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  ( والأسلوب المعرفيمعلومي الهوية  / الهوية  )مجهولي  نمطي تقييم الأقرانالتفاعل بين  
الكتابة  تنمية مهارات  فيوأثره  قائمة على محفزات الألعاب  إلكترونيةفي بيئة تعلم 

   .نجاز التشاركية الإلكترونية والدافعية لل 
 البحث : مستخلص 

هدف البحث الحالي إلى التعرف على أنسب أنماط تقييم الأقران عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة على محفزات     
الألعاب والأسلوب المعرفي )متحملي/غير متحملي الغموض( في تنمية مهارات الكتابة التشاركية الإلكترونية  

والأجانب، وتم اتباع المنهج شبه التجريبي، وتكونت عينة البحث من  والدافعية للإنجاز لدى الطلاب الوافدين  
( طالبة بالمستوى المتقدم الأول بمركز تعليم الطلاب الوافدين والأجانب التابع للأزهر الشريف، مقسمين  40)

دمت الباحثة : مقياس تحمل الغموض، ( طالبات . واستخ10إلى أربع مجموعات، وتكونت كل مجموعة من )
بعدي(، وبطاقة تقييم جودة   -لقياس مهارات الكتابة، ومقياس دافعية الإنجاز )قبلي   والاختبار التحصيلي المعرفي 

 . منتج الكتابة 
مستوي    عند  إحصائيًا  دال  فرق  وجود  عن  البحث  نتائج    طلاب   درجات   متوسطي  بين (  0,05)  ≥ وكشفت 

  المستوى   في  العربية  بغير الناطقين  الطلاب   لدى  التشاركية  الإلكترونية  الكتابة  اختبار  في  التجريبية  المجموعات 
لأول نتيجة لاختلاف نمط تقييم الأقران )مجهول الهوية / معلوم الهوية( في بيئة تعلم إلكترونية قائمة  ا  المتقدم

على محفزات الألعاب لصالح مجهولي الهوية، ولصالح متحملي الغموض نتيجة لاختلاف الأسلوب المعرفي  
)متحملي/غير متحملي الغموض(، ونتيجة للتفاعل بين نمطي تقييم الأقران ونمطي الأسلوب المعرفي وهذا ما 

 طلاب   درجات   متوسطي  بين (  0,05)  ≥وجود فرق دال إحصائيًا عند مستوي    و،   يتوافق مع ما توقعته الباحثة
 الأول  المتقدم  المستوى   في  العربية   بغير  الناطقين  الطلاب   لدى  المنتج   تقييم  بطاقة  في   التجريبية  المجموعات 

تلاف نمط تقييم الأقران )مجهول الهوية / معلوم الهوية( في بيئة تعلم إلكترونية قائمة على محفزات لاخ   نتيجة
الألعاب لصالح مجهولي الهوية، ولصالح متحملي الغموض نتيجة لاختلاف الأسلوب المعرفي )متحملي/غير  

ونتيجة للتفاعل بين نمطي تقييم الأقران ونمطي الأسلوب المعرفي وهذا ما يتوافق مع ما متحملي الغموض(،  
  متوسطي   بين(  0,05)  ≥كما كشفت نتائج البحث عن وجود فرق دال إحصائيًا عند مستوي  ،  توقعته الباحثة

  المستوى   في  العربية  بغير  الناطقين  الطلاب   لدى  الإنجاز  دافعية  مقياس  في  التجريبية  المجموعات   طلاب   درجات 
الأقران )مجهول الهوية / معلوم الهوية( في بيئة تعلم إلكترونية قائمة    تقييم  نمط  لاختلاف  نتيجة  الأول  المتقدم
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على محفزات الألعاب لصالح مجهولي الهوية، ولصالح متحملي الغموض نتيجة لاختلاف الأسلوب المعرفي  
)متحملي/غير متحملي الغموض(، ونتيجة للتفاعل بين نمطي تقييم الأقران ونمطي الأسلوب المعرفي وهذا ما 

وأوصت الدراسة بضرورة وضع خطط للتوسع في توظيف أنماط تقييم الأقران في  ، يتوافق مع ما توقعته الباحثة 
تدريس مختلف مهارات اللغة بالمستويات المختلفة، كما توصي باستخدام تقييم الأقران مجهول الهوية خاصة مع  

 الشخصيات الإنطوائية ، واستخدام محفزات الألعاب مع مراحل عمرية أخرى ومستويات تعلم أخرى .
المفتاحية الهوية(    الكلمات  )مجهولي/معلومي  الأقران  تقييم  متحمل    –:  غير   / )متحمل  المعرفي  الأسلوب 

 محفزات الألعاب . –مهارات الكتابة التشاركية الإلكترونية  –الغموض( 
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Abstract :  
      The current research aimed to identify the most appropriate patterns of peer 

evaluation through an e-learning environment based on gamification and the 

cognitive method (tolerant/not tolerant of ambiguity) in developing electronic 

participatory writing skills and motivation for achievement among foreign and 

foreign students. The semi-experimental approach was followed, and the research 

sample consisted of (40) students in the first advanced level at the Center for the 

Education of Foreign and Foreign Students affiliated to Al-Azhar Al-Sharif, divided 

into four groups, and each group consisted of (10) students. The researcher used the 

ambiguity tolerance scale (pre-) to divide the students into ambiguity-tolerant and 

non-tolerant groups, the cognitive achievement test (pre-post) to measure writing 

skills, achievement motivation scale (pre-post), and the writing product quality 

evaluation card (post). 

• The search results revealed that there is a statistically significant difference at 

the level of ≤ (0.05) between the mean scores of the students of the experimental 

groups in the collaborative e-writing test for non-Arabic speaking students at the 

first advanced level as a result of the difference in the peer assessment pattern 
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(anonymous / known identity) in An e-learning environment based on gamification 

in favor of the anonymous, and in favor of those who tolerate ambiguity as a result 

of the difference in the cognitive style (tolerant / intolerant of ambiguity), and as a 

result of the interaction between the two types of peer assessment and the two types 

of cognitive style, and this is consistent with what the researcher expected. 

• The search results also revealed that there is a statistically significant difference 

at the level of ≤ (0.05) between the mean scores of the students of the experimental 

groups in the product evaluation card for non-Arabic speaking students at the first 

advanced level as a result of the difference in the peer evaluation pattern (unknown / 

known identity) in An e-learning environment based on gamification in favor of the 

anonymous, and in favor of those who tolerate ambiguity as a result of the difference 

in the cognitive style (tolerant / intolerant of ambiguity), and as a result of the 

interaction between the two types of peer evaluation and the two types of cognitive 

style, and this is consistent with what the researcher expected. 

• The search results also revealed that there is a statistically significant difference 

at the level of ≤ (0.05) between the mean scores of the students of the experimental 

groups in the measure of achievement motivation among non-Arabic speaking 

students at the first advanced level as a result of the difference in the pattern of peer 

evaluation (unknown / known identity) in An e-learning environment based on 

gamification in favor of the anonymous, and in favor of those who tolerate ambiguity 

as a result of the difference in the cognitive style (tolerant / intolerant of ambiguity), 

and as a result of the interaction between the two types of peer assessment and the 

two types of cognitive style, and this is consistent with what the researcher expected. 

• The study recommended the need to develop plans to expand the employment 

of peer assessment patterns in teaching different language skills when learning the 

Arabic language at different levels. It also recommends the use of anonymous peer 

assessment, especially with introverted personalities, and the use of gamification with 

other age stages and other levels of learning. 

