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) قائمة المتصدرين/ النقاط(التفاعل بين نمطي محفزات الألعاب الرقمية 
وأثره في تنمية مهارات ) عدم الغموض/الغموض(وأسلوب التعلم 
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 نبيل السيد محمد حسن.د

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قائمة / النقاط(يهدف البحث الحالي إلى قياس أثر التفاعل بين نمطي محفزات الألعاب الرقمية 

وأثره في تنمية مهارات الأمن الرقمي والتعلم ) عدم الغموض/غموضال(وأسلوب التعلم ) المتصدرين
وقد استخدام الباحث المنهج شبه التجربيى، حيث أعد . الموجه ذاتيًا لدى طلاب جامعة أم القرى

معالجتين تجربيتن، الأولى باستخدام نمط محفزات الألعاب الرقمية النقاط والثانية باستخدام نمط 
وقسمت كل مجموعة داخلياً إلى مجموعتين حسب . مية قائمة المتصدرين محفزات الألعاب الرق

كما أعد اختباراً تحصيلياً لقيلس الجانب المعرفي، ). عدم تحمل الغموض/تحمل(الأسلوب المعرفي 
وطبق المعالجات والأدوات على عينة من طلاب المستوى الرابع . وبطاقة ملاحظة الأداء المهاري

 طالباً، قسمت إلى أربع مجموعات متساوية، ١٠٠عة أم القرى ، وبلغ عددهم  جام-بكلية التربية 
وأثبت النتائج تأثير أنماط محفزات الألعاب الرقمية في تنمية المهارات المرتبطة بالأمن الرقمي 
ومقياس التعلم الموجه ذاتيًا وكذلك لم يوجد تأثير لأثر التفاعل بين نمطي محفزات الألعاب الرقمية 

لوب المعرفي في الجانب المعرفي والمهاري، ولكن لا يوجد تاثير لأثر في التعلم الموجه ذاتيًا والأس
 .لصالح الأسلوب المعرفي تحمل الغموض

محفزات الألعاب الرقمية، نمط النقاط، نمط قائمة المتصدرين، الأسѧلوب المعرفѧي       : الكلمات المتفاحية 
 .اًم الموجه ذاتيعل الت،عدم تحمل الغموض، الأمن الرقمي/تحمل
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Interaction between the patterns of Gamification 
(points / leaderboard) and Learning Style (Ambiguity / Non-

ambiguity) and Its Effect on Developing Digital Security 
Skills and Self-Directed Learning among Umm Al-Qura 

University students 
Dr. Nabil El-Sayed Mohammed1 

Abstract  
The present research aims to measure the effect of the interaction between 
the patterns of gamification (points / leaderboard) and learning style 
(ambiguity / non- ambiguity) and its effect on developing digital security 
skills and self-directed learning among Umm Al-Qura University students. 
The researcher used the quasi -experimental method. He prepared two 
experimental treatments, the first treatment focused on using the pattern of 
gamification based on points and the second focused on using the pattern of 
gamification based on the leaderboard. Each group was divided internally 
into two groups according to the cognitive style (tolerance / intolerance of 
ambiguity). He also prepared an achievement test for measuring the 
cognitive domain and an observation checklist for measuring the 
performance domain. The treatments and the instruments were applied to a 
sample of the fourth level students at the College of Education - Umm Al-
Qura University. They were (100) students. They were divided into four 
equal groups. The results confirmed the effect of patterns of gamification on 
cognitive achievement, skills related to digital security and a self-directed 
learning scale, as well as there is no effect for the interaction between the 
patterns of  gamification and the cognitive style in the cognitive and skillful 
aspects.  There is no effect for the self-directed learning in favor of the 
cognitive style that endures ambiguity. 
Keywords: Gamification- Pattern of Points- Pattern of leaderboard- 

Ambiguity Tolerance–Intolerance Cognitive Style- Digital 
Security- Self-Directed Learning 
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

تسهم بيئات الѧتعلم الإلكترونيѧة الحديثѧة فѧي تقѧديم خبѧرات تعليميѧة ذات قѧدرة علѧى التعامѧل مѧع خصѧائص كѧل                
 على أساس أساليب التعلم أو الفروق الفردية المدمجѧة  متعلم، ويتم توفير خاصية التحفيز في الأنظمة التعليمية   

وانطلاقاً مѧن الأسѧلوب التقليѧدي للѧتعلم الإلكترونѧي الѧذي يقѧدم فѧي الغالѧب مسѧتوى موحѧداً               . في نموذج المتعلم  
لجميع المتعلمين، ظهرت عدة تطورات لتلافѧي هѧذا العѧائق، حيѧث تمكѧين الطѧلاب مѧن أخѧذ مسѧارات تعليميѧة             

ويتح الѧتعلم  . ائصهم الفريدة، التي تتحقق من خلال تقنيات الإنترنت المتقدمة وعلوم البيانات مختلفة وفقًا لخص  
داخل البيئات الافتراضية لكل طالب أن يتعلم على وتيرته الخاصة، بحيث لا يحتاج المتعلمون السريعون إلى        

ين تلقائيѧًا إلѧى مجموعѧات ذات    وفيها يمكن للأدوات الجديدة أن تقوم بترتيѧب المسѧتخدم      . انتظار الفصل بأكمله  
 .اهتمامات مشتركة والتوصية بمصادر المعلومات استنادًا إلى اهتمامات المستخدمين 

وأصѧبح اسѧتخدام شѧѧبكات الإنترنѧت عѧѧن طريѧق أجهѧѧزة الحاسѧب الآلѧѧي أو الأجهѧزة الذكيѧѧة والمحمولѧة نشѧѧاطاً         
فѧѧإن الجانѧѧب الوقѧѧائي والحمايѧѧة الشخصѧѧية  روتينيѧѧاً للأجيѧѧال الجديѧѧدة، ومѧѧع تزايѧѧد هѧѧذا الاسѧѧتخدام بشѧѧكل هائѧѧل   

           ѧال الناشئѧاص للأجيѧكل خѧة، وبشѧه العمريѧف مراحلѧا  ـوالإجتماعية يمثل تحدياً أمام المستخدم على مختلѧة، مم
ويتناول هذا . اعي على شبكة الانترنت لتلك الأجيالـي والإجتمـارات الأمن الشخصـيزيد من مطالب تنمية مه

ѧѧارات الأمѧѧم مهѧѧيـالقسѧѧن الرقم ѧѧة استخѧѧاً لطبيعѧѧمن استعراضѧѧة ، ويتضѧѧة الجامعيѧѧلاب المرحلѧѧبة لطѧѧدام ـ المناس
ѧѧـباب للأجهـالشѧѧـزة والتطبيقـѧѧـات الرقميـѧѧـѧѧـرز المخاطـة، وأبѧѧن أن يتعرض ـѧѧي يمكѧѧـر التѧѧا، ومـѧѧـوا لهѧѧـѧѧم ـن ث

ميѧة  المهارات المتعلقة بالمحافظѧة علѧى الأمѧن الشخصѧي والإجتمѧاعي أثنѧاء اسѧتخدام الشѧبكات والأجهѧزة الرق          
) 2017,. , Fox J.D. Hanus M(. 

لم يعد الاهتمام بالجانب الأمني مقتصراً على مظاهر الحياة الحقيقة، فقد دخل مفهѧوم الأمѧن إلѧى جوانѧب ذات          
قيمة معنوية غير ملموسة، فقد ساهمت وسائل الاتصال والتكنولوجيا في توسيع مفهѧوم الأمѧن إلѧى جوانѧب لѧم           

بيانѧات والمعلومѧات الخاصѧة أصѧبح معرضѧة إلѧى السѧرقة بѧدون الحاجѧة إلѧى             فال. تكن محل الاهتمѧام مѧن قبѧل       
وأصبح ما يسѧمى الأمѧن الرقمѧي أمѧراً ذا أهميѧة بالغѧة فѧي حيѧاة مسѧتخدمي التقنيѧة علѧى                . مغادرة مكان الإقامة  

 .اختلاف مستوياتهم وأعمارهم

ت والهويѧة الرقميѧة وتѧأثير    أن التسѧلط عبѧر الإنترنMartin et al., 2018 (   ѧ(وأثبتت دراسة مارتن وآخѧرون  
البصمات الرقمية واستخدام الوسائط الإجتماعية غيѧر الملائمѧة مѧن الموضѧوعات التѧي تحظѧى باهتمامهѧا فѧي              

جلѧب التكنولوجيѧا   "مدارس التعليم العام، ومع زيادة عدد المدارس والمقاطعات التعليميѧة التѧي تنفѧذ مبѧادرات            
 .ت يتزايد أهميته، أصبح الاهتمام بهذه الموضوعا"الخاصة بك

 بأنه مع الكثير من الأبحاث حول التعلم الموجه ذاتيًا في بيئات (Plews, 2017) من ناحية أخرى يشير بليوز 
التعلم التقليدية، فѧإن البحѧث المسѧتمر يعѧد ضѧرورياً لاستكشѧاف النظريѧة فѧي إعѧدادات الѧتعلم، ويؤكѧد كѧل مѧن                
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)Timothy et al., 2010(   ارثولوميوѧو ب)Bartholomew,2017 (       اѧًه ذاتيѧتعلم الموجѧادات الѧم عѧأن فهѧب
وقدراته سيساعد المعلمين والإداريين وواضعي السياسѧات أثنѧاء اتخѧاذهم قѧرارات مهمѧة حѧول الوصѧول إلѧى            

 .تكنولوجيا الطلاب واستخدامهم وتكاملهم

تطبيقاتهѧا المختلفѧة   ومن جهة أخرى يمثل الجانب الوقائي والحماية الشخصѧية والإجتماعيѧة لشѧبكة الانترنѧت و      
تحدياً أمام المستخدم على مختلف مراحله العمرية، وبشكل خاص للأجيال الناشئة، مما يزيد من مطالب تنمية    

 & ,.Anderson, M(ويحѧدد  . مهѧارات الأمѧن الشخصѧي والإجتمѧاعي علѧى شѧبكة الانترنѧت لتلѧك الأجيѧال         
Jiang, J. ,2018 ( قضايا الأمن الرقمي المتعلقة بالطلاب)  بكةѧن الشѧة  ) حماية أجزاء الحاسوب وأمѧوحماي ،

، ) المتسѧللون والفيروسѧات  (، وحمايѧة أمѧن المدرسѧة    ) سѧرقة الهويѧة والاحتيѧال، والتحѧرش       (الأمن الشخصѧي    
 ). التهديدات الإرهابية(وحماية أمن المجتمع 

يѧة الإلكترونيѧة    أن البيئѧات التعليم Tossy, 2017) &(Kisanjaraوفي هذا الصدد يؤكد كيسانجارا وتوسѧي  
تسهم في تحفيز المتعلمين، فهي تنطوي علي العديد من عناصѧر الوسѧائط المتعѧددة مѧن نصѧوص، وأصѧوات،          
وصور ثابتة، وصور متحركة، وفيديوهات، وغيرها من المؤثرات التي تعزز المحتوي التسهل عملية التعلم،    

ع زملائه وتقدير احترامه لذاته وزيادة دافعيتѧه  وتزيد من ثقة المتعلم بنفسه وتجعله أكثر قدرة علي المشاركة م  
 .نحو التعلم

أن التلعيب الرقمي يتيح للمتعلم استخدام مهارات التفكير السريع ويسهم في الѧتعلم   ) ٢٠١٥(ويضيف البلوشي   
التعاوني حيث يحصل المتعلم مع زملائه علي المكافآت، والتلعيب الرقمي يمثل فرصة للمѧتعلم للتعѧرف علѧي        

لكه من مهارات والعمل علي تطويرها ومواجهة التحѧديات التѧي قѧد تكѧون عائقѧا أمامѧه لتحقيѧق إنجѧازه،         ما يمت 
ويواجه إهمال لدي مخططي المناهج وصناع القѧرار، وهѧذا يتطلѧب التعريѧف بѧه مѧن خѧلال إقنѧاع المسѧؤولين           

 .عليمية بشكل عامبجدواه في العملية التعليمية سواء علي مستوي المتعلم أو المعلم أو المؤسسة الت

ويقصد بالتلعيب في التعليم استخدام قواعد ومكونات وميكانيكيات وديناميكيات اللعب في البيئات التعليمية من 
أجل دمѧج الطѧلاب فѧي العمليѧة التعليميѧة، فالتلعيѧب لѧيس لعبѧة إلكترونيѧة وإنمѧا عمليѧة هادفѧة تسѧتخدم مبѧاديء                  

والتفاعل في المدارس والمؤسسات التعليمية ويقوم التلعيب علѧي  وأفكار اللعب لأجل تطوير وزيادة المشاركة  
 ,.Matallaoui, A., et al. مجموعة من المفاهيم مثل الدافعية والتحفيز والفاعلية والتغذية الراجعة الفورية

2018).( 

ة بتحويل والهدف من التلعيب هو كسر جو التعليم الممل وتعاقب شرح المواد الدراسية واعطاء الشعور بالمتع
المѧѧواد الدراسѧѧية إلѧѧي بيئѧѧة تشѧѧبه لعبѧѧة مسѧѧلية، حيѧѧث تعتمѧѧد معظѧѧم إسѧѧتراتيجيات التلعيѧѧب علѧѧي إضѧѧافة النقѧѧاط      
والمستويات والتحصيل من أجل حث المتعلمين علي الاشتراك والاندماج مع العالم الحقيقي للحصول علي تلك 

هم، كمѧѧا يѧѧتم اسѧѧتخدام التلعيѧѧب لѧѧدمجهم فѧѧي  الجѧوائز، وذلѧѧك مثلمѧѧا تسѧѧتخدم الجѧѧوائز مѧѧع الأطفѧѧال لتغييѧѧر سѧѧلوك  
 .الأنشطة التي يتم القيام بها
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وقد أظهرت العديد من الدراسات أن للتلعيѧب الرقمѧي دورًا مهمѧا فѧي العمليѧة التعليميѧة، مѧن خѧلال المشѧاركة               
: الإيجابيѧѧѧѧѧѧѧة للمѧѧѧѧѧѧѧѧتعلم والعمѧѧѧѧѧѧѧѧل علѧѧѧѧѧѧѧѧي زيѧѧѧѧѧѧѧѧادة دافعيتѧѧѧѧѧѧѧه نحѧѧѧѧѧѧѧѧو الѧѧѧѧѧѧѧѧتعلم، ومѧѧѧѧѧѧѧѧن تلѧѧѧѧѧѧѧѧك الدراسѧѧѧѧѧѧѧѧات   

(Aguilera,et.al,2017;Apostol,et.al,2018;Arambarri J.,2018; Arias, D,2016; 
Arockiyasamy G,2016; Attali, Y., & Arieli, M.,2015; Barata, G,2018; Benzi,) 

واسѧѧتخدام الѧѧتعلم القѧѧائم علѧѧى محفѧѧزات الألعѧѧاب الرقميѧѧة، يѧѧؤثر بشѧѧكل إيجѧѧابي علѧѧى تحفيѧѧز المتعلمѧѧين وزيѧѧادة    
الدراسة محفزات الألعاب الإلكترونية الرقمية اسم الألعاب متعددة اللاعبين  دافعيتهم نحو التعلم، حيث وظفت      

في التعلم حيث أن هذه الألعاب تعمل كأداة قوية في توفير بيئة تعلم تساعد على تحفيزهم وانغماسهم في العملية 
ام بتصميم تعليمي فعال التعليمية، وبما أن المتعلمين هم نقاط التركيز في تصميم عملية التعلم؛ لذا يجب الاهتم  

يجعل العملية التعليميѧة أكثѧر فاعليѧة، وتمثلѧت احѧد النتѧائج الرئيسѧة فѧي أن محفѧزات الألعѧاب الرقميѧة ومواقѧع                
 (Berkling, K., & Thomas, C. ,2018) .الألعاب التعليمية تزيد من دافعيتهم

سسѧات التعليميѧة للاسѧتفادة منهѧا كونهѧا      وتعتبر محفزات الألعاب الرقمية من التقنيات الحديثة التѧي تسѧعي المؤ      
تضيف بعدا آخر للعملية التعليمية، كونها تعمل علي تحفيز المتعلمين نحو التعلم، وإضافة عناصѧر اللعѧب فѧي         
مواقف تعليمية، التي تتمركز حول المتعلم والتي يمكن أن تنمى دافعيتѧه نحѧو الѧتعلم الموجѧة ذاتيѧًا وتنمѧي لديѧه         

أنه يمكن تطوير بيئة التعلم باستخدام عناصر الألعاب التعليمية وتحفيѧز المѧتعلم لتنميهѧا    مهارات الأمن الرقمي  
لديهم خاصة أن كلاهما يعتمد على الدافعية الداخلية للمѧتعلم  حيѧث يمثѧل فرصѧة للتعѧرف علѧي مѧا يمتلكѧه مѧن           

 ,.Betts, B(جѧازه مهارات والعمل علي تطويرها ومواجهѧة التحѧديات التѧي قѧد تكѧون عائقѧا أمامѧه لتحقيѧق إن        
Bal, J., & Betts, A. ,2018.( 

 ;Buckley, P., & Doyle, E. ,2018; Caton, H., & Greenhill, D.,2017)ويؤكѧد كѧل مѧن    
Change S.,2018; Zhang, H.,2018).    يѧѧاب فѧر الألعѧѧتخدام عناصѧة تسѧѧاب الرقميѧزات الألعѧѧان محف 

 فيѧه عناصѧر اللعبѧة التقليديѧة وتقنيѧات تصѧميمها فѧي        سياقات غير الألعاب، وهي تمثل إطѧارا تحفيزيѧة تسѧتخدم    
سياقات متنوعة منها التعليمى ولا علاقة لهذه السياقات باللعѧب ويѧتم ذلѧك لتحقيѧق أهѧداف متنوعѧة تتجѧاوز مѧا              
تخدمه اللعبة بحѧد ذاتهѧا علѧى أنѧه لا يѧزال موضѧوعا يشѧغل بѧال كثيѧر مѧن البѧاحثين، وتѧدور حولѧه العديѧد مѧن                       

ر كبيѧر علѧي تحصѧيل المتعلمѧين أثنѧاء اسѧتخدامهفي الصѧف الدراسѧى، مѧن خѧلال اسѧتخدام             الدراسات ولѧه تѧأثي    
 .المكافآت والنقاط في سياقات مختلفة عن الألعاب التعليمية: عناصر الألعاب، مثل

أن استخدام عناصѧر محفѧزات   (Darejeh, A., & Salim, S. S. ,2016)كما توصلت دراسة داريه و سالم
يسѧѧاعد  ) قائمѧѧة المتصѧѧدرين - النقѧѧاط - التغذيѧѧة الراجعѧѧة - الشخصѧѧيات الإفتراضѧѧية -اتالشѧѧار: مثѧѧل (الألعѧѧاب 

-De)المتعلمѧѧين علѧѧى زيѧѧѧادة إهتمامѧѧاتهم بѧѧالمحتوى الѧѧѧتعلم، كمѧѧا توصѧѧلت دراسѧѧѧة دي مѧѧاركوس وأخѧѧѧرون        
Marcos, L, et al.,2018)     دѧتعلم وتزيѧي الѧاستخدام عناصر محفزات الألعاب تزيد من مشاركة الطلاب ف

 أن أكثѧر عناصѧر محفѧزات الألعѧاب الرقميѧة،      (Dichev, C. ,2015)ويتفѧق  ذلѧك مѧع    .تهم التعليميةمن دافعي
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تتمثѧل فѧѧي الشѧارات والنقѧѧاط قائمѧѧة المتصѧدرين، وتشѧѧير النقѧѧاط إلѧى الرمѧѧوز المميѧѧزة التѧي يجمعهѧѧا المتعلمѧѧين       
أن الشارات تسѧتخدم  وتستخدم كمؤشرات على مدى اكتساب المتعلم للمعارف والمهارات المستهدفة، في حين  

 .للدلالة على إنجازات المتعلمين للأنشطة التعليمية وإكمال مشروعات التعلم

 Dubbels)(كما أوصت عدة دراسات ضرورة توظيف محفزات الألعاب الرقمية لزيادة دافعيѧة الѧتعلم منهѧا    
B.,2018; Faiella F., Ricciardi M.2017; Gates A. E., Kaczynski M. J.,2016; 

Gonzalez Tardon C. ,2015)     يѧة فѧاب الرقميѧ؛ لذا جاء البحث الحالي كمحاولة لتوظيف محفزات الألع
 .اًلأمن الرقمي والتعلم الموجة ذاتيتنمية مهارات ا

ويعتبر الأسلوب المعرفي خاصاً بالفروق الفردية بين الأفراد في كيفية ممارسѧة العمليѧات المعرفيѧة المختلفѧة،        
ير، حل المشكلات، والتعلم، وكذلك بالنسبة للمتغيرات الأخرى التي يتعرض لها الفرد فѧي   مثل الإدراك، التفك  

 ).٢٠٠٣الشرقاوي، (الموقف السلوكي، سواء في المجال المهاري أو الوجداني 

كما تلعب الأساليب المعرفية دورًا في تحديد الطريقة التي يميل إليها المتعلم في إدراك مواقف التعلم من حيث 
قبالها وترميزها والاحتفاظ بها واستخدامها،كما تحظى الأساليب المعرفية باهتمام كبيѧر مѧن قبѧل البѧاحثين،        است

لما لها من أثر كبير و توجيه للقائمين على العملية التعليمية حيث أنها تُمكنهم مѧن تحديѧد أنمѧاط الاسѧتراتجيات        
 .يةالتعليمية التي تتناسب مع المتعلمين وفق أساليبهم المعرف

أن الأسلوب المعرفي يؤدي دورًا مهمًا في العملية التعليمية لا يمكن تجاهله من ) ٢٠٠٩(ويشير الدين الشامي 
كونه الطريقة الشخصية التѧي يسѧتخدمها الأفѧراد أثنѧاء عمليѧة التعلѧيم حيѧث انѧه يحѧدد اسѧتجابات المعلمѧين فѧي                    

من ناحيѧة التѧذكر والتفكيѧر والإتجاهѧات وفقѧا لكѧل       المواقف المختلفة، بحيث يظهر الفارق بين المتعلمين سواء   
فرد فيهم، ومن الأساليب المعرفية والتي قد تتوائم خصائص أفرادها مع الصفات الواجب توافرها في طѧلاب         

 :تي ، حيث تحدد صفاتهم كالآ)عدم تحمل الغموض/ تحمل(الدراسات العليا الأسلوب المعرفي

وض على مقѧدرتهم علѧى التعامѧل مѧع المهѧام المعقѧدة كثيѧرة التفاصѧيل         الأفراد من ذوى القدرة على تحمل الغم  
والمواقف الجديدة، حيث تمنحهم التحدي والمزيد من الدافعية لمواجهتها واختيار أنسب البدائل، والتغلب عليها 
وبذل الجهد العقلي، بينما يتميز الأفراد مѧن ذوي القѧدرة علѧى عѧدم تحمѧل الغمѧوض علѧى عѧدم مقѧدرتهم علѧى              

لتعامل مع المهام المعقدة والمواقف الجديدة بفاعليѧة وافتقѧادهم للنظѧرة الكليѧة للمواقѧف التѧي تѧواجههم، وهѧذه                ا
 )٢٠٠٦ ؛ فاروق ،٢٠٠٧زكى، (المواقف تضعف من دافعيتهم وقدرلتهم في مواجهتها والتغلب عليها

فية و لكن اهتمت بدراسة  التفاعل إن الدراسات في مجال تكنولوجيا التعلم لم تهتم فقط بدراسة الأساليب المعر
بين الأساليب المعرفية و المعالجات و هو ما يطلق عليه اسѧم تفاعѧل  الاسѧتعداد و المعالجѧة الѧذي يهѧدف إلѧى               
التعرف على كيف يتعلم الطلاب و كيف يمكن تكييف طرق التدريس المختلفة لكل متعلم أو مجموعة متعلمين    

لفهѧم مѧاذا يعنѧى  الاسѧتعداد و المعالجѧة يجѧب علينѧا أن        . ليمية معينة يتميزون بأسلوب معرفي أو خصائص تع   
ومѧن خѧلال مѧا سѧبق ونتيجѧة      . نفهم بدقة مكونات المعالجات و الاستعدادات كنظام و أساس للتصѧميم التعليمѧي    



٢٠١٩)  ٣( ج أكتوبر)١٢٠(           العدد   مجلة كلية التربية ببنها  
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بل النقاط مقابل قائمة المتصدرين مقا(لاختلاف الآراء والنظريات حول تحديد أهمية محفزات الألعاب الرقمية 
لأنها تتيح التعلم وتتمركز حول المتعلم وتستفيد من ميله ورغبته في اللعب ) الدمج بين النقاط قائمة المتصدرين

، ومѧن هنѧا نبعѧث مشѧكلة     )عѧدم الغمѧوض  / الغمѧوض  (لإحداث التعلم كذلك مدى تأثيره في الأسلوب المعرفي        
) قائمѧة المتصѧدرين  / النقѧاط ( الرقميѧة  البحث بهدف محاولة الكشف عن التفاعѧل بѧين نمطѧي محفѧزات الألعѧاب      

،  وأثره في تنمية مهارات الأمن الرقمي والتعلم الموجة ذاتيًا  )عدم الغموض / الغموض  (والأسلوب المعرفي   
 .لدى طلاب جامعة ام القرى



ومѧن جهѧة   من خلال ما سبق يتضح أنه حدث في الأونة الأخيرة انتشار واسع من خѧلال الشѧبكات الإجتماعيѧة     
أخرى يمثل الجانب الوقائي والحماية الشخصية والإجتماعية لشبكة الانترنѧت وتطبيقاتهѧا المختلفѧة تحѧدياً أمѧام       
المستخدم على مختلف مراحله العمرية، وبشكل خاص للأجيال الناشئة، مما يزيѧد مѧن مطالѧب تنميѧة مهѧارات       

قضѧѧايا الأمѧѧن الرقمѧѧي ) Ribble, 2009/2013(ويحѧѧدد. الأمѧѧن الرقمѧѧي علѧѧى شѧѧبكة الانترنѧѧت لتلѧѧك الأجيѧѧال 
سرقة الهوية والاحتيال، : حماية أجزاء الحاسوب وأمن الشبكة، وحماية الأمن الشخصي   :المتعلقة بالطلاب في  

 .التهديدات الإرهابية: المتسللون والفيروسات، وحماية أمن المجتمع: وحماية أمن المؤسسات التعليمية
 González, et)راء على التأثير الفعال لاستخدام محفزات الألعاب الرقمية بالرغم اتفاق نتائج البحوث، والآ

al. 2016; Hakulinen, L., & Auvinen, T. ,2014)    لѧة للعمѧر ملائمѧإلا أنها لم تحسم أىعناصر الأكث
ثѧر  في إطار محفزات الألعاب الرقمية، وذلك في ما يتعلق بتأثيرها في تحسين التعلم، ولكنها أكدت على أن أك    

، كذلك أتضح وجود حاجة لدراسة علاقة عناصر محفزات )قائمة المتصدرين/ النقاط(العناصر استخداماً هما 
الألعاب الرقمية المسѧتخدمة بأسѧاليب الѧتعلم لѧدى المتعلمѧين، حيѧث يعتمѧد نجѧاح بيئѧات الѧتعلم ومنهѧا محفѧزات                 

تعلمѧين وأسѧاليب تعلمهѧم المميѧزة، إذ أن     الألعاب الرقميѧة، علѧى قѧدرتها علѧى مراعѧاة الفѧروق الفرديѧة بѧين الم          
اخѧѧتلاف الأسѧѧاليب المعرفيѧѧة يѧѧؤثر بشѧѧكل كبيѧѧر علѧѧى نѧѧواتج الѧѧتعلم المسѧѧتهدفة، مѧѧن ناحيѧѧة أخѧѧرى يشѧѧير بليѧѧوز    

(Plews, 2017)       ثѧإن البحѧة، فѧتعلم التقليديѧات الѧي بيئѧبأنه مع الكثير من الأبحاث حول التعلم الموجه ذاتيًا ف
شاف النظرية في إعدادات التعلم داخل البيئات الإلكترونية، وقد أشارت عدد مѧن  المستمر يعد ضرورياً لاستك   

الدراسات على وجود علاقة إيجابية بين التكنوجيا والتعلم الموجه ذاتيًا، وتظهر النتائج كمѧا يѧذكر بѧارثولوميو       
)Bartholomew,2017 ( ل إلى التكنولوجيا، أن التعلم الذاتى الموجه للطلاب يرتبط ارتباطًا إيجابيًا بالوصو

والمهѧѧارة فѧѧي اسѧѧتخدام التكنولوجيѧѧا لأداء مجموعѧѧة متنوعѧѧة مѧѧن المهѧѧام، والوقѧѧت الѧѧذى يقضѧѧيه فѧѧي اسѧѧتخدام      
وبالإضѧافة إلѧى ظهѧور تقنيѧات جديѧدة فѧي ظѧل التطѧور المسѧتمر للتكنولوجيѧا فѧي عمليѧات الѧتعلم              . التكنولوجيѧا 

