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ٓ  عد٠رد  ظٙرتد   اٌزىٌٕٛٛع١رخ  اٌّسرزؾدصبد  ِر

ُ  ٚأّٔرب   ٝ  اٌرزلٍ ٝ  رٙرد   اٌزر ً  إٌر ُ  علر  ِؾرٛ   اٌّرزلٍ

 ٚ فر   اٌزل١ّ١ٍرخ،  اٌج١ئبد رن٠ٛت ٚاٌزل١ّ١ٍخ، اٌل١ٍّخ

ٓ وربْ  ٚ اٌرزلٍُ،  ِختعربد  وفربةح   ٚأوضت٘رب  أّ٘ٙرب  ِر

  ً اإٔزشب

وّررررب ٠شرررر١ت  ّؾفررررااد ابٌلرررربةث ٚاٌّمصررررٛ 

 ,Prakash&Rao, 2015 ثرررتاور ٚ ٠رررٛ   

P.37) ٛ٘       ٓٔمً عٕبصرت ٚأ١ٌربد ابٌلربة اٌرٝ ١ِرب ٠

اٚ  الا اة أختٜ غ١ت رتف١ٙ١خ ثٙد  رؾس١ٓ ِسزٜٛ

ؽررً ِشررىحد ِؾررد ٖ، ؽ١ررش ٠لزّررد عٍررٝ فٙررُ أ١ٌرربد    

ابٌلرربة ٚخصبهصررٙب ٚرنج١مٙررب فررٝ أٔشررنخ خب عررخ    

عٓ ٔنبق الاٌلبة ٌغلٍٙب أوضت رشر٠ٛمب ٚرؾف١راا ِضرً    

  ,Gomes ِب ٚ، ٚعٛس٠ٚتٜ عِٛس ٚ الاٌلبة.

Mauro & José, 2014)  ) ِْؾفرااد ابٌلربة   أ

اسرررزتار١غ١خ رٙرررد  إٌرررٝ رنج١رررك  ١ٌررربد اٌٍلجرررخ فرررٟ   

سرر١بلبد غ١ررت اٌٍلجررخ ٌزل١١ررت سررٍٛن ابفررتا ، ٠ّٚىررٓ    

رٕف١ررذ كٌرره ثرربٌزل١ٍُ ِررٓ خررحي  ِررظ  ١ٌرربد اٌٍلجررخ فررٟ  

أٔشررررررررنخ ٚأ ٚاد اٌررررررررزلٍُ ِضررررررررً  الاخزجررررررررب اد،    

 ٚاٌزد ٠جبد. ابٔشنخٚاٌّسبثمبد، ٚ

ابسبسررررر١خ اٌزرررررٟ ٠ّىرررررٓ  اٌٍلرررررت صرررررت عٕبٚ

اٌلررربة رلرررد ثّضبثرررخ ِؾفرررااد ّؾفرررااد اسرررزخداِٙب و

إٌشررب  اٌررذٞ  اٌٍلجررخ ٚ ١ٌرربد رؾررٛيرؾىررُ اٌسرر١ت فررٟ 

 عذاثخ ١ِّٚاح رفبع١ٍخ رغتثخ إٌٝ ٠ّب سٗ اٌّسزخدَ

ٚ اٌلٕبصرررت ابوضرررت  ررر١ٛعًب ٚرررر ص١تًا    رشرررجٗ اٌٍلجرررخ  

رشرًّ   اٌلبة فٝ ث١ئربد اٌرزلٍُ الاٌىزتٚٔرٝ    ّؾفااد و

، Rewards اٌّىبفرر دٚ، Badges اٌشررب اد" 

ٚ  ٓ إٌمرب "  ٚ، Leader-boards لرٛاهُ اٌّزصرد ٠

Points       ؽ١ش رزلمت ٘رذٖ ابٔرٛام ِرٓ اٌّؾفرااد  

ٓ    ٠ؾتز٘ب   اٌزٟ   إٌمب    ِمدا   ُ    ،اٌّزلٍّر١ ٓ    ٚررتل١ٙ   ِر

ٝ    ِترجرخ   ُ     ِزبثلرخ    ٚرّىرُٕٙ ِرٓ      أخرتٜ،     إٌر   رمردِٙ

  ٗ ٗ    ِرب    ِر     ِٚمب ٔزر ُ    ٠ؾممر فرٝ ث١ئرخ اٌرزلٍُ       ألرتأٙ

 ( Draeger , 2014  الاٌىزت١ٔٚخ

سرررزخداَ ِؾفرررااد ابٌلررربة فرررٟ ٚثرررذٌه فررربْ ا

اٌس١بق اٌزل١ٍّٝ لا ٠لزّد عٍٝ إضربفخ ٌلجرخ ِرٓ أعرً     

إّٔرب ٠لزّرد   ٚر١ّٕخ عٛأت ِلتف١خ ِٚٙب ٠خ ِؾرد ح،  

عٍرررٝ إضررربفخ خصررربهر أٚ عٕبصرررت ثشرررىً أسبسرررٟ 

ٍرٝ رجسرر١ل اٌرزلٍُ ٚز٠ررب ح   اٌٍلرت اٌزرٝ ٌررد٠ٙب اٌمرد ح ع   

ٚز٠ررب ح الأخررتا  فررٝ  اٌؾرربفا ٚثبٌزرربٌٟ عررذة اٌّررزلٍُ

 إٌربرظ ، ِٚرٓ أعرً اٌٛصرٛي ثربٌّزلٍُ إٌرٟ      ث١ئخ اٌزلٍُ

 محفزات الالعاب
Gamification 

 وليذ يىسف محوذ اتراهيند. أ.
 أسزبك رىٌٕٛٛع١ب اٌزل١ٍُ

 ِٚد٠ت ِتوا رىٌٕٛٛع١ب اٌزل١ٍُ 

 عبِلخ ؽٍٛاْ –و١ٍخ اٌزتث١خ 
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اٌزل١ٍّٝ اٌّنٍٛة، ٠ٚظرً ٘رذا ٘رٛ اٌٙرد  ابسبسرٟ      

