بفاصل 

 ( وهو معامل ارتباط قوى.0.82درجات الطلاب، وبلغ معامل الارتباط ) 
معامل السهولة والصعوبة: تم حساب معاملات السهولة لكل مفردة من مفردات  .7

( بين  تراوحت  السهولة  معاملات  أن  الباحثة  وجدت  وقد    –0.25الاختبار، 
 (، وبناءً عليه تم إعادة ترتيب أسئلة الاختبار بناء على درجة صعوبتها.  0.75

بين   .8 الاختبار  لأسئلة  التمييز  معاملات  تراوحت  للمفردات:  التمييز  معامل 
مناسبة  0.13-0.23) تمييز  قوة  ذات  الاختبار  أسئلة  أن  إلى  يشير  مما   ،)

 تسمح باستخدام الاختبار في قياس تحصيل للتلاميذ.
الاختبار:   زمن  الإتحديد  عن  الإجابة  زمن  متوسط  حساب  بلغ  تم  حيث  ختبار، 

 . ( دقيقة30المتوسط )
 التجربة الاستطلاعية: 

تطبيق المرحلة  هذه  و   وتستهدف  التجريبية  مبدئالمعالجات  بشكل  البحث  ى  أدوات 
الاستطلاعية، العينة  تلاميذ  تلك    على  قابلية  مدى  من  للتطبيق، للتأكد   المعالجات 

وذلك تمهيداً للتطبيق    دوات البحث خلال )مرحلة التقويم(،واستكمال ما يلزم لضبط لأ 
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وتتضمن مرحلة   لنتائج وتفسيرها،التجربة الأساسية للبحث واستخلاص االنهائى لإجراء  
 التطبيق الخطوات التالية:  

التجربة  1) عينة  على  الرقمية  الألعاب  محفزات  لبيئة  المبدئى  التطبيق   )
 الاستطلاعية:  

الالعاب   محفزات  لبيئة  المبدئى  التطبيق  الخطوه  هذه  وأدوات وتضمنت  الرقمية 
 ، 2024إبريل    30مارس الى    10البحث على عينة البحث الاستطلاعية في الفترة من  

 وذلك وفقا للخطوات التالية: 
تم اختيار العينه الاستطلاعيه عمديًا حيث تم إختيار عينة البحث الاستطلاعية:   .أ

تجربة  في  للمشاركة  والاستعداد  التعلم  في  الرغبة  لديهم  الذين  الطلاب  اختيار 
وتكونت العينه من    هواتف محمولة ومهارة التعامل معه،البحث وأن يكون لديهم  

الابتدائى    20 الثالث  الصف  طلاب  من  الوليد 10طالب  بن  خالد  مدرسة  من 
ت العينة الاستطلاعية  وقٌسم  مدرسة شلقان الإبتدائية المشتركة،من    10  الإبتدائية،

ريتشارد  اختبار  مجموعتين  بعد  مجموعه    إلى  وعشره  المنجزين  مجموعه  عشره 
        بناًء على اختبار ريتشارد. المستكشفين

تطلاعية  الاستطلاعية: هدفت إقامة تجربة البحث الاسأهداف إجراء تجربة البحث   .ب 
 هداف التالية: تحقيق مجموعة من الأهداف، أهمها الأ 

الرقمية - الألعاب  محفزات  تعلم  بيئه  تقويم  الباحثة   :أهداف  قامت  بتطبيق    حيث 
الاستطلاعية،  البحث  )بمرحلة   تجربة  إعدادها  سبق  التى  الإلكترونى  التعلم  بيئة  تقويم 

 : وذلك من خلال الإنتاج(،
الأالتع • محفزات  بيئة  كفاءة  مدى  على  من  لعارف  خلوها  ومدى  الرقمية  ب 

 . الأخطاء
المستهدفة  • للفئة  الرقمية  الألعاب  محفزات  بيئة  مناسبة  مدى  على  التعرف 

 .ومدى تفاعل الطلاب مع هذه البيئة
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الأهداف   • وملائمة  وضوح  مدى  من  ومناسبة  التأكد  العلمية  المادة  ومحتوى 
 المهام التى يقوم بها الطلاب. 

 مدى قدرة بيئة محفزات الالعاب الرقمية في تحقيق الأهداف المحدده لها.  •
مدى صلاحية بيئة محفزات الألعاب الرقمية للتطبيق على طلاب عينة البحث   •

 الأساسية. 
يت • والإحصائى:  الزمنى  الضبط  الإستطلاعية، أهداف  البحث  تجربة  تطبيق    م 

ضبط التحصيلى  ويتم  )الاختبار  البحث  إعداأدوات  السابق  )بمرحلة  (  دها 
 :  يلي نحو ما  التقويم(،

 على الطلاب.الزمن المناسب لتطبيق أدوات البحث  ضبط •
البحث )الأختبار التحصيلى الضبط الإحصائى   • في  ( السابق اعدادها  لأدوات 

  .لحساب كل من الصدق والثبات  قويم،مرحلة الت
ال • وهدفت  اللازمة:  الخبرات  اكتساب  البحث  أهداف  تجربة  تطبيق  ى 

 : خلال اكتساب مجموعة من الخبرات اللازمة من  الاستطلاعية،
تواجه   • قد  التى  العوائق  أومعرفة  التعلم،   الباحثة  أثناء  البحث  عينة   الطلاب 

 لمعالجتها أو تلافيها. 
 اكتساب الخبره اللازمة للتطبيق على التجربة الأساسية.  •
في بيئة محفزات الالعاب    راء الطلاب واقتراحتهم حول ما يمكن تعديلهمعرفة آ •

 . الرقمية
 خطوات إجراء التجربة الاستطلاعية:   .ت 
بالباحثة   ̶ لتعريفهم  الإستطلاعية  التجربة  طلاب  مع  تمهيدية  جلسة  إجراء  تم 

