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 الأسس النظرية لمحفزات الألعاب التعليمية 

 يمحمد عفيف يعفيف ىرضو

  و مدرب معتمد بأكاديمية اكسفورد معلمة لغة إنجليزية

 ة محمود محمدكريم أ.م. د/                                 أ.د/ خالد محمد فرجون 

 سم تكنولوجيا التعليمبق مساعد أستاذ            أستاذ بقسم تكنولوجيا التعليم                    

 امعة حلوانج -لية التربية ك                                      جامعة حلوان -كلية التربية 

  مستخلص البحث:

محفزات  أهم الأسس والنظريات النفسية التي تدعم دوريهدف البحث الحالي إلى تحديد    

لى هذه ائمة عحتى يمكن توظيفها في تفسير نتائج البحوث الق الألعاب في العملية التعليمية،

سر غلب هذه البحوث تفأل الرجوع للعديد من البحوث، أن المحفزات، إذ لوحظ من خلا

مكونة ية الت الصلة بالمتغيرات البنائنتائجها دون الاستناد على هذه الأسس والنظريات ذا

 .الألعابللمتغير المستقل المعني بمحفز 

 م النظرياتمع تحديد لأه ،لمفهوم محفزات الألعاب ستعراضابحث الحالي ولذا يتناول ال    

ت، دراساديد من البحوث والالنفسية ذات الصلة بهذا المفهوم، وذلك من خلال الرجوع للع

لبعض الدراسات المرتبطة بمحفزات الألعاب، للتوصل لأهم الأسس  ستعراضاوكذلك 

باحثين مّكن التي قد النظرية التي يمكن الإفادة منها عند تفسير نتائج هذه الفئة من البحوث، والت

ها جمع عليلتي اافيما بعد من توظيفها والاستناد عليها، وقد توصلت الباحثة لعدد من النظريات 

ي، م الذاتلتنظيثل النظرية البنائية، والدافعية، والسلوكية، والإنجاز، واغلب المتخصصين؛ مأ

 والتقييم المعرفي، تحديد الذات، التدفق، التعلم الاجتماعي.

 النظريات النفسية ،محفزات الألعاب :الكلمات المفتاحية

Abstract: 
The current research aims to identify the most important 

psychological theories that support the role of gamification in the 

educational process, so that they can be employed in interpreting the 

results of research based on these gamification. Relevant to the 

structural variables that make up the independent variable of the 

gamification. 

Therefore, the current research deals with a review of the 

concept of gamification with identification of the most relevant 

psychological theories by referring to many research and studies, as 

well as a review of some studies related to gamification, to reach the 

most important theoretical foundations that can be used when 

interpreting the results of this category of research, which may enable 

The researchers later used it and relied on it, and the researcher came 

up with a number of theories on which most specialists agreed; Such as 
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constructivist theory, motivation, behaviorism, achievement, self-

regulation, cognitive assessment, self-determination, flow, social 

learning. 

Key word: Gamification - psychological theories 

 

 مــقـدمــة:
ئات ل البيداخ عديد من الوسائط التعليمية الالكترونية المستحدثات وظهور رانتشامع 

"، amificationGعرفت بــ "المحفزات التعليمية التعليمية الالكترونية، تولدت عناصر تعليمية 

كار ى الأفتند علالمسكساب الموقف التعليمي بيئة متكاملة تعتمد على التخطيط إوذلك بهدف 

 صول إلىل الوالمنظمة للألعاب التعليمية، بحيث تساعد المتعلم على زيادة الإيجابية، من أج

 .ةالأهداف التعليمية المرجو

 عناصرعديد من الأسس والنظريات النفسية المدعمة لأغلب الوعلى الرغم من توفر 

لبحوث أغلب ا و بدون قصد عنأنها غابت بقصد إئات التعليمية الالكترونية، إلا المكونة للبي

 ئاتهامحفزات الألعاب في بي فتنولوجيا التعليم وخاصة التي وظوالدراسات في مجال تك

 التعليمية محل التجريب.

يانا ة وأحكما ظن بعض الباحثين أن تناول المتغيرات المستقلة مع المتغيرات التابع     

ث عم البحعا يدالمتغيرات التصنيفية دون الالتفات للأسس النفسية التي تربط هذه المتغيرات م

سية هي النف العلمي ويرسخ قيمة المنهج التجريبي عند مناقشة النتائج، خاصة وأن هذه الأسس

 امة الأولى لنجاح المنهج التجريبي والحكم على دقة النتائج.الدع

ن يحاولو س، إذوهذا يؤكد أن هناك فجوة كبيرة بين ما يطرحه الباحثون في مجال علم النف     

لا إليم، طرح النظريات بهدف توظيفها في مجالات المناهج وطرق التدريس وتكنولوجيا التع

يدة طُرق جدوالفرصة لتوظيف هذه النظريات لتقديم مناهج  الا يقتنصو زالواأن الباحثون ما 

عد أن تسا مكنهايتساعد الطالب وتنمي قدرته على التعلم، فالنظريات المتعلقة بعلم نفس التعلم 

جة اك حافي شرح وتحسين أداء الطلاب والتحفيز والاستثمار في تعلمهم، ومن هنا كانت هن

لآخر، هما اعاب ونظريات علم النفس؛ ليدعم كلٌّ منلالبحث للربط بين محفزات الأ اح هذلطر

ا يسهّ ة ذلك في تصميم وإنتاج محفزات الأحتى يمكن مراعا ت ملياعفي تطوير  ملعاب، ممَّ

 .التعليم أو التدريب في مختلف فروع المؤسسات التعليمية

( أن  Kisanjara & Tossy,  2017)  "كيسانجارا وتوسي"وفي هذا الصدد يؤكد 

س لم النفعريات لكترونية القائمة على الربط بين عناصرها البنائية ونظالبيئات التعليمية الا

ائط عديد من عناصر الوسى تحتوى عل أنهاغالبا ما تسهم في تحفيز المتعلمين، خاصا 

المتعددة من نصوص، وأصوات، وصور ثابتة، وصور متحركة، وفيديوهات، وغيرها من 

ة النفسي نظرياتالاستناد على ال إلىلتسهل عملية التعلم وتحتاج  ىعزز المحتوالمؤثرات التي ت

 د منا يزيذات الصلة فتصبح هذه العناصر المتعددة ذات جدوى لتحقيق المتعلم لأهدافه، مم

ه دافعيت زيادةوالمشاركة مع زملائه وتقدير احترامه لذاته  ىثقته بنفسه وتجعله أكثر قدرة عل

 نحو التعلم .

