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 معلم مادة الأحياء

وزارة التعليم، المملكة العربية السعودية

 

ثورة علمية   الحالي  الوقت  في  العالم  كافة  يشهد  تأثير واضح على  لها  كان  كبيرة؛  وتقنية 

كيفية   على  المعلمين  وتدريب  الثورة،  هذه  بمواكبة   
ً
مطالبا التعليم  فأصبح  الحياة،  جوانب 

لمواجهة   جديدة  تعليمية  ونماذج  أساليب  عن  بالبحث  وذلك  منها،  والاستفادة  استغلالها 

ا أنواع  في جميع  المعلومات  من  الهائل  الكم  مثل:  ،  التحديات 
ً
بها جميعا الإلمام  لمعرفة وصعوبة 

ومواجهة المنظومة التعليمية لتحديات أزمة جائحة كورونا الحالية، وبما أن المعلم هو أحد أهم  

أدائه،  من  يرفع  ما  وتقدم  به،  الاهتمام  التعليم  وزارة  على  وجب  التربوية  المؤسسة  هذه  أركان 

لها داخل المدرسة، والتي يمكن أن تسهم في  ويحقق التنمية والتطوير للجوانب والأدوار التي يحت

 الوصول إلى مواكبة التغيرات.

  
ً
بحثيا  

ً
موضوعا التكيفية  التعليمية  المحفزات  النهج  تعد  يعزز  النمو؛  وسريع   

ً
ناشئا

التقليدي من المحفزات التعليمية، وذلك من خلال آليات الحوافز التي تركز على المتدرب، وذلك 

الأفراد   أن  على  وتقوم  المجالات،  مختلف  في  المهام  وأداء  والرضا  المتدرب  مشاركة  زيادة  بهدف 

نيكيات والديناميكيات التي تخلق المتعة  المختلفين لديهم دوافع مختلفة، لذا لابد من خلق الميكا

من خلال مراعاة مختلف أساليب التدريب والاحتياجات والقيم والدوافع المختلفة لدى الأفراد  

Böckle & Novak, et  al, 2017, 159).وهو ما سوف يتم تناوله بالتفصيل في المحور الحالي ،) 

عرفها   عناصر    بأنها:  Araújo and Pestana (2017, 187)كما  لاستخدام  "طريقة 

أهداف   لتحقيق  دوافعهم  على  والحفاظ  الأفراد  ومكافأة  المتدربين،  لمشاركة  الألعاب  تصميم 

 محددة".
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بأنها: "تدريب تحفيزي ووسيلة تدريبية جديدة   She and Fan, et al (2018, 69)وعرفها 

عدة التكنولوجيا في جو  تستخدم آلية الألعاب والتفكير التصميمي لتوفير التدريب المهني بمسا

عرفها   بينما  والاسترخاء".  الترفيه  العناصر   Silic and Lowry (2019, 5)من  "استخدام  بأنها: 

التحفيزية المستوحاة من تصميم الألعاب لتعزيز الدوافع وتشجيع التغييرات السلوكية المحددة  

 لدى المستخدمين لتحقيق أهداف معينة ومفيدة". 

بأنها: "العملية التي    López Carrillo and Calonge García, et al (2019, 94)وعرفها  

يتم من خلالها توسيع استخدام عناصر تصميم الألعاب وتقنياتها لتعزيز وتحفيز المستخدمين  

 لتحقيق أهداف معينة في مجالات غير الألعاب لمحاولة حل المشكلات الحقيقية". 

 مميزات المحفزات التعليمية: 

المحفز  ورجال  اجتذبت  والمهنيين  للأكاديميين  أهميتها  بسبب  الجميع  التعليمية  ات 

 لما تتمتع به من مميزات وفوائد ومرونها تؤهلها لإمكانية استخدامها  
ً
الأعمال الممارسين، وذلك نظرا

في مجالات عدة، ولعل أهمها المجال التدريبي. فلا يؤدي استخدام المحفزات التعليمية إلى تغيير  

 يغير من طريقته في تجربة وتنفيذ المهام بشكل  دور المتدرب  
ً
 إلى نشط، ولكن أيضا

ً
من كونه سلبيا

 .Alptekin & (Temmen, 2018, 568)مختلف، والتعرف على خطوات إبداعية جديدة 

 Pektas & Kepceoglu, 2019, 68- 69)  Goethe, 2019, ;23   Buell;وأضاف كل من  

& Cai, et al, 2019, 5ميزات الخاصة بالمحفزات التعليمية كالأتي: ( مجموعة من الم 

تقدمهم   - معرفة  خلال  من  لهم  ومراقبته  للمتدربين  المدرب  متابعة  على  تساعد 

 وإجاباتهم. 

