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يركز هذا البحث على التحقق من التأثير المحتمل للمقدرات الوظيفية لموظفي شركات      
السياحة في مستوى التطوير المهني بتلك الشركات. كما يسعى البحث الحالي لاختبار الدور  

لاستراتيجية   التطوير   Gamificationالمُعدل  وأبعاد  الوظيفية  المقدرات  بين  العلاقة  في 
المهني )الاستعداد للمشاركة في التطوير، سلوك التطوير الفعلي ودعم الإدارة العليا للتطوير(.  

موظفًا   498تم استخدام النهج الكمي القائم على الاستبيان الإلكتروني لجمع البيانات من  
الكبر  القاهرة  بإقليم  السياحة  لاختبار بشركات  الهيكلية  المعادلات  نمذجة  استخدام  تم  ى. 

مُعدلة. أشارت النتائج إلى أن المقدرات الوظيفية أثرت إيجابيًا ومعنويًا  الفروض المباشرة وال
في التطوير المهني للشركات السياحية. بشكل أكثر تحديدًا، أثرت المقدرات الوظيفية التي  
في  بتأثيرها  مقارنة  الفعلي  التطوير  سلوك  في  أكبر  بشكل  الشركات  تلك  موظفي  يمتلكها 

طوير ودعم الإدارة العليا للتطوير المهني. علاوة على ذلك، بينت  الاستعداد للمشاركة في الت
تُعتبر بمثابة محفزًا جوهريًا في العلاقة بين المقدرات  Gamificationالنتائج أن استراتيجية 

الوظيفية وأبعاد التطوير المهني، حيث ساعدت تنفيذ هذه الاستراتيجية على تقوية العلاقة بين  
تي يكتنزها موظفي تلك الشركات والاستعداد للمشاركة في التطوير بشكل المقدرات الوظيفية ال

أكبر عن تأثيرها الداعم للعلاقة بين تلك المقدرات وكل من سلوك التطوير ودعم الإدارة العليا 
للتطوير. بناءً على ذلك، توصي الدراسة بأن تتبني شركات السياحة استراتيجية الألعاب بشكل 

تدريب والتطوير المهني، وتوجه جهود الموارد البشرية لتعزيز المقدرات منهجي ضمن برامج ال
الوظيفية ذات البعد المعرفي والاجتماعي والإبداعي للعاملين لديها، إلى جانب دعم بيئة العمل  
 التفاعلية والمحفزة بما يساهم في رفع مستوى الاستعداد والمشاركة في جهود التطوير المهني.

 المقدمة 
يشهد العالم اليوم تطوراً تكنولوجياً متسارعاً في كافة مناحي الحياة، لا سيما في بيئات العمل التى باتت تعتمد      

التلعيب   مفهوم  برز  السياق  هذا  في  الرقمية.  والأنظمة  الاصطناعي  الذكاء  أدوات  على  كبيرة  بدرجة 
(gamification  )  ،كأحد التطبيقات التكنولوجية الحديثة، والذى يقوم على توظيف عناصر الألعاب مثل )النقاط
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والذي   -والشارات، ولوحات المتصدرين، والمستويات، وحلقات التغذية الراجعة( في بيئات غير مرتبطة باللعب  
.  (Pasca et al.,2021)حظي باعتراف واسع النطاق كاستراتيجية فعّالة لتعزيز الدافعية والمشاركة ونتائج التعلم

( فإن التلعيب يُسهم بشكل فعال في تطوير صفات وسلوكيات ومهارات شخصية ايجابية مثل 2020للنادى)وفقاً  
 المثابرة، الابداع، والمرونة، مما يساعدهم على امتلاك مهارات متنوعة في التعامل مع مشكلات العمل.

ومقدرات وظيفية متعددة ك    مهارات  تتطلب  التى  الحيوية  الصناعات  السياحة من  مهارات حل تعتبر صناعة 
لتحقيق الكفاءة في العمل السياحى، من هذا المنطلق وفى ضوء التحديات المستمرة    المشكلات، والجهد العاطفي

التى تواجه القطاع السياحى، أصبح من الضرورى البحث عن استراتيجيات مبتكرة لتحسين أداء العاملين وتعزيز  
لقد أثبتت استراتيجية التلعيب فاعليتها فى بيئات التعلم الالكتروني      .(2019قدراتهم المهنية ) مجلة الادراة والتنمية،
المهني عن طريق   التدريب  للتعلم  وبرامج  الفرصة  المتعلم  يمنح  دمج بعض عناصر الألعاب فى نشاط تعليمى 

باستخدام الشخصيات الافتراضية، مما يؤدى إلى توفير بيئة محفزة، تفاعلية، وومتعة تسهم في تطوير مهارات 
تعلم ومن ثم  العاملين المهنية، وتعزز روح المشاركة والتنافس الإيجابي، بالإضافة إلى زيادة الاستعداد الذاتى لل

( إلى قدرة التلعيب على زيادة التفاعل النشط بين 2024أشار السعيدات )  (.2023الأمير،و تحسين الأداء )عثمان  
 العاملين بشركات السياحة وتحفيزهم على تحقيق اهدافهم، وتعزيز التطوير المهني. 

عناصر رئيسية للعبة  Xu et al.,(2017) حددفقد    برزت السياحة كمجال خصب لتقنيات الألعاب التفاعلية   
في حين صنفت دراسة  )مثل التقدم، والمنافسة، والمكافآت( التي تعزز رضا الزوار، وولائهم، وتعزز هوية الوجهة.

Shen & Joppe (2018)   الآليات إلى تحديات ومنافسة، وتقدم ومكافآت، وتقدير، مسلطةً الضوء على آثارها
الإيجابية على تفاعل السائحين.في مجال التسويق وإدارة الوجهات، ارتبط اللعب الإلكتروني بزيادة رضا الزوار  

علاوة على ذلك، أظهرت   .(Xu et al.,2017)وولائهم ومشاركتهم من خلال عناصر تصميم الألعاب التفاعلية
الإلكتروني   اللعب  تعتمد  التي  البشرية  الموارد  التدريب    -عمليات  إلى  التوظيف ووصولًا  تحسينات    -بدءًا من 

 . (Mohammadian and Marinescu, 2023)ملموسة في مؤشرات الأداء الرئيسية ونتائج المؤسسة

كأداة إبداعية لتسويق المقصد السياحي المصري، حيث حددوا عناصر    التلعيب (2019) تناول العزب وعبد اللاه   
الفعالة وفوائدها، مثل تعزيز تفاعل السائح، المشاركة الاجتماعية، والتفاعل مع العلامة التجارية. كما   التصميم 

عيب الرقمية في  أشارا إلى وجود بعض العوائق التنظيمية وأوصيا بضرورة الشراكات الاستراتيجية لتطبيق أدوات التل
،   تطبيقات اللعب الرقمي في صناعة السياحة  Özkul et al.(2020)في حين درس    تسويق السياحة المصرية

السياحية وتُعزز  الرحلات  تُثري  المعزز، ووجد أنها  الواقع  الوصول، وتجارب  الولاء، وشارات تسجيل  مثل نقاط 
أن تطبيقات الألعاب على الهواتف     Xu et al.(2021)التفاعل مع العلامات التجارية. ذلك وقد وجدت دراسة  

المحمولة تسهم في تطوير التجارب السياحية والتسويق السياحي. حيث تحفز دافعية السياح، واستكشاف المواقع،  
 Birtek et al.,(2022)والتفاعل الاجتماعي من خلال مهام الهاتف المحمول وميزات الواقع المعزز. هذا وقد اشار  

أن للتلعيب أثر إيجابي على رضا العاملين ورفاهيتهم، كما أنه يعمل على تحفيزهم لابتكار حلول عملية وتعزيز  
 الإنجاز. 
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في هذا الصدد، وعلى الرغم من النتائج المبشرة لاستراتيجية التلعيب، ألا أنه لا تزال هناك فجوات في فهم        
مع استراتيجيات التلعيب   -التي تشمل الأبعاد المعرفية والاجتماعية والإبداعية  -كيفية تفاعل المقدرات الوظيفية  

لعاملين للانخراط في التعلم، وسلوكياتهم التنموية الفعلية، ومدى لتعزيز التطوير المهني، والذي يُعرّف باستعداد ا
الدعم الإداري المتاح. تتمتع شركات السياحة، وخاصة في المناطق الحضرية مثل القاهرة الكبرى، بمكانة فريدة  

يف والازدهار في  تُمكّنها من تطبيق التلعيب ليس فقط كملحق تدريبي، بل كأداة استراتيجية تُمكّن العاملين من التك
 ظل التحولات السريعة في القطاع.

