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تعلم بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح

والدافعية للإنجاز ومستوى  تنمية التحصيل علىعلى محفزات الألعاب  ةقائمالكترونى 

 التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات

  *أ.م.د/ أميرة محمد المعتصم

 مستخلص البحث:

( والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةنمط لوحيهدف البحث الحالى إلى الكشف عن أثر التفاعل بين 

والدافعية للإنجاز  تنمية التحصيل فىعلى محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  وتوقيت عرضها فى

على  ةقائمترونى ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات. وقد تم تطوير بيئة تعلم الك

)الفورية، والمرجأة(  ( وتوقيت عرضهاوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةوحللبنمطين محفزات الألعاب 

وتم  (، والمعايير التصميمية المحددة.2102من خلال اتباع مراحل نموذج محمد ابراهيم الدسوقى )

استخدام مزيج من مناهج البحث التربوية وهى: المنهج الوصفى التحليلى والمنهج التطويرى والمنهج 

التكنولوجى. التقبل كما تم إعداد اختبار تحصيلي، ومقياس الدافعية للإنجاز، ومقياس مستوى  التجريبى.

تم تقسيمهن إلى أربع مجموعات ( طالبة بالفرقة الثالثة، بكلية البنات، 011واشتملت عينة البحث على )

، والثانية، بعد كل نشاط تعليميالفورية وتوقيت عرضها  الكاملة،لوحة المتصدرين تجريبية: الأولى، نمط 

لوحة ، والثالثة، نمط بعد كل نشاط تعليمي فوريةال المحدودة، وتوقيت عرضهالوحة المتصدرين نمط 

لوحة ، والرابعة، نمط مجموعة من الأنشطة التعليمية بعدمرجأة وتوقيت عرضها ال الكاملة،المتصدرين 

عن ، كشفت النتائج بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية مرجأةال المحدودة، وتوقيت عرضهاالمتصدرين 

نمط لوحة المتصدرين الكاملة، والطالبات  استخدمنلطالبات اللاتي اعدم وجود فرق دال إحصائياً بين 

الكسب فى التحصيل ، والتحصيل البعديفى كل من:  لمتصدرين المحدودةنمط لوحة ااستخدمن اللاتي 

طالبات اللاتي الوجود فرق دال احصائياً بين  عدمكذلك ثبت التكنولوجى، ومستوى التقبل المعرفى، 

استخدمن طالبات اللاتي البعد كل نشاط تعليمي، وفورية النمط توقيت عرض لوحة المتصدرين استخدمن 

التحصيل فى كل من: بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية،  مرجأةاللوحة المتصدرين نمط توقيت عرض 

كشفت التكنولوجى، بينما ومستوى التقبل والكسب فى التحصيل المعرفى، والدافعية للإنجاز، ، البعدي

نمط لوحة المتصدرين الكاملة، استخدمن لطالبات اللاتي االنتائج عن وجود فرق دال إحصائياً بين 

لصالح الطالبات اللاتي ، الدافعية للإنجازفى  نمط لوحة المتصدرين المحدودةاستخدمن والطالبات اللاتي 

   .نمط لوحة المتصدرين المحدودةاستخدمن 

 الفورية،المتصدرين ) ةلوحتوقيت عرض  –( والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةلوح الكلمات المفتاحية:

 مستوى التقبل التكنولوجى. -الدافعية للإنجاز -تعلم الكترونى بيئة  - محفزات الألعاب - (المرجأةو
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The Effect of the Interaction between the Leaderboard patterns 

 (Complete and Limited) and their timing of Display in Games Stimuli 

based E-learning Environment on improving Academic Achievement, 

Motivation for Performance and Technology Acceptance level in  Female 

teachers students 

By 

Dr. Amira Mohamed EL Moatasem 
  

Associate Professor of Instructional Technology 
Faculty of Women for Arts, Science & Education - Ain Shams University - Egypt 

Abstract 

    The present research aims to reveal the effect of the interaction between the leaderboard 

patterns and the timing of leaderboard display in games stimuli based E-learning environment, 

on improving academic achievement, motivation for performance and technology acceptance 

level in Female Teachers Students. Accordingly a games stimuli based E-learning 

environment with its two leaderboard patterns (Complete and Limited) and their timing of 

display (immediate and delayed), has been developed by following El Dousoki's (2012) 

Model stages. Moreover, a combination of educational research methods, namely: The 

Analytical-Descriptive, the Developmental and the experimental, have been used. In addition 

on academic achievement test, motivations for performance measure and technology 

acceptance level measure have also been prepared. The study's sample consists female 

students studying at college of Women. Those female students have been divided into four 

experimental groups. The study's results showed that there was no statistically significant 

difference between who used the complete leaderboard pattern and those who used the limited 

leaderboard pattern in relation to the academic achievement posttest, the gain in knowledge 

acquisition and technology acceptance level, while there is a statistically significant difference 

on achievement motivation in favor who used the limited leaderboard pattern. and that there 

was also no statistically significant difference between who used the immediate timing display 

pattern of leaderboard after every educational activity and those who used the delayed timing 

display pattern of leaderboard after a group of educational activities on the research dependent 

variables. Also,  there was no statistically significant difference effect that can be attributed to 

the interaction between the patterns of the leaderboard and the patterns of its display timing on 

the dependent search variables. 

Key words:  

Leaderboard patterns - Games Stimuli - Motivation for Performance - Technology 

Acceptance level. 
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تعلم بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةالتفاعل بين نمط لوحأثر 

والدافعية للإنجاز ومستوى  تنمية التحصيل علىعلى محفزات الألعاب  ةقائمالكترونى 

 التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات

 

 مقدمة:

تشهد بيئات التعلم الإلكترونى تطورًا كبيرًا فى توظيف المستحدثات التكنولوجية الحديثة من أجل تقديم      

تعلم يساعد على تحفيز المتعلمين زيادة دافعيتهم نحو التعلم لما كان لها عظيم الأثر فى توظيف التقنيات 

ائق عرض المحتوى التعليمي، وأداء الحديثة لتطوير آليات التفاعل، وأساليب، وأدوات التعلم، وطر

الأنشطة التعليمية، وتعُد محفزات الألعاب أحد المستحدثات التكنولوجية الحديثة التى تم توظيفها فى بيئات 

التعلم الإلكترونى لتوفير بيئات تعلم أكثر تفاعلية وتحفيزًا للمتعلمين لسد إحتياجاتهم التعليمية للوصول إلى 

 قيق الأهداف التعليمية المستهدفة. أفضل أداء للتعلم لتح

الألعاب المتعددة، ويطبقها  يدمج عناصر تعليمي فريد مدخل وتعُرف محفزات الألعاب التعليمية بأنها     

في سياق تعليمى؛ الأمر الذي يحفز المتعلمين، ويجعلهم أكثر نشاطًا، واستمتاعًا، ومشاركة عند تفاعلهم 

 ,Mcntosبدوره على تحقيق مستويات عليا من الإنجاز الأكاديمي مع المحتوى التعليمي؛ مما يؤثر

2018, p.35)  .)تدمج وتوظف عناصر الألعاب فى سياق تعليمي معين ببيئة التعلم  وتهدف إلى

 الإلكتروني بهدف؛ تحفيز المتعلمين، وجعلهم أكثر نشاطًا، واستمتاعًا بالتعلم.     

بعديد من المزايا منها: أنها تساعد المتعلمين على تحقيق الأهداف  التعليمية محفزات الألعاب وتتميز     

التعليمية بكفاءة وفاعلية، كما تساعدهم على الإنخراط والإنغماس فى العملية التعليمية؛ حيث يصبح 

التعليمية المتعلم جزء لا يتجزأ من عملية التعلم من خلال جذب انتباههم وتحفيزهم للوصول إلى الأهداف 

دة، كما توفر بيئة آمنه للتكرار والمحاولة دون وجود أى قيود لتحقيق للأهداف التعليمية المحددة؛ المحد

من خلال استراتيجية المحاولة والخطأ التى تعُد سمة مميزة لبيئات التعلم الإلكترونية القائمة على محفزات 

بما يتوافق مع الخطو الذاتى للمتعلم، الألعاب، كما تتيح للمتعلمين التعلم الفردى وفق الحاجات التعليمية 

بالإضافة إلي أنها توفر مستويات متنوعة من الصعوبة لكى تناسب مجهود كل متعلم. كما تتميز محفزات 

الألعاب أيضًا بأنها تتيح للمتعلمين حرية خوض التجارب التعليمية والسيطرة على تعلمهم، وزيادة 

ديهم والعمل على تصحيحها نحو المسار السليم. علاوة على أن تركيزهم، وإدراكهم للمشكلات التعليمية ل

التعلم الإلكترونى يصبح أكثر متعة وتفاعل؛ من خلال توظف عناصر الألعاب فى سياق تعليمي حيث لا 

تركز على المعلومات فقط ولكنها تضيف المتعة والتشويق فى التعلم وتفاعل المتعلمين فى بيئة التعلم 

فإنها تحقيق الأهداف التعليمية المحددة بكفاءة وفاعلية بالإضافة إلى تحسين إستيعاب  الإلكترونى ومن ثم

 المعرفة وتعزيز الإحتفاظ بها.  

( ميكانيكيات الألعاب: تشتمل على 0من ثلاثة مكونات تتضمن )التعليمية وتتكون محفزات الألعاب      

مجموعة من القواعد والإجراءات والسلوكيات وآليات التحكم التى تحدد نتائج التفاعلات داخل اللعبة، 

وتجعل النشاط الذى يقوم به المتعلم يشبة نشاطه فى اللعب، وتتضمن: النقاط، والشارات، ولوحات 
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( 2ات، والقواعد، والمهام، والوقت، وشريط التقدم، والمكافآت، والتغذية الراجعة. )المتصدرين، والمستوي

ديناميكيات الألعاب: يقصد بها مبادئ تصميم اللعبة التى تدُعم الجوانب الجمالية فى العملية التعليمية؛ فهى 

صولهم على المكافآت، تعُد التحديات والمهام التى يستجيب المتعلمون لها، والتى يترتب عليها تقدمهم وح

( 3وتتضمن: التحديات، والمنافسة، والإنجازات، والتعاون، والتعبير عن الذات، والسرد القصصى. )

جماليات الألعاب: يقصد بها التأثيرات العاطفية والنفسية الكامنة التى تجذب المتعلم وتبقيه على اتصال مع 

متعة، والتحدى من خلال المهام والتكليفات اللعبة، وتتضمن: الإحساس أى الشعور بكونها لعبه م

التعليمية، والإكتشاف من خلال الإكتشاف الذاتى للمتعلم للعبة، والخيال كأن تأخذ اللعبة شكل درامى، 

والتشويق والإثارة حيث  تقدم الالعاب التعليمية بشكل شيق وممتع للمتعلمين، ويمكن أن تفهم هذه 

، ص 2102)أبو خطوة،  التعليمية ومتنوعة من محفزات الألعاب الجماليات على أنها أهداف متعددة

 (Karl, 2018, p.44 ؛211، ص 2102؛ عطية، 012،  ص2102؛ محمد، 031

، 2102تتنوع أنماط محفزات الألعاب فى بيئات التعلم الإلكترونى، حيث صنفها أبو خطوة )و     

ى نوعين أساسيين يمكن إل Karl (2018, p.45( وكارل )072، ص2102( ومحمد  )032ص

استخدامهما بشكل منفصل، أو معاً فى نفس المقرر وهما: محفزات الالعاب للمحتوى التعليمي، ومحفزات 

( إلى ثلاثة أنواع  تتضمن: محفزات الألعاب 210، ص 2102الالعاب البنائية. فى حين صنفها عطية )

على المقارنات الإجتماعية المحدودة، القائمة على التحديات الشخصية، ومحفزات الألعاب القائمة 

 ومحفزات الألعاب القائمة على المقارنات الكاملة.

وتستخدم محفزات الألعاب فى العملية التعليمية ببيئات التعلم الإلكترونى فى تحفيز وتعزز مشاركة      

تباهم المتعلمين، كما المتعلمين، واندماجهم، انخراطهم فى التعلم حيث تعُد أداة قوية لقدرتها على جذب ان

تساعد على تنمية خبرات التعلم المتعددة لدى المتعلمين، وتعزيز الدافعية لدى المتعلم؛ من خلال جعل 

عملية التعلم أكثر جاذبية، بالإضافة إلى دعم التعلم فى مجموعة متنوعة من السياقات التعليمية 

 (. Prakash, et al, 2020, p. 40؛212، ص 2102؛ عطية، 041، ص2102)أبوخطوة،

ونظرًا لأهمية محفزات الألعاب التعليمية والتى تعُد أحد الركائز الأساسية فى بيئات التعلم الإلكترونى      

فقد بدأت البحوث والدراسات بدراسة متغيراتها والبحث عن كيفية القائمة على محفزات الألعاب، 

وتحديد مجالات استخدامها فى العملية التعليمية،  تصميمها وتوجيهها في نظم التعليم والتعلم المختلفة

؛ 2120؛ الملوانى، 2102 حيث أكدت العديد من البحوث والدراسات السابقة )عطية،والتأكد من فاعليتها 

؛ 2122محمد وآخرون ،؛ 2122 ؛ إبراهيم، وآخرون، 2120خليفة، والسباحى، ؛ 2120عبد الوهاب، 

2020 Su, 2019;  Rose, 2018; Chen, 2018)    Bawa, et al., على فاعلية توظيفها فى بيئات

هذا التيار من البحوث والدراسات السابقة التى التعلم الإلكترونى فى تحقيق نواتج التعلم المتنوعة، ورغم 

تناولت فاعليتها إلا أنها مازالت لم تحظ بالقدر الكافى من البحث والدراسة خاصة فيما يتعلق بمتغيرات 

من حيث أنواعها، وآلياتها، وتوقيت  القائمة على محفزات الألعابفى بيئات التعلم الإلكترونية  استخدامها

 ,2020ومـان )ـ(، وهـونج وس224، ص2102ظهورها، ومدى كثافتها. وهذا ما أكد عليه عطية )

p.23) Huang & Soman    ًا وتعُد لوحة المتصدرين أهم عناصر التحفيز الأكثر تنافسياً واستخدام

بيئات التعلم الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب، والتي تسُتخدم لإظهار إنجازات المتعلمين   في

مقارنة بأقرانهم؛ من خلال إظهار ترتيب اكثر المتعلمين إنجازًا بجانب ما حصلوا عليه من نقاط أثناء أداء 
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ضحة، وتعتمد على المنافسة كحافز المهمات التعليمية المرتبطة بالمحتوى التعليمى في ظل قواعد وا

 . (Owens, 2016, p. 10; Gafni, et al., 2018, p. 39 ؛815، ص2102ودافع للتعلم )حسن، 

وتتسم لوحة المتصدرين فى بيئات التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب بالعديد من        

منها أنها تمكن المتعلمين من متابعة أدائهم ومتابعة التحديثات الفورية، مما يتيح لهم التعرف  المميزات

على مستواهم بالنسبة للمتعلمين الآخرين، وتحقق درجة عالية من الشفافية؛ حيث تعرض ترتيب 

تساعدهم المتعلمين الحقيقى وتحديثه باستمرار فى ضوء ما ينجزونه من مهمات وأنشطة تعليمية، كما 

الأهداف التعليمية المحددة من خلال المهام والأنشطة التعليمية، وتمكنهم من التعرف على  إكتسابعلى 

مدى تقدمهم أو تراجعهم عن تحقيق الأهداف المحددة، كما تعُد أداة قوية لتوجيه السلوك لدى المتعلمين؛ 

ل ظهور ترتيبهم فى لوحة حيث تخلق روح المنافسة بينهم وتشجعهم على تحسين أدائهم من خلا

 .Talib, et al., 2017, p. 10;  Jia, et al., 2017, p؛ 825، ص2120المتصدرين )ابراهيم ، 

153;  Thom, et al., 2019, p. 13;  Urha, et al., 2020, p. 180)  

ى القائمة فى بيئات التعلم الإلكترونلوحة المتصدرين وقد أجريت بحوث ودراسات عديدة حول فاعلية      

، 2121؛ محمد، 240، ص2120؛ خليفة وآخرون، 037، ص 2122على محفزات الألعاب )ابراهيم، 

 وأظهرت نتائج (Zichermann & Cunningham, 2019; Richter, et al., ,2021 ؛ 0444ص 

ث إلى كل هذه البحوث فاعلية استخدامها وتوظيفها فى تحقيق عديد من نواتج التعلم. ومن ثم اتجهت البحو

فى بيئات التعلم الإلكترونى القائمة حيث تصنف لوحة المتصدرين دراسة متغيراتها من حيث أنماطها 

القائمة لوحة المتصدرين على التحديات الشخصية، ولوحة المتصدرين القائمة على محفزات الألعاب، إلي 

لوحة ارنات الكاملة، والقائمة على المقولوحة المتصدرين على المقارنات الإجتماعية المحدودة، 

 .(823، 2120ابراهيم، ؛ 210، ص 2102عطية،  ؛017، ص2102المتصدرين الزمنية )محمد، 

نمطين للوحة المتصدرين فى بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على  ويقتصر البحث الحالى على استخدام

ولوحة المتصدرين القائمة على  محفزات الألعاب وهما: لوحة المتصدرين القائمة على المقارنات الكاملة،

 المقارنات المحدودة بهدف تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز والتقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات.

وتعرف لوحة المتصدرين الكاملة بأنها قائمة تتيح للمتعلم التعرف على مستواه وترتيبه بين جميع       

المتعلمين الآخرين المشاركين فى المهمة، ويتم الترتيب وفق النقاط التى يحصل عليها بعد أدائه 

ة والعكس الإختبارات والأنشطة والمهام، وكلما زادت النقاط تغير موضعه وترتيبه لأعلى القائم

منها: أنها تعمل على زيادة الدافعية لدى المتعلم  المميزات(، وتتميز بعديد من 823، ص2120)ابراهيم،

بهدف الوصول إلى أعلى ترتيب، كما تجعله يشعر بالحاجة إلى مزيد من التفوق لتحقيق الأهداف التعليمية 

لى القائمة أو المراتب العليا، كما تحفزهم على المحددة، وتعُد نمطًا مميزًا بالنسبة للمتعلمين المتصدرين أع

الحفاظ على ترتييبهم دائمًا فى الصدارة، وتجعلهم يشعرون بالثقة فى القدرة على تحقيق المزيد من 

الإنجازات، ومع هذه المزايا للوحة المتصدرين الكاملة إلا أنه يوجد بعض الحدود لها منها: أنها تشُعر 

ط للوصول إلى أعلى ترتيب، ومن ثم يجعله أكثر عرضة للضيق مما قد يؤثر المتعلم بالمزيد من الضغو

سلبياً على أدائه. كما أنها تظهر جميع المتعلمين المشاركين مهما كان عددهم، بدرجاتهم وترتيبهم، ومن ثم 

من  قد تكون غير محفزة بشكل فعال وخاصة إذا كان عدد المتعلمين كبيرًا؛ حيث كلما زاد عدد المتنافسين

المتعلمين يقلل من تحفيزهم للوصول إلى المستويات الأعلى. بالإضافة إلى أنها قد تشُعر بعض المتعلمين 
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بالإحباط نتيجة وجودهم أسفل لوحة المتصدرين، وعدم القدرة على اللحاق بزملائهم؛ مما يؤدى إلى 

يق أهداف التعلم المحددة ضعف الحافز، والدافعية للتعلم، ومن ثم الانسحاب وهذا يؤدى إلى عدم تحق

 Rojas, et al., 2019, p. 779 (Ortiz, et ؛ 830، ص2120؛ ابراهيم، 210، ص 2102)عطية، 

al., 2019, p. 797; . 

وتعُرف لوحة المتصدرين المحدودة بأنها قائمة تتيح للمتعلم التعرف على ترتيبه مقارنة بالمتعلمين      

الآخري المماثلين له او القربين منه فى الترتيب؛ حيث يتم عرض ترتيب ثلاثة من المتعلمين أعلى 

اركين فى المهمة التعليمية، ويتم الطالب، وثلاثة أدنى فى الترتيب دون التقيد بالعدد الكلى  للمتعلمين المش

الترتيب وفق النقاط التى يحصل عليها المتعلم بعد أدائه الإختبارات والأنشطة والمهام التعليمية، وكلما 

 (. 823، ص2120زادت النقاط تغير موضعه وترتيبه لأعلى القائمة والعكس )ابراهيم،

منها أنها تحتوى على مجموعة محددة من  اتالمميزوتتميز لوحة المتصدرين المحدودة بعديد من      

المتعلمين، ومن ثم تكون محفزة لأن العدد المحدود من المتعلمين يزيد من فاعلية منافسة المتعلمين بعضهم 

البعض، كما أنها تتمحور حول المتعلم ذاته، وتمكنه من أن يرى المتعلمين الآخرين ذوى الترتيب المتقدم 

عده بسهولة رؤية ترتيبه بين زملائه مما يكون حافز له للوصول للرتب الأعلى أو المتأخر عنه، كما تسا

والتقدم على زملائه المصنفين فى ترتيب أعلى منه، ومن ثم يشعر المتعلم المصنف فى مستوى أقل من 

زملائه بالقليل من الإحباط عندما يرى ترتيبه ضمن عدد محدود من المتعلمين الآخرين، كما تعُطى 

للمتعلم برؤية موقعه بالنسبة لعدد محدود من المتعلمين الآخرين، مما ينمى لديه الدافعية  خصوصية

للإنجاز، والرغبة فى الوصول إلى الصدارة بسهولة واللحاق بمن هو أعلى منه دون التفكير فى 

المماثلة  الانسحاب، بالإضافة إلى التنافس بين مجموعة محددة من المتعلمين من ذوى المهارات والكفاءات

أو المتقاربة يجعل المتعلم يبذل مزيداً من الجهد، ويصبح أكثر تنافسًا ويقظة وانتباه وفاعلية أكثر من 

 Lee et  830، ص2120التنافس مع متعلمين آخرين ليست لديهم نفس الكفاءات، والمهارات )ابراهيم، 

al., 2019, p. 3; Ortiz, et al., 2019, p. 797) ، 

من المزايا العديدة للوحة المتصدرين المحدودة إلا أنه يوجد بعض الحدود لها منها: أنها  وبالرغم    

تعرض عدداً محدوداً من المتعلمين المتماثلين فى المرتبة وليس ترتيب المتعلم مقارنته بجميع الزملاء 

مين الآخرين مما الآخرين. كما لا يوجد لدى المتعلمين معلومات ترتيب متاحه عن باقى زملائهم المتعل

يجعل هذا الأمر أقل أهمية لديهم. علاوة على أنها لا تبين المستوى الحقيقى للمتعلم بالنسبة لكل المتنافسين 

 .Ortiz, et al., 2019, p) 830، ص2120؛ ابراهيم، 210، ص 2102الآخرين من الزملاء )عطية، 

ت )سالفة الذكر( على تفضيل نمط معين على . ونظرًا لاختلاف الآراء وعدم اتفاق البحوث والدراسا;797

آخر، وبالتالى لا يمكن تحديد أي هذه الأنماط أكثر فاعلية للوحة المتصدرين  فى بيئة التعلم الإلكترونى 

القائمة على محفزات الألعاب، ومن ثم فإن البحث الحالى يهدف إلي الكشف عن أثر التفاعل بين نمط لوحة 

حدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة( فى بيئة تعلم الكترونى قائمةعلى المتصدرين )الكاملة، والم

  محفزات الألعاب بهدف تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز والتقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات.

 ,.Phillips, et al., 2018; Nagle, et al) بعض من البحوث والدراسات السابقة وقد تناولت 

أن  إلى وتوصلت عديدة، على متغيرات وأثرها تقديمها وتوقيت التعليمية فاعلية المكافآت    (2019

 بالتعلم، الاستمتاع على إيجابي لها تأثير أنواعها بشتى المكافآت من خلال محفزات الألعاب التعليمية
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أدى  والذي تقديمها، وتوقيت الإيجابي، التعزيز لمبادئ وفقا أكدت على أهميتها وكذلك المتعلم، انتباه واثارة

عرض آليات محفزات  توقيت بالتعلم.  ويعُد الاستمتاع من عالية مستويات على المتعلم وصول إلى بدوره

 مقيد العرض ومن أو مفتوح متغير، أو كان فورى أو مرجأة، ثابت سواء أساسي الألعاب التعليمية عامل

فعند تصميم آليات محفزات الألعاب فى  تجابة،اس حتى يحقق أفضل طريقة استخدامه بأفضل الضروري

 هذه لعرض الخيارات أفضل التعليمي اختيار عناصرها يجب على المصمم القائمة على التعلم بيئات

التعليمية  البيئات تصميم في القرار اتخاذ أن حيث التعلم الإلكترونية، تصميم بيئات سياق في العناصر

المناسب لعرض آليات محفزات  التوقيت متعددة منها: عناصر علىكبيرة  بدرجة يعتمد الإلكترونية

 & Banfieldمختلفة   نتائج إلى يؤدي الألعاب التعليمية؛ نظرًا لأن اختلاف توقيت عرضها 

Wilkerson, 2019, p. 95) ويقتصر البحث على استخدام نمطين لتوقيت عرض لوحة المتصدرين .)

على محفزات الألعاب وهما: توقيت عرض لوحة المتصدرين الفورية،  فى بيئة التعلم الإلكترونى القائمة

التقبل مستوى توقيت عرض لوحة المتصدرين المرجأة بهدف تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز و

 التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات.

وتعُرف لوحة المتصدرين الفورية بأنها ظهور لوحة المتصدرين عقب أداء المتعلم لكل نشاط تعليمي      

 المميزاتوتتميز بعديد من  (.0423، ص2121يقوم به؛ والتى تعُد بمثابة تعزيز فورى للمتعلم )محمد، 

كما أن توقيت تقديمها محسوم  منها: أنها سهلة التطبيق من الناحية العملية، ويعُد تعزيز فوررى للمتعلم،

 بإنتهاء المتعلم من تنفيذ مهمة تعليمية محددة، بالإضافة إلى أنهاتدفع المتعلم دائمًا إلى سرعة اكتساب

، 2121؛ محمد، 020، ص2105المقبولة لإنجاز المهام التعليمية المطلوبة )مراد، الإيجابية  تالسلوكيا

 (. Mohammad ,2019, p. 82; Groh, 2020, p. 72؛ 413، ص2120؛ أحمد، 0423ص

؛  413، ص2120)أحمد، في حين أوضحت بعض الأدبيات، ونتائج الدراسات والبحوث السابقة      

Mohammad ,2019, p. 82; Hanus & Fox ,2019, 159;  بعض الحدود لاستخدام لوحة )

ن خلاله توقع التوقيت الذي تظهر أنه يعُد هذا النوع تنبؤي؛ يستطيع المتعلم ممنها: المتصدرين الفورية 

فيه لوحة المتصدرين، وهو ما يؤثر على درجة حماس المتعلم، واستجابته لمهمات التعلم. كما أن استمرار 

ظهور لوحة المتصدرين عقب أداء المتعلم لكل نشاط تعليمي يقوم به يؤدى إلى إنطفاء السلوك الإيجابي 

تمرار ظهور لوحة المتصدرين عقب أداء المتعلم لكل نشاط بعد فترة من الوقت، بالإضافة إلى أن اس

تعليمي يقوم به إلي الإشباع مما ينتج عنه فقدان المتعلم القيمة التعزيزية لها. في حين يؤكد البعض أن هذا 

 النمط من عرض لوحة المتصدرين للمتعلم بشكل  فوري لا ينتج سلوكًا إيجابياً قوياً منتظمًا للمتعلم.

عن لوحة المتصدرين المرجأة تعُرف بأنها ظهور لوحة المتصدرين عقب أداء المتعلم لجميع أما      

 (.0423، ص2121الأنشطة تعليمية المطلوبة منه؛ والتى تعُد بمثابة تعزيز مؤجل للمتعلم )محمد، 

المهام تضمن للمتعلم الحفاظ على تركيزه أكبر فترة ممكنة فى إنجاز  منها: المميزاتوتتميز بعديد من 

التعليمية المراد إنجازها، كما تدفعه على المثابرة لتحقيق التقدم والتميز، وتمنحه المتعة والرضا فى 

 للمتعلم الإيجابية من المشاركة الإستمرار لإنجاز المهام والأنشطة التعليمية بكفاءة وفاعلية، كما تزيد

؛ 020، ص2105أثناء التعلم )مراد،  والصعوبات التحديات الأفضل وتمنحه مواجة الاستجابة وتقديم

 Hanus & Fox ,2019, 160; Mohammad؛ 413، ص2120؛ أحمد، 0423، ص2121محمد، 

,2019, p. 83; Groh, 2020, p. 74 .) 
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؛ 414، ص2120)أحمد، في حين أوضحت بعض الأدبيات، ونتائج الدراسات والبحوث السابقة      

Mohammad ,2019, p. 83; Hanus & Fox ,2019, 160; بعض الحدود لاستخدام لوحة )

تعتمد بشكل كبير على التعزيز المتقطع، والتى تدعم فكرة توحيد توقيت منها: أنها المتصدرين المرجأة 

تقديم المحفز للمتعلم، ومن ثم يتعرض المتعلم لإنطفاء السلوك الإيجابي سريعاً. بالإضافة إلي توقف 

الوقت تجعل المحافظة على إستمرارية السلوك المرغوب لدى  ظهور لوحة المتصدرين المرجأة بعض

المتعلم هدفاً يصعب تحقيقه مما تجعل المتعلم يفقد دافعيته للتعلم، كما أن مع استمرارية توقف ظهور لوحة 

 المتصدرين المرجأة بعض الوقت يفقد المتعلم استمرارية تأثيرها فى تعزيز التعلم.

المناسب  وعدم اتفاق البحوث والدراسات )سالفة البيان( على تفضيل التوقيتونظرًا لاختلاف الآراء      

)الفورية، والمرجأة( أكثر فاعلية للوحة  تقديم لوحة المتصدرين، وبالتالى لا يمكن تحديد أي توقيت لتقديم

تائج المتصدرين فى بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب، بالإضافة إلى عدم توافر ن

بحوث أو دراسات توضح مباشرة أثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت 

عرضها )الفورية، والمرجأة( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب فى تنمية التحصيل 

م فإن البحث الحالى يهدف التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات. ومن ثمستوى والدافعية للإنجاز و

إلي الكشف عن أثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، 

تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز  علىقائمة على محفزات الألعاب  الكترونىوالمرجأة( فى بيئة تعلم 

  التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات.مستوى و

هى المحرك الرئيسي للمتعلم، والقوى التى تدفعه، وتوجه سلوكه، وهى بأنها  بالدافعية للإنجاز ويقُصد     

وراء أوجه النشاط المختلفة التى يقوم بها المتعلم، والتي يكتسب عن طريقها خبرات جديدة، ويعدل 

. Hanus & Fox; 2019, 160)) الخبرات القديمة، وتعُد طاقة كامنة لابد من وجودها لحدوث التعلم

وتسهم الدافعية للإنجاز فى تحقيق العديد من الوظائف التى تساعد على تنشيط المتعلم، وتوجه القوة 

الإنفعالية داخله للإستجابة إلي المثيرات ومن هذه الوظائف أنها تستثير السلوك لدى المتعلم للتفاعل مع 

عد محركًا لسلوكه فى إشباع حاجاته التعليمية وتزويده المواقف التعليمية، كما تعزز سلوكه؛ حيث تُ 

بمعلومات عن نتائج تعلمه، فهى بمثابة مثيرات تساعد على زيادة قوة الإستجابة وتدعيمها، علاوة على 

أنها توجيه سلوك المتعلم باستمرار نحو المعارف والمعلومات ذات الأهمية بالنسبة له والتى يتوجب عليه 

فى مختلف الأنشطة عالجتها، بالإضافة إلى أنها تساعد على تحسين أداء المتعلم باستمرار الإهتمام بها، وم

؛ 0507، ص 2121خلال المواقف التعليمية المتعددة )أبو حشيش،  والمهام التعليمية المطلوب إنجازها

 ;Alzaid, 2018, p. 15؛ 335، ص 2122؛ محمد وآخرون، 232، ص2120خليفة وآخرون، 

Fotaris, et al., 2019, p. 101; Jang, et al., 2020, p. 50 .) 

ومن ثم اهتم البحث الحالى بتنمية الدافعية للإنجاز لدى الطالبات المعلمات عينة البحث ببيئة التعلم      

الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب؛ لأهميتها بالنسبة للطالبات، وارتباط تنمية الدافعية للإنجاز 

التعليمى الذى سيتم عرضه من خلال نمطين للوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت بالمحتوى 

عرضها )الفورية، والمرجأة( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب. بالإضافة إلى وجود 

ه بعض الدراسات علاقة وثيقة بين تنمية الدافعية للإنجاز، ومحفزات الألعاب التعليمية وهذا ما أكدت علي

التي دعمت توظيف استخدام محفزات الألعاب التعليمية ببيئات التعلم الإلكترونى لتنمية الدافعية للإنجاز 
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؛ خليفة والسباحى، 2121؛ محمد، 2102محمد، ؛ 2102؛ كامل، 2102؛ الغامدى، 2102 )الشمرى،

 ;Su, 2019;  Rose, 2020) 2018؛ 2122محمد وآخرون ،؛ 2122 ؛ إبراهيم، وآخرون، 2120

Chen, 2018;    Bawa, et al., 

الطريقة التى يدرك بها المتعلم استخدام التكنولوجيا ويقبلها،  التقبل التكنولوجى بأنهمستوى ب ويقُصد     

الفعلي فى  استخدامه على وتؤثر فى المهام التى صممت من أجلهاومن ثم يكون مستعداً لاستخدامها 

 النظام، المعلومات، وجودة وجودة الاستخدام، المتوقعة، وسهولة العوامل منها: المنفعة وهذه المستقبل،

 ;Park, 2019, p. 155؛ 13، ص2121الاستخدام )صالح،  في الخدمة، والثقة الفني، وجودة والدعم

2019, p. 33 (Shannon, . ونظرًا لضرورة وأهمية تقبل التكنولوجيا واستخدامها عند تصميم بيئات

البحوث والدراسات السابقة )حسن لتعلم الإلكترونية، والمستحدثات التكنولوجية، فقد اهتمت العديد من ا

؛ أبو وردة وآخرون، 2102؛ نظير، 2102؛ جبرة وآخرون، 2102؛ جاب الله، 2102وآخرون، 

بقياس مستوى التقبل التكنولوجى فى العديد من ( 2120؛ طه وآخرون، 2121؛ صالح، 2121

كأحد المتغيرات الهامة التى تؤثر التقبل التكنولوجى أكدت على ضرورة الإهتمام بمتغير ت، والمجالا

بشكل واضح على تقبل المتعلم للتقنيات التكنولوجية الحديثة ومن ثم تنمية الدافعيته للتعلم، ومن ثم اهتم 

لبحث ببيئة التعلم لدى الطالبات المعلمات عينة ابقياس مستوى التقبل التكنولوجى البحث الحالى 

 الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب. 

ويستند البحث الحالى على عديد من المبادئ والأسس النظرية التى يقوم عليها التصميم الجيد عند      

تطوير بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب بنمطين للوحة المتصدرين )الكاملة، 

التقبل مستوى جاز ووالمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة( لتنمية التحصيل والدافعية للإن

التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات منها: النظرية البنائية الإجتماعية، ونظرية تحديد الأهداف، ونظرية 

المقارنة الإجتماعية، ونظرية الدافعية، ونظرية الحاجة إلى الإنجاز، ونظرية التدفق، ونظرية الإستثمار 

ة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب. الشخصي؛ وذلك عند تصميم لوحة المتصدرين فى بيئ

كما يستند البحث الحالى أيضًاعلى الأسس النظرية التي تقوم عليها الدافعية للإنجاز فى بيئة التعلم 

النظرية المعرفية، ونظرية سكينر، ونظرية الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب؛ وتتضمن: 

؛ النظرية الموحدة سس النظرية التى يقوم عليها التقبل التكنولوجى ومنهاوالأ ماكليلاند، بالإضافة إلى

الإبتكار  نشر المبرر، ونظرية الفعل المخطط، ونظرية السلوك لتقبل واستخدام التكنولوجيا، ونظرية

 ,.Fotaris, et al ؛037، ص2122ابراهيم،  ؛073، ص2102؛ محمد، 211، ص2102)عطية، 

2019, p. 102; Venkatesh, et al., 2021, p. 172)   

وتأسيسًا على ما سبق  وفى ضوء تحليل البحوث، والدراسات السابقة )سالفة البيان( يتضح      

أنها جميعاً أكدت على فاعلية لوحة المتصدرين فى بيئات التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب 

تحسين استخدام لوحة المتصدرين فى التعلم وأصبح ذلك من المسلمات. لذلك اتجهت الباحثه نحو 

الإلكترونى، وذلك عن طريق دراسة متغيرات تصميمها. بالإضافة إلى أن البحوث والدراسات السابقة 

القائمة على  التى قارنت بين نمطين للوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( فى بيئات التعلم الإلكترونى

ئج قاطعة بشأن أفضلية أحدهما على الآخر، فالبعض أكد على فاعلية محفزات الألعاب لم تتوصل إلى نتا

القائمة على محفزات الألعاب، والبعض الآخر أكد  لوحة المتصدرين الكاملة فى بيئات التعلم الإلكترونى
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القائمة على محفزات الألعاب،  على فاعلية  للوحة المتصدرين المحدودة فى بيئات التعلم الإلكترونى

أيضًا أن البحوث والدراسات السابقة التى قارنت بين توقيت تقديم لوحة المتصدرين )الفورية،  بالإضافة

لم تتوصل إلى نتائج قاطعة بشأن أفضلية أحدهما على الآخر،  والمرجأة( فى بيئات التعلم الإلكترونى

، والبعض الآخر فالبعض أكد على فاعلية توقيت لوحة المتصدرين الفورية فى بيئات التعلم الإلكترونى

أكد على فاعلية  توقيت تقديم لوحة المتصدرين المرجأة فى بيئات التعلم الإلكترونى، ونظرًا لتعارض 

البحوث والدراسات السابقة، علاوة على عدم توافر نتائج بحوث أو دراسات سابقة توضح مباشرة الكشف 

( وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة(  عن أثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة

تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل  علىفى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب 

التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات، لذلك كان اختيار الباحثة تطوير نمطين للوحة المتصدرين )الكاملة، 

فورية، والمرجأة( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب والمحدودة( وتوقيت عرضها )ال

فى موضوع "المكونات تعليمي فى التخصص"، لى الالحاسب الآ"فى مقرر لدى الطالبات المعلمات، 

المادية والبرنامجية للكمبيوتر، ووسائل انتقال الفيروسات للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية ومكافحتها"، 

لذلك توجد حاجة إلى الكشف عن أثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت 

تنمية التحصيل  علىائمة على محفزات الألعاب عرضها )الفورية، والمرجأة( فى بيئة تعلم الكترونى ق

 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات.

 مشكلة البحث:

 :الأتيةتمكنت الباحثة من بلورة مشكلة البحث، وتحديدها، وصياغتها من خلال المحاور      

: الحاجة إلى تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز و  مستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات:أولاا

مقرر "الحاسب الآلى التعليمي فى الباحثة بتدريس  تقومخبرة الباحثة والسياق التعليمي للبحث:  -

وبإطلاع الباحثة على  بكلية البنات، جامعة عين شمس.الفرقة الثالثة تربوى، لطالبات التخصص"، 

نتائج الطالبات فى السنوات السابقة، تبين وجود بعض المشكلات التي تواجه الطالبات المعلمات منها 

ضعف فى التحصيل المعرفى فى بعض الموضوعات التي تخص هذا المقرر، ومنها موضوع 

وتر وبرمجياته التعليمية المكونات المادية والبرنامجية للكمبيوتر، ووسائل انتقال الفيروسات للكمبي"

، والذى تسبب فى العديد من المشكلات التعليمية لدى الطالبات المعلمات، ويرجع ذلك إلى ومكافحتها"

أن تدريس المعارف لهذا الموضوع يحتاج إلى مزيداً من التكنولوجيات الحديثة التى تعمل على جذب 

التعلم بشكل فعال، ومساعدتهن على تنمية الإنتباه لدى الطالبات، وتعزز مشاركتهن واندماجهن فى 

خبرات التعلم المتعددة؛ من خلال تعزيز التغلب على التحديات لحل المشكلات التعليمية، حتى تساعد 

الطالبات على انجاز مهام التعلم المطلوب إنجازها. مما يظُهر حاجة الطالبات المعلمات إلي اكتساب 

البرنامجية للكمبيوتر، ووسائل انتقال الفيروسات للكمبيوتر بالمكونات المادية و"المعارف الخاصة 

 .وبرمجياته التعليمية ومكافحتها"

قامت الباحثة بمقابلة عينة من طالبات الفرقة الثالثة مقابلة عينة من طالبات الفرقة الثالثة تربوى:  -

التعليمي فى تربوى، بكلية البنات جامعة عين شمس، التى سبق لهن دراسة مقرر "الحاسب الآلى 

، والذى يعد مقررًا أساسياً فى برنامج إعداد الطالبات المعلمات للشعب التربوية. وذلك التخصص"
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( طالبة. ومن 31، وشملت العينة )للوقوف على المشكلات، ونقاط الضعف التي تحتاج إليها الطالبات

ضوعات التي تخص هذا المو بعضخلال المقابلة اتضح أن معظم الطالبات شعرنا بصعوبة عند تعلم 

المكونات المادية والبرنامجية للكمبيوتر، ووسائل انتقال الفيروسات "المقرر، ومنها موضوع 

لاحتوائه على معلومات تكنولوجية كثيرة لم تتعرض لهن ، للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية ومكافحتها"

لديهن يجعل دخل تعليمى تكنولوجى إلى مكما أكدت الطالبات إلى حاجاتهن  الطالبات المعلمات من قبل

 .للتعلم دوافع وحوافز كافية

للإنجاز متطلب ضرورى وهام للتعلم ومن المتطلبات الأساسية المراد تنميتها  أصبح تنمية الدافعية -

لأهميتها بالنسبة للطالبات المعلمات عينة البحث لكى تتمكن من تعلم  لدي الطالبات المعلمات،

المكونات المادية والبرنامجية " بصفة عامة، وموضوع التعليمي فى التخصص"،"الحاسب الآلى مقرر

لأن  بصفة خاصة، للكمبيوتر، ووسائل انتقال الفيروسات للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية ومكافحتها"

نحو  الدافعية للإنجاز تعُد المحرك الرئيسي للطالبة المعلمة، والقوى الدافعه لها للتعلم، كما توجه سلوكها

الأهداف التعليمية المحددة لتحقيق التعلم المطلوب بكفاءة وفاعلية، علاوة على أنها تعُد من المكونات 

المهمة لنجاح الطالبة فى أداء المهمات التعليمية المطلوب إنجازها. وهذا ما أكده هانوس، وفوكس  

(Hanus & Fox (2019, p.160 تعُد المحرك الرئيسي للمتعلم، والقوى التى  بأن الدافعية للإنجاز

تدفعه، وتوجه سلوكه، وهى وراء أوجه النشاط المختلفة التى يقوم بها، والتي يكتسب عن طريقها 

خبرات جديدة، ويعُدل الخبرات القديمة، فهى طاقة كامنة لابد من وجودها لحدوث التعلم. ومن ثم 

متطلب من المتطلبات الأساسية للتعلم، ولإكتساب أصبح تنمية الدافعية للإنجاز ضرورة ملحة و

المعارف الخاصة لهذا المقرر، وبصفة خاصة لهذا الموضوع، كذلك الحاجة إلى رفع مستوى تحصيل 

الطالبات المعلمات لهذا المقرر، وهذا ما تهدف إليه الأبحاث الحديثة فى مجال دراسة طرق تعزيز 

م المكلف بها لتحقيق أهداف التعلم المحددة، وعن طريق المكافآت الدوافع الذاتية للمتعلم من خلال المها

أو الجوائز التى تهدف إلى التركيز على إنجازات المتعلم المطلوبة والتى تزيد تبعاً لها دافعية المتعلم 

لتحسين مشاركته، وانخراطه فى عملية التعلم، كما تتيح استقلالية المتعلم وتحقيق ذاته وتجعل عملية 

 (Bielik ,2018,  p.3) م ممتعة وأكثر فاعلية ونشاطًا التعل

على ضرورة الإهتمام بالدافعية  ,et al., (2020, p.290 Banfieldكما أكد بانفيد وآخرون )     

للإنجاز؛ حيث تعُد أحد الجوانب المهمة فى منظومة الدوافع الإنسانية، فهى العامل الأكثر أهمية فى 

طه، ومكوناً أساسياً فى سعى المتعلم تجاه تحقيق ذاته وتوكيدها، حيث يشعر توجيه سلوك المتعلم وتنشي

( 803، ص2102المتعلم بتحقيق ذاته من خلال ما ينجزه وفيما يحققه من أهداف. كما أكد الغامدى )

على أن الدافعية للإنجاز تعُد شرطًا رئيسياً للتعلم الجيد؛ حيث توفر الرغبة فى المعرفة والمثابرة فى 

نجاز المهام التعليمية اساس التعلم الجيد، كما تعُد مؤشرًا مؤثرًا مباشرًا على أداء المتعلم وتحصيله إ

الدراسي، ويمكن تفسير كثير من مظاهر السلوك الإنسانى فى ضوء دافعيته؛ لأن أداء المتعلم 

توافر لدية من وإصراره على إنجاز المهام التعليمية، واصراره على مواصلة العمل يتوقف على ما ي

( على أن دافعية التعلم حالة داخلية لدى 84، ص، 2105الدافعية للإنجاز. فى حين أكد الفرماوى )

المتعلم تدفعه إلى الإنتباه للموقف التعليمي، والإقبال عليه بنشاط والإستمرار فيه حتى يحقق التعلم، كما 

بيئة تحقق له التكيف والبحث عن أنشطة تحفزه على إمتلاك الأدوات والمواد التى تعمل على توفير 

تعليمية ذات معنى للإستفادة منها وتجنب الوقوع فى الفشل. بالإضافة إلى العديد من الدراسات 
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؛ إبراهيم، 2120؛ خليفة والسباحى، 2121؛ محمد، 2102 ؛ محمد،2102والبحوث السابقة )كامل، 

   ;Su, 2019;  Rose, 2020 2018; Chen,) 2018؛ 2122محمد وآخرون ،؛ 2122 وآخرون، 

Bawa, et al., التى أكدت على أهمية تنمية الدافعية للإنجاز للمتعلم، وتأسيسًا على ما سبق يتضح أن

الدافعية للإنجاز تعُد من الشروط الأساسية، والعوامل الرئيسية لتحقيق أهداف عملية التعلم، وتوجيه 

غوب فيها، ومن ثم اهتم البحث الحالى بتنمية الدافعية سلوك المتعلم نحو السلوكيات الإيجابية المر

للإنجاز لدى الطالبات المعلمات عينة البحث، لأهميتها بالنسبة للطالبة المعلمة، وارتباطها بتحقيق 

 أهداف التعلم. 

أحد الركائز الأساسية والمؤشرات الجوهرية لنجاح وتقبل الإهتمام بمستوى التقبل التكنولوجى  يعُد -

مستوى التقبل التكنولوجى لدى  حيث يؤثر :الطالبات المعلمات لدى ات التكنولوجية الحديثةالتقني

تلك التكنولوجيا فى المستقبل؛ وذلك حينما تدرك الطالبة  استخدام في الرغبة الطالبات المعلمات على

لتبنى استخدامها فى المستقبل، لديها استعداد المعلمة أهمية استخدامها، فإنها تتقبلها، ومن ثم يصبح 

( بأن الطريقة التى يدرك بها المتعلم استخدام التكنولوجيا (Park, 2019, p. 155وهذا ما أكده بارك 

يكون لها دور فى تقبلها، وبالتالى يكون مستعداً لاستخدامها. ومن ثم يعُد الإهتمام بمستوى التقبل 

ساسية والمؤشرات الجوهرية لنجاح وتقبل التقنيات التكنولوجى فى البحث الحالى أحد الركائز الأ

التكنولوجية الحديثة التى يجب الإهتمام بها كأحد متغيرات البحث. ونظرًا لضرورة وأهمية قياس 

مستوى تقبل التكنولوجيا واستخدامها عند تصميم بيئات التعلم الإلكترونية، والمستحدثات التكنولوجية 

؛ جبرة 2102؛ جاب الله، 2102)حسن وآخرون، والدراسات السابقة فقد اهتمت العديد من البحوث 

( 2120؛ طه وآخرون، 2121؛ صالح، 2121؛ أبو وردة وآخرون، 2102؛ نظير، 2102وآخرون، 

بقياس مستوى تقبل التكنولوجيا فى العديد من المجالات، وأكدت على ضرورة الإهتمام به كأحد 

تقبل المتعلم للمستحدثات التكنولوجية فى بيئات بشكل واضح على المتغيرات البحثية الهامة التى تؤثر 

ومن ثم ينعكس بشكل مباشر على أدائه فى العملية التعليمية ونواتج التعلم، وتأسيسًا  التعلم الإلكترونية،

للطالبات المعلمات لأنه التقبل التكنولوجى ذات أهمية على ما سبق بيانه أصبح الإهتمام بقياس مستوى 

إلى الكشف عن العناصر الأساسية والأبعاد الجوهرية التى تؤثر على مستوى التقبل حاجة  توجد

من دور كبير التكنولوجى للطالبة المعلمة ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب؛ لما له 

أدائهن فى العملية فى تقبل الطالبات المعلمات للتكنولوجيا واستخدامها فى المستقبل مما ينعكس على 

 التعليمية ونواتج التعلم المطلوب تحقيقها.

ثانياا: الحاجة إلى تطوير بيئة تعلم إلكترونى قائمة على محفزات الألعاب بنمطين للوحة المتصدرين 

)الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة( لتنمية التحصيل والدافعية للإنجاز 

 نولوجى لدى الطالبات المعلمات: ومستوى التقبل التك

( على أهمية وضرورة دمج محفزات الألعاب داخل بيئات التعلم 037، ص2122أكد ابراهيم )     

الإلكتروني؛ حيث يجعلها بيئات تعلم أكثر فاعلية وتحفيز للمتعلمين على التعلم، وتزيد من دافعيتهم 

لفردية بينهم، وتحفزهم على التعلم والإنخراط للإنجاز، وتعمل على جذب انتباههم، وتراعى الفروق ا

الفعال فى الأنشطة التعليمية، وتحليل المهام التعليمية المطلوب إنجازها، والتخطيط لإستغلال المصادر 

 ,.Hamari, et al أكد هامارى وآخرونالتعليمية لديهم لتنفيذ جميع المهام التعليمية المطلوبة. فى حين 
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(2021, p.25 )  توظيف استخدام محفزات الألعاب يعُد الأكثر انتشارا بين تطبيقات التعليم، على أن

والتعلم الحديثة؛ لأنها حققت نتائج إيجابية فى العملية التعليمية منها إثارة دافعية المتعلم نحو التعلم، والتمتع 

ات الاجتماعية بين به، والانخراط في المهام والأنشطة التعلمية، فضلا عن تأثيرها الإيجابى في العلاق

 .بعضهم البعض المتعلمين

البحوث والدراسات السابقة على فاعلية محفزات الألعاب التعليمية فى تنمية نتائج أكدت عديد من كما      

؛ إبراهيم، 2120؛ خليفة، والسباحى، 2120؛ عبد الوهاب، 2120عديد من نواتج التعلم )الملوانى، 

   ;Su, 2019;  Rose, ; Chen, 2018 2018 2020؛ 2122؛ محمد وآخرون ،2122 وآخرون، 

(Bawa, et al.,  ورغم هذا التيار من البحوث والدراسات السابقة التى تناولت فاعليتها إلا أنها مازالت لم

تحظ بالقدر الكافى من البحث والدراسة خاصة فيما يتعلق بمتغيرات استخدامها فى بيئات التعلم 

اعها، وآلياتها، وتوقيت ظهورها، ومدى كثافتها، وكيفية تصميمها وتوجيهها في الإلكترونية من حيث أنو

، 2102نظم التعليم والتعلم المختلفة وتحديد مجالات استخدامها فى العملية التعليمية وهذا ما أكده عطية )

( 54، ص2120كما أكد موسي ) ، (Huang & Soman, 2020, p.23)(، وهونج وسومان 224ص

لرغم من الجهود الكبيرة التى بذلت فى مجال البحث العلمى بخصوص فاعلية محفزات الألعاب على أنه با

التعليمية، إلا أن الأدلة التجريبية ومراجعة البحوث والدراسات السابقة حول فاعليتها فى السياقات 

أولًا فهم الكيفية التعليمية ليست قاطعة، فالفهم الدقيق لكيفية توظيف المحفزات فى بيئات التعلم يستلزم 

وبما أن هذا المجال في  التى تؤثر بها، وكيف تم دراستها للكشف عن فاعليتها على نتائج التعلم، والدافعية.

حاجة لمزيد من البحث والدراسة فيما يتعلق بمتغيرات استخدامه، لذلك اتجه البحث الحالي إلي دراسة 

وباطلاع الباحثة لكتروني، وتأسيسًا على ما سبق بعض متغيرات محفزات الألعاب فى بيئات التعلم الإ

 Schoologyب وجدت ان منصة على محفزات الألعا ةقائمعلى العديد من نظم إدارة التعلم والتطبيقات ال

، وقد قائم على محفزات الألعابأحد أكثر منصات التعلم شيوعًا التي تسمح للمعلمين بإدارة التعلم ال

؛ ابراهيم، 2102؛ عطية، 2105استخدمتها عديد من نتائج البحوث والدراسات السابقة )جميل وآخرون، 

(، وأثبتت فاعليتها فى تحقيق العديد من نواتج التعلم، كما 2120؛ الملوانى، 2121؛  الغامدى، 2120

على  ;Sicat, 2021 (Sarrab, et al, 2020؛ 2105أكدت بعض الدراسات السابقة )جميل وآخرون، 

كأحد منصات التعلم القائمة على محفزات الألعاب  Schoologyأهمية وضرورة استخدام منصة 

التفاعلية، التعليمية لتحقيق الأهداف التعليمية بكفاءة وفاعلية نظرًا لأنها تتميز بعديد من الخصائص منها 

ومن ثم توجد حاجة إلى  ة لها،وسهولة الإستخدام، وإمكانية الوصول وغيرها من الخصائص المميز

 بنمطين للوحة  Schoologyباستخدام منصة على محفزات الألعاب ةقائمتطوير بيئة تعلم الإلكتروني 

والدافعية  التحصيل تنميةل )الفورية، والمرجأة( ( وتوقيت عرضهاوالمحدودة الكاملة،المتصدرين )

 . لماتللإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المع

ثالثاا: الحاجة إلى توظيف استخدام لوحة المتصدرين فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب 

 لتنمية التحصيل والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات:

على أهمية Gafni, et al. (2018, p. 39) وجافنى وآخرون  Owens (2016, p. 10) أوينسأكد      

تعُد من أهم في بيئات التعلم الإلكتروني لتحقيق الأهداف التعليمية؛ حيث توظيف لوحة المتصدرين 

بيئات التعلم الإلكترونية، والتى تتيح المنافسة بين المتعلمين في   استخدامًا في عناصر محفزات الألعاب
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وفقاً لإنجازاتهم أثناء المهمات  بالعدل مظل قواعد واضحة، وتثير دوافعهم، وتحفيزهم للتعلم، وتشعره

، 2122كما أكدت العديد من الدراسات والبحوث السابقة )ابراهيم، والأنشطة التعليمية المطلوب إنجازها. 

 & Zichermann ؛ 0444، ص 2121؛ محمد، 240، ص2120؛ خليفة وآخرون، 037ص 

Cunningham, 2019; Richter, et al., ,2021) وظيفها فى التعلم الإلكترونى لتحقيق على أهمية ت

فى التعلم لوحة المتصدرين العديد من نواتج التعلم، وتنمية الدافعية للإنجاز. ونظرًا لأهمية توظيف 

تحقيق للوحة المتصدرين فى الإلكترونى، فإن البحث الحالى يهدف إلى الإستفادة من الوظائف الأساسية 

لوحة المتصدرين فى ا على ما سبق توجد حاجة للكشف عن فاعلية تأسيسً والأهداف التعليمية المحددة، 

والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل لتنمية التحصيل  بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب

 .التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات

قائمة على محفزات رابعاا: الحاجة إلى استخدام توقيت عرض لوحة المتصدرين فى بيئة تعلم الكترونى 

 الألعاب لتنمية التحصيل والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات:  

    (Phillips, et al., 2018; Nagle, et al., 2019) أكدت العديد من البحوث والدراسات السابقة     

وقيت تقديم آليات محفزات الألعاب التعليمية التعليمية عموما وعلى ت تقديم المكافآت على فاعلية توقيت

 أحد باعتبارهأساسي ومهم  عرض آليات محفزات الألعاب التعليمية عامل توقيت بصفة خاصة. ويعُد

بيئات التعلم الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب   وانتاج لتصميم اللازمة والمعايير المتغيرات

كان  سواء تحقيق الأهداف التعليمية المحددة في التعليمية المكافأت فاعلية تضمن لكى التعليمية وأنشطتها

 استخدامه بأفضل الضروري مقيد العرض فمن أو مفتوح متغير، أو هذا التوقيت فورى أو مرجأة، ثابت

 القائمة على التعلم فعند تصميم آليات محفزات الألعاب فى بيئات استجابة، حتى يحقق أفضل طريقة

تصميم  سياق في العناصر هذه لعرض الخيارات أفضل التعليمي اختيار يجب على المصممعناصرها 

 بدرجة يعتمد التعليمية الإلكترونية البيئات تصميم في القرار اتخاذ أن حيث التعلم الإلكترونية، بيئات

المناسب لعرض آليات محفزات الألعاب التعليمية؛ نظرًا لأن  التوقيت متعددة منها: عناصر كبيرة على

(، ومن (Banfield & Wilkerson, 2019, p. 95مختلفة   نتائج إلى يؤدي اختلاف توقيت عرضها 

ثم اقتصر البحث الحالى على توظيف نمطين لتوقيت عرض لوحة المتصدرين فى بيئة التعلم الإلكترونى 

وهما: توقيت عرض لوحة المتصدرين الفورية، توقيت عرض لوحة القائمة على محفزات الألعاب 

 المتصدرين المرجأة بهدف تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز والتقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات.

توقيت عرض لوحة المتصدرين )الفورية، تأسيسًا على ما سبق توجد حاجة للكشف عن فاعلية و

والدافعية للإنجاز ومستوى لتنمية التحصيل  الكترونى قائمة على محفزات الألعابوالمرجأة( فى بيئة تعلم 

 .التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات

خامساا: الحاجة إلى المقارنة بين نمطين للوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها 

حفزات الألعاب لتنمية التحصيل والدافعية )الفورية، والمرجأة( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على م

 للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات: 

، 2120؛ خليفة وآخرون، 037، ص 2122أكدت عديد من البحوث والدراسات السابقة )ابراهيم،      

 Zichermann & Cunningham, 2019; Richter, et ؛ 0444، ص 2121؛ محمد، 240ص

al., ,2021)  فى بيئات التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب كما لوحة المتصدرين على فاعلية
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اتفقت نتائجها على فاعلية استخدامها وأهمية توظيفها فى تحقيق العديد من نواتج التعلم، وأصبح ذلك من 

إلى دراسة متغيراتها من حيث أنماطها والتى تعُد من أهم متغيرات المسلمات. لذلك اتجه البحث الحالى 

نمطين للوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( فى بيئة  واقتصر البحث الحالى على استخدامالتصميم، 

التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب بهدف تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز والتقبل 

 ى الطالبات المعلمات. التكنولوجى لد

التى قارنت بين لوحة  -على حد علم الباحثة  -الباحثة للبحوث والدراسات السابقة  وبتحليل     

البحوث والدراسات  بيئات التعلم الإلكترونى تبين أنه لم تتوصل فىالمتصدرين )الكاملة، والمحدودة( 

، فالبعض أكد على فاعلية نمط لوحة المتصدرين إلى نتائج قاطعة بشأن أفضلية أحدهما على الآخر السابقة

 ;Jia, et al., 2017; Rojas, et al., 2019; Glover, 2020) الكاملة فى بيئات التعلم الإلكترونى

Prakash, et al., 2020)  والبعض الآخر أكد على فاعلية نمط لوحة المتصدرين المحدودة فى بيئات

 ;2120Lee & Hammer, 2019; Ortiz, et al., 2019هيم، ابرا؛ 2102)عطية،  التعلم الإلكترونى

Prakash, et al., 2020)  ، ونظرًا لتعارض الدراسات والبحوث السابقة والتى لم تجزم بأفضلية نمط

فى بيئات التعلم الإلكترونى وخاصة مع تباين نتائج الدراسات والبحوث  على الآخر للوحة المتصدرين

لذلك توجد  ؛، ومن ثم تحتاج إلى مزيد من الدراسات والبحوث فى هذا الشأن.السابقة فى تحديد أنسب نمط

فى بيئة تعلم الكترونى قائمة  الأكثر مناسبةحاجة إلى تحديد نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( 

على محفزات الألعاب لتنمية التحصيل والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات 

 المعلمات.

 أساسي كان فورى أو مرجأة عاملأ عرض آليات محفزات الألعاب التعليمية سواء توقيت وبما أن     

الخيارات  أفضل التعليمي اختيار الإلكترونى، لذا يجب على المصمم التعلم ومهم عند تصميم بيئات

 إلى يؤدي اختلاف توقيت عرضهاآليات محفزات الألعاب التعليمية؛ نظرًا لأن  لعرض للتوقيت المناسب

توجد حاجة أيضًا ما سبق  علىتأسيسًا و(، (Banfield & Wilkerson, 2019, p. 95مختلفة   نتائج

الأكثر مناسبة فى بيئة التعلم  )الفورية، والمرجأة(نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين إلى تحديد 

والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب لتنمية التحصيل 

وهو ما يهدف إليه البحث الحالى، وعلى ذلك ومن خلال هذه الحاجات السابقة،  لدى الطالبات المعلمات.

 يمكن صياغة مشكلة البحث الحالى فى العبارة التقريرية الآتية:

ين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت "توجد حاجة إلى الكشف عن أثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدر     

عرضها )الفورية، والمرجأة( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب على تنمية التحصيل 

 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات".

