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 ايباب ا٭ٍٚ

 َكز١َ

 ايؿقٌ ا٭ٍٚ : خًؿ١ٝ ايبشح

ًتعًِٝ ٘. يع١ًُٝ بٓا٤ ايؾدق١ٝ ايتي تغِٗ في تطٛص جمٝع إَهاْات ا٭ؾضار ٚقزصاتٖٛ ايتعًِٝ 

بزٕٚ ايتعًِٝ، عٝعاْٞ الإْغإ َٔ ايتدًـ ٚعٝٛاد٘  في خًل َٛاصر بؾض١ٜ َتك١ٓ. رٚص ساعِ

1فعٛب١ في ايتكزّ.
ٚأعايٝب ٚتكٓٝات  طضٜكاتٚاعتراتٝذٝات ٚ زاخٌِ ٖٓاى َٝفي ع١ًُٝ ايتعً 

 .زصؼِ هب إٔ ٜتكٓٗا المٝتعً

 a plan, method, or series“ ز. ص. رٜؿٝز إٔ ا٫عتراتٝذ١ٝ ٖٞ  في عالم ايتعًِٝ، ٜؾضح

of activities designed to achieves a particular educational goal”   ٔٚبايتايٞ، يمه

ِ ع٢ً أْٗا خط١ تتنُٔ عًغ١ً َٔ ا٭ْؾط١ ايتي ٜتِ تضتٝبٗا بؾهٌ َٓٗذٞ ٝتؿغير اعتراتٝذ١ٝ ايتعً

2ا.أٖزاف تع١ًُٝٝ قزر٠ َغبكيتشكٝل 
ِ ٖٞ فُٛع١ ٝسنض رٜو ٚناصٟ أٜنًا إٔ اعتراتٝذ١ٝ ايتعً 

3.ت٬َٝشا لإْتاز كضدات ايتعًِ يز٣ ايايتع١ًُٝٝ ايتي ٜتِ اعتدزاَٗا َعَٔ المٛار ٚالإدضا٤ات 
في  

kurikulum merdeka لله ٖٚٞ الإيمإ ٚايتك٣ٛ ت٬َٝشٖٓاى عت١ أبعار هب إٔ تهٕٛ َٛدٛر٠ في اي 

4.٘قا٥ِ بشاتٚ ايتؿهير ايٓكزٟٚ مخ٬ٚ ْٛاايكّٛ تعاٚٚ ايتٓٛع ايعالمٞٚ خ٬م نضيم١تعالى ٚا٭
ٚيشيو،  

 .ٗاع ايط٬ب ع٢ً ؼكٝل ا٭بعار ايغتٖٓاى ساد١ إلى اعتراتٝذ١ٝ يمهٔ إٔ تؾذ
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ايتعًِ  ١َٝٔ بين ٖشٙ ايعٛاٌَ، ٜعٌُ راؾع ،ِٝفي ع١ًُٝ ايتعً ت٬َٝشا يًراؾع١ٝ ايتعًِ ١َُٗ دز

ا إلى ٫ٚر٠ أٜن ١ٜٝٚ٪رٟ ايزاؾع  ِ،ٝيزعِ ع١ًُٝ ايتعً خاصدٞأٚ  ضى ص٥ٝغٞ، عٛا٤ َٔ راخًٞنُش

ا غايب يتشكٝل ايتشقٌٝ ايعًُٞ. ت٬َٝشِ يز٣ ايٝا في ع١ًُٝ ايتعًإٕ رٚص ايزاؾع١ٝ َِٗ دز الإلاط.

5يًتعًِ. ١َٝا ٜضتبط بمغت٣ٛ ايزاؾعت٬َٝش ؿاع أٚ انؿاض ايتشقٌٝ ايعًُٞ يًاصت
ٚبالمجٌ َع أْؾط١  

6ٓذاح في ؼكٝل ا٭ٖزاف ايتع١ًُٝٝ.ايتعًِ، ؾإٕ أْؾط١ ايتعًِٝ ٖٞ أسز َؿاتٝح اي
ايتعًِ  ١طْؾأ٭ٕ  

بايطبع، ست٢ ا٭ٖزاف المق١ُُ بؾهٌ دٝز ئ  ِ،ٝايتعًِ في ع١ًُٝ ايتعً ١طْؾأٖٛ ْؾاط، ٚبزٕٚ 

 تتشكل.

 ،بايطبع يمهٔ ايتشهِ في جمٝع ا٭ْؾط١ في اؿٝا٠ بغٗٛي١ عٔ طضٜل ايتهٓٛيٛدٝا ،في ٖشا ايظَٔ

 .ب١ٝيمهٔ ايؾعٛص بٗا َٔ ايتهٓٛيٛدٝا، ٖٓاى َؾانٌ، خاف١ في عالم ايتر بالإماؾ١ إلى ايؿٛا٥ز ايتي

ٔ ٫ يمه المزصع١ ايعاي١ٝ اؿه١َٝٛ الإع١َٝ٬ ا٫صبع١ دٝاَػأنجض َٔ ايت٬َٝش  ،ع٢ً ايٓتا٥ر بٓا٤

ٖٚٛ ْاتر عٔ عزّ  ،ٚأْؾط١ ايتعًِ زاؾع١ٝمما ٜ٪رٟ إلى ْكك في اي ،ؾقًٗا عٔ أيعاب الهاتـ المحٍُٛ

بالإماؾ١ إلى سيو، ٫ يمًو  ا.يعضب١ٝ فعبِ ايًػ١ اٝتعً ٜعتبرخاف١  ،ايت٬َٝش في تًكٞ المار٠تضنٝظ 

أَضا ايعاي١ٝ تعتبر َٛار ايًػ١ ايعضب١ٝ في المضس١ً  ستي جمٝع ايت٬َٝش َعضؾ١ أعاع١ٝ بايًػ١ ايعضب١ٝ

 ا.دزٜز
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أعًٛب المحامض٠ في  تدزا٫ّ ٜظاٍ المزصٍؼ في تعًِ ايًػ١ ايعضب١ٝ واؾغ ع٢ً اع ،غ٬ف سيو