 .ِٓ رنج١ك ِؾفااد ابٌلبة

 ""ِؾفرااد ابٌلربة    ِرظ ٠لرد  ٚثصفخ عبِخ 

Gamification ٌ ىزت١ٔٚررخ ِررٓ فررٟ ث١ئرربد اٌررزلٍُ ا

ث١ئررربد اٌررررزلٍُ  اٌّٛضرررٛعبد اٌؾد٠ضرررخ فررررٟ رصررر١ُّ    

، ٚاٌزررٟ رٕزشررت ؽب١ٌرربً فررٟ ع١ّرر  عٛأررت  الاٌىزت١ٔٚررخ

اٌرزلٍُ، ٌّرب رمدِرٗ ِؾفرااد ابٌلربة ا ٌىزت١ٔٚرخ ِررٓ       

١ِّااد عد٠دح ِٓ خحي رمد٠ُ ِغّٛعخ ِٓ اٌمٛاعد 

اٌزررررٟ را٠ررررد ِررررٓ  ٌٍّزلٍّرررر١ٓٚاٌزؾررررد٠بد إٌّبسررررجخ 

ئرخ اٌررزلٍُ، ِرر  الاؽزفرربه  ِشرب وزُٙ ٚ افل١ررزُٙ فررٟ ث١ 

ُ ثسغً رتاوّرٟ بفلربي ورً     ، ٚأ٠ضربً ررٛفت سرجً    ِرزلٍ

اٌزٛاصرررررً ٚاٌّشرررررب وخ ٚرمرررررد٠ُ اٌزلذ٠رررررخ اٌتاعلرررررخ 

  .اٌّسزّتح

ِؾفررررررااد ابٌلرررررربة ع١ٍّررررررخ   ٚثررررررذٌه رلررررررد 

process  ٌٚررررر١س ٔز١غرررررخoutcome فّؾفرررررااد ،

ابٌلررربة ِسرررزمٍخ عرررٓ اٌّلتفرررخ أٚ اٌّٙرررب اد. فٙرررٟ 

كٌره  بعً ٚاٌداف  ٠ٚرؤ ٞ  رؤصت ثشىً ِجب ت عٍٝ اٌزف

ثشررىً غ١ررت ِجب ررت إٌررٝ اوزسرربة ِا٠ررد ِررٓ اٌّلتفررخ   

ٚاٌّٙررب اد، فٙررٟ رشررغ  اٌنررحة عٍررٝ اٌم١رربَ ثلّررً   

ِؾفررااد ابٌلررربة   ررردف  ِؾررد ، عٍررٟ سررج١ً اٌّضررربي    

اٌنررحة عٍررٝ ِّب سررخ ثتِغررخ اٌىّج١ررٛرت ٚثبٌزرربٌٟ      

اٌررزلٍُ ؾفررا اٌنررحة عٍررٝ   ررا٠ررد ِررٓ ِٙررب ارُٙ، أٚ   

ِّررب لرررد ٠رررؤ ٜ اٌرررٝ  ّتا  ثبسرررز ِّٚب سررخ ابٔشرررنخ 

 ,Huang&Soman" ر١ّٕررخ لررد رُٙ اٌّلتف١ررخ  

2013, p. 15 ) 

ًً   ٚأُ٘ ِب ١ّ٠ا ِؾفااد ابٌلربة وّرب ٠شر١ت    ور

   ْ ز٠رب ح   ( Urha, et al, 2015) ِرٓ ا ٘رب ٚأخرتٚ

رلا٠ررررررا أ اة اٌررررررزلٍُ ، ٚرؾف١ررررررااٌنحة ٌٍّشررررررب وخ

، رؾسررر١ٓ اٌزرررذوت ٚالاؽزفررربه  ٚٚا ٔغررربز ابورررب ٠ّٟ  

عٍرررٝ رمررردَ اٌنرررحة    خ فٛ ٠رررخرلذ٠رررخ  اعلررر رمرررد٠ُ ٚ

اٌسررّبػ ، ٚرؾف١ررا اٌزل١١ررتاد اٌسررٍٛو١خ ، ٚٚٔشرربمُٙ

   ُ رلا٠ا ِٙررررب اد ،ٌٍٚنررررحة ثرررربٌزؾمك ِررررٓ رمرررردِٙ

رؾم١رك  ِرٓ  ٌنحة ا٠ّىٓ ث١ٓ اٌنحة، وذٌه  اٌزلبْٚ

ثب ضربفخ إٌرٝ علرً اٌرزلٍُ     ، أ٘دا  اٌزلٍُ فٟ إٌٙب٠رخ 

 .أوضت ِزلخ

٠ٚضررررررر١  ورررررررً ِرررررررٓ ٘ررررررربٔظ ٚسرررررررِٛبْ     

 Huang&Soman, 2013, p.8  ) ِْؾفرااد  أ

ِرٓ خرحي    ٌٍّرزلٍُ   ررٛف١ت اٌؾت٠رخ  رلًّ عٍرٝ  ابٌلبة 

اٌّؾبٌٚررخ ِرتح أخررتٜ عٕرد اٌفشررً  ْٚ   إربؽرخ فرت    

اوزشرررب  اٌررردٚاف  اٌذار١رررخ  . ورررذٌه ألىبسررربد سرررٍج١خ

إعنرررربة اٌّلٍّرررر١ٓ أ ٚاد ، ٌٍٚررررزلٍُ ٌرررردٜ اٌّلٍّرررر١ٓ

رّىرٓ اٌنرحة   اٌنرحة، ورذٌه   أفضً ٌزٛع١ٗ ِٚىبفر ح  

ِررررٓ خررررحي اٌزؾف١ررررا ىبٍِررررخ ِرررٓ رؾم١ررررك كٚارٙررررُ اٌ 

سرربعد اٌّسررزّت ٌٍٛصررٛي اٌررٝ ٔررٛارظ اٌررزلٍُ، وررذٌه ر  

 . ْٚ ًٌٍٍِزلٍُ عٍٝ لضبة سبعبد أمٛي  ١ٓاٌّزلٍّ

ٔزرررربهظ عد٠ررررد ِررررٓ اٌد اسرررربد    ٕٚ٘ررررب رشرررر١ت 

ّؾفررااد ابٌلرربة فررٟ  ٌ اٌزرربص١ت اٌفلرربيٚاٌجؾررٛس إٌررٟ 

ورح ِرٓ      اسرخ   عد٠رد ِرٓ ٔرٛارظ اٌرزلٍُ ِٕٙرب      ر١ّٕخ

؛  Christy, & Fox, 2014 ١تسرزٝ ٚفرٛوس   

 ,Richter ٚ  اسررررخ  ٠شررررزت ٚ اثرررربْ ٚ اف١ٍررررٝ

Raban & Rafaeli. 2015اسررخ سررؾت  ؛  ٚ 

؛ ٚ  اسررخ ٠رربٔظ ٚوررٛا ٠ت ٚ رر١ٓ  5105،اٌمؾنرربٟٔ 

Yang, Quadir, & Chen, 2015اسرخ   ؛  ٚ

 & Beltrán, Sánchezثٍزتاْ ٚسبٔش١ا ٚ ٠ىٛ 

Rico 2016 ٓ؛ ٚ  اسررررررررخ مٍررررررررت ٠ٚبسرررررررر١
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؛ Talib& Yassin, & Nassr, 2017ٚٔبصرت 

ِؾّررررد عجررررد  ؛ ٚ  اسررررخKulpa, 2017 وٌٛجرررربٚ

؛ ٚ  اسررررررخ ِؾّررررررٛ  اٌؾفٕرررررربٜٚ،  5102اٌلرررررربمٝ 

5102) 