في  والدخول  التسجيل  بكيفية  وتعريفهم  التعلم  بيئة  في  ودورهم  دورها  وماهية 
 البيئة. 
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حصولهم  عرفة الباحثة الطلاب بأن تعلمهم داخل بيئة التعلم يتم وفقا لسرعه تعلمهم و  ̶
اية حل كل نشاط يحصل على  جوائز( وأن بنه   على محفزات الألعاب )نقاط، شارات، 

   . واشارات(   )النقاط، 
لضرورة قراءة الأهداف والتعليمات الخاصة بدخول بيئة المحفزات   التلاميذ نبهت   ̶

 الرقمية. 
على    Class Dojoلتحميل رابط الدخول على تطبيق    التلاميذ وجهت الباحثه   ̶

النقالة، بك  الهواتف  الخاص  الكود  مباشراً وتقديم  الفصل  على  للدخول  طالب    ل 
   بيئه محفزات الألعاب الرقميه أداء وحل الانشطه المقدمه له. فيوعند الدخول 

أدوات  ̶ بتطبيق  الباحثة  القبلى(،  قامت  )الاختبار  القبلية  العينة    البحث  على 
أداة   فيالاستطلاعية بهدف تحديد مستوى أداء كل طالب على حدة لكل سؤال  

 دوات البحث.ضبط أ فيوزمنه، واستخدام ذلك  البحث 
الخاص   ̶ التعليمى  الفديو  ومشاهدة  والأهداف  التعليمات  بقراءة  الطلاب  ارشدت 

 بالمحتوى التعليمى للمهارات والحصول على النقاط بعد حل كل نشاط. 
ثم   ى ظهرت أثناء التعلم مع الطالبات،دونت الباحثة الملاحظات والمشكلات الت ̶

 قامت بتعديلها ومعالجتها أول بأول.
انتهاء   ̶ بعد  التحصيلى(  )الاختبار  البعدية  البحث  أدوات  بتطبيق  الباحثة  قامت 

المحتوى   دراسة  من  له،الطلاب  المقدمه  الانشطه  كل  بتسجيل    وحل  قامت  ثم 
 درجاتهم لاستكمال ضبط أدوات البحث.

الاستطلاعية ̶ التجربة  إجراء  نتائج  :  د. 
 توصلت نتائج التجربة الاستطلاعية عن مايلى: 

تحديد الزمن المناسب لأداء ادوات البحث )الإختبار التحصيلى( من قبل طلاب  ̶
   .عينة التجربة الأساسية

 (  )الإختبار التحصيلى فيحساب الصدق والثبات لأدوات البحث التى تمثلت  ̶



 

268 

 م   2025ابريل  الستون  و  السابع   العدد           مجلة دراسات في التعليم الجامعي  

عينه   ̶ طلاب  على  للتطبيق  الرقمية  الالعاب  محفزات  بيئة  وصلاحية  مناسبة 
وآراء عينة البحث   ت،ملاحظا  سية بعد إجراء ما لزم من تعديلات،البحث الأسا
 .  الاستطلاعية

التجربة  2) عينة  على  الرقمية  الألعاب  محفزات  لبيئة  النهائى  التطبيق   )
 الأساسية:

لبيئة محفزات الالعاب الرقمية  قامت الباحثة بالتطبيق النهائى    ضوء ما سبق،  في
إلى   2024ابريل      30الفترة من  فيوأدوات البحث على طلاب عينه البحث الأساسية  

 للخطوات التالية:  وذلك وفقاً  ،2024مايو  30
اختبار   .أ إجراء  بعد  الأساسية  البحث  عينة  اختيار  تم  البحث:  عينه  اختيار 

للمشاركة  والاستعداد  الرغبة  لديهم  الذين  الطلاب  اختيار  تم  حيث  ريتشارد 
(  20وتكونت العينه من )   واتف محمولة ومهارات التعامل معه،ويكون لديهم ه

الوليد طالب   بن  خالد  مدرسة  )   من  المنجزين،  فصل  ومنها  (  20الإبتدائية 
 ومنها فصل المستكشفين.  ،طالب من مدرسة شلقان الابتدائية المشتركة

للبحث: .ب  الأساسية  التجربة  الباحث  هدف  البحث  هدفت  تجربة  تطبيق  من  ة 
المتغير    الأساسية، مستوى  وإنتاج  تصميم  تأثير  مدى  إلى  التوصل  حيث 

المستكشف  / المنجز  نمطا)اللاعب  الألعاب    في  (المستقل  محفزات  بيئة 
 مهارات التفكير الرياضى. وهيعلى المتغير التابع الرقمية 

 :  إجراءات التجربة الأساسية .ت 
بالباحثة   ̶ لتعريفهم  الأساسية  التجربة  طلاب  مع  تمهيدية  جلسة  الباحثة  اجرت 

دورهم   وما  دورها  الرقمية    فيوماههية  الالعاب  محفزات  بكيفية  بيئة  وتعريفهم 
 التسجيل والدخول فيها .

عرفت الباحثة الطلاب بأن تعلمهم داخل بيئة محفزات الألعاب الرقمية يتم وفقا   ̶
الجوائز(    ل على محفزات الالعاب من )النقاط، الشارات،لسرعة تعلمهم والحصو 
 .على النقاطالب النشاط يحصل على أ حيث عندما ينجز الط
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على    Class Dojoوجهت الباحثة الطلاب لتحميل رابط الدخول على منصة   ̶
وتقديم الكود الخاص بكل طالب للدخول على الفصل مباشراً    تف النقالة،الهوا

وذلك لدخول الفصل الخاص بة واتقان المحتوى المقدم من خلال بيئة محفزات  
 الألعاب الرقمية. 