Keywords: Peer assessment (anonymous/non- anonymous) - Cognitive style 
(tolerant / intolerant of ambiguity) - collaborative e-writing skills - Gamification. 
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 مقدمة:  
بيئة التعلم الإلكتروني التي كان لها عظيم الأثر في  ظهرت   عديد من المستحدثات التكنولوجية داخل 

بيئات التعلم وأنماط تقديم المحتوى التعليمي، وتعد محفزات الألعاب أحد هذه التقنيات الحديثة، والتي تعد اتجاه 
قة لها باللعب لجذب اهتمام المتعلمين  تعليمي يعمل على استخدام عناصر الألعاب في سياقات بيئات تعلم لا علا

 وتحفيزهم للتركيز على المهام التعليمية وأخذ المبادرة في عملية التعلم. 
الألعاب     ( Minge, 2020 )ويعرف   وأسلوب  "بأنها  محفزات  اللعب  على  القائمة  التقنيات  استخدام 

 Hsiao)  والوصول الى الهدف"، أما  المشكلات التفكير باللعب لإشراك المتعلمين وتحفيزهم على العمل وحل  

& et.al ,2018)      ادخال عناصر اللعبة إلى إعدادات غير اللعب، ومحاولة تسخير هذه القوة "أنها  فيعرفها ب
   ".التحفيزية من أجل التأثير على السلوك

المؤتمرات   توصيات  من  عديد  أكدت  فى    ولقد  وذلك  الألعاب  محفزات  أهمية  التعليمية  على  العملية 
منها مؤتمر محفزات الألعاب الرقمية والإنخراط في أوربا  ؛  وارتباطها الوثيق بتنمية مهارات الإنخراط لدى الطلاب 

(GWC  نوفمبر )والتعلم القائم على الألعاب ،  وكذلك المؤتمر الدولي العشرون لمحفزات الألعاب الرقمية  ,2017  
(ICGGBL   مايو )بأنماطها المختلفة وبيئات    فاعليةوالذي أوضح    2018 بيئات محفزات الألعاب الرقمية 

التعلم القائمة على عناصر الألعاب في التغلب على كثير من الصعوبات التي تواجه الكثير من المتعلمين في  
 بيئات التعلم التقليدية. 

أهمية توظيف محفزات الألعاب فى عملية التقييم, حيث    إلى  (Hsiao & et.al,2017,p4)  هذا ويشير
تساعد المحفزات على انخراط الطلاب فى أنشطة التقييم من أجل تحقيق الهدف المنشود, كما تعمل المحفزات 
على جذب انتباه المتعلمين نحو ممارسة أنشطة التقييم والتغذية, كما يرى أن الدافعية نحو تقييم الفرد تضفي  

 .تقييم المعنى, وتجعل المتعلم يبذل مزيد من الجهد من أجل الإرتقاء فى المستويات, والتقدم فى التعلملأنشطة ال
الأقران  و  تقييم  الألعاب التعلم  ال  ات بيئفى  يتضمن  محفزات  على   & p80)    (Hanus ,2015قائمة 

Fox,  قيام كل متعلم بتقييم أعمال أقرانه؛ إذ يمكن لمتعلمين اثنين مثلًا أن يتبادلا التعيينات أو المهام أو الأعمال
التي أداها كل منهما، ويقوم كل منهما بتقييم جودة، أو دقة، أو ملاءمة عمل الآخر، غير أن هذا يتطلب تنظيمًا  

المهمة  وإعدادًا   أداء  التشجيع والاستمرار فى  تقييم الأقران متسقً لتصميم عناصر الألعاب بهدف  يكون  ا  لكي 
 . عنه صائبة ة  والأحكام الناتج
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قائمة على محفزات الألعاب  التعلم  ال  ات بيئ تقييم الأقران فى   (Hsiao, I. H & et.al,2018) ويعرف
العملية التي يتم فيها تقييم تكويني يتيح للطلاب المشاركة الفعالة في تقييم أعمال بعضهم البعض وتقديم    بأنه "

تساعده على    محفزات ألعاب   تصميم  عبر  المتعلم  ينفذها  محددة  لمهمات   المتعلم  أداءات   خلال  , منتغذية راجعة
 . " المهمات التقييمية إتمام

توظيف محفزات الألعاب فى التقييم   أهمية والدراسات  البحوث  من أظهرت نتائج عديد  وفى ضوء ذلك
لتقييم    والتى توصلت نتائجها إلى فاعلية نظام  (Tenório,2020)   الإلكتروني وتقييم الأقران, ومنها دراسة  

فى عملية التقييم حيث قام بتقليل وقت التصحيح    ”،  MeuTutor Systemعناصر الألعاب “  قائم عليالأقران  
التحفيزي لهم   النتائج الى زيادة رضا المتعلمين نحو استخدام النظام من خلال تحسين الجانب  كما توصلت 

 مقارنة بالأنظمة السابقة. 
  ات بيئأنه لابد أن يتم تقييم الأقران في    )  (Menezes & De Bortolli, 2016, pp 34-38ويشير  

 من خلال نمطين لتقييم الأقران هما :  قائمة على محفزات الألعاب التعلم ال
.   )الهوية )مجهول  الأقران    ينتظم   الأسلوب   هذا  وفي)  Anonymity Peer Assessmentتقييم 

م   محدد،  بدور  فرد   كل  يقوم  واحدة مجهولين في الهوية،   مجموعة   في  الطلاب    عمل   طالب   كل  ويقو ِّ
  مستوى   على  للحكم (  الإنجاز)  الأداء  معايير  على  بناء  الألعاب كأساس للتقدمزميله تُقدم فيه محفزات  

 الإنجاز. 
.   )تقييم الأقران )معلوم الهويةNon-Anonymity Peer Assessment  (ينتظم   الأسلوب   هذا  وفي  

م  محدد،  بدور  فرد   كل  يقوم  واحدة معروفين في الهوية،  مجموعة  في  الطلاب   عمل   طالب   كل  ويقو ِّ
  مستوى   على  للحكم (  الإنجاز)  الأداء  معايير  على  بناء  تُقدم فيه محفزات الألعاب كأساس للتقدمزميله  

  الإنجاز.

تقييم الأقران )مجهولى الهوية/    أساليب   فاعلية  حول   نتائج الدراسات والبحوث   وفى هذا الاطار تختلف
  نمط   فاعلية  على)   (Anne H.& et.al,2019,p180فيؤكد    معلومى الهوية( فى بيئات التعلم الإلكتروني،

في الهوية(  الإلكترونية،  )معلومى  إظهار    المراجعه  أن  إلى  دراستهم  فى  أشاروا  المراجعه  حيث  فى  الهوية 
الإلكترونية تعمل على تحكم المتعلم وتساعده على أن يظهر مجسداً شخصيته فى تقييم أعمال أقرانه، ويروا 

 الناقد   التفكير  على  المتعلمين  أهمية كشف الهوية فى وعي الفرد بذاته وتميزه عن الآخرين, كما يروا أنه يشجع
  في   يساعدهم  وكذلك  المباشرة،  الراجعة  والتغذية  المناقشة  فرص   ويوفر  المشكلات،  حل  على  القدرة  لديهم  وينمي

  التي   الأعمال  أو   المهام  تبادل أن  ويؤكدون على  بتقييمها،  يقومون  التي  الجيدة  الأعمال  خصائص   على  التعرف
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  التعلم   نحو  دافعيتهم  من  يزيد   الآخر،  عمل  ملاءمة  أو  دقة،   أو  جودة،  بتقييم  منهما  كل  وقيام  منهما،  كل  أداها
  كما   متسقًا،  التقييم  يكون   لكي  وإعدادًا،  تنظيمًا  يتطلب   هذا  أن  غير.  المسار الكتابي  من أجل تصحيح   والإستمرار

 . الأداء جودة على للحكم  التقييم معايير استخدام  على الطلاب  تدريب  يتطلب 
  نحو   المتعلم  دافعية  فى دراسته أظهرت نتائجها أن كشف الهوية يزيد من  Wang,2018))  ويتفق معهم

كما يزيد من الشعور بالوجود الذاتي   ،تعلمه  مقدرات   بامتلاك  وإحساسه  بنفسه، ومحاربة الخجل,  وثقته  الإنجاز،
، الأمر الذي يساعد المتعلم على الإنخراط ويزيد من دافعيته  مع الآخرين  حساس المتعلم بالحضور والتواجد وإ

ذ يمكاناته وقدراته المختلفة من خلال تنف إومن ثم يمكنه اكتشاف    التعليمية وأنشطة التعلم,نحو السير فى العملية  
التى أشارت نتائجها , Semiral,2015)   (Oncu من  وهذا ما أكده كلًا  مهمات التقييم والنقد ومراجعه الأعمال،  

إلى أن الطلاب معلومى الهوية كانت درجاتهم عالية في المشاركة الأكاديمية، وكانوا أكثر انخراطاً وأكثر تفاعلًا  
 في العمل الجماعى مقارنة بالطلاب مجهولى الهوية. 

