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 :مستخلص البحث
خلاه اىؼقذِٝ الاخشِٝٞ قذً اىؼذٝذ ٍِ  اىجبؽضِٞ اٗساقٌٖ ٗدساسبرٌٖ اىؼيَٞخ ٗاىجؾضٞخ ٗثَخزيف 

زؾزٞخ اىخبطخ ثبىزؼيٌٞ اخزظبطبرٌٖ فٜ دػٌ اىزؼيٌٞ الاىنزشّٜٗ ٗاّ٘اػٔ ٗرطجٞقبرٔ ٗاىجْٚ اى

سمضد دٗه اىؼبىٌ  اّزشبسٕبٗثسجت عبئؾخ م٘سّٗب فٜ اىسْ٘اد اىضلاصخ الاخٞشح ٍْٗز اٗه  الاىنزشّٜٗ .

فٜ مٞفٞخ اىزؾ٘ه ٍِ اىزؼيٌٞ اىزقيٞذٛ ثشنو سشٝغ اىٚ اىزؼيٌٞ الاىنزشّٜٗ ٗاىزؼيٌٞ اىَذٍظ , ٗىنِ دُٗ 

ٞش ٗػذد قيٞو عذا ٍِ اىذساسبد اىَزخظظخ فٜ ْٕبك ػؼف مج ٗالاسزؼذاد ىٖزا اىزؾ٘ه اىَفبعٜء. 

ٍ٘ػ٘ع اىزظٌَٞ ىيَؾز٘ٙ اىزؼيَٜٞ لاٝظبه اىَؼيٍ٘خ ىيَزيقٜ ثسٖ٘ىخ ٗظٖش ٍفًٖ٘ ػيَٜ عذٝذ ىٌ 

( . اىزؼيٌٞ الاىنزشّٜٗ   Gamificationٝسَٚ ) اىزؼيٌٞ الاىنزشّٜٗ فٜ اىزيؼٞت ٗٝغْٚ ثبىؾ٘س ثؼذ 

هومًا جدٌدًا نسبٌاً لم تتم منالشته على نطاق واسع فً ٌعد التلعٌب مف   Gamificationثبىزؼيٞت 
الالعاب استخدام عناصر بانهتعرٌفه  وٌمكنالدراسات والبحوث. والبحثً فً  المجال الأكادٌمً

. ومتنوعة مثل البٌئة التعلٌمٌة الخاصة بالتعلٌم الالكترونً  ومٌكانٌكا الألعاب فً بٌئات ؼٌر مألوفة
الطبٌة ,العسكرٌة ,التجارٌة الالتصادٌة ومتعددة فً المطاعات  فً حٌن أن لها استخدامات

تمنٌات مشابهة لتلن الموجودة تمنٌات التعلٌب    gamification تستخدم والالتصادٌة وؼٌرها. و،
لدى المتعلم وٌمكن الاستفادة منها فً التعلٌم  فً الألعاب لتحفٌز الإجراءات وإشراكها والسلوكٌات

ٌم المحتوى التعلٌمً الحمٌمً. عرضت هذه الورلة البحثٌة نظرة اعمك على العالً وكٌفٌة تصم
فٜ ثٞئخ ٍخزيفخ ٍِ ٍْظبد  gamificationالتمنٌات المناسبة للتعلٌم الالكترونً باستخدام التلعٌب 

 Canvas ,Kahot, Socrative, Liveٍْظبد رؼيٌٞ اىنزشّٜٗ ) 5اىزؼيٌٞ الاىنزشّٜٗ ٗػذدٕب 

Work Sheet , Puzzle فٜ اىزؼيٌٞ اىؼبىٜ , ٗرسيؾ اى٘سقخ اىؼ٘ء ػيٚ ّظشح اػَق ػيٚ رقْٞبد )

بنموذج ٌصؾ  وٌكون، اىَْبسجخ فٜ رظٌَٞ اىَؾز٘ٙ اىزؼيَٜٞ ىَْظبد ٍخزيفخ ٗثزقْٞبد اىزيؼٞت 
تم إجراء التلعٌب فً لمحتوى مادة حاسوب للمنصات الخمسة المختلفة كذلن  تصمٌم الألعاب التعلٌمٌة

ونموذج هجٌن جمع بٌن منصات مختلفة  ترونً باتباع الإطار الممترح فً هذه الورلةالتعلم الإلك
 بٌن عملٌات التلعٌب وعملٌات التعلم الإلكترونً العادٌة فً نموذج واحدوهذا ٌعتبر اطار عمل 
(   Canvas ,Kahot, Socrative, Live Work Sheet , Puzzle)لمنصات تعلٌمٌة مختلفة 

نموذج الهجٌن لتصمٌم التعلٌم الالكترونً المعتمد على التلعٌب " التعلٌم ال"َٗٝنِ اُ ٝسَٚ 
نا إثبات من خلال الوسائل التجرٌبٌة أن تطبٌك نموذج كما هدفت هذه الورلة  الالكترونً الملعب " 

 م.زيهة فوزي كاظم

 انجايعح انتكنونوجيح ,لسى انعهوو انتطثيميح

 تغداد ,انعزاق
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بناء منصة التعلم الهجٌن فً تصمٌم المحتوى التعلٌمً لمادة الحاسوب فً التعلٌم العالً من خلال 
والتفاعل  ٌعزز التعلم. رونً ٌمكن أن ٌحسن مشاركة الطلاب وأدائهم وتحفٌزهم ، وبالتالًالإلكت

نتٌجة التجربة هً إثبات أن التلعٌب  واكتساب المهارة بطرٌمة المرح واللهو وترسٌخ المعلومة و
 تبٌانات. تم إثبات ذلن من خلال جمع البٌانات باستخدام الاسوتفاعلهالتعلم والمشاركة  ان ٌعزز ممكن

الذٌن  الطلبة ومن خلال فحص مجموعة مختارة من المختلفة للطلاب.والتمٌٌم بسهولة للمستوٌات 
مادة الحاسوب للمرحلة الثانٌة  اختبارات المحفز المستخدم فً نموذجنا الهجٌن والمتنوع واختبروا 

ل هنان حاجة لمزٌد على الرؼم من أن معظم النتائج كانت إٌجابٌة ، لا تزاطالب و 100وبعدد طلبة 
حاجة للاختبار بشكل  ووالتعلٌم الالكترونً  من البحث واختبار استخدام التلعٌب فً تطبٌمات التعلم

 .ومواضٌع منهجٌة مختلفة طلبة، التً تنطوي على عدد أكبر من ال اكبر للبٌئات المختلفة 
 .انًمديح :1

ثلت بالشبكات التواصل الاجتماعً اثر كبٌر الانتشار الواسع للتكنولوجٌا والاتصالات والانرتنت وتم
فً التعلٌم والتربٌة , واصبحت مفاهٌم التعلم فً الجامعات والتعلٌم المعتمد على الانترنت 

كذلن تنوعت الانظمة  ( . 1) والتكنولوجٌا مرتبطان ارتباطا وثٌما مما ٌجعل احدهما ٌكمل الاخر.
، إدارة نشاط التعلم ،  التعلٌمًمحتوى الإدارة وكٌفٌة ،علً التً تدعم التعلم الفردي او التعاونً والتفا

اهم ابرامج التصمٌم التعلمً (.2)التعلم الرسمً ، التعلم ؼٌر الرسمً ، والتعلم فً مكان العمل 
والمعتمد على تمنٌات المعلومات والتعلٌم الالكترونً الذي ٌستخدم الاتصالات وتكنولوجٌا التعلٌم 

كجزء أساسً من تجربة تعلم الطلاب فً التعلٌم  ٌمدمها الذي. (3) لٌها الباحث والتدرٌب كما اشار ا
 سوؾ ٌجدبمرور الولت والمزٌد من البحث  مستمر وتنفٌذ التعلم الإلكترونً فً التطور انالعالً. 

