
 

 مستخلص البحث:
يهدف البحث الحالي التوصل الى قائمة معايير انتاج بيئات التعلم الإلكترونية عبر 

، وقد Gamificationالتشاركية( القائمة على محفزات الألعاب  –الجوال )الفردية 
الهدف منهج البحث الوصفي التحليلي، فتم عرض البحوث  استخدم الباحث لتحقيق

ودراستها وتحليلها والاطلاع على مصادر اشتقاق المعايير وطرق تحليلها وتصنيفها 
ووضع المؤشرات، حيث توصل الباحث الى قائمة مبدئية للمعايير ومؤشراتها، وتم 

ل الى قائمة لتوصتحكيمها من قبل المتخصصين في مجال تكنولوجيا التعليم، ثم تم ا
( مؤشراً، ثم تم اختبار مدى تطبيق 76( معايير وعدد )8نهائية تشمل مجالين وتضم )

 –الفردية ) تلك المعايير في تطوير تصميم وانتاج بيئات التعلم الإلكترونية عبر الجوال
( من 10وذلك من خلال ) Gamificationالقائمة على محفزات الألعاب التشاركية( 
لمتخصصين في تكنولوجيا التعليم، وكشفت النتائج عن أن متوسط التحكيم المحكمين ا

 (%95على مدى المطابقة للبيئة بلغ )
بيئات التعلم الالكترونية عبر الجوال القائمة -الكلمات الدلالية: محفزات الألعاب

 معايير التصميم.-على محفزات الألعاب
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 المقدمة:
من المستحدثات التكنولوجية التي أثبتت Gamification" تعد محفزات الألعاب "

تأثيرها الفعال في جوانب مختلفة داخل العملية التعليمية حيث أدى استخدامها كجزء من 
تصميم المواقف التعليمية التقليدية والإلكترونية إلى مضاعفة المشاركة والتفاعل وإتاحة 

فيزية ابقات والأنشطة التحفرص أكثر تحفيزًا وتشجيعا للمشاركة، حيث أن عقد المس
للمتعلمين عن طريق استخدام عناصر اللعب من نقاط ومكافآت وشارات وقوائم 

ذلك رفع مستوى الكفاءة والإنجاز لديهم، ل في إيجابيالمتصدرين يمكن ان يساهم بشكل 
لابد من تغيير نمط التعليم وجعله أكثر تشويقًا وإمتاعا من خلال تطبيق محفزات الألعاب 

 العملية التعليمية. في
ربية أوصت الت فيويرى الباحث أن كثير من الدراسات التربوية والاتجاهات الحديثة 

بدمج ديناميكيات وميكانيكيات الألعاب كمحفزات داخل بيئات التعلم الإلكترونية حيث 
 .بشكل مستمر لاستجابتهمتعد محفزات للمتعلمين وتعزيزا لتعلمهم وضمانا 

 Gamificationعن أدوات محفزات الالعاب  بالتقصي اهتمت التيومن الدراسات 
 :يليالعملية التعليمية ما  فيوأثرها 
  أجريNicholson (2013) من النموذج الأمثل  يدراسة هدفها التقص

التعليم وتم التوصل الى نموذج  في Gamificationمحفزات الالعاب  لاستخدام
"BLAP” العملية التعليمية  فيالنموذج القائم على دمج عناصر اللعب  وهو

، Leaderboardوقوائم المتصدرين  ،Badgeويمثل هذا النموذج الشارات 
الدراسة فاعلية هذا  هذه، أثبتت points، النقاط achievementsوالإنجازات 

 العملية التعليمية من خلال تحفيز المتعلمين وزيادة المشاركة. فيالنموذج 
  وقد أجرىDicheva,et al,(2015)  دراسة مسحية تغطى الأبحاث التجريبية

 34التعليم، واشتملت على  في Gamificationتناولت محفزات الألعاب  التي
، وقد وقعت معظم 2014وحتى عام  2011نشرت من عام  التيدراسة 



 

كانت عدد  2014عام  فيدراسة و  19وعددهم  2013عام  فيات المنشور 
دراسة، وهدفت الى التعرف على أكثر عناصر اللعب الأكثر  12الدراسات 

 يهبيئات التعلم أوضحت أن اكثر الادوات شيوعا  فيشيوعا وتم استخدامها 
ات دمحهم كمحفز  فيلما لهم من فاعلية  والمكافأةقائمة المتصدرين والشارات 

 تحقيق الأهداف التعليمية المنشودة. فيى بيئات التعلم الالكترونية عل
  وآخرون ويشير ماركو (Marko Urh& Goran Vukovic& Eva Jereb& 

Rok Pintar,2015 )دراسة أقامها على طلاب التعليم الجامعى حيث  في
التعليم  يف الإلكترونيمجال التعليم  فيوضع نموذجاً لتطبيق محفزات الألعاب 

زيادة الرضا للطلاب  Gamificationأن بإمكان أدوات محفزات الألعاب  لعاليا
 تؤثر على التيالتعلم من خلال أليات الألعاب  فيومشاركة وانخراط اكبر 

 ديناميكيات الطلاب وتزيد من حافزهم للتعلم بشكل مستمر.
عاب الألمحفزات ات الألعاب؛ فمنها التشاركية والفردية ز وقد تعددت أنماط محف

ة يقتصر فيها التحفيز على الفرد نفسه فهو المسئول عن تحقيق المهم التي هيالفردية 
 .(كأفرادالمطلوبة باللعبة وتعنى الفردية هنا )أن يظهر المحفر للمتعلمين 

شطة وتكليفات المتعلم بأن هبصفة عامة شكل من أشكال التعلم يقوم في الفرديفالتعلم 
 في اصةالخعلى نفسه بشكل مستقل حسب قدرته، وسرعته تعليمية محددة معتمدًا 

الوقت،  في( وبذلك يسمح للمتعلم بالمرونة 377 2003التعلم")محمد عطية خميس،
طة التعلم وتحمل تنفيذ أنش فيعلى نفسه  اعتمادهويحقق إيجابيات كثيرة للمتعلمين أهمها 

 المسئولية.
هذا التوجه نحو استخدام ألعاب الويب الفردية بتأييد النظرية  حظيوقد 
السلوك ظاهرة قابلة  اعتبارتركز على  التي "Behavioral Theory"السلوكية

توفيق )، ومحددةللملاحظة، والتحديد، والقياس، وإن الأهداف السلوكية بطبيعتها فردية 
 (.149-148، 2012أحمد مرعى ومحمد محمود الحيلة،



 

إلا أن التعلم القائم علي التعاون أو التشارك  الفرديالرغم من أهمية التعلم  وعلى
انية، على الذات، وأن انغلاقمن  الفرديالتي يحدثها التعلم  الاجتماعيةيصحح الأخطاء 

-سبيل المصلحة الفردية، على الرغم من أنه فيوحب النفس والتضحية بمصالح العامة 
 .خصية المتعلم بتدعيم قدراته الخاصة وإشباع الأنا عندهيتيح نمو ش-أي التعلم الفردي

( Sue, et al, 2010, 761)  
تعلم التعلم الإلكتروني لما يتسم به من تمكين للم ما التعلم التشاركي فانه من أسُسأ

من توليد المعرفة وتمثيلها؛ وذلك من خلال الاشتراك في مجموعات العمل، والانخراط 
ويوجد عديد من الطرق والأشكال التي يتم من خلالها تمثيل في المناقشات الحية، 

استراتيجية التعلم التشاركي؛ من أهمها الألعاب الاجتماعية المتمثلة في ألعاب الويب 
الاجتماعية التشاركية فهي تساعد في تنفيذ المهمة المكلف بها المتعلمون خلال اللعبة 

(Sua, et al 2010, 766 ) . 
لم التشاركية المتاحة عبر الويب المتعلمين من المساهمة الكلية تمُكن بيئات التع

