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( الألعبة  على  قائمة  رقمية  تعليمية  بيئة  فاعلية  معرفة  إلى  الدراسة  ( Gamificationهدفت 

ال  اللغة  مادة  مفردات  والدافعيةنجليزيلتنمية  هذا  ة  ولتحقيق  الثانوي،  الثاني  الصف  لطلاب  فيها 

من طلاب الصف    ا( طالب  32تكونت عينة الدراسة من ) و الهدف تم استخدام المنهج شبه التجريبي،  

وبشكل عشوائي في مجموعتين  وتمثلت  عنيزة،  بمحافظة  الشبيلي  ثانوية محمد  من  الثانوي    ، الثاني 

و  الضابطة  المجموعة  تمثل  الالأ إحداهما  )  ،تجريبيةخرى  طالب  16بواقع  اعتمدت    ا(  مجموعة.  لكل 

الدراسة الحالية على أداتين هما الاختبار التحصيلي لقياس تحصيل الطلاب في مفردات مادة اللغة  

ال و ة،  نجليزيال  اللغة  تعلم  نحو  الدافعية  أداة  و ة،  نجليزي مقياس  تمثلت  فقد  ذلك  إلى  بالضافة 

تعليمي قائم على الألعبة بإضافة المفردات التي تم تصميمها في  كتصميم (Quizletتطبيق )في التجربة  

الألعبة فروق    ،برمجية  توجد  أنه  إلى  الدراسة  نتائج  أهم  وأشارت  العام.  التصميم  نموذج  على  بناء 

إحصائي   لمفردات   ادالة  التحصيل  في  والتجريبية  الضابطة  المجموعتين  درجات  رتب  متوسطي  بين 

التجريبية، وكذلك وجود فروق دالة   عيةة والدافنجليزي اللغة ال  البعدي للمجموعة  القياس  لصالح 

بين متوسطي رتب درجات المجموعة التجريبية في التحصيل القبلي والبعدي لمفردات اللغة    اإحصائي  

 ة والدافعية، لصالح التحصيل البعدي.نجليزيال 
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Abstract: 

The research aimed to examine the effectiveness of digital learning environment based 

on gamification for developing second grade high school students’ English vocabulary and 

motivation. To achieve this goal, the quasi-experimental method design was used, and the 

study sample consisted of (32) second grade high school in Mohammed Al Shubaili School in 

Unaizah Region. The study sample was randomly divided into two groups: control and 

experimental, with (16) students in each one. The study was based on two instruments: the 

pre- and post-achievement test for measuring the achievement of students in the vocabulary 

of the English language, as well as the motivation scale towards learning English. In addition, 

the Quizlet experiment instrument as a gamification program, containing the vocabulary, was 

designed in the gamification software based on the general design model. The findings 

revealed that there were statistically significant differences between the mean rank of scores of 

the experimental and control groups in the post achievement test of English vocabulary and 

motivation in favour of the experimental group. Also, there were statistically significant 

differences between the mean rank of scores of the experimental group in the pre- and post-

achievement test of the English vocabulary and motivation in favour of the post-achievement 

test. 

Keywords: Digital learning environment, Gamification, Vocabulary development, 

Motivation.  
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 مقدمة:

والشببببكات والوسبببائل  نترنبببتيعتمبببد علبببى اسبببتخدام ال  أصببببن هنببباج جيبببل جديبببد مبببن المتعلمبببين

ا التكنولوجيببا جبب  الاجتماعيببة والهواتببف الذكيببة فببي كثيببر مببن أمببورهم الهذصببية، وأصبببحت هببذ  مببن  ء 

تتناسبببببب مبببببع احتياجبببببا هم  ةلبببببذا يتطلبببببب هبببببذا الجيبببببل تصبببببميم وتطبببببوير أسببببباليب تعلبببببم تكيفيببببب ؛حيبببببا هم

مببن التفاعليببة،  ا بحيببت تببوفر لهببم م يببد ،بيئببات التعلببيم والببتعلم وخصائصببهم وأسببلوب تعلمهببم داخببل

وتببببوفير التع يبببب ات اليجابيببببة، والحببببواف  والمكافبببب ت، ليتمكنببببوا مببببن  وجببببذب الانتبببببا ، وديببببادة الدافعيببببة،

الاعتمبباد علببى أنفسببهم بالقيببام علببى مهببام الببتعلم، فببي مواقببف محفببا ة علببى التفكيببر والمشبباركة وت شببي  

 الدافعية لتحقيق أعلى نتائج وأجود مخرجات.  

الشكل المهيمن على الترفيه في العصر الحديت، وانتشرت بشكل واسع في    تعد ألعاب الفيديو

اللعب   في  الوقت  الكثير من  الذي يقض ي  الحالي  الجيل  اللاعبين    حتى أطلق عليهمهذا  تسمية "جيل 

generation gamer". ((Day- Black et al., 2015 . 

هذ    من  للاستفادة  الطريق  الألعاب  شعبية  فتحت  مفاهيم  وقد  لنقل  المجتمعية  الظاهرة 

على   القائم  التعلم  التعليم  في  استخدامها  وعُرف  التعلم،  على  والتأثير  التعليم  في  الألعاب 

إضافة إلى   لتع ي  التعلم وتحفيز المتعلمين واستمرارهم في الأنشطة،  Game- based learningاللعبة

  .(Simões et al., 2013) لتواصل، والتعاون مة مثل حل المشكلات، وا هتع ي  المعرفة والمهارات الم

وآخرون   كونللي  أجرى  الدراسات    (Connolly et al., 2012)وقد  مراجعة  استهدفت  دراسة 

حيت وجدت أن الباحثين رك وا على فاعلية   ،والبحوث والأدبيات في مجال التعلم القائم على اللعبة

اللعبة   فكر  استخدام  على  يرك وا  ولم  الحقيقي،  وأثرها  في    Game Thinkingالألعاب  آليا ها  أو 

من   قللت  السابقة  الدراسات  وأن  الألعاب،  غير  الموجودة سياقات  والنقاط  النجاد  مؤشرات  دور 

بألعاب الفيديو في ديادة الدافعية وجذب الانتبا ، والتي تستدعي ضرورة توظيف العناصر والآليات  

 الجيدة لألعاب الفيديو بشكل متكامل في سياقات تعليمية. 

ا  في  فاعلية  الأكثر  اللعبة  عناصر  تحديد  على  اللعبة  على  القائم  التعلم  أبحاث  لتأثير  رك ت 

لذا ظهر    .(Kapp, 2016)  اليجابي على ممارسات التعلم والتي تجعل من عملية التعلم عملية ممتعة

ت  ألعاب الفيديو )فكر وآليات وديناميكيات اللعبة( في التطبيقا اتجا  جديد يُعنى بتوظيف عناصر

اللعبة المرغوبة     Non-Gameغير  السلوكيات  بعض  وتهجيع  وتع ي   الأفراد  مشاركة  ديادة  بهدف 

 (.  Simões et al., 2013)"الألعبة"  Gamificationة نجليزيوالتي أطلق عليها باللغة ال 
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أن فكرة الألعبة تتمثل في أن عناصر معينة من الألعاب يمكن  إلىKapp, 2016) )  وأشار كاب

إدخالها في مواقف تعليمية لتوفير نتيجة تعليمية إيجابية دون الحاجة إلى إنشاء لعبة تعليمية كاملة، 

كان  كممارسة  الألعبة  وشهد  ةموجود  ت وأن  ال من،  من  عقود  ومنذ  سابقة،  فترات  حضورا   تفي 

فه  حياتنا،  مجالات  من  كثير  في  والمراحل   يوتطبيقا  الوقت  كعنصر  عناصر  بعدة  يتسم  مبدأ 

والمكاف والمنافسة  والمكان  قديم  أوالدرجات  تطبيقه  تم  مما  ذلك  وغير  تدخل   اة  بدون  الفصول  في 

 . إلكتروني

لاحق     استجد  ما  أسلو   اولكن  هيكلتهفي  إعادة  هو  الألعبة  التعليمي   اب  التصميم  بواسطة 

ونماذجه لخراج تصميمات تعليمية قائمة على الألعبة لأهداف ومخرجات وخصائص عمرية محددة 

 وبالتفاعل مع التقنية الحديثة ومقوما ها.  ،لذدمة العملية التعليمية بمنظورها العام

بشكل   الاجتماعي  اللعبي  التفكير  استخدم  اللكترونية  وقد  التجارة  منصات  في  ناجح 

Commercial Platforms  الاجتماعية الوسائل  محدودة   ،وخاصة  علاقات  لنشاء  وسيلة  باعتبارها 

المنصة دافعيتهم  ؛والمستخدمين  ،بين  ديادة  هذا على  وتهجيعهم    ،بهدف  جعل  وقد  استخدامها، 

الباحثين بعض  التربية،  النجاح  توظيفها  يسعى  ،في  ال  ،إلى  ل يادة    ؛والتعلم  ،تعليمفي  أداة  باعتبارها 

 .تحقيق التعلم المرغوبنحو ودفع سلوكيا هم  ،وتفاعل الطلاب ،مشاركة

فإن استخدامها عبر للطبيعة التكنولوجية للتعلم القائم على التفكير اللعبي الاجتماعي    ا ونظر   

( الويب  والشبكات الاجتماعية2النترنت وتطبيقات  كبير  (  أثر  له  يكون  الطلاب    قد  تعلم  نواتج  على 

فيما بينهم من جهة،  بيئات التعلم التقليدية التي تحد من التفاعلية بين المتعلمين  ب  مقارنة  ودافعيتهم

 من جهة ثاني.  المعلمين وبينهم وبين

التفكير  آليات  لدمج  اللادمة  الأدوات  توفر  اللكتروني  التعلم  منصات  فإن  أخرى  ناحية  ومن 

 ,Bíró)  . وقد أشار بيرو(Stoyanova et al., 2018)اللعبي وقياس نواتج استخدامها من قبل المتعلمين

الألعبةإلى    (2014 على  القائم  التعلم  التي    أن  المتعلمين  ودافعية  مشاركة  على  مباشر  وبشكل  يؤثر 

ذ إبدورها تؤدي إلى اكتسابهم الم يد من المعرفة والمهارات، وذلك لارتباطه بنظريات التعليم والتعلم،  

  ،يجمع بين سمات النظرية السلوكية والمعرفية والبنائية والاتصالية، ويعتمد على توفير بيئة متنوعة

إ  مكاف ت،  تحف  ونظام  التي  الدافعية  استراتيجية  منها  تنطلق  الاجتماعي كقواعد  التفاعل  لى جانب 

 المتعلمين على المشاركة.
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ال  اللغة  وخاصة  اللغات  تعليم  في  الألعبة  استخدام  توسع  اللغة  نجليزيلقد  تحتل  حيت  ة، 

ملية تعلم أي لغة ، وتتكون عاة بوصفها اللغة العالمية الصدارة من بين اللغات الأكثر تعلم  نجليزيال 

عليها اللغة  إتقان  يعتمد  مهارات  عدة  ال   ،من  اللغة  في  القراءة نجليزيوتتمثل  بمهارة    ، والاستماع  ،ة 

والتحدث، وتشترج هذ  المهارات الأربع بضرورة وجود حصيلة مفردات كافية لدى المتعلم   ،والكتابة

 تمكنه من الفهم الصحين للنص المقروء أو المسموع. 

