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Abstract  Keywords 
أدى التطور الھائل فى التقنیات الحدیثة الى استخدام طرق أكثر فاعلیة فى العملیة التعلیمیة، حیث أن 
استخدام ھذة التقنیات یساعد على زیادة التفاعل والمشاركة بین الطلاب. ویعتمد التعلیم المبرمج علي 

عن طریق التقدم التدریجي في التعلیم للوصول  ضبط السلوك الإنساني بأسالیب حواریة جذابة وتفاعلیة
إلي الأھداف بفاعلیة وإتقان. تكمن مشكلة ھذا البحث فى طول الفترة الزمنیة التى یستغرقھا الطلاب في 

والملل لعدم وجود الحافز عند الكثیر من الطلاب. ویھدف  بالرتابةعملیة التصمیم وذلك بسبب الشعور 
الأسالیب الحدیثة فى تحسین أداء الطلاب وتنمیة مھاراتھم من خلال  من الاستفادةھذا البحث الى 

تشجیعھم وتحفیزھم وزیادة التفاعل والمشاركة والتنافس لإنجاز التصمیمات عن طریق استخدام 
محفزات الألعاب، وتم تطبیق الطریقة المقترحھ لمحفزات الألعاب لمقرر تصمیم الأزیاء، وبعد التحلیل 

لنتائج أن الطریقة المقترحة تزید من الدافع لدى الطلاب لإنجاز المھام المطلوبة الإحصائى أظھرت ا
للوصول الى التصمیم النھائى دون الشعور بالملل مما یؤدى الى زیادة أفكار الطلاب والمشاركة 

  .بالاستمتاعالمستمرة مع الشعور 

 محفزات الألعاب   
Gamification 

 تقنیات التعلیم 
Teaching Techniques 

 التحفیز
Motivation 

 تصمیم الأزیاء
 Fashion Design 

  

Paper received 21th July 2019,  Accepted 14th August  2019,  Published 1st of October 2019 
  

:Introduction  
أدى التطور السریع بالعالم الى استحداث تقنیات وأسالیب حدیثة 

منھا المجال التعلیمى، تفتقد العملیة تستخدم فى مجالات متعددة 
التعلیمیة الى التحفیز والمشاركة الفعالة والتشویق مما أدى الى عدم 

وشعورھم  الانتباهفى المحاضرة وعدم  بالاندماجرغبة الطلاب 
بالملل، فإن الھدف من تقنیات التعلیم الحدیثة تطویر عملیة التعلیم 

لطلاب، ففى حالة التمكن من والتعلم التى تساعد على تحسین أداء ا
 (Gamification)استخدام أسالیب حدیثة مثل محفزات الألعاب 

یساعد على زیادة التحفیز والمشاركة الفعالة والحماس ورفع الروح 
المعنویة للطالب نتیجة زیادة الدافع الداخلى والخارجى مما یحقق 

سلوك  الأھداف التعلیمیة، حیث تساعد محفزات الألعاب على تغییر
  الطالب.

تعرف تقنیات التعلیم بأنھا تحسین عملیة التعلیم والتعلم وتطویرھا 
المنھج الدراسى)  - من خلال رفع مستوى كلاً من (القائم بالتدریس

وتقدیمھا للطلاب بطریقة مشوقة ومفیدة مما یؤدى الى زیادة 
بھا والإقبال على تعلمھا، كما تؤدى الى تنمیة القدرات  الاھتمام

 )1كریة والإبداعیة.(الف
Statement of the problem 

تكمن مشكلة ھذا البحث فى طول الفترة الزمنیة التى یستغرقھا 
الطلاب في عملیة التصمیم وذلك بسبب الشعور بالرتابھ والملل 

 لعدم وجود الحافز عند الكثیر من الطلاب.
Objective:  

ستفادة من الأسالیب الحدیثة فى تحسین ویھدف ھذا البحث الى الإ
أداء الطلاب وتنمیة مھاراتھم من خلال تشجیعھم وتحفیزھم وزیادة 
التفاعل والمشاركة والتنافس لإنجاز التصمیمات عن طریق 

  استخدام محفزات الألعاب
Theoretical Framework 

 تطویر أنشطة التعلم:
ث من خلال تناول التجارب ومعالجتھا تحد .التعلم ھو عملیة إنتاج  

وكذلك مواءمتھا مع المعتقدات والخبرات والمعارف السابقة التي 
كل طالب لدیھ إطار مرجعي مختلف  .تؤدي إلى تغییر السلوك

حسب احتیاجاتھ واھتماماتھ وقدراتھ، یجب أن یفي سیناریو الدرس 
  )10التغذیة الراجعة.(، لتقدم، اعلى ما یلى:السلوك

  نافس فى العملیة التعلیمیة:الت
یحتاج الإنسان فى بعض الأحیان الى التنافس الشریف الذى یفجر 
الطاقات ویطلق القدرات للعمل والإنتاج، فالتنافس یمكن أن یكون 
بین شخصین أو مجموعتین من أجل الوصول الى الھدف 

