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مقترحة لتكيف بيئة واقع معزز قائمة عمى المحفزات الرقمية وفق أنماط  إستراتيجيةتصميم 
 الطلاب اللاعبين

 مستخمص البحث
وفؽ  الرقميةمحفزات اللتكيؼ بيئة واقع معزز ب إستراتيجيةتصميـ  إلى ىدؼ البحث

أنماط الطلاب اللاعبيف )المنجز، المستكشؼ، الاجتماعي، المقاتؿ(. واختير ىذا التصنيؼ 
إلى  الحاليالأدبيات، توصؿ البحث عمى  وبالاطلاع .لممرحمة الجامعية ومناسبتو حداثتول

سجؿ لبيانات  شممتيضـ ثلاثة مراحؿ رئيسة، المرحمة التمييدية  ستراتيجيةتصميـ مقترح للإ
 الألعابتصنيؼ الطلاب اللاعبيف بمحفزات مقياس ، و ببيئة التعمـ، والاختبارات القبمية الطالب

واجية )ىيكمة وتصميـ المحفزات الرقمية   شممت؛ المرحمة التصميمية حديد نمط كؿ طالبلت
 ،Avatars الافتراضيةالاستخداـ، تقسيـ المحتوى لمستويات، واستخداـ الكائنات الرسومية 

مجوائز، المتجر، ل ، تصميـ التكيؼموقع الحالي، المتجرال، نجازاتالإلوحة المتصدريف، 
 أحدباستخداـ  بالمحتوى التعميميىيكمة وتصميـ الواقع المعزز  ،التعزيزو طريقة العرض، و 

 إجراء الاختبارات ورصد النتائج، وصولاً  تضمنت؛ المرحمة الختامية (تطبيقات الواقع المعزز
 وقياس فاعميتيا. مواقؼ أخرىفي  ستراتيجيةويوصى البحث بتوظيؼ الإجع. الر ـ إلى تقدي

 

 إستراتيجية تكيؼ بيئة واقع معزز، المحفزات الرقمية، أنماط اللاعبيف. الكممات المفتاحية:
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

130 

 9102 نوفمبرـ والعشرين  الخامسـ العدد الخامس المجمد 

 

 البحوث في مجالات التربية النوعيةمجلة 

Design a Suggested Strategy to Adapt Augmented Reality Based on 

Gamification to the Styles of Student Players 
 

Prof. Amal R. Kamel
1
        Prof. Zeinab M. Amin

2
 

Prof. Hani M. Al-Sheikh
3
        Assistant Teacher/ Rabab S. Ahmed

4
 

  

Abstract 

The research aimed to design a strategy to adapt the augmented 

reality environment with Gamification according to the styles of 

student players (achiever, explorer, socializer, and killer). This 

classification was chosen for its novelty and suitability for the 

university stage. By looking at the literature, models and strategies of 

augmented reality environments and gamification, the current research 

reached a proposed design for the strategy that includes three main 

stages, the introductory stage included a record of student data in the 

learning environment, tribal tests of the knowledge side of skills, and 

the classification of students playing with gamification to determine the 

style of each student through its results; The design stage included the 

structure and design of digital catalysts (user interface, division of 

content into levels, use Avatars, leader board, achievements, current 

location, store, sale and purchase in augmnty-currencies, adaptation 

design for awards, store contents, display method, promotion, 

structuring Designing augmented reality with educational content using 

an augmented reality application and enhancing its Gamification 

elements, to appear on the student's phone screen); The final stage 

included performing tests and monitoring results, all the way to 

providing feedback. The research recommends employing the strategy 

in other situations and measuring its effectiveness. 
 

Key words: AR strategy, adaptation, Gamification, player styles. 
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 مقدمة البحث
و التعامؿ أاستخداـ  مفلا يخموا يوميـ  أصبح الطلابفي خضاـ الثورة التكنولوجية 

ظيور صعوبة في  إلىدي ذلؾ أمع مجموعة متنوعة مف التكنولوجيات المختمفة، وقد 
و المتاحؼ بشكميا التقميدي فقط لمتعمـ بشكؿ أبيئات التعمـ كالفصوؿ الدراسية  عمىالاعتماد 
مف العوامؿ كالمشاركة  عديدميارات الطلاب بشكؿ خاص، وذلؾ لنقص  تنميةعاـ وفي 
 .والتحفيز

ف تحؿ أ الإلكترونيو التعمـ أي مف التعميـ أدخاؿ التكنولوجيا في إليس المقصود مف 
ا عنصرً مف ذلؾ تعزز العممية التعميمية وتصبح  محؿ المعمـ داخؿ الفصوؿ الدراسية بؿ بدلًا 

ف أالحديثة يمكف  التكنولوجيةاثناف مف المفاىيـ  يوجدفى ىذا الإطار و  ليا،ا وداعمً  اساسيً أ
 ،Augmented Realityالواقع المعزز  اوىم لاأالمقاصد، في تحقيؽ ىذه  اكبيرً  رًادو  تؤدي

 . Gamification المحفزات الرقميةو 
بالعالـ  الافتراضيتفاعمية يدمج فييا جزء مف العالـ  تكنولوجيا ARالواقع المعزز  يعد

(، Azuma,1997, p.336) الأبعادو ثلاثية أثنائية  وسائط رقمية إليوالحقيقي، ويضاؼ 
 أكثرالواقع المعزز تصبح معمومات الطالب الخاصة بالعالـ الحقيقي  تكنولوجيافبمساعدة 

ضافة معمومات البيئة وعناصرىا ودمجيا إحيث يتـ  ،تفاعمية ويمكنو التحكـ بيا بشكؿ رقمي
 .بالعالـ الحقيقي

( أف لتقنية 3، ص2015، احساف محمد كنسارة و عبد الله اسحؽ عطاروقد ذكر )
شيؽ وسيؿ نظرا للإمكانات اليائمة  بأسموبالواقع المعزز دورا فعالا في توصيؿ المعمومة 

التي تمتمكيا تقنية الواقع المعزز لتوفير الخبرات التعميمية والسياقات القوية والاكتشاؼ لمطبيعة 
مع الالعاب  كذلؾ يتـ استخداـ الواقع المعزز ،المرتبطة بالمعمومات في العالـ الواقعي

التعميمية والالعاب التحفيزية لزيادة تفاعؿ الطلاب مع المادة العممية وخدمة المنيج الدراسي 
دراكيا بصريا بشكؿ أسيؿ وأيسر مف الواقع  الطلابليتمكف  مف التعامؿ مع المعمومات وا 

 التقميدي او الواقع الافتراضي. 
 Markersاستخداـ علامات  ىولالأ الطريقة ،ريقتيف لعمؿ تقنية الواقع المعززىناؾ ط

ما الطريقة الثانية أوتمييزىا لعرض المعمومات المرتبطة بيا،  لتقاطياابحيث تستطيع الكاميرا 
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 Imageأو ببرامج تمييز الصورة  GPSتستعيف بموقع الكاميرا الجغرافي عف طريؽ خدمة 

recognition  2015، كنسارةحساف محمد ا  و  سحؽ عطارأعبد الله )لعرض المعمومات ،
ذاو  (.6ص تصميـ التعمـ المناسب عمى تيا يزيد مف قدر فذلؾ تكيؼ بيئة الواقع المعزز تـ  ا 

، بما يساعد عمى ، وبيئة تعمـ مناسبةملائمة ليـ المختمفيف، وتزويدىـ بمواد تعميمية لمطلاب
 (.395-394 ص ص ،2014)ربيع عبد العظيـ رمود،  التعمـعممية تحسيف 

 Kaur, Mantri & Horan, 2019, ;p.110ة كؿ مف: )دراس الإطار أشارتفى ىذا و 
Shiue, Hsu, Sheng & Lan, 2019, p.199110 ; Damala, et al. 2012, p.16،) فاعمية  إلى

 .الطلاب ىالتحصيمي والمياري لد ىتكيؼ بيئات الواقع المعزز لرفع المستو 
تتمركز  التيالتكنولوجية الحديثة  المداخؿمف المحفزات الرقمية د ع  ت   مف ناحية أخرى

