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بٌئة تعلم إلكترونٌة قائمة على محفزات الألعاب الرقمٌة لتنمٌة مهارات 

 الصولفٌج ودافعٌة التعلم لدي طلاب التربٌة الموسٌقٌة بكلٌة التربٌة النوعٌة 

 
 

 
 
 
 

 –الميارات المحنية  وىي: الصولفيجتنمية بعض ميارات ل الحالي البحث ىدؼ  البحث: مستخمص
التآلفات  –المسافات اليارمونية  –)المسافات المحنية  :ميارات تدريب السمع –الميارات الإيقاعية 

وزيادة دافعية التعمـ لدى مجموعة مف  ،بعض المسافات المصرفة( –التآلفات الرباعية  –الثلبثية 
لما ليا مف تأثير  طلبب مف خلبؿ تطوير بيئة تعمـ إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقميةال

وتنمية الميارات والإتجاىات في العممية التعميمية لما تتمتع بو مف مواكبة قوي في إكساب المعارؼ 
واتبع البحث المنيج ، متطمبات الجيؿ الحالي خاصة في إثارتيـ الإيجابية لمتعمـ والتغمب عمى الممؿ

مف طلبب الفرقة الثالثة بقسـ ( 26لعينة قواميا ) التجريبية والضابطة ذو المجموعتيف التجريبي
وتضمنت ، ـ0600/ 0602 ىالعاـ الجامع في ية الموسيقية كمية التربية النوعية جامعة المنياالترب

وأظيرت  ومقياس لدافعية التعمـ، ،الصولفيجأدوات البحث بطاقة تقييـ لمجانب الادائي لميارات 
 قييـبطاقة التوجود فرؽ داؿ إحصائياً بيف التطبيؽ القبمي والبعدي لمجموعتيف البحث في النتائج 

، كما أظيرت نتائج البحث أف ىناؾ فرؽ داؿ في ميارات الصولفيج لصالح المجموعة التجريبية
 إحصائياً لصالح المجموعة التجريبية في مقياس دافعية التعمـ. 
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E-learning Environment Based on Gamification to Develop Solfege 

Skills and Learning Motivation Among Music Education Students at 

the Faculty of Specific Education 

 

 

 

 

 

 

Abstract of the research: The aim of the current research was to develop 

some Solfege skills, namely: melodic skills - rhythmic skills - Ear training 

skills: (melodic distances - harmonic distances - triadic harmonies - quartet 

harmonies - some inflected distances), and to increase learning motivation 

among a group of students by developing an electronic learning 

environment based on digital game stimuli. The research followed the 

experimental method with two experimental and control groups for a 

sample of (60) third-year students in the Department of Music Education, 

Faculty of Specific Education, Minia University in the academic year 

2021/2022 AD. The research tools included a rubric for the performance 

aspect of Solfege skills, and a scale for learning motivation. The results 

showed a statistically significant difference between the pre- and post-

application of the two research groups in the evaluation card in favor of the 

experimental group. The research results also showed that there was a 

statistically significant difference in favor of the experimental group in the 

learning motivation scale. 

 

Keywords: gamification - Solfege - learning motivation. 
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 مقدمة:
الارتكاز الأساسي لجميع فروع التربية الموسيقية عمى اختلبؼ تخصصاتيا  الصولفيجيمثؿ  

سواء أكاف  الصولفيجة فلب يمكف لطالب التربية الموسيقية بأي حاؿ مف الأحواؿ ألا يتعرض لدراس
في مجالات العزؼ أو الغناء أو التأليؼ أو التوزيع بؿ عميو أيضا أف ينمى مياراتو فيو؛ وذلؾ لأنو 

ديات وأساسيات الموسيقى عمى مختمؼ مكوناتيا المحنية والإيقاعية االعمـ الذى ييتـ بأبج
ما يتيح لو القدرة عمى تمييز بيف الإيقاعات والنغمات مالواليارمونية، علبوة عمى تمكيف الطالب مف 

الذاكرة السمعية مما يمكف الموسيقييف  الصولفيج يالعزؼ والغناء لجميع الأعماؿ التي يسمعيا، ويقو 
 مف التفرقة بيف الألحاف الصحيحة والخطأ وتحديد الخطأ الموجود.

ظيرت العديد مف الدراسات والأبحاث التي سعت جميعيا  الصولفيجونظرا لأىمية ميارات  
 Cox, Cathy L) 1  الأبحاثو ومف ىذه الدراسات  الصولفيجمية ورفع مستوى الطلبب في فروع لتن

2016 ،Ann Marie 2010 شروؽ 0602، منى أحمد العجمي0602، ولاء يسري الطاىر ،
سواء  الصولفيج ( وقد أكدت جميعيا عمى أىمية تنمية ميارات0602، كريمة رمضاف 0602زكريا 

بالإضافة إلى أف منيا مف تطرؽ إلى العزؼ مف  أو ميارات تدريب السمع المحنية أو الإيقاعية
خلبؿ الأذف معتمداً عمى الذاكرة السمعية المتوفرة لدى العازؼ دوف أي تحفيز بصري كمشاىدة 

صور أو فيديو أو نموذج عممي وأيضا دوف تحفيز لفظي كقراءة أو غناء  تنموذج سواء كان
المشار إلييا سابقا، ومنيا أيضا مف تناوؿ  الصولفيجحد ميارات الصولفيج المطموب عزفو وىو أ

التمييز بيف الإيقاعات الموجودة سواء إيقاعات المحف وىو ما يتـ تدوينو بالنغمات أو عمى الإيقاع 
دراؾ زمنو المصاحب لممقطوعات عف طريؽ آلات الإ يقاع المختمفة وكلبىما يتـ الإحساس بو وا 

 .الصولفيجوسرعتو وىو أحد ميارات 
لجميع تخصصات المجاؿ الموسيقي عمى  الصولفيجمما سبؽ تتضح أىمية تنمية ميارات  

السواء حيث تخدـ وتساعد عمى ظيور العمؿ الفني بشكؿ متكامؿ خالي مف الأخطاء المحنية 
 لدى المؤدي لمعمؿ الفني. الصولفيجوالإيقاعية إعتمادا عمى تنمية ميارات 

                                           
)الاسـ الأخير، السنة، الصفحة(، حيث يشير الرقـ الأوؿ ( American Psychological ED)  السادستـ استخداـ نظاـ توثيؽ جمعية عمـ النفس الأمريكية الإصدار  2

لأسماء العربية فتـ الميلبدية والرقـ الثاني إلى أرقاـ الصفحات، والأسماء الأجنبية بالاسـ الأخير، وتـ ترتيبيا في قائمة المراجع عمى ىذا النحو، أما ا في المرجع إلى السنة
 سـ الأخير فقط، وتـ ترتيبيا في قائمة المراجع كاممة مف الأوؿ إلى الأخيرتوثيقيا في متف البحث باسـ الباحث پمية الا



 

 ...التعمم لدي طلاب التربية ودافعية  الصولفيج ميارات لتنمية بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية

 
169 

دافعية التعمـ أحد أىـ الأسباب التي تساعد عمى تنمية ميارات ويجدر الإشارة إلى أف  
الطلبب سواء المعرفية أو الميارية في جميع مراحؿ التعمـ مف بداية الخطوات الأولى إلى أف ينتيي 

 مف تحقيؽ الأىداؼ المطموبة مف الخطة التعميمية الموضوعة.
 W Hulukati , M Puluhulawa , A S D Manangin , Mويؤكد كلب مف ) 

Rahim , M R Djibran 2019 عمى أىمية الدافعية لتحقيؽ الأىداؼ التعميمية المطموبة وعمى )
أف طبيعة دافع التعمـ قد تكوف دوافع داخمية وخارجية لمطلبب الذيف يتعمموف سواء لإحداث تغييرات 

مصحوبا بمؤشرات  سموكية أو إكتساب معمومات جديدة أو تنمية ميارات عممية وغالبا ما يكوف ذلؾ
وعناصر داعمة تمثؿ الدافع الخارجي، ويمعب ذلؾ دورا كبيراً في نجاح الفرد في التعمـ، ويمكف أف 
تتمثؿ تمؾ المؤشرات في وجود رغبة وتطمع لمنجاح، وجود التشجيع والإحتياج لمتعمـ، وجود آماؿ 

التعمـ، وجود بيئة تعميمية وتطمعات مستقبمية، التقدير الناتج مف التعمـ، الأنشطة الممتعة في 
 .ةمناسب

ويمكف إعتبار أف محفزات الألعاب الرقمية أحد أىـ الاستراتيجيات التدريسية التي تدمج  
التكنولوجيا في العممية التعميمية لتنمية ميارات الطلبب وتحقيؽ دافعية التعمـ بشكؿ كبير، وىذا ما 

تصميـ الألعاب في  عناصر استخداـ( في أنو تـ Ardiana and L H Loekito 2019أكده )
 أغراض أخرى غير الترفيو مثؿ التسويؽ والصحة والتعميـ.

وتأتي أىمية محفزات الألعاب الرقمية كنتيجة لانتشار الألعاب الرقمية في الحياة العادية،  
مما حث بشدة عمى توظيؼ عناصر تمؾ الألعاب لتسبب التحفيز في عممية التعميـ والتعمـ، لتخرج 

لطلبب مف حالة الممؿ والخموؿ وتحقيؽ المزيد مف النشاط والدافعية نحو التعمـ، وحتى تصؿ بيـ ا
 (0602نحو تحقيؽ الأىداؼ التعميمية المطموبة ) أميرة محمود و عبير شاكر 

ولقد أكدت عديد مف الدراسات عمى أىمية دور محفزات الألعاب الرقمية في إكساب 
سموؾ إلى جانب دورىا الكبير كمحفز لدافعية التعمـ ومنيا )إيماف زكي المعارؼ والميارات وتعديؿ ال

جميعيا  أكدتحيث  )0602، أميرة محمد وعبير شاكر 0606، رضا جرجس ومنى عيسى 0625
أف محفزات الألعاب الرقمية كبيئة تعمـ تتناسب إيجابيا مع العديد مف مجالات التعمـ لتحقيؽ أىدافيا 

والوجدانية إلى جانب زيادة دافعية التعمـ حيث أف محفزات الألعاب الرقمية المعرفية والميارية 
 تتمركز حوؿ المتعمـ نفسو.
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 Cláuvin Almeida , Marcos Kalinowski , Bruno Feijóوقد عرفت دراسة )
( محفزات الألعاب الرقمية عمى أنيا عممية إستخلبص العناصر الممتعة والجذابة الموجودة 2022

ب وتطبيقيا بعناية عمى الواقعية أو الإنتاجية، ويطمؽ عمى ىذه العممية التصميـ المرتكز في الألعا
 عمى الإنساف لأنيا تركز عمى مشاعر البشر ودوافعيـ ومشاركتيـ في التجربة.

لدى الطلبب وأيضا عدـ  الصولفيجومما سبؽ عرضو يتضح أف ىناؾ قصور في ميارات 
تنوع طرؽ التدريس المستخدمة لعلبج ىذا القصور، إلى جانب وجود نقص في دافعية التعمـ لدى 

، مما دفع البحث للئستفادة مف إستخداـ محفزات الألعاب الرقمية الصولفيجالطلبب لدراسة ميارات 
 بية النوعية.وزيادة دافعية التعمـ لدى طلبب كمية التر  الصولفيجلتنمية ميارات 

  :الإحساس بمشكمة البحث
في مجاؿ التربية الموسيقية والتي يغمب عمييا الطابع المياري  الصولفيجنظرا لطبيعة دراسة 

أكثر مف الطابع المعرفي، بالإضافة إلى وجود مواد دراسية أخرى تغطي الجانب المعرفي المرتبط 
مثؿ مادة قواعد الموسيقى النظرية والتي يدرس الطالب فييا جميع المعارؼ  الصولفيجبميارات 

والقواعد النظرية الخاصة بقواعد الموسيقى النظرية ومنيا عمى سبيؿ المثاؿ لا الحصر أبعاد 
المسافات المحنية واليارمونية وكيفية بناء التآلفات بشكؿ صحيح وقواعد التصوير وعلبمات الرفع 

السلبلـ الموسيقية بأنواعيا المختمفة الكبيرة والصغيرة والسلبلـ المباشرة والمناسبة  والخفض، وتكويف
،وأيضا مادة اليارموني والتي تيتـ  الصولفيجوىي كميا معارؼ مرتبطة إرتباط قوي بميارات 

بإكساب الطالب كيفية التعامؿ اليارموني وقواعد التحميؿ لممقطوعات الموسيقية إلى جانب كيفية 
وىناك عدة مصادر استقى منيا البحث الحالي عامؿ مع التألفات وتصريفيا بشكؿ نظري، الت

 المشكمة وفيما يمي عرض ليا:
 ودافعٌة التعلم: الصولفٌجالمصادر الخاصة ببعض مهارات  -1

تـ قياس : الصولفٌجالجانب المهاري لبعض بنود بالمرتبطة  الدراسة الإستكشافٌة - أ
عف طريؽ بطاقة ملبحظة شممت ميارات  الصولفيجالجانب الأدائي لبعض ميارات 

تدويف التماريف الإيقاعية المسموعة، تأدية التماريف الإيقاعية المعروضة لمطالب، معرفة 
المسافات المحنية واليارمونية المسموعة، معرفة التآلفات الثلبثية المسموعة، تدويف 

رفة والتآلفات الرباعية لعدـ التماريف المحنية المسموعة، وتـ إستبعاد المسافات المص
دراية الطلبب بيما حيث يتـ تدريسيـ بداية مف السنة الثالثة وقد تمثمت عينة الدراسة 
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الإستكشافية مف مجموعة مف طلبب الفرقة الثالثة. واتضح مف الملبحظة وأداءات 
، وكانت  الصولفيجالطلبب أف ىناؾ قصوراً في الجانب الأدائي لبعض ميارات 

( حيث تـ تطبيؽ 6.40سبة الاستجابات الصحيحة عمى بطاقة الملبحظة )متوسط ن
 مقياس تقدير ثلبثي.  

 :تطبيؽ مقياس نييؿ تم تطبيك ممياس خاص بدافعية التعلم  الجانب المتعلق بدافعٌة التعلم
، ( الخاص بالدافعية نحو استخداـ مستحدثات التعمـ الالكترونى لدى الطلبب0622الجابرى )

حيث جاء  وأظيرت النتائج انخفاض مستوى الدافعية لدى المتعمـ؛، مستوى دافعية التعلملتحديد 
( وىي نسبة ضعيفة جدا مما يدؿ عمى ضعؼ 2.20متوسط استجابات الطلبب عمى المقياس )
مما كاف دافعاً لإجراء البحث الحالى لاستخداـ محفزات  الدافعية لمتعمـ لدي طلبب الفرقة الثالثة

 رقمية لمحاولة تنمية مستوى الدافعية لمتعمـ. الألعاب ال
 

  :ودافعٌة التعلم الصولفٌجببعض مهارات  المرتبطة والأبحاث الدراسات - ب

  ومنيا )ولاء يسري  الصولفيجأوصت بعض الدراسات إلى أىمية تنمية ميارات
( والتي أشارت 0600، محمد أحمد شعباف وآخروف 0600،، أحمد محمد 0602

 لدى دارسي الموسيقى بوجو عاـ. الصولفيججميعيا إلى إىمية تنمية ميارات 
  أوصت العديد مف الأبحاث إلى ضرورة زيادة دافعية التعمـ لدى الطلبب والدراسيف

أمينة إبراىيـ ، Zafer Bekirogullari 2011بوجو عاـ ومف ىذه الدراسات )
( وجاءت 0606،عبد الباسط القني Kalantzi, Others 2017، 0664ي شمب

جميع نتائج وتوصيات ىذه الدراسات أف لزيادة دافعية التعمـ أثر إيجابي وواضح 
نحو تحقيؽ الأىداؼ التعميمية المستيدؼ تحقيقيا مف خلبؿ ىذه الدراسات 

 السموؾ.والأبحاث سواء عمى الجانب المعرفي أو الأدائي أو تعديلبت 

حيث يقوـ الباحث بتدريس مقرر تدريب السمع داخؿ قسـ التربية  الملاحظة الميدانية: -ج
الموسيقية كمية التربية النوعية جامعة المنيا لعدة سنوات، ولاحظ أف ىناؾ قصوراً لدى 

مما كاف دافعاً إلى التفكير في حؿ لتنمية ميارات  الصولفيجالطلبب في بعض ميارات 
لمطلبب، ولما لزيادة دافعية التعمـ لدى الطلبب أثر كبير في تنمية الميارات  الصولفيج
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فكاف مف الأفضؿ إيجاد طريقة تدريس يكوف ليا دور في زيادة الدافعية، كؿ ىذا كاف دافعاً 
 .الصولفيجإلى إستخداـ محفزات الألعاب الرقمية مف خلبؿ بيئة تناسب طبيعة ميارات 

 لألعاب الرقمية:المصادر الخاصة بمحفزات ا -0
( طالباً مف الفرقة 21أجرى الباحث دراسة إستكشافية عمى عدد ) الدراسة الإستكشافية: ( أ

الثالثة بقسـ التربية الموسيقية كمية التربية النوعية جامعة المنيا في العاـ الجامعي 
لمعرفة رغبة الطلبب في إستخداـ محفزات الألعاب الرقمية في  (0602/0600)

العممية التعميمية بغرض زيادة دافعية التعمـ لدييـ، وجاءت نتيجة الدراسة الاستكشافية 
 (2لتؤكد رغبتيـ في استخداـ محفزات الألعاب الرقمية وىو ما يوضحو شكؿ رقـ )

 

ويتضح مف النتائج السابقة إرتفاع نسبة إستخداـ الطلبب في الألعاب الإلكترونية، إلى 
جانب رغبتيـ في الحصوؿ عمى جوائز ومحفزات داخؿ الألعاب الإلكترونية، ومف الملبحظ طوؿ 

نسبة معرفتيـ بمحفزات  الفترة الزمنية التي يقضييا الطلبب في إستخداـ أجيزة المحموؿ، إلا أف
الألعاب الرقمية منخفضة، وبناء عمى ىذه النتائج التي أكدت ميوؿ الطلبب إلى إستخداـ الأجيزة 
المحمولة في المعب مما أدى إلى استخداـ الباحث محفزات الألعاب الرقمية كبيئة تعمـ تستخدـ 

 تحقيؽ أىداؼ البحث الحالي.عناصر الألعاب الإلكترونية في أغراض متعددة مف ضمنيا التعميـ ل

 صة بمحفزات الألعاب الرقمية( نتائج الدراسة الإستكشافية الخا2شكؿ )
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أوصت العديد مف الدراسات والابحاث إلى  الدراسات والأبحاث المرتبطة بمحفزات الألعاب الرقمية: ( ب
دور محفزات الألعاب الرقمية في تحقيؽ الأىداؼ المعدة مسبقا لمعممية التعميمية والمطموب إكساب 
معارفيا وتنمية ميارتيا لمطلبب ، إلى جانب فاعمية محفزات الألعاب الرقمية لزيادة دافعية التعمـ 

، Wiwin Handoko 2020 ،A I Sourav 2021، 0624لدى الطلبب ومنيا )حناف ربيع 
Nikita Mamedov 2024 تفقت الدراسات المشار إلييا في ارتباط استخداـ محفزات الألعاب ( وا 

الرقمية بتحقيؽ أىداؼ العممية التعميمية إلى جانب إرتباط محفزات الألعاب الرقمية بزيادة دافعمية 
ستثا التعمـ لدى الدارسيف، حيث تزيد مف تحفيز رة الطلبب للئندماج في العممية التعميمية وا 

والإستمرار بيا حتى نيايتيا، ويساعد عمى ذلؾ روح المنافسة التي تتواجد في مثؿ ىذه البيئات، 
خدـ توالذي يساعد عمى خمؽ ىذه المنافسة ىو تقديـ الجوائز والمكافآت داخؿ بيئة التعمـ التي تس

متعة التي يشعر بيا الطلبب أثناء العممية التعميمية محفزات الألعاب الرقمية، بالإضافة إلى ال
 لإستخداميا عناصر الألعاب الإلكترونية التي يميؿ ليا الطلبب في حياتيـ اليومية. 