  المنشود.
یم فالتنافس: ھو الرغبة فى التفوق على الآخرین خلال عملیة تقی

  لإمكانات الفرد وتطویر الذات وتحقیق ھدف من نوع ما.
التعلم التنافسى: ھو التعلم الذى یعمل فیھ الطلاب بتنافس مع 
ً مع نجاح أو  بعضھم البعض، فنجاح أو فشل طالب یتناسب عكسیا

  فشل طالب آخر.
یتوقع الطالب التقدیر على مجھوده الفردى، ویقل حماسھ ومجھوده 

ً للمجموعة بكاملھا.عندما یكون التقد   یر و الثناء موجھا
  ممیزات التعلم التنافسى:

ً عن المكسب و  إثارة الدافعیة لدى الطلاب، الشعور بالمتعة بعیدا
الخسارة، زیادة مستوى التحصیل للطلاب، یساعد المناخ التنافسى 
على استقلالیة الطالب فى عملھ، یؤدى التنافس الى زیادة الأداء 

ً، یساعد التنافس على تقویھ الدوافع التى یتطلب أدائ ھا سریعا
الداخلیة والخارجیة لتعلیم الطلاب، یساعد التنافس على تحقیق 

 النجاح وزیادة الإنجاز و الإبداع.
  تنقسم دوافع التعلم الى:

 التحكم) - الفضول  - دوافع داخلیة/ فردیة للتعلم (التحدى - 1
 التقدیر)- فسالتنا - دوافع خارجیة/ اجتماعیة للتعلم (التعاون - 2

تعرف دافعیة الإنجاز بأنھا: دافع یتولد لدى الفرد یحثھ على التنافس 
 )7فى مواقف تتضمن مستویات من الإمتیاز والتفوق.(

  تشمل على الرغبات الإنسانیة التالیة:  طبیعة التفاعل أثناء اللعب:
 المكافأة: تأتى بعد حدوث عمل أو سلوك. - 1
 لفوز على المنافسین.المكانة: تأتى من خلال الترقى وا - 2
الإنجاز: ھو رغبة اللاعب فى التحدى لإنجاز المھام  - 3

 الصعبة والوصول لتحقیق الھدف.
التعبیر عن الذات: یقصد بھ التعبیر عن ھویة وشخصیة  - 4

 الأفراد وأستقلالیتھم وأصالتھم.
المنافسة: تزید المنافسة من دافعیة الأفراد لممارسة اللعبة  - 5

 رنھ أدائھم مع الآخرین.من خلال كسب الرضا بمقا
الإیثار: یأتى من خلال اعطاء ھدایا للآخرین فھى أداة  - 6

 )6اساسیة للإستمرار باللعبة.(
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یقصد بمحفزات الألعاب  في التعلیم ھى منحى تعلیمي لتحفیز 
الطلاب على التعلم باستخدام عناصر الألعاب في بیئات التعلم، 

من خلال جذب بھدف تحقیق أقصى قدر من المتعة والمشاركة 
یمكن للتلعیب   اھتمام المتعلمین لمواصلة التعلم. في السیاق التعلیمي 

ان یؤثر على سلوك الطالب من خلال تحفیزه على حضور الفصل 
برغبة وشوق أكبر، مع التركیز على المھام التعلیمیة المفیدة وأخذ 

    ) 3(.المبادرة
عُد محفزات الألعاب أحد المصطلحات التربویة ا   ً ت لمستخدمة حدیثا

فى العملیة التعلیمیة ویوجد أكثر من طریقة لتصمیمھا ولكن أتفقت 
معظم الدراسات على مجموعة من النقاط الھامة التى لابد أن تتوافر 
فیھا وھى: تعزیز المشاركة، زیادة الدافعیة، زیادة الفاعلیة، الدقة 

  )5العالیة.(
تحفیز للعینة التحفیز: تعتمد محفزات الألعاب على عامل ال

المستھدفة و تشجیعھا على زیادة مشاركتھا فى تحقیق ھدف معین، 
حیث یتمثل ذلك بالإنتقال من مرحلة لأخرى أعلى أو من مستوى 
الى مستوى أعلى أو بتجمیع كم معین من النقاط وغیرھا من 

  )4المكافأت. الشكل التالى یوضح حلقة التحفیز(

   
  ) حلقة التحفیز1شكل (  

لابد أن یوضح  محفزات الألعاب فى العملیة التعلیمیة: مبادئ 
  للطلاب ما یلى:

یعرف أن الدرس عبارة عن لعبھ وینجح فى انھاء اللعبھ  -
 بإنجاز المھام.

