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مقدمة 
في عصرنا الرقمي المتسارع، حيث تتدفق المعرفة بلا حدود وتتنوع احتياجات المتعلمين، برزت الوسائط البيداغوجية كركيزة أساسية في العملية التعليمية المعاصرة، إذ تمثل جسرًا حيويًا بين المفاهيم المجردة والتجارب الحسية الملموسة. وتعرف هذه الوسائط بأنها جميع الأجهزة، الأدوات، والمواد المساعدة التي يستخدمها المعلم لتوضيح الدروس حيث تساهم في تقصير مدة الشرح وتعزيز الفهم كما تزيد من تنمية المهارات والمواقف الإيجابية لدى المتعلمين، بعيدًا عن الاعتماد الكلي على الكلمات اللفظية أو الشرح النظري التقليدي. فهي لا تقتصر على السبورة التقليدية أو الخرائط، بل تمتد إلى التقنيات الرقمية المتقدمة مثل الشرائح التقديمية، الفيديوهات التفاعلية، والتطبيقات الذكية، مما يحول التعلم إلى تجربة غنية متعددة الحواس.
فمنذ بدايات القرن العشرين، أثبتت الدراسات التربوية أهمية الوسائط في تحسين جودة التعليم، حيث تُساهم في جذب انتباه الطلاب، وتسهل استيعاب المبهمات، وزيادة الاحتفاظ بالمعلومات بنسبة تصل إلى 75% مقارنة بالطرق التقليدية. أما في السياق الوطني، يُعزز "المرجع الوطني لخبرة الوسائط البيداغوجية" (2025) هذا الدور، مشددًا على دمجها في المناهج لمواكبة التحول الرقمي، وضمان الاتساق بين الأهداف التعليمية، الأساليب، والتقييم. فالوسائط ليست مجرد إضافات، بل عناصر مركزية تُثري التفاعل بين المعلم والتلميذ، وتُعالج تحديات مثل نقص التركيز والملل، خاصة في ظل المناهج النشطة التي تربط المعرفة بالحياة اليومية.
كما تتنوع الوسائط البيداغوجية إلى تقليدية ورقمية، فالأولى تشمل النماذج ثلاثية الأبعاد والرسوم البيانية، بينما الثانية تضم الواقع المعزز، المنصات مثل Moodle وTeams، والألعاب التربوية التي تُمكّن المتعلم من الاختيار الذاتي. هذا التنوع يتوافق مع نظريات التعلم المعرفي، كتلك الخاصة بريتشارد ماير والمتمثلة في نظرية التعلم بالوسائط المتعددة، التي تؤكد على دمج الكلمات بالصور لتجنب الإرهاق الإدراكي وتعزيز الفهم العميق. في المدارس الجزائرية، ساعدت هذه الوسائط خلال جائحة كوفيد-19 في استمرارية التعليم عن بعد، مُثبتة قدرتها على مواجهة الأزمات وتكييف التربية مع المتغيرات التكنولوجية.
وتهدف هذه المطبوعة البيداغوجية إلى تقديم "مقياس الوسائط البيداغوجية" كأداة علمية موضوعية لتقييم فعاليتها في السياقات التعليمية المتنوعة، مستوحى من المعايير الوطنية والدراسات العالمية. إذ يُقدّم المقياس مؤشرات قابلة للقياس لجودة التصميم، التفاعلية، والتأثير التربوي، مما يُمكّن المدرسين من تحسين استخدام الوسائط وضمان تحقيق الكفاءات المستهدفة. بهذا، لا تُصبح الوسائط مجرد أدوات مساعدة، بل استراتيجية تربوية شاملة تُعزز الإبداع، الكفاءة، والابتكار، مُمهدةً لتعليم رقمي مستدام يتوافق مع رؤية الجزائر 2030 للتحول الرقمي في المنظومة التعليمية، لبناء جيل قوي يواجه تحديات المستقبل بثقة وكفاءة.
وسيتم معالجة العديد من المواضيع في محتوى هذا المقياس وهي كالتالي:
1. ماهية الوسائط البيداغوجية: المفاهيم والوظائف النفسية والتربوية.
2. نظرية التعلم بالوسائط المتعددة: الأسس السيكولوجية لإستخدام الوسائط.
3. الوسائط البيداغوجية والعمليات المعرفية.
4. نظرية الحمل المعرفي ومعايير تصميم الوسائط البيداغوجية.
5. الفروق الفردية والوسائط البيداغوجية.
6. الوسائط السمعية والبصرية: الخصائص النفسية والمعايير البيداغوجية للإنتاج.
7. الوسائط التفاعلية وأثرها في تعزيز الدافعية والتعلم النشط.
8. الألعاب التعليمية والوسائط الملعبة.
9. الواقع الإفتراضي والمعزز.
10. تصميم الوسائط البيداغوجية لذوي الإحتياجات الخاصة.
11. الوسائط الرقمية والتعلم الاجتماعي.
12. تقويم الوسائط البيداغوجية: معايير الجودة النفسية والفنية والتربوية


المحاضرة 01:
ماهية الوسائط البيداغوجية
تمهيد
في عصر المعرفة الرقمية تعد الوسائط البيداغوجية (التعليمية) من الركائز الأساسية في مجال تقنيات التعليم الحديثة، إذ تسهم في جعل عملية التعلم أكثر تشويقا وفاعلية. فالوسائط التعليمية لا تقتصر على مجرد أدوات مساعدة للمعلم، بل هي مكونات أساسية تسهم في نقل المعرفة، تنمية المهارات، توضيح المفاهيم المجردة بطريقة محسوسة وسهلة الفهم.
1. مفهوم الوسائط البيداغوجية: هي مجموعة الأدوات والوسائل التي يستخدمها المعلم لتسهيل عملية التعلم، وجعلها أكثر كفاءة وفاعلية، وتشمل هذه الوسائط كل ما يمكن أن ينقل المعرفة من المعلم الى المتعلم، سواء كان ذلك بشكل مباشر مثل الكتب الملاحظات، أو غير مباشر مثل الفيديوهات التعليمية والمحاكاة الإلكترونية.
كما تعرف بأنها: مجموعة من الأجهزة والأدوات (كالسبورة، الصور، الفيديو، المجسمات، الحاسوب..) توظَّف داخل الوضعيات التعليمية لتحسين الشرح والتوضيح.
هدفها توضيح المعاني، تبسيط المفاهيم المجردة، وإشراك أكبر عدد ممكن من حواس المتعلم (السمع، البصر، اللمس…).
كما يمكن تعريفها على أنها أدوات حسية تعتمد على مخاطبة حواس المتعلم خاصة حاستي السمع والبصر بغية إبراز المعارف والمعلومات المراد تحصيلها وقد أصبح إستخدامها ضرورة تربوية نتيجة للإنفجار المعرفي والتكنولوجي وتعدد مصادر المعرفة وأوعيتها.
ويعرفها زيتون بأنها: مجموعة المواقف والمواد والأجهزة التعليمية والأشخاص الذي يتم توظيفهم ضمن إجراءات إستراتيجية التدريس، بغية تسهيل عمليتي التعلم والتعليم، مما يسهم في تحقيق الأهداف التعليمية المرجوة في نهاية المطاف. (الحيلة، 1998، صفحة 361)
وعرفت دنت Dent الوسائط أو الوسائل البيداغوجية على أنها المواد التي تستخدم في قاعات الدراسة أو غيرها من الأماكن التعليمية لتساعد على فهم معاني الكلمات المكتوبة أو المنطوقة. (العجمي، 2005، صفحة 215)
أمثلة على الوسائط البيداغوجية
· السبورة (العادية أو التفاعلية)، الأقلام، جهاز العرض (data show).
· الصور والرسوم والخرائط والمجسمات والنماذج. ​
· الكتب والكتيبات والبطاقات التعليمية والملصقات.
· الوسائط السمعية البصرية: الفيديوهات، التسجيلات الصوتية، العروض بالحاسوب، الموارد الرقمية على الإنترنت.
2. أنواع الوسائط البيداغوجية:
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· تمثل هده الصورة أنواع الوسائط البيداغوجية وأمثلة عنها.

تصنف الوسائط البيداغوجية حسب معايير متعددة أبرزها ما يلي:
· حسب الحواس المستهدفة: وتتمثل في التالي:
· سمعية Audio: تعتمد أساسا على حاسة السمع مثل: التسجيلات الصوتية، بودكاست، محاضرات مسجلة، مقابلات مسجلة، الإذاعة المدرسية)
· بصرية Visuel : تعتمد على حاسة البصر مثل: الرسوم، الصور، خرائط، ملصقات، سبورة عادية / تفاعلية.
· سمعية-بصريةAudiovisuel : تجمع هذه الوسائط بين حاستي السمع والبصر كالفيديوهات، أفلام تعليمية، قصص ممثلة، العروض التقديمية، الأفلام الناطقة والمتحركة.
· لمسية: تعتمد أساسا على اللمس كالمجسمات، النماذج الثلاثية الأبعاد، مواد مشكلة، نماذج مصغرة.
· شمية: تعتمد على كالعطور، مستخرجات مركزة لمواد طبيعية، مواد كيميائية.
· على أساس الخبرة: ويقصد به تصنيف الوسائل وفقا لتنوع الخبرات التي يكتسبها المتعلم من هذه الوسائل. ومن أشهرها تصنيف Edgar Dale الذي يؤمن أن التعلم هو تعديل في الخبرة والسلوك وأن أفضل أشكال التعلم ما يتم عن طريق التطبيق والممارسة من جانب المتعلم. (جابر، 2009، الصفحات 362-363)
ويمثل ديل هذه الخبرات بشكل مخروط ذي قاعدة تمثل إتساع الخبرات المكتسبة بطريقة مباشرة، أما رأس المخروط فيمثل الخبرات اللفظية المجردة. وهكذا فإن الإنتقال من القاعدة الى القمة يجعل الخبرات أقل واقعية وأكثر تجريدا والعكس.
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· الصورة تمثل مخروط ديل للخبرة.
· حسب التكنولوجيا: يتم تصنيف الوسائط البيداغوجية حسب التكنولوجيات الحديثة الى ما يلي:
	إستخدام شائع
	أمثلة
	النوع

	دروس يومية بسيطة، اقتصادية
	سبورة، مسلاط (overhead)، شرائط أوديو، شرائط فيديو VHS
	تقليدية

	دروس تفاعلية، تعليم عن بعد
	حاسوب، إنترنت، تطبيقات، واقع افتراضي (VR)، واقع معزز (AR)
	​رقمية/ حديثة

	تعليم مدمج، مشاريع جماعية
	منصات إلكترونية (Moodle، Zoom)، ألعاب تعليمية
	​متعددة الوسائط



· على أساس دورها في العملية التعليمية: وتصنف هذه الوسائل إلى ثلاثة أنواع رئيسية وهي:
· الوسائط أو الوسائل الرئيسية: وهي التي تستخدم كمحور للتعليم في موقف تعليمي تعلّمي، مثل التلفاز أو تستخدم عن طريق المتعلم كمحور أسيسي في نعلمه كالحاسوب والتعليم المبرمج.
· الوسائط المتممة: يستعان أحيانا بوسائل أخرى تسمى الوسائل الرئيسية لزيادة فاعلية الوسائل التعليمية مثل إستخدام أدوات معينة بعد مشاهدة برنامج معين لتجربة علمية.
· الوسائط المكملة: يستخدم المعلم وسائل خاصة به، والتي قد تكون من إنتاجه أو مجهزة من قبل، عندما يرى أن مجموعة الوسائل التي استخدمها في الموقف الصفي غير كافية للدراسة. (الحيلة، 1998، صفحة 107)
3. وظائف الوسائط البيداغوجية: للوسائط البيداغوجية وظائف متعددة منها ما تركز على تحقيق الأهداف التعليمية، ومنها ما تركز على تنمية الجوانب النفسية والانفعالية وهي كما يلي: 
· إثراء التعليم: وذلك من خلال إضافة أبعاد ومؤثرات خاصة للبرامج التعليمية، بحيث تساعد في توسيع خبرات المتعلم وتيسير بناء المفاهيم وتأصيل العلوم والمعارف في ذهن المتعلم.
· إستثارة إهتمام وإشباع حاجاته للتعلم: يكسب المتعلم من خلال الوسائل التعليمية المختلفة بعض الخبرات التي تثير إهتمامه وتحقيق أهدافه، وكلما كانت الخبرات التعليمية التي يمر بها المتعلم أقرب إلى الواقعية فأصبح لها معنى ملموس وثيق الصلة بالأهداف التي يسعى المتعلم إلى تحقيقها والرغبات التي يتوق الى إشباعها. (بونوة و تحريشي، 2018، صفحة 466)
· إقتصادية التعليم: ويقصد بذلك جعل عملية التعليم إقتصادية بدرجة أكبر من خلال زيادة نسبة التعليم إلى تكلفته، فالهدف الرئيسي للوسائط التعليمية تحقيق الأهداف التعليمية القابلة للقياس بمستوى فعال من حيث التكلفة في الوقت والجهد والمصادر.
· زيادة مشاركة المتعلم الإيجابية في إكتساب الخبرة: تنمي الوسائل التعليمية قدرة المتعلم على التأمل ودقّة الملاحظة وإتباع التفكير العلمي للوصول إلى حل المشكلات، وهذا الأسلوب يؤدي بالضرورة إلى تحسين نوعية التعليم ورفع الأداء عند المتعلم.
· إشتراك جميع حواس المتعلم في بناء التعلم: إن إشتراك جميع الحواس في عمليات التعليم يؤدي الى ترسيخ وتعميق هذا التعلم، والوسائل التعليمية تساعد على إشتراك جميع حواس المتعلم، فهي تساعد على إيجاد علاقة وطيدة بين ما تعلّمه وما يترتب على ذلك من بقاء لأثر التعلم. (الربيعي، 2012، صفحة 328)
· تقديم خبرات واقعية: وذلك من خلال إرتباطها بمجالات الحياة اليومية للمتعلم وإستخدام العروض العملية والدراسات المخبرية والتفاعل مع الوسيلة التعليمية لموضوع معين يكسب الفرد مهارة وقدرة التعامل معها، فكلما كانت عمليتا التعليم والتعلم تركز على منحنى عملي في التدريس بحيث يزيد من المردود التعليمي الإيجابي للفرد ويدمجه في الحياة العملية بفاعلية وسهولة.
· زيادة التفاعل: فالتفاعل مع الوسائل التعليمية التعلمية وبخاصة الحاسوب وغيرها من الوسائل التفاعلية الى تنمية التفكير، وزيادة الخبرات العملية التي لا تنسى والتي يصعب إكتسابها دون هذه الوسائط. (الطيطي، العزة، و طويق، 2008)