إلى فاعلية تطبيبق الألعباب  (Al-Omoush, 2016) والأموش م(2015وقد أشار كل من محمود )

ة، ووجبود أثبر نجليزيبعلى تعلم اللغة ودورها في التحصبيل اللغبوي لمفبردات اللغبة ال   المذتلفة  بعناصرها

 من استخدام لعبة كمبيوتر رقمية في تنمية ذلك. 

ين تقنيبببة التعلبببيم ورفبببع مسبببتوى دافعيبببة المبببتعلم وقبببد ربطبببت العديبببد مبببن الدراسبببات المذتصبببة بببب

لبتعلم مببادة اللغبة فببي صبورة عببدد مبن تطبيقببات الويببب والأجهب ة النقالببة لعحبد مببن تبدني الدافعيببة لببتعلم 

وعببببدم  ،ن عببببدة أسببببباب، كعببببدم تببببأقلم الطببببلاب مببببع رمببببود ونصببببو  اللغببببةعببببة، والنبببباتج نجليزيبببباللغببببة ال 

 .الحياة اليوميةمعاش في تعليمية وواقع  وغياب الرب  بينها كخبرة  ،وضوح الأهداف

أثببببببر اسببببببتخدام البيئببببببة الرقميببببببة لتنميببببببة مهببببببارة إلببببببى م( 2016كمببببببا أشببببببارت دراسببببببة عبببببببدالقادر ) 

الاسبببتماع، ووجببببود أثببببر إيجببببابي لصبببالح الفئببببة التجريبيببببة فببببي ارتفبببباع معبببدل الدافعيببببة بعببببد تطبيببببق مببببادة 

 .التحصيلوعلاقة موجبة بين معدل الدافعية و   ،التعلم اللكتروني

وقد أشارت نتائج عدد من الدراسات إلى تأثيرات التعلم القائم على الألعبة على نواتج التعلم  

الطنطاوي وآخر   في مجالات تعليمية مختلفة، التي أكدت     (El Tantawi et al., 2018)نيمنها دراسة 

الألعبة على  القائم  التعلم  إلى    فاعلية  إضافة  الأكاديمية،  الكتابة  في  المتعلمين  مهارات  تطوير  في 

 . ظ في الكتابةبالتحسن المعحو  اارتبط نذيلشعورهم بالرضا والمنافسة ال

( إلى التأثير اليجابي للتعلم القائم  Tan & Hew, 2016)  من تان وهيو  لكما أشارت دراسة ك  

المتعلمين، وإثارة دافعيتهم  ،على الألعبة الدراس ي، وقدرته على تحفيز  التحصيل  للمشاركة    ؛في ديادة 

 والتفاعل في عملية التعلم. 

الكشف عن فاعلية   في ضوء ما سبق وفي أهمية  العناصر والمؤشرات ظهرت  ظل وجود هذ  

والدافعية فيها لدى طلاب   ة نجليزيالبيئة الرقمية في التعلم القائم على الألعبة لتنمية مهارات اللغة ال 

المتوسطة أجل   ؛المرحلة  من  المتعلمين  مع خصائص  يتناسب  بما  فوائد  من  البيئات  هذ   تقدمه  لما 

 تحقيق نتائج تعليمية مرضية.
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 مشكلة الدراسة:

الفصول  في  التعليم  واستراتيجيات  أساليب  تطوير  إلى  الحاجة  دادت  المعلوماتية  عصر  في 

على  ،الدراسية التركيز  في    مع  مجدية  بصورة  للمشاركة  اللادمة  والعلمية  التقنية  والمهارات  المعارف 

قد يصعُب على نظم  ،النتائج المذط  إدراكها، ومع هذا التطور السريع الذي تشهد  المعارف العلمية

التعليم التقليدية الوفاء بالمتطلبات التعليمية الم شودة، وت داد الحاجة إلى مساندة التعليم النظامي  

بتعليم يتين عن طريق قنوات أخرى حديثة ومشوقة كتطبيقات التعلم اللكتروني بتنوعها والألعاب 

 يتطابق مع خبرات الطلاب    التعليمية
 
  . اليومية، وديادة الدافعية لديهم هموممارسا تعليما

رقمية  إ وحيت   ألعاب  إيجاد  الصعوبة  من  والتعليمية،   تطبقن  والسلوكية  التربوية  المعايير 

وتغطي مضامين المحتوى المطروح، فإن فكرة استعارة عناصر الألعاب الرقمية والألعاب بشكل عام  

إلى ذلك، لتطبيقها على بيئات أخرى كالفصل  كالنقاط والشارات ولوحة المتصدرين والمستويات وما 

يمات متقنة تمثل أهداف الذبرة التعليمية المقدمة الدراس ي وبعض تطبيقات الأجه ة الذكية بتصم

قد   المستهدفة،  الفئة  المعرفيةتوتحاكي خصائص  النظريات  من  منفعة  أقص ى  تحقيق  على   ، ساعد 

 م(. 2017 والميزانيات المتاحة )أبوسيف، ،ومقومات الثورة التقنية

 
 
 هم وكفاء هم الذاتية في بإدراج المتعلمين ودافعيتهم واحتياجا  اواضح    اوترتب  الألعبة ارتباط

يتم   حيت  الويب،  على  القائم  العملية  التعلم  محور  وجعلهم  التعلم  عملية  في  دورهم  تفعيل 

 .  (Stokes, 2017)حماسهم في التعلم   ن حيت لا يشعر المتعلمون بالملل بسرعة ويفقدو بالتعليمية، 

أثر استخدام استراتيجية الألعبة   إلىمن جامعة ماكاوا الصينية    (Lam, 2013)وقد أشار لام  

النجاح   يحتمل  عام  بشكل  اللعب  مبدأ  أن  الدراسة  نتائج  وأظهرت  الثانية،  اللغة  مفردات  تعلم  في 

لعبتين بما لوهذا بالضب  ما يتطلبه تعلم مفردات اللغات الأخرى، إذ تم تعريض المتعلمين    ،والفشل

عب من نقاط وتوقيت وما إلى ذلك، وكانت أخطاء المتعلمين أثناء عملية التعلم  فيهما من عناصر الل

جاءت   كما  النجاح،  يتحقق  حتى  مرة  من  أكثر  للمحاولة  للمتعلم  الفرصة  وبإتاحة  بسيطة  بتوابع 

بل    ،نجليزي ليس فق  في ارتفاع معدل التحصيل اللغوي ال   ،النتائج إيجابية لصالح الفئة التجريبية

  .لاحتفاظ بالمفردات لفترة أطول أيضا في ا 
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ال  اللغة  مفردات  تحصيل  حول  بحثت  التي  السابقة  الدراسات  من  عدد  مثل  نجليزيونص  ة 

( قطيفان  )2013دراسة  محمود  ودراسة  ودراسة2015م(  لى  ع   (Al-Omoush, 2016)  الأموش  م( 

على م(  2015ة، وأكدت دراسة الأحمدي )نجليزيفي تحصيل مفردات مادة اللغة ال   وجود قصور وتدن  

المشهد  في  الفعال  المتعلم  دور  وتجاهل  الحديثة،  التقنيات  استخدام  عدم  المسببات  أهم  من  أن 

 للمعلومة فق .  ياوالاكتفاء بكونه متلق ،التعليمي

 ,.Hasegawa et al) نيوآخر   ( ودراسة هاسجوا 2014من جانب آخر أشارت دراسة الحربي )

ال إلى     (2015 اللغة  تعلم  اعتبر نجليزيأن  حيت  المتعلمين،  من  كثير  لدى  به  المرحب  بالأمر  ليس  ة 

ال  اللغة  تعلم  مملانجليزي الطلاب  ممتع،    ة  ثم،وغير  دوافع    ومن  حصيلة  الطلاب  لدى  تتكون 

  .وضعف في إتقان المادة العلمية المطروحة ،منخفضة

القائم على الألعبة والمصمم بشكل جيد   التعلم اللكتروني  التفكير يبالمقابل فإن  ساعد على 

 افيما سيكون تبع  
 
لمستوى الذي يليه  إلى  ما يحصل على مكافأة وي تقل    ، فعندما يكمل الطالب مهمة

وفهيم، دتشرمان  2016  )الملاح  تجربة  ففي   .)( في   (Zichermann & Cunningham, 2011وكننقام 

لاختبار فكرة التعليم بالألعبة، وفرت اللعبة  (class dojo)   بريطانيا التي أطلقت تحت مسمى تطبيق

المرحلة   لطلاب  بمصححها  إلكترونية  تعلم  ال   الابتدائيةمنصة  اللغة  من نجليزيلتعلم  ثانية؛  كلغة  ة 

 . النقاط ولوحة المتصدرين والصور الرم يةخلال توظيف عدد من آليات اللعب ك 

مستجدات   على  والاطلاع  التعليمية  العملية  أبنائهم  بمشاركة  للآباء  التطبيق  سمن  كما 

أكثر من  النتيجة  وكانت  الألعبة،  القائمة على  اللكترونية  البيئة  تقدمها هذ   التي  الراجعة  التغذية 

( في غضون  م  ا ( شهر  18مليون متعلم نش   أكثر  )في  يدلل على نجاح  60ن  العالم، مما  ( دولة حول 

 التطبيق بمحركاته في إثارة دافعية المتعلمين بمختلف أجناسهم. 

هذا  إلى  أثر   ويضاف  في  بحثت  التي  السابقة  الدراسات  لبعض  اليجابية  النتائج  أكدته  ما 

ال  اللغة  تعلم  على  )  ،ةنجليزيالألعبة  الفرين  ودراسة2018كدراسة   ,Nohmad) 2017(نوهمد   م( 

( القحطاني  أثر    م(,2015ودراسة  في  بحثت  التي  الدراسات  دافعية ا وكذلك  على  الألعبة  ستراتيجية 

 .(Mast,2017) .ماست ودراسة ,Wichadee)  2018 ) تعلم اللغة مثل دراسة ويتشادي
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أوص منها    تكما  الدراسات  من  إ عدد  وآخر دراسة  وديليلو  (  Iwata et al., 2017) نييواتا 

( بضرورة الحاجة إلى إجراء أبحاث تجريبية في مكونات التعلم القائم Delello et al., 2018ن )يوآخر 

تأثيرها على   من  والتحقق  المتعلمين،  من  مختلفة  التعليم، ولأنواع  الألعبة عبر جميع مستويات  على 

  نواتج التعلم المذتلفة حتى يتم تصميمها وفق أسس علمية.

