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 انًهخص
َُ  اٌجؾشُ  اعزٙذف ٍ  ّٔٛرطٍ  رمذ٠ ّٟ غزٕذٍ  ئعشائ  ئعشائٟ خطٛاد رمذ٠ُ خلاي ِٓ ثغ١ش٘ب، ٌٍٕبهم١ٓ اٌؼشث١خ اٌٍغخ رؼ١ٍُ فٟ اٌّّزغ اٌزق١ُّ ِجبدب ئٌٝ ُِ

 اٌؼشث١خ اٌٍغخ داسعٟ ِغزٜٛ ٚرجب٠ٓ مؼف فٟ اٌّزّضٍخ اٌجؾش ٌّؾىٍخ اٌزقذٞ ثٙذف ٚرٌه اٌؼشث١خ، اٌٍغخ رؼ١ٍُ فٟ ٚرٛظ١فٙب اٌّجبدب٘زٖ لاعزخذاَ 

ف ئعشائٟ ّٔٛرط ئٌٝ ٚالافزمبس ثغ١ش٘ب، إٌبهم١ٓ  ٘زا الأٌؼبة، ِؾفضاد ثؼذ ِٚب اٌّّزغ وبٌزق١ُّ اٌؼشث١خ اٌٍغخ رؼ١ٍُ فٟ اٌؾذ٠ضخ اٌزٛعٙبد ٠ٛظِّ

ّٟ  إٌّٙظ ػٍٝ اٌجؾشُ . اػزّذاٌذَّاسع١ٓ ػٕذ اٌذافؼ١خ أخفبك ُِؾىلاد ػلاط فٟ ٠غُُٙ اٌزٞ اٌزق١ُّ ّٟ  اٌٛفف  ِٚشاعؼخ ٚرؾ١ًٍ ٌٛفف اٌزؾ١ٍٍ

ٍخ راد ٚاٌذساعبد ٚاٌجؾٛس الأدث١بد  ثؼذ ِٚب اٌّّزغ اٌزق١ُّ الأٚي اٌجؼذ ػشك ثؼذ٠ٓ؛ ِٓ ٌٍجؾش إٌظشٞ الإهبس رىْٛ ٚلذ اٌجؾش، ثّؾىٍخ اٌقِّ

َّْ  اٌجؾش أوذ ٚلذ الإعشائٟ، إٌّٛرط ٌؼشك اٌضبٟٔ اٌجؼذ ٚخُقـ ثغ١ش٘ب، ٌٍٕبهم١ٓ اٌؼشث١خ اٌٍغخ رؼ١ٍُ فٟ الأٌؼبة ِؾفضاد  ٠ّىٓ اٌضب١ٔخ اٌٍغخ رؼٍُ أ

ؼٍّٟ ٌزذس٠ت ػًّ ٚسػ ثؼمذ الا٘زّبَ ثنشٚسح اٌجؾش أٚفٝ فمذ ٌٚزا اٌّّزغ؛ اٌزق١ُّ خلاي ِٓ ٠ؾذس أْ  ػٍٝ ثغ١ش٘ب ٌٍٕبهم١ٓ اٌؼشث١خ اٌٍغخ ُِ

 .اٌزذس٠ظ فٟ اٌّّزغ اٌزق١ُّ رٛظ١ف

 رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ، إٌبهم١ٓ ثغ١ش اٌؼشث١خ، ِؾفضاد الأٌؼبة، اٌزق١ُّ اٌّّزغ. :انًفحبحُة انكهًبت

 

Öz 

Bu çalışma, ana dili Arapça olmayanlara Arapça öğretiminde, oyunsal tasarımların kullanılmasına dayanan 

pratik bir model sunmayı ve bu modelin uygulanmasına yönelik adımları ortaya koymayı hedeflemektedir.  

Çalışma, ana dili Arapça olmayan Arapça öğrencilerinin seviyelerindeki düşüklük veya farklılıklara dayalı 

sorunlarla, Arapça öğretiminde oyunsal tasarım ve oyunlaştırma gibi modern yöntemlere dayalı işlevsel bir 

modele duyulan ihtiyaca yönelik çözümler üretmeyi amaçlamaktadır. Bu tasarımlar, öğrencilerdeki düşük 

motivasyon sorununun çözümüne de katkı sunmaktadır. Söz konusu probleme ilişkin literatür ve bilimsel 

araştırmaların tahlil edildiği çalışma; bu yönüyle betimsel analiz yöntemine dayanmaktadır. Çalışmanın teorik 

çerçevesi iki kısımdan oluşmaktadır. İlk kısım, ana dili Arapça olmayanlara Arapça öğretiminde kullanılması 

önerilen oyunsal tasarım ve oyunlaştırmanın izahına, ikinci kısım ise söz konusu pratik modelin sunumuna 

ayrılmıştır. Yabancı dil öğreniminin oyunsal tasarım vasıtasıyla gerçekleştirilebileceğini vurgulayan çalışma, 

Arapça öğretmenlerine ana dili Arapça olmayanlara Arapça öğretiminde oyunsal tasarımın kullanımı konusunda 

eğitim verilmesinin önemine işaret etmekte ve bu amaçla atölye çalışmaları düzenlenmesinin gerekliliği üzerinde 

durmaktadır. 

Anahtar Kelimeler: Arapça Öğretimi, Arapça Olmayanlar, Oyunlaştırma, Oyunsal Tasarım. 

 

Abstract 

This research aimed to present an operational model based on the principles of Gameful design in teaching 

Arabic to non-native speakers through presenting procedural steps for employing these principles in Arabic 

language teaching to address the problem of the research represented in the weakness and varying levels among 

non-native Arabic learners and the lack of an operational model incorporating modern approaches in Arabic 

language teaching like Gameful design and gamification. This design contributes to solving problems related to 

decreased motivation among learners. The research utilized a descriptive-analytical approach to describe, 

analyze, and review literature relevant to the problem. The theoretical framework included two parts: the first 

part presented Gameful design and gamification in teaching Arabic to non-native speakers. The second part 
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presented the procedural model. The research emphasized that second language learning could occur through 

Gameful design; therefore, the research recommended holding workshops for training teachers to use Gameful 

design. 

Keywords: Teaching Arabic, Non-Arabic Speakers, Gamification, Gameful Design. 

 

 انًقذية

 جًهُذ 1-

٠ؼَُذُّ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب أؽذ اٌزٛعٙبد اٌزٟ رؾظٝ ثب٘زّبَ اٌمبئ١ّٓ ػٍٝ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ؛ ٔظشًا      

َُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ رخزٍف دٚافؼٗ ثبخزلاف دسعخ ٚأ١ّ٘خ دٚافغ اٌذاسع١ٓ، فمذ  َّْ رؼٍََُّ ٌض٠بدح الإلجبي ػٍٝ رؼ١ٍّٙب ٚرؼٍّٙب، وّب أ

ك اٌزٛافً ِغ أثٕبء اٌّغزّغ اٌؼشثٟ ٚاٌزؼبًِ ِؼُٙ ثؾىً ػبَ، ٚلذ ٠ىْٛ ِٓ أعً اٌذساعخ ٚالاٌزؾبق ٠ىْٛ ثغشك رؾم١

َّْ اٌىض١ش  ثى١ٍبد اٌؼٍَٛ الإعلا١ِخ ثؾىً خبؿ، ٚػٍٝ اٌشغُ ِٓ ٘زا الإلجبي اٌؾذ٠ذ ِٓ اٌشاغج١ٓ فٟ رؼٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ، ئلا أ

عجبة ػذ٠ذح، ٚرٌه ٠إوذ اٌؾبعخ ئٌٝ رٛظ١ف ثؼل اٌزٛعٙبد اٌؾذ٠ضخ ِٓ اٌذاسع١ٓ ٠ٛاعْٙٛ فؼٛثخ فٟ رؼٍّٙب ٚئرمبٔٙب لأ

 فٟ ر١غ١ش ٚرذػ١ُ رؼ١ٍُ ٚرؼٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب، ٚوزٌه فٟ ص٠بدح اٌذافؼ١خ الإ٠غبث١خ ٔؾٛ اعزّشاس اٌزؼٍُ.

َّْ اٌؼًّ ػٍٝ أزؾبس اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٚؽّب٠زٙب، ٚاٌؾفبظ ػٍٝ ِب ١ّ٠ض٘ب ِٓ أُ٘ ِم      ِٛبد اٌزمذَ ٚاٌش٠بدح ٌٍؾنبسح ئ

اٌؼشث١خ، ٚ٘زا ٠زطٍت ِٓ اٌمبئ١ّٓ ػٍٝ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب ثزي ِب فٟ ٚعؼُٙ ِٓ ا٘زّبَ ٌزؾم١ك ألقٝ ِب 

 (62، ٠9191ّىُٕٙ ِٓ أ٘ذاف؛ خذِخ ٌٍذ٠ٓ الإعلاِٟ، ٚخذِخ ٌٍغخ اٌؼشث١خ ٔفغٙب. )هؼ١ّخ،

اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب أ٘ذاف رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ وٍغخ أعٕج١خ فٟ صلاصخ  ٚلذ ؽذَّد اٌّزخققْٛ فٟ رؼ١ٍُ     

أ٘ذاف، ٟٚ٘ أْ ٠زؼشف اٌّزؼٍُ خقبئـ اٌٍغخ اٌؼشث١خ، ِٚب ١ّ٠ض٘ب ػٓ غ١ش٘ب ِٓ اٌٍغبد ِٓ ؽ١ش الأفٛاد، 

ثٙب إٌبهمْٛ ثٙب، أٚ ثقٛسح رمشة  ٚاٌّفشداد، ٚاٌزشاو١ت، ٚاٌّفب١ُ٘، ٠ّٚبسط اٌّزؼٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ثبٌطش٠مخ اٌزٟ ٠ّبسعٙب

ِٓ رٌه، ٚأ٠نًب ٠زؼشف اٌّزؼٍُ ػٍٝ اٌضمبفخ اٌؼشث١خ، ٚأْ ٠ٍُُ ثخقبئـ الإٔغبْ اٌؼشثٟ، ٚاٌج١ئخ اٌزٟ ٠ؼ١ؼ ف١ٙب ٚاٌّغزّغ 

( ِٓ أْ أ٘ذاف رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ 315، 6262( ٠ٚزفك رٌه ِغ ِب ر٘ت ئ١ٌٗ عبٌُ )53، 9191اٌزٞ ٠زؼبًِ ِؼٗ. )هؼ١ّخ،

ٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب رٕؾقش فٟ مشٚسح رّى١ٓ اٌذاسع١ٓ ِٓ لشاءح ٚفُٙ إٌقٛؿ اٌؼشث١خ ثغٌٙٛخ ٠ٚغش، ٚلشاءح اٌىزت غ١ش ٌ

اٌّمشسح ثؾىً ٠غ١ش ٚٚامؼ، ٚلشاءح ِزٓ ِزٛعو ثىً دلخ ٚٚمٛػ ٚعشػخ، ٚوزٌه اٌزؾذس، ٚالإٔؾبء، ٚاٌزؼج١ش ثغٌٙٛخ، 

 ٚالزذاس.

ث١خ ئٌٝ اٌّغزٜٛ اٌزٞ ٠ّىٕٗ ِٓ رؾم١ك إٌطك اٌقؾ١ؼ، ٚاٌفُٙ اٌغ١ذ، ِٚب عجك ٠زطٍت ٚفٛي داسط اٌٍغخ اٌؼش     

 ِٓ ٌٗ َُ ٚاٌغشػخ إٌّبعجخ فٟ أداء اٌّٙبساد اٌٍغ٠ٛخ؛ ٚأْ ٠ىْٛ لبدسًا ػٍٝ إٌّبلؾخ ف١ّب ٠غزّغ ئ١ٌٗ، ٚأْ ٠مشأ ثفُٙ ِب ٠مُذَّ

َُ ِٓ ٘زٖ اٌّٛاد اٌزؼ١ّ١ٍخ، ؽزٝ رزؾٛي  ِٙ ً ػٍٝ اٌذاسط ِٛادَّ رؼ١ّ١ٍخٍ، ٚأْ ٠ىزت ِب فَ ِّٙ اٌّؼبسف اٌٍغ٠ٛخ ئٌٝ عٍٛن ٌغٛٞ ٠غُ

ّبسعزٗ ثىفبءح ٚفبػ١ٍخ )فشط،  ُِ6292 ،953) 

ب رغبػذ اٌذاسط ػٍٝ اٌزفبػً       ٚرظٙش أ١ّ٘خ ِؾفضاد الأٌؼبة فٟ ػ١ٍّخ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب؛ فٟ أَّٔٙ

ٟ ػٕذ اٌجذء فٟ اٌمشاءح، ثبلإمبفخ ئٌٝ اٌزخف١ف ِٓ ؽذح اٌمٍك ػٕذ الإ٠غبثٟ ِغ صِلائٗ، ٚرُّىُِّٕٗ ِٓ ِّبسعخ اٌزخ١ّٓ اٌزو

ِّبسعخ ِٙبساد اٌزؾذس، ٚرمجً اٌغّٛك ثغجت ص٠بدح اٌضمخ ثبٌٕفظ فٟ رؾم١ك الأ٘ذاف ػٕذ ػ١ٍّخ اٌىزبثخ، ِٚؼبٌغخ أٚعٗ 

زؾذصٟ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ُِ أٚصَي إٌبهم١ٓ ثٙب. ) اٌمقٛس اٌزٟ رؼزشٞ اٌذاسع١ٓ ػٕذ الاعزّبع ئٌٝ اٌؾٛاساد ٚإٌقٛؿ ث١ٓ 

 (59-54، 6266ِخزبس،  :194-195 ;6266فزغٟ، ع١ٚ

َّْ اعزخذاَ اٌزق١ُّ اٌّّزغ ِٚؾفضاد الأٌؼبة لذ ٠غبػذ اٌذاسع١ٓ ػٍٝ رط٠ٛش لذسارُٙ اٌٍغ٠ٛخ، ِٚٙبساد        وّب أ

اٌٍغخ اٌزٛاف١ٍخ ِٓ خلاي ر١ّٕخ اٌضشٚح اٌٍغ٠ٛخ، خبفخ ؽ١ٓ رقجؼ ِؾفضاد الأٌؼبة عضءًا سئ١غًب ِٓ ِىٛٔبد إٌّٙظ، 

غزٕذح فٟ رٌه ئٌٝ ئ٠غبث١خ اٌذاسط، ٚؽشفٗ ػٍ ٝ رؼٍُ اٌّٙبساد اٌٍغ٠ٛخ ػٓ هش٠ك ِؾفضاد الأٌؼبة اٌزٟ  رغّغ ث١ٓ ُِ

زؼخ ٚاٌزشف١ٗ ٚاٌزؼ١ٍُ ِٓ خلاي عزة أزجبُ٘ٙ ُّ  Garland( ٠ٚإوذ رٌه دساعخ 913-915، 6266فزغٟ،ع١أٚصَي ٚ (اٌ

اٌٍغخ اٌضب١ٔخ؛ (، اٌزٟ اعزخذِذ ِٕٙظ اٌزؾ١ًٍ اٌجؼذٜ ٌزؾ١ًٍ أسثؼ١ٓ دساعخ اعزخذِذ ِؾفضاد الأٌؼبة فٟ رذس٠ظ 6293)

ٌزؾذ٠ذ اٌؼٛاًِ اٌفؼبٌخ فٝ اعزخذاِٙب، ٚرٛفٍذ اٌذساعخ ئٌٝ أ١ّ٘خ ِؾفضاد الأٌؼبة خبفخ؛ ؽ١ّٕب رٛظف هٛي اٌّذح 

 اٌض١ِٕخ اٌّخققخ ٌٍزذس٠ظ، ٚص٠بدح ػٕبفش إٌّبفغخ، ٚوضشح اٌّٙبَ اٌّؾذدح ثٛلذ، ِغ رمذ٠ُ اٌزغز٠خ اٌفٛس٠خ ٌٍّزؼٍُ.

 Mobile( فبػ١ٍخ اعزخذاَ ِؾفضاد الأٌؼبة ػجش ثشاِظ اٌٙبرف 6293)  Hasegawa, T.Et alٚلذ أصجزذ دساعخ 

Application  فٟ رؼٍُ اٌّفشداد اٌٍغ٠ٛخ؛ ٚأسعؼذ رٌه ئٌٝ فبػ١ٍزٙب فٟ ص٠بدح دافؼ١خ اٌّزؼٍُ ٌزؼٍُ اٌٍغخ ثقٛسح أوضش

  اعزملا١ٌخ ٚرٕبفغ١خ، ئمبفخ ئٌٝ ؽش٠خ اٌّىبْ ٚاٌضِبْ.