المحاضرة 02
نظرية التعلم بالوسائط المتعددة
تمهيد
أكد عدد من المربين على أهمية إستخدام الوسائط المتعددة في التدريس، حيث يمكن من خلالها تسهيل عمليتي التعليم والتعلم وبناء قاعدة بيانات معلوماتية Computer Data Base تمكن المتعلم من التفاعل والتجول Navigation بحرية داخل البرنامج التعليمي والوصول إلى المعرفة في أشكال وصيغ متعددة.
1. تعريف الوسائط المتعددة:
يتكون مصطلح الوسائط المتعددة: Multimedia من كلمتين حسب الترجمة العربية (Multi) وتعني متعدد و(Media) وتعني وسيط أو وسيلة إعلامية، وفي الوسائط المتعددة يتم الدمج بين الحاسوب والوسائل التعليمية لإنتاج بيئة تشعبية إعلامية، تحتوي على برمجيات الصوت والصورة والفيديو ترتبط فيما بينها بشكل تشعبي من خلال الرسومات المستخدمة في البرامج.
وتعرّف الوسائط المتعددة بأنها عملية الإستخدام المركب لكل من الكتابة والرسومات والصوت والرسوم المتحركة والفيديو، للوصول لطريقة عرض وتفاعل متميزة. (محضار ، 2018، صفحة 192)
2. نشأة النظرية المعرفية للتعلم بالوسائط المتعددة
ظهرت النظرية المعرفية لتعلم بالوسائط المتعددة على يد ريشارد ماير التي طورها خلال 25 عاماً، حيث أن الفكرة الأساسية للنظرية هي عندما يقوم المتعلم بالربط بين الكلمات والصور، فيتولد لديه فهم أعمق مما لو تلقى كلمات أو صورا فقط، فهدفها مساعدة المتعلمين على فهم النواحي الهامة في المادة المعروضة، ودعم عملية التعلم وتعزيزها، وعرف ماير الوسائط المتعددة بانها " عرض المادة بإستخدام الكلمات والصور معاً " لذلك فإن النظرية المعرفية للتعلم بالوسائط المتعددة، أساسية حيث يمكن أن تحقق تقدما هادفا، وفوائد كبيرة للتعلم، وتوفير وصول فعّال من حيث التكلفة إلى التعلم عالي الجودة. وتشدد على أن تصميمها لوسائط التعلم وإستخدامها يجب أن يتم بطريقة تناسب آلية عمل عقل الإنسان، ولهذا فهي تتبنى منهجين نظريين لتحليل طريقة تعلم الإنسان هما نظرية الترميز المزدوج (Dual-coding theory) لعالم النفس آلان بايفيو ونموذج الذاكرة العاملة (Working memory) لعالم النفس آلان بادلي.
يشير بايفيو في نموذجه إلى أن الإنسان يملك قناتين منفصلتين لمعالجة المعلومات، قناة تعالج المعرفة اللفظية (النص المطبوع أو المسموع) وقناة أخرى تعالج المعرفة التصويرية (الصور الثابتة والمتحركة والفيديو)، أما نموذج بادلي فيشير لوجود معالجتين مختلفتين في ذاكرة الإنسان، الأولى معالجة بصرية تعالج النص المطبوع والصور بأنواعها المختلفة، والثانية معالجة سمعية تعالج النص المسموع والمؤثرات الصوتية والموسيقى.
3. افتراضات النظرية المعرفية لتعلم الوسائط المتعددة: 
تفترض النظرية المعرفية للوسائط المتعددة أن الرسائل التعليمية متعددة الوسائط ينبغي تصميمها في ضوء كيفية عمل العقل البشري، لكن تؤدي الى تعلم هادف، تعتمد النظرية المعرفية للتعلم بالوسائط المتعددة على ثلاثة افتراضات: 
· القنوات المزدوجة: وهي أن لدى الإنسان قناتين منفصلتين لمعالجة المعلومات، إحداهما للمادة الممثلة بصريا والأخرى للمادة الممثلة سمعياً.
· القدرة المحدودة على الإستيعاب: وهي أن قدرة الإنسان محدودة بالنسبة للمعلومات التي يستطيع استيعابها بكل قناة في وقت واحد، فهناك حد لكمية المعلومات التي يمكن لكل قناة معالجتها.
· المعالجة الفعالة: وهي إنهماك الإنسان بالتعلم الفعال، عندما ينتبه الى المعلومات الواردة إليه وينسق هذه المعلومات المنتقاة في تمثيلات ذهنية مترابطة، ويدمجها مع المعارف الأخرى السابقة.

4. مبادئ نظرية الوسائط المتعددة حسب ماير:
· مبدأ الوسائط المتعددة: وهو أن الطلاب يتعلمون بالكلمات والصور معًا بشكل أفضل، مما يتيح لهم إنشاء نماذج ذهنية لفظية ومرئية وبناء روابط بينهما.
· مبدأ التماسك: هو أن الطلاب يتعلمون بمحتوى المادة الأساسي دون الحاجة للإضافات بحيث لا تتأثر تعلماتهم إذا حذفت المواد الإضافية المعروضة.
· مبدأ الإشارة: هو أن المتعلم يتعلم بشكل أعمق إذا ما أضيفت إشارات توجه إنتباه الطالب الى العناصر المهمة في الدرس داخل المحتوى المعروض.
· مبدأ التكرار: يشير الى أن المواد الزائدة قد تتداخل مع التعلم بدلا من تسهيله، فلو كانت المعلومات المقدمة واضحا من تلقائه نفسه، فيجب إزالة أي مصادر إضافية للمعلومات.
· مبدأ التجاوز المكاني: يشير إلى أن الطلاب يتعلمون عندما تعرض الكلمات والصور المعبرة عنها مشكل متجاور على شاشة أو الصفحة، أفضل من أن تعرض متباعدة مما يجعل المتعلم يستخدم مصادر أخرى للبحث عنها وهذا يعين التعلم بدل الإحتفاظ به.
· مبدأ التقارب الزمني: ويشير الى أن الطلاب يتعلمون بشكل أفضل إذا عرضت عليه الكلمات والصور في نفس الوقت وبشكل متتابع بحيث يمكن المتعلم من الإحتفاظ بالتمثلات الذهنية لهما معا.
· مبدأ التقسيم: يتم فيها تقسيم المواد التعليمية إلى وحدات قصيرة وتوزيعها على سلسلة من الأحداث التعليمية.
· مبدأ الفروق الفردية: تعوض المعرفة السابقة عن سوء التصميم، في حال عرض رسائل تعليمية سيئة، فإن الطلاب الأكثر معرفة يتمكنون من إستخدام معارفهم للتعويض عن سوء التصميم ولكن الطلاب الأقل معرفة يعجزون عن ذلك.
· مبدأ الطريقة: يشير إلى أن الطلاب يتعلمون بشكل أفضل عندما يتم سرد العبارات المرتبطة بدلا من تقديمها بشكل مرئي، فيحدث تأثير الطريقة عند إرتباط الشكل المرئي ببيانات سمعية بدلا من عبارات مرئية.
[image: ]

5. تطبيقاتها التربوية: تتمثل تطبيقات نظرية التعلم بالوسائط المتعددة فيما يلي:
· تصميم الدورات الإلكترونية (e-Learning): في منصات مثل Moodle أو Edmodo، تقسيم الدروس إلى فيديوهات قصيرة (تجزئة) مع رسوم متحرّكة + صوت بشري، بدون نصوص طويلة على الشاشة (مبدأ الاختصار).
· عروض PowerPoint وشرائح تفاعلية: استخدام صور مع تعليق صوتي موجز، إبراز النقاط الرئيسية بألوان/أسهم (توجيه)، وتجنّب الازدحام لتقليل الحمل المعرفي.
· تطبيقات تعليمية Apps مثل Duolingo، :Khan Academy لغة محاورة شخصيّة + رسوم بسيطة + صوت طبيعي، مع السماح للمتعلم بالتحكّم في التقدُّم (تجسيد وتخصيص). ​
· التدريس الهجين (Hybrid): في الصفوف، فيديو قصير يُعرض ثم يُناقَش (تكامل متعدد الوسائط)، مما يُحسِّن التحصيل بنسبة 50-89% كما في دراسات ماير.
· المهارات الرقمية والعلوم: بيئات تفاعلية للصفوف الابتدائية، مثل وحدات المهارات الرقمية مع تجزئة وإشارات، تُرفع الدافعية والأداء (حجم تأثير η²=0.68-0.84).



المحاضرة 03
الوسائط البيداغوجية والعمليات المعرفية
مقدمة
في عصر الثورة الرقمية والتعليم الهجين، أصبحت الوسائط البيداغوجية (الوسائل التعليمية) أداة أساسية لتحويل المعرفة المجردة إلى خبرات حيّة ومُثرية.فهي ليست مجرّد أدوات مساعدة، بل هي شريك استراتيجي في تنشيط العمليات المعرفية الأساسية لدى المتعلم: الانتباه، الإدراك، الذاكرة، والتفكير.
تستند هذه العلاقة إلى نظريّات علميّة راسخة: مخروط ديل الذي يرتِّب الخبرات من المباشرة إلى المجردة، ونظريّة ماير للتعلم بالوسائط المتعدِّدة التي تؤكِّد فعاليّة دمج الكلمات والصور. ومع انتشار المنصّات الرقميّة مثل Moodle في الجامعات، أصبحت هذه الوسائط ضروريّة لمواجهة التحدِّيات مثل نقص الدافعيّة والتنوُّع الفردي.
1. العمليات المعرفية: هي أنشطة عقلية يستخدمها لإكتساب المعلومات وفهمها وتخزينها وإستعمالها في التعلم وإكتساب سلوكات للحياة اليومية. وتتمثل في:
· الإنتباه: هو القدرة على التركيز الذهن في مثير واحد (شرح المعلم، صورة، صوت) من بين المثيرات كثيرة في البيئة. من وظائفها تصفية المعلومات غير المهمة والسماح للمعلومات المهمة بالدخول إلى باقي العمليات العقلية (الذاكرة والتفكير). مثل: تلميذ يركز مع شرح الأستاذ ويتجاهل الضجيج خارج القسم.
· الإدراك: وهو تفسير وتنظيم المثيرات الحسية (ما نراه، ما نسمعه، وما نلمسه) لتكوين صورة ومعنى عن الأشياء والأحداث. فهو لا يقتصر على الإحساس، بل يضيف إليه الخبرة السابقة والتوقعات، لذلك قد يدرك شخصان نفس الموقف بشكل مختلف. مثل: رؤية رسم بياني تم فهمه على أنه يعبر عن ارتفاع أو إنخفاض الأسعار عبر الزمن.
· الذاكرة: وهي القدرة على ترميز المعلومات وتخزينها واسترجاعها عند الحاجة. وتشمل الذاكرة الحسية، قصيرة المدى، وطويلة المدى والذاكرة العاملة. فمن دونها لا يمكن الإحتفاظ بالمعارف أو نقل التعلم من موقف إلى آخر. مثال: تذكر قواعد اللغة تم تعلمها سابقا لتطبيقها في كتابة موضوع.
· التفكير: هو إستخدام المعلومات المخزنة في الذاكرة لتحليلها، المقارنة بينها وتفسيرها وحل المشكلات، وإتخاذ القرارات يشمل عدة عمليات منها: التحليل، التركيب، التعميم والإستنتاج والإبداع والنقد. مثل حل مسألة رياضية جديدة بالإعتماد على مفاهيم سابقة. 
فهذه العمليات مترابطة فيما بينها حيث أننا ننتبه أولا، ثم ندرك ما نراع / نسمعه، ثم نخزنه في الذاكرة، ثم نستخدمه في التفكير والتعلم اللاحق.
2. دور الوسائط البيداغوجية في جدب الإنتباه وتنظيم الإدراك:
تلعب الوسائط البيداغوجية دوراً محوريّاً في عمليّة التعليم والتعلم، حيث تُساهم بشكل مباشر في جذب الانتباه وتنظيم الإدراك لدى المتعلمين، وذلك بناءً على السيكولوجيّة المعرفيّة والتربويّة.
في البداية، يُعَدُّ الانتباه بوّابة التعلم، إذ يمثِّل القدرة الانتقائيّة على تركيز الطاقة العقليّة نحو مثيرات محدّدة وسط كثرة المنبِّهات البيئيّة. هنا تبرز الوسائط كأداة فعالة لجذب هذا الانتباه، من خلال خصائصها الحسِّيّة الجاذبة مثل الألوان الحيِّة، الحركة الديناميكيّة في الفيديوهات أو الرسوم المتحرِّكة، والأصوات الواضحة والمتنوِّعة في التسجيلات الصوتيّة. فالوسيلة البصريّة، على سبيل المثال، تُثير الفضول وتُكسِر رتابة الشرح اللفظيِّ المجرد، مما يُعزِز الاستعداد النفسيِّ لاستقبال المعلومات الجديدة.
وفقاً لمخروط إدجار ديل، فإنّ الانتقال من الخبرات المباشرة إلى الرموز يتطلّب هذا الجذب الحسِّيِّ الأوَّلِيِّ لضمان مشاركة المتعلم. كما أنَّ تنويع الوسائط خلال الحصِّة – بين صورة، فيديو قصير، أو تجربة بسيطة – يمنع الملل ويُحافظ على انتباه المتعلمين، خاصَّةً في الفئات العمريّة الصَّغِيرَةِ أو المتوسِّطَةِ، حيث أثبتت البحوث ارتفاع الإقبال بنسبة تصل إلى 60% عند استخدامها في بداية الدَّرْسِ.
أمَّا دورها في تنظيم الإدراك، فهو أعمق، إذ يتجاوز مجرَّد الجذب ليصل إلى مرحلة بناء المعاني وتفسير المنبِّهات. الإدراك، كما يُعَرِّفُهُ علم النَّفْسِ المَعْرِفِيُّ، هو عمليّة تنظيم وتفسير المدخلات الحسِّيّة بناءً على الخبرات السابقة والتوقُّعات، وهنا تكمن قوَّة الوسائط في تقديم المعلومات بشكل هيكليٍّ منظَّم.
فالوسيلة الجيدة تقدم المفاهيم في صورة مترابطة، مثل الجداول المقارنَةِ التي تُوَضِّحُ الاختلافات والتَّشابهات، أو المجسَّمات ثلاثيِّي الأبعادِ التي تُحَوِّلُ المجرد إلى ملموس. هذا التنظيم يُخفف الحمْلَ المَعْرِفِيَّ على الذاكرةِ العاملةِ، ويُسَاعِدُ المتَّعَلِّمَ على رَبْطِ المعرفة الجديدة بالمعرفة القديمة، مُتَّكِلاً عَلَىِ مبادئ نظرية مَايِرْ للوسائط المتعددة.
في سياق النظام التربويِّ الجزائريِّ، نجد أنَّ إستخدام الوسائط الرقمية في المنصات مثل Moodle او العروض التفاعلية يحسن الإدراك لدى تلاميذ المراحل الاساسية، حَيْثُ تحول المفاهيم المجردة مثل “دورة المياه" الى صور بصرية وحركية تعزز الفهم العميق، وبالتالي فقُوَّة الوسائط في جعل الإدراك ليس مجرد إنعكاس للمنبهات، بَلْ عملية بنائية متعمقة تمهد للمراحل المعرفية التالية كالذاكرة والتفكير.
3. أثر الوسائط في الترميز والتخزين في الذاكرة:
تشكل الوسائط البيداغوجية، كالصور والفيديوهات والرسوم المتحركة، دوراً حاسماً في تعزيز عمليتي الترميز والتخزين في الذاكرة، وفقاً للدراسات العلمية العربية والأجنبية. وذلك من خلال تقليل الحمل المعرفي وتنشيط قنوات متعددة.
فالترميز (Encoding) يعتمد على تحويل المعلومات الحسية إلى تمثيلات ذهنية في الذاكرة العاملة، حيث تُفعّل الوسائط قنوات مزدوجة بصرية وسمعية، مما يقلل الحمل المعرفي الزائد ويحسن التشفير الدلالي والفونولوجي.
في إطار نظرية ماير المعرفية للتعلم المتعدد الوسائط (Mayer’s Cognitive Theory of Multimedia Learning)، التي تُفترض سعة محدودة للذاكرة العاملة، مع ثلاثة افتراضات أساسية: القنوات المزدوجة، السعة المحدودة، والمعالجة النشطة. يؤدي دمج الكلمات (سمعية/نصية) مع الصور إلى ترميز أفضل، كما أظهرت دراسات مثل تأثير القصص الرقمية على الاحتفاظ، حيث ارتفع معدل الذاكرة بنسبة ملحوظة مقارنة بالطرق التقليدية. كذلك، يقلل التمرير البطيء على الشاشات الصغيرة من التشويش، مما يعزز الترميز البصري ويحسن الاستذكار. فعلى سبيل المثال، تُظهر مبادئ ماير الـ 12، كمبدأ الوسائط (Multimedia Principle) ومبدأ الاقتران (Contiguity Principle)، أن دمج الصور مع الكلمات السمعية يفوق النصوص وحدها في بناء صور ذهنية قوية، كما أكدت دراسات تجريبية على الاحتفاظ قصير الأمد.
أما التخزين (Storage)، فيعتمد على نقل هذه التمثلات إلى الذاكرة طويلة الأمد عبر عمليات مثل التنظيم والتكرار النشط، حيث تقلل الوسائط الرقمية كالفيديوهات القصصية من معدل النسيان بنسبة تصل إلى 89% في السياقات الترفيهية التعليمية (Edutainment)، مقارنة بالطرق التقليدية، في السياق العربي، أظهرت دراسة الزعبي (2018) أن تقليل العبء المعرفي عبر تنظيم المادة في بيئات متعددة الوسائط يحسن التذكر بنسبة إحصائية ملحوظة (p<0.05)، خاصة مع الصور مقابل الكلمات النصية، مما يدعم نموذج ين-يانغ للمعالجة.
كذلك، أكدت دراسات عربية حديثة فعالية البرامج التفاعلية في تنمية الذاكرة الفونولوجية والمرونة المعرفية لدى الطلاب ذوي الاحتياجات الخاصة، مع زيادة في أوقات الاستجابة الإيجابية. بالإضافة إلى ذلك، يُبرز تأثير النوم في تعزيز التخزين (Sleep Consolidation) والممارسة الاسترجاعية (Retrieval Practice)، مما يجعل الوسائط أداة للتعلم المستدام.









