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رها وأثرونية بيئة تعلم إلكتفى  صدرين(متالقوائم  –نقاط الالألعاب الرقمية )محفزات 
 لإعداديةلدى تلاميذ المرحلة االرقمية معالجة الملفات الصوتية تنمية مهارات في 

 تعلمالدافعية  )مرتفعيو  منخفضى)

 د/ سعد حسن محي الدين عبد الوهاب
 جامعة أسيوط -كلية التربية النوعية -مدرس تكنولوجيا التعليم

 م2024-7-5 المراجعةاريخ ت م2024-6-25تاريخ الرفع 
 م2024-7-7اريخ النشر ت م2024-7-3 التحكيمتاريخ 

 :مستخلصال
 ( فيقوائم المتصدرين / نقاطال) الرقميةمحفزات الألعاب البحث إلى الكشف عن أثر هذا  هدف

 صوتيةالملفات ال معالجةمهارات ل الأدائيالجانب المعرفي والجانب تنمية لبيئة تعلم إلكترونية 
ث من تكونت عينة البح ،لتعلمامرتفعي دافعية و منخفضى  تلاميذ المرحلة الإعداديةلدى الرقمية 

اب ين إلى أربع مجموعات: محفزات الألعمقسم، من تلاميذ الصف الثاني الإعدادي ا  تلميذ (82)
قائمة على الالرقمية محفزات الألعاب لتعلم، ادافعية  منخفضيلتلاميذ لالقائمة على النقاط الرقمية 

تلاميذ للمحفزات الألعاب القائمة على النقاط  ،لتعلمادافعية  منخفضيتلاميذ لقوائم المتصدرين ل
فعية دا مرتفعيتلاميذ لل قوائم المتصدرينالقائمة على محفزات الألعاب  ،لتعلمادافعية  مرتفعي

اختبار  فيالقياس  اتمثلت أداتو والمنهج التجريبي،  م المنهج الوصفي التحليلياوتم استخد ،لتعلما
فروق دالة إحصائي ا بين متوسطات  وجودإلى  وتوصلت نتائج البحث ،ملاحظةتحصيلي، وبطاقة 

أثر  ترجع إلى لكلا  من الاختبار التحصيلي وبطاقة الملاحظةفي القياس البعدي  التلاميذدرجات 
الجانب  في تنميةببيئة التعلم الإلكترونية  (قوائم المتصدرين / نقاطال)الرقمية  محفزات الألعاب

ع في جمي لتعلمادافعية  (مرتفعيو منخفضى ) تلاميذ المرحلة الإعداديةلدى  الأدائيو المعرفي 
فى  عةالمرتف الدافعية لطلاب( قوائم المتصدرين)فزات الألعاب الرقمية محتأثير وجاء المجموعات 
  .المركز الأول

 معالجةات مهار  لكترونية،إبيئة تعلم  ،لتعلما دافعية، الرقمية محفزات الألعاب :لكلمات الرئيسةا
 . الرقمية الملفات الصوتية

Gamification in E-Learning Environment and Its Effect in 

Developing the Digital Audio Files Processing Skills for Preparatory 

Stage Pupils with (Low/ High) Motivation to Learn 

Abstract: 

This research aims to find the effect of gamification (points/ 

leaderboards) in e-learning environment to develop the cognitive aspect 
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and the performance aspect of audio files processing skills between 

preparatory stage pupils with (low / high) motivation to learn. The 

research sample consisted of (82) pupils of  the second grade of 

preparatory stage pupils, divided into four groups: gamification based on 

points for pupils with low learning motivation, gamification based on 

leaderboards for pupils with low learning motivation, gamification based 

on points for pupils with high learning motivation, gamification based on 

leaderboards for pupils with high learning motivation, The descriptive 

analytical method and the experimental method were used, and the 

measurement tools were an achievement test and a note card. The 

research results found that there were statistically significant differences 

between the average scores of pupils in the post-measurement of both the 

achievement test and the note card due to the effect of gamification 

(points/ Leaderboards) in e-learning environment in developing the 

cognitive and performance aspect of preparatory stage pupils with (low / 

high) motivation to learn in all groups, and the effect of gamification 

(leaderboards) for high motivation pupils came in first place. 

Keywords: Gamification - Motivation to Learn - E-Learning 

Environment – Digital Audio Files Processing Skills. 

 مقدمة:
را  تتطلب العملية التعليمية في ظل التطور المتسارع في مختلف الميادين العلمية  تطو 

دة عاوإ  المتعلمين، ى؛ مما يستدعي ضرورة تطوير المهارات لديلبى حاجات التعلم سريعة التغير
ول وإيجاد حللفروق الفردية فيما بينهم وا تناسبت طرق المناهج الدراسية وتصميم النظر في 

 علممن التوالسماح بتجربة أنماط جديدة  لمشكلات التى تواجه المتعلمين أثناء التعلمل مناسبة
رات طو اكتساب المهارات التي تمكنهم من التعامل مع التوبيئات تعليمية تحفزهم على المشاركة و 

 . المتسارعةالتكنولوجية 
أحد المفاهيم الحديثة في مجال التعليم التي جعلت ممارسة  الرقميةالألعاب وتُعد محفزات 

 الطلاب على العمل بنشاط أكبر عبر الوسائل الرقمية توشجعأكثر جاذبية  عملية التعلم
(Zainuddin, Chu, Shujahat, & Perera (2020, 9  الرقميةلألعاب امحفزات أن عتقد يُ و 

زاد الاهتمام ، حيث في تحفيز الطلاب وتحسين تجربة التعلم والمشاركة والأداء فعالا  لها دورا  
إلى المؤسسات التعليمية  يدعومما  محفزات الألعاب الرقمية على مدى السنوات القليلة الماضيةب

الأكثر ملاءمة  الألعابنيات تحديد تق معاللعب محفزات قائمة على التعليمية بالبيئات الالاهتمام 
*.(Behl, Jayawardena, Pereira, Islam, & Choudrie, 2022, 1) .للتعلم الإلكتروني  

                                  
وبالنسبة للمراجع ، الإصدار السادس  للمراجع الأجنبية  APA  جمعية علم النفس الأمريكية  توثيق نظامالفي استخدم الباحث  - *

 كتابة اسم المؤلف واللقب.العربية تم 
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ب ومن الاتجاهات التكنولوجية الحديثة التي يمكن أخذها في الاعتبار، محفزات الألعا
م عناصر ، والتي تتمركز حول المتعلم لتحفيزه على التعلم باستخداGamification الرقمية

ابي الألعاب، بغرض تحقيق أقصى درجة من المتعة والإثارة والتشويق، ومواصلة التعلم بشكل إيج
تعة ممب العد استخدام محفزات الألعاب أحد الأساليويُ زيادة المشاركة في أداء المهام التعليمية، و 

ي بما يساهم ف ةوتعزز خبراتهم التعليمي  تثير نشاط المتعلمين، وتحفزهم على المشاركةالتي 
 ومنى عبد المقصود، ،منى الجزار ،أمل سويدان )التعليمية بصورة أفضلتعزيز انجاز المهام 

2022 ،233.) 
أهمية   Mekler, Brühlmann, Tuch, & Opwis (2017) من تؤكد دراسة كلا  و 

 نتصدريوقوائم المالنقاط كاستخدام أساليب  من خلالفي تعزيز عملية التعلم محفزات الألعاب 
ى ، كما توصوبالتالي تعزز الدافع الجوهري وتعزز الأداء المكافأةمشاعر التي تحمل و  وغيرها

بأهمية توظيف   Perryer, Celestine, Scott-Ladd, & Leighton (2016)دراسة 
يعاب اصر المحفزات الرقمية من استنمحفزات الألعاب لزيادة دافعية المتعلمين، لما تتميز به ع

 .يسمح للأفراد بتحقيق الإتقان بالسرعة التي تناسبهممتنوعة للتعلم بما  ساليبلأ
مكافآت  من خلالمنح الطلاب مهام واضحة قابلة للتنفيذ تأن  لمحفزات الألعاب يمكنو 

توفر العديد من التجارب الإيجابية مثل التفاؤل و  فورية بدلا  من الفوائد الغامضة طويلة المدى
 ,Lee)أداء مهام التعلم على المثابرة خلال  أيضا   المتعلمينأنها تساعد  والأهم من ذلك ،والفخر

Hammer, 2011, 3)  أحد الأساليب المتميزة الرقمية ويعد الاعتماد على محفزات الألعاب
التركيز على التعلم وذلك من خلال  ؛كاديميةالتي يمكن من خلالها تطوير مهارات الطلاب الأ

 ,Herzig) اصر المحفزات الرقمية بما ينمي تلك المهاراتبيئات تعلم تتضمن عن عبر
Ameling, Wolf, & Schill, 2015, 1) ، 

من  واسع في مختلف المجالاتعلى نطاق الرقمية لقد زاد استخدام محفزات الألعاب و 
التي يكون هدفها النهائي هو و دمج عناصر الألعاب في البيئات غير المتعلقة باللعبة  خلال 

وزيادة  الأداء الأكاديمي بشكل خاص والتأثير علىلوك وتعزيز المشاركة المتزايدة تشكيل الس
 ,Aparicioaشير دراسة )حيث ت، (Huseinović,  2023, 10) بشكل عام علمللت الدافعية

Oliveira, Bacao, & Painho (2019  استخدام محفزات الألعاب في تقديم دورات ن أإلى
ت أدى إلى تفاعل المتعلمين مع بعضهم البعض وكذلك رضا مفتوحة للتدريب عبر الإنترن

  للتعلم. بنحو يزيد من دافعيتهمالمستخدم أثناء عملية التعلم والتأثير الايجابي لمحفزات الألعاب 
إلى أهمية محفزات  Sanchez, Langer, & Kaur (2019)كما تشير دراسة  

وتأثير محفزات الألعاب على أداء  الإلكترونية البيئات في التعليمية المحتويات الألعاب في تعزيز
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  Bitrian, Buil, Catalán, & Merli   2024))دراسة كما تشير ، الاختبارات عبر الإنترنت
ز أمن يجاح أنظمة التدريب الإلكتروني وتعز في جودة المعلومات ونإلى فاعلية محفزات الألعاب 

التدريبات الإلكترونية لأمن زات الألعاب في من خلال استخدام محف حماية البياناتو معلومات ال
 . ة الفائدة والرضا وتحسين السلوكيات الأمنيةالمعلومات وحماية البيانات مما يؤدي بدوره إلى زياد

التي طبقت محفزات الألعاب على  Chans, & Castro (2021)وتوصلت دراسة 
 من خلال محفزات ية التعلمومشاركتهم أثناء عمل استقلاليتهم لقياس تعزيز الهندسة طلاب

 سهولةتشجيع الطلاب على المشاركة في كل الأوقات بسبب إلى  ،لنقاطالألعاب القائمة على ا
بيق محفزات الألعاب بما يستحق المزيد من البحث في مدى إمكانية تط ىنظام التعليم القائم عل

 افتحقيق الأهد ىعليرها من التخصصات العلمية لبيان تأثمحفزات الألعاب الرقمية في العديد 
 .التعليمية

مية التقنيات الحديثة التي تسعي المؤسسات التعلي أحدوتعتبر محفزات الألعاب الرقمية 
 تعمل على تحفيز المتعلمين نحوو آخر للعملية التعليمية،  كونها تضيف بعدا   منللاستفادة 

ل المتعلم يمكن أن تنمى عناصر اللعب في مواقف تعليمية تتمركز حو  حيث أن إدخالالتعلم، 
نه أن من شأتطوير بيئة التعلم باستخدام عناصر الألعاب التعليمية  أنكما التعلم الدافعية نحو 

حقيق لت المتعلم أمام لتحديات التي قد تكون عائقا  مواجهة االتعلم و  هارات يساعد على تطوير م
 .(Betts, Bal, & Betts,  2013)  لمهام التعلم إنجازه

في  اختلافمتنامي ا بما تتضمنه من   اتجاه  الإلكترونية إاستخدام بيئات التعلم ويمثل 
ؤكد على أدوات التعلم وعملياته ونواتجه، مما ي وتنوع، المتعلمينالتفاعلات بين و التعلم  أساليب

حو دفعهم نتو  المتعلمينحفز اعلات تمن خلال ما توفره من تفأهمية بيئات التعلم الإلكترونية 
ل نخراط والمشاركة في أنشطة التعلم المتعددة من خلاوالتعلم المستمر والإ الفعالالتواصل 

، 2017كي، ز إيمان )الأدوات والخيارات التي توفرها هذه البيئات مما يحقق أهداف التعلم 
316). 

التفاعل مع المحتوى على هم كما أنه يمكن تحسين نتائج الطلاب من خلال تعزيز قدرات
من  الألعاب مما يزيدعتمد على إدخال محفزات تالتي لكترونية التعلم الإبيئات من خلال استخدام 

ن تزويد أكما  ،حل المشكلاتهم على قدراتتنمية مشاركة الطلاب وتحفيزهم بالإضافة إلى 
ولوحات الشرف والجوائز  تتضمن النقاط التعليمات والملاحظات من خلال واجهة رقميةبالطلاب 

 ,Vanacore) وفاعلية كثر مرونةأالمتعة يجعل عملية التعلم يؤدي إلى تجربة متميزة مليئة ببما 
Sales, Liu, & Ottmar, 2023, 164). 

من خلال في عملية التعلم المتعلم مشاركة يمكن تنميتها من خلال تعلم الدافعية ن أكما 
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استكشاف ، حيث يتمكن الطلاب من ة مليئة بالتحدياتبيئة تفاعليفي  خلق جو من المرح
الرقمية محفزات الألعاب دمج من خلال وذلك دائهم أبما يحسن  مناسبة وتطبيق معارفهم بطريقة

ساليب التدريس بدلا  من الأ بشكل أكثر نشاط امن المشاركة يمكن الطلاب بما و في عملية التعلم 
 .(Yang, 2023, 273)  افيإلى التفاعل الكالتي تفتقر التقليدية 

 ( (Roy, & Zaman  2018 تؤكد دراسةحيث بدافعية التعلم وترتبط محفزات الألعاب 
دافع حيث يعتبر الالتعلم، دافعية الطلاب إلى تزيد من  الرقمية يمكنها أن الألعاب محفزات  أن

طلاب الانت دافعية ، ولما كأحد أهم العوامل التي تؤدي إلى النجاح الأكاديميللتعلم والإنجاز 
 فإن تقديمتتضاءل خلال السنوات الأكاديمية، وطوال الحياة المهنية للمتعلمين في المدرسة 

 لمهاراتاالتعلم واكتساب  عمليةزيادة فاعلية  امن شأنه بيئات رقميةالمحفزات التعليمية من خلال 
 .المطلوبة

ت لرقمية مثل النقاط ولوحاات الألعاب اكما يمكن تعزيز دافعية التعلم من خلال محفز 
المتعلمين، وأن النقاط المتصدرين بما تحمله من تعزيز للمشاعر عن طريق المكافأة لدى 

عد حوافز خارجية فعالة لتعزيز الأداء بما يحقق أهداف والمستويات ولوحات المتصدرين تُ 
 .(Mekler, Brühlmann, Tuch, &Opwis, 2017)التعلم

 نإلى أ Eseryel, Law, Ifenthaler, Ge, & Miller (2014, 44-45)ويشير 
ملية حيث تؤدي إلى مشاركة المتعلم في ع دافعية التعلممحفزات الألعاب ذات صلة وثيقة بتنمية 

كما ية الألعاب الرقممحفزات سياق بيئات التعلم القائمة على التعلم والاستمرار في الأنشطة في 
تحقيق ل مزيد من الانجاز وتعزيز العلاقات بين الزملاء ن التحديات داخل بيئة التعلم تؤدي إلىأ

 أهداف مشتركة.
دافعيتة و الرقميتة بتين محفتزات التتعلم العلاقتة التي تناولتت  Su (2016)دراسة أكدت كما 

متتا ك ،لتتتعلمازيتتادة دافعيتتة فاعليتتة بيئتتات التتتعلم القائمتتة علتتى محفتتزات الألعتتاب الرقميتتة فتتي لتتتعلم، ا
  الاهتمام بمحفزات الألعاب وتأثيرها على الأداء الأكاديمي للمتعلمين. أوصت الدراسة بضرورة 

إنتتا   المستتخدمة فتيستمعية المثيترات الومتا تتضتمنه متن الرقميتة  يةملفتات الصتوتالعد وتُ 
جتتتذب الانتبتتتاه وتعزيتتتز بتتتاقى علتتتى متتتن قتتتدرة  ةالصتتتوتي اتمتلكتتته المثيتتتر ومتتتا ت البرمجيتتتات التعليميتتتة

لتقتتديم عتتروض تعليميتتة فاعلتتة تثيتتر يتتتم توظيفهتتا التتتي و  ؛والفيتتديورة الصتتو الوستتائط الأختترى مثتتل 
لزم الحتتواس وتزيتتد متتن فاعليتتة انتقتتال المعلومتتات متتن التتذاكرة الحستتية إلتتى التتذاكرة العاملتتة، ممتتا يستتت

الأمتتتر التتذي يتتتدعو إلتتتى  المتتتعلم ىتوظيتتف قتتتدرات التعامتتل الستتتمعي إلتتى أقصتتتي درجتتتة ممكنتتة لتتتد
، زينتتب علتتي، )محمتتد الدستتوقي لتتدى المتعلمتتين الجتتة الملفتتات الصتتوتيةالاهتمتتام بتنميتتة مهتتارات مع

 (.161، 2015 هالة عبد المرضي، وزينب أمين،
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تكامتل الصتوت متع بتاقي  ىوالتركيتز علتالرقميتة  يةملفتات الصتوتالالاهتمام بمعالجة ويُعد 
المطلوبتتة توضتتيح النقتتاط  ىستتاعد المتعلمتتين علتتأحتتد المتطلبتتات التتتي تعناصتتر الوستتائط المتعتتددة 
جتب يأحد المهتارات التتي الرقمية  يةالصوتالملفات معالجة  حيث أن ؛وتنظيمها والترابط فيما بينها

لاستتتتيما المتعلقتتتتة  ،الوستتتتائط المتعتتتتددة فتتتتي توصتتتتيل المعرفتتتتة هميتهتتتتا كأحتتتتدا لأنظتتتتر   بهتتتتا  الاهتمتتتتام
إنتتتا  وستتائط تلتتك المهتتارات بمتتا يستتاعد علتتى تعلتتم إلتتى ظهتتر الحاجتتة تُ حيتتث ، العمليتتةبالمهتتارات 

تلتتتك معالجتتتة بالمعتتتارف النظريتتتة والمهتتتارات العمليتتتة التتتتي تمكتتتنهم متتتن  متعتتتددة وتزويتتتد المتعلمتتتين 
 .(Bishop, 2001, 5) من مهاراتذلك وما يتطلبه الملفات 

العناصتر أهتم  أحتدالرقمية الملفات الصوتية إلى أن  (138 ،2004( زكريا لالوقد أشار 
مثتتتتل الكلمتتتتات  الصتتتتيص الصتتتتوتية حيتتتتث تتنتتتتوعوستتتتائط المتعتتتتددة، الحستتتتية فتتتتي بتتتترامج تكنولوجيتتتتا ال

المتتتتعلم علتتتى فهتتتم المحتتتتوى  بمتتتا يستتتاعدالصتتتوتية المصتتتاحبةا  والمتتتؤثرات ىالمنطوقتتتةا والموستتتيق
يتتز التعليمتتي البصتتري متتن ختتلال الصتتوتا وزيتتادة إدراكتته بالواقعيتتة واستتتثارة انتباهتته للتتتدعيم والتعز 

 .عملية متنوعةت واكتسابه لأسس نظرية مرتبطة بمهارا
أحتتتد روافتتتد المستتتتحدثات التكنولوجيتتتة التتتتي تستتتتلزم الرقمتتتي معالجتتتة الصتتتوت عتتتد بتتترامج وتُ 

ه مما يدعو إلى الاهتمام بعنصر الصوت ومواصفات ؛حتى تحقق أهدافها المرجوة العناية والاهتمام
 حتويهتبكل ما  وتيةسائل التعليمية الصر تصميم وإنتا  الو  ومعاييره ومتغيراته في البرامج التعليمية
؛ حتتتتى يتتتتم إدراك المعلومتتتات والمعتتتاني المتتتتوفرة فتتتي هتتتذه متتتن متتتؤثرات صتتتوتية وأستتتاليب معالجتتتة

 (.168، 2017ومحمد عبد الرحمن،  ،مبراهيإ)ممدوح  الرسائل
وبرنتتتامج   Audacity برنتتتامج ويوجتتتد العديتتتد متتتن بتتترامج معالجتتتة الملفتتتات الصتتتوتية مثتتتل

Audition  Adobe  وبرنتتامجAbleton Live  وبرنتتامجFL Studio  وبرنتتامجLogic Pro 
لتنمية مهارة معالجتة الملفتات    Audacityج مبرناهذا البحث وقد استخدم  Pro Toolsوبرنامج 

مناستتتتبته مستتتتتويات التلاميتتتتتذ فتتتتي هتتتتذه المرحلتتتتة العمريتتتتتة وتوافقتتتته متتتتع نظتتتتام التشتتتتتغيل لالصتتتتوتية 
Windows،  يُعتبتتر أحتتد أبتترز و خدم لتحريتتر الصتتوت تطبيتتق مجتتاني مفتتتوح المصتتدر يستتتنتته أكمتا

المصدر ويتميز بقدرتته علتى تلبيتة احتياجتات المبتتدئين والمحتترفين  ةبرامج تحرير الصوت مفتوح
 تعتديل وتحستين الموستيقىو تحريتر وتستجيل البودكاستت كمتا يمكتن استتخدامه فتي  ،على حد ستواء

متتن المميتتزات التتتي تستتاعد علتتى  اهتتوغير  إنتتتا  الصتتوتيات للأفتتلام والألعتتاب، والتعليتتق الصتتوتيو 
 .الرقمية معالجة الملفات الصوتية

متتواد صتتوتية تحويتتل المعلومتتات إلتتى الرقميتتة عمليتتة معالجتتة الملفتتات الصتتوتية وتتضتتمن 
متتا وب ،بطريقتتة مبستتطة ممتتا يحستتن قتتدرة المتتتعلم علتتى فهتتم المحتتتوى التعليمتتي مستتموعة، وعرضتتها

