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ي عرفالتفاعل بين نمطي التعلم المدمج )الذاتي/المتناوب( والأسلوب الم

الألعاب  )المستقل/المعتمد( وأثره في تنمية مهارات تطوير محفزات

Gamification ومفهوم الذات الأكاديمية لدى الطلاب المعلمين 

 إعداد

   عايدة فاروق حسين د/
 جامعة الإسكندرية ،ليم المساعدأستاذ تكنولوجيا التع

 

 د. منال السعيد محمد سلهوب
 كلية التربية ،جامعة الإسكندرية مدرس تكنولوجيا التعليم

 مستخلص البحث 

 ،(متناوبال الموقف /الذاتى) الدمج نمطى بين التفاعل أثر عن الكشف الحالي البحث استهدف  

 مفهومو الألعاب، محفزات تطوير مهارات تنمية على( المعتمد/ المستقل) المعرفى والأسلوب

 دلالة وذ فرق وجود عدم إلى البحث نتائج وتوصلت ،  المعلمين الطلاب لدى الأكاديمية الذات

 البعدى التطبيق فى البحث  مجموعتى درجات متوسطى بين  0.05≥  مستوى عند إحصائية

 فرق وجودو ، الدمج  ىنمط رأث إلى يرجع  الألعاب محفزات تقييم ولبطاقة التحصيلى للاختبار

 التطبيق فى البحث  مجموعتى درجات متوسطى بين 0.05≥  مستوى عند إحصائية دلالة ذو

 دلالة وذ فرق  ووجود ، الدمج  ىنمط أثر إلى يرجع الأكاديمية الذات  مفهوم لمقياس البعدى

 فى دينوالمعتم المستقلين المعلمين الطلاب درجات متوسطى بين  0.05≥  مستوى عند إحصائية

 ، لدمجا نمط عن النظر بصرف وللمقياس التقييم ولبطاقة التحصيلى للاختبار البعدى التطبيق

 مجموعات درجات متوسطات بين 0.05≥  مستوى عند إحصائية دلالة ذات فروق ووجود

 بين لثرالتفاعأ إلى ترجع وللمقياس التقييم ولبطاقة التحصيلى للاختبار البعدى التطبيق فى البحث

  استخدام مت  البحث مجموعات بين الفروق دلالة اتجاه ولمعرفة المعرفى، الدمج والأسلوب نمطى

 بحثيةال المجموعات درجات متوسطات بين إحصائية دلالة ذات فروق وجود وتبين توكي، طريقة

 نالذي المعتمد المعرفى الأسلوب ذوى المعلمين الطلاب لصالح 0.05≥  مستوى عند وذلك

 بالطلا ولصالح التحصيلى، للاختبار البعدى التطبيق في المتناوب بنمط الموقف سونيدر

 البعدى يقالتطب في الذاتى الدمج بنمط يدرسون الذين المستقل المعرفى الأسلوب ذوى المعلمين

 والبحوث صياتالتو من عدد إلى البحث وانتهى الأكاديمية الذات مفهوم ولمقياس ، التقييم لبطاقة

 .رحةالمقت

 

 الكلمات المفتاحية: 
 التعلم المدمج ؛ الأسلوب المعرفى ؛ محفزات الألعاب ؛ مفهوم الذات الأکاديمية
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 :مقدمة
ً متزايداً من قبل وزارة ال      ً واهتماما التعلم لعالي بتعليم اتشهد المرحلة الحالية تطوراً ملحوظا

 يمر بها التي ناحية أخرى الظروف الحاليةالإلكتروني؛ نتيجة للثورة التكنولوجية من ناحية ومن 

ليدى؛ بت في انقطاع ملايين الطلبة في العالم عن التعلم التقوالتي تسب 19-العالم وهي جائحة كوفيد

أنه  زات منهالمميومن ثم لجأ الجميع للتعلم الإلكترونى؛ حيث يتميز التعلم الإلكترونى بعديد من ا

ستمر مع ل المالوقت الذى يريده وبسرعته الذاتية مع التفاعيتيح للمتعلم أن يتعلم ما يريد فى 

 –الصوت  -من خلال الوسائط المتعددة ) النص  لهالزملاء والمعلم ومع المحتوى الذى يقدم 

الرسوم الثابتة والمتحركة (، كما أنه يعطى فرصاً متساوية للجميع للحصول  –الفيديو  –الصور 

ث تحديوالمستمرة والسريعة بالإضافة إلى سهولة تعديل  على التعلم، ويتميز بفرص التقييم

     .المحتوى التعليمى باستمرار

وبالرغم من هذه المميزات للتعلم الإلكتروني إلا أن بعض الدراسات أشارت إلى بعض     

   ، Bersin (2003) جوانب القصور فيه والتي لا يستطيع التغلب عليها منها دراسات كل من

Guglielman(2010)   ، وPirani, Molvizadah and Sayyed (2013) ،  ومع ذلك لا

يمكن تجاهل التكنولوجيا الحديثة والاعتماد على التعلم الإلكتروني هذا من ناحية ومن ناحية 

رغم ما به من   عنه الاستغناء الصعب من تجعل، عديدة أخرى يوجد للتعلم التقليدي مميزات

إلى مدخل جديد يجمع بين مميزات كل من التعلم التقليدي ومن هنا أصبحت الحاجة  قصور ؛

( إلى أن التعلم 2011والتعلم الإلكتروني وهو التعلم المدمج؛ حيث تشير سعاد أحمد شاهين )

المدمج أحد المداخل الحديثة القائمة على استخدام التكنولوجيا لتصميم مواقف تعليمية جديدة التي 

 Garner and Oke نشط المتمركز حول المتعلم، ويرى تزيد من إستراتيجيات التعلم ال

أن التعلم المدمج هو إستراتيجية تعلم يتم من خلالها استخدام التقنيات الحديثة فى   (2014)

التدريس مع الحضور فى غرفة الصف ويتميز بتوفير الوقت والجهد والتكلفة وتوفير وقت المعلم 

وصول المعلومة لهم في أسرع وقت؛ حيث توصلت وسهولة تقييم المتعلمين وتحسين أدائهم و

من البحوث والدراسات السابقة إلى فاعلية التعلم المدمج في العملية التعليمية وخاصة  عديد

 عن تعلمه المرحلة الجامعية نظراً لانخفاض تكلفته والوقت اللازم للتعلم وزيادة رضا المتعلمين

 ,Graham and  Dziuban( 2008, p.270)   ، Mark, Thadaniمنها دراسات كل 

Calonge, Pun and Chiu (2011) ، ( ووليد يوسف محمد، 2012وداليا السيد الفقى ، )

( ، وضيف الله عبد 2013(، ومحمد ربيع )2013( ، وإلهام حرب )2012وداليا أحمد شوقى )

ومسفر بن عيضة  ،   Tan and Neo (2015) ،Buhaichuk (2016) ، و  (2013الله )

    ( .  2020فر )مس

وقد اتجه البحث في مجال التعلم المدمج نحو تحسينه وزيادة فاعليته من خلال دراسة متغيرات     

  تصميمه، ومن أهم هذه المتغيرات متغير نمط الدمج ويوجد عدة أنماط للدمج أشار إليها   

Horn and  Staker(2015)  ت فى الدراسات أنماط الدمج المختلفة التى ورد من خلال تحليل

 والمشروعات المهتمة بموضوع التعلم المدمج وتمثلت هذه الأنماط فى أربعة أنماط أساسية هى: 

 
________________________________ 

 American Psychology Association تم التوثيق حسب الإصدار السادس لنظام جمعية علم النفس الأمريكية*

(APA Style: Sixth Edition)      
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عنى أن المتعلمين يتناوبون بين طرائق التعلم وفقاً وي     Rotation model لمتناوباالنمط الأول 

ً لتوجيهات المعلم مثل التعلم عبر الإنترنت والتعلم في مجموعات صغيرة  لجدول ثابت أو وفقا

عمل المو ،Station Rqtation الموقف المتناوبهذا النمط أربعة أنماط فرعية هى:ويتضمن 

 المتناوب الفردى و،  Flipped Classroom، والفصل المقلوب   Lab Rotationالمتناوب 

Individual Rotation 

 أن يشمل على حيث يشير الموقف المتناوب إلى التناوب بين طرائق التعلم وفقاً لجدول ثابت     

موعات مج اً لوجه فيذلك لقاء واحد على الأقل عبر الإنترنت وتشمل المواقف الأخرى تعلم وجه

مل نشطة تشاركية ، ونمط المعأعلى المشروعات وممارسة  قائم وتعلم فردى وتعلمصغيرة 

دول جن خلال يشير إلى تناوب المتعلمون بين القاعة التدريسية ومعمل الحاسب الآلي م المتناوب

ً لوجه مع المعلبحيث يتعلم المتعلمون  ،المعلم ثابت أو من خلال توجيهات لتعلم تم ام ويوجها

ط الإلكتروني داخل معمل الحاسب الآلي في وجود متخصص في الحاسب الآلي ، أما فى نم

نت ويتم لإنترايتم التعلم من خلال جدول ثابت يبدأ بتعلم المحتوى التعليمي عبر الفصل المقلوب 

ً هممارسة الأنشطة التعليمية ومناقشة المفاهيم المستفادة مع المعلم وقت اللقاء وج م وجه للدعلا

عليمية مختلفة تينتقل المتعلم بين مواقف  والمساعدة من قبل المعلم، وفى النمط المتناوب الفردي

ً لوجه مع المعلم أومن خلال الإنترنت؛ حيث يتناوب ال م بين متعلبشكل فردى عبر اللقاء وجها

ل ط بالجدورتبمية ولكنه طرائق التعلم وفقاً لجدول محدد يختاره المتعلم فى ضوء احتياجاته الفرد

مية قد تعليالزمنى للخطة التعليمية ، ويوجد على الأقل لقاء عبر الإنترنت، فبعض المواقف ال

ذه فى هوتكون لبعض المتعلمين الذين يحتاجون إلى دعم ومساعدة فى مجال معين أو شرح ما ، 

يع لمين توسمتع، ويتاح للمىالحالة ليس بالضرورة أن يمر المتعلم المتميز على هذا الموقف التعلي

ً لوجه وا ريع لمشانطاق المعلومات التي يتم تعليمها عبر الإنترنت من خلال المناقشة وجها

 . المقدمة منهم

د بشكل أساسى الذى يعتم   Flex modelوالنمط الثانى من أنماط التعلم المدمج النمط المرن      

س فى يعد التعلم عبر الإنترنت هو الأساعلى عرض المحتوى التعليمى عبر الإنترنت؛ حيث 

رنت بر الإنتلم ععملية التعلم ، ويقوم المعلم بتوجيه المتعلمين إلى ممارسة الأنشطة لإثراء التع

وذلك حسب الحاجة وعلى أساس كل حالة على حده بشكل مرن من خلال تبادل الرسائل 

 .بعضالإلكترونية بين المعلم والمتعلم وبين المتعلمين بعضهم ال

وفيه يحدد المتعلم الدمج المناسب له ؛  Self-Blend model نمط الدمج الذاتىوالنمط الثالث     

ً لوجه مع علم فى الم حيث يختار المتعلم ما الذى يتعلمه عبر الإنترنت وما الذى يتعلمه وجها

  .ديةرويمارس فى هذا النمط أنشطة ففى ضوء توجيه وإرشاد من المعلم، القاعة التدريسية 

سيم التعلم وفيه يتم تق Enriched Virtual Modelالنمط الافتراضى الإثرائى والنمط الرابع    

 .رنتلوجه وتعلم المحتوى عبر الإنتبين الحضور فى القاعة التدريسية مع المعلم وجهاً 

وانب ومن البحوث والدراسات السابقة التى توصلت إلى فاعلية التعلم المدمج فى تنمية الج      

 Stone  (، 2008المعرفية والأدائية لدى المتعلمين دراسات كل من سعاد أحمد شاهين )

، وأشرف عويس محمد  Myxter (2014)، و Linge and Wang (2014) ، و(2012)

(، ، وتوصلت دراسة كل من سامية حسين محمد 2018( ، وأحمد مغاورى محمود ) 2016)

، المقلوب فى تنمية مهارات التفكيرإلى فاعلية نمط الفصل ( 2018(، وعلاء الدين أحمد )2018)

 / التعلم المدمج )المرن( إلى فاعلية نمطى  2015إيهاب محمد حمزة ) كما توصلت دراسة 
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مهارات إنتاج البرامج المسموعة لدى الفصل المقلوب( فى تنمية الجانب المعرفى والأدائى ل

توصلت إلى فاعلية نمطى الدمج ( 2017)  يةمحمود مصطفى عط ودراسةالطلاب المعلمين ، 

من  تأثيراً  أكثر المتناوبكان النمط ولكن مهارات حل المشكلات تنمية  فى (المتناوب/المرن )

( إلى فاعلية نمطى التعلم المدمج 2018غادة شحاتة إبراهيم )دراسة توصلت ولكن  ،المرنالنمط 

الحاسب الآلى وتفوق نمط الفصل المقلوب على تنمية مهارات  (المتناوبالموقف المقلوب / )

إلى فاعلية نمط الموقف  ) Nagy 2018 )دراسةً توصلت  ، فى حينالمتناوبالموقف على نمط 

( 2018)  محمد أحمد حسيندراسة وتوصلت ، المتناوب على تنمية الجوانب المعرفية والأدائية 

الفزيائى للعدسات الطبية مقارنة  إلى فاعلية نمط المتناوب الفردى فى تنمية مهارات التصميم

الفصل إلى فاعلية نمط  (2020) سليم على ، وتوصلت دراسة نجلاء بنمط المعمل المتناوب

على تنمية الجوانب المعرفية والأدائية لمهارات استخدام بعض المستحدثات التكنولوجية  المقلوب

 الفردى. مقارنة بالنمط

ً الدمج وف ج عدة أنماط وأن لكل نمط خطواته التى يسيريتبين مما تقدم أن للتعلم المدم       ؛لها  قا

تتوصل  ا لموبالرغم من إجراء عديد من البحوث والدراسات حول أنماط التعلم المدمج ، إلا أنه

صة وخا، فى تنمية الجوانب المعرفية والأدائيةإلى نتائج قاطعة بشأن أفضلية نمط على أخر 

شطة لى الأنالمتناوب الذى يعتمد على المعلم وتوجيهاته وعوقف الم نمط الدراسات التى تناولت

احثتين م البالبحوث والدراسات السابقة فى حدود عل كما لوحظ ندرةالتشاركية والتعلم الفردى، 

،  خرىج الأأنماط الدمبالبحوث والدراسات التى تناولت التى تناولت نمط الدمج الذاتى مقارنة 

 لموقفانمطى التعلم المدمج ) الذاتى/  حولالبحوث والدراسات  هذا يتطلب إجراء مزيد منو

 لمتناوب (.  ا

 بحث عنفضلاً عن أهمية مراعاة خصائص المتعلمين عند اختيار نمط الدمج المناسب، وال    

مور أكثر نمط فاعلية مع خصائص المتعلم وسماته ؛ لأن مراعاة خصائص المتعلمين من الأ

ه دراسة بوصت فى الاعتبار عند اختيار نمط الدمج المناسب، وهذا ما أ المهمة التى ينبغى أخذها

Warrier (2006)   ودراسة  Bernatek,Cohen and Hanlon (2012) بأهمية أن يختار

طرق مون بنمط الدمج المناسب لخصائص المتعلمين ؛ لأن المتعلمين يتعلن ون التعليميوالمصمم

 ت التعلم المدمج .مختلفة ولديهم تفضيلات مختلفة لبيئا

 إلى أنه ينبغى مراعاة Girad (2010)( ،  2001حيث يشير فتحى مصطفى الزيات )     

اسب مع يتن خصائص وسمات المتعلمين عند تصميم الإستراتجيات التعليمية وتقديم المعلومات بما

ف قهذه الخصائص حتى يمكنهم استيعابها؛ لأن ذلك يؤثر على كيفية استجابتهم فى الموا

مع  اركةالتعليمية؛ فهناك متعلمون يفضلون بناء معارفهم من بيئات التعلم بالتفاعل والمش

؛ لذا ماعىالأخرين، وفى المقابل هناك متعلمون يفضلون العمل بمفردهم ولا يفضلون العمل الج

ن مديد عيعد مراعاة الأسلوب المعرفى للمتعلمين من المجالات التى تحظى باهتمام كبير فى 

أن لكل متعلم  Bray and McClaskey (2014)حوث والدراسات السابقة، ويرى الب

ونة المرخصائصه وأسلوبه المعرفى الذى يميزه عن غيره لذا ينبغى أن تتميز بيئات التعلم ب

 لمراعاة الأساليب المعرفية المختلفة للمتعلمين.
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وأسلوبهم فى  اد مع المعلوماتالتى يتفاعل بها الأفر وتشير الأساليب المعرفية إلى الطرق     

ى تصنيف د علالفهم والتذكر والحكم على الأشياء وتكوين المفاهيم وتناول المعلومات وهذا يعتم

رفية ليب المعلأساالمعلومات وتركيبها وتحليلها وتخزينها واستدعائها عند الحاجة ؛ وبالتالى فإن ا

ه من يط بات المختلفة ، وإدراك ما يحهى أساليب خاصة بكل متعلم تمكنه من استقبال المعلوم

ير ، ويش (Pfeifer &  Borozan ,2011) أحداث والإستجابة لها بما يتناسب مع خصائصه  

Vanderheyden (2010)    ير غإلى أن الأساليب المعرفية يمكن قياسها بوسائل لفظية أو

 لفظية

ى مقابل المجال الادراكي ف الاعتماد علىويوجد عدة أنواع للأساليب المعرفية منها       

في  المخاطرةي، والاستقلال، والتبسيط المعرفي في مقابل التعقيد المعرفي، والاندفاع مقابل الترو

 تحمل الغموض، مقابل الحذر، والبلورة في مقابل الفحص، وتحمل الغموض فى مقابل عدم

يد، لتقيانطلاق مقابل والتسوية مقابل الابراز، والضبط الضيق في مقابل الضبط المرن، والا

ما  صراً ويشير الأسلوب المعرفى المستقل عن المجال الإدراكى هو قدرة الفرد على ادراك عن

قة بطريلات لمشكمنفصلاً عن سياقه، أي يتناول قدرة الفرد على الإدراك التحليلي وكيفية تناوله ل

ركون اكى يدى المجال الادرعل الأفراد ذوى الأسلوب المعرفى المعتمد النقيض منتحليلية، على 

فراد ء الأأجزاء المجال في صورة غير مفصلة أو غير مستقلة عن سياقه، وبالتالى يتناول هؤلا

  ،اوىأنور محمد الشرق( المشكلات بصورة كلية فيستوعبون الصورة ككل فى السياق المتاح.

1992) 

اء تعلمه، من أجل الوصول فى ضوء ما تقدم ينبغى مراعاة الأسلوب المعرفى للمتعلم أثن    

  Christensen, Horn  and Staker(2013) لنواتج تعلم أفضل، كما أوصت دراسات كل من

   يسرى عطية محمد، و(2018آية طلعت أحمد ) ( ، و2016وياسر عبد الرحيم بيومى )

بأن   Govindaraj and Silverajah(2017) (، 2017، ومحمود مصطفى عطية )( (2018

ماط التعلم المدمج بما يتوافق مع خصائص المتعلمين ؛ ربما يسهم ذلك فى تنمية توظيف أن

الجوانب المعرفية والأدائية لدى الطلاب ، ومعرفة أى الأنماط فاعلية فى تنمية متغيرات تابعة 

فتحديد مهمة لديهم ؛ لأن الأساليب المعرفية تعد من العوامل المؤثرة فى العملية التعليمية ؛ 

المعرفى لدى المتعلمين منذ بداية تعليمهم وتقديم ما يناسبهم من أنماط دمج تناسب هذه  الأسلوب

الأساليب ربما يؤدى إلى نتائج أفضل، وخاصة أن تكنولوجيا التعليم تركز على تصميم 

هذا ما هدفت إليه دراسة تكنولوجيات تعليم تناسب خصائص المتعلمين ، وأساليبهم المعرفية، و

/  المقلوب( إلى دراسة التفاعل بين نمطى الدمج )الفصل  2019) د المطلبوفاء يحيى عب

المتناوب ( مع الأسلوب المعرفى ) الاندفاع / التروى ( على تنمية الجوانب المعرفية والأدائية، 

) الذاتى/ الموقف المتناوب(  هنا تتضح الحاجة إلى دراسة أثر التفاعل بين نمطى الدمج منو

 ى )المستقل/ المعتمد( وهو ما يهدف إليه البحث الحالى.والأسلوب المعرف

وانعكاس ذلك على  ، وثورة المعلومات والاتصالاتظرًا لطبيعة العصر الرقمى الراهنون    

فقد أوصت البحوث والدراسات السابقة على ضرورة تنمية المهارات العملية التعليمية 

، ودراسة مصطفى جودت  Seed (2005)التكنولوجية لدى الطلاب المعلمين منها دراسة 

( لأن هذه المهارات تساعد المعلم على القيام بدوره ومهامه التدريسية ؛ ومن ضمن هذه 2003)

 ,Deterding, Dixon؛ حيث يشير  Gamificationالمهارات تطوير محفزات الألعاب
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Khaled  and Nacke( 2011)   ب فى إلى أن محفزات الألعاب هى استخدام عناصر اللع

الأهداف بيئات التعلم بهدف تحفيز المتعلمين وزيادة دافعيتهم وتحقيق قدر من المتعة بهدف تحقيق 

ولكن تعنى  ،المرجوه ومن ثم فمحفزات الألعاب لا تعنى إضافة لعبة فى بيئة التعلم الإجرائية

إلى أن محفزات الألعاب    Arnold ( 2014  (إضافة عناصر اللعب  ، وتوصلت دراسة

اعدت بشكل كبير على جذب انتباه المتعلمين والانخراط فى الأنشطة التعليمية ، وتوصلت س

إلى فاعلية محفزات الألعاب   ( 2019، ودراسة بدرى ثورى عبد الله ) Bao ( 2015)دراسة 

 Lee and Hammerعلى اكتساب المعرفة وبقاء أثر التعلم، ويشير  ةساعدالمفى تعلم اللغات و

ن توظيف محفزات الألعاب فى العملية التعليمية يساعد على تطوير مهارات القرن إلى أ (2011)

الحادى والعشرين لدى المتعلمين، ويساعد على تحفيز الطلاب للمشاركة فى الأنشطة التعليمية، 

ً أكبر للمعلم فى تحفيز طلابه بمنحهم النقاط والشارات عند تقدمهم فى الأنشطة  ويعطى فرصا

 التعليمية.

 jones ، و Alabbasi (2017) و ،   Huang and Soman(2013)وقد أشار كل من     

إلى أن محفزات الألعاب لها أهمية فى عمليتى التعليم والتعلم ؛ حيث إنها تقوم بتتبع   (2018)

مدى تقدم المتعلم فى دراسة المحتوى وتقدم له تغذية راجعة فورية مناسبة ، وإتاحة عديد من 

م للتعرف على مستواه وتشخيص نقاط القوة والضعف لديه كما أنها فعالة فى الفرص للمتعل

مساعدة المتعلم فى الاحتفاظ بما تم تعلمه ؛ فكلما كانت العملية التعليمية ممتعة للمتعلم ساعد ذلك 

على بقاء أثر التعلم ، وقد توصلت عديد من البحوث والدراسات السبقة إلى فاعلية محفزات 

 ,Nahl and James (2013)  ، Yıldırımلعملية التعليمية منها دراسات كل من الألعاب فى ا

(2017)، Özdener (2018) ، Putz, Kraepelin, Treiblmaier and 

Sunyaev(2018)  ( شريف شعبان إبراهيم2018،  محمود محمد حسين ، )  (هبه 2017 ، )

ونبيل   ،Mese and Dursun (2019) ( ، 2019داليا أحمد شوقى ) و ،( 2019محمد حسن )

(، وقد أوصت هذه الدراسات بضرورة الاستمرار فى توظيف محفزات 2019السيد محمد )

الألعاب فى العملية التعليمية؛ لزيادة الدافعية، وتحفيز المتعلمين، وزيادة مشاركتهم فى الأنشطة 

التغلب على أهم المشكلات التى التعليمية؛ مما يجعل التعلم أكثر تشويقاً، وإثارة، ومتعة ،  ومن ثم 

تواجه المتعلمين وهى عدم مشاركة المتعلمين فى الأنشطة التعليمية وعدم قدرتهم على الاحتفاظ 

بالمعلومات على المدى القصير أو الطويل ولتحقيق ذلك ينبغى أن يتوافر لدى المعلمين الجوانب 

 المعرفية والأدائية لتطوير محفزات الألعاب.

لعاب فى ( إلى تحليل محتوى البحوث لمحفزات الأ2020فت دراسة محمد أحمد فرج )أيضاً هد   

وريات الأجنبية المتخصصة المحكمة علمياً، فى الد 2019 - 2012التعليم التى نشرت من 

هم؛ ركاتوتوصل التحليل إلى فاعلية استخدام محفزات الألعاب فى تحصيل الطلاب، وتحسين مشا

اعلهم، ي تفالداخلى والخارجى، وزيادة الدافعية لديهم، كما ساعدت ف من خلال عمليات التحفيز

 وتواصلهم الاجتماعى .

يتضح مما تقدم أهمية محفزات الألعاب فى العملية التعليمية ؛ ومن ثم ي عد تنمية مهارات     

تطويرها لدى الطلاب المعلمين ضرورة تربوية فى ظل الاعتماد على المستحدثات التكنولوجية 

 ,Deterding, Dixon تيسير عملية التعلم وجعلها أكثر فاعلية؛ ويدعم ذلك ما أوصت به دراسةل

 Khaled and Nacke  (2011)  بإجراء مزيد من البحوث التى تهدف إلى تنمية مهارات

( أنه ينبغى على المؤسسات 2016تطوير محفزات الألعاب، ويرى إسماعيل محمد إسماعيل )

عداد المعلم إعادة النظر فى برامج إعداد المعلم والمداخل التربوية التى يقوم بإالتربوية المهتمة 
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 وإضافة الجديد إليه بما يتناسب مع التطور الحادث فى مجال التعلم الإلكترونى  هذا الإعداد؛عليها 

( بتنفيذ مشروع تدريبى لتطبيق محفزات الألعاب 2021كما أوصت دراسة الزهراء علاء محمد )

لية التعليمية، ونشر الوعى بأهميتها وتدريب معلمى المدارس على مهارات تطويرها فى فى العم

 مقرراتهم الدراسية  .  

مين لمعلاوللوقوف على الخلفية المعرفية حول مهارات تطوير محفزات الألعاب لدى الطلاب    

افية من راسة استكشامعة الإسكندرية؛ قامت الباحثتان بعمل دج –بالفرقة الثالثة بكلية التربية 

فرقة ( على عينة عشوائية من طلاب ال1خلال تطبيق استبانة تكونت من عشر مفردات ملحق )

طالباً  50، بلغت  2021-2020الثالثة فى بداية الفصل الدراسى الأول من العام الجامعى 

هوم مف نعوطالبة، وهدفت الدراسة الاستكشافية إلى التأكد من مدى توافر الخلفية المعرفية 

 يمية لدىلتعلمحفزات الألعاب والمفاهيم المرتبطة بها ومهارات تطويرها وأهميتها فى العملية ا

ن معلمين عب الالطلاب المعلمين؛ وبتحليل نتائج الاستبانة تبين ضعف المعرفة السابقة لدى الطلا

ا ب مالطلامحفزات الألعاب ومهارات تطويرها ؛ حيث تراوحت النسبة المئوية لمتوسط درجات 

  %5إلى  3بين 

من الموضوعات المهمة فى  Academic Self-Conceptويعد مفهوم الذات الأكاديمية      

مجال علم النفس وخاصة فى المرحلة الجامعية ويشير مفهوم الذات الأكاديمية إلى إدراك المتعلم 

فة المتعلم بمفهوم الذات لكفاءته الأكاديمية والالتزام والمشاركة أثناء دراسته الجامعية؛ فمعر

الأكاديمية يؤثر فى أدائه الأكاديمى لأنه يتوافق مع العوامل الداخلية لديه وله تأثير كبير على 

 .Dockx, De Fraine & Vandecandelaere ;2019,p)الدافعية الأكاديمية لدى المتعلم،  

68; Szumski & Karwowski, 2019,p 2-3)  ، ومنى  ، كما أشار جمال الخطيب

( إلى أن مفهوم الذات الأكاديمية يشير إلى رؤية المتعلم لنفسه من حيث قدرته 2004الحديدى )

على التحصيل والدرجات التى يحصل عليها مقارنة مع غيره من المتعلمين الذين يؤدون نفس 

انب ، كما أن مفهوم الذات الأكاديمية ي عد أحد أشكال مفهوم الذات التى ترتبط بالج الاختبار

الأكاديمي ، وتتضمن تصورات الطلاب لكفاءتهم الأكاديمية ، وتقييم الطلاب لقدراتهم و إمكاناتهم 

، فتحي جلال )إيمان الأكاديمية ومعتقداتهم عما يمتلكون من مهارات تعليمية و أدائهم الأكاديمى . 

 ( 299، ص 2017

مل على لمحتين نظرًا لتأثيره اباهتمام كبير من التربوي ةوقد حظي مفهوم الذات الأكاديمي   

  Shin، كما أشار    (Kim & Sax ,2014,p.783) التحصيل الدراسي للطلاب.

(2011,p.30 ) م.مية لديهلأكادية مفهوم الذات اأن الطلاب تفوقوا  أكاديمياً بسبب الاهتمام بتنمي 

اسة  إليه در صلتذا ما توكما توجد علاقة بين مفهوم الذات الأكاديمية والاندماج الأكاديمى وه    

Veiga, Reeve, Wentzel.& Robu(2014)  و دراسة ،Kulakow (2020)  كما توصلت

إلى أن تنمية مفهوم الذات    Niepel, Brunner & Preckel (2014,p301)  دراسة

، ص 2017إيمان فتحي جلال ) الأكاديمية مرتبط بأهداف الإنجاز لدى المتعلم ، أيضاً أشارت 

 ستطيع أنلاله يله دور مهم في حياة المتعلم الدراسية؛ فمن خ ية ن مفهوم الذات الأكاديمأ ) 289

 م بمفهومتماالاه ي حدد مستواه العلمى وطبيعة التخصص الذي يلائم قدراته العلمية ، وعليه فإن

لة د مشكضرورة في العملية التربوية ؛ حيث إن إنخفاض مفهوم الذات ي ع ية الذات الأكاديم

يق إلى تحق لسعىبوية ينبغى حلها ؛ لتعزيز ثقة المتعلم بنفسه   وقدرته على مواصلة الدراسة واتر

 النجاح المدرسي .
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وقد هدفت عديد من البحوث والدراسات السابقة إلى تنمية مفهوم الذات الأكاديمية لدى     

( ، و محفوظ عبد 2010المتعلمين منها دراسات كل من جمال عبد الله سلامة و شادن عليوات  )

و باالله د جمال عبو ( ،2017( ، و تهاني عبد الرحمن المزيني ) 2015الستار أبو الفضل ) 

وانتصار محمد أحمد، وفاطمة محمد أمين، ( ، 2017عة )رلشف ناصر افيصل خليون و يتز

 & Sewasew( و 2019( وحمزة صالح العقرباوى ) 2018وميمي السيد أحمد )

Schroeders (2019) ،   وSzumski and Karwowski (2019)  ومن ثم يعد تنمية ،

مفهوم الذات الأكاديمية بالنسبة للطلاب المعلمين من الأمور المهمة لهم، وأوصت دراسة  كل من 

 Kadir,  Yeung and Diallo(  ، ودراسة  313، ص 2017منيرة سعود عبد العزيز ) 

يجعل الطالب  الجامعي  ؛ممات الأكاديمية بضرورة الاهتمام بتنمية مفهوم الذا    (2017)

هيئة التدريس إلى أهمية استخدام مفهوم أعضاءتوجيه فضلًا عن  في المجتمع ،فعالًا ا عنصرً 

حيث النظرة الشمولية لعناصر الموقف التعليمي وعلاقة الذات الأكاديمية في التعليم والتعلم،

 للمعرفة والأفكار ودور عضو هيئة التدريس التأثير والتأثر، مع التأكيد على دور الطالب كبيان  

( بالاهتمام 2018بصفته قائداً ومرشداً وموجهاً، كما أوصت دراسة رغدة عبد الحفيظ مطهر) 

 بتنمية مفهوم الذات الأكاديمية فى برامج إعداد الطالب المعلم بكليات التربية. 

ت وضع على إدارات الجامعا إلى أنه ينبغى Mynott (2018,p 521)أيضاً أشارت دراسة      

ات ستراتيجيمن إضالقضايا المتعلقة بتقدير الذات في المقدمة من تفكيرهم وهذا يحتاج إلى تناولها 

سة ات الدراستويمالتعليم والتعلم؛ ويمكن القيام بذلك من خلال دمج المهارات الأكاديمية في جميع 

ب على لطلاامة التدريس الشخصية لتحفيز مع الاستفادة أيضًا من آليات الدعم الموجود مثل أنظ

تاج يح  التفكير في هويات التعلم الخاصة بهم وتطويرها وكيف يؤثر ذلك على دراساتهم، كما

ى الوقت ف حهمليست مفتاحًا لنجاالطلاب إلى أن يفهموا أن التعلم المستقل والهوية الخاصة بهم 

ه ولكن دراست ن يفيد المتعلم فقط فى مرحلةلنجاحهم الوظيفي المستمر؛ لأن ذلك ل بلفقط الحالى 

 يفيده أيضًا فى حياته العملية.

علم صور المتمن تيتضح مما تقدم أهمية تنمية مفهوم الذات الأكاديمية لدى المتعلم؛ لأنه يتض     

لاً يمى ، فضكادلكفاءته الأكاديمية وتقييمه لها ومعتقداته عما يملك من مهارات تتعلق بأدائه الأ

و فى أرسمية أثناء دراسته ال أكان  ذلك  نجاح المتعلم الأكاديمى سواءنه مرتبط بمقومات عن أ

 حياته العملية؛ ومن ثم تتضح الحاجة إلى تنميته لدى الطلاب المعلمين.       

 تربوية ومن ثم يعد تنمية مهارات تطوير محفزات الألعاب لدى الطلاب المعلمين ضرورة     

ات كلي لحادثة فى الحقل التربوى ، والاهتمام ببرامج إعداد الطلاب فىتفرضها التطورات ا

ات ه المهارل هذالتربية، والتركيز على رفع كفاءتهم وقدراتهم التكنولوجية فيما يتعلق بتنمية مث

أهمية  ا منلديهم والتي تعد من المتطلبات الضرورية للإعداد المهنى والأكاديمى لهم؛ لما له

نمية تن أهمية عضلا لية التعليمية؛ فالمعلم هو أحد أهم أركان العملية التعليمية، فوفاعلية فى العم

  .مفهوم الذات الأكاديمية لديه

 مشكلة البحث:
حث الب فى ضوء ما تم عرضه من بحوث ودراسات ونتائج الدراسة الاستكشافية تمثلت مشكلة   

دى لمية اب ومفهوم الذات الأكاديالحالى فى الحاجة إلى تنمية مهارات تطوير محفزات الألع

الجة ن معالطلاب المعلمين؛ بتوظيف نمطى للتعلم المدمج ) الذاتى/ المتناوب( ، ومن ثم يمك

 الرئيسى الآتى :مشكلة البحث من خلال الإجابة عن السؤال 
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 علهما معتفا كيف يمكن تصميم بيئة التعلم المدمج بنمطيه ) الذاتى/ المتناوب(، والكشف عن أثر

ذات م الالأسلوب المعرفى) المستقل /المعتمد( لتنمية مهارات تطوير محفزات الألعاب ومفهو

 الأكاديمية لدى الطلاب المعلمين ؟  

 ويتفرع من هذا السؤال الأسئلة الفرعية الآتية :

مهارات  تنميةل المتناوب(الموقف ما التصميم التعليمى لبيئة التعلم المدمج بنمطيه )الذاتى/  .1

 ر محفزات الألعاب ومفهوم الذات الأكاديمية لدى الطلاب المعلمين ؟  تطوي

وير رات تطالمتناوب(،فى تنمية الجانب المعرفى لمهاالموقف ما أثر نمطى الدمج )الذاتى/  .2

 محفزات الألعاب لدى الطلاب المعلمين؟

نب اهل يوجد فرق بين متوسطى درجات الطلاب المعلمين المستقلين والمعتمدين فى الج .3

 موقفالالمعرفى لمهارات تطوير محفزات الألعاب، بصرف النظر عن نمط الدمج )الذاتى/ 

  المتناوب(؟

ستقل ى )المالمتناوب(، والأسلوب المعرفالموقف ما أثر التفاعل بين نمطى الدمج )الذاتى/  .4

لاب المعتمد(  على تنمية الجانب المعرفى لمهارات تطوير محفزات الألعاب لدى الط/

 لمين؟المع

طوير تارات المتناوب(، فى تنمية الجانب الأدائى لمهالموقف  ما أثر نمطى الدمج )الذاتى/ .5

 محفزات الألعاب لدى الطلاب المعلمين؟

ب لجاندرجات الطلاب المعلمين المستقلين و المعتمدين  فى ا ىهل يوجد فرق بين متوسط .6

الموقف  نمط الدمج )الذاتى/ الأدائى لمهارات تطوير محفزات الألعاب  ، بصرف النظر عن

 المتناوب(؟ 

مستقل فى )الالمتناوب(، والأسلوب المعرالموقف ما أثر التفاعل بين نمطى الدمج )االذاتى/  .7

ب المعتمد( على تنمية الجانب الأدائى لمهارات تطوير محفزات الألعاب لدى الطلا/

 المعلمين؟

دى لاديمية ى تنمية مفهوم الذات الأكالمتناوب(، علالموقف ما أثر نمطى الدمج )الذاتى/   .8

 الطلاب المعلمين؟

وم هل يوجد فرق بين متوسطى درجات الطلاب المعلمين المستقلين والمعتمدين في مفه .9

الموقف   الذات الأكاديمية لدى الطلاب المعلمين ، بصرف النظر عن نمط الدمج ) الذاتى/

 المتناوب(؟

عرفى المتناوب(، والأسلوب المالموقف  /الذاتىتفاعل بين نمطى الدمج )ما أثر ال .10

 ؟)المستقل /المعتمد( على تنمية مفهوم الذات الأكاديمية  لدى الطلاب المعلمين

  أهداف البحث:
دى ية لاستهدف البحث الحالى تنمية مهارات تطوير محفزات الألعاب ومفهوم الذات الأكاديم

 الطلاب المعلمين ؛ ومن ثم تم الكشف عن:

 رات تطوير، فى تنمية الجانب المعرفى لمهاالمتناوب( الموقف )الذاتى/ دمج أثر نمطى ال .1

 .محفزات الألعاب لدى الطلاب المعلمين

 ىلمعرفاالفرق بين متوسطى درجات الطلاب المعلمين المستقلين والمعتمدين  فى الجانب  .2

لموقف )الذاتى/ ابصرف النظر عن نمط الدمج  ،الألعاب لمهارات تطوير محفزات

 لمتناوب(ا
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 / المستقل ) ، والأسلوب المعرفىالمتناوب(الموقف )الذاتى/ أثر التفاعل بين نمطى الدمج  .3

لاب على تنمية الجانب المعرفى لمهارات تطوير محفزات الألعاب  لدى الط المعتمد(

 المعلمين.

 ات تطوير، فى تنمية الجانب الأدائى لمهارالمتناوب(الموقف )الذاتى/ أثر نمطى الدمج  .4

 محفزات الألعاب لدى الطلاب المعلمين 

ى لأدائاالفرق بين متوسطى درجات الطلاب المعلمين المستقلين والمعتمدين  فى الجانب  .5

الموقف )الذاتى/ بصرف النظر عن نمط الدمج  ،لمهارات تطوير محفزات الألعاب

 المتناوب(

 المستقل /)وب المعرفى والأسل ،المتناوب(لموقف )الذاتى/ االتفاعل بين نمطى الدمج  أثر .6

  معلمينب العلى تنمية الجانب الأدائى لمهارات تطوير محفزات الألعاب  لدى الطلاالمعتمد(

ى الطلاب على تنمية الذات الأكاديمية لد ،المتناوب(الموقف )الذاتى/ أثر نمطى الدمج  .7

 المعلمين 

ية ، اديمم الذات الأكالفرق بين درجات الطلاب المعلمين المستقلين والمعتمدين فى مفهو .8

  المتناوب(الموقف )الذاتى/ بصرف النظر عن نمط الدمج 

 المستقل /)والأسلوب المعرفى ، المتناوب(الموقف )الذاتى/ أثر التفاعل بين نمطى الدمج  .9

  على تنمية مفهوم الذات الأكاديمية لدى الطلاب المعلمين المعتمد(

 

 أهمية البحث:
 مما يأتى:  استمد البحث الحالى أهميته

  :بالنسبة للطلاب المعلمين  -1

 م قد يؤدى امتلاكهم لمهارات تطوير محفزات الألعاب مساعدتهم فى مجال تخصصه

مهارات ذه السواء أثناء دراستهم الجامعية أو فى حياتهم العملية إذ يمكنهم من توظيف ه

   .فى التدريس

 تطوير  ت فياناً عبر الانترنتوجيههم إلى استخدام التطبيقات التكنولوجية المتاحة مج

 .بيئات تعليمية قائمة على محفزات الألعاب

 حادي ن التنمية أدائهم لمهام تعليمية جديدة؛ مما يواكب اتجاهات إعداد معلمي القر

 والعشرين

 وبخاصة  علم،إكسابهم توجهات إيجابية نحو استخدام التكنولوجيا بعامة في التعليم والت

 .يف محفزات الألعابالبيئات القائمة على توظ

 بالنسبة للمصممين التعليميين: -2

 لتفاعل اعلى  قد يفيد بعض المصممين التعليميين عند تصميم بيئة التعلم المدمج القائمة

ج بين الاستعداد والمعالجة بتقديم أنسب صورة من صور التفاعل بين نمط الدم

 والأسلوب المعرفى.

 دية الفر التعلم المدمج لمواجهة الفروق توجيههم نحو ضرورة توفير أنماط مختلفة من

 بين   المتعلمين .

 ر بيئاتتطوي قد يفيدهم فى التعرف على أنسب أنماط للتعلم المدمج ، للاستفادة منها في 

 . تعلم تستهدف تنمية مهارات تطوير محفزات الألعاب
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 بالنسبة للباحثين في مجال تكنولوجيا التعليم :  -3

  البحث يدعم تصميم نمطين للتعلم المدمج لتنميةتقديم إطار نظري عن موضوع 

 مهارات تطوير محفزات الألعاب و مفهوم الذات الأكاديمية .

 ثره ياس أتوجيههم إلى إجراء بحوث تعنى بتصميم التعلم المدمج بأنماطه المختلفة وق

 .في إكساب المتعلمين نواتج تعلم في المقررات المختلفة

مدمج فى لم الملية التعليمية إلى أهمية توظيف أنماط التعتوجيه أنظار القائمين على الع -4

 .تنمية الذات الأكاديمية لما لها من أهمية لدى المتعلمين

 

 حدود البحث:
 :اقتصر البحث الحالي على الحدود الآتية

 .كلية التربية ، جامعة الإسكندرية حدود مكانية:

نمط الموقف ، ولألعابوير محفزات االمحتوى التعليمى المتعلق بمهارات تط حدود موضوعية :

 Rotationالمتناوب " النمط كأحد أنماط التعلم المدمج  Station- Rotation modelالمتناوب 

model " 

يوم  حتى 22/11/2020تم تطبيق تجربة البحث الأساسية يوم الأحد الموافق  حدود زمنية :

ى الفصل فوالعطلات الرسمية، وذلك بما فى ذلك أيام الإجازات   31/12/2020الخميس الموافق 

 .  2021/  2020الدراسى الأول من العام الجامعى 

 رية  الفرقة الثالثة بكلية التربية جامعة الإسكند: عينة عشوائية من طلاب حدود بشرية

 

 عينة البحث:
 التربية لثة بكلية( طالباً وطالبة من طلاب الفرقة الثا82تكونت عينة البحث الأساسية من )        

فى كل  ( طالباً وطالبة41امعة الإسكندرية، وتم تقسيمهم عشوائياً إلى مجموعتين بواقع ) ج –

 طلابمجموعة، وتم تقسيم الطلاب فى كل مجموعة أساسية إلى مجموعتين فرعيتين الأولى ال

وي ( طالباً وطالبة، والأخرى الطلاب ذ20ذوى الأسلوب المعرفى المستقل بلغ عددهم ) 

 .( طالباً وطالبة21سلوب المعرفى المعتمد بلغ عددهم )الأ

 

 متغيرات البحث:

 تضمن البحث المتغيرات الآتية:

 :المتغيرات المستقلة

 نمط الدمج الذاتى  -

 المتناوبموقف النمط  - 

 المتغير التصنيفى:

 الأسلوب المعرفى )المستقل/ المعتمد( -

 المتغيرات التابعة :
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 .ات تطوير محفزات الألعابالجانب المعرفى لمهار -

 محفزات الألعاب. الجانب الأدائى لمهارات تطوير -

 مفهوم الذات الأكاديمية -

 منهج البحث:
تخدام تم اس نظرًا لأن البحث الحالى يعد من البحوث التطويرية فى تكنولوجيا التعليم؛ لذا   

 : المناهج الثلاثة التالية بشكل متتابع

 إعدادوتخدمته الباحثتان فى إعداد الإطار النظرى للبحث : اس منهج البحث الوصفى -1

صلة أدواته؛ من خلال الإطلاع على الأدبيات والبحوث والدراسات السابقة ذات ال

 بمتغيرات البحث    

تعلم يئة الباستخدمته الباحثتان فى تصميم وتطوير : منهج تطوير المنظومات التعليمية -2

إبراهيم  لمتناوب( وذلك فى ضوء مراحل نموذج محمداالموقف )الذاتى/   المدمج بنمطيه

 ني( بتصرف من الباحثت2012الدسوفى )

لدمج ا: استخدمته الباحثتان  للكشف عن التفاعل بين نمطى  منهج البحث التجريبى -3

ية على تنم المتناوب( والأسلوب المعرفى )المستقل /المعتمد( وأثرهالموقف )الذاتى /  

لية ين بكلعاب ومفهوم الذات الأكاديمية لدى الطلاب المعلممهارات تطوير محفزات الأ

 التربية جامعة الإسكندرية

 

 التصميم التجريبى:
يشمل ى والمتغير التصنيفي الذ ب(الموقف المتناو /مطى التعلم المدمج )الذاتي نفى ضوء    

 لمعروف باسم)المستقل / المعتمد(  تطلب ذلك استخدام التصميم التجريبى ا الأسلوب المعرفى

Factorial Design)  x22 ، 1993( )صلاح الدين محمود)    

 ( توزيع المجموعات وفقاً لمتغيرات البحث .1ويوضح جدول )
 

 

 

 ( توزيع المجموعات وفقاً لمتغيرات البحث1جدول )

 نمط التعلم المدمج

 

 الأسلوب المعرفي

 الموقف المتناوب ذاتى

 مستقل

 (1مج)

 ذاتي                

 مستقل

 (3مج)

 الموقف              

 وبالمتنا                             

 مستقل                 

 معتمد

 (2مج)

 ذاتى               

 معتمد

 (4مج)

 الموقف               

 اوبالمتن                              

 معتمد
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 مج ذاتى ،دهناك مجموعتين تجريبيتين )نمط  ( أنه وفقا لمعالجتي البحث1يتضح من جدول )     

ً للأسلوب المعرف ي  نمط موقف متناوب ( وتشمل كل مجموعة على مجموعتين فرعيتين وفقا

 :)مستقل / معتمد ( ومن ثم أصبح هناك أربع مجموعات فرعية هي كالآتي

اكي ( هم الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المستقل عن المجال الإدر1مج ) -

 ( طالباً وطالبة20الذين يدرسون بنمط الدمج الذاتى وعددهم ) 

راكي (  هم الطلاب المعلمين ذوي الأسلوب المعرفى المعتمد على المجال الإد2مج) -

 ( طالباً وطالبة21الذين يدرسون بنمط الدمج الذاتى)  

اكي ( هم الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المستقل عن المجال الإدر3مج ) -

 ( طالباً وطالبة20الذين يدرسون بنمط الموقف المتناوب وعددهم ) 

راكي ( هم الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفي المعتمد على المجال الإد4مج ) -

 ( طالباً وطالبة21الذين يدرسون بنمط الموقف المتناوب وعددهم ) 

   التصميم التجريبي للبحث( 1شكل )يوضح و
  

 
 فروض البحث:

 وء اطلاع الباحثتان على البحوث والدراسات السابقة ذات الصلة بموضوع البحثفى ض 

 -ومتغيراته تم صياغة فروض البحث على النحو الآتى :

ى  بين متوسطى درجات مجموعت 0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .1

وير رات تطلاختبار التحصيلى فى الجانب المعرفي لمهاالبحث فى التطبيق البعدى ل

 ب(يرجع إلى أثر اختلاف نمطى الدمج )الذاتى/ الموقف المتناومحفزات الألعاب 

 بين متوسطى درجات الطلاب 0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .2

 لجانبالاختبار التحصيل فى المعلمين المستقلين والمعتمدين فى  التطبيق البعدى ل

تى/ ، بصرف النظر عن نمط الدمج ) الذاالألعاب  المعرفي لمهارات تطوير محفزات

 الموقف المتناوب(
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بين متوسطات درجات   0.05≥ لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى  .3

 هاراتلاختبار التحصيل فى الجانب المعرفي لممجموعات البحث فى التطبيق البعدى ل

وقف دمج ) الذاتى/ المترجع إلى أثرالتفاعل بين نمطى التطوير محفزات الألعاب 

 المتناوب( والأسلوب المعرفى )المستقل/ المعتمد(

تى  بين متوسطى درجات مجموع  0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .4

ثر أإلى  البحث فى بطاقة تقييم الجانب الأدائى لمهارات تطوير محفزات الألعاب يرجع

 ناوب( اختلاف نمطى الدمج )الذاتى/ الموقف المت

 بين متوسطى درجات الطلاب 0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .5

حفزات مطوير المعلمين المستقلين والمعتمدين فى بطاقة تقييم الجانب الأدائى لمهارات ت

 الألعاب ، بصرف النظر عن نمط الدمج)الذاتى/ الموقف المتناوب(

بين متوسطات درجات  0.05≥ ى لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستو .6

عاب مجموعات البحث فى بطاقة تقييم الجانب الأدائى لمهارات تطوير محفزات الأل

عرفى ب المترجع إلى أثرالتفاعل بين نمطى الدمج ) الذاتى/ الموقف المتناوب( والأسلو

 )المستقل /المعتمد(

  رجات مجموعتىبين متوسطى د 0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .7

تى/ الذا )البحث فى مقياس مفهوم الذات الأكاديمة، يرجع إلى أثر اختلاف نمطي الدمج 

  الموقف المتناوب(

ب بين متوسطى درجات الطلا  0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  .8

ن علنظر المعلمين المستقلين والمعتمدين فى مقياس مفهوم الذات الأكاديمية، بصرف ا

 نمط الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب( 

بين متوسطات درجات  0.05≥ لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى  .9

، لعابمجموعات البحث فى مقياس مفهوم الذات الأكاديمية لمهارات تطوير محفزات الأ

معرفي وب الترجع إلى أثر التفاعل بين نمطي الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب(  والأسل

 )المستقل / المعتمد(

 

 أدوات البحث:
  : )إعداد الباحثتان(اشتمل البحث الحالى على الأدوات الآتية 

 ى فى الجانب المعرفى لمهارات تطوير محفزات الألعاباختبار تحصيل -

 . لمهارات تطوير محفزات الألعاب بطاقة تقييم الجانب الأدائى - 

 مقياس مفهوم الذات الاكاديمية -

  :البحث واتخط
 : يأتىالخطوات يمكن إيجازها فيما  بعددٍ منمر البحث الحالي 

بحث الأدبيات التربوية والدراسات والبحوث السابقة ذات الصلة بموضوع ال الإطلاع على -1

 .ومتغيراته بهدف إعداد الإطار النظرى للبحث 
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ً لنمطى التعلم المدمج ) الذاتى /إعداد معالجتى ا -2 ى ضوء فالموقف المتناوب (  لبحث وفقا

 .( بتصرف من الباحثتين2012مراحل نموذج محمد إبراهيم الدسوقى )

 إعداد أدوات البحث المتمثلة فى: -3

  الجانب المعرفي لمهارات تطوير محفزات الألعاب اختبار تحصيل 

  لمهارات تطوير محفزات الألعاب  الأدائىالجانب بطاقة تقييم 

 كاديميةمقياس مفهوم الذات الأ 

ق ، للتطبي املاحيتهتنفيذ إجراءات التجربة الاستطلاعية للمعالجتين التجريبيتين والتأكد من ص -4

 من ثمو ،التجربة الأساسية والتعرف على أهم الصعوبات التى قد تواجه الطلاب عند إجراء

ى ف تداركها ، والتجريب الاستطلاعى لأدوات البحث المستخدمة ؛ بهدف ضبطها ، ووضعها

 صورتها النهائية.   

