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قائمة / النقاط(يهدف البحث الحالي إلى قياس أثر التفاعل بين نمطي محفزات الألعاب الرقمية 

وأثره في تنمية مهارات الأمن الرقمي والتعلم ) عدم الغموض/غموضال(وأسلوب التعلم ) المتصدرين
وقد استخدام الباحث المنهج شبه التجربيى، حيث أعد . الموجه ذاتيًا لدى طلاب جامعة أم القرى

معالجتين تجربيتن، الأولى باستخدام نمط محفزات الألعاب الرقمية النقاط والثانية باستخدام نمط 
وقسمت كل مجموعة داخلياً إلى مجموعتين حسب . مية قائمة المتصدرين محفزات الألعاب الرق

كما أعد اختباراً تحصيلياً لقيلس الجانب المعرفي، ). عدم تحمل الغموض/تحمل(الأسلوب المعرفي 
وطبق المعالجات والأدوات على عينة من طلاب المستوى الرابع . وبطاقة ملاحظة الأداء المهاري

 طالباً، قسمت إلى أربع مجموعات متساوية، ١٠٠عة أم القرى ، وبلغ عددهم  جام-بكلية التربية 
وأثبت النتائج تأثير أنماط محفزات الألعاب الرقمية في تنمية المهارات المرتبطة بالأمن الرقمي 
ومقياس التعلم الموجه ذاتيًا وكذلك لم يوجد تأثير لأثر التفاعل بين نمطي محفزات الألعاب الرقمية 

لوب المعرفي في الجانب المعرفي والمهاري، ولكن لا يوجد تاثير لأثر في التعلم الموجه ذاتيًا والأس
 .لصالح الأسلوب المعرفي تحمل الغموض

ي       : الكلمات المتفاحية  محفزات الألعاب الرقمية، نمط النقاط، نمط قائمة المتصدرين، الأسلوب المعرف
 .اًم الموجه ذاتيعل الت،عدم تحمل الغموض، الأمن الرقمي/تحمل



 التفاعل بين نمطي محفزات الألعاب الرقمية   حسننبيل السيد محمد .د
 

  

Interaction between the patterns of Gamification 
(points / leaderboard) and Learning Style (Ambiguity / Non-

ambiguity) and Its Effect on Developing Digital Security 
Skills and Self-Directed Learning among Umm Al-Qura 

University students 
Dr. Nabil El-Sayed Mohammed1 

Abstract  
The present research aims to measure the effect of the interaction between 
the patterns of gamification (points / leaderboard) and learning style 
(ambiguity / non- ambiguity) and its effect on developing digital security 
skills and self-directed learning among Umm Al-Qura University students. 
The researcher used the quasi -experimental method. He prepared two 
experimental treatments, the first treatment focused on using the pattern of 
gamification based on points and the second focused on using the pattern of 
gamification based on the leaderboard. Each group was divided internally 
into two groups according to the cognitive style (tolerance / intolerance of 
ambiguity). He also prepared an achievement test for measuring the 
cognitive domain and an observation checklist for measuring the 
performance domain. The treatments and the instruments were applied to a 
sample of the fourth level students at the College of Education - Umm Al-
Qura University. They were (100) students. They were divided into four 
equal groups. The results confirmed the effect of patterns of gamification on 
cognitive achievement, skills related to digital security and a self-directed 
learning scale, as well as there is no effect for the interaction between the 
patterns of  gamification and the cognitive style in the cognitive and skillful 
aspects.  There is no effect for the self-directed learning in favor of the 
cognitive style that endures ambiguity. 
Keywords: Gamification- Pattern of Points- Pattern of leaderboard- 

Ambiguity Tolerance–Intolerance Cognitive Style- Digital 
Security- Self-Directed Learning 
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ل                 ائص ك ع خص ل م ى التعام درة عل ة ذات ق رات تعليمي ديم خب ي تق ة ف ة الحديث تعلم الإلكتروني تسهم بيئات ال
 على أساس أساليب التعلم أو الفروق الفردية المدمجة  متعلم، ويتم توفير خاصية التحفيز في الأنظمة التعليمية   

داً               . في نموذج المتعلم   توى موح ب مس ي الغال دم ف ذي يق ي ال تعلم الإلكترون دي لل لوب التقلي ن الأس وانطلاقاً م
ة              ارات تعليمي ذ مس ن أخ لاب م ين الط ث تمك ائق، حي ذا الع ي ه لجميع المتعلمين، ظهرت عدة تطورات لتلاف

تعلم  . ائصهم الفريدة، التي تتحقق من خلال تقنيات الإنترنت المتقدمة وعلوم البيانات مختلفة وفقًا لخص   ويتح ال
داخل البيئات الافتراضية لكل طالب أن يتعلم على وتيرته الخاصة، بحيث لا يحتاج المتعلمون السريعون إلى        

تخدم      . انتظار الفصل بأكمله   ب المس ات ذات    وفيها يمكن للأدوات الجديدة أن تقوم بترتي ى مجموع ا إل ين تلقائيً
 .اهتمامات مشتركة والتوصية بمصادر المعلومات استنادًا إلى اهتمامات المستخدمين 

اطاً          ة نش ة والمحمول زة الذكي ي أو الأجه ب الآل زة الحاس ق أجه ن طري ت ع بكات الإنترن تخدام ش بح اس وأص
ل    كل هائ تخدام بش ذا الاس د ه ع تزاي دة، وم ال الجدي اً للأجي ية  روتيني ة الشخص ائي والحماي ب الوق إن الجان ف

ال الناشئ            اص للأجي كل خ ة، وبش ه العمري ف مراحل ا  ـوالإجتماعية يمثل تحدياً أمام المستخدم على مختل ة، مم
ويتناول هذا . اعي على شبكة الانترنت لتلك الأجيالـي والإجتمـارات الأمن الشخصـيزيد من مطالب تنمية مه

ارات الأم م مه يـالقس ة استخ ن الرقم اً لطبيع من استعراض ة ، ويتض ة الجامعي لاب المرحل بة لط دام ـ المناس
ـباب للأجهـالش ـزة والتطبيقـ ـات الرقميـ ـرز المخاطـة، وأبـ ن أن يتعرض ـ ي يمك ـر الت ا، ومـ ـوا له م ـن ثـ

زة الرق           بكات والأجه تخدام الش اء اس اعي أثن ي والإجتم ن الشخص ى الأم ة  المهارات المتعلقة بالمحافظة عل مي
) 2017,. , Fox J.D. Hanus M(. 

ب ذات           ى جوان ن إل وم الأم لم يعد الاهتمام بالجانب الأمني مقتصراً على مظاهر الحياة الحقيقة، فقد دخل مفه
م            ب ل ى جوان ن إل وم الأم قيمة معنوية غير ملموسة، فقد ساهمت وسائل الاتصال والتكنولوجيا في توسيع مفه

ل        ن قب ام م ى             فال. تكن محل الاهتم دون الحاجة إل ى السرقة ب بح معرضة إل ات الخاصة أص ات والمعلوم بيان
ى                . مغادرة مكان الإقامة   ة عل تخدمي التقني اة مس ي حي ة ف ة بالغ راً ذا أهمي ي أم ن الرقم مى الأم وأصبح ما يس

 .اختلاف مستوياتهم وأعمارهم

ر الإنترن   ) Martin et al., 2018(وأثبتت دراسة مارتن وآخرون   لط عب أثير    أن التس ة وت ة الرقمي ت والهوي
ي               ا ف ى باهتمامه ي تحظ وعات الت ن الموض ة م ر الملائم البصمات الرقمية واستخدام الوسائط الإجتماعية غي

ادرات             ذ مب ي تنف ة الت ا   "مدارس التعليم العام، ومع زيادة عدد المدارس والمقاطعات التعليمي ب التكنولوجي جل
 .ت يتزايد أهميته، أصبح الاهتمام بهذه الموضوعا"الخاصة بك

 بأنه مع الكثير من الأبحاث حول التعلم الموجه ذاتيًا في بيئات (Plews, 2017) من ناحية أخرى يشير بليوز 
ن                 ل م د ك تعلم، ويؤك دادات ال ي إع ة ف اف النظري د ضرورياً لاستكش تمر يع ث المس إن البح التعلم التقليدية، ف
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)Timothy et al., 2010(   ارثولوميو ا       ) Bartholomew,2017(و ب تعلم الموجه ذاتيً ادات ال م ع أن فه ب
ى             ول إل ول الوص ة ح رارات مهم اذهم ق اء اتخ ات أثن وقدراته سيساعد المعلمين والإداريين وواضعي السياس

 .تكنولوجيا الطلاب واستخدامهم وتكاملهم

ت و       بكة الانترن ة لش ية والإجتماعي ة   ومن جهة أخرى يمثل الجانب الوقائي والحماية الشخص ا المختلف تطبيقاته
تحدياً أمام المستخدم على مختلف مراحله العمرية، وبشكل خاص للأجيال الناشئة، مما يزيد من مطالب تنمية    

ال          ك الأجي ت لتل بكة الانترن ى ش اعي عل ي والإجتم ن الشخص ارات الأم دد  . مه  & ,.Anderson, M(ويح
Jiang, J. ,2018 ( قضايا الأمن الرقمي المتعلقة بالطلاب)  بكة ن الش ة  ) حماية أجزاء الحاسوب وأم ، وحماي

ي     ال، والتحرش       (الأمن الشخص ة والاحتي ن المدرسة    ) سرقة الهوي ة أم ات  (، وحماي للون والفيروس ، ) المتس
 ). التهديدات الإرهابية(وحماية أمن المجتمع 

ي   ات التعليم Tossy, 2017) &(Kisanjaraوفي هذا الصدد يؤكد كيسانجارا وتوس ة    أن البيئ ة الإلكتروني ي
وات،           وص، وأص ن نص ددة م ائط المتع تسهم في تحفيز المتعلمين، فهي تنطوي علي العديد من عناصر الوس
وصور ثابتة، وصور متحركة، وفيديوهات، وغيرها من المؤثرات التي تعزز المحتوي التسهل عملية التعلم،    

ه  وتزيد من ثقة المتعلم بنفسه وتجعله أكثر قدرة علي المشاركة م   ع زملائه وتقدير احترامه لذاته وزيادة دافعيت
 .نحو التعلم

تعلم   ) ٢٠١٥(ويضيف البلوشي    أن التلعيب الرقمي يتيح للمتعلم استخدام مهارات التفكير السريع ويسهم في ال
ي         تعلم للتعرف عل التعاوني حيث يحصل المتعلم مع زملائه علي المكافآت، والتلعيب الرقمي يمثل فرصة للم

ازه،         ما يمت  ق إنج ه لتحقي ا أمام ون عائق د تك ي ق ديات الت لكه من مهارات والعمل علي تطويرها ومواجهة التح
ؤولين            اع المس لال إقن ن خ ه م ف ب ب التعري ذا يتطل رار، وه ويواجه إهمال لدي مخططي المناهج وصناع الق

 .عليمية بشكل عامبجدواه في العملية التعليمية سواء علي مستوي المتعلم أو المعلم أو المؤسسة الت

ويقصد بالتلعيب في التعليم استخدام قواعد ومكونات وميكانيكيات وديناميكيات اللعب في البيئات التعليمية من 
اديء                   تخدم مب ة تس ة هادف ا عملي ة وإنم ة إلكتروني يس لعب ب ل ة، فالتلعي ة التعليمي ي العملي لاب ف ج الط أجل دم

ي  وأفكار اللعب لأجل تطوير وزيادة المشاركة   والتفاعل في المدارس والمؤسسات التعليمية ويقوم التلعيب عل
 ,.Matallaoui, A., et al. مجموعة من المفاهيم مثل الدافعية والتحفيز والفاعلية والتغذية الراجعة الفورية

2018).( 

ة بتحويل والهدف من التلعيب هو كسر جو التعليم الممل وتعاقب شرح المواد الدراسية واعطاء الشعور بالمتع
اط       افة النق ي إض ب عل تراتيجيات التلعي م إس د معظ ث تعتم لية، حي ة مس به لعب ة تش ي بيئ ية إل واد الدراس الم
والمستويات والتحصيل من أجل حث المتعلمين علي الاشتراك والاندماج مع العالم الحقيقي للحصول علي تلك 

لوك   ر س ال لتغيي ع الأطف وائز م تخدم الج ا تس ك مثلم وائز، وذل ي  الج دمجهم ف ب ل تخدام التلعي تم اس ا ي هم، كم
 .الأنشطة التي يتم القيام بها
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اركة                لال المش ن خ ة، م ة التعليمي ي العملي ا ف ي دورًا مهم ب الرقم وقد أظهرت العديد من الدراسات أن للتلعي
ات    ك الدراس ن تل تعلم، وم و ال ه نح ادة دافعيت ي زي ل عل تعلم والعم ة للم : الإيجابي

(Aguilera,et.al,2017;Apostol,et.al,2018;Arambarri J.,2018; Arias, D,2016; 
Arockiyasamy G,2016; Attali, Y., & Arieli, M.,2015; Barata, G,2018; Benzi,) 

ادة     ين وزي ز المتعلم ى تحفي ابي عل كل إيج ؤثر بش ة، ي اب الرقمي زات الألع ى محف ائم عل تعلم الق تخدام ال واس
الدراسة محفزات الألعاب الإلكترونية الرقمية اسم الألعاب متعددة اللاعبين  دافعيتهم نحو التعلم، حيث وظفت      

في التعلم حيث أن هذه الألعاب تعمل كأداة قوية في توفير بيئة تعلم تساعد على تحفيزهم وانغماسهم في العملية 
ام بتصميم تعليمي فعال التعليمية، وبما أن المتعلمين هم نقاط التركيز في تصميم عملية التعلم؛ لذا يجب الاهتم  

ع                 ة ومواق اب الرقمي زات الألع ي أن محف ائج الرئيسة ف د النت ت اح ة، وتمثل ر فاعلي ة أكث يجعل العملية التعليمي
 (Berkling, K., & Thomas, C. ,2018) .الألعاب التعليمية تزيد من دافعيتهم

عي المؤ       ي تس ا      وتعتبر محفزات الألعاب الرقمية من التقنيات الحديثة الت ا كونه تفادة منه ة للاس ات التعليمي سس
ي          ب ف تضيف بعدا آخر للعملية التعليمية، كونها تعمل علي تحفيز المتعلمين نحو التعلم، وإضافة عناصر اللع
ه          ي لدي ا وتنم تعلم الموجة ذاتيً و ال ه نح مواقف تعليمية، التي تتمركز حول المتعلم والتي يمكن أن تنمى دافعيت

ا    مهارات الأمن الرقمي   تعلم لتنميه ز الم أنه يمكن تطوير بيئة التعلم باستخدام عناصر الألعاب التعليمية وتحفي
ن            ه م ا يمتلك ي م ل فرصة للتعرف عل ث يمث تعلم  حي لديهم خاصة أن كلاهما يعتمد على الدافعية الداخلية للم

ق إن         ه لتحقي ا أمام ون عائق د تك ي ق ديات الت ة التح ازه مهارات والعمل علي تطويرها ومواجه  ,.Betts, B(ج
Bal, J., & Betts, A. ,2018.( 

ن     ل م د ك  ;Buckley, P., & Doyle, E. ,2018; Caton, H., & Greenhill, D.,2017)ويؤك
Change S.,2018; Zhang, H.,2018).    ي اب ف ر الألع تخدام عناص ة تس اب الرقمي زات الألع  ان محف

تخدم     ة تس ارا تحفيزي ي        سياقات غير الألعاب، وهي تمثل إط ميمها ف ات تص ة وتقني ة التقليدي ه عناصر اللعب  في
ا               اوز م داف متنوعة تتج ق أه ك لتحقي تم ذل ب وي سياقات متنوعة منها التعليمى ولا علاقة لهذه السياقات باللع
ن                        د م ه العدي دور حول احثين، وت ن الب ر م ال كثي غل ب وعا يش زال موض ه لا ي ى أن ا عل د ذاته تخدمه اللعبة بح

أثي     ه ت تخدام             الدراسات ول لال اس ن خ ى، م تخدامهفي الصف الدراس اء اس ين أثن يل المتعلم ي تحص ر عل ر كبي
 .المكافآت والنقاط في سياقات مختلفة عن الألعاب التعليمية: عناصر الألعاب، مثل

زات   (Darejeh, A., & Salim, S. S. ,2016)كما توصلت دراسة داريه و سالم أن استخدام عناصر محف
اب  ل (الألع ار: مث ية -اتالش يات الإفتراض ة - الشخص ة الراجع اط - التغذي درين - النق ة المتص اعد  ) قائم يس

رون         اركوس وأخ ة دي م لت دراس ا توص تعلم، كم المحتوى ال اتهم ب ادة إهتمام ى زي ين عل -De)المتعلم
Marcos, L, et al.,2018)     د تعلم وتزي ي ال استخدام عناصر محفزات الألعاب تزيد من مشاركة الطلاب ف

ع    .تهم التعليميةمن دافعي ك م ق  ذل ة،      (Dichev, C. ,2015)ويتف اب الرقمي زات الألع ر عناصر محف  أن أكث
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ين        ا المتعلم ي يجمعه زة الت وز الممي ى الرم اط إل ير النق درين، وتش ة المتص اط قائم ارات والنق ي الش ل ف تتمث
تخدم  وتستخدم كمؤشرات على مدى اكتساب المتعلم للمعارف والمهارات المستهدفة، في حين   أن الشارات تس

 .للدلالة على إنجازات المتعلمين للأنشطة التعليمية وإكمال مشروعات التعلم

ا     تعلم منه ة ال  Dubbels)(كما أوصت عدة دراسات ضرورة توظيف محفزات الألعاب الرقمية لزيادة دافعي
B.,2018; Faiella F., Ricciardi M.2017; Gates A. E., Kaczynski M. J.,2016; 

Gonzalez Tardon C. ,2015)     ي ة ف اب الرقمي ؛ لذا جاء البحث الحالي كمحاولة لتوظيف محفزات الألع
 .اًلأمن الرقمي والتعلم الموجة ذاتيتنمية مهارات ا

ة،         ة المختلف ات المعرفي ويعتبر الأسلوب المعرفي خاصاً بالفروق الفردية بين الأفراد في كيفية ممارسة العملي
ي   مثل الإدراك، التفك   ير، حل المشكلات، والتعلم، وكذلك بالنسبة للمتغيرات الأخرى التي يتعرض لها الفرد ف

 ).٢٠٠٣الشرقاوي، (الموقف السلوكي، سواء في المجال المهاري أو الوجداني 

كما تلعب الأساليب المعرفية دورًا في تحديد الطريقة التي يميل إليها المتعلم في إدراك مواقف التعلم من حيث 
احثين،        است ل الب ن قب ر م قبالها وترميزها والاحتفاظ بها واستخدامها،كما تحظى الأساليب المعرفية باهتمام كبي

تراتجيات         اط الاس د أنم ن تحدي لما لها من أثر كبير و توجيه للقائمين على العملية التعليمية حيث أنها تُمكنهم م
 .يةالتعليمية التي تتناسب مع المتعلمين وفق أساليبهم المعرف

أن الأسلوب المعرفي يؤدي دورًا مهمًا في العملية التعليمية لا يمكن تجاهله من ) ٢٠٠٩(ويشير الدين الشامي 
ي                     ين ف تجابات المعلم دد اس ه يح ث ان يم حي ة التعل اء عملي راد أثن تخدمها الأف ي يس كونه الطريقة الشخصية الت

ل       المواقف المختلفة، بحيث يظهر الفارق بين المتعلمين سواء    ا لك ات وفق ر والإتجاه ذكر والتفكي ة الت من ناحي
لاب          فرد فيهم، ومن الأساليب المعرفية والتي قد تتوائم خصائص أفرادها مع الصفات الواجب توافرها في ط

 :تي ، حيث تحدد صفاتهم كالآ)عدم تحمل الغموض/ تحمل(الدراسات العليا الأسلوب المعرفي

يل         الأفراد من ذوى القدرة على تحمل الغم   رة التفاص دة كثي ام المعق ع المه ل م ى التعام درتهم عل وض على مق
والمواقف الجديدة، حيث تمنحهم التحدي والمزيد من الدافعية لمواجهتها واختيار أنسب البدائل، والتغلب عليها 
ى               درتهم عل دم مق ى ع وض عل ل الغم دم تحم ى ع درة عل ن ذوي الق وبذل الجهد العقلي، بينما يتميز الأفراد م

ذه                ا واجههم، وه ي ت ف الت ة للمواق ادهم للنظرة الكلي ة وافتق لتعامل مع المهام المعقدة والمواقف الجديدة بفاعلي
 )٢٠٠٦ ؛ فاروق ،٢٠٠٧زكى، (المواقف تضعف من دافعيتهم وقدرلتهم في مواجهتها والتغلب عليها

فية و لكن اهتمت بدراسة  التفاعل إن الدراسات في مجال تكنولوجيا التعلم لم تهتم فقط بدراسة الأساليب المعر
ى                دف إل ذي يه تعداد و المعالجة ال م تفاعل  الاس بين الأساليب المعرفية و المعالجات و هو ما يطلق عليه اس
التعرف على كيف يتعلم الطلاب و كيف يمكن تكييف طرق التدريس المختلفة لكل متعلم أو مجموعة متعلمين    

ا أن        . ليمية معينة يتميزون بأسلوب معرفي أو خصائص تع    ب علين تعداد و المعالجة يج ى  الاس اذا يعن م م لفه
ي     ميم التعليم بق ونتيجة      . نفهم بدقة مكونات المعالجات و الاستعدادات كنظام و أساس للتص ا س لال م ن خ وم
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بل النقاط مقابل قائمة المتصدرين مقا(لاختلاف الآراء والنظريات حول تحديد أهمية محفزات الألعاب الرقمية 
لأنها تتيح التعلم وتتمركز حول المتعلم وتستفيد من ميله ورغبته في اللعب ) الدمج بين النقاط قائمة المتصدرين

وض  (لإحداث التعلم كذلك مدى تأثيره في الأسلوب المعرفي         وض  / الغم دم الغم كلة     )ع ث مش ا نبع ن هن ، وم
اب       زات الألع ي محف ين نمط ة  البحث بهدف محاولة الكشف عن التفاعل ب اط ( الرقمي درين  / النق ة المتص ) قائم

،  وأثره في تنمية مهارات الأمن الرقمي والتعلم الموجة ذاتيًا  )عدم الغموض / الغموض  (والأسلوب المعرفي   
 .لدى طلاب جامعة ام القرى



ة      بكات الإجتماعي لال الش ة   من خلال ما سبق يتضح أنه حدث في الأونة الأخيرة انتشار واسع من خ ن جه وم
ام        دياً أم ة تح ا المختلف ت وتطبيقاته أخرى يمثل الجانب الوقائي والحماية الشخصية والإجتماعية لشبكة الانترن
ارات        ة مه ب تنمي ن مطال د م المستخدم على مختلف مراحله العمرية، وبشكل خاص للأجيال الناشئة، مما يزي

ال  ك الأجي ت لتل بكة الانترن ى ش ي عل ن الرقم دد. الأم ي ) Ribble, 2009/2013(ويح ن الرقم ايا الأم قض
سرقة الهوية والاحتيال، : حماية أجزاء الحاسوب وأمن الشبكة، وحماية الأمن الشخصي   :المتعلقة بالطلاب في  

 .التهديدات الإرهابية: المتسللون والفيروسات، وحماية أمن المجتمع: وحماية أمن المؤسسات التعليمية
 González, et)راء على التأثير الفعال لاستخدام محفزات الألعاب الرقمية بالرغم اتفاق نتائج البحوث، والآ

al. 2016; Hakulinen, L., & Auvinen, T. ,2014)    ل ة للعم ر ملائم إلا أنها لم تحسم أىعناصر الأكث
ر  في إطار محفزات الألعاب الرقمية، وذلك في ما يتعلق بتأثيرها في تحسين التعلم، ولكنها أكدت على أن أك     ث

، كذلك أتضح وجود حاجة لدراسة علاقة عناصر محفزات )قائمة المتصدرين/ النقاط(العناصر استخداماً هما 
زات                  ا محف تعلم ومنه ات ال اح بيئ د نج ث يعتم ين، حي دى المتعلم تعلم ل اليب ال تخدمة بأس الألعاب الرقمية المس

ين الم           ة ب روق الفردي اة الف ى مراع درتها عل ى ق ة، عل زة، إذ أن     الألعاب الرقمي م الممي اليب تعلمه ين وأس تعلم
وز     ير بلي رى يش ة أخ ن ناحي تهدفة، م تعلم المس واتج ال ى ن ر عل كل كبي ؤثر بش ة ي اليب المعرفي تلاف الأس اخ

(Plews, 2017)       ث إن البح ة، ف تعلم التقليدي ات ال ي بيئ بأنه مع الكثير من الأبحاث حول التعلم الموجه ذاتيًا ف
ن  المستمر يعد ضرورياً لاستك    شاف النظرية في إعدادات التعلم داخل البيئات الإلكترونية، وقد أشارت عدد م

ارثولوميو        ذكر ب ا ي الدراسات على وجود علاقة إيجابية بين التكنوجيا والتعلم الموجه ذاتيًا، وتظهر النتائج كم
)Bartholomew,2017 ( ل إلى التكنولوجيا، أن التعلم الذاتى الموجه للطلاب يرتبط ارتباطًا إيجابيًا بالوصو

تخدام       ي اس يه ف ذى يقض ت ال ام، والوق ن المه ة م ة متنوع ا لأداء مجموع تخدام التكنولوجي ي اس ارة ف والمه
ا  تعلم              . التكنولوجي ات ال ي عملي ا ف تمر للتكنولوجي ور المس ي ظل التط دة ف ات جدي ور تقني ى ظه افة إل وبالإض

تعلم          ة لل يقات جدي ن تنس ث ع وا       الموجه ذاتيًا، سيجعل البح ى أن يكون ين عل اعدة المتعلم ذلك مس تمر، ووك يس
 . ناجحين وأكثر وعياً في التوجيه الذاتي خلال تعلمهم

