
تمعمجلـة   51 -28ص ، )2019جويلية ( 05: العـــدد سة وعلوم ا   الإ
 

28 
 

ا  العملية التعليمية   تقنية التعليم الرق وتطبيقا

ية نماذجا) اسو لعاب ا   (القصص الرقمية و

education technology and its applications in the educational  digital
process (digital stories and computer games samples )  

زائر)  إيديو لي د/ شلة (ا   جامعة عباس لغرور خ

  

  ص:الم

ا  عد محل جدل  أي منطقة من العالم، كما أ ، لم  تمام بالتعليم الرق مسألة 

ا من دور بارز لم  رة عالمية، لما ل رة محلية أو إقليمية فقط، بل غدت ظا عد ظا

ة التعليم الفعال والتنمية المستدامة.   ومتم  دعم مس

م ع نحو مباشر أو غ مباشر   سا ولاعتبارات تقنية (تكنولوجية) ومعرفية 

ة والتنمية  شر ن برامج التنمية ال قتصادية تحقيق التغذية ب جتماعية والتنمية 

ة بو التعليمية،  -والسياسية، بات تطبيق تكنولوجية المعلومات  مجال التقنيات ال

ال، وال  ذا ا ر قواعد التعليم وعصرنته بما يواكب التطور العال   وتطو

ناسب وحركة التغي التكنولو ال ا ع نحو فاعل ي ا من أداء أدوار  طرأت تمك

وض بالتنمية  مية لل بية والتعليم، خطوة بالغة  ع متطلبات ومنتجات ال

ة  فاظ ع استمرار الات، ل ا قدما  جميع ا الشاملة والمستدامة، والس 

 النظام، وتأكيد وجوده وتفاعله مع العالم المتقدم.

Résumé:  
La question de l’importance éducatif numérique, n’est plus 
controversée dans aucune partie du monde, Comme elle n’est plus 
un phénomène local ou régional seulement, mais elle est devenue 
un phénomène mondial, parce qu’elle joue un rôle exceptionnel et 
distingué dans l’appui d’une éducation efficace et d’un 

développement durable. 
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Et pour des considérations techniques (technologiques) et 
connaissances contribuant directement ou indirectement à la 
réalisation de la nutrition parmi les programmes de développement 
humain, social, économique et politique, et l’application des 
technologies de l’information dans le domaine des technologies de 
l’éducation et de l’éducation, et le développement des règles de 
l’éducation et de son évolution en phase avec le développement 
global dans ce domaine, En lui permettant de jouer efficacement 
son rôle dans le mouvement du changement technologique, qui met 
l'accent sur les exigences et les produits de l'éducation, étape très 
importante pour la promotion d'un développement global et 
durable, et pour aller de l'avant dans tous les domaines, afin de 
maintenir la continuité du système, Et pour confirmer sa présence 

et son interaction avec le monde développé. 
Abstract: 
The interest issue in digital education is no longer controversial in 
any part of the world besides is no longer a local or regional 
phenomenon. but It has become a global one phenomenon because 
it has a prominent role in supporting effective education and 
sustainable development. 
For technical consideration (technological) that contribute directly 
or indirectly to the achievement of nutrition among the programs of 
human, social, economic and political development, the application 
of information technology in the field of educational-education 
technologies, and the development of the rules of education and 
make it contemporary in line with the global development in this 
field, which Enabling it to perform its roles effectively 
commensurate with the movement of technological change, which 
focused on the requirements and products of education, a very 
important step for the promotion of comprehensive and sustainable 
development, and move forward in all areas, to maintain the 
continuity of the system, And to confirm its presence and 
interaction with the developed world. 
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  :مقدمة

ش ديث، واك واس  عملي التعليم والتعلم إ لقد أدى تطور العلم ا اف أثر ا

ا الوا  إثراء عملي التعليم والتعلم، ولقد تدرج  ا، وأثر ن ع فائد ي إجماع المر

ة،  يضاح، الوسائل البصر ا وسائل  ا أسماء متعددة م ان ل ا ف سمي ون   المر

ة، الوسائل المعينة، الوسائل التعليمية،  الوسائل السمعية، الوسائل السمعية البصر

سمية إ  عود التطور  ال عليمية وتكنولوجيا التعليم، و ا تقنية  سم وفئة أخرى 

يا  م، والتحول إ اعتبار المعلم مر طفال وحواس ات  بية ع خ اعتماد أساليب ال

طفال تلقائيا. ا    )1(ير عملية يقوم 

ان من المسلم به أن تك ذا  ونات العملية التعليمية، و ل أساس م ش نولوجيا التعليم 

ا مبدأ أساسيا  خطة برنامج إعداد المعلم، بحيث يص  ون توظيف ستلزم أن ي ذا  ف

ا يمارسه الطالب المعلم  دراسته  ، سلو تطبيق تكنولوجيا التعليم، والتعليم الرق

عد التخرج   .لماساقات برنامج إعداده، ثم  مدرسته 

م، حيث  م واستعدادا عكس اختلاف الطلاب  قدرا قيقة ال  وانطلاقا من ا

صغاء للشرح النظري  ق  م من يحقق مستوى عا من التحصيل عن طر نجد م

وار، وآخرون يميلون إ التفاعل مع  م من يفضل أساليب المناقشة وا مباشرة، وم

ة من خلال الموا ات السمعية البصر صبحت ا
ً
مجة بالفيديو أو الكمبيوتر، أ د الم

ن  ة الفروق الفردية ب م  تنوع أساليب التعلم لمواج سا تكنولوجيا التعليم اليوم 

باه أثناء عملية  ن ق و شو فاظ ع مستوى عال من ال م  ا سا الطلاب، كما 

  التعلم.