التلعيب الرقمي إذا أحسن توظيفه وفق الاستناد على النظريات النفسية سيتيح للمتعلم  نإ

استخدام مهارات التفكير السريع ويسهم في التعلم التعاوني حيث يحصل المتعلم مع زملائه 
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المكافآت، خاصة وأن التلعيب الرقمي يمثل فرصة للمتعلم للتعرف علي ما يمتلكه من  ىعل

تطويرها ومواجهة التحديات التي قد تكون عائقا أمامه لتحقيق إنجازه،  ىعلمهارات والعمل 

مخططي المناهج وصناع القرار، وهذا يتطلب التعريف بـه من خلال  ىويواجه إهمال لد

المتعلم أو المعلم أو المؤسسة  ىمستو ىبجدواه في العملية التعليمية سواء عل المسئولينإقناع 

 التعليمية بشكل عام . 

 للعب فيكيات اقواعد ومكونات وميكانيكيات ودينامي ستخداماويقصد بالتلعيب في التعليم      

وإنما  لكترونيةاعبة ة التعليمية، فالتلعيب ليس لالبيئات التعليمية من أجل دمج الطلاب في العملي

ل في عملية هادفة تستخدم مبادئ وأفكار اللعب لأجل تطوير وزيادة المشاركة والتفاع

 افعيةمجموعة من المفاهيم مثل الد ىلمدارس والمؤسسات التعليمية ويقوم التلعيب علا

 .(kapp,2012والتحفيز والفاعلية والتغذية الراجعة الفورية  )

عطاء إية ومل وتعاقب شرح المواد الدراسوالهدف من التلعيب هو كسر جو التعليم الم      

 د معظمشبه لعبة مسلية، حيث تعتمبيئة ت ىإلالشعور بالمتعة بتحويل المواد الدراسية 

 ىلمين عجل حث المتعلأإضافة النقاط والمستويات والتحصيل من  ىستراتيجيات التلعيب علا

ستخدم تتلك الجوائز، وذلك مثلما  ىمع العالم الحقيقي للحصول عل ندماجوالا الاشتراك

ي الت طةالأنشيب لدمجهم في لتغيير سلوكهم، كما يتم استخدام التلع الأطفالالجوائز مع 

 بها. يقومون

 ،يق التربويولأن علم النفس التربوي يعُدَ حلقة الوصل بين النظرية النفسية والتطب      

ية، لتربواوالصعوبات التي تتعرض لها العملية  كلاتويبحث هذا الحقل في التعرف على المش

الحقل  م هذاويساهم في حلها بهدف رفع كفاءة عملية التعلم والتعليم لدى الأفراد، لذا يهت

 ودريس أأفضل الطرق للت يه يف يحدث التعلم لدى الأفراد؟ وماك:بمسألتين رئيستين، هما

رية ين النظوفيق بعى علم النفس التربوي للتويس التعليم حتى يحدثُ التعلم الفعال لدى الأفراد؟

يقة لاقة وثعلها  النفسية والتطبيق التربوي، لذا فالنتائج التي تتوصل إليها الدراسات والبحوث

ات، لنظريابهذه النظريات وطُرق تطبيقها، ولابد من إسناد نتائجها وتفسيرها في ضوء هذه 

ب، لألعان نظريات علم النفس ومحفزات اوبالبحث وُجدت بعض البحوث التي قامت بالربط بي

ن أأن فرضية نظرية تقرير المصير تؤكد  الذي أوضح (Tran, et al., 2012) دراسة: مثل

رتباط والا يةاستخدام التكنولوجيا لمعالجة الحالة النفسية واحتياجات الكفاءة والاستقلال

ن الة، لُّم فعئج تعمن تعزيز المشاركة المستدامة والإيجابية والحصول على نتا للمتعلمين، تمكِّّ

ي أشارت الت (Chun-Hui Wu,et al.,2017)ودراسة  ،وهذا ما تسعى لتحقيقه البيئات التعليمية

مية اد تعليالطلاب بمو -بشكل فعال -أكدت أنه يدعم حيث  لكترونيإلى نجاح نظام التعلم الا

ز على لكتروني تركِّّ امخصصة، ويساعدهم في تطوير قدراتهم المعرفية وبناء بيئة تعلم 

مة ( أن أنظKoumpis, 2018)كما أكدت دراسة  ،المتعلم، وهذا يتفق مع نظرية السقالات

 .نائيةتعتمد في الغالب على نماذج ونظريات التعلم المعرفية والب الوسائط التعليمية

ية، التعليمومن هنا وجدت الباحثة أهمية وضع الأسس النظرية لمحفزات الألعاب 

 عليها في تفسير الدراسات والبحوث العلمية لمحفزات الألعاب. ستنادوالا

 :الإحساس بالمشكلة

طلاع الباحثة على عديد من الدراسات والبحوث التي إنبع الإحساس بالمشكلة من خلال        

الأسس النظرية  ىالألعاب التعليمية، والتي لم تستند في مناقشة نتائجها علتناولت محفزات 

الكاملة في تصميم هذه المحفزات التعليمية  ستفادةلاات الألعاب التعليمية وكذلك عدم لمحفزا
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(، ودراسة  2017)ي وفقا لنظريات علم النفس التعليمية بشكل واضح، كدراسة  الحفناو

 دراسة  وأيضا(، 2020( ،ودراسة النادي)2019سيد ) (، ودراسة2017القحطاني )

Christy&fox (2014) ومن هنا ظهرت الحاجة إلى دراسة النظريات النفسية والتعليمية

لتحقيق الأهداف التعليمية المنشودة من هذه اسات المرتبطة بمحفزات الألعاب، وكذلك الدر

تفسير الدراسات الحديثة ومناقشة نتائجها في  سنادإوالدراسات والبحوث بكفاءة وفاعلية، 

 ضوء هذه النظريات.

ا تائجهنبعض الأسس النظرية في تفسير  ى( عل2017في حين استندت دراسة الزهير)        

لنظرية ( التي استندت في تفسير نتائجها علي ا2020د )كنظرية العزو، وكذلك دراسة محم

 البنائية. 

 

 مشكلة البحث:
ندت في يمكن تحديد مشكلة البحث الحالي في تحديد نقص الدراسات والبحوث التي است    

طة لمرتبانتائجها على أهم الأسس النظرية والنظريات العلمية التي تدعم الأسس النظرية 

رتبطة ئج المغفالها لتوظيف هذه النظريات في مناقشة وتفسير النتاإبمحفزات الألعاب وكذلك 

تي لحاث اصلة بمحفزات الألعاب، علاوة على قلة في عدد الدراسات والأببالدراسات ذات ال

ة لمرتبطامحفزات الألعاب وتناول الأسس النظرية  ستخداماقامت بتوظيف هذه النظريات في 

 بها.   

 : أسئلة البحث

 يحاول البحث الحالي الإجابة عن السؤال التالي:

زات مها في البحوث التي توظف محفما هي أهم النظريات النفسية التي يمكن استخدا -

 ؟التعليمية في بيئتها التعليمية الألعاب

 أهداف البحث:
 يهدف البحث الحالي إلى:

 حديد أهم النظريات التي تدعم الأسس النظرية لمحفزات الألعاب التعليمية.ت -

مناقشة وقديم الأسس النظرية المرتبطة بمحفزات الألعاب التعليمية والتي تسهم في تفسير ت -

 البحوث والدراسات المرتبطة بهذا النوع من البيئات.