على  حيث تشتمل كل مجموعة ؛تحديد عينة البحث وتقسيمها إلى مجموعتين تجريبيتين -5

 .مجموعتين فرعيتين وفقاً للأسلوب المعرفى )المستقل/ المعتمد( 

ت ب مجموعاتطبيق الاختبار التحصيلى، ومقياس مفهوم الذات الأكاديمية قبلياً على طلا -6

 ن التكافؤ بينهم.البحث؛ للتأكد م

 تنفيذ تجربة البحث الأساسية . -7

 التطبيق البعدى لأدوات البحث . -8

د موذج محمالإجابة عن أسئلة البحث؛ حيث تم الإجابة عن السؤال الأول فى ضوء مراحل ن -9

لال اختبار من خ ( بتصرف من الباحثتين، وتم الإجابة عن باقى الأسئلة2012إبراهيم الدسوقى )

طريقة  -جاه لبحث؛ باستخدام الأساليب الإحصائية المناسبة )تحليل التباين ثنائى الاتفروض ا

 توكي(.

تمدة ادئ المسمناقشة النتائج وتفسيرها فى ضوء نتائج الدراسات المرتبطة، والأسس والمب -10

 .البحث معالجتىمن نظريات المجال التى تستند إليها 

 بلية.نه البحث من نتائج ، واقتراح بحوث مستقتقديم التوصيات في ضوء ما أسفر ع -11

 

 مصطلحات البحث:
مفاهيم في ضوء اطلاع الباحثتان علي ما ورد في الإطار النظرى للبحث من تعريفات لل     

لنحو لي ا؛ فإنه أمكن تحديد مصطلحات البحث إجرائياًً عيرات المرتبطة بموضوع البحثوالمتغ

 : الآتى

 Self-Blend model نمط الدمج الذاتى 

ن لباحثتيااد من هو النمط الذى يقوم فيه الطالب المعلم بعمل الدمج بنفسه من خلال توجيه وإرش   

ذه قيق هالمراد تحقيقها ووحدات المحتوى التعليمى اللازمة لتح الإجرائيةوتوضيح الأهداف 

 التعلموطبيعة ومميزات   Microsoft Teams منصةالأهداف، وتوضيح مميزات وإمكانيات 

ى مه فالتقليدى داخل معمل الحاسب الآلى؛ حتى يستطيع الطالب المعلم تحديد ما سوف يتعل

 منصةعبر  ل إلكترونيالمحتوى التعليمى المتعلق بمهارات تطوير محفزات الألعاب بشك

Microsoft Teams ، وما سوف يتعلمه بشكل تقليدى ، مع ممارسة أنشطة فردية. 
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 : Station-Rotation model بنمط الموقف المتناو

حفزات طوير مهو النمط الذى يتعلم فيه الطالب المعلم المحتوى التعليمى المتعلق بمهارات ت   

لى إ ئيةالإجراوفيه تم تقسيم الأهداف  ؛الألعاب وفق جدول ثابت تم وضعه من قبل الباحثتين

رى ، وأهداف أخ  Microsoft Teams منصةأهداف تم تحقيقها من خلال تعلم المحتوى عبر 

علم: تاقف تم تحقيقها من خلال تعلم المحتوى بشكل تقليدى ؛ حيث تناوب الطالب بين ثلاثة مو

ً لوجه فى  ،  Microsoft Teams منصةتعلم إلكترونى فردى عبر  وتعلم تقليدى وجها

 .مجموعات ، وممارسة أنشطة فردية وتشاركية

 مهارات تطوير محفزات الألعاب:

معلمين )عينة البحث(؛ بهدف موعة المعارف والأداءات الواجب توافرها لدى الطلاب الهى مج   

 محفزات الألعاب وهذه المهارات هى: )تصميم فصل دراسى من خلال برنامج تطوير

ClassDojo ،  وصياغة أهداف محفزات الألعاب بطريقة صحيحة، وتصميم محتوى محفزات

 ،ومعايير اختيار الصور ،مع مراعاة معايير كتابة النص ةالأهداف الإجرائيالألعاب بشكل يعكس 

ً مراعاة معايير اختيار و ،التعليمية والأشكال ،الرسومو مع العمل  ،مقاطع الفيديو التعليميةأيضا

، وتقاس هذه المهارات باختبار تحصيلى لقياس (داخل الفصل الدراسى على توافر عناصر اللعب

  .قياس الجانب الأدائىالجانب المعرفى وبطاقة تقييم ل

 مفهوم الذات الأكاديمية:

 سي تبعاًالدرا تكوين معرفي منظم للتقييمات الم حصلة لدى الطالب المعلم عن ذاته فى المجال    

از وإنج ،مياديوالجهد الأك ،وإدارة تنظيم الوقت ،والتشارك ،ومواقف التفاعل ،للقدرة الأكاديمية

 .عد من قبل الباحثتينات الأكاديمية الم  المهام، وتقاس بمقياس مفهوم الذ

 : الأسلوب المعرفى المستقل والمعتمد

 GEFT (Group"   الجمعية"الصورة اعتمد البحث الحالى على اختبار الأشكال المتضمنة    

Embedded Figures Test)   ،  عن المجال الإدراكى، فى تصنيف عينة البحث إلى مستقلين

والذى قام بتعريبه وتقنينه كل من أنور محمد الشرقاوى ،  ،دراكىالمجال الإ لىومعتمدين ع

  (1989)وسليمان الخضرى الشيخ  

 :  Field – Independent الطلاب المستقلون عن المجال الإدراكي  

ل لمجااالطلاب الذين يستطيعون التعامل مع العناصر ذات العلاقة بالموقف بشكل منفصل عن 

جة ويحصل هؤلاء الطلاب على درلى تمييز الصورة عن الخلفية، الإدراكى؛ أى: القدرة ع

 ،)أنور محمد الشرقاوى . GEFT الجمعيةالصورة  في اختبار الأشكال المتضمنة مرتفعة

فى  ( 18 – 13، وفى البحث الحالى تم اختيار الطلاب الذين حصلوا على الدرجات ) )1992

 .الجمعية الاستجابة عن اختبار الأشكال المتضمنة الصورة

 :  Field - Dependent الطلاب المعتمدون على المجال الإدراكى  

الطلاب الذين لا يستطيعون التعامل مع الموضوع المدرك بصورة مستقلة عن العناصر المتصلة 

 الجمعيةالصورة في اختبار الأشكال المتضمنة  منخفضةويحصل هؤلاء الطلاب على درجة به، 

GEFT . وفى البحث الحالى تم اختيار الطلاب الذين حصلوا ، )1992قاوى، )أنور محمد الشر

 ( فى الاستجابة عن اختبار الأشكال المتضمنة الصورة الجمعية. 6 – 0على الدرجات )
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 :الإطار النظرى للبحث 
لذات اومفهوم  نظراً لأن البحث الحالى يهدف إلى تنمية مهارات تطوير محفزات الألعاب   

 :الطلاب المعلمين؛ لذلك فقد تناول الإطار النظرى المحاور الآتية لدى الأكاديمية

 التعلم المدمج  -

 الأساليب المعرفية   -

 Gamificationمحفزات الألعاب  -

 مفهوم الذات الأكاديمية -

زات علاقة نمطي التعلم المدمج ) الذاتى/ الموقف المتناوب( بمهارات تطوير محف -

 ت الأكاديميةوبمفهوم الذا  Gamification الألعاب

 نموذج التصميم التعليمى المستخدم فى البحث الحالى.   -

  

 المحور الأول: التعلم المدمج 
 مفهوم التعلم المدمج:

 لآتى:لنحو ااتناولت عديد من الأدبيات البحوث والدراسات السابقة مفهوم التعلم المدمج على   

رحلة ممساعدة المتعلم خلال كل ( أنه نظام متكامل يهدف إلى 2003عرفه محمد عطية خميس )

اخل دلمختلفة االه من مراحل تعلمه، ويقوم على الدمج بين التعلم التقليدي والتعلم الإلكتروني بأشك

 قاعات الدراسة.

ل التعلم المدمج بأنه المزيج الأمثBourne, Harris and Mayadas(2005) كما عرف    

 براتخوس ومخطط له بين ثم فهو تكامل مدر للتعلم وجها للوجه والتعلم عبر الإنترنت ومن

 .التعلم التقليدى مع خبرات التعلم عبر الإنترنت

لدمج بين ا( بأنه توظيف المستحدثات التكنولوجية فى 2009ويعرفه الغريب زاهر إسماعيل )    

علم الت الأهداف والمحتوى والمصادر وأنشطة التعلم وطرق توصيل المعلومات من خلال أسلوبى

 .اً لوجه والتعلم الإلكترونى لإحداث التفاعل بين المعلم والمتعلموجه

 

لمتعلم بأنه تعلم يتضمن جزء منه تعلم عبر الإنترنت ول Horn and Stalker (2015) وعرفه 

و نظام م فهالحرية فى اختيار الوقت المناسب له مع استكمال تعلمه بالطريقة التقليدية ومن ث

 .تحقيق مخرجات التعلم المستهدفة متكامل يساعد المتعلم على

 

لتفاعل امل وافى ضوء ما تقدم يتضح أن التعلم المدمج هو إستراتيجية تعليمية تقوم على التك   

لعمل اورش وبين نمطى التعلم التقليدى بوسائله المتنوعة المتمثلة فى المحاضرات والمناقشات 

 المتعلم شجيعتتحقيق تعلم نشط يساعد على  والتعلم الإلكترونى بأشكاله المتنوعة وأدواته؛ بهدف

 .ترونيإلك على المشاركة وتبادل الخبرات مع أقرانه وجهاً لوجه واستمرار هذه المشاركة بشكل

 

 مميزات التعلم المدمج:
(  2012وقى )شللتعلم المدمج عدة مميزات أشار إليها كل من وليد يوسف محمد ، وداليا أحمد     

 :على النحو الآتى    Pavla, Hana and Jan ( 2015(  ،  )2008، محمد عبده عماشة )

 التركيز على مهارات المتعلمين الأساسية وتنميتها -
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 الأدائيةوفية تحسين نواتج التعلم المختلفة ورفع كفاءته؛ حيث يسهم فى تنمية الجوانب المعر -

 والدافعية لدى المتعلمين وتكوين اتجاهات إيجابية نحو التعلم

 يئة تفاعلية مستمرة؛ مما يسهل من التواصل مع المتعلمتوفير ب -

 خفض تكلفة التعلم مقارنة بالاعتماد على التعلم الإلكترونى فقط -

 طسهولة تعلم موضوعات المحتوى التى يصعب تعلمها من خلال التعلم الإلكترونى فق -

 يسهم التعلم المدمج فى تحقيق أهداف المقرر الدراسى -

بين الاجتماعية بين المتعلمين بعضهم البعض و ة والعلاقاتزيز الجوانب الإنسانيتع -

 المتعلمين والمعلم

 توفير وقت وجهد المعلم من خلال استخدامه لأدوات التعلم المدمج -

يمية ات التعللوجيتحسين بيئة التعلم؛ حيث يتيح التعلم المدمج للمعلم الجمع بين عدد من التكنو -

لأنشطة لى الم فى عملية التعلم من خلال الاعتماد عوكذلك التركيز على الدور النشط للمتع

 .الفردية والتشاركية والتعلم القائم على المشروعات

رض ب لعقدرة التعلم المدمج على زيادة فاعلية التعلم عن طريق استخدام الوسيط المناس -

ت ريباالمحتوى، على سبيل المثال: حجرة الدراسة التقليدية ملائمة لورش العمل والتد

ى ملائم لأ زامنلاختبارات التحريرية والتغذية الراجعة، بينما التعلم الإلكترونى غير المتوا

ترونى عل الإلكلتفاأداء يمكن أداؤه عبر الشبكة مثل المحاكاة والنماذج التعليمية التفاعلية، وا

 م عبرلمهاالمتزامن يستخدم للتفاعل الفورى بين المتعلمين والتغذية الراجعة على أداء ا

 الإنترنت

 زيادة إمكانيات الوصول للمعلومات -

 لهم . معلمإشراك الطلاب فى اختيار نمط الدمج المناسب لأسلوب تعلمهم من خلال مساعدة ال -

ميزات ى وميتضح مما تقدم أن للتعلم المدمج عدة مميزات تجمع بين مميزات التعلم التقليد   

عية دة الدافوزيا المعرفية الأدائية ف الإجرائيةالأهداالتعلم الإلكترونى؛ مما قد يسهم فى تحقيق 

دة فير الماوتو نحو التعلم فضلاً عن مناسبته لأساليب التعلم المختلفة من خلال أنماطه المتعددة

  .العلمية بطرق مختلفة

 متطلبات التعلم المدمج:
بغى أن من ثم ينونى والتعلم المدمج إستراتيجية تعليمية تجمع بين التعلم التقليدى والتعلم الإلكتر  

(  2009يل )سماعيتوافر عدد من المتطلبات التقنية والمتطلبات البشرية أشار إليها الغريب زاهر إ

 :كما يأتى

 :المتطلبات التقنية:  وتتمثل فى توفير كل من 

ً لنفصول الافتراضية بجانب الفصول التقليديةّ، بحيث يكمل كل منهما الآخر وفق - مط ا

 .الدمج المستخدم 

  .نظام لإدارة التعّلمّ الإلكترونى ونظام لإدارة المحتوى -

 البرامج والأجهزة اللازمة لهذا النوع من التعلم -

 الأدوات والوسائل التي تستخدم في التدريب العملي -

 برامج التقييم الإلكتروني -

 مواقع للتحاور عبر الإنترنت مع الخبراء فى المجال -
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 علق بالمعلم والطالب  المتطلبات البشرية: وهي متطلبات تت 

 :فيما يتعلق بالمعلم ينبغى أن يكون قادراً على كل من

 ت   التدريس التقليدي بجانب التدريس الإلكترونى باستخدام الكمبيوتر والإنترن -

 التعامل مع البرامج المختلفة لتصميم المقررات الإلكترونية -

 واصل مع طلابهاستخدام وسائل التواصل المتزامنة وغير المتزامنة فى الت -

 الانتقال من مرحلة التعلم التقليدى إلى مرحلة التعلم الإلكترونى -

 اضيةلافتراتشجيع الطلاب على المشاركة بفاعلية سواء فى الفصول التقليدية أو الفصول  -

 :أما فيما يتعلق بالطالب ينبغى أن يتوافر لديه ما يلي 

 نترنت.ر الإترنت وإجراء المحادثات عبالمهارات الأساسية فى التعامل مع الكمبيوتر والإن -

 القدرة على البحث عن المعلومات عبر قواعد البيانات. -

 الدافعية بأن يكون مشارك فى العملية التعليمية.  -

ع لمواقفضلاَ عن الدعم الفنى من خبراء متخصصون فى مجال التصميم التعليمى وتطوير ا -

  .عبر الإنترنت

ة نية تحتيبفير علم المدمج متطلبات أساسية لتنفيذه تتمثل فى توفى ضوء ما تقدم يتبين أن للت   

ى لمعلم علرة التنفيذ التعلم الإلكترونى وتوفير مهارات تكنولوجية لدى المعلم بالإضافة إلى قد

توفير   عن، فضلاً الأهداف الإجرائيةتنفيذ التعلم التقليدى والإلكترونى بشكل متكامل لتحقيق 

عملية ى الالطالب وتغيير دوره من متلقى سلبى إلى نشط فعال ومشارك ف مهارات تكنولوجية لدى

 التعليمية.  

 

 أنماط التعلم المدمج :
ى وجهًا التقليد يوفر التعلم المدمج مجموعة متنوعة من الأنماط التي ظهرت نتيجة لدمج التعلم    

ً مختلفة للتفا لتفاعل اين بعل حيث تجمع لوجه مع التعلم عبر الإنترنت وتوفر هذه الأنماط طرقا

ً لوجه ومن ثم تتحقق أقصى استفادة للمتعلم ، ونتيجة معظم  لأن عبر الإنترنت والتفاعل وجها

دة (؛ تم تطوير عPiontek ،2013المدارس والجامعات أصبحت تعتمد على التعلم المدمج )

وضح ي يأتىا أنماط لمساعدة المدارس بشكل فعال في تقديم تعليم شخصي فعال ومتميز، وفيم

 ( أنماط التعلم المدمج 2شكل ) 
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 (Horn&Staker,2015)    المدمجط التعلم ا( أنم 2شكل ) 

 

 وفيما يلى عرض لنمطى التعلم المدمج ) الذاتي/ الموقف المتناوب(

 

  Self – Blend Modelنمط الدمج الذاتى  - 1

 

 تعريف نمط الدمج الذاتى:

نحو ى الث والدراسات السابقة مفهوم نمط الدمج الذاتى علتناولت عديد من الأدبيات والبحو

 الآتى:

 

ما سوف  بأنه نمط الدمج الذى يقوم فيه المتعلم بتحديد Staker and Horn (2012)   عرف   

ث ؛ حيلمتوجيه وإرشاد من المعفى ضوء يتعلمه بشكل إلكترونى وما سوف يتعلمه بشكل تقليدى 

درس ينما بي ،دروس التى يتم برمجتها لدراستها عبر الإنترنتبتحديد ال للمتعلميعطى الحرية 

  .مع ممارسة أنشطة فردية، الموضوعات الأخرى بشكل تقليدى 

ول الدراسية تعلمهم داخل الفص ويعرف نمط الدمج الذاتي بأنه النمط الذى ي كمل فيه الطلاب   

  ( Bull,2013) .بفصل واحد على الأقل عبر الإنترنت من اختيارهم

ة يحددها بأنه نمط دمج يتيح التعلم وفق جداول فردي Horn and Staker (2015)  كما عرفه   

ما سوف  المتعلم ث يحددحيياً ؛ إلكترون مأياً تقليد اتعلمً أكان  المتعلمون فى بداية عملية التعلم سواء

 .وما سوف يتعلمه وجهاً لوجه مع المعلم  ،يتعلمه عبر الإنترنت 

 ( نمط الدمج الذاتي3ويوضح شكل )
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 (Horn&Staker,2015)  ( نمط الدمج الذاتي3شكل )

 

 يتضح مما تقدم أن نمط الدمج الذاتى هو:

 .نمط من أنماط التعلم المدمج  -

  .نمط الدمج الذاتي إستراتيجية تعلم تتم وفق لما يحدده المتعلم -

 اخل قاعة الدراسةد ر المتعلمالتعلم يتم بالتناوب بين تعلم إلكتروني وتعلم تقليدي من اختيا -

 عطاء المتعلمين فرصة عمل الدمج بأنفسهم من خلال توجيه وإرشاد من المعلمإ -

 

   :دور المتعلم والمعلم فى نمط الدمج الذاتي

سب ج المناواختيار الدم في هذا النمط يتغير دور المتعلم إلى مشارك فى عملية تعلمه  

س دروه لخر وفقا لخصائصه الذاتية، وكل متعلم له؛ ومن ثم يختلف الدمج من متعلم لآ

كسبه تأنشطة فردية  سويمار ، يتعلمها بشكل تقليدي وأخرى يتعلمها بشكل إلكترونى

ميسر ومرشد نمط الدمج الذاتى فهو موجه و أما عن دور المعلم  فى المهارات المطلوبة ،

دى شكل تقليته بما يتم دراس للعملية التعليمية لمساعدة المتعلمين على بناء تعلمهم وتحديد

     (Liubchenko,2014)  وما يتم دراسته بشكل إلكترونى.

   : مميزات الدمج الذاتي

  : (Bull,2013) يتميز نمط الدمج الذاتي عن أنماط الدمج الأخرى بعدة مميزات كما يأتي

 توىمح يسمح للطالب أن يدرس المقرر الذي لا تقدمه المدرسة في حالة رغبته إلى تعلم -

 .إضافي في مجال معين
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لى يعتمد ع نه لاالذين لديهم دافعية مرتفعة والمتعلمين المستقلين؛ لأ الطلابيناسب هذا النمط  -

  جدول رسمي ثابت من قبل المعلم

من  يناسبهم اء مابانتق للطالبالمدمج؛ فهو يعطى الحرية للتعلم  اانتقائيً  ايعد هذا النمط منهجً  -

 الإنترنت.قائمة الخيارات عبر 

 الطلابينمى الدافعية الذاتية للتعلم لدى  -

 ووفق لسرعته الذاتية.   الطالبيتم التعلم فى نمط الدمج الذاتى حسب حاجة  -

 .بعمل الدمج الذي يتوافق مع احتياجاته وظروفه طالبيسمح لكل  -

قط عبر فينة نمط الدمج الذاتي ليس تعلمًا عبر الإنترنت بشكل كامل، ولكن يتم عقد دورات مع -

 .الإنترنت

ريقة، الط الدمج الذاتي ليس تجربة مدرسية كاملة؛ ليس كل من في المدرسة يكمل تعلمه بنفس -

 .مع نفس الدورات

تطلب من نه يالدمج الذاتي لا يتناسب مع الطلاب الذين ليس لديهم الحافز والدعم للتعلم؛ لأ -

 .أن يبذل قدرًا كبيرًا من الجهد الطالب

م فهذا ثومن  ؛تعلمهممن تحمل مسئولية  الذين لديهم قدريناسب الطلاب نمط الدمج الذاتى  -

 .النمط لا يناسب الطلاب الأصغر سناً ولا يناسب الطلاب المعتمدين

 الأسس النظرية التى يقوم عليها نمط الدمج الذاتى:

مكن أعلى البحوث والدراسات السابقة التى تناولت نمط الدمج الذاتى ؛ ضوء الإطلاع فى 

 لتوصل إلى أن نمط الدمج الذاتى يقوم على النظريات الآتية:ا

  : Constructivism theory البنائية النظرية -

تؤكد النظرية البنائية على أن المتعلم يبنى معرفته بنفسه فى إطار فهمه ومن خلال خطوات    

اته ومعارفه السابقة نشطة يقوم بها أثناء عملية التعلم؛ حيث يبنى المتعلم معرفته على أساس خبر

أن تكون عملية ضرورة من خلال عدد  من الأنشطة التى يقوم بها، وتؤكد النظرية البنائية على 

التعلم تحت سيطرة المتعلم وتحكمه، وينبغى توفير المصادر والأدوات التى تساعده فى بناء 

لتى ينبغى مراعاتها، المعرفة، وأن لكل متعلم خصائصه، وخبراته، وأسلوبه فى اكتساب المعرفة ا

ة به في فهم المادة العلميةكما ترى أن   Bishop and Verleger   كل متعلم له طريقة خاصَّ

وهذا يتفق مع نمط الدمج الذاتى الذى يختار فيه المتعلم الدمج الذى يناسبه وتحديد  ،    (2013)

مد على نفسه فى عملية ما يقوم بدراسته بشكل تقليدى وما يقوم بدراسته بشكل إلكترونى ويعت

   .التعلم ويمارس الأنشطة التعليمية التى تتيح له اكتشاف معرفته بنفسه واعتماده على خبراته

 

  heoryLearning T xperimentalEنظرية التعلم التجريبى :  -

    ً  ترتكز نظرية التعلم التجريبى على ذاتية المتعلم؛ حيث ترى تلك النظرية أن التعلم يحَدث وفقا

للأهداف التعليمية، والتي تتطلب لتحقيقها مساهمة الفرد مساهمة فعالة بما يتناسب مع خصائصه، 

 كما تفترض هذه النظرية كذلك أن المتعلم يحقق تعلماً فعالاً عندما يكون حراً فى إبداع استجاباته

(Kolb,1984,p.26)   ،  يتحكم يث ح ؛وهو ما يتفق مع سير العملية التعليمية فى نمط الدمج

 . وبما يتوافق مع قدراته وظروفهإلكترونياً  مأ أكان تقليدياًفيما يدرسه سواء  المتعلم 
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     Cognitive Load Theory المعرفي العبء نظرية -

وم على التى تق Cognitive load Theoryيتفق نمط الدمج الذاتى مع نظرية العبء المعرفى   

ت ذات إمكانيات محدودة في كم المعلوما Working memoryأساس أن الذاكرة العاملة   

وتصميم  لفردل المعرفي الربطأهمية ووعدد العناصر التي تستقبلها وتتواجد بها في نفس الوقت ، 

ً  أن يجب حيث التعلم؛ لعبء الخفض  المعرفي للمتعلم للمخزون يكون التصميم التعليمى تبعا

 ، (Sweller, Kalyuga  & Ayres,2011)لتعلم ا من ممكن قدر أكبر المعرفى للفرد وتحقيق

ل الذى الشكوهذا ما يتم داخل الدمج الذاتى ؛ حيث يحدد كل متعلم كم المحتوى الذى يتعلمه وب

ً  يناسب خصائصه وقدراته المعرفية   بءالع خفض علي يعمل ما وهو المعرفي لمخزونه وفقا

 .  التعلم أثر وبقاء المعرفي

      

 :   Station Rotation modelمتناوبنمط الموقف ال -2

 مفهومه:

 على تناولت عديد من الأدبيات والبحوث والدراسات السابقة مفهوم نمط الموقف المتناوب

 النحو الآتى:

لم بأنه نمط دمج يتناوب فيه الطلاب بين طرق التع Staker and Horn (2012,p.8)رفه ع

ن طريق مجموعات صغيرة وتنفيذ المختلفة حسب جداول ثابتة وتتنوع طرق التعلم ع

هو  نوع المشروعات والمناقشة فى الصف وأيضاً عبر الإنترنت والذى يحدد الوقت الزمنى لكل

 المعلم وفق جدول ثابت.

 

ة بشكل مواقف تعلم مختلفب ونبأنه هو نمط تعلم يمر فيه المتعلم Walne  (2012) كما عرفه

ف لمواقاتشمل بينما  ياًإلكترون المواقف تعلمً دائرى حسب جدول زمنى محدد وتكون أحد هذه ا

ريع لمشااوممارسة أنشطة تشاركية ومجموعات نقاش ومجموعات لتنفيذ  ياًتقليد االأخرى تعلمً 

 وحل الواجبات

 

ً بأنه إستراتيجية تعليمية تتكون من ثلاثة مكونات أساسية هى: تعل    دى ، م تقليويعرف أيضا

خلال  ب منن بشكل متعاقوأنشطة تشاركية، يتناوب بينهم المتعلموتعلم عبر الإنترنت، وممارسة 

 (   (Patrick,   Kennedy  & Powell,2013   جدول محدد

 

بت يتم بأنه ذلك النمط الذى يقدم من خلال جدول ثا   Horn & Staker ( 2015,p.78  (عرفه

ً لوجه مع المعلم فردية شطة وممارسة أن ،فيه التناوب بين تعلم إلكترونى، وتعلم تقليدى وجها

 تشاركية .و

 

و أحدد ويعرف بأنه إستراتيجية يتناوب فيها الطلاب في إطار دورة معينة وفق جدول زمني م

وب موقف لتناحسب تقدير المعلم فيما بين طرائق التعلم القائمة على الفصول الدراسية، ويشمل ا

ى كية فالتعلم تشمل أنشطة تشارتعلم واحد على الأقل للتعلم عبر الإنترنت، وباقى مواقف 

 (   (.Maxwell & White , 2017   مجموعات وتعلم قائم على المشروعات .

 

 ( نمط الموقف المتناوب4ويوضح شكل )
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 ((Horn&Staker,2015المتناوب  ( نمط الموقف  4شكل )

    

دى علم تقليتتية : ( أن نمط الموقف المتناوب غالباً ما يتضمن المواقف الآ4يتضح من شكل )    

ً ويتم  بعة أداءمتا بقيادة المعلم ، وممارسة أنشطة تشاركية ، وتعلم عبر الإنترنت موجه ذاتيا

بل قمن  المتعلمين وتقدمهم فى دراسة المحتوى ومراقبة أدائهم وإنجازهم الأكاديمي عن كثب

ي فلب رها كل طاالمعلم فى موقف التعلم الذى يقوده المعلم لمعالجة نقاط الضعف التي يظه

عدد  1/3وقت التعلم للمعلمين للتفاعل مع  1/3التقييمات الأسبوعية المقدمة؛ لأنه يخصص 

 كل طالبليمة قالطلاب فقط ؛ وبالتالي ، فإنه يتيح وقتاً كافياً للمعلمين لتقديم ملاحظات ذات 

 

 يتضح مما تقدم أن نمط الموقف المتناوب هو:

 نمط من أنماط التعلم المدمج . -

  معلم.نمط الموقف المتناوب إستراتيجية تعلم تتم وفق جدول ثابت وفقاً لتقدير ال -

 .المتعلم يتنقل بين موقف تعلم وأخر حسب جدول ثابت محدد من قبل المعلم -

ام التعلم يتم بشكل فردى وفى مجموعات صغير وقائم على التشارك فى تنفيذ المه -

  وأنشطة التعلم

شكل كية بعلم إلكتروني وتعلم تقليدى وممارسة أنشطة تشارالتعلم يتم بالتناوب بين ت -

 تقليدى وبشكل إلكترونى

وفرص  ترنت،إعطاء المتعلمين فرصة الاستفادة من التعلم وجهاً لوجه، والتعلم عبر الإن -

 التعلم التشاركى والتى يتم اختيارها بعناية من قبل معلمهم

 ناوبف المتينها المتعلمون فى نمط الموق( المواقف التعليمية التى يتناوب ب5ويلخص شكل )
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 (Staff,2021) مواقف التعلم فى نمط الموقف المتناوب ( 5شكل ) 

 

  : مميزات نمط الموقف المتناوب

 Kafer,2013; McKnight, 2016 ) ;  :يتميز نمط الموقف المتناوب بعدة مميزات كما يأتى  

      Tkanchuk, 2017)  

  التعلم المدمج وأكثرها فاعليةيعد من أشهر أنماط   -

عديد  ؛ حيث قامتالأهداف الإجرائيةلمدارس وأثبت فاعلية فى تحقيق اتم تطبيقه فى عديد من  -

ة ائج فعالى نتمن المدارس  بتطبيق نمط الموقف المتناوب كأحد أنماط التعلم المدمج الذي أدى إل

لفة مالية تعلم بتكى اللمتعلمين وتوفير الجودة فمن الناحية الأكاديمية وزيادة الدافعية للإنجاز لدى ا

 .مع أعداد كبيرة من المتعلمين  أقل

لوقت انظيم يفضله كثير من المعلمين عن باقى الأنماط الأخرى؛ لأنه يعد طريقة فعالة فى ت -

 صفوفهم الدراسية، فضلاً على سهولة تنفيذه داخل الفصول الدراسية.داخل 

 يراعى سرعة المتعلم وخصائصه الفرديةيتيح التعلم الشخصى ومن ثم  -

 يتيح للمتعلمين محتوى تعليمى متنوع يلبى احتياجات المتعلمين -

 ينمى لدى المتعلمين مهارات حياتية والتواصل مع الأخرين -

صول يسمح بالتعلم التشاركى ومن ثم يتغلب على مشكلة زيادة أعداد الطلاب داخل الف -

 الدراسية مقارنة بأعداد المعلمين.

رونة ك المتميز بالمرونة فى تقديم المحتوى بالطريقة التى تناسب خصائص المتعلمين وكذلي -

 فى وقت إنجاز مهام التعلم وأنشطته.

وع ى موضيسمح  للمتعلم بتلقى الرسالة من مواقف تعلم مختلفة وفى صور متعددة؛ مما يثر -

       التعلم ويقابل الاستعدادات المحتلفة لدى المتعلمين

 على بناء علاقات اجتماعية إيجابية بين الأقرانيساعد  -
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 ينمى مهارات الاتصال بين المتعلمين بعضهم البعض وتبادل الخبرات -

مما  بقا؛ًمرور المتعلم على مصادر التعلم المتاحة وذلك أثناء تعلمه وفق لدورة معدة مس -

 يساعد على إتقان المحتوى التعليمى.

 عات موقف المتناوب بالتعلم التشاركى فى مجموالتشارك والتعاون ؛ حيث يسمح نمط ال -

 ى دراسةفتعلم الاحتفاط بسجل الأداء لكل متعلم ؛ مما يساعد المعلم على معرفة مدى تقدم الم -

 لم المع المحتوى التعليمى وتقديم الدعم والمساعدة له فى الموقف التقليدى الذى يقوده

ها ع إليالتى يمكن للمتعلمين الرجو يتيح مجموعة كبيرة ومتنوعة من المصادر التعليمية -

 واختيار ما يناسب احتياجاتهم التعليمية.

 لتعليمىاحتوى يهدف نمط الموقف المتناوب إلى تحقيق التفاعلية ؛ حيث يتفاعل المتعلم مع الم -

ة عملي ومع المعلم ومع الأقران أثناء إنجاز الأنشطة التشاركية  ، ويوفر فرص ممارسة

 مية.التعلي عمليةن لجعل التعلم أكثر استقلالية ومعززاً وداعماً لتحسين الللمتعلمين والمعلمي

شطة نلأ رسةً مماأو  ياًإلكترون اتعلمً أكان ينتقل الطلاب فى جميع المواقف التعليمية سواء  -

 ياً.تقليد اتشاركية أو تعلمً 

لب للطاأن نمط الموقف المتناوب أقل فى تكلفته بالنسبة     KimJun ( 2013)ويرى     

المعمل  نمط ؛والمؤسسة التعليمية من عديد من أنماط التعلم المدمج الأخرى ، على سبيل المثال 

لفصل انمط المتناوب ،والنمط المتناوب الفردي ، يتطلبا توفير جهاز كمبيوتر لـكل متعلم ، و

لب يتط بالإنترنت فى المنزل فى حين لا متصلالمقلوب يتطلب أن يكون لدى كل طالب كمبيوتر 

ن منمط الموقف المتناوب ذلك  ، فهو لا يتطلب سوى عشرة أجهزة كمبيوتر محمولة لفصل 

دى م التقليلتعلثلاثين طالب ، فى حين تتعلم المجموعتان الأخريان من خلال الأنشطة التشاركية وا

صة اخصية الذى يقوده المعلم كما أن هذا النمط لا يتطلب من الطلاب شراء أجهزة كمبيوتر شخ

 بهم متصلة بالإنترنت في المنزل كما هو الحال فى نمط الفصل المقلوب .

 

 بداعاً أثناءإأن استخدام نمط الموقف المتناوب يجعل الطلاب أكثر  Casey (2016)أيضاً أفاد    

موعات ى مجعملية التعلم ، كما أنه يوفر بيئة تعليمية جذابة ويتيح ممارسة أنشطة تعليمية ف

 تشاركية

 Armstrong & Macqueen( 2000)   ،Garrisonما توصلت دراسة كل منك   

&Kanuka,    (2004)  Govindaraj and Silverajah (2017),   منال صبحى على،

إلى فاعلية   ، Nagy(2018)(  ، 2016(،مى جمال أمين )2015( ، مصطفى عبد الله )2013)

 والمهارية للمحتوى التعليمى لدى المتعلمين.نمط الموقف المتناوب على تنمية الجوانب المعرفية 

 

 دور المتعلم فى نمط الموقف المتناوب:

     (Dobao, 2012; Staff,2021 )يتمثل دور المتعلم فى نمط الموقف المتناوب فيما يلى:  

عطى التالى يركية وبالتنقل بين مواقف التعلم المختلفة طوال فترة التعلم، وتنفيذ الأنشطة التشا -

 طلاب فرصة لتطوير المهارات الأكاديمية والشخصية معاً.  لل

ة فى ختلفطور الطلاب العرض التقديمي لتنفيذ مهام التعلم ويستخدموا وسائل الاتصال المي -

 المناقشة مع أقرانهم وتبادل الآراء والأفكار . 
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لم ت يكون تعالإنترنلب كل موقف تعلم مهام معينة ليتم تنفيذها ؛ بالنسبة لموقف التعلم عبر يتط -

ول فردى ، يتعين على الطلاب الوصول إلى عناصر الوسائط المتعددة لاكتساب المعرفة ح

 موضوع التعلم.

لإنجاز  قوم الطلاب بجمع المواد التعليمية التي سيتم استخدامها في موقف التعلم التشاركىي -

ما هو  على مخصص بحكمة للعثورالمهام الموكلة، وبالتالي يتعين على الطلاب استخدام الوقت ال

هم في قرانمطلوب حقاً للمهام التالية وللفهم الخاص بهم، بالإضافة إلى ذلك يساعد الطلاب أ

مات استخدام التكنولوجيا المتاحة ويقدمون نصائح حول كيفية ومكان العثور على المعلو

ل معرفة أج هم الخاصة منالمطلوبة، وبالتالي يدير الطلاب الوقت الممنوح ويعملون وفقاً لسرعت

لتي االمزيد عن العناصر المقدمة وفي نفس الوقت تطوير مهارات القرن الحادي والعشرين 

 ستكون مطلوبة بشدة لمستقبلهم الأكاديمي والاجتماعي.

علم موقف الت ن في نمط الموقف المتناوب ، وتحديداً فيولميعد التشارك دورًا آخر يقوم به المتع -

وعات مجم يث يتفاعل المتعلمون معاً بهدف إنتاج مقالة مكتوبة بشكل تشاركى فيالتشاركى ، ح

رر ( محأ صغيرة إلى نتائج كتابة أفضل؛ حيث يقوم المتعلمون بأدوار محددة فى كل مجموعة :

ن عول ئينظم المنتج النهائي ، ب( مدقق يتأكد من صحة البيانات المستخدمة ، ج( متحدث مس

مخصص ت الفصل بأكمله ، د( ضابط الوقت الذي يتأكد من الإنجاز فى الوقتقديم المنتج إلى ال

 لذلك

  دور المعلم فى نمط الموقف المتناوب:

 & McGee) يسمح نمط الموقف المتناوب للمعلمين بأداء أدوار متعددة قبل وبعد جلساتهم وهى:

Reis, 2012)  

 لفة. تقسيم الدرس إلى أجزاء وتوزيعها على مواقف التعلم المخت -

المهام  كماليتحول دور المعلم من ملقن إلى ميسر للعملية التعليمية وموجه ومرشد لطلابه لإ -

 الموكلة إليهم بنجاح.

وأكثر  بداعية ،لم إيزود المعلم طلابه بالتغذية الراجعة والمحتوى المنظم جيداً ، وتوفير بيئة تع -

 يشجعنه علم لألمعلم موجه لعملية التا؛ حيث يكون والمشاركة في المواقف التعليمية تفاعلية ،

صيص الطلاب على المشاركة والتفكير فيما يعرض عليهم من خلال التكنولوجيا، ويتم تخ

 الوقت وجهاً لوجه أيضًا لمزيد من المناقشة والتوضيح.

عل لتفافردية لكل طالب وتشجيعه على ا فمساعدة الطلاب على تطبيق ما تعلموه ووضع أهدا -

   مع مجموعته.  

  :الأسس النظرية التى يقوم عليها نمط الموقف المتناوب

 ؛ أمكن اوبالموقف المتنعلى البحوث والدراسات السابقة التى تناولت نمط ضوء الإطلاع فى    

ية للتعلم من النظرية المعرف  الآتية:يقوم على النظريات  الموقف المتناوبالتوصل إلى أن نمط 

 ،ةنائيالنظرية البواستخدام عناصر التعلم عبر الإنترنت(،  الوسائط المتعددة )التي تشرح

 ،عيةوالنظرية التوس،  ونظرية النشاط ،ونظرية الحضور الاجتماعى ،والنظرية الاتصالية

 ، (لمتناوبقف اونظرية التعلم للاتقان ) التي تفسر طبيعة التعلم الذاتى الذى يحدث فى نمط المو

 : التى يستند إليها نمط الموقف المتناوبوفيما يلى عرضاً لهذه النظريات 
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 Cognitive Theory of MultiMediaالنظرية المعرفية للتعلم من الوسائط المتعددة  -

Learning 

لتعلم من النظرية المعرفية لإلى أن نمط الموقف المتناوب يقوم على Hiett  (2016) أشار   

ينطم تعلم وم الهادف يحدث عندما يختار المأن التعل هذه النظريةترى  ؛ حيثالوسائط المتعددة

ً ويدمجون بشكل منهجي التمثيلات البص رية المعلومات البصرية واللفظية ذات الصلة معا

لون ن يحاويممتعلواللفظية التي تم بناؤها حديثاً ؛ ومن ثم فإن هذه النظرية تركز على فكرة أن ال

شكل بتعلمون من خلال النصوص والصور بناء روابط ذات معنى بين الكلمات والصور وأنهم ي

 .أكثر فعالية من تعلمهم بالصور فقط

ى ركزون علية يوفقا للنظرية المعرفية للتعلم من الوسائط المتعددة، فإن المتعلمين في البدا   

لعناصر إن افعناصر الوسائط المتعددة وبمجرد اختيار الطلاب لهذه العناصر اللفظية والبصرية، 

 لطلاب فيابدأ بعملية أخرى ينظمها فيها الطلاب ذهنياً في شكل متماسك، وأخيراً ي المختارة تمر

 بناء روابط بين المعلومات الجديدة المكتسبة وشبكات المعارف السابقة لهم.