: –أولا  يم التعليم الرق  أساسيات ومفا

وم التعل -1   يم والتعلم: مف

ساعد المتعلم التعليم:  -1.1 ات ال  ندسة) ل و" التصميم المنظم والمقصود (ال

ا المعلم"  و أيضا إدارة التعليم ال يدير داء، و   )2(ع إنجاز التغ المرغوب فيه  
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ل وضع التعلم:  -2.1 س من الس ساسية  مجال علم النفس، ول يم  من المفا

ا  ستطيع أن نلاحظ عملية التعلم ذا وم التعلم، وذلك لأننا لا  ف محدد لمف  عر

ل منفصل، فالتعليم  ش ا  ا وحدة منفصلة، أو دراس ل مباشر، ولا يمكن عد ش

ستدل عل اضية  ف   ا من ملاحظة السلوك.ينظر إليه ع أنه من العمليات 

غي شبه دائم  سلوك الفرد، لا  و عملية  " : ف التعلم ع النحو التا عر مكن  و

داء أو السلوك الذي يصدر عن  ستدل عليه من  يلاحظ ملاحظة مباشرة، ولكن 

غي أداء الفرد" ر   يجة الممارسة، كما يظ شأ ن   )3(الفرد و

بية ع أن ات، والتغي   يتفق علماء ال تجا غي   التعليم الفعال يؤدي إ 

ة  عد التعلم تجر و التعلم، إذ  ذا  غي  السلوك، و عديل      أو  تجاه يؤدي إ 

ص أو يفكر  غي ع السلوك الفردي، فيتصرف ال صية، تحدث عندما يطرأ 

ارة جديدة. سب معرفة أو م ل مختلف، أو يك   ش

  مبادئ التعلم: -2

ور يرى " ات التعلم يمكن  )1975(" ردو ا نظر ناك مبادئ أساسية تتضم أن 

ة  ا  وضع نظر   ستفادة م

ذه المبادئ إلأى ثلاث فئات  يف    :)4(التعليم، وعليه يمكن تص

ستجابة -1.2 ة المث و ا نظر   :المبادئ ال تؤكد

ا ا: ناك الكث من المبادئ ال تؤكد ستجابة م ة المث و   نظر

 .ذه العملية ي   ان للمتعلم دو إيجا ون أفضل إذا  ع أن التعلم ي   المشاركة: و

   ب المستمر، والتكرار ق التدر ارات لا يتم إلا عن طر علم الم ع أن  التكرار: و

  مواقف مختلفة.

 افز للتع ادة ا ساسية  ز و من العوامل  ز: و ون مصــدر التعز لم، وقــد ي

افأة من المعلـــم) ز خارجيا (م  التعـــز
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يجابية ال تتحقق   ز  ع أن عوامل التعز أو داخليا (الشعور بالرضا)، ومن الشا

ز السلبية والمتمثلة بالعقاب  افاة والنجاح،  أك فاعلية من عوامل التعز بالم

خفاق.   و

ة -2.2   دراك: المبادئ ال ترتبط بنظر

ي: دراك ما يأ ة    من المبادئ ال ترتبط بنظر

 ية والتنظيم نظيم الب م العناصر المؤثرة  التعليم النا قيام المعلم ب : من أ

ساعد قة ال   مادة الموضوع بالطر

ية   عليمية ب ل مادة  ا، أن ل مور المتعارف عل يل عملية التعلم، ومن  س ع 

ا، تقو  يم خاصة  ساسية، والمفا ن المبادئ  م ع سلسة من العلاقات المنطقية ب

ا ترتبط  م ذا فإن عملية تذكر المادة وف ا ببعض، ول عض جزاء  ن  ط ب ال تر

ب عناصر المادة  ع التنظيم كيفية ترت ا، و ي ارتباطا وثيقا بكيفية تنظيم ب

ية فتتعلق بمنطق المادة،  ذا المنطق.التعليمية، أما الب ا ببعض  ضوء  ط أجزا   ور

 دراك تفـــق خصائص ترتبط بطبيعة  : يختار المتعلم من المثيـــرات ما يناسبــه و

 وقدراته واستعداداته، مما يتوافــر  

لة ما  ا مش عرض  قة ال  ع أن الطر ذا  ا  ضوء ذلك، و ستجيب ل ته، و بي

مه لط ا.للمتعلم، تؤثر  مدى ف ستجابة ل لة و ذه المش   بيعة 

 فــظ، ومعنـى القيم م أفضل من التعلــم الناتــج عن ا : إن التعلم الناتج عن الف

ــو جديــد  يعاب ما  ذلك أن عمليـة اس

و توضيح كيفية  نا  ات السابقة للمتعلم، ودور المعلم  ناسب مع ا يجب أن ي

و معروف مع  ديد مع ما ذا ا ديد فيه.ملائمة    بيان ا

 ــو مــد المتعـلــم بالمعلــومات ال تفيــده التغذية الراجعة : بمعنــى معرفــة النتـائــج، و