( اٌزٟ ٘ذفذ ئٌٝ ل١بط أصش رٛظ١ف ِؾفضاد الأٌؼبة فٟ 6262ِٓ خلاي دساعخ )ٕ٘ذٞ، ٚلذ رأوذد ٘زٖ الأ١ّ٘خ      

رؼ١ٍُ ِٙبساد اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب ػٍٝ ص٠بدح دافؼ١خ اٌزؼ١ٍُ ٌذ٠ُٙ، ٚلذ عبءد ػ١ٕخ اٌجؾش ِٓ ػ١ٕخ ػؾٛائ١خ ِٓ 

اٌجؾش ئٌٝ ٚعٛد فبػ١ٍخ ِؾفضاد الأٌؼبة فٟ  اٌطلاة اٌٛافذ٠ٓ غ١ش إٌبهم١ٓ ثبٌؼشث١خ ثغبِؼخ الأص٘ش اٌؾش٠ف، ٚلذ رٛفً
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ر١ّٕخ اٌزؾق١ً اٌّؼشفٟ ٌزؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب ٚوزا ص٠بدح اٌذافؼ١خ ٌٍزؼٍُ ٌذ٠ُٙ، ٌٚزا فمذ أٚفٝ اٌجؾش 

اٌٍغخ  ثبعزخذاَ ٚرٛظ١ف ِؾفضاد الأٌؼبة فٟ رذػ١ُ سعبٌخ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب؛ ِّب ٠ؼًّ ػٍٝ ص٠بدح أزؾبس

ٚالإلجبي ػ١ٍٙب ث١ٓ عّٙٛس اٌّغزف١ذ٠ٓ، ٚاٌزٛعغ فٟ رٛظ١ف ِؾفضاد الأٌؼبة ػٍٝ ثبلٟ اٌّٙبساد اٌٍغ٠ٛخ فٟ رؼ١ٍُ اٌٍغخ 

 اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب) الاعزّبع، اٌزؾذس، اٌمشاءح، اٌىزبثخ(.

داسعٟ اٌٍغخ اٌؼشث١خ إٌبهم١ٓ ٚٔظشًا لأ١ّ٘خ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب، ٚمشٚسح ر١ّٕخ ِٙبساد       

ثغ١ش٘ب، فاْ ٕ٘بن ئلجبلًا ِزضا٠ذاً ػٍٝ رؼٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٚالاهلاع ػٍٝ صمبفزٙب ِٓ ِقبدس٘ب الأف١ٍخ، ِّب ٠ذػٛ ئٌٝ ئٔغبص 

َّْ أػذادُ٘ فٟ رضا٠ذ ٚرٕٛع، ٚ٘زا ٠زطٍت رجٕٟ ثؼل  ثشاِظ ِزطٛسح رغزغ١ت ٌؾبعبد ٚأ٘ذاف اٌذاسع١ٓ خبفخ ٚأ

ذ٠ضخ فٟ ١ِذاْ رؼ١ٍُ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب وزٛظ١ف ثشاِظ ِٕٚب٘ظ ٚظ١ف١خ رفبػ١ٍخ وبعزخذاَ ِجبدب اٌزق١ُّ اٌزٛعٙبد اٌؾ

زؼٍّٟ  ُِ ؼضصح ٌزؼٍُ اٌٍغخ اٌضب١ٔخ، وّب رغُٙ فٟ ئوغبة  ُِ ٕبخًب عبرثًب ٚث١ئخ  ُِ اٌّّزغ ِٚؾفضاد الأٌؼبة  فٟٙ ِٓ ٔبؽ١خ رٛفش 

دٍ ٌغ٠ٛخً عذ٠ذحً، ٚوزا رىغجُٙ ِٙبساد اٌزٛافً اٌٍغٛٞ؛ ٚرٌه ِٓ خلاي اعزؼّبي اٌٍغخ اٌضب١ٔخ ِفشدادٍ ٚرشاو١تَ ِٚٙبسا

 اٌٍغخ فٟ ع١بلٙب اٌطج١ؼٟ.

٠ّٚىٓ أْ ٠ٛفش اعزخذاَ اٌزق١ُّ اٌّّزغ ِٚب ثؼذ ِؾفضاد الأٌؼبة ِغّٛػخ ِٓ اٌّضا٠ب ِٕٙب؛ أَّٔٗ لا ٠زم١ذ ثؾذٚد       

زؼ١ٍّٓ ِٓ أعً اٌزفبػً  ُّ ب ٌٛعٗ، وّب أَّٔٗ ٠ز١ؼُ اٌفشفخ ٌٍ ًٙ اٌضِبْ ٚاٌّىبْ اٌزٟ رزقف ثٙب اٌفقٛي اٌذساع١خ فٟ اٌزذس٠ظ ٚع

َّْ اعزخذاَ ٘زٖ الأٔؾطخ اٌّجبؽش ِغ اٌّؼ١ٍّٓ ِٓ ٔبؽ١خ َُّ فا ، ِٚغ اٌّؾزٜٛ اٌّشئٟ أٚ اٌّغّٛع ِٓ عٙخ أخشٜ، ِٚٓ ص

الإٌىزش١ٔٚخ ٠ٕؾش صمبفخ اٌزؼ١ٍُ اٌزارٟ، ٚالاػزّبد ػٍٝ إٌفظ، ٠ّٕٟٚ ػبداد اٌزؼٍُ الإ٠غبث١خ ٌذٜ اٌذاسع١ٓ. )الأٔقبسٞ، 

6292) 

ًُّ ِؾىٍخ ِؾذٚد٠خ ػذد اٌغبػبد ِٚٓ ٔبؽ١خ أخشٜ رٛظ١ف اٌزٛعٙبد اٌؾذ٠ضخ فٟ اٌزذس٠ظ و       بٌزق١ُّ اٌّّزغ لذ ٠ؾ

اٌذساع١خ؛ ؽ١ش ٠غّؼ ٌٍذاسع١ٓ ثبٌزفبػً، ٚأداء اٌؼذ٠ذ ِٓ اٌٛظبئف ٚاٌّٙبَ اٌّطٍٛثخ ُِٕٙ ثا٠غبث١خ ِٓ خلاي اٌؾشؿ ػٍٝ 

َُّ ٠ّىٓ ر ب ٚاٌؾؼٛس ثبلإٔغبص، ِٚٓ صَ ًّ ٛظ١ف ِجبدب اٌؾقٛي ػٍٝ إٌمبه ٚاعز١بص اٌّغز٠ٛبد ٚسؤ٠خ ؽش٠و اٌزمذَ دائ

ّزغ فٟ رذس٠ظ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب.  ُّ  اٌزق١ُّ اٌ

ٚػٍٝ اٌشغُ ِٓ أ١ّ٘خ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب، ٚا٘زّبَ اٌجبؽض١ٓ ثاعشاء ػذ٠ذ ِٓ اٌذساعبد اٌؼشث١خ      

ؾبٚلادٍ ِزٕٛػخً ٌز١ّٕخ ِٙبساد اٌٍغخ اٌؼشث١خ  ٌذٜ اٌذاسع ُِ َّْ ٚالأعٕج١خ اٌزٟ لذِذ  ١ٓ فٟ اٌّغز٠ٛبد اٌٍغ٠ٛخ اٌّخزٍفخ، ئلاَّ أ

َّْ ٕ٘بن فؼٛثبدٍ فٟ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب ثؾىً خبؿ ٌّب ٌٙب ِٓ خقٛف١خ رزفشد ثٙب  ٘زٖ اٌذساعبد أوذد أ

 (،6266)ِخزبس، ،(6262(، )ٕ٘ذٞ،6262(،)عبٌُ،6262(، )ثبٌط١جٟ،6293ػٓ غ١ش٘ب ِٓ اٌٍغبد، ِٕٚٙب: )فٕٛثش،

جزىشحٍ،  (،6265مٛفٟ، اٌ) ُِ إً٘ ٌزذس٠ظ ِٙبساد اٌٍغخ اٌؼشث١خ ثأعب١ٌتَ  ُّ فمذ أؽبسد ٘زٖ اٌذساعبدُ ئٌٝ لٍخ رٛافش اٌّؼٍُ اٌ

َّْ  أغٍت ِٕب٘ظ رؼ١ٍُ اٌؼشث١خ رًّٙ  مؼف ِغزٜٛ اٌذاسع١ٓ ٚػذَ ِٕبعجخ ٘زا اٌّغزٜٛ ٌؼذد اٌغبػبد اٌزٟ ٠ذسعٛٔٙب، وّب أ

ِبدرٙب، ٚرزجغ الأعب١ٌت اٌزم١ٍذ٠خ فٟ اٌزذس٠ظ؛ ؽ١ش ٠غّؼ أؽ١بٔب ٌٍّزؼٍُ ثبٌّؾبسوخ اعزخذاَ الأعب١ٌت اٌؾذ٠ضخ فٟ ػشك 

ٚالإثذاع، وّب أْ اٌّؼٍُ ٠شُوض ػٍٝ أْ ٠ؼٍُُِّ اٌذاسع١ٓ ػٓ اٌٍغخ، ٚلا ٠ٛعٗ ا٘زّبِٗ ٔؾٛ رؼ١ٍُ اٌٍغخ ٔفغٙب، ٚلا ئٌٝ رؼ٠ٛذ 

عذ رٛظ١ف ٌّغزؾذصبد اٌزىٌٕٛٛع١ب ٚاٌزٛعٙبد اٌؾذ٠ضخ؛ فلا اٌذاسع١ٓ ػٍٝ اعزخذاَ الأّٔبه اٌٍغ٠ٛخ ثؾىً ِف١ذ، ٚوزٌه لا ٠ٛ

 َّْ رٛعذ ثشاِظ رؼ١ّ١ٍخ رغزٕذ ئٌٝ اٌزق١ُّ اٌّّزغ، ٚلا ئٌٝ ِؾفضاد الأٌؼبة وأؽذ اٌزٛعٙبد اٌؾذ٠ضخ فٟ اٌزؼٍُ، ثبٌشغُ ِٓ أ

 ٌزؼ١ٍُ ٚاٌزؼٍُ.أطلاق اٌجشاِظ ِٓ ٘زٖ اٌشؤ٠خ ٚاػزّبد٘ب ػٍٝ رٍه الأعب١ٌت عٛف ٠ؾمك ٌذاسع١ٙب الاعزّزبع ثب

َّْ ١ِذاْ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب ٠ؾىٛ ِٓ مؼف ٚرجب٠ٓ ِغز٠ٛبد        ٚٔظشًا ٌّظب٘ش اٌمقٛس اٌغبثمخ؛ فا

ّٔبرط ئعشائ١خ رٛظف اٌزٛعٙبد اٌؾذ٠ضخ فٟ اٌزذس٠ظ، ٚخبفخ رٍه  داسعٟ اٌٍغخ اٌؼشث١خ إٌبهم١ٓ ثغ١ش٘ب، ٚوزٌه ٠فزمش ئٌٝ

ثزىٌٕٛٛع١ب اٌزؼ١ٍُ وبٌزق١ُّ اٌّّزغ ِٚب ثؼذ ِؾفضاد الأٌؼبة، ٘زا اٌزق١ُّ اٌزٞ ٠غُٙ فٟ ػلاط اٌزٛعٙبد اٌّشرجطخ 

ُِؾىلاد أخفبك اٌذافؼ١خ ػٕذ اٌذاسع١ٓ؛ ٚرٌه ثغجت اعزخذاَ هشق رم١ٍذ٠خ فٟ اٌزذس٠ظ؛ لا رؼزّذ ػٍٝ اعزشار١غ١بد 
 ٚرٛعٙبد ؽذ٠ضخ.

 يشكهة انبحث: 1-2

ٟ فٟ مؼف ٚرجب٠ٓ ِغزٜٛ داسعٟ اٌٍغخ اٌؼشث١خ إٌبهم١ٓ ثغ١ش٘ب، ٚالافزمبس ئٌٝ ّٔبرط رّضٍذ ِؾىٍخ اٌجؾش اٌؾبٌ       

ئعشائ١خ رٛظف اٌزق١ُّ اٌّّزغ ِٚب ثؼذ ِؾفضاد الأٌؼبة فٟ رؼ١ٍُ ِٙبساد اٌٍغخ اٌؼشث١خ وّب أؽبساد اٌذساعبد اٌغبثمخ، 

 ٌٍٚزقذٞ ٌٙزٖ اٌّؾىٍخ ؽبٚي اٌجؾشُ الإعبثخَ ػٓ الأعئٍخ ا٢ر١خ:

ِب اٌزق١ُّ اٌّّزغ ِٚب ثؼذ ِؾفضاد الأٌؼبة فٟ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب فٟ اٌّغزٜٛ  الأول: انسؤال

 اٌّجزذب؟

فٟ رؼ١ٍُ اٌٍغخ  ِب إٌّٛرط الإعشائٟ اٌّغزٕذ ئٌٝ ِجبدب اٌزق١ُّ اٌّّزغ ِٚب ثؼذ ِؾفضاد الأٌؼبة انسؤال انثبٍَ:

 اٌؼشث١خ ٌٍذاسع١ٓ اٌّغزٙذف١ٓ؟

 حث:أهذاف انب 1-3
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غزٕذ ئٌٝ ِجبدب اٌزق١ُّ اٌّّزغ فٟ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب ِٓ         ُِ اعزٙذف اٌجؾش رمذ٠ُ ّٔٛرط ئعشائٟ 

 خلاي رمذ٠ُ خطٛاد ئعشائ١خ ػ١ٍّخ ٌزٛظ١ف ٘زا إٌّٛرط.

 أهًُة انبحث: 1-4

َُ ثٗ فٟ رمذ٠ُ ّٔٛرط ئعشائٟ ٠غزٕذ ئٌٝ اٌزق١ُّ اٌّّزغ فٟ رؼ١ٍُ اٌٍغخ         رأرٟ أ١ّ٘خ ٘زا اٌجؾش ف١ّب ٠ؾُزًّ أْ ٠غُٙ

 اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب.

 يُهح انبحث: 1-5

اٌّننننٕٙظ اٌٛفننننفٟ اٌزؾ١ٍٍننننٟ ٌٛفننننف ٚرؾ١ٍننننً الأدث١ننننبد راد اٌقننننٍخ ثّؾننننىٍخ اٌجؾننننش، ٚرٌننننه ٌزؾذ٠ننننذ ٚالننننغ        

ٍغنننخ اٌؼشث١نننخ ٌٍٕنننبهم١ٓ ثغ١ش٘نننب، ٚونننزٌه رؾذ٠نننذ ِب١٘نننخ اٌزقننن١ُّ اٌّّزنننغ، ِٚنننب ثؼنننذ ِؾفنننضاد الأٌؼنننبة ٚػلالزٙنننب رؼٍننن١ُ اٌ

 ثز١ّٕخ اٌّٙبساد اٌٍغ٠ٛخ إٌّبعجخ ٌذاسعٟ اٌٍغخ اٌؼشث١خ إٌبهم١ٓ ثغ١ش٘ب.

 اقحصر انبحث عهً: حذود انبحث: 1-6

اٌؼشث١نننخ ٚاٌزنننٟ رزىبِنننً ِنننغ ِجنننبدب ِؾفنننضاد  إٌّبعنننجخ ٌزنننذس٠ظ ِٙنننبساد اٌٍغنننخبعضضضب يبضضضبدم انحصضضضًُى انًًحضضضع  –أ 

الأٌؼننننبة ٚ٘ننننٟ: ئغننننشاء اٌّننننزؼٍُ ثبٌّؾننننبسوخ، رؾف١ننننض اٌّننننزؼٍُ ٌجننننزي اٌغٙننننذ، اعننننزضّبس عٙننننٛد اٌّننننزؼٍُ ٌض٠ننننبدح اٌذافؼ١ننننخ 

 اٌذاخ١ٍخ ٔؾٛ الاعزّشاس ٚاٌّؾبسوخ.

زٜٛ اٌمٍنننك الأغّنننبط فنننٟ اٌنننزؼٍُ ٚخفنننل ِغنننٚرٌنننه ٌؾنننبعزُٙ ئٌنننٝ ص٠نننبدح اٌضمنننخ ثنننبٌٕفظ ٚ انًسضضضحىي انًبحضضضذم –ة 

 ٌذ٠ُٙ ِّب ٠غبػذُ٘ ػٍٝ رط٠ٛش اٌّٙبساد اٌٍغ٠ٛخ.