ىو الطبيعة الجديدة التي أصبح عمييا  ومما دفع الباحث أيضا لإستخدام محفزات الألعاب الرقميةج( 
مومات والإتصالات، لذا كاف لزاما عمى القائميف عمى العممية الجيؿ الحالي بسبب ثورة تكنولوجيا المع

التعميمية استخداـ أساليب وأدوات تكنولوجية جديدة تساعد المعمـ عمى تحقيؽ أىدافو التعميمية تجاه 
طلببو، فمف الملبحظ إعتماد طلبب الجيؿ الحالي بشكؿ كبير عمى الأجيزة المحمولة وما تحتويو مف 

دراج العممية التعميمية ضمف إلإنجاز الكثير مف إحتياجاتيـ، لذا كاف مف الميـ  تطبيقات إلكترونية
 أجيزىتيـ المحمولة وىو ما يساعد عميو بشكؿ كبير استخداـ محفزات الألعاب الرقمية.

أداء ميارات  قصورتأسيساً عمى ما سبق وبصورة إجرائية يمكن تحديد مشكمة البحث الحالي في 
بقسم التربية الموسيقية بكمية التربية النوعية  الثالثةلمتعمم لدى طلاب الفرقة  ةوالدافعي الصولفيج

 ولمتصدي ليذه المشكمة أجاب البحث الحالي عمى السؤال الرئيس:؛ جامعة المنيا
 والدافعية لمتعمم، الصولفيجعمى تنمية ميارات  محفزات الألعاب الرقمية أثرما 

 بكمية التربية النوعية؟التربية الموسيقية قسم لدي طلاب 
 وتفرع مف ىذا السؤاؿ الأسئمة الفرعية التالية:

 

  بقسـ التربية الموسيقية؟ الثالثةلدى طلبب الفرقة  الصولفيجما ميارات  -2
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 عمى تنمية: محفزات الألعاب الرقمية ما أثر  -0
الفرقة الثالثة بقسـ التربية  لدى طلبب الصولفيجميارات الجانب الأدائي ل -

 ؟ الموسيقية
 الموسيقية؟ التربية بقسـ الثالثة الفرقة طلبب لدى دافعية التعمـ -

طلاب قسم التربية لدى  الصولفيجييدف البحث الحالي إلى تنمية بعض ميارات  أىداف البحث:
 خلال:كمية التربية النوعية، وكذلك زيادة دافعية التعمم وذلك من الموسيقية ب

 محفزات الألعاب الرقمية في كل من: أثر الكشف عن 
 لدي طلبب قسـ التربية الموسيقية الصولفيجميارات  تنمية -
 .طلبب قسـ التربية الموسيقية زيادة دافعية التعمـ لدى  -

 أىمية البحث:
 تتضح أىمية البحث الحالي في الجوانب التالية:

 أىميتو مما يمي: الحالياستمد البحث 
  قصورىا لدى طلبب مجموعة البحث. التي وجد الصولفيجميارات تحديد أىـ 
  توظيؼ التطبيقات الحديثة والتكنولوجية ومواكبة التطورات التكنولوجية مف خلبؿ استخداـ

 محفزات الألعاب الرقمية. 
  استخداـ بيئة تعمـ تـ تطويرىا عمى منصةClassDojo  لمحفزات الألعاب الرقمية والتي

 بيئة تعمـ متكاممة تعتبر 
 الصولفيج ميارات الرقمية، الألعاب محفزات) البحث بمتغيرات مرتبط نظري محتوى تقديـ، 

 (لمتعمـ الدافعية
 الألعاب محفزات تصميـ كمعايير استخداميا، يمكف لمباحثيف وقياس بحثية أدوات تقديـ 

 .الصولفيجوبطاقة ملبحظة لميارات  لمتعمـ، الدافعية ومقياس الرقمية،

 حدود البحث:
 إلتزم البحث الحالً بالحدود التالٌة:
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 :المسافات المحنية  الصولفيجيقتصر المحتوى عمى بعض ميارات  حد المحتوى(– 
 –التآلفات الرباعية  –التآلفات الثلبثية  –المسافات المصرفة  –المسافات اليارمونية 

  . تماريف إيقاعية( –تماريف صولفائية 
  منصة التعمـ  المكاني:الحدClassdojo  عبر الويب لدراسة المحتوى، قاعات التدريس

بقسـ التربية الموسيقية كمية التربية النوعية جامعة المنيا لعقد الجمسات التمييدية وتطبيؽ 
 أدوات القياس.

 :( 26مجموعة مف طلبب الفرؽ الثالثة بقسـ التربية الموسيقية بمغ عددىـ ) الحد البشري
طالباً، ومجموعة ضابطة  26اً، تـ تقسيميـ الى مجموعتيف: مجموعة تجريبية وعددىـ طالب

 ( طالباً 26وعددىـ )
 :ـ  0600-0602الفصؿ الدراسي الثاني مف العاـ الدراسي  الحد الزماني 

  البحث:أدوات 
 .الباحثوىي مف إعداد  ستخدـ في ىذا البحث الأدوات التاليةا  
 ، مقياس الدافعية لمتعمـ.  الصولفيجبطاقة ملبحظة لميارات وتمثمت في  القياس:  ةأدا -
تػػـ اسػػتخداـ بيئػػة تعمػػـ قائمػػة عمػػى محفػػزات الألعػػاب الرقميػػة وىػػي  :التجريبيااةمااادة المعالجااة  -

(classdojo ) 

 متغيرات البحث:
 :محفزات الألعاب الرقمية. المتغير المستقل 
 :الصولفيجبعض ميارات  المتغير التابع الأول. 
 :دافعية المتعمـ. المتغير التابع الثاني 

 التصميم التجريبي لمبحث:

عمي ضوء المتغير المستقؿ موضوع البحث الحالي سيتـ اتخاذ في ىػذا البحػث امتػداد التصػميـ شػبو 
التجريبي ذو المجموعتيف) الضابطة والتجريبية( حيث سػيطبؽ أدوات البحػث قبميػا عمػي المجمػوعتيف 

ثـ يتـ عرض ماده المعالجة التجريبية المتمثمػة فػي  لحساب تكافؤ المجموعتيف )التجريبية والضابطة(
التجريبيػػة فقػػط وتػػدريس المحتػػوي عمػػى المجموعػػة  بيئػػة الػػتعمـ القائمػػة عمػػي محفػػزات الألعػػاب الرقميػػة
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لحسػاب المجموعة الضابطة وسيتـ تطبيؽ أدوات البحث مرة اخرى عمييـ  طلبببشكؿ تقميدي عمي 
 جموعتيفالفرؽ بيف الم
 منيج البحث:
التجريبي ذو التصميـ شبو التجريبي، حيث استخداـ المنيج  المنيجـ الباحث استخد

الوصفي في جمع وكتابة الدراسات والادبيات المرتبطة بمتغيرات البحث، واستخدـ المنيج التجريبي 
 لمتعمـوالدافعية  الصولفيجفي تحديد أثر محفزات الألعاب الرقمية في تنمية ميارات 

 مصطمحات البحث:
 :عاب الإلكترونية في لتكويف الأ ريقصد بيا إجرائياً إستخداـ عناص محفزات الألعاب الرقمية

لتقديـ محتوى  Classdojoسياؽ تعميمي مف خلبؿ بيئة تعمـ تـ تطويرىا عمى منصة 
التربية ية كمية ق( لطلبب الفرقة الثالثة قسـ التربية الموسيالصولفيجعممي )بعض ميارات 

 ـ0600-0602النوعية جامعة المنيا، ودافعية التعمـ لمعاـ الجامعي 

 المسافات المحنية  الصولفيج: يقصد بيا إجرائياً القدرة عمى أداء بعض ميارات الميارة(– 
 –التآلفات الرباعية  –التآلفات الثلبثية  –المسافات المصرفة  –المسافات اليارمونية 

 مف المحاولات يف إيقاعية(  بأعمى درجة كفائة وفي أقؿ عددتمار  –تماريف صولفائية 

 يعرؼ إجرائيا عمى أنو نوع مف الدراسة ييتـ بكؿ ما تسمعو الأذف، وفيو يتـ  :الصولفيج
التدريب عمى تحميؿ وربط وتسجيؿ كؿ ما تسمعو الأذف، وىو أحد أىـ فروع عمـ الموسيقى 

 الضروري لكؿ المتعمميف.

 ستمرار عممية التعمـ وتوجيو السموؾ نحو ىي ا فعية التعمم:اد لعممية التي تساعد عمى بدء وا 
تحقيؽ الأىداؼ في بيئة تعمـ تستيدؼ عينة البحث قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية 

 ويتـ قياسيا بإستخداـ مقياس دافعية.

 الإطار النظري:

 دافعية التعلم( – الصولفيج –يتناول الإطار النظري عدة محاور هي )محفزات الألعاب الرلمية 

 : محفزات الألعاب الرقمٌةالمحور الأول 

تخداـ سإتفقت عدة دراسات وأبحاث عمى تعريؼ محفزات الألعاب الرقمية عمى أنيا إ
عناصر تصميـ الألعاب الإلكترونية في أغراض متعددة مثؿ العلبج والتسويؽ والتعميـ بغرض 
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ىذه الألعاب لمستخدمييا ومف ىذه الأغراض التعميـ، حيث  الإستفادة مف حالة المتعة التي تحققيا
تستخدـ محفزات الألعاب الرقمية لزيادة تحفيز ودافعية المتعمـ لتحقيؽ الأىداؼ المطموبة وحؿ 

 José، 0602، حناف محمد الشاعر وآخروف0602المشكلبت.)حماد الطيار العنزي 
Figueiredo; Francisco José García-Peñalvo 2020 ،Kapp 2013) 

 فً التعلٌم:أولا ممٌزات استخدام محفزات الألعاب الرقمٌة 

عاب الرقمية مف أىـ الأدوات التي يمكف استخداميا لتحقيؽ نجاحات في لتعد محفزات الأ
يتـ تطويرىا في بينة تعمـ لإكساب المعارؼ وتنمية الميارات لدى  ماخصوصا عند التعميميةالعممية 

التحفيزية لدى  المتعمميف، كما أف لمحفزات الألعاب الرقمية دور كبير في زيادة ما يعرؼ بالقدرة
مستخدمييا مما يزيد دافعية الفرد لتحقيؽ الأىداؼ المطموبة، وىو ما ينبع مف التغيرات النفسية التي 
تحدثيا في سموؾ المتعمميف، ويمكف ذكر بعض مميزات استخداـ محفزات الألعاب الرقمية بصفة 

 عامة  وفي العممية التعميمية بصفة خاصة .
بعض مميزات أف ( Abdullah Yasin and Buket Akkoyunlu 2020واضاؼ )

كما تـ الإشارة سابقا بأنو قد تـ الاتجاه إلى استخداـ  محفزات الألعاب الرقمية في العممية التعميمية
محفزات الألعاب الرقمية في مجالات مختمفة بخلبؼ استخداميا في الألعاب فقط، ولا يوجد خلبؼ 

 & Barisicتفادة مف محفزات الألعاب الرقمية لتحقيؽ أىدفو )بأف التعميـ مف المجالات التي تـ الاس
Provic 2014 0625، إيماف زكي ،Cláuvin Almeida & Others 2022 أيمف فوزي ،

( ويمكف الإشارة إلى مميزاف استخداـ محفزات الألعاب الرقمية في 0600خطاب و عمي عبدالرحمف 
 العممية التعميـ فيما يمي:

 .تساعد عمى تنمية ميارات حؿ المشكلبت 
 عمـ الإلكترونية.تإكساب المعارؼ وتنمية الميارات في بيئات ال 
 .زيادة الإنتاجية والدافعية والمشاركة مف خلبؿ توفير بيئة مرنة 
  المشاركة النشطةتشجيع 
  زيادة التحفيز والذي بدوره يقوـ بزيادة ضماف الاستمرارية في العمؿ لدى الفرد إلى أف يتـ

 تحقيؽ الأىداؼ المحددة مسبقا .
  توفير روح المنافسة بيف مستخدمي محفزات الألعاب الرقمية والتي تؤدي بالفرد إلى الوصوؿ

 لدرجة كفائة عالية في تحقيؽ الأىداؼ.

https://081042c36-1105-y-https-ieeexplore-ieee-org.mplbci.ekb.eg/author/37088428745
https://081042c36-1105-y-https-ieeexplore-ieee-org.mplbci.ekb.eg/author/37088428745
https://081042c36-1105-y-https-ieeexplore-ieee-org.mplbci.ekb.eg/author/37088428745
https://081042c36-1105-y-https-ieeexplore-ieee-org.mplbci.ekb.eg/author/38270949400
https://zenodo.org/search?q=metadata.creators.person_or_org.name%3A%22Cl%C3%A1uvin+Almeida%22
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 دخاؿ أسموب التعمـ بالتفكير داخؿ العممية التعميمية حيث يشعر المتعمـ دمج ال تعمـ بالمعب وا 
 بالمتعة أثناء عممية التعمـ.

  تدعـ محفزات الألعاب الرقمية تطوير معرفة المتعمميف ومياراتيـ، وذلؾ عمى غرار الطريقة
 . التقميدية التي تيدؼ إلى تنمية التحصيؿ المعرفي

 تفاعمية والانتاجية لدى المتعمـ.تزيد مف مستوى ال 
 .تسيـ في التغمب عمى بعض المعوقات مع ذوى الاحتياجات الخاصة 
  نغماسيو لإااستمتاع المتعمـ بخبرة تعمـ أفضؿ؛ وخاصة مع ارتفاع مستوى التفاعمية والانخراط و

 في التعمـ؛ مما يؤدي إلى زيادة معدلات الانتباه واسترجاع المعمومات والاحتفاظ بيا.
 .الاحتفاظ بالمعمومة لمدة أطوؿ 
 كيفية تطوير بيئة التعمـ القائمة عمى محفزات الألعاب  عمى يناسب مراحؿ عمرية مختمفة بناء

 الرقمية.
 .يناسب الجنسيف بناء عمى طريقة تقديـ التحفيز داخؿ البيئة المعدة 

 أنواع  محفزات الألعاب الرقمية:ثانيا 

وىي تطبيؽ عناصر المعبة مف خلبؿ المحتوى بدوف أي تغيير أو  المحفزات التعميمية الييكمية: -1
تغييرات عمى المحتوى، والتركيز الأساسي ليذا النوع ىو تحفيز التلبميذ مف خلبؿ المحتوى 
شراكيـ في عممية التعمـ مف خلبؿ المكافآت والعناصر الأكثر شيوعا في ىذا النوع ىي النقاط  وا 

  ,الشارات ,الإنجاز والمستويات. 
وىي تطبيؽ عناصر الألعاب والتفكير المعبي لتغيير المحتوى  المحفزات التعميمية لممحتوى:  -2

بشكؿ كامؿ ليصبح  شكؿ المعبة بكؿ عناصرىا ويتفاعؿ التمميذ مع المعبة بكؿ عناصرىا دوف 
 ( Karl,2018معرفة الأىداؼ التعميمية المطموبة تحقيقيا.)
ي المحفزات التعميمية الييكمية والمحفزات التعميمية قد راعى البحث الحالي الدمج بيف نوع

في عممية التعمـ كإضافة المكافآت والشارات  الطلببلممحتوى، وذلؾ مف خلبؿ إشراؾ وتحفيز 
 والنقاط دوف تغيير في المحتوى.