  محفزات الالعاب: هفهىم -0

ثلد٠ررررد ِررررٓ  ِؾفررررااد الاٌلرررربةؽظررررٝ ِفٙررررَٛ 

اٌزلت٠فبد ؽ١ش عتفٙب ورً ِرٓ ز٠شر١تِبْ ٚوٕٛٔلربَ      

Zichermann & Cunningham, 2011,  

p.118)       أٚ فٍسفخ رت٠ٚغ١خ رّضً إمب اً(  ثبٔٙب ،

أٚ رؾف١ا٠خ، رُسخت عٕبصت اٌٍلجرخ اٌزم١ٍد٠رخ ٚرم١ٕربد    

فررٟ سرر١بلبد لا عحلررخ ٌٙررب    اٌتل١ّررخ رصرر١ُّ ابٌلرربة 

ثبٌٍلت وّب ٔلتفٗ فٟ ابٌلبة اٌزٕبفس١خ، ٠ٚزُ رنج١رك  

فْٕٛ اٌٍلرت بعرً رؾم١رك أ٘ردا  رزغربٚز ِرب رخدِرٗ        

 .  اٌٍلجخ ثؾد كارٙب

ِ  ب٠ٚلتفٙر   ,Gomes, et alس ٚ خرتْٚ  ١عرٛ

رٙررد  إٌررٝ  أٚ مت٠مررخ اسررزتار١غ١خ  بث ٔٙرر ( (2014

رنج١ررك  ١ٌرربد اٌٍلجررخ فررٟ سرر١بلبد غ١ررت اٌٍلجررخ ٌزل١١ررت  

سٍٛن ابفرتا ، ٠ّٚىرٓ رٕف١رذ كٌره ثربٌزل١ٍُ ِرٓ خرحي        

 ِررظ  ١ٌرربد اٌٍلجررخ فررٟ أٔشررنخ ٚأ ٚاد اٌررزلٍُ ِضررً      

 الاخزجرررب اد، ٚاٌّسررربثمبد، ٚاٌزّرررب ٠ٓ ٚاٌزرررد ٠جبد   

 فر  اٌّشرب وخ اٌداخ١ٍرخ     ، ٚغ١ت٘ب ِٓ أعًٚابٔشنخ

 .فٟ ٘ذا اٌس١بق

  ٓ  & Prakash ٠ٚلتفٙب ورً ِر

Rao , 2015 , p.37 )  ) ٔمررً عٕبصررت  ث ٔٙررب

ٚأ١ٌررربد ابٌلررربة اٌرررٝ ١ِرررب ٠ٓ أخرررتٜ غ١رررت رتف١ٙ١رررخ  

ّسررزٜٛ اٚ ؽررً ِشررىحد ِؾررد ٖ،    اٌثٙررد  رؾسرر١ٓ  

ؽ١ررش ٠لزّررد عٍررٝ فٙررُ أ١ٌرربد ابٌلرربة ٚخصبهصررٙب       

عرررخ عرررٓ ٔنررربق الاٌلررربة  ٚرنج١مٙرررب فرررٝ أٔشرررنخ خب 

  ٌغلٍٙب أوضت رش٠ٛمب ٚرؾف١اا ِضً الاٌلبة.

     ٝ  & ,Attali   ورذٌه ٠لرت  ارربٌٝ ا ٠ٍرٟ ارربٌ

Arieli-Attali, 2015, P.2)ابٌلرربة ِؾفررااد 

ٟ  ٚرم١ٕبد اٌزص١ُّ اٌٍلت عٕبصت رنج١ك ثبٔٙب  اٌتلّر

ٜ  ١ِب ٠ٓ فٟ ٌلأٌلبة ً  ابٌلربة  سر١بق  خرب ط  أخرت  ِضر

 اٌّسررزخد١ِٓ ٌّشررب وخ ١ُٚاٌزلٍرر ٚاٌزسرر٠ٛك ا عررحَ

 ٚز٠ررب ح ِؾررد ح، أ٘رردا  ٚرؾم١ررك اٌّشرربوً ؽررً فررٟ

ِٚسبّ٘زٗ اٌفت  رفبعً

٠ٚزضررؼ ِررٓ اٌزلت٠فرربد اٌسرربثمخ ارفبلٙررب عٍررٝ      

ِؾفرااد ابٌلربة   ِغّٛعخ ِٓ اٌخصبهر اٌزٝ ر١ّا 

ٚ٘رررٝ أٔٙررررب مت٠مررررخ رمررررَٛ عٍررررٝ اسررررزخداَ الا١ٌرررربد  

اٌّسررزخدِخ ٌٍزؾف١ررا فررٝ الاٌلرربة ِضررً ِررٕؼ إٌمررب        

ُ اٌّزصرررد ٠ٓ ٚعرررتت اٌّسرررز٠ٛبد ٚالافرررب ح  ٚلرررٛاه

فرٝ   رشغلُٙ عٍٝ اٌّشب وخٚ ِٕٙب فٝ رؾف١ا اٌنحة

ٝ   ، ِٙبَ اٌزلٍُ ٚأشرنزٗ   إٔغربز   ثؾ١رش رسربعدُ٘ عٍر

 . سٍٛو١بد ِؾد ح

 محفزات الالعاب: مميزات استخذام -5
لاسزخداَ ِؾفااد الاٌلبة عد٠رد ِرٓ ا١ٌّّرااد    

 ,Hung& Suman أ ب  ا١ٌٙرب ٘رٛٔظ، ٚسرٛٔبْ    

2013, p24 ) ٝ٘   

لٍّررر١ٓ رؾم١رررك أ٘ررردافُٙ زسرررًٙ عٍرررٟ اٌّر -أ 

ٚفبع١ٍخ ٚ ر١ّٕخ ِلرب فُٙ   اٌّؾد ح ثىفبةح

 اسررزتار١غ١خ، ٚكٌرره ثبسررزخداَ ِٚٙررب ارُٙ

اٌزرٟ رؾظرٝ ثشرلج١خ فرٟ      خن اٌّؾبٌٚخ ٚاٌ
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، اٌج١ئرربد اٌمبهّررخ عٍررٝ الاٌلرربة اٌزل١ّ١ٍررخ   

بٌؾتط اٌررذٞ ٠شررىً   ررلٛ  اٌنبٌررت ثرر  ْٚ 

 فرررٝ اٌزلٍررر١ُِرررٓ خصررربهر  عرررب ح عررراةا  

 اٌفصٛي اٌد اس١خ.