ست٢ ٫ تهٕٛ سات ف١ً  ِ المطبٛع١ أٚ المغتٓز٠ إلى ايٜٛبٝايتعً ١ًٝٚعزّ اعتدزاّ ٚع نٌ يكا٤

ايتي ٫ غ٢ٓ عٓٗا يتغٌٗٝ ؼكٝل إتكإ َٗاصات  دٗاط إعكاطا المضاؾل المزصع١ٝ َجٌ ٚأٜن بايظَٔ،

َٚعاٌَ في َعاٌَ اؿاعب  نُا ٖٛ اؿاٍ ،ايكضٕ اؿارٟ ٚايعؾضٜٔ َتٛؾض٠ ؾكط في غضؾ١ المدتبر

 ع٢ً أعاؼ را٥ِ. ايًػات ٚغيرٖا

وٝط  إ َٗاصات ايكضٕ اؿارٟ ٚايعؾضٜٔ،ايتعًِ َٛد٘ مٛ إتك ،اؿايٞ ايظَٔفي ٖشا 

ع٢ً  gamificationاعتراتٝذ١ٝ  عٝغتدزّ ايباسحٕ ٚالمٛاف٬ت. ايتعاٚٚ ايتؿهضٚ ا٫بتهاصب

ايتي عتغتدزّ  اؿه١َٝٛ الإع١َٝ٬ ا٫صبع١ دٝاَػت٬َٝش ايقاف اؿارٟ عؾض بالمزصع١ ايعاي١ٝ 

الهزف َٔ ايؿقًين ايًشٜٔ نإ أقٌ ْٛاتر تعًِ في  ٚسزرت ايباسح بايطبع ٚعا٥ط ايتعًِ ايضق١ُٝ.

 ِ ايًػ١ ايعضب١ٝ.ٝتعً

عتدزاّ  ا ٛمٛعبالمٝكّٛ ايباسح بإدضا٤ رصاع١ ا َٔ المؾانٌ ايتي ؼزخ، عاْط٬ق

في تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ يترق١ٝ ايزاؾع١ٝ تعًِ ايت٬َٝش ٚأْؾطتِٗ: رصاع١  gamificationعتراتٝذ١ٝ إ

ؽب٘ ػضب١ ع٢ً ت٬َٝش ايقاف اؿارٟ عؾض بالمزصع١ ايعاي١ٝ اؿه١َٝٛ الإع١َٝ٬ ا٫صبع١ 

 ت٬َٝشيظٜار٠ راؾع١ٝ ايتعًِ اي gamificationتم إدضا٤ ٖشا ايبشح باعتدزاّ اعتراتٝذ١ٝ  دٝاَػ،

 ِ ايًػ١ ايعضب١ٝ.ٝفي تعً تِٗٚأْؾط

 ايؿقٌ ايجاْٞ : ؼكٝل ايبشح

 ؾتشكٝل ايبشح في ٖشا ايبشح ع٢ً ايٓشٛ ايتايٞ: ،إعتُارا عًٞ خًؿ١ٝ ايبشح المشنٛص٠
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نٝـ راؾع١ٝ ايت٬َٝش في تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ يًقـ اؿارٟ عؾض بالمزصع١ ايعاي١ٝ اؿه١َٝٛ  .1

 ؟Gamification  الإع١َٝ٬ ا٫صبع١ دٝاَػ قبٌ اعتدزاّ اعتراتٝذ١ٝ

يًقـ اؿارٟ عؾض بالمزصع١ ايعاي١ٝ اؿه١َٝٛ  راؾع١ٝ ايت٬َٝش في تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝنٝـ  .2

 ؟Gamification  اعتدزاّ اعتراتٝذ١ٝ بعزالإع١َٝ٬ ا٫صبع١ دٝاَػ 

يًقـ اؿارٟ عؾض بالمزصع١ ايعاي١ٝ اؿه١َٝٛ  ايت٬َٝش في تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ ١أْؾطنٝـ  .3

 ؟Gamificationاعتراتٝذ١ٝ الإع١َٝ٬ ا٫صبع١ دٝاَػ قبٌ اعتدزاّ 

يًقـ اؿارٟ عؾض بالمزصع١ ايعاي١ٝ اؿه١َٝٛ  ايت٬َٝش في تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ ١أْؾطنٝـ  .4

 ؟Gamificationاعتراتٝذ١ٝ اعتدزاّ  بعزالإع١َٝ٬ ا٫صبع١ دٝاَػ 

يًقـ اؿارٟ عؾض بالمزصع١ في تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ  ٚأْؾطتِٗ ت٬َٝشراؾع١ٝ اي إصتكا٤نٝـ  .5

 ؟Gamificationاعتراتٝذ١ٝ باعتدزاّ  ايعاي١ٝ اؿه١َٝٛ الإع١َٝ٬ ا٫صبع١ دٝاَػ

 ايؿقٌ ايجايح : أغضض ايبشح

 اعتُارا ع٢ً ؼكٝل ايبشح ايغابل, ؾأغضض ايبشح في ٖشا ايبشح ع٢ً ايٓشٛ ايتايٞ:

راؾع١ٝ ايت٬َٝش في تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ يًقـ اؿارٟ عؾض بالمزصع١ ايعاي١ٝ اؿه١َٝٛ  ١َعضؾ .1

 Gamification  الإع١َٝ٬ ا٫صبع١ دٝاَػ قبٌ اعتدزاّ اعتراتٝذ١ٝ

يًقـ اؿارٟ عؾض بالمزصع١ ايعاي١ٝ اؿه١َٝٛ  راؾع١ٝ ايت٬َٝش في تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ ١َعضؾ .2

 Gamification  اعتدزاّ اعتراتٝذ١ٝ بعزالإع١َٝ٬ ا٫صبع١ دٝاَػ 

يًقـ اؿارٟ عؾض بالمزصع١ ايعاي١ٝ اؿه١َٝٛ  ايت٬َٝش في تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ ١أْؾط ١َعضؾ .3

 Gamificationاعتراتٝذ١ٝ الإع١َٝ٬ ا٫صبع١ دٝاَػ قبٌ اعتدزاّ 
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يًقـ اؿارٟ عؾض بالمزصع١ ايعاي١ٝ اؿه١َٝٛ  ايت٬َٝش في تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ ١أْؾط ١َعضؾ .4