 عــن مــدى نجاحــه أو إخفــاقــه  
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ة  ز  نظر وم نفسه الذي يحمله مبدأ التعز ا، وتحمل العبارة المف مة ال يقوم  الم

ستجابة، وترتبط أ مة ال المث و ا بالم ا بمدى ارتباط المعلومات ال تحمل مي

ا. مه ل ا المتعلم وف   يقوم 

 نــاك الفروق الفردية دراكيــة، ف ات التعلــم  مة فــي نظــر عــد مــن المبــادئ الم  :

 فــروق  الــقـدرات العقــليــة و 

ا صية وغ   ال

ة ال -3.2 :المبادئ ال ترتبط بنظر جتما   صية وعلم النفس 

ي: جتما ما يأ ة ال وعلم النفس    من المبادئ ال ترتبط بنظر

 ـشــر التعلـم عمليـة تلقائيـة ســان، فال ا  صائــص التــي يتـمــ  : تــتـــم ضــمــن ا

ـــب  ــميــزون بحـ ــم يتـ  بطـبيـعتــ

يعاب  م ع اس قدر م قادرون ع اتخاد ستطلاع و م بطبيع المعرفة، و

م  م ع ما تقدمه ل سبة ل القرارات، وحل المشكلات، ولا تقتصر عملية التعلم بال

ه من مصادر المعرفة. ئة وما تحو ا إ الب   المدرسة فقط، بل تتعدا

 داف ومفاده ناك احتياجات للمتعلم غراض و : لأن التعليم لا يتم  فراغ، 

ل ش ش مة للتعلم، و  ل دوافع م

عد وجود  عملية التعلم، و عيدة المدى أساسا لكث من القرارات المتعلقة  داف 

دراك أيضا. ة  مة  نظر   داف من المبادئ الم

 جتماعيـة تمــع الذي يحيــط الظروف  عــد المتعــلم حدثا معــزولا عن ا : نادرا ما 

 ي يفــرض وجــود به، فالمناخ الــذ

ا، والمنافسة، والتعاون، والسلطة،  ماعة خلال عملية التعلم، يؤثر  مدى فاعلي ا

ا عوامل تؤثر  عنصر النجاح والرضا  ل ن،  والديمقراطية، ووجود نظام قيم مع

  أثناء عملية التعلم.
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 نفعــال نفعالات، : إن التعــلم الــذي يتــم  إطار يضــم المشاعـالقلــق و ـر، و

و  بالإضافــة إ العقــل والتفكيــر، 

ف   قيقي لا يتم  ظروف من التخو دوم، كذلك التعلم ا ستمر و التعلم الذي 

ديد.   وال

3- : ف التعليم الرق   عر

ا: ة للتعليم الرق نذكر م فات كث عر   ناك 

سنعرفه " يم بن عبد الله ا عتمد ع استخدام " بأنه " ذلك الابرا تعليم الذي 

ا" ن والمؤسسة التعليمية برم ن والمتعلم ن المعلم تصال ب ونية   لك   )5(الوسائط 

ف " عر نوجاء   ليل" و" سلامة عبد العظيم حس " التعليم ع أشواق عبد ا

تصالات  و التعليم الذي يتم من خلال وسائط تكنولوجيا المعلومات و الرق : "

ونية، أقمار البث  ابلات التلفز اته، شبكة ال الكمبيوتر وشب الرقمية 

" ي..إ   )6(الفضا

تون وعرفه " ن ز ي ع الوسائط حسن حس و علي إلك " بأنه " تقديم محتوى 

شط المعتمدة ع الكمب انية التفاعل ال يح له إم ل ي ش اته إ المتعلم،  يوتر وشب

امنة،  امنة أم غ م ان ذلك بصورة م توى ومع المعلم ومع أقرانه، سواء  ذا ا مع 

ان ال تناسب ظروفه وقدراته، فضلا  ذا التعلم  الوقت والم انية إتمام  وكذا إم

ذا التعلم أيضا من  انية إدارة    )7(خلال تلك الوسائط" عن إم

ةش " دار ية للتنمية  قة التعليم المنظمة العر " إ التعليم الرق ع أنه : "طر

ن المعلم  يصال المعلومات ب ونية  عملية نقل و لك والتعلم باستخدام الوسائط 

ات والوسائط مثل الصوت والصورة، والمكتبات  ب والشب واس والمتعلم مثل ا

ذه  استخدام  سيطا  ستخدام  ذا  ون  ا، وقد ي نت وغ ن ونية، و لك

ونية  عرض ومناقشة المعلومات داخل القاعات، وقد يتعداه إ  لك الوسائل 

ا العملية التعليمية من خلال تقنيات  اضية ال تتم ف ف س بالفصول  ما

ا" ات والفيديو وغ   )8(الشب
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ات ا -4 ته:مم يجاب   لتعليم الرق و