اٌزم١ٍرررررً ِرررررٓ اٌّشررررربعت اٌسرررررٍج١خ اٌزرررررٟ   -ة 

٠ٛاعٙٙب اٌنرحة عرب ح فرٟ أ رىبي اٌزلٍر١ُ      

 .اٌزم١ٍد٠خ 

ث١ئرررخ  ١ٌٍّٓزلٍّررر ررررٛفت ِؾفرررااد ابٌلررربة  -ط 

إِٔررررٗ ٌٍزىررررتا  ٚاٌفشررررً ٚاٌّؾبٌٚررررخ  ْٚ 

فرٝ  ١رت  ١ٌىٟ ٠ؾدس رل بٔٗٚعٛ  أٞ ل١ٛ ، 

اٌزلٍرررر١ُ عٍررررٟ ٔؾررررٛ افضررررً ٠غررررت ٚلرررر  

ِررٓ ىٛٔٙررب را٠ررد  ٌ اٌّلبلجررخ عٍررٝ ابخنرربة 

اٌرررزلٍُ ٚا ثزلرررب  عرررٓ  ِرررٓ اٌنرررحةٔفرررٛ  

اٌّغبزفخ أٚ اٌّخبمتح فٟ اٌزلٍُ، وّرب أٔرٗ   

٠غرررررت الاثزلرررررب  عرررررٓ ا ٔغررررربز اٌفرررررت ٞ   

 .  ٚاٌزتو١ا عٍٟ اٌغٙٛ  اٌغّبع١خ

د ِٓ ٠( " عدPappas, 2014ثبثبس   ض١ ٠ٚ

 ٘ٝ ٌّؾفااد ابٌلبة  الاختٜ ا١ٌّّااد

 Increasesرا٠رررد ِرررٓ إٔخرررتا  اٌّرررزلٍُ     -أ 

learner engagement رسررررربعد  ؽ١رررررش

ِصّّٝ ِٚنٛ ٜ ِؾفااد ابٌلبة ا ٌىزت١ٔٚخ 

اٌررزلٍُ ا ٌىزتٚٔرررٟ عٍررٝ خٍررك رغرررب ة     ثررتاِظ  

رغررذة اٌّزلٍّرر١ٓ ثشررىً وبِررً. ِررٓ خررحي عررذة  

أزجبُ٘ٙ ٚرؾف١اُ٘ ٌٍٛصٛي إٌٝ اٌٙد . فلٕدِب 

٠شررلت اٌّزلٍّررْٛ ثب ٠غبث١ررخ ٔؾررٛ ع١ٍّررخ اٌررزلٍُ  

أٔرررٗ سررر١زُ ِىبفررر رُٙ    ٠لتفرررْٛٚاٌخبصرررخ ثٙرررُ  

عرٓ  ثنت٠مخ ِب عٍٟ عٙرٛ ُ٘، عٕرد٘ب ٠زٛلفرْٛ    

٠ٚزؾٌٛررررٛا إٌررررٝ ِشررررب و١ٓ ٔشررررن١ٓ.    اٌسررررٍج١خ

ثبٌزبٌٟ ٠صجؼ اٌّزلٍّْٛ لب  ْٚ عٍٝ اسرز١لبة  

اٌّلٍِٛبد ثشىً فلربي ٚ ثنٙرب ثبٌرذاوتح م٠ٍٛرخ     

بْ  "long-term memory "اٌّرررردٜ

اٌّلتفخ ٔفسٙب ِترجنخ ثبٌزغتثرخ اٌّحهّرخ اٌزرٟ    

د٠ّٙب ِررررٓ خررررحي اٌزررررد ط فررررٟ اٌررررزلٍُ   رررررُ رمرررر 

 ا ٌىزتٟٚٔ.

اٌررررزلٍُ ا ٌىزتٚٔررررٟ أوضررررت ِزلررررخ     ٠صررررجؼ -ة 

 Makes eLearning fun andٚرفبعً 

interactive    عٕد ٚعٛ  ِغّٛعخ ِزٕٛعرخ

ِررٓ اب٘رردا  ٚاٌلب٠رربد اٌزل١ّ١ٍررخ اٌزررٟ ٔت٠ررد      

اٌزل١ٍُ ا ٌىزتٟٚٔ، لا ٠ّىرٓ   ِٓ خحيرؾم١مٙب 

ٌرُ   ْفلربي إ رؾم١ك أٞ ِٓ ٘رذٖ إٌزربهظ ثشرىً    

٠ىرررٓ اٌّزلٍّرررْٛ ِزؾّسررر١ٓ ٌّرررب ٠زلٍّٛٔررررٗ.     

ِؾفرررااد ابٌلررربة فرررٟ اٌرررزلٍُ ا ٌىزتٚٔرررٟ لا ٚ

ضرر١  ر بتوررا عٍررٟ اٌّلٍِٛرربد فمررل، ٌٚىٕٙرر   ر

را٠ررد  بٚاٌزشرر٠ٛك إٌررٟ اٌررزلٍُ. وّررب أٔٙرر  خاٌّزلرر

اٌّؾزررٛٞ ا ٌىزتٚٔررٟ.  ِرر  اٌّررزلٍُ رفبعررً ِررٓ

بلألّبس ٚا ٔختا  فرٟ  ثوً ٘ذا ٠خٍك  لٛ  

ٍشرلٛ   ٌذٞ ٠ز١ؼ ٌٍّزلٍّر١ٓ فتصرخ   اٌزلٍُ، ٚاٌ

 وّب ٌٛ أُٔٙ عاة لا ٠زغاأ ِٓ ع١ٍّخ اٌزلٍُ.

٠ؾسٓ ِٓ إسز١لبة اٌّلتفخ ٚالاؽزفربه   -ط 

 Improves knowledgeثٙررررررب 

absorption and retention   ْإ

اٌٙررد  ِررٓ ٚ اة اٌررزلٍُ ٘ررٛ غررتس اٌّلتفررخ    

 اخررً اٌّزلٍّرر١ٓ، ٚاب٘ررُ ِررٓ كٌرره ٠غرررت أْ      

اٌٛصررٛي إٌررٝ  عٍررٝ ٠ْٚىررْٛ اٌّزلٍّررْٛ لررب  
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٘ذٖ اٌّلتفخ عٕدِب ٠ؾزبعْٛ إ١ٌٙب ثبٌفلرً فرٟ   

اٌلبٌُ اٌٛاللٟ. ٠ّٚىرٓ أْ ٠رؤ ٞ اٌزؾسرٓ فرٟ     

اٌررررزلٍُ ا ٌىزتٚٔررررٟ إٌررررٝ رؾسرررر١ٓ اسررررز١لبة    

 .اٌّلتفخ ٚرلا٠ا الاؽزفبه ثٙب

٠لنرررٟ اٌّزلٍّررر١ٓ اٌفتصرررخ ٌتم٠رررخ اٌلررربٌُ    -  

 Gives learners theاٌؾم١مررررٟ 

opportunity to see real world   

رزرررر١ؼ ِؾفررررااد ابٌلرررربة فررررٟ اٌزلٍرررر١ُ   ؽ١ررررش

ا ٌىزتٚٔررٟ ٌٍّزلٍّرر١ٓ  م٠ررخ اٌلرربٌُ اٌؾم١مررٟ.   