 :وهناك عدة مجالات استقى منها البحث الحالي المشكلة وفيما يلي عرض لها
 :الدراسات المرتبطة -١
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ادة الدا         ي زي ة ف اب الرقمي زات الألع ف محف ا     كما أكدت عدة دراسات على فاعلية توظي تعلم ومنه و ال ة نح فعي
 Hamari,et al.,2018; Hsin-Yuan Huang, et al.,2018; Iosup A., Epema D., et): دراسة 

al.,2018; Kapp, et al.,2018; Khaddage,et.al,2017; Khaleel,et.al.,2016)  كم اظهرت نتائج ،
فمنها ما أثبت فاعلية ) ئمة المتصدرينقا/ النقاط(الدراسات التي تناولت نمط تصميم محفزات الألعاب الرقمية 

ات      ل دراس تعلم مث ة ال ي عملي  .Kiryakova,et al.,2017; Kumar, et al.,2017; Lister, M)النقاط ف
C.,2017; Mak, H. W,2017)       ل درين مث ة المتص وق قائم ت تف ي أثبت  ، بينما جاءت بعض الدراسات الت

)Martella, et al.,2017 ( ي أث ات الت ض الدراس ة     وبع اط قائم ي النق ين نمط روق ب ود ف دم وج ت ع بت
اب      (Marti,et al.,2018) المتصدرين مثل دراسة  زات الألع ي محف ين نمط روق ب  التي أثبتت عدم وجود ف

 .الرقمية النقاط وقائمة المتصدرين في زيادة الدافعية نحو التعلم
 : توصيات المؤتمرات -٢

ؤ    ؤتمر      هناك عدة مؤتمرات أوصت بأهمية دراسة نتائج الم ى؛ وخاصة الم التعليم الإلكترون تمرات الخاصة ب
الذي عقد في الرياض، والذى أكد على ضرورة نشر ثقافة ) ٢٠١٥(الرابع للتعليم الإلكتروني والتعلم عن بعد 

يم         ة التعل ي عملي ة ف التعلم الفردى كموجه للتعلم غير المحدود، وأوصى بتوظيف الشبكات الإجتماعية التفاعلي
الذي عقد في جامعة الإمام محمد ) ٢٠١٥(ذلك المؤتمر الدولي الأول لمكافحة الجرائم المعلوماتية والتعلم، وك

ن               غار م ة الص ة لحماي ة وتقني ة وإعلامي بن سعود الإسلامية في الرياض، وأوصى بأهمية إعداد برامج تربوي
ن وس           ي أم ين ف ابع للمتخصص ؤتمر الس ى الم يبراني   خطر الجرائم المعلوماتية، بالإضافة إل اء الس لامة الفض

، والذي أوصى بإنشاء وتفعيل آليات لتوفير الاستخدام الأمن على كافة المستويات وخاصة في مجال )٢٠١٨(
 .حماية الأطفال من مخاطر الفضاء السيبراني

ال      الخبرة الشخصية والعملية للباحث من خلال عمله في مجال مصادر التعلم في التعليم العام وملاحظته الإقب
المتزايد من الطلاب على استخدام الاجهزة الذكية وشبكة الانترنت، والحاجة إلى توظيف ذلك الإقبال بطريقة   
ة                 ات الحكومي ل المؤسس ن قب ظ م ام الملاح ة، الاهتم اءة وفاعلي وة بكف ة المرج تضمن تحقيق الأهداف التعليمي

ي       ن الشخص ز الأم ة وتعزي ب الوقائي ة الجوان مية لتنمي ات الرس ات    والهيئ ي البيئ وطني ف اعي وال والإجتم
إدراج        رة ب نوات الأخي ي الس ة ف الإلكترونية وشبكات الحاسب الآلي، حيث قامت العديد من المؤسسات التعلمي

ة      ) الأمن السيبراني (تخصص الأمن الرقمي أو      اة تنمي تم مراع ا يح كتخصص مستقل في التعليم الجامعي، مم
ة    ال الحديث ي الأجي ي ف ن الرقم ة الأم ة     ثقاف ف الذكي ف للهوات تخدام وتوظي ة اس ك ملاحظ ى ذل دى عل ، واك

ة( ة   ) المحمول آت الخاص وائز والمكاف ام الج ولهم لنظ لاب ومي ين الط ارها ب ة، وانتش اب الإلكتروني ي الألع ف
ن           تفادة م الي الإس ث الح ي إجراء البح ن دواع ان م بالألعاب وعدم معرفتهم بمحفزات الألعاب الرقمية؛ لذا ك

ا         استمتاع وميل  ذا م ة ه اب الرقمي زات الألع ى محف وم عل  الطلاب للألعاب الالكترونية في تطوير بيئة تعلم تق
ابع    دولي الس ؤتمر ال ا الم ؤتمرات منه ن الم د م يات العدي ا توص دت عليه ة ) IEEE(اك الات المعرفي للاتص

)CogInfoCom (    الات امن للاتص دولي الث ؤتمر ال دا، الم دولي الت )IST(ببولن ؤتمر ال دمات  ، الم ع لخ اس
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بأندونسيا، المؤتمر السادس عشر للجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم ) TSSA(وتطبيقات أنظمة الاتصالات 
ة       اط وقائم وفير النق ب وت ر الوي ة عب اب الرقمي زات الألع ميم محف ايير تص ام بمع رورة الاهتم اهرة بض بالق

مشكلة البحث الحالي في تنمية مهارات الأمن المتصدرين ، وبناء على ما سبق وبصورة إجرائية يمكن تحديد   
الرقمي لدى طلاب جامعة ام القرى بالإضافة إلى الحاجة الملحة لزيادة تعليمهم الموجه ذاتيًا ، وذلك من خلال 

درين    (نمطي تصميم محفزات الألعاب الرقمية       ة المتص اط وقائم ي      )النق لوب المعرف ع الأس ا م دى تفاعله ، وم
ة     ،)عدم الغموض /الغموض( اب الرقمي زات الألع ميم محف اط  ( أى محاولة الكشف عن أثر متغير نمط تص النق

والتفاعل ) عدم الغموض/الغموض(والكشف عن أثر المتغير التصنيفي الأسلوب المعرفي ) وقائمة المتصدرين
دى ل               ابعين؛ وللتص رين ت ا كمتغي تعلم الموجه ذاتيً ارات ال كلة   بين المتغيرين وبيان التأثير لتنمية المه ذه المش ه

 :حاول البحث الحالي الإجابة على السؤال الرئيس

ة   اب الرقمي زات الألع ط محف ين نم ل ب ر التفاع ا أث درين(م ة المتص اط وقائم ي ) النق لوب المعرف والأس
ة ام    )  عدم الغموض /الغموض( و أثره في تنمية مهارات الأمن الرقمية والتعلم الموجه ذاتيًا لدى طلاب جامع

 القرى

 :  من هذا السؤال الأسئلة التاليةويتفرع

 :على كل من)  قائمة المتصدرين-النقاط (ما أثر عناصر محفزات الألعاب الرقمية  -١

 الجانب المعرفي المرتبط بمهارات الأمن الرقمي لدى طلاب جامعة ام القرى؟ ١-١
 الجانب الادائي لمهارات الأمن الرقمي لدى طلاب جامعة ام القرى؟ ٢-١
 تيًا لدى طلاب جامعة ام الفرى؟التعلم الموجه ذا ٣-١

 :على) عدم الغموض/ الغموض( ما أثر الأسلوب المعرفي -٢

  الجانب المعرفي المرتبط بمهارات الأمن الرقمي لدى طلاب جامعة ام القرى؟١-٢

  الجانب الادائي مهارات الأمن الرقمي لدى طلاب جامعة ام القرى؟٢-٢

 عة ام الفرى؟ التعلم الموجه ذاتيًا لدى طلاب جام٣-٢

ا -٣ ة         م اب الرقمي زات الألع ر محف ين عناص ل ب ر التفاع اط (أث ة المتصدرين  -النق لوب ) قائم والأس
 :على كل من) عدم الغموض/ الغموض (المعرفي 

  الجانب المعرفي المرتبط بمهارات الأمن الرقمي لدى طلاب جامعة ام القرى؟١-٣

 طلاب جامعة ام القرى؟ الجانب الادائي لمهارات الأمن الرقمي لدى ٢-٣

 ؟التعلم الموجه ذاتيًا لدى طلاب جامعة ام الفرى٣-٣
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 :سعى البحث الحالي لتطوير بيئة تعلم  افتراضية قائمة على محفزات الألعاب الرقمية والكشف عن أثر

    دى  على تنمية مهارات الأمن الر) قائمة المتصدرين/ النقاط(نمطي محفزات الألعاب الرقمية قمي ل
 .طلاب جامعة ام القرى

    وض  / الغموض(الأسلوب المعرفي تعلم الموجه         ) عدم الغم ي وال ن الرقم ارات الأم ة مه ى تنمي عل
 .ذاتيًا لدى طلاب جامعة ام القرى

    ة اب الرقمي زات الألع ي محف ين نمط ل ب اط(التفاع درين / النق ة المتص ي  ) قائم لوب المعرف والأس
مهارات الأمن الرقمي والتعلم الموجه ذاتيًا لدى طلاب جامعة على تنمية ) عدم الغموض/الغموض(

 .جامعة ام القرى

  

   والمعالجة في مجال محفزات الألعاب الرقمية مع مراعاة أثراء مجال أبحاث التفاعل بين الإستعداد
ى منصة            ا عل م تطويره م ت ة تعل تخدام بيئ  Schoologyالأساليب المعرفية للطلاب كخطوة نحو اس

ة       )  لوحات المتصدرين  -النقاط(بنمطين للتصميم    ل العملي ام إدارة كام وافر نظ م وت ة تعل التكامل بيئ
 .التعلم

      اط ( تناول البحث نمطين التصميم محفزات الألعاب الرقمية درين  / النق ة المتص وحظ   ) قائم ي ل والت
دة تفي            ة جدي ائج بحثي ي    ندرة الدراسات والبحوث التي تناولتها؛ مما يضيف نت ى ف مم التعليم د المص

 . تطوير ذلك النوع من المستحدثات التكنولوجية
           ة وعناصرها اب الرقمي زات الألع ات محف ن بيئ قد تسهم نتائج البحث في تعزيز توظيف والإفادة م

 . كأحد الإستراتيجيات التكنولوجية في تدريس المقررات الدراسية المختلفة
   ة    الكشف عن طريق تعلم جديدة بالعملية الت ائج علمي لال نت عليمية وذلك بالتركيز على المتعلم من خ

ع   ) قائمة المتصدرين/وبحثية ذات صلة بنمط تصميم محفزات الألعاب الرقمية النقاط      ب م بما يتناس
 ).عدم الغموض/الغموض(الأسلوب المعرفي للطلاب 

      زات ا ميم محف ايير تص تخدامها، كمع ة،    تقديم أدوات بحثية وقياس للباحثين يمكن اس اب الرقمي لألع
قائمة مهارت الأمن الرقمي ومقياس التعلم الموجة ذاتيًا، وبطاقة ملاحظة الاداء المهارىعند إعداد  

 . البحوث

  
 -: البحث الحالي بالحدود التاليةالتزم

  ة  : الحد المحتوى اب الرقمي اط (يقتصر المحتوى على نمطي محفزات الألع درين  / النق ة المتص ) قائم
 .اًلأمن الرقمي والتعلم الموجة ذاتيمهارات ا-) عدم الغموض-الغموض(سلوب المعرفي والأ
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 جامعة ام القرى: الحد المكانى. 
 مجموعة من طلاب المستوى الرابع لجامعة ام القرى:  الحد البشرى. 
 هـ١٤٣٨/١٤٣٩طبق البحث في الفصل الدراسي الاول من العام الجامعي :  الحد الزمنى. 

: 


)     ل ي تحم لوب المعرف ة والأس ل   /محفزات الرقمي دم تحم ع
 .)الغموض ومهارات الأمن الرقمي والتعلم الموجه ذاتيًا

 

 

 

 

 اختبار تحصيلي في الجوانب المعرفية لمهارات الأمن الرقمي. 
 بطاقة ملاحظة الأداء المهاري لمهارات الأمن الرقمي. 
 مقياس التعلم الموجة ذاتيًا. 

          ة ة التربي ع بكلي توى الراب لاب المس ن ط رى   -تم اختيار عينة البحث م ة أم الق جامع
م   .وذلك بعد تطبيق بطاقة تحديد المتطلبات القبلية لديهم، للتأكد من توافر المهارات المطلوبة لديهم      ك ت  بعد ذل

وض    / تحمل (تطبيق مقياس ل الغم دم تحم ده  ) ع ذى أع د ا  " ال د عب واب  محم ة؛    )" ٢٠٠٥(لت راد العين ى اف عل
ددهم           غ ع وض وبل ي الغم ) ١٠٠(لتحديد أفراد المجموعات التجريبية للبحث الحالي من متحملي وعدم متحمل

 .اًطالب) ٢٥( من طالبًا وتقسميهم إلى أربعة مجموعات وتتكون كل مجموعة

 .تقديم التوصيات والمقترحات المناسبة: تاسعًا



لال      :  الألعاب الرقمية  محفزات ن خ ة م يقصد بها اجرائية استخدام مبادئ وعناصر تصميم الألعاب الإلكتروني
ى           ين عل ذين النمط ا له نمطي الشارات، ولوحات المتصدرين في سياق تعليمي من خلال بيئة تم تطويرها وفق

تعلم     Schoologyمنصة   وى ال ديم محت ي  (لتق ن الرقم ع بجا   ) الأم توى الراب لاب المس ة    لط رى لتنمي ة ام الق مع
 .هـ١٤٣٨/١٤٣٩مهارات الأمن الرقمي والتعلم الموجه ذاتيًا للعام الدراسى 

ى         ): النقاط(نمط محفزات الألعاب الرقمية      ين عل درة المتعلم اب وق اط المرتبطة بالألع ة  النق ه إجرائي يقصد ب
آت   زهم،    اكتسابها بناء على تفاعله مع مجموعته،ويمكن تبادلها، للحصول على مكاف ة، أو داخل لتعزي  خارجي
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لال     ومكافائتهم، وإنجازهم مجموعة من المهمات المرتبطة بمهارات الأمن الرقمي والتعلم الموجه ذاتيًا من خ
 .Schoologyتقديمها في بيئة تعلم محفزات الألعاب الرقمية على منصة 

ة         اب الرقمي زات الألع درين   (نمط محف ات المتص ة شاشة     ):لوح ه إجرائي د ب ة     يقص ى واجه ة تظهر عل أو قائم
ى منصة              ة عل اب الرقمي زات الألع ع مجموعة     Schoologyالتفاعل في بيئة تعلم محف توى الراب لاب المس لط

ا           ب م ة، بجان ي البيئ البحث،لإظهار ترتيب أكثر الطلاب إنجازا أو القادة بجانب رمز المتعلم الذي يستخدمه ف
 .بطة بمهارات الأمن الرقميحصلوا عليه من نقاط أثناء أداء المهمات المرت

ة اليب المعرفي د :الأس د الواح ا عب ي   ) ٥٥٥ ،٢٠١٠( يعرفه تعلم ف ا الم ي يتبعه ة الت ن الطريق ارة ع ا عب بأنه
التعامل مع كافة المواقف التي تواجهه بمختلف مثيراتها و من ثم فهي تعكس المدى الواسع في الفروق الفردية 

 . اه و الإدراك و التذكر و التفكير و حل المشكلاتبين المتعلمين خاصة في عمليات الانتب

ا        ى أنه ا عل ل الإدراك و           : ويعرفها الباحث إجرائي ة مث ة  المتداخل ات المعرفي ن العملي ن مجموعة م ارة ع عب
 .التذكر و التفكير و حل المشكلات و الانتباه التي  يستخدمها المتعلم للاستجابة على المثيرات

بأنه ويشير إلى الفروق بين  ) ٢٠٠ ،٢٠٠٣الشرقاوي،  (يعرفه  : حمل الغموض عدم ت /أسلوب تحمل الغموض  
ى              ث إن متحمل ألوف ، حي ر م امض أو غي اقض أو غ ب أو متن و غري المتعلمين في القدرة على تقبل كل ما ه
ألوف ،       ر م د أو غي الغموض هم أفراد لديهم القدرة على تقبل كل ما هو غريب أو متناقض أو غامض أو معق

 بالنسبة للأفراد الذين لا يتحملوا الغموض فان قدرتهم على تقبل ما هو جديد تكون منخفضة و بالتالي     بالعكس
 .فهم يفضلوا الأشياء المألوفة لهم

ه  ى أن ا عل ث إجرائي ا الباح ل   : ويعرفه ى تحم درتهم عل ن مق ر ع ين تعب فة للمتعلم ية أو ص ن خاص ارة ع عب
المتعلمين إلى  فئتين فئة لديها القدرة على تحمل الغموض و فئة المواقف الغامضة و  إن هذا الأسلوب يصنف 

 . ليس لديها القدرة على تحمل الغموض و ذلك من خلال مجموعة من الفروق بينهم

زة    : مهارات الأمن الرقمي   ة الأجه ن حماي يعرفها الباحث إجرائياً بأنها المعارف والمهارات اللازمة للتمكن م
ى ش  ية عل ات الشخص ة  والمعلوم ناف رئيس ة أص ى ثلاث ث إل نفها الباح ت، ويص ي : بكة الانترن ن الرقم الأم

ع    توى الراب لاب المس دى ط وطنى ل اعى وال ي الاجتم ن الرقم ي، والأم ي الشخص ن الرقم وجي، الأم التكنول
 . بجامعة ام القرى

ه    : التعلم الموجة ذاتيًا   ه، وقدرت د    يعرفها الباحث إجرائياًعملية تحكم المتعلم بأسلوب تعلم ى تحدي ية عل الشخص
ية،واختيار           ه الشخص ى قدرات اد عل تعلم بالاعتم المتطلبات اللازمة لتحقيق تعلمه، وتحقيق الأهداف المحددة لل

 .وتنفيذ استراتيجيات التعلم المناسبة، وتقييم نتائج التعلم 

 
زات             اًنظر اط محف ين أنم ر التفاعل ب اس أث ى قي دف إل الي يه ة   لأن البحث الح اط (الرقمي ة   / النق قائم
في تنمية مهارات الأمن الرقمي والتعلم الموجة ) عدم تحمل الغموض/تحمل(والأسلوب المعرفي ) المتصدرين

 : ذاتيًا، لذلك فقد نتناول الإطار النظرى في المحاور التالية
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 محفزات الألعاب الرقمية: المحور الأول. 
 الأساليب المعرفية: المحور الثانى. 
 اًمن الرقمي والتعلم الموجه ذاتيالأ:  الثالثالمحور. 
 العلاقة بين المتغيرات المستقلة والتابعة. 
 التصميم التجريبي للمعالجات التجريبية. 





ى      ف اتفقت اغلب الدراسات والبحوث عل اب   تعري زات الألع وم محف تخدام عناصر       مفه ا اس ى انه ة عل  الرقمي
ر،     الألعاب التي تتضمن اللغة والتقييم، والتحدى، والتحكم، والبيئة، وخيال الألعاب، والتفاعل البشرى، والغم
والقواعد، لتسهيل التعلم والوصول إلى النواتج المستهدفة، هذه التعريفات المتنوعة أمكن استخلاص عدة نقاط 

زات الأل ة محف کل ماهي ةتش اب الرقمي Mekler, et 2018, & Bayerlein, L,.McGrath, N ;ع
)2017,.; Mora et al2018,.; Mitchell, et al2017,.al 

  استخلاص عناصر اللعبة وتضمينها في البيئات التعليمية كوسيلة التلعيب العملية التعليمية سعيا لزيادة
 .مستويات الدافعية والتعلم لدي الطلاب

   دى،         توظيف عناصر الأه ة، التح ة الراجع ت، التغذي ة بالوق أت المتعلق داف، القواعد، التفاعل، المكاف
ات          السرد القصصى، منحنى الاهتمامات، القيم الجمالية، وحرية الفشل يمكن أن يحدث نوعا من البيئ

 .التعليمية التي تعزز الدافعية والاحتفاظ بما تم تعلمه وإعادة تطبيقه
 لسياقات غير اللعبية أكثر جاذبيةمفهوم بسيط لجعل الأنظمة وا. 
            تخدمين رات المس ين خب ن أجل تحس ب م ر اللع استخدام عناصر تصميم اللعبة في سياقات أخرى غي

 .ومعدلات مشاركتهم في التعلم 
      اركة تويات المش ين مس ل تحس ن أج ب م ة باللع ار الخاص ة والأفك يم الجمالي ات، والق تخدام الآلي اس

 .لتعلم والقدرة علي حل المشكلات لدي المتعلمينوالدافعية، وتعزيز عمليات ا
  استخدام عناصرها المتمركزة حول المتعلم لتحسين الخبرات التعليمية، وتعزيز المشاركة الطلابية في

 .الأنشطة التعليمية، تدريس مهارات التعلم وتحسين اتجاهات الطلاب وهوياتهم کمتعلمين
  ة م إلكتروني ات تعل اء بيئ ميم وبن ة لتص ل طريق ب مث ر اللع تخدام عناص ي اس ادًا عل داف، :  اعتم الأه

يم       ى، الق رد القصص دى، الس ة، التح ة الراجع ت، التغذي ة بالوق آت المتعلق ل، المكاف د، التفاع القواع
ام               أداء المه اط الخاصة ب درين، النق وائم المتص ة وق درجات المرتفع توى، ال الجمالية، التقدم في المس

ي   بغرض تنمية المهارات التعليمي    ي عمليت ة المختلفة، وتحسين عملية التعلم ذاتيًا، وزيادة مشاركتهم ف
 .التعليم والتعلم
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ا       تعلم ومنه اهتمام الدراسات بمميزات محفزات الألعاب الرقمية وتطبيقاتها في التعليم وأثراستخدامها على الم
 : والتي اتفقت على ما يلي(;Morrison,.et al.,2018; Nah,.et al.,2017): دراسة

          ذاتى تعلم ال ي ال زهم عل افة لتحفي م، بالإض اليب تعلمه ار أس ي اختي ة ف ل الحري ين كام اء المتعلم اعط
ة           اة الواقعي ا بالحي ية، وربطه ول الدراس ي الفص رح ف ة والف المستمر، ومضاعفة الفرص لزيادة المتع

 .اسبة وغير محدودة من المهام التعليمية للمتعلمينوالتطبيق العملي، وكذلك توفير مجموعة من
      تويات ادة مس ي زي ل عل ذا يعم ي، وه تت المعرف تويات التش ض مس ة وخف ارات الجماعي ة المه تنمي

 .الاهتمام لدى المتعلمين ومشاركتهم في الأنشطة التعليمية
    ان     زيادة مستويات اهتمام الطالب و دافعيته، وذلك من خلال البدء بمنح العديد م د إتق آت عن ن المكاف

ع                  ة م درات الطلابي و الق ع نم ا م عوبة تزامن ي الص درج ف بعض المهارات الأساسية والبسيطة، ثم الت
 .خفض مستويات منح المكافآت

      اركين ؤلاء مش ل ه دى يظ تويات التح ادة مس ع زي اركة، وم ام والمش ي الاهتم لاب عل اعدة الط مس
و    وراغبين في قضاء المزيد من الوقت والطاقة ف   ة نح ة الذاتي ي العملية التعليمية حتي يتحلون بالدافعي

 .تعلم المقررات المستهدفة بمختلف أشكالها
  تسهيل عملية تعلم الموضوعات التي تتسم بالصعوبة من خلال توفير بيئات تعليمية مناسبة لها، وذلك

ك التعقي           ة تل ة   من خلال خلق نظام تفاعلى أكثر تعقيدة، ويدفع المتعلم نحو مجابه اف كاف دات واستكش
الاحتمالات واتخاذ القرارات حتي يصل إلي ما يسمى بالصورة الكاملة التي تتضح من خلالها العلاقة 

 .بين مختلف المكونات
                  ،ا تيفائهم الشروط الخاصة به د اس دة عن ديات الجدي ات أو التح تقبال المعلوم ن اس ين م تمكن المتعلم

تعلم          وبالتإلى يساهم في توفير بيئة تعليمية ت   ر لل تح فرصة اكث ا ي تعلم مم ات الم باع حاج ى إش عمل عل
 .الفردى

  تزيد من الوعى التعليمىللمتعلمين، وتوفير معلومات أثرائية مفيده، وتخلق بينهم روح المنافسة وتزيد
 .من إنتاجيتهم، كما تساعد المعلم من تتبع تقدم المتعلمين في التعلم وتوفير التغذية المناسبة لهم



 Donovan,.et al.,2018; Richter,.et al.,2018; Robson,.et(بمراجعة الأدبيات والدراسات التربوية
al.,2018 (     التي تناولت عناصر محفزات الألعاب، اتضح أن هناك العديد منها التي يمكن توظيفها في عملية

ل  يم مث اط، ،    :(التعل درين ، النق وائم المتص ام      ق ة ،المه وم الأداء البياني ارات، الشرائطرس تويات، الش المس
 : وفيما يلي عرض لها) ،القصص ذات المغزي ،الشخصيات الإفتراضية،ملف التطوير الشخصي
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 :Leader- Boards

اط            ى النق اء عل رتيبهم بن تم ت ي تضم جميع اللاعبين، بحيث ي توي     الت ى مس ا للتعرف عل اموا بتجميعه  الأداء  ق
الخاص بهم مقارنة بأقرانهم، مما يزيد من دافعيتهم وقدراتهم للوصول إلى أعلى ترتيب في هذه القوائم وتنظيم 
محتوي المعرفة وربطها بغيرها من المعارف ذات الصلة، لذلك تعد من اكثر عناصر المحفزات انتشار والتي 

ة والاستمتاع بالمقررات التعليمية لديهم، وهناك العديد تسهم في تحفيز المتعلمين وزيادة مستوي الدافعية الذاتي
ابقة           اط الس ذه الأنم الي ه ث الح ى البح من أنماط قوائم المتصدرين، منها ، الزمنية، المفتوحة، النسبية وقد تبن
بوع      لال الاس ين خ ا المتعلم ل عليه ي حص درجات الت اً لل رتيبهم وفق بوع  وت ل اس ة ك ار القائم م اظه ث ت حي

 . ليحفزهم للتغلب على الأعلى منهالدراسي، 

 Points

يحصل المشاركون عليها حال إنجازهم مهام محددة كتعليقات أو استفسار عن شئ ما وليست مشاركة ظاهرية 
وانما لإنجاز حقيقي، وليست هناك طريقة واحدة متفق عليها بخصوص الكيفية التي يتم من خلالها منح النقاط؛ 