وتقوم النظرية المعرفية للتعلم من الوسائط المتعددة على ثلاثة افتراضات: الافتراض الأول هو    

ً لنظرية الترميز المزدوجأن المتعلمين يعتمد  Dualون على قناتين لمعالجة المعلومات وفقا

Coding Theory لـ Paivio   القناة السمعية والقناة البصرية اللتان تستخدمان في وقت واحد

لمعالجة المعلومات، ونمط الموقف المتناوب يقوم على هذا الافتراض فالمحتوى المقدم من خلاله 

وبصرية؛ حيث يعرض نمط الموقف المتناوب للطلاب عناصر وسائط يتضمن معلومات سمعية 

متعددة مختلفة من خلال موقف التعلم عبر الإنترنت حيث يستخدم الطلاب قناتين لمعالجة 

   .المعلومات المقدمة لهم من خلال عناصر الوسائط المتعددة مثل :أشرطة فيديو وصور

ي تقبلها فى تسرة محدودة فى معالجة المعلومات التوالافتراض الثاني هو أن كل قناة لديها قد   

ب ثر بالسلك يؤكل مرة  وبالتالي، فإن الاستمرار في تقديم المعلومات إلى الطلاب دون مراعاة ذل

اء ى أجزأما فى نمط الموقف المتناوب، يتم تقسيم الدروس إل ،الأهداف الإجرائيةعلى تحقق 

بصرية وال ة، بالتالي لا يتم تحميل القناة السمعيةمنفصلة يتم تعلمها من خلال مواقف متعدد

ً لوجه في  وقف مللطلاب أى معلومات زائدة؛ حيث تتلقى مجموعات من الطلاب التعليم وجها

نه يتم من ثم فإو ؛مالتعلم الذى يقوده المعلم بعيداً عن أي مواد أوتكنولوجيا أخرى قد تشتت انتباهه

خر فى ب الألاب بفاعلية وسلاسة دون أى عبء، وعلى الجانمعالجة المعلومات التى يستقبلها الط

ي أيداً عن ة بعموقف التعلم عبر الإنترنت يتم معالجة المعلومات عبر الإنترنت والوسائط المتعدد

   .تعليق أو تدخل من المعلم

ا؛ دمجهظيمها، والمعلومات، واختيارها، وتن لتنقيةهو أن التعلم عملية نشطة  والافتراض الثالث  

 التمثيل ها فيذات الصلة، وينظمون؛ حيث يختار الطلاب المعلومات إلى المعرفة السابقة ااستنادً 

ففى ة، لحاليامخططاتهم ويعملون على إيجاد العلاقات والروابط  ذات الصلة  بينها وبين الذهني، 

ر كان عبالمعلومات الواردة في كل موقف تعلم؛ سواء أيختار الطلاب  نمط الموقف المتناوب 

ط  ذات لروابويعملون على إيجاد العلاقات وايقوده المعلم؛ ثم ينظمونه،  االإنترنت، أم موقفً 

 معارفهم الأساسية، وخبراتهم السابقة. الصلة  بينه وبين 

أن التعلم عملية إحداث علاقات، وارتباطات بين المعلومات  Ausubel ويرى أوزوبل   

 بنية ؛ فال ما يقدم له من معلومات جديدة بين رفي للطالب، والموجودة بالفعل في البناء المع

تؤدى   -بما تشملها من معرفة، أو معلومات، أو أفكار، أو مبادئ، أو علاقات  -لمتعلم المعرفية ل
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عتمد بمثابة الأساس الذى ي   تعد هذه المعلومات، والمعارف حيث دورًا رئيسا في عملية التعلم؛ 

 (  1998أنور محمد الشرقاوى،  ) د تقديمه للمتعلم.ما نريمعرفة عليها في 

   ً لومات لمعا وبالتالي، لا يقوم الطلاب فقط بإنشاء شبكات معارف متماسكة، بل يطبقون أيضا

 لتشاركى.لم اكية التي يتم القيام بها في موقف التعرالتي أدرجت حديثا من خلال الأنشطة التشا

 

   TheoryConstructivism  النظرية البنائية- 

ترى النظرية البنائية أن التعلم "عملية نشطة لبناء المعرفة والفهم حيث يقوم المتعلمون بتعديل   

بنية معارفهم من خلال الاستيعاب والتكيف واكتساب المعرفة عند التفاعل مع البيئة ، وتؤكد على 

الثانى يتمثل فى أن التعلم بعدين الأول يتمثل فى تحقيق المتعلمين لأهداف تعلمهم الخاصة، والبعد 

عملية نشطة يبنى فيها المتعلم معرفته من خلال التفاعلات الاجتماعية والتفاوض الاجتماعي أثناء 

المناقشات مع زملائه فى المعنى والتشارك فى وجهات النظر المتعددة وتغيير التمثيلات الداخلية 

لبنائية المحور الأساسى فى بيئة التعلم من خلال التعلم التشاركى، ويعد المتعلم من وجهة نظر ا

وبناء المعرفة واكتسابها، ويتم تحديد التعلم على أنه نتيجة للبناء العقلي لكل طالب مما يساعد على  

اكتساب وتطوير مهارات تفكير عليا، ويعد دمج التكنولوجيا في بيئات التعلم تمًكّن الطلاب من 

 & Jonassen, Howland, Moore) ها وبناءهاالوصول إلى المعرفة واستكشافها وتحليل

Marra, 2003)   

 

أن التعلم لا يحدث بسبب  Savas, Senemoglu and Kocabas ( 2012) ورأى    

 ا،ن أيضً قراومع الأ ،والمصادر التكنولوجية ،بل بسبب التفاعل مع الأدوات ؛التكنولوجيا ذاتها

النظر  جهاتوو ،تبادل المعرفة فيويساعد  ،كيروتطبيقاته للمتعلمين فرص التف ،ويتيح الإنترنت

 ؛ةلمشاركوا ،بمزيد من التحفيز وأجهزة الكمبيوتر ،بين الطلاب التفاعل يسمحالمختلفة، كما 

هات وج والأفكار من ،وتبادل الآراء ،عن طريق التشارك ؛فالنمو المعرفى لدى المتعلم يحدث

 ؛عددةمن خلال عناصر الوسائط المت ؛بذلك يتم تحفيز حواس الطلا وفضلاً عننظر متعددة، 

الطلاب ف ؛ PowerPointالتقديمية والعروض  ،ومقاطع الفيديو ،الصورالنصوص، ومثل: 

ما كلرقمية، اادر من خلال هذه المص ؛واكتساب المعلومات الجديدة ،ا بالتعلما كبيرً يهتمون اهتمامً 

ونات ع مكران، والتكنولوجيا، وجميمن خلال تفاعل الطلاب مع المعلمين، والأق ؛التعلم يحدث

 ء معرفتهبنا ومعرفته السابقة التي يوظفها فى ،كل طالب لديه معتقداته الشخصية؛ فبيئة التعلم

  . الجديدة

 

من  ر مختلفةوما سبق يتوافق مع نمط الموقف المتناوب الذى يقدم المحتوى للمتعلم من مصاد    

وفى  .ةاركيلمعرفة التى سوف تستخدم فى الأنشطة التشوتقييم ا ،وتشجيعهم على تحليل ،المعرفة

قات والتطبي ،وتوظيف عدد من المصادر ،مبادئ البنائية يتم تطبيقنمط الموقف المتناوب 

وظيف ت في خرين يساعد المتعلمالتكنولوجية، وتوفير فرص التعلم التشاركى؛ لأن العمل مع الآ

بشكل  التعلم صمم أنشطة، كما تأثناء عملية التعلمفي عليا التفكير الواستخدام مهارات  ،قدراته

 ،رفةلمعالاكتساب  ؛خرين، مع توفير فرص للمتعلميسمح للمتعلم بالاستقصاء، والتشارك مع الآ

 لاجتماعىله امن خلال تفاع ؛فى أطر اجتماعية؛ فالمتعلم يبنى معرفته بطريقة إيجابية هاوإنتاج

 .مع أقرانه
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 ectivism TheoryConnالنظرية الاتصالية  -

ة حدوث النظرية الاتصالية بأنها: "نظرية تسعى إلى توضيح كيفي   Siemens (2004)عرف    

تدعيمه  ، وكيفيةديدةالتعلم فى البيئات الإلكترونية المركبة، وكيفية تأثره بالشبكات الاجتماعية الج

نات في بيئة وافر عدة مكوأنه يجب أن تت  Siemens بواسطة التكنولوجيات الجديدة " ، كما أشار

اجاتهم مع احتي تكيفالتعلم الاتصالي منها تنظيم بيئة تعليمية إلكترونية تجذب انتباه المتعلمين، وت

هارات ير موتساعدهم على البحث والاستكشاف، وأن الفوائد الرئيسية لاستخدام الاتصال هو تطو

ة تنوعمعرفة الواردة من مصادر التفكير العليا من خلال وصول الطلاب إلى المعلومات والم

 رنة التيالم ومن خلال منظور متنوع أيضًا. وهكذا، يتم تشجيعهم على تقييمها بسبب بيئة التعلم

تى اعلية الثر فتسمح للطلاب بمراقبة ما يتعلمونه بأنفسهم، وتقديم مصادر التعلم المتنوعة والأك

وب الذي لمتنايتفق مع طبيعة نمط الموقف اتساعد المتعلمين فى تحقيق أهدافهم التعليمية، وذلك 

ساعد تى تيوفر للمتعلمين بيئة مركبة مدعومة بالتكنولوجيات الجديدة وتوفير الاتصالات  ال

 انشطً  ام باحثً لمتعلوبالتالى أصبح ا ؛المتعلم من التواصل مع أقرانه لإنجاز أنشطة التعلم الاتصالية

 لعملية التعلم اومنظمً  اومشرفً  اميسرً  فى بيئة غنية بالمصادر وأصبح دور المعلم

 

 Social Presence Theoryنظرية الحضور الاجتماعى   -

تناولت نظرية الحضور الاجتماعى  المقارنة بين الحضور المباشر والحضور غير المباشر     

ففى حالة الحضور غير المباشر يتم الاعتماد على وسيط تكنولوجى وبتوظيف  عبر الإنترنت

، وإشعارهم بحضورهم  بين المتعلمين امشتركً  امعنً ئط المتعددة وكيف يمكن أن يوفر الوسا

الاجتماعي الحقيقي وترتكز هذه النظرية علي الاتصال وعلم النفس الاجتماعي كما تهتم هذه 

 Short ,Williams) النظرية بالأثر الاجتماعي لنموذج الاتصال عبر الإنترنت

&Chrisitie,1976) موقف المتناوب يوفر للمتعلم الحضور المباشر فى موقف التعلم ، ونمط ال

التقليدى الذى يقوده المعلم وكذلك الحضور غير المباشر عبر الإنترنت، والقيام بأنشطة تشاركية 

سواء بشكل تقليدى أو إلكترونى مما يشعر المتعلم بحضور اجتماعى بين أقرانه عن طريق 

 .تفاعلاته الاجتماعية معهم

 

 :  Activity Theory رية النشاطنظ -

ة خميس تقوم الأنشطة التعليمية على مبادئ نظرية النشاط؛ التى أشار إليها محمد عطي    

 ( كما يلى:  44،ص2015)

 خدام تركز نظرية النشاط على نظام النشاط أو الحدث الذى يقوم به المتعلم، باست

 التعلم . الأدوات التى توفرها البيئة التعليمية، لدعم عملية

 رفة.التعلم عملية بناء الحدث من خلال العمل وليس من خلال التلقى السلبى للمع 

 .النشاط يسبق التفكير 

   النشاط يتكون من )الأفراد ، والأشياء أو الأنشطة المقصودة ، والأدوات وهى الأدوات

لتى تساعد التكنولوجية التى يستخدمها الفرد فى تنفيذ النشاط ، والقواعد وهى الشروط ا

فى تحديد كيف ولماذا ينشط الأفراد بهذا الشكل نتيجة للشروط الاجتماعية، والمجتمع  ( 
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وأن هذه المكونات تمثل نظام النشاط وتكون فى تفاعل متبادل(؛ وعليه فإن عملية 

 . تصميم المصادر ومحتوى التعلم ) مفاهيم ، قواعد، نظريات( ينبغى أن يرتبط بالحدث

 نى وتعلملكتروإمع طبيعة نمط الموقف المتناوب الذى يتناوب فيه المتعلم بين تعلم وهذا يتفق    

رية ى نظتقليدى وممارسة أنشطة تشاركية كما تعتمد معظم التفاعلات والأنشطة التعليمية عل

علم النشاط من خلال توظيف أدوات التواصل ومنتديات النقاش وغرف الحوار فى بيئات الت

ة ه فى بيئلوج دام لغة الحوار المباشرة والتفاعلات التعليمية الحقيقية وجهاالإلكترونية واستخ

 التعلم التقليدية  .

  

 :  Elaboration Theory نظرية التوسعيةال -

يتم  حيث ؛هى نظرية تهتم بتنظيم المحتوى التعليمى بشكل مرتب مسلسل من العام إلى الخاص   

رض عر الرئيسية العامة للمحتوى ، ثم يلى ذلك عرض مقدمة شاملة للمحتوى تتضمن الأفكا

لتجميع ص واالمحتوى بشكل تفصيلى على مراحل ثم الربط بين هذه المراحل ثم تأتى عملية التلخي

هيم مفا للمحتوى ، كما يرتبط مفهوم التوسع بالمدرسة المعرفية فى علم النفس ويعنى إضافة

 لمعلوماتد بالموجودة فى البنية المعرفية للفروإجراءات ومبادئ بهدف ربط المعلومات القديمة ا

ه من لدي الجديدة التى يتعلمها مما يساعد على فهم المعلومات الجديدة وإدراك علاقتها بما

 رة طويلةلذاكمعلومات سابقة ، وهذا التوسع يساعد على بقاء أثر التعلم وتخزين المعلومات فى ا

تعزز نشاطًا ووعلية إذ أنها تنشط المتعلم وتجعله أكثر فاالمدى، كما أن لهذه النظرية قيمة تعليمية 

    Holmberg (1989 .لديه  الإبداع والإتقان والتميز، )

بت ل ثاوهذا يتفق مع طريقة تنظيم المحتوى فى نمط الموقف المتناوب الذى يتم وفق جدو   

 ةابقعارفه السووفق رؤية وإشراف المعلم حيث يكتسب المتعلم معرفته الجديدة ويربطها بم

أفكاره  وسيعوتتضمن عملية التعلم المناقشات التي تكشف عن أفكار تفصيلية ت مكن المتعلم من ت

 لا يستطيع المتعلم تذكره .   اط ما نبفى استواسترجاع المعلومات وتوظيفها 

   

  Theory Mastery Learning Theory  نظرية التعلم للاتقان -

 حليلتم لمها، ثلى تحديد الإتقان الخاص بالوحدة التعليمية المراد تعتؤكد نظرية الإتقان ع     

ي التشخيص تقويملتلك الوحدة التعليمية، واستخدام ال الأهداف الإجرائيةالمحتوى الدراسي وتحديد 

بقيادة  يميةلتحديد مستوى كل طالب على حده، ثم يتم التدريس الفعلى لكل الطلاب للوحدة التعل

ى يحدد مد الذي ستراتيجية تدريس مناسبة، وبعده يتم استخدام الاختبار التكوينيإ المعلم من خلال

عليمية تواد اتقان كل متعلم للمحتوى، والطلاب الذين لم يحققوا الإتقان المطلوب يتم تقديم م

كوينياً ترًا علاجية لمساعدتهم على الوصول إلى مستوى الإتقان المطلوب ، ويتم اختبارهم اختبا

لم فى التع ئهمى المحتوى الذى لم يتمكنوا من اتقانه، وبعد اتقانهم للمحتوى يلتحقوا بزملاآخر ف

ناوب فى ( الإتقان، وهذا يتفق مع نمط الموقف المت1992التشاركى )فاطمة إبراهيم حميدة ، 

لأهداف اوضع وموقف التعلم الفردى؛ الذى يقوم فيه المتعلم بالتقويم التشخيصى وتحليل المحتوى 

أنشطة  ارسةلكل وحدة وتحديد مستوى الإتقان لكل وحدة ثم يلى ذلك تعلم تشاركى ومم الإجرائية

صلوا تى يتشاركية والطلاب الذين لم يصلوا لمستوى الإتقان المطلوب، يقدم لهم تعلم ذاتى ح

    .لمستوى الإتقان المطلوب
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ية لمعرفتناوب ) النظرية افى ضوء عرض المبادئ النظرية التي يقوم عليها نمط الموقف الم 

نشاط ة ال، البنائية ، الاتصالية ، الحضور الاجتماعى ، ونظريللتعلم من الوسائط المتعددة

يما فلمعالجة اعداد الاستفادة من هذه المبادىء فى إ والنظرية التوسعية ونظرية التعلم للاتقان ( تم

  ا النمط.ى هذفطة التعليمية المتضمنة يتعلق بتصميم نمط الموقف المتناوب وتصميم المهام والأنش

 

 المحور الثانى: الأساليب المعرفية
يجة نفس ؛ نتيعد مجال الاهتمام بدراسة الأساليب المعرفية من المجالات المهمة فى علم ال    

وتقديم  لم ،الاهتمام بالفروق الفردية بين المتعلمين وضرورة مراعاتها عند تصميم بيئات التع

 قة مفهوملسابأسلوب يمكنهم من استيعابها بسهولة ، وقد تناولت البحوث والدراسات االمعلومات ب

 الأساليب المعرفية على النحو الآتى:

 مفهوم الأساليب المعرفية:
صية (  بأنها الخصائص الشخ1989عرفها أنور محمد الشرقاوى وسليمان محمود الخضرى )   

ثم فهى  ومن لومات والكيفية التى يفضلها فى تعلمهالتى تؤثر على المتعلم فى التعامل مع المع

 طريقة الفرد فى إدراكه للمعلومات   

ام ستخدكما تعرف بأنها الطرق المفضلة لدى الأفراد فى التفكير والتحليل والتنظيم وا   

   (Hayes &Allinson,1998)      المعلومات وحل المشكلات .

د على فهم بأنها القدرة المعرفية التى تساعد الفر (2002محمد الخولى ) هشام ويعرفها      

 ى حلموضوعات التفكير والإدراك والفهم والاستنتاج وتعد النمط المميز لشخصية الفرد ف

 ى .  دراكالمشكلات والمهمات المعرفية  التى تشمل التحليل والتركيز على أجزاء المجال الإ

 

 تى يتعرضت التخدمها الفرد فى تعامله مع المثيراكما تعرف بأنها الطرق والأساليب التى يس    

فراد فى الأ لها فى المواقف الحياتية المختلفة والتى يمكن بواسطتها كشف الفروق الفردية بين

روق طرق تنظيم المدركات والخبرات وتكوين وتناول المعلومات ؛ مما يساعد على كشف الف

انى ى بل فى المجال الانفعالى والوجدالفردية بين الأفراد ليس فقط فى المجال المعرف

 (2003والاجتماعى. ) أنور محمد الشرقاوى ، 

هدف أنها الطريقة التى يستقبل بها الفرد المعلومات ب     Vanderhyden, (2010)ويرى 

 ه.ناسبدمجها والاحتفاظ بها فى مخزونة المعرفى والقدرة على استرجاعها بالطريقة التى ت

 

تها راعاممن تعريفات للأساليب المعرفية يتضح أنها فروق فردية ينبغى  فى ضوء ما تم عرضه 

 ا دلالاتأنه ؛ حيث إنها تؤثر على الطريقة التى يعالج بها الفرد ويدرك المعلومات وينظمها أى

 للفروق الفردية فى النشاط المعرفى بين الأفراد. 

 

 خصائص الأساليب المعرفية:
 (   ،1994لخصائص أشار إليها حمدى على الفرماوى )للأساليب المعرفية مجموعة من ا

 ( على النحو الآتى:1998ويوسف جلال يوسف ) 

 طرتبط بشكل النشاط المعرفى الذى يمارسه الفرد أكثر من ارتباطها بمحتوى هذا النشات -
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ؤ بلها التنتميز بالثبات النسبى أى أنها لا تتغير بصور سريعة من موقف لآخر لذا يمكن من خلات -

 بسلوك الفرد فى المواف الحياتية. 

فى  عد بعد من أبعاد الشخصية أى أنها تعد من محددات الشخصية وليست من وسائل المعرفةت -

لذى اس امنهجها الضيق، أى أنها لا تقتصر على الجانب المعرفى من الشخصية فقط بل هى الأس

 يتحدد فى ضوئه جميع جوانب الشخصية.

 لال أساليب مختلفة قابلة للقياس: من خ -

أ متصل يبد صنف الأساليب المعرفية وفقاً لأبعاد ثنائية القطب ويصنف الأفراد وفقاً لذلك علىت -

 بأحد القطبين وينتهى بالقطب الأخر.

 

 تصنيف الأساليب المعرفية:
كما ورد فى أنور  Broverman ,Kogan,Guilford,Messic and Witkinقام كل من 

لاتهم فى ( بتصنيف الأساليب المعرفية التى تميز الأفراد أثناء تعام2003محمد الشرقاوى ) 

 المواقف الحياتية المختلفة على النحو الآتى:

 ل عن المجال الإدراكىالاعتماد فى مقابل الاستقلا -

 المعرفى التبسيط المعرفى فى مقابل التعقيد -

 المخاطرة فى مقابل الحذر -

 الاندفاع فى مقابل التروى -

 التسوية فى مقابل الإبراز -

 الانطلاق المرن فى مقابل الضبط المقيد -

 الضبط المرن فى مقابل الضبط المقيد  -

ساليب الأ ويعد الأسلوب المعرفى الاعتماد فى مقابل الاستقلال عن المجال الإدراكى أكثر   

ة ة للعملينسبلوب بالالمعرفية المستخدمة فى المجالات التربوية والمهنية وترجع أهمية هذا الأس

يع لجم التعليمية فى تحسين مخرجات التعلم حيث يتم مراعاة الطرق التى يستجيب بها الفرد

ى مثير اه أالمثيرات التى توجد فى المجال الإدراكى من حوله ومعرفة طريقة تفكيره وسلوكه تج

ا تبنى نية ؛ لذلأجعربية واخارجى، كما أنهما أكثر الأساليب المعرفية التى تم تناولها فى البحوث ال

تنمية  على (البحث الحالى هذا الأسلوب ودراسة تفاعلهما مع نمطى الدمج ) الذاتى / المتناوب 

لاقة عجود مهارات تصميم محفزات الألعاب والذات الأكاديمية لدى الطلاب المعلمين؛ نظراً لو

 ما يتضح فيما بعد.وثيقة بين هذا الأسلوب ونمطى الدمج ) الذاتى / المتناوب( ، ك

 

 مستقلين مقابل الطلاب المعتمدين:خصائص الطلاب ال
    :( 2جدول ) فىكما هو موضح المستقلين مقابل الطلاب المعتمدين  تتضح خصائص الطلاب

Yalian,2012)  ; (  Karacam & Baran   ,2015     
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 المستقلين مقابل الطلاب المعتمدين الطلاب ( خصائص2جدول )

 

 

ل / المستق المتناوب ( والأسلوب المعرفى )الموقف العلاقة بين نمطى الدمج ) الذاتى / 

 المعتمد (
ابق طلاع على خصائص نمط الدمج الذاتى وخصائص نمط الموقف المتناوب السفى ضوء الإ   

لمعرفى المعتمد والطلاب ذوى عرضهما ، فضلا عن خصائص الطلاب ذوى الأسلوب ا

اوب ( لمتناالموقف الأسلوب المعرفى المستقل تبين أن هناك علاقة بين نمطى الدمج ) الذاتى / 

 والأسلوب المعرفى )المستقل / المعتمد( على النحو الآتى:

قد يناسب نمط الدمج الذاتى الطلاب ذوى الأسلوب المعرفى المستقل ؛ حيث يعتمد هذا  -

لمتعلم فى اختيار الأجزاء التى يتم دراستها بشكل تقليدى والأجزاء التى يتم النمط على ا

 ى المجال الإدراكىعل المعتمدونالطلاب  ن عن المجال الإدراكىوالطلاب المستقل

ن يفضلون التعلم الفردى والمواقف والطلاب المستقل

 غير الاجتماعية ويميلون للعزلة والمهام الذاتية

الطلاب المستقلين يفضلون التعلم التشاركى والعمل 

 فى مجموعات 

هم فى يعتمدون على المجال والبيئة التى تحيط ب يعتمدون على أنفسهم فى فهم المعلومات وتخزينها 

 إدراك وفهم المعلومات

يستطيعون فهم واكتشاف الأجزاء والعناصر التى 

 يتكون منها موقف التعلم 

لا يستطيعون فهم الأجزاء أو العناصر التى يتكون 

ر الأشياء فى إطا نيفهموهم ولكن؛ منها موقف التعلم 

 كلى وبمساعدة الأخرين

 شياء بصورة كليةأفراد ينظرون للأ أفراد تحليليون بدرجة عالية 

يدركون أجزاء المجال في صورة مفصلة ومستقلة 

 عن الارضية المنظمة له

اء ( أما أجز يتميزون بالتنظيم الشامل ) الكلي للمجال

 ً  المجال فيكون ادراكهم له  مبهما

لديهم القدرة على اختيار مصادر التعلم والبحث عن 

ليل المعلومات والقدرة على الاهتمام بالتفاصيل وتح

 عناصر الموقف وادراك العلاقة بينها

أقل قدرة على تنظيم المواقف التعليمية، ويجدون 

 صعوبة فى إعادة هيكلة المعلومات

يسترجعون المعلومات بسهولة من الذاكرة طويلة 

 المدى

يجدون صعوبة فى استرجاع المعلومات من الذاكرة 

 طويلة المدى

 يفضلون دراسة المواد ذات الطابع الاجتماعى مى  يفضلون دراسة المواد ذات الطابع العل

قادرون على استخراج المثيرات المناسبة 

 والضرورية لاستكمال المهام التعليمية

 ليميلون للمثيرات الأكثر بروزاً ويتجاهلون التفاصي

 يحتاجون باستمرار إلى الدعم من المعلم والأقران يتميزون بالتوجيه الداخلى
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دراستها بشكل إلكترونى ويمارس فيه المتعلم أنشطة فردية، وهذا يتوافق مع خصائص 

من ذاتهم أثناء  االطلاب المستقلين الذين يفضلون التعلم بمفردهم والتوجيه يكون نابعً 

ً يراعى هذ ا النمط الخطو الذاتى للمتعلم ويفضلون تحمل مسئولية عملية التعلم، أيضا

 تعلمهم 

درس يقد يناسب نمط الموقف المتناوب الطلاب ذوي الأسلوب المعرفى المعتمد؛ حيث  -

ب لمناسالطلاب فى هذا النمط وفق جدول ثابت من قبل المعلم ويختار المعلم الدمج ا

 بشكل جزاء التى يتم دراستهاوتحديد الأجزاء التى يتم دراستها بشكل تقليدى والأ

ً لخصائص هؤلاء الطلاب  واء سويمارس فيه الطالب أنشطة تشاركية  ،إلكترونى وفقا

تمدين ، وهذا يتوافق مع خصائص الطلاب المعبشكل تقليدى أم بشكل إلكترونى أكانت 

هام جاز مالذين يحتاجون باستمرار إلى الدعم الخارجى من المعلم الذى يساعدهم فى إن

  تعلم وأنشطته، كما أنهم يفضلون العمل فى مجموعاتال

وقد أجريت بعض البحوث والدراسات السابقة التى تناولت التفاعل بين الأسلوب المعرفى ) 

 Karacam  and  المعتمد / المستقل ( وبعض المعالجات ) المتغيرات المستقلة (، منها دراسة  

Baran (2015)( 2018( ، هدى مانع آل مانع )2012، هويدا سعيد عبد الحميد ، ) ولاء أحمد

المعتمد  الأسلوب المعرفى ى( وقد توصلت هذه الدراسات إلى أن الطلاب ذو2019عباس )

يفضلون التفاعل مع زملائهم والمعلم والتعلم فى بيئة اجتماعية والتعلم فى مجموعات تشاركية ، 

ى عملية تكوين وتناول المعلومات والاعتماد على مصادر خارجية تكون بمثابة موجهات لهم ف

الأسلوب المعرفى المستقل العمل بمفردهم والاعتماد على أنفسهم فى  وفى حين فضل الطلاب ذو

 إنجاز مهام التعلم ، والاعتماد على مصادر داخلية فى تكوين وتناول المعلومات. 

 

 Gamificationالمحور الثالث: محفزات الألعاب 
 مفهوم محفزات الألعاب:

ا وجزتهأالدراسات السابقة وقد البحوث وفي الأدبيات ولقد تعددت تعريفات محفزات الألعاب 

 :   يأتىفيما الباحثتان 

 خيال وئة، استخدام عناصر الألعاب التي تتضمن اللغة والتقييم، والتحدي، والتحكم، والبي

تج الألعاب، والتفاعل البشري، والقواعد، لتسهيل التعلم والوصول إلى النوا

 )Rodrigues, Oliveira & Rodrigues ,2019,p.2(المستهدفة.

  دمج عناصر الألعاب في التطبيقات البرمجية غير المتعلقة بالألعاب والتي تزيد من خبرة

;Kukkonen, -Alahäivälä & Oinas Kapp,2012,p.10ومشاركة المتعلم.

) p.62,2016) 

  استخدام عناصر الألعاب وميكانيكا الألعابGames  Mechanics  في سياقات غير

 .Deterding et al) مرتبطة بالألعاب لتسهيل إشراك المتعلمين وحل المشكلات.

,2011,p2)  

 طة لا أنش ممارسة استخدام تصميم عناصر الألعاب، وميكانيكا الألعاب وتفكير الألعاب  في

الهدلق  بن عزيزعبدالبن الله  عبد (ترتبط باللعب لتحفيز المتعلمين على المشاركة في التعليم.

 (319، ص.2019،
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  حقيق ت، والأهداف الإجرائيةلتحقيق  بوى؛إدماج عناصر الألعاب ومبادئها في نشاط تر

 (lee&Hammer,2011,p1) .المتعة، وجذب انتباه المتعلم للمادة الدراسية

 تطبيق  أحد التصميمات التعليمية الشائقة،  التي تؤثر في مستوى إنجاز الأهداف، من خلال

 .Owens,2016,p )لسمات اللعٌبة، وإدراج عناصرها، في إعدادات أو سياقات غير الألعاب

15; Matallaoui, Hanner& Zarnekow,2017,p5)  

  عملية تضمن  تجويد بيئة التعلم؛باستخدام التحفيز؛إذ تعتمد على  تعزيز المستخدم بواسطة

وآليات للتفاعل،ويدعمه؛ لتحقيق نواتج التعلم نظام  قائم على القواعد يوفر للمتعلم ملاحظات،

 ,Huotari& Hamari,2012,p19; Hamari) .المستهدفة،ويحفزه على الإبداع

Koivisto & Sarsa ,2014,pp6-7 )   

  استخدام مفهوم  اللعٌبة أو تحويل مهمة غير متعلقة بها إلى لعبة ، من خلال دمج عناصر

،  leaderboards ، قوائم المتصدرينBadgesرات التصميم الشبيهة باللعٌبة )مثل الشا

(  في سياق غير اللعٌبة؛ حيث Pointsالنقاط   ، Rewards ،المكافآتLevels المستويات

تسٌتهدف سمات اللعٌبة المحددة: )التقييم، والتحدي، والتفاعل البشري، والقواعد / الأهداف 

م على اكتساب سلوكيات محددة، و (؛لتيسير التعلم، وتعزيز مشاركات المتعلمين، وتحفيزه

زيادة قدرتهم على حل المشكلات،واستكشاف الأخطاء وإصلاحها؛ فهى نظام مصمم يوفر 

السياق الذي يحقق فيه الفرد  الهدف  بمتعة وفعاّلية ؛ من خلال  توفير نموذج من الحوافز 

 & Hanus&Fox,2015,p152; Landers, 2014,pp5-6; Huang) والمشاركة.

Hew, 2015,p 275) 

  عملية تضمين المستخدمين في اللعٌبة، وجعل مكونات اللعٌبة أكثر متعة من خلال أنشطة غير

لتغيير سلوكياتهم ، وتحفيزهم للدراسة ،وتحقيق نتائج إيجابية ، فضلا عن أنها  اللعب؛سعياً

 ,Kocakoyun & Ozdamli,2018) تحقق قدرا من تكيف الطلاب مع السلوكيات الجديدة.

p51) 

   لفة   يتضح مما تقدم أن محفزات الألعاب هى مدخل  تعليمي يتضمن عناصر الألعاب المخت  

تطبيقها في سياق تعليمى ؛ بهدف تحفيز المتعلمين، النقاط (، و -درين قوائم المتص -)الشارات  

ه ر بدورؤثما يوجعلهم أكثر نشاطًا، واستمتاعاً، ومشاركة عند تفاعلهم مع المحتوى التعليمى ؛ م

   .على تحقيق مستويات عليا من الإنجاز الأكاديمي، وتعديل سلوكهم

 

 :كما يتضمن مفهوم محفزات الألعاب على أربعة عناصر أساسية وهي كالآتى

 :وامل عوالتي تعني عادة وجود أهداف يحاول المتعلم تحقيقها، من خلال  مفهوم اللعبة

يث جعة حالهدف، ووجود نظام للتغذية الرا التحفيز ووجود قواعد تحدد كيفية الوصول إلى

 يوفر للمتعلم معلومات حول التقدم نحو الهدف.

 ختلفة، ة الم: ويستخدم للتمييز بين مفهوم محفزات الألعاب والألعاب القتاليمفهوم العناصر

 .حيث يميز هذا المفهوم أنه مرتبط بالأغراض التعليمية وليست الترفيهية

 تصميم محاكي للعبة يتم ممارستها بشكل محكم.: أنه يتم مفهوم التصميم 

 "ع وفي: حيث إنه يمكن استخدامها على نطاق واسمفهوم "في سياقات غير مرتبطة باللعب 

 .مجالات متنوعة وليست فقط الترفيه
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 أنواع محفزات الألعاب  :

رقمية  تنقسم محفزات الألعاب  إلى نوعين أساسين كما أوضحتهم الدراسات وهما محفزات ألعاب

 ,Kapp) بنائية، ومحفزات ألعاب رقمية للمحتوى، وفيما يلى توضيح لهذين النوعين:

2012,pp26-46  ; McIntos,2018,pp 60-61) 

 محفزات الألعاب البنائية  أو القائمة على تعديل البناء / الهيكل   Structural    

Gamification أي  حتوى، دون إحداثهنا يتم الاستعانة بعناصر اللعبة بجانب الم: و

 وى ثمتغيرات على المحتوى، أي أن المتعلم يتعرض للأهداف التعليمية أولاً ثم المحت

ا يهدف هذويئة، الأنشطة التعليمية داخل بيئة التعلم مع الاستعانة بمبادئ المحفزات داخل الب

راكهم شإوى النوع إلى تحفيز المتعلمين في أثناء استكشافهم المحتوى على السير في المحتو

انة لاستع، وعند تصميم هذا النوع من المحفزات يتم افي عملية التعلم من خلال المكافآت

 توياتبأكثر العناصر شيوعا لمحفزات الألعاب وهي النقاط والشارات والإنجازات والمس

 .وقوائم المتصدرين )لوحة الشرف( التى تتبع تقدم المتعلم

 ة على تعديل المحتوىمحفزات الألعاب للمحتوى أو القائم Content Gamification: هنا و

ً م يتم تطبيق عناصر اللعبة وألعاب التفكير لتعديل المحتوى وجعله أكثر اللعبة،  عاتساقا

 ة مثللتحفيز المتعلمين وضمان تفاعلهم مع محتوى الدرس والمشاريع والأنشطة المصاحب

يسعى  التي ة بدلاً من قائمة الأهدافإضافة عناصر القصة لإتمام مقرر أو بدء المقرر بلعب

شر دون ل مباالمقرر الى تحقيقها، وهنا يتحول المحتوى إلى لعبة تعليمية تعرض للمتعلم بشك

 .التعرف على الهدف المطلوب تحقيقه في نهاية المحتوى

ت مهارالق بالنوعين أثناء إعداد المحتوى التعليمى المتعمن هذين  استفادت الباحثتانوقد    

 .طوير محفزات الألعاب فى البحث الحالىت

 

 :التعليم والتعلمتى أهمية محفزات الألعاب فى عملي
-Kapp ,2012,pp26)منها : و السابقة الدراساتالبحوث وأوضحت عديد من الأدبيات و

46  ; Dicheva, Dichev, Agre & Angelova,2015, pp75-76; Hakulinen, 

Auvinen & Korhonen,2015,p18; Huang & Hew, 2015,p280; Menezes 

& De Bortolli ,2016,p563-565; Owens,2016,p21; Hamari,2017,p 469; 

Matallaoui, ,et al.,2017, pp12-14; Bicen,2018, pp86-89; Gafni. 

Achituv, Eidelman& Chatsky,2018,pp39-40; Kocakoyun & Ozdamli; 

McIntos,2018,pp 60-61)  التعليم والتعلمتى لألعاب أهمية فى عمليأن لمحفزات ا 

 تتلخص فيما يلي: 

 دةرات جديعلى تعلم مهاهم تحفزوتزيد محفزات الألعاب من الوعي التعليمي للمتعلمين،  -

اجيتهم، ن إنتموتوفر معلومات إثرائية مفيدة، وتخلق بينهم روح المنافسة الشريفة، وتزيد 

علم في الت د المعلم من تتبع تقدم المتعلمينالتعلم مدى الحياة، كما تساععلى  وتشجع 

قاط ، كالن ؛ من خلال دمج عناصر تصميم الألعاب وتوفير التغذية الراجعة المناسبة لهم

 الشارات ، قوائم المتصدرين .
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لا و هدفزام بالبفاعلية في مهام التعلم ، والالتالمتعلم مشاركة  تزيد محفزات الألعاب من -

 .ط فى حالة الخطأ المتكررأى شعوربالإحبا لهتسبب 

: فعندما Freedom to experimentتتيح محفزات الألعاب حرية خوض التجارب  -

لى عقدرة يخطأ المتعلمين تتاح لهم حرية كبيرة في خوض التجارب وبالتالي تتيح له ال

 ا.السيطرة على تعلمهم، وزيادة تركيزهم وملاحظة مشكلاتهم والعمل على تصحيحه

 Freedom to assumeلعاب حرية الحصول على هويات مختلفة تتيح محفزات الأ -

different Identities حيث تعد أحد أهم مميزات محفزات الألعاب إمكانية خوض :

تجربة مؤقته بهوية مختلفة؛ مما يساعدهم على لعب الأدوار، وتشجيعهم على خوض 

 التجارب المختلفة.

وفر تحيث  :Freedom of effort مجهودتتيح محفزات الألعاب للمتعلمين حرية بذل ال -

اً تدريجيه نتقال، و ا مستويات مختلفة من الصعوبة بما  يناسب مجهود كل متعلم

، مكافآتعلى دراية بقواعد الألعاب المختلفة، واله نحومستويات التعلم الأعلى؛ لأن

 .نىتعلم ذي مع هوعناصر الألعاب الأخرى، مما يساعده على إدارة تعلمه، واكتساب

م تتيح محفزات الألعاب للمتعلمين التعل Automated teaching: التدريس الآلي -

ن تلفة يمكات مخإلكترونياً حيث لا يوجد معلم بل ميسر وداعم لعملية التعلم، وتتيح اختبار

 .للمتعلمين الإجابة عنها

ً فردIndividualized learningالتعلم الفردي  - ً لك: تتيح محفزات الألعاب تعلما ل يا

 ذاتي.وه المتعلم بحيث يتعلم المتعلم بناء على احتياجاته الشخصية، بما يتوافق مع خط

 طريقةتدعم محفزات الألعاب تطوير معرفة المتعلمين ومهاراتهم، وذلك على خلال ال -

 .التقليدية التي تهدف بالأساس إلى تنمية التحصيل المعرفي

 .أثناء ممارسة الألعاب تسمح محفزات الألعاب بالتطبيق العملي للمهارات -

 ولمقدم، تركيز انتباه المتعلمين نحو المحتوى التعليمي ا من  محفزات الألعاب تزيد -

 .البعض بعلى ربط موضوعات التعلم بعضها تهم قدر

تعزيزها  الكفاءة من خلالتكسبهم و ثقة المتعلمين بأنفسهم من محفزات الألعاب زيد ت -

لوصول م حتى  ا؛ وذلك بإتاحة الفرصة لتكرار التقييطأ المحاولة والخ للتعلم القائم على 

لعاب صر الألمستوى الرضا، وتحقق الاستقلالية والوصول إلى بيئة التعلم للإتقان، فعنا

على  لقدرةمثل :) قوائم المتصدرين أو الشارات ، ...( تؤكد على المكافآت ، ولديها ا

  .الأداءالمساهمة في توجيه المتعلمين نحو الهدف، وتحسين 

 لى إكمالين عشجع المتعلم؛ مما ي توفر محفزات الألعاب بيئة تعليمية مرنة لتسهيل التعلم -

تتبع ات؛ لمهام التعلم بشكل أسرع؛ في بيئة جاذبة وممتعة؛ حيث تستخدم النقاط والشار

 .وريرضا الفمباشرة على كيفية القيام به وتحقيق التغذية راجعة التقدم المحرز وتوفير 

شط لتعلم الناشجع المتعلمين على يمما خبرات ممتعة أثناء التعلم؛ محفزات الألعاب  توفر -

ستخدم تو تطبق مبادئ التفكير القائم على اللعٌبة،، حيث  والتعلم من خلال الممارسة

 في بيئة فاعلةنخراط التام، والمشاركة الالأنشطة والتقنيات التي تمكن المتعلمين من الا

 . التعلم الخاصة بهم

 و،  ينالتعاون بين المتعلم و تساعد محفزات الألعاب على تحسين التفاهم والتواصل -

 جابية.والإي ممايؤدي إلى الشعوربالكفاءةالذاتية؛هم والمساواة بين ترسيخ قيم الانتماء،
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دراتهم قتقييم منح المتعلمين طرقاً لوت كأداة للتقويم التكويني تستخدم محفزات الألعاب  -

ا يدفع المتعلم مم ؛لأمر الذي يتيح لهم رؤية الفشل بمثابة فرصا لإحراز النجاحالذاتية ؛ ا

عاملاً  ت عد إلى تغيير تفكيره أو سلوكه بهدف تحسين التعلم؛ فالتغذية الراجعة الفورية

ذ إجاز؛ حاسماً لتحسين اكتساب المعرفة والمهارات فضلا عن تأثيرها على مستوى الإن

نتقال ط، الابع تقدمه؛ حيث تعٌلمه بمستواه من حيث )عدد النقاتتيح الفرصة للمتعلم لتت

 لمستوى أخر( على الفور

لى شكل ععناصر تصميم للمهمات التعليمية؛ بما يسمح بتقديمها محفزات الألعاب توفر  -

 ، و ذتنفيتحديات  مناسبة لمستويات المتعلمين؛ ذات أهداف محددة، وواضحة، وقابلة لل

 .لوقت المحددفي ائها أداهم بإلزام

ولها أثار  يتضح مما تقدم أن لمحفزات الألعاب عدة مميزات فى عمليتى التعليم والتعلم ،    

محفزات  طويرتإيجابية على جوانب التعلم المختلفة ؛ الأمر الذي يشير إلى أهمية تنمية مهارات 

 . الألعاب لدى الطلاب المعلمين

 

 عناصر محفزات الألعاب  :

صطلح عناصر محفزات الألعاب العناصر المميزة لمحفزات الألعاب، والتي لا ي قصد بم      

، ويوجد عدد من المكونات الأساسية التي ينبغي جميعهايمكن بنائها دون وجود بعضها أو 

 :كما يأتىتوافرها في أي بيئة تعليمية قائمة على محفزات الألعاب ، يمكن توضيحها 

(Dicheva, et al.,2015,pp80-85 ;  Bicen,2018,p73;Matallaoui, ,et al.,2017, 

p10;  Gafni  et al.,2018,p39; ، ص 2019،عايدة فاروق حسين ونجلاء أحمد عبد القادر،

 (512-510، ص ص2019نبيل السيد حسن،  ؛215 -213ص
      

 

 ( العلاقة بين العناصر التى ينبغي مراعاتها في تصميم محفزات الألعاب 6شكل ) 

 

 كيات اللعٌبة ميكانيGame Mechanics: 

ت محددة الطريقة التي يتم بها تحويل مدخلا Game Mechanics تحدد ميكانيكيات اللعٌبة     

ر تؤث إلى مخرجات محددة في أنظمة محفزات الألعاب ، حيث تصف المكونات الخاصة للعبة، و

والتي  شاركر الظاهرة للمبقوة على دوافع المستخدم ومشاركته فميكانيكيات  اللعبة هي العناص

 .يقوم المتعلم بالتفاعل معها

  : ومن  أمثلة ميكانيكيات اللعٌبة التي يتم استخدامها في محفزات الألعاب مايلي
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 النقاطPoints  : مة، هي أسلوب تعليمی شائع الاستخدام في الفصول الدراسية بصفة عا

تي لرموز اللى اعاد متعددة، وفئات مختلفة  وهي تشير إوت ستخدم لمكافأة المتعلمين من خلال أب

ند علقائياً تعبة يمكنهم جمعها ، والتي يمكن استخدامها كمؤشرات للحالة، ويتم احتساب نقاط اللٌ 

قاط نمثل ت، وإنهاء مهمة( ،و بقاً؛)على سبيل المثال ، حل مهمةتحقيق الأهداف المحددة مس

قون ميعا يتلجنهم ء المتعلم بالنسبة لأداء الآخرين؛ نظرًا لأاللعٌبة تغذية راجعة  مباشرة لأدا

ذ تعزز إ ي ؛، وت عد النقاط هي نقطة الانطلاق للسلوك التنافسنفس عدد النقاط للمهام نفسها

ي تعديل فقاط ن يميلون إلى اكتساب النقاط، لذلك يمكن استخدام النوجهود المشاركين فالمتعلم

ل من إعطاء المتعلم نقاط على سلوك ظاهری مثل تسجي سلوك المتعلم، لكن يجب الحذر

وصول و الأالدخول إلى الموقع أو إضافة تعليق حيث يجب استخدام النقاط كمؤشر على التقدم 

ات إلى مستوى جديد فهي تعد دليلاً على مدى إنجاز المتعلم وهي من أهم عناصر محفز

 :أنواع من النقاط هى ةالألعاب  ، وهناك خمس

 مي.تعليخبرة: وهي النقاط التي يحصل عليها الطالب نظير خبرته في المحتوى النقاط ال 

 كتسابها لى انقاط قابلة للاسترداد: وهي نقاط ترتبط بالألعاب الاجتماعية وقدرة الطالب ع

 .بناء على تفاعله مع مجموعته

  لحالنقاط المهارية: هي مجموعة من نقاط المكافأت التي يحصل عليها الطالب فقي 

 الإجابة على أنشطة إضافية.

  ب لطلاانقاط الكرم: هي النقاط التي لا تؤثر على النتيجة الفعلية ولكي يحصل عليها

ل م داخللحصول على مكانة، مثال على ذلك: يمكن حصول الطلاب على نقاط مقابل استجابته

 .المنتدى أو بناء صفحة ويكي جيدة

  نظير سمعته وكفاءاته بين زملائه.نقاط السمعة: وهي النقاط التي يحصل عليها 

 

 الشارات Badges متعلم : وهي تمثيلات بصرية تظهر كرموز، أو شعارات نتيجة إنجاز ال

رتبط مهمة ما  مثل: إكمال مشروع ، والتي يتم جمعها ضمن بيئة محفزات الألعاب، وت

ن رة عباالشارات داخل محفزات الألعاب الرقميه بالمكافأت، وقد تكون هذه المكافأت ع

صر، ( وغيرها من الأشكال التي تمثل النس/ الدروعوالكؤتمثيلات بصرية تأخد شكل )

نوع ذا الهو يحفز  ،جديدة، ونجح في مواجهة التحديات وهي تعني أن المتعلم أنجز مستويات

من  راً كبي من المكافآت المتعلمين ويزيد من  رغبتهم في إكمال التحديات؛ مما يوفر قدراً 

تمام إعند  علم حيث يحصل عليها المتعلم عند الحصول على عدد معين من النقاط أومتعة الت

د قافآت مهمة معينة، أو قد تكون عبارة عن شارات يحصل عليها المتعلم، ولكن هذه المك

 علمينلذلك ينبغى مراعاة أن تكون هناك فرصة للمت ؛تكون غير مرضية لبعض المتعلمين

ية لأساسئهم، وتعد الإنجازات والشارات من أهم العناصر االمشاركة إنجازاتهم مع زملا

 .التي تعمل على تحفيز المتعلمين وتعزيزيهم بشكل إيجابي

 

هناك عدد من المبادئ التي يجب مراعاتها عند تصميم بيئة محفزات   مبادئ تصميم الشارات:    

 Lee& Hammer,2011,pp3-4; Dicheva, et) الألعاب باستخدام الشارات وهي :

al.,2015, pp81-85; Hakulinen, etal.,2015,p22-23; 

Hanus&Fox,2015,pp153-154;Hamari,2017,p 470; Gafni ,et al.,2018,p 

41;McIntos,2018, pp 57-58) 
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 ا.تيارهمراعاة مستوى، المتعلمين ودوافعهم، عند تصميم الشارات  التعليمية، أو اخ -

ب تخاط متعلمين الداخلية أكثرمن كونها مكافآتينبغي تصميمها؛ بحيث تثير دوافع ال -

 .دوافعهم الخارجية

ة ات فوريأهدافها مرتبطة بالسياق وواضحة التعليمات، وتقدم تلميحات /تعليق أن تكون -

 .لتوجيه المتعلمين

ت تضمن سهولة وصول المستخدمين إلى الشارات الخاصة بهم وتتيح مراجعة الشارا -

 .ر نيل الشارات الجديدةالمكتسبة مسبقاً ،ورؤية معايي

 . تمنح عند إنجاز المتعلمين مهاماً  محددة ، مثيرة للاهتمام -

 

 قوائم المتصدرين Leaderboards تم ي: وهي القوائم التي تضم جميع اللاعبين، بحيث

؛ مرتفعةت الترتيبهم بناء على النقاط التي قاموا بتجميعها. وتشير إلى الجداول ذات الدرجا

ة هم مقارنية لادة لإظهار إنجازات المتعلمين، وإدارتها وت ظهر المكانة النسبوالتي تستخدم ع

ما توفر ، ك بالآخرين؛ حيث يمثل ترتيب الفرد ضمن مجموعة من الأقران حافزًا قوياً لـلسلوك

 ورية بينفنات الفرصة للمتعلمين بمقارنة ذواتهم بالآخرين في النظام نفسه، وتتيح إجراء مقار

 سابقة لهمالأداءات ال

 مبادئ تصميم قوائم المتصدرين :    

هناك عدد من  المبادئ التي ينبغي مراعاتها عند تصميم قوائم المتصدرين ومن أهمها   

 Landers& Landers,2014,p773; Jia, Liu,  Yu & Voida, 2017,p)مايلى :  

1957 ; Pedersen, Rasmussen,  Sherson & Basaiawmoit,2017,p 537) 

o لهدف ديد اديد المجال الذي  سيتم تطبيق قوائم  المتصدرين فيه ، واختيار نوعها وتحتح

 .من استخدامها،و مهامها المتوافقة مع أهداف التعلم

o  زمنبمحددة ، وقابلة للقياس ، وقابلة للتحقيق، وواقعية ، ومحددة تكون أهدافها   . 

o في الجزء  -ئم المتصدرين تحديد موضع عرض المستخدم الأعلى، أو المتفوق على قوا

ين متعلمالعلوي، أو الأوسط ،أو أسفل القائمة مع مراعاة وجود فرص متساوية لجميع ال

 .في الظهورعليها عند بذل  نفس الجهد

o ل ط، بالترتيب فقتحدث بصورة مستمرة؛ ليشعر المتعلم بالإنجاز؛ حيث إنها لا تعنى ب

 .بالتغييرات التي تمٌس سلوك المتعلم

o ات، أو قد تكون النقاط، أو الوقت، أو الشارقواعد عادلة، لمتعلمون فى ضوء يرٌتب ا

 المستويات، وقد اتفقت دراسات عدة على استخدام النقاط؛ كمؤشر لترتيب قوائم

 . المتصدرين وهذا ما تبنته الباحثتان في بيئة محفزات الألعاب

o  يتيح  تصميمها أن يبحث كل متعلم عن أقرانه الآخرين. 

 

 توياتالمس Levels : همة وتشير إلى أن المستخدم قد وصل إلى هدف معين، أو أنهى م

يمكنهم  تاليما؛ حيث يمكن له الارتقاء إلى مستويات جديدة، أو إكمال مهام مختلفة ، وبال

لى اظ عالتقدم في نظام  محفزات الألعاب ، و تكون المستويات مختلفة المراحل ؛ للحف

ت: تويام المتعلم، أو إتقانه، وهناك ثلاثة أنواع من المسالمشاركة، والتكيف مع تقد

  .مستويات اللعٌبة، مستويات اللعب، ومستويات اللاعب
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 أشرطة التقدم Progress Bars  : الأول صاحب المركزوهي قوائم تقوم بعرض

ن مكما أنها تعرض نتائج كل المتعلمين، ولكن إذا كان هناك عدد كبير   ،ودرجاته

تعلمين للم تم عرض نتائج المتعلمين الأوائل، ويجب أن تتيح قوائم المتصدرينالمتعلمين ي

 .ينالبحث عن المتعلمين الآخرين فهي تعمل على خلق نوع من المنافسة بين المتعلم

 

 أنظمة الإنجاز Achievement Systems   فية : وهي "مهام وصفية" توفر أهدافاً إضا

 .داف الرئيسة الفعليةلمستخدمي النظام بشكل مستقل عن الأه

 رسوم الأداء البيانية Progress Bars : عبين وهي التي تضم معلومات حول أداء اللا

 .مقارنة بالأداء السابق لللاعب

 

  المهامQuests: .وهي مدمجة داخل اللعبة، ولا تكون بشكل مباشر 

 

 القصص ذات المغزى Meaningful Stories  وهي قصص تساعد المتعلمين على :

 اميكيتعايش داخل بيئة محفزات الألعاب؛ حيث يمكن دمج القصص بشكل ثابت، أو دينال

و أولى، في محفزات الألعاب ؛ فمن أمثلة القصص الثابتة: تقديم سرد لوصف الفكرة الأ

ً افتراضيا يعزز بدوره ة ، مين في المشاركرغبة المتعل -قصص الخلفية؛ إذ تكون عالما

فهي على  وإعطاء معنى للعبة  ، أما القصص الديناميكية، وتساعدهم على ربط المعلومات

 سبيل المثال استمرار وصف الفكرة بطريقة سردية ؛ بحيث تمكن من اتخاذ إجراء

م و مستخدتفاعلي؛ حيث يصبح المستخدم هو الراوي، كما أنها تتيح الاطلاع على آراء ال

 .البنية

 

 لسلع الافتراضيةا Virtual Goods : من  ير مادية يمكن الحصول عليهاهي كائنات غ

نقاط خلال نقاط متراكمة،وتخلق السلع الافتراضية حوافز للحصول على المزيد من ال

 ستخدموالمهام، والتحديات. فضلا عن أنها تسمح بتخصيص المكافأة؛ وفقاً لرغبة الم

 

  الهوية الافتراضية Virtual identity  أو الشخصيات الافتراضية Avatars هي : و

ار ما اختي تمثيلات افتراضية او صور رمزية  )الافتار( تمثل اللاعبين ويمكن لكل متعلم

ام احتر يناسبه منها داخل بيئة محفزات الألعاب وهي صور مثالية عن الذات ، تزيد من

  .وثقته بنفسه -لذاته -الشخص

 

 ملف التطوير الشخصي Profile Development  بيئة : وتشير إلى تطور اللاعب داخل

 .محفزات الألعاب ويتم تجسيدها بالشخصيات الافتراضية

 

  ديناميكيات اللعٌبةGame Dynamics : 

هى الكيفية التي يتفاعل اللاعبون خلالها مع   Game Dynamics : ديناميكيات اللعٌبة   

وتصف ديناميكيات اللعٌبة سلوك المتعلم ، ميكانيكيات اللعٌبة، أو بقية عناصر الألعاب
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باقى نتائج التعلم وقت تشغيل ميكانيكيات اللعٌبة؛ ومن ثم يرجع إليها سلوك و خلات(،)كمد

     : المتعلم النشط تجاه ميكانيكيات اللعٌبة. ومن أمثلة ديناميكيات اللعٌبة 

 المكافآت Rewards: سلوك  يمٌنح المشاركون المكافآت بعد إجراء مهمة ما أو إظهار

 . ك السلوك مرغوب لتحفيزهم على تكرار ذل

  الحالة ، والانتباه ، والادراك Status, Attention, Recognition etc.  : ذ ت عد إ

، حاجات المتعلمين الداخلية: رئيسة ومهمة؛ لتحقيق انخراطهم في بعض الأنشطة

 .وبالتالي تحقيق مستوى الإنجاز المأمول

 الإنجاز، والحاجة إلى إنجاز مهمة معينة؛ Achievement and the Need to 

Accomplish يحفز المستخدمين للبحث  -بدوره  –: وتحقيق الأهداف المطلوبة؛ وهذا

 عن تحديات جديدة، ووضع مستويات أخرى من الأهداف يسعون لبلوغها.

