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لأمية  االتفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية ونمط اللاعب وأثره على محو  
 الرقمية لدى تلاميذ المرحلة الإعدادية

Interaction between Gamification type and the player types and 

its Effect on digital literacy among middle school pupils 

إعداد                                                                                                        
   عفاف نبيل أمين سليمان

             أ.د / إيمان ذكي موسى                             أ.د / صلاح محمد جمعة          
أستاذ المناهج وطرق تدريس الدراسات الاجتماعية  

 ورئيس قسم المناهج وطرق التدريس 
 جامعة الفيوم  –كلية التربية 

 أستاذ تكنولوجيا التعليم
 جامعة المنيا   -وعميد كلية التربية النوعية 
 

 المستخلص  
يهدددف هددلا الإلددد إلددا دراسددة التفاعددل اددين نمددا ملفدد ات ا لعددا  الرقميددة ونمددا     

اللاعب وتأثيره علا تنمية ملو ا مية الرقمية لدد  تلاميدل المرةلدة ااعداد دةن يتنداو  
الإلد كيفية استجابة التلاميل  نماط مختلفة من ملف ات ا لعا  الرقمية، اناءً علدا 
تصددنيفاتهم كلاعبددين سالمستكاددن والمنجدد  أ ومددد  تددأثير هددلا التفاعددل علددا مهددارات 
ا تت دمن  ملو ا مية الرقمية لديهمن تم استخدام ايئدة تعليميدة رقميدة مصدممة ًصيصدً

تلميدددلًا، تدددم  60ملفددد ات موجهدددة  نمددداط اللاعبدددين المختلفدددةن علدددا عيندددة م وندددة مدددن 
ا  نمددداط اللاعبدددينج المستكادددفين والمنجددد ينن أ هدددرت  تقسددديمهم إلدددا مجمدددوعتين وطقدددً
النتددائج أن الملفددد ات الرقميدددة كدددان لهددا تدددأثير إ جدددااق علدددا ملددو ا ميدددة الرقميدددة، مددد  

عند استخدام قائمة المتصدرين  لقائمة المتصدرين  وجود تفوق واضح لصالح المنج ين
والاددارات كعوامددل تلفي يددةن تبددين أن هددله الملفدد ات تددادت إلددا تع يدد  التفاعددل و يدداد  
ااقإددا  علددا ا ناددعة التعليميددة الرقميددة، ممددا  سدداهم طددق تعددوير مهددارات التعامددل مدد  
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ا  تفدددوق مللدددوح لصدددالح وأ هدددرت نتدددائج الإلدددد  .التكنولوجيدددا باددد ل أكلدددر طعاليدددة وأماندددً
طددق تلسددين مسددتويات ملددو ا ميددة الرقميددة عنددد اسددتخدام لقائمددة المتصدددرين المنجدد ين 

تددأثير إ جددااق عددام لملفدد ات ا لعددا  الرقميددة و  .ملفدد ات الاددارات وقائمددة المتصدددرين
اسدددتجابة و  .علدددا التلاميدددل، ةيدددد أسدددهمل طدددق تع يددد  التفاعدددل مددد  الملتدددو  الرقمدددق

المستكادددفين باددد ل إ جدددااق للتلدددد ات الرقميدددة، ولكدددن لدددم   دددن تأثيرهدددا ادددنفس طعاليدددة 
تصددددميم ملفدددد ات ويوصددددق الإلددددد ا لقائمددددة المتصدددددرين ن الملفدددد ات علددددا المنجدددد ين

تعليميددة تتواطدد  مدد  أنمدداط اللاعبددين المختلفددة، مدد  التركيدد  علددا تددوطير ملفدد ات طعالددة 
تع يددد  اسدددتخدام ا لعدددا  الرقميدددة طدددق و  .للمنجددد ين ملدددل الادددارات وقائمدددة المتصددددرين

تقددد م تدددريإات و  .العمليددة التعليميددة لتلسددين مهددارات التلاميددل طددق ملددو ا ميددة الرقميددة
للمعلمين ةو  كيفية تصميم أناعة رقميدة تسدتفيد مدن ملفد ات ا لعدا  لتلسدين تعلدم 

 التلاميل 
ملفدد ات ا لعددا ، الاددارات، قائمددة المتصدددرين، نمددا اللاعددب، : الكلمااات المفتاحيااة

 المستكان، المنج ، ملو ا مية الرقمية، التعليم الرقمق ن
 

The Abstract 

This research aims to study the interaction between types of digital 

game incentives and player types, and their impact on enhancing 

digital literacy among middle school students. The research addresses 

how students respond to different types of digital game incentives 

based on their player classifications (Explorer and Achiever) and the 

extent to which this interaction affects their digital literacy skills. A 

specially designed digital learning environment was used, 

incorporating incentives tailored to different player types. A sample 

of 60 students was divided into two groups according to their player 
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types: Explorers and Achievers.The results showed that digital 

incentives had a positive impact on digital literacy, with a clear 

advantage for Achievers when using Leaderboards and Badges as 

motivating factors. These incentives were found to enhance 

engagement and increase participation in digital educational 

activities, contributing to more effective and safer technology skills 

development. The research showed a significant improvement in 

digital literacy levels for Achievers when using Badges and 

Leaderboards as incentives. Additionally, there was a general positive 

impact of digital game incentives on students, as they contributed to 

increased engagement with digital content. While Explorers 

responded positively to digital challenges, their response was not as 

effective as that of Achievers for Leaderboards.The research 

recommends designing educational incentives that align with different 

player types, with a focus on providing effective incentives for 

Achievers, such as Badges and Leaderboards. It also suggests 

enhancing the use of digital games in the educational process to 

improve students' digital literacy skills and providing training for 

teachers on how to design digital activities that utilize game 

incentives to improve student learning. 

Keywords: Game-Based Incentives, Badges, Leaderboards, Player 

Type, Explorer, Achiever, Digital Literacy, Digital Education. 
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 المقدمة :    
طق عصر التكنولوجيا الرقمية، أصإح مدن ال درورت أن  متلدل التلاميدل مهدارات متقدمدة طدق     

التعامل م  ا دوات الرقمية والمعلومات عبر اانترنلن  عدّ ملدو ا ميدة الرقميدة مدن ا ساسديات 
التددق  لتاجهددا التلاميددل ل ددمان مادداركتهم الفعالددة طددق المجتمدد  الرقمددق المعاصددر س أةمددد عبددد 

أن تركدد  الجهددود التعليميددة اللاليددة علددا تلسددين هددله المهددارات مددن ًددلا  90،  2019الددرةمن، 
استخدام تقنيات وملف ات تعليمية رقمية متنوعةن وم  ذلل، طإن طعالية هله الملف ات قدد تتفداوت 

 أ ن80،  2021اناءً علا ًصائص التلاميل وأسلو  تعلمهم سمرو  ًليل، 
تعتبر المرةلة ااعداد ة طتر  ةاسدمة طدق تنميدة مهدارات الدتعلم الرقمدق، ةيدد يتاد ل طيهدا أسدا  
التعامل م  التقنيات اللديلة وتعوير مهارات التفكير النقدت واستخدام المعلومات بفعاليدة س مدريم 

أن لللل، من ال رورت استكااف كيف  م ن للملف ات التعليميدة الرقميدة 110،  2020يوسن،  
أن تددداثر باددد ل إ جدددااق علدددا ملدددو ا ميدددة الرقميدددة طدددق هدددله المرةلدددة العمريدددة سعلدددق الاددداطعق، 

 أ ن90،  2021
أةد العوامل التق لم تُستكادن باد ل كدافو هدو تدأثير التفاعدل ادين ندو  ملفد ات ا لعدا  الرقميدة 

، تادمل ا نمداط Bartle وأنماط اللاعبين علا ملو ا مية الرقميةن أنماط اللاعبين، كما صنفها
المختلفددة ملددل المستكاددفين، الملققددين، التناطسدديين، والاجتمدداعيين، ولهددا تددأثير كبيددر علددا كيفيددة 

أن وبالملددل، تددداثر ملفددد ات 25،  2020تفاعددل التلاميدددل مدد  ا نادددعة التعليميدددة سجددون سدددميد، 
ا لعدددا  الرقميدددة ملدددل ا لعدددا  التعليميدددة، الم اطدددكت، والتلدددد ات علدددا كيفيدددة اسدددتجابة التلاميدددل 

 أ ن102،  2022وتلفي هم سمرو  عبد الله، 
يهدددف هددلا الإلددد إلددا دراسددة تددأثير التفاعددل اددين نمددا ملفدد ات ا لعددا  الرقميددة ونمددا اللاعددب 