يكتسبها   - التي  التدريبية  بالمعرفة  والاحتفاظ  المعرفة،  اكتساب  عملية  من  تحسن 

 المتدرب لفترة طويلة. 

 دمج التسلية والترفيه مع التدريب. -

 وافع لدى المتدربين نحو عملية التدريب، وتوفير الوقت. زيادة الد -

 الجاذبية نحو التكنولوجيا.  -
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 تؤدي إلى ارتفاع مشاركة المتدرب، وتجعل التدريب ممتع وتفاعلي.  -

 تعزز تجربة تدريبية شاملة لجميع الفئات العمرية عبر مختلف المجالات.  -

عدة مميزات خاصة بتكييف المحفزات التعليمية    Goethe (2019, 39)في حين أضاف  

 كالآتي: 

 التكيف مع الفردية لكل متعلم.  -

 الانخراط في بيئة التعلم.  -

 وضوح الأهداف والمهام. -

أن المحفزات التعليمية تتميز بكونها تعمل    Gloria and Nichole (2019, 2)ويضيف  

طفي، فتضاف للمحتوى لتعزيز الدافع  على تنمية الجانب المعرفي والمهاري الحركي والوجداني العا

من   كبير  كم  على  تحتوى  التي  الموضوعات  دراسة  في  المتدرب  مساعدة  على  وتعمل  والمشاركة، 

المعارف النظرية والمهارات الأدائية، والتي يصعب عليه اكتسابها، وبخاصة المعلمين الذين لديهم  

 اهتمام منخفض بالتطوير المهني. 

أن توظيف المحفزات    Zvarych and Prymachenko, et al (2019, 876)بينما أشار  

، وأنها  %40التعليمية في بيئات التدريب يجعلها تسهم وتزيد من اتقان المهارات الجديدة بنسبة  

مختلف   في  المتدربين  إشراك  إلى  وتهدف  الكفاءة،  نحو  التدريبية  العملية  توجيه  على  تساعد 

 لى التركيز والاهتمام والدافع المستمر. الأنشطة لخلق تهيئة تدريبية والحفاظ ع 

على استخدام    Machado and de Castro, et al (2016)وفي هذا الصدد؛ أكدت دراسة  

المتدربين   أن  إلى  نتائجها  وتوصلت  التدريب،  استراتيجيات  إحدى  داخل  التعليمية  المحفزات 

اصر المحفزات الأخرى في  استفادوا من المكافأت وردود الفعل، والتحديات، إضافة على جميع عن

 تحقيق النتائج بشكل أفضل. 

فتعتبر مزايا بسيطة يتم إضافتها لمحاولة دمج الترفيه بالتدريب، وتخفيف الضغوط 

التي تقع على عاتق المتدربين، والتغلب على عديد من المشكلات النفسية والتدريبية التي تحدث  

 وكثرة المهام، وصعوبة المهارات.  أثناء عملية التدريب مثل: الملل والحمل المعرفي،
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 أهداف المحفزات التعليمية: 

أصبحت المحفزات التعليمية شائعة بشكل متزايد في تدريب المهنيين، ومع ذلك هناك  

القليل مِن مَن يستخدمونها في تحقيق أهداف محددة داخل بيئات وأنظمة التدريب المختلفة؛  

واقع التدريب بالاعتماد على التكنولوجيا، وتساعد    وبرغم مزاياها الكبيرة فهي تهدف إلى تحسين 

بشكل كبير في معالجة الفجوة بين المعرفة والممارسة، وبالتالي لا بد من دعم وجودها داخل بيئات  