 التعبير عن الذات :  Self-expression حيث يبدو المتعلم فريداً، و مميزاً عن ب

  .الآخرين

   المنافسة Competitionsداء؛ مساعدة الفرد على تحقيق مستويات أعلى من الأ : أي

 ذاته بالآخرين. ةمقارنفالفرد يحصل على الدافع، والرضا عند 

 

   جماليات التصميم Aesthetics 

للعٌبة إلى الطريقة التي تتفاعل بها ميكانيكيات ا Aesthetics تشير جماليات التصميم 

 تجاباتذي تأثيرات إنفعالية؛ إذ تصف الاسوديناميكياتها مع رؤية المصمم؛لإنتاج نظام 

 ما يعززمها ؛ الألعاب في  المتعلم عند تفاعله مع الوجدانية المرغوبة التي أثارتها  محفزات

  ،تحدي دوافعهم ، و تشمل جماليات التصميم : الإحساس ، وإثارة الخيال ، والسرد ، وال

عة في المت ثل جماليات التصميم  جانبوإطار اللعٌبة الاجتماعي ،و التعبيرعن الذات ، و تم

 .نظام محفزات الألعاب ، و الهدف منه

 

 في محفزات الألعاب  :ن يأنماط اللاعب

 ,Deterding, Dixon تختلف أنماط اللاعبين داخل محفزات الألعاب، فقد أشار كل من

Khaled and Nacke    (2011)             ;  ) Lee and Hammer ( 2011 ,p.11  لى إ

  :أن هناك أربعة تصنيفات لأنماط اللاعبين، وهي

 الناجحون Achiever: هم اللاعبون الذي يفضلون اكتساب النقاط، والمستويات وأي 

عدد  أكبر عناصر يمكن استخدامها لقياس النجاح في اللعبة، حيث يذهب الناجحون إلى تحقيق

لخروج ا% حيث لا يستطيعون 100من المكافأت حيث يسعون إلى الانتهاء من اللعب بتقييم 

 .من اللعب إلا بعد الوصول إلى نهايته

 المستكشفون Explorer: لتعلم، هم اللاعبون الذي يفضلون اكتساب المناطق وخلق خرائط ل

ً يجدون صعوب في الانتقال داخل اللعبة عندما تحدد بالوقت، إذا لا يتا حينها  ح لهمأحيانا

 ا داخلن بالاهتمام بالتفاصيل ويفضلون الاحتفاظ بهويتميزو ،اكتشاف الأماكن المخبأة

 .ذاكرتهم
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 الاجتماعيون Socializers  لتواصل الانضمام إلى اللعب من أجل ان ياللاعبفضل بعض : ي

 داخل الاجتماعي مع الآخرين وليس من أجل اللعب في ذاته، ويفضلون الاستمتاع بوقتهم

لذي رنت الذلك يفضلون الألعاب عبر الإنت اللعب من خلال التفاعل مع اللاعبين الآخرين،

مل ي تشتيتيح لهم الاتصال والتواصل مع الآخرين وبناء العلاقات، ويفضلون الألعاب الت

 ت سريعة، ويمتازون بأنهم يكونون صداقا نياللاعبعلى محادثة توصل وتتيح الاتصال بين 

 .ويسعون إلى مساعدة الآخرين

 المقاتلون Killers: لحصول فضلون المنافسة مع الأخرين ويفضلون القتال لهم لاعبون ي

زيمة من ه على السيطرة، ويحبون الألعاب العنيفة والتي تقوم على التدمير، وتأتي فرحتهم

 .ئمالآخرين، لذلك هم يفضلون الالعاب المشوقة التي تكون مرتبطة بالألغاز والجرا
 

 محفزات الألعاب:ينبغى أن تتوافر فى معايير 
 Dicheva, et) منهاو السابقة الدراساتالبحوث وارت عديد من الأدبيات وأش     

al.,2015,pp78-79; Huang and Hew, 2015,p 275;Owens,2016, pp16-

24 ; Matallaoui, ,et al.,2017,p8;Bicen,2018,pp72-75 ;Gafni ,et 

al.,2018,pp39-42) إلى عدة ( 267-266، ص ص 2019حنان أسعد هاشم ،  ؛

  : قد أوجزتها الباحثتان فيما يأتىو  ، ينبغى أن تتوافر فى محفزات الألعاب ايير مع

o  وعان:نأهدافها محددة،واقعية،واضحة،ومتدرجة،وقابلة للقياس،ومحفزة للمتعلم؛ وهي 

 أهداف طويلة الأجل،وقصيرة الأجل.  

o . ذات معنى؛ فالمعنى يشكل نوعًا من المكافأة الذاتية في حد ذاته 

o على  ، والأنشطة تشجع،والتعامل معه ميسرمفيدً للمتعلمينمحفزات الألعاب  ىمحتو

 .البحث والتقصي

o محتوى محفزات الألعاب بأهدافه ارتباط 

o محتوى محفزات الألعاب بالصحة العلمية .  أن يتسم 

o  يتلائم تصنيف محتوى محفزات الألعاب مع أهدافه أن 

o  هدافهيتلائم تنظيم محتوى محفزات الألعاب  مع أأن 

o الكتابة بحجم خط مناسب للقراءة 

o .البعد عن استخدام الخطوط المزخرفة 

o طول النص داخل محفزات الألعاب مع الفكرة المعبر عنها تناسب 

o قراءة أنواع الخطوط المستخدمة في محفزات الألعاب. سهولة 

o تباين بين لون النص في محفزات الألعاب وخلفيته وجود . 

o فزات الألعاب بسيطة التركيبالصور التعليمية داخل مح. 

o  تتسم الصور التعليمية داخل محفزات الألعاب بالوضوحأن. 

o شيء ر العدم احتواء الصور التعليمية داخل محفزات الألعاب على خدع أو فلاتر التي تظه

 .على غير حقيقته

o صيغ مناسبة للصور ) لا تتطلب برامج خاصة لعرضها (. استخدام 

o سائط المتعددة الأخرى لتحقيق أهداف التعلم.عرض الصور مع الو تكامل 

o .الصور وثيقة الصلة بموضوع محفزات الألعاب 

o  تتميز مقاطع الفيديو التعليمية بالدقة العلمية.أن 

o .لا تتطلب مقاطع الفيديو برامج خاصة لتشغيلها 
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o  هداف أ تحقيقلالتعليمية مع الوسائط المتعددة الأخرى المستخدمة معها تكامل مقاطع الفيديو

 التعلم.

o وضوح مقاطع الفيديو التعليمية 

o .مقاطع الفيديو التعليمية وثيقة الصلة بموضوع محفزات الألعاب 

o الرسوم والأشكال داخل محفزات الألعاب بالموضوع الذي توضحه ارتباط 

o حجم الرسوم والأشكال داخل محفزات الألعاب يساعد على وضوح مكوناتها 

o قيق وسائط المتعددة الأخرى في محفزات الألعاب  لتحالرسوم و الأشكال مع ال تكامل

 أهدافها.

o مهام التعلم: واضحة، مترابطة ،قابلة للتنفيذ متدرجة المستوى. 

o نفسه ؛ قته بضرورة توافر وسيلة لتقدير الإنجازات، ويجب أن تمنح المتعلم فرصة لبناء ث

 .كمقارنة أدائه بالآخرين مثلما يحدث في تصميم قوائم المتصدرين

o  ،أو قوائم  ،نقاط ،أوشارات  على هيئةجماعية والمستمرة، والالتغذية الراجعة الفورية

 متصدرين، أو مستويات ، أو أشرطة تقدم ، أو العملة الافتراضية .

o ء الأدا كانت ضد طلاب آخرين،أم بعض معاييرأر شكلاً من أشكال المنافسة؛ سواء يتوف  

 . أم منافس وهمي

o منافسة، وللنجاح وتقييم الذات ،وتعديل الأداءتتيح طرقا متعددة لل. 

o  قصصيا؛ لتعزيز اللعب.  سرداً تتضمن 

o  ات لاختياراإمكانية تصحيح وتتسم بالمرونة، والوضوح، تتيح للمتعلمين إجراء اختيارات

 الخطأ.

o  إنشاء حساب المعلم باستخدام أحد برامج تطوير محفزات الألعاب 

o  التخصص لموضوعينتمي إنشاء فصل دراسى وتسميته بعنوان 

o دراج الطلاب داخل الفصل إ 
o   تضمين أسئلة داخل الفصل 

o عبارات تعزيزية مناسبة لسلوك الطلاب داخل محفزات الألعاب وجود 

o قائمة متصدرين فى الإجابة عن الأسئلة وجود 

o أوسمة ونياشين للطلاب فى الإجابة عن الأسئلة وجود 

o ل، حأو صورة أو مقطع أو مشكلة تتطلب  تحديد عدد الأسئلة المطروحة ونوعها )نص

قوائم  المكافآت )شارات ،وعدد النقاط )المنح، الفقد(، والتقديم النهائي،  وموعد

 متصدرين.

o  إضافة بنود منح وخصم النقاط وتحديد أوزانها 

o .عرض تقرير الحضور والغياب متضمن جميع النقاط التى حصل عليها كل  طالب 

 

بل رة من قب المطومن هذه المعايير فى إعداد بطاقة تقييم محفزات الألعا وقد استفادت الباحثتان  

  الطلاب المعلمين
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 :  مراحل تطوير محفزات الألعاب

 يستخدمها "؛ لكىADDIE" العام التصميم نموذج مراحل على الباحثتان اعتمدت

 ذجاــمن منه تقتا ش الذى ساــسالأ ي عد الألعاب؛ لأنه محفزات في تطوير المعلمون الطلاب

 على عتمادهوا الراجعة، التغذية وتضمنه خطواته، بوضوح الأخرى؛ ويمتاز يــلتعليما مصميــلتا

 تخدمتاس التي الدراسات من عديد في تطبيقه عند نجاحًا أثبت أنه عن فضلاً  النظم، أسلوب

عرضاً  ا يلى، وفيمالمعلم الطالب مستوى لتناسب إجراءاته؛ بعض تبسيط مع الألعاب، محفزات

 لمراحل النموذج:

  :أولاً : مرحلة التحليلAnalysis Phase: 

، ومن ليمىتعد مرحلة التحليل المرحلة الأساسية لكل المراحل الأخرى فى عملية التصميم التع

 خلال هذه المرحلة تتم العمليات التالية:

 ات الألعاب ، و تحديد الحاجات التعليمية: أى تحديد المشكلة التي تتطلب استخدام محفز

الحاجة : هى الفجوة بين مستوى الأداء الحالى للمتعلمين ومستوى الأداء المطلوب ، وتهدف 

هذه العملية إلى تحديد الحاجات التعليمية ، وصياغاتها فى شكل أهداف عامة لمحفزات  

 .    Gamificationالألعاب 

  تحديد الطالب المعلمجراء لعاب: يستهدف هذا الإتحديد الأهداف العامة  لمحفزات الأ 

 التى يطورها.لعاب محفزات الأإلى تحقيقها  ىالأهداف العامة التي تسع

  تحديد خصائص المتعلمين: وهي الفئة المستهدفة من استخدام محفزات الألعاب ،  فضلا عن

ذلك الت عرف على خصائصهم العامة, وتحديد سلوكهم المدخلي؛ أي المهارات والمعارف التي 

 كها المتعلمون بالفعل قبل بدء استخدام محفزات الألعابيمتل

  : ثانيا: مرحلة التصميمDesign Phase 

 . تهدف هذه المرحلة إلى وضع المخططات الأولية لتطوير محفزات الألعاب

  بأنها:  الأهداف الإجرائيةت عرف لتصميم محفزات الألعاب :  الأهداف الإجرائيةصياغة

بعد  –معرفياً ، أو مهارياً أو وجدانياً  –ب فى سلوك المتعلم عبارة تصف التغير المرغو

 والقياس.للملاحظة  قابلًا مروره بخبرة تعليمية معينة ؛ بحيث يكون هذا التغير 

   تعلمه  إلي نوالمتعلميجب تحديد مـا الـذي سيحتاج الألعاب : تحديد محتوى محفزات

( في  ضوء ميمات و مهارات ، ......أثناء المقرر  من ) حقائق و مفاهيم و مبادئ و تع

  : كما يجب أخذ في الاعتبـار الإجابة عن الأسئلة التالية أهداف تعلم المقرر  : 

 كيف يجب أن ينظم المقرر؟ -

 كيف يجب تقديم الأفكار للمتعلمين؟ -

 ما أنواع الأنشطة والتدريبات التي ستساعد المتعلمين ؟ -

  اليب التقويم المناسبة ؟كيف سيقيس المقرر تعلم الطلاب ، وما أس -

 اختيار شكل المحتوي وتنسيقه -

 الأهداف عرضه, وفي ضوء  قائمة  كتابة سيناريو محفزات الألعاب: في ضوء ما سبق

والمحتوى التعليمي وكذلك خصائص المتعلمين تم بناء محتوى السيناريو  الإجرائية
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اءات تفصيلية مسجلة لمحفزات الألعاب، وتستهدف هذه الخطوة ترجمة المحتوى إلى إجر

 على الورق؛ لتنظيم عناصر المحتوى في بيئة التعلم 

 ويشتمل السيناريو على ستة أعمدة رئيسية هي:         

  : حيث يتم تحديد رقم لكل شاشة عرض داخل بيئة التعلمرقم الإطار (1)

 : وفيه يتم كتابة عنوان خاص بهذا الإطار ويعبر عن محتوياته( العنوان2)

ة : وفيه يتم وصف كل ما يوجد داخل الشاشصف الإطار/وصف محتويات الشاشةو (3)

  أو أساليب ربط وتفاعل ا مكتوبة أو صورً  انصوصً أكانت وصفاً دقيقاً 

 وفيه يتم كتابة جميع النصوص التي توجد في هذا الإطار ( النص المكتوب:4)

 علم  سوف يظهر للمتوفيه يتم عرض صورة للإطار بالشكل الذي  ( الجانب المرئي:5)

التي  وفيه يتم وصف عمليات التفاعلأساليب الربط والانتقال/ التفاعل والإبحار:  (6)

 .يقوم بها التلميذ من أجل الانتقال من إطار لآخر

 (  تصميم السيناريو التعليمي لمحفزات الألعاب7شكل )

 

  ثالثاً: مرحلة التطويرDevelopment Phase  

 ير التىمع مراعاة المعاي ،محفزات الألعاب تطويرم تى من خلاله تحديد البرنامج الذ 

ج برامومن ال ،ينبغى أن تتوافر فى محفزات الألعاب السابق ذكرها فى البحث الحالى

 محفزات الألعاب ما يلى: تطويرالتى تتيح 

 Duolingo 

 ClassDojo 

  Classcraft 

    وتم الاعتماد على برنامجClassDojo طبيق إلكتروني مجانيوهو عبارة عن ت 

 يستخدم لتعزيز السلوك الإيجابي للطالب من خلال مجموعة من الرموز والنقاط

انية ع إمكمالتعزيزية الممنوحة للطالب بناءً على معايير سلوكية عدة يحددها المعلم، 

 .شرتمثيل هذه النقاط برسوم بيانية وتقارير ترسل للطالب وولي الأمر بشكل مبا

 كلاس دوجو  مميزات برنامجClassDojo:  
 عدد غير محدود من الطلاب 
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 عدد الصفوف غير محدود 

 سجل متابعة الطالب 

 مشاهدة الطالب وولي الأمر لسجل متابعة الطالب 

 مشاركة المعلمين للفصل والطلاب 

 إضافة خيارات الإيجابيات والسلبيات بعدد غير محدود 

 مراسلة المعلم لولي الأمر 

  الفصلمشاركة محتوى 

 

 بعاً: مرحلة التنفيذ راImplementation Phase 

 ؛مينب المعلالمطورة من قبل الطلا م التطبيق الفعلى لمحفزات الألعابتفى هذه المرحلة    

حقيق رحلة تجميع مكوناتها تعمل بشكل جيد ، والهدف من هذه الم ، وأنمن صلاحيتها  للتأكد

 .كفاءة وفاعلية التعلم 

  خامساً : مرحلة التقويمEvaluation Phase 

ف والضع م تقييم محفزات الألعاب ، وذلك بهدف تشخيص وتحديد جوانب القوةتفي هذه المرحلة 

طاقة ضوء ب يتعلق بجوانب الضعف، وذلك فىفيها، وبالتالى إجراء التعديلات اللازمة عليها فيما 

  .تقييم محفزات الألعاب

ات ير محفزاد محتوى الموديلات الخاصة بتطووقد استفادت الباحثتان من هذا المحور في إعد     

لألعاب زات االألعاب و في إعداد أداتي البحث )اختبار تحصيل الجانب المعرفي لمهارات تطوير محف

 مهارات تطوير محفزات الألعاب(الجانب الأدائى ل، و بطاقة تقييم 

 

 Academic Self – Concept المحور الرابع : مفهوم الذات الأكاديمية  

      
ت وم الذامفهالتى تناولت الدراسات السابقة البحوث وعديد من الأدبيات و طالعت الباحثتان 

 الأكاديمية وسوف تستعرضهما فيما يأتى :

      

 ,Gogol, Brunner,Martin و  : Kim & Sax (2014,pp 782-783)اتفقا  كل من     

Preckel & Goetz (2017,p47)  وEsnaola, Elosua & Freeman (2018,p174)   و

Dockx, De Fraine & Vandecandelaere (2019,pp 67-68)  و Sewasew & 

Schroeders (2019,p204) على أن مفهوم الذات الأكاديمية هو تصور الطالب الذاتي للقدرة

 و الخبرات التعليمية الشخصية. و معرفته بها بناءً على إطار مرجعي شخصي الأكاديمية

 

عتقدات م( مفهوم الذات الأكاديمية بأنه مزيج من 293، ص 2017يمان فتحي جاد ) إعرفت     

هم عن أدائ اتهمالطلاب و أفكارهم نحو مهاراتهم التعليمية وأدائهم الأكاديمي ومعتقداتهم  وتصور

 . الأكاديمي وثقتهم في قدرتهم على التعلم
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وإدراكه  قييـــم المتعلـــم( بأنه ت138، ص2017كما عرفته تهاني عبد الرحمن المزيني)

لـــة ، ومحاو ـدافلقدراتـــه ومهاراتـــه بـــما يشـــتمل عليـــه مـــن قيـــم وقـــدرات وأهــ

 تطويرهـــا  وتحســـينها. ً

 

رك  المتعلم  ( بكونه كيفية فهم وإدا162، ص 2017كما عرفه محمد النوبى محمد على )         

ة ، ديميالدراسي تبعا للجهد الأكاديمي المدرك ، والكفاءة الأكا لنفسه كمتعلم فى المجال

  والصعوبات الأكاديمية المتصورة التى تواجههم
بأنه  ية (  مفهوم الذات الأكاديم283، ص 2017وفى نفس السياق عرفت منيرة سعود زيد )     

درته قيث قلية من حفكرة الفرد ومفهومه عن  دراسته داخل الجامعة ومدى تفهمه لإمكاناته الع

ط، على استذكار دروسه وقدرته على الاستيعاب ومدى شعوره بأهميته من ناحية ) التخطي

 .المراقبة والتحكم، التقييم 

مية أن مفهوم الذات الأكادي ,Yeung & Diallo (2017,p430)   Kadirوبين  كل من      

تم اطفية تهات عاتياً في المجال و مكونيتكون  من  مكونات معرفية تهتم بكفاءة الطلاب المدركة ذ

نات لمكوابردود الفعل التحفيزية العاطفية للطلاب نحو المجال ، وهناك أهمية للتمييز بين 

هم أو دراتالمعرفية والعاطفية من أجل فهم اختلافات الطلاب بشكل أفضل في  معتقداتهم حول ق

 مختلفة .مشاعرهم حول مجالات معينة، واستهداف نتائج أكاديمية 

( أن 165، 2018أحمد محمد صوالحة )،  و عبد المهدي محمد صوالحةوأوضح كل من     

اصة الخ مفهوم الذات الأكاديمية هو التصورات التي يحملها الطالب حول قدراته الأكاديمية

 المتمثلة في التنظيم الذاتي والقدرات الفكرية العامة والدافع والإبداع

أحمد  كل من ميمي السيد أحمد و فاطمة محمد أمين و انتصار محمد وفي ذات السياق عرف   

 التعلم مهام اته في  إنجازرقداستعداد الطالب و (  مفهوم الذات الأكاديمية بأنه123، ص 2018)

 .وفق تقديره لذاته وامكانياتها الأكاديمية لتحقيق أهداف محددة

لأكاديمية امفهوم الذات     Trautner and Schwinger (2018,pp20-21)و حدد كل من    

و هيمي ، و كادبأنه التمثيلات المعرفية المتعددة الأبعاد والمنظمة لقدرات الفرد في المجال الأ

مما يعكس  مر ،يتطور بمرور الوقت فيما يتعلق بهيكله ومستواه، ويصبح أكثر تمايزًا مع تقدم الع

 .نقاط القوة والضعف الشخصية كنتيجة لتجربة الحياة

 ى ذالذات ال أحد أشكال مفهوم الذات الأكاديمية يتبين أنهلمفهوم في ضوء ما تم عرضه       

م، دراتهتضمن تصورات الطلاب لكفاءتهم الأكاديمية، وتقييم قيورتبط بالجانب الأكاديمي، ي

بناء  هويمى، وكادوإمكاناتهم الأكاديمية، ومعتقداتهم عما يمتلكون من مهارات تعليمية، وأدائهم الأ

لخاص في ايمي متعدد الأبعاد، يتضمن إجراء مقارنات داخلية، تتعلق بمقارنة أداء الطلاب الأكاد

كاديمي لألاب أحد المجالات بمجالات الأداء الأخرى، ومقارنات خارجية، تتعلق بمقارنة أداء الط

ال و لمجافي  بأداء زملائهم بالصف، وله مكونات معرفية تهتم بكفاءة الطلاب المدركة ذاتياً

يز ية للتميأهم مكونات عاطفية تهتم بردود الفعل التحفيزية العاطفية للطلاب نحو المجال ، وهناك

م حول داتهمعتقم اختلافات الطلاب بشكل أفضل في بين المكونات المعرفية والعاطفية من أجل فه

 . قدراتهم أو مشاعرهم حول مجالات معينة، واستهداف نتائج أكاديمية مختلفة

 

 تى: تعريفه إجرائياً على النحو الآن يللباحثتفى ضوء ما تم عرضه من تعريفات أمكن    
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تبعاً  راسيتكوين معرفي منظم للتقييمات الم حصلة لدى الطالب المعلم عن ذاته فى المجال الد

مهام الإنجاز مي وللقدرة الأكاديمية ومواقف التفاعل والتشارك وإدارة تنظيم الوقت والجهد الأكادي

. 

 أهمية مفهوم الذات الأكاديمية  : 
قد واديمية إلى أهمية مفهوم الذات الأك السابقةالدراسات والبحوث الأدبيات وأشارت عديد من 

  :يأتىأوجزتها الباحثتان فيما 

في ذلك مفهوم الذات الأكاديمية مؤشر محوري للعديد من النتائج التعليمية، بما ي عد  -

والتطلعات التعليمية والمهنية ، اختيار المقررات    والدافع للتعلم فرديةالرؤى المستقبلية ال

وبالتالي  فإن مفهوم الذات الأكاديمي يرتبط بشكل وثيق مع التحصيل ، والخيارات المهنية

، ومقارنة ( الأداء الفردي في وقت سابق)الأكاديمي ويتطور من خلال المقارنة الزمنية 

الأداء بين ) والمقارنة الاجتماعية ،(ف الموادالأداء عبر مختل)الأبعاد 

 ,Sewasew & Schroeders ,2019,pp204-211;Wolff, Lüdtke)الزملاء

Helm & Möller,2021,p.4)  

يزيد المفهوم الإيجابي للذات الأكاديمية من المشاركة الأكاديمية للطلاب ، وتحديد  -

واستخدام الإستراتيجية المناسبة ، الأهداف ، واختيار المهام ، والمثابرة ، و الجهد ، 

 والأداء والإنجاز ، و اختيار المهنة ؛ حيث أثبتت عديد من الدراسات العلاقة الوثيقة بين

والتنبؤ بالنتائج التعليمية المرغوبة ، مثل الاهتمام والمثابرة  مفهوم الذات الأكاديمي

 Bong& Skaalvik) .والجهد واختيار المقررات الدراسية والإنجاز الأكاديمي

,2003,pp6-7; Gogol, et al.,2017,47; Esnaola, et al.,2018,p174) 

عنصر ؛ لأنه ي عد  يمثل مفهوم الذات الأكاديمية أحد أهم عوامل التنبؤ بالأداء المدرسي -

يعكس الإنجاز المدرك مهم للطلاب لإدارة اختيار المهمة والجهد والإنجاز ؛ حيث أنه 

نظرًا لأهميتها  هائلاً في تحفيز الطلاب وإنجازهم في المدرسة ، ويلعب دورًا  للذات

للعمليات والنتائج المتعلقة بالإنجاز ، ومن المهم معرفة كيفية دعم الطلاب لتعزيز مفهوم 

-Trautner& Schwinger,2018, pp.21) .الذات الأكاديمي لزيادة الإنجاز الفعلي

28)    

ة بين مفهوم الذات الأكاديمية والتحصيل بعض الدراسات العلاقة الإيجابي أكدت -

الأكاديمي؛ فمفهوم الذات الأكاديمي هو سبب ونتيجة للتحصيل الأكاديمي ، ويرتبط 

، ولذا درجات الطالب و بمعدله التراكمي وترتيبه الأكاديميارتباطًا إيجابياً بمتوسط 

ً اهتمام متزايد بمفهوم الذات الأكاديمية لدى الطلاب المتفوفهناك   ).قين أكاديميا

Shin,2011,p.30; Kim & Sax, 2014,p783;Arens, Becker& Möller, )

243),2017,p  

التقييم المعرفي لقدرة الطالب؛ كما يرتبط أيضًا بنتائج  ةيصف مفهوم الذات الأكاديمي -

والأداء الأكاديمي؛ومن  والدافع والاهتمام الأكاديمي الكفاءة الذاتية للطالب(أخرى تشمل

 ,Dockx). يقع مفهوم الذات الأكاديمي باعتباره سابقة ونتيجة في شبكة من المتغيراتثم 

 et al.,2019,p. 68) 

يرتبط مفهوم الذات الأكاديمية بالهوية الذاتية للمتعلم والتنظيم الذاتي للتعلم وله أهمية  -

يطور  ، فهو يعمل على تطوير هوياتهم كمتعلمين ؛مما.خاصة في إدارة المهام والتعليم
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 ,Mynott)التفكير النقدي وحل المشكلات الاستقلالية في تعلمهم بسرعة تتطلب

2018,p.521) 

 وى إنجازومست ي عد مفهوم الذات الأكاديمية للطالب وسيطاً للعلاقة بين توقعات المعلمين -

ات ر توقع؛ فهو يربط بين التوقعات والإنجازات المدرسية، حيث تؤث طلابهم المستقبلي

ي فلمبذول على الدافع والمشاركة والجهد ا لمفهوم الذات الأكاديمية للطالب نالمعلمي

ادة في لى زيالتعلم، فالتوقعات الإيجابية للمعلمين فيما يتعلق ببعض الطلاب قد تؤدي إ

تهم في مشاركومفهوم الذات الأكاديمية لديهم  وبالتالي إلى زيادة في تحصيلهم وإنجازهم 

  (Szumski & Karwowski ,2019,pp.2-3) الدراسة 

رتبط مفهوم الذات الأكاديمية ارتباطًا وثيقاً بدوافع الإنجاز؛ مثل: المثابرة، والجهد، ي -

والتركيز، والتدقيق؛ حيث يرتبط دافع الإنجاز بالبعد السلوكي للتحفيز، ويختلف عن 

ة المتعلقة ، وعن الأبعاد العاطفيالأبعاد المعرفية المتعلقة بأهداف الطلاب، وتوجهاتها

بالاستمتاع بالمهام، ويلاحظ هذا البعد السلوكي عند مواجهة صعوبات متعلقة بالمهمة  

وكثافة مشاركة ( المثابرة والجهد)تتطلب  المثابرة الفردية في متابعة أنشطة التعلم 

وتنظيم عمليات التعلم والتكيف مع المحتوى ، فمفهوم الذات ( التركيز والدقة)الطلاب 

له خصائص دافعة ؛ فالتغير في مفهوم الذات الأكاديمية يقود إلى تغير في   يةالأكاديم

 Kulakow) ؛169، ص 2017 محمد النوبى على،. )مستوى التحصيل الدراسي

,2020,p.2   

 ةوي عد بمثاب ، ملىي نظم مفهوم الذات الأكاديمية عالم الخبرة المحيطة بالمتعلم فى إطار تكا -

اته ذم عن قوم بتوجيه وضبط وتنظيم السلوك، فتعمل فكرة المتعلالطاقة الدافعة التي ت

ً متميزا فالمتعلم  ا رضى لذى يعلى اتساق الجوانب المختلفة لشخصيته وإكسابها طابعا

ات م الذعن ذاته تكون لديه القوة الدافعة لتحقيق التفوق فى العمل الجامعي، فمفهو

 وقعاتتتشكيل سلوكه ، حيث يؤثر في الأكاديمي له أهمية بالغة فى تنشيط المتعلم و

 (288-280 ، ص ص2017منيرة سعود عبد العزيز ،   .)النجاح، والإنجاز، والمثابرة

يث حطلاب، كمتغير وسيط في تفسير السلوك الأكاديمي لل ية يسهم مفهوم الذات الأكاديم -

 لمعرفية اامل ويفترض  هذا المفهوم أن إنجاز الفرد يعتمد على التفاعل بين سلوكياته والع

لذات افهوم والعوامل البيئية ، وتؤثر في أنماط التفكير وحل المشكلات ، وتؤكد بحوث م

ً  للذات  ً وتقويميا اً دافعيداً بع د بل يعالأكاديمي  أن هذا المفهوم لا يمثل بعداً معرفيا

ً و أكد البعض أن قدرة شخص ما على تقييم ذاته يؤدى الى وجود ردو  د فعلووجدانيا

ت الذا دافعية ووجدانية إلى أنه يجب أن تعتبر مثل هذه السلوكيات جزءاً من مفهوم

 )130 – 129، ص 2018ميمي السيد أحمد و آخرون ،(.الأكاديمي للشخص 

 :الأبعاد المكونة لمفهوم الذات الأكاديمية
  :يما يلي ف هاطالعت الباحثتان دراسات سابقة عدة تناولت أبعاد  مفهوم الذات الأكاديمية أوجزت

م الذات مفهو: أبعاد لمفهوم الذات الأكاديمية هى  ةثلاث  Shin (2011,p34)حددت دراسة 

 .للمدرسة العامة، ومفهوم الذات في الرياضيات ، ومفهوم القراءة الذاتي

أبعاد  ةإلى ثلاث( 365-364ص  ، ص2014)  وتوصلت دراسة أحمد عبد الغني إبراهيم

 .الكفاءة المعرفية، والكفاءة العامة، والإنجاز  : ة هي لمفهوم الذات الأكاديمي
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إلى  (  135، ص 2014)وفي ذات السياق  توصلت دراسة إخلاص عباس محمد سلام  

كاديمية لذات الأفهوم امفهوم الذات الأكاديمية العامة ،  م: أبعاد لمفهوم الذات الأكاديمية هي  ةثلاث

 . كاديمية في مادة اللغة العربيةفي مادة  الرياضيات ، مفهوم الذات الأ

ثلاثة أبعاد   ( 195-194ص :، ص  2017)  كما أوجزت  دراسة محمد النوبى محمد على 

الجهد الأكاديمي المدرك، الكفاءة الأكاديمية،  : لمفهوم الذات الأكاديمية هي 

 .الأكاديمية المتصورة  الصعوبات

(  296-295، ص ص 2017) عبد العزيز سعود   وفي السياق  ذاته  حددت  دراسة منيرة

 .التقييمالتخطيط، والمراقبة والتحكم، و :مفهوم الذات الأكاديمية في  ثلاثة أبعاد هي 

ات بعاد مفهوم الذإلى  أ( 139 ،ص2017) ونيتو زباالله  داجمال عبكما أشارت  دراسة 

 .يميةدلأكاا تهءالكفو تهذامه لراحت، وايميةدلأكاا تهدرالق ردلفظرة ان : الأكاديمية وهى
وء قياس مفهوم الذات الأكاديمية  في ض Arens, et al. (2017,p 244)ورأت دراسة  

 الذاتية . ب عد  تصورات الطلاب للكفاءة
و دراسة  ( 623،ص 2017حنان حسين محمود عبدالرسول )واتفقت كل من دراسة  

و  ( 167 -166،ص ص  2018أحمد محمد أحمد صوالحة )و عبدالمهدي محمد صوالحة  

 – 133، ص 2018) دراسة  ميمي السيد أحمد و فاطمة محمد أمين و  انتصار محمد أحمد

لذات افي  بعدين لقياس  مفهوم (  ، ص 2019)و دراسة حمزة صالح سليمان العقرباوى ( 134

م وراتهلاب وتصبعد الثقة بالقدرات الأكاديمية  ويهدف الى قياس معتقدات الط: هما  ية الأكاديم

تهم شاركعن كفاءتهم الأكاديمية ، وبعد الجهد الأكاديمي وي قصد به مدى التزام الطلاب وم

 .التدريجخماسي  مقياسواهتمامهم بالأعمال الدراسية والذى تم قياسهما من خلال 

  مفهوم الذات الأكاديمية Trautner and Schwinger (2018,p23)كما حددت  دراسة 

 . الرياضيات والقراءة والكتابة :في ضوء ثلاثة أبعاد هى 

 إلى خمسة (   665- 664، ص ص 2019محمد عبد القادر متولي ) وتوصلت  دراسة 

ذات عتقدات المعتقدات الذات عن التحصيل الأكاديمى  ، م: هي  ية لمفهوم الذات الأكاديم أبعاد

معتقدات  ،ختبارية عن مواقف التفاعل والمشاركات ، معتقدات الذات عن الأداء في المواقف الا

 الذات عن التخصص الدراسي ، معتقدات الذات في إدارة تنظيم الوقت .

اف البحث و فى ضوء أهدية مفهوم الذات الأكاديم ومن ثم وفي ضوء العرض السابق لأبعاد     

 : التوصل إلى ما يأتى ن  يللباحثتالحالي   أمكن 

 ي هيراته أهداف البحث الحالي و متغ  في ضوء  ية أبعاد مقياس مفهوم الذات الأكاديم : 

 المعلم  الطالب وتصورات معتقدات ويستهدف قياس:  مفهوم الذات عن القدرة الأكاديمية 

 .الأكاديمية قدراته حول

  المعلم  ويستهدف قياس معتقدات الطالب:  والتشارك  مفهوم الذات عن مواقف التفاعل 

ع ملتى  تتطلب منه تفاعلاً و تشارك وتصوراته حول قدرته على إدارة المواقف ا

 .زملائه

 الطالب وتصورات معتقدات ويستهدف قياس:  مفهوم الذات عن إدارة تنظيم الوقت 

 .الوقت تنظيم إدارة حول المعلم 

 الطالب المعلم  وتصورات معتقدات ويستهدف قياس:   مفهوم الذات عن الجهد الأكاديمى 

والاختبارات المتعلقة   الأنشطة و بالتكليفات تمثلام الجامعي العمل في التزامه مدى حول

  بالمقررات الدراسية
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 :النظريات المفسرة لمفهوم الذات الأكاديمية
  في الكفاءة المدركة والدافعية( 1978)نظرية هارتر :  Harter's (1978) theory of 

competence motivation. 

 تعدد الأبعادمة؛ فالكفاءة المتصورة هي مفهوم ( لدوافع الكفاء1978في إطار نظرية هارتر )     

طوير ة وتوديناميكي وتفاعلي يؤثر على بدء محاولات إتقان المجالات المعرفية أو الاجتماعي

متعددة  بعادأسلوكيات الإنجاز مثل الجهد والمثابرة ، حيث أشارت إلى أن الكفاءة المدركة ذات 

 فية،تقان الشخص للمهمات في الأبعاد المعرمتغيرة فمفهوم الذات الداخلي يتأثر بمدى إ

وهكذا فان  والاجتماعية، والجسمية، ومدى التطور الذي يحدث نتيجة ذلك في السلوك الأكاديمي،

بالتالي ة. وتطوير الفرد للمهارات وتعلمه مهارات جديدة يؤديان إلى إتقان مهمات وخبرات جديد

ع لدى مرتف يؤدي إلى تطوير مفهوم ذات أكاديميفإن الشعور بالكفاءة في الجانب الأكاديمي قد 

يدة ت جدالطلبة وبنظرة متعمقة يمكن الافتراض بأن تطوير مهارات الأفراد، وتعليمهم مهارا

مد ، أح (Shapiro,Lieberman & Moffett ,2003 سيؤديان إلى تطوير مفهوم الذات لديهم.

 (weebly, 2021 ؛2014عبد الغني إبراهيم ، 

 نظرية مقارن( ة الأبعادDCT)  Dimensional comparison theory 

ت عرف مقارنات الأبعاد على أنها مقارنات فردية يجريها الفرد بين إنجازاته في مجالين أو 

أن هذه المقارنات لها تأثير على تكوين   (DCT) موضوعين. وتفترض نظرية مقارنة الأبعاد

الذهنية لـ قدراتهم الأكاديمية في مواضيع مختلفة(،  مفاهيم الذات الأكاديمية للطلاب )أي تمثيلاتهم

مما يتسبب في اختلافات قوية في مفهوم الذات بين المواد التي ي نظر إليها على أنها غير متشابهة، 

مثل الرياضيات واللغة الإنجليزية، مقارنة بالمواد التي ي نظر إليها على أنها أكثر تشابهًا، مثل 

 ,Marsh)و يجرى المتعلم مقارنات الأبعاد لتلبية دوافع محددة.الرياضيات والفيزياء. ،

Kuyper, Seaton, Parker, Morin,  Möller & Abduljabbar,2014,p.326-

327;Helm, Mueller-Kalthoff, Nagy& Möller, 2016,p1; Wolff & Möller, 

2020,pp1-2) 

      الضابطة –نظرية انفعالات الإنجاز القيمةThe Control-Value Theory of 

Achievement Emotions (CVTAE) 

يتم تعريف انفعالات الإنجاز  (CVTAE) الضابطة–وفقاً لنظرية انفعالات الإنجاز القيمة 

على أنها انفعالات مرتبطة بأنشطة الإنجاز أو نتائج الإنجاز وهى ذات صلة بالمسارات التعليمية 

بشكل إيجابي بتحقيق ية ق مفهوم الذات الأكاديموالمهنية للطلاب مثل المتعة والقلق؛ و يتعل

الاستمتاع ويرتبط بشكل سلبي بالقلق في مواقف الإنجاز ، وبالتالي ما يسبق انفعالات تحصيل 

 ,Pekrun, Frenzel)الطلاب هو مفهومهم الذاتي الأكاديمي والذي يعمل  كعامل تحفيزي .

Goetz & Perry, 2007,pp15-17; Lazarides & Raufelder, 2020,pp1-2). 
 

هناك نوعين من التقييمات :   .(CVTAE)الضابطة–ووفقاً لنظرية انفعالات الإنجاز القيمة      

التقييمات الضابطة  وتقييمات القيمة باعتبارها سوابق لانفعالات الإنجاز ، وتشمل التقييمات 

ه  يتم تمييز انفعالات الإنجاز ، ومن ثم فإنية الضابطة  معتقدات الكفاءة مثل مفهوم الذات الأكاديم

إلى مشاعر مثل الاستمتاع والإحباط والملل أثناء إنجاز الأنشطة  ( ذات الصلة بالتقييمات 

الضابطة( ، بينما )التقييمات القيمة( كالعواطف الناتجة ، مثل الفرح والأمل والفخر والقلق 
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تحقيق الأهداف الأكاديمية وتشير والغضب المرتبط بنتائج الإنجاز والتى يشعر بها الطلاب عند 

التقييمات الضابطة إلى التوقعات السببية )أي توقعات الكفاءة الذاتية والنتائج المتوقعة( والصفات 

(  و ي فترض أن تكون الانفعالات ية السببية للإنجاز وتقييمات الكفاءة )أي مفهوم الذات الأكاديم

لكفاءة المتصورة جنباً إلى جنب مع معتقدات القيمة الإيجابية للنشاط ناتجة عن مستوى عال  من ا

من السوابق الرئيسية للانفعالات  ية ؛ ومن ثم ي عد مفهوم الذات الأكاديم الإيجابية المتعلقة بالمهمة

الأكاديمية ؛ فهو مشاعر إيجابية تتعلق بسلوكيات التقييمات الضابطة في العمل الأكثر تكيفاً 

الاستمتاع ، وتسلط هذه النظرية الضوء على الدور الحاسم لـلتقييمات  والانفعالات الإيجابية مثل

وتقييمات القيمة مثل الاهتمام بتجربة الانفعالات في ية الضابطة مثل مفهوم الذات الأكاديم

ينتج عنه نتائج إيجابية أو سلبية )المتعة ، ما يهكلالأوساط التعليمية. و تفترض هذه النظرية أن 

 ,Lohbeck, Nitkowski & Petermann, 2016,p888;Arens)ت التعلم.القلق( لانفعالا

Becker & Möller, 2017,p 243; Lazarides & Raufelder, 2020,pp1-2; 

Simonton & Garn, 2020,pp1-2).  

 

 نظرية تأثير السمكة الكبيرة في البركة الصغيرة The Big Fish Little Pond Effect 

theory (BFLPE) 

أحد أكثر النظريات  (BFLPE) تأثير السمكة الكبيرة في البركة الصغيرة تعد نظرية

 مفهوم للطالب ، والتى تفترض أن ASC  ية تأثيرًا حول عملية تشكيل مفهوم الذات الأكاديم

وبالتالي، تعتمد ؛ للطلاب مرتبط بشكل عكسي بقدرة نظرائهم في المدرسة   ية الأكاديم الذات

ة ليس فقط على الإنجازات الأكاديمية للأفراد ولكن كذلك على مفاهيم الذات الأكاديمي

يقيمّون الطلاب قدرتهم  (BFLPE) إنجازات نظرائهم في المدرسة، ففي ضوء  نظرية

الأكاديمية بالنسبة إلى الطلاب في صفهم أو مدرستهم ؛ ووفقاً لذلك إذا كان الطالب في فصل 

فإن هذا الطالب لديه مفهوم ذاتي أكاديمي أقل  مرتفع؛ دراسي أو مدرسة ذات أداء أكاديمي 

مما لو كان في فصل أو مدرسة ذات أداء أكاديمي منخفض ، حيث تركز هذه النظرية على 

مقارنة الطلاب لقدرتهم الأكاديمية بالنسبة للطلاب في صفهم أو مدرستهم، والمعروف بتأثير 

للطالب ية فهوم الذات الأكاديم( هو تأثير سلبي على مBFLPEتأثير )، ومن ثم ف التباين

(ASCمما يؤثر بشكل كبير على الأداء الأكاديمي له وتطوره العقلي ،)(Dockx, De 

Fraine & Vandecandelaere, 2019,p 67-68; Wolff, Lüdtke,2021  Helm 

& Möller). 

 التشمس في نظرية المجد المنعكس The Basking in Reflected Glory 

Theory ستيعاب()نظرية الا (BIRG)   
إلى طلابه لفصل تنص نظرية الاستيعاب على أن الطلاب يستوعبون القيمة التي ينسبها ا

، لذلك ووفقاً لهذه النظرية إذا كان الطالب في فصل دراسي أو مدرسة تحظى بتقدير كبير من 

ل أو قبل المجتمع ، فإن هذا الطالب يتمتع بمفهوم ذاتي أكاديمي أعلى مما لو كان في فص

مدرسة أقل قيمة ؛ ومن ثم  فإن إدراك الطالب الذاتي للقدرة الأكاديمية يعتمد إلى حد كبير 

قدرة زملائه في الفصل أو زملائه في المدرسة ، والقيمة التي يضعها المجتمع على متوسط 

ب للفصول أو المدارس ، فيما ي عرف باسم التشمس في تأثير المجد المنعكس أو تأثير الاستيعا

،ويعد تأثيرًا سياقياً على مفهوم الذات  (يستوعب الطلاب القيمة المتصورة لمجموعتهم)

للطالب ، نظرًا لأن المجتمع الدراسي يوفر إطارًا مرجعياً شخصياً للطالب الذي ية الأكاديم
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 ومن ثم تميل نظرية الاستيعاب ،  يصنف أدائه الأكاديمي عند مقارنته بأداء  زملائه فيه 

(BIRG) وقد تم ربط هذا الاتجاه . إلى إنشاء الارتباط بالآخرين الناجحين أو المرغوب فيهم

ببعض الدوافع التحفيزية كالدافع للحفاظ على الاتساق المعرفي، والدافع للحفاظ على الإيجابية 

ية تأثير إيجابي على مفهوم الذات الأكاديم هو (BIRG)تأثيروعلى ذلك يكون  لتقدير الذات

 . (Miller, 2013,p.1;Dockx, et al. ,2019,p 67-68) للطالب

   
 نظرية تحديد الذات  (SDT) Self-Determination Theory 

تركز هذه النظرية على كيفية تفاعل الفرد مع البيئة الاجتماعية وتتمركز على الاحتياجات   

ية أن ثمة علاقة قوية النفسية الأساسية من الاستقلالية والكفاءة و الارتباط ، وتؤكد هذه النظر

بين مدى تحفيز دوافع المتعلمين ومستوى أداءاتهم في مهام التعلم ،  وتحدد النظرية ثلاثة من 

حيث يسعى جميع الأفراد للحصول على  ( autonomy) الدوافع الذاتية هي : الاستقلالية

 اتي( ؛ والترابط الاستقلال الذاتي ويحتاجون إليه ) بحاجة إلى الشعور بالحرية والتوجيه الذ

(relatedness)  /الحاجة إلى التواصل الوثيق مع الآخرين من أجل النمو والتقدم ، والكفاءة

 ؛ وترى النظرية أن الشعور بالكفاءة الحاجة إلى الشعور بالفعالية (competence) المهارة

الكفاءة من يمكن ملاحظة يأتى من خلال التجارب الناجحة والمشاعر الإيجابية حول النشاط و

خلال مراقبة الطلاب أثناء استكشافهم لبيئتهم و في تجاربهم في التعامل مع الأشياء من حولهم 

وشعورهم بالرضا ، فالشعور بالكفاءة يؤدى إلى تنمية الدوافع الذاتية ، والشعور بالكفاءة لابد 

فرصة لتوجيه النفس ، ، فعندما ي عطى الفرد الحرية في الاختيار، وبالاستقلال رٌ شعوأن يرافقه 

تتعزز مشاعر الارتياح الذاتى لديه ، والترابط والرغبة في الشعور بالتواصل مع الآخرين، 

فالاستقلال و الترابط يسيران جنباً إلى جنب في التأثير على تحصيل الطلبة ؛ فمن الضروري 

ات التعليمية ، أن يشعر كل طالب بارتباطه بمجتمع الدراسة مما يزيد من المشاركة في البيئ

كما أن الدعم المقدم من المعلمين مؤشر مهم للنجاح الأكاديمى، فهذه العناصر الثلاثة الرئيسة 

تجعل المهام ذات معنى للمتعلم، ووفقا لهذه النظرية؛  يجب أن تكون مهام التعلم المقدمة من 

مع قدراته ، فضلا خلال بيئة التعلم المدمج  ذات معنى للمتعلم، أو يتناسب مستوى صعوبتها 

 & Barata,et al.,2013,pp16-17; Huang)   .عن أنها تسمح له بمقارنة أدائه بأقرانه

Hew, 2015,p 275; Legault,2017,p.1; Kulakow, 2020,p11)    
 

 نظرية التقييم المعرفي Cognitive Evaluation Theory (CET)  

ة على الأحداث الداخلية و الخارجيتسعى نظرية التقييم المعرفي لوصف كيف تؤثر      

ماداً على زاً اعتي محفالدوافع الذاتية للأفراد ، ووفقاً لهذه النظرية يمكن أن يكون الدافع الداخل

رد على ل الفالأحداث الخارجية كـ ) المكافآت  ، السياقات الشخصية  والميول الداخلية كمي

؛  الكفاءةولية ورات الفرد الذاتية للاستقلاإلى الشعور بالتفاعل مع المهمة(؛مما يؤثر على تص

حين  مل ، فيي العفالاستقلالية هي الحاجة الفطرية للشعور بالتوجيه الذاتي و التأييد الذاتي ف

ء كمن ورات فاءة أن الكفاءة هي الحاجة إلى الشعور بالفعالية في تحقيق النتائج المرجوة. فالك

تياجات ية احدما تلبى الظروف الاجتماعية و الداخلالبحث عن التحدي و تنمية القدرات ، فعن

  )Legault,2017,p.2(الفرد من الاستقلالية والكفاءة ، يزداد الدافع الداخلي.
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ى ن حيث مدج ؛ مواستناداً لهذه  النظرية يتم ت قيم المهام المقدمة في بيئة التعلم المدم

على  ي قدرتهفعتقد سيطرة. فالمتعلم إذا اتلبيتها لاحتياجات المتعلم، ومنحه الشعور بالكفاءة وال

عوره من ش إتمام  مهمة ما ستحفزه دوافعه الداخلية لإتمامها، ومن شأن المكافآت  أن تزيد

حقق يه الذاتية لأدائها مما أيضًا دوافع -بدورها –بالكفاءة في أثناء أداء المهام، والتى تعزز

ك كون هناأن ي ات الأكاديمي لديه  وعليه يجبالرضا، والشعور بالاستقلالية؛ وزيادة مفهوم الذ

 (Erdoğdu & Karatas 2016,74-75) توازن بين المهام التي يؤديها المتعلم ومهاراته . .