 علا ملو ا مية الرقمية لد  تلاميل المرةلة ااعداد ةن سيتناو  الإلد تلليل
 ددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددد ددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددددد 

س أ اتإعل الإاةلة طق التوثي  ج اسدم المالدن أو الإاةدد ، يليدة سدنة النادر ، يليدة رقدم الصدفلة 
 نإليهاأو الصفلات التق تم الرجو  
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اللاعبددين المختلفددة  كيددف  م ددن تكييددف ملفدد ات ا لعددا  الرقميددة لتتناسددب مدد  أنمدداط 
،  2019ط دددل النتدددائج طدددق تع يددد  المهدددارات الرقميدددة س أةمدددد عبدددد الدددرةمن، وتلقيددد  
أن من ًلا  هلا الإلد، نسعا إلدا تقدد م ر   وتوصديات عمليدة  م دن أن تسدهم 90

اسدددتراتيجيات التعلددديم الرقمدددق وتع يددد  طعاليدددة الدددتعلم طدددق البيئدددة التعليميدددة  طدددق تلسدددين 
 أ ن66،    2021سمرو  ًليل، 

 الإحساس بالمشكلة :   
 : ما لاحظته الباحثة من خلال عملها أولًا :

طدددق  دددل التعدددورات السدددريعة طدددق مجدددا  التكنولوجيدددا الرقميدددة، يواجدددة تلاميدددل المرةلدددة   
ااعداد ددة تلددد ات مت ايددد  طددق التكيددف مدد  البيئددات الرقميددة وتلقيدد  مسددتو  عددا و مددن 
ملو ا ميدة الرقميدةن ومد  ت ايدد اسدتخدام أدوات التعلديم الرقميدة،  وهدر تفداوت مللدوح 
طدددق كيفيدددة اسدددتجابة التلاميدددل لملتدددو  الدددتعلم الرقمدددق انددداءً علدددا أنمددداطهم المختلفدددة كدددد 

 .""لاعبين
تتملددل المادد لة طددق عدددم قدددر  العديددد مددن التلاميددل علددا الاسددتفاد  الكاملددة مددن ملفدد ات 
ا لعددا  الرقميددة بسددبب عدددم تناسددب هددله الملفدد ات مدد  أنمدداطهم الفرد ددة كددد "لاعبددين"، 
ممددا يددادت إلددا ضددعن طددق مهددارات إسددتخدام وسددائا التكنولوجيددا الرقميددةن هددلا الددنقص 
ا  مدد  الملتددو  الرقمددق  عددوق تعددوير مهدداراتهم ا ساسددية طددق الإلددد  طددق التفاعددل الفعددّ

 .عن المعلومات، تقييم المصادر الرقمية، وضمان ا مان السيبرانق
ماد لة  عندا إدراا الإاةدد أو المعلدم لوجدود ق دية   بدأتوبصفة عامة طدإن ااةسدا   

أو طجددو  معينددة تدداثر سددلإًا علددا العمليددة التعليميددة أو علددا تعددوير مهددارات التلاميددل ن 
هلا ااةسا  ينإ  من ملاةوة التلد ات التق تواجدة تلاميدل أو البيئدة التعليميدة، ممدا 

 .يدط  الإاةد للإلد عن ةلو  أو استراتيجيات لتلسين الوض 
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وفيمددا يتعلدد  بموضددو  التفاعددل اددين ملفدد ات ا لعددا  الرقميددة وأنمدداط اللاعبددين،  م ددن  
أن يتملل ااةسا  بالما لة طق ملاةوة أن استخدام التقنيات الرقميدة طدق التعلديم قدد 
لا   دددون طعدددالًا باددد ل كدددافو لتعدددوير مهدددارات ملدددو ا ميدددة الرقميدددة لدددد  تلاميدددل طدددق 

 المرةلة 
ا طدددق اسدددتجابة تلاميدددل انددداءً علدددا  ااعداد دددةن طفدددا هدددلا المجدددا  تلاةدددً أن هنددداا تإايندددً
أسدددداليب التعلدددديم أو الملفدددد ات المسددددتخدمة، ممددددا يليددددر التسددددا   ةددددو  كيفيددددة تلسددددين 

 .استخدام هله الملف ات لتلبية اةتياجات التلاميل با ل أط ل
 ثانيا : الدراسات السابقة : 

أكدت عد  دراسات وبلوث علا أهمية ملو ا ميدة الرقميدة وتفاعدل الملفد ات الرقميدة 
ومنهددا  .مد  أنمدداط اللاعبدين طددق تلسدين تجربددة الدتعلم الرقمددق وتع يد  مهددارات التلاميدل 

 2021ملمدود الرطداعق ،– 2019نبيل السعيد ،  – 2022دراسة سسامق عبد الله ،  
ودراسدددددددددة كدددددددددلا مددددددددددن جس أ 2023جمدددددددددا  ةمددددددددددادت ،  – 2021طاطمدددددددددة علدددددددددق،  –

Hattie,J,2014,Johnson ,2020) 
اتعبي  اًتإدار علدا بعده مهدارات ملدو ا ميدة الرقميدة   الإاةلةاناءً علا ذلل قامل  

لد  تلاميل الصن اللانق ااعددادت ، وأادارت النتدائج إلدا أن نسدإة كبيدر  مدن تلاميدل 
وقددددد أسددددفرت نتددددائج الدراسدددددة  الصددددن اللددددانق ااعدددددادت لا  متلكددددون هدددددله المهدددداراتن

 الاستكاافية إلا أن 
 ملو ا مية الرقمية %  من تلاميل العينة التجريبية  عانون من قصور طق مهارات 93

الرقمية لدد  تلاميدل هدله ا مية نومن ثم  هرت اللاجة إلا  الإلد عن وسيلة لملو 
المرةلة التعليمية وهله الفئة العمريدة نوفيمدا يلدق أ هدرت نتدائج الدراسدات الاستكادافية 

 ج الآتق
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 أ1جدو  س

 والنسب المئوية محو الأمية الرقميةإجابات خاطئة عن كل مهارة من مهارات  أجابواعدد التلاميذ الذين 

 
 (  2جدول )
 محو الأمية الرقمية  نتائج متوسط مهارات 

 
 
 
 
 
 
 

 إجابات ًاطئة عن كل مهار  من مهارات ملو ا مية الرقمية والنسب المئوية أجااواعدد التلاميل اللين  

المهار   
المهار    المهار  اللاللة  المهار  اللانية  ا ولا

 الرابعة
المهار   
 الخامسة

المهار   
 السادسة 

المهار   
 المهار  اللامنة  السابعة

  عدد
التلا
 ميذ

% 
  عدد
التلام
 يذ

% 
  عدد
التلام
 يذ

% 
  عدد
التلام
 يذ

% 
  عدد
التلام
 يذ

% 
  عدد
التلام
 يذ

% 
  عدد
التلام
 يذ

% 
  عدد
التلام
 يذ

% 

ضعي
ف 
 جدًا

42 7
0 

42 7
0 

41 6
8 

40 6
7 

41 6
8 

40 6
6 

40 6
7 

41 69 

ضعي
2 15 ف

5 
14 2

3 
15 2

5 
14 2

4 
15 2

5 
15 2

6 
16 2

7 
15 25 

 4 3 3 2 5 3 4 2 5 3 4 2 4 2 3 2 مقبو 

 2 1 3 2 3 2 3 2 4 3 3 2 3 2 2 1 جيد

 المستو  

 

 

 عدد التلاميل 

 

 

 % 
 68 41 ضعيف جدا 
 25 15 ضعيف 
 4 2 مقبو  
 3 2 جيد 

 تلميل   60 جلم العينة 
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 :مشكلة البحث 
لددد   ملددو ا ميددة الرقميددةوجددود انخفددا  طددق مهددارات طددا تمللددل مادد لة الإلددد     

والتددق هدددف الإلددد اللددالق إلددا تنميتهددا مددن ًددلا  دراسددة  ا عداد ددةتلاميددل المرةلددة 
ابيئدددة تعلدددم قائمدددة علدددا التفاعدددل ادددين نمدددا ملفددد ات ا لعدددا  الرقميدددة ونمدددا اللاعدددب 

علددا الددرنم مددن أن هندداا دراسددات سددابقة تناولددل تددأثير ملفدد ات  . الملفدد ات الرقميددة
ا لعدا  الرقميددة وأنمدداط اللاعبددين علددا الددتعلم، إلا أن هندداا نقصدداً طددق الدراسددات التددق 
ترك  علا كيفية تفاعل هلين العنصرين معاً وتأثير ذلل علا ملو ا مية الرقمية طق 