 خصائص محفزات الألعاب الرقمية:ثالثا 
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يجب أف تشتمؿ الألعاب بصفة عامة عمى بعض العناصر الأساسية والتي تركز بشكؿ 
أساسي عمى جذب إنتباه الفرد وزيادة دافعيتو وتحفيزه لمتقدـ وتحقيؽ إنجاز أكبر وأسرع لموصوؿ إلى 
اليدؼ المطموب، وفي حالة مطابقة ذلؾ في مجاؿ التعميـ يكوف اليدؼ المطموب تحقيقو ىو 

ىذه العناصر في  وتتمثؿلإلكترونية.اومات والميارات المعدة مسبقاً مف مصممي المعبة إكتساب المعم
 (Simkova 2014التالي: )
 : أف يكوف لكؿ لعبة ىدؼ تعميمي واضح.اليدف (2
 : أف يكوف لكؿ لعبة قواعد تحدد طريقة المعب.قواعد (0
 نافسة، وقد يكوفالتعميمية عمى عنصر الم الأىداؼأف تعتمد المعبة في تحقيؽ : المنافسة (2

 .ذلؾ بيف المتعمـ والمعبة، أو بيف المتعمـ ومتعمـ آخر
أف تتضمف المعبة قدراً مف التحدي الذي يستنفر قدرات المتعمـ لبذؿ الجيد مف  التحدي: (0

 أجؿ الفوز، وليس التحدي الذي يفوؽ قدراتو فيصيبو بالإحباط والفشؿ.
بيف  عمشكلبت قابمة لمحؿ، ويكوف الصرا : أف يواجو المتعمـ أثناء ممارستو لمعبةالصراع (1

 المتعمـ والمعبة ذاتيا، أو بينو وبيف لاعب آخر.
 : أف تثير المعبة خياؿ المتعمـ فتساعد عمى تنشيط عقمو.الخيال (2
 : أف تحقؽ المعبة قدراً مف التسمية.الترفيو (3
 صعوبة المعبة وفقاً لمستوى الميارة عند اللبعب. وى: أف يتغير مستالتكيف (4
: أف تعرض المعبة النتيجة عمى اللبعب حيث يكوف لذلؾ أكبر الأثر في الراجعة غذيةالت (5

 دفعو للئستمرار ؼ المعبة.

 المبادئ الأساسية لمحفزات الألعاب الرقمية:   رابعا

   كما يمى: ىناؾ العديد مف المبادئ اللبزمة لمحفزات الألعاب الرقمية 

 محفزات الألعاب الرقمية إلى خمسة مبادئ أساسية ىي: Marche,Francisco (2013)قسـ     
إعطاء المستخدـ حرية الممارسة وفقا لإرادتو عمى سبيؿ المثاؿ السماح لو  :حرية الاختيار -

 بتعطيؿ بعض الوظائؼ، أو الخروج مف النظاـ القائـ عمى المحفزات الرقمية. 
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يجب أف يكوف تأثير محفزات الألعاب الرقمية ذات صمة بكؿ مف مؤسسي  الفوائد والمغزى: -
لا سيكوف  نظاـ المحفزات الرقمية الذيف يتوقعوف نتائج إيجابية، والمستخدميف أنفسيـ، وا 

 عناصر غير ذات المغزى تأثير سمبي عمى المستخدميف، أو سيتـ تجاىميا مف قبميـ.لم
وتحميميا يؤدي لتحديد تصميمات متعددة طبقا  مف خلبؿ ممفات التلبميذ تشخيص الخبرة: -

 لخصائص التلبميذ، ومف خلبؿ ذلؾ تضيؼ المحفزات الرقمية القيمة إلى الخبرات.
ف يتـ التصميـ مع الوضع في الاعتبار تطور مستوى إ التفاعؿ عمى المدى الطويؿ: -

 .التفاعؿ، خاصة فيما يتعمؽ بالعناصر التحفيزية
يمكف أف تشمؿ التأثيرات غير المرغوب فييا عف  المرغوب بيا: توقع الآثار الثانوية غير -

الضغوط الناجمة عف متطمبات الكفاءة، وفقداف الإحساس بالخصوصية والمصداقية أو 
ممارسة قواعد النظاـ أو التركيز عمى الكمية أعمى مف الجودة لمحصوؿ عمى بعض 

 المكافآت. 
مبادئ الأساسية التي يستوجب عمي مما سبؽ تـ التعرؼ عمي أف ىناؾ مجموعة مف ال

مصممي محفزات الألعاب الرقمية عدـ تجاىميا حتى يتـ الاستفادة القصوى منيا في العممية 
التعميمية وأىميا إعطاء خيارات متعددة لمتمميذ حتى يمكنو التفاعؿ بشكؿ إيجابي مع المحتوي المقدـ 

 لو.
 وصف إستراتيجية محفزات الألعاب الرقمية:خامسا 

مكػػف وصػػؼ العناصػػر التػػي تمثػػؿ إسػػترتيجية محفػػزات الألعػػاب الرقميػػة، وىػػي النقػػاط التػػي ي
يجػػػب مراعاتيػػػا عنػػػد تطػػػوير البيئػػػة القائمػػػة عمػػػى محفػػػزات الألعػػػاب الرقميػػػة مػػػف حيػػػث الأىػػػداؼ ودرجػػػة 
صػػعوبتيا وطػػرؽ التحفيػػز وطػػرؼ تفاعػػؿ المتعممػػيف مػػع المحفػػزات، ويجمػػؿ وصػػفيا فػػي الجػػدوؿ التػػالي: 

(Nicole O’Brien 2021) 
 ( العناصر التي تمثؿ إسترتيجية محفزات الألعاب الرقمية2جدوؿ )
 الوصؼ العنصر
 –متوسطة  –درجة صعوبة الدروس )صعبة  المستويات

 سيمة(
 وىو الحافز المرتبط بإتماـ الدرس النقاط
حافز مرتبط بإنجاز مجموعة مف الدروس )وحدة  الشارات
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بعد تجميع عدد مف  كاممة( ويتـ الحصوؿ عميو
 النقاط

 مؤشر يقوـ بتوجيو الطالب إلى النتيجة الصحيحة التغذية الراجعة الفورية
 إعادة محالة إتماـ الميمة عدة مرات تعدد المحاولات
اؼ الصغيرة المترابطة التي تتيح دمحموعة مف الأى الأىداؼ

 لممتعمـ الوصوؿ إلى اليدؼ النيائي
ساعدىـ مف معرفة تعرض عاـ لجميع الطلبب  لوحة المتصدريف

 مستوى تقدميـ ومقارنة أدائيـ بباقي الطلبب
 

 معايير تصميم محفزات الألعاب الرقمية: سادسا
أظيػػرت العديػػد مػػف الدراسػػات والأبحػػاث أف ىنػػاؾ عػػدة معػػايير يجػػب أف تتػػوافر عنػػد تصػػميـ 

 ؛ Nah, 2014 ؛ Robson, et al, 2015 ) ريبسػوف ونػاه واندرسػوفمحفػزات الألعػاب الرقميػة 
Anderson, 2012:) 

عنػدما  ةمػف المتوقػع أف تزيػد درجػة التػزاـ المػتعمـ بإتمػاـ أىػداؼ العمميػة التعميميػ المسائولية: -
 ىذه المياـ. زأنو المسئوؿ عف إنجاو يزيد شعوره بالاستقلبلية 

ائمػة عمػى محفػزات يزيد شعور المتعمـ بأىمية الأىداؼ وقيمتيا مف خلبؿ البيئػة الق الأىمية: -
الألعػػػاب الرقميػػػة إلػػػى إكمالػػػػو العمميػػػة التعميميػػػة حتػػػى نيايتيػػػػا وتحقيػػػؽ الأىػػػداؼ المطمػػػػوب 

 تحقيقيا.
وىػػػي أف ي طمػػػب مػػػف المػػػتعمـ إنجػػػاز ميمػػػة معينػػػة يتطمػػػب لإنجازىػػػا تعمػػػـ مجموعػػػة  الجااادارة: -

الميارات المطموبة ده لإنجاز ىذه الميمة مما يثير لديو دافعية التعمـ لتعمـ و الميارات التي تق
 لإنجاز ميمتو.

 مراحل تطوير البيئة القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية:سابعاً 
يجػػػب الإشػػػارة إلػػػى أف اسػػػتخداـ محفػػػزات الألعػػػاب الرقميػػػة لتحقيػػػؽ الأىػػػداؼ المرجػػػوة منيػػػا مثػػػؿ 
إكساب المعارؼ وتنمية الميارات وتغيير سموؾ المػتعمـ وزيػادة دافعيػة التعمػيـ لديػو يػتـ مػف خػلبؿ تطػوير 

مة في البحث المستخد ClassDojoبيئة تعمـ وتطويرىا لتتناسب مع طبيعة الأىداؼ المطموبة مثؿ بيئة 
 2014الحالي، ولعمؿ ىذا بشػكؿ فعػاؿ يجػب الإشػارة إلػي بعػض النقػاط الرئيسػية التػي يجػب مراعاتيػا )

.,al et Kiryakova , 2013 ,Soman & H:وىي ) 
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 :يجػب تحديػد ودراسػة المتعممػيف المسػتيدفيف، مثػؿ معرفػة الفئػة  معرفاة خصاائص المتعمماين
 إلييا المتعمميف ، والنوع، والمستوى التعميمي، وقدرة التعمـ. يالعمرية التي ينتم

 :ويعنػػي تحديػػد الأىػػداؼ المطمػػوب مػػف المتعممػػيف إنجازىػػا سػػواء كانػػت ىػػذه  تحديااد الأىااداف
البيئػػػة المسػػػتخدمة لتطبيػػػؽ محفػػػزات الألعػػػاب  خػػػؿالأىػػػداؼ صػػػغيرة ومرتبطػػػة بكػػػؿ ميمػػػة دا

وحػػػدة كاممػػػة، أو كانػػػت أىػػػداؼ نيائيػػػة  الرقميػػػة، أو ىػػػذه الأىػػػداؼ مرتبطػػػة بإتمػػػاـ ميمػػػات
 لمعممية التعميمية.

 :ويقصػػد بيػػا تقسػػيـ أىػػداؼ العمميػػة التعميميػػة النيائيػػة إلػػى أىػػداؼ صػػغيرة يػػتـ  ىيكمااة البيئااة
إنجازىػػا مػػع إتمػػاـ كػػؿ ميمػػة بحيػػث يشػػكؿ تحقيػػؽ جميػػع ىػػذه الأىػػداؼ الصػػغيرة إلػػى تحقيػػؽ 

يـ المحفػػػزات وطريقػػػة تقػػػديميا وماىيػػػة الأىػػػداؼ النيائيػػػة، ويتطمػػػب ىػػػذا تحديػػػد مواضػػػع تقػػػد
المحفز نفسو بحيث يكوف المحفز مػرتبط بطبيعػة الميمػة التػي تػـ إنجازىػا، وأيضػا تحديػد مػا 
يجب عمى المتعمـ أف يقوـ بو حتى ينتقؿ مف ميمة إلى الأخرى إذا كانت الميمػات مرتبطػة 

 ميمات منفصمة.  ستا البعض ولييببعض
 :ىػػػداؼ للؤ حققػػػامعنػػػد تصػػػميـ محتػػػوى الػػػتعمـ أف يكػػػوف ويراعػػػى  تصاااميم محتاااوى الاااتعمم

المطموبة إلى جانب أف يكوف جذاب، وأف يػتـ تطػويره ليكػوف مناسػباً لبيئػة الػتعمـ المسػتخدمة 
وأيضاً أف يتناسب مع طبيعة محفزات الألعاب الرقميػة، كمػا يجػب أف يراعػى أف يكػوف قابػؿ 

 ـ فيو بشكؿ واضح.متقدـ المتعلمتحقيؽ وأف يكوف قابؿ لمقياس ويمكف تحديد مدى 
 ثامنا مبادئ تصميم محفزات الألعاب الرقمية:

 &Pine)محفزات الألعاب الرقمية والتي يمكف تفصيميا كما يمي:  ميـفيما يمي توضيح لمبادئ تص

Gilmore, 1998)( ،Mccarthy& Gordon, 2011 )، (Kelly, 2012b) 
 الميكانيكيات / الآليات: .1

التي يقرر فييا المصمـ إستخداـ محفزات الألعاب الرقمية في غرض غير المعب وىذه المرحمة ىي 
والإستافادة مف روح المتعة وحالة التشويؽ التي تخمقيا الألعاب ولكف في غرض تعميمي، فيتحتـ 
عميو وضع الأىداؼ التي يرغب في تحقيقيا، وتحديد طريقة تفاعؿ اللبعبيف داخؿ البيئة 

اعد المعبة وآليات التقدـ وحدود كؿ مرحمة داخؿ المعبة، وىذه الآليات تكوف المستخدمة، وتحديد قو 
 ثابتة طواؿ المعبة، فلب تتغير مف لاعب لآخر، وىناؾ ثلبث أنواع مف ىذه الأليات ىي:
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 :د دور اللبعب داخؿ المعبة، وىؿ المنافسة فردية أـ زوجية أـ يوىي تحد الإعداد
ؤثر عمى خط يجماعية، وما ىو المطموب مف كؿ لاعب بالتحديد، وتحديد كؿ ما 

 السير داخؿ المعبة.
 :وفي ىذه الآلية يقوـ المصمـ بتحديد قوانيف المعبة دخؿ البيئة المستخدمة،  القوانين

قت، فيؿ الميمة مرتب إنجازىا في توقيت معيف وىو مثؿ القوانيف المرتبطة بعامؿ الو 
نجاز ميمتو والإعداد ليا جيدا مما يسبب ضغط لإما يمثؿ تحدي يثير تحفيز المتعمـ 

يزيد مف دافعية التعمـ، وأيضا عمى سبيؿ المثاؿ يتـ في ىذه الآلية تحديد قوانيف جمع 
ثؿ وضع اللبعب داخؿ النقاط والشارات ووضع اللبعب في لوحة المتصدريف والتي تم

أكبر الأثر  والمعبة مقارنة بالمنافسيف الآخريف وىو ما يمثؿ عامؿ المنافسة الذي ل
المتعمـ مما يؤدي في النياية إلى تحقيؽ الأىداؼ  ىلزيادة تحفيز ودافعية التعمـ لد

 النيائية وىو المطموب.
 :للبعبيف داخؿ المعبة، ـ بتحديد كيفية تقدـ املية يقوـ المصوعف طريؽ ىذه الآ التقدم

ومعايير ومقاييس الفوز داخؿ المعبة، كأف تكوف عمى سبيؿ المثاؿ تجميع أكبر عدد 
ثؿ مؤشر التقدـ، أو تصدر لوحة المتصدريف وىذا النوع مف مؤشر ممف النقاط والتي ت

ا التقدـ يعتبر أكثرىـ تأثيرا وتحفيزا للبعبيف، وىذه الحوافر يجب ألا تفقد قيمتيا وتأثيرى
طواؿ فترة إستمرار المعبة حتى لا يفقد المتعمـ الشغؼ داخؿ بيئة التعمـ وىي التي تمثؿ 

 المبدأ الأساسي لمحفزات الألعاب الرقمية.
 الديناميكيات .0

وىي تمثؿ السموكيات والتفاعلبت المتوقعة مف اللبعبيف أو المتعمميف داخؿ بيئة التعمـ أثناء 
ـ عمى المصمـ أف يتوقع جميع السموكيات المتوقعة مف المعب، وفي ىذه المرحمة مف التصمي

اللبعبيف مثؿ حالات الغش والتآمر والإنجاز والتحفيز، لذا فعمى المصمـ أف يقوـ بتطوير 
ختلبؼ نتصميـ البيئة المب ية عمى محفزات الألعاب الرقمية لتتعامؿ مع جميع أنماط اللبعبيف وا 

 (zichermann& Linder, 2013)سموكياتيـ داخؿ المعبة 
مطموب تعزيزه الوعمى المصمـ إدارؾ أف أحد ىذه السموكيات ىو التحفيز وىو السموؾ 

إعطائيا  ـعبيف داخؿ المعبة مف خلبؿ الحوافز التي يتلبية العوداف داخؿ المعبة، ويتـ زيادة تحفيز
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للبعبيف سواء كانت عف طريؽ النقاط أو الشارات أو لوحة المتصدريف، لذا كاف مف الضروري 
أف يحدد المصمـ كيفية إعطاء ىذه الحوافز للبعبيف، فيؿ يتـ منحيا لو عند إكتماؿ الميمة 

لو  بشكؿ كامؿ أـ يتـ منحيا بشكؿ مستمر عند الانتياء مف كؿ جزء دا خؿ الميمة،أـ يتـ منحيا
إتقاف محددة أو خلبؿ فترة زمنية  ؽطدو عند إكتماؿ الميمة بأكمميا ولكف تحت شروط معينة 

محددة، وعمى المصمـ المحافظة بشكؿ كبير عمى إحساس اللبعب بالتميز وبتقدمو داخؿ المعبة 
 ,Kumar, Herger) حتى الانتياء منيا بشكؿ كامؿ وتحقيؽ الأىداؼ المرغوبة مف تصميميا.

2013) 
 لمشاعر:ا .9

وتتحدد ىذه المشاعر وفقاً لإستجابات المتعمـ وردود أفعالو وتفاعمو داخؿ المعبة، ويعتبر الدور 
الأساسي لمحفزات الألعاب الرقمية ىو زيادة المشاعر المطموبة والمرغوب فييا مثؿ التحفيز 

السمبية والتي يكوف والدافعية والدىشة والانتصار والمتعة، وأف يتـ تجنب شعور المتعمـ بالمشاعر 
ليا أثر سمبي في إستمرار المتعمـ حتى النياية مثؿ الممؿ و عدـ المتعة وخيبة الأمؿ مف قمة 

 (Kim, et al, 2018( ،)Duggan& Shoup, 2013) تحقيؽ أي تقدـ أو انتصارات.
 :الصولفيجالمحور الثاني 
أف يتـ تنمية ميارتيا  أىـ المجالات في تعمـ الموسيقى التي يجبمف  الصولفيجيعتبر 

بشكؿ كبير، وأف يتـ تدريب الدراسيف عمييا بشكؿ مستمر حيث أف التوقؼ عف تنمية ىذه الميارات 
 يعود بالسمب عمى دارس الموسيقى سواء كاف الدارس ييتـ بالغناء أو العزؼ عمى أي آلة موسيقية.