: ات و ر إيجابيات التعليم الرق  جملة من المم   تظ

  توف الوقت للمتعلم حيث يتمكن المتعلم من اختيار الوقت المناسسب له للتعلم

رتباط بمواعيد محددة وثابتة.   دون 

 شعر فيه بالارتياح دون تدخل من أحد ان المناسب للمتعلم والذي    .إتاحة الم

  امة ومؤثرة مثل (الصوت ة  ستفادة من عوامل كث انية   -اللون  - النص –إم

ط  - الفيديو ستعمل المتعلم أغلب حواسه  -نوع ا ا) ولذلك  ق العرض وغ طر

ذه العملية التعليمية.    

  طفال من ن و و يناسب لتعليم الكبار والموظف تم بالعمر الزم للمتعلم ف لا 

امعات  أوقات محددة.الذين لا  م بالتواجد بالمدارس وا م ظروف  سمح ل

   لفته المادية ذا النوع من التعليم أن ت بية المتحمسون ل يرى كث من علماء ال

لفة التعليم التقليدي.  أقل بكث من ت

  ستعداد عكس ما صول ع معلومات أك طالما لديه القبول و يح للمتعلم ا ي

  .)9(التعليم التقليدي و متاح 

  كما أنه يتم بالصفات التاية:

ن عملية التعلم. -  مته  تحس  مسا

عليمية واحدة تص  -  نتاج صورة  لفة: حيث أنه من الممكن تصميم و قلة الت

عليمية مختلفة.  لمواقف 

تاج من خلال  ساعد الطلاب ع تنمية التفك والتخيل -  ست والتحليل و

م. عرض عل توى الذي   ا
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ات التعليم الرق1الصورة رقم (   www.new.educ.comالمصدر :  ) : تو مم

  خصائص عناصر التعلم الرقمية: -5

ا:    )10( لعناصر التعلم الرقمية خصائص م

 ا ولة الوصول إل ذه العناصر س نت، : طالما أن  ن ا ع  ا وتحميل شر يمكن 

عليمية مختلفة. ا  مواقف  ا وتوظيف ل الوصول إل س   فبالتا س

  :ستخدام عادة  سيطة ع التوظيف و عض التعديلات ال من الممكن إجراء 

التا يمكن إعادة استخذامه  موقف  محتوى عنصر من عناصر التعليم و

  علي آخر.

 م ونوع : يمكن الملائمة عض خصائص عنصر التعلم من حيث اللون وا غي 

. ناسب مع الموقف التعلي مه ح ت ط و   ا

 ذا العنصر مباشرة بدون استخدام أي برامج التفرد شغيل  : بمع أنه يمكن 

شغيله أو فتحه.  ل
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 :اصـيــة  التفاعل ــذه ا سمـح  ، بحيث  م خصـائص التعــلم الرق و من أ و

ــر التعــلم للم  تعــلم بالتفاعـــل مع عنصـ

ا، فالمتعلم  عليق عل فلات أو وضع إطار حول الصورة أو كتابة  ب و ق ال عن طر

  شط ومتفاعل.

6- :   أنماط التعليم الرق

ساليب والتقنيات التعليمية المعتمدة ع التعليم الرق المباشر:  -1.6 تمثل   و

عليمية للمتعلم  الوقت الفع الشبكة العالمية للمع ن  لومات قصد إيصال مضام

ب.   والممارس للتعليم أو التدر

و الذي يتمثل  عملية التعلم من خلال مجموعة التعليم الرق غ المباشر -2.6 : و

ذا النوع من التعلم الرق  حالة  عتمد  صص المنظمة، و ية وا الدورات التدر

ضور الفع للفرد المتعلم.وجود ظروف متعددة  سمح با   )11(لا 

  القصص الرقمية  التعليم: –ثانيا 

ن  بتدائية إ كسر الروت ل طالب وخاصة  المرحلة   أي مرحلة دراسية يحتاج 

عل العملية التعليمية أك  ن  س الكث من المعلم الذي اعتاد عليه، ولذلك 

شاطا، وذلك باستخدام  ة و اتيجيات      المتنوعة، ولعل حيو س ساليب و

ع  اتيجيات المعتمدة ع التقنية وال تضفي طا س القصص الرقمية من أجمل 

  المتعة ع الصف.