 الأقران )مجهولى الهوية(   تقييم  نمط  استخدام  الأفضل  من  أنه  فيرى    (Panadero,2020,p59 )  أما
الهوية(،  تقييم  نمط  عن  بديلًا    ليست   متباينة،  ومشاعر  إضافية،   عمليات   يتضمن  لأنه  نظرًا  الأقران)معلومى 

كانت علاقات صداقة أو تفضيل أو تحيز تؤثر في صدق تقديراته لأقرانهم، مما يدعو إلى  أسواء    فيه؛  متواجدة
  على   تطبيقها   بغرض   ومحكات   مستويات   تحديد   على  هنا  المعلم   دور  ويقتصر   ، تقييمعملية اللضبط    به الإستعانة  

  التالية   الخطوات   ويوضح  لقرينه،  وتقييمه  الطالب   عمل  تعزز  التي  تعليقاته  وإبداء  المجموعة،  في  طالب   كل  أعمال
قرينه    إلي  يوجه  أن  دون   ذلك،   في  استخدمها  التي  والأساليب   تقييمه  في  النظر  إعادة  على  ويحثه  التقييم،  في

 .Kit. Double & Joshua )   من  كلاً   معه  ويتفق .تعليقاته  على  اعتراضه   يبدي  أو  اللوم،

McGrane,2020)    الهوية  تقييم الأقران   فاعلية  إلى  نتائجها  التى أشارت   دراستهم  في   تقييم   في  مجهولى 
من خلال كشف    التقييم  يفضلون   لا  الطلاب   أن  إلى  النتائج  هذه  وأرجعت   بالمقرر،  الخاصة  التطبيقات   أنشطة

بيئة التعلم دون أن يعرف المتعلم قرينه  وأن ممارسة التقييم فى    تجاهه،  إيجابيًّا  موقفًا  يتخذوا  ولا  هوية المتعلم
  ينطلق  الحجب   هذا  ظل  وفي  المتواجد حوله يساهم في استثارة المتعلم للتعلم بحرية دون قيد المشاعر السلبية،

  وتصبح  لأقرانهم  تقديراتهم  صدق  من  ويزيد   التقييم  عند   التفضيل  أو  التحيز  من  والتخلص   بداخله  عما  معبرًا  المتعلم
 . الأداء مستوى  عن  معبرة
ويذكر       المختلفة،  الحياة  مجالات  فى  بشري  نشاط  التشاركى  التعلم  أن  لاشك  أخرى،  ناحية    جنسين من 

(Janssen,2012,p66)     أن ممارسة الكتابة الإنتاجية التشاركية فى سياقات مختلفة, ولأهداف متنوعة يستدعي
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 تعليم الطلاب مهارات آلية وذهنية متنوعة ومتداخلة, ترتبط بعمليات التخطيط والتأليف والمراجعة والتقييم والنشر
. 

الإلكترونية   التشاركية  الكتابة  التعلم "Collaborative Writing Strategyوتعد  أوجه  أحد   "
تقوم على إتاحة الفرصة للطلاب فى مجموعات ثنائية أو مجموعات  والتى    Janssen,2012,p75)التشاركى)

التخطيط   الفعلية فى كل من عمليات  المهمة والمشاركة  تقاسم  صغيرة لإنتاج عمل كتابي معين، عن طريق 
مما يؤدى إلى الخلق والإبداع فى ما يتوصل إليه من أفكار، وآراء ومعالجات   والبناء والمراجعة، والتقييم والنقد،  

 .  حول موضوع الكتابة، وهذا بدوره يحسن من جودة المنتج الكتابي
( مهام الكتابة التشاركية إلى: العصف الذهني،  Elola, Oskoza, 2010ويصنف كلا من الولا وأوسكوزا )

 وتحديد الأهداف، تقسيم المهام، والتحرير، والمناقشة العامة.
أما عن نماذج الكتابة التشاركية فهناك درجات متفاوتة من التشارك في التأليف والبناء فقد يقوم مؤلف 

ي تأليف  واحد بالكتابة من خلال المناقشة مع مجموعة من الأفراد، أو تقوم مجموعة من الكتاب بالاشتراك معاً ف
أن المنتج الكتابي التشاركى يستدعى التخطيط، وتحديد   (Nykopp,2019,p17) وثيقة ما؛ حيث يري نيكوب 

الأفكار الأساسية المرتبطة بالموضوع, وتحديد الغرض من الكتابة، يلى ذلك ممارسة عمليات الصياغة واستخدام  
الجمل والتراكيب لبناء جسم المادة الكتابية، ثم مراجعتها وتقييمها فى كل مرحلة من مراحل الإنتاج وفق معايير  

الإلكترونية تختلف بإختلاف الهدف أو المحتوى    حدده. كما يؤكد على أن هناك نماذج من الكتابة التشاركيةم
 Parallel, الكتابة الموازية    Sequential writingنفسه أو المنتج الكتابي, ويقسمها إلى: الكتابة التتابعية  

Writing الكتابة التسلسلية ،reciprocal Writing . 
الى أهمية التقييم التكويني وتقييم الأقران والتغذية الراجعة من       (Nykopp,2019,pp 37-39)ويشير  

خلال الأقران فى تنمية مهارات الكتابة التشاركية وجودة المنتج, حيث يتضمن خلال عملية التقييم المناقشات  
 :يلي ما والحوارات الثنائية والجماعية. وتتضمن خطوات تقييم الأقران للكتابة التشاركية،

تشاركية كل    مجموعات   إلى  المتعلمين  تقسيم  يتم  مرحلة  كل  وفي  مراحل  إلى  المنتج الكتابي  تقسيم  يتم -
كل مراحل    في  أقرانهم    بواسطة  تقييمها  يتم  سوف  مهمة  وكل.  طالب له دور محدد داخل المجموعة

 الإنتاج. 
  الطالب   إلى  الراجعة  التغذية  إرسال  ويتم  الكتابي،المنتج    مراحل  كل  في  مستمر  بنائي  بشكل  يتم  التقييم -

 .النتائج وتحسين الضرورية التصحيحات  وإجراء بمراجعتها  ويقوم المُقَيَّم
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  ككل   المجموعة  تقوم  ثم  الفردية  لمهمته  مراجعة  ويجري   الفردي،  العمل  بفحص   يقوم  سوف  عضو  كل -
 وهكذا .  المجموعة  في  فرد   كل  جانب   من  اللازمة  التعديلات   إجراء  بعد   إليها  توصلت   التي  النتائج  بتجميع
 .المجموعات التشاركية بقية مع المراحل جميع تتكرر

فاعلية التقييم التكويني وتقييم الأقران عبر بيئات   والدراسات  البحوث  من أظهرت عديد  وفى ضوء ذلك
( التى أظهرت 2020الإلكترونية، ومنها دراسة سماح )التعلم الإلكتروني على تنمية مهارات الكتابة التشاركية  

نتائجها  فاعلية الحوسبة فى تحسين مهارات الكتابة التشاركية لدى الطلاب، حيث ساهمت فى إعادة توزيع 
 ومناقشة   التفاوض   مثل  التقييم  عمليات   في  المشاركة  فرص   المحتوى بالشكل الذي يناسب تعلمهم، كما أتاحت 

محررات  إلى فاعلية     (Woo & et.al,2015)المشروع. كما توصلت نتائج دراسة    جودة  على  للحكم  المعايير
 في تنمية مهارات الكتابة والتأليف التشاركي، وتنمية الإبداع لدى المتعلمين.  الويب 

وتأثيرها فى العملية التعليمية وتحسين  لها أهميتها   Cognitive Styles المعرفية  لأن الأساليب   ونظراً 
ا، كما  ، حيث تصف وتميز الطريقة التي تتم بها العمليات العقلية، وتناول المعلومات وتجهيزهالمهارات الأدائية

فمثلًا الطالب   .وعلى كيفية تعامله مع الخبرات والمواقف التعليمية التي يمر بها الطلاب تأثير على أداء   أن لها
يَعتبرها غامضة   وذو الأسلوب المعرفي )عدم تحمل الغموض( تجده لا يصبر عندما يتلقى معلومة جديدة، فه

وصعبة الفهم ومن ثم يحاول تَجنبها أو تناسيها أو عدم التفكير بها، فيرى هذا الطالب بأن المعلومات متضاربة  
أو غير واضحة وصعبة الحل، وبالتالي قد يَنخفض التحصيل الدراسي لديه وتقل دافعيته تجاه التعلم، وقد لا  

وفي الجهة الأخرى نجد الطلاب الذين     .ن يجد لها حلاً أن يحدد المشكلات التي قد تواجهه ولا يحاول  أ يستطيع  
 يتحملون الغموض يبذلون مجهوداً عالياً لفهم وإدراك المواقف التعليمية الجديدة. 