 صياغة مشكلة البحث: 

البحث الحالي، وصياغتها في العبارة التقريرية الأتية: يمكن تحديد مشكلة ما سبق بيانه بناء على      

"توجد حاجة إلى الكشف عن أثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت 

فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب على تنمية التحصيل  عرضها )الفورية، والمرجأة(

 لتقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات"والدافعية للإنجاز ومستوى ا
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 أسئلة البحث: 

 لحل مشكلة البحث، يمكن صياغة السؤال الرئيس الآتى: 

نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها فى بيئة تعلم الكترونى كيف يمكن تطوير 

على تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز ومستوى  تفاعلهما أثروالكشف عن قائمة على محفزات الألعاب 

 ؟ التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات

 الأسئلة الفرعية الآتية:السؤال الرئيس ويتفرع من 

ما المعايـير التصميـمية لبيئة تعلم إلكترونى قائمة على محفزات الألعاب بنمط لوحة المتصدرين  -0

 ؟ )الفورية، والمرجأة( )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها

ما التصميم التعليمي بنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية،  -2

نموذج الدسوقى الإجراءات المنهجية لوالمرجأة(،  في ضوء معايير التصميم السابقة، وباتباع 

 ؟وانتاجها بيئات التعليم والتعلم الإلكترونى لتصميمم( 2102)

القائم على في التعلم الإلكترونى نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( لما التأثير الأساسي  -3

 ، على:محفزات الألعاب

 التحصيل المعرفى. -أ

 الكسب فى التحصيل. -ب

 الدافعية للإنجاز. -ج

 مستوى التقبل التكنولوجى. -د 

في التعلم الإلكترونى )الفورية، والمرجأة(  لوحة المتصدرين لتوقيت عرضما التأثير الأساسي  -4

 ، على:القائم على محفزات الألعاب

 التحصيل المعرفى. -أ

 الكسب فى التحصيل. -ب

 الدافعية للإنجاز. -ج

 مستوى التقبل التكنولوجى. -د 

 نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضهاما أثر التفاعل بين كل من  -8

 ، على:القائم على محفزات الألعابفي التعلم الإلكترونى  )الفورية، والمرجأة(

 التحصيل المعرفى. -أ

 الكسب فى التحصيل. -ب

 الدافعية للإنجاز. -ج

 مستوى التقبل التكنولوجى. -د 

 أهداف البحث: 

 يهدف البحث الحالي إلى التوصل للأهداف والمخرجات الآتية:

التصميـمية لتطوير بيئة تعلم إلكترونى قائمة على محفزات الألعاب بنمط لوحة  قائمة بالمعايير -0

 .المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها)الفورية، والمرجأة(
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تطوير بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب بنمطين للوحة المتصدرين )الكاملة،  -2

 لتصميمم( 2102ية، والمرجأة(، باتباع نموذج الدسوقى )والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفور

 ، وفي ضوء معايير التصميم السابقة. وانتاج بيئات التعليم والتعلم الإلكترونى

في التعلم الإلكترونى نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( لالكشف عن التأثير الأساسي  -3

تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى  على ،القائم على محفزات الألعاب

 .لدى الطالبات المعلمات

تنمية التحصيل  ، على)الفورية، والمرجأة( وتوقيت عرضهاالكشف عن التأثير الأساسي  -4

 .والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات

 نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضهاالكشف عن أثر التفاعل بين كل من  -8

تنمية التحصيل  ، علىالقائم على محفزات الألعابفي التعلم الإلكترونى )الفورية، والمرجأة( 

 .والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات

 أهمية البحث: 

 ترجع أهمية البحث الحالي إلى أنه:

قد يوُجه نظر الباحثين في مجال تكنولوجيا التعليم إلى أهمية دراسة المتغيرات التصميمية  -0

الخاصة بنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها فى بيئة تعلم الكترونى 

قائمة على محفزات الألعاب بما يتلاءم مع طبيعة المحتوى والمهمات التعليمية وخصائص 

 وتفضيلاتهم التعليمية. المتعلمين 

حيث ؛ التعلم الإلكترونى الاهتمام بتنمية الدافعية للإنجاز فىنظر أعضاء هيئة التدريس، يوُجه قد  -2

 .تعُد المحرك الرئيسي، والقوى الدافعه لتحقيق التعلم المطلوب بكفاءة وفاعلية

م، الاهتمام بقياس قد يوُجه نظر أعضاء هيئة التدريس، والباحثين فى مجال تكنولوجيا التعلي -3

مستوى التقبل التكنولوجى لدى المتعلمين؛ والذي يعُد أحد الركائز الأساسية والمؤشرات 

 الجوهرية لنجاح وتقبل التقنيات التكنولوجية الحديثة ومن ثم نجاح النظام التعليمى ككل.

على محفزات القائمة نظر المتخصصين، والمهتمين بتطوير بيئات التعليم الإلكتروني يوُجه قد  -4

 في التعلم الإلكترونى. وتوقيت عرضهالوحات المتصدرين، إلى أهمية توظيف أنماط الألعاب 

التعليمية، إلى الاهتمام  القائم على محفزات الألعابنظر المهتمين بالتعليم الإلكتروني يوُجه قد  -8

 ، وتوقيت عرضها.  لوحات المتصدرينبتكنولوجيات تقديمه، وبصفة خاصة 

بنمطين  قائمة على محفزات الألعابيقدم مجموعة من المعايير التصميمية لبيئة تعلم إلكترونى  -1

)الفورية، والمرجأة(، مما قد يفُيد للوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها 

 المصممين التعليميين عند تصميم مثل هذه البيئات. 

لأسس النظرية التي يقوم عليها تصميم لوحة المتصدرين يقدم إطارًا نظرياً قائم على المبادئ وا -7

)الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة(، مما قد يفُيد الباحثين فى مجال 

 .القائمة على محفزات الألعاب تكنولوجيا التعليم، والمهتمين بتطوير بيئات التعليم الإلكتروني
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 حدود البحث:

 على :اقتصر البحث الحالى 

بالفصل الدراسي الثانى  جامعة عين شمس ، بكلية البناتتربوىالطالبات المعلمات بالفرقة الثالثة  -0

 م.2122 -2120لعام الجامعى ل

المحتوى التعليمى: المتمثل فى موضوع: "المكونات المادية والبرنامجية للكمبيوتر، ووسائل  -2

ضمن مقرر "الحاسب الآلى ، ومكافحتها"انتقال الفيروسات للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية 

 التعليمي فى التخصص"، الذى يدُرس للطالبات المعلمات عينة البحث.

الدافعية للإنجاز: التى تتضمن الأبعاد الأساسية لقياس الدافعية للإنجاز فى خمسة أبعاد هى: بعُد  -3

المستمر نحو المنافسة  الشعور بمسئولية تحقيق الأهداف التعليمية بكفاءة وفاعلية، وبعُد السعى

لتحقيق مستوى طموح مرتفع، وبعُد التمتع بالمثابرة والتحدى والبحث عن التقدير، وبعُد ادراك 

 أهمية الوقت مع تحقيق الأداء الأفضل، وبعُد التخطيط للمستقبل والرغبة فى الأداء المتميز.

وى التقبل التكنولوجى مستوى التقبل التكنولوجى: الذي تضمن الأبعاد الأساسية لقياس مست -4

والمتمثل فى تسعة أبعاد هى: بعُد القيمة والفائدة المدركة من التكنولوجيا، وبعُد الشروط التيسيرية 

للوصول إلى التكنولوجيا، وبعُد سهولة الإستخدام للتكنولوجيا، وبعُد النوايا السلوكية لإستخدام 

لإلكترونى المستخدم، وبعُد الكفاءة الذاتية التكنولوجيا، وبعُد الثقة فى التكنولوجيا والنظام ا

لإستخدام التكنولوجيا والتعليم الإلكترونى، وبعُد الشعور بالرضا والراحة والمتعة للتكنولوجيا، 

 وبعُد الإستخدام الفعلى للتكنولوجيا، وبعُد التبنى المستقبلى لاستخدام التكنولوجيا.

 منهج البحث:

ن البحوث التطويرية، لذلك فقد استخدم مزيجًا من مناهج البحث التربويه نظرًا لأن هذا البحث يعد م     

 التالية:

"بالمكونات المادية استخدمته الباحثة عند إعداد قائمة المعارف الخاصة  المنهج الوصفى التحليلى: -0

ومقياس ، والبرنامجية للكمبيوتر، ووسائل انتقال الفيروسات للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية ومكافحتها"

وقائمة معايير التصميم التعليمي لتطوير بيئة تعلم  مستوى التقبل التكنولوجىالدافعية للانجاز، ومقياس 

 إلكترونى قائمة على محفزات الألعاب بنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها

 . )الفورية، والمرجأة(

 باستخدام نموذجلباحثة فى التصميم والتطوير التعليمى استخدمته ا منهج تطوير المنظومات التعليمية: -2

لتطوير بيئة تعلم إلكترونى قائمة ، وانتاج بيئات التعليم والتعلم الإلكترونى م( لتصميم2102الدسوقى )

على محفزات الألعاب بنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، 

 التصميمية.فى ضوء المعايير  والمرجأة(

عند تطبيق تجربة البحث للكشف عن فاعلية المتغير استخدمته الباحثة  المنهج البحث التجريبى: -3

على محفزات  قائمةفي بيئة تعلم الكترونى للوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( المستقل: "نمطين 

على المتغيرات التابعة: "التحصيل المعرفى، وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة("، الألعاب، 

ببيئة تعلم إلكترونى قائمة على محفزات والكسب، والدافعية للإنجاز، ومستوى التقبل التكنولوجى 

 " وذلك فى مرحلة التقويم النهائى من نموذج التصميم التعليمى.      الألعاب
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 متغيرات البحث:

 تتمثل متغيرات البحث فيما يأتى: 

 المتغيرات المستقلة:

  على محفزات الألعاب، ويتضمن قائمةفي بيئة تعلم الكترونى لوحة المتصدرين نمط                  :

 .لوحة المتصدرين الكاملة -أ

 . لوحة المتصدرين المحدودة -ب    

  ويتضمن: على محفزات الألعاب قائمةفي بيئة تعلم الكترونى توقيت عرض لوحة المتصدرين نمط ، 

 توقيت عرض لوحة المتصدرين الفورية )بعد كل نشاط تعليمي(.نمط  -أ    

 (.)بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية المرجأةنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين  -ب   

 المتغيرات التابعة: 

 درجات الاختبار التحصيلي البعدي.   -0

 الكسب في التحصيل. -2

 الدافعية للإنجاز. -3

 التقبل التكنولوجى.مستوى  -4

 المتغيرات الضابطة :

 درجات القياس القبلى للإختبار التحصيلي، والدافعية للإنجاز، ومستوى التقبل التكنولوجى.     

 التصميم التجريبى :

في بيئة لوحة المتصدرين يعد هذا البحث بحث تفاعلي فهو يشتمل على عاملين مستقلين الأول: نمط      

ولوحة المتصدرين ، لوحة المتصدرين الكاملةويتضمن ) على محفزات الألعاب، قائمةتعلم الكترونى 

على محفزات  قائمةفي بيئة تعلم الكترونى لوحة المتصدرين  توقيت عرض(، والثاني: نمط المحدودة

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( لـذا  والمرجأةبعد كل نشاط تعليمي،  الفورية)، ويتضمن: الألعاب

 Factorial(  2×2)ستخدمت الباحثة التصميم التجريبي المعروف باسم التصميم التجريبى العاملي ا

Design 2×2 ( التصميم التجريبي للبحث.0، ويوضح  شكل )  
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 ( التصميم التجريبي للبحث أنه يحتوي على أربع مجموعات تجريبية وهي: 0يتضح من شكل )   

تعلمن باستخدام لوحة المتصدرين الكاملة بنمط توقيت عرض ( طالبة، وقد 28(: )0المجموعة )

لوحة المتصدرين الفورية )بعد كل نشاط تعليمي( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة 

 على محفزات الألعاب.

( طالبة، وقد تعلمن باستخدام لوحة المتصدرين المحدودة بنمط توقيت عرض 28(: )2المجموعة )

كل نشاط تعليمي( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة  لوحة المتصدرين الفورية )بعد

 على محفزات الألعاب.

( طالبة، وقد تعلمن باستخدام لوحة المتصدرين الكاملة بنمط توقيت عرض 28(: )3المجموعة )

لوحة المتصدرين المرجأة )بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( فى بيئة تعلم 

 الكترونى قائمة على محفزات الألعاب.

( طالبة، وقد تعلمن باستخدام لوحة المتصدرين المحدودة بنمط توقيت عرض 28(: )4جموعة )الم

لوحة المتصدرين المرجأة )بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( فى بيئة تعلم 

 الكترونى قائمة على محفزات الألعاب.

 فروض البحث: 

 تم صياغة الفروض التالية للإجابة على أسئلة البحث: 

الفروض الخاصة بالتأثير الأساسي لنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( فى بيئة أولاا: 

 تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب:

 للإجابة عن السؤال الثالث تمت صياغة الفروض الآتية:      

( يرجع إلى نمط لوحة المتصدرين على 1018لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة ) -0

التحصييل البعييدي بيين متوسييطى درجيات الطالبييات التيى درسيين باسيتخدام لوحيية المتصييدرين 

الكاملة، ومتوسط درجيات الطالبيات التيى درسين باسيتخدام لوحية المتصيدرين المحيدودة، فيى 

 بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب.

مط لوحة المتصدرين على يرجع إلى ن (1018عند مستوي دلالة )فرق دال احصائياً لا يوجد  -2

لوحية المتصيدرين درسن باستخدام الكسب فى التحصيل بين متوسطى درجات الطالبات التى 

لوحية المتصيدرين المحيدودة، فيى ، ومتوسط درجيات الطالبيات التيى درسين باسيتخدام الكاملة

 بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب. 

يرجع إلى نمط لوحة المتصدرين على  (1018ي دلالة )عند مستوفرق دال احصائياً لا يوجد  -3

لوحيية المتصييدرين درسيين باسييتخدام الدافعييية للإنجيياز بييين متوسييطى درجييات الطالبييات التييى 

لوحية المتصيدرين المحيدودة، فيى ، ومتوسط درجيات الطالبيات التيى درسين باسيتخدام الكاملة

 بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب. 

يرجع إلى نمط لوحة المتصدرين على  (1018عند مستوي دلالة )فرق دال احصائياً لا يوجد  -4

لوحيية درسيين باسييتخدام مسييتوى التقبييل التكنولييوجى بييين متوسييطى درجييات الطالبييات التييى 

لوحيية المتصييدرين ، ومتوسييط درجييات الطالبييات التييى درسيين باسييتخدام المتصييدرين الكامليية

 المحدودة، فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب. 



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
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ا: الفروض الخاصة بالتأثير الأساسي لنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )الفورية بعد  ثانيا

كل نشاط تعليمي، والمرجأة بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على 

 لعاب:محفزات الأ

 تمت صياغة الفروض التالية:للإجابة عن السؤال الرابع       

( يرجيع إليى نميط توقييت عيرض لوحية 1018لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالية ) -8

المتصدرين على التحصيل البعدي بين متوسطى درجات الطالبات اللاتي قدم لهن نمط توقيت 

اط تعليمي(، والطالبيات اللاتيى قيدمن لهين نميط عرض لوحة المتصدرين الفورية )بعد كل نش

توقيت عرض لوحة المتصدرين المرجأة )بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية(، فى بيئة تعليم 

 الكترونى قائمة على محفزات الألعاب.  

( يرجيع إليى نميط توقييت عيرض لوحية 1018لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالية ) -1

المتصدرين على الكسب فى التحصيل البعدي بين متوسطى درجات الطالبات اللاتي قدم لهين 

نمييط توقيييت عييرض لوحيية المتصييدرين الفورييية )بعييد كييل نشيياط تعليمييي(، والطالبييات اللاتييى 

حيية المتصييدرين المرجييأة )بعييد مجموعيية ميين الأنشييطة قييدمن لهيين نمييط توقيييت عييرض لو

 التعليمية(، فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب. 

( يرجيع إليى نميط توقييت عيرض لوحية 1018لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالية ) -7

توقييت  المتصدرين على الدافعية للإنجاز بين متوسطى درجات الطالبات اللاتي قدم لهن نمط

عرض لوحة المتصدرين الفورية )بعد كل نشاط تعليمي(، والطالبيات اللاتيى قيدمن لهين نميط 

توقيت عرض لوحة المتصدرين المرجأة )بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية(، فى بيئة تعليم 

 الكترونى قائمة على محفزات الألعاب. 

إليى نميط توقييت عيرض لوحية ( يرجيع 1018لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالية ) -5

المتصدرين على مستوى التقبل التكنولوجى بين متوسطى درجيات الطالبيات اللاتيي قيدم لهين 

نمييط توقيييت عييرض لوحيية المتصييدرين الفورييية )بعييد كييل نشيياط تعليمييي(، والطالبييات اللاتييى 

قييدمن لهيين نمييط توقيييت عييرض لوحيية المتصييدرين المرجييأة )بعييد مجموعيية ميين الأنشييطة 

 (، فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب. التعليمية

ا: الفروض الخاصة بأثر التفاعل بين كل من نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  ثالثا

ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )الفورية بعد كل نشاط تعليمي، والمرجأة بعد مجموعة من 

 ونى قائمة على محفزات الألعاب:الأنشطة التعليمية( فى بيئة تعلم الكتر

 للإجابة عن السؤال الخامس تمت صياغة الفروض التالية:    

( يرجع إلي أثر التفاعيل بيين نميط لوحية 1018لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة ) -2

المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  ونمط توقيت عيرض لوحية المتصيدرين )الفوريية بعيد كيل 

، والمرجأة بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على التحصييل البعيدي فيى بيئية نشاط تعليمي

 تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب.
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( يرجع إلي أثر التفاعيل بيين نميط لوحية 1018لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة ) -01

)الفوريية بعيد كيل المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  ونمط توقيت عيرض لوحية المتصيدرين 

نشاط تعليمي، والمرجأة بعد مجموعة من الأنشطة التعليميية( عليى الكسيب فيى التحصييل فيى 

 بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب.

( يرجع إلي أثر التفاعيل بيين نميط لوحية 1018لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة ) -00

مط توقيت عيرض لوحية المتصيدرين )الفوريية بعيد كيل المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  ون

نشاط تعليمي، والمرجأة بعد مجموعة من الأنشطة التعليميية( عليى الدافعيية للإنجياز فيى بيئية 

 تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب.

( يرجع إلي أثر التفاعيل بيين نميط لوحية 1018لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة ) -02

رين )الكاملة، والمحدودة(  ونمط توقيت عيرض لوحية المتصيدرين )الفوريية بعيد كيل المتصد

نشاط تعليمي، والمرجأة بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على مستوى التقبل التكنوليوجى 

 فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب.

 عينة البحث:

تربوى بكلية البنات جامعة عين شمس،  بالفرقة الثالثةتكونت عينة البحث من الطالبات المعلمات      

م، حيث تم تقسيمهن 2122-م 2120( طالبة بالفصل الدراسى الثانى من العام الجامعى 011وعددهن )

 ( طالبة.28عشوائياً إلى أربع مجموعات تجريبية، تتكون كل مجموعة تجريبية من )

 ة التجريبية للبحث:المعالج

تتمثل المعالجة التجريبية للبحث الحالي، في: تصميم نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(      

وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب، والكشف عن 

ستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات ومللإنجاز  أثر تفاعلهما على تنمية التحصيل، والدافعية

 ".فى التخصص وذلك في مقرر " حاسب آلى تعليمي

 أدوات البحث :

 قامت الباحثة بإعداد أدوات البحث، والتأكد من صدقها وثباتها، حيث تتضمن الأدوات الآتية: 

اختبار تحصيلي قبلي / بعدي لقياس الجوانب المعرفية الخاصة بالمكونات المادية والبرنامجية  -0

للكمبيوتر، ووسائل انتقال الفيروسات للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية ومكافحتها، ضمن مقرر: 

 "الحاسب الآلى التعليمي فى التخصص" من إعداد الباحثة. 

 الباحثة. مقياس الدافعية للإنجاز من إعداد -2

 من إعداد الباحثة. التقبل التكنولوجى مستوى مقياس -3
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 خطوات البحث:

 لتحقيق أهداف البحث الحالي، سار البحث وفقاا للخطوات الآتية:

إعييداد الإطييار النظييري للبحييث، ويتضييمن مراجعيية وتحليييل الأدبيييات، والبحييوث، والدراسييات السييابقة  -0

 حيث اشتمل على ثمانية محاور، هي:   المرتبطة بمتغيرات ومجالات البحث،

 .المحور الأول: محفزات الألعاب التعليمية -

 .على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى ال اتبيئ المتصدرين فى ةلوحالمحور الثاني:  -

التعلم الإلكترونى بيئة  فى (والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةلوحالمحور الثالث: نمطا  -

 .المستخدمة فى البحث الحالى على محفزات الألعاب ةقائمال

التعلم بيئة  فى (والمرجأة الفورية،المتصدرين ) ةلوحالمحور الرابع: نمطا توقيت عرض  -

 المستخدمة فى البحث الحالي. على محفزات الألعاب ةقائمالإلكترونى ال

 .على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  فىالمحور الخامس: الدافعية للإنجاز  -

على محفزات  ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  فى المحور السادس: مستوى التقبل التكنولوجى -

 .الألعاب

 التى استند عليها البحث الحالى.والمبادئ النظرية المحور السابع: الأسس  -

 بنمطين للوحة على محفزات الألعاب ةقائمالثامن: تطوير بيئة التعلم الإلكترونى الالمحور  -

 )الفورية، والمرجأة( بنموذج الدسوقى ( وتوقيت عرضهاوالمحدودة الكاملة،المتصدرين )

 . وانتاج بيئات التعليم والتعلم الإلكترونى لتصميم (2102)

قائميية علييى محفييزات الألعيياب بيينمط لوحيية التصميييـمية لبيئيية تعلييم الكترونييى إعييداد قائميية بالمعييايير  -2

والمحيدودة( وتوقييت عرضيها )الفوريية، والمرجيأة( لتنميية التحصييل والدافعيية  المتصدرين )الكاملية،

 للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات.

تطييوير بيئيية الييتعلم الإلكترونييى القائميية علييى محفييزات الألعيياب بنمطييين للوحيية المتصييدرين )الكامليية،  -3

وانتياج  ( لتصيميم2102) الدسيوقىة(، باتبياع نميوذج والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأ

 ، وفي ضوء معايير التصميم السابقة. بيئات التعليم والتعلم الإلكترونى

 بناء أدوات البحث والتحقق من صدقها، وثباتها. -4

 إجراء تجربة البحث، والتي تضمنت: -8

 اختيار عينة البحث. -

عينية البحيث، لتيدريبهن عليى كيفيية اليدخول عقد الباحثة لعدد من الجلسيات التمهيديية ميع طالبيات  -

القائميية علييى محفييزات الألعيياب، والتعامييل مييع المصييادر  Schoologyلبيئيية الييتعلم الإلكترونييي 

 التعليمية المتاحة بها.

تقسيييم الطالبييات المعلمييات عينيية البحييث إلييى أربييع مجموعييات تجريبييية، وفقيًيا للتصييميم التجريبييي  -

 للبحث.

التحصيييل المعرفييي، ومقييياس الدافعييية للإنجيياز، ومقييياس مسييتوى التقبييل  التطبيييق القبلييي لاختبييار -

 التكنولوجى، على المجموعات التجريبية الأربعة.



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
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التأكد من تكافؤ المجموعات التجريبيية فى التطبيق القبلي للاختبيار التحصييلى، ومقيياس الدافعيية  -

 للإنجاز، ومقياس مستوى التقبل التكنولوجى. 

ث من خلال دراسة طالبات المجموعات التجريبية الأربعة للمحتيوى التعليميي، تطبيق تجربة البح -

)الفوريية بعيد كيل نشياط تعليميي،  بنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقييت عرضيها

قائمية عليى ال Schoologyكترونى لتعلم الاالببيئة والمرجأة بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( 

 محفزات الألعاب.

التطبيق البعدي لاختبيار التحصييل المعرفيي، ومقيياس الدافعيية للإنجياز، ومقيياس مسيتوى التقبيل  -

 التكنولوجى، على المجموعات التجريبية الأربعة.

 تصحيح ورصد الدرجات لإجراء المعالجة الإحصائية. -1

 عرض نتائج البحث ومناقشتها وتفسيرها. -7

 تقديم التوصيات والمقترحات. -5

 مصطلحات البحث: 

في ضيوء إطيلاع الباحثية عليى الأدبيايات المرتبطية بالبحيث الحيالي، وعليى عدييد مين البحيوث      

والدراسييات السييابقة، ومراعيياة طبيعيية متغييير البحييث، وبيئيية الييتعلم الإلكترونييي، وعينيية البحييث تييما تحديييد 

 مصطلحات البحث في صورة إجرائياة على النحو الأتي:

 :لوحة المتصدرين

أحد عناصر محفزات الألعاب التعليمية يتم توظيفها فى  ابأنه فى هذا البحث إجرائيااعرف تُ      

والإجراءات وآليات التحكم  بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب فى ظل مجموعة من القواعد

لفردية، ليظهر من خلال تقديم التحديات فى شكل أنشطة ومهمات تعليمية تقوم بها كل طالبة وفقاً لقدراتها ا

بغرض المقارنة فهى وسيلة لصنع  الطالبات درجاتمن خلال آليات التعزيز والمكافأت قائمة تعرض 

عنصر المنافسة بين الطالبات المعلمات وتحفيزهن بهدف تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز وتحقيق 

 :هما نمطينالتكنولوجى لديهن وتتضمن  مستوى مرتفع للتقبل

 أحد عناصر محفزات الألعاب التعليمية يتم  إجرائياا بأنها: تعُرف الكاملةالمتصدرين  ةنمط لوح"

فى ظل مجموعة من القواعد بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب توظيفها فى 

والإجراءات وآليات التحكم من خلال تقديم التحديات فى شكل أنشطة ومهمات تعليمية تقوم بها 

درجات قاً لقدراتها الفردية، ليظهر من خلال آليات التعزيز والمكافأت قائمة تعرض كل طالبة وف

بغرض المقارنة فهى وسيلة لصنع عنصر المنافسة بين الطالبات المعلمات مرتبة الطالبات  جميع

التكنولوجى  مستوى مرتفع التقبلتنمية التحصيل والدافعية للإنجاز وتحقيق وتحفيزهن بهدف 

 "لديهن.

 أحد عناصر محفزات الألعاب التعليمية  إجرائياا بأنهاتعُرف  :المحدودةالمتصدرين  ةلوح نمط"

فى ظل مجموعة من القواعد بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب يتم توظيفها فى 

والإجراءات وآليات التحكم من خلال تقديم التحديات فى شكل أنشطة ومهمات تعليمية تقوم بها 

للطالبة  طالبة وفقاً لقدراتها الفردية، ليظهر من خلال آليات التعزيز والمكافأت قائمة تعرضكل 
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الأقل منها فى الرتب   الطالبات الأعلى منها، ودرجات ثلاث من الطالبات درجات ثلاث من

بغرض المقارنة فهى وسيلة لصنع عنصر المنافسة بين الطالبات المعلمات المماثلة  لها 

التكنولوجى  مستوى مرتفع للتقبلتنمية التحصيل والدافعية للإنجاز وتحقيق بهدف وتحفيزهن 

 "لديهن.

 :المتصدرين ةلوح توقيت عرض

بأنها "توقيت تقديم أحد عناصر محفزات الألعاب التعليمية  فى هذا البحث عرف إجرائيااتُ      

وتتمثل فى لوحة المتصدرين التى يتم توظيفها فى بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب 

لتظهر للطالبات المعلمات وفق قواعد محددة، وبناء على ما قامت به كل طالبة بتنفيذه من الأنشطة 

ية المطلوب إنجازها، والتى تعُد بمثابة تعزيز وتحفيز لهن بهدف تنمية التحصيل والمهمات التعليم

 والدافعية للإنجاز وتحقيق مستوى مرتفع للتقبل التكنولوجى لديهن"، وتتضمن نمطين هما: 

  توقيت تقديم لوحة " إجرائياا بأنها: تعُرف الفوريةالمتصدرين  ةلوحتوقيت عرض نمط

بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب لتظهر فها فى التى يتم توظيالمتصدرين 

مطلوب إنجازه وفق قواعد محددة،  بعد تنفيذ كل نشاط تعليميللطالبات المعلمات بشكل فورى 

تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز وتحقيق بهدف  لهن فورية ةمكافأو والتى تعُد بمثابة تعزيز

 مستوى مرتفع للتقبل التكنولوجى لديهن" 

  توقيت تقديم لوحة " إجرائياا بأنهانمط توقيت عرض لوحة المتصدرين المرجأة: تعُرف

بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب لتظهر التى يتم توظيفها فى المتصدرين 

وفق  االمطلوب إنجازه بعد تنفيذ مجموعة من الأنشطة التعليميةت بشكل مرجأ للطالبات المعلما

تنمية التحصيل والدافعية بهدف  لهن ةمرجأ ةمكافأو قواعد محددة، والتى تعُد بمثابة تعزيز

 للإنجاز وتحقيق مستوى مرتفع للتقبل التكنولوجى لديهن"

 :محفزات الألعاب

 سياق تنافسي فى التعليمية دمج وتوظيف عناصر وآليات الألعاب" ابأنه فى هذا البحث عرف إجرائيااتُ      

تقوم بها فى شكل أنشطة ومهمات تعليمية التحديات من خلال تقديم  Schoologyكترونى لتعلم الاالبيئة 

الطالبة المعلمة وفقاً لقدراتها الذاتية، لتظهر من خلال آليات التعزيز والمكافأت التى تتضمنها لوحة 

 لها"  التكنولوجى وتحقبق مستوى مرتفع للتقبل للإنجاز بهدف تنمية التحصيل والدافعية المتصدرين

 بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب: 

عناصر الألعاب التعليمية بيئة تعلم الكترونى قائمة على توظيف " ابأنه فى هذا البحث عرف إجرائيااتُ      

على سد الاحتياجات التعليمية بشكل فردى للطالبة المعلمة، فى ظل مجموعة من فى سياق تنافسي يعمل 

القواعد والإجراءات وآليات التحكم من خلال تقديم التحديات فى شكل أنشطة ومهمات تعليمية تقوم بها 

التى من خلال آليات التعزيز والمكافأت  الطالبات مرتبة كل طالبة وفقاً لقدراتها الفردية، لتظهر درجات

بغرض المقارنة بين الطالبات المعلمات وتحفيزهن  (المحدودة، والكاملة)لوحة المتصدرين  هاتتضمن
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باستخدام منصة التعلم  التكنولوجى لديهن مستوى مرتفع للتقبلنمية التحصيل والدافعية للإنجاز وتحقيق لت

 . Schoology الإلكتروني

 الدافعية للإنجاز:

المحرك والقوى الرئيسية التى تدفع الطالبة المعلمة، وتوجه " ابأنه فى هذا البحث عرف إجرائيااتُ      

التعلم، وإنجاز المهمات  خبراتب لإكتساب  على محفزات الألعا ةفى بيئة تعلم الكترونى قائم سلوكها،

والأنشطة التعليمية المطلوب إنجازها، والتغلب على العقبات التى تواجهها بكفاءة وفاعلية لتحقيق 

  الأهداف التعليمية المحددة."

 مستوى التقبل التكنولوجى: 

 -اعدادها تم مجموع استجابات الطالبة المعلمة على أداة" ابأنه فى هذا البحث عرف إجرائيااتُ      

 لبيئة التعلم الإلكترونى لتحديد مستوى التقبل التكنولوجى  -مقياس مستوى التقبل التكنولوجى 

Schoology بنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت  القائمة على محفزات الألعاب

التكنولوجيا، والشروط ، وفق أبعاد محددة هى: القيمة والفائدة المدركة من )الفورية، والمرجأة( عرضها

لإستخدام  السلوكية والنوايا وسهولة الإستخدام للتكنولوجيا، التيسيرية للوصول إلى التكنولوجيا،

التكنولوجيا، والثقة فى التكنولوجيا والنظام الإلكترونى المستخدم، والكفاءة الذاتية لإستخدام التكنولوجيا 

ة والمتعة للتكنولوجيا، والإستخدام الفعلى للتكنولوجيا، والتعليم الإلكترونى، والشعور بالرضا والراح

  "وتبنى استخدام التكنولوجيا فى المستقبل.

 الإطار النظري للبحث:

( وتوقيت والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةيهدف البحث إلى الكشف عن أثر التفاعل بين نمط لوح     

 تنمية التحصيل فىعلى محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  فى )الفورية، والمرجأة( عرضها

لذلك فإن الإطار النظري للبحث  .والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات

التعلم  اتبيئ المتصدرين فى ةلوحمحفزات الألعاب التعليمية، و اشتمل على ثمانية محاور، هي:

التعلم بيئة  فى (والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةلوح، ونمطا لعابعلى محفزات الأ ةقائمالإلكترونى ال

 ةلوحالمستخدمة فى البحث الحالى، ونمطا توقيت عرض  على محفزات الألعاب ةقائمالإلكترونى ال

المستخدمة فى  على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  فى (والمرجأة الفورية،المتصدرين )

، ومستوى التقبل على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  فىي، والدافعية للإنجاز البحث الحال

التى والمبادئ النظرية ، والأسس على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  فى التكنولوجى

 بنمطين للوحة على محفزات الألعاب ةقائماستند عليها البحث الحالى، تطوير بيئة التعلم الإلكترونى ال

 (2102) )الفورية، والمرجأة( بنموذج الدسوقى ( وتوقيت عرضهاوالمحدودة الكاملة،المتصدرين )

 وفيما يلي عرض لهذه المحاور:، وانتاج بيئات التعليم والتعلم الإلكترونى لتصميم
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 : محفزات الألعاب التعليمية:المحور الأول

محفزات الألعاب التعليمية، ومميزاتها، ومكوناتها، وأنماطها، واستخداماتها يتناول هذا المحور مفهوم      

تنمية تها فى فاعليتها فى بيئات التعلم الإلكترونى، وفاعليو التعلم الإلكترونىببيئات  فى العملية التعليمية

 وذلك على النحو التالى:لكترونى، التعلم الإ اتبيئ فى، مبادئ ومعايير تصميمها الدافعية للإنجاز

 :Gamificationمفهوم محفزات الألعاب 

تعليمي   بأنها مدخل التعليميةمحفزات الألعاب   Mcntos (2018, p.35)عرف مكنتوش      

يدمج عناصر الألعاب المتعددة، ويطبقها في سياق تعليمى؛ الأمر الذي يحفز المتعلمين، ويجعلهم   فريد

مستويات عليا  واستمتاعًا، ومشاركة عند تفاعلهم مع المحتوى؛ مما يؤثر بدوره على تحقيقأكثر نشاطًا، 

( بأنها توظيف ميكانيكيات، وديناميكيات، 021، ص2102، وعرفها أبو خطوة )من الإنجاز الأكاديمي

فى التعلم. وجماليات الألعاب فى بيئات التعلم الإلكترونية؛ من أجل تحفيز المتعلمين، وتدعيم انخراطهم 

( بأنها استخدام عناصر الألعاب فى إطار من المنافسة بين المتعلمين 200، ص2120وعرفها الملونى )

لتحقيق أهداف محددة وتصمم بناء على مجموعة من الخطوات وتساعد على زيادة إنتباه المتعلمين 

، 2120فها خليفة )وإنخراطهم فى الفصل الذكى ومشاركتهم الإيجابية فى عملية التعلم.  كما عر

( بأنها توظيف عناصر تصميم الألعاب الرقمية )النقاط، والشارات، والمستويات( داخل بيئة تعلم 220ص

الكترونية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم ذوى أسلوب التعلم السطحى، والعميق بهدف تنمية مفاهيم 

( بأنها تطبيق عناصر 301، ص2122المكتبات والمعلومات، والدافعية للتعلم، فى حين عرفها خميس )

وميكانيكا اللعب وآليات عملها فى بيئات وسياقات غير بيئات وسياقات الألعاب، بهدف دعم إانخراط 

المتعلمين وتحفيزهم على المشاركة الإيجابية فى التعلم، وتحسين التعلم والخبرات التعليمية لديهم. وعرفها 

اصر وآليات الألعاب من خلال تقديم تحديات فى شكل ( بأنها دمج عن333، ص2122محمد وآخرون )

مهمات، فى بيئة تعليمية بهدف تحسين التحصيل، وبقاء أثر التعلم، واستمرار التفاعل والمشاركة مع 

 المحتوى، وتشجيع السلوكيات المرغوبة مما يؤثر بإيجابية على الدافعية للإنجاز لدى المتعلمين.

 :التعليمية محفزات الألعاب ا تتفق جميعها على أنهمن التعريفات السابقة يتضح أن

 فى سياق تعليمي معين ببيئة التعلم الإلكتروني. عناصر الألعابوتوظف  دمجت -0

 بالتعلم. ز المتعلمين، وجعلهم أكثر نشاطًا، واستمتاعًايحفتهدف إلى ت -2

 تستخدم فى إطار من المنافسة بين المتعلمين لتحقيق أهداف تعليمية محددة. -3

تفاعلهم تساعد على زيادة إنتباه المتعلمين وإنخراطهم فى التعلم ومشاركتهم الإيجابية و  -2

 بيئة التعلم الإلكترونية.مع 

تعُد أداة قوية لدعم وتعزيز الدافعية للتعلم لقدرتها على تشجيع المتعلمين على القيام  -8

 بالمهام والأنشطة التعليمية لتحقيق الأهداف التعليمية المحددة.

 زات استخدام محفزات الألعاب التعليمية:ممي

( مميزات استخدام محفزات الألعاب 288، ص2102(، وعطية )082، ص2102حدد كامل  )     

 التعليمية فيما يأتى:

تساعد محفزات الألعاب  تساعد المتعلمين على تحقيق الأهداف التعليمية بكفاءة وفاعلية: -0

التعليمية على تحقيق الأهداف التعليمية المحددة بسهولة، وكفاءة وفاعلية، بالإضافة إلى تنمية 

 العديد من مهارات لدى المتعلمين. 
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يعُد إنخراط وإنغماس  تساعد المتعلمين على الإنخراط والإنغماس فى العملية التعليمية: -2

من سمات محفزات الألعاب التعليمية حيث يصبح المتعلم جزء لا المتعلمين فى العملية التعليمية 

يتجزأ من عملية التعلم من خلال جذب انتباههم وتحفيزهم للوصول إلى الأهداف المحددة حيث 

يصبحوا المتعلمين مشاركين نشطين ومتحمسين لما يتعلمونه عندما يعرفوا أنهم سيتم مكافأتهم 

 حددة. بطريقة ما عند تحقيق الأهداف الم

توفر بيئات التعلم الإلكترونية  توفر للمتعلمين بيئة آمنه للتكرار والمحاولة دون وجود أى قيود: -3

القائمة على محفزات الألعاب بيئة آمنه للتكرار والمحاولة دون وجود أى قيود لتحقيق للأهداف 

زة لبيئات التعلم التعليمية المحددة؛ من خلال استراتيجية المحاولة والخطأ التى تعُد سمة ممي

 الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب، دون شعور المتعلم بالحرج. 

تعُد حرية الحصول على هويات مختلفة أحد  تتيح للمتعلمين حرية الحصول على هويات مختلفة: -4

مميزات محفزات الألعاب؛ من خلال تشجيع المتعلمين القيام بتجارب مؤقته بهويات مختلفة، مما 

 دهم على لعب الأدوار، وزيادة دافعيتهم نحو خوض التجارب الجديدة، والمختلفة.يساع

تتميز محفزات الألعاب بتحقيق التعلم  تتيح للمتعلمين التعلم الفردى وفق الحاجات التعليمية: -8

 الفردى للمتعلم وفق الحاجات التعليمية بما يتوافق مع خطوه الذاتى.

يعُد تنوع  المستويات فى التعلم  القائم على  من الصعوبة:تتيح للمتعلمين مستويات متنوعة    -1

محفزات الألعاب من أهم مزاياها؛ حيث توفر محفزات الألعاب مستوى متنوعة فى مستوى 

 الصعوبة لكى تناسب مجهود كل متعلم. 

تتيح محفزات الألعاب التعليمية للمتعلمين رؤية العالم  تتيح للمتعلمين رؤية العالم الحقيقى: -7

لحقيقى؛ من خلال جعلهم قادرون على الحصول على نظرة مباشرة على كيفية تأثير خياراتهم ا

فى النتائج أو المكافأت، فإن لم يكن أداءهم جيد فى المهمات والأنشطة التعليمية المطلوبة فلن يتم 

 مكافأتهم أو الإنتقال إلى المستويات الأخرى.

محفزات الألعاب التعليمية بأنها تتيح للمتعلمين  تتميز  تتيح للمتعلمين حرية خوض التجارب: -5

حرية خوض التجارب التعليمية؛ فعندما يفشل المتعلم فى تجربة ما تتاح له حرية كبيرة فى 

خوض التجارب وبالتالي تتيح له القدرة على السيطرة على تعلمه، وزيادة تركيزه، وإدراك 

 المسار السليم. المشكلات التعليمية لديه والعمل على تصحيحها نحو

لا يمكن تحقيق الأهداف التعليمية المحددة التى  يصبح التعلم الإلكترونى أكثر متعة وتفاعل: -2

نهدف إلى تحقيقها من خلال بيئات التعلم الإلكترونية بشكل فعال إن لم يكن المتعلمين لديهم دافعية 

ها تضيف المتعة والتشويق للتعلم؛ وحيث أن محفزات الألعاب لا تركز على المعلومات فقط ولكن

فى التعلم علاوة على تفاعل المتعلم فى بيئة التعلم الإلكترونى ومن ثم فإنها تحقيق الأهداف 

 التعليمية المحددة بكفاءة وفاعلية بالإضافة إلى تحسين إستيعاب المعرفة وتعزيز الإحتفاظ بها.

 مكونات محفزات الألعاب التعليمية:  

(، 012،  ص2102(، ومحمد )031، ص 2102، وأبو خطوة )Karl (2018, p.44حدد كارل )     

( مكونات محفزات الألعاب من ثلاثة مكونات تتضمن ميكانيكيات الألعاب، 211، ص 2102وعطية )

 وديناميكيات الألعاب، وجماليات الألعاب وفيما يأتى عرض لهذه المكونات:
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 تتضمن مجموعة من القواعد  والإجراءات :Games Mechanicsميكانيكيات الألعاب  -0

والسلوكيات وآليات التحكم التى تحدد نتائج التفاعلات داخل اللعبة، وتجعل النشاط الذى يقوم به 

 المتعلم يشبة نشاطه فى اللعب، وتتكون من:  

  النقاطPoints:  تعُد النقاط وحدة القياس المفضلة فهى العملة الإفتراضية لأى لعبة، وتعُد مؤشر

على تقدم المتعلم ووسيلة لقياس نجاحه وإنجازه، وتمثل عنصرًا أساسًا فى محفزات الألعاب؛ 

لأنها الأكثر استخدامًا فى توجيه المتعلم نحو التقدم، ويتم الحصول عليها من خلال قيام المتعلم 

ام أو الأنشطة التعليمية المطلوبة منه، ويوجد خمسة أنواع من النقاط وهى: نقاط الخبرة، بالمه

 ونقاط الاستبدال، ونقاط المهارة، ونقاط المسار، ونقاط التقييم.

  الشاراتBadges:  تعُد نوع من المكافآت، ويجب على المتعلم الوصول إلى أهدافه من أجل

لم بالشارات نتيجة اجتيازه مستوى معين أو أدائه مهام الحصول عليها، وتكون مكافأة المتع

معينة، وتمثل الشارات حافزًا مهمًا لحث المتعلمين على المشاركة، ويراعى عند تصميمها أن 

كون ممتعة مع عدم المبالغة فى استخدامها حتى لا تفقد هدفها المحدد، ويوجد أنماط متعددة من 

المشاركة، وشارة العلامة التالية، وشارة الصعوبة، الشارات منها: شارة الإكمال، وشارة 

 وشارة التجميع، وشارة الإستكمال، وغيرها من أنواع الشارات.

  لوحات المتصدرينLeader boards:  تعُد لوحات المتصدرين أهم عناصر التحفيز الأكثر

جاوز أقرانهم من تنافسية حيث تقوم بترتيب المتعلمين فى قائمة وفقاً لإنجازاتهم لتشجيعهم على ت

أجل تحقيق المركز الأول، ومن ثم تعُد لوحات المتصدرين الأكثر مناسبة للمتعلمين الذين 

يفضلون الإشارة العلنية بتفوقهم، كما تعطي فرصة للمتعلمين الآخرين للعمل وبذل مزيد من 

و على الجهد للوصول إلى أعلى لوحة المتصدين؛ حيث تظهر ترتيبهم فى المجموعة الواحدة أ

 مستوى المجموعات مما يدعو للمنافسة بينهم.

  المستوياتLevels:  ينتقل المتعلم من المستويات المحددة فى بيئة التعلم الإلكترونى بناءً على

النقاط التى يجمعها من إكمال المهام أو الأنشطة التعليمية، وتعُد المستويات بمثابة مكافآت 

كل مستوى؛ حيث تستخدم لتحفيز المتعلم على مضاعفة جهوده لإنجاز المهام التعليمية المحددة ل

 والوصول تدريجياً إلى المستوى الأعلى فهى تمثل تقدم المتعلم فى شكل مرئي.

  القواعدRules:  هى القوانين التى تتحكم فى السير داخل بيئة التعلم القائمة على محفزات

ة تحدد كيفية اللعب، ويتم توضيحها الألعاب، وينبغى أن يكون لكل لعبه قواعد واضحة وسهل

للمتعلمين، ويجب على كل متعلم الإلتزام بها حتى الإنتهاء من المهمات التعليمية المطلوبة ومن 

 ثم فهى تعُد أسلوب يحفزهم ويشجعهم على تحقيق المهمات التعليمية.

  المهامTasks: ن إجتيازها حصد هى الأنشطة التعليمية التى يتم تقدمها للمتعلم، وكلما تمكن م

 عديد من النقاط.

  الوقتTime:  يعُد الوقت أحد أهم العناصر لمحفزات الألعاب، وفيه يعُطى المتعلم مدة زمنية

 لإتمام مهام معينة.

  شريط التقدمProgress bar:  هو شريط على شكل مستطيل يمُكن المتعلم من أن يري من

 المطلوبة منه. خلاله مستوى تقدمه؛ مما يشجعه على إنجاز المهام
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  المكافآتRewards يعُد تقديم بعض المكافآت حافزًا قوياً للمتعلمين، ويفضل أن تقدم مجزأة :

وبشكل غير ثابت، ومناسبة مع الجهد المبذول من المتعلم، وموزعة خلال فترة التعلم كما فى 

 النقاط.

  التغذية الراجعةFeedback:  يجب أن يتلقى المتعلمون تغذية راجعة فورية، ومكافآت على

أدائهم وتقدمهم. ويننبغى أن تكون التغذية الراجعة مستمره وتظهر تطور المتعلمين من خلال  

النقاط، وإعطاء الفرصة  للمتعلمين لإتقان  التعلم من خلال  فرص لتكرار المحاولة داخل بيئة 

 لعاب.التعلم القائمة على محفزات الأ

استناداً على ما سبق يتضح أن ميكانيكيات الألعاب هى نتائج تفاعلات المتعلمين مع بيئة التعلم،      

وعناصر ديناميكيات الألعاب، فكلما نفذ المتعلم مهام تعليمية محددة فى بيئة التعلم؛ فإنه يحصل على 

وهو ما يحفز المتعلم ويدفعه لبذل النقاط أو الشارات أو يأخد موقعاً متقدمًا فى قوائم المتصدرين؛ 

مزيد من الجهد للتغلب على تحديات أخري وتحقيق أهداف التعلم المحددة، وتشير نتائج الدراسات 

السابقة أن النقاط، والشارات، وقرائم المتصدرين هى أكثر الميكانيكيات المستخدمة في بيئات التعلم 

 القائمة على محفزات الألعاب.

هى مبادئ تصميم اللعبة التى تدُعم الجوانب الجمالية : Games Dynamicsاب ديناميكيات الألع -2

فى العملية التعليمية؛ فهى تعُد التحديات والمهام التى يستجيب المتعلمون لها، والتى يترتب عليها 

 تقدمهم وحصولهم على المكافآت، وتتكون من الآتى:

  التحدياتChallenges: متعلم فى مهمة أو تحد يعمل على تتم التحديات عن طريق وضع ال

اجتيازه للوصول إلى المستوى التالى، أو بهدف الحصول على مكافأة ما، ومن ثم يجب عند 

 تصميم التحديات فى محفزات الألعاب أن تكون ذات مغزى للمتعلمين، ومثيرة لاهتماماتهم.

  المنافسةCompetition: تكون من أجل تعُد المنافسة من أهم عناصر محفزات الألعاب و

تجميع النقاط أو تصدر قائمة المتصدرين، ومن الممكن أن تكون بين متعلم وآخر أو مجموعة 

 من المتعلمين.

  الإنجازاتAchievements:  تعُرف الإنجازات بالأهداف التعليمية التى يحققها المتعلم بعد

 أداء المهام التعليمية المطلوبة منه واجتيازه للمستويات المحددة.

 تعاون الCooperation:  يحدث التعاون بين المتعلمين داخل المجموعة، حيث يتم تحديد مهام

 كل متعلم داخل المجموعة، ويكون الإنجاز لصالح المجموعة ككل.

  التعبير عن الذات:Self expression  يمكن للمتعلم التعبير عن مشاعره بطريقة يثبت من

 فتراضية بهدف التعبير عن الذات.خلالها ذاته من خلال استخدام الشخصية الا

  السرد القصصىNarrative:  يتم فى السرد القصصى وضع المهام فى إطار قصصى من أجل

 إحداث نوع من التفاعل مع اللعبة وتحقيق عنصر الإثارة والتشويق.

تعُد جماليات الألعاب هى التأثيرات العاطفية والنفسية  :Games Aestheticsجماليات الألعاب  -3

الكامنة التى تجذب المتعلم وتبقيه على اتصال مع اللعبة، وتتضمن: الإحساس أى الشعور بكونها 

لعبه ممتعة، والتحدى من خلال المهام والتكليفات التعليمية، والإكتشاف من خلال الإكتشاف الذاتى 
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لقصة كأن تأخذ اللعبة شكل درامى، والزمالة أى توفر اللعبة إطارًا للمتعلم للعبة، والخيال وا

اجتماعياً، والتشويق والإثارة حيث  تقدم الالعاب التعليمية بشكل شيق وممتع للمتعلمين، ويمكن أن 

 تفهم هذه الجماليات على أنها أهداف متعددة ومتنوعة من محفزات الألعاب.

 :التعلم الإلكترونىبيئات محفزات الألعاب فى أنماط  

، 2102، حيث صنف أبو خطوة )التعلم الإلكترونىبيئات محفزات الألعاب فى تتنوع أنماط      

فى  محفزات الألعاب التعليمية Karl (2018, p.45( وكارل )072، ص2102( ومحمد  )032ص

 فى نفس المقرر وهما:لنوعين أساسيين يمكن استخدامهما بشكل منفصل، أو معاً  التعلم الإلكترونىبيئات 

: محفزات الالعاب للمحتوى   :Content Gamificationأولاا

يقصد بمحفزات الالعاب للمحتوى تطبيق عناصر الألعاب لتعديل المحتوى التعليمي، واعداد      

هيكلته ليكون مماثلًا للعبه بالكامل بكل عناصرها، مثل بدء المحتوى التعليمي بتحد بدلًا من قائمة 

أجل الأهداف التى يسعها لتحقيقها، أو إضافة عناصر السرد القصصى للمحتوى التعليمي من 

إحداث نوع من التفاعل مع اللعبة وتحقيق عنصر الإثارة والتشويق، وغيرها من محفزات العاب 

 المحتوى التى تجعل المحتوى التعليمي يشبه اللعبة أكثر.

 :  Structural Gamificationثانياا: محفزات الالعاب البنائية 

ب دون حدوث أى تغيير على المحتوى يقصد بمحفزات الالعاب البنائية الإستعانة بعناصر اللع     

التعليمي للمقرر، أى أن المتعلم يتعرض للأهداف التعليمية، ثم المحتوى التعليمي، ثم الأنشطة 

التعليمية داخل بيئة التعلم مع الإستعانة بمحفزات الألعاب داخل بيئة التعلم الإلكترونية، ويتفاعل  مع 

الإستعانة بعناصر تصميم ومبادئ اللعبة بغرض تحفيز  المحتوى دون تحويله لشكل لعبة، ولكن يتم

المتعلم على الإستمرارية فى تعلم المحتوى، وتحفيزه وتشجيعه على الإنخراط فى عملية التعلم، 

وزيادة دافعيته على السير فى المحتوى التعليمي بشكل فعال ونشط فى عملية التعلم من خلال 

ئم المتصدريين، والمستويات، وغيرها من عناصر محفزات المكافآت مثل: النقاط، والشارات، وقوا

 الألعاب، وتتعدد أنواع المحفزات البنائية  ومنها:

 :Casual Gamificationالمحفزات العارضة   -0

تعُد  المحفزات العارضة أحد أنواع المحفزات البنائية وفيها يتم عرض لعبة قصيرة على      

يمي وفى هذه لا تعلق اللعبة بالمحتوى التعليمي،  ولكننهل المتعلم قبل البدء فى المحتوى التعل

 وسيلة لجذب انتباه المتعلم وتهيئته لاسستييعاب المحتوى بسهولة ويسر.

 :Competition Gamificationالمحفزات  المنافسة   -2

تسُتخدم المحفزات المنافسة كأحد محفزات الألعاب البنائية فى التنافس كأساس للسير فى      

علم بين المتعلمين، ومنها لوحات المتصدرين التى تستخدم لتصنيف المتعلمين بناء على درجة الت

كل متعلم، والهدف هو الإجابة عن معظم الأسئلة بشكل صحيح فى أقصر مدة ممكنة وأسرع من 

 المتعلمين الآخرين.
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 :  Progression Gamificationمحفزات قائمة على التقدم   -3

ت القائمة على التقدم أحد أنواع المحفزات البنائية وفيها يؤدى المتعلم الإجابة تعُد  المحفزا     

على الأسئلة للتقدم نحو الهدف، وترتبط الأسئلة المقدمة بالمحتوى التعليمى، لذا فإن عدد 

 الإجابات الصحيحة يرتبط مباشرة بمدى سرعة انتقال المتعلم نحو خط النهاية. 

 : Badges Gamificationت محفزات قائمة على الشارا  -4

تكمن الفكرة من المحفزات القائمة على الشارات فى أن هذا النوع يربط التقدم فى المحتوى      

التعليمي بمنح الشارات وعرضها على المتعلم للتأكد على الكفاءة المكتسبة واتقان المحتوى 

بالزمن اى القيام بمهمة معينة التعليمي. ويمكن تقسيم الشارات لفئات متعددة منها ما هو مرتبط 

 فى إطار زمنى محدد، ومنها مرتبط بالدقة أى القيام بمهمة معينة بدقة بدون أخطاء.

( أنواع محفزات الألعاب إلى ثلاثة أنواع  تتضمن: 210، ص 2102فى حين صنف عطية )     

محفزات الألعاب القائمة على التحديات الشخصية، ومحفزات الألعاب القائمة على المقارنات الإجتماعية 

 اع:المحدودة، ومحفزات الألعاب القائمة على المقارنات الكاملة، وفيما يأتى عرض لهذه الأنو

  محفزات الألعاب القائمة على التحديات الشخصية: -0

يتم التحفيز فيها للمتعلم من خلال طرح تحديات شخصية عبارة عن عبارات تحفيزية ترتبط      

بالمهمات والأنشطة التعليمية التى يقوم بها المتعلم؛ والتى تمثل له تحديات من الواجب إجتيازها 

ته، للحصول على أكثر قدر من النقاط أو الشارات، وإتاحة الفرصه له دائما للتعرف على درجا

وتقدراته، فى الأنشطة السابقة لبذل مزيد من الجهد للتقدم الأفضل أو المحافظة على مستواه، ويتم 

ذلك من خلال لوحة شخصية يتم إرسالها للمتعلم عقب الإنتهاء من أداء كل نشاط وتقيمه.  ومن ثم 

مثل له تحديات فإن المتعلم يسعى فى تحقيق إنجاز شخصى فى الأنشطة والمهمات التعليمية التى ت

 من الواجب إجتيازها للحصول على أكثر قدر من النقاط أو الشارات.

 محفزات الألعاب القائمة على المقارنات الإجتماعية المحدودة: -2

يتم التحفيز فيها للمتعلم من خلال المقارنات الإجتماعية بين النقاط ، والشارات التى حصل       

ذلك من خلال قائمة  متصدرين يتم إرسالها للمتعلم  عقب عليها مجموعة من المتعلمين، ويتم 

الإنتهاء من أداء كل نشاط وتقيمه، ويعتمد هذا النوع بشكل أساسي على التنافس بين المتعلمين، 

ويشجعهم على التعلم النشط، ويزيد من دافعيتهم وتحفيزهم للتعليم؛ حيث يستخدم لإظهار ترتيب 

رين فى الرتب المماثلة له، ومن ثم فهى تظهر للمتعلم رتبته من بين المتعلم بالنسبة للمتعلمين الآخ

 ثلاثة إلى عشرة متعلمين أعلاه وأدناه فى الرتبة. 

  محفزات الألعاب القائمة على المقارنات الإجتماعية الكاملة: -3

صل يتم التحفيز فيها للمتعلم من خلال المقارنات الإجتماعية بين النقاط ، والشارات التى ح     

عليها جميع المتعلمين، يتم إرسالها للمتعلم  عقب الإنتهاء من أداء كل نشاط وتقيمه، ويعتمد هذا 

النوع أيضًا بشكل أساسي على التنافس بين المتعلمين، ويشجعهم على التعلم النشط، والفعال، 

يع زملائه، ويزيد من دافعيتهم وتحفيزهم للتعليم؛ حيث يستخدم للمقارنة بين مستوى المتعلم وجم

 أى أنها تتيح إمكانية تعرف المتعلم على الترتيب الحقيقي له بالنسبة لزملائه ككل.

وبناء على ما سبق استخدمت الباحثة فى البحث الحالى محفزات الالعاب التعليمية البنائية، حيث يقدم     

بعناصر محفزات الألعاب  المحتوى التعليمي للمقرر كما هو مع تدعيم  فى الأنشطة والمهمات التعليمية

التى تتمثل فى لوحة المتصدرين القائمة على المقارنات الكاملة، والمحدودة والتى يمكن أن تساعد الطالبة 



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
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المعلمة على إكتساب الأهداف التعليمية المحددة، وتزُيد من دافعيتها نحو عملية التعلم بكفاءة وفاعلية، 

 الكاملة،المتصدرين ) ةوحللها. وسوف يتم عرض نمطين علاوة على تحقيق التقبل التكنولوجى لدي

المستخدمة فى البحث الحالى فى  على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  فى (والمحدودة

 .المحور الثالث

  :التعلم الإلكترونىببيئات  استخدامات محفزات الألعاب فى العملية التعليمية

 Prakash, et (، وبراكاش وآخرون212، ص 2102(، وعطية )041، ص2102حدد أبوخطوة )     

al (2020, p. 40) :استخدامات محفزات الألعاب فى العملية التعليمية فيما يأتى 

تستخدم محفزات الألعاب التعليمية فى تحفيز وتعزز مشاركة  تحفيز وتعزز مشاركة المتعلمين: -0

فى بيئة التعلم الإلكترونى من خلال مكوناتها التى تتضمن ميكانيكيات  المتعلمين بشكل فعال

 الألعاب، وديناميكيات الألعاب، وجماليات الألعاب.

تدمج محفزات الألعاب فى العملية التعليمية بهدف تعزيز  تعزيز اندماج المتعلمين فى التعلم: -2

ياقات التعليمية، ومعالجة اندماج المتعلمين فى التعلم؛ من خلال مجموعة متنوعة من الس

 المواقف، والمهام والأنشطة التعليمية المتنوعة.

: تستخدم محفزات الألعاب التعليمية فى جذب تعُد أداة قوية لقدرتها على جذب انتباه المتعلمين -3

انتباه المتعلمين، وتشجيعهم على القيام بالأنشطة التعليمية المحددة لتحقيق الأهداف التعليمية 

 بكفاءة وفاعلية. المحددة

تساعد محفزات الألعاب التعليمية على  تساعد على تنمية خبرات التعلم المتعددة لدى المتعلم: -4

تنمية خبرات التعلم لدى المتعلم؛ من خلال جعل المتعلم مشارك فى مهام التعلم حيث إتمام أو 

صول على التغذية إنجاز مهمة معينة، والتغلب على التحديات لحل المشكلات التعليمية، والح

 الراجعة المناسبة يساعد على تنمية خبرات التعلم المتعددة لدى المتعلم.

تساعد محفزات الألعاب التعليمية على تعزيز الدافعية  تساعد على تعزيز الدافعية لدى المتعلم: -8

 لدى المتعلم؛ من خلال جعل عملية التعلم أكثر جاذبية، بالإضافة إلى دعم التعلم فى مجموعة

 متنوعة من السياقات التعليمية. 

تساعد محفزات الألعاب التعليمية  تساعد على انخراط المتعلمين فى تجربة تعليمية منتجة: -1

على انخراط المتعلمين فى تجربة تعليمية منتجة؛ حيث تعمل على تغيير سلوكهم بطريقة 

 إيجابية مرغوب فيها.