والمتساوية بين جميع أعضاء المجموعة التشاركية دون وضع حدود معرفية لأىٍ منهم 
حالة تحكم كامل حول عمليات تعلمهم، كما أنها أيضاً تساعد المتعلمين  فيليكونوا 

لوصول إلى المعلومة؛ ولكن أيضاً على أن يكونوا أكثر إيجابية. ولا ينحصر دورهم ل
إعطائهم الفرصة للتفاعل مع أقرانهم للإفادة من خبراتهم السابقة حول موضوع ما 
للوصول إلى معلومات جديدة، والبحث حول أفضل الحلول للموضوع المنظور وذلك 

 بادل الأفكاروت والتحليليمن خلال ممارسة عمليات فكرية ومعرفية عدة؛ كالتفكير الناقد 
 (. Dewiyanti, et al 2007, 496-514ومن ثَم الإجماع على الحل المناسب )

ات الألعاب التشاركية بتأييد عديد من ز كذلك حظي هذا التوجه نحو استخدام محف
 "Social Constructivism Theory"النظريات منها النظرية البنائية الاجتماعية 

ؤدى مجتمع المعرفة ي في، وإن دمج الطلاب اجتماعياالمعرفة يتم بنائها التي ترى أن 
، وبناء معلومات جديدة من خلال التفاعلات الإجتماعية بينهم التشاركي الاندماجإلى 



 

Hwang &Wang  ,2012 ,مما يؤدى إلى تعميق الفهم عند كل متعلم على حده 
دعمت التعلم  التي" تعد من أهم النظريات "Activity Theory(، نظرية النشاط (679

 (Baker, 2010,21 ) والاجتماعي ومهام الأنشطة الاجتماعية. التشاركي الإلكتروني
ات ز " دعمًا متميزًا لمحف "Connectivism Theoryالنظرية الاتصاليةكذلك قدمت 

عض ب فيبتأكيدها على إن جزء من التعلم يحدث خارج المتعلم  التشاركية الألعاب
الأدوات والتطبيقات غير البشرية )مثل الكمبيوتر، أو المواقع الإلكترونية، أو قواعد 

ية ى وضعته النظريات المعرفية والسلوكالذ الافتراضالبيانات(، وذلك على العكس من 
 ((Siemens, 2010والبنائية بأن عملية التعلم تحدث بالكامل داخل المتعلم. 

ين والربط بينها وب الاجتماعيةبدراسة دور المشاركة  اهتمتوهناك أيضا دراسات 
 داخل الإيجابيزيادة مستوى أداء المتعلمين والإشراك  فيأدوات محفزات الألعاب 

 :وهينظومة التعليمية الم
  جامعة ديلكالا باسبانيا هدفها تقصى التأثير بين ربط عملية  فيأكدت دراسة

تعلم، عملية التأثير على ال في الاجتماعيةالتعليم ومحفزات الألعاب والشبكات 
حيث أثبتت الدراسة نتائج افضل للبيئة القائمة على محفزات الألعاب مع 

لتقييمات ا فيالتعلم ونتائج أفضل  فيالفورية  من حيث الاجتماعيةالمشاركة 
المختلفة لأداء المتعلمين، وقدرتهم على التواصل من أجل حل مشكلاتهم 

 )Luis de-وتحدياتهم بشكل أفضل، وتحفيز مستمر للطلاب مع مشاركاتهم 
-Cabot& Eva Garcia-& Antonio GarciaMarcos

Lopez,2015:p99-113) 
  حفزات مع دمج م الاجتماعيةوقد أقدمت دراسة تحليلية على تحليل بنية الشبكة

مشترك على الشبكات  167، وقامت الدراسة على  Gamificationالألعاب 
يما وتوفير الأنشطة والتعاون ف الاجتماعيمع اتخاذ تدابير التفاعل  الاجتماعية

بينهم على موقع تواصل اجتماعى، حيث أظهرت النتائج قدرة ادوات محفزات 

http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S036013151100220X
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S036013151100220X
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131515300981
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131515300981


 

الالعاب على رفع مستوى التحصيل الدراسى ، وزيادة مستوى التحصيل مع 
 &Luis de-Marcos& Eva García-López)زيادة مستوى المشاركة  

Antonio García-Cabot& José-Amelio Medina-Merodio& 
Adrián Domínguez& José-Javier Martínez-Herráiz& 

Teresa ,2016:p.312-321). 
بيئات  فيبدمجها  Gamificationومن التحليل السابق نجد أن محفزات الألعاب 

ل ما عملية التعلم من خلا فيالتعلم الالكترونية تساعد على زيادة إشراك المتعلمين 
اعلية العملية التعليمية وهذا ما يؤكد ف فين على تحفيزهم تقدمة وتساعد به المتعلمي

 النمط التشاركى للتعلم داخل بيئات التعلم الإلكترونية مع دمج محفزات الألعاب
Gamification. 

مجموعات  يفكذلك قارنت بعض الدراسات بشكل مباشر بين التعلم الفردى والتعلم 
راسات علم المختلفة، حيث أشارت نتائج دصغيرة، فيما يتعلق بتأثيرهما على نواتج الت

(، دراسة محمد فخري أحمد 2006كل من )الشحات سعد محمد عتمان )
 ودراسة 2007(؛ ودراسة ياسر شعبان عبد العزيز محمد ،2007العشري)

(Kimmerle& Joachim, 2009) ، ؛ ودراسة 2011ودراسة إيهاب محمد حمزة
( 2016؛ وولاء عباس،2014وقي كامل، ؛ ودراسة داليا أحمد ش2012عمرو درويش، 

 إلى تأثير فعال للتعلم التشاركي مقارنة بالتعلم الفردي.
نها حالة كو  فيوفي هذا الإطار يبرز سؤال عن معايير تطبيق محفزات الألعاب 

فردية مقابل تشاركية في بيئات التعلم الالكترونية عبر الجوال القائمة على محفزات 
 الالعاب؟

 مشكلة البحث:
لتطبيق عناصر محفزات الألعاب مثل الشارات والنقاط ولوحة المتصدرين في البيئات 
ذات النمط الفردي والتشاركي كان لابد من وضع معايير قياسية يتم في ضوئها تصميم 



 

بيئات التعلم الالكترونية عبر الجوال القائمة على محفزات الالعاب مما يضمن تقديمها 
 داف التعليمية المرجو تحقيقها.للمتعلمين بشكل يحقق الأه

 وبذلك يمكن تحديد مشكلة البحث في:
"الحاجة الى وجود معايير قياسية يتم في ضوئها تصميم بيئات التعلم الالكترونية 
عبر الجوال القائمة على محفزات الالعاب مما يضمن تقديمها للمتعلمين بشكل يحقق 

 الأهداف التعليمية"
 أسئلة البحث:

لتطوير بيئات التعلم الالكترونية عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب يحاول 
 البحث الحالي الإجابة على السؤال التالى:

شاركية( القائمة الت –ما معايير تصميم بيئات التعلم الإلكترونية عبر الجوال )الفردية 
 ؟Gamificationعلى محفزات الألعاب 

 أهداف البحث:
 لحالي الى:يهدف البحث ا

 –التوصل الى قائمة بمعايير تصميم بيئات التعلم الإلكترونية عبر الجوال )الفردية 
 .Gamificationالتشاركية( القائمة على محفزات الألعاب 

 حدود البحث:
يقتصر البحث الحالي على بناء قائمة بمعايير تصميم بيئات التعلم الإلكترونية عبر 

 Gamificationة( القائمة على محفزات الألعاب التشاركي –الجوال )الفردية 
 منهج البحث:

جل التحليلى في عرض الدراسات وتحليلها من أ فييتبع البحث الحالي المنهج الوص
استخلاص المعايير ومن ثم عرضها على المحكمين واستخلاص المعايير النهائية في 

 ضوء التعديلات للمحكمين.