لطبيعة المقرر المستهدف  تعليمه بغرض التحفيز والتشجيع وتقديم الرجع الفوري على  حيث يختلف ذلك تبعا     
أداء المتعلم، وقد تحدد النقاط حالة الفوز، ودائما ما يرغب المتعلم في اكتساب النقاط ويمكن الإستفادة من ذلك 

 )Sailer,.et al.,2017(في تعديل سلوكه، وجعل الخبرة التعليمية أكثر متعة وتحفيزا للطلاب 

 :  وهناك مجموعة من الإعتبارات عند تصميم النقاط أهمها
 : في مجموعة أنواع من النقاط على النحو التالي(Sanchez,.et al.,2019)حددها 

 تشير إلى الثقة المتعلم وتستخدم لوضع طبقة من الثقة بين أطراف عملية التعلم: نقاط التقييم. 
   ى         هي نقاط ت   : نقاط قابلة للإسترداد اء عل ابها بن ى اكتس ب عل درة الطال ة وق اب الإجتماعي رتبط بالألع

تفاعله مع مجموعته، ويمكن تبادلها، للحصول على مكافآت خارجية، أو داخل وغالبا ما تعطي أسماء 
 . مثل العملات النقدية

  ول        : نقاط الكرم لاب للحص ا الط ى  هي النقاط التي لا تؤثر على النتيجة الفعلية ولكي يحصل عليه عل
يمكن حصول الطلاب على نقاط مقابل استجابتهم داخل المنتدي أو بناء صفحة : مكانة، مثال على ذلك

 .ويكي جيدة
 وهي النقاط التي يحصل عليها نظير سمعته وكفاءاته بين زملائه: نقاط السمعة 
 ى أنشطة هي مجموعة من نقاط المكافأت التي يحصل عليها الطالب فقي حل الإجابة عل: نقاط المهارة

 .إضافية 
  ب وأداءه ،          :نقاط الخبرة د ترتي دف تحدي وى التعليمي،به ي المحت ه ف ر خبرت تعلم نظي يحصل عليها الم

 .ولابد للمتعلم من أداء مهام وتكليفات مرغوب فيها لكسب هذه النقاط 
 لإنشاء مسار سلوكي داخل بيئة التعلم نحو مجموعة أنشطة:نقاط المسار. 
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 Levels 
ب دور المؤشرات التي توضح نشاط المتعلم في بيئة التعلم  عن طريق عرض مدي تقدم الفرد خلال    تلع

ي                ل عل و يعم درين، وه وائم المتص اط أو ق ام النق احب عناصر أخرى كنظ ا يص عملية التعلم، وعادة م
اكتسبه من إظهار مدي إتقان الفرد للمهارة المطلوب اكتسابها فضلا عن تعزيزه لمستوى تقدم الفرد عما  

ديرة        زات ج ن محف خبرات بالإضافة إلي تحفيز الفرد علي استكمال اللعبة لما يوجد بالمستويات التالية م
 (Schrier, K. ,2016) .بالاهتمام

 Badges
ي         ة، والت ازات التعليمي وهي تمثيلات بصرية وأشكال متنوعة تقدم للمتعلم بعد إتمامه مجموعة من الإنج

 بيئة محفزات الألعاب، وترتبط الشارات داخل محفزات الألعاب الرقمية بالمكافأت ولها يتم جمعها ضمن
ز   . تاثير إيجابي في الجانب الإجتماعي عندما يرتبط بالتغيرات في سلوك المتعلمين   ي تحفي وكما تساهم ف

م الابت             ازاتهم ودع ل لإنج تعلم، وتمثي ة لل لوكيات الإيجابي ي الس ة   المتعلمين على الإنخراط ف ار والمرون ك
 :المرتبطة باكتساب المهارات، ويتم منح الشارات في الحالات التالية

 الحصول علي درجات معينة. 
 إنهاء المهام قبل الموعد المحدد لها. 
 المشاركة الفاعلة أو غيرها من الأهداف التي يقررها المعلم. 
        ى ا، عل م التوصل إليه ي ت تعلم     تقدم للاعبين لإنجاز المهمات والمراحل الت ان الم ال، إذا ك بيل المث  س

ي        ارات، ف ع الش تمتع بجم ين يس ينتهي من دراسة وحدة تعليمية يحصل على شارة، وكثير من المتعلم
م الآخرين       ارات زملائه روا ش دون أن ي  .Seaborn, K., Fells, D. I). حين أن هناك آخرين يري

,2018) 

 Progress Bars 
وى     وهي أشرطه تقوم بعرض من     ي المحت ه ف  هو الأول ودرجاته، كما أنها توضح للمتعلم تطوره وتقدم

يح               ب أن تت ل، ويج ين الأوائ ائج المتعلم ه وعرض نت ة من وتحفزه على إنجاز المهمات التعليمية المطلوب
ين            ن المنافسة ب وع م ق ن ى خل ل عل قوائم المتصدرين للمتعلمين البحث عن المتعلمين الآخرين فهي تعم

 )(Sester,.et al.,2018 .المتعلمين

٦- Progress Bars        ين ول أداء اللاعب ات ح م معلوم ي تض ى الت وه

 .مقارنة بالأداء السابق لللاعب

٧- Quests وهي مدمجة داخل اللعبة، ولا تكون بشكل مباشر. 
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٨- Meaningful Stories  ى ين عل اعد المتعلم ص تس ي قص وه

 .ايش داخل بيئة محفزات الألعابالتع

 Avatars       ل ن لك ين ويمك ل اللاعب ية تمث يلات إفتراض ي تمث وه

.متعلم اختيار ما يناسبه منها داخل بيئة محفزات الألعاب

١٠- Profile Development:    ب ور اللاع داخل  وتشير إلى تط

يد   تم تجس اب وي زات الألع ة محف ية بيئ يات الإفتراض  ,Todor, V., & Pitica) .ها بالشخص
D.,2017) 

 

ات    ب الدراس  Van, R., Zaman, B. ,2018; Villager,.et al.,2018; Villagrasa,.et) ركزت اغلي
al.2019; Villalustre, L., & Moral, M. E. ,2019; Xi, N., Hamari, J.,2019; 

Zuckerman, O., Gal-Oz, A., 2018)      زات ميم محف د تص ا عن ب مراعاته  على المبادئ العامة التي يج
 :الألعاب الرقمية بطريقة فعالة بشكل عام والعملية التعليمية بشكل خاص وتتمثل تلك المبادئ فيما يلي

 السماح المتكرر للمتعلم بالتجريب للوصول لإتقان التعلم. 
 ات مهام تعلم واضحة وملموسة وقابلة للتنفيذ مع زيادة درجة التعقيد والصعوبة مع التحديات والمستوي

 .تحسن مستوى المتعلم
        ي هم ف توياتهم وس ين ومس اختيار أنسب عناصر محفزات الألعاب الرقمية التي تناسب قدرات المتعلم

 .تعزيز دافعية الأفراد المشاركين نحو التعلم 
     ك       فهم خصائص الفئة المستهدفة مما ة ذل ه، ونوعي دم ل ي المق امج التعليم  يساعد علي تحديد مدة البرن

ن            دم م ي يق ة الت ة البيئ امج ونوعي البرنامج هل هو دى أو جماعي بالإضافة إلي تحديد متطلبات البرن
 .خلالها 

     عى ه يس الجدارة فعند تطلب انجاز مهمة أو تحدي ما مجموعة من المهارات والقدرات من المتعلم فإن
 تعلمها محاولة منه لإنجاز هذه المهمة أو التحديجاهدة ل

       ات از المهم ى انج اعد عل ا يس ل مم يرة الأج ة وقص داف طويل وفير أه تمر ت وري والمس ع الف الرج
 التعليمية مع المستويات المهارية

  تقديم المكافآت التدريجية لتحقيق مهمات معينة مما يتيح تقديم أدوار متنوعة للاعبين. 
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    تم ي اس اظ عل ي           الحف اظ عل م الحف ن ث تهدف، وم وي المس م المحت و تعل تهم نح ين ودافعي رارية المتعلم
ي            ا ذات معن م اختياره ي ت ب الت ل عناصر التلعي لال جع مشاركتهم المستمرة في عملية التعليم من خ

 .بالنسبة الفئة المستهدفة 
  ويق  يمكن توفير هويات جديدة للمتعلمين كلعبهم أدوارة كجزء من موقف تمثيلي لإضاف ة المتعة والتش

  .على البيئة

 
وث  ات والبح ن الدراس د م ير العدي  Fang,.et al.,2019; Zichermann G., Cunningham) تش

C.2019; Urh M., Vukovic G., Jereb E. ,2019)         م ة تعل ي بيئ اركين ف واع للمش ة أن اك اربع ان هن
 :لعاب التعليمية وهى على النحو التاليمحفزات الأ

اعيون  .١ ل     : Socializersالإجتم ل التواص ن أج ب م ى اللع مام إل ون الإنض ض اللاعب ل بع يفض
ن            ب م وقتهم داخل اللع تمتاع ب الإجتماعي مع الآخرين وليس من أجل اللعب في ذاته، ويفضلون الإس

ن الألعاب التي تشتمل على شات توصل خلال التفاعل مع اللاعبون الآخرين وبناء العلاقات، ويفضلو
 .وتتيح الإتصال بين اللاعبون، ويمتازون بأنهم يكونون صدقات سريعة ويسعون إلى مساعدة الآخرين

ن       : Achieverالناجحون   .٢ تويات وأي عناصر يمك اط، والمس اب النق لون اكتس هم اللاعبون الذي يفض
د        ر عن ن        استخدامها لقياس النجاح في اللعبة، وتحقيق اكب اء م ى الإنته عون إل ث يس أت حي ن المكاف د م

 .حيث لا يستطيعون الخروج من اللعب إلا بعد الوصول إلى نهايتها% ١٠٠اللعب بتقييم 
اتلون  .٣ يطرة،    : Killersالمق ى الس ول عل ال للحص رين و القت ع الأخ ة م لون المنافس ون يفض م لاعب ه

أتي    دمير، وت ى الت وم عل ي تق ة والت اب العنيف ون الألع و  ويحب ذلك ه رين، ل ة الآخ ن هزيم رحتهم م ف
 .يفضلون الألعاب المشوقه التي تكون مرتبطة بالألغاز والجرائم

فون   .٤ دون     : Explorerالمستكش اً يج تعلم، أحيان رائط لل ق خ اطق وخل اب المن لون اكتس ذين يفض م ال ه
اف الأ       أة،   صعوب في الإنتقال داخل اللعبة عندما تحدد بالوقت، إذا لا يتاح لهم حينها اكتش اكن المخب م

 ويتميزون بالإهتمام بالتفاصيل ويفضلون الإحتفاظ بها داخل ذاكرتهم



ن     لا م ير ك  ;Marin,.et al.,2019; Morschheuser, B., Hamari, J., Maedche, A.,2019)يش
Sailer,.et al.,2019) اب الرق زات الألع نيف محف ن تص ه يمك ى أن ا إل ين هم وعين أساس ة لن زات : مي محف

 : المحتوى، والمحفزات البنائية وفيما يلي عرض لهما
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وى     -١ ة للمحت اب الرقمي زات الألع ة    :Content Gamificationمحف ادة هيكل تم إع وع ي ذا الن ي ه ف
كل               ة بش ع اللعب تعلم م ه يتفاعل الم ل عناصرها، وفي ل بك ة بالكام كل لعب المحتوى التعليمي على ش

 . معرفته أو اعلامه بالأهداف التعليمية المطلوب تحقيقها منهمباشر دون 
ة   -٢ ة البنائي اب الرقمي زات الألع تعلم  :Structural Gamificationمحف رف الم وع يع ذا الن ي ه ف

الأهداف التعليمية من التطبيق أو البيئة التعليمية القائمة على محفزات الألعاب الرقمية ويتفاعل مع      
ز      المحتوى دون تحويله لش    كل لعبة ولكن يتم الاستعانة بعناصر تصميم ومبادي اللعبة بغرض تحفي

لال                 ن خ تعلم م ة ال ي عملي ى الانخراط ف وى وتشجيعه عل م المحت المتعلم على الاستمرارية في تعل
ي،           : المكافآت مثل  ياق تعليم ى س ا عل ا، وتطبيقه درين، وغيره ات المتص النقاط، والشارات، ولوح

 :  هذا النوع من المحفزات، وتتعدد أنواع المحفزات البنائية ومنهاويقوم البحث الحالي على
  المحفزات العارضةCasual Gamification :  ي يتم عرض لعبة قصيرة على المتعلم قبل البدء ف

تعلم               اه الم ذب انتب يلة لج ا وس ى ولكنه المحتوى التعليم ة ب ق اللعب ة لا تتعل ذه الحال ي ه وى وف المحت
 . توى القادم بسهولة أكبر، ومواصلة التعلموتهيئته لاستيعاب المح

 محفزات المنافسةCompetition Gamification :       اس افس كأس تخدام التن تم اس وع ي ذا الن وفي ه
ين           ين المتعلم نيف اللاعب درين لتص ات للمتص اك لوح للسير في التعلم بين اللاعبين المتعلمين، وهن

ي           كل صحيح ف ين       والهدف هو الإجابة عن معظم الأسئلة بش ن اللاعب ة وأسرع م دة ممكن  أقصر م
 . الآخرين، وهذا النمط يمثل أحد الأنماط التي يتبناها البحث الحالي

  محفزات قائمة على التقدمProgression Gamification : وفيها يؤدي الإجابة عن الأسئلة التقدم
ذ           ي؛ ل المحتوى التعليم ة مباشرة ب ئلة المقدم رتبط الأس ات    المتعلم نحو الهدف، وت دد الإجاب إن ع ا ف

 . الصحيحة يرتبط مباشرة بمدى سرعة انتقال المتعلم نحو خط النهاية
  محفزات قائمة على الشاراتBadges Gamification : تكمن الفكرة وراء هذا النوع بربط التقدم

 في المحتوى بمنح الشارات وعرضها للمتعلم للتأكيد على الكفاءة المكتسبة واتقان المحتوى، ويمكن
، أو الدقة )أي القيام بمهمة في إطار زمني محدد(تقسيم الشارات لفئات عدة منها ما هو وفقا للزمن 

، أو الكفاءة التأكد من حدوث التعلم )التعلم التأكد من حدوث التعلم(، أو )القيام بمهمة بدون أخطاء   (
 .، ويتبنى البحث الحالي هذا النمط أيضا)والكفاءة في إتمام المهمة

 
تنوعت النظريات والأسس التربوية التي تستند عليها محفزات الألعاب الرقمية فمنها ما يتعلق بنظريات التعليم 
اب            زات الألع ا محف د عليه ي تعتم تعلم الت ات ال والتعلم ومنها ما يتعلق بالدافعية، وفيما يلي عرض لاهم نظري

 .الرقمية
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 :النظرية البنائية -١
وعية،          ت موض ة ليس تعلم، وأن المعرف ي ال النظرية البناية هي نظرية معرفية، تقوم على أساس أن المعرفة ه
ردي،           كل ف ا بش رد ببنائه أي ليست حقائق موجودة في العالم الخارجي، بشكل منفصل عن الفرد، إنما يقوم الف

ياق     من س واقعي، ض ز        من خلال فهمه وتفسيره للعالم ال ه، وترك ردي وتجارب رات الف وء خب ي ض ي، وف  حقيق
تخدمها                 ي يس دات الت ة والمتعق ة القائم ات المعرفي ابقة والبني رات الس على إعادة بناء المعرفة على أساس الخب

داث   ياء والأح ير الأش ي تفس رد ف يس، (الف د خم ى  )٢٠١٣محم ع إل اق واس ى نط ة عل يم البنائي ن تقس ، ويمك
ي والإجتماعي، حيث يعتقد أصحاب النظرية البنائية المعرفية أن الفرد هو المفتاح، المعرف: منظورين رئيسيين

د أصحاب         ين يعتق ي ح ل، ف وأن كل متعلم يبني واقعه الشخصي باستخدام المعلومات التي تعلموها، في المقاب
ا        دربين، وتف ة،  النظرية البنائية الإجتماعية أن الأفراد يخلقون المعنى من بعضهم البعض، والم علاتهم المختلف

من : وبالتالي، فإن هدف النظرية البنائية الإجتماعية هو إنشاء بيئات يمكن من خلالها تحقيق التعلم بعدة طرق  
دربين       اعلات الم وى، وتف تعلم والمحت اعلات الم لال تف ود       -خ تعلم، ووج ع الم تعلم م اعلات الم ين، وتف المتعلم

ا       ر التكنولوجي اعي عب ين للتفاعل الإجتم دى        ع(تمك ة أو منت ة دردشة تفاعلي ود غرف ال، وج بيل المث ى س لا ) ل
يكفي، فالتفاعل الإجتماعي يتطلب أولاً بيئة نفسية حيث تكون هناك ثقة وتماسك جماعي، والتواصل هو معيار 

Landers, et al., 2017).( 
عل بين الطلاب وبعضهم وبالتالي فإن البحث الحالي يرتبط بالبنائية الإجتماعية حيث يوفر أدوات متنوعة للتفا

 .البعض والطلاب والمعلم والطلاب، وكذلك يوفر فرصة للتفاعل بين الطلاب والمحتوى التعليمي
 Motivation Theoryنظرية الدافعية  -١

ن              ة ويمك و الدافعي ة ه اب الرقمي أحد أهم العوامل التي يمكن أن تؤثر على نجاح بيئة تعلم محفزات الألع
وى     تعريفها على أنها العملي   ك الق مل تل دف ويش ة التي تبدأ وتوجه وتحافظ على السلوك وتوجهه نحو اله

 .البيولوجية والوجدانية والإجتماعية والمعرفية التي تنشط السلوك 
 :Behaviorismالنظرية السلوكية -٢

ة     رات ذات دلال توجد علاقة قوية بنظريات علم النفس وخصوصا النظرية السلوكية، حيث بإمكانه إحداث تغي
ية     ف رات النفس ة والتغي اب الرقمي زات الألع ين محف ة ب احثين العلاق ن الب د م ر العدي انى، وف لوك الإنس ي الس

ي         ية ألا وه ر الأساس ن العناص ة م ي ثلاث ا عل وء ارتكازه ي ض لوكية ف درة   : والس توي الق ة، ومس الدافعي
ل           ز الس لوكية كتعزي ة الس ية للنظري ادئ الأساس ن المب تخدام   والمحفزات، وهناك العديد م ة باس وكيات المرغوب

المكافآت، أو تصحيح السلوكيات غير الملائمة من خلال العقاب أو عدم منح المكافآت، وهذا إنما يتماشي مع      
بعض عناصر التلعيب كالإثابة أو العقاب من خلال منح النقاط والأوسمة أو ارتفاع السكانة أو انخفاضها تبعا   

 ). Dale, 2014(لمستوي الأداء 
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 Achievement Goal Theory:ة هدف الإنجاز نظري -٣
داف                 ق أه تهم لتحقي داتهم أو رغب لال معتق ن خ راد م ز الاف ن تحفي ن الممك تفترض نظرية هدف الإنجاز انه م

أهداف : معينة، وتشير تلك النظرية إلي أن هناك نوعين من الأهداف الرئسية التي يسعى الأفراد لتحقيقها وهي
ة     السيطرة وأهداف الأداء، و    ام معين تتمثل أهداف السيطرة في الرغبة نحو اكتساب القدرات اللازمة لتنفيذ مه

وير     أو تحقيق الفهم لمفهوم ما، والأفراد ذوي أهداف السيطرة يركزون على التعلم الذاتي، تنمية الكفاءة، وتط
ن    الذات، ومن جهة أخرى تشير أهداف الاداء في الرغبة نحو تحقيق مستويات مرتفعة من الان      ذي يمك از ال ج

ا،    من خلاله التفوق على أقرانهم، حيث ينصب تركيزهم على ما يسمى بالمقارنات الاجتامعة وما يترتب عليه
اديمي،       فالأفراد ذوي أهداف السيطرة يمتلكون مستويات مرتفعة من فعالية الذات وتنظيم الذات والإنجاز الأك

 (Seifert, 2004, 142- 143)والدافعية بينما تؤثر أهداف الاداء سلباً على فعالية الذات 
 :نظرية التنظيم الذاتي -٤

ى                   د عل ه، وتعتم ي تعلم تحكم ف ن ال تعلم م ن الم ة تمك ات ذاتي ى مجموعة عملي ذاتي عل تعتمد نظرية التنظيم ال
ه                 تعلم، وتوظف خلال ه كم ه وإدراك ذات تعلم وكفاءت اط الم ة نش رز أهمي تعلم وتب الإدراك والوعي بمسئولية ال

وهناك علاقات ارتباطية بين توظيف مهارات . تيجيات المتنوعة التي تحفز التعلم وتيسر تحقيق أهدافه الاسترا
، )Eseryel, 2014(واستراتيجيات التعلم المنظم ذاتيًا وتحسين الكفاءة الذاتية المدركة وزيادة الدافعية الذاتية 

ليمية، والعجز عن توجيه ذواتهم نحو تحقيق حيث أن تدني قدرة الطلاب على التحكم في أنماط سلوكياتهم التع    
نظم    ) وهم الطلاب ذات الفاعلية المنخفضة   (أهداف تعلمهم    تعلم الم تراتيجيات ال يمكن أن يتحسن من خلال اس

ذاتيًا فهو أسلوب فعال في تحسين التحصيل الأكاديمي وزيادة الثقة بالقدرة الذاتية على التعلم ، ويساعد التنظيم 
يم ذاتي التعم ة   ال ن درج د م ة، ويزي ر التعليمي ة وغي ات التعليمي ي البيئ لوكيات ف ة والس ف المختلف ين المواق  ب

المرونة والتكيف، ويدعم المشاعر الايجابية لدى الفرد، ويعتبر التنظيم الذاتي بمثابة الضمير الإجتماعي الذي 
ز الفرد في كل المهام التي يقوم يحرك الشعور بالذنب جراء عدم فعل السلوك أو فعله، ويؤدي إلي ارتفاع انجا

ادف          يم اله ة والتعل ة العام طة الإجتماعي ي الأنش بها وخاصة المهام الأكاديمية، وتنمية القدرة على المشاركة ف
ر            أنهم أكث عرون ب إنهم يش الهم، ف وكلما تمتع المتعلمين بمزيد من السيطرة أو الاستقلالية على اختياراتهم وأفع

 وبما أنهم يشعرون بأنهم أكثر ارتباطًا اجتماعيًا بأشخاص آخرين، فإن دافعهم للاختيار    كفاءة فيما يقومون به،   
 .أو التصرف يتعامل مع الدوافع الذاتية وذلك يساعد على التنظيم الذاتي

 :Cognitive Evaluation Theoryنظرية التقييم المعرفي -٥
ل  تمثل الدافعية الذاتية المتمثلة في المشاركة الاختيارية في       الأنشطة بسبب كونها شيقة، ممتعة، مرضية وتحم

تويات    د مس ة يتزاي ة الذاتي تويات الدافعي ع مس ي ترتف يم المعرف ة التقي ا لنظري ة، وطبق ة مثالي ا تحدي ي طياته ف
ة        ة الإيجابي الإشباع الخاصة بالكفاءة والاستقلالية، أما بالنسبة للمؤثرات الخارجية كالمكافآت والتغذية الراجع

تحكم          فإنها يم  ن ال وع م ا ن كن أن تؤدي إلي خفض أو تحسين الدافعية الذاتية استنادا إلي نمط إدراكها علي أنه
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اءة            دركات الكف ض م ين أو خف ي تحس ل عل ا تعم وء أنه ي ض ا ف ر إليه اتي، أو النظ دعم المعلوم ل ال مقاب
 .(Nicholson, S.,2016) والاستقلالية

 :Self- Determination Theoryنظرية تحديد الذات  -٦
ول البشرية          ي المي دها عل تجديد الذات تمثل أساسية نظرية مناسبة لمحفزات الألعاب الرقمية، من منطلق تاكي

ؤولية       ل المس رتنج وآخرون   . الفطرية نحو النمو النفسي، توحيد الذات، الرفاهية النفسية، الاستقلالية وتحم ديت
)Deterdling et al., 2011 (    ة ت ي حال ا ف ن تحقيقه ات       ، و يمك ن الحاج ة م ة الثلاث ة الإجتماعي ز البيئ عزي

ديات        عوبات والتح الأساسية وهي الاستقلالية الكفاءة، الانتماء، فالكفاءة ترتبط بالدافعية نحو التغلب علي الص
ا        وتحقيق النجاح، والحاجة إلي الاستقلالية ترتبط بقوة الإرادة وصنع القرار والرغبة في تحمل المسؤولية، أم

اد             الحاجة إلي  رام والاعتم املي الاحت وء ع ي ض الآخرين ف اط ب ي الارتب ة ف لال الرغب ن خ  الانتماء فتتضح م
ل         و عم ية نح انية نفس ات إنس المتبادل، ويمكن القول بأن الثلاثة مبادئ المكونة لنظرية تحديد الذات تمثل حاج

 .حفزات الألعاب الرقميةالاختبارات والمنافسة والتعاون مع الآخرين وجميعها يمكن توافرها في بيئات م
 Flow Theoryنظرية التدفق  -٧

دفق             ل الت ة، ويمث رد الداخلي وي الف ي ق ام عل تنتمي نظرية التدفق إلي علم النفس الإيجابي الذي يركز بشكل ع
حالة مثالية تشير إلي كون الفرد في حالة كاملة من التركيز والانغماس في النشاط، والوصول إلي حالة التدفق 

ة          يعتبر من    اد التالي ي الأبع وي عل دفق ينط ا، والت ب تحقيقه : أبرز الأهداف النفسية التي تستهدف أنشطة التلعي
اط                   ين النش ل ب ز والتكام ة، التركي ة الراجع تحكم، التغذي داف، ال وح الأه ارة، وض دي والمه ين التح التوازن ب