 Gamificationاعتراتٝذ١ٝ اعتدزاّ  بعزالإع١َٝ٬ ا٫صبع١ دٝاَػ 

يًقـ اؿارٟ عؾض بالمزصع١ ايعضب١ٝ  في تعًِٝ ايًػ١ ٚأْؾطتِٗ ت٬َٝشاي راؾع١ٝ إصتكا٤ ١َعضؾ .5

  Gamificationاعتراتٝذ١ٝ ايعاي١ٝ اؿه١َٝٛ الإع١َٝ٬ ا٫صبع١ دٝاَػ باعتدزاّ 

 ايؿقٌ ايضابع : ؾٛا٥ز ايبشح

 .ْتا٥ر ايبشح َتعُز٠ ع٢ً إٔ تهٕٛ َؿٝز٠ يعالم ايترب١ٝ َٔ ايٓاس١ٝ ايٓعض١ٜ ايتطبٝك١ٝ

 ايؿٛا٥ز ايٓعض١ٜ .1

ٖشا ايبشح َتعُز يظٜار٠ اـظا١ْ ٚا٭ؾهاص ٚالمعضؾ١ ٚيمهٔ إعطا٤ بزٌٜ ت١ُٝٓ ايٛعا٥ٌ 

 .ٚأْؾطتِٗت٬َٝش تعًِ ايايايتع١ًُٝ ايًػ١ٜٛ, خاف١ في طٜار٠ راؾع١ٝ 

 ايؿٛا٥ز ايتطبك١ٝ .2

 :ك١ٝ َٖٞٝٚٔ ايؿٛا٥ز ايتطب

 يًت٬َٝش .أ 

 .طٜار٠ تٓؾاط ايط٬ب يًزصؼ ايًػ١ ايعضب١ٝ (1

 .عٓز تعًِ ايًػ١ ايعضب١ٝطٜار٠ ؽعٛص بايغضٚص  (2

 يًُزصؼ .ب 

ت٬َٝش اي ايتعًِ ايتع١ًُٝٝ اؾٝز٠ يترق١ٝ راؾع١ٝ اعتراتٝذ١ٝيمًو المزصؼ 

 .ِ ايًػ١ ايعضب١ٝٝع٢ً تعً ٚأْغطتِٗ
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 يًُزصع١ .ز 

 .ناْت دٛر٠ ايتعًِٝ في المزصع١ صاؾ١ٝ ٚدٝار٠

 يًباسح .ر 

 .عٔ َؾك٬ت تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ ٚا٭ْغط١ َعضؾ١ ا٭سٛاٍ ايٛاقع١ٝ (1

 َعضؾ١ اؿٌ ع٢ً المؾك٬ت ايتع١ًُٝٝ ٚخاف١ في تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ. (2

 الإطاص ايؿهضٟايؿقٌ اـاَػ : 

ٖٛ تطبٝل عٓافض ايًعب١ في َٛاقـ غير َتعًك١ با٭يعاب ـًل  gamificationعتراتٝذ١ٝ ا٫

عتراتٝذ١ٝ ا٫ٜٛؾض  ،ايتعًِ ايتكًٝز١ٜعتراتٝذ١ٝ َع ا٫كاص١ْ بالم ػضب١ تع١ًُٝٝ أنجض داسب١ٝ.

gamification َٚغاعزتِٗ ع٢ً تشنض المٛار ٚؾُٗٗا ايت٬َٝش َجٌ طٜار٠ راؾع١ٝ المتعًِ ،َظاٜا ،

 7بغٗٛي١ أنبر، ٚتؾذٝعِٗ ع٢ً المؾاصن١ ايٓؾط١ َٔ خ٬ٍ المٝظات ا٫دتُاع١ٝ.

ي٘ َؿّٗٛ أنجض تٓعُٝا  gamificationعتراتٝذ١ٝ ا٫، ؾإٕ غًبا٭في ايًعب١ اختًـ عٔ 

اٯيٝات ٖٞ  gamificationعتراتٝذ١ٝ ا٫إٔ  8في ٜٛعـ (Kapp)ف سنض نا أٚعع ْطاقا.َٚع٢ٓ 

ؼؿٝظ ايعٌُ ٚرعِ ايتعًِ ٚسٌ  ،ُايٝات ٚايعك١ًٝ يظٜار٠ المؾاصن١ايكا١ُ٥ ع٢ً ا٭يعاب ايتي ػُع بين اؾ

بأْ٘ ع١ًُٝ  gamificationعتراتٝذ١ٝ ا٫ضاراْا ٚباؽتٝاص ٚبضٜاَبارٖا ؾٝعضٍؾٕٛ ؾأَا  المؾه٬ت.

ْٚكٌ تهزٜض عٔ  9.بٗزف دعًٗا أنجض تؾٜٛكا ٚؾُٗا ٚإبزاعا تطبٝل عٓافض ايًعب١ في فاٍ َعين

                                                           
7
 Mario Buljan, “Gamification For Learning: Strategies And Examples,” 29 November, 2021, 

https://elearningindustry.com/gamification-for-learning-strategies-and-examples. 
8
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1–6, https://media.neliti.com/media/publications/92772-ID-penggunaan-gamifikasi-dalam-
proses-pembe.pdf. 
9
 Fajar Pradana, Fitra A Bachtiar, and Bayu Priyambadha, “Pengaruh Gamifcation Hasil Belajar 

Siswa Pada e Lenarning Pemograman Java,” UNIVERSITAS AMIKOM Yogyakarta 6, no. 1 (2018): 
7–12, https://ojs.amikom.ac.id/index.php/semnasteknomedia/article/view/2073. 
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بأْ٘ تطبٝل عٓافض ٚتكٓٝات تقُِٝ ا٭يعاب في  gamificationا٫عتراتٝذ١ٝ  َٝٗاصت، ٚافؿا

يشا يمهٔ اعتٓتاز إٔ  ،جمٝع ايتعضٜؿات ايج٬ث١ لها دٖٛض َؾترى 10عٝام خاصز ايًعب١.