وذلك لق، فإنه يمكن تسلي  الضوء على التعلم القائم على الألعبة ببيئة رقمية  من هذا المنط

ال  اللغة  مفردات  لتنمية  البيئات  هذ   تصميم  فاعلية  على  الوقوف  فيها، نجليزيبهدف  والدافعية  ة 

 لذصائص المتعلمين.  اوفق  

 أسئلة الدراسة:

 :الآتي  السؤالسعت الدراسة إلى الجابة عن 

ة نجليزيببببببمببببببا فاعليببببببة بيئببببببة تعليميببببببة رقميببببببة قائمببببببة علببببببى الألعبببببببة فببببببي تنميببببببة مفببببببردات اللغببببببة ال   

 والدافعية فيها لدى طلاب المرحلة الثانوية؟

 :يةتويتفرع من السؤال الرئيس الأسئلة الآ

ة لبدى طبلاب نجليزيبما فاعلية بيئة تعليمية رقمية قائمة على الألعبة لتنمية مفردات اللغة ال  -1

 الثانوية؟ المرحلة

مببا فاعليببة بيئببة تعليميببة رقميببة قائمببة علببى الألعبببة لتنميببة دافعيببة الببتعلم لببدى طببلاب المرحلببة  -2

 ة؟نجليزيالثانوية في مادة اللغة ال 

 أهداف الدراسة:

 هدفت الدراسة الحالية إلى:

قيببببباس فاعليبببببة اسبببببتخدام بيئبببببة تعليميبببببة رقميبببببة قائمبببببة علبببببى الألعببببببة فبببببي تنميبببببة مفبببببردات اللغبببببة 

 ة لدى طلاب المرحلة الثانوية في مدارس التعليم العام.نجليزيال 

قيباس فاعليببة اسببتخدام بيئببة تعليميببة رقميببة قائمببة علببى الألعبببة فببي رفببع دافعيببة الببتعلم فببي مببادة 

 حلة الثانوية.ة لدى طلاب المر نجليزياللغة ال 
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 أهمية الدراسة:

 في الآتي:الدراسة  تكمن أهمية  

مواكبببة المسببتجدات التكنولوجيببة ومحاولببة إدخالهببا إلببى توجيببه اسببتخدام المتعلمببين للتقنيببة  -

 في العملية التعليمية بما يلبي حاجات المتعلمين ويراعي خصائصهم وتطلعا هم.

 ؛ةنجليزيبقة لتدريس اللغة ال و شمطريقة جذابة و ة في توفير نجليزيمساعدة معلمي اللغة ال  -

للتغلببببب علببببى المشببببكلات التعليميببببة التببببي قببببد تواجببببه المتعلمببببين، وخاصببببة فيمببببا يتعلببببق بتنميببببة 

 المفردات والدافعية.

 .ت ويد المذتصين والباحثين ب تائج تجريبية لتوظيف الألعبة في الموقف التعليمي -

 حدود الدراسة:

ة نجليزيببالدراسببة علببى تنميببة التحصببيل فببي مفببردات مببادة اللغببة ال  : اقتصببرتالحــدود الموعــوعية

( فببي مقببرر The Sporting Lifeفببي الوحببدة الثانيببة ) ةنجليزيببومسببتوى الدافعيببة لببتعلم اللغببة ال 

 الثاني الثانوي.  للصفة  نجليزياللغة ال 

 طلاب الصف الثاني الثانوي.: الحدود البشرية ▪

 : مدرسة محمد الشبيلي الثانوية بمحافظة عنيزة. الحدود المكانية ▪

 هب(.1443تم تطبيق الدراسة خلال الفصل الدراس ي الأول ):  الحدود الزمنية ▪

 مصطلحات الدراسة:

 :التعلم القائم على الألعبة

كاب   تعريف  الحالية  الدراسة  الألعبة  (Kapp,2012, p125)ستتبنى  على  القائم   ؛للتعلم 

والجماليات  اللعب  على  القائمة  الميكانيكية  "استخدام  وهو  الدراسة،  هذ   مع  واتفاقه  لشموليته 

 وفكر اللعبة لشراج الأفراد وديادة دافعيتهم وتهجيع التعلم وحل المشكلات".

 الإطار المفاهيمي للدراسة:

 مفهوم التعلم القائم على الألعبة:

وآخرون   روبسون  من   (Robson et al., 2016,p352)يعرف  الدروس  تطبيق   " بأنها:  الألعبة 

مجال الألعاب من أجل تغيير سلوكيات أصحاب المصعحة والنتائج في المواقف التي لا تتعلق باللعبة"، 
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به  التعريف يعكس أنه من خلال الألعبة يتم تحويل العمليات التقليدية إلى تجارب ممتعة تش  وهذا 

 اللعبة. 

بأنه  (Folmar, 2016, p2)ويعرف فولمار   الألعبة  القائم على  اللعبة  التعلم  تفكير  "استخدام 

 وميكانيكا اللعبة لتحقيق أهداف غير متعلقة باللعبة".  

أنها    (Leaning, 2015)ويوضح لي نق   إضافة شكل أفكار ومفهوم الألعبة بشكل أوسع بذكر  

تتضمن مستوى    وإضافة طبقة جديدة إلى نشاط أو عملية حاليةمختلف من الذبرة إلى نشاط ما،  

مما يجعله يتجاود أداء المهمة إلى إضافة تجربة أكبر   ؛جديدا من المعنى اللطيف والمحبب إلى ال شاط

 للمستخدم تهجعه على المشاركة في ال شاط. 

الألعبة   على  القائم  التعلم  أن  سبق  مما  )ا   أسلوبيتضح  اللعبة  ميزات  لعناصر، يستخدم 

اللعبة   غير  إعدادات  في  والذيال(  والتفكير،  والجماليات،  والأطر،  أكثر  والميكانيكا،  التعلم  لجعل 

 جاذبية.

 الألعبة في التعليم: 

القرن  ديادة  مع   لمتعلمي  التحفيزية  الأدوات  عن  باستمرار  البحت  تم  التكنولوجي  التطور 

ن، وهذا ما أدى إلى ديادة البحوث حول استخدام الألعبة في التعليم وفاعليته منذ يالحادي والعشر 

 . (Fulton, 2019) م2011عام 

أنه وسيلة واعدة لتحفيز بوقد وصف عدد من الباحثين والممارسين التعلم القائم على الألعبة  

العملية   جودة  وأن  تعلمهم،  نتائج  وتحسين  الصف  أنشطة  في  أكبر  بشكل  المشاركة  على  الطلاب 

في  التعليمية قضية حاسمة، وفعاليتها تعتمد بشكل كبير على مدى تحفيز الطلاب لشراج أنفسهم  

 . (Bai et al., 2020)المهام المعرفية والعاطفية 

المطلوبة إن   الصفات  من  البداع  واستخدام  المشكلات  وحل  الذاتي  والتأمل  بمرونة  التفكير 

لذا  ل والعشرين،  الحادي  القرن  اللعبطلاب  تضمين  المنافسة    فإن  طريق  عن  المهارات  لكساب 

التقييم والمبادرة ، وم جه على النحو الأمثل لتلبية أهداف المتعلم والتصور والمبادرة والحصول على 

أثناء  والتعلم  للتعليم  ا جديدة  أبعاد  والتفاعل فحسب، بل يضيف  المنهجيات  يع د هذ   والمعلم، لا 
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في   فة في المتعلم من خلال استخدام استراتيجية الألعبةإيقاظ وتقوية الذكاءات المفقودة أو الضعي 

   (.Demkah & Bhargava, 2019التعلم )

ص ليفن وجيلمان )
ا
أهمية أسلوب الألعبة وعناصرها في   ( Levin and Gelman,2014وقد لذ

 ي: أتي  مافيالمواقف التعليمية 

تساعد   - عام  بشكل  للواقع   علىالألعاب  وتقريبها  المجردة  المفاهيم  وتعلم  المفاهيم  تقريب 

   .ليسهل استيعابها

وما - وأسلوبه  المشكلات   اللعب  من  عدد  لمعالجة  التربويون  بها  يستعين  أداة  به  يتعلق 

 القبال على المادة العلمية.و  الاندماج وعدم  ، التعليمية كضعف الدافعية

 اللعب قناة للتواصل بين المعلم والمتعلم، والمتعلم والمتعلم، والمتعلم والمادة العلمية.  -

عليا والارتقاء من  تحسين الموهبة والبداع لدى المتعلمين من خلال تنمية مهارات التفكير ال -

 إلى المقارنة والمناقشة والتعميم والنقد.، التلقي والحفظ

الم - التعليمية تع د ثقة  أدا الألعاب  وهو   ا واحد  ا ه لم يعد مصدر ئتعلم بنفسه، فالحكم على 

 بل نتائجه وموقعه في اللعب وأقرانه.  ،المعلم

أداة فعالة في تفريد التعليم وتنظيمه لمواجهة الفروق الفردية وتحقيق الأهداف لدى اللعب   -

  .المتعلمين بحسب قدرا هم وإمكانيا هم

ديشرمان   أشار  أ   (Zicherman, 2011)وقد  العملية  إلى  في  إيجابي  بشكل  تؤثر  الألعبة  ن 

المادة    ؛التعليمية  وأج اء  بالأهداف  أكبر  دراية  على  ويكون  المطروح  بالمحتوى  يرتب   المتعلم  أن  ذلك 

وضوح   أكثر  يصبن  التعلم  وأن  بينها،  والرواب   المراحل   االعلمية  في  المتعلم  تقدم  خلال  من 

بالضافة   ا والمستويات،  التقانيإلى  التعلم  إلى  التعليمية  إ حيت    ،لوصول  الذبرة  تكرار  يقوم على  نه 

 تحقق التعلم. ي ومن ثم ،أكثر من مرة أمام المتعلم

أكد خالد وبي تون    القائم   (Khaled &Benton, 2016)وعلاوة على ذلك، فقد  التعلم  أن 

الألعبة يضيف عنصر التفاعلية الذي بدور  يخلق الانغماس وديادة الانخراط، ويوفر للمتعلمين على 

 أنهم ج ء مندمج في عملية التعلم ككل.  بالفرصة للإحساس 

مما سبق، يتضح أن استخدام الألعبة في العملية التعليمية يسباعد علبى ديبادة دافعيبة الطبلاب 

الة في تعلمهم، كمبا أن اسبتخدام الاسبتراتيجيات والقواعبد الذاصبة باللعبب يمكنهبا أن   ومشاركتهم الفعا

 تؤثر على سلوكيات المتعلمين التي من شأنها جعل المتعلم يعمل بالواقع.
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 عناصر التعلم القائم على الألعبة:

يوجد اختلاف بين الباحثين حول تقسيمات عناصر الألعبة التعليمية، ولكن في مجملها فإن 

  يضفي على الذبرة التعليمية حس اللعب فهو عنصر تلعيبي. ويوضح كل من كاب  كل ما من شأنه أن

(Kapp, 2012 و )  ويرباخ وهنتر(Werbach &Hunter, 2012)  أن هناج ثلاث فئات لعناصر الألعاب، 

 المكونات(.  -الميكانيكيات  -)الديناميكيات  :هي

 ومن أهم هذ  العناصر التي تندرج تحت هذ  الفئات: 

فمن المهم تحديد هذ  القواعبد لرشباد  ،تمثل القواعد وهي حدود النظامو (:  Rulesالقوانين ) ▪

 مستخدمي النظام.

