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Abstract: The study aimed to reveal the relationship between electronic educational games and the learning motivation of 

elementary school students in e-learning platforms from the teachers’ point of view, by identifying the level of teachers’ use 

of electronic educational games in e-learning platforms, and the level of learning motivation among students in e-learning 

platforms. To achieve the objectives of the study, the descriptive correlative method was used, and the sample consisted of 

(304) female elementary school teachers who were chosen by the snowball sampling method. Questionnaire was used as a 

tool for data collection. The results of the study showed that there is a significant positive correlation at the level (0.01) 

between the level of elementary school teachers’ use of electronic educational games in e-learning platforms, and the level 

of learning motivation among elementary school students in e-learning platforms, as the more practice of electronic 

educational games in e-learning platforms, the more motivated students to learn. Based on results, the study recommended 

doing research about the factors that limit the elementary school teachers from using the electronic educational games, and 

the importance of training and providing teachers incentives that support their use. 
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 الألعاب التعليمية الإلكترونية وعلاقتها بدافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية 

 من وجهة نظر المعلمات في منصات التعلم الإلكتروني

 عبد الله أبو عباةدالين 

 منال عبد الرحمن المهنا

 المملكة العربية السعودية ||جامعة الملك سعود  ||كلية التربية 

ية بدافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في لكترن هدفت الدراسة إلى الكشف عن علاقة الألعاب التعليمية الإ: المستخلص

المعلمات من خلال التعرف على مستوى استخدام معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب ي من نجهة  ظر لكترن منصات التعلم الإ

ي، نالتعرف على مستوى دافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في منصات لكترن ية في منصات التعلم الإلكترن التعليمية الإ

ستخدمت الاستبا ة كأداة لجمع البيا ات. وصفي الارتباطي، ي. نلتحقيق أهداف الدراسة تم استخدام المنهج اللكترن التعلم الإ
ٌ
نتكو ت نا

( معلمة من معلمات المراحل الأنلية الابتدائية تم اختيارهم بطريقة عينة كرة الثلج، نأظهرت  تائج الدراسة 304عينة الدراسة من )

 عند مستوى )
ً
ية نبين دافعية لكترن علمات للألعاب التعليمية الإ( بين استخدام الم0.01نجود علاقة ارتباطية طردية دالة إحصائيا

ي، فكلما زادت ممارسة معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب التعليمية لكترن التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في منصات التعلم الإ

بالبحث عن العوامل التي  أنصت الباحثتانائج ي زادت دافعية طلابهن للتعلم. نفي ضوء تلك النتلكترن ية في منصات التعلم الإلكترن الإ
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ي، نبضرنرة توفير فرص لكترن ية في منصات التعلم الإلكترن تحد من استخدام معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب التعليمية الإ

 خدامهن لها.ية، نتوفير الحوافز التي تدعم استلكترن التدريب التي تحسن من استخدام المعلمات للألعاب التعليمية الإ

 ي.لكترن ية، دافعية التعلم، منصات التعلم الإلكترن الألعاب التعليمية الإالكلمات المفتاحية: 

 .المقدمة

لتؤكد على أهمية التعليم نالتحول الرقمي من خلال اعتماد  2030جاءت رؤية المملكة العربية السعودية 

راتيجيات التعليمية نالتي من شأنها تحسين مخرجات التعليم. التعلم الإلكترن ي، ناستخدام التقنيات الحديثة نالاست

نبرز ذلك خلال جائحة كورن ا حيث اعتمدت نزارة التعليم استخدام عدة منصات إلكترن ية تعليمية لجميع مراحل 

ى الإعداد العام، نمن أبرز هذه المنصات منصة مدرستي نقناة عين. نبحسب الإحصائيات في حساب نزارة التعليم عل

، بينما نصل عدد مشاهدات اطالب 5.020.088موقع تويتر فقد بلغ إجمالي الطلاب نالطالبات على منصة مدرستي 

 (.2020عام، -)نزارة التعليم  2020مليون مشاهدة نذلك خلال عام  99قناة عين التعليمية إلى 

أن المعلمين أن للهياكل الإدارية، نتساهم منصات التعلم الإلكترن ي في تيسير العملية التعليمية سواء للطلاب 

فهي تسهل الحصول على المعلومات نإتاحتها في أي نقت نمن أي مكان، إضافة إلى أنها توفر الوقت نالمال. نترى 

( أن دنر المعلم في المنصات الإلكترن ية يرتبط بتوظيف التكنولوجيا لتشجيع التفاعل بين المتعلمين، 2020الجوهري )

بالمتعلم فالمنصات الإلكترن ية توفر له القدرة على التعلم المستقل، نالتعامل مع الأدنات الإلكترن ية أما فيما يتعلق 

 باحترافية نذلك للارتقاء بمستواه العقلي نزيادة دافعيته للتعلم.

ها المتعلم نتعتبر المرحلة الابتدائية من المراحل الإلزامية في السلم التعليمي "نتبرز أهميتها كونها مرحلة يمر ب

حيث يتلقى فيها المعارف نالمهارات الأساسية التي يبنى عليها مكتسباته اللاحقة، نهي المرحلة التي يبدأ فيها التلميذ 

(. 4، ص2017باكتساب المعارف العلمية التي تهيؤه لبناء شخصيته نتحقيق غاياته المستقبلية في المجتمع" )بوثابت، 

ة الابتدائية هي القاعدة نالأساس التي تزند الطلاب بالأساسيات من خبرات ( أن المرحل2010نيؤكد الحربي )

نمعلومات نمهارات مناسبة لهم، لذا فإ ه من الضرنري الاهتمام بكيفية تعليم الطلاب في هذه المرحلة باستخدام 

 التقنيات المناسبة لهم، نالتأكد من فاعلية تعليمهم.

دراس ي يجب الاهتمام بالدنافع التي تحفز الطلاب على التعلم نالمثابرة، نلتحقيق النجاح في الرؤية نالتقدم ال

حيث تؤكد النظريات الحديثة أن استجابة الطالب للتعلم تستلزم نجود حافز يدفعه لذلك )شعيب نآخرنن، 

هداف (، لذا فقد اهتمت المنظومات التعليمية بمبدأ الدافعية نذلك لاعتبارها ذات دنر فعّال في تحقيق الأ 2017

( على أن الدافعية لها علاقة بميول الطالب نحاجاته، حيث تجعل من بعض المثيرات 2018التربوية. نيؤكد فارس )

 للتعلم النشط نالفعال، نيكمن دنر المعلم في العمل على استثارة دنافع الطلاب حتى يضمن استمرارهم 
ً
حوله حافزا

الدافعية في التعلم الإلكترن ي عنها في التعلم التقليدي نذلك في السعي لتحقيق أهداف التعلم. نتختلف استثارة 

( أن ما يكون فعال بالتعلم 2020لاختلاف الاستراتيجيات نالوسائل التكنولوجية المستخدمة، حيث يرى جاد الله )

ضرنرة التقليدي قد لا يعطي بالضرنرة  فس الفعالية بالتعلم الإلكترن ي. نمن هذا المنطلق ينادي التربويون ب

استخدام استراتيجيات إلكترن ية تناسب التعلم الإلكترن ي نتزيد من دافعية التعلم، نخاصة مع طلاب المرحلة 

 الابتدائية حيث من السهولة شعورهم بالتشتت نالملل عند حضور الدرنس عن بعد مما يقلل من دافعيتهم للتعلم.

تخدامها في التعليم الإلكترن ي الألعاب التعليمية نمن الأمثلة على الاستراتيجيات الحديثة التي يمكن اس

الإلكترن ية، حيث تساهم هذه الاستراتيجية في تبسيط المعلومات نايصالها بطريقة ممتعة للطلاب بالإضافة إلى 

تقديم تغذية راجعة فورية لتثبيت أثر التعلم، نإثارة حماسهم نشد ا تباههم للتعلم مما يكسبهم الثقة بالنفس 
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( أن من الفوائد العقلية نالادراكية للألعاب التعليمية التدريب 2008تفكيرهم الابداعي. كما يذكر الخطيب ) نتنمية

( بأن أهم الألعاب 2018على الاستكشاف نمهارة حل المشكلات نتنمية مهارات التفكير العليا. نيضيف عالم )

فردية تحسن من المهارات البصرية نالتصورية مما ينمي  التعليمية الإلكترن ية تتميز بتعليم المفاهيم الجديدة بطريقة

( أن الألعاب الإلكترن ية تمكن الطلاب من التفاعل مع المحتوى 2018مستويات التفكير العليا. نتشير الغامدي نعلي )

تماعي التعليمي بشكل  شط نتساعدهم على الالتزام من خلال احترام قوا ين اللعبة، كما تنمي مهارات التواصل الاج

من خلال التفاعل مع طلاب آخرين. نمما سبق  ستنتج أن الألعاب التعليمية الإلكترن ية توفر بيئة ممتعة نهادفة 

 تحرر الطلاب من قيود التعليم التقليدي نتزيد من تركيزهم نجذب اهتمامهم.

 لأهمية التأكد من نجود دافعية للتعلم خاصة لطلاب المرح
ً
 مما سبق، ن ظرا

ً
لة الابتدائية في نا طلاقا

؛ 2015منصات التعلم الإلكترن ي، نبناء على ما أكدت عليه الدراسات السابقة )مثل دراسة محمود نعبد الحليم، 

( من تأثير الألعاب التعليمية في تنمية دافعية التعلم فقد جاءت هذه الدراسة للكشف عن علاقة 2019بيومي،

تعلم لطلاب المرحلة الابتدائية في منصات التعلم الإلكترن ية نالتي تم الألعاب التعليمية الإلكترن ية بدافعية ال

 استخدامها نالاعتماد عليها خلال فترة التعليم عن بعد نذلك من نجهة  ظر المعلمات.

 مشكلة الدراسة:

يعد نجود الدافعية للتعلم لدى الطلاب من الأمور الضرنرية نذلك لتحفيز الطلاب على الإ جاز الإيجابي 

(. نقد لاحظ العديد من المعلمين عزنف 2020تحقيق الأهداف التعليمية نلحثهم على الإقبال على المعرفة )جاد الله، ل

الطلاب عن التعلم أن ا سحابهم بسهولة من الحصص الدراسية في المنصات الإلكترن ية، خاصة في المراحل الأنلية، 

( أن بعض المعلمين 2021السابقة )مثل دراسة  جم الدين، نذلك خلال فترة جائحة كورن ا، كما كشفت الدراسات 

نالمعلمات لاحظوا تد ي مستوى الدافعية للتعلم لدى طلاب المراحل الابتدائية الد يا عبر منصات التعليم الإلكترن ي 

 ( أن ا خفاض مستوى الدافعية2020المشار إليه في السالم نآخرنن،  2004مثل منصة مدرستي. نقد أكد التل )

للتعلم لدى الطلاب يؤدي إلى الا سحاب من التعليم نتشتت الا تباه نضعف المشاركة الصفية. نيمكن عزن تد ي 

( نهو أن الطبيعة 2016في دراسة عبد القادر ) مستوى الدافعية للتعلم لدى طلاب المراحل الابتدائية كما جاء

للحركة نالتفاعل أكثر، لذا يشعر الطلاب في هذه المرحلة الفسيولوجية نالعقلية للأطفال في المراحل الابتدائية تميل 

 بالضجر من الجلوس نالمتابعة أمام شاشات الأجهزة خلال التعلم الإلكترن ي. 