gamification ٖٞ يظٜار٠ المؾاصن١ ٚبٓا٤   ا٭ْؾط١ غير المتعًك١ با٭يعاباعتدزاّ عٓافض ايًعب١ في

في ؽهٌ  ا ٚإثاص٠ ي٬ٖتُاّ.سٌ المؾه٬ت بأعايٝب أنجض ابتهاصايتعإٚ ٚؼؿٝظ ا٭ؾضار ٚؼؿٝظِٖ ٚ

 اع١ٝ ٖٚٞ:ٖٓاى ايعزٜز َٔ ايعٓافض ا٭ع gamificationا٫عتراتٝذ١ٝ ِ بايتعً

المغتدزّ ٖٛ  ِ ايًػ١ ايعضب١ٝ، ا٫عِ المغتعاصٝفي تعً ،(Nickname) ا٫عِ المغتعاص .1

 المؿضرات ايٛاصر٠ في ايباب ايشٟ تتِ رصاعت٘.

 ِ عٝتِ تكغِٝ ايت٬َٝش إلى فُٛعات فػير٠.ٝفي ايتعً ،(Group) المجُٛع١ .2

ٚايتي عٝهغبٗا ايت٬َٝش بعز تتهٕٛ ايٓكط١ َٔ عًُٝات اؾُع ٚايطضح،  ،(Point) ايٓكط١ .3

 إنُاٍ المٗاّ اي١َٝٛٝ أٚ ا٭سزاخ ايتي ٜٓؾ٦ٗا المزصؼ، بمكارٜض َتؿاٚت١ َٔ ايٓكاط.

ِ نٌ يكا٤، ٝتتنُٔ الم١ُٗ ْؾاط ايتًُٝش في ايتعً ،(Mision and Event) الم١ُٗ ٚاؿزخ .4

وزرٖا ِ ايتي ٝعٛا٤ نإ سيو بطضح ا٭ع١ً٦ أٚ الإداب١ أٚ اعتهُاٍ تكُٝٝات ايتعً

عٝتِ إعطا٤ ا٭سزاخ يًت٬َٝش في ؽهٌ َؾاصٜع َجٌ عٌُ َكاطع ؾٝزٜٛ  المزصؼ.

 يًُشارث١، َٚا إلى سيو َٔ المٗاّ غير ايٛادبات اي١َٝٛٝ.

تعز ايٓكط١ ايتي ٜهتغبٗا ايت٬َٝش ؽضطًا يترق١ٝ المغت٣ٛ، ٚايتي لها سزٖا  ،(Level) المغت٣ٛ .5

 اـال َٔ ايٓكط١ ايتي وزرٖا المزصؼ.

                                                           
10

 Muhammad Takdir, “Penerapan Konsep Gamifikasi Dalam Pembelajaran Matematika Dalam 
Meningkatkan Motivasi Belajar Matematika Siswa,” Penelitian Pendidikan INSANI 20, no. 1 
(2017): 1–6, https://doi.org/10.26858/ijes.v20i1.4493. 
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 Microsoft Excelعٝتِ تًدٝك ْكاط ايتًُٝش في بضْاَر  ،(Leaderboard) س١ ايقزاص٠يٛ .6

 ٚعضمٗا في ْٗا١ٜ ايزصؼ.

عٝتِ َهاؾأ٠ ايت٬َٝش ايشٜٔ ٜقًٕٛ إلى أع٢ً َغت٣ٛ بؾاصات أٚ  ،(Reward) المهاؾأ٠ .7

 دٛا٥ظ أخض٣.

ايباسح بٓعض١ٜ في ايتعًِ، أخش  gamificationا٫عتراتٝذ١ٝ بايٓغب١ ـطٛات اعتدزاّ 

بؾهٌ عاّ َٔ  gamificationا٫عتراتٝذ١ٝ يمهٔ قٝاؼ لاح اعتدزاّ  11صى،ٛٚؾكا يب ،بٛصى

 خ٬ٍ خطٛات ايتٓؿٝش ايتاي١ٝ:

 .ٗاتُا٭ٖزاف ٚايٓتا٥ر المضار تؼزٜز  .1

 .الهزف غضضؼزٜز ا٭ .2

 .ٗاتُش ٚؾكًا يٮٖزاف المطًٛب تؽضح ٚتغًِٝ المٗاّ يهٌ تًُٝ .3

ايت٬َٝش َٔ خ٬ٍ تكغُِٝٗ إلى فُٛعات فػير٠ يتغٌٗٝ ع١ًُٝ ؼزٜز نمٛسز َؾاصن١  .4

 الإؽضاف.

يٛفٍٛ إلى ا٭ٖزاف ؼزٜز عير ايًعب١ ايتي تتنُٔ َهاؾأ٠ ايت٬َٝش ايشٜٔ ٜٓذشٕٛ في ا .5

 .المحزر٠ َغبكا

ا٫عتراتٝذ١ٝ تٓؿٝش ايًعب١: تٓؿٝش ايًعب١ ٚجمع ايبٝاْات َٔ ايت٬َٝش يتشغين اعتدزاّ  .6

gamification. 

                                                           
11

 Brian Burke, Gamify: How Gamification Motivated People to DO Extraordinary Thinks (New 
York: Routledge, 2014), https://doi.org/10.4324/9781315230344. 
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دٗز ٚاع َٔ قبٌ المزصؼ لإعطا٤ َزعا٠ يٓؿػ ايط٬ب، يٝؿعٌ ايط٬ب أٟ  ٖٞ ١ٝزاؾعاي

: 2018ايشٟ يمهٔ إٔ ٜؿعً٘ َغٓز ْؾاط مٛ أٖزاف ايزصاع١. راؾع١ٝ ايتعًِ ٚؾكاً يـ عاصريمإ )

( ٖٞ ايك٠ٛ ايزاؾع١ راخٌ ايطايب ايشٟ أر٣ ١ُٖ إلى ايتعًِ، ٖٚشا ٜنُٔ اعتُضاص ٚ ٜعطٞ 75

