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 مستخمص البحث: 
ىدف البحث إلى تنمية ميارات إنتاج بيئة محفزات الألعاب الرقمية من خلال تطوير 
بيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية ، وتم تطبيق تجربة البحث في الفصل 

م( ، واتبع البحث الحالي المنيج 2020/2021الدراسي الثاني من العام الجامعي)
( اخصائي 30وتكونت مجموعة البحث من ) التجريبي ذو التصميم شبو التجريبي،

تكنولوجيا التعميم بمحافظة المنيا وتمثمت أدوات البحث في: أدوات جمع البيانات وىي 
معايير تطوير بيئة محفزات الألعاب الرقمية واستبانة بميارات إنتاج محفزات الألعاب 

ة عمى محفزات الألعاب الرقمية ، وتمثمت مادة المعالجة التجريبية في بيئة التعمم القائم
، وأدوات القياس  اختبار تحصيمي لمجوانب المعرفية لميارات  Moodleالرقمية 

إنتاج محفزات الألعاب الرقمية، وبطاقة تقييم إنتاج بيئة تعمم قائمة عمي المحفزات 
رقمية لمجوانب الادائية، وأظيرت النتائج فاعمية بيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب 

ية في التطبيق البعدي للأختبار التحصيمي لمجوانب المعرفية، وارتفاع متوسطي الرقم
% في بطاقة تقييم إنتاج بيئة تعمم قائمة عمى 85درجات الاخصائي عن نسبة 

محفزات الألعاب،  وأوصى البحث بضرورة تنمية ميارات إنتاج بيئات التعمم القائمة 
ييا بشكل كبير، وتدريب الطلاب عمى محفزات الألعاب الرقمية، والاعتماد عم

 والاخصائيين  عمى منصات التعمم القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية
 الكممات المفتاحية: 

 أخصائي تكنولوجيا التعميم -بيئة محفزات الألعاب الرقمية    
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The effect of a learning environment based on digital game 

stimuli in developing the production skills of educational 

technology specialists 

 

The research aimed to develop the skills of producing a 

stimulating environment for digital games by developing a 

learning environment based on stimulating digital games. The 

research experiment was applied in the second semester of the 

university year (2020/2021 AD). The current research followed 

the experimental approach with a quasi-experimental design, and 

a group was formed. The research was carried out by (30) 

educational technology specialists in Minya Governorate. The 

research tools were: data collection tools, which are standards for 

developing a digital game stimulant environment and a 

questionnaire on the skills of producing digital game stimulants. 

The experimental treatment material was the learning environment 

based on digital game stimulators (Moodle), and the measurement 

tools were an achievement test. For the cognitive aspects of the 

skills of producing digital game stimuli, and an evaluation card for 

producing a learning environment based on digital stimuli for the 

performance aspects. The results showed the effectiveness of a 

learning environment based on digital game stimuli in the post-

application of the achievement test for the cognitive aspects, and 

the average score of the specialist rose above 85% in the 

production evaluation card. A learning environment based on 

game stimuli. The research recommended the need to develop 

skills in producing learning environments based on digital game 

stimuli, rely heavily on them, and train students and specialists on 

learning platforms based on digital game stimuli. 

 

Keywords: Gamfication Digital game stimulating environment - 

educational technology specialist 
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 مقدمة:

من البيئات التي ليا تاثيراً ايجابياً في عممية  بيئات التعمم الإلكترونيتعتبر 
فيي مصدر أساس من مصادر التعمم في تكنولوجيا  تسيل حدوثو، وبالتالىو  التعمم

الفضاء المادي أو الإفتراضي الذي يحدث فيو وتمثل بيئة التعمم الالكترونية التعميم، 
كما أن تصميم البيئة التعميمية مشاعر وسموك وأداء وتنجاىات المتعمم،  فيو يؤثر في

يقدم فرصة رئيسية لتشمل مستقبل التعميم، ولكي تعمل المؤسسات التعميمية عمي زيادة 
نشاط المتعممين و تحسين التعمم فعمييما الإىتمام بتصميم البيئات التعميمية التي تحقق 

 .1 (13، 2018ىذه الأىداف )محمد عطية خميس، 
تقميدية في التدريس أو أعداد المحتويات التعميمية أن الاعتماد عمى الطرق ال

تعد أحد أسباب المشكلات التعميمية التي تؤدي الى الممل والنمطية أثناء التدريس، كما 
يؤدي الى صعوبة التعامل مع المادة التعميمية واكتسابيا، لذا كان لابد من وجود الاثارة 

خدام محفزات ودوافع تنشط المتعمم وذلك والتشويق أثناء العممية التعميمية من خلال است
لخمق حالة من التفاعل والدينامية أثناء تقديم المادة التعميمية ومن ىنا ظيرت الحاجة 

ارة والنشاط ثإلى أستخدام محغزات الألعاب التعميمية التي تساعد في خمق نوع من الا
ييم وتحفيزىم عمى داخل نفوس المتعممين بيدف رفع المستويات المعرفية والميارات لد

يجاد حالة من التنافس بينيم وذلك لتحسين المادة التعميمية  إنجاز الميام التعميمية، وا 
 ( 2019لدييم بكل مرحمة تعميمية )محمد الدسوقي، 

( من المداخل التكنولوجية الحديثة Gamification ) تعد محفزات الألعاب الرقمية
مشاركة  لفاعميتيا فىالسنوات الأخيرة، ظيرت بقوة في التي تتمركز حول المتعمم والتي 

. المتعممين في التعمم وجذب إنتباىم ومساعدتيم عمى تحقيق نواتج التعمم المستيدفو
( محفزات الألعاب  Deese & Pandey، 2018) یباندو كلا من دراسة دييز  عرف

وىي تمثل إطار  الرقمية عمى أنيا استخدام عناصر الألعاب في سياقات غير الألعاب،
                                                

1
 American psychological association) السادستم استخدام نظام توثيق جمعية عمم النفس الأمريكية الإصدار  

6th edition ،الميلادية والرقم الثاني إلى  الصفحة(، حيث يشير الرقم الأول في المرجع إلى السنة( )الاسم الأخير، السنة
أرقام الصفحات، والأسماء الأجنبية بالاسم الأخير، وتم ترتيبيا في قائمة المراجع عمى ىذا النحو وتم ترتيبيا في قائمة 

 المراجع كاممة من الأول إلى الأخير
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تحفيزية تستخدم فيو عناصر المعبة التقميدية وتقنيات تصميميا في سياقات متنوعة منيا 
ويتم ذلك لتحقيق أىداف متنوعة تتجاوز ما تخدمو  المعبالتعميمي ولا علاقة ليذه السياقات ب

 تقد المعبة بحد ذاتيا. 
في سياقات  تقوم محفزات الألعاب الرقمية عمى استخدام عناصر الألعاب

تعميمية مختمفة، لدفع المتعمم لمتعمم من خلال المحتوى دون أي تغيير عمى المحتوى، 
فالمحتوى لا يصبح شبيياً لمعبة ولكن إعادة ىيكمة المحتوى واليدف الأساسى ليا ىو 
شراكيم في عممية التعمم من خلال المكافآت   تحفيز المتعممين لمسير في المحتوى وا 

 ,Alhalafawy & Zakiوأشار (. 119، 2016ونوراليدي فييم، )تامر الملاح، 

2019; de-Marcos, Garcia-Lopez & Garcia-Cabot, 2016)  أن محفزات 
تطبيق سمات وعناصر الألعاب في سياقات تعميمية؛ تقوم عمى فكرة   الألعاب الرقمية

ببعضيا من الرتابة بيدف إضفاء المتعة والدافعية عمى البيئات التعميمية، والخروج 
 والمنطقية، إلى فكرة الاستمتاع بأحداث ومواقف التعمم المتنوعة.

بيئات التعمم الالكترونية كبيئات قائمة عمى التعمم النشط تحتاج لوجـود  وتعتبر
محفزات تساعد الطلاب عمى بدء ومتابعو التعمم وأنشطتو. وبشكل خاص مع المتعممين 

مع المتعممين الكبار، نظرًا لوجود عنصر التوجيو الذاتي الكبار، حيث يتراجع التحفيز 
والاستقلالية، لذلك يمكن أن يكون ىناك فوائد كبيرة من دمج محفزات الألعاب داخل 
بيئات التعمم الالكترونية، حيث تعد عناصر المعب الأساسية التي يمكن استخداميا 

يات تحول النشاط الذي كمحفزات العاب بمثابة محفزات تحكم السير في المعبة وآل
يمارسو المستخدم إلى تجربة تفاعمية جذابة ومميزة تشبو المعبة، والعناصر الأكثر 

،  Badgesشيوعًا وتأثيرًا كمحفزات العاب فى بيئات التعمم الالكتروني تشمل " الشارات 
حيث  Points، والنقاط" Leader-boards، وقوائم المتصدرين Rewardsوالمكافآت 
ذه الأنواع من المحفزات مقدار النقاط التي يحرزىا المتعممين، وترقييم من تتعقب ى

مرتبة إلى أخرى، وتمكنيم من متابعة تقدميم ومقارنتو مع ما يحققو أقرانيم في بيئة 
 (9102الالكترونية)منال شوقي،  التعمم
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إلى أن استخدام التعمم  (,Bawa & Watson 2018دراسة باو وواتسن ) أشارت
القائم عمى الألعاب الرقمية، يؤثر بشكل إيجابي عمى تحفيز الطلاب وزيادة دافعيتيم نحو 
التعمم، حيث وظفت الدراسة الألعاب الإلكترونية الرقمية المثل الألعاب متعددة اللاعبين في 