المعالجتتتة  عمليتتتةيقتتتدم لتتته متتتن محتتتتوى كمتتتا تتضتتتمن التركيتتتز فيمتتتا  ىيمكتتتن المتتتتعلم متتتن القتتتدرة علتتت
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استتتخدام بتترامج معالجتتة الصتتوت فتتي إدختتال المتتؤثرات الصتتوتية، وهتتذه المعالجتتات تتطلتتب التتتمكن 
لاستتخدامها الرقميتة من مجموعة من المهارات واستخدام برامج مناسبة لمعالجتة الملفتات الصتوتية 

ى ستتفادة متن التطبيقتات فتي إعتادة صتياغة المحتتو في المواقف التعليمية المتنوعة وبالتتالي فتإن الا
منته فتي  للاستتفادةالتعليمي والتحكم به خلال برامج معالجة الصوت يحتا  إلى مزيتد متن الدراستة 

   .التعليمية العمليةتطوير 
 لما تمتلكه محفزات الألعاب الرقمية من خصائص وتنوع عناصرها فقد تؤدي إلىنظرا  و 

لدى تلاميذ الصف الثاني الإعدادي وذلك الرقمية لملفات الصوتية تنمية مهارات معالجة ا
 وعناصر محفزات الألعابيتنوع فيها عرض المحتوى وطرق  ؛بتقديمها من خلال بيئة إلكترونية

معرفية الجوانب ال تنميةعلى مر الذي يساعد بما يراعي الفروق الفردية بين التلاميذ الأ الرقمية
ا اعتبارهبوقيامهم بالنشاط والمهام المطلوبة الرقمية  ة الملفات الصوتيةة لمهارات معالجالأدائيو 

 .عامل أساسي لتحقيق الأهداف التعليمية
ورغم تعدد عناصر محفزات الألعاب التي يمكن استخدامها في تحفيز الطلاب للتعلم ) 

ولت التي تنا نقاط / شارات / تغذية راجعة / قوائم متصدرين / مستويات ( وبالرغم من الدراسات
بيئات  في المحفزات الرقمية عناصرأفضل فما تزال هناك حاجة إلى تحديد  ،محفزات الألعاب

التي نية لبيئات الإلكترو لالتصميم المناسب  تحديدو  المتعلمين وفاعليتها لدى التعلم الإلكترونية
ص المتعلمين خصائبالإضافة إلى مراعاة  ،الرقمية محفزات الألعاب قدم من خلالها عناصريُ 

عالجة ة لمهارات مالأدائيوالجوانب  ةالمعرفي بما يعمل على تنمية الجوانب؛ والنواتج التعليمية
  .تلاميذ الصف الثاني الإعداديلدى الرقمية  يةالصوتملفات ال

ئة في بينقاط/قوائم المتصدرين( ال)الرقمية الألعاب محفزات توظيف  ويتناول هذا البحث
ت اير لما للمثالرقمية قد يساهم في تنمية مهارات معالجة الملفات الصوتية ا بمتعلم إلكترونية 

مية الرقالملفات الصوتية استخدام كما أن ستوى أداء المتعلم من دور فعال في تنمية م الصوتية
 ىمثيرات ومعالجات فنية يجعلها تتكامل مع العناصر الأخرى بما يساعد عل ىالتي تحتوى عل

صوتية وبالتالي فإن تنمية مهارات معالجة الملفات ال ؛بطريقة أفضل للمتعلمينتوصيل المعلومات 
ب تُعد ضرورة فى ظل التطور الحالي والمستحدثات التكنولوجية المتلاحقة التي تتطلالرقمية 

  .المنشودةالأهداف التعليمية  تنمية مهارات المتعلمين بما يحقق
 مشكلة البحث:
 تمثلت فيما يلي:خلال عدة مصادر من البحث هذا تبلورت مشكلة 

مجموعات التدريب  ىرف علشكمالباحث من خلال عمل : الخبرة الشخصية للباحث -
قصور في تدريس مقرر الحاسب أن هناك وجد  ؛الميداني بمدارس التربية والتعليم بأسيوط
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يقة الطر بالآلي لدى تلاميذ الصف الثاني الإعدادي حيث يتم تدريس كثير من جوانب المقرر 
عدم كفاية سلوب المحاضرة دون التركيز على الجانب التطبيقي بالإضافة إلى أو التقليدية 

، بالإضافة إلى نقص التجهيزات اللازمة، التلاميذالوقت المخصص للتدريب مقارنة بأعداد 
بمعالجة  الخاص الأدائيو الجانب المعرفي كتساب لإ التلاميذالباحث حاجة حظ كما لا

اكتسابها في هذه  بو لالمهارات المطمن  اجزء  تعتبر والتي  ؛الرقمية ةالملفات الصوتي
لمعالجة الملفات سهولة التعامل مع التقنيات التكنولوجية في بما يساعدهم ؛ المرحلة

 .داء متطلبات الدراسة والمهام المستقبليةلأوالتسجيلات الصوتية 
ة وقد وبطاقة ملاحظصورة مقابلة في قام الباحث بدراسة استكشافية  الدراسة الاستكشافية: -

الصف  تلاميذمن  تلميذ (18)من مكونة جموعة تم تطبيق الدراسة الاستكشافية على م
 ،الرقمية معالجة الملفات الصوتيةهدفت إلى تحديد مدى توافر مهارات الثاني الإعدادي، 

الملفات  مهارات معالجةأهمية  تتناولوإتقانها، حيث  عليها التدريبإلى ومدى الحاجة 
 نمتها لتنميالتلاميذ احتيا  مدى و ، المهارات تلكأداء ومدى التمكن من الرقمية  الصوتية

إلى تنمية  التلاميذمن  (%8ا88) وأسفرت النتائج عن حاجة ،خلال بيئة تعلم إلكترونية
م أهمية تعلإلى  التلاميذمن  (%100) كما أشار، الرقمية معالجة الملفات الصوتيةمهارات 

 (%4ا94) كما أشار، لدراسية في هذه المرحلةمن المتطلبات ا اجزء   كونها المهارات تلك
 استخدام برامجكيفية عدم المعرفة بلالرقمية  يةملفات الصوتالمعالجة صعوبة نهم إلى م

لوسيلة مناسبة حاجتهم  منهم( %100)كما أكد  ،لجة الصوت وعدم توفرها بالمدرسةامع
 تلك المهارات.  لاكتساب 

اض نخف" إ العبارة التقريرية الآتية: البحث فيهذا مشكلة أمكن صياغة ا على ما سبق؛ وتأسيس  
مرحلة تلاميذ اللدى  الأدائيبجانبيها المعرفي و الرقمية مهارات معالجة الملفات الصوتية مستوى 

ال البحث إلى معالجة تلك المشكلة من خلال الإجابة عن السؤ سعى هذا وعليه  ،" الإعدادية
 : الآتيالرئيس 

انب جانب المعرفي والجالتنمية لفي بيئة تعلم إلكترونية  الرقمية الألعاب محفزاتما أثر 
منخفضي  لدى تلاميذ المرحلة الإعداديةالرقمية معالجة الملفات الصوتية لمهارات  الأدائي

 ؟لتعلمامرتفعي دافعية و 
ا سعى   :تيةرعية الآإلى الإجابة عن الأسئلة الف البحثهذا وتحديد 

 ؟داديةالمرحلة الإع تلاميذالواجب تنميتها لدى الرقمية معالجة الملفات الصوتية ما مهارات  .1
ى لدالرقمية معالجة الملفات الصوتية لتنمية مهارات  ةتطوير بيئة تعلم إلكترونيكيف تم  .2

 ؟عد من قبل الباحثالمُ  تصميم التعليميالنموذ  لوفق ا تلاميذ المرحلة الإعدادية 
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نمية على تتعلم إلكترونية بيئة ( في قوائم المتصدرين /نقاطال)الرقمية  محفزات الألعابما أثر  .3
 تلاميتتذ المرحلتتة الإعداديتتةلتتدى الرقميتتة الملفتتات الصتتوتية معالجتتة لمهتتارات  المعرفتتيجانتتب ال
 ؟لتعلما دافعية( ىمرتفع/ىمنخفض)

بيئتتتة تعلتتتم إلكترونيتتتة علتتتى تنميتتتة  نقتتتاط/ قتتتوائم المتصتتتدرين( فتتتيالمتتتا أثتتتر محفتتتزات الألعتتتاب )  .4
 الإعداديتتتةتلاميتتتذ المرحلتتتة لتتتدى الرقميتتتة الملفتتتات الصتتتوتية معالجتتتة لمهتتتارات  الأدائتتتيالجانتتتب 

 ؟لتعلما دافعية( ىمرتفع/ىمنخفض)
 أهداف البحث:

لدى تلاميذ المرحلة الرقمية تنمية مهارات معالجة الملفات الصوتية  هدف هذا البحث إلى
 : الإعدادية من خلال

نب تنمية الجا فينقاط / قوائم المتصدرين( ال)محفزات الألعاب الرقمية فاعلية  الكشف عن -1
 /فضيمنخ) لدى تلاميذ المرحلة الإعداديةالرقمية المعرفي لمهارات معالجة الملفات الصوتية 

 .لتعلماافعية د (مرتفعي
انب في تنمية الج ين(نقاط / قوائم المتصدر ال)محفزات الألعاب الرقمية فاعلية الكشف عن   -2

 فضيمنخ) لدى تلاميذ المرحلة الإعداديةالرقمية لمهارات معالجة الملفات الصوتية  الأدائي
 .لتعلما( دافعية مرتفعي /

 أهمية البحث:
 تتضح أهمية البحث فيما يلي:

ا يتناسب مع متطلبات المرحلة الإعدادية  تلاميذالمساعدة في إعداد  .1 التعامل مع إعداد 
 .ت تكنولوجيا التعليممستحدثا

نمية على نحو يمكنهم من ت الدافعيةا لمستوى نحو المعالجات المناسبة تبع   التلاميذتوجيه  .2
 .الرقمية معالجة الملفات الصوتيةمهاراتهم في 

 فزاتمح عناصرالاهتمام باستخدام إلى  القائمين على إعداد المقررات الدراسيةتوجيه اهتمام  .3
ت المهاراما يسهم في تنمية ب؛ الدافعية لدى التلاميذلمستوى  ةمالملائ الرقميةالألعاب 

 .لديهم التكنولوجية
 فعيةداالأنسب في بيئة تعلم إلكترونية وفق ا لمستوى  الرقمية محفزات الألعابعناصر تحديد  .4

ا يمكن أن يحتذى به في ( منخفض/مرتفع) لتعلما  التعلم الإلكتروني.بيئات ليكون نموذج 
 منهج البحث:

استعراض أدبيات البحث والدراسات السابقة ذات الصلة، في تم استخدامه  :الوصفي المنهج -
بيئة تعلم  الأسس النظرية والفلسفية، ووضع تصور مقترح للأسس والمعايير الخاصة ببناءو 
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وبناء  (،قوائم المتصدرين/  نقاط) الرقمية  محفزات الألعاب يتم من خلالها تقديم إلكترونية
 .القياس المستخدمة في البحث يداتآعالجة و الم تىماد

وائم قنقاط/ ال) الرقمية  محفزات الألعابفي بيان فاعلية تم استخدامه  التجريبي: المنهج  -
لمرحلة ا تلاميذ لدىالرقمية معالجة الملفات الصوتية  فيالمتصدرين( في بيئة تعلم إلكترونية 

 .لتعلمامرتفعي دافعية و منخفضي  الإعدادية
 ات البحث:متغير 

لم ( في بيئة تعقوائم المتصدرين / نقاطال) الرقمية محفزات الألعابالمتغير المستقل:  -
 .إلكترونية

 .(مرتفع /؛ وله مستويان: )منخفضالتعلم دافعيةمقياس المتغير التصنيفي:   -
 :انالتابع انالمتغير  -

  الرقمية لمهارات معالجة الملفات الصوتية المعرفيالجانب. 
  الرقمية لمهارات معالجة الملفات الصوتية ائيالأدالجانب. 

 التصميم التجريبي للبحث: 
 / النقاط)الرقمية  محفزات الألعابالبحث: هذا موضع الأول  لى ضوء المتغير المستقلع 

 عيةدافمستوى : )تصنيفي( الثاني لوالمتغير المستقفي بيئة تعلم إلكترونية  (قوائم المتصدرين
شبه التصميم  (1) لويوضح جدو  (،2×2التصميم العاملي ) ماستخدا متت (منخفض/مرتفع) لتعلما
 للبحث:لتجريبي ا

 (1جدول )
 لبحثل التجريبيشبه التصميم  

 :البحث حدود
 الآتية: بالحدودالتزم البحث 

ينة مدبالنيل الإعدادية الصف الثاني الإعدادي بمدرسة  تلاميذمن  لميذا  ت )82(:ةبشري حدود
 أسيوط.

 

التطبيق البعدي لأدوات 
 القياس

مستوى  محفزات الألعاب
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  :موضوع التعلم حدود
 باستخدم برنامج الرقمية  يةملفات الصوتالمعالجة  مهاراتAudacity.  
 )محفزات الألعاب الرقمية )النقاط / قوائم المتصدرين. 

ملفات لامعالجة ب تقديم المحتوى المرتبطلبيئة إلكترونية تمثلت تم استخدام  :بيئة التعلم حدود
  .الرقمية يةالصوت
 .م2023/2024للعام الجامعي  الثانيفي الفصل الدراسي  تم تطبيق تجربة البحث :ةزمني حدود

 فروض البحث:
 الفروض التالية: قبول/رفض اختبارالبحث إلى هذا يسعى 

( بين متوسطي درجات التلاميذ مرتفعي 05ا0) ≥يوجد فرق دال إحصائي ا عند مستوى  -1
لمهارات  الجانب المعرفي لاختبار تحصيلومنخفضي دافعية التعلم في التطبيق البعدي 

 معالجة الملفات الصوتية الرقمية، يرجع لأثر محفزات الألعاب الرقمية )النقاط(.
( بين متوسطي درجات التلاميذ مرتفعي 05ا0) ≥يوجد فرق دال إحصائي ا عند مستوى  -2

 ختبار تحصيلومنخفضي دافعية التعلم في التطبيق البعدي لا
اب ية الرقمية ، يرجع لأثر محفزات الألعلمهارات معالجة الملفات الصوت الجانب المعرفي 

 الرقمية )قوائم المتصدرين(.
( بين متوسطي درجات التلاميذ مرتفعي 05ا0) ≥يوجد فرق دال إحصائي ا عند مستوى  -3

لمهارات معالجة الملفات  لبطاقة الملاحظةومنخفضي دافعية التعلم في التطبيق البعدي 
 لعاب الرقمية )النقاط(.الصوتية الرقمية ، يرجع لأثر محفزات الأ

( بين متوسطي درجات التلاميذ مرتفعي 05ا0) ≥يوجد فرق دال إحصائي ا عند مستوى  -4
لمهارات معالجة الملفات  لبطاقة الملاحظةومنخفضي دافعية التعلم في التطبيق البعدي 

 الصوتية الرقمية ، يرجع لأثر محفزات الألعاب الرقمية )قوائم المتصدرين(.
( بين متوسطات درجات تلاميذ 05ا0) ≥ق دال إحصائي ا عند مستوى لا يوجد فر  -5

ب المجموعات التجريبية الأربع )مرتفعي ومنخفضي دافعية التعلم( وفق نمط محفزات الألعا
اقة الرقمية )النقاط/ قوائم المتصدرين( في التطبيق البعدي لاختبار التحصيل المعرفي وبط

 لصوتية الرقمية.الملاحظة لمهارات معالجة الملفات ا
 :المصطلحات

 أدوات، والعينة و الإلكترونية ومراعاة طبيعة بيئة التعلمفي ضوء ما جاء بالإطار النظري 
 :الآتيى النحو لع إجرائي احات البحث لتحديد مصطالقياس بهذا البحث تم 
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 مية الرقحفزات الألعاب يستند إلى عناصر مموقع إلكتروني استخدام  :لكترونيةإبيئة تعلم  -
 يةملفات الصوتالمعالجة لتقديم المحتوى المرتبط بمهارات نقاط/ قوائم المتصدرين( ال)

 تلاميذ.بين الالتفاعل نشطة من خلال والأالمهام  تنفيذ بما يتيح، الرقمية
 عناصرالمكافأة من خلال تقديم محتوى إلكتروني يعتمد على  : الرقمية محفزات الألعاب -

انب تنمية الجلبيئة التعلم الإلكترونية  فيمتصدرين( الط / قوائم نقاال)الألعاب الرقمية 
 .الرقمية يةملفات الصوتاللمهارات معالجة  الأدائيالمعرفي و 

  من ل لى واجهة التفاعللتلميذ عتظهر  قيمة عددية(: النقاط)الرقمية محفزات الألعاب
أداء المهام في الدرجة التي حصل عليها تعرض خلال بيئة التعلم الإلكترونية 

 .الرقمية يةالصوتملفات الالتعليمية الخاصة بمعالجة 
  حسب التلاميذ ترتيب تعرض لوحات  :)قوائم المتصدرين( الرقميةمحفزات الألعاب

 التعليمية الخاصة بمعالجةنشطة والأللمهام  دائهمأفي عليها الدرجات الحاصلين 
  .الرقمية يةالصوتالملفات 

تلاميذ الصف تمكن داءات التي مجموعة من الأ :الرقمية الصوتيةالملفات  معالجةمهارات 
وإضافة تسجيل الملفات الصوتية  مثلالرقمية  يةملفات الصوتالمعالجة من  الثاني الإعدادي

 خدم عملية التعلم. هذه الملفات بما يالمؤثرات وإزالة الضوضاء بما يؤدي لاستخدام 
اه دفعهم إلى الانتببما ي صف الثاني الإعداديتلاميذ الحواس  استثارة :لتعلمادافعية 

من  ميةالرق يةملفات الصوتالء تعلم مهارات معالجة أثنا المهام والأنشطةوالاستمرار في أداء 
تلك  اكتساببما يؤدي إلى الرقمية الألعاب محفزات قائمة على بيئة إلكترونية  خلال

 .المهارات
 :الإطار النظري 

 لعاب الرقميةمحفزات الأ  :الأولالمحور 
 الرقمية تعريف محفزات الألعاب 
عبارة عن تطبيق الرقمية بأنها محفزات الألعاب  Nah, et al. (2014, 400)  عرف يُ    

لحصول لن يمن أجل تشجيع سلوك معين لدى المستخدم آليات اللعبة على سياق غير اللعبة
 على أفضل النتائج. 

دمج عناصر بأنها  Urh, Vukovic, Jereb, & Pintar (2015, 390 )ويعرفها    
بما ينمي مهارات و مشاركة المستخدم يادة من أجل ز  اللعبة في برنامج غير مخصص للألعاب

 المستخدم في المجال المطلوب. 
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نها استراتيجية تهدف إلى تطبيق اب Gomes, & Bidarra (2014, 257)ويعرفها    
ت للعبة لتغيير السلوكيات من خلال تطبيق آلياالألعاب إلى الأنشطة غير المتعلقة با آليات

رين التماو الألعاب وهو دمج ديناميكيات اللعبة وميكانيكا اللعبة في أنشطة التعلم مثل الاختبارات 
 جل تحفيز المشاركة في عملية التعلم.أالتدريبية من 

سائل المكافأة وهي وسيلة من و ساسية للعديد من الألعاب أحد العناصر الأهي  : النقاطمحفزات 
 ,Sailer, Hense)نشطة داخل بيئة الألعاب نجاز الناجح للألإتظهر عند اعلى هيئة درجات 

Mayr,& Mandl, 2017, 373)م. 
هي نجاح المتعلمين في المهمة و يتم من خلالها ترتيب هي قوائم  :محفزات قوائم المتصدرين 

 ,Glover, 2013)) شجيع العمل الجماعيتو لأنشطة التنافسية، لالمجال تتيح تقنية شديدة الدقة 
2001. 

  :الرقمية لعابعناصر محفزات الأ 
  Dicheva,  & et al. (2015)شير محفزات الألعاب الرقمية حيث يعناصر تتنوع 

إلى مجموعة من عناصر محفزات الألعاب التي تتمثل في النقاط، والشارات، والمستويات، 
ة للإنجازات الخاصشارات حيث يتم منح  ؛الصور الرمزيةوأشرطة التقدم، ولوحات المتصدرين، و 

ى بناء  علن دائهم مقارنة بالمستخدمين الآخريأالصدارة  قوائم أو لوحاتوتعكس بالمستخدمين 
 ثليم ا   بيانيا  توفر أشرطة التقدم رسمشارات التي حصل عليها المستخدمون، كما ال وأالنقاط 

 .أثناء تقدمه في اللعبة تخدمالتي يحصل عليها المسالنسبة المئوية 
 &,Urh, Vukovic, Jereb و Seaborn, & Fels, (2015, 22)من  كلا   يشيرو  

Pintar (2015, 392)    لعاب والتي تتمثل فيما يلي :محفزات الأ مجموعة من عناصرإلى 
 ( 2جدول )
 الرقميةالألعاب عناصر محفزات 

 التعريف العنصر
 ى التقدم في اللعبةوحدات عددية تشير إل النقاط
 أيقونات مرئية تشير الإنجاز عند المتعلم الشارات

 عرض الرتب للمقارنة بين اللاعبين  قوائم المتصدرين
 الألقاب النصية التي تشير للتقدم في اللعبة الحالة

 مراحل متدرجة في الصعوبة أثناء التقدم باللعبة  المستويات

اعد على زيادة رغبة المتعلم حوافز وجوائز وهدايا تس المكافات
 في الاستمرار في اللعب

 إلى مجموعة من المكونات:  محفزات الألعاب الرقميةويمكن تقسيم عناصر 
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: هي الأهداف والقواعد والبيئة وأنواع التفاعل التي سيتم تطبيقها في عملية الميكانيكيات -1
لاعبي اللعبة بما يجب  هذه الآليات يتم تحديدها في بيئة اللعبة ويجب إعلام ،اللعب

عليهم فعله وما لا يُسمح لهم بفعله وهي مجموعة من العناصر تتمثل في أشرطة التقدم 
 ,Baydas, & Cicekوالمستويات والنقاط والشارات ولوحات المتصدرين والجوائز 

2019)). 
 Sailer, Hense, Mayr, & Mandl (2017, 273-274 )يقسم كما  

 جموعة عناصر تتمثل فيما يلي:م الميكانيكيات إلى  Huang, & Soman (2013, 14)و 
  نجاز إنواع المكافأة على أساسي لعدد كبير من الألعاب وهي نوع من أالنقاط: عنصر

 نشاط أو أنشطة محددة داخل بيئة الألعاب وتعمل على تمثيل اللاعب عدديا . 
 بغرض  المستخدمين تعرض مؤشرات تنافسية لأداءعبارة عن لوحة  :قوائم المتصدرين

م وتحفيزه المستخدمينوبالتالي فإنها وسيلة لصنع عنصر المنافسة بين  بينهمالمقارنة 
 .نشطةالمهام والألإنجاز 

  عن فتراضية تعبر وهي رموز إ المستخدممرئية لإنجازات تمثيلات الشارات: وهي
 .لأهداف محددة هتحصيل

 المستويات، )لمتبقى لإتمام الهدف مقدار الإنجاز والإشارات التحسن  :شريط التحسن
 .(والمستويات الأعلى

  (العنوان والترتيب) المستخدمالحالة: ألقاب نصية تعبر عن الإنجاز الذي حققه.  
 عناصر ملموسة ومرغوبة قد تكون في صورة أشياء مادية أو غير مادية لها  :تآالمكاف

 ... إلخويسعى نحو الوصول إليها جوائز، هدايا المستخدمقيمة عند 
 لبذل الجهد للوصول إلى مستويات  المستخدمينوسيلة لتحفيز  :المستويات والمراحل

 ت مثلأفضل أو مرحلة تالية للمرحلة الحالية ويتم من خلالها تقسيم اللاعبين إلى تصنيفا
 مبتدئ وخبير أو يتم تقسيمها حسب صعوبة المرحلة إلى )سهل، متوسط، صعب(. 