نقص المعلومات ب  أن تقييم الأقران مجهول الهوية يتصف  إلى   (reinholz,2016, p87)(  2016فيشير ) 
تقبل    وايستطيعويشير إلى أن بعض الطلاب    غامضة،و مبهمة    ويجعل المهمات التقيميةالمطلوبة في الموقف،  
قل قدرة على  أجهداً كبيراً محاولًا فهمها وإدراكها، على حين نجد أن طلاباً آخرين    ون المواقف الغامضة ويبذل

رتياح وعدم الرضا عند مواجهة هذه المواقف، إذ يميلون إلى  التعامل مع المواقف الغامضة، ويظهرون عدم الإ
  . المألوفة غير  ويتجنبون المواقف المألوفة 

 المختلفة، ومع التعلم طبيعة مع الأساليب المعرفية دور أهمية على التوجهات التى تؤكد  هذه ضوء وفي
 الصعوبة فمن لذا نمطي تقييم الأقران)مجهول الهوية/معلوم الهوية( ؛ فاعلية دراسة الحالي البحث  إليه مايسعى

الأسلوب المعرفى )تحمل الغموض/مقابل عدم تحمل الغموض( مع نمطى   ارتباط دون دراسة التأثير  مناقشة هذا
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تقييم الأقران فى بيئة محفزات الألعاب وعلى تنمية المهارات التشاركية؛ نظراً لارتباطه بدراسة استعدادات وقدرات 
الأشخاص مع المعلومات التى قد تكون غير كاملة أو متطابقة مع مايجب أن تكون عليه بالواقع. فنمط تقييم  

 تشكل تحدياً للمتعلم فى بيئة محفزات الألعاب.  الأقران مجهول الهوية قد يمثل نوعاً من الغموض التى قد 
تحديد المهمات  نمطي تقييم الأقران )مجهول الهوية/معلوم الهوية( حيث يتم بين العلاقة تظهر ومن هنا     

تزويد المتعلم بمعلومات حول استجابته بشكل منظم ومستمر، من أجل مساعدته في  والتى تهدف إلى    ةالتقييمي
من خلال تصميم    ستجابات التي تكون بحاجة إلى التعديل وتثبيت الإستجابات التي تكون صحيحةتعديل الإ

لإدراك أو تفسير المواقف الغامضة على   محفزات تساعده على التقدم للمهمات التى تليها فى ضوء ميل الطلاب 
 .لإدراك المواقف الغامضة على أنها مرغوبةأو ميل الطلاب الآخرين  أنها مصدر تهديد نفسي 

ومن هذا المنطلق يسعى البحث الحالي إلى دراسة "أنسب نمط لتقييم الأقران )مجهول الهوية/معلوم الهوية(       
والأسلوب   التقييم  نمطي  بين  التفاعل  ودراسة  الألعاب،  محفزات  على  القائمة  إلكترونية  تعلم  بيئة  عبر 

بتأث يتعلق  وفيما  الغموض(،  تحمل  عدم  الغموض/مقابل  ومهارات  المعرفى)تحمل  الدافعية  تحسين  على  يرهم 
 الكتابة التشاركية الإلكترونية لدى الطلاب الوافدين والأجانب.

 الدراسة الاستطلاعية : 
طالبة واستخدمت أسلوب    20قامت الباحثة بعمل تجربة استطلاعية على مجموعة من الطالبات قوامها   

تقييم الأقران مجهولى الهوية وتقييم الأقران معلومى الهوية، وكانت هذه الصعوبات في مواجهة الباحثة حيث 
عليم على منصة المايكروسوفت تيمز كان يصعب على الباحثة بعد الدخول بالإيميل الرسمي من وزارة التربية والت

إدخال الطالبات عليها؛ وذلك لأنهن لا يمتلكن إيميلات رسمية، فما كان من الباحثة إلا أن قامت بالدخول إلى 
الخاص بهن، وبعد تطبيق     Gmailالخاص بها، وإدخال الطالبات من خلال  Gmail مايكرسوفت تيمز من  

المقاييس تم تقسيم الطلاب وإجراء التجربة، كما كان الاختبار مفرداته متشعبة إلى أ ، ب ، ج  مما  جعله 
صعباً على الطالبات، فما كان من الباحثة إلا جعل كل سؤال مكون من جزئية واحدة بقدر الإمكان في الوقت  

  الموضوع من أجله في البداية .الذي يجعله قادراً على التحقق من الهدف 
 مشكلة البحث: 
  الكتابة مستوى  في  وجدت ضعف    فى مركز الطلاب الوافدين والأجانب،  بالتدريب   الباحثةقيام  من خلال  

، بالإضافة الى وجود جانب كبير من الأخطاء  خاصة في المستويات المتقدمة  الوافدين والأجانب بالمركزعند  
ترجع   حيث  أساليب إالكتابية  واستخدام  الكتابة،  مهارات  على  الكافي  التدريب  وعدم  الممارسات  بعض  لى 

واستراتيجيات جديدة تبرز التفاعلات بين الطلاب وتشاركهم وتنافسهم معاً لتحقيق أهداف تعليمية معينة وتتيح  

https://ijcte.journals.ekb.eg/


التفاعل بين نمطي تقييم الأقران )مجهولي الهوية / معلومي الهوية( والأسلوب المعرفي في بيئة تعلم إلكترونية قائمة على 
 محفزات الألعاب وأثره في تنمية مهارات الكتابة التشاركية الإلكترونية والدافعية للنجاز. 

 م.د/ إيمان محمد إحسان              أ.د/ وليد يوسف محمد                    مصطفى حامد شـــيماء
    

  

                                       

International Journal of Curriculum & Technological Education 
https://ijcte.journals.ekb.eg                                                                Online ISSN: 2735-511X 

 118 

لهم الفرصة فى تقاسم المهمة الكتابية والتشارك الفعلي فى عمليات التخطيط والبناء والمراجعة، وممارسة النشاط  
 الشفوي اللغوي لإنجاز المهمة الكتابية التشاركية. 

وفي ضوء ما أوصى به المؤتمر الإقليمي السادس للتعلم الإلكتروني تحت شعار )التعلم الإلكتروني...  
في   والحاضر(  الإلكتروني،    2018المستقبل  التعلم  وتقييم  رصد  في  الحديثة  الإتجاهات  إلى  أشار  والذي   ،

مواءمة أساليب التقييم القائمة    بالإضافة إلى ضبط جودة أنشطة التعلم في ضوء معايير التقييم، وأوصى بضرورة
على الأداء مع التطورات في بيئات التعلم التفاعلية، كبيئات التعلم الإلكترونى المصغر وبيئات محفزات الألعاب  

المتعلمين ،  الرقمية تساعد  الألعاب  محفزات  أن  إلى  التعلم،    وأشار  عملية  من  كجزء  الفشل  مع  التعامل  على 
من خلال تصميم محفزات    ة عند التعلم وإتاحة الفرصة لإكتشاف الدوافع الذاتية للتعلم، والسماح للمتعلمين بالتجرب

القيام بدور المعلم في متابعة تقييم  كداء أدوار جديدة  أللمتعلمين ب وتسمح    تتيح للطلاب التقدم فى مسار التعلم
 أو ما يسمي أسلوب تقييم الأقران.  المتعلمين

م،  هم ولدافعيتها لمحفزً   تقييم الأقران عبر عناصر الألعاب يعد   كما أشار فى توصياته إلى أن توظيف 
ومراجعتها   هامة وتكرار لفرصة عرض المادة المتع هالخاصة ويمنح هقدراتلا م وفقً لمن التع طالب  يمكن كل حيث 

 الأداء والمهمات   يمي تقلومن هذا المنطلق ترى الباحثة ضرورة توظيف أساليب    .يتقنهاأكثر من مرة حتى  وتقييمها  
على تحسين    بحيث تعمل  بديلًا عن الأساليب التقليدية   عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة على محفزات الألعاب 

 الكتابي. الكتابة السليمة وتطوير المنتج على   ينساعد المتعلمتالأعمال اللاحقة كما 
ومن خلال اطلاع الباحثة على الدراسات والبحوث السابقة في المجال، وجدت أن عديد من الدراسات 
تناولت أنماط لتقييم الأقران ووجدت تبايناً فى الآراء حول استخدام أنسب نمط لتقييم الأقران فالبعض يرى فاعلية  

يشجع حيث  الهوية(  )معلوم  الأقران  تقييم    حل   على  القدرة  لديهم   وينمي  الناقد   التفكير  على   المتعلمين   نمط 
  الأعمال   خصائص   على  التعرف  في  يساعدهم  وكذلك  المباشرة  الراجعة  والتغذية  المناقشة  فرص   ويوفر  المشكلات،