ىذه الألعاب تعمل كأداة قوية في توفير بيئة تعمم تساعد عمى تحفيز  نالتعمم حيث أ
انغماسيم في العممية التعميمية، وبما أن المتعممين ىم نقاط التركيز في تصميم المتعممين و 

عممية التعمم؛ لذا يجب الاىتمام بتصميم تعميمي فعال يجعل العممية التعميمية أكثر فاعمية، 
في أن محفزات الألعاب الرقمية ومواقع الألعاب التعميمية تزيد  لرئيسةوتمثمت أحد النتائج ا

 (.2019، المتعمم نحو التعمم ) ايمان محمدمن دافعية 
 Huangوتناولت العديد من الدراسات محفزات الألعاب الرقمية منيا دراسة  )

and soman,2013)  التي أكدت عمى أن محفزات الألعاب الرقمية ليا أىمية في
تقدم عمميتى التعميم والتعل؛ حيث أنيا تقوم بتتبع مدي تقدم المتعمم في دراسة المحتوي و 

تاحة عديد من الفرص لممتعمم لمتعرف عمى مستواه  لو تغذية راجعة فورية مناسبة، وا 
وتشخيص نقاط القوة والضعف لديو كما أنيا فعالة في مساعدة المتعمم في الاحتفاظ بما 
تم تعممو؛ فكمما كانت العممية التعميمية ممتعة لممتعمم ساعد ذلك عمى بقاء أثر التعمم، 

(؛ )منار 2021(؛ )ىدي محمد، 2022)رحاب احمد، د من البحوثوقد توصمت عدي
 (2019(؛ )داليا شوقى،2019(؛ )نبيل السيد،2019(؛ )محمد حسن،2021عبدالله،

(Özdener,2018(؛) Sunyaev.2018( ؛)Nahl and James,2013 ؛ وقد)
اوصت ىذه الدراسات بضرورة الاستمرار في توظيف محفزات الألعاب التعميمية في 
العممية التعميمية لزيادة الدافعية، وتحفيز المتعممين، وزيادة مشاركتيم في الأنشطة 
ثارة ومتعة، ومن ثم التغمب عمى اىم  التعميمية؛ مما يجعل التعمم أكثر تشويقاً وا 

ن وىى عدم مشاركة المتعممين في الأنشطة التعميمية المشكلات التي تواجة المتعممي
وعدم قدرتيم عمى الاختفاظ بالمعمومات عمى المدي القصير أو الطويل ولتحقيق ذلك 
ينبغي ان يتوافر لدي المعممين وطلاب تكنولوجيا التعميم الجوانب المعرفية والادائية 

 لتطوير محفزات الألعاب الرقمية. 
أىمية استخدام محفزات الألعاب  (Jackson, 2016, 2)كذلك أوضح جاكسون 

شراك المتعممين وتحفيزىم عمى المبادرة في التعمم، حيث  الرقمية في العممية التعميمية وا 
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أن ىناك تدخل واضح وتشابو بين بيئة محفزات الألعاب الرقمية القائمة عمى عناصر 
أداء أىداف محددة الألعاب والفصل الدراسي، ففي كمييما يعمل المتعممين عمى 

وتحقيقيا، كما أن المتعمم في بيئة محفزات الألعاب الرقمية بعد الفوز ينتقل إلى مستوى 
 للانتقالالمقررات في الفصل الدراسي والنجاح فييا  باجتيازأعمى وكذلك يقوم المتعمم 
 إلى مستوى أكاديمي أعمى.

شرابي و (Moncada & Thomas, 2014, 4) كما اتفق مونکادا وتوماس
(Schrape, 2013, 2عمى  )  أن محفزات الألعاب الرقمية تعمل عمى إثارة دافعية

التلاميذ نحو التعمم، حيث أنيا تعمل عمى دمج عناصر الألعاب التعميمية بطريقة 
مشوقة ومثيرة للاىتمام، فإذا ما تحول المحتوى التعميمي المعقد إلى ميام ومستويات بيا 

عمى  اجتيازاىاعد تحديات وكثير من المحفزات وعوامل الجذب يحصل الطالب ب
مكافآت وشارات؛ سوف تختمف طريقة تعمم التلاميذ وتقبميم لممواد التعميمية التي كانت 

 تشكل عقبة وعبئا كبيرا عمييم.

( إلى تحميل محتوي محفزات الألعاب الرقمية 2020وىدفت دراسة محمد فرج )
المحكمة  في الدوريات الأجنبية المتخصصة 2019-2012في التعمم والتي نشرت من 

عممياً، وتوصل التحميل إلى فاعمية استخدام محفزات الألعاب في تحصيل الطلاب، 
وتحسين مشاركاتيم؛ من خلال عمميات التحفيز الداخمى والخارجي، وزيادة الدافعية 
لدييم، كما ساعدت في تفاعميم، وتواصميم الاجتماعي.  وأضافت دراسة 

Langendahl, Matthew& Cecilia, 2016)  التى ىدفت إلى الكشف عن دور )
المحفزات الرقمية كمدخل تربوى لتحفيز دمج وانخراط الطلاب في التعمم في التعميم 
الجامعى وأضحت النتائج إيجابية وفاعمية المحفزات الرقمية بكفاءة في التعمم وأن أكثر 

 المحفزات فاعمية ىى النقاط والأوسمة.
بناءً عمى ما تم عرضو لمحاور ومتغيرات البحث الحالي، وتاسيساً عمى ما 
سبق وما تشير إليو نتائج الدراسات بالعائد التربوي لميارات إنتاج محفزات الألعاب 
الرقمية وأىميتيا التربوية في تحسين نواتج التعمم، ومراعاة الخصائص العقمية والنفسية 

ضرورة  وفى ظلمى تنمية ميارات التفكير لدييم، والوجدانية لمطلاب والمساعدة ع
الإىتمام بالجانب التطبيقى في الإعداد الميني لأخصائي تكنولوجيا التعميم سواء كان 
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ومع ظيور بيئات التعمم الالكترونية الجديدة ومن  قبل الخدمة أو فى أثناء الخدمة، 
تعمم قائمة عمى محفزات تطوير بيئة  لذا تم؛ أىميا بيئات محفزات الألعاب الرقمية 

 ستقى البحثالألعاب الرقمية لتنمية ميارات إنتاجيا لدي أخصائي تكنولوجيا التعميم. وا
 :مشكمة البحث من عدة مصادر أىميا الحالي

( أنو 2030رؤية مصر أكد مشروع التنمية المستدامة): 2030رؤية مصر  (أ )
يتاح التعميم لمجميع بدون تمييز، وأن يكون مرتكزا عمى  2030بحمول عام 

المتعمم القادر عمى التفكير والتمكين الرقمي وتوظيف التقنيات التكنولوجية في 
العممية التعميمية وتوظيف الأجيزة الذكية  وبالتالي استخدام بيئات تعمم جديدة 

الإنجازات واكتساب الميارات المختمفة  ومن ىذه البيئات تتسم الفاعمية وتحقيق 
 بيئة محفزات الألعاب الرقمية . 

من خلال عممو كأخصائي تكنولوجيا  لاحظ الباحث الملاحظة الميدانية:  (ب )
التعميم ومصمم تعميمي  لإنتاج بيئات التعمم الالكترونية المختمفة حاجة عديد 

م ميارات إنتاج بيئات محفزات الإلعاب من اخصائي تكنولوجيا التعميم الى تعم
الرقمية التي لم يدرسوىا في مقرر بيئات التعمم الالكترونية، وضعف ميارات 

 إنتاج محفزات الألعاب الرقمية لدي الاخصائيين. 
 تنميةتوصيات  الدراسات المرتبطة اهتمت عديد من الدراسات بضرورة  (ج )

)أمل سويدان واخرون،  محفزات الألعاب الرقمية منها:إنتاج  مهارات
(؛)رييام صالح 2022(؛)وليد يوسف وآخرون، 2022(؛)محمد سالم، 2022

(؛)أحمد أبو 2019(؛)محمد النجار،2020(؛)ىناء أبو نعمة،2020واخرون، 
(؛ )محمد عبد 2019(؛)حسناء الطباخ وأية إسماعيل، 2019الخير،
 & WilliamsBigatel)2015(بيجتل و وليام ( وأوصوا بضرورة 2019القوي،

يوره  Tan & Hew 2016)تان وىيو) 2018Gafni et al)(جافنى وآخرون 
 ،Jackson(2016)،جاكسون  ,Vukovic & Jereb  Urh( 2015)وآخرون 
    O'Donovan (2013) أودونفان
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 مشكمه البحث:
قصور ميارات إنتاج بيئة في  تحديد مشكمة البحث الحالي تم ومما سبق

التعمم القائم عمى محفزات الألعاب الرقمية لدي اخصائي تكنولوجيا التعميم. لذا جاء 
كيف يمكن بناء بيئة تعمم قائمة عمى  البحث للإجابة عن السؤال الرئيس الأتي: 

محفزات الألعاب الرقمية في تنمية مهارات إنتاجها والتفكير التحميمى لدى 
 وجيا التعميم ؟أخصائي تكنول

 ىدف البحث الحالي الكشف عن:  أهداف البحث:
 معايير إنتاج بيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية.  .1
  ميارات إنتاج بيئة التعمم القائم عمى محفزات الألعاب الرقمية .2
التصميم التعميمي الانسب لتطوير بيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب  .3

ميارات إنتاجيا والتفكير التحميمى لدى أخصائي تكنولوجيا  الرقمية في تنمية
 التعميم 

تنمية الجوانب  عمي أثر بيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية  .4
المعرفية لميارات إنتاج بيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية لدي 