 

 إجراءات البحث:
 -ءات التالية: تم اتباع الإجرا 

للبحث من خلال الاطلاع  النظري ويتمثل في إعداد الإطار  النظري:أولا الجانب 
على الأدبيات والدراسات السابقة المتعلقة ببيئات التعلم الالكترونية القائمة على محفزات 

 الألعاب.
 : والذي يتمثل في الإجراءات الأتية:التطبيقيثانيا الجانب 

المعايير العامة لتصميم بيئات التعلم الالكترونية عبر الجوال تتلاءم  اشتقاق .1
مع تصميم بيئات التعلم الالكترونية عبر الجوال القائمة على محفزات 

 الألعاب.
اشتقاق المعايير الخاصة لتصميم بيئات التعلم الالكترونية عبر الجوال  .2

 القائمة على محفزات الألعاب من الدراسات السابقة.
 د تم اشتقاق المعايير باتباع ما ذكر في الدراسات السابقة وفقا للخطوات التالية:وق

 تجميع المعايير المستخلصة وتصنيفها بشكل مناسب. .1
 وضع المؤشرات الخاصة بكل معيار. .2
 إعداد الصيغة المبدئية لقائمة المعايير ومؤشراتها وعرضها على المحكمين. .3
 .واراء ومقترحات السادة المحكمين ضبط وتعديل القائمة في ضوء تعديلات .4
 وضع الصيغة النهائية لقائمة المعايير. .5

 مصطلحات البحث:
( بأنه " عبارة عامة 2007،101: يعرفه محمد عطية خميس )Standardالمعيار 

 "ءالشيواسعة تصف ما ينبغي أن يكون عليه 
: وهو عبارة محددة بشكل دقيق تدل الى أي مدى يتوفر Indicatorالمؤشر 
 المحدد له المعيار. ءالشيالمعيار في 



 

ويعرف الباحث اجرائيا المعايير أنها: مجموعة المعايير والمؤشرات التي يجب توافرها 
في بيئات التعلم الإلكترونية عبر الجوال الفردية والتشاركية القائمة على محفزات الألعاب 

تكنولوجيا  يفم التحقق من دقتها بعد الاتفاق عليها من خلال الخبراء والمختصين والتي ت
 التعليم.

( بأنها استخدام عناصر 2020،4: يعرفها محمد أحمد فرج )محفزات الألعاب
وتصميمات وأسس، وفكر، ومبادئ وميكانيكا اللعب في مواقف التعلم من أجل تحفيز 

 ن.أو من أجل بناء بيئة تعلم فعالة وممتعة للمتعلميواشراك المتعلمين في تجربة التعلم 
ويمكن للباحث تعريفها اجرائيا بأنها: استخدام عناصر واستراتيجيات وتصميمات 
وأسس ومبادئ وميكانيكا اللعب في تحفيز المتعلمين وزيادة مستوى مشاركتهم في بيئات 

يحقق للمتعلمين و  التعلم الالكترونية عبر الجوال حتى تكون بيئات فعالة وممتعة
 المتعلمين في تعلمهم في البيئة الأهداف التعليمية المرجو تحقيقها.

نمط تقديم محفزات الألعاب الفردية: يعرفها الباحث اجرائيا بأنها: استخدام عناصر 
ومبادئ وميكانيكا اللعب لتحفيز المتعلمين عند انجازهم لمهماتهم وتحقيقهم للأهداف 

 بقاً بشكل فردى لكل متعلم على حده.التعليمية المحددة مس
نمط تقديم محفزات الألعاب التشاركية: يعرفها الباحث اجرائيا بأنها: استخدام عناصر 
ومبادئ وميكانيكا اللعب لتحفيز المتعلمين داخل مجموعات تشاركية عند انجازهم 

عة و لمهماتهم وتحقيقهم للأهداف التعليمية المحددة مسبقاً بشكل تشاركى لكل مجم
 تشاركية على حده في تحقيق الأهداف التعليمية.

 الإطار النظري للبحث:
( 4.ص2020يعرفها محمد أحمد فرج ) :Gamificationمفهوم محفزات الألعاب 

على أنها استخدام عناصر وتصميمات وأسس، وفكر، ومبادئ وميكانيكا اللعب في 



 

بيئة  التعلم أو من أجل بناء مواقف التعلم من أجل تحفيز واشراك المتعلمين في تجربة
 تعلم فعالة وممتعة للمتعلمين.

 أهمية تطبيق محفزات الألعاب في بيئات التعلم الإلكترونية عبر الجوال:
 شارتأ محفزات الألعاب حيث بيئة فاعلية والدراسات البحوث من عديد أظهرت لقد
 -: من كلًا  دراسات وتوصيات نتائج

( Shang, & Lin, 2013) , ( Hamari, Koivisto, J., & Sarsa, H. 014 
) , (Su, C. H. ,2015) , (Flores, J. F. F. , 2015)               

 :يليإلى ما 
  التأثير الإيجابي لبيئة محفزات الألعاب على التحصيل واكتساب بعض

 المهارات المعرفية العليا. 
 .تحسن مستوى الرضا والاتجاه نحو بيئة محفزات الألعاب 
 زيادة التفاعل بين الطلاب الذين تعلموا من خلال بيئة محفزات الألعاب. 
  متعلم. ذهن ال فيزيادة القدرة على الاحتفاظ بالمعلومات وجعلها أكثر بقاء 
  ضرورة استخدام بيئة محفزات الألعاب في تدريس المقررات المختلفة في

 مرحلة ما قبل المدرسة.
  وتربوية تشتمل على عناصر الجذب إنتاج برمجيات حاسوبية تعليمية

 .والإثارة والتشويق المتضمنة في الألعاب الإلكترونية
  ضرورة تدريب المعلمين على استخدام بيئة محفزات الألعاب وتصميم

 أنشطة تخدم العملية التعليمية. 
وتعد نتائج تلك الدراسات مؤشر على الإمكانات الكبيرة لمحفزات الألعاب كإحدى 

يؤدى  الأخرى وهذا ما الإلكترونيم مما يجعلها تتفوق على أدوات التعلم بيئات التعل
 ,Caponetto, Earp بدوره إلى الحاجة لمزيد من البحوث والدراسات عن تلك البيئات.

& Ott, 2014: p. 50))    



 

 أهداف تطبيق محفزات الألعاب في بيئات التعلم الإلكترونية عبر الجوال:
 بيق محفزات الألعاب في الاتي:أكدت الدراسات أهداف تط

 تحفيز المتعلمين وزيادة مستوى تفاعلهم في البيئة. .1
 زيادة مشاركة المتعلمين في تنفيذ المهام التعليمية في ضوء الأهداف التعليمية. .2
 زيادة مستوى دافعية المتعلمين في تعلمهم. .3
 خفض مستوى التوتر لدى المتعلمين في تعلمهم في البيئة. .4

الأساسية لبناء أليات وعناصر اللعب في بيئات التعلم الالكترونية عبر العناصر 
 الجوال:

تقوم على أساس نقل أليات وعناصر  Gamificationوبما أن محفزات الألعاب 
مها نوعيتها وأهدافها وتصمي فيالألعاب الى ميادين أخرى وأنه مهما اختلفت الألعاب 

يزاً تجعلها أكثر تشويقاً وتحف التيبتة مجموعة من العناصر الثا فيفإنها تشترك 
(Harrold,2015)، (Uyaguari&Jacom,2015) في  وتتمثل هذه العناصر

 الديناميكيات والميكانيكيات للألعاب(.)
 :يلييمكن تفسير هذه الاليات والعناصر فيما 

  أولا ديناميكيات الألعاب(Game Dynamic) كتب مارك وزملائه ورقة :
 هية أن الديناميكيات للعب الاجتماعيمقترحة حول تصميم لعبة على الانترنت 

 يكانيكيمإجراء  أيالتحديات والعمليات والسلوكيات والمنافسات ورد الفعل على 
 Marcاللعبة )من اللعبة نفسها أو على أليات اللعبة أثناء التفاعل داخل 

LeBlanc,2013) النقاط التالية: فيحديد ديناميكيات اللعبة ويمكن ت 
من أهم خصائص محفزات الألعاب  وهي: Competitionالمنافسة  .1