العدٌد من استراتٌجٌات  ٌؤدي الىالباحثون فً هذا المجال بأن التعلم الإلكترونً لا ٌزال فً مهده ، 
لابد ان نلاحظ بان الباحثون ركزوا فً جهدهم فً التنفٌذ عبر طٌؾ واسع من التعلم الإلكترونً. كما 

التؽٌٌرات التً أحدثها اعتماد التعلم الإلكترونً فً عملٌة التعلٌم العالً. وٌتبع ذلن تحدٌد المضاٌا 
على التكنولوجٌا  (4)المحدودالإلبال  اساسٌتٌن اولهما , الناشئة التً ٌتم من خلالها تحدٌد مشكلتٌن 

 الاستخدام ؼٌر الفعال للتكنولوجٌا لدعم التعلم.  وثانٌهما ,كطرٌمة لإٌصال التعلٌمات 
 خلال جائحة كورونا جعل الباحثون امام تحدي كبٌر واصبحت  الإلكترونً تسارع انتشار التعلٌم  

تحفٌز وفعالٌة وكفاءة  ا ،تحاول الجامعات تحمٌك الأهداؾ والآثار مثل درجة عالٌة من الرض
الأهداؾ من تلن  الطلاب. ومع ذلن ، فإن العدٌد من أنظمة التعلم الإلكترونً لا تحمك المطلوب

نظم المعلومات. تظُهر أبحاث و بسبب عدم الامتثال ونمص المعرفة بتمنٌات وطرق تطوٌر الإنترنت
 مٌم المحتوى التعلٌمً.معاٌٌر تص ضوح أن رضا المستخدم هو أحد أهمنظام المعلومات بو

والتكنولوجٌا وتصمٌم والمبول  لدى الطلبة والمدرسون  ٌر على الرضالها تأث عوامل عدة أن هنان 
التعلم الإلكترونً فً كما اشارواالى ( ، 5) الباحثٌن . العدٌد من الجامعٌة  النظام والعوامل البٌئٌة

فً  الطلبةوتحفٌز  لبول  ة وفعالٌة ورضاالتعلٌم العالً وتجربة الطلاب. عدة أسباب لضعؾ كفاء
 ، وتجاهل المراحل ؼٌر مخطط له : المشارٌع التً تدار بشكل ومن اهمها التعلم الإلكترونً ، 

)التحلٌل ، التخطٌط ،التطوٌر والتنفٌذ والتمٌٌم( ، من لتطوٌر التعلم الإلكترونً  المهمة تصمٌم 
والتنفٌذ التكنولوجً للتعلم  سبة ، وتمنٌة ؼٌر كافٌةتحفٌزٌة ؼٌر منا تكنولوجٌا وتمنٌةواستخدام 

وؼٌرها  الإلكترونً ، واختٌار موظفٌن بشكل ؼٌر لائك ، وبٌانات ؼٌر صحٌحة عن الدٌموؼرافٌة
ٌمكن تحمٌك تحفٌز  من خصائص الطلاب ، والواجهة الرسومٌة الخاطئة. زٌادة الكفاءة والفعالٌة ،

 ونً عن طرٌك التلعٌب.الطلاب وإشراكهم فً التعلم الإلكتر
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المرتبطة بألعاب الفٌدٌو )مٌكانٌكا الألعاب ودٌنامٌكٌات اللعبة( فً  ٌطبك التلعٌب بعض العناصر 
 (. الاهتمام به6,3مشاركة الناس وتعزٌز سلوكٌات معٌنة ) التطبٌمات ؼٌر الألعاب. ٌهدؾ إلى الزٌادة

لاعب فٌها تأثٌر أكبر هو التعلم عبر الإنترنت الطبٌعة التكنولوجٌة ، أحد المجالات التً لد ٌكون للت
(Dominguez  ، ٌتزاٌد استخدام التلعٌب فً مجال التعلم الإلكترونً وٌكتسب 2013وآخرون .)

ٌمدم نموذجًا للتعلٌم الإلكترونً فً التعلٌم العالً ، مدعومًا حٌث هنان عدد من الباحثٌن شعبٌة. 
وجٌهٌة الحدٌثة للحساب لتطوٌر تطبٌمات الوٌب والتعلم المبادئ الت بالتلعٌب. ٌأخذ النموذج فً

عناصر مهمة فً التعلم الإلكترونً. ٌتم عرض عناصر  الإلكترونً وإدارة التعلم الإلكترونً و
بعض التعدٌلات ، ٌمكن أٌضًا تطبٌك النموذج على مجالات  تجربة المستخدم ومراحل التطوٌر. مع

بشكل التواصل الاجتماعً نٌات الوسائط المتعددة والشبكات أثرت تم أخرى من التعلم الإلكترونً.
كما نعلم  والتعلٌم الالكترونً.  فٌما ٌتعلك بطرٌمة التعلم خصوصا،  التعلٌمٌة كبٌر على أنشطتنا 

والطرق التملٌدٌة التدرٌس فً الفصول الدراسٌة ٌعتمد ببساطة على الطباشٌر والسبورة  حالٌا ان 
 (7). التعلٌم ومنهاجلنشر  كوسٌلة رئٌسٌةالعادٌة 

تاحت تمنٌات التعلم الإلكترونً توفٌر بٌئة صفٌة افتراضٌة على الوٌب من خلال دعم لكن 
بالإضافة إلى تمٌٌمات  المناهج التعلٌمٌة الاتصالات بٌن المعلم والطالب والطلاب وتوزٌع مواد 

تعلٌمً المعتمد على التلعٌب هنا ظهر مفهوم ضروري من تصمٌم المحتوى ال الطلاب عبر الإنترنت.
أنها توفر للطلاب مزٌدًا من التحكم فً جدول التعلم الخاص  فً اٌصال المفهوم العلمً للطلبة . كما 

بهم ووتٌرتهم. علاوة على ذلن ، توفر تمنٌات الوسائط المتعددة للطلاب أٌضًا أشكالًا مختلفة من 
تتناسب مع أنماط عتمدة على التعلٌم الالكترونً لكً التعلٌمٌة ونماذج المنصات التعلٌمٌة المالوسائط 

لدى الطلبة وتاثٌرهم فً بٌئة التعلٌم الجامعً التعلم الخاصة بهم ، مما ٌؤدي إلى تحسٌن فعالٌة التعلم 
وطرق . تنالش هذه الممدمة الموسعة أحدث تمنٌات الوسائط المتعددة الخاصة بالتعلم الإلكترونً 

وتحدٌاتها البحثٌة فً تصمٌم المحتوى التعلٌمً خصوصاا لمواد الحاسوب  استخدام تمنٌات التلعٌب
والاتجاهات المستمبلٌة من المنظور التربوي والتكنولوجً. كما نلخص الأوراق الواردة فً هذا العدد 

 (7و3).الخاص
 .الدراسات السابقة والاساس النظري 2

علٌم العالً لد ٌواجهون صعوبات لدى تصمٌم الباحثون الى نماذج محتوى تعلمٌة مخصصة للت
متعددة , ولازال التمدم فً تطوٌر التعلٌم الالكترونً ومفهوم اٌصال المعلومة المبنٌة على تمنٌات 
 التلعٌب مبكرا وٌحتاج العدٌد من التركٌز فً البحث الاكادٌمً والتجرٌبً حتى تتكامل الرؤٌة لذلن . 