 .سياق التعليم ااعدادت

 الأتايعان السالال الرئيساي  الإجابةلتحقيقه من خلال   الحاليوهذا ما هدف البحث  
: 

ما أثر التفاعل بين محفزات الألعاب الرقمية المختلفة على محو الأمية الرقمية لدى 
 تلاميذ المرحلة الإعدادية؟

 ج  الآتيةالفرعية  ا سئلةويتفر  من هلا الساا  الرئيس 
o  مدددا التصدددميم التعليمدددق المناسدددب لبيئدددة الملفددد ات الرقميدددة القائمدددة علدددا نمدددا

 اللاعب لملو ا مية الرقمية لد  تلاميل المرةلة ااعداد ة ؟
o  قائمددة المتصدددرينأ لددد  تلاميددل  –مددا أثددر نمددا الملفدد ات الرقميددة س الاددارات

 المرةلة ااعداد ة علا ملو ا مية الرقمية لد  تلاميل المرةلة ااعداد ة ؟
o   المستكاددددن أ ابيئددددة تعلددددم قائمددددة علددددا  –مددددا أثددددر نمددددا اللاعددددب س المنجدددد

 الملف ات الرقمية لد  تلاميل المرةلة ااعداد ة علا ملو ا مية الرقمية ؟
o  ما أثر التفاعل اين نما الملف ات الرقمية ونما اللاعب لد  تلاميدل المرةلدة

 ا عداد ة علا تنمية ملو ا مية الرقمية ؟
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 أهداف البحث: 
 :  يهدف هلا الإلد إلق الكان عن أثر

قائمددة المتصددرين أ طددق ايئدة تعلددم  –نمعدق ملفدد ات ا لعدا  الرقميددة  س الادارات  -1
 نااعدادتلتنمية مهارات ملو ا مية الرقمية  لد  تلاميل الفصل اللانق 

المستكان أ طق ايئة تعلم لتنمية مهارات ملو ا مية    –نمعق اللاعبين سالمنج   -2
 الرقمية لد  تلاميل الصن اللانق ااعدادت ن

قائمدددة المتصددددرين أ  –التفاعدددل ادددين نمعدددق ملفددد ات ا لعدددا  الرقميدددة س الادددارات  -3
المستكادددن أ طدددق ايئدددة تعلدددم لتنميدددة مهدددارات ملدددو  –ونمعدددق اللاعبدددين سالمنجددد  

 لد  تلاميل الصن اللانق ااعدادت ا مية الرقمية
 أهمية البحث:

 من المتوق  أن هلا الإلد قد  فيد كلًا من  ج 
 تلاميذ الصف الثاني الإعدادي  : 

 طق تنمية مهارات ملو ا مية الرقمية لدت تلاميل الصن اللانق ااعدادتن
ةيدددد  قددددم لهدددم دليدددل للوةدددد  اللانيدددة والدددلت  عدددد نموذجددداً إجرائيددداً لكيفيدددة المعلماااين : 

اسددتخدام أنمدداط ملفدد ات ا لعددا  الرقميددة طددق ايئددات الددتعلم ، أنمدداط اللاعبددين، والتددق 
 م ددن أن   ددون لهددا تددأثير طعددا  طددق تلسددين أداء التلاميددل لتنميددة مهددارات ملددو ا ميددة 

 الرقميةطق المرةلة ااعداد ة ن
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 مصممي ومطوري المناهج : 
طدددق تعدددوير المنددداهج الدراسدددية مدددن ًدددلا  الاسدددتفاد  ممدددا  قدمدددة الإلدددد اللدددالق طدددق  

معالجدة هدله الق دا ا ، وهدق ت ويدد ملفد ات ا لعدا  الرقميدة واللاعبدين بمجموعدة مدن 
 المإادئ والاسس العلمية عند تصميمها وقائمة مهارات ملو ا مية الرقميةن

 الباحثين :
تقدددد م أدوات بلليدددة وقيدددا  للإددداةلين  م دددن اسدددتخدامها ، كمعدددايير تصدددميم ملفددد ات 
ا لعا  الرقمية  ، اللاعبين، قائمدة مهدارات ملدو ا ميدة الرقميدة طدق بلدوث ودراسدات 

 أًرتن
 منهج البحث:   

 الإلد اللالق علا المنهجين التاليين ج أعتمد 
 :  الوصفيالمنهج  -
وا لعدددا   ايئدددة الدددتعلمفيمدددا يتعلددد  ادراسدددة ا دايدددات الدراسدددية السدددابقة التدددا تناولدددل  

 التلفيرية ونما التلميل ومهارات ملو ا مية الرقمية ن
 المنهج التجريبي / التصميم شبه التجريبي :  -

اًددتلاف ملفدد ات التعلددديم الرقميددة ونمددا اللاعددب ابيئددة تعلددم والتفاعدددل  طددق دراسددة أثددر
 اينهما لتنمية مهارات ملو ا مية الرقمية ن



 

 
 
 
 

 
 

 

162 

 والنفسية التربوية للعلوم الفيوم جامعة مجلة
 

 م 2024سبتمبر -العدد الرابع عشر-المجلد الثامن عشر

 

 

 عينة البحث :  
المرةلدددة ااعداد دددة، الصدددن اللدددانق تلميدددلًا مدددن تلاميدددل  60تكوندددل عيندددة الإلدددد مدددن 

ا  نمددداط بمدرسدددة المسدددتقبل الرسدددمية لل دددات ،  ةيدددد تدددم تقسددديمهم إلدددا مجمدددوعتين وطقدددً
 .اللاعبينج المستكافين والمنج ين

 أدوات البحث : 
بدددأدوات التجريدددب وأ  دددا قائمدددة بدددأدوات ال يدددا  كمدددا هدددو  قائمدددة قامدددل الإاةلدددة بإعدددداد 
 تتملل أدوات الإلد اللالق فيما يلق ج  موضح فيما يلا ج

 تجريب ج  أدوات  – 1 
 ملو ا مية الرقمية  ن دددددد قائمة مهارات 

 ن     CLASSDOGOايئة التعلم  - 
 دد أدوات ال يا ج2  

 م يا  لملو ا مية الرقمية ن
 حدود البحث:

 سوف يلت م الإلد اللالق باللدود التالية ج 
 ج حدود بشرية 

مجموعددددة مددددن تلاميددددل الصددددن اللددددانق ااعدددددادت بمدرسددددة المسددددتقبل الرسددددمية لل ددددات 
ملاطوددة الفيددوم وتاددتمل علددق نددوعين مددن اللاعبددين الملفدد ين وهمددا ج نمددا اللاعبددين 

 المنج , نما اللاعبين الم تانن
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 ج  حدود موضوعية  
 قتصر موضو  الإلد اللددود الموضدوعية التاليدة ج أنمداط التلفيد  سالادارات ددد قائمدة 

 المتصدرين أ 
% طدأكلر مدن 80بعه مهارات ملو ا مية الرقمية التق تلصل علق نسدإة اتفداق   -

 المل مينن
 ج  حدود زمنية

 ه ن1446 –م 2024اللانق  الدراسق عب  طق الفصل  
 متغيرات البحث:

o   ج الملفد ات الرقميدةج ولهدا نمعدين همدا س الادارات -أولًا: المتغيرات المساتقلة
 قائمة المتصدرين أ  –
o  نمددددا اللاعددددب ولهددددا نمعددددين س المنجدددد  : -ثانياااااً: المتغياااارات التصااااني ية– 

 للإلدج  التجريبقالمستكانأالتصميم 
سددوف تسددتخدم الإاةلددة التصددميم اددإة التجريبددق ذت أربدد  مجموعددات تجريبيددة كمددا هددو 

 موضح بالا ل
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 ( 1جدول ) 
 التصميم التجريبي للبحث والمجموعات التجريبية 

 القياس القبلي 

 مجموعات البحث 

 نمط اللاعب  القياس البعدي
 

 نمط المحفزات الرقمية 
 المستكشف  المنجز 

م يددددددددددا  ملددددددددددو  •
 ا مية الرقمية

 أ 2مجموعة س  أ 1مجموعة س  الاارات
م يدددددا  ملدددددو  •

 أ 4مجموعة س  أ 3مجموعة س  قائمة المتصدرين ا مية الرقمية

 
 فروض البحث:

لا توجددد طدددروق ذات دلالدددة إةصدددائية اددين متوسدددعات درجدددات مجموعدددات الإلدددد   .1
التجريبية  طق التعبي  الإعد  لم يا  ملو ا مية الرقمية لنما ملف ات ا لعدا  
الرقمية  سالااراتأ ونما ملف ات ا لعا  الرقمية سقائمة المتصدرينأ لد  تلاميل 