( أن المدرسة قد تساهم في تحسين الدافعية للتعلم لدى الطلاب من خلال استخدام 2013نأكد معراج )

ة اهتمامهم  حو الموضوعات الدراسية نتشجعهم لتحقيق الأهداف الأدنات نالاستراتيجيات التي تساعد على اثار 

( ن دنة 2020التربوية. كما جاءت التوصيات في الدراسات السابقة نالمؤتمرات العلمية، مثل دراسة جاد الله )

التعلم ين )تمك الملتقى الافتراض ي للتعلم المدمج(، نكذلك في 2021التقنيات الناشئة نتطبيقاتها في التعليم )البيك، 

(، بالتأكيد على ضرنرة توظيف التكنولوجيا الحديثة التفاعلية في المراحل الأنلية لفاعليتها في 2021، الإلكترن ي

تحسين دافعية التعلم للطلاب، كما جاءت التوصيات بضرنرة إجراء المزيد من الدراسات حول ذلك. نمن أبرز 

الدراسات السابقة بالاعتماد عليها هي الألعاب التعليمية الإلكترن ية الأساليب نالاستراتيجيات التعليمية التي أنصت 

( نالتي أكدت بأن الألعاب التعليمية الإلكترن ية مجال خصب لتنمية 2018في دراسة الغامدي نعلي ) ءكما جا

لاب ندافعيتهم التفكير الإبداعي، كما كشفت  تائج العديد من الدراسات فعالية الألعاب الإلكترن ية على تحصيل الط

(، نقد 2020ليو نآخرنن،  ؛2021خليفة نحميد، ؛2014تش ي، ؛2019بيومي، ؛ 2018للتعلم )مثل: باكلي نآخرنن،

( بتشجيع المعلمات على استخدام الألعاب التعليمية الإلكترن ية في المقررات المختلفة لما 2018أنصت دراسة عالم )
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( أيضا بالتدريب 2020عية للتعلم، نأنصت دراسة السالم نآخرنن )لها من أثر في تنمية التحصيل نزيادة الداف

 المستمر للمعلمات على المهارات التي تزيد من دافعية الطالبات.

نمن خلال ما سبق نبعد جمع الملاحظات على طلاب المراحل الابتدائية الأنلية، نالتي كشفت ضعف 

بالإضافة إلى عدم نجود أبحاث سابقة ركزت على هذا الموضوع الدافعية للتعلم الإلكترن ي عبر المنصات التعليمية، 

من نجهة  ظر معلمات المرحلة الابتدائية، فإ ه يتضح الحاجة لإجراء الدراسات حول الألعاب التعليمية الإلكترن ية 

المعلمات في المقررات عبر المنصات التعليمية نمعرفة علاقتها بالدافعية للتعلم لدى الطلاب، نذلك من نجهة  ظر 

لقربهن من الطلاب في هذه المرحلة العمرية الصغيرة ناستطاعتهن ملاحظة المتغيرات، ننضع التوصيات التي يمكن أن 

 تساهم الاستفادة من التقنيات الحديثة في تحسين دافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية.

 أسئلة الدراسة:

ية بدافعية التعلم لدى طلاب لكترن الألعاب التعليمية الإ ما علاقة يتمثل السؤال الرئيس للدراسة في:

 ي من نجهة  ظر المعلمات؟لكترن المرحلة الابتدائية في منصات التعلم الإ

 ويتفرع منه الأسئلة التالية:

ما مستوى استخدام معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب التعليمية الإلكترن ية في منصات التعلم  -1

 الإلكترن ي؟

 ستوى دافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في منصات التعلم الإلكترن ي؟ما م -2

هل توجد علاقة ارتباطية بين استخدام الألعاب التعليمية الإلكترن ية ندافعية التعلم لدى طلاب المرحلة  -3

 الابتدائية في منصات التعلم الإلكترن ي؟ 

 أهداف الدراسة: 

 شف عن: تهدف الدراسة الحالية إلى الك

 مستوى استخدام معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب التعليمية الإلكترن ية في منصات التعلم الإلكترن ي. -1

 مستوى دافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في منصات التعلم الإلكترن ي. -2

م لدى طلاب المرحلة الابتدائية العلاقة الارتباطية بين استخدام الألعاب التعليمية الإلكترن ية ندافعية التعل -3

 في منصات التعلم الإلكترن ي.

 أهمية الدراسة:

 تبرز أهمية الدراسة من أهمية موضوعها نما تتوقعه الباحثتان من الفوائد المرجوة منها نأهمها الآتي:

التعليمية  تعتبر الدراسة الحالية إضافة للجا ب العلمي في مجال تقنيات التعليم، نخاصة في موضوع الألعاب -

 .ندافعية التعلم

كما أنها تهدف للتعرف على آراء المعلمات ناللاتي يعتبرن من العناصر الهامة في العملية التعليمية نيساهمن   -

 بشكل مباشر في تحسين فعالية التعليم. 

حوث حول كما يمكن أن تساهم الدراسة في تشجيع الباحثين في مجال تقنيات التعليم على اجراء المزيد من الب -

 مع أهمية تبني استراتيجية 
ً
استخدام الألعاب التعليمية خاصة في منصات التعلم الإلكترن ي، نذلك توافقا

التعلم باللعب التي تنادي بها النظريات المختصة بالطفولة مما يمكن أن يساهم في تحسين المخرجات 

 .التعليمية
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 يين نمصممي المناهج التعليمية لتحسين دافعية التعلم.المختصين التربو الدراسة نمقترحاتها توصيات تفيد  قد -

 حدود الدراسة:

  :ية بدافعية التعلم لكترن اقتصرت هذه الدراسة للكشف عن علاقة الألعاب التعليمية الإالحدود الموضوعية

 .يةلكترن لطلاب المرحلة الابتدائية في منصات التعلم الإ

 :من نجهة  ظر المعلمات. الحدود البشرية 

 هـ 1443تطبيق الدراسة في الفصل الدراس ي الثا ي للعام  تمحدود الزمانية: ال  

  :مدارس طلبة المرحلة الابتدائية في مدينة الرياض بالمملكة العربية السعودية.الحدود المكانية 

 مصطلحات الدراسة:

 :"( بأنها2016) تعرفها عبد القادر (Electronic Educational Games)الألعاب التعليمية الإلكترونية  -

برمجيات إلكترن ية تقدم للمتعلم نتهدف للمزج بين التعلم نالترفيه في نقت ناحد لتثير دافعيتهم بأ شطة ثرية 

 ."تحقق الأهداف التربوية

o عرف
ُ
 بأنها: "نت

ً
قدم لطلاب المرحلة الابتدائية عن طريق منصات ها الباحثتان إجرائيا

ُ
برمجية تعليمية إلكترن ية ت

 ."لإلكترن ية نترتبط بالمنهج التعليمي لتوليد الاثارة نالتشويق نزيادة الرغبة الجادة بالتعلمالتعلم ا

حالة داخلية في المتعلم تقوده إلى  :"( بأنها2017تعرفها بوثابت ): (Learning Motivationدافعية التعلم ) -

 . "ى يتحقق التعلمالا تباه للموقف التعليمي ليقوم بنشاط فعال تحت التوجيه نيستمر فيه حت

o عرف
ُ
 بأنها: "نت

ً
شعور داخلي نحافز يدفع الطلاب في المرحلة الابتدائية للتعلم نيشد ا تباههم ها الباحثتان إجرائيا

 ."عن طريق مثيرات إلكترن ية تزيد من رغبتهم نحماسهم للتعلم

عرفها الجوهري ): (E-Learning Platformsمنصات التعلم الإلكتروني ) -
ُ
أ ظمة افتراضية لإدارة  :"نها( بأ2020ت

التعلم عن بعد تقدم عن طريق الا تر ت تساعد المعلمين نالطلاب على التفاعل الصفي نتقديم المناهج الدراسية 

 ."نالنشاطات المكملة للتدريس

o عرف
ُ
 بأنها: "نت

ً
ين بيئة تفاعلية تقدم محتوى تعليمي إلكترن ي عن طريق الا تر ت تجمع بها الباحثتان إجرائيا

المعلمين نالطلاب في فصول افتراضية، نمن أبرز المنصات التعليمية المستخدمة لطلاب المرحلة الابتدائية في 

 . "السعودية نالتي تتيح عرض نمشاركة الألعاب الإلكترن ية للدرنس منصة مدرستي

 .الإطار النظري والدراسات السابقة -2

 .الإطار النظري  -أولا

 :للتعلم المحور الأول: الدافعية

يُقاس التعلم الناجح بكو ه تعلم قائم على دنافع الطلاب نحاجاتهم ناستعداداتهم، نتعتبر الدافعية أمر مهم 

نحيوي لنجاح أي موقف تعليمي نضمان فاعليته ناستمراره، نقد أكدت  ظريات كيلر في التعليم إلى أن الدافعية 

، 2016هتمام الطلبة للدرس نلتحفيز الطالب للتعلم" )الحيلة، "يجب أن تكون قبل البدء في التعليم مباشرة لجذب ا

 (. 155ص
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 مفهوم الدافعية للتعلم:

( بأنها طاقة ا فعالية داخليه في الطالب نالتي تحفزه نترغبه في التعلم نالاستجابة 2020تعرفها الحسيني )

( بأنها "عملية عقلية 2019تعرفها بيومي )للموقف التعليمي، كما أنها تسهل له اكتساب المعارف نالمهارات الجديدة. ن 

(. نيعرفها 344تنشط السلوك الأكاديمي لدراسة محتوى أن مقرر ما نتحركه نتوجهه نتحافظ على استمراريته" ص )

( بأنها رغبة داخلية داخل الفرد توجه السلوك  حو هدف محدد يسعى من خلاله تحقيق 2021خليفة نحميد )

على التميز نالنجاح في جميع مواقف الحياة. فمفهوم الدافعية يتجسد بالرغبات  التفوق نبذل الجهد للحصول 

 الداخلية الكامنة بالفرد نالتي بالتأكيد تعود لعوامل تؤثر بها، نمحفزات تساعد في ظهورها.

 العوامل المؤثرة في دافعية التعلم:

 كما يلي: ( العوامل المؤثرة في دافعية التعلم إلى ثلاثة،2020قسم جاد الله )

: نهي العوامل النفسية المرتبطة بذات المتعلم نيعرفها عن  فسه نمن العوامل الشخصية المتعلقة بالمتعلم -1

خلال تعامله مع الاخرين، نترتكز حول الجنس، نالحالة الصحية للفرد، نمفهوم الذات، نالضبط نالتحكم 

 الداخلي.

نالمجتمع بشكل عام نتتمثل بعدة أمور أساسية،  : نتعتمد على الاسرة بشكل خاص،العوامل الاجتماعية -2

 نهي:

 العلاقة الاسرية بين الوالدين. -

 التنشئة الاجتماعية. -

 المستوى الاقتصادي نالاجتماعي للأسرة. -

 المستوى الثقافي نالتعليمي للأسرة.  -

اعم الأكبر نالتي : حيث تلعب المدرسة الدنر الأكبر في تحفيز الدافعية لدى طلابها، فهي الدالعوامل المدرسية -3

 توفر لهم المناخ المناسب.