دة     والوعي، ولما كان التلعيب يعمل علي إحداث حالة من المرح أثناء الممارسات  نخفض ح ث ت ة بحي  التعليمي
ة          ة الذاتي ي بالدافعي ي التحل تعلم عل الملل والرتابة التي تسود البيئات التعليمية التقليدية، فإنه بلا شك يساعد الم
تويات                   ن مس ي تعزز م دفق والت ة الت ه حال ق علي ا يطل ا، فيم ا له اء منتبه والانخراط في الخبرة التعليمية والبق

بب حا  ه بس اركته وتعلم ت    مش ل الوق ي عام ز عل ادم التركي ب وع طة التلعي ي أنش اس ف ة الانغم ل
)Skaržauskienė & Kalinauskas, 2014 ( 

 Social Learning Theoryالتعلم الإجتماعي نظرية  -٨
ا         ب عليه ا يترت تفترض نظرية التعلم الإجتماعي أن الأفراد يتعلمون من خلال ملاحظة سلوكيات الأخرين وم

الي    اك            من مخرجات، وبالت ث أن هن ة حي اعيين والمعالجة المعرفي املين اجتم ي ع وم عل ة تق ك النظري إن تل ف
ة          ي بالدافعي م التحل ن ث أربعة أبعاد للتعلم الإجتماعي والدافعية، حيث يقوم الفرد باتباع سلوكيات الآخرين، وم

ن ملا    ب م ن الطال ات تمك ق بيئ ن خل ة يمك ناب التعليمي ي الس لوكيات، وف ك الس اد تل و انتق ح نح ة الملام حظ
ين              راد و اللاعب ين الأف ل ب لال العم السلوكية، كما يحدث في بناء التلعيب حيث تحدث البنية الإجتماعية من خ

 ). Kim, Song Lockce & Buirton, 2018(الشخصيات المتضمنة في الألعاب 
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ا  د، (يعرفه د الواح ن ال) ٢٠١٠عب ارة ع ا عب ة   بأنه ع كاف ل م ي التعام تعلم ف ا الم ي يتبعه ة الت طريق
ين       ين المتعلم ة ب روق الفردي المواقف التي تواجهه بمختلف مثيراتها و من ثم فهي تعكس المدى الواسع في الف

 . خاصة في عمليات الانتباه و الإدراك و التذكر و التفكير و حل المشكلات 
ا   ى أنه ا عل ث إجرائي ا الباح ن : ويعرفه ارة ع ل   عب ة مث ة  المتداخل ات المعرفي ن العملي ة م مجموع

 .الإدراك و التذكر و التفكير و حل المشكلات و الانتباه التي  يستخدمها المتعلم للاستجابة على المثيرات
ين  ) ٢٠٠٣الشرقاوي، (يعرفه  :عدم تحمل الغموض  /أسلوب تحمل الغموض   بأنه ويشير إلى الفروق ب

ى         المتعلمين في القدرة على تقبل كل     ث إن متحمل ألوف ، حي ر م امض أو غي اقض أو غ ب أو متن و غري  ما ه
ألوف ،       ر م د أو غي الغموض هم أفراد لديهم القدرة على تقبل كل ما هو غريب أو متناقض أو غامض أو معق
بالعكس بالنسبة للأفراد الذين لا يتحملوا الغموض فان قدرتهم على تقبل ما هو جديد تكون منخفضة و بالتالي     

 .يفضلوا الأشياء المألوفة لهم فهم 
ه       ى أن ا عل ى          : ويعرفها الباحث إجرائي درتهم عل ن مق ر ع ين تعب فة للمتعلم ية أو ص ن خاص ارة ع عب

تحمل المواقف الغامضة و  إن هذا الأسلوب يصنف المتعلمين إلى  فئتين فئة لديها القدرة على تحمل الغموض 
 . ك من خلال مجموعة من الفروق بينهمو فئة ليس لديها القدرة على تحمل الغموض و ذل

 Cognitiveالأسلوب المعرفي: المحور الثانى:Cognitive styleمفهوم الأسلوب المعرفي :أولاً
Styles : 

 :Cognitive styleمفهوم الأسلوب المعرفي:أولاً
 لتعرف سمة ثابتة لدى كل فرد تظهر في قدراته المعرفية والإدراكية عن طريق استقبال المعلومات وا

 )٢٠١٠،٩٣(شعلة .عليها والاحتفاظ بها ومن ثم استرجاعها واستخدامها عند الحاجة
        ،ة أساليب الأداء الثابتة نسبياً، والتي يفضلها الفرد في تنظيم مدركاته وتصنيف مفاهيم البيئة الخارجي

 )٢٠١٣القحطانى،.(وهي مسئولة عن الفروق الفردية في عمليات الإدراك والتذكر والتفكير
              ذكره راه ويت ا ي يم م ي تنظ لة ف ه المفض رد طرق عادات تتعلق باستقبال الإنسان للمعلومات وأن لكل ف

ز          ادة لتجهي ي ع لوب المعرف إن الأس ذلك ف بي، وب ات النس ف بالثب ادات تتص دها ع ه ويع ر في ويفك
 )٢٠١١احمد،. (المعلومات بحيث تحدد الطريقة المميزة للأداء

 
تعددت التصورات التي تناولت تصنيف الأساليب المعرفية، وسوف يتم عرض أبرز التصنيفات والنماذج التي 

 ) : ٢٠١٠شعلة،،  ٢٠١٣القحطانى ،: (قدمها الباحثون في الأساليب المعرفية كما يلى
  الحذر-المخاطر  . 
  الاعتماد -الاستقلال . 
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  التأمل-الإندفاع . 
  التعقيد المعرفي -التبسيط المعرفي. 
 عدم تحمل الغموض -تحمل  
  تكوين المدركات"التمايز التصوري " 
  الفحص -التسوية  
  الفحص -" التدقيق"البأورة  
  التزمت" المقيد -الضبط المرن" 
  التقييد -الانطلاق . 

ث،         ة البح ب لطبيع لوب المناس ح أن الأس ي يتض لوب المعرف نيفات الأس ابق لتص رص الس لال الع ن خ وم
، حيث يرتبط هذا الأسلوب بقدرة الطلاب على تقبل ما يحيط )عدم تحمل الغموض / لأسلوب المعرفي تحمل  ا(

ة ،          ة وغيرمألوف ر واقعي بهم من متناقضات وما يتعرضون له من موضوعات أو أفكار أو أحداث غامضة غي
نهم لموا           ة ع ة أو الغريب ر الواقعي ار غي ع الأفك ل م راد التعام ض الأف تطيع بع ث يس دة   حي ف الجدي ة المواق جه

زات                ط محف لال نم ن خ ي م ن الرقم ارات الأم ع مه ل م والنظر إليها على إنها معززات للتعلم يمكن أن تتعام
تعلم   ) قائمة المتصدرين / النقاط(الألعاب الرقمية    ات ال بسهولة ودون خوف بالرغم عدم مرورهم بخبرات  بيئ

ى     ر متحمل لاب غي ين أن الط ي ح ل، ف ن قب ى م ب   الإلكترون د أو غري و جدي ا ه ل م تطيع تقب وض لا يس  الغم
ات              لال بيئ ن خ يم م تراك والتعل ن الإش ون ع م يحجم د تجعله ويفضلون التعامل مع ما هو مألوف وواقعى ، ق

 .التعلم الإلكترونى



 :و الآتىعلى النح)٢٠١٠شريف، (تتميز الأساليب المعرفية بمجموعة من الخصائص أوردها 
          ا تتعلق بشكل النشاط المعرفي الذى يمارسه الفرد لا بمحتواه، أى أنها تجيب عن الكيفية التي يفكر به

 .الإنسان وليس عما يفكر فيه
            لوب ز بأس ذي يتمي ذا فالشخص ال طء، ل عوبة وب ن بص إمكانية التعديل والتغيير لأنها ثابتة نسبياً، ولك

 .س هذا الأسلوب في مواقف مستقبلية شبيههمعرفي معين في أداءه، حيث أنه سيمار
              كلات ن المش ر م ب الكثي ي تجن اعد ف ا يس يمكن قياسها باستخدام وسائل لفظية وغير لفظية أيضا، مم

التي تنشأ عن اختلاف المستويات الثقافية للأفراد، والتي تتأثر بها إجراءات القياس التي تعتمد بدرجة 
 .كبيرة على اللغة

     ف       متنوعة، ولكل فرد ل المواق ي ك ر ف أسلوب واحد يميزه، وأسلوب الفرد المعرفي ثابت إلى حد كبي
 .والأزمنة، والأساليب المختلفة تلائم المواقف المختلفة
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                ،ر ل الإدراك، والتفكي ة، مث ة المختلف ات المعرفي ة ممارسة العملي ي كيفي ة ف روق الفردي ى الف تشير إل
 .، بصرف النظر عن محتوى أو موضوع هذه العملياتوالإنتباه، وحل المشكلات التي تواجه الأفراد



ا      انى ،  : (ظهر العديد من التعريفات منه ى     ) ٢٠١٠ ؛ شعلة، ٢٠١٠القحط ز عل ا ترك ت أغليبه وكان
 :تيةالنقاط الآ

          ات تطيع أن يواجه المعلوم ث يس ة   يساعد على الفهم الجيد والرؤية الصحيحة بحي ف التعليمي والمواق
 . الغامضة ويفهمها ويفسرها ويجد حلاً مناسب لها

                 ر رات المتناقضة أو غي لال المثي ن خ ف، أو م ي الموق ة ف ات المطلوب ص المعلوم لال نق يأتى من خ
ع       ف م المتسقة أو المبهمة الغامضة، أى أن الموقف يتصف بالغموض حين لا تتوافق معلومات الموق

 .ية، فالغموض هو عدم الوضوحإمكانيات الطالب العقل
               و ا ه ل م وض، وك ل الغم دة وتقب ار الجدي رد للأفك يرتبط بعد التحمل في هذا الأسلوب بفكرة تقبل الف

 .جديد ومثير بدون تذمر ولا تبرم
        ن ع لا يمك ه وض إدراك أماكن الغموض على أنها أماكن مرغوب فيها، ووصف الوضع الغامض بأن

 .ناسب من قبل الشخصتحديد بنائه أو تنظيمه بشكل م
 

 : الأفراد متحملى الغموض يتميزون بالخصائص الآتيةان  ) ٢٠١٣محمد ، (يرى كل 
 أكثر مرونة وأكثر في التفكير البنائى وأقل في التفكير الجامد، وهم أفراد أقل في التعصب. 
  النظرة  قدرتهم على التعامل مع المواقف المعقدة كثير ة التفاصيل والمواقف الجديدة بفاعلية وتميزهم ب

 . الكلية للمواقف التي تواجههم لاختيار أنسب البدائل
  قدرتهم على التعامل مع إلمهام المعقدة، حيث تمنحهم التحدى والمزيد من الدافعية لمواجهتها، والتغلب

 .عليها وبذل الجهد العقلى
      درة   لديهم القدرة على تقبل ما يحيط بهم ديهم الق  من متناقضات ومايتعرضون له من أفكار غامضة، ل

 .على حل المشكلات، وكذلك لديهم القدرة على الإبداع والابتكار والانجاز
 الدافع للبحث عن المعرفة مرتفع. 
 السلوك الابتكارى مرتبط بتحمل الغموض. 

 
 :وكانت أغلبها تركز على النقاط الاتية) ٢٠١٣القحطانى،: (التعريفات منهاظهر العديد من 
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        ر ة أو غي ة أو إحتمالي ة أو متداخل الميل لأدارك معلومات بعينها وتفسيرها بأنها مبهمة أو غير متكامل
ق       د والقل منتظمة أو غير متسقة أو متناقضة أو غير واضحة المعانى، وهى تمثل مصدرا كامنا للتهدي

 .الفردلدى 
ه              ا يتعرض ل ات وم ن متناقض يشير إليه أنه هنالك من الأفراد من لديه القدرة على تقبل وتحمل ما يحيط به م
ف الغامضة              ل المواق ى تحم درة عل م الق يس له من مواقف غامضة أو أفكار غير واقعية، مقابل وجود أفراد ل

 .غير مألوفوالأفكار غير الواقعية، فهم يرفضون كل ما هو جديد أو غريب أو 
              ر عة أو غي ر متس ة وغي ة أو متداخل يعني الميل لوصف المعلومات بأنها مبهمة وناقصة وغير متكامل

 .واضحة المعالم وتشكل هذه المعلومات قلقاً لديه

 
 :يةانا الأفراد عدم متحملى الغموض  يتميزون بالخصائص الآت)٢٠١٢قابيل، ( يرى كل 

             ه دم قدرت اء لع ي الأخط وع ف ق الوق عر بخطر وقل و يش القلق غير الطبيعي في المواقف العصيبة، فه
 .على تحمل غير المألوف والأشياء المتضادة

 يظهر على أصحاب هذا الأسلوب سلوك تسلطى. 
 افتقادهم عدم مقدرتهم على التعامل مع المواقف المعقدة، كثيرة التفاصيل، والمواقف الجديدة بفاعلية، و

 .للنظرة الكلية للمواقف التي تواجههم لاختيار أنسب البدائل 
        رو راد كثي م أف د، وه ر الجام يميلون إلى اختيار المجالات المنتظمةنسبيا وأقل مرونة وأكثر في التفكي

 .التعصب
            راد مت د، أف ك بالتقالي ى التمس بين  يميلون إلى استخدام المسارات المنتظمة نسبياً، ويميلون أكثر إل عص

ذهن،           و ال ر ومنغلق ي التفكي وض ف ا، ذوى غم دون عنه متسلطين، يهربون من المواقف الجديدة ويبتع
 . ينظرون إلى المواقف الجديدة على أنها مهددات وليس معززات

 الدافع للبحث عن المعرفة منخفض 



 :المفهوم: أولاً
ب ذات     لم يعد الاهتمام بالجانب الأمني م      ى جوان ن إل وم الأم قتصراً على مظاهر الحياة الحقيقة، فقد دخل مفه

م            ب ل ى جوان ن إل وم الأم قيمة معنوية غير ملموسة، فقد ساهمت وسائل الاتصال والتكنولوجيا في توسيع مفه
ل        ن قب ام م ى             . تكن محل الاهتم دون الحاجة إل ى السرقة ب بح معرضة إل ات الخاصة أص ات والمعلوم فالبيان

ى                . درة مكان الإقامة  مغا ة عل تخدمى التقني اة مس ي حي ة ف ة بالغ راً ذا أهمي ي أم ن الرقم مى الأم وأصبح ما يس
اختلاف مستوياتهم وأعمارهم وظهرات العديد من التعريفات التي توضح هذا المفهوم والتي أكدت علية العديد 

 :من الدراسات ونتائج البحوث على النقاط التالية
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 طمأنينةوالاستقرار والأمان الذي يعم المجتمع بجميع مؤسساته ونظمه وأفراده من حالة من الشعور بال
ن              ع م ي المجتم ا نحم ن خلاله ي م وابط والت د وض ة وفققواع تحدثات التكنولوجي تخدام المس جراء اس

 .الأخطار التي تهدد استقراره
   اة   يضمن لمستخدمي الإنترنت أمن البيانات والمعلومات وعد تسريبها وحماية المل ة ومراع كية الفكري

ات                  ن البيان ه م ع وجماعات راد المجتم ة أف ة لحماي دابير الوقائي ة الت الخصوصية واحترامها واتخاذ كاف
 .والمعلومات الضار، والملوثة

   ال، والتحرش،     : حماية أجزاء الحاسوب وأمن الشبكة، وحماية الأمن الشخصي ة والاحتي سرقة الهوي
 .الفيروسات، وحماية أمن المجتمع من التهديدات الإرهابيةالمتسللون و: وحماية أمن المدرسة

       غار التحقيق من المخاطر الرئيسية عبر الإنترنت، وحدد أبرز هذه المخاطر بالنسبة للمستخدمين الص
ر معروفين           : في التعرض للمواد الإباحية،والتسلط، وتلقي الرسائل الجنسية، والاتصال بأشخاص غي

 بلا اتصال مع جهات الاتصال عبر الإنترنت، وإساءة استخدام المحتوى وجهًا لوجه، وعقد اجتماعات
 .الذي يولده المستخدم، وسوء استخدام البيانات الشخصية

 :مهارات الأمن الرقمي: ثانياً
 أكدت أغليب نتائج البحوث والدراسات التي تناولت مهارات الأمن الرقمي

 ,Oremus ؛ ؛Boyle, S., et.al,2017؛٢٠١٤ة ،؛ عطي٢٠١٣؛ أحمد ،٢٠١٥؛ العجلان ،٢٠١٦المنيع ،(
W. ,2015؛ Lenhart, A., et, al.,2015؛ Luxton, D., et, al.,2015 Vaterlaus, J. et al.2016 (

 :يمكن تفسيم المهارات كالتالي
ي  -١ ي الشخص ن الرقم ارات الأم رتبط   : مه ياً، وت تخدم شخص ة بالمس ارات ذات العلاق د المه ويقص

ية، ه الشخص بكة   بمعلومات ة وش زة الإلكتروني تخدام الأجه اء اس ه أثن لوب تعامل لوكه، وأس  وس
 ,.Rashtian, H.,et.al,2016; Piwek, L., & Joinson, A.,2016; Sentse, M )الإنترنت

et.al.2016) يشتمل مجموعة من المهارات الفرعية كالتالي ،: 
 حماية المعلومات الشخصية. 
 الاحتيال وسرقة الهوية. 
 لط عبر الإنترنتمواجهة التس. 
 إدمان الانترنت. 
 التعامل مع المحتوى المعلوماتي على الانترنت. 

زة           : مهارات الأمن الرقمي التكنولوجي    -٢ ة للأجه ة المادي ة بالحماي ارات ذات العلاق ا المه د به ويقص
، والبيانات، والتي ترتبط بالإجراءات التقنية في تعامل المستخدم مع الأجهزة الإلكترونية والشبكات

 (Valentine, S.,et, al.,2016; Dahlstrom, D. E., Brooks, C., & Bichsel, 
J.,2014)و يشتمل مجموعة من المهارات الفرعية كالتالي : 
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 المفاهيم الأساسية للأمن الرقمي 
 الحماية من الفيروسات 
 البرمجيات الخبيثة 
 الاستخدام الأمن للشبكات 
 اناتحماية الأجهزة، والنسخ الاحتياطي للبي 

وطنى      -٣ اعى وال ي الاجتم ن الرقم ارات الأم ة     : مه زة الإلكتروني أثير الأجه ة بت ارات ذات العلاق المه
ه،         يط ب ي المح المجتمع الرقم تخدم ب ة المس ع ، وعلاق ى المجتم  .Ryabov, I)وشبكة الإنترنت عل

,2012; Van, Harmelen, M., & Workman, D. ,2012; Whitmer, J., Fernandes, 
K., & Allen, W.,2012). و يشتمل مجموعة من المهارات الفرعية كالتإلى : 

 الوعي بالمخاطر المحتملة لاستخدام مواقع التواصل الاجتماعى. 
 الحماية من الجماعات التي تدعو إلى التطرف والعنف 
 الالتزام بالسلوك الإجتماعي والأخلاقي الرقمي. 
 احترام حقوق النشر الإلكترونى. 

 :من الرقميمميزات الأ: ثالثاً
ن    ل م زات  ) Martin et al., 2016؛Dowell et al., 2009؛Livingstone et al, 2011(يري ك ان ممي

 :تتمركز حول النقاط التالية
                ى ت عل ي المدرسة والبي ا ف تخدام التكنولوجي ة اس ي كيفي ر ف ي التفكي دء ف مساعدة الطلاب على الب

 .النحو الملائم 
   ة،          تنمية مهارة الوعي والإدراك وي ة التقني ن الناحي ين م بحوا مثقف لاب ليص اعدة الط ى مس ركز عل

تخدام         ة الاس ى معرف ي وبرامجه إل ب الآل وتتجاوز مرحلة الوعي المعرفية الأساسية لأجزاء الحاس
 .الملائم لهذه التقنيات الرقمية

         تم ث ي م، بحي تخدام الملائ ز وممارسة الاس نح  تنمية مهارة الممارسة الموجهة تساعدهم على تميي  م
 الطلاب فرصة لتعلم في بيئة تشجع على الاكتشاف 

        وم ث يق ي الصف، بحي م ف يقدمعروض تعليمية واضحة تركز على استخدام التكنولوجيا بشكل ملائ
 .المعلمون بممارسة عادات الاستخدام الرقمي الجيد أمام الطلاب

           ا داخل تخدام التكنولوجي ل و مناقشة اس ة والتحلي لال     تقديم التغذية الراجع ن خ ارج المدرسة م وخ
 . أنشطة صفية يشارك فيها الطلاب، بحيث يمكن استخدام التكنولوجيا بشكل فعّال وملائم
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 :أولاً المفهوم
ن     ل م رى ك ي     ) Van Deur, 2004؛Grandinetti, 2013؛Bryan, 2015(ي ور ف اط تتمح ب النق ان أغل

 :النقاط التالية
ن       ه م بأنه هو التعلم الذى يتم فيه وضع المفاهيم والتصميم والتنفيذ والتقييم لمشروع تعليمي عن طريق التوجي

 .المتعلم نفسه
 تصرف للمتعلمين الذين لديهم ميلاً متزايداً نحو التوجيه الذاتي عند دخولهم مرحلة البلوغ. 
  التي تحدث حول المتعلمتعليم ذاتى التخطيط بجهد متعمد للغاية للتعلم من الأشياء. 
  عملية يقوم فيها الأفراد بمبادرة مع أو بدون مساعدة الآخرين في تشخيص احتياجات التعلم الخاصة

تراتيجيات      بهم، وصياغة أهداف التعلم، وتحديد الموارد البشرية والمادية للتعلم، واختيار وتنفيذ اس
 .التعلم المناسبة، وتقييم نتائج التعلم

 :اًف التعلم الموجه ذاتيأهدا: ثانياً

ا،        ) Murray, 2010؛ Bartholomew, 2017(حدد كل من تعلم الموجه ذاتيً ا ال ز عليه داف رئيسة يرك أه
 :وهى

 تعزيز قدرة المتعلمين البالغين على التوجيه الذاتي في تعلمهم. 
 تعزيز التعلم التحويلى باعتباره مركزا للتعلم الموجه ذاتيًا. 
 ي والعمل الإجتماعي كجزء لا يتجزأ من التعلم الموجه ذاتيًاتشجيع التعلم التحرّر. 
          ى ول إل ول الوص ة ح رارات مهم اذهم ق مساعد المعلمين والإداريين وواضعي السياسات أثناء اتخ

 .تكنولوجيا الطلاب واستخدامهم وتكاملهم
  بطريقة منظمةتحسين أداء التعلم للمتعلمين بحث يكونون قادرين على إدارة احتياجاتهم التعليمية. 
 اعطاء المتعلم فرصة إضافية في اختيار ما سيتم تعلمه والتقييم النقدي لمواد التعلم التي تم اختيارها. 