 (. (Armstrong & Landers, 2018, 162التدريب المختلفة 

 ,Zhiqiang and Da Jun, et al, 2019, 4)  ;Korkmaz & (Öztürk, 2020;وأوضح كل من  

 مجموعة من الأهداف الخاصة بالمحفزات التعليمية كالأتي:  3

 المتعة والتسلية.  -

 الجاذبية وتمكين المتدربين من التدرب بحماس.  -

 الإنطواء على قواعد كأساس للتدرب، وتعزيز الدوافع. -

 تفاعلية وتسهل المشاركة الفعالة للمتدربين.  -

-  
ً
  على أداء المتدرب.يمكن تكييفها من حيث مستوى التحدي اعتمادا

 تخلق الفرصة للمتدرب للإنجاز وإرضاء الأنا.  -

 تنطوي على ميزات المنافسة والتحدي والتنافس.  -

حل،   - إلى  تحتاج  إشكالية  مواقف  على  يساعد  تنطوي  الحالات  من  النوع  وهذا 

 المتدربين على تطوير مهارات التفكير الفردية.

 تقديم المهام القائمة على التعزيز لجعل التدريب واقعي. -

 نهج المحفزات يحركه التحديات التفاعلية والمهام. -

 تصميم قائم على المحفزات لتعزيز تجربة الترفية والمشاركة.  -

 ناسب لإلهام المتدربين بالتدريب القادم. أنشطة صنع القرار في الوقت الم -
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 التدرب خطوة بخطوة. -

أن الهدف الرئيس ي للمحفزات التعليمية هو    Araújo & Pestana (2017, 188)وذكر  

تعزيز تبادل المعرفة واستكشاف النماذج القائمة على المحفزات والاستفادة منها في دعم التقدم  

 التكنولوجي لدى المعلمين والعاملين بالمؤسسات التعليمية. 

من خلال دراسة أجراها بتطوير برنامج تدريبي    Shiota and Abe (2015, 211)وقام  

إلى تعليم طرق دمج المحفزات التعليمية في  للمعلمين بالاعتماد على المحفزات التعليم ية يهدف 

استراتيجيات التدريس لدى المعلمين، حيث قام بتدريب المعلمين قبل التجريب على المتعلمين على  

نفس التقنية، وهو ما يتوافق مع البحث الحالي في فكرته الجوهرية، وأكدت نتائج الدراسة على  

 على استخدامها ومساعدة المتدربين على الإنتاج،  تحقيق عدة أهداف وهي: تطوير المتدرب
ً
ين عمليا

 وتقليل وقت التدريب. 

 أهمية المحفزات التعليمية: 

بيئات   لخلق  جديدة  وتقنيات  بأساليب  الإلكتروني  التدريب  يُجدد  أن  الضروي  من 

الخصوص،   وجه  على  الذاتي  التعلم  وتقوية  المتدربين،  وتمكين  المهارات،  لاكتساب  موجهة 

دام تقنيات حديثة يمكن أن تكون فاعالة في المهن التي تحتاج إلى تدريب مهني، لذا يجب فاستخ

بيئات   فإن  هذا  ولتحقيق  أسرع،  بشكل  التطوير  لتحقيق  للمتدرب  تحفيز  آليات  استخدام 

التدريب القادرة على إضفاء الطابع الشخص ي على مسارات التدرب وجعل عملية التدريب أسهل  

 للمــتدرب أمـــــ
ً
 ضــــــــــروريا

ً
 (. (Di Bitonto & Pesare, et al, 2015, 491ــرا

ناجحة   تدريب  وبيئة  استراتيجية  لبناء  أساسية  عناصر  التعليمية  المحفزات  فتعتبر 

تتسم بميزات تنافسية في العصر الحالي، لذا يجب على المسؤولين اعتماد أدوات لتمكين المعلمين  

لتحفيزية، فخلق منافسة بطريقة قابلة للتطوير وآليات يمكن  من الاستفادة من هذه العناصر ا