 التعليمية فى بيئات التعلم الإلكترونى: فاعلية محفزات الألعاب

ومن  التعليمية فى بيئات التعلم الإلكترونى فاعلية محفزات الألعابأكدت بعض الدراسات على      

( هدفت الكشف عن 2102دراسة أبو خطوة )منها الدراسات التي دعمت استخدامه لتحقيق نواتج التعلم 

أثر التفاعل بين المهام "الكلية، والجزئية" ومستوى الدافعية للإنجاز "مرتفع، ومتوسط، ومنخفض" فى 

بيئة للتعلم الإلكترونى قائمة على محفزات الألعاب وأثره فى تنمية التحصيل والتدفق فى التعلم لدى 

المهام الجزئية فى التحصيل، والتدفق فى التعلم لدى الطلاب  الطلاب المعلمين. وتوصلت إلى فاعلية

مرتفعى مستوى الدافعية للإنجاز. كذلك وجود أثر للتفاعل بين المهام، ومستوى الدافعية للإنجاز لدى 
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فاعلية تقنية التلعيب فى بيئة  ( هدفت الكشف عن2102دراسة العمرى، والشنقيطى )الطلاب المعلمين. و

ونية لتنمية مهارات إنتاج المواد الرقمية والتفكير الإبداعى لطالبات الدراسات العليا، التعلم الإلكتر

وتوصلت إلى فاعلية تقنية التلعيب فى بيئة التعلم الإلكترونية فى تنمية مهارات إنتاج المواد الرقمية 

ر التفاعل بين ( هدفت الكشف عن أث2102والتفكير الإبداعى لطالبات الدراسات العليا. ودراسة حسن )

نمطى محفزات الألعاب الرقمية )النقاط، وقائمة المتصدرين( وأسلوب التعلم )الغموض، وعدم الغموض( 

وأثره فى تنمية مهارات الأمن الرقمى والتعلم الموجه ذاتيا لدى طلاب جامعة أم القرى، وتوصلت إلى 

وأسلوب التعلم على تنمية مهارات إلى نمط محفزات الألعاب الرقمية  تأثير دال إحصائيا يرجعوجود 

( 2102الأمن الرقمى والتعلم الموجه ذاتيا لدى طلاب جامعة أم القرى. ودراسة حسين، والمحلاوى )

هدفت الكشف عن أثر اختلاف عنصرى التصميم )قوائم المتصدرين، والشارات( فى بيئة تعلم الكترونية 

ءة التحليلية والتعلم العميق لدى تلاميذ الصف الخامس قائمة على محفزات الألعاب فى تنمية مهارات القرا

إلى اختلاف عنصرى التصميم )قوائم  تأثير دال إحصائيا يرجعالإبتدائى، وتوصلت إلى وجود 

المتصدرين، والشارات( فى بيئة التعلم الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب فى تنمية مهارات 

( هدفت 2102) عطيةلدى تلاميذ الصف الخامس الإبتدائى. ودراسة  القراءة التحليلية والتعلم العميق

 الكاملة المقارناتو ،المحدودة المقارنات، والشخصية لتحديات"ا الألعاب محفزاتل نوعالكشف عن أنسب 

 في والانخراط الرقمية المعلومات خدمات تصميم ومهارات التحصيل تنميةل المقلوب الفصل بيئة في "

 نوعلتأثير دال إحصائيا يرجع . وتوصلت إلى وجود التعليم تكنولوجيا شعبة طلاب لدى التعلم بيئة

، الشخصية لتحدياتالقائمة على ا الألعاب محفزاتلصالح  المقلوب الفصل بيئة الألعاب في محفزات

 اتالمقارنالقائمة على و الألعاب محفزاتفى مقابل  المحدودة المقارناتالقائمة على  الألعاب محفزاتو

لدى  التعلم بيئة في والانخراط الرقمية المعلومات خدمات تصميم ومهارات التحصيل تنمية على الكاملة

 . التعليم تكنولوجيا شعبة طلاب

( الكشف عن فاعلية التعلم الإلكترونى القائم على محفزات الألعاب 2102كما هدفت دراسة والى )     

وقياس فاعليته فى تنمية مهارات شعبة رياض الأطفال فى الاستخدام الوظيفي للتكنولوجيا فى الأنشطة 

فزات الألعاب فى تنمية التعليمية لطفل الروضة، وتوصلت إلى فاعلية التعلم الإلكترونى القائم على مح

مهارات الاستخدام الوظيفي للتكنولوجيا فى الأنشطة التعليمية لطفل الروضة. ودراسة الطباخ واسماعيل 

( هدفت الكشف عن أثر تصميم بيئة تعلم قائمة على التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية 2121)

ره على تنمية مهارات البرمجة وحل المشكلات )تنافسي، وتعاونى( ومستوى التحدي )مفرد، ومتعدد( وأث

لدى طلاب تكنولوجيا التعليم، وتوصلت إلى فاعلية نمط محفزات الألعاب الرقمية تعاونى مع مستوى 

التحدي متعدد فى تنمية مهارات البرمجة وحل المشكلات لدى طلاب تكنولوجيا التعليم. ودراسة القط 

حفزات الرقمية وتأثيرها على بعض المهارات الهجومية ( هدفت الكشف عن أثر استخدام الم2120)

ودافعية التعلم للمبتدئين بأكاديمية تعليم كرة اليد، وتوصلت إلى فاعلية استخدام المحفزات الرقمية 

باستخدام تطبيق كاهوت وتنمية بعض المهارات الهجومية ودافعية التعلم لدى المبتدئين بأكاديمية تعليم 

( هدفت الكشف عن أثر التفاعل بين نمطين لمحفزات الألعاب التعليمية 2120لملوانى )كرة اليد. ودراسة ا

)الشارات، وقائمة المتصدرين( وأسلوب عرض محتوى الفصل الذكى )الكلى، والجزئى( وأثره فى تنمية 

مهارات تصميم مواقع الويب لدى طلاب تكنولوجيا التعليم، وتوصلت إلى فاعلية نمط محفزات الألعاب 

التحصيل،  تنمية فيالتعليمية قائمة المتصدرين مع أسلوب عرض محتوى الفصل الذكى الجزئى 

 ومهارات تصميم مواقع الويب لدى طلاب تكنولوجيا التعليم.
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 محفزات تنوع على القائم المصغر التعلم ( هدفت الكشف عن فاعلية2120دراسة عبد الوهاب )

 طلاب لدى المعرفي الإستطلاع وحب التفاعلي الإلكتروني الكتابإنتاج  مهارات تنمية في الرقمية الألعاب

 تنمية في الرقمية الألعاب محفزات تنوع على القائم المصغر التعلم التعليم، وتوصلت إلى فاعلية تكنولوجيا

التعليم.  تكنولوجيا طلاب لدى المعرفي الإستطلاع وحب التفاعلي الإلكتروني إنتاج الكتاب مهارات

( هدفت إلى تطوير تصميمين للوحة المتصدرين )معلومة الهوية، مجهولة الهوية(، 2122يع )دراسة ربو

في التقويم البنائي القائم على التلعيب، ببيئة تعلم إليكتروني، وأثرهما على تنمية التحصيل، وخفض قلق 

متصدرين، في الاختبار، والانخراط في التعلم لدى الطالبات المعلمات، وتوصلت إلى فاعلية لوحة ال

التقويم البنائي القائم على التلعيب، ببيئة تعلم إليكتروني، في تنمية التحصيل، بينما وصلت لوحة 

المتصدرين معلومة الهوية إلي المستوى الأول للقلق العالي، بينما وصلت لوحة المتصدرين مجهولة 

ر، كما تفوقت طالبات لوحة المتصدرين الهوية إلي المستوى الثاني من القلق العالي، في مقياس قلق الاختبا

 معلومة الهوية في الانخراط في التعلم على طالبات عن لوحة المتصدرين مجهولة الهوية.

مما سبق يتضح فاعلية محفزات الألعاب التعليمية ببيئات التعلم الإلكترونى فى تنمية العديد من 

ومهارات إنتاج المواد الرقمية ومهارات الأمن  التعلم،والتدفق فى  ،الدافعية للإنجازنواتج التعلم مثل تنمية 

 خدمات تصميم مهارات القراءة التحليلية والتعلم العميق، ومهارات، والرقمى والتعلم الموجه ذاتيا

الرقمية، ومهارات الاستخدام الوظيفي للتكنولوجيا فى الأنشطة التعليمية، ومهارات البرمجة  المعلومات

 وحب التفاعلي الإلكتروني ومهارات إنتاج الكتاب ،ومهارات تصميم مواقع الويبوحل المشكلات، 

 .، وغيرها من نواتج التعلم المتعددةوالتفكير الإبداعى ،بيئة التعلم في والانخراط، المعرفي الإستطلاع

 :تنمية الدافعية للإنجازالتعليمية ببيئات التعلم الإلكترونى فى  فاعلية محفزات الألعاب

أكدت بعض الدراسات على فاعلية محفزات الألعاب التعليمية ببيئات التعلم الإلكترونى فى تنمية      

 ( (2018استخدامها، منها دراسة باوى وآخرون توظيف الدافعية للإنجاز ومن الدراسات التي دعمت 

Bawa, et al., التعليمية فى تنمية هدفت الكشف عن فاعلية استخدام التعلم القائم على محفزات الألعاب

الدافعية للإنجاز، وتحفيز المتعلمين، واكتسابهم إتجاهات إيجابية نحو التعلم. وتوصلت إلى فاعلية 

محفزات الألعاب التعليمية فى تنمية الدافعية للإنجاز، وتحفيز المتعلمين، واكتسابهم إتجاهات إيجابية نحو 

فاعلية التعلم النقال القائم على محفزات الألعاب  هدفت الكشف عن ,Chen( 2018التعلم. ودراسة شين )

التعليمية فى تنمية التحصيل، والدافعية فى مادة العلوم لدى تلاميذ التعليم الأساسي، وتوصلت إلى فاعلية 

التعلم النقال القائم على محفزات الألعاب التعليمية فى تنمية التحصيل، والدافعية فى مادة العلوم لدى عينة 

( هدفت الكشف عن فاعلية استخدام استراتيجية التلعيب فى تنمية 2102الشمرى ) دراسةوالبحث. 

الدافعية نحو تعلم اللغة الإنجليزية لدى طلاب المرحلة الثانوية، وتوصلت إلى فاعلية استخدام استراتيجية 

دراسة مدينة حائل. والتلعيب فى تنمية الدافعية نحو تعلم اللغة الإنجليزية لدى طلاب المرحلة الثانوية ب

( هدفت إلى قياس فاعلية محفزات الألعاب التعليمية فى تنمية الدافعية لدى تلاميذ الصف 2102الغامدى )

التحدى،  -السادس الإبتدائى، وتوصلت إلى فاعلية محفزات الألعاب التعليمية فى تنمية الدافعية بأبعادها 

دراسة ولدى تلاميذ الصف السادس الإبتدائى بمكة المكرمة.  - والاستمتاع بالتعلم، والثقة، والكفاءة الذاتية

( هدفت الكشف عن العلاقة بين عنصرى التلعيب الرقمية )قائمة المتصدرين، والشارات( 2102كامل )

فى بيئة تعلم إلكترونية وأثرها على تنمية مهارات البرمجة ودافعية الإنجاز لدى طلاب تكنولوجيا التعليم 
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النوعية، وتوصلت إلى فاعلية عنصر التلعيب الرقمية قائمة المتصدرين فى بيئة التعلم  بكلية التربية

الإلكترونية على تنمية مهارات البرمجة ودافعية الإنجاز لدى طلاب تكنولوجيا التعليم بكلية التربية 

الشارات، ( هدفت الكشف عن أثر التفاعل بين محفزات الألعاب الرقمية )2102دراسة محمد )و النوعية.

ولوحات المتصدرين( والأسلوب المعرفى )المخاطر، والحذر( على تنمية قواعد تكوين الصورة الرقمية 

ودافعية التعلم لدى طلاب تكنولوجيا التعليم، وتوصلت إلى فاعلية نمط محفزات الألعاب الرقمية لوحات 

ة الرقمية ودافعية التعلم لدى المتصدرين مع الأسلوب المعرفى المخاطر فى تنمية قواعد تكوين الصور

إلى فهم العمليات الذاتية  ,.van, et al ( (2019كما هدفت دراسة فان وآخرون  طلاب تكنولوجيا التعليم.

الداخلية للمتعلم أثناء استخدام محفزات الألعاب التعليمية فى بيئات التعلم الإلكترونية، وتوصلت إلى 

بيئات التعلم الإلكترونية، فى زيادة الدافعية للتعلم، والمثابرة لتحقيق فاعلية محفزات الألعاب التعليمية فى 

هدفت الكشف عن العلاقة بين محفزات الألعاب  Su, (2019)ودراسة سي  الأهداف التعليمية المحددة. 

التعليمية، والدافعية للتعلم من خلال تطوير نظام قائم على محفزات الألعاب، وتوصلت إلى فاعلية النظام 

التفاعل بين الكشف عن أثر ( 2121دراسة محمد )وفى تنمية الدافعية للتعلم لدى المتعلمين عينة الدراسة. 

توقيت ظهور قائمة المتصدرين بمنصات التعلم الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب ونمط الشخصية 

جاز لدى طلاب الدراسات العليا. الكمالية )السوية، والعصابية( وأثره فى تنمية التحصيل والدافعية للإن

وتوصلت إلى وجود تأثير دال إحصائيا يرجع إلى توقيت ظهور قائمة المتصدرين أثناء أداء الأنشطة 

التعليمية بمنصات التعلم الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب مع نمط الشخصية الكمالية السوية فى 

 الدراسات العليا.  تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز لدى طلاب

الكشف عن فاعلية بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على  ,Rose( 2020كما هدفت دراسة روسى )     

محفزات الألعاب التعليمية فى تنمية التحصيل، والدافعية فى مادة العلوم لدى تلاميذ التعليم الأساسي، 

محفزات الألعاب التعليمية فى تنمية التحصيل،  وتوصلت إلى فاعلية بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على

التفاعل الكشف عن أثر ( 2120دراسة خليفة، والسباحى )والدافعية فى مادة العلوم لدى عينة البحث. و

بين كثافة عناصر محفزات الألعاب الرقمية وأسلوب التعلم )السطحى، والعميق( وأثره فى تنمية 

طلاب تكنولوجيا التعليم، وتوصلت إلى فاعلية الدمج بين عناصر التحصيل والدافعية نحو التعلم لدى 

محفزات الألعاب الرقمية النقاط، والشارات، والمستويات، وأسلوب التعلم العميق على تنمية التحصيل 

هدفت الكشف  (2122) دراسة إبراهيم، وآخرون و والدافعية نحو التعلم لدى طلاب تكنولوجيا التعليم.

 التعلم بيئات في الألعاب )النقاط، والشارات، وقوائم المتصدرين( محفزات نوع بين عن التفاعل

 التعليم تكنولوجيا طلاب لدي للإنجاز الدافعية تنمية على وأثرة الذات فاعلية ومستوي الالكترونية

 الذات فاعلية قوائم المتصدرين لمحفزات الألعاب حقق فاعلية أكبر لمستويأن نمط  وتوصلت إلى.

 تكنولوجيا طلاب يليه نمط الشارات مقارنة بنمط النقاط لمحفزات الألعاب لدي للإنجاز الدافعية ةوتنمي

( هدفت الكشف عن فاعلية بيئة تعلم إلكترونية قائمة على 2122دراسة محمد وآخرون )م. والتعلي

الإعدادية منخفضى محفزات الألعاب وأثرها فى تنمية الإنخراط فى التعلم وبقاء أثره لدى تلاميذ المرحلة 

ومرتفعى الدافعية للإنجاز، وتوصلت إلى فاعلية بيئة التعلم الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب فى 

 تنمية الإنخراط فى التعلم وبقاء أثره لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية منخفضى ومرتفعى الدافعية للإنجاز.

الكشف عن أثر تكامل نمط الأنشطة بالمحتوى ( هدفت 2122دراسة عبد العاطى، وعبد العاطى )و

التعليمي فى بيئة تعلم الكترونى متعدد الفواصل قائمة على محفزات الألعاب على تنمية مهارات تطوير 

بيئات التعلم الشخصية والدافعية للإنجاز وخفض العبء المعرفى لدى الطلاب المعلمين، وتوصلت إلى 
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ة، وغير المرتبطة( بالمحتوى التعليمي فى بيئة التعلم الإلكترونى فاعلية تكامل نمط الأنشطة )المرتبط

متعددة الفواصل القائمة على محفزات الألعاب فى تنمية مهارات تطوير بيئات التعلم الشخصية والدافعية 

 للإنجاز وخفض العبء المعرفى لدى الطلاب المعلمين.

 التعلم الإلكترونى:   اتبيئ فىالتعليمية  مبادئ ومعايير تصميم محفزات الألعاب

 مبادئمجموعة من العلى التعلم الإلكترونى  اتبيئ فىالتعليمية تصميم محفزات الألعاب  يعتمد     

 ;Ortiz, et al., 2019, p. 780 ؛825، ص2120؛ ابراهيم ، 072، ص2102والمعايير )محمد، 

Prakash, et al., 2020, p. 42) :منها ما يأتى 

 التعليمية واضحة ومحددة ومباشرة.أن تكون الأهداف  -0

 أن  يتلقى المتعلم تغذية راجعة فورية ومستمرة وداعمة. -2

 ان يقيم المتعلم مستوى تقدمه بصرياً حتى  الوصول إلى الاتقان. -3

 أن تعُرف المتعلمين منذ البداية آليات وقواعد اللعب فى بيئة التعلم الإلكترونى. -4

والمشاركة الإجتماعية من خلال التشارك أو أن يتوافر فرص الانخراط التعليمي  -8

 المنافسة.

أن يتوافر هوايات جديدة باستمرار للمتعلمين لإضافة المتعة والتشويق فى بيئة التعلم  -1

 الإلكترونى. 

أن يتوافر حرية الإختيار لدى المتعلم للطريقة التى يصل بها إلى أداء المهمات والأنشطة   -7

 التعليمية.

لدى المتعلم، وتراكمها مما تدفعه على الوصول إلى مستويات جديدة أن يتم جمع النقاط  -5

 أعلى للتقدم فى المحتوى التعليمي.

أن تكون التحديات والمستويات لمهام التعلم واضحة وملموسة وقابلة للتنفيذ مع زيادة  -2

 درجة الصعوبة والتعقيد مع  تحسن  مستوى المتعلم.

وجعله مرئياً لتحفيز دافعية كل متعلم لأكتساب أن تصُنف المتعلمين وفقاً لإنجازاتهم  -01

 أعلى التقديرات الذاتية، والإجتماعيه أيضًا عند مقارنة أدائه بالمتعلمين الآخرين.

أن يكون هناك بعض المخاطر المنخفضة مرتبطة ببعض المهمات التعليمية وتوافر  -00

 ه المهمات.محاولات متعددة أيضًا أمام المتعلم للوصول إلى النجاح فى أداء هذ

 :على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى ال اتبيئ المتصدرين فى ةلوحالثانى:  المحور

 المتصدرين فى ةلوحالتعلم الإلكترونى، ومزايا  اتبيئ فى مفهوم لوحة المتصدرين يتناول هذا المحور     

 وذلك على النحو التالى:، وفاعليتها، وأنماطها، على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى ال اتبيئ

 التعلم الإلكترونى: اتبيئ فى مفهوم لوحة المتصدرين

 ببأنها أحد عناصر محفزات الألعالوحة المتصدرين  Owens (2016, p. 10) أوينسعرف      

بيئات التعلم الإلكترونية، والتى تتيح المنافسة بين المتعلمين في ظل قواعد واضحة؛ فتثير   استخدامًا في

 .Gafni, et al وفقاً لإنجازاتهم أثناء المنافسة. وعرفها جافنى وآخرون  بالعدل  دوافعهم، وتشعرهم
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(2018, p. 39)ظهار إنجازات المتعلمين تصميم محفزات الألعاب التي تسُتخدم لإ بأنها أحد عناصر

( 815، ص2102مقارنة بأقرانهم، وتعتمد على المنافسة؛ كحافز ودافع للتعلم. فى حين عرفها حسن )

بأنها قائمة تظهر على واجهة التفاعل في بيئة التعلم الإلكترونى لإظهار ترتيب اكثر المتعلمين إنجازًا 

 التعليمية المرتبطة بالمحتوى التعليمى، وعرفها بجانب ما حصلوا عليه من نقاط أثناء أداء  المهمات

( بأنها  قائمة تعرض أعلى المتعلمين فى النقاط والمستويات والأهداف 0433ص ،2121محمد )

بغرض المقارنة بين المتعلمين  فهى وسيلة لصنع عنصر المنافسة بين المتعلمين وتحفيزهم  لإنجاز  

 المهام  والأنشطة.  

 :التعلم الإلكترونى اتبيئ فى لوحة المتصدرين ها تتفق جميعها على أنقة يتضح أنمن التعريفات الساب

وتوظف فى سياق تعليمي معين ببيئة التعلم  دمجالتعليمية التى ت الألعابمحفزات عناصر أحد  -0

 الإلكتروني.

التي تسُتخدم لإظهار إنجازات المتعلمين مقارنة  التعليمية تصميم محفزات الألعاب أحد عناصر -2

 .بأقرانهم

التعليمية التى تعزيز الدافعية للتعلم لقدرتها على تشجيع المتعلمين  الألعابمحفزات عناصر أحد  -3

 على إنجاز المهام والأنشطة التعليمية لتحقيق المستويات الأعلى.

 والأنشطة  ماتالمه إنجازعلى  همعنصر المنافسة بين المتعلمين وتحفيزتهدف إلى توفير  -4

 التعليمية، ومن ثم تحقيق الأهداف التعليمية المحددة.

 تفاعلًا بالتعلم و جعلهم أكثر نشاطًا، واستمتاعًاتوتدعم وتحفز المتعلمين على المشاركة الإيجابية،   -8

  بيئة التعلم الإلكترونية للوصول إلى المستويات الأعلى.مع 

 :على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى ال اتبيئ المتصدرين فى ةلوحمميزات 

بالعديد من المزايا  على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى ال اتبيئ المتصدرين فى ةلوحتتميز        

 ,Talib, et al., 2017, p. 10;  Jia, et al., 2017, p. 153;  Thom؛ 825، ص2120)ابراهيم ، 

et al., 2019, p. 13;  Urha, et al., 2020, p. 180) :منها ما يأتى 

تمكن المتعلمين من متابعة أدائهم ومتابعة التحديثات الفورية، مما يتيح لهم التعرف على  -0

 مستواهم مع المتعلمين  الآخرين.

 تحقق درجة عالية من الشفافية؛ حيث تعرض ترتيب المتعلمين الحقيقى وتحديثه باستمرار فى -2

 ضوء ما ينجزونه من مهمات وأنشطة تعليمية.

تساعد المتعلم على إكتساب الأهداف التعليمية المحددة من خلال المهام والأنشطة التعليمية؛  -3

حيث إنجاز مهمة معينة والتغلب على  التحديات لحل المشكلات والحصول على التغذية 

 لمتنوعة.الراجعة المناسبة هو ما يساعد على تنمية خبرات التعلم ا

 تمكن المتعلمين التعرف على مستواهم، ومدى تقدمهم أو تراجعهم عن تحقيق الأهداف المحددة. -4

تعد أداة قوية لتوجيه السلوك لدى المتعلمين؛ حيث تخلق روح المنافسة بينهم وتشجعهم على  -8

 تحسين أدائهم من خلال ظهور ترتيبهم فى لوحة المتصدرين.
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حيث تساعد المتعلم على قياس معرفه ومهاراته الخاصة بالمحتوى تعد أداة للتقويم الذاتى؛  -1

 التعليمى وفقاً لمعايير القياس المستخدمة.

تعمل على زيادة مشاركة المتعلمين، وتحفيزهم بشكل مستمر مما يجعل المتعلمين يشعروا  -7

 بشكل مستمر بالتقدم الذي يتم إنجازه.

أذهانهم لمدة طويلة مما يدل على فاعلية عنصر ترتيب المتعلمين فى لوحة المتصدرين يبقى فى  -5

 لوحة المتصدرين كأحد أنواع محفزات الألعاب التعليمية.

يمكن من خلال لوحة المتصدرين أن يتعرف المتعلمين على عدد النقاط اللازمة للوصول إلى  -2

 مراتب المتعلمين الآخرين المتقدمين عنهم.

التعلم الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب وأهميتها فى تنمية  ةلوحة المتصدرين فى بيئفاعلية 

 :الدافعية للإنجاز

( على أن توافر عمليات الملائمة والتوقع بأى نظام تعليمي جيد 241، ص2120أكد خليفة وآخرون )     

لملائمة والتوقع قد يسهم بشكل كبير فى تنمية دافعية التعلم، وأن محفزات الألعاب التعليمية تحقق شرطى ا

 كما يأتى:

  الملائمة: يتيح التعلم من خلال محفزات الألعاب التعليمية للمتعلم فرصة تلبية حاجاته

الشخصية، وسيادته للموقف التعليمى؛ مما يجعله يكيف خبراته التعليمية لتلائم احتياجاته 

 ية المتعلم للتعلم.التعليمية واهتماماته، وكلما زادت درجة الملائمة التعليمية زادت دافع

  التوقع: يقصد بالتوقع إحتمال إدراك المتعلم للنجاح كلما تقدم فى بيئة محفزات الألعاب التعليمية

وانتقل من مستوى إلى مستوى آخر، فتحكم المتعلم يزيد من توقعه للنجاح ومن ثم يزيد دافعيته 

 للتعلم.

( خمس مبادئ رئيسية تعتمد عليها محفزات الألعاب 045ص 2122فى حين حدد عبد العاطى )     

 التعليمية فى تحسين الدافعية نحو التعلم هى:

 يعتمد على أن المتعلمين الذين لديهم استعداد للتعلم يكون لديهم حافز يتعلمون بشكل الإستعداد :

 فترة زمنية أطول.أسرع، ويحتفظون بالمعلومات التى تعلموها ل

 تؤدى الممارسة والتكرار الموجه إلى تعلم جيد وأفضل.التكرار : 

 الراجعة: توفر محفزات الألعاب التعليمية تغذية راجعة مما تحفز المتعلمين على التعلم  التغذية

 والإنجاز.

 يزه إلى : يؤدى الإرتباط بالمشاعر الإيجابية كالشعور بالإنجاز إلى تحفيز المتعلم وتعزالتأثير

التعلم؛ من خلال مكافأت المتعلم بناء على سلوكه الإيجابى ويتم ذلك من خلال آليات اللعبة، 

كانقاط النى يحصل عليها أو التغذية الراجعة المستمرة، ومن ثم تعزز الدوافع الإيجابية قدرة 

 المتعلم على التعلم.

 ز عملية التعلم؛ حيث أن عناصر : الأشياء الممتعة والجذابة تكون أكثر قدرة على تعزيالقوة

وآليات محفزات الألعاب التعليمية ومنها النقاط، والشارات، ولوحة المتصدرين لديها القدرة 

على تحويل الامور الرتيبة المملة إلى أمور أكثر متعة وجاذبية، ومن ثم تعزز الدافعية للإنجاز 

 والتعلم.
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 Perryer,etal, 2016; Kim)السابقة، والأدبيات  كما أكدت عديد من نتائج البحوث والدراسات     

&Ahn,2017; Hamari, et al., 2018; Hanus et al., 2019)  على فاعلية بيئات التعلم

 ، ولوحة المتصدرينوالمستويات النقاط، والشارات،الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب التعليمية )

تنمية الدافعية لدى المتعلمين، بالإضافة إلى إكتساب اتجاهات فى اكتساب الأهداف التعليمية، و( وغيرها

إيجابية نحو التعلم، وأوصت بضرورة وأهمية توظيف استخدام محفزات الألعاب التعليمية فى مواقف 

على أنه  p. 17) )Lister, Meaghan ,2021التعلم المتعددة. فى حين أكد كل من ليستر، وميغان  

ع الذى توفره دمج محفزات الألعاب فى بيئات التعلم الإلكترونية فى تنمية الدافعية يمكن الإستفادة من الداف

للإنجاز للمتعلمين وتحفيزهم للتعلم؛ وذلك من خلال النقاط والشارات والمستويات ولوحات الصدارة 

ترتبط إرتباطًا  والتى تعُد الأكثر تطبيقاً لتشجيع المتعلمين وتنمية دافعيتهم للتعلم، وزيادة المشاركة والتى

( على أنه بالنظر إلى محفزات الألعاب داخل 037، ص 2122أكد ابراهيم )بتحسين أداء المتعلمين. و

بيئات التعلم الإلكترونية نجد أنها تجعلها بيئات تعلم فعالة تحفز المتعلمين على التعلم، وتزيد من دافعيتهم 

جذب انتباه المتعلمين، وتراعى الفروق الفردية  للإنجاز؛ وذلك لما تشمله من عناصر متعددة تعمل على

  بينهم، وتحفزهم على التعلم.

( على أن محفزات الألعاب التعليمية تعُد أحد المداخل 240، ص2120فى حين أكد خليفة وآخرون )     

ية التكنولوجية الحديثة فى التعلم، والتى تعتمد على مجموعة من الركائز الأساسية التى تساعد على تنم

الدافعية للإنجاز لدى المتعلم ومن هذه الركائز )النقاط، والشارات، والمستويات، ولوحات المتصدرين، 

( 0444، ص 2121وغيرها( والتى تعمل كحوافز خارجية فعالة لتعزيز أداء المتعلم. كما أكد محمد )

الآخرين أمر شائعاً لتحقيق على أن استخدام لوحة المتصدرين لقياس أداء المتعلمين فى مواجهة المتعلمين 

 من العديدأيضًا  أكدتكما  الدافعية للإنجاز، ومن ثم يصبح التعلم ممتعاً عندما يكون إجتماعياً وممتعاً.

 ;Zichermann & Cunningham, 2019) والأدبيات الدراسات والبحوث والدراسات السابقة،

Richter, et al., ,2021) الدوافع لاستثارة التعليمية الألعاب محفزات ونظم آليات تطوير ميةهأ ىلع 

وقوائم  والنقاط، الشارات :مثل الخارجية يميةلالتع المكافآت توظيف إلى بالإضافة ملمتعلل الذاتية

 ىلع الإيجابي اهتأثير ومدى فة،لالمخت التعميمية بالمنصات ملالمتع تقدم مستوى وآلياتالمتصدرين، 

كما هدفت دراسة ابراهيم  .المدركة الذاتية والكفاءة الدافعية للإنجاز،الإيجابية، وتنمية  وكياتلالس

( الكشف عن أثر اختلاف نمطى عرض قوائم المتصدرين )المحدودة، والكاملة( ببيئة تعلم قائمة 2120)

على محفزات الألعاب فى تنمية مهارات تطوير الإنفوجرافيك التعليمي لدى طللاب كلية التربية، 

اعلية نمط قوائم المتصدرين المحدودة ببيئة تعلم قائمة على محفزات الألعاب فى تنمية وتوصلت إلى ف

 مهارات تطوير الإنفوجرافيك التعليمي لدى طللاب  كلية التربية.

تأسيسًا على ما سبق تستنتج الباحثه أن تنمية الدافعية للإنجاز تتطلب الإعتماد على أدوات ووسائل      

المتعلم على أن يكون فى موقف إيجابى نشط وفعال؛ ومن ثم يصبح تنمية الدافعية  تكنولوجية حديثة تحث

للإنجاز من خلال محفزات الألعاب التعليمية أمرًا مسلمًا به؛ وذلك لأن من شروط التعلم الجيد باستخدام 

 هذه التكنولوجيا أن يكون المتعلم إيجابى، ونشط، وفعال، ومن ثم يصبح توظيف استخدام محفزات

الألعاب التعليمية وما تتضمنه من آليات تحكم  مثل النقاط، والشارات، والمستويات، ولوحات 

المتصدرين، وغيرها يعمل على تنمية الدافعية للإنجاز لدى المتعلم؛ حيث تضع الدوافع الداخلية للمتعلم، 
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على محفزات الألعاب مع تصميم الدوافع الخارجية من خلال تصميم بيئات التعلم الإلكترونية القائمة 

 بهدف تحقيق الأهداف التعليمية المحددة بكفاءة وفاعلية.

 :على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى ال اتبيئ المتصدرين فى ةلوحأنماط 

على  ةقائمالتعلم الإلكترونى ال اتبيئ المتصدرين فى ةلوح( أنماط 017، ص2102صنف محمد )     

 إلى ثلاث أنماط وهى: محفزات الألعاب

تقوم بإظهار ترتيب كل اللاعبين من المتعلمين مهما بلغ عددهم  لوحة المتصدرين المطلقة: -0

 أودرجاتهم.

تتمحورحول المتعلم فيتمكن من رؤية من يسبقه أو يليه من المتعلمين  لوحة المتصدرين النسبية: -2

 هولة من لوحة المتصدرين المفتوحة.لتحفز كل متعلم ليتغلب على المتعلم الأعلى منه وهى أكثر س

عبارة عن قائمة تظهر ترتيب المتعلمين وفقاً لدرجاتهم خلال فترة زمنية  لوحة المتصدرين الزمنية: -3

محددة قد تكون يومًا أو أسبوعًا أو شهرًا وفقاً لأنشتطهم التعليمية وإنجازاتهم مما يزيد من دافعية 

 زملائه.  المتعلم للوصول لمستوى وترتيب أعلى بين

 ةقائمالتعلم الإلكترونى ال اتبيئ المتصدرين فى ةلوح( أنماط 823، 2120فى حين صنف ابراهيم )     

 إلى نمطين وهما: على محفزات الألعاب

لوحة المتصدرين المحدودة: تتيح للمتعلم التعرف على ترتيبه مقارنة ببعض من المتعلمين فى الرتب  -0

 المماثله له أو القريبة منه.

وحة المتصدرين الكاملة: تتيح للمتعلم التعرف على ترتيبه مقارنة بجميع المتعلمين الآخرين ل -2

 المشاركين فى نفس المهمة.

التعلم بيئة  فى نالمتصدري ةوحللوبناء على ما سبق استخدمت الباحثة فى البحث الحالى نمطين     

وهما: لوحة المتصدرين القائمة على المقارنات الكاملة، ولوحة  على محفزات الألعاب ةقائمالإلكترونى ال

المتصدرين القائمة على المقارنات المحدودة والتى يمكن أن تساعد الطالبة المعلمة على إكتساب الأهداف 

جى التعليمية، وتزُيد من دافعيتها للإنجاز فى عملية التعلم بكفاءة وفاعلية، علاوة على تحقيق التقبل التكنولو

 لديها، وسوف يتم عرض النمطين فى المحور التالى.

المحور الثالث: نمطا لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( فى بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على 

 محفزات الألعاب المستخدمة فى البحث الحالى:

على  ةقائمم الإلكترونى الالتعلبيئة  فى المتصدرين ةوحللنمطين  على استخدامالبحث الحالى يقتصر      

والدافعية للإنجاز والتقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات،  تنمية التحصيلبهدف  محفزات الألعاب

( 2الكاملة )التعريف، والمميزات، والسلبيات(، ) المتصدرين ةلوح( نمط 0ومن ثم يتضمن هذا المحور: )

 ةلوحزات، والسلبيات(، بالإضافة إلى مبادئ تصميم المحدودة )التعريف، والممي المتصدرين ةلوحنمط 

 وذلك على النحو التالى:، على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى ال اتبيئ المتصدرين فى
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 الكاملة: المتصدرين ةلوح تعريف

لوحة المتصدرين الكاملة بأنها  Rojas, et al., (2019, p. 778)عرف روجاسف وآخرون 

قائمة تعرض نتائج جميع المتعلمين المشاركين فى مهمة أو نشاط تعليمي، مرتبة من أعلى إلى أسفل مما 

تجعل المتعلمين الأعلى فى القائمة يشعرون بالإنجاز على نطاق أوسع مقارنة بالمتعلمين أسفل القائمة. 

يتم إرسالها للمتعلم عقب الإنتهاء من أداء كل نشاط وتقيمه  ( بانها قائمة244، ص 2102وعرفها  عطية )

تتضمن درجات جميع المتعلمين مرتبة وفقاً للنقاط التى حصلوا عليها وتقديراتهم فيها، وتعتمد بشكل 

أساسي على التنافس بين المتعلمين، وتهدف إلى تحفيزهم من خلال المقارنات الإجتماعية. كما عرفها 

بأنها قائمة ترتب جميع المتعلمين المشاركين فى مهام التعلم فى ضوء  Glover (2020, p. 52)جلوفر 

نقاطهم داخل بيئة محفزات الألعاب الرقمية، حيث يتنافس المتعلمين للوصول إلى أعلى قائمة المتصدرين. 

ين ( بأنها قائمة تتيح للمتعلم التعرف على مستواه وترتيبه ب823، ص2120فى حين عرفها ابراهيم )

جميع المتعلمين الآخرين المشاركين فى المهمة، ويتم الترتيب وفق النقاط التى يحصل عليها بعد أدائه 

 الإختبارات والأنشطة والمهام، وكلما زادت النقاط تغير موضعه وترتيبه لأعلى القائمة والعكس.

 الكاملة: المتصدرين ةلوح مميزات

 Rojas, et وآخرون ، وروجاسف Ortiz, et al., (2019, p. 797) وآخرون  حدد اورتيز     

al., (2019, p. 779)الكاملة فيما يأتى: المتصدرين ةلوح ( مميزات830، ص2120ابراهيم )، و 

 تعمل على زيادة الدافعية لدى المتعلم وذلك للوصول إلى أعلى ترتيب.  -0

 ة. تجعل المتعلم يشعر بالحاجة إلى مزيد من التفوق لتحقيق الأهداف المحدد -2

 تعُد نمطًا مميزًا بالنسبة للمتعلمين المتصدرين أعلى القائمة أو المراتب العليا. -3

 تحفز المتعلمين المتصدرين أعلى القائمة الحفاظ على ترتييبهم دائمًا فى الصدارة. -4

 يشعرون المتعلمين المتصدرين بالثقة فى القدرة على تحقيق المزيد من الإنجازات. -8

 الكاملة: المتصدرين ةلوح سلبيات

( 830، ص2120ابراهيم )، وRojas, et al., (2019, p. 779) وآخرون روجاسف حدد      

 الكاملة فيما يأتى: المتصدرين ةلوح سلبيات

يشعر المتعلم بالمزيد من الضغوط للوصول إلى أعلى ترتيب، ومن ثم يجعله أكثر عرضة للضيق  -0

 مما قد يؤثر سلبياً على أدائه.

تظهر جميع المتعلمين المشاركين مهما كان عددهم، بدرجاتهم وترتيبهم، ومن ثم قد تكون غير   -2

 محفزة بشكل فعال وخاصة إذا كان عدد المتعلمين كبيرًا.

كلما زاد عدد المتنافسين مع بعضهم البعض من المتعلمين يقلل من تحفيزهم للوصول إلى  -3

 المستويات الأعلى.  
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ن بالإحباط نتيجة وجودهم أسفل لوحة المتصدرين، وعدم القدرة على قد يشعر بعض المتعلمي -4

اللحاق بزملائهم؛ مما يؤدى إلى ضعف الهم، والانسحاب وهذا يؤدى إلى عدم تحقيق أهداف  

 التعلم.

 المحدودة: المتصدرين ةلوح تعريف

لوحة المتصدرين المحدودة بأنها قائمة تتمحور حول المتعلم  Karl (2018, p. 54)عرف كارل 

شخصياً وتمكنه من أن يرى ترتيب المتعلمين الآخرين ذوى الترتيب الأعلى والأدنى منه فى النقاط. 

( بأنها قائمة يتم إرسالها للمتعلم  عقب الإنتهاء من أداء كل نشاط 244، ص 2102وعرفها عطية )

لمين الثلاثة الأعلى منه فى النقاط والمتعلمين الأقل منه فى النقاط، وتعتمد بشكل وتقيمه تتضمن فقط المتع

أساسي على التنافس بين المتعلمين، وتهدف إلى تحفيزهم من خلال المقارنات الإجتماعية. كما عرفها 

ي ( بأنها قائمة تتيح للمتعلم التعرف على ترتيبه مقارنة بالمتعلمين الآخر823، ص2120ابراهيم )

المماثلين له او القربين منه فى الترتيب؛ حيث يتم عرض ترتيب ثلاثة من المتعلمين أعلى الطالب، وثلاثة 

أدنى فى الترتيب دون التقيد بالعدد الكلىى  للمتعلمين المشاركين فى المهمة، ويتم الترتيب وفق النقاط التى 

م، وكلما زادت النقاط تغير  موضعه وترتيبه يحصل عليها المتعلم بعد أدائه الإختبارات والأنشطة والمها

بأنها  Andrade, et al., (2021, p. 83)لاعلى القائمة والعكس. فى حين عرفها  أندرادي وآخرون 

قائمة تظهر ترتيب بعض من المتعلمين المشاركين فى مهام التعلم بالنسبة للمتعلمين الآخرين المماثلين لهم 

 من خمسة إلى عشرة من المتعلمين أعلاه وأدناه فى الرتبةفى الرتبه؛ حيث تظهر المتعلم 

 المحدودة: المتصدرين ةلوحمميزات 

 ,.Ortiz, et al وآخرون  ، واورتيزLee & Hammer, (2019, p. 3حدد لي وهامر )     

(2019, p. 797)( مميزات832، ص2120، وابراهيم ) المحدودة فيما يأتى: المتصدرين ةلوح 

مجموعة محددة من المتعلمين، ومن ثم تكون محفزة لأن العدد المحدود من المتعلمين تحتوى على  -0

 يزيد من فاعلية منافسة المتعلمين بعضهم البعض.

قائمة تتمحور حول المتعلم ذاته، وتمكنه من أن يرى المتعلمين الآخرين ذوى الترتيب المتقدم أو  -2

 المتأخر عنه.

بين زملائه مما يكون حافز له للوصول للرتب الأعلى والتقدم تساعد المتعلم بسهولة رؤية ترتيبه  -3

 على زملائه المصنفين فى ترتيب أعلى منه.

يشعر المتعلم المصنف فى مستوى أقل من زملائه بالقليل من الإحباط عندما يرى ترتيبه ضمن عدد  -4

 محدود من المتعلمين الآخرين.

محدود من المتعلمين الآخرين، مما  ينمى لديه تعُطى خصوصية للمتعلم برؤية موقعه بالنسبة لعدد  -8

الدافعية للإنجاز، والرغبة فى الوصول إلى الصدارة بسهولة واللحاق بمن هو أعلى منه  دون 

 التفكير فى الانسحاب.

التنافس بين مجموعة محددة من المتعلمين من ذوى المهارات والكفاءات المماثلة أو المتقاربة يجعل  -1

ا من الجهد، ويصبح أكثر تنافسًا ويقظة وانتباه وفاعلية أكثر من التنافس مع المتعلم يبذل مزيدً 

 متعلمين آخرين ليست لديهم نفس الكفاءات، والمهارات.
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 المحدودة: المتصدرين ةلوحسلبيات 

 ( 832، ص2120، وابراهيم )Ortiz, et al., (2019, p. 797) وآخرون  حدد اورتيز     

 المحدودة فيما يأتى: المتصدرين ةلوح سلبيات

تعرض عدداً محدوداً من المتعلمين المتماثلين فى المرتبة وليس ترتيب المتعلم مقارنته بجميع  -0

 الزملاء الآخرين.

لا يوجد لدى المتعلمين معلومات ترتيب متاحه عن باقى زملائهم المتعلمين الآخرين مما يجعل هذا  -2

  الأمر أقل أهمية لديهم.

 حقيقى للمتعلم بالنسبة لكل المتنافسين الآخرين من الزملاء.لا تبين المستوى ال -3

 :على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى ال اتبيئ المتصدرين فى ةلوحمبادئ تصميم 

على محفزات الألعاب على  ةقائمالتعلم الإلكترونى ال اتبيئ المتصدرين فى ةتصميم لوح يعتمد     

 .021Jia, et al., 2017, p، ص2122؛ ابراهيم، 825، ص2120)ابراهيم ،  مبادئمجموعة من ال

150; Lee & Hammer, 2019, p. 4; Ortiz, et al., 2019, p. 780; Prakash, et al., 2020, 

p. 42) :منها ما يأتى 

 تحديد نمط لوحة المتصدرين التى يتم استخدامها. -0

مها )أن تكون الأهداف المراد تحقيقها واضحة، تحديد أهداف لوحة المتصدرين التى يتم استخدا -2

 وقابلة للقياس، وقابلة للتحقيق،  ومحددة بزمن ، وواقعية(.

 تحديد المجال الذى سيتم تطبيق لوحة المتصدرين فيه، والمهام المتوافقة مع أهداف التعلم. -3

 حة المتصدرين.ترتيب المتعلمين المتفوقين ترتيباً تنازلياً من الأعلى إلى الأقل رتبه فى لو -4

توفير فرص متساوية لجميع المتعلمين فى الظهور عند بذل نفس الجهد بالنسبة للمتعلم الأعلى  -8

 رتبه.

يتم ترتيب المتعلمين وفقاً لآليات متنوعة فى ضوء قواعد عادلة؛ قد تكون النقاط، أو الشارات،  -1

 أو المستويات، أو الوقت.

انات تساعد فى إعداد قوائم دقيقة يمكن من تصميم لوحات المتصدرين باستخدام جداول بي -7

 خلالها تحديث الترتيب الخاصص بالمتعلمين فى القائمة.

مراعاة عدم استخدام أكثر من قائمة للوحة المتصدرين لترتيب المتعلمين، حتى لا يتشتت  -5

 المتعلمين دون معرفة ترتيبهم، وينصرفوا عن المحتوى التعليمي وأهداف التعلم.

لمتصدرين بشكل مستمر؛ فالتغير ببطء فى التحديث يجعل البيانات لا معنى لها تحديث لوحة ا -2

أما التغييرات السريعة تشعر المتعلم بالتقدم والإشباع والإنجاز، حيث لا تعنى بالترتيب فقط بل 

 بالتغييرات التى تمس سلوك المتعلم. 
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التعلم الإلكترونى بيئة  فى (رجأةوالم الفورية،المتصدرين ) ةلوحالمحور الرابع: نمطا توقيت عرض 

 المستخدمة فى البحث الحال: على محفزات الألعاب ةقائمال

التعلم الإلكترونى بيئة  فى المتصدرين ةوحنمطين لتوقيت عرض ل على استخدامالبحث الحالى يقتصر      

والدافعية للإنجاز والقبول التكنولوجى لدى الطالبات  تنمية التحصيلبهدف  الألعاب على محفزات ةقائمال

 المتصدرين ةلوح( توقيت عرض 2الفورية، ) المتصدرين ةوح( توقيت عرض ل0) :المعلمات. وتتضمن

 المرجأة. وفيما يلى عرض لهذين النمطين:

 الفورية: المتصدرين ةلوحعرض  تعريف

الفورية لمحفزات الألعاب بأنها المكافأت التى ( توقيت تقديم المكافآت 488، ص2120عرف أحمد )     

يتم تقديمها للمتعلم بشكل فورى بعد تنفيذ مهمة تعليمية وفق قواعد محددة وفور إنتهاء المتعلم من تنفيذ 

( لوحة 0423، ص2121وعرف محمد ). المهمة يحصل على النقاط والشارات وفقاً لما قام بتنفيذه

وحة المتصدرين عقب أداء المتعلم لكل نشاط تعليمي يقوم به؛ والتى تعُد المتصدرين الفورية بأنها ظهور ل

 بمثابة تعزيز فورى للمتعلم.

 الفورية:  المتصدرين ةلوحمميزات عرض 

تتميز لوحة المتصدرين الفورية فى بيئات التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب بالعديد من      

 Mohammad؛ 413، ص2120 ؛ أحمد،0423، ص2121محمد، ؛ 020، ص2105المزايا )مراد، 

,2019, p. 82; Groh, 2020, p. 72 :منها ما يأتى ) 

 سهل التطبيق من الناحية العملية. -0

 يعُد تعزيز فوررى للمتعلم. -2

 توقيته محسوم بإنتهاء المتعلم من تنفيذ مهمة تعليمية محددة. -3

المقبولة لإنجاز المهام التعليمية الإيجابية  تالسلوكيا تدفع المتعلم دائمًا إلى سرعة اكتساب -4

 المطلوبة.

 الفورية: المتصدرين ةلوحعيوب عرض 

 على محفزات ةقائمالتعلم الإلكترونى ال اتبيئ فى الفورية المتصدرين ةلوحيوجد بعض العيوب ل      

  ( ;Mohammad ,2019, p. 82; Hanus & Fox ,2019, 159؛  413، ص2120)أحمد،  الألعاب

 منها ما يأتى:

يعُد هذا النوع تنبؤي؛ يستطيع المتعلم من خلاله توقع التوقيت الذي تظهر فيه لوحة المتصدرين،  -0

 وهو ما يؤثر على درجة حماس المتعلم، واستجابته لمهمات التعلم.

استمرار ظهور لوحة المتصدرين عقب أداء المتعلم لكل نشاط تعليمي يقوم به يؤدى إلى إنطفاء  -2

 الإيجابي بعد فترة من الوقت. السلوك



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على

          
 4043العدد الأول  42المجلد                                                                           البحث العلمي في التربيةمجلة 

   - 417 -  

استمرار ظهور لوحة المتصدرين عقب أداء المتعلم لكل نشاط تعليمي يقوم به إلي الإشباع مما  -3

 ينتج عنه فقدان المتعلم القيمة التعزيزية لها.

يري البعض أن هذا النمط من عرض لوحة المتصدرين للمتعلم بشكل  فوري لا ينتج سلوكًا  -4

 ظمًا للمتعلم.إيجابياً قوياً منت

 الفورية: المتصدرين ةلوحالنظريات التى تدعم عرض 

 & Richter  ؛414، ص2120)أحمد، الفورية  المتصدرين ةلوحمن النظريات التى تدعم عرض      

Raban, 2019, p. 15; Ryan & Deci, 2020, p. 63; Vansteenkiste et al., 2020, p. 

112; Ryan & Deci, 2021, p. 68;  ):ما يأتى 

 متكامل كنظام تعمل الفورية بالمحفزات الخاصة المعالجة أن إلى تشير التي :الذات تقرير نظرية 

 .لها دوري مدعم ابةثوبم للمتعلم الداخلية الدوافع مع

  مهام تنفيذه عقب دوري بشكل للمتعلم تقدم لأنها الفورية المكافآت تؤيد :المعرفي التقويم نظرية 

 بالمتعلم. الخاص الأداء حول معلوماتية راجعة ذيةغت يجعلها مما التعلم

 في هتساعد ن تحديد مهام وأنشطة تعليمية محددة للمتعلمأ إلى تشير :السببية التوجيهية نظرية 

 المكافآت علىهو ما ينطبق و ،للتعلم دافعية منوتزيد  الإستمتاع بالتعلم، والمتعة، على الحصول

 .التعلم المتنوعة مواقف في توظيفها على ويشجع الفورية

بيئة  فىالفورية  المتصدرين ةلوحتدعم توقيت عرض النظرية التي من الأسس الباحثة  استفادتوقد      

 التقويم نظرية، والذات تقرير نظريةب؛ والتى تتضمن على محفزات الألعا ةقائمالتعلم الإلكترونى ال

على محفزات  ةقائماللكتروني التعلم الإ تصميم بيئة، وذلك عند السببية التوجيهية نظرية، والمعرفي

والدافعية للإنجاز وتحقيق مستوى مرتفع للتقبل التكنولوجى لدى الطالبات  تنمية التحصيللالألعاب 

 المعلمات.  

 المرجأة: المتصدرين ةلوحعرض  تعريف

بأنها المكافأت التى  ( توقيت تقديم المكافآت المرجأة لمحفزات الألعاب488، ص2120عرف أحمد )     

يتم تقديمها للمتعلم بشكل مرجأ بعد تنفيذ مهام التعلم وفق قواعد محددة؛ حيث يحصل على النقاط والشارات 

( لوحة المتصدرين 0423 ، ص2121عرف محمد ). ووفقاً لما قام بتنفيذه بعد عدد متنوع من مهام التعلم

متعلم لجميع الأنشطة تعليمية المطلوبة منه ؛ والتى تعُد المرجأة بأنها ظهور لوحة المتصدرين عقب أداء ال

 بمثابة تعزيز مؤجل للمتعلم.

 المرجأة:  المتصدرين ةلوحمميزات عرض 

بالعديد الألعاب  على محفزات ةقائمات التعلم الإلكترونى البيئ فى المرجأة المتصدرين ةلوحتتميز 

 & Hanus؛ 413، ص2120 أحمد، ؛0423، ص2121؛ محمد، 020، ص2105)مراد، من المزايا 

Fox ,2019, 160; Mohammad ,2019, p. 83; Groh, 2020, p. 74  ):منها ما يأتى 

 على تركيزه أكبر فترة ممكنة فى إنجاز المهام التعليمية المراد إنجازها.الحفاظ لمتعلم لتضمن  -0

 المراد إنجازها. تدفعهم على المثابرة لتحقيق التقدم والتميز فى إنجاز المهام التعليمية -2

 تمنحهم المتعة والرضا فى الإستمرار لإنجاز المهام التعليمية المراد إنجازها بنجاح. -3
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 الأفضل. الاستجابة وتقديم للمتعلم الإيجابية من المشاركة تزيد -4

 إنجاز المهام التعليمية. أثناء والصعوبات التحديات تمنحهم مواجة -8

 المرجأة: المتصدرين ةلوحعيوب  عرض 

يوجد بعض العيوب للوحة المتصدرين المرجأة فى بيئات التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات      

(  ;Mohammad ,2019, p. 83; Hanus & Fox ,2019, 160؛  414، ص2120الألعاب )أحمد، 

 منها ما يأتى:

حفز للمتعلم، ومن عتمد بشكل كبير على التعزيز المتقطع، والتى تدعم فكرة توحيد توقيت تقديم المت -0

 ثم يتعرض لإنطفاء السلوك الإيجابي سريعاً.

عن ظهور لوحة المتصدرين المرجأة بعض الوقت تجعل المحافظة على إستمرارية  التوقف -2

 السلوك المرغوب لدى المتعلم هدفاً يصعب تحقيقه. 

 ظهور لوحة المتصدرين المرجأة بعض الوقت تفقد المتعلم دافعيته للتعلم. -3

ظهور لوحة المتصدرين المرجأة بعض الوقت يفقد المتعلم استمرارية تأثيرها  ارية توقفمع استمر -4

 فى تعزيز التعلم

 المرجأة: المتصدرين ةلوحالنظريات التى تدعم عرض 

 ؛418، ص2120)أحمد، المرجأة  المتصدرين ةلوحمن النظريات اللتى تدعم عرض      

Richter & Raban, 2019, p. 16; Nakamura & Csikszentmihalyi, 2019, p. 201; 

Groh, 2020, p. 73  :ما يأتى ) 

 المرجأة لمحفزاتاو عام، بشكل الألعاب محفزات السلوكية النظرية تدعم :السلوكية النظرية 

 الجزئي التعزيز؛ خاصًا فيما يتعلق بمبادئ لسكنر التعزيز ويتمشي ذلك مع مبدأ خاص، بشكل

 الممارسات استمرار كبير بشكل تحفز المرجأة الانتقائية والمحفزات المكافآت أن على ؤكدي الذى

 نظم في يحدث ما سبعك الممارسات لهذه السريع نطفاءالإ  عدمللمتعلم،  بالإضافة  إلى  يجابيةالإ

 .الفورية التعزيز

 :المرجأة من خلال الدوافع  المتصدرين ةلوحالدافعية توقيت عرض  نظريةتدعم  نظرية الدافعية

الخارجية لما لها من دور كبير فى تحفيز المتعلم نحو إكمال مهام التعلم المطلوب إنجازها 

 العلميةته قدرا أن إلا للتفوق داخلية رغبة المتعلم لدى يكون أن الممكن فمنوالإستمتاع بها. 

 في كبيرا دورًا لها يكون الحالة هذه في  الخارجية الحوافز فإن لذا كبذل تسمح لا قد والمعرفية

 المطلوب للمستوىلوصول ا نحو المتعلم تحفيز

 محفزة لكونها نظرًا المرجأة المتصدرين ةلوحتوقيت عرض  قالتدف نظرية تدعم ق:التدف نظرية 

ت فترا على إيجابية محفزات وتقدم التعلم، مهمات تنفيذ في بالكفاءة الشعور عملية لاستمرار

للمتعلم أنه على الطريق الصحيح مما يساعد على متابعة عمليات التدفق للوصول تعطى مؤشر 

 نحو الهدف المحدد.
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بيئة  فىالمرجأة  المتصدرين ةلوحتدعم توقيت عرض النظرية التي من الأسس الباحثة  استفادتوقد      

، ونظرية الدافعية، ةالسلوكي النظريةب؛ والتى تتضمن على محفزات الألعا ةقائمالتعلم الإلكترونى ال

 تنمية التحصيللعلى محفزات الألعاب  ةقائماللكتروني التعلم الإ ق، وذلك عند تصميم بيئةالتدف نظريةو

 والدافعية للإنجاز وتحقيق مستوى مرنفع للتقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات.  

أة( فى بيئات التعلم العلاقة بين محفزات الألعاب التعليمية، وتوقيت عرضها )فورى، مرج

 الإلكترونية: 

 يميةلالتع والأنشطة امهالم بأداء الإستمرار ىلع ملالمتع حث في امً همرًا وبد يميةلالتع المكافآت تقوم     

 والأنشطة التعليمية محتوىلل عودةلله وتحفيز ممكنة فترة أكبر زتركيال ىلع ملالمتع حفاظ بذلك وتضمن

 امًاه جزء تصبح أن إلى بنجاح، إنجازها وبلمطال امهالم إنجاز دعن والرضا المتعة هوتمنح أخرى مرة

 العلاقة يبرز مماتحقيق الأهداف التعليمية  في والتميز التقدم وتحقيق المثابرة إلى مهيدفعا مساعدً  عاملًا و

 تناولتوقد  .(Hanus & Fox ,2020, p. 55)كتساب الأهداف التعليمية وا ميةلالتعم المكافأت بين

فاعلية    (Phillips, et al., 2018; Nagle, et al., 2019) ن البحوث والدراسات السابقةم العديد

من خلال  المكافآتأن  إلى تلتوصو عديدة، يراتمتغ ىلع اهوأثر اهتقديم وتوقيت يميةلالتع المكافآت

 م،لالمتع انتباه واثارة م،لبالتع الاستمتاع ىلع إيجابي تأثيرها ل اهأنواع بشتى محفزات الألعاب التعليمية

 وصول إلى بدوره أدى والذي ،هاتقديم وتوقيت الإيجابي، التعزيز لمبادئ وفقا تهاميهأعلى  أكدت وكذلك

 .  ملبالتع الاستمتاع من عالية مستويات ىلع ملالمتع

 ثابت ،مرجأةفورى أو  كان اءسو أساسي عاملعرض آليات محفزات الألعاب التعليمية  توقيت عديُ و     

 استجابة، أفضل يحققحتى  طريقة بأفضله استخدام الضروري ومن عرضال مقيد أو مفتوح ،متغير أو

التعليمي  ها يجب على المصممعناصر لىع القائمة ملالتع بيئاتفعند تصميم آليات محفزات الألعاب فى 

 اتخاذ أن حيث ،الإلكترونية ملالتع بيئات تصميم سياق في العناصر ذهه لعرض الخيارات أفضل اختيار

 التوقيت متعددة منها: عناصر ىلع كبيرة بدرجة يعتمد ة الإلكترونيةيميلالتع البيئات تصميم في القرار

 وتوقع القرار اتخاذ كنظريةلها  ملالتع نظريات وتفسر ،المناسب لعرض آليات محفزات الألعاب التعليمية

 & Banfieldمختلفة   نتائج إلى يؤدي ؛ نظرًا لأن اختلاف توقيت عرضها اهوغير القيمة

Wilkerson, 2019, p. 95).) 

التربوى،  المجال فى البحث مجالات أهم أحد ( على أن التعزيز0502، ص2121أكد أبو حشيش )      

 في المتعملين مشاركة لزيادة وسيلة فعالة فهو عمله، نتائج عن مباشرة بمعلومات المتعلم الذي يزود

 أكثر يصبحون وبالتالي التعليمية، الخبرات انغماسهم في زيادة إلى يؤدي مما المختلفة التعليمية الأنشطة

 تقديم في السلوك، فالتأخر حدوث بعد بشكل مباشر وفورى تقديمه يتم عندما انتباهًا، ويصبح التعزيز فعال

 السلوك حدوث بعد مباشرة تقديم المعزز يتاح لا وعندما مرغوب غير سلوكيا تعزيز عنه ينتج قد المعزز

 التعزيز بأن الإيحاء بهدف الثناء، والمدح  مثل وسطية معززات المتعلم إعطاء يفضل فإنه المستهدف

( على أنه لا يقتصر التعزيز من خلال محفزات الألعاب التعليمية 42، ص2107أكد القبلى )كما قادم. 

هو وسيلة فعالة لزيادة مشاركة المتعلمين فى الأنشطة التعليمية المختلفة، وهى  على زيادة التعلم، إنما

 تؤدى بدورها إلى زيادة التعلم، فالتعزيز الفعال يزود المتعلمين بمعلومات مباشرة عن نتائج عملهم. 
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 :على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  فىالمحور الخامس: الدافعية للإنجاز 

مكوناتها، وأنواعها، وخصائص المتعلمين ذوى الدافعية ، والدافعية للإنجازمفهوم  يتناول هذا المحور     

فى  المرتفعة للإنجاز، وخصائص المتعلمين ذوى الدافعية المنخفضة للإنجاز، ووظائف الدافعية للإنجاز

بة المعلمة ببيئة التعلم الإلكترونى قياس الدافعية للإنجاز للطالبالإضافة إلى ، كترونىلتعلم الإال اتبيئ

 وذلك على النحو التالى:القائمة على محفزات الألعاب بالبحث الحالى، 

 :  Motivation for Performance الدافعية للإنجازمفهوم 

هى المحرك بأنها  الدافعية للإنجاز Hanus & Fox (2019, 160هانوس، وفوكس )عرف      

الرئيسي للمتعلم، والقوى التى تدفعه، وتوجه سلوكه، وهى وراء أوجه النشاط المختلفة التى يقوم بها 

المتعلم، والتي يكتسب عن طريقها خبرات جديدة، ويعدل الخبرات القديمة، وتعُد طاقة كامنة لابد من 

غبة ذاتية توجه سلوك المتعلم ( بأنها ر222، ص2120وعرفها خليفة وآخرون )وجودها لحدوث التعلم. 

نحو هدف معين، وبذل مزيدا من الجهد والسعى لتحقيق درجات النجاح والتفوق فى جميع المواقف 

( بأنها رغبة 033، ص 2122عرفها ابراهيم وآخرون ) التعليمية التى يتعرض لها المتعلم. فى حين

ه السلوك ويعد من المكونات المهمة لنجاح، المتعلم فى الأداء الجيد وتحقيق النجاح وهو دافع ينشط ويوج

كما عرفها المتعلم على أداء مهمة تعليمية بنشاط وحماس ورغبة منه فى اكتساب خبرة النجاح الممكن، 

بأنها رغبة المتعلم فى إنجاز المهام التعليمية والسعى نحو تحقيق النهاية  Byrne (2022; p.210) بيرنى

ن العوائق التى تواجهه من أجل الوصول إلى انجاز المهام المطلوب المرغوبة والمأمولة، بالرغم م

 تحقيقها.

 :ما يأتىأنها تتفق جميعاا على لدافعية للإنجاز تستخلص الباحثة لمن خلال التعريفات السابقة 

 المحرك الرئيسي للمتعلم، والقوى الدافعه له. -0

 .لابد من وجودها لحدوث التعلم رغبة لدى المتعلمتعُد طاقة كامنة، و -2

 توجه سلوك المتعلم نحو الهدف المخطط له من أجل تحقيق التعلم المطلوب. -3

 المكونات المهمة لنجاح المتعلم فى أداء المهمات التعليمية المطلوب إنجازها.تعُد من  -4

 مكونات الدافعية للإنجاز:

( مكونات الدافعية للإنجاز فيما 335، ص 2122( ومحمد وآخرون )0443، ص2121حدد محمد )     

 يأتى:

الحافز المعرفى: يقصد بالحافز المعرفى حالة إنشغال المتعلم بمهمة معينة لإشباع حاجاته  -0

 المعرفية؛ وذلك من خلال ما يكتشفه من معارف جديدة والتى تعد بحد ذاتها مكافأة له.

المكانة، والشهرة، والسمعة الجيدة توجيه الذات: يقصد بتوجيه الذات رغبة المتعلم فى مزيد من  -2

 نتيجة لأدائه المتميز مما يدعم مما يدعم شعوره ويعزز إحترامه لذاته.

دافع الإنتماء: يقصد بالإنتماء رغبة المتعلم فى الحصول على تقبل المتعلمين الآخرين وتقديرهم  -3

 فع الإنتماء لديه.له الأمر الذي يدعم ثقته بنفسه نتيجه لنجاحه الأكاديمي، ومن ثم يشبع دا
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 أنواع الدافعية للإنجاز:

 نوعين أساسيين من الدافعية للإنجاز تتضمن ما يأتى: ,Smith( 2018حدد سميث )     

يقصد بها تطبيق المعايير الشخصية أو الداخلية للمتعلم فى مواقف  دافعية الإنجاز الذاتية: -0

 الإنجاز.

ا تطبيق معايير التفوق التى تعتمد على المقارنات  يقصد بهدافعية الإنجاز الخارجية الإجتماعية:  -2

 الإجتماعية أى مقارنة أداء المتعلم بالمتعلمين الآخرين.

يعمل هذين النوعين فى نفس الموقف، ولكن قوتهما تختلف وفقاً لأيهما أكثر سيادة فى الموقف، فإذا      

فى الموقف فإنها غالباً ما تتبعها دافعية  كانت دافعية الإنجاز الخارجية الإجتماعية لها وزن أكبر سيطرة

 الإنجاز الذاتية والعكس صحيح. 