نشاء بيئات تعمـ ديناميكية إ، تساعد عمى ةؿ الطالب، فيي تعتمد عمى تقنيات تحفيزيحو 
، تحفز الطلاب عمى التعمـ بطريقة بسيطة؛ مما يحقؽ أىداؼ التعمـ في اوتفاعمية وأكثر تشويقً 

 مياراتيـ ونواتج التعمـ لدييـ.لى ارتفاع مستوى إسياؽ العممية التعميمية، ويؤدي 
في غير سياؽ المعبة  الألعاباستخداـ عناصر  عمى المحفزات الرقميةتقوـ 

(Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara, & Dixon, 2011, p.2425،)  عرفياكما (Hanus & 

Fox, 2015, p.152; Khaleel, Ashaari, Meriam,Wook & Ismail, 2015, p.2) ـاستخدا 
 أساليب التفكير المستخدمة في المعبة مف أجؿ ممارسة نشاط ىادؼو  الألعابوتقنيات  آليات

مع شعور الطلاب بالانخراط المصحوب بزيادة دافعيتيـ نحو أداء ىذا النشاط؛ مف أجؿ 
 لى حؿ لممشكلات التي تواجييـ.إالوصوؿ 

ربطت  التيالدراسات ىناؾ نقص كبير في  أف (Dunleavy, 2014, p.58)وقد أكد 
   .وتعمميـ الطلابتنمية ميارات  فيوتأثيرىا  والمحفزات الرقميةبيف الواقع المعزز 
تكيؼ بيئات الواقع  استقراء نتائج البحوث والدراسات التي أجريت في مجاؿمف خلاؿ 

 ,Kaur, Mantri &Horan, 2019, p.19; Doswell & Skinnerالمعزز، مثؿ دراسة كؿ مف: )
2014, p.110; Monterrat, Lavoue & George, 2014, p.10; Monterrat, Lavoue & 

George, 2015, p.117  ) ، مف أكاف يتضح التنوع في طرؽ تكيؼ بيئة الواقع المعزز سواء
أو تكيؼ  ،المقاييس الفسيولوجية العصبية والعمؿ وفؽ مستوى الحمؿ المعرفيؼ يخلاؿ تكي

 .أو التكيؼ وفؽ نمط تعمـ الطالب ،نوع الجياز المستخدـ في تطبيؽ الواقع المعزز

javascript:void(0);
javascript:void(0);
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التي تناولت تكيؼ بيئات الواقع المعزز وفؽ أنماط الطلاب البحوث  ندرة كما لوحظ
ومف ىنا جاءت بشكؿ خاص،  المحفزات الرقميةبووفؽ أنماط الطلاب اللاعبيف  ،بشكؿ عاـ

الواقع المعزز وفؽ  بيئات لتكيؼجديدة مقترحة  آليةفي محاولة إيجاد  الحاليفكرة البحث 
 .المحفزات الرقميةأنماط الطلاب اللاعبيف ب

ندرة البحوث التي تناولت استراتيجيات توضح بناء بيئة واقع  مشكمة فيالمكف تحديد أ
، مف المحفزات الرقمية، وتبعًا لخطوات محددةب اللاعبيف الطلاب أنماطمعزز يتـ تكيفيا وفؽ 

تحديد خطوات التعمـ مف خلاؿ جديدة تساعد في  إستراتيجية تصميـىنا جاءت الحاجة إلى 
حاوؿ البحث  لذلؾ، المحفزات الرقميةب اللاعبيف بالطلا أنماط وفؽتكيؼ بيئة واقع معزز 

 :الآتيالإجابة عف السؤاؿ الرئيس  الحالي
 أنماط وفؽمقترحة لتكيؼ بيئة واقع معزز  إستراتيجيةتصميـ ما التصور المقترح ل

 المحفزات الرقمية؟ب اللاعبيف لطلابا
 هدف البحث

تصميـ الخاصة بلندرة البحوث  تقديـ علاج تربوي إلى الحاليىدؼ البحث 
 .المحفزات الرقميةب اللاعبيف الطلاب أنماط بيئة واقع معزز وفؽ لتكيؼ مقترحة إستراتيجيات
 أهمية البحث

التعمـ مف تكيؼ بيئة الواقع المعزز  بيئاتمساعدة مصممي  تتمثؿ أىمية البحث في
 تصميـ محددة.المحفزات الرقمية، مف خلاؿ خطوات ومراحؿ ب اللاعبيف الطلاب أنماط وفؽ

  منهج البحث
استخدـ البحث المنيج الوصفي التحميمي بغرض التوصؿ إلى الملامح الرئيسة 

، مف المحفزات الرقميةب اللاعبيف الطلاب أنماط وفؽ بيئة الواقع المعزز تكيؼ ستراتيجيةلإ
واقع الخلاؿ تحميؿ الدراسات والبحوث والتجارب العالمية وخبرات المختصيف في مجاؿ بيئات 

 ،، وتصنيؼ أنماط الطلاب اللاعبيف بياالمحفزات الرقميةوتكيفيا وكذلؾ في مجاؿ  ،المعزز
 الطلاب أنماط وفؽلتكيؼ بيئة واقع معزز المقترحة  ستراتيجيةوالذي تـ في ضوئيا تصميـ الإ

 .المحفزات الرقميةب اللاعبيف
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جراءاته  خطوات البحث وا 
مراجعة وتحميؿ الدراسات والأدبيات السابقة المرتبطة بمجاؿ البحث ومحاوره، والتي  .1

، المحفزات الرقميةالتكيؼ ببيئات الواقع المعزز،  ،الواقع المعززتمثمت في )بيئات 
 .(المحفزات الرقميةأنماط الطلاب اللاعبيف ب

تكيؼ بيئة  إستراتيجيةإعداد الأسس والمبادئ النظرية التي يقوـ عمييا تصميـ نماذج  .2
، وذلؾ بإعداد إطار الواقع المعزز وفؽ أنماط الطلاب اللاعبيف بالمحفزات الرقمية

 إضافة، الواقع المعززبعض الدراسات التي أكدت ضرورة تطبيؽ بيئات ناقش نظري 
و، تنظيـ أساليبإلى مفيوـ المحتوى الرقمي التكيفي، مفيوـ تنظيـ المحتوى الرقمي و 

تكيفي ونظريات التعمـ المعرفية، تصميـ المحتوى الرقمي في ضوء المحتوي ال
التعمـ.  ساليبو، ثـ انتقؿ البحث لمناقشة تصنيؼ فيرمونت لأأساليبتحميلات التعمـ و 

المقترحة لتنظيـ المحتوى الرقمي في  ستراتيجيةوالاستفادة مف كؿ ما سبؽ في بناء الإ
 بيئات التعمـ التكيفية. 

لتكيؼ بيئة الواقع المعزز وفؽ أنماط الطلاب اللاعبيف مقترحة  إستراتيجيةتصميـ  .3
 . بالمحفزات الرقمية

المقترحة عمى مجموعة مف المختصيف لتحكيميا وبياف أوجو القوة  ستراتيجيةعرض الإ .4
وفي مجاؿ  ،في مجاؿ تكنولوجيا التعميـ يفوالضعؼ فييا، والذي تمثؿ متخصص

، وجاءت تعديلاتيـ بحذؼ المحفزات الرقميةالواقع المعزز، وبيئات تصميـ بيئات 
ضافة البعض، وتغيير بعض الخطوات وترتيبيا.  بعض البنود، وا 

جراء التعديلات التي  .5 جمع عمييا معظـ المختصيف فيما أدراسة مقترحات التحكيـ وا 
أو  إضافةيخص تعديؿ صياغة بعض العناصر، أو إعادة تنظيميا، أو التعديؿ 

 الحذؼ. 
لتكيؼ بيئة الواقع المعزز وفؽ أنماط المقترحة  ستراتيجيةلإالنيائية ل التوصؿ لمصورة .6

 . المحفزات الرقميةالطلاب اللاعبيف ب
 عرض توصيات البحث واقتراح عدد مف البحوث المستقبمية. .7
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  مصطمحات البحث
 :Augmented reality الواقع المعزز
 إضافة   بأنو ((Larsen, Bogner, Buchholz & Brosda, 2011, p.41عرفو 