 :اًمميزات التعلم الموجه ذاتي: ثالثاً
 : تيةعلى المميزات الآ)Bryan, 2015؛Timothy, 2010؛Plews, 2017(اتفقت أغلب الدراسات

 لم باستخدام التكنولوجيا كمحرك لعملية تعلم أكثر تكاملاًالتخطيط والرصد والتقييم للتع. 
       ،ول داع، والفض النفس، والإب تنمية مهارت متعددة لدى المتعلمين منها حب القراءة، والثقة القوية ب

 .والانضباط الذاتي، والعمل المنظم
 الويبعامل قوى للتنبؤ بالإنجاز الأكاديمى للمتعلمين في التعلم عن بعد غير القائم على . 
 يوفر بوضوح دورًا حاسما للمتعلم في بداية مهمة التعلم. 
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 يتضمن المشاركة النشطة والسلوك الموجه للأهداف. 
              ة د مواجه تمرار عن وارد والاس ى الم ور عل تراتيجيات للعث ذ الاس سيمكن المتعلم من بذل جهد لتنفي

 .صعوبات
 

توى       -١ ة أم      ) ٠٫٠٥(لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مس لاب جامع ات ط طى درج ين متوس ب
لوب        تلاف الأس ي لاخ ر الأساس ى الأث ع إل يلي ترج ار التحص دى للاختب ق البع ي التطبي رى ف الق

 .)عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(المعرفي 
ة أم     ) ٠٫٠٥(≤ لاتوجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى    -٢ لاب جامع ات ط طى درج بين متوس

ين        القرى في التطبيق ال  اتج التفاعل ب ي لن ر الأساس ى الأث ع إل ط  (بعدى للاختبار التحصيلى ترج نم
 ).الأسلوب المعرفي/ محفزات الألعاب

توى       -٣ ة أم      ) ٠٫٠٥(لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مس لاب جامع ات ط طى درج ين متوس ب
ط        تلاف نم ي لاخ ر الأساس ى الأث ع إل ة الملاحظة ترج دي لبطاق ق البع ي التطبي رى ف زات الق  محف

 .في بيئة التعلم الإلكترونى )قائمة المتصدرين/ النقاط(الألعاب 
توى       -٤ ة أم      ) ٠٫٠٥(لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مس لاب جامع ات ط طى درج ين متوس ب

ي       لوب المعرف تلاف الأس القرى في التطبيق البعدى لبطاقة الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي لاخ
 ).ل الغموضعدم تحم/ تحمل الغموض(

ة أم     ) ٠٫٠٥(≤ لاتوجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى    -٥ لاب جامع ات ط طى درج بين متوس
ين              اتج التفاعل ب ي لن ر الأساس ى الأث ع إل ة الملاحظة ترج دي لبطاق ق البع ي التطبي رى ف ط (الق نم

 ).الأسلوب المعرفي/ محفزات الألعاب
توى       -٦ ة أم      ) ٠٫٠٥(لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مس لاب جامع ات ط طى درج ين متوس ب

ط                 تلاف نم ي لاخ ر الأساس ى الأث ع إل ا ترج تعلم الموجه ذاتيً اس ال دي لمقي ق البع ي التطبي القرى ف
 .محفزات الألعاب في بيئة التعلم الإلكتروني

توى       -٧ ة أم      ) ٠٫٠٥(لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مس لاب جامع ات ط طى درج ين متوس ب
لوب   القرى في التطبي   تلاف الأس ق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيًا ترجع إلى الأثر الأساسي لاخ

 ).عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(المعرفي 
ة أم   ) ٠٫٠٥(≤ لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى    -٨ لاب جامع بين متوسطى درجات ط

ى      ع إل يً اترج اعليين     القرى في التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذات اتج للتف ي لن ر الأساس  الأث
 ).الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب(
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على ضوء فروض البحث والعرض السابق استخدم الباحث المنهج الوصفي والمنهج التجريبي في 
د  /  وفقا لنمط محفزات الألعاب الرقمية النقاط Schoologyتطوير بيئة تعلم على منصة     ة المتص ، )رينوقائم

نهج     )عدم الغموض/الغموض(والأسلوب المعرفي   ات، والم ات والأدبي ؛ والمنهج الوصفي في عرض الدراس
ادة                ث لم ت مجموعة البح م تعرض ات ث افؤ المجموع شبه التجريبي في قياس قبلی الأدوات البحث لحساب تك

ي  المعالجة التجريبية، تم قياس بعدى لأدوات البحث؛ وذلك للوقوف على مدى التقد   م في مهارات الأمن الرقم
 . والتعلم الموجه ذاتيًا

  
 :  تصميم مادة المعالجة التجريبية-أولاً

تقل    تم تصميم بيئة تعلم قائمة على محفزات الألعاب الرقمية وتطويرها وفقا للمعالجات التجريبية للمتغير المس
وقي   :  التعليمي منهاموضع البحث الحالي وتم مراجعة عديد من نماذج التصميم     د الدس  ،)٢٠١٤(نموذج محم

، والنموذج العام للتصميم ويلاحظ اتفاق هذه النماذج )٢٠١٥( ومحمد خميس ،)٢٠١٤(وعبد اللطيف الجزار 
اب              زات الألع ى محف ة عل م القائم في المراحل الأساسية وتختلف في بعض الخطوات؛ لذا قام بتصميم بيئة تعل

 ،)(ADDIE Modeام الرقمية وفقا للنموذج الع

 :وذلك وفق الخطوات والمراحل التالية
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  لتصميم بيئة محفزات الألعاب الرقميةADDIEنموذج التصميم التعليمي ) ١(شكل 



 التفاعل بين نمطي محفزات الألعاب الرقمية   حسننبيل السيد محمد .د
 

  


 : وقد تضمنت هذه المرحلة الخطوات الآتية

 في الكشف عن أثر نمطي تصميم محفزات تم تحديد المشكلة: تحديد المشكلة و تحليل الحاجات -١
عدم /الغموض(، والكشف عن أثر الأسلوب المعرفي )قائمة المتصدرين/النقاط(الألعاب الرقمية 

مهارات الأمن الرقمي، : ، وأثر التفاعل بين المتغيرين المستقليين على المتغيرين التابعين)الغموض
 .بكلية التربية جامعة ام القرى التعلم الموجة ذاتيًا لدى طلاب المستوى الرابع 

تم تحليل خصائص الطلاب المستوى الرابع بكلية التربية جامعة : تحليل خصائص الفئة المستهدفة -٢
ولغتهم هي اللغة العربية، وينحدرون من خلفية ثقافية ) ١٩-١٨(ام القري، وتترواح أعمارهم بين

والإجتماعية حيث أنهم ينتمون لمرحلة واحدة، وتتقارب خصائصهم النمائية الجسدية والانفعالية 
المراهقة وتم تحليل الكفايات الواجب توافرها لديهم وهي القدرة على استخدام الانترنت والاجهزة 
الذكية، وبالنسبة للمستوي التحصيلي والعقلي أو التعليمي فهم طلاب قادرون علي التعليم 

خلال الممارسة والعمل والتفاعل مع المعلم والتحصيل واكتساب المعلومات والمهارات الأدائية من 
وزملائهم، والمشاركة الايجابية، ولديهم ميول إلي الاعتماد علي النفس والاستقلالية، كما أنهم 
يتميزون بقدرتهم علي التحصيل والقدرة اللفظية والتعبير الشفهي والكتابي، ولديهم نمو في الميول 

منهم متطلبات تطبيق الدراسة الحالي؛ حيث يمتلك العديد والاهتمامات، وكما تتوفر لديهم البعض 
منهم أجهزة الجوال الذكية، أو الأجهزة اللوحية، كما يمكنهم الدخول إلي بيئة تعلم محفزات الألعاب 

وكيفية إستخدامها، ووسائل التفاعل والتواصل معا، أما التعلم Schoologyالرقمية سكولوجي 
 .ي، وتنمية مستوى للتعلم الذاتى لديهمالمتطلب هو مهارت الأمن الرقم

وتتمثل فيمهارات " مهارات الأمن الرقمي" تم تحديد محتوى التعلم وهو : تحديد محتوى التعلم -٣
وتم تقدمها من خلال بئية تعلم محفزات الألعاب )  الاجتماعى- التكنولوجي-الشخصي(الأمن الرقمي

 .الرقمية
 :تين وهما تحليل البيئة التعليمية وتشمل على مرحل -٤

ف            : تحديد المتطلبات القبلية  :أولاً زة الهوات ت، وأجه ع الانترن ل م ى التعام تعلم عل وتمثلت في قدرة الم
 . Schoologyالذكية وكيفية الدخول على منصة 

 :وذلك وفقا للخطوات التالية
 يقوم المستخدم باختيار : 
 المعلمInstructor 

  من خلال ايقونةInstructor حساب المعلم يتم الدخول على . 
         الطالبStudent 
      وليالأمرParent 
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 )٢(  شكل رقم
 الاسم الأول والاسم الأخير والبريد الالكتروني وكلمة السر ثم تأكيد كلمة :تم إدخال البيانات الخاصة

 .السر وثم تسجيل
 

 
 
 
 
 
 

 

 كيفية التسجيل على المنصة  )٣( شكل رقم 

  الخاصة بالمنشأة التعليمية اسم الدولة، واسم المدينة، واسم المؤسسة التعليميةثم إدخال المعلومات 

تحديد متطلبات محفزات الألعاب الرقمية وتمثلت في النقاط التي حصل عليها المتعلم بعد أنجزة  :ثانياً

لمين وفقاً لمهمة من المهام التعليمية المؤكلة إليه، وقائمة المتصدرين وهى لوحات تم فيها ترتيب المتع       

 .للأكثر حصولا على النقاط
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 نماذج من اساليب التقويم) ٤(شكل رقم 

 
 اشكال الشارات) ٥(شكل رقم 
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 قائمة الاعضاء) ٦(شكل رقم 



ت       ث  تهتم هذه المرحلة بوضع المخططات والمسودات الأولية لتطويرو تنفيذ عمليتي التعليم وال علم ،حي
ب            ة التلعي اء بيئ ى لبن يناريو التعليم ى الس مم التعليم اديمى والمص يشترك فيها كل من المتخصص الأك
بق         ي س ة الت ة التعليمي لاب والبيئ ائص الط ة، وخص دافهما التعليمي ا، وأه وء محتواهم ي ض ي ف الرقم

 :تحديدها في مرحلة التحليل، وقد تضمنت هذه المرحلة الخطوات الآتية
ارات            : لهدف العام تحديد ا  -١ ة مه و تنمي ة، وه اب الرقمي زات الألع م محف تم تحديد الهدف العام من بيئة تعل

 .الأمن الرقمي والتعلم الموجه ذاتيًا لدى طلاب كلية التربية بجامعة ام القرى
 تم ضياغة الأهداف التعليمية وتحليل المدخلات والمخرجات وفقا:تحديد الأهداف التعليمية لمحتوي التعلم -٢

التعرف : لتسلسها الهرمي التعليمي، وروعي فيها أن تكون محددة وواضحة، وجاء الهدف العام كما يلي    
 .علىمهارات الأمن الرقمي

نظرا لأن بيئة التلعيب الرقمي تركز بشكل أساسي علي تفريد التعليم وتحقيق : تحديد استراتيجية التدريس -٣
لال     المنافسة بين الطلاب و تنمية التعلم الذاتي لك   ن خ تعلم م ة ال ل طالب حسب قدراته وسرعته في عملي

ي                  يس عل كل رئ د بش ي تعتم ب الرقم ة التلعي إن بيئ ذا ف الدراسة التنافسية للمحتوي داخل غرفة الصف؛ ل
ة الصف             اعي داخل غرف ار جم ي إط ن ف ذه الدراسة، ولك دف ه استراتيجية التعلم الذاتي التي تناسب ه

تخدام           وذلك بهدف أثراء عملية التعلم ب  ي اس ي عل ب الرقم ة التلعي تند بيئ ا تس اء، كم وار البن اش والح النق
لاب                 ر الط ر تفكي ي تثي ئلة الت لال طرح الأس ن خ ة م استراتيجية العصف الذهني في بعض مراحل البيئ
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م     ون دور المعل وتدفعهم نحو استقصاء المعلومات وإكمال مهام وأنشطة التعلم المتضمنة بالبيئة، بينما يك
 .ة هو التوجيه والإرشاد لنتائج عمل طلابهفي البيئ

ا         : تصميم محتوى التعلم  -٤ ده وفق ي وتحدي تعلم الرقم ارات ال ل فيمه تعلم المتمث وى ال تم مراعاة تصميم محت
لمدخل محفزات الألعاب الرقمية بناءا على خطة العمل التي تم وضعها في مرحلة التخطيط، فتم تصميم      

 ).قائمة المتصدرين المتصدرين/ النقاط(لرقمية سيناريو وفق نمط محفزات الألعاب ا
 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 يوضح المحتوى التعليمي) ٧( شكل رقم
اص        : تصميم السيناريو التعليمي لبيئة التلعيب الرقمي    -٥ ي الخ يناريو التعليم داد الس م إع وة ت ذه الخط في ه

م             ا ت ث أو م ل الباح ن قب ميمه م م تص اهزة     پيشاء بيئة التلعيب الرقمي، سواء ما ت ائط ج ن وس اره م  اختي
ى          وى التعليم داف المحت وي وأه التضمينها داخل البيئة؛ حيث تم تعديل هذه الوسائط بما يتناسب مع محت
م               ا ت تعلم، كم وى ال ته المحت لال دراس ذها خ تعلم بتنفي وم الم ي يق حيث يتم تحديد المهمات والخطوات الت

ن      تحديد وقت كل مهمة من المهمات، والشارات التي يتم        اء م د الانته م عن ل المعل  الحصول عليها من قب
ه،       ة من ة المطلوب ن المهم أداء المهمة، كما تم تحديد عدد النقاط التي يحصل عليها المتعلم عند الانتهاء م
ين               وازن ب ة، والت لامة اللغوي ة، والس ة العلمي كما روعي في المحتوي ارتباطه بالأهداف التعليمية، والدق

ة ف     ل            العناصر، والحداث تويات ك ن المس ى مجموعة م تعلم إل وى ال يم محت م تقس ص، وت ال التخص ي مج
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توي        ى المس ول إل ا للوص تعلم أن يجتازه مستوى يحتوى على مجموعة من التحديات التي يجب على الم
 .الأعلى، وتم تحديد مستويات اللعبة بحيث تتدرجمن السهولة إلى الصعوبة

ة   -٦ اب الرقمي زات الألع ميم محف د : تص م تحدي ي     ت ت ف ي تمثل ة والت اب الرقمي زات الألع ميم محف ط تص  نم
ط   تقل الأول نم ر المس اط(المتغي درين/النق ة المتص ي   )وقائم ميم نمط وات تص رح لخط ي ش ا يل ، وفيم

 :محفزات الألعاب الرقمية
 : )النقاط(تصميم نمط المحفزات الرقمية باستخدام ) ١-٦(

 . تم عرض المحتوى على الطلاب من خلال بيئة التعلم -
 . طلب من المتعلم القيام ببعض المهمات والأنشطة والتكليفات -
 . أدى المتعلم المهمات المطلوبة منه -
 . قدمت النقاط للمتعلم وفقا لأدائه للمهمات -
 . وفي النهاية قدمت للمتعلم شارات تحفيزية وفقا لعدد النقاط التي حصل عليها وأدائه للانشطة -

 

ت ودلالاتها التي أستخدمت في بيئة تعلم محفزات يوضح الشارا) ٨(وفيما يلى شكل 
 .الألعاب الرقمية 

 :}لوحات المتصدرين { تصميم نمط محفزات الألعاب الرقمية ) ٢-٦(
 .تم عرض المحتوي على الطلاب من خلال بيئة التعلم -
 . طلب من المتعلم القيام ببعض المهمات والأنشطة والتكليفات -
 . منه أدى المتعلم المهمات المطلوبة -
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 . قدمت النقاط للمتعلم وفقا لأدائه للمهمات -
 .ساعة وفقا للنقاط التي حصل عليها المتعلم ) ٢٤( وفي النهاية تم إظهار لوحات المتصدرين وتم تغيرها كل 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 يوضح الشارات ودلالاتها التي أستخدمت في بيئة تعلم محفزات الألعاب الرقمية ) ٩(شكل 
 : لاستخدام وبيئة تعلم المحفزات الرقميةتصميم واجهة ا -١

 تم دراسة عدة منصات والتي تتيح استخدام عناصر تصميم محفزات الألعاب الرقمية وقد لوحظ 
من خلال دراستها اتفاقها في معظم الوظائف والأدوات المتاحة، وتتيح عناصر تصميم محفزات الألعاب 

 كمنصة اساسية لتطوير بيئة التعلم محفزات الألعاب "Schoology" الرقميةوفي ضوء ذلك ، تم اختيار 
النقاط، والشارات، ولوحات المتصدرين، بالإضافة إلى توفير المتابعة : الرقمية؛ لأنها تتيح عناصر مثل

المستمرة من قبل المعلم وأولياء الأمور، كما تتيح التحكم المعلم الكامل في نظام إدارة التعلم، وإمكانية 
متعلمين وتقييم المعلم الأنشطة ومهمات المتعلم، مع وامكانية تحميلها على الهواتف الذكية التواصل مع ال

 .ومرونة التجول داخل بيئة التعلم
تعلم        ة ال تخدم،       Schoology" الصفحات العامة لمكونات بيئ ر للمس ي تظه ة الت فحة البداي ي ص وه

ة   فحة الرئيس ارات الص ن الخي ة م ى مجموع فحة عل ذه الص وي ه د : Schoologyوتحت ا بع فحة م ي ص  وه
وفقا ) ١٠(التسجيل على البيئة التعليمية وتم إنشاء أربع مجموعات تمثل مجموعات البحث كما يوضحها شكل 

 .للتفاعل بين المتغيرين المستقليين
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 Schoologyيوضح الصفحة الرئيسة في منصة ) ١٠(وفيما يلى شكل 
لى الأعضاء المشتركين في التعلم في كل مجموعة من مجموعات وتحتوي هذه الصفحة ع: صفحة الأعضاء

 )١١(التعلم الاربعة كما يوضحها شكل 
 Schoologyيوضح صفحة أعضاء مجموعة التفاعل في منصة تعلم محفزات الألعاب الرقمية ) ١١(شكل 
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طالب والمحتوي، بين ال:تصميم التفاعل في بيئة تعلم محفزات الألعاب الرقمية عدة أساليب للتفاعل، وهي -٢
ع               اعلهم م بعض، وتف هم ال لاب بعض ين الط وي، وب ي المحت ودة ف ة الموج وذلك بواسطة الروابط الداخلي
الباحث، وبين الطالب وواجهة التفاعل بالبيئة التعليمية من خلال التصفح، وتحميل الملفات،والضغط على 

رد          لال ال ن خ لاب م ع الط م م الموقع، وتفاعل المعل ار ب ط الإبح اراتهم   رواب ئلتهم واستفس ى أس ا .  عل كم
 )١٢(يوضحها شكل 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 يوضح بعض نماذج التفاعل المعلم مع المتعلم) ١٢(شكل 
ي          : تصميم أنشطة التعلم   -٣ ة الت طة التعليمي ديو، والأنش اطع الفي تم تصميم المواد التعليمية المتمثلة في مق

راء ال         افية لأث ط إض وفير رواب م ت ا ت تهم       تقدم للمتعلمين، كم اء دراس ين أثن دم للمتعلم ة تق ة التعليمي عملي
 . المحتوى التعلم، كما تم تحديد دور المعلم وهو الموجه والمساعد والمرشد في عملية التعلم

ة    : تصميم أساليب التقويم  -٤ وفر بيئ ث ت تم تصميم التقويم التكويني وهو تقويم يقدم بعد نهاية كل مهمة حي
ف       ة ص ار   تعلم محفزات الألعاب الرقمي ع       Quezحة للاختب ي م كل الكترون ارات بش يح إجراء الاختب  تت

تعدد أنواع الأسئلة المختلفة، وكذلك تحديد زمن معين للإجابة على الأختبار كذلك يتم عرض الدرجة      
 . النهائية للطالب بمجرد إنتهائه من أداء الاختبار

اس      بناءا على الأهداف التعليمية والمحتوى الت: تصميم أدوات القياس  -٥ اس لقي اء أدوات القي م بن ي ت عليم
 .مستوى تقدم المتعلم في العملية التعليمية
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 يوضح بعض ادوات القياس ) ١٣(شكل 
 وتشمل على المراحل التالية: 

درين   انتجت بئية تعلم محفزات الألعاب الرقمية: إنتاج بيئة التلعيب الرقمي    -١ ة المتص  بنمطيها النقاط وقائم
تعلم        لوب ال وض (وفقاً لنمطي أس وض  / الغم دم الغم ة         ) ع اج أربع م انت ي ت ا ح لال تطويره ن خ ك م وذل

ي       Schoologyمجموعات على منصة     وى التعليم ميم المحت م تص المعلم ، وت  وتم انشاء حساب خاص ب
ة وتمثل في انتاج مجموعة من الوسائط الخاص بمهارات الأمن الرقمي وربطة بمحفزات الألعاب الرقمي

 .المتعددة التي توضح محتوى التعلم، ثم انتاج الانشطة التعليمية ورفعها على البئية
 

هولة        ي س ة للتعرف عل ي للبيئ في هذه المرحلة تم تطبيق بيئة التلعيب الرقمي بهدف التجريب الأول
وات،  ظهور المحتوي المتضمن د    اخل البيئة، ووضوح كافة عناصرها ومكوناتها من نصوص وصور، وأص

ط                ل راب ن عم د م ة، والتأك لاب للبيئ تخدام الط ة اس ات المرتبطة بكيفي وح التعليم ذلك وض ومقاطع فيديو، وك
د             ي اق كلات الت اف المش ي استكش ب إل ة التجري الموقع الذي تم إنشاؤه بغرض الدخول للبيئة، كما هدفت عملي

 :ه الطلاب أثناء الاستخدام الفعلي للبيئة، وقد تم تجريب بيئة التلعيب الرقمي كما يليتواج
كلة    : التجريب الأولي  -١ حيث قام الباحث بتجريب بيئة التلعيب الرقمي تجريبة أولية للتعرف علي أي مش

ة للدراسة، حي               ة الميداني ق التجرب اء تطبي ة أثن ف البيئ ي توق بب ف د يتس ل ق د  قد تظهر أو أي خل ث وج
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دم          الباحث ضعف وضوح ف    ذلك ع ة، وك طة التعليمي ام والأنش اء المه ور المعروضة أثن ض الص ي بع
ن    الترابط بين عرض بعض مقاطع الفيديو مع طبيعة المهمة المعروضة أو تأخر في عرض الفيديو ع

 .المهمة مما يستلزم تعديل هذه الفيديوهات، وقد قام الباحث بإجراء التعديلات المناسبة لتلك العناصر
ي     : تطلاعية لاستخدام بيئة التلعيب الرقمي    التجربة الاس  -٢ ة عل ب البيئ وة بتجري قام الباحث في هذه الخط

عدد من طلاب المستوى الرابع بكلية التربية جامعة ام القرى ، فقد تم تطبيق الأجزاء الأولي من البيئة 
م   في موقف مشابه تماما لظروف تنفيذ التجربة الميدانية للدراسة، كما تم شرح بيئة التل    ي له عيب الرقم

ة الصف،               تخدام داخل غرف ة للاس لاحية البيئ وأهدافها ومكوناتها وكيفية استخدامها، مع التأكد من ص
ن                  ا م منة به ائط المتض وح الوس ة ووض لاب للبيئ ول الط هولة دخ رابط، وس ل ال وكذلك التأكد من عم

ام     ة،   نصوص وصور وأصوات وفيديوهات، مع التأكد من سهولة الانتقال بين المه طة التعليمي والأنش
 .وسهولة تطبيق الاختبارات القبلية والبعدية، وسهولة التواصل مع المعلم من خلال البيئة



     ن    بناء على المعايير تقويم بيئة، تعلم القائمة على محفزات الألعاب الر ة م يم البيئ قمية، كما تم تحك

 لإنتاج بعض الأسئلة QuizCreatorتم استخدام برنامج : قبل محكمين في مجال التخصص، وتقويم المتعلم
تعلم       المرتبطة بمحتوى التعلم ورفعها على بيئة تعلم المحفزات الرقمية، كما تم الاستعانة بما تقدمه منصة ال

Schoologyن وتنمية أداء المتعلم واجتياز لمستويات التعلم في البيئة من تحليلات التعلم في تحسي. 

ا ة     : ثامنً رات التابع ى المتغي تقلة عل ث المس رات البح أثير متغي د ت لو   :تحدي اط  ، واس أثير أنم د ت لتحدي
ي  ل(المعرف وض  /تحم ل الغم دم تحم ث        ) ع ام الباح ل ق اتج التفاع د أثرن ابع  وتحدي ر الت ى المتغب عل

 :بالاجراءات التالية

 .التطبيق القبلى لأدوات البحث للتأكد من تكافؤ المجموعات .١
ة      .٢ زات والامكانات،وتهئي ث،وتوفير التجهي ة البح د لتجرب ق التمهي ن طري ث ع ة البح ذ تجرب تنفي

 .مجموعات الطلاب للدخول على موقع المقرر،ثم متابعة تنفيذ تجربة البحث

 .التطبيق البعدى لأدوات البحث .٣

 . البحث واختبار صحة الفروض ومناقشتها وتفسيرهاالتحليل الإحصائى لنتائج
عاً  م     :تاس روف باس ى المع ميم التجربيب ث التص تخدام الباح ث  اس ى  للبح ميم التجربيي التص

املى  ميم الع ا    ٢*٢التص ات كم ة مجموع ى اربع يمها إل م تقس ي ت ة والت ة الدراس لال عين   خ
 : يلى
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 ى ة الأول ة التجريبي ة ت :المجموع ا بيئ دم له ي يق ة   والت زات الرقمي ط المحف ى نم ة عل م قائم عل
 .النقاط وأسلوب المعرفي تحمل الغموض

   ة ة الثاني ة التجريبي ة         : المجموع زات الرقمي ط المحف ى نم ة عل تعلم القائم ة ال ا بيئ دم له ي يق والت
 .النقاط والأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض

   ة ة الثالث ة التجريبي تعلم ال    : المجموع ة ال ا بيئ دم له ي يق ة     والت زات الرقمي ط المحف ى نم ة عل قائم
 .قائمة المتصدرين وأسلوب المعرفي تحمل الغموض

 ة ة الرابع ة التجريبي زات   : المجموع ط المحف ى نم ة عل تعلم القائم ة ال ا بيئ دم له ي يق والت
 .الرقمية قائمة المتصدرين والأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض

 :وتشمل متغيرات البحث ما يلى
  تقل ر المس ة     :المتغي زات الرقمي اط المحف ين أنم ل ب اتج التفاع اط(ن درين / النق ة المتص ) قائم

 ).عدم تحمل الغموض/الغموض (والأسلوب المعرفي 
 تنمية مهارات الأمن الرقمي والتعلم الموجة ذاتيًا:المتغيرات التابعة. 
 2(٢×٢استخدم البحث التصميم العاملى ثنائىالاتجاه Factorial Design ×2  .(  

 يوضح التصميم التجريبي للبحث) ١( الجدول

 الأسلوب المعرفي
 

 
 نمط المحفزات الرقمية

 تحمل الغموض
Tolerance 

 عدم تحمل الغموض
unrealistic 

 نمط المحفزات الرقمية النقاط
 )١(مجموعة 

 -نمط المحفزات الرقمية النقاط 
 تحمل الغموض

 )٣(مجموعة 
 -نمط المحفزات الرقمية النقاط 

 لغموضعدم تحمل ا

نمط المحفزات الرقمية قائمة 
 المتصدرين

 )٢(مجموعة 
نمط المحفزات الرقمية قائمة 

  تحمل الغموض-المتصدرين 

 )٤(مجموعة 
نمط المحفزات الرقمية قائمة 

 عدم تحمل الغموض-المتصدرين 
 :  تنفيذ التجريبية الأساسية-عاشراً

 : البحث اتبعت الباحث الخطوات والإجراءات التالية في تجربة
 : الإجراءات المسيحية التحليلية-أولاً

 الاطلاع على الدراسات والأدبيات التربوية المرتبطة بكلا من محفزات الألعاب الرقمية، الأسلوب  -١
المعرفي، مهارات الأمن الرقمي للإستفادة منها في إعداد الإطار النظري ومادة المعالجة التجريبية 

 . وأدوات البحث وفروضه
 .حتوى مادة المعالجة التجريبة تمهيدا لتطبيقها وإجازتها ، واجراء التعديلات المقترحةإعداد م -٢
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 : الإجراءات التصميمية-ثانياً
 . استخدام النموذج العام للتصميم التعليمي لمادة المعالجة التجريبية -١
 .إعداد مادة المعالجة التجريبية  -٢
موص تصميم محمد عبد الوهاب، والاختبار مقياس الغموض عدم الغ: إعداد أدوات البحث والقياس -٣

ا      اب ثوابته ا، وحس ة ذاتيً تعلم الموج اس ال اري، ومقي ة الاداء المه ة الملاحظ یلی، وبطاق التحص
 . الإحصائية

 : الإجراءات التجريبية-ثالثاً
تعلم الموجة ذات           : التجريب الأساسي  اس ال ة ملاحظة الاداء ومقي يلى وبطاق ار التحص ا  حيث تم تطبيق الاختب يً

ة                ة الأربع ات التجريبي افؤ المجموع ن تك د م رى للتأك ة ام الق ة جامع ة التربي ع بكلي على طلاب المستوى الراب
 .وذلك قبل إجراء تجربة البحث

 :تمثلت أدوات البحث فيما يلى:إعداد أدوات البحث:الحادى عشراً
يلى - أ ار التحص ار   :الاختب ميم الاختب ث بتص ام الباح ة ق ة الحالي ة الدراس ى لطبيع يلى عل التحص

داده      ي إع يلى ف ار التحص ر الاختب د م ى وق وى التعليم ة والمحت داف التعليمي وء الأه ض
 : بالمراحل التالية 

ار    -١ ن الاختب دف م د اله ارات     : تحدي ي لمه يل المعرف دى تحص يس م ار ليق ذا الاختب مم ه ص
ة أم        ة بجامع ة التربي ع بكلي توى الراب لاب المس م ط ث وه ة البح ي  عين ن الرقم رى الأم الف

 .ومدى إلمامهم وتمكنهم من المعلومات والمفاهيم والمهارات المتضمنة 
ار     -٢ ها الاختب ي يقيس داف الت ة بالأه داد قائم ها     :إع ي يقيس داف الت ة بالأه داد قائم ث بإع ام الباح ق

ة أم     ة بجامع ة التربي ع بكلي توى الراب لاب المس يل ط اس تحص ى قي دف إل ي ته ار والت الاختب
 .  .من الرقميالفرى في مهارات الأ

ه   -٣ ار ومفردات وع الاختب د ن ئلة    :تحدي ن الأس مين م ى قس ار إل ود الاختب يم بن ث بتقس ام الباح ق
 : الموضوعية وهى 

  مفردة ٢٣( أسئلة الصواب والخطأ : الجزء الأول. ( 
  مفردة ١٩(أسئلة الاختيار من متعدد : الجزء الثاني. ( 

ار   -٤ ات الاختب ع تعليم ع التع :وض ث بوض ام الباح ي    ق ا ف اد به ار للاسترش ة بالاختب ات الخاص ليم
ره             ا تخب ا أنه ا ، كم ب إتباعه ي يج وات الت ه الخط ح ل ى توض يلى لك ار التحص ى الاختب ة عل الإجاب

 .بالعدد الإجمإلى للأسئلة وعدد الأسئلة في كل جزء من أجزاء الاختبار 
 : وضع الباحث التعليمات كما يلي 

  المفردات ، عدد البدائل عدد : تعليمات خاصة بوصف الاختبار. 
  تعليمات خاصة بالإجابة على أسئلة الاختبار. 