 يدفعا فور الانتهاء من المهمة مم للمستخدميم التغذية الراجعة : يتم تقدالتغذية الرجعة 
ر سواء سلبية او ايجابية ليستم المتعلم لمواصلة اللعب، حيث يتم تقديم تغذية راجعة

 المتعلم في التفاعل مع اللعبة.
وهى  م السلوك أثناء تنفيذ المهاأنماط و المتعلمون  هاالطريقة التي يتبع: الديناميكيات -2

ات والعملي تنفيذ المهامتراتيجيات اللعب والتفاعلات التي يمكن أن تظهر أثناء تصف اس
 التي تحدث بين فرق العمل كالتعاون أو المنافسة وغيرها من السلوكيات المحتملة

((Urh, Vukovic, Jereb,& Pintar, 2015, 390. 
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 يتلائم مع بما بالمستخدمينتصميم واجهة التفاعل الخاصة وتتضمن  :العنصر الجمالي -3
 هداف التعليمية المطلوبةبما يحقق الأخصائصهم ويساعد في جذب انتباههم 

(Šćepanović, Žarić, & Matijević, 2015). 
 أهمية محفزات الألعاب:

في دراسة المقررات  محفزات الألعاب هتم الأبحاث المستقبلية باستخداميجب أن ت   
د من كوسيلة لتنمية المهارات يزي محفزات الألعاب واكتساب المهارات المختلفة حيث أن استخدام

ما لذا يفضل استخدام محفزات الألعاب كأسلوب تعليمي ل العملية التعليميةمشاركة الطلاب في 
 .(Parks, 2023, 138)يجابي على عملية التعلم إلها من تأثير 

 Khoshnoodıfar,  Ashouri,  & Taheri (2023)تشير دراسة و    
نشطة الألعاب الرقمية في تعليم الطلاب الجامعيين من خلال تقديم أمحفزات استخدام إلى أهمية 
ب ة اهتمام الطلار ثاإوتقديم المحتوى بطريقة تشجع على الاستمرار في التعلم و  ،تعلم ممتعة

  .وبذل الجهد لتحسين النتائج التعلموتحسين الدافعية نحو 
إلى أهمية  Parks (2023) ( ودراسة 2019كلا  من داليا كامل ) كما توصلت دراسة

وفرها التي ت لمنافسةحيث كان ل؛ القائمة على قوائم المتصدريناستخدام محفزات الألعاب الرقمية 
الدروس وتسهيل عمليات  الطلاب في عملية تخطيط مشاركةفي دورا  فعالا   المتصدرين قوائم
 . المناسبة للتعلم وع الأنشطةوتن والحماس وتوفير جو من المتعة البيانات، وتحليل جمع
  & ,Ratinhoودراسة   Reiners, & et al. (2012)ودراسة دراسة وتشير    

Martins (2023)  ل أداء المهارات بشكعلى إلى أهمية دور الألعاب الرقمية في تحفيز الطلاب
يادة ز على  عبالللاستراتيجيات  متزايد من خلال تعزيز المشاركة لديهم مما يعد تأثيرا  مباشرا  

  .وتحقيق الاهداف التعليمية في إطار من المتعة دافعية الطلاب للتعلم
 ,Krauseودراسة  Reiners, & et al. (2012)دراسة  من دراسة كلا   أكدتكما 

Mogalle, Pohl,  & Williams (2015)  ودراسةCabello, & et al. (2021)   ودراسة
Rahimi, Shute, & Zhang (2021) سة   ودراAlsadoon (2023)   ودراسة

Huseinović  (2023)  ودراسة Khatoon,  Thaheem,  & Shah  (2023) ية أهم
محفزات الألعاب الرقمية في المثابرة نحو التعلم والاحتفاظ بالمعلومات والمشاركة والاعتماد على 

زيز الدافعية للتعلم الذات والاستكشاف والتفاعل مع المعلومات وجذب الطلاب وزيادة القدرة وتع
مهارات  ينميبما وتعزيز عمليات التعلم وحل المشكلات كاديمي داء الأالأو وزيادة التحصيل 

 .القرن الحادي والعشرين
لعاب التي تحققها محفزات الأ المميزاتإلى مجموعة من   Pappas (2014)كما يشير 
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 لي :يتتمثل فيما الرقمية 
ما في التعلم الإلكتروني كتساعد محفزات الألعاب ن أمشاركة المتعلم حيث يمكن  زيادة -1

شرك المتعلمين بشكل كامل في عملية التعلم من خلال جذب يساعد على إنشاء تجارب تُ 
التعلم والشعور بالإيجابية بما يحقق الأهداف  عمليةانتباههم وتحفيزهم لمواصلة 

 المطلوبة.
م لإذا  يمكن تحقيق النتائج بشكل فعال حيث لا وتفاعليا   جعل التعليم الإلكتروني ممتعا    -2

 يكن المتعلمون متحمسين لما يتعلمونه. 
لجهد نحو بذل مزيد من ا همبما يدفعالمتعلمين عبر الإنترنت بين خلق نوع من المنافسة   -3

للتفوق على أقرانهم وتمثل قائمة المتصدرين أحد أنواع التحفيز الذي يخلق جو من 
  اللوحة.  صدارةإلى  وصولللالمنافسة بين المتعلمين  

 ىعواقب اختياراتهم ومستويات تقدمهم بما ساعدهم عل مسئولين عنن و المتعلم يكون  -4
 كبر للمعلومات. أم همزيد من الاكتشاف وف

  ىالخطأ حيث يحصل المتعلم علالمحاولة و تتيح محفزات الألعاب التعلم من خلال   -5
م النقاط التي يحصل عليها المتعلون وتكالتعليقات الفورية لتحديد مجالات التحسين، 

 مؤشر لمستوى تقدمه. ك
 كثر فاعلية بما يسمح بالتعلمأجعل عملية التعلم تجميع الفئات العمرية كما  تناسب -6

 النشط داخل بيئة تعلم إلكترونية .
 ,Michos (2017ودراستتتة  Cabello, & et al. (2021)دراستتتة  كمتتا تشتتتير

 تتمثل فيما يلي : والتي الرقميةمحفزات الألعاب إلى أهمية  (512
 المتعلمين على التفكير النقدي. مساعدة -1
  ة خلال الفصل الدراسي.مشاركات الطلاب في الأنشط زيادة -2
 شعور المتعلمين بالسعادة كما يوفر فترات راحة من تعب التعلم. زيادة  -3
ي فخبراتهم المتعلمين والتعلم حيث يشارك  للتعليمطريقة ملائمة  توفر محفزات الألعاب -4

 .التعامل مع الأدوات والتقنيات المتطورة
 لعاب ما يلي: وتوفر بيئة التعلم الإلكترونية الحالية القائمة على محفزات الأ 

 مستخدم وكلمة مرور. السهولة الدخول إلى بيئة التعلم من خلال اسم  -1
 أنشطة التعلم المختلفة.تعليمات واضحة وبسيطة في تنفيذ  توفر -2
  .يةالصوتملفات التنفيذ مهارات معالجة طة والمهام التي تتناسب مع الأنش توفر  -3
 . بعد تنفيذ كل مهارة في صورة نقاط أو قوائم المتصدرينتوفير نظام مكافأة مباشرة   -4
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الفيديو  ر وملفاتنشطة في صورة ممتعة من خلال عرض مجموعة من الصو تقديم الأ -5
 . التقديمية البوربوينت وعروض

 سئلة. رشادات والإجابة على الأمر مع المتعلمين لتقديم الإالتواصل المست -6
 صائص محفزات الألعاب:خ

                      منى الجزار ومنى عبد المقصودو  سويدان أملمن  تشير كلا  
 ,Reiner's, & Wood (2015, 577)  (Michos (2017ودراسة (  244، 2022)

لمميزة لبيئة محفزات الألعاب الرقمية، ومن هذه ئص اإلى وجود مجموعة من الخصا 512
 :الخصائص

في محفزات الألعاب الأهداف: فعندما تكون أهداف المهمة التعليمية محددة ف ةمحدد -1
 .نجاز هو أحد الأجزاء الأساسية للتعلمساعد على الإالأمر الذي ي

لفة لمهام المختنجاز ان بالدافعية الذاتية لإو يتمتع المتعلم: تشجع على ذاتية المتدرب -2
 .والتي تجعل من العملية التعليمية متمركزة حول المتعلم

لتعلم الألعاب الرقمية على درجة عالية من التفاعل داخل بيئة امحفزات تعتمد  : التفاعل -3
 .نخراط في التعلم من خلال المهام التفاعليةوالتي تشجع على الإ

ات وائز في النظم القائمة على محفز والج المكافأتحيث أن فهم آلية  بالجوائز: ةممدعو  -4
 .إنجاز المهام التعليمية مفتاحا  للنجاح في يعدالرقمية الألعاب 

 بيلإيجااللتعزيز  للتقدم ومصدرا   التغذية الراجعة مؤشرا   تعد: تعتمد على التغذية الراجعة -5
 فى أداء المهام.المنافسة المتعلم أثناء المستمر الذي يدعم 

وهي جوهر  العناصر التي تشجع على الدافعية الداخلية والخارجية: مجموع من المتعة  -6
 .المتعلمينبين اللعب لما فيها من زيادة في حجم المشاركات 

 بعض بشكل متدر  مجموعة من المراحل المكونة للعبة والتي تبنى بعضها على :التدر  -7
 .الصعوبةلى إ السهولةمن 

محفزات أن  إلى  Šcepanovic, Žaric, & Matijevic, (2015, 2)كما يشير 
 بما يدعم عملية التعلم وهي :  ةحتوى على ثلاثة أجزاء رئيسيتلابد أن الألعاب 

ة وتتبع التقدم في اللعبة حيث تكون جميع الأنشطة في أآليات المكافعلى التركيز  -1
 الألعاب محددة بوضوح من خلال مجموعة معينة من الخطوات.

ون لدى اللاعبين "مستويات" مختلفة من الأهداف أن تكون الألعاب منظمة بحيث يك -2
 تتمثل في متطلبات مستويات اللعبة. 

ى يخلقه ذتوجيه اللاعبين نحو أداء المهارات بما يمكنهم من إتقانها من خلال التحدي ال -3
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 . ع مختلفة من المحفزاتا نو أ عن طريقالتحفيز 
 قديمهاتيتم  التي( م المتصدرينقوائ /النقاط)الرقمية  محفزات الألعابالبحث هذا ويتناول 

من فية المعر  بنيتهساسيا  في بناء أيكون المتعلم طرفا   ؛بيئة تعلم إلكترونية عن طريقللمتعلم 
ك تلبناء روابط بين  ىسابقة وربطه بالخبرات الجديدة والقدرة علالخلال مخزونه من الخبرات 

 ن خلالميقدم له  بماا مستفيد  لية التعلم عارف ومهارات مناسبة لعملتعلم م ،المعلومات والمهارات
 يةلصوتاملفات المعالجة لمهارات  الأدائيو  المعرفي ينفي تنمية الجانب ةترونيلكبيئة التعلم الإ

  .الرقمية
 المحور الثاني: بيئة التعلم الإلكترونية 

ات تعليمية نظام تعليمي تكنولوجي يتكون من عدة صفح"بأنها عرف بيئة التعلم الإلكترونية تُ  
يعرض المحتوى و نترنت، استضافته عن طريق مقدم خدمة الإيتم على جهاز خادم أو  يتم تحميله

وتُعرف  .(886، 2015، حمد خميسم) "التعليمي من خلال متصفح الويب لتحقيق أهداف تعليمية
ى صول إلو مع سهولة ال الإنترنتنظام يسمح بتقاسم المعلومات من خلال صفحات كذلك بأنها "

هي و  ،(Harmelen, 2023, 1) "دارة التعلم الذاتيإمن  المتعلمينتمكين لمصادر التعلم المختلفة 
ية متطورة بحيث تكون كافالتكنولوجية الدوات مجموعة من الأ يتوفر بهابيئة تدريب "عن بارة ع

قيق ح بتحتحميل الملفات وأدوات التنقل بما يسم خلالهاكما يتوفر من  ،لعملية تدريب المتعلمين
 .Helic, Maurer, & Scerbakov, 2002, 428) ) "التعليمية هدافالأ

 أنواع بيئات التعلم الإلكترونية: 
 )تتنوع بيئات التعلم الإلكترونية لتخدم الأغراض التي صُممت من أجلها ويقسم كل من:    

Andresen (2009, 249  (  193، 2020المرادني )ومحمد  حسين عبد الفتاحو  عرفه منىو
 بيئات التعلم إلى نوعين هما:

كة والمتعلمين في نفس الوقت عبر شبأستاذ المقرر  تتطلب تواجد :البيئات المتزامنة -1
 تصالالاستخدام أدوات من خلال إإتاحة المحتوى والأنشطة التعليمية  ويتم ،الإنترنت

 .في الوقت الحقيقي تفاعلالو 
هم أو مع بعضأستاذ المقرر لمتعلمين مع ا تواجدشترط لا ت :البيئات غير المتزامنة  -2

يدرس المتعلم في الوقت الذي حيث  ؛البعض في نفس الوقت عبر شبكة الإنترنت
ويستخدم أدوات تعليم لا يرتبط استخدامها بالوقت  مكانياته وظروفهإيتناسب مع 

  .الحقيقي
ات التعلم بيئ (2239، 2022) إيمان حسنين وشيماء صوفيو  محمد زكيمن  ويقسم كلا     

 الإلكترونية إلى الأنواع الآتية:
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أو   معمل الحاسب وهي بيئات لها وجود فعلي ذات طابع مادي ملموس منهاواقعية: بيئات  -1
 الفصول المزودة بخدمات الإنترنت.

 وتُقدم من خلالوهي بيئات ذات طابع برمجي تُحاكي البيئات الواقعية إفتراضية: بيئات  -2
ع مللتفاعل أستاذ المقرر وغيرها من الأدوات التي تمكن  فتراضيةالفصول الإالإنترنت مثل 

 المتعلمين.
 بيئات التعلم الإلكترونية:ومميزات  خصائص

 ( مجموعة من1658،  2018) وسام مصطفى وعبد العزيز عمرو  محمود طهحدد يُ    
 ي: تمثل فيما يلتوالتي المميزات والخصائص التي تتصف بها بيئة التعلم الإلكترونية 

 .فيما بينهم التواصلزيادة مشاركة التلاميذ في العملية التعليمية وزيادة  -
 بما يحقق الأهداف التعليمية. بيئة التعلم الإلكترونيةمكونات سهولة التعامل مع  -
 .عديدة واستخدامه لمرات هليإى والرجوع يمعلتالقدرة على تخزين المحتوى ال -
( مجموعة من 100-99 ،2020) أحمدني أماو حسين  أمينةو  نشوى شحاته وتضيف   

 تتمثل فيما يلي: ،ص بيئات التعلم الإلكترونيئخصا
واستخدام  حتياجات المتعلم للقيام بالأنشطة التعليمية،االتسهيلات التعليمية التي تلبي توفر  -

 .بكفاءة وفاعلية كافة مصادر التعلم المتاحة لتحقيق الأهداف المطلوبة
طة في قيامهم بالأنش المتعلمينتساعد وفق معايير سليمة، و جيد  بشكل تصميم بيئة التعلم -

 .التعليمية بكفاءة وجودة عالية
 .لمستحدثات المستقبليةاوالتكيف مع كل  ة للتغييريقابلالنة و و مر ال -
انات جميع الموارد والإمك والاستفادة منحتياجات التعليمية الإ وتلبيةة للتوظيف يقابلال -

 . مفي بيئة التعل المتاحة
 ميةالأهداف التعلي لتحقيقها عناصر بين مكوناتها و توافر التفاعلية عن طريق وجود روابط  -

 . المطلوبة
ب محفزات الألعاما يتم تقديمه من من خلال بيئة التعلم الإلكترونية  خصائص وتتضح       
 لمفاهيمتنمية مجموعة من المعارف وابما يساعد على متصدرين ( النقاط / قوائم الالرقمية )

لال خومن لتلك المهارات،  التلاميذأداء  وتنمية بمعالجة الملفات الصوتيةوالمهارات المرتبطة 
إلى تحسين بما يؤدي  تقديميةالومقاطع فيديو وعروض صور الو نصوص الو روابط مجموعة من ال

 يذتلامال حاجاتمع بما يتناسب و  الأنشطة التعليميةو التعليمي أثناء تنفيذ المهارات داء الأ
 التعليمية.
  لتعلم ادافعية  :الثالثالمحور 
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حالتتتة تجعتتتل المتتتتعلم يشتتتعر  ( بأنهتتتا24، 2017) يعرفهتتتا ماجتتتد الستتتالم وجتتتدان الختتتذني
ن ختلال بالرغبة في التعلم، وتدفع به إلى الانتباه والاهتمام والميل للموقف التعليمي ويندمج فيه م

 هداف التعليمية.الأحتى يحقق  الحماس والنشاط والاستمرارية بهذا النشاط
و المتعلم نح ىالحواس الوجدانية لد ( بأنها استثارة64، 2021(حميد السباحي  ويعرفها

 للوصول للأهداف المرجوة.يشعر بعدها بحالة إشباع وارتياح  نجاز عمل ماالتحفيز لإ
 ركتة بعوامتلهي تلك القوة التي تجعل المتعلم يرغب في الدراسةا وتستثار هتذه القتوة المحو 

تنبتتع متتن الفتترد نفستته وحاجاتتته وخصائصتته وميولتته واهتماماتتته وتمثتتل بالدرجتتة التتتي يحصتتل عليهتتا 
 .(524، 2022ثنتين،  أبو)نواف التلميذ في مقياس دافعية التعلم 

 :التعلمدافعية وظائف 
 (2015)إيمان نبيل وريهام عبد الحليم من  ا كلا  هلتعلم حيث تحدداافعية د وظائفتتنوع 

 فيما يلي:
عتل نفعاليتة فتي داخلته للتفاالتنشيط: إذ يعمتل التدافع علتى تنشتيط المتتعلم وتحريتك القتوة الإ -1

 .مع موقف معين والقيام بأداء وسلوك محدد
ستتتتجابة لنتتتوع متتتن نفعاليتتتة داختتتل الفتتترد للإتوجيتتته القتتتوة الإ ىالتوجيتتته: إذ يعمتتتل التتتدافع علتتت -2

 . المخطط له دون غيره من الأهداف فالمثيرات، وبالتالي توجيه هذا السلوك نحو الهد
 . التعزيز: فالدافع هو محرك للسلوك الفردي في إشباع الرغبات -3

(  إلتى مجموعتة 269، 2016 (إبتراهيم قنصتوة وعزيتز قنتديل وعتلاء التدين متتولي ويشتير
 من وظائف الدافعية تتمثل فيما يلي:

هتتتدف واضتتتح ومحتتتدد  وجتتتودنستتتانية والنفستتتية داختتتل المتتتتعلم عنتتتد حريتتتك وتنشتتتيط الطاقتتتة الإت -1
 . مطلوب تحقيقه

وعنتتد تحقتتق الهتتدف تقتتوم ا يصتتل بتته لهتتدف دون الآختتر محتتدد   ستتلوكا   يختتتارتجعتتل المتتتعلم    -2
 .الدافعية بتدعيم هذا السلوك الذي تحقق من خلاله الهدف

 العمتتل نجتتازإالمثتتابرة والإصتترار والصتتبر حتتتى يتتتم  تنميتتة العديتتد متتن خصتتائص الستتلوك مثتتل -3
 المطلوب. 

حيتث يمتلتك المتتعلم طاقتة لابتد  ،جيه سلوك المتعلم تجاه تحقيق الأهداف المطلتوب تحقيقهتاتو  -4
  لدافعية بتوجيه تلك الطاقة.اتقوم حيث من توجيهها إلى وجهة معينة 

 لتعلماأهمية دافعية 
 ( 208-207، 2023) عبد الرحمن ومحموديوسف  خالد من كلا   يحدد

وهيام                ( 651، 2022) وهبة وأحمد السواح وإكرام الجبروني وطارق وسعاد شاهين 
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مجموعة من العناصر التي تشير إلى أهمية الدافعية في ( 477، 2023) مرعي وحنان خليل
 الموقف التعليمي تتمثل فيما يلي:

ضل الجيد، لذا فإن أف الأداءالمتعلم إلى  هي القوة التي تساعد وتدفع لتعلمادافعية  -1
لهم ية هي التي تعمل على تكوين دوافع عند المتعلمين بحيث توفر المواقف التعليم

 خبرات تثير دوافعهم.
 في إختيار الموضوعات والمشكلات التي تمس حياتهملمشاركة المتعلمين تتيح الفرصة   -2

 ة.سة لتحقيق أهداف العملية التربويوتشركهم في تحديد طرق العمل والدرا
ت وحاجاتهم بحيث تجعل من بعض المثيرات معززامين المتعللتعلم بميول اترتبط دافعية  -3

 .حثهم على المثابرة والعمل بشكل نشيط وفعالتتؤثر في سلوكهم و 
 في الموقف التعليمي. هم وآدائهم وزيادة نشاط على أداء أفضل،المتعلمين عود تُ  -4
ن تعلميالمعد الدافعية وسيلة فعالة في إنجاز أهداف محددة، فالعمل على إستثارة دافعية تُ  -5

لبات لتحقيق المتطوتوجيهها تجعلهم يقبلون على تنفيذ نشاطات معرفية ومهارية ووجدانية 
 التعليمية.