فبٌّزلٍّْٛ لب  ْٚ عٍٝ اٌؾصٛي عٍرٝ ٔظرتح   

ِجب تح عٍٝ و١ف١خ ر ص١ت خ١ب ارُٙ فٟ إٌزربهظ  

أٚ اٌّىبفرر د، فررئْ ٌررُ ٠ىررٓ أ اة٘ررُ ع١رردًا، فٍررٓ  

٠رررزُ ِىبفررر رُٙ عٍرررٝ أفلررربٌُٙ أٚ ا ٔزمررربي إٌرررٟ  

٠ّىرررٓ ِرررٕؼ اٌفتصرررخ  ِسرررز٠ٛبد أخرررتٞ، ٌرررذا  

ٌٍّزلٍّررررر١ٓ لاسزىشررررررب  ِٛضرررررٛم ِنررررررٛي   

ٚاٌؾصٛي عٍٝ فُٙ ٚاضؼ ؽرٛي لرد رُٙ عٕرد    

 اٌج١ئررررررخرنج١ررررررك رٍرررررره اٌّلٍِٛرررررربد خررررررب ط  

، ث١ّٕب ُ٘ فٟ ث١ئرخ ِّزلرخ ٚخب١ٌرخ    خالافزتاض١

ِٓ اٌّخبمت. ِٚٓ صرُ ؽر١ٓ ٠زمبثرً اٌّزلٍّرْٛ     

ثبٌلرربٌُ اٌخررب عٟ، سرر١ىْٛ ٌررد٠ُٙ اٌمررد ح عٍررٝ 

ع١رد فرٟ اٌج١ئربد    ثشرىً  ٘ذٖ اٌّلتفرخ   اسزخداَ

 ا١ٌّٕٙخ أٚ اٌشخص١خ.

٠ؾسٓ ِٓ رغتثرخ اٌرزلٍُ ٌغ١ّر  اٌفئربد      -ٖ 

ثلررررن إٌظررررت إكا وٕررررذ رصررررُّ      اٌلّت٠ررررخ

ِختعررربد اٌرررزلٍُ ا ٌىزتٚٔرررٟ ٌٍّزلٍّررر١ٓ فرررٟ  

اٌّتاؽررً اٌز١ّٙرردح أٚ ٌنررحة اٌزلٍرر١ُ اٌلرربٌٟ،    

 ٟ  ٠ّىرررٓ أْ رسررربعد أٔشرررنخ اٌرررزلٍُ ا ٌىزتٚٔررر

ً اٌرزلٍُ  فرٟ علر   اٌمبهّخ عٍٝ ِؾفااد الاٌلربة 

د ١رررا ٌىزتٚٔرررٟ أوضرررت فبع١ٍرررخ. فّّٙرررب ثٍررر  رلم 

سًٙ ِٓ اسرز١لبثٗ  ر بٚصلٛثخ اٌّٛضٛم فئٔٙ

بْ اٌّزلٍّررررر١ٓ ٠سررررررزّزلْٛ فل١ًٍرررررب ثرررررربٌزلٍُ   

 ثفلب١ٌخ.  ف١ٗ ٠ٚشزتوْٛ 

 عناصر اللعة في محفزات الالعاب: -3

 & Zichermann)٠مسرررررررررُ    

Cunningham, 2011, p.93)  عٕبصررت اٌٍلررت

اٌلٕبصررررت  ١ٌّىب١ٔى١رررربد ٚ٘ررررذٖاٌررررد٠ٕب١ِى١بد ٚاٌررررٝ إ

ٗ ِٕظّخ فٟ رتر١ت رٕبزٌٟ ِٓ ؽ١ش اٌزغت٠د، ؽ١ش أٔ

رؾذ ٚاؽدح أٚ أوضت  اْ رسزخدَ ىً ١ِىب١ٔى١خ ٠ّىٓ ٌ

 :ٌزبٌٟوبٚ٘ٝ ِٓ اٌد٠ٕب١ِى١بد، 

٘ررررررررٟ  - Dynamicsاٌررررررررد٠ٕب١ِى١بد  -أ 

ٚص  ٌزفبعً ٚسٍٛن اٌّزلٍُ ٚلرذ اٌزشرل١ً   

١ٌٍّىب١ٔىررب اٌزررٟ رلّررً عٍررٝ ٚصرر  ِرردخحد   

ٚ ِختعبرررررٗ، ٠ٚرررر رٟ اٌزلج١ررررت ِررررٓ اٌحعرررت  

اٌرد٠ٕب١ِى١بد اٌزررٟ رشررغ  اٌّسررزخد١ِٓ عٍررٟ  

اٌزفبعً فٟ عربٌُ اٌٍلجرخ  ِضرً وسرت عٕبصرت      

اٌزٛرت اٌّض١رررت ٚاٌٍلجرررخ، ٚرل١١رررت اٌّسرررز٠ٛبد،

اٌرررد٠ٕب١ِى١بد اٌزرررٟ رشرررغ  عٍرررٝ   -أ ٠ رٟ ِٓ 

ز٠ررب ح اٌغٙررد ٚاٌٛصررٛي ٌٍخبرّررخ. ِرر  ِررتٚ   

ٌحعرت  اٌٛلذ، فّضحً، ٠زُ إٔشبة اٌزؾدٞ ِر  ا 

  إٌّرربفس ِررٓ خررحي ضررلل اٌٛلررذ ٚرشررًّ

(Zichermann & Cunningham, 

2011, 93) 
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 إٌّبفسرررررررررررخ  :Competition    رلرررررررررررد

ٟ   إٌّبفسخ ِرٓ أ٘رُ  ٠ٕب١ِى١ربد    ث١ئرخ   اٌٍلرت فر

اٌررررزلٍُ ا ٌىزتٚٔررررٟ اٌمبهّررررخ عٍررررٝ ِؾفررررااد  

 فررٝ اصٕرربة ا اة ٠ّىررٓ رٕف١ررذ٘ب   ٚاٌزررٟابٌلرربة 

ٓ  ٚ ٠ررتٞالأشررنخ ٚالاخزجررب اد،   ورربة  وررً ِرر

 &Kapp, Blair  ٚث١ٍررررت ١ِٚسررررر 

Mesch, 2013, p.18) )ِرررررٓ  ٗث ٔررررر

اٌضرتٚ ٞ إ  اط إٌّبفسرخ فرٟ اٌزلٍر١ُ، ؽ١رش      

أْ إٌّبفسخ إٌّظّخ رٕظ١ّب ع١دا رض١رت رؾردٞ   

٠ّىررٓ ٚاٌّشررب و١ٓ ٌزمررد٠ُ أفضررً ِررب ٌررد٠ُٙ،    

اسزخداَ إٌّبفسخ إكا وربْ اٌنبٌرت فرٟ اٌجدا٠رخ     

ٌررزلٍُ ِمرربَٚ أٚ ِزررت   ٌٚرر١س ٌررد٠ُٙ اٌدافل١ررخ  

ٌررررد٠ُٙ عحلررررخ  خبصررررخ اكا ورررربْ  اٌّؾزررررٜٛ، 

 اعزّبع١خ ع١دح ِ  ثلضُٙ اٌجلن. 