كما    -بتناول هذه الأبعاد، لا تُعزز الدراسة الفهم النظري لمفهوم "اللعب" ضمن أطر تطوير المواهب فحسب      
له   لشركات    -  et al., (2014)  Hamari؛  Deterding et al.,(2011)روّج  عملية  إرشادات  أيضًا  تُقدم  بل 

 السياحة التي تسعى إلى بناء قوى عاملة مرنة وماهرة ومحفزة من خلال استراتيجيات تطوير قائمة على التكنولوجيا.
بناء على ذلك يركز البحث على هذه الاستراتيجية كأداة لتعزيز المقدرات الوظيفية والتطوير المهنى للعاملين في  
شركات السياحة من خلال تعزيز المشاركة والتفاعل وزيادة الدافعية نحو التعلم، الأمر الذى يؤدى إلى تحسين  

ركات السياحية مثل مهارات التواصل والتعامل مع العملاء الاداء الوظيفى وتطوير المهارات اللازمة للعاملين بالش
  (.Dicher and Dicheva,2017) وتحقيق الأهداف المرجوة بصفة عامة 

 أهداف البحث

 القاء الضوء على الدور المعدل لاستراتيجية التلعيب.  .1
 مصر. دراسة العلاقة بين المقدرات الوظيفية والتطوير المهنى فى شركات السياحة في  .2
 استراتيجية التلعيب المقدرات الوظيفية والتطوير المهنى في شركات السياحة في مصر.تحليل تأثير  .3

 فروض البحث 

 تؤثر المقدرات الوظيفية إيجابياً ومعنوياً في سلوك التطوير في وتيرة العمل بالشركات السياحية. -1
 الإدارة للتطوير في وتيرة العمل بالشركات السياحية. تؤثر المقدرات الوظيفية إيجابياً ومعنوياً في دعم   -2
بالشركات  -3 العمل  وتيرة  تطوير  في  للمشاركة  الاستعداد  في  ومعنوياً  إيجابياً  الوظيفية  المقدرات  تؤثر 

 السياحية.
 تقوي استراتيجية التلعيب العلاقة بين المقدرات الوظيفية وسلوك التطوير المهني.  -4
 تقوي استراتيجية التلعيب العلاقة بين المقدرات الوظيفية ودعم الإدارة للتطوير المهني.  -5
 تقوي استراتيجية التلعيب العلاقة بين المقدرات الوظيفية والاستعداد للمشاركة في التطوير المهني. -6

من خلال استعراض الفروض السابقة، يمكن اقتراح النموذج البحثي التالي الذي يركز على استكشاف دور  
  المقدرات الوظيفية كمتغير مستقل في أبعاد التطوير المهني كمتغيرات تابعة. بالإضافة إلى الاستعانة باستراتيجية

Gamification   ،التطوير التابعة )سلوك  الوظيفية( والمتغيرات  )المقدرات  المستقل  المتغير  كمتغير مُعدل بين 
 دعم الإدارة العليا والاستعداد للمشاركة في التطوير(.
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 . نموذج البحث 1شكل                                                             

 الإطار النظري للبحث 

 المقدرات الوظيفية وأبعادها 

تشير المقدرات الوظيفية إلى المعرفة والمهارات والقدرات التي يستخدمها الأفراد لإدارة مساراتهم المهنية بفعالية،    
بأنها مجموعة من  (  2015وقد عرفها السيد )  .(Jo et al.,2024)لا سيما في بيئات العمل الديناميكية واللامحدودة

المهارات التى يحتاجها الفرد للقيام بمهام ووظائف معينة لتحقيق الاهداف المطلوبة وتشمل هذه المقدرات: المهارات 
الفنية، المهارات الناعمة، المهارات الادارية، التسويقية، والابداعية. وهى أيضاً عبارة عن القدرات والكفاءات التى  

 (. 2012ام وظيفته بشكل فعال )آل سعود، يحتاجها الفرد لتنفيذ مه

ومع    .(Jo et al.,2024)لا تُعدّ المقدرات الوظيفية قيّمة بطبيعتها إلا إذا طُبّقت في سياقات تُقدّرها وتُكافئها      
الأهداف   وتحقيق  الشخصي،  والنمو  الاستباقية،  المهنية  للإدارة  أساسية  أدوات  تُعتبر   ,.Barnes et al)ذلك، 

في حين ربطت الأبحاث المقدرات الوظيفية بالنتائج المهنية الإيجابية، إلا أن هناك حاجة إلى مزيد من  .  (2022
 .(Kong et al., 2016; Presti et al., 2022)البحث لفهم كيفية تفاعل مكوناتها الفرعية 

وتعد المقدرات الوظيفية من أهم المحاور الأساسية في إدارة الموارد البشرية، إذ تُحدد العوامل السلوكية ذات     
الصلة بالأداء الناجح والتطوير المهني للأفراد. واستنادًا إلى مفهوم "المؤسسة الذكية" فإن المقدرات الوظيفية تُسهّل 

، حيث تتراكم المهارات والمعارف المتعلقة بالمسار المهني مع مرور الوقت،  الإدارة المهنية الناجحة والنجاح المهني
 .  (Alshiha,2023)وتؤثر على أداء الأفراد والمؤسسة 
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 :تىبعاد المقدرات الوظيفية فى الآأتتلخص 

النقدى، وحل  : يشتمل على المهارات المعرفية للعاملين بالقطاع السياحى مثل التحليل، التفكير  البعد المعرفى -1
المشكلات. فالتفكير النقدى هو عملية معقدة تنطوى على مجموعة من القدرات والعمليات المعرفية التى تقيم 

المعلومات وفرزها من  أراء  صحة الآ البيانات ذات أو الحجج وفاعليتها من خلال تحليل  التميز بين  جل 
لى نتيجة تجعلنا منصفين وقادرين على الحكم  وتعتمد مهارات  إ الصلة والبيانات غير ذات الصلة للوصول  
)التحليل، التفسير، التقويم، الاستدلال، القدرة على الشرح، تنظيم    التتفكير النقدى على مجموعة من المهارات

 (.2024حمزة، و  الذات()عبد العليم
الاجتماعى -2 الاجالبعد  المهارات  على  تشتمل  التواصل،  ت:  مثل  السياحة  بشركات  للعاملين  والناعمة  ماعية 

شخاص من التنقل المهارات الشخصية، الذكاء الاجتماعى والعاطفى، حاصل الذكاء التى تمكن الأ  التعاون،
هميتها فى أ هدافهم  المرجوه وتكمن  أ داء الجيد  لتحقيق  خرين ، والأفى بيئتهم، والعمل بشكل جيد مع الآ

ن يصبحوا  أ شخاص الذين يمكن  التوظيف عن الأسواق العمل التنافسية حيث يبحث القائمون على  أمعظم  
 . (2024خرون، آقادة، وتعتمد القيادة بحد ذاتها على العديد من المهارات الناعمة )السيد و 

بداع يمثل الإ (.2015داء )السيد، فكار جديدة و حسين الأأ: المقصود به القدرة على ابتكار البعد الابداعي -3
فراد  قدرة عقلية تظهر على مستوي الفرد والجماعة والمنظمة ويمكن تنميته من خلال التدريب المستمر للأ

عمال، حيث ترتبط عملية  ساليب جديدة لانجاز الأأبداع هو تطوير طرق و وتوفير المناخ المناسب للعمل، فالإ
 .شياء خارج نطاق المألوففكار لأأبداع بانتاج الإ

بداعية فى حل المشكلات بما يحقق المنفعة العامة للشركة  المهارات الإنه استخدام  أبويعرف    الإبداع الإدارى: -4
دارية  دارى فى العديد من المستويات الإبداع الإالسياحية التى توفر بيئة خاصة لتنميته وتطويره ويظهر الإ

خرى  أداخل الشركات سواء على المستوى الفردى حيث يتمتع العامل بخصائص فطرية كالذكاء والموهبة و 
لذى  ا و على المستوى الجماعى و أفكار ابداعية خلاقة لتطوير العمل أمكتسبة كحل المشكلات بحيث تشكل 

 (. 2019راء والخبرات)زيدان، بداع الفردى نتيجة للتفاعل فيما بينهم وتبادل الآيفوق الإ

 التطوير المهني ومتطلباته

المتدربين بواسطة مدربين مؤهلين لتطوير مهاراتهم  التطوير المهنى هو عملية مستمرة و مخططة لتلبية حاجات     
عملية تعليم وتعلم مدى الحياة، تكتسب من خلال    نهاأويمكن تعريفها ب.  (2021،التركىو   و قدراتهم المهنية )المفيز

من الممارسات التفاعلية،    مجموعةالخبرات والمعارف والمهارات المهنية، وتتصاعد عبر المسار الوظيفى من خلال  
فراد من خلال تطوير استجابتهم نها تعبر عن التحديث والتطوير المستمر للمعرفة والمهارات المهنية لدى الأأكما  