يسѧتمر، ووكѧذلك مسѧاعدة المتعلمѧين علѧى أن يكونѧوا       الموجه ذاتيًا، سيجعل البحѧث عѧن تنسѧيقات جديѧة للѧتعلم         
 . ناجحين وأكثر وعياً في التوجيه الذاتي خلال تعلمهم

 :وهناك عدة مجالات استقى منها البحث الحالي المشكلة وفيما يلي عرض لها
 :الدراسات المرتبطة -١
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فعيѧة نحѧو الѧتعلم ومنهѧا     كما أكدت عدة دراسات على فاعلية توظيѧف محفѧزات الألعѧاب الرقميѧة فѧي زيѧادة الدا        
 Hamari,et al.,2018; Hsin-Yuan Huang, et al.,2018; Iosup A., Epema D., et): دراسѧة 

al.,2018; Kapp, et al.,2018; Khaddage,et.al,2017; Khaleel,et.al.,2016)  كم اظهرت نتائج ،
فمنها ما أثبت فاعلية ) ئمة المتصدرينقا/ النقاط(الدراسات التي تناولت نمط تصميم محفزات الألعاب الرقمية 

 .Kiryakova,et al.,2017; Kumar, et al.,2017; Lister, M)النقاط فѧي عمليѧة الѧتعلم مثѧل دراسѧات     
C.,2017; Mak, H. W,2017)       لѧدرين مثѧة المتصѧوق قائمѧت تفѧي أثبتѧبينما جاءت بعض الدراسات الت ، 

)Martella, et al.,2017 ( ي أثѧѧات التѧѧض الدراسѧѧة     وبعѧѧاط قائمѧѧي النقѧѧين نمطѧѧروق بѧѧود فѧѧدم وجѧѧت عѧѧبت
 التي أثبتت عدم وجود فѧروق بѧين نمطѧي محفѧزات الألعѧاب      (Marti,et al.,2018) المتصدرين مثل دراسة 

 .الرقمية النقاط وقائمة المتصدرين في زيادة الدافعية نحو التعلم
 : توصيات المؤتمرات -٢

تمرات الخاصѧة بѧالتعليم الإلكترونѧى؛ وخاصѧة المѧؤتمر      هناك عدة مؤتمرات أوصت بأهمية دراسة نتائج المѧؤ   
الذي عقد في الرياض، والذى أكد على ضرورة نشر ثقافة ) ٢٠١٥(الرابع للتعليم الإلكتروني والتعلم عن بعد 

التعلم الفردى كموجه للتعلم غير المحدود، وأوصى بتوظيف الشبكات الإجتماعية التفاعليѧة فѧي عمليѧة التعلѧيم        
الذي عقد في جامعة الإمام محمد ) ٢٠١٥(ذلك المؤتمر الدولي الأول لمكافحة الجرائم المعلوماتية والتعلم، وك

بن سعود الإسلامية في الرياض، وأوصى بأهمية إعداد برامج تربويѧة وإعلاميѧة وتقنيѧة لحمايѧة الصѧغار مѧن              
          ѧن وسѧي أمѧين فѧابع للمتخصصѧؤتمر السѧى المѧيبراني   خطر الجرائم المعلوماتية، بالإضافة إلѧاء السѧلامة الفض

، والذي أوصى بإنشاء وتفعيل آليات لتوفير الاستخدام الأمن على كافة المستويات وخاصة في مجال )٢٠١٨(
 .حماية الأطفال من مخاطر الفضاء السيبراني

 الخبرة الشخصية والعملية للباحث من خلال عمله في مجال مصادر التعلم في التعليم العام وملاحظته الإقبѧال    
المتزايد من الطلاب على استخدام الاجهزة الذكية وشبكة الانترنت، والحاجة إلى توظيف ذلك الإقبال بطريقة   
تضمن تحقيق الأهداف التعليميѧة المرجѧوة بكفѧاءة وفاعليѧة، الاهتمѧام الملاحѧظ مѧن قبѧل المؤسسѧات الحكوميѧة                

والإجتمѧѧاعي والѧѧوطني فѧѧي البيئѧѧات    والهيئѧѧات الرسѧѧمية لتنميѧѧة الجوانѧѧب الوقائيѧѧة وتعزيѧѧز الأمѧѧن الشخصѧѧي      
الإلكترونية وشبكات الحاسب الآلي، حيث قامت العديد من المؤسسات التعلميѧة فѧي السѧنوات الأخيѧرة بѧإدراج       

كتخصص مستقل في التعليم الجامعي، ممѧا يحѧتم مراعѧاة تنميѧة      ) الأمن السيبراني (تخصص الأمن الرقمي أو     
، واكѧѧدى علѧѧى ذلѧѧك ملاحظѧѧة اسѧѧتخدام وتوظيѧѧف للهواتѧѧف الذكيѧѧة     ثقافѧѧة الأمѧѧن الرقمѧѧي فѧѧي الأجيѧѧال الحديثѧѧة   

فѧѧي الألعѧѧاب الإلكترونيѧѧة، وانتشѧѧارها بѧѧين الطѧѧلاب وميѧѧولهم لنظѧѧام الجѧѧوائز والمكافѧѧآت الخاصѧѧة   ) المحمولѧѧة(
بالألعاب وعدم معرفتهم بمحفزات الألعاب الرقمية؛ لذا كѧان مѧن دواعѧي إجѧراء البحѧث الحѧالي الإسѧتفادة مѧن          

 الطلاب للألعاب الالكترونية في تطوير بيئة تعلم تقѧوم علѧى محفѧزات الألعѧاب الرقميѧة هѧذا مѧا         استمتاع وميل 
للاتصѧѧالات المعرفيѧѧة ) IEEE(اكѧѧدت عليهѧѧا توصѧѧيات العديѧѧد مѧѧن المѧѧؤتمرات منهѧѧا المѧѧؤتمر الѧѧدولي السѧѧابع   

)CogInfoCom (    الاتѧѧامن للاتصѧѧدولي الثѧѧؤتمر الѧѧدا، المѧѧببولن)IST( دولي التѧѧؤتمر الѧѧدمات  ، المѧѧع لخѧѧاس
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بأندونسيا، المؤتمر السادس عشر للجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم ) TSSA(وتطبيقات أنظمة الاتصالات 
بالقѧѧاهرة بضѧѧرورة الاهتمѧѧام بمعѧѧايير تصѧѧميم محفѧѧزات الألعѧѧاب الرقميѧѧة عبѧѧر الويѧѧب وتѧѧوفير النقѧѧاط وقائمѧѧة      

مشكلة البحث الحالي في تنمية مهارات الأمن المتصدرين ، وبناء على ما سبق وبصورة إجرائية يمكن تحديد   
الرقمي لدى طلاب جامعة ام القرى بالإضافة إلى الحاجة الملحة لزيادة تعليمهم الموجه ذاتيًا ، وذلك من خلال 

، ومѧدى تفاعلهѧا مѧع الأسѧلوب المعرفѧي      )النقѧاط وقائمѧة المتصѧدرين    (نمطي تصميم محفزات الألعاب الرقمية      
النقѧاط  ( أى محاولة الكشف عن أثر متغير نمط تصѧميم محفѧزات الألعѧاب الرقميѧة     ،)عدم الغموض /الغموض(

والتفاعل ) عدم الغموض/الغموض(والكشف عن أثر المتغير التصنيفي الأسلوب المعرفي ) وقائمة المتصدرين
هѧذه المشѧكلة   بين المتغيرين وبيان التأثير لتنمية المهѧارات الѧتعلم الموجѧه ذاتيѧًا كمتغيѧرين تѧابعين؛ وللتصѧدى ل              

 :حاول البحث الحالي الإجابة على السؤال الرئيس

والأسѧѧѧلوب المعرفѧѧѧي ) النقѧѧѧاط وقائمѧѧѧة المتصѧѧѧدرين(مѧѧѧا أثѧѧѧر التفاعѧѧѧل بѧѧѧين نمѧѧѧط محفѧѧѧزات الألعѧѧѧاب الرقميѧѧѧة  
و أثره في تنمية مهارات الأمن الرقمية والتعلم الموجه ذاتيًا لدى طلاب جامعѧة ام    )  عدم الغموض /الغموض(

 القرى

 :  من هذا السؤال الأسئلة التاليةويتفرع

 :على كل من)  قائمة المتصدرين-النقاط (ما أثر عناصر محفزات الألعاب الرقمية  -١

 الجانب المعرفي المرتبط بمهارات الأمن الرقمي لدى طلاب جامعة ام القرى؟ ١-١
 الجانب الادائي لمهارات الأمن الرقمي لدى طلاب جامعة ام القرى؟ ٢-١
 تيًا لدى طلاب جامعة ام الفرى؟التعلم الموجه ذا ٣-١

 :على) عدم الغموض/ الغموض( ما أثر الأسلوب المعرفي -٢

  الجانب المعرفي المرتبط بمهارات الأمن الرقمي لدى طلاب جامعة ام القرى؟١-٢

  الجانب الادائي مهارات الأمن الرقمي لدى طلاب جامعة ام القرى؟٢-٢

 عة ام الفرى؟ التعلم الموجه ذاتيًا لدى طلاب جام٣-٢

والأسѧѧلوب ) قائمѧة المتصѧدرين  -النقѧاط (أثѧر التفاعѧل بѧين عناصѧر محفѧѧزات الألعѧاب الرقميѧة         مѧا -٣
 :على كل من) عدم الغموض/ الغموض (المعرفي 

  الجانب المعرفي المرتبط بمهارات الأمن الرقمي لدى طلاب جامعة ام القرى؟١-٣

 طلاب جامعة ام القرى؟ الجانب الادائي لمهارات الأمن الرقمي لدى ٢-٣

 ؟التعلم الموجه ذاتيًا لدى طلاب جامعة ام الفرى٣-٣
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 

 :سعى البحث الحالي لتطوير بيئة تعلم  افتراضية قائمة على محفزات الألعاب الرقمية والكشف عن أثر

    دى  على تنمية مهارات الأمن الر) قائمة المتصدرين/ النقاط(نمطي محفزات الألعاب الرقميةѧقمي ل
 .طلاب جامعة ام القرى

    وض  / الغموض(الأسلوب المعرفيѧه         ) عدم الغمѧتعلم الموجѧي والѧن الرقمѧارات الأمѧة مهѧى تنميѧعل
 .ذاتيًا لدى طلاب جامعة ام القرى

    ةѧѧاب الرقميѧѧزات الألعѧѧي محفѧѧين نمطѧѧل بѧѧاط(التفاعѧѧدرين / النقѧѧة المتصѧѧي  ) قائمѧѧلوب المعرفѧѧوالأس
مهارات الأمن الرقمي والتعلم الموجه ذاتيًا لدى طلاب جامعة على تنمية ) عدم الغموض/الغموض(

 .جامعة ام القرى

  

   والمعالجة في مجال محفزات الألعاب الرقمية مع مراعاة أثراء مجال أبحاث التفاعل بين الإستعداد
 Schoologyالأساليب المعرفية للطلاب كخطوة نحو اسѧتخدام بيئѧة تعلѧم تѧم تطويرهѧا علѧى منصѧة           

التكامل بيئѧة تعلѧم وتѧوافر نظѧام إدارة كامѧل العمليѧة       )  لوحات المتصدرين  -النقاط(بنمطين للتصميم   
 .التعلم

      اط ( تناول البحث نمطين التصميم محفزات الألعاب الرقميةѧدرين  / النقѧة المتصѧوحظ   ) قائمѧي لѧوالت
           ѧدة تفيѧة جديѧائج بحثيѧي    ندرة الدراسات والبحوث التي تناولتها؛ مما يضيف نتѧى فѧمم التعليمѧد المص

 . تطوير ذلك النوع من المستحدثات التكنولوجية
           رهاѧة وعناصѧاب الرقميѧزات الألعѧات محفѧن بيئѧقد تسهم نتائج البحث في تعزيز توظيف والإفادة م

 . كأحد الإستراتيجيات التكنولوجية في تدريس المقررات الدراسية المختلفة
   ة    الكشف عن طريق تعلم جديدة بالعملية التѧائج علميѧلال نتѧعليمية وذلك بالتركيز على المتعلم من خ

بما يتناسѧب مѧع   ) قائمة المتصدرين/وبحثية ذات صلة بنمط تصميم محفزات الألعاب الرقمية النقاط     
 ).عدم الغموض/الغموض(الأسلوب المعرفي للطلاب 

      زات اѧميم محفѧايير تصѧتخدامها، كمعѧة،    تقديم أدوات بحثية وقياس للباحثين يمكن اسѧاب الرقميѧلألع
قائمة مهارت الأمن الرقمي ومقياس التعلم الموجة ذاتيًا، وبطاقة ملاحظة الاداء المهارىعند إعداد  

 . البحوث

  
 -: البحث الحالي بالحدود التاليةالتزم

  ة  : الحد المحتوىѧاب الرقميѧاط (يقتصر المحتوى على نمطي محفزات الألعѧدرين  / النقѧة المتصѧقائم (
 .اًلأمن الرقمي والتعلم الموجة ذاتيمهارات ا-) عدم الغموض-الغموض(سلوب المعرفي والأ
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 جامعة ام القرى: الحد المكانى. 
 مجموعة من طلاب المستوى الرابع لجامعة ام القرى:  الحد البشرى. 
 هـ١٤٣٨/١٤٣٩طبق البحث في الفصل الدراسي الاول من العام الجامعي :  الحد الزمنى. 

: 


)     لѧي تحمѧلوب المعرفѧة والأسѧل   /محفزات الرقميѧدم تحمѧع
 .)الغموض ومهارات الأمن الرقمي والتعلم الموجه ذاتيًا

 

 

 

 

 اختبار تحصيلي في الجوانب المعرفية لمهارات الأمن الرقمي. 
 بطاقة ملاحظة الأداء المهاري لمهارات الأمن الرقمي. 
 مقياس التعلم الموجة ذاتيًا. 

          ةѧة التربيѧع بكليѧتوى الرابѧلاب المسѧن طѧرى   -تم اختيار عينة البحث مѧة أم القѧجامع
 بعد ذلѧك تѧم   .وذلك بعد تطبيق بطاقة تحديد المتطلبات القبلية لديهم، للتأكد من توافر المهارات المطلوبة لديهم     

علѧى افѧراد العينѧة؛    )" ٢٠٠٥(لتѧواب  محمѧد عبѧد ا  " الѧذى أعѧده  ) عѧدم تحمѧل الغمѧوض    / تحمل (تطبيق مقياس
) ١٠٠(لتحديد أفراد المجموعات التجريبية للبحث الحالي من متحملي وعدم متحملѧي الغمѧوض وبلѧغ عѧددهم          

 .اًطالب) ٢٥( من طالبًا وتقسميهم إلى أربعة مجموعات وتتكون كل مجموعة

 .تقديم التوصيات والمقترحات المناسبة: تاسعًا



يقصد بها اجرائية استخدام مبادئ وعناصر تصميم الألعاب الإلكترونيѧة مѧن خѧلال      :  الألعاب الرقمية  محفزات
نمطي الشارات، ولوحات المتصدرين في سياق تعليمي من خلال بيئة تم تطويرها وفقѧا لهѧذين النمطѧين علѧى          

معѧة ام القѧرى لتنميѧة    لطѧلاب المسѧتوى الرابѧع بجا   ) الأمѧن الرقمѧي  (لتقѧديم محتѧوى الѧتعلم     Schoologyمنصة  
 .هـ١٤٣٨/١٤٣٩مهارات الأمن الرقمي والتعلم الموجه ذاتيًا للعام الدراسى 

يقصد بѧه إجرائيѧة  النقѧاط المرتبطѧة بالألعѧاب وقѧدرة المتعلمѧين علѧى         ): النقاط(نمط محفزات الألعاب الرقمية     
 خارجيѧة، أو داخѧل لتعزيѧزهم،    اكتسابها بناء على تفاعله مع مجموعته،ويمكن تبادلها، للحصول على مكافѧآت  



 التفاعل بين نمطي محفزات الألعاب الرقمية   حسننبيل السيد محمد .د
 

  

ومكافائتهم، وإنجازهم مجموعة من المهمات المرتبطة بمهارات الأمن الرقمي والتعلم الموجه ذاتيًا من خѧلال    
 .Schoologyتقديمها في بيئة تعلم محفزات الألعاب الرقمية على منصة 

أو قائمѧة تظهѧر علѧى واجهѧة     يقصѧد بѧه إجرائيѧة شاشѧة     ):لوحѧات المتصѧدرين   (نمط محفѧزات الألعѧاب الرقميѧة        
لطѧلاب المسѧتوى الرابѧع مجموعѧة     Schoologyالتفاعل في بيئة تعلم محفѧزات الألعѧاب الرقميѧة علѧى منصѧة             

البحث،لإظهار ترتيب أكثر الطلاب إنجازا أو القادة بجانب رمز المتعلم الذي يستخدمه فѧي البيئѧة، بجانѧب مѧا          
 .بطة بمهارات الأمن الرقميحصلوا عليه من نقاط أثناء أداء المهمات المرت

بأنهѧѧا عبѧѧارة عѧѧن الطريقѧѧة التѧѧي يتبعهѧѧا المѧѧتعلم فѧѧي   ) ٥٥٥ ،٢٠١٠( يعرفهѧѧا عبѧѧد الواحѧѧد :الأسѧѧاليب المعرفيѧѧة
التعامل مع كافة المواقف التي تواجهه بمختلف مثيراتها و من ثم فهي تعكس المدى الواسع في الفروق الفردية 

 . اه و الإدراك و التذكر و التفكير و حل المشكلاتبين المتعلمين خاصة في عمليات الانتب

عبѧارة عѧن مجموعѧة مѧن العمليѧات المعرفيѧة  المتداخلѧة مثѧل الإدراك و           : ويعرفها الباحث إجرائيѧا علѧى أنهѧا       
 .التذكر و التفكير و حل المشكلات و الانتباه التي  يستخدمها المتعلم للاستجابة على المثيرات

بأنه ويشير إلى الفروق بين  ) ٢٠٠ ،٢٠٠٣الشرقاوي،  (يعرفه  : حمل الغموض عدم ت /أسلوب تحمل الغموض  
المتعلمين في القدرة على تقبل كل ما هѧو غريѧب أو متنѧاقض أو غѧامض أو غيѧر مѧألوف ، حيѧث إن متحملѧى             
الغموض هم أفراد لديهم القدرة على تقبل كل ما هو غريب أو متناقض أو غامض أو معقѧد أو غيѧر مѧألوف ،      

 بالنسبة للأفراد الذين لا يتحملوا الغموض فان قدرتهم على تقبل ما هو جديد تكون منخفضة و بالتالي     بالعكس
 .فهم يفضلوا الأشياء المألوفة لهم

عبѧѧارة عѧѧن خاصѧѧية أو صѧѧفة للمتعلمѧѧين تعبѧѧر عѧѧن مقѧѧدرتهم علѧѧى تحمѧѧل   : ويعرفهѧا الباحѧѧث إجرائيѧѧا علѧѧى أنѧѧه 
المتعلمين إلى  فئتين فئة لديها القدرة على تحمل الغموض و فئة المواقف الغامضة و  إن هذا الأسلوب يصنف 

 . ليس لديها القدرة على تحمل الغموض و ذلك من خلال مجموعة من الفروق بينهم

يعرفها الباحث إجرائياً بأنها المعارف والمهارات اللازمة للتمكن مѧن حمايѧة الأجهѧزة    : مهارات الأمن الرقمي  
 ѧѧى شѧѧية علѧѧات الشخصѧѧة  والمعلومѧѧناف رئيسѧѧة أصѧѧى ثلاثѧѧث إلѧѧنفها الباحѧѧت، ويصѧѧي : بكة الانترنѧѧن الرقمѧѧالأم

التكنولѧوجي، الأمѧѧن الرقمѧѧي الشخصѧѧي، والأمѧѧن الرقمѧѧي الاجتمѧѧاعى والѧѧوطنى لѧѧدى طѧѧلاب المسѧѧتوى الرابѧѧع   
 . بجامعة ام القرى

الشخصѧية علѧى تحديѧد    يعرفها الباحث إجرائياًعملية تحكم المتعلم بأسلوب تعلمѧه، وقدرتѧه    : التعلم الموجة ذاتيًا  
المتطلبات اللازمة لتحقيق تعلمه، وتحقيق الأهداف المحددة للѧتعلم بالاعتمѧاد علѧى قدراتѧه الشخصѧية،واختيار          

 .وتنفيذ استراتيجيات التعلم المناسبة، وتقييم نتائج التعلم 

 
قائمѧة   / النقѧاط (الرقميѧة   لأن البحث الحѧالي يهѧدف إلѧى قيѧاس أثѧر التفاعѧل بѧين أنمѧاط محفѧزات             اًنظر
في تنمية مهارات الأمن الرقمي والتعلم الموجة ) عدم تحمل الغموض/تحمل(والأسلوب المعرفي ) المتصدرين

 : ذاتيًا، لذلك فقد نتناول الإطار النظرى في المحاور التالية
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  

 محفزات الألعاب الرقمية: المحور الأول. 
 الأساليب المعرفية: المحور الثانى. 
 اًمن الرقمي والتعلم الموجه ذاتيالأ:  الثالثالمحور. 
 العلاقة بين المتغيرات المستقلة والتابعة. 
 التصميم التجريبي للمعالجات التجريبية. 





 الرقميѧة علѧى انهѧا اسѧتخدام عناصѧر       مفهѧوم محفѧزات الألعѧاب   تعريѧف اتفقت اغلب الدراسات والبحوث علѧى     
الألعاب التي تتضمن اللغة والتقييم، والتحدى، والتحكم، والبيئة، وخيال الألعاب، والتفاعل البشѧرى، والغمѧر،    
والقواعد، لتسهيل التعلم والوصول إلى النواتج المستهدفة، هذه التعريفات المتنوعة أمكن استخلاص عدة نقاط 

Mekler, et 2018, & Bayerlein, L,.McGrath, N ;عѧѧاب الرقميѧѧةتشѧѧکل ماهيѧѧة محفѧѧزات الأل
)2017,.; Mora et al2018,.; Mitchell, et al2017,.al 

  استخلاص عناصر اللعبة وتضمينها في البيئات التعليمية كوسيلة التلعيب العملية التعليمية سعيا لزيادة
 .مستويات الدافعية والتعلم لدي الطلاب

   دى،         توظيف عناصر الأهѧة، التحѧة الراجعѧت، التغذيѧة بالوقѧأت المتعلقѧل، المكافѧداف، القواعد، التفاع
السرد القصصى، منحنى الاهتمامات، القيم الجمالية، وحرية الفشل يمكن أن يحدث نوعا من البيئѧات         

 .التعليمية التي تعزز الدافعية والاحتفاظ بما تم تعلمه وإعادة تطبيقه
 لسياقات غير اللعبية أكثر جاذبيةمفهوم بسيط لجعل الأنظمة وا. 
            تخدمينѧرات المسѧين خبѧل تحسѧن أجѧب مѧر اللعѧرى غيѧاستخدام عناصر تصميم اللعبة في سياقات أخ

 .ومعدلات مشاركتهم في التعلم 
      اركةѧѧتويات المشѧѧين مسѧѧل تحسѧѧن أجѧѧب مѧѧة باللعѧѧار الخاصѧѧة والأفكѧѧيم الجماليѧѧات، والقѧѧتخدام الآليѧѧاس

 .لتعلم والقدرة علي حل المشكلات لدي المتعلمينوالدافعية، وتعزيز عمليات ا
  استخدام عناصرها المتمركزة حول المتعلم لتحسين الخبرات التعليمية، وتعزيز المشاركة الطلابية في

 .الأنشطة التعليمية، تدريس مهارات التعلم وتحسين اتجاهات الطلاب وهوياتهم کمتعلمين
  ةѧѧم إلكترونيѧѧات تعلѧѧاء بيئѧѧميم وبنѧѧة لتصѧل طريقѧѧب مثѧѧر اللعѧѧتخدام عناصѧѧي اسѧѧادًا علѧداف، :  اعتمѧѧالأه

القواعѧѧد، التفاعѧѧل، المكافѧѧآت المتعلقѧѧة بالوقѧѧت، التغذيѧѧة الراجعѧѧة، التحѧѧدى، السѧѧرد القصصѧѧى، القѧѧيم      
الجمالية، التقدم في المسѧتوى، الѧدرجات المرتفعѧة وقѧوائم المتصѧدرين، النقѧاط الخاصѧة بѧأداء المهѧام              

ة المختلفة، وتحسين عملية التعلم ذاتيًا، وزيادة مشاركتهم فѧي عمليتѧي   بغرض تنمية المهارات التعليمي   
 .التعليم والتعلم
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

اهتمام الدراسات بمميزات محفزات الألعاب الرقمية وتطبيقاتها في التعليم وأثراستخدامها على المѧتعلم ومنهѧا      
 : والتي اتفقت على ما يلي(;Morrison,.et al.,2018; Nah,.et al.,2017): دراسة

          ذاتىѧѧتعلم الѧي الѧѧزهم علѧافة لتحفيѧم، بالإضѧѧاليب تعلمهѧار أسѧѧي اختيѧة فѧل الحريѧѧين كامѧاء المتعلمѧاعط
المستمر، ومضاعفة الفرص لزيادة المتعѧة والفѧرح فѧي الفصѧول الدراسѧية، وربطهѧا بالحيѧاة الواقعيѧة          

 .اسبة وغير محدودة من المهام التعليمية للمتعلمينوالتطبيق العملي، وكذلك توفير مجموعة من
      توياتѧѧادة مسѧѧي زيѧѧل علѧѧذا يعمѧѧي، وهѧѧتت المعرفѧѧتويات التشѧѧض مسѧѧة وخفѧѧارات الجماعيѧѧة المهѧѧتنمي

 .الاهتمام لدى المتعلمين ومشاركتهم في الأنشطة التعليمية
    ان     زيادة مستويات اهتمام الطالب و دافعيته، وذلك من خلال البدء بمنح العديد مѧد إتقѧآت عنѧن المكاف

بعض المهارات الأساسية والبسيطة، ثم التѧدرج فѧي الصѧعوبة تزامنѧا مѧع نمѧو القѧدرات الطلابيѧة مѧع                 
 .خفض مستويات منح المكافآت

      اركينѧѧؤلاء مشѧѧل هѧѧدى يظѧѧتويات التحѧѧادة مسѧѧع زيѧѧاركة، ومѧѧام والمشѧѧي الاهتمѧѧلاب علѧѧاعدة الطѧѧمس
ي العملية التعليمية حتي يتحلون بالدافعيѧة الذاتيѧة نحѧو    وراغبين في قضاء المزيد من الوقت والطاقة ف  

 .تعلم المقررات المستهدفة بمختلف أشكالها
  تسهيل عملية تعلم الموضوعات التي تتسم بالصعوبة من خلال توفير بيئات تعليمية مناسبة لها، وذلك

          ѧك التعقيѧة تلѧة   من خلال خلق نظام تفاعلى أكثر تعقيدة، ويدفع المتعلم نحو مجابهѧاف كافѧدات واستكش
الاحتمالات واتخاذ القرارات حتي يصل إلي ما يسمى بالصورة الكاملة التي تتضح من خلالها العلاقة 

 .بين مختلف المكونات
                  ،اѧة بهѧروط الخاصѧتيفائهم الشѧد اسѧدة عنѧديات الجديѧات أو التحѧتقبال المعلومѧن اسѧين مѧتمكن المتعلم

عمل علѧى إشѧباع حاجѧات المѧتعلم ممѧا يѧتح فرصѧة اكثѧر للѧتعلم          وبالتإلى يساهم في توفير بيئة تعليمية ت  
 .الفردى

  تزيد من الوعى التعليمىللمتعلمين، وتوفير معلومات أثرائية مفيده، وتخلق بينهم روح المنافسة وتزيد
 .من إنتاجيتهم، كما تساعد المعلم من تتبع تقدم المتعلمين في التعلم وتوفير التغذية المناسبة لهم



 Donovan,.et al.,2018; Richter,.et al.,2018; Robson,.et(بمراجعة الأدبيات والدراسات التربوية
al.,2018 (     التي تناولت عناصر محفزات الألعاب، اتضح أن هناك العديد منها التي يمكن توظيفها في عملية

المسѧѧتويات، الشѧѧارات، الشرائطرسѧѧوم الأداء البيانيѧѧة ،المهѧѧام      قѧѧوائم المتصѧѧدرين ، النقѧѧاط، ،    :(التعلѧѧيم مثѧѧل 
 : وفيما يلي عرض لها) ،القصص ذات المغزي ،الشخصيات الإفتراضية،ملف التطوير الشخصي
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 :Leader- Boards