    ٚا٠رخ اٌمصرخ  : Storytelling     ٓ٠ّىر

 لصصرررررٟ  لبٌرررررتاٌّٙررررربَ فرررررٟ  صررررر١بغخ

Storytelling    ٚكٌرره ِررٓ أعررً إؽررداس ٔررٛم

ِٓ اٌزفبعً ِ  اٌٍلجخ ٚرؾم١ك عٕصت ا ِزربم  

 & Zichermann)ٚا صرررررررررب ح 

Cunningham, 2011, p.93)   

 الأفلبلاد Emotions    الأفلبلاد  رظٙت

ٚاٌلٛامرر  ٌرردٜ اٌّشررب و١ٓ فررٟ ث١ئررخ اٌررزلٍُ     

ا ٌىزتٚٔرررٟ اٌمبهّرررخ عٍرررٝ ِؾفرررااد ابٌلررربة   

أصٕبة إٔغبزُ٘ ٌٍّٙربَ اٌّنٍٛثرخ ِرُٕٙ ٚرزّضرً     

ٚاٌؾّربس    ٘ذٖ الأفلبلاد فٟ اٌشلٛ  ثبٌفتػ

 Hsin ) اٌٙا٠ّرخ  عٕرد اٌفرٛز أٚ اٌؾراْ عٕرد    

& Soman, 2013) 

 ٔ غرررررررررررررررررررررررررربزادا  Achievements    

ا ٔغبزاد عجرب ح عرٓ  ِرٛز ِلتٚضرخ ثشرىً      

عررربَ عٍرررٝ ٍِفررربد اٌنرررحة اٌشخصررر١خ ٚاٌزرررٟ 

رسرررٍل اٌضرررٛة عٍرررٝ ابٔشرررنخ اٌزرررٟ أٔغا٘رررب   

ثلرررررد أ اة اٌّٙررررربَ اٌّنٍٛثرررررخ ِٕرررررٗ   اٌنبٌرررررت

ٚاعز١ررررربزٖ ٌٍّسرررررز٠ٛبد، ٚرسرررررّؼ بٞ فرررررت   

 & Zichermann)ثّزبثلرررخ ِرررب فلٍرررٗ  

Cunningham, 2011, 93)   

 ١رررٛ اٌم  Constraints    ِٟغّٛعرررخ  ٘ررر

اٌّزل١ٍّٓ  ٠ٛاعٙب ٚاٌضٛاثل اٌزِٟٓ اٌمٛاعد 

ٚرسرربعد عٍررٝ عررذة أزجرربُ٘ٙ ؽ١ررش صجررذ أْ      

      ً  ٚض  اٌم١رٛ  ِضرً ِٛعرد ِلر١ٓ  ٔٙربة اٌلّر

(Deadline) ٠مرررررررب  ٚاٌلررررررردا   وسررررررربعخ ا

ٓ اٌزٕررربزٌٟ، ٠ؾفرررا إٌررربس ٌٍلّرررً      ٠ٚا٠رررد ِررر

 .اٌتغجررررخ اٌٍّؾررررخ ٌٍزلٍررررت عٍررررٝ اٌصررررلٛثبد  

(Deterding, et al., 2011) 

  عررٓ اٌرررذاد   اٌزلج١ررتSelf-expression    

ُ ٟ٘ لرد ح   عٍرٝ خٍرك ٠ٛ٘رخ خبصرخ ثرٗ       اٌّرزلٍ

ر١ّررراٖ عرررٓ غ١رررتٖ ٠سرررزن١  ِرررٓ خحٌٙرررب أْ     

ْ ثىررً صمررخ ثل١رردًا عررٓ اٌخررٛ   ٠ٚٛاعررٗ ا٢خررت

ث١ئرررخ  فرررٟ، ٠ٚرررزُ كٌررره  إٌفسرررٟ ٚالاضرررنتاة

اٌررررزلٍُ ا ٌىزتٚٔررررٟ اٌمبهّررررخ عٍررررٝ ِؾفررررااد  

داَ اٌشخصرررر١بد ابٌلرررربة ِررررٓ خررررحي اسررررزخ   

 & ,Avatars    Hanus الافزتاضرر١خ

Fox, 2015 ,p.p.153-155 ))   

  اٌلحلبد Relations  ٓ اٌلحلربد      رىر٠ٛ

مرررَٛ عٍرررٝ  ٠ ثصرررفخ عبِرررخ   اخرررً ابٌلررربة 
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ورررررربهٓ  أْ الأسرررررربْ ثنج١لزررررررٗ، أسرررررربس 

ٚاٌزفرررررررررربعحد فبٌلحلرررررررررربد  اعزّرررررررررربعٝ

رٌٛرررد ِشررربعت ِضرررً اٌصررردالخ   الاعزّبع١رررخ

 & Zichermann) ٚا ٠ضرب   ٚاٌّىبٔرخ 

Cunningham, 2011, 94)   

 ْٚاٌزلررررب Cooperation       فررررٝ ثلررررن

لزّرد  ر رلب١ٔٚرخ ِؾفااد ابٌلبة الاؽ١بْ رىْٛ 

ِلًررب فررٟ ث١ئررٗ   اٌّزلٍّرر١ٓ   ١ررعّرلرربْٚ عٍررٟ 

ررررٛفت سرررجً اٌزٛاصرررً ا عزّررربعٟ، ٌّسررربعدٖ  

اٌّزلٍّرررر١ٓ  عٍررررٝ ِلتفررررٗ ثلضررررُٙ اٌررررجلن   

ٌٚزشررغ١  اٌحعجرر١ٓ عٍررٝ إ خرربي أفررتا   خررت٠ٓ 

تفررُٛٔٙ ثبٌفلررً. ٚاٌسررّبػ ٌٙررُ ثبٌلّررً ِلررب   ٠ل

ٍرت عٍرٝ   لوفت٠ك ٚاؽد فٟ إٌظبَ، ِٓ أعرً اٌز 

رؾررد٠بد اٌج١ئرررٗ اٌزل١ّ١ٍررٗ ٚاٌزرررٟ رزنٍررت ِرررٓ    

اٌحعجررر١ٓ اٌزلررربْٚ وفت٠رررك ٚاؽرررد ٌؾرررً رٍررره      

 ,Reiners & Wood, 2015اٌزؾرد٠بد  

p.14) 