ية أو ورقية إ قصص  فبدخول التقنية  التعليم تطورت القصص من قصص شف

ذا جعل للقصص  ما رقمية، تحتوي ع الصوت والصورة الثابتة والمتحركة، و

  الرقمية دورا فعالا  العملية التعليمية.
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ف القصة الرقمية: -1   عر

ن القصص عبد الباسطعرف " مع المنظم ب ا: "عملية ا " القصة الرقمية بأ

توى الرق والذي    التقلــيدية وتوظيف التكنــولوجيا الرقمــية،  أو السرد الشف وا

  )12(شمل الصوت والصورة والفيديو" 

  مكونات القصة الرقمية: -2

 : ونات و ون القصة الرقمية من عدد من الم   )13(وتت

 :ة النظر ة نظر المؤلف؟ وج ية وج سية  القصة وما ا النقطة الرئ قصد   و

 :تم  سؤال المسرحية د والذي س باه المشا سا الذي يلفت ان و السؤال  و

اية القصة.  جابة عليه بحلول 

 :توى العاطفي ذه القصة. ا باه المتفرج ل  أي القضايا ال تجذب ان

 :م  الصوت ع ال ع القصة، ولمساعدة المتفرج ع ف وسيلة لإضفاء الطا

 السياق.

 :ة ر خرى ال تدعم وتضفي جمالية الموس الموسيقى التصو صوات  يقى أو 

 ع القصة.

 : ك ل  ال ا بحيث يتم استخدام محتوى ما يكفي لسرد القصة دون إثقال 

ا. د بتفاصيل لا داع ل  المشا

 :م أحداث القصة. السرعة حداث بمعدل مناسب يكفي لف  عرض 

  مراحل إنتاج القصة الرقمية: -3

ا عم   )14(لية إنتاج القصة الرقمية، و كما يرى " أبو مغنم" : ناك مراحل تمر 

يا، تحديد مجال القصة -1.2 ان ثقافيا، دي : يتم خلاله تحديد مجال القصة ما إذا 

  خياليا، جغرافيا، ونحو ذلك.

مكن كتابة نص القصة -2.2 سية للقصة، و ذه المرحلة يتم تحديد الفكرة الرئ   :

اتب القصة إعادة كتاب ائية.ل   ا أك من مرة ح يصل للصيغة ال
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و القصة -3.2 نار سا لرواية إعداد س ل  و  تحديد الش نار م الس سا  :

ا لتصبح القصة أك  ستخدم  عرض القصة وعناصر الوسائط المتعددة ال سوف 

  إثارة.

و المصور: -4.2 نار ذه المرحلة يتم تحديد النص والوس إعداد الس ائط المتعددة  

يل تنفيذ  س م   سا تفاصيل دقيقة  ا  أماكن محددة بالقصة، و المراد استخدام

ا.   المرحلة ال تل

نت أو الكتب. -5.2 ن انت من  صول ع المصادر المناسبة لإنتاج القصة  سواء    ا

حيث يتم إنتاج القصة الرقمية باستخدام برامج  إنتاج القصة و آخر مرحلة -6.2

 نتاج المناسبة. 

و مصور:    نار  مثال لس

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

و مصور 2الصورة رقم ( نار   www.new.educ.comالمصدر :  ) : تو مثال لس
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نتاج القصص الرقمية من خلال العديد من  ان المعلم إعداد و واليوم أصبح بإم

يل المثال :  ا ع س امج ال تمكنه من ذلك، م ونية، وال لك   المواقع 

  :ونية لك اقع   Story board – Powertoon – Go Animateالمو

 نامج   Adobe flash – Movi Maker – Photo Story: ال

ذل عزز النمو و ئة تفاعلية  ك يمكن للمعلم أن يحقق دمج التقنية  التعليم، وخلق ب

اته ومعلوماته بأسلوب شيق وممتع. د من خ   العق للمتعلم وتز

ات التعليمية كبديل: -4 ات ار   القصص المصورة وال

ا ا الطلاب كذلك كث ، عد القصص المصورة من أك الوسائل التعليمية ال يفضل

مر بتعلم اللغات وقراءة القصص، والتعرف ع أحداث  خصوصا عندما يتعلق 

ياة لتلك الدروس النمطية المملة،  عطي ا ا التفاع  ع خية، فطا صيات تار و

ا  عتماد عل مكن للمدرس  م. و حسن من مردودي ضفي مشاركة فعالة للطلاب، و و

م إ ق شو باه طلابه و    محتوى الدرس. كذلك لإثارة ان

و قلة المواد المتاحة لاستخدام  ال  ذا ا ه المعلم   إلا أن التحدي الذي يواج

بدل  س نا أن  ط المصور أو الكرتون داخل الفصل، لذلك يمكن للمعلم  الشر

ات  دوات المتاحة ع شب ا ببعض  القصص الرقمية  حال عدم القدرة ع توف

نت وال ستمك ة أو كرتونية أو قصص مصورة، ن اتور ار شاء رسوم  نه من إ

ا :    )15(نذكر م

1- Witty Comics  شاء قصص مصورة، باستخدام سمح لك بإ : و أداة 

زة وخلفيات مرسومة مسبقا.   صيات جا
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  www.new.educ.comالمصدر : ، Witty Comics) : تو أداة 3الصورة رقم (