المحاضرة 04
نظرية العبء المعرفي ومعايير تصميم الوسائط البيداغوجية
تمهيد
يمثل العبء المعرفي التحدي العقلي الذي يواجهه الأفراد عند محاولة معالجة معلومات جديدة أو أداء مهام معقدة، إن مبادئ نظرية العبء المعرفي توفر إطارًا لفهم كيفية تأثير تقديم المعلومات على قدرة الدماغ في معالجتها بكفاءة، وفقًا لهذه المبادئ، يعتمد مستوى العبء المعرفي على ثلاثة عوامل رئيسية: تعقيد المحتوى ذاته، طريقة تقديمه، وطبيعة المهام المطلوبة من المتعلم، عند مراعاة هذه العوامل بشكل دقيق، يمكن تصميم تجارب تعليمية تراعي حدود قدرة المتعلم العقلية، مما يعزز الفهم ويسهم في تحسين الأداء التعليمي.
1. مفهوم العبء المعرفي:
يعرفه يوسف قطامي (2013) بأنه: الكمية الكلية من النشاط الذهني في أثناء المعالجة في الذاكرة العاملة خلال فترة زمنية محددة، بحيث يمكن قياسه بعدد الوحدات والعناصر المعرفية التي تدخل ضمن المعالجة الذهنية في وقت معين. (قطامي، 2013، صفحة 56)
كما يمكن تعريفه على أنه مقدار الجهد الذهني الذي تستهلكه الذاكرة العاملة أثناء معالجة المعلومات وأداء مهمة تعلمية أو حل مشكلة خلال فترة زمنية معينة. يرتبط المفهوم مباشرةً بمحدودية الذاكرة العاملة من حيث سعتها (عدد الوحدات أو العناصر التي تستطيع معالجتها في الوقت نفسه) وزمن احتفاظها بالمعلومات الجديدة، لذلك يُعد ضبط هذا العبء شرطاً أساسياً للتعلم الفعّال.
كما يعرف بأنه " الجهد العقلي المطلوب لأداء مهمة ما " (Jenny, David, & Laura, 2017, p. 3)
2. نشأة نظرية العبء المعرفي:
نشأت نظرية الحمل المعرفي (Cognitive Load Theory) في أواخر الثمانينيات، تحديداً عام 1988، على يد عالم النفس الأسترالي جون سويلر (John Sweller) أثناء دراساته حول حل المشكلات في جامعة نيو ساوث ويلز. كانت النظرية امتداداً لأبحاث سابقة في علم النفس المعرفي، مثل تجربة جورج ميلر (1956) التي حددت سعة الذاكرة قصيرة الأمد بـ7±2 عناصر (هو أن متوسط ما تستطيع الذاكرة قصيرة المدى الاحتفاظ به في لحظة واحدة يقارب 7 وحدات، لكن هذا المتوسط قد يكون أقل بقليل 2و= 5 أو أكثر بقليل2 =9) ، وبحوث ألن بادلي وغراهام هيتش (1974) حول نموذج الذاكرة العاملة، حيث لاحظ سويلر أن المتعلمين المبتدئين يعتمدون استراتيجية "تحليل الوسائل-النهايات" (Means-Ends Analysis) في حل المشكلات، مما يسبب تحميلاً زائداً على الذاكرة العاملة ويعيق بناء "المخططات" (Schemas).
نشر سويلر أول ورقة بحثية رئيسية بعنوان "الحمل المعرفي أثناء حل المشكلات: آثاره على التعلم" في مجلة Cognitive Science عام 1988، حيث طرح أن التصميم التعليمي يجب أن يقلل الحمل الخارجي ليسمح ببناء هياكل معرفية مترابطة في الذاكرة طويلة الأمد، مستنداً إلى نموذج معالجة المعلومات الذي يفصل بين الذاكرة المحدودة واللامحدودة. تطورت النظرية في التسعينيات من خلال تعاون سويلر مع باحثين مثل باول تشاندلر، مما أدى إلى صياغة مبادئ عملية مثل "تأثير الوسائط المتكاملة"، وتكاملها لاحقاً مع نظرية ريتشارد ماير للتعلم المتعدد الوسائط في أوائل الألفية الثالثة.
حيث وصفها ديلان ويليام بـ"العمل العظيم " في التدريس، مؤكداً دورها في إدارة الترميز والتخزين بالذاكرة، كما أصبحت أساساً لتصميم الوسائط البيداغوجية في السياقات العربية والدولية.
وقد إهتمت نظرية العبء المعرفي بتوضيح العلاقة بين البنية المعرفية للمتعلم والمحتوى التعليمي وكيفية حدوث التعلم. حيث أنها تعطي أهمية بالغة لمدى تأثير تصميم المحتوى التعليمي على عملية التعلم، ولهذا السبب ينبغي أن تصمم المواد التعليمية بحيث يبقى مستوى العبء المعرفي لدى المتعلمين في أدنى مستوياته خلال عملية التعلم. (أحمد ، 2018، صفحة 54)


3. مفاهيم نظرية العبء المعرفي: Cognitive Load Theory Concepts 
للنظرية مفاهيم ترتكز عليها خاصة في عملية التدريس، حيث يتم تفعيلها في معالجة الموضوعات المختلفة والتي تتمثل في التالي:
· تفاعل العناصر: زهي درجة كون المعلومة قابلة أو غير قابلة للفهم بمعزل عن غيرها، وإن تفاعل العناصر يعتمد على المعرفة السابقة وتنظيم المادة العلمية.
· التنشيط المعرفي: يُقصد به العمليات النشطة التي يقوم بها المتعلم لمعالجة المعلومات، مثل الربط بين المعرفة الجديدة والسابقة، أو إعادة الصياغة، أو التنظيم.
· التمثيل محدود الجهد: ويقصد به أن الذاكرة العاملة تمثل المعلومات بسعة محدودة (4-7عناصر حسب ماير)، وتفقد 90 %منها خلال 30 ثانية إن لم تعالج لذا يجب على التصميم التعليمي تبسيط العرض بتجنب العبء الخارجي، مما يحرر مساحة للتنشيط المعرفي.
· الأمثلة المنقوصة: تقديم أمثلة تحتاج الى تجاوز المعلومات المعطاة للتوصل لنقاط جديدة ذات علاقات أخرى. مثال:
المشكلة الكاملة (تقليدية - حمل عالي):
"صِرْفْ كلمة 'كَتَبَ' في الأزمنة الثلاثة بكاملها."
المثال المنقوص (حمل منخفض):
"كَتَبَ → ماضي: كَتَبْتُ، كَتَبْتَ، كَتَبَ، ...
مضارع: يَكْتُبُ → أَكْتُبْ ____ (أنا)، تَكْتِبْ ____ (أنتِ).
أكمل: أَمْرَ: ____ْ (افعل)، ____ْ (افعلي)."
الفائدة: الطالب يركز على نمط "أَكْتُبْ" فقط بدلاً من صرف 13 صيغة كاملة، مما يُحرِّر سعة الذاكرة لبناء مخطط النَحْو بدل البحث العشوائي.
· الشطب: من خلال إستبعاد الأفكار المكررة والأفكار التي تحمل نفس المعنى.
· التجميع المعرفي: وضع المعلومات ذات الخصائص المشتركة مع بعضها البعض.
· التوجيه الخافت: حيث يقدم المعلم التوجيه الكامل أولا مثل أمثلة محلولة، ثم يخفف تدريجيا مع تقدم المتعلم (أمثلة منقوصة). مما يحول الإعتماد من الخارجي الى الداخلي لبناء إستقلالية معرفية دون إرهاق الذاكرة العاملة.
· الأتمتة: تشير إلى عملية تحوُّل المهارات الواعية (التي تستهلك سعة الذاكرة العاملة) إلى سلوكيات تلقائية غير واعية عبر التكرار والممارسة، مما يُحرِّر سعة الذاكرة لمهام معرفية أعلى مستوى مثل التحليل أو الإبداع.
4. أنواع العبء المعرفي: ينقسم العبء المعرفي إلى عدة أنواع تتمثل في:
· العبء المعرفي الداخلي Load Cognitive Intrinsic : وهو العبء الناتج عن صعوبة المحتويات والمفردات المراد تعلمها، والتي بدورها تتطلب جهداً معرفياً من المتعلم يفوق سعة ذاكرته العاملة، ويتحدد هذا النوع بدرجة التفاعل بين العناصر الأساسية للمعلومات في إحدى المهام، أي أنه كلما زاد عدد العناصر وزاد التفاعل بينها، كلما ارتفع مستوى العبء المعرفي الداخلي، وهذا النوع يصعب تعديله، إلا أنه يمكن تخفيفه عن طريق حذف بعض العناصر والعلاقات في المراحل الأولية من التعليم، أو استبدالها بمهام أبسط نسبياً، وتأثير ذلك العبء يفسر السبب الرئيس في كون بعض المواد الدراسية أصعب من غيرها.
· العبء المعرفي الخارجي Load Cognitive Extrinsicويتمثل في ضعف تصميم بيئة التعلم، وعدم مناسبة طرائق التدريس مع العناصر المراد تعلمها، وهذا النوع يمكن تعديله باستبدال هذه الطرائق، وفي ضوء ذلك فإن هذا النوع من العبء لا يتولد بواسطة نوعية المعلومات ومقدارها، وإنما بواسطة طريقة عرض المعلومات على الطلاب.
· العبء المعرفي وثيق الصلة Load Cognitive Germane: ويتمثل في الجهد العقلي الذي يبذله المتعلم عند محاولة فهم المادة المتعلمة، وهذا النوع يعتبر جيداً ومطلوباً في عملية التعلم، إلا أنه لا يمكن حدوثه إلا إذا توافرت مصادر معرفية كافية لهذا النوع من المعالجة بعد توزيعها على العبء المعرفي الداخلي والعبء المعرفي الخارجي. (Anne & Robert, 2012, p. 234).

5. أسباب حدوث العبء المعرفي:
تتعدد أسباب لعبء المعرفي فمنها من يرجع إلى محدودية سعة الذاكرة العاملة، ومنها ما يرجع إلى أساليب وطرائق التعلم، أو أنماط التعلم السائدة في المؤسسات التعليمية وهذه الأسباب فيما يأتي:
· محدودية الذاكرة قصيرة المدى عند تناولها كميات كبيرة وغير منظمة من المعلومات يصعب معالجتها والاحتفاظ بها في وقت قصير.
· أساليب وطرائق التعلم التقليدية التي تركز على أن المتعلم متلقي للمعلومات ولا ينشئها، ولا تتيح له الوقت الكافي لاستخدام ذاكرته العاملة في معالجة المعلومات.
· سيادة أنماط التعلم التقليدية التي يتولى فيها المعلم الدور الرئيسي في العملية التعليمية.
· تعقيد المحتوى: كثرة العناصر والعلاقات غير الواضحة في المادة التعليمية.
· سوء التصميم التعليمي: معلومات مبعثرة، تكرار زائد، أو عناصر زخرفية غير ضرورية.
· نقص الخبرة السابقة: عدم وجود مخططات جاهزة لربط المعلومات الجديدة.
· التشتت البصري/السمعي: دمج مصادر متعددة يتطلب دمجاً عقلياً إضافياً.
· الضغط الزمني: سرعة العرض تفوق سعة المعالجة.
6. نظرية العبء المعرفي (سويلر) كأساس لتصميم الوسائط البيداغوجية:
تشكِّل نظرية العبء المعرفي لجون سويلر، إطاراً أساسياً لتصميم الوسائط البيداغوجية الفعّالة، إذ تُفسِّر كيفية تأثير العناصر البصرية والسمعية على الذاكرة العاملة المحدودة سعةً (4-7 عناصر فقط وفق ميلر)، وقنواتها المزدوجة (بصرية للصور، سمعية للكلمات)، مما يفرض ضرورة إدارة عبء الداخلي الناتج عن تعقيد المحتوى ذاته عبر تقسيم المواد إلى مقاطع قصيرة (6-9 دقائق) وتدريب مسبق لبناء مخططات أولية؛ وتقليل العبء الخارجي (الزائد) المسبَّب بسوء التصميم، مثل تشتُّت الانتباه بين نصوص وصور منفصلة أو إضافة زخارف/موسيقى غير ضرورية، من خلال مبادئ مثل الاقتران المكاني (عرض النص قريباً من الصورة) والتماسك (إزالة العناصر غير الجوهرية)؛ بينما تعزيز العبء وثيق الصلة (المفيد) الذي يُسْتَثْمَر في التنشيط المعرفي النشط لبناء هياكل معرفية مترابطة عبر أمثلة محلولة كاملة أو منقوصة (Part Completion)، والتوجيه الخافت التدريجي الذي يُنْقِل المتعلم من الاعتماد الخارجي إلى الاستقلالية، مما يُحَوِّل المهارات الواعية إلى أتمتة تلقائية في الذاكرة طويلة الأمد.
كما تتكامل هذه النظرية بسلاسة مع نظرية ماير المعرفية للتعلم المتعدد الوسائط (CTML، 2001)، التي تُجْسِّدُ افتراضات سويلر في 12 مبدأ عملياً مثل النمطية (صوت مع رسوم > نص مطبوع)، الإشارة (تمييز العناصر الرئيسية بأسهم)، الشخصنة (لغة محادثة)، والإيقاع المتحكَّم (Segmenting)، مما يستغلُّ السعة المزدوجة للذاكرة ويُقَلِّلُ فقدان المعلومات بنسبة 90% خلال 30 ثانية، كما أثبتت دراسات تجريبية أن الوسائط المصمَّمة وفق هذا النهج ترفع معدَّل الاحتفاظ بنسبة 30-89%، والدافعية بنسبة 88%، وتُخَفِّضُ الجُهْدَ المُعَرَّفَ بنسبة 20-30% في سياقات مثل الفيديوهات والمنصات التعليمية أو تطبيقات ، حيث تحول الوسائط من مجرَّد أداة ترفيهيّة إلى منظومة معرفيَّة مُتَكَامِلَة تدعم الترميز العميق، التَّخْزِينَ المُسْتَدِيمَ، والتَّعَلُّمَ النشط الذي يُنْاسبَ الفروق الفرديَّة والاحتياجات الخاصَّة، مُعْزِزَةً بذلك فعاليَّة التَّعْلِيمِ الرَّقْمِيِّ في العصر الحديث.