ألررررً  ٚ٘ررررٟ  Mechanicsا١ٌّىب١ٔى١رررربد  -ة 

ٟ رغت٠ررردًا ِرررٓ     ٘رررٟ ٚصررر  اٌرررد٠ٕب١ِى١بد، فٙررر

ٌّىٛٔربد ِل١ٕرخ ِررٓ اٌٍلجرخ، رزّضررً فرٟ اٌج١بٔرربد     

ٚاٌخٛا ز١ِرررربد اٌزررررٟ ٠ررررزُ ٚضررررلٙب ثٛاسررررنخ   

اٌّصُّ، ٌزؾد٠د اب٘دا  ٚاٌمٛاعد ٚا عتاةاد 

اٌّخزٍفخ، ٚاٌسٍٛو١بد ٚ ١ٌربد اٌرزؾىُ اٌزرٟ ٠رزُ     

  ِٕؾٙرررررب ٌحعرررررت ١ٌزفبعرررررً  اخرررررً اٌٍلجرررررخ

(Zichermann & Cunningham, 

2011, p.93) 

  إٌمب Points   ٟ٘  ٚؽدح اٌم١بس اٌّفضرٍخ

ِؤ ررتا  درلررٚاٌتل١ّررخ،  ِؾفررااد الاٌلرربةفررٟ 

عٍررٝ رمرردَ اٌّررزلٍُ فرر١ّىٓ أْ رُظٙررت اٌٛضرر       

إٌسجٟ ٌٍّزل١ٍّٓ، أٚ ٠ّىٕٙب أْ رؾرد  اٌفرٛز،   

٠ٚررزُ رّض١ٍٙررب ثبب لرربَ اٌزررٟ رظٙررت ِررٓ خررحي    

 ٔز١غرخ عد  إٌمب  اٌزرٟ ٠ؾصرً ع١ٍٙرب اٌّرزلٍُ     

 35-36  .ا اهررررررٗ ٌٍّٙرررررربَ ثشررررررىً صررررررؾ١ؼ   

p.p،2011 ، Zichermann & 

Cunningham, 2011) 

 ُاٌّزصررررد ٠ٓ  لررررٛاهLeader-boards  

ِترجخ  اٌنحةٟ٘ ٌٛؽبد رسغ١ً رج١ٓ أسّبة 

رتر١جررب رٕبز١ٌررب ٚفمررب ٌٍٕمررب  اٚ اٌشررب اد اٌزررٝ     

 ؽصررٍٛا ع١ٍٙررب فررٝ الاخزجررب اد أٚ الأشرررنخ،    

١ٌلتفرررٛا ِرررٛللُٙ ثررر١ٓ ِٕبفسررر١ُٙ ا٢خرررت٠ٓ ،  

سرررزخدَ ب ٚرب ثصرررت٠ًظْٙرررت فرررٟ  رررىً عتضًررررَٚ

ٌٍّمب ٔررررخ ثرررر١ٓ ِسررررزٜٛ اٌّررررزلٍُ ٚزِحهررررٗ     

ا٢خت٠ٓ، ؽ١ش أْ ظٙٛ  اٌّزل١ٍّٓ فرٟ لبهّرخ   

ٚاؽرردح، ِٚررُٕٙ ِررٓ ٘ررُ فررٟ ِترجررخ أعٍررٝ ِررٓ  

ا٢خررت، ٠سرربعد عٍررٝ خٍررك ٔررٛم ِررٓ إٌّبفسررخ 

 ,Kapp, Blair& Mesch .ث١ٓ اٌّزل١ٍّٓ

2013, p.20)) 

 اٌشررب اد Badges     ٘ررٟ رّضرر١حد ثصررت٠خ

ي ِشرررتٚم أٚ إرمررربْ رمررردَ ٌٍّرررزلٍُ عٕرررد إوّرررب

ِٙب ح أٚ إٔغبز ِّٙرخ أٚرؾم١رك ٘رد  ِلر١ٓ،     

 ِ اٌزرررٟ  بدفٙرررٟ أ رررجٗ ثبٌٍّصرررمبد أٚ اٌتسرررٛ

رشرر١ت إٌررٟ أْ اٌّررزلٍُ لررد ٚصررً إٌررٟ ِسررزٜٛ   

ِل١ٓ،أٚ أٔرٗ لرد أٔغرا ِغّٛعرخ ِرٓ اب٘ردا        
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اٌزررٟ ٚضررلذ ٌررٗ،. فجّغررت  أْ ٠مررَٛ اٌز١ٍّررذ      

ثئٔغبز اٌّٙبَ ٠زُ ِٕؾٗ اٌشب اد، ٚٚاؽدح ِٓ 

ب اد ٘رررررٟ اٌنت٠مرررررخ اٌّتٔرررررخ ١ِّرررررااد اٌشررررر

لاوزسرربثٙب، فرر ٞ  ررٟة ٠ّىررٓ أْ ٠ىررْٛ ِّض ًٍررب   

 ّ ٓ ِرررٓ خحٌٙرررب ١ّفرررٟ  رررب ح، ٠ّٚىرررٓ ٌٍّصررر

رىررررررت٠ُ ِررررررٓ ٠ت٠رررررردْٚ، ٠ّٚىررررررٓ أْ رُمرررررردَ   

ٌّغّٛعرربد اٌّزلٍّرر١ٓ فررٟ ضررٛة عررد  إٌمررب  

 ,Kappِغّٛعرررخاٌزرررٟ رؾصرررً ع١ٍٙرررب ورررً  

Blair& Mesch, 2013, p.20) ) 

 اٌغررٛاها / اٌّىبفرر د  Rewards  ٟ٘رر 

٠رررزُ رمرررد٠ّٙب ٌٍّزلٍّررر١ٓ ثلرررد   ٘ررردا٠ب ٚعرررٛاها

ٔزٙرربة ِررٓ سٍسررٍخ ِررٓ اٌزؾررد٠بد أٚ اٌّٙرربَ  ا 

 رمرررد٠ُ اٌّىبفررر د ٠رررزُ  ٠ّٚىرررٓ أْ ابسبسررر١خ،

 ٔشب  ٚاٌغٛاها ثشىً ِب ٞ أٚ ِلٕٛٞ ٌزلا٠ا

 ,Hsin-Yuan, & Soman )  اٌّزلٍّر١ٓ. 

2013) 

  رت٠ل   َ ٠لرد رزجر      Progress bar اٌزمرد

  ُ ًّرررب فرررٟ   اٌزمررردَ ٔؾرررٛ أ٘ررردا  اٌرررزلٍ أِرررتًا ِٙ

ابٌلررربة، ٚرؾد٠رررد اٌّٙررربَ اٌّزجم١رررخ اٌّنٍٛثرررخ 

٠ّىرٓ الاسرزدلاي عٍرٝ    ٌٚزؾم١ك  تٚ  اٌفرٛز.  

