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 ِغظخٍض 

طغظخذَ روغ حٌّظـٍلخص فٟ رلٛع 

حٌظٍو١ذ رذْٚ ٚػن كذٚد فخطٍش ر١ٓ طٍه 

حٌّظـٍلخص ٚحغٍذ طٍه حٌزلٛع أ٘ظّض فمؾ 

روٕخطش حٌظٍو١ذ ِؼً حٌشخسحص ٚلٛحثُ حٌّظظذس٠ٓ 

ٚحٌّغظ٠ٛخص ٚحٌٕمخؽ ٚششحثؾ حٌظمذَ حٌظٝ هشفض 

ر١ّىخ١ٔىخ حٌٍوزش دْٚ طلذ٠ذ حٌى١ف١ش ٌظٛك١ف طٍه 

حٌوٕخطش حٌظظ١ّ١ّش فٟ اؿخس أهّك ٠ظؼّٓ 

حٌوٕخطش حلأخشٜ ِٓ حٌظظ١ُّ ِؼً حٌظفخهلاص 

ٚحٌغٍٛو١خص ٚغ١ش٘خ ِٓ حٌذ٠ٕخ١ِى١خص ٌٍوزش ِّخ 

٠شىً طوٛرخص فٟ حٌفُٙ ٌذٜ حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ 

هٓ حٌى١ف١ش حٌظٝ ٠ّىٓ رٙخ طٛك١ف طٍه حٌّزخدة 

حٌظظ١ّ١ّش فٟ رٕخثٗ ٌٍظوٍُ حٌّّظن. ِٓ أُ٘ 

حٌظٝ طشىً حسطزخوخً وز١شحً ٌذٞ حٌّظُّ حٌّظـٍلخص 

٘ٛ فُٙ حٌّمظٛد طلذ٠ذحً رخٌّظـٍق ١ِىخ١ٔىخ حٌٍوذ 

Game Mechanics   ٚد٠ٕخ١ِىخ حٌٍوذGame 

Dynamics ٌٝحٌّمخٌش حٌزلؼ١ش حٌلخ١ٌش طٙذف ا .

طمذ٠ُ اؿخس هٍّٟ اؿشحثٟ ٠ظؼّٓ أسرن ِزخدة 

ٌٍّوٍُ / حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ ِٓ حؿً فُٙ أهّك 

١ُّ حٌّّظن فٟ حٌظو١ٍُ أٚ حٌظٍو١ذ فٟ ٌـز١وش حٌظظ

 حٌظو١ٍُ.

 

وٍّخص دلا١ٌش: حٌظٍو١ذ، حٌظظ١ُّ  حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ، 

١ِىخ١ٔىخ حٌٍوذ، د٠ٕخ١ِىخ حٌٍوذ، حٌٕلش٠خص حٌذحهّش 

 ٌٍظٍو١ذ

 

 ِمذِش
حٔظششص فٟ ح٢ٚٔش حلاخ١شس حلأٌوخد فٟ وً 

ِىخْ. ٔلٓ ٍٔوذ فٟ حٌّٕضي، فٟ حٌٕخدٞ، فٟ 

، ٚرزغخؿش ٍٔوذ ِٓ أؿً حٌّىظذ، أػٕخء حٌغفش

حٌّظوش ٚحٌظغ١ٍش لأٔفغٕخ وّخ ٍٔوذ ِن حلاخش٠ٓ 

ٌخٍك ؿٛ ِٓ حٌظوخْٚ ٚحٌّٕخفغش ِٓ أؿً حِظخم 

حٌٕفظ ٚحٌغ١ش. وؼ١ش ِٓ حٌّئعغخص حلأْ حطزلض 

طشـن ِٕغٛر١ٙخ رظمذ٠ُ حٌوذ٠ذ ِٓ حٌّىخفآص 

ٚحٌـٛحثض حٌظشـ١و١ش ٚحٌشٙخدحص ٚحٌذسٚم ٚهٕخطش 

حٌذهُ ٚحٌظوض٠ض ٌلأفشحد  أخشٞ شز١ٙش رخٌٍوذ رٙذف

ٌض٠خدس حٌّشخسوش ٚسرّخ حلأظّخء ٌٍّئعغش أٚ 

طمذ٠شحً ٚص٠خدس حٌذٚحفن ٌّض٠ذ ِٓ حلأـخص ٚطلم١ك 

حٌغٍٛو١خص حٌّشغٛرش. حٔظششص طٍه حٌلٛحفض هٍٝ 

ٔـخق ٚحعن فٟ حٌّئعغخص حٌظو١ّ١ٍش أ٠ؼخ رظمذَ 

حٌذسٚم ٚشٙخدحص حٌظمذ٠ش ٚحهلأخص فٟ ٌٛكخص 

ِٓ أهؼخثٙخ طمذ٠شحً ٌـٙٛدُ٘ حٌششف ٌٍّظ١ّض٠ٓ 

ٚطؼ١ّٕخً ٌلإٔـخص ِٚلخٌٚش ِٓ حٌّئعغش ٌظ١ّٕش 

حلأظّخء ٚحلاسطزخؽ ٚحعظّشحس٠ش حٌوـخء ِٓ حٌوخ١ٍِٓ 

 رٙخ. 

ِن حٔظشخس طىٌٕٛٛؿ١خ حلاطظخي ٚحٌّوٍِٛخص 

ٚحٌظىٌٕٛٛؿ١خ حٌشل١ّش رىخفش حشىخٌٙخ، ِٚن حخظشحم 

حٌٙٛحطف حٌّلٌّٛش ٚحٌزو١ش ٚغ١ش٘خ ِٓ حلاؿٙضس 

ّلٌّٛش ٚحٌلاعٍى١ش ٚخخطش حلاؿٙضس حٌٍٛك١ش حٌ

ٚحٌىّز١ٛطش حٌّلّٛي، خلاي حٌومذ٠ٓ حٌّخػ١١ٓ، 

كذػض ػٛسس وز١شس ٚفشلخً وز١ش فٟ ك١خس حلاشخخص 

ك١غ ٚفشص طٍه حٌظىٌٕٛٛؿ١خص ٌٍوذ٠ذ ِٓ 

حلاشخخص ٚطٛلًا عٙلًا ٚغ١ش ِىٍف اٌٝ 

حٌّوٍِٛخص، ِّخ أػش هٍٝ حٌظذس٠ظ ٚحٌظو١ٍُ رل١غ 

ىٌٕٛٛؿ١خص وؤدٚحص طو١ّ١ٍش فٟ حعّٙض طٍه حٌظ

ص٠خدس حٌّظوش ٚطلغ١ٓ حٌذٚحفن ٚحٌظلف١ض ٚحٌّشخسوش 

ٌٍّظو١ٍّٓ ٚحطزلض ه١ٍّش حٌظذس٠ظ أوؼش أظخؿ١ش 

 ٚطفخه١ٍش ِٚظوش. 

إطار عمل إجرائي  ميكانيكا وديناميكا اللعب
 الممتع في التعليملفهم مبادئ التصميم 

 محمد أحمد فرج مىسيأ.د. 

 أعظخر ٚسث١ظ لغُ طىٌٕٛٛؿ١خ حٌظو١ٍُ                                                         
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وزٌه ِن طٛحفش حٌظىٌٕٛٛؿ١خ حٌلذ٠ؼش ِن وخفش حفشحد 

حٌّـظّن أطزلض حٌّئعغخص لخدسس هٍٝ طغ١ش ّٔؾ 

٠ش اٌٟ حّٔخؽ طوخٍِٙخ ٚطل٠ًٛ حلاشىخي حٌظم١ٍذ

ٚطـخسد أوؼش طش٠ٛمخً ٚؿزرخً ٌّٕغٛر١ٙخ. فٟ 

حٌّئعغخص ٚحٌششوخص حٌظـخس٠ش حطزلض طم١ٕخص 

ٚحعظشحط١ـ١خص حلاٌوخد ِغظخذِش رشىً وز١ش ٌٍظؤػ١ش 

هٍٝ حٌوّلاء ٚص٠خدس ِشخسوش أهؼخء حٌّئعغش فٟ 

حلأشـش حٌذحخ١ٍش ٌٍّئعغش ٚحطزلض هٛحًِ 

ط١ـ١خص حٌظٝ حٌـزد ٚحٌّظوش ٚحٌظش٠ٛك حكذ حلاعظشح

طغظخذَ ٌٍظؤػ١ش هٍٝ سػخ حٌوّلاء ٚحلافشحد.  طٍه 

حلاعظشحط١ـ١خص حٌمخثّش هٍٝ حٌٍوذ فٟ ِٛحلف 

ٚع١خلخص ١ٌغض ٘ذفٙخ حٌٍوذ ٌذِؾ حٌوّلاء فٟ 

حٔشـش حٌّئعغش ٚطلم١ك حٌغٍٛو١خص حٌّشغٛرش 

. فٟ Gamification٘ٛ ِخ ٠ـٍك ه١ٍٗ رخٌظٍو١ذ 

وذ ٔفظ حلإؿخس، هٕذِخ طغظخذَ لٛحهذ حٌٍ

ٚهٕخطشٖ  فٟ حٌّئعغخص حٌظو١ّ١ٍش رٙذف ص٠خدس 

حٌذٚحفن ِٚشخسوش حٌّظو١ٍّٓ فٟ أٔشـش ِٚٙخَ 

حٌظوٍُ ٌظلم١ك حلا٘ذحف حٌظو١ّ١ٍش ٠ّىٓ حْ ٔـٍك 

هٍٝ ٘زح حٌّفَٙٛ رخٌظٍو١ذ. ِن رٌه، فخلأدر١خص 

ٚحٌذسحعخص حلأوخد١ّ٠ش فٟ ِـخي حٌظٍو١ذ 

ٌٝ ٚحعظخذحِٗ حٚ طٛك١فٗ فٟ حٌظو١ٍُ طوظزش ل١ٍٍش ا

كذ ِخ ِٓ ك١غ طمذ٠ّٙخ ٌٍظٛؿ١ٙخص ٚحٌفُٙ ٌٍّزخدة 

حٌظظ١ّ١ّش حٌظٝ ٠ّىٓ ٌٍّوٍُ أٚ حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ 

اطزخهٙخ ٌظغ١ش عٍٛو١خص حٌّظو١ٍّٓ ٚطلم١ك حلأ٘ذحف 

فٟ ر١جخص حٌظوٍُ. ٘زٖ حٌّمخٌش حٌزلؼ١ش طٙذف فٟ 

حلأعخط اٌٝ حٌظشو١ض هٍٝ ِزذأ٠ٓ أعخع١١ٓ ِٓ 

ٟ حٌظو١ٍُ ٚطلذ٠ذحً ِزخدة طٛك١ف ٚطظ١ُّ حٌظٍو١ذ ف

طٛؿ١ٗ حٌٕلش اٌٝ ١ِىخ١ٔىخ ٚد٠ٕخ١ِىخ حٌٍوذ حٌظٝ 

طوظزش حٌّىْٛ حلأعخعٟ ٌظىٌٕٛٛؿ١خ حٌظٍو١ذ. ِٓ 

خلاي حٌٛسلش عٛف ٔظوشف هٓ حٌّىٛٔخص حلأعخع١ش 

١ٌّىخ١ٔىخ ٚد٠ٕخ١ِىخ حٌٍوذ ِٓ خلاي اؿخس هًّ 

اؿشحثٟ طفظ١ٍٟ ٠ّىٓ حْ ٠غخهذ حٌّوٍُ ٚحٌّظُّ 

رٕخء ٚطظ١ُّ ر١جخص حٌظٍو١ذ حٌظو١ٍّٟ فٟ ه١ٍّش 

ٚخزشحص حٌظوٍُ حٌّّظن فٟ حٌظو١ٍُ. لزً هشع ٘زح 

حٌّٕٛرؽ حلإؿشحثٟ عٛف ٠وشع رب٠ـخص طوش٠ف 

 حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ ٚأعزخد حٔظشخسٖ. 

 

ِفَٙٛ حٌظٍو١ذ ِٚزشسحص حعظخذحِٗ فٟ 

 حٌز١جخص حٌظو١ّ١ٍش
٠ّىٓ حْ ٠ىْٛ ِظـٍق حٌظٍو١ذ 

Gamification ٕذِخ ٠ش١ش ِظـٍلخً ِؼٍلا، ه

 Gameا١ٌٗ حٌزوغ أٔٗ حعظخذحَ حلأٌوخد أٚ حٌٍوزش 

أٚ حٌّلخوخس أٚ ٔلش٠ش حٌٍوذ فٟ حٌز١جش حٌظو١ّ١ٍش. 

رخٌظؤو١ذ حْ طوش٠ف حٌّظـٍق رٙزح حٌشىً لا ١ّ٠ض 

أٚ حٌظو١ٍُ حٌمخثُ هٍٝ حٌٍوذ  Gameر١ٓ حٌٍوذ 

Game based learning  ِٚظـٍق حٌظٍو١ذ

Gamificationحٌمٛي أْ . رذلًا ِٓ رٌه ٠ّى ٓ

حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ ٘ٛ طـز١ك حٌذسٚط ِٓ ِـخي 

حلأٌوخد ٌظغ١١ش حٌغٍٛو١خص فٟ ِٛحلف حٌظو١ٍُ. 

خزشحص حٌظٍو١ذ طغظخذَ ٌٍظشو١ض هٍٝ حٌو١ٍّش 

Process  ٚوزٌه حٌٕظخثؾOutcomes & 

Results َف١ّىٓ أْ ٠ىْٛ حٌظٍو١ذ ِغظخذ ،

ٌظل٠ًٛ ر١جش حٌظوٍُ رخٌىخًِ اٌٝ ر١جش طوٍُ ِّظوش 

رخلاهظّخد هٍٝ ِزخدة حٌٍوذ ف١ظزق رٙزح حٌشىً 

حٌظٍو١ذ حٌٙذف ِٕٗ طغـ١ش وخفش ه١ٍّخص حٌظظ١ُّ 

حٌظو١ٍّٟ رخٌىخًِ ِٓ ِشكٍش طل١ًٍ ِذخلاص حٌز١جش 

اٌٝ ِشكٍش طـ٠ٛش حٌز١جش وخٍِش. فٟ ٘زح حٌشىً ِٓ 

حٌظٍو١ذ طـزك وً ِزخدة حٌظظ١ُّ حٌظو١ٍّٟ هٍٝ 

١غ طوظّذ هٍٝ ِشحكً ٚاؿشحءحص رٕخء ر١جش حٌظوٍُ رل

طٛك١ف ؿ١ّن هٕخطش حٌٍوذ فٟ وخفش حلإؿشحءحص. 

٠ّىٓ أْ ٠ىْٛ حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ أ٠ؼخ ٠ٙذف اٌٝ 

حٌظشو١ض هٍٝ حٌٕظخثؾ ِؼً ص٠خدس ٚطلغ١ٓ ه١ٍّش 

حٌظلظ١ً فٟ ر١جش حٌظوٍُ، أٚ حٌظؤػ١ش هٍٝ دٚحفن 

حٌـلاد ٚطلف١ضُ٘ هٍٝ أـخص أٔشـش حٌظوٍُ أٚ 

ٌظوٍُ أٚ طلم١ك سػخ وزٕخء ٌٍظم١١ُ دحخً ر١جش ح

حٌّظوٍُ دحخً حٌز١جش، فٟ ٘زٖ حٌلخٌش ٠ظزق حٌظٍو١ذ 

ؿضء ِٓ اؿشحءحص حٌظظ١ُّ حٌظو١ٍّٟ ١ٌٚظ رٕخء 

شخًِ ٠غـٟ وخفش ِىٛٔخص ر١جش حٌظوٍُ. رظشف 

حٌٕلش هٓ حٌظٍو١ذ فٟ طشو١ضٖ هٍٝ حٌو١ٍّش أٚ هٍٝ 

حٌٕظخثؾ حٌّغظٙذفش، ٠ـذ هٍٝ حٌّظُّ ٚحٌّوٍُ أْ 

ظظ١ُّ حٌمخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ ٠ىْٛ حٌٙذف ِٓ حٌ

ٚحػق فٟ رٕ٘ٗ لزً حٌششٚم فٟ رٕخء ٚطـ٠ٛش 

 حٌٕلخَ.

 

ِٓ حٌظوش٠فخص حلأوؼش ش١ٛهخً ٌٍّظـٍق حٌظٝ 

طُ حعظخذحِٙخ فٟ أغٍذ دسحعخص ٚرلٛع حٌظٍو١ذ 

أٔٗ طـز١ك ٌوٕخطش حٌٍوزش ِؼً حٌشخسحص، لٛحثُ 

حٌّظظذس٠ٓ ٚغ١ش٘خ ِٓ حٌّىخفآص فٟ ِٛحلف 

حؿً خٍك ر١جش طٕخفغ١ش ٚر١جخص غ١ش حٌٍوذ ِٓ 

 ,Zimmerlingٚطلف١ض٠ٗ ٌٍغٍٛو١خص حٌّشغٛرش )

Hollig, Sandner, & Welpe, 2019; 

Schobel et al., 2020; Ding, Er, & 

Orey, 2018  فخٌظٍو١ذ رزغخؿش ٘ٛ ِّخسعش .)

طـز١مخص ٚلٛحهذ حٌٍوذ فٟ كخلاص ِٚٛحلف ١ٌغض 

٘ذفٙخ حلأعخعٟ حٌٍوذ، ٚطظؼّٓ طٍه حٌّّخسعخص 

ً ٚطـ١ّن حٌٕمخؽ ٚؿذحٚي حٌذسؿخص طلظ١

ٌٍّظٕخفغ١ٓ ٚغ١ش٘خ ِٓ حلاعظشحط١ـ١خص ٚحلاعخ١ٌذ 

حٌّغظخذِش فٟ حلاٌوخد حٌلذ٠ؼش. ٚرخٌظخٌٟ ٠وظزش 

ِفَٙٛ حٌظٍو١ذ لخثُ هٍٝ دِؾ خظخثض ١ِٚىخ١ٔىخ 

حلأٌوخد فٟ حٌّٙخَ ٚحٌزشحِؾ ٚحٌز١جخص حٌلم١م١ش 

)حٌز١جش حٌظو١ّ١ٍش( حٌظٝ لا طوظّذ فٟ حلأعخط هٍٝ 

حٌٍوذ ٌظوض٠ض ه١ٍّخص طغ١١ش حٌغٍٛن ٚحٌّشخسوش. 

فخٌٙذف ِٓ دِؾ خظخص ١ِٚىخ١ٔىخ حٌٍوذ فٟ 

حٌز١جخص حٌظو١ّ١ٍش ٘ٛ خٍك ٔٛم ِٓ حٌظلف١ض 

ٌٍّظو١ٍّٓ ٚٔٛم ِٓ حلأػخسس ٚحٌٕشخؽ دحخً ٔفٛط 

حٌّظو١ٍّٓ لإٔـخص ِٙخَ ٚأٔشـش حٌظوٍُ ٚحٌظٕخفظ 

ف١ّخ ر١ُٕٙ ِّخ ٠ـوً ِٓ خزشس حٌظوٍُ ِّظوش 

 Gamificationش. ٚرخٌظخٌٟ فخٌظٍو١ذ ٚش١م

وّظـٍق ٠خظٍف هٓ حٌظو١ٍُ حٌمخثُ هٍٝ حٌٍوذ 

Game-based learning فخٌّظـٍق حلاخ١ش ،
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٠ش١ش اٌٝ حعظخذحَ حلأٌوخد حٌلم١م١ش فٟ حٌفظً 

حٌذسحعٟ ٌٍّغخهذس فٟ طوٍُ حٌّفخ١ُ٘ ٚطـز١مخطٙخ أٚ 

ٌظو١ٍُ حٌّمشسحص ٚحٌّلظ٠ٛخص حٌذسحع١ش أٚ ٌظوض٠ض 

ٌظوٍُ، ر١ّٕخ ٠ش١ش ِظـٍق حٌظٍو١ذ اٌٝ أٔٗ طـشرش ح

١ٌظ ٌوزش كم١م١ش رً حعظخذحَ هٕخطش ٚطظ١ّّخص 

ٚأعظ ِٚزخدة ١ِٚىخ١ٔىخ حٌٍوذ فٟ ِٛحلف حٌظوٍُ 

ِٓ أؿً طلف١ض ٚحششحن حٌّظو١ٍّٓ فٟ طـشرش حٌظوٍُ 

أٚ ِٓ أؿً رزٕخء ر١جش طوٍُ فوخٌش ِّٚظوش ٌٍّظو١ٍّٓ 

 (. 0202)ِلّذ أكّذ فشؽ ِٛعٟ، 

ي أطً وٍّش حٌظٍو١ذ غ١ش ٚحػق ك١غ لا ٠ضح

٠خظٍف حٌوٍّخء كٛي ِٕشت حٌّظـٍق. ٠وظمذ 

حٌزوغ أٔٗ طُ ط١خغش ِظـٍق حٌظٍو١ذ فٟ حٌوخَ 

 Nick Pellingَ رٛحعـش 0220

(Marczewski, 2012 ر١ّٕخ كٙش حٌّظـٍق ،)

َ ٚطُ 0222فٟ أدد طىٌٕٛٛؿ١خ حٌظو١ٍُ فٟ هخَ 

 ,Jesse Schell (Deterdingسرـٗ رـ 

Khaled, Nacke, & Dixon, 2011 ٟف .)