 :أهمية البحث

 من المتوقع أن يسهم البحث الحالي في:

 تحديد أهم الأسس النظرية المرتبطة بمحفزات الألعاب التعليمية. -

 مية.لتعلياالإسهام في دعم وتفسير نتائج الدراسات والبحوث المرتبطة بمحفزات الألعاب  -

ية لتعليمالعاب التعليمية في فهم أفضل لتصميم هذه المحفزات مصممي محفزات الأمساعدة  -

 وعلمية. وفقا لأسس نظرية

 حدود البحث
 نظريات  التعليمية المرتبطة بمحفزات الألعاب التعليمية.ال

 :منهج البحث
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 ئمة علىرية قاالفعال للتقنية التعليمية يجب أن يسترشد بأسس نظ ستخدامفالا :المنهج الوصفي

 البحوث والنظريات حول كيفية تعلم الطلاب من خلال هذه التقنية.

 الإجراءات المنهجية للبحث:

 ة.لتعليميعاب ادبيات العلمية  التي تتناول محفزات الألطلاع على عدد من الدراسات والأالإ -

 .ىوتوصيات البحث لبحوث أخر عرض نتائج البحث وتفسيرها -

 : مصطلحات البحث

 يمية.يقصد به النظريات ذات الصلة بتصميم محفزات الألعاب التعل الأسس النظرية: -

لتفكير اأسلوب هي استخدام الميكانيكية القائمة على اللعب والجماليات و محفزات الألعاب: -

 إليها كما يشار ،المشكلاتباللعب لإشراك الأفراد وتحفيز العمل وتشجيع التعلم وحل 

لوك سر على استخدام ميكانيكية الألعاب في أنشطة غير الألعاب بهدف التأثيأيضا بأنها 

  .)kapp,2012( الأفراد

ط في نشا بادئهاعملية إدماج الألعاب أو عناصر الألعاب وم نهابأتعرفها الباحثة إجرائيا و -

كما  ،كفاية خاصة أو مستعرضة لتحقيق  مييهدف تعل ىتربوي من أجل الوصول إل

هتم ي ،ديدتطبيقي ج ىاتجاه تعليمي ومنحنتري الباحثة أنه يمكن النظر إليها علي أنها 

 بتحفيز الطلاب.

 

 الإطار النظري للبحث
 :مفهوم محفزات الألعاب

ا الحيوية أحد عناصر الألعاب ومبادئهمحفزات الألعاب التعليمية بأنها يمكن تعريف      

 اما.على مختلف مناحي الحياة من أجل الوصول إلى هدف قد يكون شخصيا أو ع وإضفائها

في  مبادئهاعاب ونها إدماج الألعاب أو عناصر الألإناحية التعليمية فيمكن تعريفها بأما عن ال

)  مي أو تحقيق كفاية خاصة أو مستعرضةينشاط تربوي من أجل الوصول إلى هدف تعل

د، يهتم يقي جديتطب ىتجاه تعليمي ومنحنإنها إ ىالنظر إليها عل(، و يمكن 2016الملاح، 

يق ف تحقوذلك بهدالتعلم باستخدام عناصر الألعاب في بيئات التعلم،  ىبتحفيز الطلاب عل

وفي ، اهتمام المتعلمين لمواصلة التعلمقدر من المتعة والمشاركة من خلال جذب  ىأقص

 ىعل حفيزهسلوك الطالب من خلال ت ىأن تؤثر عل كن للألعاب التنافسيةالسياق التعليمي يم

أخذ ولمفيدة المهام التعليمية والمعرفية اى لتركيز علاحضور الفصل برغبة و شوق أكبر، مع 

 لميكانيكا القائمةا استخدام اإنه ى(، كما أنها تعرف عل2015القايد، ) المبادرة في عملية التعلم

لتعلم اتشجيع اد وتحفيز العمل والأفر اللعب لإشراكت وأسلوب التفكير باللعب والجماليا ىعل

عاب لألاوهي أيضا استخدام ميكانيكية الألعاب في أنشطة غير  (kapp,2012)  حل المشكلاتو

 (Deterding, et al.,2011) . سلوك الأفراد ىبهدف التأثير عل

ير وحل لجماهاوتعني ايضا عملية استخدام التفكير باللعب وميكانيكية الألعاب لإشراك       

، وهي استخدام عناصر تصميم الألعاب في سياقات غير (Zichermann,2011)المشكلات

 (Deterding,et al,2011). الألعاب

 النظريات التي تقوم عليها محفزات الألعاب
نها أداء المتعلم وما يظهر لديه من تغيرات نمائية وتكيفية نتيجة إبتعرف نظريات التعلم     

بها في ظروف منظمة ومتسلسلة تسير وفق نظام، وتهدف نظريات  لخبرات التعلم التي مر
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وتنوعت النظريات و الأسس ، (20، 2005)قطامي،  إلى تحسين أداء المتعلم وتطويره التعلم

ا ما يتعلق بنظريات التعليم والتعلم ومنها ما يتعلق التي تستند عليها محفزات الألعاب فمنه

 بالدافعية، وفيما يلي عرض لأهم نظريات التعلم التي تعتمد عليها محفزات الألعاب:

 :أولا: النظرية البنائية

عرفة أن المو، أساس أن المعرفة هي التعلم ىبنائية هي نظرية معرفية، تقوم علالنظرية ال    

، ليست حقائق مجودة في العالم الخارجي، بشكل منفصل عن الفردليست موضوعية، أي 

اق من سيضمن خلال فهمه وتفسيره للعالم الواقعي،  ىنما يقوم الفرد ببنائها بشكل فردوإ

 أساس ىإعادة بناء المعرفة عل ىحقيقي، وفي ضوء خبرات الفرد وتجاربه، وتركز عل

شياء فسير الأفي ت لمعتقدات التي يستخدمها الفردالخبرات السابقة والبنيات المعرفية القائمة وا

يسيين: منظورين رئ ىنطاق واسع إل ى(، ويمكن تقسيم البنائية عل2013و الأحداث )خميس، 

فتاح، و المهالمعرفي والاجتماعي،  حيث يعتقد أصحاب النظرية البنائية المعرفية أن الفرد 

تقد بل يعفي المقاومات التي تعلموها، وأن كل متعلم يبني واقعه الشخصي باستخدام المعلو

، و ضأصحاب النظرية البنائية الاجتماعية أن الأفراد يخلقون المعني من بعضهم البع

 و إنشاءاعية هوتفاعلاتهم المختلفة، وبالتالي، فإن هدف النظرية البنائية الاجتم المدربين،

، ىحتوت المتعلم والممن خلال تفاعلابيئات يمكن من خلالها تحقيق التعلم بعدة طرق: 