( على دنر طرق التدريس ننسائل التكنولوجيا المستخدمة في 2020( نالحسيني )2017نتؤكد بوثابت )

( بأن المعلم يمكنه إثارة دافعية 2020دافعية التعلم نتحفيز الطلاب للمشاركة نالتفاعل. كما تضيف الحسيني )

 اف التعلمية لتتناسب مع قدرات الطلاب، نخلق رنح التعانن نالألفة بينه نبين طلابه.التعلم من خلال نضوح الأهد

 محفزات الدافعية للتعلم: 

 ( عدة محفزات من شأنها أن تزيد الدافعية لدى المتعلم منها:2016يذكر الحيلة )

نإيجابية، لذا من  : فالتحفيز هو  شاط إيجابي نأفضل التجارب التعليمية المحفزة هي الأكثر حركةالنشاط -1

 الضرنري تضمين أ شطة تعليمية إيجابية في الدرنس.

: فهو يجدد طاقة المتعلم نيزيد حماسة، لذا من المهم استخدام الأ شطة نالاستراتيجيات نالعناصر التي المرح -2

 تضفي جو المرح نالمتعة في الصف.

تهم للتعلم بحيث يختار كل طالب ما يناسب : على المعلم تقديم خيارات متعددة للطلبة لزيادة دافعيالاختيار -3

 ميوله نرغباته.

: فاستمرار التفاعل يزيد من دافعية المتعلم نيحسن من تعليمة فهو يتيح فرصة للتعلم التفاعل الاجتماعي -4

 مع الأقران نحل المشكلات بطريقة جماعية.
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كاب الأخطاء للتعلم نالسعي : من المهم خلق بيئة آمنة للتعلم بحيث يسمح فيها بارتالتسامح بالأخطاء -5

 للنجاح.

: لابد من قياس التعليم بشكل إيجابي لمعرفة مدى التقدم نليس لمعرفة الأخطاء، نتشجيع القياس القياس -6

 الذاتي لدى المتعلم.

: من الضرنري أن تقدم بشكل فوري نتشجيعي نليست محبطة للمتعلم لتعزيز الجوا ب التغذية الراجعة -7

 لسلبية.الإيجابية أكثر من ا

: نذلك لإثارة الحماس نإظهار أفضل ما لدى المتعلم، نيُفضل أن يضع المتعلم أهدافه ليزيد من التحدي -8

 تركيزه نتحديه لنفسه نبالتالي زيادة دافعيته للتعلم.

 : يساهم تقدير الطالب من قبل الأقران نالمعلم نالمجتمع في خلق الدافعية.التقدير -9

 تعلم:النظريات المفسرة لدافعية ال

 ( النظريات المفسرة لدافعية التعلم كالآتي:2020تختصر الحسيني )

: ترى بأن الدافعية تنشأ لدى الأفراد بسبب مثيرات داخلية نخارجية، نيؤكد )سكنر( بأن نظرية التعزيز -1

، نأن الحصول على المعززات هي ما يثير 
ً
 خبرات الفرد هي التي تحدد تكراره للسلوك أن عدم تكراره لاحقا

 دافعية الفرد لتكرار السلوك.

: ترتكز على تفسير الأفراد لأسباب  جاحهم أن فشلهم، نيعتقد )ناينر( أن الأفراد يعزنن الأمور نظرية العزو  -2

 الجيدة إلى جهودهم نقدراتهم الخاصة، أما الأمور السيئة فيعزننها إلى عوامل خارجية لا يسيطرنن عليها.

أن الا سان حر في اختياراته نأن سلوكياته تعود لإشباع حاجاته، نيضع  : يؤكد مبدأها علىنظرية الحاجات -3

 )ماسلو( هرم لحاجات الأفراد حسب أهميتها، نأن الدنافع هي ما يحرك هذه الحاجات.

: تركز على أن أهداف الفرد هي ما يقود سلوكه نيوجهه حيث يؤكد )ادنين لوك( أن نضع نظرية الهدف -4

 فعية عالية  حو العمل نالا جاز.الأهداف بوضوح يؤدي إلى دا

: تفترض أن الإ سان يتأثر بالمجموعات التي يعيش بينها، حيث يرى )رنتر( أن العديد نظرية التعلم الاجتماعي -5

 من السلوكيات نالدنافع المكتسبة تأتي من خلال الملاحظة نالتقليد نذلك بتتبع سلوك الآخرين.

 دافعية التعلم في المنصات الإلكترونية:

مع التطور العلمي المتسارع بالنظام التعليمي نالاتجاه  حو التعلم الإلكترن ي عبر المنصات التعليمية 

الإلكترن ية ظهر فتور في دافعية الطلاب  حو التعلم بسبب قلة التفاعل نعدم مقدرة المعلم على رؤية طلابه نمعرفة 

( أن كثرة عدد الطلاب لدى المعلم 2021يرى كامل )مشاعرهم نا طباعهم نبالتالي تحفيزهم للمشاركة نالتعلم. ن 

الواحد بالمنصات الإلكترن ية تجعله غير قادر على الاهتمام بكل طالب نمراعاة قدراته نحاجاته نميوله، حيث أن 

التعليم من خلال المنصات الإلكترن ية يقل فيه التفاعل المباشر بين الطالب نالمعلم نالمهم جدا لاسيما بالمراحل 

لأنلية، مما يستوجب استخدام استراتيجيات نتقنيات حديثة للمساهمة في زيادة تفاعل التلاميذ نتحفيز دافعيتهم ا

 للتعلم.
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 :الألعاب التعليمية الإلكترونية -2-1-2

في اقتصرت الألعاب التعليمية من أهم الاستراتيجيات المستخدمة لطلاب المرحلة الابتدائية، نالتي تعتبر 

تم ي لكترن مع تطور التكنولوجيا في التعليم نتوظيف التعلم الإلكن ، ن بالصفالعناصر المادية الموجودة  بدايتها على

 توظيف التقنيات الحديثة في تصميم الألعاب التعليمية الإلكترن ية المتنوعة.

 مفهوم الألعاب التعليمية الإلكترونية وأهميتها: 

عليمية إلكترن ية تقدم التعلم عن طريق اللعب، نتستخدم تقنية ( بأنها " برمجة ت2016تعرفها عبد القادر )

الوسائط المتعددة الممزنجة بالتسلية نتثير دافعية الأطفال للقيام بأ شطة هادفة لتحقيق أهداف تعليمية تربوية" 

ف تحقيق ( بأنها  شاط هادف يقدمه المعلم للطلاب من خلال اتباع قوا ين معينة بهد2018(. نيعرفها عالم )9ص )

( بأنها  شاط يمارسه مجموعة من الطلاب لتحقيق أهداف مرتبطة 2018الأهداف التربوية. نتلخصها الغامدي نعلي )

 بالمنهج نتنمية التفاعل نالتواصل نإشباع حاجات الطلاب من خلال المتعة نالتسلية.

لال ما ذكرته الغامدي نعلي نيمكن تلخيص أهمية الألعاب التعليمية الإلكترن ية ندنرها في التعليم من خ

( بأنها تساهم في التطور العقلي نالمعرفي للطالب، نتعالج العديد من صعوبات التعلم، نتنمي مهارة حل 2018)

المشكلات، نتربط المجردات بالحياة الواقعية، نتزيد من دافعية الطلاب  حو التعلم نالتحصيل، نتساعد على  قل أثر 

 جديدة. التعلم إلى مواقف تعليمية

( بأن الألعاب التعليمية الإلكترن ية تساهم في الاستمتاع ناكتساب الخبرة، نفي 2019كما تضيف بيومي )

زيادة الاهتمام نالتركيز على النشاط الذي يمارسه المتعلم، نتحقق النمو في جميع المجالات المعرفية، الوجدا ية 

عود الطلاب على الالتزام با
ُ
 لقوا ين، نتنمي حس الملاحظة نالاصغاء.نالمهاريه، كما أنها ت

 العناصر والمبادئ التي تقوم عليها الألعاب التعليمية الإلكترونية: 

الحربي ن ( 2018) نعلي الغامدين ( 2021المشار إليهم في الشهرا ي نالجدعا ي،  2016يذكر الملاح نفهيم )

 ية كالآتي: لكترن اب التعليمية الإالتي تقوم عليها الألعنالمعايير بعض العناصر الأساسية ( 2010)

: من المهم نجود قواعد نقوا ين ناضحة تحكم اللعبة نيتوجب مراعاتها عند اللعب نينبغي أن قوانين اللعبة -

 تكون مختصرة نناضحة.

: يجب تحديد أهداف تعليمية ناضحة للعبة بحيث تكون المهارات نالمعارف التي يكتسبها الطالب من الأهداف -

 بلة للقياس نتتيح للمتعلم عند تحقيقها بالفوز باللعبة.خلالها قا

: لابد أن تقدم اللعبة الدعم الفوري اللازم للمتعلم من خلال توضح الخطأ نتعزيز التغذية الراجعة والنتائج -

 التقدم عند تحقيق الهدف نعند الفوز.

 للمر المنافسة والتحدي -
ً
حلة العمرية نخصائصها نقدرات هذه : من المهم أن يراعي المصمم بناء اللعبة استنادا

الفئة، بحيث تتدرج من المستويات البسيطة إلى الأصعب نتساعد التلاميذ على التفكير نالتذكر نالوصول 

 للحقائق، نذلك ضمن جو يتميز بالمنافسة نيشجع المتعلمين على الفوز. 

ق التوازن بين الاستمتاع : لابد من الاهتمام بتصميم اللعبة بشكل فني جذاب نمشوق لتحقيالتصميم -

 ناكساب المتعلم للمعلومات نالمهارات.

كما  اقشت بعض الأدبيات الأخرى عناصر إضافية لابد أن تتوفر في الألعاب التعليمية الإلكترن ية نمنها 

(Bunchball, 2012 & Oblinger, 2006 2019، بيومي ؛2020 ،في النادي همالمشار إلي:) 
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فلابد أن تساعد الألعاب على اشراك المتعلم في استنتاج معارف تعزز مبدأ التعلم  :التفاعل والتعلم النشط -

  النشط نالتعلم الجماعي.

 : نهي تقديم المساعدة في بعض المراحل نالتحديات للاعبين لمساعدتهم في تخطي الصعوبات.السقالات -

لاعب نتقديم النقاط نالمكافآت عند إحراز : لابد من تقييم النتائج التي نصل إليها الالتقييم والنقاط والمكافآت -

 التقدم بالمراحل نإكمال المهام أن عند الا تهاء في فتره زمنية محدده. 

 : لا بد أن تثري اللعبة خيال المتعلم لطرق تجانز المرحلة نالفوز في اللعبة.الخيال -

اكتمال المهمة نالفوز مما يزيد : لابد أن تمكن اللعبة المتعلم من الشعور بالإ جاز عند الإنجاز والدافعية -

 دافعيته للحصول على إ جاز آخر.