ىو التحوؿ مف نمط  صولفيجالوأحد أكبر التحديات التي تواجو الدارسيف عند تنمية ميارات  
العادي المعتمد عمى الصور او الفيديوىات لتوضيح الميارات المطموب تنميتيا إلى الإعتماد  ةالدراس

عمى السمع بشكؿ كامؿ مستخدما في ذلؾ الذاكرة السمعية التي تكونت لديو عبر سنوات دراستو 
بالغناء أو بالعزؼ عمى آلة موسيقية،  سواء ليا وتحويؿ ما يقوـ بسمعو إلى ألحاف مكتوبة أو تقميده

 ؾ يمثؿ ذلؾ تحدياً خاصة لممبتدئيف.للذ
أميمة ، Kennedy Michael 1985، 2532وقد عرفتو العديد مف الدراسات ومنيا )أميرة فرج 

"فف يقوـ عمى أساس تنمية  ( عمى أنو2546، أكراـ مطر وآخروف 0611أميف و عائشة سميـ 
الميارات السمعية عند الطالب سواء كانت مختصة بالنغمات أو الإيقاعات أو باليارمونيات أو 

دراسة أساسية لكؿ مف يرغب في تعميـ الموسيقى، فيو بالمكونات الموسيقية بصفة عامة، وأنو 
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أو غمظيا بالنسبة يعتمد عمى التعرؼ عمى دراسة الأصوات الموسيقية مف حيث درجة حدتيا 
لبعضيا البعض عف طريؽ الغناء الصولفائي الوىمي أو الإملبء الموسيقي الشفيي أو التحريري 

، كما تـ الإشارة إلى أنو ربصورىا المختمفة سواء أكانت مف خط لحني واحد أو مف صوتيف أو أكث
حدتيا أو غمظتيا نوع مف الدراسات التي تعتمد عمى دراسة الأصوات الموسيقية، مف حيث درجة 

بالنسبة لبعضيا البعض، عف طريؽ الغناء الصولفائي أو الإملبء الموسيقي الشفوي أو التحريري 
، ويعرفو الباحث الإملبء لحنية أو إيقاعية أو تجمع بيف الإيقاع والمحف تبصورىا المختمفة سواء كان

ة التي يسمعيا المتعمـ أو المستمع عمى أنو قدرة العقؿ عمى التمييز بيف النغمات والإيقاعات المختمف
 أو الموسيقي.

 وتيتـ مادة تدريب السمع بجميع عناصر الموسيقى مثؿ الإيقاع والمحف واليارموني.
 
 

 :Rhythmالإيقاع 
نتظاـ العمؿ الموسيقي، وىناؾ أكثر مف  الإيقاع ىو العنصر المسئوؿ عف الوقت في الموسيقى وا 

 ؿ عف كلًب مف:أىمية لعنصر الإيقاع مثؿ أنو مسئو 
 وىو كـ مف الوقت ستسمر العلبمة الموسيقة أو السكتة. :Durationالزمن 

 Beats/Secondوىو عدد الوحدات الإيقاعية في كؿ ثانية  :Tempoالسرعة 
فػػي  وضػػع العلبمػػة الموسػػيقيةالإيقػػاع ىػػو و  ،العمػػؿ الموسػػيقي عبػػارة عػػف تكػػويف يعتمػػد عمػػى الوقػػتو 

)عمػى  المؤلفػة الموسػيقيةالوقت المناسب. بغض النظر عف العناصر الأخرى التػي قػد تحتػوي عمييػا 
سػػبيؿ المثػػاؿ ، الأنمػػاط فػػي درجػػة الصػػوت أو الجػػرس( ، فػػإف الإيقػػاع ىػػو العنصػػر الوحيػػد الػػذي لا 

ى يمكػػف أف يوجػػد الإيقػػاع بػػدوف لحػػف ، كمػػا فػػي الطبػػوؿ بالموسػػيقو  ،غنػػى عنػػو فػػي جميػػع الموسػػيقى
 ، لكف المحف لا يمكف أف يوجد بدوف إيقاعأو عازفي الآلات الإيقاعية البدائية 

 - :Melody المحن
ىػػو كػػؿ مػػا يتعمػػؽ بالشػػؽ الصػػوتي لمموسػػيقى مػػف حيػػث علبقػػة الأصػػوات ببعضػػيا مػػف ناحيػػة الحػػدة 

 الميػاهوالغمظ، وذلؾ موجود حولنا في الطبيعة مثؿ صوت حفيؼ الأشػجار وزقزقػة العصػافير وخريػر 
 (2535)عزيز الشواف 
 -: الصولفيجأىمية دراسة 
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لو أىمية كبيرة تعود بالنفع عمى بقية التخصصات الموسيقية بؿ  الصولفيجلا شؾ أف دراسة  
 أف أىميتيا تصؿ لدرجة أنيا تعود بالنفع عمى تخصصات أخرى غير الموسيقية.

لأنو يبني وينمي الموىبة الموسيقية  الصولفيجوتشير الدراسات الموسيقية إلى أىمية 
 -والإحساس السمعي لدى المتمقي عف طريؽ: 

 تعمـ قراءة وكتابة وغناء التدويف الموسيقي. .2
 تنمية السمع الداخمي والذاكرة الموسيقية. .0
التعرؼ عمى الألحاف والنماذج الإيقاعية المختمفة سواء كانت لصوت واحد أو عدة  .2

 أصوات.
حساس بالإنتقالات المحنية ونوع السمـ والقفلبت لأي مقطوعة عند فيـ اليارمونيات والإ .0

 سماعيا.
 -إلى  ثلبث فئات:  الصولفيجوقد قسمت إحدى الدراسات دارسي  
 العازفيف الموسيقييف الذيف يعيدوف تقديـ الموسيقى .2
 المؤلفيف والممحنيف الذيف يقوموف بخمؽ الموسيقى الجديدة.  .0
 Katharine Janeالفف الموسػػيقى وىػـ غيػػر المتخصصػيف.)المسػتمعيف ومحبػي الاىتمػػاـ بػ .2

Wohlman 2013) 
 الدافعية:ثالثا 

تشغؿ الدافعية بشكؿ عاـ موقعا رئيسيا في التراث السيكولوجي لعمـ النفس، ولعػؿ ذلػؾ مػرده 
فػػي الشخصػػية، فػػإذا عممنػػا أف  يأف المكونػػات الدافعيػػة بشػػكؿ عػػاـ ىػػي لػػب وجػػوىر التنظػػيـ الإنفعػػال

نظػػاـ الشخصػػية بمثابػػة تنظيمػػاف ىمػػا: التنظػػيـ العقمػػي والتظػػيـ الانفعػػالي، فػػإف الأخيػػر ىػػو المسػػؤوؿ 
ذا كػػاف التنظػػيـ العقمػػي يمثػػؿ الوجػػود بقػػوة بالنسػػبة لمقػػدرات  عػػف حفػػظ السػػموؾ وتنشػػيطو وتوجييػػو، وا 

تػػػأتي الدافعيػػػة بمختمػػػؼ مكوناتيػػػا ونسػػػقيا والسػػػمات، فػػػإف التنظػػػيـ الإنفعػػػالي يمثػػػؿ الوجػػػود بالفعػػػؿ، و 
وتنظيماتيػػا فػػي الػػذروة مػػف التنظػػيـ الإنفعػػالي، لأنيػػا تػػوفر لمفػػرد الطاقػػة الانفعاليػػة الكامنػػة التػػي تػػدفع 
الفػػرد كيفمػػا يسػػمؾ فػػي بيئتػػو عمػػى نحػػو معػػيف، فػػلب يوجػػد سػػموؾ يقػػوـ بػػو الفػػرد إلا ويكمػػف ورائػػو دافػػع 

شباع حاجاتو، لا سيما وأف طموحات الفػرد وتحقيػؽ أىدافػو  معيف، يساعد الفرد عمى تحقيؽ أىدافو وا 
المنشودة في أي مجاؿ ما كاف ليا أف تتحقؽ مالـ يتسمح الفرد بعدد كبير مف الدوافع التي تمكنو مف 
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شباع الحاجػات )الأداء والعمؿ ومواجية الصعاب ومف ثـ النجاح في تحقيؽ وبموغ الا مسػعد ىداؼ وا 
 (0622عبدالعظيـ محمد 

( عمػػى أنيػػا الحػػافز لمسػػعي إلػػى النجػػاح وتحقيػػؽ نيايػػة مرغوبػػة 2554وقػػد عرفيػػا )الحنفػػي  
( إسػػػتعداد الفػػػرد لتحمػػػؿ المسػػػئولية والسػػػعي نحػػػو 0666والتغمػػػب عمػػػى العوائػػػؽ، كمػػػا عرفيػػػا )خميفػػػة 

تحقيػػػؽ التفػػػوؽ لتحقيػػػؽ أىػػػداؼ معينػػػة والمثػػػابرة لمتغمػػػب عمػػػى العقبػػػات والمشػػػكلبت التػػػي قػػػد تواجيػػػو 
بأنيػا  (Fejes, 2012 ؛CEAUŞU, 2018) بأىميػة الػزمف والتخطػيط لممسػتقبؿ، وعرفيػاوالشػعور 

حالة داخمية لمفرد تساعده عمى الإنتباه لمموقؼ التعميمػي وسػعيو إلػى تحقيػؽ أىدافػو والإسػتمرارية فػي 
 تكرار الأنشطة التي تحقؽ لو النجاح

 مػف كانت ىذه الدافعية داخمية نابعػةاء و فعية وسداوقد إتفؽ العمماء أنو لا تعميـ بدوف وجود 
حػػو الػػتعمـ، فيػػي تعػػد شػػرط فعيػػة نالفػػرد داخميػػاً أو خارجيػػة نتيجػػة لمػػؤثرات معػػدة مسػػبقاٌ لإسػػتثارة الدا

أساسي لإكتساب المعارؼ أو تنمية الميارات أو توجيو السموؾ والوجداف، فيي تساعد بشكؿ أساسي 
ة الموضػػوعة لتحقيػػؽ الأىػػداؼ النيائيػػة، بالإضػػافة يػػفػػي الإسػػتمرارية حتػػى النيايػػة فػػي الخطػػة التعميم

لتأثيرىا الإيجابي في التغمب عمى الصعوبات التي ستواجو المتعمـ خلبؿ رحمتو التعميمية وتذليؿ ىػذه 
 و.يالصعوبات وحؿ المشكلبت التي ستواج

 Birutė Anužienė, Rūta Marija Andriekienė & Marinaويشػير كػلبـ مػف)
Voropajeva 2020 ) ،إلى أف ىناؾ نوعاف مػف الدافعيػة ىمػا الدافعيػة الداخيػة والدافعيػة الخارجيػة

و حػػيػػة والمقصػػود بيػػا رغبػػة الفػػرد الداخميػػة نموقػػد أسػػفرت الدراسػػة التػػي أجريػػت إلػػى أف الدافعيػػة الداخ
نجاز الأعماؿ سػواء كػاف ذلػؾ لمحصػوؿ عمػى مسػتوى تقػدـ معػيف أو رغبػة  التعمـ وتحقيؽ الأىداؼ وا 

الإنجػػػاز والإنتصػػػار ليػػػا أكبػػػر الأثػػػر نحػػػو الػػػتعمـ والإنجػػػاز، أمػػػا الدافعيػػػة بفػػػرد للئحسػػػاس داخميػػػة لم
مػا فػي حالػة أة الداخمية ويكوف ليا تأثير إيجابي لزيادة الإنجػاز و الػتعمـ، بالخارحية فيي تساعد الرغ

مرتبطػػة عػػدـ وجػػود دافعيػػة داخميػػة لمفػػرد فينػػا يتضػػح دور المحفػػزات الخارجيػػة والتػػي غالبػػا مػػا تكػػوف 
 بالتنافس والإحساس بالتقدـ والتقدير والمكافآت.

 مصادر الدافعية:
ىناؾ عدة تصنيفات لمصادر الدافعية ذكر منيا سابقاً المصدر الػداخمي والمصػدر الخػارجي، إلا أف 

 (:0665: )بني يونس ما يميىناؾ بعض الدراسات حددت مصادر أخرى لمدافعية ومنيا 
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 :وىي إستجابات الفرد نحو أسباب فطرية تساعده عمى إنجاز الأعماؿ وتشعره  السموكية
 بالراحة وتجنبو العقاب.

 :حيػػػػث يدفعػػػػو ذلػػػػؾ إلػػػػى نيػػػػج السػػػػموكيات والأنشػػػػطة التػػػػي تجعمػػػػو مقبػػػػوؿ  الإجتماعيااااة
 إجتماعياً.

 :موصػوؿ إلػى حيػاة لوىنا رغبتو في التعمـ وحؿ المشكلبت التي تواجيو وسعيو  المعرفية
 زيد مف دافعيتو تجاه سموكيات إيجابية.أفضؿ ت

 :وتعتمد الدافعية ىنا عمى رغبة الفرد إلى الشعور بالرضا والراحة النفسية. الوجدانية 
 :وىي رغبتو في حؿ المشكلبت وتذليؿ العقبات التي تواجيو كنوع مف التحػدي  النزعوية

 مما يزيد مف دافعيتة تجاه تعمـ ما يحقؽ لو ىدفو لحؿ المشكلبت.
 ؤشرات الدافعية:م

وىنػاؾ عػدة مؤشػػرات لمدافعيػة تػػدؿ عمػى توفرىػػا داخػؿ الفػػرد لإنجػاز أىدافػػو المطموبػة ويمكػػف  
 إختصارىا كالتالي:

 مؤشرات الدافعية الداخمية:
 الرغبة في التعمـ 
 الرغبة في الإكتشاؼ 
 الرغبة في التوسع في المعارؼ والميارات 
 الرغبة في الإستمرارية 
  فترات التعمـالرغبة في زيادة 

 مؤشرات الدافعية الخارجية:
 .الرغبة في التفوؽ 
 .الرغبة في التميز عف الآخريف 
 .الرغبة في الحصوؿ عمى المكافآت 
 .الرغبة في الحصوؿ عمى عبارات الإستحساف مف المحيطيف 
 .الرغبة في مكانة إجتماعية أفضؿ 

 ويمكف تحديد ثلبث أبعاد لمدافعية نحو التعمـ وىي:
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 ( أبعاد الدافعية0شكؿ )

وىػػي تتضػػمف معتقػػدات المػػتعمـ حػػوؿ أىميػػة قيمػػة مػػا يتعممػػو وىػػي تجيػػب عمػػى  ة:بعااد القيماا
 السؤاؿ الدخمي لممتعمـ )لماذا أقوـ أتعمـ؟(.

المػػتعمـ مػػع مػػا يتعممػػو ومػػدى إرتباطػػو بأىدافػػو  ؿوىػػو يتضػػمف مػػدى تفاعػػ البعااد الإنفعااالي:
بالإضػػػافة إلػػػى درجػػػة وشػػػدة تفاعمػػػو مػػػع مػػػا يػػػوقـ بتعممػػػو، وىػػػو يجيػػػب عمػػػى سػػػؤالو )مػػػا ىػػػو 

 شعوري تجاه ما أتعممو؟(.
وىػػو يتضػػمف إعتقػػاد المػػتعمـ فػػي قدرتػػو عمػػى الػػتعمـ، ومػػدى إمكانياتػػو فػػي  بعااد المعتقاادات:

عمػػى سػػؤاؿ )ىػػؿ أسػػتطيع تعمػػـ مػػا أقػػوـ بتعممػػو؟(  النجػػاح والتفػػوؽ فيمػػا يتعممػػو وىػػو يجيػػب
 (.0602)عقاقنية مياء و عجابي أسماء 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 أىمية جودة بيئة التعمم لاستثارة دافعية التعمم:
أحد أىـ عوامؿ نجاح بيئة التعمـ المستخدمة في العممية التعميميػة بجانػب تصػميميا  

الأىداؼ المطموب تحقيقيػا، ىػي ملبئمتيػا وقػدرتيا عمػى إسػتثارة دافعيػة المػتعمـ بشكؿ يحقؽ 
لضػػػماف تحقيػػػؽ أىدافػػػو المعرفيػػػة والمياريػػػة والسػػػموكية، إلػػػى جانػػػب ضػػػماف إسػػػتمراريتو فػػػي 
العمميػػة التعميميػػػة حتػػػى النيايػػػة، وتعػػػد البيئػػػة المسػػتخدمة محفػػػز خػػػارجي يسػػػاعد عمػػػى زيػػػادة 
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ـ وتحقيػؽ الأىػداؼ، وييػتـ العممػاء بالخصػائص الماديػة والنفسػية الدافعية الداخمية نحػو الػتعم
 (0600الموجودة داخؿ بيئة التعمـ لإستثارة دافعية المتعمـ.)الحسف عبد النوري 

 تصنيؼ دافعية المتعمميف مستخدمي محفزات التعمـ الرقمي:
 :تحقيػػؽ والدافعيػػة لػػدى ىػػذه الفئػػة تتمثػػؿ فػػي رغبػػتيـ فػػي الفػػوز عمػػى الآخػػريف و  المقاتاال

 التقدـ عمى المنافسيف الموجوديف داخؿ بيئة التعمـ.
 ويمثػػؿ النجػػاح وتجميػػع أكبػػر عػػدد ممكػػف مػػف النقػػاط داخػػؿ بيئػػة تعمػػـ محفػػزات الناااجح :

الألعاب الرقمية ىو الدافع الأساسي لدى ىذه الفئة مف المتعمميف والحصػوؿ عمػى أعمػى 
 مستوى داخؿ لوحة المتصدريف عمى سبيؿ المثاؿ.

 :اعػؿ فوتتمحور دافعية ىذه الفئة فػي تواصػميـ مػع الأخػريف داخػؿ البيئػة والت الإجتماعي
 الإجتماعي مع اللبعبيف الآخريف داخؿ البيئة.