وٌحتاج العدٌد من الجهود الإلكترونً لا ٌزال فً مهده ٌجادل الباحثون فً هذا المجال بأن التعلم 
من استراتٌجٌات التنفٌذ عبر  العلمٌة والمؤتمرات المتخصصة فً ذلن حٌث ساهم فً ظهور العدٌد 

 (8)طٌؾ واسع من التعلم الإلكترونً. 
وعة من لمحة عامة عن عملٌة التعلم ، وٌمٌم بعض اتجاهات التنفٌذ الحالٌة مشٌراً إلى مجم لدموا 

الأطر والاستراتٌجٌات المستخدمة فً العمد الماضً. كما ٌبحث فً التؽٌٌرات التً أحدثها اعتماد 
التً ٌتم من خلالها  المرتبطةالتعلم الإلكترونً فً عملٌة التعلٌم العالً. وٌتبع ذلن تحدٌد المضاٌا 

,  المعلومةٌا كطرٌمة لإٌصال التكنولوجاستخدام الامثل الإلبال المحدود على  الاولىتحدٌد مشكلتٌن 
 (9). عن بعد  لدعم التعلموكٌفٌة توظٌفها الاستخدام ؼٌر الفعال للتكنولوجٌا  والثانٌة هً 
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من خلال  فً التعلم الإلكترونً فً التعلٌم العالً Gamificationموذج إدخال الترح باحثون ن
المفاهٌم ولد بٌنوا ونً فً التعلٌم العالً. نموذجًا لإدخال التلعٌب فً مجال التعلم الإلكترل دراستهم 

والاختلافات بٌن تمنٌات وأسالٌب مٌكانٌكا اللعبة ودٌنامٌكٌات اللعبة. من خلال الدمج المناسب للعبة 
 (9)ٌمكن تحمٌك تأثٌر إٌجابً على عملٌة التعلم ، وفً مجال التعلم الإلكترونً فً التعلٌم العالً ، 

تنفٌذ التعلم الإلكترونً  مختلؾ دراسات علمٌة وبحثٌة عن كٌفٌة كما اشار باحثون اخرون فً 
استراتٌجٌات عبر  كما ٌنفذالتطور بمرور الولت والمزٌد من البحث. بطرٌمة متطورة ومستمرة 

حالة فن التعلم الإلكترونً. ٌمدم لمحة عامة عن  وتوصلوا الى طٌؾ واسع من التعلم الإلكترونً. 
اتجاهات التنفٌذ الحالٌة إلى مجموعة من الأطر  واشاروا الى ، لالكترونً والتعلٌم اعملٌة التعلم 

ستخدام معاٌٌر التعلم لدم باحثون دراستهم باوالاستراتٌجٌات المستخدمة فً العمد الماضً. 
دمج ألعاب الفٌدٌو التعلٌمٌة فً بٌئات التعلم  ( حٌث ٌعد 4و3) الإلكترونً فً ألعاب الفٌدٌو التعلٌمٌة

عالٌة لكن اضٌة مهمة صعبة تحتاج إلى توحٌد المعاٌٌر لتحسٌن لابلٌة التشؽٌل البٌنً وحماٌة الافتر
توجد معاٌٌر مختلفة لتحسٌن لابلٌة التشؽٌل البٌنً وإعادة الاستخدام. ٌصؾ هذا العمل التراحًا لكٌفٌة 

ً بناء مناهج علمٌة فاستخدام معاٌٌر التعلم الإلكترونً الحالٌة لتحسٌن تكامل الألعاب التعلٌمٌة ف
مجموعة من النماذج التً تأخذ فً الاعتبار مٌزات المعاٌٌر المختارة. ٌتم  صناعة  للتعلٌم العالً ومع

تصمٌم الالعاب التفاعلٌة فً صناعة محتوى تعلٌمً لابل للفهم أٌضًا تمدٌم تنفٌذ محدد لهذا النهج فً 
 من لبل الطلبة . 

 ً الجامعات التعلٌم الالكترونً والمدمج ف .3
ؾ التعل على أنه تمنٌات المعلومات والاتصالات المستخدمة حسب رؤٌة الباحثون م الإلكترونً ٌٌعُرَّ

)مجلس تموٌل التعلٌم العالً  وتعلٌمهم واكسابهم مهارات مختلفة ,  لدعم الطلاب فً تحسٌن مهاراتهم
 لكترونً( التعلم الإ2005(. ٌصؾ نورمارن وسٌتٌندامار )2005فً إنجلترا ، 

كمدرة النظام على نمل وإدارة ودعم وذكر اخرون ان البحث العلمً باتجاه التعلٌم الالكترونً 
المواد. تحظى منصات التعلم واٌصال المعلومة  وفهم  والإشراؾ إلكترونٌاً على التعلم والتعلم

مما ٌسمح باحثٌن وحسب ما ذكره بعض الالإلكترونً والتطبٌمات المستندة إلى الوٌب بشعبٌة كبٌرة ، 
 & Zamfiroiuمباشرة عبر الإنترنت )وبمختلؾ الطرق  للمستخدمٌن بالوصول إلى المعلومات

Sbora  ،2014 .) فمد طرح بعض الباحثون ان( التعلم الإلكترونً له ممٌزاتهDraves ،2007 .)
لا ٌحده مكان ولا  التعلم من أي مكان وفً أي ولتمتعددة ومختلفة من خلال  التعلم الإلكترونً ٌمكّن

الفروق بٌن عناصر الولت فٌما ٌتعلك  ( ، هنان أهمٌة إحصائٌة2014وفماً لأور وجرٌب ) زمان 
 . الدرجة. نظرا لمزاٌا التعلم الإلكترونً بالتعلم ومتوسط 

 التلعٌب واستخدامه فً التعلٌم الالكترونً :.3.1
توفر الألعاب و الأهداؾ والهٌكل." مسلٌة ٌمكن تعرٌؾ الألعاب على أنها "شكل من أشكال اللعب مع

تهدؾ جمٌع و متزاٌد لا ٌزال الاهتمام بالألعاب الترفٌهٌةو، المللأنشطة جذابة ، وٌبدو أنه بعٌدًا عن 
وتحفٌز أنشطة بمختلؾ انواعها هٌكلٌة داعمة الى التعلٌم الالكترونً الخدمات المدعومة بالكمبٌوتر 

أن لاعبً الألعاب التجارٌة ٌطورون دراسة  (. كما تم Hamari & Koivisto  ،2013التمرٌن )
لادرة على مساعدة المجتمع و  مهارات حل المشكلات ومحو الأمٌة ، وأن الألعاب التجارٌة الجٌدة

العمود المادمة  تمثل مبادئ التعلم الجٌدة التً توفر الفرص للاعبٌن للمشاركة بنشاط وتأمل خلال
 فإن مٌكانٌكا اللعبة هً العوامل والأشٌاء والعناصر الخاصة بهمتمعات . تكون اساس فً نهضة المج
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وبٌئة التفاعل المتكاملة والعلالات فً اللعبة لها اصول ولواعد علمٌة ومنهجٌة ومن خلال معرفة تلن 
 وفك مباديء التً تعد مسبما لها .الاصول ٌمكن تصمٌم المحتوى التعلٌمً لاي منهج 