 الأداء  قѧاموا بتجميعهѧا للتعѧرف علѧى مسѧتوي     التѧي تضم جميع اللاعبين، بحيث يѧتم تѧرتيبهم بنѧاء علѧى النقѧاط           
الخاص بهم مقارنة بأقرانهم، مما يزيد من دافعيتهم وقدراتهم للوصول إلى أعلى ترتيب في هذه القوائم وتنظيم 
محتوي المعرفة وربطها بغيرها من المعارف ذات الصلة، لذلك تعد من اكثر عناصر المحفزات انتشار والتي 

ة والاستمتاع بالمقررات التعليمية لديهم، وهناك العديد تسهم في تحفيز المتعلمين وزيادة مستوي الدافعية الذاتي
من أنماط قوائم المتصدرين، منها ، الزمنية، المفتوحة، النسبية وقد تبنѧى البحѧث الحѧالي هѧذه الأنمѧاط السѧابقة          
حيѧѧث تѧѧم اظهѧѧار القائمѧѧة كѧѧل اسѧѧبوع  وتѧѧرتيبهم وفقѧѧاً للѧѧدرجات التѧѧي حصѧѧل عليهѧѧا المتعلمѧѧين خѧѧلال الاسѧѧبوع     

 . ليحفزهم للتغلب على الأعلى منهالدراسي، 

 Points

يحصل المشاركون عليها حال إنجازهم مهام محددة كتعليقات أو استفسار عن شئ ما وليست مشاركة ظاهرية 
وانما لإنجاز حقيقي، وليست هناك طريقة واحدة متفق عليها بخصوص الكيفية التي يتم من خلالها منح النقاط؛ 

لطبيعة المقرر المستهدف  تعليمه بغرض التحفيز والتشجيع وتقديم الرجع الفوري على  حيث يختلف ذلك تبعا     
أداء المتعلم، وقد تحدد النقاط حالة الفوز، ودائما ما يرغب المتعلم في اكتساب النقاط ويمكن الإستفادة من ذلك 

 )Sailer,.et al.,2017(في تعديل سلوكه، وجعل الخبرة التعليمية أكثر متعة وتحفيزا للطلاب 

 :  وهناك مجموعة من الإعتبارات عند تصميم النقاط أهمها
 : في مجموعة أنواع من النقاط على النحو التالي(Sanchez,.et al.,2019)حددها 

 تشير إلى الثقة المتعلم وتستخدم لوضع طبقة من الثقة بين أطراف عملية التعلم: نقاط التقييم. 
   نقاط قابلة للإسترداد :   ѧى         هي نقاط تѧاء علѧابها بنѧى اكتسѧب علѧدرة الطالѧة وقѧاب الإجتماعيѧرتبط بالألع

تفاعله مع مجموعته، ويمكن تبادلها، للحصول على مكافآت خارجية، أو داخل وغالبا ما تعطي أسماء 
 . مثل العملات النقدية

  ول        : نقاط الكرمѧلاب للحصѧا الطѧى  هي النقاط التي لا تؤثر على النتيجة الفعلية ولكي يحصل عليهѧعل
يمكن حصول الطلاب على نقاط مقابل استجابتهم داخل المنتدي أو بناء صفحة : مكانة، مثال على ذلك

 .ويكي جيدة
 وهي النقاط التي يحصل عليها نظير سمعته وكفاءاته بين زملائه: نقاط السمعة 
 ى أنشطة هي مجموعة من نقاط المكافأت التي يحصل عليها الطالب فقي حل الإجابة عل: نقاط المهارة

 .إضافية 
  ب وأداءه ،          :نقاط الخبرةѧد ترتيѧدف تحديѧوى التعليمي،بهѧي المحتѧه فѧر خبرتѧتعلم نظيѧيحصل عليها الم

 .ولابد للمتعلم من أداء مهام وتكليفات مرغوب فيها لكسب هذه النقاط 
 لإنشاء مسار سلوكي داخل بيئة التعلم نحو مجموعة أنشطة:نقاط المسار. 
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 Levels 
ب دور المؤشرات التي توضح نشاط المتعلم في بيئة التعلم  عن طريق عرض مدي تقدم الفرد خلال    تلع

عملية التعلم، وعادة مѧا يصѧاحب عناصѧر أخѧرى كنظѧام النقѧاط أو قѧوائم المتصѧدرين، وهѧو يعمѧل علѧي               
اكتسبه من إظهار مدي إتقان الفرد للمهارة المطلوب اكتسابها فضلا عن تعزيزه لمستوى تقدم الفرد عما  

خبرات بالإضافة إلي تحفيز الفرد علي استكمال اللعبة لما يوجد بالمستويات التالية مѧن محفѧزات جѧديرة       
 (Schrier, K. ,2016) .بالاهتمام

 Badges
وهي تمثيلات بصرية وأشكال متنوعة تقدم للمتعلم بعد إتمامه مجموعة من الإنجѧازات التعليميѧة، والتѧي        

 بيئة محفزات الألعاب، وترتبط الشارات داخل محفزات الألعاب الرقمية بالمكافأت ولها يتم جمعها ضمن
وكما تساهم فѧي تحفيѧز   . تاثير إيجابي في الجانب الإجتماعي عندما يرتبط بالتغيرات في سلوك المتعلمين  

كѧار والمرونѧة   المتعلمين على الإنخراط فѧي السѧلوكيات الإيجابيѧة للѧتعلم، وتمثيѧل لإنجѧازاتهم ودعѧم الابت            
 :المرتبطة باكتساب المهارات، ويتم منح الشارات في الحالات التالية

 الحصول علي درجات معينة. 
 إنهاء المهام قبل الموعد المحدد لها. 
 المشاركة الفاعلة أو غيرها من الأهداف التي يقررها المعلم. 
        ىѧا، علѧل إليهѧم التوصѧي تѧتعلم     تقدم للاعبين لإنجاز المهمات والمراحل التѧان المѧال، إذا كѧبيل المثѧس 

ينتهي من دراسة وحدة تعليمية يحصل على شارة، وكثير من المتعلمѧين يسѧتمتع بجمѧع الشѧارات، فѧي       
 .Seaborn, K., Fells, D. I). حين أن هناك آخѧرين يريѧدون أن يѧروا شѧارات زملائهѧم الآخѧرين      

,2018) 

 Progress Bars 
 هو الأول ودرجاته، كما أنها توضح للمتعلم تطوره وتقدمѧه فѧي المحتѧوى     وهي أشرطه تقوم بعرض من    

وتحفزه على إنجاز المهمات التعليمية المطلوبѧة منѧه وعѧرض نتѧائج المتعلمѧين الأوائѧل، ويجѧب أن تتѧيح              
قوائم المتصدرين للمتعلمين البحث عن المتعلمين الآخرين فهي تعمѧل علѧى خلѧق نѧوع مѧن المنافسѧة بѧين           

 )(Sester,.et al.,2018 .المتعلمين

٦- Progress Bars        ينѧول أداء اللاعبѧات حѧم معلومѧي تضѧى التѧوه

 .مقارنة بالأداء السابق لللاعب

٧- Quests وهي مدمجة داخل اللعبة، ولا تكون بشكل مباشر. 
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٨- Meaningful Stories  ىѧѧين علѧѧاعد المتعلمѧѧص تسѧي قصѧѧوه

 .ايش داخل بيئة محفزات الألعابالتع

 Avatars       لѧѧن لكѧين ويمكѧل اللاعبѧية تمثѧيلات إفتراضѧي تمثѧѧوه

.متعلم اختيار ما يناسبه منها داخل بيئة محفزات الألعاب

١٠- Profile Development:    بѧور اللاعѧل  وتشير إلى تطѧداخ

 ,Todor, V., & Pitica) .ها بالشخصѧيات الإفتراضѧѧية بيئѧة محفѧѧزات الألعѧاب ويѧѧتم تجسѧѧيد  
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 Van, R., Zaman, B. ,2018; Villager,.et al.,2018; Villagrasa,.et) ركѧزت اغليѧب الدراسѧات   
al.2019; Villalustre, L., & Moral, M. E. ,2019; Xi, N., Hamari, J.,2019; 

Zuckerman, O., Gal-Oz, A., 2018)      زاتѧميم محفѧد تصѧا عنѧب مراعاتهѧعلى المبادئ العامة التي يج 
 :الألعاب الرقمية بطريقة فعالة بشكل عام والعملية التعليمية بشكل خاص وتتمثل تلك المبادئ فيما يلي

 السماح المتكرر للمتعلم بالتجريب للوصول لإتقان التعلم. 
 ات مهام تعلم واضحة وملموسة وقابلة للتنفيذ مع زيادة درجة التعقيد والصعوبة مع التحديات والمستوي

 .تحسن مستوى المتعلم
        يѧهم فѧتوياتهم وسѧين ومسѧاختيار أنسب عناصر محفزات الألعاب الرقمية التي تناسب قدرات المتعلم

 .تعزيز دافعية الأفراد المشاركين نحو التعلم 
     ك       فهم خصائص الفئة المستهدفة مماѧة ذلѧه، ونوعيѧدم لѧي المقѧامج التعليمѧيساعد علي تحديد مدة البرن 

البرنامج هل هو دى أو جماعي بالإضافة إلي تحديد متطلبات البرنѧامج ونوعيѧة البيئѧة التѧي يقѧدم مѧن           
 .خلالها 

     عىѧه يسѧالجدارة فعند تطلب انجاز مهمة أو تحدي ما مجموعة من المهارات والقدرات من المتعلم فإن
 تعلمها محاولة منه لإنجاز هذه المهمة أو التحديجاهدة ل

       اتѧѧاز المهمѧѧى انجѧѧاعد علѧѧا يسѧѧل ممѧѧيرة الأجѧѧة وقصѧѧداف طويلѧѧوفير أهѧѧتمر تѧѧوري والمسѧѧع الفѧѧالرج
 التعليمية مع المستويات المهارية

  تقديم المكافآت التدريجية لتحقيق مهمات معينة مما يتيح تقديم أدوار متنوعة للاعبين. 
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  

    تمѧي اسѧاظ علѧي           الحفѧاظ علѧم الحفѧن ثѧتهدف، ومѧوي المسѧم المحتѧو تعلѧتهم نحѧين ودافعيѧرارية المتعلم
مشاركتهم المستمرة في عملية التعليم من خѧلال جعѧل عناصѧر التلعيѧب التѧي تѧم اختيارهѧا ذات معنѧي           

 .بالنسبة الفئة المستهدفة 
  ويق  يمكن توفير هويات جديدة للمتعلمين كلعبهم أدوارة كجزء من موقف تمثيلي لإضافѧة المتعة والتش

  .على البيئة
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 Fang,.et al.,2019; Zichermann G., Cunningham) تشѧѧير العديѧѧد مѧѧن الدراسѧѧات والبحѧѧوث 

C.2019; Urh M., Vukovic G., Jereb E. ,2019)         مѧة تعلѧي بيئѧاركين فѧواع للمشѧة أنѧاك اربعѧان هن
 :لعاب التعليمية وهى على النحو التاليمحفزات الأ

يفضѧѧѧل بعѧѧѧض اللاعبѧѧѧون الإنضѧѧѧمام إلѧѧѧى اللعѧѧѧب مѧѧѧن أجѧѧѧل التواصѧѧѧل     : Socializersالإجتمѧѧѧاعيون  .١
الإجتماعي مع الآخرين وليس من أجل اللعب في ذاته، ويفضلون الإسѧتمتاع بѧوقتهم داخѧل اللعѧب مѧن           

ن الألعاب التي تشتمل على شات توصل خلال التفاعل مع اللاعبون الآخرين وبناء العلاقات، ويفضلو
 .وتتيح الإتصال بين اللاعبون، ويمتازون بأنهم يكونون صدقات سريعة ويسعون إلى مساعدة الآخرين

هم اللاعبون الذي يفضѧلون اكتسѧاب النقѧاط، والمسѧتويات وأي عناصѧر يمكѧن       : Achieverالناجحون   .٢
د مѧن المكافѧأت حيѧث يسѧعون إلѧى الإنتهѧاء مѧن        استخدامها لقياس النجاح في اللعبة، وتحقيق اكبѧر عنѧد       

 .حيث لا يستطيعون الخروج من اللعب إلا بعد الوصول إلى نهايتها% ١٠٠اللعب بتقييم 
هѧѧم لاعبѧѧون يفضѧѧلون المنافسѧѧة مѧѧع الأخѧѧرين و القتѧѧال للحصѧѧول علѧѧى السѧѧيطرة،    : Killersالمقѧѧاتلون  .٣

فѧѧرحتهم مѧѧن هزيمѧѧة الآخѧѧرين، لѧѧذلك هѧѧو  ويحبѧѧون الألعѧѧاب العنيفѧѧة والتѧѧي تقѧѧوم علѧѧى التѧѧدمير، وتѧѧأتي   
 .يفضلون الألعاب المشوقه التي تكون مرتبطة بالألغاز والجرائم

هѧѧم الѧذين يفضѧѧلون اكتسѧѧاب المنѧاطق وخلѧѧق خѧѧرائط للѧتعلم، أحيانѧѧاً يجѧѧدون     : Explorerالمستكشѧفون   .٤
مѧاكن المخبѧأة،   صعوب في الإنتقال داخل اللعبة عندما تحدد بالوقت، إذا لا يتاح لهم حينها اكتشѧاف الأ      

 ويتميزون بالإهتمام بالتفاصيل ويفضلون الإحتفاظ بها داخل ذاكرتهم
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 ;Marin,.et al.,2019; Morschheuser, B., Hamari, J., Maedche, A.,2019)يشѧير كѧلا مѧن    
Sailer,.et al.,2019) اب الرقѧѧزات الألعѧѧنيف محفѧѧن تصѧѧه يمكѧѧى أنѧѧا إلѧѧين همѧѧوعين أساسѧѧة لنѧѧزات : ميѧѧمحف

 : المحتوى، والمحفزات البنائية وفيما يلي عرض لهما
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  

فѧي هѧѧذا النѧوع يѧѧتم إعѧادة هيكلѧѧة    :Content Gamificationمحفѧزات الألعѧاب الرقميѧѧة للمحتѧوى     -١
المحتوى التعليمي على شѧكل لعبѧة بالكامѧل بكѧل عناصѧرها، وفيѧه يتفاعѧل المѧتعلم مѧع اللعبѧة بشѧكل              

 . معرفته أو اعلامه بالأهداف التعليمية المطلوب تحقيقها منهمباشر دون 
فѧѧي هѧѧذا النѧѧوع يعѧѧرف المѧѧتعلم  :Structural Gamificationمحفѧѧزات الألعѧѧاب الرقميѧѧة البنائيѧѧة   -٢

الأهداف التعليمية من التطبيق أو البيئة التعليمية القائمة على محفزات الألعاب الرقمية ويتفاعل مع      
كل لعبة ولكن يتم الاستعانة بعناصر تصميم ومبادي اللعبة بغѧرض تحفيѧز      المحتوى دون تحويله لش   

المتعلم على الاستمرارية في تعلѧم المحتѧوى وتشѧجيعه علѧى الانخѧراط فѧي عمليѧة الѧتعلم مѧن خѧلال                
النقاط، والشارات، ولوحѧات المتصѧدرين، وغيرهѧا، وتطبيقهѧا علѧى سѧياق تعليمѧي،           : المكافآت مثل 

 :  هذا النوع من المحفزات، وتتعدد أنواع المحفزات البنائية ومنهاويقوم البحث الحالي على
  المحفزات العارضةCasual Gamification :  يѧيتم عرض لعبة قصيرة على المتعلم قبل البدء ف

المحتѧوى وفѧي هѧذه الحالѧة لا تتعلѧق اللعبѧة بѧالمحتوى التعليمѧى ولكنهѧا وسѧيلة لجѧذب انتبѧاه المѧتعلم              
 . توى القادم بسهولة أكبر، ومواصلة التعلموتهيئته لاستيعاب المح

 محفزات المنافسةCompetition Gamification :       اسѧافس كأسѧتخدام التنѧتم اسѧوع يѧذا النѧوفي ه
للسير في التعلم بين اللاعبين المتعلمين، وهنѧاك لوحѧات للمتصѧدرين لتصѧنيف اللاعبѧين المتعلمѧين          

 أقصѧر مѧدة ممكنѧة وأسѧرع مѧن اللاعبѧين       والهدف هو الإجابة عن معظم الأسئلة بشѧكل صѧحيح فѧي          
 . الآخرين، وهذا النمط يمثل أحد الأنماط التي يتبناها البحث الحالي

  محفزات قائمة على التقدمProgression Gamification : وفيها يؤدي الإجابة عن الأسئلة التقدم
ا فѧإن عѧدد الإجابѧات    المتعلم نحو الهدف، وتѧرتبط الأسѧئلة المقدمѧة مباشѧرة بѧالمحتوى التعليمѧي؛ لѧذ          

 . الصحيحة يرتبط مباشرة بمدى سرعة انتقال المتعلم نحو خط النهاية
  محفزات قائمة على الشاراتBadges Gamification : تكمن الفكرة وراء هذا النوع بربط التقدم

 في المحتوى بمنح الشارات وعرضها للمتعلم للتأكيد على الكفاءة المكتسبة واتقان المحتوى، ويمكن
، أو الدقة )أي القيام بمهمة في إطار زمني محدد(تقسيم الشارات لفئات عدة منها ما هو وفقا للزمن 

، أو الكفاءة التأكد من حدوث التعلم )التعلم التأكد من حدوث التعلم(، أو )القيام بمهمة بدون أخطاء   (
 .، ويتبنى البحث الحالي هذا النمط أيضا)والكفاءة في إتمام المهمة

 
تنوعت النظريات والأسس التربوية التي تستند عليها محفزات الألعاب الرقمية فمنها ما يتعلق بنظريات التعليم 
والتعلم ومنها ما يتعلق بالدافعية، وفيما يلي عرض لاهم نظريѧات الѧتعلم التѧي تعتمѧد عليهѧا محفѧزات الألعѧاب           

 .الرقمية
 



 التفاعل بين نمطي محفزات الألعاب الرقمية   حسننبيل السيد محمد .د
 

  

 :النظرية البنائية -١
النظرية البناية هي نظرية معرفية، تقوم على أساس أن المعرفة هѧي الѧتعلم، وأن المعرفѧة ليسѧت موضѧوعية،         
أي ليست حقائق موجودة في العالم الخارجي، بشكل منفصل عن الفرد، إنما يقوم الفѧرد ببنائهѧا بشѧكل فѧردي،          

 حقيقѧي، وفѧي ضѧوء خبѧرات الفѧردي وتجاربѧه، وتركѧز        من خلال فهمه وتفسيره للعالم الѧواقعي، ضѧمن سѧياق    
على إعادة بناء المعرفة على أساس الخبѧرات السѧابقة والبنيѧات المعرفيѧة القائمѧة والمتعقѧدات التѧي يسѧتخدمها                

، ويمكѧѧن تقسѧѧيم البنائيѧѧة علѧѧى نطѧѧاق واسѧѧع إلѧѧى  )٢٠١٣محمѧѧد خمѧѧيس، (الفѧѧرد فѧѧي تفسѧѧير الأشѧѧياء والأحѧѧداث  
ي والإجتماعي، حيث يعتقد أصحاب النظرية البنائية المعرفية أن الفرد هو المفتاح، المعرف: منظورين رئيسيين

وأن كل متعلم يبني واقعه الشخصي باستخدام المعلومات التي تعلموها، في المقابѧل، فѧي حѧين يعتقѧد أصѧحاب        
علاتهم المختلفѧة،  النظرية البنائية الإجتماعية أن الأفراد يخلقون المعنى من بعضهم البعض، والمѧدربين، وتفѧا       

من : وبالتالي، فإن هدف النظرية البنائية الإجتماعية هو إنشاء بيئات يمكن من خلالها تحقيق التعلم بعدة طرق  
المتعلمѧين، وتفѧاعلات المѧتعلم مѧع المѧتعلم، ووجѧود       -خѧلال تفѧاعلات المѧتعلم والمحتѧوى، وتفѧاعلات المѧدربين      

لا ) لѧى سѧبيل المثѧال، وجѧود غرفѧة دردشѧة تفاعليѧة أو منتѧدى        ع(تمكѧين للتفاعѧل الإجتمѧاعي عبѧر التكنولوجيѧا      
يكفي، فالتفاعل الإجتماعي يتطلب أولاً بيئة نفسية حيث تكون هناك ثقة وتماسك جماعي، والتواصل هو معيار 

Landers, et al., 2017).( 
عل بين الطلاب وبعضهم وبالتالي فإن البحث الحالي يرتبط بالبنائية الإجتماعية حيث يوفر أدوات متنوعة للتفا

 .البعض والطلاب والمعلم والطلاب، وكذلك يوفر فرصة للتفاعل بين الطلاب والمحتوى التعليمي
 Motivation Theoryنظرية الدافعية  -١

أحد أهم العوامل التي يمكن أن تؤثر على نجاح بيئة تعلم محفزات الألعѧاب الرقميѧة هѧو الدافعيѧة ويمكѧن             
ة التي تبدأ وتوجه وتحافظ على السلوك وتوجهه نحو الهѧدف ويشѧمل تلѧك القѧوى     تعريفها على أنها العملي  

 .البيولوجية والوجدانية والإجتماعية والمعرفية التي تنشط السلوك 
 :Behaviorismالنظرية السلوكية -٢

توجد علاقة قوية بنظريات علم النفس وخصوصا النظرية السلوكية، حيث بإمكانه إحداث تغيѧرات ذات دلالѧة    
ѧѧية     فѧѧرات النفسѧѧة والتغيѧѧاب الرقميѧѧزات الألعѧѧين محفѧѧة بѧѧاحثين العلاقѧѧن البѧѧد مѧѧر العديѧѧانى، وفѧѧلوك الإنسѧѧي الس

الدافعيѧѧة، ومسѧѧتوي القѧѧدرة   : والسѧѧلوكية فѧѧي ضѧѧوء ارتكازهѧѧا علѧѧي ثلاثѧѧة مѧѧن العناصѧѧر الأساسѧѧية ألا وهѧѧي        
وكيات المرغوبѧة باسѧتخدام   والمحفزات، وهناك العديد مѧن المبѧادئ الأساسѧية للنظريѧة السѧلوكية كتعزيѧز السѧل          

المكافآت، أو تصحيح السلوكيات غير الملائمة من خلال العقاب أو عدم منح المكافآت، وهذا إنما يتماشي مع      
بعض عناصر التلعيب كالإثابة أو العقاب من خلال منح النقاط والأوسمة أو ارتفاع السكانة أو انخفاضها تبعا   

 ). Dale, 2014(لمستوي الأداء 
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 Achievement Goal Theory:ة هدف الإنجاز نظري -٣
تفترض نظرية هدف الإنجاز انه مѧن الممكѧن تحفيѧز الافѧراد مѧن خѧلال معتقѧداتهم أو رغبѧتهم لتحقيѧق أهѧداف                

أهداف : معينة، وتشير تلك النظرية إلي أن هناك نوعين من الأهداف الرئسية التي يسعى الأفراد لتحقيقها وهي
تتمثل أهداف السيطرة في الرغبة نحو اكتساب القدرات اللازمة لتنفيذ مهѧام معينѧة     السيطرة وأهداف الأداء، و   

أو تحقيق الفهم لمفهوم ما، والأفراد ذوي أهداف السيطرة يركزون على التعلم الذاتي، تنمية الكفاءة، وتطѧوير    
جѧاز الѧذي يمكѧن    الذات، ومن جهة أخرى تشير أهداف الاداء في الرغبة نحو تحقيق مستويات مرتفعة من الان     

من خلاله التفوق على أقرانهم، حيث ينصب تركيزهم على ما يسمى بالمقارنات الاجتامعة وما يترتب عليهѧا،   
فالأفراد ذوي أهداف السيطرة يمتلكون مستويات مرتفعة من فعالية الذات وتنظيم الذات والإنجاز الأكѧاديمي،      

 (Seifert, 2004, 142- 143)والدافعية بينما تؤثر أهداف الاداء سلباً على فعالية الذات 
 :نظرية التنظيم الذاتي -٤

تعتمد نظرية التنظيم الѧذاتي علѧى مجموعѧة عمليѧات ذاتيѧة تمكѧن المѧتعلم مѧن الѧتحكم فѧي تعلمѧه، وتعتمѧد علѧى                  
الإدراك والوعي بمسئولية الѧتعلم وتبѧرز أهميѧة نشѧاط المѧتعلم وكفاءتѧه وإدراك ذاتѧه كمѧتعلم، وتوظѧف خلالѧه                

وهناك علاقات ارتباطية بين توظيف مهارات . تيجيات المتنوعة التي تحفز التعلم وتيسر تحقيق أهدافه الاسترا
، )Eseryel, 2014(واستراتيجيات التعلم المنظم ذاتيًا وتحسين الكفاءة الذاتية المدركة وزيادة الدافعية الذاتية 

ليمية، والعجز عن توجيه ذواتهم نحو تحقيق حيث أن تدني قدرة الطلاب على التحكم في أنماط سلوكياتهم التع    
يمكن أن يتحسن من خلال اسѧتراتيجيات الѧتعلم المѧنظم    ) وهم الطلاب ذات الفاعلية المنخفضة   (أهداف تعلمهم   

ذاتيًا فهو أسلوب فعال في تحسين التحصيل الأكاديمي وزيادة الثقة بالقدرة الذاتية على التعلم ، ويساعد التنظيم 
 بѧѧين المواقѧѧف المختلفѧѧة والسѧѧلوكيات فѧѧي البيئѧѧات التعليميѧѧة وغيѧѧر التعليميѧѧة، ويزيѧѧد مѧѧن درجѧѧة   الѧѧذاتي التعمѧѧيم

المرونة والتكيف، ويدعم المشاعر الايجابية لدى الفرد، ويعتبر التنظيم الذاتي بمثابة الضمير الإجتماعي الذي 
ز الفرد في كل المهام التي يقوم يحرك الشعور بالذنب جراء عدم فعل السلوك أو فعله، ويؤدي إلي ارتفاع انجا

بها وخاصة المهام الأكاديمية، وتنمية القدرة على المشاركة فѧي الأنشѧطة الإجتماعيѧة العامѧة والتعلѧيم الهѧادف         
وكلما تمتع المتعلمين بمزيد من السيطرة أو الاستقلالية على اختياراتهم وأفعѧالهم، فѧإنهم يشѧعرون بѧأنهم أكثѧر           

 وبما أنهم يشعرون بأنهم أكثر ارتباطًا اجتماعيًا بأشخاص آخرين، فإن دافعهم للاختيار    كفاءة فيما يقومون به،   
 .أو التصرف يتعامل مع الدوافع الذاتية وذلك يساعد على التنظيم الذاتي

 :Cognitive Evaluation Theoryنظرية التقييم المعرفي -٥
الأنشطة بسبب كونها شيقة، ممتعة، مرضية وتحمѧل  تمثل الدافعية الذاتية المتمثلة في المشاركة الاختيارية في      

فѧѧي طياتهѧѧا تحديѧѧة مثاليѧѧة، وطبقѧѧا لنظريѧѧة التقيѧѧيم المعرفѧѧي ترتفѧѧع مسѧѧتويات الدافعيѧѧة الذاتيѧѧة يتزايѧѧد مسѧѧتويات   
الإشباع الخاصة بالكفاءة والاستقلالية، أما بالنسبة للمؤثرات الخارجية كالمكافآت والتغذية الراجعѧة الإيجابيѧة       

كن أن تؤدي إلي خفض أو تحسين الدافعية الذاتية استنادا إلي نمط إدراكها علي أنهѧا نѧوع مѧن الѧتحكم          فإنها يم 
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مقابѧѧل الѧѧدعم المعلومѧѧاتي، أو النظѧѧر إليهѧѧا فѧѧي ضѧѧوء أنهѧѧا تعمѧѧل علѧѧي تحسѧѧين أو خفѧѧض مѧѧدركات الكفѧѧاءة           
 .(Nicholson, S.,2016) والاستقلالية

 :Self- Determination Theoryنظرية تحديد الذات  -٦
تجديد الذات تمثل أساسية نظرية مناسبة لمحفزات الألعاب الرقمية، من منطلق تاكيѧدها علѧي الميѧول البشѧرية         

ديتѧرتنج وآخѧرون   . الفطرية نحو النمو النفسي، توحيد الذات، الرفاهية النفسية، الاستقلالية وتحمѧل المسѧؤولية      
)Deterdling et al., 2011 (    ة تѧي حالѧا فѧن تحقيقهѧات       ، و يمكѧن الحاجѧة مѧة الثلاثѧة الإجتماعيѧز البيئѧعزي

الأساسية وهي الاستقلالية الكفاءة، الانتماء، فالكفاءة ترتبط بالدافعية نحو التغلب علي الصѧعوبات والتحѧديات       
وتحقيق النجاح، والحاجة إلي الاستقلالية ترتبط بقوة الإرادة وصنع القرار والرغبة في تحمل المسؤولية، أمѧا       