 ن ااعدادتالصن اللانق 
لا توجدددد طدددروق ذات دلالدددة إةصدددائية ادددين متوسدددعات درجدددات مجموعدددات الإلدددد  .2

التجريبددددق  طدددددق التعبيددددد  الإعددددد  لم يدددددا  ملدددددو ا ميددددة الرقميدددددة لدددددنما اللاعدددددب 
 نااعدادتسالمستكان أ ونما اللاعب  س المنج  أ لد  تلاميل الصن اللانق 

لا توجدددد طدددروق ذات دلالدددة إةصدددائية ادددين متوسدددعات درجدددات مجموعدددات الإلدددد  .3
التجريبددق طددق التعبيدد  الإعددددت لم يددا  ملددو ا ميددة الرقميدددة للتفاعددل اددين نمعدددق 

قائمدددة المتصددددرين أ ونمعدددق اللاعدددب س  –ملفددد ات ا لعدددا  الرقميدددة   سالادددارات 
 المستكان أ لدت تلاميل الصن اللانق ااعدادتن –المنج  
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 إجراءات البحث: 
ااطددلا  علددق ا دايددات والدراسددات السددابقة المرتإعددة بمت يددرات الإلددد وذلددل  -1

 اهدف إعداد الاطار النورت للإلد إعداد مواد المعالجة وتصميم أدوات الإلد ن
إعدددداد قائمدددة أبعددداد مهدددارات ملدددو ا ميدددة الرقميدددة الدددلا م تنميتهدددا لدددد  تلاميدددل  -2

 الصن اللانق ااعدادتن
عر  القائمة علا مجموعة مدن المل مدين المتخصصدين لتلديدد صدلاةيتها  -3

 ، وإجراء التعديلات ووضعها طق الصور  النهائية ن
إعددددداد قائمددددة بمعددددايير منصددددة الددددتعلم الرقميددددة ثددددم تل يمهددددا وضددددإعها علميدددداً  -4

 والوصو  الق الصور  التق تسمح باستخدامها وتعبيقها ن 
 ت منل م يا  مهارات ملو ا مية الرقمية ن والتقإعداد أدوات ال يا   -5
اًتيار عينة الإلد ةسب أنماط التلاميل اللاعبدين مدن ًدلا  تعبيد  م يدا   -6

 تصنيف أنماط اللاعبين  وملف ات التعليم الرقمية ن
 تعبي  أدوات ال يا  قبليا علا عينة الإلد ن -7
 استخدام ماد  المعالجة التجريبية علق مجموعات الإلد ن -8
 تعبي  أدوات ال يا  بعد اً علا عينة الإلدن -9

 رصد نتائج الإلد وإجراء المعالجة ااةصائية الإلدن -10
 تلليل النتائج ومناقاتها طق ضوء تسا لات الإلد وطروضة ن -11
تقددددد م التوصددددديات والمقترةددددات انددددداء علددددا نتدددددائج الإلددددد لدراسدددددات وبلدددددوث  -12

 مستقبلية 
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 مصطلحات البحث 
القدر  علا استخدام أدوات وتقنيات التكنولوجيا الرقمية   :محو الأمية الرقمية

 أ 50،  2020سسامق أةمد ،.بفعالية

هو مجموعة من المعايير والمهام الملدد  التق  م ن قياسها   :التعريف الإجرائي 
 :لتقييم مد  إتقان ا طراد لمهارات ملو ا مية الرقميةن  امل ذلل

قيا  قدر  ا طراد علا استخدام أدوات رقمية ملدد  سملل  :إجراء تقييمات عملية
 .ارامج معالجة النصوص، جداو  البيانات، متصفلات اانترنلأ با ل طعّا 

تقييم معرطة ا طراد ةو  كيفية ةما ة معلوماتهم الاخصية   :اختبارات الأمان الرقمي
 .علا اانترنل وكيفية التعرف علا التهديدات ا منية ملل التصيد الاةتيالق

تقييم قدر  ا طراد علا إنااء ملتو  رقمق سملل تقارير، مقاط    :مشاريع إبداعية
 .طيديو، وعرو  تقد ميةأ باستخدام ا دوات الرقمية المتاةة

قيا  قدر  ا طراد علا التواصل والتفاعل بفعالية عبر البريد   :أنشطة تفاعلية
 .االكترونق، المنتد ات، أو الاإ ات الاجتماعية

تقييم القدر  علا تلليل المعلومات الرقمية وتقييم مصداقيتها   :التحليل والنقد
وطائدتها، ملل التلق  من المصادر وتلليل المعلومات الوارد  طق المقالات أو  

 .الدراسات 

هق عناصر تعليمية تفاعلية تستخدم لتلفي  التلاميل    :محفزات الألعاب الرقمية
 أ 35،   2020سنبيل يوسن ، .وتع ي  تعلمهم، ملل ا لعا  التعليمية والم اطكت 
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هق الملف ات التق تعتمد علا التناطس اين تلاميل الصن اللانق  :التعريف الإجرائي 
ااعدادت لتلقي  أهداف معينة، ملل الاارات التق تُمنح عند إنجا  مهام ملدد ،  
 .وقوائم المتصدرين التق تعر  ترتيب تلاميل اناءً علا أدائهم طق ا ناعة الرقمية

تصنيفات مختلفة للمستخدمين طق ا لعا  أو ا ناعة التفاعلية،   :أنماط اللاعبين
 ,Bartie ,1996,Maloneس   .  ملل المستكافين، المنج ين

T2000,Martinez,A2021 أ 
  :التعريف الإجرائي

طق التفاعل م  ا لعا ، ملل   تفصيلاتهمتصنيف اللاعبين إلا طئات اناءً علا 
"المستكافين" اللين  ف لون اكتااف العالم الرقمق، و"المنج ين" اللين يرك ون  

 .علا تلقي  ا هداف وإكما  المهام
 الإطار النظري 

 المحور الأول : محو الأمية الرقمية : 
 امل ملو ا مية الرقمية مجموعة من المهارات والمعرطة اللا مة للتفاعل الفعّا      

م  التكنولوجيا الرقمية، ملل استخدام أدوات وتقنيات التكنولوجيا الرقمية، تقييم 
أ طق  45،  2020المعلومات، وطهم ق ا ا ا مان والخصوصية سسامق عبد الله، 

السياق التعليمق،  اير ملو ا مية الرقمية إلا قدر  التلاميل علا الإلد، تلليل،  
                            أ  ن90، 2023وتعبي  المعلومات الرقمية با ل طعا  سجما  اللمادت، 

 :أهمية محو الأمية الرقمية في التعليم
 عتبر ملو ا مية الرقمية مهار  أساسية للنجاح ا كاد مق والمهنق طق العصر      

الرقمقن  ع   القدر  علا استخدام التكنولوجيا ب فاء  من مااركة التلاميل طق التعلم  
 أ  46،  2020وي يد من استعدادهم لسوق العمل الرقمق سسامق عبد الله، 
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 :محفزات الألعاب الرقمية 
ملف ات ا لعا  الرقمية هق استراتيجيات وأدوات تستخدم لتلفي  التلاميل وتع ي   
 مااركتهم طق العملية التعليمية من ًلا  وسائل رقمية، ملل ا لعا ، التلد ات، 

 أ  33،  2019والت ل ة الراجعة الفورية سنبيل السعيد، 
تامل ملف ات ا لعا  الرقمية ا لعا  التعليمية   :أنواع محفزات الألعاب الرقمية

التق تقدم الملتو  بأسلو  تفاعلق وممت ، والتلد ات الرقمية التق تاج  التلاميل  
علا ةل الما لات وإنجا  المهام، والت ل ة الراجعة الفورية التق توطر ملاةوات  

 أ  76،  2022سريعة ةو  ا داء سطاطمة علق، 
 :تأثير محفزات الألعاب الرقمية

 , Anderson، 2022 علق،   ؛ طاطمة2019تاير دراسات كلا من سنبيل السعيد، 
C,A2000  ,Johnson     , D,W2020) 

إلا أن ملف ات ا لعا  الرقمية  م ن أن تلسن ا داء ا كاد مق والتفاعل، ًاصة  
 عندما تكون مصممة با ل يتناسب م  ًصائص التلاميل واةتياجاتهم ن

 :(Explorer) نمط المستكشف
 :ClassDojoالخصائص في

ط و  وتفاعلج  لب الاستكااف والتجربة ادلًا من الالت ام بالنوام التقليدت سطاطمة 
 أ  80،  2022علق، 