 خصائص المتعلمين ذوى الدافعية المرتفعة للإنجاز:  

( على أن المتعلمين 033، ص2122(  وابراهيم وآخرون )0507، ص 2121) اتفق أبو حشيش      

 خصائص منها ما يأتى:وال لديهم بعض السماتذوى الدافعية المرتفعة للإنجاز 

 لديهم إهتمام بتجربة المهام التعليمية الجديدة وإكتشافها. -0

 لديهم إهتمام بالتميز والتفوق فى حد ذاته باعتبارهما مكافأة ذاتية لهم. -2

 ينتبهون إلى معلميهم أكثر من زملائهم ذوى الدافعية المنخفضة للتعلم. -3

 ي والتعامل معه بعمق والإستفادة منه.لديهم جدية أكبر فى محاولة فهم المحتوى التعليم -4

لديهم إهتمام بالأعمال التى يقارن فيها أدائهم بأداء غيرهم  كما يختارون مهام وأعمال أكثر  -8

 واقعية.

لديهم قدر من الإستبصار بالنتائج المتوقعة للمهام التعليمية، وكم الوقت والجهد المطلوب  -1

 لإنجازها.

ام التعليمية التى تتحدى قدراتهم بحيث تكون هذه المهام واعدة لديهم قدرة على التركيز على المه -7

 بالنجاح.

يميلون إلى بذل محاولات جادة للحصول على قدر كبير من النجاح فى كثير من المواقف  -5

 التعليمية المختلفة.

يضعون لأنفسهم أهدافاً قائمة على التحدى والمجازفة المحسوبة، فهم يملكون المقدرة على القيام  -2

 جازفات محسوبة.بم

إذا كانت المهام والأهداف التعليمية التى ينفذونها سهلة ومضمونة النتائج فإنهم لا يشعرون  -01

 بالإنجاز.
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 خصائص المتعلمين ذوى الدافعية المنخفضة للإنجاز: 

( على أن المتعلمين 033، ص2122(  وابراهيم وآخرون )0507، ص 2121اتفق أبو حشيش )      

 خصائص منها ما يأتى:ال بعض لديهمللإنجاز  المنخفضةذوى الدافعية 

 يستسلمون بسرعة للفشل. -0

 مستوى طموحاتهم منخفض. -2

 يهملون المهام المطلوبه منهم. -3

 لديهم مفهوم سلبى عن الذات.  -4

 لا يميلون إلى التعاون ومساعدة زملائهم. -8

 يتجنبون العمل أو المشاركة فى الأنشطة الجماعية. -1

 أمل مما يجعلهم يتسمون بالتشاؤم والإكتئاب. ليس لديهم مثابرة، أو -7

 يتجنبون المشكلات أو المصاعب، وسرعان ما يتوقفون عن حلها عندما تواجههم. -5

 :كترونىلتعلم الإال اتفى بيئ وظائف الدافعية للإنجاز

قوة تسهم الدافعية للإنجاز فى تحقيق العديد من الوظائف التى تساعد على تنشيط المتعلم، وتوجه ال     

، 2120؛ خليفة وآخرون، 0507، ص 2121الإنفعالية داخله للإستجابة إلي المثيرات )أبو حشيش، 

 .Alzaid, 2018, p. 15; Fotaris, et al., 2019, p؛ 335، ص 2122؛ محمد وآخرون، 232ص

101; Jang, et al., 2020, p. 50 :وتتضمن هذه الوظائف ما يأتى ) 

التى تحث المتعلم على القيام بسلوك ما، فهى تنشيط المتعلم،  فالدافعية هى تستثير السلوك: -0

وتحريك قوته الإنفعالية للتفاعل مع موقف تعليمي معين والقيام بأداء سلوك محدد. ويري علماء 

النفس أن أفضل مستوى من الدافعية لتحقيق نتائج إيجابية هو المستوى المتوسط؛ لأن مستوى 

م الإهتمام والملل، كما أن مستوى الدافعية المرتفع يؤدى إلى الدافعية المنخفض يؤدى إلى عد

 إرتفاع القلق والتوتر. 

تعد الدافعية محركًا لسلوك المتعلم فى إشباع حاجاته؛ حيث تزويد المتعلم  تعزيز السلوك: -2

 بمعلومات عن نتائج تعلمه، فهى بمثابة مثيرات تساعد على زيادة قوة الإستجابة وتدعيمها.

تعمل الدافعية على توجيه سلوك المتعلم باستمرار نحو المعارف والمعلومات  السلوك:توجيه  -3

ذات الأهمية بالنسبة له والتى يتوجب عليه الإهتمام بها، ومعالجتها، حيث لها دور فعال فى 

توجيه القوة الإنفاعلية داخل المتعلم للإستجابة إلى نوع معين من المثيرات، وبالتالى توجه سلوكه 

و الهدف المخطط له من أجل تحقيق التعلم المطلوب، وتشير نظرية معالجة المعلومات إلى أن نح

المتعلمين الذين لديهم دافعية مرتفعة للتعلم ينتبهون إلى معلميهم أكثر من زملائهم ذوى الدافعية 

عمق المنخفضة للتعلم، كما أنهم أكثر جدية فى محاولة فهم المحتوى التعليمي والتعامل معه ب

 والإستفادة منه.

تؤثر الدافعية فى نوعية توقعات المتعلم؛ أى التوقعات التى  تؤثر فى نوعية توقعات المتعلم: -4

ينتظرها المتعلم نفسه وفقاً لأفعاله ونشاطاته، وهذه التوقعات وثيقة الصلة بخبرات النجاح والفشل 
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مستوي الطموح التى يتميز به كل التى تعرض لها المتعلم فى مواقف تعليمية سابقة، كما ثؤثر فى 

 متعلم.

: تؤدى الدافعية إلى حصول المتعلم على أداء جيد؛ حيث أن تساعد على تحسين أداء المتعلم -8

المتعلمين ذوى الدافعية للتعلم هم الأفضل فى أداء الأنشطة التعليمية، والأكثر تحقيقاً للأهداف 

فى مختلف الأنشطة والمهام ء المتعلم باستمرار التعليمية، ومن ثم تساعد الدافعية على تحسين أدا

ومن ثم توجود علاقة طردية موجبه خلال المواقف التعليمية المتعددة.  التعليمية المطلوب إنجازها

 وقوية بين اكتساب المتعلم للأهداف التعليمية، والدافعية للإنجاز.

الدافعية للإنجاز للطالبة المعلمة ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب بالبحث قياس 

 الحالى: 

أبو )بالدافعية للإنجاز قامت الباحثة بمراجعة وتحليل الدراسات والبحوث السابقة والأدبيات المرتبطة      

 ,.Alzaid, 2018; Fotaris, et al؛2122؛ محمد وآخرون، 2120؛ خليفة وآخرون، 2121حشيش، 

2019; Jang, et al., 2020)  لبيئات  بالدافعية للإنجازبالإضافة إلى تحليل عدد من المقاييس الخاصة

 ;Atkinson, 1964; Alschuler, 1971؛ 2122؛  ابراهيم، 2121)محمد  التعلم الإلكترونى

Alschuler, 1973; Smith, 1973; Ryals, 1975; Byrne, 2022) أبعاد تعُد  خمسة، توصلت إلى

للطالبة المعلمة ببيئة التعلم الإلكترونى تنمية الدافعية للإنجاز  على التى تؤثرالعناصر الأساسية 

Schoology :القائمة على محفزات الألعاب بالبحث الحالى هى 

( 01اشتمل على )، وقد الشعور بمسئولية تحقيق الأهداف التعليمية بكفاءة وفاعلية"" البعد الأول:

 .اتمؤشر

( 01وقد اشتمل على ) "،السعى المستمر نحو المنافسة لتحقيق مستوى طموح مرتفع" البعد الثانى:

 مؤشرات. 

 ( مؤشرات. 01وقد اشتمل على )"، التمتع بالمثابرة والتحدى والبحث عن التقدير" البعد الثالث:

 ( مؤشرات. 01وقد اشتمل على )"، الأفضلادراك أهمية الوقت مع تحقيق الأداء " البعد الرابع:

 ( مؤشرات. 01) على وقد اشتمل "،التخطيط للمستقبل والرغبة فى الأداء المتميز" البعد الخامس:

للطالبة المعلمة لبيئة التعلم  الدافعية للإنجازوبناء على الأبعاد السابقة قامت الباحثة بإعداد مقياس 

الهدف العام ( عبارة كمؤشر يعكس 81الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب حيث اشتمل على )

 للمقياس. وسوف يتم عرضه بالتفصيل فى أدوات البحث.

 :على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  فى المحور السادس: مستوى التقبل التكنولوجى

مكونات ، و (TAM)التكنولوجيا تقبلنموذج ، ومستوى التقبل التكنولوجىمفهوم  يتناول هذا المحور     

، التى تؤثر على تقبل المتعلم للتقنيات التكنولوجية الحديثةالأساسية العوامل ، والتكنولوجيا تقبلنموذج 

المعلمة فى بيئة التعلم الإلكترونى  للطالبة التقبل التكنولوجىمستوى على الأساسية التى تؤثر  والعوامل

لبيئات التعلم  القائمة على محفزات الألعاب بالبحث الحالى، وفاعلية قياس مستوى التقبل التكنولوجى
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مستوى  المعدل لبناء مقياس مبررات اختيار الباحثة الإعتماد على نموذج التقبل التكنولوجىالإلكترونية، و

 وذلك على النحو التالى:، الحالى التقبل التكنولوجى الخاص بالبحث

 : Technology Acceptance التقبل التكنولوجىمستوى مفهوم 

 لرصد تطويرها تم بأنه أداةالتقبل التكنولوجى مستوى   Suendra (2018, p. 75)عرفه سيندرا      

 في الرغبة على وتؤثر فيها متضمنة محددة عوامل خلال جديدة من تكنولوجيا لأي المستخدم تصوات

( بأنه الطريقة التى يدرك (Park, 2019, p. 155بارك وعرفه تلك التكنولوجيا فى المستقبل.  استخدام

بها المتعلم استخدام التكنولوجيا ويقبلها، وبالتالى عنندما يقبل المتعلم  التكنولوجيا يكون مستعداً 

المستفيد لإستخدام التكنولوجيا فى  بأنه استعداد Shannon( p. 33 ,2019وعرفه شانون )لاستخدامها. 

 أن تؤثر يمكن التي العوامل من ( مجموعة13، ص2121وعرفه صالح )المهام التى صممت من أجلها. 

 المتوقعة، وسهولة العوامل هى: المنفعة الإلكترونية وهذه التعلم لبيئة الفعلي الطلاب استخدام على

فى الاستخدام.  في الخدمة، والثقة الفني، وجودة والدعم النظام، المعلومات، وجودة وجودة الاستخدام،

بأنه الرغبة الواضحة لدى المستخدمين لتوظيف تكنولوجيا  Dillon (2021, p.4)حين عرفه ديلون 

 المعلومات فى المهام التى صممت لدعمها.  

 يأتى: يتضمن ما مستوى التقبل التكنولوجى ها تتفق جميعها على أنمن التعريفات السابقة يتضح أن

 .جديدةال تكنولوجياتجاه استخدام ال  المتعلم تصوات لرصد أداةيعُد  -0

 .جديدةال تكنولوجيالل الفعلي رغبة المتعلم للاستخدام على تؤثر التي العوامل من يتضمن مجموعة -2

   استخدامها. ، فإنه يتقبلالتكنولوجيا جديدةأهمية استخدام  يدرك المتعلمعندما  -3

 . فى المهام التى صممت من أجلها جديدةالاستعداد لإستخدام التكنولوجيا أن يكون لدى المتعلم  -4

 .فى المستقبلالجديدة تبنى استخدام التكنولوجيا لاستعداد أن يكون لدى المتعلم  -8

   Technology Acceptance Model (TAM):التكنولوجيا تقبلنموذج 

وذلك لتفسير تقبل  Davis دافيس م من قبل0252عام  TAMتم ابتكار نموذج تقبل التكنولوجيا      

واستخدام التكنولوجيا، ويفترض أن مستوى تقبل التكنولوجيا من قبل المستخدمين يتحدد بمتغيرين 

خارجية رئيسيين: المنفعة المدركة وسهولة الاستخدام المدركة وأن هذين المتغيرين يتأثران بعـوامل 

من أحد النماذج الموثقة لتفسير تقبل واستخدام  TAM(. ويعتبر نموذج Davis,1989, p. 325متعددة )

 Theory of Reasoned التكنولوجيا ثم تم تطويره؛ من خلال الاستناد على نظرية الفعل العقلاني

Action (TRA) ونظرية السلوك المخطط ،Theory of Planned Behavior (TPB). تعتمد  حيث

النظريتين على مبدأ أن سلوك المستخدم عقلاني وانه يقوم بجمع المعلومات المتاحة وتقيمها بشكل نظامي 

حافز  Davisوفسر ( (Sharma,et al., 2019, p. 47إضافة إلى التفكير بتأثيرات الأفعال المحتملة 

وامل وهي المنفعة المدركة، المستخدم لتقبل التكنولوجيا في النموذج الأصلي بالاعتماد على ثلاث ع

سهولة الاستخدام المدركة، والموقف تجاه الاستخدام. وافترض أن موقف المستخدم هو المحدد الرئيسي 

وقام بتعديل النموذج، حيث افترض أن المنفعة المدركة لها تأثير  ،في الاستخدام أو عدم الاستخدام الفعلي

ن هنالك تأثير مباشر لخصائصها على موقف المستخدم دون مباشر على الاستخدام الفعلي للتكنولوجيا وأ
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الحاجة إلى الاعتماد الفعلي عليها، ثم تطور النموذج لاحقا ليتضمن النية السلوكية للاستخدام كمتغير يتأثر 

 .Davis,1989, pمباشرة بالمنفعة المدركة، ويتوسط الاستخدام الفعلي، والموقف تجاه الاستخدام )

بإجراء التعديل الثاني للنموذج حيث  Davis et al (1989, p. 985) وآخرون فيسدا (. ثم قام325

اعتبرت المنفعة المدركة ذات تأثير أكبر من تأثير سهولة الاستخدام المدركة على النية السلوكية، وأن كلا 

ابنة، بمن سهولة الاستخدام والمنفعة المدركة لهما تأثير مباشر على النية السلوكية للمستخدمين )ع

تقبل  مستوى لنموذجالنسخة الأخيرة المعدلة ( يوضح 2(. وفيما يأتى شكل )413ص، 2105الزغبى، 

 التكنولوجيا.

 

 :  (TAM)التكنولوجيا مستوى تقبلنموذج مكونات 

 النسخة الأخيريتضح أن (TAM) لنموذج مستوى تقبل التكنولوجيا عرضه تأسيسًا على ما سبق      

 الآتية:تتكون من العناصر  (Venkatesh & Davis, 2000, p. 187)نموذج الالمعدلة من 

 تتضمن ما يأتى: Variables  :Behavioral أولا: العوامل السلوكية

 الدرجة التي يعتقد فيها الفرد أن  سهولة الاستخدام المدركة إلى شير: تسهولة الاستخدام المدركة

 معاناة. جهد أوولا يتطلب أي  استخدام التكنولوجيا سهلًا 

 الدرجة التي يعتقد فيها الفردإلي  المدركة شيرالاستفادة: تالاستفادة المدركة 

 ويحسن من أدائه في العمل أن استخدام التكنولوجيا يمكن أن يعزز

 خلال من توقعه ويتم من الفرد له المخطط السلوك إلى  السلوكية النوايا شيرت السلوكية: النوايا 

 .المدركة والاستفادة المدركة الاستخدام سهولة

 الفرد ويتم لدى التكنولوجيا الفعلية لاستخدام الممارسة الفعلى إلى الاستخدام الفعلي: يشير الاستخدام 

 .السلوكية النوايا خلال من به التنبؤ

 تتضمن ما يأتى:  External Variables: الخارجية  المتغيرات :ثانيا

 والاستفادة المدركة، الاستخدام سهولة على الديموغرافية المتغيرات تؤثر :الديموغرافية المتغيرات 

 .المدركة
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مما سبق يتضح أن نموذج قبول التكنولوجيا يفترض أن تقبل التكنولوجيا الجديدة من المستخدمين      

ة نحو يتحدد بسهولة الإستخدام المدركة، وبالإستفادة المدركة وأن هذين العاملين يحددان النوايا السلوكي

استخدام التكنولوجيا، وبالتالى الاستخدام الفعلى لها، ويتأثران أيضًا بمجموعة من العوامل الخارجية والتى 

  تؤثر أيضًا فى عمليات تقبل التكنولوجيا.

 :تقبل المتعلم للتقنيات التكنولوجية الحديثةمستوى التى تؤثر على الأساسية العوامل 

يوجد ، ومكوناته يتضح أنه (TAM)لنموذج مستوى تقبل التكنولوجيا عرضه تأسيسًا على ما سبق      

)أبو وردة نموذج الفى ضوء   العديد من العوامل التى تؤثر على تقبل المتعلم للتقنيات التكنولوجية الحديثة

 ,.Escobar, et al., 2018. P. 87; Cheng et al ؛58، ص2121؛ صالح، 551، ص2121، 

2019, p. 60; Lederer, et al., 2020, p. 75) :منها ما يأتى 

توقع وشير جودة المعلومات إلى تصور تُ  : Information Quality جـودة المعلومات .0

دقيقة، إذا كانت هذه المعلومات فالمستخدمين لجودة المخرجات الناتجة من نظام المعلومات، 

وتلبي احتياجات المستخدمين يكون لمخرجات المعلومات الجيدة تأثير إيجابي على نية ، مفهومةو

شكل الإذا لم يتم عرض المعلومات باما المستخدمين لاستخدام النظام وعلى رضاهم عنه. 

مثل هذا النوع من  بتقبلمعلومات غير ذات صلة، فلن يقوم أي مستخدم  عرضصحيح أو يتم ال

 . في المستقبل المواقع الإلكترونية

نظام فى التتعلق جودة النظم بتصور المستخدمين لأداء  :  System Quality جودة النظام .2

تتناول   نظام معلومات فهىالمدى تلقي المستخدمين فوائد من ، واسترجاع المعلومات وتقديمها

 .نظامالوقبول  الاستخدام إمكانية الوصول، وسهولة

تمثل الخدمة :  Electronic service quality (E-SQ)جودة الخدمة الإلكترونية .3

وحكمه على  للمستخدمالتقييم الشامل  ت إلىالإلكترونية قيمة مضافة تتجاوز عملية تبادل المعلوما

على تلبية  النظامهي تعبر عن قدرة من النظام، فجودة عروض الخدمات الإلكترونية المقدمة 

 .بكفاءة وفعالية المستخدميناحتياجات 

العوامل المؤثرة على  أحد  ةالمنفعة المدركتعُد   Perceived Usefulness: المنفعة المدركة .4

لتكنولوجيا أو اإذا كان استخدام  مقيم بها المستخدعرف بأنها الدرجة التى يُ ، وتُ التقبل التكنولوجى

بى على نيته يخلق قيمة مضافة والذى بدوره له تأثير إيجاوخدمة معينة يمكن أن يحسن من أدائه، 

 ه.يحقق رضاومن ثم لاستخدام التكنولوجيا، 

 عد سهولة الاستخدام المدركة عاملًا تُ  : Perceived ease of use سهولة الاستخدام المدركة .8

 المستخدماً لنية اً محفزً عنصرً  حيث تمثلللتكنولوجيا،  المستخدماً لاختبار وقياس مدى قبول أساسيً 

شير سهولة الاستخدام المدركة إلى مدى الحديثة وتُ  التكنولوجيانحو استخدام أى نوع من أنواع 

كى يستطيع فهمه لاً اً إضافيً اً ذهنيً سوف يتطلب جهدً  تكنولوجيا معينة بأن استخدامه المستخدمتوقع 

 .والتعامل معه

اً لاختبار أساسيً  ية المدركة عاملًا عد الكفاءة الذاتتُ    Self-efficiency: الكفاءة الذاتية المدركة .1

فى  المسستخدمالثقة التى يتمتع بها ب رفعتُ  حيثللتكنولوجيا،  المستخدموقياس مدى قبول 
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تكنولوجى  منتجعلى استخدام  المستخدمقدرة  بأنهاوتوصف استخدام الابتكارات التكنولوجية. 

 معين من أجل أداء مهام معينة . 

للطالبة المعلمة فى بيئة التعلم الإلكترونى  التقبل التكنولوجىمستوى على الأساسية التى تؤثر  العوامل 

 القائمة على محفزات الألعاب بالبحث الحالى:

التقبل مستوى ب قامت الباحثة بمراجعة وتحليل الدراسات والبحوث السابقة والأدبيات المرتبطة     

؛ نظير، 2102؛ جبرة وآخرون، 2102؛ جاب الله، 2102، ؛ حسن وآخرون2105خليل، )التكنولوجى 

 .Escobar, et al., 2018 ؛2120؛ طه وآخرون، 2121؛ صالح، 2121؛ أبو وردة وآخرون، 2102

P. 87; Cheng et al., 2019, p. 60; Lederer, et al., 2020, p. 75)  بالإضافة إلى تحليل عدد

 ,.Davis, 1989; Akbar, 2019; Yurdakul, et al)من المقاييس الخاصة بالتقبل التكنولوجى 

2020; Venkatesh, et al., 2021) التى تؤثرتوصلت إلى تسعة أبعاد تعُد العناصر الأساسية و 

القائمة على  Schoologyالتقبل التكنولوجى للطالبة المعلمة ببيئة التعلم الإلكترونى مستوى  على

 محفزات الألعاب بالبحث الحالى هى:

 ( مؤشر.08، وقد اشتمل على )"التكنولوجياالقيمة والفائدة المدركة من " البعد الأول:

 ( مؤشرات. 01وقد اشتمل على ) "الشروط التيسيرية للوصول إلى التكنولوجيا"، البعد الثانى:

  ( مؤشر.28وقد اشتمل على )سهولة الإستخدام للتكنولوجيا"،  " البعد الثالث:

  ( مؤشرات.8وقد اشتمل على )"النوايا السلوكية لإستخدام التكنولوجيا"،   البعد الرابع:

  ( مؤشر.08وقد اشتمل على )"الثقة فى التكنولوجيا والنظام الإلكترونى المستخدم"،  البعد الخامس:

  شرات.( مؤ01وقد اشتمل على )"الكفاءة الذاتية لإستخدام التكنولوجيا والتعليم الإلكترونى"،  البعد السادس:

  ( مؤشرات.01وقد اشتمل على ) "الشعور بالرضا والراحة والمتعة للتكنولوجيا"، البعد السابع:

  ( مؤشرات.01وقد اشتمل على )"الإستخدام الفعلى للتكنولوجيا"،  البعد الثامن:

   ( مؤشر.21وقد اشتمل على )تبنى استخدام التكنولوجيا فى المستقبل"،  " البعد التاسع:

التقبل التكنولوجى للطالبة المعلمة لبيئة  مستوى وبناء على الأبعاد السابقة قامت الباحثة بإعداد مقياس     

( عبارة كمؤشر 021القائمة على محفزات الألعاب حيث اشتمل على ) Schoologyالتعلم الإلكترونى 

 الهدف العام للمقياس. وسوف يتم عرضه بالتفصيل فى أدوات البحث.يعكس 

 لبيئات التعلم الإلكترونية:   قياس مستوى التقبل التكنولوجى فاعلية

نظرًا لضرورة وأهمية تقبل التكنولوجيا واستخدامها عند تصميم بيئات التعلم الإلكترونية،      

والمستحدثات التكنولوجية. فقد اهتمت العديد من الدراسات والبحوث بقياس مستوى التقبل التكنولوجى فى 

( هدفت 2108ابراهيم ) العديد من المجالات، لدى العديد من فئات المتعلمين، ومن هذه الدراسات دراسة

الكشف عن فاعلية التعلم المدمج فى تنمية مهارات برنامج سكراتش والتقبل التكنولوجى فى ضوء قبول 

وتوصلت إلى فاعلية التعلم المدمج فى تنمية مهارات لدى تلاميذ الصف الأول الإعدادى، التكنولوجيا 

( هدفت 2107دراسة الفقى )الأول الإعدادى. ولدى تلاميذ الصف برنامج سكراتش والتقبل التكنولوجى 

 والكفاءة التشارك )فردى، وثنائى، ومجموعات صغيرة( مجموعات الكشف عن أثر التفاعل بين حجم
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 الإتقان دافعية على وأثره الويب على القائم بالمشروعات التعلم باستراتيجية الذاتية )مرتفعة، ومنخفضة(

تأثير دال وجود الطائف، وتوصلت إلى  بجامعة التربوي لدبلوما لطلاب التكنولوجي التقبل ومستوى

 على القائم بالمشروعات التعلم الذاتية باستراتيجية التشارك والكفاءة مجموعات لحجم إحصائيا يرجع

الطائف. ودراسة  بجامعة التربوي الدبلوم لطلاب التكنولوجي التقبل ومستوى الإتقان دافعية على الويب

هدفت الكشف عن أثر اختلاف نمط عرض رمز الاستجابة السريعة )رمز مصحوب ( 2107الدخنى )

بنص، ونص مصحوب برمز( بالكتاب الإلكترونى وأثره فى تنمية المفاهيم العلمية والتقبل التكنولوجى 

لدى تلاميذ المرحلة الإبتدائية، وتوصلت إلي فاعلية نمط عرض رمز الاستجابة السريعة رمز مصحوب 

 ب الإلكترونى فى تنمية المفاهيم العلمية والتقبل التكنولوجى لدى تلاميذ المرحلة الإبتدائية.بنص بالكتا

( تحديد أنسب أساليب الإنتقال فى الإنفوجرافيك المتحرك )القطع، 2107كما هدفت دراسة عطية )     

جأ والتقبل والتقريب، والمسح( بالكتب الإلكترونية وتأثيرها على تنمية التحصيل الفورى والمر

التكنولوجى لدى طلاب الدراسات العليا، وتوصلت إلى فاعلية أسلوب الإنتقال فى الإنفوجرافيك المتحرك 

التقريب بالكتب الإلكترونية فى تنمية التحصيل الفورى والمرجأ وفاعلية أسلوب الإنتقال القطع، والتقريب 

( هدفت الكشف عن أثر 2105دراسة خليل )بالنسبة للتقبل التكنولوجى لدى طلاب الدراسات العليا. و

التفاعل بين تقنية تصميم الواقع المعزز )الصورة، والعلامة( والسعة العقلية )مرتفع، ومنخفض( وعلاقته 

بتنمية نواتج التعلم ومستوى التقبل التكنولوجى وفاعلية الذات الأكاديمية لدى طالبات المرحلة الثانوية، 

تقنية تصميم الواقع المعزز، والسعة العقلية على تنمية  إحصائيا يرجع تأثير دالوجود وتوصلت إلى 

نواتج التعلم ومستوى التقبل التكنولوجى وفاعلية الذات الأكاديمية لدى طالبات المرحلة الثانوية. ودراسة 

( هدفت إلى تقديم مقترح لتوظيف تكنولوجيا الواقع المعزز للطلاب الصم وفقاً 2102حسن وآخرون )

وذج التقبل التكنولوجى، وتوصلت إلى صلاحية نموذج التقبل التكنولوجى فى التقصي عن قبول لنم

الطلاب الصم لتكنولوجيا الواقع المعزز، وأوصت بضرورة الإعتماد على النموذج عند التقصى عن مدى 

ولوجيا ( هدفت إلى تحديد العوامل المؤثرة فى تبنى تكن2102تقبل التكنولوجيا. ودراسة جاب الله )

الحوسبة السحابية فى مجال المحاسبة باستخدام نموذج قبول التكنولجيا ، وتوصلت إلى العوامل المؤثرة 

فى تبنى تكنولوجيا الحوسبة السحابية فى مجال المحاسبة باستخدام نموذج قبول التكنولجيا وأهمها الفائدة 

المحاسبة على الإنترنت يؤثر بشكل إيجابى المدركة، وسهولة الاستخدام، كما أكدت على أن الثقة فى نظام 

 فى تبنى تكنولوجيا الحوسبة السحابية.

( الكشف عن فاعلية الواقع الافتراضى فى تنمية 2102في حين هدفت دراسة جبرة وآخرون )     

مهارات الكمبيوتر وفق مستوى التقبل التكنولوجى لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية، وتوصلت إلى فاعلية 

قع الافتراضى فى تنمية مهارات الكمبيوتر وفق مستوى التقبل التكنولوجى لدى تلاميذ المرحلة الوا

( هدفت الكشف عن أنسب نمط لتصميم نظم دعم الأداء الإلكترونى 2102الإعدادية. ودراسة نظير )

سي )الداخلى، والخارجى( عبر الأجهزة النقالة والكشف عن أثرهما على حل مشكلات التابلت المدر

ومستوى التقبل التكنولوجى لطلاب الصف الأول الثانوى، وتوصلت إلي فاعلية نمط نظم دعم الأداء 

الإلكترونى الخارجى عبر الأجهزة النقالة فى حل مشكلات التابلت المدرسي ومستوى التقبل التكنولوجى 

العوامل  ( هدفت الكشف عن2121لدى طلاب الصف الأول الثانوى. ودراسة أبو وردة وآخرون )

المؤثرة على القبول التكنولوجى لمستخدمى المكتبة الرقمية بالجامعات الحكومية المصرية، وتوصلت إلى 

أن جودة المعلومات، وجودة النظام، وجودة الخدمة الإلكترونية، والمنفعة المدركة، وسهولة الاستخدام 
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القبول التكنولوجى لمستخدمى المكتبة المدركة، والكفاءة الذاتية، والإلمام باللغة عوامل مؤثرة على 

( هدفت الكشف عن أثر نمطى التجول 2121الرقمية بالجامعات الحكومية المصرية. ودراسة صالح )

)الحر، والموجه( داخل بيئة تعلم الكترونية وأثرهما فى تنمية مهارات حل المشكلات المواطنة الرقمية 

امة فى التربية بكلية التربية، وتوصلت إلى فاعلية نمط ومستوى التقبل التكنولوجى لطلاب الدبلوم الع

التجول الموجه داخل بيئة تعلم الكترونية فى تنمية مهارات حل المشكلات المواطنة الرقمية ومستوى 

( هدفت 2120التقبل التكنولوجى لطلاب الدبلوم العامة فى التربية بكلية التربية. ودراسة طه وآخرون )

ل بين نمط تشارك مجتمعات الممارسة ومدخل التغذية الراجعة البنائية ببيئة تعلم الكشف عن أثر التفاع

تأثير دال إحصائيا وجود سحابية فى تنمية التقبل التكنولوجى لدى طلاب الدراسات العليا، وتوصلت إلى 

ية لنمط تشارك مجتمعات الممارسة )تآذرى، ومتوازى، وتسلسلى( ومدخل التغذية الراجعة البنائ يرجع

 .)عمليات، ومنتجات( ببيئة تعلم سحابية على تنمية التقبل التكنولوجى لدى طلاب الدراسات العليا

مستوى  المعدل لبناء مقياس (TAM) مبررات اختيار الباحثة الإعتماد على نموذج التقبل التكنولوجى

 التقبل التكنولوجى الخاص بالبحث الحالى:

التكنولوجى للطالبة المعلمة  التقبللتقصي مستوى اعدت الباحثة مقياس مستوى التقبل التكنولوجى      

التقبل  نموذج لبيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب، واعتمدت فى اعداد المقياس على

بالإضافة إلى تحليل  Venkatesh & Davis  (2000) دافيسلفينكاتيش و المعدل(TAM) التكنولوجى 

التقبل التكنولوجى، وتوصلت إلى تسعة أبعاد تعُد العناصر الأساسية مستوى عدد من المقاييس الخاصة ب

التقبل التكنولوجى للطالبة المعلمة ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات مستوى التى تؤثر على 

ومن  عرض المقياس بالتفصيل فى أدوات البحث. وسوف يتم ،الألعاب بالبحث الحالى كما سبق توضيحها

المعدل لبناء مقياس مستوى (TAM) التقبل التكنولوجى  مبررات اختيار الباحثة الإعتماد على نموذج

 التقبل التكنولوجى الخاص بالبحث الحالى ما يأتى:

 والتكامل والسهولة، بالوضوح النموذج يتسم. 

 ة فى تتابع خطواته، وإجراءاته.  موضوعيالوالنموذج بالمنطقية،  يتسم 

 النموذج مرات عديدة لإضافة متغيرات جديدة للنموذج. تطويرتعديل، و تم 

  الهدف الأساسي من النموذج التعرف على العوامل التى تلعب دورًا فى تقبل المستخدم للتكنولوجيا

 الجديدة، وتفسيرها والتنبأ بالسلوك الفعلى للمستخدم.

 ماذج الموثوقة فى تفسير سلوك قبول المستخدم، واستخدامه التكنولوجيا يعد النموذج من الن

 الجديدة، والتنبؤ بنية الاستخدام، والاستخدام الفعلى للتكنولوجيا.

  يقوم النموذج على العديد من المبادئ والأسس النظرية منها: النظرية الموحدة لتقبل واستخدام

 الإبتكار نشر نظرية، والمبرر الفعل ةنظري، والمخطط السلوك نظريةالتكنولوجيا، و

  عطية، تم تطبيق النموذج فى بيئات التعلم الإلكترونية فى العديد من البحوث، والدراسات السابقة(

؛ 2102؛ جبرة وآخرون، 2102؛ جاب الله، 2102؛ حسن وآخرون، 2105؛ خليل، 2107

وثبت  (2120؛ طه وآخرون، 2121؛ صالح، 2121؛ أبو وردة وآخرون، 2102نظير، 

فاعليته. كما أكدت على أنه يعُد مؤشرًا قوياً يمكن من خلاله التنبؤ برغبة المتعلم بتقبل التكنولوجيا 

 فى المستقبل. 
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 التى استند عليها البحث الحالى:والمبادئ النظرية المحور السابع: الأسس 

 التي يقوم عليهاويتناول هذا المحور الأسس والمبادئ النظرية التي استند عليها البحث الحالى،      

 فى )الفورية،  والمرجأة( عرضها ( وتوقيتالكاملة، والمحدودةالمتصدرين ) ةنمط لوحلالتصميم الجيد 

فعية للإنجاز ومستوى التقبل والدا تنمية التحصيلل على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة 

 ةوالمبادئ النظرية التي يقوم عليها تصميم لوحويتضمن: الأسس التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات 

قوم توالمبادئ النظرية التي ب، والأسس على محفزات الألعا ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  المتصدرين فى

 والمبادئب، والأسس على محفزات الألعا ةقائمالإلكترونى الالتعلم بيئة  فى الدافعية للإنجازعليها 

على محفزات  ةقائمالنظرية التى يقوم عليها مستوى التقبل التكنولوجى فى بيئة التعلم الإلكتروني ال

 وفيما يلى عرض لهذا المحور.ب، الألعا

بيئة  لمحدودة( فى)الكاملة، وا المتصدرين ةوالمبادئ النظرية التي يقوم عليها تصميم لوحالأسس 

 :على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى ال

على محفزات  ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  فى المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ةتصميم لوح يعتمد     

، 2102؛ محمد، 211، ص2102)عطية، والمبادئ النظرية مجموعة من الأسس الألعاب على 

 .Landers, et al., 2017, p.511; Sailer, et al., 2017, p؛ 834، ص2120؛ ابراهيم، 073ص

803; Ralph, 2019, p. 630; Larson, 2020, p. 145) :منها ما يأتى 

 :Goal Setting Theoryنظرية تحديد الأهداف  -1

تعتمد نظرية تحديد الأهداف على أن المتعلم يسعى دائمًا إلى تحقيق الهدف التعليمي المطلوب منه،      

ومن ثم يمكن للمتعلم أن يغير سلوكه من أجل الوصول للهدف التعليمي. وتعتمد  لوحات المتصدرين 

نافس، وتحفزهم للوصول على نظرية تحديد الأهداف؛ من خلال تزويد المتعلمين بالإثارة، والتحدى، والت

إلى أهدافهم وتحقيقها من خلال النقاط التى يحصلوا عليها، ويتم ترتيبهم بناءًا عليها فى لوحة 

 المتصدرين. 

 :Social Constructivism  Theoryالنظرية البنائية الإجتماعية   -4

ن الأحيان فى سياق تعتمد النظرية البنائية الإجتماعية على أن التعلم عملية نشطة تحدث فى كثير م 

إجتماعى، وتركز على أن يكون المتعلم محور عملية التعلم، وأن يكون إيجابى وليس سلبى فى العملية 

التعليمية؛ فهو يبنى فهمه من خلال نشاطه وتفاعله فى بيئة التعلم مع المتعلمين الآخرين، وبناء معارفه 

علم فى حاجة مستمرة للتفاعل الإجتماعى لإيضاح وخبراته من خلال التفاعلات الإجتماعية، ومن ثم فالمت

فهمه للمعرفة. ومن ثم فالمقارنات الإجتماعية مهمة لأن إدراك المتعلم لموقعه بين أقرانه قد يجعله يلجأ 

إلى بعض الأساليب التعليمية التى تقوم على المدخل البنائى مثل المناقشات، والأنشطة التشاركية سعياً 

والظهور بشكل أفضل خلال أدوات المقارنات الإجتماعية كما هو فى لوحة وراء تحسين مستواه 

 المتصدرين.

 :Social Comparison Theoryنظرية المقارنة الإجتماعية  -3

تعتمد نظرية المقارنة  الإجتماعية على مقارنة أداء  المتعلمين  مع  أقرانهم؛ حيث تدعم مبدأ      

رنة، وتعُد المنافسة من أهم التحديات التى من خلالها يسعى المنافسة بين المتعلمين لإحداث المقا

المتعلمين للوصول إلى مستوى الإتقان حتى يحصلون على أفضل مستوى فى المقارنة. فنظرية المقارنة 
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الإجتماعية تتوقع أن المتعلمين يقارنون أنفسهم بالآخرين من أجل التحقق من صحة الأحكام؛ فالمتعلمين 

على الحكم على أنفسهم  وعلى الآخرين عن طريق المقارنة كما أنه من الصعب إجراء يمتلكون القدرة 

 تقييم  حقيقي لقدرة المتعلم دون نقطة مرجعية.

 :Motivation Theoryنظرية الدافعية  -2

تعتمد نظرية الدافعية على أنواع الحوافز التى يمكن تدفع المتعلم للقيام بالمهام والأنشطة التعليمية، وقد 

تكون الدوافع داخلية؛ أى نابعة من إهتمام المتعلم نفسه، وقد تكون دوافع خارجية؛ أى نابعة من البيئة 

الخارجية مثل حصول المتعلم على المكافآت أو العقاب لذلك لابد من توفير  الدوافع الخارخية 

عند استخدام الدوافع  باستراتيجيات متنوعة مع مراعاة الدوافع  الداخلية للمتعلم، وينبغى توخى الحذر

الخارجية من مكافآت أو عقاب حيث يتم ذلك بناء على خصائص المتعلمين، والسياق التعليمي والأهداف 

 التعليمية.

 : Need  Achievement Theoryنظرية  الحاجة إلى الإنجاز  -3

ز؛ من خلال تعتمد نظرية  الحاجة إلى الإنجاز على توجيه سلوك المتعلمين نحو شعورهم بالإنجا     

تقديم التغذية الفورية مما يساهم فى دافعية المتعلم للإنجاز، كما أن توفير المكافآت والحوافز  يعمل على 

المتعلم لمستوى تقدمه  رؤيةتشجيع المتعلمين وإثارة المنافسة بينهم مما يشجعهم على الإنجاز، كما أن 

 شعوره بالإنجاز.بين زملائه من خلال لوحة المتصدرين  يعمل على تنمية 

 :Flow Theoryنظرية التدفق  -2

بأنه حالة نفسية داخلية تجعل المتعلم فى الإستغراق التام فى المهمة أو النشاط التعليمي  التدفقيعرف      

الذى يقوم به؛ أى اندماج المتعلم فى المهمة أو النشاط التعليمي الذى يقوم به بشكل تام، وحالة التدفق تقوم 

اساسين هما: درجة صعوبة المهمة أو النشاط التعليمى أى صعوبة التحدى، ومستوى  على محوريين

مهارة المتعلم نفسه؛ فعندما يكون التحدى مرتفعاً جداً ومستوى المهارة للمتعلم منخفضًا يشعر المتعلم 

م بالملل، بالقلق والإحباط، وعندما يكون التحدى منخفضًا ومستوى المهارة للمتعلم مرتفعاً يشعر المتعل

وعندما يكون مستوى التحدى مناسباً لمستوى مهارة لمتعلم يستمتع المتعلم ويشعر بالمتعه أثناء إنجاز 

المهمة أو النشاط التعليمى. ومن ثم عند تصميم بيئات التعلم القائمة على محفزات الألعاب يجب أن تكون 

ارة المتعلم، الأمر الذى يؤدى إلى درجة صعوبة المهمة أو النشاط التعليمي متوازنة مع مستوى مه

 تحقيق حالة التدفق فى التعلم وخفض مستوى القلق والإحباط لدى المتعلم، والشعور بالمتعة والتحدى.

 :Personal Investment Theory نظرية الإستثمار الشخصي  -7

نظرية الإستثمار الشخصى على مبدأ الحوافز أو الدوافع الإجتماعية؛ التى تشير إلى ضرورة  تعتمد       

مقارنة أداء المتعلم بزملائه لتحديد مستواه، وبذلك يستثمر المتعلم احد الموارد المتاحة له للعمل على 

 تنمية أدائه.

بيئة  المتصدرين فى ةعليها تصميم لوحقوم تالتي والمبادئ النظرية الأسس من الباحثة  استفادتوقد      

لكتروني التعلم الإ تصميم بيئةعند وذلك  على محفزات الألعاب ةقائمال Schoologyالتعلم الإلكترونى 

والدافعية للإنجاز وتحقيق مستوى مرتفع للتقبل التكنولوجى  تنمية التحصيللعلى محفزات الألعاب  ةقائمال

 .  لدى الطالبات المعلمات
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على  ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  فى الدافعية للإنجازقوم عليها توالمبادئ النظرية التي الأسس 

 :بمحفزات الألعا

على  ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  فى الدافعية للإنجازقوم عليها تالنظرية التي من الأسس      

 .Fotaris, et al., 2019, p؛ 037، ص2122؛  ابراهيم، 0443، ص 2121ب )محمد محفزات الألعا

102; Jang, et al., 2020, p. 51:ما يأتى ) 

تؤكد النظرية المعرفية على أن هناك تفسيرات معرفية تسلم بإفتراض أن  النظرية المعرفية: -0

المتعلم يتمتع بإرادة حرة تمكنه من اتخاذ قررات واعيه على النحو الذي يرغب فيه، لذلك تؤكد 

هذه التفسيرات أن النشاط العقلى للمتعلم يزوده بدافعية متأصلة فيه، وتشير إلى النشاط السلوكى 

سيلة، فظاهرة حب الإستطلاع مثلًا هى نوع من الدافعية الذاتية لدى المتعلم يمكن كغاية وليس كو

تصورها على شكل قصد لتأمين معلومات حول موضوع أو فكرة معينة عبر سلوك استكشافى، 

 وبهذا المعنى يمكن اعتبار حب الإستطلاع دافعاً إنسانياً داتياً وأساسياً.

اف على تفسير المتعلم لثمار إنجازاته، وعائدها عليه هو الذى تعتمد نظرية الأهد نظرية الأهداف: -2

يحدد درجة المجهود الذى يمكن أن يبذله لإتمام هذه الإنجازات، كما يحدد درجة تأثير ذلك على 

عمليات التنظيم المعرفى الذاتية للمتعلم، والإنخراط الفعال له فى الأنشطة التعليمية، والقدرة على 

ليمية المطلوب إنجازها، والتخطيط لإستغلال المصادر التعليمية لديهم لتنفيذ تحليل المهام التع

 جميع المهام التعليمية المطلوبة.

تؤكد نظرية سكينر على أن دافعية الإنجاز لدى المتعلم تستثار وترتفع بواسطة  نظرية سكينر: -3

زه على مستوى المحفزات، والمكافآت؛ عن طريق حثه على مواصلة النجاح والتفوق الذى يحر

الأنشطة التعليمية، وتكون هذه المحفزات عن طريق منح المتعلم درجات جيدة، وهدايا تشجيعية 

 بمثابة دافع قوى لتنمية الدافعية نحو التعلم.

تؤكد نظرية ماكليلاند على أن هناك ارتباط بين المحفزات السابق والأحداث  نظرية ماكليلاند: -4

علم وبين ما يحققه المتعلم؛ فإذا كانت المواقف الأوليه إيجابية الإيجابية التى تعرض لها المت

بالنسبة للمتعلم، فإنه يميل إلى القيام بالمهام المطلوبة، أما إذا حدث نوع من الفشل وتكونت بعض 

الخبرات السلبية لديه فإنه ينشأ عن ذلك دافع لتلاشي الفشل وعدم القيام بالمهام المطلوبة. ومن هنا 

ماكليلاند لدافعية الإنجاز فى ضوء تفسيره لحالة السعادة أوالمتعة لدى المتعلم جاء تصور 

 بالحاجة للإنجاز.

التعلم الإلكترونى بيئة  فى الدافعية للإنجازقوم عليها تالنظرية التي من الأسس الباحثة  استفادتوقد      

ة الأهداف، ونظرية سكينر، ؛ والتى تتضمن النظرية المعرفية، ونظريبعلى محفزات الألعا ةقائمال

على محفزات الألعاب  ةقائمال Schoologyلكتروني التعلم الإ تصميم بيئةعند ونظرية ماكليلاند، وذلك 

 .  والدافعية للإنجاز وتحقيق مستوى مرتفع للتقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيلل

 ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  فىالنظرية التى يقوم عليها مستوى التقبل التكنولوجى  والمبادئالأسس 

 :بعلى محفزات الألعا

يقوم مستوى التقبل التكنولوجى لبيئات التعلم الإلكتروني على العديد من الأسس النظرية، والتى استند       

، المخطط السلوك نظريةعليها البحث الحالى منها: النظرية الموحدة لتقبل واستخدام التكنولوجيا، و
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 ,Venkatesh, Davis ؛ 344،  ص2105)خليل،  الإبتكار نشر نظرية، والمبرر الفعل نظريةو

2000, p.196;  Venkatesh, et al., 2003, p. 430; Venkatesh, et al., 2021, p. 172) 

 ويمكن توضيح ذلك كما يأتى:

 The Unified Theory of( UTAUTالنظرية الموحدة لتقبل واستخدام التكنولوجيا ) -1

Acceptance and Use Technology 

فينكاتيش  بواسطة التكنولوجيا واستخدام لتقبل لموحدةا النظرية نموذج تطوير تم     

 في لتقنيةا واستخدام بقبول  لدى المستخدمين التنبوء لقياس  (Venkatesh, et al., 2003)وآخرون

 لاستخدام السلوكية النيةهى: و للقبول رئيسة عوامل أربعة على النموذج ويحتوى التنظمي، السياق

 والتأثير المتوقع الأداءو الجهد أن النظرية وتقترح الفعلي الاستخدام لسلوك رًامؤش ا؛ حيث تعُدالتكنولوجي

 مباشر لبشكأيضًا  تؤثر المتاحة التسهيلات أن كما الاستخدام، نية علىر مباش بشكليؤثر  الاجتماعي

 .الاستخدام نية مع الاستخدام سلوك على

  Theory of Planned Behavior :  (TPB)   المخطط السلوك نظرية -4

 للنوايا المباشرة النتيجة هو التقنية تقبل في المستخدم سلوكأن  المخطط السلوك نظريةتفترض      

 محددة، أفعال تجاه المستخدم يحملها التي الاتجاهات :هي مكونات ثلاث من تتشكل التي السلوكية

 تقبل نموذج مع المخطط السلوك نظرية دمج تم. ومن ثم السلوكي لضبطوا الفعل، تجاه الذاتية لمعاييروا

 فإن الخارجية والعوامل السلوكية العوامل على التكنولوجيا قبول نموذج لاعتماد ونتيجة التكنولوجيا

 يقوم عقلاني الفرد سلوك أن تفترض والتي؛ له المخطط للسلوك التفسيرية النظرية على استند النموذج

 للتكنولوجيا المستخدم حافز تفسير يمكن كما المحتملة، هأفعال بتأثير ويفكر المعلومات جميع وتقييم بتجميع

 .التكنولوجيا هذه نحو والاتجاه الاستخدام، وسهولة المدركة، المنفعة  هى: عوامل ثلاث خلال من

 :   Theory of Reasoned Action (TRA) المبرر الفعل نظرية -3

 بمجموعة يتحدد المقصود السلوك أداء نحو المستخدم اتجاه أن المبرر الفعل نظريةتفترض      

 لتلك الذاتية الفرد وتقييمات السلوك بهذا قيامه على المترتبة التتبعات حول المستخدم لدى الاعتقادات

 .معين أمر نحواتخاذ قرارا  أو ما أمر قبول حول اتجاه يكون خلالها من والتى بعات،تالت

 :Innovation Diffusion Theory   (IDT) الإبتكار نشر نظرية -2

 قبل من وتبنيها وقبولها الجديدة التكنولوجيا نشر كيفية وتوضيح تفسير إلى الإبتكار نشر تهدف نظرية     

 خصائصال وتتضمن: محددة زمنية فترة خلال حديثة الاتصال وسائل باستخدام المستهدفين، المستخدمين

  .التجريب مكانيةوإ ضوح،الوو التعقيد، أو البساطة رجةود لملائمة،وا النسبية، الميزة

المتصدرين  بنمطين للوحة على محفزات الألعاب ةقائمالثامن: تطوير بيئة التعلم الإلكترونى الالمحور 

لتصميم ل (4014) )الفورية، والمرجأة( بنموذج الدسوقى ( وتوقيت عرضهاوالمحدودة الكاملة،)

  التعليمي:

بنمطين  على محفزات الألعاب ةقائمال Schoologyتطوير بيئة التعلم الإلكترونى  المحور يتناول هذا     

 )الفورية، والمرجأة(، ونموذج الدسوقى ( وتوقيت عرضهاوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) للوحة

المستخدم فى البحث الحالى،  التعلم الإلكتروني ةبيئتطوير ل( 25-28، ص2104)الدسوقى،  (2102)

  للنموذج، وفيما يلى عرض لهذا المحور.بررات اختيار الباحثة مو
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تطوير بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب بنمطين للوحة المتصدرين )الكاملة، 

 والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة(:

، Schoologyمنها:  على محفزات الألعاب ةقائميوجد العديد من نظم إدارة التعلم والتطبيقات ال     

Kahoot ،Gametize ،EdApp ،Centrical  وقد استخدمت الباحثة منصةSchoology  كأحد أكثر

، وقد استخدمتها قائم على محفزات الألعابمنصات التعلم شيوعًا التي تسمح للمعلمين بإدارة التعلم ال

 الكاملة،المتصدرين ) بنمطين للوحة على محفزات الألعاب ةقائملتطوير بيئة تعلم الإلكتروني باحثة ال

التي  من بين الأنظمة  Schoologyمنصة  )الفورية، والمرجأة(؛ حيث تعُد ( وتوقيت عرضهاوالمحدودة

حيث تتيح ، ات الألعابمحفزتم تطويرها حديثاً لتقديم ميزات وإمكانيات تهدف إلى تسهيل عملية التعلم ب

العديد من عناصر محفزات الألعاب التعليمية التى لها دور كبير فى تحفيز المتعلمين ومنها: النقاط، 

والشارات، وقوائم المتصدرين، والمستويات، والشخصيات الإفتراضية، علاوة على أنه يمكن استيرادها 

التعليمية بالتفصيل فى المحور الأول بالإطار من أى مصدر آخر، وقد تم توضيح محفزات الألعاب 

  Schoologyمنصة النظرى، وسوف يتم توضيح كيفية الإستفادة من عناصر محفزات الألعاب التعليمية ب

وتوظيفها بالتفصيل فى إجراءات البحث. وفيما يلى عرض مختصر عن منصة التعلم الإلكترونى 

Schoology  مكانيات.من حيث التعريف، والخصائص، والإ 

 :  Schoologyتعريف منصة التعلم الإلكتروني 

بأنها بيئة تعلم    Schoology( منصة التعلم الإلكتروني 10، ص2105عرف جميل وآخرون )     

إلكترونية تفاعلية لإدارة المحتوى الإلكترونى تهدف إلى توفير تقنيات وعناصر لمحفزات الألعاب 

التعليمية تساعد على تنمية التواصل والمشاركة والتفاعل بين كل من الطالب والمعلم وأقرانه، كذلك العديد 

 LMSبأنها نظام إدارة التعلم  Sicat (2021, P.162)من تقنيات الجيل الثانى للويب، وعرفها سيكات 

والشبكة الإجتماعية تتكون من تقنيات وعناصر محفزات تسهل إنشاء ومشاركة المحتوى الأكاديمي لتمكن 

المتعلمين من المناقشات الإلكترونية، ومشاركة المواد التعليمية، والروابط، والواجبات، وإجراء 

 بشكل آمن عبر الإنترنت. الإمتحانات فى أي وقت وفى أى مكان 

 :  Schoologyخصائص منصة التعلم الإلكتروني 

 فيما يأتى:   Schoology( خصائص منصة التعلم الإلكتروني 12، ص 2105حدد جميل وآخرون )     

بيئة تعلم تفاعلية بين المتعلمين والمعلمين، وبين المتعلمين   Schoologyتتيح منصة التفاعلية: -0

بعضهم البعض، ومن ثم فهى تشجع على تنمية مهارات التفاعل والإتصال من خلال الأدوات 

 التعليمية التى توفرها المنصة.

تتضمن العديد من ( وLMSنظام إدارة التعلم ) Schoologyتعد منصة  سهولة الإستخدام: -2

بسهولة استخدامها فى تبادل المواد والوسائط الثانى للويب، ومن ثم فهى تتميز  أدوات الجيل

 التعليمية، وإجراء المناقشات، وإرسال الرسائل، وتحديث الحالات وغيرها.

إمكانية الوصول إليها على الموقع الخاص   Schoologyتوفر منصة إمكانية الوصول: -3

من خلال جهاز الحاسب الشخصي أو الأجهزة الذكية (  (www.schoology.comبالمنصة

https://gametize.com/index
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بإنشاء تطبيق يتم تحميله على أجهزة الهاتف المحمول  Schoologyعلاوة على قيام شركة 

Android ،Apple ،Kindle Fire.وغيرها ، 

تساعد المعلم على تنظيم عملية التعليم والتعلم بالإضافة إلى إعداد المواد  التنظيم والتقييم: -4

مية، والمناقشات، والتقييم، ومتابع الطلاب إثناء إنجاز الأنشطة والمهمات التعليمية، كما التعلي

تتيح إمكانية تحديد وتنظيم المحتوى التعليمى، والأنشطة التعليمية المطلوبة لمتابعة مستوى تقدم 

 المتعلمين.

ن خلال إنشاء متابعة ولى الأمر للطالب، م  Schoology تتيح منصة متابعة أولياء الأمور: -8

حساب خاص بولى الأمر للإطلاع على المحتوى التعليمي المطلوب إكتسابه، والمهام والأنشطة 

التعليمية والواجبات والإختبارات المطلوب إنجازها ومتابعة مستوى الطالب ومدى تقدمه فى 

 العملية التعليمية.

 :  Schoologyمنصة التعلم الإلكتروني مكونات 

إلى نوعين من الصفحات، النوع   Schoology( مكونات منصة252، ص2102صنف عطية )     

الأول: يتضمن صفحات عامة للمنصة، والنوع الثانى: يتضمن صفحات خاصة بالمقررات الدراسية 

 والأدوات التى توفرها، وفيما يأتى عرض لهذه المكونات:

: الصفحات العامة للمنصة:  أولاا

 صفحة التسجيل، والصفحة الرئيسية كما يأتى: Schoologyفحات العامة لمنصة تتضمن الص     

تظهر للمتعلم بمجرد أن يكتب عنوان الموقع الخاص  :Registration Pageصفحة التسجيل  -0

، وتتضمن هذه الصفحة بعض المعلومات عن المنصة، ((www.schoology.comبالمنصة 

ويطلب من المتعلم بيانات الدخول للمنصة التى تشتمل على البريد الإلكترونى، والرقم السرى 

 للمتعلم، بالإضافة إلى تحديد نوع المستخدم من كونه معلم أم طالب.  

ول للمنصة وتتضمن تظهر الصفحة الرئيسة بعد تسجيل الدخ :Home Pageالصفحة الرئيسية  -2

عدد من الأيقونات للإنتقال إلى الصفحات الأخرى التى تتضمنها لمنصة ومنها: الملف الشخصى، 

وضبط الملفات، والمجموعات، والمشاركين، والمقررات، والتقويم، والتطبيقات، والأحداث 

 الجديدة، والرسائل، والإشعارات، والبحث، والمصادر التعليمية، والمنشورات.

 ثانياا: الصفحات الخاصة بالمقررات الدراسية والأدوات التى توفرها:

إنشاء المقررات التعليمية من خلال توافر صفحات   Schoologyتتيح منصة التعلم الإلكترونى     

 خاصة بالمقررات الدراسية وبعض الأدوات التى توفر بها العديد من الإمكانيات منها يأتى: 

تتيح المنصة إمكانية إنشاء المقررات الدراسية، وتحديد اسم  :Coursesالمقررات الدراسية  -0

المقرر لكل مقرر، والفئة المستهدفة، واعطاء كل متعلم الكود الخاص بالمقرر الذى يمكن من 

 خلاله الدخول على المقرر المحدد لدراسته كدعوة مرسلة من المعلم للطالب.

http://www.schoology.com)/
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منصة إمكانية إضافة تكليفات وأنشطة تعليمية تتيح ال :Add Assignmentإضافة تكليفات   -2

 (.Add Assignmentوتحديد مدة التنفيذ، وطريقة التقييم من خلال أداة )

تتيح المنصة إمكانية اضافة اختبارات وتحديد نوع الأسئلة سواء  : Add Quizاضافة اختبارات -3

( Add Quizل أداة )مقالية أو موضوعية، ومدة الإجابة عليه، وطريقة التقييم وذلك من خلا

 علاوة على توافر إمكانية تقديم التغذية الراجعة، وإنشاء بنك أسئلة على المنصة. 

تتيح المنصة  :Add Links / Filesإضافة روابط لمصادر تعليمية على الإنترنت أو ملفات  -4

 إمكانية إضافة روابط لمصادر تعليمية على الإنترنت أو ملفات مرتبطة بالمحتوى التعليمي

 (. Add File / Linkللمقرر من خلال أداة )

تتيح المنصة إمكانية اضافة مناقشات الكترونية تعليمية  :Add Discussionإضافة مناقشات  -8

يقوم المعلم بتحديد توقيتها، وتحديد الموضوعات التى يتم المناقشة فيها، والتعليمات التى يجب 

 (.Add Discussionترونية، وذلك من خلال أداة )الإلتزام بها أثناء المناقشات التعليمية الإلك

تتيح المنصة إمكانية استيراد مصادر  :Import From Resourcesاستيراد مصادر تعليمية  -1

 (Import From Resourcesتعليمية متاحة بالمنصة الإلكترونية وذلك من خلال الأداة )

نصة إمكانية إضافة ألبوم تتيح الم :Add Multimedia Albumإضافة ألبوم وسائط متعددة  -7

 (.Add Media Albumوسائط متعددة من خلال الأداة ) 

تتيح المنصة إمكانية اضافة صفحة مرتبطة بالمحتوى التعليمي  :Add Pageإضافة صفحة  -5

 (.Add Pageتتضمن وسائط متعددة  من خلال الأداة ) 

تتيح المنصة إمكانية تحميل ملفات مرتبطة بالمحتوى التعليمي  :Updates Filesتحميل ملفات  -2

للمقرر سواء من جهاز الحاسب الآلى أو من مقررات أخرى مرتبطة بالمقرر الذي يدرس وذلك 

 (.Updatesمن خلال الأداة )

تتيح المنصة سجل درجات خاص بكل متعلم، يكون بمثابة  :Record gradesسجل درجات  -01

الطالب فى الأنشطة والمهام والتكليفات والواجبات المطلوب إنجازها من  دفتر لتجميع درجات

 .(Grandebook)خلال الأداة 

تتيح المنصة العديد من عناصر محفزات الألعاب التعليمية  : Gamificationمحفزات الألعاب -00

التى لها دور كبير فى تحفيز المتعلمين ومنها: النقاط، الشارات، وقوائم المتصدرين، 

 لمستويات، والشخصيات الإفتراضية، كما يمكن استيرادها من أى مصدر آخر.وا

تتيح المنصة خاصية تسجيل حضور المتعلم سواء كان  :Attendancesتسجيل الحضور  -02

 ,Present, Absent, Lateحاضر أو غائب أو متأخر أو معتذر من خلال الأدوات ) 

Excused) 

ية عمل مخططات تحليلية للأنشطة والمهمات تتيح المنصة خاص :Analyticsالتحليلات  -03

التعليمية المطلوب إنجازها من المتعلمين لمعرفة مدى تقدمهم فى إكتساب الأهداف التعليمية 

 (.Analyticsالخاصة بالمقرر من خلال الأداة )

كأحد فى البحث الحالى   Schoologyمنصة التعلم الإلكترونىتأسيسًاعلى ما سبق استخدمت الباحثة     

 قائم على محفزات الألعابأكثر منصات التعلم الإلكترونية الأكثر شيوعًا والتي تسمح بإدارة التعلم ال

)الفورية،  عرضها ( وتوقيتوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) لتطوير بيئة تعلم إلكتروني بنمطين للوحة



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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لتقبل التكنولوجى لدى الطالبات والدافعية للإنجاز وتحقيق مستوى مرتفع ل التحصيل تنميةل والمرجأة(

 المعلمات، وسوف يتم عرض ذلك بالتفصيل فى إجراءات البحث.

( لتطوير بيئة التعلم الإلكتروني المستخدم فى البحث الحالى، 4014نموذج محمد ابراهيم الدسوقى )

 ومبررات اختيار الباحثة للنموذج:

من خلال  على محفزات الألعاب ةقائملكتروني الاستخدمت الباحثة لتصميم وتطوير بيئة التعلم الإ     

)الفورية،  ( وتوقيت عرضهاوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) نمطين للوحة Schoologyمنصة التعلم 

هذا حيث يتكون وانتاج بيئات التعليم والتعلم الإلكترونى،  ( لتصميم2102) والمرجأة( بنموذج الدسوقى

مرحلة التحليل، ومرحلة مرحلة التقييم المدخلى، ومرحلة التهيئة، والنموذج من مراحل أساسية، وهى: 

 ،(25-28، ص 2104)الدسوقي، ومرحلة التطبيق ، التصميم، ومرحلة الإنتاج، ومرحلة التقويم

قامت الباحثة بدمج حيث من مراحل النموذج مجموعة من الخطوات الفرعية، ة وتتضمن كل مرحل

 (. 0ملحق ) طبيعة البحث الحالىمع ناسب تتبعض الخطوات الفرعية لوتعديل 

وانتاج بيئات التعليم والتعلم  لتصميم( 2102) ومن مبررات اختيار الباحثة لنموذج الدسوقى     

: وضوح مراحل النموذج ومنطقية فى تتابع مراحله، وخطواته، وإجراءاته، وبالتالي أصبح الإلكترونى

وميسرًا، وبسيطًا،  ى بيئات التعلم الإلكترونى واضحًا، وسهلًا،استخدامه في تطوير المنظومات التعليمية ف

عن طريق عمليات بالإضافة إلى ظهور التفاعلية داخل النموذج بين جميع مراحله، ومكوناته بوضوح، 

وغيرها، كما اثبت فعاليته في العديد من البحوث، والدراسات السابقة التي قامت  التقويم البنائي والرجع

لاوة على أن الباحثة تقوم بتدريس هذا النموذج فى العديد من المقررات لطالبات شعبة بتطبيقه، ع

تكنولوجيا التعليم، وطالبات الفرقة الثانية بالشعب التربوية العلمية والأدبية، والتعليم الأساسي، وطلاب 

ج وتطبيقه، مما الدراسات العليا بكلية البنات جامعة عين شمس، وهذا جعلها متمكنة من خطوات النموذ

يـجعله أنـسب نماذج التصميم والتطوير التعليمي للبحث الحالى، لتصميم وتطوير بيئة التعلم الإلكتروني 

المتصدرين  بنمطين للوحة Schoology اسكولوجىمن خلال منصة التعلم  على محفزات الألعاب ةقائمال

والدافعية للإنجاز وتحقيق  تنمية التحصيلل )الفورية، والمرجأة( ( وتوقيت عرضهاوالمحدودة الكاملة،)

 مستوى مرتفع للتقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات.