دمج عناصر اللعبة فً برنامج ؼٌر  ل والمنافسة نحو التعلم بطرق التلعٌب ووالتفاعٌمثل التحفٌز
فمط بل مع منهج المواد الدراسٌة فهو طفرة فً صٌاؼة المحتوى التعلٌمً بحد ذاته  خاص بالألعاب

فً العدٌد من المجالات  Gamificationتطبٌك لزٌادة تجربة المستخدم والمشاركة. تم تطبٌك .
تخدم التلعٌب فً الشركات والمطاع الخاص حاله من حال التعلٌم العالً وتدرٌب كما اس المختلفة

ٌمترح التلعٌب التعلٌمً استخدام أنظمة المواعد الشبٌهة باللعبة وخبرات اللاعب والأدوار الطلبة. كما 
م الإلكترونً ٌٌمكن أن ٌؤدي التعلوفك منهج علمً مدروس والثمافٌة لتشكٌل سلون المتعلمٌن 

. الطلبةور بشكل صحٌح والذي ٌستخدم التلعٌب إلى زٌادة الرضا والمشاركة والفعالٌة وكفاءة المط
الطلبة الى والمهام والمهارات المتوازنة أن ٌمود  واللعب الصحٌح من التعلم الإلكترونً  مزجٌمكن و

التركٌز  من حٌث  تكون ممٌزة التدفك بأنه تجربة مثالٌة وصؾ باحثون ان  ما ٌسمى تدفك معرفً.
( ، فإن الشعور بالتدفك هوبسبب أربعة McGonigal  ،2011الكامل والمشاركة فً نشاط. وفماً لـ )
 ، وردود الفعل المبنٌة صحٌح  ، والمواعد الهدؾ المصاغ جٌدا عناصر تشترن فٌها الألعاب الجٌدة: 

صعوبة المهام متوازنة هنان اما اذا كانت  واسهامات الطلبة ,  وعٌة، والمشاركة التط والتفاعل الجٌد
وذو فاعلٌة عالٌة وفهم للمعومة  بشكل صحٌح ، ٌمكن أن تدفع اللاعبٌن إلى حالة تدفك محفزة للؽاٌة

( ، ٌعد التدفك 2002(. وفماً لجاكسون وإٌكلوند )Csikszentmihalyi  ،2008)بشكل اسرع . 
 ومهاراته مهمٌن لتحمٌك نتٌجة شخصالأنشطة التً ٌكون فٌها تركٌز الو جزءًا مهمًا من التحدي

 تمنعه وترضٌه مما ٌجعل منافسة الطلبة فٌما بٌنهم فاعلة بشكل امثل. 

 إدخال التلعٌب فً مجال التعلم الإلكترونً فً التعلٌم العالً 3.2

، ٌجب أن تشجع بٌئة التعلم الفعالة عبر  Pelz (2003)و  Pickettو  Sheaلـ ذكر باحثون مثل 
بٌن الطلاب وأعضاء هٌئة التدرٌس ، والمعاملة بالمثل والتعاون بٌن   لاتصالامثل الإنترنت: 

المهمة ، تمنٌات التعلم النشط ، التواصل مع التولعات  الطلاب ، وردود الفعل السرٌعة ، والولت
من كل طالب. هنان بعض التوصٌات للمعلمٌن والمنظمات  العالٌة واحترام التنوع وطرق التعلم

 Simões et؛ Lee & Hammer ،2011المبادئ التوجٌهٌة ) وٌات فً النظام الأساسًلتنظٌم المحت

al. ،2013 ردود الفعل السرٌعة والإٌجابٌة ، تكٌٌؾ المهام مع مستوٌات المهارة ،التجرٌب :)
 وتكرار المهام ، ٌنمسم الهدؾ الرئٌسً إلى أهداؾ أصؽر ، ومسارات مختلفة للهدؾ ، واستخدام

الهدؾ الرئٌسً من التعلم  فً مختلؾ مجالات  نشطة على الرؼم من الفشل الحالًتشجٌع الأان 
بطرق ذكٌة نعتمد على  الإلكترونً هوالكفاءة العالٌة والفعالٌة والمشاركة ورضا وتحفٌز الطلاب

ٌمكن أن تكون هذه  منصات تعلٌمٌة متوفرة لكن فكرة اعادة تصمٌم المحتوى التعلٌمً هً الاهم و 
من خلال استخدام مٌكانٌكا اللعبة والتلاعب.ٌجب أن تخلك إدارة التعلم الإلكترونً  تتحمك  الأهداؾ

الظروؾ التً ٌكون الطلاب فً ظلها متحمسٌن وراضٌن وفعالٌن وفعال. تعد إدارة التعلم الإلكترونً 
 . تصمٌم نماذج المحتوى التعلٌمً جزءًا مهمًا من 

 لكترونً:. منهجٌة العمل ومنصات التعلٌم الا4\
 على، المعتمد على نموذج التلعٌب  م الإلكترونً فً التعلٌم العالً ٌٌجب أن ٌعتمد نموذج التعل

م الإلكترونً التنظٌم ٌتعنً الإدارة الجٌدة للتعلكما  إدارةو عناصر من التلعٌب ، على أساس مناسب
م الإلكترونً. العناصر ٌعناصر مهمة فً التعل والتخطٌط والتوظٌؾ والمٌادة والسٌطرة على الجمٌع

المهمة فً التعلم الإلكترونً هً: التربوٌة ، التكنولوجٌة ، التصمٌم ،العناصر الإدارٌة والبشرٌة 
 والمالٌة واللعبة.
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4.1 Kahoot 

 Kahoot:  هً عبارة عن منصة تعلٌمٌة لائمة على الألعاب عبر الإنترنت. ٌسمح للمعلمٌن
تعلٌم لائم على الوٌب ممتع للآخرٌن. ٌمكن أن ٌشمل ذلن والمؤسسات وأولٌاء الأمور بإعداد 

 (   10)  المدربٌن أو الرٌاضٌٌن أو والدٌن.
1 .Classic Kahoot) ) تتطلب المشاركة هذا النوع ٌمكن استخدامه عبر متنوع من الاجهزة

دٌهم والمشاركٌن ل ، هاتؾ ، إلخ(. سٌتم نشر الأسئلة iPadالوصول إلى جهاز )كمبٌوتر محمول ، 
 Kahootٌجب أن ٌكون منظم وهنا  ولت محدد للإجابة على الأسئلة. ٌلعب الجمٌع فً نفس الولت.

الأسئلة على شاشة المنظمٌن معٌن وتظهر فٌه  لادرًا على مشاركة شاشته مع المشاركٌن باسم
 وتعتمد على مهارة المعلم لذلن .فمط.

ستخدامها من الاختٌار من متعدد إلى اللؽز إلى هنان مجموعة متنوعة من أنواع الأسئلة التً ٌمكن او
كنشاط اجتماعً ممتع من خلال  Classic Kahootٌمكن استخدام وسئلة.من الا النهاٌات المفتوحة

 (11ومن خلال عدة عوامل منها تكبٌر( - وحدة اجتماع / دردشة عبر الإنترنت )أي

للمشاركٌن للعبهاعلى  والترفٌه ة / ٌموم المنظمون بإعداد سلسلة من الأسئل -. تحدي الطالب 1
مساحة لتمدٌم ن السؤال والإجابات المحتملة أووتٌرتها الخاصة فً المنزل. سٌرى المشاركون كلاً م

 إجابة على الشاشة.