ل ووجود تمكين للتفاع لمتعلمين، وتفاعلات المتعلم مع المتعلم،ا -وتفاعلات المدربين

 لانتدى( مسبيل المثال، وجود غرفة دردشة تفاعلية أو  ى) عل الاجتماعي عبر التكنولوجيا

عي، جتمااماسك يكفي، فالتفاعل الاجتماعي يتطلب أولا بيئة نفسية حيث تكون هناك ثقة و ت

أسس  ىعل تعتمدلعاب ( وبالتالي فإن محفزات الأ(Landers, et al.,2017والتواصل هو معيار

بعضهم وطلاب ومفاهيم النظرية البنائية الاجتماعية حيث توفر أدوات متنوعة للتفاعل بين ال

 .يالتعليم ىفرصة للتفاعل بين الطلاب والمحتوالبعض والطلاب والمعلم، كذلك يوفر 

ر معارفه على حسب ه، أن خبرت ومن أهم الأسس في النظرية البنائية: أن المتعلم يطوِّّ

يمكن و، لتعلمليم واإيجابي في عملية التعالمتعلمون مسئولون عن نتائج تعلُّمهم، وبذلك فدوَْرهم 

ب تسم لا يكلمتعلاأن توجد خارج عقل المتعلم، ولكنها بناء للواقع ومن هنا لفظ البنائية أي أن 

ريقة ات بطه للمعلوممن خلال الخبرات التي يمر بها، ومن خلال تنظيم يبنيهاالمعرفة ولكن 

 (.2020د ،معرفية )محم

روني لكتالا التعلمترتبط ارتباطاً وثيقا ب ةومن هنا ترى الباحثة أن بيئات التعلم البنائي

محفزات بشكل عام وبمحفزات الألعاب  بشكل خاص، فبمجرد عرض الموضوع باستخدام 

ت بيئا الألعاب يتيح بناء المفاهيم من خلال الأنشطة الشخصية والملاحظة وبذلك تتضمن

ني تعلم يبن المتفاعلية غنية وهذا بدوره يؤدى إلى تعلم أفضل، فمن مبادئ النظرية البنائية أ

 هتوفير لعابوهو ما تستطيع محفزات الأ ،قه للفهمالمعرفة بالنشاط الذي يؤديه من خلال تحقي

 للمتعلم من خلال توفير المحتوى التعليمي الرقمي للمتعلم للتفاعل معه.

 Motivation Theory.نظرية الدافعية 2

دافعية و الهب نجاح بيئة تعلم محفزات الألعا ىهم العوامل التي يمكن أن تؤثر علأحد أ

ف حو الهدنجيه والسلوك و ت ىأنها العملية التي تبدأ و توجه و تحافظ علي ىو يمكن تعريفها عل

 )سيد وكط السلالبيولوجية و الوجدانية و الاجتماعية و المعرفية التي تنشى و يشمل تلك القو

ث تعمل الدافعية نحو التعلم حيلعاب تخلق نوع من الباحثة أن محفزات الأى ( وتر2019،

 تحفيز المتعلم نحو التعلم من خلال خلق جو تنافسي بين الطلاب وبعضهم. ىعل
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لعاب ات الأزالمتعلم نحو التشارك في بيئات محف ندفاعاير هذه النظرية إلى أن كما تش

تمتاع لى الاسئمة عة منها: الدافع الأول وهو مرتبط بالدوافع الذاتية القايرتكز على دوافع رئيس

ات الألعاب عديد من المحفزات كالأوسمة و قائمة زالشخصي حيث تتيح بيئات محف

جز أو ن حواتي تتيح للمتعلمين الوصول إليها في أي زمان ومكان دوالمتصدرين والنقاط، وال

 الدوافعبرتبط قيود مما يشعر المتعلمين الإحساس بالاستمتاع الشخصي، والدافع الثاني: وهو م

 يث توفرهم، حالخارجية: التي تركز على التنمية الذاتية للمتعلمين وتطوير قدراتهم ومهارات

دامها استخ تعلمين مجموعة متنوعة من التطبيقات التعليمية يمكنبيئات محفزات الألعاب للم

ة لذاتيوالتفاعل معها بسهولة في إطار فردي أو تشاركي مما يسهم في عمليات التنمية ا

 (.36-34، 2019للمتعلمين ) فرحات، 

تم ذلك من وي الدافعية، وهنا تشير الباحثة إلى أن استثارة الانتباه أحد العوامل المهمة لزيادة     

ب لى جذخلال استثارة الحواس باستخدام المؤثرات البصرية والمتحركة التي يمكن تعمل ع

ن لتعلم ماعلى  انتباه المتعلمين، وترى الباحثة أن محفزات الألعاب تعتمد في معظم تطبيقاتها

 م.لتعلم للمتعلخلال المؤثرات التي تعمل على جذب انتباه المتعلمين وبالتالي زيادة دافعية ا

 :Theory Behaviorism .النظرية السلوكية3

 انه إحداثتوجد علاقة قوية بنظريات علم النفس و خصوصا النظرية السلوكية، حيث بإمك    

حفزات معديد من الباحثين العلاقة بين أظهر دلالة في السلوك الإنساني، وتغيرات ذات 

 سية ألاالأسا ثلاثة من العناصر ىارتكازها علية والسلوكية في ضوء الألعاب والتغيرات النفس

 لنظريةعديد من المبادئ الأساسية لالقدرة والمحفزات، وهناك  ى، ومستووهي: الدافعية

 (. Dale,2014السلوكية كتعزيز السلوكيات المرغوبة ) 

 تعليميةالعملية اليع المتعلم فالتعزيز لتشج سلوبأ استخداموهنا تشير الباحثة إلى أنه يمكن     

منح  المكافآت، أو تصحيح السلوكيات غير الملائمة من خلال العقاب أو عدم ستخدامبا

اط  ح النقخلال منن العقاب م المكافآت،  وهذا يتماشى مع بعض عناصر التلعيب كالإثابة أو

 الأداء. ىوالأوسمة تبعا لمستو

 Achievement Goal Theory .نظرية هدف الإنجاز4

هم أو نه من الممكن تحفيز الأفراد من خلال معتقداتأنجاز تفترض نظرية هدف الإ

يسة ف الرئأن هناك نوعين من الأهدا ىداف معينة، وتشير تلك النظرية إلرغبتهم لتحقيق أه

رغبة ة في ال، وتتمثل أهداف السيطرداءالألتحقيقها وهي: أهداف السيطرة وأهداف  ىسعتالتي 

اد ذوي رالأفالقدرات اللازمة لتنفيذ مهام معينة أو تحقيق الفهم لمفهوم ما، و نحو اكتساب

 ىخرأجهة  فاءة، وتطوير الذات، ومنالتعلم الذاتي، تنمية الك ىأهداف السيطرة يركزون عل

لاله خمن  از الذي يمكنتشير أهداف الأداء في الرغبة نحو تحقيق مستويات مرتفعة من الإنج