 الانتماء فتتضح مѧن خѧلال الرغبѧة فѧي الارتبѧاط بѧالآخرين فѧي ضѧوء عѧاملي الاحتѧرام والاعتمѧاد             الحاجة إلي 
المتبادل، ويمكن القول بأن الثلاثة مبادئ المكونة لنظرية تحديد الذات تمثل حاجѧات إنسѧانية نفسѧية نحѧو عمѧل        

 .حفزات الألعاب الرقميةالاختبارات والمنافسة والتعاون مع الآخرين وجميعها يمكن توافرها في بيئات م
 Flow Theoryنظرية التدفق  -٧

تنتمي نظرية التدفق إلي علم النفس الإيجابي الذي يركز بشكل عѧام علѧي قѧوي الفѧرد الداخليѧة، ويمثѧل التѧدفق            
حالة مثالية تشير إلي كون الفرد في حالة كاملة من التركيز والانغماس في النشاط، والوصول إلي حالة التدفق 

: أبرز الأهداف النفسية التي تستهدف أنشطة التلعيѧب تحقيقهѧا، والتѧدفق ينطѧوي علѧي الأبعѧاد التاليѧة          يعتبر من   
التوازن بѧين التحѧدي والمهѧارة، وضѧوح الأهѧداف، الѧتحكم، التغذيѧة الراجعѧة، التركيѧز والتكامѧل بѧين النشѧاط                  

 التعليميѧة بحيѧث تѧنخفض حѧدة     والوعي، ولما كان التلعيب يعمل علي إحداث حالة من المرح أثناء الممارسات 
الملل والرتابة التي تسود البيئات التعليمية التقليدية، فإنه بلا شك يساعد المѧتعلم علѧي التحلѧي بالدافعيѧة الذاتيѧة         
والانخراط في الخبرة التعليمية والبقѧاء منتبهѧا لهѧا، فيمѧا يطلѧق عليѧه حالѧة التѧدفق والتѧي تعѧزز مѧن مسѧتويات                  

لѧѧѧѧة الانغمѧѧѧѧاس فѧѧѧѧي أنشѧѧѧѧطة التلعيѧѧѧѧب وعѧѧѧѧادم التركيѧѧѧѧز علѧѧѧѧي عامѧѧѧѧل الوقѧѧѧѧت    مشѧѧѧѧاركته وتعلمѧѧѧѧه بسѧѧѧѧبب حا 
)Skaržauskienė & Kalinauskas, 2014 ( 

 Social Learning Theoryالتعلم الإجتماعي نظرية  -٨
تفترض نظرية التعلم الإجتماعي أن الأفراد يتعلمون من خلال ملاحظة سلوكيات الأخرين ومѧا يترتѧب عليهѧا        

فѧإن تلѧك النظريѧة تقѧوم علѧي عѧاملين اجتمѧاعيين والمعالجѧة المعرفيѧة حيѧث أن هنѧاك            من مخرجات، وبالتѧالي   
أربعة أبعاد للتعلم الإجتماعي والدافعية، حيث يقوم الفرد باتباع سلوكيات الآخرين، ومѧن ثѧم التحلѧي بالدافعيѧة         

حظѧѧة الملامѧѧح نحѧѧو انتقѧѧاد تلѧѧك السѧѧلوكيات، وفѧѧي السѧѧناب التعليميѧѧة يمكѧѧن خلѧѧق بيئѧѧات تمكѧѧن الطالѧѧب مѧѧن ملا   
السلوكية، كما يحدث في بناء التلعيب حيث تحدث البنية الإجتماعية من خѧلال العمѧل بѧين الأفѧراد و اللاعبѧين             

 ). Kim, Song Lockce & Buirton, 2018(الشخصيات المتضمنة في الألعاب 


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طريقѧѧة التѧѧي يتبعهѧѧا المѧѧتعلم فѧѧي التعامѧѧل مѧѧع كافѧѧة   بأنهѧѧا عبѧѧارة عѧѧن ال) ٢٠١٠عبѧѧد الواحѧѧد، (يعرفهѧѧا 
المواقف التي تواجهه بمختلف مثيراتها و من ثم فهي تعكس المدى الواسع في الفѧروق الفرديѧة بѧين المتعلمѧين      

 . خاصة في عمليات الانتباه و الإدراك و التذكر و التفكير و حل المشكلات 
مجموعѧѧة مѧѧن العمليѧѧات المعرفيѧѧة  المتداخلѧѧة مثѧѧل   عبѧѧارة عѧѧن : ويعرفهѧѧا الباحѧѧث إجرائيѧѧا علѧѧى أنهѧѧا  

 .الإدراك و التذكر و التفكير و حل المشكلات و الانتباه التي  يستخدمها المتعلم للاستجابة على المثيرات
بأنه ويشير إلى الفروق بѧين  ) ٢٠٠٣الشرقاوي، (يعرفه  :عدم تحمل الغموض  /أسلوب تحمل الغموض  

 ما هѧو غريѧب أو متنѧاقض أو غѧامض أو غيѧر مѧألوف ، حيѧث إن متحملѧى         المتعلمين في القدرة على تقبل كل    
الغموض هم أفراد لديهم القدرة على تقبل كل ما هو غريب أو متناقض أو غامض أو معقѧد أو غيѧر مѧألوف ،      
بالعكس بالنسبة للأفراد الذين لا يتحملوا الغموض فان قدرتهم على تقبل ما هو جديد تكون منخفضة و بالتالي     

 .يفضلوا الأشياء المألوفة لهم فهم 
عبѧارة عѧن خاصѧية أو صѧفة للمتعلمѧين تعبѧر عѧن مقѧدرتهم علѧى          : ويعرفها الباحث إجرائيѧا علѧى أنѧه      

تحمل المواقف الغامضة و  إن هذا الأسلوب يصنف المتعلمين إلى  فئتين فئة لديها القدرة على تحمل الغموض 
 . ك من خلال مجموعة من الفروق بينهمو فئة ليس لديها القدرة على تحمل الغموض و ذل

 Cognitiveالأسلوب المعرفي: المحور الثانى:Cognitive styleمفهوم الأسلوب المعرفي :أولاً
Styles : 

 :Cognitive styleمفهوم الأسلوب المعرفي:أولاً
 لتعرف سمة ثابتة لدى كل فرد تظهر في قدراته المعرفية والإدراكية عن طريق استقبال المعلومات وا

 )٢٠١٠،٩٣(شعلة .عليها والاحتفاظ بها ومن ثم استرجاعها واستخدامها عند الحاجة
        ،ةѧأساليب الأداء الثابتة نسبياً، والتي يفضلها الفرد في تنظيم مدركاته وتصنيف مفاهيم البيئة الخارجي

 )٢٠١٣القحطانى،.(وهي مسئولة عن الفروق الفردية في عمليات الإدراك والتذكر والتفكير
              ذكرهѧراه ويتѧا يѧيم مѧي تنظѧلة فѧه المفضѧرد طرقѧعادات تتعلق باستقبال الإنسان للمعلومات وأن لكل ف

ويفكѧѧر فيѧѧه ويعѧѧدها عѧѧادات تتصѧѧف بالثبѧѧات النسѧѧبي، وبѧѧذلك فѧѧإن الأسѧѧلوب المعرفѧѧي عѧѧادة لتجهيѧѧز         
 )٢٠١١احمد،. (المعلومات بحيث تحدد الطريقة المميزة للأداء

 
تعددت التصورات التي تناولت تصنيف الأساليب المعرفية، وسوف يتم عرض أبرز التصنيفات والنماذج التي 

 ) : ٢٠١٠شعلة،،  ٢٠١٣القحطانى ،: (قدمها الباحثون في الأساليب المعرفية كما يلى
  الحذر-المخاطر  . 
  الاعتماد -الاستقلال . 
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  التأمل-الإندفاع . 
  التعقيد المعرفي -التبسيط المعرفي. 
 عدم تحمل الغموض -تحمل  
  تكوين المدركات"التمايز التصوري " 
  الفحص -التسوية  
  الفحص -" التدقيق"البأورة  
  التزمت" المقيد -الضبط المرن" 
  التقييد -الانطلاق . 

ومѧѧن خѧѧلال العѧѧرص السѧѧابق لتصѧѧنيفات الأسѧѧلوب المعرفѧѧي يتضѧѧح أن الأسѧѧلوب المناسѧѧب لطبيعѧѧة البحѧѧث،        
، حيث يرتبط هذا الأسلوب بقدرة الطلاب على تقبل ما يحيط )عدم تحمل الغموض / لأسلوب المعرفي تحمل  ا(

بهم من متناقضات وما يتعرضون له من موضوعات أو أفكار أو أحداث غامضة غيѧر واقعيѧة وغيرمألوفѧة ،         
جهѧة المواقѧف الجديѧѧدة   حيѧث يسѧتطيع بعѧض الأفѧراد التعامѧل مѧع الأفكѧѧار غيѧر الواقعيѧة أو الغريبѧة عѧنهم لموا          

والنظر إليها على إنها معززات للتعلم يمكن أن تتعامѧل مѧع مهѧارات الأمѧن الرقمѧي مѧن خѧلال نمѧط محفѧزات               
بسهولة ودون خوف بالرغم عدم مرورهم بخبرات  بيئѧات الѧتعلم   ) قائمة المتصدرين / النقاط(الألعاب الرقمية   

 الغمѧѧوض لا يسѧѧتطيع تقبѧل مѧѧا هѧو جديѧѧد أو غريѧѧب   الإلكترونѧى مѧѧن قبѧل، فѧѧي حѧѧين أن الطѧلاب غيѧѧر متحملѧى    
ويفضلون التعامل مع ما هو مألوف وواقعى ، قѧد تجعلهѧم يحجمѧون عѧن الإشѧتراك والتعلѧيم مѧن خѧلال بيئѧات             

 .التعلم الإلكترونى



 :و الآتىعلى النح)٢٠١٠شريف، (تتميز الأساليب المعرفية بمجموعة من الخصائص أوردها 
          اѧتتعلق بشكل النشاط المعرفي الذى يمارسه الفرد لا بمحتواه، أى أنها تجيب عن الكيفية التي يفكر به

 .الإنسان وليس عما يفكر فيه
            لوبѧز بأسѧذي يتميѧخص الѧذا فالشѧطء، لѧعوبة وبѧن بصѧإمكانية التعديل والتغيير لأنها ثابتة نسبياً، ولك

 .س هذا الأسلوب في مواقف مستقبلية شبيههمعرفي معين في أداءه، حيث أنه سيمار
              كلاتѧن المشѧر مѧب الكثيѧي تجنѧاعد فѧا يسѧيمكن قياسها باستخدام وسائل لفظية وغير لفظية أيضا، مم

التي تنشأ عن اختلاف المستويات الثقافية للأفراد، والتي تتأثر بها إجراءات القياس التي تعتمد بدرجة 
 .كبيرة على اللغة

     ف       متنوعة، ولكل فردѧل المواقѧي كѧر فѧأسلوب واحد يميزه، وأسلوب الفرد المعرفي ثابت إلى حد كبي
 .والأزمنة، والأساليب المختلفة تلائم المواقف المختلفة
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                ،رѧل الإدراك، والتفكيѧة، مثѧة المختلفѧات المعرفيѧة العمليѧة ممارسѧي كيفيѧة فѧروق الفرديѧى الفѧتشير إل
 .، بصرف النظر عن محتوى أو موضوع هذه العملياتوالإنتباه، وحل المشكلات التي تواجه الأفراد



وكانѧت أغليبهѧا تركѧز علѧى     ) ٢٠١٠ ؛ شѧعلة، ٢٠١٠القحطѧانى ،  : (ظهر العديد من التعريفات منهѧا     
 :تيةالنقاط الآ

          اتѧه المعلومѧتطيع أن يواجѧث يسѧحيحة بحيѧة   يساعد على الفهم الجيد والرؤية الصѧف التعليميѧوالمواق
 . الغامضة ويفهمها ويفسرها ويجد حلاً مناسب لها

                 رѧة أو غيѧرات المتناقضѧلال المثيѧن خѧف، أو مѧي الموقѧة فѧات المطلوبѧص المعلومѧلال نقѧيأتى من خ
المتسقة أو المبهمة الغامضة، أى أن الموقف يتصف بالغموض حين لا تتوافق معلومات الموقѧف مѧع      

 .ية، فالغموض هو عدم الوضوحإمكانيات الطالب العقل
               وѧا هѧل مѧوض، وكѧل الغمѧدة وتقبѧار الجديѧرد للأفكѧيرتبط بعد التحمل في هذا الأسلوب بفكرة تقبل الف

 .جديد ومثير بدون تذمر ولا تبرم
        نѧع لا يمكѧه وضѧإدراك أماكن الغموض على أنها أماكن مرغوب فيها، ووصف الوضع الغامض بأن

 .ناسب من قبل الشخصتحديد بنائه أو تنظيمه بشكل م
 

 : الأفراد متحملى الغموض يتميزون بالخصائص الآتيةان  ) ٢٠١٣محمد ، (يرى كل 
 أكثر مرونة وأكثر في التفكير البنائى وأقل في التفكير الجامد، وهم أفراد أقل في التعصب. 
  النظرة  قدرتهم على التعامل مع المواقف المعقدة كثيرѧة التفاصيل والمواقف الجديدة بفاعلية وتميزهم ب

 . الكلية للمواقف التي تواجههم لاختيار أنسب البدائل
  قدرتهم على التعامل مع إلمهام المعقدة، حيث تمنحهم التحدى والمزيد من الدافعية لمواجهتها، والتغلب

 .عليها وبذل الجهد العقلى
      درة   لديهم القدرة على تقبل ما يحيط بهمѧديهم القѧمن متناقضات ومايتعرضون له من أفكار غامضة، ل 

 .على حل المشكلات، وكذلك لديهم القدرة على الإبداع والابتكار والانجاز
 الدافع للبحث عن المعرفة مرتفع. 
 السلوك الابتكارى مرتبط بتحمل الغموض. 

 
 :وكانت أغلبها تركز على النقاط الاتية) ٢٠١٣القحطانى،: (التعريفات منهاظهر العديد من 



 التفاعل بين نمطي محفزات الألعاب الرقمية   حسننبيل السيد محمد .د
 

  

        رѧة أو غيѧة أو إحتماليѧة أو متداخلѧالميل لأدارك معلومات بعينها وتفسيرها بأنها مبهمة أو غير متكامل
منتظمة أو غير متسقة أو متناقضة أو غير واضحة المعانى، وهى تمثل مصدرا كامنا للتهديѧد والقلѧق      

 .الفردلدى 
يشير إليه أنه هنالك من الأفراد من لديه القدرة على تقبل وتحمل ما يحيط به مѧن متناقضѧات ومѧا يتعѧرض لѧه             
من مواقف غامضة أو أفكار غير واقعية، مقابل وجود أفراد لѧيس لهѧم القѧدرة علѧى تحمѧل المواقѧف الغامضѧة             

 .غير مألوفوالأفكار غير الواقعية، فهم يرفضون كل ما هو جديد أو غريب أو 
              رѧعة أو غيѧر متسѧة وغيѧة أو متداخلѧيعني الميل لوصف المعلومات بأنها مبهمة وناقصة وغير متكامل

 .واضحة المعالم وتشكل هذه المعلومات قلقاً لديه

 
 :يةانا الأفراد عدم متحملى الغموض  يتميزون بالخصائص الآت)٢٠١٢قابيل، ( يرى كل 

             هѧدم قدرتѧاء لعѧي الأخطѧوع فѧق الوقѧر وقلѧعر بخطѧو يشѧالقلق غير الطبيعي في المواقف العصيبة، فه
 .على تحمل غير المألوف والأشياء المتضادة

 يظهر على أصحاب هذا الأسلوب سلوك تسلطى. 
 افتقادهم عدم مقدرتهم على التعامل مع المواقف المعقدة، كثيرة التفاصيل، والمواقف الجديدة بفاعلية، و

 .للنظرة الكلية للمواقف التي تواجههم لاختيار أنسب البدائل 
        روѧراد كثيѧم أفѧد، وهѧر الجامѧيميلون إلى اختيار المجالات المنتظمةنسبيا وأقل مرونة وأكثر في التفكي

 .التعصب
            راد متѧد، أفѧك بالتقاليѧى التمسѧبين  يميلون إلى استخدام المسارات المنتظمة نسبياً، ويميلون أكثر إلѧعص

متسلطين، يهربون من المواقف الجديدة ويبتعѧدون عنهѧا، ذوى غمѧوض فѧي التفكيѧر ومنغلقѧو الѧذهن،          
 . ينظرون إلى المواقف الجديدة على أنها مهددات وليس معززات

 الدافع للبحث عن المعرفة منخفض 



 :المفهوم: أولاً
قتصراً على مظاهر الحياة الحقيقة، فقد دخل مفهѧوم الأمѧن إلѧى جوانѧب ذات     لم يعد الاهتمام بالجانب الأمني م     

قيمة معنوية غير ملموسة، فقد ساهمت وسائل الاتصال والتكنولوجيا في توسيع مفهѧوم الأمѧن إلѧى جوانѧب لѧم           
فالبيانѧات والمعلومѧات الخاصѧة أصѧبح معرضѧة إلѧى السѧرقة بѧدون الحاجѧة إلѧى             . تكن محل الاهتمѧام مѧن قبѧل       

وأصبح ما يسѧمى الأمѧن الرقمѧي أمѧراً ذا أهميѧة بالغѧة فѧي حيѧاة مسѧتخدمى التقنيѧة علѧى                . درة مكان الإقامة  مغا
اختلاف مستوياتهم وأعمارهم وظهرات العديد من التعريفات التي توضح هذا المفهوم والتي أكدت علية العديد 

 :من الدراسات ونتائج البحوث على النقاط التالية
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 طمأنينةوالاستقرار والأمان الذي يعم المجتمع بجميع مؤسساته ونظمه وأفراده من حالة من الشعور بال
جѧراء اسѧتخدام المسѧتحدثات التكنولوجيѧة وفققواعѧد وضѧوابط والتѧي مѧن خلالهѧا نحمѧي المجتمѧع مѧن             

 .الأخطار التي تهدد استقراره
   اة   يضمن لمستخدمي الإنترنت أمن البيانات والمعلومات وعد تسريبها وحماية الملѧة ومراعѧكية الفكري

الخصوصية واحترامها واتخاذ كافѧة التѧدابير الوقائيѧة لحمايѧة أفѧراد المجتمѧع وجماعاتѧه مѧن البيانѧات                 
 .والمعلومات الضار، والملوثة

   رش،     : حماية أجزاء الحاسوب وأمن الشبكة، وحماية الأمن الشخصيѧال، والتحѧة والاحتيѧرقة الهويѧس
 .الفيروسات، وحماية أمن المجتمع من التهديدات الإرهابيةالمتسللون و: وحماية أمن المدرسة

       غارѧالتحقيق من المخاطر الرئيسية عبر الإنترنت، وحدد أبرز هذه المخاطر بالنسبة للمستخدمين الص
التعرض للمواد الإباحية،والتسلط، وتلقي الرسائل الجنسية، والاتصال بأشѧخاص غيѧر معѧروفين           : في

 بلا اتصال مع جهات الاتصال عبر الإنترنت، وإساءة استخدام المحتوى وجهًا لوجه، وعقد اجتماعات
 .الذي يولده المستخدم، وسوء استخدام البيانات الشخصية

 :مهارات الأمن الرقمي: ثانياً
 أكدت أغليب نتائج البحوث والدراسات التي تناولت مهارات الأمن الرقمي

 ,Oremus ؛ ؛Boyle, S., et.al,2017؛٢٠١٤ة ،؛ عطي٢٠١٣؛ أحمد ،٢٠١٥؛ العجلان ،٢٠١٦المنيع ،(
W. ,2015؛ Lenhart, A., et, al.,2015؛ Luxton, D., et, al.,2015 Vaterlaus, J. et al.2016 (

 :يمكن تفسيم المهارات كالتالي
ويقصѧѧد المهѧѧارات ذات العلاقѧѧة بالمسѧѧتخدم شخصѧѧياً، وتѧѧرتبط   : مهѧѧارات الأمѧѧن الرقمѧѧي الشخصѧѧي  -١

 وسѧѧѧلوكه، وأسѧѧѧلوب تعاملѧѧѧه أثنѧѧѧاء اسѧѧѧتخدام الأجهѧѧѧزة الإلكترونيѧѧѧة وشѧѧѧبكة   بمعلوماتѧѧѧه الشخصѧѧѧية،
 ,.Rashtian, H.,et.al,2016; Piwek, L., & Joinson, A.,2016; Sentse, M )الإنترنت

et.al.2016) يشتمل مجموعة من المهارات الفرعية كالتالي ،: 
 حماية المعلومات الشخصية. 
 الاحتيال وسرقة الهوية. 
 لط عبر الإنترنتمواجهة التس. 
 إدمان الانترنت. 
 التعامل مع المحتوى المعلوماتي على الانترنت. 

ويقصѧد بهѧا المهѧارات ذات العلاقѧة بالحمايѧة الماديѧة للأجهѧزة           : مهارات الأمن الرقمي التكنولوجي    -٢
، والبيانات، والتي ترتبط بالإجراءات التقنية في تعامل المستخدم مع الأجهزة الإلكترونية والشبكات

 (Valentine, S.,et, al.,2016; Dahlstrom, D. E., Brooks, C., & Bichsel, 
J.,2014)و يشتمل مجموعة من المهارات الفرعية كالتالي : 
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 المفاهيم الأساسية للأمن الرقمي 
 الحماية من الفيروسات 
 البرمجيات الخبيثة 
 الاستخدام الأمن للشبكات 
 اناتحماية الأجهزة، والنسخ الاحتياطي للبي 

المهѧارات ذات العلاقѧة بتѧأثير الأجهѧزة الإلكترونيѧѧة     : مهѧارات الأمѧن الرقمѧي الاجتمѧاعى والѧوطنى      -٣
 .Ryabov, I)وشبكة الإنترنت علѧى المجتمѧع ، وعلاقѧة المسѧتخدم بѧالمجتمع الرقمѧي المحѧيط بѧه،        

,2012; Van, Harmelen, M., & Workman, D. ,2012; Whitmer, J., Fernandes, 
K., & Allen, W.,2012). و يشتمل مجموعة من المهارات الفرعية كالتإلى : 

 الوعي بالمخاطر المحتملة لاستخدام مواقع التواصل الاجتماعى. 
 الحماية من الجماعات التي تدعو إلى التطرف والعنف 
 الالتزام بالسلوك الإجتماعي والأخلاقي الرقمي. 
 احترام حقوق النشر الإلكترونى. 

 :من الرقميمميزات الأ: ثالثاً
ان مميѧزات  ) Martin et al., 2016؛Dowell et al., 2009؛Livingstone et al, 2011(يري كѧل مѧن   

 :تتمركز حول النقاط التالية
                ىѧت علѧة والبيѧي المدرسѧا فѧتخدام التكنولوجيѧة اسѧي كيفيѧر فѧي التفكيѧدء فѧمساعدة الطلاب على الب

 .النحو الملائم 
   ة،          تنمية مهارة الوعي والإدراك ويѧة التقنيѧن الناحيѧين مѧبحوا مثقفѧلاب ليصѧاعدة الطѧى مسѧز علѧرك

وتتجاوز مرحلة الوعي المعرفية الأساسية لأجزاء الحاسѧب الآلѧي وبرامجѧه إلѧى معرفѧة الاسѧتخدام        
 .الملائم لهذه التقنيات الرقمية

         تمѧث يѧم، بحيѧتخدام الملائѧة الاسѧز وممارسѧنح  تنمية مهارة الممارسة الموجهة تساعدهم على تمييѧم 
 الطلاب فرصة لتعلم في بيئة تشجع على الاكتشاف 

        ومѧث يقѧف، بحيѧي الصѧم فѧيقدمعروض تعليمية واضحة تركز على استخدام التكنولوجيا بشكل ملائ
 .المعلمون بممارسة عادات الاستخدام الرقمي الجيد أمام الطلاب

           لѧا داخѧتخدام التكنولوجيѧة اسѧل و مناقشѧة والتحليѧلال     تقديم التغذية الراجعѧن خѧة مѧارج المدرسѧوخ
 . أنشطة صفية يشارك فيها الطلاب، بحيث يمكن استخدام التكنولوجيا بشكل فعّال وملائم




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

 :أولاً المفهوم
ان أغلѧب النقѧاط تتمحѧور فѧي     ) Van Deur, 2004؛Grandinetti, 2013؛Bryan, 2015(يѧرى كѧل مѧن    

 :النقاط التالية
بأنه هو التعلم الذى يتم فيه وضع المفاهيم والتصميم والتنفيذ والتقييم لمشروع تعليمي عن طريق التوجيѧه مѧن      

 .المتعلم نفسه
 تصرف للمتعلمين الذين لديهم ميلاً متزايداً نحو التوجيه الذاتي عند دخولهم مرحلة البلوغ. 
  التي تحدث حول المتعلمتعليم ذاتى التخطيط بجهد متعمد للغاية للتعلم من الأشياء. 
  عملية يقوم فيها الأفراد بمبادرة مع أو بدون مساعدة الآخرين في تشخيص احتياجات التعلم الخاصة

بهم، وصياغة أهداف التعلم، وتحديد الموارد البشرية والمادية للتعلم، واختيار وتنفيذ اسѧتراتيجيات     
 .التعلم المناسبة، وتقييم نتائج التعلم

 :اًف التعلم الموجه ذاتيأهدا: ثانياً

أهѧداف رئيسѧة يركѧز عليهѧا الѧتعلم الموجѧه ذاتيѧًا،        ) Murray, 2010؛ Bartholomew, 2017(حدد كل من
 :وهى

 تعزيز قدرة المتعلمين البالغين على التوجيه الذاتي في تعلمهم. 
 تعزيز التعلم التحويلى باعتباره مركزا للتعلم الموجه ذاتيًا. 
 ي والعمل الإجتماعي كجزء لا يتجزأ من التعلم الموجه ذاتيًاتشجيع التعلم التحرّر. 
          ىѧول إلѧول الوصѧة حѧرارات مهمѧاذهم قѧمساعد المعلمين والإداريين وواضعي السياسات أثناء اتخ

 .تكنولوجيا الطلاب واستخدامهم وتكاملهم
  بطريقة منظمةتحسين أداء التعلم للمتعلمين بحث يكونون قادرين على إدارة احتياجاتهم التعليمية. 
 اعطاء المتعلم فرصة إضافية في اختيار ما سيتم تعلمه والتقييم النقدي لمواد التعلم التي تم اختيارها. 