 . Araújo & Pestana, 2017, (188)استخدامها لدفع نتائج قابلة للتكرار بطريقة مستدامة 

إلى مهام جذابة ونشاط مرغوب فيه، فتعتبر   المهام الشاقة  في تحويل  أهميتها  وتكمن 

التط التي يتم إضافتها للبيئات أو  أكثر جاذبية  أحد الأدوات  التقنيات لجعل المحتوى  بيقات أو 

معدلات   من  فتزيد  المتصدرين،  وقوائم  والشارات  النقاط  خلال  من  والمستخدمين  للمتدربين 

 (.(Markopoulos & Fragkou, et al, 2015, 119المساهمة الذاتية 
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الذا للدوافع  الحاجات الفطرية  تلبية  التعليمية تستطيع  أن المحفزات  إلى  تية  إضافة 

سلوكيات   لتشجيع  وذلك  العمل،  مكان  في  التدريب  تصميم  لإعادة  وتستخدم  المعلمين،  لدى 

الفعل   التحدي والمتعة والاتصال الاجتماعي، وردود  الدافع والمشاركة من خلال  محددة وزيادة 

 .(Gloria & Nichole, 2019, 2)الفورية وحل المشكلات 

أشارت دراسة   الصدد؛  هذا  أهمية    Pérez Garcias and Marín (2016, 90)وفي  إلى 

تدريب المعلمين قبل وأثناء الخدمة، وأوضحت أنه لابد من تحفيزهم باستخدام عناصر الألعاب 

الحاضر   الوقت  في  الأهم  هي  لكونها   
ً
نظرا وذلك  الرقمية،  المعلومات  لاستخدام  التحفيزية 

س ي لكل ش ئ، وأكدت الدراسة والمستقبل، فالتكنولوجيا ومصادرها أصبحت المحرك الأول والأسا

واجبة   تجربة  اعتبارها  بضرورة  وأوصت  التدريبية،  البرامج  في  التعليمية  المحفزات  فعالية  على 

 الدمج في البرامج التدريبية المختلفة المقدمة للمعلمين.

أهمية     López Carrillo and Calonge García, et al (2019)بينما أوضحت دراسة  

عليمية لتطوير سلسلة من الممارسات العملية في مختلف المجالات العلمية  تطبيق المحفزات الت

 لدى المعلمين، ومعلمي المستقبل خلال تدريبهم في الجامعة. 

أنه هناك حاجة إلى توفير أساليب    Brown and Poulton (2018, 392)في حين أوضح  

الت التعليمية  المحفزات  منها  والتي  التدريب،  نتائج  لتحسين  تحسين  جديدة  على  القدرة  لديها  ي 

التدريب، وقدرتها على زيادة قابلية استخدام بيئة التعلم لدى المتعلمين، مما يؤدي في النهاية إلى  

 تدريب فعال ونتائج أفضل. 

 خصائص المحفزات التعليمية:  

إن عديد من بيئات التدريب أصبحت مهملة من قبل المتدربين حتى لو كانت فعالة في 

بسبب عدم وجود الدافع، لذا أصبحت المحفزات التعليمية وسيلة شائعة لتحفيز  دعم التدريب 

بيئة   إلى  المحفزات  عناصر  إضافة  طريق  عن  وذلك  الويب،  عبر  القائمة  الأنشطة  في  المتدربين 

 (.(Monterrat & Lavoué, et al, 2014, 2التعلم 

 ,Annansingh, 2018, 180)  Kusuma & Wigati, et al;وفي هذا السياق أوضح كل من  

 ( عدة خصائص للمحفزات التعليمية من أهمها الآتي:387 ,2018

 الإحساس: الشعور بالسعادة نتيجة تجربة ش ئ جديد.  -
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 التحدي: يرغب المتدرب في مواصلة إنجاز المهام بعد الإنتهاء من بعضها. -