 المحيطة لمبيئة الحقيقي لمواقع رقمية عرض طرؽ واستخداـ وتصويرىا وتركيبيا رقمية بيانات
 يمكف كمبيوتر بأجيزة المعزز الواقع يرتبط ما اغالبً  تكنولوجي منظور ومف الحي، بالكائف
 حمميا. يمكف ذكية أجيزة وأ ارتداؤىا

 : Gamificationالمحفزات الرقمية
( Hanus & Fox, 2015, p.152; Khaleel, et al., 2015, p.2عرفيا )

استخداـ آليات وتقنيات الألعاب وأساليب التفكير المستخدمة في المعبة مف أجؿ ممارسة نشاط 
ىادؼ وذلؾ مع شعور الطلاب بالانخراط المصحوب بزيادة دافعيتيـ نحو أداء ىذا النشاط؛ 

 اجييـ.مف أجؿ الوصوؿ الى حؿ لممشكلات التي تو 
 :تكيف البيئة

مف جوائز ومكافآت ومتجر،  المحفزات الرقميةعناصر  تطويع يقصد به إجرائيًا
لى طريقة عرض المحتوى بالبيئة؛ وفؽ أنماط الطلاب اللاعبيف وخصائصيـ إإضافة 

 واتجاىاتيـ.
 المحفزات الرقمية:إستراتيجية تكيف بيئة الواقع المعزز وفق أنماط الطلاب اللاعبين ب

بيئة واقع معزز، وتكيفيا  لبناء والخطوات تضـ مجموعة مف الإجراءات منظمة خطة
و أو مستكشؼ أو منجز أمقاتؿ  كاف سواء، المحفزات الرقميةوفؽ أنماط الطلاب اللاعبيف ب

الجوائز  توضيح طريقة عرض المحتوى وتتابع الأنشطة، وتطويعيتـ  بحيث ،اجتماعي
، تفاعميةالبيئة أكثر لتصبح  الطالب، نمط وفؽوكيفية استخداميا  البيئةوالمكافآت والمتجر ب

 .وممثمة لخصائص الطالب واىتماماتو، مما تزيد مف فاعميتيا
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 الإطار النظري: 
تصميـ وبناء لتناوؿ البحث بالدراسة والمناقشة أىـ الأسس والمبادئ النظرية 

 .وفؽ أنماط الطلاب اللاعبيفلتكيؼ بيئة الواقع المعزز المقترحة  ستراتيجيةالإ
 مفهوم الواقع المعزز: 

ولـ يتـ الاتفاؽ عمى تعريؼ ، ARالخاصة ببيئات الواقع المعزز  التعريفاتتعددت 
حساف محمد كنسارة، : )عرفيا كؿ مفا لحداثتيا فقد محدد ليا نظرً  عبد الله إسحاؽ عطار وا 

 ,chen & tsai, 2012؛  2015ىند مطمؽ العتيبي،و  ةىند سميماف خميف؛ 186، ص2015
p.639; Carmigniani & Furht, 2011, p3; El sayed, Zayed & shaarawy, 

2011, p.1046; Larsen, Bogner, Buchholz & Brosda, 2011, p.41  خالد ؛
اجمعت ىذه التعريفات عمى أف بيئة (، و  Asuma, 1997, p365؛60، ص2010 ،نوفؿ

مع العالـ الحقيقي مف خلاؿ  افتراضيةح بدمج معمومات الواقع المعزز نظاـ تكنولوجي يسم
ذكية يمكف حمميا  أجيزةرقمية يمكف ارتداؤىا، أو  أجيزةباستخداـ  ،خاصة أساليبتقنيات و 

الحسي لممستخدـ بالواقع وتعزيز معرفتيـ وفيـ بما يجري مف حوليـ؛ مف  الإدراؾوذلؾ لتعزيز 
دراج ممفات الصوت والفيديو ا  ، و الأبعادة خلاؿ إضافة الصور والأشكاؿ ثنائية وثلاثي
 والمعمومات النصية ودمجيا بالعناصر الحقيقية.

 طرق استخدام تقنية الواقع المعزز: 
فػػي البدايػػة  الواقػػع المعػػزز( Bodén, Dekker, Viller & Matthews, 2013) قسػػـ

، والواقػػػػع المعػػػػزز الثابػػػػت Mobile AR المتنقػػػػؿو لطػػػػريقتيف ىػػػػـ الواقػػػػع المعػػػػزز أيف سػػػػموبللأ
Situated AR 
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 (: طرق استخدام تقنية الواقع المعزز1شكل )

البنيػػة التحتيػػة المناسػػبة ىػػي الأسػػاس عنػػد تصػػميـ الواقػػع المعػػزز داخػػؿ  يمكػػف اعتبػػار
المحمػػػوؿ لا يعتمػػػد بػػػنفس درجػػػة الاعتمػػػاد عمػػػى المتنقػػػؿ/ ف الواقػػػع المعػػػزز ألا إبيئػػػات الػػػتعمـ، 
ومع ذلؾ فمػف المحتمػؿ وجػود مشػكلات تتعمػؽ بالإعػدادات داخػؿ الفصػوؿ مثػؿ البنية التحتية، 

 المطموبة، النطاؽ الترددي لمشبكة اللاسمكية.  جيزةعدد الأ
فػػػي تقػػػديـ  Mobile ARواعتمػػػد البحػػػث الحػػػالي عمػػػى طريقػػػة الواقػػػع المعػػػزز المتنقػػػؿ 

 .المحتوى المعزز لمطلاب
 أنواع الواقع المعزز: 

 ,Patkar, Singh &Birjiلتكنولوجيػا الواقػع المعػزز، فقػد صػنفيا )جػد أنػواع عػدة يو 
2013, p.50-51 إلػػى الواقػػع المعػػزز القػػائـ عمػػى الاسػػقاط )Projection الواقػػع المعػػزز ،
، الواقػػػع Location، الواقػػػع المعػػػزز القػػػائـ عمػػػى الموقػػػع Recognitionالقػػػائـ عمػػػى التعػػػرؼ 

 ,Dunleavy & Dede). بينمػا صػنفيا Outlineعمػى المخطػط التفصػيمي المعػزز القػائـ 
2014, p.741-742 حسػاف محمػد كنسػارة؛ ( 189، ص 2015، عبػد الله إسػحاؽ عطػار وا 

الواقػػع المعػػزز القػػائـ عمػػى الرؤيػػة ، location-awareالواقػػع المعػػزز القػػائـ عمػػى الموقػػع إلػػى 
vision-based AR أمػا ،(Kiyokawa,2011, p.63 صػنؼ الواقػع المعػزز وفقػًا ) لطريقػة
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Augmented  through-Video Seeلواقػػع المعػػزز القػػائـ عمػػى الفيػػديو إلػػى ا العػػرض
Reality الواقػػػػع المعػػػػزز القػػػػائـ عمػػػػى الرؤيػػػػة البصػػػػرية، وOptical See-through 

Augmented Reality ،( 2ويمكف توضيحيـ إجمالًا في الشكؿ.) 
الواقػػع المعػػزز  ةؼ بنوعيػػالقػػائـ عمػػى التعػػر واعتمػػد البحػػث الحػػالي عمػػى الواقػػع المعػػزز 

فػػػي تقػػػديـ المحتػػػوى المعػػػزز  القػػػائـ عمػػػى الفيػػػديو، والواقػػػع المعػػػزز القػػػائـ عمػػػى الرؤيػػػة البصػػػرية
 لمطلاب.