 .ًِ, ست٢ ايػضض ايشٟ ٜضغب ؾٝ٘ َٛمٛع ايزصاع١ ؼكٝكاايتٛدٝ٘ في ع١ًُٝ ايتع

 :( ٚظٝؿ١ ايزاؾع١ٝ 161ٖٞ: 2008ٚؾكاً يـ عُض ُٖايو )

 .تؾذٝع ظٗٛص ايتػٝير. بزٕٚ ايزاؾع ٫ يمهٔ إٔ ٜهٕٛ ٖٓاى عٌُ نايتعًِ .1

 .تعٌُ ايزاؾع نُشضى, أٟ ايعٌُ المباؽض يتشكٝل الهزف المٓؾٛر .2

 12.ايؾدك عٝشزر َز٣ لاح ؼكٝل أٖزاؾ٘تعٌُ ايزاؾع نُٓؾط, سذِ راؾع  .3

( فُٛع١ َٔ َبار٨ ايتشؿٝظ ٚيمهٔ تطبٝل سيو في 79: 2012ابتهض نًٝض )عٛغٝشضطْٛٛ, 

في ٖشا ايُٓٛسز ٖٓاى أصبع يٕٛ َٔ ايعضٚف  ARCS .13ع١ًُٝ ايتعًِ ايتعًُٝٞ ايتي تغ٢ُ نمٛسز

٠ ي٬ٖتُاّ ٚسات َػظ٣ ٚؼزٟ ايتشؿٝظ١ٜ ايتي هب إٔ ٬ٜسعٗا المزصؼ ؾعٌ ع١ًُٝ ايتعًِ َجير

 :ايط٬ب، ٜعني

 .ٜٚٓؾأ اٖتباٙ ايطايب عٔ طضٜل ايؿنٍٛ (Attention) ا٫ْتباٙ .1

ايق١ً تؾير إلى ا٫تقاٍ بين َٛار ايزصؼ َع استٝادات ٚظضٚف  (Relevance) ايع٬ق١ .2

 .ايط٬ب

 .ايٛاثل َع ايب١٦ٝايؾعٛص بايهؿا٠٤ أٚ ايكزص٠ ٖٛ إستُاٍ يًتؿاعٌ  (Confidence) ثَك١َ بَايِٓؿْػ .3

                                                           
12

 Oemar Hamalik, Metode Belajar Dan Kesulitan-Kesulitan Belajar (Bandung: Tarsito, 2008). h.79 
13

 Sugihartono, Psikologi Pendidikan (Yogyakarta: UNY Press, 2007). h.132 
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ايٓذاح في ؼكٝل ا٭ٖزاف عٝشقٌ ع٢ً ايضما ٚعٛف ٜهٕٛ  (Satisfaction) ا٫صتٝاح .4

 .يز٣ ايط٬ب ساؾظ َتظاٜز يتشكٝل أٖزاف مماث١ً

يشا ؾزٚص ٚٚظٝؿ١ ايزاؾع١ٝ ايتعًِ َِٗ ٭ٕ ايط٬ب ٜتِ تؾذٝعِٗ أنجض ع٢ً ايع١ًُٝ ايتعًِ. 

 :ِٜٗ ايزاؾع يًتعًِ إسا أؽاصِٖ إلى َا ًٜٞٚيمهٔ إٔ نًك إلى إٔ ايط٬ب ايشٜٔ يز

 .ا٫دتٗار ٚالمجابض٠ في ١َُٗ ايٛادب .1

 .اعتُتع بايتعًِ .2

 .ايغعٞ يًشقٍٛ ع٢ً أؾنٌ ؼكٝل .3

 .ا٫ْنباط يًتعًِ .4

 ايضغب١ في تعًِ ؼكٝل ا٭ٌَ. .5

ا في ع١ًُٝ َبزأ َُٗ ١طْؾأٜعز  ٚايتعًِ. ١طْؾأايتعًِ َٔ نًُتين، ُٖٚا  ١طْؾأٜتهٕٛ 

ٜٛمح عاصريمإ إٔ ايتعًِّ  ُِٗ.ٝسٝح وتاز ايت٬َٝش إلى المؾاصن١ ايؿعاي١ يتشغين ْتا٥ر تعًِ، ٝايتعً

ٚبايتايٞ، ٫ يمهٔ إٔ وزخ ايتعًِ بزٕٚ  14ٖٛ ؾعٌ، ٖٚٛ دٗز يتػٝير ايغًٛى َٔ خ٬ٍ ايٓؾاط.

ا ٚؾك تتنُٔ أْؾط١ ايتعًِ دٛاْب بز١ْٝ ٚس١ٖٝٓ، ٚن٬ُٖا َترابطإ في ايٓؾاط. .١طْؾأ

، بٌ ٜٓطٟٛ يمإ، ؾإٕ لاح ايؾدك في ؼكٝل ْتا٥ر ايتعًِ المج٢ً ٫ ٜعتُز ع٢ً ايشنا٤ ؾكطيغاصر

 ا ع٢ً تهاٌَ ا٭ْؾط١ ايبز١ْٝ ٚايعك١ًٝ.أٜن

 :ِ ٖٞ نُا ًٜٞٝفي ع١ًُٝ ايتعً ت٬َٝشا يٓاْا عٛرداْا، ؾإٕ َ٪ؽضات أْؾط١ ايتعًِ ايٚٚؾك

 ايت٬َٝش إلى اؿقٍٛ ع٢ً المعًَٛات ٚتكزيمٗا. بتػ٢ٜ .1

                                                           
14

 Alifah Ulfiatul Isnawati and Sofwan Hadi, “Penerapan Gamifikasi Untuk Meningkatkan Minat 
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas II MI Ma’arif Cekok,” Prosiding Adaptivia, 
2021, 205–16, 
https://prosiding.iainponorogo.ac.id/index.php/adaptivia/article/download/370/93. 
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 .ٜكّٛ ايت٬َٝش بطضح ا٭ع١ً٦ ع٢ً المزصؼ ٚايط٬ب اٯخضٜٔ ع٢ً سز عٛا٤ .2