 جودة،  بتقييم  منهما   كل  وقيام   منهما،  كل  أداها  التي  الأعمال  أو  المهام  تبادل  وأن  بتقييمها،  يقومون   التي  الجيدة
المسار،  والبعض الآخر   لتصحيح   والاستمرار   التعلم  نحو   دافعيتهم  من  يزيد   الآخر،  عمل   ملاءمة   أو  دقة،  أو

  ولا   من خلال كشف هوية المتعلم  التقييم  يفضلون   لا  الطلاب   حيث أن  تقييم الأقران )مجهول الهوية(  فاعليةيرى  
يساهم  وأن ممارسة التقييم فى بيئة التعلم دون أن يعرف المتعلم قرينه المتواجد حوله    تجاهه،  إيجابيًّا   موقفًا  يتخذوا

  بداخله   عما  معبرًا  المتعلم  ينطلق   الحجب  هذا   ظل  وفي  ،في استثارة المتعلم للتعلم بحرية دون قيد المشاعر السلبية
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  مستوى   عن  معبرة  وتصبح  لأقرانهم  تقديراتهم  صدق  من  ويزيد   التقييم  عند   التفضيل  أو  التحيز  من  والتخلص 
 مما يتطلب مزيد من البحث والدراسة.الأداء، 

الكتابة التشاركية الإلكترونية لدى الطلاب الوافدين ومن هنا ظهرت مشكلة البحث فى ضعف مهارات  
وتحديد أى من أنماط   بيئة تعلم إلكترونية قائمة على محفزات الألعاب مما ترتب عليه الحاجة إلى  والأجانب  

والأسلوب المعرفى    بيئات التعلم القائمة على محفزات الألعاب ( عبر  مجهول الهوية/معلوم الهوية)الأقران    تقييم
الغموض( تحمل  عدم  الغموض/مقابل  فى  الأ  )تحمل  تاثيرًا  التشاركية  كثر  الكتابة  ومهارات  الدافعية  تحسين 

 ؟  الوافدين والأجانب طلاب الالإلكترونية لدى 
 أسئلة البحث: 

 : يتجابة عن السؤال الرئيس الآلال الإختم التوصل لحل مشكلة البحث من 
تقييم الأقران )مجهولي الهوية  ل  بنمطين  بيئة تعلم إلكترونية قائمة على محفزات الألعاب   كيف يمكن تصميم

الكتابة  تنمية مهارات  لالأسلوب المعرفي )تحمل الغموض/عدم تحمل الغموض(  تفاعلهما مع  ي الهوية( و لوممع/
 ؟  الوافدين والأجانب طلاب اللدى  التشاركية الإلكترونية والدافعية للإنجاز

 :الآتية، )وقد تم الإجابة على هذه الأسئلة بالفصل الرابع ( ويتفرع من الأسئلة الفرعية 
ي الهوية( عبر منصات  لومبنمطى تقييم الأقران )مجهولي الهوية /مع  الألعاب محفزات  ما معايير تصميم   -1

 لكترونى؟ التعلم الإ

ي الهوية( عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة على  لومما أثر اختلاف نمطى تقييم الأقران )مجهولي الهوية /مع  -2
الوافدين طلاب  اللدى    الكتابة التشاركية الإلكترونية والدافعية للإنجاز تنمية مهارات  على    محفزات الألعاب 

 والأجانب ؟ 

)تحمل الغموض /عدم تحمل الغموض( عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة    الأسلوب المعرفي  ما أثر اختلاف -3
الألعاب  محفزات  مهارات  على    على  للإنجازتنمية  والدافعية  الإلكترونية  التشاركية  طلاب اللدى    الكتابة 

 الوافدين والأجانب ؟ 
ي الهوية( عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة  لومتقييم الأقران )مجهولي الهوية /معنمطي  ما أثر التفاعل بين   -4

الكتابة  تنمية مهارات  على  )تحمل الغموض /عدم تحمل الغموض(    والأسلوب المعرفيعلى محفزات الألعاب  
 الوافدين والأجانب ؟ طلاب اللدى  التشاركية الإلكترونية والدافعية للإنجاز

ما أثر اختلاف نمطي تقييم الأقران )مجهولي /معلومي الهوية( عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة على محفزات  -5
 الألعاب على جودة المنتج التعليمي؟ 
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ما أثر اختلاف الأسلوب المعرفي )تحمل الغموض /عدم تحمل الغموض( عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة   -6
 على محفزات الألعاب على جودة المنتج التعليمي ؟ 

ي الهوية( عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة  لومتقييم الأقران )مجهولي الهوية /معنمطي  ما أثر التفاعل بين   -7
الألعاب   محفزات  المعرفيعلى  الغموض(    والأسلوب  تحمل  /عدم  الغموض  المنتج  )تحمل  جودة  على 

 التعليمي؟ 

 أهداف البحث: 

الأقران   لتقييم  أنماط  أنسب  قائمة على محفزات التعرف على  إلكترونية  تعلم  بيئة  تنمية  ل  الألعاب   عبر 
 الوافدين والأجانب.طلاب اللدى  الكتابة التشاركية الإلكترونية والدافعية للإنجازمهارات 

 أهمية البحث: 
عبر بيئة تعلم  توجيه نظر القائمين على تصميم بيئات التعلم الإلكتروني حول أنسب أنماط تقييم الأقران   -1

 .إلكترونية قائمة على محفزات الألعاب 

عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة على محفزات تقديم تصور مقترح لتصميم إستراتيجية تقييم الأقران بنمطيها    -2
 ب يستفاد بها في تنمية مهارات أخرى.  الألعا

تنمية   -3 في  التفاعلية  الويب  وتطبيقات  تقنيات  وتوظيف  استخدام  إلى  التدريس  هيئة  أعضاء  اهتمام  توجيه 
 .  محفزات الألعاب    تعلم قائمة على    ات بيئمهارات المشاركة والتفاعل الإلكتروني والتقييم بين الطلاب عبر  

 فروض البحث: 
 تية:تسعى الدراسة الحالية للتحقق من صحة الفروض الآ 

رجع  ي،  الإختبار التحصيلىيوجد فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعتين التجرييتين فى   -
ي الهوية( عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة  لوم)مجهولي الهوية /مع  تقييم الأقرانإلى التأثير الأساسي لنمطى  

 الألعاب.على محفزات 

رجع  ي،  الإختبار التحصيلىيوجد فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعتين التجرييتين فى   -
 .)تحمل الغموض /عدم تحمل الغموض( للأسلوب المعرفيإلى التأثير الأساسي 

رجع  ي،  الإختبار التحصيلىيوجد فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعات التجريبية فى   -
ي الهوية( عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة  لوم)مجهولي الهوية /مع  تقييم الأقران إلى تأثير التفاعل بين نمطى  

 .)تحمل الغموض /عدم تحمل الغموض( والأسلوب المعرفي على محفزات الألعاب 
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رجع إلى  ي،  جودة المنتجيوجد فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعات التجريبية فى   -
ي الهوية( عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة على  لوم)مجهولي الهوية /مع  تقييم الأقرانالتأثير الأساسي لنمطى  

 محفزات الألعاب. 

رجع إلى  ي،  جودة المنتجيوجد فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعات التجريبية فى   -
 .)تحمل الغموض /عدم تحمل الغموض( للأسلوب المعرفيالتأثير الأساسي 

رجع إلى  ي،  جودة المنتجيوجد فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعات التجريبية فى   -
ي الهوية( عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة على  لوم)مجهولي الهوية /مع  تقييم الأقرانتأثير التفاعل بين نمطى  

 .)تحمل الغموض /عدم تحمل الغموض( والأسلوب المعرفي محفزات الألعاب 

،  اختبار الدافع للإنجازيوجد فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعتين التجرييتين فى   -
ي الهوية( عبر بيئة تعلم إلكترونية  لوم)مجهولي الهوية /مع  تقييم الأقرانرجع إلى التأثير الأساسي لنمطى  ي

 قائمة على محفزات الألعاب.

،  اختبار الدافع للإنجازيوجد فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعتين التجرييتين فى   -
 .)تحمل الغموض /عدم تحمل الغموض( للأسلوب المعرفيرجع إلى التأثير الأساسي ي

رجع  ي،  اختبار الدافع للإنجازيوجد فرق دال إحصائياً بين متوسطي درجات تلاميذ المجموعات التجريبية فى   -
ي الهوية( عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة  لوم)مجهولي الهوية /مع  تقييم الأقران إلى تأثير التفاعل بين نمطى  

 .)تحمل الغموض /عدم تحمل الغموض( والأسلوب المعرفي على محفزات الألعاب 

 محددات البحث: 
 يقتصر البحث الحالي على: 

ي الهوية( عبر بيئة تعلم إلكترونية قائمة على محفزات  لوم)مجهولي الهوية /معالأقران    تقييمدراسة نمطى   -1
 الألعاب.