المحاضرة: 05
الفروق الفردية والوسائط البيداغوجية
تمهيد
في ظل التحوُّل الرقمي للتعليم، تمثِّل الوسائط البيداغوجية المتعدِّدة أدوات حاسمة لمواكبة التطور التكنولوجي من أجل الرقي بالعملية التعليمية، غير أن فروق الفردية بين المتعلِّمين تحد من فاعليتها نظرا للخصائص التي يتميز بها المتعلمين عن بعضهم البعض، والتي تعد عاملا أساسيا في تحديد مدى فاعلية أداة من هذه الأدوات لتغطية هذه الفجوة، فنجاحها يتطلب تفريد المسار التعليمي بناء على خصائص كل متعلم.
1. تعريف الفروق الفردية.
تعرف الفروق الفردية على أنها الإنحرافات الفردية عن المتوسط في الصفات المختلفة، حيث أن مدى هذه الفروق ويتسع وفقا لتوزيع المستويات المختلفة في كل صفة من الصفات التي يتم تحليلها أو دراستها.
هي الإختلاف القائم بين الأفراد في الصفات النفسية والذهنية، حيث يتميز كل فرد عن الآخر ببروفيل نفسي-وذهني يميزه عن الآخرين وقد تكون هذه الفروق في الخصائص العقلية أو الشخصية وغيرها. (تقار ، 2018، صفحة 11)
2. أهمية التعرف على الفروق الفردية بين المتعلمين:
تبرز أهمية إدراك الفروق الفردية بين المتعلمين من طرف المعلم من خلال:
· إعداد الدروس وفق قدرات متعلميه.
· إختيار طرق التدريس متنوعة ومتعددة تتناسب مع أنماط المتعلمين فمنهم السمعي ومنهم البصري ..إلخ.
· السعي نحو توفير إحتياجات جميع المتعلمين كل حسب قدراته.
· الحرص على الأخذ بعين الإعتبار مدى إختلاف قدرات المتعلمين فيما بينهم عند إعداد الإختبارات.
3. تكييف الوسائط البيداغوجية وفق أنماط التعلم:
يعد تكييف الوسائط البيداغوجية وفق أنماط التعلم مفتاح التعليم المتمايز، حيث يتم إختيار وتوظيف الوسائط بالتناسب مع أنماط المتعلمين.
· فالمتعلمين البصريين يفضلون المعلومات المقدمة على شكل رسوم، صور والعروض البصرية المبسطة وحتى الرسوم المتحركة.
· أما المتعلمين السمعيين يفضلون الإصغاء والتعلم بواسطة السمع وبناء على هذا يتم إستخدام الوسائط السمعية كالتسجيلات الصوتية والبودكاست، المناقشات الصوتية، الكلام المباشر وغيرها.
· أما المتعلمين القرائين والكتابيين فهم يميلون الى النصوص والملخصات المكتوبة، كما يمكن تكييف الوسائط لتقديم مقتطفات وكتب إلكترونية، جداول وملخصات متخصصة من أجل إشباع إحتياجاتهم.
· المتعلمين الحركيين يحتاجون بإستمرار للحركة وبناء على هذا تناسبهم المجسمات والتجارب العملية، الألعاب التفاعلية والمحطات العملية عمل التصاميم والنماذج. (فرحات، 2022، صفحة 432)
4. دور الوسائط البيداغوجية في تطوير الذكاءات المتعددة:
لا شك في أن المتعلمين على إختلاف مستوياتهم ومراحل تعلمهم يتميزون بفوارق سوسيو ثقافية ومعرفية وسيكولوجية تجعلهم غير متجانسين في الفهم وتنوع ذكاءاتهم، مما يزيد من مسؤولية المعلم في التخطيط الجيد لمراعاة هذه الإختلافات في بناء تعلمهم بطريقة حديثة تتوائم مع التحولات الرقمية في مجال التعلم والتعليم، حيث أن المعلم وحده لا يملك المنهجية السحرية التي تعصم من الرسوب وتدني المستوى التعليمي بل يتقاطع مع جوانب شتى من المؤشرات منها: توفر الأجهزة العاكسة، المسجلات والمجسمات والصور سواء الورقية منها أو الرقمية، وعلى أساس مدى توفر هذه المعينات تتحقق النقلات النوعية التي تتمثل فيما يلي: 
· السرعة في إيصال المعلومات.
· إمكانية التواصل المتعدد.
· رفع حجم المعلومات المنقولة.
· إنفتاح المدرسة على محيط أوسع.
· فتح دورات التكوين عن بعد.
· إحداث عنصر التشويق.
· المزاوجة بين اللغة المسموعة والمنطوقة والصورة والحركة في آن واحد.
· إعطاء مفهوم جديد للزمن المدرسي. (قوفي، 2017، الصفحات 199-200)
· تنويع الطرق والإستراتيجيات لدعم الذكاءات المتعددة للمتعلمين.
· تنويع الأدوات والوسائط لإشباع حاجاتهم رغم إختلاف ذكاءاتهم.
· تسخير الوسائط المتعددة لتغطية الفوارق بين المتعلمين.












المحاضرة 06
الوسائط السمعية والبصرية 
تمهيد
تعد الوسائل السمعية والبصرية إحدى الوسائط التعليمية التي يوظفها المعلم في تقديم مختلف دروس المنهاج الدراسي، وهي تعمل على مخاطبة حاستي السمع والبصر لدى المتعلم، فقد أصبح إستخدام هذه الوسائط ضرورة ملحة لضمان نجاح العملية التعليمية وجزءا لا يتجزأ من بنيتها.
1. تعريف الوسائط السمعية: وتشمل جميع الوسائط التي تعتمد في استقبالها على حاسة السمع ومنها التسجيلات الصوتية، اللغة اللفظية المسموعة، الهاتف، الإذاعة.
2. تعريف الوسائل البصرية: وهي جميع الوسائل التي تعتمد في إستقبالها على حاسة البصر منها: النماذج العينات، الرسوم، الصور، الخرائط، الأفلام الصامتة المتحركة منها والثابتة، والرموز التصويرية.
3. [bookmark: _ednref11]تعريف الوسائط السمعية البصرية: وتمثل جميع الوسائل التي تعتمد في استقبالها على حاسة السمع والبصر معا مثل: التلفزيون، أفلام الفيديو، الأفلام السينمائية بمختلف قياسها والشرائح المتزامنة مع التسجيلات الصوتية للشرح والتفسير (التوافق الزمني – الآلي).
كما عرفها محمد وطاس على أنها تشمل الوسائل والأدوات وكل ما يستخدمه المعلم لإكتساب المتعلم خبرات تعليمية والتي تعتمد في إستقبالها على حاستي السمع والبصر معا وتشمل التلفاز التعليمي والأفلام التعليمية الناطقة والمتحركة والصور المتحركة والفيديو والوسائل المتعددة الوسائط. (سهل، 2016، صفحة 150)
4. خصائص ومزايا الوسائط التعليمية السمعية والبصرية:
تعد الوسائل السمعية البصرية من بين الوسائل التي تعمل على تقريب الواقع في البيئة الطبيعية للمتعلم حتى تساعده من إستيعاب بعض الحقائق والمفاهيم، وتعتمد هذه الآليات على حاستي السمع والبصر في نفس الوقت بغية توصيل المعلومات وتشمل أجهزة العرض المختلفة الناطقة، كالتلفزيون التعليمي والفيديو والصور المتحركة وجهاز الحاسوب متعدد الوسائط، فإستخدام هذه الوسائط من قبل المعلم في توصيل المعلومة للمتعلم بغية تحسين مستوى تعلمه والارتقاء به لتحقيق الأهداف المنشودة، فتوظيف هذه الآليات التعليمية أمرا في غاية الأهمية بالنسبة للمعلم و المتعلم على حد السواء في ظل تعدد مصادر المعرفة، لذلك وجب إنتقاء تلك المعارف وتكييفها حسب قدرة المتعلم ، بالإضافة إلى أن هذه الوسائل السمعية البصرية تكرس إقتصادية التعليم وذلك بجعل العملية التعليمية إقتصادية بالأساس من خلال زيادة نسب التعلم وتحقيق الهداف التعليمية قابلة للقياس بمستوى فعال من حيث الجهد والتكلفة مما يجعل التعليم والتعلم عملية إنتاجية بالأساس وذات جودة تربوية عالية، كما تعمل الوسائط السمعية البصرية على تنشيط المتعلم وتجعله مشاركا فاعلا في استخراج المعارف والمعاني من خلال تنشيط كافة الحواس وتكامل وظائفها مما ينمي القدرة على التفكير والتحليل العلمي للوصول الى النتائج اليقينية بتنظيم الأفكار وفق نسق علمي متكامل ومتجانس مما يجعل تلك المعارف أكثر محسوسة في ذهن المتعلم لفترة طويلة وقابلة للتطويع في الحياة العملية. كما تنمي الوسائل السمعية البصرية بتنوعها المرئي والسمعي المفاهيم السليمة وتثبت الإتجاهات العلمية والاستجابات الصحيحة التي تؤدي بدورها الى التعلم الفاعل والدائم. (بنصير، 2018، صفحة 116)
5. تأثيرات الوسائط التعليمية السمعية البصرية على المتعلم:
تتعدد تأثيرات الوسائط البيداغوجية السمعية البصرية على المتعلم في جوانب شتى، حيث يمتد أثرها الى الجوانب النفسية والإنفعالية وليس المعرفية فقط حيت يمكن حصرها فيما يلي:
· تربط الوسائط البيداغوجية السمعية البصرية بين حاستي البصر والسمع لدى المتعلم مما تجعله يعيش المواقف التعليمية بحواسه مما يسهل عليه فهمها وتفسريها.
· تتمتع الوسائط البيداغوجية السمعية والبصرية بخصائص ترغيبية تجعل العملية التعليمية ممتعة وأسهل.
· تأثر الوسائط البيداغوجية على القدرات الإدراكية للمتعلم.
· تعمل الوسائط البيداغوجية على خلق جو تعليمي يسوده التقبل والراحة النفسية نظرا لتواجد الألوان والحركة والصوت.
· تسعى إلى توسيع وتعميق المعارف لدى المتعلم من خلال إيصال المعارف بأقل وقت وجهد. (بنصير، 2018، الصفحات 120-121)
6. دور المعلم والمتعلم في ظل إستخدام الوسائط السمعية البصرية:
في ظل استخدام الوسائط السمعية البصرية يتغير دور المعلم من مجرد ناقل للمعلومة إلى مُوجه ومخطط ومصمم لمواقف تعلمية فعّالة، إذ يصبح مسؤولًا عن اختيار ودمج هذه الوسائط بما يناسب المحتوى والمستوى المعرفي للمتعلمين، كما يتعزز دوره كمُنظّم للبيئة الصفية، حيث يوظّف الفيديو، الصور، والتسجيلات الصوتية كوسائط ترسيخ وشرح، وليس بديلاً عن الشرح أو التفاعل الإنساني مع المتعلم.
أما دور المتعلم فيصبح أكثر نشاطًا ومسؤولية، فهو لا يكتفي بالاستماع إلى المعلم، بل يتفاعل مع ما يراه ويسمعه عبر مشاهدة الفيديو، متابعة العروض المرئية، وتحليل الصور، ثم طرح الأسئلة والمشاركة في النقاشات والاختبارات الذاتية. وتتيح له الوسائط السمعية البصرية فرصة المراجعة الذاتية، ومقارنة أدائه بالمعايير الموضوعة، مما يعزز التعلم الذاتي والاعتماد على النفس، ويجعله شريكًا فعّالًا في بناء معرفته بدلًا من تلقّيها بشكل سلبي.








المحاضرة 07
الوسائط التفاعلية Interactive Media
تمهيد
في عصر الثورة الرقمية، برزت الوسائط التفاعلية كأداة حيوية في مجال التعليم، حيث تعتمد على دمج النصوص والصور والفيديو والصوت في بيئة رقمية تتيح للمتعلم التفاعل المباشر مثل النقر أو الإجابة أو التصميم، مما يحول التعلم من عملية سلبية إلى تجربة نشطة ومشوقة.
1. مفهوم الوسائط التفاعلية:
تعرف على أنها مزيج بين الوسائط المتعددة مثل النصوص والصور والرسوم المتحركة والفيديو والصوت، مدمجة في بيئة رقمية تعتمد على الحاسوب من أجل خلق تفاعل مباشر مع المستخدم، الذي يتحكم في عرض المحتوى ومساره من خلال آليات كالنقر أو الإجابة أو التنقل غير الخطي.
كما تعرف على أنها مختلف البرامج والأجهزة والأدوات المساعدة على تقديم المواد التعليمية من خلال منهجية تتيح ردود فعل من المستخدم والتفاعل مع مختلف الوسائط المتعددة المكونة لها. (قارى، 2025، صفحة 13)
هي عبارة عن برامج تعمل في تكامل بين وسيلتين أو أكثر من وسائل الإتصال، حيث تندمج النصوص المكتوبة والصور بأنواعها والرسومات المتحركة، ولقطات الفيديو والصوت بصورة متزامنة، وهذه البرامج يتم إنتاجها وتقديمها من خلال الحاسوب أو شاشات العرض، كما يتم التفاعل معها بناء على تحكم المتعلم. (المراغي ، الخولي ، و باجري، 2013، صفحة 376)