 

   نظرية هولندا  Holland’s theory   

 راتهمتؤكد نظرية جون هولاند   أن الأفراد يبحثون عن بيئات تسمح لهم باستخدام مها

ل من خلا لسلوكاعن مواقفهم وقيمهم ، ويأخذون أدوارًا ممتعة و يتم تحديد  وقدراتهم ، والتعبير

لندا ظرية هوشير نلديهم  و ت ية التفاعل بين الشخصية والبيئة.ومن ثم يزداد مفهوم الذات الأكاديم

نجاح أن الأفراد الذين يختارون العمل في بيئة مشابهة لنوع شخصيتهم هم أكثر عرضة لل

 ي وظيفةفمن نفس نوع الشخصية ويعملون معاً ن يكونولكفاءة  وأنهم عندما والرضا وتحقيق ا

 .يخلقون بيئة تناسب نوعهم وتكافئهم

 
   نظرية ملاءمة المرحلة والبيئة stage-environment fit theory 

على  ( وتؤكد1989نظرية ملاءمة المرحلة والبيئة هي نظرية اقترحها إكليس وميدجلي )    

لاءمة مظرية التغيرات في الطبيعة التنموية للطلاب للبيئات التعليمية ، وتؤكد نضروة ملائمة 

يز لى التحفعاعد بيئة والمرحلة أن التعرض لـلبيئة المناسبة من الناحية التنموية من شأنها أن تس

ت ل البيئاخلا واستمرار النمو. فالاحتياجات التنموية الفردية يمكن تلبيتها و يمكن تعزيزها من

لبية حفيزية سئج تلتعليمية، فإن التعرض لبيئات غير ملائمة من الناحية التنموية قد يؤدي إلى نتاا

 .(Widner,2010.pp11-18)و حدوث  كثير من مشاكل الأكاديمية والسلوكية  

اجة إلى ليمية بحة التعوتشير النظرية إلى أهمية التفاعل بين المتعلم والبيئة وبالتالي، فإن البيئ    

في وفير المستوى الأمثل لمساعدة الطلاب على التحرك بشكل إيجابي تجاه النضج المعرت

عليمية أو تحبط قد تسهل السياقات الت  (CBL) والعاطفي ، ووفقاً لنظرية ملاءمة المرحلة والبيئة

لنمو و ات االتطور التحفيزي للطلاب ، حيث تتيح بيئة التعلم ارتباطات أكثر مرونة بين متغير

تخاذ لافرص صادر المحتملة والملائمة للسياق ، مع تحكم أقل للمعلم  مقترناً بمزيد من الالم

لتحرك اتيح ت القرار والاستقلالية ، وعلاقات أفضل بين المعلم والمتعلم ، ومقارنات اجتماعية 

 تعلم ،للم بشكل إيجابي تجاه النضج المعرفي والعاطفي مما يؤدى لنمو مفهوم الذات الأكاديمى

(Kmiec, 2007,pp23-25; Widner,2010.pp11-18; Kulakow, 2020,p11) 

 

ت مهارابالمتناوب ( الموقف المحور الخامس: علاقة نمطى التعلم المدمج )الذاتى / 

 مفهوم الذات الأكاديميةبو Gamification تطوير محفزات الألعاب
فزات طوير محب ( بمهارات تالمتناوالموقف أولاً : علاقة نمطى التعلم المدمج )الذاتى / 

 Gamification الألعاب
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ها ، لاع على نمط الدمج الذاتى ومميزاته ، والأسس النظرية التى يقوم عليفى ضوء الإط -1 

ن هناك ين أوعلى طبيعة مهارات تطوير محفزات الألعاب لما لها من جانبين معرفى وأدائى ، يتب

 محفزات الألعاب تتضح فيما يأتى: علاقة بين نمط الدمج الذاتى ومهارات تطوير

يها يمكن من خلال نمط الدمج الذاتى تنمية مهارات تطوير محفزات الألعاب بجانب -

اتى ج الذالمعرفى والأدائى لدى الطلاب المعلمين عينة البحث ؛ حيث إنه فى نمط الدم

يقوم  اى وميختار فيه المتعلم الدمج الذى يناسبه وتحديد ما يقوم بدراسته بشكل تقليد

مية لتعليابدراسته بشكل إلكترونى ويعتمد على نفسه فى عملية التعلم ويمارس الأنشطة 

 التى تتيح له اكتشاف معرفته بنفسه واعتماده على خبراته.

ليدى أو التقب بالأسلو أكان  سواءفى نمط الدمج الذاتى يقوم المتعلم بالتحكم فيما يدرسه  -

ى ى الذوظروفه ، حيث يحدد كل متعلم كم المحتو الإلكترونى وبما يتوافق مع قدراته

وفقاً رفي ويتعلمه وبالشكل الذى يناسب خصائصه وقدراته المعرفية  وفقاً لمخزونه المع

بيها بجان لسرعته الذاتية ؛ مما قد يسهم ذلك فى تنمية مهارات تطوير محفزات الألعاب

 المعرفى  والأدائى.

من  ا يناسبهتقاء مالمدمج؛ فهو يعطى الحرية للمتعلم بانيعد هذا النمط منهج انتقائي للتعلم  -

مج نمط الد خلال قائمة الخيارات عبر الإنترنت، كما أنه يقدم الدعم للمتعلم الذى يتعلم من

رات ة مهاالذاتى وتعزيز الاستجابات الصحيحة وتصحيح الخاطئة ؛ مما قد يسهم فى تنمي

 تطوير محفزات الألعاب لديه.

ئج الدراسات أن الطلاب الذين ي سمح لهم بالتحكم في الطريقة التي يتم وقد أشارت نتا -

 Kosarevمنها دراسة أكثر قدرة على الاحتفاظ بالمعلومات يصبحون تعلمها من خلالها 

and Rykov (2007)    ودراسة ،Liubchenko (2014) 

لأسس وا  ،ومميزاتهى ضوء الاطلاع على نمط الموقف المتناوب كأحد أنماط التعلم المدمج ف -2

ين جانب طبيعة مهارات تطوير محفزات الألعاب لما لها منالنظرية التى يقوم عليها ، وعلى 

زات معرفى وأدائى ، تبين أن هناك علاقة بين نمط الموقف المتناوب ومهارات تطوير محف

 الألعاب تتضح فيما يأتى:

مما  تقان؛فردى على عنصر الإيقوم نمط الموقف المتناوب فى الجزء المتعلق بالتعلم ال -

 محتوىيتطلب من المتعلم التركيز على الجوانب المعرفية والمهارية الواردة فى ال

حيث إن  انها؛التعليمى ولن يسمح للمتعلم الانتقال من جزء لأخر فى المحتوى إلا بعد إتق

د مهوت كل مهارة من مهارات تطوير محفزات الألعاب تترتب على التى تسبقها وتكملها

 .للمهارة التى تليها

ين متعلميسمح نمط الموقف المتناوب بالتعلم التشاركى فى مجموعات، والتفاعل بين ال -

كية لتشاريسهم فى تعلم أكثر فاعلية ؛ ويرجع ذلك إلى إعطاء فرصة العمل فى المهام ا

 مراحلمن خلال أنشطة المجموعة بحيث ينظم عمل كل متعلم بالمجموعة للتشارك فى ال

قشة لى المناتمد عمختلفة للإنتاج ويتم تنفيذ الأنشطة التعليمية من خلال تنظيمها الذى يعال

ر تطوي والتفاعل بين المتعلمين فى المجموعة الواحدة، وهذا يتفق مع طبيعة مهارات

 محفزات الألعاب بجانبيها المعرفى والأدائى 

م والمتعلم وبين المتعلم يهدف نمط الموقف المتناوب إلى تحقيق التفاعلية بين المعل -

وأقرانه ، وتوفير فرص ممارسة عملية للمتعلمين والمعلمين لجعل التعلم أكثر استقلالية 
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ً لتحسين العملية التعليمية وهذا ما تتطلبة مهارات تطوير محفزات  ومعززاً وداعما

 الألعاب.

ا ؛ فيذهيتطلب كل موقف من مواقف نمط الموقف المتناوب تعلم مهام معينة ليتم تن -

إلى  لوصولبالنسبة لموقف التعلم عبر الإنترنت يكون تعلم فردى ، يتعين على الطلاب ا

   .عناصر الوسائط المتعددة لاكتساب المعرفة حول موضوع التعلم

 ه علىنمط الموقف المتناوب يقدم المحتوى للمتعلم من مصادر معرفية مختلفة ويشجع -

موقف م فى الأنشطة التشاركية، وفى نمط التحليل وتقييم المعرفة التى سوف تستخد

نظرية ط والالمتناوب يتم تطبيق مبادئ البنائية والاتصالية والحضور الاجتماعي والنشا

  .التوسعية وتوظيف عدد من المصادر والتطبيقات التكنولوجية

 Armstrong & Macqueen( 2000)   ،Garrisonوقد توصلت دراسة كل من -

&Kanuka,   (2004)  Govindaraj and Silverajah (2017)   منال صبحى،

   (2018(   ، )2016(، مى جمال أمين )2015(   مصطفى عبد الله )2013على )

Nagy ، ( 2018( ،غادة شحاتة إبراهيم )2017ومحمود مصطفى عطية،) Ayob 

,Halim, Zulkifli, Zaid and Mokhtar5 (2020)    إلى فاعلية نمط الموقف

 تنمية الجوانب المعرفية والأدائية للمحتوى التعليمي لدى المتعلمين المتناوب فى

لذات المتناوب ( بمفهوم االموقف ثانيا: علاقة نمطى التعلم المدمج )الذاتى / 

 :الأكاديمية
 يما يأتىضح فتبين أن هناك علاقة بين نمط الدمج الذاتى وطبيعة مفهوم الذات الأكاديمية تت: 

د رات الفرة لقدية: بناء متعدد الأبعاد، يضم جميع المعتقدات الذاتيمفهوم الذات الأكاديم -

علقة ت المتمن خلال الخبرات، والتفسيرا ، ويتطورالمتعلقة بالمواد الدراسية المختلفة

فيما  متعلمببيئة الفرد؛ ومن ثم فمن خلال خصائص نمط الدمج الذاتى الذي يتحكم فيه ال

، دراتهققليدى، أم الإلكتروني، وبما يتوافق مع يدرسه سواء أكان ذلك بالأسلوب الت

ً لسرعته الذ ن م اتيةوظروفه، وبالشكل الذى يناسب خصائصه، وقدراته المعرفية؛ وفقا

 خلال ذلك كله ينمو لديه مفهوم الذات الأكاديمية.

شابهة يئة مفي ضوء نظرية هولندا التي تشير إلى أن الأفراد الذين يختارون العمل في ب -

اسب تحقيق الكفاءة ومن ثم فقد تتنوصيتهم هم أكثر عرضة للنجاح والرضا لنوع شخ

 خصائص ومميزات نمط الدمج الذاتى مع خصائص الأفراد ) المستقلين عن المجال

 الإدراكي ( بما ي سهم فى تنمية مفهوم الذات الأكاديمية لديهم . 

ً لنظرية ملاءمة المرحلة والبيئة  فقد تعمل خصائص ومميزا - ي لذاتات نمط الدمج وفقا

غيرات ين متعلى   تلبية الاحتياجات التنموية الفردية و إحداث ارتباطات أكثر مرونة ب

فهوم منمية النموالخاصة بالطلاب المعلمين و مصادر التعلم المحتملة ، بما ي سهم فى ت

  . الذات الأكاديمية لديهم

  فيما  تتضح فهوم الذات الأكاديميةطبيعة ملموقف المتناوب واتبين أن هناك علاقة بين نمط

 يأتى:

مفهوم الذات الأكاديمية: بناء متعدد الأبعاد، يتضمن إجراء مقارنات داخلية وخارجية،  -

ويقصد بالمقارنات الخارجية: مقارنة أداء التلاميذ الأكاديمي بأداء زملائهم بالصف، أما 
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اديمي الخاص في أحد المجالات المقارنات الداخلية فيقصد بها: مقارنة أداء التلاميذ الأك

لموقف المتناوب الذي اوفي ضوء خصائص نمط  -بمجالات الأداء الأخرى؛ ومن ثم 

يسهم ذلك فى تعلم ربما  –يسمح بالتعلم التشاركي فى مجموعات، والتفاعل بين المتعلمين 

قرانه، أكثر فاعلية، كما يهدف إلى تحقيق التفاعل بين المعلم والمتعلم، وبين المتعلم وأ

وتوفير فرص ممارسة عملية للمتعلمين والمعلمين؛ لجعل التعلم أكثر استقلالية، ومعززاً، 

 .وداعماً لتحسين العملية التعليمية

ل ن خلامفي ضوء نظرية الاستيعاب؛ فالمفاهيم الذاتية الأكاديمية للطلاب قد تشكل؛  -

ن أو مجموعات م المقارنات بين إنجازات الأفراد، أي:)المقارنات الاجتماعية 

ين لمتعلمللموقف المتناوب؛ من خلال إتاحة الفرصة ا؛ وهذا ما قد يوفره نمط (الأشخاص

ً  التعلم من للاستفادة  التي شاركىوفرص التعلم الت الإنترنت، عبر والتعلم لوجه، وجها

 .معلمهم قبل من بعناية تختار

تنمية مفهوم  ياقات التعليميةقد تسهل الس  (CBL) وفقاً لنظرية ملاءمة المرحلة والبيئة -

بشكل  لتحركاالذات الأكاديمية ، من خلال التفاعل بين المتعلم والبيئة بما يساعد على 

ونة بين ثر مرإيجابي تجاه النضج المعرفي والعاطفي ، حيث تتيح بيئة التعلم ارتباطات أك

ترناً مق  لمعلممتغيرات النمو و المصادر المحتملة والملائمة للسياق ، مع تحكم أقل ل

لم ، المتعبمزيد من الفرص لاتخاذ القرار والاستقلالية ، وعلاقات أفضل بين المعلم و

 ي مماومقارنات اجتماعية  تتيح التحرك بشكل إيجابي تجاه النضج المعرفي والعاطف

نمط  ميزاتيؤدى لنمو مفهوم الذات الأكاديمى للمتعلم ، وهذا ما  يتوافق مع خصائص وم

 لمتناوب . الموقف ا

شابهة يئة مفي ضوء نظرية هولندا التي تشير إلى أن الأفراد الذين يختارون العمل في ب -

ناسب لنوع شخصيتهم هم أكثر عرضة للنجاح والرضا و تحقيق الكفاءة ومن ثم فقد تت

مع خصائص الأفراد ) المعتمدين على   بلموقف المتناواخصائص ومميزات نمط 

 سهم فى تنمية مفهوم الذات الأكاديمية لديهم . المجال الإدراكي ( بما ي  

 المحور السادس: نموذج التصميم التعليمى المستخدم فى البحث الحالى
يم لقة بتصملمتعنظراً لأن هذا البحث يتعلق بالتعلم المدمج فقد تم الإطلاع على بعض النماذج ا  

 ، Haung and Zhou( 2005) ‘ Picciano (2009)التعلم المدمج ومنها نماذج كل من  

 ، ونموذج محمد إبراهيم الدسوقى( 2012محمد وداليا أحمد شوقى ) ونموذج وليد يوسف

 بساطة( وقد وقع اختيار الباحثتان على نموذج محمد إبراهيم الدسوقى لأنه يتميز ب2012)

أنه  ما، كعليمىإجراءاته وسهولة فهم العلاقة بينها، وشمولها للمراحل الأساسية للتصميم الت

ميم لتصان فى مرحلتى ييتضمن التصميم العام للتعلم المدمج وتم استخدامه بتصرف من الباحثت

 النموذج ت فىراحل كما وردوالإنتاج بما يتفق مع طبيعة البحث وأهدافه، مع الالتزام بباقى الم

ن رف مللتعلم المدمج بتص  (2012)  ( نموذج محمد إبراهيم الدسوقى8، ويوضح شكل )الأصلى

 ن. يالباحثت
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 نيللتعلم المدمج بتصرف من الباحثت(  2012 (محمد إبراهيم الدسوقى نموذج (  8شكل ) 

 

قييم يها الت( أن نموذج تصميم التعلم المدمج يتكون من البداية والتى يتم ف 8يتضح من شكل ) 

التصنيف ،  ،ليل التحالمدخلى للمعلم وللمتعلم ولبيئة التعلم فضلا عن سبع مراحل هى: ) التهيئة ، 

 التصميم ، الإنتاج ، تقويم المنتج ، التطبيق ( .
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 منهج البحث وإجراءاته: 

ت الذا ومفهومنظرًا لأن البحث الحالى يهدف إلى تنمية مهارات تطوير محفزات الألعاب     

 لموقفلدى الطلاب المعلمين من خلال تصميم نمطين للتعلم المدمج )الذاتى /االأكاديمية 

لجزء ذا اه تناول؛ لذا سلوب المعرفى )المستقل/ المعتمد(متناوب( ودراسة تفاعلهما مع الأال

 وهى:عرضًا للإجراءات المنهجية للبحث التى تم اتباعها 

 )الذاتى /الموقف المتناوب(دمج صميم معالجتى البحث وفقاً لنمطى التعلم المت - 

 إعداد أدوات البحث -

 الاستطلاعيةإجراءات تنفيذ التجربة    -

 الأساسية للبحث ربةلتجإجراءات تنفيذ ا   -

 -وفيما يلى عرضًا تفصيلياً لهذه الإجراءات :  

 ب(لمتناوا) الذاتى/ الموقف بحث وفقاً لنمطى التعلم المدمج أولاً: تصميم معالجتى ال
وء ضفى ب( )الذاتى /الموقف المتناولنمطى التعلم المدمج  تم تصميم معالجتى البحث وفقاً   

، نيثتبتصرف من الباح( 2012مراحل نموذج تصميم التعلم المدمج لمحمد إبراهيم الدسوقى )

ً وفيما يلى عرض ً تفصيل ا  لمراحل تصميم معالجتى البحث. يا

 

 التقييم المدخلى :

 لآتىالنحو ا على (وفيها تم قياس المتطلبات المدخلية لكل من ) المعلم ، والمتعلم ، وبيئة التعلم 

 لمتطلبات المدخلية للمعلم:ا -

مت ث قاوتمثلت فى الكفايات الأكاديمية والمهنية : وهى متوفرة فى البحث الحالى ؛ حي   

تعلم مقرر ال دريسالباحثتان بتأدية دور المعلم فى نموذج التصميم المستخدم وهما اللذان يقومان بت

قة ة المتعللفنيان بالمهارات يالباحثتالإلكترونى لطلاب الفرقة الثالثة بالكلية، فضلاً عن إلمام 

تدريس وال بالتدريس فى إستراتيجية التعلم المدمج والقدرة على الجمع بين التدريس التقليدى

 دة.متعدالإلكترونى وتصميم الاختبارات الإلكترونية والتعامل مع برامج إنتاج الوسائط ال

 المتطلبات المدخلية للمتعلم: - 

فئة ؛ ال Analysis of learners’ characteristicsئص المتعلمين وتمثلت فى تحليل خصا  

عة جام –المستهدفة فى البحث الحالى هم الطلاب المعلمون بالفرقة الثالثة بكلية التربية 

، وقد 2021 /2020المقيدين فى الفصل الدراسى الأول من العام الجامعى و –الإسكندرية 

 تحددت خصائص هذه الفئة فى الآتى:

 صائص العقلية والإدراكية:الخ

تميز تى تينتمى الطلاب المعلمين فى هذه المرحلة العمرية إلى مرحلة ما بعد المراهقة ، ال

ؤاد ف؛  1995بمجموعة من الخصائص العقلية، والإدراكية منها )حامد عبد السلام زهران ، 

 (1997البهى السيد ، 

 ها فى دة منرفة المتعددة ، والاستفازيادة القدرة على التحصيل ، والوصول لمصادر المع

 عملية التعلم.

 .زيادة القدرة على التخيل فينتقل من التفكير المحسوس إلى التفكير المجرد 

 التفكير  –ي لمنطقزيادة نمو أنماط التفكير المختلفة والقدرة على توظيفها مثل: ) التفكير ا

 ) التفكير المجرد –الابتكاري 
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 لآخرين باستخدام المناقشات المنطقية.القدرة على التواصل مع ا 

 . القدرة على اتخاذ القرار 

 .زيادة مدى الانتباه ومدته 

ى بيئة محتووتم الاستفادة من هذه الخصائص فى تخطيط وتصميم البنية المعرفية والأدائية ل   

، لعابالتعلم المدمج، وتصميم مهام التعلم وأنشطته المرتبطة بمهارات تطوير محفزات الأ

 - دفةهالفئة المست -بالإضافة إلى الخصائص العقلية والإدراكية السابقة ، توافر لدى المتعلمين و

يث ، ح المهارات الأساسية فى استخدام الكمبيوتر ، فضلاً عن مهارات تصفح شبكة الإنترنت

 تحددت هذه المهارات فيما يلى:

  استخدام برنامجMS Word 

  التعامل مع متصفحات الإنترنتInternet browsers 

 .استخدام محركات البحث 

  استخدام البريد الإلكترونىE-mail  فى إرسال الرسائل ، والملفات المرفقةAttach 

files  

  استخدام الروابط الفائقةHyperlinks 

 .تحميل الملفات والصور والفيديوهات من شبكة الإنترنت ورفعها 

 .حفظ المواقع ذات الصلة بمجال التخصص 

  غرف الحوار المباشر استخدامChatting rooms  

 المتطلبات المدخلية لبيئة التعلم: -

عرض  جهازتطلب تنفيذ إستراتيجية التعلم المدمج توافر أجهزة كمبيوتر متصلة بالإنترنت و  

م اظكما توافر ن ربية جامعة الإسكندرية،تالبيانات وقد توافر ذلك فى معمل الحاسب الآلى بكلية ال

احته ؛ حيث قامت جامعة الإسكندرية بإت Microsoft Teames منصةلم تمثل فى لإدارة التع

 .للكليات كمنصة رسمية لتدريس مقرراتها الدراسية

ث فى البح متوفرة فى ضوء ما تقدم يتضح أن المتطلبات المدخلية للمعلم وللمتعلم ولبيئة التعلم    

 تخدم.فى النموذج المس حكما هو موض التهيئةالحالى ؛ ومن ثم يمكن الانتقال إلى مرحلة 

 

 مرحلة التهيئة: -1

 يجرى فى هذه المرحلة معالجة أوجه النقص فى ضوء:

 تحليل خبرات المتعلمين بأجهزة التعلم الإلكترونى 

 تحديد المتطلبات الواجب توافرها فى بيئة التعلم الإلكترونى 

 تحديد البنية التحتية التكنولوجية 

 لمعلم لدورهتحديد متطلبات أداء ا 

في  هيئةالت مرحلةولكن تم التأكد من تحقق هذه الأمور فى مرحلة التقييم المدخلى؛ حيث تسهم   

 ؛ بحيث يمكن علاجها في مرحلة التهيئة.فى حالة وجودها تحديد جوانب النقص

 

 مرحلة التحليل: -2

 يتم فى هذه المرحلة القيام بالإجراءات الآتية:

 محتوى التعليمىتحديد الأهداف العامة لل 
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 تحديد الأهداف الإجرائية للمحتوى التعليمى 

 تحديد احتياجات المتعلمين وخصائصهم 

 تحديد المهام والأنشطة التعليمية 

 تحديد أنماط التعليم والتعلم المدمج الملائمة 

 وفيما عرضاً لهذه الإجراءات

 تحديد الأهداف العامة للمحتوى التعليمى 2/1

ومعايير  والدراسات السابقة التى استهدفت تطوير محفزات الألعاب ، تم الاطلاع على البحوث

ات وضوعتطويرها،  والتى وردت فى الإطار النظري للبحث، وقد راعت الباحثتان عند تحليل م

 .يقلتطبلالتعلم أن يكون مناسباً لخصائص المتعلمين ودقيقاً من الناحية العلمية وقابلاً 

وتتصف  ،يقها وهى الأهداف التى تسعى بيئة التعلم المدمج إلى تحقوتم تحديد الأهداف العامة   

 ا يلى :ى كمبالعمومية والشمولية؛ لذا تم تحديد ثلاثة أهداف عامة لبيئة التعلم المدمج ، وه

 .الإلمام بماهية محفزات الألعاب ، ومميزاتها ، وأهمية ومعايير تطويرها 

 يمى ت النموذج العام للتصميم التعلالإلمام بمفهوم التصميم التعليمى ، ومكوناADDIE  

  تطبيق مراحل النموذج العام فى تطوير محفزات الألعاب عبر موقعClassDojo 

 

 تحديد الأهداف الإجرائية للمحتوى التعليمى: 2/2

ضوء  ب فىتم صياغة الأهداف الإجرائية للمحتوى التعليمى المتعلق بتطوير محفزات الألعا   

ذا ون هتصف أداء المتعلم فى الجانب المعرفى والأدائى بشكل دقيق، ويك تصنيف بلوم؛ بحيث

ن كل نظراً لأم، والأداء قابلاً للملاحظة والقياس، ونظرًا لوجود ثلاثة أهداف عامة فى بيئة التعل

لمعرفية اداف هدف عام يتطلب لتحقيقه عدداً من الأهداف الإجرائية؛ فقد تم صياغة عدد  من الأه

دراج تم إ لكل موضوع من موضوعات بيئة التعلم وتم وضع قائمة بتلك الأهداف ، وقدوالأدائية 

 تلك الأهداف داخل بيئة التعلم.

ن ( عدد الأهداف المعرفية والأدائية الخاصة بكل موضوع م 3وفيما يلى يوضح جدول ) 

 موضوعات المحتوى.
 ( عدد الأهداف المعرفية والأدائية الخاصة3جدول )

 من موضوعات المحتوىبكل موضوع 

 الأهداف الأدائية الأهداف المعرفية موضوعات المحتوى

الموضوع الأول:  ماهية محفزات 

 الألعاب ومميزاتها
12 - 

الموضوع الثانى:أهمية تطوير 

     محفزات الألعاب
8 - 

معايير تطوير  الموضوع الثالث:

 محفزات الألعاب
10 7 

التصميم  الموضوع الرابع:

 التعليمى
4 13 

الموضوع الخامس: تطوير 

محفزات الألعاب باستخدام برنامج 

ClassDojo  

1 40 

 60 35 المجموع
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دفاً معرفياً ( ه35( أن عدد الأهداف المعرفية لبيئة التعلم المدمج بلغ )3يتضح من جدول )    

تعلم ف داخل بيئة الهداالأ بهذه إعداد قائمة( هدفاً أدائياً، وقد تم 60وعدد الأهداف الأدائية بلغ )

المدمج  وفى ضوء هذه الأهداف قامت الباحثتان بتصميم محتوى بيئة التعلم( 2ملحق )المدمج 

ة ( ، وتم عرضه على مجموعة من الساد3بنمطيه ) الذاتى / الموقف المتناوب ( ملحق )

وى التعليمى حت( لإبداء الرأى حول مدى مناسبة الم4المحكمين فى مجال تكنولوجيا التعلم ملحق )

   لتحقيق الأهداف المعرفية والأدائية

 

 تحديد احتياجات المتعلمين وخصائصهم: 2/3

متوقع لأداء الن واتم تحديد الحاجات التعليمية من خلال تحديد الفجوة بين الأداء الحالى للمتعلمي 

 - البحث عينة – منهم وتم تحديد الجانب المعرفى والأدائى الذى ينبغى اتقانه من قبل المتعلمين

 حتى يكونوا قادرين على تطوير محفزات الألعاب

 

 تحديد المهام والأنشطة التعليمية: 2/4

 د على :عتماتم تحديد المهام والأنشطة التعليمة اللازمة لتطوير محفزات الألعاب من خلال الا

 البحوث والدراسات ذات الصلة بموضوع التعلم -

 تم تحديدها لتطوير محفزات الألعابالبنية المعرفية والأدائية التى  -

 وتمثلت المهام والأنشطة التعليمية فيما يلى:

ات محفز مهمة التحليل : تتضمن مهام ) تحديد الفئة المستهدفة ، والأهدف العامة من -

 الألعاب، وتحديد الحاجات التعليمية(

ر اص، والمحتوى ، وعن الإجرائيةمهمة التصميم : تتضمن مهام ) تحديد الأهداف  -

 الوسائط المتعددة ، وتصميم السيناريو لمحفزات الألعاب (

 ClassDojoمهمة التطوير: تتضمن مهمة إنتاج محفزات الألعاب باستخدام برنامج  -

 مهمة التنفيذ: تتضمن مهمة استخدام محفزات الألعاب -

 جراء، وإ فى ضوء معايير تطويرها مهمة التقويم: تتضمن مهام ) تقييم محفزات الألعاب -

 التعديلات اللازمة عليها(  

       

 تحديد أنماط التعليم والتعلم المدمج الملائمة 5 /2

 ى للتعلمفى نمط تم تحديد أنماط التعليم والتعلم المدمج المستخدمة فى البحث الحالى المتمثلة   

 (  عتمدالمدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب( وتفاعلهما مع الأسلوب المعرفى )المستقل /الم

 

 مرحلة التصنيف: -3

ً لوجه بشكل أفضل، وتحديد     وفيها تم تحديد الأهداف الإجرائية التى يمكن تحقيقها وجها

عقد جلسة مع  نمط الدمج الذاتىالأهداف التى يمكن تحقيقها إلكترونياً بشكل أفضل؛ حيث تم فى 

يمى المتعلق بتطوير الطلاب فى معمل الحاسب الآلى بالكلية؛ لتوضيح موضوعات المحتوى التعل

محفزات الألعاب، وتوضيح أن الجزء التقليدى سوف يجرى تدريسه فى المعمل، مع شرح 

، Microsoft Teamsميزات ذلك، وأن الجزء الإلكترونى سوف يجرى تدريسه على منصة 
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وميزاته فى شرح موضوعات التعلم؛ وذلك كله بهدف مساعدة الطلاب في تحديد الدمج المناسب 

تحديد الأهداف الإجرائية التى يمكن تحقيقها بشكل تقليدى، والموضوعات التى يمكن لهم، و

تحديد الأهداف الإجرائية التى يمكن تحقيقها كذلك و لتحقيق هذه الأهداف، تعلمها بشكل تقليدى

ومن ثم لتحقيق هذه الأهداف، إلكترونى، والموضوعات التى يمكن تعلمها بشكل إلكترونىبشكل 

 .فى نمط الدمج الذاتى لأهداف الإجرائيةتم تصنيف ا

ائية لإجرالأهداف ا تصنيفن ويتم عمل الدمج من قبل الباحثت الموقف المتناوبأما فى نمط    

ق  ملح. رونىبشكل إلكتتحقيقها  أمكنالتى  الإجرائيةوالأهداف  تقليدى بشكلتحقيقها  أمكنالتى 

(5)  

 

 مرحلة التصميم: -4

 قيام بالإجراءات الآتية:يتم فى هذه المرحلة ال

  تصميم المهام والأنشطة التعليمة المناسبة لأنماط الدمج المستخدمة 

  دمةلمستخاتصميم إستراتيجيات التعليم والتعلم الخاصة بالتعلم من خلال أنماط الدمج 

 تحديد مصادر التعلم لكل نمط من أنماط الدمج المستخدمة 

 ةتصميم السيناريو لأنماط الدمج المستخدم 

   تصميم إستراتيجيات التفاعل فى أنماط الدمج المستخدمة 

 فى أنماط الدمج المستخدمة   تصميم الدعم التعليمى للتعلم المدمج 

 خدمةتصميم أدوات التقويم المناسبة للتعليم والتعلم لمختلف أنماط الدمج المست 

 وفيما يلى عرضاً لهذه الإجراءات

 المناسبة لأنماط الدمج المستخدمة: تصميم المهام والأنشطة التعليمة 4/1

ة لأنشطاركزت المهام والأنشطة التعليمية على مهارات تطوير محفزات الألعاب، وتم تصميم  

 متناوب ،ف الالتعليمية الفردية فى نمط الدمج الذاتى وتصميم الأنشطة التشاركية فى نمط الموق

فعلى تنفيذ الوال ية حول الممارسة والتصميمكما ركزت الأنشطة التعليمية المتعلقة بالأهداف الأدائ

 لمحفزات الألعاب

ع ء المتوقلأدااوتم تصميم الأنشطة التعليمية المتعلقة بتطوير محفزات الألعاب من خلال تعريف   

ا فى ظيفهمن الطلاب عقب الانتهاء من إنجازها وكيفية تمكنهم من إنتاج محفزات الألعاب وتو

ثم تنظيم  طلاب،من كل نشاط تعليمى يكلف به ال الإجرائيةضيح الأهداف العملية التعليمية، وتم تو

 الأنشطة التعليمية.

وفى نمط الدمج الذاتى تم تنظيم الأنشطة للجانب المعرفى والأدائى وفقاً لرغبة الطالب ، وتم    

 Microsoftالأنشطة سواء على المنصة الباحثتان بتصحيح  ؛ حيث قامت تقويم جميع الأنشطة 

Teams  لوجه فى معمل الحاسب الآلى؛ للتأكد من إنجاز الطلاب لها بشكل صحيح ً أو وجها

وإعطائهم التغذية الراجعة الفورية والمناسبة ، وفى نمط الموقف المتناوب قام الطلاب بتعلم 

والتناوب مع  Microsoft Teamsالجانب المعرفى والأدائى وممارسة أنشطته عبر منصة 

 وجهاً لوجه تمهيداً لإنتاج محفزات الألعاب . التعلم التقليدى
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 دمةلمستختصميم إستراتيجيات التعليم والتعلم الخاصة بالتعلم من خلال أنماط الدمج ا 2 /4

حديد تطلب ذلك ث؛ تلتحديد إستراتيجيات التعليم والتعلم التى تم استخدامها لتحقيق أهداف البح     

 عدد من النقاط هى : 

 ب التعليم والتعلم:تحديد أسلو -

ب ليم الطلاى تععلى التعلم الشبكى ومبادئ النظرية الاتصالية التى تركز عل تاناعتمدت الباحث   

 ء فى نمطتقصاكيفية إنتاج المعرفة؛ لذا جاءت الأنشطة التعليمية الفردية تحث على البحث والاس

رك لتشاحث والاستقصاء واالدمج الذاتى، وجاءت الأنشطة التعليمية التشاركية تحث على الب

 والتواصل بين الطلاب فى نمط الموقف المتناوب.

 تحديد طرق عرض المحتوى: -

رق طفى  نظرًا لطبيعة البحث الحالى وما يسعى لتحقيقه من أهداف؛ فإن ذلك تطلب تنوع     

عرض المحتوى عبر بيئة التعلم المدمج من خلال الوسائط المتعددة ) نصوص، وصور، 

 ات ( وفيديوه

   ما يأتى:ب( كوتمثلت إستراتيجية عرض التعلم المدمج فى نمطى الدمج ) الذاتى / الموقف المتناو

 نمط الدمج الذاتى:       

دد ما حيث ح فى ضوء توجيه وإرشاد من الباحثتين؛ فى هذا النمط قام الطالب بعمل الدمج بنفسه

بشكل وما سوف يتعلمه ،   Microsoft Teams عبر منصةبشكل إلكترونى سوف يتعلمه 

 .ممارسة أنشطة فرديةمع  تقليدى وجهاً لوجه،

 نمط الموقف المتناوب :

( من ن ، فقد تعلم الطلاب )عينة البحثيتم الدمج فى نمط الموقف المتناوب من خلال الباحثت   

وى ( على المحتبل الباحثتين يشمل مرور الطلاب )عينة البحثخلال جدول ثابت تم إعداده من ق

 Microsoftومصادره وأنشطته بشكل دائرى ؛ حيث تم التناوب بين تعلم فردى عبر منصة 

Teams  لوجه فى مجموعات صغيره توبين ً فى معمل الحاسب الآلى  -طلاب  3 –علم وجها

 .بالكلية، وممارسة أنشطة فردية وتشاركية

 

 تحديد مصادر التعلم لكل نمط من أنماط الدمج المستخدمة 4/3

ى اوب والتلمتنالباحثتان بتحديد مصادر التعلم المناسبة لنمط الدمج الذاتى ونمط الموقف ا قامت

 ات تطويرمهارتمثلت فى الملفات المرفقة فى بيئة التعلم ومقاطع الفيديو التعليمية المتعلقة ب

 محفزات الألعاب

 

 تصميم السيناريو لأنماط الدمج المستخدمة 4 /4

م وصفاً ى يقدالخاص بنمطى الدمج ) الذاتى / الموقف المتناوب( ؛ والذتم تصميم السيناريو     

، وما  Microsoft Teames منصةتفصيلياً لصفحات الدمج التى سوف يتم تصميمها على 

 تتضمنه من أيقونات ونصوص وصور ورسوم ، ومقاطع فيديو ، وملفات مرفقة ، كما يوضح

ى فف عليها تعارئة التعلم ، وقد تم مراعاة الأسس المالسيناريو أساليب التفاعل بين المتعلم وبي

 تصميم السيناريو ؛ لترجمة المحتوى إلى إجراءات تفصيلية بصرية ولفظية .
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 تصميم إستراتيجيات التفاعل فى أنماط الدمج المستخدمة  : 4/5

تنوع تج أن راعت الباحثتان عند تصميم إستراتيجيات التفاعلية فى بيئة التعلم المدم    

 بداخلها فرص التفاعلات التعليمية كما يلى:

 :ث ى؛ حييحدث هذا التفاعل بين الطلاب والمحتوى التعليم تفاعل الطالب مع المحتوى

ء ادوكذلك يعد أ يتفاعل الطالب مع مصادر التعلم والملفات المرفقة فى بيئة التعلم المدمج،

لتفاعل ماط احفزات الألعاب أحد أنالطالب للأنشطة التعليمية المرتبطة بمهارات تطوير م

 مع المحتوى.

 :تتيح بيئة التعلم المدمج أدوات تفاعل متنوعة لتحقيق التواصل  تفاعل الطالب مع المعلم

 Microsoftن، وهى أدوات التفاعل التى تتيحها منصة يالدائم بين الطلاب والباحثت

Teams  . 

 :مدمج لطلاب فى بيئة التعلم التتنوع أدوات التفاعل بين ا  التفاعل بين الطلاب  

 

 فى أنماط الدمج المستخدمة:   تصميم الدعم التعليمى للتعلم المدمج 4/6

 تصميم الدعم التعليمى للتعلم المدمج فى ضوء ما يلى:

ى فمساعدتهم ب أثناء تنفيذهم للأنشطة التعليمية، ون للطلايالمتابعة المستمرة من قبل الباحثت -

 ة قد تواجههم أثناء تعلمهم من بيئة التعلم المدمج.التغلب على أى مشكل

الفردى  شجيع مشاركة الطلاب من خلال السماح لهم بتنفيذ الأنشطة التعليمية بنمط ممارستهات -

تزويدهم  فضلًا عن والتشاركى مباشرة عقب دراسة كل موضوع من موضوعات المحتوى، 

     فيدوا منها ويصححوا أخطائهم.  بنتائج تقييمهم، وإبلاغهم بكل الملاحظات حتى يست

 قييم.ئلة التتقديم التغذية الراجعة عقب تنفيذ الأنشطة التعليمية، وعقب الإجابة على أس  - 

الأنشطة  الإضافة إلى اللقاء وجهاً لوجه مع الطلاب ومناقشتهم حول المحتوى وإجراءات تنفيذب -

 .التعليمية

 

 مة:تعليم والتعلم لمختلف أنماط الدمج المستخدتصميم أدوات التقويم المناسبة لل 4/7

ط القوة نقا التقويم هو العملية التى تهدف معرفة مدى تحقق الأهداف الإجرائية وكذلك تحديد  

داف ؛ حتى يمكن تحقيق الأهى المتعلق بتطوير محفزات الألعابوالضعف بالمحتوى التعليم

 عرفىبار التحصيلى لقياس الجانب المبشكل أفضل ؛ ويتحقق ذلك من خلال الاخت الإجرائية

 لعاب ت الأى لمهارات تطوير محفزالمهارات تطوير محفزات الألعاب وبطاقة تقيم الجانب الأدائ

  

 مرحلة الإنتاج: -5

 تم فى هذه المرحلة القيام بالإجراءات الآتية:

 إنتاج بيئة التعليم والتعلم لأنماط التعلم المدمج المستخدمة 

  ووسائله التعليمية وتوزيعه على أنماط الدمج المستخدمةإنتاج المحتوى 

 إنتاج الأنشطة والمهام التعليمية لكل نمط دمج 

 إنتاج أدوات التقويم المناسبة للتعليم والتعلم 

ً وفيما يلى عرضاً      لهذه الإجراءات تفصيليا
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 إنتاج بيئة التعليم والتعلم لأنماط التعلم المدمج المستخدمة 5/1

هزة توافر أجيز بتم تنفيذ وجهاً لوجه فى معمل الحاسب الآلى بالكلية والذى يتم لتقليدى:الجزء ا 

  Data Showكمبيوتر موصلة بالإنترنت بالإضافة لوجود جهاز عرض البيانات 

أو نمط  لمرنتم الاعتماد فى تنفيذ الجزء الإلكترونى سواء فى نمط الدمج ا الجزء الإلكترونى:

برمجيات  والذى يتميز بأنه لا يحتاج إلى أجهزة أو Microsoft teamesى الموقف المتناوب عل

يسمح  ما أنهبالتصميم البسيط وإتاحة رفع الملفات على إختلاف أنواعها ككما أنه يتميز  ،خاصة

ماعات، لاجتللمتعلم رفع المهام بعد الإنتهاء منها فضلا على توافر أدوات التواصل مثل عمل ا

 ملفات. رة الوالدردشة الجماعية والدردشة الفردية، ومشاركة المحتوى ، وإداوإجراء المكالمات 

 إنتاج المحتوى ووسائله التعليمية وتوزيعه على أنماط الدمج المستخدمة 5/2

 محتوى فىاء ال) المعرفية والأدائية ( ؛ لذا ج الإجرائيةتم اختيار المحتوى فى ضوء الأهداف   

قب المتوقعة منهم ع الإجرائيةبتعريف الطلاب بالأهداف  خمسة موضوعات يبدأ كل موضوع

ً لنمطم وفالانتهاء من دراستهم له، وتم وضع دليل يبين للطلاب كيفية السير فى عملية التعل ى قا

م إنتاج وت، التعلم المدمج ) الذاتى / الموقف المتناوب( وكذلك الوقت المخصص لدراسة المحتوى

 ارات تطوير محفزات الألعاب على النحو الآتى:المحتوى التعليمى المتعلق بمه

 

 النصوص المكتوبة : -أ

، بالإضافة إلى  Ms word   ،Ms Powerpoint  ،Acrobat Readerتم استخدام برنامح 

 راتمحاضالمتاحة عبر بيئة التعلم  ، مع مراعاة معايير كتابة النص فى كتابة ال HTMLلغة 

 

 ية :لثابتة والرسوم التخطيطالصور ا -ب

تم إنتاج الصور الثابتة داخل بيئة التعلم الإلكترونية لتوضيح بعض جوانب المحتوى   

 Printالتعليمى المقدم للمتعلم  سواء المعرفى أو الأدائى باستخدام أسلوب تصوير الشاشة 

Screen  عن طريق لوحة المفاتيح ، كما تم الحصول على بعض الصور والرسوم

، ومعالجتها من حيث القص أو Google.comات البحث مثل التخطيطية من خلال محرك

 . Adobe Photoshopالتكبير ، أو التصغير باستخدام برنامج 

 

 مقاطع الفيديو : -ج

عملية ات التم إدراج عدة مقاطع فيديو داخل بيئة التعلم الإلكترونية لتوضيح الأداء    

موقع  وقد تم الحصول عليها منالخاصة بتطوير المقررات والاختبارات الإلكترونية ، 

YouTube وإجراء بعض التعديلات عليها ، وتم استخدام برنامج ،Sound Wave 

 لمعالجة بعض المقاطع الصوتية بلقطات الفيديو.

ل ن خلاهذا فيما يتعلق بالجزء الإلكترونى أما المحتوى المقدم فى الجزء التقليدى م

 عمل الحاسب الآلى.العروض التقليدى والتدريس التقليدى فى م

وزعة م Microsoft Teamsتم رفع الملفات النصية، والصور، والفيديوهات على منصة        

لكل موضوع ، وذلك لكل نمط من  الإجرائيةعلى موضوعات المحتوى، وفى ضوء الأهداف 

لدمج ط ابنم ث تم استخدام الرابط التالى للمجموعة الأولى: التى درستينمطى التعلم المدمج؛ ح

 الذاتى
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https://teams.microsoft.com/_#/school/conversations%عملى20%202مجموعة

/?

7f3dc542d14ecb97706fd788d97c13@thread.tacv2&ctx=cthreadId=19:5a

hannel 

 

 وتم استخدام الرابط التالى للمجموعة الثانية : التى درست بنمط الموقف المتناوب

https://teams.microsoft.com/_#/school/conversations%20%201مجموعة

عملى/?

threadId=19:477227120a6d4d8ab9c651daa4bc9706@thread.tacv2&c

tx=channel 

 

 إنتاج الأنشطة والمهام التعليمية لكل نمط دمج: 5/3

ن متناوب مف النشطة والمهام التعليمية لنمطى الدمج المرن والموق: تم إنتاج الأالجزء التقليدى

 طويرتخلال طرح أسئلة على الطلاب لتهيئهم لموضوع التعلم وجذب انتباههم لأهمية محتوى 

رة عن عبا محفزات الألعاب، بالإضافة إلى الأنشطة التى تمت أثناء عملية التعلم والتى كانت

ى نمط فكية لموقف التعليمى وكانت فردية فى النمط المرن وتشارترجمة للأهداف الإجرائية فى ا

 –ة البحث عين –الموقف المتناوب، كما تم إنتاج أنشطة ختامية للتاكد من اتقان الطلاب المعلمين 

 من مهارات تطوير محفزات الألعاب

ل : تضمن نفس أنواع الأنشطة التى وردت فى الجزء التقليدى ولكن بشكالجزء الإلكترونى

 Microsoft منصةتيحها تإلكترونى من خلال توظيف أدوات التقييم والأنشطة التعليمية التى 

Teams  منها الاختباراتQuizzes  أو التقييماتAssignments  وأيضاً كانت فردية فى النمط

 المرن وتشاركية فى نمط الموقف الدوار     

 إنتاج أدوات التقويم المناسبة للتعليم والتعلم 5/4

  ياً.دطبقت بع ، وبطاقة تقييم ياًوبعد ياً قبل طبقتضمنت أدوات التقويم فى اختبار تحصيلى     

        

 مرحلة تقويم المنتج :  -6

 تم فى هذه المرحلة القيام بالإجراءات الآتية:

 اختبار بيئات التعليم والتعلم المدمج 

  ً  استخدام وتجريب الإستراتيجية أوليا

ا مبيقهتم تط للتطبيق على عينة البحث الأساسية ؛ معالجتى البحثمن صلاحية  لتأكدامن خلال    

لفصل الدراسى ا – ( طالباً وطالبةً من طلاب الفرقة الثالثة30على عينة استطلاعية قوامها )

من يوم الخميس الموافق ، وذلك فى الفترة 2021/  2020الأول من العام الجامعى 

بما فى ذلك أيام الأجازات والعطلات  19/11/2020فق إلى الخميس الموا 22/10/2020

 الرسمية.