 : قد راع الباحث في وضع تعليمات الاختبار ما يلي 
  أن تكون التعليمات سهلة وواضحة. 
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  أن تكون مناسبة لمستوى المتعلمين. 
  أن توضح نوع وعدد الأسئلة المطلوب الإجابة عنها. 
 ار، ودرجة كل سؤال أن توضح مجموع درجات الاختب. 
  أن توضح ضرورة الإجابة على جميع الأسئلة. 

ار   -٥ داد الاختب دد         :إع ي ع ئلة ف دد الأس د ع د تحدي بق وبع ا س وء م ى ض ام   ) ٤٢( عل ؤالاً  ق س
داف     ع الأه ى جمي ث تغط ئلة بحي وع الأس ب ن يلى حس ار التحص ردات الاختب ياغة مف ث بص الباح

 .التعليمية 
 :ار التحصيلى وقد روعى عند تصميم الاختب

  تناول المفردات الموضوعات ومستويات الأهداف. 
  أن تكون صياغة الأسئلة بسيطة ومفهومة. 
  أن تكون الأسئلة موضوعية. 

ى    ار إل ردات الاختب دد مف لت ع ردة ، ) ٤٢(وص أ و   ) ٢٣(مف واب والخط ئلة الص ردة أس ) ١٩(مف
ئ       ي أس ث ف د راع الباح دد ، وق ن متع ار م ئلة الاختي ردة لأس دد    مف ن متع ار م أ والاختي واب والخط لة الص

ياغة ،       د الص دداً وجي حاً ومح ؤال واض ون الس ه      أن يك م عرض يلى ت ار التحص ياغة الاختب د ص وبع
ين   ن المحكم ة م ى مجموع ن    عل ون م ة مك ورته النهائي ي ص ار ف بح الاختب ذلك أص ردة  ) ٤٢( ،ب مف

 . وصالح للتطبيق على عينة البحث 
فات الاختب  -٦ دول مواص اء ج يليبن داث   :: ار التحص ى إح ار إل فات الاختب دول مواص دف ج يه

ات             وء العملي ي ض ار ف وى الاختب ا محت ألف منه ي يت وعات الت ين الموض وب ب وازن المطل الت
ا    ة به ة المرتبط ري، (الذهني ن      ). ١٤٢٢الدوس يلي م ار التحص فات الاختب دول مواص ألف ج ويت
ا  ين هم دين رئيس ار، : بع ها الاختب ي يقيس وعات الت ة  الموض ة المرتبط ات المعرفي  والعملي

وعات  وم          . بالموض نيف بل ن تص ى م ة الأول تويات الأربع ى المس ة عل ة الحالي دت الدراس د اعتم وق
ي   دّل وه ل  (المع ق، والتحلي م، والتطبي ذكر، والفه ن     )الت ول م توى مقب داث مس ات إح م مراع ا ت ، كم

 )٢ل رقم جدو(التوازن بين موضوعات المحتوى المعرفي، والعمليات المعرفية 
 

 .مواصفات الاختبار التحصيلي لمهارات الأمن الرقمي ) ٢(جدول 

 المهارة الفرعية المستوى المعرفي
 التحليل التطبيق الفهم التذكر

 النسبة

 %٧ ٣ - - ٢ ١ المفاهيم الأساسية للأمن الرقمي ١
 %٧ ٣ - ١ - ٢ الحماية من الفيروسات ٢
 %٧ ٣ ١ ١ ١ - مجيات الخبيثةالبر ٣
 %١٠ ٤ - ١ ٢ ١ الاستخدام الأمن للشبكات ٤

ي 
قم

لر
ن ا

لأم
ا

جي
ولو

تكن
ال

 

حماية الأجهزة، والنسخ  ٥
 %٥ ٢ - - ١ ١ الاحتياطي للبيانات
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حماية المعلومات الشخصية  ٦
 %٧ ٣ - ١ ١ ١ )الخصوصية(

 %١٠ ٤ ١ - ٣ - الاحتيال وسرقة الهوية ٧
 %٧ ٣ - ١ - ٢  عبر الإنترنتمواجهة التسلّط ٨
 %٧ ٣ ١ - ١ ١ إدمان الانترنت ٩

صي
شخ

 ال
مي

رق
 ال

من
الأ

التعامل مع المحتوى  ١٠ 
 %٧ ٣ - ١ ١ ١ المعلوماتي على الانترنت

المخاطر المحتملة لاستخدام  ١١
 %٧ ٣ ١ ١ ١ - مواقع التواصل الإجتماعي

الحماية من الجماعات التي  ١٢
 %٥ ٢ - ١ - ١  التطرف والعنفتدعو إلى

الالتزام بالسلوك الإجتماعي  ١٣
 %٧ ٣ - ١ ١ ١ والأخلاقي الرقمي

ي 
اع

جتم
الإ

ي 
قم

لر
ن ا

لأم
ا

ني
وط

وال
 

 %٧ ٣ ١ - ١ ١ احترام حقوق النشر الإلكتروني ١٤
 ٤٢ ٥ ٩ ١٥ ١٣ المجموع
 %١٠٠ %١٢ %٢١ %٣٦ %٣١ النسبة

 

ار    -٧ ئلة الاختب عوبة لأس هولة والص املات الس اب مع املات الس :حس اب مع م حس املات ت هولة ومع
ردات     هولة لمف املات الس ت مع يلى ، وتراوح ار التحص ردات الاختب ن مف ردة م ل مف عوبة لك الص

ابين  ار م ث إن    ) ٠٫٨( ، ) ٠٫٣( الاختب ار، حي ردات الاختب هولة مف بة س ى مناس ير إل ا يش مم
ين      راوح ب ي أن تت ار ينبغ ردات الاختب هولة لمف املات الس ى أن الأس ) ٠٫٧( و ) ٠٫٢(مع ئلة بمعن

ن       ر م ا أكث هولة له ل الس ل معام ي يص ي      % ٨٠الت ئلة الت هولة ، والأس ة الس ئلة بالغ ر أس تعتب
ا    هولة له ل الس ل معام ن  يص ل م وعين      % ٢٠ أق لا الن تبعاد ك ب اس عوبة ، ويج ديدة الص ون ش تك

يلى     ار التحص ردات الاختب ين مف ن ب ئلة م ن الأس ار     . م ردات الاختب ن مف تبعاد أي م تم اس م ي ة ل وعلي
 .مفردة في صورته النهائية ) ٤٢( حصيلى ، والذى تكون من عدد الت

اب  -٨ املاتحس ارمع ردات الاختب ز لمف ن  : التميي ردة م ل مف درة ك ى ق ز إل ل التميي ير معام يش
ة            راد العين نخفض لأف ع والأداء الم ين الأداء المرتف ز ب ي التميي يلى عل ار التحص ردات الاختب مف

اب م  ار، وبحس ي الاختب ـة عل ي الإجاب يلى ،  ف ات التحص ار المعلوم ـئلة اختب ز لأس ـلات التميي عام
ين      ا ب ت م ا تراوح ث أنه ـدت الباح ردات     ) ٠٫٢٥( ،  ) ٠٫١٦( وج بة المف ى مناس ير إل ا يش مم

 .في التمييز
ات -٩ ار  ثب الغ          : الاختب تطلاعية الب ة الاس ة التجرب ى مجموع ار عل ات الاختب ل ثب اب معام م حس ت

ددهم  ات العلي  ) ١٥(ع لاب الدراس ار      ط ق الإختب م تطب رى ،ث ة أم الق ة بجامع ة التربي ا بكلي
بيرمان         لوب س ث  أس تخدم الباح تجابات ، واس ا للاس اتهم وفق دت درج يهم ، ورص يلى عل التحص
د أن     ـة وج ادلات الإحصائي ق المع اط وف ل الإرتب اب معام فية ، وبحس ة النص ـراون للتجزئ وب

درجات الز       ة وال درجات الفردي ين ال اط ب ل الإرتب ت ر     معام د بلغ ار ق ردات الاختب ة لمف = وجي



٢٠١٩)  ٣( ج أكتوبر)١٢٠(           العدد   مجلة كلية التربية ببنها  
 

  

غ   ٠٫٩١ د بل ات ، وق ل الثب اب معام م بحس ا ت بيرمان   ٠٫٩٢، كم ؤ لس ة التنب تخدام معادل اً لاس  وفق
ة              ة معقول اً وبدرج ق  ثبات ار يحق ن أن الاختب ق م ى التحق ث إل ل الباح ة تص ذه النتيج ـراون، وبه وب

ر م     ي تغي اء الت ن الأخط ار م و الاختب ى خل ير إل ا تش ب ، كم تعلم ( ن أداء الطال ت  ) الم ن وق م
 .لآخر على نفس الإختبار إذا أعيد تطبيقه 

ة    -١٠ ورته النهائي ي ص ار ف ع الاختب ار     :  وض بح الاختب ه أص ار وثبات دق الاختب ن ص د م د التأك بع
 مفردة ) ٤٢(التحصيلى صالحاً للاستخدام في صورته النهائية وهو يتكون من 

 )مفردة لأسئلة الصواب والخطأ ) ٢٣. 
 )مفردة لأسئلة الاختيار من متعدد ) ١٩. 
 :الأداء لمهارات الأمن الرقميملاحظةبطاقة  - ب

ارات            اس المه ة لقي ة ملاحظ ميم بطاق ة تص ة التكيفي ة الإلكتروني ة البيئ ن فعالي ق م ب التحق تطل
ث      ام الباح د ق ري، وق ة ام الق ة جامع ة التربي ع بكلي توى الراب لاب المس ي لط ن الرقم ة للأم الأدائي

 :ميم بطاقة الملاحظة باتباع الخطوات التاليةبتص
تهدف بطاقة الملاحظة إلى التحقق من اكتسابالمستوى الرابع :تحديد الهدف من بطافة الملاحظة -١

الأمن (للأمن الرقمي في محاوره الثلاثة ) الأدائية(بكلية التربية جامعة ام القري للمهارات العملية 
، وذلك في )الشخصي، والأمن الرقمي الإجتماعي والوطنيالرقمي التكنولوجي، والأمن الرقمي 

 .ضوء الأهداف المهارية المحددة لمهارات الأمن الرقمي
ة       -٢ ة الملاحظ ها ببطاق وب قياس ة المطل داف الأدائي د الأه ى    :تحدي ة إل ة الملاحظ دف بطاق ته

دها         م تحدي ا ت ي، كم ن الرقم ارات الأم ة لمه داف الأدائي لاب للأه ق الط ن تطبي ق م ابقاً التحق س
 .في بناء المحتوى العلمي لمهارات الأمن الرقمي 

ة   -٣ ة الملاحظ ردات بطاق ة لمف ياغة الأولي ة    :لص ورتها الأولي ي ص ة ف ة الملاحظ ت بطاق تكون
ن  ثلاث  ) ٥٤(م ية ال ارات الأساس ى المه ة عل ة، موزع لوكية عملي ارة س ن (عب ارات الأم مه

ي، مه       ي الشخص ن الرقم ارات الأم وجي، مه ي التكنول وطني   الرقم ي ال ن الرقم ارات الأم
اعي ة      )والإجتم ة ممكن أعلى درج ا ب وب منه دف المطل ة اله ة الملاحظ ق بطاق عياً لتحقي ،وس

 :من الكفاءة، فقد تم صياغة عبارات البطاقة بناءً على المعايير التالية
 أن تصف الأداء المطلوب في عبارة قصيرة محددة بصورة إجرائية. 
 وموجزةأن تكون العبارة واضحة ودقيقة . 
 أن تقيس كل عبارة سلوكاً محدداً واضح النتائج. 
ة     -٤ ة الملاحظ ارات لبطاق دير المه لوب تق د أس ة     :تحدي ي لبطاق دير كم لوب تق تخدام أس م اس ت

ة    ارات متدرج ع خي اس أرب ى أس ة عل ارة  (الملاحظ ة، أدى المه ة عالي ارة بدرج أدى المه
 )مهارةبدرجة متوسطة، أدى المهارة بدرجة ضعيفة، لم يؤدِّ ال

ة -٥ ة الملاحظ تخدام بطاق ات اس ة تعليم د  :كتاب ث، فق ر الباح رين غي ين آخ ود ملاحظ راً لوج نظ
ة،         ة الملاحظ ة بطاق ي بداي ح ف كل واض ة بش ة الملاحظ تخدام بطاق ات اس ة تعليم ت كتاب تم
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وهري       تلاف ج ود اخ ة دون وج اءة وفاعلي تخدامها بكف ن اس رون م ون الآخ تكمن الملاحظ لي
 .حظات بين الملاحظينفي أسلوب تسجيل الملا

ة   -٦ ة الملاحظ اهري لبطاق دق الظ ن الص ق م ة   : التحق ورة الأولي داد الص ن إع اء م د الانته بع
ين     ن المتخصص ة م ى مجموع ها عل م عرض ات، ت فحة التعليم ة ص ة، وكتاب ة الملاحظ لبطاق
ن      تفادة م ك للاس وي  وذل نفس الترب م ال دريس، وعل رق الت اهج وط يم والمن ات التعل ي تقني ف

 :م في الجوانب التاليةآرائه
 صحة الصياغة اللغوية لمفردات بطاقة الملاحظة. 
 صحة الصياغة الإجرائية لمفردات بطاقة الملاحظة. 
 ارتباط المهارة الإجرائية الفرعية بالمحور الرئيس للمهارة. 
 وضوح تعليمات استخدام بطاقة الملاحظة. 

لملاحظات المدونة واعتماد الفقرات التي حظيت وبعد استلام استمارات التحكيم من السادة تم مراجعة ا
بموافقة الأغلبية من المحكمين، مع تعديل بعض الفقرات لتكون أكثر دقة في قياس المهارات الأدائية، لتستقر 

 .فقرة) ٥٢(فقرات البطاقة عند 
ة -٧ ة الملاحظ ات بطاق ن ثب ق م ا  :التحق ريقتين، هم ن بط ة ع ة الملاحظ ات بطاق اب ثب م احتس ت

 .تساق الداخلي وطريق كوبرصدق الا
تم التحقق من صدق الاتساق الداخلي عن طريق احتساب درجة ارتباط كل محور : صدق الاتساق الداخلي-أ

مع الدرجة الكلية لبطاقة الملاحظة، كما تم احتساب درجة ارتباط كل فقرة مع المحور الخاص بها، وقد جاءت 
محور مع الدرجة الكلية لبطاقة الملاحظة، وهي كما يوضحها درجات ارتباط كل : النتائج على النحو التالي

 ):٢(الجدول 
معاملات الارتباط لمحاور بطاقة الملاحظة لمهارات الأمن الرقمي لطلاب المستوى ) ٣(جدول 

 الرابع بكلية التربية جامعة ام القري
 الدلالة الإحصائية معامل الارتباط المحور الرقم

 ٠٫٠٠ **٠٫٩٠٧ تكنولوجيمهارات الأمن الرقمي ال ١
 ٠٫٠٠ **٠٫٩٠٥ مهارات الأمن الرقمي الشخصي ٢
 ٠٫٠٠ **٠٫٨٤٠ مهارات الأمن الرقمي الإجتماعي والوطني ٣

ويتضح من الجدول السابق وجود ارتباط قوي بين كل محور والدرجة الكلية للمقياس، حيث تراوحت درجات 
 ٠٫٠٠ عند مستوى  وكلها دالة إحصائية٠٫٩٠٨ و٠٫٨٤٩الارتباط بين 

تم تطبيق بطاقة الملاحظة على عينة تجريبية مكونة من ثلاثة طلاب : معادلة كوبر للاتفاق بين الملاحظين-ب
عن طريق الباحث بالإضافة إلى معلم الحاسب الآلي، ومن ثم تم احتساب نسبة الثبات بناء على معادلة 

 :ن بطاقتي الملاحظة على النحو التالي على حسب بنود الاتفاق وبنود الاختلاف بي Cooperكوبر
 ١٢٩: بنود الاتفاق

 ١٥٦: إجمالي البنود
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 %٨٣ = ١٠٠ × ١٢٩/١٥٦نسبة الاتفاق 
 وهي نسبة عالية بالنظر إلى طبيعة الملاحظة الشخصية

ة    -٨ ة الملاحظ ة لبطاق ياغة النهائي ة       :الص ا، ومراجع ة ثباته دق البطاق ن ص ق م ام التحق د إتم بع
ادة المحك  ات الس ة     ملاحظ ورتها النهائي ة الأداء بص ة ملاحظ رات بطاق اد فق م اعتم ين، ت م

 ):٩-٣(وذلك كما يوضحها الجدول ) ٥ملحق رقم (ثلاثين فقرة، ) ٥٢(بحيث تتكون من 
توزيع فقرات بطاقة الملاحظة في صورتها النهائية) ٤(جدول   

 عدد الفقرات اسم المحور الرقم
 ١٩ مهارات الأمن الرقمي التكنولوجي ١
 ٢٢ مهارات الأمن الرقمي الشخصي ٢
 ١١ مهارات الأمن الرقمي الإجتماعي والوطني ٣

 ٥٢ مجموع فقرات بطاقة الملاحظة
) ٥٢(مئتين وثمان درجات، والدرجة الصغرى للبطاقة ) ٢٠٨(وبذلك تكون الدرجة النهائية لبطاقة الملاحظة 

 .اثنتان وخمسون درجة
تطلبت الدراسة الحالية قياس دافعية طلاب المستوى الرابع بكلية :جه ذاتيًا مقياس الدافعية نحو التعلم المو-ج

التربية جامعة ام القري نحو التعلم الموجه ذاتيًا، ونظراً لعدم توفر مقياس للدافعية للتعلمالموجه ذاتيًا للفئة 
ب المستوى الرابع بكلية العمرية المستهدفة، فقد قام الباحث ببناء مقياس للدافعية للتعلم الموجه ذاتيًا لطلا

 :التربية جامعة ام القري وذلك وقد قام باتباع الإجراءات التالية
يهدف مقياس الدافعية نحو التعلم الموجه ذاتيًا إلى تحديد درجة دافعية لطلاب : تحديد الهدف من المقياس -١

قة مستوى دافعية الطلاب المستوى الرابع بكلية التربية جامعة ام القري نحو التعلم الموجه ذاتيًا، وعلا
 .بيئة تعليمية إلكترونية تكيفيةبتعلم وحدات الأمن الرقمي عن طريق 

قام الباحث بمراجعة الأدب التربوي ذي الصلة بالدافعية، وكذلك التعلم الموجه : مراجعة الأدب التربوي -٢
تعلم، والتعلم الموجه ذاتيًا ذاتيًا، وقد شملت المراجعة الأدبيات ذات الصلة بالدافعية عموماً، ودافعية ال

 .على وجه الخصوص
تم حصر قائمة أولية من عبارات المقياس لكل محور من المحاور الخمسة :صياغة عبارات المقياس -٣

المحددة، وبعد مراجعة الباحث لكل عبارة من حيث ارتباطها بالمحور، ومناسبتها للفئة العمرية 
) ٤٤(طلاب، وقد بلغت فقرات المقياس في صورته الأولية المستهدفة، وسهولة فهمها واستيعابها من ال

وقد جاء توزيع فقرات المقياس بناء على المحاور . فقرة سالبة) ١٠(فقرة موجبة، و) ٣٤(فقرة، منها 
 ):٤(الخمسة وفق ما يوضحه الجدول 
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توزيع فقرات مقياس الدافعية للتعلم الموجه ذاتيًا) ٥(الجدول   

 الفقرات السالبة الفقرات الموجبة اتعدد الفقر المحور الرقم
 ٢ ٨ ١٠ الاهتمام وجذب الانتباه ١
 ١ ٧ ٨ العلاقة مع المحتوى وأنشطة التعلم ٢
 ٢ ٧ ١٠ الثقة بالنفس ٣
 ٢ ٥ ٥ الرضا عن تجربة التعلم ٤
 ٣ ٨ ١١ المسؤولية عن التعلم الشخصي ٥

 ١٠ ٣٤ ٤٤ المجموع 
 أسلوب ليكرت الخماسي لتحديد درجة تطابق العبارة مع تم اختيار:تحديد طريقة تصحيح المقياس -٤

الطالب، وقد تم مراعاة المرحلة العمرية المستهدفة من حيث قابلية المقياس للفهم والاستيعاب بالدرجة 
التي يمكن بها إعطاء حكم دقيق على مستوى الدافعية للطالب، وبالتالي جاء المقياس متضمناً المستويات 

، وتتراوح )تماماً، موافق، موافق بدرجة متوسطة، موافق بدرجة قليلة، غير موافقموافق : (التالية
 ):٥جدول (، وبذلك يكون تصحيح المقياس على النحو التالي )٤٤(و ) ٢٢٠(درجات المقياس كاملاً بين 

مفتاح تصحيح مقياس الدافعية للتعلم الموجه ذاتياً): ٦(جدول   

نوع 
فق بدرجة موا موافق موافق تماماً الفقرة

 متوسطة
موافق بدرجة 

 قليلة
غير 
 موافق

 ١ ٢ ٣ ٤ ٥ موجبة
 ٥ ٤ ٣ ٢ ١ سالبة

تضمنت الصفحة الأولى من كراسة المقياس مقدمة للطالب توضح له الهدف من : كتابة تعليمات المقياس -٥
ئلة المقياس وطريقة الإجابة عليه، وكذلك تعبئة البيانات الأساسية للطالب، ونموذج للإجابة عن أس

 .المقياس
بعد اكتمال الصياغة الأولية لمحاور وعبارات المقياس، وكتابة :التحقق من الصدق الظاهري للمقياس -٦

صفحة تعليمات المقياس وطريقة تصحيحه، تم عرضه على مجموعة من أعضاء هيئة التدريس في 
 :جامعة أم القرى وجامعة الملك سعود وذلك للحكم على المقياس من حيث

 لى المحور الرئيسملاحظات ع. 
 ملائمة العبارة للمحور 
 مناسبة العبارة للفئة المستهدفة. 
 الصياغة اللغوية والفنية. 

وقد تفضلوا مشكوين بمراجعة المقياس واتفقوا جمعياً على الإبقاء على المحاور الخمسة كما هي، كما قاموا 
 بعين الاعتبار، وقد جاءت بإبداء عدد من الملاحظات على بعض عبارات المقياس تم أخذها جميعاً

 :الملاحظات على النحو التالي
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       ل تكلم، مث ارع للم ل المض ى الفع رة إل ة الفق ياغة بداي ديل ص رص،   : (تع عر، أح ب، أش أُح
 ...)أُفضّل 

 اختصار بعض العبارات الطويلة. 
 حذف بعض العبارات كاملة واستبدالها. 
 ًاعادة ترتيب بعض الفقرات بحيث تكون أكثر تناسبا. 