سلوكهم نحو تلك  وتوجه ن و المتعلمليها إهداف التي يسعى تحدد الدافعية نوعية الأ -6
 ا المتعلمون.ية من الجهد والطاقة التي يبذلهتزيد الدافعو  هدافالأ

المحفزون  المتعلمون فعندما يقوم  ،جل تحقيق الهدفأعلومات من تشجع على معالجة الم -7
من  نهم يقصدون فهم المادة بشكل جيد بدلا  إبالاستفسار عن مهمة معينة ف بالدافعية

 .استظهارها دون فهم
يذ الدافعية أن يختار الهدف المناسب لمستوى التلاموعلى المعلم لكي يعمل على إثارة 

ت التي لسلوكياقيمة الدافع لإثارة أنواع النشاط وا منلإدراكية لأن هذا يزيد واستعداداتهم العقلية وا
جية التقنية التكنولو  كما أن ،التلاميذ المستجيبينكما يجب على المعلم مكافأة تحقق الهدف، 

لم المعتوجيه ، من خلال المعرفة التعلم والحرص علىوزيادة الشغف ب التلاميذتعمل على تحفيز 
ة الدافعي بما يزيد استجاباتهمالتقليل من أهمية ، وعدم موإثارة دافعيتهم للتعلتلاميذ اهتمامات ال

 (.68، 2023)خالد الدغيم ،  لديهم
 : التعلمدافعية أنواع 

( 531، 2022اف ابو ثنتين )ونو ( 1577-1576، 2019) محمد نوفلكلا من يقسم 
 نواع تتمثل فيما يلي: أأنواع الدافعية إلى مجموعة 

لمكافأة الجهود والأنشطة التي يقوم بها المتعلمون نتيجة اتشير إلى  :ةاخليدافعية الدال  -1
والتي تنبع من النشاط ذاته، وتتمثل المكافأة الداخلية عادة في  المرتبطة بإتمام نشاط ما
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السعادة أو الراحة، ويكون المتعلمون مدفوعين داخليا  عندما يمارسون ضبطا  ب رالشعو 
لديهم حب استطلاع تجاه المهمة هام التعلم ويكون علمهم، وينخرطون في م على تذاتيا  

 .التعلمية
ت لمكافآتشير إلى الجهود والأنشطة التي يقوم بها المتعلم نتيجة ل :الدافعية الخارجية  -2

ة الخارجية، ويكون مدفوعا  خارجيا  عندما يربط بين أفعاله وممارساته وتلقيه مكافأ
 أوات ن  مديحا  من الأقران، أو المعلمين، أو الوالدين، أو الدرجخارجية، والتي قد تكو 

 .التي يمنحها المعلمون المكافأت 
 :التعلمدافعية مستويات 

 ، ويرجع ذلك إلى عوامل عدةللتعلم فيما بينهم في مستوى دافعيتهم ن و المتعلميختلف 
تعلق ية، وعوامل خارجية تمنها عوامل داخلية متعلقة بقدرات الفرد واستعداداته وحوافزه الذات

 ويمكن تقسيم مستويات الدافعية إلى ما يلى:بصعوبة المهمات ومهارات العمل، 
منخفض من  بأن لديهم مستوى هذا المستوى أفراد : يتصف مستوي الدافعية المنخفضة -1

 ليس لديهم مثابرة مما يجعلهم يتجنبون و يستسلمون بسرعة للفشل و الطموح والمثابرة، 
ا من العمل، وتتسم طموحاتهم مشاركة في الأنشطة فهم يملون سريع  العمل أو ال

يعزى و وتوقعاتهم المستقبلية بالتواضع، وتنخفض لديهم القدرة على تحمل المسؤولية، 
 .ارجية، وفشلهم إلى عوامل داخليةنجاحهم إلى عوامل خ

دائهم، في أ در كبير من المثابرةبقهذا المستوى أفراد يتصف : مستوي الدافعية المرتفعة -2
نحو  وينجزون الأداء بمعدل مرتفع ويحبون معرفة نتائج أدائهم لتقييم قدراتهم وتطويرها

 المخاطرة والضغط ، يتمتعون بتحملنشطةالأفضل ويتحملون المسئولية فيما يقومون به 
، 2021 ،حميد السباحى )التحدي  المسئولية ويتطلعون إلى أداء المواقف التي تتطلبو 

72-73.) 
 :التعلمكونات دافعية م

وعة من مكونات الدافعية تتمثل فيما ( إلى مجم367-366، 2016) كري ز تشير نوال 
 يلي:

اح عما رتيمدى شعور التلميذ بالسعادة من عملية التعلم والرضا والإ :مالاستمتاع بالتعل -1
 لىإمل علوصول بالته لالعقلية وأهدافه الذاتية ومحاول مكانياتهإيؤديه من أعمال تتناسب و 

 .تقاندرجة الإ
 تقابله من الجهد للتغلب على الصعوبات التي مدى قدرة التلميذ على بذل المزيد: رةالمثاب -2

 .مهما كانت درجة الصعوبة واستمراره في أداء المهام
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 لىلقدرة عمع ابطريقة مستقلة  التعليميةالمهام  بة التلميذ في إتقان: رغالاستقلال الذاتي -3
 . المطلوبة المهام في المسئوليةتحمل 

المثابرة والإصرار وتنشيط الطاقة في تحقيق  الدافعية للتعلمهمية أ تضح يمما سبق 
ي فإن ، وبالتالالمطلوب العمل نجازإحتى يتم تجاه الأهداف وتوجيه سلوكه داخل المتعلم  النفسية

 تعلم أمر لهمحفزات الألعاب الرقمية على التلاميذ منخفضي ومرتفعي الدافعية للدراسة أثر 
  .التلاميذفي تنمية المهارات الجديدة التي يتعلمها  أهميته

 :الرقمية الملفات الصوتيةمعالجة المحور الرابع: 
تحويتتتتتتل رستتتتتتائل ( بأنهتتتتتا 168، 2017( بتتتتتتراهيم ومحمتتتتتد عبتتتتتتد التتتتتترحمنإممتتتتتتدوح يعرفهتتتتتا 

حها ومعلومتتات ومعتتارف تعليميتتتة إلتتى متتتواد صتتوتية مستتتموعة، وعرضتتها بهتتتدف تبستتيطها وتوضتتتي
رتقتتتتاء والنهتتتتوض بالعمليتتتتة الصتتتتوتية التعليميتتتتة الرقميتتتتة للإمتتتتن ختتتتلال البتتتترامج وتحقيتتتتق إدراكهتتتتا، 

 .التعليمية
 ىالأصتوات المستجلة علتنهتا ( بأ115، 2019هدى تتاجر )من هدى أحمد و  كلا   اعرفهتو 

ستتتتديوهات تستتتجيلها داختتتل المدرستتتة أو بواستتتطة الإ أشتتترطة صتتتوتية ستتتواء تتتتم ىأستتتطوانات أو علتتت
 .صصة في هذا الغرضالمتخ

                      من ماهر صبرى وغادة عبد العزيز ونسرين سويدى ويعرفها كلا  
  Analog  تحويل التسجيلات الصوتية من الإشارات التناظرية( 153، 2019) ومروى بحيرى 

والتي تتيح معالجة وتخزين التسجيلات الصوتية على وسائط  Digital إلى الإشارات الرقمية
 للاستفادة منها في العملية التعليمية.رقمية 

 العملية التعليمية في الرقمية  أهمية معالجة الملفات الصوتية
( إلى 2015)دراسة محمد الدسوقى وزينب علي وهالة عبد المرضي وزينب أمين تشير 

ت مهارة الاستماع لدى عينة من أطفال الروضة، وذلك من خلال التفاعل بين حدة الصو تنمية 
امج إلى فاعلية استخدام بر وتوصلت الدراسة وعدد مرات سماعه في برامج الكمبيوتر التعليمية، 

وصت أالكمبيوتر، ومتغيرات التعليق الصوتي في تنمية مهارات الاستماع لدى عينة الدراسة، كما 
 بالاهتمام بعنصر الصوت في برامج الكمبيوتر ومراعاة معايير ومواصفات الصوت الجيد، كما

  أوصت الدراسة بإدخال أكثر من متغير من متغيرات الصوت لتقديم منتج صوتي أكثر تأثيرا .
( إلى أهمية استتخدام الملفتات الصتوتية 117، 2019كما تشير هدى أحمد وهدى تاجر )

 همية تتضح فيما يلي:أ المعالجة لما لها من 
  .ةالأدائيتحسين كفاءة المعلم  ىالمساعدة عل -1
 .لم اللغات ومواجهة الفروق الفردية بين الطلابالمساعدة في تع -2
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 .المحادثة والحوار يادة قدرة المتعلمين علىز   -3
 .يختصر الوقت في التدريس استخدام التسجيلات الصوتية  -4
 .لإيجابية نحو استخدام التكنولوجيا الحديثةالمتعلمين اإتجاهات  تقوية -5

 الرقمية معالجة الملفات الصوتية متطلبات
هناك مجموعة أن إلى  )2018) من صفاء مرسي وزينب أمين وفايز عبد الحميد تشير كلا   

  تتمثل فيما يلي: يةملفات الصوتمعالجة الب توافرها عند جالوا المتطلباتمن 
 .اللازمة للتسجيل تحضير وإعداد الأجهزة والمعدات  -
 .من خلال الأجهزة المخصصة للتسجيل () الأداء الصوتيعملية التسجيل   -
 .مليات المونتا  اللازمة للملفات الصوتيةع  -
 عمليات إضافة تأثيرات على المنتج الصوتي.  -

 : عناصر الصوت الرقمي
حيث يقسم ماهر صبرى وغادة عبد العزيز ونسرين تتنوع عناصر الصوت الرقمي 

( الصوت الرقمي إلى مجموعة من العناصر تتمثل فيما 154، 2019)السويدي ومروي بحيرى 
 يلي: 
ظيفته التسجيلية وتكون و التعليمية أو فلام نوع من التعليق يصاحب الأ :التعليق الصوتي  -1

 توضيح المحتوى التعليمي وجذب انتباه المتعلم للتفكير في موضوع التعلم.
في  : وهي الكلمات التي تمثل محتوى الموضوع المراد شرحه ويتم التحكمةالكلمة المنطوق -2

  .ى تردد واحدتردد الصوت بحيث لا تحتوى عل
ن تنطق أتتضمن مجموعة من الآداءات الصوتية فيمكن : مجموعة من الأصوات الحوار -3

ويكون الحوار ذا تأثير ي النغمات الصوتية فأسلوب من حيث التنوع من الجمل بأكثر 
 التعلمي.المنتج أعمق إذا تم توظيفه بالطريقة المناسبة التي يتطلبها 

 :ميةالرق معالجة الملفات الصوتية
( إلتتتتى 175 – 174، 2017) منحمتتتتن ممتتتتدوح إبتتتتراهيم و مرستتتتى عبتتتتد التتتتر  كتتتتلا  يشتتتتير 
 تية تتمثل فيما يلي: المعالجات الخاصة بالملفات الصو  نواعمجموعة من أ

خطتوات تهتدف إلتى تنفيتذ وتقتديم المحتتوى التعليمتي  وهي مجموعةمعالجة صوتية درامية  -1
 .ط تمثيلي صوتي عبر وسيط رقميالخاص بموضوع الاتصال التعليمي في صيغة نشا

وتقتديم المحتتوى التعليمتي الختاص  خطتوات تهتدف إلتى تنفيتذ وهيمعالجة صوتية حوارية  -2
 .حوار ومناقشة عبر وسيط رقمي بموضوع الاتصال التعليمي في صيغة
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خطوات تهتدف إلتى تنفيتذ وتقتديم المحتتوى التعليمتي  وهيمعالجة صوتية بأسلوب الراوي،  -3
 .رقمي تصال التعليمي من خلال مقدم البرنامج الصوتي عبر وسيطالخاص بموضوع الا

 مهارات معالجة الملفات الصوتية:
، 2018علي ) ( وصفاء مرسى وزينب أمين وفايز189، 2017كلا من رضا إبراهيم ) شيري 

 تتمثل فيما يلي:  الملفات الصوتيةمعالجة  مهاراتإلى مجموعة من  ( 162
 جرائية.مهارة تحديد الأهداف الإ -1
 .مهارة جمع المادة العلمية -2
 مهارة تحديد موضوع التعلم. -3
 .صوتيتحديد المحتوى ال -4
 مهارة إعداد الصوت للإنتا . -5
 .الخاصة بتسجيل الصوت مهارة تحديد الأدوات -6
 .عن المحتوى العليميالتسجيل الصوتي الواضح   -7
 إضافة المؤثرات الصوتية المناسبة.  -8
 اد مناسب.بامتد ملف الصوتيمهارة حفظ ال -9

من  يةملفات الصوتالمعالجة من  التلاميذ المهارات التي تمكنتنمية البحث حاول هذا وقد  
 وتمثلت هذه المهارات على النحو التالي:  Audcityخلاب برنامج 

 .Audacity  تسجيل الصوت من خلال برنامج معالجة الصوت -1
 .قص جزء محدد من الملف الصوتي -2
 .الصوتيةدمج مجموعة من  الملفات  -3
   .إزالة الضوضاء من الملف الصوتي -4
 .تغيير سرعة تشغيل الملف الصوتي -5
 .تكرار الصوت في الملف الصوتي -6
 .الملف الصوتي ىلإصوت  ىإضافة تأثير صد -7
 .الملف الصوتي إلى( Reverseإنعكاس ) ضافة تأثيرإ -8
  .( للملف الصوتيAmplifyر )تكبير / تضخيم( )ضافة تأثيإ -9

 .متة بين الأجزاء الصوتية في الملف الصوتيحذف المقاطع الصا -10
  ي.ي الملف الصوتف Fade In - Fade Out)) تلاشي تدريجي نشاء تأثيرإ  -11
  (.FFT Filter) تصفية الترددات من المقطع الصوتي باستخدام مرشح  -12
 .ضغط المقطع الصوتي المحدد، بما يقلل من حجمه -13
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  .يي محدد في الملف الصوتي تردد صوتضبط جميع الترددات الصوتية عند مستو  -14
 .حفظ الملف الصوتي بامتداد مناسب -15

 المحور الخامس 
فات ة الملالأسس النظرية لمحفزات الألعاب ودافعية التعلم والعلاقة بتنمية مهارات معالج 

 الصوتية الرقمية.
تأخذ في  أحد النظريات التي تستند عليها محفزات الألعاب حيث  : النظرية الاتصالية -

بار استخدام التقنيات الحديثة وشبكات الإنترنت حيث تنطلق من أن التعلم يمثل عملية الاعت
الإدراك وبناء الروابط المختلفة بين المعلومات لتنفيذ مجموعة من المهام المتكاملة مع قدرة 

 ,Norris, Mason, & Lefrere, 2003)المتعلم على إدراك وإستنتا  المعلومات الجديدة 
37). 

بيئات  الدعم المقدم من خلالأنواع كما تستند محفزات الألعاب كنوع من : البنائية النظرية -
ذ تلاميالتعليم الإلكترونية على مبادئ حيث تدعم التعلم من خلال تقديم المساعدة في تعلم ال

للمعلومات ومشاركتها ونشرها في بيئة نشطة ترتكز على الدور الإيجابي للمتعلم  
Champney, Lackey, Stanney, & Quinn, 2015, 2)) . 

ان إلى حيث يحتا  الإنسحو الهدف، السلوك نتوجه عملية للتعلم هو  الدافع: نظرية الدافعية -
جمع بين اليتم الرقمية وفي محفزات الألعاب  أثناء عملية التعلم، المكافآت والتعبير عن الذات

تمثل التي توالخارجية   ط معين،الرغبة في الانخراط في نشاالتي تتمثل في الدوافع الذاتية 
مثل قوائم  ؛وغير ملموسة مثل النقاط والمكانة بين الزملاءأفي الجوائز سواء ملموسة 

س مثل: معظم الناالتي يحتا  إليها الذاتية المتصدرين والمنافسة التي تزيد مستويات التقدير 
في أنشطة معينة،  نخراطالشهرة وتقدير الآخرين ولتحقيق ذلك فإنهم في حاجة إلى الإ

يادة على ز القدرة تتمتع بوبالتالي لابد من تصميم بيئات للتعلم ، متنوعةوالاستمتاع بمهام 
هام بالعمل أثناء تنفيذ م من خلال طرق تعلم جديدة تتضمن الاستمتاعبين الطلاب  يةالدافع
 التعلم

(Gafni, Achituv, Eidelman, & Chatsky, 2018, 39,40). 
تتا فتتي العمليتتة التعليميتتة لأنهتتا ل :نةةات الإجتماعيةةةالمقار  نظريةةة - لمقارنتتات متتع الآختترين دور ا مهم 

وتستاعد علتى معلومتات عتن البما يؤدي إلى وجود دوافع للبحتث  توفر المعنى والمعرفة الذاتية
كمؤشتر  الممتاثلين لهتم الآخترين إلتىحيتث ينظتر الأشتخاص  ،ح الفتروق بتين الأشتخاصيتوض

وتكتون المقارنتة  ، (Miller, Reichert, & Flores, 2015) جتودة أدائهتم  علتى متدى
متتن ختتلال الإجابتتة  تقيتتيم وتعزيتتز التتذاتوذلتتك لمتتن ختتلال مقارنتتة الفتترد متتع أقرانتته  الاجتماعيتتة
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متن الوصول إلى الهتدف  جلأمن ن أفعل ذلك، وبذل قصارى الجهد أعلى سؤال هل يمكنني 
بتين  للفترد ويتتوفر فتي محفتزات الألعتاب الرقميتة المقارنتاتاتيتة الذ تقيتيم دقيتق  للقتدرات ختلال

 ,Wheeler &المتعلمتين عتن طريتق متا تتوفره متن عناصتر متنوعتة متن الجتوائز والمكافتأت 
2002, 159) Suls, Martin,). 

 إليه، حيث يُعد التدفق ضرورة لاستمرار الفرد في أداء الأنشطة والمهام الموكلة:نظرية التدفق -
هم عد الوصول إلى التدفق أحد أ دفق حالة من التركيز والإنغماس في الأنشطة، ويُ يمثل الت

 لتعلماالأهداف التي تسعي إليها محفزات الألعاب الرقمية بما يؤدي تحقيق الكفاءة في عملية 
ب وضمان استمرار المتعلم في ممارسة الأنشطة للوصول إلى الإبداع، وتهدف محفزات الألعا

 بحيث التعليمية ممارسة الأنشطةصول بالمتعلم إلى حالة من الاستمتاع أثناء الرقمية إلى الو 
علم المت تقل حدة الرتابة التي تتميز بها طرق التعلم التقليدية، وبما يؤدي إلى زيادة دافعية

 وانخراطه في عمليىة التعلم وتعزيز المشاركة وأداء المهام والأنشطة التعليمية
(Skaržauskienė, Kalinauskas,2014,3). 