(: ويقصبببببد بهبببببا Competition, conflict &cooperationالمعحميبببببة والمنافسبببببة والتعببببباون ) ▪

ات فببي مجموعبب اتعاونبب مبببين لاعبببين أ  اتنافسبب ممببع نظببام اللعبببة أ  اسببواء كانببت صببراع ،العلاقببات

 .بشكل جماعي

م ) ▪ مببببببنن المسببببببتخدمين الشببببببعور بالتقببببببدم مببببببن خببببببلال اسببببببتخدام ويعنببببببي (: Progressionالتقببببببدا

الشبببارات الرقميبببة، المسبببتويات( التبببي ببببدورها تحفببب  الاحتياجبببات النفسبببية  ،المكونبببات )النقببباط

 الأساسية.

ملاحظات وتعليقبات حبول تقبدم المسبتخدم لعحفباظ علبى وهي (:  Feedbackالتغذية الراجعة ) ▪

ا من خلال النقاط والشارات الرقمية.    الدافعية، ويتم منن التغذية الراجعة أيض 

ع فبي الذطبأ وإمكانيبة العبودة و السماح للمتعلم ببالوقوتعني  :(Freedom to Failحرية الفشل ) ▪

الفشبببببببببل مبببببببببن خبببببببببلال  للتصبببببببببدر بعبببببببببدها دون أضبببببببببرار جسبببببببببيمة، وتقبببببببببديم المسببببببببباعدة لتخطبببببببببي

 التلميحات.  

 تمثيل مرئي لهذصية المستخدم.وهي  :(Avatarsالصور الرم ية ) ▪

ا و (: Leaderboardsلوحبببببببة المتصبببببببدرين ) ▪ هبببببببي اللوحبببببببة التبببببببي تعبببببببر  ترتيبببببببب المسبببببببتخدمين وفقببببببب 

تعببببببر  تقببببببدم المسببببببتخدم بالمقارنببببببة مببببببع المسببببببتخدمين  ومببببببن ثببببببمللنقبببببباط التببببببي حصببببببلوا عليهببببببا، 

 الآخرين.

عبببد الذطبببوة الأولبببى نحبببو فهبببم البببتعلم القبببائم علبببى يأن تحديبببد عناصبببر اللعببببة بق يتضبببح سبببمبببا م

 والغر  الأساس ي من توفرها هو تحفيز المتعلمين على التعلم. الألعبة،
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 أنماط التعلم القائم على الألعبة: 

   :هما ،يمكن تقسيم التعلم القائم على الألعبة إلى نمطين رئيسين

والثاني من ناحية المحتوى. ولا يعني وجود نوع في   ي، الهيكلأو    ،البناءالأول التصميم من ناحية  

الآخر  انعدام  تعليمي  الا  ،موقف  يعمل  أن  يمكن  معااثنبل  التعليمية  ا ويتواجد  ،ن  المادة  في  معا  ن 

 ي: تهما كالآيمكن عرضو  (Kapp, 2012, p55).الواحدة

لتحقيببق غايببات تعليميببة مثببل رفببع تطبيببق عناصببر الألعبباب  :Structural Gamificationالبنبباء -

يكبببببون  الدافعيبببببة ببببببدون تعبببببديل أو تغييبببببر الشبببببكل الرئيحببببب ي للمحتبببببوى التعليمبببببي، فبببببالمحتوى لا

لنجبببادات مبببن ا ولكبببن البيئبببة المتواجبببد بهبببا قائمبببة علبببى الألعببببة، وتعتببببر النقببباط و  ،بذاتبببه اتلعيبيبب

 .العناصر الأكثر شيوعا في هذا النوع من التعلم القائم على الألعبة

تطبيببببق التفكيببببر اللعبببببي وعناصببببر الألعبببباب علببببى المحتببببوى  :Content Gamificationالمحتببببوى -

 ،كإضببافة عناصبببر قصببة لتمبببام مقببرر أو ببببدء مقببرر بتحبببد   ،باللعببببة اوتعديلببه ليكببون أكثبببر شبببه  

 
 

يعنبببي تحويبببل الموقبببف إلبببى لعببببة بشبببكل  تحقيقهبببا، ولاإلبببى مبببن قائمبببة الأهبببداف التبببي يسبببعى  ببببدلا

ولكببن المحتببوى اكتسبب عناصببر الألعبببة بذاتبه ولببيس عبببارة عبن قائمببة أو أسببئلة يحببي   ،كامبل

 (. Kapp et al, 2013بها وس  تلعيبي كما في النم  الهيكلي )

 التحصيل والدافعية بالتعلم القائم على الألعبة:

)أ أشار   الألعبة إلى   (Anderson, 2012نديرسون  باستخدام  التفكير  تعليمية    أن  مادة  أي  في 

( المعرفي  بلوم  تطبيق هرم  يدعم Bloom Taxonomyيعني  الألعبة بشكل عام  أسلوب  الذي يجعل   )

الصعب إلى  السهل  من  بتدرجه  العليا  التفكير  المعقد  ،مهارات  إلى  البسي   في    ،ومن  يحدث  ما  وهو 

والمراحل المستويات  تعدد  من  الألعبة  لت   ،برمجيات  الصعوبة  درجة  التدفق وتصاعد  حقيق 

  .والانجذاب المطلوب

مهارات التفكير الدنيا ثم يتقدم المتعلم   علىمراحلها الأولية  في  حيت ت بني برمجيات الألعبة  

 
 

 إلى أعلى مهارات التفكير في المراحل المتقدمة.   وصولا

يساعد في إتقان   ي تقوم عليه الألعبةذ م( أن نظام المكاف ت ال2015كما يوضح القحطاني )

ن المتعلم لا يستطيع الحصول على نقطة إلا بعد معرفة معنى  إ واكتساب مفردات بشكل أكبر حيت  

إلى التلميحات كالصور والرسومات    إضافةوقت قياس ي،  في    الانتهاءالكلمة عند قيامه بابتكار معين أو  

 والفيديوهات والحبكة لتوضين معنى المفردة.
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 ،أو نمبببب  معببببين تتصبببباعد فيببببه الأحببببداث ،وخلببببق اذصببببيات بقصببببة ،عببببد تضببببمين الحبكببببةيُ كمببببا 

 ا عنصببببر  ، كبببل ذلببببك يعبببدلرفبببع حصببببيلة المفبببردات ؛وينبببدمج معهبببا المببببتعلم فبببي البرمجيبببة المذطبببب  تفعيلهبببا

يقلببببل  ،والمفببببردات بببببراب  واحببببد ،وجببببذب اهتمببببام المتعلمببببين، بببببل ويببببرب  أجبببب اء المببببنهج ،لتشببببويق مهمببببا؛

 وتشفيرها في الذاكرة.    ،زهاويسهل عملية ترمي ،الحمل المعرفي

 و 
 

عبببببن ذلبببببك فبببببإن تفعيبببببل الألعببببببة لعنصبببببر التوقيبببببت والببببب من لبببببه آثبببببار  اليجابيبببببة فبببببي تعلبببببم  فضبببببلا

مداومببببببببة اسببببببببتخدام البرمجيببببببببة بالألعبببببببببة لكسببببببببب نقبببببببباط أكثببببببببر أو تصببببببببدر لوحببببببببة إن المفببببببببردات، حيببببببببت 

ن حصبر المبتعلم اللاعبب إتقبان الذببرة، كمبا أ   ومبن ثبم  ،واقف تعليميبة أكثبرلمالمتصدرين تعرا  المتعلم  

بوقببت معببين لتوصببيل المفببردات أو الاختيببار أو التركيببب أو البحببت يولببد نوعببا مببن الببرب  البببديهي يختببزن 

 (. Garland, 2015في الذاكرة طويلة المدى )

أن الببتعلم القببائم علببى إلببى  (Wichadee, 2018وويتشببادي ) (Kapp, 2014ويشببير كببل مببن كبباب )

القواعبببببببد فبببببببي هبببببببذ  البيئبببببببات تسبببببببمن  لأن ؛ي يبببببببد مبببببببن الدافعيبببببببة بنوعيهبببببببا الداخليبببببببة والذارجيبببببببة الألعببببببببة

ا ممتعبببببببة لأن الأهبببببببداف تسبببببببمن للمبببببببتعلم بر يبببببببة التبببببببأثير المباشبببببببر  للمتعلمبببببببين بصبببببببنع القبببببببرار، وهبببببببي أيضببببببب 

لجهبببودهم، والذيبببال يبببوفر خلفيبببة مقنعبببة تسبببمن للمتعلمبببين بتجرببببة المهبببارات دون المعانببباة مبببن عواقبببب 

ب لتسبببببببهيل الأداء وتصبببببببحيحه، لأن التغذيبببببببة الراجعببببببة توجبببببببه الطبببببببلا  ؛، والاعتمببببببباد علبببببببى البببببببذاتالفشببببببل

 وبناء الرواب .    ،لأن العنصر الاجتماعي يسمن للطلاب بتبادل الذبرات  ه؛وتجريب

ي تتبببوفر فبببي بيئبببات البببتعلم القبببائم هبببو  ،تسبببهم فبببي رفبببع دافعيبببة البببتعلمأربعبببة عوامبببل هنببباج  دويوجببب

 وهي كالآتي: ،على الألعبة

التحببببدي: يفضببببل المتعلمببببون المسببببتوى الأمثببببل مببببن التحببببدي ومببببن المهببببم ل يببببادة الدافعيببببة وجببببود -

هببببببدف واضببببببح، وضببببببمان وجببببببود التغذيببببببة الراجعببببببة وهيكلتهببببببا بطريقببببببة تعبببببب د الكفبببببباءة والجهببببببد 

ا للمتعلم.سيكون فإنه  عند تنفيذ هذا التحدي  ومن ثمللمتعلم    محف  

اهتمامات  - يثير  رقمي  محتوى  تصميم  خلال  من  المعرفي  الفضول  تحفيز  يمكن  الفضول: 

 قفال المستويات على سبيل المثال. إ من خلال  المتعلمين

تمنحه  - للمتعلم عندما  البيئة جذابة ومحف ة  تبدو  بالتحكم،  إ التحكم:  ا  على سبيل فحساس 

ا  خلال  من  اللعبة  تخصيص  يمكن  تسمية المثال  أو  اختيار  أو  ببناء  للطالب  لسماح 

 الهذصيات. 
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أو الحالة الرئيسية غير المتوفرة في   الذيال: يمكن للمتعلم أن يشعر بإرضاء القوة والنجاح،-

 يتم تلبية الاحتياجات العاطفية.  ومن ثمالحياة الواقعية، 

ن مستوى التحصيل   عناصر الألعبة نإ لما سبق يمكن القول    اوانعكاس   المذتلفة تع د وتحسا

التعليمية،  المهمات  لمواجهة  عالية  بكفاءة  ويتمتع  وقرار  اختيار  فالمتعلم صاحب  للتعلم،  والدافعية 

 وقت مرتب  مع أقرانه ومتصل معهم.نفس ال في وهو 

 الدراسات السابقة:

 ( تشينق  القائم عCheng, 2014هدفت دراسة  التعلم  تأثير  الكشف عن  إلى  الألعبة على (  لى 

تعلم العلوم والتحصيل والدافعية، من خلال بيئة التعلم المتنقلة. وأوضحت نتائج الدراسة أن دمج 

تكنولوجيات الهاتف النقال والتعلم القائم على الألعبة حقق علاقة إيجابية بين التحصيل الدراس ي  

 .فيز في التعليم التقليديودرجة أعلى من التح ،والدافعية، كما أنه هناج أداء تعليميا أفضل 

( القحطاني  دراسة  قائمة 2015كما هدفت  تفاعلية  تعليمية  بيئة  فاعلية  التعرف على  إلى  م( 

الألعبة الأول   على  الصف  تلميذات  لدى  والمؤجل  الآني  التحصيل  تنمية  اللغة  الفي  مادة  في  ثانوي 

ة واتجاها هن نحوها بمدينة الريا . وتوصلت الدراسة إلى وجود أثر إيجابي في الاتجا  نحو نجليزيال 

 بيئة الألعبة، وفرق دال إحصائيا في تحصيل المجموعة التي درست بأسلوب الألعبة.  