 :وىػو اللبعػب الػػذي يسػعى بإسػتمرار إلػى استكشػػاؼ محتػوى البيئػة وطريقػػة  المستكشاف
الفئػػة مػػف  هىػػذالتفاعػػؿ معيػػا وىػػذه الرغبػػة فػػي الإستكشػػاؼ ىػػي مػػا تمثػػؿ الدافعيػػة لػػدى 

 اللبعبيف.

 النظريات المرتبطة بمحفزات الألعاب الرقمية

 : يوجد العديد مف النظريات المرتبطة بمحفزات الألعاب الرقمية ويمكف ذكرىا فيما يمي 
 النظرية البنائية:

ىي تقوـ عمى أساس أف المعرفة ىي التعمـ، وأف المعرفة ليست موضوعية، أي ليست 
حقائؽ موجودة في العالـ الخارجي، بشكؿ منفصؿ عف الفرد، إنما يقوـ الفرد ببنائيا بشكؿ فردي، 
مف خلبؿ فيمو وتفسيره لمعالـ الواقعي، ضمف سياؽ حقيقي، وفي ضوء خبرات الفرد وتجاربو، 

المعرفية القائمة والمعتقدات  والبنياتدة بناء المعرفة عمى أساس الخبرات السابقة وتركز عمى إعا
 (0662التي يستخدميا الفرد في تفسير الأشياء والأحداث. )محمدعطية،

يمكف تقسيـ البنائية عمى نطاؽ واسع إلى منظوريف رئيسييف المعرفي والاجتماعي، حيث 
أف الفرد ىو المفتاح، وأف كؿ تمميذ يبني واقعو الشخصي  يعتقد أصحاب النظرية البنائية المعرفية

باستخداـ المعمومات التي تعمميا، في السابؽ، في حيف يعتقد أصحاب النظرية البنائية الاجتماعية 
أف الأفراد يخمقوف المعنى مف بعضيـ البعض، والمدربيف، وتفاعلبتيـ المختمفة، وبالتالي، فإف ىدؼ 
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تحقيؽ التعمـ بعدة طرؽ مف خلبؿ  خلبلياماعية ىو إنشاء بيئات يمكف مف النظرية البنائية الاجت
تفاعلبت التمميذ والمحتوى، وتفاعلبت المدربيف والتلبميذ، وتفاعلبت التمميذ مع التمميذ، ووجود 
تمكيف لمتفاعؿ الاجتماعي عبر التكنولوجيا )عمى سبيؿ المثاؿ، وجود غرفة دردشة تفاعمية أو 

فالتفاعؿ الاجتماعي يتطمب أولا بيئة نفسية حيث تكوف ىناؾ ثقة وتماسؾ  منتدى( لا يكفي،
 (Landers,et al,2017جماعي. )

 :نظرية التنظيم الذاتي 

تعتمد نظرية التنظيـ الذاتي عمى مجموعة عمميات ذاتية تمكف التمميذ مف التحكـ في تعممو، 
دراؾ ذاتو كتمميذ، وتعتمد عمى الإدراؾ والوعي بمسئولية التعمـ وتبرز أىمية ن شاط التمميذ وكفاءتو وا 

وتوظؼ خلبلو الاستراتيجيات المتنوعة التي تحفز التعمـ وتيسر تحقيؽ أىدافو. وىناؾ علبقات 
ارتباطية بيف توظيؼ ميارات واستراتيجيات التعمـ المنظـ ذاتيا وتحسيف الكفاءة الذاتية المدركة 

التلبميذ عمى التحكـ في أنماط سموكياتيـ التعميمية، وزيادة الدافعية الذاتية حيث أف تدني قدرة 
والعجز عف توجيو ذواتيـ نحو تحقيؽ أىداؼ تعمميـ )وىـ التلبميذ ذات الفاعمية المنخفضة( يمكف 
أف يتحسف مف خلبؿ استراتيجيات التعمـ المنظـ ذاتيا فيو أسموب فعاؿ في تحسيف التحصيؿ 

 Zhang,2010)ة عمى التعمـ  )الأكاديمي وزيادة الثقة بالقدرة الذاتي
يساعد التنظيـ الذاتي التعميـ بيف المواقؼ المختمفة والسموكيات في البيئات التعميمية وغير 
التعميمية، ويزيد مف درجة المرونة والتكيؼ، ويدعـ المشاعر الإيجابية لدى الفرد، ويعتبر التنظيـ 

بالذنب جراء عدـ فعؿ السموؾ أو فعمو، الذاتي بمثابة الضمير الاجتماعي الذي يحرؾ الشعور 
ويؤدي إلى ارتفاع إنجاز الفرد في كؿ المياـ التي يقوـ بيا وخاصة المياـ الأكاديمية، وتنمية القدرة 

 Change,2011)عمى المشاركة في الأنشطة الاجتماعية العامة والتعميـ اليادؼ منيا. )

لية عمى اختياراتيـ وأفعاليـ، فإنيـ كمما تمتع التلبميذ بمزيد مف السيطرة أو الاستقلب
يشعروف بأنيـ أكثر كفاءة فيما يقوموف بو، وبما أنيـ يشعروف بأنيـ أكثر ارتباطا اجتماعيا ، فإف 
دافعيـ للبختيار أو التصرؼ يتعامؿ مع الدوافع الذاتية ويساعد عمى التنظيـ الذاتي، يعد عنصر 

و " درجة تمكف اللبعبيف مف تغيير المعبة، والدرجة بأن ويعرؼالتحكـ أحد عناصر محفزات الألعاب، 
التي تغير بيا المعبة مف استجاباتيا نتيجة استجابة التمميذ ومف خلبؿ منح التلبميذ القدرة عمى 
التحكـ فإف ىذا مف شأنو تمبية حاجتيـ إلى الاستقلبلية وينمي لدييـ الدافعية مما يعمؿ عمى تحسيف 

 (Landers, et all,2017نتائج التعمـ. )
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 نظرية الدافعية Motivation Theory: 
أحد أىـ العوامؿ التي يمكف أف تؤثر عمى نجاح بيئة تعمـ محفزات الألعاب الرقمية ىو 
الدافعية ويمكف تعريفيا عمى أنيا العممية التي تبدأ وتوجو وتحافظ عمى السموؾ وتوجيو نحو اليدؼ 

والمعرفية التي تنشط السموؾ ويرى ماسمو أف  جتماعيةوالاويشمؿ تمؾ القوى البيولوجية والوجدانية 
نقطة انطلبؽ الدافعية ىي الاحتياجات الفسيولوجية، وتشير الدافعية لمحالة الوجدانية والعقمية التي 
تثير وتستحث التغيير في الفرد وتشير ىذه النظرية أنو يمكف تحفيز دافعية الأفراد مف خلبؿ رغبتيـ 

النظرية مف نوعيف أساسيف للؤىداؼ: أىداؼ الإتقاف، والأىداؼ في تحقيؽ أىداؼ معينة وتتكوف 
 (Maslow,1943الأدائية. )
 نظرية التعمم الاجتماعي ونظرية التعمم الموقفي :Theory and Situated 

Learning Theory Social Learning 
 تفترض نظرية التعمـ الاجتماعى أف الفرد يمكف أف يتعمـ مف خلبؿ ملبحظتو السموكيات
الآخريف ونتائج ىذه السموكيات الملبحظة، ويتضمف التعمـ التفاعؿ الإجتماعي وكذلؾ المعالجة 

( أربعة مبادئ التعمـ الاجتماعي، وىي: الانتباه، والاحتفاظ، 2554) Banduraالمعرفية، واقترح 
اه لسموكيات والاستنساخ، والدافعية لمتعمـ الاجتماعي الفعاؿ ووفقا لباندورا يجب عمى الفرد الانتب

التي لاحظيا، مع  السموكياتالآخريف وتذكر ما لاحظو مف سموكيات ويكوف قادراً عمى إعادة إنتاج 
 وجود الدافع لفعؿ السموكيات نفسيا.

في السياؽ التعميمي يتمكف لمتمميذ مف التعمـ بملبحظة سموكيات الآخريف ونتائج سموكياتيـ 
اب الرقمية الفرص لملبحظة سموكيات التمميذ المتفوؽ في أداء وبالتالي توافر بيئة تعمـ محفزات الألع

عمى الأقراف فيمكف أف يكوف المعمـ أو ولي  الاجتماعيميمة ما، ولا يمزـ أف يقتصر نموذج التعمـ 
الأمر ىـ النماذج، وفي بعض الأحياف يتوفر النموذج في المادة التعميمية وألعاب المحاكاة، وعمى 

لمتعمـ الاجتماعي تستند نظرية التعمـ الموقفي عمى افتراض أف التعمـ يحدث مف غرار نظرية باندورا 
خلبؿ التفاعؿ الاجتماعي ولا ينفصؿ التعمـ عف النشاط، والسياؽ، والثقافة، ووفقا لنظرية التعمـ 
الموقفي فإف المعرفة الاجتماعية تبني وترتبط ارتباط وثيقة بسياؽ التعمـ وأف السياؽ المرتبط 

بيؽ يكوف أفضؿ في التعمـ واستخداـ مداخؿ كمعب الأدوار والتعمـ القائـ عمى السيناريو بالتط
والرحلبت والزيارات الميدانية وبيئة محفزات الألعاب الرقمية كميا بيئات تعمـ يتعمـ فييا التمميذ بشكؿ 
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ي والتعاوف أفضؿ ويمكف عمؿ ذلؾ مف خلبؿ  تقديـ المعرفة في سياقات حقيقية، والتفاعؿ الاجتماع
 ( (Kim, et all,2017متطمبات التعمـ الفعاؿ. 

 :نظرية التدفق Flow theory 
تعتمد نظرية التدفؽ عمى مفيوـ عمـ النفس الإيجابي والذي يركز بشكؿ قوي عمى نقاط 

( بأنيا دراسة Seligman& Csikszentmihalyi,2000القوة الجوىرية وقد عرفيا كؿ مف )
صية الإيجابية، وتشير إلى أف بعض الأشخاص مثلب رغـ خسائرىـ اليائمة العاطفة والمشاعر والشخ

في الحرب إلا أنيـ يشعروف بالسعادة عند تذكرىا ويرجع ذلؾ إلى الحالة الوجدانية حيف استدعاء 
ىذا الحدث مف الذاكرة .والتدفؽ يشير لمحالة التي يشارؾ فييا الفرد في نشاط ما ويكوف مصحوبا 

 تاع والسعادة حتى لو كانت مكمفة ماديا. بالشعور بالاستم

( إلى سمات مختمفة لمتدفؽ Whitson,console,2009كما أشارت دراسة كؿ مف )
وترتبط بالدافعية ويجب أخذىا في الاعتبار عند تصميـ بيئات التعمـ القائمة عمى محفزات الألعاب 

ودمج العمؿ مع التوعية، والتركيز  الرقمية ومنيا: توفير أنشطة التحدي والذي يتطمب ميارات لائقة،
عمى الميمة التي في متناوؿ اليد، وأىداؼ ورجع واضح ومحدد. تشرح ىذه النظرية التدفؽ وتصفو 
بأنو حالة إيجابية تشير إلى اندماج الفرد في المياـ والأعماؿ التي يقوـ بيا، ويكوف الفرد في حالة 

ف مف ىذه المياـ جمع النقاط أو محاولة الوصوؿ إلى تركيز كامؿ لموعي أثناء أداء المياـ، وقد يكو 
مقدمة لوحة الشرؼ، ويصاحب ذلؾ شعور الفرد بالبيجة والصفاء الذىني أثناء أداء ىذا النشاط، مع 
المثابرة والاستمرار في تحقيؽ الأىداؼ، ويستمتع الفرد بالتحديات التي تواجيو في تحقيؽ اليدؼ، 

ط بالأداء الافعاؿ لممياـ والأنشطة، والرضا عف الذات، والدافعية، وشعور الفرد بحالة التدفؽ يرتب
والإبداع، وتقدير الذات، والسعادة، ويمكف الوصوؿ ليذه الحالة عف طريؽ التوازف بيف التحدي 

 الأىداؼوميارة الفرد، كما يمكف الوصوؿ إلى ىذه الحالة بالاندماج بيف الفعؿ والوعي مع إدراؾ 
ة راجعة واضحة، ويرافؽ ىذا الإحساس بالضبط والسيطرة، مع غياب الوعي أو بوضوح، وتقديـ تغذي

الشعور بالذات بشكؿ جزئي إلا عف الميمة التي يقوـ بيا، مع قمة الإحساس بمرور الزمف بسبب 
الاستمتاع، وتتسـ محفزات الألعاب جيدة التصميـ بأنيا توازف بيف التحدي وميارة التمميذ، كما أنيا 

 التغذية الراجعة. تيتـ بجودة
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فإف البحث الحالي يرتبط بالنظرية البنائية الاجتماعية حيث يوفر أدوات متنوعة لمتفاعؿ بيف 
والمحتوى  الطلببوالمعمـ ، وكذلؾ يوفر فرصة لمتفاعؿ بيف  والطلبب البعضوبعضيـ  الطلبب
 التعميمي.

 فروض البحث:
التاليػة للئجابػة عمػى تسػاؤلات البحػث الحػالي في ضوء تحديد مشكمة البحث وضع الباحػث الفػروض 

 وىي:
 
 

 :الصولفيجالجانب المياري لبعض ميارات بالمتعمق  ضالفر  -أولاً 
  درجػػات طػػلبب  ى( بػػيف متوسػػط6.61) ≥لا توجػػد فػػروؽ ذات دلالػػة إحصػػائية عنػػد مسػػتوى

يرجػػػع إلػػػى أثػػػر إسػػػتخداـ  الصػػػولفيجبعػػػض ميػػػارات فػػػي التجريبيػػػة والضػػػابطة  المجمػػػوعتيف
محفػػػزات الألعػػػاب الرقميػػػة لػػػدى طػػػلبب الفرقػػػة الثالثػػػة بقسػػػـ التربيػػػة الموسػػػيقية كميػػػة التربيػػػة 

 النوعية جامعة المنيا.
 الفرض المتعمق بدافعية التعمم: -ثانياً 

  درجػػات طػػلبب  ى( بػػيف متوسػػط6.61) ≥لا توجػػد فػػروؽ ذات دلالػػة إحصػػائية عنػػد مسػػتوى
التجريبية والضابطة في مقياس التعمـ يرجع إلى أثػر إسػتخداـ محفػزات الألعػاب  المجموعتيف

 الرقمية لدى طلبب الفرقة الثالثة بقسـ التربية الموسيقية كمية التربية النوعية جامعة المنيا.
 تكونت إجراءات البحث الحالي في الآتي: إجراءات البحث:

 والميارات الأىداؼ ضوء في الرقمية الألعاب محفزات عمى القائمة تعمـ بيئة تصميـ -2
 .البحث لعينة تنميتيا المطموب

وتـ عرضو عمى مجموعة مف  الصولفيجإختيار موضوع التعمـ وىو بعض ميارات  -0
 المحكميف لمعرفة مدى صلبحية الموضوع لمتطبيؽ.

، مقياس الدافعية  الصولفيجإعداد أدوات القياس المتمثمة في )بطاقة ملبحظة ميارات  -2
 لمتعمـ(

 

 أولا: مادة المعالجة التجريبية:
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 ClassDojoتػػـ تصػػميـ بيئػػة تعمػػـ قائمػػة عمػػى محفػػزات الألعػػاب الرقميػػة بإسػػتخداـ منصػػة  
وزيػػادة دافعيػػة الػػتعمـ لػػدى طػػلبب الفرقػػة الثالثػػة بقسػػـ  الصػػولفيجوذلػػؾ بيػػدؼ تنميػػة بعػػض ميػػارات 

ووجػد الباحػث أنيػػا بيئػة مناسػػبة لتطبيػؽ تجربػػة التربيػة الموسػيقية كميػػة التربيػة النوعيػػة جامعػة المنيػػا. 
مكانيػة التعػديؿ سػواء بالحػذؼ  البحث لإحتوائيا عمى الكثير مف المميزات مثػؿ البسػاطة، والمرونػة، وا 
شػػػػتماليا عمػػػػى أشػػػػكاؿ مختمفػػػػة مػػػػف محفػػػػزات الألعػػػػاب  أو الإضػػػػافة أو تعػػػػديؿ المحتػػػػوى الموجػػػػود، وا 

يح لمباحػث والعينػػة اسػتخداميا بشػكؿ قػانوني، بالإضػػافة الرقميػة، بالإضػافة أنيػا أداة مجانيػػة حيػث يتػ
شػػػت مت مراحػػػؿ إعػػػداد مػػػادة مإلػػػى احتوائيػػػا عمػػػى تغذيػػػة راجعػػػة مناسػػػبة لموضػػػوع وأىػػػداؼ البحػػػث، وا 

التقػػػويـ( كمػػػا  –التطبيػػػؽ  –الإنتػػػاج  –التصػػػميـ  –المعالجػػػة التجريبيػػػة عمػػػى عػػػدة مراحػػػؿ )التحديػػػد 
 يتضح في الشكؿ التالي:

 
 
 

 مرحمة التحديد: وتم فييا:
تضمنت عينة البحث مجموعة مف طلبب الفرقة الثالثة قسـ  تحديد خصائص المتعمم: (2

التربية الموسيقية كمية التربية النوعية جامعة المنيا وذلؾ لتقارب مستواىـ العممي والثقافي 
والاقتصادي والاجتماعي، وتـ معرفة احتياجاتيـ مف خلبؿ الدراسة الاستكشافية التي 

 وكذلؾ دافعية التعمـ. الصولفيجأوضحت احتياجيـ إلى تنمية بعض ميارات 
 :ClassDojoتحديد الغرض العام لبيئة التعمم  (0

ودافعية التعمـ مف خلبؿ محفزات الألعاب الرقمية وذلؾ مف  الصولفيجتنمية بعض ميارات 
 .ClassDojoخلبؿ بيئة تعمـ تـ تطويرىا ليذا الغرض وىي موقع 

 مرحمة الصميم: وتم فييا:
ة لممقرر وقد تـ الإستعانة بلبئحة الكمية والتوصيؼ الموضوع صياغة الأىداؼ التعميمي (2

لممقرر وىو مقرر تدريب السمع لمفرقة الثالثة بقسـ التربية الموسيقية كمية التربية النوعية 
 جامعة المنيا.