َ رذأ حعظخذحَ حٌّظـٍق رشىً ِظىشس 0202حٌوخَ 

روخَ  0203فٟ حلادر١خص، كظٟ أؿٍك هٍٟ حٌوخَ 

. لاصحي ٕ٘خن Year of Gamificationحٌظٍو١ذ 

حٌوذ٠ذ ِٓ حٌخٍؾ فٟ ِفَٙٛ حٌظٍو١ذ ٚحٌظو١ٍُ حٌمخثُ 

هٍٟ حٌٍوذ فٟ روغ حلأدر١خص كظٟ حْ حٌزوغ 

لخْ وّظشحدفخص، ٌزٌه ِٓ حٌُّٙ ٠غظخذَ حٌّظـٍ

حلإشخسس ٌٙزح حلاخظلاف ٚاصحٌش حٌغّٛع حٌشخثن 

كٛي ٘زح حٌّظـٍق. ٠ش١ش ِفَٙٛ حٌظٍو١ذ اٌٟ 

طـز١ك هٕخطش ١ِٚىخ١ٔىخ حٌٍوذ فٟ ر١جخص غ١ش 

حٌٍوذ رٙذف ص٠خدس ٚطلف١ض ِشخسوش حٌّغظخذ١ِٓ 

ٚطلم١ك حٌغٍٛو١خص حٌّشغٛرش. ؿٛ٘ش حٌظٍو١ذ 

زش ِؼً حٌشخسحص، ٚلٛحثُ ٠شًّ طـز١ك هٕخطش حٌٍو

حٌّظظذس٠ٓ، حٌٕمخؽ، ٚغ١ش٘خ ِٓ حٌّىخفجخص 

ٚحٌـٛحثض فٟ ِٛحلف ٚر١جخص غ١ش حٌٍوذ ِٓ أؿً 

خٍك ر١جش طٕخفغ١ش ٚطلف١ض٠ش ٌٍغٍٛو١خص حٌّشغٛرش 

(Zimmerling, Hollig, Sandner, 2019; 

Schobel et al., 2020; Ding, Er, & 

Orey, 2018ز١مخص (. حٌظٍو١ذ ارح ٘ٛ ِّخسعش طـ

ٚلٛحهذ حٌٍوذ أٚ دِؾ خظخثض ١ِٚىخ١ٔىخ حٌٍوذ 

فٟ كخلاص ِٚٛحلف ١ٌغض ٘ذفٙخ حلأعخعٟ حٌٍوذ 

ِؼً حٌّٙخَ ٚحٌزشحِؾ ٚحٌز١جخص حٌلم١م١ش ٚطظؼّٓ 

طٍه حٌّّخسعخص طلظ١ً ٚطـ١ّن حٌٕمخؽ ٚؿذٚي 

حٌذسؿخص ٌٍّظٕخفغ١ٓ ٚغ١ش٘خ ِٓ حلاعظشحط١ـ١خص 

ٌظوض٠ض ٚحلأعخ١ٌذ حٌّغظخذِش فٟ حلأٌوخد حٌلذ٠ؼش 

ه١ٍّخص طغ١١ش حٌغٍٛن ٚطلف١ض ه١ٍّخص حٌّشخسوش 

فٟ حٌّٙخَ ٚحلأٔشـش ِّخ ٠ـوً ِٓ حٌخزشس 

حٌّىظغزش ش١مش ِّٚظوش ِٚلممش ٌلأ٘ذحف. ٚرخٌظخٌٟ 

وّظـٍق ٠خظٍف هٓ  Gamificationفخٌظٍو١ذ 

 Game-basedحٌظو١ٍُ حٌمخثُ هٍٝ حٌٍوذ 

learning َٛٙفخٌّظـٍق حلاخ١ش ٠وزش هٓ ِف ،

ٌزٞ ٠شطىض هٍٟ دِؾ أٌوخد حٌف١ذ٠ٛ فٟ حٌظوٍُ ح

 ,.Gerber et alحٌّٕخ٘ؾ ٚحٌّمشسحص حٌذسحع١ش )

 Real(، رّوٕٟ حعظخذحَ حلأٌوخد حٌلم١م١ش 2014

Games ( ٟفٟ حٌفظً حٌذسحعHamari et al., 

( ٌٍّغخهذس فٟ طوٍُ حٌّفخ١ُ٘ ٚطـز١مخطٙخ أٚ 2016

ٌظو١ٍُ حٌّمشسحص ٚحٌّلظ٠ٛخص حٌذسحع١ش أٚ ٌظوض٠ض 

ش حٌظوٍُ، ر١ّٕخ ٠ش١ش ِظـٍق حٌظٍو١ذ اٌٝ أٔٗ طـشر

١ٌظ ٌوزش كم١م١ش رً حعظخذحَ هٕخطش ٚطظ١ّّخص 

ٚفىش، ِٚزخدة ١ِٚىخ١ٔىخ حٌٍوذ فٟ ِٛحلف ,ٚأعظ 

حٌظوٍُ ِٓ أؿً طلف١ض ٚحششحن حٌّظو١ٍّٓ فٟ طـشرش 

حٌظوٍُ أٚ ِٓ أؿً رٕخء ر١جش طوٍُ فوخٌش ِّٚظوش 

. ِٓ (0202ٌٍّظو١ٍّٓ )ِلّذ أكّذ فشؽ ِٛعٟ، 

أؿً فُٙ أفؼً ٌّفَٙٛ حٌظٍو١ذ، ٠ـذ حلإشخسس اٌٟ 

أْ حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ لا ٠غظخذَ حلأٌوخد لأغشحع 

غ١ش طشف١ٙ١ش، ِؼً حلأٌوخد حٌلم١م١ش أٚ حلأٌوخد 

، ٌٚىٓ حٌظٍو١ذ فٟ Serious Gamesحٌـخدس 

حٌظو١ٍُ ٠ٙظُ رظٛك١ف هٕخطش ِٓ خزشحص ٚر١جخص 

ر١ٓ   حٌشث١غٟ حلأٌوخد ٌظلغ١ٓ ه١ٍّش حٌظوٍُ. حٌفشق

٘ٛ  Serious Gamesحٌظٍو١ذ ٚحلأٌوخد حٌـخدس 

أْ حٌٍوزش حٌـخدس ٟ٘ ٌوزش وخٍِش ٠ظُ ف١ٙخ طـ٠ٛش 

ٌوزش سل١ّش كم١م١ش، فٟ ك١ٓ أْ حٌظٍو١ذ ٘ٛ طـز١ك 

أٚ حهظّخد هٕخطش طظ١ُّ حٌٍوزش فٟ ر١جش غ١ش ٌوزش 

 Weeدْٚ حٌلخؿش اٌٝ أشخء ٌوزش سل١ّش كم١م١ش )

& Choong, 2019  .) 

رخٌشغُ أْ هذ٠ذ ِٓ حٌّئعغخص حٌظو١ّ١ٍش 

هٍٝ ِغظٛٞ حٌوخٌُ ٚحٌذسحعخص ٚحٌزلٛع أ٘ظّض 

رّٛػٛم حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ ٚرذأص فٟ حٌغٕٛحص 

حٌوشش حٌّخػ١ش رزٕخء طـخسد طوظّذ هٍٝ أعظ 

طظ١ُّ حٌٍوزش ٌٍظلىُ فٟ عٍٛو١خص حٌـلاد 

ٚحٌّظو١ٍّٓ ٚص٠خدس ِشخسوظُٙ فٟ خزشحص ِٚٙخَ 

الا أْ طٍه حٌـٙٛد حٌّززٌٚش ٌُ  حٌظوٍُ حٌّخظٍفش

طغوٟ ٌٍظوٍُ رشىً ع١ٍُ ِٓ ِزخدة طظ١ُّ 

حٌظٍو١ذ. فٟ حٌٛحلن رذأ حٌّظـٍق فٟ ؿزد حلا٘ظّخَ 

ٌٗ ِٕز رذح٠خص حٌمشْ حٌٛحكذ ٚحٌوشش٠ٓ ٌىٓ حعظخذَ 

اٌٝ  0222حٌّظـٍق هٍٝ ٔـخق ٚحعن ر١ٓ هخِٟ 

(. أْ 0202)ِلّذ أكّذ فشؽ ِٛعٟ،  0202

رخٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ ح١ٌَٛ ٘ٛ فٟ حلا٘ظّخَ حٌّظضح٠ذ 

 حلأعخط ٠شؿن ٌوذد ِٓ حلأعزخد: 

ٌمذ أػشص حٌؼٛسس حٌشل١ّش فٟ طغ١ش حٌوخٌُ رّخ 

طؼّٕظٗ ِٓ طـٛسحص فٟ طىٌٕٛٛؿ١خ حٌّوٍِٛخص 

ٚحلاطظخي ِٚخ طخكزش ِٓ طـٛس فٟ حٌظـز١مخص 

حٌظو١ّ١ٍش حٌّظخكزش ٚحٌظـٛس فٟ حلأؿٙضس 

د ح١ٌَٛ حٌظىٌٕٛٛؿ١ش حٌلذ٠ؼش، رل١غ أطزق ؿلا

ِخظٍفْٛ هٓ حلاؿ١خي حٌغخرمش فٟ شظٟ حٌّـخلاص. 

فـخٌذ حٌوظش حٌلخٌٟ غخٌزخً ٠شخس ا١ٌٗ رخعُ ؿ١ً 

حلأٌف١ش ٔلشحً ٌٕشؤطٗ فٟ هخٌُ سلّٟ. أػش ٘زح حٌوخٌُ 

حٌشلّٟ رّخ ٠ٛفشٖ ِٓ أؿٙضس وّز١ٛطش ٚأؿٙضس 

ٌٛك١ش ٚ٘ٛحطف رو١ش ٚغ١ش٘خ ِٓ حٌظىٌٕٛٛؿ١خص 

ً ِن حلأٌوخد حٌشل١ّش هٍٝ لذسحص حٌـلاد فٟ حٌظوخِ

حلاٌىظش١ٔٚش ٚحٌز١جخص حٌظو١ّ١ٍش حٌّوظّذس هٍٝ 

حلأٌوخد. ٘زح حٌوخٌُ حٌشلّٟ ِؤٌٛف رخٌٕغزش ٌـ١ً 

حٌـلاد حٌلخٌٟ، ِّخ ٠شىً أكذ حلأعزخد ٌٍّلخٚلاص 
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حٌلخ١ٌش لإدخخي طىٌٕٛٛؿ١خ حٌظو١ٍذ فٟ حٌز١جخص 

 حٌّذسع١ش ٚحٌـخِو١ش. 

ّٛ هٍٝ ِذٞ حٌوششْٚ هخِخً حٌّخػ١ش ِن ٔ

طٕخهش أٌوخد حٌىّز١ٛطش ٚأ١ّ٘ظٙخ، أعظؼّش 

ِظّّٛ حلأٌوخد ٚحٌزخكؼ١ٓ رشىً وز١ش فٟ 

حٌذسحعخص ٌفُٙ أفؼً ٌى١ف١ش طـ٠ٛش أٌوخد 

حٌىّز١ٛطش رشىً أوؼش ؿخرر١ش ٚٔـخكخً. ٚلذ أدٞ رٌه 

اٌٝ طٛحفش حٌوذ٠ذ ِٓ حٌذسٚط حٌّغظفخدس ٚحٌظٕل١ش 

كٛي طظ١ُّ ٚادحسس طـخسد حلأٌوخد، وّخ ادٞ رٌه 

ٌٝ ِـّٛهش ِٓ حلإؿشحءحص كٛي حعظشحط١ـ١خص ا

حٌلٛحفض حٌظٝ طشـن حٌّغظخذ١ِٓ هٍٝ حٌّشخسوش 

فٟ طٍه حلأٌوخد. فٟ حٌمغُ حٌظخٌٟ ِٓ ٘زٖ حٌّمخٌش 

حٌزلؼ١ش عٛف حعظوشع أُ٘ ِزذأ٠ٓ ِٓ ِزخدة 

طظ١ُّ حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ حٌظٝ طغظٕذ اٌٝ حٌذسٚط 

خ١ٔىخ ٚحٌّزخدة حلأعخع١ش لأدر١خص حلأٌوخد، ٟٚ٘ ١ِى

حٌٍوذ ٚد٠ٕخ١ِىخ حٌٍوذ ّٚ٘خ ِٓ حُ٘ حٌّزخدة 

حٌظلف١ض٠ش حٌظٝ طغظٕذ اٌٝ ِزخدة ٚأعظ حٌٍوذ 

 رظفش هخِش.   

ِن حٔظشخس ٚعخثً ِٚٛحلن حٌظٛحطً 

 0حلاؿظّخهٟ حٌّوظّذس هٍٝ طىٌٕٛٛؿ١خ ح٠ٌٛذ 

ٚطىٌٕٛٛؿ١خ حلاؿٙضس حٌزو١ش طغ١شص حعظشحط١ـ١خص 

و١ٍّٓ ِشخسوش حٌّغظخذ١ِٓ ِٕٚٙخ حٌـلاد ٚحٌّظ

فٟ حٌز١جخص حٌظو١ّ١ٍش، فمزً كٙٛس طٍه حٌظم١ٕخص 

ٚحلأدٚحص حٌظىٌٕٛٛؿ١ش ٌُ ٠ىٓ حٌّغظخذَ لخدسحً هٍٝ 

حٌّشخسوش ٚحٌظفخهً ٚرٕخء حٌّلظٛٞ وـضء لا ٠ظـضأ 

ِٓ ر١جش حٌظوٍُ. حلأْ ِٚن كٙٛس طىٌٕٛٛؿ١خص 

طـ١ّن ٚطل١ًٍ حٌز١خٔخص أِىٓ حٌىشف هٓ حٌوذ٠ذ ِٓ 

١ٓ ٚآسحثُٙ ِٚشخهشُ٘ حٌز١خٔخص حٌخخطش رخٌّظوٍّ

ٚعٍٛو١خطُٙ، طٍه حٌّوٍِٛخص حٌّظٛحفشس أطزلض 

ػخّش، ِّخ حطخف حٌوذ٠ذ ِٓ حٌشإٞ حٌٕخطـش هٓ 

طل١ًٍ طٍه حٌز١خٔخص ٠ّىٓ حْ طغُٙ فٟ طـ٠ٛش ر١جخص 

 ٚخزشحص طو١ّ١ٍش ؿذ٠ذس ِٚف١ذس ٌٙئلاء حٌـلاد. 

وزٌه حٌّشىلاص حٌّشطزـش رخٌظفخه١ٍش فٟ 

ّغظّشس ِٓ حٌـّٛد حٌفظً حٌذسحعٟ ٚحٌشىٜٛ حٌ

حٌّظخكذ ٌـشق ٚحعظشحط١ـ١خص حٌظذس٠ظ حٌظم١ٍذ٠ش 

ٚعٍز١ش حٌـلاد فٟ حٌفظً حٌظم١ٍذٞ طوظزش حكذ 

حلأعزخد ٚحٌّزشسحص ٌٍّٙظ١ّٓ ٚحٌمخث١ّٓ هٍٝ 

حٌو١ٍّش حٌظو١ّ١ٍش ٌٍزلغ هٓ رذحثً إِٔٗ ٚأوؼش 

طش٠ٛمخ ِٚظوش ٌٍـلاد ٌض٠خدس ِشخسوظُٙ ٚطلف١ضُ٘ 

ِٙخَ حٌظوٍُ ٚطلم١ك هٍٝ حلاشظشحن فٟ أٔشـش ٚ

حلأ٘ذحف حٌظو١ّ١ٍش. ٌٙزح طوظزش حعظشحط١ـ١خص حٌظٍو١ذ 

فٟ حٌظو١ٍُ ِٓ حلاعظشحط١ـ١خص حٌّفؼٍش ٌذٞ حٌىؼ١ش 

ِٓ حٌظشر١٠ٛٓ ٌّخ طظّظن رٗ ِٓ اِىخٔخص وز١شس فٟ 

 حكذحع حٌظغ١ش حٌـزسٞ فٟ ِفَٙٛ حٌظذس٠ظ ٚر١ٕظٗ. 

 

اؿخس هًّ اؿشحثٟ ٌفُٙ ِزخدة حٌظظ١ُّ 

 ١ُحٌّّظن ٌٍظوٍ
حٌظظ١ُّ حٌظو١ٍّٟ ٘ٛ حٌوظذ حلأعخعٟ 

ٌظىٌٕٛٛؿ١خ حٌظو١ٍُ فٙٛ حٌو١ٍّش حلإؿشحث١ش حٌظٝ 

طظؼّٓ ٚػن حٌششٚؽ ٚحٌّٛحطفخص حٌخخطش 

رى١ف١ش رٕخء ر١جش حٌظوٍُ حٌمخثّش هٍٝ حٌظٍو١ذ ٚحٌظٟ 

طئدٞ فٟ ٔٙخ٠ظٙخ اٌٝ حٌلظٛي هٍٝ حٌّٕظؾ حٌظخٌق 

ٚؿٛد لاعظخذحِٗ فو١ٍخً فٟ ح١ٌّذحْ حٌظو١ٍّٟ. رذْٚ 

طظ١ُّ طو١ٍّٟ ؿ١ذ لخدس هٍٝ حلاخز فٟ حلاهظزخس 

فُٙ حٌوٕخطش حلأسرن حٌظٝ ٔغظوشػٙخ فٟ حلإؿخس 

حلإؿشحثٟ رخٌٛسلش حٌلخ١ٌش ِٓ حٌظوذ أْ ٔظً اٌٝ 

طلم١ك حٌّظوش ٚحٌـخرر١ش فٟ حٌظظ١ُّ ٚفٟ ٔفظ 

حٌٛلض طلم١ك حلأ٘ذحف حٌظو١ّ١ٍش أٚ طلم١ك حٌظوٍُ 

ّٛهش ِٓ حٌـخد. أٞ طظ١ُّ طو١ٍّٟ ٠ظؼّٓ ِـ

حٌّشحكً حٌظفظ١ٍ١ش ٚحلإؿشحث١ش طزذأ رو١ٍّخص طل١ًٍ 

ٌخظخثض حٌّظوٍُ أٚ حٌّغظخذَ ٌٍز١جش ٚطل١ًٍ 

ٌخظخثض حٌز١جش ٚل١ٛد٘خ ٚحٌلخؿش حٌظو١ّ١ٍش، وزٌه 

٠ٙظُ حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ رظلذ٠ذ حٌششٚؽ 

ٚحٌّٛحطفخص حٌخخطش رز١جش حٌظوٍُ ِؼً طلذ٠ذ 

طٕل١ّٗ  حلأ٘ذحف رذلش ٚحٌّلظٛٞ حٌظو١ٍّٟ ٚو١ف١ش

ٚحشىخي حٌّلظٛٞ ٚحلأٔشـش حٌظٝ ٠مَٛ رٙخ حٌّظوٍُ 

أٚ حٌّغظخذَ دحخً حٌز١جش ٚشىً حٌظفخهلاص 

ِٚظخدس حٌظوٍُ ٚحطخكظٙخ ٚو١ف١ش حخظ١خس٘خ 

ٚطظ١ّّٙخ، ٚؿشق ٚأدٚحص ل١خط حٌظوٍُ دحخً 

حٌز١جش ِٓ حخظزخسحص رٕخث١ش ٚحٔشـش طـ١ّن ٌٍّظخدس 

خط١ً ٚسفن ِٛحد طو١ّ١ٍش حٚ طـ١ّوٙخ. ٘زٖ حٌظف

حٌخخطش رو١ٍّخص حٌظظ١ُّ حٌظو١ٍّٟ لا غٕٟ هٓ 

ٚؿٛد٘خ رٛػٛف دحخً أٞ طظ١ُّ لخثُ هٍٝ 

 حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ. 

 

٠وظزش ِـخي حٌظو١ٍُ حٌّّظن أٚ حٌظٍو١ذ ِٓ 

حٌّـخلاص حٌٕخشجش فٟ حٌظو١ٍُ حٌظٝ ٌُ ٠ّش ه١ٍٙخ 

عٛٞ هشش عٕٛحص، ٚرٕخء ه١ٍٗ ِخ صحٌض 

ٕفٙخ حٌغّٛع حٌّظـٍلخص ٚحٌّزخدة حٌظظ١ّّش ٠ىظ

هٕذ حٌزوغ، ٌزٌه حلذَ اؿخس حٌوًّ حلإؿشحثٟ ٘زح 

رٙذف ِغخهذس حٌّوٍُ أٚ حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ أٚ أٞ 

فشد ٠مذَ هٍٝ طظ١ُّ ر١جش طوٍُ لخثّش هٍٝ حٌظٍو١ذ 

حْ ٠غظششذ رظٍه حٌّزخدة ٌفُٙ حلإؿشحءحص 

حٌظل١لش ٌٍظظ١ُّ حٌظو١ٍّٟ حٌّشطىض هٍٝ حٌظٍو١ذ. 

ٝ هٕظش٠ٓ ؿٛ٘ش١٠ٓ فٟ حٌظشو١ض فٟ ٘زح حلإؿخس هٍ

ه١ٍّش طظ١ُّ حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ ٟٚ٘ فُٙ ١ِىخ١ٔىخ 

ٚد٠ٕخ١ِىخ حٌٍوذ طلذ٠ذحً. ٠ظؼّٓ اؿخس حٌوًّ ٘زح 

أسرن ِٓ حٌوٕخطش حلأعخع١ش حٌٙخِش ٌٍظظ١ُّ ٟ٘ 

١ِىخ١ٔىخ ٚد٠ٕخ١ِىخ حٌٍوذ ٚحٌّغظخذَ/ حٌّظوٍُ 

ٚحٌّزخدة حٌٕلش٠ش. طغظخذَ وؼ١ش ِٓ حٌّظـٍلخص 

حٌظٍو١ذ رذْٚ ٚػن كذٚد فخطٍش  حٌظظ١ّ١ّش فٟ

ر١ٓ طٍه حٌّظـٍلخص ٚحغٍذ دسحعخص ٚرلٛع 

حٌظظ١ُّ أ٘ظّض فمؾ روٕخطش حٌظٍو١ذ ِؼً حٌشخسحص 

ٚلٛحثُ حٌّظظذس٠ٓ ٚحٌّغظ٠ٛخص ٚحٌٕمخؽ ٚحٌظغز٠ش 

حٌشحؿوش حٌظٝ هشفض ر١ّىخ١ٔىخ حٌٍوزش دْٚ طلذ٠ذ 

حٌى١ف١ش ٌظٛك١ف طٍه حٌوٕخطش حٌظظ١ّ١ّش فٟ اؿخس 

حٌوٕخطش حلأخشٜ ِٓ حٌظظ١ُّ ِؼً  أهّك ٠ظؼّٓ

حٌظفخهلاص ٚحٌغٍٛو١خص ٚغ١ش٘خ ِٓ حٌذ٠ٕخ١ِى١خص 

ٌٍوزش ِّخ ٠شىً طوٛرخص فٟ حٌفُٙ ٌذٜ حٌّظُّ 

حٌظو١ٍّٟ هٓ حٌى١ف١ش حٌظٝ ٠ٛكف رٙخ طٍه حٌّزخدة 
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حٌظظ١ّ١ّش فٟ رٕخثٗ ٌٍظوٍُ حٌّّظن )٠غظخذَ 

ِظـٍق حٌظظ١ُّ حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ ِن ِظـٍق 

حٌذسحعش رخٌظزخدي ٌظوٕٟ ٔفظ  حٌظٍو١ذ فٟ ٘زٖ

حٌّفَٙٛ(. ِٓ أُ٘ حٌّظـٍلخص حٌظٝ طشىً حسطزخوخً 

وؼ١شحً ٌذٞ حٌّظُّ ٘ٛ فُٙ حٌّمظٛد طلذ٠ذحً 

 Game Mechanicsرخٌّظـٍق ١ِىخ١ٔىخ حٌٍوذ 

. حٌشىً Game Dynamicsٚد٠ٕخ١ِىخ حٌٍوذ  

حٌظخٌٟ ٠ٛػق اؿخس حٌوًّ حٌّمظشف حٌّزخدة 

ي ٘زٖ حٌٛسلش طغ١ٍؾ حٌظظ١ّّش حلأسرن حٌظٝ طلخٚ

حٌؼٛء ه١ٍٙخ ٌظمذ٠ُ فُٙ أٚػق ٌٍّظُّ حٌظو١ٍّٟ 

 ٚحٌّوٍُ. 

 

 
 

 (: اؿخس حٌوًّ حلإؿشحثٟ حٌّمظشف ٌفُٙ ِزخدة حٌظظ١ُّ حٌّّظن )حٌظٍو١ذ( ٌٍظو0ُ١ٍشىً )              

 

أٞ طظ١ُّ ِّظن حٚ طظ١ُّ لخثُ هٍٝ 

حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ لارذ حْ ٠ؤخز فٟ حلاهظزخس طٍه 

ٌّزخدٞ حٌظظ١ّّش حلأسرن هٕذ حٌششٚم فٟ رٕخء ح

حٌّمشس حٌذسحعٟ أٚ أٞ ر١جش طو١ّ١ٍش. حٌّزخدة 

رل١غ  Layersحلأسرن طُ طٕل١ّٙخ فٟ شىً ؿزمخص 

٠ىْٛ حٌوٕظش حٌّشوضٞ ٌٍظظ١ُّ ٘ٛ ١ِىخ١ٔىخ 

ٚد٠ٕخ١ِىخ حٌٍوزش ٠ٍٟ رٌه ؿزمش حٌّظوٍُ أٚ حٌّغظخذَ 

ـزمش أٚ حٌفجش حٌظٝ طظفخهً ِن حٌظظ١ُّ، ػُ حٌ

حلاخ١شس ٟ٘ حٌّزخدة حٌٕلش٠ش أٚ حٌّٕخرؽ حٌظٝ ٠وظّذ 

ه١ٍٙخ حٌظظ١ُّ. فلا ٠ّىٓ رٕخء طظ١ُّ طو١ٍّٟ ِّظن 

أٚ لخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ دْٚ حْ طىْٛ ٕ٘خن لخهذس 

ٔلش٠ش دحهّش ٌٍظظ١ُّ. طوظزش حٌـزمش حلأٌٟٚ 

 Game Mechanicsٌٍظظ١ُّ ١ِىخ١ٔىخ حٌٍوزش 

خ١ٔش د٠ٕخ١ِىخ ٟ٘ ١٘ىً حٌظظ١ُّ ر١ّٕخ حٌـزمش حٌؼ

ٟ٘ حٌغٍٛو١خص  Game Dynamicsحٌٍوذ 

ٚحٌظفخهلاص حٌظٝ طئػش فٟ حٌظظ١ُّ. حٌظظ١ُّ فٟ 

حلأعخط لارذ أْ ٠ىْٛ ِٛؿٗ ٌّـّٛهش ِٓ 

 Users/ Learnersحٌّغظخذ١ِٓ أٚ حٌّغظف١ذ٠ٓ 

ٚ٘زح ٠شىً حٌـزمش حٌؼخٌؼش ِٓ حٌظظ١ُّ. لا ٠ّىٓ 

دْٚ رٕخء طظ١ُّ طو١ٍّٟ ِّظن أٚ طٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ 

حلاهظّخد هٍٝ أعظ حٌٕلش٠ش. حٌّزخدٞ حٌٕلش٠ش 

Theoretical Bases & Principles  َطمذ

حلأعخط لاخظ١خسحص حٌظظ١ُّ ٟٚ٘ طشىً حٌـزمش 

 حٌشحروش ِٓ حلإؿخس حٌّمظشف. 