2- Pixton شاء القصص المصورة أو ا لإ عة ييمكن للطلاب استخدام : أداة را

امن.   الكرتونية المرسومة بالتعاون مع المعلم  وقت م

  
  www.new.educ.comالمصدر: ، Pixton): تو أداة 4الصورة رقم (

3- Chogger اصة ات خاصة بك باستعمال الصور ا ات ار : تمكنك من رسم 

انية الرسم بالأدوات المتاحة ع الموقع.والموجودة ع ج   ازك، مع إم
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  www.new.educ.comالمصدر: ، Chogger) : تو أداة 5الصورة رقم (

4- Make Belief Comic زة، تمكنك صيات وأدوات مختلفة وخلفيات جا : توفر 

ن. خر ا مع  ارتونية ومشارك  من إبداع القصة ال

  

  
 www.new.educ.comالمصدر: ، Make Belief Comic): تو أداة 6الصورة رقم (  
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5- Strip Generator:  

ا  ائنات توفر صيات و لة، باستخدام  قة س سمح بإنجاز القصص المصورة بطر

اصة بالموقع   .المكتبة ا

  
 www.new.educ.comالمصدر: ، Strip Generator): تو أداة 7الصورة رقم (

ية نموذجا):  –ثالثا  اسو لعاب ا اسوب (    نظام التعليم با

اسوب  العملية التعليمية، حيث يمكن استخدامه  تتعدد مجالات استخدام ا

ذا  منا   ا، وما  عليميا أو أداة أو عاملا مساعدا  العملية التعليمية أو إدار دفا 

ع اسوب، و و التعليم بمساعدة ا ال  اسوب، أن  ا بالتعليم بمساعدة ا

نا يحدث  عليمية مفردة إ الطلاب مباشرة، و اسوب يمكنه تقديم دروس  ا

اسوب. رنامج ا ن المتعلم، و   التفاعل ب

تية :  اسوب  التعليم  النقاط  ص مسوغات استخدام ا   وتت

يئة الطلاب لعالم يتمحور حول  - ن فرص العمل المستقبلية ب التقنيات  تحس

  المتقدمة.
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ل وأسرع، وأك ملائمة. -   جعل التعليم أس

ارات معرفية عقلية عليا مثل حل المشكلات والتفك وجمع البيانات،  - تنمية م

ا. ا وتركي   )16(وتحليل

ر اتجاه جديد  رامجه، ظ اسوب و حدث  مجال ا ومع التطور الكب الذي حدث و

ن برامج  انت ثمر ذلك الوصول إ ألعاب يدعم فكرة الدمج ب اسوب والمرح، ف ا

ه من عناصر جديدة. ا بما تحو شده إل ا و ية تتضمن تفاعل المستخدم مع   حاسو

وم -1 ية: مف اسو   لعاب ا

اسوب وتطوره، و   ور ا ر ال رافقت ظ م الظوا ية من أ اسو لعاب ا عد 

ي : "برمجيات تحا وم المعلوما اضيا، بالاعتماد ع المف ي واقعا حقيقيا أو اف

اسوب  التعامل مع الوسائط المتعددة  انيات ا وعرض الصور  multimédiaإم

لة  سان و : " تفاعل  جتما ف وم  صوات، أما  المف صدار  ا و ك وتحر

فيه"  سلية وال ا  التعليم وال انيا   للإفادة من إم

ة سر ا "و  وم الوسائط المتعددة فقد عرف امج عزميعة لمف ا: " ال " با

ا: النص، الصوت، الموسيقى،  ا عدة وسائط للاتصال م امل ف ية ال تت اسو ا

 " ل تفاع ش ا المستخدم  امل مع   )17(الصور الثابتة، الصور المتحركة، وال يت

ية أداة تحد لقدرات المست اسو لعاب ا ات وتمثل  خدم، إذ تضعه أمام صعو

ر لثقافته  ساطة إ التعقيد، ومن البطئ إ السرعة، وأداة تطو وعقبات تندرج من ال

سر ومتعة. ه وتنقل إليه المعلومة ب با شد ان   وقدراته إذ 

شعر التلميذ أنه يلعب، ولكن بقياس  لعاب التعليمية بحيث  ذه  لقد صممت 

بدا ة  التعلم وجد أنه يتعلم  ار سرت التطورات ا ار، وعليه فقد  بت ع و

قا،  شو امج التعليمية، وجعل التعليم أك  ن ال رامجه تحس عه و اسوب وتوا ا

غض  ا،  م  دفع الكث من التلاميذ صغارا وكبارا إ مواصلة التعلم من خلال مما أس

ان والزمان وعمر التلميذ.   النظر عن الم
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ية يتم ومن ذلك يمكن  ا: " برامج حاسو ية التعليمية بأ اسو لعاب ا ف  عر

ي، وتمتاز غالبا باستخدام المؤثرات الصوتية  و از إلك ق ج ا عن طر التعامل مع

نتقال من مرحلة لأخرى تحقيقا  مة و ك ع إبراز النقاط أو إتمام الم ة وال والبصر

عليمية محددة "  داف    )18(لأ

اسوب أصبح  بديلا جزئيا عن الكث من ومما تقدم  يمكن القول أن التعليم با

ية ع  اسو لعاب ا عة، وع الرغم من اعتماد معظم  تقنيات التعليم الشا

ف  ات تتطلع لأسواق أوسع لتصر عض الشر ية، إلا أنه قد بدأت  جن اللغات 

ية، ا العر عدة لغات وم ا، فباتت تطرح ألعابا  ات  منتجا عض الشر حيث أخدت 

ية والتدرب ع  عليم اللغة العر ا  م ية، يمس أ عتمد ع اللغة العر تج ألعابا  ت

ا  قالب أك  ية وتقديم اسو س ا رمجة القوام ة والصرفية، و ا النحو قواعد

  جاذبية.