 ( مادة المعالجة التجريبية2شكؿ )
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يباً منطقياً لمميارات المطموب تنميتيا تمرتب تر  وتحديد المحتوى العممي والذي روعي فيو أن (0
إرتباطو بالأىداؼ المحددة لممقرر والذي روعي فيو الدقة والتوازف بيف  بالإضافة إلى

 العناصر.
 تحديد الأنشطة التعميمية داخؿ بيئة التعمـ والتي إنقسمت إلى نوعيف مف الأنشطة: (2

 :وىي التحضير الذي يسبؽ إسخداـ بيئة التعمـ والتي تضمنت: أنشطة قام بيا المعمم 
i.  عمى التعمـ مف خلبؿ بيئة التعمـ الإلكترونية لقاءات مع الطلبب لتشجيعيـ

 وتعرفييـ بمدى الاستفادة مف ذلؾ.
ii.  الاتصاؿ المباشر مع الطلبب مف خلبؿ بيئة التعمـ والرد عمى إستفساراتيـ وتحديد

 طرؼ التحفيز الموجودة داخؿ البيئة المستخدمة.
iii.  في زيادة متابعة استجابات الطلبب داخؿ بيئة التعمـ بشكؿ مستمر لما لو أثر

 تحفيز الطلبب لاستخداـ الطلبب لبيئة التعمـ.
 :وتضمنت ىذه الأنشطة: أنشطة قام بيا الطلاب 

i.  المحتوى التعميمي مف خلبؿ فيديوىات شرحعمى إستخداـ بيئة التعمـ التي تحتوي 
ii. حوؿ طرؽ استخداـ  وتفاعمو داخؿ بيئة التعمـ سواء باستجاباتو أو استفسارات

رساؿ الاستجابات وكذلؾ طرؽ معرفة التغذية الراجعة عناصر البيئة وطرؽ إ
 الخاصة بتمؾ الاستجابات.

تجييز بيئة التعمـ الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية: تـ استخداـ بيئة  (0
ClassDojo  ،سواء مف خلبؿ الموقع الإلكتروني أو مف خلبؿ تطبيؽ الياتؼ المحموؿ

ضمنت التماريف المطموب مف الطالب تدوينيا وأيضا وكذلؾ وضع ممفات الصوت التي ت
ممفات الصور التي تعرض التماريف التي يطمب مف الطالب تأديتيا، وقد استعاف الباحث 

 .Soundcloud – Google Driveببعض المواقع المجانية التي تتيح لو ذلؾ مثؿ 

 مرحمة الإنتاج:
والإيقاعية والتماريف الخاصة بميارات التدريب السمع )المسافات  ةتـ تدويف التماريف المحني (2

المسافات المصرفة (  –التآلفات الثلبثية والرباعية  –المسافات اليارمونية  –المحنية 
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ة إلى فلما يتمير بو البرنامج مف سيولة في الإستخداـ بالإضا Musescoreبإستخداـ 
تع بميزة تحويؿ التماريف المدونة عميو إلى ممفات إتاحة إستخدامو بشكؿ مجاني، كما أنو يتم

 صوت يمكف فتحيا سواء بإسخداـ جياز كمبيوتر أو بإستخداـ الياتؼ المحموؿ.
ستخداميا  (0 تـ رفع ممفات الصوت والصور المستخدمة عمى مواقع يمكف الوصوؿ إلييا وا 

 حث.بسيولة مف قبؿ الطلبب إلى جانب سيولة إدارة ىذه المواقع مف قبؿ البا
وذلؾ  ClassDojoعمى تطبيؽ  Teacherقاـ الباحث بعمؿ حساب بصلبحيات مدرس  (2

 .Virtual Classكي يتمكف الباحث مف إنشاء فصؿ إفتراضي 
قاـ الباحث بعد ذلؾ بإستخداـ أحد برامج كتابة النوت الموسيقية لإنشاء التماريف المستخدمة  (0

ات صوت أو ممفات صور عمى حسب في التطبيؽ العممي لمبحث وأيضاً تحويميا إلى ممف
طبيعة الإستخداـ، فالتماريف التي تتطمب مف الطالب التدويف كانت تحوؿ إلى ممفات صوت 

تتطمب مف  حتى يتمكف الطالب مف سماعيا، أما التماريف التي SoundCloudوترفع عمى 
ة كانت تحوؿ إلى الطالب أدائيا سواء بالتنقير لمتماريف الإيقاعية أو الغناء لمتماريف المحني

 .Google Driveممفات صور وترفع عمى 
كأحد محفزات  ClassDojoقاـ الباحث بعد ذلؾ بمتابعة التنافس الذي خمقو تطبيؽ  (1

الألعاب الرقمية والتي كاف لو أكبر الأثر مف زيادة الدافعية والتحفيز لدى الطلبب والذي 
و دافعية التعمـ  الصولفيجميارات  أدى بدوره إلى تحقيؽ الأىداؼ المطموبة مف تنمية بعض

 لدى الطلبب.
( تمريف شممت المسافات المحنية والمسافات اليارمونية 202إشتممت المنصة عمى عدد ) (2

وبعض المسافات المصرفة و التآلفات الثلبثية والتآلفات الرباعية وتماريف إيقاعية يدونيا 
يدونيا الطالب وتماريف لحنية يأدييا  الطالب وتماريف إيقاعية يأدييا الطالب وتماريف لحنية

ي في المسافات أف تتنوع بيف المسافات الكبيرة والصغيرة والصاعدة واليابطة عالطالب، ورو 
وأيضا تنوعت المسافات اليارمونية لتشمؿ مسافات كبيرة وصغيرة، إلى جانب تنوع التآلفات 

تقلبباتيـ، وروعي التدرج مف السيؿ  إلى الصعب إلى جانب التأكيد عمى الثلبثية والرباعية وا 
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العلبمات الإيقاعية المراد تنمية مستوى الطالب بيا، بالإضافة إلى إحتواء التماريف المحنية 
 عمى التتابعات والقفزات.

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ClassDojoتوضح شكل تطبيق  (1) صورة 



 

 ...التعمم لدي طلاب التربية ودافعية  الصولفيج ميارات لتنمية بيئة تعمم إلكترونية قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية

 
199 

 
 
 
 
 
 

 توضح كيفية دخول الباحث والطالب عمى البرنامج عند الاستخدام لأول مرة (0)صورة
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توضح كيفية استعمال كود  (9) صورة
عمى  لمدخول QR Codeريع سالاستجابة ال

 حساب الطالب
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توضح الطريقة المستخدمة في الدخول  (2) صورة
 عمى حساب الطالب

توضح شكل حساب الطالب والفصول  (5) صورة
 المضاف إلييا الطالب مثل "تدريب سمع"
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ا|لأنشطة المطموب من الطالب توضح  (6)صورة
 ممارستيا والإجابة عنيا
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( توضح شكل السؤال بعد الضغط عميو 7صورة )
 للإجابة
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 مرحمة التنفيذ:
 التجريب الإستطلاعي: (1

 ( 2تـ إستطلبع رأي)*  مف الخبراء حوؿ صلبحية تطبيؽ بيئة التعمـ المستخدمة
 ومدى صلبحية إستخداميا لمغرض المطموب وقد أقروا جمييـ بصلبحية إستخداميا.

                                           
*
 أ.د/ إٌمان ذكً موسىجامعة حلوان ،  –كلية التربية الموسيمية  –أستاذ الصولفيج والإيماع الحركي والإرتجال  أ.د/ أمٌرة سٌد فرج 

كلية التربية  –أستاذ المناهج وطرق التدربس  صالح أ.د/ إدرٌس سلطان، جامعة المنيا  –كلية التربية النوعية  –أستاذ تكنولوجيا التعليم 
 جامعة المنيا –

 ( توضح اسـ الطالب و اجابتو المختارة4صورة )
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 مف التأكد مف صلبحية إستخداـ بيئة التعمـ قاـ الباحث بتجربتو عمى عينة مف  لمزيد
( طلبب والذيف أبدوا إستحسانيـ مف إستخداـ البيئة وسيولتيا 26الطلبب بمغ عددىـ )

 وسيولة التجوؿ داخميا.
 

 الطبيق الفعمي: (0
  0600 – 0602تـ تطبيؽ بيئة التعمـ عمى عينة البحث في العاـ الجامعي 

 التقويم: مرحمة
 التقويـ النيائي لمطالب بعد الإنتياء مف التعمـ وذلؾ باستخداـ أدوات القياس المعدة. -2

شتمؿ عمى : الاختبار الادائيثانيا    وا 
والتي إنقسمت إلى نوعيف، النوع الأوؿ تماريف إيقاعية يقوـ الطالب  الميارات الإيقاعية - ت

 بتدوينيا بعد سماعيا، والنوع الثاني تماريف إيقاعية يقوـ الطالب بأدائيا.

 بعد سماعيا: التمارين الإيقاعية التالية دون
 الااااااتاااااامااااااارياااااااان م

1 
 

0 
 

9 
 

2 
 

5 
 

 تماريف إيقاعية لمتدويف( 0جدوؿ )
 عن طريق التنقير قم بأداء التمارين الإيقاعية التالية
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 الااااااتاااااامااااااارياااااااان م

1 
 

0 

 
9 

 

2 

 
5 

 
 لمتأدية( تماريف إيقاعية 2جدوؿ )

نقسمت الميارات المحنية إلى نوعيف ، النوع الأوؿ تماريف لحنية  الميارات المحنية: - ث وا 
 .الطالب بتدوينيا بعد سماعيا، والنوع الثاني تماريف لحنية يقوـ الطالب بأدائيايقوـ 

 :ةالتمارين المحنية التاليدون 
 الااااااتاااااامااااااارياااااااان م

1 
 

0 
 

9 

 

 لمتدويف لحنية( تماريف 0جدوؿ )
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2 
 

 :قم بأداء التمارين المحنية التالية
 الااااااتاااااامااااااارياااااااان م

1 
 

0 
 

9 
 

 لمتأدية لحنية( تماريف 1جدوؿ )
شتممت ميارات تدريب السمع عمى مسافات لحنية ، مسافات ىارمونية ،  ميارات تدريب السمع: وا 

 تآلفات ثلبثية، تالفات رباعية، بعض المسافات المحنية.
 سماع كل واحدة منفردةأكتب المسافات والتآلفات التالية عمى 

 5 2 9 0 1 نوع الأسئمة

 مسافات لحنية
كبيرة  0

 صاعدة
 كبيرة ىابطة 2 تامة ىابطة 1

كبيرة  2
 صاعدة

صغيرة  2
 صاعدة

 كبيرة 3 كبيرة 0 كبيرة 2 صغيرة 2 تامة 0 مسافات ىارمونية
 ناقص زائد كبير صغير كبير تآلفات ثلبثية

 كبيرة2ز إلى 0 مسافات مصرفة
 ف إلى1
 صغيرة2

ناقصة  2
 يونسوف

 كبيرة2ف إلى 1
ز إلى 0
 صغيرة2

 أوؿ ثاني أوؿ أساسي ثالث تآلفات رباعية
 ميارات تدريب السمع( 2جدوؿ )

 : أدوات البحث:ثالثا
 :الصولفيجبطاقة ملاحظة لبعض ميارات  -1

أداء طػػػلبب الفرقػػػة الثالثػػػة بقسػػػـ التربيػػػة الموسػػػيقية كميػػػة  إسػػػتعاف الباحػػػث ببطاقػػػة لملبحظػػػة
 –ميػػارات لحنيػػة  6ثلبث ميػػارات أساسػػية )ميػػارات إيقاعيػػة لػػ التربيػػة النوعيػػة جامعػػة المنيػػا

 وقد مر إعداد البطاقة بالمراحؿ التالية:ميارات تدريب سمع( 
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 :مف بطاقة الملبحظػة: ىػدفت البطاقػة إلػى ملبحظػة أداء الطػلبب عينػة  تحديد اليدف
 .الصولفيجالبحث في بعض ميارات 

  الصػػػولفيجتػػػـ صػػػياغة بنػػػود ىػػػذه الإسػػػتمارة وفػػػؽ ميػػػارات  البطاقاااة:صااايامة مفاااردات 
 المطموب تنمية الطلبب عينة البحث فييا والتي تـ تحديدىا سابقاً في حدود المحتوى.

 :( ميارات أساسية ىي الميارات الإيقاعية 2تتضمف البطاقة ) طريقة تصحيح البطاقة
( إجػػراء فرعيػػاً وقػػد تػػـ ملبحظػػة 02، الميػػارات المحنيػػة ، وميػػارات تػػدريب السػػمع، و )

الطلبب أثناء تأدية الميارات مف قبؿ الملبحظيف، وتـ تحديد خمػس مسػتويات لمتقيػيـ، 
( إذا 2، )صػػحيح كامػػؿشػػكؿ ( إذا قػػاـ بتأديػػة الميػػارة ب0حيػػث يحصػػؿ الطالػػب عمػػى )

( إذا 2، و)بمسػػاعدة( إذا قػػاـ بتأديػػة الميػػارة 0، )امػػؿ نسػػبياً كقػػاـ بتأديػػة الميػػارة بشػػكؿ 
( إذا لػػـ يقػػـ بتأديػػة الميػػارة نيائيػػاً، وتصػػبح 6قػػاـ بتأديػػة الميػػارة بشػػكؿ غيػػر مقبػػوؿ، )

 (.40الدرجة الكمية لمميارة )
  :البطاقة بشػكؿ يوضػح اليػدؼ مػف تـ وضع تعميمات وضع تعميمات بطاقة الملاحظة

 البطاقة، مكونات البطاقة، طريقة تقدير الميارات، طريقة تصحيح الميارات.
 :تػػػـ وضػػػع البطاقػػػة فػػػي ضػػػوء الميػػػارات  إعاااداد الصاااورة الأولياااة لبطاقاااة الملاحظاااة

مػػػف المحكمػػػيف تخصػػػص  *(1، وتػػػـ عػػػرض البطاقػػػة عمػػػى عػػػدد )لمصػػػولفيجالأساسػػػية 
وطػػػرؽ التػػػدريس، وذلػػػؾ بغػػػرض التأكػػػد مػػػف مػػػدى صػػػحة  التربيػػػة الموسػػػيقية ، ومنػػػاىج

رتباط المعايير بالأىداؼ وصلبحية البطاقة لمتطبيؽ  العبارات المستخدمة وا 
 :جائػػت آراء المحكمػػيف بصػػلبحية البطاقػػة لمتطبيػػؽ،  إعااداد الصااورة النيائيااة لمبطاقااة

ف وقػػاـ الباحػػث بػػإجراء ملبحظػػات المحكمػػيف والتػػي جػػاءت بتعػػديؿ صػػيغة العبػػارات مػػ
صيغة المضارع إلى صيغة الأمر بالإضافة إلى تنوع المنطقة الصوتية التي يتـ تأدية 

 .إملبء المسافات المحنية واليارمونية بيا
 :جػػػاءت نتيجػػػة آراء مجموعػػػة المحكمػػػيف بصػػػلبحية تطبيػػػؽ البطاقػػػة  صااادق المحتاااوى

 وذلؾ بعد عرض البطاقة عمييـ.

                                           
*
الصولفيج والإيقاع الحركي  أستاذ أ.د/ طارق السيد مندر جامعة حمواف ، –الصولفيج والإيقاع الحركي والإرتجاؿ كمية التربية الموسيقية  أستاذ أ.د/ أميرة سيد فرج 

 الصولفيج والإيقاع الحركي والإرتجاؿ  أستاذ، أ.د/ منال فراج حسن  جامعة بورسعيد –والإرتجاؿ كمية التربية النوعية 
أستاذ المناىج  أ.م.د/ مروة محمد رضاجامعة المنيا ،  –كمية التربية  –أستاذ المناىج وطرؽ التدريس  صالح أ.د/ إدريس سمطانجامعة إسكندرية ،  –كمية التربية النوعية 

 جامعة المنيا. –كمية التربية النوعية  –المساعد وطريؽ تدريس التربية الموسيقية 
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 :( 06مجموعػػػة اسػػػتطلبعية قواميػػػا ) البطاقػػػة عمػػػى تػػػـ تطبيػػػؽ صااادق المقارناااة الطرفياااة
الأربػػاع الأعمػػى لتمثيػػؿ مجموعػػة مػػف  لتحديػػدوتػػـ ترتيػػب درجػػات المتعممػػيف تنازليػػاً متعممػػاً، 

%( والأربػػاع الأدنػػى 01المتعممػػيف ذوى المسػػتوى المرتفػػع فػػي الميػػارات قيػػد البحػػث بنسػػبة )
%( وتػػـ 01ة )لتمثػػؿ مجموعػػة المتعممػػيف ذوى المسػػتوى المػػنخفض فػػي تمػػؾ الميػػارات بنسػػب

 حساب دلالة الفروؽ بيف المجموعتيف 
قيد البحث بطريقة مان ويتىً  الملاحظة( دلالة الفروق بيه الأرباػً الأػلً والأدوً في بطاقة 7جدول )

 (5اللابارومتري )ن = 

 z W Uقيمة 

 الرباػً الأدوً الرباػً الأػلً

متىسط  المتغيرات

 الرتب

مجمىع 

 الرتب

متىسط 

 الرتب

مجمىع 

 الرتب

-2880 12800 0800 3800 15800 8800 55800 
ملاحظة مهارات بطاقم 

  تدريب السمغ

قيد البحث بطريقة مان ويتىً  الملاحظةدلالة الفروق بيه الأرباػً الأػلً والأدوً في بطاقة ( 7جدول )

 (5اللابارومتري )ن = 
 ( وجود فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف المجموعة ذات الأرباع الأعمى 3يتضح مف جدوؿ )

والتي تمثؿ المتعمميف ذوى المستوى المرتفع في الميارات قيد البحث وبيف المجموعة ذات 
الأرباع الأدنى والتي تمثؿ المتعمميف ذوى المستوى المنخفض في الميارات قيد البحث 