 الإجراءات المنهجية للبحث

الكشف عن أثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( يهدف البحث الحالي إلى      

تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز لفزات الألعاب وتوقيت عرضها فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على مح

تعليمي فى التخصص"، لى الالحاسب الآ"، فى مقرر ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات

لبيئة التعلم الإلكترونى القائمة على ومن ثم شملت إجراءات البحث وضع قائمة بالمعايير التصميمية 

)الفورية، والمرجأة(،  المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها بنمطين للوحةمحفزات الألعاب 

، حيث تم ( لتصميم وانتاج بيئات التعليم والتعلم الإلكترونى2102نموذج الدسوقى )وتطويرها باستخدام 

دمج وتعديل بعض خطواته الفرعية بما يتناسب مع طبيعة البحث الحالي، كما شملت الإجراءات إعداد 

  البحث، وتطبيق تجربة البحث، وفيما يلى عرض لهذه الإجراءات:أدوات 



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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: تحديد المعايـير التصميـمية لبيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب بنمطين للوحة  أولاا

 المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها )فورية، ومرجأة(:

(، والتى تم بناءًا عليها تصميم بيئة 2تصميمية ملحق )قامت الباحثة باشتقاق قائمة بالمعايير ال

المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت بنمطين للوحة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب 

( موشرًا، وذلك 025( معايير، وعدد )34(، حيث اشتملت هذه القائمة على ))الفورية، والمرجأة عرضها

 خطوات التالية:من خلال القيام بال

 إعداد قائمة مبدئية بالمعايير: -1

اعتمدت الباحثة في اشتقاقها لقائمة المعايير على تحليل الأدبيات، والبحوث، والدراسات السابقة، التي      

، القائمة على محفزات الألعابتناولت: بيئات التعلم الإلكتروني بصفة عامة، وبيئات التعلم الإلكتروني 

المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(، وتوقيت عرض ولوحة بصفة خاصة،  التعليمية  الألعابومحفزات 

، والمبادئ القائمة على محفزات الألعابوأنشطة التعلم ببيئات التعلم الإلكتروني ، محفزات الألعاب

بادئ الأسس والم، والقائمة على محفزات الألعابوالأسس النظرية لتصميم بيئات التعلم الإلكتروني 

النظرية التي يقوم عليها تصميم لوحة المتصدرين فى بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات 

كأحد أكثر منصات التعلم شيوعًا التي تسمح للمعلمين   Schoologyومنصة التعلم الإلكترونى الألعاب، 

المبادئ النظرية التي تقوم عليها والأسس ووالدافعية للإنجاز،  ،بإدارة التعلم القائم على محفزات الألعاب

،  ومستوى التقبل التكنولوجىالدافعية للإنجاز فى بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب، 

والأسس والمبادئ النظرية التى يقوم عليها مستوى التقبل التكنولوجى فى بيئات التعلم الإلكتروني القائمة 

الإشارة إلي هذه الأدبيات، والبحوث، والدراسات السابقة، وذلك في  وقد سبق على محفزات الألعاب،

 الإطار النظري للبحث، وفى ضوء هذه المصادر تم التوصل لقائمة المعايير التصميمية المبدئية. 

    التأكد من صدق المعايير: -4

للتأكد من صدق المعايير تم عرض القائمة المبدئية على مجموعة من السادة من المتخصصين في      

حة ، وصمجال تكنولوجيا التعليم؛ وذلك بهدف إبداء آرائهم للتأكد من الدقة العلمية لكل معيار ومؤشراته

 ميعاً على أهمية المعاييرالصياغة اللغوية، وتحديد درجة أهمية هذه المعايير ومؤشراتها، وقد اتفقوا ج

جميع التعديلات المطلوبة، والتى تمثلت في تعديل  وقامت الباحثة بإجراءالتي تم اقترحها،  التصميمية

 صياغة بعض العبارات، وحذف بعض المؤشرات.

 :التوصل إلى الصورة النهائية -3

(،  والتي اشتملت على 2لحق )بعد إجراء التعديلات أصبحت قائمة المعايير في صورتها النهائية، م     

 ( موشرًا، وهذه المعايير هى:   025( معايير، تتضمن عدد )34عدد )

"أن يصُمم المحتوي التعليمي ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب بحيث  المعيار الأول:

يكون مناسب لطبيعة التحديات التعليمية لمهام التعلم المطلوب إنجازها لتنمية الدافعية 

 ( مؤشرات.8للإنجاز لديهم"، وقد اشتمل على )



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب  "أن يصُمم المحتوي التعليمي ببيئةالمعيار الثانى: 

( 7بحيث يلاءم خصائص المتعلمين واستعداداتهم وأساليب تعلمهم"، وقد اشتمل على )

 مؤشرات.

"أن يصُمم المحتوي التعليمي ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب المعيار الثالث: 

ق الأهداف التعليمية المحددة بكفاءة وفاعلية بحيث يوجه سلوك المتعلمين نحو تحقي

 ( مؤشرات.8لتنمية الدافعية للإنجاز لديهم"، وقد اشتمل على )

"أن يصُمم للمحتوى التعليمي ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب المعيار الرابع: 

وخصائص المتعلمين  وسائط تعليمية متعددة متنوعة وجذابة، مناسبة للأهداف التعليمية،

 ( مؤشرات.7وأساليب تعلمهم" وقد اشتمل على )

"أن تصُمم الأنشطة التعليمية ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب  المعيار الخامس:

( 8بحيث تحقق الخبرات التعليمية مطلوب إكتسابها للمتعلمين"، وقد اشتمل على )

 مؤشرات.  

 "أن تصُمم الأنشطة التعليمية ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب المعيار السادس:

بحيث تكون واضح ومناسب للمحتوى التعليمي، وخصائص المتعلمين، لتحقيق 

 ( مؤشرات.  7الأهداف التعليمية المحددة بكفاءة وفاعلية"، وقد اشتمل على )

مية ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب "أن تصُمم الأنشطة التعلي المعيار السابع:

بذل مزيدا من الجهد والسعى لتحقيق درجات النجاح المتعلمين على بحيث تحفز 

"، وقد اشتمل على دافعية للإنجاز لديهماللتنمية  والتفوق فى جميع الأنشطة التعليمية

 ( مؤشرات.  8)

لأنشطة التعليمية ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات "أن يتوافر في تصميم ا المعيار الثامن:

تنمية الدافعية الألعاب مكونات الدافعية للإنجاز؛ بحيث تساعد المتعلمين على 

 ( مؤشرات.  8الإنخراط فى أداء الأنشطة التعليمية بكفاءة وفعالية"، وقد اشتمل على )و

ة ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب تصُمم الأنشطة التعليمي"أن المعيار التاسع: 

لتحقيق الأهداف التعليمية  يات تحدي مناسبة لجميع المتعلمينبتسلسل يوفر مستو

 ( مؤشرات.  8المحددة بكفاءة وفاعلية"، وقد اشتمل على )

لكترونى القائمة على ببيئة التعلم الإللأنشطة التعليمية "أن تصُمم تغذية راجعة فورية  المعيار العاشر:

محفزات الألعاب بحيث تقدم للمتعلمين فور الإنتهاء من الإجابة على كل نشاط تعليمي 

 ( مؤشرات.  1"، وقد اشتمل على )ببيئة التعلم الإلكترونى

"أن تصُمم لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة  المعيار الحادى عشر:

مع أهداف حفزات الألعاب بحيث تكون أهدافها واضحة وقابلة للقياس ومتوافقة على م

 ( مؤشرات.8، وقد اشتمل على )"التعلم

"أن تصُمم لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة  المعيار الثانى عشر:

بين المتعلمين وتحفيزهم تهدف إلى توفير عنصر المنافسة على محفزات الألعاب بحيث 

على إنجاز المهمات والأنشطة التعليمية المطلوب إنجازها، ومن ثم تحقيق الأهداف 

 ( مؤشرات.  7"، وقد اشتمل على )التعليمية المحددة



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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"أن تصُمم لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة  المعيار الثالث عشر:

لألعاب بحيث تمكن المتعلمين من متابعة أدائهم، مما يتيح لهم التعرف على محفزات ا

على مستواهم بالمقارنة مع المتعلمين الآخرين، ومدى تقدمهم أو تراجعهم عن تحقيق 

 ( مؤشرات.8، وقد اشتمل على )"الأهداف المحددة

التعلم الإلكترونى القائمة  "أن تصُمم لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ببيئة المعيار الرابع عشر:

في ضوء قواعد عادلة، وواضحة ومعلنة لجميع المتعلمين منذ على محفزات الألعاب 

بحيث تعرض أسمائهم ونتائجهم وترتيبهم، بناء على النقاط التي يكتسبها كل  بداية التعلم

 ( مؤشرات.7، وقد اشتمل على )"متعلم

بيئة التعلم الإلكترونى بدرين )الكاملة، والمحدودة( "أن تصُمم لوحة المتص المعيار الخامس عشر:

القائمة على محفزات الألعاب بحيث تطبق معايير التفوق التى تعتمد على المقارنات 

( 8، وقد اشتمل على )"الإجتماعية بين المتعلمين لتنمية الدافعية للإنجاز لديهم

 مؤشرات.

لكاملة، والمحدودة( ببيئة التعلم الإلكترونى "أن تصُمم لوحة المتصدرين )ا المعيار السادس عشر:

فرصة متساوية لجميع المتعلمين لتصدر  القائمة على محفزات الألعاب بحيث توفر

 ( مؤشرات.8، وقد اشتمل على )"لوحة المتصدرين بناء على أداء كل متعلم

علم الإلكترونى القائمة تصُمم لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ببيئة الت "أن المعيار السابع عشر:

على محفزات الألعاب بحيث توجه السلوك لدى المتعلمين وتخلق روح المنافسة بينهم 

 ( مؤشرات.8، وقد اشتمل على )"وتشجعهم على تحسين أدائهم فى التعلم

مة "أن تصُمم لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ببيئة التعلم الإلكترونى القائ المعيار الثامن عشر:

بصورة مستمرة ليشعر المتعلمين  التحديثات الفوريةمع مراعاة على محفزات الألعاب 

، وقد "بالإنجاز، بحيث لا تعُنى بالترتيب فقط بل بالتغيرات التي تمس أداء كل متعلم

 ( مؤشرات.8اشتمل على )

"أن تصُمم لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( بيئة التعلم الإلكترونى القائمة  المعيار التاسع عشر:

على محفزات الألعاب بطريقة بصرية بحيث تعرض للمتعلم نتائجه من خلال المقارنة 

( 8، وقد اشتمل على )الدافعية للإنجاز" الاجتماعية للمتعلمين الآخرين بهدف تحقيق

 مؤشرات.

ن تصُمم لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة "أ :ونالمعيار العشر

على محفزات الألعاب بحيث تحقق الجاذبية والإثارة فى التصميم لجذاب انتباه 

بهدف تحقيق فى نتائج المتعلمين وترتيبهم  المقارنةالمتعلمين وتوجيهم نحو إجراء 

 ( مؤشرات.  7ل على )"، وقد اشتمالدافعية للإنجاز لديهم

بيئة التعلم الإلكترونى ب"أن تصُمم لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  :ونالعشروالمعيار الحادى 

القائمة على محفزات الألعاب بطريقة بصرية تتسم بالإتزان فى التصميم، والبساطة 

وفهمها  والتنظيم والوضوح فى عرض نتائج المتعلمين وترتيبهم بحيث يسهل إدراكها

 ( مؤشرات.1، وقد اشتمل على )"وإستيعابها

"أن تصُمم لوحة المتصدرين الكاملة ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على  :ونالعشروالمعيار الثانى 

محفزات الألعاب بحيث تظهر جميع المتعلمين مهما كان عددهم، بدرجاتهم وترتيبهم، 
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المهمات والأنشطة التعليمية المطلوب هدف توفير عنصر المنافسة بينهم لإنجاز ب

 ( مؤشرات.7، وقد اشتمل على )إنجازها"

"أن تصُمم لوحة المتصدرين الكاملة ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على  :ونالعشروالمعيار الثالث 

محفزات الألعاب بحيث تعرض نتائج جميع المتعلمين، مرتبة من أعلى إلى أسفل بناء 

م وفقاً للنقاط التى حصلوا عليها فى المهام والأنشطة التعليمية على أداء كل متعل

 ( مؤشرات.8، وقد اشتمل على )"المطلوب إنجازها

"أن تصُمم لوحة المتصدرين الكاملة ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على  :ونالعشروالمعيار الرابع 

ه بين جميع المتعلمين محفزات الألعاب بحيث تتيح للمتعلم التعرف على مستواه وترتيب

، وقد اشتمل على "الآخرين المشاركين فى المهام والأنشطة التعليمية المطلوب إنجازها

 ( مؤشرات.8)

"أن تصُمم لوحة المتصدرين المحدودة ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على  :ونالعشروالمعيار الخامس 

له  فى الرتب المماثلةه وترتيبه محفزات الألعاب بحيث تتيح للمتعلم التعرف على مستوا

بين مجموعة محدودة من المتعلمين الآخرين المشاركين فى المهام والأنشطة التعليمية 

 ( مؤشرات.8، وقد اشتمل على )"المطلوب إنجازها

"أن تصُمم لوحة المتصدرين المحدودة ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على  :ونالعشروالمعيار السادس 

الثلاث الأعلى، والثلاث لألعاب بحيث تظهر عدد محدود من المتعلمين محفزات ا

هدف المقارنة وتوفير عنصر بدرجاتهم وترتيبهم، بالأدنى للمتعلم فى الرتب المماثلة  له 

، وقد اشتمل على المنافسة بينهم لإنجاز المهمات والأنشطة التعليمية المطلوب إنجازها"

 ( مؤشرات.1)

لوحة المتصدرين الفورية ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على  "أن تصُمم :ونعشرالوالمعيار السابع 

يقوم به المتعلم وفقاً لقدراته  بعد كل نشاط تعليميتعرض  محفزات الألعاب بحيث

فى ظل مجموعة من القواعد والإجراءات وآليات التحكم، والتى تعُد بمثابة  الفردية

 ( مؤشرات.8على ) ، وقد اشتمل"تعزيز فورى للمتعلم

لوحة المتصدرين المرجأة ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على  "أن تصُمم :ونالعشروالمعيار الثامن 

يقوم بها المتعلم  بعد مجموعة من الأنشطة التعليميةتعرض  محفزات الألعاب بحيث

والتى ، فى ظل مجموعة من القواعد والإجراءات وآليات التحكم وفقاً لقدراته الفردية

 ( مؤشرات.8، وقد اشتمل على )"تعُد بمثابة تعزيز مؤجل للمتعلم

أن تصُمم بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب،  :ونالعشروالمعيار التاسع 

استراتيجيات وأساليب تفاعل وتحكم تعليمى، مناسبة للمحتوى التعليمي والأهداف 

 ( مؤشرات.  7لمين"، وقد اشتمل على )التعليمية المحددة، وخصائص المتع

المنفعة، "أن يتوافر في تصميم بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب  :ونالمعيار الثلاث

بحيث تكون مناسبة لتحقيق الأهداف التعليمية، وخصائص والقيمة المدركة منها 

التقبل التكنولوجى"، وقد اشتمل المتعلمين واستعداداتهم وأساليب تعلمهم لتحقيق أبعاد 

 ( مؤشرات.  1على )



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على

          
 4043العدد الأول  42المجلد                                                                           البحث العلمي في التربيةمجلة 

   - 424 -  

"أن تصُمم بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب بحيث تحقق  :ونالثلاثوالمعيار الحادى 

المدركة، والكفاءة الذاتية المدركة لتحقيق مستوى  الإستفادةسهولة الاستخدام المدركة، و

 ( مؤشرات.  7التعلم لدى المتعلمين"، وقد اشتمل على ) مرتفع للتقبل التكنولوجى لبيئة

"أن يتوافر في تصميم بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب  :ونالثلاثوالمعيار الثانى 

لتحقيق مستوى مرتفع للتقبل  ،العوامل الأساسية التى تؤثر على التقبل التكنولوجى

 ( مؤشرات.7، وقد اشتمل على )"التكنولوجى لبيئة التعلم لدى المتعلمين

"أن يصُمم ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب، أدوات قياس  :ونالثلاثوالمعيار الثالث 

خصائص محكية المرجع مناسبة لقياس الأهداف التعليمية والمحتوى التعليمي، و

 ( مؤشرات.  7المتعلمين"، وقد اشتمل على )

بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على ب"أن يتوافر في تصميم واجهة التفاعل  :ونالثلاثوالمعيار الرابع 

محفزات الألعاب شرط البساطة والوضوح والقابلية للاستخدام لتحقيق مستوى مرتفع 

 ( مؤشرات.  7تمل على )للتقبل التكنولوجى لدى المتعلمين"، وقد اش

المتصدرين )الكاملة،  بنمطين للوحةقائمة على محفزات الألعاب الثانياً: تطوير بيئة التعلم الإلكترونى 

 (: 2102باستخدام نموذج الدسوقى ))فورية، ومرجأة(  والمحدودة( وتوقيت عرضها

منصة التعلم الإلكترونى باستخدامم  قائمة على محفزات الألعابالتم تطوير بيئة التعلم الإلكترونى 

Schoology الفورية، والمرجأة(  المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها بنمطين للوحة(

، بعد تعديل ودمج لتصميم وانتاج بيئات التعليم والتعلم الإلكترونى (2102باستخدام نموذج الدسوقى )

معالجة التجريبية للبحث الحالى، وفيما يلي عرض بعض خطواته الفرعية، بما يتماشى مع طبيعة ال

 لمراحل هذا النموذج:

 مرحلة التقييم المدخلى: -1

 تم فى هذه المرحلة قياس المتطلبات المدخلية للتعلم كما يلى:      

  :قياس المتطلبات المدخلية للتعلم 

تم قياس المتطلبات المدخلية للتعلم من خلال تحليل الموارد والقيود في البيئة التعليمية       

حديث،  لدى كل طالبة من طالبات عينة البحث جهاز كمبيوتر  وتمثلت الموارد المتاحة في توافر

امعى يتوافر بالحرم الجوومتصل بالأنترنت، حيث أن أغلب الطالبات مشتركين بخدمة الانترنت، 

بكلية البنات شبكة لاسلكية للاتصال بشبكة الانترنت. كما أن قاعات المحاضرات ومعامل الكمبيوتر 

وأجهزة كمبيوتر  Data showبقسم تكنولوجيا التعليم والمعلومات مجهزة بشاشات عرض وأجهزة 

الجلسات  الإنترنت. والتى استخدمتها الباحثة فى إجراءشبكة مزودة بالبرامج الحديثة ومتصلة ب

 عينة البحث، وإعطاء التعليمات والتوجيهات اللازمة للتعلم.المعلمات طالبات لالتـمهيدية ل

 مرحلة التهيئة:  -4

فى هذه المرحلة يتم معالجة أوجه النقص في مرحلة التقييم المدخلى ان وجد، وبما أن مرحلة      

ة للتعلم فقد قامت الباحثة بالإنتقال مباشرة التقييم المدخلى لا يوجد بها أى نقص خاص بالمتطلبات المدخلي

 والمتمثلة في مـرحلة التحليل. من مراحل نموذج التصميم التعليمي إلى المـرحلة الثالثة
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 مرحلة التحليل: -3

الإحتياجات عينة البحث، وتحديد المعلمات تم فى هذه المرحلة تحديد الخصائص العامة للطالبات      

المكونات المادية "بالتعليمية، وتحديد الأهداف العامة للمحتوى التعليمى الخاص بالمعارف الخاصة 

، والتى تعتبر "ومكافحتها للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية انتقال الفيروسات ، ووسائلللكمبيوتر والبرنامجية

 فيما يلى عرض لخطوات هذه المرحلة:و، "تعليمي فى التخصصلى الالحاسب الآضمن متطلبات مقرر "

 : تحديد الخصائص العامة للمتعلمين 

جامعة عين  تم تحديد الخصائص العامة للمتعلمين وهى: طالبات الفرقة الثالثة تربوي، بكلية البنات     

 ، ووسائلللكمبيوتر والبرنامجيةالمكونات المادية "ب( طالبة، ليس لديهن تعلم سابق 011شمس، عددهم )

عام،  22-21، تتراوح أعمارهن مابين "ومكافحتها للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية انتقال الفيروسات

انتقال  ، ووسائلللكمبيوتر والبرنامجيةالمكونات المادية بلديهن رغبة واهتمام بإتقان المعارف الخاصة 

ت الأساسية لطالبات الشعب ومكافحتها، لأنها من المتطلبا للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية الفيروسات

 التربوية، لم يسبق لهن التعرف عليها.

    : تحديد احتياجات المتعلمين 

تم تحديد الإحتياجات التعليمية الرئيسية للمتعلمين، من خلال الاطلاع على بعض الكتب      

انتقال  ل، ووسائللكمبيوتر والبرنامجيةوالمراجع التي تناولت المحتوى الخاص المكونات المادية 

ومكافحتها، وذلك الاستعانة بهذه المصادر لتدريس مقرر  للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية الفيروسات

لطالبات الفرقة الثالثة تربوي. حيث تم تحليل هذه الإحتياجات  "تعليمي فى التخصصلى الالحاسب الآ"

التعليمية إلى مكوناتها الفرعية تم استخدام أسلوب التحليل الهرمى من أعلى إلى أسفل لتجزئة، وبذلك تم 

 ، ووسائلللكمبيوتر والبرنامجيةالمكونات المادية بالتوصل لخريطة التحليل الهرمى للمعارف الخاصة 

ومكافحتها باستخدام نموذج محمد ابراهيم الدسوقى   للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية فيروساتانتقال ال

حاجات تعليمية  سبعوفي ضوء ما سبق توصلت الباحثة إلى قائمة بالحاجات التعليمية، تتكون من 

 ( حاجة فرعية، وقد قامت بعرض القائمة على السادة الخبراء والمتخصصين31رئيسة، تتضمن عدد )

في مجال تكنولوجيا التعليم، لتقدير مدى الأهمية لكل من هذه الحاجات التعليمية فى إعداد أخصائي 

 .%011تكنولوجيا التعليم والمعلومات، وقد حصلت القائمة على نسبة اتفاق 

 وفيما يلى عرض الإحتياجات التعليمية الرئيسية للمتعلمين، على النحو التالى:   

  وتتفرع الكمبيوتر ومميزاته وإمكانياته ومجالات استخدامه فى عمليتى التعليم والتعلم، التعرف على

 هذه الحاجة التعليمية إلى حاجة الطالبة الى أن:

 الكمبيوتر.تعرف مفهوم  -0

 مميزات الكمبيوتر.تحدد  -2

 إمكانيات الكمبيوتر.تستنتج  -3

 والتعلم.مجالات استخدام الكمبيوتر فى عمليتى التعليم تستنتج  -4

 مكونات نظام الكمبيوتر المادية والبرنامجية.تقارن بين  -8

 



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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 وتتفرع هذه الحاجة التعليمية إلى حاجة الطالبة الى أن:التعرف على وحدات الإدخال للكمبيوتر . 

 .وحدات الإدخال للكمبيوتر تعرف مفهوم -0

 .وحدات الإدخال للكمبيوتر وظائفتحدد  -2

 .للكمبيوتروحدات الإدخال  أنواعتحدد  -3

 . وظائف وحدات الإدخال للكمبيوترتقارن بين  -4

 وتتفرع هذه الحاجة التعليمية إلى حاجة الطالبة الى أن:التعرف على وحدات الإخراج للكمبيوتر . 

 .وحدات الإخراج للكمبيوتر تعرف مفهوم -0

 .وحدات الإخراج للكمبيوتر وظائفتحدد  -2

 .وحدات الإخراج للكمبيوتر أنواعتحدد  -3

  . وظائف وحدات الإخراج للكمبيوتربين تقارن  -4

 وتتفرع هذه الحاجة التعليمية إلى حاجة الطالبة الى أن:التعرف على وحدات التخزين للكمبيوتر . 

 .وحدات التخزين للكمبيوتر تعرف مفهوم -0

 .وحدات التخزين للكمبيوتر وظائفتحدد  -2

 .وحدات التخزين للكمبيوتر أنواعتحدد  -3

  . للكمبيوتر التخزينوحدات  أنواعتقارن بين  -4

 وتتفرع هذه الحاجة التعليمية إلى حاجة الطالبة الى التعرف على وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر .

 أن:

 .وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر تعرف مفهوم -0

 .وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر وظيفةتحدد  -2

 وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر. تحدد مكونات -3

 وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر تحدد وظيفة كل مكون من مكونات -4

 وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر. مكوناتتقارن بين  -8

 وتتفرع هذه الحاجة التعليمية إلى حاجة الطالبة الى أن:التعرف على المكونات البرنامجية للكمبيوتر . 

 .المكونات البرنامجية للكمبيوتر تعرف مفهوم -0

 .المكونات البرنامجية للكمبيوتر ظيفةوتحدد  -2

 برامج الكمبيوتر. تصنف أنواع -3

 برامج الكمبيوتر.   تقارن بين أنواع -4

 ومكافحتها. وتتفرع هذه الحاجة  التعرف وسائل انتقال الفيروسات للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية

 التعليمية إلى حاجة الطالبة الى أن:

 .فيروسات الكمبيوتر تعرف مفهوم  -0

  .خصائص فيروسات الكمبيوترتحدد  -2

 للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية. وسائل انتقال الفيروساتتحدد  -3

 .التعليمية تحدد طرائق مكافحة فيروسات الكمبيوتر وبرمجياته -4



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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 :تحديد الأهداف العامة للمحتوى التعليمى 

للطالبات الإحتياجات التعليمية الرئيسية علي تم تحديد الأهداف العامة للمحتوى التعليمى بناء      

للكمبيوتر  انتقال الفيروسات ، ووسائلللكمبيوتر والبرنامجيةالمكونات المادية "ب والخاصة ،المعلمات

 "، على النحو التالى: حاسب آلى تعليميبمقرر " "ومكافحتها وبرمجياته التعليمية

 استخدامه فى عمليتى التعليم والتعلم. الكمبيوتر ومميزاته وإمكانياته ومجالاتالتعرف على  -0

 . التعرف على وحدات الإدخال للكمبيوتر -2

 . التعرف على وحدات الإخراج للكمبيوتر -3

 . التعرف على وحدات التخزين للكمبيوتر -4

 . التعرف على وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر -8

 . التعرف على المكونات البرنامجية للكمبيوتر -1

 ومكافحتها.  الفيروسات للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية التعرف وسائل انتقال -7

 مرحلة التصميم: -2

وحية لل بنمطيينتم فيى هيذه المرحلية تحدييد الأهيداف الإجرائيية، وتصيميم المحتيوى التعليميي المناسيب      

فيى بيئية تعليم الكترونيى قائمية عليى )فورية، ومرجيأة( المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها 

محفيزات الألعياب، وتصيميم أنشيطة اليتعلم، وتصييميم اسيتراتيجية التعلييم واليتعلم، وتصيميم أدوات التقييويم. 

 وفيما يلى عرض لخطوات هذه المرحلة:

  :تحديد الأهداف الإجرائية 

الطالبيات تم صياغة الأهداف الإجرائية الخاصة بكل هيدف تعليميى فيي ضيوء احتياجيات      

حيث  مملثل  ثثل تعليميية رئيسيية،  مودييولات سيبعةها، وتيم توزيعهيا عليى التيى سيبق تحدييد المعلميات
موديثثوع عثثند مثثد التحثثنمات التعليميثثة ودي ثثد  ثثل فحثثنع يحثثن الأرثثنا، التعليميثثة الإجرائيثثة، ودت لثث  
التيل  على  ل فحنع إنجاز بعض الأنش ة والمهمات التعليمية التد فحتاج مد ال البثة الثتم د مثد 

الثاني  الموديول( أهداف اجرائية، و8الأول على ) الموديولحيث اشتمل لمحثند؛  الأرنا، التعليمية ا

( 4عليى ) الرابيع ، والمودييول( أهيداف اجرائيية4الثالث عليى ) والموديول( أهداف اجرائية، 4على )

( أهيداف 4عليى ) السيادس والموديول ،( أهداف اجرائية8على ) الخامس ، والموديولأهداف اجرائية

( أهييداف اجرائييية. ثييم تييم تصيينيف الأهييداف الإجرائييية حسييب 4علييى ) السييابع والموديييول، اجرائييية

( يوضيح جيدول الأهيداف السيلوكية وتصينيفها حسيب بليوم 3تصنيف بلوم للأهداف المعرفية، ملحق )

 للأهداف المعرفية. 

 وفيما يلى عرض للأهداف الإجرائية الخاصة بكل هدف تعليمى ، على النحو التالى: 



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على

          
 4043العدد الأول  42المجلد                                                                           البحث العلمي في التربيةمجلة 

   - 422 -  

الكمبيوتر ومميزاته وإمكانياته ومجالات استخدامه فى عمليتى التعرف على  الأول: للموديولالعام  الهدف

 تعليمية، تشتمل على الأهداف الإجرائية الفرعية التالية:خمسة تحديات ويتضمن  التعليم والتعلم،

 أن تكون الطالبة قادرة على أن:

 الكمبيوتر.تعرف مفهوم  -0

 مميزات الكمبيوتر.تحدد  -2

 إمكانيات الكمبيوتر.تستنتج  -3

 مجالات استخدام الكمبيوتر فى عمليتى التعليم والتعلم.تستنتج  -4

 مكونات نظام الكمبيوتر المادية والبرنامجية.تقارن بين  -8

تعليمية ،  تحديات أربعةويتضمن  التعرف على وحدات الإدخال للكمبيوتر، الثانى: للموديولالهدف العام 

 رائية الفرعية التالية:تشتمل على الأهداف الإج

 أن تكون الطالبة قادرة على أن:

 .وحدات الإدخال للكمبيوتر تعرف مفهوم -0

 .وحدات الإدخال للكمبيوتر وظائفتحدد  -2

 .وحدات الإدخال للكمبيوتر أنواعتحدد  -3

 . وظائف وحدات الإدخال للكمبيوترتقارن بين  -4

تعليمية،  أربعة تحدياتويتضمن  ،للكمبيوتر التعرف على وحدات الإخراج الثالث: للموديولالهدف العام 

 تشتمل على الأهداف الإجرائية الفرعية التالية:

 أن تكون الطالبة قادرة على أن:

 .وحدات الإخراج للكمبيوتر تعرف مفهوم -0

 .وحدات الإخراج للكمبيوتر وظائفتحدد  -2

 .وحدات الإخراج للكمبيوتر أنواعتحدد  -3

  . كمبيوتروظائف وحدات الإخراج للتقارن بين  -4

تعليمية،  أربعة تحدياتويتضمن  ،وحدات التخزين للكمبيوترالتعرف على  :الرابع للموديولالهدف العام 

 تشتمل على الأهداف الإجرائية الفرعية التالية:

 .وحدات التخزين للكمبيوتر تعرف مفهوم -0

 .وحدات التخزين للكمبيوتر وظائفتحدد  -2

 .وحدات التخزين للكمبيوتر أنواعتحدد  -3

  . للكمبيوتر وحدات التخزين أنواعتقارن بين  -4



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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اربعة ويتضمن  ،وحدة المعالجة المركزية للكمبيوترالتعرف على  :الخامس للموديولالهدف العام 

 تعليمية، تشتمل على الأهداف الإجرائية الفرعية التالية: خمسة مستوياتتعليمية، ويتضمن  تحديات

 .وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر تعرف مفهوم -0

 .وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر وظيفةتحدد  -2

 وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر. تحدد مكونات -3

 وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر تحدد وظيفة كل مكون من مكونات -4

 وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر. مكوناتتقارن بين  -8

 أربعة تحدياتويتضمن  ،المكونات البرنامجية للكمبيوترالتعرف على  :السادس يولللمودالهدف العام 

 تعليمية، تشتمل على الأهداف الإجرائية الفرعية التالية:

 .المكونات البرنامجية للكمبيوتر تعرف مفهوم -0

 .المكونات البرنامجية للكمبيوتر وظيفةتحدد  -2

 برامج الكمبيوتر. تصنف أنواع -3

 برامج الكمبيوتر.   تقارن بين أنواع -4

 وسائل انتقال الفيروسات للكمبيوتر وبرمجياته التعليميةالتعرف على  :السابع للموديولالهدف العام 

 تعليمية، تشتمل على الأهداف الإجرائية الفرعية التالية: اربعة تحدياتويتضمن  ،ومكافحتها

 .فيروسات الكمبيوتر تعرف مفهوم -0

  .خصائص فيروسات الكمبيوترتحدد  -2

 للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية. وسائل انتقال الفيروساتتحدد  -3

 .التعليمية تحدد طرائق مكافحة فيروسات الكمبيوتر وبرمجياته -4

  بنمطين للوحةتصميم المحتوى التعليمي فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب 

 :   المرجأة()الفورية، و المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها

اليذي يحقيق  القيائم عليى محفيزات الألعياب فى هذه الخطوة تيم تصيميم المحتيوى التعليميى     

، للكمبيييوتر والبرنامجيييةالمكونييات المادييية "الأهييداف التعليمييية والتييى تتمثييل فييى المعييارف الخاصيية 

حاسييب آلييى مقييرر "، ضييمن "ومكافحتهييا للكمبيييوتر وبرمجياتييه التعليمييية انتقييال الفيروسييات ووسييائل

 ،  وفيما يلى عرض لعناصر المحتوى التعليمي الخاص بموضوعات التعلم.تعليمي فى التخصص"

الكمبيوتر ومميزاته وإمكانياته ومجالات استتخدامه فتى عمليتتى الأول: بعنوان "التعرف على  الموديول

 "، ويتناول: التعليم والتعلم

 الكمبيوتر.مفهوم  -0

 مميزات الكمبيوتر. -2

 يات الكمبيوتر.إمكان -3

 مجالات استخدام الكمبيوتر فى عمليتى التعليم والتعلم. -4

 مكونات نظام الكمبيوتر المادية والبرنامجية. -8



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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 "، ويتناول: التعرف على وحدات الإدخال للكمبيوترالثانى: بعنوان " الموديول

 .وحدات الإدخال للكمبيوتر مفهوم -0

 .وحدات الإدخال للكمبيوتر وظائف -2

 .الإدخال للكمبيوتروحدات  أنواع -3

 . وظائف وحدات الإدخال للكمبيوتر -4

 "، ويتناول: التعرف على وحدات الإخراج للكمبيوتر: بعنوان "الثالث الموديول

 .وحدات الإخراج للكمبيوتر مفهوم -0

 .وحدات الإخراج للكمبيوتر وظائف -2

 .وحدات الإخراج للكمبيوتر أنواع -3

  . وظائف وحدات الإخراج للكمبيوتر -4

 "، ويتناول: التعرف على وحدات التخزين للكمبيوتر: بعنوان "الرابع الموديول

 .وحدات التخزين للكمبيوتر مفهوم -0

 .وحدات التخزين للكمبيوتر وظائف -2

 .وحدات التخزين للكمبيوتر أنواع -3

  . للكمبيوتر وحدات التخزين أنواع -4

 "، ويتناول: للكمبيوتر التعرف على وحدة المعالجة المركزية: بعنوان "الخامس الموديول

 .وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر مفهوم -0

 .وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر وظيفة -2

 وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر. مكونات -3

 وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر وظيفة كل مكون من مكونات -4

 وحدة المعالجة المركزية للكمبيوتر. مكونات -8

 "، ويتناول: التعرف على المكونات البرنامجية للكمبيوتر: بعنوان "السادس الموديول

 .المكونات البرنامجية للكمبيوتر مفهوم -0

 .المكونات البرنامجية للكمبيوتر وظيفة -2

 برامج الكمبيوتر. أنواع -3

 برامج الكمبيوتر.   بين أنواع -4

 لكمبيتتوتر وبرمجياتتته التعليميتتةوستتائل انتقتتال الفيروستتات ل: بعنتتوان " التعتترف علتتى الستتابع الموديتتول

 ومكافحتها"، ويتناول: 

 .فيروسات الكمبيوتر مفهوم -0

  .خصائص فيروسات الكمبيوتر -2

 للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية. وسائل انتقال الفيروسات -3

 .التعليمية طرائق مكافحة فيروسات الكمبيوتر وبرمجياته -4



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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( التحييديات التعليمييية القائميية علييى محفييزات الألعيياب، ويتضييمن رقييم التحييدي 0جييدول ) يييأتىوفيمييا      

التعليمي، والموديولات  والتحديات التعليمية القائمة على محفزات الألعاب، وعدد التحديات التعليميية لكيل 

  من موديولات التعلم. موديول 

 

  المتصدرين  بنمطين للوحةقائمة على محفزات الألعاب التصميم خبرات وأنشطة التعلم الإلكتروني

 :    )الفورية، والمرجأة( )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها

التعلم  لتحدياتقامت الباحثة في ضوء الأهداف التعليمية المحددة، وعناصر المحتوى التعليمي 

الخطوات السابقة، بتحديد: قائمة على محفزات الألعاب، التي تم التوصل إليها في الالإلكتروني 

قائمة على محفزات الألعاب، وذلك على ال، وأسلوب التعلم، وتصميم الأنشطة التعليمية مخبرات التعل

 النحو التالي:

تم تصميم خبرات التعلم في شكل تحديات تعليمية وفقا للأهداف التعليمية المحددة،  خبرات التعلم: -

التعليمي للتحدي الذى يليه إنجاز بعض الأنشطة والمهمات حيث يشترط لانتقال الطالبة من التحدي 

التعليمية التي تحتاج من الطالبة التمكن من الأهداف التعليمية بعد دراسة موديولات المحتوى 
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القائمة على محفزات الألعاب وذلك بشكل  Schoologyالتعليمي داخل منصة التعلم الإلكتروني 

فردي من خلال مصادر التعلم والوسائط التعليمية، وتتضمن خبرات التعلم نوعين هما: الخبرات 

والتي تم تطويرها المجردة، والخبرات البديلة، من خلال التفاعل مع موديولات المحتوى التعليمي، 

يمي الخاص بالمكونات المادية والبرنامجية في البحث الحالي، حيث تم تقسيم المحتوى التعل

للكمبيوتر، ووسائل انتقال الفيروسات للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية ومكافحتها، بمقرر "الحاسب 

الآلى التعليمي فى التخصص"، الذى يدرس لطالبات الفرقة الثالثة تربوي، سبعة موديولات تعليمية 

بيئة التعلم زات الألعاب، يتم تقديمها من خلال تتضمن ثلاثون تحدى تعليمي قائم على محف

 ، على النحو التالي:القائمة على محفزات الألعاب Schoologyالإلكترونى 

  عن الموديولالتعليمي يتم عرض مقدمة  الموديولقبل البدأ فى دراسة  :يالتعليمالموديول مقدمة ،

 للموديول.لتوضيح أهمية دراسة المحتوى التعليمى 

 عدد من  يشتمل على عام تعليمي هدف تعليمى موديولتضمن كل ي :للموديول لتعليميةالأهداف ا

 الأهداف التعليمية الإجرائية، يتم توضيحها للطالبة المعلمة.

  ؛ حيثيتم دراسة المحتوى التعليمي للطالبة المعلمة فردياً التعليمية: للموديولاتالمحتوى التعليمي 

المكونات المادية للمعارف المحددة والخاصة "بالتعليمية  للموديولاتيقدم المحتوى التعليمي 

بمقرر  ،ومكافحتها للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية انتقال الفيروسات ، ووسائلللكمبيوتر والبرنامجية

أى أن الطالبة المعلمة تتعرف على الأهداف التعليمية، ثم "، فى التخصص تعليمياللى الآحاسب ال"

القائمة على  Schoologyالتعلم الإلكتروني المحتوى التعليمي، ثم تنفذ الأنشطة التعليمية ببيئة 

محفزات الألعاب؛ وفيها يتم استخدام محفزات الألعاب فى الأنشطة والمهمات التعليمية، ومن ثم 

المحتوى التعليمي كما هو دون تحويله لشكل لعبة، ولكن يتم الإستعانة  تتفاعل الطالبة المعلمة مع

بعناصر تصميم ومبادئ اللعبة فى الأنشطة والمهمات التعليمية بغرض مساعدة الطالبة المعلمة على 

إكتساب الأهداف التعليمية المحددة، وزيادة دافعيتها نحو عملية التعلم بكفاءة وفاعلية، والسير فى 

التعليمي بشكل فعال، بالإضافة إلى تحفيزها على الإستمرارية فى تعلم المحتوى التعليمي، المحتوى 

 وتشجيعها على الإنخراط فى عملية التعلم، علاوة على تحقيق مستوى عالي للتقبل التكنولوجى لديها. 

 :التى تقدم إلى الأنـشطة التـعليمـية    الطالبة المعلمةتنتقل  أنشطة التعلم القائمة على محفزات الألعاب

 القائمة على محفزات الألعاب، يوضح Schoologyبيئة التعلم الإلكترونى  فى شكل تحديات تعليمية

 ( عدد التحديات التعليمية لكل موديول، وعدد الأنشطة التعليمية ببيئة التعلم الالكترونى 4ملحق )

Schoology.فى تنفيذ  الطالبة المعلمة ءقبل بدوجدير بالإشارة أنه  القائمة على محفزات الألعاب

الأنشطة وآليات التحكم التى تحدد نتائج القواعد و المعايير مجموعة من تتعرف على الأنشطة التعليمية

الأنشطة التعليمية القائمة على محفزات الألعاب، وتم تصميم إلى  الطالبة المعلمةتنتقل ثم ، التعليمية

مكونات محفزات الألعاب التعليمية والتى  على Schoologyبيئة التعلم الإلكترونى مية الأنشطة التعلي

 ميكانيكا كما يأتى: تتضمن: ميكانيكيات الألعاب، وديناميكيات الألعاب، وجماليات الألعاب

: ميكانيكيات الألعاب: التعليمية(  )المهامالأنشطة التعليمية لتحفيز الطالبة المعلمة على إنجاز  أولاا

المطلوبة إنجازها فى كل تحدي تعليمي؛ حيث صممت الباحثة نوعين من عناصر محفزات الألعاب 

تتضمن النقاط، والشارات، التى تعُد بمثابة مكافأت تحصل عليها  عناصر ذاتية:التعليمية، وهما 

وعناصر عليمي. الطالبة المعلمة عند تنفيذ النشاط التعليمي )المهمة التعليمية( فى كل تحدى ت
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تتضمن لوحة المتصدرين بنمطين )الكاملة، والمحدودة(، وتوقيت عرضها )الفورية،  إجتماعية:

والمرجأة(، التى تظهر بشكل مرئي للطالبة المعلمة لتظهر ترتيبها مقارنة مع زملائها بناء التصميم 

 التجريبى للبحث على وفيما يأتى يتم توضيح ذلك:

  النقاطPoints:  النقاط فى بيئة التعلم الإلكترونى داماستختمSchoology   كوحدة القياس التى تم

استخدامها فى حساب درجات الطالبة لإنجاز المهمات أوالأنشطة التعليمية التى تعُد بمثابة تحديات 

حيث تفرض على الطالبة عدد من النقاط الحصول عليها وذلك للإنتقال من تحد تعليمي إلى تعليمية؛ 

علاوة على أنها تعُد مؤشر على تقدم الطالبة ووسيلة لقياس نجاحها وإنجازها  التعليمي الذى يليه،التحد 

لكل تحدى تعليمي، وتمثل النقاط عنصرًا أساسًا فى كل تحد تعليمي؛ لأنها الأكثر استخدامًا فى توجيه 

لأنشطة التعليمية المطلوبة الطالبة نحو التقدم، ويتم الحصول عليها من خلال قيام الطالبة بالمهام أو ا

منها، وتعطى النقاط بناء على تقييم النشاط التعليمي وفق المعايير والقواعد المحددة التى تعرفت عليها 

   الطالبة قبل البدء فى تنفيذ الأنشطة التعليمية والتى على أساسها تحدد نتائج الأنشطة التعليمية.

  الشاراتBadges: ة التعلم الإلكترونىتم تصميم الشارات فى بيئSchoology   كنوع من المكافآت

وتكون نتيجة لاجتيازها عدد من  تمنح للطالبة، بناء علي تنفيذ الأنشطة التعليمية وفق القواعد المحددة،

 موديولالنقاط فى تنفيذ الأنشطة التعليمية، أو أدائها لعدد من المهمات أو الأنشطة التعليمية لكل 

أقل عدد من المحاولات لتنفيذ الأنشطة التعليمية، وغيرها من القواعد المحددة  تعليمي، أو بناء على

نمط  تمنحعلى أساسها  سابقاً، والتى تعرفت عليها الطالبة قبل البدء فى تنفيذ الأنشطة التعليمية والتى

ة التي كما تم تحديد مجموع النقاط التى تحصل عليها الطالبة بناء على نمط الشار معين من الشارات،

ومن ثم تمثل الشارات حافزًا مهمًا لحث الطالبة على تنفيذ الأنشطة التعليمية التى تعُد بمثابة  يتم منحها،

التحديات التعليمية؛ حيث يتم مشاركتها، وإظهارها لباقى الطالبات بهدف زيادة الدافعية للإنجاز لدى 

ة مع عدم المبالغة فى استخدامها حتى لا الطالبات المعلمات، وعند تصميمها تم مراعاة أن تكون ممتع

الميدالية الذهبية، وشارة التميز، وشارة : شارة وهىمن الشارات  ست وتم تصميمتفقد هدفها المحدد، 

( أنواع الشارات التى تمنح 2، وشارة التفوق، وشارة الريادة، يوضح جدول )جتيازالا، وشارة الوسام

 أسباب منحها، وعدد النقاط الخاصة بها.و Schoologyببيئة التعلم الإلكترونى 
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  لوحات المتصدرينLeader boards:  تم تصميم لوحات المتصدرين فى بيئة التعلم

كأهم عناصر التحفيز الأكثر تنافسية والقائمة على المقارنات  Schoology الإلكترونى

الإجتماعية حيث تقوم الباحثة بتصميم لوحة المتصدرين حسب ترتيب الطالبات فى قائمة لوحة 

المتصدرين وفقاً لإنجازاتهم فى تنفيذ الأنشطة التعليمية التى تعُد بمثابة التحديات التعليمية؛ 

أقرانها من أجل تحقيق المركز الأول، لأن ترتيب الطالبات فى لتشجيع الطالبة على تجاوز 

لوحات المتصدرين يكون بناء على ما حققته كل طالبة من نقاط فى تنفيذ الأنشطة التعليمية 

والتى تعُد بمثابة التحديات التعليمية، وأيضًا على الشارات التى تم منحها للطالبة فى نفس 

وحات المتصدرين الأكثر مناسبة للطالبات اللاتى يفضلن الإشارة النشاط التعليمى. ومن ثم تعُد ل

العلنية بتفوقهن، كما تعطي فرصة للطالبات الآخريات للعمل وبذل مزيد من الجهد فى تنفيذ 

الأنشطة التعليمية للوصول إلى أعلى لوحة المتصدرين؛ حيث تظهر ترتيبهم بشكل مرئى فى 

تجريبى للبحث. وسوف يتم عرض تفصيلى فى تجربة لوحة المتصدرين بناء على التصميم ال

البحث لنمطي لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة( 

 القائمة على محفزات الألعاب. Schoologyفى بيئة التعلم الالكترونى 

الأنشطة  عند تصميمها التى تم مراعات أما عن ديناميكيات الألعاب ثانياا: ديناميكيات الألعاب:

القائمة على  Schoologyالتى تعُد بمثابة تحديات تعليمية بيئة التعلم الإلكترونى ؛ والتعليمية

 محفزات الألعاب، وتتكون من الآتى:

 :حيث تتم التحديات عن طريق وضع الطالبة فى نشاط تعليمى أومهمة  التحديات التعليمية

تعليمية أو تحد تعليمي تعمل على اجتيازه، وتنفيذه للوصول إلى التحد التعليمي التالى، أو بهدف 

الحصول على مكافأة ما سواء نقاط، أوشارات أو الحصول على المركز الأول أو ترتيب أفضل 

 فى لوحة المتصدرين.

 تتم المنافسة عن طريق تحفيز وتشجيع الطالبة أثناء تنفيذ الأنشطة التعليمية على تجميع  سة:المناف

أكبر عدد من النقاط أو الحصول على الشارات أو التصدر فى لوحة المتصدرين ، علاوة على 

مشاركة لوحة المتصدرين التى تتيح المقارنة الاجتماعية بين الطالبات المعلمات، وما تتضمن من 

بناء على التصميم  -دد نقاط الطالبات والشارات التى يتم منحها لكل طالبة بشكل مرئي ع

في تنفيذ الأنشطة انخراطًا  يشجع الطالبة على المنافسة، وان تكون أكثر نشاطًا و -التجريبي

 .التعليمي المطلوب إنجازها

 :وذلك بعد المحددة تتم الإنجازات عن طريق إكتساب الطالبة للأهداف التعليمية الإنجازات ،

 تنفيذ الأنشطة المهمات التعليمية المطلوبة منها واجتيازها للموديولات المحددة.

 ؛الأنشطة التعليمية عند تصميمالتى تم مراعاتها  الألعاب أما عن جماليات ثالثاا: جماليات الألعاب:

القائمة على محفزات  Schoologyالتى تعُد بمثابة تحديات تعليمية بيئة التعلم الإلكترونى و

الألعاب، كانت بمثابة التأثيرات العاطفية والنفسية الكامنة بعناصر محفزات الألعاب التى تجذب 

ب إنجازها، الطالبات المعلمات وتبقيهم على دافعية ونشاط لتنفيذ الأنشطة والمهمات التعليمية المطلو

على محفزات  ةقائمالإلكترونى ال التعلمللمعايير التصميمية لبيئة وذلك من خلال مراعاة الباحثة 

 (،والمرجأة، الفورية) ( وتوقيت عرضهاوالمحدودة الكاملة،المتصدرين )بنمطين للوحة الألعاب 
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تنوع التحديات التعليمية التي تتعرض لها الطالبات المعلمات من خلال المهام علاوة على 

والتكليفات والأنشطة التعليمية، بالإضافة توفر إطارًا اجتماعياً فى نتائج الأنشطة التعليمية من خلال 

ق لوحة المتصدرين، والتشويق والإثارة أثناء تنفيذ الأنشطة التعليمية، حيث تم تقديمها بشكل شي

بيئة وممتع للطالبات، وغيرها من جماليات الألعاب التى تتضمن أهداف متعددة ومتنوعة توفرها 

 القائمة على محفزات الألعاب. Schoologyالتعلم الإلكترونى 

 :تعُد بمثابة التحديات  - التعليمية لأنشطةلللطالبة  الفورية تم تقديم التغذية الراجعةي التغذية الراجعة

 تنفذوذلك بعد أن  -الباحثة -القائمة على محفزات الألعاب عن طريق أستاذ المقرر  -التعليمية

على الصفحة المخصصة للنشاط التعليمى، ثم يقوم أستاذ  الطالبة النشاط التعليمي وتقوم برفعه

 .المقرر بتقيمه ورفع نتيجة التقييم التى حصلت عليها الطالبة وفق التصميم التجريبى للبحث

 التعليمية، وتنفيذ الأنشطة التعليمية القائمة على  للموديولاتللمحتوى التعليمى  علمالت أسلوب

 تمثلت أساليب التعلم، وتجميع الطالبات، على النحو التالي:محفزات الألعاب: 

 تم تعلم المحتوى التعليمى  :التعليمية للموديولات أسلوب التعلم الفردى للمحتوى التعليمى

 ،القائمة على محفزات الألعاب Schoologyالتعليمية فردياً بيئة التعلم الإلكترونى  للموديولات

  وذلك في المجموعات التجريبية الأربعة للبحث، تبعاً للتصميم التجريبى للبحث. 

  طالبات  تقوم :القائمة على محفزات الألعابالأنشطة التعليمية  تنفيذالأسلوب الفردى في

بتنفيذ الأنشطة التعليمية فردياً  بناءً على التصميم التجريبى للبحثالمجموعات التجريبية الأربع 

 .القائمة على محفزات الألعاب Schoologyبيئة التعلم الإلكترونى ب

  بنمطين للوحةقائمة على محفزات الألعاب التصميم استراتيجية التعليم والتعلم الإلكتروني 

 : (والمرجأة، الفورية) المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها

 المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها نمطين للوحةيهدف البحث الحالى إلى تصميم 

على محفزات الألعاب؛ ومن ثم  ةقائمال Schoologyبيئة التعلم الإلكترونى فى  (والمرجأة، الفورية)

قائمة على محفزات الألعاب أن تكون الاستراتيجية التعليم والتعلم الإلكتروني روعي في تصميم 

قائم على محفزات الألعاب العتمد التعلم الإلكتروني ا، والمعلمة استراتيجية التعليم متمركزة حول الطالبة

لبناء الخبرات التعليمية، حيث تم عرض  العرض والاكتشاف،استراتيجية فى البحث الحالي على 

مقاطع صور، ورسوم، بما يتضمنه  Schoologyبيئة التعلم الإلكترونى بالمعارف الخاصة بكل موديول 

 قائمة على محفزات الألعابال فيديو، ومستندات نصية، ثم يتاح للطالبة المعلمة القيام بالأنشطة التعليمية

اجعة الفورية فى بيئة التعلم الإلكترونى. وذلك حتى تصل الطالبة المعلمة والتى يصاحبها تقديم التغذية الر

 قائم على محفزات الألعاب فى البحث الحاليالعتمد التعلم الإلكتروني اكما  إلى مستوى الأداء المطلوب.

فى  ، حيث يتم عرض المحتوى التعليمىالمعلمة على التعلم النشط، والتعلم الفردي المتمركز حول الطالبة

عناصر بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات  ، وعلى الطالبة التفاعل معموديولات تعليميةشكل 

والدافعية للإنجاز، وتحقيق  التحصيل، من خلال القيام بالأنشطة التعليمية والتى تركز على تنمية الألعاب

أكثر نشطًا وايجابياً طوال وقت التعلم،  المعلمة وهذا يجعل الطالبةالأبعاد الخاصة بالتقبل التكنولوجى؛ 

، ويزيد من كفاءتها الذاتية التي تدفعها لمزيد من التقدم فى التعلم بيئة التعلم الإلكترونىوتجعلها تتفاعل مع 

لكى تتمكن كل موديول ، وعلى الطالبة دراسة المحتوى التعليمي للقائم على محفزات الألعابالإلكتروني ا
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التعليمية والأنشطة ، والقيام بالمهمات القائمة على محفزات الألعاب لتعلم الإلكترونيمن ممارسة أنشطة ا

تعليمي. هذا وقد تم تصميم استراتيجية التعلم العامة، من خلال تصميم  تحدىالخاصة بكل والمطلوبة 

خطة عامة منظمة تتكون من مجموعة محددة من الأنشطة، والإجراءات التعليمية، مرتبة فى تسلسل 

مناسب، لتحقيق الأهداف التعليمية المحددة، والتى تتضمن جذب انتباه الطالبة واستثارة الدافعية، 

التعليمية، وتقديم الأنشطة  الموديولاتهداف التعليمية، ومراجعة التعلم السابق، وتقديم والتعريف بالأ

المصحوبة بالتوجيهات والتغذية الراجعة بهدف تحقيق الأهداف  القائمة على محفزات الألعابالتعليمية 

 التعليمية المحددة بكفاءة وفاعلية. 

 بنمطين للوحةقائمة على محفزات الألعاب الروني اختيار الوسائط المتعددة فى بيئة التعلم الإلكت 

 (:والمرجأة، الفورية) المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها

قائمة على محفزات ال Schoologyالتعلم الإلكتروني بيئة تم اختيار الوسائط المتعددة فى 

(، والمرجأة ،الفورية) المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها بنمطين للوحةالألعاب 

الطالبات والمتمثلة فى النصوص المكتوبة، الصور، والرسومات، بحيث تكون مناسبة لخصائص 

والأهداف التعليمية، وطبيعة المحتوى التعليمى. وقد رُوعى عند تصميمها المعايير التصميمية،  ،المعلمات

قائمة على محفزات الألعاب الوالتى تم عرضها ضمن المعايـير التصميـمية لبيئة التعلم الإلكترونى 

 اتم تصميمهو(، والمرجأة، الفورية) المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها بنمطين للوحة

 فى البحث الحالى.  اوتطويره

 :تصميم أساليب الإبحار، والتحكم التعليمي وواجهة المتعلم 

في نفس الخطوات  ات المعلمات: وفيه تسير جميع الطالبالخطى لإبحارا نمطاستخدمت الباحثة  -

حتى الإنتهاء من تحدى تعليمي إلى آخر تعليمي، وتنتقل بالترتيب من  موديولالتعليمية المتتابعة لكل 

. أما مبنية على بعضها البعض الموديولات السبعة وما تتضمنه من تحديات تعليمية، لأن كل موديول

فقد تم مراعاة توافر درجة عالية من التحكم التعليمي للطالبة المعلمة ببيئة التعلم  التحكم التعليميعن 

أثناء تصميم المحتوى التعليمي والأنشطة  القائمة على محفزات الألعاب Schoologyالإلكترونى 

 التعلم الإلكترونى. بيئة التعليمية، وقوائم الإبحار وفق المعايير التصميمية التى تم تحديدها سابقاً ل

؛ ويمكن الوصول سهولة الوصولب Schoologyلموقع بيئة التعلم الإلكترونى  واجهة التفاعل تميزت -

ثلاث اختيارات للتسجيل بالموقع إما  وتتضمن https:// schoology.comاليها من خلال الرابط 

لموقع  واجهة التفاعل( 3ويوضح شكل )التسجيل كمعلم، أو التسجيل كطالب، أو التسجيل كولى أمر، 

 . Schoologyبيئة التعلم الإلكترونى 
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حيث تضمنت:  ؛بالبساطة، والوضوح Schoologyبيئة التعلم الإلكترونى صفحة التسجيل ب تميزت -

ادخال البريد الإلكترونى أو الإسم، وإدخال كلمة المرور، بالإضافة إلى الدخول السريع عن طريق 

QR Code ،( 4ويوضح شكل )بيئة التعلم الإلكترونى صفحة التسجيل بSchoology . 

 

 قائمة على محفزات الألعاب:ال تصميم السيناريوهات لعناصر بيئة التعلم الإلكترونى 

 من دراسة وتحليل موضوعات المحتوى التعليمى، تم تقسيمهم سيناريو لوحة الأحداث إعداد :

وتقسيم كل موديول إلى عدد من التحديات التعليمية الخاصة بكل  تعليمية، موديولات( 7إلى )

تم عرضها بالجدول  ( تحدى تعليمي،31موديول، حيث اشتملت الموديولات التعليمية على )

تحديات التعليمية القائمة على محفزات الألعاب، ويتضمن رقم التحدي ال( الذى يتضمن 0)

التعليمي، والموديولات  والتحديات التعليمية القائمة على محفزات الألعاب، وعدد التحديات 

القائم على محفزات . ونظرً لأن التعلم الإلكتروني من موديولات التعلمموديول التعليمية لكل 

المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، بنمطين للوحة  الألعاب

، لذلك قامت الباحثة بتجميع الصور والرسومات المناسبة لموضوعات المحتوى والمرجأة(

القائمة على محفزات التعليمى، والنصوص الإلكترونية المكتوبة الخاصة بالأنشطة التعليمية 

اجعة، فقد تم كتابة محتوى كل شاشة على ، وما يصحب هذه الأنشطة من تغذية رالألعاب

بطاقة، واشتملت كل بطاقة على الهدف، ورقم الإطار، والتفرعات المرتبطة بكل إطار، ثم 

 رتبت البطاقات على لوحة الأحداث. 