 ٜكزّ ايت٬َٝش آصا٤ِٖ سٍٛ المعًَٛات ايتي ٜكزَٗا المزصؼ أٚ ايت٬َٝش اٯخضٕٚ. .3

 ٜكزّ ايت٬َٝش اعتذاب١ سكٝك١ٝ لمحؿظ ايتعًِ ايشٟ ٜكّٛ ب٘ المزصؼ. .4

 ًت٬َٝش ؾضف١ ايتكِٝٝ ايشاتٞ يٓتا٥ر أعُالهِ، ٚنشيو تقشٝح ٚإتكإ ايعٌُ غير المتكٔ.تتاح ي .5

 ًٜدك ايت٬َٝش ايزصؼ بهًُاتِٗ اـاف١. .6

 15ٜغتؿٝز ايت٬َٝش َٔ َقارص ايتعًِ أٚ ب١٦ٝ ايتعًِ المحٝط١ بِٗ ع٢ً ايٓشٛ ا٭َجٌ. .7

ر ايتعًِ في تعًِٝ ايًػ١ بعٓٛإ دٗٛر ؼغين ْؾاط ايت٬َٝش ْٚتا٥ صعايتٜ٘شنض بٛعضٜاٍ في 

 :ع٢ً ايٓشٛ ايتايٞ ،الإلًٝظ١ٜ َٔ خ٬ٍ تطبٝل نمٛسز رٚص٠ ايتعًِ

 ِٝتؿاعٌ ايت٬َٝش أثٓا٤ ايتعً .1

 تكزِٜ ا٭ؾهاص ٚا٫قتراسات .2

 َؾاصن١ ايت٬َٝش في عٌُ َغتكٌ أٚ جماعٞ .3

 تعإٚ ايت٬َٝش ٚتٓاؾغِٗ .4

 16اعتػ٬ٍ ايٛقت .5

ِ في ايؿقٌ ٝسنضٖا إٔ ا٭ْؾط١ أثٓا٤ ع١ًُٝ ايتعًٜٛمح تقٓٝـ ا٭ْؾط١ ايزصاع١ٝ ايتي تم 

، ٢ ايٓشٛ ا٭َجٌ في ع١ًُٝ ايتعًِٝإسا أَهٔ تطبٝل ٖشٙ ا٭ْؾط١ عً ايزصاعٞ َتٓٛع١ يًػا١ٜ.

                                                           
15

 Nana Sudjana, CBSA Dalam Proses Belajar Mengajar (Bandung: Sinar Baru, 1989). h.20 
16

 Busrial Busrial, “Upaya Meningkatkan Aktivitas Dan Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran 
Bahasa Inggris Melalui Penerapan Model Siklus Belajar (Learning Cycle),” Jurnal Inovasi, Evaluasi 
Dan Pengembangan Pembelajaran (JIEPP) 2, no. 1 (2022): 1–8, 
https://doi.org/10.54371/jiepp.v2i1.130. 
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ت٬َٝش، عُٝٓع سيو المًٌ يز٣ ايٚممتع١ ٚدشاب١ َٚضو١.  ب١٦ٝ َٛات١ٝ ؾغٝهٕٛ ايتعًِ أنجض ؾعاي١ٝ في

 ِ ٜٚٛؾض أؾنٌ ايٓتا٥ر.ؾط١ ايتعًأِْ قٛص ٝعٝح يمهٔ إٔ ٜهٕٛ ايتعً

ُٞ ايتعً ١ْؾطا٭دش١ إسا أظٗض ايت٬َٝش َغت٣ٛ عاٍ َٔ ِ تهٕٛ ْاٜٝكاٍ إٕ ع١ًُٝ ايتعً

ِ ٝايتعًع١ًُٝ  فيايت٬َٝش  ١طْؾأا لماصتٓٝػ ٜاَين، ؾإٕ ٚؾك ٚؽاصنٛا بٓؾاط، دغزًٜا ٚسًٖٓٝا.

سٌ المؾانٌ ايتي ٜٛادْٗٛٗا في اؿٝا٠ يمهٔ إٔ وؿظ ُٜٚٓٞ َٛاٖبِٗ َٚٗاصات ايتؿهير ٚايكزص٠ ع٢ً 

ًُا في تقُِٝ اعتراتٝذٝات ايتعًِ ايتي المعًُٕٛ أٜنا رٚص غاِٖلى سيو، ٜبالإماؾ١ إ اي١َٝٛٝ. ا َٗ

ِ، ٝى ايت٬َٝش بٓؾاط في ع١ًُٝ ايتعًَٔ خ٬ٍ إؽضا يمهٔ إٔ تؾذع ايت٬َٝش ع٢ً المؾاصن١.

 تِٗ ايتع١ًُٝٝ ع٢ً أنٌُ ٚد٘.ٜغاعز المزصعٕٛ في تطٜٛض قزصات ايت٬َٝش ٚإَهاْا

 ِ.َٝٔ اؾٛاْب الم١ُٗ في ع١ًُٝ ايتعً تِٗطْؾأَٝش ٚايت٬ايتعًِ ع٢ً سيو، تعتبر راؾع١ٝ  بٓا٤

في ؾِٗ المار٠ ٚتطٜٛض المٗاصات َٚٛاد١ٗ  تؾذٝع المؾاصن١ ايؿعاي١ يًت٬َٝشٜعٌُ ن٬ُٖا نأعاؼ ي

  خ٬ٍ ايضعِ ايبٝاْٞ ايتايٞ:َٔ ٖشا ايؾضح، يمهٔ تبغٝط٘ َٔ  ِ.ٝايتشزٜات في ايتعً
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 تعًِ ايت٬َٝش ٚأْؾطتِٗالمؾه٬ت: معـ راؾع١ٝ 

 تعًِ ايت٬َٝش ٚأْؾطتِٗمعـ راؾع١ٝ  أعباب

 ايقـ اينبطٞ ايقـ ايتذضٜبي

 ع١ًُٝ تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ gamificationغتراتٝذ١ٝ ايتعًِٝ ب