يث أف جميع القيـ دالة إحصائياً عند مستوى دلالة لصالح المجموعة ذوى الأرباع الأعمى ح
 ( مما يشير إلى صدؽ البطاقة وقدرتيا عمى التمييز بيف المجموعات. 6.62)

  :عف طريؽ حساب معامؿ الارتباط بيف الثلبثة*  الملبحظةتـ حساب ثبات بطاقة ثبات البطاقة
ى مجموعة استطلبعية قواميا )س، ص، ع( وذلؾ مف خلبؿ تطبيقيا عم الملبحظةالقائميف بأعماؿ 

 يوضح ذلؾ. الآتي( طالباً تـ تقييـ أدائيـ ثـ حساب معامؿ الارتباط بيف الدرجات والجدوؿ 06)

 ( متؼلما  20)ن =  الملاحظةبطاقة  في( مؼاملات الثبات بيه درجات المحكميه 8جدول )

 ص ، ع س ، ع س ، ص الملاحظات المحاور

ملاحظة بطاقم 

مهارات تدريب 

  السمغ

 0891 0893 0890 مؼاملات الارتباط )الثبات(

 0800 0800 0800 مستىي الدلالة

 ( متؼلما  20)ن =  الملاحظةبطاقة  في( مؼاملات الثبات بيه درجات المحكميه 8جدول )

                                           
الصولفيج والإيقاع الحركي  أستاذ السيد مندرأ.د/ طارق  - جامعة حمواف –كمية التربية الموسيقية  والإرتجاؿ الصولفيج والإيقاع الحركي أستاذ أ.د/ أميرة سيد فرج *

 الصولفيج والإيقاع الحركي والإرتجاؿ  أستاذأ.د/ منال فراج حسن  – جامعة بورسعيد –والإرتجاؿ كمية التربية النوعية 
 جامعة إسكندرية –كمية التربية النوعية 
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عند مستوى  بالملاحظة( إلي إرتفاع قيمة معامل الثبات بين الثلاثة القائمين 8يشير جدول)

 تتمتع بدرجة عالية مف الثبات.  الملبحظةيشير إلى أف بطاقة (، مما 0.1.الدلالة )
 مقياس دافعية التعمم: .0

 Printich, et( لبرنتش وآخريف )MSLQتـ إستخداـ مقياس الاستراتيجيات الدافعة لمتعمـ )
al., 1991 ،( وىذا 0622ى، ، و)عمى الكندر )2555( وبعد الاطلبع عمى ترجمة )عزت حسف

المقياس يستخدـ عمى نطاؽ واسع فى البحوث عمى عينات مشابية لمجموعة البحث الحالى لممرحمة 
عبارة( والجزء الثانى  22الجامعية، ويتكوف مف جزأيف الجزء الأوؿ خاص بالدافعية ويتكوف مف )

( في 0625زكي  عبارة(، وقد تـ تبني ترجمة )إيماف 16خاص باستراتيجيات التعمـ ويتكوف مف )
 الجزأ الأوؿ مف المقياس الخاص بالدافعية.

تـ تحديد اليدؼ مف المقياس وىو قياس الدافعية لدى طلب الفرقة  اليدف من المقياس:
 الثالثة بقسـ التربية الموسيقية كمية التربية النوعية جامعة المنيا عينة البحث الحالي.

والعبارات المتضمنة فيو وذلؾ عمى ضوء اليدؼ محاور المقياس: تحددت محاور المقياس 
منو، في ست محاور ىى التوجو الداخمى لميدؼ )الدافعية الداخمية( وأرقاـ العبارات التى تقيسيا ىى 

(، والتوجو الخارجى لميدؼ )الدافعية الخارجية( وأرقاـ العبارات التى تقيسيا ىى 00، 00، 22، 2)
(، 03، 02، 02، 23، 26، 0رقاـ العبارات التى تقيسيا )(، وقيمة الميمة وأ26، 22، 22، 3)

(، وفعالية الذات فى التعمـ 01، 24، 5، 0وضبط معتقدات التعمـ وأرقاـ العبارات التى تقيسيا )
(، وقمؽ الاختبار وأرقاـ 22، 05، 02، 06، 21، 20، 2، 1والأداء وأرقاـ العبارات التى تقيسيا )

 (04، 25، 20، 4، 2العبارات التى تقيسيا )
إشتمؿ المقياس عمى سبعة إستجابات لكؿ عبارة، وقد طريقة تصحيح وتطبيق المقياس: 

المقايس التي بدورىا إرتبطت باليدؼ مف المقياس، وجاءت الإستجابات  إرتبطت العبارات بمحاوؿ
 كالتالي:

 تنطبق   لاتنطبق
عمى 
 الاطلبؽ

فى 
احياف 
 كثيرة

فى بعض 
 الأوقات

لا 
استطيع 

 حددأف أ

فى  فى بعض الأوقات 
أحياف 
 كثيرة

 تماما

 ( إستجابات مقياس الدافعية 5جدوؿ ) 
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( أماـ الإستجابة التي تمثؿ توافؽ العبارة معو، وتكوف درجة المتعمـ √(يضع المتعمـ علبمة 
الطالب (، ويحصؿ 3:  2( أما بالنسبة لمعبارات السالبة فتكوف )2:  3بالنسبة لمعبارات الإيجابية )

( كأقؿ درجة ممكنة، وقد تـ كتابة تعميمات 22( كأعمى درجة بينما يحصؿ عمى )023عمى )
 المقياس موضحاً بيا اليدؼ وكيفي  الاستخداـ وكيفية الاستجابة.

 ضبط المقياس:
 صدق المقياس  -

وتـ حساب معامؿ الارتباط  العينةتـ حساب صدؽ الاتساؽ الداخمي لمقياس الدافعية لدي 
 ( يوضح ذلؾ.26درجة كؿ مفردة مف مفردات المقياس والدرجة الكمية لممقياس وجدوؿ )بيف 
 الدلالة الارتباط ـ الدلالة الارتباط ـ الدلالة الارتباط ـ

1- 0.863 0.01 12- 0.757 0.01 23 0.678 0.01 
2- 0.782 0.01 13- 0.853 0.01 24 0.712 0.01 
3- 0.607 0.05 14- 0.762 0.01 25 0.739 0.01 
4- 0.841 0.01 15- 0.827 0.01 26 0.754 0.01 
5- 0.695 0.01 16 0.453 0.05 27 0.687 0.05 
6- 0.729 0.01 17 0.757 0.01 28 0.757 0.01 
7- 0.743 0.01 18 0.853 0.01 29 0.742 0.01 
8- 0.632 0.01 19 0.762 0.01 30 0.872 0.01 
9- 0.815 0.01 06 0.547 0.01 31 0.578 0.01 
10- 0.638 0.05 21 0.732 0.01    
11 0.423 0.05 22 0.563 0.01    

 ( صدؽ الاتساؽ الداخمي لممقياس26جدوؿ )
 ( ما يمى :26يتضح مف الجداوؿ )

متدت معاملبت الارتباط بيف درجة كؿ مفردة مف مفردات مقياس الدافعية والدرجة الكمية إ
( وجميعيا معاملبت ارتباط دالة إحصائياً عند مستوى الدلالة 6.42:  6.00لممقياس ما بيف )

 ( مما يشير إلي الاتساؽ الداخمي لممقياس.6.62، 6.61)
 ثبات المقياس:
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لحساب ثبات مقياس الدافعية استخدمت الباحثة طريقتي التجزئة النصفية ومعامؿ ألفا 
 ( يوضح النتيجة. 22لكرونباخ والجدوؿ )

 التجزئة النصفية معامؿ الفا لكرونباخ مقياس الدافعية

 **0.78 **0.74 الدرجة الكمية

 (20( معاملبت الثبات لمقياس الدافعية )ف = 22جدوؿ)
 6.61( داؿ عند مستوى *)       6.62( داؿ عند مستوى **)

( طالباً مف طلبب الفرقة الثالثة بقسـ 60تكونت عينة البحث مف عدد ) ثالثا: عينة البحث:
التربية الموسيقية كمية التربية النوعية جامعة المنيا تـ تقسييـ إلى مجموعتيف متماثمتيف 

 مجموعة ضابطة(. –)مجموعة تجريبية 
 تكافؤ المجموعة الضابطة والمجموعة التجريبية:

تـ تحميؿ النتائج القبمية للبختبار المعرفي، ومقياس الدافعية لمتعمـ، بيدؼ التعرؼ عمى  
مدى تكافؤ المجموعة التجريبية )محفزات الألعاب الرقمية( والمجموعة الضابطة )الطريقة 

لمتعرؼ عمى دلالة الفروؽ بيف المجموعة التجريبية  T-Testالمعتادة(، وتـ استخداـ اختبار 
ة الضابطة وفيما يمى عرض نتائج التكافؤ بيف المجموعة التجريبية والمجموعة والمجموع

 الضابطة في بطاقة الملبحظة ومقياس الدافعية لمتعمـ.

الدرجة  أداة القياس
المتوسط العدد المجموعة الكمية

 ات
 الانحراؼ
 المعياري

قيمة )ت( 
 المحسوبة

درجة 
 الحرية

مستوى 
 الدلالة

مستوى 
 الدلالة

 84 بطاقة الملبحظة 
 2.27 13.62 26 التجريبية

 غير داؿ 0.35 58 0.51
 1.87 14.98 26 الضابطة

 023 مقياس الدافعية لمتعمـ
 1.63 40.74 26 التجريبية

 غير داؿ 0.41 58 0.78
 1.41 39.85 26 الضابطة

 

 

( المتوسطات والانحرافات المعيارية ودلالة )ت( لممجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة فى التطبيؽ 20جدوؿ )
 ومقياس الدافعية لمتعمـ لبطاقة الملبحظةالقبمي 
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 الإجراءات التجريبية:
تمثمت في تطبيؽ أدوات القياس تطبيقاً قبمياً لكلب المجموعتيف الضابطة والتجريبية، وتطبيؽ  

الجة التجريبية عمى عينة البحث بإستخداـ بيئة تعمـ قائمة عمى محفزات الألعاب مادة المع
الرقمية، ثـ تطبيؽ أدوات القياس تطبيقاً بعدياً لموصوؿ إلى تأثير مادة المعالجة التجريبية عمى 

 عينة البحث والتي تمثمت في المجموعة التجريبية.
 الإجراءات التقويمية:

 الإحصائية لإختبار فروض البحث والتوصؿ إلى النتائج وتفسيرىا.جراء المعالجات إ -0
 تقديـ التوصيات والمقترحات في ضوء النتائج التي تـ التوصؿ إلييا. -2

 نتائج البحث:
البرنامج  ـتـ اختبار فروض البحث باستخداـ الأساليب الإحصائية المناسبة باستخدا 

   Sample T-Test Independentتبار تـ استخداـ اخ( وتـ 04الإصدار ) SPSSالإحصائي 
 ، واستخداـ مربع ايتا لقياس حجـ الأثر. لمتعرؼ عمى دلالة الفروؽ بيف المجموعتيف

( بين 2.25) ≥لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى الفرض الأول الذي نص عمى " 
يرجع إلى  الصولفيجبعض ميارات في المجموعتين التجريبية والضابطة درجات طلاب  متوسطي

أثر استخدام محفزات الألعاب الرقمية لدى طلاب الفرقة الثالثة بقسم التربية الموسيقية كمية 
 التربية النوعية جامعة المنيا

لمتحقػػػػػػؽ مػػػػػػف صػػػػػػحة الفػػػػػػرض الخػػػػػػاص بالمقارنػػػػػػة بػػػػػػيف المجموعػػػػػػة التجريبيػػػػػػة )محفػػػػػػزات 
   Sample T-Test Independentالالعػػػاب( والمجموعػػػػة الضػػػػابطة تػػػػـ اسػػػػتخداـ اختبػػػػار 

  بطاقة الملبحظة لمتعرؼ عمى دلالة الفروؽ بيف المجموعتيف وفيما يمى عرض 
 

الانحػػػػػػػػػػػػػػػػػػراؼ  المتوسط  العدد  المجموعة  المتغير 
 المعياري 

مسػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػتوي  قيمة ت 
 الدلالة

بطاقػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػة 
 الملبحظة 

 0.85 32.01 26 التجريبية 
16.62 0.00 

 2.32 21.35 26 الضابطة
( قيمة )ت( بيف متوسطات درجات طلبب المجموعتيف التجريبية والضابطة في القياس البعدي 22جدوؿ )

 (40( )الدَّرجة العظمي للبختبار= 14، درجة الحرية =طالبا 26)ف=  لبطاقة الملبحظة
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( يتضػػػػػػح وجػػػػػػود فػػػػػػرؽ دالػػػػػػة احصػػػػػػائيا عنػػػػػػد مسػػػػػػتوى 22باسػػػػػػتقراء النتػػػػػػائج فػػػػػػي جػػػػػػدوؿ )
درجػػػػػػات طػػػػػػلبب المجموعػػػػػػة التجريبيػػػػػػة والمجموعػػػػػػة الضػػػػػػابطة لصػػػػػػالح  متوسػػػػػػطي( فيمػػػػػػا بػػػػػػيف 6.62)

الفػػػػػرض الأوؿ  رفػػػػػض( ومػػػػػف ثػػػػػـ يػػػػػتـ 22.20المجموعػػػػػة التجريبيػػػػػة حيػػػػػث جػػػػػاءت قيمػػػػػة )ت( تسػػػػػاوي )
 درجػػػػػػات متوسػػػػػػطي بػػػػػػيف( 6.61) ≥ مسػػػػػػتوى عنػػػػػد إحصػػػػػػائية دلالػػػػػػة ذات فػػػػػػروؽ توجػػػػػػدوتعديمػػػػػو أي " 

 اسػػػػػتخداـ أثػػػػػر إلػػػػػى يرجػػػػػع الصػػػػػولفيج ميػػػػػارات بعػػػػػض فػػػػػي والضػػػػػابطة التجريبيػػػػػة المجمػػػػػوعتيف طػػػػػلبب
 النوعيػػػػػة التربيػػػػػة كميػػػػػة الموسػػػػػيقية التربيػػػػػة بقسػػػػػـ الثالثػػػػػة الفرقػػػػػة طػػػػػلبب لػػػػػدى الرقميػػػػػة الألعػػػػػاب محفػػػػػزات
 ( يوضح الفرؽ بيف المجموعتيف.  04وشكؿ ) لصالح المجموعة التجريبية"  المنيا جامعة

 
 لبطاقة الملبحظة ( رسـ بياني لمفرؽ بيف لممجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في التطبيؽ البعدي 0)شكؿ 

ولمتأكد مف مدى فاعمية المتغير المستقؿ عمى المتغير التابع وكذلؾ حجـ تأثيره فتـ اختبار حجـ 
 (. 20التأثير وذلؾ كما ىو موضح في جداوؿ )

 التطبيؽ
قيمػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػة مربػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػع  الحريةدرجة  قيمة )ت( المحسوبة

 حجـ التأثير (n2إيتا)

 قوي 0.85 14 16.62 الاختبار المعرفي 
 ( قيمة مربع آيتا وم ستوى دلالتيا للبختبار المعرفي20)جدوؿ
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يتضػػػػػػح مػػػػػػف ذلػػػػػػؾ أف قيمػػػػػػة مربػػػػػػع آيتػػػػػػا لػػػػػػدرجات أفػػػػػػراد مجموعػػػػػػة البحػػػػػػث فػػػػػػي التطبيػػػػػػؽ البعػػػػػػدي 
ممػػػػػػا يػػػػػػدؿ عمػػػػػػي أف حجػػػػػػـ تػػػػػػأثير ( 6.21( وىػػػػػػي اكبػػػػػػر مػػػػػػف )6.41بمغػػػػػػت )لبطاقػػػػػػة الملبحظػػػػػػة 

 ( لو تأثير قوى. بطاقة الملبحظةالمتغير المستقؿ)المحفزات( عمي المتغير التابع )
 

  بين( 2.25) ≥ مستوى عند إحصائية دلالة ذات فروق توجد لا: الثانيالفرض 
 يرجع الدافعية لمتعمم مقياس في والضابطة التجريبية المجموعتين طلاب درجات متوسطى

 التربية بقسم الثالثة الفرقة طلاب لدى الرقمية الألعاب محفزات إستخدام أثر إلى
 .المنيا جامعة النوعية التربية كمية الموسيقية

لمتحقػػػػػػؽ مػػػػػػف صػػػػػػحة الفػػػػػػرض الخػػػػػػاص بالمقارنػػػػػػة بػػػػػػيف المجموعػػػػػػة التجريبيػػػػػػة )محفػػػػػػزات 
   Sample T-Test Independentالالعػػػاب( والمجموعػػػػة الضػػػػابطة تػػػػـ اسػػػػتخداـ اختبػػػػار 

 لمتعرؼ عمى دلالة الفروؽ بيف المجموعتيف وفيما يمى عرض نتائج مقياس الدافعية لمتعمـ
الانحااااااااااااااااااااااااااراف  المتوسط  العدد  المجموعة  المتغير 

 المعياري 
مساااااااااااااااااااااااتوي  قيمة ت 

 الدلالة
مقيااااااااااس الدافعياااااااااة 

 لمتعمم
 2.21 207.48 92 التجريبية 

19.58 0.00 
 1.06 187.53 92 الضابطة

( قيمة )ت( بيف متوسطات درجات طلبب المجموعتيف التجريبية والضابطة في القياس البعدي لمقياس 21جدوؿ )
 (023( )الدَّرجة العظمي لممقياس= 14، درجة الحرية =طالب 26الدافعية لمتعمـ )ف= 

( فيمػا 6.62( يتضح وجود فػرؽ دالػة احصػائيا عنػد مسػتوى )21باستقراء النتائج في جدوؿ )        
متوسطي درجات طلبب المجموعػة التجريبيػة والمجموعػة الضػابطة لصػالح المجموعػة التجريبيػة بيف 

 إلػػىوتعديمػػو وتوجيػػو  فػػرض الثػػانيال رفػػض( ومػػف ثػػـ يػػتـ 19.58حيػػث جػػاءت قيمػػة )ت( تسػػاوي )
 المجمػوعتيف طػلبب درجات متوسطي بيف( 6.61) ≥ مستوى عند إحصائية دلالة ذات فروؽ توجد

 لػدى الرقميػة الألعػاب محفػزات اسػتخداـ أثر إلى يرجع لمتعمـ الدافعية مقياس في والضابطة التجريبية
لصػػالح المجموعػػة  المنيػػا جامعػػة النوعيػػة التربيػػة كميػػة الموسػػيقية التربيػػة بقسػػـ الثالثػػة الفرقػػة طػػلبب

 ( يوضح الفرؽ بيف المجموعتيف. 1التجريبية"  وشكؿ )
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 رسـ بياني لمفرؽ بيف لممجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة في التطبيؽ البعدي لمقياس الدافعية لمتعمـ (1شكؿ )

ولمتأكػػػػد مػػػػف مػػػػدى فاعميػػػػة المتغيػػػػر المسػػػػتقؿ عمػػػػى المتغيػػػػر التػػػػابع وكػػػػذلؾ حجػػػػـ تػػػػأثيره فػػػػتـ اختبػػػػار 
 (. 22حجـ التأثير وذلؾ كما ىو موضح في جداوؿ )

 التطبيؽ
قيمػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػة )ت( 

 المحسوبة
درجػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػة 

 الحرية
قيمػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػة مربػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػع 

 حجـ التأثير ((n2إيتا)

 قوي 0.92 14 19.58 لمقياس الدافعية لمتعمـ
 ( قيمة مربع آيتا وم ستوى دلالتيا لمقياس الدافعية لمتعمـ22جدوؿ )

يتضح مف ذلؾ أف قيمة مربع آيتا لدرجات أفراد مجموعة البحث في التطبيؽ البعدي لمقياس     
( مما يدؿ عمي أف حجـ تأثير المتغير 6.21( وىي اكبر مف )6.50) الدافعية لمتعمـ بمغت

 المستقؿ)المحفزات( عمي المتغير التابع )مقياس الدافعية لمتعمـ( لو تأثير قوى. 
 