 يصطهحبت انبحث 1-7

الأغّننننبط فننننٟ ِؾزننننٜٛ اٌٍؼجننننخ ٚفٙننننُ ٌغزٙننننب، ٚرٌننننه ِننننٓ خننننلاي اٌزؼننننشك : Gamefulانحصضضضضًُى انًًحضضضضع  –أ 

ٌٚٛؽننننخ اٌّزىننننشس لأفننننٛاد اٌٍغننننخ ِٚفشدارٙننننب ٚرشاو١جٙننننب، ٚثبعننننزخذاَ اٌزؾف١ننننض اٌّغننننزّش ثبعننننزخذاَ إٌمننننبه ٚاٌّىبفنننن د 

اٌؾنننشف ٚؽنننش٠و اٌزمنننذَ، ئمنننبفخ ئٌنننٝ رفبػنننً اٌّزؼٍّننن١ٓ ِنننغ اٌغبٔنننت اٌمققنننٟ ٚاٌٍّؾّنننٟ فنننٟ اٌزقننن١ُّ اٌزؼ١ٍّنننٟ اٌمنننبئُ 

 ػٍٝ ِٕطم١خ اٌٍؼت.

الأٌؼبة ِٓ ِضً إٌمبه ٚاٌّغز٠ٛبد ٌٚٛؽخ اٌؾشف  : اعزخذاَ ػٕبفشGamificationيحفسات الأنعبة  –ة 

زؾف١ض اٌذاسع١ٓ ٚرؾغؼ١ُٙ ػٍٝ اٌّؾبسوخ فٟ ِٙبَ اٌزؼٍُ ٚأٔؾطزٗ، ثٙذف ئرمبْ ٚاٌّىبف د ٚاٌٙذا٠ب فٟ ع١بق غ١ش الأٌؼبة؛ ٌ

 ِٙبساد ٌغ٠ٛخ، ٚرؾم١ك عٍٛو١بد ئ٠غبث١خ.

 . الإطبر انُظر2ٌ

ِنننٓ خنننلاي اٌؼنننشك اٌغنننبثك ٠ّىنننٓ رؾذ٠نننذ أثؼنننبد الإهنننبس إٌظنننشٞ فنننٟ ثؼنننذ٠ٓ ّٚ٘نننب؛ اٌزقننن١ُّ اٌّّزنننغ، ِٚنننب        

ٌؼشث١نننخ ٌٍٕنننبهم١ٓ ثغ١ش٘نننب، ٚإٌّنننٛرط الإعشائنننٟ اٌّغنننزٕذ ئٌنننٝ ِجنننبدب اٌزقننن١ُّ ثؼنننذ ِؾفنننضاد الأٌؼنننبة فنننٟ رؼٍننن١ُ اٌٍغنننخ ا

 اٌّّزغ فٟ رؼ١ٍُ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب.

 انحصًُى انًًحع ويب بعذ يحفسات الأنعبة فٍ جعهُى انهغة انعربُة نهُبطقٍُ بغُرهب 2-1

 يحفسات الأنعبة: انًفهىو، والأهًُة، والأسس، وانًببدم 2-1-1

 يفهىو يحفسات الأنعبة 2-1-1-1

رؼُذُّ ِؾفضاد الأٌؼبة اعزشار١غ١خ ٚعذا١ٔخ رغبػذ ػٍٝ خٍك إٌّبؿ الإ٠غبثٟ إٌّبعت ٌٍزؼٍُ ٚاعزّشاسٖ ٌض٠بدح       

دافؼ١خ اٌزؼٍُ، ٚرؾًّ اٌؼذ٠ذ ِٓ اٌف١ٕبد ِضً اوزغبة ٚفمذ٘ب، اٌزؼٍُ ػجش ِغز٠ٛبد، ٚاٌّخبهشح ثؾشؿ، اٌؾقٛي ػٍٝ 

ب رطج١ك ػٕبفش اٌٍؼجخ ٚرم١ٕبد اٌزق١ُّ اٌشلّٟ ٌلأٌؼبة فٟ رؾم١ك أ٘ذاف ٚؽً ِؾبوً فٟ  الأٚعّخ ٚاٌّىبف د؛ أٞ أَّٔٙ

 (p24 Moreno- Ger, P. et al, ١ِ:2008بد٠ٓ أخشٜ خبسط ع١بق الأٌؼبة ِضً الإػلاَ ٚاٌزغ٠ٛك ٚاٌزؼ١ٍُ. )

ب "ػ١ٍّخ رؾف١ض ٠ٚZichermann & Cunningham  (5 ,6296ؼشف وً ِٓ         ٠خ رغخش ػٕبفش اٌٍؼجخ ( أَّٔٙ

اٌزم١ٍذ٠خ، ٚرم١ٕبد رق١ُّ الأٌؼبة اٌشل١ّخ فٟ ع١بلبد لا ػلالخ ٌٙب ثبٌٍؼت، ثؾ١ش  ٠زُ رٕف١ز آ١ٌبد الأٌؼبة فٟ ع١ٕبس٠ٛ٘بد 

( ئٌٝ ٘زا اٌزؼش٠ف 10 ,2012) Kapp( ٚلذ أمبف p.999أخشٜ؛ ثٙذف أخشاه اٌغّٙٛس اٌّغزٙذف فٟ ِٛلف ِؾذد )

ب" اعزخذاَ ا١ٌ٢بد اٌمبئّخ ػٍٝ الأٌؼبة ٚاٌغٛأت ثؼل ِىٛٔبد اٌؼٕبفش اٌّ ف ِؾفضاد الأٌؼبة أَّٔٙ ىٛٔخ ٌلأٌؼبة فؼشَّ

 اٌغّب١ٌخ ثٙب، ٚاٌزفى١ش اٌخبؿ ثزق١ُّ الأٌؼبة ٌذِظ الأؽخبؿ ٚص٠بدح دافؼ١زُٙ ٚرؼض٠ض اٌزؼٍُ ٚؽً اٌّؾىلاد. 

ب اعزشار١غ١خ أٚ هش٠مخGomes, et al (2014ث١ّٕب ٠ؼشفٙب         رٙذف ئٌٝ رطج١ك آ١ٌبد اٌٍؼجخ فٟ ع١بلبد غ١ش  ( أَّٔٙ

اٌٍؼجخ ٌزغ١١ش عٍٛن الأفشاد، ٠ّٚىٓ رٕف١ز رٌه ثبٌزؼ١ٍُ ِٓ خلاي دِظ آ١ٌبد اٌٍؼجخ فٟ أٔؾطخ ٚأدٚاد اٌزؼٍُ ِضً: ئمبفخ إٌمبه 

 ٌذ٠ُٙ. ئٌٝ اٌٛاعجبد ثذلًا ِٓ اٌذسعبد، ٚاعزخذاَ اٌّغبثمبد ٚالأٔؾطخ ث١ٓ اٌطلاة ٌض٠بدح اٌذافؼ١خ اٌذاخ١ٍخ
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ب ٔمً ػٕبفش ٚآ١ٌبد الأٌؼبة ئٌٝ ١ِبد٠ٓ أخشٜ غ١ـش  ٠ٚPrakash &Rao (54 ,2015)ؼشفٙب وً ِٓ         أَّٔٙ

رشف١ٙ١خ؛ ثٙذف رؾغ١ٓ اٌّغزٜٛ، أٚ رؾم١ك الأ٘ذاف، أٚ ؽً اٌّؾىلاد؛ ؽ١ش ٠ؼزّذ ػٍٝ فُٙ آ١ٌبد الأٌؼبة، ٚخقبئقٙب، 

ؼً ٘زٖ الأٔؾطخ أوضش رؾ٠ٛمًب ٚرؾف١ضًا ِضً الأٌؼبة. ٚرشوض اٌزؼش٠فبد ٚرطج١مٙب فٟ أٔؾطخ خبسط ع١بق الأٌؼبة، ٚرٌه ٌغ

َّْ اٌٙذف ِٓ ِؾفضاد الأٌؼبة ٘ٛ ص٠بدح اٌذافؼ١خ ٌزؼض٠ض ػ١ٍّبد اٌزؼ١ٍُ ٚاٌزؼٍُ.  اٌغبثمخ ػٍٝ أ

رٙب ِؾفضاد الأٌؼبة أٔٙب" اعزؼبسح اٌفىش اٌزٍؼ١جٟ، ٚػٕبفش الأٌؼبة، ١ِٚىب١ٔضِب (524، 6262ٚرؼشف ػّش )       

 ئٌٝ ِٛالف ٚٔؾبهبد رؼ١ّ١ٍخ ٌذػُ ِؾبسوخ اٌّزؼ١ٍّٓ، ٚأدائُٙ رٍه إٌؾبهبد ثّب ٠ؾمك إٌزبئظ اٌّشعٛح".

أثؼبد ِؾفضاد الأٌؼبة؛ ؽ١ش ٠ؼشفٙب أٔٙب" ػ١ٍّخ اعزخذاَ ػٕبفش الأٌؼبة فٟ  Dubey (4 ,2016)ث١ّٕب ٠ؾذد        

 ٌزؼٍُ الإ٠غبثٟ".ِٛالف لا رزٛاعذ ثٙب ؽشٚه الأٌؼبة؛ ثٙذف رؼض٠ض عٍٛن ا

هش٠مخ رمَٛ ػٍٝ اعزخذاَ ا١ٌ٢بد اٌّغزخذِخ ٌٍزؾف١ض فٟ الأٌؼبة ِضً ِٕؼ إٌمبه  (2، ٠ٚ6262شٜ ئثشا١ُ٘ )       

ٌٚٛؽخ اٌؾشف ٚػشك اٌّغز٠ٛبد ٚالإفبدح ِٕٙب فٟ رؾف١ض اٌطلاة ٚرؾغ١ؼُٙ ػٍٝ اٌّؾبسوخ فٟ ِٙبَ اٌزؼٍُ ٚأٔؾطزٗ 

 ؾذدح.ثؾ١ش رغبػذُ٘ ػٍٝ ئٔغبص عٍٛو١بد ِ

ػ١ٍّخ اٌزفى١ش اٌمبئُ ػٍٝ اٌٍؼت ٚػٕبفش ٚرم١ٕبد رق١ُّ الأٌؼبة فٟ ع١بلبد غ١ش  (٠ٚ6262ن١ف ٕ٘ذٞ )        

الأٌؼبة ٚرٌه ثٙذف ئؽشان ٚرؾف١ض اٌّزؼ١ٍّٓ ٌزؾم١ك أوجش لذس ِٓ إٌّبفغخ ٚاٌّؾبسوخ ٚاٌّزؼخ ٚر١ّٕخ ِٙبساد اٌٍغخ 

 اٌزؼٍُ. اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب ٚص٠بدح دافؼ١زُٙ ٔؾٛ

َّْ ِؾفضاد الأٌؼبة اٌشل١ّخ ٔٛػبْ ّ٘ب:٠ٚMarin,.et al (6291ؾ١ش           ( ئٌٝ أ

: فٟ ٘زا إٌٛع ٠زُ ئػبدح ١٘ىٍخ اٌّؾزٜٛ اٌزؼ١ٍّٟ Content Gamificationِؾفضاد الأٌؼبة اٌشل١ّخ ٌٍّؾزٜٛ  -ٔ

ِجبؽش دْٚ ِؼشفزٗ أٚ ئػلاِٗ ثبلأ٘ذاف  ػٍٝ ؽىً ٌؼجخ ثبٌىبًِ ثىً ػٕبفش٘ب، ٚف١ٗ ٠زفبػً اٌّزؼٍُ ِغ اٌٍؼجخ ثؾىً

 اٌزؼ١ّ١ٍخ اٌّطٍٛة رؾم١مٙب.

فٟ ٘زا إٌٛع ٠ؼشف اٌّزؼٍُ الأ٘ذاف اٌزؼ١ّ١ٍخ ِٓ  Structural Gamificationِؾفضاد الأٌؼبة اٌشل١ّخ اٌجٕبئ١خ  -ٕ

ُْ اٌزطج١ك أٚ اٌج١ئخ اٌزؼ١ّ١ٍخ اٌمبئّخ ػٍٝ ِؾفضاد الأٌؼبة اٌشل١ّخ ٠ٚزفبػً ِغ اٌّؾزٜٛ دْٚ  رؾ٠ٍٛٗ ٌؾىً ٌؼجخ، ٌٚىٓ ٠غُزؼب

ثؼٕبفش رق١ُّ الأٌؼبة؛ ثغشك رؾف١ض اٌّزؼٍُ ػٍٝ الاعزّشاس٠خ فٟ رؼٍُ اٌّؾزٜٛ، ٚرؾغ١ؼٗ ػٍٝ الأخشاه فٟ ػ١ٍّخ 

 اٌزؼٍُ ِٓ خلاي اٌّىبف د ِضً إٌمبه، ٚاٌؾبساد ٌٚٛؽخ اٌؾشف، ٚرطج١مٙب ػٍٝ ع١بق رؼ١ٍّٟ.

ب ارفمذ ػٍٝ ِنّْٛ ِؾفضاد الأٌؼبة، ِٚٓ خلاي ٘زا ِٚٓ خلاي اٌزؼش٠فبد اٌغبثمخ ٚثب       ٌشغُ ِٓ رجب٠ٕٙب؛ ئلا أَّٔٙ

ب: اعزخذاَ ػٕبفش الأٌؼبة ِٓ ِضً إٌمبه، ٚاٌّغز٠ٛبد،  الارفبق ٠ّىٓ رؼش٠ف ِؾفضاد الأٌؼبة فٟ ٘زا اٌجؾش ئعشائ١ًّب أَّٔٙ

ٓ ٚرؾغؼُٙ ػٍٝ اٌّؾبسوخ فٟ ِٙبَ اٌزؼٍُ ٌٚٛؽخ اٌؾشف، ٚاٌّىبف د، ٚاٌٙذا٠ب، فٟ ع١بق غ١ش الأٌؼبة؛ ٌزؾف١ض اٌذاسع١

 ٚأٔؾطزٗ، ثٙذف ئرمبْ ِٙبساد ٌغ٠ٛخ، ٚرؾم١ك عٍٛو١بد ئ٠غبث١خ.

 :أهًُة يحفسات الأنعبة 2-1-1-2

َّْ اعزخذاَ ِؾفضاد الأٌؼبة فٟ رق١ُّ ِٛالف اٌزؼ١ٍُ اٌّخزٍفخ ِٓ ؽأٔٗ أْ ٠ٛفش فشفًب أوضش رؾف١ضًا ٚرؾغ١ؼًب         ئ

َّْ ٚعٛد اٌّغبثمبد ٚالأٔؾطخ الاخز١بس٠خ ِٓ خلاي اعزخذاَ ػٕبفش الأٌؼبة وبٌٕمبه ٌٍذاسع١ٓ ػٍٝ اٌّؾبس وخ اٌفؼبٌخ؛ ؽ١ش ئ

َُّ سفغ  ٌٛؽخ اٌؾشفٚاٌّغز٠ٛبد ٚاٌّىبف د ٚاٌؾبساد ٚ ٠ّىٓ أْ ٠غُٙ ثؾىً ئ٠غبثٟ فٟ سفغ ِغزٜٛ اٌذافؼ١خ، ِٚٓ ص

 ٠مًب ٚئِزبػًب.ِغزٜٛ اٌىفبءح ٚالإٔغبص؛ ِّب ٠غؼً اٌؼ١ٍّخ اٌزؼ١ّ١ٍخ أوضش رؾٛ

َّْ ِؾفضاد الأٌؼبة رؼًّ ػٍٝ رؾف١ض اٌطلاة ِٓ خلاي الأغّبط فٟ اٌزؼٍُ دْٚ ٚػٟ، وّب أٔٙب رؼطٟ         وّب أ

اٌّؼ١ٍّٓ أدٚاد رٛع١ٗ اٌطلاة ِٚىبفأرُٙ، ٚرغبػذ وزٌه فٟ رؾم١ك اٌطلاة ٌزٚارُٙ ثؾىً وبًِ ٌّٛافٍخ اٌزؼٍُ، ٚعؼً 

رإوذ ػٍٝ اٌزؼ١ٍُ اٌّغزذاَ ِٓ خلاي أٔؾطخ رٛاف١ٍخ رٍُٙ اٌطلاة ثبٌزؼٍُ ثؾىً أٚعغ اٌؼ١ٍّخ اٌزؼ١ّ١ٍخ رغشثخ عؼ١ذح، ٚ

 (,Lee& Hammer 2011. )ِٚغزّش ِذٜ اٌؾ١بح

ػٍٝ أ١ّ٘خ اعزخذاَ ِؾفضاد الأٌؼبة، ٚفبػ١ٍزٙب ِٓ خلاي رؾف١ض  Nicholoson (2014,292 ) ٠ٚإوذ       

دساعزٗ اٌزٟ ٘ذفذ ئٌٝ رؾذ٠ذ إٌّٛرط الأِضً لاعزخذاَ ِؾفضاد الأٌؼبة اٌّزؼ١ٍّٓ ٚص٠بدح ٔغجخ اٌّؾبسوخ، ٚرٌه ِٓ خلاي 

 ٚ٘ٛ ّٔٛرط ٠مَٛ ػٍٝ دِظ ػٕبفش الأٌؼبة فٟ اٌؼ١ٍّخ اٌزؼ١ّ١ٍخ ٠ّٚضً ٘زا إٌّٛرط: BLAPٚاٌزٟ رٛفٍذ ئٌٝ ّٔٛرط 

B  رٛظ١ف اٌؾبسادBadge. 