الاستقلاليةج  ف ل ةرية استكااف الملتو  وا دوات ادون قيود صارمة س نبيل  
 أ  35،  2019السعيد، 
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 :أنشطة استكشافية 
تصميم مااري  استكاافيةج قم بإنااء مهام مفتوةة ةيد  م ن للتلاميل استخدام  

لاستكااف مواضي  جديد  أو إنااء   ClassDojoا دوات الرقمية المتاةة طق 
 أ 81،  2022مااري  ذات طاب  اخصق سطاطمة علق، 

استكااف مهام متنوعةج قدم مجموعة متنوعة من ا ناعة التعليمية، ملل الإلد عن  
المعلومات، واستخدام الرسوم التوضيلية، وألعا  تعليمية، بليد  م ن للتلاميل 

 أ 36،  2019اًتيار ما يناسب اهتماماتهم سنبيل السعيد، 
 :تحفيز الاستكشاف

تخصيص نقاطج امنح نقاطًا للمستكافين عند مااركتهم طق ا ناعة التق تتعلب  
استكااطًا وتجربة، ملل تقد م تقرير عن اكتااطاتهم أو استخدام أدوات جديد  سسامق 

 أ 48، 2020عبد الله،  
التلد ات المفتوةةج أنائ تلد ات تتعلب من التلاميل الإلد عن معلومات جديد  

 أ  2023،92وتقد مها، مما  اجعهم علا الاستكااف بلرية سجما  اللمادت، 
 :التغذية الراجعة

تاجي  التجريبج قدم ت ل ة راجعة إ جااية للتلاميل عند تجربتهم أدوات جديد  أو  
 أ  37،  2019استكااف طرق مختلفة انجا  المهام سنبيل السعيد، 

 :(Achiever) نمط المنجز
 :ClassDojoالخصائص في

تلقي  ا هدافج يرك  علا إكما  المهام انجاح وتلقي  أهداف ملدد  سسامق عبد  
 أ  49، 2020الله، 

الم اطكت والتقديرج  ف ل اللصو  علا تقدير وم اطكت عند إتمام ا هداف سجما  
 أ  93، 2023اللمادت، 
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 :تحديد الأهداف والمهام 
،  ClassDojoأهداف واضلةج ةدد أهداطًا واضلة للتلاميل طق ا ناعة والمهام عبر
 أ 82، 2022م  تلديد نقاط أو م اطكت عند تلقي  هله ا هداف سطاطمة علق،  

مهام ملدد ج صمم مهامًا تعليمية ذات ًعوات واضلة بليد  عرف التلاميل ما  
 أ 38، 2019 جب ال يام بة لتلقي  النجاح سنبيل السعيد، 

 :نظام المكافآت والتقدير
لتقدير التلاميل عندما  ClassDojo نقاط اانجا ج استخدم نوام النقاط والم اطكت طق

 أ  50، 2020 لققون أهداطًا معينة أو   ملون مهام انجاح سسامق عبد الله، 
اهادات تقديرج قدم اهادات تقدير أو اارات عند إتمام المهام انجاح، مما  ع    

 أ  94، 2023داط  المنج ين للاستمرار طق تلقي  ا هداف سجما  اللمادت، 
 :تتبع التقدم

لتتإ  تقدم التلاميل نلو تلقي  ا هداف، ClassDojo لوةات النتائجج استخدم أدوات 
 أ 83، 2022وعر  تقديراتهم ومراجعاتهم با ل دورت سطاطمة علق، 

 
ClassDojo: 

 إنشاء أنشطة مخصصة 
لتصميم مهام تعليمية تناسب كلا  ClassDojo استخدم ًاصية ا ناعة طق 

النمعينن  م نل تصميم أناعة استكاافية للمستكافين وأًر  ذات أهداف ملدد  
 أ  39،  2019للمنج ين سنبيل السعيد، 
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  :تفاعل وتخصيص 
استخدم الرسائل والتعليقات لتخصيص التجربة لكل تلميل اناءً علا نمعهمن قد تكون  

،  2020هله التعليقات تاجيعية للمستكافين وتلفي ية للمنج ين سسامق عبد الله، 
 أ 51

، الرطاعق  2019، نبيل السعيد ، 2020كما أكدت دراسة كلا من ج سسامق عبد الله
   2020، طاطمة علق ، 2021،
 ،Kapp ,K,M2012  ,Kay ,R,H2012 أ 

رامج ملو ا مية الرقمية طق تع ي  مهارات تناولل الدراسات  تأثير استخدام ا ةيد 
التلاميل عبر المراةل التعليميةن ووجدت الدراسات أن استخدام أدوات تعليمية رقمية  
متنوعة  م ن أن  ع   طعالية التعلم الرقمق ويساهم طق تعوير مهارات ملو ا مية  
الرقمية لد  التلاميلن أكدت الدراسة علا أهمية استخدام أدوات تفاعلية طق تلسين  

 طهم التلاميل وتفاعلهم م  الملتو  الرقمق ن 
 التفاعل بين محفزات الألعاب الرقمية وأنماط اللاعبين

ياثر التفاعل اين ملف ات ا لعا  الرقمية وأنماط اللاعبين علا طعالية التعلم  
الرقمقن علا سبيل الملا ، قد  ستفيد "المستكافون" من تجار  تعلم تفاعلية، اينما  
قد  ف ل "المنج ون" التلد ات والم اطكتن هلا التفاعل  م ن أن  لدد مد  تأثير  

 .الملف ات علا تلسين ملو ا مية الرقمية
لتع ي  طعالية ملف ات ا لعا  الرقمية،  جب تكييفها  :استراتيجيات تكييف المحفزات

وطقاً  نماط اللاعبين المختلفةن يتعلب ذلل تصميم ملتو  تعليمق يتناسب م   
 .الفرد ة، مما ي يد من التفاعل والتلفي  التفصيلات 
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 أهمية البحث في سياق التعليم 
يهدف الإلد إلا تلسين طهم كيفية تأثير  :تحسين استراتيجيات التعليم الرقمي

 التفاعل اين الملف ات 
التعليمية الرقمية وأنماط اللاعبين علا ملو ا مية الرقمية، مما  ساعد طق تعوير  

 .استراتيجيات تعليمية أكلر طعالية
من ًلا  طهم العلاقة اين الملف ات وأنماط  :تصميم محتوى تعليمي مخصص

اللاعبين،  م ن تصميم ملتو  تعليمق مخصص يلبق اةتياجات التلاميل   
 .المختلفة، مما  ع   من طعالية التعلم الرقمق

 الأسس النظرية : 
 أ Educational Motivation Theoryن نورية الملف ات التعليمية س1

التلفي  الداًلق والخارجقج تعتبر نورية الملف ات التعليمية أساسًا لفهم كيفية تأثير  
الملف ات سملل الاارات وقوائم المتصدرينأ علا داطعية التلاميل للتعلمن الملف ات  
الخارجية كالاارات وقوائم المتصدرين تلف  التلاميل علا ا داء با ل أط ل، اينما 

 ترك  الملف ات الداًلية علا إاإا  الف و  وتلقي  اللاتن 
نورية التوق  وال يمةج تارح كيف  م ن للتوقعات ةو  النجاح طق المهمات  

  التعليمية، وقيمة الم اطكت المرتإعة اها، أن تاثر علا داطعية التلاميلن
(Eshet Alkalai,2004,100) 

 أ Player Type Theoryن نورية ا لعا  ونما اللاعب س2
أج تصنن اللاعبين  Bartle's Taxonomy of Player Typesنورية بارتل س

إلا أنماط مختلفة سملل المستكان والمنج أ اناءً علا دواطعهم طق اللعبن هله  
 النورية مهمة لفهم كيف يتفاعل التلاميل م  الملف ات المختلفة طق ايئة ا لعا ن 
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أج تارح كيف تاثر  MDA Frameworkنورية الجماليات طق ا لعا  س 
أ وجمالياتها  dynamicsأ ودينامي ياتها سmechanicsمي اني يات ا لعا  س

 أ (Bartle´s,1996أ علا تجربة اللاعبنaestheticsس
 أ Digital Literacy Theoryن نورية ملو ا مية الرقمية س4

م ونات ملو ا مية الرقميةج تامل المهارات ا ساسية ملل الاستخدام الرقمق، 
ا مان السيبرانق، والاتصا  الرقمقن تعتبر هله النورية إطارًا لفهم كيفية تنمية هله  

 (Eshet Alkalai,2004,106) المهارات من ًلا  استخدام ا لعا  الرقميةن
 الرقمية:  الأمية مهارات محو لمحور الثاني : ا