لى الاستعداد الجيد لجوانب التغيير ومواجهة التحديات التى  إضافة لغرض التطوير التى توفرها خبرات العمل، بالإ
 (.Thrope and Garside,2017) تفرضها طبيعة العصر الحالى 

يشير التطوير المهني في قطاع السياحة إلى ممارسات التعلم الرسمية وغير الرسمية التي تهدف إلى تعزيز     
في المؤسسات السياحية   .(Marx  et al.,2021)ومعارفهم لتحسين أدائهم الوظيفي ونجاح أعمالهم  العاملينمهارات  
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شيوعًا، بينما في المؤسسات السياحية الصغيرة والمتوسطة، يميل التطوير الكبرى، تُعد برامج التدريب الرسمية أكثر  
المديرين  -المهني إلى أن يكون غير رسمي وفي مكان العمل نظرًا لقيود الوقت والتكلفة والمشاركة المباشرة للمالكين

على الرغم من أهمية التدريب، إلا أن العديد من المؤسسات .  (Greenidge et al.,2012)في العمليات اليومية
التكلفة التدريب الداخلي نظرًا لمرونته وفعاليته من حيث  غالبًا ما يُفضّل .  السياحية الصغيرة والمتوسطة تُفضل 

أصحاب العمل في هذا القطاع الخبرة العملية على المؤهلات الرسمية، على الرغم من الأدلة على أن التدريب  
يات الموظفين، ورضا العملاء. ومع ذلك، غالبًا ما تُعيق المشاركة في  يُسهم في تحسين جودة الخدمة، ورفع معنو 

 Lyons)التطوير المهني عوائق مثل التكلفة المالية، وضيق الوقت، ونقص برامج التدريب المناسبة، وضعف الوعي

et al.,2016)    يُعدّ تذليل هذه العوائق أمرًا بالغ الأهمية لسد فجوات المهارات، وتعزيز قدرات القوى العاملة، وضمان
 القدرة التنافسية والتكيّف طويل الأمد لشركات السياحة. 

التطوير المهنى فى تحسين مهارات وكفاءات العاملين بشركات السياحة، وتمكينهم من ممارسة   أهميةتكمن      
وهناك  (.  2021ي،التركو   ى تطوير مهاراتهم العملية وممارستها )المفيزإلمهام عملهم الحالية والمستقبلية، اضافة  

عدة خصائص فى برامج التطوير المهنى الفعالة للعاملين بشركات السياحة، بحيث ترتكز هذه البرامج على معايير 
الوصول   بالقدرة على  الشاملة، كما ترتكز على تزويدهم  الجودة  التى تتحدى  إومتطلبات  المعلومات  فكارهم  ألى 

م هذه أهمية فى انجاز مهام عملهم ومن  أهلى ممارسات ذات معنى و إفكار  وجهودهم، وتمنحهم الفرصة لتحويل الأ
 (. 2024 ،مع والحداثة ) الشمرى ترارية، الواقعية، الارتباط بالبيئة والمجلاستماالخصائص الشمولية، و 

 هي:  (2020وضحها رمضان )أكما  برز متطلبات التطوير المهنىأومن 

 . ا من الحياة اليومية لتحقيق النمو المهنى المستمرتوفير الوقت لجعل التطوير المهنى جزءً  -1
التدريبية للملاحظة، مما يجعل المديرين على وعى كبير بالاحتياجات ضرورة وجود المديرين داخل القاعات   -2

 .والاستراتيجيات والتحديات
بناء نظام الحوافز والمحاسبة، لتحسين مهارات العاملين، وهى تؤكد على ضرورة توفير مناخ مناسب داخل   -3

   .الشركة السياحية
 . توفير الموارد اللازمة لتنفيذ التطوير المهنى الذاتى -4
 . الرغبة والدافعية من قبل العاملين لتنمية مهاراتهم تنمية مهنية ذاتية -5

 تتمثل أبعاد التطوير المهنى فيما يلي: : أبعاد التطوير المهنى 

هى مجموعة من السلوكيات التى يتبعها العاملين لتحسين مهاراتهم ومعارفهم وتنمية  :    سلوك التطوير المهني  -1
 يلى:  ما Kirkpatrick(2016)مسيرتهم المهنية ومن ضمن هذه السلوكيات كما ذكرها 

 أ( توفير الدعم المالي للعاملين لتحقيق أهدافهم المهنية. 
 ب( توفير الفرص التدريبية للعاملين لتحسين مهاراتهم.  

 داء الوظيفى.ج( توفير بيئة عمل داعمة لتحسين الأ
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 هداف المهنية.د( توفير فرص التطوير القيادى لتحقيق الأ 

داء الوظيفى ويتم ذلك من خلال  يعد هذا البعد ضرورى لتحسين الأ: الاستعداد للمشاركة فى التطوير المهنى  -2
هداف المهنية لتحقيقها من خلال التطوير تحديد الأو التعرف على الحاجات التدريبية للعاملين لتحسين مهاراتهم،  

 (.Noe,2017)فراد والتعلم المستمر للأ ،المهنى، التعاون مع الادارة

ويتم ذلك من خلال توفير الموارد اللازمة للتدريب وتطوير الموظفين مثل المعدات   :دعم الادارة للتطوير المهنى  -3
تعزيز المهارات اللغوية والرقمنة للموظفين لتحسين التواصل مع العملاء   ،بناء القدرات المؤسسية  ،لبرامج التدريبيةاو 

فضل، تشجيع التعلم المستمر من خلال توفير فرص التدريب والتعليم ودعم التطوير الوظيفى من  أوتقديم خدمات  
 (. (Mintzberg,2013خلال توفير فرص الترقى والتقدم الوظيفى

 العلاقة بين المقدرات الوظيفية والتطوير المهنى 

فراد على تحسين المهنى حيث يساعد التطوير المهنى الأ  يوجد علاقة وثيقة بين المقدرات الوظيفية والتطوير   
داء أفراد على زيادة كفاءتهم فى  الأ  المهنى  خلال تطوير مهاراتهم وقدراتهم كما يساعد التطويردائهم الوظيفى من  أ

 (.Baum,2019)ن يعزز الفرص الوظيفية للعاملينألى تحسين جودة العمل كما يمكن إوظائفهم مما يؤدى 

التطوير المهنى على تطوير قدرات الأ   فراد وتزويدهم بالمعارف والمعلومات التى يتطلبها مجال عملهم،  يركز 
السياحة، ومستوى  بالعاملين بشركات  التى تتعلق بصورة مباشرة وغير مباشرة  المشكلات  كذلك يركز على حل 

إلى تزويد    دارى، كما يسعى التطوير المهنى دائماً ، والارتقاء بهم، أيضاً يتعلق بالتنظيم الإردائهم، ومعوقات التطويأ
العمل من أجل رفع مستوى كفاءاتهم وقدراتهم  لهم فى مجال  اللازمة  بالمعارف والمهارات والمعلومات  العاملين 

 (. 2022والارتقاء بمستوى ادائهم من أجل تحقيق أهداف الشركة )الرشيدى، 

المهنية والتطوير المهني في قطاع السياحة بعمق، فكلاهما أساسي       الكفاءات  المترابطه بين  تتضح العلاقة 
التي    -لبناء قوة عاملة تنافسية ومتكيّفة في بيئة عمل دائمة التغير قائمة على الخدمات. تُعدّ المقدرات المهنية  

أساسية للنجاح   -ن الأفراد من إدارة مساراتهم المهنية بفعالية  تُعرّف بأنها المعارف والمهارات والمواقف التي تُمكّ 
في قطاع السياحة، حيث يشيع الدوران الوظيفي، والتوظيف الموسمي، بالإضافة إلى توقعات خدمة العملاء العالية  

(Akkermans et al.,2013 .)    جارب تعلّم  ، حيث يُوفّر تالمقدراتيُعدّ التطوير المهني آليةً أساسيةً لتعزيز هذه
مُنظّمة تُساعد العاملين على تحسين مهاراتهم التأملية والتواصلية والسلوكية، وهي جميعها ضرورية للتأقلم مع بيئات 

. في قطاع السياحة، حيث يُعدّ التفاعل مع الثقافات المتنوعة، وسرعة  (Blokker et al.,2019)العمل الديناميكية  
في صقل قدراتهم المهنية   العامليناتخاذ القرارات، والذكاء العاطفي من المتطلبات الأساسية، يدعم التطوير المهني  

على سبيل المثال، تُسهم برامج التدريب التي تُركز على    .(Dwyer et al.,2009)ومواءمتها مع أهداف المؤسسة  
"المعرفة العملية". علاوة  جودة الخدمة، والمهارات اللغوية، والتواصل بين الثقافات بشكل مباشر في تطوير كفاءات  

على ذلك، فإن تعزيز المقدرات المهنية من خلال فرص التطوير المستمر لا يُحسّن الأداء والرضا الوظيفي فحسب، 
لذلك، تُشكّل العلاقة   (.Plomp et al.,2016)بل يُعزز أيضًا مرونة المؤسسة وابتكارها في سوق السياحة التنافسي  
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بين الكفاءات المهنية والتطوير المهني أساسًا استراتيجيًا للاحتفاظ بالمواهب، وتميز الخدمة، والنمو المستدام في  
 المؤسسات السياحية.