 
 أنواع الواقع المعزز :(2شكل )

  المتنقلنظم الواقع المعزز Augmented Reality Mobile Systems: 
وتحديات في دمج الواقع المعزز مع التعمـ النقاؿ، ففي  امف الواضح أف ىناؾ فرصً 

لى تقنية متاحة إا العقد الماضي، تقدـ الواقع المعزز مف تكنولوجيا متخصصة ومكمفة نسبيً 
بشكؿ عاـ لعامة الناس، وذلؾ بعد التقدـ التكنولوجي في الحوسبة النقالة، وعمى الرغـ مف 

ف تطبيقات اليواتؼ الذكية ألا إا، يصبح بعد معمـ تمامً ذلؾ يمكف القوؿ بأف الواقع المعزز لـ 
 ف تبنييا واستخداميا بدأ يظير بشكؿ متزايد. أيبيف  Layer, Hp Revealمثؿ تطبيؽ 

المحمولة  جيزةمف المزايا، فمعظـ الأ عديدتوفر اليواتؼ المحمولة لنظـ الواقع المعزز 
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والة واحدة مف أكثر المنصات ملائمة في الوقت الحاضر مجيزة بكاميرات تجعؿ اليواتؼ الج
لى ذلؾ توفر معظـ اليواتؼ المحمولة مقاييس السرعة ونظاـ إ إضافةلتنفيذ الواقع المعزز، 

 التي يمكف لمواقع المعزز الاستفادة منيا.   GPSلتحديد المواقع 
 القائم عمى التعرف المتنقل خطوات استخدام الواقع المعزز: 

 الرئيسة التي يتكوف منيا النظاـ كما يمي:تحديد الوحدات  تـ
 و مشػػيد مػػف أيػػتـ تغذيػػة وحػػدة كػػاميرا اليػػاتؼ المحمػػوؿ بصػػورة مطبوعػػة  :وحــدة الكــاميرا

 العالـ الحقيقي.
 لػى وحػدة التقػاط إو المشػيد الػواقعي أتقػوـ الكػاميرا بتسػميـ الصػورة  :وحدة التقـاط الصـور

نشػػاء صػػور رقميػػة إو المشػػيد؛ ثػػـ أالػػذي يقػػوـ بتحميػػؿ كػػؿ إطػػار فػػي الصػػورة  ،الصػػور
 تحتوي عمى قيميتيف محتممتيف فقط لكؿ بكسؿ.

 ىػو الصػور الرقميػة مػف وحػدة  ،المدخلات لوحػدة معالجػة الصػور: وحدة معالجة الصور
التقاط الصور، وتتـ معالجتيا باستخداـ تقنية معالجػة الصػور لمكشػؼ عػف مؤشػر الواقػع 

عػػاد الصػػورة، وبمجػػرد اكتشػػاؼ المؤشػػر يػػتـ بأو ألتحديػػد المشػػيد  Marker ARالمعػػزز 
 لى وحدة التعقب.إتوفير موقعو كمدخؿ 

 ساس في نظػاـ الواقػع المعػزز؛ حيػث وحدة التعقب المركز والأ دتع: وحدة تعقب المؤشر
يقػػػػوـ بحسػػػػاب الوضػػػػع النسػػػػبي لمكػػػػاميرا فػػػػي الوقػػػػت الحقيقػػػػي، ويػػػػتـ اسػػػػتخداـ الوضػػػػع 

 المحسوب كمدخؿ في وحدة التقديـ.
  وحــدة الــدمج والتقــديمRender : لػػى وحػػدة التقػػديـ، الأوؿ حسػػاب مكػػاف إتضػػـ مػػدخميف

التػي سػيتـ التعزيػز بيػػا،  الافتراضػيةو الصػورة الورقيػة، والأخػر الصػورة أالمشػيد الػواقعي 
مف خلاؿ حساب الوضع  الافتراضيةوالصورة  الأصميةوتقوـ الوحدة بالجمع بيف الصورة 

يوضػح ( 3والشكؿ ). زة عمى شاشة عرض الجياز المحموؿالنسبي وجعؿ الصورة المعز 
 خطوات استخداـ بيئة الواقع المعزز:
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 (: خطوات استخدام بيئة الواقع المعزز3شكل )
 المحفزات الرقمية 

ولـ يتـ الاتفاؽ عمى تعريؼ محدد ليا  المحفزات الرقميةتعددت التعريفات الخاصة ب
 ,Tulloch, Randell- Moon, 2018, p.204; Attaliكؿ مف: ) عرفيافقد  ،ا لحداثتيانظرً 

Arieli-Attali, 2015, p.5; Kim, 2015, pp.3 ) قائـ  ،ومنحى تطبيقي ،بأنيا اتجاه تعميمي
 ،الألعابفي سياؽ غير سياؽ  ،عمى استخداـ حرفية وميكانيكا المعب وعناصر تصميميا
ية عف طريؽ تغيير سموؾ الطلاب، وتطبيقيا عمى مياـ العالـ الحقيقي؛ لتحقيؽ نتائج إيجاب

 التعمـ ورفع مستوى التحفيز والمشاركة لدييـ بطريقة ممتعة. واستدامةوذلؾ مف خلاؿ تعزيز 
 المحفزات الرقمية:تصنيفات اللاعبين ب 

-Bartle,1996, pp.22دراسة ) :منيا ،تعددت التصنيفات التي تناولت أنواع اللاعبيف

، وقسـ الإنترنتمف أوائؿ الباحثيف الذيف قاموا بتحميؿ الأثنوجرافيا للاعبيف عمى  يعد( 26
 explorerوالمستكشؼ  ،Killer (acting on other players)المقاتؿ  :فئات أربعلى إاللاعبيف 

  والمنجز ،(الآخريف)يتفاعؿ مع اللاعبيف  socializerوالاجتماعي  ،)يتفاعؿ مع العالـ(

Achiever (مؿ في العالـيع) ، لدييـ  ػ أف لـ يكف معظميـ ػمف اللاعبيف  عديدف أوذكر
أخرى كوسيمة سواء بشكؿ  أساليبلى إفقط  سموبأساسي يعتمدوف عميو، ويغيروف الأ أسموب

 .ةمتعمد لتعزيز اىتماماتيـ الرئيس وأرادي إلا 
مف الباحثيف الآخريف ىذه المحاولة الأولى مف قبؿ بارتؿ لتصنيؼ  عديداتبع 

محاولة إنشاء نماذج أكثر دقة استنادًا إلى البيانات التجريبية واستنادا إلى  تفضيلات اللاعبيف،
 ,Yee: )منيـ ،تحميؿ عامؿ الأسئمة المستوحاة مف أنواع اللاعبيف لتصنيؼ بارتؿ الأصمي
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2016; Marczewski, 2015, p.4; Fullerton,2014, p.3; Ferro, et al., 2013, p.5;) ، والشكؿ
 يوضح تصنيفات اللاعبيف المختمفة: (4)

مف باعتباره  ،لبارتؿ التصنيؼ العاـ عمى تصنيؼ اللاعبيف في الحالي البحثاعتمد 
لى جميع التصنيفات إالنظر عند ف ،(Ferro, et al., 2013, p.8)كما ذكر  أوائؿ التصنيفات

نيا منبثقة جميعيا مف تصنيؼ بارتؿ مع بعض التفصيؿ، أو تتشابو في أ يلاحظالأخرى 
واعتمدت  (Werbach & Hunter,2012, p.268وصى بو دراسة )أ بعض الأنواع معو، كما

 ;Kocadere & Çağlar, 2018, p.5; Nicholson, 2015, p.3; Chou, 2016, p.35) دراسةعميو 

Malas, Hamtini, 2016, p.8  ) وتـ توضيح  ،المحفزات الرقميةتصنيؼ اللاعبيف في  في
 (:4مدى التقارب بيف التصنيفات مع تصنيؼ بارتؿ مف خلاؿ ما يعرضو الشكؿ )

تمثؿ محاور الرسـ البياني مصدر اىتماـ  (Bartle,1996, pp.22-25) تصنيؼووفؽ 
في  اكتشاؼ العالـلى إسار الياللاعبيف في  تفضيؿاللاعبيف، حيث ينتقؿ المحور السيني مف 

في  الأفعاؿ إلىفي الأسفؿ  تفضيؿ التفاعؿ مع الآخريفميف، وينتقؿ المحور الصادي مف الي
 :(5يوضحو الشكؿ )الأعمى، ويمكف توضيح كيفية عمؿ الرسـ البياني وأنواع اللاعبيف كما 