ية: -2 اسو لعاب ا   عناصر 

ش (wechster et al)حسب  ية  ل لعبة حاسو ون  ل عام من العناصر التالية: تت
)19(  

 ساسيةفكرة اللعبة ا  دف اللعبة ونقاط  : تصف 

 ات شاشة البداية  اللعبة.بداية اللعبة  : تصف محتو

 ا وكيف يختم مراحل اللعبة ة اللعبة خلال س : تصف كيف تزداد صعو

ا. داف نجز أ ل مرحلة و  المستخدم 

 شرح نقاط اللعبة أحداث اللعبة عاقب.:  ا اللاعب أو  افأ عل  ال ي

 :شرح ماذا يحدث عندما يخسر اللاعب أو يفوز أو يحصل ع أع  اية اللعبة

 درجة.

 زرار مدخلات اللعبة قة تواصل اللاعب مع اللعبة، من خلال  : تصف طر

 المستخدمة  لوحة المفاتيح أو الفأرة أو عصا التحكم.
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 ا.: وال تصور خرسومات اللعبة ونات اللعبة وأجزا  صائص م

 ات الصوتية ال تصدر خلال أحداث أصوات اللعبة صوات الموسيقية والتأث  :

 ومراحل اللعبة.

 ا شاشات اللعبة ونات المرئية والصوتية ال تصف اللعبة خلال مراحل : أي الم

سية  أي لعبة  : شاشة العنوان، شاشة اللع تلفة،  والشاشات الرئ ب، ا

سارة. ح أو ا  شاشة الر

 شرح كيفية التعامل مع اللعبة.دليل اللعبة   : و

اسوب: - 3 ا ا   برامج اللعب ال يقدم

عليمية، حيث أن  Gaming Program  برامج اللعب ون  ون أو لا ت من الممكن أن ت

عد  ا ذات صلة بالتعليم أم لا، و ارة المراد التدرب عل انت الم عتمد فيما إذا  ذا 

تية : ية  ف امج ال  Space, Invaders   ,الر

Bluchjach, Batelshp,   ا أن تؤدي لنا امج يمك ذه ال ية، و ف امج ال أمثلة جيدة لل

اسوب  س بأساسيات ا خدمة جيدة من أجل مساعدة الناس  التعرف إ ما 

قة ممتعة.   )20(بطر

ية: - 4 اسو لعاب ا مية    أ

ي وفق سرعته  ل ذا ش ية التعليمية المتعلم  أن يتعلم  اسو مجيات ا تدعم ال

اسوب، وقد ة   التعامل مع ا اجة إ خ اناته دون ا م صية و ون  ال ي

سب الطرائق  التعليم، نظرا لما يتمتع  تلفة من أ رمجياته ا اسوب و استخدام ا

ات  ال مختلفة، ترافقه مث ا بأش ات  كسرعة البحث عن المعلومات وعرض به من م

صول ع المعرفة بأسلوب شيق جذاب  د من متعة التعلم، وا ة وسمعية تز بصر

سلية نحو ا د من دافعية ال عة والمثابرة ومواصلة يز د من قدرته ع المتا ز لتعلم و

  التعلم.

م  توضيح محتوى  سا رامجه وألعابه  عملية التعليم  اسوب و فتوظيف ا

ي للتلميذ نحو المادة  ن موقف إيجا و م  ت سا ة، و المنا الدراسية من ج
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س خزن  ة أخرى، فتصبح غاية عملية التعليم ل ما أمكن خزنه من الدراسية من ج