ن ، وأوضحت أنه يمكمحفزات الألعاب الرقميةو  تعلمبين دافعية الهذه النظريات وقد ربطت 
لوك تعزيز السفي ( أن تكون وسائل ناجحة قوائم المتصدرين /النقاط  )الرقمية عناصر الألعاب ل

ي فميذ تيب التلافمن خلال النقاط التي يحصل عليها التلميذ عند تنفيذ المهام وتر  ؛وتقدير الذات
لموكلة امهام المن أداء  مكنهمويُ لمزيد من التعلم المتعلمين يدفع  مر الذيقائمة للمتصدرين الأ

تنفيذ لومات لبناء الروابط المختلفة بين المعفي ، كما أن لبيئات التعلم الإلكترونية دور فعال إليهم
 .التي تحقق أهداف عملية التعلممجموعة من المهام المتكاملة 

 إجراءات البحث 
  :اء مادتي المعالجة التجريبيةبن -أولًا 
الرقمية معالجة الملفات الصوتية إجراءات البحث خطوات اشتقاق قائمة مهارات تناولت    

م التعلمراحل اشتقاق قائمة معايير تصميم بيئة  ، وأيضا  لدى تلاميذ الصف الثاني الإعدادي
  نموذوفق الرقمية  مي الخاص بمعالجة الملفات الصوتيةلتقديم المحتوى التعلي الإلكترونية

بار إعداد أدوات البحث المتمثلة في الاخت معد من قبل الباحث، كما تالتصميم التعليمي المُ 
لمهارات  الأدائيملاحظة الخاصة بقياس الجانب الوبطاقة  قياس الجانب المعرفيلالتحصيلي 

عرض أساليب المعالجة و تطبيق تجربة البحث، وخطوات الرقمية  معالجة الملفات الصوتية
 كمانتائج البحث، ومن ثم التوصل إلى  ،الإحصائية التي تم استخدامها في معالجة البيانات

 الخطوات التالية:يتضح من 
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 اشتقاق قائمة مهارات معالجة الملفات الصوتية الرقمية:
  رقمية لدى تلاميذ الصفمعالجة الملفات الصوتية التحديد مهارات  :القائمةالهدف من 

  .بمدرسة النيل الإعدادية بنين بمدينة أسيوط الثاني الإعدادي
  وتية معالجة الملفات الصمهارات تم تنظيم وترتيب  القائمة في صورتها المبدئية:إعداد

 في قائمة مبدئية مكونة من عدادي اني الإلدى تلاميذ الصف الثالرقمية 
 . ( مهارة17)

بحت بعد إعداد قائمة مهارات معالجة الملفات الصوتية الرقمية أص :قائمةالتحقق من صدق ال
 حيث تم عرض القائمة على مجموعة من ؛النهائية للقائمة ةقابلة للتحكيم للتوصل إلى الصور 

 هميةأ لحكم على القائمة من حيث سلامة صياغة المهارات ومدى ل أساتذة تكنولوجيات التعليم 
، ى مهارات غير ملائمة، أو حذف أأخرى وإضافة أي مهارات  ،ائمةكل مهارة من مهارات الق

تعديل في صياغة التم عمل التعديلات اللازمة من حيث المحكمين، السادة وبعد تحليل آراء 
 مهارة.  (15)بعض المهارات وحذف مهارتين لتصبح القائمة في صورتها النهائية مكونة من 

 ي:التعلم الإلكترونبيئة معايير تصميم 
من خلال الإطلاع على عدد من الدراسات السابقة التي استهدفت وضع معايير لتصميم 

مجدي عقل ومحمد ودراسة  ( ,Chao, &Hung  2007)دراسة: مثل لكترونية بيئات التعلم الإ
قام الباحث بإعداد ( 2020) ومحمود الزقرد السيدآية و  شحاته ی نشو ودراسة ( 2012) خميس

ن مكونة م المبدئية افي صورتهالخاصة بتصميم بيئات التعلم الإلكترونية قائمة من المعايير 
داء لإبأساتذة تكنولوجيا التعليم المحكمين من وتم عرض القائمة على مجموعة من  تسعة معايير،

ح الصياغة وكفاية المعايير و العلمية ووضقائمة المعايير من حيث الدقة صلاحية الرأى في 
اء  على بنتعديل الوتم الرقمية،  الألعابقائمة على محفزات  علم إلكترونية تتصميم بيئة الخاصة ب

ن مكونة مالقائمة في صورتها النهائية  توجاءفي صياغة بعض العبارات أراء السادة المحكمين 
 :كما يليتسعة معايير 

 (3جدول )
 ميةالقائمة على محفزات الألعاب الرق الإلكترونيةمعايير تصميم بيئة التعلم 

 المعيار م
 للمحتوى مع سهولة الوصول  ستخدامالإو تفاعل سهلة التصميم الواجهة  1
 الإلكترونية خلال بيئة التعلممن المطلوب تنفيذها وضوح الأهداف التعليمية  2
 الإلكترونية المعروض من خلال بيئة التعلممحتوى الجودة  3
 المتعلمين المحتوى وخصائصو توافق مهام التعلم مع الأهداف  4
  بالمتعلمينعلى إرشادات خاصة الإلكترونية بيئة التعلم  تتضمن 5
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 تنوع أساليب التفاعل بين المتعلمين من خلال بيئة التعلم الإلكترونية 6
 تتصف الوسائط المتعددة بالبساطة والوضوح وسهولة الاستخدام 7
 ل جذب الانتباه نقاط / قوائم المتصدرين( بعوامالتتصف محفزات الألعاب ) 8
 خل بيئة التعلم الإلكترونيةاتنوع أساليب التقويم د 9

  
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 من إعداد الباحث ( مراحل التصميم التعليمي1شكل )
  :التحليل -الأولى مرحلةال
 يةفتي تنميتة مهتارات معالجتة الملفتات الصتوتتتم تحديتد الهتدف العتام  :هداف العامةتحديد الأ 

ة وذلك متن ختلال بيئتلدى تلاميذ الصف الثاني الإعدادي  الأدائيبجانبيها المعرفي و الرقمية 
 تعلم إلكترونية.

  العينة  تكونتحيث  ؛عينة البحثتم تحليل خصائص التلاميذ  :أفراد العينةتحليل خصائص
مدينتتة ببنتتين ي بمدرستتة النيتتل الإعداديتتة تلميتتذ متتن تلاميتتذ الصتتف الثتتاني الإعتتداد( 82) متتن

، ولتم يستبق الرقميتةلا يوجد لديهم خبرات ستابقة بمهتارات معالجتة الملفتات الصتوتية ، و أسيوط
ولتتتديهم المهتتتارات ، باستتتتخدام محفتتتزات الألعتتتاب الرقميتتتةلهتتتم دراستتتة مقتتتررات أو موضتتتوعات 

 مرحلة التصميم 

  الإنتاجمرحلة 

 مرحلة التطبيق

 حليل مرحلة الت

التعليميةالأهداف  صياغة. 
 التعليميتحديد المحتوى. 
 خبرات وانشطة التعلمتصميم. 
تصميم الوسائط المتعددة في بيئة التعلم الإلكتروني. 
تصميم أدوات القياس. 

إنتا  بيئة التعلم الإلكترونية 
 إنتا  المحتوى والوسائط المتعددة 
التفاعل داخل بيئة التعلم الإلكترونية 

ا قبلي اآداتي القطبيق ت  ياس تطبيق 
التطبيق البعدي لأداتي القياس 

هداف العامةالأ تحليل. 
أفراد العينةخصائص  تحليل.  
تحديد الاحتياجات التعليمية. 
الإلكترونيةالتعلم بيئة  تحليل. 
.تحديد مهام التعلم وأنشطته 

يم
قو

الت
ة 

حل
ر
م
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بمتتتا متصتتلة بالإنترنتتت أجهتتزة حاستتتب آلتتي  ويمتلكتتون الأساستتية للتعامتتل متتع الحاستتتب الآلتتي 
 .الدخول إلى بيئة التعلم الإلكترونية مكنهم منيُ 

 تمثلتتت الاحتياجتتات التعليميتتة فتتي وجتتود قصتتور فتتي مهتتارات  :تحديةةد الاحتياجةةات التعليميةةة
الإعتدادي ومتن ثتم حاجتاتهم إلتى  الثانيلدى تلاميذ الصف الرقمية  معالجة الملفات الصوتية

ممتتتا  ؛الرقميتتة الصتتوتيةالختتاص بمهتتتارات معالجتتة الملفتتات  الأدائتتيالجانتتب المعرفتتي و تنميتتة 
قائمتتتة علتتتى محفتتتزات الألعتتتاب الرقميتتتة ) النقتتتاط / قتتتوائم  تعلتتتم إلكترونيتتتةتطلتتتب تتتتوفير بيئتتتة 

 .لمعالجة هذا القصورالمتصدرين( 
 م متتن إلكترونتتي يتتتفتتي موقتتع الإلكترونيتتة تمثلتتت بيئتتة التتتعلم  الإلكترونيةةة:الةةتعلم بيئةةة  تحليةةل

يتتتم دختتول كتتل متتتعلم إلتتى بيئتتة ، حيتتث ةالأربعتت خلالتته تقتتديم المحتتتوى التعليمتتي للمجموعتتات
ى إلالموقع الإلكتروني تم تقسيم  ، كمامن خلال اسم مستخدم وكلمة مرورالإلكترونية التعلم 

 مجموعة.  لكلأربع تبويبات بواقع تبويب 
 قوم يتضمنت هذه الخطوة تحديد مهام التعلم وأنشطته التي  التعلم وأنشطته: مهامحديد ت

لى إ يدخل التلاميذ حيث، المحتوى الخاص بموضوعات التعلم أثناء دراسة فيذهابتن التلاميذ
ة في توقيات زمنيكتروني لالخاص بالموقع الإ الرابطبيئة التعلم الإلكترونية من خلال 

يتم من خلاله تبويب لكل مجموعة  حيث يتضمن الموقع أربعة تبويبات بواقع محددة، 
والعروض التقديمية وحل الأسئلة وأداء المهارات استعراض ملفات النصوص والفيديو 

 .المتطلبة
 التصميم: -المرحلة الثانية

  تتتم و عبتتارات ستتلوكية إجرائيتتة، صتتورة  فتتيصتتياغة الأهتتداف  تتتم :التعليميةةةصةةياغة الأهةةداف
المتخصصتين  الستادةعلتى  عرضتهاقائمة بالأهداف التعليمية فتي صتورتها الأوليتة، ثتم  إعداد

ومناستتتتبتها  التعلتتتتيم لاستتتتتطلاع آرائهتتتتم حتتتتول متتتتدى ستتتتلامة صتتتتياغتهافتتتتي مجتتتتال تكنولوجيتتتتا 
المطلوبتتتة واصتتتبحت فتتتي إجتتتراء التعتتتديلات  وتتتتم، للمحتتتتوى التعليمتتتي وخصتتتائص المتعلمتتتين

 ( هدف مقسمة على خمسة موضوعات. 52) صورتها النهائية
 ضتتتوء الأهتتتداف التعليميتتتة، تتتتم تحديتتتد المحتتتتوى التعليمتتتي فتتتي : تحديةةةد المحتةةةوى التعليمةةةي 

والرجتتوع إلتتتى المصتتادر والدراستتتات الستتتابقة التتتي تناولتتتت مهتتتارات معالجتتة الملفتتتات الصتتتوتية 
 موضوعات دراسية هي: ةوتم تحديد المحتوى التعليمي في خمسالرقمية 

 .الملفات الصوتية الرقميةنواع برامج معالجة أ  -
 .Audacityتحميل برنامج معالجة الصوت   -
 .لرقميةا معالجة الملفات الصوتيةكيفية   -
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 .الرقمية الملفات الصوتيةقوائم برنامج إنشاء ومعالجة   -
 . الرقمية التأثيرات المختلفة لمعالجة الملفات الصوتية  -

 التعليميتتة  الأهتتداف والأنشتتطة فتتي ضتتوءالخبتترات  تحديتتدتتتم : تصةةميم خبةةرات وأنشةةطة الةةتعلم
ث حيلتعلم الإلكترونية تنوعت الأنشطة المقدمة للتلاميذ من خلال بيئة ا، التي سبق تحديدها

ستتتئلة تمهيديتتتة لقيتتتاس الخبتتترات الستتتابقة لتتتدى التلاميتتتذ بمتتتا أعلتتتى  ةاشتتتتملت الخبتتترات المقدمتتت
هتتداف التعليميتتة وبمتتا نشتتطة بمتتا يحقتتق الأتعتتددت الأكمتتا  ،لدراستتة الخبتترات الجديتتدة هميتتؤهل

ملفتات المحتوى التعليمي الخاص بتنمية مهارات معالجتة الو يتناسب مع خصائص المتعلمين 
بتستجيل واستتيراد وقتص نشتطة الخاصتة ؛ تتم تكليتف التلاميتذ بالعديتد متن الأالرقميتة الصوتية

ية الملفتات الصتوتوإضافة التأثيرات المتنوعتة علتى الرقمية وتغيير تنسيقات الملفات الصوتية 
  نشطة عبر بيئة التعلم الإلكترونية.وغيرها من الأ

 ائط الوستمصتادر التتعلم و تصتميم تتم  : الإلكترونةي متصميم الوسائط المتعددة في بيئة التعل
تصتتميم مجموعتتة متتن حيتتث تتتم   ؛التعليميتتة والمحتتتوى التعليمتتيلأهتتداف المتعتتددة فتتي ضتتوء ا

 ىالعتروض التقديميتة ولقطتتات الفيتديو والمقتاطع الصتتوتية لتتدريب التلاميتذ علتتو  PDFملفتات 
 ات معالجتتتة الملفتتتات الصتتتوتيةبمتتتا يتناستتتب وتنميتتتة مهتتتار للملفتتتات الصتتتوتية كيفيتتتة المعالجتتتة 

 . الرقمية
  :تتتم تصتتميم أدوات القيتتاس التتتي تمثلتتت فتتي اختبتتار تحصتتيلي لقيتتاس تصةةميم أدوات القيةةاس

وبطاقتة ملاحظتة لقيتاس الجانتب الرقميتة الجانب المعرفي لمهارات معالجتة الملفتات الصتوتية 
أثير المتغيتتتترات للتحقتتتتق متتتتن تتتتتوذلتتتتك الرقميتتتتة؛ لمهتتتتارات معالجتتتتة المفتتتتات الصتتتتوتية  الأدائتتتتي

 لتدى تلاميتذ الصتف، الرقميتة مهتارات معالجتة الملفتات الصتوتية التابع المتغيرالمستقلة على 
   .الثاني الإعدادي ، ويتضمن الجزء الخاص بأدوات البحث إعداد تلك الأدوات

 : الإنتاج -المرحلة الثالثة
 : تضمنت ما يليإنتاج بيئة التعلم الإلكترونية 

مع تلاميذ الصف الثاني رابط المحتوى التعليمي المقدم بما يتناسب تنوع وسهولة وت  -
 .الإعدادي

وى الترتيب الخطي للمحتوى بحيث لا يتنقل التلميذ إلى المستوى الأعلى دون إتقان المست -
 الأدنى.

محفزات الألعاب الرقمية )النقاط/ قوائم المتصدرين( بما يتناسب مع  عرض عناصر   -
ى محتو من خلال ما توفره بيئة التعلم الإلكترونية من الرقمية ية معالجة الملفات الصوت

 تعليمي.
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قاطع تناسق ما تتضمنه بيئة التعلم الإلكترونية من الألوان والصور والعروض التقديمية وم -
 الفيديو.

 –نص  –اجهة تفاعل سهلة الإستخدام يتم من خلالها تقديم محتوى تعليمي متنوع ) صوت و  -
ثاني الإعدادي ( لتلاميذ الصف الPdfملفات  –تقديمية ضعرو –فيديو  –صور 

لجة لمهارات معا الأدائيلتعلم وذلك لتنمية الجانب المعرفي و ا)منخفضي/ مرتفعي( دافعية 
 .الرقمية الملفات الصوتية

 المتعددة إنتاج المحتوى والوسائط : 
  .ترونيالتعلم الإلك بيئةالخاصة ب ومقاطع الفيديونتا  عناصر التعلم والوسائط المتعددة إ -
 Microsoftباستخدام برنامج حجام الخطوط أمع مراعاة كتابة المحتوى والتكليفات  -

Word 
 .Adobe Photoshopتحرير الصور من خلال برنامج  -
 . Audacity مل مع برنامجاالتعكيفية  لشرحفيديو  اتملف( 5)إنتا   -
 (.3)ملحق   Audacity مل مع برنامجاالتع لكيفية   PDFإنتا  دليل  -
معالجة الملفات مهارات لشرح كيفية أداء  PDF ودليلملف فيديو  (15عدد ) ا إنت -

 .الرقميةالصوتية 
 .(4لكيفية أداء مهارات معالجة الملفات الصوتية )ملحق    PDFإنتا  دليل  -
  بيئة التعلم الإلكترونية. ىلتحميل مقاطع الفيديو عل Youtubeموقع  ىقناة علتخصيص  -
( حيث نقوائم المتصدري/  النقاط) محفزات الألعابتقديم مع بيئة التعلم بما يتناسب  إنتا  -

صوت  - وص) نصالمحتوى التعليمي ويتنوع تبويب لكل مجموعة،  ،تبويباتيوجد أربع 
 .بما يتناسب مع عناصر محفزات الألعاب الرقمية (عروض تقديمية -فيديو -

  بيئة التعلم الإلكترونية داخلالتفاعل 
 إلى موقع الإلكتروني من خلال الرابط التالي : تلاميذ يتم دخول ال -

processing-audio-research.com/digital-http://www.saad/ 

 
 الشاشة الرئيسة لبيئة التعلم الإلكترونية (  2) شكل

http://www.saad-research.com/digital-audio-processing/
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 قع الإلكتروني من أربع تبويبات بواقع تبويب لكل مجموعة.المو  يتكون  -
ات تتضمن بتبوي خمس( من خلال 3، 1للمجموعات )( النقاط) محفزات الألعابيتم تقديم  -

 شرح لجميعو الرقمية  يةالصوتملفات المعالجة للجانب التحصيلي لمهارات  ا  يواف شرحا  
والصوت والفيديو وملفات  النصوصحيث تم عرض ملفات   Audacity جمبرنا أدوات
Pdf   كما بالشكل التالي: ةالإلكترونيبيئة التعلم من خلال تبويبات 

 
 المرتفعة و المنخفضة  الدافعيةلمجموعات  )النقاط(محفزات الألعاب ( 3شكل )

ب لقياس الجانيوجد اختبار ، و الرقمية شرحا  لمهارات معالجة الملفات الصوتية( 3شكل )يوضح 
النقاط  للتلميذيظهر  ؛ حيث لكل مهارة الأدائيعد كل درس وآخر لقياس الجانب ب ىالتحصيل

 في الوقت داء المهارةأعلى الأسئلة أو اختبار مباشرة بعد الإجابة كل التي حصل عليها في 
 ، كما بشكل التالي:المحدد

 
 في الاختبار التلاميذالتي حصل عليها  النقاط( 4شكل)

ل من خلا( 4، 2للمجموعات ) (قوائم المتصدرين)الرقمية زات الألعاب محفتقديم ويتم         
فات النصوص والصوت والفيديو ومل)حيث يتم تقديم العديد من ملفات ، بيئة التعلم الإلكترونية

Pdf ) الإلكترونية كما بالشكل التالي:  التعلممن خلال بيئة 

 اختبار الدرس الأول )نقاط(

 ة الدرجة الكلي9/10
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 والمرتفعة المنخفضة الدافعيةات لمجموع (قوائم المتصدرين)محفزات الألعاب ( 5شكل )

لكل  الأدائيلقياس الجانب التحصيلى بعد كل درس وآخر لقياس الجانب يوجد اختبار 
  شرف )قائمة المتصدرين( لوحةنتهاء الوقت المخصص للإجابة على الأسئلة تظهر ، بعد إمهارة

 الي:بالشكل الت، كما للمقارنة بينهم في أداء المهام  التلاميذترتيب  تعرض

 
 لوحة المتصدرين للتلاميذ مرتبين حساب النقاط التي حصلوا عليها( 6كل)ش

 :مرحلة التقويم 
كتروني القائمة على محفزات الألعاب الكشف عن أثر بيئة التعلم الإل تضمنت مرحلة التقويم

علم الت ببيئةقائمة المعايير الخاصة الرقمية في تحقيق الأهداف التعليمية وذلك من خلال عرض 
وجيا على السادة المحكمين من أساتذة تكنولالإلكترونية القائمة على محفزات الألعاب الرقمية 

ة للحكم طلاعيلتعلم الإلكترونية على العينة الاستالتعليم والتعديل بناء  على أرائهم، وتجريب بيئة ا
على مدى سهولة استخدامها ومناسبتها لتقديم محفزات الألعاب الرقمية ) النقاط / قوائم 

ارات المتصدرين( لتلاميذ الصف الثاني الإعدادي )منخفضي / مرتفعي ( دافعية التعلم لتنمية مه
 معالجة الملفات الصوتية الرقمية.
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 طبيق:مرحلة الت 
محفزات لل  ، تم التطبيق الفعليأساتذة تكنولوجيا التعليمبعد إجراء التعديلات التي أوصي بها 

من تلاميذ الصف الثاني على عينة البحث الأساسية لكترونية الإتعلم البيئة فى  الرقمية
، وقد تم  2023/2024في الفصل الثاني للعام الدراسي  تلميذا   (82)وعددهم  الإعدادي،

لتي اتطبيق أدوات القياس و قسيمهم إلى أربع مجموعات تجريبية وفقا للتصميم التجريبي للبحث، ت
لجة لمهارات معا الأدائيالجانب المعرفي و  سملاحظة لقياالختبار تحصيلي وبطاقة الاتمثلت في 

 .الرقمية الملفات الصوتية
 :بحثأدوات ال: ثانيًا

 :التحصيلى ختبارالإ (1)
  تبارالاختحديد الهدف من: 

 ةيات الصوتفملالمعالجة لقياس الجانب المعرفي لمهارات التحصيلى  تم إعداد الإختبار
 يمية وقد تم بناء الاختبار في ضوء الأهداف التعل تلاميذ الصف الثاني الإعدادي،الرقمية لدى 

 .Google Formباستخدام تطبيق وتم تصميم الإختبار 
9A93https://forms.gle/iLdJrdPrZZMtC 
  أسئلة  الاختبار كالتالي: أسئلةتم تحديد نوع  :الاختبار وصياغتها أسئلةنوع  تحديد

أسئلة الاختيار من متعدد، وتم صياغة مفردات الاختبار التحصيلي و الصواب والخطأ 
ي وكان إجمال، الرقمية الصوتية الملفات ةلمهارات معالجبحيث تغطي الجوانب المعرفية 

( أسئلة 10و) مفردة أسئلة الصواب والخطأ( 10( مفردة بواقع )20عدد المفردات )
 الاختيار من متعدد. 

  وتم تصحيحه سؤال (20)اشتمل الاختبار على  :تقدير الدرجة وطريقة التصحيح ،
اب الألعة بمحفزات الخاص مجموعاتبطريقتين: ال للتلاميذحيث تظهر النتيجة إلكترونيا، 

ا  بها فورا  بعد الانتهاء من الإجابة موضح متظهر النتيجة الخاصة به  (النقاط)الرقمية 
الألعاب لمجموعات الخاصة بمحفزات بالنسبة لو ، التلميذط التي حصل عليها اعدد النق
 قوفتبين ترتيب التلاميذ في قائمة المتصدرين  لوحةتظهر  (قوائم المتصدرين)الرقمية 

لى عهاء من الإجابة تفور الإنوذلك في الاختبار حصل عليها كل تلميذ النقاط التي  عدد
 موقع بيئة التعلم الإلكترونية.