2. التعليم التفاعلي الإلكتروني: 
قبل التطرق الى مفهوم التعليم التفاعلي الإلكتروني لابد من الإشارة إلى معنى مصطلح التّفاعل (Interaction) أو التّفاعلية (Interactivity) بإعتبارها من أهم المفاهيم في بيئة التعليم الإلكتروني وأهم خاصية فيه، ويقصد بها: الحوار بين طرفي الموقف التفاعلي التعليمي (المتعلم والبرنامج أو التطبيق) ويتم التفاعل بين المستخدم والعرض من خلال واجهة المستخدم التي يجب ان تكون سهلة بحيث تجدب إنتباه المستخدم فيستمر في إكتشاف المحتوى ويتلقى التغذية الراجعة حول ما يتلقاه من معلومات.
ويقصد بالتعليم التفاعلي الإلكتروني بأنه: إستراتيجية تدريسية تستمد إجراءاتها من النظرية البنائية تعتمد على التفاعل البنائي النشط بين المتعلم واقرانه والمعلم والمحتوى التعليمي إلكتروني. (لعوير و بوتمر، 2022، صفحة 461) 
وهو نهج تعليمي يركز على إشراك الطلاب بشكل نشط في عملية التعلم من خلال إستخدام الوسائط التفاعلية والأدوات التكنولوجية الحديثة.
3. أنواع الوسائط التفاعلية:
تشمل الوسائط التفاعلية عدة أنواع رئيسية، حيث تعتمد على طبيعة التفاعل ووسائل التنفيذ، كما تتيح للمستخدم التحكم في المحتوى بشكل نشط، وهي تصنف الى ثلاثة أشكال أساسية وهي كما يلي:
· الوسائط المعلوماتية: وتضم الصوت، الفيديو، الرسوم المتحركة حيث يضيف المستخدم معلومات أو يختار مسار العرض غير الخطي، كما في البرامج التعليمية التي تسمح بإعادة المشاهدة أو التنقل.
· الوسائط الإتصالية: تتيح التواصل مع مستخدمين آخرين عبر البريد الإلكتروني، المنتديات، والدردشة، مثل المنصات التعليمية والشبكات الاجتماعية (فيسبوك، إنستغرام).
· الوسائط التحكمية: شمل الألعاب الإلكترونية، الواقع الافتراضي، والتطبيقات التفاعلية التي تستجيب لمدخلات المستخدم في الوقت الفعلي، كالسبورات التفاعلية أو تطبيقات التعلم مثل Duolingo وتطبيق photomath لحل المسائل الرياضية وتشتمل على تفاعل مباشر مع المستخدم حسب إستجابته.
4. أهمية الوسائط التعليمية التفاعلية: 
تكمن أهمية الوسائط التعليمية التفاعلية في كونها لم تعد عنصرا ثانويا، بل أصبحت من الركاز الأساسية للتعليم الحديث الذي يركز على المتعلم بوصفه محور العملية التعليمية ويمكن تفصيل أهميتها فيما يلي:
· توضيح المفاهيم المجردة والمعقدة: حيث تحول الوسائط التفاعلية المفاهيم النظرية الصعبة إلى الصور أو نماذج محسوسة، مما يسهل عملية الفهم بشكل أسرع وأعمق خصوصا في المواد العلمية الفيزياء والكيمياء.
· إثارة دافعية المتعلمين وتحفيزهم: وذلك من خلال تقديم محتوى مشوق يعتمد على الصوت والصور والحركة، مما يثير إنتباه المتعلم وتشجعهم على المشاركة فيخلق جوا من الحماس داخل الصف.
· تعزيز بقاء أثر التعلم في الذاكرة: حيث يتم إشراك أكثر من حاسة في التعلم، وهذا يزيد من ثبات المعلومات في ذهن المتعلم ويصبح التعلم ذا معنى طويل الأمد.
· مراعاة الفروق الفردية بين المتعلمين: تتيح الوسائط التفاعلية فرص تعلم متنوعة تتناسب مع أنماط التعلم المختلفة، فالمتعلم البصري يستفيد من الصور والفيديو، والسمعي يستفيد من التسجيلات، والحركي من الأنشطة التفاعلية.
· الربط بين المدرسة والحياة الواقعية: تمكن الوسائط التعليمية المتعلم من ربط ما يتعلمه داخل الصف بما يعيشه في حياته اليومية، مما يزيد من قيمة التعلم وإرتباطه بالواقع.
· الإسهام في تطوير المناهج الدراسية: ويتم ذلك من خلال إثراء المناهج بأساليب عرض حديثة ومصادر رقمية متنوعة، مما يجعل المحتوى أكثر مرونة وتفاعلية وتكاملا مع التكنولوجيا.
· توفير التغذية الراجعة الفورية: توفر الوسائط التفاعلية للمتعلم التغذية الراجعة للمتعلم بحيث تساعده في تصحيح المفاهيم وإدارة تعلمه بطريقة مناسبة مما يجعله يحسن من تحصيله.
· تحقيق مبدا التعلم النشط والتعاوني: بحيث يصبح المتعلم مشاركا في بناء المعرفة ومحورا للعملية التعليمية يتفاعل ويشارك بدلا من أن يكون متلقيا سلبيا، مما يعزز روح التعاون والتفاعل. (قوقزة، 2023، الصفحات 20-23)
5. خصائص الوسائط التعليمية التفاعلية :
تتميز الوسائط التعليمية التفاعلية بعدة خصائص تجعلها فعّالة في تعزيز عملية التَّعلم وتحسين تفاعل المتعلمين مع المحتوى التعليمي ومنها ما يلي:
1- التفاعلية: تمتاز الوسائط التعليمية التفاعلية بالإمكانيات التي تتيح لها القدرة على التفاعل مع المتعلمين ومع المحتوى التعليمي بطرق متعددة، فيمكن للمتعلم التفاعل مع المحتوى التعليمي المعروض عبر عناصر متحركة، المحاكاة، التجارب الإفتراضية وغيرها لتحسين فهمهم وتطوير مهاراتهم من خلال التفاعل مع هذه الأنماط سواء كانت المسموعة أو المرئية أو معا، بحيث تتضمن هذه الأنشطة نقاطا تفاعلية من خلال النقر والتجاوب مع التطبيقات والمنصات القائمة على هذه الوسائط.
2- الشخصنة: بحيث توفر هذه الوسائط تجربة تعلم فردية وملائمة لإحتياجاتهم الشخصية، بحيث يمكن تخصيص المحتوى والمستوى والسلوب التعليمي وفقا لمستوى المعرفة والمهارات السابقة للمتعلمين واحتياجاتهم وخصائصهم الشخصية، كما تسهم هذه الوسائط في جعل التعلم يحدث بشكل فردي ومخصص لفرد واحد أو فئة معينة.
3- التكاملية: وتعني القدرة على دمج مختلف الوسائط والمصادر التعليمية بشكل سلس ومتكامل، فيمكن للوسائط التفاعلية أن توفر ربط متسق بين المحتوى المرئي والمسموع والتفاعلات التي تعزز التعلم التفاعلي.
4- التنوع: تعني القدرة على توفير مجموعة متنوعة من المحتوى والموارد التعليمية التي تناسب إحتياجات وإهتمامات المتعلمين المختلفة، فيمكن للوسائط التفاعلية توفير محتوى متنوع بمختلف الصيغ والأشكال التي تحتوي على نقاط تفاعلية تتيح للمتعلم الإنتقال بين أجزاء المحتوى التعليمي.
5- الكونية: وتعني القدرة على إنشاء تجارب تعليمية تتجاوز الحدود التقليدية للفصل الدراسي أو المؤسسة التعليمية، فيمكن للوسائط التفاعلية توفير تجارب واقعية ومشاريع خارج الفصل الدراسي من خلال إستخدام المحاكاة، والواقع الإفتراضي، وغيرها من التقنيات، وذلك يتم من خلال وضع نقاط تفاعلية أو وسائط تنقل الطالب إلى فصل إفتراضي أو تجربة محاكاة تعرض المحتوى بشكل ثلاثي الأبعاد ويمكن أن تنقله من محتوى آخر في موقع آخر. 
6- الرقمنة: وتعني القدرة على تحويل المحتوى التعليمي التقليدي على صيغ رقمية قابلة للتفاعل وقابلة للحفظ والتحميل على الأجهزة الإلكترونية ويمكن الوصول إليها والتفاعل معها بشكل سهل وسريع.
7-  التزامن: وتعني القدرة على توفير تجارب تعلُّم متزامنة حيث يتمكن المتعلم من التفاعل والتواصل في الوقت الحقيقي، وتشير إلى القدرة على تنفيذ عمليات متعددة في نفس الوقت وبالتزامن. وتعني أنه يمكن للمستخدم التفاعل مع عناصر متعددة في الوسائط التفاعلية في الوقت الفعلي وبصورة متزامنة. (قوقزة، 2023، الصفحات 16-19)
ويمكن توضيح هذه الخصائص في المخطط التالي:


· الشكل: يمثل خصائص الوسائط التعليمية التفاعلية.
6. دور الوسائط التفاعلية في تعزيز الدافعية والتعلم الفعال عند المتعلم:
تلعب الوسائط التفاعلية دورًا بارزًا في تعزيز الدافعية والتعلم الفعال عند المتعلم، حيث تحوّله من متلقٍ سلبي إلى مشارك نشط في عملية بناء المعرفة من خلال التفاعل المباشر مع المحتوى الرقمي كالألعاب التعليمية، المحاكاة، والسبورة التفاعلية وتطبيقات الهاتف والحواسيب. فهذه الوسائط تشدّ انتباه المتعلم بجوانبها المرئية والحركية، وتوظّف التغذية الراجعة الفورية لتعزيز شعوره بالإنجاز والنجاح، مما يرفع من دافعيته الداخلية للتعلم المستمر والمشاركة. كما تسهم في تعميق الفهم وتحقيق التعلم الفعّال من خلال تمثيل المفاهيم الغامضة أو المجردة في صور وأساليب مرئية وحركية سهلة الاستيعاب، وتمكين المتعلم من تكرار وتعديل العمليات حسب سرعته الخاصة. بالإضافة إلى ذلك، تحتفي الوسائط التفاعلية بالتعلم الذاتي من خلال إتاحة المحتوى في أي وقت، وتدعم التعلم التعاوني عبر منصات المناقشات والمشاريع الجماعية، مما يعزّز مهارات التفكير النقدي والتعاون بين المتعلمين.


المحاضرة 08:
الألعاب التعليمية والوسائط الملعبة.
تمهيد
في ظل التطور التكنولوجي، تتجه العملية التعليمية اليوم إلى استخدام الألعاب التعليمية والوسائط الملعبة (Gamification) لجعل المعرفة تجربة تفاعلية وجذابة، تنمي دافعية المتعلم وتحوله من مجرد متلقٍ إلى مشارِك فعّال في بناء معارفه.
1.  تعريف الألعاب التعليمية:
تعرف الألعاب التعليمية بأنها: أي نشاط موجه للقيام به من قبل المتعلم، يهدف إكتساب المعرفة، وتنمية المهارات والقدرات العقلية والجسمية والوجدانية ويقق في الوقت نفسه المتعة للفرد المتعلم.
كما تعرف بأنها: مجموعة من الأنشطة العقلية والجسمية والمنظمة والهادفة التي تكوّن كفاءة في ذاتها، ويؤديها المتعلم لتحقيق هدف تربوي. (الحراسيس، 2024، صفحة 445)
2. الوسائط الملعبة: 
تعرف الوسائط الملعبة (Gamification) بأـنها توظيف عناصر الألعاب (النقاط، الشارات، المستويات، لوحات الصدارة، التحديات) في الأنشطة التعليمية غير الترفيهية، بهدف تحفيز المتعلم، ورفع دافعيته، وتحويل العملية التعليمية إلى تجربة جذابة وتفاعلية، دون تغيير المحتوى، بل بتغيير أسلوب تقديمه وتنظيمه.
3. أنواع الألعاب التعليمية: قسم الحيلة (2008) الألعاب التعليمية الى خمسة أنواع وهي كما يلي:
·  الألعاب البدنية: وهي الألعاب التي تعتمد على حركة الجسم بالدرجة الأولى، وهو الشائع عند الأطفال، بحيث يتطور من البسيط والتلقائي والفردي إلى أكثر تنظيما وبشكل جماعي، كما أنه يتطور بنمو الطفل.
· الألعاب التمثيلية: وترتبط بقدرة الطفل على التفكير الرمزي، ويقوم الطفل في هذا النوع بتقمص شخصيات الكبار ويعكس نماذج الحياة الحقيقية من حوله.
· الألعاب التركيبية البنائية: وتستخدم فيها المواد بطريقة محددة وملائمة في البناء والتشييد، وينمو اللعب التركيبي منذ مرحلة الطفولة المبكرة، ثم يتطور ليصبح نشاطا أكثر جماعيا وتنظيميا.
· الألعاب الفنية: وهي النشاطات التعبيرية الفنية التي تنبع من الوجدان والتذوق الجمالي والإحساس الفني ومن هذه النشاطات الرسم والموسيقى.
· الألعاب الثقافية: تتمثل في النشاطات المثيرة لإهتمام الفرد وتلبي إحتياجاته وتشبع ميولاته خاصة المتعلقة بالرغبة في إكتساب المعلومات والتعرف على العالم المحيط به كالمطالعة والنشاطات الترفيهية الفكرية. (جديدي، 2004، الصفحات 83-84)
4. أمثلة عن الوسائط الملعبة في التعليم: من أمثلة الوسائط الملعبة في التعليم ما يلي:
· منصات مثل Kahoot! وQuizizz وClassDojo  التي تحوّل الاختبارات والأنشطة إلى تحدّيات تنافسية بمجموعات من الأسئلة، يحصل على إثرها المتعلّم على نقاط وترتيبات في لوحات الصدارة.
· أنظمة التحفيز الرقمية في بعض المنصات، مثل منح الشارات أو الدورات للمتعلم عند إكمال وحدة دراسية أو إنجاز مهمة معينة، مما يعزز الشعور بالإنجاز.
· تقسيم العام الدراسي إلى مستويات (مثل مراحل لعبة: مبتدئ، متوسط، متقدّم) يصعد إليها المتعلم بتقدّمه في إنجاز المهام، مع فتح محتوى جديد أو نشاط خاص عند كل مستوى.
· توظيف النظام النقاطي داخل الصف Puntos) أو  (Like يُستعمله المعلم لتقدير السلوك الإيجابي، المشاركة، وحضور الأنشطة، ثم تحويل هذه النقاط إلى مكافآت رمزية أو حقيقية.
· المنصات التي تُدمج التحديات الأسبوعية أو الملفات الشخصية التعليمية، يُظهر فيها المتعلم مهارات مكتسبة (مثلاً: مهارة الحساب، القراءة، الكتابة) بصيغة “صفة سوبر” أو دور ضمن قصة تعلّم تفاعلية.
هذه الوسائط تجعل المحتوى التعليمي تجربة ممتعة، وتحوّل الأنشطة التقليدية إلى مغامرات تفاعلية تُعزز دافعية المتعلم ومشاركته داخل الفصل أو على المنصات الرقمية.
5. أهمية إستخدام الألعاب التعليمية والوسائط الملعبة في العملية التربوية:
يوضح كل من (شبر وجامل وأبو زيد، 2014) أهمية إستخدام الألعاب التربوية بإعتبارها جزءا مهما من إستراتيجية التعلم باللعب التي تعد أداة تربوية تساعد في إحداث تفاعل الفرد مع عناصر البيئة لغرض التعلم وإنماء الشخصية والسلوك وتمكين الأطفال من إدراك المفاهيم والمعاني للأشياء وهي عنصر فعال لمواجهة الفروق الفردية بين الأطفال وتمكنهم من التعلم وفقا لإمكانياتهم وقدراتهم، وتشكل أداة للتواصل مع الرفاق ، كما تساعده في تأكيد ذاته والتعرف على قدراته، كما يتعلم التعاون وإحترام حقوق الآخرين، كما تدربهم على الإلتزام بالقوانين والقواعد والإنضباط، كما تساعدهم على نمو الذاكرة وحتى الإدراك والتخيل وتكسبهم الثقة والإعتماد على النفس ويعزز إنتماء الطفل للجماعة. (جديدي، 2004، صفحة 84)
6. فوائد الوسائط الملعبة في تحسين دافعية المتعلم:
تعدّ الوسائط الملعبة (Gamification) من أهم الأساليب الحديثة التي توظّف عناصر الألعاب داخل العملية التعليمية لتحسين الدافعية والانخراط لدى المتعلم، حيث تُحوّل المحتوى العلمي إلى مغامرة تفاعلية مليئة بالتحديات والإنجازات بدل النشاط التقليدي الممل. فبدل الاكتفاء بالشرح والأسئلة الورقية، يُستخدم فيها عناصر مثل النقاط، الشارات، المستويات، لوحات الصدارة، والتحديات الأسبوعية التي تُلهِب حماسة المتعلم وتجعله يندفع لاستكشاف المزيد من المحتوى بدافع شخصي داخلي لا إجبار خارجي فحسب. كما تُسهم في تنمية الثقة بالنفس والشعور بالإنجاز، إذ يرى المتعلم نتائج مجهوده عبر الشارات والمراكز المتقدمة، فيقوّى عنده حب الاستطلاع، ويقلّ قلقه من الأخطاء باعتبارها جزءًا من مسار لعبة التعلم.
من الأمثلة التطبيقية لهذا النوع من الوسائط في الفصل: استخدام منصات مثل Kahoot! و Quizizz لتحويل الاختبارات القصيرة إلى مسابقات تفاعلية، حيث يجيب المتعلم على الأسئلة من هاتفه، ويحصل على نقاط مرتبطة بالسرعة والصواب، ثم يظهر ترتيبه ضمن زملائه، فيتحفّز لإعادة المحاولة وتحسين مستواه. ويمكن أيضًا توظيف نظام نقاط داخل الفصل يُحتسب وفق الحضور، المشاركة، وحلّ التمارين، ثم تُحوَّل هذه النقاط إلى مكافآت رمزية (مثل اختيار نشاط الصف، أو تجربة لعبة تفاعلية إضافية)، ما يعزّز من الالتزام والانضباط الإرادي لدى المتعلم، ويجعل المدرسة بيئة ممتعة ومحفّزة للتعلّم المستمر. (الشابي، 2024، صفحة 35)