 یدرك مستویات التقدم وینفذ المھام. -
 یعرف معنى العمل فى فریق ویتعاون معھم. -
ً فى بیئة تنافسیة. -  یعرف أنھ سیكون أكثر نجاحا
 مطلوب لكسب النقاط. ینفذ ماھو -

 یعرف ماھو مطلوب لكسب نقاط الخبرة. -
 یعرف ماھو مطلوب للصعود للمستوى الأعلى. -
 یعرف ماھو مطلوب لكسب الشارات. -
  )8یعرف من ھم المتصدرین ویبذل الجھود للتقدم.( -

 فوائد محفزات الألعاب فى التعلیم:
 التحفیز على التعلم المستمر.  - 1
 خل المحاضرة.زیادة الأفكار و الإنتاج دا - 2
 الوعى الجید لأھداف المقرر. - 3
 تقبل المھام المتكررة. - 4
 الإنجاز الفردى والجماعى. - 5
 العمل بالتعاون مع الفریق.  - 6
 جمع البیانات بطریقة صحیحة لتنمیة المھارات. - 7
 الشفافیة فى التعامل. - 8
 توضیح طرق التقییم.  - 9

 )12التحسین المستمر من خلال التغذیة الراجعة.(  - 10
  محفزات الألعاب فى التعلیم؟كیف یتم دمج 

یمكن دمج محفزات الألعاب فى التعلیم من خلال عدة وسائل 
  وتقنیات من بینھا:

 اضافة نقاط الى المھام و الواجبات الدراسیة -
 تحدید شارات ومنحھا للمتفوقین بعد استیفاء معاییر محددة -
 انشاء قائمة بترتیب الطلاب المتفوقین -
 م أو أداء مھام أصعبتحدید مستویات لتكرار المھا -
ربط الشارات المحصل علیھا بالدخول الى مستویات أعلى  -

)13( 
  خطوات تطبیق محفزات الألعاب فى التعلیم:

  فھم الجمھور المستھدف والسیاق. - 1
 تحدید أھداف التعلم. - 2
  بناء الخبرة(تسلسل المعرفة، الدرافع.....) - 3
 تحدید المصادر. - 4
  )11تطبیق عناصر محفزات الألعاب.( - 5
  ر محفزات الألعاب التعلیمیة:عناص

 - الشكل التالى یوضح عناصر محفزات للألعاب وھم ( الدینامیكا 
  )15المكونات )( –المیكانیكا 

  
 )  عناصر محفزات الألعاب2شكل(

وفى مجال تعلیم تصمیم الأزیاء یمر الطالب بمجموعة من     
المراحل للوصول للتصمیم المطلوب، حیث تم تعریف تصمیم 

زیاء على أنھ توظیف العناصر المستخدمة فى عملیة الأ
التصمیم لتحقیق الجانب الوظیفى وفى نفس الوقت اشباع 

  )2حاجھ الإنسان النفعیة الجمالیة.(
وفیما یلى توضیح لأنواع ومصادر الأزیاء وكذلك المراحل 

  التى یمر بھا التصمیم.
 أنواع تصمیم الأزیاء:

التصمیم كإنتاج      - 1م: ھناك نوعان من تصمیم الأزیاء، وھ
  التصمیم كنظام   - 2،       

  )16الشكل التالى یوضح أنواع التصمیم  (
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  ) أنواع التصمیم3شكل(

  مصادر التصمیم:
إن مصادر تصمیم الأزیاء كثیرة ومتعددة فكل ما یحیط بالفنان 
من أشیاء ملموسة أو غیر ملموسة تكون مصدر إلھام خصب 

ادر من مصمم إلى أخر على حسب تأثره للفنان، تختلف المص
  )17واشباع وجدانھ بالفكرة.(

لكل أنواع الفنون مصادر إلھام خاصة یستوحي منھا الفنانون 
أعمالھم، كذلك في عالم تصمیم الأزیاء، یتمیز كل مصمم بمصادر 
تلھمھ الأزیاء التي تجسد الإبداع والتنسیق والرقي، وفیما یلي شكل 

  .ستلھام للمصممین الأزیاءیوضح لبعض مصادر الأ
  تتعدد مصادر تصمیم الأزیاء والاستلھام ما بین: 

الشكل الفنون الحدیثة)،   –الخامة  –التاریخ (التراث) –( الطبیعة 
  )18(التالى یوضح مصادر تصمیم الأزیاء

  
  )  مصادر تصمیم الأزیاء4شكل رقم (

 المراحل الأساسیة لتصمیم الأزیاء:
لمجموعة من المراحل المتعددة  یخضع تصمیم الأزیاء

للحصول على تصمیم ناجح وجید، ویتطلب تواجد عملیة إجرائیة 
منظمة تتكون من خطوات محدودة تؤدى لھذا المنتج،  یمكن القول 

بأن عملیة تصمیم الأزیاء عبارة عن مجموعة من الخطوات 
  )16الإجرائیة. (

  مراحل التصمیم:
 .مرحلة التجھیز و الإعداد التصمیمى - 1
 مرحلةالتصمیم والإبداع للأنماط. - 2
  )19مرحلة التصمیم و ابتكار الأنماط الملبسیة. ( - 3