 اخصائي تكنولوجيا التعميم 
أثر بيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية في تنمية الجوانب الادائية  .5

لميارات إنتاج بيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية لدي اخصائي 
 تكنولوجيا التعميم 

ميارات لدي  في تنميةبيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية أثر  .6
 اخصائي تكنولوجيا التعميم

من طبيعة الموضوع الذى يجيب عن  استمد البحث الحالي أىميتوة البحث: أهمي
 ويمكن تقسيم الأىمية البحثية إلى ما يمي: أسئمتو؛

 الأهمية النظرية:  (1
  اســـتجابة لمـــا ينـــادى بـــو الكثيـــر مـــن المتخصصـــين فـــي المجـــال التقنـــي والمجـــال

التطـــــورات  ةالتربــــوي مـــــن ضــــرورة دمـــــج التقنيـــــات الحديثــــة فـــــي التعمــــيم لمواكبـــــ
 التكنولوجية.
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  توظيـــف محفـــزات الألعـــاب الرقميـــة فـــي بيئـــات الـــتعمم المختمفـــة وذلـــك لاىميتيـــا
 التعميمية والتربوية وتأثيرىا الإيجابي عمى التحصيل 

  الاىتمــام بميــارات التفكيــر العميــا ومــن أىميــا ميــارات التفكيــر التحميمــي لايجــاد
 مشاكل لمحمول المختمفة

 فــي يتعممــو أن يرغــب مــا باختيــار الطالــب يقــوم حيــث لــذاتيا الــتعمم مبــدأ تحقيــق 
مكاناتو قدراتو وفق وذلك يريده الذي الوقت  .وا 

  توجيو نظر أعضاء ىيئة التدريس لاستخدام التقنيات الحديثـة وتوضـيح أىميتيـا
 فى تطوير أداء الطُلاب.

 الأهمية التطبيقية: (2
  تسـاعد القـائمون  الألعـاب الرقميـةتقديم بيئـة تعمـم الكترونيـة قائمـة عمـى محفـزات

 في التعميم. عمى العممية التعميمية في تطبيق محفزات الألعاب الرقمية
 إثـراء عمـى تسـاعده حديثـة لطـرق اسـتخدامو خـلال مـن ووقتـو المعمـم جيـد توفير 

 إنجــاز عمــى ومســاعدتيم أفضــل بشــكل وتــوجيييم المــادة عــن التلاميــذ معمومــات
 حســـن عمـــى قـــدرتيم لعـــدم تحقيقيـــا عـــن يعجـــزوا كـــان التـــي المطموبـــة الأىـــداف
 .والجيد الوقت استثمار

 تعميميـة وسـائط عبر التعمم عمى الطلاب يساعد التدريس في جديد نموذج تقديم 
 .تقميدية غير

  تقديم أدوات بحثية مختمفة يمكن استخداميا في الأبحاث الأخرى مثل بيئـة تعمـم
ر معرفــي وبطاقـــة تقيـــيم لميـــارات قائمــة عمـــى محفـــزات الألعــاب الرقميـــة ، اختبـــا

 لميارات إنتاج بيئة محفزات الألعاب الرقمية، واختبار لمتفكير التحميمي. 

 :البحث محددات
‎الآتية  بالحدود البحث الحالي يمتزم سوف: 
وىـي ميـارات إنتـاج بيئـة تعمـم قائمـة عمـى محفـزات الألعـاب  حدود موضـوعية : -

الرقميـــة مـــن الجوانـــب المعرفيــــة والادائيـــة وتمثمـــت ىــــذه الميـــارات فـــي )تعريــــف 
 Moodleمحفزات الألعاب واىتميتيا وومميزاتيا وأدوات انتاجيا، واستخدام بيئة 
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ـــات المحفـــزات و  ـــة والواجيـــة ومكون كيفيـــة القائمـــة عمـــى محفـــزات الألعـــاب الرقمي
اضـــافتيا الشـــارات ولوحـــة المتصـــدرين والجـــوائز والكـــؤؤس والنقـــاط والمســـتويات 

 ( Moodleوكيفية إنتاجيم في بيئة التعمم 
طبــق البحــث عمــى شــبكة الانترنــت :المكانيــة الحــدود - ، مــن خــلال بيئــة الــتعمم ُُ

Moodle 
( 03تــــم اختيــــار عينــــة البحــــث بطريقــــة عشــــوائية مكونــــة مــــن ) :حــــدود العينــــة -

أخصــائي مــن اخصــائي تكنولوجيــا التعمــيم مــن إدارات محافظــة المنيــا بجميوريــة 
مصـر العربيــة، وىــم يجيــدون اســتخدام الانترنــت وأدواتــو مــن أجــل تنميــة ميــارات 

 إنتاج بيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية.  
طبق البحث في الفصل الدراسي الثاني من العام الجامعي  :زمنية حدود

 ‎م(. 0303/0302)
 

 :وتصميمه  البحث منهج
‎عمى الحالي البحث أعتمد: 
لرصــد وتحميــل الدراســات والأدبيــات بالمغــة العربيــة،  المــنهج الوصــفى التحميمــى: -

الاطـار والمغة الإنجميزية بيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب الرقميـة، لاعـداد 
النظري والأدوات، وقائمة معايير بناء بيئة التعمم القائمة عمـى محفـزات الألعـاب 

 الرقمية.
 المسـتقل المتغيـر أثـر لقيـاس يسـتخدم الـذي المنيج وىو :شبه التجريبي المنهج -

ــــم بيئــــة) ــــى( محفــــزات الألعــــاب الرقميــــة عمــــى قائمــــة تعم  المتغيــــران التابعــــان عم
ي يأخصـائلـدى  ()ميارات إنتاج بيئة تعمم قائمة عمـى محفـزات الألعـاب الرقميـة 

 .تكنولوجيا التعميم

 متغيرات البحث: 
 محفزات الألعاب الرقمية. عمى قائمة تعمم بيئةقل: المتغير المست -
 :المتغيران التابعان -
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 محفـــزات الألعـــاب الرقميـــة بجوانبيـــا  عمـــى قائمـــة تعمـــم ميـــارات إنتـــاج بيئـــة
 المعرفية والأدائية.

 :التصميم التجريبى لمبحث 
  تنميــــة فــــي الرقميـــة الألعــــاب محفــــزات عمـــى قائمــــة تعمــــم بيئـــةلقيـــاس أثــــر 

الاعتمـاد عمـى شـبو ، تم تكنولوجيا التعميم  أخصائي لدى  إنتاجيا ميارات
التصــميم التجريبـــي ذي المجموعــة الواحـــد،  لممقارنـــة بــين التطبيـــق القبمـــي 

ــــار ــــة والتــــي تمثــــل  والبعــــدي للاختب ــــة، والدرجــــة الاختباري الجوانــــب المعرفي
% من الدرجة الكمية لبطاقة تقييم إنتاج بيئة تعمـم قائمـة عمـى محفـزات 58

الألعــاب الرقميــة، حيــث تــم تطبيــق أدوات البحــث قبميــا، ثــم مــادة المعالجــة 
 التجريبية، ثم أدوات البحث بعديا، كما يوضحيا الشكل الآتي:.

 التجريبي لمبحث ( التصميم1جدول )
 التطبيق البعدي  البحث  مجموعة  التطبيق القبمي 

تحصيمي لمجوانب اختبار 
لميارات إنتاج بيئة تعمم  المعرفية

 قائمة عمى محفزات الألعاب 

بيئة تعمم قائمة عمى محفزات  
 (moodleالألعاب الرقمية )

اختبار تحصيمي لمجوانب 
المعرفية لميارات إنتاج بيئة تعمم 

 قائمة عمى محفزات الألعاب
بيئة تعمم قائمة إنتاج  بطاقة تقييم

 عمى محفزات الألعاب 
 اختبار ميارات التفكير التحميمي 

 
 أسئمة البحث 
بيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب  بناءكيف يمكن السؤال الرئيس  

مهارات إنتاجها والتفكير التحميمى لدى أخصائي تكنولوجيا الرقمية في تنمية 
 :الآتيةمن هذا السؤال الأسئمة  تفرعالتعميم ؟ 

 ما معايير إنتاج بيئة التعمم القائم عمى محفزات الألعاب الرقمية؟ -1
ما ميارات إنتاج بيئة التعمم القائم عمى محفزات الألعاب الرقمية واللازم  -2

 تنميتيا؟
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بيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب  الانسب لتطوير التعميميما التصميم  -3
الرقمية في تنمية ميارات إنتاجيا والتفكير التحميمى لدى أخصائي تكنولوجيا 

  ؟التعميم 
الجوانب  في تنميةبيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية أثر ما  -4

الألعاب الرقمية لدي  إنتاج بيئة تعمم قائمة عمى محفزاتلميارات المعرفية 
 ؟  اخصائي تكنولوجيا التعميم

الجوانب الادائية  في تنميةبيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية أثر ما  -5
إنتاج بيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية لدي اخصائي لميارات 

 ؟  تكنولوجيا التعميم
محفزات الألعاب  في تنميةبيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية أثر ما  -6

 لدي اخصائي تكنولوجيا التعميم؟ 
 :البحث فروض
عنــــد مســــتوى  بيئــــة تعمــــم قائمــــة عمــــى محفــــزات الألعــــاب الرقميــــة"توجــــد فعاليــــة  -