رتب ما يتما يسمي بالمقارنات الاجتماعية و ىم، حيث ينصب تركيزهم علأقرانه ىالتفوق عل

ت يم الذاوتنظ عليها، فالأفراد ذوي أهداف السيطرة يمتلكون مستويات مرتفعة من فعالية الذات

فعالية الذات  ىينما تؤثر أهداف الأداء سلبيا علوالاتجاه الأكاديمي، ب

 ..(Seifert,2004,142-143)والدافعية

تعليمية من نه يمكن توظيف نظرية هدف الإنجاز في العملية الأومن ثم تشير الباحثة       

ول الحص مهارات( ويكون الحافز خلال تحديد المهمة والهدف منها)تنافسي، ترفيهي، تنمية

 قائمة المتصدرين.ي الذي حققه المتعلم أو التقدم ف ىشارة تعبر عن المستو ىعل

:الذاتي.نظرية التنظيم  5         
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علمه، تي لتحكم فنظرية التنظيم الذاتي على مجموعة عمليات ذاتية تمكن المتعلم من ا قومت     

ته دراك ذاته وإوتعتمد على الإدراك والوعي بمسئولية التعلم وتبرز أهمية نشاط المتعلم وكفاء

 وهناك، هدافهأكمتعلم، وتوظف خلاله الاستراتيجيات المتنوعة التي تحفز التعلم وتيسر تحقيق 

فاءة ن الكبين توظيف مهارات واستراتيجيات التعلم المنظم ذاتيا و تحسي ةعلاقات ارتباطي

 ىلطلاب علقدرة ا يتدن ، حيث أن Eseryel,2014)الذاتية المدركة وزيادة الدافعية الذاتية )

 لمهمتعاف ، والعجز عن توجيه ذاتهم نحو تحقيق أهدكم في أنماط سلوكياتهم التعليميةالتح

منظم تعلم الستراتيجيات الايمكن أن يتحسن من خلال و)وهم الطلاب ذات الفاعلية المنخفضة( 

تعلم، ال ىعل ذاتيةذاتياً فهو أسلوب فعال في تحسين التحصيل الأكاديمي وزيادة الثقة بالقدرة ال

غير ليمية وتعال ويساعد التنظيم الذاتي التعميم بين المواقف المختلفة والسلوكيات في البيئات

يعتبر رد، والف ىالإيجابية لد التعليمية، ويزيد من درجة المرونة والتكيف، ويدعم المشاعر

سلوك عل الفالتنظيم الذاتي بمثابة الضمير الاجتماعي الذي يحرك الشعور بالذنب جراء عدم 

ية، لأكاديمام المهإنجاز الفرد في كل المهام التي يقوم بها وخاصة ا رتفاعا ىأو فعله، ويؤدي إل

ي ركة فالمشا ىالقدرة علالمشاركة في الأنشطة الأكاديمية، وتنمية  ىوتنمية القدرة عل

ة أو لسيطرالأنشطة الاجتماعية العامة والتعلم الهادف وكلما تمتع المتعلمين بمزيد من ا

بما وبه، ون يقوم الاستقلالية علي اختياراتهم و أفعالهم، فإنهم يشعرون بأنهم أكثر كفاءة فيما

ف و التصريار أأنهم يشعرون بأنهم أكثر ارتباطاً اجتماعياً بأشخاص آخرين، فإن دافعهم للاخت

 يتعامل مع الدوافع الذاتية وذلك يساعد علي التنظيم الذاتي.

ول ي أحد الحلوهنا تشير الباحثة لأهمية نظرية التنظيم الذاتي فالعملية التعليمية فه      

تساعد  أنها جودة التعلم المنشودة فالكل مشارك نشط في عمليه تعلمه، كماالمناسبة لتحقيقي 

ستماع لإات ابيانات، كما إنها تنمي مهارتوسيع قدرات الطالب العقلية في تخزين واسترجاع ال

م ت المتعلدراتنمية ق ىن الثقة بالنفس للمتعلم وتعمل علوالتلخيص والترتيب. كما انها تنمي م

نقاط دد الو عأالشارة المناسبة  ىحلة علي حدة، وبالتالي الحصول علكل مرالأدائية وإتمام 

 المناسب للتقدم فقائمة المتصدرين.

 :Cognitive Evaluation Theory.نظرية التقييم المعرفي6
يقة، بب كونها شتمثل الدافعية الذاتية المتمثلة في المشاركة الاختيارية في الأنشطة بس     

رتفع تمل في طياتها تحديه مثالية، وطبقا لنظرية التقييم المعرفي ممتعة، مرضية وتح

 أما بالنسبة لية،مستويات الدافعية الذاتية بتزايد مستويات الإشباع الخاصة بالكفاءة والاستقلا

 خفض أو ي إليللمؤثرات الخارجية كالمكافآت والتغذية الراجعة الإيجابية فإنها يمكن أن تؤد

لدعم  ابل اأنها نوع من التحكم مق ىنمط إدراكها عل ىتنادا إلتية استحسين الدافعية الذا

اءة  تحسين أو خفض مدركات الكف ىالنظر إليها في ضوء أنها تعمل عل، أو لمعلوماتيا

 (.Nicholsaon,S.,2016والاستقلالية )

 ىلعالتعليمية  المعرفي في العمليةالباحثة أنه يمكن تطبيق نظرية التقييم  يومن هنا تر     

عن  صيلهااساس جمع وتنظيم واستخدام المعلومات والخبرات العلمية التي يستطيع الفرد تح

ي لمعرفطريق التعليم، وبالتالي فإن تلك المعلومات والخبرات تصبح جزءا من المخزون ا

ا من هنالذي يعتمد عليه في حل المشكلات والتعامل مع المعلومات والأشياء والاشخاص و

 .ل المتعلم علي وسام أو شارة تعبر عن الإنجاز الذي حققهيحص

 :Self- Determination Theory.نظرية تحديد الذات7

نظرية مناسبة لمحفزات الألعاب الرقمية من منطلق تأكيدها  تحديد الذات تمثل أساسية     

النفسية، الاستقلالية على الميول البشرية الفطرية نحو النمو النفسي، توحيد الذات، الرفاهية 
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(، ويمكن تحقيقها في حالة Deterdling et al., 2011وتحمل المسئولية. ديترتنج وآخرون)

تعزيز البيئة الاجتماعية الثلاثة من الحاجات الأساسية وهي الاستقلالية، الكفاءة، الانتماء، 

لنجاح، والحاجة إلي تحقيق االصعوبات والتحديات و ىافعية نحو التغلب علفالكفاءة ترتبط بالد

الاستقلالية ترتبط بقوة الإرادة وصنع القرار والرغبة في تحمل المسئولية،أما الحاجة إلي 

عاملي الاحترام و الاعتماد  وءلرغبة في الارتباط بالآخرين في ضالانتماء فتتضح من خلال ا

 المتبادل.