L  اٌؾشفٌٛؽخ رٛظ١ف   Leaderboard. 

A  رٛظ١ف الإٔغبصادAchievements. 

P  رٛظ١ف إٌمبهPoints. 
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َّْ ِؾفضاد الأٌؼبة رؾغغ اٌذاسع١ٓ ػٍٝ اٌؼًّ فٟ ِغّٛػبد، Huang&Soman (2013 )ٚرإوذ دساعخ  أ

ٕظُ ٌٍؼ١ٍّخ  ُِ ١غش ٚ ُِ ي دٚس اٌّؼٍُ ئٌٝ  ِ ّٛ ب رٕبعت ِغز٠ٛبرُٙ اٌّخزٍفخ، ٚرؾ ِٚٛاعٙخ اٌفشٚق اٌفشد٠خ ث١ٓ اٌذاسع١ٓ؛ ؽ١ش ئَّٔٙ

َّٔٙب رغبػذ ػٍٝ اعزضّبس اٌٛلذ ٚرؼًّ ػٍٝ ص٠بدح خجشاد اٌذاسع١ٓ ٚص٠بدح ِؾبسوزُٙ ٚر١ّٕخ اٌّٙبساد  اٌزؼ١ّ١ٍخ، وّب أ

 اٌّؼشف١خ.

فمذ ٘ذفذ ئٌٝ ل١بط أصش رٛظ١ف ِؾفضاد الأٌؼبة فٟ رؼ١ٍُ ِٙبساد اٌٍغخ اٌؼشث١خ  (6262أِب دساعخ ٕ٘ذٞ )      

رٛفٍذ اٌذساعخ ئٌٝ فبػ١ٍخ رٛظ١ف ِؾفضاد الأٌؼبة فٟ ر١ّٕخ  ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب ػٍٝ ص٠بدح دافؼ١خ اٌزؼٍُ ٌذ٠ُٙ، ٚلذ

اٌزؾق١ً اٌّؼشفٟ ٌزؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب، ٚوزٌه ص٠بدح اٌذافؼ١خ ٌذ٠ُٙ، ٚلذ أٚفذ ثنشٚسح اعزخذاَ ِؾفضاد 

 الأٌؼبة فٟ رذػ١ُ سعبٌخ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب.

 :أسس ويببدم يحفسات الأنعبة 2-1-1-3

ف ثأٔٙب رٛظ١ف ػٕبفش ٚرم١ٕبد الأٌؼبة فٟ ث١ئبد غ١ش رشف١ٙ١خ، ِضً اٌزؼ١ٍُ، ثٙذف  ئرا وبٔذ ِؾفضاد الأٌؼبة رؼُشَّ

ص٠بدح دافؼ١خ اٌّزؼ١ٍّٓ، ٚرؾغ١ؼُٙ ػٍٝ اٌزفبػً ٚاٌّؾبسوخ إٌؾطخ، ٚئوغبثُٙ عٍٛو١بد ئ٠غبث١خ؛ فاْ ثٕبء ٔظبَ ِؾفضاد 

 :اٌشئ١غخ اٌزٟ رغُزخذَ فٟ الأٌؼبة اٌشل١ّخ، ٟٚ٘فؼبي ٠زطٍت الاعزفبدح ِٓ اٌؼ١ٍّبد 

 Game Dynamicsعًهُبت اسحًرار انُشبط  -1

 ((Van, R., Zaman, B. ,2018 رؾ١ش ئٌٝ اٌمٜٛ اٌّؾشوخ اٌزٟ رجُمٟ اٌّزؼٍُ ِؾبسوًب ِٚجبدسًا، ٚرؾًّ:

 ٞاٌزؾذ (Challenge): اٌّزؼ١ٍّٓ ػٍٝ اٌزفبػً إٌؾو رمذ٠ُ ِٙبَ رزطٍت عٙذاً ر١ًٕ٘ب أٚ ِٙبس٠ًب ٌؾٍٙب، ِّب ٠ؾُفض. 

 اٌؼؾٛائ١خ (Chance):  ٚاٌزٟ رؾفّض ػٍٝ الاعزّشاس –ِضً اٌّىبف د اٌّفبعئخ  –ئدخبي ػٕبفش غ١ش ِزٛلؼخ. 

 اٌزٕبفظ (Competition):  خٍك ث١ئخ رٕبفغ١خ ث١ٓ اٌّزؼ١ٍّٓ، ِّب ٠ض٠ذ ِٓ سغجخ اٌّؾبسو١ٓ فٟ رؾم١ك الإٔغبص

 .ٚاٌزفٛق

 اٌزغز٠خ اٌشاعؼخ (Feedback): ٗرٛف١ش ِؼٍِٛبد فٛس٠خ ػٓ أداء اٌّزؼٍُ، رغُبػذٖ فٟ رؾغ١ٓ ِغزٛاٖ ٚفُٙ أخطبئ. 

 اٌّٛاسد (Resources): ِضً إٌمبه، اٌؾبساد، اٌؼّلاد اٌشِض٠خ، ٚاٌزٟ رغُزخذَ وٛعبئً ٌزؼض٠ض اٌزمذَ ٚاٌزؾف١ض. 

 اٌّىبف د (Rewards): ىْٛ ِبد٠خ أٚ سل١ّخؽٛافض ٠ؾقً ػ١ٍٙب اٌّزؼٍُ ػٕذ ئرّبَ ِٙبَ ِؼ١ٕخ، ٚلذ ر. 

 اٌزجبدلاد (Exchange):  ،ٓئِىب١ٔخ اعزجذاي اٌّزؼٍُ ٌٍّٛاسد اٌزٟ ؽقً ػ١ٍٙب، عٛاء ِغ إٌظبَ أٚ ِغ ِزؼ١ٍّٓ آخش٠

 .ِّب ٠ؼضص اٌزفبػً الاعزّبػٟ ٠ٚىُغت إٌظبَ ِشٚٔخ أوجش

 Game Mechanicsحرَة انحركة وانُشبط  -2

 ((Villager. et al.,2018 :مخ رفبػً اٌّزؼٍُ ِغ إٌظبَ، ٚرؾًّرؾ١ش ئٌٝ الإهبس اٌّفب١ّٟ٘ اٌزٞ ٠ٕظُ هش٠

 اٌم١ٛد (Constraints): لٛاػذ ٚؽذٚد رؾىُ اٌؼلالخ ث١ٓ اٌّزؼ١ٍّٓ ٚإٌظبَ، ِضً اٌّذح اٌض١ِٕخ أٚ ػذد اٌّؾبٚلاد. 

 اٌّؾبػش (Emotions):  أٚ اٌفنٛياٌزغشثخ اٌؼبهف١خ اٌزٟ ٠ّش ثٙب اٌّزؼٍُ أصٕبء ِؾبسوزٗ، وبٌؾغف أٚ اٌؾّبط. 

 اٌمقخ (Narrative): ٚعٛد عشد لققٟ أٚ ؽجىخ داخً إٌظبَ رؾُفّض اٌّزؼٍُ ػٍٝ الأذِبط ِغ اٌج١ئخ اٌزؼ١ّ١ٍخ. 

 َّاٌزمذ (Progression): .رطٛس ِغزٜٛ اٌّزؼٍُ ٚأزمبٌٗ ِٓ ِشؽٍخ ئٌٝ أخشٜ، ِّب ٠ّٕؾٗ ؽؼٛسًا ثبلإٔغبص 

 اٌؼلالبد الاعزّبػ١خ (Social Interaction):  اٌزفبػً ِغ ا٢خش٠ٓ ِٓ خلاي اٌزؼبْٚ، ٚاٌّؾبسوخ، ٚثٕبء

 اٌقذالبد.
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ٚاٌزٟ رنُ أوجش ػذد ِٓ ػٕبفش الأٌؼبة؛ ٟٚ٘ ػٕبفش ٚامؾخ ٍِّٚٛعخ رغغذ الأدٚاد اٌفؼ١ٍخ اٌزٟ رغُزخذَ        

ٟٚ٘ ػٕبفش وض١شح عذًّا ِٕٚٙب إٌمبه، اٌّغز٠ٛبد اٌّزذسعخ، اٌزؾذ٠بد  فٟ ثٕبء ٔظبَ لبئُ ػٍٝ رم١ٕبد ِؾفضاد الأٌؼبة

 Zichermann اٌّزٕٛػخ، اٌؾخق١بد الافزشام١خ، اٌغّغ ٚاٌزجذ٠ً، الإٔغبصاد، الأٚعّخ، ئ٘ذاء ا٢خش٠ٓ، ٌٛؽخ اٌؾشف.

G. Cunningham.C.,2019)) 

 الأٌؼبة ٠ّىٓ رٍخ١ـ ِجبدئٙب ف١ّب ٠ٍٟ: ٚثّشاعؼخ اٌذساعبد اٌغبثمخ ٚالأدث١بد اٌزٟ رٕبٌٚذ ِؾفضاد       

(Schrier, K.,2016; Sailer,.et al.,2017; Donovan,.et al.,2018; Richter,.et al.,2018; Robson,.et 

2018,.al; Seaborn, K., Fell, I,2018; Sanchez,.et al.,2019; Zichermann G. Cunningham.C,2019) 

 :Points انُقبط

اٌم١بط اٌزٟ رؾذد ِذٜ رمذَ اٌّزؼٍُ، ٌىٓ ٠ٕجغٟ أْ ٠زُ رؾذ٠ذ لٛاػذ وغت إٌمبه، ٚلٛاػذ فمذ إٌمبه ٟٚ٘ ٚؽذح        

زفك  ُِ ِٕز اٌجذا٠خ. ٠ٚؾقً اٌّزؼٍّْٛ ػٍٝ إٌمبه ػٕذ الأزٙبء ِٓ أٔؾطخ فغ١شح أٚ ِٙبَ ِؾذدح، ١ٌٚغذ ٕ٘بن هش٠مخ ٚاؽذح 
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ؽ١ش ٠خزٍف رٌه رجؼًب ٌطج١ؼخ اٌّمشس اٌّغزٙذف رؼ١ٍّٗ ثغشك ػ١ٍٙب ثخقٛؿ اٌى١ف١خ اٌزٟ ٠زُ ِٓ خلاٌٙب ِٕؼ إٌمبه 

ب ِب ٠شغت اٌّزؼٍُ فٟ اوزغبة  ًّ اٌزؾف١ض ٚاٌزؾغ١غ ٚرمذ٠ُ اٌزؼض٠ض اٌفٛسٞ ػٍٝ أداء اٌّزؼٍُ، ٚلذ رؾُذد إٌمبه ؽبٌخ اٌفٛص، ٚدائ

زؼخ ٚر ُِ  Sailer,.et,.6294) ؾف١ضًا ٌٍطلاة. إٌمبه ٠ّٚىٓ الاعزفبدح ِٓ رٌه فٟ رؼذ٠ً عٍٛوٗ، ٚعؼً اٌخجشح اٌزؼ١ّ١ٍخ أوضش 

al ) 

( فبػ١ٍخ إٌمبه وأؽذ ػٕبفش اٌّؾفضاد فٟ ر١ّٕخ اٌذافؼ١خ ٌذٜ 6291) Sanchez,.et al ٚرإوذ دساعخ       

َّْ اعزخذاَ ِؾفضاد الأٌؼبة ٠ز١ؼ اٌفشفخ ٌٍّزؼ١ٍّٓ؛ وٟ ٠ض٠ذٚا ِٓ صمزُٙ ٚسمبُ٘، ِٚٓ صُ ٠زغٍجْٛ ػٍٝ  اٌّزؼ١ٍّٓ، ٚأ

اٌزم١١ُ: ٟٚ٘ اٌزٟ رؾ١ش ئٌٝ اٌضمخ فٟ اٌّزؼٍُ، ٚٔمبه الاعزشداد ٚاٌزٟ  اٌزٟ رٛاعُٙٙ، ٚلذ لغُ إٌمبه ئٌٝ؛ ٔمبهاٌّؼٛلبد 

ٟٚ٘ اٌزٟ لا رإصش ػٍٝ إٌز١غخ اٌفؼ١ٍخ، ٌٚىٓ ٠ؾقً ػ١ٍٙب  اٌىشَ: ٠ّىٓ رجبدٌٙب ٌٍؾقٛي ػٍٝ ِىبف د خبسع١خ، ٚٔمبه

 ٌزٟ ٠ؾقً ػ١ٍٙب ٔظ١ش عّؼزٗ ٚوفبءرٗ ث١ٓ صِلائٗ، ٚٔمبه اٌّٙبسح:اٌطلاة ٌٍؾقٛي ػٍٝ ِىبٔخ، ٚٔمبه اٌغّؼخ: ٟٚ٘ ا

ٟٚ٘ اٌزٟ ٠ؾقً ػ١ٍٙب اٌطبٌت ػٕذ الإعبثخ ػٓ أٔؾطخ ئمبف١خ أٚ ِٙبَ ئصشائ١خ، ٚٔمبه اٌخجشح: ٟٚ٘ اٌزٟ ٠ؾقً ػ١ٍٙب ػٕذ 

 (6262ِغبػذح صِلائٗ. )ِٛعٝ، 

 Levels انًسحىَبت

خلاي ػ١ٍّخ اٌزؼٍُ، ٚػبدح ِب ٠مبط اٌّغزٜٛ ثٛاعطخ ػٕبفش أخشٜ وبٌٕمبه ٟٚ٘ ا١ٌّضاْ اٌزٞ ٠م١ظ رمذَ اٌفشد        

أٚ اٌؾبساد، ٚ٘ٛ ٠ؼًّ ػٍٝ ئظٙبس ِذٜ ئرمبْ اٌفشد ٌٍّٙبسح اٌّطٍٛة اوزغبثٙب فنلًا ػٓ رؼض٠ضٖ ٌٍغٍٛو١بد الإ٠غبث١خ، 

 (Schrier, K. ,6292ٚرغبػذٖ ػٍٝ اعزىّبي اٌزؼٍُ ٚاعزىؾبف اٌّغز٠ٛبد اٌزب١ٌخ. )

 :Challenges َبتانححذ

ٟٚ٘ اٌّٙبَ ٚالأٔؾطخ ٚاٌزى١ٍفبد ٚاٌٛاعجبد ٚالأعئٍخ اٌزٟ رٛمغ ثؾىً ِٛمٛػٟ داخً ث١ئخ اٌزؼٍُ، ٚاٌزٟ        

رؾمك أ٘ذاف اٌّؾزٜٛ اٌزؼ١ٍّٟ، لذ رىْٛ اٌزؾذ٠بد ِؾب٘ذح ِشئ١بد، أٚ وزبثخ رؼ١ٍمبد، أٚ ئعبثخ أعئٍخ، ٠ٚغت رٕظ١ُ 

١ٌٚظ ؽشهًب أْ رىْٛ اٌزؾذ٠بد ع١ّؼٙب ئعجبس٠خ فّٓ اٌّّىٓ ٚمغ ِغّٛػخ ِٕٙب فٟ  اٌزؾذ٠بد ٚٚمغ اٌمٛاػذ ٌزٕف١ز٘ب،

ؽىً ِٙبَ اخز١بس٠خ، ٚوزٌه ٠ّىٓ اٌزخط١و ٌٍّٙبَ ٚاٌزؾذ٠بد ٚالإػلاْ ػٕٙب ِغجمًب ٠ّٚىٓ أْ رىْٛ ِفبعئخ، ٠ّٚىٓ أْ 

أْ ٠ؼطٟ اٌّؼٍُ إٌمبه الإمبف١خ رىْٛ اٌزؾذ٠بد أٔؾطخ داخً اٌفقً اٌذساعٟ؛ وأْ ٠طشػ اٌّؼٍُ ثؼل الأعئٍخ، ٠ّٚىٓ 

 ( Sester,.et al,.6299ٌلإعبثبد اٌقؾ١ؾخ. )

   :Time Clocks سبعبت انىقث

ٟٚ٘ ؽش٠و اٌزمذَ اٌضِٕٟ ٚرؼٕٟ ئػطبء اٌطلاة فزشح ِؼ١ٕخ ِٓ اٌٛلذ أٚ اٌٍّٙخ اٌض١ِٕخ لإٔغبص اٌّٙبَ اٌّؾذدح،        

ٌّزؼ١ٍّٓ ِٚمبسٔخ أدائُٙ ِغ صِلائُٙ، ٚلذ ٠م١ذ اٌّؼٍُ ثؼل اٌّٙبَ ٚاٌٙذف ِٕٙب ٘ٛ ل١بط ِذٜ رٛافش عشػخ الأداء ٌذٜ ا

ثبٌٛلذ ٌٍؾقٛي ػٍٝ ؽبساد ِؼ١ٕخ، ٚاعزخذاَ اٌزٛل١ذ اٌضِٕٟ ِٓ اٌّّىٓ أْ ٠غزخذَ ٌزؾغ١غ اٌذاسع١ٓ؛ ٌزؼٍُ ِٙبساد 

جىش، أٚ اوزؾبف ثؼل الأؽ١بء اٌغبِنخ فٟ ٚلذ ِؾذد، ٚرٌه لإمفبء اٌّض٠ذ ِٓ اٌز ُِ فبػً داخً ِؾفضاد عذ٠ذح فٟ ٚلذ 

 ((Zichermann G. Cunningham.C,2019 الأٌؼبة، ٌٚزؾم١ك ػٕقش الإِزبع ٚالإصبسح.