  Gamification التلعيب استراتيجية

على    -مثل النقاط والمكافآت والتحديات    -هو فن تطبيق ودمج عناصر الألعاب    Gamification  التلعيب    
شهد   (.Wu et al.,2024)سياقات غير مرتبطة بالألعاب بهدف تحفيز الأفراد وتعزيز مشاركتهم وتحسين أدائهم

المفهوم توسعاً كبيراً في السنوات الأخيرة، حيث وُجدت تطبيقاته في مجموعة واسعة من القطاعات، بما في  هذا  
والإعلان،   والتسويق،  والمالية،  الصحية،  والرعاية  العملاء،  وإشراك  العاملين،  وتدريب  التعليم،  ذلك 

على نطاق واسع في التعليم والأعمال والضيافة،  هذا إلى جانب استخدامه  .  (Dicheva et al.,2015)والإنتاجية
رغم أن جذور    .(Saleem et al.,2022; Shahzad et al.,2023)  بهدف تحسين الأداء ورضا العملاء والابتكار

استراتيجية التلعيب تعود إلى سبعينيات القرن الماضي، إلا أن انتشاره الحقيقي بدأ في أوائل العقد الأول من القرن  
ظهور التكنولوجيا الرقمية والإنترنت، حيث ساهم ظهور الهواتف الذكية في تعزيز انتشار  الحادي والعشرين مع  

 . (Anuradhani et al.,2024; Triantafyllou et al.,2025)التلعيب بشكل كبير

يرتكز التلعيب على نظريات التعلم التحفيزي، وتعزيز السلوك، والتعلم التجريبي، مما يجعله وسيله فعالة لتعزيز    
 .(Rapp et al.,2019; Schöbel et al.,2020)  الدافع الذاتي، وتشجيع السلوكيات الإيجابية، وتطوير المهارات

 هذا بالإضافة إلى تحسين تجربة المستخدم، لا سيما في البيئات المهنية، من خلال جعل المهام أكثر تفاعلية ومتعة 

(Darwesh,2025) ، دمج ميزات وآليات الألعاب في العمليات والأنشطة، مما يحول التعلم إلى  وذلك عن طريق
العاملين وتحفيز  الذات  كفاءة  ويعزز  متعة،  أكثر  التأثيرعلى ،  (Deterding et al., 2011)  عملية  من خلال 

 . (Sailer et al.,2017) الألعابالجوانب المعرفية والعاطفية والاجتماعية للأفراد وتعزيز دافعيتهم للتعلم عن طريق  

طورت العديد من الشركات تقنيات وأنشطة قائمة على الألعاب لمساعدة العاملين على اكتساب خبرات مفيدة،   
الفريق   روح  الممارساتوتطوير  أفضل  وتبني  التنظيمية،  المهام  وإدارة  المشكلات،  حل   Park et)  ومهارات 

al.,2019)  .وقد جذب وجود وتطبيق تقنيات الألعاب اهتمام العديد من الشركات، مثل أدوبي  Adobe    ، وشركة  

National Broadcasting Company  (NBC  ،) وإيباي  eBay   هذه استثمرت  وقد  المتحدة.  الولايات  في 
دافعية   لتعزيز  ومستدامة  ناجحة  مشاريع  تنفيذ  خلال  من  الألعاب،  تقنيات  وقدرات  ديناميكيات  في  الشركات 

 (.Triantafyllou and Georgiadis, 2022)المستخدمين وتجربتهم الشاملة 

استراتيجية التلعيب كطريقة رئيسية لتشجيع استهلاك السلع والخدمات، بالنسبة لشركات الأعمال التجارية، برزت     
وتعزيز حركة الزيارات إلى المواقع الإلكترونية، والتي تُقاس بمؤشرات تكرار زيارات الموقع، والتي ثبت أنها تزداد 

الوقت30بمعدل   بمرور   %  (Triantafyllou et al.,2025  .)شركة استخدمت  المثال،  سبيل   Cisco  على 

لعبة تطبيق  من خلال  الثنائية  Binary Game  الاستراتيجية  للأرقام  العاملين  فهم   Hoogesteger)  لتحسين 

أدوات لتدريب المديرين على مواجهة التحديات المقترحة، واستخدمت فرق المبيعات    Xerox  وطبّقت شركة  .(2016
أساليب اللعبيّة لتحفيز  PayPal عناصر وتحديات وبطاقات أداء قائمة على الألعاب لزيادة المبيعات، واستخدمت
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(. كانت شركة مايكروسوفت من أوائل من  Hoogesteger, 2016)  المستخدمين على إكمال ملفاتهم الشخصية
نظام أنشأت  فقد  اللعبيّة:  ديناميكيات  مجموعة  ،  Ribbon Hero 2  وتبعه  Ribbon Hero  توقعوا  تعلم  لجعل 

المستوى   إلى  "للارتقاء  نقاطًا ومهارات  تقدم  التي  التحديات  متعة وجاذبية من خلال  أكثر  أوفيس  مايكروسوفت 
 (. Lamprinou  and Paraskeva, 2015)الأعلى" أو التقدم 

 أهداف استراتيجية التلعيب

 :( تتلخص فيما يلي2020مختلفة تشمل عدة جوانب وهى كما ذكرها شاهين) أهدافوللتلعيب 

 .: من حيث تنمية القدرات العقلية والتفكير والاستكشاف والابتكارهداف معرفيةأ -1
  .خرين، تعلم النظام والقواعد والقوانين الاجتماعيةمن خلال التواصل مع الآ :هداف اجتماعيةأ -2
 . من خلال تعزيز الدافعية، التعبير عن الذات، وتكوين الشخصية :هداف وجدانيةأ -3
 من خلال تعلم مهارات السرعة، الدقة، وحل المشكلات.   :هداف مهاريةأ -4

 فى القطاع السياحي  استراتيجية التلعيب

اللاه)   العزب وعبد  ذكره  لما  السياحة من خلال مسارين 2019وفقاً  في قطاع  "التلعيب"  استراتيجية  ( تستخدم 
رئيسيين: يهدف الأول إلى تعزيز تفاعل العملاء وتفاعلهم، وإثراء تجاربهم السياحية وتقوية ارتباطهم بالوجهة؛ بينما  

آت السياحية لرفع كفاءتهم وتحفيزهم. حيث يحفز "اللعب" كلًا  يركز الثاني على تعزيز مشاركة العاملين داخل المنش
من السائحين والعاملين على تبني سلوكيات إيجابية، مثل شراء منتجات وخدمات جديدة أو تحسين الأداء الوظيفي. 

اهم في  كما يُمكّنهم من خلق قيمة مشتركة في بيئة العمل أو التجربة السياحية، مما يعزز دافعيتهم الداخلية ويس
 تحقيق نتائج مستدامة. 

 :( فيما يلى2023ضحها الشامخ )أو همية التلعيب فى القطاع السياحي كما أبناءً على ذلك تتضح 

بعاد تجربة أحد  أتشجيع مشاركة العاملين بشركات السياحة والتأثير على سلوكهم حيث تعتبر المشاركة   -1
ن تكون مرتبطة بمفاهيم متعددة مثل التحفيز، المتعة، الانغماس، والتمتع والحضور،  أاللعبة، والتى يمكن  

دوات التى تحث العاملين على  ضل الأأف تعتبر من    لى تعلق الفرد بها، كماإحيث يؤدى الاستمتاع باللعبة  
 .المشاركة مما يزيد من مستوى الرضاء

  ن السياحة باعتبارها اقتصاد قائم على التجربة، توفر عرضاً أب السياحية حيث  ر تعزيز الخبرات والتجا -2
حيث قامت التطبيقات    ،للسياحة  هاماً   بعاد، ويمثل خلق التجارب والخبرات التى لا تنسي اساساً متعدد الأ

 التكنولوجية بتعزيز الخبرات والتجارب السياحية . 
بيترا هت، سفن   -3 الشركات)  العديد من  فتستخدم  السياحية،  التجارية  بالعلامة  الوعى  وديزل(  آزيادة  ب 

 لعاب لوضع اعلاناتها.الأ
السائحين، حيث يمكن   -4 العميل  أتدعيم وزيادة ولاء  التلعيب ولاء  لى مستوي جديد من خلال  إن يحول 