 :اًمميزات التعلم الموجه ذاتي: ثالثاً
 : تيةعلى المميزات الآ)Bryan, 2015؛Timothy, 2010؛Plews, 2017(اتفقت أغلب الدراسات

 لم باستخدام التكنولوجيا كمحرك لعملية تعلم أكثر تكاملاًالتخطيط والرصد والتقييم للتع. 
       ،ولѧداع، والفضѧالنفس، والإبѧتنمية مهارت متعددة لدى المتعلمين منها حب القراءة، والثقة القوية ب

 .والانضباط الذاتي، والعمل المنظم
 الويبعامل قوى للتنبؤ بالإنجاز الأكاديمى للمتعلمين في التعلم عن بعد غير القائم على . 
 يوفر بوضوح دورًا حاسما للمتعلم في بداية مهمة التعلم. 
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 يتضمن المشاركة النشطة والسلوك الموجه للأهداف. 
              ةѧد مواجهѧتمرار عنѧوارد والاسѧى المѧور علѧتراتيجيات للعثѧذ الاسѧسيمكن المتعلم من بذل جهد لتنفي

 .صعوبات
 

بѧين متوسѧطى درجѧات طѧلاب جامعѧة أم      ) ٠٫٠٥(لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مسѧتوى       -١
القѧѧرى فѧѧي التطبيѧѧق البعѧѧدى للاختبѧѧار التحصѧѧيلي ترجѧѧع إلѧѧى الأثѧѧر الأساسѧѧي لاخѧѧتلاف الأسѧѧلوب       

 .)عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(المعرفي 
بين متوسѧطى درجѧات طѧلاب جامعѧة أم     ) ٠٫٠٥(≤ لاتوجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى    -٢

نمѧط  (بعدى للاختبار التحصيلى ترجѧع إلѧى الأثѧر الأساسѧي لنѧاتج التفاعѧل بѧين        القرى في التطبيق ال 
 ).الأسلوب المعرفي/ محفزات الألعاب

بѧين متوسѧطى درجѧات طѧلاب جامعѧة أم      ) ٠٫٠٥(لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مسѧتوى       -٣
 محفѧѧزات القѧرى فѧي التطبيѧѧق البعѧدي لبطاقѧѧة الملاحظѧة ترجѧѧع إلѧى الأثѧѧر الأساسѧي لاخѧѧتلاف نمѧط       

 .في بيئة التعلم الإلكترونى )قائمة المتصدرين/ النقاط(الألعاب 
بѧين متوسѧطى درجѧات طѧلاب جامعѧة أم      ) ٠٫٠٥(لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مسѧتوى       -٤

القرى في التطبيق البعدى لبطاقة الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي لاخѧتلاف الأسѧلوب المعرفѧي      
 ).ل الغموضعدم تحم/ تحمل الغموض(

بين متوسѧطى درجѧات طѧلاب جامعѧة أم     ) ٠٫٠٥(≤ لاتوجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى    -٥
نمѧѧط (القѧرى فѧي التطبيѧق البعѧدي لبطاقѧة الملاحظѧة ترجѧѧع إلѧى الأثѧر الأساسѧي لنѧاتج التفاعѧل بѧين             

 ).الأسلوب المعرفي/ محفزات الألعاب
بѧين متوسѧطى درجѧات طѧلاب جامعѧة أم      ) ٠٫٠٥(لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مسѧتوى       -٦

القرى فѧي التطبيѧق البعѧدي لمقيѧاس الѧتعلم الموجѧه ذاتيѧًا ترجѧع إلѧى الأثѧر الأساسѧي لاخѧتلاف نمѧط                
 .محفزات الألعاب في بيئة التعلم الإلكتروني

بѧين متوسѧطى درجѧات طѧلاب جامعѧة أم      ) ٠٫٠٥(لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مسѧتوى       -٧
ق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيًا ترجع إلى الأثر الأساسي لاخѧتلاف الأسѧلوب   القرى في التطبي  

 ).عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(المعرفي 
بين متوسطى درجات طѧلاب جامعѧة أم   ) ٠٫٠٥(≤ لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى    -٨

 الأثѧر الأساسѧي لنѧاتج للتفѧاعليين     القرى في التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتѧيً اترجѧع إلѧى     
 ).الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب(


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

على ضوء فروض البحث والعرض السابق استخدم الباحث المنهج الوصفي والمنهج التجريبي في 
، )رينوقائمѧة المتصѧد  /  وفقا لنمط محفزات الألعاب الرقمية النقاط Schoologyتطوير بيئة تعلم على منصة    

؛ والمنهج الوصفي في عѧرض الدراسѧات والأدبيѧات، والمѧنهج     )عدم الغموض/الغموض(والأسلوب المعرفي  
شبه التجريبي في قياس قبلی الأدوات البحث لحساب تكѧافؤ المجموعѧات ثѧم تعرضѧت مجموعѧة البحѧث لمѧادة               

م في مهارات الأمن الرقمѧي  المعالجة التجريبية، تم قياس بعدى لأدوات البحث؛ وذلك للوقوف على مدى التقد  
 . والتعلم الموجه ذاتيًا

  
 :  تصميم مادة المعالجة التجريبية-أولاً

تم تصميم بيئة تعلم قائمة على محفزات الألعاب الرقمية وتطويرها وفقا للمعالجات التجريبية للمتغير المسѧتقل   
 ،)٢٠١٤(نموذج محمѧد الدسѧوقي   :  التعليمي منهاموضع البحث الحالي وتم مراجعة عديد من نماذج التصميم    

، والنموذج العام للتصميم ويلاحظ اتفاق هذه النماذج )٢٠١٥( ومحمد خميس ،)٢٠١٤(وعبد اللطيف الجزار 
في المراحل الأساسية وتختلف في بعض الخطوات؛ لذا قام بتصميم بيئة تعلѧم القائمѧة علѧى محفѧزات الألعѧاب             

 ،)(ADDIE Modeام الرقمية وفقا للنموذج الع

 :وذلك وفق الخطوات والمراحل التالية
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  لتصميم بيئة محفزات الألعاب الرقميةADDIEنموذج التصميم التعليمي ) ١(شكل 
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
 : وقد تضمنت هذه المرحلة الخطوات الآتية

 في الكشف عن أثر نمطي تصميم محفزات تم تحديد المشكلة: تحديد المشكلة و تحليل الحاجات -١
عدم /الغموض(، والكشف عن أثر الأسلوب المعرفي )قائمة المتصدرين/النقاط(الألعاب الرقمية 

مهارات الأمن الرقمي، : ، وأثر التفاعل بين المتغيرين المستقليين على المتغيرين التابعين)الغموض
 .بكلية التربية جامعة ام القرى التعلم الموجة ذاتيًا لدى طلاب المستوى الرابع 

تم تحليل خصائص الطلاب المستوى الرابع بكلية التربية جامعة : تحليل خصائص الفئة المستهدفة -٢
ولغتهم هي اللغة العربية، وينحدرون من خلفية ثقافية ) ١٩-١٨(ام القري، وتترواح أعمارهم بين

والإجتماعية حيث أنهم ينتمون لمرحلة واحدة، وتتقارب خصائصهم النمائية الجسدية والانفعالية 
المراهقة وتم تحليل الكفايات الواجب توافرها لديهم وهي القدرة على استخدام الانترنت والاجهزة 
الذكية، وبالنسبة للمستوي التحصيلي والعقلي أو التعليمي فهم طلاب قادرون علي التعليم 

خلال الممارسة والعمل والتفاعل مع المعلم والتحصيل واكتساب المعلومات والمهارات الأدائية من 
وزملائهم، والمشاركة الايجابية، ولديهم ميول إلي الاعتماد علي النفس والاستقلالية، كما أنهم 
يتميزون بقدرتهم علي التحصيل والقدرة اللفظية والتعبير الشفهي والكتابي، ولديهم نمو في الميول 

منهم متطلبات تطبيق الدراسة الحالي؛ حيث يمتلك العديد والاهتمامات، وكما تتوفر لديهم البعض 
منهم أجهزة الجوال الذكية، أو الأجهزة اللوحية، كما يمكنهم الدخول إلي بيئة تعلم محفزات الألعاب 

وكيفية إستخدامها، ووسائل التفاعل والتواصل معا، أما التعلم Schoologyالرقمية سكولوجي 
 .ي، وتنمية مستوى للتعلم الذاتى لديهمالمتطلب هو مهارت الأمن الرقم

وتتمثل فيمهارات " مهارات الأمن الرقمي" تم تحديد محتوى التعلم وهو : تحديد محتوى التعلم -٣
وتم تقدمها من خلال بئية تعلم محفزات الألعاب )  الاجتماعى- التكنولوجي-الشخصي(الأمن الرقمي

 .الرقمية
 :تين وهما تحليل البيئة التعليمية وتشمل على مرحل -٤

وتمثلت في قدرة المѧتعلم علѧى التعامѧل مѧع الانترنѧت، وأجهѧزة الهواتѧف            : تحديد المتطلبات القبلية  :أولاً
 . Schoologyالذكية وكيفية الدخول على منصة 

 :وذلك وفقا للخطوات التالية
 يقوم المستخدم باختيار : 
 المعلمInstructor 

  من خلال ايقونةInstructor حساب المعلم يتم الدخول على . 
         الطالبStudent 
      وليالأمرParent 
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 )٢(  شكل رقم
 الاسم الأول والاسم الأخير والبريد الالكتروني وكلمة السر ثم تأكيد كلمة :تم إدخال البيانات الخاصة

 .السر وثم تسجيل
 

 
 
 
 
 
 

 

 كيفية التسجيل على المنصة  )٣( شكل رقم 

  الخاصة بالمنشأة التعليمية اسم الدولة، واسم المدينة، واسم المؤسسة التعليميةثم إدخال المعلومات 

تحديد متطلبات محفزات الألعاب الرقمية وتمثلت في النقاط التي حصل عليها المتعلم بعد أنجزة  :ثانياً

لمين وفقاً لمهمة من المهام التعليمية المؤكلة إليه، وقائمة المتصدرين وهى لوحات تم فيها ترتيب المتع       

 .للأكثر حصولا على النقاط
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 نماذج من اساليب التقويم) ٤(شكل رقم 

 
 اشكال الشارات) ٥(شكل رقم 
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 قائمة الاعضاء) ٦(شكل رقم 



علم ،حيѧث  تهتم هذه المرحلة بوضع المخططات والمسودات الأولية لتطويرو تنفيذ عمليتي التعليم والѧت      
يشترك فيها كل من المتخصص الأكѧاديمى والمصѧمم التعليمѧى السѧيناريو التعليمѧى لبنѧاء بيئѧة التلعيѧب           
الرقمѧي فѧي ضѧѧوء محتواهمѧا، وأهѧѧدافهما التعليميѧة، وخصѧائص الطѧѧلاب والبيئѧة التعليميѧѧة التѧي سѧѧبق        

 :تحديدها في مرحلة التحليل، وقد تضمنت هذه المرحلة الخطوات الآتية
تم تحديد الهدف العام من بيئة تعلѧم محفѧزات الألعѧاب الرقميѧة، وهѧو تنميѧة مهѧارات            : لهدف العام تحديد ا  -١

 .الأمن الرقمي والتعلم الموجه ذاتيًا لدى طلاب كلية التربية بجامعة ام القرى
 تم ضياغة الأهداف التعليمية وتحليل المدخلات والمخرجات وفقا:تحديد الأهداف التعليمية لمحتوي التعلم -٢

التعرف : لتسلسها الهرمي التعليمي، وروعي فيها أن تكون محددة وواضحة، وجاء الهدف العام كما يلي    
 .علىمهارات الأمن الرقمي

نظرا لأن بيئة التلعيب الرقمي تركز بشكل أساسي علي تفريد التعليم وتحقيق : تحديد استراتيجية التدريس -٣
ل طالب حسب قدراته وسرعته في عمليѧة الѧتعلم مѧن خѧلال     المنافسة بين الطلاب و تنمية التعلم الذاتي لك  

الدراسة التنافسية للمحتوي داخل غرفة الصف؛ لѧذا فѧإن بيئѧة التلعيѧب الرقمѧي تعتمѧد بشѧكل رئѧيس علѧي                 
استراتيجية التعلم الذاتي التي تناسب هѧدف هѧذه الدراسѧة، ولكѧن فѧي إطѧار جمѧاعي داخѧل غرفѧة الصѧف            

النقѧاش والحѧوار البنѧاء، كمѧا تسѧتند بيئѧة التلعيѧب الرقمѧي علѧي اسѧتخدام           وذلك بهدف أثراء عملية التعلم ب 
استراتيجية العصف الذهني في بعض مراحѧل البيئѧة مѧن خѧلال طѧرح الأسѧئلة التѧي تثيѧر تفكيѧر الطѧلاب                
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وتدفعهم نحو استقصاء المعلومات وإكمال مهام وأنشطة التعلم المتضمنة بالبيئة، بينما يكѧون دور المعلѧم    
 .ة هو التوجيه والإرشاد لنتائج عمل طلابهفي البيئ

تم مراعاة تصميم محتѧوى الѧتعلم المتمثѧل فيمهѧارات الѧتعلم الرقمѧي وتحديѧده وفقѧا         : تصميم محتوى التعلم  -٤
لمدخل محفزات الألعاب الرقمية بناءا على خطة العمل التي تم وضعها في مرحلة التخطيط، فتم تصميم      

 ).قائمة المتصدرين المتصدرين/ النقاط(لرقمية سيناريو وفق نمط محفزات الألعاب ا
 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 يوضح المحتوى التعليمي) ٧( شكل رقم
في هѧذه الخطѧوة تѧم إعѧداد السѧيناريو التعليمѧي الخѧاص        : تصميم السيناريو التعليمي لبيئة التلعيب الرقمي    -٥

 اختيѧاره مѧن وسѧائط جѧاهزة     پيشاء بيئة التلعيب الرقمي، سواء ما تѧم تصѧميمه مѧن قبѧل الباحѧث أو مѧا تѧم            
التضمينها داخل البيئة؛ حيث تم تعديل هذه الوسائط بما يتناسب مع محتѧوي وأهѧداف المحتѧوى التعليمѧى         
حيث يتم تحديد المهمات والخطوات التѧي يقѧوم المѧتعلم بتنفيѧذها خѧلال دراسѧته المحتѧوى الѧتعلم، كمѧا تѧم              

 الحصول عليها من قبѧل المعلѧم عنѧد الانتهѧاء مѧن      تحديد وقت كل مهمة من المهمات، والشارات التي يتم       
أداء المهمة، كما تم تحديد عدد النقاط التي يحصل عليها المتعلم عند الانتهاء مѧن المهمѧة المطلوبѧة منѧه،      
كما روعي في المحتوي ارتباطه بالأهداف التعليمية، والدقѧة العلميѧة، والسѧلامة اللغويѧة، والتѧوازن بѧين              

    ѧة فѧل            العناصر، والحداثѧتويات كѧن المسѧة مѧى مجموعѧتعلم إلѧوى الѧيم محتѧم تقسѧص، وتѧال التخصѧي مج
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مستوى يحتوى على مجموعة من التحديات التي يجب على المѧتعلم أن يجتازهѧا للوصѧول إلѧى المسѧتوي       
 .الأعلى، وتم تحديد مستويات اللعبة بحيث تتدرجمن السهولة إلى الصعوبة

 نمѧط تصѧѧميم محفѧزات الألعѧѧاب الرقميѧة والتѧѧي تمثلѧت فѧѧي     تѧم تحديѧѧد : تصѧميم محفѧѧزات الألعѧاب الرقميѧѧة   -٦
، وفيمѧѧا يلѧѧي شѧѧرح لخطѧѧوات تصѧѧميم نمطѧѧي   )وقائمѧѧة المتصѧѧدرين/النقѧѧاط(المتغيѧѧر المسѧѧتقل الأول نمѧѧط  

 :محفزات الألعاب الرقمية
 : )النقاط(تصميم نمط المحفزات الرقمية باستخدام ) ١-٦(

 . تم عرض المحتوى على الطلاب من خلال بيئة التعلم -
 . طلب من المتعلم القيام ببعض المهمات والأنشطة والتكليفات -
 . أدى المتعلم المهمات المطلوبة منه -
 . قدمت النقاط للمتعلم وفقا لأدائه للمهمات -
 . وفي النهاية قدمت للمتعلم شارات تحفيزية وفقا لعدد النقاط التي حصل عليها وأدائه للانشطة -

 

ت ودلالاتها التي أستخدمت في بيئة تعلم محفزات يوضح الشارا) ٨(وفيما يلى شكل 
 .الألعاب الرقمية 

 :}لوحات المتصدرين { تصميم نمط محفزات الألعاب الرقمية ) ٢-٦(
 .تم عرض المحتوي على الطلاب من خلال بيئة التعلم -
 . طلب من المتعلم القيام ببعض المهمات والأنشطة والتكليفات -
 . منه أدى المتعلم المهمات المطلوبة -
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 . قدمت النقاط للمتعلم وفقا لأدائه للمهمات -
 .ساعة وفقا للنقاط التي حصل عليها المتعلم ) ٢٤( وفي النهاية تم إظهار لوحات المتصدرين وتم تغيرها كل 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 يوضح الشارات ودلالاتها التي أستخدمت في بيئة تعلم محفزات الألعاب الرقمية ) ٩(شكل 
 : لاستخدام وبيئة تعلم المحفزات الرقميةتصميم واجهة ا -١

 تم دراسة عدة منصات والتي تتيح استخدام عناصر تصميم محفزات الألعاب الرقمية وقد لوحظ 
من خلال دراستها اتفاقها في معظم الوظائف والأدوات المتاحة، وتتيح عناصر تصميم محفزات الألعاب 

 كمنصة اساسية لتطوير بيئة التعلم محفزات الألعاب "Schoology" الرقميةوفي ضوء ذلك ، تم اختيار 
النقاط، والشارات، ولوحات المتصدرين، بالإضافة إلى توفير المتابعة : الرقمية؛ لأنها تتيح عناصر مثل

المستمرة من قبل المعلم وأولياء الأمور، كما تتيح التحكم المعلم الكامل في نظام إدارة التعلم، وإمكانية 
متعلمين وتقييم المعلم الأنشطة ومهمات المتعلم، مع وامكانية تحميلها على الهواتف الذكية التواصل مع ال

 .ومرونة التجول داخل بيئة التعلم
وهѧي صѧفحة البدايѧة التѧي تظهѧر للمسѧتخدم،       Schoology" الصفحات العامة لمكونات بيئѧة الѧتعلم       

 وهѧѧي صѧѧفحة مѧѧا بعѧѧد : Schoologyوتحتѧѧوي هѧѧذه الصѧѧفحة علѧѧى مجموعѧѧة مѧѧن الخيѧѧارات الصѧѧفحة الرئيسѧѧة  
وفقا ) ١٠(التسجيل على البيئة التعليمية وتم إنشاء أربع مجموعات تمثل مجموعات البحث كما يوضحها شكل 

 .للتفاعل بين المتغيرين المستقليين
 
 



٢٠١٩)  ٣( ج أكتوبر)١٢٠(           العدد   مجلة كلية التربية ببنها  
 

  

 

 
 
 
 

 Schoologyيوضح الصفحة الرئيسة في منصة ) ١٠(وفيما يلى شكل 
لى الأعضاء المشتركين في التعلم في كل مجموعة من مجموعات وتحتوي هذه الصفحة ع: صفحة الأعضاء

 )١١(التعلم الاربعة كما يوضحها شكل 
 Schoologyيوضح صفحة أعضاء مجموعة التفاعل في منصة تعلم محفزات الألعاب الرقمية ) ١١(شكل 
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طالب والمحتوي، بين ال:تصميم التفاعل في بيئة تعلم محفزات الألعاب الرقمية عدة أساليب للتفاعل، وهي -٢
وذلك بواسطة الروابط الداخليѧة الموجѧودة فѧي المحتѧوي، وبѧين الطѧلاب بعضѧهم الѧبعض، وتفѧاعلهم مѧع              
الباحث، وبين الطالب وواجهة التفاعل بالبيئة التعليمية من خلال التصفح، وتحميل الملفات،والضغط على 

كمѧѧا .  علѧى أسѧئلتهم واستفسѧاراتهم   روابѧط الإبحѧار بѧالموقع، وتفاعѧل المعلѧم مѧع الطѧѧلاب مѧن خѧلال الѧرد         
 )١٢(يوضحها شكل 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 يوضح بعض نماذج التفاعل المعلم مع المتعلم) ١٢(شكل 
تم تصميم المواد التعليمية المتمثلة في مقѧاطع الفيѧديو، والأنشѧطة التعليميѧة التѧي          : تصميم أنشطة التعلم   -٣

عمليѧة التعليميѧة تقѧدم للمتعلمѧين أثنѧاء دراسѧتهم       تقدم للمتعلمين، كمѧا تѧم تѧوفير روابѧط إضѧافية لأثѧراء ال        
 . المحتوى التعلم، كما تم تحديد دور المعلم وهو الموجه والمساعد والمرشد في عملية التعلم

تم تصميم التقويم التكويني وهو تقويم يقدم بعد نهاية كل مهمة حيѧث تѧوفر بيئѧة    : تصميم أساليب التقويم  -٤
 تتѧيح إجѧراء الاختبѧارات بشѧكل الكترونѧي مѧع       Quezحة للاختبѧار   تعلم محفزات الألعاب الرقميѧة صѧف      

تعدد أنواع الأسئلة المختلفة، وكذلك تحديد زمن معين للإجابة على الأختبار كذلك يتم عѧرض الدرجѧة      
 . النهائية للطالب بمجرد إنتهائه من أداء الاختبار

عليمѧي تѧم بنѧاء أدوات القيѧاس لقيѧاس      بناءا على الأهداف التعليمية والمحتوى الت: تصميم أدوات القياس  -٥
 .مستوى تقدم المتعلم في العملية التعليمية
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 يوضح بعض ادوات القياس ) ١٣(شكل 
 وتشمل على المراحل التالية: 

 بنمطيها النقاط وقائمѧة المتصѧدرين   انتجت بئية تعلم محفزات الألعاب الرقمية: إنتاج بيئة التلعيب الرقمي    -١
وذلѧك مѧن خѧلال تطويرهѧا حѧي تѧم انتѧاج أربعѧة         ) عѧدم الغمѧوض  / الغمѧوض (وفقاً لنمطي أسѧلوب الѧتعلم       

 وتم انشاء حساب خاص بѧالمعلم ، وتѧم تصѧميم المحتѧوى التعليمѧي       Schoologyمجموعات على منصة    
ة وتمثل في انتاج مجموعة من الوسائط الخاص بمهارات الأمن الرقمي وربطة بمحفزات الألعاب الرقمي

 .المتعددة التي توضح محتوى التعلم، ثم انتاج الانشطة التعليمية ورفعها على البئية
 

في هذه المرحلة تم تطبيق بيئة التلعيب الرقمي بهدف التجريب الأولѧي للبيئѧة للتعѧرف علѧي سѧهولة       
اخل البيئة، ووضوح كافة عناصرها ومكوناتها من نصوص وصور، وأصѧوات،  ظهور المحتوي المتضمن د   

ومقاطع فيديو، وكѧذلك وضѧوح التعليمѧات المرتبطѧة بكيفيѧة اسѧتخدام الطѧلاب للبيئѧة، والتأكѧد مѧن عمѧل رابѧط               
الموقع الذي تم إنشاؤه بغرض الدخول للبيئة، كما هدفت عمليѧة التجريѧب إلѧي استكشѧاف المشѧكلات التѧي اقѧد            

 :ه الطلاب أثناء الاستخدام الفعلي للبيئة، وقد تم تجريب بيئة التلعيب الرقمي كما يليتواج
حيث قام الباحث بتجريب بيئة التلعيب الرقمي تجريبة أولية للتعرف علي أي مشѧكلة    : التجريب الأولي  -١

              ѧة، حيѧة للدراسѧة الميدانيѧق التجربѧاء تطبيѧة أثنѧف البيئѧي توقѧبب فѧد يتسѧل قѧد  قد تظهر أو أي خلѧث وج
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ي بعѧض الصѧور المعروضѧة أثنѧاء المهѧام والأنشѧطة التعليميѧة، وكѧذلك عѧدم          الباحث ضعف وضوح ف   
الترابط بين عرض بعض مقاطع الفيديو مع طبيعة المهمة المعروضة أو تأخر في عرض الفيديو عѧن   

 .المهمة مما يستلزم تعديل هذه الفيديوهات، وقد قام الباحث بإجراء التعديلات المناسبة لتلك العناصر
قام الباحث في هذه الخطѧوة بتجريѧب البيئѧة علѧي     : تطلاعية لاستخدام بيئة التلعيب الرقمي    التجربة الاس  -٢

عدد من طلاب المستوى الرابع بكلية التربية جامعة ام القرى ، فقد تم تطبيق الأجزاء الأولي من البيئة 
عيب الرقمѧي لهѧم   في موقف مشابه تماما لظروف تنفيذ التجربة الميدانية للدراسة، كما تم شرح بيئة التل   

وأهدافها ومكوناتها وكيفية استخدامها، مع التأكد من صѧلاحية البيئѧة للاسѧتخدام داخѧل غرفѧة الصѧف،              
وكذلك التأكد من عمѧل الѧرابط، وسѧهولة دخѧول الطѧلاب للبيئѧة ووضѧوح الوسѧائط المتضѧمنة بهѧا مѧن                 

والأنشѧطة التعليميѧة،   نصوص وصور وأصوات وفيديوهات، مع التأكد من سهولة الانتقال بين المهѧام    
 .وسهولة تطبيق الاختبارات القبلية والبعدية، وسهولة التواصل مع المعلم من خلال البيئة



     ن    بناء على المعايير تقويم بيئة، تعلم القائمة على محفزات الألعاب الرѧة مѧيم البيئѧقمية، كما تم تحك

 لإنتاج بعض الأسئلة QuizCreatorتم استخدام برنامج : قبل محكمين في مجال التخصص، وتقويم المتعلم
المرتبطة بمحتوى التعلم ورفعها على بيئة تعلم المحفزات الرقمية، كما تم الاستعانة بما تقدمه منصѧة الѧتعلم      

Schoologyن وتنمية أداء المتعلم واجتياز لمستويات التعلم في البيئة من تحليلات التعلم في تحسي. 

لتحديѧѧѧد تѧѧѧأثير أنمѧѧѧاط  ، واسѧѧѧلو   :تحديѧѧѧد تѧѧѧأثير متغيѧѧѧرات البحѧѧѧث المسѧѧѧتقلة علѧѧѧى المتغيѧѧѧرات التابعѧѧѧة     : ثامنѧѧѧًا
علѧѧѧى المتغبѧѧѧر التѧѧѧابع  وتحديѧѧѧد أثرنѧѧѧاتج التفاعѧѧѧل قѧѧѧام الباحѧѧѧث        ) عѧѧѧدم تحمѧѧѧل الغمѧѧѧوض  /تحمѧѧѧل(المعرفѧѧѧي 

 :بالاجراءات التالية

 .التطبيق القبلى لأدوات البحث للتأكد من تكافؤ المجموعات .١
تنفيѧѧѧذ تجربѧѧѧѧة البحѧѧѧѧث عѧѧѧن طريѧѧѧѧق التمهيѧѧѧѧد لتجربѧѧѧة البحѧѧѧѧث،وتوفير التجهيѧѧѧѧزات والامكانات،وتهئيѧѧѧѧة      .٢

 .مجموعات الطلاب للدخول على موقع المقرر،ثم متابعة تنفيذ تجربة البحث

 .التطبيق البعدى لأدوات البحث .٣

 . البحث واختبار صحة الفروض ومناقشتها وتفسيرهاالتحليل الإحصائى لنتائج
التصѧѧѧѧميم التجربييѧѧѧى  للبحѧѧѧѧث  اسѧѧѧѧتخدام الباحѧѧѧث التصѧѧѧѧميم التجربيبѧѧѧى المعѧѧѧѧروف باسѧѧѧѧم     :تاسѧѧѧعاً 

  خѧѧѧلال عينѧѧѧة الدراسѧѧѧة والتѧѧѧي تѧѧѧم تقسѧѧѧيمها إلѧѧѧى اربعѧѧѧة مجموعѧѧѧات كمѧѧѧا    ٢*٢التصѧѧѧميم العѧѧѧاملى 
 : يلى
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 ىѧѧѧة الأولѧѧѧة التجريبيѧѧѧة ت :المجموعѧѧѧا بيئѧѧѧدم لهѧѧѧي يقѧѧѧة   والتѧѧѧزات الرقميѧѧѧط المحفѧѧѧى نمѧѧѧة علѧѧѧم قائمѧѧѧعل
 .النقاط وأسلوب المعرفي تحمل الغموض

   ةѧѧة الثانيѧѧة التجريبيѧѧة         : المجموعѧѧزات الرقميѧѧط المحفѧѧى نمѧѧة علѧѧتعلم القائمѧѧة الѧѧا بيئѧѧدم لهѧѧي يقѧѧوالت
 .النقاط والأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض

   ةѧѧة الثالثѧѧة التجريبيѧѧتعلم ال    : المجموعѧѧة الѧѧا بيئѧѧدم لهѧѧي يقѧѧة     والتѧѧزات الرقميѧѧط المحفѧѧى نمѧѧة علѧѧقائم
 .قائمة المتصدرين وأسلوب المعرفي تحمل الغموض

 ةѧѧѧѧة الرابعѧѧѧѧة التجريبيѧѧѧѧزات   : المجموعѧѧѧѧط المحفѧѧѧѧى نمѧѧѧѧة علѧѧѧѧتعلم القائمѧѧѧѧة الѧѧѧѧا بيئѧѧѧѧدم لهѧѧѧѧي يقѧѧѧѧوالت
 .الرقمية قائمة المتصدرين والأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض

 :وتشمل متغيرات البحث ما يلى
  تقلѧѧѧر المسѧѧѧة     :المتغيѧѧѧزات الرقميѧѧѧاط المحفѧѧѧين أنمѧѧѧل بѧѧѧاتج التفاعѧѧѧاط(نѧѧѧدرين / النقѧѧѧة المتصѧѧѧقائم (

 ).عدم تحمل الغموض/الغموض (والأسلوب المعرفي 
 تنمية مهارات الأمن الرقمي والتعلم الموجة ذاتيًا:المتغيرات التابعة. 
 2(٢×٢استخدم البحث التصميم العاملى ثنائىالاتجاه Factorial Design ×2  .(  

 يوضح التصميم التجريبي للبحث) ١( الجدول

 الأسلوب المعرفي
 

 
 نمط المحفزات الرقمية

 تحمل الغموض
Tolerance 

 عدم تحمل الغموض
unrealistic 

 نمط المحفزات الرقمية النقاط
 )١(مجموعة 

 -نمط المحفزات الرقمية النقاط 
 تحمل الغموض

 )٣(مجموعة 
 -نمط المحفزات الرقمية النقاط 

 لغموضعدم تحمل ا

نمط المحفزات الرقمية قائمة 
 المتصدرين

 )٢(مجموعة 
نمط المحفزات الرقمية قائمة 

  تحمل الغموض-المتصدرين 

 )٤(مجموعة 
نمط المحفزات الرقمية قائمة 

 عدم تحمل الغموض-المتصدرين 
 :  تنفيذ التجريبية الأساسية-عاشراً

 : البحث اتبعت الباحث الخطوات والإجراءات التالية في تجربة
 : الإجراءات المسيحية التحليلية-أولاً