ويمكف لمباحثيف استخلاصًا مف الدراسات التي تناولت تصنيؼ أنماط الطلاب 
، تحديد الخصائص الأساسية لكؿ نمط مف الأنماط كالآتي:المحفزات الرقميةاللاعبيف ب
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  المحفزات الرقميةتصنيف اللاعبين ب :(4شكل )
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 مقارنة بين تصنيفات اللاعبين  :(5شكل ) 

 لجػػػذب  اط والارتقػػػاء بالمسػػػتوى كيػػػدؼ رئػػػيسيركػػػز المنجػػػزوف عمػػػى جمػػػع النقػػػ :المنجـــز
ىـ ما في أ، نيا تماثؿ الحقيقةأويقتنعوا  ،فالمعبة عالـ مكتمؿ ليـ يندمجوا داخمياالانتباه، 

ا مػػا يفخػػروا بمسػػتوى تقػػدميـ فػػي التسمسػػؿ ودائمًػػ، تقػػاف المعػػب نفسػػوإالمعبػػة بالنسػػبة ليػػـ 
بينما خارج عػالـ المعبػة ، وياليرمي لمستوى المعبة، ومدى قصر الوقت اللازـ لموصوؿ إل

جتماعية لمجموعة الاموقعو في الصؼ أو اتميز يضع اللاعب المنجز أىمية لمدرجات و 
ا مػػػا يكػػػوف ميتمًػػػا بالتفاصػػػيؿ ويسػػػعده إكمػػػاؿ أعمالػػػو فػػػي أسػػػرع وقػػػت، غالبًػػػالمحيطػػػة، و 
 .خريف بتميزهواعتراؼ الآ

 ا فػػػي يحػػػاولوا البحػػػث تػػػدريجيً الاستكشػػػاؼ، فيجػػػد المستكشػػػفوف المتعػػػة فػػػي : المستكشـــف
بالنسػبة لمنقػاط فيػي ، والخارجػة عػف المػألوؼ لمبحػث ،الأماكف التي يصعب الوصوؿ ليا

فقػط مػف الاستكشػاؼ، ولا يوجػد شػيء مثيػر للاىتمػاـ  اللاحقػةضرورية للانتقػاؿ لممرحمػة 
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لأف ذلػػؾ يمػػنعيـ مػػف التأمػػؿ بمػػا  لػػى التقيػػد بوقػػت محػػدد،إ، ولا يميمػػوف فػػي تجميػػع النقػػاط
وف ييتمػػزيػػادة الخبػػرة لػػدييـ ىػػدؼ أساسػػي مػػف أىػػدافيـ، و  د، حيػػث تعػػىػػو موجػػود حػػوليـ

يو فرد لديو رغبة قويػة لمػتعمـ ف ،خارج عالـ المعبةما أ، ت التي تخبئيا المعبة ليـبالمفاجآ
 .تعرؼ كيفية عمؿ الأشياء ويسعده مشاركة اكتشافاتو مع الآخريفو أكثر، 

 يقػػدروا أىميػػة العلاقػػات بػػيف حيػػث خريف، ييػػتـ اللاعبػػوف الاجتمػػاعيوف بػػالآ: الاجتمــاعي
خػػريف أو حتػػى مجػػرد مراقبػػة لعػػب الآ المػػزاح، أو ،خػػريفسػػواء تعػػاطؼ مػػع الآ ،عبػػيفاللا

خػريف وىػزيمتيـ، الفػوز عمػى الآفالاجتمػاعيوف لا ييتمػوف برفػع المسػتوى أو ، وىـ يربحوا
، وتكػػويف علاقػػات جميمػػة ودائمػػة ،وفيميػػـ ،تعػػرؼ عمػػى النػػاسال ؛اىتمػػاميـ الكمػػينمػػا إ

لكػؿ شػخص، بينمػا خػارج عػالـ المعبػة يبحثػوف عػف التفػاعلات  الرجػعونجاحيـ يأتي مف 
 .يروف أف المعب طريقة لتكويف الصداقاتو والعلاقات ذات المعنى، 

 خريف مياجمة اللاعبيف الآ، و خريفلآعمى فرض أنفسيـ عمى االمقاتموف يركزوا : المقاتل
 ديػػػة ليصػػػبحمػػػر تسػػػجيؿ النقػػػاط العايتطمػػػب الأ اعػػػادة مػػػ، فداخػػػؿ المعبػػػة ىػػػزيمتيـبيػػػدؼ 
أكثر مف الفػوز فػي حػد ذاتػو،  ،بيزيمة الخصـ لى الاستمتاعإوف يميم، وىـ أقوى اللاعب

فاللاعػػب المقاتػػؿ غالبًػػا لا يستسػػمـ لميزيمػػة ويميػػؿ لأخػػذ فػػرص أكثػػر جػػرأة فػػي الألعػػاب، 
بينما خارج عػالـ الألعػاب يأخػذ اللاعػب المقاتػؿ بعػيف الاعتبػار المخػاطر التػي يمكػف أف 

السػيطرة عمػى  لػى حػد مػاإ مػف الصػعبأقرانػو، و  ةلى التحدي ليزيمإويميؿ  تحدث حولو،
 .اللاعبيف المقاتميف

  المحفزات الرقمية:وفق أنماط الطلاب اللاعبين بتكيف بيئة الواقع المعزز 
بأنو عممية توليد خبرة تعميمية فريدة مف نوعيػا لكػؿ مػتعمـ،  التكيفي الالكتروني عرؼ التعمـي

بناءً عمى شخصيتو، واىتماماتو، وأدائو، مف أجؿ تحقيقالاىػداؼ كتنميػة الجانػب التحصػيمي 
 ,Yaghmaie & Bahreinejadالمعرفي، ورضا الطالب، وبالتالي تحقيؽ التعمـ الفعػاؿ )

2011, P.3280 .) 
  الواقع المعززلتكيف القيمة التربوية: 

تنوع في وأوضحت ال تكيؼ الواقع المعزز،مف الدراسات أىمية وفاعمية  عديد ناقشت
 & Kaur, Mantri) قامت دراسة فقدطرؽ الدمج بيف التكيؼ والواقع المعزز في الدراسات، 
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Horan, 2019, p.19 ) بتكيؼ الواقع المستخدـ وفؽ الجياز المستخدـ، فالطالب يمكنو الاختيار
حاسب استخداـ جياز بيف الياتؼ المحموؿ محمؿ بالتطبيؽ الخاص بالواقع المعزز، أو 

 لدراسة المفاىيـ النظرية الصعبة في اليندسة. مخصص، مع كاميرا ثابتة، وشاشة عرض
( بأف الطلاب Shiue, Hsu, Sheng, Lan, 2019, p.200كما كشفت نتائج دراسة )

كاف لدى الطلاب ذوي أنماط التعمـ  ذاإلا إالمستخدميف لمواقع المعزز حققوا إنجازات تعميمية، 
، وأوصت بدراسة تمؾ الاختلافات في التحصيؿ العممي مستوى اختلافات كبيرة في ،المختمفة

 أنماط تعمـ الطلاب وتأثيرىا في التعمـ. 
الواقع المعزز تكيؼ  ( أفDoswell & Skinner, 2014, p.110) ت دراسةأوضح كذلؾ

لى تقميؿ الحمؿ المعرفي عمى الطلاب، والتكيؼ مع السياؽ الفردي أو الحالة إأدى 
الفسيولوجية كالإجياد، وتـ ذلؾ مف خلاؿ مراقبة وتقييـ الوقت الحقيقي لممقاييس الفسيولوجية 

ستؤدي مؤشرات عبء العمؿ لى عبء العمؿ المعرفي لمطالب، إالعصبية القادرة عمى الإشارة 
تقميؿ عرض المعمومات لممستخدـ خلاؿ لالتكيفية الواقع المعزز جية المعرفي إلى دفع وا

فترات عبء العمؿ المرتفع وزيادة المعمومات حسب الاقتضاء خلاؿ فترات عبء العمؿ 
 المنخفض.