 من الطلاب )المستوي المتقدم( بمركز تعليم الطلاب الوافدين والأجانب التابع للأزهر.عينة  -2

التحفة الأزهرية،    مقرر -3 كتاب  على  الكتابة من  قائمة  إلكترونية  تعلم  بيئة  يقدم من خلال  علمي  كمحتوي 
 محفزات الألعاب. 

 منهج البحث: 
استخدامهما على وضوح البيانات وفهم أكثر لمشكلة    تجريبية حيث يساعد يتبع هذا البحث نوعية البحوث ال

 نتائجها.البحث وتحليلها وتفسير  
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تعلم إلكترونية قائمة  وعلي ذلك يستخدم هذا البحث تصميمات المنهج التجريبي عند قياس فاعلية بيئة  
 على محفزات الألعاب في مرحلة التقييم. 

 متغيرات البحث: 
 المتغيرات المستقلة:  -أ

 ي الهوية(  لوم)مجهولي الهوية /مع تقييم الأقراننمطى   -

 . )تحمل الغموض /عدم تحمل الغموض( المتغير التصنيفي: الأسلوب المعرفي -

 المتغيرات التابعة:  -ب
 الدافعية للإنجاز.               - التشاركية الإلكترونية.مهارات الكتابة  -

 للبحث:  يالتصميم التجريب
  2في ضوء المتغيرين المستقلين للبحث تم استخدام التصميم التجريبي المعروف باسم التصميم العاملي )

  ×2" ) 2 X 2 Factorial Design  التصميم  تي  ( ويوضح الجدول الآ390، ص  1995" )زكريا الشربيني
  التجريبي للبحث الحالي

 ( التصميم التجريبي للدراسة1)جدول 
التقييم/  نمط 

 الأسلوب المعرفي 
 تقييم الأقران القياس القبلى 

 )مجهول الهوية(
 تقييم الأقران

 )معلوم الهوية(
 القياس البعدى 

 اختبار   - تحمل الغموض 
التشاركية  الكتابة 

 الإلكترونية.
الدافعية    - مقياس 

 للنجاز .
تحمل   - مقياس 

 الغموض .

 ( متحملى  1مج  تلاميذ   )
بنمط   يدرسون  الغموض 

 ( مجهول التقييم 
 (الهوية

 ( متحملى  2مج  تلاميذ   )
بنمط   يدرسون  الغموض 

 (معلوم الهويةالتقييم ) 

الكتابة     - اختبار 
التشاركية 

 الإلكترونية.
الدافعية          - مقياس 

 للنجاز. 
 بطاقه تقييم منتج  -

)  عدم تحمل الغموض  غير  3مج  تلاميذ   )
الغموض   متحملى 
التقييم  بنمط  يدرسون 

 (مجهول الهوية) 

 ( غير  4مج  تلاميذ   )
الغموض   متحملى 
التقييم  بنمط  يدرسون 

 (معلوم الهوية) 

 
 : التجريبية ةمواد المعالج

إلكترونية قائمة على محفزات الألعاب بنمطي تقييم الأقران  تشمل مواد المعالجات التجريبية على بيئة تعلم  
 )مجهول الهوية/معلوم الهوية(، قامت الباحثة بتصميمها وإنتاجها وفق متغير البحث، وهم كالتالي:
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الأقران   - تقييم  نمط  خلال  من  الألعاب  محفزات  قائمة على  إلكترونية  تعلم  بيئة  الأولى:  المعالجة 
 )مجهول الهوية( للطلاب متحملى الغموض.

تقييم الأقران    - قائمة على محفزات الألعاب من خلال نمط  إلكترونية  تعلم  بيئة  الثانية:  المعالجة 
 )مجهول الهوية( للطلاب غير متحملى الغموض.

الأقران    - تقييم  الألعاب من خلال نمط  قائمة على محفزات  إلكترونية  تعلم  بيئة  الثالثة:  المعالجة 
 )معلوم الهوية( للطلاب متحملى الغموض. 

الأقران    - تقييم  نمط  خلال  من  الألعاب  محفزات  على  قائمة  إلكترونية  تعلم  بيئة  الرابعة:  المعالجة 
 )معلوم الهوية( للطلاب غير متحملى الغموض.

 : قياسأدوات ال
 مقياس تحمل الغموض. -

 مقياس الدافعية للإنجاز.  -

 اختبار الكتابة التشاركية الإلكترونية.   -

 بطاقة تقييم منتج.  -
 إجراءات البحث: 

دراسة تحليلية للمراجع والدراسات المرتبطة بموضوع البحث؛ وذلك بهدف إعداد الإطار النظري للبحث،  -1
 وإعداد المعالجات التجريبية، وتصميم أدوات البحث، وصياغة فروضه، وتحليل نتائجه. 

أحد   -2 الملائم اختيار  التعليمي  والتطوير  التصميم  إجراءاته   ةنماذج  والعمل وفق  الحالي،  البحث  لطبيعة 
 المنهجية في تصميم المعالجات التجريبية وإنتاجهم. 

للوقوف علي أهم    الطلاب في المستوى المتقدم من غير الناطقين بالعربية؛إجراء مقابلات مفتوحة مع   -3
 . أثناء الدراسة وذلك لتحليل تلك المشكلات في المشكلات التي تواجههم 

تحديد الأهداف التعليمية للمحتوى الإلكترونى، وعرضها على خبراء في مجال تكنولوجيا التعليم لإجازتها،   -4
 ثم إعداد قائمة الأهداف في صورتها النهائية بعد إجراء التعديلات المقترحة وفق آراء المحكمين. 

، وعرضه على خبراء في مجال تكنولوجيا التعليم  المناسب لتقديم متغيرات البحث   يختيار المحتوى التعليم ا -5
 . لإجازته، ثم إعداده في صورته النهائية بعد إجراء التعديلات المقترحة وفق آراء المحكمين

المحتوى  -6 المقرر    تحليل  وحدات  أهداف  لإبراز  تحكيمها  طريق  عن  وذلك  صياغتها،  وإعادة  للوحدات 
 .الإلكتروني، ومدى كفاية المحتوى لتحقيق الأهداف المحددة، ومدى ارتباط المحتوى بالأهداف
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وعرضها على مجموعة من الخبراء في تكنولوجيا التعليم    إعداد قائمة مهارات الكتابة التشاركية الإلكترونية، -7
 للتأكد من صحتها ومدى ارتباطها بالمحتوى والأهداف.

وعرضه    بناء السيناريو الخاص بتصميم بيئة التعلم الإلكتروني القائمة على محفزات الألعاب وتحكيمه، -8
صورته النهائية بعد إجراء التعديلات المقترحة    ي ثم إعداده ف  ،تكنولوجيا التعليم لإجازته  يعلى خبراء ف

 وفق آراء السادة المحكمين.
  اصورته   يفا  تكنولوجيا التعليم لإجازتها ثم إعداده  يعلى خبراء ف  اوعرضهالمعالجات التجريبية  إنتاج   -9

 النهائية بعد إجراء التعديلات المقترحة وفق آراء السادة المحكمين. 

وعرضه على مجموعة من الخبراء في تكنولوجيا    تصميم مقياس لاختبار الكتابة التشاركية الإلكترونية، -10
 . صورته النهائية يووضعه فالتعليم للتأكد من صدقه، 

وعرضه على مجموعة من الخبراء في تكنولوجيا التعليم للتأكد من صدقه،    تصميم مقياس الدافع للإنجاز،  -11
 .صورته النهائية يووضعه ف

تصميم بطاقة تقييم المنتج للكتابة التشاركية الإلكترونية, وعرضها على مجموعة من الخبراء في تكنولوجيا   -12
 . النهائية اصورته  يف اووضعه التعليم، 

والتأكد من    ،أثناء التجريب في    ةقد تواجه الباحث  ي إجراء تجربة استطلاعية للتعرف على الصعوبات الت -13
 وصدق الإختبار التحصيلى، واختبار الدافع للإنجاز.ثبات 

 للبحث.  يوفقًا للتصميم التجريب المجموعات التجريبيةعلى  الطلاب اختيار عينة البحث وتوزيع   -14
 خلال:إجراء تجربة البحث من   -15

للكتابة   - التحصيلي  الاختبار  وتطبيق  التلاميذ،  تصنيف  بهدف  الغموض  تحمل  مقياس  تطبيق 
 التشاركية الإلكترونية قبلياً، ومقياس الدافعية للأنجاز قبلياً . 