 بين مستخدمين مختلفين لنفس النظام  يضاً ألنظام ولكن اتطوير التفاعلات بين العميل و 
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فيما يخص العاملين في بيئة العمل يمكن أن يعزز اللعب التفاعلي التواصل في مكان العمل بشكل كبير      -5 
من خلال خلق بيئة آمنة وجذابة حيث يشعر الموظفون بالتشجيع على التعبير عن أفكارهم وحل النزاعات بشكل  

تعزز عناصر اللعبة مثل المكافآت والتحديات التعاونية المشاركة والعمل الجماعي،  (. Khan et al.,2024)بناء 
الهدف   نحو  موجهة  مشتركة  عملية  إلى  النزاعات  حل  يحول   Grünewald et al.,2019; Klock et)مما 

al.,2020).    بالإضافة إلى ذلك، تساعد الأنشطة اللعبية مثل المحاكاة ولعب الأدوار الموظفين على تطوير مهارات
  (.Clifton and Harter, 2021)أساسية مثل التعاطف والاستماع الفعال والتفاوض 

داء العاملين بشركات السياحة، حيث يستخدم لتعزيز تدريبهم وتحفيزهم  أداة فعالة فى رفع  أولذلك يعتبر التلعيب    
لى اكتساب إكثر جاذبية، مما يؤدى  أوزيادة اشراكهم فى العمل، حيث يتيح التلعيب تبسيط عمليات التدريب وجعلها  

 داء العام للعاملين بشركات السياحة. مهارات جديدة وتحسين الأ

 تطبيقات التلعيب في بيئات العمل السياحية 

 . التعلم القائم على الألعاب 1

لإنشاء   -مثل محاكاة خدمة العملاء وإدارة الحجوزات    -يُستخدم التلعيب في برامج تدريب موظفي السياحة      
تُعزز   القائمة على الألعاب  التعلم  أساليب  أن  قراراتهم.  بناءً على  نقاطًا  العاملين  فيها  يُمنح  سيناريوهات واقعية 

التقليدية التدريب  بأساليب  مقارنةً  والتحفيز  ذكره   .(Attia et al.,2024)المشاركة  لما   Dicher andطبقاً 

Dicheva,(2017)  الأ استخدام  يحفز ليعد  جوائز  واستخدام  والمعرفة  المهارات  تحسين  بغرض  التدريبية  عاب 
 المشاركة فى برامج التدريب. 

 . أنظمة تقييم الأداء التفاعلية 2

الموظفين وإنجازاتهم، مما يحفزهم على التحسين المستمر. تُستخدم لوحات لوحات القيادة الرقمية لعرض تقدم     
 وعادةً ما تُؤدي هذه الأنظمة إلى زيادة ملحوظة في مشاركة الموظفين عند دمجها في بيئة التدريب.

 . المكافآت والشارات الرقمية ٣

 -مثل الاستجابة السريعة لشكاوى العملاء أو إتمام التدريب بنجاح    -تُمنح الشارات أو النقاط للأداء المتميز    
 (.(Hamari,2017والتي تُستبدل لاحقًا بمكافآت أو امتيازات، مما يعزز الحافز ويمنح الموظفين تقديرًا واضحًا

 . المسابقات الداخلية ٤

على    -مثل أعلى درجة رضا للعملاء خلال فترة زمنية محددة    -يُشجع تنظيم مسابقات أسبوعية بين الفرق    
 الأداء الجيد ويعزز التعاون بين الموظفين، وهي ممارسة تحظى بالاهتمام في القطاع السياحي.
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 تعزيز التواصل داخل الفرق . ٥

تُتيح المنصات التفاعلية إمكانية مشاركة الأخبار اليومية والمهام المنجزة وتلقي الملاحظات المباشرة، مما يُعزز     
روح الفريق ويزيد من الشعور بالانتماء. لقد ثبت أن استخدام أسلوب اللعب يزيد من "ازدهار مكان العمل ورفاهية  

 (. (Khan et al.,2024الموظفين" في قطاع الضيافة 

ما    (2019كما ذكرها العزب وعبد اللاه) هذا وتشمل أبرز تطبيقات الألعاب في السياحة على وجه الخصوص
 يلي:

لربط العالمين الواقعي    (GIS)ألعاب تعتمد على الموقع باستخدام الهواتف الذكية ونظم المعلومات الجغرافية   •
 والافتراضي. 

الزوار على زيارة المواقع السياحية من خلال إكمال التحديات التي تُكافأ ألعاب التحدي والمكافأة التي تشجع   •
 لاحقًا.

 ألعاب وسائل التواصل الاجتماعي لربط السياح بالوجهة وزيادة الوعي بالمعالم السياحية.  •
 تقنيات الواقع الافتراضي والمعزز لتوفير تجارب سياحية أكثر تفاعلية وثراءً. •
 .(Hofacker et al ,2016)استخدام الالعاب التسويقية لتحفيز المشاركة والتفاعل مع العلامة التجارية  •
 . (Randel,et al,2017)استخدام الالعاب الادارية لتحسين الاداء و الانتاجية فى العمل •
 (. (Hsu,Lu,2004استخدام الالعاب التجارية الالكترونية لتحفيز المشاركة والتفاعل مع الموقع الالكترونى    •

 منهجية البحث. 3
داخل  المقدرات الوظيفية بالتطوير المهني  تم استخدام نهج كمي قائم على الاستبيان المنظم للتحقق من ارتباط      

شركات السياحة في مصر. تم استخدام أسلوب أخذ العينات الهادف لجمع البيانات من موظفي شركات السياحة  
فئة أ الذين لديهم خبرة مهنية تزيد عن عام واحد وحاصلين على مؤهلات علمية بين بكالوريوس والماجستير أو  

تخلاص للعينات القصدية، ومن ثم تم استبعاد ممن  الدكتوراه. تم سؤال المستجيبين عن خبراتهم المهنية كسؤال اس
هذان   إضافة  تمت  البكالوريوس.  درجة  على  يحصلوا  لم  الذين  وكذلك  واحد،  عام  من  أقل  مهنية  خبرات  لديهم 

المقد رات الوظيفية تنشأ دائمًا بين الموظفين الذين خبرات مهنية طويلة، كما أن التطوير المهني  الشرطان لأن 
 يتطلب مستوى تعليم عالٍ لتكييف الموظفين مع المقدرات الوظيفية المتاحة لشغل الوظائف المتاحة. 

كبيرًا ومتنوعًا     يوفر سوقًا  الأعلى في مصر، مما  السكانية  الكثافة  الكبرى لأنه يضم  القاهرة  إقليم  اختيار  تم 
للسياحة. كما يُعد مركزًا إداريًا واقتصاديًا رئيسيًا، حيث تتواجد فيه مقرات الوزارات والهيئات الحكومية المرتبطة 

ية التحتية المتقدمة والموقع الاستراتيجي للإقليم يسهمان في جذب بالنشاط السياحي. بالإضافة إلى ذلك، فإن البن
شركات السياحة فئة )أ( والفروع الرئيسية لها. على هذا النحو، تم إعداد الاستبيان باللغة العربية بعد ترجمته وعرضه  

  تم  نجليزي الأصلي.  على اثنين من خبراء اللغة لمراجعة دقة الترجمة العربية وكذلك مدى توافقها مع النص الإ
الأول تضمن  القسم  أقسام:  أربع  إلى  تقسيمه  تم  الذي  فورم  عبر جوجل  المجهز  الإلكتروني  الاستبيان  استخدم 

أما القسم الثالث اشتمل على  ،  Gamification  المقدرات الوظيفية، بينما القسم الثاني تم تخصيصه لاستراتيجية
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تم الاعتماد على  أبعاد التطوير المهني، في حين القسم الأخير اشتمل على الخصائص الديموغرافية للمشاركين.  
الاستبيان.   فقرات  من  فقرة  لكل  للاستجابة  الخماسي  ليكرت  استراتيجيةمقياس  لقياس  فقرات  ست  توظيف    تم 

Gamification   من مقياس  Elgarhy et al. (2024)  .  لتقييم المقدرات الوظيفية لموظفي الشركات السياحية، تم
 . Kong et al. (2021)  الاستعانة بعشر فقرات تم تطويرها في السياق السياحي من دراسة

 Dassanayake and Kularathne  فقرة تم الحصول عليها من دراسة  12علاوة على ذلك، تم استخدام      

لتقييم التطوير المهني لموظفي الشركات السياحية باستخدام ثلاث أبعاد فرعية: الاستعداد للمشاركة، دعم    (2021)
استجابة    516الإدارة العليا والسلوك الفعلي للتطوير المهني بأربع فقرات لكل بُعد. بناءً على ذلك، تم الحصول على  