ـــــــــة  1.2 ≤ ـــــــــي تنمي ـــــــــزات ف ـــــــــة محف ـــــــــاج بيئ ـــــــــة لميـــــــــارات إنت ـــــــــب المعرفي الجوان
لـــــــدى طـــــــلاب مجموعـــــــة البحـــــــث؛ وذلـــــــك باســـــــتخدام نســـــــبة  الألعـــــــاب الرقميـــــــة

 الكسب المعدّلة لبلاك".
ــــــرق دال" - ــــــين متوســــــط درجــــــات  (0.05) ≤إحصــــــائيِّا عنــــــد مســــــتوي  يوجــــــد ف ب

بطاقــــــة ل القيـــــاس البعـــــدي البحـــــث فــــــيمجموعـــــة أخصـــــائي تكنولوجيـــــا التعمــــــيم 
 إنتـــــــاج بيئـــــــة تعمـــــــم قائمـــــــة عمـــــــى محفـــــــزات الألعـــــــاب الرقميـــــــةميـــــــارات تقيـــــــيم 
 % من الدَّرجة الكميَّة لمبطاقة".85جة الاختباريَّة التي تمثِّل والدَّر 

 :البحث ومواد أدوات
 الآتي: تتمثل أدوات البحث في

 : أداوت جمع معمومات -1
  قائمة  لتحديد معايير إنتاج بيئة تعمم قائمة عمى محفزات

 الألعاب الرقمية 
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  ميارات إنتاج بيئة تعمم قائمة عمى محفزات قائمة لتحديد
 الألعاب الرقمية

محفزات الألعاب  عمى قائمة تعمم بيئةوتتمثل في  مادة المعالجة التجربية -2
 لتنمية ميارات إنتاجيا من الجوانب )المعرفية/ الادائية(  الرقمية

 أدوات القياس وتتمثل في:   -3
- ‎لمجوانــب المعرفيــة لميــارات إنتــاج بيئــة تعمــم قائمــة عمــى  تحصــيمي اختبــار

 الرقمية.محفزات الألعاب 
 بيئة تعمم قائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية.إنتاج  تقييم بطاقة -

 :البحث مصطمحات
محفـــزات الألعـــاب ( Kapp, 2012) كـــاب يعـــرف :محفـــزات الألعـــاب الرقميـــة (1

استخدام عناصر تصميم لعبة فى سياقات غير المعبة باستخدام " بأنيا: الرقمية،
يعرفيـــــا وانـــــ   بينمـــــا ".المتصـــــدرين لوحـــــة عناصـــــر مثـــــل النقطـــــة، والشـــــارات، و 

(wang,2011) بأنيـــــا: "سمســـــمة مـــــن مبــــــادئ التصـــــميم، والعمميـــــات والــــــنظم ،
حـداث  شـراك وتحفيـز الأفـراد والجماعـات لـدفع السـموكيات وا  المستخدمة لمتأثير وا 

  النتائج المرجوة.

 التصـميم تقنيـات و المعبـة عناصـر : "تطبيـقبأنهـا إجرائيـاً  الباحـث يعرفها -
 التحميمــى ميــارات إنتاجيــا والتفكيــر لتنميــة تعمــم بيئــة عبــر للألعــاب الرقمــي

 لدى أخصائيي تكنولوجيا التعميم
بيئــة تعمــم قائمــة عمــى محفــزات الألعــاب الرقميــة يعرفهــا الباحــث إجرائيــاً  -

تــــم إنتاجيـــا باســــتخدام نظــــام إدارة الــــتعمم  بيئــــة تعمـــم إلكترونيــــةعمـــى أنيــــا 
Moodle وتقـــدم  ة محفـــزات الألعـــاب الرقميـــة، لتقـــديم ميـــارات إنتـــاج بيئـــ

لاخصــائي تكنولوجيــا التعمــيم حيــث تحتــوي عمــى النقــاط والشــارات ولوحـــة 
المتصـــدرين والاوســـمة وغيرىـــا مـــن أدوات المحفـــزات داخـــل البيئـــة لتنميـــة 

 ميارات إنتاجيا والتفكير التحميمي. 
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رائيــا مهــارات إنتــاج بيئــة تعمــم قائمــة عمــى محفــزات الألعــاب الرقميــة تعــرف إج (2
مجموعـة مـن الميـارات التـي تقـدم لاخصـائي تكنولوجيـا التعمـيم تتمثـل عمى أنها 

ورفـــع المحتـــوي وتوظيـــف  moodleفـــي انشـــاء حســـاب عمـــى نظـــام إدارة الـــتعمم 
النقاط والشارات ولوحة المتصدرين، والاوسمة والشيادات ويتم الجوانب المعرفية 

يـة باســتخدام بطاقــة تقيــيم إنتــاج ليـا باســتخدام اختبــار تحصــيمي، والجوانــب الادائ
 بيئة تعمم قائمة عمى محغزات الألعاب الرقمية. 

( بأنـــو ىـــو الفـــرد 9112يعرفـــو الشـــحات عتمـــان ) اخصـــائي تكنولوجيـــا التعمـــيم: (3
ـــيم، ويعمـــل بوظيفـــة  ـــا التعم ـــى مؤىـــل عـــال فـــي تخصـــص تكنولوجي الحاصـــل عم

 أخصائي تكنولوجيا التعميم في أحدي المؤسسات التعميمية.  

ويعرفـــو الباحـــث إجرائيـــا فـــي ىـــذا البحـــث عمـــى أنـــو الشـــخص الـــذي يعمـــل  -
بوظيفيــة أخصــائي تكنولوجيــا التعمــيم بإحــدي مراكــز التطــوير التكنولــوجي 
وفروعو بمحافظـة المنيـا، ممـا مسـئول عـن إنتـاج بيئـات الـتعمم الالكترونـي 

  وتقديم الدعم التكنولوجي داخل المدرسة التي يعمل بيا.
 يالنظر الأطار ثانياً 

 يتكون الاطار النظري من اربع محاور ) محفزات الالعاب الرقمية (
 محفزات الالعاب الرقمية 

 محفزات الألعاب الرقمية ماهية ( أ)
 الطلابيمثل المعب وسيمة لمتعبير عن العواطف وبناء العلاقات حيث يحاول 
الطلاب، التأقمم مع البيئة التي تؤدي إلى فيم أفضل، وتقوم بتعزيز جوانب القوة لدى 

)ايمان من خلال تحميل الباحثة لمفيوم محفزات الألعاب الرقمية في دراسة كلا منو 
 ؛Seaborn,2015 Rosbon,2015 ؛ ؛2018محمد الدسوقي،؛ 2018محمد، 

Schroeter,2014؛(Ferro,2013  ى أن محفزات الألعاب الرقمية توصل الباحث إل
 : عبارة عن

لمدراسة  الطلابأداه تستخدم عناصر المعب بفاعمية بغرض زيادة دافعيو  -
 وممارسة سياقات تختمف عن سياقات المعب.
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العممية التعميمية تيدف إلى  إضافة ألعاب أو أنشطة تشبو الألعاب إلي -
التشجيع والاستمرار في التعمم و تطبيق نفس عناصر المعب ولكن في سياق 

 ىادف يختمف عن المعب.
إضافة عناصر الألعاب التي تشمل في جوىرىا عمى الدوافع الوجدانية  -

 والمعرفية المفيدة لمممارسة نشاط يتسم بالميو والمتعة.
اتجاه تعميمي يعمل عمى استخدام عناصر الألعاب في سياقات بيئات التعمم لا  -

وتحفيزىم لمتركيز عمي الميام التعميمية  الطلابعلاقة ليا بالمعب لجذب اىتمام 
 .وأخذ المبادرة في عممية التعمم

عمى التعمم باستخدام  المتعمماتجاه تعميمي ومنحنى تطبيقي جديد ييتم بتحفيز  -
لعاب في بيئات التعمم وذلك بيدف تحقيق أقصى قدر من المتعة عناصر الأ

 لمواصمة التعمم. الطلابوالمشاركة من خلال جذب اىتمام 
تحسين أداء المتعمم من خلال الأنشطة والميام التي تقدم ليم في صورة تمعيب  -

وأيضا معطيات التحفيزية مما يؤدي الى زيادة تحفيز وارتباط المتعممين 
 تعميمية والتوصل لتواتج سموكية جيدة بالعممية ال

وبناء عمى ما سبق يمكن استخلاص أن محفزات الألعاب الرقمية عبارة عن أحد 
عناصر المعبة التي يمكن استخداميا في العممية التعميمية بيدف التحفيز والأداء بشكل 

لمميام أفضل لتحسين نواتح التعمم ودعم ارتباط المتعمم بالعممية التعميمية وأداؤه 
 والأنشطة من خلال تفاعمو مع المحفزات وجعل العممية التعميمية أكثر تاثيراً. 

 

والتعمم القائم عمى الألعاب والألعاب  الرقمية الفرق بين محفزات الألعاب ( ب)
 التعميمية:

   (Al-Azawi, Al-Faliti.& Al-Blushi, 2016, 133)أشار كل من 
إلى Dicheva, et al., 2015, 77)  .(Hsiao, 2007) ( 2016سحر القطاني )

فى عدد نقاط ىى  التعمم القائم عمى الألعابأن محفزات الالعاب الرقمية تختمف عن 
 كالاتى:  



 

 496 

2024مايو ـ  الثاني والخمسون ـ العدد العاشرالمجمد   

 البحوث في مجالات التربية النوعيةمجلة 

محفزات الالعاب الرقمية  تستخدم كأحد عناصر الالعاب فى سياق غير المعب  -
مثل  ميكانيكا الألعاب والتي تعرف بالقواعد وردود الفعل التي تشمل تكتيكاتمثل 

   . أنظمة نقطة، المتصدرين، ومستويات، والمكافآت
ايجاد مشاعر ايجابية نحو محتوي التعمم، بالاضافة الى تحويل تيدف إلى  -

 المحتوى التعميمي ككل الى لعبة. 
فيو العممية التعميمية التى تقوم عمى المعبة، فيشعر  اما التعمم القائم عمى الالعاب: -

مية كمبيوترية بيدف زيادة خبرتو وزيادة انتباىو وتنمى الطالب انو يمعب لعبة تعمي
معرفة المزيد يساعد المتعمم عمي م يتصمالدافعية لديو. اما المعبة التعميمية فيو 

  عن موضوع معين، وتعزيز الفيم حول حدث معين سواء تاريخي أو حضاري.