 تم صياغة تعليمات الاختبار بحيث تكون  واضحة ودقيقة: صياغة تعليمات الاختبار 
 .، كما تضمنت الهدف من الاختبار وطريقة الإجابة عن الأسئلةومختصرة ومبسطة

 

https://forms.gle/iLdJrdPrZZMtC93A9
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 الاختباربط ض: 
 تم التحقق من صدق الاختبار بطريقتين: الصدق:* 

مجموعة على في صورته المبدئية  هتم عرضللتحقق من صدق الاختبار صدق المحكمين:  -
ات لتحديد مدى صلاحية كل عبارة من عبار  ؛أساتذة تكنولوجيا التعليمالمحكمين من السادة 

 عن عليهاتفاق المحكمين إات التي لاتقل نسبة عينة الدراسة، وتم اختيار العبار لختبار الا
عن تعديل في صياغة بعض ، وقد أسفرت هذه الخطوة كاندالاستخدام معادلة ب (85%)

 (20) في صورتها النهائيةختبار الا أسئلةأصبحت وبذلك ، وحذف عبارتين عبارات الاختبار
 . المطلوبة بعد إجراء التعديلاتسؤالا  

على  طبق الاختبار ختبار داخليا  تساق الااللتأكد من  ختبار:لإل صدق الإتساق الداخلي -
يل بمدرسة النمن تلاميذ الصف الثاني الإعدادي  ا  تلميذ( 15وعددها )العينة الاستطلاعية 

على كل  التلاميذدرجات بين حساب معامل الارتباط  وتم ،الإعدادية بنين بمدينة أسيوط
، (۰۱ا۰)دالة عند مستوى  جميع معاملات الارتباط  وكانت، رسؤال والدرجة الكلية للاختبا

الدرجة الكلية و تطبيق(  -هم ف -معاملات ارتباط مستويات الاختبار )تذكر تم حسابكما 
  :( يوضح ذلك4وجدول ) ختبار،للإ

(4) جدول  
  والدرجة الكلية للاختبار الاختبار التحصيلي  أبعادمعاملات الإرتباط بين 

أبعاد 
 مستوى الدلالة مل الإرتباطمعا الاختبار

 0.01 0.756 تذكر
 0.01 0.851 فهم

 0.01 0.847 تطبيق
مما يدل على  (0.01عند مستوى ) ة( أن جميع معاملات الإرتباط دال4) يتضح من جدول

 .أن الاختبار على درجة عالية من الاتساق الداخلي
 التحصيلي ثبات الإختبار : 

على العينة بعد تطبيقه  خكرونبابطريقة الفا  ختبار التحصيليتم حساب ثبات الا
دية بمدرسة النيل الإعداتلاميذ الصف الثاني الإعدادي ا  من تلميذ( 15وعددها )الإستطلاعية 

ثبات المعامل إلى أن تشير التي  (869ا0)، وبلغت قيمة معامل الثبات بنين بمدينة أسيوط
 يةملفات الصوتالمعالجة لمهارات في في قياس الجانب المعر ويمكن الاعتماد عليه  مرتفع

 . الرقمية
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 الصورة النهائية للاختبار: 
( درجات 10مقسمة إلى ) ،مفردة( 20)من  مكونا  أصبح الاختبار في صورته النهائية 

درجة واحدة خذ التلميذ أي( درجات لأسئلة الاختيار من متعدد، 10لأسئلة الصواب والخطأ و)
تكون الدرجة العظمي ة الخاطئة، وبالتالي بالإجاعلى ر لإجابة الصحيحة ويأخذ صفعلى ا

 عينةالعلى للتطبيق  أصبح الاختبار في صورته النهائية صالحا  وبذلك درجة؛ ( 20)للاختبار 
 .(1)ملحق  للبحث الأساسية

  :ملاحظةالبطاقة  (2)
 رقميةال يةملفات الصوتالمعالجة مهارات ل الأدائيالجانب قياس  :تحديد الهدف من البطاقة.  
 لجانب ( مهارة لقياس ا17تكونت البطاقة في صورتها المبدئية من ) :حديد مفردات البطاقةت

 .الرقمية يةات الصوتفملاللمهارات معالجة  الأدائي
 حةتعليمات بطاقة الملاحظة، بحيث تكون واض إعداد : تمإعداد تعليمات بطاقة الملاحظة 

 . بكيفية الإجابة التلميذوكافية لمعرفة 
 بطاقة الملاحظةبط ض: 

 تم التحقق من صدق البطاقة بطريقتين:الصدق: * 
المبدئية على مجموعة من  افي صورته بطاقة الملاحظةتم عرض  :صدق المحكمين -

جة معالمهارات المحكمين من أساتذة تكنولوجيا التعليم لتحديد مدى صلاحية كل مهارة من 
المهارات تم التعديل في صياغة بعض و ة، لدى عينة الدراسالرقمية  يةملفات الصوتال

في صورتها الرقمية معالجة الملفات الصوتية ليصبح عدد مهارات ، وحذف مهارتين
 (2)ملحق( مهارة. 15)النهائية 

ت ملفاالمعالجة لمهارات  الأدائيالجانب  بطاقة ملاحظةتم حساب ثبات : بطاقةالثبات   -
قيمة  على العينة الإستطلاعية، وبلغت اتطبيقه بعد خلفا كرونباأطريقة بالرقمية  يةالصوت

ها ، ويمكن الاعتماد عليثبات مرتفعالمعامل والتي تشير إلى أن  (882ا0)معامل الثبات 
 الرقمية. معالجة الملفات الصوتيةلمهارات  التلاميذفي ملاحظة أداء 

    :التعلم دافعيةمقياس  (3) 
 ي تلاميذ الصف الثانى دافعية التعلم لدى مستو التعرف على : تحديد الهدف من المقياس

 . بمدرسة النيل الإعدادية بنين بمدينة أسيوط الإعدادي
 :مجموعة من الدراسات الخاصة بمقاييس  بالإطلاع على الباحثقام  تصميم المقياس

ودراسة نوال زكري ( 2015يمان محمود وريهام عبد الحليم )إومنها دراسة  الدافعية للتعلم
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ودراسة سعاد شاهين ( 2022)ودراسة مرفت النجار ( 2019) محمد نوفلاسة ودر ( 2016)
  .بما يتناسب مع خصائص عينة البحثلتعلم اقام الباحث ببناء مقياس دافعية وقد ( 2022)

 :مط عبارة، ويتدر  ن (26)في صورته المبدئية من تكون المقياس  صياغة عبارات المقياس
 4(، موافق )درجات 5موافق بشدة ) خيارات تتراوح بينخمسة من الاستجابة على كل عبارة 

وتم )درجة واحدة( غير موافق بشدة  )درجتان((، غير موافق درجات ۳( محايد )جاتر د
بحيث يختار  صياغة عبارات المقياس بحيث تحمل فكرة واحدة وتتصف بالسهولة والوضوح

 .التلميذ ما يعبر عن استجابته لكل عبارة في المقياس
  تكون المقياس من أربعة محاور هي: المثابرة، قيمة التعلم،:  درجات المقياستقدير 

يتم  ،( عبارة20)من  في صورتها النهائيةتتكون في مجملها ؛ مسئولية المتعلم، كفاءة المتعلم
بة للعبارات السالو ( 1، 2، 3، 4، 5) للعبارات الموجية  تقدير الدرجة وفق مقياس متدر  

درجة وأكبر درجة للمقياس  (20)درجة للمقياس بالتالي تكون أقل و  (5، 4، 3، 2، 1)
 درجة. (100)

 الهدف من المقياستم صياغة تعليمات المقياس بحيث توضح للتلاميذ  :تعليمات المقياس ،
 جابة عن عباراته.هدافه وكيفية الإأ ووصف للمقياس و 

 الدافعية للتعلم الخصائص السيكومترية لمقياس: 
 دق المقياسص: 

 بطريقتين: المقياستم التحقق من صدق : الصدق *
مجموعة من المحكمين على في صورته المبدئية  المقياستم عرض : صدق المحكمين -

لتحديد مدى صلاحية كل عبارة من  ؛وأساتذة تكنولوجيا التعليم علم النفسمن أساتذة 
 عباراتبعض الحذف عن لدى عينة الدراسة وقد أسفرت هذه الخطوة  المقياسعبارات 

 م إجراء التعديلاتتو  ،بعض العباراتتعديل في صياغة و واحدة  عبارةفي  عبارتينودمج 
 .اقترحها السادة المحكمين التيالمطلوبة 

لات تم حساب معام داخليا   المقياستساق اللتأكد من  :للمقياس صدق الإتساق الداخلي -
بعد حذف  للمقياسكلية والدرجة ال المقياسالإرتباط بين درجة كل عبارة من عبارات 

  :( يوضح ذلك5وجدول ) درجة العبارة،
 
 
 
 
 



 

- 1219 - 
  م2024 يوليو –(25مسلسل العدد ) –الثالثالعدد  –العاشرالمجلد 

 مجلة دراسات وبحوث التربية النوعية

(5) جدول  
 للمقياسوالدرجة الكلية  المقياسمعاملات الإرتباط بين درجة كل عبارة من عبارات 

 ( بعد حذف درجة العبارة 15 )ن= 

 العبارة
 معامل الإرتباط

 العبارة
 معامل الإرتباط

 العبارة
 معامل الإرتباط

 العبارة
 الإرتباطمعامل 

 الدرجة الكلية الدرجة الكلية الدرجة الكلية الدرجة الكلية
1 0.78** 6 0.79** 11 0.69** 16 0.77** 
2 0.76** 7 0.71** 12 0.70** 17 0.72** 
3 0.72** 8 0.70** 13 0.70** 18 0.72** 
4 0.73** 9 0.80** 14 0.82** 19 0.69** 
5 0.77** 10 0.82** 15 0.72** 20 0.66** 

 المقياس ثبات: 
 ستتطلاعية، وبلغتتعلتى العينتة الإبعد تطبيقته  " خكرونبا تم حساب ثبات المقياس بطريقة " الفا

دافعيتتة فتتي قيتتاس ويمكتتن الاعتمتتاد عليتته معامتتل ثبتتات مرتفتتع، وهتتو  (0,85)قيمتة معامتتل الثبتتات 
 .لدى عينة البحث لتعلما
 نا  من مكو  بعد إجراء التعديلات صورته النهائية في المقياسأصبح : الصورة النهائية للمقياس

ءة المثابرة، قيمة التعلم، مسئولية المتعلم، كفا)هي: أربعة محاور ( عبارة موزعة على 20)
على العينة الأساسية  للتطبيقوأصبح المقياس في صورته النهائية صالحا  ؛ (المتعلم
 (3)ملحق .للبحث

 حث:تطبيق التجربة الأساسية للب -ثالثًا
لتحديتتد مستتتويات دافعيتتة بعتتد التأكتتد متتن صتتدق وثبتتات المقيتتاس تطبيتتق مقيتتاس دافعيتتة التتتعلم  تتتم

، بمدينتة أستيوط اديتة بنتينالصتف الثتاني الإعتدادي، بمدرستة النيتل الإعد تلاميذلتعلم على عينة من ا
 ( تلميذا .194) فصول دراسية( 4)قوامها 
   اريا ، الدرجات ترتيبا  تصاعديا  وتوزيعها تكر ، وترتيب تلميذتصحيح، ورصد درجات كل التم

تبة وقد استخدم الباحث أحد مقاييس التشتت وهو الإرباعيات، بحيث تكون درجات التوزيع مر 
 ترتيبا  تصاعديا  وقد حصل الباحث على النتائج التالية:

  = )لثالث = ا تلميذا ، الإرباعى 58، والإرباعى الثانى = تلميذا   42الإرباعى الأول )الأدني
 تلميذا . 40تلميذا  والإرباعي الأخير )الأعلى( =  54

( تلميتذا ، وتتم 21الدافعية إلى مجموعتين كتل مجموعتة ) منخفضي الدنياتم تقسيم المجموعة 
 ( تلميذا .20دافعية إلى مجموعتين كل مجموعة مكونة من )ال مرتفعي العلياتقسيم المجموعة 
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مقسمين إلى  تلاميذ الصف الثاني الإعداديلى عينة من تم تطبيق التجربة الأساسية ع  
 فعيةنقاط( للتلاميذ منخفضي الداال) محفزات الألعاب الرقمي: : المجموعة الأولىأربع مجموعات

 فعيةالدا المتصدرين( للتلاميذ منخفضي قائمة، المجموعة الثانية: محفزات الألعاب الرقمية )للتعلم
، للتعلم نقاط( للتلاميذ مرتفعي الدافعيةالمحفزات الألعاب الرقمية ) المجموعة الثالثة: للتعلم،

لم، ة للتعمتصدرين( للتلاميذ مرتفعي الدافعيال قوائمالمجموعة الرابعة: محفزات الألعاب الرقمية )
يل وكيفية التسجيئة التعلم الإلكترونية المجموعات بكيفية الدخول إلى بجميع تم تعريف وقد 

  .سم المستخدم وكلمة المرورال من خلا بالموقع
  حساب تكافؤ مجموعات البحث 

من خلال استخدام  قبليا   ا  ياس تطبيققداتي الآتطبيق لحساب تكافؤ مجموعات البحث تم   
 :تحليل التباين أحادي الإتجاه

 (6جدول )
 لأدائياانب الج الاختبار المعرفي وبطاقة ملاحظةتحليل التباين أحادي الإتجاه بين مجموعات البحث في 

 لمهارات معالجة الملفات الصوتية

مجموع  مصدر التباين الآداة
 المربعات

درجة 
 الحرية

متوسط 
مستوى  (فقيمة ) المربعات

 الدلالة

 الاختبار
 التحصيلي

 0.25 4 1.01 بين المجموعات
 0.35 77 27.19 داخل المجموعات غير دالة 0.71

   81 28.20 المجموع

بطاقة 
 ملاحظةال

 0.514 4 2.055 بين المجموعات
 0.182 77 14.043 داخل المجموعات غير دالة 2.817

  81 16.098 المجموع
أنه لاتوجد فروق ذات دلالة إحصائية بين المجموعات الأربع في ( 6يتضح من جدول )

، ةالرقمي وتيةالصملفات اللمهارت معالجة  الأدائيوبطاقة ملاحظة الجانب الاختبار التحصيلي 
 توجد فروق ذات دلالةولا ،غير دالة ( وهي71ا0التحصيلي )في الاختبار ( ف)حيث بلغت قيمة 

معالجة بطاقة ملاحظة الأداء لمهارات في  )ف( كما بلغت قيمة ( 0,01ى )إحصائية عند مستو 
 ندتوجد فروق ذات دلالة إحصائية عغير دالة ولا هي( و 817ا2)الرقمية  الملفات الصوتية

 .تجربةقبل البدء في إجراء ال ةتكافؤ المجموعات التجريبية الأربعى ، مما يشير إل(0,01) ى مستو 
  ( قوائم المتصدرين/  النقاط) محفزات الألعابالمعالجة التجريبية المتمثلة في  تيتقديم مادتم

قاطع الصوت والصور وم)في مجموعة متنوعة من ملفات  تفي بيئة التعلم الإلكترونية، تمثل
 Whatsبالإضافة إلى الحوار المتزامن وغير المتزامن من خلال  (الفيديو والعروض التقديمية
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app مهمة من اختبار و لتلاميذ بعد كل لوتقديم المحفزات  المتضمنة ببيئة التعلم الإلكترونية
 .المهام المقدمة لهم

 القياس ياتدالتطبيق البعدي لآ. 
   حصائيا  لمعالجتها إ رصد الدرجات تمهيدا . 

 نتائج الدراسة ومناقشتها: 
 ومناقشتها:والثاني والثالث أولًا: نتائج الفرض الأول 

 مرتفعي التلاميذ درجات متوسطي بين( 05ا0) ≥يوجد فرق دال إحصائي ا عند مستوى  -1
لمهارات  لاختبار تحصيل الجانب المعرفي البعدي التطبيق في التعلم دافعية ومنخفضي

 صوتية الرقمية، يرجع لأثر محفزات الألعاب الرقمية )النقاط(.معالجة الملفات ال
 (7جدول )

لفات ماللجة لمهارات معا الجانب المعرفيلاختبار تحصيل الحسابية والإنحرافات المعيارية حساب المتوسطات 
 الرقمية  الصوتية

     المجموعات           المحفزات الرقمية
 الخواص 
 الإحصائية

 دافعية مرتفعة عية منخفضة داف
 المجموع

 نقاط ال
 2ع  2م 1ع  1م

15.65 0.489 16.62 0.59 32.27 
قد بلغت الدافعية المنحفضة  تلاميذ مجموعةأن متوسط درجات  ( 7يتضح من جدول )

( مما يدل 62ا16قيمته )بلغت مجموعة الدافعية المرتفعة  تلاميذن متوسط أ( و 65ا15) قيمته
لمهارات على مستوى تحصيل الجانب المعرفي النقاط(  )الرقمية  الألعابمحفزات على أثر 

  .، ومن ثم تم قبول الفرض الأولمعالجة الملفات الصوتية
 مرتفعي التلاميذ درجات متوسطي بين( 05ا0) ≥يوجد فرق دال إحصائي ا عند مستوى  -2

 لمهارات المعرفي انبالج تحصيل لاختبار البعدي التطبيق في التعلم دافعية ومنخفضي
 (.ينالمتصدر  قوائم) الرقمية الألعاب محفزات لأثر يرجع ، الرقمية الصوتية الملفات معالجة

 (8جدول )
ملفات لاعالجة لمهارات م لاختبار تحصيل الجوانب المعرفيةالحسابية والإنحرافات المعيارية حساب المتوسطات 

  الرقمية  الصوتية
 مجموعات       ال     المحفزات الرقمية

 الخواص 
 الإحصائية

 دافعية مرتفعة دافعية منخفضة 
 المجموع

 متصدرينالقوائم 
 2ع  2م 1ع  1م

18.17 0.918 19.76 1.116 37.93 
 قد بلغتالدافعية المنحفضة  تلاميذ مجموعةأن متوسط درجات  ( 8يتضح من جدول )

( مما يدل على أثر 76ا19قيمته )بلغت ة المرتفعة مجموعة الدافعي تلاميذن متوسط أ( و 17ا18)
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لمهارات على مستوى تحصيل الجانب المعرفي  )قوائم المتصدرين(الرقمية  الألعابمحفزات 
 الثاني.، ومن ثم تم قبول الفرض معالجة الملفات الصوتية

ات التلاميذ مرتفعي درج متوسطي بين( 05ا0) ≥يوجد فرق دال إحصائي ا عند مستوى    -3
لبطاقة الملاحظة لمهارات معالجة الملفات منخفضي دافعية التعلم في التطبيق البعدي و 

 ، يرجع لأثر محفزات الالعاب الرقمية )النقاط(. الصوتية الرقمية
 (9جدول )

لملفات لجة المهارات معا الأدائي لبطاقة ملاحظة الجانبحساب المتوسطات الحسابية والإنحرافات المعيارية 
 الرقمية الصوتية

 المجموعات           المحفزات الرقمية
 الخواص 
 الإحصائية

 مرتفعةدافعية  دافعية منخفضة 
 المجموع

 نقاط ال
 

 2ع  2م 1ع  1م
62.65 0.489 64.67 0.73 127.32 

قيمته  بلغتالدافعية المنحفضة  تلاميذ مجموعةأن متوسط درجات ( 9يتضح من جدول )
ثر ( مما يدل على أ67ا64قيمته )بلغت مجموعة الدافعية المرتفعة  تلاميذن متوسط أ( و 65ا62)

 ،لرقميةا معالجة الملفات الصوتيةلمهارات على الجانب الأدائي  (النقاط)محفزات الألعاب الرقمية 
 الثالث.ومن ثم تم قبول الفرض 

 تفعيمر  التلاميذ درجات متوسطي بين( 05ا0) ≥يوجد فرق دال إحصائي ا عند مستوى  -4
لبطاقة الملاحظة لمهارات معالجة الملفات في التطبيق البعدي  التعلم دافعية ومنخفضي

 ، يرجع لأثر محفزات الألعاب الرقمية )قوائم المتصدرين(.الصوتية الرقمية
 (10جدول )

ملفات للجة المهارات معا لبطاقة ملاحظة الجانب الأدائيحساب المتوسطات الحسابية والإنحرافات المعيارية 
 الرقمية الصوتية

المجموعات            المحفزات الرقمية
 الخواص 
 الإحصائية

 مرتفعةدافعية  دافعية منخفضة 
 المجموع

 متصدرينالقوائم 
 2ع  2م 1ع  1م

70.25 1.446 72.76 0.539 143.01 
قيمته  لغتبالدافعية المنحفضة  تلاميذ مجموعةأن متوسط درجات  ( 10يتضح من جدول )

ثر ( مما يدل على أ76ا72قيمته )بلغت مجموعة الدافعية المرتفعة  تلاميذن متوسط أ( و 25ا70)
 معالجة الملفاتلمهارات على الجانب الأدائي  )قوائم المتصدرين(محفزات الألعاب الرقمية 

 .الرابع، ومن ثم تم قبول الفرض الرقمية الصوتية
 تلاميذ درجات متوسطات بين( 05ا0) ≥وى لا يوجد فرق دال إحصائي ا عند مست -5

( وفق نمط محفزات الألعاب التعلم دافعية ومنخفضي مرتفعي) الأربع التجريبية المجموعات
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الرقمية )النقاط/ قوائم المتصدرين( في التطبيق البعدي لاختبار التحصيل المعرفي وبطاقة 
 .الملاحظة لمهارات معالجة الملفات الصوتية الرقمية

د من صحة الفرض الخامس تم حساب متوسطات الحسابية لدرجات تلاميذ للتأك
 المجموعات الأربعة والإنحرافات المعيارية في التطبيق البعدي للاختبار التحصيلي وبطاقة

ق و فر ، كما تم حساب اتجاه المعالجة الملفات الصوتية الرقميةملاحظة الجانب الأدائي لمهارات 
وبطاقة ملاحظة الجانب الأدائي  الجانب المعرفيتحصيل اختبار بين متوسطات درجات 

 .وضح ذلك( ي12والجدول )( 11)رقم وجدول  الرقمية لمهارات معالجة الملفات الصوتية
    (11جدول )

ب ة الجانوبطاقة ملاحظلاختبار التحصيل المعرفي افي حساب المتوسطات الحسابية والإنحرافات المعيارية 
 الجة الملفات الصوتية الرقميةمعلمهارات  دائيالأ

دافعية  المتغيرات
 التعلم 

 قوائم المتصدرين النقاط المجموعات
 المجموع

 2ع 2م 1ع 1م الإحصائية الخواص

اختبار تحصيل 
 الجانب المعرفي

 33.82 0.918 18.17 0.489 15.65 دافعية منخفضة
 36.38 1.116 19.76 0.59 16.62 دافعية مرتفعة

 70.20 2.034 37.93 1.079 32.27 المجموع

 بطاقة الملاحظة
 127.32 0.73 64.67 0.489 62.65 دافعية منخفضة
 137.43 0.539 72.76 0.73 64.67 دافعية مرتفعة

 264.75 1.269 137.43 1.219 127.32 المجموع
 (12جدول )

ئة تعلم ي بيف (قاط / قوائم المتصدرينتحليل التباين ثنائي الاتجاه لتأثير محفزات الألعاب الرقمية ) الن
ات جة الملفالتحصيل المعرفي لمهارات معال ي التطبيق البعدي لاختبارف دافعية التعلمومستوى إلكترونية 

 الصوتية الرقمية

 التباين
مجموعات 
 المربعات

درجة 
 الحرية

متوسطات 
 قيمة ف المربعات

 
 مستوى 
 الدلالة

حجم 
 التأثير

 كبير 0.01 32.616 0.881 20 17.620 قاط( )أ(محفزات الألعاب)ن
 كبير 0.01 25.23 0.8251 20 16.502 دافعية التعلم  )ب(
 كبير 0.01 28.27 0.7695 20 15.39 أثر )أ( مع )ب(
 محفزات الألعاب