 تكافؤ المجموعات:  .ث 
يوم   وذلك  الرياضي،  التفكير  مهارات  لاختبار  القبلي  بالتطبيق  الباحثة  قامت 

( وتم التأكد من تجانس مجموعات البحث في اختبار  2024/  30/4الثلاثاء الموافق )
الرياضي   التفكير  اختبار)مهارات  الباحثة  جدول  T-Testاستخدمت  يوضحها  كما   ،)

(4) 
 في اختبار مهارات التفكير الرياضي   T-Testنتائج اختبار  (4جدول رقم )

 )القياس القبلي(

 مجموعات البحث 
المتوسط  
 الحسابي 

الانحراف  
 المعياري 

 ت قيمة  
القيمة  

 الاحتمالية 
الدلالة  

 الإحصائية 

المجموعة التجريبية الأولى  
 )المنجز(

15.10 2.51 
 غير دالة  0.651 0.456

المجموعة التجريبية الثانية  
 )المستكشف(

14.75 2.51 

درجات   متوسطات  بين  إحصائيًا  دال  فرق  وجود  عدم  السابق  الجدول  من  يتضح 
التلاميذ التي حصل عليها تلاميذ مجموعتي البحث في اختبار مهارات التفكير الرياضي،  

( وهي  0.651قيمة الاحتمالية )   (، وبلغت 0.456وأنها متساوية، حيث قيمة )ت( تساوي ) 
(، وبالتالي يتضح أن المجموعات التجريبية متجانسة  0.05غير دالة عند مستوى الدلالة ) 
 لأن الفرق بين تباينها غير دال. 
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 نتائج البحث وتفسيرها والتوصيات والمقترحات 
والنتائج الخاصة    ،يتضمن هذا الفصل عرضًا للإحصاء الوصفي لمتغيرات البحث 

البحث  البحث   ،بأسئلة  فروض  صحة  صحتها  ،واختبار  من  التحقق  وتحليل   ،وكيفية 
البحث   ،ومناقشتها  ،وتفسيرها  ،النتائج لبيانات  الكيفي  البحث   ،والتحليل   ، ومخرجات 

 والبحوث المقترحة.  ،وتقديم التوصيات 
 أولًا: النتائج الخاصة بأسئلة البحث ومناقشتها وتفسيرها:   

تصميم   .1 بمعايير  المرتبط  للبحث  الأول  السؤال  على  قائمة  الإجابة  تعلم  بيئة 
 اللاعب )منجز/مستكشف(؟ ونمطمحفزات الألعاب الرقمية على 

وإجراءات البحث المتمثلة في بناء   ،وفقًا لما تم عرضه بالإطار النظري للبحث  .2
الألعاب  محفزات  معايير  محفزات   ،قائمة  ومؤشرات  معايير  تحديد  أمكن 

( مجالات أساسية  5حيث تضمنت لقائمة معايير محفزات الألعاب )  ،الألعاب 
 .(3ملحق رقم ) ،( مؤشرًا فرعيًا96( معيارًا تضمنت )15و)

  ا الإجابة على السؤال الثاني للبحث المرتبط بالتصميم التعليمي المقترح لنمط .3
بيئة في  )منجز/مستكشف(  إلكترونية اللاعب   محفزات  على قائمة تعلم 

 الألعاب في تنمية مهارات التفكير الرياضى لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية ؟  
تم  .4 الذي  التعليمي  التصميم  لنموذج  استنادًا  السؤال  هذا  عن  الإجابة  تمت 

روعي   والتي  الألعاب  محفزات  على  القائمة  التعلم  بيئة  تطوير  في  استخدامه 
وقد تم عرضها    –فيها المعالجات المرتبطة بأنماط اللاعبين منجز ومستكشف  

البحث  إجراءات  في  )  ،-تفصيلًا  وفق  أساسية5وذلك  مراحل  وهي:    ،( 
 والتقويم. ،والنشر ،الإنتاج ،والتطوير ،والتصميم ،التحليل

على   .5 المرتبطة  تساؤلالإجابة  اللاعب   البحث  لنمطى  الأساسى  التأثير  بما 
مهارات  تنمية  على  الرقمية  الألعاب  محفزات  بيئة  في  المستكشف(  )المنجز/ 

 : التفكير الرياضى
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التجريبيتين المجموعتين  نتائج  تحليل  يخص    تم  التفكير  فيما  مهارات  إختبار 
لأدوات   حساب المتوسط الحسابى والإنحراف المعياري   تمو   ،لدى عينة البحث   الرياضى

( وفيما يلي توضيح المتوسطات للمجموعتينالبحث )اختبار مهارات التفكير الرياضى  
 والانحرافات المعيارية للمتغير التابع بالبحث الحالي وفقًا لمجموعات البحث.  ،الحسابية

)< أنه"   دلالة  مستوى  عند  احصائية  دلالة  ذو  فرق  يوجد  متوسطي 0.05لا  بين   )
يرجع   البعدي  للتطبيق  الرياضى  التفكير  مهارات  اختبار  البحث في  درجات مجموعتي 

 المستكشف(. إلى أثر اختلاف نمط اللاعب )المنجز/
 البحث: ثانيًا: فرض 

(  0.05لا يوجد فرق ذو دلالة احصائية عند مستوى دلالة )< الذي ينص على أنه" 
بين متوسطي درجات مجموعتي البحث في اختبار مهارات التفكير الرياضى للتطبيق  

 (.المستكشف/البعدي يرجع إلى أثر اختلاف نمط اللاعب )المنجز
لتحديد دلالة    t-testللتحقق من صحة الفرض استخدمت الباحثة اختبار "ت"    

 ،بين متوسطات درجات التطبيقي البعدي في اختبار مهارات التفكير الرياضىالفروق  
 ( 5كما يوضحها جدول )

بين  لمعرفة دلالة الفروق  "η2“  التأثير  وحجم t-testنتائج اختبار  (5جدول رقم )
 متوسطي درجات التطبيق البعدي في اختبار مهارات التفكير الرياضي 

 المتوسط  العدد  المجموعة
الانحراف  
 المعياري 

الفرق بين  
 المتوسطين 

درجات  
 الحرية 

 قيمة ت 
مستوي  

 الدلالة 
مربع  

 آيتا 

المجموعة التجريبية  
 الأولي )المنجز(

20 36.95 2.98 
1.55 38 1.451 

0.155 
غير 
 دالة 

0.52 
المجموعة التجريبية  
 الثانية )المستكشف(

20 35.40 3.73 
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34

35

36

37

                                                                        