 طرق تصمیم الأزیاء :
ھناك  طرقآ متعددة لتصمیم الأزیاء تتخد فى ثقل التصمیم من 
مجلات الموضة أو استلھام تصمیمات من مصادر مختلفة  أو 
استخدام المانیكان الصناعى كوسیلة لتحقیق التصمیم 

الإضافة إلى استخدام الحاسب الآلى كوسیلة متقدمة لتصمیم ب
  )20الأزیاء.(

 طریقة رسم التصمیم على الورق ( اسكتش التصمیم ). - 1
 طریقة التصمیم على المانیكان. - 2
  طریقة الرسم با ستخدام الحاسب الآلى.  - 3

ومن الدراسات السابقة التى قامت بإستخدام محفزات الألعاب فى 
  ما یلى: العملیة التعلیمیة،

بدراسة تحدید   (JakubSwacha, Pawel Baszuro,2013)قام 
أھداف التصمیم الرئیسیة ووضع نموذج للتعلم الإلكترونى الذى 
یھدف الى برمجة الكمبیوتر، وذلك بتفعیل آلیات محفزات الألعاب، 
وكانت نتائج الدراسة أن آلیات محفزات الألعاب لا تھدف فقط الى 

ً على تحسین وتحفیز الطلا ب ومشاكتھم ولكن تشجعھم أیضا
المشاركة فى أنشطة مختلفة مثل التعلم من المواد التعلیمیة، 
والمشاركة فى مسابقات البرمجة، والتعاون مع الطلاب الأخرین، 
ً لكل من التعاون والعمل  وبھذة الطریقة یكون الطالب أكثر استعدادا

  Jakub, Pawel ))(9فى ظل تأكد مسبق للوقت و المنافس.(
)التى Jie Chi Yang, Fu-Yun Yu,2003أھتمت دراسة (

عملت على اشراك المتعلمین فى بیئة تعلم الكترونیة تنافسیة قائمة 
على اللعب بھدف زیادة دافعیتھم نحو التعلم، وقد أكدت أن بیئات 
التعلم التنافسیة تثیر مشاعر مختلفة لدى المتعلمین الفائزین 

ورى دراسة كیفیة تصمیم ھذة الألعاب والخاسرین، وأنھ من الضر
بطریقة تزید من دافعیة المتعلمین الفائزین والخاسرین على حد 

  (Yang&Yu)) 14سواء.(
بدراسة تحدید آثار )   (Ibrahim Yildirim,2017أھتم 

الممارسات التدریسیة القائمة على التلاعب على تحصیل الطلاب 
التدریس المبنیة  ومواقفھم من الدرس وتوصل الى أن ممارسات

على محفزات الألعاب كان لھا تأثیر إیجابي على تحصیل الطلاب 
ومواقفھم تجاه الدروس. على الرغم من أن المشاركین قدّروا إجراء 
الدورة التدریسیة ، إلا أن الممارسات التعلیمیة القائمة على التدرج 
 لم تحدث أي اختلافات فیما یتعلق بإعطاء الأھمیة للدرس. فقد

)  8وفرت للطلاب مواقف عاطفیة إیجابیة تجاه الدروس.(
)Ibrahim Yildirim,(  

) اھتمام الى الكشف عن 2018كما أعطت (رقیة عبید العتیبى،
درجة تطبیق استراتیجیة التلعیب ومعوقات تطبیقھا لدى معلمات 
الحاسب الآلى بمنطقة الریاض بالمملكة العربیة السعودیة وفق 

تعلیمى، سنوات الخبرة، المرحلة الدراسیة. متغیرات المؤھل ال
وتوصلت النتائج الى أن تطبیق استراتیجیة التلعیب جاءت بالمرتبة 
الأولى لدى المعلمات فیما یخص المنھج والتدریس، وجاءت 
المعقومات بالمرتبة الثانیة وكانت أعلى نبة للمعوقات المرتبطة 

ناھج الدراسیة، یلیھا بالإدارة المدرسیة، یلیھا معوقات مرتبطة بالم
معوقات مرتبطة بالمعلمات، یلیھا معوقات مرتبطة بالطلاب.( رقیة 

  )3عبید العتیبى)(
بینما وجد أن الإھتمام بتطبیق محفزات الألعاب فى مجال تصمیم 
الأزیاء حتى الآن منعدم ومن ھنا ظھرت مشكلة البحث فى طول 

التصمیم وذلك الفترة الزمنیة التى یستغرقھا الطلاب في عملیة 
بسبب الشعور بالرتابھ والملل لعدم وجود الحافز عند الكثیر من 
الطلاب. وعلي النقیض فإن الطلاب یستطیعون قضاء أوقات أطول 
على الألعاب الإلكترونیة بدون الشعور بالملل ولا الضجر. ویھدف 
ھذا البحث الى الإستفادة من الأسالیب الحدیثة فى تحسین أداء 