 

 مرحلة التطبيق: -7

 تم فى هذه المرحلة القيام بالإجراءات الآتية:

 الاستخدام النهائى لإستراتيجية التعليم والتعلم المدمج 

https://teams.microsoft.com/_#/school/conversationsمجموعة%202%20عملى/?threadId=19:5a7f3dc542d14ecb97706fd788d97c13@thread.tacv2&ctx=channel
https://teams.microsoft.com/_#/school/conversationsمجموعة%202%20عملى/?threadId=19:5a7f3dc542d14ecb97706fd788d97c13@thread.tacv2&ctx=channel
https://teams.microsoft.com/_#/school/conversationsمجموعة%202%20عملى/?threadId=19:5a7f3dc542d14ecb97706fd788d97c13@thread.tacv2&ctx=channel
https://teams.microsoft.com/_#/school/conversationsمجموعة%202%20عملى/?threadId=19:5a7f3dc542d14ecb97706fd788d97c13@thread.tacv2&ctx=channel
https://teams.microsoft.com/_#/school/conversationsمجموعة%201%20عملى/?threadId=19:477227120a6d4d8ab9c651daa4bc9706@thread.tacv2&ctx=channel
https://teams.microsoft.com/_#/school/conversationsمجموعة%201%20عملى/?threadId=19:477227120a6d4d8ab9c651daa4bc9706@thread.tacv2&ctx=channel
https://teams.microsoft.com/_#/school/conversationsمجموعة%201%20عملى/?threadId=19:477227120a6d4d8ab9c651daa4bc9706@thread.tacv2&ctx=channel
https://teams.microsoft.com/_#/school/conversationsمجموعة%201%20عملى/?threadId=19:477227120a6d4d8ab9c651daa4bc9706@thread.tacv2&ctx=channel
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 النشر والإتاحة للتطبيق والاستخدام  

تعلم المدمج بنمطيها ) الدمج المرن / الموقف ترتبط هذه المرحلة بالتطبيق الفعلى لإستراتيجية ال

) المعرفية / الأدائية (،  الإجرائيةالمتناوب( ، وتهدف هذه المرحلة إلى التأكد من تحقق الأهداف 

من خلال قياس فاعلية التعلم من بيئة التعلم الإلكترونية؛ من خلال تطبيقها على عينة البحث 

سيتين الأولى وفقاً لنمطى التعلم المدمج )الذاتى/ الموقف الأساسية التى قسمت إلى مجموعتين أسا

المتناوب( ، وقسمت كل مجموعة أساسية إلى مجموعتين فرعيتين وفقا للأسلوب المعرفى 

 x 2 ن التصميم التجريبى المعروف باسم ا)المستقل/ المعتمد( وفى ضوء ذلك استخدمت الباحثت

2 Factorial Designلتحصيلى لمهارات تطوير محفزات الألعاب قبلياً ، وتم تطبيق الاختبار ا

على الطلاب )عينة البحث (، ثم تعلم الطلاب المحتوى ، وعقب ذلك تم تقويم جوانب التعلم من 

خلال الاختبار التحصيلى لتقويم الجوانب المعرفية لمهارات تطوير محفزات الألعاب، وبطاقة 

وانب الأدائية لمهارات تطوير محفزات الألعاب، لتقويم الج تقويم للمنتج المطورمن قبل الطلاب

وعقب تطبيق أدوات التقويم تم تحليل النتائج، واستخدام الأساليب الإحصائية المناسبة لمعالجتها 

 وتفسيرها فى ضوء النظريات التى تقوم عليها نمطى التعلم المدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب( 

 

 إعداد أدوات البحث ثانياً: 
مية ؛ لأكاديان البحث الحالي يهدف إلى تنمية مهارات تطوير محفزات الألعاب والذات الما ك  

 : فقد تطلب ذلك إعداد الأدوات الآتية

 .اختبار تحصيل الجانب المعرفي لمهارات تطوير محفزات الألعاب 

  بطاقة تقييم الجانب الأدائى لمهارات تطوير محفزات الألعاب 

 مية مقياس مفهوم  الذات الأكادي 

 دوات:للإجراءات التى اتبعتها الباحثتان فى إعداد هذه الأياً تفصيل اعرضً وفيما يلى 

 إعداد اختبار تحصيل الجانب المعرفي لمهارات تطوير محفزات الألعاب:   -

هارات تم بناء الاختبار التحصيلى لقياس مستوى تحصيل الطلاب فى الجانب المعرفي لم    

خطوات بال حيث أعدت الباحثتان الاختبار التحصيلي من خلال القيام تطوير محفزات الألعاب ،

    :الأتية

لية بك ثةقياس تحصيل طلاب الفرقة الثالختبار : يهدف هذا الاختبار إلى تحديد هدف الا -1

ر )مجموعة البحث ( في الجانب المعرفي لمهارات تطويالتربية جامعة الاسكندرية 

 محفزات الألعاب.

اع : تعد الاختبارات الموضوعية من أنسب أنوة الاختبار وصياغتهاديد نوع أسئلتح -2

 سئلةالاختبارات لطبيعة البحث الحالي وطبيعة المحتوى التعليمى ، وقد تم صياغة أ

يير راعت الباحثتان عند صياغتها المعا ر من نمط الاختيار من متعدد، وقدالاختبا

  .والشروط الخاصة بصياغة أسئلة هذا النمط

 .( سؤالاَ 35الصورة الأولية للاختبار: واشتمل الاختبار في صورته الأولية على ) إعداد -3

لى عوضع نظام تقدير الدرجات : تم وضع نظام تقدير الدرجات بحيث يحصل كل طالب  -4

درجة واحدة فقط عن كل إجابة صحيحة، ويحصل على صفر عن كل سؤال يتركه أو 

  . يجيب عنه إجابة خاطئة



 

 =73 = 

 2021 ديسمبر -( 18مسلسل العدد ) - الثاني العدد - التاسعالمجلد 

 الجمعية المصرية للكمبيوتر التعليميمجلة 

لوب بأس لاختبار؛ تمت صياغة تعليمات الاختبار في الصفحة الأولى منهصياغة تعليمات ا -5

 واضح، ومحدد ، واشتملت التعليمات على ما يلي : 

 الهدف من الاختبار.  -

 تعليمات الإجابة عن أسئلة الاختبار .  -

 الاختبار نوع أسئلة -

 زمن أداء الاختبار.  -

بل قق من صدق الاختبار التحقق من صـدق الاختبـار: حرصت الباحثتان على التحق -6

رض عٌ تطبيقه على أفراد مجموعة البحث ؛ وذلك بالاعتماد على صدق المحتوى؛ حيث 

 ؛عليم الاختبار بصيغته الأولية على مجموعة من المحكمين فى مجال تكنولوجيا الت

دف  ق الهلبيان آرائهم وملاحظاتهم بشأن تحديد مدى مناسبة الأسئلة ملاءمتها لتحقي

تمدت تعريف الإجرائي له ،ووفقا لخصائص الطلاب ، وأهداف البحث ، واعووفقاً لل

 ا، ومناسبتها%( فأكثر معياراً لصلاحية أسئلة الاختبار ومدى دقته80الباحثتان  نسبة )

 . للهدف الذى يقيسه ؛ وأسفر ذلك عن تعديل صياغة بعض الأسئلة

عية ستطلاولية على عينة االتطبيق الاستطلاعي للاختبار: ط بق الاختبار بصورته الأ -7

هدف اسية؛ ب( طالباً وطالبة من طلاب الفرقة الثالثة من غير عينة البحث الأس30من  )

  : حساب كل من

 معامل ثبات الاختبار.  -أ

 عاملات السهولة والصعوبة لكل سؤال من أسئلة الاختبار. م -ب

 معاملات التمييزية لكل سؤال من أسئلة الاختبار.    -ج

 ر. زمن الاختبا -د

 وفيما يلي عرض للنتائج المرتبطة بكل هدف من الأهداف السابقة :      

دلة طريق معا تم حساب معامل الثبات للاختبار التحصيلى عنأ حساب معامل ثبات الاختبار:  7-

؛ حيث تستخدم هذه الصيغة فى  20صيغة ال Kuder- Richardson كيودر ريتشاردسون 

بة طى فيها درجة واحدة للإجابة الصحيحة ، وصفر للإجاحساب ثبات الاختبارات التى تع

 ( 2000الخاطئة . )صلاح الدين محمود ،

تها فى بدق وهذا ينطبق على الاختبار التحصيلى كما سبق توضيحه ، كما أن هذه الصيغة تتميز  

 حساب الثبات.          

رًا أن الاختبار ؛ مما يعد مؤش ( 0.87وقد وجد أن معامل الثبات للاختبار التحصيلى قد بلغ )     

عند  ليهاععلى درجة مقبولة من الثبات ، ومن ثم يمكن الوثوق فى النتائج التى يمكن الحصول 

 تطبيقه على عينة البحث الأساسية .

لات السهولة والصعوبة لكل فقرة من فقرات أسئلة الاختبار : حٌسبت ب حساب معام -7

ت ـد انحصرـقر، واــلاختبــردات امفــن مــردة مفــل بة لكوصعــلوالة وسهــلت ااملاــمع

وبة صعــلت ااملاــمعحين انحصرت  ( في  0.67  -   0.33ن) يــلة بوسهــلت ااملاــمع

( ، ولما كانت مفردات الاختبار تعد جيـدة إذا انحصر 6) ( ملحق0.67    - 0.33ن  )يـب

فقرات الاختبار، وصعوبته تعد  لة وهــس( فمعاملات 0.80-0.20معامـل سهولتها بيـن )

 (449، ص  2011مقبولة؛ وفقا لهذا المدى.)فؤاد البهى السيد ، 
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ز لتمييت اعاملامــسبت  ح حساب معاملات التمييزية لكل سؤال من أسئلة الاختبار :  جـ -7

 ر وفقاً لما يلي : اــلاختبــردات امفــن مــردة مفـل لك

 نازلياً  ترتيب درجات الطلاب  في الاختبار ت 

  من درجات الطلاب  في الطرف العلوي ) الإرباعي الأعلى ( 27فصل % 

  من درجات الطلاب  في الطرف السفلى ) الإرباعي الأدنى ( 27فصل % 

  " تطبيق معادلة جونسونJohnson لبهى " لحساب معامل التمييز لكل مفردة )فؤاد ا

 (449، ص  2011السيد ، 

، اــلعلياة ــعولمجماي ــفــدة حوالـمـفردة اللـصواب لت ااـبلإجاـدد اعب ساـبحوذلك      

ــل ي كــفت جاــدرلاى ــعلأى ــعلوا صلــحن يــذلت الطلاب ااــجابم إضــي تــلتوا

لصواب ات اـــلإجابـــدداً اع،ولاعية طتــلاساة ــبرلتج% من ا27ــون يمثلر واــختبالا

 نيــــذلاالطلاب  تاــــجابــضم إي تـــلتانيا ـــدلاة ـــعولمجماي ـــفـــد حوالؤال اســـلل

ـــن م % 27ـون ـيمثلر و اــــختبــــل الاي كــــفت جاــــدرلــــل اقأى ــــعلوا صلــــح

ن يبـار ختبالائلة ـــلأســـز لتمييت ااملاـــمعـــد انحصرت ق، ولاعيةطتـــلاساة ـــبرلتجا

، ومن ثم ( فأكثر0.20لة إذا كانت درجة تمييزها )(، وتكون الفقرة مقبو0.875ـ   0.375)

ثتان  لباحــت انمأــد اطفقلي اــبالت(  و6ولة ملحق )مقبز مفردات الاختبار تمييت معاملافتعد 

 ت الاختبار التحصيلى .اــثبدق وصــل

 حساب زمن الاختبار: حٌدد زمن الاختبار عقب تطبيق الاختبار على طلاب التجربة د -7

 ية ؛ وحٌسب زمن الاختبار من خلال الإجراءات الآتية: الاستطلاع

 ار. تم تسجيل الزمن الذي انتهى فيه كل طالب من الإجابة عن جميع أسئلة الاختب 

  ًتم ترتيب زمن الإجابة عن الاختبار من قبل الطلاب ترتيباً تصاعديا 

 ( ط30%( من العينة الاستطلاعية البالغ عددها )27تم فصل الإرباعي الأعلى ) الب

 %( من أزمنة الطلاب .27وطالبة ، والإرباعي الأدنى )

 دنى تم حساب متوسط زمن الإجابة عن الاختبار في الإرباعي الأعلى والإرباعي الأ 

  دقيقة . 35تم حساب الزمن اللازم للإجابة عن الاختبار الذى بلغ 

 

التأكد واته، الاختبار وثبإعداد  الصورة النهائية للاختبار التحصيلى : بعد التأكد من صدق  -8

ورته من مناسبة مفرداته من حيث السهولة و الصعوبة والتمييزية أصبح الاختبار في ص

دد الزمن اللا35النهائية صالحًا للتطبيق ؛ حيث تكون من  ) زم للإجابة عليه ( سؤالاَ ، كما ح 

 (.7( درجة ملحق )35( دقيقة، ومجموع درجاته )35) 

ضمن الاختبار : تم إعداد جدول مواصفات الاختبار التحصيلى وتإعداد جدول مواصفات  -9

 جانبين 

الموقف الموضوعات التعليمية المتضمنة في بيئة التعلم المدمج بنمطيه ) الذاتي / -

 المتناوب (  

 المستويات المعرفية المراد قياسها ) التذكر ، الفهم ، التطبيق  (  -

 ر التحصيلى فى صورته النهائية ( مواصفات الاختبا4وفيما يلى يوضح جدول )
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 لعابتطوير محفزات الأمواصفات الاختبار التحصيلى لقياس الجانب المعرفى لمهارات (  4جدول )

 

 المستويات  المعرفية

 

 موضوعات  التعلم

عدد مفردات الاختبار التحصيلى تبعا للمستويات المعرفية 

مجموع  الثلاثة

 المفردات

الأوزان 

 النسبية
 التطبيق الفهم كرالتذ

الموضوع الأول:  ماهية 

 محفزات الألعاب ومميزاتها
6 5 1 12 %34.3 

الموضوع الثانى:أهمية 

 تطوير محفزات الألعاب
6 2 0 8 %22.8 

معايير  الموضوع الثالث:

 تطوير محفزات الألعاب
7 2 1 10 %28.6 

التصميم  الموضوع الرابع:

 التعليمى
2 1 1 4 %11.4 

الخامس: تطوير الموضوع 

محفزات الألعاب باستخدام 

 ClassDojoبرنامج 

0 - 1 1 %2.9 

 100% 35 4 10 21 المجموع الكلى

 - 100% 11.4% 28.6% 60% الأوزان النسبية

 

 

 :  محفزات الألعاب إعداد بطاقة تقييم الجانب الأدائى لمهارات تطوير  -

 الإجراءات الآتية : أعدت الباحثتان  بطاقة التقييم من خلال القيام ب

ق لمتعلائي اتحديد الهدف من بطاقة التقييم : استهدفت بطاقة التقييم قياس الجانب الأد -1

تربية لية البك  -لدى الطلاب المعلمين بالفرقة الثالثة بمهارات تطوير محفزات الألعاب 

  . جامعة الإسكندرية )عينة البحث(

ؤشرات الألعاب :تم تحديد معايير و ومتحديد معايير ومؤشرات بطاقة تقييم محفزات  -2

ة لسابقبطاقة تقييم محفزات الألعاب من خلال الاطلاع على بعض البحوث والدراسات ا

ذا هب في والتي تمت الإشارة إليها في المحور المتعلق بمعايير تقييم محفزات الألعا

ة حدد، وفي ضوء التعريف الإجرائي لمهارات تطوير محفزات الألعاب  الم  البحث

ى ية علات الألعاب في صورتها الأولبالبحث الحالي ، حيث اشتملت بطاقة تقييم محفز

 . ( مؤشر 45معايير وتضمنت  )   (8(

 وضع نظام تقدير الدرجات : تم وضع مقياس متدرج لتقدير مدى تحقق المؤشر في -3

( 2: ر محفزات الألعاب المطورة  من قبل الطلاب ، وتدرج هذا المقياس ما بين ) صف

ي فلكل مؤشر ؛ إذ تمثل الدرجة صفر الدرجة الأقل وتشير إلى عدم تحقق المؤشر 

شير ( ت1)الدرجة طلاب المعلمين ) عينة البحث( ، ومحفزات الألعاب المطورة من قبل ال

شير إلى ( الدرجة الأعلى ت2، والدرجة )الشروط اللازمة لتحقق المؤشر بعضوفر تإلى 

 ؤشر. توفر جميع شروط تحقق الم

حة الصف صياغة تعليمات بطاقة التقييم : صاغت الباحثتان تعليمات بطاقة التقييم في -4

  : الأولى منها بأسلوب واضح ومحدد ، واشتملت على مايلى
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 . الهدف من البطاقة 

  .تعليمات عملية التقييم 

ات محفز صدق بطاقة التقييم : بعد الانتهاء من إعداد الصورة الأولية لبطاقة تقييم -5

وقد  الألعاب ، تم عرض البطاقة على بعض المتخصصين في مجال تكنولوجيا التعليم،

  : طلب من السادة المحكمين إبداء الرأى فيما يلى

  أهمية المعيار في تطوير محفزات الألعاب 

 انتماء المؤشر للمعيار الذي يندرج تحته. 

 الدقة العلمية في صياغة المعيار والمؤشر.  

اب، الألع المحكمون على أهمية المعايير والمؤشرات في تطوير محفزاتوقد اتفق السادة 

  : يولكن كان هناك بعض التعديلات على البطاقة في ضوء آراء السادة المحكمين ه

  إعادة صياغة بعض المعايير والمؤشرات 

 سوم ر الردمج معايير اختيار الصور التعليمية داخل محفزات الألعاب مع معايير اختيا

 واحداً. معياراً لتصبح  الألعاب كال داخل محفزاتوالأش

  ( مؤشرات لعدم ارتباطها بالمعيار الذي تندرج تحته 6حذف ).  

ن متكون توفي ضوء آراء السادة المحكمين تم إجرء التعديلات المقترحة، وأصبحت البطاقة 

  ( مؤشراً 39( معايير و )7)

 :ثبات بطاقة التقييم -6

تم  حث ،لاستطلاعية وتطبيق أدوات البحث على أفراد مجموعة البعقب الانتهاء من التجربة ا

  : ةلآتيحساب معامل ثبات بطاقة تقييم محفزات الألعاب ، وتضمنت هذه المرحلة الإجراءات ا

 لى دريبها عتم ت الاستعانة بزميلة من القسم للاشتراك مع الباحثتين في عملية التقييم؛ حيث

 .ا و مؤشراتها قبل استخدامهاالبطاقة و مناقشتها في معاييره

  ( منتج من المنتجات المطورة من قبل طلاب التجربة الاستطلاعية 15تقييم )تم و

 بطريقة عشوائية. ذه المنتجات اختياره

 تخصيص بطاقة مستقلة لكل منتج على حده 

 ات مؤشر تسجيل كل مقوم القيمة الوزنية بالدرجات تبعاً لمقياس تقدير كل مؤشرات من

 التقييم لكل منتج متعلق بمحفزات الألعاب بطاقة 

 تفريغ كل بطاقة مستقلة عن الأخرى ، مع ثبات أسلوب التفريغ. 

 لية لكل ة الكحساب معامل الاتفاق بين القائمين بالتقييم والبالغ عددهم ثلاثة في الدرج

 منتج

 .( معاملات الاتفاق بين القائمين بالتقييم 5ويوضح جدول ) 

 
 ملات الاتفاق بين القائمين بالتقييم .(  معا 5جدول ) 

 )الثانى و الثالث(  )الأول و الثالث (  )الأول و الثانى (  المقيمون

 *0.882 *0.888 *0.937 معاملات الاتفاق 

 0.01*معامل الاتفاق دال عند مستوى 
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الة د ة ، وهي( أن قيم معاملات الاتفاق بين القائمين بالتقييم مرتفع 5يتضح من جدول )    

من ثم و، مما يشير إلى أن البطاقة تتمتع بدرجة عالية من الثبات  ؛  0.01عند مستوى 

 ون منأصبحت بطاقة تقييم محفزات الألعاب  في صورتها النهائية صالحة للتطبيق و تتك

 (.8( درجة ، ملحق )78( مؤشراً ؛ ودرجتها الكلية )39( معايير و )7)

 كاديمية    إعداد مقياس مفهوم الذات الأ -

يمية ت الأكاداستهدف مقياس مفهوم الذات الأكاديمية  فى البحث الحالى قياس مفهوم الذا         

ت التى راءالدى طلاب الفرقة الثالثة بكلية التربية جامعة الإسكندرية ، وفيما يلي عرض للإج

    :اتبعتها الباحثتان فى إعداد المقياس

كلية الثة بمفهوم الذات الأكاديمية لدى طلاب الفرقة الثتحديدالهدف من المقياس: قياس   -1

 . التربية جامعة الاسكندرية في ضوء التعريف الإجرائي لها

بحث في عة الإعداد قائمة بمحاور مفهوم الذات الأكاديمية المراد تنميته لدى أفراد مجمو  -2

 ضوء التعريف الإجرائي له ؛ وبعض الدراسات التي تناولته.

كلية ب -ة مة على بعض المحكمين؛ لتحديد مدى مناسبتها لطلاب الفرقة الثالثعٌرضت القائ -3

 : التربية جامعة الاسكندرية ؛ فأكدوا مناسبتها جميعاً وهي

 مفهوم الذات عن القدرة الأكاديمية 

 .مفهوم الذات عن مواقف التفاعل   والتشارك 

 مفهوم الذات عن إدارة تنظيم الوقت 

 كاديمىمفهوم الذات عن الجهد الأ 

 مة محاورصورة النهائية لقائصياغة مفردات مقياس مفهوم الذات الأكاديمية  : بعد إعداد ال -4   

العبارات   ( عبارة ؛ كمؤشرات دالة عليها، بحيث أصبح عدد66مفهوم الذات الأكاديمية، صيغت )

ن مواقف عذات ( عبارة ، مفهوم ال18لكل محور كالآتي؛ مفهوم الذات عن القدرة الأكاديمية  )

ة ، مفهوم ( عبار16( عبارة ، مفهوم الذات عن إدارة تنظيم الوقت  )15التفاعل   والتشارك )

( 66بدئية )( عبارة  ، ومن ثم فقد تضمن المقياس في صورته الم17الذات عن الجهد الأكاديمى )

على  نطبق،  تعبارة، وحدد لكل عبارة خمسة بدائل للاستجابة )تنطبق على بدرجة  مرتفعة جدا 

ى بدرجة مرتفعة ، تنطبق على بدرجة  متوسطة  ، تنطبق على بدرجة منخفضة ، تنطبق عل

رتفعة م( في حالة تنطبق على بدرجة  5بدرجة منخفضة جداً ( ، وبلغت أعلى درجة للعبارة )

ن ى حيف بة،جدا في العبارة الموجبة وفي حالة تنطبق على بدرجة منخفضة جدا في العبارة السال

وجبة وفي ( في حالة تنطبق على بدرجة منخفضة جدا في العبارة الم1للعبارة ) بلغت أقل درجة

موع ي مجحالة تنطبق على بدرجة مرتفعة جدا في العبارة السالبة والدرجة الكلية للمقياس ه

 الأوزان التقديرية التي يحصل  عليها الطالب في جميع عبارات المقياس.

 

حرصت الباحثتان على التحقق من صدق المقياس  قبل  اس:التحقق من صـدق المقي -5

  : تطبيقه على أفراد مجموعة  البحث وذلك بالاعتماد على  مايلي

عٌرض المقياس بصيغته الأولية على مجموعة من المحكمين في علم النفس لبيان آرائهم  -أ

اديمية  ، وملاحظاتهم؛ بشأن تحديد مدى مناسبة صياغة عبارات مقياس مفهوم الذات الأك

وملائمتها لتحقيق محاوره ؛وفقاً للتعريف الإجرائي له؛ وخصائص المتعلمين وأهداف 
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%( فأكثر معيارا لصلاحية عبارات مقياس 80الدراسة، واعتمدت الباحثتان نسبة )

  :مفهوم الذات الأكاديمية  ، ومدى دقة مناسبتها للهدف منه ، وكانت نتيجة آرائهم كما يلي

 (   6عض العبارات كما هو موضح بجدول ) تعديل صياغة ب 
 ( تعديلات السادة المحكمين لصياغة بعض عبارات المقياس  6جدول ) 

 العبارة بعد التحكيم العبارة قبل التحكيم م

إذا اجتهدت فى دراستى ؛ أستطيع  1

 .الالتحاق بالدراسات العليا

اجتهد  فى دراستي ؛ لالتحق بالدراسات 

 العليا

أدائي في الاختبارات غير مرضي بالنسبة  .أدائي في الاختبارات ضعيفأشعر أن  2

 لى

أستطيع تقديم تقرير حول موضوعات  3

 . التعلم بشكل جيد امام زملائي

أستطيع تقديم عرض تعليمي بشكل جيد 

  أمام زملائي

يعتقد زملائي في الكلية ان لدى افكار  4

 جيدة في التخصص

إبداعية / غير يعتقد زملائي أن لدى افكار 

 تقليدية .

افكاري حول الموضوعات الدراسية  5

 دائما صحيحة .

معتقداتي لأفكاري حول تحصيلي 

 الأكاديمي غالباً صحيحة

اتمنى أن أكون مميزاً  في الدراسة مما  6

 . أنا عليه الآن

 أسعى لأكون مميزاً في دراستى

مشاركتى في المحاضرة أقل من  7

 مشاركة زملائي  

 كتى قليلة في المحاضراتمشار

مشاركتى فى الأنشطة الجامعية  8

 تشعرنى بالسعادة

أشعر بالسعادة عند المشاركة في الأنشطة 

 الأكاديمية

 اتجنب المشاركة في الأنشطة الأكاديمية اتجنب ممارسة الأنشطة الجامعية 9

أبدء في تنفيذ الأعمال الصعبة أولا ثم  10

 البسيطة

مال التى تستغرق وقتاً أبدء في تنفيذ الأع

 أطول

 

 ( من محور مفهوم الذات عن الجهد الأكاديمى15حذف عبارة رقم ) 

 ( من محور مفهوم الذات عن القدرة الأكاديمية إلى م5نقل عبارة رقم ) حور

 مفهوم الذات عن الجهد الأكاديمى

ط اـتبرت الااملاـمعالاتساق الداخلي للمقياس: حٌسب الاتساق الداخلي عن طريق حساب  -ب

قد  ة ، وبين درجة كل محور من محاور مقياس مفهوم الذات الأكاديمية و الدرجة الكلي

نت دلالتها الإحصائية عند   ( وكا 0.887 -0.797ترواحت قيم معاملات الارتباط بين ) 

  (.7( كما هو موضح بجدول ) 0.01مستوى   ) 
 اسية للمقيلذات الأكاديمية والدرجة الكلمفهوم ا ( معاملات الارتباط بين محاور مقياس 7جدول ) 

 محاور مقياس مفهوم الذات الأكاديمية
مستوى  قيمة معامل الارتباط

 الدلالة

ن مفهوم الذات عن القدرة الأكاديمية العبارات م

(1-17) 

0.887 ** 0.01 

مفهوم الذات عن مواقف التفاعل   والتشارك 

 )32-18العبارات من )

0.882** 0.01 

 0.01 **0.797الذات عن إدارة تنظيم الوقت العبارات من مفهوم 
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(33-48( 

 مفهوم الذات عن الجهد الأكاديمى

 (65-49العبارت  من )

812 .0 ** 0.01 

 

وم الذات ( أن جميع قيم معاملات الارتباط بين محاور مقياس مفه 7يتضح من جدول )   

مما يشير إلى  (؛0.01مستوى دلالة ) الأكاديمية والدرجة الكلية للمقياس دالة جميعها عند

 .خليدالق الاتسان امأن مقياس مفهوم الذات الأكاديمية يتمتع بدرجة مرتفعة 

 

  : ثبات مقياس مفهوم الذات الأكاديمية  -6

البة  من ( طالباً و ط30ن )طٌبق مقياس مفهوم الذات الأكاديمية على مجموعة مكونة م

اب ياس بحسب ثبات المقحٌسجامعة الاسكندرية ،و بكلية التربية -الفرقة الثالثة طلاب 

ؤكد يمما  ؛0.905خ؛ حيث بلغت قيمة ألفا كرونباخ للمقياس ككل نباوكرا لفمعامل أ

رونباخ ك( قيم معامل ألفا   8ت مرتفع  ، ويوضح جدول ) ثباالمقياس بمعامل علىتمتع

عن  لذاتور مفهوم المحاور المقياس، وللمقياس ككل؛ حيث بلغت قيمة ألفا كرونباخ لمح

فهوم الذات موهي قيمة مرتفعة ، كما بلغت قيمة ألفا كرونباخ  0.836القدرة الأكاديمية 

ا كرونباخ وهي قيمة مرتفعة ، كما بلغت قيمة ألف 0.883عن مواقف التفاعل   والتشارك 

ا وهي قيمة متوسطة وبلغت قيمة ألف 0.764مفهوم الذات عن إدارة تنظيم الوقت 

ذلك وهي قيمة مرتفعة و 0.866لمحور مفهوم الذات عن الجهد الأكاديمى   كرونباخ

 ً    (8لجدول ) وفقا
 ككل وللمقياس ( قيم معامل ألفا كرونباخ لمحاور مقياس  مفهوم الذات الأكاديمية  8جدول ) 

 معامل الثبات عدد المفردات  اسم المحور م

 نمفهوم الذات عن القدرة الأكاديمية العبارات م 1

(1-17) 

17 836 .0 

مفهوم الذات عن مواقف التفاعل   والتشارك  2

 (32-18العبارات من )

15 883 .0 

ن مفهوم الذات عن إدارة تنظيم الوقت العبارات م 3

(33-48) 

16 0.765 

مفهوم الذات عن الجهد الأكاديمى العبارت  من  4

(49-65) 

17 0.866 

 0.905 65 المقياس ككل 5

 

 ن مناسبةتأكد مة النهائية للمقياس : بعد التأكد من صدق المقياس وثباته، والالصورإعداد  -7

( 65)عباراته أصبح المقياس في صورته النهائية صالحًا للتطبيق ؛ حيث تألف من  

 ( .9( درجة، ملحق )325عبارة ، ومجموع درجاته )

 

 :ثالثاً: إجراءات تنفيذ التجربة الاستطلاعية
 عية للبحث بالإجراءات الآتية :مرت التجربة الاستطلا

 حديد الهدف من التجربة الاستطلاعية:ت -1

 هدفت التجربة الاستطلاعية إلى ما يلى:   
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ع مامل أثناء التع  -عينة البحث  -التعرف على الصعوبات والمشاكل التى قد تواجه الطلاب  -

 .بيئة التعلم الإلكترونية والجزء التقليدي

 لبحث .اتوى التعليمى وأنشطته للطلاب عينة التأكد من وضوح المح -

ر التعليمى المتعلق بمهارات تطويللازمة لدراسة المحتوى وضع تصور للفترة الزمنية ا -

 . محفزات الألعاب

 ضبط أدوات البحث . -

 ستطلاعية : تنفيذ التجربة الا -2

 ؛ت الرسميةزات والعطلا( يومًا بما فى ذلك أيام الإجا28استغرقت التجربة الاستطلاعية للبحث )

فق إلى الخميس الموا 22/10/2020حيث تمت فى الفترة الزمنية من يوم الخميس الموافق 

وفقاً للخطوات ،  2021-2020فى الفصل الدراسى الأول من العام الجامعى  19/11/2020

 الآتية:

 GEFT (Group Embedded "  الجمعية" الصورة اختبار الأشكال المتضمنة  تطبيق -أ

Figures Test)   والذى قام بتعريبه وتقنينه كل من أنور محمد الشرقاوى ، وسليمان الخضرى

  إلى مستقلين ومعتمدين  ؛ لتصنيفهمطلاب التجربة الاستطلاعيةعلى ( 10ملحق ) (1989)الشيخ 

؛ بة طالباً وطال 16الطلاب المعتمدين  عددطالباً وطالبة ، وبلغ  14وبلغ عدد الطلاب المستقلين 

ً وطالبة  30طلاب التجربة الاستطلاعية  عددوبالتالى بلغ  من طلاب الفرقة الثالثة بكلية طالبا

طالباً وطالبة فى كل  15؛ تم تقسيمهم إلى مجموعتين أساسيتين بواقع جامعة الإسكندرية –التربية 

طلاب  7طلاب معتمدين ،  8مجموعة؛ درست المجموعة الأولى بنمط الدمج الذاتى وتضمنت ) 

 7طلاب معتمدين ،  8وتضمنت )  الموقف المتناوببنمط  الثانيةالمجموعة مستقلين ( ، ودرست 

   طلاب مستقلين ( 

قف المو) الذاتى /  لى رابطى بيئة التعلم المدمج بنمطيهعدخول الكيفية للطلاب  توضيحالتم  -ب

 المتناوب (.

حفزات ممى المتعلق بمهارات تطوير درس طلاب التجربة الاستطلاعية المحتوى التعلي -جـ

 الألعاب  .

اجههم من وثتان بمتابعة طلاب التجربة الاستطلاعية والرد على استفساراتهم وما قامت الباح  - د

ذلك طوال و،  التعليمية  للأنشطةثناء إنجازهم أو أ ،محتوى الغموض أو صعوبات أثناء تعلم 

 جازات والعطلات الرسمية.أيام الأسبوع بما فى ذلك أيام الجمعة والإ

سة بقت الباحثتان أدوات البحث على طلاب التجربة الاستطلاعية عقب الانتهاء من دراط -هـ 

 . 11/2020/  19،  18جميع موضوعات المحتوى التعليمى ، وذلك فى يومى 

 ستطلاعية:نتائج التجربة الا -3

 أهم ما أسفرت عنه التجربة الاستطلاعية ما يلى:  

 .جميع الطلاب على وضوح المحتوى التعليمى وأنشطته التعليميةاتفق  -

 المتناوب ( .الموقف ) الذاتى /  طى الدمجنماتفق جميع الطلاب على سهولة استخدام  -

   :ربة الأساسية للبحثلتجإجراءات تنفيذ ارابعاً 
ازات الرسمية لإج( يوماً بما فى ذلك أيام العطلات وا39استغرق تنفيذ تجربة البحث الأساسية )  

ق إلى الخميس المواف 22/11/2020حيث تمت التجربة فى الفترة من يوم الأحد الموافق 

وفقاً  2021/  2020، وذلك فى الفصل الدراسى الأول من العام الجامعى 31/12/2020

 : الآتيةللخطوات 
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 ى العامفدرية كنكلية التربية جامعة الإسبتم اختيار عينة البحث من طلاب الفرقة الثالثة   -1

ختبار اثم طبق عليهم لاب التجربة الاستطلاعية، بعد استبعاد ط 2020/2021الجامعى 

 82 ختباربق عليهم الا، وبلغ عدد الطلاب الذين ط  الصورة الجمعية  الأشكال المتضمنة

الباً ط 40همطالباً وطالبة وتم تصنيفهم إلى طلاب مستقلين عن المجال الإدراكي بلغ عدد

 . طالباً وطالبة 42المجال الإدراكي بلغ عددهم  لىوأخرين معتمدين ع ،وطالبة

( 20(ن تكونت المجموعة الأولى م فرعية أربع مجموعاتلى سمت مجموعة البحث إق     -2

 مجالدط الأسلوب المعرفى المستقل الذين يدرسون بنم وطالباً وطالبة وهم الطلاب ذو

الأسلوب  و( طالباً وطالبة وهم الطلاب ذو21تكونت المجموعة الثانية من )والذاتي  ، 

 لثة من تكونت المجموعة الثاوالذاتى ،  الدمجالمعرفى المعتمد الذين يدرسون بنمط 

 بنمط الذين يدرسون الأسلوب المعرفى المستقل وب ذو( طالباً وطالبة وهم الطلا20)

 ولاب ذووهم الط( طالباً وطالبة 21تكونت المجموعة الرابعة من )، والموقف المتناوب

 .المتناوبمعتمد الذين يدرسون بنمط الموقف الأسلوب المعرفى ال

 تهيئتهممعمل الحاسب الآلى بالكلية ، وذلك ل فىالبحث  مجموعاتتم الاجتماع بطلاب  -3

دات ا ووحلتجربة البحث ، وقامت الباحثتان بتوضيح الأهداف الإجرائية المراد تحقيقه

نصة محقيق هذه الأهداف، وتوضيح مميزات وإمكانيات المحتوى التعليمى اللازمة لت

Microsoft Teams ؛ وطبيعة ومميزات التعلم التقليدى داخل معمل الحاسب الآلى

علق حتى يستطيع الطالب المعلم تحديد ما سوف يتعلمه فى المحتوى التعليمى المت

،  قليدى، وما سوف يتعلمه بشكل تير محفزات الألعاب بشكل إلكترونيبمهارات تطو

 وذلك لمجموعة نمط الدمج الذاتى.

  Microsoft Team منصةتوجيه كل طالب  للدخول إلى  -4

بشكل  اقبليً  الأكاديمية فهوم الذات، ومقياس مالاختبار التحصيلىت الباحثتان بقط   -5

  :تىيأ،ويتضح ذلك فيما  بينهمتكافؤ الللتحقق من  ؛على مجموعات البحث إلكترونى

، ــيلقبلاــــق بيطلتاائج ــــنتوحٌللت  ،مجموعات البحثى ـاً علــقبليصيلى بق الاختبار التحط   -أ

 ً.حصائياوع ولجت إ

 التطبيق في البحث مجموعات لدرجات الوصف الإحصائى(  9وفيما يلى يوضح جدول )     

 محفزات الألعاب تطوير لمهارات التحصيلى للاختبار القبلى

 العدد المجموعات
المتوسط 

 الحسابي

نحراف الا

 المعياري

(    الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب 1مجموعة )

المعرفى المستقل عن المجال الإدراكي  الذين يدرسون 

 بنمط الدمج  الذاتى

20 12.6 3.1 

(    الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب 2مجموعة )

ن المعرفى المعتمد على  المجال الإدراكي  الذين يدرسو

 بنمط الدمج الذاتى

21 12.14 2.73 

(    الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب 3مجموعة )

المعرفى المستقل عن المجال الإدراكي  الذين يدرسون 

 بنمط الموقف  المتناوب

20 11.95 3.35 
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 مجموعات البحث في  التطبيق القبلي للاختبار التحصيلىلدرجات  الوصف الإحصائى(  9جدول )   

 ارللاختب القبلى التطبيق في البحث مجموعات درجات متوسطات بين الفروق دلالة ولحساب

  . ANOVA الاتجاه أحادى التباين تحليل أسلوب الباحثتان استخدمت  التحصيلى؛

 جاتمتوسطات در بين الاتجاه أحادى التباين نتائج تحليل (10)ى يوضح جدول وفيما يل   

 اب.محفزات الألع تطوير لمهارات التحصيلى للاختبار القبلى التطبيق في البحث مجموعات

 

تطبيق مجموعات البحث  في  ال ( تحليل التباين أحادي الاتجاه بين متوسطات درجات 10جدول ) 

 يلىالقبلي للاختبار التحص

 مصدر التباين
مجموع 

 المربعات
 درجة الحرية

متوسط 

 المربعات
 مستوى الدلالة قيمة )ف(

 1.695 3 5.084 بين المجموعات

0.177 
0.911 

 )غير دالة (
داخل 

 المجموعات
745.464 78 9.557 

 - 81 750.548 المجموع

 

هو أكبر ( و0.911لتها  )( و مستوى دلا0.177( أن قيمة )ف( بلغت ) 10ويتبين من جدول )   

ً بين متوسطات درجات مجموعات البحث ووجد فرت( أى أنه لا 0.05من ) ي فق دال إحصائيا

 معرفىالفى الجانب  التطبيق القبلى للاختبار التحصيلى ؛ مما يشير إلى تكافؤ المجموعات

 . لمهارات تطوير محفزات الألعاب

ائج ــــنتوحللت  لى مجموعات البحث ،عقبليًا ط بق مقياس مفهوم الذات الأكاديمية  -ب

 .حصائياــي، وعولجت إلقبلــــق ابيطلتا

بيق لدرجات مجموعات البحث في التط الوصف الإحصائى(   11وفيما يلى يوضح جدول )     

 لمقياس مفهوم الذات الأكاديميةالقبلى 

 
 لأكاديميةالمقياس مفهوم الذات التطبيق القبلي مجموعات البحث في درجات ل الوصف الإحصائى(  11جدول ) 

( الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى 4مجموعة )

المعتمد على  المجال الإدراكي  الذين يدرسون بنمط 

 الموقف المتناوب

21 12.42 2.98 

 المجموعات

 
 العدد

المتوسط 

 الحسابي

الانحراف 

 المعياري

(    الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى 1مجموعة )

 المستقل عن المجال الإدراكي  الذين يدرسون بنمط الدمج 

 الذاتى

20 210.3 27.65 

ى (    الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرف2مجموعة )

ج المعتمد على  المجال الإدراكي  الذين يدرسون بنمط الدم

 الذاتى

21 209.95 22.34 

(    الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى 3مجموعة )

المستقل عن المجال الإدراكي  الذين يدرسون بنمط الموقف  
20 209.35 24.61 
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 ارللاختب القبلى التطبيق في البحث مجموعات درجات متوسطات بين الفروق دلالة ولحساب

  . ANOVA الاتجاه أحادى التباين تحليل أسلوب الباحثتان استخدمت  التحصيلى؛

 

 جاتمتوسطات در بين الاتجاه أحادى التباين ( نتائج تحليل12جدول )وفيما يلى يوضح    

 لمقياس مفهوم الذات الأكاديمية. القبلى التطبيق في البحث مجموعات

 

 

 

قياس لقبلي لمفي  التطبيق ا ( تحليل التباين أحادي الاتجاه بين متوسطات درجات مجموعات البحث 12جدول ) 

 مفهوم الذات الأكاديمية

 

كبر من أ( وهي 0.316) ( و مستوى دلالتها 1.199( أن قيمة )ف( بلغت )12تبين من جدول )   

في ين متوسطات درجات مجموعات البحث بإحصائيا  ةق دالووجد فرت( أى أنه لا 0.05) 

 عات.  تكافؤ تلك المجمو؛ مما يشير إلى الذات الأكاديميةمفهوم مقياس التطبيق القبلى ل

 

 ينعتجموملاعلي  معالجتى البحثطٌبقت  بعد الانتهاء من التطبيق القبلي لأداتى البحث ؛ -6

ً 39)استغرق التطبيق لأساسيتين وا  على النحو الآتى: ( يوما

 مجموعة نمط الدمج الذاتى : 

فزات المحتوى التعليمى المتعلق بمهارات تطوير مح درس الطالب فى نمط الدمج الذاتى   

توجيه  ى ضوءفجداول فردية تم وضعها وفقاً ل، وناء على خطوه الذاتي وقدراته الذاتيةبالألعاب 

 ، مع ممارسة أنشطة فردية.نيرشاد من الباحثتوإ

 :مجموعة نمط الموقف المتناوب 

ً درس الطالب فى نمط الموقف المتناوب وفق ن ؛ حيث يلجدول ثابت تم وضعه من قبل الباحثت ا

تم تحديد الأهداف الإجرائية التى يتم تحقيقها بشكل تقليدى وتحديد الأهداف الإجرائية التى يتم 

 المتناوب

 ( الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى4مجموعة )

قف المعتمد على  المجال الإدراكي  الذين يدرسون بنمط المو

 المتناوب

21 197.76 26.31 

 درجة الحرية مجموع المربعات تباينمصدر ال
متوسط 

 المربعات
 مستوى الدلالة قيمة )ف(

بين 

 المجموعات

2299.086 3 766.36 

1.199 
0.316 

داخل  )غيردالة (

 المجموعات

49861.512 78 639.250 

 - 81 52160.598 المجموع
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لكترونى؛ ومن ثم تم تحديد المحتوى التعليمى الذى يدرسه الطالب بشكل تحقيقها بشكل إ

تقليدى فى معمل الحاسب الآلى بالكلية ، وتحديد المحتوى التعليمى الذى يدرسه الطالب بشكل 

بالإضافة إلى إنجاز أنشطة تشاركية ؛ وبالتالى  ، Microsoft Team منصةإلكترونى عبر 

 Microsoft منصةتعلم إلكترونى فردى عبر  ؛ثة مواقف تعلمالب المعلم بين ثلاتناوب الط

Teams  لوجه فى مجموعات فى وجود الباحثتين، وممارسة أنشطة ً ، وتعلم تقليدى وجها

    فردية وتشاركية.

متابعة من قبل الباحثتين و ىميمحتوى التعللتم متابعة دراسة طلاب مجموعات البحث ل -7

 لمتعلقالتعليمى امحتوى الومتابعة أدائهم للمهام الخاصة بلتعلم ، اتقييمهم في موضوعات 

 ن الطالبيتمك وإمدادهم بالتغذية الراجعة الفورية المناسبة حتى بمهارات تطوير محفزات الألعاب

 من كل مهارة من المهارات اللازمة لتطوير محفزات الألعاب.

ً  التطبيق البعدي لأدوات البحث -8 لي علبحث اات ويق البعدي لأد: تم إجراء التطبإلكترونيا

ار ى؛ حيث ط بق الاختبميالتعلمحتوى المجموعات البحث بعد انتهاء كل طالب من دراسة 

 . البحث علي طلاب مجموعاتالتحصيلى ، وبطاقة التقييم ، ومقياس مفهوم الذات الأكاديمية  

 

وعات لاب مجمطإجماع : أهم الانطباعات التى لاحظتها الباحثتان في أثناء إجراء تجربة البحث -

رات البحث على أهمية المحتوى التعليمى الخاص بتطوير محفزات الألعاب، واكتسابهم مها

، ليمىالتع تكنولوجية مهمة كانوا فى حاجة لها، كما اتفق جميع الطلاب على وضوح المحتوى

ير تطو اتالتقييمات، وأن أنشطة التعلم قد ساعدتهم في فهم مهار ومهامه، وأنشطته، وأسئلة

 محفزات الألعاب. 

 

 نتائج البحث والتوصيات والبحوث المقترحة:
 ، سئلتهأالخاصة باختبار فروض البحث والإجابة عن للنتائج  يتناول هذا الجزء عرضًا      

طار الإ وتفسيرها فى ضوء نتائج الدراسات المرتبطة، والأسس والمبادئ النظرية الواردة فى

ً ، وأخيراً عرضاً للبحوث المقترحة، وفيما يلى عرضًا تفص النظرى ، وتوصيات البحث  لهذه يليا

 النقاط : 

  أولاً: النتائج الخاصة باختبار فروض البحث والإجابة عن أسئلته

ج حزمة البراملاختبار فروض البحث ومن ثم الإجابة عن أسئلته استخدمت الباحثتان    

المتعلقة  لإجراء المعالجات الإحصائية ( SPSS Version  26 ) الإحصائية للعلوم الإجتماعية

  Two Way Analysis of Variance (ANOVA)بأسلوب تحليل التباين ثنائي الاتجاه

ب لأسلوالتعلم المدمج ) الذاتى / الموقف المتناوب(  واى للكشف عن أثر التفاعل بين نمط

 كاديميةات الألعاب ومفهوم الذمهارات تطوير محفزات الأالمعرفي )المستقل / المعتمد( فى تنمية 

 .لدى الطلاب المعلمين

  :وفيما يلي عرضًا للنتائج الخاصة بأسئلة البحث وتفسيرها 

 للإجابة عن السؤال الأول الذى ينص على:

هارات منمية المتناوب( لتالموقف ما التصميم التعليمى لبيئة التعلم المدمج بنمطيه )الذاتى / 

 هوم الذات الأكاديمية لدى الطلاب المعلمين ؟تطوير محفزات الألعاب ومف
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قى محمد إبراهيم الدسونموذج مراحل تمت الإجابة عن هذا السؤال من خلال تطبيق      

الموقف  /ن فى تصميم معالجتى البحث وفقاً لنمطى الدمج )الذاتى ي( بتصرف من الباحثت2012)

 المتناوب (

 للإجابة عن السؤال الثانى الذى ينص على:

ير تطو ا أثر نمطى الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب( فى تنمية الجانب المعرفى لمهاراتم

 محفزات الألعاب لدى الطلاب المعلمين؟

 : والسؤال الثالث  الذى ينص على

عرفى الم درجات الطلاب المعلمين المستقلين والمعتمدين فى الجانب ىهل يوجد فرق بين متوسط

 (؟ ناوبلعاب  ،بصرف النظر عن نمط الدمج )الذاتى/ الموقف المتلمهارات تطوير محفزات الأ

 والسؤال الرابع الذى ينص على :

تقل المسما أثر التفاعل بين نمطى الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب(، والأسلوب المعرفى )

 ؟علمينالم المعتمد(  على تنمية الجانب المعرفى لمهارات تطوير محفزات الألعاب لدى الطلاب/

 تم اختبار الفروض الأتية: 

 الفرض الأول الذى ينص على :

حث بين متوسطى درجات مجموعتى  الب 0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى 

اب لألعالاختبار التحصيلى فى الجانب المعرفي لمهارات تطوير محفزات فى التطبيق البعدى ل

 الموقف المتناوب(يرجع إلى أثر اختلاف نمطى الدمج )الذاتى/ 

 والفرض الثانى الذى ينص على:

مين بين متوسطى درجات الطلاب المعل 0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى 

ات مهارلالمستقلين والمعتمدين فى  التطبيق البعدى للاختبار التحصيل فى الجانب المعرفي 

 الذاتى/ الموقف المتناوب(تطوير محفزات الألعاب ، بصرف النظر عن نمط الدمج ) 

 والفرض الثالث الذى ينص على:

 بين متوسطات درجات مجموعات  0.05≥ لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى  

 فزاتالبحث فى التطبيق البعدى للاختبار التحصيل فى الجانب المعرفي لمهارات تطوير مح

لمعرفى الوب ذاتى/ الموقف المتناوب( والأسالألعاب ترجع إلى أثرالتفاعل بين نمطى الدمج ) ال

 )المستقل/ المعتمد(

 تم التحقق من صحة هذه الفروض من خلال: 

ي بيق البعدحساب المتوسط الحسابي، والإنحراف المعياري لدرجات مجموعات البحث في التط  -

 (.13ي كما هو موضح في جدول ) للاختبار التحصيل
 

رفي موعات البحث في التطبيق البعدى لاختبار تحصيل الجانب المع( الوصف الإحصائي لمج13جدول )  

 لمهارات تطوير محفزات الألعاب

 الوصف الإحصائى نمط الدمج
 الأسلوب المعرفي

 المتوسط الكلى
 معتمد مستقل

 الذاتى

 34.2 34 34.4 المتوسط الحسابي

 1.9 1.41 2.26 الإنحراف المعيارى

 41 21 20 العدد

 لمتناوبالموقف ا
 34.02 34.9 33.1 المتوسط الحسابي

 1.49 0.3 1.68 الإنحراف المعيارى
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 42 21 20 العدد

 المتوسط الكلى

 34.11 34.45 33.7 المتوسط الحسابي

 1.7 1.1 2.07 الإنحراف المعيارى

 82 42 40 العدد

   

نما بلغ ( ، بي34.2) ( أن المتوسط الحسابي لمجموعة نمط الدمج الذاتي 13يتضح من جدول ) 

ار ( في التطبيق البعدى للاختب34.02المتوسط الحسابي لمجموعة نمط الدمج المتناوب )

اكي التحصيلى  ، كما يتضح أن متوسط درجات مجموعة الطلاب المستقلين عن المجال الإدر

 (. 34.45( ، وبلغ متوسط درجات مجموعة الطلاب المعتمدين على المجال الإدراكي )33.7)

في لمعرويمكن توضيح العلاقة بين متوسطات درجات التطبيق البعدى لاختبار تحصيل الجانب ا

 لمهارات تطوير محفزات الألعاب على مجموعات البحث  كما بالشكل الآتى : 

 
زات ( متوسطات درجات التطبيق البعدى لاختبار تحصيل الجانب المعرفي لمهارات تطوير محف 9شكل ) 

 موعات البحثالألعاب على مج

لطلاب ل( إرتفاع المتوسط الحسابي لمجموعة  نمط الموقف المتناوب  9يتضح من شكل )      

لاب (  على  المتوسط الحسابي لمجموعة نمط الدمج الذاتي للط34.9المعتمدين حيث بلغ )

ب تي للطلا( ، و على  المتوسط الحسابي لمجموعة نمط الدمج الذا34.4المستقلين والذي  بلغ )

لمتناوب  ا( وعلى المتوسط  المتوسط الحسابي لمجموعة نمط الموقف 34المعتمدين والذي  بلغ )

  (33.1للطلاب المستقلين والذي  بلغ )

 

لدمج اين نمطى ب( نتائج تحليل التباين ثنائي الاتجاه لحساب دلالة التفاعل  14ويلخص جدول )    

ر للاختبا بعدى)المستقل/ المعتمد( في التطبيق ال )الذاتى/ الموقف المتناوب( والأسلوب المعرفى

 .التحصيلى
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بعدى تطبيق ال( نتائج تحليل التباين ثنائي الاتجاه بين متوسطات درجات مجموعات البحث في ال  14جدول )  

 لاختبار تحصيل الجانب المعرفي لمهارات تطوير محفزات الألعاب

 

 0.05≥  ( يتضح عدم وجود فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى 14باستقراء نتائج جدول )     

ثر لى أبين متوسطى درجات مجموعتى  البحث فى التطبيق البعدى للاختبار التحصيلى  يرجع إ

دمج ال  بلغت قيمة مستوى الدلالة لمستوى نمط نمط الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب(، حيث

ل الفرض (، وهي قيمة غير دالة إحصائياً، وعليه تم قبو0.571)الذاتى/ الموقف المتناوب( )

  .الأول من فروض البحث

ت الطلاب بين متوسطى درجا 0.05≥ كما يتبين أنه يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى    

ن نمط عنظر عتمدين فى التطبيق البعدى للاختبار التحصيلى  بصرف الالمعلمين المستقلين  والم

مستقل/ )ال الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب( ، حيث إن قيمة مستوى الدلالة للأسلوب المعرفى

  . (، وهي قيمة دالة إحصائياً. وعليه تم رفض الفرض الثانى0.046المعتمد( قد بلغت )

 بين متوسطات درجات 0.05≥ لة إحصائية عند مستوى ويتضح أنه توجد فروق ذات دلا   

لدمج امطي نمجموعات البحث فى التطبيق البعدى للاختبار التحصيلى  ترجع إلى أثرالتفاعل بين 

توى ة مس)الذاتى/ الموقف المتناوب( والأسلوب المعرفى )المستقل/ المعتمد( ، حيث بلغ قيم

اً وبناء على ( وهي قيمة دالة إحصائي0.002عرفى ( )التفاعل بين ) نمط  الدمج *   الأسلوب الم

 .ذلك تم رفض الفرض الثالث من فروض البحث

 Tukey'sولمعرفة اتجاه دلالة الفروق بين مجموعات البحث تم استخدام  طريقة توكي 

Method" " ( نتائجها  15؛ ويوضح جدول ).  
 