ٌمكن استخدام التحدي الذي ٌسٌر بخطى الطالب كطرٌمة لتحدي اللاعبٌن على معرفتهم بـلعبة أو 
او ؼٌر  ة تتعلك بالرٌاضة التً ٌمارسونهابه فً المنزل مع أسئل مجرد نشاط ممتع ٌمكنهم المٌام

 نشاطات ٌمكن اعتمادها 

 : ٌمكن شراء حزم ممٌزة ممابل رسوم مجاناً أو Kahootٌمكن استخدام 
 

 
 Kahoot( تدرٌس مادة الحاسوب باستخدام العاب وتحدٌات منصة التعلٌم الالكترونً 1شكل رلم )
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  ( نتائج التحدي للطلبة فً استخدام نموذج التلعٌب فً مادة الحاسوب4شكل رلم )

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

  ( أ. نتائج تحدي الطلبة المجموعة الاولى      ب. نتائج الطلبة المجموعة الثانٌة5شكل رلم )

( ان هنان تفاعلا كبٌرا بٌن الطلبة عندما تم 5( الى الشكل رلم ) 1نلاحظ من خلال الشكل رلم ) 
م العؽلوم التطبٌمٌة للجامعة استخدام اللعب فً تحوٌل منهج مادة الحاسوب للمرحلة الثانٌة فً لس

طالب تم تمسٌمهم الى مجامٌع ولكل مجموعة تم  100التكنولوجٌة فً بؽداد وكان عدد الطلبة الكلً 
تكلٌفهم بمهمة تعلٌمٌة تخص المحتوى التعلٌمً الخاص بالمنهج وعلى شكل العاب فٌدٌوٌة لابلة 

وكانت النتائج المتولعة هً ) المجموعة الاولى من الطلبة ( تمكنوا من اكمال  للمنافسة والتحدي 
مهمتهم بشكل لٌاسً وسرٌع وتفاعلً كون المهمة التً اعطٌت لهم تتكون من رسوم كارتونٌة 
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 البخث العلمي ركيسة التهمية المصتدامة( )
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مضحكة لابلة للمرح والمٌاس مما ساعد الطلبة فً فهم الموضوع والمهمة الاصعب هً فً اعداد 
 المحتوى التعلٌمً لكل مهمة .  تلن الاسئلة وصٌاؼة

اما المجموعة الثانٌة كانت متمٌزة فً سرعة الاجابة بٌن الطلبة كون مهمتهم تضمن الاسئلة الفكرٌة 
ضطر الطلبة الى التنافس بسرعه للانتهاء ضمن الولت المحدد , ولكن المجموعة اوالرٌاضٌة مما 

ع الطلبة الكلً وذلن بسبب جمود اللعبة % من مجمو37الثالثة كانت نسبة اكمال مهمتهم تمدر ب
وعدم لدرة الطلبة على فهم لواعد تلن اللعبة بشكل سرٌع مما حدث فارق بٌن مستوى ممن تعلم 

% من مجموع الطلبة وهذا 12المواعد والتصمٌم وممن فهم اللعبة والمجموعة الرابعة كانت نسبتها 
اعل او لعبة مما كانت اجاباتهم موضحة فً الفرق بسبب اعطاؤهم الاسئلة بشكل مباشر دون اي تف

 ( وحسب التسلسل . 5_1الاشكال اعلاه من )
ٌدل من خلال ما ذكر منالشته اعلاه ان اللعب وتصمٌم المحتوى التعلٌمً له الاثر البالػ فً فهم 

 (12)المنهج فً الجامعات وضرورة داعمة للتعلٌم الالكترونً .
4.2 Nearpod 

Nearpod  الإنترنت تتٌح للمدرسٌن استخدام التدرٌس المستند إلى الشرائح فً الفصل هً أداة عبر
. ٌمكن للمدرسٌن إنشاء وٌستخدم فً التعلٌم الالكترونً  الدراسً وعن بعُد بفضل التخطٌط الهجٌن

المختلفة التً تتٌح للطلاب عبر اللعب والفٌدٌوات والتفاعل والكثٌر من مصادر التعلم التفاعلٌة 
 والتعلم عبر أجهزتهم أو شاشة واحدة فً الؽرفة.المشاركة 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ( بناء المحتوى التعلٌمً وفك مبدا التعلٌب لمادة الحاسوب6شكل رلم )
ٌمكن للمدرسٌن إنشاء الكثٌر من موارد التعلم التفاعلٌة المختلفة التً تسمح للطلاب بالمشاركة والتعلم 

فة. من الممكن أٌضًا إضافة نماط السؤال على طول الطرٌك عبر أجهزتهم أو شاشة واحدة فً الؽر
أٌضًا مفٌدًا كأداة تمٌٌم تكوٌنٌة وٌمكنه إخراج  Nearpodوجعل الطلاب ٌشاركون كما تذهب.ٌعد 

 جهود الطلاب فً رسوم بٌانٌة ومخططات سهلة التحلٌل للحصول على لمطة واضحة للتمدم.
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اد امتحان مفاجًء داخل الصؾ اثناء التعلٌم الالكترونً تفاعلٌا لتمٌٌم الفهم ( اعد7شكل رلم )
 والاداران

تفاعلٌة. ما علٌن سوى تحدٌد السؤال الذي  YouTubeرائعاً لجعل مماطع فٌدٌو  Nearpodٌعد 
ترٌده ثم ٌمكنن إضافة أسئلة التمٌٌم فً نماط معٌنة على طول الطرٌك. لذلن كل ما ٌحتاجه الطلاب 

التأكد من أنهم ٌنتبهون وٌسمح لن بمعرفة  -هو مشاهدة واختٌار الإجابة الصحٌحة أثناء مشاهدتهم 
مدى معرفتهم أو المجالات التً تحتاج إلى الاهتمام.ٌعد استخدام الوالع الافتراضً أٌضًا إضافة 

لة للسماح للطلاب باستكشاؾ منطمة ، مثل رح VRمع سماعات رأس  Nearpodلطٌفة حٌث ٌعمل 
مدرسٌة ، فمط دون حد للمسافة.تعد المدرة على الرسم مباشرة على الشرائح طرٌمة مفٌدة لمنح 
الطلاب حرٌة التفاعل ، إما بإضافة صورهم الخاصة أو ربما الرسم على خرٌطة أو وضع تعلٌك 

 (13)توضٌحً على رسم تخطٌطً.
 
 
 
 
  

 

Chen, W., Niu, Z., Zhao, X., Li, Y.: A hybrid recommendation algorithm adapted in e-

learning  

 

 

 

 

 ( اىزيؼٞت فٜ اىؼظف اىزْٕٜ ىيطبىت فٜ ساٝٔ ٍٗلاؽظبر7ٔشنو سقٌ )



  

 

 
  

 

989 

 

                                                                                                                            

/ كلية التربية  الحاشبات والعلوم القصم الثاني والعشروىالصهوي العلمي  وقائع المؤتمر

  (البخث العلمي ركيسة التهمية المصتدامة)الاشاشية/ الجامعة المصتهصرية والموشوم 

 2022 آيار 9- 8 
 (البخث العلمي بوابتها للبهاء والتقدم  عار     )وتحت ش

/ الصهوي الثاني والعشروى لقصما الحاشبات والعلوم العلمي  وقائع المؤتمر

 كلية التربية الاشاشية/ الجامعة المصتهصرية والموشوم 

 البخث العلمي ركيسة التهمية المصتدامة( )

 2022آيار  9- 8 

 مجلة كلية التربية الاشاشية  
 الجامعة  المصتهصرية 

َٝنِ أُ رنُ٘ اىزقَٞٞبد طؼجخ ثشنو خبص فٜ ثٞئخ اىزؼيٌ ػِ ثؼذ. مٞف َٝنْل اىزؾقق ٍِ أُ 