میة مھاراتھم من خلال تشجیعھم وتحفیزھم وزیادة الطلاب وتن
التفاعل والمشاركة والتنافس لإنجاز التصمیمات عن طریق 
استخدام محفزات الألعاب أثناء المحاضرة لخلق روح اللعبھ لتنفیذ 
المھام المطلوبة، حیث یتم دمج عناصر الألعاب فى العملیة التعلیمیة 

ھداف المطلوبة من خلال لزیادة الحافز لدى الطلاب وتحقیق الأ
زیادة التنافس بین الطلاب، یتبع ھذا البحث المنھج الوصفى 
التحلیلى، یفترض البحث وجود علاقة طردیة بین التحفیز و انجاز 

  المھام.
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  الدراسة العملیة: - 2
لتحقیق الھدف من البحث تم تطبیق محفزات الألعاب بمقرر تصمیم 

  الأزیاء، وتم عمل الآتى:
نة البحث من طلاب الفرقة الثالثة بقسم الملابس اختیار عی -

الجاھزة، كلیة الفنون التطبیقیة، جامعة حلوان، الفصل 
 طالب). 21م، عدد الطلاب(2019- 2018الدراسى الأول 

تحدید الھدف من المقرر.(رسم تصمیم أزیاء مبتكر مستوحى  -
 من الزخارف الإسلامیة)

 ة.اعطاء الطالب مجموعة من الزخارف الإسلامی -
 تحدید المطلوب انجازه من الطلاب. -
 وضع مستویات متسلسلة للوصول الى التصمیم النھائى: -

رسم اسكتشات مع مراعاه (التأثر بمصدر الإلھام،  - 1
 توظیف عناصر وأسس التصمیم).

 رسم التصمیم النھائى. - 2
تحبیر أو تلوین التصمیم.(التحبیر للتصمیم الفردى،  - 3

 التلوین للتصمیم الجماعى)
 لوقت الزمنى للإنتھاء من التصمیم.تحدید ا -
تحدید طرق التحفیز للطلاب(یحصل علیھا الطالب بعد  -

 اجتیار كل مستوى):
 النقاط. - 1
 الشارات(الأوسمھ) مثل النجوم. - 2
 لوحة المتصدرین. - 3
 درجات كل مستوى. - 4
 التوجیة للطلاب المتعثرین. - 5

حیث تم تخصیص جزء من الوقت فى بدایة المحاضرة لتعریف 
ات الألعاب و كیف یمكنھ الحصول على المكافأت الطلاب بمحفز

كالنقاط والأوسمھ وترتیبھ  فى لوحة المتصدرین بناءً على سرعة 
 أنجازه  للمھام المطلوبھ بأعلى كفاءة فى أقل وقت ممكن.

 تم تنفیذ التصمیم المطلوب بنفس الخطوات السابقة مرتان: -
   لتحدید مھارات كل طالب على حدى، التنافس  فردى ) 

 بین الطلاب، التعلم الذاتى).
    لنشر ثقافة العمل الجماعى، تعلم الأقران، فریق عمل)

  التعاون بین أعضاء المجموعة، التنافس بین المجموعات)
مع العلم بأنھ تم اضافة درجات على التعاون بین أعضاء المجموعة 

 وبین المجموعات وبعضھا (للفریق).
حیث تم العمل بالطریقة التقلیدیة ثم تطبیق محفزات الألعاب أثناء  

  المحاضرة داخل القسم العلمى، وتم ملاحظة الآتى:
  :(العمل الفردى)الطریقة التقلیدیة 

 اھدار الكثیر من الوقت وعدم الإلتزام بالوقت المحدد. -
 عدم وجود دافع لدى الكثیر من الطلاب لإنجاز المھام.   -
 نافس بین الطلاب.عدم وجود ت -

 (العمل فى فریق):

 عدم وعى الطلاب بمفھوم العمل الجماعى. -
 عدم الإلتزام بعض الطلاب بالعمل. -

  :(العمل الفردى)طریقة محفزات الألعاب 
 التزام الكثیر من الطلاب بالوقت المحدد. -
وجود حافز لتنفیذ المھام للحصول على أكبرقدر ممكن  -

 النقاط.
لوصول للمستوى الأعلى والحصول محاولة انجاز المھام ل -

 على الشارات.
تنافس الطلاب لحصولھم على ترتیب أعلى فى قائمة  -

 المتصدرین.
تحفیز بعض الطلاب المتعثرین ساعدھم على انجاز المھام  -

 بكفاءة أعلى.
 الإستفادة من التغذیة الراجعة. -
ً لتقدمھ. -   شعور الطالب بسعادة نظرا

  (العمل فى فریق):
 لى أفراد المجموعة.توزیع المھام ع -
مشاركة جمیع الأفراد داخل المجموعة للحصول على نقاط  -