بحث " للمقارنات بين مجموعات ال "Tukey's Method( الفروق بين المتوسطات باستخدام   15 جدول )

 الأربعة في التطبيق البعدى لاختبار تحصيل الجانب المعرفي لمهارات تطوير محفزات الألعاب

 مصدر التباين
مجموع 

 المربعات

درجة 

 ةالحري

متوسط 

 المربعات
 قيمة ف

مستوى 

 الدلالة

نمط الدمج )الذاتى/ الموقف 

 المتناوب(
0.8 1 0.8 0.324 0.571 

 0.046 4.097 10.107 1 10.107 الأسلوب المعرفى )المستقل/ المعتمد(

التفاعل ) نمط  الدمج *   الأسلوب 

 ( المعرفى المعرفى
24.898 1 24.898 10.093 0.002 

 2.467 78 192.4 ت )الخطأ(داخل المجموعا
  

 المجموع

 
95633 82 
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 مجموعات البحث
المتوسط 

 الحسابي

الانحراف 

 المعياري

 متوسط الفروق

 (4)م (3)م (2)م (1)م

نمط الدمج 

 الذاتى

 0.505 *1.3 0.4 ----- 2.26 34.4 (1المستقلين  )م

 0.905 0.9 ----- 0.4 1.41 34 (2المعتمدين   )م

نمط الموقف 

 المتناوب

 *1.8 ----- 0.9 *1.3 1.68 33.1 (3المستقلين  )م

 ----- *1.8 0.905 0.505 0.3 34.9 (4المعتمدين  )م

 (. 0.05*دال عند مستوى )

ت بين متوسطى درجاإحصائية ( وجود فرق ذو دلالة  15يتضح من نتائج جدول )         

ستوى دلالة ( في التطبيق البعدى للاختبار التحصيلى ، وذلك عند م3)( والمجموعة 1المجموعة )

المجال  ( وهم  الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المستقل عن1( لصالح مجموعة )0.05)

(،   34.4 درجات بلغ )  الإدراكي  الذين يدرسون بنمط الدمج الذاتى  والتى حصلت على متوسط

( 4ة )( و المجموع3كما يتبين وجود فرق ذو دلالة إحصائية بين متوسطى درجات المجموعة )

(  4موعة )( لصالح المج0.05في التطبيق البعدى للاختبار التحصيلى، وذلك عند مستوى دلالة )

ون درسيي  الذين وهم الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المعتمد على  المجال الإدراك

 (. 34.9بنمط الموقف المتناوب والتى حصلت على متوسط درجات بلغ )  

  -( إلى ما يلى : 15( ، وجدول )14وترجع الباحثتان النتائج التى وردت فى جدول )

 وقف )الذاتى/ المفي تصميم وتطوير بيئة التعلم المدمج بنمطيه  راعت الباحثتان

ير لمهارات تطوالجانب المعرفي كل نمط بما ينمى المعاييرالخاصة ب  المتناوب( 

وفقاً  ل نمطفي هذا البحث ، بالإضافة إلى تنفيذ ك  امحفزات الألعاب  المستهدف تنميته

بعمل  لمعلماللتعريف الإجرائي له  في البحث حيث تم في نمط الدمج الذاتى قيام الطالب 

طوير تيمى المتعلق بمهارات الدمج بنفسه وتحديد ما سوف يتعلمه فى المحتوى التعل

مه وما سوف يتعل ،  Microsoft Teams محفزات الألعاب بشكل إلكترونى عبر منصة

وب ع ممارسة أنشطة فردية؛ كما تم في  نمط الموقف المتناموجهاً لوجه  –بشكل تقليدى 

فق عاب وتعلم الطالب المعلم المحتوى التعليمى المتعلق بمهارات تطوير محفزات الأل

لم علم: تعتبين ثلاثة مواقف  الطالبمن قبل الباحثتين؛ حيث تناوب  ول ثابت تم وضعهجد

ً لوجه  ،  Microsoft Teams إلكترونى فردى عبر منصة فى وتعلم تقليدى وجها

ية هذه ومن ثم تم تنموممارسة أنشطة فردية وتشاركية،  بقيادة الباحثتين،مجموعات 

هم ق بينى لتقارب متوسطاتها مما جعل قيمة الفرالمهارات لدى مجموعات البحث مما أد

  : غير دال إحصائياً ويمكن تفسير ذلك في ضوء ما يلي

 خفض العبء المعرفى في نمط الدمج الذاتى تم بناء التصميم التعليمى له بما يسمح ب

ً لنظرية العبء المعرفيتحقيق أكبر قدر ممكن من التعلم؛ للفرد و  Cognitive ووفقا

load Theory ذات إمكانيات محدودة في كم وم على أساس أن الذاكرة العاملة التى تق

دد لكل المعلومات وعدد العناصر التي تستقبلها وتتواجد بها في نفس الوقت ، فقد  ح 

وفقاً يناسب خصائصه وقدراته المعرفية  متعلم كم المحتوى الذى يتعلمه وبالشكل الذى
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العبء المعرفي وبقاء أثر التعلم ؛ مما أدى  المعرفي وهو ما يعمل علي خفض لمخزونه

   . لتنمية الجانب المعرفي لمهارات تطوير محفزات الألعاب

  افي نمط ً ، تم لمتعددةاالوسائط خلال للنظرية المعرفية للتعلم من  لموقف المتناوب ووفقا

ددة عناصر وسائط متع عبرتقديم المحتوى المتضمن معلومات سمعية وبصرية للطلاب 

لجة لفة من خلال موقف التعلم عبر الإنترنت حيث استخدم الطلاب قناتين لمعامخت

، وصور المعلومات المقدمة لهم من خلال عناصر الوسائط المتعددة مثل :أشرطة فيديو

   ،؛كما تم تقسيم الدروس إلى أجزاء منفصلة يتم تعلمها من خلال مواقف متعددة

  تعلميث حدة ؛ والبصرية للطلاب بأى معلومات زائ وبالتالي فلم يتم تحميل القناة السمعية

يا تكنولوجاد أوه الباحثتان بعيداً عن أي موتالطلاب وجهاً لوجه في موقف التعلم الذى قاد

 ها لوا عليعالج الطلاب المعلومات التى حصومن ثم فقد  ؛تشتت انتباههمتؤدى لأخرى قد 

ة لم عبر الإنترنت تم معالجفى موقف التعبينما  ،بفاعلية وسلاسة دون أى عبء

 ،احثتين ن البالمعلومات عبر الإنترنت والوسائط المتعددة بعيداً عن أي تعليق أو تدخل م

قف ومو ،ونظموا المعلومات الواردة في كل موقف تعلم عبر الإنترنت فالطلاب اختاروا

 وبين هابين الصلة ذات  والروابط واستنبطوا العلاقاته الباحثتان تالتعلم الذى قاد

 كةمعارف متماس ةإنشاء شبكيقتصر الأمر على وبالتالي فلم  ؛عارفهم الأساسية م

لتشاركية خلال الأنشطة الفردية وا حصلوا عليها من المعلومات التي وظفوا ، بل فحسب

 .لألعاب ا؛ مما أدى لتنمية الجانب المعرفي لمهارات تطوير محفزات  قاموا بها التي 

 

 ح مجموعة الطلاب المعلمين المعتمدين على المجال الإدراكي حيث جاءت النتائج لصال

المعلمين المستقلين عن المجال الإدراكي ( مقارنة بالطلاب 34.45بلغ متوسط درجاتهم )

( وي مكن تفسير ذلك في ضوء خصائصهم و 33.7و الذي بلغ متوسط درجاتهم )

فضلون التعلم التشاركى والعمل يخصائص بيئة التعلم المدمج التى تعلموا من خلالها فهم 

فى مجموعات، ويعتمدون على المجال والوضع والبيئة التى تحيط بهم فى إدراك وفهم 

ويتميزون بالتنظيم الشامل ) الكلي للمجال (  المعلومات، وينظرون للأشياء بصورة كلية

ر إلى يفضلون دراسة المواد التعليمية ذات الطابع الاجتماعى ، ويحتاجون باستمرا، و

الدعم من المعلم والأقران، ويميلون للمثيرات الأكثر بروزاً ويتجاهلون التفاصيل ومن ثم 

لموقف المتناوب قد توافق مع هذه الخصائص للطلاب ذوى الأسلوب اوجد أن نمط 

مرونة فى تقديم المحتوى بالطريقة التى تناسب المعرفى المعتمد؛ بما يتميز به من 

مرونة فى وقت إنجاز مهام التعلم وأنشطته، والسماح للمتعلم  خصائص المتعلمين وكذلك

ع التعلم ومما يثرى موض ؛بتلقى الرسالة من مواقف تعلم مختلفة وفى صور متعددة

يساعد على بناء علاقات اجتماعية إيجابية ، وويقابل الاستعدادات المحتلفة لدى التعلمين

مين بعضهم البعض وتبادل الخبرات ، ينمى مهارات الاتصال بين المتعلوبين الأقران، 

ويمر المتعلم  من خلاله على مصادر التعلم المتاحة أثناء تعلمه وفق دورة معدة مسبقا؛ً 

حيث درس الطلاب فى هذا النمط وفق جدول مما يساعد على إتقان المحتوى التعليمى ؛ 

التى يتم دراستها ثابت من قبل الباحثتين وتم اختيار الدمج المناسب وتم تحديد الأجزاء 

أنشطة تشاركية سواء  ابشكل تقليدى والأجزاء التى يتم دراستها بشكل إلكترونى ومارسو

بشكل تقليدى أم بشكل إلكترونى لأنهم يفضلون العمل فى مجموعات ، وتم تقديم الدعم 
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 ونمالخارجى باستمرار من الباحثتين ؛مما ساعدهم فى إنجاز مهام التعلم وأنشطته و 

 لديهم. المعرفي لمهارات تطوير محفزات الألعاب الجانب

  

 لمعرفىالذاتى/ الموقف المتناوب ( والأسلوب ا ) التفاعل بين نمطى التعلم المدمج 

 )المستقل/المعتمد (  جاء نتيجته على النحو الآتى :  

 بلغ نمط الدمج الذاتى توافق مع خصائص الطلاب ذوى الأسلوب المعرفى المستقل حيث 

ال الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المستقل عن المجرجات مجموعة متوسط د

الطلاب  ( ، بالمقارنة بمتوسط درجات34.4) الإدراكي الذين درسوا بنمط الدمج الذاتى

نمط المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المستقل عن المجال الإدراكي الذين يدرسون ب

  : كن تفسير ذلك في ضوء؛ ويم (33.1الموقف المتناوب والذي بلغ )

 حفزاتطبيعة نمط الدمج الذاتى ومميزاته وطبيعة الجانب المعرفي لمهارات تطوير م -

تعلم ة للمالألعاب ؛ حيث يعد هذا النمط منهج انتقائي للتعلم المدمج فهو يعطى الحري

ة حيحت الصتجابابانتقاء ما يناسبه من قائمة الخيارات، كما أنه يقدم له الدعم ويعزز الاس

 ويصحح الخاطئة وهذا يتوافق مع خصائص الطلاب ذوى الأسلوب المعرفى المستقل

لومات المع الذين يفضلون التعلم الفردى والمهام الذاتية ويعتمدون على أنفسهم فى فهم

لعاب ت الأوتخزينها ؛ فقد أمكن من خلاله تنمية الجانب المعرفي لمهارات تطوير محفزا

ا ونى وبمبالأسلوب التقليدى أو الإلكترأكان  سواء يما درسهمن خلال تحكم المتعلم ف

لذى الشكل يتوافق مع قدراته وظروفه ، حيث حدد كل متعلم كم المحتوى الذى يتعلمه وبا

ً لسرعته ال ً لمخزونه المعرفي ووفقا ؛  ذاتيةيناسب خصائصه وقدراته المعرفية  وفقا

شاف ه اكتشطة التعليمية التى تتيح لواعتمد على نفسه فى عملية التعلم وممارسة الأن

 .لوماتمعرفته بنفسه والاعتماد على خبراته مما زاد من قدرته على الاحتفاظ بالمع

 من خلالهمه والنظرية البنائية التى تؤكد على أن المتعلم يبنى معرفته بنفسه فى إطار ف -

راته اس خبعلى أسخطوات نشطة يقوم بها أثناء عملية التعلم؛ حيث يبنى المتعلم معرفته 

لتعلم املية ومعارفه السابقة من خلال عدد  من الأنشطة التى يقوم بها ،وأكدت على أن ع

ر اختا تكون تحت سيطرة المتعلم وتحكمه ، و هذا ما تم في نمط الدمج الذاتي ؛ حيث

 لكترونىشكل إبالمتعلم الأجزاء التى تم دراستها بشكل تقليدى والأجزاء التى تم دراستها 

ت ساعد ومارس فيه المتعلم أنشطة فردية، كما وفرهذا النمط المصادر والأدوات التى

وفهم  معرفةالمتعلم فى بناء المعرفة، وفقاً لخصائصه، وخبراته، وأسلوبه فى اكتساب ال

ضلون المادة العلمية ، والذي بدوره توافق مع خصائص الطلاب المستقلين الذين يف

ها تخزينيعتمدون على أنفسهم فى فهم المعلومات وو اتيةالتعلم بمفردهم والمهام الذ

أيضاً  ،لمهم من ذاتهم أثناء عملية التعلم ،ويتحملون مسئولية تع اوالتوجيه يكون نابعً 

ادر ار مصراعى هذا النمط الخطو الذاتى للمتعلم المستقل الذي لديه القدرة على اختي

وقف ر المام بالتفاصيل وتحليل عناصالتعلم والبحث عن المعلومات والقدرة على الاهتم

 تعلم.وقف الفهم واكتشاف الأجزاء والعناصر التى يتكون منها مو لعلاقة بينها،دراك اإو

نظرية التعلم التجريبى التى ترتكز على ذاتية المتعلم؛ و ترى أن التعلم يحَدث وفقاً  -

يتناسب مع  ماللأهداف التعليمية، وتتطلب لتحقيقها مساهمة الفرد مساهمة فعالة ب

تفترض أن المتعلم يحقق تعلماً فعالاً عندما يكون حراً فى إبداع استجاباته و  ،خصائصه

الطلاب المستقلين الذين يفضلون التعلم بمفردهم والقيام مع خصائص ويتوافق هذا 
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 ابالمهام الذاتية ويعتمدون على أنفسهم فى فهم المعلومات وتخزينها والتوجيه يكون نابعً 

نمط الدمج ، ومن ثم وجد أن  تهم أثناء عملية التعلم ،ويتحملون مسئولية تعلمهممن ذا

الذاتى قد راعي هذه الخصائص؛ حيث يتحكم المتعلم فيما يدرسه سواء بالأسلوب 

على دور المتعلم الفعال فى عملية تعلمه واختيار التقليدى أو الإلكترونى، كما أكدت 

ركز حوله ، وهذا ماتم في نمط الدمج الذاتى وهذا المحتوى والقيام بأنشطة منظمة تتم

 الطلاب المستقلين الذين يفضلون التعلم بمفردهم والمهام الذاتيةيتوافق مع خصائص 

من ذاتهم أثناء  ايعتمدون على أنفسهم فى فهم المعلومات وتخزينها والتوجيه يكون نابعً و

 عملية التعلم ،ويتحملون مسئولية تعلمهم.

 حيث  لمتناوب توافق مع خصائص الطلاب ذوى الأسلوب المعرفى المعتمدنمط الموقف ا

ل الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المعتمد على المجابلغ متوسط درجات 

جات ( بالمقارنة بمتوسط در34.9) الإدراكي  الذين درسوا بنمط الموقف المتناوب

ا ن درسومجال الإدراكي  الذيالمعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المعتمد على ال الطلاب

  : (؛  ويمكن تفسير ذلك في ضوء34الذاتى والذى بلغ ) بنمط الدمج

ير طبيعة الجانب المعرفي لمهارات تطونمط الموقف المتناوب ومميزاته و طبيعة -

فردى لم المحفزات الألعاب ؛ حيث يقوم نمط الموقف المتناوب فى الجزء المتعلق بالتع

دة الوار مما تتطلب من المتعلم التركيز على الجوانب المعرفيةعلى عنصر الإتقان ؛ 

د لا بعإفى المحتوى التعليمى وعدم السماح له بالانتقال من جزء لأخر فى المحتوى 

ر مصاد إتقانه، كما سمح بالتعلم التشاركى فى مجموعات، وقدم المحتوى للمتعلم من

ة لأنشطاة التى سوف تستخدم فى مختلفة من المعرفة وشجعه على تحليل وتقييم المعرف

 اذوقد توافق ه ،التشاركية، و حقق التفاعلية بين المعلم والمتعلم وبين المتعلم وأقرانه 

اركى مع خصائص الطلاب ذوى الأسلوب المعرفى المعتمد الذين يفضلون التعلم التش

مى نا مموالعمل فى مجموعات، و يحتاجون باستمرار إلى الدعم من المعلم والأقران ؛

 . الجانب المعرفي لمهارات تطوير محفزات الألعاب لديهم

 عرفة،النظرية البنائية حيث تم تقديم المحتوى للمتعلم من مصادر مختلفة من الم -

ل ن خلاموشجعه على تحليل وتقييم المعرفة التى سوف تستخدم فى الأنشطة التشاركية 

ته، وأنشط فى إنجاز مهام التعلمالدعم الخارجى الذي ق دم من الباحثتين؛ مما ساعده 

 اركى؛وتوظيف عدد من المصادر والتطبيقات التكنولوجية، وتوفير فرص التعلم التش

،  لتعلمالتى ساعدت على توظيف قدراته واستخدام مهارات تفكير عليا أثناء عملية ا

ك مع بالإضافة إلى تصميم أنشطة التعلم بشكل سمح للمتعلم بالاستقصاء، والتشار

الذي ي فضل العمل فى  –خرين، ووفر للمتعلم ذوى الأسلوب المعرفى المعتمد الأ

وإنتاج المعرفة فى أطر اجتماعية؛ حيث أنه بنى معرفته  فرص لاكتساب -مجموعات

  . بطريقة إيجابية من خلال تفاعله الاجتماعى مع أقرانه

مسلسل من العام  النظرية التوسعية  التى تهتم بتنظيم المحتوى التعليمى بشكل مرتب  -

وفق )لموقف المتناوب افي طريقة تنظيم المحتوى فى نمط  إنه إلى الخاص ؛ حيث 

مقدمة شاملة للمحتوى تتضمن الأفكار الرئيسية  ت عرض( رؤية وإشراف الباحثتين

  مراحل ثم عدة  محتوى بشكل تفصيلى علىلل االعامة للمحتوى، ثم تلى ذلك عرضً 

وهذا محتوى، العملية تلخيص تجميع و أخيرًا  تأتى حل الربط بين هذه المرابحدث 

لمتعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المعتمد مع خصائص ا بشكل كبيربدوره  يتوافق 
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إلى  ينظرون فضلًا عن أنهم الذين  يتميزون بالتنظيم الشامل ) الكلي للمجال (، 

ث اكتسبوا ها فى إطار كلى بمساعدة الأخرين، حينلأشياء بصورة كلية ويفهموا

معارفهم واستنبطوا العلاقات والروابط ذات الصلة  بينها وبين الجديدة  معارفهم 

عملية التعلم المناقشات التشاركية التي كشفت عن أفكار تفصيلية  السابقة ؛ كما تضمنت

واسترجاع المعلومات وتوظيفها فى استنباط ما مداركهم   من توسيع  ينمكنت المتعلم

 رهتذك ونلا يستطيع

ور الاجتماعى التى تناولت المقارنة بين الحضور المباشر والحض نظرية الحضور -

ي غير المباشر عبر الإنترنت والذي يتم من خلال الاعتماد على وسيط تكنولوج

وتوظيف الوسائط المتعددة مما يوفر معني مشترك بين المتعلمين، ويشعرهم 

ب لمتعلمين  ذوى الأسلوص اخصائبحضورهم الاجتماعي الحقيقي وهذا يتوافق مع 

 تاجونالمعرفى المعتمد الذين يفضلون التعلم التشاركى والعمل فى مجموعات ، ويح

يث اوب حلموقف المتناباستمرار إلى الدعم من المعلم والأقران وتم مراعاته في نمط 

كذلك تان ووفر للمتعلم الحضور المباشر فى موقف التعلم التقليدى الذى قادته الباحث

 ا جعلحضور غير المباشر عبر الإنترنت، والقيام بأنشطة فردية و تشاركية ؛ ممال

 .همالمتعلم يشعر بحضور اجتماعى بين أقرانه عن طريق تفاعلاته الاجتماعية مع

  الطلاب المعلمين ذوي الأسلوب المعرفى المعتمد على  المجال جاءت النتائج لصالح

أعلى متوسط درجات متناوب والتى حصلت على الإدراكي  الذين يدرسون بنمط الموقف ال

 Theory Mastery ي مكن تفسير ذلك في ضوء نظرية التعلم للإتقان( و34.9بلغ )  

Learning Theory    أكدت على تحديد الإتقان الخاص بالوحدة التعليمية المراد والتى

، حدة التعليميةلتلك الو الإجرائيةتعلمها، ثم تحليل المحتوى الدراسي وتحديد الأهداف 

واستخدام التقويم التشخيصي لتحديد مستوى كل طالب على حده، ثم يتم التدريس الفعلي لكل 

ستراتيجية تدريس مناسبة، وبعده يتم استخدام إالطلاب للوحدة التعليمية بقيادة المعلم من خلال 

لم يحققوا الإتقان الاختبار التكويني الذي يحدد مدى اتقان كل متعلم للمحتوى، والطلاب الذين 

المطلوب يتم تقديم مواد تعليمية علاجية لمساعدتهم على الوصول إلى مستوى الإتقان 

المطلوب، ويتم اختبارهم اختبارًا تكوينياً آخر فى المحتوى الذى لم يتمكنوا من اتقانه، وبعد 

لمتعلمين  اخصائص وهذا يتوافق مع اتقانهم للمحتوى يلتحقوا بزملائهم فى التعلم التشاركى 

ذوى الأسلوب المعرفى المعتمد الذين يفضلون التعلم التشاركى والعمل فى مجموعات ، 

ويعتمدون على المجال والوضع والبيئة التى تحيط بهم فى إدراك وفهم المعلومات ويحتاجون 

الأشياء فى إطار كلى وبمساعدة الأخرين  نباستمرار إلى الدعم من المعلم والأقران ، ويفهمو

حيث قامت فيه الباحثتان بالتقويم التشخيصي وتحليل لموقف المتناوب اتم مراعاته في نمط و

لكل وحدة وتحديد مستوى الإتقان لكل وحدة ثم تلى ذلك  الإجرائيةالمحتوى ووضع الأهداف 

تعلم تشاركى وممارسة أنشطة تشاركية والطلاب الذين لم يصلوا لمستوى الإتقان المطلوب، 

حتى وصلوا لمستوى الإتقان فى الجزء المتعلق بالتعلم الفردى م ذاتى لهم تم تقديم تعل

 .المطلوب
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 للإجابة عن السؤال الخامس الذى ينص على :

ير ت تطوالموقف المتناوب(، فى تنمية الجانب الأدائى لمهارا ما أثر نمطى الدمج )الذاتى/

 محفزات الألعاب لدى الطلاب المعلمين؟

 لذى ينص على:والسؤال السادس ا

لأدائى نب ادرجات الطلاب المعلمين المستقلين و المعتمدين  فى الجا ىهل يوجد فرق بين متوسط

 ب(؟تناولمهارات تطوير محفزات الألعاب  ، بصرف النظر عن نمط الدمج )الذاتى/ الموقف الم

 والسؤال السابع الذى ينص على:

تقل المس)ف المتناوب(، والأسلوب المعرفى ما أثر التفاعل بين نمطى الدمج ) الذاتى/ الموق

 مين؟لمعلاالمعتمد( على تنمية الجانب الأدائى لمهارات تطوير محفزات الألعاب لدى الطلاب /

 تم اختبار الفروض الآتية:  

 الفرض الرابع الذى ينص على :

ث بحبين متوسطى درجات مجموعتى  ال  0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى 

مطى نلاف فى بطاقة تقييم الجانب الأدائى لمهارات تطوير محفزات الألعاب يرجع إلى أثر اخت

 الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب( 

 والفرض الخامس الذى ينص على : 

مين بين متوسطى درجات الطلاب المعل 0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى 

، بصرف  لعابة تقييم الجانب الأدائى لمهارات تطوير محفزات الأالمستقلين والمعتمدين فى بطاق

 النظر عن نمط الدمج)الذاتى/ الموقف المتناوب(

 : والفرض السادس الذى ينص على

بين متوسطات درجات مجموعات  0.05≥ لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 

 فاعل بينثرالتمحفزات الألعاب ترجع إلى أالبحث فى بطاقة تقييم الجانب الأدائى لمهارات تطوير 

 نمطى الدمج   )الذاتى/ الموقف المتناوب( والأسلوب المعرفى )المستقل /المعتمد(

 وتم التحقق من صحة هذه الفروض من خلال:

ط الحسابي، والانحراف المعياري لدرجات مجموعات البحث في التطبيق حساب المتوس -أ

  (  16كما هو موضح في جدول )   ،لألعابالبعدي لبطاقة تقييم محفزات ا
 ابلبطاقة تقييم محفزات الألع( الوصف الإحصائي لمجموعات البحث في التطبيق البعدى  16جدول ) 

 الوصف الإحصائى نمط الدمج
 الأسلوب المعرفي

 المتوسط الكلى
 معتمد مستقل

 الذاتى

 68.44 64.05 73.05 المتوسط الحسابي

 9.31 10.12 5.55 رىالانحراف المعيا

 41 21 20 العدد

 الموقف المتناوب

 68.78 68.57 69 المتوسط الحسابي

 10.08 8.58 11.68 الانحراف المعيارى

 42 21 20 العدد

 المتوسط الكلى

 68.61 66.31 71.03 المتوسط الحسابي

 9.6 9.5 9.26 الانحراف المعيارى

 82 42 40 العدد
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بينما  ،( 68.44( أن المتوسط الحسابي لمجموعة نمط الدمج الذاتي  )16)يتضح من جدول     

طاقة تقييم لب( في التطبيق البعدى 68.78بلغ المتوسط الحسابي لمجموعة نمط الموقف المتناوب )

، كما يتضح أن متوسط درجات مجموعة الطلاب المستقلين عن المجال  محفزات الألعاب

اكي درجات مجموعة الطلاب المعتمدين على المجال الإدر (، وبلغ متوسط71.03الإدراكي )

(66.31).  

على  لعابلبطاقة تقييم محفزات الأويمكن توضيح العلاقة بين متوسطات درجات التطبيق البعدى 

  (10فى شكل )مجموعات البحث كما 

 
 

 ت البحث( متوسطات درجات التطبيق البعدى لبطاقة تقييم محفزات الألعاب على مجموعا10شكل )

لطلاب ( إرتفاع المتوسط الحسابي لمجموعة  نمط الدمج الذاتى  ل 10يتضح من شكل )      

للطلاب  ( على  المتوسط الحسابي لمجموعة نمط الموقف المتناوب73.05المستقلين  حيث بلغ )

الذاتي  ( ، وعلى المتوسط  المتوسط الحسابي لمجموعة نمط الدمج69المستقلين والذي  بلغ )

قف ( و على  المتوسط الحسابي لمجموعة نمط المو64.05لطلاب المعتمدين والذي  بلغ )ل

  .  68.571المتناوب  للطلاب المعتمدين والذي  بلغ )

طى بين  نم ( نتائج تحليل التباين ثنائي الاتجاه لحساب دلالة التفاعل 17ويلخص جدول  )    

لبعدى ابيق معرفى )المستقل/ المعتمد( في التطالدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب( والأسلوب ال

 لبطاقة تقييم محفزات الألعاب.
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بعدى تطبيق ال( نتائج تحليل التباين ثنائي الاتجاه بين متوسطات درجات مجموعات البحث في ال  17جدول )  

 لبطاقة تقييم محفزات الألعاب

  0.05≥ ( يتضح عدم وجود فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى  17باستقراء نتائج جدول )   

بين متوسطى درجات مجموعتى  البحث فى التطبيق البعدى لبطاقة تقييم محفزات الألعاب  يرجع 

مستوى الدلالة لمستوى  نمط   إلى أثر نمط  الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب(، حيث بلغت قيمة

( ، وهي قيمة  غير دالة إحصائياً. وعليه تم قبول  0.908الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب( )

  . الفرض الرابع من فروض البحث

ات بين متوسطى درج  0.05≥ كما يتبين أنه يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى    

لعاب  الأ دين فى التطبيق البعدي لبطاقة تقييم محفزاتالطلاب المعلمين المستقلين  والمعتم

لة بصرف النظر عن نمط  الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب( ، حيث أن قيمة مستوى الدلا

ً 0.024للأسلوب المعرفى )المستقل/ المعتمد( قد بلغت ) . وعليه تم ( ، وهي قيمة دالة إحصائيا

  رفض الفرض الخامس

ت بين متوسطات درجا  0.05≥ ذات دلالة إحصائية عند مستوى  ويتضح أنه توجد فروق   

بين  تفاعلترجع إلى أثرال، لبطاقة تقييم محفزات الألعاب مجموعات البحث فى التطبيق البعدى

لغ قيمة يث بحنمطى الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب( والأسلوب المعرفى )المستقل/ المعتمد( ، 

إحصائياً  ( وهي قيمة دالة0.039دمج *   الأسلوب المعرفى ( )مستوى التفاعل بين )  نمط  ال

 وبناء على ذلك تم رفض الفرض السادس من فروض البحث .

 Tukey'sتم استخدام طريقة توكي دلالة الفروق بين مجموعات البحثولمعرفة اتجاه  

Method" " ( نتائجها  18؛ ويوضح جدول ).  
بحث " للمقارنات بين مجموعات ال "Tukey's Methodباستخدام ( الفروق بين المتوسطات   18 جدول )

 الأربعة في التطبيق البعدى لبطاقة تقييم محفزات الألعاب

 مجموعات البحث
المتوسط 

 الحسابي

الانحراف 

 المعياري

 متوسط الفروق

 (4)م (3)م (2)م (1)م

نمط الدمج 

 الذاتى

 4.48 4.05 *9 ----- 5.55 73.05 (1المستقلين  )م

 (2المعتمدين   )م
64.05 10.12 9* ----- 4.95 4.52 

نمط الموقف 

 المتناوب

 (3المستقلين  )م
69 11.68 4.05 4.95 ----- 0.43 

 (4المعتمدين  )م
68.57 8.58 4.48 4.52 0.43 ----- 

  ( 0.05*دال عند مستوى )

 مصدر التباين
مجموع 

 المربعات

درجة 

 الحرية

متوسط 

 المربعات

يمة ق

 ف 

مستوى 

 الدلالة

 0.908 0.013 1.150 1 1.150 نمط  الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب(

 0.024 5.31 455.56 1 455.56 الأسلوب المعرفى )المستقل/ المعتمد(

التفاعل )  نمط  الدمج *   الأسلوب 

 المعرفى (

376.52 1 376.52 4.39 0.039 

 85.86 78 6697.045 داخل المجموعات )الخطأ(
  

 82 393530 المجموع
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ت ن متوسطى درجا( وجود فرق ذو دلالة إحصائية بي 18يتضح من نتائج جدول )         

وذلك عند  ،( في التطبيق البعدى لبطاقة تقييم محفزات الألعاب 2( و المجموعة  )1المجموعة )

ى الأسلوب المعرف و( وهم  الطلاب المعلمين ذو1( لصالح مجموعة )0.05مستوى دلالة )

 سطتومالمستقل عن المجال الإدراكي  الذين يدرسون بنمط الدمج الذاتى  والتى حصلت على 

 (. 73.05درجات بلغ )  

 

  -( إلى ما يلى :18( ، وجدول )17وترجع الباحثتان النتائج التى وردت فى جدول )

 موقف )الذاتى/ الفي تصميم  وتطوير بيئتى التعلم المدمج بنمطيه  راعت الباحثتان

ات ير محفزلمهارات تطوالجانب الأائي المعايير الخاصة بكل نمط بما ينمى   المتناوب( 

ً لالألعاب  المستهدف تنميته  في هذا البحث ، بالإضافة إلى تنفيذ كل نمط وف لتعريف قا

ابي المتوسط الحسالإجرائي له  في البحث ؛ مما أدى لتقارب متوسطاتها حيث بلغ 

نمط  ( ، بينما بلغ المتوسط الحسابي لمجموعة68.44لمجموعة نمط الدمج الذاتي  )

مما جعل ، لبطاقة تقييم محفزات الألعابلتطبيق البعدى ( في ا68.78الموقف المتناوب )

  : قيمة الفرق بينهم غير دال إحصائياً ويمكن تفسير ذلك في ضوء ما يلي

  ى م؛ والتلمتعلافي نمط الدمج الذاتى ووفقاً لنظرية التعلم التجريبى المرتكزة على ذاتية

ً للأهداف التعليمية، والتى تتط لفرد همة الب لتحقيقها مساترى أن التعلم يحَدث وفقا

ً فعالاً عن كون دما يمساهمة فعالة بما يتناسب مع خصائصه ، وأن المتعلم يحقق تعلما

تى مج الذاط الدحراً فى إبداع استجاباته ، وقد اتفق ذلك مع سير العملية التعليمية فى نم

ع موافق تحيث تحكم المتعلم فيما درسه سواء بالأسلوب التقليدي أو الإلكترونى وبما 

لعاب ات الأقدراته وإمكانياته وخاصة فيما يتعلق بالجانب الأدائي لمهارات تطوير محفز

 هدافالأصياغة الأهداف العامة ولألعاب وبداية من تحديد الحاجة لتطوير محفزات ا

مما  ؛ ClassDojo تصميم السيناريو والعمل مع برنامجوتحديد المحتوى و الإجرائية

 .لمهارات تطوير محفزات الألعاب الأدائى أدى لتنمية الجانب

  تعلم  لموقف المتناوب الذى تناوب فيه المتعلم بين ثلاثة مواقف تعلم :انمط  فى

 اوتعلم تقليدى فى مجموعات وجهً  ، Microsoft Teams  إلكترونى فردى عبر منصة

عظم ماعتمدت ، و ممارسة أنشطة فردية وتشاركية فضلأ عن لوجه بقيادة الباحثتين، 

وات من خلال توظيف أدوذلك  والأنشطة التعليمية على نظرية النشاط  الممارسات 

لحوار استخدام لغة افضلًا عن التواصل وغرف الحوار فى بيئة التعلم الإلكترونية 

ا خاصة فيمويدية  التعليمية الحقيقية وجها لوجه فى بيئة التعلم التقل الممارسات المباشر و

تطوير اجة لدائي لمهارات تطوير محفزات الألعاب بداية من تحديد الحيتعلق بالجانب الأ

ى وتحديد المحتو الإجرائية وصياغة الأهداف العامة والأهداف محفزات الألعاب

للتعلم  للنظرية المعرفية ووفقا  ، ClassDojo وتصميم السيناريو والعمل مع برنامج

موقف  المعلومات الواردة في كل الوسائط المتعددة اختار الطلاب ونظموا خلال  من

  وابطوالر تالعلاقا واستنبطواه الباحثتان توموقف التعلم الذى قاد ،تعلم عبر الإنترنت

عارف م ةشبكينشىء الطلاب فلم  وبالتالي؛ السابقة معارفهم وبين بينها  الصلة ذات

ات ر محفزويالمعلومات المتعلقة بالجانب الأدائي لمهارات تط وظفوا، بل فقط  متماسكة

نب ية الجالتنم ؛ مما أدىالألعاب من خلال الأنشطة الفرية والتشاركية التي تم القيام بها 

 . لمهارات تطوير محفزات الألعاب الأدائى
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 ي حيثجاءت النتائج لصالح مجموعة الطلاب المعلمين المستقلين عن المجال الإدراك 

ل مين المعتمدين على المجا( مقارنة بالطلاب المعل71.03بلغ متوسط درجاتهم )

( وي مكن تفسير ذلك في ضوء  66.31الإدراكي و الذي بلغ متوسط درجاتهم )

 لتعلمخصائصهم و خصائص بيئة التعلم المدمج التى تعلموا من خلالها فهم يفضلون ا

خزينها ات وتالفردى و يتميزون بالتوجيه الداخلي و يعتمدون على أنفسهم فى فهم المعلوم

ديهم لن فهم واكتشاف الأجزاء والعناصر التي يتكون منها موقف التعلم و ويستطيعو

ام القدرة على اختيار مصادر التعلم والبحث عن المعلومات والقدرة على الاهتم

ات بالتفاصيل وتحليل عناصر الموقف وادراك العلاقة بينها و يسترجعون المعلوم

لعملي  اطابع المواد التعليمية ذات ال بسهولة من الذاكرة طويلة المدى ، ويفضلون دراسة

 .وهذا ما اتفق مع  الجانب الأدائي لمهارات تطوير محفزات الألعاب

 ( والأسلوب المعرفى  ) تمد(  قل/المعالمستالتفاعل بين  نمطى التعلم المدمج )  الذاتى/المتناوب

 جاء نتيجة :  

 بلغ معرفى المستقل حيثنمط الدمج الذاتى توافق مع خصائص الطلاب ذوى الأسلوب ال 

 راكيالطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المستقل عن المجال الإد متوسط درجات

الطلاب  درجات( بالمقارنة بمتوسط  73.05)  الذين يدرسون بنمط الدمج الذاتى

نمط المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المستقل عن المجال الإدراكي الذين يدرسون ب

  : ؛ ويمكن تفسير ذلك في ضوء (69ب والذي بلغ )الموقف المتناو

 حفزاتمطبيعة نمط الدمج الذاتى ومميزاته و طبيعة الجانب الأدائي لمهارات تطوير  -

تعلم ة للمالألعاب ؛ حيث يعد هذا النمط منهج انتقائي للتعلم المدمج فهو أعطى الحري

يحة الصح زز الاستجاباتبانتقاء ما يناسبه من قائمة الخيارات، كما قدم له الدعم وع

 وصحح الخاطئة ؛ مما ساعد على تنمية الجانب المعرفي لمهارات تطوير محفزات

ين الألعاب وقد توافق هذا مع خصائص الطلاب ذوى الأسلوب المعرفى المستقل الذ

ومات يفضلون التعلم الفردى والمهام الذاتية ويعتمدون على أنفسهم فى فهم المعل

 . وتخزينها

 من خلالهمه والبنائية التى أكدت على أن المتعلم يبنى معرفته بنفسه فى إطار ف النظرية -

 اختيار لم فىخطوات نشطة يقوم بها أثناء عملية التعلم؛ وقد اعتمد هذا النمط على المتع

نى لكتروالأجزاء التى تمت دراستها بشكل تقليدى والأجزاء التى تمت دراستها بشكل إ

دت ى ساعة فردية، كما وفر هذا النمط المصادر والأدوات التومارس فيه المتعلم أنشط

ً لخصائصه، وخبراته، وأسلوبه فى تطبيق الم لعلمية ادة االمتعلم فى بناء المعرفة، وفقا

 فق معالخاصة بالجانب الأدائي لمهارات تطوير محفزات الألعاب  .والذي بدوره توا

ن عتمدويفردهم والمهام الذاتية و خصائص الطلاب المستقلين الذين يفضلون التعلم بم

اتى و الذعلى أنفسهم فى فهم، ويتحملون مسئولية تعلمهم، أيضاً راعى هذا النمط الخط

  . للمتعلم المستقل الذي يفضل دراسة المواد التعليمية ذات الطابع العملى 

مة ظطة منأنشطة التعلم في نمط الدمج الذاتى  أكدت على دور المتعلم فى القيام بأنش -

 لجانبالخاصة باتتمركز حوله واعتمدت على نشاطه، حيث نفذ الطالب المعلم الأنشطة 

لاب الطوهذا يتوافق مع خصائص الأدائي لمهارات تطوير محفزات الألعاب بمفرده ، 

لمهم ولية تعن مسئالمستقلين الذين يفضلون التعلم بمفردهم والقيام بالمهام الذاتية ويتحملو

 . مواد التعليمية ذات الطابع العملى ،ويفضلون دراسة ال
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 هدافنظرية التعلم التجريبى التى ارتكزت على ذاتية المتعلم؛ وتطلبت لتحقيق الأ -

 معذا يتناسب مع خصائصه، وقد توافق ه مساهمة الفرد مساهمة فعالة بما الإجرائية

 تحملونيالطلاب المستقلين الذين يفضلون التعلم بمفردهم والمهام الذاتية و خصائص 

كم يث تحمسئولية تعلمهم ، ومن ثم نجد أن نمط الدمج الذاتى قد راعي هذه الخصائص ح

ير ات تطوالخاصة بالجانب الأدائي لمهار الأهداف الإجرائيةالمتعلم فى أداء وتنفيذ 

 محفزات الألعاب.

  حيث  لموقف المتناوب توافق مع خصائص الطلاب ذوى الأسلوب المعرفى المعتمدانمط

 بلغ 

ي  لإدراكالطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المعتمد على  المجال امتوسط درجات 

 ب( بالمقارنة بمتوسط درجات الطلا68.57) الذين درسوا بنمط الموقف المتناوب

ط ا بنمالمعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المعتمد على  المجال الإدراكي  الذين درسو

 ؛  ويمكن تفسير ذلك في ضوء : (64.05الذاتى والذى بلغ ) الدمج

وير لموقف المتناوب ومميزاته و طبيعة الجانب الأدائي لمهارات تطاطبيعة نمط  -

 وعات،محفزات الألعاب ؛ حيث سمح نمط الموقف المتناوب بالتعلم التشاركى فى مجم

ة أنشط والتفاعل بين المتعلمين و اعطى فرصة العمل فى المهام التشاركية من خلال

ج لإنتالعة حيث نظم عمل كل متعلم بالمجموعة للتشارك فى المراحل المختلفة المجمو

ة مناقشوتم تنفيذ الأنشطة من خلال تنظيم الأنشطة التعليمية التى اعتمدت على ال

ب الطلا والتفاعل بين المتعلمين فى المجموعة الواحدة، ، وقد توافق هذا مع خصائص

ت، جموعافضلون التعلم التشاركى والعمل فى مذوى الأسلوب المعرفى المعتمد الذين ي

ارات لمه ئيالأدانمى الجانب و يحتاجون باستمرار إلى الدعم من المعلم والأقران ؛مما 

 تطوير محفزات الألعاب لديهم .