[VALUE] 

[VALUE] 

                              

                                                                        

 
 بين متوسطي درجات التطبيق البعدي ( التمثيل البياني للمقارنة 15شكل رقم)

 في اختبار مهارات التفكير الرياضي 
  ( جدول  من  الفرق  5يتضح  أن  في  (  البعدي  التطبيق  درجات  متوسطي  بين 

حيث بلغت   ،  0.05غير دال إحصائيًأ عند مستوى    اختبار مهارات التفكير الرياضي
( "ت"  )1.451قيمة  الدلالة  مستوى  وقيمة  طلاب   ، (0.155(  درجات  متوسط  وبلغ 

( )المنجز(  الأولي  التجريبية  طلاب   ،(36.95المجموعة  درجات  متوسط  بلغ  بينما 
( )المستكشف(  الثانية  التجريبية  )  ،(35.40المجموعة  حرية  درجة  وبذلك    ،(38عند 

 يتضح أن قيمة "ت" دالة إحصائياً. 
البعدي التطبيق  درجات  متوسطي  بين  الفرق  في  الأثر  حجم  حساب  )في    وتم 

" تربيع  آيتا  معامل  باستخدام  الرياضي(  التفكير  مهارات  بلغ  η2اختبار  حيث  قيمته  " 
اللاعب المنجز   نمطي( مما يدل على وجود تأثير كبير للمتغير المستقل وهو)0،52)

البعدي  (والمستكشف للتطبيق  الرياضي  التفكير  مهارات  مستوى  زيادة  إن   ،على  حيث 
التباين الكلى لدرجات اختبار مهارات التفكير الرياضي يرجع إلى   % 0.50حوالي   من 

تنمية الجانب المهاري )اختبار مهارات التفكير   الرقمية فيتأثير بيئة محفزات الالعاب  
 الرياضي(.



 

273 

 م   2025ابريل  الستون  و  السابع   العدد           مجلة دراسات في التعليم الجامعي  

المجموعتين إحدى  لصالح  الإحصائية  الدلالة  توجيه  يتم  لا  بلغ    ،بذلك  حيث 
  " )المنجز(  الأولي  التجريبية  المجموعة  طلاب   " البعدي  للتطبيق  الحسابي  المتوسط 

بلغ المتوسط الحسابي للتطبيق البعدي " طلاب المجموعة التجريبية الثانية  و   ،(36.95)
ومن ث مّ فإنه يمكن القول انه لا يوجد فرق دال إحصائيا بين   ،(35.40)المستكشف( " )

تجريبية   بالمجوعتين  البعدي  بالتطبيق  الطلاب  درجات  مما   ،2وتجريبية    1متوسطي 
 يؤدى إلى قبول الفرض.

 تفسير نتائج الفرض:  
 نمطييمكن إرجاع النتيجة التي أوضحت أن المحفزات الالعاب الرقمية من خلال  

المنجز   أفضلاللاعب  لدى   والمستكشف  المعرفي  التحصيل  التقليدية  الطريقة  من 
الممارسات  لجميع  فرضًا  التحفيز  يكن  ولم  المحفزات  كون  إلى  البحث  عينة   ،الطلاب 
 . وهو ما جعل المتعلم يحاول إتقان جميع مهمات التعلم للحصول على محفزات إضافية

كما لاحظت الباحثة زيادة دافعية التلاميذ نحو تعلم مادة الرياضيات من كل طلاب  
أكرها  المجموعتين الأولى والثانية وذلك بإستخدام محفزات الألعاب في العملية التعليمية كما  

لإحتوائها على العديد من   (Nishan, 2016) ، (Wend, et al.,2013)دراسة كلًا من  
غيير سلوك الطلاب ت  فيالعناصر مثل النقاط والشارات والنياشين وهى عناصر تساعد  

مستوى، أفضل  دراسة    إلى  اثبتت  كما  الدافع  نظرية  مع  يتفق  ما   ,Prensk).وهو 
الأساسى    (2001 المؤثر  هو  الدافع  بذل   فيإن  إلى  يحتاج  التعلم  لأن  التعلم  عملية 

 الجهد والدافع هو الذى يحرك الطالب لمزيد من التعلم 
( على إثارة دافع  2015  (، )شيماء قنديل،2021،  عبدا للهكما أكدت دراسة )نادية  

التربوية، والإ  التعلم عند  لدراسة الأنشطة   هتمام عند الطالب من أهم الأهداف  الطلاب 
 والحركية.  لوجدانية،وا المعرفية،

المعارف  إتقان  على  محفزات ساعده  على  للحصول  المتعلم  قِبل  من  السعي  وهذا 
فإن   أيضًا  التعلم.  بموضوعات  منالمرتبطة  عليها    المحفزات  يحصل  وشارات  نقاط 

الطالب ساعدت على دعم الدوافع الداخلية للمتعلم المرتبطة بضرورة النجاح في تنفيذ 
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التعليمية الداخلية   ،المهمات  الدوافع  عمل  على  الالعاب  محفزات  ساعدت  حيث 
المتعلم تحصيل  على  انعكس  واحد  عمل  إطار  في  الطريقة    ،والخارجية  بعكس  وذلك 

الداخلية الدوافع  من  أكبر  قدرًا  الخارجية  الدوافع  تمنح  التي  يجعل   ،التقليدية  ما  وهو 
استجابات المتعلم بعد فترة من الزمن معرضة للانطفاء. أيضًا استخدام المحفزات  أدى  
إلى محاولة المتعلم المستمرة للحفاظ على أعلى معدلات الأداء من أجل الحصول على 

الإيجابية عبر   ،المحفزات  بدراسته  يقوم  الذي  للمحتوى  تحصيله  على  انعكس  ما  وهو 
الرقمية بالنظرية   ،المنصة  الجزئي  التعزيز  مبادئ  مع  متفقة  الحالية  النتيجة  وتأتي 

المنجز  اللاعب  نمطى  على  الاعتماد  ضرورة  إلى  تشير  والتي  السلوكية 
هذه كما تأتي النتيجة الحالية متوافقة مع    ،(Richter & et al., 2015)والمستكشف