 المحتوىيد مف نوعو، وأف فر  كؿ طالب( أف Leask,  2015, p.60لذلؾ ذكر ) إضافة
لى تكيؼ الواقع إلدى كؿ طالب، لذا سعى  يجب أف يعالج مختمؼ أنماط واحتياجات التعمـ

المعزز وفؽ أنماط التعمـ )البصري، السمعي، الحركي( مف خلاؿ الوسائط المعزز بيا، سواء 
مات لمقراءة بصوت مرتفع مف قبؿ علا، أو الرسوـ البيانية والنماذج والصور المتحركةأكانت 
 محموؿالجياز الالممس والتعامؿ مع ، أو إلى الموسيقى أو المناقشات المسجمة إضافةالمعمـ، 

 .في مكانيـ الفعمي مع الاستمرار في المشاركة في الدرسالطلاب تنقؿ و 
قد ف، كذلؾ تناولت عديد مف الدراسات أىمية تكيؼ بيئات التعمـ وفؽ أنماط الطلاب

تكيؼ البيئة وفؽ عمى أىمية  (Monterrat, Lavoue & George, 2014, p.10) ت دراسةشار أ
حيث أف التكيؼ أصبع مف المحاور الأساسية في بيئات التعمـ في الآونة أنماط الطلاب، 
رشاده وتحفيزه  أنياالأخيرة، كما  تستند إلى تحديد وتشخيص احتياجات الطالب وتوجييو وا 

إلى أنيا تعمؿ عمى متابعة احتياجات الطالب  إضافةللاستمرار والإنجاز في مستويات البيئة، 

javascript:void(0);
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عطائو خيارات تتناسب مع دافعيتو لمتعمـ، خبرتو، ولقدرتو العقمية، حيث  تعمؿ عمى  أنياوا 
 .التي تتناسب معو التاليةويات توجييو إلى المياـ والمست

ف التكيؼ أ إلى (Monterrat, Lavoue & George, 2015, p.117) ت دراسةكما أشار 
ا لأنماط الطلاب المختمفة، تجعؿ مف البيئة نظاـ تعمـ شخصي، يدعـ التفاعؿ التكيفي وفقً 

نشاطات  ة، ومراقبالألعابلممتعمـ، ويعرض لو سياؽ سيناريو تكيفي قائـ عمى عناصر 
 ا لنموذج المجاؿ الخاص بكؿ طالب لاعب.اللاعبيف وتفسيرىا، وفقً 

تضح أىمية توظيؼ نظـ التعمـ التكيفية في تصميـ بيئات التعمـ أمف العرض السابؽ  
لذا قامت الباحثة بتكيؼ بيئة  عامة، وفي تكيؼ بيئات التعمـ وفؽ أنماط الطلاب خاصة،

 لاعبيف.الواقع المعزز وفؽ أنماط الطلاب ال
 ,Monterrat, Desmarais, Lavoué& George, 2015لذلؾ أشارت دراسة ) إضافة

p.160 )لى أنو لتحقيؽ تكيؼ بيئة التعمـ وفؽ أنماط الطلاب اللاعبيف؛ لابد أولا مف تكيؼ إ
 الألعاببتحديد عناصر  الحاليقاـ البحث  اوفؽ أنماط الطلاب اللاعبيف، لذ الألعابعناصر 

لخصائصيـ، والاعتماد عمى ذلؾ في  االمناسبة لكؿ نمط مف أنماط الطلاب اللاعبيف تبعً 
 المحفزات الرقمية.تكيؼ بيئة الواقع المعزز القائمة عمى 

 :المحفزات الرقميةلتكيف بيئة واقع معزز قائمة عمى  بناء إستراتيجية
عمى البحوث والدراسات التي تناولت تكيؼ بيئات الواقع المعزز عامة ووفؽ  بالإطلاع

 ;Shiue, Hsu, Sheng, Lan, 2019, p.200المحفزات الرقمية خاصة، كدراسة: )
Kaur, Mantri & Horan, 2019, p.19; Militello, Sushereba, Hernandez & 
Patterson, 2019, p.12; Monterrat, Lavoue & George, 2015, p.117; 
Monterrat, Desmarais, Lavoué & George, 2015, p.160; Doswell 

& Skinner, 2014, p.110; Monterrat, Lavoue& George, 2014, p.10 اقترح )
ع المعزز وفؽ أنماط الطلاب اللاعبيف بالمحفزات البحث الحالي إستراتيجية لتكيؼ بيئات الواق

 الرقمية. 
 (:6التي يعرضيا شكؿ ) فيما يمي يتناوؿ البحث مناقشة الإستراتيجية المقترحة
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 إستراتيجية مقترحة لتكيف بيئة واقع معزز وفق أنماط الطلاب اللاعبين بالمحفزات الرقمية :(6شكل )
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 أولًا ـ المرحمة التمهيدية:
بدخوؿ الطالب إلى البيئة مف خلاؿ كتابة تبدأ الإستراتيجية : بيانات الطالب تسجيل -

اسـ المستخدـ وكممة المرور، والتي يتـ تزويد الطالب بيا قبميًا مف قبؿ الباحث، ليتـ 
تسجيميا بالبيئة ضمف البيانات الخاصة بالطالب، بعدىا تظير لو رسالة ترحيب، لتزيد 

 مف جذب انتباىو وتحفيزه.
يقوـ الطالب بالدخوؿ عمى الاختبار التحصيمي القبمي : إجراء الاختبارات القبمية -

لقياس مدى امتلاؾ الطالب مف الجانب المعرفي لمميارات المطموبة، ثـ بعد الانتياء 
منيا، ينتقؿ إلى الاختبار المياري القبمي قياس مدى امتلاكو لمجانب المياري 

 لمميارات المطموبة.
مقياس لتصنيؼ يدخؿ الطالب عمى المحفزات الرقمية: لطلاب اللاعبين بتصنيف أنماط ا

أنماط الطلاب اللاعبيف بالمحفزات الرقمية، حيث يعرض أماـ كؿ طالب مجموعة مف 
المواقؼ وعميو أف يختار الخيار المناسب بالنسبة لو، ومف خلاؿ نتائجيا يتـ تحديد نمط كؿ 

، ويتـ تسجيؿ تمؾ النتائج في نموذج خاص عيطالب سواء منجز، مستكشؼ، مقاتؿ، اجتما
  بكؿ طالب، لتقدـ لو البيئة بعد ذلؾ المعمومات والخصائص المتناسبة مع النمط الخاص بو.  

 ثانيًا ـ المرحمة التصميمية:
 :بالبيئة المحفزات الرقميةهيكمة وتصميم  .أ 

 مف خلاؿ: بالبيئة المحفزات الرقميةيتـ تصميـ 
صور قصة أو ىيكمة لعبة مف بداية مف واجية الاستخداـ، فلابد مف أف تصمـ في   -

الجزر  كتصميـ البيئة في شكؿ مجموعة مف شكاؿ والصور المستخدمة،حيث الأ
يا الطالب عبر سفينة، مف خلاؿ تسجيؿ الدخوؿ بالبيئة، ويبدأ بالدخوؿ إليينتقؿ 

و، والحصوؿ عمى تقييمو، ومف ثـ تفعؿ لجزيرة تمو الأخرى لإنجاز المياـ المطموبة من
 الجزيرة التي تمييا، وىكذا حتى الانتياء مف جميع الجزر.  