 

 ١ِGameىخ١ٔىخ ٚد٠ٕخ١ِىخ حٌٍوذ 

Mechanics & Game Dynamics 
١ِىخ١ٔىخ ٚد٠ٕخ١ِىخ حٌٍوزش لارذ ِٓ ِشحهخطّٙخ 

حٌششٚم فٟ أٞ طظ١ُّ ِّظن أٚ لخثُ هٍٝ هٕذ 

حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ. ِٓ حٌُّٙ فُٙ حلاخظلافخص ر١ٓ 

حٌّظـٍل١ٓ وزٌه ِٓ حٌُّٙ ِوشفش أْ وً ِّٕٙخ 

٠ىًّ حلأخش. ففٟ هٍُ حٌف١ض٠خء ٚحٌش٠خػ١خص ٔفُٙ 

أْ ح١ٌّىخ١ٔىخ ٟ٘ هٍُ دسحعش حلأؿغخَ حٌؼخرظش ر١ّٕخ 

شوش حٌذ٠ٕخ١ِىخ ٟ٘ هٍُ دسحعش حٌمٛٞ أٚ حٌل

ِٚغززخطٙخ. ِٓ خلاي ٘زح حٌّفَٙٛ ٚارح طُ طـز١مٗ 

هٍٝ طظ١ُّ حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ ٠ّىٓ حهظزخس 

١ِىخ١ٔىخ حٌٍوزش أٔٙخ حٌوٕخطش حٌؼخرظش أٚ ١٘ىً طظ١ُّ 

حلأٌوخد حٌؼخرض أٚ هٕخطش حلأٌوخد حٌظٝ ٠ظُ أشخثٙخ 

فٟ حٌز١جش ٚحٌظٟ طمٛد حٌلشوش ٌلأِخَ، ٘زٖ حٌوٕخطش 
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م ِو١ٕش ِٓ حٌغٍٛن رّغخهذس طشىً حٌذحفن لأٔٛح

حٌـٛحثض. ف١ّىخ١ٔىخ حٌٍوزش ٟ٘ هزخسس هٓ هٕخطش 

حٌٍوزش حٌظٝ طغخهذ فٟ طل٠ًٛ حٌز١جش غ١ش حٌّوظّذس 

هٍٝ حٌٍوذ اٌٝ ر١جش ِّظوش أٚ ر١جش طٍو١ذ. هٍٟ 

عز١ً حٌّؼخي، اػخفش روغ حٌـٛحثض ٚحٌشخسحص 

ٚحٌّىخفآص ٚحٌظلذ٠خص اٌٝ أٞ ه١ٍّش أٚ ٔشخؽ أٚ 

ش سرّخ ٠غخهذ فٟ اكذحع أٞ طغ١ش فٟ ِّٙش طو١ّ١ٍ

حٌغٍٛن ٌٛلض لظ١ش ٔغز١خً ٌىٕٗ ١ٌظ كً ؿ٠ًٛ 

حلأؿً، وّخ ٠ّىٓ ٌٍّظوٍُ طىشحس حٌغٍٛن ٌىٓ 

حٌغٍٛن ٠لً ػخرظخً غ١ش ِظغ١ش. ٌٍلفخف هٍٝ ٔشخؽ 

ٚحٔخشحؽ حٌّظوٍُ ٔلظخؽ اٌٝ اػخفش د٠ٕخ١ِىخ حٌٍوزش. 

د٠ٕخ١ِىخ حٌٍوزش طلذد ّٔٛرؽ أٚ ّٔخرؽ عٍٛو١خص 

ظوٍُ دحخً حٌز١جش ٌى١ف١ش حٌٍوذ ٚؿش٠مش حٌٍوذ حٌّ

ٚحٌلاهز١ٓ ٚو١ف طظـٛس عٍٛو١خطُٙ ِن حٌٛلض 

دحخً حٌٍوزش. ف١ٍظ وً حٌلاهز١ٓ ٌُٙ ٔفظ حٌذٚحفن 

ٌٕفظ حٌوٕخطش حٌظٝ طشىً ١ِىخ١ٔىخ حٌٍوزش فزوغ 

حٌلاهز١ٓ ٠فؼٍْٛ حٌّٕخفغش ٚحلاخش٠ٓ ٠فؼٍْٛ 

وزش حٌظوخْٚ ٚحٌّشخسوش حلاؿظّخه١ش. د٠ٕخ١ِىخ حٌٍ

طمذَ حٌظفظ١لاص ١ٌّىخ١ٔىخ حٌٍوزش ٌّمخرٍش حٌذٚحفن 

 حٌّخظٍفش ٌٍّظو١ٍّٓ دحخً ر١جش حٌظٍو١ذ. 

رشىً أوؼش طزغ١ـخً ٠ّىٓ طوش٠ف ١ِىخ١ٔىخ 

حٌٍوزش أٔٙخ: حٌـٛحٔذ حٌظظ١ّّش حٌؼخرظش فٟ حٌظظ١ُّ 

حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ ٚطشظًّ هٍٝ حٌوٕخطش حٌٙخِش 

ز١جش غ١ش ٌّىٛٔخص حلأٌوخد حٌظٝ طغُٙ فٟ طل٠ًٛ حٌ

حٌّوظّذس هٍٝ حٌٍوذ اٌٝ ر١جش ٌوذ كم١م١ش. د٠ٕخ١ِىخ 

حٌٍوذ ٟ٘ حٌوٕظش حٌؼخٟٔ فٟ حٌظظ١ُّ أٚ هٕظش 

حٌلشوش فٟ حٌظظ١ُّ حٌزٞ ٠شًّ حٌغٍٛو١خص 

ٚحٌظفخهلاص ٚحٌٕشخؿخص ٚحلاؿشحءحص حٌظٝ ٠مَٛ رٙخ 

حٌّظوٍُ أٚ حٌّغظخذَ أٚ حٌلاهذ ٌٍظؤػ١ش هٍٝ 

حٌظؤػ١ش هٍٝ حٌـٛحٔذ حٌؼخرظش فٟ حٌظظ١ُّ أٚ 

هٕخطش حٌٍوزش. رشىً ِزغؾ ارح وخٔض حٌشخسحص 

ٚحٌّغظ٠ٛخص ٚشش٠ؾ حٌظمذَ ٚحٌٕمخؽ ٚحٌّٙخَ 

ٚحٌّىخفآص طشىً ١ِىخ١ٔىخ حٌٍوذ فٟ ر١جش حٌظظ١ُّ 

حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ ٟٚ٘ حلاؿضحء حٌؼخرظش فٟ حٌظظ١ُّ، 

فخلإؿشحءحص حٌّظزوش ٚحٌغٍٛو١خص ٚحٌظفخهلاص حٌظٝ 

١ِٓ/ حٌّظو١ٍّٓ دحخً ٠ظزوٙخ حٌّشخسو١ٓ/حٌّغظخذ

حٌز١جش ٌٍلظٛي هٍٝ حٌّىخفؤس ٚحٌشخسس ٚطلظ١ً 

حٌٕمخؽ ٚطغ١ش ِغظٛحُ٘ فٟ ٌٛكش حٌّظظذس٠ٓ، 

ٚأٙخء ِّٙش ِٓ حٌّٙخَ ػّٓ حٌّغظٛٞ ٌٍظلشن 

 ٌٍّغظٛٞ حٌظخٌٟ وٍٙخ طٛػق د٠ٕخ١ِى١خص حٌٍوزش. 

ح١ٌّىخ١ٔىخ ارح ٟ٘ حٌمشحسحص حٌظظ١ّّش حٌؼخرظش 

١ّٟ أٚ حٌّوٍُ أٚ حٌظٝ ٠ظخز٘خ حٌّظُّ حٌظوٍ

حٌّغجٛي هٍٝ طظ١ُّ ر١جش حٌظو١ٍُ حٌّّظن ٌظلذ٠ذ 

حلأ٘ذحف حٌّشحد طلم١مٙخ ِٓ حٌظٍو١ذ ٚحٌمٛحهذ حٌظٝ 

٠ـذ حْ ٠ظزوٙخ حٌلاهز١ٓ/ حٌّظو١ٍّٓ/ حٌّغظخذ١ِٓ 

حلأعخع١١ٓ ٌٍز١جش ٚوزٌه حلإهذحدحص ٚحٌغ١خق 

ٚأٔٛحم حٌظفخهلاص ٚأ١ٌخص حٌظلىُ دحخً حٌز١جش. طٍه 

ظظ١ّ١ّش ػخرظش ِٚوشٚفش ِٓ رذء حٌمشحسحص حٌ

حٌظـشرش ٚطزمٟ ػخرظش لا طظغ١ش ِٓ لاهذ اٌٝ حخش حٚ 

ِٓ ِغظخذَ لأخش ٚطلً طٍه حٌمشحسحص وّخ ٟ٘ فٟ 

وً ِشس ٠شخسن ف١ٙخ حٌلاهذ/حٌّغظخذَ/حٌّظوٍُ فٟ 

حٌظـشرش. ِؼخي ٌظزغ١ؾ حٌّفَٙٛ، فٟ حٌوخد 

حٌشـشٔؾ، طظؼّٓ حٌمشحسحص حٌؼخرظش أٚ ١ِىخ١ٔىخ 

ـشٔؾ، حٌمشحس حٌظظ١ّّٟ حٌخخص روذد ٌوزش حٌش

لـن حٌشـشٔؾ، و١ف١ش طلش٠ه حٌمـن، أّٔخؽ حٌمـن، 

هذد حٌّشروخص هٍٝ ٌٛكش حٌشـشٔؾ. د٠ٕخ١ِىخ ٌوزش 

حٌشـشٔؾ ٟ٘ حٌغٍٛو١خص، حلإؿشحءحص، حٌظفخهلاص 

حٌظٝ ٠مَٛ رٙخ حٌلاهذ فٟ حٌشـشٔؾ ٌظلش٠ه حٌمـن، 

طغ١ش ٚػوٗ فٟ حٌٍوزش، ٚ٘ض٠ّش حٌخظُ، ٚوغذ 

زش، ارح ٟ٘ عٍٛو١خص طلذع ١ٌظ فٟ ِشكٍش حٌٍو

 طظ١ُّ حٌٍوزش حٌظٝ ٟ٘ ػخرظش رً طلذع أػٕخء حٌٍوذ. 

 

١ِىخ١ٔىخ حٌٍوزش فٟ حٌظظ١ُّ حٌّّظن  

Game Mechanics : 

٠خظٍف ِخ ٠شٍّٗ ١ِىخ١ٔىخ حٌٍوزش حهظّخدح 

هٍٝ ؿز١وش حٌز١جش ٚحٌّغظخذَ ٚحلأ٘ذحف حٌظٝ 

ّٕٙخ ٠شغذ حٌّوٍُ أٚ حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ أْ ٠ظؼ

حٌظظ١ُّ. ٠ّىٓ أْ طىْٛ حٌمخثّش شخٍِش ِٚظوذدس 

حلأٚؿٗ، ٠ّٚىٓ حْ طظزق ِشرىش ٌٍّوٍُ أٚ حٌّظُّ 

ٚرخٌظخٌٟ ٌٍّغظخذَ. رظشف حٌٕلش هٓ رٌه 

ف١ّىخ١ٔىخ حٌٍوذ لارذ حْ طشًّ هٍٝ حلألً ػلاع 

أٔٛحم ِٓ ح١ٌّىخ١ٔى١خص: ١ِىخ١ٔىخ حلإهذحدحص 

Settings ١ِٚىخ١ٔىخ حٌمٛحهذ ،Rulesخ١ٔىخ ، ١ِٚى

. وً ٔٛم ِٓ طٍه حلأٔٛحم ٠ئػش Progressحٌظمذَ 

 رشىً ِو١ٓ فٟ حٌظظ١ُّ ٠ٚخظٍف هٓ حلاخش. 

 

ٟ٘  :١ِSettingsىخ١ٔىخ حلإهذحدحص 

طٍه حلاهظزخسحص حٌظٝ طشىً ر١جش حٌظـشرش ٚحٌٍوزش أٚ 

ر١جش حٌظظ١ُّ حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ ٠ٚشًّ رٌه أٔٛحم 

حٌّغظ٠ٛخص فٟ حٌٍوزش ٚطمغ١ُ حٌّٙخَ ٚؿز١وش 

حلأٔشـش ٚحلأش١خء حٌّـٍٛرش ِٓ 

حٌلاهز١ٓ/حٌّظو١ٍّٓ ٚو١ف عظٛصم حٌٕمخؽ ٚحٌٙذح٠خ 

 Elverdamحٌشخسحص هٍٝ حٌلاهز١ٓ/حٌّظو١ٍّٓ )

& Aarseth, 2007 ٚؿز١وش حٌلاهز١ٓ: لاهذ ،)

فشدٞ/ لاهز١ٓ ِظوذد٠ٓ، ً٘ حٌٍوذ طوخٟٚٔ حٚ 

طٕخفغٟ؟،  ً٘ حٌلاهز١ٓ ِوشٚف١ٓ ٌزوؼُٙ حٌزوغ 

طلذد ١ِىخ١ٔىخ حلإهذحد حٌغ١خق  أَ غ١ش ِوشٚف١ٓ؟.

حٌوخَ ٌٍظـشرش أٚ حٌٍوزش ٚحٌلذٚد حٌض١ِٕش ٌٍوذ، 

ًٚ٘ حٌٍوزش طوظّذ هٍٝ حٌٍوذ أْٚ لا٠ٓ أَ حٌٍوزش 

طغظٕذ اٌٝ حلأدٚحس ٚلا طشطزؾ رخٌشزىش؟، ًٚ٘ حٌٍوزش 

ِلذٚدس رٛلض أَ أٔٙخ لا ٔٙخ٠ش ٌٙخ؟ ً٘ حٌٍوزش 

ٓ؟ طغّق رفشٚق فشد٠ش ر١ٓ حٌّظو١ٍّٓ/ حٌّغظخذ١ِ

ً٘ حٌٍوزش ٠شظشن ف١ٙخ حٌّظو١ٍّٓ فمؾ أَ ٕ٘خن 

 ِشحلز١ٓ ِٚلاكل١ٓ ِٚششف١ٓ؟ 

 

١ِىخ١ٔىخ  :١ِRulesىخ١ٔىخ حٌمٛحهذ 

حٌمٛحهذ طٙظُ رّفَٙٛ ٚ٘ذف حٌظـشرش فٟ حٌظظ١ُّ 

حٌّّظن أٚ حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ، فٟٙ لا طظف فمؾ 

حلإؿشحءحص حٌّغّٛف رٙخ دحخً حٌٍوزش رً أ٠ؼخ 
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حٌٛلض ٌوًّ ػغؾ هٍٝ حٌم١ٛد ِٕٚٙخ ل١ٛد 

حٌلاهز١ٓ/حٌّظو١ٍّٓ دحخً ر١جش حٌٍوزش.  روغ لٛحهذ 

حٌٍوزش سرّخ طىْٛ ِلذدس رل١غ طئدٞ ٌٕفظ حٌٕظ١ـش 

هٕذ ِلخٌٚش حٌٍوذ رٕفظ حٌششٚؽ ٚحلإؿشحءحص وً 

ِشس، ٚروغ حٌمٛحهذ حلأخشٜ سرّخ ١ٌغض ِلذدس 

خظٛطخً فٟ كخلاص ارح وخْ ٕ٘خن طفخهلاص ر١ٓ 

١ّٓ فٟ حٌز١جش. روغ حٌمٛحهذ حٌلاهز١ٓ أٚ حٌّظوٍ

سرّخ طلذد أ٠ٓ ٠ٛؿٗ حٌلاهز١ٓ/حٌّظو١ٍّٓ فٟ حٌز١جش 

هٕذِخ لا ٠لمك حٌٕمخؽ حٌّغّٛكش. حٌمٛحهذ أ٠ؼخ 

طٛػق حٌلشٚف ٚحٌششٚؽ حٌظٝ ٠ـذ حْ ٠لممٙخ 

حٌلاهذ ١ٌلظً هٍٝ حٌّىخفآص. طٛػق حٌمٛحهذ 

أ٠ؼخً لٛحهذ حٌٛلض ف١ّخ ٠ظظً رؤٔٙخء حٌّٙخَ 

ص حعظّشحس حٌلاهذ/حٌّظوٍُ فٟ ٚحٌّغظ٠ٛخص ٚفظشح

حٌٕشخؽ حٌّلذد. طلذد أ٠ؼخ ١ِىخ١ٔىخ حٌمٛحهذ و١ف١ش 

حلأظمخي ِٓ ِغظٛٞ لأخش دحخً حٌٍوزش ٚلٛحهذ 

حلأظمخي، ٚفظق حٌّغظ٠ٛخص حٌـذ٠ذس. اْ ٚؿٛد 

لٛحهذ ٚحػلش ٚطش٠لش ٠ض٠ذ أ٠ؼًخ ِٓ اكغخط 

حٌشخض رخٌغ١ـشس، ِّخ ٠ض٠ذ ِٓ ِغظٜٛ 

(. فٟ حلأٌوخد حٌظٟ Sillaots, 2014حٌّشخسوش )

٠ُغّق ف١ٙخ ٌلاهز١ٓ أ٠ؼًخ رٛػن لٛحهذ حٌٍوزش، ٠ظُ 

طوض٠ض اكغخعُٙ رخٌغ١ـشس حٌشخظ١ش ٠ٚضدحد 

 ِغظٜٛ طفخهٍُٙ.

 

طخظض ١ِىخ١ٔىخ  :١ِProgressىخ١ٔىخ حٌظمذَ 

حٌظمذَ رٛطف ِـّٛهش حلأدٚحص حٌظٝ ٠ؼوٙخ 

حٌّظُّ/ أٚ حٌّوٍُ فٟ ر١جش حٌظٍو١ذ ٌٍظؤػ١ش هٍٟ 

أػٕخء كذٚػٙخ. طشىً ١ِىخ١ٔىخ حٌظمذَ حٌخزشس فٝ 

أٔٛحم ِخظٍفش ِٓ حلأٔلّش حٌّوزشس هٓ طمذَ 

حٌلاهز١ٓ ٚأـخصحطُٙ فٟ حٌظـشرش أٚ طلم١مُٙ 

ٌّّٙخص ِو١ٕش أٚ ٔمخؽ أٚ أٙخء ٌّغظ٠ٛخص 

ٚحلأظمخي ٌٍّغظٛٞ حٌظخٌٟ. طغظخذَ أششؿش حٌظمذَ 

أٚ حٌّغظ٠ٛخص وٛعخثً رظش٠ش ٌلاهذ / حٌّغظخذَ/ 

ش١ش اٌٝ ِذٞ طمذِٗ ٚأـخصٖ. لذ طىْٛ حٌّظوٍُ ٌظ

١ِىخ١ٔىخ حٌظمذَ هزخسس هٓ شخسحص طوزش هٓ حلأظٙخء 

ِٓ ِّٙش أٚ حسطفخم حٌلاهذ فٟ ٌٛكش حٌّظظذس٠ٓ 

ٔظ١ـش طلم١مٗ ٔمخؽ هخ١ٌش فٟ روغ حٌّٙخَ حٌفشه١ش 

أٚ حلأٔشـش. ٠ـذ أْ ٠خـؾ حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ/ 

هٍٟ حٌّوٍُ ١ِىخ١ٔىخ حٌظمذَ فٟ حٌٍوزش رشىً ؿ١ذ. 

عز١ً حٌّؼخي، و١ف ٠ّىٓ ٌلاهذ حْ ٠ىغذ أٚ 

٠خغش حٌٕمخؽ ِٚخ ٟ٘ حٌششٚؽ ٌٍٕـخف ٚحٌفشً 

(Sillaots, 2014  .) 

 

١ِىخ١ٔىخ حٌٍوذ أٚ حٌظٍو١ذ فٟ ر١جخص حٌظوٍُ ٠ّىٓ 

حٌمٛي أٔٙخ حٌوٕخطش حلأعخع١ش أٚ ١٘ىً ٌٍظظ١ُّ 

حٌّّظن فٟٙ طلذد ِٓ حٌلاهز١ٓ، و١ف١ش طفخهٍُٙ، 

خسس، ِظٟ طلذع حٌظـشرش، و١ف١ش حٌفٛص ٚحٌخغ

اؿشحءحص حٌظمذَ فٟ حٌظـشرش، ٌىٓ ٠ّىٓ حٌمٛي أْ 

٘زح حٌظظ١ُّ حٌؼخرض حٌزٜ لا ٠ظغ١ش وّخ حششص ِٓ 

لزً، لأٔٗ طُ ٚػوٗ لزً رذح٠ش حٌظـشرش حٌمخثّش هٍٝ 

حٌظٍو١ذ، لا ٠ّىٓ ٚلا ٠ىفٟ حْ ٠لمك ر١جش طو١ّ١ٍش 

ِّظوش لخثّش هٍٝ حٌظٍو١ذ ِٓ شؤٔٙخ طلف١ض 

حٌغٍٛو١ش فٟ حٌّظو١ٍّٓ. ٠ـذ أْ ٠ظىخًِ حٌظغ١شحص 

٘زح ح١ٌٙىً حلأعخعٟ ٌٍز١جش حٌّّظوش ِن 

حٌذ٠ٕخ١ِى١خص كظٝ ٠ّىٓ أكذحع حٌظغ١ش حٌّـٍٛد فٟ 

حٌغٍٛن. ٌىٓ لزً حٌلذ٠غ هٓ د٠ٕخ١ِىخ حٌٍوذ، 

ٔغظوشع فٟ حٌـضء حٌظخٌٟ لأُ٘ حٌوٕخطش حٌظٝ 

 طشىً ١٘ىً ١ِٚىخ١ٔىخ حٌٍوزش.

 

حٌظظ١ُّ  هٕخطش حٌٍوزش ٚطٛك١فٙخ فٟ

 حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ:
فٟ ٘زح حٌمغُ ِٓ ٘زح حلإؿخس حٌّمظشف عٛف 

حعظوشع هششس هٕخطش أعخع١ش ٌظظ١ُّ ر١جش 

حٌظوٍُ حٌّّظن أٚ حٌمخثّش هٍٝ حٌظٍو١ذ. وً ِىْٛ 

ِٓ ٘زٖ حٌّىٛٔخص ٌٗ عّخطٗ حٌخخطش حلا٠ـخر١ش 

ٚحٌغٍز١ش، ِٚٓ حٌُّٙ ٌٍّظُّ حٌظو١ٍّٟ أٚ حٌّوٍُ 

حٌوٕخطش دحخً ر١جش حٌظٍو١ذ أْ ٠فُٙ و١ف طوًّ طٍه 

كظٟ ٠ّىٓ حطخخر حٌمشحس حٌّلاثُ رشؤْ حٌّىٛٔخص 

حٌّٕخعزش حٌظٝ ٠ّىٓ دِـٙخ فٟ حٌّمشس حٌذسحعٟ. 

فلا ٠ٛؿذ لخٌذ ٚحكذ ٌظلذ٠ذ حٌّىٛٔخص ٚحٌوٕخطش 

حٌظٝ ٠ّىٓ حعظخذحِٙخ، حلاخظ١خس ٌظٍه حٌوٕخطش 

٠شطزؾ رشىً وز١ش رخظخثض وً هٕظش ٚحلأ٘ذحف 

د طلم١مٙخ ِٓ خلاي طفو١ً حٌظٍو١ذ. حٌظو١ّ١ٍش حٌّشح

روغ هٕخطش حٌظٍو١ذ طغظخذَ ٌز١خْ حلإٔـخصحص 

ِٚٓ أِؼٍش طٍه حٌوٕخطش حٌشخسحص، ٚحٌٕمخؽ، 

ٚحٌّغظ٠ٛخص، ٌٚٛكخص حٌّظظذس٠ٓ. روغ حٔٛحم 

حٌوٕخطش طغظخذَ ٌّشحلزش حٌظمذَ فٟ حٌظـشرش أٚ 

دحخً حٌز١جش أػٕخء أدحء حٌّّٙش أٚ دحخً حٌّغظ٠ٛخص 

رٌه شش٠ؾ حٌظمذَ، حٌظٛل١ض. أٔٛحم ِٚٓ أِؼٍش 

حخشٞ ِٓ حٌوٕخطش طوزش هٓ حٌشخض أٚ حٌفشد 

ٚخظٛط١ظٗ ِؼً حٌشخظ١ش حلافظشحػ١ش 

(Glover, 2014 .) 