: عند التزام المتعلم بالدخول للعبة في نقت معين نحصوله بذلك على  قاط معينة فان ذلك يساعد في الموعد -

 على مواقف المتعلم في حياته.
ً
 تحقيق المتعلم للهدف التربوي "الالتزام"، مما يؤثر إيجابيا

 : حيث تعطي تجسيد لشخصية كل لاعب في حال توفرها في الألعاب.ةالصورة الرمزي -

: يستوجب على مصمم الألعاب أن يراعي جميع أ ماط التعلم المختلفة لدى التكيف والإنتاجية المريحة -

 أثناء 
ً
 نمرتاحا

ً
التلاميذ من حيث تسهيل العمل بالمهام المختلفة، نالذي من شأ ه أن يجعل اللاعب متكيفا

 اللعب.

 لنظريات التي تعتمد عليها الألعاب التعليمية: ا

 ( أهمها: 2020يوجد العديد من النظريات التي فسرت تأثير التلعيب على سلوك المتعلم، نيذكر الناجي )

ترتبط هذه النظرية بالدنافع نتتضمن ثلاثة عناصر رئيسية تشمل الاستقلالية نالكفاءة نظرية تقرير المصير:  -1

 إلى نعيه بكفاءته نقدرته على نالارتباط، نيقصد ب
ً
ها قدرة الفرد على تقرير ما سيقوم به من أفعال استنادا

الإ جاز ندرجة استقلاله نحريته في الاختيار نصنع البدائل حوله، نفي درجة التواصل نالارتباط نبناء 

خلال توظيف العلاقات بمن حوله. نيتم الاستناد على هذه النظرية عند تصميم الألعاب التعليمية من 

عناصرها الثلاثة لإثارة الدافعية لدى الطلاب، نذلك عن طريق إتاحة الحرية للطالب بالاختيار نتقديم 

 المكافآت نالتقدم التدريجي.

 نظرية التدفق:  -2
ً
يقصد بالتدفق الحالة النفسية التي تواجه الفرد عند ا خراطه في  شاط يمثل تحديا

لتركيز إلى حصوله على مستوى عالي من الرضا نتحقيق التعلم العميق. بالنسبة له، نيؤدي هذا الا غماس نا

ية نتشمل: توفير المهام القابلة لكترن نيوجد ثما ية مكو ات لهذه النظرية ليحصل التدفق في الألعاب الإ

للتحقق، نتصميم المهام بشكل يساعد على التركيز، نتوفير الأهداف الواضحة، نالتغذية الراجعة، نالحرص 

لى تحقيق المشاركة الفعالة، نالسيطرة على الإجراءات، نالقلق بشأن اختفاء الذات نفقدان الشعور ع

 بالوقت.

تركز هذه النظرية على نجود العلاقة بين المواقف نالسلوك، حيث تفترض أن كل نظرية السلوك المخطط:  -3

صر تشمل: السلوك، ن ية تبني سلوك إ سا ي يمكن التنبؤ به بناء على  ية الشخص، نترتكز على خمسة عنا

 السلوك، نالاتجاه  حو السلوك المرتقب، نإدراك المعايير الاجتماعية، نإدراك التحكم بالسلوك.

فسر توماس مالون سبب نجود المتعة نالتحفيز بالألعاب من خلال البحث نتوصل إلى نجود نظرية مالون:  -4

 حب الاستطلاع.ثلاث عناصر أساسية تحقق ذلك، نهي: التحدي نالخيال ن 
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تفترض هذه النظرية أن كل سلوك له مؤثرات خارجية تؤثر عليه، فالتفاعل النظرية الاجتماعية في التعلم:  -5

نالسياق الاجتماعي في الألعاب يحفز اكتساب السلوك، نيعمل التعزيز على تقوية السلوك، نتعد المحاكاة 

 نالملاحظة مصدرين رئيسين لتحقيق هذا التفاعل.

 التعليمية في منصات التعلم الإلكتروني: الألعاب

تعتبر استراتيجية الألعاب التعليمية الإلكترن ية أحد الاستراتيجيات الحديثة في التعلم الإلكترن ي، نكما 

( ندراسة بيومي 2021( ندراسة خليفة نحميد )2015ذكرت بعض الدراسات نمنها دراسة محمود نعبد الحليم )

يجية في التحفيز نزيادة الدافعية للتعلم، كما أن لها دنر في تنمية بعض المفاهيم نمستويات ( دنر هذه الاسترات2019)

 ارتبطت بالأهداف التربوية. إذا  التفكير العليا خاصة

نتتوفر العديد من الألعاب التعليمية لمراحل التعليم العام في عدة مواقع، نمنها موقع حلول أنن لاين 

(https://hulul.online/games/1/ ) الذي يوفر ألعاب إلكترن ية تستهدف تحقيق الأهداف المتضمنة في مقررات

الصفوف الدراسية السعودية للمراحل المختلفة. نمن الألعاب التعليمية الإلكترن ية الجاهزة التي يستطيع المعلم 

 الألعاب المتوفرة في موقع استخدامها نتطبيقها بشكل مباشر عل
ً
 wordwallى طلابه بما يتناسب مع المنهج أيضا

(https://wordwall.net/ar-sa/community/،)  نكذلك توجد تطبيقات مساعدة يستطيع فيها المعلم أن يصمم

 .Make It الألعاب التعليميةألعابة بما يتناسب مع مقرراته مثل تطبيق 

 
 
 الدراسات السابقة -ثانيا

 في هذا الجزء سيتم استعراض الدراسات السابقة العربية نالأجنبية ذات الصلة بموضوع الدراسة الحالية:

نالتي هدفت إلى بحث العلاقة بين الوقت الذي يمضيه أطفال ( ,.Barnett et al 2012دراسة بارنيت وآخرون ) -

سة في ممارسة الألعاب الإلكترن ية نتأثير ذلك على مهاراتهم الحركية )نتشمل الجري، نالركض، ما قبل المدر 

نالقفزة القصيرة، نالقفز العالي، نالقفز الأفقي، نالا زلاق( نمهارة التحكم في الأشياء )نتشمل رمي الكره، نتربيت 

تم الدراسة  لتحقيق أهدافن ها باليد للأسفل(. الكرة، نالجري بالكرة، نإمساك الكرة، نرميها باليد للأعلى، نرمي

جمع بيا ات نصفية رقمية حول عدد الأطفال الذين شاركوا بالألعاب الإلكترن ية ننقتهم في كل  شاط، كما 

( للكشف عن العلاقة بين Hierarchical linear regressionشملت البيا ات استخدام الا حدار الخطي الهرمي )

طفال في الألعاب الإلكترن ية نالمتغيرات الخاصة بالمهارات الحركية. نقد تم جمع البيا ات الوقت الذي أمضاه الأ 

( نالملاحظات المباشرة نالاختبارات 71من خلال الاستبا ات التي نزعت على أنلياء أمور الأطفال )نعددهم 

لنتائج عن نجود علاقة . ناسفرت ا( طفلا76الخاصة بقياس المهارات الحركية للأطفال الذين بلغ عددهم )

ارتباطية بين الوقت الذي يمضيه الطفل في استخدام الألعاب الإلكترن ية نمهاراتهم بالتحكم بالأشياء، فالأطفال 

 أطول في استخدام الألعاب الإلكترن ية التفاعلية ك
ً
 .ا ت مهارات تحكمهم بالأشياء أفضلالذين قضوا نقتا

كان استخدام استراتيجية التلعيب تحفز إذا  ماي هدفت للكشف عنالت (Al-Shawi, 2014دراسة الشاوي ) -

الطالبات على اكتساب نتذكر المفردات الإ جليزية الصعبة بفعالية. نلتحقيق هذا الهدف صممت الباحثة ثلاثة 

سنة في مدرسة 17ن 16الصف العاشر ممن تبلغ أعمارهم ما بين ب( طالبة 27ألعاب تعليمية نتم تجربتها مع )

ة العدنية الثا وية للبنات نذلك في مقرر اللغة الإ جليزية. نقد تم جمع البيا ات من خلال ثلاثة مصادر رابع

شملت استبا ة مصممه من قبل الباحثة، نالملاحظات المباشرة، بالإضافة إلى الاختبارات. نكشفت  تائج الدراسة 

ديدة بفعالية، كما تعزز من دافعيتهم للتعلم، بأن الألعاب التعليمية تعزز قدرة الطلبة على حفظ الكلمات الج

https://hulul.online/games/1/
https://wordwall.net/ar-sa/community/
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 حول الطالب 
ً
بالإضافة إلى أنها تشجع الطلبة على التفاعل مع زملائهم مما يساهم في جعل التعليم متمحورا

(student-centered method). 

ل الألعاب نالتي هدفت إلى قياس مدى فاعلية التعليم في مادة التربية الإسلامية من خلا (2018دراسة عالم ) -

الإلكترن ية لدى طلبة الصف الثالث الابتدائي في المملكة العربية السعودية. ناعتمدت الدراسة المنهج الوصفي 

( طالب موزعين بالتساني في شعبتين بمدرسة ابن المنذر الابتدائية 60نالتجريبي، حيث تكو ت العينة من )

جريبية( بواسطة ألعاب إلكترن ية جاهزة أما الشعبة الثا ية بمدينة مكة المكرمة، حيث درست الشعبة الأنلى )الت

)الضابطة( فقد درست بالطريقة التقليدية. نتوصلت النتائج إلى نجود فرنق ذات دلالة إحصائية في درجات 

 .ثر الإيجابي للألعاب الإلكترن يةتحصيل الطلاب لصالح المجموعة التجريبية مما يدل على الأ

نالتي هدفت إلى استخدام التلعيب بطريقه أكثر منهجية من  (,.Buckley et al 2018)دراسة باكلي وآخرون  -

-selfخلال تصميم إطار  موذجي، يربط بين العناصر الشائعة للعبة مع مكو ات  موذج تقرير المصير )

determination model،صممين نذلك من أجل مساعدة الم ( نالذي يعد أحد النماذج العلمية للدنافع الذاتية

التعليمية. ناعتمدت الدراسة المنهج  عند تصميم الألعابتحفز الدافعية لدى الطلاب في معرفة العناصر التي 

الاستنتاجي من خلال مراجعة الأدبيات السابقة نذلك لاشتقاق عناصر اللعبة المقترحة نكذلك المنهج التجريبي 

 إطار حديد الرنابط بينها نبين المحفزات، لإ شاء  موذج نذلك لتقييم نتحسين عناصر اللعبة التي تم تحديدها نلت

(. نقد تم جمع البيا ات من خلال عينة Gamification Motivation Design Frameworkتصميم تحفيز اللعب )

 حيث قاموا بتجريب التصميم نتم  18( من الأفراد الذين تزيد أعمارهم عن 107عشوائية بلغ عددها )
ً
عاما

 للألعاب 16كأداة لجمع البيا ات. ناسفرت النتائج بأ ه على الرغم من استنباط ) استخدم استبا ة
ً
 عاما

ً
( عنصرا

في النموذج المقترح لهذه الدراسة نالتي ترتبط جميعها بمحفزات الدنافع الذاتية، إلا أ ه من الضرنري أن يهتم 

 .كل يحقق الأهداف التعليمية للعبةالمصمم بدمج هذه العناصر بش

نالتي هدفت إلى الكشف عن التفاعل بين  مط عرض المحتوى )الكلي/ التحليلي( نأسلوب  (2019بيومي ) دراسة -

التعلم )ا بساطي/ ا طوائي( في بيئة ناقع معزز قائمة على الألعاب التحفيزية لتنمية التحصيل نمهارات التواصل 

الحاسب الآلي. ناستخدمت الباحثة المنهج  الاجتماعي نالدافعية لدى طلاب تكنولوجيا التعليم في مقرر رياضيات

( 160الوصفي التحليلي نمنهج تطوير المنظومات التعليمية نالمنهج شبة التجريبي، نتكو ت عينة الدراسة من )

 
ً
 لمهارات التواصل الاجتماعي، نمقياسا

ً
، نمقياسا

ً
 تحصيليا

ً
طالب في تكنولوجيا التعليم، نتضمنت الأدنات اختبارا

 للنموذج العام للتصميم التعليمي للدافعية من 
ً
. نأسفرت ADDIEإعداد الباحثة حيث تم تصميمها نبناءها نفقا

 في التحصيل المعرفي نمهارات الاتصال الاجتماعي نالدافعية لصالح 
ً
النتائج عن نجود فرنق ذات دلالة إحصائيا

ستخدام  مط عرض المعلومات التحليلي المجموعة التي درست في بيئة ناقع معزز قائمة على الألعاب التحفيزية با

 نباستخدام أسلوب التعلم الا بساطي.