 يقدـ المحتوى التعميمي في مجموعة مف المستويات متدرج مف السيولة لمصعوبة. -



 

149 

 9102 نوفمبرـ والعشرين  الخامسـ العدد الخامس المجمد 

 

 البحوث في مجالات التربية النوعيةمجلة 

امتلاؾ كؿ طالب ببداية الدخوؿ لمبيئة عشرة عملات رقمية في حسابو الخاص بالبيئة  -
يا إجابة صحيحة، والتي تفيده الأنشطة التي يمر بيا، ويجيب عن كبداية، تزيد بأداء

 في الشراء مف خلاؿ المتجر. 
يحصؿ الطالب عمى نقاط، وعمػلات رقميػة، وجػائزة عشػوائية تكيفيػا البيئػة وفقػًا لأكثػر  -

إذا  ثػػلاث جػػوائز قػػاـ الطالػػب باختيارىػػا سػػابقًا، وذلػػؾ عنػػد إنجػػاز الميمػػة بإتقػػاف، فمػػثلا
عمػػلات أوجمنتيػػة وجػػائزة، أمػػا إذا  3نقػػاط و 3يحصػػؿ الطالػػب عمػػى  3/3حصػػؿ عمػػى 
 1/3ذا حصػػؿ عمػػى إمػػا أأوجمنتػػي، يحصػػؿ عمػػى نقطتػػيف وعممتػػيف  2/3حصػػؿ عمػػى 

مػػػا فػػػي حالػػػة الإجابػػػة أفيحصػػػؿ الطالػػػب عمػػػى نقطػػػة واحػػػدة وعممػػػة أوجمنتيػػػة واحػػػدة، 
محاولػػة، يخسػػر الطالػػب عممػػة واحػػدة أوجمنتيػػة ويعيػػد ال 0/3الخاطئػػة وحصػػولو عمػػى 

 3/3أو  2/3وفػػي حالػػة الإجابػػة إجابػػة صػػحيحة بعػػد إعػػادة المحاولػػة وقػػد حصػػؿ عمػػى 
يحصػػؿ عمػػى نقطػػة  1/3ذا حصػػؿ عمػػى ؿ عمػػى نقطتػػيف وعممتػػيف أوجمنتػػي، وا  فيحصػػ

 :الآتيوعممة أوجمنتية، كما توضحيا الشكؿ 

 
 بعد أداء النشاط. النقاط والعملات التي حصل عميها الطالب :(7شكل )

الطالب عمى كأس بعد انتياء كؿ مسػتوى أو عػدد مػف المسػتويات، كػالبرونزي يحصؿ  -
 والفضي والذىبي.

و فػػػي أيػػػتـ تطويرىػػػا بزيػػػادة أدوات ليػػػا،  Avatars افتراضػػػيةاسػػػتخداـ كائنػػػات رسػػػومية  -
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و اسػػػػػتخداـ مجموعػػػػػة مػػػػػف الكائنػػػػػات الرسػػػػػومية أتصػػػػػميميا مػػػػػف مسػػػػػتوى لمػػػػػذي يميػػػػػو، 
يسػتطيع الطالػب اسػتخداميا بداية، وت فعّؿ أخرى في كؿ مسػتوى،  Avatars الإفتراضية

 لتعديؿ صورتو الشخصية بالبيئة.
" يمكػػف لمطالػػب مػػف خلالػػو، معرفػػة مسػػتوى تقدمػػو بالػػدروس مػػف خػػلاؿ الحػػالي"موقعػػؾ  -

نجػز ومػا تبقػى أا، لتحديػد مػا اليًػالخػاص بػو عنػد الػدرس المتواجػد بػو ح Avatarظيور 
 لديو مف دروس.

متصػػػػدريف" يمكػػػػف لمطالػػػػب مػػػػف خلاليػػػػا معرفػػػػة مسػػػػتوى تقدمػػػػو عمػػػػى أقرانػػػػو، "لوحػػػػة ال -
 وترتيبو، وعدد العملات الرقمية الأوجمنتية الخاصة بأقرانو.

نجازاتؾ" تمكف كؿ طالب مف معرفػة مػا يمتمػؾ مػف عمػلات رقميػة أوجمنتيػة وكػؤوس إ" -
ضػػـ بيػػا خاصػػة بػػو، ي محفظػػة الكترونيػػةوجػػوائز واسػػتخداميا مػػف خلاليػػا، فيػػي بمثابػػة 

 ، واستخداـ الجوائز والسمع التفاعمية المخزنة بيا.ؾجميع ما يمتم
و الطالب لشراء بعض المساعدات أو السمع، ويػتمكف مػف شػراء أحػد إلي"المتجر" ينتقؿ  -

السػػمع باسػػتخداـ العمػػلات الأوجمنتيػػة التػػي يمتمكيػػا، وتتحػػدد قدرتػػو عمػػى الشػػراء، وفػػؽ 
نجػاز عػدد مػف إلى إتمكو، ىؿ تكفي أـ يحتاج سعر كؿ سمعة وعدد الأوجمنتي التي يم

الأنشػػػػطة الأخػػػػرى، لكسػػػػب عمػػػػلات جديػػػػدة تضػػػػاؼ لرصػػػػيده، ليسػػػػتطيع الشػػػػراء مػػػػف 
لػػػى سػػػمع ثابتػػػة كالشػػػارات وأخػػػرى تفاعميػػػة يقػػػوـ مػػػف إالمتجػػػر، ويمكػػػف تصػػػنيؼ السػػػمع 

فعػػؿ معػػيف كالػػدخوؿ فػػي تحػػدي  و أداءأو المعمػػـ أقرانػػو أخلاليػػا الطالػػب بالتفاعػػؿ مػػع 
 قراف.مع الأ

 تصميم عمميات التكيف .ب 
سػػـ العنصػػر التػػدريبي، يقػػوـ كػػؿ طالػػب ايػػتـ تقػػديـ محتػػوى تمييػػدي ب: تكيػػؼ الجػػوائز -

جػوائز  أربع بدراستو، ثـ اجتياز الأنشطة الخاصة بو، بعد كؿ اجتياز كؿ نشاط يظير
بناءً عمى اسػتجاباتو، وعمػى  لمطالب تتكيؼ مع النمط الذي حدده المقياس لو مف قبؿ،

الطالب اختيار الجائزة التي يريدىا، ويػتـ تكػرار ظيػور الأربػع جػوائز لمطالػب بػالخمس 
أنشػػػطة المرتبطػػػة بػػػالمحتوى التمييػػػدي، وذلػػػؾ لتحديػػػد أكثػػػر ثػػػلاث جػػػوائز قػػػاـ الطالػػػب 

، ليػػػتـ تكيػػػؼ الجػػػوائز التػػػي يحصػػػؿ عمييػػػا بعػػػد ذلػػػؾ وفػػػؽ وباختيارىػػػا وفػػػؽ اىتماماتػػػ
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 تو.  اختيارا
يتـ تكيؼ السمع المتاحة بالمتجر بحيث تتناسب مع نمط كؿ  :تكيؼ محتويات المتجر -

المناسػػبة لمػػنمط نفسػػو، فمػػثلا يمكػػػف أف  اطالػػب، بحيػػث يضػػـ كػػؿ نمػػط مػػف الميكانيكػػ
 مػػػع أحػػػد فيتحػػػدىالػػػدخوؿ ، شػػػيادة تفػػػوؽ، نجػػػازإشػػػارة يضػػػـ المتجػػػر لػػػنمط المنجػػػز )

مػا أ(، طمب مسػاعدة، أوجمنتي 16 تعويذه لكسب، أوجمنتي 5الفائز  الأصدقاء وكسب
رسػوـ افتراضػػية فػػتح ، شػػارة محقػؽ ،استكشػاؼ عدسػػةيضػـ المتجػر لػػنمط المستكشػؼ )

، شػػػارة المشػػػارؾ(، بينمػػػا الػػػنمط الاجتمػػػاعي )متوقعػػػة جػػػائزة غيػػػر، سػػػفير خبػػػرة، ةجديػػػد
أحػد تممػيح للإجابػة فػي  الحصػوؿ عمػى، شػارة المتفاعػؿالأصػدقاء،  لأحػدالتبرع بجائزة 

ا نمػط المقاتػؿ يضػـ المتجػر (، وأخيرً صدقاءالأ أوجمنتي مع أحد 10 مشاركة، الأنشطة
 الػػػدخوؿ فػػي تحػػػدي مػػػع أحػػد الأصػػػدقاء مػػػع فقػػػد، شػػارة المتحػػػدي، شػػػارة المحػػػاربلػػو )
 فاتػػػػارالاالأصػػػػدقاء  قػػػػاد أحػػػػدتاف، وجمنتػػػػيأ 16تعويػػػػذه لكسػػػػب ، وجمنتػػػػي لمخاسػػػػرالأ