 

حٌشخسحص ٟ٘ سِٛص طش١ش  :Badgesحٌشخسحص 

اٌٝ أْ حٌلاهذ/حٌّغظخذَ أٚ حٌّظوٍُ أوًّ أٔشـش 

ِلذدس. ٘زٖ حلأشـش حٌظٝ أوٍّٙخ حٌّظوٍُ سرّخ 

ْ ِٙخسحص ِو١ٕش أٚ لشحءحص فٟ ِٛػٛم طىْٛ اطمخ

أٚ حٔـض حخظزخسحً رٕخث١خً ٌـضء ِٓ ِّٙش أوزش. 

حٌشخسحص طشزٗ شخسحص حٌىشخفش حٌظٝ ٠لظٍْٛ 

ه١ٍٙخ روذ أدحء ِٙخسس ِو١ٕش ِؼً حٌظخ١١ُ، حٌخ١خؿش، 

حٌشِخ٠ش ِٚخ اٌٝ رٌه. طّٕق حٌشخسس ٌٍذلاٌش هٍٝ 

 ِغظٛٞ اطمخْ حٌىشخفش. فٟ حٌظو١ٍُ ٚحٌظٍو١ذ طوًّ

حٌشخسحص رـشق ِّخػٍش، ك١غ ٠مشس حٌّوٍُ ؿز١وش 

حلأٔشـش حٌّـٍٛرش ِٓ حٌـلاد لإطمخْ حٌّٛػٛم أٚ 

حٌٛطٛي ٌّغظٛٞ ِو١ٓ ِٓ حٌّٙخسس، ٚرّـشد 

حٔظٙخء حٌـخٌذ ِٓ طٍه حلأٔشـش، ٠ظُ ِٕلُٙ حٌشخسس 

ٌٍذلاٌش هٍٝ ٔـخكُٙ. حٌشخسحص ٟ٘ حهظشحف ٚحػق 

هٕذِخ رخٌظلذ٠خص حٌّىظٍّش، فّؼلا طوـٟ حٌشخسحص 

٠ىًّ حٌلاهذ ٔشخؿخً ِخ رٕـخف أٚ ؿّن ِـّٛهش 

 ,De Bylِٓ حٌّظخدس حٌىخف١ش حٌظٝ ؿٍزٙخ حٌّوٍُ )

(. ٕ٘خن أِؼٍش طوًّ ِؼٍٙخ ِؼً حٌشخسحص، 2013
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طخذَ أغشحػخً ِشخرٙش ٌٍشخسحص، وخٌـٛحثض ٚحٌشطذ 

(. ٠ّىٓ حْ طىْٛ Fiona Nah, 2013ٚحٌٕـَٛ  )

حٌىشخفش  حٌشخسحص ِخد٠ش أٚ سل١ّش فخٌشخسحص فٟ

شخسحص ِخد٠ش، الا حْ حٌشخسحص فٟ حٌز١جخص حٌظو١ّ١ٍش 

هخدس سل١ّش كظٟ فٟ كً حٌز١جخص ِٕخفؼش 

حٌظىٌٕٛٛؿ١خ. حٌشخسحص حٌشل١ّش ٠ظُ هشػٙخ فٟ 

حٔلّش ادحسس حٌظوٍُ أٚ حٌّٕظخص أٚ طٛػن فٟ 

ِلفلش سل١ّش. طظ١ّض حٌشخسحص أ٠ؼخ ربِىخ١ٔش 

فٟ هشػٙخ رشىً هٍٕٟ هٍٝ حٌضِلاء ٚحلألشحْ. 

حٌفظً حٌظم١ٍذٞ ٠ّىٓ طٕف١ز حٌشخسحص رشىً ِخدٞ 

ٚطٛص٠وٙخ فٟ حٌفظً. حٌٛك١فش حلأعخع١ش ٌٍشخسحص 

ٟ٘ طوض٠ض طلم١ك حلأ٘ذحف، ٔمً حٌلخٌش ٚحٌخزشس، 

ٔمً حٌّوٍِٛخص هٓ حٌلاهذ أٚ حٌّظوٍُ، طمذ٠ش 

 Deٌٍغٍٛن، طخٍك شوٛسحً ر٠ٛٙش حٌّـّٛهش )

Byl, 2013 روغ حٌزشحِؾ ٠ّىٕٙخ طـ٠ٛش .)

ع حٌشخسحص حٌشل١ّش ٌظغّق ٌٍـلاد رٕمً ٚهش

حٌشخسحص ِٓ أٔلّش هشع اٌٝ أٔلّش أخشٞ كض 

طلظفق حٌشخسحص رم١ّظٙخ روذ حٔظٙخء حٌّمشس. ٘زٖ 

حلألّش طغّق ٌٍـخٌذ رخٌظلىُ فٟ حٌشخسحص ٚو١ف١ش 

هشػٙخ ِٚشخسوظٙخ فٟ ِلفلظٗ حلاٌىظش١ٔٚش، 

رل١غ ٠ظؼّٓ وً سِض شخسس ر١خٔخص ٚطف١ش هٓ 

طذسص حٌشخسس ٚو١ف١ش حٌلظٛي ه١ٍٙخ حٌـٙش حٌظٝ أ

ٚطٛل١ض حٌلظٛي ه١ٍٙخ. ػّٓ فجش حٌشخسحص، ٠ّىٓ 

ٌٍّوٍُ/حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ أشخء طمغ١ّخص فشه١ش 

فظىْٛ ٕ٘خن شخسحص سث١غ١ش ٚشخسحص ػخ٠ٛٔش أٚ 

شخسحص وز١شس ٚطغ١شس. أٚ ٠ّىٓ طمغ١ُ حٌشخسحص 

اٌٝ شخسحص ر٘ز١ش ٚفؼ١ش ٚشخسحص رشٚٔض٠ش كغذ 

حٌلاهذ ٌّٙخسحص ِلذدس. ِٓ حٌّّىٓ طلم١ك حٌّظوٍُ/

ٌٍّوٍُ/حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ طٕل١ُ حٌشخسحص رل١غ 

٠ّىٓ ٌٍـخٌذ حٌلظٛي هٍٝ هذد ِٓ حٌشخسحص 

حٌظغ١شس لزً حٌلظٛي هٍٝ حٌشخسس حلأوزش ٠ٚشطذ 

رٌه كغذ طوٛرخص حٌّٙخَ ٚحٌّٛػٛهخص. 

فخٌشخسحص ٠ّىٓ طٛع١ن حعظخذحِٙخ ٌظشـ١ن حٌـلاد 

خ هٍٝ كغذ هّك ٘زح هٍٝ حٌظوٍُ ٠ّٚىٓ طٕل١ّٙ

 حٌظوٍُ حٌّـٍٛد ِٓ حٌـخٌذ. 

 

حٌٕمخؽ غخٌزخً طغظخذَ فٟ  :Pointsحٌٕمخؽ 

حٌظظ١ُّ حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ )حٌظٍو١ذ( ٌلإشخسس اٌٝ ل١خَ 

حٌّظوٍُ/حٌّغظخذَ رخعظىّخي هذد ِو١ٓ ِٓ 

حلأٔشـش، ٚلذ طشطزؾ رفظشس ص١ِٕش. فمذحْ حٌٕمخؽ 

و١ٕش. سرّخ ٠وزش هٓ حٌفشً فٟ حٌٕـخف فٟ ِّٙش ِ

طوظزش حٌٕمخؽ أدحس ِؤٌٛفش ٌٍوذ٠ذ ِٓ حٌّو١ٍّٓ فٟ 

حٌفظٛي حٌظم١ٍذ٠ش، ك١غ طغظخذَ غخٌزخً فٟ ه١ٍّخص 

حٌظمذ٠ش ٚرخٌظخٌٟ ٠ّىٓ رغٌٙٛش حعظخذحِٙخ فٟ 

حٌظظ١ُّ حٌّّظن ٌٍفظٛي أٚ طٛكف فٟ طـشرش 

حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ. حٌٕمخؽ ٟ٘ ِخـؾ حٌذسؿخص 

مذَ. رخعظخذحَ حلأعخعٟ فٟ حٌٍوزش ٌلإشخسس اٌٝ حٌظ

حٌٕمخؽ، ٠ّىٓ ٌٍّظوٍُ/حٌّغظخذَ حٌّـخٌزش رخٌّىخفآص 

أٚ طشف حٌّىخفؤس أٚ حٌشخسحص، ٚرخٌظخٌٟ طوظزش 

ِىٛٔخً أعخع١خً ٌٕلخَ حٌّىخفآص فٟ حٌظو١ٍُ حٌّّظن 

 (. Nah, 2013حٌمخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ )

حٌٕمخؽ عٍٙش حلاعظخذحَ فٟ حٌظظ١ُّ حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ 

ارح ٌُ طشطزؾ رخٌّىخفؤس  ٌىٓ طظزق غ١ش رحص ل١ّش

حٌٍّّٛعش دحخً حٌٍوزش. طغظخذَ حٌٕمخؽ فٟ حلأٌوخد 

رشىً وز١ش أوؼش ِٓ حعظخذحِٙخ فٟ حٌظذس٠ظ 

حٌظم١ٍذٞ، ٠ّىٓ حْ طىْٛ حٌّىخفؤس ٌٍٕمخؽ هٍٝ 

ِّٙخص طغ١شس ٌىٓ لا ٠ظُ اهـخء ِىخفآص ه١ٍٙخ فٟ 

حٌفظٛي حٌظم١ٍذ٠ش، ٌزٌه طوظزش ِٓ حٌوٛحًِ 

١ش ِٓ حٌذسؿخص فٟ ٔلخَ حٌظلف١ض٠ش أهٍٟ رىؼ

حٌفظٛي حٌظم١ٍذ٠ش. فٟ حٌفظً حٌظم١ٍذٞ طغظٕذ 

 022حٌذسؿخص فٟ حٌظمذ٠ش هٍٝ ِم١خط ِؼلا ِٓ 

% ِٓ  02دسؿش ٚوً ٔشخؽ فشهٟ ٠ظُ طمذ٠شٖ رـ 

ٔمخؽ. فٟ طظ١ُّ حٌظو١ٍُ  02حٌذسؿش، ٚرخٌظخٌٟ 

حٌمخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ، ٠ّىٓ حْ ٠غظٕذ حٌظمذ٠ش هٍٝ 

ٔمـش،  0222ٛحكذ ٠ٚىْٛ حٌٕشخؽ حٌ 02222

ٔمـش، ٠ٚضدحد هذد  0022ٚحٌٕشخؽ حٌظخٌٟ رم١ّش 

حٌٕمخؽ  رظٛحٌٟ حلأشـش ٚص٠خدس طوٛرظٙخ. رظٛع١ن 

ِم١خط حٌٕمخؽ ٠ّىٓ حْ طىْٛ ٕ٘خن كش٠ش أوزش 

ٌٍّوٍُ/حٌّظُّ فٟ حػخفش حٔشـش ِظوذدس ٌىغذ 

حٌٕمخؽ رذْٚ حْ ٠ىْٛ ِٓ حٌغًٙ ٌٍـلاد حٌم١خَ رىً 

طٛػ١ق طٍه حٌٕمخؽ  حٌشط١ذ ِٓ حٌٕمخؽ. ٠ّىٓ

ٚحٌشطذ ٚحٌظمذَ هٍٝ أششؿش حٌظمذَ ٌظش١ش اٌٝ 

ِمذحس حٌظوٍُ أٚ حٌخزشس حٌّىظغزش ٌٍـلاد. حٌّوٍُ 

ٚحٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ ٠ّىٓ حْ ٠ـٛس ِٓ حٌظظ١ُّ 

حٌّّظن ١ٌذ٠ش أٔلّش وغذ حٌٕمخؽ ٚحٔفخلٙخ هٍٝ حٌم١ُ 

حٌذحخ١ٍش ٌٍوزش. فّؼلا لذ ٠ىخفت حٌـلاد رٕمخؽ  

حٌّمشس، وّخ ٠ّىٓ أْ ٠ىغذ طلغذ ػّٓ دسؿش 

حٌـلاد ٔمخؽ اػخف١ش غ١ش ِشطزـش ِزخششس 

رّٛػٛم حٌّمشس ٠ّٚىٓ حْ ٠ٕفمٙخ هٍٝ أٔشـش 

 ,Iosup & Epemaِغظمز١ٍش طخ١ٌش فٟ حٌّمشس )

2016.) 

 

حششؿش  Progress Barشش٠ؾ حٌظمذَ :

حٌظمذَ ِفَٙٛ ِٓ حٌّفخ١ُ٘ حٌم٠ٛش ٚحٌزغ١ـش فٟ 

ِخص طش١ش اٌٝ حٌظظ١ُّ فٟ ٔفظ حٌٛلض، فٟٙ هلا

طمذَ حٌلاهذ خلاي حٌٍوزش أٚ لغُ ِٓ حٌٍوزش. ِٓ 

خلاي شش٠ؾ حٌظمذَ ٠ظوشف حٌّظوٍُ أٚ حٌلاهذ هٍٝ 

ِىخْ ٚلٛفٗ فٟ حٌٍوزش فٟ حٌٛلض حٌلخٌٟ، ِٚخ حٌزٞ 

٠ـذ اوّخٌٗ أٚ حٌظخٌٟ. ٟ٘ أكذ حلأدٚحص حلأعخع١ش 

فٟ ِولُ ر١جخص حٌظٍو١ذ. ٟ٘ طشزٗ حلاعظز١خْ 

ـلام حٌزٞ ٠ىًّ هزش حلأظشٔض، حلاٌىظشٟٚٔ أٚ حلاعظ

حٌزٜ ٠لظٛٞ هٍٝ شش٠ؾ طمذَ فٟ حٌـضء حٌوٍٛٞ 

٠ظ١ق ٌٍشخض حٌّٛؿٗ ٌٗ حلاعظـلام ِوشفش ِذٞ 

طمذِٗ فٟ اوّخي حلاعظـلام. شش٠ؾ حٌظمذَ ِلفض فٟ 

كذ رحطٗ، رخلإػخفش ٌزٌه، ٠ّىٓ حْ ٠ىْٛ ٔمض 

شش٠ؾ حٌظمذَ أِشحً ِلزـخً. أٞ شخض ٠مَٛ رظل١ًّ 

ش ِوٗ شش٠ؾ حٌظمذَ ٌظل١ًّ حٌزشٔخِؾ رشٔخِؾ لا ٠لٙ

٠وشف ٘زح حٌشىً ِٓ حلاكزخؽ. ارح وخْ حٌّوٍُ/ 

حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ ٠وظمذ أْ حلاِش ٚحػلخً رذْٚ 
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شش٠ؾ حٌظمذَ، فوٍٟ حٌّظُّ أٚ حٌّوٍُ أْ ٠ذسن حْ 

حٌوذ٠ذ ِٓ حٌـلاد لذ ٠ظخرْٛ رخلإكزخؽ  ِٓ هذَ 

ِوشفش حٌّظزمٟ ٌُٙ فٟ اوّخي حٌّمشس أٚ حٌّّٙش 

ظو١ّ١ٍش، سرّخ طلزؾ هض٠ّظُٙ لأٔٗ ١ٌظ ٌذ٠ُٙ أٞ حٌ

فىشس هٓ ِٛلوُٙ حٌلخٌٟ فٟ حٌّمشس. ششحثؾ حٌظمذَ 

 طمؼٟ هٍٝ ٘زح حٌٛػن حٌّلزؾ. 

 

لخثّش   :Leaderboardلخثّش حٌّظظذس٠ٓ 

حٌّظظذس٠ٓ ٟ٘ أكذ حلأ١ٌخص ٌظغـ١ً ٚهشع 

طظ١ٕفخص حٌٕظخثؾ حٌوخ١ٌش فٟ حٌلاهز١ٓ أٚ حٌـلاد فٟ 

ٌّّظن ٌٍظو١ٍُ. ٠ـذ حعظخذحَ ٌٛكش ر١جش حٌظظ١ُّ ح

حٌّظظذس٠ٓ روٕخ٠ش وز١شس، ِن حلاخز فٟ حلاهظزخس 

أٔٙخ لذ طىْٛ غ١ش ِٕخعزش ٌزوغ حٌـلاد. روغ 

حٌـلاد ع١وٍّْٛ رـذ ٌظلم١ك ِىخٔش ١ِّضس فٟ 

ٌٛكش حٌّظظذس٠ٓ ٚحٌّلخفلش هٍٝ رٌه، الا أٔٙخ لذ 

طىْٛ ِلزـش ٌـلاد حخش٠ٓ، ارح شوشٚح أُٔٙ 

ِلاثُٙ حٌّظظذس٠ٓ، فمذ ٠ظً رُٙ ِظؤخش٠ٓ هٓ ص

حلأِش ٌفمذحْ حٌشغزش فٟ حٌّلخٌٚش. حْ حعظخذحَ 

ٌٛكش حٌّظظذس٠ٓ لذ طخٍك ر١ٓ حٌـلاد شوٛسحً 

رخٌّٕخفغش ٚطئػش هٍٝ أدحثُٙ ٚطلفضُ٘ هٍٝ وغذ 

حٌّض٠ذ ِٓ حٌٕمخؽ ٚحٌظمذَ فٟ لخثّش حٌظظذس، وّخ لذ 

لا ٠ٙظُ روغ حٌـلاد رّٛلوُٙ فٟ لخثّش 

٠ٕظذ حلا٘ظّخَ فمؾ رخٌظوٍُ ِٓ حٌّظظذس٠ٓ رً 

خلاي حٌّمشس. لذ طئدٞ ٌٛكش أٚ لخثّش حٌّظظذس٠ٓ 

اٌٝ حلاكزخؽ ٚسرّخ حٔغلخد حٌـلاد ِٓ حٌّمشس رذلا 

ِٓ طلف١ض حٌـلاد هٍٝ حٌظمذَ ٚحٌٛطٛي اٌٝ لّش 

(. ِٓ Sillaots, 2014ٌمخثّش حٌّظظذس٠ٓ )

حٌّّىٓ حْ طٛكف لخثّش حٌّظظذس٠ٓ فٟ ر١جش حٌظوٍُ 

هٍٝ حٌظٍو١ذ ٌظشط١ذ حٌظذحسس ٌٍـلاد فٟ حٌمخثّش 

حٌّٙخَ حٌفشه١ش حٌـضث١ش أٚ ِٓ حٌّّىٓ ؿوً لخثّش 

حٌّظظذس٠ٓ أوؼش ِلاثّش ٌّظـٍزخص حٌّغظخذ١ِٓ رّخ 

(. لا ٠Nah et al.,, 2013لمك أ٘ذحف حٌٍوزش )

٠ـذ رشىً دحثّخ هٕذ طظ١ُّ حٌظوٍُ حٌّّظن أٚ ر١جش 

خثّش حٌظوٍُ حٌمخثّش هٍٝ حٌظٍو١ذ حْ طغظخذَ ل

حٌّظظذس٠ٓ ٌز١خْ حٌٕمخؽ حٌوخ١ٌش ر١ٓ حلأفشحد أٚ 

أهٍٟ حٌذسؿخص فٟ حٌّـّٛهش، ٠ّىٓ حعظخذحِٙخ 

ٌلإشخسس اٌٝ حلأٔشـش حٌّىظٍّش، أٚ حٌذسؿخص حٌوخ١ٌش 

ٌٛكذحص حٌّمشس وخٌذسٚط أٚ حلأٔشـش حٌفشه١ش رذلا 

ِٓ حٌّغظ٠ٛخص وخٍِش، أٚ ٠ّىٓ حعظخذحِٙخ دحخً 

١ٕش )أهٍٟ حٌذسؿخص حٌظظ١ُّ ٌز١خْ أؿش ص١ِٕش ِو

ٌٙزح حلأعزٛم(، ٚلذ طغظخذَ ٌز١خْ أفؼً 

حٌّّخسعخص فٟ ػٛء حٌٛلض، أٚ طٛكف ٌز١خْ أوؼش 

حٌـلاد فٟ حٌلظٛي هٍٝ حٌشخسحص. "طغظخذَ 

ٌٛكخص حٌّظظذس٠ٓ غخٌزخً فٟ حلأشـش حٌظٕخفغ١ش 

ٌٚىٓ ٠ّىٓ حعظخذحِٙخ أ٠ؼخ ٌظشـ١ن هًّ حٌفش٠ك 

ٕذ (. هGlover, 2014ٚحٌوًّ حٌـّخهٟ" )

حعظخذحَ لٛحثُ حٌّظظذس٠ٓ فٟ حٌظظ١ُّ ٌٍّٕخفغش 

لذ طؼش ٘زٖ حٌمذسس حٌظٕخفغ١ش حٌوخِش رظو١ٍُ ٚطلف١ض 

حلاخش٠ٓ ِٓ خلاي حلاكزخؽ ٌٍّظو١ٍّٓ حلألً طٕخفغ١ش 

ٚحٌزخكؼ١ٓ فمؾ هٓ ِشوض ٌٍّشخسوش. ٠ّىٓ حْ ٠فىش 

حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ رظم١ًٍ حٌـٛحٔذ حٌغٍز١ش ٌمخثّش 

ؿٛ حٌّٕخفغش دحخٍٟ  حٌّظظذس٠ٓ ِٓ خلاي خٍك

١ٌٚظ خخسؿٟ، رّوٕٟ، ؿوً حٌّظٕخفغ١ٓ ٠ظٕخفغْٛ 

ػذ أفؼً ِخ ٌذ٠ُٙ ٚاهـخء حٌظشط١ذ ٚحٌّىخفؤس هٍٝ 

ِوذلاص حٌظلغ١ٓ رذلا ِٓ ِوذلاص حلأـخص ٚحٌٕمخؽ 

 (. Glover, 2014فمؾ )

 

حٌّغظ٠ٛخص طش١ش اٌٝ : Levelsحٌّغظ٠ٛخص 

طمغ١ّخص حٌٍوزش حٌظٝ ٠ـذ حْ ٠ّش رٙخ حٌلاهذ 

غخٌزخً طٛػن حٌّغظ٠ٛخص ِظضح٠ذس حٌظوٛرش. هٕذِخ ٚ

٠ىًّ حٌـلاد/حٌلاهز١ٓ ِـّٛهش ِو١ٕش ِٓ 

حٌّظـٍزخص، فؤُٔٙ ٠شطفوْٛ اٌٝ حٌّغظٛٞ حٌظخٌٟ فٟ 

حٌٍوزش. فٟ حٌظظ١ُّ حٌمخثُ هٍٟ حٌظٍو١ذ، حٌّغظٛٞ 

٠ّؼً أكذ حلألغخَ حٌفشه١ش ٌٍّمشس، ِؼً حٌذسٚط 

فٟ فظً ِٓ ِمشس، أٚ لذ ٠ىْٛ هزخسس هٓ 

ِـّٛهش ِٓ حٌظلذ٠خص. ٠ظمذَ حٌلاهذ أٚ حٌّظوٍُ 

فٟ حٌّغظ٠ٛخص ِٓ حٌّغظٛٞ حلأدٔٝ اٌٝ حٌّغظٛٞ 

حلأهٍٝ رٕخء هٍٝ هذد حٌٕمخؽ حٌزٞ ٠ـّوٗ. هٕذِخ 

٠ظً ؿّن حٌٕمخؽ اٌٝ كذ ِو١ٓ، ٠ٕظمً حٌلاهذ 

ٌٍّغظٛٞ حٌظخٌٟ، ٚوً حٔظمخي ٌّغظٛٞ أهٍٟ طضدحد 

(. De Byl, 2013ِوٗ ِغظ٠ٛخص حٌظوٛرش. )

ّىٓ حْ ٠لظٛٞ حٌّمشس هٍٝ خّظ ِغظ٠ٛخص أٚ ٠

أوؼش ٚحٌخـٛحص حٌّـٍٛرش ٌلاسطمخء اٌٟ ِغظٛٞ 

أهٍٟ طخظٍف هٓ حٌّغظٛٞ حلألً. لذ طىْٛ 

حٌّغظ٠ٛخص هلاِخص ٌّغظٛٞ حٌظمذَ ٚلذ طىْٛ 

هلاِخص ٌٍفٛص أٚ حٌلظٛي هٍٝ ِىخفؤس. ٌٍّظُّ 

حٌظو١ٍّٟ/ حٌّوٍُ ٌٍز١جخص ٚحٌّمشسحص حٌمخثّش هٍٝ 

ٌلش٠ش فٟ طٛػ١ق و١ف١ش طٛك١ف حٌظٍو١ذ ح

حٌّغظ٠ٛخص ٌخذِش أ٘ذحف حٌظظ١ُّ حٌخخص رٗ. 