 من حيثعن  تائج التعلم القائم على الألعاب،  الكشفنالتي هدفت إلى ( ,.Yu et al 2021دراسة يو وآخرون ) -

 لوكياتهمنس الطلاب ناتجاهات النقدي التفكير نمهارات المشكلات نحل الأكاديمية الإ جازاتفعالية التعلم ن 

نلتحقيق أهداف الدراسة تم  .الدافعية على التعليمية لألعابا آثارهدفت أيضا إلى استكشاف  كماا،  حوه

( دراسة علمية منشورة نتنقيحها 865استخدام المنهج التحليلي من خلال مراجعة عينة قصدية مكو ة من )

 ما بيننقت الدراسة  يكون ( أن 1: )نتصنيفها باستخدام برامج التحليل نالتأكد من تحقيقها للشرنط التالية

نالرضا ن تائج التعلم في التعلم  نالدافعيةالمشاركة  أن يكون تركيز الدراسة على( 2؛ )2020إلى أكتوبر  2006يناير 

أن تكون الدراسة ( 4التعلم القائم على الألعاب؛ )حول  أن يكون سياق الدراسة( 3)القائم على الألعاب؛ 
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يمكن أن  الإلكترن ية الألعاب التعليمية نأسفرت النتائج أن ختلطة.المكمية أن النوعية أن اعتمدت المنهجية ال

(، كما تزيد من K-16العام )نالا جاز الأكاديمي خاصة للطلاب في عمر التعليم   تائج التعلم من بشكل كبير  تحسن

نتحسن من دافعيتهم للتعلم نمشاركتهم. كما  مع الأقران نالمعلمين قدرة الطلاب على حل المشكلات نالتواصل

أكدت النتائج بأن استخدام الشخصيات الخيالية نالمبهجة نالناجحة في الألعاب التعليمية نتصميمها بشكل 

  .ي تحسين استقلالية الطلاب في التعلم نيزيد من مستوى رضاهميساعد على ا غماس الطالب فيها يساهم ف

نالتي هدفت لتقييم فعالية التعلم المبني على اللعب ندنره في تحسين  (,.Liu et al 2021دراسة ليو وآخرون ) -

الدافعية نتحفيز المتعلمين من خلال تصميم  موذج لتحقيق هذا الغرض. ناعتمدت الدراسة المنهج شبه 

قاموا بتجربة  موذج التعلم المبني على اللعب المصمم لهذه  ا( طالب383ي حيث تكو ت العينة من )التجريب

 بيا ات منهم بعد الا تهاء من التجربة باستخدام استبا ة. نأسفرت النتائج بأن 
ً
الدراسة، كما جٌمعت أيضا

اف نإضافة عنصر المنافسة تصميم الألعاب الإلكترن ية بجودة عالية )نيشمل ذلك تحديد القواعد نالأهد

نالتحدي نالتحكم(، نكذلك تقديم التغذية الراجعة للمتعلم يزيد من فعالية التعلم. كما أكدت النتائج بأن 

تقديم الحوافز للمتعلمين في الألعاب الإلكترن ية بما يتناسب مع حاجاتهم النفسية يمكن أن يزيد من دافعيتهم 

لم ، نبأن فعالية التعلم لها تأثير إيجابي كبير على استمرارية المتعلم في التعللتعلم من خلال الألعاب التعليمية

 .باستخدام الألعاب الإلكترن ية

نالتي هدفت إلى الكشف عن أثر التفاعل بين كثافة عناصر محفزات الألعاب  (2021دراسة خليفة وحميد ) -

ت( نأسلوب التعلم )السطحي/العميق( نقياس الرقمية )النقاط/ النقاط نالشارات/ النقاط نالشارات نالمستويا

أثرة على التحصيل المعرفي نالدافعية  حو التعلم لدى طلاب تكنولوجيا التعليم. ناعتمد الباحثان المنهج الوصفي 

( طالب نطالبة بكلية التربية في جامعة حلوان، نجمعت البيا ات من خلال 63نالتجريبي، نتكو ت العينة من )

مقياس الدافعية للتعلم نمقياس أساليب التعلم. نأسفرت النتائج عن نجود فرنق ذات دلالة اختبار تحصيلي ن 

إحصائية في اختبار التحصيل نمقياس الدافعية لصالح المجموعة التجريبية التي استخدمت النقاط نالشارات 

 .لتي استخدمت أسلوب التعلم العميقنالمستويات كمحفزات، نكذلك ا

 ات السابقة:التعليق على الدراس

اتفقت أغلب الدراسات السابقة مع الدراسة الحالية من حيث المتغيرات نهي الألعاب التعليمية نالدافعية 

( 2019( ندراسة بيومي ),.Liu et al 2021( مع دراسة ليو نآخرنن )2021للتعلم، نتشابهت دراسة خليفة نحميد )

( بالأهداف نالتي ركزت على بر امج قائم على Al-Shawi, 2014( نالشاني ),.Buckley et al 2018نباكلي نآخرنن )

الألعاب التعليمية ندنره في تنمية الدافعية للتعلم. ناستخدم المنهج الوصفي في غالبية الدراسات السابقة نهو ما 

به يتوافق مع المنهج المستخدم في الدراسة الحالية، نأضافت بعض الدراسات استخدام المنهج التجريبي أن الش

ستخدم 2021( نخليفة نحميد ),.Buckley et al 2018( نباكلي نآخرنن )2018تجريبي مثل دراسة عالم )
ُ
(، كما ا

( 2018(. نتشابهت دراسة عالم )2019( نبيومي ),.Yu et al 2021المنهج التحليلي في دراسات أخرى مثل يو نآخرنن )

اسة حيث كا ت من المراحل الابتدائية الأنلية، بينما اختلفت مع الدراسة الحالية في المرحلة العمرية من عينة الدر 

 بقية الدراسات في عمر العينة.

كما تشابهت بعض الدراسات السابقة مع الدراسة الحالية في استخدام الاستبا ة كأداة نمنها دراسة بار يت 

(، ,.Liu et al 2021آخرنن )( نليو ن ,.Buckley et al 2018( نباكلي نآخرنن ),.Barnett et al 2012نآخرنن )
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 ت(، كما استخدم2021( ندراسة خليفة نحميد )2019ناستخدمت الاختبارات نمقياس الدافعية في دراسة بيومي )

  (.Yu et al., 2021)نتحليل المقالات في دراسة يو نآخرنن  ،(Al-Shawi, 2014الشاني )في دراسة  الملاحظة

الإطار النظري الخاص نبناء جراءات الإ تنظيم اسات السابقة في نقد استفادت الدراسة الحالية من الدر 

، بالإضافة إلى الاستفادة من هدافالأ اختيار المنهجية المناسبة لتحقيق ، نفي بالألعاب التعليمية نالدافعية للتعلم

 للدراسات السابقة التي كاداةالأ نذلك لبناء تصميم الأدنات 
ً
 ت حدندها الزما ية . نتعتبر الدراسة الحالية استكمالا

م للكشف عن الألعاب التعليمية الإلكترن ية 2022هـ/1443( حيث جاءت هذه الدراسة في عام 2021 -2012ما بين )

 من نجهة  ظر المعلمات. نعلاقتها بدافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في منصات التعلم الإلكترن ي

 .منهجية الدراسة وإجراءاتها -3

 الدراسة: منهجية

اعتمدت هذه الدراسة على المنهج الوصفي الارتباطي نهو أحد الطرق العلمية التي تقوم على دراسة 

 العلاقات بين المتغيرات، نيعد الأ سب نالأكثر ملائمة لطبيعة الدراسة الحالية.

 :تهاعينو  مجتمع الدراسة

الرياض بالسعودية خلال الفصل الدراس ي  يتكون مجتمع الدراسة من معلمات المراحل الأنلية الابتدائية في

 لكبر حجم مجتمع الدراسة نلمحدندية الوقت المخصص لجمع البيا ات فقد تم 1443الثا ي من العام 
ً
هـ، ن ظرا

استخدام عينة كرة الثلج من خلال التواصل مع مجموعة من المعلمات عن طريق الواتس اب نكذلك التواصل مع 

تابعة للإدارة العامة لتعليم الرياض، نمن ثم الطلب منهن التواصل مع المعلمات الممثلات إدارة التخطيط نالتطوير ال

 ( معلمة.304للعينة لجمع البيا ات، نقد بلغ عدد العينة )

  خصائص عينة الدراسة:

 لعدد من المتغيرات الديموغرافية لعينة الدراسة
ً
 فيما يلي نصفا

 متغير لمتغيرات الدراسة الديموغرافية ( توزيع مفردات عينة الدراسة1جدول رقم )
 
 وفقا

 المجموع %النسبة  التكرار الفئات المتغير

 الدرجة العلمية

 31.6 96 دبلوم

304 
 64.8 197 بكالوريوس

 3.3 10 ماجستير

 0.3 1 دكتوراه

 سنوات الخبرة

 5.6 17 سنوات 1-5

304 
 12.2 37 سنوات 6-10

 22.4 68 سنة 11-15

 59.9 182 سنه فما فوق  16

 عدد الألعاب التعليمية المستخدمة

 14.1 43 لم استخدم لعبة تعليمية

304 
 16.4 40 لعبة واحدة

 23.4 71 لعبتين

 46.1 140 فأكثر 3
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 أداة الدراسة:

 لمناسبتها لطبيعة الدراسة الوصفية نللإجابة
ً
 لجمع البيا ات،  ظرا

ً
على  تم استخدام الاستبا ة كأداة

تساؤلاتها. نتكو ت في صورتها النهائية من ثلاثة أقسام، الأنل يحتوي على مقدمة بأهداف الدراسة، نالثا ي يتضمن 

 (2( عبارة، موزعة على محورين أساسيين كما في الجدنل )26البيا ات الديموغرافية، نالثالث: يتكون من )

 ( محاور الاستبانة وعباراتها2جدول )

 اراتعدد العب المحور 

 11 مستوى استخدام الألعاب التعليمية الإلكترن ية في منصات التعلم الإلكترن ي

 15 مستوى دافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في منصات التعلم الإلكترن ي

 عبارة 26 الاستبا ة

 صدق أداة الدراسة وثباتها:

ن المختصين للتحقق من الصدق الظاهري، حيث ( من المحكمي6عُرضت الاستبا ة بصورتها الأنلية على )