تم متابعة ردود أفعال الطلاب بعد توزيع كراسات المقياس، وتسجيل :وح تعليمات وعبارات المقياسوض -٧
وفيما لم يتم تسجيل أي غموض . جميع الملاحظات والأسئلة التي أبدوها على تعليمات وعبارات المقياس

ت التي تم في تعليمات المقياس، فقد تم حصر أسئلة الطلاب حول فقرات المقياس، وتحديد الفقرا
 .الاستفسار عن معناها بصورة متكررة، وذلك لمراجعتها وإعادتها صياغتها بصورة أسهل للفهم

دقيقة، ) ٢٩(دقيقة، و) ٢٢(تراوحت فترة تعبئة الطلاب للمقياس بين :تحديد الوقت اللازم لتطبيق المقياس -٨
 إليها الوقت اللازم لتوزيع دقيقة، يضاف) ٢٣(وبذلك يمكن احتساب الوقت المتوسط لتعبئة المقياس بـ 

المقياس على الطلاب وشرح طريقة الإجابة على المقياس، وبذلك يمكن احتساب الوقت اللازم لتطبيق 
 .دقيقة) ٣٠(المقياس بـ 

تم قياس تبات مقياس الدافعية للتعلم الموجه ذاتيًا عن طريق معامل ألفا كرونباخ :التحقق من ثبات المقياس -٩
"Cronbach's alpha"وهو ما يعني وصول المقياس إلى (0.917)، وقد جاءت نتائج المقياس بمعامل 

 . درجة عالية من الثبات يمكن الاطمئنان إليها
تم التحقق من صدق الاتساق الداخلي عن طريق احتساب : التحقق من صدق الاتساق الداخلي للمقياس -١٠

اب درجة ارتباط كل فقرة مع المحور درجة ارتباط كل محور مع الدرجة الكلية للمقياس، كما تم احتس
 :درجات ارتباط كل محور مع الدرجة الكلية للمقياس: الخاص بها، وقد جاءت النتائج على النحو التالي

معاملات ارتباط محاور المقياس مع الدرجة الكلية للمقياس): ٧(جدول   

 الدلالة الإحصائية معامل الارتباط المحور الرقم
 ٠٫٠٠ **٠٫٨٦٥ نتباهالاهتمام وجذب الا ١
 ٠٫٠٠ **٠٫٨٥٦ العلاقة مع المحتوى وأنشطة التعلم ٢
 ٠٫٠٠ **٠٫٧٥٩ الثقة بالنفس ٣
 ٠٫٠٠ **٠٫٩٢١ الرضا عن تجربة التعلم ٤
 ٠٫٠٠ **٠٫٨٦٥ المسؤولية عن التعلم الشخصي ٥

ث تراوحت درجات ويتضح من الجدول السابق وجود ارتباط قوي بين كل محور والدرجة الكلية للمقياس، حي
 ٠٫٠٠ وكلها دالة إحصائية عند مستوى ٠٫٩٢١ و٠٫٧٨٩الارتباط بين 

جاءت الصورة النهائية لمقياس الدافعية للتعلم الموجه ذاتيًا متضمنة : إخراج الصورة النهائية للمقياس -١١
 في فقرة وكانت الفقرات موزعة على خمس محاور، مع مراعاة أن يكون الحد الأدنى من الفقرات) ٣٨(

التوزيع ) ٧(جدول :وذلك على النحو التالي. فقرات بناءً على آراء السادة المحكمين) ٦(كل محور 
 .التفصيلي لفقرات المقياس في صورته النهائية
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عدد  أرقام الفقرات في المقياس المحور الرقم
 الفقرات

الفقرات 
 الموجبة

الفقرات 
 السالبة

-٢٣-٢٢-١٢-١١-١٠-١ الاهتمام وجذب الانتباه ١
١ ٨ ٩ ٣٠-٢٩-٢٨ 

العلاقة مع المحتوى  ٢
 ٠ ٧ ٧ ٣٢-٣١-١٥-١٤-١٣-٣-٢ وأنشطة التعلم

-٣٤-٣٣-٢٧-٢٤-١٧-١٦ الثقة بالنفس ٣
١ ٦ ٧ ٣٥ 

 ٠ ٦ ٦ ٣٧-٣٦-٢٦-٦-٥-٤ الرضا عن تجربة التعلم ٤

المسؤولية عن التعلم  ٥
 الشخصي

٢١-٢٠-١٩-١٨-٩-٨-٧-
١ ٨ ٩ ٣٨-٢٥ 

 ٣ ٣٥ ٣٨  المجموع 
 :تصحيح المقياس على النحو التاليويكون 

 مفتاح تصحيح المقياس في صورته النهائية) ٨(جدول 

موافق بدرجة  موافق موافق تماماً نوع الفقرة
 متوسطة

موافق بدرجة 
 غير موافق قليلة

 ١ ٢ ٣ ٤ ٥ موجبة
 ٥ ٤ ٣ ٢ ١ سالبة

 ).٣٨(نى ، والحد الأد)١٩٠(وبذلك تكون تتراوح درجات المقياس بين الحد الأعلى 
بعد الانتهاء من إعداد المقياس والتحقق من صدقه وثباته، : تطوير النسخة الإلكترونية للمقياس -١٢

تم تطوير نسخة إلكترونية من المقياس بحيث يمكن تطبيقه على الطلاب في معمل الحاسب الآلي، 
ى رابط ، بحيث يقوم الطالب بالنقر عل"Google Forms"وقد تمت الاستفادة من نماذج جوجل 

 .المقياس ثم الانتقال إلى صفحة التعليمات، ومن ثم تعبئة فقرات المقياس
 :اتبعت الباحث في تنفيذ تجربة البحث الخطوات التالية: تنفيذ تجربة البحث

لاب الإجراءات       : التمهيد لتجربة البحث   - حيث اجتمعت الباحث مع مجموعة البحث؛ بهدف التوضيح للط
لا    ا خ يهم أدائه ى       المفترض عل م عل ب والمعل واد الطال ع أك م توزي د ت ه، فق دف من ث واله ة البح ل تجرب

ة         اب الرقمي زات الألع م محف ة  " Schoology" الطلاب، كما تم إيضاح كيفية التسجيل في بيئة تعل وكيفي
 .التعلم من خلالها ورفع الأنشطة والتكليفات

ة     تأكد من خبرات الطلاب الكمبيوترية وقدراتهم على التعامل مع ش        - ع بيئ ل م بكة الأنترنت والتعام
 "Schoology" تعلم محفزات الألعاب الرقمية 

بعد دراسة محتوي التعلم تم تطبيق الاختبار المعرفي بعدية، وبطاقة ملاحظة  : التطبيق البعدي لأدوات البحث 
 .اًرقمي  ومقياس التعلم الموجه ذاتيالجانب المهارى  لمهارات الأمن ال
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 :تجانس مجموعات البحث بالنسبة للاختبار التحصيلي )١(
لوب         تخدام أس للتأكد من تجانس مجموعات البحث بالنسبة للتطبيق القبلي للاختبار التحصيلي، قام الباحث باس

اه     ائى الاتج اين ثن ل التب ابي    two way ANOVA Analysis of Variance تحلي ط الحس اب المتوس ، لحس
ات  "ف"والانحراف المعياري للدرجات ثم حساب قيمة       ، وذلك لاختبار دلالة الفروق بين متوسط فروق درج

 : )٨(  الاختبار التحصيلي كما يوضحها جدول
ق   "  ف"يظهر المتوسطات الحسابية والإنحراف المعيارى وقيمة ) ٩(جدول رقم    ي التطبي لدرجات الطلاب ف

ين     القبلي للاختبار التحصيلي ترجع إ     ة    (لى الأثر الأساسي للتفاعل ب اب الرقمي زات الألع ط محف لوب  / نم الأس
 )المعرفي

 مجموع مصدر التباين
 المربعات

درجات 
 الحرية

 متوسط
 مستوى الدلالة قيمة ف المربعات

نمط محفزات الألعاب 
 الرقمية

.004 1 .004 .001 .979 

 622. 245. 1.518 1 1.518 الأسلوب المعرفي
الألعاب نمط محفزات 

الأسلوب * الرقمية 
 المعرفي

.164 1 .164 .027 .871 

   6.193 96 594.558 الخطأ
    100 12174.000 الكلى

وهي غير دالة ) ٠٫٨٧١(وقيمة الدلالة الإحصائية   ) ٠٫٠٢٧(تساوي  ) ف(قيمة  ) ٩(يوضح جدول   
ائية   )٠٫٠٥(≤ إحصائياً عند مستوى دلالة   ة إحص روق ذات دلال توى  ،حيث لاتوجد ف د مس ين  ) ٠٫٠٥(≤  عن ب

ي       ر الأساس ى الأث متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي ترجع إل
دث  )الأسلوب المعرفي / نمط محفزات الألعاب الرقمية   (للتفاعل بين    ، وبالتالي يمكن إرجاع أي فروض قد تح

 .لاختلاف المعالجات التجريبية المستخدمة
 :انس مجموعات البحث بالنسبة لبطاقة الملاحظةتج) ٢(

تخدام     للتأكد من تجانس مجموعات البحث بالنسبة للتطبيق القبلي لبطاقة الملاحظة، قام الباحث باس
اه   ائى الاتج اين ثن ل التب لوب تحلي ط ،two way ANOVAAnalysis of Varianceأس اب المتوس لحس

، وذلك لاختبار دلالة الفروق بين متوسط فروق "ف" قيمة الحسابي والانحراف المعياري للدرجات ثم حساب
  ):١٠(درجات بطاقة الملاحظة كما يوضحها جدول 

لدرجات الطلاب في التطبيق "  ف"يظهر المتوسطات الحسابية والإنحراف المعيارى وقيمة ) ١٠(جدول رقم 
ين           ي للتفاعل ب ر الأساس ى الأث ع إل ة الملاحظة ترج ي لبطاق ز  (القبل ط محف ة  نم اب الرقمي لوب / ات الألع الأس

 .)المعرفي
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 مجموع  مصدر التباين
 المربعات

درجات 
 الحرية

 متوسط
 مستوى الدلالة قيمة ف  المربعات

نمط محفزات 
 الألعاب الرقمية

.102 1 .102 .005 .943 

 989. 000. 004. 1 004. الأسلوب المعرفي
نمط محفزات 
 * الألعاب الرقمية

 الأسلوب المعرفي

.022 1 .022 .001 .973 

   20.215 96 1940.634 الخطأ
    100 111833.000 الكلى
ائياً   ) 0.973(وقيمة الدلالة الإحصائية  ) 0.001(تساوي  ) ف(قيمة  ) ١٠(يوضح جدول    ة إحص وهي غير دال

طات  ) ٠٫٠٥(≤ توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى،حيث لا )٠٫٠٥(≤ عند مستوى دلالة     بين متوس
ين              درج ي للتفاعل ب را لأساس ى الأث ع إل ات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة ترج

تلاف         )الأسلوب المعرفي / نمط محفزات الألعاب الرقمية   ( دث لاخ د تح روض ق اع أي ف ن إرج الي يمك ، وبالت
 .المعالجات التجريبية المستخدمة

 :اًعلم الموجه ذاتيلنسبة لمقياس التتجانس مجموعات البحث با) ٣(
تخدام          ث باس ام الباح ا، ق للتأكد من تجانس مجموعات البحث بالنسبة للتطبيق القبلي لمقياس التعلم الموجه ذاتيً

اه   ائى الاتج اين ثن ل التب لوب تحلي ط ،two way ANOVAAnalysis of Varianceأس اب المتوس لحس
ذلك لاختبار دلالة الفروق بين متوسط فروق ، و"ف"الحسابي والانحراف المعياري للدرجات ثم حساب قيمة 
  ):١١(درجات مقياس التعلم الموجه ذاتيًا كما يوضحها جدول 

لدرجات الطلاب في التطبيق "  ف"يظهر المتوسطات الحسابية والإنحراف المعيارى وقيمة ) ١١(جدول رقم 
ي للتفاعل ب                 ر الأساس ى الأث ع إل ا ترج تعلم الموجه ذاتيً ة    (ين القبلي لمقياس ال اب الرقمي زات الألع ط محف / نم

 )الأسلوب المعرفي

 مجموع  مصدر التباين
 المربعات

درجات 
 الحرية

 متوسط
مستوى  قيمة ف  المربعات

 الدلالة
 914. 012. 139. 1 139. نمط محفزات الألعاب الرقمية

 936. 006. 076. 1 076. الأسلوب المعرفي
نمط محفزات الألعاب 

 معرفيالأسلوب ال* الرقمية
.019 1 .019 .002 .968 

11.75 96 1128.105 الخطأ
1 

  

    100 126586.000 الكلى
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وهي غير دالة إحصائياً ) ٠٫٩٦٨(وقيمة الدلالة الإحصائية ) ٠٫٠٠٢(تساوي ) ف(قيمة ) ١١(يوضح جدول 
متوسطات بين ) ٠٫٠٥(≤ وجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى،حيث لا ت)٠٫٠٥(≤ عند مستوى دلالة 

درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيًا ترجع إلى الأثر الأساسي 
، وبالتالي يمكن إرجاع أي فروض قد تحدث )الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب الرقمية(للتفاعل بين 

 .لاختلاف المعالجات التجريبية المستخدمة


 :اختبار الفرض الأول) ١ (
ه     ى أن نص عل ذى ي ث وال رض الأول للبح ار الف د   : "لاختب ائية عن ة إحص روق ذات دلال د ف لا توج

بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي ترجع ) ٠٫٠٥(مستوى 
 ".في بيئة التعلم الإلكتروني)قائمة المتصدرين/ طالنقا(إلى الأثر الأساسي لاختلاف نمط محفزات الألعاب 

ار      ث اختب تخدم الباح طات      T-test" ت"ولاختبار هذا الفرض اس ين متوس روق ب ة الف د دلال  لتحدي
تلاف            ي لاخ ر الأساس ى الأث ع إل يلي ترج درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي للاختبار التحص

اط (نمط محفزات الألعاب     ة / النق درين  قائم ائج           ) المتص ى النت م التوصل إل د ت ي، وق تعلم الإلكترون ة ال ي بيئ ف
 ):١٢( الموضحة بجدول 

دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي للاختبار ) ١٢(جدول 
التعلم  في بيئة )نقائمة المتصدري/ النقاط(التحصيلي ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف نمط محفزات الألعاب 

 الإلكتروني

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة
قيمة  ح.د المعيارى

 "ت"
 الدلالة
Sig. 

مستوى 
 الدلالة

نمط محفزات الألعاب 
 ٤٫٠١٩ ٣٦٫٨٨ ٥٠ قائمة المتصدرين

نمط محفزات الألعاب 
 ٤٫٤١٧ ٣٠٫٩٦ ٥٠ النقاط

٩٨ 

٧٫٠١٠ 
٠٫٠٠٠ 

 

دالة عند 
مستوى 

)٠٫٠٥( 

، وهذا يدل على وجود فروق دالة إحصائيا )٠٫٠٠٠(لجدول السابق أن مستوى الدلالة مساوياً ويتضح من ا
بين متوسطى درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي ترجع إلى الأثر 

ي عند مستوي في بيئة التعلم الإلكترون) قائمة المتصدرين/ النقاط(الأساسي لاختلاف نمط محفزات الألعاب 
، وحيث أن متوسط درجات طلاب المجموعة التجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات )α ≥٠٫٠٥(الدلالة 

ومتوسط طلاب المجموعة التجريبية الذين ) ٣٦٫٨٨(الألعاب قائمة المتصدرين للتطبيق البعدى مساوياَ 
، فهذا يدل على تفوق طلاب )٣٠٫٩٦(يستخدمون نمط محفزات الألعاب النقاط للتطبيق البعدى مساوياً 

المجموعة التجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب قائمة المتصدرين على طلاب المجموعة 
التجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب النقاط في التطبيق البعدى لاختبار التحصيل التحصيلي، مما 
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بية الذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب قائمة يشير إلى حدوث تحسن لدى طلاب المجموعة التجري
 .المتصدرين في التحصيل الدراسي

توجد " ومن النتائج السابقة يتم رفض الفرض الإحصائي الأول وقبول الفرض البديلالذي ينص على أنه 
بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق ) ٠٫٠٥(فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 

 )قائمة المتصدرين/ النقاط(بعدي للاختبار التحصيلي ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلافنمط محفزات الألعاب ال
 ".فيبيئةالتعلمالإلكتروني لصالح نمط محفزات الألعاب قائمة المتصدرين

قاموا ، بحيث يتم ترتيبهم بناء على النقاط التي وتعزى النتيجة السابقة  لما تتميز به قائمة المتصدرين 
بتجميعها للتعرف على مستوي الأداء الخاص بهم مقارنة بأقرانهم ، مما يزيد من دافعيتهم وقدراتهم للوصول 
إلى أعلى ترتيب في هذه القوائم و تنظيم محتوي المعرفة وربطها بغيرها من المعارف ذات الصلة، لذلك تعد 

لمين وزيادة مستوي الدافعية الذاتية والاستمتاع من اكثر عناصر المحفزات انتشار والتي تسهم في تحفيز المتع
بالمقررات التعليمية لديهم، وهناك العديد من أنماط قوائم المتصدرين، منها ، الزمنية، المفتوحة، النسبيةوقد 
تبنى البحث الحالي هذه الانماط السابقة  حيث تم اظهار القائمة كل  اسبوع  وترتيبهم وفقاً للدرجات التي 

ا المتعلمين خلال الاسبوع الدراسي، ليحفزهم للتغلب على الاعلى منه ويتفق ذلك مع دراسة كل حصل عليه
 ) .(Eseryel, D. ,2014; Darejeh, A., & Salim, S. S. ,2016من

 :اختبار الفرض الثاني) ٢(
لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند : "لاختبار الفرض الثانيللبحث والذى ينص على أنه

بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي ترجع ) ٠٫٠٥ (مستوى
 )".عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(إلى الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي 

 لتحديد دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب T-test" ت"ولاختبار هذا الفرض استخدم الباحث اختبار 
جامعة أم القرى في التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي 

  ):١٣(، وقد تم التوصل إلى النتائج الموضحة بجدول )عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(
للاختبار  البعدي التطبيق في طلاب جامعة أم القرى درجات دلالة الفروق بين متوسطات) ١٣(جدول 

 )عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(الأسلوب المعرفي  لاختلاف الأساسي الأثر إلى ترجع التحصيلي

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة
قيمة  ح.د المعيارى

 "ت"
 الدلالة
Sig. 

مستوى 
 الدلالة

 ٣٫٤٥٤ ٣٧٫٨٦ ٤٢ تحمل الغموض

عدم تحمل 
 ٩٨ ٤٫٢١٣ ٣١٫٠٧ ٥٨ موضالغ

٨٫٥٦١ 
٠٫٠٠٠ 

 

دالة عند 
مستوى 

)٠٫٠٥( 

، وهذا يدل على وجود فروق دالة إحصائيا بين )٠٫٠٠(ويتضح من الجدول السابق أن مستوى الدلالة مساوياً 
متوسطى درجات طلاب جامعة أم القرىفيالتطبيقالبعدي للاختبار التحصيلي ترجع إلى الأثر الأساسي 
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، وحيث أن متوسط درجات طلابالمجموعة )α≥ ٠٫٠٥(لاختلافالأسلوب المعرفي عند مستوي الدلالة 
ومتوسط طلابالمجموعة ) ٣٧٫٨٦(التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي تحمل الغموض للتطبيق البعدى مساوياَ 

، فهذا يدل على تفوق )٣١٫٠٧(التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض للتطبيق البعدىمساوياً 
سلوب المعرفي تحمل الغموض على طلابالمجموعة التجريبية ذوي طلابالمجموعة التجريبية ذوي الأ

الأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض في التطبيق البعدىللاختبار التحصيلي، مما يشير إلى حدوث تحسن 
 .لدى طلاب المجموعة التجريبيةذوي الأسلوب المعرفي تحمل الغموض في التحصيل الدراسي

توجد "الذي ينص على أنه فرض الإحصائي الثاني وقبول الفرض البديلومن النتائج السابقة يتم رفض ال
 التطبيق بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في) ٠٫٠٥(فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 

عدم / تحمل الغموض(الأسلوب المعرفي  لاختبار التحصيلي ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف البعدي ل
 ".الح الأسلوب المعرفي تحمل الغموضلص) تحمل الغموض

 :ان الأفراد متحملى الغموض  يتميزون بالخصائص الآتية وتعزى النتيجة
 أكثر مرونة وأكثر في التفكير البنائى وأقل في التفكير الجامد، وهم أفراد أقل في التعصب. 
  دة بف ف الجدي يل والمواق رة التفاص دة كثي ف المعق ع المواق ل م ى التعام درتهم عل زهم ق ة وتمي اعلي

 . بالنظرة الكلية للمواقف التي تواجههم لاختيار أنسب البدائل
           ديهم ة، ل ار غامض ن أفك ه م ون ل ات ومايتعرض ن متناقض م م يط به ا يح ل م ى تقب درة عل ديهم الق ل

 .القدرة على حل المشكلات، وكذلك لديهم القدرة على الإبداع والابتكار والانجاز
 تفعالدافع للبحث عن المعرفة مر. 
      ل رى ك ابقة  ي ن الس ل م ة ك ع دراس ك م ق ذل وض ويتف ل الغم رتبط بتحم ارى م لوك الابتك الس

 )Celik&,Duman,2012؛٢٠١٣محمد ، (
 :اختبار الفرض الثالث

≤ إحصائيةعندمستوى دلالة ذات فروق لاتوجد: " لاختبار الفرض الثالث للبحث والذى ينص على أنه
 إلى ترجع التحصيلي للاختبار البعدي التطبيق في ة أم القرىطلاب جامع درجات متوسطات بين) ٠٫٠٥(

ولاختبار هذا الفرض استخدم الباحث )"الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب(بين  للتفاعل الأساسي الأثر
 لحساب المتوسط ،two way ANOVA Analysis of Variance أسلوب تحليل التباين ثنائى الاتجاه

، وذلك لاختبار دلالة الفروق بين متوسط فروق "ف"لمعياري للدرجات ثم حساب قيمة الحسابي والانحراف ا
 ):١٤( درجات الاختبار التحصيلي كما يوضحها جدول 
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لدرجات الطلاب في "  ف"يظهر المتوسطات الحسابية والإنحراف المعيارى وقيمة ) ١٤(جدول رقم 
 بين للتفاعل الأساسي الأثر إلى ترجع التحصيلي التطبيق البعدي للاختبار

 ) الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب (

 مجموع مصدر التباين
 المربعات

درجات 
 الحرية

 متوسط
مستوى  قيمة ف المربعات

 الدلالة
 000. 132.386 860.716 1 860.716 نمط محفزات الألعاب

 000. 172.649 1122.493 1 1122.493 الأسلوب المعرفي
نمط محفزات 

الأسلوب * بالألعا
 المعرفي

.556 1 .556 .086 .771 

   6.502 96 624.151 الخطأ
    100 117680.000 الكلى
وهي دالة إحصائياً عند ) ٠٫٧٧١(وقيمة الدلالة الإحصائية ) ٠٫٠٨٦(تساوي ) ف(قيمة ) ١٤(يوضح جدول 
 دلالة ذات فروق توجد لا "،وبذلك يتم قبول الفرض الثالث الذى ينص على أنه )٠٫٠٥(≤ مستوى دلالة 

 للاختبار البعدي التطبيق في طلاب جامعة أم القرى درجات متوسطات بين) ٠٫٠٥(≤ مستوى عند إحصائية
 )".الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب(بين  للتفاعل الأساسي الأثر إلى ترجع التحصيلي

اب الرقمي          زات الألع وء أن عناصر محف ي ض ب      ويمكن تفسير هذه النتيجة ف م الجوان ي تعل ؤثر ف ة ت ة المختلف
على حداً سواء، والسبب المحتمل لحدوث ذلك هو قدرة ) عدم الغموض/الغموض( المعرفية المختلفة للمتعلمين

ع            لال جمي ا خ اعلات وثبوته وح التف اطته ووض ة وبس اب الرقمي التصميم المستخدم في تصميم محفزات الألع
اب       بغض  (صفحات التعلم مماجعل جميع الطلاب       زات الألع ي أو عناصر محف لوبهم المعرف ن أس ، )النظر ع

 )Sester,.et al.,2018؛Villager,.et al.,2018؛Marin,.et al.,2019(وتتفق نتيجة الدراسة الحالية مع
 :اختبار الفرض الرابع) ٤(

) ٠٫٠٥(لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى : "لاختبار الفرض الرابعللبحث والذى ينص على أنه
بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي 

 ".في بيئة التعلم الإلكتروني)قائمة المتصدرين/ النقاط(لاختلاف نمط محفزات الألعاب 
ب جامعة أم القرى في  لتحديد دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاT-test" ت"واستخدم الباحث اختبار 

اب              زات الألع ط محف تلاف نم ي لاخ ر الأساس ى الأث اط (التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع إل ة  / النق قائم
 ):١٥( في بيئةالتعلم الإلكتروني، وقد تم التوصل إلى النتائج الموضحة بجدول  )المتصدرين
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القرى في التطبيق البعدي لبطاقة دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم ) ١٥(جدول 
في )قائمة المتصدرين/ النقاط(الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف نمط محفزات الألعاب 

 بيئةالتعلم الإلكتروني

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة
قيمة  ح.د المعيارى

 "ت"
 الدلالة
Sig. مستوى الدلالة 

نمط محفزات الألعاب 
 ٤٫٥٦٩ ٩٧٫٧٦ ٥٠ قائمة المتصدرين

نمط محفزات الألعاب 
 ٥٠ النقاط

٩٨ ٤٫٨٧٥ ٨٨٫٩٠ 

٩٫٣٧٦ 
٠٫٠٠٠ 

 

دالة عند 
مستوى 

)٠٫٠٥( 

، وهذا يدل على وجود فروق دالة إحصائيا )٠٫٠٠٠(ويتضح من الجدول السابق أن مستوى الدلالة مساوياً 
الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي بين متوسطى درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لبطاقة 

في بيئة التعلم الإلكتروني عند مستوي الدلالة  )قائمة المتصدرين/ النقاط(لاختلاف نمط محفزات الألعاب 
)٠٫٠٥≤ α( وحيث أن متوسط درجات طلاب المجموعة التجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب ،

ومتوسط طلاب المجموعة التجريبية الذين يستخدمون ) ٩٧٫٧٦ (قائمة المتصدرين للتطبيق البعدى مساوياَ
، فهذا يدل على تفوق طلاب المجموعة )٨٨٫٩٠(نمط محفزات الألعاب النقاط للتطبيق البعدى مساوياً 

التجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب قائمة المتصدرين على طلاب المجموعة التجريبية الذين 
ات الألعاب النقاط في التطبيق البعدى لاختبار التحصيل التحصيلي، مما يشير إلى يستخدمون نمط محفز

حدوث تحسن لدى طلاب المجموعة التجريبيةالذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب قائمة المتصدرين في 
 .التحصيل الدراسي

توجد " نص على أنه ومن النتائج السابقة يتم رفض الفرض الإحصائي الرابع وقبول الفرض البديلالذي ي
بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق ) ٠٫٠٥(فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 

 )قائمة المتصدرين/ النقاط(البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف نمط محفزات الألعاب 
 ". قائمة المتصدرينفي بيئة التعلم الإلكتروني لصالح نمط محفزات الألعاب