 :Badges انشبرات

ٟٚ٘ سِٛص ثقش٠خ ٠ؾقً ػ١ٍٙب اٌّزؼٍُ ثؼذ ئرّبَ أٔؾطخ أٚ ِٙبَ ِؾذدح، ٚ٘زٖ اٌّٙبَ لذ رىْٛ ئرمبْ ِٙبساد،        

ب ثبٌّىبف د، ٌٚٙب رأص١ش ئ٠غبثٟ فٟ اٌغبٔت أٚ لشاءح ٔقٛؿ، أٚ ِؾب٘ذح ِشئ١بد، أٚ ئٔغبص ا ًّ خزجبس، ٚرشرجو اٌؾبساد دائ

الاعزّبػٟ ػٕذِب ٠شرجو ثبٌزغ١شاد فٟ عٍٛن اٌّزؼ١ٍّٓ، ٚرغُٙ وزٌه فٟ رؾف١ض اٌّزؼ١ٍّٓ ػٍٝ الأخشاه فٟ اٌغٍٛو١بد 

ساد، ٠ّٚىٓ ِٕؼ اٌؾبساد ثٛاعطخ الإ٠غبث١خ ٌٍزؼٍُ، ٚرّض١ً لإٔغبصارُٙ ٚدػُ الاثزىبس ٚاٌّشٚٔخ اٌّشرجطخ ثبوزغبة اٌّٙب

اٌؾقٛي ػٍٝ دسعبد ِؼ١ٕخ، أٚ ئٔٙبء اٌّٙبَ لجً اٌّٛػذ اٌّؾذد ٌٙب، أٚ اٌّؾبسوخ اٌفبػٍخ أٚ غ١ش٘ب ِٓ الأ٘ذاف اٌزٟ 

 ((Seaborn, K., Fell, I,2018 ٠مشس٘ب اٌّؼٍُ.

َّْ اٌؾبساد اٌشل١ّخ فٟ        اٌج١ئبد اٌزؼ١ّ١ٍخ رغزخذَ ثقٛسح أوجش،  ٠ّىٓ أْ رىْٛ ٘زٖ اٌؾبساد ِبد٠خ أٚ سل١ّخ، ئلا أ

٠ٚزُ ػشمٙب فٟ أٔظّخ ئداسح اٌزؼٍُ ِضً فقٛي عٛعً اٌزؼ١ّ١ٍخ، ٚرز١ّض اٌؾبساد ثاِىب١ٔخ ػشمٙب ػٍٝ اٌضِلاء ٚالألشاْ، 

 (٠ٚ6262غؼٝ ثؼل اٌّزؼ١ٍّٓ ٌّؼشفخ ؽبساد صِلائُٙ. )ِٛعٝ،

 :Progress Bar شرَط انحقذو

ٍّزؼٍُ رطٛسٖ ٚرمذِٗ فٟ اٌّؾزٜٛ ٠ٚؾفضٖ ػٍٝ ئٔغبص اٌّّٙبد اٌزؼ١ّ١ٍخ اٌّطٍٛثخ ٚ٘ٛ ؽش٠و ثقشٞ ٠ٛمؼ ٌ        

ِٕٗ، ٚرؾذ٠ذ رزجغ اٌزمذَ ٠مذَ رغز٠خ ساعؼخ فٛس٠خ، ٠ٚظٙش ٘زا اٌؾش٠و فبسغًب ِٓ إٌغجخ اٌّئ٠ٛخ ٠ٚٛمؼ ِذٜ رمذَ اٌّزؼٍُ 

خ اسرفؼذ إٌغجخ اٌّئ٠ٛخ، ٚئرا أخفك رظً ٔؾٛ رؾم١ك اٌٙذف؛ فىٍّب رّىٓ اٌّزؼٍُ ِٓ أداء اٌّٙبَ اٌخبفخ ثقٛسح فؾ١ؾ

 (6266إٌغجخ اٌّئ٠ٛخ صبثزخ دْٚ رغ١١ش. )ئثشا١ُ٘، 

 : Board Leaderانشرف  نىحة
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ٟٚ٘ ػشك ثقشٞ ٠نُ ع١ّغ اٌلاػج١ٓ اٌّز١ّض٠ٓ، ثؾ١ش ٠زُ رشر١جُٙ ثٕبء ػٍٝ إٌمبه ٚاٌؾبساد اٌزٟ ؽقٍٛا         

ػ١ٍٙب، ٚثٕبء ػٍٝ ِغزٜٛ الأداء اٌزٞ لذِٖٛ ِمبسٔخ ثضِلائُٙ، ٘زا اٌؼشك اٌجقشٞ ٠ض٠ذ ِٓ دافؼ١خ اٌّزؼ١ٍّٓ، ٠ٚؾفضُ٘ 

ئٌٝ أػٍٝ رشر١ت فٟ ٘زٖ اٌمبئّخ؛ ٌزٌه رؼُذُّ ِٓ أوضش ػٕبفش اٌّؾفضاد  ٌجزي اٌّض٠ذ ِٓ اٌغٙذ ٚاعزغلاي لذسارُٙ ٌٍٛفٛي

رأص١شًا ػٍٝ ِغزٛٞ اٌذافؼ١خ؛ ؽ١ش رزؼمت ِمذاس إٌمبه اٌزٞ ٠ؾشصٖ اٌّزؼٍّْٛ ٚرظٙش ثٛمٛػ رشل١ُٙ ِٓ ِشرجخ ئٌٝ أخشٜ. 

 (6269(، )اٌؾغ١ٕٟ، 6299)اٌمؾطبٟٔ، 

ّٛرط ِؾفضاد الأٌؼبة رق١ُّ رؾذ٠بد ِٕبعجخ ٌٍذاسع١ٓ، ِٚٓ صُ لا ِٚٓ الأعظ اٌزٟ ٠غت الاعزٕبد ئ١ٌٙب ػٕذ رق١ُّ ٔ

َّْ ٕ٘بن أسثؼخَ أٔٛاع ٌٍّؾبسو١ٓ فٟ ث١ئخ رؼٍُ ِؾفضاد  ثذَُّ ِٓ ِؼشفخ أّٔبه اٌّزؼ١ٍّٓ؛ ٚرؾ١ش ثؼل اٌذساعبد ٚاٌجؾٛس ئٌٝ أ

  (Urh M., Vukovic G., Jereb E.,2019) الأٌؼبة ٟٚ٘:

فنٍْٛ إٌّبفغخ ِغ ا٢خش٠ٓ، لا ٠شمْٛ ئلا ثبٌّشاوض الأٌٚٝ، ٠ٚؾجْٛ ٠ :Dominance Seekersانًهًُُىٌ 

اٌغ١طشح ِٓ خلاي اٌزفٛق فٟ اٌّٙبَ اٌقؼجخ، ٠ٚؾجْٛ الأٌؼبة اٌغزاثخ ٚاٌّض١شح ٚاٌزٟ رمَٛ ػٍٝ اٌزؾذ٠بد اٌقؼجخ، ٚرأرٟ 

 جخ وٟ ٠ضجزٛا رفٛلُٙ. فشؽزُٙ ِٓ ٘ض٠ّخ ا٢خش٠ٓ، ٌزٌه ٠فنٍْٛ أْ رؾزًّ ِؾفضاد الأٌؼبة ػٍٝ أٌغبص ٚرؾذ٠بد فؼ

: ٠فنٍْٛ اوزغبة إٌمبه، ٚالاسرمبء ػجش اٌّغز٠ٛبد، ٚئظٙبس اٌؼٕبفش اٌزٟ ٠ّىٓ اعزخذاِٙب Achieverانُبخحىٌ 

ٌم١بط إٌغبػ فٟ اٌٍؼجخ، ٚرؾم١ك أوجش ػذد ِٓ اٌّىبف د؛ ؽ١ش ٠غؼْٛ ئٌٝ الأزٙبء ِٓ اٌّٙبَ فٟ اٌٛلذ اٌّؾذد، ٚرؾم١ك 

 إٌٙب٠خ. الإٔغبص ثبٌٛفٛي ئٌٝ خو 

: ٠فنٍْٛ اٌزٛافً الاعزّبػٟ ِغ ا٢خش٠ٓ، فبٌٍؼت ٚع١ٍخ ٌٍزٛافً ِغ ا٢خش٠ٓ Socializersالاخحًبعُىٌ 

ٚالاعزّزبع ثبٌٛلذ ِٓ خلاي اٌزفبػً ٚثٕبء اٌؼلالبد، ِٚٓ صُ ٠فنٍْٛ أْ ٠ؾزًّ ٔظبَ ِؾفضاد الأٌؼبة ػٍٝ ٚع١ٍخ 

 ش٠ٓ.ٌٍزٛافً ِغ صِلائُٙ ٌزى٠ٛٓ اٌقذالبد، ٌّٚغبػذح ا٢خ

: ٠فنٍْٛ اوزؾبف وً ِب ٘ٛ غبِل، ٠ٚفنٍْٛ اٌخشائو اٌز١ٕ٘خ، أؽ١بًٔب ٠غذْٚ فؼٛثخ فٟ Explorerانًسحكشفىٌ      

الأزمبي داخً اٌٍؼجخ ػٕذِب رؾذد ثبٌٛلذ، ئر لا ٠زبػ ٌُٙ ؽ١ٕٙب اوزؾبف اٌّض٠ذ ِٓ اٌّؼبسف اٌخف١خ، ٠ٚز١ّضْٚ ثبلا٘زّبَ 

 Fang, et al.,2019; Zichermann G. Cunningham.C) راوشرُٙ. ثبٌزفبف١ً ٠ٚفنٍْٛ الاؽزفبظ ثٙب داخً

,2019) 

         َّْ َّْ ِؾفضاد الأٌؼبة ِب Nicholoson (6295 ٚثبٌشغُ ِٓ أ١ّ٘خ اعزخذاَ ِؾفضاد الأٌؼبة ئلا أ ( ٠إوذ ػٍٝ أ

َّْ ِؾفضاد ٟ٘ ئلا رطج١ك ٌجؼل ػٕبفش ِٓ الأٌؼبة ِغ اٌٍؼت ِؼًب؛ ثٙذف رؾف١ض اٌّؾبسوخ، ٚلذ اعزٕزظ فٟ  مٛء دساعزٗ أ

الأٌؼبة ٟ٘ ٔظبَ ٌٍّىبف د ِأخٛر ػٓ الأٌؼبة، ِٚٓ خلاي ٘زا إٌظبَ رزؾذد ٚؽذح رجبدي إٌمبه أٚ ِب أهٍك ػ١ٍٙب اٌؼٍّخ ث١ٓ 

اٌلاػج١ٓ؛ ثٙذف الاعزّشاس فٟ أداء اٌّٙبَ ٚاعزىّبي رؾذ٠بد اٌٍؼجخ. ٌزا أهٍك ػ١ٍٙب ِؾفضاد الأٌؼبة اٌمبئّخ ػٍٝ اٌّىبف د، 

َّْ رؾف١ض اٌلاػج١ٓ ِٓ خلاي إٌمبه لا ٚس وض ػٍٝ اعزخذاَ ػٕقش إٌمبه ٌزّض١ً ِفِٙٛٗ ػٓ اٌؼٍّخ الأعبع١خ، وّب سأٜ أ

َّْ الأؽخبؿ اػزبدٚا ػٍٝ أداء  ٠خزٍف ػٕذ اعزخذاَ أ٠خ ِؾفضاد أخشٜ ِضً اٌزمذ٠شاد أٚ اٌّىبف د اٌّب١ٌخ، ؽ١ش أؽبس ئٌٝ أ

ق اٌزىٍفخ اٌّبد٠خ، فبعزخذاَ ِىبف د افزشام١خ ِضً إٌمبه ٠ىْٛ ألً رىٍفخ ئرا ِب أػّبٌُٙ ِٓ أعً اٌؾقٛي ػٍٝ ِىبف د ثفبس

 لٛسٔذ ثٙذا٠ب أخشٜ ٚالؼ١خ، ٚرغزط١غ إٌمبه رؾم١ك الأصش ٔفغَٗ ٚئْ وبْ ػٍٝ اٌّذٜ اٌمش٠ت. 

١ٍخ فٟ رؾف١ض اٌفشد؛ ِٚٓ خلاي إٌظش ٌّؾفضاد الأٌؼبة ِٓ ٘زا إٌّظٛس فأٙب أؽ١بًٔب رغفً أ١ّ٘خ اٌذافؼ١خ اٌذاخ        

َّْ رشو١ض اٌّزؼٍُ عٛف ٠ىْٛ ػٍٝ اٌّىبف د اٌخبسع١خ فمو ِٓ إٌمبه ٚاٌٙذا٠ب ٚاٌزٟ لا رّضً عٜٛ ػٕقش ٚاؽذ ِٓ  ؽ١ش ئ

 ػٕبفش ئصبسح اٌذافؼ١خ، ِٚغ رىَْشاسٖ لذ ٠ؾذس ٌذٜ اٌّزؼٍُ أطفبء فٟ الاعزغبثخ ٌزؼٛدٖ ػ١ٍٗ، ٚػذَ ؽؼٛسٖ ثبٌم١ّخ اٌؾم١م١خ.

َّْ اعزخذاَ ِؾفضاد الأٌؼبة ِٓ خلاي ّٔٛرط  وّب         ٚ٘ٛ إٌّٛرط اٌزٞ ٠مَٛ ػٍٝ دِظ ػٕبفش الأٌؼبة  BLAPأ

، ٚالإٔغبصاد، ٚإٌمبه فٟ اٌؼ١ٍّخ اٌزؼ١ّ١ٍخ، ٌُ ٠ؾمك اٌفُٙ اٌىبًِ ٌطج١ؼخ اٌذافؼ١خ ٌٛؽخ اٌؾشفِٓ ِضً ػٕبفش اٌؾبساد، ٚ

ِٓ خلاي اٌم١بَ ثبٌغٍٛو١بد اٌّشغٛثخ ػٍٝ اٌّذٜ اٌمش٠ت ثغشك ٌذٜ اٌطلاة، فٙٛ ٠شوض أ٠نًب ػٍٝ اٌذافؼ١خ اٌخبسع١خ، 

 اٌؾقٛي ػٍٝ إٌمبه ٚاٌّىبف د.