ت يد الذانظرية تحدومن هنا تشير الباحثة إلي أنه يمكن القول بأن الثلاثة مبادئ المكونة ل     

ميعها جين و تمثل حاجات إنسانية نفسية نحو عمل الاختبارات والمنافسة و التعاون مع الآخر

 يمكن توافرها في بيئات محفزات الألعاب الرقمية.

 Flow Theory.نظرية التدفق  8

رد ي الفتنتمي نظرية التدفق إلي علم النفس الإيجابي الذي يركز بشكل عام علي قو

ز و لتركياالداخلية،  ويمثل التدفق حالة مثالية تشير إلي كون الفرد في حالة كاملة من 

تي ية الالانغماس في النشاط، و الوصول إلي حالة التدفق يعتبر من أبرز الأهداف النفس

لتحدي ابين  ب تحقيقها، والتدفق ينطوي علي الأبعاد التالية: التوازنتستهدف أنشطة التعلي

الوعي، ونشاط والمهارة، وضوح الأهداف، التحكم، التغذية الراجعة، التركيز والتكامل بين ال

نخفض حيث تبولما كان التلعيب يعمل علي إحداث حالة من المرح أثناء الممارسات التعليمية 

التحلي  ىلمتعلم ععد الية فإنه بلا شك يساتسود البيئات التعليمية التقليد حدة المال والرتابة التي

ة التدفق ليه حالطلق عيا، فيما البقاء منتبها لهوالانخراط في الخبرة التعليمية وبالدافعية الذاتية 

م و عد أنشطة التلعيب تعلمه بسبب حالة الانغماس فيوالتي تعزز من مستويات مشاركته و

 (.Skarzauskiene&kalinkauskas,2014عامل الوقت ) ىالتركيز عل

لال ليمية من خيق نظرية التدفق في العملية التعبومن هنا تشير الباحثة أنه يمكن ان تط     

للغة سبيل المثال خلال حصة ا ىجيه الطالب إلي تجربة التدفق فعلخلق بيئة تدفق وتو

 ،مفردات جنبيةمي اللغة الإنجليزية كلغة أالإنجليزية لمعرفة تأثير التدفق علي اكتساب متعل

تخدام كن اسالمعلم ربط ما يقوم المتعلمون بدراسته بالواقع الذي يعيشوه كما يم ىفيجب عل

د تدفق وجو ىت هناك علاقة، إشارات نتائجهم إل"استبيان تصورات التدفق" لتقييم ما إذا كان

ملية في الفصل وأن هناك علاقة كبيرة بين مستوي التدفق الاحتفاظ بالمفردات في الع

 التعليمية.

 Social Learning Theory. نظرية التعلم الاجتماعي9

تفترض نظرية التعلم الاجتماعي أن الأفراد يتعلمون من خلال ملاحظة سلوكيات 

عاملين ى لتالي فإن تلك النظرية تقوم علباالأخرين وما يترتب عليها من مخرجات، و

اجتماعيين والمعالجة المعرفية حيث ان هناك أربعة أبعاد للتعلم الاجتماعي والدافعية، حيث 

 ,Kim يقوم الفرد بإتباع سلوكيات الأخرين، ومن ثم التحلي بالدافعية نحو انتقاد تلك السلوكيات

Song Lockce & Buirton, 2018 )) 

لية ليمية وفي العمهنا تشير الباحثة أنه يمكن تطبيق هذه النظرية في العملية التعومن          

في  يحدث التعليمية من خلال  خلق بيئات تمكن الطالب من ملاحظة الملامح السلوكية، كما

 لشخصياتبين ابناء التلعيب حيث تحدث البنية الاجتماعية من خلال العمل بين الأفراد واللاع

 لألعاب.المتضمنة في ا

 :تحليل لبعض الدراسات التي تناولت محفزات الألعاب
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ت الألعاب على عديد من الدراسات والبحوث التي تناولت محفزا قامت الباحثة بالاطلاع    

 سةدراك التعليمية كما يلي:كما أوضحت بعض هذه الدراسات أيضًا فاعلية محفزات الألعاب

ض تنمية بع( هدفت الدراسة إلى الكشف عن أثر برنامج بالألعاب التعليمية ل2009أبو عكر )

ومن  مهارات القراءة الإبداعية لدي تلاميذ الصف السادس الأساسي بمدارس خان يونس.

 ع ربطمأبرز النتائج التي موضوعات القراءة أو غيرها من المواد الأكاديمية الأخرى، 

 ة، كذلكبداعييولهم القرائية المختلفة وخاصة القراءة الإالموضوعات التي تقدم للتلاميذ بم

اع ة الإبدي تنميفمن أثر فاعل توظيف الألعاب التعليمية في تدريس القراءة الإبداعية، لما لها 

ه من باحثة أنال ىنظريات تربوية لذا تر ىالدراسة لم تستند في نتائجها عل وهذه التلاميذ ىلد

 النظرية الدافعية ونظرية التدفق. ىالدراسة علن أن تستند نتائج هذه الممك

حد أ ىافتراضي قائم علتصميم فصلا Christy & Fox( 2014)وتناولت أيضا دراسة      

 عضعناصر اللعب وهى قوائم المتصدرين وقياس أثرها على الأداء الأكاديمي وتنمية ب

 ت نتائجوأثبت ،الرياضياتمسابقات في مادة حيث تنم إجراء  المهارات في مقرر الرياضيات،

ائجها تند في نتست الدراسة فاعلية قوائم المتصدرين في تنمية الأداء الأكاديمي، وهذه الدراسة لم

ة النظري ىة علن أن تستند نتائج هذه الدراسالباحثة أنه من الممك ىعلي نظريات تربوية لذا تر

 الدافعية و نظرية هدف الإنجاز.

 رونية المبنيةالانشطة الإلكت ( إلي تحديد أثر استخدام2017فناوي)دراسة الحكما هدفت       

 ىة لديير لتنمية المفاهيم الرياضيفي ضوء معا Gamificationمبدأ محفزات الألعاب  ىعل

راد أن أف ومن أبرز نتائج الدراسة ،عوبات التعلم في المنصورة في مصرتلاميذ الصم ذوي ص

بار ي اختفويات مرتفعة مبدأ محفزات الألعاب أظهروا مستالمجموعة التجريبية الذين طبقوا 

لالعاب افزات مح ىية المبنية علوكان الأثر إيجابيا لاستخدام الأنشطة الإلكترون ،الرياضيات

 ىعل تائجهانالدراسة لم تستند في  وهذه  في تنمية المفاهيم الرياضية لدي التلاميذ الصم.

ظرية الن ىلن أن تستند نتائج هذه الدراسة عمن الممكالباحثة أنه  ىنظريات تربوية لذا تر

 الدافعية والنظرية السلوكية.