 راؾع١ٝ تعًِ ايت٬َٝش

 ا٫دتٗار في الم١ُٗ.1

 المض١ْٚ في َٛاد١ٗ ايؾزا٥ز.2

 ا٫عتُتاع بايعٌُ َٓؿضرا.3

 إظٗاص ا٫ٖتُاّ بايتعًِ.٤

 أْؾط١ تعًِ ايت٬َٝش

 ِٝتؿاعٌ ايت٬َٝش أثٓا٤ ايتعً.1

 تكزِٜ ا٭ؾهاص ٚا٫قتراسات.2

 َؾاصن١ ايت٬َٝش في عٌُ َغتكٌ أٚ جماعٞ.3

 تعإٚ ايت٬َٝش ٚتٓاؾغِٗ.4

 تاعتػ٬ٍ ايٛق.٥

 ٚا٫عتٓتازايتشًٌٝ  ا٫ختباص ايبعزٟ

 gamificationغتراتٝذ١ٝ بخطٛات ايتعًِٝ باعتشزاّ  

 .ٗاتُؼزٜز ا٭ٖزاف ٚايٓتا٥ر المضار ت.1

 .الهزف غضضؼزٜز ا٭.2

 .ٗاتُؽضح ٚتغًِٝ المٗاّ يهٌ تًُٝش ٚؾكًا يٮٖزاف المطًٛب ت.3

 تكغُِٝٗ إلى فُٛعات فػير٠ يتغٌٗٝ ع١ًُٝ الإؽضاف.ؼزٜز نمٛسز َؾاصن١ ايت٬َٝش َٔ خ٬ٍ .4

 .ؼزٜز عير ايًعب١ ايتي تتنُٔ َهاؾأ٠ ايت٬َٝش ايشٜٔ ٜٓذشٕٛ في ايٛفٍٛ إلى ا٭ٖزاف المحزر٠ َغبكا.5

 gamificationتٓؿٝش ايًعب١: تٓؿٝش ايًعب١ ٚجمع ايبٝاْات َٔ ايت٬َٝش يتشغين اعتدزاّ ا٫عتراتٝذ١ٝ .٦

 ا٫ختباص ايكبًٞ
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 ايغارؼ : ايؿضم١ٝ ايؿقٌ

ٚيمهٔ َعضٚف بتعبير ٜتِ  17ايؿضم١ٝ ٖٞ ْعض١ٜ سٍٛ ْتا٥ر ايبشح أٚ ْتا٥ر ا٭ؽٝا٤ ايكار١َ.

ٚيهٔ َٔ المُهٔ إٔ نتبر ع٢ً ايٛاقع ايتذضٜبي.  ،ايهؾـ عٔ سيو يٝػ َعضٚؾاً أْ٘ فشٝح

  .ٚيمهٓٗا يٓا ييرتبط ْعض١ٜ بالم٬سع١ أٚ الم٬سع١ بايٓعض١ٜ

ايؿضم١ٝ ٜزؾع ايٞ ؽضح ا٭عضاض ٜٚغٌٗ تٛعع المعضؾ١ في بعض ايزا٥ض٠، تكزِٜ ٖشٙ ايٛظٝؿ١ 

بٝإ سٍٛ ايع٬ق١ بين َؿَٗٛين ايتي يمهٔ اختباصٖا ؽدقٝا في ايبشح، ٜعطٞ ايتٛدٝ٘ يًبشح 

 ٜٚعطٞ إطاص في تأيٝـ خ٬ف١ ايبشح.

تراتٝذ١ٝ اعاعتدزاّ ب ت٬َٝش ٚأْؾطتِٗعزّ تضق١ٝ راؾع١ٝ ايتعًِ اي ايؿضم١ٝ ايقؿض١ٜ:

gamification في تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ. 

اعتراتٝذ١ٝ اعتدزاّ ب ت٬َٝش ٚأْؾطتِٗٚدٛر تضق١ٝ راؾع١ٝ ايتعًِ اي ايؿضم١ٝ المكترس١:

gamification .في تعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ 

 ايؿقٌ ايغابع : ايبشٛخ ايغابك١ المٓاعب١

يػير ايٓاطكين بٗا: َضادع١ َٓٗذ١ٝ  يتعًِٝ ايًػ١ ايعضب١ٝ gamification ، عح ألمًٝظ عٔأ٫ٚ

لإلاط يمهٔ إٔ تظٜز َٔ ايزاؾع١ٝ ٚايٓؾاط ٚا gamificationأظٗضت ايٓتا٥ر إٔ طضٜك١  يٮربٝات.

إٔ تغاعز  gamificationٚيمهٔ ايطضٜك١  بين ايت٬َٝش غير ايٓاطكين بٗا. ٚإتكإ المؿضرات ٚايكٛاعز

 18َٓٗا َٚٔ أ١ُٖٝ ٖشٙ ايطضٜك١. َ٪عغات ايًػ١ ايعضب١ٝ َٚزصعٝٗا في ا٫عتؿار٠
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يتشغين  gamificationَع  flipped classroomتطٜٛض نمٛسز  ا، عح يٝغتاصٟ عٔثاْٝ

َع  flipped classroomأظٗضت ايٓتا٥ر إٔ نمٛسز  قزص٠ ايت٬َٝش ع٢ً سٌ المغا٥ٌ ايضٜام١ٝ.

gamification ّٚاعتذابات  َٝش٬تايٚع٢ً تكِٝٝ المزقل  بٓا٤ نإ ي٘ ؾ١٦ تغتشل ا٫عتدزا

 19ايضٜامٝات. زصعَٞ

عٗض ايٓتا٥ر إٔ ت في عٝام تعًِ ايًػ١ الإلًٝظ١ٜ. gamificationؾٛا٥ز  ا، عح صحماْٞ عٔثايج

gamification .أِٖ ؾٛا٥زٖا طٜار٠ ايزاؾع١ٝ ٚا٭را٤ اؾٝز، ٚتطٜٛض  َؿٝز بايؿعٌ يًت٬َٝش َٔٚ

ا٫دتُاعٞ ٚاؿض١ٜ، ٚطٜار٠ ايتٓاؾغ١ٝ بين ايت٬َٝش َٗاصات ايكضٕ اؿارٟ ٚايعؾضٜٔ، ٚتؾذٝع ايتؿاعٌ 

 20أثٓا٤ ايتعًِ.