 :تم إعداد السيناريو الخاص بالموقع التعليمى، عن طريق تحويل بطاقات  كتابة السيناريو

مل على رقم الصفحة، وعنوانها، ووصف لمحتويات الصفحة، لوحة الأحداث لسيناريو يشت

بنمطين وتوضيح النصوص المكتوبة، والرسومات والصور والنصوص التى يتضمنها، 

. بالإضافة للوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة(

 إلى وتوضيح أساليب الربط والانتقال بين الصفحات.
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  أدوات التقويم:تصميم 

قامت الباحثة فى هذه الخطوة بتصميم أدوات القياس المناسبة للأهداف التعليمية المحددة، والتى 

 تعد أدوات البحث الحالى، وهي: 

المكونات المادية ببعدي لقياس الجوانب المعرفية الخاصة  / اختبار تحصيلي قبلي -0

 للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية انتقال الفيروسات ، ووسائلللكمبيوتر والبرنامجية

 من إعداد الباحثة.  "حاسب آلى تعليمي فى التخصصومكافحتها، ضمن مقرر: "

 من إعداد الباحثة. الدافعية للإنجازمقياس  -2

 من إعداد الباحثة. مستوى التقبل التكنولوجىمقياس  -3

 مرحلة الإنتاج: -3

نتاج الموديولات التعليمية، والوسائط المتعددة تم في مرحلة الإنتاج المرحلة البنائية التطويرية لا    

الخاصة ببيئة التعلم الإلكتروني القائمة على محفزات الألعاب بنمطين للوحة المتصدرين )الكاملة، 

والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة(. حيث تم إنتاج المحتوى التعليمي لموضوعات 

ئط المتعددة، وتم رقمنه هذه العناصر وتخزينها، كما تم إنتاج التعلم الإلكتروني، وما يتضمن من وسا

ملفات الأنشطة التعليمية القائمة على محفزات الألعاب، وتم أيضًا رقمنه هذه العناصر وتخزينها، 

وقامت الباحثة بإنشاء أربع مجموعات تجريبية تبعاً للتصميم التجريبي للبحث، ثم قامت برفع 

لأنشطة التعليمية الخاصة بكل موديول ـ سبعة موديولات تعليمية ـ ببيئة التعلم الموديولات التعليمية وا

( يوضح الصفحة الرئيسية لموقع 8وشكل )، القائمة على محفزات الألعاب Schoologyالإلكتروني 

من حساب الباحثة كمدير للبيئة، التى تميزت بالبساطة،  Schoologyبيئة التعلم الإلكترونى 

نظيم، والقابلية للإستخدام، وتتضمن فيها قوائم الإبحار وغيرها من عناصر واجهة والوضوح، والت

التفاعل الخاصة بالموقع، كما تتضمن أربع مجموعات تجريبية للتصميم التجريبى للبحث والخاص 

بنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة( فى بيئة التعلم 

 القائمة على محفزات الألعاب. Schoologyونى الإلكتر
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  :القائم على محفزات الألعابالتعلم الإلكتروني موديولات إنتاج محتوى 

التعلم الإلكترونى  القائم على محفزات الألعاب ببيئةوحدات التعلم الإلكتروني قامت الباحثة بإنتاج 

Schoology تحويل المخططات حيث تم ـ تعليمية  شكل موديولات تعليمية ـ سبعة موديولات، في

م(، وإنتاجها حيث 2104) الدسوقىالشكلية التي تم إعدادها في مرحلة التصميم بنموذج التصميم التعليمي 

، والمحتوى الإلكتروني الموديول، وتعليمات للموديولعلى: الاختبار القبلي  تعليمي موديولتضمن كل ي

مع توظيف  ،لكل تحدى تعليمي قائمة على محفزات الألعابال يةرونوالأنشطة التعليمية الإلكت للموديول،

الاختبار و، )الكاملة، والمحدودة(، وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة( نمطين للوحة المتصدرين

، التى تخص كل موديول الوسائط المتعددةللموديول التعليمي. ومن ثم تم إنتاج العديد من عناصر البعدي 

على محفزات الألعاب،  ةقائمالإنتاج ملفات الأنشطة التعليمية كما تم العناصر وتخزينها، وتم رقمنه هذه 

التعليمية ببيئة التعلم الإلكتروني، والأنشطة  الموديولاتوتم رفع ، وتم أيضًا رقمنه هذه العناصر وتخزينها

يوضح كيفية (  1شكل )، Schoologyالتعلم الإلكترونى  ببيئةعلى محفزات الألعاب  ةقائمالالتعليمية 

. Schoologyالتعلم الإلكترونى  ببيئةرفع ملفات مصادر التعلم متعددة الوسائط للموديولات التعليمية 

 الأهداف العامة، وتتضمن Schoologyبيئة التعلم الإلكترونى ( يوضح واجهة التفاعل ل7وشكل )

انتقال الفيروسات للكمبيوتر  ووسائلموضوع: "المكونات المادية والبرنامجية للكمبيوتر، الخاصة ب

ضمن مقرر "الحاسب الآلى التعليمي فى التخصص"، الذى والتى تعد ، وبرمجياته التعليمية ومكافحتها"

، وتعليمات لدراسة المحتوى التعليمي، وتعليمات لتنفيذ الأنشطة ثيدُرس للطالبات المعلمات عينة البح

( 5وشكل ) ، بالإضافة إلى الموديولات التعليمية،الأنشطة التعليميةالتعليمية، ومعايير وآليات تحدد نتائج 

قائمة ال Schoologyبيئة التعلم الإلكترونى ـ بالتعليمية  يوضح الموديولات التعليمية ـ سبعة موديولات
 .على محفزات الألعاب
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 :إنتاج ملفات الأهداف التعليمية 

لموضوع التعلم  قائم على محفزات الألعاباللأهداف التعليمية فى التعلم الإلكترونى اتم إنتاج ملفات      

انتقال الفيروسات للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية  "المكونات المادية والبرنامجية للكمبيوتر، ووسائل

الهدف العام الأساسي لموضوع التعلم إلى قسمت الباحثة حيث التعليمية  الموديولاتبعدد ، ومكافحتها"

بحـيـث يحـقق كـل موديـول هـدف عـام ، )هدف سلوكى( ( تحد تعليمي31تتضمن )رئيسية سبعة أهداف 

تم عرض الأهداف التعليمية السلوكية الخاصة بكل موديول بالتفصيل فى مرحلة التصميم  -واحـد فـقـط 

وقد روعي عند صياغة الأهداف التعليمية لكل موضوع  -م( بالتفصيل2104) الدسوقىالخاصة بنموذج 

من موضوعات التعلم أن تكون واضحة ومصاغة بطريقة يسهل فهمها، وموضحة السلوك المتوقع من 

 بعد دراسة المحتوى التعليمى.المعلمة الطالبة 

  قائمة على محفزات الألعابالإلكترونية الإنتاج الأنشطة التعليمية :   

 Schoology الإلكترونى التعلم ببيئة قائمة على محفزات الألعابالتم إنتاج أنشطة التعلم      

(، 4ملحق )، تحدى تعليمي( 31وعددها ) وما تتضمن من تحديات تعليميةالتعليمية  الموديولات لكل

ثة بإنشاء حساب ولتصميم لوحات المتصدرين الخاصة بالأنشطة التعليمية القائمة على الألعاب قامت الباح

بهدف تصميم لوحات المتصدرين الخاصة  https://edit.org/edit/all/1gtaa0hvxعلى موقع 

فى أربع التصميم التجريبي للبحث  بناء علىبالأنشطة التعليمية التى يتم تقديمها للطالبات المعلمات 

( يوضح بعض 2، والشكل )Schoologyالتعلم الإلكترونى  بيئةثم تم رفعها على مجموعات تجريبية، 

الخاصة الذى تم استخدامه لتصميم لوحات المتصدرين  edit.orgشاشات لحساب الباحثة الخاص بموقع 

 . قائمة على محفزات الألعابال بالأنشطة التعليمية

)الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، ت للوحة المتصدرين ( يوضح بعض شاشا01والشكل )

الأربع  فى قائمة على محفزات الألعابال والمرجأة( التى تم انتاجها والخاصة بالأنشطة التعليمية

 .التصميم التجريبي للبحث بناء على مجموعات التجريبية

 

https://edit.org/edit/all/1gtaa0hvx
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  إنتاج الشارات التى تمنح ببيئة التعلم الإلكترونىSchoology:   

كنوع   Schoology بيئة التعلم الإلكترونىل( تم إضافتها (Badgesقامت الباحثة بانتاج ست شارات      

تنفيذ الأنشطة التعليمية وفق القواعد المحددة، وتتضمن  ىمن المكافآت التى تمنح للطالبة المعلمة، بناء عل

الشارات: شارة الميدالية الذهبية، وشارة التميز، وشارة الوسام، وشارة الاجتياز، وشارة التفوق، وشارة 

(، 2سبق توضيحها بالتفصيل وأسباب منحها وعدد النقاط الخاصة بكل شارة بالجدول ) الريادة، وقد

 Schoologyببيئة التعلم الإلكترونى تم انتاجها، واضافتها  نواع  الشارات التىأيوضح  (00الشكل )و

 للطالبة المعلمة وفق قواعد محددة.تمنح  والتى
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 قائمة على محفزات الألعاب:ال إنتاج النسخة الأولية لبيئة التعلم الإلكتروني 

قامت الباحلة برفع  ل مصادر التعلم الإلكترونية وعناصر الوسائط المتعند؛ الخاصة بموضوعات 
قائمة على محفزات ال Schoologyالتعلم الإلكتروني التعلم السابق فحنينرا فى مرحلة التصميم ببيئة 

السير في كل  الروابط بين عناصر البيئة، ومراحلجميع عمل التأكد من .  ما قامت الباحلة بالألعاب

قائمة على ال للمجموعات التجريبية الأربع، ورفع الملفات الخاصة ببيئة التعلم الإلكتروني  تعليمي موديول

 .محفزات الألعاب

 قائمة على محفزات ال تنقيح النسخة الأولية وعمل المراجعات الفنية والتشغيل لبيئة التعلم الإلكترونى

 الألعاب:

راعت الباحثة في مرحلة الإنتاج كافة المعايير التصميمية التي تم تحديدها، والخاصة ببيئة التعلم 

المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  بنمطين للوحةقائمة على محفزات الألعاب ال Schoologyالإلكتروني 

بكفاءة وفاعلية، والتأكد والتأكد من أن جميع روابط الإبحار تعمل ، )الفورية، والمرجأة( وتوقيت عرضها

 تمهيداً لمرحلة التقويم البنائي.  Schoology م الإلكترونىالقابلية للإستخدام لبيئة التعلبشكل عام من 

 مرحلة التقويم البنائى:  -2

قائمة على محفزات الألعاب الالتعلم الإلكتروني فى هذه المرحلة تم عمل التقويم البنائى لبيئة 

حيث تم عرض ، )الفورية، والمرجأة( المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها بنمطين للوحة

النسخة المبدئية على ثلاثة من السادة المتخصصين فى تكنولوجيا التعليم، لاستطلاع أرائهم فى ضوء قائمة 

التجريبي  وفق التصميمالمعايير التصميمية التى سبق إعدادها. وتم تطبيق تجربة البحث الإستطلاعية 

( طالبة من طالبات الفرقة الثالثة 01على عينة استطلاعية تتكون من )للبحث فى أربع مجموعات تجريبية 

المكونات المادية طالبات لم يسبق لهن دراسة موضوع " أربع منتربوى، بحيث تتكون كل مجموعة 

حيث "؛ ومكافحتها للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية انتقال الفيروسات ، ووسائلللكمبيوتر والبرنامجية

استغرق التطبيق البنائي مدة أربعة أسابيع مكثفة فى بداية الفصل الدراسى الثانى، وتم تسجيل جميع 

ذات أهمية،  ملاحظات طالبات العينة الإستطلاعية، وتم إجراء التعديلات التى رأت الباحثة أنها

 Schoologyبيئة التعلم التعلم الإلكتروني  تالمحكمين. وبذلك أصبح وضرورية، وتتفق مع أراء السادة

 ت( يوضح بعض شاشا8قائمة على محفزات الألعاب جاهزة للاستخدام فى تجربة البحث. والملحق )ال

المتصدرين )الكاملة،  بنمطين للوحةقائمة على محفزات الألعاب ال Schoologyالتعلم الإلكتروني لبيئة 

 )الفورية، والمرجأة(. وقيت عرضهاوالمحدودة( وت

ا: أدوات البحث:  ثالثا

قبول ، ومقياس الومقياس الدافعية للإنجازتمثلت أدوات البحث فى: اختبار تحصيلي قبلي/بعدي،      

 ، وفيما يلي عرض تفصيلي لكيفية إعداد وبناء كل أداة من أدوات البحث:التكنولوجى

 الاختبار التحصيلي القبلي/ البعدي:  -1

( سؤالًا موضوعياً من نوع أسئلة الاختيار من 011على عدد )التحصيلي اشتمل الاختبار      

 ا للخطوات التالية:تبعً التحصيلي  وقد تم إعداد الاختبار  ـ (1ملحق )ـ متعدد، وأسئلة الصواب والخطأ 
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يهدف الاختبار التحصيلي إلى قياس بعض الجوانب المعرفية الخاصة  تحديد الهدف من الاختبار: -

 للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية انتقال الفيروسات ، ووسائلللكمبيوتر والبرنامجيةالمكونات المادية ب

، بكلية تربوىلطالبات الفرقة الثالثة  "تعليمي فى التخصصلى الالحاسب الآ"ومكافحتها، ضمن مقرر 

 .عة عين شمسجام البنات

فى ضوء الأهداف التعليمية المحددة للموضوعات  الأسئلة وإعداد جدول المواصفات: عباراتصياغة  -

التي تم تحديدها، تم إعداد الاختبار التحصيلي باستخدام الأسئلة الموضوعية وتتمثل فى:أسئلة الاختيار من 

سؤال(، وذلك لمرونة هذين النوعين  51والخطأ، وعددها ) الصوابؤال(، وأسئلة س 51متعدد وعددها )

من الأسئلة، وسهولة التصميم والإجابة عليها وتصحيحها من خلال الكمبيوتر، بالإضافة إلي درجة ثباتها 

في الإجابة عليها، وقد اهتمت الباحثة بالنسبة لأسئلة الصواب والخطأ  والسرعة والسهولةالعالية وصدقها، 

محددة لا تحتمل أكثر من تفسير، أما الجزء  تهالصياغة، وإجابفى دقيق ، وواضح، ومحددأن يكون السؤال 

الخاص بأسئلة الاختيار من متعدد فقد اهتمت الباحثة بالاختيار من أربعة بدائل ) أ، ب، ج، د( حتى تقلل 

، بالإضافة إلي أن أمن عملية التخمين، وهناك بديل واحد فقط هو الصحيح والثلاث الآخرين خط

من جنس واحد. وقد تم إعداد جدول المواصـفات ثنائي الاتجاه حيث تمثل فيه متماثلة، وت الاستجابا

موضوعات المحتوى التعليمي رأسيا وأسئلة قياس الأهداف التعليمية المعرفية أفقيا، وقد روعى فى جدول 

 المواصفات التوازن بين عدد الأسئلة من حيث مستويات الأهداف التعليمية التى تقسيمها.

، حتى سهل، وواضحبأسلوب  الاختبار تم صياغة تعليمات صياغة تعليمات الاختبار ونموذج الإجابة: -

يسهل على الطالبات فهمها، واشتملت هذه التعليمات على الهدف من الاختبار، وزمن الاختبار، وعدد 

بة على أن تحسب مفردات الاختبار، وكيفية الإجابة على مفردات الاختبار، وتم تصميم نموذجًا للإجا

درجة واحدة لكل إجابة صحيحة من أسئلة الصواب والخطأ ، ودرجتان لكل إجابة صحيحة من أسئلة 

( درجة، 241الاختيار من متعدد وصفر للإجابة غير الصحيحة ، وبالتالي كان مجموع درجات الاختبار )

 تحصل الطالبة عليها إذا أجابت إجابة صحيحة على جميع أسئلة الاختبار.

العلمية ومناسبة و اللغوية تم مراجعة مفردات الاختبار للتأكد من الملاءمة تحديد صدق الاختبار: -

المفردات لمستويات الأهداف التعليمية التي تقيسها وبعُدها عن الغموض، وكذلك مراجعة تعليمات 

 مجموعة منسهولة فهمها؛ وذلك من خلال عرض الاختبار على والاختبار من حيث حسن صياغتها 

المحكمين المتخصصين في تكنولوجيا التعليم، وقد تم الأخذ بالملاحظات التي أبداها السادة  السادة

 .   التحصيلى المحكمين عند إعداد الصورة النهائية للاختبار

 باستخدام حزمة البرامج الإحصائية  تم حساب مدي ثبات هذا الاختبار التأكد من ثبات الاختبار: -

SPSS (v. 20)( "لحساب معامل "ألفاα لكرونباخ، والذي يعرف بمعامل الثبات الداخلي ) للاختبار وذلك
(، وهي قيمة مرتفعة حيث أن القيمة المحايدة لمعامل الثبات 10223)ة الثبات الإحصائى بلغ قيموك ل، 

له ليكون أداة بحثية درجة عالية من الثبات تؤه ى(، ومن ثم يكون الاختبار التحصيلي حصل عل1082)

 جيدة مناسبة لأغراض البحث الحالي.

تم حساب زمن الاختبار التحصيلي بتحديد دقيقة واحدة لكل سؤال، وفي  حساب زمن الاختبار: -

( دقيقة في 021أن أسرع طالبة قد استغرقت )ضوء نتائج التجربة الاستطلاعية للاختبارلاحظت الباحثة 

( دقيقة، وعلى ذلك أمكن للباحثة 031ختبار، وأبطأ طالبة قد استغرقت )الانتهاء من الاجابة على الا

 حساب الزمن المناسب للاختبار وهو:
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 دقيقة 031دقيقة  +  021                                     

( دقائق لقراءة 8(  دقيقة مع اضافة )028= )         الزمن المناسب للاختبار =                          

 2      تعليمات الاختبار                        

 ( دقيقة.031وعلى ذلك فقد تم تحديد زمن الاختبار التحصيلي )

 : مقياس الدافعية للإنجاز -4

 للخطوات التالية :  تم إعداد مقياس الدافعية للإنجاز، وفقاً    

 الدافعية للإنجاز:تحديد الهدف من مقياس  -

 يهدف المقياس إلى قياس مستوى الدافعية للإنجاز لدى الطالبات المعلمات عينة البحث.     

 صياغة عبارات مقياس الدافعية للإنجاز:   -

( عبارة كمؤشر يعكس الهدف العام للمقياس وذلك 81على ) الدافعية للإنجازاشتمل مقياس      

، بالإضافة إلى بالدافعية للإنجازالبحوث السابقة والأدبيات المرتبطة بعد مراجعة وتحليل الدراسات و

، ويتكون المقياس من خمسة أبعاد كما هو موضح الخاصة بالدافعية عمومًاتحليل عدد من المقاييس 

أوافق وهى مؤشر من مؤشرات المقياس تم وضع خمسة احتمالات للاستجابة على كل (، 3بجدول )

، وقد روعي في تقدير الاستجابات أنها تتدرج من إلى حد ما، لا أوافق، لا أوافق بشدةبشدة، أوافق، أوافق 

( درجة، 281: 81وبناء عليه تتراوح الدرجة الكلية للمقياس ما بين )( على التوالى بالترتيب. 0:  8)

  منخفض. حيث تشير الدرجة العالية الي مستوى كفاءة مرتفع، وتشير الدرجة المنخضة الي  مستوى كفاءة

 

 صدق مقياس الدافعية للإنجاز:    -

للتأكد من صدق مقياس الدافعية للإنجاز قامت الباحثة بعرضها على عدد من السادة الخبراء      

والمتخصصين فى مجال تكنولوجيا التعليم للتأكد من: دقة صياغتها، انتمائها لكل بعد من الأبعاد الخمسة، 

مل التعديلات المطلوبة وأهميتها ومناسبتها للطالبات المعلمات، ومن ثم صلاحيتها للتطبيق، حيث تم ع

 (.7للوصول للصورة النهائية للمقياس ملحق )

 : الدافعية للإنجازحساب ثبات مقياس  -

( كما إقترحه α –والتماسك الداخلي، تم حساب معامل )ألفا الدافعية للإنجاز للتأكد من ثبات مقياس 

 باستخدام حزمة البـرامج الإحصـائيةللمقياس ككل، وذلك "كرونباخ" والذي يعرف بمعامل الثبات الداخلي 

((SPSS, 20( وكانت ،α( مساوية )وهي قيمة مرتفعة10573 ،)  من الثبات الإحصائي )التماسك
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حصل  الدافعية للإنجاز، ومن ثم يكون مقياس (1082حيث أن القيمة المحايدة لمعامل الثبات )الداخلي( 

  على درجة عالية من الصدق والثبات تؤهله ليكون أداة بحثية جيدة مناسبة لأغراض البحث الحالي.     

 مؤشربتحديد دقيقة واحدة لكل  الدافعية للإنجازتم حساب زمن مقياس  حساب زمن المقياس: -

المقياس، وفي ضوء نتائج التجربة الاستطلاعية للاختبارلاحظت الباحثة أن أسرع طالبة قد  مؤشراتمن 

( دقيقة، وعلى 31( دقيقة في الانتهاء من الاجابة على الاختبار، وأبطأ طالبة قد استغرقت )21استغرقت )

 ذلك أمكن للباحثة حساب الزمن المناسب للاختبار وهو:

 دقيقة 31دقيقة  +  21                                   

( دقائق لقراءة تعليمات 8(  دقيقة مع اضافة )28الزمن المناسب للمقياس =                           = )

 2       المقياس                              

 ( دقيقة.31)الدافعية للإنجاز وعلى ذلك فقد تم تحديد زمن مقياس 

 : تكنولوجىمقياس مستوى التقبل ال -3

 تم إعداد مقياس مستوى التقبل التكنولوجى، وفقاً للخطوات التالية :     

 تحديد الهدف من مقياس مستوى التقبل التكنولوجى: -

 يهدف المقياس إلى قياس مستوى القبول التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات عينة البحث.   

 التكنولوجى:   صياغة عبارات مقياس مستوى التقبل -

( عبارة كمؤشر يعكس الهدف العام 021على ) مستوى التقبل التكنولوجىاشتمل مقياس      

، بالقبول التكنولوجىللمقياس وذلك بعد مراجعة وتحليل الدراسات والبحوث السابقة والأدبيات المرتبطة 

المقياس من تسعة ويتكون  ،الخاصة بمستوى التقبل التكنولوجىبالإضافة إلى تحليل عدد من المقاييس 

مؤشر من مؤشرات تم وضع خمسة احتمالات للاستجابة على كل (، 4أبعاد كما هو موضح بجدول )

، وقد روعي في تقدير أوافق بشدة، أوافق، أوافق إلى حد ما، لا أوافق، لا أوافق بشدةوهى المقياس 

وبناء عليه تتراوح الدرجة الكلية للمقياس ما ( على التوالى بالترتيب. 0:  8الاستجابات أنها تتدرج من )

مرتفع، وتشير المستوى التقبل التكنولوجى ( درجة، حيث تشير الدرجة العالية الي 111: 021بين )

   منخفض.المستوى التقبل التكنولوجى الدرجة المنخضة الي  
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 صدق مقياس مستوى التقبل التكنولوجى:     -

السادة قامت الباحثة بعرضها على عدد من  التكنولوجىمستوى التقبل  للتأكد من صدق مقياس     

الخبراء والمتخصصين فى مجال تكنولوجيا التعليم للتأكد من: دقة صياغتها، انتمائها لكل بعد من الأبعاد 

التسعة، وأهميتها ومناسبتها للطالبات المعلمات، ومن ثم صلاحيتها للتطبيق، حيث تم عمل التعديلات 

 (.5وبة للوصول للصورة النهائية للمقياس ملحق )المطل

    : التكنولوجى مستوى التقبلمقياس حساب ثبات  -

( α –والتماسك الداخلي، تم حساب معامل )ألفا التكنولوجى مستوى التقبل للتأكد من ثبات مقياس 

باستخدام حزمة البـرامج ، المقياس ككلكما إقترحه "كرونباخ" والذي يعرف بمعامل الثبات الداخلي على 

من الثبات الإحصائي )  (، (، وهي قيمة مرتفعة10220( مساوية )α، وكانت )SPSS, 20)) الإحصـائية

مستوى التقبل ، ومن ثم يكون مقياس (1082حيث أن القيمة المحايدة لمعامل الثبات )التماسك الداخلي( 

ه ليكون أداة بحثية جيدة مناسبة لأغراض حصل على درجة عالية من الصدق والثبات تؤهل التكنولوجى

     البحث الحالي.    

بتحديد دقيقة واحدة لكل  التكنولوجىمستوى التقبل تم حساب زمن مقياس  حساب زمن المقياس: -

المقياس، وفي ضوء نتائج التجربة الاستطلاعية للاختبارلاحظت الباحثة أن أسرع  مؤشراتمن  مؤشر

( 018دقيقة في الانتهاء من الاجابة على الاختبار، وأبطأ طالبة قد استغرقت )( 58طالبة قد استغرقت )

 دقيقة، وعلى ذلك أمكن للباحثة حساب الزمن المناسب للاختبار وهو:

 دقيقة 018دقيقة  +  58                                   

( دقائق لقراءة تعليمات 8(  دقيقة مع اضافة )28الزمن المناسب للمقياس =                           = )

     2            المقياس                           

 ( دقيقة.011)مستوى التقبل التكنولوجى وعلى ذلك فقد تم تحديد زمن مقياس 

  رابعاا: تجربة البحث:  

القائمة على محفزات الألعاب  Schoology بعد التوصل للصورة النهائية لبيئة التعلم الإلكترونى     

بنمطين للوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة(، تم تجريب بيئة 

عن أثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، ، وذلك للكشف Schoology التعلم الإلكترونى

ئمة على محفزات الألعاب فى تنمية التحصيل والمحدودة( وتوقيت عرضها فى بيئة تعلم الكترونى قا

 ، بكلية البناتتربوىبالفرقة الثالثة  والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات

، "الحاسب الآلى التعليمي فى التخصص"، حيث استغرقت تجربة البحث ثمانية أسابيع، جامعة عين شمس

/ 21/8حتى يوم الخميس الموافق  2122/ 3/ 27من يوم الأحد الموافق خلال الفصل الدراسي الثانى 

 لخطوات إجراء تجربة البحث:  ، وفيما يلى عرض2122

 التطبيق القبلى لأدوات البحث:  .1

تم تطبيق الاختبار التحصيلى قبلياً، قبل البدء فى دراسة  :التطبيق القبلى للاختبار التحصيلى -

( 011الموديولات التعليمية، على الطالبات المعلمات عينة البحث حيث تكون هذا الاختبار من )

بالمكونات المادية والبرنامجية للكمبيوتر، بعض الجوانب المعرفية الخاصة قياس مفردة، بهدف 
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لى الحاسب الآ"يوتر وبرمجياته التعليمية ومكافحتها، ضمن مقرر ووسائل انتقال الفيروسات للكمب

 ."تعليمي فى التخصصال

قبلياً، على الطالبات  الدافعية للإنجازمقياس تم تطبيق  التطبيق القبلى مقياس الدافعية للإنجاز: -

( مفردة، بهدف قياس خمسة أبعاد لقياس 81المعلمات عينة البحث حيث تكون هذا الاختبارمن )

 لدى الطالبات المعلمات عينة البحث.  الدافعية للإنجازستوى م

التكنولوجي مستوى التقبل تم تطبيق مقياس التقبل التكنولوجي:  التطبيق القبلى لمقياس مستوى -

( مفردة كمؤشر 021قبلياً، على الطالبات المعلمات عينة البحث حيث تكون هذا المقياس من )

التكنولوجي لدى الطالبات المعلمات عينة مستوى التقبل التكنولوجي، بهدف قياس مستوى التقبل ل

 .البحث

  إعداد جلسة تمهيدية للطالبات المعلمات عينة البحث: .2

تم إعداد جلسة تمهيدية للطالبات المعلمات عينة البحث قبل البدء فى تطبيق تجربة البحث، بمعمل 

على الهدف  الطالبات المعلماتوذلك لتعرف  ،التعليم والمعلومات بالكليةالوسائط المتعددة بقسم تكنولوجيا 

بنمطين للوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( العام لبيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب 

كترونى ، وكيفية الدخول لبيئة التعلم الإلكترونى بيئة التعلم الإلوتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة(

Schoology  وكيفية التعامل معها، وطبيعة التعلم فيها، وكيفية السير فى تعلم كل مهمة من المهمات ،

التعليمية، وكيفية الإجابة على أسئلة الأنشطة التعليمية القائمة على محفزات الألعاب، وضرورة إتباع 

ما أكدت الباحثة للطالبات على أهمية المعايير والقواعد الخاصة لتنفيذها، والإجابة على الاختبارات، ك

المكونات المادية والبرنامجية للكمبيوتر، ووسائل انتقال بموضوع "الجوانب المعرفية الخاصة اكتساب 

الأساسية للطالبات  والتى تعتبر من المتطلبات"؛ الفيروسات للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية ومكافحتها

يدية قامت الباحثة بالتأكيد على أن كل طالبة تكتب اسمها ثلاثى فى وفى نهاية الجلسلة التمهالمعلمات، 

للدخول إلى بيئة التعلم، وإعطاء كل طالبة كلمة  Schoologyصفحة التسجيل ببيئة التعلم الإلكترونى 

، QR Codeالمرور الخاصة بها، بالإضافة تم توضيح كيفية الدخول السريع لبيئة التعلم  عن طريق 

 . Access codeات الكود الخاص بالمقرر واعطاء الطالب

بناء على التصميم التجريبى  تقسيم الطالبات المعلمات عينة البحث إلى أربع مجموعات تجريبية .3

  :للبحث

بناء ( طالبة إلى أربع مجموعات تجريبية، 011تم تقسيم الطالبات المعلمات عينة البحث وعددهن )     

( طالبة، وقد تعلمن 28)عددها : الأوليالتصميم التجريبي للبحث وهي: على النحو التالى: المجموعة  على

باستخدام لوحة المتصدرين الكاملة بنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين الفورية )بعد كل نشاط تعليمي( 

( طالبة، وقد تعلمن 28)عددها : الثانيةالمجموعة ، وفى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب

باستخدام لوحة المتصدرين المحدودة بنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين الفورية )بعد كل نشاط 

( طالبة، وقد 28) عددها :الثالثةالمجموعة ، وتعليمي( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب

لوحة المتصدرين المرجأة )بعد مجموعة تعلمن باستخدام لوحة المتصدرين الكاملة بنمط توقيت عرض 

عددها : الرابعةالمجموعة ، ومن الأنشطة التعليمية( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب

( طالبة، وقد تعلمن باستخدام لوحة المتصدرين المحدودة بنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين 28)

 فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب. المرجأة )بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية(
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ومقياس الدافعية التأكد من تكافؤ المجموعات التجريبيية فى التطبيق القبلي للاختبار التحصيلى،  .2

 مستوي التقبل التكنولوجى:، ومقياس للإنجاز

القبول قياس ، ومومقياس الدافعية للإنجازتم تحليل نتائج التطبيق القبلى للاختبار التحصيلى، 

قبل البدء فى التجربة الأساسية للبحث، وتمت معالجة النتائج إحصائياً، باستخدام تحليل التكنولوجى، 

( التالى نتائج تحليل التباين أحادى 8، ويوضح جدول )One Way ANOVAالتباين أحادى الاتجاه 

، ومقياس الدافعية للإنجازالاتجاه لحساب تكافؤ المجموعات فى التطبيق القبلى للاختبار التحصيلى، 

 .مستوى التقبل التكنولوجىومقياس 

 

ة ومقياس الدافعي( أن قيمة )ف( المحسوبة لكل من التطبيق القبلى للاختبار التحصيلى، 8جدول ) يتبين من 

(، 1018، غير دالة إحصائياً عند مستوى الدلالة الفرضى )مستوى التقبل التكنولوجى، ومقياس للإنجاز

مما يؤكد عدم فروق دالة إحصائياً بين مجموعات البحث الأربع، أى أن الطالبات فى هذه المجموعات، لم 

قبل البدء فى  تقبل التكنولوجىومقياس ال، ومقياس الدافعية للإنجازيكن بينهن فروق فى التحصيل القبلى، 

 تجربة البحث، ومن ثم فإن أى فروق بعد إجراء التجربة يمكن إرجاعها إلى تأثير متغيرات البحث.

فى )الفورية، والمرجأة( المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها  للوحة نمطينتطبيق  .8

   الألعاب:قائمة على محفزات ال Schoology كترونىلتعلم الإالبيئة 

قامت الباحثة بالتأكد من أن جميع طالبات عينة البحث تم الدخول الي الموقع بيئة التعلم الإلكترونى 

Schoology  ًالمتصدرين)الكاملة، والمحدودة(  المحدد للطالبة من قبل  لنمط للوحةبطريقة سليمة تبعا

لكل طالبة، كما تم التأكد من إدخال  لوحة المتصدرين )الفورية، والمرجأة( توقيت عرضلالباحثة، ووفقاً 

وفقاً  الموديولات التعليميةاسمائهن وكلمة السر الخاصة بكل طالبة، حيث بدأت كل طالبه بدراسة 

حيث يقدم المحتوى التعليمي  ،موديوللسرعتها الذاتية، وتابعت الباحثة تقدم الطالبات في دراسة كل 

على فكرة واحدة فقط  موديولتضمن كل ملفات متعددة الوسائط وفيديوهات ويفى  يولات التعليميةللمود

لوحة  بنمطتتمثل فى الهدف التعليمي المحدد.  ونظرًا أن البحث الحالي يتناول متغير تصميمي مرتبط 

لكترونى قائمة فى بيئة تعلم ا )الفورية، والمرجأة( المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها

)الكاملة، والمحدودة( للوحة المتصدرين  بتطبيق نمطينعلى محفزات الألعاب، فقد قامت الباحثة 
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قائمة على محفزات ال Schoologyبيئة التعلم الإلكترونى )الفورية، والمرجأة(  وتوقيت عرضها

 كما يأتى: الألعاب

  تعلم الفى بيئة ية، والمرجأة( )الفور لوحة المتصدرين الكاملة وتوقيت عرضها نمطتطبيق

 قائمة على محفزات الألعاب:ال Schoologyكترونى لالا

قائمة على ال Schoology كترونىلتعلم الاالبيئة فى لوحة المتصدرين الكاملة  نمطتم تطبيق      

( طالبة، وقد تعلمن باستخدام 28)عدد على المجموعة التجريبية الأولى، وتتضمن  محفزات الألعاب

لوحة المتصدرين الكاملة بنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين الفورية )بعد كل نشاط تعليمي( فى 

على محفزات الألعاب، والمجموعة التجريبية الثالثة،  القائمة Schoologyكترونى لتعلم الاالبيئة 

تصدرين الكاملة بنمط توقيت عرض لوحة ( طالبة، وقد تعلمن باستخدام لوحة الم28)عدد وتتضمن 

 Schoologyكترونى لتعلم الاالالمتصدرين المرجأة )بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( فى بيئة 

لكترونى لإتعلم االفى بيئة  على محفزات الألعاب. وتم توظيف لوحة المتصدرين الكاملة القائمة

Schoology والإجراءات ،القواعدالمعايير، وفى ظل مجموعة من  قائمة على محفزات الألعابال، 

وآليات التحكم من خلال تقديم التحديات فى شكل أنشطة ومهمات تعليمية تقوم بها كل طالبة وفقاً 

تعرض الكاملة  لوحة المتصدرينالمتمثلة فى لقدراتها الفردية، ليظهر من خلال التعزيز والمكافأت 

ض المقارنة فهى وسيلة لصنع عنصر المنافسة بين الطالبات بغرمرتبة الطالبات  درجات جميع

لتصنيف الطالبات بناء على  الكاملة لوحة المتصدرين، ومن ثم استخدمت الباحثة المعلمات وتحفيزهن

مساعدة الطالبة المعلمة على إكتساب الأهداف درجة كل طالبة فى الأنشطة التعليمية، والهدف هو 

فى المحتوى التعليمي بشكل فعال ونشط، بالإضافة إلى تحفيزها على  التعليمية المحددة، والسير

الإستمرارية فى تعلم المحتوى، وزيادة دافعيتها نحو عملية التعلم بكفاءة وفاعلية، بالإضافة إلى 

تحقيق التقبل التكنولوجى لديها، وتم تحفيز الطالبة المعلمة من خلال المقارنات الإجتماعية بواسطة 

الكاملة التى يتم إرسالها للطالبة بعد الإنتهاء من أداء الأنشطة التعليمية؛ حيث يظهر درين لوحة المتص

فيها ترتيب الطالبة بالنسبة لجميع طالبات المجموعة التجريبية تبعاً للنقاط التي حصلت عليها فى 

هم على التعلم الأنشطة التعليمية، واعتمد هذا النوع بشكل أساسي على التنافس بين الطالبات، وتشجع

النشط، والفعال، مما يزيد من دافعيتهم وتحفيزهم للتعليم؛ حيث استخدمت لوحة المتصدرين الكاملة 

للمقارنة بين مستوى الطالبة وجميع زملائها، أى أنها تتيح إمكانية تعرف الطالبة على الترتيب 

بيئة التعلم الالكترونى الكاملة  لوحة المتصدرينالحقيقي لها بالنسبة لباقى زملائها ككل، وتم تقديم 

بنمطين لتوقيت عرضها بالنسبة للأنشطة التعليمية وهما: )أ( نمط القائمة على محفزات الألعاب 

لوحة  عرضتوقيت ، )ب( نمط بعد كل نشاط تعليميلوحة المتصدرين الفورية  عرضتوقيت 

وحة ل نمط( يوضح 02والشكل ) .بعد مجموعة من الأنشطة التعليميةالمتصدرين المرجأة 

كترونى لتعلم الاالفى بيئة ونمط توقيت عرضها الفورية )بعد كل نشاط تعليمي(  المتصدرين الكاملة

Schoology الذى تم تطبيقه على المجموعة التجريبية الأولي(. قائمة على محفزات الألعابال( 

جأة )بعد مجموعة من ونمط توقيت عرضها المر وحة المتصدرين الكاملةل نمط( يوضح 03والشكل )

)الذى تم  قائمة على محفزات الألعابال Schoologyكترونى لتعلم الاالفى بيئة الأنشطة التعليمية( 

  .ثالثة(تطبيقه على المجموعة التجريبية ال
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أنه لم يتم استكمال أسماء الطالبات المعلمات عينة البحث فى جميع لوحات  جدير بالإشارة:     

بعدم إظهار  -عينة البحث-المتصدرين التى تم بيانها فى إجراءات البحث، وذلك رغبة الطالبات 

أسمائهن بالكامل بالبحث، وقد قامت الباحثة بتلبية رغبة الطالبات بإخفاء أسمائهن حفاظًا على حقوقهم، 

 للأمانة العلمية.وذلك 

ونمط توقيت عرضها الفورية )بعد كل نشاط  المتصدرين الكاملة( أن لوحة 02يتبين من الشكل )     

الذى تم تطبيقه على المجموعة ـ  قائمة على محفزات الألعابالكترونى لتعلم الاالفى بيئة تعليمي( 

 ـ تتكون من ما يأتى: التجريبية الأولي

وفيها يظهر ترتيب الطالبات بناء على نتيجة درجة النشاط التعليمي للطالبة، وفى حالة  الرتبة: -0

تكرار نفس الدرجة لبعض الطالبات يتم الترتيب فى لوحة المتصدرين بناء على الترتيب الأبجدى 

 لأسماء الطالبات.  

لباحثة بتلبية رغبة أسماء الطالبات بالكامل ولكن قامت ا المتصدرينتظهر لوحة  أسماء الطالبات: -2

 الطالبات بإخفاء أسمائهن حفاظًا على حقوقهم، وذلك للأمانة العلمية.

وفيها يظهر درجات الطالبات بناء على انجاز النشاط التعليمي المطلوب من  درجات الطالبات: -3

للطالبات بشكل فورى بعد كل نشاط  المتصدرين الكاملةالطالبة المعلمة؛ ومن ثم ترسل لوحة 

 تعليمي يتم إنجازه.

يلاحظ وجود شريط التمرير على الجهة اليسرى من لوحة المتصدرين الكاملة  شريط التمرير: -4

أن تطلع على درجات باقى الطالبات scroll bar)حيث يمكن للطالبة من خلال شريط التمرير )

 -طالبة بناء على التصميم التجريبى للبحث 28تتضمن كل مجموعة  -زملائها فى نفس المجموعة 

وبالنظر إلى درجات الطالبات نجد أن الدرجة النهائية لأحد الأنشطة التعليمية الخاصة بالتحدى 

درجة، ومن ثم تتراوح درجات الطالبات ما بين صفر درجة إلى  21هى   -(2الثامن ـ النشاط )

 درجة. 21
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ونمط توقيت عرضها المرجأة )بعد مجموعة  وحة المتصدرين الكاملةل أن نمط( 03شكل )يتبين من ال     

الذى تم تطبيقه على ـ  قائمة على محفزات الألعابالكترونى لتعلم الاالفى بيئة من الأنشطة التعليمية( 

ونمط توقيت عرضها  وحة المتصدرين الكاملةل ثالة ـ أنها لا تختلف عن نمطالمجموعة التجريبية ال

فى أنها يتم ارسلها للطالبات بشكل مرجأ بعد انجاز مجموعة من الأنشطة التعليمية؛ ومن ثم تم  الفورية إلا

درجة لتصبح الدرجة النهائية من  21حساب درجات الطالبات بعد عرض ثلاث أنشطة تعليمية لكل نشاط 

 11ة ودرجة على لوحة المتصدرين الكاملة، ومن ثم تتراوح درجات الطالبات ما بين صفر درج 11

 درجة. 

  تعلم الفى بيئة )الفورية، والمرجأة(  وتوقيت عرضها المحدودةلوحة المتصدرين  نمطتطبيق

 قائمة على محفزات الألعاب:ال Schoologyكترونى لالا

القائمة على  Schoologyتم تطبيق نمط لوحة المتصدرين المحدودة فى بيئة التعلم الالكترونى      

( طالبة، وقد تعلمن باستخدام 28محفزات الألعاب على المجموعة التجريبية الثانية، وتتضمن عدد )

لوحة المتصدرين المحدودة بنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين الفورية )بعد كل نشاط تعليمي( فى 

عة التجريبية الرابعة، القائمة على محفزات الألعاب، والمجمو Schoologyبيئة التعلم الالكترونى 

( طالبة، وقد تعلمن باستخدام لوحة المتصدرين المحدودة بنمط توقيت عرض 28وتتضمن عدد )

لوحة المتصدرين المرجأة )بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( فى بيئة التعلم الالكترونى 

Schoology  لقواعد فى ظل مجموعة من االقائمة على محفزات الألعاب، حيث تم توظيفها

والإجراءات وآليات التحكم من خلال تقديم التحديات فى شكل أنشطة ومهمات تعليمية تقوم بها كل 

طالبة وفقاً لقدراتها الفردية، ليظهر التعزيز والمكافأت المتمثلة فى قائمة لوحة المتصدرين المحدودة 

من الطالبات الأقل منها  التى تعرض للطالبة درجات ثلاث من الطالبات الأعلى منها، ودرجات ثلاث

فى الرتب المماثلة لها بغرض المقارنة فهى وسيلة لصنع عنصر المنافسة بين الطالبات المعلمات 

وتحفيزهن، ومن ثم استخدمت لوحة المتصدرين المحدودة التى تستخدم لتصنيف الطالبات بناء على 

ة المعلمة على إكتساب الأهداف درجة كل طالبة فى الأنشطة التعليمية، والهدف هو مساعدة الطالب

التعليمية المحددة، والسير فى المحتوى التعليمي بشكل فعال ونشط، بالإضافة إلى تحفيزها على 
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الإستمرارية فى تعلم المحتوى، وزيادة دافعيتها نحو عملية التعلم بكفاءة وفاعلية، بالإضافة إلى 

المعلمة من خلال المقارنات الإجتماعية بواسطة تحقيق التقبل التكنولوجى لديها، وتم تحفيز الطالبة 

لوحة المتصدرين المحدودة التى يتم إرسالها للطالبة بعد الإنتهاء من أداء الأنشطة التعليمية؛ حيث 

يظهر فيها ترتيب الطالبة بالنسبة للطالبات الآخريات فى الرتب المماثلة لها، ومن ثم فهى تظهر 

بات أعلاها وأدناها فى نفس الرتبة تبعاً للنقاط التي حصلت عليها فى للطالبة رتبتها من بين ثلاث طال

الأنشطة التعليمية، واعتمد هذا النوع بشكل أساسي على التنافس بين الطالبات، وتشجعهم على التعلم 

النشط، والفعال، مما يزيد من دافعيتهم وتحفيزهم للتعليم؛ حيث استخدمت لوحة المتصدرين المحدودة 

بين مستوى الطالبة وزملائها فى نفس الرتبة، وتقدم لوحة المتصدرين المحدودة بيئة التعلم  للمقارنة

الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب بنمطين لتوقيت عرضها بالنسبة للأنشطة التعليمية وهما: 

توقيت عرض ، )ب( نمط بعد كل نشاط تعليمي)أ( نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين الفورية 

( يوضح نمط لوحة 04. والشكل )بعد مجموعة من الأنشطة التعليميةحة المتصدرين المرجأة لو

المتصدرين المحدودة ونمط توقيت عرضها الفورية )بعد كل نشاط( فى بيئة التعلم الالكترونى 

Schoology  .)القائمة على محفزات الألعاب )الذى تم تطبيقه على المجموعة التجريبية الثانية

( يوضح نمط للوحة المتصدرين المحدودة ونمط توقيت عرضها المرجأة )بعد مجموعة 08) والشكل

القائمة على محفزات الألعاب )الذى  Schoologyمن الأنشطة التعليمية( فى بيئة التعلم الالكترونى 

 تم تطبيقه على المجموعة التجريبية الرابعة(. 

 

لمحدودة ونمط توقيت عرضها الفورية )بعد كل نشاط االمتصدرين ( أن لوحة 04يتبين من شكل )     

الذى تم تطبيقه على المجموعة ـ  قائمة على محفزات الألعابالكترونى لتعلم الاالفى بيئة تعليمي( 

 درجات ثلاث من -للطالبة ـ ايمان تعرضثانية ـ وهذه اللوحة تم إرسالها للطالبة ايمان حيث التجريبية ال

، بغرض المقارنةالأقل منها فى الرتب المماثلة لها  الطالبات الأعلى منها، ودرجات ثلاث من الطالبات
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المحدودة ونمط توقيت عرضها الفورية )بعد كل نشاط تعليمي( تتكون المتصدرين ومن الواضح أن لوحة 

 من ما يأتى:

فلوحة  المحدودة أسماء بعض الطالبات؛ المتصدرينأسماء بعض الطالبات: تظهر لوحة  -0

المتصدرين هذه تم تصميمها خصيصًا للطالبة ايمان لأحد الأنشطة التعليمية الخاصة بالتحدى 

( وتم عرض ثلاث من الطالبات الأعلى منها 07والتى حصلت على الدرجة ) -(2الثامن ـ النشاط )

جة (، والطالبة رغدة وحصلت على الدر21فى الدرجات وهم الطالبة أمنية وحصلت على الدرجة )

 الطالبات (، وأيضا تم عرض درجات ثلاث من05(، والطالبة منار وحصلت على الدرجة )02)

(، والطالبة رضوى وحصلت على الدرجة 01الأقل منها وهم الطالبة ناهد وحصلت على الدرجة )

 (.04(، والطالبة رحاب وحصلت على الدرجة )08)

الأعلى من الطالبة التى ترسل لها  تالطالبا درجات بعض من الطالبات: تظهر درجات ثلاث من -2

بغرض الأقل منها فى الرتب المماثلة لها  الطالبات لوحة المتصدرين ـ إيمان ـ  ودرجات ثلاث من

 .المقارنة فهى وسيلة لصنع عنصر المنافسة بين الطالبات المعلمات وتحفيزهن

المحدودة ونمط توقيت عرضها الفوري: يتم ارسال لوحة المتصدرين وقت ارسال لوحة  -3

 المحدودة ذات النمط الفورى، بشكل فردى لكل طالبة بعد كل نشاط تعليمي يتم إنجازه.المتصدرين 

 

المحدودة ونمط توقيت عرضها المرجأة )بعد مجموعة وحة المتصدرين ل أن نمط( 08شكل )يتبين من      

الذى تم تطبيقه على ـ  قائمة على محفزات الألعابالكترونى لتعلم الاالفى بيئة من الأنشطة التعليمية( 

المحدودة ونمط توقيت عرضها وحة المتصدرين ل رابعة ـ أنها لا تختلف عن نمطالمجموعة التجريبية ال

اب الفورية إلا أنها ترسل للطالبة بشكل مرجأ بعد انجاز مجموعة من الأنشطة التعليمية؛ ومن ثم تم حس

( درجة لتصبح الدرجة النهائية من 21درجة الطالبة دعاء بعد عرض ثلاث أنشطة تعليمية لكل نشاط )

( درجة من 87( درجة على لوحة المتصدرين المحدودة، ومن ثم حصلت الطالبة دعاء على درجة )11)

لطالبة هند ( درجة، وتم عرض ثلاث من الطالبات الأعلى منها فى الدرجات وهم ا11مجموع الدرجات )
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، والطالبة ندى أيضًا وقد حصلت 85( درجة، والطالبة منال وحصلت على الدرجة 82ووحصلت على )

الأقل منها وهم الطالبة من وحصلت على  الطالبات (، وأيضا تم عرض درجات ثلاث من85على )

 (.81(، والطالبة نجلاء حصلت على درجة )81(، والطالبة هدى حصلت على الدرجة )81الدرجة )

( يوضح بعض شاشات للوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها 01والشكل )     

ب والخاصة بالتحدى الثامن قائمة على محفزات الألعا)الفورية، والمرجأة( الخاصة بالأنشطة التعليمية ال

 .التصميم التجريبي للبحث والعشرون فى الأربع مجموعات التجريبية بناء على

 

فى كل المطلوب إنجازها  القائمة على محفزات الألعاب تابعة تنفيذ الطالبة للأنشطة التعليميةم .2

  :موديول تعليمي

القائمة على  تنفيذ الطالبة المعلمة للمهام والأنشطة التعليمية التعليمية  -أستاذ المقرر -الباحثة  تابعت     

ببيئة التعلم الإلكترونى المطلوب إنجازها، وذلك من خلال لوحة التحكم الخاصة  محفزات الألعاب

Schoology الطالبة المعلمة على قيام  موديول من الموديولات التعليمية، حيث اعتمدت عملية التعلم فى

انتهاء على بناء التعلم، وبعد  هاالتى تساعد القائمة على محفزات الألعاببعدد من الأنشطة التعليمية 

وعند   ـالباحثةـمن انجاز الأنشطة التعليمية المطلوبة، يتم ارسال ملف التكليف إلى أستاذ المقرر   الطالبة

طالبة الاستقباله لملف التكليف التعليمى، تبدأ عملية إعداد التغذية الراجعة حيث يقارن أستاذ المقرر أداء 

حيحة والأداءات الخاطئة التى تحتاج إلى تعديل أو بمعايير الأداء الصحيح، وتدون عندها الأداءات الص

تحسين، وأسباب الوقوع في الخطأ. ثم يقوم استاذ المقرر بعمل قائمة بالتوجيهات التى تحتاج إليها الطالبة 

للوصول للأداء الصحيح. وارسال التغذية الراجعة للطالبة لكى تقوم بالتعديلات المطلوبة وذلك وذلك 

بناء على التصميم  -بتصميم لوحة المتصدرين  الباحثة تقوم، وأيضًا الأداء الصحيحللوصول لمستوى 

م فى تنفيذ الأنشطة المتصدرين وفقاً لإنجازاته ةفى قائمة لوح الطالباتترتيب حسب  -التجريبى للبحث

تحقيق المركز من أجل  اعلى تجاوز أقرانهع الطالبة التى تعُد بمثابة التحديات التعليمية؛ لتشجي التعليمية

يكون بناء على ما حققته كل طالبة من نقاط فى تنفيذ  لوحات المتصدرينلأن ترتيب الطالبات فى الأول، 

، وأيضًا على الشارات التى تم منحها للطالبة فى التى تعُد بمثابة التحديات التعليميةالأنشطة التعليمية و
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 وبعدها تنتقل الطالبة للمهمة التعليمية الجديدة -بحثبناء على التصميم التجريبى لل -نفس النشاط التعليمى

القائمة على ، وهكذا حتى الانتهاء من جميع الأنشطة التعليمية التى تعُد بمثابة التحديات التعليميةو

  .موديول تعليميالخاصة بكل  محفزات الألعاب

 :التطبيق البعدى لأدوات البحث

ومقياس ، ومقياس الدافعية للإنجاز متمثلة فى الاختبارالتحصيلى،تم التطبيق البعدى لأدوات البحث وال     

 الموديولاتعلى المجموعات التجريبية الأربعة، وذلك بعد دراسة جميع  مستوى التقبل التكنولوجى

والقيام بتنفيذ جميع المهام والأنشطة التعليمية، مع ملاحظة أنه تم ـ سبعة موديولات تعليمية ـ  التعليمية

لمعالجتها  اوتصحيح أدوات البحث إلكترونياً، وتم ورصد الدرجات، وتجميع النتائج تمهيدً تطبيق، 

 ومناقشة وتفسير نتائج البحث. اإحصائيً 

 نتائج البحث ومناقشتها وتفسيرها:

: نتائج البحث:  أولاا

لاختبار صحة الفروض والتوصل لنتائج البحث، حيث V. 20)الإصدار ) SPSSتم استخدام برنامج      

 وفيما يلى عرض لهذه النتائج :  (، Tow Way ANOVAتم استخدام تحليل التباين ثنائي الإتجاه )

 أولاا: النتائج المرتبطة بالتحصيل البعدي:

ض بالتأثير ترتبط هذه النتائج بالفروض البحثية )الأول، والخامس، والتاسع( حيث تختص هذه الفرو     

الأساسي للمتغيرات المسقلة كل على حده وأثر التفاعل الثنائى بين كل من نمط لوحة المتصدرين 

بعد المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية لوحة المتصدرين ) )الكاملة، والمحدودة(، وتوقيت عرض

الألعاب على التحصيل مجموعة من الأنشطة التعليمية( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات 

 Tow Wayالبعدى كمتغير تابع. ولإختبار صحة هذه الفروض تم استخدام تحليل التباين ثنائي الإتجاه )

ANOVA( وجدول ،)يوضح نتائج تحليل التباين ثنائي الإتجاه لدرجات التحصيل البعدي، وجدول 1 )

 ( يوضح المتوسط الحسابى والإنحراف المعيارى للتحصيل البعدي، وفيما يلي عرض النتائج: 7)
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نتائج الفروض الخاصة بالتأثير الأساسي لنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( على   (أ)

 التحصيل البعدي فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب: 

 البحثى الأولاختبار صحة الفرض  -

فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على  لنمط لوحة المتصدرينيختص الفرض الأول بالتأثير الأساسي 

لا يوجد فرق دال احصائياً عند على التحصيل البعدي وينص هذا الفرض على أنه "محفزات الألعاب 

 درجاتمتوسطى ( يرجع إلى نمط لوحة المتصدرين على التحصيل البعدي بين 1018مستوي دلالة )

الطالبات التى درسن باستخدام لوحة المتصدرين الكاملة، ومتوسط درجات الطالبات التى درسن باستخدام 

"، ويتضح من خلال لوحة المتصدرين المحدودة، فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب

يل البعدي، أن قيمة )ف( المحسوبة ( الخاص بنتائج تحليل التباين ثنائي الإتجاه لدرجات التحص1جدول )

( عند درجتي الحرية 101307على التحصيل البعدي، قد بلغت ) لنمط لوحة المتصدرينللتأثير الأساسي 

(، أي أن )ف( المحسوبة غير  دالة 1018(، وهي أكبر من حدود الدلالة )1011(، والدلالة )0،21)

ً عند مستوي الدلالة ) فرض الصفري أي نقبل الفرض البحثي الذي ينص (، ولذا نقبل ال1018إحصائيا

( يرجع إلى نمط لوحة المتصدرين على 1018لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة )على أنه " 

الطالبات التى درسن باستخدام لوحة المتصدرين الكاملة،  درجاتالتحصيل البعدي بين متوسطى 

لوحة المتصدرين المحدودة، فى بيئة تعلم الكترونى قائمة ومتوسط درجات الطالبات التى درسن باستخدام 

"، وهذا يعني أن متوسطات درجات التحصيل البعدي للطالبات اللاتي درسن على محفزات الألعاب

لا تختلف بفرق دال عن متوسط درجات التحصيل البعدي للطالبات  لوحة المتصدرين الكاملةباستخدام 

، فى بيئة التعلم الالكترونى القائمة على محفزات صدرين المحدودةلوحة المتاللاتي درسن باستخدام 

 الألعاب. 

بعد كل الفورية نتائج الفروض الخاصة بالتأثير الأساسي بنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين ) (ب)

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على التحصيل البعدى في بيئة تعلم المرجأة نشاط تعليمي، و

 على محفزات الألعاب:الكترونى قائمة 

  اختبار صحة الفرض البحثى الخامس -

بعد كل الفورية يختص الفرض الخامس بالتأثير الأساسي لنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )     

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات المرجأة نشاط تعليمي، و
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بعدي وينص هذا الفرض على أنه "لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة الألعاب على التحصيل ال

( يرجع إلى نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين على التحصيل البعدي بين متوسطى درجات 1018)

بعد كل نشاط تعليمي، والطالبات اللاتى قدمن لهن الفورية الطالبات اللاتي قدم لهن لوحة المتصدرين 

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات المرجأة ين لوحة المتصدر

( الخاص بنتائج تحليل التباين ثنائي الإتجاه لدرجات التحصيل 1الألعاب"، ويتضح من خلال جدول )

يل البعدي، أن قيمة )ف( المحسوبة للتأثير الأساسي لنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين على التحص

(، وهي أكبر من حدود الدلالة 1021(، والدلالة )21،0( عند درجتي الحرية )10314البعدي، قد بلغت )

ً عند مستوي الدلالة )1018) (، ولذا نقبل الفرض 1018(، أي أن )ف( المحسوبة غير دالة إحصائيا

ستوي دلالة الصفري أي نقبل الفرض البحثي الذي ينص على أنه لا يوجد فرق دال احصائياً عند م

( يرجع إلى نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين على التحصيل البعدي بين متوسطى درجات 1018)

بعد كل نشاط تعليمي، والطالبات اللاتى قدمن لهن الفورية الطالبات اللاتي قدم لهن لوحة المتصدرين 

كترونى قائمة على محفزات بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، فى بيئة تعلم الالمرجأة لوحة المتصدرين 

الألعاب، وهذا يعني أن متوسطات درجات التحصيل البعدي للطالبات اللاتي قدم لهن لوحة المتصدرين 

بعد كل نشاط تعليمي لا تختلف بفرق دال عن متوسط درجات التحصيل البعدي للطالبات اللاتى الفورية 

طة التعليمية، فى بيئة التعلم الالكترونى القائمة بعد مجموعة من الأنشالمرجأة قدمن لهن لوحة المتصدرين 

 على محفزات الألعاب. 

)ج( نتائج الفروض الخاصة بأثر التفاعل بين كل من نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، 

بعد المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية والمحدودة( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

مجموعة من الأنشطة التعليمية( على التحصيل البعدى في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات 

 الألعاب: 

 اختبار صحة الفرض البحثى التاسع -

يختص الفرض التاسع بأثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ونمط توقيت 

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( المرجأة شاط تعليمي، وبعد كل نالفورية عرض لوحة المتصدرين )

على التحصيل البعدي في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب. وينص هذا الفرض على أنه 

( يرجع إلي أثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين 1018"لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة )

المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية ( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين ))الكاملة، والمحدودة

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على التحصيل البعدي فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات 

( الخاص بنتائج تحليل التباين ثنائي الإتجاه لدرجات التحصيل 1الألعاب"، ويتضح من خلال جدول )

، أن قيمة )ف( المحسوبة لأثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ونمط البعدي

( عند  درجتي الحرية 10345على التحصيل البعدي، قد بلغت ))الفورية، والمرجأة(  توقيت عرضها

لة (، أي أن )ف( المحسوبة غير دا1018(، وهي أكبر من حدود الدلالة )10848(،  والدلالة )21،0)

ً عند مستوي الدلالة ) (، ولذا نقبل الفرض الصفري أي نقبل الفرض البحثي الذي ينص 1018إحصائيا

( يرجع إلي أثر التفاعل بين نمط لوحة 1018على أنه لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة )

ل نشاط تعليمي، بعد كالفورية المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على التحصيل البعدي فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على المرجأة و
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محفزات الألعاب، وهذا يعني أن متوسطات درجات التحصيل البعدي للطالبات اللاتى درسن باستخدام 

وي مع متوسطات درجات بعد كل نشاط تعليمي تتساالفورية نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين 

بعد المرجأة التحصيل البعدي للطالبات اللاتى درسن باستخدام نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين 

مجموعة من الأنشطة التعليمية، سواء درسن باستخدام نمط لوحة المتصدرين الكاملة، أو درسن باستخدام 

 قائمة على محفزات الألعاب.نمط لوحة المتصدرين المحدودة، فى بيئة التعلم الالكترونى ال

ا: النتائج المرتبطة بالكسب فى التحصيل:  ثانيا

ترتبط هذه النتائج بالفروض البحثية )الثانى، والسادس، والعاشر( حيث تختص هذه الفروض بالتأثير      

الأساسي للمتغيرات المستقلة كل على حده وأثر التفاعل الثنائى بين كل من نمط لوحة المتصدرين 

بعد مجموعة من المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية )الكاملة، والمحدودة(، وتوقيت عرضها )

الأنشطة التعليمية( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب على الكسب فى التحصيل كمتغير 

(، Tow Way ANOVAتابع. ولإختبار صحة هذه الفروض تم استخدام تحليل التباين ثنائي الإتجاه )

( يوضح 2فى التحصيل، وجدول )( يوضح نتائج تحليل التباين ثنائي الإتجاه لدرجات الكسب 5وجدول )

  المتوسط الحسابى والإنحراف المعيارى للكسب فى التحصيل، وفيما يلي عرض النتائج:
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نتائج الفروض الخاصة بالتأثير الأساسي بالتأثير الأساسي لنمط لوحة المتصدرين )الكاملة،  (أ)

  على محفزات الألعاب:والمحدودة( على الكسب فى التحصيل فى بيئة تعلم الكترونى قائمة 

 اختبار صحة الفرض البحثى الثانى -

فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على  لنمط لوحة المتصدرينيختص الفرض الثانى بالتأثير الأساسي 

على الكسب فى التحصيل وينص هذا الفرض على أنه " لا يوجد فرق دال احصائياً عند محفزات الألعاب 

إلى نمط لوحة المتصدرين على الكسب فى التحصيل بين متوسطى درجات ( يرجع 1018مستوي دلالة )

الطالبات التى درسن باستخدام لوحة المتصدرين الكاملة، ومتوسط درجات الطالبات التى درسن باستخدام 

لوحة المتصدرين المحدودة، فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب"، ويتضح من خلال 

بنتائج تحليل التباين ثنائي الإتجاه لدرجات الكسب فى التحصيل، أن قيمة )ف(  ( الخاص5جدول )

( عند 03035على الكسب فى التحصيل، قد بلغت ) لنمط لوحة المتصدرينالمحسوبة للتأثير الأساسي 

(، أي أن )ف( 1018(، وهي أكبر من حدود الدلالة )10120(، والدلالة )0،21درجتي الحرية )

ً عند مستوي الدلالة )المحسوبة دالة  (، ولذا ولذا نقبل الفرض الصفري أي نقبل الفرض 1018إحصائيا

( يرجع إلى نمط لوحة 1018البحثي الذي ينص على أنه "لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة )

المتصدرين على الكسب فى التحصيل بين متوسطى درجات الطالبات التى درسن باستخدام لوحة 

ين الكاملة، ومتوسط درجات الطالبات التى درسن باستخدام لوحة المتصدرين المحدودة، فى بيئة المتصدر

تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب"، وهذا يعني أن متوسطات درجات الكسب فى التحصيل 

ت لا تختلف بفرق دال عن متوسط درجا لوحة المتصدرين المحدودةللطالبات اللاتي درسن باستخدام 

فى بيئة التعلم الالكترونى  لوحة المتصدرين الكاملةالكسب فى التحصيل للطالبات اللاتي درسن باستخدام 

 القائمة على محفزات الألعاب.