 نكذلك 
ً
لب منهم تقييم جودتها، نالحكم على مدى نضوح العبارات، نا تمائها للمحانر، نأهميتها، نسلامتها لغويا

ُ
ط

خرجت الاستبا ة بصورتها 
ُ
جريت التعديلات بناء على رأي المحكمين، نمن ثم أ

ُ
مدى ملاءمتها لأهداف الدراسة. نقد أ

 ية.النهائ

كما تم التحقق من صدق الاتساق الداخلي نالثبات للاستبا ة من خلال تطبيقها على عينة استطلاعية 

( معلمة نمن ثم حُسبَ معامل ارتباط بيرسون نالذي كا ت جميع قيمه لكل عبارة مع محورها موجبة 30مكو ة من )

 عند مستوى الدلالة )
ً
الاتساق الداخلي بين عبارات المحور الأنل ( فأقل مما يشير إلى صدق 0.01ندالة إحصائيا

عدت لقياسه.
ُ
  نالثا ي، نمناسبتها لقياس ما أ

(، نيوضح (Cronbach'sAlphaكما تم التأكد من الثبات من خلال استخدام معامل الثبات ألفا كرن باخ 

 ( قيم معاملات الثبات ألفا كرن باخ لكل محور من محانر الاستبا ة.4الجدنل رقم )

 ( معامل ألفا كرونباخ لقياس ثبات أداة الدراسة3قم )جدول ر 

 المحاور 
عدد 

 العبارات

ثبات 

 الاستبانة

المحور الأنل: مستوى استخدام الألعاب التعليمية الإلكترن ية في منصات التعلم 

 الإلكترن ي
11 0.992 

تعلم المحور الثا ي: مستوى دافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في منصات ال

 الإلكترن ي
15 0.988 

 0.994 26 الثبات العام

(، نهذا يدل على أن الاستبا ة 0.994نيتضح من الجدنل السابق أن معامل الثبات العام عالٍ حيث بلغ )

 تتمتع بدرجة ثبات مرتفعة يمكن الاعتماد عليها في التطبيق الميدا ي للدراسة.

 باستخدام  ماذج نبعد التأكد من صدق الاستبا ة نثباتها، نصلا 
ً
حيتها للتطبيق، تم تصميمها إلكترن يا

قوقل، نالحصول على موافقة اللجنة الدائمة لأخلاقيات البحث العلمي بجامعة الملك سعود على استخدام الأداة، 

 .
ً
 نمن ثم  شرها إلكترن يا
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 الوزن النسبي المعياري:

 
ً
 للدرجات: )دائما

ً
  – تم استخدام مقياس ليكرت الخماس ي، نفقا

ً
  –غالبا

ً
  –أحيا ا

ً
(، حيث تعطى  – ادرا

ً
أبدا

( 
ً
 )5دائما

ً
 )4( درجات، غالبا

ً
 )3( درجات، أحيا ا

ً
 )2( درجات،  ادرا

ً
( درجة ناحدة. كما تم تحديد طول 1( درجتان، أبدا

 فئات مقياس ليكرت الخماس ي كما في الجدنل التالي:

 توسطات الاستجابات(( تقسيم فئات مقياس ليكرت الخماس ي )حدود م4جدول )

 الفئة م
 حدود الفئة

 إلى من

1  
ً
 1.80 1.00 أبدا

2  
ً
 2.60 1.81  ادرا

3  
ً
 3.40 2.61 أحيا ا

4  
ً
 4.20 3.41 غالبا

5  
ً
 5.00 4.21 دائما

 أساليب المعالجة الإحصائية:

 حراف المعياري للإجابة عن أسئلة الدراسة تم حساب التكرارات نالنسب المئوية، نالمتوسط الحسابي، نالا 

 (.SPSSباستخدام بر امج )

 نتائج الدراسة وتفسيرها: -4

  ما مستوى استخدام معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب التعليمية  السؤال الأول:بالنتائج المتعلقة

 ي؟لكترونية في منصات التعلم الإلكترونالإ

المتوسطات الحسابية، نالا حرافات المعيارية، للإجابة على السؤال تم حساب التكرارات، نالنسب المئوية، ن ن 

نالرتب لاستجابات مفردات عينة الدراسة على عبارات مستوى استخدام معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب 

 التعليمية الإلكترن ية في منصات التعلم الإلكترن ي، نجاءت النتائج كما يلي:

توى استخدام معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب ( استجابات مفردات عينة الدراسة حول مس5جدول )

 حسب متوسطات الموافقة
 
 التعليمية الإلكترونية في منصات التعلم الإلكتروني مرتبة تنازليا

 العبارات م
المتوسط  الاستجابات تكرار

 الحسابي

الانحراف 

 المعياري 
 الفئة

بة
رت

ال
  نسبة 

 
  دائما

 
  غالبا

 
  أحيانا

 
  نادرا

 
 أبدا

4 

استخدم الألعاب التعليمية 

الإلكترونية البسيطة 

والواضحة التي تخلو من 

 التعقيد

 10 23 62 84 125 ك

3.96 1.103  
 
 1 غالبا

% 41.1 27.6 20.4 7.6 3.3 

9 

استخدم الألعاب التعليمية 

الإلكترونية لتثبيت أثر التعلم 

 للطلبة

 12 15 69 87 121 ك

3.95 1.086  
 
 2 غالبا

% 39.8 28.7 22.7 4.9 3.9 

5 

استخدم الألعاب التعليمية 

الإلكترونية ذات الرسوم 

 والألوان الجذابة

 14 17 65 91 117 ك

3.92 1.111  
 
 3 غالبا

% 38.5 29.9 21.4 5.6 4.6 
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 العبارات م
المتوسط  الاستجابات تكرار

 الحسابي

الانحراف 

 المعياري 
 الفئة

بة
رت

ال
  نسبة 

 
  دائما

 
  غالبا

 
  أحيانا

 
  نادرا

 
 أبدا

8 

استخدم الألعاب التعليمية 

الإلكترونية المسلية والممتعة 

 للطلبة

 12 17 68 97 110 ك

 غ 1.077 3.91
 
 4 البا

% 36.2 31.9 22.4 5.6 3.9 

10 

استخدم الألعاب التعليمية 

الإلكترونية التي تشجع الطلبة 

على مشاركة المعلومات والتعبير 

 عن أفكارهم

 15 21 86 79 103 ك

3.77 1.137  
 
 5 غالبا

% 33.9 26.0 28.3 6.9 4.9 

11 

استخدم الألعاب التعليمية 

ات خلال الإلكترونية عدة مر 

السنة الدراسية للمادة 

 الواحدة

 12 22 74 116 80 ك

3.76 1.047  
 
 6 غالبا

% 26.3 38.3 24.3 7.2 3.9 

7 

استخدم الألعاب التعليمية 

الإلكترونية ذات المؤثرات 

 الصوتية والحركية المشوقة

 16 16 84 98 90 ك

3.76 1.096  
 
 7 غالبا

% 29.6 32.2 27.6 5.3 5.3 

3 

استخدم الألعاب التعليمية 

الإلكترونية التي تشجع الطلبة 

 على تحقيق أهداف التعلم

 12 25 91 79 97 ك

3.74 1.112  
 
 8 غالبا

% 31.9 26.1 29.9 8.2 3.9 

2 

استخدم الألعاب التعليمية 

الإلكترونية التي تثير حماس 

 الطلبة

 14 24 88 96 82 ك

3.68 1.093  
 
 9 غالبا

% 27.0 31.6 28.9 7.9 4.6 

6 

استخدم الألعاب التعليمية 

الإلكترونية التي تشجع التعاون 

 والعمل ضمن مجموعات

 19 30 88 83 84 ك

3.60 1.170  
 
 10 غالبا

% 27.6 27.3 28.9 9.9 6.3 

1 

استخدم الألعاب التعليمية 

الإلكترونية التي تتضمن 

 التنافس بين الطلبة

 12 31 117 94 50 ك

3.46 1.011  
 
 11 غالبا

% 16.4 30.9 38.6 10.2 3.9 

  1.055 3.77 المتوسط العام
 
 غالبا

يتضح في الجدنل السابق أن المتوسط الحسابي العام لمستوى استخدام معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب 

ا يشير إلى الموافقة بالغالبية، نقد جاءت ( مم5.00من  3.77التعليمية الإلكترن ية في منصات التعلم الإلكترن ي بلغ )

( نالتي تتضمن استخدام الألعاب التعليمية الإلكترن ية " البسيطة نالواضحة التي تخلو من التعقيد " 4العبارة رقم )

 بمتوسط حسابي بلغ )
ً
( مما يشير إلى ميل 5من  3.96في المرتبة الأنلى من حيث موافقة عينة الدراسة عليها غالبا

لمات لاستخدام الألعاب التعليمية الإلكترن ية التي تتميز بالبساطة لسهولة استخدامها، نبالنظر إلى الجدنل رقم المع

( سنة نأكثر، نمن المتوقع بأن يكون استخدامهن 16(  لاحظ أن الخبرات التدريسية لغالبية أفراد العينة كا ت )1)

التي يمكن تطبيقها بسهولة خاصة نأ ه من المتوقع أن لا  بناء على مجهودات شخصية من خلال البحث عن الألعاب

 يكن قد حصلن على فرصة للتدريب على توظيف ناستخدام الألعاب الإلكترن ية أثناء دراستهن الأكاديمية.

( نهي:" استخدم الألعاب التعليمية الإلكترن ية لتثبيت أثر التعلم 9نجاءت في المرتبة الثا ية العبارة رقم )

( نتشير هذه النتيجة بأن معلمات المرحلة الابتدائية يدركن ا جذاب 5من  3.95" بمتوسط حسابي بلغ )للطلبة 
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 لأن التعلم في المراحل العمرية 
ً
طالباتهن في المرحلة الابتدائية للعب خاصة من خلال الألعاب الإلكترن ية، ن ظرا

ف نالمهارات المكتسبة نذلك لأنها الأساس الذي تبنى المبكرة يركز على جا ب الحفظ نالفهم نتثبيت أثر تعلم المعار 

علية مهارات التفكير العليا فقد حرصت أفراد عينة الدراسة على استخدام الألعاب الإلكترن ية لهذا الغرض، نتتفق 

ب هذه النتيجة مع  تيجة الدراسات السابقة التي توصلت إلى فعالية استخدام الألعاب الإلكترن ية في تعليم الطلا 

( ,.Liu et al 2021( ندراسة ليو نآخرنن ),.Yu et al 2021( نكذلك دراسة يو نآخرنن )2018نمنها دراسة عالم )

 (.Al-Shawi, 2014الشاني ) دراسةن 

( نهي:" استخدم الألعاب التعليمية الإلكترن ية ذات الرسوم نالألوان الجذابة " 5كما جاءت العبارة رقم )

 بمتوسط حسابي بلغ ) بالمرتبة الثالثة من حيث
ً
( نتشير هذه النتيجة بأن 5من  3.92موافقة عينة الدراسة عليها غالبا

معلمات المرحلة الابتدائية يحرصن على الألعاب الإلكترن ية المصممة بشكل جذاب نذلك لإثارة ا تباه المتعلم، نتتفق 

نالتي بينت اهتمام المشاركين بعناصر اللعبة ( ,.Buckley et al 2018هذه النتيجة مع  تيجة دراسة باكلي نآخرنن )

 التي تحقق التحفيز.