َّْ ٔغبػ اٌخجشاد اٌّذِغخ ثّؾفضاد الأٌؼبة ٠زطٍت دِظ خجشاد اٌؼبٌُ اٌٛالؼٟ فٟ اٌؾغجبْ أصٕبء اٌزق١ُّ،          ئ

ُ اٌّّزغ ٚ٘ٛ ٠ٍؼت وأٔٗ ٠ّبسط الأٔؾطخ ا١ِٛ١ٌخ ٚػذَ اٌزشو١ض فمو ػٍٝ اٌّىبف د ٚإٌمبه، ف١ٕخشه اٌّزؼٍُ فٟ اٌزق١ّ

اٌشٚر١ٕ١خ ٠ٚؾبٚي رغ١١ش عٍٛوٗ ٌٍؾقٛي ػٍٝ اٌّؼشفخ، ٌٚزؾم١ك أ٘ذافٗ، ٚرٌه ِٓ خلاي اٌم١بَ ثبٌغٙذ اٌىبفٟ ٚفٛلًا ئٌٝ 

، ٚ٘زا ٠ٛعت ، فٙٛ ٠غزّزغ ٠ٍٚؼت ٠ٚزؼٍُ ِغ ثمبء الأصش ٚاعزّشاسState of flowٖإٌزبئظ اٌّزٛلؼخ، صُ رؾم١ك ؽبٌخ اٌزذفك 

دساعخ خقبئـ اٌّزؼٍُ ٚدٚافؼٗ ١ٌِٚٛٗ ٚرفن١لارٗ لأٔٛاع اٌزؾذ٠بد اٌزٟ ع١ٛاعٙٙب، ٚأٔٛاع اٌّىبف د اٌزٟ ع١ؾقً 

 ػ١ٍٙب، ٚ٘زا ِب ع١ؼشمٗ اٌجؾش فٟ اٌزق١ُّ اٌّّزغ. 

 انحصًُى انًًحع: انًفهىو، والأهًُة، والأسس، وانًببدم. 2 -2-1

َّْ اٌزق١ُّ اٌّّزغ ٘ٛ رط٠ٛش فىشح ِؾفضاد الأٌؼبة؛ ؽ١ش ٠مَٛ ػٍٝ فىشح اٌغّغ ث١ٓ اٌذٚافغ اٌخبسع١خ          ئ

ٚاٌذٚافغ اٌذاخ١ٍخ ِضً اٌؾبعخ ٌٍؾؼٛس ثبٌزمذ٠ش، ِٚٓ صُ ٠ٕجغٟ أْ ٠ؼشك اٌزق١ُّ ؽبٌخ اٌزمذَ، ٚالإؽبدح الاعزّبػ١خ ثقٛسح 



ًحعِ انحَّصًُى اسحخذاو ًُ  بغُرهب طقٍُنهُب انعربُة انهغة جعهُى فٍ الأنعبة يُحفِّسات بعذ ويب ان
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ا٠ب، ٌٚىٓ فٟ اٌّغز٠ٛبد الأٌٚٝ؛ فزؾذ٠ذ اٌؼٕبفش اٌّغزخذِخ فٟ اٌزق١ُّ ِغزّشح، ٘زا ئٌٝ عبٔت رٛظ١ف إٌمبه ٚاٌٙذ

اٌّّزغ ٠زُ  ٚفك دٚافغ اٌفشد؛ فمذ لا ٠ؾزبط اٌّٛلف اٌزؼ١ٍّٟ أٞ ػٕبفش ٌٍزؾف١ض اٌخبسعٟ وبٌٕمبه ٚاٌّىبف د ٚاٌٙذا٠ب، ٚئّٔب 

فٛلًا ٌٕٙب٠زٗ ٌّؼشفخ ِغضاٖ؛ ثّب ٠ؼضص دافغ ٠ؾزبط لاعزخذاَ رؼج١شاد ٔق١خ رض٠ذ ِٓ ؽّبعخ اٌّزؼٍُ ٌمشاءح ِؾزٜٛ اٌزؼٍُ، ٚ

ؽت الاعزطلاع ٚالاوزؾبف، ٠ٚذفؼٗ لإوّبي لشاءح ٘زا اٌغضء ِٓ اٌّؾزٜٛ ؽزٝ آخشٖ. ٚػٕذ أزٙبئٗ ِٓ اٌمشاءح ٠قجؼ 

 ثؾبعخ ئٌٝ ٔٛع آخش ِٓ اٌزؾف١ض ٠ؾغؼٗ ػٍٝ اٌجذء فٟ اٌم١بَ ثبلأٔؾطخ اٌخبفخ ثٙزا اٌّؾزٜٛ، ٚفٟ ٘زٖ اٌؾبٌخ ٠ّىٓ رٛظ١ف

ِجذأ الاوزؾبف اٌّؾشٚه؛ ؽ١ش ٠زُ رؾغ١غ اٌّزؼٍُ ِٓ خلاي ئربؽخ اٌغضء اٌزبٌٟ ِٓ اٌّؾزٜٛ ؽبي ل١بِٗ ثٙزٖ الأٔؾطخ 

َّْ اٌزق١ُّ اٌّّزغ ٘ٛ ر١ٌٛفخ ِلائّخ رزٕبغُ  ََّ ِؾذدح، ِٚٓ صُ فا ثقٛسح فؾ١ؾخ، ٚلذ ٠فٛص ثؾبسح اٌّؾبسوخ ثؼذ ئٔٙبئٗ ِٙب

 ِغ دٚافغ اٌّزؼٍُ ٚأثؼبد اٌغ١بق.

َّْ اٌزق١ُّ اٌّّزغ ٠شوض ػٍٝ ثٕبء الأخشاه الاعزّبػٟ، ِٓ خلاي ٠ٚGartner Inc (52, 6295شٜ          ( أ

ٌٛؽخ اٌؾشف اٌّؾفضاد اٌزار١خ ِضً ؽبساد الإٔغبص ٚأؽشهخ اٌزمذَ وأعبط ٌزٛظ١ف اٌؼٕبفش الاعزّبػ١خ الأخشٜ ِٕٚٙب 

رؾم١ك أ٘ذاف اٌّإعغخ ٚأ٘ذاف اٌّؾبسو١ٓ ثٗ فٟ اٌٛلذ  ٚاٌّغإ١ٌٚخ اٌّؾزشوخ ٚالإؽبدح الاعزّبػ١خ ٚغ١ش٘ب ٚرٌه ثغشك

ٔفغٗ، ٚفٟ مٛء رٍه الأ٘ذاف ٠نغ اٌّقّّْٛ رقٛسًا ٌجٕبء اٌخجشاد اٌّذِغخ ثبٌزق١ُّ اٌّّزغ ٚرؾذ٠ذ اٌؼٕبفش 

 اٌّزنّٕخ ثٗ ٚفك اٌزغٍغً اٌمققٟ ٌٍزفبػً.

ُ اٌّّزغ ٚاٌزٟ رغزٕذ ئٌٝ ثؼل ِجبدب ثؼل اٌؼٕبفش الأعبع١خ ٌزق١ُّ ث١ئخ اٌزؼٍ ٠ٚGlover (2014)مزشػ         

 ِؾفضاد الأٌؼبة ٟٚ٘:

  :إٌمبه ٚاٌّغز٠ٛبد ٚاٌؾبساد.عُبصر الإَدبزات 

  :ؽش٠و اٌزمذَ، عبػخ اٌزٛل١ذ.عُبصر يراقبة انحقذو 

 اٌؾخق١خ الافزشام١خ، اٌجنبئغ الافزشام١خ.عُبصر انخصىصُة : 

ٓ ثغٛ ٌؼجخ ؽم١م١خ ِٓ خلاي رق١ُّ ٚالؼٟ ٌٍؼجخ فٟ مشٚسح ؽؼٛس اٌّزؼ٠ٚDubey (2016, 8 -10 )١ٍّإوذ        

 اٌزق١ُّ اٌّّزغ، ِٚٓ صُ ٠مغُ ػٕبفش اٌزق١ُّ ئٌٝ صلاس فئبد:

ٚرنّٓ صلاصخ ِىٛٔبد؛ اٌٛؽذاد اٌجٕبئ١خ  game-like structure: ا١ٌٙىً اٌّؾبثٗ ٌٍؼجخ انفئة الأونً         

Milestones  ،ٚلٛاػذ اٌٍؼت اٌزٟ ٠ٕجغٟ اعزىّبٌٙب ٚاٌؼجٛس ِٓ خلاٌٙبRules to play  اٌزٟ رؾذد آ١ٌبد اٌزفبػً ِغ

اٌٛؽذاد اٌجٕبئ١خ ثبٌخجشح ػٍٝ عج١ً اٌّضبي لذ رؾزًّ ػٍٝ مشٚسح اخز١بس ؽخق١خ ٚالؼ١خ أٚ افزشام١خ ٌٍزفبػً داخً 

زؼٍُ ػٍٝ ٚاٌزٞ ٠ٛعٗ عٍٛن اٌّزؼٍُ داخً اٌخجشح، ثّب ٠ؾفض اٌّ Guide to winningاٌخجشح، ٚاٌذ١ًٌ الإسؽبدٞ ٌٍفٛص 

 الاعزّشاس ٚاٌّضبثشح ٌزؾم١ك اٌزؼٍُ. 

٠ٚؾبس ثٙب ئٌٝ إٌمبه، ٚاٌّغز٠ٛبد، ٚاٌزؾذ٠بد،  game dynamics: د٠ٕب١ِبد الأٌؼبة انفئة انثبَُة          

 ٚاٌؾبساد. 

الألشاْ، أٚ فٟ ؽبٌخ ِٕبفغخ ٌٛؽخ اٌؾشف ؽ١ش اعزخذاَ  competition: ٚرمزقش ػٍٝ إٌّبفغخ انفئة انثبنثة          

 اٌم١ٛد اٌض١ِٕخ ٌزغ١ٍُ اٌزى١ٍفبد فٟ ؽبٌخ إٌّبفغخ اٌزار١خ.

       ِٓ ًٌّ ّٔٛرعًب ٌٍزق١ُّ اٌّّزغ ِٓ خلاي دِظ صلاصخ  Martens and Miller (921-919 ,2017) ٠ٚمذَ و

 ِغز٠ٛبد ٌٍزؼٍُ ِغ ِؾفضاد الأٌؼبة، ٚرزّضً ٘زٖ اٌّغز٠ٛبد فٟ:

٠ٚؾًّ ػٕبفش ٚاعٙخ اٌٍؼجخ وؼشك اٌّؼٍِٛبد ٚاٌٍّف اٌؾخقٟ ٌلاػت، ٚئػذاداد اٌٍؼجخ  انًسحىي الأول:         

ّٚٔو اٌؾٛاساد، ٟٚ٘ ِٓ أثشص اٌؼٕبفش اٌزٟ رظٙش وغضء ِٓ ِؾفضاد الأٌؼبة ؽ١ش رّضً عٛ اٌٍؼجخ ثّب ٠زنّٕٗ ِٓ 

 ١ٔخ اٌزؾىُ ٚاٌزخق١ـ ٌلاػت.ػٕبفش رفبػً رغّؼ ثبٌزفبػً ِغ اٌٍؼجخ رارٙب، ٚرّض١ً ِؼٍِٛبد اٌٍؼت ثّب ٠ؾمك ئِىب

، ٟٚ٘ اٌؼٕبفش ٌٛؽخ اٌؾشف٠ٚؾًّ ػٕبفش اٌٍؼجخ ِضً إٌمبه ٚاٌّغز٠ٛبد ٚاٌؾبساد ٚ انًسحىي انثبٍَ:         

ب فٟ رٛع١ٗ عٍٛوٗ أصٕبء اٌٍؼت. ًّّ  اٌّزقٍخ ثٛعبئو اٌٍؼجخ، ٚرمذَ ٌلاػت ِجبؽشح، ٚرٍؼت دٚسًا ِٙ

ٍؼجخ وبٌمٛاػذ ٚأدٚاس اٌٍؼت ٚؽشٚهٗ، ٟٚ٘ ػٕبفش رزقً ثّّبسعخ اٌٍؼت ٠ٚؾًّ آ١ٌبد اٌ انًسحىي انثبنث:         

ب  ِٚب ٠زنّٕٗ ِٓ فٛس رفبػً اٌلاػج١ٓ، ٟٚ٘ ػٕبفش لا ٠ّىٓ سؤ٠زٙب؛ ف١ٍظ ٌٙب رّض١ً ثقشٞ ػٍٝ أسك اٌٛالغ ٚئَّّٔ

 ٠غزؾؼش٘ب اٌلاػت أصٕبء اٌٍؼت.

َّْ رؼٍُ اٌٍغخ اٌضب١ٔخ ٠ٚReinhardt (6291ِٓؾ١ش         خلاي اٌزق١ُّ اٌّّزغ ٠ّىٓ أْ ٠ؾذس ِٓ خلاي فُٙ  ( ئٌٝ أ

 َّْ ٌغخ اٌٍؼجخ ثبٌزشعّخ أٚ اٌزؼشك اٌّزىشس ٌّفشداد اٌٍغخ ٚرشاو١جٙب أٚ اٌزؼض٠ض الإ٠غبثٟ ِٓ خلاي إٌمبه ٚاٌّىبف د، وّب أ

عضئٟ، ئمبفخ ئٌٝ ٘زا اٌزؼٍُ ٠ؾذس ِٓ خلاي الأغّبط فٟ ِؾزٜٛ اٌٍؼجخ اٌغٕٟ ثبٌّفشداد ٚاٌزشاو١ت اٌّفِٙٛخ ٌٚٛ ثؾىً 

اٌزفبػً ِغ اٌغبٔت اٌٍّؾّٟ ٚاٌمققٟ فٟ اٌٍؼجخ؛ فبٌزق١ُّ اٌّّزغ ٠مَٛ ػٍٝ اٌزفبػلاد اٌٙبدفخ فٟ اٌٍؼجخ ِغ ثزي اٌم١ًٍ ِٓ 

 اٌغٙذ ٌزؼٍُ لٛاػذ٘ب ِّب لذ ٠ّٕٟ اٌّٙبساد اٌٍغ٠ٛخ ثغجت اٌؾؼٛس ثبٌّزؼخ ٚأخفبك ِغزٜٛ اٌمٍك.
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ذ          َّْ ٠ٚBell (6294،12إوِّ اٌزق١ُّ اٌّّزغ ٠غزٕذ ئٌٝ صلاصخ ِجبدب مشٚس٠خ ٟٚ٘: ئغشاء اٌّزؼٍُ ثبٌّؾبسوخ  ( أ

ٚاٌّؾبٌٚخ، ؽزٝ ٌٛ وبْ ٌذ٠ٗ ثؼل اٌمٍك فٟ اٌجذا٠خ، ٚرؾف١ض اٌّزؼٍُ ٌجزي اٌغٙذ، ؽزٝ ٌٛ وبٔذ دٚافؼٗ اٌذاخ١ٍخ مؼ١فخ فٟ 

 شاس ٚاٌّؾبسوخ.اٌجذا٠خ، ٚرشعّخ عٙٛد اٌّزؼٍُ ئٌٝ ٔغبػ ٘بدف ٠ض٠ذ ِٓ دافؼ١زٗ ٔؾٛ الاعزّ

ُِقُّ اٌزق١ُّ اٌّّزغ أْ ٠غبػذ اٌذاسع١ٓ ػٍٝ ئداسح اٌؼتء اٌّؼشفٟ ف١ؾذد ثذلخ ِمذاس اٌّؾزٜٛ          ٠ٕٚجغٟ ػٍٝ 

اٌزٞ ٠ٕجغٟ أْ ٠زمٕٗ اٌّزؼٍُ فٟ فزشح ِؾذدح رزٕبعت ِغ لذسارٗ، ٚرمذ٠ُ ٘زا اٌّؾزٜٛ فٟ فٛسح أعضاء فغ١شح؛ ِّب ٠ض٠ذ 

  (Clark, 2005) .داد صمزٗ ثٕفغٗ ٚفٟ لذسرٗ ػٍٝ اعز١ؼبة اٌّؼشفخؽؼٛس اٌذاسط ثبلإٔغبص، ٚرض

( ِجبدب اٌزق١ُّ اٌّّزغ ٌٍىؾف ػٓ فبػ١ٍخ ثشٔبِظ الأٔؾطخ اٌمبئُ ػٍٝ ٔظش٠خ اٌؾمٛي 6262ٚلذ ٚظفذ ػّش )        

١ِز اٌقف اٌشاثغ اٌذلا١ٌخ ثبعزخذاَ ِؾفضاد الأٌؼبة فٟ ر١ّٕخ اٌّفشداد اٌٍغ٠ٛخ، ِٚٙبساد اٌزفى١ش اٌزؾ١ٍٍٟ ٌذٜ رلا

 الاثزذائٟ، ٚلذ أصجزذ اٌذساعخ فبػ١ٍخ اٌجشٔبِظ ٚأ١ّ٘خ رٛظ١ف ِجبدب ِؾفضاد الأٌؼبة ٚاٌزق١ُّ اٌّّزغ ٌز١ّٕخ اٌّفشداد.