طٛفش حٌّغظ٠ٛخص حٌذحفن ٌلاهز١ٓ/ حٌـلاد وّخ أٔٙخ 

طش١ش اٌٝ حٌظمذَ ك١غ طلٙش طمذَ حٌـخٌذ أٚ 

حٌّغظخذَ خلاي حٌز١جش أٚ حٌٍوزش. ٠ّىٓ ٌٍّظُّ 

حٌظو١ٍّٟ/ حٌّوٍُ أْ ٠شرؾ حٌّغظ٠ٛخص رٕلخَ 

حٌّظظذس٠ٓ، ٚفٟ ٘زٖ حٌلخٌش حٌشخسحص أٚ لخثّش 

طظزق حٌّغظ٠ٛخص ١ٌغض فمؾ د١ٌلُا هٍٝ طلم١ك 

أ٘ذحف حٌّمشس أٚ خـٛس فٟ طلذ٠ذ حلأ٘ذحف رً 

 ,.Nah et alطظزق أ٠ؼخ ِوضصس ٌلإٔـخص )

(. فٟ حٌّمشس ٠ّىٓ حعظخذحَ حٌّغظ٠ٛخص 2013

ٌلإشخسس اٌٝ ِـّٛهش ِظٕٛهش ِٓ ؿٛحٔذ حٌٍوزش 

ِو١ٓ فٟ حٌٍوزش ك١غ طغظخذَ ِؼلا ٌظلم١ك ِغظٛٞ 

٠غّق ٌٍّظوٍُ رفظق ؿٛحٔذ حخشٞ حػخف١ش ِٓ 

حٌٍوزش أٚ حٌّمشس ِؼً ِٛحد حػخف١ش أٚ ِلخػشحص 

حػخف١ش أٚ ؿٍغخص حسشخد٠ش ِن حٌّوٍُ، ٚفٟ ٘زٖ 

حٌلخٌش طفشع ل١ٛد ِو١ٕش هٍٝ حٌّغظٛٞ ٚحٌغٍٛن 

حٌـ١ذ ٌٍٛطٛي اٌٝ طٍه حٌـٛحٔذ ِٓ 

(. ِٓ Iosup & Epema, 2016حٌّمشس)

ْ طىْٛ حٌّغظ٠ٛخص هزخسس هٓ ٚكذحص حٌّّىٓ ح

طوٍُ أٚ طم١١ّخص أدحء أٚ دسؿخص طوٛرش فٟ حٌّٙخَ 

(Sillaots, 2014 حٌّغظ٠ٛخص ٟ٘ أ١ٌش ؿ١ذس .)
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ٌظ١١ّض طمذَ حٌـلاد، ٚطغظخذَ ربهذحدحص ٚؿشق 

 ِخظٍفش طظٕخعذ ِن ؿز١وش حٌّمشس ٚأ٘ذحفٗ.  

 

 & Questsحٌّٙخَ ٚحٌظلذ٠خص 

Challenges :ٌحلأٌوخد أٚ حٌظلذ٠خص فٟ هخ ُ

حٌّٙخَ ٟ٘ حٔـخصحص ِومذس ٠ـذ طلم١مٙخ ٌٍلظٛي 

 Questهٍٝ روغ حٌّىخفآص. فٟ حٌٍوذ حٌّّٙش 

طوظزش طلذ٠خً طغ١شحً ٠لخٚي حٌلاهذ حٌغوٟ ٌظخـ١ٗ 

وـضء ِٓ حٌٍوزش حلأوزش، ٠ٚؤخز حٌلاهذ اٌٝ سكٍش 

ِٓ خلاي حٌٍوذ ٚسٚح٠ش حٌمظش. فمذ ٠ىْٛ حٌز٘خد 

ٛي ٌٍلظٛي هٍٝ كً اٌٝ لٍوش ػّٓ ٌوزش أٚ حٌذخ

ٌٍغض. حٌظلذٞ ٠وظزش حلأعخط فٟ أٞ ٔٛم ِٓ 

حٌٛحؿزخص حٌظٝ ٠ـذ اوّخٌٙخ ٌٍلظٛي هٍٝ 

حٌّىخفآص فٟ حٌظو١ٍذ فٟ حٌظو١ٍُ. لذ طىْٛ روغ 

حٌظلذ٠خص فٟ حلأٌوخد اؿزخس٠ش ٚحٌزوغ حلاخش 

حخظ١خسٞ، ٠ظـخً٘ حٌلاهزْٛ حٌّٙخَ حلاخظ١خس٠ش 

هز١ٓ ٌٍز٘خد ِزخششس ٌٍفٛص. ر١ّٕخ روغ حٌلا

٠ز٘زْٛ ٌٍفٛص أٚلًا ػُ ٠وٛدْٚ ٠ٚىٍّْٛ حٌّٙخَ 

حلإػخف١ش. ٠ّىٓ طمذ٠ُ حٌظلذ٠خص رؤشىخي ِخظٍفش 

ِؼً اػخفش ػغؾ حٌٛلض ٚحٌظوٛرخص ٚحٌّٙخَ 

حٌخخطش، ٠ّٚىٓ حلاكظفخف رغٍغٍش ِٓ حٌظلذ٠خص فٟ 

شىً ِٙخَ ِٕفظٍش، وّخ ٠ّىٓ حْ طىْٛ حٌظلذ٠خص 

ّٗ فٟ شىً أعجٍش ٌّّخسعش حٌـلاد ِخ طُ طوٍ

 ِٚىخفؤطُٙ هٍٝ حٌم١خَ رزٌه.

 

فٟ حٌظظ١ُّ حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ ٠ّىٓ طل٠ًٛ 

حٌظلذ٠خص/حٌّٙخَ اٌٝ حٌفظً حٌذسحعٟ. ٠ّىٓ طل٠ًٛ 

 –حلاِظلخٔخص  –ؿ١ّن أٔٛحم حٌّٙخَ )حٌزلغ 

حٌّشخس٠ن( اٌٝ ِـّٛهش ِٓ حٌظلذ٠خص / حلأعجٍش 

٠ّٚىٓ طٕل١ّٙخ رـشق ِظٕٛهش. ١ٌظ لاصِخ حْ 

حؿزخس٠ش ِٓ حٌّّىٓ ٚػن طىْٛ ؿ١ّن حٌظلذ٠خص 

ِـّٛهش ِٕٙخ فٟ شىً حعجٍش حخظ١خس٠ش، أٚ ِخ 

٠ش١ش ا١ٌٗ حٌّوٍّْٛ أٔٙخ ٔمخؽ حػخف١ش، فٟٙ طٛفش 

فشطخً ٌٍـلاد لاعظىشخف ؿٛحٔذ حٌّمشس روّك 

حوزش. ٠ّىٓ حٌظخـ١ؾ ٌٍّٙخَ ٚحٌظلذ٠خص ٚحلاهلاْ 

هٕٙخ ِغزمخً ٌٚىٕٙخ لذ طىْٛ أ٠ؼخ ِفخؿجش. ٠ّىٓ 

شـش دحخً حٌفظً، ف١ّىٓ حْ حْ ٠ىْٛ حٌظلذٞ أٔ

٠ىْٛ حٌظلذٞ ؿشف حٌّوٍُ حعجٍش كٛي حٌّٛحد حٌظٝ 

طُ طذس٠غٙخ فٟ فظً دسحعٟ عخرك، ٠ّٚىٓ ٌٍّوٍُ 

حػخفش ٔمخؽ اػخف١ش ٌٍّشخسوش ارح كمك حٌـلاد 

هذدحً ِو١ٕخً ِٓ حٌظلذ٠خص حٌٕخؿلش، وّخ ٠ّىٓ حْ 

٠ىْٛ طلم١ك حٌظلذ٠خص ٠ئدٞ اٌٝ ِىخعذ ٌٍـلاد 

طشن عئحي حخظزخس فٟ أٞ حخظزخسحص  فٟ حكم١ظُٙ فٟ

طخ١ٌش رخٌّمشس. ٠ّىٓ اؿشحء حٌظلذ٠خص أ٠ؼخ فٟ 

ِـّٛهخص )ِٙخَ حٌفش٠ك( أٚ ِٓ لزً حٌفظً رؤوٍّٗ 

)حلاخظزخسحص(. ٠ّىٓ حْ ٠ىْٛ حٌظلذٞ هٍٝ عز١ً 

حٌّؼخي ِٙخَ رلغ اػخفٟ ٠غـً رٗ حٌـلاد ٚهٕذِخ 

٠مذِٗ حٌـخٌذ ٠ٚىًّ حٌظلذٞ رٕـخف ٠ّىٓ حْ ٠فٛص 

حص أٚ اِىخ١ٔش ششحء ِٓ حٌغٛق. ٘زٖ ١ٌغض رشخس

عٛٞ أِؼٍش رغ١ـش ٌى١ف١ش طخـ١ؾ حٌّٙخَ 

 ٚحٌظلذ٠خص رخٌفظً. 

 

ِولُ  :Time Clocksعخهخص حٌٛلض 

حلأٌوخد طزٕٟ فٟ حلاعخط هٍٝ ِفَٙٛ ٚلض حٌٍوذ 

غ١ش حٌّلذٚد. ٠غظّش حٌلاهذ فٟ حٌٍوذ كظٟ ٠فٛص 

أٚ ٠خغش. ٌىٓ ٘زح لا ٠وٕٟ هذَ اِىخ١ٔش حعظخذحَ 

حٌٛلض ووخًِ ِم١ذ فٟ حلأٌوخد. فٟ حٌظو١ٍُ حٌّّظن 

أٚ حٌمخثُ هٍٝ حٌٍوذ، حٌٛلض هخًِ ُِٙ. هٍٝ غشحس 

حٌلظض حٌذسحع١ش حٌّلذدس رظٛل١ض ِو١ٓ ٚطخـ١ؾ 

ٚلض حٌلظض ٌظٛص٠ن حٌّٙخَ ٚحٌّٛػٛهخص، 

حٌظو١ٍُ حٌمخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ ٠لظخؽ اٌٝ ادحسس ٌٍٛلض. 

١ش، رً ١ٌظ حٌّمظٛد رخٌٛلض حعظخذحَ عخهش كشف

٠ّىٓ حْ ٠ىْٛ طم١١ذ حٌٛلض ِٓ خلاي أٞ ٔٛم ِٓ 

حٌّئششحص. فٟ حٌفظً حٌظم١ٍذٞ روذ حٔظٙخء 

حٌّمشسحص ٚفمخً ٌٍـذٚي ٠ـذ حْ ٠ىْٛ حٌظم١١ُ 

ٌٍّٙخسحص ٚحٌّوخسف ٠ٚـذ ِٕق حٌذسؿش. ٠ّىٓ 

ٌٍّظُّ حٌظو١ٍّٟ أٚ حٌّوٍُ رزٕخء عخهخص ص١ِٕش 

هٕذ حٌؼشٚسس، فّؼلا لذ ٠م١ذ روغ حٌّٙخَ 

ظلذ٠خص رخٌشخسحص هٕذ حلأظٙخء ِٓ طٍه حٌّٙخَ ٚحٌ

ٚحٌظلذ٠خص فٟ فظشحص ص١ِٕش ِلذدس، ٠ّىٓ حْ طىْٛ 

طٍه حلاعظشحط١ـ١ش ِف١ذس ٌظلش٠ه حٌلاهز١ٓ دحخً 

حٌّمشس ٚهذَ حٔظلخسُ٘ لأٔٙخء حٌّمشس وخِلًا حٚ 

ٔٙخ٠ش حٌٛلض حٌضِٕٟ. ِٓ حٌّّىٓ ح٠ؼخ حعظخذحَ 

لاد حٌغخهخص حٌض١ِٕش ٌظشـ١ن حٌلاهز١ٓ/ حٌـ

ٌٍظوخًِ ِن ِٙخسحص/ ِوخسف ِو١ٕش فٟ ٚلض ِزىش 

 ِٓ حٌٍوزش. 

 

طغظخذَ  :Avatarحٌشخظ١ش حلافظشحػ١ش 

حٌشخظ١خص حلافظشحػ١ش دحخً حٌٍوزش ٌٍظوز١ش هٍٝ 

حٌلاهذ/ حٌـخٌذ. ٠ّىٓ حْ طغخهذ حٌشخظ١خص 

حلافظشحػ١ش فٟ طٛف١ش حلاكغخط رخٌّغخفش حٌظٝ 

حٌفشً. طظ١ق ٌزوغ حٌـلاد حٌشحكش فٟ حٌّخخؿشس ٚ

ِٓ ٘زح حٌّٕلٛس حْ حٌفشً فٟ حٌّّٙش ١ٌظ حٌـخٌذ 

رً حٌشخظ١ش حلافظشحػ١ش حٌخخطش رٗ. فٟ ك١ٓ حٔٗ 

١ٌظ ِٓ حٌؼشٚسٞ، فٟ روغ حلاك١خْ لذ ٠ىْٛ 

ِٓ حٌّّظن ٌٍـلاد حخظ١خس حٌشخظ١ش حلافظشحػ١ش 

حٌخخطش رُٙ فٟ شىً سلّٟ أٚ ِـزٛهش هٓ طٕف١ز 

د ٠خظخس حٌظٍو١ذ فٟ حٌفظً حٌظم١ٍذٞ. روغ حٌـلا

حٌظٛسس حٌشِض٠ش ٌٍشخظ١ش حلافظشحػ١ش حٌظٝ طشزٗ 

شخظ١ظٗ ٚحٌزوغ ٠خظخس حٌشخظ١ش حٌّخظٍفش رشىً 

ٔٙخثٟ. لا ٠ـذ حْ طىْٛ حٌظٛس حٌّخظخسس طٛس 

كم١م١ش. ٠ّىٓ ٌٍّظُّ/ حٌّوٍُ حْ ٠غظخذَ حٌظٛس 

حٌشِض٠ش حلافظشحػ١ش ٌظ١١ّض ه١ٍّخص حٌظمذَ ٌٍـخٌذ 

ش فٟ حٌّلظٛٞ )ٚػن حٌظٛسس فٟ لخثّ

حٌّظظذس٠ٓ( أٚ ٠ّىٓ حعظخذحِٙخ ٌظلذ٠ذ حٌلاهز١ٓ 

ٚطمغ١ُّٙ هٍٝ حٌّٙخَ. سرّخ حعظخذحَ حٌظٛسس 

حٌشِض٠ش غ١ش ِمظشٔش رخلاعُ رً رخٌىٛد ٠ّىٓ حٌّوٍُ 

 ,Kolbِٓ حٌظم١١ُ دْٚ حٌظل١ض فٟ حٌذسؿخص )

2015.) 
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ٌوذ حلأدٚحس  :Role Playٌوذ حلأدٚحس 

ذ حْ ٠مَٛ حعظشحط١ـ١ش ؿ١ذس فٟ حلأٌوخد هٕذِخ طظـٍ

حٌـلاد رؤدٚحس ٌشخظ١خص ِو١ٕش ٠ٚظظشفْٛ وّخ 

ٌٛ وخٔٛح طٍه حٌشخظ١خص. ٠ّىٓ ٌٍوذ حلأدٚحس أْ 

٠ؤخز شىً شخظ١ش طخس٠خ١ش ٚحٌشد هٍٝ حلأعجٍش 

رحص حٌـخرن حٌشخظٟ. ٚلذ ٠ىْٛ ٌوذ حلأدٚحس 

ٌٍظوز١ش هٓ ع١ٕخس٠ٛ ٌشخض ٠زلغ هٓ ٚك١فش 

فٟ  ِو١ٕش. ٠ّىٓ حْ ٠مَٛ حٌـخٌذ ٠ٍوذ دٚس حٌّوٍُ

حٌفظً ٠ٚـّن ِوٍِٛخص ١ٌمَٛ رخٌششف ٌّلظٛٞ 

دسط ٌـخٌذ حخش. غخٌزخً فٟ حٌظظ١ُّ حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ 

٠وظزش ٌوذ حٌذٚس ؿضء ِٓ حٌظلذٞ/ حٌّٙخَ. ٠ٛفش 

ٌوذ حلأدٚحس حٌّضح٠خ حٌٕفغ١ش حٌظٝ طٛفش٘خ حٌظٛس 

 حٌشِض٠ش ٚحٌمظش.  

 

حلأعٛحق ٚحلالظظخد٠خص 

Marketplaces/Economics:   ٟف

حٌوذ٠ذ ِٓ حلأٌوخد، ٠ّىٓ حْ طٛفش اهذحدحص حٌٍوزش 

حٌغٛق، ك١غ ٠ّىٓ ششحء هٕخطش حٌٍوزش 

ٚحٌّمخ٠ؼش. ٠ّىٓ طـز١ك ٔفظ حٌّفَٙٛ فٟ حٌظٍو١ذ 

فٟ حٌظو١ٍُ. ٠ّىٓ ششحء حلاِظ١خصحص ٚحٌفشص 

حٌّشغٛرش ٌٍـلاد ِن طلم١ك حلأـخصحص. ف١ّىٓ 

ٌٍّظُّ أٚ حٌّوٍُ  رٕخء ٚطؤع١ظ ٔلخَ حلظظخدٞ 

مشس أٞ حٌوٕخطش طغظلك، ٚلذ ٠ظّىٓ حٌـلاد ِٓ ٠ٚ

حٌّمخ٠ؼش ٌظّذ٠ذ ِّٙش ِو١ٕش أٚ طزخدي هٕخطش ٠ظُ 

حٌفٛص رٙخ فٟ حٌّغخرمخص ٌٍلظٛي هٍٝ فشطش 

لإوّخي حٌّّٙش حٌغخرمش، حٚ طل٠ًٛ حٌوٕخطش حٌظٝ طُ 

سرلٙخ فٟ حٌّغظ٠ٛخص حلأهٍٝ. ٠ّىٓ هٕذ حٌلظٛي 

هٍٝ  هٍٝ ٔمخؽ فٟ حٌّٙخَ حْ ٠لظً حٌـلاد ِؼلا

ط١ٍّلخص لأكذ حلأٌغخص، أٚ ٠وـٟ ِىخفؤس حٌفظً أٚ 

طىْٛ ٍِلمخص خخطش رخٌٛحؿزخص حٌّـٍٛرش. ارح وخْ 

حٌظظ١ُّ ٠شظًّ هٍٝ عٛق أٚ لا ٘زح حلاِش ِظشٚن 

 O’Donovan etٌٍّوٍُ أٚ حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ )

al., 2013 .) 

 

 Gameد٠ٕخ١ِىخ حٌٍوزش فٟ حٌظظ١ُّ حٌّّظن 

Dynamics : 
سس فٟ طوش٠ف د٠ٕخ١ِىخ حٌٍوذ أٔٙخ وّخ طُ حلإشخ

هٕظش حٌلشوش فٟ حٌظظ١ُّ ر١ّٕخ ١ِىخ١ٔىخ حٌٍوذ 

ٟ٘ هٕظش حٌظظ١ُّ حٌؼخرض حٌزٞ لا ٠ظغ١ش. ٌٍلفخف 

هٍٝ ٔشخؽ ِو١ٓ ٌٍّظوٍُ/ حٌّغظخذَ دحخً ر١جش 

حٌظوٍُ حٌمخثّش هٍٝ حٌظٍو١ذ ٠ـذ حْ طىْٛ حٌز١جش 

ِشٔش طغّق ٌٍّظوٍُ رخلأخشحؽ فٟ حٌز١جش ِٓ خلاي 

١ٍّخص حٌّٕخفغش ٚحٌظوخْٚ ٚطلم١ك حلأـخصحص ه

ٚحٌّىخفؤس ٚطى٠ٛٓ هلالخص حؿظّخه١ش وّخ ٠ـذ حْ 

طشـن حٌز١جش حٌّغظخذَ هٍٝ رزي حٌـٙذ ٌٍٛطٛي 

اٌٝ ِغظ٠ٛخص أهٍٟ فٟ حٌّمشس، ٚطغّق ٌٍّظوٍُ 

رخٌظوز١ش هٓ رحطٗ ٚحٔفوخلاطٗ ِٚمخرٍش حٌظلذ٠خص 

خص حٌّخظٍفش ٚحٌظغٍذ ه١ٍٙخ. ٘زٖ حلأِٛس ٚحٌٕشخؿ

طظـٍذ ِٓ حٌّظوٍُ/حٌلاهذ/ حٌّغظخذَ حٌم١خَ 

رّـّٛهش ِو١ٕش ِٓ حٌغٍٛو١خص ٚحٌظفخهلاص 

ٚحٌٕشخؿخص ٚحلاؿشحءحص دحخً حٌز١جش ٚ٘ٛ ِخ ٠ـٍك 

ه١ٍٗ رخٌذ٠ٕخ١ِىخ. ارح حهظزشٔخ حْ حٌظظ١ُّ حٌمخثّش 

هٍٝ حٌظٍو١ذ أٚ حٌظظ١ُّ حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ ٌٗ ِذخلاطٗ 

ٌٍوذ فٟ حٌظظ١ُّ ٚه١ٍّخطٗ ِٚخشؿخطٗ، فخ١ٌّىخ١ٔىخ 

٠ـذ حْ طشوض هٍٝ حٌوٕخطش حٌّشطزـش رّذخلاص 

ِٚخشؿخص حٌٕلخَ فٟ حٌظظ١ُّ ٌىٓ حٌو١ٍّخص 

ٚحلإؿشحءحص ٚحٌغٍٛو١خص ٚحلأٔشـش ٠ّىٓ حٌٕلش 

ا١ٌٙخ أٔٙخ د٠ٕخ١ِىخ حٌٍوزش ٚحٌظظ١ُّ، ٟٚ٘ حٌظٝ 

٠ّىٓ حعظخذحِٙخ ٌظـز١ك هٕخطش حٌٍوزش. عٛف 

١خص حٌّشطزـش حعظوشع فٟ حٌـضء حٌظخٌٟ أُ٘ حٌوٍّ

رظظ١ُّ حٌٍوزش ٚحٌظٟ طئػش فٟ حٌغٍٛو١خص 

ٚحٌظفخهلاص حٌخخطش رخٌّظوٍُ دحخً ر١جش حٌظظ١ُّ 

حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ. وّخ ٘ٛ حٌلخي فٟ هٕخطش حٌٍوزش 

حٌظٝ طُ حعظوشحػٙخ فٟ لغُ هٕخطش ١ِىخ١ٔىخ 

حٌٍوزش، ٠ّىٓ حٌلذ٠غ هٓ حٌوذ٠ذ ِٕٙخ ٌىٓ ٕ٘خ 

 عٛف ألظظش هٍٝ طغن أٔٛحم ِٓ حٌزٕٟ

Construct  ٚحٌو١ٍّخصProcesses  حٌّشطزـش

رذ٠ٕخ١ِىخ حٌٍوذ، ٠ّٚىٓ ٌٍّوٍُ أٚ حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ 

حٌزٜ ٠شغذ فٟ طل٠ًٛ حٌّمشس حٌخخص رٗ أٚ حٌز١جش 

حٌظو١ّ١ٍش حٌخخطش رٗ اٌٝ ر١جش طو١ٍُ ِّظن لخثُ هٍٝ 

 حٌظٍو١ذ حْ ٠غظىشف حٌّض٠ذ ِٓ حٌخ١خسحص. 

 

ِٓ أُ٘  :Information Flowطذفك حٌّوٍِٛخص 

حلأِٛس حٌظٟ ٠ـذ حلا٘ظّخَ رٙخ ٌض٠خدس حٌظفخه١ٍش فٟ 

ر١جش حٌظو١ٍُ حٌّّظن أٚ حٌظٍو١ذ ٘ٛ ِوذي طذفك 

حٌّوٍِٛخص حٌظٝ طوظزش حكذ أُ٘ طشو١زخص د٠ٕخ١ِى١ش 

حٌٍوذ. حٌّمظٛد رظذفك حٌّوٍِٛخص ٘ٛ حٌو١ٍّش حٌظٝ 

رٙخ ٠ظُ ٔشش حٌّوٍِٛخص ٌلاهذ / حٌّظوٍُ / 

شش حٌّوٍِٛخص دحخً ر١جش حٌّغظخذَ. طئػش ه١ٍّش ٔ

حٌظٍو١ذ هٍٝ ه١ٍّخص حٌظفخهً ٚلذسس حٌّظوٍُ هٍٝ 

حٌٕـخف فٟ ر١جش حٌظٍو١ذ. فخٌّوٍِٛخص ٠ـذ هذَ 

طمذ٠ّٙخ دفوش ٚحكذس رً ٠ـذ حْ طٕشش رخٌز١جش فٟ 

حؿضحء ٠ّىٓ حٌظلىُ ف١ٙخ. ٠فؼً فٟ حٌظظ١ُّ 

حٌّّظن ٌٍوذ فٟ حٌظو١ٍُ حْ طمذَ حٌّوٍِٛخص ٌٍّظوٍُ 

لذ حلأدٔٝ حٌّّىٓ، لاوظغخد حٌّغظٛٞ ٚطٕشش فٟ حٌ

حٌّٕخعذ ِٓ حٌفُٙ ٌىً ٔمـش أػٕخء حٌٍوذ. 