اعلية ة بيئة تعليمية تفالتي هدفت إلى الكشف عن فاعلي (2017القحطاني )دراسة 

 نوية ووالمؤجل لدي طالبات المرحلة الثا الآنيالتلعيب في تنمية التحصيل  ىقائمة عل

لتي ال وتكنولوجيا التعليم البرنامج. ومن ابرز النتائج ماجستير وسائ-اتجاهاتهن نحوها 

ي فطبيقه إستراتيجيات تو ف المعلمين ونشر مفهوم التلعيبتوصلت لها الدراسة ضرورة تثقي

كيفية  ت عليالمعلمين والمعلما تنفيذ دروس اللغة الإنجليزية وتطبيقاته المتعددة، وتدريب

اسة لم الدر وهذهاستخدام أسلوب التلعيب لما له دور في زيادة تحصيل الطالبات واستثارتهم، 

ئج هذه د نتاتستند في نتائجها علي نظريات تربوية لذا تري الباحثة أنه من الممكن أن تستن

 الدراسة علي النظرية الدافعية و نظرية هدف الإنجاز.

اتيجية لكتروني قائم على استراتصميم تطبيق  ى( والتي تهدف إل2017لزهير)ادراسة 

ول ف الأالتلعيب في تنمية مهارات الفهم القرائي بمقرر اللغة الإنجليزية لطالبات الص

 اتيجيةومن أبرز ما توصلت إليه الدراسة  أن استخدام استر ،المتوسط في مدينة الرياض

 ي إحرازفلتقدم الطالبات وقبول المزيد من التحديات، ومن ثم االتلعيب يزيد من الدافعية لدى 

ستندت وقد ا المزيد من النقاط، وتحقيق الإنجاز الممزوج بالمتعة، مما يعزز عملية التعلم.

مور أإلى  نظرية العزو، حيث تعزو الطالبة نجاحها أو فشلها ىالباحثة في هذه الدراسة عل

 يمكنها التحكم فيها.
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فزات ( والتي تهدف إلى قياس أثر التفاعل بين نمطي مح 2019،سيد)وكذلك دراسة 

م والتعل لرقميالألعاب الرقمية )النقاط و قائمة المتصدرين( وأثره في تنمية مهارات الأمن ا

فزات اط محأن تأثير أنم ىأم القري، وقد توصلت الدراسة إل الموجه ذاتيا لدي طلاب جامعة

ذاتيا  لموجهالألعاب الرقمية في تنمية المهارات المرتبطة بالأمن الرقمي ومقياس التعلم ا

 عرفي فيب الموكذلك لم يوجد تأثير لأثر التفاعل بين نمطي محفزات الألعاب الرقمية والأسلو

لموجه اعلم ثر في التالجانب المعرفي في الجانب المعرفي والمهاري، ولكن لا يوجد تأثير لأ

 ىا علالدراسة لم تستند في نتائجه ذاتيا لصالح الأسلوب المعرفي تحمل الغموض. وهذه

نظرية ال ىلن ان تستند نتائج هذه الدراسة عالباحثة أنه من الممك ىنظريات تربوية لذا تر

 الدافعية ونظرية تحديد الذات.

راسات النفسية والتعليمية وكذلك الدومن هنا ظهرت الحاجة إلى دراسة النظريات      

البحوث سات والمرتبطة بمحفزات الألعاب، لتحقيق الأهداف التعليمية المنشودة من هذه الدرا

 .رياتالنظ بكفاءة وفاعلية، وإسناد تفسير الدراسات الحديثة ومناقشة نتائجها في ضوء هذه

علم ية نواتج التكذلك دعمت عديد من الدراسات فاعلية محفزات الألعاب في تنم

في لعاب تقصي أثر استخدام محفزات الأ ى( التي تهدف إل 2020اسة النادي) المختلفة كدر

اصمة عم بالطلبة الصف الثالث الأساسي في مادة العلو ىنمية مهارات التفكير الإبداعي لدت

ل كفي و ،ية في الأداء الكليوجود فروق ذات دلالة إحصائ ىعمان، وقد توصلت الدراسة إل

 الدراسة وهذه مهارة من اختبار مهارات التفكير الإبداعي البعدي لصالح المجموعة التجريبية.

ه تائج هذنتند ن أن تسالباحثة أنه من الممك ىنظريات تربوية لذا تر ىلم تستند في نتائجها عل

 النظرية الدافعية و نظرية هدف الإنجاز. ىالدراسة عل

التعرف على علاج القصور في تحصيل  ى( إل2020فت دراسة محمود )كما هد

كلية ية( ب( ذوي الشخصية الكمالية )السوية_ العصابتربويطلاب الدراسات العليا ) دبلوم 

دافعية مية الفي تنالتكنولوجيا في التدريس، وكيفية الإفادة منها  ستخدام مادةإ التربية في

اك بالاشتر لتحفيز وإشراك الطلابمستويات  ستخدامإ ومن أبرز نتائج البحث ،للإنجاز لديهم

تأكد من محفزات الألعاب وفق أنماط وسمات شخصية مثل الانطوائية،وال مع عناصر أخرى

مستويات أعلى  واضحة متاحة للطلاب لمراجعتها حول كيفية كسب من وجود معايير

ي ف دراسةواستندت هذه ال، باستخدام عناصر الألعاب كالشارات والنقاط وقوائم المتصدرين

 نتائجها علي النظرية البنائية في العملية التعليمية.

 النتائج التي توصل اليها البحث ومناقشتها:
ات وبعض الدراس تمت الإجابة عن سؤال البحث الحالي من خلال استعراض النظريات    

ط النقا محفزات الألعاب، وقد تحددت النتائج التي توصل لها البحث الحالي في المرتبطة

 لية:التا

 بنفسه، عرفتهمحفزات الألعاب والنظرية البنائية والتي افترضت ان المتعلم يقوم ببناء م -

لخبرات ربط ا للمتعلمين لأنها تعمل على تحفيز المتعلم و الألعابوهذا ما توفره محفزات 

 السابقة بما يتعلمه .

إلى  ىالألعاب يسعأن استخدام محفزات اتفقت محفزات الألعاب مع النظرية السلوكية في  -

-تهيئة المواقف التعليمية في البيئة الواقعية من خلال ما تشمله محفزات ألعاب )نقاط

أوسمة( تعمل على دفع المتعلم لاستيعاب المفاهيم وتطبيقها وفهمها في إطار متنوع من 

الاستجابات التعزيزية كجزء من النظرية السلوكية، وكذلك أن التعلم من خلال محفزات 



 

 =1160 = 
 

  2023يونيو  –( 21مسلسل العدد ) - (1)العدد  - 11المجلد 

 مجلة الجمعية المصرية للكمبيوتر التعليمي

تجعل التعلم متمحور حول الطالب حيث أن التعلم المتميز يتحقق باستخدام طُرق  لعابالأ

عرضٍ أو تدريسٍ مختلفة تتناسب مع احتياجات وخصائص المتعلمين، ويتحقق ذلك 

 محفزات الألعاب.