المحاضرة 09
الواقع الإفتراضي والمعزز
تمهيد
تعدّ تقنيات الواقع الافتراضي والواقع المعزز من التكنولوجيات الحديثة التي تثير اهتمامًا متزايدًا في مجال التعليم. فإن استخدام هذه التقنيات يعزز التفاعل والتجربة العملية للمتعلمين، ويساهم في تحسين جودة عملية التعلم. تتيح هذه التقنيات فرصًا جديدة للتعلم الشخصي والتفاعل الواقعي، وتعزز الفهم والاستيعاب للمفاهيم والمواضيع المعقدة.
1. مفهوم الواقع الإفتراضي: Virtual Reality 
يشير Lazano-Ouilis إلى أن الواقع الإفتراضي هو بيئة محاكاة إفتراضية إنغماسية وتفاعلية لأشياء حقيقية أو تخيلية منشأة بواسطة رسوم الكمبيوتر ثلاثية الأبعاد، ينغمس فيها المشاهد بإستخدام تكنولوجيا الحواس المختلفة مثل النظارات المجسمة والقفازات وهو عالم يصنعه الحاسب الآلي، بحيث يمكن للإنسان التفاعل معه آنيا بنفس الأسلوب الذي يتفاعل به مع العالم الحقيقي. (لمقدم و قردوح ، 2025، صفحة 463)
تؤكد معظم لتعريفات على أن "الواقع الافتراضي " هو بيئة محاكاة تفاعلية يستطيع المستخدم الوصول إليها من خلال واجهة الموقع أو برنامج العرض وتسمى العوالم الافتراضية وأحيانا بالعوالم الرقمية، worlds digital عوالم المحاكاة.
كما يشير إلى كل بيئة تفاعلية يتم فيها عرض صور بطريقة المجسمات بتقنية D3 مع إضافة المؤثرات الصوتية والتي تجعل المستخدم كأنه موجود داخل بيئة معينة مما يجعله أكثر تفاعلا وإندماجا.
1.1. المفاهيم الأساسية في الواقع الإفتراضي:
حسب Fuchs (2006) فإن الغرض من الواقع الإفتراضي هو السماح للشخص بنشاط حسي وحركي ومعرفي في عالم إصطناعي تم إنشاؤه رقميا ويمكن أن يكون تخيليا أو محاكاة لجوانب معينة من العالم الحقيقي وأهم مفهومين عندما نتحدث عن الواقع الإفتراضي هما:
· الإنغماس L’immersion: هو حقيقة أن يشعر المستخدم بأنه محاط بالبيئة الإفتراضية بحيث يكون معزول عن العالم الحقيقي، ترتبط العوامل التي تعزز الإنغماس بكل من مدى إدراك المستخدم للعالم الإفتراضي ونوع التكنولوجيا المستخدمة. بحيث يمكن أن تكون صورا ثلاثية الأبعاد على شاشة عادية أو من خلال إندماج أكثر مثل إرتداء السماعة ونظارات للرأس ثلاثية الأبعادD3 في غرفة يكون الجدراء والأرضية والسقف صورا تشكل البيئة الإفتراضية وذلك من خلال توفير بيئة سمعية وبصرية وملموسة للمستخدم.
· التفاعل l’ interaction: يوفر الواقع الإفتراضي تفاعلا حقيقيا للمستخدم مع البيئة التي ينغمس فيها، ويتم إجراء هذا التفاعل من خلال نقاط الحركة المكون من كاميرات الأشعة تحت الحمراء التي تقيس حركات العلامات الموضوعية على المستخدم. فعلى سبيل المثال يمكن للمستخدم أن يمسك شيئا بيده ويقوم بتحريكه، كما يمكنه المشي لإستكشاف العالم الإفتراضي، وإنتاج حركات باليد تبدو وكأنها حقيقية كالعزف او الحركات الرياضية. (رقوش، 2025، صفحة 139)
1.2. المختبرات الإفتراضية: Virtual Lab: وهي عبارة عن " بيئة تعليم وتعلم إفتراضية، تستهدف تنمية مهارات العمل المخبري لدى الطلاب وتقع هذه البيئة على أحد المواقع في شبكة الأنثرنات، ويتضمن هذا الموقع عادة على صفحة رئيسية، ولها عدد من الروابط والأيقونات والأدوات المتعلقة بالأنشطة المخبرية. وتعد المختبرات الإفتراضية إحدى الإبتكارات التكنولوجية الحديثة التي تمثل إمتداد طبيعي لتطور أنظمة المحاكاة الإلكترونية، فهي تقدم نموذجا متقدما للتعليم العملي والتطبيقي، حيث تحاكي بدقة المختبرات الحقيقية من خلال محاكاة وظائفها وأحداثها ، ويتميز المختبر الإفتراضي بقدرته على توليد نتائج مشابهة للنتائج التي يمكن الحصول عليها في المختبرات التقليدية، وتعتبر المختبرات الإفتراضية أداة تعليمية قوية، تساهم في تطوير المهارات العملية للطلاب وتحسن فهمهم للمفاهيم العلمية بحيث تلعب دورا مهما في التعليم في المستقبل. (لمقدم و قردوح ، 2025، صفحة 463)
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· تمثل الصورتان نماذج لمختبرات إفتراضية في العلوم الكيمائية والطبيعية.
2. الواقع المعزز: Augmented Reality: 
يعرف الواقع المعزز على أنه تقنية حديثة خاصة بالأجهزة المحمولة تدمج العناصر الرقمية بالعالم الحقيقي مما يتيح للمستخدم خوض تجربة مشاهدة الواقع الحقيقي مدعما بمكونات رقمية مرئية في المحيط الحقيقي.
وبعبارة أخرى فإنه يقصد بالواقع المعزز التقنية التي تعطي الإمكانية بالإحساس بالعالم الحقيقي في نفس الوقت الذي يتفاعل به مع الكائنات الإفتراضية.
وفي تعريف حديث وموجز للواقع المعزز عرف شوفل (2017) الواقع المعزز بأنه نسخة معززة من الواقع المادي.
2.1. التكنولوجيا المستخدمة في تقنية الواقع المعزز:
يمكن تقسيم التقنيات المستخدمة في تقنية الواقع المعزز حسب الوظائف التالية:
· الرصد والتتبع: يستخدم هذا النوع من التقنية بشكل واسع في تطوير تطبيقات الواقع المعزز بسبب الطلب الكبير على الأجهزة لاستشعار وتسجيل البيئة المحيطة وتعتمد أساسيات تقنية التتبع على المستشعرات والرؤية والمشغلات المهجنة:
1- المستشعرات: حيث تقوم بجمع البيانات بإستخدام مستشعرات مثل الجيرسكوب والتسارع والبوصلة وأنظمة الملاحة العالمية (GPS) للقياس والتحكم بالبيئة المحيطة.
2- على أساس الرؤية: وفقا للعلامات أو التعرف على الصور.
3- المشغلات المهجنة: وهي أنظمة متقدمة توفر دمج للتقنيات مما يسمح بتطوير تطبيقات الواقع المعزز ومثال ذلك الهواتف الذكية والتي تدمج عدة مستشعرات من أجل تعزيز تجربة المستفيد.
·  التفاعل: تقنية تقدم عملية تفاعل حقيقية بين المستخدمين والواقع الإفتراضي لتعطي تجربة غنية من خلال تقديم عناصر إضافية لخلق عملية تواصل حدسية:
1- وفقا للعلامات: تعتمد هذه التقنية على إستخدام الكاميرا للتعرف على نقطة بصرية محددة. قد تكون رموز الإستجابة السريعة (QR codes) أو نمط آخر وعندما يقوم النظام بالتعرف على العلامة يتم عرض الكائن الإفتراضي.
2- التعرف على الحركة الجسدية: ترتبط هذه التقنيات إرتباطا وثيقا بالتعرف إلى الصور نظرا لعملية الإعتراف ببعض العناصر مثل بعض أجزاء الجسم كالرأس والأيدي.
·  تقنيات العرض: تستخدم لعرض المعلومات المدمجة حقيقية أو إفتراضية على شاشة الهاتف الذكي أو التلفزيون وإسقاط الصور على الجسم الحقيقي، الصور المجسمة ولوحات المعلومات:
1- الشاشات ثلاثية الأبعاد: بالاستفادة من التطور المتزايدة في تقنيات الشاشات في مجموعة واسعة من الأجهزة.
2- النظارات والعدسات: تقنيات أكثر تطورا وتعقيدا وتوفر أدوات مستقبلية لإستخدامها في تطوير تطبيقات الواقع المعزز، وما الشاشات ثلاثية الأبعاد والنظارات والعدسات إلا أمثلة على ذلك حيث ان الشركات الرائدة في المجال التقني تتنافس في إنتاج نظارات خاصة بها تدعم تقنية الواقع المعزز. (العزي و الزهري، 2019، الصفحات 45-46)
3. أنواع الواقع المعزز: يمكن توضيحها كما يلي: 
· الاسقاط (Projection): يتم فيه استخدام الصور الافتراضية لتعزيز ما نراه فعليا
· التعرف على الأشكال: (Recognition) هو النمط الذي يتم فيه التعرف على الأشكال وغيرها من عناصر العالم الحقيقي لتوفير معلومات افتراضية إضافية للمستخدم في الوقت ذاته.
· الموقع : (Location) يتم في هذا النمط استخدام تكنولوجيا GPSلتقديم معلومات آنية عن الإتجاهات.
· المخطط: (Outline) هو أحد انواع الواقع المعزز الذي يربط بين الجسم البشري او جزء منه مع مواد او اجسام افتراضية، مما يعطي الفرصة لمعالجتها والتعامل معها. (Patkar, Singh, & Birji, 2013, pp. 64-68)
4. تطبيقات الواقع الإفتراضي والواقع المعزز في التعليم:
تُعد تقنيتا الواقع الافتراضي (VR) والواقع المعزز (AR) من أبرز الابتكارات التكنولوجية التي أحدثت ثورة في مجال التعليم، حيث يوفر الواقع الافتراضي بيئة غامرة كاملة تحاكي العوالم الحقيقية أو الخيالية بشكل ثلاثي الأبعاد، مما يتيح للطلاب الغوص في تجارب تفاعلية مثل استكشاف داخل الجسم البشري، أو زيارة الأهرامات المصرية القديمة، أو حتى السفر إلى الفضاء الخارجي دون مغادرة الفصل الدراسي، بينما يعمل الواقع المعزز على دمج العناصر الرقمية مع الواقع المادي المباشر، كما في عرض نماذج ثلاثية الأبعاد للكواكب فوق سطح الهاتف الذكي أو إضافة طبقات تفاعلية على الكتب المدرسية لتوضيح الدورات الحيوية أو المعادلات الرياضية بطريقة بصرية حية. هذه التطبيقات تعزز التعلم النشط من خلال زيادة التفاعل والمشاركة، حيث أظهرت الدراسات تحسناً في الاحتفاظ بالمعلومات بنسبة تصل إلى 75% مقارنة بالطرق التقليدية، كما تدعم التعلم الشخصي بتكييف المحتوى حسب احتياجات كل طالب، وتوفر بيئات آمنة للتدريب العملي في مجالات مثل الطب (تدريب الجراحات الافتراضية) والهندسة (محاكاة الحوادث الصناعية)، بالإضافة إلى دعم الطلاب ذوي الاحتياجات الخاصة من خلال تجارب حسية مخصصة. على سبيل المثال، في العلوم يمكن استخدام VR لمحاكاة التفاعلات الكيميائية الخطرة، وفي التاريخ إعادة بناء الحضارات القديمة، أما في رياض الأطفال فيشجع AR على التعلم من خلال ألعاب تفاعلية مع شخصيات افتراضية، ومع ذلك تواجه هذه التقنيات تحديات مثل ارتفاع تكلفة الأجهزة مثل نظارات Oculus أو HoloLens، والحاجة إلى تدريب المعلمين، ومشكلات الدوار لدى بعض المستخدمين، إلى جانب قضايا الوصول في المناطق النائية، مما يتطلب استثمارات حكومية وتطوير تطبيقات مجانية مثل Google Expeditions أو Merge Cube لتعميم الفائدة، وفي النهاية، تُمثل VR وAR مستقبلاً واعداً لتعليم تفاعلي يجمع بين المتعة والفعالية، خاصة في عصر التعليم الهجين بعد جائحة كوفيد-19.