بعد كل الفورية نتائج الفروض الخاصة بالتأثير الأساسي بنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين ) (ب)

عليمية( على الكسب فى التحصيل في بيئة تعلم بعد مجموعة من الأنشطة التالمرجأة نشاط تعليمي، و

 الكترونى قائمة على محفزات الألعاب:

  اختبار صحة الفرض البحثى السادس -

بعد كل الفورية يختص الفرض السادس بالتأثير الأساسي لنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )     

بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( في المرجأة نشاط تعليمي، و

عند مستوي فرق دال احصائياً لا يوجد الألعاب على الكسب فى التحصيل وينص هذا الفرض على أنه "

( يرجع إلى نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين على الكسب فى التحصيل البعدي بين 1018دلالة )

بعد كل نشاط تعليمي، والطالبات الفورية ين لوحة المتصدر اللاتي قدم لهنمتوسطى درجات الطالبات 

فى بيئة تعلم الكترونى بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية،  المرجأة لوحة المتصدريناللاتى قدمن لهن 

( الخاص بنتائج تحليل التباين ثنائي الإتجاه 5"، ويتضح من خلال جدول )قائمة على محفزات الألعاب

يمة )ف( المحسوبة للتأثير الأساسي لنمط توقيت عرض لوحة لدرجات الكسب فى التحصيل ، أن ق

(، والدلالة 21،0( عند درجتي الحرية )0015المتصدرين على الكسب فى التحصيل، قد بلغت )

(، أي أن )ف( المحسوبة غير دالة إحصائياً عند مستوي 1018(، وهي أكبر من حدود الدلالة )10311)

فرق لا يوجد لصفري أي نقبل الفرض البحثي الذي ينص على أنه (، ولذا نقبل الفرض ا1018الدلالة )
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( يرجع إلى نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين على الكسب فى 1018عند مستوي دلالة )دال احصائياً 

بعد كل نشاط الفورية لوحة المتصدرين  اللاتي قدم لهنالتحصيل البعدي بين متوسطى درجات الطالبات 

فى بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، المرجأة لوحة المتصدرين تى قدمن لهن تعليمي، والطالبات اللا

، وهذا يعني أن متوسطات درجات الكسب فى التحصيل بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب

بعد كل نشاط تعليمي لا تختلف بفرق دال عن متوسط الفورية للطالبات اللاتي قدم لهن لوحة المتصدرين 

بعد مجموعة من المرجأة ات الكسب فى التحصيل للطالبات اللاتى قدمن لهن لوحة المتصدرين درج

 الأنشطة التعليمية، فى بيئة التعلم الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب. 

)ج( نتائج الفروض الخاصة بأثر التفاعل بين كل من نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، 

بعد المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية ض لوحة المتصدرين )والمحدودة( ونمط توقيت عر

مجموعة من الأنشطة التعليمية( على الكسب فى التحصيل في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات 

 الألعاب: 

 اختبار صحة الفرض البحثى العاشر -

والمحدودة( ونمط توقيت يختص الفرض العاشر بأثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، 

عد مجموعة من الأنشطة التعليمية( المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، وبالفورية عرض لوحة المتصدرين )

على الكسب فى التحصيل في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب. وينص هذا الفرض على 

ع إلي أثر التفاعل بين نمط لوحة ( يرج1018أنه "لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة )

بعد كل نشاط تعليمي، الفورية المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على الكسب فى التحصيل فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على المرجأة و

الخاص بنتائج تحليل التباين ثنائي الإتجاه لدرجات  (5محفزات الألعاب"، ويتضح من خلال جدول )

الكسب فى التحصيل، أن قيمة )ف( المحسوبة لأثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، 

على الكسب التحصيل البعدي، قد بلغت  )الفورية، والمرجأة( والمحدودة( ونمط توقيت عرضها

(، أي 1018(، وهي أكبر من حدود الدلالة )10520لة )(،  والدلا21،0( عند  درجتي الحرية )10114)

(، ولذا نقبل الفرض الصفري أي نقبل 1018أن )ف( المحسوبة غير دالة إحصائياً عند مستوي الدلالة )

( يرجع إلي أثر 1018الفرض البحثي الذي ينص على أنه لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة )

الفورية صدرين )الكاملة، والمحدودة(  ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )التفاعل بين نمط لوحة المت

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على الكسب فى التحصيل فى بيئة المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، و

تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب، وهذا يعني أن متوسطات درجات الكسب فى التحصيل 

بعد كل نشاط تعليمي الفورية ى درسن باستخدام نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين للطالبات اللات

تتساوي مع متوسطات درجات الكسب فى التحصيل للطالبات اللاتى درسن باستخدام نمط توقيت عرض 

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، سواء درسن باستخدام نمط لوحة المرجأة لوحة المتصدرين 

لة، أو درسن باستخدام نمط لوحة المتصدرين المحدودة، فى بيئة التعلم الالكترونى المتصدرين الكام

 القائمة على محفزات الألعاب. 

 ثالثاا: النتائج المرتبطة بالدافيعة للإنجاز:

ترتبط هذه النتائج بالفروض البحثية )الثالث، والسابع، والحادى عشر( حيث تختص هذه الفروض      

بالتأثير الأساسي للمتغيرات المستقلة كل على حده وأثر التفاعل الثنائى بين كل من نمط لوحة المتصدرين 



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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بعد مجموعة من جأة المربعد كل نشاط تعليمي، والفورية )الكاملة، والمحدودة(، وتوقيت عرضها )

الأنشطة التعليمية( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب على الدافعية للإنجاز كمتغير تابع. 

(، Tow Way ANOVAولإختبار صحة هذه الفروض تم استخدام تحليل التباين ثنائي الإتجاه )

( 00قياس الدافعية للإنجاز، وجدول )( يوضح نتائج تحليل التباين ثنائي الإتجاه لدرجات م01وجدول )

  يوضح المتوسط الحسابى والإنحراف المعيارى لمقياس الدافعية للإنجاز، وفيما يلي عرض النتائج:

 

 

)أ( نتائج الفروض الخاصة بالتأثير الأساسي لنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( 

   ة على محفزات الألعاب:على الدافعية للإنجاز فى بيئة تعلم الكترونى قائم

 اختبار صحة الفرض البحثى الثالث  -

الأساسي لنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( على يختص الفرض الثالث بالتأثير 

الدافعية للإنجاز فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب وينص هذا الفرض على أنه 

يرجع إلى نمط لوحة المتصدرين على  (1018مستوي دلالة )عند  " لا يوجد فرق دال احصائياً

، لوحة المتصدرين الكاملةدرسن باستخدام الدافعية للإنجاز بين متوسطى درجات الطالبات التى 

لوحة المتصدرين المحدودة، فى بيئة تعلم ومتوسط درجات الطالبات التى درسن باستخدام 

( الخاص بنتائج تحليل 01ح من خلال جدول )"، ويتضالكترونى قائمة على محفزات الألعاب

لنمط لوحة ، أن قيمة )ف( المحسوبة للتأثير الأساسي الدافعية للإنجازالتباين ثنائي الإتجاه لمقياس 

( عند درجتي 00423، قد بلغت )المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( على مقياس الدافعية للإنجاز

(، أي أن )ف( المحسوبة 1018قل من حدود الدلالة )(، وهي أ10111(، والدلالة )0،21الحرية )

ً عند مستوي الدلالة ) (، ولذا رفض الفرض الصفري أي رفض الفرض 1018دالة إحصائيا



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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يرجع إلى  (1018عند مستوي دلالة )فرق دال احصائياً لا يوجد البحثي الذي ينص على أنه " 

درسن وسطى درجات الطالبات التى الدافعية للإنجاز بين متمقياس نمط لوحة المتصدرين على 

، ومتوسط درجات الطالبات التى درسن باستخدام نمط لوحة المتصدرين الكاملةباستخدام نمط 

"، وهذا يعني أن لوحة المتصدرين المحدودة، فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب

للطالبات اللاتي الدافعية للإنجاز له تأثير على متوسط مقياس  نمط لوحة المتصدرينإختلاف 

الدافعية الكاملة يختلف بفرق دال عن متوسط مقياس نمط لوحة المتصدرين درسن باستخدام 

المحدودة، ولما كان متوسط لوحة المتصدرين للطالبات اللاتي درسن باستخدام نمط للإنجاز 

 متصدرين المحدودةلوحة الللطالبات اللاتي درسن نمط الدافعية للإنجاز درجات مقياس 

للطالبات اللاتي درسن باستخدام الدافعية للإنجاز ( أكبر من متوسط درجات مقياس 243024)

(، فإنه يمكن القول بأن 04( كما يتضح من جدول )238020) لوحة المتصدرين الكاملةنمط 

 ات الألعابلوحة المتصدرين المحدودة فى بيئة التعلم الالكترونى القائمة على محفزاستخدام نمط 

لوحة المتصدرين الكاملة فى بيئة التعلم من استخدام نمط الدافعية للإنجاز أكثر فاعلية فى تنمية 

 .الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب

الفورية )ب( نتائج الفروض الخاصة بالتأثير الأساسي لنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين ) 

مجموعة من الأنشطة التعليمية( على الدافعية للإنجاز في بيئة بعد المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، و

 تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب:

 اختبار صحة الفرض البحثى السابع -

بعد كل نشاط الفورية لنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )يختص الفرض السابع بالتأثير الأساسي  

التعليمية( على الدافعية للإنجاز في بيئة تعلم الكترونى  بعد مجموعة من الأنشطةالمرجأة تعليمي، و

عند مستوي دلالة فرق دال احصائياً لا يوجد هذا الفرض على أنه " قائمة على محفزات الألعاب وينص

( يرجع إلى نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين على الدافعية للإنجاز بين متوسطى درجات 1018)

بعد كل نشاط تعليمي، والطالبات اللاتى قدمن لهن الفورية المتصدرين  لوحة اللاتي قدم لهنالطالبات 

فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، المرجأة لوحة المتصدرين 

( الخاص بنتائج تحليل التباين ثنائي الإتجاه لدرجات 01"، ويتضح من خلال جدول )محفزات الألعاب

 لنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين، أن قيمة )ف( المحسوبة للتأثير الأساسي للإنجاز الدافعيةمقياس 

(، وهي أكبر 10304(، والدلالة )21،0( عند درجتي الحرية )10112، قد بلغت )الدافعية للإنجازعلى 

ذا (، ول1018(، أي أن )ف( المحسوبة غير دالة إحصائياً عند مستوي الدلالة )1018من حدود الدلالة )

عند فرق دال احصائياً لا يوجد نقبل الفرض الصفري أي نقبل الفرض البحثي الذي ينص على أنه 

( يرجع إلى نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين على الدافعية للإنجاز بين 1018مستوي دلالة )

بعد كل نشاط تعليمي، والطالبات الفورية لوحة المتصدرين  اللاتي قدم لهنمتوسطى درجات الطالبات 

فى بيئة تعلم الكترونى بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، المرجأة لوحة المتصدرين اللاتى قدمن لهن 

للطالبات اللاتي الدافعية للإنجاز ، وهذا يعني أن متوسطات درجات مقياس قائمة على محفزات الألعاب

اط تعليمي لا تختلف بفرق دال عن متوسط درجات بعد كل نشالفورية لوحة المتصدرين  قدم لهن

بعد مجموعة من الأنشطة المرجأة لوحة المتصدرين للطالبات اللاتى قدمن لهن الدافعية للإنجاز 

 التعليمية.



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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)ج( نتائج الفروض الخاصة بأثر التفاعل بين كل من نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، 

بعد المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية ن )والمحدودة( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدري

مجموعة من الأنشطة التعليمية( على الدافعية للإنجاز في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات 

 الألعاب: 

 اختبار صحة الفرض البحثى الحادى عشر -

والمحدودة( ونمط يختص الفرض الحادى عشر بأثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، 

بعد مجموعة من الأنشطة المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية توقيت عرض لوحة المتصدرين )

التعليمية( على التحصيل البعدي في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب. وينص هذا 

إلي أثر التفاعل بين  ( يرجع1018لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة ) الفرض على أنه "

بعد كل الفورية نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على الدافعية للإنجاز فى بيئة تعلم المرجأة نشاط تعليمي، و

الخاص بنتائج تحليل التباين  (01"، ويتضح من خلال جدول )الكترونى قائمة على محفزات الألعاب

، أن قيمة )ف( المحسوبة لأثر التفاعل بين نمط لوحة الدافعية للإنجازثنائي الإتجاه لدرجات مقياس 

على التحصيل البعدي،  )الفورية، والمرجأة( المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ونمط توقيت عرضها

(، وهي أكبر من حدود الدلالة 10413لة )(،  والدلا21،0( عند  درجتي الحرية )10180قد بلغت )

ً عند مستوي الدلالة )1018) نقبل الفرض (، ولذا 1018(، أي أن )ف( المحسوبة غير دالة إحصائيا

لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة الذي ينص على أنه  الصفري أي نقبل الفرض البحثي

صدرين )الكاملة، والمحدودة(  ونمط توقيت عرض أثر التفاعل بين نمط لوحة المت إلي( يرجع 1018)

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية لوحة المتصدرين )

، وهذا يعني أن متوسطات درجات الدافعية للإنجاز فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب

الفورية اللاتى درسن باستخدام نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين  للطالبات الدافعية للإنجازمقياس 

للطالبات اللاتى درسن  الدافعية للإنجازبعد كل نشاط تعليمي تتساوي مع متوسطات درجات مقياس 

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، سواء المرجأة باستخدام نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين 

المتصدرين الكاملة، أو درسن باستخدام نمط لوحة المتصدرين المحدودة، درسن باستخدام نمط لوحة 

 فى بيئة التعلم الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب.

 التكنولوجى: بمستوى التقبلرابعاا: النتائج المرتبطة 

ترتبط هذه النتائج بالفروض البحثية )الرابع، والثامن، والثانى عشر( حيث تختص هذه الفروض 

التأثير الأساسي للمتغيرات المسقلة كل على حده وأثر التفاعل الثنائى بين كل من نمط لوحة المتصدرين ب

عد مجموعة من المرجأة ببعد كل نشاط تعليمي، والفورية )الكاملة، والمحدودة(، وتوقيت عرضها )

التكنولوجى  ى التقبلمستوالأنشطة التعليمية( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب على 

 Tow Wayكمتغير تابع. ولإختبار صحة هذه الفروض تم استخدام تحليل التباين ثنائي الإتجاه )

ANOVA( وجدول ،)يوضح نتائج تحليل التباين ثنائي الإتجاه لدرجات مقياس القبول التكنولوجى، 02 )

بول التكنولوجى، وفيما يلي ( يوضح المتوسط الحسابى والإنحراف المعيارى لمقياس الق03وجدول )

   عرض النتائج: 



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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مستوى نتائج الفروض الخاصة بالتأثير الأساسي لنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( على  (أ)

 التكنولوجى فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب:  التقبل

 اختبار صحة الفرض البحثى الرابع -

فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على  لنمط لوحة المتصدرينيختص الفرض الرابع بالتأثير الأساسي 

على التحصيل البعدي وينص هذا الفرض على أنه " لا يوجد فرق دال احصائياً عند محفزات الألعاب 

وسطى التكنولوجى بين مت مستوى التقبل( يرجع إلى نمط لوحة المتصدرين على 1018مستوي دلالة )

درجات الطالبات التى درسن باستخدام لوحة المتصدرين الكاملة، ومتوسط درجات الطالبات التى درسن 

باستخدام لوحة المتصدرين المحدودة، فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب"، ويتضح من 

التكنولوجى،  مستوى التقبل( الخاص بنتائج تحليل التباين ثنائي الإتجاه لدرجات مقياس 02خلال جدول )

على التحصيل البعدي، قد بلغت  لنمط لوحة المتصدرينأن قيمة )ف( المحسوبة للتأثير الأساسي 

(، أي أن 1018(، وهي أكبر من حدود الدلالة )10233(، والدلالة )0،21( عند درجتي الحرية )00417)

ً عند مستوي الدلالة ) نقبل ، ولذا نقبل الفرض الصفري أي (1018)ف( المحسوبة غير  دالة إحصائيا

( يرجع إلى 1018الذي ينص على أنه " لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة ) الفرض البحثي

التكنولوجى بين متوسطى درجات الطالبات التى درسن  مستوى التقبلنمط لوحة المتصدرين على 

بات التى درسن باستخدام لوحة المتصدرين باستخدام لوحة المتصدرين الكاملة، ومتوسط درجات الطال

المحدودة، فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب"، وهذا يعني أن متوسطات درجات مقياس 



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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لا تختلف بفرق دال  لوحة المتصدرين الكاملةالتكنولوجى للطالبات اللاتي درسن باستخدام  مستوى التقبل

لوحة المتصدرين التكنولوجى للطالبات اللاتي درسن باستخدام  بلمستوى التقعن متوسط درجات مقياس 

 ، فى بيئة التعلم الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب.   المحدودة

بعد الفورية نتائج نتائج الفروض الخاصة بالتأثير الأساسي بنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين ) (ب)

التكنولوجى  مستوى التقبلبعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على المرجأة كل نشاط تعليمي، و

 في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب:

 اختبار صحة الفرض البحثى الثامن -

بعد كل الفورية يختص الفرض الثامن بالتأثير الأساسي لنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )     

موعة من الأنشطة التعليمية( في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات بعد مجالمرجأة نشاط تعليمي، و

التكنولوجى وينص هذا الفرض على أنه " لا يوجد فرق دال احصائياً عند  مستوى التقبلالألعاب على 

التكنولوجى  مستوى التقبل( يرجع إلى نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين على 1018مستوي دلالة )

بعد كل نشاط تعليمي، الفورية ت الطالبات اللاتي قدم لهن لوحة المتصدرين بين متوسطى درجا

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، فى بيئة تعلم المرجأة والطالبات اللاتى قدمن لهن لوحة المتصدرين 

( الخاص بنتائج تحليل التباين 02الكترونى قائمة على محفزات الألعاب"، ويتضح من خلال جدول )

الإتجاه لدرجات التحصيل البعدي، أن قيمة )ف( المحسوبة للتأثير الأساسي لنمط توقيت عرض  ثنائي

(، والدلالة 21،0( عند درجتي الحرية )70272لوحة المتصدرين على التحصيل البعدي، قد بلغت )

ي (، أي أن )ف( المحسوبة غير دالة إحصائياً عند مستو1018(، وهي أكبر من حدود الدلالة )10342)

(، ولذا نقبل الفرض الصفري أي نقبل الفرض البحثي الذي ينص على أنه لا يوجد فرق 1018الدلالة )

مستوى ( يرجع إلى نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين على 1018دال احصائياً عند مستوي دلالة )

بعد كل نشاط  الفوريةالتكنولوجى بين متوسطى درجات الطالبات اللاتي قدم لهن لوحة المتصدرين  التقبل

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، فى المرجأة تعليمي، والطالبات اللاتى قدمن لهن لوحة المتصدرين 

 مستوى التقبلبيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب، وهذا يعني أن متوسطات درجات مقياس 

عد كل نشاط تعليمي لا تختلف بفرق دال بالفورية التكنولوجى للطالبات اللاتي قدم لهن لوحة المتصدرين 

التكنولوجى للطالبات اللاتى قدمن لهن لوحة المتصدرين  مستوى التقبلعن متوسط درجات مقياس 

 بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، فى بيئة التعلم الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب. المرجأة 

)ج( نتائج الفروض الخاصة بأثر التفاعل بين كل من نمط لوحة المتصدرين )الكاملة،  

بعد المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية والمحدودة( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

التكنولوجى في بيئة تعلم الكترونى قائمة على  مستوى التقبلمجموعة من الأنشطة التعليمية( على 

 الألعاب: محفزات 

 اختبار صحة الفرض البحثى الثانى عشر -

يختص الفرض الثانى عشر بأثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ونمط 

بعد مجموعة من الأنشطة المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية توقيت عرض لوحة المتصدرين )

تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب. وينص هذا الفرض  التعليمية( على القبول التكنولوجى في بيئة

( يرجع إلي أثر التفاعل بين نمط لوحة 1018على أنه " لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة )



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على

          
 4043العدد الأول  42المجلد                                                                           البحث العلمي في التربيةمجلة 

   - 483 -  

بعد كل نشاط تعليمي، الفورية المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

التكنولوجى فى بيئة تعلم الكترونى  مستوى التقبلعة من الأنشطة التعليمية( على بعد مجموالمرجأة و

( الخاص بنتائج تحليل التباين ثنائي الإتجاه 02قائمة على محفزات الألعاب"، ويتضح من خلال جدول )

 لدرجات التحصيل البعدي، أن قيمة )ف( المحسوبة لأثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة،

التكنولوجى، قد بلغت  مستوى التقبلعلى )الفورية، والمرجأة( والمحدودة( ونمط توقيت عرضها 

(، أي 1018(، وهي أكبر من حدود الدلالة )10848(،  والدلالة )21،0( عند  درجتي الحرية )10345)

ي أي نقبل (، ولذا نقبل الفرض الصفر1018أن )ف( المحسوبة غير دالة إحصائياً عند مستوي الدلالة )

( يرجع إلي أثر 1018الفرض البحثي الذي ينص على أنه لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة )

الفورية التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

التكنولوجى فى  مستوى التقبلبعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، و

بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب، وهذا يعني أن متوسطات درجات مقياس القبول 

بعد كل نشاط الفورية التكنولوجى للطالبات اللاتى درسن باستخدام نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين 

التكنولوجى للطالبات اللاتى درسن باستخدام  مستوى التقبلمتوسطات درجات مقياس تعليمي تتساوي مع 

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، سواء درسن باستخدام المرجأة نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين 

نمط لوحة المتصدرين الكاملة، أو درسن باستخدام نمط لوحة المتصدرين المحدودة، فى بيئة التعلم 

 كترونى القائمة على محفزات الألعاب.الال

 ثانياا: مناقشة وتفسير النتائج:

يمكن تفسير نتائج البحث في ضوء المعالجة الإحصائية للفروض لاختبار صحتها، والنتائج التي تم      

التوصل اليها، وفي ضوء نتائج الدراسات والبحوث السابقة التي تناولت متغيرات البحث المستقلة 

النظرية التي يقوم عليها البحث الحالى، وفي ضوء ملاحظة الباحثة  والأسس وفي ضوء المبادئ والتابعة،

 لعينة البحث أثناء تطبيق التجربة، وذلك كما يلي:

 مناقشة وتفسير النتائج المرتبطة بالتحصيل المعرفى: (1

هذه الفروض بالتأثير ترتبط هذه النتائج بالفروض البحثية )الأول، والخامس، والتاسع( حيث تختص      

الأساسي للمتغيرات المسقلة كل على حده وأثر التفاعل الثنائى بين كل من نمط لوحة المتصدرين 

بعد مجموعة من المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية )الكاملة، والمحدودة(، وتوقيت عرضها )

عاب على التحصيل البعدى كمتغير الأنشطة التعليمية( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الأل

 وفيما يأتى مناقشة وتفسير هذه النتائج:  تابع. 

بالتأثير الأساسي لنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( مناقشة وتفسير النتائج المرتبطة  (أ)

 على التحصيل البعدي فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب: 

فى بيئة تعلم  لنمط لوحة المتصدرينتكشف نتائج الفرض الأول الخاص بالتأثير الأساسي      

لا يوجد فرق دال احصائياً عند على التحصيل البعدي على أنه الكترونى قائمة على محفزات الألعاب 

 درجات( يرجع إلى نمط لوحة المتصدرين على التحصيل البعدي بين متوسطى 1018مستوي دلالة )

لبات التى درسن باستخدام لوحة المتصدرين الكاملة، ومتوسط درجات الطالبات التى درسن باستخدام الطا

، وهذا يعني أن متوسطات لوحة المتصدرين المحدودة، فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
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لا تختلف بفرق دال  لوحة المتصدرين الكاملةدرجات التحصيل البعدي للطالبات اللاتي درسن باستخدام 

، فى لوحة المتصدرين المحدودةعن متوسط درجات التحصيل البعدي للطالبات اللاتي درسن باستخدام 

فى  لنمط لوحة المتصدرينأى أن التأثير الأساسي بيئة التعلم الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب. 

يكاد يكون متساوياً، وهو الأمر يل البعدي على التحصبيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب 

لوحة أو نمط ، لوحة المتصدرين الكاملة نمطسواء  لوحة المتصدرينالذي يتيح سعة ومرونة في استخدام 

، ويمكن إرجاع هذه النتيجة قائمة على محفزات الألعابالكترونى لتعلم الاالفى بيئة محدودة المتصدرين ال

 لعدة أسباب أهمها:

على محفزات الألعاب  ةقائمالتعلم الإلكترونى ال اتبيئ المتصدرين فى ةالتى تتمتع بها لوحالمزايا  -0

على زيادة  ؛كان لها دور فعال فى تحقيق الطالبات المعلمات للأهداف التعليمية المحددة حيث ساعدت

قدم الذي يتم إنجازه مشاركة الطالبات، وتحفيزهم بشكل مستمر مما يجعلهم يشعروا بشكل مستمر بالت

من خلال المهام والأنشطة التعليمية المطلوب إنجازها، وهذا ساعد على تنمية خبرات التعلم المتنوعة 

 ةلوح لديهم. بالإضافة إلى تمكين الطالبات المعلمات من متابعة أدائهم ومتابعة التحديثات الفورية على

، مما اتاح لكل طالبة التعرف على مدى تقدمها أو تراجعها عن تحقيق الأهداف المحددة، المتصدرين

ومقارنة مستواها مع باقى الطالبات، كما تتميز لوحة المتصدرين بتحقيق درجة عالية من الشفافية؛ 

حيث تعرض ترتيب الطالبات الحقيقى وتحديثه باستمرار فى ضوء ما ينجزونه من مهمات وأنشطة 

يمية، بالإضافة إلى أنها تعد أداة قوية لتوجيه سلوك الطالبات؛ حيث كان لها فاعلية فى خلقت روح تعل

المنافسة بينهم وتشجعهم على تحسين أدائهم من خلال ظهور ترتيبهم فى لوحة المتصدرين. كما 

التعليمى ساعدت الطالبات على التقويم الذاتى من خلال قياس المعارف والمهارات الخاصة بالمحتوى 

كان له دور فعال فى تحقيق الطالبات المعلمات للأهداف التعليمية وفقاً لمعايير القياس المستخدمة، مما 

، 2120وهذا ما أكدت عليه العديد من الأدبيات والبحوث والدراسات السابقة )ابراهيم ،  ،المحددة

 ,Talib, et al., 2017, p. 10;  Jia, et al., 2017, p. 153;  Thom, et al., 2019؛ 825ص

p. 13;  Urha, et al., 2020, p. 180)  

على  ةقائمالتصميم بيئة التعلم الإلكترونى عند المتصدرين  ةوحللمراعاة المعايير التصميمة  -2

 للمعارف والمهمات التعليمية المعلمات كان له أثر فعال فى اكتساب الطالبات ؛محفزات الألعاب

للكمبيوتر  انتقال الفيروسات ، ووسائلللكمبيوتر والبرنامجيةالمكونات المادية " الخاصة بموضوع

ومن هذه المعايير  وتحقيق الأهداف التعليمية المحددة بكفاءة وفاعلية. "ومكافحتها وبرمجياته التعليمية

 تحديد نمط لوحة المتصدرين التى يتم استخدامها، وتحديد أهدافها، وترتيب الطالبات المعلمات

المتفوقين ترتيباً تنازلياً من الأعلى إلى الأقل رتبه فى لوحة المتصدرين، وتوفير فرص متساوية لجميع 

للطالبات فى الظهور عند بذل نفس الجهد بالنسبة للطالبة الأعلى رتبه، وتحديثها بشكل مستمر؛ فالتغير 

تشعر الطالبات بالتقدم والإشباع ببطء فى التحديث يجعل البيانات لا معنى لها أما التغييرات السريعة 

وهذا ما أكدت والإنجاز، حيث لا تعنى بالترتيب فقط بل بالتغييرات التى تمس سلوك الطالبة المعلمة. 

 ,.021Jia, et al، ص2122)ابراهيم،  عليه العديد من الأدبيات والبحوث والدراسات السابقة 

2017, p. 150; Lee & Hammer, 2019, p. 4; Ortiz, et al., 2019, p. 780; Prakash, 

et al., 2020, p. 42) 



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
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 ةوحلل يننمطبالتى تم بناءً عليها تصميم بيئة التعلم الإلكترونى والمبادئ النظرية الأسس مراعاة  -3

بيئة التعلم الالكترونى  فى )الفورية، والمرجأة( ( وتوقيت عرضهاوالمحدودة الكاملة،المتصدرين )

Schoology كان له أثر فعال فى اكتساب الطالبات للمعارف والمهمات  ؛القائمة على محفزات الألعاب

للكمبيوتر  انتقال الفيروسات ، ووسائلللكمبيوتر والبرنامجيةالمكونات المادية "التعليمية الخاصة 

هذه الأسس  ، ومنوتحقيق الأهداف التعليمية المحددة بكفاءة وفاعلية "ومكافحتها وبرمجياته التعليمية

نظرية المقارنة الإجتماعية، والنظرية البنائية الإجتماعية، ونظرية الدافعية، نظرية والمبادئ النظرية: 

، والمبادئ النظريةالأسس تحديد الأهداف، ونظرية التدفق، ونظرية الإستثمار الشخصي وغيرها من 

؛ محمد، 211، ص2102)عطية،  السابقةوهذا ما أكدت عليه العديد من الأدبيات والبحوث والدراسات 

 ,.Landers, et al., 2017, p.511; Sailer, et al؛ 834، ص2120؛ ابراهيم، 073، ص2102

2017, p. 803; Ralph, 2019, p. 630; Larson, 2020, p. 145) 

الفورية بالتأثير الأساسي بنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )مناقشة وتفسير النتائج المرتبطة  (ب)

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على التحصيل البعدى في بيئة المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، و

 تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب:

تكشف نتائج الفرض الخامس الخاص بالتأثير الأساسي لنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين 

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( في بيئة تعلم الكترونى قائمة المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية )

على محفزات الألعاب على التحصيل البعدي على أنه لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة 

( يرجع إلى نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين على التحصيل البعدي بين متوسطى درجات 1018)

بعد كل نشاط تعليمي، والطالبات اللاتى قدمن لهن الفورية ة المتصدرين الطالبات اللاتي قدم لهن لوح

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات المرجأة لوحة المتصدرين 

وهذا يعني أن متوسطات درجات التحصيل البعدي للطالبات اللاتي قدم لهن لوحة المتصدرين  .الألعاب

بعد كل نشاط تعليمي لا تختلف بفرق دال عن متوسط درجات التحصيل البعدي للطالبات اللاتى ية الفور

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، فى بيئة التعلم الالكترونى القائمة المرجأة قدمن لهن لوحة المتصدرين 

 ويمكن إرجاع هذه النتيجة لعدة أسباب أهمها:، على محفزات الألعاب

التعلم بيئة  فى بشكل فعالوالمرجأة( الفورية، توقيت عرض لوحة المتصدرين )توظيف كان ل -0

 الإستمرار ىلالطالبات المعلمات ع حث في امً همرًا ودعلى محفزات الألعاب  ةقائمالالكترونى ال

اكتساب الخبرات  ىلع حفاظال بذلك وتضمن؛ بشكل  إيجابى وفعال يميةلالتع والأنشطة امهالم بأداء

 المتعة هموتمنح أخرى مرة والأنشطة التعليمية محتوىلل عودةللهم وتحفيز ممكنة فترة أكبر التعليمية

 مهيدفعا مساعدً  عاملًا و امًاه جزء تصبح أن إلى بنجاح، إنجازها وبلمطال امهالم إنجاز دعن والرضا

 بين العلاقة يبرز مامتحقيق الأهداف التعليمية المحددة  في والتميز التقدم وتحقيق المثابرة إلى

ن البحوث والدراسات م العديد وهذا ما أكدت عليه كتساب الأهداف التعليمية.وا التحفيزيه المكافأت

تقديم عرض  على أن فاعلية توقيت   (Phillips, et al., 2018; Nagle, et al., 2019) السابقة

لها  المتصدرين )الفورية، والمرجأة(أنواعها ومنها لوحة  بشتى عناصر محفزات الألعاب التعليمية

 وفقا أكدت على أهميتها وكذلك المتعلم، انتباه واثارة بالتعلم، الاستمتاع على إيجابي دور فعال وتأثير

 على الطالبات المعلمات وصول إلى أدى بدوره والذي تقديمها، وتوقيت الإيجابي، التعزيز لمبادئ

  بالتعلم. الاستمتاع من عالية مستويات



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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مرجأة( فى بيئة الفورية، والحرصت الباحثة على اختيار أنماط مناسبة لعرض لوحة المتصدرين ) -2

 الأنشطة في الطالبات المعلمات مشاركة التعلم الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب لزيادة

وهذا ما أثبتت فاعليته فى العديد  التعليمية، الخبرات انغماسهم في زيادة إلى أدى مما المختلفة التعليمية

 Nakamura & Csikszentmihalyi, 2019; Hanus & Fox)من الدراسات والبحوث السابقة 

( على أنه لا يقتصر 0502، ص2121)(، وأبو حشيش 42، ص2107كما أكد القبلى ) (2020,

هو وسيلة فعالة  االتعزيز من خلال عناصر محفزات الألعاب التعليمية على زيادة التعلم فقط، إنم

لزيادة مشاركة المتعلمين فى الأنشطة التعليمية، وهذا يؤدى بدوره إلى زيادة التعلم، فالتعزيز الفعال 

بمعلومات مباشرة عن نتائج الأنشطة، والمهمات التعليمية مما يكون له تأثير  الطالبات المعلماتيزُود 

 إيجابى على تحقيق الأهداف التعليمية المحددة. 

مراعاة المعايير التصميمة والأسس النظرية لتوقيت عرض لوحة المتصدرين )الفورية، والمرجأة(  -3

كان له أثر فعال فى  القائمة على محفزات الألعاب؛ Schoologyعند تصميم بيئة التعلم الالكترونى 

تصدرين لوحة المعرض  توقيت حيث يعُد التعليمية؛ اكتساب الطالبات المعلمات للمعارف والمهمات

حتى تحقق  طريقة استخدامه بأفضل الضروري ومن ،مرجأةكانت فوريه أو  سواء أساسي عامل

 القائمة على محفزات الألعابالإلكترونى فعند تصميم آليات محفزات الألعاب فى  استجابة، أفضل

التعلم  تصميم بيئة سياق في العناصر هذه لعرض الخيارات أفضل حرصت الباحثة على اختيار

القائمة على محفزات  التعليمية الإلكترونية البيئات تصميم في القرار اتخاذ أن حيث الإلكترونية،

المناسب لعرض آليات محفزات  التوقيت متعددة منها: عناصر كبيرة على بدرجة يعتمد الألعاب

  نتائج إلى يؤدي ؛ نظرًا لأن اختلاف توقيت عرضها  التعلم نظريات وتفسر الألعاب التعليمية،

 (. (Banfield & Wilkerson, 2019, p. 95مختلفة وهذا ما اكده بانفيلد وويكيرسون 

بأثر التفاعل بين كل من نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، مناقشة وتفسير النتائج المرتبطة  -ج

بعد المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية والمحدودة( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

من الأنشطة التعليمية( على التحصيل البعدى في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات مجموعة 

 : الألعاب

نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، كل من تكشف نتائج الفرض التاسع الخاص بأثر التفاعل بين    

د مجموعة بعالمرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية والمحدودة( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

من الأنشطة التعليمية( على التحصيل البعدي في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب على أنه 

( يرجع إلي أثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين 1018لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة )

بعد المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، و الفورية)الكاملة، والمحدودة( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

مجموعة من الأنشطة التعليمية( على التحصيل البعدي فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات 

الألعاب، وهذا يعني أن متوسطات درجات التحصيل البعدي للطالبات اللاتى درسن باستخدام نمط توقيت 

ي تتساوي مع متوسطات درجات التحصيل البعدي بعد كل نشاط تعليمالفورية عرض لوحة المتصدرين 

بعد مجموعة من الأنشطة المرجأة عرض لوحة المتصدرين  لطالبات اللاتى درسن باستخدام نمط توقيتا

التعليمية، سواء درسن باستخدام نمط لوحة المتصدرين الكاملة، أو درسن باستخدام نمط لوحة المتصدرين 

ويمكن إرجاع هذه النتيجة لعدة أسباب ، ونى القائمة على محفزات الألعابالمحدودة، فى بيئة التعلم الالكتر

 أهمها:



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على
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كأحد عناصر محفزات الألعاب التعليمية فى المتصدرين فى البحث الحالى  ةاختيار الباحثة لنمط لوح -0

التحصيل على محفزات الألعاب كان لها دور فعال تنمية القائمة  Schoologyبيئة التعلم الالكترونى 

ا تعُد أهم عناصر التحفيز الأكثر تنافسية حيث تقوم بترتيب الطالبات المعلمات فى قائمة ، لأنهالبعدى

وفقاً لإنجازاتهم لتشجيعهم على تجاوز أقرانهم من أجل تحقيق المركز الأول، ومن ثم تعُد لوحة 

ا تعُد فرصة للآخرين المتصدرين الأكثر مناسبة للطالبات الذين يفضلون الإشارة العلنية بتفوقهم، كم

العمل وبذل مزيد من الجهد للوصول إلى أعلى لوحة المتصدين؛ حيث تظهر ترتيبهم مما يدعو 

، كذلك "الحاسب الآلى التعليمي فى التخصص" لطبيعة المقرر ها، بالإضافة إلى مناسبتللمنافسة بينهم

 العديد من الأدبيات والبحوث ، كما أثبتتالتحصيل، والعديد من نواتج التعلمفى تنمية  الفاعليته

 .Ortiz, et al., 2019, p ؛070، ص2102؛ محمد، 211، ص2102)عطية،  السابقة الدراسات

780; Prakash, et al., 2020, p. 42) 

على  ةقائمالتعلم الالكترونى البيئة فى  المتصدرين ةلوحتمتع بها تالمميزات والخصائص التى  -2

حيث ساعدت ؛ للطالبات المعلمات التحصيل البعدىكان لها دور فعال فى تنمية  محفزات الألعاب

نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(، الطالبات المعلمات عينة البحث بصرف النظر عن 

وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة( على اكتساب الأهداف التعليمية المحددة بكفاءة وفاعلية، ومنها 

وتوظف فى السياق التعليمي ببيئة التعلم  دمجالتعليمية التى ت الألعابمحفزات عناصر أحد أنها تعُد 

. كما هدفت إلى مقارنة بأقرانهم الطالبات المعلماتلإظهار إنجازات  تستخدماالتي الإلكتروني و

التعليمية، ومن ثم  والأنشطة ماتالمه إنجازعلى  وتحفيزهم الطالباتعنصر المنافسة بين توفير 

بالإضافة إلى تحفزهم على المشاركة الإيجابية، وتعزيز الدافعية  اكتساب الأهداف التعليمية المحددة،

بيئة التعلم الإلكترونية للوصول إلى مع  تفاعلًا بالتعلم و أكثر نشاطًا، واستمتاعًا همجعلللتعلم، 

 ;Owens ,2016)السابقة الدراسات وثالعديد من البحالمستويات الأعلى، وهذا ما أكدت عليه 

Gafni, et al., 2018) 

وقيت وت (والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةلوح لنمطمراعاة المعايير التصميمة والأسس النظرية  -3

)الفورية، والمرجأة( عند تصميم بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب؛ كان  هاعرض

 تدعمالنظرية التي من الأسس ؛ المحددة التعليميةالأهداف له أثر فعال فى اكتساب الطالبات المعلمات 

ئمة على القا Schoologyبيئة التعلم الالكترونى  فى (والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةلوح

ب؛ نظرية المقارنة الإجتماعية، والنظرية البنائية الإجتماعية، ونظرية الدافعية، نظرية محفزات الألعا

النظرية التي تحديد الأهداف، ونظرية التدفق، ونظرية الإستثمار الشخصي وغيرها، ومن الأسس 

على محفزات  ةائمقالتعلم الإلكترونى البيئة  فىالفورية  المتصدرين ةلوحتدعم توقيت عرض 

. ومن الأسس السببية التوجيهية نظرية، والمعرفي التقويم نظرية، والذات تقرير نظريةب؛ الألعا

على  ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  فىالمرجأة  المتصدرين ةلوحتدعم توقيت عرض النظرية التي 

ق، وقد استفادة الباحثة من التدف نظرية، ونظرية الدافعية، والسلوكية النظرية ب؛محفزات الألعا

على محفزات  ةقائماللكتروني التعلم الإ عند تصميم بيئة النظريةالمعايير التصميمية، والأسس 

ساعد الطالبات المعلمات عينة البحث  مما لدى الطالبات المعلمات. تنمية التحصيل فىالألعاب 

وقيت عرضها )الفورية، نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(، وتبصرف النظر عن 

العديد من أكدت عليه والمرجأة( على اكتساب الأهداف التعليمية المحددة بكفاءة وفاعلية، وهذا ما 



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
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 .Richter & Raban, 2019, p  ؛414، ص2120)أحمد،  السابقة الدراسات البحوثالأدبيات و

15; Ryan & Deci, 2020, p. 63; Vansteenkiste et al., 2020, p. 112; Ryan & 

Deci, 2021, p. 68;  اتعند تصميم بيئ مراعاة المعايير التصميمة والأسس النظرية( على اهمية 

 .التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب

ا: مناقشة وتفسير النتائج المرتبطة بالكسب فى التحصيل:  ثانيا

ترتبط هذه النتائج بالفروض البحثية )الثانى، والسادس، والعاشر( حيث تختص هذه الفروض بالتأثير      

الأساسي للمتغيرات المستقلة كل على حده وأثر التفاعل الثنائى بين كل من نمط لوحة المتصدرين 

نشطة التعليمية( فى )الكاملة، والمحدودة(، وتوقيت عرضها )بعد كل نشاط تعليمي، وبعد مجموعة من الأ

وفيما يأتى مناقشة ، بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب على الكسب فى التحصيل كمتغير تابع

  وتفسير هذه النتائج:  

بالتأثير الأساسي بالتأثير الأساسي لنمط لوحة المتصدرين مناقشة وتفسير النتائج المرتبطة  (أ)

 فى التحصيل فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب:)الكاملة، والمحدودة( على الكسب 

فى بيئة تعلم  لنمط لوحة المتصدرينبالتأثير الأساسي الخاص تكشف نتائج الفرض الثانى      

على الكسب فى التحصيل على أنه لا يوجد فرق دال احصائياً عند الكترونى قائمة على محفزات الألعاب 

( يرجع إلى نمط لوحة المتصدرين على الكسب فى التحصيل بين متوسطى درجات 1018مستوي دلالة )

الطالبات التى درسن باستخدام لوحة المتصدرين الكاملة، ومتوسط درجات الطالبات التى درسن باستخدام 

ودة، فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب، وهذا يعني أن متوسطات لوحة المتصدرين المحد

لا تختلف بفرق  لوحة المتصدرين المحدودةدرجات الكسب فى التحصيل للطالبات اللاتي درسن باستخدام 

 لوحة المتصدرين الكاملةدال عن متوسط درجات الكسب فى التحصيل للطالبات اللاتي درسن باستخدام 

 ويمكن إرجاع هذه النتيجة لعدة أسباب أهمها:، بيئة التعلم الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب فى

على محفزات  ةقائمالتعلم الإلكترونى ال أثناء تطوير بيئةالمتصدرين  ةلوحمراعاة مبادئ تصميم  -0

ومن  .لبحثالمعلمات عينة ا الطالباتلدى كان له أثر فعال على الكسب فى التحصيل ، الألعاب

على أساسها تحديد أهداف لوحة المتصدرين )الكاملة، المتصدرين  ةلوحالمبادئ التى تم تصميم 

والمحدودة( التى تم استخدامها، وتحديد المجال الذى سيتم تطبيق لوحة المتصدرين فيه، والمهام 

وترتيب الطالبات المتفوقين والأنشطة التعليمية المتوافقة مع أهداف التعلم المحددة بكفاءة وفاعلية، 

ترتيباً تنازلياً فى لوح المتصدرين من الأعلى إلى الأقل رتبه، وتحديث لوحة المتصدرين بشكل 

مستمر بناء على التقدم والإنجاز الذى تحققه كل طالبة فى المهام والأنشطة التعليمية، توفير فرص 

بذل نفس الجهد بالنسبة للطالبة الأعلى  متساوية لجميع الطالبات فى الظهور بلوحة المتصدرين عند

كان له أثر فعال على الكسب فى وتطبيقها مما  رتبه، وغيرها من مبادئ التصميم التى تم مراعاتها

المعلمات عينة البحث، وهذا ما أكدت عليه العديد من الأدبيات والبحوث  الطالباتلدى التحصيل 

 ,.Lee & Hammer, 2019; Ortiz, et al., 2019; Prakash, et alوالدراسات السابقة 

2020)) 
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بيئة ل التصميم التعليمي المستخدم في البحث الحالى الذى يتضمن خطوات ومراحل تصميم  مناسبة -2

( والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) بنمطين للوحة على محفزات الألعاب  ةقائمالتعلم الإلكترونى ال

س وخطوات ومراحل نماذج التصميم التعليمي (، في ضوء أسومرجأة، فوريةوتوقيت عرضها )

مي فعال، سعى بشكل منظومي علمي تربوي لتحقيق الأهداف التعليمية يوهذا ضمن تصميم تعل الجيد،

والمهمات على اكتساب المعارف  الطالبات المعلمات عينة البحث ساعدالمحددة بكفاءة وفاعلية مما 

 انتقال الفيروسات ، ووسائلللكمبيوتر والبرنامجيةالمكونات المادية " التعليمية الخاصة بموضوع

لدى كان له أثر فعال على الكسب فى التحصيل "، ومن ثم ومكافحتها للكمبيوتر وبرمجياته التعليمية

نمط ( ووالمحدودة الكاملة،المتصدرين )نمط لوحة بصرف النظر عن  المعلمات عينة البحث الطالبات

 ببيئة (ومرجأة بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، ورية بعد كل نشاط تعليميىفتوقيت عرضها )

 على محفزات الألعاب. ةقائمالالتعلم الإلكترونى 

الفورية بالتأثير الأساسي بنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )مناقشة وتفسير النتائج المرتبطة  (ب)

التعليمية( على الكسب فى التحصيل في بعد مجموعة من الأنشطة المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، و

 بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب:

بالتأثير الأساسي لنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين الخاص تكشف نتائج الفرض السادس 

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( في بيئة تعلم الكترونى المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية )

عند مستوي فرق دال احصائياً لا يوجد على محفزات الألعاب على الكسب فى التحصيل على أنه قائمة 

( يرجع إلى نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين على الكسب فى التحصيل البعدي بين 1018دلالة )

بعد كل نشاط تعليمي، والطالبات الفورية اللاتي قدم لهن لوحة المتصدرين متوسطى درجات الطالبات 

فى بيئة تعلم الكترونى بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، المرجأة اللاتى قدمن لهن لوحة المتصدرين 

، وهذا يعني أن متوسطات درجات الكسب فى التحصيل للطالبات اللاتي قدم قائمة على محفزات الألعاب

درجات الكسب فى  بعد كل نشاط تعليمي لا تختلف بفرق دال عن متوسطالفورية لهن لوحة المتصدرين 

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، فى المرجأة التحصيل للطالبات اللاتى قدمن لهن لوحة المتصدرين 

 ويمكن إرجاع هذه النتيجة لعدة أسباب أهمها: ،بيئة التعلم الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب

التعلم بيئة  فىوالمرجأة( الفورية، توقيت عرض لوحة المتصدرين )الباحثة عند تصميم  حرصت -0

بعد كل نشاط الفورية لوحة المتصدرين أن تقديم على  على محفزات الألعاب ةقائمالالكترونى ال

 تساعد الطالبة المعلمة بحيثبعد مجموعة من الأنشطة التعليمية المرجأة لوحة المتصدرين تعليمي، و

مما جعلها أكثر نشطًا وايجابياً طوال وقت التعلم، وجعلها  ،الأهداف التعليمية المحددةاكتساب على 

وهذا كان له دور فعال ، على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الالكترونى البيئة مع بشكل إيجابى تتفاعل 

كان له أثر فعال على الكسب فى ومن ثم  ،بكفاءة وفاعلية الأهداف التعليمية المحددة تحقيقفى 

لوحة المتصدرين  بصرف النظر عن توقيت عرض المعلمات عينة البحث الطالباتلدى التحصيل 

العديد  عليه وهذا ما أكدت على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الالكترونى البيئة  فى الفورية، والمرجأة

؛ 0424، ص2121؛ محمد، 022، ص2105)مراد، السابقة  الدراساتالادبيات والبحوث ومن 

 .( Mohammad ,2019, p. 82; Groh, 2020, p. 73؛ 341، ص2120 أحمد،



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
 والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات تنمية التحصيل على

          
 4043العدد الأول  42المجلد                                                                           البحث العلمي في التربيةمجلة 

   - 414 -  

 ،الباحثة من الأسس النظرية التى تدعم توقيت عرض لوحة المتصدرين الفورية، والمرجأة استفادت -2

كان له أثر فعال على الكسب فى مما  عند تصميم بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب

مراعاة الأسس والمبادئ  على حيث حرصت الباحثة عينة البحث؛التحصيل لدى الطالبات المعلمات 

 الذات، ونظرية تقرير وتتضمن: نظرية النظرية التى تدعم توقيت عرض لوحة المتصدرين الفورية

مراعاة الأسس والمبادئ  حرصت الباحثة علىالتوجيهية السببية، كما  المعرفي، ونظرية التقويم

السلوكية، ونظرية  وتتضمن: النظرية حة المتصدرين المرجأةالنظرية التى تدعم توقيت عرض لو

كان له أثر فعال على الكسب فى التحصيل لدى الطالبات المعلمات عينة مما  التدفق الدافعية، ونظرية

التعلم بيئة  فى لوحة المتصدرين الفورية، والمرجأة بصرف النظر عن توقيت عرض البحث

 السابقة البحوث والدراساتمن العديد  عليه وهذا ما أكدت على محفزات الألعاب ةقائمالالكترونى ال

 Richter & Raban, 2019; Ryan & Deci, 2020; Vansteenkiste et؛  2120)أحمد، 

al., 2020; Ryan & Deci, 2021)  

 اتبيئ فى)الفورية، والمرجأة( المتصدرين  ةلوحتوقيت عرض التى تتمتع بها المزايا والخصائص  -3

على محفزات الألعاب كان لها دور فعال على الكسب فى التحصيل لدى  ةقائمالتعلم الإلكترونى ال

بعد كل نشاط ساعد عرض لوحة المصدرين الفورية التى تقدم حيث  ؛الطالبات المعلمات عينة البحث

 اتة الطالببعد مجموعة من الأنشطة التعليميوعرض لوحة المصدرين المرجأة التى تعرض تعليمي، 

توقيت  تتميز حيث ومن ثم الكسب فى التحصيل. ،الأهداف التعليمية المحددةاكتساب على  اتالمعلم

تعزيز فورى  والخصائص منها أنها كانت بمثابة لوحة المتصدرين الفورية بالعديد من المزاياعرض 

المقبولة لإنجاز المهام الإيجابية  تالسلوكيا إلى سرعة اكتساب، مما دفع الطالبات طالبات المعلماتلل

وغيرها من  الكسب فى التحصيلدور فعال فى  لهكان إنجازها، ومن ثم  التعليمية المطلوبوالأنشطة 

ساعدت  منها أنها بالعديد من المزايا المرجأةلوحة المتصدرين  توقيت عرض كما تتميزالمزايا. 

والأنشطة التقدم والتميز فى إنجاز المهام و لتعليمية،الأهداف ا على المثابرة لتحقيقالطالبات المعلمات 

 الإيجابية المشاركةو ، هاهم المتعة والرضا فى الإستمرار لإنجازتمنح، وإنجازها المطلوبالتعليمية 

وغيرها من  هاإنجاز أثناء والصعوبات التحديات هم مواجةتمنح، كما الأفضل الاستجابة وتقديم

البحث، عينة  طالبات المعلماتلل الكسب فى التحصيلدور فعال فى  لهكان وهذا من شأنه  المزايا،

؛ ابراهيم، 2102)محمد،  السابقة الدراسات البحوثالأدبيات والعديد من أكدت عليه وهذا ما 

  (Landers, et al., 2017; Sailer, et al., 2017; Ralph, 2019; Larson, 2020؛2120

بأثر التفاعل بين كل من نمط لوحة المتصدرين مناقشة وتفسير النتائج المرتبطة )ج(  

المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية )الكاملة، والمحدودة( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على الكسب فى التحصيل في بيئة تعلم الكترونى قائمة على 

 لألعاب: محفزات ا

بأثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، الخاص تكشف نتائج الفرض العاشر 

بعد مجموعة المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية والمحدودة( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

على  ،الألعاب من الأنشطة التعليمية( على الكسب فى التحصيل في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات

( يرجع إلي أثر التفاعل بين نمط لوحة 1018أنه لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة )
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بعد كل نشاط تعليمي، الفورية المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

بيئة تعلم الكترونى قائمة على  بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على الكسب فى التحصيل فىالمرجأة و

محفزات الألعاب، وهذا يعني أن متوسطات درجات الكسب فى التحصيل للطالبات اللاتى درسن باستخدام 

بعد كل نشاط تعليمي تتساوي مع متوسطات درجات الكسب الفورية نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين 

بعد مجموعة المرجأة عرض لوحة المتصدرين  فى التحصيل للطالبات اللاتى درسن باستخدام نمط توقيت

من الأنشطة التعليمية، سواء درسن باستخدام نمط لوحة المتصدرين الكاملة، أو درسن باستخدام نمط لوحة 

ويمكن إرجاع هذه النتيجة ، المتصدرين المحدودة، فى بيئة التعلم الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب

 لعدة أسباب أهمها:

لتوظيف محفزات الالعاب التعليمية البنائية، فى الأنشطة والمهمات التعليمية والتى تتمثل فى لوحة كان  -0

أثر فعال على الكسب فى التحصيل  المتصدرين القائمة على المقارنات الكاملة، والمقارنات المحدودة

مع تدعيم فى  حيث يقدم المحتوى التعليمي للمقرر كما هو ؛المعلمات عينة البحث الطالباتلدى 

الأنشطة والمهمات التعليمية بعناصر محفزات الألعاب؛ من خلال دراسة الطالبة المعلمة للأهداف 

التعليمية، ثم المحتوى التعليمي، ثم الأنشطة التعليمية داخل بيئة التعلم مع الإستعانة بمحفزات الألعاب 

ستمرارية فى تعلم المحتوى، وتحفيزها داخل بيئة التعلم الإلكترونية، بغرض تحفيز الطالبة على الإ

وتشجيعها على الإنخراط فى عملية التعلم، وزيادة دافعيتها على السير فى المحتوى التعليمي بشكل 

فعال ونشط فى عملية التعلم من خلال المحفزات  المنافسة والتى تتمثل فى لوحة المتصدرين مما كان 

لبحث فى إكتساب الأهداف التعليمية المحددة بكفاءة له أثر فعال لدى الطالبات المعلمات عينة ا

، وهذا ما أكدت عليه بعض الأدبيات والبحوث والدراسات الكسب فى التحصيلوفاعلية، ومن ثم 

 ;Landers, et al., 2017, p.511؛ 834، ص2120؛ ابراهيم، 211، ص2102)عطية،  السابقة

Sailer, et al., 2017, p. 803; Ralph, 2019, p. 630; Larson, 2020, p. 145) 

كان لتطوير بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب بنمطين للوحة المتصدرين )الكاملة،  -2

( للتصميم التعليمى 2102والمحدودة( وتوقيت عرضها )فورية، ومرجأة( باستخدام نموذج الدسوقى )

حيث ؛ يل لدى الطالبات المعلمات عينة البحثلبيئات التعلم المنتشر أثر فعال على الكسب فى التحص

يتكون هذا النموذج من مراحل أساسية، وهى: مرحلة التقييم المدخلى، ومرحلة التهيئة، ومرحلة 

التحليل، ومرحلة التصميم، ومرحلة الإنتاج، ومرحلة التقويم، ومرحلة التطبيق. وتتضمن كل مرحلة 

بت فعاليته في من مراحل النموذج مجموعة من الخطوات الفرعية، ويتميز بالعديد من المزايا، كما اث

العديد من البحوث، والدراسات السابقة، ومن ثم أصبح أنـسب نماذج التصميم والتطوير التعليمي 

للبحث الحالى، لتصميم وتطوير بيئة التعلم الإلكتروني القائمة على محفزات الألعاب بنمطين للوحة 

لتنمية التحصيل والدافعية المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة( 

أثر فعال فى الكسب فى التحصيل للإنجاز والتقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات، مما كان له 

 لدى الطالبات المعلمات عينة البحث.  

كأحد محفزات الألعاب البنائية القائمة على المقارنات الإجتماعية المحفزات المنافسة كان لخصائص  -3

 طالبات المعلمات،للاس للسير فى بيئة التعلم الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب فى التنافس كأس

الكاملة،  لوحة المتصدرين حيث تم توظيف لدى عينة البحث؛أثر فعال على الكسب فى التحصيل 
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فى ظل  القائمة على محفزات الألعاب تعلم الكترونىالبيئة فى المحدودة  لوحة المتصدرينوأيضًا 

مجموعة من القواعد والإجراءات وآليات التحكم من خلال تقديم التحديات فى شكل أنشطة ومهمات 

لوحة المتمثلة فى تعليمية تقوم بها كل طالبة وفقاً لقدراتها الفردية، ليظهر من خلال التعزيز والمكافأت 

لصنع عنصر المنافسة بغرض المقارنة فهى وسيلة مرتبة الطالبات درجات تعرض التى  المتصدرين

لتصنيف الطالبات بناء على  لوحة المتصدرين، ومن ثم استخدمت بين الطالبات المعلمات وتحفيزهن

مساعدة الطالبة المعلمة على إكتساب الأهداف درجة كل طالبة فى الأنشطة التعليمية، والهدف هو 

بالإضافة إلى تحفيزها على التعليمية المحددة، والسير فى المحتوى التعليمي بشكل فعال ونشط، 

أثر فعال الإستمرارية فى تعلم المحتوى، وزيادة دافعيتها نحو عملية التعلم بكفاءة وفاعلية، مما كان له 

المعلمات عينة البحث بصرف النظر عن نمط لوحة  الطالبات لدىعلى الكسب فى التحصيل 

أكدت عليه ، وهذا ما ورية أوالمرجأةالمتصدرين سواء الكاملة، أو المحدودة ونمط توقيت عرضها الف

 ;Richter & Raban, 2019; Ryan & Deci, 2020) السابقة الدراسات البحوث بعض

Vansteenkiste et al., 2020; Ryan & Deci, 2021)  

 ثالثاا: مناقشة وتفسير النتائج المرتبطة بالدافيعة للإنجاز:

ترتبط هذه النتائج بالفروض البحثية )الثالث، والسابع، والحادى عشر( حيث تختص هذه الفروض      

بالتأثير الأساسي للمتغيرات المستقلة كل على حده وأثر التفاعل الثنائى بين كل من نمط لوحة المتصدرين 

بعد مجموعة من جأة المربعد كل نشاط تعليمي، والفورية )الكاملة، والمحدودة(، وتوقيت عرضها )

قائمة على محفزات الألعاب على الدافعية للإنجاز كمتغير الكترونى لتعلم الاالالأنشطة التعليمية( فى بيئة 

  وفيما يأتى مناقشة وتفسير هذه النتائج:  ، تابع

بالتأثير الأساسي لنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، مناقشة وتفسير النتائج المرتبطة )أ( 

 ( على الدافعية للإنجاز فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب:والمحدودة

)الكاملة، والمحدودة(  المتصدرينالأساسي لنمط لوحة بالتأثير الخاص تكشف نتائج الفرض الثالث      

فرق دال يوجد على أنه  ،على الدافعية للإنجاز فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب

الدافعية للإنجاز بين مقياس يرجع إلى نمط لوحة المتصدرين على  (1018عند مستوي دلالة )احصائياً 

، ومتوسط درجات لوحة المتصدرين الكاملةدرسن باستخدام نمط متوسطى درجات الطالبات التى 

ونى قائمة على لوحة المتصدرين المحدودة، فى بيئة تعلم الكترالطالبات التى درسن باستخدام نمط 

الدافعية له تأثيرعلى متوسط مقياس  نمط لوحة المتصدرين، وهذا يعني أن إختلاف محفزات الألعاب

الكاملة يختلف بفرق دال عن متوسط نمط لوحة المتصدرين للطالبات اللاتي درسن باستخدام للإنجاز 

المحدودة، فإنه يمكن تصدرين لوحة المللطالبات اللاتي درسن باستخدام نمط الدافعية للإنجاز مقياس 

لوحة المتصدرين المحدودة فى بيئة التعلم الالكترونى القائمة على محفزات القول بأن استخدام نمط 

لوحة المتصدرين الكاملة فى بيئة التعلم من استخدام نمط الدافعية للإنجاز أكثر فاعلية فى تنمية  الألعاب

 ويمكن إرجاع هذه النتيجة لعدة أسباب أهمها:، الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب

بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على المحدودة فى المتصدرين  ةلوحمعايير ومبادئ تصميم  مراعاة -0

اللاتى استخدمن  طالبات المعلماتالدافعية للإنجاز للله دور فعال فى تنمية كان  محفزات الألعاب
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إلى الإهتمام بالمهام والأنشطة التعليمية التى طالبات الحيث دفع  ؛المحدودةالمتصدرين  ةلوح نمط

من ذوى المهارات والكفاءات المماثلة أو المتقاربة  يقارن فيها أدائها بأداء غيرها من الطالبات

قدرة على التركيز على المهام التعليمية التى تتحدى قدراتهم  طالبات المعلماتوأصبح لدي المعها، 

بحيث تكون هذه المهام واعدة بالنجاح، ومن ثم أصبح لديهم قدرة على الإستبصار بالنتائج المتوقعة 

، كما المحدودةالمتصدرين  ةلوحللمهام التعليمية وكم الوقت والجهد المطلوب لإنجازها من خلال 

أهدافاً قائمة على التحدى والمجازفة المحسوبة، وبذل مزيد من الجهد  جعلهم يضعون لأنفسهم

مما كان له  والتنافس للحصول على قدر كبير من النجاح فى كثير من المواقف التعليمية المختلفة.

، 2121) أبو حشيشوهذا ما أكد عليه لدى الطالبات المعلمات،  للإنجاز الدافعية تنميةدور فعال فى 

( على أن المتعلمين ذوى الدافعية المرتفعة 033، ص2122براهيم وآخرون )(  وا0507ص 

 .خصائصوال لديهم مثل هذه السماتللإنجاز 

 القائمةعند تصميم بيئة التعلم الإلكترونى المحدودة المتصدرين  ةلوح لنمطالأسس النظرية  مراعاة -2

 طالبات المعلماتللإنجاز لدى التحقيق وظائف الدافعية على محفزات الألعاب؛ كان له أثر فعال فى 

حيث ساعدت على تعزيز الدافعية لديهم؛ من  ؛المحدودةالمتصدرين  ةلوح اللاتى استخدمن نمط

خلال تعُطى الطالبة خصوصية بمعلومات عن نتائج تعلمها، ورؤية موقعها فى لوحة المتصدرين 

ثر جاذبية، ومحركًا لسلوكها بالنسبة لعدد محدود من الطالبات، ومن ثم أصبحت عملية التعلم أك

بمثابة مثير ساعد على زيادة قوة المحدودة المتصدرين  ةلوحلإشباع حاجاتها التعليمية، فكانت 

 فىالمحدودة المتصدرين  ةلوح تدعمالنظرية التي الأسس ة، ومن المعلم ةطالبلل الإستجابة وتدعيمها

النظرية البنائية الإجتماعية، ونظرية المقارنة  على محفزات الألعاب ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة 

الإجتماعية، ونظرية الدافعية، نظرية تحديد الأهداف، ونظرية التدفق، ونظرية الإستثمار 

، 2102)عطية،  السابقة الدراسات البحوثالأدبيات وأكدت عليه العديد من وهذا ما  الشخصي،

 ,Landers, et al., 2017؛ 834، ص2120؛ ابراهيم، 073، ص2102؛ محمد، 211ص

p.511; Sailer, et al., 2017, p. 803; Ralph, 2019, p. 630; Larson, 2020, p. 