 تفسير النتائج 

مف خلبؿ عرض نتائج فروض البحث ومف واقع البيانات التي تـ التوصؿ إلييا ومعالجتيا إحصائياً 
الإطار النظري والدراسات  عمىوفي ضوء ما تـ عرضو مف النتائج تـ تفسيرىا ومناقشتيا استناداً 

ىمت في السابقة في ىذا المجاؿ حيث تشير النتائج إلي استخداـ بيئة محفزات الألعاب الرقمية سا
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والدافعية لمتعمـ لدي طلبب التربية الموسيقية بكمية التربية النوعية جامعة  الصولفيجميارات تنمية 
 المنيا ويرجع الباحث ىذا التحسف الى 

مف ناحية التعامؿ مع الألعاب  الطلببقياـ بيئة محفزات الألعاب الرقمية عمي تمبية ميوؿ  -
 . الإلكترونية

لأنيا  أداء المياراتاستخداـ بيئة محفزات الألعاب الرقمية كاف ليا دور إيجابي في زيادة  -
واعتماد  الطالبوتمركز العممية التعميمية عمي  الطلببتقوـ ببث روح المنافسة بيف 

وتقديـ التعزيز والدعـ المناسب ليـ لزيادة  الطلببمحفزات الألعاب الرقمية عمى تحفيز 
 دافعيتيـ .

 عمى التعمـ وعززت مناخ التعمـ. الطلببت عناصر المحفزات الرقمية شجع -
 ىيكمة وتصميـ التعمـ في ضوء مبادئ تصميـ المحفزات الرقمية. -
 دوف إتقاف المستوى السابؽ لمتعمـ. التاليتدرج صعوبة المستويات وعدـ الانتقاؿ لممستوى  -
وتحفيزىـ بالحصوؿ عمى النقاط والشارات أوجد لدييـ الدافعية لبذؿ  لمطلببالرجع الفوري  -

 المزيد مف الجيد لمتقدـ في مستويات التعميـ والفوز بالنقاط والشارات.

بشكؿ مجزئ في صورة دروس وتحديات ومياـ كانت  لمطلببطريقة تقديـ المحتوى  -
 ورغبتيـ لمتعمـ بيا. مف قبؿ لذلؾ جذبت انتباىيـ الطلببطريقة جديدة. لـ يدرس بيا 

تنوع مصادر التعمـ في تقديـ المحتوي التعميمي مف خلبؿ توفير وسائط رقمية تتناسب مع  -
 .لمطلبب الفروؽ الفردية 

مف أداء  الطلببوجود الأنشطة التعميمية لكؿ موضوع مف موضوعات التعمـ مما مكف  -
تقاف التعمـ.  وا 

 الطلببساعد  ميارات تدريب السمعتقديـ المحتوى في شكؿ مقاطع فيديو قصيرة لتعمـ  -
 عمى إتقاف المحتوى قبؿ أداء الأنشطة.

ساعد عمى ثبات التعمـ وتشجعيو  الطالبظيور الشارات والأوسمة بعد كؿ أداء يقوـ بو  -
 لتقدـ نحو الأفضؿ.

ساعد عمى أداء المزيد مف  حرية الفشؿ في أداء بعض المياـ وعدـ الشعور بالرفض -
 الجيد والمحاولات لمتقدـ في مستويات التعميـ والفوز بالنقاط والشارات.
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مع أقرانيـ في بيئة التعمـ بطرؽ ىادفة مف الناحية التعميمية، ساعد عمى  الطلببتفاعؿ  -
 زيادة دافعيتيـ في تعمميـ.

 لإنجاز المياـ. عمى بذؿ المزيد مف الجيد والمثابرة الطلببالتشجيع المستمر  -
وتقديـ الدعـ والتعزيز عمى أسئمتيـ زاد مف ارتباطيـ  الطلببالرجع الفوري المقدـ   -

 بمحتوى التعمـ.
عزز الاىتماـ بتحسيف مستواىـ  والباحثبعضيـ البعض  الطلببوجود مناخ عاطفي بيف  -

 وزيادة التحصيؿ لدييـ.
 بالرضا عمى نتيجة تعمميـ بعد إثابتيـ وتحفيزىـ بالنقاط والشارات.  الطلببشعور  -
التواصؿ والتعاوف أثناء التعمـ في بيئة محفزات الألعاب الرقمية أدى إلى توفير بيئة تعمـ  -

متكاممة لاكتساب المعمومات والمعارؼ كؿ ذلؾ ساعد عمى الحصوؿ عمي درجات مرتفعة 
 في دافعيو التعمـ. 

لمحصوؿ عمى أكبر  الطلببلمحفزات الرقمية أوجد الدوافع الإيجابية لدى تنوع عناصر ا -
عدد مف النقاط مما وجو سموكيـ نحو الفوز والتفوؽ وبالتالي مزيد مف الانخراط في 

 محتوى التعمـ. 
استخداـ مقاطع الفيديو بشكؿ مبسط وتقسيـ القاعدة إلى خطوات بسيطة تسيؿ عمى  -

 التمميذ تعمميا. 
شطة تعمـ تفاعمية بعد كؿ درس أدى إلى تنمية روح المنافسة والتحدي لدى استخداـ أن -

 التلبميذ مما أدى إلى زيادة دافعيو التعمـ لدييـ. 
وفقا لنظرية الدافعية التي تشير إلى أف الدافع ىو الذي يبدأ ويوجو السموؾ نحو تحقيؽ  -

ية مف خلبؿ الرضا كدافع اليدؼ فمستوي الدافعية التي أتاحتو بيئة محفزات الألعاب الرقم
داخمي والمكافآت سواء كانت الشارات أو النقاط أو لوح المتصدريف كدوافع خارجية حفزت 

 التمميذ لتحقيؽ الأىداؼ المعرفية والميارية المطموبة منو.
الشعور بالاستقلبلية في  لمطلببوفقاً لنظرية تقرير الذات أتاحت محفزات الألعاب الرقمية  -

السير داخؿ المحتوي والتنوع في الميمات التنافسية التي امتازت بيا وتوافؽ ىذه الميمات 
 كؿ ذلؾ اسيـ في تحقيؽ السموكيات المرجوة الطلببمع قدرات 
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 BEHNKE؛  Aleksic,2015)،Maslac,2017 اتفقت نتيجة البحث الحالي مع دراسة كؿ مف:
 (۰۲۲2؛ نجوى الشامي، ۰۲22،؛ سوزاف محمد

 ثالثاً: البحوث المقترحة:

مف خلبؿ ما توصؿ لو البحث مف نتائج ومف خلبؿ مراجعو الدراسات والبحوث السابقة المرتبطة 
 فأنو يمكف اقتراح مزيد مف الدراسات والبحوث حوؿ:

 إجراء مزيد مف البحوث حوؿ تطبيقات المحفزات الرقمية في بيئات تعمـ مختمفة. -
إجراء بحوث حوؿ أنماط تطبيؽ المحفزات الرقمية مع متغيرات مختمفة كالطموح   -

 الأكاديمي، والميارات الإنتاجية.
 أنماط اللبعبيف في المحفزات الرقمية وعلبقتيا بالتحصيؿ المعرفي والسرعة الإدراكية.  -
ييا المحفزات إجراء دراسة تحميمية لتطبيقات المحفزات الرقمية وأىـ العناصر التي تعتمد عم -

 الرقمية وعلبقتيا بالتطور التكنولوجي لييئة التدريس.
المستحدثات التكنولوجية وعلبقتيا بدافعيو التعمـ، والكفاءة المينية والانخراط في التعمـ  -

 وأثره عمى نتائج التعمـ وفقاً للؤسموب المعرفي لممتعمميف.

 رابعاً: توصيات البحث:

 توصي الباحثة بالآتي:في ضوء نتائج البحث الحالي 

 أىمية وضع خطة استراتيجية لاستخداـ المحفزات الرقمية في المراحؿ التعميمية المختمفة -
 ومع المرحمة الجامعية تحديدا

 الاىتماـ بتوظيؼ المحفزات الرقمية كأحد مداخؿ التعميـ الإلكتروني بالمؤسسات التعميمية. -
 الرقمية في المقررات الدراسية. تدريب المعمميف عمى استخداـ وتوظيؼ المحفزات -
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 أولًا: المراجع العربية
لتحسيف  ”Edmodo عبر نظاـ إدارة المحتوى”التعمـ المعكوس فعالية إستراتيجية  (:0200أحمد محمد محمد )
جامعة حمواف. كمية التربية  -)ماجستير(  ، رسالةتدريب السمع لدى دارسى التربية الموسيقية     بعض ميارات مادة

 الموسيقية. قسـ العموـ الموسيقية التربوية
لواقع المعزز القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية المعايير التصميمية لبيئات ا (:0201أسماء جمال الدين عمي )

، مج  –، كمية التربية ـ التربوية والنفسيةمجمة جامعة الفيوـ لمعمو  المقدمة لمرحمة الطفولة المبكرة، جامعة الفيوـ
 (242-204(، ص )21(، ع )22)

الطرؽ الخاصة في التربية الموسيقية لممعمميف والمعممات، الجياز المركزي لمكتب  (:1982إكرام مطر وآخرون )
 00الجامعية والمدرسية والرسائؿ التعميمية، القاىرة ، ص

أثر تدريس الصولفيج بطريقة معينة في استيعاب مادتي اليارموني والتحميؿ بطريقة " ( :1979أميرة سيد فرج )
 2أكثر موسيقية" ,رسالة ماجستير , كمية التربية الموسيقية جامعة حمواف ,القاىرة , ص 

محفزات الألعاب الرقمية وتأثيرىا عمى مستوى التحصيؿ المعرفي  (:0209أميرة محمود طو، عبير شاكر صبري )
مجمة أسيوط لعموـ رر طرؽ وأساليب تدريس التربية الرياضية لمطالبات وأراءىف وانطباعاتيف نحو استخداميا، لمق
 (361-233(، ص )2(، ع )21كمية التربية الرياضية، مج ) -، جامعة أسيوط ف التربية الرياضيةوفنو 

"الشامؿ في الصولفيج نيج دالكروز"، الطبعة الأولى ، دار  (:0225أميمة أمين فيمي ، عائشة سعيد سميم  )
 22، ، ص يالفكر العرب

إستراتيجيات استثارة الدافعية عمى تحسيف الأداء الاكاديمى أثر استخداـ بعض  (:0228) شمبيمحمد أمينة إبراىيم 
بحوث مؤتمر التعميـ النوعي ودوره في التنمية البشرية في عصر العولمة ، كمية التربية ، لذوى صعوبات التعمـ

 (200-222مصر، ص ) – النوعية جامعة المنصورة
لعاب الرقمية "الشارات / لوحات المتصدريف" أثر التفاعؿ بيف نمط محفزات الأ (:0219ايمان زكي موسى محمد )

والأسموب المعرفي "المخاطر / الحذر" عمى تنمية قواعد تكويف الصورة الرقمية ودافعية التعمـ لدى طلبب تكنولوجيا 
 (026-223(، ص )24، ع)الجمعية العربية لتكنولوجيا التربية، التعميـ

الرقمية ببيئة تعمـ إلكتروني وقياس أثرىا  الألعابمحفزات  توظيؼ (:0202أيمن فوزي خطاب و عمي عبدالرحمن )
، المجمة العربية الدولية لتكنولوجيا المعمومات الرقمية لدى طالب كمية التربية المواطنةعمى تنمية مفاىيـ 

 (232-221(، ص )2(، ع )0والإتصالات، المؤسسة العربية لإدارة المعرفة، مج )
المتعمـ، مجمة جيؿ  دافعية استثارة في التربويةالممارسات و  التعميمية البيئة يةأىم (:0202الحسن عبد النوري) 

 (2623-262( ، ص )263العموـ الإنسانية والتربوية، مركز جيؿ البحث العممي، ع )
التفاعؿ بيف نمط محفزات الألعاب الرقمية )تكيفي/تشاركي( ونوع (: 0219حسناء عبد العاطي و آية طمعت )

اجعة )فورية/مؤجمة( وأثره عمى تنمية ميارات البرمجة والإنخراط لدى طلبب تكنولوجيا التعميـ، دراسات التغذية الر 
 (264-26(، ص.)264عربية في التربية وعمـ النفس، ع)

http://srv1.eulc.edu.eg/eulc_v5/libraries/start.aspx?fn=ApplySearch&SearchId=56132872&frameName=&PageSize=10&PageNo=3
http://srv1.eulc.edu.eg/eulc_v5/libraries/start.aspx?fn=ApplySearch&SearchId=56132872&frameName=&PageSize=10&PageNo=3
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https://0810g1dfu-1105-y-https-search-mandumah-com.mplbci.ekb.eg/Databasebrowse/Tree?searchfor=&db=&cat=&o=0227&page=1&from=
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 (222-262(، ص )2(، ع )22العربية، مجمة العموـ الإنسانية والإدارية، جامعة شقراء، مج ) بالدوؿ التعمـ نواتج
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 (025-001(، ص )16جامعة عيف شمس، ع)-كمية التربية-الجامعي
تصميماف لموحة المتصدريف بالمناقشات الإلكترونية القائمة عمى محفزات الألعاب  (:0218حنان محمد ربيع )
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برنامج تدريبي مقترح لتحسيف أداء الإيقاعات الشاذة باستخداـ البرامج  (:0209شروق زكريا محمد محمد )

 :ISSN) مصر -كمية التربية الموسيقية  -الموسيقية لميواتؼ الذكية، مجمة عموـ وفنوف الموسيقى: جامعة حمواف 
 (2202-2054(، ص )2)(، ع 05، مج )(1110-7804

الاستفادة مف اختبارات القواعد وتدريب السمع في الأکاديمية  (:0200عمي حمدي، ليمى عبد الفتاح عسل ) شريف
، مجمة عموـ وفنوف الموسيقى: جامعة الممکية لمموسيقى في دعـ ميارات خريجي الکميات الموسيقية في مصر

 (2520-2520(، ص )2(، ع )03، مج )(ISSN: 1110-7804) مصر -كمية التربية الموسيقية  -حمواف 
ورقمة،  –معة قاصدي مرباح ، جاودافعية الإنجاز: مفيوـ وأساسيات التعمـ دافعية(: 0201عبد الباسط القني )

ISSN (2170-1121) ( 060-252ص) 
 القاىرة –، مكتبة مدبولي 2الموسوعة النفسية )عمـ النفس في حياتنا اليومية( ط (:1998عبد المنعم الحنفي )

 226ـ، ص2535الموسيقى لمجميع"، الييئة المصرية العامة لمكتب، القاىرة، "عزيز الشواف: 
ستراتيجيات استثارة الدافعية لدى المتعمميف: آليات التجسيد و الممارسة ا(: 0201أسماء)  عقاقنية مياء و عجابي

 (.214-225(، ص)0(، ع)02مف طرؼ المعمـ، مجمة العموـ الإنسانية، جامعة محمد خيضر بسكرة، مج)
 في الاسترجاعية والجداوؿ السابر التفكير استراتيجية وفؽ التدريس فاعمية (:0209كريمة رمضان أبوزيد سميمان )
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دراسة لسموؾ التسويؼ الأكاديمي في علبقتو ببعض مكونات الدافعية  (:0219مسعد عبدالعظيم محمد) 

 03واستراتيجيات التعمـ وبعض المتغيرات لدى طلبب الجامعة ، بحث منشور، مجمة كمية التربية، جامعة أسواف، ع
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تصور مقترح يستخدـ بعض التمرينات الغنائية المستوحاه مف الثقافات الموسيقية  (:0209العجمي )منى أحمد 
كمية التربية  -المختمفة لتحسيف الغناء الصولفائي في السلبلـ الصغيرة، مجمة عموـ وفنوف الموسيقى: جامعة حمواف 
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