وتعزى النتيجة السابقة  لما تتميز به قائمة المتصدرين ، تتيح قوائم المتصدرين للطلاب معرفة مستوي الأداء 
الخاص بهم مقارنة بأقرانهم، والتوظيف نظام قوائم المتصدرين في الصف الدراسي يتم الاستعانة 

ف عنصر قائمة المتصدرين في إحدي البيئات التعليمية بالشخصيات الكرتونية أو الأسماء المستعارة، و بتوظي
التجريبية، فأدي ذلك إلي زيادة قدرات الطلاب علي تنظيم محتوي المهاري وربطها بغيرها من المهارات 

) O ' Donovani 291, 2013, Gain & Marais، (ذات الصلة، كما يشير أو دونوفان وجين و ماريا 
ثر عناصر التلعيب التي تسهم في تحفيز الطلاب وزيادة مستوي الدافعية إلي أن قوائم المتصدرين من أك

 .الذاتية والاستمتاع بالمقررات التعليمية لديهم وتنمية المهارة لديهم
 :اختبار الفرض الخامس) ٥(

لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند : "لاختبار الفرض الخامسللبحث والذى ينص على أنه
توسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع بين م) ٠٫٠٥(مستوى 

 )".عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(إلى الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي 
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 لتحديد دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في T-test" ت"واستخدم الباحث اختبار 
عدم / تحمل الغموض(لبطاقة الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي التطبيق البعدي 
  ):١٦(، وقد تم التوصل إلى النتائج الموضحة بجدول )تحمل الغموض

دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لبطاقة ) ١٦(جدول 
 )عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(اسي لاختلاف الأسلوب المعرفي ترجع إلى الأثر الأس الملاحظة

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة
قيمة  ح.د المعيارى

 "ت"
 الدلالة
Sig. مستوى الدلالة 

 ٥٫١١٢ ٩٧٫٩٠ ٤٢ تحمل الغموض

عدم تحمل 
 ٥٨ الغموض

٩٨ ٥٫٢٣٦ ٩٠٫٠٢ 

٧٫٥٠٨ 
٠٫٠٠٠ 

 
دالة عند مستوى 

)٠٫٠٥( 

، وهذا يدل على وجود فروق دالة )٠٫٠٠(ول السابق أن مستوى الدلالة مساوياً ويتضح من الجد
إحصائيا بين متوسطى درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع إلى الأثر 

، وحيث أن متوسط درجات طلاب )α ≥٠٫٠٥(الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي عند مستوي الدلالة 
ومتوسط ) ٩٧٫٩٠(وعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي تحمل الغموض للتطبيق البعدى مساوياَ المجم

، )٩٠٫٠٢(طلاب المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض للتطبيق البعدى مساوياً 
ب فهذا يدل على تفوق طلاب المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي تحمل الغموض على طلا

المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض في التطبيق البعدى لبطاقة الملاحظة، مما 
يشير إلى حدوث تحسن لدى طلاب المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي تحمل الغموض في التحصيل 

 .الدراسي
ض البديل الذي ينص على ومن النتائج السابقة يتم رفض الفرض الإحصائي الخامس وقبول الفر

 في بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى) ٠٫٠٥(توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى "أنه
عدم / تحمل الغموض(التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي 

 ".لصالح الأسلوب المعرفي تحمل الغموض) تحمل الغموض
 :وتعزى النتيجة ان الأفراد متحملى الغموض  يتميزون بالخصائص الآتية

            ز ى التميي درة عل ي الق ة ف ان والثق اس بالأم ه إحس يبة، فلدي ف العص ي المواق ى ف ق الطبيع القل
 .للأقطاب المتطرفة والمتضادة أحيانا

           ن الداف د م دى والمزي نحهم التح ث تم دة، حي ام المعق ع إلمه ل م ى التعام درتهم عل ا،   ق ة لمواجهته عي
 .والتغلب عليها وبذل الجهد العقلى

 يميلون إلى استخدام المسارات غير المنتظمة نسبيا، وأكثر مرونة، متفتحى العقل. 
        رين اه الآخ لطى تج ر تس لوك غي لوب س ذا الأس حاب ه ى أص ر عل ل    ، يظه ة ك ع دراس ك م ق ذل يتف

 )Celik&,Duman,2012 ؛٢٠١٠صقر ، (من السابقة  يرى كل 
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 :ختبار الفرض السادسا) ٦(
ه        ى أن نص عل ذى ي للبحث وال ار الفرض السادس د     : " لاختب ائية عن ة إحص روق ذات دلال د ف لاتوج

بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع    ) ٠٫٠٥(≤ مستوى
 )".فيالأسلوب المعر/ نمط محفزات الألعاب(إلى الأثر الأساسي للتفاعل بين 

اه ولاختبار هذا الفرض استخدم الباحث  two way ANOVAAnalysis ofأسلوب تحليل التباين ثنائى الاتج
Variance،      ة اب قيم م حس ار   "ف"لحساب المتوسط الحسابي والانحراف المعياري للدرجات ث ك لاختب ، وذل

 ):١٧( دلالة الفروق بين متوسط فروق درجات الاختبار التحصيلي كما يوضحها جدول 
لدرجات الطلاب في التطبيق "  ف"يظهر المتوسطات الحسابية والإنحراف المعيارى وقيمة ) ١٧(جدول رقم 

 )الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب(البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي للتفاعل بين 

 مجموع مصدر التباين
 المربعات

درجات 
 الحرية

 متوسط
مستوى  قيمة ف المربعات

 الدلالة
 000. 277.426 1934.828 1 1934.828 نمط محفزات الألعاب

 000. 217.302 1515.508 1 1515.508 الأسلوب المعرفي
نمط محفزات 

الأسلوب * الألعاب
 المعرفي

2.588 1 2.588 .371 .544 

   6.974 96 669.524 الخطأ
    100 875199.000 الكلى
وهي غير دالة إحصائياً ) ٠٫٥٤٤(وقيمة الدلالة الإحصائية ) ٠٫٣٧١(اوي تس) ف(قيمة ) ١٧(يوضح جدول 

 لا توجد فروق ذات "،وبذلك يتم قبول الفرض السادس الذى ينص على أنه )٠٫٠٥(≤ عند مستوى دلالة 
بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي ) ٠٫٠٥(≤ دلالة إحصائية عند مستوى

 )".الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب(ظة ترجع إلى الأثر الأساسي للتفاعل بين لبطاقة الملاح
ب                م الجوان ي تعل ؤثر ف ة ت ة المختلف اب الرقمي زات الألع وء أن عناصر محف ي ض ويمكن تفسير هذه النتيجة ف

لك هو قدرة على حداً سواء، والسبب المحتمل لحدوث ذ) عدم الغموض/الغموض( المعرفية المختلفة للمتعلمين
ع              لال جمي ه اخ اعلات وثبوت وح التف اطته ووض ة وبس اب الرقمي التصميم المستخدم في تصميم محفزات الألع

اب     (صفحات التعلم مما جعل جميع الطلاب         زات الألع ي أو عناصر محف لوبهم المعرف ، )بغض النظر عن أس
 )Sester,.et al.,2018؛Villager,.et al.,2018؛Marin,.et al.,2019(وتتفق نتيجة الدراسة الحالية مع

 :اختبار الفرض السابع) ٧(
لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند : " لاختبار الفرض السابع للبحث والذى ينص على أنه

بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ) ٠٫٠٥(مستوى 
 ".لاختلافنمط محفزات الألعاب في بيئة التعلم الإلكترونيذاتيًا ترجع إلى الأثر الأساسي 
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ة     T-test" ت"واستخدم الباحث اختبار     لاب جامع ات ط  لتحديد دلالة الفروق بين متوسطات درج
اب      زات الألع أم القرى في التطبيقالبعدي لمقياسالتعلم الموجه ذاتيً اترجع إلى الأثر الأساسي لاختلافنمط محف

 ):١٨(لكتروني، وقد تم التوصل إلى النتائج الموضحة بجدول في بيئة التعلم الإ
دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لمقياس التعلم ) ١٨(جدول 

 الموجه ذاتيً اترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف نمط محفزات الألعاب في بيئة التعلم الإلكتروني

الانحراف  توسطالم العدد المجموعة
قيمة  ح.د المعيارى

 "ت"
 الدلالة
Sig. مستوى الدلالة 

نمط محفزات الألعاب 
 ٤٫٨١٧ ١٣٤٫٠٦ ٥٠ قائمة المتصدرين

نمط محفزات الألعاب 
 ٥٠ النقاط

٩٨ ٥٫٤١٣ ١٢٥٫٦٤ 

٨٫٢١٧ 
٠٫٠٠٠ 

 

دالة عند 
مستوى 

)٠٫٠٥( 

 وهذا يدل على وجود فروق دالة ،)٠٫٠٠(ويتضح من الجدول السابق أن مستوى الدلالة مساوياً 
إحصائيا بين متوسطى درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيقالبعدي لمقياسالتعلم الموجه ذاتيًاترجع إلى 

، )α ≥٠٫٠٥(الأثر الأساسي لاختلافنمط محفزات الألعاب في بيئة التعلم الإلكتروني عند مستوي الدلالة 
تجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب قائمة المتصدرين وحيث أن متوسط درجات طلابالمجموعة ال

ومتوسط طلابالمجموعة التجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات ) ١٣٤٫٠٦(للتطبيق البعدى مساوياَ 
، فهذا يدل على تفوق طلابالمجموعة التجريبية الذين )١٢٥٫٦٤(الألعاب النقاط للتطبيق البعدىمساوياً 

زات الألعاب قائمة المتصدرين على طلاب المجموعة التجريبية الذين يستخدمون نمط يستخدمون نمط محف
محفزات الألعاب النقاط في التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيًا، مما يشير إلى حدوث تحسن لدى 

عدي البطلاب المجموعة التجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب قائمة المتصدرين في التطبيق 
 .اًلمقياس التعلم الموجه ذاتي

" ومن النتائج السابقة يتم رفض الفرض الإحصائي السابع وقبول الفرض البديلالذي ينص على أنه 
بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في ) ٠٫٠٥(توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 

 إلى الأثر الأساسي لاختلاف نمط محفزات الألعاب في بيئة التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيًا ترجع
 ".التعلم الإلكتروني لصالح نمط محفزات الألعاب قائمة المتصدرين

معرفة مستوي الأداء الخاص بهم مقارنة بأقرانهم، والتوظيف نظام قوائم المتصدرين في الصف الدراسي يتم 
تعارة، و بتوظيف عنصر قائمة المتصدرين في إحدي الاستعانة بالشخصيات الكرتونية أو الأسماء المس

البيئات التعليمية التجريبية، فأدي ذلك إلي زيادة قدرات الطلاب علي تنظيم محتوي المهاري وربطها بغيرها 
 & O ' Donovani 291, 2013, Gain، (من المهارات ذات الصلة، كما يشير أو دونوفان وجين و ماريا 
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Marais (لمتصدرين من أكثر عناصر التلعيب التي تسهم في تحفيز الطلاب وزيادة مستوي إلي أن قوائم ا
 .الدافعية الذاتية والاستمتاع بالمقررات التعليمية 

 :اختبار الفرض الثامن) ٨(
) ٠٫٠٥(لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى :"لاختبار الفرض الثامنللبحث والذى ينص على أنه

طلاب جامعة أم القرى في التطبيقالبعدي لمقياسالتعلم الموجه ذاتيًاترجع إلى الأثر بين متوسطات درجات 
 )".عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(الأساسي لاختلافالأسلوب المعرفي 

 لتحديد دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب T-test" ت"ولاختبار هذا الفرض استخدم الباحث اختبار 
ي ال  رى ف ة أم الق لوب      جامع ي لاختلافالأس ر الأساس ى الأث ع إل ا ترج ه ذاتيً التعلم الموج دي لمقياس تطبيقالبع

  ):١٩(، وقد تم التوصل إلى النتائج الموضحة بجدول )عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(المعرفي 
 دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لمقياس التعلم) ١٩(جدول 

 )عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(الموجه ذاتيًا ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي 

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة
قيمة  ح.د المعيارى

 "ت"
 الدلالة
Sig. مستوى الدلالة 

 ٥٫٢٢٨ ١٣٤٫٥٥ ٤٢ تحمل الغموض

 ٩٨ ٥٫٣٤٢ ١٢٦٫٤٥ ٥٨ ضعدم تحمل الغمو
٠٫٠٠٠ ٧٫٥٥١ 

 
دالة عند مستوى 

)٠٫٠٥( 

، وهذا يدل على وجود فروق دالة )٠٫٠٠٠(ويتضح من الجدول السابق أن مستوى الدلالة مساوياً 
إحصائيا بين متوسطى درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيًا ترجع 

، وحيث أن متوسط درجات )α ≥٠٫٠٥(الدلالة إلى الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي عند مستوي 
) ١٣٤٫٥٥(طلاب المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي تحمل الغموض للتطبيق البعدى مساوياَ 

ومتوسط طلاب المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض للتطبيق البعدى مساوياً 
عة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي تحمل الغموض على ، فهذا يدل على تفوق طلاب المجمو)١٢٦٫٤٥(

طلاب المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض في التطبيق البعدي لمقياس التعلم 
الموجه ذاتيًا، مما يشير إلى حدوث تحسن لدى طلاب المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي تحمل 

 . لمقياس التعلم الموجه ذاتيًاالغموض في التطبيق البعدي
" ومن النتائج السابقة يتم رفض الفرض الإحصائي الثامن وقبول الفرض البديل الذي ينص على أنه 

بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في ) ٠٫٠٥(توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 
تحمل (الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيً اترجع إلى 

 ".لصالح الأسلوب المعرفي تحمل الغموض) عدم تحمل الغموض/ الغموض
ويعزى ذلك النتيجة إلى ان التعلم وفقالأساليب المعرفية يساهم في تنمية الدافعية للتعلم الموجه ذاتيًا 

ه النتيجة إلى تقديم محتوى وأنشطة تعلم تناسب لطلاب المستوى الرابع بجامعة ام القرى، ويعزو الباحث هذ
أسلوب التعلم الخاص بكل طالب، بحيث يشعر الطالب أثناء عملية التعلم بوجود ارتباط بينه وبين المادة 
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العلمية يسهم في رفع مستوى الاعتماد على النفس والثقة والرضا عن الأداء الشخصي في عملية التوجيه 
والتي )Bartholomew, 2017(ه النتيجة مع ما توصلت إليه دراسة بارثولوميو تتوافق هذ. الذاتي للتعلم

أظهرت أن التعلم الموجه ذاتيًا يرتبط ارتباطاً إيجابياً بصفات الطلاب تحمل الغموض، وكذلك دراسة لي 
سياقات والتي كشفت ارتباط الطلاب بالتعلم الموجه ذاتيًا باساليب التعلم في ) Lee et al. , 2014(وآخرون 

والتي أكدت على أن الوصول إلى التكنولوجيا يؤثر ) Plews, 2017(مدعومة بالتكنولوجيا، ودراسة بليوز 
 .على الاستعداد للتعلم الموجه ذاتيًا في سياق التعلم عبر الانترنت

 :اختبار الفرض التاسع) ٩(
≤ ة إحصائية عند مستوىلاتوجد فروق ذات دلال: "لاختبار الفرض التاسعللبحث والذى ينص على أنه

ع   ) ٠٫٠٥( بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيًا ترج
 )".الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب(إلى الأثر الأساسي للتفاعل بين 

ث      تخدم الباح رض اس ذا الف ار ه اه    ولاختب ائى الاتج اين ثن ل التب لوب تحلي  two wayأس
ANOVAAnalysis of Variance،    اب م حس درجات ث لحساب المتوسط الحسابي والانحراف المعياري لل

ا يوضحها        "ف"قيمة   ا كم تعلم الموجه ذاتيً اس ال ، وذلك لاختبار دلالة الفروق بين متوسط فروق درجات مقي
 ):٢٠( جدول 

لدرجات الطلاب في التطبيق "  ف"ة يظهر المتوسطات الحسابية والإنحراف المعيارى وقيم) ٢٠(جدول رقم 
 )الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب(البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيًا ترجع إلى الأثر الأساسي للتفاعل بين 

 مجموع مصدر التباين
 المربعات

درجات 
 الحرية

 متوسط
 مستوى الدلالة قيمة ف المربعات

 000. 174.501 1760.010 1 1760.010 نمط محفزات الألعاب
 000. 158.439 1598.000 1 1598.000 الأسلوب المعرفي
نمط محفزات 

الأسلوب * الألعاب
 المعرفي

6.090 1 6.090 .604 .439 

   10.086 96 968.250 الخطأ
.1690447 الكلى

000 
100    

ة إحصائياً عند وهي دال) ٠٫٤٣٩(وقيمة الدلالة الإحصائية ) ٠٫٦٠٤(تساوي ) ف(قيمة ) ١٩(يوضح جدول 
 لا توجد فروق ذات دلالة "، وبذلك يتم قبول الفرض التاسع الذى ينص على أنه )٠٫٠٥(≤ مستوى دلالة 

بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لمقياس ) ٠٫٠٥(≤ إحصائية عند مستوى
 )".الأسلوب المعرفي/  محفزات الألعابنمط(التعلم الموجه ذاتيًا ترجع إلى الأثر الأساسي للتفاعل بين 

يرجع هذه النتيجة إلى مساهمة البيئة التعليمية وقدرتها على كسب اهتمام الطالب إلى عملية التعلم، 
واستطاعتها جذب انتباهه لأنشطة التعلم المتضمنة في بيئة التعلم، وهي ما تشكل أول جوانب الدافعية للتعلم 

تكون ذات أثر في تحقيق نوع من الرضا لدى الطلاب نظراً لتوافق طريقة تقديم الموجه ذاتيًا، كما أنها قد 
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أما عدم وجود فروق دالة إحصائياً في يعود إلى كون . النظام التعليمي مع أسلوب تعلم الطالب المفضل
ي يدعم الطلاب في المجموعتين التجريبية والضابطة قد تلقوا نفس المحتوى التعليمي في قالب تعليمي إلكترون

 Siddique, Durrani, & Naqvi, 2017;Huang etأنشطة التعلم الذاتي ويتفق ذلك مع دراسة كل من 
al., 2018; Liu et al. 2017) 

 التوصيات:
 :وبناء على ما توصل إليه البحث الحالي من نتائج، فإن البحث الحالي يوصى بالآتي

 إذا  لى الدمج بين النقاط وقائمة المتصدريناستخدام عنصر محفزات الألعاب الرقمية التي تعتمد ع
 .كان ناتج التعلم المستهدف هو تنمية التحصيل الدراسي أو المهارات الآدائية

  مراعاة تنوع محفزات الألعاب الرقمية، وعدم اقتصارها على عنصر معين لمواجهة الفروق
 .الفردية وأساليب تعلم الطلاب

 ضرورة مراعاة الأساليب المعرفية للمتعلمين عند تصميم توعية مصممي المناهج الإلكترونية إلى 
 .محفزات الألعاب الرقمية

  إجراء دراسة مماثلة للبحث الحالي على موضوع تعلم مختلفة فئة من المتعلمين للوصول إلى نتائج
 يمكن تحليلها ومقارنتها بنتائج البحث الحالي لتعميم الفائدة وللوصول إلى معايير إرشادية يمكن أن

 .تفيد القائمين على تصميم وإنتاج محفزات الألعاب الرقمية
 

 :يقترح البحث الحالي إجراء البحوث الآتية
  دراسة تأثير محفزات الألعاب الرقمية التكيفية في تنمية مهارات البرمجة لدى طلاب جامعة ام

 .القري
 محفزات الألعاب الرقمية في تنمية دراسة أثر العلاقة بين عناصر عرض المحتوى الإلكتروني ل

 .مهارات تصميم المحتوى الرقمي لدى طلاب جامعة ام القري
  دراسة اختلاف شخصيات محفزات الألعاب الرقمية وأثرها في تنمية مهارات تصميم التقارير

 .الإلكترونية لدى طلاب جامعة ام القري
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 على ١٨/٥/٢٠١٨تم استرجاعه بتاريخ . التلعيب الإنجاز الممزوج بالمتعة). ٢٠١٥(ي، موسي البلوش 

 : الرابط
 دار السحاب للطباعة : القاهرة). الجزء الأول(بيئات التعلم الإلكتروني ). ٢٠١٨. (خميس، محمد عطية

 والنشر والتوزيع
 ،استراتيجيات على المهمة صائصالغموض وخ وتحمل المعرفة وراء ما أثر).٢٠٠٧( محمد هناء ذكى 

 .، جامعة بنها التربية كلية ، ماجستير رسالة ، الرياضية حل المشكلات فى الآداء
 المراهق وتحديات الثورة الرقمية والمعلوماتية دراسة إجرائية على ). ٢٠٠٩. (الزبيدي، عبدالقوي سالم

 عمانسلطنة . ٢٤عدد . رسالة التربية. عينة من التربويين العمانيين
   المرجع فى علم النفس المعرفى ، دار الكتاب الحديث  ) . ٢٠١٠( عبد الواحد ، سليمان يوسف إبراهيم

 ، القاهرة
 البحوث مجلة للشخصية الانسانية، كمحددات المعرفية الأساليب):٢٠٠٩(محمد الدين ، جمال الشامى 

تاريخ  فى الموقع على ، متاحة٠٠٩٢سعود،  الملك جماعة بجده، كلية المعلمين ، الإنسانية والدرسات
٨/١/٢٠٠٩:  

  مكتبة الأنجلو المصرية: علم النفس المعرفي المعاصر، القاهرة).٢٠٠٣(الشرقاوى ،أنور محمد. 
 استراتيجية مقترحة لإدارة عمليات الأمن المعلوماتي بمدارس التعليم ). ٢٠١٧. (صقر، ولاء السيد

 الجمعية المصرية للتربية المقارنة والإدارة -ة التربوية مجلة الإدار. ع. م. الثانوي الصناعي بـ ج
 .٥٦٠ - ٤٠١، ١٢ع، ٤ مصر، س-التعليمية 

 علم النفس ). ٢٠١٤. (العتوم، عدنان؛ وعلاونة، شفيق؛ والجراح، عبدالناصر؛ وأبوغزال، معاوية
 .دار المسيرة: عمّان. النظرية والتطبيق: التربوي

 علاقة السببية بين مهارات التعلم الموجه ذاتياً وأساليب التعلم نمذجة ال). ٢٠١٥. (العتيبي، خالد
. المجلة الأردنية في العلوم التربوية. والتحصيل الأكاديمي لدى طلاب كلية المجتمع بجامعة الملك سعود

 .٢٥٥- ٢٦٨. ٣، عدد ١١مجلد 
 دولي الأول لمكافحة المؤتمر ال: الرياض. الإرهاب المعلوماتي).٢٠١٥. (العجلان، عبداالله عبدالعزيز

 جامعة الإمام محمد بن سعود -كلية علوم الحاسب والمعلومات - ICACC - الجرائم المعلوماتية
 .الإسلامية

  أثر التفاعل بين مدخلين لتصميم المقررات الإلكترونية عبر ).٢٠٠٩(عوض ، محمد عبد الرازق
 التفكير العليا لدى طلاب الدبلوم الإنترنت وبعض الأساليب المعرفية على التحصيل وتنمية مهارات

 الخاصة فى التربية، رسالة دكتوراه غير منشورة، كلية البنات، جامعة عين شمس
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 ،الصور(تعليميتين  الغموض ومعالجتين) عدم تحمل/ تحمل( بين التفاعل أثر ).٢٠٠٦(عايده  فاروق 
 باستخدام الخطية التكويناتالرسومات و لإنتاج) البسيطة الخطية الرسوم/ الواقعية الفوتوغرافية

 ، التربية كلية ، دكتوراه رسالة كلية التربية، طلاب لدى الإبتكارى والإنتاج على التحصيل الكمبيوتر
 .جامعة الإسكندرية

  أثر التفاعل بين بعض استراتيجيات التدريس والأســاليب المعرفية  ) .٢٠١٢( قابيل محمد قابيل محمد
رسالة دكتوراه ، كلية ، كلات الفيزيائية لدى طلاب الصف الأول الثانوي على تنمية مهارات حل المش

 .التربية جامعة بنها
 واقع استخدام الفصول الافتراضية فى برنامج التعليم عن بعد من ) . ٢٠١٠(القحطانى، ابتسام سعيد

ر منشورة، وجهة نظر أعضاء هيئة التدريس بجامعة الملك عبد العزيز بمدينة جدة، رسالة ماجستير غي
 .كلية التربية، جامعة أم القرى، مكة المكرمة

 تنمية على المعرفى والأسلوب الإبحار نمط بين التفاعل أثر).٢٠١٠( إبراهيم شعبان محمد، شريف 
 جامعة النوعية التربية بكلية تكنولوجيا التعليم قسم طلاب لدى التعليمية الإنترنت مواقع مهارات تصميم

 .ر، كلية التربية النوعية، جامعة بنهابنها، رسالة ماجيستي
 أدوار معلمي الحاسب الآلي في تعزيز أخلاقيات الحاسب الآلي ). ٢٠١٦. (المنيع، عثمان محمد

مجلة . والسلوكيات التربوية المرتبطة بها في المرحلة الثانوية من وجهة نظر المشرفين التربويين
 .١٩٠٧-١٨٩١، ص ٣، ع٤٣مج. الجامعة الأردنية. العلوم التربوية. دراسات

 جامعة الإمام محمد بن سعود : الرياض). ٢٠١٥. (المؤتمر الدولي الأول لمكافحة الجرائم المعلوماتية
 .الإسلامية

 وزارة التعليم العالي. الرياض). ٢٠١٥. (المؤتمر الدولي الرابع للتعلم الإلكتروني والتعليم عن بعد .
 .ليم عن بعدالمركز الوطني للتعلم الإلكتروني والتع

  مجلة كلية المعلمين . العلاقة بين الأسلوب المعرفي والتفكير الابتكاري).٢٠٠٦(يعقوب ،نافذ نايف
 ).٢(٦، ع)العلوم التربوية(
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