اللغة  Cruaud, 2016هدفت دراسة كروود )و  إلى تطوير وإنتاج تطبيق تلعيبي لتعلم وتعليم   )

فاعلية التجربة بارتفاع عدد المفردات   ىإلدارس النرويجية الثانوية، وتوصلت النتائج  الفرنسية في الم

الفرنسية مقارنة مع بداية تطبيق التجربة ومستوى تحكم أعلى بتفاصيل اللغة الفرنسية ونشاطا ها 

 عية. إلى جانب موافقة أفراد عينة الدراسة على الاستخدام واستمتاعهم بها؛ مع ارتفاع مستوى الداف

في  (Kahoot) لتقص ي أثر استخدام التطبيق التلعيبي  (Nohmod, 2017)وجاءت دراسة نهمُد  

ة لتلاميذ المرحلة الثانوية في الولايات المتحدة. وتم تقسيم أفراد نجليزيمراجعة تعلم مفردات اللغة ال 

هما مجموعتين  إلى  ا   :العينة  عبر  الألعبة  باستراتيجية  المفردات  راجعت  المحددتجريبية    ،لتطبيق 

لصالح   البعدي  الاختبار  نتائج  وجاءت  العمل،  أوراق  من خلال  التقليدية  بالطريقة  وأخرى ضابطة 

 .المجموعة التجريبية

م( إلبببى التعبببرف علبببى أثبببر مسبببتوى التفاعبببل الاجتمببباعي فبببي البببتعلم 2018هبببدفت دراسبببة الفبببرين )و 

ة لببببدى تلميببببذات المرحلببببة نجليزيببببللغببببة ال القببببائم علببببى الألعبببببة فببببي تنميببببة التحصببببيل والدافعيببببة فببببي مببببادة ا 
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وجببببود فببببروق لصببببالح الاختبببببار عببببن ة نجليزيببببالمتوسببببطة. وأسببببفرت النتببببائج المتعلقببببة بتحصببببيل اللغببببة ال 

   .البعدي

( الرحيلي  إلى استقصاء فاعلية بيئة تعلم تشاركية متعددة الوسائ   2018وسعت دراسة  م( 

ل والدافعية  التحصيل  تنمية  في  الألعبة  على  إلى  قائمة  النتائج  وتوصلت  طيبة.  جامعة  طالبات  دى 

وجود فروق لصالح المجموعة التجريبية في التحصيل، وعدم وجود فروق بين المجموعتين في مقياس 

 الدافعية. 

ثرائيببة مقترحبببة  لغببر  (Alshaikhi, 2020)وجبباءت دراسببة الشبببي ي  ثببر أنشبببطة ات
ن
التعبببرف علببى ا

ة لبببدى طالببببات الصبببف الراببببع نجليزيبببفبببي مقبببرر اللغبببة ال  قائمبببة علبببى الألعببببة علبببى الدافعيبببة والتحصبببيل

ضببم بالمملكببة العربيببة السببعودي
ن
. وأسببفرت نتببائج الدراسببة عببن وجببود فببروق فببي ةالابتببدائي فببي محافظببة ا

الاختبببببببار التحصببببببيلي ومقيبببببباس الدافعيببببببة لصببببببالح المجموعببببببة التجريبيببببببة وتحسببببببن إيجببببببابي فببببببي دافعيببببببة 

 ة.نجليزيالطالبات وتحصيلهن لمفردات اللغة ال 

م( إلبببى تقببديم نمبببوذج مقتبببرح لتوظيبببف أسببباليب الألعببببة 2020وهببدفت دراسبببة الصبببب ي وسبببليم )

عبببر المنصببات الرقميببة وقيبباس فاعليتببه فببي تنميبببة دافعيببة النجبباد الأكبباديمي لببدى طالبببات كليببة التربيبببة 

 بجامعة جدة. وأسفرت نتائج الدراسة عن وجود فروق لصالح المجموعة التجريبية.

 :منها والإفادة التعليق على الدراسات السابقة

عناصببر الألعبباب وتنببوع منصببات الألعبببة مببن فببي الاسببتفادة مببن التطبيقببات التعليميببة المتببوفرة  ▪

الة والذكية المتوفرة في أيدي المتعلمين.   خلال الأجه ة النقَّ

يبببدة عبببن ها، وتكبببوين خلفيبببة مفصببببعناصبببر الألعببببة وخصائ اأعطبببت الدراسبببات السبببابقة إلمامببب   ▪

 ؛لطبيعبة أهبداف الدراسبة االأشكال التنافسية والتعاونية وغيرها التي يجب التطرق إليهبا وفقب  

 لتصميمها بما يتناسب مع الذصائص المتوافقة مع الطلاب والمحتوى.

 اختيار المنهج البحثي المناسب للدراسة وهو المنهج شبه التجريبي. ▪

 تحليل البيانات.التعرف على الأساليب الحصائية المناسبة ل ▪

 المنهجية والإجراءات:

 :الدراسةمنهج  

التجريبي شبه  المنهج  على  الحالية  الدراسة  تجربة  Quasi-Experimental تعتمد  باعتبارها 

المجموعتين،   تعليمية رقمية، قائمة على  بيئة  التعرف على فاعلية  هما ضابطة والأخرى  ا حدإ هدفها 
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المنهج    تجريبية، هذا  اختيار  الذصو وتم  وجه  أهداف   ؛على  ضب    لمناسبته  ولصعوبة  الدراسة 

 كافة المتغيرات. 

 وعينته: الدراسةمجتمع 

مدارس  في  عنيزة  محافظة  في  الثانوي  الثاني  الصف  طلاب  جميع  من  الدراسة  مجتمع  ن  تكوا

( بالدراسة  المشاركين  العينة  أفراد  عدد  وبلغ  العامة،  طالب  32التعليم  الثاني   ا(  الصف  طلاب    من 

 . ثانوي 

( العينة الاستطلاعية من  )مطابق لمجتمع   ا( طالب  18تكونت  الثانوي  الثاني  الصف  من طلاب 

السيكومترية   الذصائص  من  للتأكد  عليهم  المقياس  تطبيق  وتم  عنيزة،  بمحافظة  الحالية(  الدراسة 

 للأدوات المستخدمة في الدراسة الحالية.  

من طلاب الصف الثاني الثانوي في مدرسة   الب  ( طا32وتكونت العينة الأساسية للدراسة من )

محمد الشبيلي الثانوية بمحافظة عنيزة والمذتارة بشكل قصدي لتوفر المكانيات المطلوبة للدراسة، 

حيت تتكون كل منهما    ،إلى مجموعتين إحداهما ضابطة والأخرى تجريبية  اوقد تم تقسيمهم عشوائي  

 . ا( طالب16من )

 :الدراسةأدوات 

 الاختبار التحصيلي-1

، هبباوتعلم ةنجليزيببقيبباس المهببارات الأساسببية فببي مفببردات اللغببة ال إلببى يهببدف الاختبببار التحصببيلي 

ثبببانوي لتطبيبببق التجرببببة، وتمبببت الوتبببم تخصبببيص الوحبببدة الثانيبببة مبببن الكتببباب الدراسببب ي للصبببف الثببباني 

د، حيبت بلبغ عبدد أسبئلة موضوعية مبن نبوع الاختيبار المتعبد صياغة مفردات الاختبار على شكل أسئلة

 29الاختبار )
 

 واختيار متعدد.  ،صح وخطأ نما بي  ( سؤالا

كمببببا أخببببذ بعببببين الاعتبببببار شببببروط أسببببئلة الصببببح والذطببببأ حيببببت تتضببببمن كببببل عبببببارة فكببببرة واحببببدة 

وقصببيرة و واضببحة، ومراعبباة أن يكببون هنبباج بببديل  ،وأن تكببون صببحيحة أو خطببأ تمامببا ،أساسببية فقبب 

، وتوافببق البببدائل مببع مقدمببة دفببي أسببئلة الاختيببار المتعببد ولا تخمببين واحببد هببو الصببحين بببدون غمببو 

 السؤال.  

وقبببد اشبببتمل الاختببببار علبببى إرشبببادات الحبببل والببب من المتببباح والتعليمبببات بشبببكل واضبببح ومختصبببر 

 (.Quizletذلك، تم القيام بإحصاء المفردات الجديدة وإدراجها في برمجية الألعبة ) ومباشر. وبعد
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 :صدق الاختبار

ر  الاختبببببار علببببى بعببببض المحكمببببين المتخصصببببين بتقنيببببات  للتحقببببق مببببن الصببببدق الظبببباهري عببببُ

 التعديلات المناسبة.ة، وفي ضوء آراء المحكمين تم إجراء  نجليزيالتعليم ومناهج طرق تدريس اللغة ال 

بيرسون للتعرُّف على مدى الارتبباط  وللتعرف على صدق الاتساق الداخلي تم استخدام معامل

 ي:أتدرجة السؤال والدرجة الكلية للاختبار، ويُمكن إيضاح ذلك فيما ي بين

 ( معاملات الارتباط بين درجات أسئلة الاختبار والدرجة الكلية للاختبار 1جدول )

 الارتباط م الارتباط م الارتباط م

1 **0.492 11 **0.568 21 **0.673 

2 **0.454 12 **0.582 22 **0.691 

3 **0.647 13 **0.789 23 **0.643 

4 **0.542 14 **0.637 24 **0.572 

5 **0.549 15 **0.482 25 **0.694 

6 **0.474 16 **0.696 26 **0.711 

7 **0.663 17 **0.713 27 **0.493 

8 **0.617 18 **0.523 28 **0.444 

9 **0.776 19 **0.796 29 **0.611 

10 **0.749 20 **0.756   

مببن الجببدول السببابق يتضببح أن معبباملات الارتببباط بببين درجببات أسببئلة الاختبببار والدرجببة الكليببة 

(، وهبببو مببا يؤكبببد تجببانس أسبببئلة 0.01عنبببد مسببتوى ) اللاختبببار معبباملات ارتبببباط موجبببة ودالبببة إحصببائي  

 .الاختبار فيما بينها وتماسك بعضها مع بعض

 ثبات الاختبار:

للتأكببد مببن ثبببات درجببات الاختبببار التحصببيلي، تببم اسببتخدام طريقببة التج ئببة النصببفية وطريقببة 

معببباملات  التبببي تعكبببس ثببببات هبببذا النبببوع مبببن الاختببببارات، وجببباءت (Cronbach's Alpha) ألفبببا كرونبببباخ 

 :تيهو موضح بالجدول الآ  الثبات كما
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 التحصيلي  الاختبار ثبات (معاملات2جدول )

، ممببببا يجعلنببببا نثببببق فببببي ثبببببات ايتضببببح مببببن الجببببدول السببببابق أن معبببباملات الثبببببات جيببببدة إحصببببائي  

 الاختبار التحصيلي.