   النظرية.
 توصيات البحث:  ثالثًا: 
الرقمية   .1 الألعاب  محفزات  إستخدام  على  المناهج  مصممى  تنمية    فيتشجيع 

 موضوعات أخرى والتى يصعب تنميتها بالطريقة التقليدية.  فيمهارات الطلاب 
معها  .2 والتعامل  الألعاب  محفزات  منصات  مع  التعامل  على  المعلمين  تشجيع 

 .من هذه المنصات  والأستفادةدخول وتشجيع الطلاب على ال
الحديث .3 التكنولوجية  المستحدثات  مع  للتعامل  للمعلمين  تدريبية  دورات  ة  تصميم 

 . وخصوصا محفزات الالعاب الرقمية
تشجيع أخصائي تكنولوجيا التعليم في الدخول على منصات محفزات الألعاب  .4

 . لطلاب في التعامل مع هذه المنصات الرقمية وتنمية مهارات ا
ب  استخدام انماط اللاعبين يزيد من فهم مهارات التفكير الرياضي والتي يصع .5

 .   فهمها من خلال الطرق التقليدية
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 : رابعًا: بحوث مستقبلية 
الرقمية   .1 الألعاب  محفزات  توظيف  تتناول  دراسة  التحصيل    فيإجراء  تنمية 

)المقاتل  فيالمعر  التعلم لدى تلاميذ   ،من خلال نمطى  الإجتماعى( وبقاء اثر 
 المرحلة الابتدائية . 

ذكاء  .2 وتنمية  التحصيل  على  الراجعة  التغذية  انماط  اثر  حول  دراسة  إجراء 
 بيئه محفزات العاب تعليمية .  فيالمتعلم 

الذكاء  .3 ادوات  واستخدام  الرقميه  الألعاب  محفزات  تتناول  دراسة  إجراء 
 تنميه مهارات التعلم لدى طلاب تكنولوجيا التعليم .  فيالاصطناعى 
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 قائمة المراجع 
 أولًا: المراجع العربية:  

إلكتروني " في بيئة –(. أثر التفاعل بين مصدر الدعم "أقران  2019أبو الخير. )  فيأحمد محمد مصط
مجلة   التعليم.   تكنولوجيا  لطلاب  التكنولوجية  المستحدثات  لتوظيف  الرقمية  الألعاب  محفزات 

 . 24ع ،جامعة المنيا ،كلية التربية النوعية  ،البحوث في مجالات التربية النوعية
https://search.mandumah.com/Record/941536 

( عبدالصمد.  محمد  السيد  الاستجابة 2018أسماء  وزمن  المتاحة  الفرص  نمط  بين  التفاعل  أثر   .)
الرقمية   الألعاب  محفزات  عناصر  على  القائمة  والممارسة  التدريب  مهارات   فيببرامج  اكساب 

الحساب الذهني لتلاميذ المرحلة الابتدائية وخفض عبئهم المعرفي. الجمعية المصرية لتكنولوجيا  
 . 4ع ، 28مج  ،التعليم

محمد عادل  )،  أسماء  زغلول.  )2008رافع  لمقياس  السيكومترية  الخصائص   .)3TEMA للقدرات  )
( العمرية  للفئة  المبكرة  )6-8الرياضية  الأردنية  البيئة  في  سنوات  عمادة    رسالة(  ماجستير(. 

 الأردن.  ،الكرك ،جامعة مؤتة ،الدراسات العليا
كامل ربيع  أمين  ،آمال  محمد  عبده  ،زينب  محمد  )  ،هاني  أحمد.  صلاح  تصميم 2019رباب    .)

الطلاب  أنماط  وفق  الرقمية  المحفزات  على  قائمة  معزز  واقع  بيئة  لتكيف  مقترحة  استراتيجية 
 .  25ع ،جامعة المنيا ،كلية التربية النوعية ،اللاعبين. مجلة البحوث في مجالات التربية النوعية

محمد محمود  الفتامحمد    ،انتصار  الوها  حعبد  )  مجدي  ،بعبد  سليمان.  بيئة  2022سعد  فاعلية   .)
لدى   العميق  والتعلم  التعليمية  البرمجيات  إنتاج  مهارات  تنمية  في  التلعيب  على  قائمة  تعليمية 

 . بغزةالجامعة الإسلامية  ،الطالبات المعلمات بجامعة الأقصى. )رسالة دكتوراه(. كلية التربية
(. أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية "الشارات / لوحات 2019)إيمان زكى موسى محمد.  

الرقمية   الصورة  تكوين  قواعد  تنمية  على  الحذر"  "المخاطر/  المعرفي  والاسلوب   " المتصدرين 
التعليم تكنولوجيا  طلاب  لدى  التعلم  التربية    ،ودافعية  تكنولوجيا  وبحوث.   –مجلة  دراسات 

 . 38ع -الجمعية العربية لتكنولوجيا التربية 
الملاح المغاوري  )  ،تامر  فهيم.  محمد  الهدى  والتنافسية2016ونور  الرقمية  التعليمية  الألعاب   .)، 

 التوزيع .، دار السحاب للنشر و القاهرة
(.  تصميم بيئة تعلم قائمة على محفزات الألعاب الرقمية لتنمية مهارات 2017تسبيح أحمد فتحي. )

 .  القاهرةبتدائية، حل المشكلات وبعض نواتج التعلم لدى تلاميذ الحلقة الا
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 دار الفكر العربى.  ، القاهرة،1(. استراتيجيات التدريس والتعلم، ط1999. ) جابر عبد الحميد جابر
النجار )  ،حسن شحاتة التربوية و (. مع2003زينب  المصطلحات  القاهرةالنفسيةجم  المصرية  ،  الدار   :

 اللبنانية. 
إ محمدحفني  عبداللاه  ،سماعيل  طلعت  حسن    ،نهى  الشافمحمد  تدريس 2018) .  يعبد  مهارات   .)