، 6، 2أما العبارات اللاتي حصلن على أقل متوسط حسابي نأعلى ا حراف معياري فقد كا ت العبارات رقم )

ل على أن (، نلكن على الرغم من أنها الأقل إلا أن قيمة المتوسط للعبارات كا ت تشير إلى الموافقة بالغالبية مما يد1

( نالتي ,.Yu et al 2021( مع  تائج دراسة يو نآخرنن )6الاستجابات للفقرات كا ت متقاربة. نقد اتفقت  تائج العبارة )

أكدت بأن الألعاب التعليمية تحسن بشكل كبير من مشاركة الطلاب نتزيد من مستويات الرضا لديهم، نكذلك 

هرت فعالية الإلكترن ية التحصيل المعرفي نمهارات الاتصال ( نالتي أظ2019اتفقت مع  تائج دراسة بيومي )

 الاجتماعي.

  ما مستوى دافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في منصات التعلم  السؤال الثاني:بالنتائج المتعلقة

 ي؟لكترونالإ

لكترن ي، تم حساب للتعرف على مستوى دافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في منصات التعلم الإن 

التكرارات، نالنسب المئوية، نالمتوسطات الحسابية، نالا حرافات المعيارية، نالرتب لاستجابات مفردات عينة الدراسة 

على عبارات مستوى دافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في منصات التعلم الإلكترن ي، نجاءت النتائج كما 

 يلي:

ردات عينة الدراسة حول مستوى دافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في ( استجابات مف6جدول )

 حسب متوسطات الموافقة
 
 منصات التعلم الإلكتروني مرتبة تنازليا

 العبارات م
المتوسط  الاستجابات تكرار

 الحسابي

الانحراف 

 المعياري 
 الفئة

بة
رت

ال
  نسبة 

 
  دائما

 
  غالبا

 
  أحيانا

 
  نادرا

 
 أبدا

7 

يظهر الطلبة مشاعر السعادة 

عند مكافأتهم من قبل المعلم 

 على إجابتهم الصحيحة

 2 2 16 59 225 ك

4.65 0.672  
 
 1 دائما

% 74.0 19.3 5.3 0.7 0.7 

1 
يدخل الطلبة الفصل 

 الافتراض ي في وقت الحصة

 5 11 40 111 137 ك
4.20 0.916  

 
 2 غالبا

% 45.1 36.5 13.2 3.6 1.6 

3 

يشارك الطلبة ويتفاعلون مع 

المعلمة عند سؤالهم أثناء 

 الدرس

 - 3 58 122 121 ك

4.19 0.771  
 
 3 غالبا

% 39.8 40.1 19.1 1.0 - 
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 العبارات م
المتوسط  الاستجابات تكرار

 الحسابي

الانحراف 

 المعياري 
 الفئة

بة
رت

ال
  نسبة 

 
  دائما

 
  غالبا

 
  أحيانا

 
  نادرا

 
 أبدا

15 
يعبر الطلبة عن استمتاعهم 

 وحماسهم وقت الحصة

 3 4 69 100 128 ك
4.14 0.879  

 
 4 غالبا

% 42.1 32.9 22.7 1.3 1.0 

4 
لبة مع أصدقائهم يتفاعل الط

 أثناء الدرس

 - 8 79 118 102 ك
4.04 0.813  

 
 5 غالبا

% 33.6 38.8 26.0 1.6 - 

5 

يقبل الطلبة بعرض 

إنجازاتهم بالمقرر على بقية 

 زملائهم

 4 17 71 99 113 ك

3.99 0.975  
 
 6 غالبا

% 37.1 32.6 23.4 5.6 1.3 

2 
ينتبه الطلبة للشرح مع 

 لفصل الافتراض يالمعلمة في ا

 6 13 74 121 90 ك
3.91 0.939  

 
 7 غالبا

% 29.6 39.8 24.3 4.3 2.0 

14 

يحرص الطلبة على السؤال 

والاستفسار عن المعلومات 

 المرتبطة بالدرس

 2 27 104 96 75 ك

3.71 0.959  
 
 8 غالبا

% 24.7 31.5 34.2 8.9 0.7 

6 

يطلب الطلبة من المعلم 

علومة عند إعادة شرح م

 عدم فهمها

 6 29 107 79 83 ك

3.67 1.039  
 
 9 غالبا

% 27.3 26.0 35.2 9.5 2.0 

13 

عند غياب الطلبة فإنهم 

يحرصون على معرفة 

 الواجبات وأدائها في وقتها

 6 44 109 104 41 ك

3.43 0.962  
 
 10 غالبا

% 13.5 34.1 35.9 14.5 2.0 

11 
تبرير يختلق الطلبة الأعذار ل

 تقصيرهم

 13 53 128 73 37 ك
3.22 1.013  

 
 11 أحيانا

% 12.2 24.0 42.1 17.4 4.3 

12 
يتشتت الطلبة خلال الفصل 

 الافتراض ي بأمور ثانوية

 14 53 149 54 34 ك
3.13 0.984  

 
 12 أحيانا

% 11.2 17.8 49.0 17.4 4.6 

 ينشغل الطلبة أثناء الدرس 8
 10 78 143 48 25 ك

3.00 0.937  
 
 13 أحيانا

% 8.2 15.8 47.0 25.7 3.3 

 يهمل الطلبة حل الواجبات 9
 16 73 161 35 19 ك

2.89 0.899  
 
 14 أحيانا

% 6.3 11.4 53.0 24.0 5.3 

 يغيب الطلبة عن الحضور  10
 17 122 133 21 11 ك

2.63 0.838  
 
 15 أحيانا

% 3.6 6.9 43.8 40.1 5.6 

  0.850 3.62 توسط العامالم
 
 غالبا

يتضح في الجدنل السابق أن المتوسط الحسابي العام لمستوى دافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية 

(، مما يشير إلى الموافقة بالغالبية. نقد كا ت أبرز العبارات التي 5.00من  3.62في منصات التعلم الإلكترن ي بلغ )

( نهي:" يظهر الطلبة مشاعر السعادة 7لدافعية التعلم في المنصات تتمثل في العبارة رقم )تعكس عندها مستوى أعلى 

( مما يدل على أن مكافأة 5من  4.65عند مكافأتهم من قبل المعلم على إجابتهم الصحيحة " بمتوسط حسابي بلغ )

زميلاتهن الأمر الذي يعزز من المعلمات لطالباتهن في حالة الإجابة الصحيحة يشعرهن بالتقدير نالسعادة أمام 

( ندراسة خليفة نحميد ,.Buckley et al 2018دافعيتهن للتعلم، نتتفق هذه النتيجة مع  تيجة دراسة باكلي نآخرنن )

( نالتي أظهرت بأن تقديم الجوائز نالنقاط نالشارات تزيد من الدافعية للتعلم عند استخدام الألعاب 2021)
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( التي أثبتت بأن تقديم ,.Liu et al 2021ئج الدراسة الحالية مع دراسة ليو نآخرنن )الإلكترن ية، كما تتفق  تا

 التغذية الراجعة تزيد من دافعية الطلبة نرضاهم.

كما يتضح من النتائج في الجدنل السابق بأن أقل مستويات دافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في 

 العبارات الثلاثة التالية:منصات التعلم الإلكترن ي تتمثل في 

( نهي:" ينشغل الطلبة أثناء الدرس" حيث احتلت المرتبة الثالثة عشر بمتوسط حسابي بلغ 8العبارة رقم ) -

( مما يدل على أن ا شغال الطلبة أثناء الدرس يشتت تركيزهم مما يقلل من دافعيتهم للتعلم، لذا 5من  3.00)

الأ شطة نالألعاب المتنوعة نالجذابة في الحصة الواحدة، خاصة نأن  فا ه لابد من التأكيد على ضرنرة توفير 

 التدريس في المراحل المبكرة يستلزم جهد أكبر من المعلمة لجذب الا تباه بشكل مستمر. 

( 5من  2.89( نهي:" يهمل الطلبة حل الواجبات " المرتبة الرابعة عشر بمتوسط حسابي بلغ )9ناحتلت العبارة ) -

أن الدافعية للتعلم تنخفض عند إهمال الواجبات، كما يمكن أن تؤكد هذه النتيجة على أن  مما يؤكد على

المراحل المبكرة تستلزم مشاركة أنلياء الأمور نحرصهم على متابعة ناجبات أبناءهم نأدائهم لها في الأنقات 

 لا خفاض دافعيتهم للتعلم.
ً
 المحددة نذلك تجنبا

( نهي:" يغيب الطلبة عن الحضور" بمتوسط 10تبة الأخيرة فقد كا ت رقم )أما العبارة التي جاءت في المر  -

( نتؤكد هذه النتيجة بأن غياب الطلبة يؤثر على دافعيتهم للتعلم، نيمكن تفسير ذلك 5من  2.63حسابي بلغ )

 على متابعة الدرنس خاصة عند تكراره نضعف اهتمام أنلياء الأمور مما قد يسا
ً
هم في بأن الغياب يؤثر سلبا

 ا خفاض دافعية الطلبة للتعلم. 

  ية لكترونهل توجد علاقة ارتباطية بين استخدام الألعاب التعليمية الإ السؤال الثالث:بالنتائج المتعلقة

 ي؟لكترونودافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في منصات التعلم الإ

 بين علاقة الألعاب التعليمية الإلكترن ية كا ت هناك علاقة ارتباطية دالة إحإذا  للتعرف على مان 
ً
صائيا

بدافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في منصات التعلم الإلكترن ي تم حساب معامل ارتباط بيرسون بين 

 مستوى استخدام الألعاب التعليمية الإلكترن ية ندافعية التعلم نجاءت النتائج كما يوضحها الجدنل التالي:

( نتائج معامل ارتباط بيرسون لتحديد العلاقة بين علاقة الألعاب التعليمية الإلكترونية بدافعية 7) جدول رقم

 التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في منصات التعلم الإلكتروني

 الدافعية  البعد

 يةلكترن الألعاب التعليمية الإ
 0.977 معامل الارتباط

 **0.000 الدلالة الإحصائية

   فأقل 0,01دالة عند مستوى ** 

 عند مستوى )
ً
( 0.01نمن خلال النتائج الموضحة أعلاه يتضح نجود علاقة ارتباطية طردية دالة إحصائيا

بين استخدام الألعاب التعليمية الإلكترن ية ندافعية التعلم لدى طلاب المرحلة الابتدائية في منصات التعلم 

اد استخدام معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب التعليمية الإلكترن ية كلما الإلكترن ي. نيتضح من ذلك أ ه كلما ز 

زادت دافعية طالباتهن للتعلم مما يؤكد ا جذاب الطلبة في المرحلة الابتدائية للألعاب التعليمية. نتتفق هذه النتيجة 

ية التعلم، كما تتفق مع  تيجة ( نالتي أظهرت أثر الألعاب الرقمية على دافع2021مع  تيجة دراسة خليفة نحميد )

 في التحصيل المعرفي نمهارات الاتصال الاجتماعي 2019دراسة بيومي )
ً
( نالتي بينت نجود فرنق ذات دلالة إحصائيا

 مع  تيجة 
ً
نالدافعية لصالح المجموعة التي درست في بيئة ناقع معزز قائمة على الألعاب التحفيزية. نتتفق أيضا
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 2021( ندراسة يو نآخرنن )Al-Shawi, 2014( نكذلك دراسة الشاني ),.Barnett et al 2012)دراسة بار يت نآخرنن 

Yu et al., نالتي بينت أن الألعاب التعليمية تحسن بشكل كبير من مهارات الطلاب نمشاركتهم نتحفزهم للتطور )

 .نترفع من مستواهم المعرفي

  .ومقترحاتها توصيات الدراسة

 ما يلي:توص ي الباحثتان نتقترحان تم التوصل إليها،  في ضوء النتائج التي

البحث في العوامل التي تحد من استخدام معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب التعليمية الإلكترن ية في  -1

 منصات التعلم الإلكترن ي نمعالجتها.