الاكتشاف: اكتشاف أشياء جديدة من خلال الاستكشاف أو تجربة استراتيجية   -

 ة.جديد

 الاجتماعية: التواصل والتفاعل مع الأخرين.  -

 التعبير: القدرة على التعبير عن ما يفضله المتدرب داخل البيئة.  -

 الانغماس: القدرة على الانخراط في البيئة الافتراضية.  -

 التقدم: التفاني في دراسة المحتوى. -

 السرد: عرض المحتوى بطريقة جذابة. -

 ر. تشجع على حل المشاكل واتخاذ القرا -

 العمل الجماعي: تشجع على العمل في فرق. -

 الدوافع الداخلية: تقلل من الخوف من الفشل وتشجع على التجريب. -

 التحكم: توفر للمتدربين الشعور بالسيطرة. -

 التنوع: تدعم اهتمامات ومهارات متنوعة.  -

 الشخصية: تجعل تجربة كل متدرب شخصية.  -

 التدرج: تساعد على الحفاظ على التقدم، والتدرج من مستوى مبتدئ إلى خبير.  -

 المكافأة: تكافئ على التفكير والإنجاز المميز.  -

أضاف   تربوية    Coutinho and Santos, et al (2019, 35)بينما  خصائص  عدة 

 لاستخدام المحفزات التعليمية في العملية التدريبية كالآتي:

 ك المتدرب في اكتشاف ديناميكي فعال. التدريب النشط: تشر  -
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 التقييم: يمكن للمتدرب تقييم المعرفة أو المهارات المكتسبة.  -

ردود الفعل: يتم توفير ردود فعل فورية خلال عملية التدريب تساعد المتدرب على   -

 التقدم. 

 الدافع: نتيجة مشاركة المتدرب في متابعة عملية تحقيق الهدف.  -

 بين مستوى المهارات المقدمة.  -
ً
 المستويات: يتم تحدي المتدربين تدريجيا

 الاجتماعية: تكون المحفزات في كثير من الأحيان ذات طابع اجتماعي. -

النقل: تعزز المحفزات التعليمية من نقل المحتوى من السياق الجاف إلى السياق   -

 الممتع. 

ومحفزة هادفة  تجربة  لخلق  تستخدم  طريقة  أنها  المحفزات    كما  دمج  خلال  من 

التعليمية في البيئات غير الترفيهية والتطبيقية، وذلك لتعزيز التدريب مع الحفاظ على التوازن  

بين المحتوى والمحفزات وتطبيقاتها، فيجب أن تتكيف برامج تدريب المعلمين مع تحديات ومطالب  

الم الإعداد  في  الحديثة  الاتجاهات  مراعاة  من خلال  وذلك  تنمية  اليوم،  الهدف  كان  ما  إذا  هني 

 (.(Cózar-Gutiérrez & Sáez-López, 2016, 9مهارات أدائية  

 في تصميم دورة تدريبية جذابة، وهذا ما أكدت عليه  
ً
فالمحفزات التعليمية مفيدة جدا

حول فاعلية المحفزات التعليمية في   Aparicio and Oliveira, et al (2019)وأشارت إليه دراسة  

لتدريبية عبر الإنترنت، وذلك من خلال تحقيقها لعدة مميزات وخصائص كان من أهمها  الدورات ا

 تأثيرها الإيجابي على استخدام الدورة، ورضا المتدرب والتأثير الفردي والتنظيمي وجودة الخدمة. 

 مبادئ وأسس تصميم المحفزات التعليمية: 

السلو  تغيير   على 
ً
 قويا

ً
تأثيرا التعليمية  المحفزات  أنه  تؤثر  الأفراد؛ مما يتطلب  ك لدى 

يجب أن تكون ملائمة بشكل خاص في سياق التدريب المهني، فالمحفزات التعليمية الجادة يجب  

 على عدة مبادئ  
ً
 على ذلك يجب تصميمها بناءا

ً
أن تحفز وتؤدي إلى سلوكيات طويلة الأجل، وبناءا

 وأسس تحدد إطار هذا التصميم. 
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ية للمحفزات التعليمية يتم وضعها قبل استخدامها  ويجب اتباع عدة افتراضات أساس

 كالأتي:   Silic and Lowry, (2019, 5)كما أوضحها 

 ينبغي اتباع نهج دقيق في تقديمها. -

لإنشاء   - استخدامها  يمكن  وواقعية  منظمة  بطريقة  التعليمية  المحفزات  تطبيق 

 فاعلية. أنظمة سياقية تركز على المشاركة الهادفة والنتائج لتحقيق الهدف ب

وتحديد   - التعليمية  المحفزات  لتطبيق  المسبقة  الخطة  صياغة  تتم  أن  يجب 

 تدخلاتها التدريبية. 