Gamification  توى وارتفاع مس الاستمراريةحيث لها التأثير الأكبر على
أداء المتعلم مع منافسته مع زملائه فهناك افراد ذات نقاط اعلى وشارات 

قائمة الشرف وهناك أفراد ذات نقاط اقل وهناك خاسر  فيومتصدرين  أكثر



 

يمكن أن  Marc LeBlancحد ذاتها كما يحددها  فيوفائز والمنافسة 
تكون بين المتعلم ومتعلم أخر وبين مجموعة تشاركية ومجموعة أخرى وبين 

قت و  فيمتعلم ومنافس على الشبكة وذلك من أجل إنجاز مهمات تعليمية 
 أعلى. مع نقاط قياسيوزمن 

متعلم  لأيأنه يمكن  Marc LeBlancالعناصر النادرة: يوضحها  اكتساب .2
ن " يمكنه مذهبيالتوصل الى جائزة او عنصر نادر عن زملائه مثل "تاج 

 أخذ نقاط مجمعة فترتفع نقاطه عن زملائه.
 عاليالانفالمردود  وهيالناتجة عن التفاعل مع أليات اللعبة:  الانفعالات .3

الية اللعبة عند كسب نقاط اعلى او خسارة مرحلة معينة  عند التفاعل مع
فيبتسم المتعلم عند الفوز ويحزن عند الخسارة وهذا ما يعطيه تحديا 

 للاستمرار.
ه تواج التيتقابل المتعلمين: وهي مجموعة التحديات  التيالتحديات  .4

من القوانين  Gamificationالمتعلمين أثناء تفاعلهم مع محفزات الألعاب 
مستوى  يفاللعب من أجل الثبات  فيلابد من ضبط توازنهم  التيالضوابط و 

 أداء اللعبة.
يسعى المعلمون  التيمجمل الأهداف  وهي: Achievementsالإنجازات  .5

للوصول اليها وتحتاج منهم الى مثابرة واجتهاد وتجميع النقاط ووضع 
 معايير واكتساب الخبرات لبلوغ الأهداف المطلوب الوصول إليها

(Birch,2013: p.7). 
" السرد والسيناريو" المتبع: وهو وضع المهمات المطلوب  القصصيالإطار  .6

 وحسب سيناريو قصصيإطار  فيشكل مرتب و  فيمن المتعلم إنجازها 
ثابت لضمان نجاح وتحقيق المهام وضمان التفاعل والاثارة للمتعلم داخل 

 اللعبة.



 

التفاعلات للمتعلمين مع  : وهيJoint Cooperationالتعاون المشترك  .7
النقاط والشارات مقابل هدف معين والتعاون  فيبعضهم البعض والتبادلات 

أجل انجاز مهمة ونجاحها على أكمل وجه للفرد داخل البيئة مع زملائه من 
 :Urh&Jereb,2015)تقصير سيؤثر على نجاح المجموعة ككل  أيلأن 

p.7). 
  ثانيا ميكانيكيات اللعبةThe mechanics of the game: 

اللعبة،  فيأنها العوامل والعناصر وعلاقتها  Marc LeBlanc(2013)يعرفها 
كم اللعب، وأليات التح في للاستمرار تحتاجهاللعبة وكل ما  فيوالقواعد الأساسية 

ت يقوم به المتعلم داخل بيئة تعلمة القائمة على محفزا الذيتجعل النشاط  التيالأساسية 
أكثر ما يكون الى ألية لعبة مما يؤدى الى تحول النشاط الى  Gamificationالألعاب 

صرها في ويمكن تحديد عنامستوى أداء تعلمه  للمتعلم علىتجربة مثمرة لها أثر إيجابي 
 الاتي:

المهام والأنشطة والتكليفات والأسئلة التي توضع  وهي: Tasksالمهام  .1
بشكل موضوعي داخل بيئة التعلم القائمة على محفزات الألعاب 

Gamification  يدرس من  الذي التعليميتحقق أهداف المحتوى  التيو
خلال البيئة، ويحتاج المتعلم اتخاذ اللازم من خطوات وتدابير للوصول الى 
اتمام المهمات المكلف بها لتحقيق الهدف المطلوب ويحصل من كل مهمة 

معينة  ومكافأةعلى نقاط تجمع له ليحصل على شارات 
(Werbech,2014). 

ضمان لتزام بها لتوضح للمتعلم ويجب الا التي: وهى القوانين Rulsالقواعد  .2
مستوى معين عند اتمام مهماته او للحصول على  فياستمرارية تواجده 

والشارات والجوائز، ويوصى توضيح هذه القواعد بشكل ميسر  المكافأة



 

للمتعلم ويمكن للمتعلم تحقيقها ولا تكون عقبة للمتعلم بل تحفيز له 
(Stott&Neustaed,2013: p.2). 

عة التقاط المكتسبة من خلال إجراء مهمة معينة مجمو  وهي: pointsالنقاط  .3
ن أهم م وهييحصل المتعلم عليها وتعتبر دليلا على مدى انجازه  والذي

 عناصر محفزات الألعاب.
ا يحصل عليه التيمجموعة التمثيلات البصرية  وهي: Badgesالشارات  .4

ال تقدم له عند اكم التيالمتعلم عند الحصول على عدد معين من النقاط او 
ز تحفي فيالعناصر الأساسية  وأشهرالمشروع فلذلك تعتبر من أهم 

 على الانجاز وتعزيز سلوك المتعلم. إيجابيالمتعلمين وتعزيزهم بشكل 
لكل مهمة يجب الوصول  التي توضعالمستويات  وهي: levelsالمستويات  .5

اليها وتعتبر ميزان المتعلم للتعرف على مستوى انجازه لمهمة معينة او 
 مستوى المشروع ككل.

يحول الدرجات والارقام  بياني: يمكن تقديم رسم Graphالرسوم البيانية  .6
المشروع ككل الى  فيكل مهمة او  فيوالنقاط المجمعة من كل متعلم 

 :Flores,2015) بيانيمين على شكل رسم مستويات وتدريجات المتعل
p.39). 

: تقوم بيئة التعلم القائمة على محفزات Feed Backالتغذية الراجعة  .7
بتقسيم المهمات الى خطوات صغيرة تتطلب  Gamificationالالعاب 

استجابة من المتعلم لتحقيقها وتعطى البيئة تغذية راجعة فورية، مما يحفز 
على النظرية  Gamificationوبهذا تعتمد  المتعلم على الاستمرارية

 التعلم. فيالسلوكية 
 في: وهى قائمة الأوائل بين المتعلمين Leaderboardقوائم المتصدرين  .8

المهمات او المشروع ككل وتعتبر قائمة تعرض المقارنة بين مستويات 



 

المتعلمين، وتساعد المتعلمين على خلق نوع من المنافسة ولها ثلاثة أشكال 
 ".نمط هجين-نمط مطلق-رض " نمط نسبىللع

تهدى  التي المكافأة وهي: bonuses and awardsوالجوائز  المكافأة .9
للمتعلمين جزاء اتمام وانجاز مهمة او نشاط او المشروع ككل بعد التغلب 

 اديماللعبة ومن الممكن تقديم المكافأة بشكل  فيعلى التحديات الموجودة 
 .للإنجازللعمل على تعزيز المتعلمين وزيادة دافعيتهم  معنوي أو 

: وهو عبارة عن شريط يتواجد بشكل مستمر progress barشريط التقدم  .10
ى الانجاز ويحفزه عل التقدمياعلى صفحات البيئة ينبأ المتعلم عن مستواه 

 .قياسيزمن  في
وهو الشريط  :progress bar Synchronous شريط التقدم التزامني .11

محدد حسب وقت  قياسيزمن  فيالمهمة  لإتمامالزمنى المحدد لكل متعلم 
محدد لكل مهمة من قبل المعلم لقياس مدى توافر سرعة الأداء لدى 

 المتعلمين ومقارنة مستوى الأداء مع المتعلمين بعضهم البعض.
 أهمية وضع المعايير:

أكدت الدراسات على أهمية وضع المعايير حيث تعتبر المعايير هي محددات 
أساسية لتطبيق الشروط الازمة لنجاح البيئة التعليمية الالكترونية وتحقيقها للأهداف 
التعليمية ومخرجات التعلم وما يجب أن يكون، والهدف من معايير التصميم هو وضع 

 لم القائم على الويب، وكيفية بناء المقرراتالشروط والمواصفات الخاصة ببرامج التع
 ( 2005،10التعليمية عبر الشبكة )محمد زين،

 يجب توافرها في صياغة ووضع المعايير للبيئات: التيالمتطلبات الأساسية 
 الصياغة السليمة للمعيار ومؤشراته. .1
 الوضوح في صياغة المعيار وارتباطه بما يجب ان يكون في البيئات. .2



 

ير في ضوء رؤية علمية صحيحة تعكس النظريات التعليمية وضع المعاي .3
 والفلسفات التربوية المختلفة واتجاهات المجال المعاصرة.