يظٜار٠ اٖتُاّ ايتعًِ ايت٬َٝش في َار٠  gamificationتطبٝل  ا، عح إعٓاٚاتٞ عٔصابع

 أظٗضت ايٓتا٥ر َا ًٜٞ: زصع١ ا٫بتزا١ٝ٥ الإع١َٝ٬ َعاصف عٝهٛى.بالمايضٜامٝات ايقـ ايجاْٞ 

َٔ  طٜار٠ في ا٭ْؾط١ ايتع١ًُٝٝ، ٬gamificationَٝش بعز اعتدزاّ ِ ايت( أظٗضت أْؾط١ ايتع1ً

( 2 .ِٝا ع٢ً المؾاصن١ في أْؾط١ ايتعًٚأنجض سضف ،ايت٬َٝش ايشٜٔ بزأٚا في طضح ا٭ع١ً٦ بٓؾاط

المكز١َ َٔ خ٬ٍ صابط يعب١  ِ عبر الإْترْتٝفي ايتعً gamificationِ باعتدزاّ ٝإراص٠ ايتعً

Match Up .ًٚايزٚص٠ 9.1في ايزٚص٠ ا٭ٚلى بٓغب١  ا٫ٖتُاّ بايتعًِ( 3 َٚضاقبتٗا تزصهٝا ،%
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َٔ ايبٝاْات ايتي تم اؿقٍٛ عًٝٗا، يمهٔ  %.90.9%، ٚايزٚص٠ ايجايج١ بٓغب١ 13.6ايجا١ْٝ بٓغب١ 

 21اعتٓتاز إٔ ٖٓاى طٜار٠ نبير٠ في نٌ رٚص٠.

 ت٬َٝشيافي ؼغين ْتا٥ر ايتعًِ  gamificationتٓؿٝش اعتراتٝذ١ٝ  ا، عح ايضًَٞ عٔخاَغ

أظٗضت ايٓتا٥ر إٔ  َاصٚؼ.ا٫صبع١  ١ اؿه١َٝٛايعًٝالمزصع١ ب MIPA 6ايقـ اؿارٟ عؾض 

 ِ ايت٬َٝش في َار٠ ْعاّ الإخضازيمهٔ إٔ وغٔ َٔ ْتا٥ر تعً gamificationتطبٝل اعتراتٝذٝات 

يًزٚص٠ ايتُٗٝز١ٜ ايتي تم اؿقٍٛ عًٝٗا قبٌ ايزٚص٠ ا٭ٚلى ِ َٔ اؿاي١ ا٭ٚي١ٝ تشكٝل انتُاٍ ايتعًب

 %.77.14% في ايزٚص٠ ا٭ٚلى ٚفي ايزٚص٠ ايجا١ْٝ ٚفًت إلى 65.57% إلى 22.86بٓغب١ 

إٔ ؼغٔ َٔ ْتا٥ر تعًِ  يمهٔ gamificationٚبايتايٞ، يمهٔ يًباسجين إٔ ٜغتٓتذٛا إٔ اعتراتٝذٝات 

في َار٠ ْعاّ  َاصٚؼا٫صبع١  ١ اؿه١َٝٛايعًٝالمزصع١ ب MIPA 6ايقـ اؿارٟ عؾض  ايت٬َٝش

 22.الإخضاز

في َٛار  gamification، ٖٓاى صعاي١ ٚاسز٠ ؾكط تٓاقؿ المٓاعب١ َٔ ا٭عاخ ايغابك١

 ،ع٬ق١ِ ايًػ١ ايعضب١ٝ ٚيهٔ ايزصاع١ َضتبط١ بٖٝٓاى صعاي١ فشؿ١ٝ ٚاسز٠ تتعًل بتعً ايضٜامٝات،

ٗا ضقٝتفي َعضؾ١ اؾٛاْب ايتي يمهٔ تِ ايًػ١ ايعضب١ٝ بؾهٌ عاّ ٝفي تعً gamificationٜتُجٌ ايتطبٝل 

 نطضٜك١ ٚيعب١. gamification  ٚ ِ،ٝايتعًع١ًُٝ في 

تعًِٝ ايًػ١  ٜٓقب ايترنٝظ ع٢ً ايبشح ع٢ً ؼزٜجات عٔ ايغٝام ٚتقُِٝ ايبشح. وتٟٛ

ىتًـ  الإع١َٝ٬ ا٫صبع١ دٝاَػ،ت٬َٝش ايقاف اؿارٟ عؾض بالمزصع١ ايعاي١ٝ اؿه١َٝٛ يايعضب١ٝ 
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بالإماؾ١ إلى سيو،  ايًػ١ الإلًٝظ١ٜ.َٛار ايضٜامٝات ٚ عٔ ا٭عاخ ايغابك١ ايتي تضنظ أنجض ع٢ً

 َٔ خ٬ٍ تقُِٝ ؽب٘ ػضٜبيتِٗ تعًِ ايت٬َٝش ٚأْؾطايزاؾع١ٝ اي ترق١ٝقاَت ٖشٙ ايزصاع١ بكٝاؼ اي

 ِ.ٝع٢ً ايتعً gamificationتكزِٜ أري١ ػضٜب١ٝ أق٣ٛ ع٢ً تأثير  ستي

ات ع١ًُٝ يًُزصعين ٚالم٪عغات عزٜكزّ ايبشح َغا ،بالإماؾ١ إلى اؾٛاْب المٓٗذ١ٝ

ِ ٝسات ايق١ً غقا٥ك تعً gamificationاعتراتٝذ١ٝ َٔ خ٬ٍ تٛؾير إصؽارات تطبٝل  ايتع١ًُٝٝ.

في ؼغين َؾاصن١ ايت٬َٝش في ايتعًِّ ٚأرا٥ِٗ  بشحَٔ المتٛقع إٔ تُغِٗ ْتا٥ر ٖشٙ اي ،ايًػ١ ايعضب١ٝ

اعتراتٝذ١ٝ بايٓعض إلى إٔ تطبٝل  ع١ًُٝ َٝظ٠ إماؾ١ٝ, عز٠تعز ٖشٙ َغا بؾهٌ عاّ.

gamification ًايًػ١ ايعضب١ٝ في إْزْٚٝغٝا ٫ ٜظاٍ ْارصًا َا ٜتِ عج٘ بعُل.ٝفي عٝام تع ِ 

 