بسٝغ ىٌٖ؟ٕزٓ الأسئيخ فٜ مو شٜء؟ ٍبرا ى٘ مبُ آثبؤٌٕ ٝنَيُ٘ اىَش Googleاىطلاة لا ٝجؾش 

. ػيٚ اىشغٌ ٍِ ػذً ٗع٘د ئعبثخ  اىذسٗط اىَؼيَِٞ فٜ فظو ثٖب   اثزيٜٗاىؼذٝذ ٍِ الأسئيخ الأخشٙ 

سٖيخ ىزقٌٞٞ اىطلاة فٜ ثٞئخ خبػؼخ ىيَشاقجخ ، ئلا أُ ْٕبك اسزشارٞغٞبد َٝنِ ىيَؼيَِٞ اسزخذاٍٖب 

.قجو اىذخ٘ه فٜ الإسزشارٞغٞبد ،  ّؾذد ثؼغ ىيزأمذ ٍِ ئظٖبس اىطلاة ىَؼشفزٌٖ ٗفٌَٖٖ ىؼَيٞخ اىزؼيٌ

اىَظطيؾبد اىزٜ سزإصش ػيٚ ر٘قٞذ ّٗ٘ع اىزقَٞٞبد اىَقذٍخ ػِ ثؼُذ. رْطجق اىؼذٝذ ٍِ ٕزٓ 

الاسزشارٞغٞبد ٗاىششٗؽ ٍغ اىزقَٞٞبد اىشخظٞخ أٝؼًب.َٝنِ أُ رزؼَِ اىزقَٞٞبد أٝؼًب ػذح أغشاع 

  ٍخزيفخ ثْبءً ػيٚ إٔذاف اىطلاة ّٗزبئغٌٖ.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Nearpod( رظٌَٞ اىَؾز٘ٙ اىزؼيَٜٞ ثطشٝقخ اىزيؼٞت ٗاىيؼت ىَبدح اىؾبس٘ة ىَْظخ 8شنو سقٌ ) 

أُ اىَؼيَِٞ َٝنٌْٖ اىز٘اطو ٍغ اىطلاة ٗدػٌ أط٘اد اىطلاة. ئّٔ ٝ٘فش اىقذسح  Nearpodٝؼَِ 

ٍَب ٝؼَِ ػيٚ دٍظ اىؼذٝذ ٍِ اى٘سبئؾ فٜ ٍنبُ ٗاؽذ ىذػٌ اىزؼيٌ اىَزضاٍِ ٗغٞش اىَزضاٍِ ، 

ٍٗؼشفخ ٍسز٘إٌ اىؼيَٜ ٗرشغٞؼٌٖ ٗدػٌ ٍشبسمخ اىطلاة َٗٝنِ ىيَذسسِٞ اىزفشقخ ثِٞ ؽلاثٌٖ 

 Nearpodسبػذ قذسارٌٖ ٍِ خلاه اىفٞذٝ٘اد ٗرظٌَٞ اىَؾز٘ٙ اىَلائٌ ٍِ خلاه رقْٞبد اىزيؼٞت.

بٍؼخ اسٖو ٗ اىغػيٚ اىز٘اطو ٍغ عَٞغ ؽلاثٌٖ ، ٗعؼو اىؼ٘دح ئىٚ اىَذسسخ ٗاىَذسسِٞ  اىَؼيَِٞ 

٘عبئؾخ م٘سّٗب فٜ رؾقٞق لاسزخذأٍ أصْبء اىزؼيٌ الافزشاػٞ ٍَٖب ٍظذسًا  Nearpod."ىقذ مبُ ثنضٞش

، ىقذ مبُ أٝؼًب ٍظذسًا سائؼبً ىَشبسمخ اى٘اىذِٝ. ٍِ خلاه ٍٞضح اىقبسئ /  إذاف اىزؼيٌٞ الاىنزشّٜٗ 

ِ اىَشبسمخ ثشنو أمجش فٜ ػَو ، رَنِ ٗاىذاٛ اىزِٝ لا ٝزؾذصُ٘ الإّغيٞضٝخ ٍ اىف٘سٝخاىزشعَخ 

 .اٗ ؽيجخ اىغبٍؼبد أؽفبىٌٖ 

  

 

 

 

 

 

 

 ( رظٌَٞ اىَؾز٘ٙ اىزؼيَٜٞ ثبلاىؼبة ٗفق ٕذف اىَؾبػشاد9شنو سقٌ )

 ( رظٌَٞ اىَؾز٘ٙ اىزؼيَٜٞ ثبلاىؼبة ٗفق ٕذف اىَؾبػشاد9شنو سقٌ )

اتٌجٌة دٌنامٌكٌة لتكنولوجٌا من أهمٌة وجود استر بنموذجنا الممترح ٌئة التعلم الهجٌن الخاصة بعزز ت
المنصات واحدة من تلن  Nearpodالتعلٌم ، خاصة عندما لا ٌكونون جمٌعاً متواجدٌن فعلٌاً. كانت 
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إشران  -على تلبٌة هذٌن المطلبٌن  الباحثٌنالنادرة التً تمكنت من مساعدة  التعلٌمٌة المهمة و
تكنولوجٌا س المادة وفرٌك مدرالدروس فً الفصل الدراسً والإعداد الفعال من لبل 

 (14)المعلومات.
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ٗاىزفبػو اىَسزَش ٗرؾقٞق ٕذف  Nearpod( اػذاد الاخزجبس ٗاىزقٌٞٞ ػجش ٍْظخ 10شنو سقٌ )

 اىَ٘ػ٘ع 

   Socrativeينصح انتعهيى الانكتزوني    3_4

 Socrative ٌٞٞاىفٌٖ ٗاىزقذً فٜ اى٘قذ  ٕٜ أداح رقٌٞٞ رنْ٘ٝٞخ رسبػذ اىَؼيَِٞ ٗاىَزؼيَِٞ ػيٚ رق

 اىفؼيٜ فٜ اىفظو ٍِ خلاه اسزخذاً الاخزجبساد اىقظٞشح ٗالأسئيخ ٗأسئيخ اىزفنٞش.
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 ( رظٌَٞ الاخزجبس ىزقٌٞٞ اىطيجخ اّٞب ٗفٌٖ اىزقذً اىؾبطو اصْبء اىَؾبػشح رفبػيٞب11شنو سقٌ )

ٕٜ اىزطجٞق ،  ٍِ خلاه اسزخذاً أٗاىخبص ثٖب ػجش ٍ٘قغ اى٘ٝت  socrativeَٝنِ اى٘ط٘ه ئىٚ 

 رز٘فش فٖٞب ،  سٖيخ الاسزخذاً ٗثسٞطخ اىزؼبٍو الأداح سٖيخ الاسزخذاً ىيغبٝخ. اىظفؾخ اىشئٞسٞخ ىيَذسط 

 ٍذسط اىَبدح ْٝقش  ( ٗأثشصٕب الاخزجبس ، ٗاىسإاه اىسشٝغ ، ٗرزمشح اىخشٗط.)اىَٞضاد اىسذ اىَزبؽخ ، 

اسٌ اىغشفخ ٗٝقذٍُ٘ ئعبثبرٌٖ اىزٜ َٝنْل  اىطيجخ . ٝنزت  اىظف اىذساسٜػيٚ ٍٞضح لإؽلاقٖب فٜ 

ٍؾزَلاُ ، َٕٗب أُ الاخزجبساد اىقظٞشح ٝغت  لاثذ الإزَبً ثَٖب ػشػٖب ٍشح ٗاؽذح. ْٕبك شٞئبُ 