 مـن مزيد وقبول الدافعية زيادة ىو اليدف لأن خسارة، أو فوز وجود بالضرورة ليس -
النقـــاط لموصـــول الـــى المســـتوى المطمـــوب  مـــن مزيـــد إحـــراز فـــي التحـــديات والتقـــدم

بالاضـــافة الـــى الحصـــول عمـــي المكافـــآت والأوســـمة والنياشـــين، لكـــن الـــتعمم القـــائم 
  عمى المعب 

 )ج( مبادئ تصميم محفزات الألعاب الرقمية:

 ,.Anderson، )( Nah,, 2014، )( Robson, K., et al, 2015)أتفـق كــل مـن 

 على مجمىعة من  المبادئ والمعايير التي يجة تىافرها في محفزات الألعاب الرقمية منها7  (2012

 

 

 مبادئ تصميم محفزات الألعاب الرقمية( 4شكل )
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 عن ميمـة مـا واجتيـاز مسـتويات  : فعندما يشعر المتعمم بأنو مسئولالاستقلالية
محددة فمن المتوقـع أن يمتـزم بـذلك، فـالمتعمم فـي بيئـة محفـزات الألعـاب مسـئول 

 عمى التعمم ويشعر بالاستقلالية، ويتخطي المستويات المختمفة من التعمم. 
 شــعور المــتعمم بقيمــة وأىميــة اليــدف مــن البيئــة القائمــة عمــى محفــزات القيمــة :

 وقع أن يكمل التعمم فييا حتى النياية.الألعاب الرقمية ومت
 فعند تَطمُب انجاز ميمـة أو تحـدى مـا مجموعـة مـن الميـارات والقـدرات الجدارة :

ـــو لإنجـــاز ىـــذه الميمـــة أو  ـــة من ـــو يســـعى جاىـــدا لتعمميـــا محاول مـــن المـــتعمم فان
 التحدى.

 مميزات محفزات الألعاب الرقمية
 ترتكز التعميم في محفزات الألعاب الرقمية إيجابيات أن إلى( Leila, 2017ليلا ) أشارت
 ىي: نقاط أساسية خمس عمى
  التعمم. ىدف تحقيق نحو محفزات الألعاب الرقمية ىدف توجيو يتم حيث :الهدف (1
 لمتفاعل. معنى ذا سياقًا محفزات الألعاب الرقمية حيث يوفر :التفاعل (2
 والعمل قدراتو الحقيقية معرفة في المتعمم تساعد التي :الفورية الراجعة التغذية  (3

 عممية توجيو في المعمم تساعد كما الأخطاء، من التعمم خلال من تحسينيا عمى
 من الراجعة التغذية عمى لمحصول طويل لوقت للانتظار الحاجة دون التعمم مباشرة
 والاختبارات. الامتحانات 

 والشخصيات القصة من كاملًا  سياقًا محفزات الألعاب الرقمية توفر حيث :السياق (4
 الثقافة عمى التعرف وكذلك المغة المتعممين تطوير تشجع التي والمجتمعات

 بيا. المرتبطة
  .لممشاركة دافعية المتعممين زيادة عمى محفزات الألعاب الرقمية تعمل  ة:الدافعي  (5

 ما يمي: (0202الرحيم) ودعاء عبد (؛0202) ويضيف كلا من عبيد الحربي
 اكتساب أجل من تحدي في المتعمم تضع التي التفاعمية التعميمية البيئة توفير .1

 .الخبرات
 ومناسبتيا المختمفة، التعميم مراحل  لكافة التعميمية الإلكترونية الألعاب ملاءمة .2

 .لمجنسين
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 كالموىوبين الخاصة، الاحتياجات ذوي وخاصة متنوعة تعميمية فئات تناسب .3
 .سمعية مشاكل من يعانون الذين والتلاميذ وضعاف التحصيل،

 المتعمم وسرعة خصائص يناسب تعميماً  تتيح حيث التعميم، تفريد مبدأ تطبيق .4
 .الإنجاز في

 بذلك لتقدم المتعمم، حواس مخاطبة عمى وقادرة البدائل، متنوعة بيئة توفير .5
 .التعمم في التقميدية الطرق معيم تجدي لا الذين التعمم لمتلاميذ فرصة

 التصميم أثناء الحذف أو بالإضافة عمييا تعديلاتإجراء  إمكانية في المرونة .6
 الأىداف تحقيق إلى وصولاً  المتعممين، خصائص مع لكي تتناسب والإنتاج،
 .المرجوة التعميمية

 التشويق عناصر من تستخدمو بما التعمم، عممية نحو التلاميذ جذب في تسيم .7
 .لفيديوا ومقاطع والأصوات، والألوان، والرسومات، والإثارة، كالصور،

 كأداة تُستخدم قد لذا التعميمية، البيئة عمى والمرح البيجة من جو تضفي .8
 .العاطفي والاضطراب الحاد التوتر تخفيف حالات في علاجية

 لأنيا والفيزياء؛ الرياضيات :مثل الصعبة المواد تدريس في المعممين تُساعد .9
 .منيا الخوف عقدة من التخمص في التلاميذ تُساعد وكذلك تعمم المادة، تُسيل

 يريده، وقت أيّ  في استخداميا المتعمم يستطيع حيث محدد، بزمن مرتبطة غير .11
 .المنشودة التعميمية الأىداف يحقق يرغبيا، حتى مدة ولأيّ 

محفزات أن   (Christopher & Garland  2015)يذكر كريستفور جارلند  كما
 فالتحفيز .الداخمية والدافعية الخارجي، التحفيز بين النوعين؛ جمعت الألعاب الرقمية

 الداخمية الدافعية أما المستويات، أو تقدم النقاط جمع أو المكافآت في يتمثل الخارجي
 بالإضافة والشعور بالانتماء، والاستقلالية والإتقان الإنجاز تحقيق في الرغبة في فتتمثل

 الآخرين. مع والتعاون الاجتماعي والتفاعل المنافسة روح إلى
  مزيد من الفوائد التعميمية حيثكما تحقق محفزات الالعاب الرقمية   

 يكون المتعممون أكثر اندماجاً فى المقررات -
 تحقق الفاعمية فى التدريس -
 تزيد من دافعية المتعممين  -
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 تحقيق أىداف التعمم بكفاءة  -
 تسييل تدريس الموضوعات المعقدة  -
 الاحتياجات الفردية استخدام أساليب متعددة لملاقات  -
 تنمية ميارات الفريق، تقميل الاحتياج المعرفى -
 (.Campbell, 2016, 33تنمية ميارات القرن الحادى والعشرين. )  -

  

 خطوات البحث واجرائته

 :البحث إجراءات
 في ىذه المرحمة يقوم الباحث ببعض الخطوات، وىي:

 أولا الإجراءات المسحية
؛ وذلـك ييـدف البحـث بمتغيـرات المرتبطةالاطلاع عمى الأدبيات والدراسات السابقة  -

إلى تحديد الأسس والمبادئ المُتطمبة لبناء مادة المُعالجـة التجريبيـة، والإفـادة منيـا 
 في إعداد الإطار النظري.

ة، إعداد قائمة بالمعايير اللازمة لبناء بيئة تعمم قائمـة عمـى محفـزات الألعـاب الرقميـ -
جـــراء التعـــديلات اللازمـــة لموصـــول إلـــى الصـــورة  وعرضـــيا عمـــى المتخصصـــين وا 

 النيائية لمقائمة.
، إنتـــاج بيئـــة الـــتعمم القائمـــة عمـــى محفـــزات الألعـــاب الرقميمـــةإعـــداد قائمـــة بميـــارات  -

عمى الأدبيـات والدراسـات بمتغيـرات البحـث، ثـم عرضـيا  وذلك من خلال الإطلاع
جــــراء التعــــديلات  عمــــى مجموعــــة الســــادة المتخصصــــين فــــي تكنولوجيــــا التعمــــيم وا 

 المقترحة.

وذلــك مــن خــلال  القائمــة عمــى محغــزات الألعــاب الرقميــةثانيــاً: تصــميم بيئــة الــتعمم 
 الخطوات التالية:

بيئـة تعمـم قائمـة عمـى محفـزات تحديد نمـوذج التصـميم التعميمـي المناسـب لتصـميم  .1
 .(2014الألعاب وتم استخدام نموذج محمد الدسوقي)
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بميــارات إنتــاج بيئــة تعمــم قائمــة عمــى محغــزات تحديــد الأىــداف التعميميــة الخاصــة  .2
 .الألعاب الرقمية

 يمو.تحديد عناصر المحتوى العممي وطريقة عرضو وأساليب تقو  .3
 إعداد السيناريو الخاص بالمحتوى العممي. .4
عــرض الصــورة المبدئيــة لممحتــوى العممــي لمبحــث عمــى الســادة الخبــراء والمحكمــين  .5

 في مجال تكنولوجيا التعميم.
 إجراء التعديلات المقترحة عمى المحتوى العممي لمبحث. .6
 الألعاب الرقمية.. نشر المحتوى العممي من خلال بيئة تعمم قائمة عمى محغزات .7

 ثالثاً: إعداد أدوات البحث التي تتمثل في:

لمجوانـب المعرفيــة المرتبطــة بميـارات إنتــاج بيئــة تعمـم قائمــة عمــى اختبـار تحصــيل  .1
 محفزات الألعاب الرقمية

 إنتاج بيئة تعمم قائمة عمى محغزات الألعاب الرقمية.بطاقة تقييم   .2
 اختبار التفكير التحميمي  .3
الخبراء والمحكمين في مجال تكنولوجيا التعميم حول مدى صلاحية  استطلاع أراء .4

 أدوات البحث لمتطبيق.
إجــــــراء التعــــــديلات اللازمــــــة عمــــــى أدوات البحــــــث فــــــي ضــــــوء مقترحــــــات الخبــــــراء  .5

 والمحكمين.