المعل للطالب  الرياضي  التربيةالتفكير  بكلية  الرياضيات  بشعبة  التربويةم  العلوم  مجلة  كلية    ،. 
 .  37ع، جامعة جنوب الوادي، التربية بقنا

التعلم باللعب المحوسب في تدريس الرياضيات على  2017.)حليمة بنت جابر فرحان المالكي  (. أثر 
تنمية مهارات العمليات الحسابية لدى طالبات الصف الثالث الإبتدائى. المجلة العربية للدراسات 

 . 154مج  ،معهد الملك سلمان للدراسات والخدمات الإستشارية ،التربوية والإجتماعية
بنت   اللهحنان  )  عبد  لدى  2018رزق.  الرياضي  التفكير  مهارات  تنمية  في  الحقيقي  التعلم  أثر   .)

، ج،  جامعة الأزهر،  كلية التربية  ،طالبات المرحلة المتوسطة بمدينة مكة المكرمة. مجلة التربية
 . 180،ع 2

كتانة سعيد  عزيز  )  ،حنان  الكيلاني.  الدين  محى  الرياضيات 2015أحمد  أسلوب  استخدام  أثر   .)
الصف   طالبات  لدى  الرياضيات  في  والتحصيل  الذهني  الحساب  مهارات  تحسين  في  الذهنية 

العليا الدراسات  كلية  دكتوراه(.  )رسالة  الأردن  في  الأساسي  الإسلامية   ،الثالث  العلوم  جامعة 
 العالمية.   

(. أنماط اللاعبين في  2021خضري.  ) حعبد الفتامنى  ،هناء رزق محمد ،حنان محمد محمد الشاعر
حث العلمي لطلاب بيئة تعلم قائم على استراتيجية محفزات الألعاب وأثرها في تنمية مهارات الب

العلمية الجامعيالمعارض  التعليم  الجامعي  ،. مركز تطوير  التعليم  في  التربية  ،دراسات   ، كلية 
 . 50ع ،جامعة عين شمس

حكيم. جرجس  زيادة 2020)  رضا  في  الرقمية  الألعاب  محفزات  على  القائم  المدمج  التعليم  فاعلية   .)
التفكير الإيجابي لدى طلاب شعبة إعداد معلم الحاسب الآلي. مجلة البحث   التحصيل وتنمية 

 . 8ج ،21ع ،جامعة عين شمس ،كلية البنات لآداب والعلوم والتربية ،العلمي في التربية
(. فاعلية برنامج تدريبي للعمليات الحسابية 2016فاروق فارع قفطان.)   ،سعاد سلم محمد كاظم الشمري 

للطلبة   الحسابية  المهارات  لتنمية  الحسابي  المعداد  الإعاقة البصرية في    ذوي الذهنية باستخدام 
 الجامعة الأردنية.   ،)رسالة دكتوراه(. كلية الدراسات العليا عينة كويتية.
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( العصيمي.  سعود  سليمان  تحليليةقراءة    Gamefication(.  2015سهام  )قراءة  للتلعيب.    ،(تحليلية 
التعليم في  الحاسب  السعوديةمجلة  العربية  المملكة  الإجتماعية،  العلوم  كلية  الإمام    ،:  جامعة 

 محمد بن سعود الإسلامية. 
التفاعل بين عناصر محفزات الألعاب الرقمية والأسلوب 2017شريف شعبان إبراهيم محمد. ) (. أثر 

دراسات عربية في    . لبيانات لدى طلاب المعاهد العلياالمعرفي في تنمية مهارات تصميم قواعد ا
 .  86ع، رابطة التربويين العرب ،التربية وعلم النفس

حسن محمد  حسن.)  ،شكيب  محمد  الضرب (2010أسامه  عمليتي  لإجراء  الفيداوية  الطريقة  أثر   .
تلا تحصيل  في  صنعاءوالقسمة  بمحافظة  الخامس  الصف  للعلوم  ميذه  صنعاء  جامعة  مجلة   .

 .  1ع ،7مج ،كلية التربية جامعة صنعاء ،التربوية والنفسية
 ( الحكيم.  عبد  صلاح  في  2005شيرين  البنائي  للتعلم   " "ويتلى  نموذج  إستخدام  "فاعلية  تنمية (. 

الرياضيات "    التحصيل الثانوي في ماده  الرياضي لدى طلاب الصف الأول  مجله   ،والتفكير 
الرياضيات الثاني  ،تربويات  الرياضيات  ،يناير    ،المجلد  لتربويات  المصرية  كلية   ،الجمعية 

   .جامعه بنها ،التربية
 ( قنديل.  عباس  القادر  عبد  المرحلة  2015شيماء  تلاميذ  لدى  التعلم  أنماط  على  مقترحة  استراتيجية   .)

المعر الابتدائية   التحصيل  كلية    في لتنمية  ماجستير(.  )رسالة  العلوم.  لتعلم  قسم    التربية، والدافعية 
 جامعة عين شمس.    ، المناهج وطرق التدريس 

( عايد.  محمد  العزيز  النشط  2015عبد  التعلم  على  قائم  مقترح  برنامج  فاعلية  مهارات   في (.  تنمية 
 .مرحلة الإبتدائية في دولة الكويتالتفكير الرياضي والحس العددي لدى تلاميذ ال

الرحم )  نعبد  عثمان.  الرياضيات 2014بكر  تدريس  في  المشكلات  حل  إستراتيجية  إستخدام  أثر   .)
المرحلة   تلاميذ  لدى  الرياضيات  من  القلق  مستوى  وتخفيف  الإستنباطي  التفكير  تنمية  على 

 . 7ع،17 مج ،مجلة تربويات الرياضيات، الإعدادية. الجمعية المصرية لتربويات الرياضة
سعد   الدين  )متوليعلاء  الرياضيات1999.  لتربويات  المصرية  الجمعية  تربويات   ،(.  مجلة 

 . 2مج  ،الرياضيات
سعد   الدين  )متوليعلاء  تصويب (2005  ,يوليو  20-21.  في  المضادة  الأمثلة  إستخدام  فعالية   .