 توضيح أهمية العنصر التحفيزي ودوره في العملية التدريبية.  -

( عدة Silic & Lowry, 2019, 9- 10)  Sigala & Toni, et al, 2019, 28;وأوضح كل من  

 في بيئات التدريب التكيفية، وهي كالأتي:  مبادئ لتصميم المحفزات التعليمية

يجب أن يشتمل نظام التدريب على عناصر تسمح بتصميم محفزات مختلفة تزيد   -

 من تحفيز المتدربين. 

يجب أن يوفر نظام التدريب معرفة جديدة من خلال عملية التدريب ذي المعنى   -

 بطريقة مسلية وممتعة. 

ما يربك النظام التحفيزي للبيئة  عدم تقديم عناصر المحفزات في وقت واحد، م -

 بشكل كامل، ولكن من الممكن اعتمادها على بعضها البعض.

 دمج عناصر التحفيز مع المهام المتعلقة بالتدريب.  -

ميكانيكيات   - من  متنوعة  مجموعة  الخارجية  استخدام  الدوافع  لتوفير  الألعاب 

 والجوهرية، وتلبية احتياجات مختلف أنواع المتدربين. 

 مطابقة عناصر المحفزات مع دوافع المتدربين وأسلوبهم وأهدافهم.  -
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من فاعلية الدمج بين  Franke and Zimmer, et al (2015) وهذا ما أكدت عليه دراسة  

بيئة واحدة، وذلك لزيادة معدلات تخصيص المحتوى    التدريب التكيفي والمحفزات التعليمية في

 لأساليب تدريب المتدربين. 
ً
 وفقا

( من  كل  أوضح    Gasca-Hurtado & Gómez-Alvarez, et  al, 2016, ;213بينما 

;Knutas & Ikonen, et al, 2016, 49  Böckle & Micheel,  et al, 2018, 1231  مبادئ ( عدة 

 العملية التدريبية كالأتي:لتوظيف المحفزات التعليمية في 

فترة   - طوال  الذاتية  والفعالية  بالسيطرة  الشعور  إلى  المتدرب  يحتاج  التوجيه: 

 التدريب لتشجيعه على التقدم من خلال مستويات مختلفة من الصعوبة المتزايدة. 

العلمية   - المادة  التعليمية مع  المحفزات  تتناسب عناصر  عناصر مقنعة: يجب أن 

 العمري للعينة، وطبيعة بيئة التعلم أو التدريب. المقدمة، والمستوى 

التنمية بشغف: تساعد على تطوير المهارات واكتساب المعرفة لتحقيق عدة نتائج   -

 تحفيزية تؤهل المتدرب لمواصلة عملية التدريب. 

الإنجاز على أساس التحفيز: فيتم توجيه هذه العناصر للحصول على ردود فعل  -

 هداف كوسيلة لزيادة الكفاءة الذاتية.إيجابية مرتبطة بتحقيق الأ 

 لأساليب تدرب المتدربين.  -
ً
 قابليتها للتكيف: يمكن تقديمها وفقا

الترفيه لأجل التدريب: تشتمل على عناصر المتعة والتشويق والإثارة لزيادة تحفيز   -

 المشاركين والوصول إلى مرحلة متقدمة من الرض ى لديهم. 

ي - ما  بها  يوجد  والتعاون:  مع  المنافسة  الفرد  منافسة  جانبين  على  المنافسة  دعم 

التي   العناصر  من  العديد  وجود  إلى  إضافة  الآخرين،  مع  الفرد  ومنافسة  نفسه 

 تشجع على التعاون والتفاعل الاجتماعي. 