 الدافعيةمقياس  -2

بببببتعلم  ،يهببببدف لقيبببباس دافعيببببة الطببببلاب للإنجبببباد باسببببتخدام بيئببببة الببببتعلم القائمببببة علببببى الألعبببببة

( عببببارة، والجاببببة علبببى 18وتضبببمنت ) ،ة. تبببم صبببياغة عببببارات المقيببباسنجليزيبببوتنميبببة مفبببردات اللغبببة ال 

   الفقرات حسب مقياس لكرت الذماس ي.

 :صدق المقياس

ر للتحقببق مببن الصببدق الظبباهري  علببم فببي المقيبباس علببى مجموعببة مببن المحكمببين المذتصببين  عببُ

مببببدى كفايتهببببا واسببببتيفائها العناصببببر الأساسببببية، وفببببي ضببببوء آراء المحكمببببين تببببم إجببببراء فببببي الببببنفس للنظببببر 

 التعديلات المناسبة وخروج المقياس بصورته النهائية.

عية وتبببببم وللتعبببببرف علبببببى صبببببدق الاتسببببباق البببببداخلي تبببببم تطبيبببببق المقيببببباس علبببببى العينبببببة الاسبببببتطلا 

 ي:أتحساب معامل ارتباط بيرسون بين درجة كل عبارة والدرجة الكلية، ويُمكن إيضاح ذلك فيما ي

 ( معاملات الارتباط بين درجات أسئلة الاختبار والدرجة الكلية للاختبار 3جدول )

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 معامل الثبات 

 ألفا كرونباخ  النصفية التجزئة

0,902 0,882 

 الارتباط م الارتباط م

1 **0.870 11 **0.457 

2 **0.591 12 **0.758 

3 **0.778 13 **0.446 

4 **0.689 14 **0.813 

5 **0.559 15 **0.623 

6 **0.916 16 **0.798 

7 **0.804 17 **0.833 

8 **0.679 18 **0.779 

9 **0.519 
 

10 **0.491 
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يتضببح مببن الجببدول السببابق أن معبباملات الارتببباط بببين درجببات عبببارات المقيبباس والدرجببة الكليببة 

(، وهبببو مبببا يؤكبببد صبببدق تجبببانس عببببارات كبببل بعبببد 0.01عنبببد مسبببتوى ) اودالبببة إحصبببائي  للقيببباس مرتبطبببة 

 .فيما بينها وتماسك بعضها مع بعض

 ثبات المقياس:

وجبببباءت ، (Cronbach's Alpha) لحسبببباب ثبببببات المقيبببباس تببببم اسببببتخدام طريقببببة ألفببببا كرونببببباخ 

 ي:تهو موضح بالجدول الآ  معاملات الثبات كما

 المقياس ثبات معاملات (4جدول )

 

 
 

وهببو مببا يؤكببد صببلاحية  ،اإحصببائي   ومقبببولا امرتفعبب اثباتبب يتضببح مببن الجببدول السببابق أن للمقيبباس

 استخدامه في الدراسة الحالية لقياس الدافعية لدى الطلاب. 

  (Quizltتصميم أداة الدراسة القائمة على الألعبة )-3 

كقالب للتصميم التعليمي القائم علبى الألعببة، ومبن ثبم تبم تصبميم  Quizlet تم تحديد برمجية

التحليبببببببل،  :المراحبببببببل الذمبببببببس ي( ذADDIEام )لنمبببببببوذج التصبببببببميم العببببببب االمحتبببببببوى وتتابعبببببببه عليهبببببببا وفقببببببب  

كل مرحلة من مراحل التصبميم العبام تبم مراعباة متطلببات وفي  التصميم، التطوير، التنفيذ، التقويم.  

  الأهداف المرحلية والتعليمية لتحقيق الأهداف المقصودة من التجربة.

 Quizletتببم عببر  التصببميم التعليمببي القببائم علببى الألعبببة وبصببورة البرمجببة النهائيببة مببن خببلال 

علببى عبببدد مبببن المذتصبببين بتقنيبببات التعلببيم والحاسبببب، وقبببد تبببم الأخبببذ ببب رائهم فبببي التعبببديل حتبببى تتوافبببق 

 .  الاستراتيجية مع متغيرات الدراسة الأخرى 

 أساليب المعالجة الإحصائية:

 ية:تالمعالجات الحصائية الآتم استخدام  

 .الدراسةلاختبار الاتساق الداخلي لأدوات    (Pearson Correlation)معامل ارتباط بيرسون  (1

ومعامببببل الثبببببات بطريقببببة التج ئببببة النصببببفية  (Cronbach's Alpha)معامببببل ألفببببا كرونببببباخ  (2

( لقيبباس ثبببات Spearman-Brown Coefficientباسبتخدام معامببل ثبببات سبببيرمان وبببراون )

 .  الدراسةأدوات  

 

 معامل الثبات 

 كرونباخ ألفا 

0,906 
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( للكشببف عببن دلالببة الفببروق بببين المجمببوعتين التجريبيببة Man-Whitneyاختبببار مببان وتنببي ) (3

 .ومقياس الدافعية والضابطة في درجات التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي

( للكشف عن دلالة الفروق بين متوسطي Wilcox on Signed Ranksاختبار ويلكوكسون ) (4

درجبببات المجموعبببة التجريبيبببة فبببي التطبيقبببين القبلبببي والبعبببدي للاختببببار التحصبببيلي ومقيببباس 

   .الدافعية

 ة.  ( كمؤشر لحجم التأثير في حالة الاختبارات اللابارامتريEta Squaredمربع إيتا ) (5

 ومناقشتها: الدراسةنتائج 

 الإجابة عن السؤال الأول:

مببببببا فاعليببببببة بيئببببببة تعليميببببببة رقميببببببة قائمببببببة علببببببى الألعبببببببة لتنميببببببة مفببببببردات اللغببببببة : الســــــؤال الأول 

 المرحلة الثانوية؟ ة لدى طلابنجليزيال 

 :  اهم ،للإجابة عن هذا السؤال تم التحقق من مدى صحة فرضين اثنين

( بببببين متوسببببطي رتببببب درجببببات 0.05دلالببببة إحصببببائية عنببببد مسببببتوى دلالببببة ) توجببببد فببببروق ذات -

ة لصبببببالح نجليزيبببببالمجموعببببة الضبببببابطة والمجموعببببة التجريبيبببببة فببببي التحصبببببيل البعببببدي لمفبببببردات اللغببببة ال 

 المجموعة التجريبية.  

 (Man-Whitney) وللكشبببف عبببن مبببدى صبببحة هبببذا الفبببر ، تبببم اسبببتخدام اختببببار مبببان وتنبببي

وق بببببين متوسببببطي رتببببب درجببببات طببببلاب المجمببببوعتين التجريبيببببة والضببببابطة فببببي ن دلالببببة الفببببر مببببللتحقببببق 

 :يتموضح بالجدول الآ والتحصيل البعدي. وقد جاءت النتائج كما ه

( دلالة الفروق بين متوسطي رتب درجات المجموعتين الضابطة والتجريبية في 5جدول )

 التحصيل البعدي 

  Zقيمة Uقيمة  مجموع الرتب  متوسط الرتب  المجموعة 
مستوى  

 الدلالة

 137.00 8.56 الضابطة 
1.00 4.792- 0.01 

 390.00 24.44 التجريبية 

 رتبب متوسبطي ببين (0.01) مسبتوى  عنبد اإحصبائي   دالبة فبروق أنبه يوجبدإلبى ( 5يشبير جبدول )

 وكبان التجريبيبة، المجموعبة لصبالح البعبدي، التحصبيل فبي والتجريبيبة الضبابطة المجمبوعتين درجبات

 .ا كبير  التأثير حجم
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 ي:تأما الفر  الثاني للإجابة عن السؤال الأول فينص على الآ

( ببببببببين متوسبببببببطي درجبببببببات 0.05≤توجبببببببد فبببببببروق ذات دلالبببببببة إحصبببببببائية عنبببببببد مسبببببببتوى دلالبببببببة )  -

ة لصببببببالح التحصببببببيل نجليزيببببببالمجموعببببببة التجريبيببببببة فببببببي التحصببببببيل القبلببببببي والبعببببببدي لمفببببببردات اللغببببببة ال 

 البعدي.