ق  عملية نقل المعرفة إ التلميذ، ح يزداد  شو المعلومات، بل إيجاد عنصر ال

. ك تمامه وتزداد بذلك فاعليته، فيقبل ع التعلم  جو يمتاز بالتفاعل وال   )21(ا

ية: -5 اسو لعاب ا يف    تص

ا إ ثلا دف م ية من حيث ال اسو لعاب ا يف  سية : يمكن تص   )22(ثة أنواع رئ

  :ألعاب المتعة والتلسية -1.5

شد  ة وجذابة و ا مث لعاب بأ ذه  سلية وشغل الفراغ، وتتم  دف عموما إ ال و

بة من الواقع، لذلك  ا صورا وأصواتا قر ا، ولاستخدام ة تتا المواقف ف باه، لك ن

ا من الصغار والشبان، إلا أن وي كث س ا سرعان ماتتلا مع الزمن  ف  جاذبي

ذا النوع العديد من ألعاب سباق السيارات،  ندرج تحت  ا، و ب ك التكرار ف س

روب والمعارك. ة، وألعاب القتال، وا   والدرجات النار

اء:  -2.5   ألعاب الذ

امات المنطقية وتفعيل العقل  اتخاد القرار، ولعل الشطرنج من ا عتمد ع ا  و

ا يتجاوز   ل تحديا كب ش ية  اسو لعاب، حيث أصبحت ألعاب الشطرنج ا ر  أش

ائل من  ة عدد  ن، كما تمتاز بالقدرة ع معا حيان كبار مح اللاعب عض 

لعاب كذلك  ذا النوع من  حتمالات  وقت قص تصعب مجاراته. وتندرج تحت 

ا ون  معظم ن ت باه. لغاز، وتمار ن منطق وان   عبارة عن تمار

ة والتعليمية: -3.5 بو   لعاب ال

ن اللعب والتعلم، حيث تنقل  ة والتعليمية إ تحقيق التوازن ب بو لعاب ال دف 

قة مسلية، ومن  امعية بطر المعلومة للطالب  جل المراحل الدراسية ح المرحلة ا

سيطة ال  لعاب ال لعاب،  لعاب ذه  روف، و رقام وا علم الطفل قراءة 

سابية. مل، وكذا التعامل مع المسائل ا لمات وا علمه تركيب ال عقيدا ال    ك 

ية: -6 اسو لعاب ا ق  ات التعليم عن طر   مم
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عدة مزايا  خرى  ا عن طرائق التعليم  ية من خلال تم اسو لعاب ا مية  ي أ تأ

ا:   وم

 سان مما ا ة، حيث تث أك من حاسة لدى  صر ستخدام مؤثرات سمعية و

ا وأطول أثرا. ا أك تأث  يجعل التعلم من خلال

  مر الذي م،  ن إ اللعب، وخاصة صغار السن م إشباع الميل الفطري للمتعلم

ا من قبل. م لتعلم مواضيع لم يرغبوا بتعلم د من دافعي  يز

 باه ا ن افظة ع تن  ي، حيث يتمكن التلميذ من ا ر لبصري، ا وا

ا  أماكن مختلفة  باه إل ن ة أطول مع عدة مؤثرات، ال يتطلب  ه لف با ان

 من الشاشة.

 .ن ستعانة بالآخر دف دون  م  إثبات الذات من خلال اللعب وتحقيق ال  سا

 م ان محددين، و لعاب  أي وقت ح التعليم غ مرتبط بزمن وم انية تكرار 

تقان.   يبلغ مرحلة التحكم و

ية التعليمية: -7 اسو ساسية للألعاب ا   الشروط 

ية التعليمية من إيصال المعلومات بأسلوب شيق وممتع،  اسو لعاب ا ح تتمكن 

ساسية و :    )23(لا بد أن تتوفر ع جملة من الشروط 

 دف ون ال د : أن ي دف الذي ير علي وا ومحدد يتطابق مع ال دف  ا  ل

  اللاعب الوصول إليه.

 ون للعبة قواعد تحدد كيفية اللعب.القواعد   : أن ي

 ن المنافسة ن تلميذ وآخر، أو ب : أن تقوم ع عنصر المنافسة، وقد يحدث ذلك ب

ارة ن التلميذ ومحك أو معيار، وذلك لإتقان م از، أو ب ما، أو تحقيق  التلميذ وا

داف محددة.   أ

 نفر قدرات الفرد التحدي س : أن تتضمن اللعبة قدرا ملائما من التحدي الذي 

   حدود ممكنة.
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 يال ذا ما يحقق الدافعية والرغبة لدى الفرد ا : أن تث اللعبة خيال الفرد، و

   التعلم.

 فيه سلية والمتعة، ع ال ط ع اللعبة توافر عنصر ال ش و :  ون ذلك  أن لا ي

. توى التعلي سلية وا ن ال   دف اللعبة، بل يجب مراعاة التوازن ب

 ختلاف التكيف تلفة، و نامج الفروق الفردية  أنماط التعلم ا : أن يرا ال

ا. س..وغ ات والقدرات والعمر وا سبة، والمستو    المعلومات المك

  خاتمة :

م وسائل تكنولوجيا  التعليم، وتقنية التعليم الرق تحديدا،  ترسيخ مختلف سا

ال التعلي قائق والمعلومات  ا عمل  - المعارف والبيانات وا بوي، حيث  ال

ا  ش المواقف  جاع ا، ثم اس ي ا وتث ا وعرض يف التعليم الرق ع تص

فضل، سواء  ستخدام  ا  ة للفرد، ليتم استخدام مر بالاستخدام الضرور علق 

ا  وما ا، وع إثر ذلك راحت أغلب الشعوب وح ي ل دما المادي أو المعر أو ا

ل الذي يتما  عميمه، بالش نه و ذا النوع من التعليم، وتقن س لاعتماد 

الات، والر  ة  ش ا ا لإحداث ثورة تنمو ديثة، سعيا م ومتطلبات العصر ا

ياة.بالمستوى  ي وفق متطلبات جودة ا   سا
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