الواقعية وإمكانية التطبيق بالفعل على أرض والواقع لتيسير تطبيقها من قبل  .4
 المصممين التعليمين.

 ليم.عبساطة العرض لكل معيار للفهم الصحيح لكل من المهتمين بشئون الت .5
 العلاقة بين المعايير ومؤشراتها:

نحتاج في عملية صياغة المعايير الى التمييز بين المعيار والمؤشر لذا يجب التفريق 
 لتقييم وفقالبين المصطلحين حيث تعتبر المعايير خاصية غير إجرائية يتم وضعها 

م على وحدها للحك فيلخصائص عامة ومجردة تطبق على محتويات مختلفة لذلك لا تك
ايير تجعل هذه المع لكيمخرجات التعلم لذلك تمت صياغة مجموعة مؤشرات لكل معيار 

إجرائية، والمؤشر علامة يمكن ملاحظتها داخل المعايير إما كمية او نوعية، ويتم وضع 
 من مؤشر للتأكد من مدى التزام المعايير المحددة للتقييم. أكثر

 مصادر اشتقاق المعايير:
 :الاتيلاشتقاق المعايير لابد من اشتقاقها من خلال 

 الدراسات السابقة والبحوث. .1
 خصائص المجتمع أو المتعلمين المحدد عليهم المعايير ومشكلاتهم. .2
 .التعليميطبيعة المحتوى  .3
 رشديالاتجاهات التربوية الحديثة في بناء المناهج الدراسية ) .4

 (2008،470طعيمة،
 للمتعلمين وخصائصهم.طبيعة المرحلة العمرية  .5



 

مصادر اشتقاق المعايير لبناء قائمة المعايير الخاصة ببيئة التعلم الالكترونية عبر 
الجوال القائمة على محفزات الألعاب من خلال الدراسات والبحوث السابقة وأدبيات 

 أساتذة التخصص في تكنولوجيا التعليم:
عايير لبيئات التعلم هناك الكثير من الدراسات بشكل عام وضعت مجموعة م

جمال عبد الناصر )(، 2005الالكترونية مثل دراسة )جمال عبد الناصر محمود،
( التي وضع معايير التصميم 326-318،2005(، )محمد زين الدين 2010محمود،
( والتي 400-369،2000للتعليم عبر الشبكات، ودراسة )محمد عطية خميس، التربوي 

وضعت معايير لتصميم نظم الوسائل المتعددة حيث وضعت معايير خاصة بالجانب 
 ومعايير خاصة بالجانب التصميمي. التربوي 
-3، 2020(، )محمد أحمد فرج،15-3،2020وهناك دراسة )محمد أحمد فرج، 
لفهم مبادئ التصميم الممتع للتعليم ووضعت اطارا  رائيإج( وضعت إطار عمل 18

لبيئات التعلم الالكترونية القائمة على محفزات الألعاب  التعليميلمعايير التصميم 
ووضعت عنصرين ترتكز عليه عملية تصميم التلعيب في التعليم وهى فهم ميكانيكا 

ناصر أساسية هامة اللعب وديناميكا اللعبة حيث يتضمن هذا الاطار على أربعة ع
للتصميم وهى ميكانيكا اللعب، وديناميكا اللعب، والمستخدم/ المتعلم، والمبادئ النظرية 
حيث أوصت الدراسة على ضرورة الأخذ في الاعتبار تلك المبادئ التصميمية الأربعة 

 عند الشروع في بناء اى بيئة تعليمية قائمة على محفزات الألعاب.
 إجراءات البحث:

شتقاق معايير تصميم بيئات التعلم الالكترونية عبر الجوال القائمة على أولا ا .1
 محفزات الألعاب:

ذلك من خلال دراسة معايير  :عرض نتائج البحوث والدراسات السابقة .1.1
التصميم للبيئات محل البحث الحالي وذلك من خلال استخدام المنهج 
الوصفي التحليلي في عرض نتائج الدراسات والبحوث المرتبطة بتصميم 



 

بالبيئات الالكترونية بشكل عام وببيئات التعلم القائمة على محفزات الألعاب 
 بشكل خاص.

سات السابقة من خلال دراسة معايير التصميم تحليل نتائج البحوث والدرا .1.2
للبيئات محل البحث الحالي وذلك من أجل الوصول الى القائمة المبدئية 
للمعايير في ضوء طبيعة محتوى البيئة وخصائص المتعلمين ومعايير 

 لبيئات التعلم القائمة على محفزات الألعاب. التعليميالتصميم 
ل عرض القائمة المبدئية لتحكيم اختبار صدق المعايير: وذلك من خلا .1.3

محاور القائمة على مجموعة من المختصين في مجال تكنولوجيا التعليم 
 للحكم على المعايير من حيث: 

  مدى ارتباط كل مؤشر بالمعيار وتمثيل المؤشر تمثيلا صحيحا
 وكاملا لكل معيار.

  اته.ومؤشر التأكد من الصياغة العلمية واللغوية السليمة لكل معيار 
ومقترحاتهم حول المعايير والتي تمثلت في المقترحات  أراءهموقد أبدى المحكمين 

 الاتية:
 .ضبط الصياغة العلمية واللغوية لبعض المعايير ومؤشراتها 
 .دمج بعض المعايير التي ترتبط في معناها 
 .حذف بعض المؤشرات لبعض المعايير 
 .تعديل واقتراح إضافة بعض المؤشرات 

للقائمة تم التوصل الى مجالين للقائمة  المبدئيلانتهاء من وضع التصميم بعد ا
( مؤشر وتم عرض القائمة في صورة استبانة على 76( معايير شملت )8شملت على )

( 10مجموعة من الخبراء والمحكمين المتخصصين في تكنولوجيا التعليم بلغ عددهم )
اراءهم حول أهمية كل معيار وارتباط كل مؤشر بالمعيار والصحة  لإبداءمحكمين 

 العلمية واللغوية لكل معيار ومؤشراته واضافة مقترح الإضافة او الحذف.



 

 معالجة بيانات الاستبانة احصائياً: .1.4
تم حساب الوزن النسبي لكل معيار ومؤشر حيث تم وضع خيارات متدرجة 

هام( وتم رصد تكرارات استجابات المحكمين  غير-هام-جداً للاستجابة على كل بند )هام 
(، 1-2-3كل بند ثم وضع تقدير نسبي متدرج لهذه الاستجابات على هذا النحو ) في

 وتم حساب الوزن النسبي لكل معيار ومؤشر باستخدام المعادلة التالية:

 الوزن النسبي للبند =
 التقدير النسبي لها(Xالتكرارات مجموع )
 عدد العينة Xالأعلى  النسبيالتقدير 

 ( الشكل النهائي للقائمة بعد إجراء المعالجة الإحصائية.1ويوضح جدول )
( استجابات السادة المحكمين حول قائمة معايير تصميم بيئة التعلم 1جدول )

 الالكترونية عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب.