 Wilcox on Signed)وللكشبف عبن مبدى صبحة هبذا الفبر ، تبم اسبتخدام اختببار ويلكوكسبون 

Ranks)    ن دلالة الفبروق ببين متوسبطي رتبب درجبات طبلاب المجموعبة التجريبيبة فبي التحصبيل مللتحقق

 :يتموضح بالجدول الآ والقبلي والبعدي. وقد جاءت النتائج كما ه

 متوسطي رتب درجات المجموعة التجريبية في التحصيل( دلالة الفروق بين 6جدول )

 القبلي والبعدي 

 مستوى الدلالة   Zقيمة مجموع الرتب  متوسط الرتب  الرتب 

 0 0 ( -السالبة )
3.559- 0.01 

 136 8.50 الموجبة )+(

 متوسبطي رتبب ببين (0.01) مسبتوى  عنبد اإحصبائي   دالبة فبروق أنبه يوجبدإلبى ( 6يشبير جبدول )

 حجبم وكبان البعبدي، التحصبيل لصبالح والبعبدي، القبلبي التحصبيل فبي المجموعبة التجريبيبة درجبات

 .ا كبير  التأثير

فبي التحصبيل  الألعببة علبى القائمبة بيئبة البتعلم الرقميبة فاعليبة وقد أظهرت نتائج السبؤال الأول 

 التبأثير التبي حجبم قيمبة علبى وبنباء   طلاب الصف الثاني الثبانوي، لدى ةنجليزياللغة ال  مفردات وتنمية

 ببين الفبرق  وحجبم ،والضبابطة للمجمبوعتين التجريبيبة البعبدي التحصبيل ببين الفبرق  حجبم عبن تعببر

البيئببة  وفاعليببة تببأثير حجببم كببانفقببد التجريبيببة،  المجموعببة والبعببدي لتحصببيل القبلببي القياسببين

 . ا الرقمية القائمة على الألعبة كبير 

النتائج  و  هذ   تفسير  اللغة  أنب يمكن  مفردات  )-  تعلم  دراسة  أوردت  ما   ,Garlandبحسب 

أصغر  -(2015 مهمات  إلى  المهمات  وتوديع  تج ئتها  أو   ،يتطلب  أسلوب  من  بأكثر  عرضها  تكرار  مع 

ستراتيجيات الألعبة في تج ئة المحتوى إلى مستويات ومراحل  ا تم تطبيقه في  قد  و   ،مكنم نشاط، وهذا  

 يضمن تحقق إتقان المهارات المطلوبة بالكامل.  بشكل 

الألعبة وعناصرها    استراتيجيةوهذا ما توصلت إليه عدد من الدراسات السابقة التي وظفت  

ال  اللغة  مفردات  تعلم  الحربي نجليزيفي  دراسة  مثل  التقاني  التعلم  تحقيق  بغر   م(،  2014)  ة 
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إلى أن توظيف    تشار أ (، التي  Nahmod, 2017ونهمُد )،  (Mast,2017)م(، وماست  2015)   والقحطاني

هم في تحقيق النتائج اليجابية في الدراسة  أس مثل هذ  الذاصية قد  في  الألعبة    استراتيجيات وعناصر

 .الحالية

 و 
ُ
فسبببر هبببذ  النتبببائج أيضبببا فبببي ضبببوء الأثبببر اليجبببابي البببذي تحدثبببه الثبببورة التقنيبببة المسبببتخدمة فبببي ت

 ة.  نجليزيتعلم اللغة ال   استراتيجيةمجال  تسهم في إذالوقت الحالي  

وبنببببباء عليبببببه تبببببم تصبببببميم عبببببدد مبببببن برمجيبببببات الألعببببببة التبببببي تكبببببون فبببببي أصبببببلها تطبيقبببببات تعليميبببببة 

، (Nahmod, 2017)  في دراسبة نهمبد (Kahoot) بإضافة عناصر الألعبة كالنقاط والمراحل، مثل تطبيق

(، بالضببافة إلببى اسببتحداث ,.2015Seixas et alن )ي( فببي دراسببة سيكسبباس وآخببر Duolingoوتطبيببق )

التقنيبببة تطبيقبببات الألعببببة بقوالبببب فارغبببة تسبببمن للمعلبببم أو المبببتعلم بإضبببافة مفبببردات اللغبببة عليهبببا كمبببا 

 .,Lam) 2013جاء في دراسة )

القوالبب الجباه ة  يذ Quizlet العمبل علبى تطبيبق حيبت وهذا ما يتفق مع الدراسة الحالية من 

فبببببي الفراغبببببات المذصصبببببة للمحتبببببوى  ثبببببانوي الوإدراج مفبببببردات الوحبببببدة الثانيبببببة لطبببببلاب الصبببببف الثببببباني 

 .التعليمي في التطبيق

لتفسبببير هبببذ   اكبببون سببببب  يكبببذلك فبببإن تطبيبببق اسبببتراتيجية البببتعلم بالاكتشببباف والاستبصبببار قبببد 

بببة التعليميببة هببذا النببوع مببن الببتعلم مببن النتببائج اليجابيببة فببي هببذ  الدراسببة، حيببت تتببين تطبيقببات الألع

 ،خلال حريبة البتحكم والاختيبار المتاحبة للمبتعلم إلبى جانبب حريبة الفشبل وعبدم ترتبب نتبائج كبيبرة عليبه

ومحاولتببه استبصببار الموقببف التعليمببي، وهببو مببا أشببارت إليببه  ،وهببو أمببر وارد مببن اكتشبباف المببتعلم بذاتببه

 .  (Perry, 2015)( وبيري  Gruaud,2016)  عدد من الدراسات السابقة مثل دراسة قروُد

وتصببميمات  ،نتببائج هببذ  الدراسببة تؤكببد علببى ضببرورة الاهتمببام بالتصببميم التعليمببي المنظببوميإن 

 ،لضببببببمان مخرجببببببات البرمجيببببببة المصببببببممة، وإخببببببراج تصببببببميم الرسببببببالة التعليميببببببة ؛ومقوما هببببببا ،الألعبببببببة

كمببببا حصببببل مببببع  ،أو إلقائهببببا مببببن قبببببل المعلببببم ،نصببببها فببببي الكتببببب المدرسببببية لببببىتتفببببوق ع ،بمعببببايير مرتفعببببة

   .المجموعة الضابطة لعينة الدراسة الحالية

إلبى أن اتسبباق حيبت أشبارتا (  ,2015Perry( وبيبري )Mast, 2017دراسبة ماسبت ) هأكدتبهبو مبا و 

يجبببب  شاشبببات العبببر  وعبببدم الجمبببع ببببين صبببوت ونبببص فبببي نفبببس الوقبببت وغيبببر ذلبببك مبببن العوامبببل التبببي

ويسببببهم فببببي ترميببببز الرسببببالة  ،اتباعهببببا، تببببؤثر فببببي صببببياغة الرسببببالة التعليميببببة بشببببكل يقلببببل الحمببببل المعرفببببي

 (.  Lam, 2013مع دراسة لام )  مااتفقت نتائجهقد وتخ ينها في الذاكرة طويلة المدى، و 
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 الإجابة عن السؤال الثاني:

مببا فاعليببة بيئببة تعليميببة رقميببة قائمببة علببى الألعبببة لتنميببة دافعيببة الببتعلم لببدى : الســؤال الثــاني

 ة؟نجليزيطلاب المرحلة الثانوية في مادة اللغة ال 

 :اهم ،للإجابة عن هذا السؤال تم التحقق من مدى صحة فرضين اثنين

 المجموعبة درجبات رتبب ( ببين متوسبطي0.05≤توجد فبروق ذات دلالبة إحصبائية عنبد مسبتوى دلالبة ) -

 المجموعبة لصبالح للبتعلم الدافعيبة لمقيباس البعبدي فبي التطبيبق التجريبيبة والمجموعبة الضبابطة

 التجريبية.  

 (Man-Whitney) وللكشبببف عبببن مبببدى صبببحة هبببذا الفبببر ، تبببم اسبببتخدام اختببببار مبببان وتنبببي

 فببي والضببابطة المجمببوعتين التجريبيببة ن دلالببة الفببروق بببين متوسببطي رتببب درجببات طببلابمبب للتحقببق

 :يتموضح بالجدول الآ وللتعلم. وقد جاءت النتائج كما ه الدافعية لمقياس البعدي التطبيق

التطبيق   في والضابطة التجريبية المجموعتين درجات رتب متوسطي بين  الفروق ( دلالة7جدول )

 للتعلم  الدافعية لمقياس البعدي

 المجموعة
متوسط 

 الرتب
  Zقيمة Uقيمة  مجموع الرتب 

مستوى 

 الدلالة 

 158.50 9.91 الضابطة 
22.50 4.072- 0.01 

 369.50 23.09 التجريبية

( ببببين متوسبببطي رتبببب 0.01)عنبببد مسبببتوى  اأنبببه يوجبببد فبببروق دالبببة إحصبببائي  إلبببى ( 7يشبببير جبببدول )

التجريبيبببببة والضبببببابطة فبببببي التطبيبببببق البعبببببدي لمقيببببباس الدافعيبببببة للبببببتعلم، لصبببببالح درجبببببات المجمبببببوعتين 

 .ا المجموعة التجريبية، وكان حجم التأثير كبير 

 :الآتيأما الفر  الثاني للإجابة عن السؤال الثاني فينص على 

 درجببات ( بببين متوسببطي رتببب0.05≤توجببد فببروق ذات دلالببة إحصببائية عنببد مسببتوى دلالببة )  -

 التطبيق البعدي.   لصالح للتعلم الدافعية لمقياس القبلي والبعدي التطبيقين في التجريبية المجموعة

 Wilcox on Signed)وللكشبف عبن مبدى صبحة هبذا الفبر ، تبم اسبتخدام اختببار ويلكوكسبون 

Ranks) ن دلالة الفروق بين متوسطي رتب درجات طلاب المجموعة التجريبية فبي التطبيقبينمق للتحق 

 :يتموضح بالجدول الآ وللتعلم. وقد جاءت النتائج كما ه الدافعية لمقياس والبعدي القبلي
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 القبلي التطبيقين في التجريبية المجموعة درجات رتب متوسطي بين  الفروق ( دلالة8جدول )

 الدافعية للتعلم  لمقياسوالبعدي 

 مستوى الدلالة  Zقيمة الرتب  مجموع متوسط الرتب الرتب

 0 0 ( -السالبة )
3.629- 0.01 

 153 9.00 الموجبة )+(

 متوسبطي رتبب ببين (0.01) مسبتوى  عنبد اإحصبائي   دالبة فبروق أنبه يوجبدإلبى ( 8يشبير جبدول )

والبعبدي لمقيباس الدافعيبة للبتعلم، لصبالح التطبيبق المجموعة التجريبية في التطبيقبين القبلبي  درجات

   .البعدي

 تنميبة فبي الألعببة علبى القائمبة بيئبة البتعلم الرقميبة وقبد أظهبرت نتبائج السبؤال الثباني فاعليبة

 التبأثير التبي حجبم قيمبة علبى وبنباء   طلاب الصف الثاني الثبانوي، ة لدىنجليزيال  لتعلم اللغة الدافعية

 الفبرق  والضبابطة وحجبم للمجمبوعتين التجريبيبة البعبدي مسبتوى الدافعيبة فبي الفبرق  حجبم عبن تعببر

 تببأثير حجببم كببانفقببد التجريبيببة،  للمجموعببة والبعببدي فببي مسببتوى الدافعيببة القبلببي القياسببين بببين

 .ا بهذا الجانب كبير  البيئة الرقمية القائمة على الألعبة وفاعلية

 الببتعلم أسبباليب عجبب ب -كمببا أوضببحت مشببكلة الدراسببة الحاليببة-ويمكببن تفسببير هببذ  النتببائج 

 التلقبين أصببن حيبت المتعلمبين، اهتمبام جبذب فبي العصبر وفشبلها بمتطلببات لوفباءعبن ا  التقليديبة

م( ودراسببة 2014دراسببة الحربببي ) همببا أكدتببوهببو  ،وغيببر مشببوق  ممببلا ا أمببر  المعلومببة سببرد فببي الممببارس

يُبببببرد دور الألعببببة بتصببببميما ها وعناصبببرها لشببببباع  إذ ؛(Seixas et al., 2015ن )يسيكسببباس وآخبببر 

 مثببل الذارجيببة المثيببرات هندسببة خببلال اهتمامببات ورغبببات المتعلمببين مببن جهببة، ووجببود ممببثلات مببن

 مبن جهبة أخبرى، بشبكل التعليميبة ةالبيئب وتنظيمهبا فبي المتصدرين لوحة في والتصدر والشارات النقاط

 ير دافعيتهم. يثو   اهتمامهم ويجذب التعلم على ساعد المتعلميني

الدراسببات السببابقة مثببل دراسببة فببي مببا جبباء مببع الدراسببة الحاليببة فببي ويتوافببق هببذا الأثببر اليجببابي 

ا إلببببى فاعليببببة وجببببود المكافبببب ت تأشببببار  لتببببينم( ال2018ودراسببببة الفببببرين ) (Wichadee, 2017)ويتشببببادي 

 الذارجية في الألعبة في التعليم لرفع دافعية المتعلمين وتكوين مثل هذا الأثر اليجابي.