 كبير 0.01 56.86 1.59 20 31.800 )قوائم المتصدرين( )ج( 

 كبير 0.01 47.24 1.0905 20 21.810 دافعية التعلم )د(
 كبير 0.01 41.27 1.3185 20 26.37 أثر )ج( مع )د(
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 (13جدول )
كترونية ة تعلم إلي بيئفتحليل التباين ثنائي الاتجاه لتأثير محفزات الألعاب الرقمية )النقاط / قوائم المتصدرين( 

الصوتية  لفاتلجة الملمهارات معا في التطبيق البعدي لبطاقة ملاحظة الجانب الأدائي ومستوى دافعية التعلم
 الرقمية

مجموعات  التباين
 المربعات

درجة 
 الحرية

متوسطات 
 المربعات

 قيمة ف
 

 مستوى 
 الدلالة

حجم 
 التأثير

 كبير 0.01 106.77 2.08305 20 41.661 محفزات الألعاب)نقاط( )أ(
 كبير 0.01  98.23 0.76085 20 15.217 )ب( دافعية التعلم

 كبير 0.01 95.27 1.4345 20 28.69 أثر )أ( مع )ب(
 محفزات الألعاب

 كبير 0.01 55.33 3.2318 20 64.636 )قوائم المتصدرين( )ج( 

 كبير 0.01  50.33 2.278 20 45.560 دافعية التعلم )د(
 كبير 0.01 53.21 2.782 20 55.64 أثر )ج( مع )د(

 (14جدول )
حصيل اختبار تدرجات بين متوسطات  جاه الفروق ( للمقارنات المتعددة للكشف عن إتLCDنتائج اختبار )

 الرقمية  لمهارات معالجة الملفات الصوتية وبطاقة ملاحظة الجانب الأدائيالجوانب المعرفية 

 المجموعة التجريبية

محفزات أثر 
النقاط مع 

تعلم  دافعية
 منخفضة

محفزات أثر 
النقاط مع 

تعلم  دافعية
 مرتفعة

محفزات قوائم أثر 
ع متصدرين مال

تعلم دافعية 
 منخفضة

محفزات أثر 
قوائم المتصدرين 

تعلم مع دافعية 
 مرتفعة

 الرقمية  المعرفي لمهارات معالجة الملفات الصوتيةالجانب تحصيل اختبار 
 19.76 18.17 16.62 15.65 المتوسط الحسابي
 1.116 0.918 0.59 0.489 الإنحراف المعياري 

 الرقمية ات معالجة الملفات الصوتيةلمهار  طاقة ملاحظة الجانب الأدائيب
 72.76 70.25 64.67 62.65 المتوسط الحسابي
 0.539 1.446 0.73 0.489 الإنحراف المعياري 

 ( الخاصة بحساب المتوسطات الحسابية14، 13، 12، 11يتضح من الجداول )
بار تحصيل اختدرجات بين متوسطات والكشف عن اتجاه الفروق  تحليل التباين ثنائي الاتجاهو 

بين الرقمية  لمهارات معالجة الملفات الصوتية وبطاقة ملاحظة الجانب الأدائيالجوانب المعرفية 
إتجاه  أن)منخفض/ مرتفع( دافعية التعلم المحفزات الرقمية )النقاط/قوائم المتصدرين( ومستوى 

لمهارات  دائيالأوبطاقة ملاحظة الجانب  التحصيلي الجانباختبار الفروق بين المجموعات في 
الرقمية القائمة على الألعاب محفزات  تأثير: تشير إلى التاليالرقمية الملفات الصوتية معالجة 
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محفزات تأثير  يليها، في المركز الأولتعلم المرتفعي دافعية على التلاميذ )قوائم المتصدرين( 
في المركز لتعلم ادافعية  منخفضيعلى التلاميذ الرقمية القائمة على )قوائم المتصدرين( الألعاب 

مرتفعي دافعية على التلاميذ الرقمية القائمة على )النقاط( الألعاب محفزات تأثير ، يليها الثاني
على التلاميذ الرقمية القائمة على )النقاط( الالعاب محفزات  تأثير، يليها في المركز الثالث لتعلما

 .في المركز الرابع لتعلمامنخفضي دافعية 
يوجد فرق دال  "عدم صحة الفرض الخامس وقبول الفرض البديل يتضح  مما سبق

 الأربع التجريبية المجموعات تلاميذ درجات متوسطات بين( 05ا0) ≥إحصائي ا عند مستوى 
درين( ( وفق نمط محفزات الألعاب الرقمية )النقاط/ قوائم المتصالتعلم دافعية ومنخفضي مرتفعي)

لتحصيل المعرفي وبطاقة الملاحظة لمهارات معالجة الملفات في التطبيق البعدي لاختبار ا
 ."الصوتية الرقمية
 تفسير النتائج:

   م التعل في بيئة (محفزات الألعاب الرقمية ) النقاط / قوائم المتصدرينلتوضح النتائج وجود أثر
 ملفاتال في تنمية مهارات معالجةالإلكترونية على التلاميذ )منخفضي / مرتفعي( دافعية التعلم 

 :ويرجع ذلك إلى ،الصوتية الرقمية
ر إلى أن تقديم محفزات الألعاب الرقمية والتي تشي من حيث :مراعاة مبادئ نظرية التدفق  -

تابة الوصول بالمتعلم إلى حالة من الإنغماس أثناء ممارسات الأنشطة التعليمية يقلل حدة الر 
في  خراطهذي يؤدي إلى زيادة دافعية المتعلم وانالتي تتميز بها طرق التعلم التقليدية، الامر ال

 .عملية التعلم وتعزيز المشاركة وأداء الأنشطة التعليمية
ترنت من حيث استخدام التقنيات الحديثة وشبكات الإن :مراعاة مبادئ النظرية الاتصالية -

موعة ذ مجنفيوبيئات التعلم الإلكترونية وما توفره من بناء للروابط المختلفة بين المعلومات لت
 من المهام المتكاملة مع قدرة المتعلم على إدراك وإستنتا  المعلومات الجديدة.

حيث ، التعلمعملية من الإثارة والرغبة والتشويق أثناء  جوا  الرقمية محفزات الألعاب هيأت   -
لجة بعد كل مهمة من المهام الخاصة بمهارات معا (قوائم المتصدرين /النقاط ) استخدامكان 

 .والاستمرار في أداء المهام على التعلم حافزا  لملفات الصوتية الرقمية ا
رونية وفرته بيئة التعلم الإلكت ماو  تنظيم وترتيب المهارات بصورة مترابطةتنوع المحتوى و   -

عض وبعضهم الب التلاميذمن تعدد لوسائل الحوار بين القائمة على محفزات الألعاب الرقمية 
ل كأداء وتنوع طرق المقدمة  الرقميةهارات معالجة الملفات الصوتية وتنوع موبين الباحث، 

 .مهارة
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تنمية  عبر بيئة التعلم الإلكترونية أثرا  كبيرا  فيمحفزات الألعاب الرقمية تنوع طرق عرض  -
جانب التحصيل المعرفي والجانب الأدائي لدى جميع المجموعات؛ سواء التي درست من 

مة على النقاط أو تلك التي درست من خلال محفزات الألعاب خلال محفزات الألعاب القائ
 القائمة على قوائم المتصدرين.

ن ممقدم ع المحتوى الرونية وتنو الأنشطة المقدمة للتلاميذ من خلال بيئة التعلم الإلكت تتنوع -
ية وتكليف التلاميذ بطريقة تفاعل (عروض تقديمية –مقاطع فيديو -صورة -صوت -نص)

تسجيل مثل  Audacityمن خلال برنامج الرقمية ة العديد من الملفات الصوتية بمعالج
 الصوت وتحريريه والتنسيقات المتعددة لملفات الصوت وتنوع التأثيرات كالصدى والتشويش

الطيف الصوتي والترددات ومسارات  وتغييروتغيير الصوت وتحسين الجودة وتحليل الصوت 
ة التحصيل للجانب المعرفي لمهارات معالجة الملفات مما زاد من عملي الصوت الرقمي

 الرقمية. الصوتية
بالحصول التلاميذ  أهتمحيث  )النقاط / قوائم المتصدرين( تأثير عناصر محفزات الألعاب -

 زملائهم.بين  ةمتقدم مراكزعلى  وزادت المنافسة للحصولعلى النقاط، 
لموكلة اتنفيذ المهام أثناء الإلكترونية  من خلال بيئة التعلمالتغذية الراجعة تنوع أساليب  -

رف للتلاميذ وتنوع الأسئلة وتدر  مستويات الصعوبة في كل اختبار بما أدى إلى زيادة معا
 .التلاميذ في جانبى التحصيل المعرفي والأدائي لمهارات معالجة الملفات الصوتية

 ,Betts, Bal ودراسة  Reiners, & et al (2012)مع نتائج دراسة هذه النتائج نتائجتتفق  -
& Betts  (2013)  ودراسةMekler, Brühlmann, Tuch, & Opwis (2017) 

 ,Aparicioa, Oliveiraودراسة  Sanchez, Langer, & Kaur (2019)ودراسة 
Bacao, & Painho (2019)  ودراسة و(Chans, & Castro ,2021)   دراسة و

(Vanacore, Sales, Liu, & Ottmar,( 2023  أمل سويدان، منى الجزار،  اسةودر(
 .Bitrian, Buil, Catalán, & Merli  (2024)  ودراسة(2022ومنى عبد المقصود، 

   اله (قوائم المتصدرين)محفزات الألعاب الرقمية القائمة على إلى أن توصلت نتائج البحث كما 
،  ائيالأدالمعرفي و  بجانبيهاالرقمية معالجة الملفات الصوتية في تنمية مهارات  كبرالأثر الأ

 المتصدرينكما تفوقت المجموعات التي درست من خلال محفزات الألعاب القائمة على قوائم 
)مرتفعي/ منخفضي( دافعية التعلم على المجموعات التي درست من خلال محفزات الالعاب 

 ويرجع ذلك إلى ما يلي: )مرتفعي/ منخفضي( الدافعية للتعلم النقاطالرقمية 
لها لمقارنات مع الآخرين إلى أن ا تستندالتي  :المقارنات الإجتماعية مبادئ نظرية مراعاة -

بما يؤدي إلى وجود دوافع  دور ا مهم ا في العملية التعليمية لأنها توفر المعنى والمعرفة الذاتية
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وهذا ما توفره محفزات  ،جل الوصول إلى الهدفأبذل الجهد من و معلومات عن الللبحث 
 بين المتعلمين. رقمية )قوائم المتصدرين( من المقارناتالألعاب ال

الألعاب الرقمية القائمة على )قوائم المتصدرين( التلاميذ على بذل  محفزاتشجعت حيث  -
م مزيد من الجهد لأداء المهارات من خلال خلق جو من المنافسة والرغبة في تغيير ترتيبه

( بما شجعهم على التفوق الذي يؤهلهم بين زملائهم عبر لوحات الشرف )قوائم المتصدرين
 .لصدارة لوحة الشرف

فضي ذ منخكانت لقوائم المتصدرين أثرا  كبيرا  في تنمية الجانب المعرفي والمهاري لدى التلامي -
ومرتفعي الدافعية للتعلم من خلال تنمية روح المنافسة لدى التلاميذ حيث تغير ترتيب 

ختبار أو مهارة  الأمر الذي شجع على المنافسة التلاميذ في قوائم المتصدرين مع كل ا
 ،لمعلمأهمية التقدير الاجتماعي من الأقران والاسيما أن التلاميذ في هذا السن يزيد عندهم 

ن ة المتصدرين بين جميع التلاميذ في العديد محوتدل النتائج على التغير المستمر في لو 
 مما أدى إلى تعلم المهارات المطلوبة خرى وتبادل المراكز بعد كل مهارة والأالمهارات 

 لمعالجة الملفات الصوتية الرقمية.
لتعبير عن إلى المكافآت وايحتا  المتعلم والتي تشير إلى أن : الدافعية مراعاة مبادئ نظرية

نخراط في الرغبة في الاالتي تتمثل في بين الدوافع الذاتية  الجمعو الذات أثناء عملية التعلم 
وقد حققت  ،التي تتمثل في الجوائز سواء ملموسة أوغير ملموسةلخارجية وا ،نشاط معين

رونية )قوائم المتصدرين( من خلال بيئة التعلم الإلكتالرقمية الألعاب طريقة تقديم محفزات 
اجاتهم بميول المتعلمين وحمن خلال الاهتمام الجمع بين الدوافع الذاتية والدوافع الخارجية 

فة بالإضا فعالسلوكهم وتحثهم على المثابرة والعمل بشكل التي تعزز تنوعت المثيرات بحيث 
وبعضهم البعض من خلال زيادة الدافعية نحو  التلاميذالمنافسة بين إلى خلق جو من 

 تحسين أدائهم والوصول إلى ترتيب متقدم في لوحة المتصدرين. 
ية لدافععلى التلاميذ ذوي ا كان لمحفزات الألعاب القائمة على )قوائم المتصدرين( أثرا  كبير -

المنخفضة الأمر الذي جعل مستوى التحصيل المعرفي والأدائي لمهارات معالجة الملفات 
 ن خلالمن أقرانهم ذوي الدافعية المرتفعة الذي تعلموا م أكبر أثرا  الصوتية الرقمية لديهم 

وائم قب القائمة على محفزات الألعاب القائمة على )النقاط(؛ وذلك لما وفرته محفزات الألعا
لعاب بصورة أكبر من محفزات الأمن توجيه لدوافع المتعلمين وتنمية لتلك الدوافع المتصدرين 

لرغبة االتشجيع المستمر وزيادة و  المنافسة بين التلاميذالقائمة على النقاط من خلال تشجيع 
  (.قوائم المتصدرينوتغيير مراكزهم في لوحات الشرف )في 
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 ,Eseryel, Law دراسةو  Parks (2023)دراسة  هذا البحث مع نتائج  نتائجتتفق و  -
Ifenthaler, Ge, & Miller (2014) ودراسة Mekler, Brühlmann, Tuch, 

&Opwis,( 2017)  ودراسةRoy, & Zaman  (2018)   (.2019داليا كامل )ودراسة 
 لتوصيات:ا

 التيبالطريقة  الرقميةالألعاب  زاتفمح عناصرتتوافق مع بيئات تعلم إلكترونية  تصميم -1
 .الأهداف التعليمية بما يحققالمعرفية والمهارية  التلاميذمستويات مع تناسب ت

ب الألعامحفزات بأهمية المناهج الدراسية تصميم المعلمين ومسئولي عقد ورش عمل لتوعية  -2
 .التلاميذمهارات  الرقمية في تنمية

ة على فهم كيفي مي المرحلة الإعدادية لمساعدتهتطوير المهني لمعلمالالاهتمام ببرامج  -3
  دعم العملية التعليمية.نواع أحد أالرقمية كمحفزات الألعاب استخدام 

م تعلالفي تطوير بيئات الرقمية لعاب لمعايير الفنية الخاصة بتصميم الأالاستفادة من ا -4
 .  ى التلاميذلد المهارات التكنولوجية لتنميةالقائمة على محفزات الألعاب الرقمية 

ة كوسيط تعليمي ولتنوع برامج معالج الأهميتهملفات الصوتية بأساليب معالجة الاهتمام  -5
 دوات الخاصة بالمعالجة. الصوت واختلاف الأ

 البحوث المقترحة:
رها والعمل على قياس أث الرقميةإجراء المزيد من الدراسات حول استخدام محفزات الألعاب  -1

 .ى نواتج تعلم مختلفةعل
 ائية.في تدريس مقررات الحاسب الآلى للمرحلة الإبتد الرقميةاستخدام محفزات الألعاب  أثر -2
 الاحتياجات الخاصة. ذوى الدافعية لمستوى على  الرقميةمحفزات الألعاب أثر  -3
 .المعزز على تنمية مهارات استخدام تطبيقات الواقع الرقميةمحفزات الألعاب تقديم أثر  -4

 :المراجع
المنعم  عبد المقصود عبد منى، و علي الجزار الصفي محمد منى، أحمد سويدان لفتاحا عبد أمل

 رقمية محفزات ألعاب على قائم المجموعات داخل التنافس (. نمط2022عبد المقصود. )
اسات در  –بيةتكنولوجيا التر ة. الإعدادي الحلقة لتلاميذ الناقد التفكير مهارات تنمية في وأثره

 . 285 – 231(، 50العدد ) وبحوث،
(. أثر التفاعل بين نمط التشارك ومصدر التقويم في منصة 2017محمد. ) موسىإيمان زكي 

جيا كنولو التعلم الاجتماعية على تنمية نواتج التعلم ودافعية الإنجاز الأكاديمي لدى طلاب ت
 . 416 – 307(، 31لعدد )، اراسات وبحوثد –تكنولوجيا التربية التعليم. 
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(. استخدام الألعاب التعليمية 2015نبيل وريهام محمد أحمد عبد الحليم. ) محمدإيمان 
ا مطفال أللتعلم لدى الإلكترونية في تنمية بعض المفاهيم الكونية والخيال العلمي والدافعية 

، (58العدد ) النفس،دراسات عربية في التربية وعلم سنوات(.  6 – 5)  قبل المدرسة
137 – 176 . 

الدافعية  لمستوى  وفقا   تزامني لا افتراضي فصل (. تصميم2021حميد السباحي. ) محمود حميد
 موالتعل المرجعية الرقمية المعلومات مصادر مفاهيم تنمية في منخفض( وأثره– )مرتفع
العدد   بحوث،و  اساتدر  - التربية تكنولوجياالتعليم.  تكنولوجيا طلاب لدى ذاتيا   المنظم

(47،)  47 – 111 . 
ا (. الفصول الإفتراضية وعلاقته2023إبراهيم يوسف ومحمود أبو بكر سيد عبد الرحمن. ) خالد

اسة بالدافعية للتعلم لدى عينة من طلاب جامعة المجمعة بالمملكة العربية السعودية: در 
 . 220 – 195(، 34العدد ) والنفسية،المجلة العربية للعلوم التربوية وصفية. 

ميذ (. محفزات إثارة الدافعية للتعلم عن بعد لدى تلا2023. )الدغيم صالح بن إبراهيم بن خالد
 .79 – 61(، 2)13 ،مجلة التراثالمرحلة الإبتدائية: دراسة تربوية ونفسية. 

 المقارنات/  ةالشخصي التحديات" الألعاب محفزات نوع. (2019. )ملكا شوقي أحمد داليا
 التحصيل تنمية على وتأثيره المقلوب الفصل بيئة في  "الكاملة المقارنات / المحدودة
 بطلا لدى التعلم بيئة في نخراطوالإ وتقديمها الرقمية المعلومات خدمات تصميم ومهارات

 .341 - 219(، 64الجزء ) التربوية، لمجلةا. التعليم تكنولوجيا شعبة
ائم على (. تصميم بيئة للتعلم الإلكتروني التشاركي الق2017معبود إبراهيم. )رضا إبراهيم عبد ال

ر لتفكيالتدوين الصوتي وأثرها على تنمية مهارات تصميم وإنتا  البرامج الإذاعية وتنمية ا
 .  232 – 165(، 1)27 تكنولوجيا التعليم،الناقد لدى طلاب كلية التربية النوعية. 

 تمهارا وتنمية الدراسي التحصيل في المتعددة الوسائط فعالية (. 2004يحيي لال. ) بن زكريا
 ربيةالع بالمملكة القرى  أم جامعة التربية كلية طلاب لدى صوتيا   المتزامنة الشرائح إنتا 

 . 165 – 135(، 93)25رسالة الخليج العربي، ة. السعودي
إبراهيم  بدر أحمدو  هبةو  فاروق  إكرام الجبروني، حسن علي طارق  شاهين، محمد أحمد سعاد

 دىل للتعلم الدافعية تنمية على المقلوب الفصل استراتيجية تطبيق أثر(. 2022السواح. )
 جامعة - وعيةالن التربية كلية - النوعية التربية كلية مجلة. الثانوي  التعليم طالبات

 . 673 – 637(، 15العدد ) ،بورسعيد
 المدونات فاعلية (. 2018علي. ) الحميد عبد فايزو  أمين مدمح زينب ي مرسي، جارح صفاء

 في البحوث مجلةة. النوعي التربية كلية طلاب لدى إنتاجها مهارات تنمية في الصوتية
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 – 153(، 17العدد ) ،جامعة المنيا –كلية التربية النوعية  – النوعية التربية مجالات
172 . 

 يةالمعرف الرحلات فاعلية(. 2017الحذني. ) عبدالله إبراهيم وجدانماجد عبد الرحمن السالم و 
 لموالتع التدريس استراتيجيات مقرر في والدافعية الدراسي التحصيل زيادة في الويب عبر
عدد ال النفس، وعلم التربية رسالة. الجامعية بالمرحلة السمع وضعاف الصم الطلاب لدى

(59 ،)17 – 34 . 
ميد عبد العزيز، نسرين أحمد علي السويدي ومروى عبد إسماعيل صبري، غادة عبد الح ماهر

مهارات  تنمية في الرقمي الصوتي الكتاب (. أثر2019الرازق عبد العزيز بحيري. )
حوث مجلة بالثانوية.  بالمرحلة الطلاب المكفوفين لدى الإنجليزية باللغة الشفوي  التعبير

 .168 – 141(، 13العدد )عربية في مجالات التربية النوعية، 
(. تصميم بيئة تعليمية إلكترونية لتنمية 2012مجدي سعيد سليمان عقل ومحمد عطية خميس. )

 . 417 – 387(، 13)1، مجلة البحث العلمي في التربيةمهارات تصميم عناصر التعلم. 
. أمين محمد وزينب المرضى عبد إبراهيم هالة، أحمد علي زينبالدسوقي،  إبراهيم محمد 

 في التعليمية الكمبيوتر برامج في سماعه مرات وعدد الصوت حدة بين اعلالتف (. 2015)
مجلة البحوث في م. التعل صعوبات ذوي  الأطفال من عينة لدى الاستماع مهارة تنمية

 . 212 – 160(، 2، العدد )مجالات التربية النوعية
متولي.  دسع دينال علاءقنديل و  العزيز عبد عزيزقنصوة،  براهيمإ الفتاح عبد الشحات محمد

 علملت الدافعية تنمية في الدماغ إلى المستند التعلم على قائم برنامج فاعلية (. 2016)
 تربويات مجلةم. التعل صعوبات ذوى  الإعدادي الأول الصف تلاميذ لدى الرياضيات
 . 308 – 259(، 11)19 ،الرياضيات

 " ARCS " آركس نموذ  إلي مستند إرشادي برنامج فاعلية(. 2019فل. )محمد نو  بكر محمد 
 يةالعرب المملكة في المتوسط الثالث الصف طلبة من عينة لدى للتعلم الدافعية تنمية في

 .1602 – 1567(، 9)33 الإنسانية، العلوم - للأبحاث النجاح جامعة مجلة. السعودية
ط (. أثر نم2022إيمان صلاح الدين صالح حسنين وشيماء يوسف صوفي. )، سيد زكي محمد

اعلي التف التشارك التآزري ببيئة تعلم إلكترونية على تنمية مفاهيم تصميم الكتاب الإلكتروني
 (، 16)10، مجلة جامعة الفيوم للعلوم التربوية والنفسية  لدى طلاب الدراسات العليا.