ادر من مص لموقف المتناوب تقديم المحتوى للمتعلماالنظرية البنائية حيث تم في نمط  -

كية، لتشاراى تحليل وتقييم المعرفة باستخدام الأنشطة مختلفة من المعرفة وتشجيعه عل

لم ام التعاز مهبالإضافة إلى الدعم الخارجى الذي ق دم من الباحثتين ؛ مما ساعده فى إنج

م لمتعلوأنشطته الخاصة بالجانب الأدائي لمهارات تطوير محفزات الألعاب ، ووفر ل

 فرص لاكتساب -فى مجموعاتلذي ي فضل العمل ا –ذوى الأسلوب المعرفى المعتمد 

ل ن خلاوإنتاج المعرفة فى أطر اجتماعية؛ حيث أنه يبنى معرفته بطريقة إيجابية م

  . تفاعله الاجتماعي مع أقرانه

ل من العام التى اهتمت بتنظيم المحتوى التعليمى بشكل مرتب مسلس النظرية التوسعية   -

ضمن دمة شاملة للمحتوى تتلموقف المتناوب عرض مقاإلى الخاص ؛ حيث تم في نمط 

على  الأفكار الرئيسية العامة للمحتوى ، ثم تلى ذلك عرض المحتوى بشكل تفصيلى

اف وفق رؤية وإشرمراحل ثم الربط بين هذه المراحل ثم تلخيص وتجميع المحتوى 

ين  د الذلمتعلمين  ذوى الأسلوب المعرفى المعتمالباحثتبن و توافق هذا مع خصائص ا

ية و  ( ، و ينظرون للأشياء بصورة كل تنظيم الشامل ) الكلي للمجاليتميزون بال

ره يع أفكاتوسعلى المتعلم  الأمر الذى ساعد، ها فى إطار كلى وبمساعدة الأخرينيفهمو

فزات الجانب الأدائي لمهارات تطوير محواسترجاع المعلومات وتوظيفها فى أنشطة 

 .   الألعاب
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ور ناولت المقارنة بين الحضور المباشر والحضنظرية الحضور الاجتماعى التى ت -

شر المبا لموقف المتناوب للمتعلم  الحضوراغير المباشر عبر الإنترنت حيث وفر نمط 

 ر عبرفى موقف التعلم التقليدى الذى قادته الباحثتان وكذلك الحضور غير المباش

ت حفزاطوير مالإنترنت، والقيام بأنشطة تشاركية خاصة بالجانب الأدائي لمهارات ت

لاته الألعاب ؛ مما جعل المتعلم يشعر بحضور اجتماعى بين أقرانه عن طريق تفاع

ى لمتعلمين  ذوى الأسلوب المعرفخصائص االاجتماعية معهم وقد توافق هذا مع 

ر ستمراالمعتمد الذين يفضلون التعلم التشاركى والعمل فى مجموعات ، ويحتاجون با

 ان .إلى الدعم من المعلم والأقر

  اكي  الإدر الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المستقل عن المجالجاءت النتائج لصالح

( ، 73.05الذين يدرسون بنمط الدمج الذاتى  والتى حصلت على أعلى متوسط درجات بلغ ) 

مدمج حيث تم تصميم نمط التعلم النظرية العبء المعرفى و ي مكن تفسير ذلك في ضوء  

ر ممكن كبر قدللمخزون المعرفي للمتعلم ذو الأسلوب المعرفى المستقل و تحقيق أالذاتى تبعا 

ائصه حيث حدد كل متعلم كم المحتوى الذى تعلمه وبالشكل الذى يناسب خص؛ من التعلم 

ً لمخزونه المعرفي وهو ما عمل علي خفض العبء المعرفي ،   وقدراته المعرفية  وفقا

 لمجالن عن المجال الإدراكى الذين يدركون أجزاء ايوتوافق مع خصائص الطلاب المستقل

يهم ولديفضلون التعلم الفردى ، رضية المنظمة له ، وفي صورة مفصلة ومستقلة عن الأ

صيل التفابالقدرة على اختيار مصادر التعلم والبحث عن المعلومات والقدرة على الاهتمام 

اصة م الخهم على إنجاز مهام التعلوتحليل عناصر الموقف وادراك العلاقة بينها بما ساعد

ً لخطوهم الذ  اتى وبالجانب الأدائي لمهارات تطوير محفزات الألعاب بشكل أفضل ووفقا

  . مخزونهم المعرفي عن هذه المهارات

 

 للإجابة عن السؤال الثامن الذى ينص على:

ب دى الطلالية كاديمما أثر نمطى الدمج )الذاتى/  الموقف المتناوب(، على تنمية مفهوم الذات الأ

 المعلمين؟

 والسؤال التاسع  الذى ينص على :

 

 لذاتاهل يوجد فرق بين متوسطى درجات الطلاب المعلمين المستقلين والمعتمدين في مفهوم 

 الأكاديمية ، بصرف النظر عن نمط الدمج ) الذاتى/  الموقف المتناوب(؟

 والسؤال العاشر  الذى ينص على :

 

تقل المس)ين نمطى الدمج ) الذاتى/ الموقف المتناوب(، والأسلوب المعرفى ما أثر التفاعل ب

 المعتمد( على تنمية مفهوم الذات الأكاديمية  لدى الطلاب المعلمين؟/

 تم اختبار  الفروض التالية: 

 الفرض السابع الذى ينص على :

 

ث وعتى  البحبين متوسطى درجات مجم 0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى 

 موقففى مقياس مفهوم الذات الأكاديمة، يرجع إلى أثر اختلاف نمطي الدمج ) الذاتى/ ال

  المتناوب(
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 و الفرض الثامن الذى ينص على:

 

لمين بين متوسطى درجات الطلاب المع  0.05≥ لا يوجد فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى 

لذاتى/ مج )االأكاديمية، بصرف النظر عن نمط الدالمستقلين والمعتمدين فى مقياس مفهوم الذات 

 الموقف المتناوب( 

 

 و الفرض التاسع الذى ينص على:

 

بين متوسطات درجات مجموعات  0.05≥ لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى  

ر ى أثالبحث فى مقياس مفهوم الذات الأكاديمية لمهارات تطوير محفزات الألعاب، ترجع إل

 لمعتمد(/ ا ل بين نمطي الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب(  والأسلوب المعرفي )المستقلالتفاع

 وتم التحقق من صحة هذه الفروض من خلال:

ط الحسابي، والانحراف المعياري لدرجات مجموعات البحث في التطبيق حساب المتوس -أ

 ( : 19الذات الأكاديمية  كما هو موضح في جدول ) مفهوم البعدي لمقياس 

 كاديميةفي التطبيق البعدى لمقياس الذات الأالوصف الإحصائي لمجموعات البحث  (19جدول ) 

 
 لمقياس الذات الأكاديمية( الوصف الإحصائي لمجموعات البحث في التطبيق البعدى  19جدول ) 

 الوصفى الاحصائى نمط الدمج
 الأسلوب المعرفي 

 المتوسط الكلى
 معتمد  مستقل 

 الذاتى

 229.29 227 231.7 المتوسط الحسابي

 24.03 24.04 24.41 الانحراف المعياري

 41 21 20 العدد

 الموقف المتناوب

 218.07 205.71 231.05 المتوسط الحسابي

 25.62 26.29 17.57 الانحراف المعياري

 42 21 20 العدد

 المتوسط الكلى

 223.68 216.35 231.38 المتوسط الحسابي

 25.32 27.11 20.99 حراف المعياريالان

 82 42 40 العدد

 

( ، 229.29( أن المتوسط الحسابي لمجموعة نمط الدمج الذاتي  ) 19يتضح من جدول )     

لبعدى ( في التطبيق ا218.07بينما بلغ المتوسط الحسابي لمجموعة نمط الموقف المتناوب )

ن ين عوسط درجات مجموعة الطلاب المستقل، كما يتضح أن مت لبطاقة تقييم محفزات الألعاب

جال ( ، وبلغ متوسط درجات مجموعة الطلاب المعتمدين على الم231.38المجال الإدراكي )

لأكاديمية ا( متوسطات درجات التطبيق البعدى لمقياس مفهوم الذات 11شكل )( ويمكن 216.35الإدراكي )

 على مجموعات البحث

ات جموععلى م لمقياس الذات الأكاديميةت التطبيق البعدى توضيح العلاقة بين متوسطات درجا

  (.  11البحث كما بالشكل  رقم ) 
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 على مجموعات البحث لمقياس الذات الأكاديميةمتوسطات درجات التطبيق البعدى ( 11شكل )

 

طلاب ( ارتفاع المتوسط الحسابي لمجموعة  نمط الدمج الذاتى  لل 11يتضح من شكل )     

لطلاب ل(  على المتوسط الحسابي لمجموعة نمط الموقف المتناوب 231.7ن حيث بلغ )المستقلي

اتي للطلاب ( ، وعلى  المتوسط الحسابي لمجموعة نمط الدمج الذ231.05المستقلين والذي  بلغ )

وب للطلاب ( و على  المتوسط الحسابي لمجموعة نمط الموقف المتنا227المعتمدين والذي  بلغ )

  . (205.71الذي  بلغ )المعتمدين و

لدمج اين نمطى ب( نتائج تحليل التباين ثنائي الاتجاه لحساب دلالة التفاعل 20ويلخص جدول  )    

لمقياس  بعدى)الذاتى/ الموقف المتناوب( والأسلوب المعرفى )المستقل/ المعتمد( في التطبيق ال

 .مفهوم الذات الأكاديمية
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عدى بيق البالتباين ثنائي الاتجاه بين متوسطات درجات مجموعات البحث في  التط ( نتائج تحليل 20جدول )

 لمقياس مفهوم الذات الأكاديمية

بين   0.05≥ عند مستوى ( يتضح وجود فرق ذو دلالة إحصائية 20باستقراء نتائج جدول ) 

يرجع  لمقياس مفهوم الذات الأكاديميةمتوسطى درجات مجموعتى  البحث فى التطبيق البعدى 

إلى أثر نمط  الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب(، حيث بلغت قيمة مستوى الدلالة لمستوى نمط  

وعليه تم رفض  الفرض ( ، وهي قيمة  دالة إحصائياً. 0.037الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب( )

  . السابع من فروض البحث

جات بين متوسطى در  0.05≥ كما يتبين أنه يوجد  فرق ذو دلالة إحصائية عند مستوى    

 اديميةالأك لمقياس مفهوم  الذاتالطلاب المعلمين المستقلين  والمعتمدين فى التطبيق البعدى 

لة اوب( ، حيث أن قيمة مستوى الدلابصرف النظر عن نمط  الدمج )الذاتى/ الموقف المتن

ً 0.005للأسلوب المعرفى )المستقل/ المعتمد( قد بلغت ) . وعليه تم ( ، وهي قيمة دالة إحصائيا

  . رفض الفرض الثامن

ت بين متوسطات درجا  0.05≥ ويتضح أنه توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى    

عل بين التفاترجع إلى أثر فهوم  الذات الأكاديميةلمقياس ممجموعات البحث فى التطبيق البعدى 

لغ قيمة يث بحنمطى الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب( والأسلوب المعرفى )المستقل/ المعتمد( ، 

إحصائياً  ( وهي قيمة دالة0.049مستوى التفاعل بين )  نمط  الدمج *   الأسلوب المعرفى ( )

 فروض البحث . وبناء على ذلك تم رفض الفرض التاسع من

 Tukey'sولمعرفة اتجاه دلالة الفروق بين مجموعات البحث تم استخدام طريقة توكي 

Method" "  ( نتائجها 21؛ ويوضح جدول ).  
بحث " للمقارنات بين مجموعات ال "Tukey's Method( الفروق بين المتوسطات باستخدام  21  جدول )

 لأكاديميةلمقياس مفهوم الذات افي التطبيق البعدى 

 مجموعات البحث
المتوسط 

 الحسابي

الانحراف 

 المعياري

 متوسط الفروق

 (4)م (3)م (2)م (1)م

نمط الدمج 

 الذاتى  

 *25.98 0.65 4.7 ----- 24.41 231.7   (1)مالمستقلين

 *21.29 4.05 ----- 4.7 24.04 227    (2)مالمعتمدين

نمط 

الموقف 

 المتناوب  

 *25.34 ----- 4.05 0.65 17.57 231.05 (3)مالمستقلين

 ----- *25.34 *21.29 *25.98 26.29 205.7   (4)مالمعتمدين

 (  0.05*دال عند مستوى )

 مصدر التباين
مجموع 

 المربعات

درجة 

 الحرية

متوسط 

 المربعات

قيمة 

 ف

مستوى 

 الدلالة

 0.037 4.52 2464.56 1 2464.56 نمط  الدمج )الذاتى/ الموقف المتناوب(

 0.005 8.47 4620.74 1 4620.74 المعرفى )المستقل/ المعتمد(الأسلوب 

التفاعل )  نمط  الدمج *   الأسلوب 

 المعرفى (

2181.094 1 2181.094 3.99 0.049 

 545.7 78 42565.4 داخل المجموعات )الخطأ(
  

 82 4154740 المجموع
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رجات ( وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطات د 21يتضح من نتائج جدول )         

دراكي  على المجال الإ( وهم الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المعتمد 4المجموعة )

البعدى  ( في التطبيق3(  ، )2( ،  )1الذين يدرسون بنمط الموقف المتناوب و المجموعات  )

( ،  1ت  )( لصالح  المجموعا0.05، وذلك عند مستوى دلالة ) لمقياس مفهوم الذات الأكاديمية

( 231.05)( ، 227( ، )231.7(    والتى حصلت على متوسط درجات بلغت  )  3(  ، )2)

 على الترتيب  

  -( إلى ما يلى :21( ، وجدول )20وترجع الباحثتان النتائج التى وردت فى جدول )

 والتى حصلت على متوسط درجات لصالح مجموعة نمط الدمج الذاتي  جاءت النتائج

والتى حصلت على متوسط درجات  لموقف المتناوبامجموعة نمط ( مقارنة ب229.29)

 : تفسير ذلك في ضوء( ، ويمكن 218.07)

  لضابطةا–نظرية انفعالات الإنجاز القيمة (CVTAE)  وم فهناك علاقات إيجابية بين مفه

لصلة االذات الأكاديمي الفردي للطلاب والاستمتاع ؛ فمفهوم الذات الأكاديمي وثيق 

مي كاديبانفعالات إنجاز الطلاب، ومن ثم  فإن التوقعات حول النجاح كمفهوم الذات الأ

ززت عنفعالات الإنجاز كالمتعة تنبأ به خصائص التعليمات في بيئة التعلم ؛ حيث وا

ب للطلا خصائص التعليمات في بيئة نمط الدمج الذاتي من تأثير مفهوم الذات الأكاديمي

وء فى ضم عمل الدمج بأنفسهحول مشاعر الإنجاز؛ فقد أتيح للطلاب في نمط الدمج الذاتي 

 لمتعلقوتحديد ما سوف يتعلمونه فى المحتوى التعليمي اين، توجيه وإرشاد من الباحثت

 ، Microsoft Teams بمهارات تطوير محفزات الألعاب بشكل إلكترونى عبر منصة

ما مردية ، مع ممارسة أنشطة فع الباحثتين مجهاً لوجه وليدى وما سوف يتعلمونه  بشكل تق

 ةكاديميالأذات اللى تطوير مفهوم أدى إ الأمر الذى ؛من مشاركة الطلاب الأكاديميةزاد 

 . ديهمل

 ان كإذا  نظرية الاستيعاب  أو )التشمس في نظرية المجد المنعكس( فوفقاً لهذه النظرية

تمتع يالطالب في فرقة دراسية تحظى بتقدير كبير من قبل المجتمع ، فإن هذا الطالب 

ى عتمد إلمية يقدرة الأكاديبمفهوم ذاتي أكاديمي أعلى؛ ومن ثم فإن إدراك الطالب الذاتي لل

صياً حيث توفر إطارًا مرجعياً شخ درة زملائه في الفرقة الدراسية قحد كبير على متوسط 

،  راسيةللطالب الذي يصنف أدائه الأكاديمي عند مقارنته بأداء زملائه في الفرقة الد

م صورهلك تفالطلاب في نمط الدمج الذاتي استمتعوا بنجاح زملائهم الآخرين وقد عزز ذ

طوير الأكاديمى عن طريق عضويتهم في مجموعات مرتفعة الإنجاز و أدى إلى تتهم لذا

 .مفهوم ذات أكاديمي مرتفع لديهم

 لأنشطة فالشعور بالكفاءة من خلال المشاعر الإيجابية حول ا  نظرية تحديد الذات

شعور ية ، واللذاتاافع والمهام التي أداها المتعلم في نمط التعلم الذاتي أدى إلى تنمية الدو

م مط التعلنمنح  بالكفاءة رافقه شعوراً بالاستقلال من أجل ازدهار الدافعية الذاتية ، حيث

ا علم ؛ ممع التالذاتي حرية الاختيار للمتعلم ، بإضافة إلى شعور المتعلم بارتباطه بمجتم

ستوى سب موتنا زاد من المشاركة في البيئة التعليمية وجعل المهام ذات معنى للمتعلم،

  . صعوبتها مع قدراته مما زاد من مفهومه للذات الأكاديمية

  نظرية ملاءمة المرحلة والبيئة حيث تعرض المتعلم في نمط الدمج الذاتي  لـلبيئة

المناسبة ؛ مما لبى الاحتياجات التنموية الفردية وعززها وساعد على التحفيز واستمرار 
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اتي ارتباطات أكثر مرونة بين متغيرات النمو الخاصة النمو، حيث أتاح  نمط الدمج الذ

به  والمصادر المحتملة ، مع تحكم أقل للمعلم مقترناً بمزيد من الفرص لاتخاذ القرار 

والاستقلالية ، وعلاقات أفضل بينه وبين المعلم ؛ مما أتاح التحرك بشكل إيجابي تجاه 

 لأكاديمى لديه .النضج المعرفي والعاطفي و أدى لنمو مفهوم الذات ا

 

 جاءت النتائج لصالح مجموعة الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المستقل عن 

( ، مقارنة بمجموعة 231.38المجال الإدراكي  والتى حصلت على متوسط درجات )

لى عصلت الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المعتمد على المجال الإدراكي  والتى ح

 : (. ، ويمكن تفسير ذلك في ضوء216.35متوسط درجات )

 هم هاراتنظرية هولندا  التي أكدت أن الأفراد يبحثون عن بيئات تسمح لهم باستخدام م

 ل بينوقدراتهم ، والتعبير عن مواقفهم وقيمهم ويتم تحديد السلوك من خلال التفاع

ي بيئة فلون عمالشخصية والبيئة.ومن ثم يزداد مفهوم الذات الأكاديمى ؛ فالأفراد الذين ي

مط يئة نمشابهة لنوع شخصيتهم أكثر عرضة للنجاح والرضا وتحقيق الكفاءة ، ومن ثم فب

المعلمين ذوى الأسلوب الدمج الذاتى قد توافقت مع الخصائص الشخصية للطلاب 

لى مدون عيفضلون التعلم الفردى، و يعتالمعرفى المستقل عن  المجال الإدراكي  الذين 

هم فلمعلومات وتخزينها ويتميزون بالتوجيه الداخلى و يستطيعون أنفسهم فى فهم ا

ات م الذواكتشاف الأجزاء والعناصر التى يتكون منها موقف التعلم ؛ مما زاد من مفهو

  . الأكاديمية لديهم

  مط الدمج  نة تعلم ي بيئفنظرية التقييم المعرفي فاستناداً لهذه  النظرية تم ت قيم المهام المقدمة

قل المست الطالب المعلم ذوى الأسلوب المعرفىي؛ من حيث مدى تلبيتها لاحتياجات الذات

؛ مما  اراتهكان هناك توازن بين المهام التي يؤديها الطالب ومهعن  المجال الإدراكي  و

 لتوجيه ور بامنحه الشعور بالكفاءة والاستقلالية؛ فالاستقلالية هي الحاجة الفطرية للشع

قل المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المستائص الشخصية للطلاب وهذا يتفق مع الخص

لشعور ة إلى ا، والكفاءة هي الحاجيتميزون بالتوجيه الداخلى عن  المجال الإدراكي الذين 

   مالمها  إتمام علىلديهم القدرة بالفعالية في تحقيق النتائج المرجوة ؛ فالطلاب المستقلين 

ليل ل وتحن المعلومات والقدرة على الاهتمام بالتفاصياختيار مصادر التعلم والبحث عو

وزاد  من  ؛ مما حفز دوافعهم الداخلية لإتمامها، عناصر الموقف وادراك العلاقة بينها

عورهم شحقق  شعورهم بالكفاءة في أثناء أداء المهام، وعزز دوافعهم الذاتية لأدائها مما

   .يهمبالاستقلالية؛ وزاد مفهوم الذات الأكاديمية لد

 نظرية تأثير السمكة الكبيرة في البركة الصغيرة (BFLPE) الذات مفهوم التى تفترض أن 

وبالتالي ؛ دراسة  للطلاب مرتبط بشكل عكسي بقدرة نظرائهم في مجتمع ال الأكاديمي 

وجد أن الطلاب المعتمدين على المجال الإدراكي يقيمّون قدرتهم الأكاديمية بالنسبة إلى 

الطلاب المستقلين في نفس شعبتهم مرتفعى الأداء الأكاديمى ؛ مما أدى لانخفاض مفهوم 

 .الذات الأكاديمى لديهم مقارنة بنظرائهم المستقلين عن المجال الإدراكي

 

  والأسلوب المعرفى  الذاتى/المتناوب ( ل بين  نمطى التعلم المدمج )  التفاع

؛ حيث بلغ  المتوسط الحسابي لمجموعة  نمط الدمج الذاتي للطلاب )المستقل/المعتمد (  

( ، بينما بلغ المتوسط الحسابي لمجموعة  نمط 231.7المستقلين عن المجال الإدراكي  )

https://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%85%D9%81%D9%87%D9%88%D9%85_%D8%A7%D9%84%D8%B0%D8%A7%D8%AA
https://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%85%D9%81%D9%87%D9%88%D9%85_%D8%A7%D9%84%D8%B0%D8%A7%D8%AA
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(، كما بلغ المتوسط الحسابي 227لى المجال الإدركي )الدمج الذاتي  للطلاب المعتمدين ع

( 231.05لموقف المتناوب للطلاب المستقلين عن المجال الإدراكي  )المجموعة  نمط 

للطلاب المعتمدين على المجال لموقف المتناوب انمط قارنة بالمتوسط الحسابي لمجموعة م

 : ( ، ويمكن تفسيرذلك في ضوء205.71الإدركي  والذي بلغ  )

  في ضوء نظرية هارتر لدوافع الكفاءة ؛ حيث تأثر مفهوم الذات الداخلي بمدى إتقان

الطلاب المستقلين عن المجال الإدراكي الذين درسوا بنمط الدمج الذاتي للمهمات في الأبعاد 

ارات تطوير محفزات المعرفية ؛ مما  أدى لتطور السلوك الأكاديمي لديهم والخاص بمه

رات جديدة بالنسبة لهم ، ومن ثم  فتعلمهم و إتقانهم لهذه المهمات مهاالألعاب وهي 

مفهوم  بالكفاءة في الجانب الأكاديمي وأدى إلى تطويرالخبرات الجديدة؛ زاد من شعورهم و

كدت نظرية هارتر على أن نظرة المتعلم إلى الذات أحيث ذات أكاديمي مرتفع لديهم 

كيان خاص والتفاعل معه وفقاً لذلك ومن ثم فقد وإدراكه لها هى رؤية كل موقف تعليمى ك

ن عن المجال الإدراكي في نمط الدمج الذاتى وفقاً لخصائص النمط وتفاعل الطلاب المستقل

عمل الدمج بأنفسهم وتحديد ما سوف يتعلمونه فى المحتوى التعليمى التي أتاحت لهم 

 Microsoft منصةالمتعلق بمهارات تطوير محفزات الألعاب بشكل إلكترونى عبر 

Teams  ،  جهاً لوجه مع الباحثتين  مع ممارسة أنشطة ووما سوف يتعلمونه بشكل تقليدى

اعتمادهم على ووالذي توافق مع خصائصهم المتمثلة في : تفضليهم للتعلم الفردى   ،فردية

، وقدرتهم على اختيار مصادر التعلم والبحث عن نفسهم فى فهم المعلومات وتخزينهاأ

من ومات والاهتمام بالتفاصيل وتحليل عناصر الموقف وإدراك العلاقة بينها ؛ مما زاد المعل

 أدى إلى تطوير مفهوم ذات أكاديمي مرتفع لديهميمي وشعورهم بالكفاءة في الجانب الأكاد

 فى ضوء نظرية مقارنة الأبعاد (DCT) السياق  التى أشارت إلى أنه يجب مراعاة تأثيرات

ما فعند م مفهوم الذات الأكاديمى للمتعلم في الممارسة التعليمية؛المحتملة على تقيي

دد عن المح يختارالمتعلم خيارات دراسية، فإنه يتخذ مثل هذه القرارات بناءً على مفهومه

ي نمط هم  فأتيح لن عن المجال الإدراكي قد والذات  الأكاديمى ؛ ومن ثم فالطلاب المستقل

يمى التعل بأنفسهم وتحديد ما سوف يتعلمونه فى المحتوى عمل الدمجالدمج الذاتي خيارات 

  Microsoft المتعلق بمهارات تطوير محفزات الألعاب بشكل إلكترونى عبر منصة

Teams  ،  نشطة أمع ممارسة  جهاً لوجه مع الباحثتينووما سوف يتعلمونه بشكل تقليدى

 . ملديه ات أكاديمي مرتفعمما أدى إلى تطوير مفهوم ذ فردية والذي توافق مع خصائصهم:

  ضوء نظرية تحديد الذات التي حددت ثلاثة من الدوافع الذاتية هي: الاستقلاليةفي 

((autonomy  وي قصد بها حاجة الطلاب المستقلين عن المجال الإدراكي إلى الشعور

وي قصد بها حاجة الطلاب  (relatedness) بالحرية والتوجيه الذاتي ؛   والترابط 

لين عن المجال الإدراكي إلى التواصل الوثيق مع الآخرين من أجل النمو والتقدم ، المستق

وي قصد بها حاجة الطلاب المستقلين عن المجال  (competence) والكفاءة/ المهارة

لموقف اأن هذه الدوافع الثلاث تم تلبيتها في نمط  وجدالإدراكي إلى الشعور بالفعالية؛ 

لال جدول ثابت تم إعداده من قبل الباحثتين يشمل مرورهم على المتناوب ، فقد تعلم من خ

 المحتوى ومصادره وأنشطته بشكل دائرى ؛ حيث تم التناوب بين تعلم فردى عبر منصة

Microsoft Teams   الاستقلالية لديهم وبين التعلم وجهاً لوجه مجموعات مما لبى دافع ؛

ية،  وممارسة أنشطة فردية وتشاركية فى معمل الحاسب الآلى بالكل -طلاب  3 –صغيره 

مما لبى دافع الترابط لديهم ، وتم التناوب مع التعلم التقليدى وجهاً لوجه والتعلم الإلكترونى 
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ً لتوجيهات ورؤية الباحثت ن لإنجاز مهام التعلم ؛ مما لبى دافع الكفاءة لديهم، والذي يوفقا

الفردى، وتميزهم بالتوجيه الداخلى توافق مع خصائصهم المتمثلة في : تفضليهم للتعلم 

واعتمادهم على أنفسهم فى فهم المعلومات ، وقدرتهم على اختيار مصادر التعلم والبحث 

عن المعلومات؛ مما زاد من شعورهم  بالكفاءة في الجانب الأكاديمي و أدى إلى تطوير 

 .مفهوم ذات أكاديمي مرتفع لديهم

 

 ل ذوى الأسلوب المعرفى المستقل عن المجا الطلاب المعلميناءت النتائج لصالح ج

غ ات بلالإدراكي  الذين يدرسون بنمط الدمج الذاتى  والتى حصلت على أعلى متوسط درج

 : ( ، و ي مكن تفسير ذلك في ضوء231.7)

  عرفى الأسلوب الم والطلاب المعلمين ذونظرية ملاءمة المرحلة والبيئة  حيث تعرض

لتعلم لضليهم المتمثلة في : تفلـلبيئة المناسبة لخصائصهم  في نمط الدمج الذاتي المستقل

 ختيارالفردى ، اعتمادهم على أنفسهم فى فهم المعلومات وتخزينها ، وقدرتهم على ا

وقف مصادر التعلم والبحث عن المعلومات و الاهتمام بالتفاصيل وتحليل عناصر الم

لى اعد عالفردية وعززها و  س مما لبى الاحتياجات التنموية وادراك العلاقة بينها ؛

:  التعلم بيئة التحفيز واستمرار النمو ، حيث أتاح  نمط الدمج الذاتي متغيرات تنظيمية في

مزيد بقترناً لم  مكهيكل مهام التعلم، وموقع المسؤولية للتعلم على المتعلم مع تحكم أقل للمع

 وتعلم الباحثتين والم من الفرص لاتخاذ القرار والاستقلالية  وجودة العلاقات بين

لاب المتعلمين مع بعضهم البعض  و هذه المتغيرات أثرت بدورها  على  دوافع االط

و أدى  كاديميمن شعورهم  بالكفاءة في الجانب الأمما زاد والمعتقدات المتعلقة بالإنجاز،

 إلى تطوير مفهوم ذات أكاديمي مرتفع لديهم.
 

 ثانياً : توصيات البحث

 فر عنه البحث من نتائج يمكن تقديم التوصيات الآتية :فى  ضوء ما أس

 صات ؛توجيه المصممين التعليميين إلى تصميم بيئات للتعلم المدمج في جميع التخص 

 ل هذهبتوظيف أنماط مختلفة للتعلم المدمج ، وإمداد وزارة التربية والتعليم بمث

 .التصميمات

  لدى الطلاب المعلمين فى  محفزات الألعابالاهتمام بإكساب مهارات تطوير

ى فى التخصصات المختلفة ، الأمر الذى قد يساعدهم على مسايرة التقدم التكنولوج

ً ينعكس عليهم بالإيجاب من الناحية الأكاديمي  مهنية فىة والالمنظومة التعليمية ، وأيضا

عملى المستقبل ، ويمكن أن يتحقق ذلك من خلال تضمين هذه المهارات فى الجانب ال

 قرر تكنولوجيا التعليم.لم

 فية هم كيالاهتمام بتدريب المعلمين أثناء الخدمة على تطوير محفزات الألعاب وتعليم

، لمدارسبتدريسها لطلابهم فى ا نيقوموالاستفادة منها فى تدريس مادة تخصصهم التى 

 ساتذةأويمكن أن يتحقق ذلك من خلال عقد دورات تدريبية لهم من خلال التنسيق بين 

 .التعليم بية ونولوجيا التعليم بكليات التربية ومراكز التدريب المعنية فى وزارة الترتك
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  لتعلمل توجيه الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المستقل عن المجال الإدراكي 

وير ت  تطبنمط الدمج الذاتي لتحقيق أقصى استفادة حينما يكون ناتج التعلم هو مهارا

 محفزات الألعاب .

 كي  لإدراجيه الطلاب الطلاب المعلمين ذوى الأسلوب المعرفى المعتمد على المجال اتو

هارات  مم هو للتعلم بنمط الموقف المتناوب لتحقيق أقصى استفادة حينما يكون ناتج التعل

 تطوير محفزات الألعاب .

 منه في  فيدواتوجيه أنظار مصممي أنماط التعلم المدمج  إلى تبني نمط الدمج الذاتي ، لي

لذات اتطوير بيئات التعلم المدمج ، لاسيما البيئات التي تهدف إلى تنمية مفهوم 

 الأكاديمية.

 اد ستعدتركيز الباحثين في مجال تكنولوجيا التعليم على تيار بحوث التفاعل بين الا

ج  عند تصميم أنماط التعلم المدم Aptitude Treatment Interactionوالمعالجة 

ل بين لتفاعط الملائمة لاستعدادات المتعلمين ؛ نظراً لما تقدمه بحوث اللوصول للأنما

التي  لفة والاستعداد والمعالجة من فائدة في التعرف على المتغيرات التصميميمة المخت

دارتها ات وإيمكن أن تساهم في تيسير تحقيق أهداف تعليمية محددة ، وتنظيم هذه المتغير

لبحث اتيجة ب تحقيقها بأقصى درجات الكفاءة، حيث تأتي نبما يحقق نواتج التعلم المطلو

ير و توفالحالي محققة لأحد أهم أهداف أبحاث التفاعل بين الاستعداد والمعالجة، وه

لتعلم امطى ن: نيالمعالجة الملائمة لاستعداد المتعلمين ؛ ومن ثم فإن استخدام المعالجت

ب لأسلويحقق نتائج إيجابية مع ا المدمج  )الذاتي  / الموقف المتناوب  ( يمكن أن

حفزات وير مالمعرفى )المستقل / المعتمد ( إذا كان ناتج التعلم المستهدف هو مهارت تط

 الألعاب .

 

    البحوث المقترحةثالثاً : 

 تية :ث الآاستكمالًا للنتائج التي توصل إليها هذا البحث، تقترح الباحثتان إجراء البحو

o  النمط  /م أنماط أخرى للتعلم المدمج  مثل  )النمط المرن أثرالتفاعل بين  استخدا

هارت الافتراضى الإثرائى( مع الأسلوب المعرفى )المستقل/المعتمد ( على تنمية م

 تطوير محفزات الألعاب  ومفهوم  الذات الأكاديمية  .

o خرىأصائص أثرالتفاعل بين  استخدام نمطى التعلم المدمج )  الذاتى/المتناوب (  مع خ 

افعية دستوى مللطلاب المتعلمين )كمستوى المثابرة الأكاديمية ، مستوى التعلم العميق ، 

 الإنجاز ( على تنمية مهارت محفزات الألعاب  ومفهوم  الذات الأكاديمية  .

o رفى أثر التفاعل بين نمطى التعلم المدمج )  الذاتى/المتناوب ( والأسلوب المع

لقصة ااتج أخرى من نواتج التعلم )مهارات تطوير )المستقل/المعتمد ( في تنمية نو

 ...(.. ديمي الرقمية ، مهارات تطوير الواقع المعزز ، الدافعية للإنجاز ، الرضا الأكا

o فى أثر التفاعل بين نمطى التعلم المدمج ) الذاتى/المتناوب ( والأسلوب المعر

 .  ياجات الخاصة)المستقل/المعتمد ( مع مجموعات بحثية أخرى؛ كفئات ذوى الإحت

o افعية والد أثر اختلاف أنماط أخرى للتعلم المدمج على كفاءة التعلم والرضا الأكاديمى

 للإنجاز
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. عمان : دار التدخل المبكر فى التربية الخاصة فى الطفولة المبكرة(. 2004جمال الخطيب، ومنى الحديدى.)
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.  ملتعلا تباوصعت ذوات الباطلدى ايمي لدلأكاذات الوم اتنمية مفهر ولتنموك اسلض لاجتماعية في خفا
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 الجامعة الهاشمية، الاردن.
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 .279-241ص ص  . 68 . ربويةالمجلة التطالبات دبلوم التعلم الإلكتروني العالى وتصوراتهن نحوه.

ما (.مفهوم الذات الأكاديمية ومستوي الطموح الأكاديمي وعلاقته2017حنان حسين محمود عبدالرسول .)

 .646 – 602،  2ع، 52مج، العلوم التربويةبالاندماج الأكاديمي لدي عينة من طالبات الجامعة  . 

المقارنات   الشخصية / المقارنات المحدودة /(. نوع محفزات الألعاب " التحديات 2019أحمد شوقى .) داليا

ت علوماالكاملة " فى بيئة الفصل المقلوب وتأثيره على تنمية التحصيل ومهارات تصميم خدمات الم

ة بوية جامعالتر المجلةالرقمية وتقديمها والانخراط فى بيئة التعلم لدى طلاب شعبة تكنولوجيا التعليم . 
 341-219، ص ص  64ج ، سوهاج

روعات ابتكارية مش وإنتاج تصميم مهارات تنمية في المدمج التعلم(. فاعلية 2012ليا السيد الفقى المليجى.)دا

 كلية اجستيررسالة م .للإنجاز بالدافعية ذلك وعلاقة الثانوي الأول الصف طلاب لدى الشيئية بالبرمجة

 .طنطا جامعة التربية،

م علم النفس وتفعيل الذات الأكاديمية باستخدام الرحلات المعرفية تنمية مفاهي .(2018) .رغدة عبد الحفيظ مطهر 

 . جامعة طنطامجلة كلية التربية لدى الطلاب المعلمين بشعبة علم النفس بكلية التربية جامعة طنطا. 

(. استخدام الفصل القلوب فى تدريس الراضيات المتقطعة فى تنمية بعض مهارات 2018سامية حسين محمد .)

المجلة المتشعب ومستويات تجهيز المعلومات لدى طالبات قسم الرياضيات بجامعة تبوك . التفكير 
 330 -279( . ص ص 32)127.  التربوية

علي التحصيل وتنمية عمليات العلم لدي تلاميذ المرحلة  التعليم المدمج ( . فاعلية2008.) سعاد أحمد شاهين

 .142 - 105. ص ص 38، جامعة طنطا . ةمجلة كلية التربيالإبتدائية واتجاهتهم نحوه ، 

 . القاهرة دار الكتاب الحديث. طرق تدريس تكنولوجيا التعليم(. 2011سعاد أحمد شاهين.)

(. أثر التفاعل بين عناصر محفزات الألعاب الرقمية والأسلوب المعرفى فى تنمية 2017شريف شعبان إبراهيم.)

 دراسات عربية فى التربية وعلم النفس،هد العليا . مهارات تصميم قواعد البيانات لدى طلاب المعا

 404 -86،347ع

النفسية الأساليب الإحصائية الإستدلالية واللابارامترية فى تحليل البحوث(. 1993صلاح الدين محمود علام .)

 والتربوية. القاهرة: دار العربى

.  اسياته وتطبيقاته وتوجهاته المعاصرةلقياس والتقويم التربوى والنفسى أس(.ا2000صلاح الدين محمود علام .)

 .القاهرة : دار الفكر العربى.1ط

https://search.mandumah.com/Author/Home?author=%D8%B9%D9%84%D9%8A%D9%88%D8%A7%D8%AA%D8%8C+%D8%B4%D8%A7%D8%AF%D9%86
https://search.mandumah.com/Author/Home?author=%D8%B9%D9%84%D9%8A%D9%88%D8%A7%D8%AA%D8%8C+%D8%B4%D8%A7%D8%AF%D9%86
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 تعلم نواتج على المعرفي والأسلوب المدمج التعلم نمط تفاعل أثر(.2013) المنتصر. علي الله عبد الله ضيف

 جامعة ةالتربوي الدراسات معهد ماجستير، رسالة. اليمينة الجمهورية في الثانوية المرحلة لطلاب الفيزياء

 .القاهرة

تصدرين / أثر اختلاف عنصرى التصميم ) قوائم الم(. 2019عايدة فاروق حسين و نجلاء أحمد عبد القادر.)

لتعلم حليلية واة التالشارات ( في بيئة تعلم الكترونية قائمة على محفزات الالعاب، فى تنمية مهارات القراء

، ص ص 7ج(،  20،   ) ة البحث العلمي في التربيةمجل العميق لدى تلاميذ الصف الخامس الإبتدائي.

199-273. 

ر هارات التفكي(. فاعلية استخدام الفصل المقلوب فى الدراسات الاجتماعية لتنمية م2018علاء الدين أحمد .)

 34( 6. جامعة أسيوط . ). مجلة كلية التربية  التاريخى لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية
  Gamificationعيب (. التعليم بالترفيه : تصور مقترح لاستخدام التل2019ابن الهدلق.) عبد الله بن عبدالعزيز

 .340-314، 209.    مجلة القراءة والمعرفةفى التعليم. 

م الذات (.  التسويف الأكاديمي وعلاقته بمفهو2018أحمد محمد أحمد صوالحة .)وعبد المهدي محمد صوالحة 

ات لدراسة إربد الأهلية . مجلة جامعة القدس المفتوحة للأبحاث واالأكاديمي لدي عينة من طلبة جامع

 .175-161(، ص ص 26) 9التربوية والنفسية. 

دارة إئم على نظام (. أثر نمطى التعلم المدمج الدوار ) المقلوب / المتناوب ( القا2018غادة شحاتة إبراهيم .)

.  ة التربيةمجلة كلياه نحو بيئة التعلم. على تنمية مهارات الحاسب الآلى والاتج Blackboardالتعلم 

 جامعة طنطا.

تربوية .  (. التعلم للإتقان وأصره على التحصيل فى مادة الجغرافيا.درسات1992فاطمة إبراهيم حميدة .)

 .ابطة التربية الحديثة. القاهرة : عالم الكتب.7,46

 للجامعات . القاهرة : دار النشررياتعلم النفس المعرفى مداخل ونماذج ونظ(. 2001).فتحى مصطفى الزيات

 لفكر العربى.ا.القاهرة : دار  الأسس النفسية للنمو من الطفولة إلى الشيخوخة(. 1997فؤاد البهى السيد .)

 العربى . . القاهرة :دار الفكر علم النفس الإحصائى ، وقياس العقل البشرى(.2011فؤاد البهى السيد .)

فعالية برنامج إرشادي في تنمية الكفاءة الاجتماعية وأثره على مفهوم  .(2015) .محفوظ عبد الستار أبو الفضل 

 جامعة الباحة –الذات الأكاديمية لذوي صعوبات التعلم بالمرحلة الإعدادية. كلية التربية 

 . القاهرة: عالم الكتب قراءات فى المعلوماتية والتربية(. 2012محمد إبراهيم الدسوقى.)

(. أثر اختلاف التعلم المدمج الدوار فى تنمية مهارات لدى طلاب الدراسات 2018اسماعيل .) محمد أحمد حسين 

 ، كلية التربية جامعة عين شمس   رسالة ماجستيرالحرة بالمعهد الفنى للبصريات، 

حوث (. قراءات فى واقع بحوث التلعيب فى التعليم : متضمنات وتوصيات للب2020محمد أحمد فرج . ) 

 الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم .  ية. المستقبل

(. مفهوم الذات الأكاديمي والثقة بالنفس وعلاقتهما بالقدرات الإبداعية لدى 2017محمد النوبى محمد على . )

المجلة الدولية  التلاميذ الموهوبين ذوى صعوبات التعلم المصريين والسعوديين ) دراسة عبر ثقافية( .
 .243-153،ص ص  8  .نفسيةللعلوم التربوية وال

 إدارة اتالتعليم. مهار تكنولوجيا أخصائي لإكساب مدمج تدريبي برنامج تصميم (.2013محمد ربيع ذكر .)

 .القاهرة جامعة التربوية الدراسات معهد ماجستير، رسالة .الويب محتوى
المعرفية  عديل التشوهات(. أثر برنامج علاجي معرفي سلوكي قائم على ت2019محمد عبدالقادر علي متولي. )

جلة م،   في تحسين فعالية الذات الأكاديمية لدى عينة من طلاب جامعة سطام ذوي التحصيل المنخفض
 .685-645، ص ص  3،  20. مج امعة البحرينج -العلوم التربوية والنفسية 

 وإيجاد متبعةال يديةالتقل الطرق من التخلص وضرورة المدمج الإلكتروني التعلم(. 2008.)  عماشة عبده محمد

 تية المملكةالمعلوما مجلة .إلكترونية أسس على تقوم التربوي والتقويم للإشراف وأدق سهولة أكثر طرق

 .24-21 ،ص صوالتعليم التربية وزارة السعودية، العربية
 . القاهرة: دار الحساب للنشر والتوزيع.عمليات تكنولوجيا التعليم(. 2003محمد عطية خميس .)
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 ابالقاهرة : دار السح.مصادر التعلم الإلكترونى : الأفراد والوسائط(. 2015عطية خميس .) محمد

 اب، القاهرة: دار الكتالأساليب المعرفية وضوابطها في علم النفس(.  2002محمد الخولى.) هشام 

 الجامعي.

نمط وحة الشرف ( أثر التفاعل بين أسلوب محفزات الألعاب ) النقاط / لو .(2018) .محمود محمد حسين

ة لرقمياالشخصية ) انبساطى / انطوائى ( على تنمية بعض مهارات معالجة بعض الرسومات التعليمية 

-59، 37ع، حوث تكنولوجيا التربية . دراسات وبوالانخراط فى التعلم لدى طلاب كلية التربية النوعية . 

167 

رات حل ن / الدوار ( وأثرهما فى تنمية مها(. نمطا التعلم المدمج ) المر2017محمود مصطفى عطية .) 

. النفس ة وعلمدراسات عربية فى التربيالمشكلات الإحصائية لدى طلاب الدراسات العليا بكلية التربية. 

99(2) 

 وراء ام مهارات بعض لتنمية المدمج التعليم على قائمة مقترحة منظومة (.2020مسفر بن عيطة مسفر .) 

 تربويين العرب.رابطة الالملاحظة.  دار نزلاء من المراهقين لدى الفكري الأمن زتعزي في وأثرها المعرفة

 دراسات عربية فى التربية وعلم النفس.

 معلمي اكساب يف  )المتناوب /المرن( المدمج التعلم نمطي إختلاف أثر .( 2015 ) .سعيد الله عبد أحمد مصطفي

 رسالة لديهم، بتكارالا التفكير وتنمية الكمبيوترية عليميةالت الرسوم إنتاج مهارات بعض الإعدادية المرحلة

 .بقنا النوعية التربية كلية ، الوادىجنوب  جامعة ماجستير،

 التدريس يئةه أعضاء لمعاوني المدمج التدريب نموذج مقترح لبرامج (.  .( 2013 .  البلقاسي على صبحي منال

 حلوان. جامعة التربية، كلية ،وراهدكت رسالة ،فاعليته وقياس معايير الجودة ضوء في

 عليم عن بعد .( تصور مقترح لاستخدام التعلم الخليط في خطة الجامعة للت 2010منصور أحمد عبد المنعم .)  

 . 21 -2(  ، 62) . لزقازيقا -دراسات تربوية ونفسية .مجلة كلية التربية 
دات العقل ومفهوم الإنجاز الإلكتروني في تنمية عا( . أثر ملف 2017)  .منيرة بنت سعود بن عبدالعزيز ابن زيد

 18، عبيةي الترمجلة البحث العلمي فالذات الأكاديمي لدى طالبات كلية التربية بجامعة الأميرة نوره ، 

 . 318 277 – ،.1,ج

 ا مها يةلتنم ) دىالفر /المتناوب( الدوار المدمج التعلم إستراتيجتى اختلاف أثر  .(2016 ). حسن أمين جمال مي

 ية الدراساتكل ماجستير، رسالة الإعدادية، المدرسة تلامي لدى اتي ال والتنظيم الاستدلال العلمي رت

 جامعة القاهرة. ،للتربية العليا

 وأسلوب( صدرينالمت قائمة /النقاط)  الرقمية الألعاب محفزات نمطي بين التفاعل.)2019) .نبيل السيد محمد  

ً  الموجه والتعلم الرقمي الأمن مهارات تنمية في وأثره (موضالغ عدم/التعلم )الغموض  طلاب لدى ذاتيا

 .495 -573 ،120، ع30، مج هاجامعة بن-مجلة كلية التربية القرى.  ام جامعة

ات بعض المتغير(.التفاعل بين نمطين للتدريب المدمج الدوار ) المقلوب / الفردى ( و2020نجلاء على سليم .)

ى معلمى جى لدتنمية مهارات استخدام بعض المستحدثات التكنولوجية والتقبل التكنولو المهنية وأثره فى

 امعة الإسكندريةج –. كلية التربية رسالة دكتوراه غير منشورةالمرحلة الثانوية . 

 

ئمة على ( . تصميم نموذج مقترح لإنتاج بيئات تعلم افتراضية ثلاثية الأبعاد قا2019هبه محمد حسن .)

. 25يد . ور سعبجية التلعيب لتنمية مهارات حل المشكلات البرمجية. مجلة كلية التربية . جامعة إستراتي

990- 1010  

 لمعرفى )( والأسلوب ا(. أثر التفاعل بين بيئة التعلم الإلكترونية )الفردية/ التشاركية2018هدى مانع آل مانع .)

 Quality Mattersرات الإلكترونية وفقاً لمعايير الاستقلال / الاعتماد ( فى تنمية مهارات تطوير المقر

سالة . رسعوديةية الوالاتجاه نحو بيئة التعلم لدى طالبات الدراسات العليا بكليات التربية بالمملكة العرب
 جامعة الإسكندرية . كلية التربية  دكتوراه غير منشورة.

 راضي وفقاافت مجتمع عبر "حر / موجه" اركالتش تصميم نمط بين (. التفاعل2012هويدا سعيد عبد الحميد .)

 والدافع مهاريال الأداء تنمية في وأثره "مستقل / معتمد" المعرفي والأسلوب المعرفية التلمذة لأساليب

 -مساعد ا التعليم ال. تكنولوجيمجلة كلية التربية في العلوم التربويةالتعليم.  طلاب تكنولوجيا لدى المعرفي

 ةكلية التربية النوعي
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رفى الأسلوب المعو(.أثر التفاعل بين نمطى التعلم المدمج ) المعكوس / الدوار ( 2019وفاء يحيى عبد المطلب .)

كنولوجيا لاب ت) الاندفاع / التروى ( على تنمية مهارات إنتاج الوحدات الرقمية ثلاثية الأبعاد لدى ط

 عة جنوب الوادى. كلية التربية النوعية بقنا . جام ماجستير رسالةالتعليم . 

 مع فاعلالت على القائم "التسلسلي-التآزري" المجموعات داخل التشارك نمط(. 2019ولاء أحمد عباس .)  

 التفكير اراتمه تنمية على وأثره التشاركية الشخصية التعلم بيئات في "مستقل-معتمد" المعرفي الأسلوب

 -385.ص ص 41.تربيةالجمعية العربية لتكنولوجيا الالتعليم.  تكنولوجيا طلاب لدى الذاتية والكفاءة الناقد

470 

ي" التقدمي والرجع(. أثر التفاعل بين إستراتيجيتين للتعلم المدمج "2012وليد يوسف محمد، وداليا أحمد شوقى.)

م في خراطهووجهتي الضبط في إكساب مهارات التصميم التعليمي للطلاب / المعلمين بكلية التربية وان

 .-245   160، 3، ج27. عدراسات عربية في التربية وعلم النفسالمدمج. بيئة التعلم 

ا الاتجاه نحوهو(. أثر إستراتيجية الفصل المقلوب على تنمية التحصيل الدراسى 2016ياسر عبد الرحيم بيومى.)

 جامعة طنطا . مجلة كلية التربية.وبقاء أثر التعلم لدى تلاميذ المرحلة الإبتدائية . 

نتاج إة مهارات (. فاعلية تطبيق إستراتيجية التعلم المدمج عبر البلاك بورد فى تنمي2018محمد .)يسرى عطية 

.كلة معة سوهاج. جا البرامج الإلكترونية وأنماط التعلم والتفكير والاتجاه نحوها لدى طالبات كلية التربية

 التربية

لى عجال الإدراكى بمدى الانتباه وأثر ذلك لاعتماد على الما –(. علاقة الاستقلال 1998يوسف جلال يوسف .)

 (8) 20،  المجلة المصرية للدراسات النفسيةالتحصيل الأكاديمى لدى طلاب كلية التربية ، 
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The interaction between two blended learning models (Self / Rotation) 

and cognitive style (dependent / independent) and its effect to develop 

gamification development skills and academic self- concept for student 

teachers 

   This study aimed to identify the effect of the interaction between the two blending 

models (Self / Station Rotation) and the cognitive style (Dependent / Independent) on 

developing Gamification development skills and academic self- concept for student 

teachers   

    The results showed that There wasn’t any statistically significant difference at level 

(≤ 0.05) between the scores averages of the two research groups in the post test of the 

achievement test and Gamification evaluation card, attributed to the blending models 

effect . There was a statistically significant difference at level (≤ 0.05) between the 

scores averages of the two research groups in the post test of the academic self-

concept scale, attributed to the blending models effect. Moreover, there was a 

statistically significant difference at level (≤ 0.05) between the scores averages of 

student teachers (Dependent / Independent) in the post test of the achievement test, 

the evaluation card and the scale, regardless of the blending model. Additionally, 

there were statistically significant differences at level (≤ 0.05) between the scores 

averages of research groups in the post test of the achievement test, the evaluation 

card and the scale, attributed to the effect of the interaction between the two blending 

models and the cognitive style . 

    The results of using Tukey's Method to determine the direction of  differences 

significance between the study groups showed that there were statistically significant 

differences  between the scores averages of research groups at level (≤ 0.05) in favor 

of the student teachers with dependent cognitive style who studied with station 

rotation blending model in the post test of the achievement test, and in favor of the 

student teachers with independent cognitive style who studied with self-blending 

model in the post test of the evaluation card and academic self-concept scale.     

The study ended with some recommendations and suggested research. 

 

 

 

Keywords: Blended Learning ;Cognitive Style ;Gamification ; Academic Self- 

Concept 

  



 

 =122 = 

 2021 ديسمبر -( 18مسلسل العدد ) - الثاني العدد - التاسعالمجلد 

 الجمعية المصرية للكمبيوتر التعليميمجلة 

 