ئّشبؤٕب ٍسجقبً ٗرزطيت ٍٞضح الأسئيخ اىسشٝؼخ ٍِ اىَؼيَِٞ ؽشػ سإاه شفٖٞبً فٜ اىفظو ثذلاً ٍِ 

 (16) ؼزَذ ػيٚ ٍٖبسح رظٌَٞ ٍذسط اىَبدح ىيَؾز٘ٙ اىزؼيَٜٞ اىخبص ثبىَْٖظ.ْٕٗب رمزبثزٔ فٜ الأداح.
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( الاخزجبساد اىزفبػيٞخ اصْبء اىذسط ٍِ خلاه اىزيؼٞت ٗمٞفٞخ رقٌٞٞ اىطيجخ ىفٌٖ 12شنو سقٌ )

 اىَؾبػشاد

اىَؼيَِٞ ػيٚ ٗىنْٔ ٝفؼو رىل ثشنو غٞش ٍجبشش ٍِ خلاه ٍسبػذح لاَٝنِ رط٘ٝش اىَٖبساد ٍجبششح 

ٝقشؤُٗ ّظًب فٜ مزبثٌٖ اىذساسٜ.  اىطيجخ أٗ س٘ء فٌَٖٖ.  ػيٚ سجٞو اىَضبه ، أُ  اىطيجخرؾذٝذ فٌٖ 

. قشأٗا اىْض ٗأعشٗا الاخزجبس ػيٚ اىطيجخَٝنْل ئّشبء اخزجبس ٍغ الأسئيخ اىزٜ رشٝذ أُ ٝغٞت ػيٖٞب 

Socrative ٝذ اىَشنلاد صٌ ٍؼبىغزٖب ٍغ ٗسزشٙ ئعبثبد عَٞغ اىَزؼيَِٞ ػيٚ اىف٘س. َٝنْل رؾذ

َٝنْل اسزخذاً ٍٞضح "اىسإاه ٕٗزا اىزفبػو اىَسزَش اىفظو ىَسبػذرٌٖ ػيٚ اىقشاءح ثشنو أفؼو. 

 اىسشٝغ" ىطشػ الأسئيخ ىيزأمذ ٍِ أُ اىغَٞغ ٝفٌٖ ٍؼْٚ اىيغخ ٗاسزخذاٍٖب ٗشنيٖب.

4.4 Live Work Sheet 

 Liveworksheets  ًلة للطباعة إلى تمارٌن تفاعلٌة ذاتٌة التصحٌح أوراق العمل التملٌدٌة المابه
مباشرة لبٌئة التدرٌس والاطلاع علٌها لتمٌٌم ٌمكن للطلاب المٌام بها عبر الإنترنت وإرسالها إلى 

 الطالب ومعرفة مدى فهمه الى الموضوع .
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 ذسط ٗىنو ؽبىت اسئيخ ٍخزيفخ( رظٌَٞ الاسئيخ ٗالاخزجبس اّٞب اصْبء اى13شنو سقٌ )

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ( َّبرط ٍِ الاسئيخ اىزفبػيٞخ اىَؼزَذح ػيٚ رقْٞخ اىزيؼٞت14شنو سقٌ )

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ( اىزظؾٞؼ  اىف٘سٛ ٗرقٌٞٞ اىزفبػيٜ ىيطيجخ15شنو سقٌ )
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لة فمط طرح الأسئ حٌث ٌمكنإن أوراق العمل الورلٌة محدودة فً كٌفٌة تحدي الطلاب وإشراكهم. 
بسبب هذه الحدود ، تمٌل أوراق العمل  عادي ً ٌمكن إكمالها بملم رصاص أو للمأو تعٌٌن المهام الت

الورلٌة إلى أن تكون ثابتة ومتكررة. تضٌؾ التفاعلات لوة الكمبٌوتر إلى ورلة العمل بحٌث تحتوي 
خطاب تضمٌن ممتطؾ من ٌمكن على طبمات ومستوٌات ؼٌر ممكنة فً أوراق العمل الورلٌة.

لطلابن لمراءته داخل ورلة عمل. باستخدام أوراق العمل التفاعلٌة ، ٌمكنن تضمٌن ممطع فٌدٌو 
تسمح لهم مشاهدة الخطاب بتحلٌله بطرق لم ٌستطٌعوا المٌام بها من  لمشاهدتهللخطاب الفعلً لطلابن 

جعلها لا خلال رؤٌته على الورق فمط. ٌتم إجراء اتصالات أعمك مع المواد للطالب ، مما ٌ
تنسى.استخدام أدوات أخرى مثل النماط الفعالة والسحب والإفلات والصوت ، لا توجد حدود لما 
ٌمكنن المٌام به باستخدام أوراق العمل التفاعلٌة. لا ٌمتصر الأمر على مشاركة الطلاب بشكل أكبر 

ألوى بكثٌر باستخدام فحسب ، بل إن الروابط الصدٌمة للدماغ التً ٌمكنهم إجراؤها فً تعلمهم تكون 
 (17)هذه التفاعلات.

4.5 Canvas  
Canvas  هو نظام إدارة التعلم المستند إلى الوٌب ، أوLMS.  ٌتم استخدامه من لبل المؤسسات

التدرٌبٌة عبر  للمنهاج العلمٌة او دورات التعلٌمٌة والمعلمٌن والطلاب للوصول إلى المواد التعلٌمٌة 
عبر الانترنت وادارة التعلٌم  ول تنمٌة المهارات وإنجاز التعلمصل حالإنترنت وإدارتها والتوا

 الالكترونً 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ( منصة التعلٌم الالكترونً لتصمٌم المواد الدراسٌة عبر تمنٌة التلعٌب15شكل رلم) 
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 ٌا( منالشة الطلبة تفاعلٌا بٌن المدرس والطلبة فٌدٌوٌا ونص16شكل رلم )
التً ٌمكن  Canvas (LMS)أدوات داخل نظام إدارة تعلم من اهم منصات التعلٌم الالكترونً و

عبر وتفاعلٌة دورة تدرٌبٌة تفاعلٌة وجذابة  مناهج تعلٌمٌة جامعٌة او استخدامها فً تصمٌم وتطوٌر
د أهداؾ زلت بحاجة إلى تحدٌولا التدرٌبٌة وجهًا لوجه ،  تدرٌس مادة او دورة الإنترنت. مثل 

وؼاٌات ، وتحدٌد المعاٌٌر التً تمكنن من تمٌٌم الولت الذي ٌحمك فٌه الطلاب هذه الأهداؾ ، 
وتصمٌم أنشطة التعلم والمهام ذات الصلة التً توفر فرص التعلم للطلاب لإتمان المحتوى أو تطوٌر 

ه البٌئة "عبر المهارات. عندما تختلؾ الدورة التدرٌبٌة عبر الإنترنت ، ٌتم اكتشاؾ ما توفر
الإنترنت" فً فرص التدرٌس والتعلم الجدٌدة. ستحتاج إلى إضافة ما تعرفه بالفعل باستخدام أدوات 

بعض الأدوات  Canvasوتمنٌات جدٌدة مناسبة بشكل خاص للتدرٌس عبر الإنترنت. تمتلن 
 لمساعدتن فً التدرٌس.