ترونية الالكمجالات قائمة معايير تصميم بيئة التعلم 
 عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب

 التكرارات

بي
لنس

ن ا
وز

ال
وية 

لمئ
ة ا

نسب
ال

جدا 
ام 

ه
 

هام هام
ير 

غ
 

المجال الأول: التصميم التعليمي للبيئة والجوانب 
 التربوية

10 - - 1 100% 

      المعايير ومؤشراتها م

1-1 
تحدد البيئة الأهداف  المعيار الأول:

 %100 1 - - 10 التعليمية المبتغاه.

      المؤشرات الدالة على تحقق المعيار: 

1-1-1 
أن تنص البيئة على الأهداف المطلوب 

 تحقيقها لدى المتعلمين.
10 - - 1 100% 

1-1-2 
أن تصاغ هذه الأهداف صياغة سلوكية 

 سليمة.
10 - - 1 100% 



 

ترونية الالكمجالات قائمة معايير تصميم بيئة التعلم 
 عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب

 التكرارات

بي
لنس

ن ا
وز

ال
وية 

لمئ
ة ا

نسب
ال

جدا 
ام 

ه
 

هام هام
ير 

غ
 

الأهداف صياغة واضحة أن تصاغ هذه  1-1-3
 ويسهل فهمها من المتعلمين.

10 - - 1 100% 

1-1-4 
أن تشتمل البيئة على خريطة للأهداف 
 والمهام التعليمية المراد التوصل اليها.

10 - - 1 100% 

1-1-5 
أن تحدد البيئة المتطلبات السابقة او 

الخبرات التي لابد من التمكن منها قبل 
 الجديد.الدخول على التعلم 

10 - - 1 100% 

1-1-6 
أن ترتبط الأهداف التعليمية الموضوعة 
بأهداف التدريس للمقرر الدراسي المحدد 

 ولصف ومرحلة دراسية محددة.
10 - - 1 100% 

1-2 
المعيار الثاني: تحدد البيئة طبيعة 
 المحتوى وطبيعة المهمات التعليمية.

10 - - 1 100% 

      المعيار:المؤشرات الدالة على تحقق  

أن يرتبط محتوى البيئة مع الأهداف  1-2-1
 المحددة.

10 - - 1 100% 

1-2-2 
أن يرتبط محتوى البيئة بأهداف تدريس 

 المقرر.
10 - - 1 100% 

1-2-3 
أن تحدد المهمات التعليمية المطلوبة 

 من المتعلمين في ضوء الأهداف.
10 - - 1 100% 

1-2-4 
التعليمية مع أن ترتبط المهمات 

 %100 1 - - 10 الأهداف التعليمية المحددة.



 

ترونية الالكمجالات قائمة معايير تصميم بيئة التعلم 
 عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب

 التكرارات

بي
لنس

ن ا
وز

ال
وية 

لمئ
ة ا

نسب
ال

جدا 
ام 

ه
 

هام هام
ير 

غ
 

أن يشتمل محتوى البيئة على معلومات  1-2-5
 حديثة وصحيحة علميا.

10 - - 1 100% 

1-3 
المعيار الثالث: تراعى البيئة خصائص 

 المتعلمين المستهدفين.
10 - - 1 100% 

      المؤشرات الدالة على تحقق المعيار: 

1-3-1 
تحدد البيئة نوعية المتعلمين أن 

 المستهدفين وخصائصهم.
9 1 - 0.97 97% 

1-3-2 
أن يكون محتوى البيئة مناسب لمستوى 

 %100 1 - - 10 المتعلمين وقدراتهم.

1-3-3 
ان تقدم البيئة وسائل لتذليل الصعوبات 

 على المتعلمين.
8 2 - 0.95 95% 

1-3-4 
أن تراعى البيئة في عرض المحتوى 
 التعليمى التدرج في مستوى الصعوبة.

9 1 - 0.97 97% 

1-3-5 
أن تراعى البيئة تقديم الأنشطة 
والاختبارات في ضوء الأهداف 

 التعليمية.
10 - - 1 100% 

1-4 
المعيار الرابع: تحكم المتعلم في التعلم 

 وأنشطته التفاعلية.
10 - - 1 100% 

      المؤشرات الدالة على تحقق المعيار: 

1-4-1 
أن تتفق الأنشطة التعليمية المقدمة من 
خلال البيئة مع أنشطة تدريس المقرر 

 في الفصل.
10 - - 1 100% 



 

ترونية الالكمجالات قائمة معايير تصميم بيئة التعلم 
 عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب

 التكرارات

بي
لنس

ن ا
وز

ال
وية 

لمئ
ة ا

نسب
ال

جدا 
ام 

ه
 

هام هام
ير 

غ
 

1-4-2 
أن تتمركز أنشطة التعلم في البيئة حول 

 ابيإيجالمتعلم حيث يكون للمتعلم دور 
 في ممارسة التعلم.

9 1 - 0.97 97% 

1-4-3 
أن تساعد البيئة المعلم في التوجيه 
 للمتعلم دون تقييد حريته ونشاطه.

10 - - 1 100% 

1-4-4 

 رديالفأن تقوم هذه الأنشطة على البناء 
 اركيوالتشللبيئة  الفرديفي حالة النمط 

للبيئة من  التشاركيفي حالة النمط 
 خلال تدريبات فاعلة بشكل مستمر.

10 - - 1 100% 

1-4-5 
أن تمكنهم البيئة من توجيه أسئلة عن 

 جزئية في المحتوى أي 
9 1 - 0.97 97% 

1-4-6 
أن تزودهم البيئة بمنتدى نقاش يجيب 
المعلم عن أسئلتهم واستفساراتهم من 

 خلاله.
10 - - 1 100% 

1-4-7 
أن تسمح البيئة للمتعلمين الاختيار الحر 

 من اللوحة الجانبية
8 2 - 0.95 95% 

1-4-8 
أن تسمح البيئة بعرض نقاط المشاركة 
المتحصلة من مشاركاتهم بالمعلومات 

 مع زملاءهم.
10 - - 1 100% 

1-4-9 
أن تسمح البيئة بعرض النقاط 

المتحصلة من انجازهم للمهمات 
10 - - 1 100% 



 

ترونية الالكمجالات قائمة معايير تصميم بيئة التعلم 
 عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب

 التكرارات

بي
لنس

ن ا
وز

ال
وية 

لمئ
ة ا

نسب
ال

جدا 
ام 

ه
 

هام هام
ير 

غ
 

التعليمية بشكل مستمر في لوحة 
 الإنجازات.

1-4-
10 

أن تسمح البيئة بعرض قائمة 
بالمتصدرين الأوائل لتحفيزهم بشكل 

 مستمر.
10 - - 1 100% 

1-5 
 المعيار الخامس:

تشمل البيئة على نظام تقويم للتعلم 
 وتعزيزه.

10 - - 1 100% 

      المؤشرات الدالة على تحقق المعيار: 

1-5-1 
حدد ي قبليأن تشمل البيئة على اختبار 

 مستوى دخول المتعلم في البيئة.
10 - - 1 100% 

1-5-2 

أن تشمل البيئة على مجموعة أسئلة 
لمستمر ا البنائيوتدريبات للتقويم الذاتي 

بعد دراسة كل جزء من أجزاء المحتوى 
يعرف المتعلم مستوى تقدمه في  لكي

 المحتوى المقدم من خلال البيئة.

10 - - 1 100% 

1-5-3 
أن تكون الأسئلة محكية المرجع في 

 .المحددةضوء الأهداف التعليمية 
10 - - 1 100% 

1-5-4 
أن تصاغ الأسئلة صياغة سليمة 

 %100 1 - - 10 وواضحة يفهمها المتعلم.

1-5-5 
أن تكون الأسئلة شاملة للمحتوى 
 ومتدرجة في مستوى صعوبتها.