 المشاركة.
مساعدة المجموعات لبعضھا للحصول على أوسمھ.(اعطاء  -

 أداة) - معلومة
 انجاز المھام فى أقل وقت ممكن. -
التنافس بین المجموعات للحصول على ترتیب أعلى فى  -

 قائمة المتصدرین.
 الراجعة.الإستفادة من التغذیة  -

 وفیما یلى عرض لنماذج الأطلاب قبل وبعد تنفیذ الطریقة المقترحة.
  نماذج لأعمال الطلاب:

  الصورة التالیة توضح رسم الأسكتشن  رسم الأسكتش، 

   
  ) رسم الأسكتش1صورة (

  رسم التصمیم (فردى) قبل تطبیق الطریقة المقترحة
  الصورة التالیة توضح رسم التصمیم الفردى

  
  ) رسم التصمیم قبل التطبیق(فردى)2( صورة
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  نماذج العمل الجماعى قبل التطبیق المقترح

  الصورة التالیة توضح رسم التصمیم الجماعى  

  
  ) رسم التصمیم قبل التطبیق (جماعى)3صورة (

  رسم التصمیم فردى بعد التطبیق المقترح
 الصورة التالیة توضح رسم التصمیم فردى بعد استخدام التطبیق

  المقترح  
  

  
  ) رسم التصمیم بعد التطبیق(فردى)4صورة (

  رسم التصمیم جماعى بعد التطبیق المقترح
الصورة التالیة توضح رسم التصمیم جماعى بعد استخدام التطبیق 

  المقترح

  
  ) رسم التصمیم قبل التطبیق(جماعى)5صورة (

  
  ) رسم التصمیم قبل التطبیق(جماعى)6صورة (

ل یوضح قائمة المتصدرین للطلاب أثناء العمل وفیما یلى جدو
الفردى بعد الإنتھاء من التصمیم، مع العلم أن ترتیب الطلاب كان 

  یتغیر بسرعة أنجاز كل طالب للمھام. 

) یوضح قائمة المتصدرین للطلاب أثناء 1وفیما یلى جدول (    
العمل الجماعى بعد الإنتھاء من التصمیم ، حیث تم تقسیم الطلاب 

  لى أربعة مجموعات.ا
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  ) قائمة المتصدرین (الفرق)1جدول(
  عدد النقاط  الفریق
  نقاط A 5فریق 
  نقاط B  5فریق
  نقاط C  4فریق
  نقاط D  4فریق

بعد الإنتھاء من تنفیذ التصمیم بالطریقة التلقیدیة وطریقة         
تطبیق محفزات الألعاب تم عمل تقییم لقیاس تأثیر  الألعابمحفزات 

عن طریق استخدام أداة استطلاع  نمیة مھارات الطلاب،على ت
)من الأسئلة، احتوت على أربعة 25الرأى(الإستبانھ)تضمنت عدد (

  محاور وھم:
 )من الأسئلة3الجانب المعرفى: تضمن عدد ( -
 )من الأسئلة7الجانب المھارى: تضمن عدد ( -

 )من الأسئلة9الجانب التحفیزى: تضمن عدد ( -
 )من الأسئلة6ن عدد (الجانب الوجدانى: تضم -

وقد تم عرض الإستبانھ على عدد من أعضاء ھیئة التدریس 
المتخصصین للوقوف على أھمیة بنود الإستبانھ. وقد اجمعوا على 

منطقیة الأسئلة و تغطیتھا لمحاور الإستبانھ المعرفیة والمھاریة 
والتحفیزیة و الوجدانیة. كما أجمعوا على أھمیة موضزع البحث 

 فزات الألعاب كوسیلة جدیدة لتطویر العملیة التعلیمیة.وأھمیة مح
Results 

ً وتم تحلیل نتائج الأستبانھ احصائی  قبل و بعد تطبیق محفزات  ا
وتم حساب الفروق  (SPSS)  الاحصاء ب إستخدام برنامجالألعاب

 أظھرت النتائج الاتى: ، )2جدول ( ،(T-test)بینھم وإجراء 

 T testئج ) نتا2جدول (

الانحراف  المتوسط العدد المجموعات
 المعیارى

معامل 
درجة  قیمة ت الخطأ

 Wilcoxon الدلالة الحریة
W الدلالة 

 1.69 8.46 47.16 25 قبلى
6.120 24 0.000 4.16 0.000 

 1.08 5.44 57.64 25 بعدى
بین درجات التطبیق القبلى  T-TESTوبحساب  قیمة الـ   

) المحسوبة = T-TESTعدى فوجد أن قیمة ت ( والتطبیق الب
بقیمتى ت  6.12وبمقارنة قیمة ت المحسوبة والتى تساوى    6.12