  . المناقشة والنتائج5
وسائل الإعلام وتكنولوجٌا التعلٌم ل لكترونً( هو استخدام إلكترونًلتعلم الإلكترونً )أو التعلٌم الإا

ٌتضمن أنواعًا عدٌدة من الوسائط التً تنمل النصوص التمنٌات الحدٌثة فً الاتصالات ووالمعلومات و
عملٌات التكنولوجٌا مثل التطبٌمات وال الصور والرسوم المتحركة وبث الفٌدٌو ، وٌتضمنو والصوت

، وكذلن الشبكة الداخلٌة  وحاسباتمضؽوطة مدمجة فٌدٌو وتلفاز فضائً وألراص الصوت أوشرٌط 
نظم المعلومات وكذلن فان التعلم.فً   على الوٌب والمستندة / الإكسترانت المحلٌة الانترانت 

لائمة بذاتها أو لائمة على الشبكات المحلٌة أوالإنترنت فً التعلم الشبكً ، ٌمكن  والاتصالات سواء
دث التعلم الإلكترونً داخل الفصل الدراسً أو خارجه. ٌمكن أن ٌكون التعلم الذاتً أو ؼٌر أن ٌح

التعلم عن بعد  التعلم المتزامن بمٌادة مدرب. ٌناسب التعلم الإلكترونً المتزامن أو لد ٌكون كذلن
 ه ، حٌثتستخدم جنباً إلى جنب مع التدرٌس وجهًا لوج والتعلم المرن ، ولكن ٌمكن أن ٌكون كذلن

فً السنوات الاخٌرة وخصوصا فً ظل جائحة فً حالة استخدام مصطلح التعلم المدمج بشكل شائع
نلاحظ ان النموذج الهجٌن اللذي وظؾ منصات التعلٌم الالكترونً الخمسة اعلاه  الكورونا فاٌروس.

 وتمنٌات التلعٌب واهداؾ المنهج مبنً وفك رؤٌة هادفة لتحمٌك اهداؾ المتعلم .
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 ( اىَْ٘رط اىزيؼٞت اىٖغِٞ اىَقزشػ ىَْظبد اىزؼيٌٞ الاىنزش17ّٜٗشنو سقٌ )

 م الإلكترونً فً التعلٌم العالً ، والذي ٌتضمن عناصر من التلعٌب ،ٌأن نموذج التعل نلاحظ
التعلٌم والمناهج والمنصات  إدارةمن  على أساس مناسب ومنصات التعلٌم الالكترونً ٌحتوي 

تعنً الإدارة الجٌدة للتعلم الإلكترونً التنظٌم والتخطٌط والتوظٌؾ  الاعتماد على تمنٌات التلعٌب وو
عناصر مهمة فً التعلم الإلكترونً. العناصر المهمة فً التعلم  والمٌادة والسٌطرة على الجمٌع

 والمالٌة واللعبة.الإلكترونً هً: التربوٌة ، التكنولوجٌة ، التصمٌم ،العناصر الإدارٌة والبشرٌة 
 ( قٌاس الاداء والتقوٌم للنموذج الهجٌن وفق معاٌٌر التاٌٌد والرضى1جدول رقم )

 

 

 

 

 

 

 عوامل المتعة والمتعة بالإضافة إلى عوامل أخرى ٌمكن استنتاج أن ( 1نلاحظ من الجدول رلم )
مثل الاستمتاع وسهولة الاستخدام والرسوم والواتجهات البسٌطة واستخدام عناصر اللعب وسهولة 

ره البالػ فً فهم المواد له اث أثٌر على مدى التحفٌز بٌن الطلابالتتصمٌم المحتوى التعلٌمً نجد ان 
 .تعوا باللعب والعوامل المعروضةالذٌن استم وبالتالً هنان بٌنة لوٌة بٌن الطلابالدراسٌة 

 . الاستنتاجاخ وانتوصياخ 6

واستخدام  إدخال التلعٌب فً مجال التعلم الإلكترونً فً التعلٌم العالًالنموذج الهجٌن فً  تضمنٌ
إدارة التعلم الإلكترونً. حة فرصة لادارة وتطوٌر التعلٌم العالً و منصات التعلٌم الالكترونً المتا

ومنصات التعلٌم الالكترونً فمد تم استخدام  عناصر مهمة فً التعلم الإلكترونًٌتضمن النموذج و
 live work sheet , socrative , kahoot , canvas,nerpoadخمسة منصات تعلٌم الكترونً ) 

البرمجٌات فً تصمٌم المحتوى التعلٌمً وتم اختٌار مادة الحاسوب كلؽة ( ومعتمدٌن على هندسة  
طالب وممسمٌن على اربعة  100برمجٌة للمرحلة الثانٌة فً لسم العلوم التطبٌمٌة وبعدد ٌتراوح 

مجامٌع لكل مجموعة تصمٌم محتوى مختلؾ لنفس الموضوع الؽاٌة منها توفٌر العدالة بٌن الطلبة 

 تاييد انطهثح  % 111نسثته ين  تصنيف انزضي وانمثول 

  5ٍِ  5 %53 الاستمتاع والمرح
 5ٍِ  4 %79 سهولة الاستخدام
 5ٍِ  4 %67 الرسوم والواجهة

 5ٍِ  5 %81 عناصر الألعاب استخدام

تصًيى انًحتوى 

انتعهيًي وفك تمنياخ 

 انهتهعية

 وفك ينصاخ انتعهيى 

هندسح 

 انثزيجياخ 

 وطزق تنفيذها

عوايم 

انتهعية 

وتمنياخ 

انتعهيى 

 الانكتزوني 
عوايم انتعهيى 

 الانكتزوني 

طزق 

ييكانيك 

 الانعاب 

طزق 

ديناييك 

 الانعاب 

انتفاعم 

واننجاح في 

 انتطثيك 
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ات الخمسة للتعلٌم الالكترونً ولكن طرٌمة طرح السؤال مختلفة تعتمد على واستخدام نفس المنص
تصمٌم العاب فٌدٌوٌة او تفاعلٌة او نصوص حركٌة او محادثات فٌدٌوٌة او نماشات او مداخلات 

تتعلك بشكل أساسً  أسباب الأخطاء فً التعلم الإلكترونً هً طلبة فٌما بٌنهم وبٌنا ان هنان 
تطوٌر تطبٌمات  فً النموذج. ٌجب تطوٌر التعلم الإلكترونً وفك ما هو حدٌثبالعناصر الموضحة 

 الوٌب ، وٌجب أن تتضمن عناصر التلاعب. المراحل الرئٌسٌة للتطوٌر

التنمٌة ، تعتبر  هً: التحلٌل والتخطٌط والتطوٌر والتنفٌذ والتمٌٌم. فً جمٌع مراحل التعلم الإلكترونً
ولد استند  ا.ٌعد التلعٌب مكوناً رئٌسٌاً فً نموذج التعلم الإلكترونًعناصر تجربة المستخدم مهمة جدً 

علٌه بناء النموذج بشكل جوهري مما ادى الى فهم كٌفٌة التفكٌر وكٌفٌة التصمٌم وسهولة فهم 
 المواضٌع . 

نمترح مستمبلا تطوٌر النموذج بمواضٌع مختلفة ومنصات متعددة وممارنة النتائج بشكل اوسع 
ضوء على تجارب النجاح والفشل فً طرق تطبٌك تمنٌات التلعٌب فً تصمٌم المحتوى وتسلٌط ال

التعلٌمً الخاص بجامعات التعالٌم العالً والبحث العلمً واشران المتخصصون فً طرائك التدرٌس 
فً صٌاؼة محتوى تعلٌمً مبنً على تمنٌات التلعٌب وتصمٌم هندسة البرمجٌات للحصول على 
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