10 - - 1 100% 



 

ترونية الالكمجالات قائمة معايير تصميم بيئة التعلم 
 عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب

 التكرارات

بي
لنس

ن ا
وز

ال
وية 

لمئ
ة ا

نسب
ال

جدا 
ام 

ه
 

هام هام
ير 

غ
 

أن تزود البيئة المتعلم بالرجع المناسب  1-5-6
 والفاعل والمستمر.

10 - - 1 100% 

1-5-7 
البيئة الفرصة للمعلمين أن تعطى 

لمناقشة المتعلمين وتزويدهم بالرجع 
 أثناء دراسة جوانب المحتوى.

9 1 - 0.97 97% 

1-5-8 
تقدمه البيئة أو  الذيأن يكون الرجع 

 المعلم فورياً 
10 - - 1 100% 

1-5-9 
أن يتوقف نوع الرجع ومستواه على 

 طبيعة استجابة المتعلم.
10 - - 1 100% 

1-5-
10 

تعزز البيئة الاستجابات الصحيحة أن 
 للمتعلم.

10 - - 1 100% 

1-5-
11 

 %100 1 - - 10 أن يكون التعزيز فوريا وفاعلا ومثيراً.

1-5-
12 

أن تمكن البيئة المعلم من تقديم الرجع 
التفصيلي الكامل من الإجابات 
الصحيحة وبيان الخطأ وتحديد 

الموضوعات التي يحتاج المتعلم الى 
وذلك بعد فشل المتعلم في مراجعتها 

 المحاولة الثالثة.

10 - - 1 100% 

1-5-
13 

أن تقدم البيئة الاختبار البعدي لتقويم 
 أداء المتعلمين.

10 - - 1 100% 



 

ترونية الالكمجالات قائمة معايير تصميم بيئة التعلم 
 عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب

 التكرارات

بي
لنس

ن ا
وز

ال
وية 

لمئ
ة ا

نسب
ال

جدا 
ام 

ه
 

هام هام
ير 

غ
 

1-5-
14 

أن تزود البيئة المتعلمين بمعلومات 
كافية عن مستوى أدائهم للأنشطة 

 والمهمات السابق انهاءها.
10 - - 1 100% 

الثاني: المعايير والعوامل الفنية الخاصة المجال 
 بالتصميم والانتاج

10 - - 1 100% 

      المعايير ومؤشراتها

2-1 
المعيار الأول: تصميم واجهات التفاعل 

 %100 1 - - 10 الأساسية للبيئة.

      المؤشرات الدالة على تحقق المعيار: 

2-1-1 

أن تصمم واجهة رئيسة لتسجيل 
للحساب في البيئة تتسم المتعلمين 

بالبساطة وشمولية البيانات الأساسية 
 للمتعلم.

10 - - 1 100% 

أن تمنح البيئة اختيار صورة افتراضية  2-1-2
 للحساب او صورة من اختياره.

10 - - 1 100% 

2-1-3 

أن تمنح البيئة للمتعلم اختيار نمط 
سب ( حتشاركيا-فردياالتعلم المناسب )
تحقيق أهدافه  هيحاجته وقدرته 

 .المطلوبةالتعليمية ومهمات المقرر 

10 - - 1 100% 

2-1-4 
أن تمنح البيئة للمسؤول أو المعلم 
الموافقة على الحساب بعد مراجعة 

 بياناته.
10 - - 1 100% 



 

ترونية الالكمجالات قائمة معايير تصميم بيئة التعلم 
 عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب

 التكرارات

بي
لنس

ن ا
وز

ال
وية 

لمئ
ة ا

نسب
ال

جدا 
ام 

ه
 

هام هام
ير 
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2-1-5 

أن تصمم واجهة رئيسة لتسجيل الدخول 
للبيئة تتسم بالبساطة وشمولية بيانات 

المرور لتسجيل اسم المستخدم وكلمة 
 الدخول للبيئة.

10 - - 1 100% 

2-1-6 
أن تصمم واجهة رئيسة )واجهة 

التعليمات تتيح للمعلم نشر التعليمات 
 الأساسية بالتعلم ونظامه بشكل منظم.

10 - - 1 100% 

2-1-7 
أن تتيح البيئة للمتعلمين التعليق على 

منشور على الواجهة الرئيسة )واجهة  أي
 التعليمات( للاستفسار.

10 - - 1 100% 

2-1-8 
أن تصمم لوحة الإبحار في البيئة تتسم 
بالبساطة وسهولة التنقل بين صفحات 

 البيئة.
10 - - 1 100% 

2-1-9 
أن تصمم شاشة لوضع الأهداف 
التعليمية المراد تحقيقها في تدريس 

 المحتوى داخل البيئة.
10 - - 1 100% 

2-1-
10 

أن تصمم شاشة لعرض الفكرة العامة 
 يرتكز عليها هدف البيئة لتحقيها. الذي

9 1 - 0.97 97% 

2-1-
11 

 %100 1 - - 10 أن تصمم شاشة لمنتدى النقاش



 

ترونية الالكمجالات قائمة معايير تصميم بيئة التعلم 
 عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب

 التكرارات

بي
لنس

ن ا
وز

ال
وية 

لمئ
ة ا

نسب
ال

جدا 
ام 

ه
 

هام هام
ير 

غ
 

2-1-
12 

أن تتيح شاشة منتدى النقاش للمعلم 
والمتعلمين تبادل النشر والتعليق والنقاش 

 المقرر. الحر الفاعل في جوانب
10 - - 1 100% 

2-1-
13 

أن تصمم شاشة للمعلم تمكنه من وضع 
الأسئلة للاختبارات التقويمية البنائية 

 والنهائية والأنشطة التعليمية.
10 - - 1 100% 

2-1-
14 

أن تتيح شاشة الاختبارات والأنشطة 
للمعلم صلاحية النشر للأسئلة ومحتوى 

 النشاط.
10 - - 1 100% 

2-1-
15 

تتيح شاشة الاختبارات للمتعلم أن 
صلاحية التعليق بالإجابات المناسبة 

 لكل سؤال أو النشاط.
10 - - 1 100% 

2-1-
16 

أن تتيح شاشة الاختبارات والأنشطة 
للمعلم تقييم أداء المتعلم على اجاباته 
في صورة نقاط تضاف الى رصيده في 

 لوحة عرض النقاط المكتسبة.

10 - - 1 100% 

2-1-
17 

أن تصمم شاشة رئيسة للمهمات 
التعليمية الرئيسية والفرعية المراد من 

 المتعلم تنفيذها.
10 - - 1 100% 

2-1-
18 

أن تتيح شاشة المهمات التعليمية 
 للمتعلم بنشر محتوى المهمة الفرعية.

10 - - 1 100% 



 

ترونية الالكمجالات قائمة معايير تصميم بيئة التعلم 
 عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب

 التكرارات

بي
لنس

ن ا
وز

ال
وية 

لمئ
ة ا

نسب
ال

جدا 
ام 

ه
 

هام هام
ير 
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2-1-
19 

أن تتيح شاشة المهمات التعليمية للمعلم 
يم ورصد التقيالتقييم لكل مهمة فرعية 

المناسب او إضافة شارة تميز حسب 
 مستوى جودة منتج المهمة.

10 - - 1 100% 

2-1-
20 

أن تصمم شاشة رئيسة لعرض إنجازات 
المتعلمين في النقاط المتحصلة من 
انجاز المهمات ونقاط المشاركة في 

و ا الفرديالمنتدى لكل طالب في النمط 
 (التشاركيلكل مجموعة في النمط 

10 - - 1 100% 

2-1-
21 

أن تصمم شاشة رئيسة لعرض إنجازات 
المتعلمين في الشارات المكتسبة 

بمستوياتها الذهبية والفضية والبرونزية 
وكأس التميز لكل طالب في النمط 

ولكل مجموعة تشاركية في  الفردي
 .التشاركيالنمط 

10 - - 1 100% 

2-1-
22 

أن تصمم شاشة رئيسة لعرض إنجازات 
 المتعلمين

المتصدرين اما بعرض أسماء المتعلمين 
او بعرض  الفرديالأوائل في النمط 

أسماء المجموعات التشاركية في نمط 
 للبيئة( التشاركيالتعلم 

10 - - 1 100% 



 

ترونية الالكمجالات قائمة معايير تصميم بيئة التعلم 
 عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب

 التكرارات

بي
لنس

ن ا
وز

ال
وية 

لمئ
ة ا

نسب
ال

جدا 
ام 

ه
 

هام هام
ير 

غ
 

2-1-
23 

أن تصمم شاشة لعرض الدروس 
 التعليمية.