 رابعاً: تطبيق تجربة البحث الاستطلاعية.

 خامساً: تطبيق تجربة البحث وتتمثل فيما يمي:

أخصـــائي تكنولوجيـــا التعمـــيم مـــن مختمـــف إدارات التربيـــة تحديـــد عينـــة البحـــث مـــن  .1
 . والتعميم بمحافظة المنيا

 عينة البحث قبمياً. الاخصائي تطبيق أدوات البحث عمى  .2
 تطبيق تجربة البحث. .3
 إعادة تطبيق أدوات البحث بعدياً عمى أفراد العينة. .4
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 النتائج ومناقشتيا وتفسيرىا.إجراء المعالجة الإحصائية والتوصل إلى  .5
 تقديم التوصيات والبحوث المقترحة عمى ضوء نتائج البحث. .6
 عرض نتائج البحث في ضوء أسئمته: -أولًا 

ما معايير تطوير بيئة التعمم القائمة عمى  الذي نص عمى السؤال الأولللإجابة عن  ( أ)
 محفزات الالعاب الرقمية  

تحديد معايير تطوير بيئة التعمم تمت الإجابة عنو ضمن إجراءات البحث، حيث 
 ( مؤشراً 63( معايير رئيسة، )12فى )القائمة عمى محفزات الالعاب الرقمية  وتمثمت 

ما التصميم التعميمي المقترح لتطوير الذي نص عمى:  السؤال الثانىللإجابة عن )ب( 
تمت الإجابة عنو ضمن إجراءات البحث، الالعاب بيئة التعمم القائمة عمى محفزات 

بيئة التعمم مراجعة عدد من نماذج تصميم  بعد التجريبيةمادة المعالجة  بناء تمحيث 
 (2013نموذح محمد الدسوقي )وتم الاعتماد عمى  الالكترونية 

ما ميارات إنتاج بيئة التعمم القائمة الذي نص عمى:  السؤال الثالثللإجابة عن  -
تمت الإجابة عنو  ؟أخصائي تكنولوجيا التعميمعمى محفزات الالعاب الرقمية  لدي 

تحديد قائمة ميارات إنتاج بيئة التعمم القائمة عمى  تمضمن إجراءات البحث، حيث 
ميارة فرعية ، ( 20)ميارات رئيسة، ( 0)محفزات الالعاب الرقمية  والتي تمثمت في 

 . ميارة إجرائية( 202)

ما اثر بيئة تعمم الكترونية قائمة عمى الذي نص عمى:  السؤال الرابعللإجابة عن  -
محفزات الألعاب الرقمية في تنمية ميارات إنتاجيا والتفكير التحميمي لدي اخصائي 

تمت الإجابة عنه من خلال اختبار صحة فروض البحث كما تكنولوجيا التعميم؟ 
 يمي: 

 عرض نتائج البحث في ضوء فروضه: -ثانيًا
ـــذي نـــص عمـــى بيئـــة تعمـــم قائمـــة "توجـــد فعاليـــة : لاختبـــار صـــحة الفـــرض الأول ال

الجوانــــــــب فــــــــي تنميــــــــة  1.2 ≤عنــــــــد مســــــــتوى  عمـــــــى محفــــــــزات الألعــــــــاب الرقميــــــــة
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لـــــدى طـــــلاب مجموعـــــة  المعرفيـــــة لميـــــارات إنتـــــاج بيئـــــة محفـــــزات الألعـــــاب الرقميـــــة
 البحث؛ وذلك باستخدام نسبة الكسب المعدّلة لبلاك".

ولمتَّحقُّـــــــق مـــــــن صـــــــحة ىـــــــذا الفـــــــرض تـــــــم مقارنـــــــة درجـــــــات أفـــــــراد مجموعـــــــة      
البحـــــث فـــــي التَّطبيقـــــين القبمـــــي والبعـــــدي للاختبـــــار التَّحصـــــيمي، ثـــــم حســـــاب قيمـــــة 

ــــــ)ت( ، وفعال ــــــةة يَ ــــــم بيئ ــــــى قائمــــــة تعم ــــــزات عم ــــــة الألعــــــاب محف ــــــي  الرقمي ــــــةف  تنمي
، والخطـــــوات الرقميـــــة الألعـــــاب محفـــــزات بيئـــــة إنتـــــاج لميـــــارات المعرفيـــــة الجوانـــــب

 الآتية توضح ذلك:
دلالة الفرق بين متوسطي درجات التَّطبيقين القبمي والبعدي للاختبار  (15جدول )

 التَّحصيمي
 (40( )الدَّرجة العظمي للاختبار= 33طالبًا وطالبةً، درجة الحرية = 40)ن= 

( وجـــــــود فـــــــرق دال إحصـــــــائيِّا بـــــــين متوســـــــطي درجـــــــات 15يتضـــــــح مـــــــن جـــــــدول )
طــــــــلاب مجموعــــــــة البحــــــــث فــــــــي القياســــــــين القَبمــــــــي والبعــــــــدي للاختبــــــــار لصــــــــالح 

( 39( عنـــــــد درجـــــــة حريـــــــة )25.36"ت" )القيـــــــاس البعـــــــدي، حيـــــــث بمغـــــــت قيمـــــــة 
 ومن ثم يتم قبول الفرض الأول.

 عمــــــــى قائمـــــــة تعمـــــــم بيئـــــــةلمـــــــتعمُّم باســــــــتخدام ولقيـــــــاس الفعاليَّـــــــة الداخميَّـــــــة         
 بيئــــــة إنتــــــاج لميــــــارات المعرفيــــــة الجوانــــــب تنميــــــة فــــــي الرقميــــــة الألعــــــاب محفــــــزات
، تـــــم مجموعـــــة البحـــــثتكنولوجيـــــا التعمـــــيم لـــــدى طـــــلاب  الرقميـــــة الألعـــــاب محفـــــزات

، 2651)يحـــــــي ىنــــــــدام،  Blakeحســـــــاب نســـــــبة الكســـــــب المعـــــــدّل كمـــــــا حســـــــبيا 
ح ذلك جدول )230  (.23(، ويوضِّ

 
 
 

 المتوسط التَّطبيق
الانحراف 
 المعيارى

 قيمة "ت"
مستوى 
 الدلالة

 0.21 53.21 قبلى
25.36 0.00 

 0.02 23.53 بعدى
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 ( 16جدول )
 المعرفية الجوانب تنمية في الرقمية الألعاب محفزات عمى قائمة تعمم بيئة فعاليَة

 طالب( 40)ن=  الرقمية الألعاب محفزات بيئة إنتاج لمهارات 
 
 
 
 
 

 المعرفيـــــــة الجوانـــــــبأن نســـــــبة الكســـــــب المعـــــــدل فـــــــي  (23)ويتَّضـــــــح مـــــــن جـــــــدول 
وىــــى اكبــــر مــــن  (2.2)بمغــــت قــــد الرقميــــة  الألعــــاب محفــــزات بيئــــة إنتــــاج لميــــارات

، ممــــا يُشـــــير إلـــــي الفاعميَّـــــة الداخميَّـــــة  (2.0)المؤشــــر الـــــذي اقترحـــــو بـــــلاك لمفعاليَّـــــة 
 المعرفيـــــة الجوانــــب تنميـــــة فــــي الرقميـــــة الألعــــاب محفـــــزات عمــــى قائمـــــة لبيئــــة تعمــــم
ويمكـــــن توضـــــيح ىـــــذه النتيجـــــة  الرقميـــــة.  الألعـــــاب محفـــــزات بيئـــــة إنتـــــاج لميـــــارات

 من خلال الشكل التالي :

 التَّطبيق
معدل  القياس

الكسب 
 البعدي القبلي لبلاك

 الجانب المعرفي لمهارات 
 إنتاج الواقع المعزز

53.21 23.53 5.1 
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في الاختبار المعرفي لميارات إنتاج بيئة تعمم قائمة عمى  مجموعة البحث( الفرق بين درجات 26شكل )

 محفزات الألعاب الرقمية
 

ــــــى ــــــص عم ــــــذي ن ــــــرض الثَّــــــاني ال ــــــار صــــــحة الف  يوجــــــد فــــــرق دال: "لاختب
أخصـــــــــائي تكنولوجيـــــــــا بـــــــــين متوســـــــــط درجـــــــــات  (0.05) ≤إحصـــــــــائيِّا عنـــــــــد مســـــــــتوي 

إنتــــــاج بيئــــــة تعمــــــم قائمــــــة عمــــــى ميــــــارات تقيــــــيم البحــــــث فــــــي بطاقــــــة مجموعــــــة التعمـــــيم 
ــــة ــــزات الألعــــاب الرقمي ــــي تمثِّــــل  محف % مــــن الدَّرجــــة الكميَّــــة 85والدَّرجــــة الاختباريَّــــة الت