 

 Gamificationويب بعذ يحفسات الأنعبة انـ  Gameful انًُىرج الإخرائٍ انًقحرذ نحىظُف انحصًُى انًًحع 2 -2

 بطقٍُ بغُرهب فٍ انًسحىي انًبحذم:فٍ جعهُى انهغة انعربُة نهُ

فٟ مٛء اٌذساعبد ٚالأدث١بد اٌزٟ ػُشِمَذ فٟ  -٠ّىٓ أْ ٠غزٕذ إٌّٛرط الإعشائٟ اٌّمزشػ ٌزٛظ١ف اٌزق١ُّ اٌّّزغ 

 ئٌٝ أسثغ ِشاؽً ٟٚ٘:  -الإهبس إٌظشٞ ٌٍجؾش

 انًرحهة الأونً: جحذَذ الأهذاف انحعهًُُة وآنُبت جحقُقهب:

٠غت أْ رىْٛ الأ٘ذاف اٌزؼ١ّ١ٍخ ِزغمخ ِغ اٌّؾزٜٛ اٌزؼ١ٍّٟ اٌّمذَ داخً ث١ئخ اٌزؼٍُ، ٚوزٌه رٕبعت اٌفئخ        

اٌّغزٙذفخ، ٚأ٠نًب رزغك ِغ اٌّٙبساد اٌزٟ عٛف ٠زُ ر١ّٕزٙب ٌذٜ اٌذاسع١ٓ. ِٚٓ أُ٘ الأ٘ذاف اٌزٟ ٠ّىٓ رؾم١مٙب فٟ 

 اٌّغزٜٛ اٌّجزذب ثبعزخذاَ اٌزق١ُّ اٌّّزغ:

 زغبة ِفشداد أعبع١خ ؽبئؼخ ِضً أٌفبظ اٌزؾ١خ ٚاٌزؼبسف.او -

-  ٌُ  "رى٠ٛٓ عًّ ثغ١طخ ِٓ وٍّبد رؼٍّٙب ِضً "أٔب هبٌتٌ" أٚ "أٔذ ِؼٍ

 ٔطك ؽشٚف اٌٍغخ اٌؼشث١خ ثؾىً فؾ١ؼ ٚٚامؼ. -

 ر١١ّض أعّبء الإؽبسح ٚرٛظ١فٙب فٟ عًّ ثغ١طخ. -

 رؼشف ثؼل اٌؼبداد ِضً رٕبٚي اٌؾبٞ ٚاٌمٙٛح ٚأٚلبد اٌقلاح. -

 ويٍ آنُبت انحعهى انًسحخذية نححقُق الأهذاف انسببقة يب َهٍ:

 .رذس٠جبد اعزّبع ٚرىَْشاس اٌّفشداد ثؾىً ِٕزظُ ٌزضج١ذ إٌطك -

 .اعزخذاَ ثطبلبد ِشئ١خ ٍِٛٔخ ٌشثو اٌقٛس ثبٌّفشداد ٚرغ١ًٙ اٌؾفع -

 .أٔؾطخ رشر١ت اٌىٍّبد ثبعزخذاَ اٌجطبلبد ٌزى٠ٛٓ عًّ ِف١ذح -

 .ٌٍّفشداد ٚاٌغًّ اٌمق١شحرذس٠جبد وزبث١خ ِزىشسح  -

 .ِؾبدصبد صٕبئ١خ ثغ١طخ ث١ٓ اٌطلاة ؽٛي ِٛمٛػبد ِأٌٛفخ -

 .اعزخذاَ اٌمقـ اٌجغ١طخ ٚالأٔبؽ١ذ ٌؾشػ اٌضمبفخ ٚاٌؼبداد -

 ٌزؼض٠ض أخشاه اٌّزؼ١ٍّٓ فٟ ػ١ٍّخ اٌزؼٍُ. ػشك ِمبهغ ف١ذ٠ٛ لق١شح ػٓ عٛأت اٌؾ١بح ا١ِٛ١ٌخ -

 ًسحهذفة:انًرحهة انثبَُة: جحذَذ خصبئص انفئة ان

٠غت اٌزؼشف ػٍٝ اٌغ١بق اٌزٞ عٛف ٠زُ ف١ٗ اٌزطج١ك ٚاٌفُٙ اٌغ١ذ ٌخقبئـ اٌذاسع١ٓ اٌّزفبٚر١ٓ ِٓ ؽ١ش أػّبسُ٘ 

ٚلذسارُٙ ٚاؽز١بعبرُٙ اٌزؼ١ّ١ٍخ، ٚاٌزؼشف ػٍٝ ِغزٜٛ رشو١ضُ٘ ِٓ أعً رؾم١ك اٌٙذف ِٓ اٌزؼٍُ، وّب أٔٗ ثٕبء ػٍٝ 

دٞ عّبػٟ( ٚاٌج١ئخ اٌّؾ١طخ ثبٌٍؼت )لبػخ اٌزذس٠ظ، إٌّضي( ٚاٌّٙبساد اٌّؼٍِٛبد اٌغبثمخ عزؾُذد هش٠مخ اٌٍؼت )فش

 اٌّطٍٛة رؾم١مٙب ِٓ اٌذاسع١ٓ ٚالإهبس اٌضِٕٟ.

 انًرحهة انثبنثة: جحهُم يهبو انحعهى ويصبدرِ:

ساد رؾًّ ٘زٖ اٌّشؽٍخ فُٙ ِخطو اٌّؾزٜٛ اٌزؼ١ٍّٟ ٚأ٘ذافٗ، ٚرؾذ٠ذ اٌّٙبساد اٌّشاد ئوغبثٙب ٌٍذاسع١ٓ، رٍه اٌّٙب

اٌلاصِخ لأداء اٌّٙبَ اٌّطٍٛثخ، صُ ٠زُ رؾذ٠ذ ِقبدس اٌزؼٍُ إٌّبعجخ ثبعزخذاَ اٌزق١ُّ اٌّّزغ ٚرؾذ٠ذ هش٠مخ رمذ٠ُ اٌّؾزٜٛ 

اٌزؼ١ٍّٟ، ٚرؾذ٠ذ ً٘ ع١زُ رمذ٠ّٗ وّب ٘ٛ دْٚ ئؽذاس رغ١١شاد ػ١ٍٗ، أَ ع١مُذَ اٌّؾزٜٛ مّٓ ع١بق لقخ رؼ١ّ١ٍخ ؽبئمخ، 

ِٕقخ فقٛي عٛعً اٌزؼ١ّ١ٍخ وّقذس ٠ز١ؼ اعزخذاَ ِقبدس رؼٍُ ِزؼذدح ِٓ ِضً: ٚعبئو ٚفٟ اٌجؾش اٌؾبٌٟ رُ رؾذ٠ذ 

ُِقٛسح، ٚأٌؼبة ٌغ٠ٛخ رفبػ١ٍخ.  ِزؼذدح عّؼ١خ ٚثقش٠خ، ٚثطبلبد ِفشداد 

 انًرحهة انرابعة: اسحًرار انذوافع انذاخهُة:



ًحعِ انحَّصًُى اسحخذاو ًُ  بغُرهب طقٍُنهُب انعربُة انهغة جعهُى فٍ الأنعبة يُحفِّسات بعذ ويب ان

 

65 

 

ُٙ اعزخذاَ ػٕبفش ِزٕٛػخ ِٓ ِؾفضاد الأٌؼبة، ٚاٌزٟ رغبػذ ػ ُّ ٍٝ ص٠بدح اٌؾّبط ٚاٌذافؼ١خ ٌٍزؼٍُ ٌذٜ ئرا وبْ ِٓ اٌ

اٌطلاة؛ فأَّٗ ِٓ اٌنشٚسٞ ٚؽزٝ لا ٠ٕقشف اٌذاسط ػٓ اٌٍؼت ٠ٚؾؼش ثبًٌٍّ اعزخذاَ آ١ٌبد اٌٍؼجخ وبٌمٛاػذ، ٚأدٚاس 

اٌٍؼت ٚؽشٚهٗ، ٟٚ٘ ػٕبفش رزقً ثّّبسعخ اٌٍؼت ِٚب ٠زنّٕٗ ِٓ فٛس رفبػً اٌلاػج١ٓ، ٟٚ٘ ػٕبفش لا ٠ّىٓ 

ب ٠ؼ١ؾٙب اٌلاػجْٛ أصٕبء اٌٍؼت؛ فبٌزق١ُّ اٌّّزغ ٠مَٛ ػٍٝ اٌزفبػلاد سؤ٠زٙب؛ ف١ٍظ ٌٙب  رّض١ً ثقشٞ ػٍٝ أسك اٌٛالغ ٚئَّّٔ

ب لذ ٠ُّٕٟ اٌّٙبساد اٌٍغ٠ٛخ ثغجت اٌؾؼٛس ثبٌّزؼخ ٚأخفبك  َّّ اٌٙبدفخ فٟ اٌٍؼجخ ِغ ثزي اٌم١ًٍ ِٓ اٌغٙذ ٌزؼٍُ لٛاػذ٘ب؛ ِ

 ِغزٜٛ اٌمٍك.

 جىظُفهب:ويٍ أَشطة انححفُس انحٍ ًَكٍ  

زذسط لإرمبْ اٌّٙبَ ٠زنّٓ إٌمبه ٚرخزٍف إٌمبه ػٓ اٌذسعبد؛ ف١ّىٓ ٌٍذاسط أْ ٠ؾقً ػٍٝ  ُِ دسعخ  12ــ ٔظبَ ِىبف د 

ِٓ ِئخ فٟ اخزجبس ِٙبساد فُٙ اٌّمشٚء، ٌٚىٓ ٠ؾقً ػٍٝ إٌمبه اٌىبٍِخ ٌٙزٖ اٌّّٙخ؛ لأٔٗ أٔغض٘ب، ٕ٘بن ٔمبه اٌىغت 

ٕٚ٘بن ٔمبه اٌفمذ ٚرىْٛ فٟ اٌّغز٠ٛبد اٌؼ١ٍب، ِغ مشٚسح ٚعٛد ػٕبفش لاعزجذاي  ٚرىْٛ أػٍٝ فٟ اٌّغز٠ٛبد اٌذ١ٔب،

 إٌمبه عٛاء ِبد٠خ: أللاَ ٚوزت، أٚ سل١ّخ ِضً اٌؾبساد، أٚ الأٚعّخ.

ٔظبَ ٌزٕظ١ُ اٌؾبساد ٚالأٚعّخ ثؾ١ش ٠ّىٓ ٌٍذاسع١ٓ اٌؾقٛي ػٍٝ ػذد ِٓ اٌؾبساد اٌقغ١شح لجً اٌؾقٛي ػٍٝ  -

ت رٌه ٚفمب ٌقؼٛثبد اٌّٙبَ ٚػّك اٌزؼٍُ اٌّطٍٛة، ِٚٓ اٌنشٚسٞ أْ ٠ؾزفع اٌذاسعْٛ ثبٌؾبساد الأٚعّخ اٌىج١شح ٠ٚشر

ٚث١بٔبد ٚفف١خ ػٕٙب خلاي سؽٍخ اٌزؼٍُ، ٚأْ رظً ٘زٖ اٌؾبساد راد ل١ّخ ؽزٝ ثؼذ أزمبٌٗ ٌٍّغز٠ٛبد الأػٍٝ أٚ أزٙبء 

 اٌّمشس اٌذساعٟ.

 لاعزّشاس اٌزؾف١ض.ٌٛؽخ ؽشف رٕبفغ١خ ث١ٓ اٌّزؼ١ٍّٓ ٠زُ رٛظ١فٙب  -

 Wordwall ٚkahootأٌؼبة ٌغ٠ٛخ عّبػ١خ ٚفشد٠خ ٠ّىٓ رق١ّّٙب ػٍٝ  -

 ٠padletّىٓ رق١ّّٙب ػٍٝ  ِؾبس٠غ عّبػ١خ ث١ٓ اٌّزؼ١ٍّٓ ِشرجطخ ثبٌضمبفخ اٌؼشث١خ -

 اؽزفبلاد ػٕذ ئرّبَ وً ِشؽٍخ ِٓ ِشاؽً اٌزؼ١ٍُ داخً اٌّغزٜٛ. -

 . انخبجًة3

ٚػٕبفش٘ب، ٚأُ٘ اٌّجبدب اٌزٟ رغزٕذ ئ١ٌٙب، ٚالأعظ اٌزٟ ٠غت الاٌزضاَ ثٙب ػٕذ ِفَٙٛ ِؾفضاد الأٌؼبة ػشك اٌجؾش 

اعزخذاِٙب ٚرٛظ١فٙب فٟ اٌفقٛي اٌذساعٟ ٌزؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب، ٚأُ٘ ػ١ٛة ِٚؾىلاد اعزخذاَ اٌّؾفضاد 

 ٚاٌزٟ دفؼذ ئٌٝ اعزخذاَ اٌزق١ُّ اٌّّزغ.

أ١ّ٘زٗ ٚاٌّجبدب اٌزٟ ٠غزٕذ ئ١ٌٙب فٟ اٌزغٍت ػٍٝ ػ١ٛة ِؾفضاد الأٌؼبة،  وّب ػشك اٌجؾش اٌزق١ُّ اٌّّزغ ٚٚمؼ

ٚو١ف ٠ّىٓ رٛظ١فٙب فٟ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب؛ ٚرٌه ٌّغبػذح اٌذاسع١ٓ ػٍٝ الأغّبط فٟ اٌزؼٍُ ٚخفل 

اَ اٌزٛعٙبد اٌؾذ٠ضخ فٟ اٌزذس٠ظ ِغزٜٛ اٌمٍك ٌذ٠ُٙ ِّب ٠غبػذُ٘ ػٍٝ رط٠ٛش اٌّٙبساد اٌٍغ٠ٛخ، ٚ٘زا ٠إوذ أ١ّ٘خ اعزخذ

 ٚثخبفخ رٍه اٌّشرجطخ ثزىٌٕٛٛع١ب اٌزؼ١ٍُ فٟ رؼ١ٍُ ِٙبساد اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب.

ِٚب ثؼذ ِؾفضاد الأٌؼبة اٌـ  Gameful إٌّٛرط الإعشائٟ اٌّمزشػ ٌزٛظ١ف اٌزق١ُّ اٌّّزغٚأخ١شًا ػشكَ اٌجؾشُ 

Gamification ٌ ٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب فٟ اٌّغزٜٛ اٌّجزذب ِٓ خلاي ِشاؽً ئعشائ١خ ٌٍزق١ُّ اٌّّزغ فٟ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ

 داخً ث١ئبد اٌزؼٍُ

َّْ ِؾفضاد الأٌؼبة ٟ٘ ٔظبَ ٌٍّىبف د ِأخٛر ػٓ الأٌؼبة، ِٚٓ خلاي ٘زا إٌظبَ رزؾذد ٚؽذح  ٚلذ أوذ اٌجؾش اٌؾبٌٟ أ

َّْ رؾف١ض اٌلاػج١ٓ ِٓ خلاي إٌمبه لا ٠خزٍف رجبدي إٌمبه؛ ثٙذف الاعزّشاس فٟ أداء اٌّٙبَ ٚاعزىّبي رؾذ٠بد  اٌٍؼجخ. وّب أ

َّْ الأؽخبؿ اػزبدٚا ػٍٝ أداء أػّبٌُٙ  ػٕذ اعزخذاَ أٞ ِؾفضاد أخشٜ ِضً اٌزمذ٠شاد أٚ اٌّىبف د اٌّب١ٌخ، ؽ١ش أؽبس ئٌٝ أ

ْ ألً رىٍفخ ئرا ِب لٛسٔذ ِٓ أعً اٌؾقٛي ػٍٝ ِىبف د ثفبسق اٌزىٍفخ اٌّبد٠خ، فبعزخذاَ ِىبف د افزشام١خ ِضً إٌمبه ٠ىٛ

 ثٙذا٠ب أخشٜ ٚالؼ١خ، ٚرغزط١غ إٌمبه رؾم١ك ٔفظ الأصش ٚئْ وبْ ػٍٝ اٌّذٜ اٌمش٠ت.