،   0.05عند مستوى معنویة  2.06الجدولتین والتى تساوى 
وذلك عند درجة حریة   0.01عند مستوى معنویة   2.8وتساوى 

 ، فوجد أن قیمة ت المحسوبة أكبر من ت الجندولیة عند 24
ً ھناك فرق جوھرى بین متوسطى  0.01مستوى معنویة  اذا

وبما أن متوسط التطبیق   0.01المجموعتین عند مستوى معنویة 
ومتوسط  8.46بانحراف معیارى قدره  47.16قبلى یساوى 

بانحراف معیارى قدره  57.64درجات التطبیق  بعدى یساوى 
ً متوسط درجات المجموعة قبلى أقل من متوسط  5.44 أذا

  Wilcoxon Wالمجموعة بعدى وللتأكید تم استخدام اختبار 

وھى تعنى ان ھناك  4.16الاحصاء اللابارمیترى وكانت قیمتھ 
فرق جوھرى بین متوسطى المجموعتین  وھى نفس النتیجة 

  السابقة.
 تأثیر تطبیق محفزات الألعاب على تطور الجانب المعرفى للطلاب:

عاب الطلاب لفكرة و ھدف التصمیم  أثبتت النتائج أن أقل نسبة لإستی
  % ) بعد التطبیق.  85.71%) قبل التطبیق  و (68.25كانت (

بینما كانت أعلى نسبة فى معرفة الطلاب بالمطلوب انجازة أثناء 
%) بعد التطبیق، 100%) قبل التطبیق، و (93.56المحاضرة ( 

وب ترجع ھذة النسبة العالیة الى اھتمام الطالب بمعرفة ماھو مطل
انجازه للحصول على المكافأت . الجدول التالى یوضح نسب 

  الجانب المعرفى قبل وبعد التطبیق المقترح.

  الجانب المعرفى نسب )3جدول (

  
  الشكل التالى یوضح الرسم البیانى للجانب المعرفى

 
  ) الرسم البیانى للجانب المعرفى5شكل (

  ب المھارى للطلاب:تأثیر تطبیق محفزات الألعاب على تنمیة الجان
أثبتت النتائج أن أقل نسبة للآقتباس من مصدر الإلھام بدون تعدیل  

% ) بعد التطبیق،  68.25%) قبل التطبیق و ( 63.49كانت (
ترجع ھذة النسبة الى أن أغلب الطلاب یقومون بالإقتباس مع 

  توظیفة داخل الأزیاء.

الإلھام  بینما كانت أعلى نسبة لتأثر فكرة التصمیم بمصدر 
%) قبل التطبیق، وذلك لأن فكرة التصمیم لابد تتأثر 90.48(

بمصدر الإلھام وتعبر عنھ، و كانت أعلى نسبة لقدرة الطالب على 
%) بعد التطبیق، ترجع ھذة النسبة 98.41انجاز التصمیم المطلوب(

الى طریقة التحفیز المستخدمة التى شجعت الطلاب على سرعة 
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  الإنجاز.  
تالى یوضح نسب الجانب المھارى قبل وبعد الجدول ال

  التطبیق المقترح.
  

  ) نسب الجانب المھارى4( جدول 

  
  الشكل التالى یوضح الرسم البیانى للجانب المھارى

  
) الرسم البیانى للجانب المھارى6شكل (

تأثیر تطبیق محفزات الألعاب على تنمیة الجانب التحفیزى 
  للطلاب:

نسبة لوجود طریقة مناسبة  للتحفیز  كانت أثبتت النتائج أن أقل 
%) قبل التطبیق و كانت أقل نسبة بعد التطبیق ھى محاولة 41.27(

  % ).77.78الطالب أن یكون أول من أنھى التصمیم( 
بینما كانت أعلى نسبة لسعى الطالب للإنتقال من مرحلة 

%) قبل التطبیق، و كانت أعلى نسبة لشعور 80.95لآخرى(

ماس، أن التحفیز یساعد على تنمیة مھاراتھ، وجود الطالب بالح
%) بعد التطبیق، ترجع ھذة النسبة  100طریقة مناسبة للتحفیز(

العالیة الى طریقة التحفیز المستخدمة، زیادة التنافس بین الطلاب، 
  والتغذیة الراجعة.         

الجدول التالى یوضح نسب الجانب التحفیزى قبل وبعد التطبیق 
  .المقترح

  ) نسب الجانب التحفیزى5جدول(

  
  الشكل التالى یوضح الرسم البیانى للجانب التحفیزى



344 The Role of the Gamification in Developing the Skills of Fashion Design Students 
 

International Design Journal, Volume 9, Issue 4Octob019 
 

  
  ) الرسم البیانى للجانب التحفیزى7شكل (

  تأثیر تطبیق محفزات الألعاب على تنمیة الجانب الوجدانى للطلاب:
أثبتت النتائج أن أقل نسبة مساعدة التنافس على الإنجاز كانت 

تطبیق و كانت أقل نسبة لحب العمل الفردى %) قبل ال65.08(
% )، ترجع النسبة الأولى لعدم وجود 73.02لإظھار ممیزاتھ( 

مكافأت للتنافس، بینما ترجع النسبة الثانیة الى وعى الطلاب بأن 
  العمل الجماعى یعطى نتیجھ أفضل.