أصل   ش  700من  موظفي  إلى  ارسالها  تم  إلكترونية  المشاركة  استمارة  عليهم شروط  تقع  الذين  السياحة  ركات 
استجابة غير صالحة يجوز استبعادها لكونها تحمل   18الطوعية. بعد فرز الاستجابات المجمعة، تبين أن هناك  

استجابة صالحة    498فة وشاذة قد تضعف من النتائج المحتملة، ومن ثم تم التوصل إلى  في طياتها قيم متطر 
 SmartPLS  من خلال برنامج    PLS-SEMتقنية  تم تحليل البيانات باستخداملمزيد من الاختبارات الإحصائية.  

v. 4  المقترحة  لتقدير الفرضيات  (Guenther et al., 2023)  تتطلب .PLS-SEM    كبيرة قد تصل إلى عينات  

 Sabol et)  ولا تفترض أن مجموعات البيانات موزعة بشكل طبيعي   (،Hair et al., 2024)  استجابة  5000

al., 2023)  .  اختيار في  الرئيس  والتعقيد   PLS-SEMالسبب  البحثي  النموذج  في  الموجود  التعقيد  في  يتمثل 
 . (Kurtaliqi et al., 2024) النظري بسبب وجود متغيرات الوساطة والاعتدال

 . النتائج وتحليل البيانات 4
% منهم كانوا غير 59.6منهم إناثًا و%  75.5(، كان  1فيما يتعلق بالمستجيبين من أفراد العينة )انظر جدول      

عام، يليهم ممن    45وأقل من    35% من المشاركين تراوحت أعمارهم بين  35.9متزوجين. أشارت النتائج إلى أن  
%( لديهم خبرات مهنية تتراوح  43%. علاوة على ذلك، معظم المشاركين )35.5عام بنسبة    25لديهم أقل من  

% يحملوا  81.7عوام. كما أكدت النتائج أن أكثر من ثلثي المشاركين بنسبة  بين أربع أعوام حتى أقل من سبع أ 
 درجة البكالوريوس.

 ( N = 498) الديموغـرافية لأفراد العينة. الخصائص 1جدول 

 الخصائص  الفئة التكرارات النسبة الخصائص  الفئة التكرارات النسبة

الحالة   أعزب 297 59.6

 الاجتماعية

 ذكر 122 24.5
 النوع

 أنثى 376 75.5 متزوج  201 40.4

19.2 
96 

عام حتى 

   4أقل من 

الخبرة 

 المهنية 

35.5 
 25أقل من  177

 الفئة العمرية

 )السنوات( 
43 

214 
حتى أقل   4

 13.3 7من 
66 

إلى أقل من   25

35 

13.9 
69 

حتى أقل   7

 35.9 10من 
179 

إلى أقل من   35

45 

 فأكثر 45 76 15.3 فأكثر 10 119 23.9

 

 بكالوريوس  407 81.7
المؤهل 

 العلمي
 ماجستير  64 12.9

 دكتوراه  27 5.4
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تم استخدام الصدق التقاربي والتمييزي كمؤشرات رئيسية لتقييم نموذج القياس. اعتمد الصدق التقاربي على  
الصدق التمييزي على نسبة الارتباطات غير استخدام تشبع الفقرة، الموثوقية المركبة ومتوسط التباين، بينما اعتمد 

 المتجانسة بين المتغيرات. 
 . نتائج الصدق التقاربي 2جدول 

 

 المتغـيرات 
 الفقرة 

 مخرجات الصدق التقاربي 

تشبعُ  

 الفقرة 

الموثوقية  

 المركبة 

متوسط  

 التباين 

استراتيجية 

Gamification 

أوقات  تقدر هذه الشركة السياحية ميزات اللعب في  

 .الراحة لموظفيها
0.823 

0.933 0.699 

تمنح هذه الشركة السياحية مكافأة للموظفين الفائزين 

 .في مسابقاتهم التي تعتمد على الألعاب
0.816 

بين   إلكترونية  تنظم هذه الشركة السياحية مسابقات 

 .موظفيها وتعطي الفائزين جوائز قيمة
0.854 

السياحية سياسة واضحة فيما يتعلق  تتبع هذه الشركة  

الإلكترونية   والمكافآت  الميداليات  بالشارات، 

 .للموظفين

0.872 

إلى   والوصول  الألغازالإلكترونية  حل  يؤدي 

مستويات أعلى إلى الفوز بين موظفي هذه الشركة  

 .السياحية

0.807 

الجوائز  منح  نظام  السياحية  الشركة  هذه  تتبنى 

لموظفيها على أساس التصنيف المعتمد على الألعاب 

 .الإلكترونية

0.842 

المقدرات  

 الوظيفية 

لدي نظرة ثاقبة جيدة لمسيرتي المهنية بهذه الشركة 

 .السياحية
0.711 

0.935 0.591 

الشركة   بهذه  عملي  في  استباقية  شخصية  لدي 

 .السياحية
0.773 

من   التعلم  على  القدرة  بهذه  لدي  المهنية  التجربة 

 .الشركة السياحية
0.775 

الشركة   هذه  داخل  جيدة  شخصية  علاقة  لدي 

 .السياحية
0.799 

الشركة   هذه  خارج  جيدة  شخصية  علاقة  لدي 

 .السياحية
0.776 

الشركة   بهذه  المهني  الإرشاد  أنشطة  في  أشارك 

 .السياحية
0.792 

مهارات   الشركة  لدي  بهذه  بالعمل  مهنية/متعلقة 

 .السياحية
0.803 

أفضلها  التي  بالمهنة  مرتبطة  وظيفة  إلى  انضممت 

 .بهذه الشركة السياحية
0.774 

 0.726 .أعرف أحدث التطورات بهذه الشركة السياحية

التدريب والتعليم الإضافي بهذه الشركة   أركز على 

 .السياحية
0.754 

التطوير  سلوك 

 المهني 

 0.787 .لدي عمل مثير وتحديات في هذه الشركة السياحية

0.897 0.666 
للنمو   فرص  توجد  السياحية،  الشركة  هذه  في 

 .الوظيفي والتعلم والتطوير
0.832 

مع  للعمل  فرصة  توجد  السياحية،  الشركة  هذه  في 

 .أشخاص وعلاقات رائعة
0.837 
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بأعمالي   دراية  الشركة  على  هذه  في  وواجباتي 

 .السياحية، مما يجعلني مختلفاً ومساهمًا في التغيير
0.856 

دعم الإدارة  

 للتطوير المهني

أنا راضٍ عن الإدارة الداعمة/الرئيس الرائع في هذه 

 .الشركة السياحية
0.892 

0.937 0.789 

هذه  في  أدائي  حول  ملاحظات  رئيسي  لي  يقدم 

 .السياحيةالشركة 
0.912 

الشركة   بهذه  مني  الإضافي  الجهد  مشرفي  يقدر 

 .السياحية
0.873 

 0.875 .يهتم مشرفي برفاهيتي في هذه الشركة السياحية

الاستعداد 

للمشاركة في  

 التطوير المهني

والندوات   الاجتماعات  بحضور  بالغ  اهتمام  لدى 

هذه   في  الجديدة  العمل  أساليب  الشركة  حول 

 .السياحية

0.843 

0.923 0.749 

أنا حريص على المشاريع أو المهام الخاصة لتحسين  

 .أو اكتساب مهارات جديدة في هذه الشركة السياحية
0.863 

أتعاون مع ترتيبات أنشطة التطوير في هذه الشركة  

 .السياحية
0.858 

في   التفاعلية  والندوات  التدريب  برامج  في  أشارك 

 .هذه الشركة السياحية
0.896 

 

بما يثبت موثوقية كل مؤشر/فقرة   0.708عن وجود جميع تشبعات الفقرات أكبر من    2كشفت نتائج جدول  
 Hair et)  تقاربي كافٍ   صدق   إلى   يشير  مما  ،0.50  المقاييس  لجميع  المستخرج  التباينكما تجاوزت قيم متوسط  

al., 2024)  .  ،لجميع المقاييس المستخدمة، بما يؤكد على    0.70تجاوزت الموثوقية المركبة قيمة  علاوة على ذلك
الصدق التقاربي الكافٍ وتمتع النموذج باتساق داخلي قوي؛ للانتقال إلى اختبار الصدق التمييزي باستخدام المؤشرات 

ذ  على  بناءً  البحث.  نموذج  في  المعروضة  المتغيرات  تلك  مع  تتناسب  التي  نسبة  الإحصائية  استخدام  تم  لك، 
للتحقق من الصدق التمييزي لنموذج القياس. أظهرت نتائج جدول  (  HTMT)  الارتباطات غير المتجانسة الأحادية