  :(، ويمكف توضيحو كالآتيالخاص بو
o يػتـ تكيػؼ طريقػة العػرض باسػتخداـ السػرد القصصػي، تكيؼ طريقػة العػرض :

والأنشطة بطريقة السرد القصصي بما يناسب كؿ  بحيث يتـ صياغة المحتوى
 . المحفزات الرقميةنمط مف أنماط الطلاب اللاعبيف ب

o يػػػاء الطالػػػب مػػػف أداء كػػػؿ نشػػػاط، تقػػػوـ البيئػػػة بتقػػػديـ تبعػػػد ان :تكيػػػؼ التعزيػػػز
وفػػػؽ الدرجػػػة التػػػي حصػػػؿ عمييػػػا الطالػػػب، ومصػػػاغ وفػػػؽ نمػػػط تعزيػػػز يتكيػػػؼ 

 الطالب اللاعب. 
 :هيكمة وتصميم الواقع المعزز بالبيئة .ج 

يسػػتخدـ الواقػػع المعػػزز بالبيئػػة فػػي الجػػزء الخػػاص بػػالمحتوى التعميمػػي، حيػػث تػػـ تقػػديـ 
 : الآتيالمحتوى مف خلالو، وتـ ذلؾ ك

ساسػي، وذلػؾ لتػدريب محتوى التعمـ الأؿ البدء في تعمـ قبتـ تصميـ العنصر التدريبي  -
 االطلاب عمى استخداـ برنامج الواقع المعزز في التعميـ، وزيادة الألفة مع البيئة، تجنبً 

ثنػػاء الػػػتعمـ، أ فػػيتقػػاف اسػػتخداـ برنػػامج الواقػػع المعػػزز إللأخطػػاء المترتبػػة عمػػى عػػدـ 
 .زولتحقيؽ الاستفادة الكاممة مف بيئة الواقع المعز 
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 اتالمحتػػػوى التعميمػػػي مػػػف خػػػلاؿ اسػػػتخداـ الواقػػػع المعػػػزز بتثبيػػػت رسػػػومتػػػـ تصػػػميـ  -
ؾ الخاصػػػة بػػػالمحتوى بالبيئػػػة فػػػي الجػػػزء الخػػػاص بػػػالمحتوى ويقػػػوـ الطالػػػب يػػػالإنفوجراف

لبرنامج ا بتحميؿ تطبيؽ الواقع المعزز بالياتؼ الخاص بو، ثـ تشغيمو وتعريض كاميرا
محتوى، فيظيػػر المحتػػوى المعػػزز نفػػوجرافيكي الخػػاص بػػالعنصػػر بالرسػػـ الإ أمػػاـ كػػؿ

و صػػور متحركػػة، ليقػػوـ الطالػػب أبشاشػػة اليػػاتؼ، سػػواء كػػاف ممػػؼ صػػوتي أو فيػػديو، 
 بدراستو.

تختمػػؼ طريقػػػة صػػػياغة كػػػؿ مػػػف المحتػػػوى التعميمػػي المعػػػزز بػػػو والػػػذي تػػػـ تعزيػػػزه مػػػف  -
صور ثابتة ومتحركة وفيديو وممفات صوتية لتتكيؼ تبعا لكؿ نمط مف أنماط الطلاب 

 بيف. اللاع
والمصػػػاغة  يقػػػوـ الطالػػػب بعػػػد الانتيػػػاء مػػػف تعمػػػـ المحتػػػوى بػػػأداء الأنشػػػطة التػػػي تميػػػو -

عػف  ، والتػي يحتػاج الطالػب لتنفيػذىالتتكيؼ مع كؿ نمط مػف أنمػاط الطػلاب اللاعبػيف
تعػػػػريض كػػػػاميرا برنػػػػامج لواقػػػػع المعػػػػزز عمػػػػى النشػػػػاط لمعرفػػػػة المطمػػػػوب منػػػػو  طريػػػػؽ

 لنشاط.  بالتعميمات الواجب مراعاتيا لأداء ا
 ثالثاً: المرحمة الختامية 

وعات المحتػػوى كافػػة، ضػػبعػػد الانتيػاء مػػف دراسػػة مو : جػراء الاختبػػارات ورصػػد النتػػائجإ -
، التػي تتوافػؽ مػع طبيعػة المحتػوى المعرفيػة والمياريػةيمر المتعمـ بالاختبارات النيائيػة 

 لمطالب، ورصد نتائج الطلاب بالبيئة.التي قدمو النظاـ 
علاف النتيجة ا  داء الاختبار، وبعد التقييـ و أبعد الانتياء مف  :ةعراجال التغذيةتقديـ  -

عرض ي، الطالب للاختبار نجازإفي حالة ، فالرجع المناسبيتـ تقديـ ، لمطالب
مجموعة مف المعمومات الإثرائية والممخصات والمقالات التي تثري معرفتو وترضى 

إعادة توجيو في الاختبار، يتـ  الطالب خفاؽإفي حالة ما أ، فضوؿ وتميزه العممي
عادة التعمـ.المحتوى المعزز مرة أخرىإلى  الطالب  ، وا 

 توصيات البحث: 
تكيؼ بيئة الواقع المعزز وفؽ أنماط الطلاب  تطبيؽ إستراتيجية يفيد ىذا البحث في
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مختمؼ أنماط بتنمية ميارات الطلاب المختمفة لتناسب البيئة في اللاعبيف بالمحفزات الرقمية 
 وتفضيلاتيـ التعميمية. الطلاب 

 مقترحات بحثية:
، ومراجعة الدراسات والأدبيات ذات الصمة، يمكف تقديـ الحاليمف خلاؿ البحث 

 ة:الآتيالمقترحات البحثية 
لبيئة الواقع المعزز وفؽ إجراء المزيد مف البحوث لاقتراح إستراتيجيات تكيؼ جديدة  .1

 .الطلابتتناسب مع ميوؿ وحاجات  المحفزات الرقميةأنماط الطلاب اللاعبيف ب
التكيؼ ببيئة واقع معزز وفؽ أنماط لبناء  إستراتيجيةعمى تقديـ  الحالياقتصر البحث  .2

 إستراتيجياتلمستقبمية أف تقترح ا، ويمكف لمبحوث المحفزات الرقميةالطلاب اللاعبيف ب
، كتكيؼ المحفزات الرقميةالواقع المعزز القائـ عمى لبناء متغيرات أخرى في بيئات 

 ، وغيره. نشطةنوع الأ، أو تكيؼ المحتوى
تكيؼ بيئة الواقع المعزز وفؽ تصنيؼ أنماط الطلاب عمى  الحالياقتصر البحث  .3

ويمكف لمبحوث المستقبمية أف توظؼ تصنيفات مغايرة ، المحفزات الرقميةاللاعبيف ب
 وقياس أثر ذلؾ. ، الطلاب اللاعبيفلأنماط 

 والمصادر: المـراجـــع
 المراجع العربية: ـ أولًا 
دار المناىج لمنشر واستخداماتيا التعميمية.  الافتراضي(. تكنولوجيا الواقع 2010خالد ) ،نوفؿ

 .والتوزيع، عماف: الأردف
 الدلالي(. تصميـ محتوى إلكتروني تكيفي قائـ عمى الويب 2014ربيع عبد العظيـ ) ،رمود

 أسموبوأثره في تنمية التفكير الابتكاري والتحصيؿ لدى طلاب تكنولوجيا التعميـ وفؽ 
-393، 24، مجمة الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعميـتعمميـ )النشط / التأممي(. 

462. 
(. تكنولوجيا الواقع المعزز، الكائنات 2015إحساف محمد ) ،كنسارةو  إسحاؽعبد الله  ،عطار

، 1الممؾ فيد الوطنية لمنشر والتوزيع: الرياض،  مكتبةنولوجيا النانو. التعميمية وتك
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181- 196. 
(. توجيات تقنيات مبتكرة في التعمّـ 2015ىند مطمؽ )، العتيبيو ىند سميماف  ،الخميفة

. ورقة عمؿ مقدمة في مؤتمر التعمّـ الإلكتروني الإلكتروني: مف التقميدية إلى الإبداعية
 .الرابع، الرياض
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