ورقة   الرياضيات.  شعبة  المعلمين  الطلاب  لدى  والتعميمات  المفاهيم  لبعض  الخطأ  التصورات 
الخامس العلمي  للمؤتمر  الرياضيات  ،عمل مقدمة  العالمية والتربوية وتعليم  الجمعية   ،التغيرات 

 المصرية لتربويات الرياضيات. 
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الرحمعلى   السباحي. )  ،محمد خليفة  نعبد  التفاعل بين كثافة عناصر  2021حميد محمود حميد   .)
محفزات الألعاب الرقمية وأسلوب التعلم "السطحي / العميق " وأثره في تنمية التحصيل والدافعية  

 .  2ع،31مج ،. الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليمتعلم لدى طلاب تكنولوجيا التعليمنحو ال
(.  فاعلية برنامج تدريبي على الحساب الذهني في  2004خصاونة.)  عبد الله أمل    ،شحادة أحمد  قصي

البرنامج  نحو  وإتجاهاتهم  الذهني  الحساب  لمهارة  الأساسي  السادس  الصف  طلبة  اكتساب 
 . جامعة اليرموك، ماجستير(. كلية التربية رسالة).

( . أثر إستخدام محفزات الألعاب الرقمية في تنمية مهارات تصميم مواقع  2019محمد السيد النجار. )
التفكير   ومهارات  الويب  مواقع  تصميم  ومهارات  الإعدادية  البصري الويب  الحلقة  تلاميذ    ، لدى 

 .  3ج ،107ع  ،جامعة المنصورة التربية،كلية  ،مجلة كلية التربية بالمنصورة
(. أثر استخدام محفزات الألعاب الرقمية في تنمية مهارات تصميم مواقع  2019محمد السيد النجار. )

التفكير   ومهارات  الويب  مواقع  تصميم  ومهارات  الإعدادية.    البصري الويب  الحلقة  تلاميذ  لدى 
 .  107ع،3ج ،جامعة المنصورة التربية،كلية  ،مجلة كلية التربية بالمنصورة

( حمدي.  اللاعب 2021محمد  ونمط   " مرجأة   / فورية   " المكافآت  تقديم  توقيت  بين  التفاعل  أثر   .)
الألعاب   محفزات  على  قائمة  إلكترونية  تعلم  ببيئة   " مستكشف   / التحصيل   في"منجز  تنمية 

البحث   مجلة  التعليم.  تكنولوجيا  طلاب  لدى  الذاتية  فيوالكفاءة  البنات    ،التربية  العلمي  كلية 
   . 22ع ،6مج ،جامعة عين شمس ،للآداب والعلوم والتربية

(. فاعلية وحدة مطورة في العمليات على الأعداد قائمة 2007شحاتة. )  زعبد العزي  معبد المنعمحمد  
على معايير عالمية لتدريس الرياضيات في تنمية الحس العددي والتحصيل في الرياضيات لدى  

جامعة عين   ،كلية التربية  ،تلاميذ المرحلة الابتدائية. الجمعية المصرية للمناهج وطرق التدريس
 .  129ع ،شمس

دار    :. الأصول التاريخية والنظرية لتكنولوجيا التعليم الإلكتروني. القاهرة(2011محمد عطية خميس. )
 السحاب . 

 ، دار السحاب  حث التربوي في تكنولوجيا التعليم، القاهره،(. النظرية والب2013محمد عطية خميس. )
 .  23ص 

(. التفاعل بين نمط التعلم )تشاركي 2018محمود محمد عليم عتاقي. )  ،محمد مجاهد نصرالدين حسن
ومصدر تقديم المساعدة )بشرية / ذكية( بيئة محفزات الألعاب الرقمية وأثرة في تنمية   (تنافسي  /

في   العلمي  البحث  مجلة  الشريف.  الأزهر  معلمي  لدى  التكنولوجية  الأدوات  إستخدام  مهارات 
 .  17ج ،19ع ،جامعة عين شمس ،كلية البنات للآداب والعلوم والتربية ،التربية
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العبسي. )  فيمحمد مصط الثالث 2008محمد  السائد لدى طلبة الصف  الرياضي  التفكير  (. مظاهر 
النجاح للأبحاث   التربوية   ،للعلوم الانسانية  –الأساسي في الأردن . مجلة جامعة  العلوم  كلية 

 . 3ع ، 22مج   ،عمان ،الجامعية
 ( ريان.  هاشم  التفكير2005محمد  لتنمية  التدريس  استراتيجيات  للنشر    ،(.  الفاتح    ،والتوزيعمكتبة 

 .   236ص ،الكويت
(. برنامج قائم على  2020الديب. )  فيراندا مصط  ،زينب سميح رمضان  ،زعبد العزيمحمود إبراهيم  

الحياتية لطفل الروضة. مجلة كلية   المهارات  لتنمية بعض  الرقمية  الأنشطة ومحفزات الألعاب 
 . 4ع ،20مج، جامعة كفر الشيخ ،كلية التربية ،التربية

( أحمد.  حسين  محمد  )النقاط  2018محمود  الألعاب  محفزات  أسلوب  بين  التفاعل  أثر  ولوحة    –(. 
على تنمية بعض مهارات معالجة الرسومات   (انطوائى  –ونمط الشخصية )إنبساطي    (الشرف

التربية   تكنولوجيا  النوعية.  التربية  كلية  طلاب  لدى  التعلم  في  والأنخراط  الرقمية   –التعليمية 
 . 37ع ،الجمعية العربية لتكنولوجيا التربية ،دراسات وبحوث

 (ولوحة الشرف  –(. أثر التفاعل بين أسلوب محفزات الألعاب )النقاط  2018محمود محمد حسين. )
على تنمية بعض مهارات معالجة الرسومات التعليمية   (انطوائي  –ونمط الشخصية )انبساطي  

التربية   تكنولوجيا  النوعية.  التربية  كلية  طلاب  لدى  التعلم  في  والإنخراط  دراسات   –الرقمية 
 .  37ع ،الجمعية العربية لتكنولوجيا التربية ،وبحوث

(.  أثر إستخدام الأنشطة الإلكترونية المبنية على مبدأ التلعيب  2017محمود محمد محمد الحفناوي.  ) 
((Gamification    الصم التلاميذ  لدى  الرياضية  المفاهيم  لتنمية  المعايير  ضوء    ذوي في 

 .  3ج   ،4ع ، 25 التربوية مجصعوبات التعلم . مجلة العلوم 
( المطيري.  مطلق  سعد  دولة  2021مخلد  في  الثامن  الصف  طلبة  لدى  الرياضي  التفكير  مهارات   .)