 الاطلاع على الدراسات والأدبيات التربوية المرتبطة بكلا من محفزات الألعاب الرقمية، الأسلوب  -١
المعرفي، مهارات الأمن الرقمي للإستفادة منها في إعداد الإطار النظري ومادة المعالجة التجريبية 

 . وأدوات البحث وفروضه
 .حتوى مادة المعالجة التجريبة تمهيدا لتطبيقها وإجازتها ، واجراء التعديلات المقترحةإعداد م -٢
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 : الإجراءات التصميمية-ثانياً
 . استخدام النموذج العام للتصميم التعليمي لمادة المعالجة التجريبية -١
 .إعداد مادة المعالجة التجريبية  -٢
موص تصميم محمد عبد الوهاب، والاختبار مقياس الغموض عدم الغ: إعداد أدوات البحث والقياس -٣

التحصѧѧیلی، وبطاقѧѧة الملاحظѧѧة الاداء المهѧѧاري، ومقيѧѧاس الѧѧتعلم الموجѧѧة ذاتيѧѧًا، وحسѧѧاب ثوابتهѧѧا     
 . الإحصائية

 : الإجراءات التجريبية-ثالثاً
يѧًا  حيث تم تطبيق الاختبѧار التحصѧيلى وبطاقѧة ملاحظѧة الاداء ومقيѧاس الѧتعلم الموجѧة ذات           : التجريب الأساسي 

على طلاب المستوى الرابѧع بكليѧة التربيѧة جامعѧة ام القѧرى للتأكѧد مѧن تكѧافؤ المجموعѧات التجريبيѧة الأربعѧة               
 .وذلك قبل إجراء تجربة البحث

 :تمثلت أدوات البحث فيما يلى:إعداد أدوات البحث:الحادى عشراً
التحصѧѧѧيلى علѧѧѧى لطبيعѧѧѧة الدراسѧѧѧة الحاليѧѧѧة قѧѧѧام الباحѧѧѧث بتصѧѧѧميم الاختبѧѧѧار   :الاختبѧѧѧار التحصѧѧѧيلى - أ

ضѧѧѧѧوء الأهѧѧѧѧداف التعليميѧѧѧѧة والمحتѧѧѧѧوى التعليمѧѧѧѧى وقѧѧѧѧد مѧѧѧѧر الاختبѧѧѧѧار التحصѧѧѧѧيلى فѧѧѧѧي إعѧѧѧѧداده     
 : بالمراحل التالية 

صѧѧѧمم هѧѧѧذا الاختبѧѧѧار ليقѧѧѧيس مѧѧѧدى تحصѧѧѧيل المعرفѧѧѧي لمهѧѧѧارات     : تحديѧѧѧد الهѧѧѧدف مѧѧѧن الاختبѧѧѧار    -١
الفѧѧѧرى الأمѧѧѧن الرقمѧѧѧي  عينѧѧѧة البحѧѧѧث وهѧѧѧم طѧѧѧلاب المسѧѧѧتوى الرابѧѧѧع بكليѧѧѧة التربيѧѧѧة بجامعѧѧѧة أم       

 .ومدى إلمامهم وتمكنهم من المعلومات والمفاهيم والمهارات المتضمنة 
قѧѧام الباحѧѧث بإعѧѧداد قائمѧѧة بالأهѧѧداف التѧѧي يقيسѧѧها     :إعѧѧداد قائمѧѧة بالأهѧѧداف التѧѧي يقيسѧѧها الاختبѧѧار     -٢

الاختبѧѧѧار والتѧѧѧي تهѧѧѧدف إلѧѧѧى قيѧѧѧاس تحصѧѧѧيل طѧѧѧلاب المسѧѧѧتوى الرابѧѧѧع بكليѧѧѧة التربيѧѧѧة بجامعѧѧѧة أم    
 .  .من الرقميالفرى في مهارات الأ

قѧѧѧام الباحѧѧѧث بتقسѧѧѧيم بنѧѧѧود الاختبѧѧѧار إلѧѧѧى قسѧѧѧمين مѧѧѧن الأسѧѧѧئلة    :تحديѧѧѧد نѧѧѧوع الاختبѧѧѧار ومفرداتѧѧѧه   -٣
 : الموضوعية وهى 

  مفردة ٢٣( أسئلة الصواب والخطأ : الجزء الأول. ( 
  مفردة ١٩(أسئلة الاختيار من متعدد : الجزء الثاني. ( 

ليمѧѧѧات الخاصѧѧѧة بالاختبѧѧѧار للاسترشѧѧѧاد بهѧѧѧا فѧѧѧي    قѧѧѧام الباحѧѧѧث بوضѧѧѧع التع :وضѧѧѧع تعليمѧѧѧات الاختبѧѧѧار   -٤
الإجابѧѧة علѧѧى الاختبѧѧار التحصѧѧيلى لكѧѧى توضѧѧح لѧѧه الخطѧѧوات التѧѧي يجѧѧب إتباعهѧѧا ، كمѧѧا أنهѧѧا تخبѧѧره            

 .بالعدد الإجمإلى للأسئلة وعدد الأسئلة في كل جزء من أجزاء الاختبار 
 : وضع الباحث التعليمات كما يلي 

  المفردات ، عدد البدائل عدد : تعليمات خاصة بوصف الاختبار. 
  تعليمات خاصة بالإجابة على أسئلة الاختبار. 

 : قد راع الباحث في وضع تعليمات الاختبار ما يلي 
  أن تكون التعليمات سهلة وواضحة. 



٢٠١٩)  ٣( ج أكتوبر)١٢٠(           العدد   مجلة كلية التربية ببنها  
 

  

  أن تكون مناسبة لمستوى المتعلمين. 
  أن توضح نوع وعدد الأسئلة المطلوب الإجابة عنها. 
 ار، ودرجة كل سؤال أن توضح مجموع درجات الاختب. 
  أن توضح ضرورة الإجابة على جميع الأسئلة. 

سѧѧѧؤالاً  قѧѧѧام   ) ٤٢( علѧѧѧى ضѧѧѧوء مѧѧѧا سѧѧѧبق وبعѧѧѧد تحديѧѧѧد عѧѧѧدد الأسѧѧѧئلة فѧѧѧي عѧѧѧدد         :إعѧѧѧداد الاختبѧѧѧار   -٥
الباحѧѧѧث بصѧѧѧياغة مفѧѧѧردات الاختبѧѧѧار التحصѧѧѧيلى حسѧѧѧب نѧѧѧوع الأسѧѧѧئلة بحيѧѧѧث تغطѧѧѧى جميѧѧѧع الأهѧѧѧداف    

 .التعليمية 
 :ار التحصيلى وقد روعى عند تصميم الاختب

  تناول المفردات الموضوعات ومستويات الأهداف. 
  أن تكون صياغة الأسئلة بسيطة ومفهومة. 
  أن تكون الأسئلة موضوعية. 

) ١٩(مفѧѧѧѧردة أسѧѧѧѧئلة الصѧѧѧѧواب والخطѧѧѧѧأ و   ) ٢٣(مفѧѧѧѧردة ، ) ٤٢(وصѧѧѧѧلت عѧѧѧѧدد مفѧѧѧѧردات الاختبѧѧѧѧار إلѧѧѧѧى   
لة الصѧѧواب والخطѧѧأ والاختيѧѧار مѧѧن متعѧѧدد    مفѧѧردة لأسѧѧئلة الاختيѧѧار مѧѧن متعѧѧدد ، وقѧѧد راع الباحѧѧث فѧѧي أسѧѧئ      

وبعѧѧѧد صѧѧѧياغة الاختبѧѧѧار التحصѧѧѧيلى تѧѧѧم عرضѧѧѧه      أن يكѧѧѧون السѧѧѧؤال واضѧѧѧحاً ومحѧѧѧدداً وجيѧѧѧد الصѧѧѧياغة ،      
مفѧѧѧردة  ) ٤٢( ،بѧѧѧذلك أصѧѧѧبح الاختبѧѧѧار فѧѧѧي صѧѧѧورته النهائيѧѧѧة مكѧѧѧون مѧѧѧن    علѧѧѧى مجموعѧѧѧة مѧѧѧن المحكمѧѧѧين  

 . وصالح للتطبيق على عينة البحث 
٦-  ѧѧѧѧفات الاختبѧѧѧѧدول مواصѧѧѧѧاء جѧѧѧѧيليبنѧѧѧѧداث   :: ار التحصѧѧѧѧى إحѧѧѧѧار إلѧѧѧѧفات الاختبѧѧѧѧدول مواصѧѧѧѧدف جѧѧѧѧيه

التѧѧѧوازن المطلѧѧѧوب بѧѧѧين الموضѧѧѧوعات التѧѧѧي يتѧѧѧألف منهѧѧѧا محتѧѧѧوى الاختبѧѧѧار فѧѧѧي ضѧѧѧوء العمليѧѧѧات            
ويتѧѧѧألف جѧѧѧدول مواصѧѧѧفات الاختبѧѧѧار التحصѧѧѧيلي مѧѧѧن      ). ١٤٢٢الدوسѧѧѧري، (الذهنيѧѧѧة المرتبطѧѧѧة بهѧѧѧا   
 والعمليѧѧѧѧѧات المعرفيѧѧѧѧѧة المرتبطѧѧѧѧѧة  الموضѧѧѧѧѧوعات التѧѧѧѧѧي يقيسѧѧѧѧѧها الاختبѧѧѧѧѧار، : بعѧѧѧѧѧدين رئيسѧѧѧѧѧين همѧѧѧѧѧا 

وقѧѧد اعتمѧѧدت الدراسѧѧة الحاليѧѧة علѧѧѧى المسѧѧتويات الأربعѧѧة الأولѧѧى مѧѧن تصѧѧنيف بلѧѧѧوم          . بالموضѧѧوعات 
، كمѧѧا تѧѧم مراعѧѧات إحѧѧداث مسѧѧتوى مقبѧѧول مѧѧن     )التѧѧذكر، والفهѧѧم، والتطبيѧѧق، والتحليѧѧل  (المعѧѧدّل وهѧѧي  

 )٢ل رقم جدو(التوازن بين موضوعات المحتوى المعرفي، والعمليات المعرفية 
 

 .مواصفات الاختبار التحصيلي لمهارات الأمن الرقمي ) ٢(جدول 
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هولة ومعѧѧѧاملات تѧѧѧم حسѧѧѧاب معѧѧѧاملات السѧѧѧ :حسѧѧѧاب معѧѧѧاملات السѧѧѧهولة والصѧѧѧعوبة لأسѧѧѧئلة الاختبѧѧѧار    -٧
الصѧѧѧعوبة لكѧѧѧل مفѧѧѧردة مѧѧѧن مفѧѧѧردات الاختبѧѧѧار التحصѧѧѧيلى ، وتراوحѧѧѧت معѧѧѧاملات السѧѧѧهولة لمفѧѧѧردات    

ممѧѧѧѧا يشѧѧѧѧير إلѧѧѧѧى مناسѧѧѧѧبة سѧѧѧѧهولة مفѧѧѧѧردات الاختبѧѧѧѧار، حيѧѧѧѧث إن    ) ٠٫٨( ، ) ٠٫٣( الاختبѧѧѧѧار مѧѧѧѧابين 
ئلة بمعنѧѧѧى أن الأسѧѧѧ ) ٠٫٧( و ) ٠٫٢(معѧѧѧاملات السѧѧѧهولة لمفѧѧѧردات الاختبѧѧѧار ينبغѧѧѧي أن تتѧѧѧراوح بѧѧѧين     

تعتبѧѧѧر أسѧѧѧئلة بالغѧѧѧة السѧѧѧهولة ، والأسѧѧѧئلة التѧѧѧي      % ٨٠التѧѧѧي يصѧѧѧل معامѧѧѧل السѧѧѧهولة لهѧѧѧا أكثѧѧѧر مѧѧѧن      
تكѧѧون شѧѧѧديدة الصѧѧعوبة ، ويجѧѧب اسѧѧѧتبعاد كѧѧلا النѧѧѧوعين      % ٢٠ أقѧѧل مѧѧѧن  يصѧѧل معامѧѧل السѧѧѧهولة لهѧѧا   

وعليѧѧة لѧѧم يѧѧتم اسѧѧتبعاد أي مѧѧن مفѧѧردات الاختبѧѧار     . مѧѧن الأسѧѧئلة مѧѧن بѧѧين مفѧѧردات الاختبѧѧار التحصѧѧيلى    
 .مفردة في صورته النهائية ) ٤٢( حصيلى ، والذى تكون من عدد الت

يشѧѧѧѧير معامѧѧѧѧل التمييѧѧѧѧز إلѧѧѧѧى قѧѧѧѧدرة كѧѧѧѧل مفѧѧѧѧردة مѧѧѧѧن  : التمييѧѧѧѧز لمفѧѧѧѧردات الاختبѧѧѧѧارمعѧѧѧѧاملاتحسѧѧѧѧاب  -٨
مفѧѧѧردات الاختبѧѧѧار التحصѧѧѧيلى علѧѧѧي التمييѧѧѧز بѧѧѧين الأداء المرتفѧѧѧع والأداء المѧѧѧنخفض لأفѧѧѧراد العينѧѧѧة           

عامѧѧѧـلات التمييѧѧѧز لأسѧѧѧـئلة اختبѧѧѧار المعلومѧѧѧات التحصѧѧѧيلى ،  فѧѧѧي الإجابѧѧѧـة علѧѧѧي الاختبѧѧѧار، وبحسѧѧѧاب م 
ممѧѧѧا يشѧѧѧير إلѧѧѧى مناسѧѧѧبة المفѧѧѧردات     ) ٠٫٢٥( ،  ) ٠٫١٦( وجѧѧѧـدت الباحѧѧѧث أنهѧѧѧا تراوحѧѧѧت مѧѧѧا بѧѧѧين     

 .في التمييز
تѧѧѧم حسѧѧѧاب معامѧѧѧل ثبѧѧѧات الاختبѧѧѧار علѧѧѧى مجموعѧѧѧة التجربѧѧѧة الاسѧѧѧتطلاعية البѧѧѧالغ          : الاختبѧѧѧار  ثبѧѧѧات -٩

ا بكليѧѧѧѧة التربيѧѧѧѧة بجامعѧѧѧѧة أم القѧѧѧѧرى ،ثѧѧѧѧم تطبѧѧѧѧق الإختبѧѧѧѧار      طѧѧѧѧلاب الدراسѧѧѧѧات العليѧѧѧѧ  ) ١٥(عѧѧѧѧددهم 
التحصѧѧѧيلى علѧѧѧيهم ، ورصѧѧѧدت درجѧѧѧاتهم وفقѧѧѧا للاسѧѧѧتجابات ، واسѧѧѧتخدم الباحѧѧѧث  أسѧѧѧلوب سѧѧѧبيرمان        
وبѧѧѧѧـراون للتجزئѧѧѧѧة النصѧѧѧѧفية ، وبحسѧѧѧѧاب معامѧѧѧѧل الإرتبѧѧѧѧاط وفѧѧѧѧق المعѧѧѧѧادلات الإحصائيѧѧѧѧـة وجѧѧѧѧد أن    

= وجيѧѧѧة لمفѧѧѧردات الاختبѧѧѧار قѧѧѧد بلغѧѧѧѧت ر     معامѧѧѧل الإرتبѧѧѧاط بѧѧѧين الѧѧѧدرجات الفرديѧѧѧة والѧѧѧدرجات الز      



٢٠١٩)  ٣( ج أكتوبر)١٢٠(           العدد   مجلة كلية التربية ببنها  
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 وفقѧѧѧاً لاسѧѧѧتخدام معادلѧѧѧة التنبѧѧѧؤ لسѧѧѧبيرمان   ٠٫٩٢، كمѧѧѧا تѧѧѧم بحسѧѧѧاب معامѧѧѧل الثبѧѧѧات ، وقѧѧѧد بلѧѧѧغ   ٠٫٩١
وبѧѧـراون، وبهѧѧذه النتيجѧѧة تصѧѧل الباحѧѧث إلѧѧى التحقѧѧق مѧѧن أن الاختبѧѧار يحقѧѧق  ثباتѧѧاً وبدرجѧѧة معقولѧѧة             

    ѧѧѧر مѧѧѧي تغيѧѧѧاء التѧѧѧن الأخطѧѧѧار مѧѧѧو الاختبѧѧѧى خلѧѧѧير إلѧѧѧا تشѧѧѧب ، كمѧѧѧتعلم ( ن أداء الطالѧѧѧت  ) المѧѧѧن وقѧѧѧم
 .لآخر على نفس الإختبار إذا أعيد تطبيقه 

بعѧѧѧد التأكѧѧѧد مѧѧѧن صѧѧѧدق الاختبѧѧѧار وثباتѧѧѧه أصѧѧѧبح الاختبѧѧѧار     :  وضѧѧѧع الاختبѧѧѧار فѧѧѧي صѧѧѧورته النهائيѧѧѧة    -١٠
 مفردة ) ٤٢(التحصيلى صالحاً للاستخدام في صورته النهائية وهو يتكون من 

 )مفردة لأسئلة الصواب والخطأ ) ٢٣. 
 )مفردة لأسئلة الاختيار من متعدد ) ١٩. 
 :الأداء لمهارات الأمن الرقميملاحظةبطاقة  - ب

تطلѧѧѧب التحقѧѧѧق مѧѧѧن فعاليѧѧѧة البيئѧѧѧة الإلكترونيѧѧѧة التكيفيѧѧѧة تصѧѧѧميم بطاقѧѧѧة ملاحظѧѧѧة لقيѧѧѧاس المهѧѧѧارات           
الأدائيѧѧة للأمѧѧѧن الرقمѧѧѧي لطѧѧѧلاب المسѧѧتوى الرابѧѧѧع بكليѧѧѧة التربيѧѧѧة جامعѧѧة ام القѧѧѧري، وقѧѧѧد قѧѧѧام الباحѧѧѧث     

 :ميم بطاقة الملاحظة باتباع الخطوات التاليةبتص
تهدف بطاقة الملاحظة إلى التحقق من اكتسابالمستوى الرابع :تحديد الهدف من بطافة الملاحظة -١

الأمن (للأمن الرقمي في محاوره الثلاثة ) الأدائية(بكلية التربية جامعة ام القري للمهارات العملية 
، وذلك في )الشخصي، والأمن الرقمي الإجتماعي والوطنيالرقمي التكنولوجي، والأمن الرقمي 

 .ضوء الأهداف المهارية المحددة لمهارات الأمن الرقمي
تهѧѧѧدف بطاقѧѧѧة الملاحظѧѧѧة إلѧѧѧى    :تحديѧѧѧد الأهѧѧѧداف الأدائيѧѧѧة المطلѧѧѧوب قياسѧѧѧها ببطاقѧѧѧة الملاحظѧѧѧة       -٢

سѧѧابقاً التحقѧѧق مѧѧن تطبيѧѧق الطѧѧلاب للأهѧѧداف الأدائيѧѧة لمهѧѧارات الأمѧѧن الرقمѧѧي، كمѧѧا تѧѧم تحديѧѧدها        
 .في بناء المحتوى العلمي لمهارات الأمن الرقمي 

تكونѧѧѧت بطاقѧѧѧة الملاحظѧѧѧة فѧѧѧي صѧѧѧورتها الأوليѧѧѧة    :لصѧѧѧياغة الأوليѧѧѧة لمفѧѧѧردات بطاقѧѧѧة الملاحظѧѧѧة   -٣
مهѧѧѧارات الأمѧѧѧن (عبѧѧѧارة سѧѧѧلوكية عمليѧѧѧة، موزعѧѧѧة علѧѧѧى المهѧѧѧارات الأساسѧѧѧية الѧѧѧثلاث  ) ٥٤(مѧѧѧن 

      ѧѧѧي، مهѧѧѧي الشخصѧѧѧن الرقمѧѧѧارات الأمѧѧѧوجي، مهѧѧѧي التكنولѧѧѧوطني   الرقمѧѧѧي الѧѧѧن الرقمѧѧѧارات الأم
،وسѧѧѧعياً لتحقيѧѧѧق بطاقѧѧѧة الملاحظѧѧѧة الهѧѧѧدف المطلѧѧѧوب منهѧѧѧا بѧѧѧأعلى درجѧѧѧة ممكنѧѧѧة      )والإجتمѧѧѧاعي

 :من الكفاءة، فقد تم صياغة عبارات البطاقة بناءً على المعايير التالية
 أن تصف الأداء المطلوب في عبارة قصيرة محددة بصورة إجرائية. 
 وموجزةأن تكون العبارة واضحة ودقيقة . 
 أن تقيس كل عبارة سلوكاً محدداً واضح النتائج. 
تѧѧѧم اسѧѧѧتخدام أسѧѧѧلوب تقѧѧѧدير كمѧѧѧي لبطاقѧѧѧة     :تحديѧѧѧد أسѧѧѧلوب تقѧѧѧدير المهѧѧѧارات لبطاقѧѧѧة الملاحظѧѧѧة     -٤

أدى المهѧѧѧارة بدرجѧѧѧѧة عاليѧѧѧѧة، أدى المهѧѧѧѧارة  (الملاحظѧѧѧة علѧѧѧѧى أسѧѧѧѧاس أربѧѧѧع خيѧѧѧѧارات متدرجѧѧѧѧة   
 )مهارةبدرجة متوسطة، أدى المهارة بدرجة ضعيفة، لم يؤدِّ ال

نظѧѧѧراً لوجѧѧѧود ملاحظѧѧѧين آخѧѧѧرين غيѧѧѧر الباحѧѧѧث، فقѧѧѧد  :كتابѧѧѧة تعليمѧѧѧات اسѧѧѧتخدام بطاقѧѧѧة الملاحظѧѧѧة -٥
تمѧѧѧت كتابѧѧѧة تعليمѧѧѧات اسѧѧѧتخدام بطاقѧѧѧة الملاحظѧѧѧة بشѧѧѧكل واضѧѧѧح فѧѧѧي بدايѧѧѧة بطاقѧѧѧة الملاحظѧѧѧة،        
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ليѧѧѧتكمن الملاحظѧѧѧون الآخѧѧѧرون مѧѧѧن اسѧѧѧتخدامها بكفѧѧѧاءة وفاعليѧѧѧة دون وجѧѧѧود اخѧѧѧتلاف جѧѧѧوهري      
 .حظات بين الملاحظينفي أسلوب تسجيل الملا

بعѧѧѧد الانتهѧѧѧاء مѧѧѧن إعѧѧѧداد الصѧѧѧورة الأوليѧѧѧة   : التحقѧѧѧق مѧѧѧن الصѧѧѧدق الظѧѧѧاهري لبطاقѧѧѧة الملاحظѧѧѧة   -٦
لبطاقѧѧѧة الملاحظѧѧѧة، وكتابѧѧѧة صѧѧѧفحة التعليمѧѧѧات، تѧѧѧم عرضѧѧѧها علѧѧѧى مجموعѧѧѧة مѧѧѧن المتخصصѧѧѧين    
فѧѧѧي تقنيѧѧѧات التعلѧѧѧيم والمنѧѧѧاهج وطѧѧѧرق التѧѧѧدريس، وعلѧѧѧم الѧѧѧنفس التربѧѧѧوي  وذلѧѧѧك للاسѧѧѧتفادة مѧѧѧن     

 :م في الجوانب التاليةآرائه
 صحة الصياغة اللغوية لمفردات بطاقة الملاحظة. 
 صحة الصياغة الإجرائية لمفردات بطاقة الملاحظة. 
 ارتباط المهارة الإجرائية الفرعية بالمحور الرئيس للمهارة. 
 وضوح تعليمات استخدام بطاقة الملاحظة. 

لملاحظات المدونة واعتماد الفقرات التي حظيت وبعد استلام استمارات التحكيم من السادة تم مراجعة ا
بموافقة الأغلبية من المحكمين، مع تعديل بعض الفقرات لتكون أكثر دقة في قياس المهارات الأدائية، لتستقر 

 .فقرة) ٥٢(فقرات البطاقة عند 
تѧѧѧم احتسѧѧѧاب ثبѧѧѧات بطاقѧѧѧة الملاحظѧѧѧة عѧѧѧن بطѧѧѧريقتين، همѧѧѧا  :التحقѧѧѧق مѧѧѧن ثبѧѧѧات بطاقѧѧѧة الملاحظѧѧѧة -٧

 .تساق الداخلي وطريق كوبرصدق الا
تم التحقق من صدق الاتساق الداخلي عن طريق احتساب درجة ارتباط كل محور : صدق الاتساق الداخلي-أ

مع الدرجة الكلية لبطاقة الملاحظة، كما تم احتساب درجة ارتباط كل فقرة مع المحور الخاص بها، وقد جاءت 
محور مع الدرجة الكلية لبطاقة الملاحظة، وهي كما يوضحها درجات ارتباط كل : النتائج على النحو التالي

 ):٢(الجدول 
معاملات الارتباط لمحاور بطاقة الملاحظة لمهارات الأمن الرقمي لطلاب المستوى ) ٣(جدول 

 الرابع بكلية التربية جامعة ام القري
 الدلالة الإحصائية معامل الارتباط المحور الرقم

 ٠٫٠٠ **٠٫٩٠٧ تكنولوجيمهارات الأمن الرقمي ال ١
 ٠٫٠٠ **٠٫٩٠٥ مهارات الأمن الرقمي الشخصي ٢
 ٠٫٠٠ **٠٫٨٤٠ مهارات الأمن الرقمي الإجتماعي والوطني ٣

ويتضح من الجدول السابق وجود ارتباط قوي بين كل محور والدرجة الكلية للمقياس، حيث تراوحت درجات 
 ٠٫٠٠ عند مستوى  وكلها دالة إحصائية٠٫٩٠٨ و٠٫٨٤٩الارتباط بين 

تم تطبيق بطاقة الملاحظة على عينة تجريبية مكونة من ثلاثة طلاب : معادلة كوبر للاتفاق بين الملاحظين-ب
عن طريق الباحث بالإضافة إلى معلم الحاسب الآلي، ومن ثم تم احتساب نسبة الثبات بناء على معادلة 

 :ن بطاقتي الملاحظة على النحو التالي على حسب بنود الاتفاق وبنود الاختلاف بي Cooperكوبر
 ١٢٩: بنود الاتفاق

 ١٥٦: إجمالي البنود
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 %٨٣ = ١٠٠ × ١٢٩/١٥٦نسبة الاتفاق 
 وهي نسبة عالية بالنظر إلى طبيعة الملاحظة الشخصية

بعѧѧѧد إتمѧѧѧام التحقѧѧѧق مѧѧѧن صѧѧѧدق البطاقѧѧѧة ثباتهѧѧѧا، ومراجعѧѧѧة       :الصѧѧѧياغة النهائيѧѧѧة لبطاقѧѧѧة الملاحظѧѧѧة    -٨
مѧѧѧѧين، تѧѧѧѧم اعتمѧѧѧѧاد فقѧѧѧѧرات بطاقѧѧѧѧة ملاحظѧѧѧѧة الأداء بصѧѧѧѧورتها النهائيѧѧѧѧة     ملاحظѧѧѧѧات السѧѧѧѧادة المحك 

 ):٩-٣(وذلك كما يوضحها الجدول ) ٥ملحق رقم (ثلاثين فقرة، ) ٥٢(بحيث تتكون من 
توزيع فقرات بطاقة الملاحظة في صورتها النهائية) ٤(جدول   

 عدد الفقرات اسم المحور الرقم
 ١٩ مهارات الأمن الرقمي التكنولوجي ١
 ٢٢ مهارات الأمن الرقمي الشخصي ٢
 ١١ مهارات الأمن الرقمي الإجتماعي والوطني ٣

 ٥٢ مجموع فقرات بطاقة الملاحظة
) ٥٢(مئتين وثمان درجات، والدرجة الصغرى للبطاقة ) ٢٠٨(وبذلك تكون الدرجة النهائية لبطاقة الملاحظة 

 .اثنتان وخمسون درجة
تطلبت الدراسة الحالية قياس دافعية طلاب المستوى الرابع بكلية :جه ذاتيًا مقياس الدافعية نحو التعلم المو-ج

التربية جامعة ام القري نحو التعلم الموجه ذاتيًا، ونظراً لعدم توفر مقياس للدافعية للتعلمالموجه ذاتيًا للفئة 
ب المستوى الرابع بكلية العمرية المستهدفة، فقد قام الباحث ببناء مقياس للدافعية للتعلم الموجه ذاتيًا لطلا

 :التربية جامعة ام القري وذلك وقد قام باتباع الإجراءات التالية
يهدف مقياس الدافعية نحو التعلم الموجه ذاتيًا إلى تحديد درجة دافعية لطلاب : تحديد الهدف من المقياس -١

قة مستوى دافعية الطلاب المستوى الرابع بكلية التربية جامعة ام القري نحو التعلم الموجه ذاتيًا، وعلا
 .بيئة تعليمية إلكترونية تكيفيةبتعلم وحدات الأمن الرقمي عن طريق 

قام الباحث بمراجعة الأدب التربوي ذي الصلة بالدافعية، وكذلك التعلم الموجه : مراجعة الأدب التربوي -٢
تعلم، والتعلم الموجه ذاتيًا ذاتيًا، وقد شملت المراجعة الأدبيات ذات الصلة بالدافعية عموماً، ودافعية ال

 .على وجه الخصوص
تم حصر قائمة أولية من عبارات المقياس لكل محور من المحاور الخمسة :صياغة عبارات المقياس -٣

المحددة، وبعد مراجعة الباحث لكل عبارة من حيث ارتباطها بالمحور، ومناسبتها للفئة العمرية 
) ٤٤(طلاب، وقد بلغت فقرات المقياس في صورته الأولية المستهدفة، وسهولة فهمها واستيعابها من ال

وقد جاء توزيع فقرات المقياس بناء على المحاور . فقرة سالبة) ١٠(فقرة موجبة، و) ٣٤(فقرة، منها 
 ):٤(الخمسة وفق ما يوضحه الجدول 
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توزيع فقرات مقياس الدافعية للتعلم الموجه ذاتيًا) ٥(الجدول   

 الفقرات السالبة الفقرات الموجبة اتعدد الفقر المحور الرقم
 ٢ ٨ ١٠ الاهتمام وجذب الانتباه ١
 ١ ٧ ٨ العلاقة مع المحتوى وأنشطة التعلم ٢
 ٢ ٧ ١٠ الثقة بالنفس ٣
 ٢ ٥ ٥ الرضا عن تجربة التعلم ٤
 ٣ ٨ ١١ المسؤولية عن التعلم الشخصي ٥

 ١٠ ٣٤ ٤٤ المجموع 
 أسلوب ليكرت الخماسي لتحديد درجة تطابق العبارة مع تم اختيار:تحديد طريقة تصحيح المقياس -٤

الطالب، وقد تم مراعاة المرحلة العمرية المستهدفة من حيث قابلية المقياس للفهم والاستيعاب بالدرجة 
التي يمكن بها إعطاء حكم دقيق على مستوى الدافعية للطالب، وبالتالي جاء المقياس متضمناً المستويات 

، وتتراوح )تماماً، موافق، موافق بدرجة متوسطة، موافق بدرجة قليلة، غير موافقموافق : (التالية
 ):٥جدول (، وبذلك يكون تصحيح المقياس على النحو التالي )٤٤(و ) ٢٢٠(درجات المقياس كاملاً بين 

مفتاح تصحيح مقياس الدافعية للتعلم الموجه ذاتياً): ٦(جدول   

نوع 
فق بدرجة موا موافق موافق تماماً الفقرة

 متوسطة
موافق بدرجة 

 قليلة
غير 
 موافق

 ١ ٢ ٣ ٤ ٥ موجبة
 ٥ ٤ ٣ ٢ ١ سالبة

تضمنت الصفحة الأولى من كراسة المقياس مقدمة للطالب توضح له الهدف من : كتابة تعليمات المقياس -٥
ئلة المقياس وطريقة الإجابة عليه، وكذلك تعبئة البيانات الأساسية للطالب، ونموذج للإجابة عن أس

 .المقياس
بعد اكتمال الصياغة الأولية لمحاور وعبارات المقياس، وكتابة :التحقق من الصدق الظاهري للمقياس -٦

صفحة تعليمات المقياس وطريقة تصحيحه، تم عرضه على مجموعة من أعضاء هيئة التدريس في 
 :جامعة أم القرى وجامعة الملك سعود وذلك للحكم على المقياس من حيث

 لى المحور الرئيسملاحظات ع. 
 ملائمة العبارة للمحور 
 مناسبة العبارة للفئة المستهدفة. 
 الصياغة اللغوية والفنية. 

