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 الموخص:
فاعوٕة ةٕئة جعوى جشاركٕة يحعددة اهٓسائط كائًة على اهحوعٕب في جًَٕة اهحدطٕن اسحلطاء  إهى ّدفث اهدراسة

( 14( ظاهتة؛ )41) يٌعَٕة اهدراسة ، وجكٍٓث اهحجرٔتي شتِ خدم المَْجواسحُ ،واهدافعٕة هدى ظاهتات جايعة ظٕتة
دهٕن اسحخدام ةٕئة اهحعوى، واخحتار  عدَّأُو ،( ظاهتة في المجًٓعة اهحجرٔتٕة27)وظاهتة في المجًٓعة اهضاةعة، 

لٕاس اهتعدي، ةٌٕ فروق ذات دلاهة إخطائٕة في اهوجٓد جدطٕوي، ويلٕاس اهدافعٕة. وكد جٓضوث اهدراسة إهى 
، هطاهح المجًٓعة اهحجرٔتٕة اهحدطٕن يحٓسعي درجات ظاهتات المجًٓعة اهحجرٔتٕة والمجًٓعة اهضاةعة في جًَٕة

وةٌٕ يحٓسعي درجات اهحعتٕق اهلتوي واهحعتٕق اهتعدي هعاهتات المجًٓعة اهحجرٔتٕة في جًَٕة اهحدطٕن هطاهح 
اهلٕاس اهتعدي ةٌٕ يحٓسعي درجات ظاهتات  لاهة إخطائٕة فيفروق ذات داهحعتٕق اهتعدي، وإهى عدم وجٓد 

المجًٓعة اهحجرٔتٕة والمجًٓعة اهضاةعة في جًَٕة اهدافعٕة، وةٌٕ يحٓسعي درجات اهحعتٕق اهلتوي واهحعتٕق 
 حدرٔب أعضاء ّٕئة اهحدرٔسوخوطث اهدراسة إهى اهحٓضٕة ةاهتعدي هعاهتات المجًٓعة اهحجرٔتٕة في جًَٕة اهدافعٕة. 

 المعدِّ هذهم.دهٕن ّذُ في جدرٔس يلررات اهحعوٕى اهعاهي، واسحفادجْى يٌ اه اسحخدام ةٕئة اهحعوىعلى 

  اهحعوى اهحشاركي الإهكحروٍي، اهحوعٕب، اهحدطٕن، اهدافعٕة. كلمات مفتاحية:  

The Effectiveness of Multimedia Collaborative Learning Environment Based on Gamification in 
the Development of Achievement and Motivation of Students of Taibah University 

Abstract: 
This study aimed to investigate the effect of multimedia collaborative learning environment based on 
gamification in the development of achievement and motivation of students of Taibah University. The 
study employed semi-experimental methodology. The study sample consisted of (41) students in; (14) 
students in control group and (27) students in experimental group. The researcher used the following 
tools and materials: learning environment guide, achievement test and motivation scale. The results of 
the study were; there were statistically significant differences between the average scores of students in 
the experimental group and the control group in development of the achievement in post-test in favour 
of the experimental group and between the average scores of students in the experimental group in pre-
test and post-test in development achievement in favour of the post-test. Also, there were no statistically 
significant differences between the average scores of students in the experimental group and the control 
group in development motivation in post-scale and between the average scores of students in the 
experimental group in pre-scale and post-scale in development motivation. The most important 
recommendations were: training faculty members to use this learning environment in teaching higher 
education courses, can them use the guide that was prepared. 

Keywords: Collaborative Learning, Gamification, Achievement, Motivation. 
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