و كانت أعلى نسبة الى الشعور بالراحة عند انھاء المھام 
%) بعد التطبیق، ترجع 100قبل التطبیق، (%) 96.83المطلوبھ(

  ھذة النسبة الى السعادة التى یشعر بھا الطالب فور تحقیق الھدف.         
الجدول التالى یوضح نسب الجانب الوجدانى قبل وبعد التطبیق 

  المقترح.

  ) نسب الجانب الوجدانى6جدول(

  
  الشكل التالى یوضح الرسم البیانى للجانب الوجدانى

  
) الرسم البیانى للجانب الوجدانى8ل (شك

 Conclusion: 
أدى التطور الھائل فى التقنیات الحدیثة الى استخدام طرق أكثر    

فاعلیة فى العملیة التعلیمیة، حیث أن استخدام ھذة التقنیات یساعد 
على زیادة التفاعل والمشاركة بین الطلاب. ویعتمد التعلیم المبرمج 

لوك الأنساني بأسالیب حواریة جذابة، وتفاعلیة عن علي ضبط الس
طریق التقدم التدریجي في التعلیم للوصول إلي الأھداف بفاعلیة 
وإتقان.  تكمن مشكلة ھذا البحث فى طول الفترة الزمنیة التى 
یستغرقھا الطلاب في عملیة التصمیم وذلك بسبب الشعور بالرتابھ 

من الطلاب.  وعلي النقیض  والملل لعدم وجود الحافز عند الكثیر
فإن الطلاب یستطیعون قضاء أوقات أطول على الألعاب 
الإلكترونیة بدون الشعور بالملل ولا الضجر. من ھنا جاءت فكرة 
الابحث الحالي. ویھدف ھذا البحث الى الإستفادة من الأسالیب 
الحدیثة فى تحسین أداء الطلاب وتنمیة مھاراتھم من خلال تشجیعھم 

ھم وزیادة التفاعل والمشاركة والتنافس لإنجاز التصمیمات وتحفیز
عن طریق استخدام محفزات الألعاب أثناء المحاضرة لخلق روح 
اللعبھ لتنفیذ المھام المطلوبة، حیث یتم دمج عناصر الألعاب فى 
العملیة التعلیمیة لزیادة الحافز لدى الطلاب وتحقیق الأھداف 
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  س بین الطلاب. المطلوبة من خلال زیادة التناف
یتبع ھذا البحث المنھج الوصفى التحلیلى، وذلك بوضع تصور  

مقترح لمحفزات الألعاب لمقرر تصمیم الأزیاء عبارة عن برنامج 
بھ مجموعة من المستویات تساعد فى تنمیة مھارات الطلاب من 
خلال زیادة المشاركة والتنافس بین الطلاب، حیث تم تحدید المھام 

جاز التصمیم. تم التنفیذ بالطریقة التقلیدیة والأسلوب المطلوبة لإن
المقترح ثم تم التقییم عن طریق استخدام أداة استطلاع الرأى 
(الإستبانھ ، المقابلات الشخصیة) لمعرفة آراء الطلاب والقائمین 

وبعد التحلیل بتدریس مقرر تصمیم الأزیاء لتقییم التصور المقترح، 
تزید الدافع لدى  محفزات الألعابن الإحصائى أظھرت النتائج أ

الطلاب لإنجاز المھام المطلوبة للوصول الى التصمیم النھائى دون 
الشعور بالملل مما یؤدى الى زیادة أفكار الطلاب والمشاركة الفعالة 
مع الشعور بالإستمتاع، حیث كانت متوسطات النسب للجوانب 

  الأربعة قبل وبعد التطبیق المقترح كالآتى:
 % بعد التطبیق.92.59% قبل ، 84.38نب المعرفى: الجا -
 % بعد التطبیق.89.11% قبل ، 74.38الجانب المھارى:  -
 % بعد التطبیق.94.36% قبل ، 67.37الجانب التحفیزى:  -
  % بعد التطبیق.89.42% قبل ، 82.01الجانب الوجدانى:  -

مما أدى الى تحسین أداء الطلاب وتنمیة مھاراتھم وبالتالى تحقیق 
 ھداف المقرر.أ

Recommendations  : 

تدریب أعضاء ھیئة التدریس على طرق تطبیق محفزات  -
 الألعاب بالمقررات الدراسیة من قبل المتخصصین.

 تطبیق محفزات الألعاب بجمیع المقررات الدراسیة. -
حث الطلاب على التنافس و التعاون والمشاركة الفعالة  -

 لتحقیق أھداف المقرر. 
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