 العلاقة: تعني الحاجة إلى التفاعل والتواصل الاجتماعي مع الأخرين. -
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 ارات معينة داخل بيئة التعلم. الكفاءة: تعني الحاجة إلى الاتقان والفاعلية لمه -

 الحكم الذاتي: الحاجة إلى سيطرة المتدرب على عملية تدريبه.  -

تعتبر المحفزات التعليمية في حالة التدريب طريقة لتحفيز المتدربين وتعزيز مشاركتهم  

  
ً
التدريب المختلفة عن طريق إضافة بعض عناصر المحفزات التعليمية، وذلك وفقا في أنشطة 

الم بيئة  للفروق  في  التكيفي  النهج  تطبيق  تم  ما  إذا  المتدربين  تفضيلات  بين  والفردية  ختلفة 

 (. (Monterrat & Lavoué, et al, 2014, 115المحفزات التعليمية 

من   كل  دراسة  عليه  أكدت  ما   & Armstrong & Landers, 2018)   ;Schöbel;وهذا 

Janson, et al, 2019)  ;Kornevs & Hauge, et al, 2019  Nasyrova, 2019  من ضرورة توظيف )

 لفعاليتها  
ً
المحفزات التعليمية في برامج التدريب الإلكترونية عبر الإنترنت )أون لاين(، وذلك نظرا

 في تحسين حل المشكلات وتنشيط عمليات المشاركة من قبل المتدربين. 

 مراحل تطبيق المحفزات التعليمية:

علم التكيفية بالمحفزات التعليمية التحفيزية الشخصية، وأساليب  يتم تعزيز بيئة الت

التدريب ومسارات التدرب مع المحتوى التدريبي، فاستخدام عناصر المحفزات يمكن تطبيقه في  

تساعد   فهي  والتعلم،  التدريب  نتائج  لتعزيز  تفاعليتها  لزيادة  والتكيفية  الإلكترونية  البيئات 

 . Su, 2017, (2278)ارسة المستمرة على بقاء أثر التدريب لفترة طويلة  الذاكرة من خلال توفير المم

لذا من الضروري المرور بعدة خطوات لتطبيق واستخدام المحفزات التعليمية بطريقة  

 ( كالأتي: (Silic & Lowry, 2019, 11تكيفية، وهي كما أوضحها 

 لمحفزات التعليمية. الخطوة الأولى: لابد من مراجعة الأدبيات التربوية حول ميزات ا  -

الخطوة الثانية: اقتراح كيفية تطبيق عناصر المحفزات التعليمية في سياق الهدف   -

 من تجربة البحث الميدانية. 

 الخطوة الثالثة: تعيين محفزات محددة لكل أسلوب تدريبي يتم تصميمها.  -

 الخطوة الرابعة: تصميم المحفزات التعليمية نفسها.  -
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أوضح   الصدد عدة خطوات    Monterrat and Lavoué, et al (2014, 8)لذا  هذا  في 

 لدمج المحفزات التعليمية في بيئة التعلم التكيفية كاللآتي:

 تتبع البيانات من بيئة التعلم وعناصر المحفزات التعليمية. -

 تقييم مستوى المشاركة والأنشطة في البيئة.  -

البيانات   - باستخدام  وذلك  التكيف،  قواعد   على   
ً
بناءا المتدرب  نموذج  تحديث 

 الأساسية للمتدرب.

دمج المحفزات التعليمية داخل واجهة المستخدم من خلال إحداث أفضل مطابقة   -

 مع نموذج المتدرب. 

 تحديد  
ً
ولدمج المحفزات التعليمية مع الأنظمة التكيفية التعلمية والتدريبية يجب أولا

دمج  أ يتم  الأساليب  هذه  إنشاء  بعد  ثما  ومن  التكيفية،  البيئة  داخل  المتبعة  التدريب  ساليب 

 . (Su, 2017, 2280)المحفزات التعليمية المناسبة لكل أسلوب في مسار تدربه 

من ضرورة الدمج بين المحفزات    Shi and Cristea (2016)وهو ما أكدت عليه دراسة  

تفضيلات على  القائمة  واحد   التعليمية  نظام  في  التكيفية  والنظم  الخاص  وأسلوبهم  المتدربين 

أنظمة   تصميم  في  المتمثل  التحدي  لمواجهة  وذلك  واضح،  نظري  أساس  وعلى  علمية  بطريقة 

 تدريبية قادرة على إبقاء المتدربين متحمسين باستمرار. 
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