إن تضمين إتاحة البتحكم للمبتعلم مبن خبلال تنبوع الأنشبطة والاختببارات وطريقبة العبر  وغيبر 

ئهم الحريببة والاختيببار فببي إدارة التببي بببدورها تراعببي الفببروق الفرديببة بببين المتعلمببين مببن خببلال إعطببا ،ذلببك

هم فببي ديببادة الدافعيببة فببي نتببائج الدراسببة الحاليببة التببي أسببتعلمهببم كعنصببر ألعبببة بببالموقف التعليمببي، قببد 
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( ودراسببببببببببة ويتشببببببببببادي Gruaud,2016) ( ودراسببببببببببة قببببببببببروُدGarland,2015تتفببببببببببق مببببببببببع دراسببببببببببة قارلانببببببببببد )

(Wichadee, 2017)  مثل هذ  المرحلة العمرية من المتعلمين. في على أهمية ذلك   اوتأكيده 

اسبببببتراتيجية الألعببببببة تبببببدعم وجبببببود عنصبببببر التغذيبببببة الراجعبببببة البببببذي يبببببؤثر علبببببى دافعيبببببة كمبببببا أن 

لتنميبة دوافبع  اأساسبي ا( أن التغذية الراجعة تعتبر محرك ,Kapp 2014أكد كاب )  فقد  ،الطلاب للتعلم

داف بكفببباءة عاليبببة، حيبببت يترتبببب علبببى التغذيبببة إلبببى تحقيبببق الأهببب فهبببي تصبببحح الأداء وتوجهبببه ،المتعلمبببين

تتسببببب فبببي ببببه مبببع عبببدم إلحببباق أضبببرار كبيبببرة  ،والخفببباق أمبببام المبببتعلم لفشبببلا الراجعبببة وتوافرهبببا حريبببة 

 رسوبه أو غير . 

ت هبذ  الدراسبة كغيرهبا مبن الدراسبات السبابقة علبى ضبمان وفعاليبة التغذيبة الراجعبة نصوقد  

( ودراسبببببة Behnke, 2015والمصبببببحوبة ببببببالألوان والأصبببببوات المناسببببببة كدراسبببببة بينكبببببي ) التصبببببحيحية

  .(Wichadee, 2017)ويتشادي  

نتببائج هببذ  الدراسببة تؤكببد أهميببة إلمببام المببتعلم بالقواعببد والقببوانين الذاصببة بموقببف الألعبببة إن 

(، ودورهببببا 2015رفببببوع، التعليمببببي المصببببمم، التببببي يطلببببق عليهببببا ثقببببة المتعلمببببين تجببببا  برمجيببببات الألعبببببة )ال

تصببميم برمجيببة فببي ورفببع دافعيببة تعلمببه للمببادة التعليميببة، التببي تببم تضببمينها  ،الفعببال فببي جببذب المببتعلم

 ة. نجليزيالألعبة في الدراسة الحالية، بغر  رفع مستوى دافعية تعلم الطلاب للغة ال 

 التوصيات:

 ي:أتي  وفي ضوء ما توصلت إليه الدراسة من نتائج؛ يوص ي الباحت بما

علبى  قائمبة رقميبة تعلبم بيئبة وتطبوير تصبميم فبي الحاليبة الدراسبة نتبائج مبن الاسبتفادة (1

 الألعبة.

وجعلها أحد الأهداف الرئيسبة التبي تمكبن الطبلاب   تطوير بيئات التعلم القائمة على الألعبة (2

 من تنفيذ أنشطة التعلم المذتلفة.

( التبببي أثبتبببت Gamificationالاسبببتفادة مبببن ميكانيزمبببات آليبببات البببتعلم القبببائم علبببى الألعببببة )  (3

 فاعليتها في ديادة التحصيل والدافعية لمقررات أخرى.

 باسببتراتيجيات وآليببات المحتببوى   يبب تع ضببرورة لفببت انتبببا  مصببممي المنبباهج الدراسببية إلببى (4

مبن  يبنعكس ومبا ،البذات وإثببات لعببإلبى ال كالحاجبة ،ومتطلببات الطبلاب خصبائص تناسبب

 .أكبربشكل   المطروحة العلمية المادة من همنيوتمك ،لديهم التعلم دافعية رفع على ذلك
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اسببببببتراتيجياته وتببببببوفير تع يبببببب  دور الببببببتعلم الفببببببردي فببببببي مببببببدارس التعلببببببيم مببببببن خببببببلال تطبيببببببق  (5

وتمكبببببين الطبببببلاب مبببببن التفاعبببببل الكامبببببل مبببببع التقنيبببببة  ،المصبببببادر الكافيبببببة والمتاحبببببة للمتعلمبببببين

 بشكل فردي ودوري.

وبعبببد  ،التأكيبببد علبببى البببدور الفعبببال للتغذيبببة الراجعبببة فبببي كبببل مبببن عمليبببة التصبببميم التعليمبببي (6

وضبببباع والبببببتمكن مبببببن وأثرهبببببا فببببي تصبببببحين الأ  ،وتطبيقببببه علبببببى الفئببببة المسبببببتهدفة ،نتبببباج المنبببببتجإ 

 الأهداف.

 تطببوير بببرامج متنوعببة بأسبباليب تقنيببة حديثببة وممتعببة، كاسببتخدام الألعبببة لتنميببة دافعيببة (7

 فاعلية.  و ق أهداف التعلم بكفاءة  يوتحق ،وتوفير الوقت والجهد ،المتعلم للإنجاد

 مقترحات الدراسة:

 :الآتية في المجالات والدراسات البحوث من الم يد إجراء يمكن الحالية الدراسة نتائج ضوء في

 علبى تحقبق جودتبه أثبر ومبدى اللكترونبي التعليمبي التصبميم حبول  الدراسبات من م يد إجراء (1

 .التعليمية الأهداف

العبام  البحت في ضرورة توافر عناصر ومقومات التقنية في أيدي المعلمبين فبي مبدارس التعلبيم (2

 وتدريبهم عليها.

 في الوس  التعليمي.  اومحركا ه  اإجراء الم يد من الدراسات العربية حول الألعبة وآليا ه (3

البحببت فببي بببدائل المكافبب ت الذارجيببة وتع يبب  الدافعيببة الداخليببة للببتعلم وأثرهببا فببي تعلببم اللغببة  (4

 ة.نجليزيال 

 الألعبة.والبرامج التعليمية القائمة على إجراء تقييم لتصاميم بيئات التعلم   (5

 المراجع:

 
ً

 : المراجع العربيةأولا

(. أنموذج مقترح لاستخدام التلعيب في التسويق اللكتروني لذدمات  2017أبو سيف، محمود سيد )

 . 438-364، (2)25 مجلة العلوم التربوية،. المصرية الجامعات

( الله  عبد  بن  أحمد  الصف  2015الأحمدي،  تلاميذ  إكساب  في  التعليمية  الألعاب  استخدام  أثر   .)
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الا  جدة  السادس  بمدينة  النجليزية  اللغة  لمادة  والمفردات  الهجائية  الحروف  رسالة  ]بتدائي 

 القرى، مكة المكرمة. جامعة أم .[ماجستير

( عبيد  اللكترونية  2014الحربي،  الألعاب  فاعلية  في  (.  التعلم  أثر  وبقاء  الدراس ي  التحصيل  على 

 كلية التربية، جامعة أم القرى، السعودية. [. دكتورا  رسالة]الرياضيات 

( ت.  تنمية 2018الرحيلي،  في  التلعيب  على  قائمة  الوسائ   متعددة  تشاركية  تعلم  بيئة  فاعلية   .)

النفسية مجلة الجامعة السلامية للدراسات    والدافعية لدى طالبات جامعة طيبة,  التحصيل 

 . 83-53, (6) 26 والتربوية، 

أفنان )  ،الصب ي،  رانيه.  المنصات  2020وسليم،  عبر  التلعيب  أساليب  فاعلية  تنمية  (.  في  الرقمية 

النجاد جدة  دافعية  بجامعة  التربية  كلية  طالبات  لدى  التربية .  الأكاديمي  في  عربية  دراسات 

 . 58-23، (123، )وعلم النفس

( هناء.  تنمية 2018الفرين،  في  التلعيب  على  القائم  التعلم  في  الاجتماعي  التفاعل  مستوى  أثر   .)

المتوسطة    التحصيل المرحلة  طالبات  لدى  النجليزية  اللغة  مادة  في  رسالة  ]والدافعية 

 جامعة القصيم، المملكة العربية السعودية.  . كلية التربية،[ماجستير

فاعلية بيئة تعليمية تفاعلية قائمة على التلعيب في تنمية التحصيل الآني  (.  2015)  القحطاني، سحر.

الثانوية واتجاها هن نحوها  والمؤجل العربي، لدى طالبات المرحلة  الشرق  التربية، كليات  . كلية 

 الريا . 

نافت غصون  تح 2013)   .قطيفان،  على  التربوية  الحاسوب  ألعاب  استخدام  أثر  اللغة  (.  صيل 

لطلبة غ ة.    النجليزية  غرب  محافظات  في  الذامس  دكتورا [،  الصف  التربية،  ]أطروحة  كلية 

 الجامعة السلامية في غ ة. 

(. برنامج مقترح قائم على القصص اللكترونية لتنمية  2016عبد القادر، محمود هلال عبد الباس  )

بالمرحلة  التحصيل  منخفض ي  طلاب  لدى  للتعلم  الدافعية  على  وأثر   ال ش   الاستماع  مهارة 

 .56-11 ، (2) 41، دراسات عربية في التربية وعلم النفسالابتدائية. 

( أ 2015محمود، عبير محمود  النجليزية (.  اللغة  مهارات  تنمية  في  اللكترونية  الألعاب  استخدام  ثر 

 .طالبات الصف الأول الأساس ي )رسالة ماجستير(. جامعة الشرق الأوس ، عمان  البدهية لدى

تامر )  ،الملاح،  نور  والتنافسية(.  2016وفهيم،  الرقمية  التعليمية  السحاب  الألعاب  دار  القاهرة:   .
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