المحاضرة 10
تصميم الوسائط البيداغوجية لذوي الإحتياجات الخاصة 
تمهيد
في عصرنا الحالي، حيث تتزايد أعداد الأطفال والشباب الذين يعانون من احتياجات خاصة (مثل الإعاقات السمعية، البصرية، الحركية، الذهنية، أو صعوبات التعلم)، أصبح تصميم الوسائط البيداغوجية أمراً حاسماً لضمان تعليم شامل وفعال. هذه الوسائط، التي تشمل الوسائل التعليمية المساعدة مثل البرامج التفاعلية، الفيديوهات التوضيحية، الألعاب التربوية، والتقنيات الرقمية، لا تقتصر على نقل المعرفة فحسب، بل تهدف إلى تكييف العملية التعليمية مع القدرات الفردية لكل متعلم، مما يعزز الاندماج الاجتماعي والاستقلالية.
1. أهمية الوسائط البيداغوجية في التربية الخاصة:
يمكن تلخيص أهمية إستخدام الوسائط البيداغوجية والمستحدثات التكنولوجية في مجال تعليم ذوي الإحتياجات الخاصة في أنها:
· تساعد في التغلب على الإنخفاض في القدرة على التفكير المجرد للمعاقين وذلك من خلال توفير خبرات حسية مناسبة عبر مختلف أنواع الوسائط البيداغوجية.
· تلعب دورا مهما في تشويق وزيادة دافعية المتعلمين دوي الهمم حيث تركز على التغذية الراجعة والتعزيز أثناء عملية التعلم.
· تفيد في تعليمهم النماط السلوكية المرغوب فيها وإكسابهم المفاهيم المعقدة بطرق بسيطة وممتعة.
· تلعب دورا هاما في معالجة الفروق الفردية والتي تظهر بشكل واضح بين المعاقين بمختلف فئاتهم، حيث يمكنها التنويع في الوسائل التعليمية والاستراتيجيات التدريسية بما يناسب كل المتعلمين.
· تمكن الوسائط المتعددة المتعلمين ذوي الإحتياجات الخاصة من المشاركة الفاعلة في العملية التعليمية وزيادة رغبتهم في التعلم.
· تمكن التكنولوجيات الحديثة المتعلمين ذوي الإحتياجات الخاصة من إستخدام البرمجيات المختلفة لتعليمهم مع إتاحة الفرص للتكرار والممارسة وأن يبينوا قدراتهم الأكاديمية من خلال إستخدام الوسائل الحديثة المتنوعة والمدعمة في تعلمهم بإختلاف أنواع إعاقاتهم.
· تساعدهم الوسائط البيداغوجية بتعدد أنواعها من تحسين قدراتهم الوظيفية والادائية وتمكينهم من ممارسة نشاطاتهم التعليمية بصورة فعالة. (هدار و سوكحال، 2018، الصفحات 93-94)
2. أنواع الوسائط البيداغوجية المساعدة لذوي الإحتياجات الخاصة:
تتنوع الوسائط البيداغوجية (أو الوسائل التعليمية المساعدة) حسب نوع الإعاقة واحتياجات المتعلم، وتصنف عادةً إلى فئات حسية وتفاعلية وتقنية لتكييف العملية التعليمية مع القدرات الفردية، مما يعزز التعلم الفعال والاندماج.ومن بين هذه الوسائط ما يلي:
1- الوسائط السمعية (Audio Aids): ومن أمثلتها: المسجلات الصوتية، الإذاعة المدرسية، الكتب الناطقة (Text-to-Speech)، أشرطة صوتية.وهي مناسبة لذوي الإعاقة البصرية أو الحركية، حيث تركز على الاستماع لتطوير المهارات اللغوية والمعرفية دون الحاجة إلى الرؤية.
2- الوسائط البصرية: (Visual Aids) ومن أمثلتها: السبورات (طباشيرية، بلاستيكية، متحركة)، الخرائط، الصور، الرسوم المتحركة، الشفافيات، نماذج ثلاثية الأبعاد.وهي مثالية لذوي الإعاقة السمعية أو الذهنية البسيطة، لتوضيح المفاهيم المجردة عبر الرؤية وتعزيز الذاكرة البصرية.
3- الوسائط السمعية-بصرية: (Audiovisual Aids) ومن أمثلتها: الفيديوهات، التلفاز، أجهزة العرض (Projectors)، الوسائط المتعددة. (Multimedia) وهي تجمع بين الصوت والصورة لدعم ذوي التوحد أو صعوبات التعلم، مما يجعل التعلم أكثر جاذبية وتفاعلية.
4- الوسائط التفاعلية: (Interactive Aids) ومن أمثلتها: الألعاب التربوية (ثابتة، متحركة، سمعية، بصرية)، ألعاب الكمبيوتر والموبايل، برامج المحاكاة.وهي فعالة للإعاقات الذهنية والتوحد، حيث تشجع على المشاركة النشطة وتنمي المهارات الاجتماعية والإدراكية.
5- الوسائط التقنية المساعدة (Assistive Technologies): ومن أمثلتها: 
· للإعاقة السمعية: لغة الإشارة الرقمية، قراءة الشفاه، التواصل الكلي.
· للإعاقة البصرية: نظام بريل الرقمي، العصا البيضاء الإلكترونية، شاشات القراءة.
· للإعاقة الحركية: لوحات تحكم صوتية، أجهزة معدلة، تحليل المهام.
· للإعاقات الذهنية: برامج بسيطة متعددة الحواس، تطبيقات الذكاء الاصطناعي.
وهذه الوسائل توفر تعلماً متساويا ًبين الأقران، مع التركيز على الاستقلالية والمهام اليومية. (بوسعيد ، 2020، الصفحات 138-145)
3. خطوات تصميم وإنتاج الوسائط المتخصصة:
تضمن خطوات تصميم وإنتاج الوسائط التعليمية لذوي الاحتياجات الخاصة: تحديد الاحتياجات الفردية، التخطيط للمحتوى والمواد (المادية/الرقمية)، التنفيذ والإنتاج، وتجريب الوسيلة وتقويمها لضمان الفاعلية. إذ يجب أن تكون الوسائط آمنة، محفزة، وقابلة للتعديل لتناسب الإعاقة (بصرية، سمعية، حركية، ذهنية) لتعزيز الاستقلالية والتعلم. وهي كالتالي:
· مرحلة التحديد والتحليل (التصميم):
تعتمد على تحليل المتعلمين من خلال تحديد نوع الإعاقة (سمعية، بصرية، حركية، عقلية) ودرجتها، ومستوى القدرات والاحتياجات التعليمية الخاصة. ثم صياغة الأهداف من خلال وضع أهداف تعليمية سلوكية محددة ومناسبة لقدرات الطالب. وبعدها يتم تحديد المحتوى باختيار المادة العلمية التي تتناسب مع الأهداف. 
· مرحلة التخطيط والإنتاج (التنفيذ):
تبدأ بتصميم المخطط (Scenario): رسم وتخطيط الوسيلة (رسوم، مجسمات، فيديو، برمجية) قبل التنفيذ الفعلي. ثم اختيار الوسائط: اختيار المواد (سمعية، بصرية، ملموسة) بناءً على الهدف. بعدها الإنتاج الفعلي: تنفيذ الوسيلة مع مراعاة متانتها، أمانها، وسهولة استخدامها لذوي الاحتياجات الخاصة. 
· مرحلة التقويم والتجريب:
يتم في هذه المرحلة التجريب الأولي من خلال تجريب الوسيلة مع عينة من الطلاب ذوي الاحتياجات الخاصة لرصد الاستجابات. ثم بالإعتماد على نتائج التجريب يتم التعديل والتحسين بإدخال تعديلات بناءً على الملاحظات لضمان الفاعلية التعليمية. 
· مرحلة الاستخدام والتعميم:
في هذه المرحلة يتم إعداد دليل الاستخدام من خلال توفير دليل يوضح كيفية استخدام الوسيلة، خاصة للمعلمين وأولياء الأمور. وتدخل ضمن الاستخدام الفعلي بإدماج الوسيلة في العملية التعليمية.
4. نماذج تطبيقية لتعليم ذوي الإحتياجات الخاصة:
تختلف النماذج التطبيقية لإدخال تكنولوجيا التعليم في تربية ذوي الإحتياجات الخاصة بإختلاف نوع كل إعاقة ونذكر من بينها:
· إستخدام جهاز عرض الصور المعتمة (الفانوس السحري): هو من الأجهزة الحديثة المخصصة لعرض الصور المعتمة عن طريق المرآة العاكسة وهذا الجهاز متوفر في مدارس وزارة التربية والتعليم حيث يؤدي إلى خدمات تفيد الطالب ذوي الإعاقة السمعية فيقوم هذا الجهاز بتكبير الصور المعتمة والرسومات والخرائط وغيرها.
· جهاز العرض الرأسي (الأوفرهيد): ويتوافر هذا الجهاز في جميع المدارس وقد يستخدم المعلم هذا الجهاز بعرض بعض الرسومات والصور المصممة على الشفافيات لعرضها.
· جهاز عرض الشفافيات (السلايد بروجكثور): ويعتبر هذا الجهاز من الأجهزة العلمية التي شاع إستخدامها مؤخرا في مدارسنا وذلك لسهولة تشغيلها من ناحية وسهولة إنتاج البرامج الخاصة بها من ناحية أخرى والتي يمكن للمعلم إنتاجها بنفسه.
· التلفزيون التعليمي: يعتبر التلفزيون التعليمي من الوسائل التي وظفت لتعليم ذوي الإعاقة السمعية فيتميز الأسلوب التعليمي التلفزيوني بالجمع بين عدد من الحواس والتي تشكل أدوات لإدخال المادة التعليمية كحاسة البصر التي يعتمد عليها الطفل الأصم وبقية حاسة السمع بالنسبة لضعيف السمع. وإن نجاح إستعمال التلفزيون كأداة تعليمية يتوقف على كفاءة المعلم ومهاراته في طريقة وكيفية إستخدام وإختيار الوقت والموقف المناسب. 
· الحاسوب التعليمي: لقد تم توظيف الكومبيوتر في مجال التعليم فظهر ما يسمى بالحاسوب التعليمي الذي يوفر فرصا تعليمية حقيقية للطلبة العاديين وغير العاديين، وقد أدت طرق الإتصال التكنولوجية الحديثة لبعض من ذوي الإعاقة السمعية إلى إزالة حواجز الإتصال اللغوي بينهم مع غيرهم من الناس وبطريقة فعالة.
· شخصية BALIDI: في قفزة جديدة في عالم تكنولوجيا المعلومات استطاع مجموعة من الباحثين من الولايات المتحدة وبريطانيا إبتكار شخصية متحركة ثلاثية الأبعاد يمكنها مساعدة الأطفال الصم وضعاف السمع في تطوير قدراتهم التخاطبية، حيث تقوم تلك الشخصية بتعليم الأطفال الصم كيفية فهم وإنتاج اللغة المنطوقة، كما يمكنها مساعدة الأطفال في إصلاح عيوب النطق بصورة دقيقة. 
· جهاز البالوميتر: صمم هذا الجهاز لمساعدة الأطفال الصم على التدريب الكلامي، وطور في مركز برمنجهام الطبي في الولايات المتحدة، ويتميز هذا الجهاز بقدرته على معرفة موقع اللسان ومقارنة حركة اللسان لدى الصم مع حركة اللسان لدى المعالج.
· جهاز الاتصال "زيكو Zygo": يُعتبر هذا الجهاز ذا فائدة كبيرة للأشخاص ذوي المشكلات اللغوية في الاتصال، والمعاقين، حيث يحتوي على عدد من لوحات الاتصال التي تُستخدم في نظام إدخال المعلومات عقلياً.
· جهاز التعبير اللفظي "Express 1": عد هذا الجهاز من أجهزة الاتصال المصغرة القابلة للحمل، ويمكن برمجته بإدخال المعلومات فيه بطرق مختلفة. يتميز بقدرته على تحويل هذه المعلومات إلى أشكال مكتوبة أو منطوقة من خلال الأجهزة المساعدة المتصلة به. يمكن للمستخدم إدخال المعلومات بطريقتين الأولى بتهجئة الكلمات أو الجمل وكتابتها. والثانية بإدخال رموز الكلمات. وفي كلا الأمرين يكون الناتج مسموعاً ومنطوقاً. (عروسي و صغيري، 2020، الصفحات 18-19)
5. شروط الوسائط التعليمية الجيدة لذوي الإحتياجات الخاصة:
كي تؤدي التقنيات التعليمية الحديثة دورها في تعليم وذمج ذوي الهمم، يجب توفيرها في الوسائط ذات السمات الأساسية التالية:
· مراعاة المستوى العلمي والثقافي للتلاميذ: يجب أن تتناسب الوسائل مع قدرات المتعلمين.
· السهولة في الاستخدام: كلما كانت الوسيلة بسيطة ولا تحتوي على خطوات كثيرة تسبب الإرباك أو السأم والضجر، زادت فائدتها؛ فالوسيلة الصعبة تثير شعوراً بالعجز لدى التلاميذ، خاصة ذوي الإعاقة الذهنية، مما يجعلهم يمتنعون عن استخدامها.
· الجاذبية وإثارة الاهتمام: لمنع تسلل الضجر إلى نفوس التلاميذ وتعزيز تفاعلهم.
· المرونة والقابلية للتعديل: لتتناسب مع التغييرات والاحتياجات الفردية.
· التوافق مع الأهداف التعليمية: يجب أن تتسق مع الأهداف التربوية الهامة.
· قلة التكاليف: لتكون متاحة ومستدامة في الاستخدام.
· يجب أن تكون آمنة: بحيث أنها لا تشكل أي خطر على المتعلم. (هوساوي، 2007، الصفحات 466-467)
6. التقنيات المستخدمة في تعليم ذوي صعوبات التعلم:
إن التقنيات المساندة (Assistive Technologies) عبارة عن أدوات وبرامج مصممة خصيصاً لدعم الطلاب ذوي صعوبات التعلم مثل عسر القراءة (Dyslexia)، صعوبات الكتابة، أو ضعف التركيز، حيث تعوض النقائص الإدراكية وتعزز الاستقلالية في التعلم. ومن أبرزها ما يلي:
· برامج تحويل النص إلى كلام (Text-to-Speech - TTS): ومن أمثلتها ما يلي Read&Write:، Natural Reader، Voice Dream Reader. بحيث تقرأ النصوص بصوت عالٍ، مما يساعد في فهم المواد دون الاعتماد على القراءة البصرية، وتناسب صعوبات القراءة.
· برامج تحويل الكلام إلى نص (Speech-to-Text -STT): وتتمثل في: Google Voice Typing، Dragon NaturallySpeaking. حيث تسمح بكتابة الإجابات بالصوت، مفيدة لصعوبات الكتابة أو الحركة الدقيقة.
· أجهزة وأدوات فزيائية: مثل لوحلت مفاتيح معدلة، أقلام ذكية (Livescribe)، شاشات تكبير (Zoom Text). حيث تدعم الإدخال البديل وتخفف من الصعوبات الحسية والحركية.















المحاضرة 11
الوسائط الرقمية والتعلم الاجتماعي
تمهيد
في ظل تحولات العصر الرقمي، یشكل التفاعل الاجتماعي عبر الوسائط الرقمية تحدیثًا هاما في فھمنا للعلاقات الإجتماعية وكیفیة بناء المعرفة والعلم، حیث تُشكل وسائط الاتصال الرقمية لوحات تفاعلية وھي ظافرة جديدة تحمل تحولات جوهرية في تفاعل الفرد والمجتمع مع البيئة ً أحدثت تحولا، في نظرتنا للعالم المحیطة بھم، من خلال فتح قنوات جديدة للتواصل وتبادل المعلومات، حیث تظهر كیف یتفاعل الفرد والجماعة مع محتوى المعرفة بطرق تفاعلية ومبتكرة.
I. الوسائط الرقمية:
1. تعريف الوسائط الرقمية: هي برامج تجمع بين مجموعة من الوسائط بجودة عالية مثل الصوت والصور والحركة والنص والرسومات والفيديو، كل هذه تعمل في وقت واحد تحت سيطرة الكومبيوتر وهي أدوات لتشفير المعلومات التعليمية من اللغة المنطوقة إلى المكتوبة.
كما تعرف على أنها تقنيات تستخدم لعرض الصوت والصور والنصوص والأفلام في شكل نص وصوت منطوق ورسومات خطية ورسوم بيانية وصور متحركة ومقاطع فيديو. (بلعيد و فرفار، 2025، الصفحات 488-489) كما يمكن إستخدام خليط أو مزيج من هذه الأدوات لعرض فكرة أو مفهوم أو مبدأ أو أي نوع آخر من أنواع المحتوى. ومن أهم عناصرها: 
· النصوص المكتوبة.
· الكلمات المنطوقة والمسموعة.
· الرسوم الخطية.
· المؤثرات الصوتية.
·  الموسيقى.
· الصور الثابتة.
· الصور المتحركة.
· لقطات الفيديو.
· الرسوم المتحركة.
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· الصورة تمثل عناصر الوسائط الرقمية.
2. أنواع الوسائط الرقمية: من أبرز أنواع الوسائط الرقمية ما يلي:
· الصور والرسومات الرقمية: كالصور الفوتوغرافية والرسوم البيانية بصيغها المختلفة مثل: JPN، PNG.
· المواقع الإلكترونية والمدونات: تشمل المواقع الإخبارية، التجارية، والشخصية، وتُعد أداة رئيسية لنشر المعلومات.
· وسائل التواصل الاجتماعي: منصات مثل فيسبوك، إنستغرام، وتويتر، والتي تعتمد على المحتوى التفاعلي.
·  الفيديو الرقمي: وتشمل يوتيوب، نتفلكس، ومنصات البث المباشر، وتعتبر من أكثر الوسائل انتشارا واستخداما.
· الصوت الرقمي والبودكاست: ملفات صوتية ومحطات إذاعية عبر الإنترنت (مثل ملفات MP3).
· تطبيقات الهاتف المحمول: برمجيات مصممة للأجهزة الذكية لتوفير خدمات محددة.
· الكتب والمنشورات الإلكترونية: الكتب الرقمية (e-books) والمجلات التي تتيح القراءة عبر الشاشات.
· ألعاب الفيديو والواقع الافتراضي/المعزز: وسائط تفاعلية توفر تجارب غامرة.
· منصات البث: وتشمل نصات البث المباشر، المنصات التعليمية ك Khan Academy وCoursera.
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· صورة تمثل أنواع الوسائط الرقمية.
3. دور الوسائط الرقمية في تسهيل الوصول للمعرفة:
تلعب الوسائط الرقمية (مثل الإنترنت، وسائل التواصل الاجتماعي، المنصات التعليمية كـ Khan Academy وCoursera، والمكتبات الرقمية) دورًا حاسمًا في توسيع الوصول إلى المعرفة عالميًا، حيث تحول المعرفة من مورد محدود إلى مورد عام متاح للجميع في أي وقت ومكان. ومن أهم الأليات المساعدة في تسهيل الوصول للمعرفة ما يلي:
· الوصول السريع والعالمي إلى الموارد العلمية: حيث تمكن الأفراد من الوصول إلى أحدث الأبحاث، الاكتشافات، والدروس التفاعلية بسهولة، مما يعزز مشاركة الأفكار عبر الحدود الجغرافية والثقافية.
· إنشاء محتوى تعليمي جذاب وتفاعلي: من خلال فيديوهات، إنفوجرافيكس، وبودكاست، يتم تحسين جودة التعليم وفتح قنوات تواصل مبتكرة مع المحتوى العلمي والثقافي.
· تعزيز التفاعل والمشاركة الجماعية: تتيح منصات مثل YouTube، Twitter/X، وTikTok تبادل الآراء والرؤى حول القضايا العلمية، مما يساهم في تشكيل هويات اجتماعية معرفية جديدة وتوجيه اتجاهات المجتمع.
· دعم الإنصاف التعليمي: وفر بدائل مجانية أو منخفضة التكلفة للمناطق النائية أو المتضررة، مثل تطبيقات Duolingo للغات أو Google Scholar للأبحاث الأكاديمية.
ومن أمثلتها التطبيقية ما يلي:
· MOOCs (الدورات التعليمية المفتوحة عبر الإنترنت) : سجل ملايين المتعلمين في دورات من جامعات عالمية، مما يوسع الوصول إلى التعليم العالي.
· المكتبات الرقمية: مثل Project Gutenberg أو JSTOR، توفر كتبًا ومقالات مجانًا.
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· تمثل الصورة التطبيقات المستخدمة في التعليم الإلكتروني تندرج ضمن الوسائط الرقمية.