، علق  2021، أةمد سعيد،   2020وقد أاار كلا من جس ملمد عبد الله ،  
مهارات ملو  أ  Khaleel, F,L2015, Landers,2014 , 2021الااطعق ، 

ا مية الرقمية تامل مجموعة من القدرات التق تساعد التلاميل  علا التفاعل  
بفعالية وأمان م  التكنولوجيا الرقمية، وطهم المعلومات والبيانات الرقمية، واستخدام  
   :ا دوات الرقمية طق ةياتهم الاخصية والمهنيةن تت من هله المهارات ما يلق

 :استخدام التكنولوجيا
القدر  علا تا يل واستخدام ا جه   الرقمية ملل   :تا يل ا جه   والبرامج

 .اللواسيب والهواتن اللكية، واستخدام البرامج والتعبيقات ا ساسية
 .القدر  علا التنقل اين نوم التا يل والتعبيقات بفعالية :التنقل اين ا نومة
 :البحث والمعلومات

القدر  علا استخدام ملركات الإلد لللصو  علا   :الإلد عن المعلومات 
 .المعلومات الصليلة والموثوقة

القدر  علا تقييم مصداقية ودقة المعلومات الموجود  علا اانترنل   :تقييم المصادر
 .واًتيار المصادر الموثوقة
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 :الإنتاج الرقمي 
القدر  علا إنااء ملتو  رقمق ملل النصوص، الصور،  :إنااء الملتو  الرقمق

 .الفيديوهات، والعرو  التقد مية باستخدام أدوات رقمية
القدر  علا استخدام ارامج لتلرير النصوص والصور والفيديوهات  :تلرير الملتو  
 .با ل طعا 

طهم كيفية ةما ة المعلومات الاخصية من   :اللما ة من المخاطر :الأمان الرقمي
 .التهديدات الرقمية ملل الفيروسات والبرامج الخبيلة

 .القدر  علا إنااء وإدار  كلمات مرور قوية وآمنة :إدار  كلمات المرور
 :الخصوصية والحقوق الرقمية

طهم كيفية إدار  إعدادات الخصوصية علا المنصات الرقمية  :ةما ة الخصوصية
 .وةما ة البيانات الاخصية

معرطة ةقوق التلاميل  طق الف اء الرقمق، ملل ةقوق النار  :طهم اللقوق الرقمية
 .وةقوق الخصوصية

 :التواصل الرقمي
 القدر  علا استخدام أدوات التواصل الرقمق ملل البريد  :التفاعل عبر اانترنل 

 .االكترونق، منصات الوسائا الاجتماعية، والرسائل النصية با ل طعا 
القدر  علا استخدام أدوات ماتمرات الفيديو للتواصل م    :الاتصا  عبر الفيديو

 .الآًرين
 :تحليل البيانات
القدر  علا قراء  وتلليل البيانات الرقمية ملل الرسوم البيانية   :طهم البيانات 
 .والجداو 

 .القدر  علا استخدام البيانات لدعم اتخاذ القرارات وتلليل النتائج :استخدام البيانات 
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 :التفكير النقدي 
القدر  علا تلليل وتقييم المعلومات والبيانات  :التفكير النقدت طق المعلومات الرقمية

 .الرقمية با ل نقدت، وطهم السياق والاةتمالات المرتإعة اها
 :الابتكار وحل المشكلات

القدر  علا استخدام ا دوات الرقمية با ل   :استخدام التكنولوجيا للل الما لات 
 .مبتكر للل الما لات والتلد ات اليومية

القدر  علا استخدام التكنولوجيا لااتكار أطكار جديد  وتعوير ةلو    :ااادا  الرقمق
 .مبتكر 

تطوير مهارات محو الأمية الرقمية ضروري في عصرنا الرقمي، حيث تعزز هذه  
المهارات قدرة التلاميذ  على التفاعل بفعالية مع التكنولوجيا واستخدامها بشكل  

 .آمن ومسلول
 اجراءات البحث : 

ستلليل، تصميم، تعوير، تنفيل، تقييمأ علا بللل ةو    ADDIEلتعبي  نموذج 
التفاعل اين نما ملف ات ا لعا  الرقمية ونما اللاعب وأثره علا ملو ا مية  

 الرقمية لد  تلاميل المرةلة ااعداد ة،  م ن اتإا  الخعوات التاليةج

 أ Analysisن التلليل س1

تلديد ا هداف التعليميةج ةدد أهداف الإلد ادقة، ملل تلسين ملو ا مية الرقمية  
 لد  التلاميل من ًلا  ملف ات ا لعا  الرقميةن 

تلليل المتعلمينج قم اتلليل ًصائص التلاميل، بما طق ذلل مستو  معرطتهم اللالق 
 بالملو ا مية الرقمية ونما اللاعب اللت  مي هم سالمستكان أو المنج أن
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تلليل الملتو ج استعر  ملتو  ا لعا  الرقمية المستخدمة، وتلق  من تواطقها م   
 ا هداف التعليميةن

تلديد اةتياجات التدريبج ةدد المهارات الرقمية التق تلتاج إلا تع ي  وارتإاطها  
 بملف ات ا لعا  ونما اللاعبن

 أ Designن التصميم س2

تصميم تجربة التعلمج قم اتصميم ًعة تفصيلية لاستخدام ملف ات ا لعا  الرقمية، 
 بليد تناسب أنماط اللاعبين المختلفةن 

اًتيار الوسائا وا دواتج اًتر ا دوات الرقمية التق ستستخدمها طق ا لعا  
 والتلفي  سملل الاارات، قائمة المتصدرينأن 

تلديد معايير ا داءج ةدد معايير ل يا  النجاح، ملل مستو  تلسن ملو ا مية  
 الرقمية بعد استخدام الملف اتن

تخعيا الملتو ج صمم أناعة تعليمية وجلسات تدريبية تراعق التفاعل اين نما  
 اللاعب والملف اتن

 أDevelopmentن التعوير س3

تعوير المواد التعليميةج قم اتعوير ملتو  ا لعا  الرقمية والملاور التدريبية اناءً  
 علا تصميملن 

اًتإار الموادج جر  ا لعا  وا ناعة التعليمية علا عينة ص ير  من التلاميل للتأكد 
 من طعاليتهان 
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 تلسين الموادج قم بإجراء التعديلات اللا مة اناءً علا نتائج الاًتإار ا ولقن 

 أ Implementationن التنفيل س4

تنفيل البرنامج التعليمقج قم اتعبي  ا لعا  الرقمية والملف ات علا المجموعة  
 المستهدطة من التلاميلن 

 تدريب المعلمينج قدم تدريإًا للمعلمين علا كيفية تنفيل البرنامج ومتابعة التلاميلن

 إدار  المواردج تأكد من توطر جمي  الموارد وا دوات الرقمية اللا مة لتنفيل البرنامجن 

التقييم التكوينقج راقب وتقييم أداء التلاميل طوا  مد    أEvaluationن التقييم س5
 تعبي  البرنامج، واستخدم الت ل ة الراجعة لتلسين التنفيلن

التقييم الختامقج قم بإجراء تقييم نهائق بعد انتهاء البرنامج ل يا  مد  تلسن ملو  
 ا مية الرقمية وتفاعل أنماط اللاعبين م  الملف اتن

تلليل النتائجج قارن اين أداء التلاميل اللين استخدموا ملف ات مختلفة ونما اللاعب، 
 وقيّم تأثير هله الملف ات علا مهاراتهم الرقميةن 

 الت ل ة الراجعة والتلسين 

اناءً علا نتائج التقييم الختامق، قدم توصيات لتلسين البرنامج وتوسي  نعاق تعبيقة 
 علا مجموعات أًر  من التلاميلن

باتإا  هلا ااطار،  م نل تصميم بلد اامل   يس ادقة تأثير ملف ات ا لعا   
 الرقمية علا ملو ا مية الرقمية لد  تلاميل المرةلة ااعداد ةن
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 تكافل المجموعات : 

التكافل بين التلاميذ الذين درسوا باستخدام بنمط المحفزات التعليمية الرقمية   -1
الشارات والتلاميذ الذين درسوا باستخدام بنمط محفزات الألعاب الرقمية قائمة  

 القبلي لمقياس محو الأمية الرقمية : فى التطبيق  المتصدرين

 ( 18جدول )
التلاميذ الذين درسوا باستخدام بنمط  درجات  ىمتوسطقيمة )ت( ودلالتها الإحصائية للفرق بين 