 للبحث. ي وفق التصميم التجريب المجموعات التجريبية تلاميذ على   يةالتجريب  ات عرض المعالج -

 التقييم. أثناء  في  ير الذي يطرأ علي استجاباتهم  يإجراء التجربة والتغ  أثناءفي    الطلاب  أداءملاحظة   -

من خلال الدراسة أثناء التجربة وذلك للوقوف علي مدي تقدمهم  في    التلاميذ إجراء مقابلات مع   -
نتيجة ممارسة أنماط التقييم    هموالكشف عن التحولات التي تطرأ علي  بالمنصة عبر محفزات الألعاب،

   .موضع البحث الحالي

 تطبيق اختبار الكتابة التشاركية الإلكترونية ومقياس الدافع للإنجاز بعديًّا.  -
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 رصد درجات اختبار الكتابة التشاركية الإلكترونية. -

 رصد درجات مقياس الدافع للإنجاز.  -

 تطبيق بطاقة تقييم المنتج بعدياً ورصد درجاتها.  -

 two waysأسلوب تحليل التباين ثنائي الاتجاه    باستخدام، وذلك  إجراء المعالجة الإحصائية للنتائج  -16

ANOVA  باستخدام البرنامج الإحصائيSPSS ( version 25 ) 
 .في ضوء الدراسات والنظريات المرتبطة بمتغيرات البحث  عرض النتائج وتفسيرها ومناقشتها  -17
 صياغة التوصيات والمقترحات بالبحوث المستقبلية.  -18

 مصطلحات البحث: 
 بيئة تعلم إلكترونية قائمة على محفزات الألعاب:  

بأنه "عملية إضافة ألعاب أو أنشطة   Merriam Webster))ورد معنى محفزات الألعاب في قاموس  
وأساليب تشبه الألعاب إلى المهمة المراد تنفيذها بهدف التشجيع والإستمرار في أداء المهمة المراد تنفيذها بهدف  

بأنها تطبيق نفس عناصر     Oxfordالتشجيع والاستمرار في أداء المهمة، كما ورد ذات المعنى في قاموس  
 اللعب مثل: )إحراز النقاط، المنافسة مع الآخرين، ولعب الأدوار( ولكن في سياق هادف يختلف عن اللعب". 

)النقاط،  إلى توظيف جميع عناصر محفزات الألعاب من  تهدف  وتعرفها الباحثة إجرائياً" منصة تعلم  
 المستويات، التحديات( كمكافآت لتحفيز المتعلمين بعد كل مهمة تقييمية". 

 نمطي تقييم الأقران: 
العملية التي    بأنه "قائمة على محفزات الألعاب  ال تعلم  ال  ات بيئ( تقييم الأقران فى  2019) كالهانعرف  

  , من يتم فيها تقييم تكويني يتيح للطلاب المشاركة الفعالة في تقييم أعمال بعضهم البعض وتقديم تغذية راجعة
المهمات   تساعده على إتمام  محفزات ألعاب   تصميم  عبر  المتعلم  ينفذها  محددة  لمهمات   المتعلم  أداءات   خلال

 . " التقييمية
 جرائياً: إوتقسمه الباحثة 

.   )تقييم الأقران )مجهول الهويةAnonymity Peer Assessment  (الطلاب   ينتظم  النمط  هذا  وفي 
م   محدد،  بدور  فرد   كل  يقوم   واحدة مجهولين في الهوية،  مجموعة   في زميله    عمل  طالب   كل  ويقو ِّ

 الأداء  معايير   على  فى الكتابة التشاركية الإلكترونية بناء وتُقدم فيه محفزات الألعاب كأساس للتقدم
 الإنجاز.  مستوى  على  للحكم( الإنجاز)
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.   )تقييم الأقران )معلوم الهويةNon-Anonymity Peer Assessment  (ينتظم   الأسلوب   هذا  وفي  
م  محدد،  بدور  فرد   كل  يقوم  واحدة معروفين في الهوية،  مجموعة  في  الطلاب   عمل   طالب   كل  ويقو ِّ

  معايير   على  زميله تُقدم فيه محفزات الألعاب كأساس للتقدم فى الكتابة التشاركية الإلكترونية بناء
 الإنجاز. مستوى  على   للحكم( الإنجاز) الأداء

 أسلوب تحمل / عدم تحمل الغموض: 

  ، الميل لإدراك المواقف الغامضة على أنها مواقف مرغوبة"تحمل الغموض على أنه    Bunderعرف بودنر
  ."أما عدم تحمل الغموض فيعرف بأنه الميل إلي إدراك المواقف الغامضة علي أنها مصادر للتهديد 

من خلال إجابته على فقرات المقياس    الطالبالدرجة التي يحصل عليها  وتعرفه الباحثه إجرائياً:" بأنه  
 .المستخدم في البحث الحالي

  مهارات الكتابة التشاركية الإلكترونية: 

  التعلم   م جميع أعضاء فريقهية إنتاج عمل جماعى مكتوب، يسا لي عمه "كترونية الإلالكتابة التشاركية  
، يتشارك  ومات لمعلكتروني الدقيق لالإلقة بكيفية عمل المجموعة وذلك بغرض النقل  لفي المحتوى والقرارات المتع

التفاعل الديناميكى بين   خلالإلى بناء المعرفة من    وتهدف،  فيها الطلاب فى المحتوى والبنية والتنظيم واللغة
 Elola & Oskoz) عبر منصات التعلم الإلكتروني"  ل التنسيق الدقيق والتواصلخلام من  لأفراد المجموعة والمع

,2010, P.51)  . 
وماتية  لارات المعهغوية وملكتابة الللارات فرعية  هارات مركبة تتكون من م هم  وتعرفها الباحثة إجرائياً بأنها: 

ارة  همة، ومهارة تقسيم المومهارات التشارك كمه   لوالإتصاكترونية الخاصة باستخدام الكمبيوتر في الكتابة  الإل
ا الطالب بشكل  هينتج  ،ائيه المادة المكتوبة بشكل ن  لإنتاجنى، والتحرير، والنقاش العام، والتخطيط  هالعصف الذ 

عبر استراتيجية تقييم الأقران بنمطيها   parallel writing فى ضوء نموذج الكتابة التشاركية المتوازية  تشاركى
 فى التقييم المرحلى للمنتج الكتابي التشاركي، من خلال منصة تعلم إلكترونية قائمة على محفزات الألعاب.

" التحسن الذي يطرأ على تلك :الباحثة إجرائياً أما تنمية مهارات الكتابة التشاركية الإلكترونية تعرفها  
للطالب   المتحققة  بالدرجة  الدراسة، ويقاس  المعتمدة فى  التشاركية الإلكترونية  للكتابة  السلوكية  المؤشرات 

 على مقياس الكتابة التشاركية الإلكترونية أداة الدراسة وبطاقة تقييم المنتج". 
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 الدافعية للنجاز:

 بإمكانيات  يدفع مستوى معين وتحقيق النجاح تحقيق في الرغبة ( "بأنها2006يعرفها عبد الله الشحومي )

 .التعليمية" العملية أثناء أداء ممكن أقصى لتحقيق العقلية الفرد 
 المستخدم في للنجاز الدافع اختبار  في الطالب عليها يحصل التي "الدرجةبأنها    وتعرفها الباحثه إجرائياً 

 حين في للنجاز، الدافعية من مرتفع مستوى  )إلى أعلى المقياس هذا في  130 الدرجة وتشير البحث، هذا

 .الإنجاز(" دافعية من منخفض )إلى مستوى  28 الدرجة المنخفضة تشير
 :والأجانب الطلاب الوافدين

"المتعلمون الذين يدرسون فى مركز تطوير تعليم الطلاب الوافدين والأجانب   فى   تعرفه الباحثة إجرائياً:
لتعليم اللغة العربية للناطقين بغيرها؛ وهي معايير المجلس    ACTFL وفقاً لمعايير أكتيفل    المستوي المتقدم

 American Council On the teaching of foreign languagesالأمريكي لتعليم اللغات الأجنبية
ولقد قسم فيها مستويات تعليم اللغات إلى )مبتدئ، ومتوسط، ومتقدم( وداخل كل مستوى يتم تقسيمه    

إلى مستويات فرعية. وهذا هو التقسيم المعمول به في مراكز تعليم اللغة العربية للناطقين بغيرها، وستقوم الباحثة  
 بالتطبيق على المستوى المتقدم الأول.