ثلررن ِررٓ ٘ررذا اٌززجرر  ِررٓ  ١ٌرربد اٌّىبفرر د،      

فزؾد٠ررد رزجرر  اٌزمرردَ ٘ررٛ ِشرربثٗ إٌررٝ ؽررد ِررب        

ٌزٛف١ت اٌزلذ٠خ اٌتاعلرخ فرٟ اٌزلٍر١ُ. ف١غرت أْ     

     ُ  ،رٛضررؼ اٌزلذ٠ررخ اٌتاعلررخ ِررب أٔغرراٖ اٌّررزلٍ

ٙررت عٍرررٝ  رررىً  رررت٠ل ِسرررزن١ً ٠ٛضرررؼ  ٠ٚظ

فىٍّررب  ٔؾررٛ رؾم١ررك اٌٙررد  اٌّررزلٍُ ِرردٜ رمرردَ

 اة اٌّٙررررربَ اٌخبصرررررخ أرّىرررررٓ اٌّرررررزلٍُ ِرررررٓ 

ٟ ثصٛ ح صرؾ١ؾخ ٠زمردَ    ثببٔشنخ اٌشرت٠ل   فر

ً ؽبٌرخ   فِٟٕٗ ٚاٌلىس  ٠ٕزٟٙؽزٝ  ْ ئفر  اٌفشر

ٛ     فررِٟسررزٛاٖ   .اٌشررت٠ل ٠ظررً صبثررذ وّررب ٘رر

 Reiners & Wood, 2015, p.18) 

  اٌّسررز٠ٛبدLevels        ٠رررزُ ِررٓ خحٌٙرررب

اٌزلرررت  عٍرررٝ اٌّٙررربَ اٌزرررٟ اعزبز٘رررب اٌّرررزلٍُ 

ٚاٌّٙرربَ اٌّزجم١ررخ ٌررٗ، وّررب رّىررٓ اٌّررزلٍُ ِررٓ   

اٌٛصرررٛي ررررد ٠غ١ب إٌرررٝ ِسرررزٜٛ عررربي  فٙرررٝ     

رسررزخدَ ؛ ٌزؾف١ررا اٌّزلٍّرر١ٓ عٍررٝ ِضرربعفخ     

 ُ  ,Reiners & Wood, 2015  عٙرٛ ٘

p.18)  

  ٚاٌمٛاعرررررد  الا٘رررررداrules and 

objectives  تػ ٚرٛضررر١ؼ ٠رررزُ  ررر  ؽ١رررش

سررررر١ؾزبعٙب  اٌزرررررٟ اٌزل١ٍّررررربد ٚاٌزٛع١ٙررررربد 

اٌٍلرررت ِررر   فرررٝٚاٌفرررتق  الافرررتا  اٌّزٕبفسررر١ٓ

 رٕف١رررذ الأشرررنخ.  فرررٟ ِرررزلٍُرؾد٠رررد  ٚ  ورررً  

(Zichermann & Cunningham, 

2011, p.97) 

 اٌتاعلخ   اٌزلذ٠خFeedback    ٚاؽردح ٟ٘

 دبد اٌٍلجخ اٌّّٙخ، ٚاٌزٟ رلر ١ِٓ أوضت ١ِىب١ٔى

ٌلربة اٌزٕبفسر١خ اٌتل١ّرخ،    ؽغت اٌاا٠ٚرخ فرٟ اب  

ؽ١ررش ٠ررزُ رمررد٠ُ رلذ٠ررخ  اعلررخ فٛ ٠ررخ ٌٍّررزلٍُ  

عمررررت اسررررزغبثزُٙ سررررٛاة وبٔررررذ إ٠غبث١ررررخ أٚ 

سررٍج١خ وّررب رررٛفت رمررب ٠ت عررٓ ٔزرربهظ اٌزم١رر١ُ       

اٌخبصرررخ ثررربٌّزل١ٍّٓ . وّرررب أْ ز٠رررب ح إٌمرررب    

خررحي ع١ٍّررخ اٌررزلٍُ رلررد ع١ٍّررخ رلذ٠ررخ  اعلررخ  
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إ٠غبث١رررررررخ ٚاضرررررررؾخ ٚأ٠ضرررررررب اٌّسرررررررز٠ٛبد    

ىبد اٌزمردَ افٙرٝ ِرٓ ع١ٍّربد اٌزلذ٠رخ      ١ِٚىب١ٔ

 ,Kapp, Blair& Mesch .اٌتاعلررخ

2013, p.21)) 

 الافزتاضررررر١خ   اٌشخصررررر١خAvatars 

رّض١حد ثصت٠خ افزتاض١خ ٌشخصر١خ اٌّرزلٍُ    

لبهّخ عٍرٝ ِؾفرااد    إٌىزتٟٚٔ اخً ث١ئخ رلٍُ 

 ٟ خ ١ررررغسرررد اٌشخصررر١بد اٌؾم١م  ابٌلررربة فٙررر

 ٓ  ,Reiners & Wood, 2015  .ٌٍّزلٍّر١

p.19) 

  اٌٛلرذ Time       فزرتح   اٌنرحة ٘رٛ إعنربة

ِل١ٕخ ِٓ اٌٛلذ "ٍِٙخ ز١ِٕخ"  ٔغبز ِٙربَ  

 ,Kapp, Blair& Mesch, 2013 ِؾد ح

p.22)) 

ونظن ادارج التعلن التي تطثيقات ال -4
 تذعن استخذام محفزات الالعاب

ررردعُ ِلظررُ الاصررد اد اٌغد٠رردح ِررٓ ٔظررُ ا ا ح 

حي ٚكٌرره ِررٓ خرر  اٌررزلٍُ اسررزخداَ ِؾفررااد الاٌلرربة  

 ٚا١ٌبرٙررب ِؾفررااد الاٌلرربة١ِىب١ٔى١رربد ثلررن  رررٛف١ت

اٌّزصررررد ٠ٓ، ٚاٌشررررب اد، ٚاٌّىبفرررر ح  لبهّررررخ ِضررررً  

، ٚاٌّسررز٠ٛبد، ِٚررٓ ٘ررذٖ اٌررٕظُ  ٔظرربَ   ٚا ٔغرربزاد

ٚٔظرررررررررربَ  (moodle)ثررررررررررحن ٚٔظرررررررررربَ ِررررررررررٛ ي 

 Talentlms  َٚٔظررررررررب ) (Schology ٚ  َٔظررررررررب

(winjigo) ٚ ٔظبَ وحس١تا  Classera   َٔظرب ٚ )

  (classdojo  ٚ   َٔظرررررررب duolingo) ٚ  َٔظرررررررب

task hammer   Reiners & Wood, 

2015, 74) . 

اٌمبهّررخ  زنج١مرربدوررذٌه ٠ٛعررد ِغّٛعررخ ِررٓ اٌ   

ثشررىً اسبسررٟ عٍررٝ ِؾفررااد الاٌلرربة ِٕٙررب ِٕصررخ     

Gamified) platform) ِٕٚصرررررٗ ورررررب٘ٛد  

(Kahoot      ٚرنج١رررك( Socrativeٚرنج١رررك  

Quizizz ٚ)رنج١ررررررررررررك  quizling ٚ) رنج١ررررررررررررك

YouTopia)) ٚرنج١ك   (zondle 
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المراجع
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