145) 

الالكترونى  التعلمبيئة فى  المحدودة المتصدرين ةلوحنمط تمتع بها توالخصائص التى  المميزات -3

اللاتى  للطالبات المعلماتالدافعية للإنجاز تنمية فى فاعلية ت أكثر كان على محفزات الألعاب ةقائمال

اللاتي درسن باستخدام نمط تحتوى الطالبات حيث  ؛المحدودةالمتصدرين  ةلوح استخدمن نمط

على مجموعة محددة من الطالبات، ومن ثم كانت محفزة لهن لأن العدد  المحدودةلوحة المتصدرين 

المحدود من الطالبات يزيد من فاعلية منافسة الطالبات بعضهم البعض، كما أنها ساعدت الطالبة 

بسهولة رؤية ترتيبها بين زملائها مما كان حافز لها للوصول للرتب الأعلى والتقدم على زملائها 

خصوصية للطالبة برؤية  المحدودةلوحة المتصدرين أعلى منها، كما أعطت  المصنفين فى ترتيب

موقعها بالنسبة لعدد محدود من الطالبات، مما أدى إلى تنمية الدافعية للإنجاز لديها، والرغبة فى 

كما كان  الوصول إلى الصدارة بسهولة واللحاق بمن هم أعلى منها دون التفكير فى الانسحاب،

موعة محددة من الطالبات من ذوى المهارات والكفاءات المماثلة أو المتقاربة جعلت التنافس بين مج

الطالبة لديها استعداد على بذل مزيداً من الجهد، حتى تصبح أكثر تنافسًا ويقظة وانتباه وفاعلية أكثر 

 Leeمن الطالبات اللاتى ليس لديهن نفس الكفاءات والمهارات، وتتفق هذه النتيجة مع  لي وهامر 
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& Hammer (2019)وآخرون ، واورتيز Ortiz, et al., (2019) ،عطية (، 2120) أحمد

 (.2120، وابراهيم )(2102(، محمد )2102)

على محفزات  ةقائمالتعلم الالكترونى البيئة  فىالمحدودة المتصدرين لوحة نمط ل الجيد توظيفال -4

توجيه سلوكهم باستمرار  ىلع المعلماتالطالبات  ث ودفع وتنشيطح فير فعال وكان له د الألعاب

؛ لتحقيق الأهداف التعليمية المخطط لها من بشكل إيجابى وفعال يميةلالتع والأنشطة امهالم داءلأ

لوحة المتصدرين المحدودة على تحسين أداء الطالبات أجل تحقيق التعلم المطلوب، ومن ثم ساعدت 

زها وبناء عليه أصبحت العلاقة طردية موجبه وقوية خلال المواقف التعليمية المتعددة التى تم إنجا

لوحة بين اكتساب الطالبة للأهداف التعليمية، وتنمية الدافعية للإنجاز، كما كان لاستخدام 

التى تنتظرها الطالبة وفقاً لأفعالها ونشاطاتها، وهذه دور كبير فى التوقعات المحدودة المتصدرين 

النجاح التى تعرضت لها الطالبة فى المواقف التعليمية المتنوعة مما التوقعات وثيقة الصلة بخبرات 

لوحة المتصدرين  ساهم فى تنمية الدافعية للإنجاز لدى الطالبات المعلمات اللاتى استخدمت

، 2121)أبو حشيش،  السابقة الدراسات البحوثالأدبيات وأكدت عليه العديد من وهذا ما ، المحدودة

 ,Alzaid؛ 335، ص 2122؛ محمد وآخرون، 232، ص2120، ؛ خليفة وآخرون0507ص 

2018, p. 15; Fotaris, et al., 2019, p. 101; Jang, et al., 2020, p. 50.) 

بالتأثير الأساسي لنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين مناقشة وتفسير النتائج المرتبطة )ب( 

الأنشطة التعليمية( على الدافعية للإنجاز بعد مجموعة من المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية )

 في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب:

الفورية لنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )بالتأثير الأساسي الخاص تكشف نتائج الفرض السابع 

في بيئة تعلم  بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على الدافعية للإنجازالمرجأة بعد كل نشاط تعليمي، و

( 1018عند مستوي دلالة )فرق دال احصائياً لا يوجد على أنه  ،الكترونى قائمة على محفزات الألعاب

يرجع إلى نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين على الدافعية للإنجاز بين متوسطى درجات الطالبات 

لوحة بعد كل نشاط تعليمي، والطالبات اللاتى قدمن لهن الفورية لوحة المتصدرين  اللاتي قدم لهن

فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، المرجأة المتصدرين 

لوحة  للطالبات اللاتي قدم لهنالدافعية للإنجاز ، وهذا يعني أن متوسطات درجات مقياس الألعاب

الدافعية للإنجاز اط تعليمي لا تختلف بفرق دال عن متوسط درجات بعد كل نشالفورية المتصدرين 

ويمكن ، بعد مجموعة من الأنشطة التعليميةالمرجأة لوحة المتصدرين للطالبات اللاتى قدمن لهن 

 إرجاع هذه النتيجة لعدة أسباب أهمها:

فى  والمرجأةعرض لوحة المتصدرين الفورية، نمطى توقيت تمتع بها يوالخصائص التى  المميزات -0

الدافعية للإنجاز دور فعال فى تنمية  مالهكان  على محفزات الألعاب ةقائمالالكترونى ال التعلمبيئة 

منها أنها  لوحة المتصدرين الفورية بالعديد من المزايا تتميز حيث ؛عينة البحث طالبات المعلماتلل

 تالسلوكيا إلى سرعة اكتساب، كما أنها دفعتهم طالبات المعلماتللتعزيز فورى  كانت بمثابة

الدافعية للإنجاز دور فعال فى تنمية  لهكان مما  المقبولة لإنجاز المهام التعليمية المطلوبةالإيجابية 

على المثابرة لتحقيق تهم دفع منها أنها بالعديد من المزايا المرجأةلوحة المتصدرين  كما تتميزلديهم، 

هم المتعة والرضا فى الإستمرار تمنح، ويمية المراد إنجازهاالتقدم والتميز فى إنجاز المهام التعل
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 التحديات هم مواجةتمنح، كما أنها الأفضل الاستجابة وتقديم الإيجابية المشاركةو ،بنجاح هالإنجاز

الدافعية للإنجاز دور فعال فى تنمية  لهكان وهذا من شأنه  إنجاز المهام التعليمية أثناء والصعوبات

الدافعية تنمية البحث. ومن الدراسات التى تتفق مع نتائج البحث الحالى فى عينة  المعلماتطالبات لل

ودراسة زيشرمان وآخرون ، Richter, et, al.,( 2021) وآخرون  ريتشارد دراسةللإنجاز 

(Zichermann, et, al.,( 2019 

عرض لوحة المتصدرين الفورية،  المعايير التصميمة والأسس النظرية لنمطى توقيت مراعاة -2

 ؛ كان لهما أثر فعال فىالقائمة على محفزات الألعابعند تصميم بيئة التعلم الإلكترونى والمرجأة 

فمن النظريات التى تدعم عرض لوحة  ؛عينة البحث تنمية الدافعية للإنجاز لدى الطالبات المعلمات

رض لوحة المتصدرين الفورية كمحفز فورى الذات: حيث كان  لع تقرير المتصدرين الفورية نظرية

 التقويم لها ونظرية دوري مدعم وبمثابة للطالبة المعلمة الداخلية الدوافع دور فعال كنظام متكامل مع

 التعلم مهام تنفيذه عقب دوري بشكل تقدم للطالبة المعلمة لأنها الفورية المكافآت المعرفي: التى تؤيد

 إلى التوجيهية السببية: التى تشير الخاص بها. ونظرية الأداء حول معلوماتية راجعة تغذية يجعلها مما

الإستمتاع بالتعلم،  على الحصول في اتساعده أن تحديد مهام وأنشطة تعليمية محددة للطالبة المعلمة

 في توظيفها على ويشجع الفورية المكافآت وهو ما ينطبق على للتعلم، تهاوتزيد من دافعي والمتعة،

التعلم المتنوعة. وقد استفادت الباحثة من الأسس النظرية التي تدعم توقيت عرض لوحة  اقفمو

المتصدرين الفورية فى تصميم بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب. ومن النظريات 

 لالألعاب بشك محفزات السلوكية: حيث تدعم التى تدعم عرض لوحة المتصدرين المرجأة النظرية

 بشكل تحفز المرجأة والمحفزات المكافآت أن على وتؤكد خاص، بشكل المرجأة والمحفزات عام،

 لهذه السريع الإنطفاء  الإيجابية للطالبة المعلمة،  بالإضافة  إلى عدم استمرار الممارسات كبير

عرض الفورية، ونظرية الدافعية: التى تدعم توقيت  نظم التعزيز في يحدث ما بعكس الممارسات

لوحة المتصدرين المرجأة من خلال الدوافع الخارجية لما لها من دور كبير فى تحفيز الطالبة المعلمة 

 داخلية لديها رغبة يكون أن الممكن نحو إكمال مهام التعلم المطلوب إنجازها والإستمتاع بها. فمن

 الحالة هذه الخارجية في افزالحو فإن لذا بذلك تسمح لا قد والمعرفية قدراتها العلمية أن إلا للتفوق

 التدفق: التى تدعم المطلوب، ونظرية الوصول للمستوى نحو الطالبة تحفيز في كبيرا دورًا لها يكون

 في بالكفاءة الشعور عملية لاستمرار محفزة توقيت عرض لوحة المتصدرين المرجأة نظرًا لكونها

فترات تعطى مؤشر للطالبة المعلمة أنها على  على إيجابية محفزات وتقدم التعلم، مهمات تنفيذ

الطريق الصحيح مما يساعد على متابعة عمليات التدفق للوصول نحو الهدف المحدد. وقد استفادت 

الباحثة من الأسس النظرية التي تدعم توقيت عرض لوحة المتصدرين المرجأة فى بيئة التعلم 

أكدت عليه العديد من الأدبيات والبحوث  الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب، وهذا ما

 Richter & Raban, 2019, p. 16; Nakamura؛ 418، ص2120)أحمد،  الدراسات السابقة

& Csikszentmihalyi, 2019, p. 201; Groh, 2020, p. 73; Ryan & Deci, 2020, p. 

63; Vansteenkiste et al., 2020, p. 112)  
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بأثر التفاعل بين كل من نمط لوحة المتصدرين  المرتبطةمناقشة وتفسير النتائج )ج( 

المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية )الكاملة، والمحدودة( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على الدافعية للإنجاز في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات 

 الألعاب: 

بأثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، الخاص ئج الفرض الحادى عشر تكشف نتا     

بعد المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية والمحدودة( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

مجموعة من الأنشطة التعليمية( على الدافعية للإنجاز في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات 

( يرجع إلي أثر التفاعل بين 1018أنه لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة ) على، الألعاب

بعد كل الفورية نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على الدافعية للإنجاز فى بيئة تعلم المرجأة نشاط تعليمي، و

كترونى قائمة على محفزات الألعاب، وهذا يعني أن متوسطات درجات مقياس الدافعية للإنجاز ال

بعد كل نشاط تعليمي الفورية للطالبات اللاتى درسن باستخدام نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين 

تتساوي مع متوسطات درجات مقياس الدافعية للإنجاز للطالبات اللاتى درسن باستخدام نمط توقيت 

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، سواء درسن باستخدام نمط المرجأة عرض لوحة المتصدرين 

لوحة المتصدرين الكاملة، أو درسن باستخدام نمط لوحة المتصدرين المحدودة، فى بيئة التعلم 

 ويمكن إرجاع هذه النتيجة لعدة أسباب أهمها:، الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب

نمط توقيت عرض لوحة وخصائص لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  لخصائص نمطكان  -0

من أهم بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية ) المتصدرين

 حيث تقوم لدى الطالبات المعلمات عينة البحث؛ والتحفيز الأكثر تنافسية الدافعية للإنجازعناصر تنمية 

فى قائمة وفقاً لإنجازاتهم للمهام والأنشطة التعليمية، وتشجيعهم على تجاوز  المعلمات لطالباتابترتيب 

لوحة أيضًا الكاملة، وأقرانهم من أجل تحقيق المركز الأول، ومن ثم كانت لوحة المتصدرين 

لجهد للوصول الآخرين العمل وبذل مزيد من ا المعلمات لطالباتلتعطي فرصة  المحدودةالمتصدرين 

درسن باستخدام نمط إلى أعلى لوحة المتصدين؛ مما يدعو للمنافسة بين الطالبات عينة البحث سواء 

درسن باستخدام نمط توقيت عرض  أوبعد كل نشاط تعليمي الفورية توقيت عرض لوحة المتصدرين 

  .بعد مجموعة من الأنشطة التعليميةالمرجأة لوحة المتصدرين 

وحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين لنظرية لمراعاة الأسس ال -2

على محفزات الألعاب؛ كان له أثر فعال  القائمةعند تصميم بيئة التعلم الإلكترونى  (المرجأة، والفورية)

النظرية التي قام فمن الأسس والمبادئ   لدى الطالبات المعلمات عينة البحث؛تنمية الدافعية للإنجاز فى 

حيث  نظرية المقارنة الإجتماعية: عليها تصميم بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب

 الطالبات المعلماتاعتمدت الباحثة على مقارنة أداء الطالبة المعلمة مع أقرانها؛ ودعم مبدأ المنافسة بين 

للوصول لطالبات المعلمات ت التى من خلالها تسعى االمقارنة، وتعُد المنافسة من أهم التحديا لإحداث

 والنظرية البنائية الإجتماعية:إلى مستوى الإتقان حتى يحصلون على أفضل مستوى فى المقارنة، 

ركزت الباحثة على أن تكون الطالبة هى محور عملية التعلم، وأن تكون إيجابية وليست سلبية فى 

العملية التعليمية. ومن ثم فالمقارنات الإجتماعية للطالبات المعلمات مهمة لأن إدراك الطالبة المعلمة 



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
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تواها وظهورها بشكل لموقعها بين أقرانها قد يجعلها تلجأ إلى بعض الأساليب التعليمية لتحسين مس

اهتمت الباحثة بالتركيز  ونظرية الدافعية:أفضل خلال المقارنات الإجتماعية فى لوحة المتصدرين، 

على أنواع الحوافز التى يمكن تدفع الطالبة للقيام بالمهام والأنشطة التعليمية، لذلك تم مراعاة الدوافع 

مع  مراعاة  الدوافع  الداخلية للطالبة  زات الألعابعلى محف ةقائمالتعلم الإلكترونى ال الخارجية ببيئة

اعتمد تصميم لوحة المتصدرين على نظرية تحديد الأهداف؛ من خلال  نظرية تحديد الأهداف:المعلمة، 

تزويد الطالبة المعلمة بالإثارة، والتحدى، والتنافس، وتحفزها للوصول إلى أهدافها وتحقيقها من خلال 

ونظرية  ا، ويتم بناءًا على ذلك ترتيب الطالبات المعلمات فى لوحة المتصدرين، النقاط التى تحصل عليه

تم توجيه سلوك الطالبة نحو شعورها بالإنجاز؛ من خلال تقديم التغذية الفورية مما  الحاجة إلى الإنجاز:

طالبات ساهم فى دافعية الطالبة للإنجاز، كما أن توفير المكافآت والحوافز التى عملت على تشجيع ال

وإثارة المنافسة بينهم مما شجعهم على الإنجاز، كما أن رؤية الطالبة لمستوى تقدمها بين زملائه من 

عند تصميم بيئة التعلم  ونظرية التدفق:خلال لوحة المتصدرين عمل على تنمية شعورها بالإنجاز، 

ة المهمة أو النشاط القائمة على محفزات الألعاب تم مراعاة حالة التدفق؛ حيث كانت درجة صعوب

التعليمي متوازنة مع مستوى مهارة الطالبة، الأمر الذى أدى إلى تحقيق حالة التدفق فى التعلم وخفض 

ونظرية الإستثمار مستوى القلق والإحباط لدى الطالبة، والشعور بالمتعة والتحدى أثناء عملية التعلم، 

صدرين لتحديد مستوى كل طالبة، وبذلك بهدف تم مقارنة أداء الطالبات من خلال لوحة المت الشخصي:

على محفزات  ةقائمالتعلم الإلكترونى البيئة  أن تستثمر الطالبة الموارد المتاحة ببيئة التعلم الإلكترونى

 الدراسات السابقةوأكدت عليه العديد من الأدبيات والبحوث وهذا ما للعمل على تنمية أدائه،   الألعاب

؛ ابراهيم، 073، ص2102؛ محمد، 211، ص2102لإنجاز للمتعلم )عطية، بهدف تنمية الدافعية ل

 ,Landers, et al., 2017, p.511; Sailer, et al., 2017, p. 803; Ralph؛ 834، ص2120

2019, p. 630; Larson, 2020, p. 145)  

 التكنولوجى: بمستوى التقبلرابعاا: مناقشة وتفسير النتائج المرتبطة 

النتائج بالفروض البحثية )الرابع، والثامن، والثانى عشر( حيث تختص هذه الفروض ترتبط هذه 

بالتأثير الأساسي للمتغيرات المسقلة كل على حده وأثر التفاعل الثنائى بين كل من نمط لوحة المتصدرين 

ن بعد مجموعة مالمرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية )الكاملة، والمحدودة(، وتوقيت عرضها )

التكنولوجى  مستوى التقبلالأنشطة التعليمية( فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب على 

  وفيما يأتى مناقشة وتفسير هذه النتائج:   ،كمتغير تابع

بالتأثير الأساسي لنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  مناقشة وتفسير النتائج المرتبطة (أ)

 التكنولوجى فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب:  مستوى التقبلعلى 

فى بيئة تعلم  لنمط لوحة المتصدرينبالتأثير الأساسي  الخاص تكشف نتائج الفرض الرابع     

على أنه  لا يوجد فرق دال احصائياً عند  ،على التحصيل البعديالكترونى قائمة على محفزات الألعاب 

التكنولوجى بين متوسطى  مستوى التقبليرجع إلى نمط لوحة المتصدرين على  (1018مستوي دلالة )

درجات الطالبات التى درسن باستخدام لوحة المتصدرين الكاملة، ومتوسط درجات الطالبات التى 

درسن باستخدام لوحة المتصدرين المحدودة، فى بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب، وهذا 

لوحة التكنولوجى للطالبات اللاتي درسن باستخدام  مستوى التقبلسطات درجات مقياس يعني أن متو



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
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التكنولوجى  مستوى التقبللا تختلف بفرق دال عن متوسط درجات مقياس  المتصدرين الكاملة

، فى بيئة التعلم الالكترونى القائمة على لوحة المتصدرين المحدودةللطالبات اللاتي درسن باستخدام 

 ويمكن إرجاع هذه النتيجة لعدة أسباب أهمها:، الألعاب محفزات

على محفزات الألعاب  ةقائمال بيئة التعلم الإلكترونى تطويرالمعايير التصميمية التى تم بناءً عليها  -0

والدافعية للإنجاز  تنمية التحصيلل( وتوقيت عرضها والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةوحل بنمط

كان لها أثر فعال فى تحقيق الأهداف التعليمية  ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات؛

التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات عينة  للتقبلالمحددة بكفاءة وفاعلية، ومن ثم تحقق مستوى مرتفع 

 ( فى بيئة التعلم الإلكترونىمحدودةوال الكاملة،المتصدرين ) ةوحل نمطالبحث بصرف النظر عن 

أن يتوافر في تصميم بيئة التعلم الإلكترونى القائمة ومن هذه المعايير:  على محفزات الألعاب. ةقائمال

بحيث تكون مناسبة لتحقيق الأهداف التعليمية، المنفعة، والقيمة المدركة منها على محفزات الألعاب 

أن تصُمم بيئة وليب تعلمهم لتحقيق أبعاد التقبل التكنولوجى، وخصائص المتعلمين واستعداداتهم وأسا

 الإستفادةالتعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب بحيث تحقق سهولة الاستخدام المدركة، و

، المدركة، والكفاءة الذاتية المدركة لتحقيق مستوى مرتفع للتقبل التكنولوجى لبيئة التعلم لدى المتعلمين

العوامل الأساسية التى أن يتوافر في تصميم بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب و

، ، لتحقيق مستوى مرتفع للتقبل التكنولوجى لبيئة التعلم لدى المتعلمينتؤثر على التقبل التكنولوجى

محكية المرجع مناسبة  أن يصُمم ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب، أدوات قياسو

أن يتوافر في تصميم واجهة ، ولقياس الأهداف التعليمية والمحتوى التعليمي، وخصائص المتعلمين

بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب شرط البساطة والوضوح والقابلية بالتفاعل 

التى  ، وغيرها من معايير التصميمنللاستخدام لتحقيق مستوى مرتفع للتقبل التكنولوجى لدى المتعلمي

 .على محفزات الألعاب ةقائمال بيئة التعلم الإلكترونى تطويرتم بناءً عليها 

 ةوحل بنمطعلى محفزات الألعاب  ةقائمال بيئة التعلم الإلكترونى تطويرعند  النظريةمراعاة الأسس  -2

النظرية البنائية الإجتماعية، ونظرية ومنها:  ؛( وتوقيت عرضهاوالمحدودة الكاملة،المتصدرين )

المقارنة الإجتماعية، ونظرية الدافعية، نظرية تحديد الأهداف، ونظرية التدفق، ونظرية الإستثمار 

 .النظرية والمبادئ الأسسالشخصي، والنظرية المعرفية وغيرها من 

 ( وتوقيت عرضهالمحدودةوا الكاملة،المتصدرين ) ةوحلل بنمطينالتعليمية  للمستوياتالجيد  التصميم -3

كان له دور فعال فى  قائم على محفزات الألعابال الإلكترونىالتعلم بيئة فى )الفورية، والمرجأة( 

التكنولوجى لدى الطالبات  للتقبلتحقق مستوى مرتفع وهذا أدى  تحقيق الأهداف التعليمية المحددة؛

التعلم لبيئة  التكنولوجى التقبلوضعتها الباحثة لتحديد مستوى  وفق أبعاد محددة المعلمات عينة البحث

قائم على محفزات الألعاب بنمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت ال الإلكترونى

القيمة والفائدة المدركة من التكنولوجيا، والشروط  وتتضمن: )الفورية، والمرجأة( ، عرضها

لوجيا، وسهولة الإستخدام للتكنولوجيا، والنوايا السلوكية لإستخدام التيسيرية للوصول إلى التكنو

التكنولوجيا، والثقة فى التكنولوجيا والنظام الإلكترونى المستخدم، والكفاءة الذاتية لإستخدام 

التكنولوجيا والتعليم الإلكترونى، والشعور بالرضا والراحة والمتعة للتكنولوجيا، والإستخدام الفعلى 

  وجيا، وتبنى استخدام التكنولوجيا فى المستقبل.للتكنول



 
على محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  ( وتوقيت عرضها فىوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح
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الفورية الأساسي بنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين ) بالتأثير مناقشة وتفسير النتائج المرتبطة (ب)

 مستوى التقبلبعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، و

 محفزات الألعاب:التكنولوجى في بيئة تعلم الكترونى قائمة على 

بالتأثير الأساسي لنمط توقيت عرض لوحة المتصدرين الخاص تكشف نتائج الفرض الثامن      

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( في بيئة تعلم الكترونى المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية )

على أنه لا يوجد فرق دال احصائياً عند  ،التكنولوجى مستوى التقبلقائمة على محفزات الألعاب على 

التكنولوجى بين  التقبل( يرجع إلى نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين على 1018مستوي دلالة )

بعد كل نشاط تعليمي، والطالبات الفورية متوسطى درجات الطالبات اللاتي قدم لهن لوحة المتصدرين 

موعة من الأنشطة التعليمية، فى بيئة تعلم الكترونى مجالمرجأة اللاتى قدمن لهن لوحة المتصدرين بعد 

التكنولوجى  التقبل مستوى قائمة على محفزات الألعاب، وهذا يعني أن متوسطات درجات مقياس

بعد كل نشاط تعليمي لا تختلف بفرق دال عن الفورية للطالبات اللاتي قدم لهن لوحة المتصدرين 

المرجأة لوجى للطالبات اللاتى قدمن لهن لوحة المتصدرين التكنو مستوى التقبلمتوسط درجات مقياس 

ويمكن ، بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، فى بيئة التعلم الالكترونى القائمة على محفزات الألعاب

 إرجاع هذه النتيجة لعدة أسباب أهمها:

، لفوريةا) هاعرض لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( ونمط توقيتلنمط  الجيد توظيفال -0

 قيتحقر فعال وكان له دعلى محفزات الألعاب  ةقائمالتعلم الالكترونى البيئة  ( فىالمرجأةو

أصبحت العلاقة  ؛ حيثلدى الطالبات المعلمات عينة البحث التكنولوجى للتقبلمرتفع  مستوى

 للتقبلمرتفع  ق مستوىيتحقوطردية موجبه وقوية بين اكتساب الطالبة للأهداف التعليمية، 

بنمطيها الكاملة والمحدودة، وتوقيت عرضها لوحة المتصدرين ، كما كان لاستخدام التكنولوجى

بيئة  التى تنتظرها الطالبة وفقاً لأفعالها ونشاطاتهادور كبير فى التوقعات  الفورية، والمرجأة

، وهذه التوقعات وثيقة الصلة بخبرات النجاح التى الألعابعلى محفزات  ةقائمالتعلم الالكترونى ال

 للتقبلمرتفع  ق مستوىيتحقتعرضت لها الطالبة فى المواقف التعليمية المتنوعة مما ساهم فى 

 السابقة الدراساتبعض أكدت عليه وهذا ما لدى الطالبات المعلمات،  التكنولوجى

(Venkatesh, et al., 2021; Jang, et al., 2020.) 

القائمة الإلكترونى مستوى من مستويات التعلم ببيئة التعلم حتوى كل يالباحثة على أن  حرصت -2

لتعزيز التعلم ومن  تقوم بها الطالبة المعلمة بمفردها متنوعةعلى أنشطة  على محفزات الألعاب

الأنشطة  من مستويات التعلم لكل مستوى حيث صمم ؛التكنولوجى للتقبلمرتفع  مستوىثم تحقيق 

دور فعال فى دفع الطالبة  محفزات الألعابليمية الخاصة به، وكان لبيئة التعلم القائمة على التع

توجيه سلوكها باستمرار نحو المعارف والمعلومات ذات الأهمية بالنسبة لها والتى يتوجب عليها و

لوحة الإهتمام بها، ومعالجتها، لكى تتمكن من الإجابة على الانشطة التعليمية، كما كان لنمط 

بعد كل نشاط تعليمي، فورية المتصدرين سواء الكاملة، أو المحدودة، وتوقيت عرضها سواء ال

لها دور فعال فى توجيه القوة الإنفعالية داخل  بعد مجموعة من الأنشطة التعليميةالمرجأة وأ

الطالبة للإستجابة للأنشطة التعليمية، وبالتالى توجه سلوكها نحو الهدف المخطط له من أجل 

 التكنولوجى للتقبلمرتفع  مستوىتحقيق التعلم المطلوب، مما كان له دور فعال وحيوى فى تحقيق 
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وهذا ما ، محفزات  الألعاب التعليميةعلم القائمة على بالنسبة لبيئة الت لدى الطالبات المعلمات

؛ 0507، ص 2121)أبو حشيش،  الدراسات السابقةوأكدت عليه العديد من الأدبيات والبحوث 

 .Alzaid, 2018, p؛ 335، ص 2122؛ محمد وآخرون، 232، ص2120خليفة وآخرون، 

15; Fotaris, et al., 2019, p. 101; Jang, et al., 2020, p. 50.) 

قائم ال الإلكترونىالتعلم  فى شكل مستويات تعليمية ببيئة المعلومات للمحتوى التعليمي عرض تنظيم  -3

التى  العواملوفق المعايير التربوية والفنية للتصميم الجيد يعد من أهم ؛ على محفزات الألعاب

التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات عينة  للتقبلق مستوى مرتفع يتحق على ساعدت الطالبة المعلمة

، ورغبتها  فى جديدةالالتكنولوجيا أهمية استخدام حيث ساعد الطالبة المعلمة على ادراك ؛ البحث

أكدت عليه العديد من ما وهذا ، فى المستقبل ها لتبنيهااستعدادالاستخدام الفعلى لها، بالإضافة إلى 

(، ودراسة 2102(، ودراسة حسن وآخرون )2105ة خليل )منها دراس الدراسات السابقةوالبحوث 

(، ودراسة أبو وردة 2102(، ودراسة نظير )2102(، ودراسة جبرة وآخرون )2102جاب الله )

تحقق مستوى  ( بهدف2120(، ودراسة طه وآخرون )2121(، ودراسة صالح )2121وآخرون )

 لدى المتعلمين. التكنولوجى للتقبلمرتفع 

بأثر التفاعل بين كل من نمط لوحة المتصدرين  وتفسير النتائج المرتبطةمناقشة )ج( 

المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية )الكاملة، والمحدودة( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

التكنولوجى في بيئة تعلم الكترونى قائمة على  مستوى التقبلبعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على 

 لألعاب: محفزات ا

بأثر التفاعل بين نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، الخاص تكشف نتائج الفرض الثانى عشر      

بعد المرجأة بعد كل نشاط تعليمي، والفورية والمحدودة( ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

التكنولوجى في بيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات  التقبلمجموعة من الأنشطة التعليمية( على 

( يرجع إلي أثر التفاعل بين 1018على أنه لا يوجد فرق دال احصائياً عند مستوي دلالة ) ،الألعاب

بعد كل الفورية نمط لوحة المتصدرين )الكاملة، والمحدودة(  ونمط توقيت عرض لوحة المتصدرين )

التكنولوجى فى بيئة تعلم  التقبلبعد مجموعة من الأنشطة التعليمية( على المرجأة نشاط تعليمي، و

 مستوى التقبلالكترونى قائمة على محفزات الألعاب، وهذا يعني أن متوسطات درجات مقياس 

بعد كل الفورية التكنولوجى للطالبات اللاتى درسن باستخدام نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين 

التكنولوجى للطالبات اللاتى درسن  التقبل مستوى متوسطات درجات مقياسنشاط تعليمي تتساوي مع 

بعد مجموعة من الأنشطة التعليمية، سواء المرجأة باستخدام نمط توقيت عرض لوحة المتصدرين 

درسن باستخدام نمط لوحة المتصدرين الكاملة، أو درسن باستخدام نمط لوحة المتصدرين المحدودة، 

   ويمكن إرجاع هذه النتيجة لعدة أسباب أهمها:، كترونى القائمة على محفزات الألعابلفى بيئة التعلم الإ

للطالبة  التقبل التكنولوجىمستوى التى تؤثر على الأساسية العوامل تطبيق حرصت الباحثة على  -0

أثناء تصميم بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات  للتقنيات التكنولوجية الحديثة المعلمة

، جودة النظامت، وجـودة المعلوما، منها: (TAM)الألعاب فى ضوء نموذج تقبل التكنولوجيا 

الكفاءة الذاتية ، وسهولة الاستخدام المدركةة، والمنفعة المدركة، وجودة الخدمة الإلكترونيو

التقبل مستوى  على التى تؤثرإلى تسعة أبعاد تعُد العناصر الأساسية  الباحثة توصلتو، المدركة
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التكنولوجى للطالبة المعلمة ببيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب بالبحث الحالى 

القيمة والفائدة المدركة من التكنولوجيا،  تتضمن: بالتفصيل فى أدوات البحث اعرضه تم

ايا السلوكية والشروط التيسيرية للوصول إلى التكنولوجيا، وسهولة الإستخدام للتكنولوجيا، والنو

لإستخدام التكنولوجيا، والثقة فى التكنولوجيا والنظام الإلكترونى المستخدم، والكفاءة الذاتية 

لإستخدام التكنولوجيا والتعليم الإلكترونى، والشعور بالرضا والراحة والمتعة للتكنولوجيا، 

أكدت عليه وهذا ما ، لوالإستخدام الفعلى للتكنولوجيا، وتبنى استخدام التكنولوجيا فى المستقب

، 2121؛ صالح، 551، ص2121)أبو وردة ،  الدراسات السابقةوالعديد من الأدبيات والبحوث 

 Escobar, et al., 2018. P. 87; Cheng et al., 2019, p. 60; Lederer, et ؛58ص

al., 2020, p. 75) لدى المتعلمين. التكنولوجى للتقبلمرتفع  ق مستوىيتحق بهدف 

عند تصميم بيئة التعلم  التى يقوم عليها مستوي التقبل التكنولوجىمراعاة الأسس النظرية  -2

 للتقبلمرتفع  ق مستوىيالإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب؛ كان له أثر فعال فى تحق

يقوم عليها من الأسس والمبادئ النظرية التي و  لدى الطالبات المعلمات عينة البحث؛ التكنولوجى

لتقبل التكنولوجى لبيئات التعلم الإلكتروني، والتى استند عليها البحث الحالى منها: النظرية ا

 نظرية، والمبرر الفعل نظرية، والمخطط السلوك نظريةالموحدة لتقبل واستخدام التكنولوجيا، و

)خليل،  الدراسات السابقةوأكدت عليه العديد من الأدبيات والبحوث وهذا ما ، الإبتكار نشر

 ,Venkatesh, Davis, 2000, p.196;  Venkatesh, et al., 2003 ؛ 344،  ص2105

p. 430; Venkatesh, et al., 2021, p. 172) للتقبلمرتفع  ق مستوىيتحق بهدف 

 لدى المتعلمين. التكنولوجى

تتميز حيث ، ومستوي التقبل التكنولوجى التعليمية، يوجد علاقة وثيقة بين محفزات الألعاب -3

تحقق و محفزات الألعاب التعليمية بالعديد من المزايا التى تدعم مستوى التقبل التكنولوجى

ومن المزايا التى ساعدت الطالبة المعلمة  له لدى الطالبات المعلمات عينة البحث؛ مرتفع مستوى

 لتقبللمرتفع  ق مستوىيتحقعلى تحقيق الأهداف التعليمية المحددة بكفاءة وفاعلية، ومن ثم 

الإنخراط والإنغماس فى العملية التعليمية؛ حيث كانت الطالبة جزء لا يتجزأ من  التكنولوجى

عملية التعلم من خلال جذب تحفيزها للوصول إلى الأهداف المحددة فى بيئة التعلم الإلكترونى 

ا بطريقة ما القائمة على محفزات الألعاب ومشاركة وإيجابية ومتحمسة لما تتعلمه لأنه يتم مكافأته

عند تحقيق الأهداف المحددة، كما ساعدت بيئة التعلم الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب 

الكترونية الطالبة على التكرار والمحاولة دون وجود أى قيود؛ من خلال استراتيجية المحاولة 

بالحرج، كما توفر  والخطأ والتى تعُد سمة مميزة محفزات الألعاب الكترونية، دون شعور الطالبة

للطالبة التعلم الفردى وفق الحاجات التعليمية بما يتوافق مع خطوها الذاتى، بالإضافة إلى أن بيئة 

التعلم الإلكترونى القائمة على المحفزات التعليمية اتاحت مستويات متنوعة من الصعوبة لكى 

حصول على نظرة مباشرة تناسب مجهود كل طالبة، كما أتاحت للطالبة أن تكون قادرة على ال

على كيفية تأثير خياراتها فى النتائج أو المكافأت، فإن لم يكن أداءها جيد فى المهمات والأنشطة 

التعليمية المطلوبة فلن يتم مكافأتها أو الإنتقال إلى المستويات الأخرى. كما اتاحت لها القدرة على 

والعمل على تصحيحها نحو المسار السليم، زيادة تركيزها، وإدراكها للمشكلات التعليمية لديها 

ومن ثم اصبح التعلم الإلكترونى القائم على محفزات الألعاب أكثر متعة وتفاعل؛ حيث لا يمكن 
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تحقيق الأهداف التعليمية إلا من خلال بيئة تعلم إلكترونية تزيد من دافعية الطالبة للتعلم؛ وحيث 

فقط ولكنها تضيف المتعة والتشويق فى التعلم أن محفزات الألعاب لا تركز على المعلومات 

علاوة على تفاعل الطالبة فى بيئة التعلم الإلكترونى ومن ثم فإنها حققت الأهداف التعليمية 

المحددة بكفاءة وفاعلية بالإضافة إلى تحسين إستيعاب المعرفة وتعزيز الإحتفاظ بها مما كان له 

بالنسبة  لدى الطالبات المعلمات التكنولوجى للتقبلمرتفع  مستوىدور فعال وحيوى فى تحقيق 

، وتتفق نتائج هذه الدراسة مع بعض الدراسات السابقة المحفزات التعليميةلبيئة التعلم القائمة على 

عبد ودراسة  (2120) الملوانىودراسة (، 2102(، ودراسة كامل )2102عطية ) مثل دراسة

( 2122) إبراهيم، وآخرون ودراسة (2120) خليفة، والسباحى( ودراسة 2120)الوهاب 

على مزايا بيئات التعلم القائمة على محفزات  أكدتالتى و (2122)محمد وآخرون  ودراسة

 .الألعاب

 توصيات البحث:

 في ضوء هذه النتائج يوصي البحث بما يأتى:

الاستفادة من قائمة المعايـير التصميـمية لبيئة تعلم الكترونى قائمة على محفزات الألعاب بنمط لوحة  -0

المتصدرين )الكاملة، والمحدودة( وتوقيت عرضها )الفورية، والمرجأة( لتنمية التحصيل والدافعية 

 في البحث الحالي.  اعدادهاللإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات المعلمات، والتي تم 

الاستفادة من بيئة التعلم الإلكترونى القائمة على محفزات الألعاب التي تم تطويرها وتصميمها في  -2

 . البحث الحالي، فى تعلم مقررات أخرى يناسبها التعلم الإلكتروني القائم على محفزات الألعاب

على محفزات الألعاب  ةقائمكترونى الالتعلم الإل اتالإستفادة من نتائج البحث الحالي في تصميم بيئ -3

 لتنمية متعيرات تابعة أخري غير التي تم استخدامها في البحث الحالي.

الدافعية للإنجاز ببيئة التعلم الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب والذى تم مقياس الإستفادة من  -4

 إعداده واستخدامه في البحث الحالي.

ببيئة التعلم الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب لتقبل التكنولوجى مستوى االإستفادة من مقياس  -8

 والذى تم إعداده واستخدامه في البحث الحالي.

( وتوقيت والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةتوظيف لوحعند من خصائص وإمكانيات  الإستفادة -1

 على محفزات الألعاب لضمان ةقائمالتعلم الإلكترونى ال اتبيئ فى )الفورية، والمرجأة( عرضها

 تحقيق الأهداف التعليمية بكفاءة وفاعلية.

 اتتصميم بيئعند التعلم الإلكترونى القائم على محفزات الألعاب  من خصائص وإمكانيات الإستفادة -7

 تحقيق الأهداف التعليمية بكفاءة وفاعلية. على محفزات الألعاب لضمان ةقائمالتعلم الإلكترونى ال

، ويتضمن مراجعة وتحليل الأدبيات، الحالى للبحث الذي تم إعداده من الإطار النظريالاستفادة  -5

 .المرتبطة بمتغيرات ومجالات البحث -فى حدود علم الباحثة  - والبحوث، والدراسات السابقة

أحد الركائز الأساسية والمؤشرات ك الاهتمام بقياس مستوى التقبل التكنولوجى لدي المتعلمين -4

 .لنجاح وتقبل التقنيات التكنولوجية الحديثةالجوهرية 

تعُد المحرك ؛ حيث متطلب ضرورى وهام للتعلمك لدي المتعلمينتنمية الدافعية للإنجاز الاهتمام ب -8

 .لتحقيق التعلم المطلوب بكفاءة وفاعليةالمتعلمين  سلوكلوالقوى الدافعه  الرئيسي،
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، ولوحة المتصدرين ات التعلم الإلكترونيداخل بيئ بصفة عامةتوظيف استخدام محفزات الألعاب  -1

لمتعلمين، وتزيد من دافعيتهم نحو اجعلها بيئات تعلم أكثر فاعلية وتحفز تحيث  بصفة خاصة؛

التعلم، والتمتع به، والانخراط في المهام والأنشطة التعلمية، فضلا عن تأثيرها الإيجابى في 

  .العلاقات الاجتماعية بين المتعلمين بعضهم البعض

بصفة بصفة عامة، ولوحة المتصدرين توظيف توقيت تقديم آليات محفزات الألعاب التعليمية   -7

 اللازمة والمعايير المتغيرات أحد أساسي ومهم باعتباره عامل هاعرض توقيت يعُد ؛ حيثخاصة

 لكى بيئات التعلم الإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب التعليمية وأنشطتها  وانتاج لتصميم

 . تحقيق الأهداف التعليمية المحددة في تهافاعلي تضمن

فى  توظيف استخدام محفزات الألعاب فى التعلم  على أثناء الخدمة اتالمعلم اتالطالب تدريب -5

العديد من نواتج ، والتفاعلية فى العملية التعليمية من قدر أكبر الإلكتروني، لتحقيق التعلم بيئات

 التعلم. 

م التعليمي الذى تم استخدامه فى البحث الحالى وثبت فعاليته في تصميم بيئة تطبيق نموذج التصمي -2

( والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةوحلل بنمطينعلى محفزات الألعاب  ةقائمالالتعلم الإلكترونى 

والدافعية للإنجاز ومستوى التقبل التكنولوجى لدى الطالبات  تنمية التحصيل فىوتوقيت عرضها 

 المعلمات.

 المقترحة: البحوث

 نتائج البحث، يقترح البحث الحالي إجراء الدراسات والبحوث الآتية: ضوءفي 

لأنماط محفزات الألعاب التعليمية فى بيئات التعلم الاهتمام ببحوث التفاعل والاستعدادات  -0

  إثراء بحوث تكنولوجيا التعليم.الإلكترونى بهدف 

التعلم الإلكترونى والأسلوب بيئات فى محفزات الألعاب التفاعل بين كثافة أثر اجراء بحوث حول  -2

 المعرفى على تنمية مهارات أخرى لدى الطالبات المعلمات.

بيئة ب وتوقيت تقديم التغذية الراجعة( والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةالتفاعل بين نمط لوحأثر  -3

دفق فى التعلم والكفاءة الذاتية والت تنمية التحصيل علىعلى محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى 

 لدى طلاب تكنولوجيا التعليم

وتوقيت تقديم الدعم )الفورى، ( والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةالتفاعل بين نمط لوحأثر  -4

والدافعية للإنجاز  تنمية التحصيل علىعلى محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة والمؤجل( ب

 لموانطباعات الطلاب عن التع

والأسلوب المعرفي )المندفع، ( والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح -8

على محفزات الألعاب على تنمية الكفايات المعرفية  ةقائمتعلم الكترونى بيئة والمتروي( ب

 والمهارات الأدائية لدى أخصائى تكنولوجيا التعليم. 

)ثابتة، ومتغيرة( ( وتوقيت عرضها والمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةأثر التفاعل بين نمط لوح -1

ومهارات إتخاذ القرار  تنمية التحصيل فىعلى محفزات الألعاب  ةقائمتعلم الكترونى بيئة  فى

 تكنولوجيا التعليم.أخصائي والانخراط فى بيئة التعلم لدى 

تعلم بيئة  عرضها فى ( وتوقيتوالمحدودة الكاملة،المتصدرين ) ةاجراء البحوث حول فاعلية لوح -7

 أخرى لدى أخصائي تكنولوجيا التعليم. متغيراتعلى تنمية  على محفزات الألعاب ةقائمالكترونى 
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 المراجع:

: المراجع العربية:  أولاا

(. التفاعيل بيين المهيام "الكليية / الجزئيية" ومسيتوى الدافعيية 2102أبو خطوة، السييد عبيد الميولى السييد )

منخفض" في بيئة لليتعلم الإلكترونيي قائمية عليى محفيزات الألعياب وأثيره  -متوسط  -مرتفع "للإنجاز 

سلسيلة دراسيات  مجلة تكنولوجييا التربيية،في تنمية التحصيل والتدفق في التعلم لدى الطلاب المعلمين. 

 .234-017، 40 وبحوث محكمة،

مييز الاسييتجابة السييريعة )رمييز (. اخييتلاف نمييط عييرض ر2107، أمييانى أحمييد محمييد محمييد عيييد )الييدخنى

مصحوب بنص / نص مصحوب برمز( بالكتاب الإلكترونى وأثيره فيى تنميية المفياهيم العلميية والتقبيل 

، سلسيلة دراسيات وبحيوث محكمية مجلة تكنولوجيا التربيية، التكنولوجى لدى تلاميذ المرحلة الإبتدائية.

 .253-278(، يناير، 27)0

. الإلكترونيي واليتعلم التعلييم بيئيات وإنتياج تصيميم: بعنيوان عمل ورقة(. 2104) إبراهيم محمد الدسوقي،

 .25-28 ،2 ،التعليمي للكمبيوتر المصرية للجمعية السنوية العلمية المجلة

(. فاعليية اسيتخدام اسيتراتيجية التلعييب فيى تنميية الدافعيية نحيو تعليم 2102، بدر ثروي عبيد الله )الشمرى

، جامعية أسييوط، كليية مجلية كليية التربييةى طيلاب المرحلية الثانويية بمدينية حائيل، اللغة الإنجليزية ليد

 .112-874(، مايو، 38)8التربية، 

(. تصيميم بيئية تعليم 2121الطباخ، حسناء عبد العاطى اسماعيل، اسيماعيل، آيية طلعيت أحميد اسيماعيل )

قائمة على التفاعل بين نمط محفزات الألعياب الرقميية "تنافسيي / تعياونى" ومسيتوى التحيدي "مفيرد / 

المجليية  متعييدد" وأثييره علييى تنمييية مهييارات البرمجيية وحييل المشييكلات لييدى طييلاب تكنولوجيييا التعليييم.

 .310-282، سبتمبر، 77، جامعة سوهاج، كلية التربية، المجلد التربوية

(. فاعليييية تقنيييية التلعييييب فيييى بيئييية اليييتعلم 2102، عائشييية بلييييهش، الشييينقيطى، أميمييية محفيييوظ )العميييرى

مجليية الإلكترونييية لتنمييية مهييارات إنتيياج المييواد الرقمييية والتفكييير الإبييداعى لطالبييات الدراسييات العليييا. 

 .122-110(، 27)2، لجامعة الإسلامية التربوية والنفسيةا

(. فاعلية تلعيب التعلم فى تنمية الدافعية نحيو الرياضييات ليدى تلمييذات 2102الغامدى، وفاء سعيد أحمد )

، جامعية عيين شيمس، مجلية البحيث العلميى فيى التربييةالصف السادس الإبتدائى بمدينة مكية المكرمية. 

  .832-800( ، 21)4لعلوم والتربية، كلية البنات للآداب وا

(. التفاعل بيين حجيم مجموعيات التشيارك والكفياءة الذاتيية باسيتراتيجية 2107، ممدوح سالم محمد )الفقى

التعلم بالمشروعات القائم على الويب وأثيره عليى دافعيية الإتقيان ومسيتوى التقبيل التكنوليوجي لطيلاب 

، (27)4، دراسيات وبحيوث محكمية  سلسيلة ولوجيا التربية،مجلة تكن الدبلوم التربوي بجامعة الطائف.

052-288. 

 .أمان للنشر والتوزيع: ، القاهرة0، طالتعزيز فى الفكر التربوى الحديث(. 2107القبلى، عناية حسن )

( وتأثيرهيا عليى Kahoot(. المحفزات الرقمية باستخدام تطبيق )كياهوت 2120القط، أحمد محمد السيد )

المجليية العلمييية للتربييية بعييض المهييارات الهجومييية ودافعييية الييتعلم للمبتييدئين بأكاديمييية تعليييم كييرة اليييد. 

 .000-75، مايو، (3)22جامعة حلوان، كلية التربية الرياضية للبنين،  البدنية وعلوم الرياضة،

(. التفاعيل بيين نمطيين لمحفيزات الألعياب التعليميية )الشيارات / قائمية 2120، مروة أمين زكى )الملوانى

المتصدرين( وأسلوب عرض محتوى الفصل الذكى )الكلى / الجزئى( وأثره فى تنمية مهارات تصميم 
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، كميةدراسات وبحيوث مح ة سلسل مجلة تكنولوجيا التربية، مواقع الويب لدى طلاب تكنولوجيا التعليم.

 .278-210، مارس، (30)3

 -(. أثيير اخييتلاف نمطييى عييرض قييوائم المتصييدرين )المحييدودة 2120، أحييلام دسييوقى عييارف )ابييراهيم

الكاملة( ببيئة تعلم قائمة على محفزات الألعاب فى تنميية مهيارات تطيوير الإنفوجرافييك التعليميي ليدى 

 871-812، ابريل، (05)013جامعة بنى سويف،   مجلة كلية التربية، .طللاب كلية التربية

(. فاعليية اليتعلم الميدمج فيى تنميية سيكراتش والتقبيل التكنوليوجى فيى 2108، وائيل سيماح محميد )ابراهيم

مجلة البحوث فى مجالات التربية لدى تلاميذ الصف الأول الإعدادى.   TAMضوء قبول التكنولوجيا 

 .022-021، ديسمبر، 2النوعية، ع جامعة المنيا، كلية التربيةالنوعية، 

 التفاعل (.2122) ماضي محمد محسن أحمد وعلي، سعيد، هويدا عبدالحميد، محمد، يوسف وليد ،إبراهيم

 وأثرة الذات فاعلية ومستوي الالكترونية التعلم بيئات في Gamification الألعاب محفزات نوع بين

، ص 88عيدد الجيامعي، التعلييم فيي دراسيات. التعليم تكنولوجيا طلاب لدي للإنجاز الدافعية تنمية على

07-017. 

(. أثير التفاعيل بيين أنيواع التعزييز وأسياليب التقيويم بالفصيل 2121أبو حشيش، محمد رضيوان إبيراهيم )

كليية  -المجلية التربوييةالمقلوب على التحصيل المعرفى ودافعية الإنجاز لدى طلاب تكنولوجيا التعليم. 

 0581 -0750أغسطس،  ،71التربية، العدد 

(. 2121وردة، شييرين حامييد محمييد، بييدوى، دينييا رأفييت محمييد أحمييد، أحمييد، حسييين مصييلحى سيييد ) أبييو

العوامل المؤثرة على القبول التكنولوجى لمسيتخدمى المكتبية الرقميية بالجامعيات الحكوميية المصيرية: 

، ينياير، 2كليية التجيارة، ع ، جامعية كفير الشيي ،مجلية الدراسيات التجاريية المعاصيرةدراسة تطبيقيية. 

553-212. 

(. تحديد العوامل المؤثرة فى تبنى تكنولوجيا الحوسبة السحابية فيى 2102الله، سامية طلعت عباس ) جاب

جامعية  مجلية المحاسيبة والمراجعية،مجال المحاسبة باستخدام نموذج قبول التكنولجيا: دراسة ميدانيية. 

 .411 -422، 0بنى سويف، كلية التجارة، ع

، أحميد سييمير أحميد حسيين، ابراهيم،وائييل سيماح محميد، خليييل، زينيب محميد أمييين، اسيماعيل، عبييد جبيرة

(. فاعلية الواقيع الافتراضيى فيى تنميية مهيارات الكمبييوتر وفيق مسيتوى 2102الرؤوف محمد محمد )

، جامعية النوعييةمجلية البحيوث فيى مجيالات التربيية التقبل التكنولوجى لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية. 

 .251-242، مايو، 22المنيا، كلية التربية النوعية، ع

(. أثر نمط التفاعل بمنصة اليتعلم 2105، شيماء ربيع، أمين، زينب محمد، محمد، أمال ربيع كامل )جميل

مجلة فى تنمية مهارات إنتاج الصور الرقمية لدي طلاب تكنولوجيا التعليم،  Schoologyالإلكترونية 

 .53-88، 07، فى مجالات التربية النوعيةالبحوث 

، أمل حسان السيد، سعودى، نها جابر عبيد الصيمد أحميد، السييد، هوييدا سيعيد عبيد الحمييد، موسيي، حسن

(. مقترح لتوظيف تكنولوجيا الواقع المعزز للطلاب الصم وفقاً لنموذج التقبل 2102محمد أحمد فرج )

، جامعية عيين شيمس، كليية التربيية، مركيز تطيوير معىدراسيات فيى التعلييم الجيا. TAMالتكنولوجى 

  .080-78، 48التعليم الجامعى، ع

(. التفاعيييل بيييين نمطيييى محفيييزات الألعييياب الرقميييية "النقييياط / قائمييية 2102حسييين، نبييييل السييييد محميييد )

المتصييدرين" وأسييلوب الييتعلم "الغمييوض / عييدم الغمييوض" وأثييره فييى تنمييية مهييارات الأميين الرقمييى 
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، جامعيية بنهييا، كلييية التربييية، مجليية كلييية التربيييةوالييتعلم الموجييه ذاتيييا لييدى طييلاب جامعيية أم القييرى. 

 .873-428، أكتوبر، (31)021

(. أثر اختلاف عنصرى التصميم )قوائم 2102، عايدة فاروق، المحلاوى، نجلاء أحمد عبد القادر )حسين

ة على محفزات الألعاب فى تنميية مهيارات القيراءة المتصدرين / الشارات( فى بيئة تعلم الكترونية قائم

جامعية  مجلة البحث العلمى فيى التربيية،التحليلية والتعلم العميق لدى تلاميذ الصف الخامس الإبتدائى، 

 .273-022، (7)21عين شمس، كلية البنات للآداب والعلوم والتربية،

 :القاهرة المبكرة والإتجاهات المعاصرة، دافعية الإنسان بين النظريات(. 2105حمدى على الفرماوى ،) 

 دار الفكر العربى.

(. التفاعييل بييين كثافيية عناصيير 2120، علييى عبييد الييرحمن محمييد، السييباحى، حميييد محمييود حميييد. )خليفيية

محفزات الألعاب الرقمية وأسلوب التعلم "السطحى / العميق" وأثره فى تنمية التحصيل والدافعية نحيو 

دراسيات وبحيوث  ة سلسيل ،،الجمعيية المصيرية لتكنولوجييا التعلييموجيا التعليم. التعلم لدى طلاب تكنول

 .223-213، فبراير، (30)2، محكمة

العلامة( والسيعة  –(. التفاعل بين تقنية تصميم الواقع المعزز )الصورة 2105، شيماء سمير محمد )خليل

مينخفض( وعلاقتيه بتنميية نيواتج اليتعلم ومسيتوى التقبيل التكنوليوجى وفاعليية اليذات  –العقلية )مرتفيع 

معييية العربييية ، الجتكنولوجيييا التربييية دراسييات وبحييوثالأكاديمييية لييدى طالبييات المرحليية الثانوييية. 

  .404-220، يوليو، 31لتكنولوجيا التربية، ع

الطبعيية  اتجاهييات حديثيية فييى تكنولوجيييا التعليييم ومجييالات البحييث فيهييا،(. 2122خميييس، محمييد عطييية )

 ، القاهرة: المركز الأكاديمي العربى للنشر والتوزيع.2الأولى، مج

ن في التقويم البنائي القائم على التلعيب ببيئة (. تصميمان للوحة المتصدري2122ربيع، أنهار على الإمام )

تعلم إلكتروني وأثرهما على تنمية التحصيل ودقة الإجابة وخفض قليق الاختبيار والانخيراط فيي اليتعلم 

، جامعيية عييين شييمس، كلييية البنييات لييلآداب مجليية البحييث العلمييى فييى التربييية لييدى الطالبييات المعلمييات.

 .325-024(، 23) 7والعلوم والتربية، 

الموجييه" داخييل بيئيية تعلييم الكترونييية  –(. نمطييا التجييول "الحيير 2121صييالح، محمييود مصييطفى عطييية )

وأثرهما فى تنمية مهارات حل المشكلات المواطنة الرقمية ومستوى التقبل التكنولوجى لطلاب الدبلوم 

لجمعية العربيية لتكنولوجييا ، اتكنولوجيا التربية دراسات وبحوثمجلة  العامة فى التربية بكلية التربية.

 .025-42، يناير، 42التربية، ع

(. التفاعل بين 2120، محمود ابراهيم عبد العزيز، البنا، ندى عادل ابراهيم، المرادنى، محمد مختار )طه

نمط تشارك مجتمعات الممارسية وميدخل التغذيية الراجعية البنائيية ببيئية تعليم سيحابية فيى تنميية التقبيل 

، 013، جامعة كفير الشيي ، كليية التربيية، عمجلة كلية التربيةى طلاب الدراسات العليا. التكنولوجى لد

373-415. 

(. دمج الثقافة التنظيمية إلى نموذج تقبيل التكنولوجييا فيى اسيتخدام 2105)عبابنة، هايل. الزغبى، ميسون 

المنييارة للبحييوث  مجليية نظييام الييتعلم الإلكترونييى ميين وجهيية نظيير هيئيية التييدريس فييى جامعيية آل البيييت.

 .432 -328(. 24)2 والدراسات،

(. أثيير تكامييل نمييط الأنشييطة 2122العيياطى، حسيين البيياتع محمييد، عبييد العيياطى، محمييد البيياتع محمييد ) عبييد

)المرتبطة / غيير المرتبطية( بيالمحتوى التعليميي فيى بيئية تعليم الكترونيى متعيدد الفواصيل قائمية عليى 

وير بيئات التعلم الشخصية والدافعيية للإنجياز وخفيض العيبء محفزات الألعاب على تنمية مهارات تط
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دراسييات وبحييوث  ة سلسييل ،،الجمعييية المصييرية لتكنولوجيييا التعليييمالمعرفييى لييدى الطييلاب المعلمييين. 

 .233-20، مارس، (32)3، محكمة

 الألعياب محفيزات تنيوع عليى القيائم المصيغر اليتعلم (. فاعليية2120عبد الوهاب، سلوى حشمت حسين )

 طيلاب ليدى المعرفيي الإسيتطلاع وحيب التفياعلي الإلكترونيي إنتاج الكتياب مهارات تنمية في الرقمية

جامعية القياهرة، كليية الدراسيات العلييا  المجلة الدولية للمناهج والتربية التكنولوجيية،التعليم.  تكنولوجيا

 .023-021، ديسمبر، 7للتربية، العدد 

(. أساليب الإنتقال فيى الإنفوجرافييك المتحيرك )القطيع / التقرييب / 2107، داليا أحمد شوقى كامل )عطية

المسح( بالكتب الإلكترونية وتأثيرها عليى تنميية التحصييل الفيورى والمرجيأ والتقبيل التكنوليوجى ليدى 

، بحييوث محكمييةدراسييات و ة سلسييل ، ،الجمعييية المصييرية لتكنولوجيييا التعليييمطييلاب الدراسييات العليييا. 

 .20-3، يناير، (27)0

(. نييوع محفييزات الألعيياب "التحييديات الشخصييية / المقارنييات 2102عطييية، داليييا أحمييد شييوقي كامييل )

المقارنات الكاملة" في بيئة الفصل المقلوب وتأثيره على تنمية التحصيل ومهيارات تصيميم  / المحدودة

 بيئية اليتعلم ليدى طيلاب شيعبة تكنولوجييا التعلييم.خدمات المعلوميات الرقميية وتقيديمها والانخيراط فيي 

 .340-202 أغسطس، ،14مجلدجامعة سوهاج،  –، كلية التربية المجلة التربوية

(. العلاقة بين عنصرى استراتيجية التلعيب الرقمية "قائمة المتصيدرين 2102، هانى شفيق رمزى )كامل

مهيارات البرمجية ودافعيية الإنجياز ليدى طيلاب / الشارات" فى بيئة تعلم إلكترونية وأثرها عليى تنميية 

، جامعية المجلية العلميية للدراسيات والبحيوث التربويية النوعييةتكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية، 

 . 021-043، نوفبمر، 01بنها، كلية التربية، ع

قائمية عليى (. بيئية تعليم إلكترونيية 2122، رحاب خلف، محمد، وليد يوسف، ذكى، نسيرين عيزت )محمد

محفييزات الألعيياب وأثرهييا فييى تنمييية الإنخييراط فييى الييتعلم وبقيياء أثييره لييدى تلاميييذ المرحليية الإعدادييية 

، جامعية المينييا، كليية مجلة البحوث فى مجالات التربيية النوعييةمنخفضى ومرتفعى الدافعية للإنجاز. 

 .378-302، نوفمبر، 43التربية النوعية، ع

(. التفاعل بين توقيت ظهور قائمة المتصدرين بمنصيات اليتعلم الإلكترونيية 2121محمد، كريمة محمود )

العصابية" وأثره فى تنمية التحصيل  –القائمة على محفزات الألعاب ونمط الشخصية الكمالية "السوية 

، 78كليية التربيية، ميج ، جامعة سوهاج،المجلة التربويةوالدافعية للإنجاز لدى طلاب الدراسات العليا. 

 .0817-0408يوليو، 

(. أثيير التفاعييل بييين محفييزات الألعيياب الرقمييية "الشييارات / لوحييات 2102، إيمييان زكييى موسييي )محمييد

المتصييدرين" والأسييلوب المعرفييى "المخيياطر / الحييذر" علييى تنمييية قواعييد تكييوين الصييورة الرقمييية 

، الجمعية العربية كنولوجيا التربية دراسات وبحوثتمجلة ودافعية التعلم لدى طلاب تكنولوجيا التعليم. 

 . 211-037، يناير، 35لتكنولوجيا التربية، ع

(. أثر توقيت تقديم المكافآت التعليمية بوحدات التعلم المصغر فيى 2105، نهى محمود أحمد محمود )مراد

علم ليدى طيلاب الدراسيات تنمية مفاهيم الحوسيبة السيحابية والكفياءة الذاتيية الأكاديميية والإسيتمتاع بيالت

، يوليو، 31، العدد تكنولوجيا التربية دراسات وبحوثمجلة العليا. الجمعية العربية لتكنولوجيا التربية، 

058-280. 

(. المبادئ الخمس للتصميم الناجح لبحوث التلعيب فى التعليم متضيمنات 2120موسي، محمد أحمد فرج )

 .003 -77(. 0)0، لدولية للتعليم الإلكترونىالجمعية اللمصمم التعليمي والممارسين، 
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(. نمطا تصميم نظم دعم الأداء الإلكترونى عبر الأجهيزة النقالية 2102، أحمد عبد النبى عبد الملك )نظير

وأثرهمييا علييى حييل مشييكلات التابلييت المدرسييي ومسييتوى التقبييل التكنولييوجى لطييلاب الصييف الأول 

 . 050-53، يوليو، 41، عوبحوث تكنولوجيا التربية دراساتمجلة الثانوى. 

(. الييتعلم الإلكترونييى القييائم بالكامييل علييى محفييزات الألعيياب وقييياس 2102، محمييد فييوزى رييياض )والييى

فاعليتييه فييى تنمييية مهييارات شييعبة رييياض الأطفييال فييى الاسييتخدام الييوظيفي للتكنولوجيييا فييى الأنشييطة 

، دراسيات وبحيوث محكمية ة سلسيل ، ،التعلييمالجمعيية المصيرية لتكنولوجييا التعليمية لطفيل الروضية. 

 .51-3، ديسمبر، (22)02
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