10 - - 1 100% 

2-1-
24 

أن تتيح شاشة الدروس التعليمية للمعلم 
صلاحية النشر وللمتعلمين صلاحية 

 الاعجاب او التعليق.
10 - - 1 100% 

2-1-
25 

أن تصمم شاشة "تواصل معنا" تتيح 
للمتعلم التواصل بأكثر من طريقة مع 

 استفسار في المحتوى. لأيالمعلم 
10 - - 1 100% 

2-1-
26 

 أيأن تصمم شاشة" الاعدادات" لضبط 
اعداد خاص بالبيئة من تغيير اللغة 

 وهكذا.
10 - - 1 100% 

2-1-
27 

 أي لأرسالأن تصمم شاشة "استفسار" 
استفسار من خلال رسالة نصية مع 

إضافة صورة من المشكلة للمعلم على 
 الايميل الخاص بالمعلم.

10 - - 1 100% 

2-2 
: تصميم عناصر محفزات الثانيالمعيار 

 "ميكانيكا اللعب"الألعاب بالبيئة 
10 - - 1 100% 

      المؤشرات الدالة على تحقق المعيار: 

2-2-1 
أن تصمم عناصر اللعب في البيئة بما 

يتناسب مع خصائص المتعلمين 
 لهم. العمري والمستوى 

10 - - 1 100% 



 

ترونية الالكمجالات قائمة معايير تصميم بيئة التعلم 
 عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب

 التكرارات

بي
لنس

ن ا
وز

ال
وية 

لمئ
ة ا

نسب
ال

جدا 
ام 

ه
 

هام هام
ير 

غ
 

2-2-2 
أن يتسم تصميم عناصر اللعب من 

النقاط والشارات وكأس التميز بالبساطة 
 التصميم.في 

10 - - 1 100% 

2-2-3 
أن يرتبط تصميم عناصر اللعب في 

 البيئة بطبيعة المحتوى.
10 - - 1 100% 

2-2-4 
أن تتسم لوحة المتصدرين بالبيئة 
 ببساطة العرض لأوائل المتميزين.

10 - - 1 100% 

 %100 1 - - 10 المعيار الثالث: تحكم المعلم في البيئة 2-3
      على تحقق المعيار:المؤشرات الدالة  

2-3-1 
أن تصمم لوحة تحكم تتيح صلاحيات 
للمعلم بإضافة حسابات للطلاب او 

 التعديل عليها.
10 - - 1 100% 

2-3-2 
أن تصمم لوحة تحكم تتيح صلاحيات 
للمعلم بإضافة مجموعات التشارك او 

 التعديل عليها.
10 - - 1 100% 

2-3-3 
صلاحيات أن تصمم لوحة تحكم تتيح 

للمعلم بإضافة المهمات التعليمية 
 للمتعلمين او التعديل عليها.

10 - - 1 100% 

2-3-4 

أن يتيح حساب المعلم صلاحية تقييم 
المهمات التعليمية ووضع تقييم مناسب 
من خلال تدرج خمس نجوم كل نجمة 

يحصل عليها المتعلم يحصل من 

10 - - 1 100% 



 

ترونية الالكمجالات قائمة معايير تصميم بيئة التعلم 
 عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب

 التكرارات

بي
لنس

ن ا
وز

ال
وية 

لمئ
ة ا

نسب
ال

جدا 
ام 

ه
 

هام هام
ير 

غ
 

خلالها على مجموعة نقاط محددة تزيد 
نقاطة في لوحة عرض  من حصيلة

 إنجازات النقاط.

2-3-5 

أن يتيح حساب المعلم صلاحية تقييم 
إجابات المتعلمين في شاشة الاختبارات 

والانشطة ووضع تقييم مناسب من 
خلال تدرج خمس نجوم كل نجمة 
يحصل عليها المتعلم يحصل من 

خلالها على مجموعة نقاط محددة تزيد 
في لوحة عرض  من حصيلة نقاطة

 إنجازات النقاط.

10 - - 1 100% 

وضع الصياغة النهائية لمحاور لقائمة المعايير للبيئة: وذلك بعد  1-5 .1.5
تحكيم محاور القائمة من قبل المحكمين في المجال ووضع مقترحات 

جزئية من جوانب بناء القائمة حيث  التعديل او الإضافة او الحذف لاى
تمت مراجعة القائمة وإعادة صياغتها في ضوء اراء المحكمين للتوصل الى 
وضع القائمة النهائية للمعايير، حيث توصل الباحث لقائمة معايير تصميم 
بيئات التعلم الالكترونية عبر الجوال القائمة على محفزات الألعاب في 

ئة ت مجالين المجال الأول: التصميم التعليمي للبيصوتها النهائية والتي شمل
والجوانب التربوية، ومجال المعايير والعوامل الفنية الخاصة بالتصميم 

 ( مؤشر.76( معايير ضمت )8والإنتاج حيث ضم المجالين )
 



 

 -المعايير الأساسية التي تم التوصل اليها: 
 تربوية:المجال الأول: التصميم التعليمي للبيئة والجوانب ال

 مؤشرات(. 6تحدد البيئة الأهداف التعليمية المبتغاة ) المعيار الأول:
 5المعيار الثاني: تحدد البيئة طبيعة المحتوى وطبيعة المهمات التعليمية )

 مؤشرات(.
 مؤشرات(. 5المعيار الثالث: تراعى البيئة خصائص المتعلمين المستهدفين )

 مؤشرات(. 10)التفاعلية المعيار الرابع: تحكم المتعلم في التعلم وأنشطته 
 مؤشر(. 14المعيار الخامس: تشمل البيئة على نظام تقويم للتعلم وتعزيزه )

 المجال الثاني: المعايير والعوامل الفنية الخاصة بالتصميم والإنتاج:
 مؤشر(. 27) للبيئةالمعيار الأول: تصميم واجهات التفاعل الأساسية 

 4: تصميم عناصر محفزات الألعاب بالبيئة "ميكانيكا اللعب" )الثانيالمعيار 
 مؤشرات(

 مؤشرات( 5المعيار الثالث: تحكم المعلم في البيئة )
 نتائج البحث:

تم التوصل الى بنود نهائية لقائمة المعايير بعد اختبار صدق القائمة وحساب نسبة 
 دى توافر المعايير وصلاحيتها للتطبيق.اتفاق السادة المحكمين على م

 :الاتيملخص عرض نتائج البحث حيث تم التوصل الى 
قائمة المعايير الأساسية التي يمكن في ضوئها تصميم بيئات التعلم  .1

 .(التشاركي- الفرديالالكترونية القائمة على محفزات الألعاب )النمط 
 توصيات البحث:

دات مستج أيالمراجعة المستمرة للمعايير ومؤشراتها وتحديثها في ضوء  .1
 للنظريات العلمية او الدراسات الحديثة.



 

لمعايير لهذه البيئات بجوانب قائمة ا التعليميالتصميم  أخصائيضرورة تزويد  .2
 للبيئات. التعليميلتطبيقها في تصميمه 

 مقترحات البحث:
مة على على تطوير بيئات التعلم الالكترونية القائ يقترح الباحث القيام بأبحاث تعمل

 للمتعلمين. فيمحفزات الألعاب مع اختلاف الأسلوب المعر 
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