 نتائج البحث : 
درجات طلاب   متوسطي  بين(  0,05)  ≥ فرق دال إحصائيًا عند مستوي  وجود    كشفت نتائج البحث عن •

في   التجريبية  التشاركية    الكتابةاختبار  المجموعات  في اطلاب  اللدى  الإلكترونية  العربية  بغير  لناطقين 
في بيئة تعلم    (معلوم الهوية  /مجهول الهوية  )تقييم الأقران  نتيجة لاختلاف نمط    الأول  المستوى المتقدم

إلكترونية قائمة على محفزات الألعاب لصالح مجهولي الهوية، ولصالح متحملي الغموض نتيجة لاختلاف  
ونمطي   الأقران  تقييم  نمطي  بين  للتفاعل  ونتيجة  الغموض(،  متحملي  )متحملي/غير  المعرفي  الأسلوب 

 الأسلوب المعرفي وهذا ما يتوافق مع ما توقعته الباحثة . 
درجات طلاب    متوسطي  بين(  0,05)  ≥فرق دال إحصائيًا عند مستوي  وجود    كما كشفت نتائج البحث عن  •

 الأول  لناطقين بغير العربية في المستوى المتقدماطلاب  اللدى  في بطاقة تقييم المنتج  التجريبية    المجموعات
في بيئة تعلم إلكترونية قائمة على محفزات   (معلوم الهوية  /مجهول الهوية  )تقييم الأقران  نتيجة لاختلاف نمط  

الألعاب لصالح مجهولي الهوية، ولصالح متحملي الغموض نتيجة لاختلاف الأسلوب المعرفي )متحملي/غير  
متحملي الغموض(، ونتيجة للتفاعل بين نمطي تقييم الأقران ونمطي الأسلوب المعرفي وهذا ما يتوافق مع  

 ما توقعته الباحثة. 
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درجات طلاب    متوسطي  بين(  0,05)  ≥فرق دال إحصائيًا عند مستوي  وجود    كما كشفت نتائج البحث عن  •
  لناطقين بغير العربية في المستوى المتقدم اطلاب  اللدى  في مقياس دافعية الإنجاز  المجموعات التجريبية  

في بيئة تعلم إلكترونية قائمة على    (معلوم الهوية  /مجهول الهوية  )تقييم الأقران  نتيجة لاختلاف نمط    الأول
المعرفي   نتيجة لاختلاف الأسلوب  الغموض  الهوية، ولصالح متحملي  محفزات الألعاب لصالح مجهولي 
)متحملي/غير متحملي الغموض(، ونتيجة للتفاعل بين نمطي تقييم الأقران ونمطي الأسلوب المعرفي وهذا  

 ما يتوافق مع ما توقعته الباحثة . 
  :البحث توصيات

 :خلال النتائج التي تم التوصل إليها فإنه يمكن الإشارة إلى التوصيات التالية من
الإفادة من نتائج البحث الحالي على المستوى التطبيقي فيما يتعلق بعمليات التقييم وتوظيف المنصات  -1

 .الإلكترونية في عمليات التقييم المختلفة.
المختلفة في زيادة الدافعية نحو التعلم .استخدام محفزات الألعاب  -2 . 
استخدام الهوية المجهولة مع الشخصيات التي تتسم بالخجل والانطوائية مع الأسلوب المعرفي الذي يتسم  -3

 .بعدم تحمل الغموض.
 :  مقترحات ببحوث مستقبلية

وأساليب معرفية أخرى غير التي تم  دراسة أثر التفاعل بين متغيرات مصدر التغذية الراجعة بين الأقران،  -1
 دراستها بالبحث الحالي، وأثرها على نواتج التعلم. 

استخدام محفزات الألعاب الإلكترونية مع فئات أخرى من المتعلمين مبتدئيين أو متوسطي التعلم للغة  -2
 العربية .

استخدام تقييم الأقران )مجهول الهوية / معلوم الهوية ( مع مهارات أخرى للغة العربية غير الكتابة مثل   -3
التحدث حيث يخجل الكثير عند تعلم لغة جديدة من التحدث؛ لذا فقد يفيد تقييم الأقران مجهول الهوية في  

 تحسن مهارة التحدث مع الأشخاص الخجولين ذوي السمات الإنطوائية. 
استخدام الأسلوب المعرفي )تحمل الغموض/ عدم تحمل الغموض( مع المهارات الأخرى للغة العربية غير  -4

 مهارة الكتابة . 
  

https://ijcte.journals.ekb.eg/
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 والأجنبية  المراجع العربية 
 أولًا  المراجع العربية:

(. أثر تفاعل أسلوب تحمل/عدم تحمل الغموض والقلق على التحصيل  2013أسماء حسن عبد الرسول )  -
 لدى طلاب الجامعة، مجلة كلية التربية بالسويس، المجلد السادس،العدد الأول. 

(. فعالية برنامج قائم على الألعاب اللغوية لتنمية مهارات القراءة والكتابة  2019أماني عبد المنعم عبد الله ) -
والإتجاه نحو اللغة العربية لدى الدارسات بمدارس الفصل الواحد، المجلة العربية للإعلام وثقافة الطفل، 

 . 8المؤسسة العربية للتربية والعلوم والآداب، العدد 
(. الأخطاء الكتابية لدى متعلمى اللغة العربية الناطقين بغيرها وعلاقتها ببعض  2016آل حمد عبد الهادى )  -

 المتغيرات، رساله ماجستير، جامعة آل البيت، كلية العلوم التربوية ، الأردن.
- ( محمد  لطفي  محمد  عزب،  عرابي  مصطفى  هريدي،  محمد  أحمد  مقترح  2020إيمان  معياري  إطار   )

شمس،  عين  جامعة  التربية  كلية  والمعرفة،  القراءة  مجلة  أخرى،  بلغات  للناطقين  العربية  اللغة  لمتعلمي 
 . 221الجمعية المصرية للقراءة والمعرفة، العدد 

(. أثر استراتيجية الكتابة التشاركية في تنمية مهارات التحدث والكتابة  2009إيمان محمد عمر سحتوت )  -
لدى طلبة المرحلة الأساسية بالأردن، دكتوراه، كلية الدراسات التربوية العليا، جامعة عمان العربية الأردن  

. 
لتنمية مهارات حل  2017تسبيح أحمد فتحي )  - الرقمية  قائمة على محفزات الألعاب  بيئة تعلم  ( تصميم 

المشكلات وبعض نواتج التعلم لدى تلاميذ الحلقة الإبتدائية، كلية الدراسات العليا للتربية، قسم تكنولوجيا  
 تعليم، جامعة القاهرة . 

(.التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية 2019حسناء عبد العاطي الطباخ، آية طلعت أحمد إسماعيل )  -
لدى   والإنخراط  البرمجة  مهارات  تنمية  على  وأثره  )فورية/مؤجلة(  الراجعة  التغذية  ونوع  )تكيفي/تشاركي( 

رابطة التربويين العرب، العدد  طلاب تكنولوجيا التعليم، دراسات ومقالات عربية في التربية وعلم النفس،  
108  . 

هريدي) - أحمد  إيمان  مدكور،  أحمد  علي  طعيمة،  أحمد  العربية  2010رشدي  اللغة  تعليم  في  المرجع   )
 للناطقين بلغات أخرى، القاهرة، دار الفكر العربي .

أثر اختلاف عنصري التصميم )قوائم المتصدرين / الشارات( ( .2019عايدة فاروق، نجلاء المحلاوى ) -
في بيئة تعلم الكترونية قائمة على محفزات الألعاب في تنمية مهارات القراءة التحليلية والتعلم العميق لدى 

 . تلاميذ الصف الخامس الابتدائي
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 .الأردن، دار المسيرة  ، المهارات الكتابية من النشأة إلى التدريس، عمان  .(2010ماهر شعبان عبد الباري ) -
( إطار معياري مقترح لمتعلمي  2020مصطفى عرابي عزب، محمد لطفي محمد، إيمان أحمد محمد هريدي) -

الجمعية   شمس،  عين  جامعة  التربية  كلية  والمعرفة،  القراءة  مجلة  أخرى،  بلغات  للناطقين  العربية  اللغة 
 . 221المصرية للقراءة والمعرفة، العدد 

للمستوى الرابع من   تحليل الأخطاء الل غوية لدارسي اللغة العربي ة(.  2015منى العجرمي ، هالة بيدس ) -
 .42الأردن، مج   العلوم الإنسانية والاجتماعية،، مجلة اللغات  في مركز الطلبة الكوريين
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