حٌّوٍِٛخص لذ طظؼّٓ ششٚؽ حٌّغظٛٞ ٚششٚؽ 

طلظ١ً حٌٕمخؽ ٚحٌلظٛي هٍٝ حٌشخسحص ٚحلأظمخي 

ٌٍّغظٛٞ حٌظخٌٟ، ِوٍِٛخص هذَ حؿظ١خص حٌّلظٛٞ 

ٚحلاؿشحءحص حٌظٝ ٠ّىٓ حْ ٠ظزوٙخ حٌّظوٍُ فٟ كخلاص 

ص حٌٕـخف ِٚوٍِٛخص حٌٛطٛي اٌٝ حٌفشً ٚكخلا

لٛحثُ حٌّظظذس٠ٓ، ِٚوٍِٛخص وغذ حٌٕمخؽ 

حلإػخف١ش ٚغ١ش٘خ ِٓ حٌّوٍِٛخص حٌظٝ طلغ هٍٝ 

حٌظفخهً دحخً حٌز١جش. طذفك حٌّوٍِٛخص لا ٠ـذ حْ 

٠ىْٛ ِلزؾ ٌٍّظوٍُ فٟ حٌز١جش حٌمخثّش هٍٝ حٌٍوذ. 

طوظزش ه١ٍّش طذفك حٌّوٍِٛخص فٟ ِمخؿن لظ١شس 

خٌش ٌٍظمذَ دحخً حٌٍوزش ٌزٌه ٟ٘ حكذ حعظشحط١ـ١ش فو

حٌذ٠ٕخ١ِى١خص حٌظٝ طغُٙ فٟ طفو١ً ١ِىخ١ٔىخ حٌظمذَ 
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فٟ حٌٍوزش. حعظشحط١ـ١ش طمذ٠ُ حٌّوٍِٛخص رشىً 

ِظظخرن هٍٝ ِشحكً دحخً حٌٍوزش ١ٌٚظ دفوش ٚحكذس 

ٟ٘ طشزٗ حشىخي حٌظذس٠ظ حٌظم١ٍذٞ، فخٌّوٍُ 

حٌظم١ٍذٞ لا ٠ّىٓ حْ ٠ششف وً حِٛس حٌّمشس دفوش 

ٚحكذس رً ٠مغُ ِوٍِٛخص حٌّمشس اٌٝ ؿضث١خص 

لظ١شس هٍٝ فظشحص ص١ِٕش ِخظٍفش أػٕخء حٌظذس٠ظ. 

ٌزٌه ٠ـذ هٍٝ حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ/حٌّوٍُ حٌزٜ 

٠شغذ فٟ طمذ٠ُ طظ١ُّ ِّظن لخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ 

ٌـلارٗ حْ ٠مذَ حٌّوٍِٛخص كٛي ؿضث١خص حٌٍوزش فٟ 

حٌٛلض حٌّٕخعذ، ٚحْ ٠لظً حٌـخٌذ/حٌٍوذ فٟ 

١جش هٍٝ حٌّوٍِٛخص ٚحٌّٙخسحص حٌظٝ ٠لظخؿٛٔٙخ حٌز

فٟ حٌٛلض حٌّٕخعذ لاعظخذحِٙخ، ٌغٌٙٛش طزوش٘خ 

ِٚوشفش ل١ّظٙخ ٚحعظخذحِٙخ رشىً فوخي، ٚسرّخ 

 ٠ظفك رٌه ِن ٔلش٠ش حٌلًّ ٚحٌوذء حٌّوشفٟ. 

 

 :Unlocking Contentفظق حٌّلظٛٞ 
طشطزؾ د٠ٕخ١ِىخ فظق حٌّلظٛٞ رذ٠ٕخ١ِىخ طذفك 

وٕٟ، حْ لذسس حٌٕلخَ ٚحٌظظ١ُّ حٌّوٍِٛخص، رّ

حٌّّظن هٍٟ حطخكش ؿضء ِٓ حٌّوٍِٛخص أٚ حٌظلذ٠خص 

رل١غ ٠ّىٓ ٌٍّظوٍُ/حٌلاهذ حْ ٠لظً هٍٝ فشص 

حٌٛطٛي أٚ فظق ِض٠ذ ِٓ حٌّوٍِٛخص أٚ حٌظلذ٠خص 

حٌـذ٠ذس روذ حلأظٙخء ِٓ حٌظلذ٠خص حٌلخ١ٌش. ف١ّىٓ 

حْ ٠ىْٛ حؿشحءحص فظق حٌّلظٛٞ ٚع١ٍش لإدحسس 

ّوٍِٛخص ٚحلاكظفخف رٙخ فٟ و١ّخص ِٕخعزش. طذفك حٌ

وزٌه ٠شطزؾ فظق حٌّلظٛٞ ٌٍّظوٍُ/حٌلاهذ رزٕخء 

حٌظمذَ ٚحٌّغظ٠ٛخص حٌظٝ طُ ششكٙخ فٟ ١ِىخ١ٔىخ 

حٌٍوذ. رزغخؿش ٠ّىٓ فُٙ فظق حٌّلظٛٞ أٔٗ 

د٠ٕخ١ِىخ ٌوزش طّىٓ حٌـلاد ِٓ حٌظٕمً ٌٍّغظ٠ٛخص 

حلأهٍٝ فٟ حٌّمشس ٌفظق ِٙخَ ٚطلذ٠خص ؿذ٠ذس ٌُ 

طىٓ ِظخكش ِٓ لزً. ٠وظزش فظق حٌّلظٛٞ أدحس 

د٠ٕخ١ِى١ش ل٠ٛش ٌٍظلىُ فٟ طـٛس حٌّمشس. لذ لا 

٠غّق ٌٍـلاد حٌٛطٛي اٌٝ ِىْٛ ِٓ ِىٛٔخص 

حٌّمشس لزً حوظّخي حٌّظـٍزخص حلأعخع١ش ٌوٕظش 

أخش، فٟ ٔفظ حٌٛلض لذ ٠غّق رخٌٛطٛي ٌّٛحد 

حٌّمشس حٌظى١ٍ١ّش أٚ حٌّٙخَ حلأوؼش طوٛرش ٌزوغ 

 ,Iosup & Epemaد حٌّظفٛل١ٓ )حٌـلا

(. فٟ حٌظظ١ُّ حٌمخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ ٠ّىٓ 2016

ٌٍّوٍُ/حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ أْ ٠وشع ؿ١ّن حٌذسٚط 

حٌخخطش رخٌّمشس ٌىٓ لا ٠ظٛفش اؿشحءحص ٌفظق 

دسٚط ِو١ٕش لزً حٌّشٚس ٌٍّغظخذَ رخٌذسٚط 

حٌغخرمش. رخلإػخفش اٌٝ رٌه، لذ ٠ش١ش حٌّظُّ فٟ 

ً دسط طُ حؿظ١خصٖ رٕـّش أٚ طظ١ّّٗ رخٌذسؿخص ٌى

ٔـّظ١ٓ أٚ ػلاع ٔـَٛ، ِّخ ٠وٕٟ حؿظ١خص حٌـخٌذ 

ٌلاخظزخس فٟ ٔٙخ٠ش وً دسط. ففظق حٌّلظٛٞ 

حٌّظغٍغً ٌٍذسٚط هٍٝ دفوخص ٠ؼ١ش حٔظزخٖ 

حٌّغظخذَ ٌّوشفش حٌظخٌٟ، ٠ٚوضص حٌظفخهلاص دحخً 

 (.   Osipov, 2015ر١جش حٌظوٍُ )

 

حٌظغز٠ش طوظزش  :Feedbackحٌظغز٠ش حٌشحؿوش 

حٌشحؿوش أكذ أُ٘ د٠ٕخ١ِى١خص حٌٍوذ حٌظٝ طوضص ِٓ 

ه١ٍّخص حٌظفخهً ٚحٌلفخف هٍٝ ٔشخؽ ٚعٍٛن 

حٌّظوٍُ دحخً ر١جش حٌظوٍُ حٌمخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ. طوظزش 

حٌظغز٠ش حٌشحؿوش حكذ أُ٘ حٌذ٠ٕخ١ِى١خص حٌظٝ طشىً 

طلذ٠خً وز١ش أِخَ حٌّظُّ/حٌّوٍُ فٟ ر١جش حٌظٍو١ذ. 

ٝ حٌّظوٍُ سدٚد فوً فٛس٠ش هٕذ فٟ طٍه حٌز١جش ٠ظٍم

حٌم١خَ رٕشخؽ ِو١ٓ أٚ طـشرش شٟء ِو١ٓ أٚ كً 

عئحي ِٓ حلأعجٍش ٚلذ ٠ئدٞ حٌٕشخؽ رشىً ؿ١ذ أٚ 

٠فشً فٟ حلأدحء. حٌظغز٠ش حٌشحؿوش حٌفٛس٠ش طض٠ذ ِٓ 

طفخهً حٌـلاد فٟ دحخً حٌز١جش ٚطض٠ذ ِٓ ٔشخؿُٙ 

ٚطوذي ِٓ عٍٛو١خطُٙ. حٌظو١ٍمخص هٍٝ عز١ً حٌّؼخي 

طىْٛ شىً ِٓ أشىخي حٌظغز٠ش حٌشحؿوش لذ 

)حٌظوض٠ض(. فٟ حٌظٍو١ذ أ٠ؼخ طوظزش حٌٕمخؽ ٚحٌظلشن 

ٌلأِخَ فٟ حٌّغظ٠ٛخص شىً ِٓ أشىخي حٌظغز٠ش 

حٌشحؿوش، ٌىٓ حٌظغز٠ش حٌشحؿوش فٟ حٌظظ١ُّ حٌّّظن 

٠ـذ حْ طظوذٞ ٔلخَ حٌٕمخؽ ٚحٌّغظ٠ٛخص فٟ حٌز١جش 

ٌظشًّ أّٔخؽ ِخظٍفش ٌٍلفخف هٍٝ ِغظ٠ٛخص 

 Nah٘ظّخَ ٚحٌظفخهً ِٓ حٌّظوٍُ دحخً حٌز١جش )حلا

et al., 2013 ،ٌىٟ طىْٛ حٌظغز٠ش حٌشحؿوش فوخٌش .)

٠ـذ حْ طظزن حٌٕشخؽ ٔفغٗ هٓ لشد، فخلأ١ٔش فٟ 

حٌظغز٠ش حٌشحؿوش ٟ٘ ٚحكذس ِٓ أوؼش حٌلـؾ الٕخهخً 

ٌٍظشـ١ن هٍٝ حٌظو١ٍُ، ف١ـذ حْ طشعخ حٌظغز٠ش 

ٚحٌّىخفؤس هٍٝ  حٌشحؿوش حٌولالش ر١ٓ حلأدحء حٌظل١ق

(.  فٟ O’Donovan et al., 2013حلأدحء )

حٌظو١ٍُ حٌظم١ٍذٞ، ِٓ حٌظوذ هٍٝ حٌّوٍُ ِن 

حلأهذحد حٌىز١شس ِٓ حٌـلاد طمذ٠ُ طغز٠ش سحؿوش 

فٛس٠ش ٚٔٛه١ش ٌىً حٌـلاد، ِّخ ٠خٍك حًٌٍّ ٚهذَ 

(، هٍٝ Sillaots, 2014حٌظفخهً دحخً حٌفظً )

ُ هٍٝ حٌظٍو١ذ حٌوىظ فٟ فظٛي حٌظوٍُ حٌّّظن حٌمخث

حلأِش أعًٙ رىؼ١ش ف١ّىٓ طمذ٠ُ طغز٠ش فٛس٠ش 

ٚطش٠لش ٟٚ٘ أكذ أُ٘ د٠ٕخ١ِى١خص حٌفظً حٌّوظّذ 

 هٍٝ حٌظٍو١ذ. 

 

حكذ  :Freedom to Failكش٠ش حٌفشً 

د٠ٕخ١ِى١خص حٌظوٍُ حٌمخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ ٘ٛ كش٠ش 

حٌفشً حٌظٝ طوزش هٓ حٌظوٍُ رخٌّلخٌٚش ٚحٌفشً ػُ 

ّلخٌٚش ِشس أخشٞ. ٠شطزؾ حٌظوٍُ ِٓ حٌفشً ٚحٌ

كش٠ش حٌّلخٌٚش ٚحٌفشً رّفَٙٛ حٌظغز٠ش حٌشحؿوش 

ك١غ حْ حٌظغز٠ش حٌشحؿوش حٌفوخٌش طّٕق حٌّظوٍُ فٟ 

حٌز١جش حٌلش٠ش فٟ حٌفشً ِٓ خلاي حٌفٛس٠ش هٕذ 

حٌم١خَ رغٍٛن طل١ق أٚ خـؤ. فٟ حٌظذس٠ظ 

حٌظم١ٍذٞ، ٠ٛفش حٌّوٍُ ِوٍِٛخص ٌٍـلاد ػُ ٠خظزش 

وٍِٛخص ػُ حٌٕظخثؾ رخٌفشً أٚ اطمخُٔٙ ٌظٍه حٌّ

حٌٕـخف، لا طظٛفش فشطش ٌٍـلاد لإهخدس حخظزخس 

حٌّٛحد حٌظٝ ٌُ ٠ظوٍّٙخ. ٠ظٛلن ِٓ حٌـلاد حٌز٠ٓ 

فشٍٛح حْ ٠و١ذٚح دسحعش حٌّٛحد رٙذف حؿظ١خص 

حلاخظزخس ِشس حخشٞ فٟ حٌظم١١ُ حٌٕٙخثٟ. فٟ حٌظو١ٍُ 

حٌّّظن حٌمخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ، رٕخء كش٠ش حٌفشً فٟ 

ش حٌظوٍُ لخدس هٍٝ رٕخء فشص ٌٍـلاد ٌٍفشً ر١ج

ٚحٌّلخٌٚش ِشس حخشٞ، ٚطغظّش حٌو١ٍّش كظٝ 

حلاطمخْ ٌٍّخدس. رخلإػخفش ٌزٌه طشـن كش٠ش حٌفشً 



 الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم

 0202 ٠ٌٛ١ٛ  –  حٌغخرن.... حٌوذد  حٌؼلاػْٛحٌّـٍذ  04

هٍٝ حٌّخخؿشس، حٌظٝ طوظزش ِٙخسس ِٓ حٌّٙخسحص فٟ 

حٌظٍو١ذ. فٟ حٌظو١ٍُ حٌظم١ٍذٞ حٌفشً هذس ِشحص غ١ش 

ق ِمزٛي ٚهمخد حٌفشً دسؿخص عٍز١ش، لا ٠غّ

ربؿشحء حلاخظزخس حٌٕٙخثٟ أوؼش ِٓ ِشط١ٓ، ٌىٓ 

حٌظٍو١ذ ٠ّىٓ حْ ٠مذَ ٌٍـخٌذ فشص ِٚلخٚلاص 

ِخظٍفش ِظوذدس لأٔٗ ٠شطزؾ حسطزخؿخً ٚػ١ك رخٌظمذَ فٟ 

 حٌّلظٛٞ ٚفظق حٌّٛحد ٚطذفك حٌّوٍِٛخص. 

 

ٌىٟ  :Reward Systemsأٔلّش حٌّىخفؤس 

 لا ٠ظُ حٌخٍؾ ر١ٓ هٕخطش حٌٍوزش حٌظٝ ٟ٘ ١ِىخ١ٔىخ

ٚأعخع١خص حٌظظ١ُّ حٌظٝ ٟ٘ حٌّىخفآص ِؼً 

حٌشخسحص ٚحٌٕمخؽ، أٔلّش حٌّىخفؤس ٟ٘ د٠ٕخ١ِىخ 

طىشف هٓ حْ وً اؿشحء ا٠ـخرٟ ِٓ ؿخٔذ 

 -هًّ -حٌّظوٍُ/حٌّغظخذَ ٠ـذ حْ ٠شطزؾ رّىخفؤس

ِىخفؤس.  طلظً حلأهّخي حٌظغ١شس هٍٝ ِىخفؤس 

طغ١شس ر١ّٕخ طلظً حلإٔـخصحص حلأوزش هٍٝ ِىخفؤس 

ٙزٖ حٌـش٠مش ٠ظُ طشـ١ن حٌـخٌذ أٚ حٌّظوٍُ أوزش، ٚر

دحخً ر١جش حٌظٍو١ذ هٍٝ حلأخشحؽ فٟ حٌغٍٛن 

ِٚظخروش حلأ٘ذحف حٌظٝ طئدٞ اٌٝ حٌٕـخف، طوظزش 

د٠ٕخ١ِىخ حٌّىخفؤس ِٓ أُ٘ ِخ ١ّ٠ض ر١جخص حٌظٍو١ذ 

حٌظٝ طلخفق هٍٝ ه١ٍّخص حٌظفخهً ٚحلاعظّشحس٠ش 

 ٚحٌظوخْٚ ٚحٌّٕخفغش دحخً حٌز١جش.

 

 Socialٔخشحؽ حلاؿظّخهٟ كٍمخص حلا

Engagement Loops طوظزش كٍمخص :

حٌّشخسوش ٚحلأخشحؽ حلاؿظّخهٟ ِٓ حٌو١ٍّخص أٚ 

د٠ٕخ١ِىخ حٌٍوزش حٌظٝ طؼّٓ ٌٍّغظخذَ/حٌـخٌذ 

حٌّظوٍُ فٟ ر١جش حٌظو١ٍُ حٌّّظن حطظخي حؿظّخهٟ 

رخٌٍوزش، ف١ّىٓ حْ طغُٙ فٟ حٌظوخْٚ ٚحٌّٕخفغش 

ٌٍوزش. فخٌذٚحفن ٚحٌظغٍذ هٍٝ حٌظوٛرخص دحخً ح

حلاؿظّخه١ش ٠ّىٓ أشخثٙخ دحخً ر١جش حٌظوٍُ حٌمخثُ 

هٍٝ حٌظٍو١ذ رل١غ طىْٛ كخفضحً ل٠ٛخً. ف١ّىٓ ِٓ 

خلاي حٌز١جش حعظخذحَ هٕخطش رخٌٍوزش طلفض ٚطوضص 

ه١ٍّخص حٌظوخْٚ ِؼً ِٙخَ حٌفش٠ك، وزٌه ٠ّىٓ 

طوض٠ض ه١ٍّخص حٌّٕخفغش، ٚفشص ِشخسوش حٌٕـخف 

حٌز١جش. ٠مظشف ِٓ ؿخٌذ لأخش دحخً 

(Zichermann & Cunningham, 2011  )

أسرن ِىٛٔخص طلف١ض٠ش ٌلٍمخص حلأخشحؽ ٚحٌّٕخلشش 

حلاؿظّخه١ش ٟ٘: طلف١ض حٌوخؿفش ٚحٌذٚحفن لاعظخذحَ 

ر١جش حٌظٍو١ذ، اهخدس حششحن حٌلاهز١ٓ دحخً حٌز١جش 

رزٕخء أكذحع حؿظّخه١ش، حٌذهٛس ٌلأكذحع 

ّىخفؤس حٌّشث١ش حلاؿظّخه١ش أٚ دهٛحص حٌّشخسوش، حٌ

هٓ حٌّشخسوش حٌظٝ طلفض حٌوخؿفش ٌلأخشحؽ فٟ 

ِمشسحص حخشٞ. رخٌظخٌٟ، كٍمخص حٌّشخسوش 

حلاؿظّخه١ش طوضص ٔفغٙخ ِؼً طـز١ك حٌف١ظ رٛن 

ِؼلا فىؼشس حٌّـخٌزخص ٚحلاشوخسحص ِٓ حٌذٚحثش 

حلاؿظّخه١ش طذفن حٌىؼ١ش ٌلأخشحؽ ٚحٌّشخسوش فٟ 

حٌظٍو١ذ، ٠ّىٓ حلأشـش. فٟ حٌظذس٠ظ حٌّوظّذ هٍٝ 

طوض٠ض حٌّشخسوش حلاؿظّخه١ش ِٓ خلاي أٔشـش 

حٌفش٠ك حٌظٝ طوضص حٌظوخْٚ. كٍمخص حٌّشخسوش 

حلاؿظّخه١ش ٟ٘ طظ١ّّخص طـوً حٌـلاد أٚ 

حٌلاهز١ٓ ٠وٛدْٚ اٌٝ حٌٍوزش خظٛطخً حٌـلاد حٌز٠ٓ 

٠شىٍْٛ ؿضءحً ِّٙخ ِٓ حٌفش٠ك لأْ غ١خرُٙ ٠ئػش 

ذحَ حٌذ٠ٕخ١ِى١خص هٍٝ حلأدحء حٌـ١ذ ٌٍفش٠ك. ٠وذ حعظخ

حلاؿظّخه١ش فٟ ع١خق حلأٌوخد ل٠ٛخً ؿذحً، ٚ٘ٛ أكذ 

هٛحًِ حٌٕـخف حٌظٝ طغخهذ هٍٝ هّك ٚػشحء 

حٌّشخسوش فٟ طـشرش حٌٍوزش ، ك١غ ٠شوش حلأفشحد 

رّغج١ٌٛش أوزش ٚحلاٌظضحَ طـخٖ روؼُٙ حٌزوغ، وّخ 

 ,.٠Nah et alظُ طوض٠ض شوٛسُ٘ رخ٠ٌٛٙش )

2013.) 

 

فٟ  :Customization حٌشخظٕش أٚ حٌظفش٠ذ

حٌظذس٠ظ حٌظم١ٍذٞ طغظخذَ ؿشق طذس٠ظ ٚحكذس 

ِٚـّٛهش ٚحكذس ِٓ حٌٛحؿزخص ٌىً حٌـلاد. ٠ظ١ق 

حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ ٠ٚشـن حٌظفش٠ذ فٟ طمذ٠ُ حٌّٙخَ 

ٚحٌٛحؿزخص. فّٓ حٌغًٙ طٛف١ش خ١خسحص ِخظٍفش 

ٌظم١١ُ ٔفظ حٌّٙخسس ٚحٌّغظٛٞ. وٍّخ وخٔض 

ٌٍوزش أوؼش ِظوش ٚاػخسس. حٌخ١خسحص أوؼش وٍّخ وخٔض ح

هٕذِخ طظ١ّض خزشس حٌظٍو١ذ روٕخطش حٌظخظ١ض حٌظٝ 

طغّق ٌٍّظوٍُ رظى١١ف شخظ١ظُٙ ِن أعٍٛد حٌٍوذ 

أٚ طخظ١ض ِلٙش شخظ١ظُٙ، ٠ّىٓ حْ ٠غخهذ 

رٌه هٍٝ ص٠خدس حٌظفخهً أوؼش ِن حٌشخظ١ش. 

حٌظخظ١ض ٠ّٕق حٌلاهذ اكغخعخً ٚشوٛسحً رخٌٍّى١ش 

 ٌولاِش ١ِّضس فٟ حٌٍوزش.