، مما يعني أنه تمتع النموذج بتباين ملحوظ بين المتغيرات ومن ثم تحقق 0.85لم تتجاوز قيمة    HTMT  أن قيم  3
بمتطل للوفاء  ثاني  كشرط  كافٍ  تمييزي  النموذج صدق  "تقييم  التالية  المرحلة  إلى  والانتقال  القياس،  نموذج  بات 

 الهيكلي".
 . نتائج الصدق التمييزي 3جدول 

 ( 5) ( 4) ( 3) ( 2) ( 1) المتغيرات

      . المقدرات الوظيفية1

     Gamification 0.444. استراتيجية 2

    0.218 0.531 . سلوك التطوير المهني 3

   0.334 0.297 0.227 الإدارة للتطوير المهني دعم . 4

  0.451 0.245 0.307 0.472 الاستعداد للمشاركة في التطوير المهني. 5

أن معامل    4لتقييم ارتباطات المسارات المفترضة، تم استخدام إعادة أخذ العينات، حيث أظهرت نتائج جدول      
% من التباين في سلوك التطوير المهني، دعم الإدارة العليا للتطوير 47.8% و40.2%،  52.1التحديد فسر  

لى ذلك، كانت جميع قيم معامل التحديد أعلى  المهني والاستعداد للمشاركة في التطوير المهني على التوالي. بناءً ع
بما يثيت القدرة التفسيرية القوية للنموذج البحثي. كما بينت  ، Hair et al. (2024)الذي اقترحه    0.10من معيار  
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،  0.776و  0.532أن أحجام التأثير لكل مسار إحصائي كانت أحجام قوية حيث تراوحت ما بين  4نتائج جدول 
 .بما يثبت الملائمة القوية لنموذج البحث 0.35والتي تتجاوز قيمة 

 

 . نتائج الفروض المباشرة 2شكل

 . نتائج النموذج الهيكلي4جدول 

 قيمة ت  قيمة بيتا  المسار 
القيمة  

 الاحتمالية 

حجم 

 التأثير 

معامل  

 التحديد 

الفرض  

 الأول 
 0.521 0.776 0.000 22.518 0.698*** سلوك التطوير المهنيالمقدرات الوظيفية ←  

الفرض  

 الثاني 

دعم الإدارة للتطوير  المقدرات الوظيفية ← 

 المهني 
***0.472 15.218 0.000 0.532 0.402 

الفرض  

 الثالث

الاستعداد للمشاركة في  المقدرات الوظيفية ← 

 التطوير المهني
***0.528 17.047 0.000 0.566 0.487 

الفرض  

 الرابع

المقدرات  *Gamificationاستراتيجية 

 سلوك التطوير المهنيالوظيفية ←  
**0.269 8.666 0.003 

 

الفرض  

 الخامس 

المقدرات  *Gamificationاستراتيجية 

 دعم الإدارة للتطوير المهني الوظيفية ← 
***0.305 9.850 0.000 

الفرض  

 السادس 

المقدرات  *Gamificationاستراتيجية 

الاستعداد للمشاركة في التطوير  الوظيفية ← 

 المهني 

***0.342 11.027 0.000 
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( أن للمقدرات الوظيفية أثر إيجابيًا ومعنويًا  2وشكل    4كشفت جميع نتائج الفرضيات المباشرة )انظر جدول  
(، بما يدعم  0.000الاحتمالية = ، القيمة 22.518، قيمة ت = 0.698قيمة بيتا = في سلوك التطوير المهني )

الفرض الأول. علاوة على ذلك، أثرت المقدرات الوظيفية إيجابيًا ومعنويًا في دعم الإدارة العليا للتطوير المهني 
(، بما يدعم الفرض الثاني. كما أثرت  0.000، القيمة الاحتمالية =  15.218، قيمة ت =  0.472قيمة بيتا =  )

، قيمة ت =  0.528قيمة بيتا =  الوظيفية إيجابيًا ومعنويًا في الاستعداد للمشاركة في التطوير المهني )المقدرات  
الاحتمالية =  17.047 القيمة  استراتيجية 0.000،  استخدام  تم  أخرى،  ناحية  الثالث. من  الفرض  يدعم  بما   ،)

Gamification    نتائج المهني. كشفت  للتطوير  الثلاثة  والأبعاد  الوظيفية  المقدرات  بين  للعلاقة  مُعدل  كمتغير 
عززت    4جدول   حيث  السادس(،  حتى  الرابع  )الفرض  الثلاثة  المباشرة  غير  الفروض  دعم  استراتيجية  عن 

Gamification    قيمة  0.269قيمة بيتا =  )من التأثير الإيجابي للمقدرات الوظيفية في سلوك التطوير المهني ،
، قيمة ت  0.305قيمة بيتا =  (، دعم الإدارة العليا للتطوير المهني )0.003، القيمة الاحتمالية =  8.666ت = 

، قيمة  0.342قيمة بيتا =  ( والاستعداد للمشاركة في التطوير المهني )0.000، القيمة الاحتمالية =  9.850=  
 (. 0.000، القيمة الاحتمالية =  11.027ت = 

 المُناقشة والاستنتاجات 

المهني       التطوير  أبعاد  الوظيفية وكافة  المقدرات  بين  قوية  إيجابية  تأثير  الدراسة وجود علاقة  نتائج  أظهرت 
)سلوك التطوير، دعم الإدارة، الاستعداد للمشاركة(، مما يشير إلى أن تمتع الموظف بمهارات جيدة يعزز دافعيته  

والتى   Baum(2019)  ،Friedman et al.,(2004)  لتطوير وتحسين كفاءته المهنية، وهذا ما اشارت إليه دراسة 
أكدت أن تطوير المهارات يعد ركيزة أساسية لتعزيز الأداء والتقدم المهنى المستدام. ويؤكد ذلك أيضاً أن تعزيز 
المهارات المعرفية والاجتماعية والابداعية تمثل أساساً لتشجيع العاملين على التفاعل الإيجابي مع برامج التطوير 

دراسات   أوضحت  كما  أن    (.2015السيد)  ؛(Albrecht,2006;Goleman,2006)المهني  أظهرت  كما 
من  كل  مع  يتماشي  وهذا  المهني،  والتطوير  الوظيفية  المقدرات  بين  العلاقة  من  تعزز  الألعاب  استراتيجية 

Zichermann and Linder (2013)  ؛Dicheva(2017)   واللذان أكدا على أن دمج عناصر الألعاب في بيئة
( حول  2023رفع مستوى الدافعية والمشاركة الفعالة. ويدعم ذلك أيضاً ما ذكره عثمان والأمير)العمل يساعد في  

مما يشير إلى أن تجربة التعلم الممتعة والمحفزة   نجاح الاستراتيجية في تحسين الأداء من خلال المتعه والتفاعل. 
 تزيد من التفاعل الإيجابي للعاملين مع مسارات تطورهم المهني. 

أما فيما يتعلق بسلوك التطوير المهني، أكدت الدراسة أن الأفراد ذوى المقدرات الوظيفية العالية يميلون بصورة     
أكبر إلى تبني سلوكيات التطوير المهني مثل المشاركة في التدريب والسعي نحو الترقية .. وخلافه، وهذا يتفق مع  

والتى اشارت إلى أن توفر المهارات والمعرفة يعززان   ،Kirkpatrick(2016); Noe(2017)ما ورد في دراسة  
أيضاً أكدت أن الدعم الإدارى الفعال له تأثير إيجابي على سلوك  من ميل الافراد للانخراط في فرص التطوير.  

اوصت  التى    Mintzberg(2013)التطوير المهني من خلال تعزيز أثر المقدرات الوظيفية، ويتفق ذلك مع دراسة  
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الدراسة أن   المستمر. من ناحية أخرى، بينت  الوظيفي والتعلم  التقدم  لتعزيز  بيئة تنظيمية محفزة  بضرورة توفير 
التدريبية والمشاركة في تصميم   احتياجاتهم  لتحديد  استعداداً  العالية هم الأكثر  الوظيفية  المقدرات  العاملين ذوى 

فيما يتعلق    Thrope and Garside(2017); Noe(2017)مسارات تطورهم المهني، وهذا يتفق مع ما ذكره  
في ضوء ما  بأهمية الدافعية الذاتية والاستعداد الداخلي كعوامل رئيسية تساهم في نجاح جهود التطوير المهني.  