 لمبطاقة".
ــــــــة بــــــــين متوســــــــط درجــــــــات  لمتَّحقُّــــــــق مــــــــن صــــــــحة الفــــــــرض الخــــــــاص بالمقارن

لمتَّعــــــرُّف عمــــــى  T-Testمجموعـــــة البحــــــث والدرجــــــة الاختباريــــــة تـــــم اســــــتخدام اختبــــــار 
 :التقييمدلالة الفرق، وفيما يمى عرض نتائج  بطاقة 
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 التقييماختبار )ت( لمقارنة متوسط أداء مجموعة البحث في القياس البعدي لبطاقة  (53)جدول 
 % من الدَّرجة الكميَّة لمبطاقة55والدَّرجة الاختباريَّة التي تمثل 

 (33متعمم، درجة الحرية=  40درجة، ن=  50)القيمة العظمى لمبطاقة =

( وىـــــــــى 20.20( يتضـــــــــح أن قيمـــــــــة "ت" بمغـــــــــت )24يتَّضـــــــــح مـــــــــن جـــــــــدول )
أنــــــــو يوجــــــــد فــــــــرق بــــــــين متوســــــــط درجــــــــات طــــــــلاب  ( أى3.32دالــــــــة عنــــــــد مســــــــتوى )

ـــــة  ـــــى بطاق ـــــيم ف ـــــا التَّعم ـــــة درجـــــة الو  التقيـــــيمتكنولوجي ـــــل )الاختباري ـــــي تمث %( مـــــن 52الت
  ومن ثم يتم قبول الفرض الثاني.الدَّرجة الكميَّة 

أظيرت النتائج فاعمية بيئة التعمم القائمة عمى محفزات الالعاب تفسير النتائج 
الرقمية في تنمية ميارات إنتاج بيئة تعمم قائمة عمى المحفزات وتنمية ميارات التفكير 

 –بطاقة التقييم  -التحميمي في التطبيق البعدي لادوات القياس )الاختبار المعرفي
 ذه النتائج  للأسباب التالية:اختبار التفكير التحميميى( ويمكن تفسير ى

 رؤية الباحث  -1
 وحماس  بميارات إنتاج بيئة محفزات الألعاب الرقمية المحتوى الخاص  تقديم

لمتعرف عمى ميارات  وذلك لتعمم ىذه الميارات لاول مرة وتشويقيم  المتعممين
إنتاج بيئة محفزات الألعاب الرقمية  ادى ذلك الى زياده فى التحصيل المعرفى 

 .)مجموعو البحث( اخصائي تكنولوجيا التعميملدى 
  الدور التوجييى لممعمم ببيئة التعمم القائمة عمى محفزات الألعاب الرقمية اثر تاثيرا

ع لممارستيم انوع مختمفة من ايجابيا عمى الطلاب وكان بمثابة قوة الدف
الانشطة المعرفية وىو ما انعكس عمى تحفيزىم عمى اداء الميارات والتغمب 

 عمى التحديات التى واجيتيم اثناء اداء الميام التعميمية المكمفون بيا.

الدرجة 
الانحراف  المتوسط  الاختبارية

مستوى  ت  قيمة المعيارى
 نوع الدلالة الدلالة

 دال 0.000 53.12 5.21 31.81 86
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  المشاركة الايجابية والتفاعل النشط من قبل المتعمم مع اساليب تقديم محتوى
عمى محفزات الالعاب الرقمية  والمادة التعميمية التى  التعمم بيئة تعمم قائمة

 تحتوييا مقاطع الفيديو ادى ذلك الى تحسين مستواىم المعرفى.
  تقسيم محتوى ميارات إنتاج بيئة محفزات الألعاب الرقمية الى موضوعات صغيره

 ساىم فى زيادة التحصيل لدى الاخصائيين 
 ة الخاصة بمحتوى التعمم، أدى ىذا إلى تم تحديد اليدف العام والاىداف التعميمي

تحسين مستوى التحصيل لدييم وتحقيق اليدف العام من البحث وىو تنمية 
 .  ميارات إنتاج بيئة محفزات الألعاب الرقمية

  تم تحميل المحتوى التعميمى بشكل ىرمى مما ساعد عمى اكتساب المعمومات
 بطريقة صحيحة وسيمة. 

  عبر بيئة محفزات الألعاب الرقمية توافر المحتوى طوال الوقت Moodlle  بحيث
يمكن لممتعممين متابعتو بشكل ذاتى فى الوقت المناسب لممتعممين ودعم مفيوم 

مما ساىم فى تنمية الجانب الأدائي لدي المتعممين عينة   التعمم الذاتى لدييم
 البحث.

  اعتماد بيئة محفزات الألعاب عمى المستويات ساعد في المنافسة وزيادة الدافعية
 لمتعمم لموصول الى مستويات متقدمة 

  نجاز الميام بكفاءة  تقديم الكؤوس والمكافات والجوائز شجع المتعمم عمى التعمم وا 
 

 مادة المعالجة التجريبية  -2
  سيولة استخدام الوظائف فى نظامMoodle  وىذا يجعل التدريس والتعمم أسيل

مكانية استخدامي، و ولو واجية سيمة التنقل ، يمكن من عبر الأجيزة النقالة  اا 
، وتقديم المساعدة والدعم عمى مدار الساعة طوال أيام الأسبوعخلاليا تقديم 

المحتوى بعدة اشكال، واتاحة التغذية الراجعة باشكال متعددة مما يتيح متابعة 
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تعممين ومدى تقدميم فى المحتوى مثل لوحات المناقشة والرد عمى اداء الم
 الاسئمة وارسال التعميقات والبريد الالكترونى.

  اتاحة بيئة التعمم القائمة عمى محفزات الألعاب الرقيمةMoodle   تقديم اشكال
مختمفة للاختبارات محددة بوقت وامكانية الحصول عمى نتائجيا مباشرة بعد 

 الاختبار  الانتياء من
 . يمكن لممعمم والمتعمم تحميل ورفع محتوى التعمم بسيولة 
  امكانية عقد المناقشات بين المعمم والمتعمم مما ساعد عمى زيادة التواصل

والتفاعل بين المعمم والمتعممين طوال فترة التطبيق مما ادى الى زيادة 
 التحصيل.

  ( بتصرف 2013محمد الدسوقى)تم تصميم ماده المعالجة التجريبية وفق نموذج
 من الباحث ووفق مجموعو من المراحل المختمفة.  

  التفاعل بين المتعمم والمحتوى : من خلال التجول خلال بيئة التعمم القائمة عمى
والابحار فى عناصر المحتوى التعميمى    Moodleمحفزات الألعاب الرقيمة 

 وأداء ميام التعمم
  التفاعل بين المتعمم واقرانو: تم ذلك من خلال التفاعل الغير متزامن بين المتعممين

عمى محتوى التعمم  والتفاعل  commentsوبعضيم من خلال التعميقات 
 المتزامن من خلال لوحات المناقشة.  

  التفاعل بين المعمم والمتعممين: من خلال الاجابة عن الاسئمة والاستفسارات
مشكلات التى قد يتعرض الييا المتعمم أثناء عممية  تعممو وتقديم ومواجيو ال

التغذية الراجعة من خلال بيئة التعمم القائمة عمى محفزات الألعاب الرقيمة 
Moodle   

  مصاحبة لمحتوى التعمم وتقديم التغذية الراجعة عمى اداء  تصميم انشطو الكترونية
نتباه الطلاب وتفاعميم  مما جعل الطلاب ليذه الانشطة مما ادى الى زيادة ا

 العممية التعميمية اكثر تشويقا.  
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  اجابو الطلاب عمى اختبارات التقويم عقب كل موضوع أدى الى معرفة الطلاب
لمستواىم ومواطن الخطأ فى اجابتيم فيمكنيم مراجعو الاجزاء التى اخفق بيا 

 مرة أخرى مما ادى الى زيادة معدل التعمم. 
 ات البحثثالثاً : توصي

 من نتائج يمكن تقديم التوصيات التالية: يبناءً عمى ما توصل إليه البحث الحال

ضروة تقديم المحتوى عمى شكل محفزات الألعاب الرقيمة مما يزيد من دافعية  -1
 التعمم .

ضرورة تدريب المعممين عمى كيفية التعامل مع بيئات التعمم المختمفة القائمة عمى  -2
الرقمية  لما ليا من نفع كبير ومميزات وتقديم لأدوات تقويم محفزات الألعاب 

وأنشطة وألعاب تعميمية كثيرة ومتنوعة وجديدة مما يثير الانتباه والتشويق لدى 
المتعممين وخاصة في الحالات الطارئة والظروف الاستثنائية مثل التي حدثت أثناء 

 جائحة كورونا وعدم تواجد الطلاب في المدارس.
دريب المعممين عمى كيفية انتاج يبئة محفزات الألعاب الرقمية والاستفادة ضرورة ت -3

منو في العممية التعميمية لما لو من جاذبية كبيرة من قبل المتعممين وسيولة تشغيمو 
عمى الأجيزة الحديثة لما ليا من انتشار ىائل بين الطلاب وتتيح التعمم في أي 

 وقت وأى مكان .
م محفزات الألعاب الرقمية بعناصرىا المختمفة مثل الشارات ضرورة توظيف بيئة تعم -4

والنقاط ولوحة المتصدريين والجوائز والمكافات في تقديم المحتوي التعميمي في 
 المراحل العمرية المختمفة.  