للبحوث طلال  بن  الحسين  جامعة  مجلة  طلال  ،الكويت.  بن  الحسين  البحث    ،جامعة  عماده 
 .  7مج ،العلمي والدراسات العليا

مصط  فيمصط النور  نمطين 2018)   فيأبو  بين  التفاعل  على  قائمة  تعليمية  إستراتيجية  فاعلية   .)
تعاوني) )فردي  /المقاتلون(    ,للتعلم  الاجتماعيون   / المستكشفون  )المتقدمون/  اللاعبين  وأنماط 

داخل ألعاب تقمص الأدوار المعروضة بالهواتف الذكية والحواسيب اللوحية في تنمية التحصيل 
الثانوية المرحلة  طلاب  لدى  للمشكلات  الإبداعي  الحل  ومهارات  التربية،  المعرفي  كلية   ،مجلة 

 م   2018الجزء الثاني( يناير لسنة   177العدد:  ،جامعة الأزهر
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الجزار محمد  محمود    ، منى  ) فخري أحمد  بين  (2019.  التفاعل  اشرطة   نمطي.   / )شارات  المحفزات 
إنتاج   مهارات  تنمية  على  وأثرة  الإلكتروني  التعلم  ببيئة  تحليلي(   / )كلى  التعلم  وأسلوب  تقدم( 

الطلاب   لدى  الإلكترونية  لتكنولوجيا    المعلمين،المقررات  المصرية  جامعه التعليم،الجمعية 
 .   7ع ،29مج ،القاهرة

 ،(. فعالية إستخدام بعض مبادىء نظرية الحل الإبداعي للمشكلات2022منير حمود بركي الذويبي. )
 ،صعوبات تعلم الحساب. مجلة كلية التربية ذوي في تدريس مهارتي الجمع والطرح لدى التلاميذ 

 .  7ع ،38مج ،جامعة أسيوط ،كلية التربية
للهنادية   اللهمحمد    عبدا  )عبد  البنائية 2021.  الأختبارات  في  الراجعة  التغذية  تقديم  مستوى   .)

الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب وأثرها في تنمية مفاهيم سوق الأوراق المالية ودافعية  
قسم    ، التعلم لدى طلاب التعليم الثانوي الفني التجاري. )رسالة ماجستير(. كلية التربية النوعية

 جامعة عين شمس.  ،تكنولوجيا التعليم
 ( حسن.  محمد  السيد  بين  2019نبيل  التفاعل  /قائمة   نمطي(.  "النقاط  الرقمية  الألعاب  محفزات 

المتصدرين " واسلوب التعلم "الغموض / عدم الغموض " وأثره في تنمية مهارات الأمن الرقمي 
 ،جامعة بنها  ،كلية التربية  ،والتعلم الموجه ذاتيا لدى طلاب جامعة أم القرى. مجلة كلية التربية

 .  120ع ،30مج
( حمش.  محمد  طلبة 2010نسرين  لدى  الدماغ  بجانبي  وعلاقتها  الرياضي  التفكير  أنماط  بعض   .)

 غزة.  ،الجامعة الإسلامية ،كلية التربية ،رسالة ماجستير()الصف التاسع الأساسي بغزة. 
(. أثر بعض تطبيقات التعلم النقال على تنمية مهارات الحس العددي 2015نورة محمد على العسوي. )

في مادة الرياضيات لدى طالبات الصف الثاني الثانوي في مدينة بريدة المؤتمر الدولي الرابع 
 .  3  – 2015 ،1للتعلم الإلكتروني والتعلم عن بعد . الرياض  

(. فاعلية برنامج 2014بهيرة شفيق ابراهيم الرباط. )  ، محمود أحمد على شوقي  ،معبد الكريهاله محمد  
الصف   تلاميذ  لدى  الرياضي  التفكير  مهارات  تنمية  في  الرياضي  التواصل  على  قائم  مقترح 

الرياضيات تربويات  مجلة  الإبتدائي.  الرياضيات  ،الخامس  لتربويات  المصرية   ،الجمعية 
 .   2ع،17مج

 Gamification(. برنامج أنشطة فلسفية قائم على محفزات الألعاب  2020. )دعبد الحميهناء حلمي  
لتنمية قيم المواطنة الرقمية والمهارات الحياتية ذات الصلة بها لدى تلاميذ المرحلة الإبتدائية . 

 . 1ع ،30مج ،جامعة الإسكندرية ،كلية التربية ،مجلة كلية التربية
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(.  أثر التفاعل بين نمط الجولات الإفتراضية القائمة على سطح 2012وليد سالم محمد الحلفاوي.  )
المكتب ومستوى الإعتماد على المجال الإدراكي في تنمية مهارات ما وراء المعرفة لدى طلاب  

المناهج مجلة  التربوي  الدبلوم  وبحوث    :برنامج  دراسات  للمناهج    ،سلسلة  المصرية  الجمعية 
 .  45 –  5( . 181)50وطرق التدريس 

الحافظي. )  ،الشهري   عبد الله يزيد على   التعلم  2021فهد سليم  الرقمية في منصات  المحفزات  أثر   .)
التربوية  للعلوم  الدولية  المجلة   . الثانوية  المرحلة  طلاب  لدى  الإبتكاري  التفكير  على  المقلوب 

 . 65ع ، 47مج ،المؤسسة العربية للبحث العلمي والتنمية البشرية ،والنفسية
   -: ثانياً: المراجع الاجنبية
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