 

 & Supportحٌذهُ أٚ حٌغمخلاص 

Scaffolding:  حٌذهُ أٚ حٌغمخلاص ٠ّىٕٙخ

ؿزد حٌلاهذ رغشهش اٌٝ هخٌُ حٌٍوزش، ٚطوٍُ 

حلأعخع١خص حٌخخطش رٕلخَ حٌٍوزش. ف١ّىٓ ٚطف 

حٌذهُ أٚ حٌغمخلاص أٔٙخ ؿش٠مش ٌظمذ٠ُ حٌّغخهذس 

ٌٍـلاد فٟ ر١جش حٌظوٍُ حٌّّظن حٌمخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ 

حٌز١جش ِٓ حٌّزظذة اٌٝ حٌخز١ش. ٔلٛ حٌظمذَ فٟ 

هٕذِخ طىْٛ حٌظلذ٠خص أهٍٟ رىؼ١ش ِٓ ِٙخسحص 

ٚلذسحص حٌـخٌذ، طىْٛ ِوذلاص حٌمٍك أهٍٟ ِّخ لذ 

٠ئدٞ ٌلاعظغلاَ ٚسرّخ حلأغلخد ِٓ حٌز١جش. ٌىٓ 

حٌغمخلاص ٚحٌذهُ حٌّغظّش دحخً حٌز١جش ٠وظزش ِٓ 

حٌذ٠ٕخ١ِى١خص حٌٙخِش حٌظٝ طلخفق هٍٝ حعظّشحس٠ش 

(. Nah et al., 2013خذَ ِٚشخسوظٗ )حٌّغظ

حٌذهُ ِظـٍق ُِٙ ٠وزش هٓ لذسس د٠ٕخ١ِىخ حٌٕلخَ 

هٍٝ دِؾ حٌّظوٍُ ِٓ حٌٍللخص حلاٌٟٚ فٟ طو١ٍّٗ 

دحخً حٌز١جش. ٠ّىٓ ٌٍّظُّ أٚ حٌّوٍُ حْ ٠مذَ فٟ 

حٌّشحكً حلاٌٟٚ ِٓ حعظخذحَ حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ 

 حٌّفخ١ُ٘ حٌوخِش ٌٍوذ دحخً حٌز١جش ٚحٌّظـٍزخص

ٚطفؼ١لاص حٌّوٍُ، ٚوٍّخ وخْ حٌـلاد حعشم فٟ 

حٌلظٛي هٍٝ حٌذهُ وٍّخ وخْ حلاِش حعًٙ ٚحعشم 

فٟ ِوخٌـش ِٛحد حٌّمشس. فخٌذهُ ارح لذ ٠ظؼّٓ 

حلإشخسس ٌى١ف١ش حعظخذحَ روغ حٌوٕخطش ٌظشـ١ن 

حٌغٍٛو١خص. ٌىٓ ١ٌظ حٌذهُ فمؾ ٠شطزؾ 

رخٌّغخهذحص حٌؼخرظش فٟ حٌٕلخَ رً ٠ّىٓ حْ ٠ىْٛ 

ِغظّش ِٓ خلاي دهُ حٌّوٍُ أٚ حلالشحْ دحخً  حٌذهُ
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حٌز١جش، حٌذهُ ِٓ حلاشخخص فٟ حٌز١جش 

ٚحعظّشحس٠ظٗ ٠غخهذ هٍٝ حعظّشحس٠ش حٌظفخهً 

 ٚص٠خدطٗ. 

 

 Learner/Userحٌّظوٍُ/ حٌّغظخذَ 
حٌـزمش حٌؼخٌؼش فٟ حٌّٕٛرؽ حلإؿشحثٟ حٌّمظشف 

ٌٍظظ١ُّ حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ ٘ٛ حٌّغظخذَ/حٌّظوٍُ. 

حٌّغظخذَ ٠وظزش حلأعخط ٚؿٛ٘ش  حٌّظوٍُ أٚ

حٌظظ١ُّ حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ أٚ طظ١ُّ حٌّمشسحص حٌمخثّش 

هٍٝ حٌظٍو١ذ. حٌّمشسحص حٌمخثّش هٍٝ حٌظٍو١ذ ٠ـذ 

حْ طظفٛق هٍٝ حٌّمشسحص حٌظذس٠غ١ش حٌظم١ٍذ٠ش فٟ 

طظ١ّّٙخ ك١غ ٔخدسحً ِخ ٠ئخز حٌّظوٍُ فٟ حلاهظزخس 

حخظ١خس فٟ حٌظوٍُ حٌظم١ٍذٞ أػٕخء طظ١ُّ حٌظو١ٍُ ٚ

حلأشـش ٚؿشق حٌظذس٠ظ ٚحٌٛحؿزخص ٚغ١ش٘خ ِٓ 

ِىٛٔخص حٌظظ١ُّ. طظ١ُّ حٌفظً حٌظم١ٍذٞ هخدس ِخ 

٠ـزد ٔٛهخً ٚحكذحً أٚ أػ١ٕٓ ِٓ أٔٛحم حٌّظو١ٍّٓ. 

٘زٖ حٌّٕٙـ١ش فٟ حٌظظ١ُّ ٌٍفظً حٌظم١ٍذٞ لا ٠ّىٓ 

حْ طىْٛ فوخٌش فٟ حٌفظٛي حٌمخثّش هٍٝ حٌظٍو١ذ، 

ُ ٠ـذ حْ ٠غوٟ ٌظمذ٠ُ رً حٌظظ١ُّ حٌّّظن ٌٍظو١ٍ

حٌوذ٠ذ ِٓ حلاعظشحط١ـ١خص ٚحٌـشق ٌظلم١ك ٘ذف 

ِو١ٓ كظٟ ٠ظّىٓ حٌّظوٍُ/ حٌّغظخذَ فٟ ر١جش حٌٍوذ 

ِٓ طلذ٠ذ حٌـشق حٌّفؼٍش ٌٗ. عوض حٌوذ٠ذ ِٓ 

حٌذسحعخص ٌظظ١ٕف ٔٛه١خص حٌّظو١ٍّٓ فٟ حٌز١جش 

حٌّوظّذس هٍٝ حٌٍوذ، حٌظٝ وخٔض ٘ذفٙخ حلأعخعٟ 

ٌّظو١ٍّٓ دحخً طٍه حٌز١جخص. حٌظوشف هٍٝ دٚحفن ح

حٌذٚحفن حٌخخطش رخٌّظو١ٍّٓ ٚكخلاطُٙ حٌوخؿف١ش 

ٚسدٚد أفوخٌُٙ ِٚشخهشُ٘ دحخً حٌز١جش حٌظٝ ٠ظُ 

طظ١ّّٙخ رخعظخذحَ ١ِىخ١ٔىخ ٚد٠ٕخ١ِىخ حٌٍوذ طوظزش 

هخًِ ِٓ حٌوٛحًِ حٌـٛ٘ش٠ش ٌز١جش حٌظظ١ُّ حٌّّظن. 

حلا٘ظّخَ رذٚحفن ٚهٛؿف حٌلاهز١ٓ/حٌّغظخذَ/ 

ٍُ أِش ُِٙ ك١غ أْ حٌظٍو١ذ فٟ حلاعخط ٠زٕٟ حٌّظو

هٍٝ ؿزد ح٘ظّخَ حٌّظوٍُ ٚطلف١ضٖ ٚص٠خدس 

ِشخسوظٗ فٟ حٌز١جش ِٓ حؿً حٌّظوش ٚفٟ ٔفظ 

حٌٛلض طلم١ك حلا٘ذحف حٌظو١ّ١ٍش. ٌزٌه حلا٘ظّخَ 

ر١ّىخ١ٔىخ ٚد٠ٕخ١ِىخ حٌظظ١ُّ ٠ّىٓ حْ ٠ئدٞ اٌٝ 

ٔٛه١خص هذ٠ذس ِٓ حٌوٛحؿف ٚحٌّشخهش ٌٍّظوٍُ 

ٌز١جش. لذ ٠لٙش حٌّظوٍُ ِشخهش ح٠ـخر١ش دحخً ح

وخٌغوخدس ٚحٌفشف ٚحٌفخش ٚحلاػخسس ٚحٌظغ١ٍش 

ٚحٌّفخؿؤس ٚحكخع١ظ حلأظظخس ٚغ١ش٘خ ِٓ 

حٌوٛحؿف حلا٠ـخر١ش وّخ ٠ّىٓ حْ ٠ظٌٛذ ٌذ٠ش حٌوذ٠ذ 

ِٓ حٌوٛحؿف حٌغٍز١ش وخ١زش حلاًِ ِٓ حٌخغخسس 

ٚحٌلضْ ٚسرّخ حٌخٛف ِٓ حٌفشً. حلاِش حلاعخعٟ 

١ُ حٌّّظن حٌزٜ ٠ـذ هٍٝ حٌّظُّ أٚ فٟ حٌظظّ

حٌّوٍُ حْ ٠ٕلش ا١ٌٗ هٕذ طظ١ُّ طٍه حٌز١جش ٘ٛ 

حٌلفخف هٍٝ حلاعظّظخم ٌٍّظو١ٍّٓ دحخً حٌز١جش فٙٛ 

حٌٙذف حلأوؼش أ١ّ٘ش ٌٍلفخف هٍٝ ِشخسوش حٌّظوٍُ. 

حٌظظ١ُّ حٌمخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ ٠ـذ أْ ٠ٙظُ رـزد 

حٌّمشس حٌوذ٠ذ ٚحلأٛحم حٌّخظٍفش ِٓ حٌّظو١ٍّٓ اٌٟ 

حٌذسحعٟ. حٌّزذأ حلأعخعٟ ٕ٘خ ٘ٛ حْ فُٙ حٌظظ١ُّ 

حٌمخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ ٠ظـٍذ ِٓ حٌّظُّ فُٙ 

حلاشخخص حٌّٛؿٗ ٌُٙ حٌّمشس ٚو١ف١ش ِّخسعظُٙ 

ٌٍوذ ٚهٛحؿفُٙ ٚدسؿخص حعظّظخهُٙ فٟ ر١جش 

حٌٍوذ. ٘زٖ حٌّوشفش طّىٓ حٌّظُّ / حٌّوٍُ ِٓ 

و١ف١ش حٌظوشف هٓ حٌفشٚق حٌذل١مش ر١ٓ حٌّظو١ٍّٓ ٚ

رٕخء حٌّمشس رّشٚٔش وخف١ش لاكظٛحء وخفش دٚحفن 

ٚهٛحؿف حٌّظو١ٍّٓ. حْ حٌظظ١ُّ حٌزٞ ٠ذهُ أٔٛحم 

ِخظٍفش ِٓ حٌّظو١ٍّٓ ٠مٛٞ ٠ٚلغٓ ِٓ ر١جش 

٠شطزؾ حٌظؤػ١ش هٍٟ دٚحفن حٌّظوٍُ ِٚشخهشٖ حٌظوٍُ. 

ٚحِظخهٗ دحخً ر١جش حٌظوٍُ ِٓ حلأِٛس حٌٙخِش فٟ 

ٟ حٌـٛحٔذ طظ١ُّ حٌظٍو١ذ، ٌزٌه حٌلفخف هٍ

حٌـّخ١ٌش ٌٍز١جش أِش غخ٠ش فٟ حلا١ّ٘ش فٟ طظ١ُّ 

طٍه حٌز١جخص. ٘زح حلاعظّظخم ؿضء أعخعٟ ِٕٗ 

حٌّلٙش حٌوخَ ٌٍظظ١ُّ ِٓ سعِٛخص، ح٠مٛٔخص، 

ٚحؿٙش حٌّغظخذَ، ٔلخَ حلأٌٛحْ ِٕٚخعزظٗ، 

حٌّئػشحص حٌزظش٠ش ٚحٌظٛط١ش، رغخؿش حٌٛحؿٙش 

ٟ طلمك ٚحلارلخس ٚغ١ش٘خ ِٓ حٌوٕخطش حٌـّخ١ٌش حٌظ

 حٌّظوش فٟ حٌظوخًِ ِن ر١جش حٌظٍو١ذ. 

 

 & Theoryحٌّٕخرؽ ٚحٌٕلش٠خص حٌذحهّش 

Theoretical Models 
حٌـزمش حٌشحروش فٟ حٌّٕٛرؽ حلإؿشحثٟ حٌّمظشف 

ٌٍظظ١ُّ حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ ٘ٛ حهظّخد حٌظظ١ُّ هٍٝ 

ّٔٛرؽ ٔلشٞ ٠ئعظ ٌٍظظ١ُّ. طغظّذ ر١جخص 

ىؼ١ش ِٓ حٌّٕخرؽ حٌظو١ٍُ حٌظم١ٍذ٠ش طظ١ّّخطٙخ ِٓ حٌ

ٚحٌٕلش٠خص حٌظشر٠ٛش حٌذحهّش، فمذ طزٕٟ ر١جش حٌفظً 

وخٍِش هٍٝ حٌٕلش٠ش حٌغٍٛو١ش فٟ حٌظوٍُ أٚ حٌٕلش٠ش 

حٌزٕخث١ش أٚ حٌٕلش٠ش حلاؿظّخه١ش. حغٍذ حٌفظٛي 

حٌظم١ٍذ٠ش فٟ حلاعخط طوظّذ هٍٝ حٌٕلش٠ش حٌغٍٛو١ش 

حٌظٝ طفظشع حْ حٌّوٍُ ٘ٛ ِٕظؾ حٌّوشفش ٚحٌّظوٍُ 

عٍزٟ فٟ ه١ٍّش حٌظوٍُ. هٕذ حٌششٚم فٟ ٌٗ دٚس 

رٕخء طظ١ُّ ِّظن لخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ 

٠ـذ حْ ٠وظّذ حٌّظُّ حٌظو١ٍّٟ/حٌّوٍُ هٍٝ أكذ 

حٌٕلش٠خص حٌذحهّش ٌٍظظ١ُّ أٚ ِـّٛهش ِٓ 

حٌٕلش٠خص أٚ حٌّٕخرؽ حٌزٞ طذهُ اؿشحءحص حٌظظ١ُّ 

حٌّّظن. ِٓ ِشحؿوش حٌذسحعخص ٚحٌزلٛع فٟ ِـخي 

١ذ فٟ حٌظو١ٍُ ٠ظؼق أْ ِولّٙخ لخِض رزٕخء حٌظٍو

ر١جخص طوٍُ لخثّش هٍٝ حٌظٍو١ذ رخلاهظّخد هٍٝ لخهذس 

ٔلش٠ش، ٚأغٍذ رلٛع حٌظٍو١ذ حهظّذص هٍٝ ػلاع 

ٔلش٠خص أعخع١ش طذهُ حٌظظ١ُّ حٌزٜ طُ رٕخثٗ 

(. ٘زٖ حٌٕلش٠خص 0202)ِلّذ أكّذ فشؽ ِٛعٟ، 

 Self-determinationٟ٘ ٔلش٠ش حٌذحفن حٌزحطٟ 

Theory ٚٔلش٠ش طذفك حٌّوٍِٛخص ،Flow 

Theory ٚٔلش٠ش طلذ٠ذ حلأ٘ذحف ،Goal 

Setting Theory َرخٌظؤو١ذ ٘زٖ حٌٕلش٠خص طمذ .

حٌىؼ١ش ِٓ حٌّزخدة حلاعخع١ش ٌٍّظُّ / حٌّوٍُ حٌزٜ 

٠ششم فٟ طظ١ُّ ر١جش طوٍُ ِّظن، ٌىٓ أ٠ؼخ ٕ٘خن 

حٌوذ٠ذ ِٓ حٌّٕخرؽ ٚحٌٕلش٠خص حلأخشٜ حٌظٝ ٌٙخ 

ذ٠ذس ٌظظ١ُّ ر١جخص حٌظوٍُ حٌمخثّش هٍٝ ِظؼّٕخص ه

حٌظٍو١ذ. حهظّخد حٌظظ١ُّ حٌّّظن هٍٝ لخهذس ٔلش٠ش 

لذ طخظٍف ِٓ طظ١ُّ لأخش فشرّخ ؿز١وش حٌظظ١ُّ 
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لخثُ هٍٝ حٌفىش حٌغٍٛوٟ و١ٍخً أٚ لخثُ هٍٝ حٌٕلش٠ش 

حلاؿظّخه١ش أٚ حٌٕلش٠ش حٌّوشف١ش ٚحٌزٕخث١ش، أٚ ٠ذِؾ 

حٌزٕخثٟ فٟ ر١ٓ حٌفىش حٌغٍٛوٟ ٚحلاؿظّخهٟ ٚ

طظ١ّ١ّٗ، ٌزٌه ٔمذَ روغ حٌّٕخرؽ حٌزغ١ـش ِٓ 

طٍه حٌمٛحهذ حٌٕلش٠ش رّذحخً ِخظٍفش ٌفُٙ حٌفشٚق 

 ر١ٓ طٍه حٌّذحخً حٌٕلش٠ش. 

 

أٚلًا: حٌٕلش٠خص حٌظٟ طذهُ حٌّىخفجخص 

 حٌخخسؿ١ش: 
 

 Skinner’sٔلش٠ش حٌظوض٠ض ٌغى١ٕش  

reinforcement theory:  ٠وظزش عى١ٕش أكذ

ش حٌغٍٛو١ش حٌظٝ طفظشع حْ حٌظوٍُ هٍّخء حٌّذسع

٠لذع ٔظ١ـش حٌظغ١شحص حٌظٝ ٠ّىٓ ِلاكلظٙخ فٟ 

حٌغٍٛن ٠ّٚىٓ ل١خط حٌظوٍُ ٚكذٚػش رو١ذحً هٓ 

حٌو١ٍّخص حٌوم١ٍش حٌظٝ طلذع هٕذ حٌّظوٍُ )ِلّذ 

(. فٟ ٔلش٠ظٗ هٓ حٌظوض٠ض 0203هـ١ش خ١ّظ، 

٠شٞ أْ حٌّؼ١شحص حٌخخسؿ١ش ٠ـذ طوض٠ض٘خ رشىً 

وٍُ ٚحْ أٞ حعظـخرش عٛف طمٛٞ فٛسٞ ٌلذٚع حٌظ

ٚطوضص ٚطىشس ِشس حخشٞ فٟ ٚؿٛد حٌّؼ١ش 

(Skinner, 1938; Skinner, 1957 طوظّذ .)

ر١جخص حٌظوٍُ حٌمخثُ هٍٝ حٌظٍو١ذ هٍٝ طوض٠ض 

حعظـخرخص حٌّظوٍُ حٌفٛس٠ش رؤّٔخؽ ِخظٍفش ِٓ 

حٌّىخفآص ٚحٌظلف١ض ٌظىشحس حٌغٍٛو١خص ِؼً حعظخذحَ 

ٓ ٚغ١ش٘خ ِٓ حٌوٕخطش حٌشخسحص ٚلٛحثُ حٌّظظذس٠

 حٌظٝ طغظخذَ ٌظوض٠ض ٚطىشحس ٚطم٠ٛش حلاعظـخرش. 

 

 Expectancy Valueٔلش٠ش حٌم١ّش حٌّظٛلوش 

Theory:  أكذٞ حٌٕلش٠خص حٌٙخِش حٌظٝ طشطزؾ ٟ٘

رخٌظوض٠ض أ٠ؼخ ٚحٌظٟ طفظشع حْ حٌـٙذ حٌّززٚي 

٠ـذ حْ ٠شطزؾ رـز١وش حٌظوض٠ض ٠ٚظٛلن حْ طضدحد 

ف حٌظوٍُ وٍّخ وخٔض حٌم١ّش حٌمذسس هٍٝ طلم١ك أ٘ذح

ٚحٌّىخفؤس ِلاثّش ٌـز١وش حٌـٙذ حٌّززٚي 

(Vansteenkiste et al., 2005 ٌٍٚلفخف .)

هٍٝ ِشخسوش ٚحٔخشحؽ حٌّظوٍُ فٟ أٔشـش حٌظوٍُ 

٠ـذ حلا طمً ل١ّش حٌّىخفؤس هٓ ل١ّش حٌـٙذ 

حٌّززٚي، وزٌه طمذ٠ُ حٌّىخفؤس دْٚ رزي حٌـٙذ حٌىخف 

ّخ ٠مًٍ ِٓ ل١ّش حعظّشحس٠ش فٟ حٌّّٙش حٌظو١ّ١ٍش سر

رزي حٌـٙذ فٟ ر١جش حٌظوٍُ. ٘زٖ حٌٕلش٠ش أ٠ؼخ ٌٙخ 

 حٌوذ٠ذ ِٓ حٌّظؼّٕخص فٟ حٌظظ١ُّ حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ. 

 

ك١غ ٠ّىٓ ٌٍفشد ٚػن ٔفغٗ فٟ ِمخسٔش ِن 

حلاخش٠ٓ حٌّظٕخفغ١ٓ ِوٗ دحخً حٌز١جش. ٘زٖ حٌّمخسٔش 

٠ّىٓ حْ طظُ رـشق ِخظٍفش فٟ ر١جش حٌظوٍُ حٌمخثُ 

ٝ حٌظٍو١ذ حٌظٝ طشظًّ هٍٝ هٕخطش ِٚىٛٔخص هٍ

طغّق رظٍه حٌّمخسٔخص. ِٓ ر١ٓ طٍه حٌوٕخطش حٌظٝ 

طغّق رخٌّمخسٔخص ه١ٍّخص طـ١ّن حٌّلفضحص ِٓ 

 حٌٕمخؽ ٚحٌشخسحص ٚحٌّىخفآص وزٌه حٌوٕخطش 

 

ػخ١ٔخً: حٌٕلش٠خص ٚحٌّٕخرؽ حٌظٟ طزٕٟ هٍٟ 

 حٌـٛحٔذ حلاؿظّخه١ش:
al Sociٔلش٠ش حٌّمخسٔش حلاؿظّخه١ش 

Comparison Theory:  ُلذ ٠وظّذ حٌظظ١ّ

حٌّّظن هٍٟ لخهذس ٔلش٠ش حؿظّخه١ش ١ٌٚظ ٔلش٠ش 

عٍٛو١ش فمؾ، ٚطوظزش ٔلش٠ش حٌّمخسٔش حلاؿظّخه١ش 

أكذ حٌمٛحهذ حٌٕلش٠ش حٌظٝ طمذَ حلأعظ ٌظظ١ُّ 

حٌظٍو١ذ. طوظزش حٌّمخسٔخص ِن ح٢خش٠ٓ ِٓ أُ٘ 

ِظخدس حٌّوشفش هٓ حٌزحص. ٘زٖ حٌشإ٠ش ٟ٘ أعخط 

ٔلش٠ش حٌّمخسٔش حلاؿظّخه١ش، ك١غ طفظشع حٌٕلش٠ش 

حْ حٌفشد ٠مَٛ رظم١١ُ ِوظمذحطٗ ٚسدٚد حفوخٌٗ ِٓ 

 Lillienfeldخلاي ِمخسٔظٙخ رّوظمذحص حلاخش٠ٓ )

et al., 2009 ٓحْ ٕ٘خن دحفن شخظٟ ٌٍظلغ١ .)

ٚحٌزٞ ٠ٛؿٗ ه١ٍّخص حٌّمخسٔش حلاؿظّخه١ش. 

ّخ حٌظوشع لأ٘ذحف أهٍٟ فٟ حٌّّٙش حٌظو١ّ١ٍش سر

٠ض٠ذ ِٓ حٌظم١١ُ حٌزحطٟ ٌٍفشد ِٓ ك١غ وفخ٠خطٗ 

ٚدٚحفوٗ ِّخ ٠ض٠ذ ِٓ ِوظمذحطٗ فٟ اِىخ١ٔش طغ١ش 

(. Suls et al., 2002ٚػوٗ فٟ حٌّٕخفغش )

ٌٕلش٠ش حٌّمخسٔش حلاؿظّخه١ش طـز١مخص هذ٠ذس فٟ 

ر١جخص حٌظوٍُ حٌمخثّش هٍٟ حٌظٍو١ذ، ٚخظٛطخً طٍه 

. طٙظُ ٘زٖ حٌز١جخص حٌمخثّش هٍٟ حٌظٍو١ذ حٌظٕخفغٟ

 ,Huschensحٌٕلش٠ش رز١جخص حٌظوٍُ حٌظٕخفغ١ش )

Rothlauf & Rothe, 2019 ٓك١غ ٠ّى ،)

ٌٍفشد ٚػن ٔفغٗ فٟ ِمخسٔش ِن حلاخش٠ٓ 

حٌّظٕخفغ١ٓ ِوٗ دحخً حٌز١جش. ٘زٖ حٌّمخسٔش ٠ّىٓ حْ 

طظُ رـشق ِخظٍفش فٟ ر١جش حٌظوٍُ حٌمخثُ هٍٝ 

 حٌظٍو١ذ حٌظٝ طشظًّ هٍٝ هٕخطش ِٚىٛٔخص طغّق

رظٍه حٌّمخسٔخص. ِٓ ر١ٓ طٍه حٌوٕخطش حٌظٝ طغّق 

رخٌّمخسٔخص ه١ٍّخص طـ١ّن حٌّلفضحص ِٓ حٌٕمخؽ 

ٚحٌشخسحص ٚحٌّىخفآص وزٌه حٌوٕخطش حٌزظش٠ش 

حلأخشٜ ِؼً لٛحثُ حٌّظظذس٠ٓ، حٌظٝ طغّق ٌٍفشد 

رّمخسٔش ٔفغٗ ِن حٌـلاد حٌلخط١ٍٓ هٍٝ حٌّشحوض 

 & Kruglanskiحلأهٍٝ ٚحلأدٔٝ. ٠ش١ش )

Mayseless, 1990 حْ حٌّمخسٔش حلاؿظّخه١ش )

طـزد ح٘ظّخِخ أوزش حلأشخخص حلأوؼش لذسس هٍٟ 

حٌّٕخفغش ٚطوظّذ ه١ٍّخص حٌّمخسٔش رشىً وز١ش هٍٟ 

حٌغ١خق. حٌّمخسٔش لذ طىْٛ طٕخص١ٌش أٚ طظخهذ٠ش، 

فخٌّمخسٔش حٌظٕخص١ٌش ٟ٘ ِمخسٔش حٌشخض ٌٕفغٗ ِن 

 حلأخش٠ٓ حلأعٛحء ِٕٗ ١ٌٚظ حٌّمخسٔش ِن ِٓ ُ٘

 & ,Suls, Martinأفؼً ِٕٗ كخلًا )

Wheeler, 2002.) 