سبق، يمكن القول أن نتائج الدراسة الحالية تؤكد فاعلية استراتيجية الألعاب وأن تطبيق الاستراتيجية في بيئة العمل  
ن أن تكون أداة فعالة لتعزيز السلوك التطويري للعاملين ومقدراتهم الوظيفية وزيادة تحفيزهم خاصة في ظل  يمك

وجود بيئة داعمة واستعداد داخلي للمشاركة. كما تدعم التوجه نحو تبني أساليب مبتكرة تركز على التفاعل والتحفيز 
بما السياحي  القطاع  داخل  العاملين  أداء  لتحسين  القطاع   المستمر  في  المتغيرة  التحديات  على مواجهة  يساعد 

 .السياحي من خلال تطوير القدرات البشرية

 التوصيات 

 بناءً على نتائج الدراسة، تم اقتراح التوصيات الآتيه:
في بيئة العمل السياحي من خلال استخدام المهارات الجديدة    Gamificationتوظيف استراتيجية الألعاب   -1

  .وعناصر الألعاب عند اعداد البرامج التدريبية للعاملين بالشركات السياحية
استراتيجية إ -2 استخدام  استراتيجية  على  تعتمد  تدريبية  برامج  فاعلية  حول  الدراسات  من  المزيد  جراء 

Gamification .فى تنمية مهارات العاملين بالشركات السياحية 
 توفير الدعم الفنى والموارد اللازمة لتطبيق الاستراتيجية بشركات  السياحة.  -3
 تطوير نظام للمكافات يحفز العاملين على المشاركة فى تطبيق الاستراتيجية. -4
ذات البعد المعرفي والاجتماعي والإبداعي من خلال عقد دورات تدريبية   العمل على تطوير المقدرات الوظيفية -5

 ترتكز على مهارات التواصل، التفكير الإبداعي، حل المشكلات، وإدارة الوقت. 
 دعم بيئة العمل التفاعلية والمحفزة بما يساهم في رفع مستوى الاستعداد والمشاركة في جهود التطوير المهني. -6
تشجيع العاملين على المشاركة والانخراط في العمل عن طريق تفعيل دوره في عمليات صناعة القرار وتقديم  -7

 مقترحاته لتطوير بيئة العمل.  
تعزيز الدعم الإدارى عن طريق تشجيع القيادات الإدارية على تبني أساليب دعم مرنة ومحفزة تٌشعر العاملين  -8

 بقيمتهم وتزيد من التزامهم التنظيمي.

 الدراسات المستقبلية
 تقدم الدراسة بعض المقترحات المستقبلية كما يلي:

 . في تعزيز السياحة المستدامة وتحسين تأثيراتها البيئية والاجتماعية Gamificationدراسة دور  -1
 لجذب السائحين وتعزيز العلامة التجارية للوجهات السياحية.  Gamificationاستخدام تقنيات  -2
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الألعاب   -3 استراتيجية  فاعلية  مدى  لدراسة  مقارنة  دراسات  إجراء  مختلفه   Gamificationيمكن  بيئات  في 
 كشركات السياحة وفنادق الخمس نجوم.

في السياق السياحي وربطه بمؤشرات   Gamificationيمكن تصميم نموذج تطبيقي لاستراتيجية الألعاب   -4
 الأداء المؤسسي. 

 المراجع 

 أولًا: المراجع العربية
 . 13العدد ، دور استراتيجيات ادارة الموارد البشرية فى تحقيق الميزة التنافسية،2019،الادارة والتنمية

اقع تنمية المهارات المهنية للعاملين فى الهيئة العامة للتعليم التطبيقى والتدريب فى  و ،  2022الرشيدى، نواف خلف ناجى،  
 ثانى.  ، جزء6، عدد38مجلد  ،اسيوط،مجلة كلية التربيةدولة الكويت فى ضوء مجتمع المعرفة، 

، أثر استخدام التلعيب فى تحصيل مهارات طلبة الصف الثالث فى قواعد اللغة العربية،  2024السعيدات، ايمان سليمان،  
 . رسالة ماجستير، الجامعة العربية المفتوحة الاردن، كلية التربية

 (. 2العدد) ،38، مجلد الاقتصاد ومجلة الادارة داء العاملين، أ، المقدرات الوظيفية وأثرها على 2015السيد ، محمد ،
داء العاملين  أدور المهارات الناعمة فى تحسين    ،2024خرس، هبه عاطف،  السيد، منى صلاح الدين، عيد، نيفين جلال، الأ

القناة،   السياحة بمدن  للسياحة والضيافة: دراسة تطبيقية على شركات  ، 27، مجلدمجلة اتحاد الجامعات العربية 
 . 2عدد

، أثر التلعيب البيئى على استدامة   2023الشامخ ، اسراء ناصر محمود ، خليل ، عزة ماهر ، العزب ، محمود رمضان ، 
 . 2/3، العدد 7، مجلد ، جامعة مدينة الساداتوالفنادق  مجلة كلية السياحةسلوك السائح ، 

، تطوير برامج التنمية المهنية الموجهه للمعلمين فى مدارس التعليم العام بمدينة حائل 2024الشمري ، مشعان ضيف الله ،  
 . ، الجزء الثالث45، العدد ، جامعة عين شمسمجلة كلية التربية، فى ضوء المعايير العالمية للتنمية المهنية

(. التلعيب کآداة إبداعية لتسويق المقصد السياحى  2019العزب، محمود رمضان وعبداللاه، محمود محمد عبد المنعم. )
 .74-53،(2)3 ،جامعة مدينة السادات-مجلة کلية السياحة والفنادق المصرى.

، التطوير المهنى لقادة المدارس    2021، خولة بنت عبدالله بن محمد ، التركى ، مريم بنت عبدالكريم بن منصور ،المفيز
،الجزء    45، العدد، جامعة عين شمسمجلة كلية التربية،  التحدياتالعربية السعودية : الاستراتيجيات و فى المملكة  

 .الرابع
، أثر استخدام التلعيب فى تنمية مهارات التفكير الابداعى لدى طلبة الصف الثالث  2020، هدى جمعة عباس ،  النادى

 ، جامعة الشرق الاوسط . ، كلية العلوم التربوية، رسالة ماجستيرالاساسي فى مادة العلوم العاصمة عمان
مجلة جامعة فيوم للعلوم  ،  الابعاد"، التنمية المهنية الذاتية للقيادات التعليمية "المفهوم و 2020،  ، أسامة محمد محمدرمضان

 ، الاصدار الثالث عشر .  14، مجلد  النفسيةو  التربوية
يوسفزيدان الكريم  عبد  هبه  المصرية2019،  ،  السياحة  بشركات  العاملين  لدى  الادارى  الابداع  بيئة  اتحاد  ،  ،اثر  مجلة 

 2، عدد 16، مجلد   الضيافةالجامعات العربية للسياحة و 
تحسين الاداء الدراسي لدى تلاميذ ، فاعلية استراتيجية التلعيب فى ادارة بيئة التعلم و   2020شاهين ، ياسمين محمد مليجى ،  

 .110دد ع، ال، جامعة المنصورةمجلة كلية التربية، ساسيمرحلة التعليم الأ
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، تحليل مسار العلاقات بين استخدام وسائل التواصل  2024،  ، حمزة ، طارق محمد عبد الوهاب، مروة فوزى عبد العليم
، مجلد العلوم الاجتماعية نسانيات و الا، جامعة الفيوم )الآداب  جلة كليةم،  التفكير النقدى لدى الشبابالاجتماعى و 

 . 1، عدد 16
الشحات سعد محمد الأمي عثمان،  العجمى،ر،  قائمة على  2023،ليلى حلمى  متنقل  تعلم  بيئة  لتصميم  اللازمة  المعايير   ،

مجلة كلية  ،  لدى طلاب الصف الأول الثانوى   Swift Assessاستراتيجية التلعيب لتنمية مهارات استخدام منصة  
 . 2العدد 84عدد  38،جامعة دمياط مجلد  التربية
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   This research focuses on investigating the potential impact of career 

competencies of tourism agencies’ employees on career development 

levels in these agencies. The current research also seeks to test the 

moderating role of gamification strategy in the nexus between career 

competencies and career development dimensions (i.e., willingness to 

participate in development, actual development behavior, and 

management support for development). A quantitative approach based on 

an online questionnaire was employed to collect data from 498 employees 

in tourism agencies in Greater Cairo region. Structural equation modeling 

was run to test direct and moderating hypotheses. Results indicated that 

career competencies had a positive and significant impact on career 

development of tourism agencies. More specifically, career competencies 

possessed by these agencies’ employees had a greater impact on actual 

development behavior than on willingness to participate in development 

and senior management support for career development. Moreover, 

results proved that gamification strategy is considered a fundamental 

motivator in the nexus between career competencies and career 

development dimensions, as this strategy implementation helped 

strengthen the nexus between career competencies possessed by these 

agencies’ employees and willingness to participate in development more 

than its supporting effect on the nexus between these competencies and 

development behavior and senior management support for development. 

Accordingly, the study recommend that tourism companies 

systematically adopt a gamification strategy within their training and 

professional development programs, and direct human resources efforts 

to enhance the functional capabilities of their employees with cognitive, 

social, and creative dimensions, in addition to supporting an interactive  

and stimulating work environment that contributes to raising the level of 

readiness and participation in professional development efforts.  
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