تعليمية الإلكترن ية في منصات تهيئة البيئة التقنية التي تدعم استخدام معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب ال -2

 التعلم الإلكترن ي.

توفير فرص التدريب التي تحسن من استخدام معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب التعليمية الإلكترن ية في  -3

 منصات التعلم الإلكترن ي.

صات التعلم توفير الحوافز التي تدعم استخدام معلمات الابتدائية للألعاب التعليمية الإلكترن ية في من -4

 الإلكترن ي.

ستمر لواقع استخدام معلمات الابتدائية للألعاب التعليمية الإلكترن ية في منصات التعلم الم التقييم -5

 الإلكترن ي.

ضرنرة تصميم نتوفير الألعاب التعليمية التي تساعد معلمات المرحلة الابتدائية في تحقيق الأهداف التعليمية،  -6

 راكات بين المعلمات كخبيرات للمحتوى نبين المصممين نالمطورين التقنيين. نيمكن ذلك من خلال عقد الش

 التالية: دراساتإجراء ال -يتعلق بالموضوع نلما تبين من نجود فراغ بحثي -كما تقترح الباحثتان -7

 .معوقات استخدام معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب التعليمية الإلكترن ية في منصات التعلم الإلكترن ي .1

 سبل تعزيز استخدام معلمات المرحلة الابتدائية للألعاب التعليمية الإلكترن ية في منصات التعلم الإلكترن ي. .2

 دنر الألعاب التعليمية الإلكترن ية في تثبيت أثر التعلم. .3

اءة فاعلية الألعاب التعليمية الإلكترن ية في تنمية المهارات الأساسية لطلاب المرحلة الابتدائية مثل القر  .4

 نالكتابة نالتواصل الاجتماعي نحل المشكلات.

 .قائمة المراجع

 
 
 العربية:بالمراجع  -أولا

(. التقويم التربوي نعلاقته بالدافعية للتعلم لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية من نجهة  ظر 2017بوثابت،  بيلة. ) -

 المعلمين ]أطرنحة ماجستير غير منشورة[. جامعة محمد الصديق بن يحيى.

(. أثر أسلوب عرض المعلومات )الكلي نالتحليلي( باستخدام الواقع المعزز نأسلوب 2019بيومي، إيمان عطيفي. ) -

التعلم في بيئة ناقع معزز قائمة على الألعاب التحفيزية لتنمية مهارات التواصل الاجتماعي نالدافعية لدى طلاب 

 . 427-289(، 11) 29يم: دراسات نبحوث، تكنولوجيا التعليم. الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعل
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(. أثر استخدام نسائل تكنولوجيا التعليم نالنوع في تنمية الدافعية للتعلم لدى 2020جاد الله، صدام حنا. ) -

(، 23) 4طلبة الصف السابع الأساس ي في محافظة عجلون بالمملكة الأرد ية. مجلة العلوم التربوية نالنفسية، 

53-70 . 

(. نعي أعضاء هيئة التدريس بجامعة الأمير سطام بن عبد العزيز 2020ة خيري عبد الغني. )الجوهري، هال -

ناتجاهاتهم  حو التعلم بالاستقصاء.  COVID 19باستخدام منصة التعلم الإلكترن ي في ظل تفش ي فيرنس 

 . 63-1(، 46) 4المجلة العربية للعلوم ن شر الأبحاث، 

(. فاعلية الألعاب التعليمية في التحصيل نالدافعية  حو تعلم 2010ان. )الحربي، عبد الله بن حمود بن علي -

 ]رسالة ماجستير غير منشورة[. جامعة طيبة، المدينة المنورة. الجمع نالطرح لتلاميذ الصف الأنل الابتدائي

للتعلم لدى (. فعالية بر امج قائم على التكيف المدرس ي لتنمية التوجهات الدافعية 2020الحسيني، منى سمير. ) -

 . 372-353(، 30تلاميذ المرحلة الابتدائية. مجلة كلية التربية: جامعة بور سعيد، )

 (. تصميم التعليم  ظرية نممارسة. دار المسيرة للنشر نالتوزيع: عمان.2016الحيلة، محمد محمود. ) -

عاب التربوية لتلاميذ (. فوائد استخدام المعلمين استراتيجية الأل2008الخطيب، علم الدين عبد الرحمن. ) -

 . 265-229(،1، )24كلية التربية،  –مجلة كلية التربية: جامعة أسيوط  .المرحلة الأساسية من نجهة  ظر المعلمين

(. التفاعل بين كثافة عناصر محفزات الألعاب الرقمية 2021خليفة، علي عبد الرحمن، نحميد، حميد محمود. ) -

رة على تنمية التحصيل نالدافعية  حو التعلم لدى طلبة تكنولوجيا نأسلوب التعلم )السطحي/ العميق( نأث

 . 293 -204(، 2) 31التعليم. الجمعية المصرية لتكنولوجيا التعليم: دراسات نبحوث، 

(. ممارسات المعلمة المؤثرة 2020السالم، منال عبد العزيز، نعبد الجواد، آمال محمد، نالشهرا ي، خيرية عون. ) -

عية للتعلم لدى طالبات المرحلة الثا وية من نجهة  ظر معلمات العلوم المسلكية بمحافظة خميس في تطوير الداف

 . 46-35(، 1) 9مشيط. المجلة الدنلية للدراسات التربوية نالنفسية، 

(. 2017شعيب، نليد أحمد، نعبد الحميد، عبد العزيز طلبة، نشعير، إبراهيم محمد، نالغول، ريهام محمد. ) -

تعلم الترفيهي الإلكترن ي في تنمية مهارات الاستماع باللغة الإ جليزية لدى التلاميذ المكفوفين بمرحلة فاعلية ال

 . 254-230(، 47التعليم الأساس ي. مجلة بحوث التربية النوعية، )

 (. فاعلية إ تاج ألعاب تعليمية باستخدام2021الشهرا ي، بيان  اصر محمد، نالجدعا ي، حميدة حسين مبارك. ) -

(، 17) 5في تنمية مهارة حل المشكلات لدى طالبات تقنيات التعليم. المجلة العربية للتربية النوعية،  unityبر امج 

105-140. 

(. فعالية الألعاب التعليمية الإلكترن ية في التحصيل الدراس ي لدي طلبة الصف 2018عالم، سامي مختار. ) -

 (. 9) 34المجلة العلمية للبحوث نالنشر العلمي، الثالث الابتدائي في مادة التربية الإسلامية.

(. التعلم التشاركي القائم على الجيل الثا ي للويب في تنمية مهارات 2016عبد القادر، رباب عبد المقصود. ) -

تصميم نإ تاج الألعاب التعليمية الإلكترن ية لطالبات الصفوف الأنلى نفق  مط تعلمهم. المجلة التربوية الدنلية 

 . 200-172(، 1) 5صصة، المتخ

(. فعالية الألعاب التعليمية الإلكترن ية في تحسين 2018الغامدي، رحاب جمعان، نعلي، شاهيناز محمود. ) -

المجلة الدنلية للآداب نالعلوم  .التحصيل نالتفكير الإبداعي في مادة الحاسب الآلي لدى طالبات المرحلة المتوسطة

 . 200-136(، 1) 5الإ سا ية نالاجتماعية، 

(. أثر بر امج قائم على الدعامات التعليمية في تنمية بعض مهارات قراءة الخريطة 2018فارس، محمد عيد. ) -

 . 381-350(، 52نالدافعية للتعلم لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية. المجلة التربوية لكلية التربية بسوهاج. )
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الإلكترن ي في تدريس مقرر "مناهج التربية الفنية" لتنمية  (. بر امج قائم على التعليم2021كامل، إيهاب أديب. ) -

 7دافعية التعلم الذاتي لدى طلاب كلية التربية الفنية. المجلة العلمية لجمعية إمسيا التربية عن طريق الفن، 

(26 ،)685-1000 . 

لكترن ية في تنمية (. استخدام الألعاب التعليمية الإ2015محمود، إيمان محمد، نعبد الحليم ريهام محمد. ) -

سنوات(. دراسات  6-5بعض المفاهيم الكو ية نالخيال العلمي نالدافعية للتعلم لدى أطفال ما قبل المدرسة )

 . 176-137(، 2) 58عربية في التربية نعلم النفس، 

. المكتب 1(. الذكاءات المتعددة نالدافعية للتعلم: المفاهيم، النظريات، البرامج. ط2013معراج، سمير عطية. ) -

 العربي للمعارف نالنشر: القاهرة.

(. تصور مقترح لتوظيف التلعيب في تدريس مناهج التعليم العام. مجلة 2020الناجي، عبد السلام عمر. ) -

 . 115-86(، 66) 17البحوث التربوية نالنفسية، 

رات التفكير الإبداعي في تنمية مها (Gamification) أثر استخدام التلعيب (.2020النادي، هدى جمعة عباس. ) -

)أطرنحة ماجستير(. جامعة الشرق الأنسط،  لدى طلبة الصف الثالث الأساس ي في مادة العلوم بالعاصمة عمان

 الأردن.

(. إحصائيات الدخول نالاستخدام لـ #منصةـمدرستي 8، سبتمبر 2020[. )moe_gov_sa@عام ] –نزارة التعليم  -

لأبنائها نبناتها لاستكمال تعليمهم عن بعد ]تغريدة[.  -حفظها الله-دة في المدارس الحكومية؛ تعكس دعم القيا

/https://twitter.com/moe_gov_sa/status ، من 2021، 7تويتر. استرجع في ديسمبر، 

1303378738042802178?s=21 

]فيديو[. عمادة التعلم  الملتقى الافتراض ي للتعلم المدمج(. 26، أغسطس 2021. )التعلم الإلكترن يتمكين  -

 https://www.youtube.com/watch?v=-L81thoEkco تم الاسترجاع منالإلكترن ي بجامعة الملك خالد، أبها. 

تم [. أكاديمية  سيج. slideshare(. التقنيات الناشئة نتطبيقاتها في التعليم ]29، أغسطس 2021امة. )البيك، أس -

  https://www.slideshare.net/NaseejAcademy/1-250072354 الاسترجاع من

(. ناقع استخدام منصة مدرستي في ظل جائحة كورن ا من 23-22، يو يو 2021. ) جم الدين، حنان عبد الجليل -

نجهة  ظر معلمات الدراسات الاجتماعية بالمملكة العربية السعودية ]نرقة علمية[. المؤتمر الدنلي الافتراض ي 

 للتعليم في الوطن العربي: مشكلات نحلول، المملكة العربية السعودية.
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