 
 Personalٔلش٠ش حلاعظؼّخس حٌشخظٟ 

Investment Theory:  طذِؾ ٔلش٠ش حلاعظؼّخس

حٌظؤػ١شحص حلاؿظّخه١ش ِن دسحعش  (PIT) حٌشخظٟ

 ,Schilling & Hayashiدحفو١ش حلإٔـخص )

(، ك١غ طش١ش حٌٕلش٠ش اٌٟ حْ حٌّوٕٟ حٌزٞ 2001

فٟ شىً ِوظمذحص ٚطظٛسحص حٚ  ٠ٕشجٗ حٌشخض

ِذسوخص ِٚشخهش ٚأ٘ذحف طلفض حٌغٍٛن. ٘زٖ 

حٌوٕخطش حٌّوشف١ش ٟ٘ حٌّفظخف حلأعخعٟ ٌفُٙ 
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حٌغٍٛن حلاعظؼّخسٞ ٚحٌظٕزئ رٗ ِؼً ه١ٍّخص 

حٌّشخسوش فٟ حٌّٙخَ ٚحعظؼّخس حٌـٙذ ٚحٌٛلض 

(Schilling & Hayashi, 2001 طلذد .)

هٍٝ أٔٙخ حٌٕلش٠ش ػلاػش ِىٛٔخص أعخع١ش ٌٍّوٕٝ 

ػشٚس٠ش ٌظلذ٠ذ حلاعظؼّخس حٌشخظٟ فٟ ِٛحلف 

ِلذدس: حٌلٛحفض حٌشخظ١ش ، ٚحٌشوٛس رخٌزحص، 

رخٌٕغزش ٌٍذٚحفن أٚ ٚحٌخ١خسحص حٌّظظٛسس. 
 Personal incentives حٌّلفضحص  حٌشخظ١ش

سرّخ طىْٛ دحخ١ٍش أٚ خخسؿ١ش. ِٓ ر١ٓ حٌّلفضحص 

حٌشخظ١ش حٌّلفضحص حٌّشطزـش رخٌّٙخَ حٌظٟ طوىظ 

لغ١ٓ حٌّٙخسس ٚحطمخٔٙخ، وزٌه ِلفضحص حلأٔخ حٌظٟ ط

طوىظ حٌشغزش فٟ حلأدحء رشىً أفؼً ِمخسٔش 

رخلأخش٠ٓ، طٛؿذ أ٠ؼخ حٌّلفضحص حلاؿظّخه١ش ِؼً 

ه١ٍّخص حلأظّخء ٌٍّـّٛهش ٚحٌظؼخِٓ ِن 

حلاخش٠ٓ، ٚحٌّىخفجخص حٌخشحؿ١ش فٟ شىً طو٠ٛغ 

ٔمذٞ أٚ حهظشحف حؿظّخهٟ ِٓ حلاخش٠ٓ 

(Granzin & Mason, 1999 رخٌٕغزش .)

ٌٍشوٛس رخٌزحص وّىْٛ ػخْ ٌلاعظؼّخس حٌشخظٟ 

٠ش١ش اٌٟ حٌظظٛسحص ٚحٌّوظمذحص ٚحٌشوٛس حٌّشطزؾ 

رخٌىفخ٠ش ٚحٌمذسس ٚحٌظٛؿٗ ٔلٛ حٌٙذف ٚحلاهظّخد 

 & Schillingهٍٟ حٌزحص ٚح٠ٌٛٙش حلاؿظّخه١ش )

Hayashi, 2001 رخٌٕغزش ٌٍّىْٛ حٌؼخٌغ حِخ ِخ .)

حٌّظظٛسس ٟ٘ حٌّلفضحص ٠ـٍك ه١ٍٗ حٌخ١خسحص 

ٚحلأشـش حٌزذ٠ٍش ٚحٌظٟ طظخف ٚطىْٛ ِٕخعزش فٟ 

ر١جش حٌظوٍُ، ٚطظؤػش طٍه حلأشـش رخٌـٛحٔذ 

حلاؿظّخه١ش ِؼً حلأظّخء ٚفشص حٌّغخهذس أٚ 

ٓ ٚحٌولالخص حلاعش٠ش )  Schillingحلاخظلاؽ رخلأخش٠

& Hayashi, 2001 .) 

طوظزش ر١جخص حٌظوٍُ حٌمخثّش هٍٟ حٌظٍو١ذ 

خظزش ٌظـز١مخص ٔلش٠ش حلاعظؼّخس حٌشخظٟ.  ر١جش

طظؼّٓ ر١جش حٌظوٍُ حٌمخثّش هٍٟ حٌظٍو١ذ ِـّٛهش 

ِٓ حٌّلفضحص حٌظٟ طغّق ٌٍّوٍُ ٚحٌّظُّ 

حٌظو١ٍّٟ ِٓ حعظؼّخس٘خ فٟ ه١ٍّخص حٌّمخسٔش 

حلاؿظّخه١ش ِؼً لٛحثُ حٌّظظذس٠ٓ حٌظٟ طلٙش 

أعّخء حٌّظو١ٍّٓ ِٚمخسٔش أدحثُٙ رؤدحء حٌّظو١ٍّٓ 

. وّخ ٠ّىٓ طمذ٠ُ حٌّلفضحص حٌشخظ١ش حلأخشٜ

١ٌظوشف حٌشخض ٠ٚم١ُ ٔفغٗ ِٚمذحس حٌظوٍُ حٌزٞ 

ٚطً ا١ٌٗ ِؼً ششحثؾ حٌظمذَ ٚحٌٕمخؽ ٚهذد 

حٌشخسحص ٚحٌـٛحثض حٌظٟ كظً ه١ٍٙخ ِٓ ِّٙش 

لأخشٞ دحخً حٌّغظ٠ٛخص حٌظو١ّ١ٍش. وّخ ٠ّىٓ طٛف١ش 

حلأشـش حٌزذ٠ٍش دحخً ر١جش حٌظوٍُ وخلأٔشـش 

حلإػخف١ش ٚلذ طىْٛ حٔشـش حخظ١خس٠ش أٚ حلاػشحث١ش ٚ

أدحثٙخ ٠غّق ٌٍفشد رفظق ِٛحد ِٚظخدس طو١ّ١ٍش 

 . ؿذ٠ذس لا طظخف رذْٚ أدحثٙخ
 

ػخٌؼخً: حٌٕلش٠خص ٚحٌّٕخرؽ حٌّشطزـش رخٌذٚحفن 

 حٌذحخ١ٍش:
 

 :efficacy Theory-Selfٔلش٠ش حٌىفخءس حٌزحط١ش 
طٙظُ ٔلش٠ش حٌىفخءس حٌزحط١ش رؤدحء حٌفشد فٟ ِل١ـش 

لاؿظّخهٟ، ك١غ حفظشع أٌزشص رٕذٚسح ح

(Bandura, 1977 ْحٌّئعظ ٌظٍه حٌٕلش٠ش ح )

حٌظوٍُ ٠لذع فٟ ع١خق حؿظّخهٟ، ٚحْ حٌّظوٍُ لخدس 

هٍٝ طمذ٠ش لذسطٗ هٍٝ حلأدحء دحخً ر١جش حٌظوٍُ ٚفمخً 

ٌظظٛسحطٗ هٓ و١ّش حٌـٙذ حٌّززٚي فٟ حٌّّٙخص 

 Amount of Investedٚحٌظلذ٠خص حٌظو١ّ١ٍش 

Mental Effort ٚحْ ٘زح حٌـٙذ حٌّززٚي ٠شطزؾ ،

أ٠ؼخ رظوٛرش حٌّّٙش أٚ ؿز١وش حٌٛع١ؾ. طُ طوش٠ف 

حٌىفخءس حٌزحط١ش أٔٙخ ػمش حٌفشد فٟ ِٙخسحطٗ ٚلذسحطٗ 

هٍٝ أـخص حٌّٙخَ ِٚمخرٍش حٌظلذ٠خص ٚلذسطٗ هٍٝ 

أدحء حٌٕشخؽ حٌظو١ٍّٟ، فزوغ حلافشحد ٌذ٠ُٙ وفخءس 

رحط١ش ِٕخفؼش رحط١ش هخ١ٌش ٚحلاخشْٚ ٌذ٠ُٙ وفخءس 

(Pavlas et al., 2010, 2012 ٠خظٍف ٘ئلاء .)

حٌـلاد فٟ لذسطُٙ هٍٝ حلأدحء ٚحلأـخص. طشطزؾ ٘زٖ 

حٌٕلش٠ش رشىً وز١ش رخٌّلفضحص حٌّٛؿٛد رز١جش 

حٌظوٍُ حٌمخثّش هٍٝ حٌظٍو١ذ ك١غ حْ دسؿخص طوٛرش 

حٌظلذ٠خص ٚحٌّٙخَ ٚحّٔخؽ حٌّلفضحص ٚحٌّىخفآص 

لاص حٌؼمش فٟ لذسحص رخٌز١جش لذ طئػش هٍٝ ِوذ

حلافشحد دحخً حٌز١جش ِّخ ٠ئػش هٍٝ حلأدحء ٚحعظىّخي 

 ِٙخَ حٌظوٍُ. 

ِغظ٠ٛخص حٌىفخءس حٌزحط١ش ٠ّىٕٙخ طوض٠ض 

حٌذٚحفن أٚ اهخلظٙخ. ٠خظخس حلأفشحد رٚٞ حٌىفخءس 

حٌزحط١ش حٌوخ١ٌش أدحء حٌظلذ٠خص ٚحٌّٙخَ حٌظوزش، 

٠ٚززٌْٛ ؿٙذحً حوزش، ٠ٚغظّشْٚ فٟ حٌّّٙش كظٟ 

كشٚف حٌفشً فٟ ؿش٠ك عو١ُٙ ٌظلم١ك  ِن

(. حْ Schwarzer et al., 1997حلأ٘ذحف )

حٌىفخءس حٌزحط١ش ٠ّىٓ طلفض٠ٙخ رشىً ح٠ـخرٟ ِٓ 

خلاي طمغ١ُ حٌّٙخَ حٌظوزش اٌٟ ِٙخَ أطفش ألً 

طوٛرش، وّخ حْ حهظمخد حلاشخخص فٟ لذسطُٙ 

حٌوخ١ٌش هٍٟ أدحء ِّٙش ِو١ٕش طغُٙ فٟ طلغ١ٓ 

ّش. ٚفمخ ٌزٌه ٠ّىٓ حٌمٛي حْ أدحثُٙ فٟ طٍه حٌّٙ

حٌظٍو١ذ وخعظشحط١ـ١ش طو١ّ١ٍش طؤخز رّزذأ طمغ١ُ 

حٌّٙخَ حٌّومذس غٍٟ ِٙخَ ٚٚكذحص طغ١شس ٠ّٚىٓ 

حٌظوشف هٍٟ حلأـخصحص حٌىز١شس ِٓ خلاي حلأـخصحص 

 ,Reeves & Readحلألً ٌٍّٙخَ حٌظغ١شس )

2009.) 

determination -Selfٔلش٠ش حٌذٚحفن حٌزحط١ش 

Theory:  طلذد ٔلش٠ش حٌذٚحفن ٚحٌّلذدحص حٌزحط١ش

حٌذٚحفن هٍٟ ِظظً فٟ أكذ ؿشف١ٗ حٌذٚحفن 

حٌخخسؿ١ش ٚحٌـشف حلأخش حٌذٚحفن حٌـٛ٘ش٠ش 

 & ,Gillison, Standageحٌذحخ١ٍش )

Skevington, 2006 ; Ryan & Deci, 

(. طشوض ٔلش٠ش حٌّلذدحص ٚحٌذٚحفن حٌزحط١ش 2000

١ّش، ٚطوـٟ هٍٟ حٌذٚحفن وؤٔٛحم ١ٌٚظ ِمذحس أٚ و

ح٘ظّخِخ خخطخ حٌذٚحفن حلأ١ٌش، ٚحٌذٚحفن حٌذحخ١ٍش 

طٙظُ ٔلش٠ش ٚحٌذٚحفن وّظٕزجخص ٌلأدحء ٚحٌشفخ١٘ش. 

حٌذحفن حٌزحطٟ رخٌـش٠مش حٌظٝ ٠ّىٓ رٙخ ٌٍفشد حْ 

٠شظشن ٠ٕٚشؾ فٟ ر١جش حٌظوٍُ ِٓ خلاي طلم١ك 

 Deci & Ryanٚطٍز١ش ػلاع كخؿخص فـش٠ش )

 Senseلاسطزخؽ ( أعخع١ش ٟ٘: حلإكغخط رخ2008
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of Relatedness ٚحلاكغخط رخٌىفخ٠ش ،Sense 

of Competency ٚحلاكغخط رخلاعظملا١ٌش ،

Sense of Autonomy ٍُخلاي ر١جش حٌظو ِٓ  .

حٌمخثّش هٍٝ حٌظٍو١ذ ٠ّىٓ طٍز١ش حٌلخؿخص حٌفـش٠ش 

حٌؼلاػش ٌظٍه حٌٕلش٠ش ِّخ ٠مٛٞ حٌذحفن حٌزحطٟ ٌٍظوٍُ 

 ,Buil, Catalan, & Martinezٌذٞ حٌفشد )

( . فخٌىفخ٠ش ٠ّىٓ طلم١مٙخ ِٓ خلاي حٔـخص 2020

حٌّٙخَ ٚحٌظلذ٠خص ٚفظق حٌّلظ٠ٛخص حٌـذ٠ذس فٟ 

ِغظ٠ٛخص حٌّمشس، وّخ ٠ّىٓ ٌٍّظوٍُ سإ٠ش ٘زح 

حٌظمذَ ِٓ خلاي حٌٕمخؽ ٚحٌشخسحص ِٚلاكلش طمذِٗ 

ِٓ خلاي شش٠ؾ حٌظمذَ. ر١ّٕخ حلاعظملا١ٌش ٠ّىٓ 

١خص ِظوذدس ٌظلم١ك طلم١مٙخ فٟ حٌز١جش رخعظشحط١ـ

حٌزحط١ش فٟ حٌظوٍُ رخعظخذحَ حدٚحص حٌشخظ١ش 

، ٚحخظ١خسحص حٌّٙخَ Avatarحلافظشحػ١ش 

ٚحٌظلذ٠خص،  وّخ ٠ّىٓ حخزخس حٌشخض رّذٞ طمذِٗ 

ِٓ خلاي حٌشعخثً ٚحٌٛعخثً حٌزظش٠ش ِؼً لٛحثُ 

حٌّظظذس٠ٓ ٚششحثؾ حٌظمذَ. ٠ّىٓ طلم١ك حٌلخؿش 

لاي طض٠ٚذ حٌفشد ٌلاسطزخؽ خلاي ر١جش حٌظٍو١ذ ِٓ خ

ربِىخ١ٔش رٕخء فش٠ك دحخً حٌز١جش ٚط١ّٕش ٚطوض٠ض 

ه١ٍّخص حٌظٕخفظ ر١ٕٗ ٚر١ٓ حلاخش٠ٓ ٚحٌلظٛي 

هٍٟ حٌّىخفآص ٚفمخ ٌظشط١زٗ فٟ لٛحثُ حٌّظظذس٠ٓ 

(Karra, Karampa & Paraskeva, 

2019 .) 

حٌذسحعخص حٌّٙظّش رخٌظٍو١ذ فٟ حٌظو١ٍُ 

ٟ ر١جخص أوذص هٍٟ أ١ّ٘ش طٍه حٌلخؿخص حٌؼلاع ف

 & Rigbyحٌظٍو١ذ حٌظٟ طغًٙ حٌظوٍُ حلاهّك )

Przybylski, 2009 ٗٔروغ حٌذسحعخص أوذص ح .)

رظلم١ك حٌلخؿخص حٌؼلاع فٟ طـشرش حٌظٍو١ذ طض٠ذ 

ِٓ حلاعظّظخم دحخً حٌز١جش، رغغ حٌٕلش هٓ 

حٌّلظٛٞ حٌّلذد حٚ حٌظوم١ذ أٚ ٔٛم ٚهٕخطش حٌٍوذ 

(Rigby & Przybylski, 2009 أوذص .)

حعخص حْ طٛف١ش طـشرش حٌٍوذ رشىً طـٛهٟ حٌذس

ٌٍّظو١ٍّٓ طمٛٞ طـشرش حلاعظملا١ٌش ٚ٘زح ٠ض٠ذ ِٓ 

حٌذحفن حٌذحخٍٟ، وّخ ٠ذهُ ح٠ؼخ حٌىفخ٠ش ٚحٌىفخءس 

حٌزحط١ش هذَ ٚؿٛد هٛحلذ خخسؿ١ش ٌٍغٍٛن ِٓ 

خلاي حٌّىخفجخص ٚحٌظغز٠ش حٌشحؿوش، وّخ طذهُ ر١جخص 

طً حٌظٍو١ذ حٌشوٛس رخلاسطزخؽ ِٓ خلاي حٌظٛح

 Bleumers etحلاؿظّخهٟ ٚحٌّٕخفغش ٚحٌظوخْٚ )

al., 2012 .) 

 

 :Goal Setting Theoryٔلش٠ش طلذ٠ذ حٌٙذف 
طٙظُ ٔلش٠ش طلذ٠ذ حلأ٘ذحف رى١ف١ش طلف١ض حٌفشد 

هٍٝ أدحء أفؼً فٟ حٌّٙخَ حٌّظوٍمش رخٌوًّ ِٓ 

خلاي طلذ٠ذ حلأ٘ذحف ِٚشحلزظٙخ. طُ طـ٠ٛش ٘زٖ 

ِٓ حٌذسحعخص  حٌٕلش٠ش ِٓ خلاي ٔظخثؾ حٌّجخص

حٌظـش٠ز١ش ٚطفظشع أْ حلأدحء ٠شطزؾ ِزخششس 

رخلأ٘ذحف حٌظٝ كذ٘خ حٌفشد ٌٕفغش ٌّظخروظٙخ. 

حهظّذص حٌٕلش٠ش هٍٝ أْ وً ِٓ حٌّلظٜٛ )٘ذف 

حلإؿشحء( ٚحٌشذس )حٌظوٛرش أٚ ِمذحس حٌـٙذ 

حٌّـٍٛد ٌظلم١ك حٌٙذف( رٚ طٍش. ٚحفظشػض 

حٌٕلش٠ش أْ طلذ٠ذ ٘ذف طوذ ع١ٛؿٗ 

اٌٝ ِغظٜٛ هخيٍ ِٓ حٌظلف١ض ٚحلأدحء حٌّغظخذ١ِٓ 

حلأفؼً.  طوظزش حٌز١جخص حٌظو١ّ١ٍش حٌمخثّش هٍٝ 

حٌظٍو١ذ ر١جش ِظّّش هٍٝ حٌٕشخؽ حٌّٛؿٗ ٔلٛ 

حٌٙذف رـز١وظٙخ، ٚطٙذف اٌٝ حٌظلف١ض. ٌٍٕلش٠ش 

طـز١مخص فٟ ر١جخص حٌظٍو١ذ حٌظٝ طوظّذ هٍٝ طظ١ُّ 

حٌّلظٛٞ فٟ شىً ِٙخَ ٚطلذ٠خص ِخظٍفش حٌظوٛرش 

ظخٌٟ حٌولالش ر١ٓ حٌٙذف ٚحلأدحء ِٚوذلاص ٚرخٌ

حٌظلف١ض حٌّٛؿٛدس فٟ طٍه حٌّٙخَ ٠وظزش لخثُ فٟ طٍه 

 (.Groening & Binnewies, 2019حٌز١جخص )

 

ِفَٙٛ حٌظذفك  :Flow Theoryٔلش٠ش حٌظذفك 

ٚطُ طمذ٠ّٗ فٟ   0975طشؿن ؿزٚسٖ اٌٝ حٌوخَ 

 ,Csíkszentmihályi) رٛحعـش 0992هخَ 

ٛي حٌفشد اٌٝ حٌخزشس حٌّؼخ١ٌش ( ٠ٚوٕٟ ٚط1990

حٌظٝ ٚطً ف١ٙخ حلاشخخص اٌٝ كخٌش حٌظشو١ض حٌىخًِ 

ٚحلأغّخط فٟ طـشرش حٌظوٍُ. ٌٍٛطٛي اٌٝ طٍه 

حٌلخٌش ٠ظـٍذ حلاِش ٚؿٛد طٛحصْ ر١ٓ هخ١ٍِٓ: 

حلأٚي ٘ٛ طظٛسحص حٌفشد هٓ حٌظلذ٠خص ٚحٌّٙخَ 

حٌظٝ ٠مخرٍٙخ فٟ ر١جش حٌظوٍُ، ٚحٌؼخٟٔ ٘ٛ ِغظٛٞ 

فشد ٌّمخرٍش طٍه حٌظلذ٠خص ِٙخسحص حٌ

(Csikszentmihalyi, 2017 ارح وخٔض  .)

حٌّّٙش طوزش ٌٍغخ٠ش ٚلا ٠ّظٍه حٌفشد ِغظ٠ٛخص 

حٌّٙخسس حٌلاصِش ٌّٛحؿٙش حٌظلذ٠خص ٚحٌّٙخَ فمذ 

٠ظغزذ رٌه فٟ حٌمٍك ٌذٞ حٌفشد ٚسرّخ طوٛرخص 

فٟ حلأدحء، ر١ّٕخ ارح وخٔض حٌّّٙش عٍٙش ٌٍغخ٠ش 

ٓ حٌّٙخسحص فمذ ٠شوش ٚطظـٍذ ِغظ٠ٛخص ألً ِ

حٌفشد رخًٌٍّ ٚسرّخ هذَ حلا٘ظّخَ. ٌزٌه طفظشع 

حٌٕلش٠ش ٌٍلفخف هٍٝ ٔشخؽ ٌٍّظوٍُ هخي فٟ ر١جش 

حٌظوٍُ ٚؿٛد ِغظ٠ٛخص ِٕخعزش ِٓ حٌظوٛرش فٟ 

حٌّٙخَ ٚحٌظلذ٠خص ٚوزٌه ِغظ٠ٛخص ِٕخعزش ِٓ 

حٌّٙخسحص كظٟ ٠ظلمك حٌظذفك. طش١ش حٌٕلش٠ش اٌٝ 

ظٝ طئػش فٟ كخٌش حٌظذفك روغ حٌّىٛٔخص حلأخشٜ حٌ

ِٓ ر١ٕٙخ حلأظزخٖ حٌوخٌٟ ٚلض حلأدحء، ٚػٛف 

حلأ٘ذحف حٌظو١ّ١ٍش، حٌٛهٟ حٌزحطٟ، ٚحٌظلىُ حٌزحطٟ، 

ٚحٌظغز٠ش حٌشحؿوش حٌفٛس٠ش ٚحٌّىخفؤس، طٍه حٌوٕخطش 

٘خِش ٌٍٛطٛي ٌلخٌش حٌظذفك. رخٌّمخسٔش رخٌز١جخص 

حٌظم١ٍذ٠ش ٚحلأٔشـش حٌظو١ّ١ٍش حٌّخظٍفش طوظزش ر١جش 

حٌظٍو١ذ ر١جش ِلاثّش رشىً وخًِ رً ٟ٘ حٌز١جش 

حلأعًٙ ٌٍٛطٛي رخٌّظوٍُ ٌلخٌش حٌظذفك. طذهُ 

ح١ٌٙخوً حلأعخع١ش ٌٍظظ١ُّ حٌّّظن ٌٍظو١ٍُ طـشرش 

حٌظذفك رمٛس لأٔٗ ٠ّىٓ طوذ٠ً طلذ٠خص حٌٍوزش اٌٝ 

 & Chan, Leungِغظ٠ٛخص ِٚٙخسحص حٌفشد )

Kung, 2019.) 
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