َّْ رؼٍُ اٌٍغخ اٌضب١ٔخ ِٓ خلاي اٌزق١ُّ اٌّّزغ ٠ّىٓ أْ ٠ؾذس ِٓ خلاي فُٙ ٌغخ اٌٍؼجخ ثبٌزشعّخ أٚ  وّب أوذ اٌجؾش أ

َّْ ٘زا اٌزؼٍُ ٠ؾذس ِٓ اٌزؼشك اٌّزىشس ٌّفشداد اٌٍغخ ٚرشاو١جٙب أٚ اٌز ؼض٠ض الإ٠غبثٟ ِٓ خلاي إٌمبه ٚاٌّىبف د، وّب أ

خلاي الأغّبط فٟ ِؾزٜٛ اٌٍؼجخ اٌغٕٟ ثبٌّفشداد ٚاٌزشاو١ت اٌّفِٙٛخ ٌٚٛ ثؾىً عضئٟ، ئمبفخ ئٌٝ اٌزفبػً ِغ اٌغبٔت 

ِغ ثزي اٌم١ًٍ ِٓ اٌغٙذ ٌزؼٍُ اٌٍّؾّٟ ٚاٌمققٟ فٟ اٌٍؼجخ؛ فبٌزق١ُّ اٌّّزغ ٠مَٛ ػٍٝ اٌزفبػلاد اٌٙبدفخ فٟ اٌٍؼجخ 

 لٛاػذ٘ب ِّب لذ ٠ّٕٟ اٌّٙبساد اٌٍغ٠ٛخ ثغجت اٌؾؼٛس ثبٌّزؼخ ٚأخفبك ِغزٜٛ اٌمٍك.

٠ٚٛفٟ اٌجؾش ثنشٚسح رٛظ١ف اٌزٛعٙبد اٌؾذ٠ضخ فٟ رذس٠ظ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب خبفخ فٟ اٌّغزٜٛ 

خطٛاد ئعشائ١خ فٟ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ، وّب أٚفٝ ثنشٚسح اٌّجزذب، ٚثخبفخ اٌّشرجطخ ثزىٌٕٛٛع١ب اٌزؼ١ٍُ ِٓ خلاي 

ئػبدح إٌَّظش فٟ رق١ُّ ٚثٕبء ثشاِظ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب فٟ مٛء اٌزٛعٙبد اٌؾذ٠ضخ فٟ اٌزذس٠ظ، ٚخبفخ 

١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ، اٌزٟ رٛظف ِغزؾذصبد اٌزىٌٕٛٛع١ب، ٚوزا فٟ أعب١ٌت اٌزذس٠ظ اٌزم١ٍذ٠خ اٌّغزخذِخ فٟ ثؼل فقٛي رؼ

ِٚب ثؼذ ِؾفضاد الأٌؼبة اٌـ  Gameful إٌّٛرط الإعشائٟ اٌّمزشػ ٌزٛظ١ف اٌزق١ُّ اٌّّزغ ٚوزٌه الإفبدح ِٓ
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Gamification   ،وّب ٠ُٛفٟ أ٠نًب ثنشٚسح الا٘زّبَ ثؼمذ فٟ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب فٟ اٌّغزٜٛ اٌّجزذب

ؼٍّٟ اٌٍغخ  ُِ  اٌزذس٠ظ. فٟ  Gameful اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب ػٍٝ رٛظ١ف اٌزق١ُّ اٌّّزغٚسػ ػًّ ٌزذس٠ت 

 . انًصبدر4

 انًصبدر انعربُة

(. اٌزفبػنننً ثنن١ٓ ٔنننٛع 6266ئثننشا١ُ٘، ١ٌٚننذ ٠ٛعنننف ا، ػجننذ اٌؾ١ّننذ، ٠ٛ٘نننذا عننؼ١ذ، ٚػٍننٟ، أؽّنننذ ِؾغننٓ ا ِبمننٟ. ) 

غننزٜٛ فبػ١ٍننخ اٌننزاد ٚأصننشٖ ػٍننٝ ر١ّٕنننخ فننٟ ث١ئننبد اٌنننزؼٍُ الإٌىزش١ٔٚننخ ِٚ Gamification ِؾفننضاد الأٌؼننبة

 .944-922، 33ع دساعبد فٟ اٌزؼ١ٍُ اٌغبِؼٟ، .اٌذافؼ١خ ٌلإٔغبص ٌذٜ هلاة رىٌٕٛٛع١ب اٌزؼ١ٍُ

 رشث٠ٛنننخ، وشاعنننبد ِغٍنننخ .(. رىٌٕٛٛع١نننب اٌّؼٍِٛنننبد ٚالارقنننبي ٚدٚس٘نننب فنننٟ اٌزؼٍننن١ُ ٚاٌنننزؼ6292ٍُالأٔقنننبسٞ، خبٌنننذ. )
 . 177-926، 6ع

(. ِغنننبّ٘خ رطج١منننبد اٌزشاو١نننت اٌّزلاصِنننخ اٌزنننٟ فنننٟ وزنننبة اٌؼشث١نننخ ٌٍؾ١نننبح 6266فنننبسٚق ) أٚصَي، ٘نننبسْٚ، ٚع١فزغنننٟ،

 .919-995، )9(95، ِغٍخ اٌؾشل١بدفٟ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ. 

 https://doi.org/10.26791/sarkiat.1052028 

, 65، ِنننظِغٍنننخ اٌزٛافنننً اٌٍغنننبٟٔ .ِنننٓ ِؾنننىلاد رؼٍننن١ُ اٌٍغنننخ اٌؼشث١نننخ ٌٍٕنننبهم١ٓ ثغ١ش٘نننب(. 6262ثنننبٌط١جٟ، ر١غننن١ش. )

 .692-913، 9,6ع

اٌؾغنن١ٕٟ، ٔبد٠ننخ اٌغنن١ذ، ػٍننٟ، ا ِغننؼذ عننبد ػٍننٟ، ؽننؾبرٗ، عّننبي ػجننذ إٌبفننش ِؾّننٛد، ٚئثننشا١ُ٘، ١ٌٚننذ ٠ٛعننف ا. 

اٌزؾنننننبسو١خ" اٌمبئّنننننخ ػٍنننننٝ  -خ (. ِؼنننننب١٠ش رقننننن١ُّ ث١ئنننننبد اٌنننننزؼٍُ الإٌىزش١ٔٚنننننخ ػجنننننش اٌغنننننٛاي "اٌفشد٠ننننن6269)

 .594-644، 32، عدساعبد فٟ اٌزؼ١ٍُ اٌغبِؼٟ .Gamification ِؾفضاد الأٌؼبة

. سعننننبٌخ ِبعغننننز١ش، اٌّؾنننبوً اٌزننننٟ رٛاعننننٗ الأرنننشان فننننٟ رؼٍننن١ُ اٌٍغننننخ اٌؼشث١ننننخ ٚاٌّمزشؽنننبد(. ٕٕٔٓاٌنننذ٠بة، أؽّننننذ. )

 .ِؼٙذ اٌؼٍَٛ اٌزشث٠ٛخ، عبِؼخ غبصٞ

أّٔٛرعًنننب" رؾنننذ٠بد ٚهّنننٛػ  رؾنننٛوٛسٚفب(. ٚالنننغ رنننذس٠ظ اٌٍغنننخ اٌؼشث١نننخ فنننٟ رشو١نننب "عبِؼنننخ 6262عنننبٌُ، ا عنننؼ١ذ. )

 .62ِغٍخ و١ٍخ الإ١ٌٙبد ثغبِؼخ رؾٛوٛسٚفب، اٌؼذد ٚؽٍٛي. 

. ِلاؽظنننبد ١ِذا١ٔنننخ. ئعنننطٕجٛي: ِؾنننىلاد ثنننشاِظ رؼٍننن١ُ اٌؼشث١نننخ ٌٍٕنننبهم١ٓ ثغ١ش٘نننب فنننٟ رشو١نننب(. ٢ٕٔٓفنننٕٛثش، أؽّنننذ. )

 .ض أصش ٌذساعبد اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘بِشو

. اٌشثننننبه: إٌّظّننننخ رؼٍنننن١ُ اٌٍغننننخ اٌؼشث١ننننخ ٌغ١ننننش إٌننننبهم١ٓ ثٙننننب: ِٕب٘غننننٗ ٚأعننننب١ٌجٗ(. 9191هؼ١ّننننخ، سؽننننذٞ أؽّننننذ. )

 .ئع١غىٛ-الإعلا١ِخ ٌٍزشث١خ ٚاٌؼٍَٛ ٚاٌضمبفخ

١ٌنننخ ثبعنننزخذاَ ِؾفنننضاد (. ثشٔنننبِظ أٔؾنننطخ لبئّنننخ ػٍنننٝ ٔظش٠نننخ اٌؾمنننٛي اٌذلا6262ػّنننش، سا١ٔنننب ا ِقنننطفٝ وبِنننً. )

ٚفبػ١ٍزنننٗ فنننٟ ر١ّٕنننخ اٌّفنننشداد اٌٍغ٠ٛنننخ ِٚٙنننبساد اٌزفى١نننش اٌزؾ١ٍٍنننٟ ٌنننذٜ رلا١ِنننز  Gamification الأٌؼنننبة

 .554-539، 92, ط69، عِغٍخ اٌجؾش اٌؼٍّٟ فٟ اٌزشث١خ .اٌقف اٌشاثغ الاثزذائٟ

اٌذساعننننخ ثغبِؼننننخ الأص٘ننننش  (. اٌىفننننبءح اٌٍغ٠ٛننننخ ٌٍطننننلاة الأعبٔننننت اٌننننز٠ٓ ٠شغجننننْٛ فنننن6292ٟفننننشط، ِؾّننننٛد ػجننننذٖ. )

اٌؾننننش٠ف، اٌّننننإرّش اٌننننذٌٟٚ اٌضننننبٟٔ )اخزجننننبساد ل١ننننبط ِٙننننبساد اٌٍغننننخ اٌؼشث١ننننخ ٌغ١ننننش إٌننننبهم١ٓ ثٙننننب، رغننننبسة 

 .عبِؼخ الأص٘ش، اٌمب٘شح، ِقش .ٚئٔغبصاد(

ٌمقـ (. فبػ١ٍخ ث١ئخ رؼ١ّ١ٍخ ئٌىزش١ٔٚخ رٛظف اٌزؼٍُ إٌؾو فٟ ر١ّٕخ ِٙبساد ئٔزبط ا6299اٌمؾطبٟٔ، أًِ عفش ؽغ١ٓ. )

 .661-699، 5ِغٍخ عبِؼخ رجٛن ٌٍؼٍَٛ الإٔغب١ٔخ ٚالاعزّبػ١خ، ع .اٌشل١ّخ ٌطبٌجبد عبِؼخ الأ١ِشح ٔٛسح

فٟ أثؾبس اٌّإرّش اٌذٌٟٚ اٌشاثغ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ (. ِؾىلاد رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌغ١ش إٌبهم١ٓ ثٙب. 6265اٌمٛفٟ، أؽّذ. )
 َ الإعلا١ِخ ثغبِؼخ ع١شعْٛ.ثغ١ش٘ب: اٌؾبمش ٚاٌّغزمجً، ٚلف و١ٍخ اٌؼٍٛ

. أٔمشح، داس فْٛ اٌّخزبس فٟ اٌزٛعٙبد اٌؾذ٠ضخ فٟ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٚرؼٍّٙب ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب(. 6266ِخزبس، ػّشٚ. )

 رؾبؽ.

ِغٍخ ٔغخخ، (. رٛظ١ف الأٔؾطخ الإٌىزش١ٔٚخ اٌزشف١ٙ١خ فٟ رذس٠ظ الاعزّبع ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش اٌؼشث١خ. 6266ِخزبس، ػّشٚ. )
66(35 ،)611-552. 

داس اٌفىش رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌغ١ش إٌبهم١ٓ ثٙب إٌظش٠خ ٚاٌزطج١ك. (. 6222ِذوٛس، ػٍٟ أؽّذ، ٘ش٠ذٞ، ئ٠ّبْ أؽّذ. )

 اٌؼشثٟ.

https://doi.org/10.26791/sarkiat.1052028
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(. ١ِىب١ٔىب ٚد٠ٕب١ِىب اٌٍؼت: ئهبس ػًّ ئعشائٟ ٌفُٙ ِجبدب اٌزق١ُّ اٌّّزغ فٟ 6262ِٛعٝ، ا أؽّذ فشط. )

 .99-5، 4, ع١ٍ52ُ، ِظرىٌٕٛٛع١ب اٌزؼ .اٌزؼ١ٍُ

(. فؼٛثبد رؼٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌغ١ش إٌبهم١ٓ ثٙب ثبٌغبِؼخ الإعلا١ِخ ثبٌّذ٠ٕخ إٌّٛسح. 6291إٌغبس، خبٌذ ا ِؾّٛد. )

 .535-691(، 5)6اٌّغٍخ اٌذ١ٌٚخ ٌٍجؾٛس فٟ اٌؼٍَٛ اٌزشث٠ٛخ، 

ٚرؼٍّٙب ٌٍٕبهم١ٓ ثغ١ش٘ب ػٓ ثؼذ فٟ مٛء اٌىفبءح  (. رقٛس ِمزشػ ٌجشاِظ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ6224٘ش٠ذٞ، ئ٠ّبْ أؽّذ. )

 .ِؼٙذ اٌذساعبد اٌزشث٠ٛخ، عبِؼخ اٌمب٘شح –اٌٍغ٠ٛخ، اٌغّؼ١خ اٌؼشث١خ ٌزىٌٕٛٛع١ب اٌزشث١خ 

فٟ رؼ١ٍُ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ٌٍٕبهم١ٓ  "Gamification" (. رٛظ١ف الأٌؼبة اٌزؾف١ض٠خ6262ٕ٘ذٞ، أعبِخ ِؾغٓ ِؾّٛد. )

 .56-9، 55رىٌٕٛٛع١ب اٌزشث١خ، دساعبد ٚثؾٛس، ع .دح دافؼ١خ اٌزؼٍُ ٌذ٠ُٙثغ١ش٘ب ٚأصش٘ب ػٍٝ ص٠ب
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Expanded Summary 

The problem of the current research is identified in the weakness and varying levels of 

non-native Arabic language learners, along with a lack of procedural models that utilize 

Gameful design and gamification in the teaching of the Arabic language skills. To address this 

problem, the research attempted to answer the following questions: The first question: what 

are the gameful design and gamification in teaching Arabic to non-native speakers at the 

novice level? The second question: what is the procedural model that is based on the 

principles of Gameful design and gamification for teaching Arabic to the targeted learners? 

The research aimed to present a procedural model based on the principles of Gameful 

design for teaching Arabic to non-native speakers through providing practical procedural 

steps to employ this model. To achieve this goal, the research adopted a descriptive-analytical 

approach to describe and analyze literature related to the research problem, aiming to 

determine the status-quo of Arabic language teaching for non-native speakers and to define 

the nature of Gameful design and gamification and their relation to developing suitable 

language skills for non-native Arabic learners’ speakers. 
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This research was delimited to certain principles of Gameful design that are appropriate 

for teaching Arabic language skills, complemented by the principles of gamification such as 

enticing learner participation, motivating learners to exert effort, and leveraging learner 

efforts to enhance intrinsic motivation for continued participation and engagement. The focus 

was specifically on the novice level due to their need for increased self-confidence, 

immersion in learning, and reducing anxiety levels, which helps them develop language skills. 

The theoretical framework of the research was defined in two parts: Gameful design and 

gamification in teaching Arabic to non-native speakers, and the procedural model based on 

the principles of Gameful design in teaching Arabic to non-native speakers. 

The first part covered the concept of gamifications, their importance, and principles. The 

second part presented the concept of Gameful design, its importance, foundations, and 

principles. 

Finally, the research presented a proposed procedural model for employing Gameful 

design, and gamification, in teaching Arabic to non-native speakers at the novice level. This 

included procedural stages for Gameful design within learning environments. 

The research highlighted that gamification is a reward system derived from games. 

Through this system, the point exchange unit is determined, aiming to continue task 

performance and complete game challenges. Also, motivating players through points is like 

using other incentives like appraisals or financial rewards, as people are used to performing 

tasks for rewards. Using virtual rewards like points is less costly compared to other real-world 

gifts and can achieve the same effect in the short term. 

The research also confirmed that second language learning through Gameful design could 

occur through understanding the game's language through translation or repeated exposure to 

language vocabulary and structures, or through positive reinforcement using points and 

rewards. Also, this learning occurs through involving in the game's content rich in vocabulary 

and structures. Gameful design is based on meaningful interactions in the game, requiring 

minimal effort to learn its rules, which can develop language skills due to the sense of fun and 

reduced anxiety levels. 

The research recommended utilizing modern approaches in teaching Arabic to non-native 

speakers, especially at the novice level, particularly those linked to educational technology. 

Also, the research recommended reconsidering the design of Arabic language teaching 

programs for non-native speakers in light of modern teaching trends, especially those 

employing technological innovations. It also recommended benefiting from the proposed 

procedural model for employing Gameful design, and gamification in teaching Arabic to non-

native speakers at the novice level. Additionally, it emphasized the importance of conducting 

workshops to train Arabic language teachers for non-native speakers on employing Gameful 

design in teaching. 

 