بنمط محفزات الألعاب الرقمية الشارات والتلاميذ الذين درسوا باستخدام بنمط بنمط محفزات  
 لمقياس محو الأمية الرقمية  القبليفى التطبيق  الألعاب الرقمية قائمة المتصدرين

من قيمة ستأ الجدولية طق    أقليت ح من الجدو  الساا  أن قيمة ستأ الملسوبة 
وجود طرق ذت دلالة إةصائية اين  عدم ن مما يد  علا لم يا  ملو ا مية الرقمية  

التلاميل اللين درسوا باستخدام انما الملف ات التعليمية الرقمية  درجات  امتوسع
الاارات والتلاميل اللين درسوا باستخدام انما الملف ات التعليمية الرقمية قائمة  

، مما يد  علا تكاطا  لم يا  ملو ا مية الرقمية  القبلقطا التعبي   المتصدرين
 ن  المجموعتين قبلياً 

 المعيارى  الإنحراف المتوسط العدد المجموعة  الاداة
 قيمة 

T 
 الدلالة مستوى 

 محو الأمية الرقمية  مقياس

  بنمط درسوا)  الأولى التجريبية
 المحفزات
 " ( الشارات"  الرقمية التعليمية

30 19.80 6.92 

 داله  غير 0.06
  بنمط درسوا)  الأولى التجريبية
 المحفزات
 قائمة"  الرقمية التعليمية

 " ( المتصدرين
30 19.70 6.51 
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القبلي  فى التطبيق  التكافل بين نمط اللاعب المسكتشف ونمط اللاعب المنجز -2 
 لمقياس محو الأمية الرقمية:

 ( 19جدول )
نمط اللاعب المسكتشف ونمط  درجات  ىمتوسطقيمة )ت( ودلالتها الإحصائية للفرق بين 

 لمقياس محو الأمية الرقمية  القبليفى التطبيق  اللاعب المنجز

  الإنحراف  المتوسط  العدد  المجموعة  الاداة 
 المعيارى 

 قيمة 

T 

  مستوى 
 الدلالة 

  مقياس
محو الأمية  

 الرقمية 

  درسوا)  الأولى  التجريبية
 المحفزات  بنمط

"   الرقمية التعليمية
 " (  الشارات

30 18.23 6.25 

  درسوا)  الأولى  التجريبية داله  غير 1.86
 المحفزات  بنمط

  قائمة"  الرقمية التعليمية
 " ( المتصدرين

30 21.27 6.14 

  من قيمة ستأ الجدولية طق  أقليت ح من الجدو  الساا  أن قيمة ستأ الملسوبة 
وجود طرق ذت دلالة إةصائية اين  عدم ن مما يد  علا  لم يا  ملو ا مية الرقمية

 القبلقطا التعبي   نما اللاعب المس تان ونما اللاعب المنج درجات  امتوسع
 ن  ، مما يد  علا تكاطا المجموعتين قبلياً طق م يا  ملو ا مية الرقمية  
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قائمة  /   الشارات ، مسكتشف/  التكافل بين المجموعات الاربعة )مسكتشف -3 
القبلي  فى التطبيق  قائمة المتصدرين(/   الشارات ،منجز/  المتصدرين ، منجز

 لمقياس محو الأمية الرقمية .

 ( 20جدول )

نتائج 
اختبار  

(ANOV
A)   لدلالة

الفروق  
بين 

متوسطات  
درجات 
طلاب  

المجموعا 
ت الاربعة  

 م

 البيان الأداة
 المربعات مجموع

 درجات
 الحرية

 متوسط
 المربعات

 القرار  الدلالة  F قيمة

1 

  مقياس
محو 

الأمية  
 الرقمية 

 بين
 المجموعات 

139.5167 3 46.5056 1.122 

 غير

 دالة

   تكافل

 المجموعات 

 الأربعة 

  داخل
المجموعا 

 ت

2321.733
3 

56 
41.459

5 
P- 

value 

 المجموع 
2461.250

0 
59  

0.34
8 

بالنسإة لادوات الدراسة  ةصائيةإدالة  أ نيرفسأن قيمة  الساا يوضح الجدو      
طا التعبي  القبلقن مما يد  علا تكاطا المجموعات الاربعة طا التعبي  القبلق  

 لم يا  ملو ا مية الرقمية ن
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 نتائج البحث : 
 نتائج الفرض الأول  

لا توجدددد طدددروق ذات دلالدددة إةصدددائية ادددين متوسدددعات درجدددات مجموعدددات الإلدددد 
التجريبية  طق التعبي  الإعد  لم يا  ملو ا مية الرقمية لنما ملف ات ا لعا  
الرقميددددة  سالادددداراتأ ونمددددا ملفدددد ات ا لعددددا  الرقميددددة سقائمددددة المتصدددددرينأ لددددد  

 ن ااعدادتتلاميل الصن اللانق 
 ( 3جدول )

  قيمة ) ت ( ودلالتها الإحصائية للفروق بين متوسطات درجات التلاميذ الذين درسوا بنمط المحفزات التعليمية الرقمية الشارات 

 الرقمية الأمية التطبيق البعدى لمقياس محو  فيوالتلاميذ الذين درسوا بنمط المحفزات التعليمية الرقمية قائمة المتصدرين  
             

 نتائج الفرض الثاني : 
لا توجد طروق ذات دلالة إةصائية اين متوسعات درجات مجموعات الإلد التجريبق  طق 
التعبي  الإعد  لم يا  ملو ا مية الرقمية لنما اللاعب سالمستكان أ ونما اللاعب  س 

 نااعدادتالمنج  أ لد  تلاميل الصن اللانق 

 

 محو الأمية الرقمية  

المجموعة التجريبية التى  
درست بنمط محفزات الألعاب  

 الرقمية الشارات 
30 3.47 2.34 

 0.00 غير دالة  0.35
المجموعة التجريبية التى  

درست بنمط محفزات الألعاب  
 الرقمية قائمة المتصدرين 

30 3.63 1.10 
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 (  4جدول )  
ونما اللاعب  المستكانمتوسعق درجات نما اللاعب قيمة ستأ ودلالتها ااةصائية للفرق اين 

 الرقمية ا مية طا التعبي  الإعدت ملو  المنج 
 البيانات الإحصائية     

 
 المجموعة 

 العدد 
 )ن(

المتوسط  
الحسابي  

 )م(

الانحراف  
المعياري  

 )ع(

درجة  
 الحرية 

قيمة )ت(  
 قيمة)ت( الجدولية 

 المحسوبة  

مستوى  
الدلالة  
 الإحصائية 

حجم  
 التأثير
)2( 0.05 0.01 

 8.22 28.77 30 مسكتشف 
58 2.00 2.66 2.40 0.05 0.09 

 7.72 33.70 30 منجز 

أ وقيمدددة ستأ الجدوليدددة 40ن2يت دددح مدددن الجددددو  السددداا  أن قيمدددة ستأ الملسدددوبة س
عندد  01ن0أ عند مسدتو  ثقدة 66ن2وتساوت س  05ن0أعند مستو  ثقة  00ن2تساوت س

ةيددد أنددة ملصددور اددين  أ ،وكددللل يت ددح أن ةجددم التددأثير متوسددا58درجددة ةريددة س
 أ ن09ن0أ ، وهو  ساوت س14ن0-06ن0س

 مما سب  يت ح أن قيمة ستأ الملسوبة أكبر من قيمدة ستأ الجدوليدة ممدا يدد  علدا
 وجود طرق ذو دلالة إةصائية لصالح منج ن

 نتائج الفرض الثالث :
توجدددد طدددروق ذات دلالدددة إةصدددائية ادددين متوسدددعات درجدددات مجموعدددات الإلدددد لا

التجريبددق طددق التعبيدد  الإعدددت لم يددا  ملددو ا ميددة الرقميددة للتفاعددل اددين نمعددق 
قائمدددة المتصددددرين أ ونمعدددق اللاعدددب س  –ملفددد ات ا لعدددا  الرقميدددة   سالادددارات 

 المستكان أ لدت تلاميل الصن اللانق ااعدادتن –المنج  
 

 

  2(دلالة حجم التأثير بمعادلة إيتا تربيع(( تأأأثير كريأأر0.14تأأأثير معتأأ   ، 0.06تأثير ضئيل ،   0.01فى ضوء محك كوهين ، )

وتم حسابه من خأأ   
dft

t

+
=

2

2
2   حيأأإ إt   ،  قيمأأة ا المحسأأوبة =df     8630= درجأأة الحريأأة ) أأولى بالا أأ  ،

 ( .233ص
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ولقد قامت الباحثة  بحساب قيمة )ت( للمقارنة بين متوساطي درجاات نماط اللاعاب 