وقد تفضلوا مشكوين بمراجعة المقياس واتفقوا جمعياً على الإبقاء على المحاور الخمسة كما هي، كما قاموا 
 بعين الاعتبار، وقد جاءت بإبداء عدد من الملاحظات على بعض عبارات المقياس تم أخذها جميعاً

 :الملاحظات على النحو التالي
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       لѧѧѧتكلم، مثѧѧѧارع للمѧѧѧل المضѧѧѧى الفعѧѧѧرة إلѧѧѧة الفقѧѧѧياغة بدايѧѧѧديل صѧѧѧرص،   : (تعѧѧѧعر، أحѧѧѧب، أشѧѧѧأُح
 ...)أُفضّل 

 اختصار بعض العبارات الطويلة. 
 حذف بعض العبارات كاملة واستبدالها. 
 ًاعادة ترتيب بعض الفقرات بحيث تكون أكثر تناسبا. 

تم متابعة ردود أفعال الطلاب بعد توزيع كراسات المقياس، وتسجيل :وح تعليمات وعبارات المقياسوض -٧
وفيما لم يتم تسجيل أي غموض . جميع الملاحظات والأسئلة التي أبدوها على تعليمات وعبارات المقياس

ت التي تم في تعليمات المقياس، فقد تم حصر أسئلة الطلاب حول فقرات المقياس، وتحديد الفقرا
 .الاستفسار عن معناها بصورة متكررة، وذلك لمراجعتها وإعادتها صياغتها بصورة أسهل للفهم

دقيقة، ) ٢٩(دقيقة، و) ٢٢(تراوحت فترة تعبئة الطلاب للمقياس بين :تحديد الوقت اللازم لتطبيق المقياس -٨
 إليها الوقت اللازم لتوزيع دقيقة، يضاف) ٢٣(وبذلك يمكن احتساب الوقت المتوسط لتعبئة المقياس بـ 

المقياس على الطلاب وشرح طريقة الإجابة على المقياس، وبذلك يمكن احتساب الوقت اللازم لتطبيق 
 .دقيقة) ٣٠(المقياس بـ 

تم قياس تبات مقياس الدافعية للتعلم الموجه ذاتيًا عن طريق معامل ألفا كرونباخ :التحقق من ثبات المقياس -٩
"Cronbach's alpha"وهو ما يعني وصول المقياس إلى (0.917)، وقد جاءت نتائج المقياس بمعامل 

 . درجة عالية من الثبات يمكن الاطمئنان إليها
تم التحقق من صدق الاتساق الداخلي عن طريق احتساب : التحقق من صدق الاتساق الداخلي للمقياس -١٠

اب درجة ارتباط كل فقرة مع المحور درجة ارتباط كل محور مع الدرجة الكلية للمقياس، كما تم احتس
 :درجات ارتباط كل محور مع الدرجة الكلية للمقياس: الخاص بها، وقد جاءت النتائج على النحو التالي

معاملات ارتباط محاور المقياس مع الدرجة الكلية للمقياس): ٧(جدول   

 الدلالة الإحصائية معامل الارتباط المحور الرقم
 ٠٫٠٠ **٠٫٨٦٥ نتباهالاهتمام وجذب الا ١
 ٠٫٠٠ **٠٫٨٥٦ العلاقة مع المحتوى وأنشطة التعلم ٢
 ٠٫٠٠ **٠٫٧٥٩ الثقة بالنفس ٣
 ٠٫٠٠ **٠٫٩٢١ الرضا عن تجربة التعلم ٤
 ٠٫٠٠ **٠٫٨٦٥ المسؤولية عن التعلم الشخصي ٥

ث تراوحت درجات ويتضح من الجدول السابق وجود ارتباط قوي بين كل محور والدرجة الكلية للمقياس، حي
 ٠٫٠٠ وكلها دالة إحصائية عند مستوى ٠٫٩٢١ و٠٫٧٨٩الارتباط بين 

جاءت الصورة النهائية لمقياس الدافعية للتعلم الموجه ذاتيًا متضمنة : إخراج الصورة النهائية للمقياس -١١
 في فقرة وكانت الفقرات موزعة على خمس محاور، مع مراعاة أن يكون الحد الأدنى من الفقرات) ٣٨(

التوزيع ) ٧(جدول :وذلك على النحو التالي. فقرات بناءً على آراء السادة المحكمين) ٦(كل محور 
 .التفصيلي لفقرات المقياس في صورته النهائية
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عدد  أرقام الفقرات في المقياس المحور الرقم
 الفقرات

الفقرات 
 الموجبة

الفقرات 
 السالبة

-٢٣-٢٢-١٢-١١-١٠-١ الاهتمام وجذب الانتباه ١
١ ٨ ٩ ٣٠-٢٩-٢٨ 

العلاقة مع المحتوى  ٢
 ٠ ٧ ٧ ٣٢-٣١-١٥-١٤-١٣-٣-٢ وأنشطة التعلم

-٣٤-٣٣-٢٧-٢٤-١٧-١٦ الثقة بالنفس ٣
١ ٦ ٧ ٣٥ 

 ٠ ٦ ٦ ٣٧-٣٦-٢٦-٦-٥-٤ الرضا عن تجربة التعلم ٤

المسؤولية عن التعلم  ٥
 الشخصي

٢١-٢٠-١٩-١٨-٩-٨-٧-
١ ٨ ٩ ٣٨-٢٥ 

 ٣ ٣٥ ٣٨  المجموع 
 :تصحيح المقياس على النحو التاليويكون 

 مفتاح تصحيح المقياس في صورته النهائية) ٨(جدول 

موافق بدرجة  موافق موافق تماماً نوع الفقرة
 متوسطة

موافق بدرجة 
 غير موافق قليلة

 ١ ٢ ٣ ٤ ٥ موجبة
 ٥ ٤ ٣ ٢ ١ سالبة

 ).٣٨(نى ، والحد الأد)١٩٠(وبذلك تكون تتراوح درجات المقياس بين الحد الأعلى 
بعد الانتهاء من إعداد المقياس والتحقق من صدقه وثباته، : تطوير النسخة الإلكترونية للمقياس -١٢

تم تطوير نسخة إلكترونية من المقياس بحيث يمكن تطبيقه على الطلاب في معمل الحاسب الآلي، 
ى رابط ، بحيث يقوم الطالب بالنقر عل"Google Forms"وقد تمت الاستفادة من نماذج جوجل 

 .المقياس ثم الانتقال إلى صفحة التعليمات، ومن ثم تعبئة فقرات المقياس
 :اتبعت الباحث في تنفيذ تجربة البحث الخطوات التالية: تنفيذ تجربة البحث

حيث اجتمعت الباحث مع مجموعة البحث؛ بهدف التوضيح للطѧلاب الإجѧراءات       : التمهيد لتجربة البحث   -
ل تجربѧѧة البحѧث والهѧدف منѧѧه، فقѧد تѧѧم توزيѧع أكѧواد الطالѧѧب والمعلѧم علѧѧى       المفتѧرض علѧيهم أدائهѧѧا خѧلا   

وكيفيѧة  " Schoology" الطلاب، كما تم إيضاح كيفية التسجيل في بيئة تعلѧم محفѧزات الألعѧاب الرقميѧة        
 .التعلم من خلالها ورفع الأنشطة والتكليفات

بكة الأنترنت والتعامѧل مѧع بيئѧة     تأكد من خبرات الطلاب الكمبيوترية وقدراتهم على التعامل مع ش        -
 "Schoology" تعلم محفزات الألعاب الرقمية 

بعد دراسة محتوي التعلم تم تطبيق الاختبار المعرفي بعدية، وبطاقة ملاحظѧة  : التطبيق البعدي لأدوات البحث 
 .اًرقمي  ومقياس التعلم الموجه ذاتيالجانب المهارى  لمهارات الأمن ال





٢٠١٩)  ٣( ج أكتوبر)١٢٠(           العدد   مجلة كلية التربية ببنها  
 

  



 :تجانس مجموعات البحث بالنسبة للاختبار التحصيلي )١(
للتأكد من تجانس مجموعات البحث بالنسبة للتطبيق القبلي للاختبار التحصيلي، قام الباحث باسѧتخدام أسѧلوب        

، لحسѧاب المتوسѧط الحسѧابي    two way ANOVA Analysis of Variance تحليѧل التبѧاين ثنѧائى الاتجѧاه    
، وذلك لاختبار دلالة الفروق بين متوسط فروق درجѧات  "ف"والانحراف المعياري للدرجات ثم حساب قيمة      

 : )٨(  الاختبار التحصيلي كما يوضحها جدول
لدرجات الطلاب فѧي التطبيѧق   "  ف"يظهر المتوسطات الحسابية والإنحراف المعيارى وقيمة ) ٩(جدول رقم   

الأسѧلوب  / نمѧط محفѧزات الألعѧاب الرقميѧة    (لى الأثر الأساسي للتفاعѧل بѧين     القبلي للاختبار التحصيلي ترجع إ    
 )المعرفي

 مجموع مصدر التباين
 المربعات

درجات 
 الحرية

 متوسط
 مستوى الدلالة قيمة ف المربعات

نمط محفزات الألعاب 
 الرقمية

.004 1 .004 .001 .979 

 622. 245. 1.518 1 1.518 الأسلوب المعرفي
الألعاب نمط محفزات 

الأسلوب * الرقمية 
 المعرفي

.164 1 .164 .027 .871 

   6.193 96 594.558 الخطأ
    100 12174.000 الكلى

وهي غير دالة ) ٠٫٨٧١(وقيمة الدلالة الإحصائية   ) ٠٫٠٢٧(تساوي  ) ف(قيمة  ) ٩(يوضح جدول   
بѧين  ) ٠٫٠٥(≤  عنѧد مسѧتوى  ،حيث لاتوجد فѧروق ذات دلالѧة إحصѧائية   )٠٫٠٥(≤ إحصائياً عند مستوى دلالة  

متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي ترجع إلѧى الأثѧر الأساسѧي      
، وبالتالي يمكن إرجاع أي فروض قد تحѧدث  )الأسلوب المعرفي / نمط محفزات الألعاب الرقمية   (للتفاعل بين   

 .لاختلاف المعالجات التجريبية المستخدمة
 :انس مجموعات البحث بالنسبة لبطاقة الملاحظةتج) ٢(

للتأكد من تجانس مجموعات البحث بالنسبة للتطبيق القبلي لبطاقة الملاحظة، قام الباحث باسѧتخدام    
لحسѧѧاب المتوسѧѧط ،two way ANOVAAnalysis of Varianceأسѧلوب تحليѧѧل التبѧѧاين ثنѧائى الاتجѧѧاه  

، وذلك لاختبار دلالة الفروق بين متوسط فروق "ف" قيمة الحسابي والانحراف المعياري للدرجات ثم حساب
  ):١٠(درجات بطاقة الملاحظة كما يوضحها جدول 

لدرجات الطلاب في التطبيق "  ف"يظهر المتوسطات الحسابية والإنحراف المعيارى وقيمة ) ١٠(جدول رقم 
الأسѧѧلوب / ات الألعѧاب الرقميѧة  نمѧط محفѧز  (القبلѧي لبطاقѧة الملاحظѧة ترجѧع إلѧى الأثѧر الأساسѧي للتفاعѧل بѧين          

 .)المعرفي



 التفاعل بين نمطي محفزات الألعاب الرقمية   حسننبيل السيد محمد .د
 

  

 مجموع  مصدر التباين
 المربعات

درجات 
 الحرية

 متوسط
 مستوى الدلالة قيمة ف  المربعات

نمط محفزات 
 الألعاب الرقمية

.102 1 .102 .005 .943 

 989. 000. 004. 1 004. الأسلوب المعرفي
نمط محفزات 
 * الألعاب الرقمية

 الأسلوب المعرفي

.022 1 .022 .001 .973 

   20.215 96 1940.634 الخطأ
    100 111833.000 الكلى
وهي غير دالѧة إحصѧائياً   ) 0.973(وقيمة الدلالة الإحصائية  ) 0.001(تساوي  ) ف(قيمة  ) ١٠(يوضح جدول   

بين متوسѧطات  ) ٠٫٠٥(≤ توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى،حيث لا )٠٫٠٥(≤ عند مستوى دلالة    
ات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة ترجѧع إلѧى الأثѧرا لأساسѧي للتفاعѧل بѧين              درج

، وبالتѧالي يمكѧن إرجѧاع أي فѧروض قѧد تحѧدث لاخѧتلاف         )الأسلوب المعرفي / نمط محفزات الألعاب الرقمية   (
 .المعالجات التجريبية المستخدمة

 :اًعلم الموجه ذاتيلنسبة لمقياس التتجانس مجموعات البحث با) ٣(
للتأكد من تجانس مجموعات البحث بالنسبة للتطبيق القبلي لمقياس التعلم الموجه ذاتيѧًا، قѧام الباحѧث باسѧتخدام         

لحسѧѧاب المتوسѧѧط ،two way ANOVAAnalysis of Varianceأسѧلوب تحليѧѧل التبѧѧاين ثنѧائى الاتجѧѧاه  
ذلك لاختبار دلالة الفروق بين متوسط فروق ، و"ف"الحسابي والانحراف المعياري للدرجات ثم حساب قيمة 
  ):١١(درجات مقياس التعلم الموجه ذاتيًا كما يوضحها جدول 

لدرجات الطلاب في التطبيق "  ف"يظهر المتوسطات الحسابية والإنحراف المعيارى وقيمة ) ١١(جدول رقم 
                ѧل بѧي للتفاعѧر الأساسѧى الأثѧع إلѧا ترجѧًه ذاتيѧتعلم الموجѧة    (ين القبلي لمقياس الѧاب الرقميѧزات الألعѧط محفѧنم /

 )الأسلوب المعرفي

 مجموع  مصدر التباين
 المربعات

درجات 
 الحرية

 متوسط
مستوى  قيمة ف  المربعات

 الدلالة
 914. 012. 139. 1 139. نمط محفزات الألعاب الرقمية

 936. 006. 076. 1 076. الأسلوب المعرفي
نمط محفزات الألعاب 

 معرفيالأسلوب ال* الرقمية
.019 1 .019 .002 .968 

11.75 96 1128.105 الخطأ
1 

  

    100 126586.000 الكلى



٢٠١٩)  ٣( ج أكتوبر)١٢٠(           العدد   مجلة كلية التربية ببنها  
 

  

وهي غير دالة إحصائياً ) ٠٫٩٦٨(وقيمة الدلالة الإحصائية ) ٠٫٠٠٢(تساوي ) ف(قيمة ) ١١(يوضح جدول 
متوسطات بين ) ٠٫٠٥(≤ وجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى،حيث لا ت)٠٫٠٥(≤ عند مستوى دلالة 

درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيًا ترجع إلى الأثر الأساسي 
، وبالتالي يمكن إرجاع أي فروض قد تحدث )الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب الرقمية(للتفاعل بين 

 .لاختلاف المعالجات التجريبية المستخدمة


 :اختبار الفرض الأول) ١ (
لا توجѧѧد فѧروق ذات دلالѧѧة إحصѧائية عنѧѧد   : "لاختبѧار الفѧѧرض الأول للبحѧث والѧѧذى يѧنص علѧѧى أنѧه    

بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي ترجع ) ٠٫٠٥(مستوى 
 ".في بيئة التعلم الإلكتروني)قائمة المتصدرين/ طالنقا(إلى الأثر الأساسي لاختلاف نمط محفزات الألعاب 

 لتحديѧد دلالѧة الفѧروق بѧين متوسѧطات      T-test" ت"ولاختبار هذا الفرض اسѧتخدم الباحѧث اختبѧار     
درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي للاختبار التحصѧيلي ترجѧع إلѧى الأثѧر الأساسѧي لاخѧتلاف           

فѧي بيئѧة الѧتعلم الإلكترونѧي، وقѧد تѧم التوصѧل إلѧى النتѧائج           ) المتصѧدرين  قائمѧة / النقѧاط (نمط محفزات الألعاب    
 ):١٢( الموضحة بجدول 

دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي للاختبار ) ١٢(جدول 
التعلم  في بيئة )نقائمة المتصدري/ النقاط(التحصيلي ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف نمط محفزات الألعاب 

 الإلكتروني

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة
قيمة  ح.د المعيارى

 "ت"
 الدلالة
Sig. 

مستوى 
 الدلالة

نمط محفزات الألعاب 
 ٤٫٠١٩ ٣٦٫٨٨ ٥٠ قائمة المتصدرين

نمط محفزات الألعاب 
 ٤٫٤١٧ ٣٠٫٩٦ ٥٠ النقاط

٩٨ 

٧٫٠١٠ 
٠٫٠٠٠ 

 

دالة عند 
مستوى 

)٠٫٠٥( 

، وهذا يدل على وجود فروق دالة إحصائيا )٠٫٠٠٠(لجدول السابق أن مستوى الدلالة مساوياً ويتضح من ا
بين متوسطى درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي ترجع إلى الأثر 

ي عند مستوي في بيئة التعلم الإلكترون) قائمة المتصدرين/ النقاط(الأساسي لاختلاف نمط محفزات الألعاب 
، وحيث أن متوسط درجات طلاب المجموعة التجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات )α ≥٠٫٠٥(الدلالة 

ومتوسط طلاب المجموعة التجريبية الذين ) ٣٦٫٨٨(الألعاب قائمة المتصدرين للتطبيق البعدى مساوياَ 
، فهذا يدل على تفوق طلاب )٣٠٫٩٦(يستخدمون نمط محفزات الألعاب النقاط للتطبيق البعدى مساوياً 

المجموعة التجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب قائمة المتصدرين على طلاب المجموعة 
التجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب النقاط في التطبيق البعدى لاختبار التحصيل التحصيلي، مما 



 التفاعل بين نمطي محفزات الألعاب الرقمية   حسننبيل السيد محمد .د
 

  

بية الذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب قائمة يشير إلى حدوث تحسن لدى طلاب المجموعة التجري
 .المتصدرين في التحصيل الدراسي

توجد " ومن النتائج السابقة يتم رفض الفرض الإحصائي الأول وقبول الفرض البديلالذي ينص على أنه 
بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق ) ٠٫٠٥(فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 

 )قائمة المتصدرين/ النقاط(بعدي للاختبار التحصيلي ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلافنمط محفزات الألعاب ال
 ".فيبيئةالتعلمالإلكتروني لصالح نمط محفزات الألعاب قائمة المتصدرين

قاموا ، بحيث يتم ترتيبهم بناء على النقاط التي وتعزى النتيجة السابقة  لما تتميز به قائمة المتصدرين 
بتجميعها للتعرف على مستوي الأداء الخاص بهم مقارنة بأقرانهم ، مما يزيد من دافعيتهم وقدراتهم للوصول 
إلى أعلى ترتيب في هذه القوائم و تنظيم محتوي المعرفة وربطها بغيرها من المعارف ذات الصلة، لذلك تعد 

لمين وزيادة مستوي الدافعية الذاتية والاستمتاع من اكثر عناصر المحفزات انتشار والتي تسهم في تحفيز المتع
بالمقررات التعليمية لديهم، وهناك العديد من أنماط قوائم المتصدرين، منها ، الزمنية، المفتوحة، النسبيةوقد 
تبنى البحث الحالي هذه الانماط السابقة  حيث تم اظهار القائمة كل  اسبوع  وترتيبهم وفقاً للدرجات التي 

ا المتعلمين خلال الاسبوع الدراسي، ليحفزهم للتغلب على الاعلى منه ويتفق ذلك مع دراسة كل حصل عليه
 ) .(Eseryel, D. ,2014; Darejeh, A., & Salim, S. S. ,2016من

 :اختبار الفرض الثاني) ٢(
لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند : "لاختبار الفرض الثانيللبحث والذى ينص على أنه

بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي ترجع ) ٠٫٠٥ (مستوى
 )".عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(إلى الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي 

 لتحديد دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب T-test" ت"ولاختبار هذا الفرض استخدم الباحث اختبار 
جامعة أم القرى في التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي 

  ):١٣(، وقد تم التوصل إلى النتائج الموضحة بجدول )عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(
للاختبار  البعدي التطبيق في طلاب جامعة أم القرى درجات دلالة الفروق بين متوسطات) ١٣(جدول 

 )عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(الأسلوب المعرفي  لاختلاف الأساسي الأثر إلى ترجع التحصيلي

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة
قيمة  ح.د المعيارى

 "ت"
 الدلالة
Sig. 

مستوى 
 الدلالة

 ٣٫٤٥٤ ٣٧٫٨٦ ٤٢ تحمل الغموض

عدم تحمل 
 ٩٨ ٤٫٢١٣ ٣١٫٠٧ ٥٨ موضالغ

٨٫٥٦١ 
٠٫٠٠٠ 

 

دالة عند 
مستوى 

)٠٫٠٥( 

، وهذا يدل على وجود فروق دالة إحصائيا بين )٠٫٠٠(ويتضح من الجدول السابق أن مستوى الدلالة مساوياً 
متوسطى درجات طلاب جامعة أم القرىفيالتطبيقالبعدي للاختبار التحصيلي ترجع إلى الأثر الأساسي 



٢٠١٩)  ٣( ج أكتوبر)١٢٠(           العدد   مجلة كلية التربية ببنها  
 

  

، وحيث أن متوسط درجات طلابالمجموعة )α≥ ٠٫٠٥(لاختلافالأسلوب المعرفي عند مستوي الدلالة 
ومتوسط طلابالمجموعة ) ٣٧٫٨٦(التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي تحمل الغموض للتطبيق البعدى مساوياَ 

، فهذا يدل على تفوق )٣١٫٠٧(التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض للتطبيق البعدىمساوياً 
سلوب المعرفي تحمل الغموض على طلابالمجموعة التجريبية ذوي طلابالمجموعة التجريبية ذوي الأ

الأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض في التطبيق البعدىللاختبار التحصيلي، مما يشير إلى حدوث تحسن 
 .لدى طلاب المجموعة التجريبيةذوي الأسلوب المعرفي تحمل الغموض في التحصيل الدراسي

توجد "الذي ينص على أنه فرض الإحصائي الثاني وقبول الفرض البديلومن النتائج السابقة يتم رفض ال
 التطبيق بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في) ٠٫٠٥(فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 

عدم / تحمل الغموض(الأسلوب المعرفي  لاختبار التحصيلي ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف البعدي ل
 ".الح الأسلوب المعرفي تحمل الغموضلص) تحمل الغموض

 :ان الأفراد متحملى الغموض  يتميزون بالخصائص الآتية وتعزى النتيجة
 أكثر مرونة وأكثر في التفكير البنائى وأقل في التفكير الجامد، وهم أفراد أقل في التعصب. 
  دة بفѧѧѧف الجديѧѧѧيل والمواقѧѧѧرة التفاصѧѧѧدة كثيѧѧѧف المعقѧѧѧع المواقѧѧѧل مѧѧѧى التعامѧѧѧدرتهم علѧѧѧزهم قѧѧѧة وتميѧѧѧاعلي

 . بالنظرة الكلية للمواقف التي تواجههم لاختيار أنسب البدائل
           ديهمѧѧة، لѧѧار غامضѧѧن أفكѧѧه مѧѧون لѧѧات ومايتعرضѧѧن متناقضѧѧم مѧѧيط بهѧѧا يحѧѧل مѧѧى تقبѧѧدرة علѧѧديهم القѧѧل

 .القدرة على حل المشكلات، وكذلك لديهم القدرة على الإبداع والابتكار والانجاز
 تفعالدافع للبحث عن المعرفة مر. 
      لѧѧѧرى كѧѧѧابقة  يѧѧѧن السѧѧѧل مѧѧѧة كѧѧѧع دراسѧѧѧك مѧѧѧق ذلѧѧѧوض ويتفѧѧѧل الغمѧѧѧرتبط بتحمѧѧѧارى مѧѧѧلوك الابتكѧѧѧالس

 )Celik&,Duman,2012؛٢٠١٣محمد ، (
 :اختبار الفرض الثالث

≤ إحصائيةعندمستوى دلالة ذات فروق لاتوجد: " لاختبار الفرض الثالث للبحث والذى ينص على أنه
 إلى ترجع التحصيلي للاختبار البعدي التطبيق في ة أم القرىطلاب جامع درجات متوسطات بين) ٠٫٠٥(

ولاختبار هذا الفرض استخدم الباحث )"الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب(بين  للتفاعل الأساسي الأثر
 لحساب المتوسط ،two way ANOVA Analysis of Variance أسلوب تحليل التباين ثنائى الاتجاه

، وذلك لاختبار دلالة الفروق بين متوسط فروق "ف"لمعياري للدرجات ثم حساب قيمة الحسابي والانحراف ا
 ):١٤( درجات الاختبار التحصيلي كما يوضحها جدول 
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لدرجات الطلاب في "  ف"يظهر المتوسطات الحسابية والإنحراف المعيارى وقيمة ) ١٤(جدول رقم 
 بين للتفاعل الأساسي الأثر إلى ترجع التحصيلي التطبيق البعدي للاختبار

 ) الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب (

 مجموع مصدر التباين
 المربعات

درجات 
 الحرية

 متوسط
مستوى  قيمة ف المربعات

 الدلالة
 000. 132.386 860.716 1 860.716 نمط محفزات الألعاب

 000. 172.649 1122.493 1 1122.493 الأسلوب المعرفي
نمط محفزات 

الأسلوب * بالألعا
 المعرفي

.556 1 .556 .086 .771 

   6.502 96 624.151 الخطأ
    100 117680.000 الكلى
وهي دالة إحصائياً عند ) ٠٫٧٧١(وقيمة الدلالة الإحصائية ) ٠٫٠٨٦(تساوي ) ف(قيمة ) ١٤(يوضح جدول 
 دلالة ذات فروق توجد لا "،وبذلك يتم قبول الفرض الثالث الذى ينص على أنه )٠٫٠٥(≤ مستوى دلالة 

 للاختبار البعدي التطبيق في طلاب جامعة أم القرى درجات متوسطات بين) ٠٫٠٥(≤ مستوى عند إحصائية
 )".الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب(بين  للتفاعل الأساسي الأثر إلى ترجع التحصيلي

         ѧاب الرقميѧزات الألعѧر محفѧوء أن عناصѧي ضѧب      ويمكن تفسير هذه النتيجة فѧم الجوانѧي تعلѧؤثر فѧة تѧة المختلف
على حداً سواء، والسبب المحتمل لحدوث ذلك هو قدرة ) عدم الغموض/الغموض( المعرفية المختلفة للمتعلمين

التصميم المستخدم في تصميم محفزات الألعѧاب الرقميѧة وبسѧاطته ووضѧوح التفѧاعلات وثبوتهѧا خѧلال جميѧع           
، )النظѧر عѧن أسѧلوبهم المعرفѧي أو عناصѧر محفѧزات الألعѧاب       بغض  (صفحات التعلم مماجعل جميع الطلاب      

 )Sester,.et al.,2018؛Villager,.et al.,2018؛Marin,.et al.,2019(وتتفق نتيجة الدراسة الحالية مع
 :اختبار الفرض الرابع) ٤(

) ٠٫٠٥(لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى : "لاختبار الفرض الرابعللبحث والذى ينص على أنه
بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي 

 ".في بيئة التعلم الإلكتروني)قائمة المتصدرين/ النقاط(لاختلاف نمط محفزات الألعاب 
ب جامعة أم القرى في  لتحديد دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاT-test" ت"واستخدم الباحث اختبار 

قائمѧة  / النقѧاط (التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع إلѧى الأثѧر الأساسѧي لاخѧتلاف نمѧط محفѧزات الألعѧاب             
 ):١٥( في بيئةالتعلم الإلكتروني، وقد تم التوصل إلى النتائج الموضحة بجدول  )المتصدرين
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القرى في التطبيق البعدي لبطاقة دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم ) ١٥(جدول 
في )قائمة المتصدرين/ النقاط(الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف نمط محفزات الألعاب 

 بيئةالتعلم الإلكتروني

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة
قيمة  ح.د المعيارى

 "ت"
 الدلالة
Sig. مستوى الدلالة 

نمط محفزات الألعاب 
 ٤٫٥٦٩ ٩٧٫٧٦ ٥٠ قائمة المتصدرين

نمط محفزات الألعاب 
 ٥٠ النقاط

٩٨ ٤٫٨٧٥ ٨٨٫٩٠ 

٩٫٣٧٦ 
٠٫٠٠٠ 

 

دالة عند 
مستوى 

)٠٫٠٥( 

، وهذا يدل على وجود فروق دالة إحصائيا )٠٫٠٠٠(ويتضح من الجدول السابق أن مستوى الدلالة مساوياً 
الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي بين متوسطى درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لبطاقة 

في بيئة التعلم الإلكتروني عند مستوي الدلالة  )قائمة المتصدرين/ النقاط(لاختلاف نمط محفزات الألعاب 
)٠٫٠٥≤ α( وحيث أن متوسط درجات طلاب المجموعة التجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب ،

ومتوسط طلاب المجموعة التجريبية الذين يستخدمون ) ٩٧٫٧٦ (قائمة المتصدرين للتطبيق البعدى مساوياَ
، فهذا يدل على تفوق طلاب المجموعة )٨٨٫٩٠(نمط محفزات الألعاب النقاط للتطبيق البعدى مساوياً 

التجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب قائمة المتصدرين على طلاب المجموعة التجريبية الذين 
ات الألعاب النقاط في التطبيق البعدى لاختبار التحصيل التحصيلي، مما يشير إلى يستخدمون نمط محفز

حدوث تحسن لدى طلاب المجموعة التجريبيةالذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب قائمة المتصدرين في 
 .التحصيل الدراسي

توجد " نص على أنه ومن النتائج السابقة يتم رفض الفرض الإحصائي الرابع وقبول الفرض البديلالذي ي
بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق ) ٠٫٠٥(فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 

 )قائمة المتصدرين/ النقاط(البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف نمط محفزات الألعاب 
 ". قائمة المتصدرينفي بيئة التعلم الإلكتروني لصالح نمط محفزات الألعاب

وتعزى النتيجة السابقة  لما تتميز به قائمة المتصدرين ، تتيح قوائم المتصدرين للطلاب معرفة مستوي الأداء 
الخاص بهم مقارنة بأقرانهم، والتوظيف نظام قوائم المتصدرين في الصف الدراسي يتم الاستعانة 

ف عنصر قائمة المتصدرين في إحدي البيئات التعليمية بالشخصيات الكرتونية أو الأسماء المستعارة، و بتوظي
التجريبية، فأدي ذلك إلي زيادة قدرات الطلاب علي تنظيم محتوي المهاري وربطها بغيرها من المهارات 

) O ' Donovani 291, 2013, Gain & Marais، (ذات الصلة، كما يشير أو دونوفان وجين و ماريا 
ثر عناصر التلعيب التي تسهم في تحفيز الطلاب وزيادة مستوي الدافعية إلي أن قوائم المتصدرين من أك

 .الذاتية والاستمتاع بالمقررات التعليمية لديهم وتنمية المهارة لديهم
 :اختبار الفرض الخامس) ٥(

لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند : "لاختبار الفرض الخامسللبحث والذى ينص على أنه
توسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع بين م) ٠٫٠٥(مستوى 

 )".عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(إلى الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي 
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 لتحديد دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في T-test" ت"واستخدم الباحث اختبار 
عدم / تحمل الغموض(لبطاقة الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي التطبيق البعدي 
  ):١٦(، وقد تم التوصل إلى النتائج الموضحة بجدول )تحمل الغموض

دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لبطاقة ) ١٦(جدول 
 )عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(اسي لاختلاف الأسلوب المعرفي ترجع إلى الأثر الأس الملاحظة

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة
قيمة  ح.د المعيارى

 "ت"
 الدلالة
Sig. مستوى الدلالة 

 ٥٫١١٢ ٩٧٫٩٠ ٤٢ تحمل الغموض

عدم تحمل 
 ٥٨ الغموض

٩٨ ٥٫٢٣٦ ٩٠٫٠٢ 

٧٫٥٠٨ 
٠٫٠٠٠ 

 
دالة عند مستوى 

)٠٫٠٥( 

، وهذا يدل على وجود فروق دالة )٠٫٠٠(ول السابق أن مستوى الدلالة مساوياً ويتضح من الجد
إحصائيا بين متوسطى درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع إلى الأثر 

، وحيث أن متوسط درجات طلاب )α ≥٠٫٠٥(الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي عند مستوي الدلالة 
ومتوسط ) ٩٧٫٩٠(وعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي تحمل الغموض للتطبيق البعدى مساوياَ المجم

، )٩٠٫٠٢(طلاب المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض للتطبيق البعدى مساوياً 
ب فهذا يدل على تفوق طلاب المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي تحمل الغموض على طلا

المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض في التطبيق البعدى لبطاقة الملاحظة، مما 
يشير إلى حدوث تحسن لدى طلاب المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي تحمل الغموض في التحصيل 

 .الدراسي
ض البديل الذي ينص على ومن النتائج السابقة يتم رفض الفرض الإحصائي الخامس وقبول الفر

 في بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى) ٠٫٠٥(توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى "أنه
عدم / تحمل الغموض(التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي 

 ".لصالح الأسلوب المعرفي تحمل الغموض) تحمل الغموض
 :وتعزى النتيجة ان الأفراد متحملى الغموض  يتميزون بالخصائص الآتية

            زѧѧѧى التمييѧѧѧدرة علѧѧѧي القѧѧѧة فѧѧѧان والثقѧѧѧاس بالأمѧѧѧه إحسѧѧѧيبة، فلديѧѧѧف العصѧѧѧي المواقѧѧѧى فѧѧѧق الطبيعѧѧѧالقل
 .للأقطاب المتطرفة والمتضادة أحيانا

           ن الدافѧѧد مѧѧدى والمزيѧѧنحهم التحѧѧث تمѧѧدة، حيѧѧام المعقѧѧع إلمهѧѧل مѧѧى التعامѧѧدرتهم علѧѧا،   قѧѧة لمواجهتهѧѧعي
 .والتغلب عليها وبذل الجهد العقلى

 يميلون إلى استخدام المسارات غير المنتظمة نسبيا، وأكثر مرونة، متفتحى العقل. 
        رينѧѧاه الآخѧѧلطى تجѧѧر تسѧѧلوك غيѧѧلوب سѧѧذا الأسѧѧحاب هѧѧى أصѧѧر علѧѧل    ، يظهѧѧة كѧѧع دراسѧѧك مѧѧق ذلѧѧيتف

 )Celik&,Duman,2012 ؛٢٠١٠صقر ، (من السابقة  يرى كل 
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 :ختبار الفرض السادسا) ٦(
لاتوجѧد فѧروق ذات دلالѧة إحصѧائية عنѧѧد     : " لاختبѧار الفѧرض السادسѧللبحث والѧذى يѧنص علѧى أنѧه       

بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع    ) ٠٫٠٥(≤ مستوى
 )".فيالأسلوب المعر/ نمط محفزات الألعاب(إلى الأثر الأساسي للتفاعل بين 

 two way ANOVAAnalysis ofأسلوب تحليل التباين ثنائى الاتجѧاه ولاختبار هذا الفرض استخدم الباحث
Variance،      ةѧاب قيمѧم حسѧار   "ف"لحساب المتوسط الحسابي والانحراف المعياري للدرجات ثѧك لاختبѧوذل ،

 ):١٧( دلالة الفروق بين متوسط فروق درجات الاختبار التحصيلي كما يوضحها جدول 
لدرجات الطلاب في التطبيق "  ف"يظهر المتوسطات الحسابية والإنحراف المعيارى وقيمة ) ١٧(جدول رقم 

 )الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب(البعدي لبطاقة الملاحظة ترجع إلى الأثر الأساسي للتفاعل بين 

 مجموع مصدر التباين
 المربعات

درجات 
 الحرية

 متوسط
مستوى  قيمة ف المربعات

 الدلالة
 000. 277.426 1934.828 1 1934.828 نمط محفزات الألعاب

 000. 217.302 1515.508 1 1515.508 الأسلوب المعرفي
نمط محفزات 

الأسلوب * الألعاب
 المعرفي

2.588 1 2.588 .371 .544 

   6.974 96 669.524 الخطأ
    100 875199.000 الكلى
وهي غير دالة إحصائياً ) ٠٫٥٤٤(وقيمة الدلالة الإحصائية ) ٠٫٣٧١(اوي تس) ف(قيمة ) ١٧(يوضح جدول 

 لا توجد فروق ذات "،وبذلك يتم قبول الفرض السادس الذى ينص على أنه )٠٫٠٥(≤ عند مستوى دلالة 
بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي ) ٠٫٠٥(≤ دلالة إحصائية عند مستوى

 )".الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب(ظة ترجع إلى الأثر الأساسي للتفاعل بين لبطاقة الملاح
ويمكن تفسير هذه النتيجة فѧي ضѧوء أن عناصѧر محفѧزات الألعѧاب الرقميѧة المختلفѧة تѧؤثر فѧي تعلѧم الجوانѧب               

لك هو قدرة على حداً سواء، والسبب المحتمل لحدوث ذ) عدم الغموض/الغموض( المعرفية المختلفة للمتعلمين
التصميم المستخدم في تصميم محفزات الألعѧاب الرقميѧة وبسѧاطته ووضѧوح التفѧاعلات وثبوتѧه اخѧلال جميѧع             

، )بغض النظر عن أسѧلوبهم المعرفѧي أو عناصѧر محفѧزات الألعѧاب     (صفحات التعلم مما جعل جميع الطلاب        
 )Sester,.et al.,2018؛Villager,.et al.,2018؛Marin,.et al.,2019(وتتفق نتيجة الدراسة الحالية مع

 :اختبار الفرض السابع) ٧(
لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند : " لاختبار الفرض السابع للبحث والذى ينص على أنه

بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ) ٠٫٠٥(مستوى 
 ".لاختلافنمط محفزات الألعاب في بيئة التعلم الإلكترونيذاتيًا ترجع إلى الأثر الأساسي 
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 لتحديد دلالة الفروق بين متوسطات درجѧات طѧلاب جامعѧة     T-test" ت"واستخدم الباحث اختبار    
أم القرى في التطبيقالبعدي لمقياسالتعلم الموجه ذاتيً اترجع إلى الأثر الأساسي لاختلافنمط محفѧزات الألعѧاب     

 ):١٨(لكتروني، وقد تم التوصل إلى النتائج الموضحة بجدول في بيئة التعلم الإ
دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لمقياس التعلم ) ١٨(جدول 

 الموجه ذاتيً اترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف نمط محفزات الألعاب في بيئة التعلم الإلكتروني

الانحراف  توسطالم العدد المجموعة
قيمة  ح.د المعيارى

 "ت"
 الدلالة
Sig. مستوى الدلالة 

نمط محفزات الألعاب 
 ٤٫٨١٧ ١٣٤٫٠٦ ٥٠ قائمة المتصدرين

نمط محفزات الألعاب 
 ٥٠ النقاط

٩٨ ٥٫٤١٣ ١٢٥٫٦٤ 

٨٫٢١٧ 
٠٫٠٠٠ 

 

دالة عند 
مستوى 

)٠٫٠٥( 

 وهذا يدل على وجود فروق دالة ،)٠٫٠٠(ويتضح من الجدول السابق أن مستوى الدلالة مساوياً 
إحصائيا بين متوسطى درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيقالبعدي لمقياسالتعلم الموجه ذاتيًاترجع إلى 

، )α ≥٠٫٠٥(الأثر الأساسي لاختلافنمط محفزات الألعاب في بيئة التعلم الإلكتروني عند مستوي الدلالة 
تجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب قائمة المتصدرين وحيث أن متوسط درجات طلابالمجموعة ال

ومتوسط طلابالمجموعة التجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات ) ١٣٤٫٠٦(للتطبيق البعدى مساوياَ 
، فهذا يدل على تفوق طلابالمجموعة التجريبية الذين )١٢٥٫٦٤(الألعاب النقاط للتطبيق البعدىمساوياً 

زات الألعاب قائمة المتصدرين على طلاب المجموعة التجريبية الذين يستخدمون نمط يستخدمون نمط محف
محفزات الألعاب النقاط في التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيًا، مما يشير إلى حدوث تحسن لدى 

عدي البطلاب المجموعة التجريبية الذين يستخدمون نمط محفزات الألعاب قائمة المتصدرين في التطبيق 
 .اًلمقياس التعلم الموجه ذاتي

" ومن النتائج السابقة يتم رفض الفرض الإحصائي السابع وقبول الفرض البديلالذي ينص على أنه 
بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في ) ٠٫٠٥(توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 

 إلى الأثر الأساسي لاختلاف نمط محفزات الألعاب في بيئة التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيًا ترجع
 ".التعلم الإلكتروني لصالح نمط محفزات الألعاب قائمة المتصدرين

معرفة مستوي الأداء الخاص بهم مقارنة بأقرانهم، والتوظيف نظام قوائم المتصدرين في الصف الدراسي يتم 
تعارة، و بتوظيف عنصر قائمة المتصدرين في إحدي الاستعانة بالشخصيات الكرتونية أو الأسماء المس

البيئات التعليمية التجريبية، فأدي ذلك إلي زيادة قدرات الطلاب علي تنظيم محتوي المهاري وربطها بغيرها 
 & O ' Donovani 291, 2013, Gain، (من المهارات ذات الصلة، كما يشير أو دونوفان وجين و ماريا 
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  

Marais (لمتصدرين من أكثر عناصر التلعيب التي تسهم في تحفيز الطلاب وزيادة مستوي إلي أن قوائم ا
 .الدافعية الذاتية والاستمتاع بالمقررات التعليمية 

 :اختبار الفرض الثامن) ٨(
) ٠٫٠٥(لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى :"لاختبار الفرض الثامنللبحث والذى ينص على أنه

طلاب جامعة أم القرى في التطبيقالبعدي لمقياسالتعلم الموجه ذاتيًاترجع إلى الأثر بين متوسطات درجات 
 )".عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(الأساسي لاختلافالأسلوب المعرفي 

 لتحديد دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب T-test" ت"ولاختبار هذا الفرض استخدم الباحث اختبار 
تطبيقالبعѧѧدي لمقياسѧѧالتعلم الموجѧѧه ذاتيѧѧًا ترجѧѧع إلѧѧى الأثѧѧر الأساسѧѧي لاختلافالأسѧѧلوب      جامعѧѧة أم القѧѧرى فѧѧي ال 

  ):١٩(، وقد تم التوصل إلى النتائج الموضحة بجدول )عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(المعرفي 
 دلالة الفروق بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لمقياس التعلم) ١٩(جدول 

 )عدم تحمل الغموض/ تحمل الغموض(الموجه ذاتيًا ترجع إلى الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي 

الانحراف  المتوسط العدد المجموعة
قيمة  ح.د المعيارى

 "ت"
 الدلالة
Sig. مستوى الدلالة 

 ٥٫٢٢٨ ١٣٤٫٥٥ ٤٢ تحمل الغموض

 ٩٨ ٥٫٣٤٢ ١٢٦٫٤٥ ٥٨ ضعدم تحمل الغمو
٠٫٠٠٠ ٧٫٥٥١ 

 
دالة عند مستوى 

)٠٫٠٥( 

، وهذا يدل على وجود فروق دالة )٠٫٠٠٠(ويتضح من الجدول السابق أن مستوى الدلالة مساوياً 
إحصائيا بين متوسطى درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيًا ترجع 

، وحيث أن متوسط درجات )α ≥٠٫٠٥(الدلالة إلى الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي عند مستوي 
) ١٣٤٫٥٥(طلاب المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي تحمل الغموض للتطبيق البعدى مساوياَ 

ومتوسط طلاب المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض للتطبيق البعدى مساوياً 
عة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي تحمل الغموض على ، فهذا يدل على تفوق طلاب المجمو)١٢٦٫٤٥(

طلاب المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي عدم تحمل الغموض في التطبيق البعدي لمقياس التعلم 
الموجه ذاتيًا، مما يشير إلى حدوث تحسن لدى طلاب المجموعة التجريبية ذوي الأسلوب المعرفي تحمل 

 . لمقياس التعلم الموجه ذاتيًاالغموض في التطبيق البعدي
" ومن النتائج السابقة يتم رفض الفرض الإحصائي الثامن وقبول الفرض البديل الذي ينص على أنه 

بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في ) ٠٫٠٥(توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 
تحمل (الأثر الأساسي لاختلاف الأسلوب المعرفي التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيً اترجع إلى 

 ".لصالح الأسلوب المعرفي تحمل الغموض) عدم تحمل الغموض/ الغموض
ويعزى ذلك النتيجة إلى ان التعلم وفقالأساليب المعرفية يساهم في تنمية الدافعية للتعلم الموجه ذاتيًا 

ه النتيجة إلى تقديم محتوى وأنشطة تعلم تناسب لطلاب المستوى الرابع بجامعة ام القرى، ويعزو الباحث هذ
أسلوب التعلم الخاص بكل طالب، بحيث يشعر الطالب أثناء عملية التعلم بوجود ارتباط بينه وبين المادة 
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العلمية يسهم في رفع مستوى الاعتماد على النفس والثقة والرضا عن الأداء الشخصي في عملية التوجيه 
والتي )Bartholomew, 2017(ه النتيجة مع ما توصلت إليه دراسة بارثولوميو تتوافق هذ. الذاتي للتعلم

أظهرت أن التعلم الموجه ذاتيًا يرتبط ارتباطاً إيجابياً بصفات الطلاب تحمل الغموض، وكذلك دراسة لي 
سياقات والتي كشفت ارتباط الطلاب بالتعلم الموجه ذاتيًا باساليب التعلم في ) Lee et al. , 2014(وآخرون 

والتي أكدت على أن الوصول إلى التكنولوجيا يؤثر ) Plews, 2017(مدعومة بالتكنولوجيا، ودراسة بليوز 
 .على الاستعداد للتعلم الموجه ذاتيًا في سياق التعلم عبر الانترنت

 :اختبار الفرض التاسع) ٩(
≤ ة إحصائية عند مستوىلاتوجد فروق ذات دلال: "لاختبار الفرض التاسعللبحث والذى ينص على أنه

بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيًا ترجѧع   ) ٠٫٠٥(
 )".الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب(إلى الأثر الأساسي للتفاعل بين 

 two wayأسѧѧѧلوب تحليѧѧѧل التبѧѧѧاين ثنѧѧѧائى الاتجѧѧѧاه    ولاختبѧѧѧار هѧѧѧذا الفѧѧѧرض اسѧѧѧتخدم الباحѧѧѧث     
ANOVAAnalysis of Variance،    ابѧم حسѧدرجات ثѧلحساب المتوسط الحسابي والانحراف المعياري لل

، وذلك لاختبار دلالة الفروق بين متوسط فروق درجات مقيѧاس الѧتعلم الموجѧه ذاتيѧًا كمѧا يوضѧحها        "ف"قيمة  
 ):٢٠( جدول 

لدرجات الطلاب في التطبيق "  ف"ة يظهر المتوسطات الحسابية والإنحراف المعيارى وقيم) ٢٠(جدول رقم 
 )الأسلوب المعرفي/ نمط محفزات الألعاب(البعدي لمقياس التعلم الموجه ذاتيًا ترجع إلى الأثر الأساسي للتفاعل بين 

 مجموع مصدر التباين
 المربعات

درجات 
 الحرية

 متوسط
 مستوى الدلالة قيمة ف المربعات

 000. 174.501 1760.010 1 1760.010 نمط محفزات الألعاب
 000. 158.439 1598.000 1 1598.000 الأسلوب المعرفي
نمط محفزات 

الأسلوب * الألعاب
 المعرفي

6.090 1 6.090 .604 .439 

   10.086 96 968.250 الخطأ
.1690447 الكلى

000 
100    

ة إحصائياً عند وهي دال) ٠٫٤٣٩(وقيمة الدلالة الإحصائية ) ٠٫٦٠٤(تساوي ) ف(قيمة ) ١٩(يوضح جدول 
 لا توجد فروق ذات دلالة "، وبذلك يتم قبول الفرض التاسع الذى ينص على أنه )٠٫٠٥(≤ مستوى دلالة 

بين متوسطات درجات طلاب جامعة أم القرى في التطبيق البعدي لمقياس ) ٠٫٠٥(≤ إحصائية عند مستوى
 )".الأسلوب المعرفي/  محفزات الألعابنمط(التعلم الموجه ذاتيًا ترجع إلى الأثر الأساسي للتفاعل بين 

يرجع هذه النتيجة إلى مساهمة البيئة التعليمية وقدرتها على كسب اهتمام الطالب إلى عملية التعلم، 
واستطاعتها جذب انتباهه لأنشطة التعلم المتضمنة في بيئة التعلم، وهي ما تشكل أول جوانب الدافعية للتعلم 

تكون ذات أثر في تحقيق نوع من الرضا لدى الطلاب نظراً لتوافق طريقة تقديم الموجه ذاتيًا، كما أنها قد 
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  

أما عدم وجود فروق دالة إحصائياً في يعود إلى كون . النظام التعليمي مع أسلوب تعلم الطالب المفضل
ي يدعم الطلاب في المجموعتين التجريبية والضابطة قد تلقوا نفس المحتوى التعليمي في قالب تعليمي إلكترون

 Siddique, Durrani, & Naqvi, 2017;Huang etأنشطة التعلم الذاتي ويتفق ذلك مع دراسة كل من 
al., 2018; Liu et al. 2017) 

 التوصيات:
 :وبناء على ما توصل إليه البحث الحالي من نتائج، فإن البحث الحالي يوصى بالآتي

 إذا  لى الدمج بين النقاط وقائمة المتصدريناستخدام عنصر محفزات الألعاب الرقمية التي تعتمد ع
 .كان ناتج التعلم المستهدف هو تنمية التحصيل الدراسي أو المهارات الآدائية

  مراعاة تنوع محفزات الألعاب الرقمية، وعدم اقتصارها على عنصر معين لمواجهة الفروق
 .الفردية وأساليب تعلم الطلاب

 ضرورة مراعاة الأساليب المعرفية للمتعلمين عند تصميم توعية مصممي المناهج الإلكترونية إلى 
 .محفزات الألعاب الرقمية

  إجراء دراسة مماثلة للبحث الحالي على موضوع تعلم مختلفة فئة من المتعلمين للوصول إلى نتائج
 يمكن تحليلها ومقارنتها بنتائج البحث الحالي لتعميم الفائدة وللوصول إلى معايير إرشادية يمكن أن

 .تفيد القائمين على تصميم وإنتاج محفزات الألعاب الرقمية
 

 :يقترح البحث الحالي إجراء البحوث الآتية
  دراسة تأثير محفزات الألعاب الرقمية التكيفية في تنمية مهارات البرمجة لدى طلاب جامعة ام

 .القري
 محفزات الألعاب الرقمية في تنمية دراسة أثر العلاقة بين عناصر عرض المحتوى الإلكتروني ل

 .مهارات تصميم المحتوى الرقمي لدى طلاب جامعة ام القري
  دراسة اختلاف شخصيات محفزات الألعاب الرقمية وأثرها في تنمية مهارات تصميم التقارير

 .الإلكترونية لدى طلاب جامعة ام القري
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  

 على ١٨/٥/٢٠١٨تم استرجاعه بتاريخ . التلعيب الإنجاز الممزوج بالمتعة). ٢٠١٥(ي، موسي البلوش 

 : الرابط
 دار السحاب للطباعة : القاهرة). الجزء الأول(بيئات التعلم الإلكتروني ). ٢٠١٨. (خميس، محمد عطية

 والنشر والتوزيع
 ،استراتيجيات على المهمة صائصالغموض وخ وتحمل المعرفة وراء ما أثر).٢٠٠٧( محمد هناء ذكى 

 .، جامعة بنها التربية كلية ، ماجستير رسالة ، الرياضية حل المشكلات فى الآداء
 المراهق وتحديات الثورة الرقمية والمعلوماتية دراسة إجرائية على ). ٢٠٠٩. (الزبيدي، عبدالقوي سالم

 عمانسلطنة . ٢٤عدد . رسالة التربية. عينة من التربويين العمانيين
   المرجع فى علم النفس المعرفى ، دار الكتاب الحديث  ) . ٢٠١٠( عبد الواحد ، سليمان يوسف إبراهيم

 ، القاهرة
 البحوث مجلة للشخصية الانسانية، كمحددات المعرفية الأساليب):٢٠٠٩(محمد الدين ، جمال الشامى 

تاريخ  فى الموقع على ، متاحة٠٠٩٢سعود،  الملك جماعة بجده، كلية المعلمين ، الإنسانية والدرسات
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. المجلة الأردنية في العلوم التربوية. والتحصيل الأكاديمي لدى طلاب كلية المجتمع بجامعة الملك سعود

 .٢٥٥- ٢٦٨. ٣، عدد ١١مجلد 
 دولي الأول لمكافحة المؤتمر ال: الرياض. الإرهاب المعلوماتي).٢٠١٥. (العجلان، عبداالله عبدالعزيز

 جامعة الإمام محمد بن سعود -كلية علوم الحاسب والمعلومات - ICACC - الجرائم المعلوماتية
 .الإسلامية
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 التفكير العليا لدى طلاب الدبلوم الإنترنت وبعض الأساليب المعرفية على التحصيل وتنمية مهارات

 الخاصة فى التربية، رسالة دكتوراه غير منشورة، كلية البنات، جامعة عين شمس
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 .التربية جامعة بنها
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مجلة . والسلوكيات التربوية المرتبطة بها في المرحلة الثانوية من وجهة نظر المشرفين التربويين
 .١٩٠٧-١٨٩١، ص ٣، ع٤٣مج. الجامعة الأردنية. العلوم التربوية. دراسات

 جامعة الإمام محمد بن سعود : الرياض). ٢٠١٥. (المؤتمر الدولي الأول لمكافحة الجرائم المعلوماتية
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 .ليم عن بعدالمركز الوطني للتعلم الإلكتروني والتع
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