 عة منتتفق محفزات الألعاب مع نظرية الدافعية، حيث توفر للمتعلمين مجموعة متنو -

ركي و تشاأة يمكن استخدامها والتفاعل معها بسهولة في إطار فردي التطبيقات التعليمي

 مما يسهم في عمليات التنمية الذاتية للمتعلمين.

ل ن خلافيز الأفراد متح ىع نظرية هدف الإنجاز فهي تعمل علتتفق محفزات الألعاب م -

في ها والهدف منحيث يمكن تحديد المهمة  رغباتهم لتحقيق أهداف معينة،معتقداتهم و

 الحافز.  ىالمتعلم تحقيق الهدف للحصول عل ىعملية التعلم وعل

مكن تاتية ذتتفق محفزات الألعاب مع نظرية التنظيم الذاتي حيث انها تقوم على عمليات  -

همية أتبرز المتعلم من التحكم فتعلمه، وتعتمد علي الإدراك والوعي بمسئولية التعلم و

 عة التيلمتنومتعلم، وتوظف خلاله الاستراتيجيات انشاط المتعلم وكفاءته و إدراك ذاته ك

 تحفز التعلم وتيسر تحقيق أهدافه.

مع ساس جأعلي أنها تقوم حيث  الألعاباتفقت نظرية التقييم المعرفي مع محفزات  -

ق ن طريعوتنظيم واستخدام المعلومات والخبرات العلمية التي يستطيع الفرد تحصيلها 

لذي رفي ازون المعالمعلومات والخبرات تصبح جزءا من المخالتعليم، وبالتالي فإن تلك 

 . والأشخاصحل المشكلات والتعامل مع المعلومات والأشياء يعتمد عليه في 

رية البش اتفقت نظرية تحديد الذات مع محفزات الألعاب من منطلق تأكيدها علي الميول -

 ةلمسئولياوتحمل  الاستقلالية توحيد الذات، الرفاهية النفسية، الفطرية نحو النمو النفسي، 

. 

 افعيةالتحلي بالد ىحيث تساعد المتعلم عل الألعاباتفقت نظرية التدفق مع محفزات  -

دفق الة التليه حعالبقاء منتبها لها، فيما يطلق الانخراط في الخبرة التعليمية و الذاتية و

 .عيب طة التلوالتي تعزز من مستويات مشاركته و تعلمه بسبب حالة الانغماس في أنش

ب الطال من خلال خلق بيئات تمكن اتفقت نظرية التعلم الاجتماعي مع محفزات الالعاب -

اعية لاجتمامن ملاحظة الملامح السلوكية، كما يحدث في بناء التلعيب حيث تحدث البنية 

 من خلال العمل بين الأفراد واللاعبين الشخصيات المتضمنة في الألعاب.

 :توصيات البحث

 تصميم وإنتاج محفزات الألعاب في ضوء الأسس النظرية العلمية لمحفزاتضرورة  -

 الألعاب التعليمية.

 المراجع العربية 
سعة وبين ال (.أثر التفاعل بين أسلوب التدريب القائم على الواقع المعزز2019).فرحات، أحمد

عليا، ال تالعقلية في اكتساب مهارات استخدام المستحدثات التكنولوجيه لطلاب الدراسا

 ، كلية التربية، جامعة حلوان.دكتوراة رسالة

ع، نشر والتوزي، دار السحاب لللعاب التعليمية الرقمية والتنافسيةالأ(. 2016).الملاح ، تامر

 مصر.
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يل ية التحص(.فاعلية بيئة تعليمية تفاعلية قائمة علي التلعيب في تنم2017).القحطاني ،سحر

 ،تيررسالة ماجسالألي والمؤجل لدي طالبات المرحلة الثانوية واتجاهاتهن نحوها، 

 كليات الشرق العربي.

تعلم (.التفاعل بين توقيت ظهور قائمة المتصدرين بمنصات ال2020).محمود ، كريمةمحمد

 عصابية(ال–لقائمة على محفزات الألعاب ونمط الشخصية الكمالية)السويةا الإلكترونية

ية ة كلمجل وأثره في تنمية التحصيل والدافعية للإنجاز لدى طلاب الدراسات العليا،
 جمهورية مصر العربية. ،التربية

 ، القاهرة، دار الحكمة.1، طعمليات تكنولوجيا التعليم(.2003).خميس، محمد

 ،تربيةلوجيا الالجمعية العربية لتكنوكتروني التكيفي، ل(. بيئات التعلم الإ2016).خميس، محمد

 .251 - 241تكنولوجيا التربية والتحديات العالمية للتعليم،جامعة عين شمس،ص

ت القراءة (. أثر برنامج بالألعاب التعليمية لتنمية بعض مهارا2009).أبو عكر، محمد نواف

 .ررسالة ماجستيالسادس الأساسي بمدارس خان يونس.الإبداعية لدي تلاميذ الصف 

لي مبدأ (.اثر إستخدام الانشطة الإلكترونية المبنية ع2017).الحناوي، محمود محمد محمد

لاميذ ت ىالرياضية لد  المعايير لتنمية المفاهيم ؤءضفي  (Gamification)التلعيب 

ئف الطا ، جامعةالتطوير الجامعيعمادة  الصم ذوي صعوبات التعلم.تكنولوجيا التعليم،

 .73-29،ص.

تعليم جديد، متاح علي الرابط  موقع مقالة، ؟ماهوالتلعيب (.2015).مصطفي القايد،

 www.new_edu.com/gamification_educationالتالي:

هارات نمية م( في تGamificationإستخدام التلعيب) (. أثر2020).هدي جمعة عباس النادي،

 طلبة الصف الثالث الاساسي في مادة العلوم بالعاصمة ىالتفكير الإبداعي لد

 رسالة ماجستير.عمان.

قائمة  –(.التفاعل بين نمطي محفزات الألعاب الرقمية)النقاط 2019).سيد،  نبيل

وأثره في تنمية مهارات الأمن دم الغموض( ع –ب التعلم )الغموض المتصدرين(وأسلو

 ها.ببن مجلة كلية التربيةالرقمي والتعلم الموجه ذاتيا لدي طلاب جامعة أم القري.

 

نمية ت(. تصميم تطبيق إلكتروني قائم على إستراتيجية التلعيب في 2017).الزهير، نواف

مدينة  فيط مهارات الفهم القرائي بمقرر اللغة الإنجليزية لطالبات الصف الأول المتوس

عية، ، قسم المناهج وطرق التدريس، كلية العلوم الاجتمارسالة دكتوراهالرياض،  

 جامعة الإمام محمد بن سعود الإسلامية، الرياض.

ية، م التربو، الجامعة الأردنية، كلية العلونظريات التعلم والتعليم(. 2005قطامي، يوسف. )

 .37 - 20قسم علم النفس التربوي، الطبعة الأولى، ص 
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