 رابعًا: مقترحات البحث

 . إجراء مزيد من البحوث الخاصة بيئة محفزات الألعاب الرقمية 
  إجراء مزيد من البحوث الخاصة بعناصر محفزات الألعاب الرقيمة بكل

 اشكالو لما   لو   من مميزات وأىمية كبيرة في العممية التعميمية. 
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  إجراء مزيد من البحوث الخاصة بميارات التفكير التحميمي 
  إجراء بحوث حول الكفايات اللازمة لطلاب تكنولوجيا التعميم وربطيا

 بسوق العمل.
 جراء مزيد من البحوث حول دمج أنماط مختمفة من ممارسة الأنشطة إ

 في بيئات محفزات الألعاب الرقمية .
 
 لمصادر والمراجع ا

 أولا: المراجع العربية
 

برنامج التعميم من عبد من وجيو  فى الافتراضيةواقع استخدام الفصول  (2010ابتسام سعيد حسن )
،جامعو ام  رماجستي“جده  ةالعزيز بمديننظر اعضاء ىيئة التدريس بجامعو الممك عبد 

 القرى ،المممكو العربية السعودية
محمد بن سعود الإسلامية، المممكو العربيو  الإمام التعميم. جامعو ة(. بيئ2013ابراىيم الخضر )

 السعودية
("التعميم الإلكترونى ترف ام ضرورة "،ورقو عمل مقدمة لندوة مدرسو 2002لمحيسن)إبراىيم عبد الله ا

 المستقبل،جامعة الممك سعود ،مكة
(. فاعمية برنامج بالوسائط المتعددة لتنمية ميارات التفكير البصري 2010احمد مجدي جمال مشتيى. )

نامج بالوسائط المتعددة فاعمية بر  في التربية الإسلامية لدى طمبة الصف الثامن الأساسي.
‎‎لتنمية ميارات التفكير البصري في التربية الإسلامية لدى طمبة الصف الثامن الأساسي.

(.التعمم عن بعد ودوره في تنمية المرأة العربية.، ورقة بحثية مقدمة لمنتدى 2005اسعاد عبد العزيز )
متاح عمى  2005يناير  10-8المرأة العربية والعموم والتكنولوجيا،القاىره خلال الفترة 

https://www.google.com.eg/url?sa  13/6/2017اخر استرجاع 
(. أىمية التعمم الالكتروني وخصائصة واىدافو ومميزاتو وسمبياتو، متاح عمى 2014امجد قاسم )

http://al3loom.com/?p=12948  
أمل عبدالفتاح أحمد سويدان ، الجزار، منى محمد الصفي عمي، و عبدالمقصود، منى عبدالمقصود 

(. نمط التنافس داخل المجموعات قائم عمى محفزات ألعاب رقمية وأثره 2022عبدالمنعم. )
دراسات  -تكنولوجيا التربية  .في تنمية ميارات التفكير الناقد لتلاميذ الحمقة الإعدادية

 مسترجع من .285 - 231،  50وبحوث، ع
http://search.mandumah.com/Record/1310773 

https://www.google.com.eg/url?sa
https://www.google.com.eg/url?sa
http://al3loom.com/?p=12948
http://al3loom.com/?p=12948
http://search.mandumah.com/Record/1310773
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(. أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية "الشارات / لوحات 2019زكى موسى محمد ) إيمان
المتصدرين" والأسموب المعرفي "المخاطر / الحذر" عمى تنمية قواعد تكوين الصورة الرقمية 

،  38دراسات وبحوث، ع -تكنولوجيا التربية  .ودافعية التعمم لدى طلاب تكنولوجيا التعميم
 http://search.mandumah.com/Record/970867 مسترجع من .260 - 137

(. استخدام بيئة التعمم الإلكترونية التشاركية وأثرىا في تنمية 2019عبدالمجيد راشد. ) زعبد العزيإيمان 
 230،  3، ع27العموم التربوية، مج .ممينميارات إنتاج عناصر التعمم الرقمية لمطلاب المع

  http://search.mandumah.com/Record/1087945مسترجع من-  .258
 دمج التسميةبالعمل والتعميم والحياة. GAMIFICATION (. التمعيب 2017الباحثون السوريون.)

(."بيئة الكترونية مقترحو لتنمية الميام المعرفية والأدائية المرتبطة 2015طفى )بكر عبد الحميد مص
ببعض تطبيقات الإنترنت التفاعمية لدى اعضاء ىيئة التدريس بجامعو مؤتو واتجاىاتيم 

 نحوىا" .،دكتوراه،كمية الدراسات العميا،جامعو القاىره
متاح عمى  245الرقمى ".مجمة المعرفة ،العدد("الاتصالية نظرية التعمم فى العصر 2016حسن الباتع )

http://www.almarefh.net/show_content.php?CUV=444&Model=M&Su
bModel=138 

  8. مجمة التعميم الالكتروني. العددPLE(. بيئة التعمم الالكتروني الشخصية 2011رنا محفوظ حمدي. )
رييام عمي محمد صالح ، عمر، عبدالعزيز طمبة عبدالحميد، و رجب، وفاء محمود عبدالفتاح. 

(. فعالية محفزات الألعاب الرقمية في تنمية ميارات المشاركة الإلكترونية لدى 2020)
 .1649 - 1612،  3، ج112عمجمة كمية التربية بالمنصورة،  .تلاميذ المرحمة الإعدادية

  http://search.mandumah.com/Record/1218270مسترجع من
("تقييم تجربة استخدام الفصول الإفتراضية لتقديم الدروس لطمبة الثانوية 2009زىير ناجى خميفة )

ة فى العممية التربويو فى القرن الحادى والعشرين العامة " ،ورقو عمل مقدمة لممشارك
 http://goo.gl/LSbM1rمتاح عمى   pdf،جامعو النجاح الوطنية ، نابمس ،ممف 

(. أثر التفاعل بين أنماط 2020سناء عبدالحميد نوفل ، و نصار، دينا عبدالمطيف محمد. )
نتاج الشبكات الانفوجرافيك وأسال يب التعمم في بيئة التعمم النقال عمى تنمية ميارات تصميم وا 

دراسات في التعميم  .الإلكترونية والذكاء البصري المكاني لدى طلاب تكنولوجيا التعميم
 مسترجع من .400 - 329،  49الجامعي، ع

ch.mandumah.com/Record/1124571http://sear 
(."تصميم بيئة افتراضية قائمة عمى الشبكات الاجتماعية لتنمية التحصيل 2016السيد ابو الحسن السيد)

والاتجاه نحو العمل الجماعى لدى التلاميذ المعاقين سمعيا". ،مجاستر ،كمية التربيو ،جامعو 
 المنصور

http://search.mandumah.com/Record/970867
http://search.mandumah.com/Record/1087945
http://www.almarefh.net/show_content.php?CUV=444&Model=M&SubModel=138
http://www.almarefh.net/show_content.php?CUV=444&Model=M&SubModel=138
http://search.mandumah.com/Record/1218270
http://goo.gl/LSbM1r
http://search.mandumah.com/Record/1124571
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لمعوقات التي تواجو التعميم الالكتروني، ورقة مقدمة لممؤتمر ( ).التحديات وا2005عبد المطيف الجزار )
العممي العاشر لمجمعية المصرية لتكنولوجيا التعميم بالتعاون مع كمية البنات جامعة عين 
شمس بعنوان "تكنولوجيا التعميم الالكتروني ومعايير الجودم الشاممة، كمية البنات، جامعة 

 عين شمس.
(. أثر اختلاف مستويات الدعم التكيفي وفق نمط الاستجابة 2019. )يقو عبد المحمد شعبان سعيد 

وآليات تقديمو في الأنشطة الرقمية القائمة عمى محفزات الألعاب في تنمية ميارات تصميم 
الأنشطة الرقمية القائمة عمى محفزات الألعاب في تنمية ميارات تصميم مصادر التعمم 

نتاجيا وكفاءة التعمم ل دى طالبات التربية الخاصة بكمية التربية لمطفولة الرقمية وا 
 مسترجع من .167 - 1،  5، ج13مجمة جامعة الفيوم لمعموم التربوية والنفسية، ع .المبكرة

http://search.mandumah.com/Record/1275055 
(. بيئة تعمم الكترونية من بعد لإكساب ميارات بعض تطبيقات 2022). معبد الحكي منى زىران محمد

مجمة البحث في التربية  .جوجل التعميمية لطمبة الدراسات العميا بكمية التربية جامعة أسيوط
 مسترجع من .824 - 721،  3، ع37وعمم النفس، مج

search.mandumah.com/Record/1299333http:// 
 ،القاىرة العربيدار الفكر  ،التفاعمية( بيئات التعمم 2014نبيل جاد عزمى)
(. أثر اختلاف نمط بنية الإبحار لمحتوي التعمم المتنقل في تنمية ميارات 2016نجوى الشامى)

جامعو  ،التربية كميوماجستير في التعمم الإلكتروني لدي طلاب تكنولوجيا التعميم،  الانخراط
 .المنصورة

(. 2022وليد يوسف محمد إبراىيم ، عبدالحميد، ىويدا سعيد، و عمي، أحمد محسن محمد ماضي. )
في بيئات التعمم الالكترونية ومستوي  Gamification التفاعل بين نوع محفزات الألعاب

دراسات في  .ا التعميمفاعمية الذات وأثرة عمي تنمية الدافعية للإنجاز لدي طلاب تكنولوجي
 مسترجع من .177 - 107،  55التعميم الجامعي، ع

http://search.mandumah.com/Record/1288993 
 ثانيا: المراجع الأجنبية
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