2230 – 2263. 
لنشر اعة وا. القاهرة: دار السحابة للطبمصادر التعلم الإلكتروني(. 2015. )عطية خميس محمد

 والتوزيع. 
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وسام إبراهيم عثمان مصطفى وعبد العزيز طلبة عبد الحميد ، إبراهيم عبد العزيز طه محمود
معزز (. فاعلية بيئة تعلم إلكترونية لتنمية مهارات إنتا  برمجيات الواقع ال2018عمر. )

، ة كفر الشيخامعج –لية التربية ك –مجلة كلية التربية   لدى أخصائي تكنولوجيا التعليم.
18(2 ،)1649 – 1680 . 

 أساليب تنوع (. 2017. )الرحمن مرسي عبد الرحمن عبد ومحمد الحميد إبراهيم  عبد ممدوح 
 لإنصاتا مهارات وتنمية والاتجاه بالتحصيل وعلاقتها الصوتية التعليمية بالبرامج المعالجة

 – 165(، 32، العدد )وبحوثدراسات  –تكنولوجيا التربية يم. التعل تكنولوجيا طلاب لدى
233. 

حسين محمد عبد السلام عبد الفتاح ومحمد مختار المرادني. ، سعيد خميس عرفه محمدمنى 
(. فاعلية بيئة تعلم إلكترونية قائمة على الجيل الثاني للويب للتنمية بعض 2020)

 تربيةمجلة كلية الة الإعدادية. لدى تلاميذ المرحل المهارات الخاصة بتطبيقات الكمبيوتر
 – 186 (،47، العدد )امعة قناة السويسج –لية التربية بالإسماعيلية ك –بالإسماعيلية 

206  . 
 دافعيةال تنمية في المعزز الواقع بتقنية العلوم تدريس أثر(. 2022رفاع مفرس أبو ثنتين. ) نواف

ف. عفي بمحافظة المتوسطة بالمرحلة الثاني الصف بطلا لدى الدراسي والتحصيل للتعلم
 . 549 – 520(، 3)30 ة،والنفسي التربوية للدراسات الإسلامية الجامعة مجلة

أمينة أسامة الشربيني حسين وأماني سمير عبد الوهاب أحمد. ، محمد شحاته رفعتنشوى 
ها وأثر  ابت / المتحرك "(. تصميم بيئة تعلم إلكترونية قائمة على الإنفوجرافيك " الث2020)

 –بية تكنولوجيا التر في تعديل التصورات اللغوية البديلة لدى تلاميذ الحلقة الإعدادية. 
 . 125 – 89(، 44، العدد )دراسات وبحوث

محمد شحاته، آية مصباح إبراهيم السيد ومحمود عبد المنعم المرسي الزقرد.  رفعتنشوى 
مي ترونية قائمة على تكنولوجيا التصوير البانورا(. معايير تصميم بيئة تعلم إلك2020)

 يةلترباتكنولوجيا لتنمية مهارات التفكير البصري في العلوم لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية. 
 . 235 – 197(، 44، العدد )دراسات وبحوث –

 مالمنظ التعلم إستراتيجيات بعض على التدريب (. فاعلية2016). عبدالله زكري  محمد بنت نوال
 ةطالبات المرحل من عينة لدى الإجتماعية والكفاءة للتعلم الدافعية في تحسين ذاتيا  

 – 345(، 1)16 شيخ،ال كفر جامعة -التربية  كلية -التربية  كلية مجلة الثانوية. 
404 . 
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(. إتجاهات معلمي اللغة الفرنسية 2019هدى هاشم عبيد أحمد وهدى بشار محمد تاجر. )
 ة نحو استخدام التسجيلات الصوتية في تدريس مقرر اللغة الفرنسيةبالمرحلة الثانوي

 .128 – 113(، 2)20 مجلة العلوم التربوية،لخرطوم. اولاية  –بالمرحلة الثانوية 
 قائم تعليمي برنامج (.2023السيد خليل. ) محمد وحنان براهيم مرعي إ محمد العال عبد هيام

 لدى هاتعلم نحو والدافعية الفقهية المفاهيم ستيعابا لتنمية المعزز الواقع على تكنولوجيا
 امعة الأزهر،ج –كلية التربية  –التربية  مجلة. الإعدادي الأزهري  الأول الصف تلاميذ

 . 526  – 447(، 198العدد )
Alsadoon, H. (2023). The Impact of Gamification on Student Motivation 

and Engagement: An Empirical Study. Educational Sciences, 

50(2),    386 – 396.  

Andresen, M. A. (2009). Asynchronous discussion forums: success 

factors, outcomes, assessments, and limitations. Educational 

Technology & Society, 12(1), 249 – 257. 

Aparicio, M., Oliveira, T., Bacao, F., & Painho, M. (2019). Gamification: 

A key determinant of massive open online course (MOOC) 

Success. Information & Management, 56, 39 – 54. 

Baydas, O., & Cicek, M. (2019). The examination of the gamification 

process in undergraduate education: A scale development study. 

Technology, Pedagogy and Education, 28(3), 269 – 285. 

Behl, A., Jayawardena, N., Pereira, V., Islam, N., Del Giudice, M., & 

Choudrie, J.  (2022). Gamification and e-learning for young 

learners: A systematic literature review, bibliometric analysis, and 

future research agenda. Technological Forecasting & Social 

Change,  176, 1 – 24.   

Betts,  B., Bal, J., & Betts, A. (2013). Gamification as a tool for 

increasing the depth of student understanding using a collaborative 

e-learning  environment. International Journal of Continuing 

Engineering Education and Life Long Learning, 23,  3 –  4. 

Bitri´an, P., Buil, I., Catal´an, S., & Merli, D. (2024). Gamification in 

workforce training: Improving employees’ self-efficacy and 

information security and data protection behaviours. Journal of 

Business Research, 179, 1 – 19. 

Cabello, C. A., Abadiano, M. N., Mabitad, A., Pulma, D. B., & Hipe, A. 

(2021). Gamification in Education: The Motivation-Exploration-

Implementation Theory. Turkish Online Journal of Qualitative 

Inquiry (TOJQI), 12(7), 2356 – 2369 .  

Champney, R., Lackey, S., Stanney, K., & Quinn, S. (2015). Augmented 

Reality Training of Military Tasks: Reactions from Subject 

Matter Experts.  



 

- 1233 - 
  م2024 يوليو –(25مسلسل العدد ) –الثالثالعدد  –العاشرالمجلد 

 مجلة دراسات وبحوث التربية النوعية

Chans, G. M., & Castro, M. P. (2021). Gamification as a Strategy to 

Increase Motivation and Engagement in Higher Education 

Chemistry Students. Computers, 10(10), 1- 24. 

Dicheva, D., Dichev, C., Agre, G., & Angelova, G. (2015). Gamification 

in Education: A Systematic Mapping Study. Educational 

Technology & Society, 18(3), 75 – 88. 

Eseryel, D., Law, V., Ifenthaler, D., Ge, X., & Miller, R. (2014). An 

Investigation of the Interrelationships between Motivation, 

Engagement, and Complex Problem Solving in Game-based 

Learning. Educational Technology & Society, 17(1), 42 – 53. 

Gafni, R., Achituv, D. B., Eidelman, S., & Chatsky, T. (2018). The 

effects of gamification elements in e-learning platforms. Online 

Journal of Applied Knowledge Management, 6(2), 37 –  53.  

Glover, I. (2013, June). Play as you learn: gamification as a technique 

for motivating learners. Retrieved at 25/5/2024 from:  

https://www.researchgate.net/publication/266853048_Play_As_Yo

u_Learn_Gamification_as_a_Technique_for_Motivating_Learners 

Gomes, C. M. C., Figueiredo, M. J. G., Bidarra, J., & Gomes, J. D. C. 

(2014). Project "Flappy Crab": An Edu-Game for Music Learning. 

International Association for Development of the Information 

Society. The International Conference on Cognition and 

Exploratory Learning in Digital Age (CELDA) -  Porto -  

Portugal. 

Harmelen, V.  M. (2023). Personal Learning Environments. The Sixth 

International Conference on Advanced Learning Technologies 

(ICALT'06). 1 –  6. 

Helic, D., Maurer, H., & Scerbakov, N. (2002). Implementing Complex 

Web-Based Training Strategies with Virtual Classrooms.  

Herzig, P., Ameling, M., Wolf, B., & Schill, A. (2015). Implementing 

Gamification: Requirements and Gamification Platforms.  
Retrieved at 19/5/2024 from:  

https://www.researchgate.net/publication/278681698_Gamification

_ in_Education_and_Business 

Hung, W. & Chao, C. (2007). Ingegrating Advanced organizers and 

Multidimensional Information Display in Designing Electronic 

Performance Support System. Innovations in Education and 

Teaching International, 44(2), 181- 198 

Huang, W. H., & Soman, D. (2013).  A Practitioner’s Guide To 

Gamification Of  Education . 1 – 29.  

Huseinović , L. (2023). The Effects of Gamification On Student 

Motivation And Achievement In Learning English As A Foreign 

https://www.researchgate.net/publication/266853048_Play_As_You_Learn_Gamification_as_a_Technique_for_Motivating_Learners
https://www.researchgate.net/publication/266853048_Play_As_You_Learn_Gamification_as_a_Technique_for_Motivating_Learners
https://www.researchgate.net/publication/266853048_Play_As_You_Learn_Gamification_as_a_Technique_for_Motivating_Learners
https://www.researchgate.net/publication/278681698_Gamification_%20in_Education_and_Business
https://www.researchgate.net/publication/278681698_Gamification_%20in_Education_and_Business
https://www.researchgate.net/publication/278681698_Gamification_%20in_Education_and_Business


 

- 1234 - 
  م2024 يوليو –(25مسلسل العدد ) –الثالثالعدد  –العاشرالمجلد 

 مجلة دراسات وبحوث التربية النوعية

Language In Higher Education. MAP Education and Humanities, 

4, 10 –  36.  

Khatoon, S., Thaheem, M. U., & Shah, M. U. (2023). Exploring the 

Impact of Gamification on Language  Learning Performance 

among Intermediate College Students: The Role of Motivation, 

Engagement, and Self-Reliance.   Pakistan Languages and 

Humanities Review, 7(2), 284 – 295. 

Khoshnoodıfar,  M., Ashouri,  A., & Taheri,  M.  (2023).  Effectiveness 

of  Gamification in Enhancing  Learning and Attitudes: A Study of 

Statistics Education for Health School Students. Journal of 

Advances in Medical Education & Professionalism, 11(4), 230 –  

239. 

Krause, M., Mogalle, M., Pohl, H.,  & Williams, J. J. (2015). A Playful 

Game Changer: Fostering Student Retention in Online 

Education with Social Gamification.  Retrieved at 2/6/2024 

from:  

https://www.researchgate.net/publication/274697615_A_Playful_G

ame_Changer_Fostering_Student_Retention_in_Online_Education

_with_Social_Gamification/link/552555360cf25620329c9854/dow

nload?_tp=eyJjb250ZXh0Ijp7ImZpcnN0UGFnZSI6InB1YmxpY2

F0aW9uIiwicGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIn19 

Lee, J., & Hammer, J. (2011). Gamification in Education: What, How, 

Why Bother?. Academic Exchange Quarterly, 15(2), 1 – 5. 

Mekler, E. D., Brühlmann, F., Tuch, A. N., & Opwis, K. (2017). Towards 

understanding the effects of individual gamification elements on 

intrinsic motivation and performance. Computers in Human 

Behavior, 71, 525 – 534. 

Michos, M. V. (2017). Gamification In Foreign  Language Teaching Do 

You Kahoot? International Scientific Conference On 

Information  Technology And  Data Related Research, Sinteza.  
Miller, M. K., Reichert, J., & Flores, D. (2015). Social Comparison 

Theory. Retrieved at 29/6/2024 from: 

https://www.researchgate.net/publication/291356652_Social_Com

parison_Theory?enrichId=rgreq-

c7e2c8d32649aed4c86128814bff2d10-

XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzI5MTM1NjY1MjtBUzo

zMjA3OTc1MjcyMTYxMjlAMTQ1MzQ5NTQ5ODMzMQ%3D

%3D&el=1_x_2&_esc=publicationCoverPdf 

MJ Bishop, M. J., & Cates, W. M. (2001). Theoretical Foundations for 

Sound’s Use in Multimedia Instruction to Enhance Learning. 

Educational Technology Research and Development, 49(3), 5 – 

22. 

https://www.researchgate.net/publication/274697615_A_Playful_Game_Changer_Fostering_Student_Retention_in_Online_Education_with_Social_Gamification/link/552555360cf25620329c9854/download?_tp=eyJjb250ZXh0Ijp7ImZpcnN0UGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIiwicGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIn19
https://www.researchgate.net/publication/274697615_A_Playful_Game_Changer_Fostering_Student_Retention_in_Online_Education_with_Social_Gamification/link/552555360cf25620329c9854/download?_tp=eyJjb250ZXh0Ijp7ImZpcnN0UGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIiwicGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIn19
https://www.researchgate.net/publication/274697615_A_Playful_Game_Changer_Fostering_Student_Retention_in_Online_Education_with_Social_Gamification/link/552555360cf25620329c9854/download?_tp=eyJjb250ZXh0Ijp7ImZpcnN0UGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIiwicGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIn19
https://www.researchgate.net/publication/274697615_A_Playful_Game_Changer_Fostering_Student_Retention_in_Online_Education_with_Social_Gamification/link/552555360cf25620329c9854/download?_tp=eyJjb250ZXh0Ijp7ImZpcnN0UGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIiwicGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIn19
https://www.researchgate.net/publication/274697615_A_Playful_Game_Changer_Fostering_Student_Retention_in_Online_Education_with_Social_Gamification/link/552555360cf25620329c9854/download?_tp=eyJjb250ZXh0Ijp7ImZpcnN0UGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIiwicGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIn19
https://www.researchgate.net/publication/274697615_A_Playful_Game_Changer_Fostering_Student_Retention_in_Online_Education_with_Social_Gamification/link/552555360cf25620329c9854/download?_tp=eyJjb250ZXh0Ijp7ImZpcnN0UGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIiwicGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIn19
https://www.researchgate.net/publication/291356652_Social_Comparison_Theory?enrichId=rgreq-c7e2c8d32649aed4c86128814bff2d10-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzI5MTM1NjY1MjtBUzozMjA3OTc1MjcyMTYxMjlAMTQ1MzQ5NTQ5ODMzMQ%3D%3D&el=1_x_2&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/publication/291356652_Social_Comparison_Theory?enrichId=rgreq-c7e2c8d32649aed4c86128814bff2d10-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzI5MTM1NjY1MjtBUzozMjA3OTc1MjcyMTYxMjlAMTQ1MzQ5NTQ5ODMzMQ%3D%3D&el=1_x_2&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/publication/291356652_Social_Comparison_Theory?enrichId=rgreq-c7e2c8d32649aed4c86128814bff2d10-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzI5MTM1NjY1MjtBUzozMjA3OTc1MjcyMTYxMjlAMTQ1MzQ5NTQ5ODMzMQ%3D%3D&el=1_x_2&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/publication/291356652_Social_Comparison_Theory?enrichId=rgreq-c7e2c8d32649aed4c86128814bff2d10-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzI5MTM1NjY1MjtBUzozMjA3OTc1MjcyMTYxMjlAMTQ1MzQ5NTQ5ODMzMQ%3D%3D&el=1_x_2&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/publication/291356652_Social_Comparison_Theory?enrichId=rgreq-c7e2c8d32649aed4c86128814bff2d10-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzI5MTM1NjY1MjtBUzozMjA3OTc1MjcyMTYxMjlAMTQ1MzQ5NTQ5ODMzMQ%3D%3D&el=1_x_2&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/publication/291356652_Social_Comparison_Theory?enrichId=rgreq-c7e2c8d32649aed4c86128814bff2d10-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzI5MTM1NjY1MjtBUzozMjA3OTc1MjcyMTYxMjlAMTQ1MzQ5NTQ5ODMzMQ%3D%3D&el=1_x_2&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/publication/291356652_Social_Comparison_Theory?enrichId=rgreq-c7e2c8d32649aed4c86128814bff2d10-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzI5MTM1NjY1MjtBUzozMjA3OTc1MjcyMTYxMjlAMTQ1MzQ5NTQ5ODMzMQ%3D%3D&el=1_x_2&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/profile/Mj-Bishop?_tp=eyJjb250ZXh0Ijp7ImZpcnN0UGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIiwicGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIn19


 

- 1235 - 
  م2024 يوليو –(25مسلسل العدد ) –الثالثالعدد  –العاشرالمجلد 

 مجلة دراسات وبحوث التربية النوعية

Nah, F. F., Zeng, Q., Telaprolu, V. R., Ayyappa, A. P., & Eschenbrenner, 

B. (2014). Gamification of Education: A review of literature. 

HCIB/HCII 2014. Retrieved at 11/5/2024 from:  

http://www.jackqingzeng.com/pdf/gamification.pdf 

Norris, D., Mason, J. & Lefrere, P. (2003). Transforming  e- 

knowledge: A revolution in the sharing of knowledge. 

Michigan: Society for College and University Planning. 

Pappas, C. (2014). The Science And The Benefits of Gamification In 

ELearning, Elearning Industry.  

Retrieved at 9/5/2024 from: https://elearningindustry.com/science-

benefits-gamification-elearning. 

Parks, K. R. (2023). A phenomenol Ogical Study Of Teachers’ 

Experiences With Educational Gamification And Its Impact On 

Student Engagement In  The Middle School Math And Science 

Classroom.            A Dissertation Presented in Partial 

Fulfillment  Of the Requirements for the Degree Doctor of 

Philosophy, Liberty University –  Lynchburg. 

Perryer, C., Celestine, N. A., Scott-Ladd, B., & Leighton, C. (2016). 

Enhancing workplace motivation through gamification: 

Transferrable lessons from pedagogy. The International Journal 

of Management Education,  14,  327 – 335. 

Rahimi, S., Shute, V., & Zhang, Q. (2021). The effects of game and 

student characteristics on persistence in educational games: A 

hierarchical linear modeling approach. International Journal of 

Technology in Education and Science (IJTES), 5(2), 141 – 165. 

Ratinho, E., & Martins, C. (2023).  The role of gamified learning 

strategies in student’s motivation in high school and higher 

education: A systematic review. Heliyon,  9, 1 –  16. 

Reiners, T., Wood, L. C., Chang, V., Guetl, C., Herrington, J., Gregory, 

S., &  Teras, H. (2012). Operationalising gamification in an 

educational authentic environment. IADIS International 

Conference on Internet Technologies & Society, Perth-  

Australia. 

Roy, R., & Zaman, B. (2018). Need –  supporting gamification in 

education: An assessment of motivational effects over time. 

Computers & Education, 127, 283 – 297. 

Sanchez, D. R., Langer, M., & Kaur, R. (2019). Gamification in the 

classroom: Examining the impact of gamified quizzes on student 

learning. Computers & Education, 144, 1 –  56. 

Sailer, M., Hense, J. U., Mayr, S. K., & Mandl, H. (2017). How 

gamification motivates: An experimental study of the effects of 

https://elearningindustry.com/science-benefits-gamification-elearning
https://elearningindustry.com/science-benefits-gamification-elearning


 

- 1236 - 
  م2024 يوليو –(25مسلسل العدد ) –الثالثالعدد  –العاشرالمجلد 

 مجلة دراسات وبحوث التربية النوعية

specific game design elements on psychological need satisfaction. 

Computers in Human Behavior, 69,  371 – 380. 

Šcepanovic, S., Žaric, N., & Matijevic, T. (2015). Gamification In Higher 

Education Learning – State Of The Art, Challenges And 

Opportunities. The Sixth International Conference on e-

Learning (eLearning - 2015), Belgrade- Serbia. 

Seaborn, k., & Fels, D. I. (2015). Gamification in theory and action: A 

survey. International Journal of Human-Computer Studies, 74,    

14 –  31. 

Skaržauskienė, A., & Kalinauskas, M. (2014). Fostering collective 

creativity through gamification . In The proceedings of the ISPIM 

Americas Innovation Forum. Montreal -Canada 

Su, C. H. (2016) . The effects of students' motivation, cognitive load and 

learning anxiety in gamification software engineering education: a 

structural equation modeling study. Multimed Tools Appl, 75, 

10013 – 10036. 

Suls, J., Martin, R., & Wheeler, L. (2002). Social Comparison: Why, 

With Whom, and With What Effect?. American Psychological 

Society, 11(5), 159 – 163. 

Urh, M., Vukovic, G., Jereb, E., & Pintar, R. (2015). The Model for 

Introduction of Gamification into E-learning in Higher Education. 

Procedia - Social and Behavioral Sciences, 197, 388 –  397. 

Vanacore, K., Sales, A., Liu, A., & Ottmar, E. (2023). Benefit of 

Gamification for Persistent Learners: Propensity to Replay 

Problems Moderates Algebra-Game Effectiveness. the Tenth 

ACM Conference on Learning @ Scale (L@S ’23), 

Copenhagen –  Denmark. 

Yang, J. (2023). A Study on the Effects of Gamification Teaching on the 

Learning Performance and Interest of English Learners in Higher 

Education. Contemporary Education and Teaching Research, 

4(6), 273 – 277. 

Zainuddin, Z., Chu, S. K. W., Shujahat, M., & Perera, C. J. (2020). The 

impact of gamification on learning and instruction: A systematic 

review of empirical evidence. Educational  Research     Review,  

30,  1 –  23. 

 