الرقميااة كمااا الأميااة ونمااط اللاعااب المنجااز  فااى التطبيااق البعاادي لمحااو  المستكشاف
 يلي :

 ( 5جدول )

ونما اللاعب  المستكانمتوسعق درجات نما اللاعب قيمة ستأ ودلالتها ااةصائية للفرق اين 
 ملو ا مية الرقمية  التعبي  الإعدت  طقالمنج   

 

من قيمة ستأ الجدولية    أقليت ح من الجدو  الساا  أن قيمة ستأ الملسوبة 
أ فيما  06ن0بالنسإة لجمي  المهارات وكللل ةجم التأثير ص ير ةيد أنة أقل من س

عدا بعد التلليل الرقمق  و التواصل الرقمق ةجم التأثير متوسا ، مما يد  علا  
عدم وجود طروق اين المجموعتين فيما بعد التلليل الرقمق و التواصل الرقمق توجد 
طروق لصالح المجموعة التجريبية التا درسل انما ملف ات ا لعا  الرقمية قائمة 

متوسعق درجات وجود طرق ذت دلالة إةصائية اين عدم مما يد  علا  المتصدرين 
التلاميل اللين درسوا انما ملف ات ا لعا  الرقمية الاارات والتلاميل اللين درسوا  
ملو  انما ملف ات ا لعا  الرقمية قائمة المتصدرين  طا التعبي  الإعدت لم يا  

فيما عدا بعد التلليل الرقمق والتواصل الرقمق توجد طروق لصالح  ا مية الرقمية 
 نالمجموعة التجريبية التا درسل انما ملف ات ا لعا  الرقمية قائمة المتصدرين

 محو الأمية الرقمية  
 1.41 3.27 30 مسكتشف 

 0.02 غير دالة  1.21
 2.13 3.83 30 منجز 
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 التوصيات والمقترحات :  
توسي  نعاق الدراسةج من المفيد تعبي  الدراسة علا مجموعة متنوعة من المدار  

 والمناط  الج رافية لتأكيد النتائج عبر سياقات مختلفةن
استكااف أنماط لاعب إضافيةج تلليل تأثير الملف ات علا أنماط لاعبين أًر  قد 

  ساعد طق طهم أعم  لتفاعلات اللاعبين م  ا لعا  الرقميةن 
تقييم تأثير طويل المد ج إجراء دراسات متابعة ل يا  تأثير الملف ات علا مهارات 

 ملو ا مية الرقمية علا مد  طتر   منية أطو ن 
 ن توصيات لتصميم ا لعا  التعليمية 2

تخصيص الملف اتج صمم ملف ات ا لعا  التق تتناسب م  أنماط اللاعبين  
 المختلفة سملل المستكافين والمنج ينأ لتلسين الداطعية وا داءن 

إدماج التعلم المخصصج استخدم التقنيات التق تدعم التعلم المخصص اناءً علا  
 اهتمامات واةتياجات التلاميل الفرد ةن 

توطير ت ل ة راجعة طوريةج قدم ت ل ة راجعة طورية للتلاميل لتع ي  التعلم من ًلا   
 تع ي  الم اطكت وتقد م التلد ات المناسإةن 

 ن توصيات للمعلمين 3
تدريب المعلمينج قدم ارامج تدريبية للمعلمين ةو  كيفية دمج ا لعا  الرقمية با ل 

 طعا  طق الدرو  وتع ي  ملو ا مية الرقميةن 
تاجي  الاستخدام اااداعق للألعا ج اج  المعلمين علا استخدام ا لعا  الرقمية  

 بعرق إاداعية لتع ي  التفاعل والتعلم الناان
تقييم طعالية الملف اتج استخدم أدوات تقييم منتومة ل يا  تأثير الملف ات علا تعلم  

 التلاميل وتقد م تقارير دوريةن 
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 ن توصيات لتعوير السياسات 4 
إدماج ا لعا  طق المنهج الدراسقج طور سياسات تعليمية تاج  علا استخدام  
 ا لعا  الرقمية كج ء من المنهج الدراسق لتع ي  مهارات ملو ا مية الرقميةن

توطير الموارد اللا مةج قدم الدعم المادت والتقنق للمدار  لتوطير ا لعا  الرقمية 
 والتقنيات اللديلة المعلوبةن 

 ن توصيات للتفاعل م  أولياء ا مور 5
التوعية والتدريبج نوم ورش عمل  ولياء ا مور لتعريفهم بفوائد ا لعا  الرقمية طق 

 تع ي  التعلم وتلسين ملو ا مية الرقمية لد  أانائهمن 
تاجي  المااركةج اج  أولياء ا مور علا المااركة طق أناعة ا لعا  الرقمية التق 

 تتيح لهم دعم أانائهم طق تعلمهمن
 ن توصيات للتعبيقات التقنية 6

تعوير أدوات تتإ  ا داءج أنائ أدوات لتتإ  تقدم التلاميل وتقد م تقارير مفصلة ةو  
 تأثير الملف ات وا لعا  علا مهاراتهم الرقميةن 

تلسين واجهات المستخدمج صمم واجهات ألعا  تعليمية تكون اديهية وسهلة  
 الاستخدام لتسهيل التفاعل والتعلمن 

 م نل استخدام هله التوصيات والمقترةات لتوجية جهودا طق تلسين الإلد  
 وتعبي  نتائجة با ل طعّا  
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 المراجع : 

أنتأثير استخدام ا لعا  التعليمية الرقمية علا تلفي   2018أةمد علق القاضقن س 
 .49-34أ،  2س11. مجلة الدراسات التعليمية، التلاميل طق الفصو  الدراسية

أن "التعليم الرقمق وأثره علا ملو ا مية الرقمية لد   2021ًليل، مرو  عبد اللهن س
 .82-66أ، 2س2تلاميل المرةلة ااعداد ة"ن مجلة التكنولوجيا طق التعليم، 

أن تأثير ارامج ملو ا مية الرقمية علا تلسين  2020سامق عبد الله ملمدن س
-45أ، 2س15، مجلة التعليم الرقميمهارات التلاميل طق المراةل التعليمية المختلفةن  

58. 

أن "ملف ات ا لعا  الرقمية ودورها طق تع ي  مهارات 2021الااطعق، علق ملمدن س
 .92-78أ، 3س6التلاميل"ن مجلة التعليم الرقمق، 

أن استراتيجيات تلسين ملو ا مية الرقمية لد   2023جما  ملمد اللمادتن س
 .115-101أ، 2س20، مجلة الدراسات التربويةتلاميل المرةلة ااعداد ةن  

أن "تنمية مهارات طهم الخريعة لد  تلاميل  2019عبد الرةمن، ًالد أةمدن س
   .105-88أ، 4س 3باستخدام الخرائا الرقمية"ن مجلة الج رافيا اللديلة، 

أن "تأثير التكنولوجيا الاتصالية طق التعليم اللديد"ن  2022عبد الله، مرو  ةسنن س 
 .115-101أ، 2س 7مجلة التعليم االكترونق، 
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تأثير التفاعل اين أنماط ملف ات ا لعا  الرقمية   .(2022طاطمة علق ةسن س  
 .[82-75الصفلات ] .وأنماط اللاعبين علا تلفي  التلاميل 

أن تفاعل ملف ات ا لعا  الرقمية م  أنماط اللاعبينج 2022طااد عبد الله علقن س
 .105-91أ، 3س14، . مجلة التربية الرقميةدراسة تأثيرية

 تأثير أنماط اللاعبين المختلفة، كما صنفها أن 2021ملمود الرطاعق عبد الله س 
Bartle64-58الصفلات  .، علا تجربة التعلم الرقمق. 

أن أنماط اللاعبين وتأثيرها علا تجربة التعلم الرقمقج 2021ملمود ةسن الرطاعقن س
 .37-23أ، 1س 18، مجلة التعليم والتكنولوجياتلليل تعبيققن  

أن تأثير ملف ات ا لعا  الرقمية علا تلفي  التلاميلج 2019نادر سعيد ملمودن س
 .82-67أ، 4س 12،  مجلة البحوث التعليميةدراسة تجريبيةن  

تأثير ملف ات ا لعا  الرقمية ملل ا لعا  التعليمية   .(2019نبيل السعيد يوسن س
 .[40-32الصفلات ] .والم اطكت علا تلفي  التلاميل 

أن "أثر استخدام التكنولوجيا طق تلسين المهارات  2020يوسن، مريم عبد اللهن س
 .115-102أ، 1س 3الرقمية لد  التلاميل "ن مجلة التربية اللديلة، 
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