II. التعلم الاجتماعي:
1. مفهوم التعلم الاجتماعي:
 عرفه بندورا في نظريته على أنه كيفية إكتساب الفرد لسلوك جديد من خلال التعلم بالملاحظة وتقليد النموذج، كما ركز على أن التعلم يتطلب التفاعل بين البيئة وعناصرها الاجتماعية لحدوث التعلم.
2. نواتج التعلم الاجتماعي:
يمكن أن يؤدي التعلم الاجتماعي القائم على ملاحظة سلوك الآخرين ومحاكاتها إلى بروز ثلاث أنواع من نواتج التعلم والمتمثلة في:
· تعلم سلوكات جديدة: ويقصد به باندورا تعلم مهارات وسلوكات جديدة غير موجودة ضمن الخبرات السابقة للفرد كالقيم والعادات ومختلف السلوكات وذلك عن طريق الملاحظة والمحاكاة.
· الكف والتحرير: إذ يؤكد باندورا أنه يتم من خلال ملاحظة سلوك الأفراد ونواتج العقاب على سلوك غير مرغوب فيه، مما يؤدي إلى تجنب القيام بذلك السلوك وهذا يساعد في كف أو تحرير سلوك متعلم لدى الفرد الملاحظ.
· التسهيل: ويقصد به أن ملاحظة سلوك الأفراد يؤدي إلى تسهيل ظهور سلوكات متعلمة من قبل لم يكن الفرد يستخدمها بسبب النسيان أو عدم حاجته لظهورها حاليا. (مطروني و بوعمامة ، 2024، الصفحات 9-13)
3. فوائد التكامل بين الوسائط الرقمية والتعلم الاجتماعي:
يُعد تكامل الوسائط الرقمية مع التعلم الاجتماعي تحولًا استراتيجيًا يعزز فعالية العملية التعليمية، حيث يجمع بين قوة التفاعل البشري الطبيعي، كما جاء في نظرية ألبرت باندورا التي ركزت على الملاحظة والمحاكاة وبين إمكانيات التكنولوجيا الحديثة كوسائل التواصل الاجتماعي (تويتر/X، تيك توك)، المنصات التفاعلية (Kahoot، Edmodo)، والدورات المفتوحة عبر الإنترنت (MOOCs).والتي تساهم تعزيز التفاعل الجماعي، إذ تتيح تبادل الأفكار في الوقت الفعلي، مما يشجع الطلاب على المشاركة النشطة حتى الخجولين منهم، ويبني مجتمعات معرفية مترابطة تعتمد على التعلم التعاوني؛ كما يُحسن جودة المحتوى التعليمي من خلال تنويع الأساليب (فيديوهات قصيرة، إنفوجرافيكس، بودكاست)، مما يتناسب مع أنماط التعلم المتنوعة ويزيد من معدلات الاحتفاظ بالمعلومات بنسبة تصل إلى 75% في التجارب التفاعلية مقارنة بالمحاضرات التقليدية. بالإضافة إلى ذلك، يُوسع هذا التكامل الوصول إلى المعرفة عالميًا، محطمًا الحواجز الجغرافية والاقتصادية ليصل إلى ملايين المتعلمين في المناطق النائية أو النامية، ويُعزز الإنصاف التعليمي بدعم ذوي الاحتياجات الخاصة عبر أدوات مكيفة مثل الترجمة الصوتية والنصوص البديلة. أخيرًا، يُنمي مهارات القرن 21 الأساسية كالتفكير النقدي، التواصل الرقمي، والذكاء الجماعي، مع توفير مرونة التعلم المستمر في أي وقت ومكان، مما يحول التعليم من نموذج سلبي إلى نظام ديمقراطي مستدام يُعِد الأجيال لعالم الغد، شريطة توفير تربية إعلامية لمواجهة التحديات مثل المعلومات المضللة.
4. دور الوسائط الرقمية في تشكيل السلوك:
تلعب الوسائط الرقمية، بما فيها وسائل التواصل الاجتماعي ومنصات الإعلام التفاعلي، دورًا محوريًا في تشكيل السلوك البشري من خلال آليات نفسية واجتماعية معقدة، مستندة أساسًا إلى نظرية التعلم الاجتماعي لألبرت باندورا، حيث تعمل هذه الوسائط كنماذج سلوكية يُحاكى من خلالها الأفراد عبر الملاحظة والتقليد دون الحاجة إلى تجربة مباشرة. ففي بيئة رقمية تهيمن عليها الخوارزميات التاي تبرز المحتوى الجذاب مثل منصات التواصل الإجتماعي، حيث يتم توجيه الاهتمام نحو سلوكيات معينة من خلال التغذية الراجعة الإيجابية كالإعجابات والمشاركات، مما يعزز التعزيز الاجتماعي ويُشكل هويات افتراضية تتحول تدريجيًا إلى واقعية، كبناء "علامة تجارية شخصية" تعتمد على الأداء المستمر بدلاً من الكينونة الأصيلة. كما تسهم في انتشار القيم والسلوكيات الجماعية، مثل تعزيز التعاون والتضامن عبر حملات الوعي، أو على العكس، دفع التقليد السلبي للمؤثرين مما يؤدي إلى تغييرات في أنماط الاستهلاك، الحياة اليومية، كما أنها قد تزيد من مخاطر كالإدمان، العزلة الاجتماعية، والمقارنة الاجتماعية التي تُولد القلق والتوتر النفسي، خاصة لدى الشباب والمراهقين الذين يقضون ساعات طويلة في تصفحها، مما يقلل من التفاعلات وجهًا لوجه ويُضعف التواصل الإجتماعي لذا، يتطلب هذا الدور توازنًا تربويًا يعزز الاستخدام الإيجابي عبر التربية الإعلامية، لتحويل الوسائط من أداة تشكيل سلبي إلى محرك لسلوكيات بناءة ومسؤولة في المجتمع الرقمي.
محاضرة 12
تقويم الوسائط البيداغوجية: معايير الجودة النفسية والفنية والتربوية
تمهيد
يُعد تقويم الوسائط البيداغوجية جزءًا أساسيًّا من ضمان جودة العملية التعليمية التعلمية، إذ لا يكفي تصميم وسائط مقنعة أو جذابة شكليًّا فحسب، بل يجب أن تحقق أهدافًا تربوية ونفسية متكاملة. وفي هذا السياق، يُنظر إلى الوسائط (الصُّور، العروض التقديمية، الأفلام التربوية، التطبيقات الرقمية، البطاقات التعليمية…) كأدوات تتوسط بين المعلومة والمتَعَلِّم، فيتعين تقييمها وفق معايير منظمة تضمن فعاليتها ودورها في تحقيق التعلم الفعال.
1. ما المقصود بتقويم الوسائط البيداغوجية؟
يقصد بتقويم الوسائط البيداغوجية: بأنه عملية جمع المعلومات والبيانات حول الوسائط التعليمية بهدف تحليلها للإستدلال على مدى ملائمتها للأهداف التعليمية، ومدى فاعليتها في تحقيق التعلم.
وبمعنى آخر هو حكم موضوعي وعلمي يصدر بناء على معايير محددة (نفسية وتربوية وفنية) لتحديد مدى فاعلية هذه الوسائط في تحقيق التعلم الفعال لدى المتعلمين. كما يهدف الى تشخيص نقاط القوة والضعف في الوسائط البيداغوجية من أجل التحسين أو الاستبدال.
2. أهمية تقويم الوسائط البيداغوجية:
يكتسي تقويم الوسائط البيداغوجية أهمية كبيرة في العملية التعليمية، بإعتباره أداة ضرورية لضمان فاعلية هذه الوسائط وتحسين دودة التعلم، ومن هنا يمكننا تلخيص أهمية تقويم الوسائط البيداغوجية في الجوانب التالية:
· ضمان تحقيق الأهداف التعليمية من خلال الوسائط المستعملة.
· الكشف عن نقاط القوة والضعف في كل وسيط (جاذبية، وضوح، دقة محتوى، تفاعلية…).
· تحسين فعالية الوسائط المستخدمة وتحويلها من عناصر زينة إلى أدوات تعلّم حقيقية وفعالة.
· اتخاذ قرار سليم بخصوص استعمال الوسيط أو استبداله أو إصلاحه وتطويره.
· رفع جودة العملية التعليمية برمتها من خلال تحسين جودة الوسائل المستخدمة.
· ترشيد النفقات واستعمال الوسائط الأكثر فعالية وأقل هدرًا للموارد.
· تنمية مهارات المعلم في التخطيط، وتحليل المحتوى، وتصميم الأنشطة التفاعلية.
· تحسين اهتمام المتعلم ومشاركته ومتعته بالتعلم حين تُراعَى حاجاته ومستواه. (تيقرين و بوحميدة ، 2023، صفحة 304)
3. معايير الجودة النفسية في تقويم الوسائط البيداغوجية:
تهتم معايير الجودة النفسية في تقويم الوسائط البيداغوجية بمدى إنسجام الوسيط مع حاجات المتعلم النفسية والمعنوية، تأثيرها على الدافعية والإنتباه والتركيز والشعور بالفاعلية أثناء التعلم ويمكن عرضها فيما يلي: 
· أن تكون ملاءمة لمستوى المتعلم: من خلال مراعاة عمره، قدراته العقلية، خبراته السابقة، ومستوى تحصيله العلمي.
· أن تكون واضحة وسهلة الفهم: استخدام لغة ورموز مبسطة، تقسيم المعلومات، وتجنب التشتت البصري الزائد حتى يسهل التركيز.
· أن تكون محفزة للدافعية: تصمم الوسائط بحيث تثير فضول المتعلم وتشجعه على المشاركة النشطة (أسئلة، مهام، تفاعلات، تحفيز بصري/صوتي).
· الراحة النفسية والشعور بالأمان: تجنب ما يسبب التوتر أو الخوف أو الإحراج (صور مخيفة، مواقف مهينة، أو اللهجة النقدية القاسية).
· مراعاة الفروق الفردية: إتاحة مسارات أو مدخلات مناسبة لمختلفة أنماط المتعلمين (مثلاً: متعلم حسي، متعلم سمعي، متعلم بصري).
· الانتباه والذاكرة: توظيف الألوان والحركة والصوت بشكل متوازن لتحفيز الانتباه دون إرهاق، مع تكرار أو تسلسل منطقي يساعد على التذكر.
· أن تحقق الاندماج والشعور بالانتماء: من خلال تضمين مواقف حياتية قريبة من تجربة المتعلم، من خلال الصور أو لغة تشعره بأن الوسيط موجَّه إليه مباشرة.
4. معايير الجودة الفنية في تقويم الوسائط البيداغوجية:
تركز معايير الجودة الفنية في تقويم الوسائط البيداغوجية على المظاهر العملية والتقنية للوسائط التعليمية، وكيفية إنتاجها وعرضها وسهولة استخدامها في الصف أو البيئة الرقمية. يمكن عرضها في نقاط كالتالي:
· الوضوح البصري والسمعي: وضوح الصورة، دقة الخط والألوان، وضوح الصوت (بدون تشويش أو انخفاض)، مع توازن بينهما.
· الجودة التقنية: جودة الفيديو أو الصورة، سلاسة الحركة والانتقالات، عدم وجود تقطيع أو تأخير في التشغيل.
· التصميم والترتيب: ترتيب المعلومة بشكل منطقي، استخدام المساحات، التوازن بين النص والصورة، وتجنّب الازدحام البصري.
· سهولة الاستخدام: سهولة التحكم في الوسيط (أزرار، توقف، إعادة تشغيل، تمرير…)، واطّراد طريقة التعامل معه لكل المتعلمين.
· التوافق مع الأجهزة والبرمجيات: تعمل الوسائط بسهولة على الأجهزة المتوفرة في المؤسسة (كمبيوتر، تابلت، لوحة ذكية…) وباستخدام البرامج الموجودة.
· الاحترافية في الإنتاج: مراعاة مبادئ التصميم (المحاذاة، التكرار، التباين، القرب)، وتوحيد الأسلوب (الخطوط، الألوان، الشعار…) في كل الوسائط.
· السرعة والتشغيل السلس: عدم وجود بطء واضح في التحميل أو التشغيل، وعدم حدوث أعطال متكررة أثناء العرض.
باستخدام هذه المعايير يمكن تقييم ما إذا كان الوسيط صالحا لاستخدامه في الفصل، وهل يُسهّل العملية التعليمية أم يُعقّدها لأسباب تقنية أو تصميمية.
5. معايير الجودة التربوية في تقويم الوسائط البيداغوجية:
تهتم معايير الجودة التربوية في تقويم الوسائط البيداغوجية بمدى تحقيق الوسيط للأهداف التعليمية، وملاءمته للمحتوى والمنهج، وفعاليته في بناء المعرفة والمهارات ويمكن عرضها في نقاط كما يلي:
· الانسجام مع الأهداف التربوية: من خلال مطابقة هذه الوسائط للأهداف التعليمية العامة والخاصة بالدرس أو الوحدة (معرفة، مهارات، قيم).
· الدقة العلمية والصواب المعرفي: وذلك بصحة المعلومات، وعدم وجود أخطاء أو مغالطات، بالإضافة الى عرض محتوى منظم ومنسق.
· ملاءمة للمنهج: حيث تساير الوسائط البيداغوجية محتوى المقرر، ومستوى الصف، ومدى تطورهم المعرفي.
· التسلسل المنطقي: من خلال ترتيب المعلومة من السهل إلى الأصعب، ومن الملموس إلى المجرد، مع ترابط واضح بين المراحل.
· التفاعلية والمشاركة: وذلك بأن تشجيع الوسائط المتعلم على التفكير، والإجابة، والمناقشة، لا الاكتفاء بالملاحظة السلبية.
· الارتباط بحياة المتعلم: بتوظيف مواقف وحالات واقعية قريبة من تجربة المتعلمين لجعل المحتوى ذا معنى وفائدة.
· التوازن بين المعرفة والمهارات: من خلال تغطية جوانب المعرفة والمهارات (التطبيق، التحليل، الإنتاج) في استخدام الوسائط.
· التنوّع في الأساليب: بإستخدام أنشطة متنوعة عبر الوسائط التعليمية (أسئلة، تمارين، محاكاة، تجارب…) لتنمية مهارات مختلفة.
هذه المعايير تساعد على تقييم ما إذا كان الوسيط يُسهم فعلًا في تحسين جودة التعليم، أم يكتفي بإظهار المعلومة دون تفعيل التفكير أو التعلم الفعّال.

المحاضرة 13
الإتجاهات الحديثة في الوسائط البيداغوجية: الذكاء الإصطناعي والوسائط المشخصة.
تمهيد
في السنوات الأخيرة أصبح التعليم أحد المجالات الرئيسية المستفيدة من التقنيات الحديثة، حيث أصبح الذكاء الإصطناعي ركيزة أساسية في الوسائط البيداغوجية، حيث يقوم بتخصيص المحتوى التعليمي حسب إحتياجات كل متعلم ويساهم في توليد دروس تفاعلية ديناميكية، أما الوسائط المشخصة فتركز على الإحتياجات الخاصة، مما يعزز الفهم العميق والاحتفاظ بالمعلومات.
I.  الذكاء الإصطناعي:
1. مفهوم الذكاء الإصطناعي: 
يعرف الذكاء الإصطناعي بأنه أحد التقنيات التي تهدف إلى تقليد ومحاكاة الذكاء البشري في الآلات وفي الممارسة العملية.
كما عرف على أنه يحاكي ذكاء الإنسان ويعتمد بشكل أساسي على الكومبيوتر أو الروبوت.
كما أنه مزيج من العديد من التقنيات المختلفة التي تمكن الآلات من الفهم والتصرف والتعلم بذكاء يشبه الإنسان بشكل كبير. (أجليل، 2025، صفحة 10)
2. تطبيقات الذكاء الإصطناعي وقدراته:
يُعتبر الذكاء الاصطناعي جوهر الثورة الصناعية الرابعة، حيث يولد أساليب تعليمية مبتكرة ويتواجد في كل مكان عبر تطبيقات متعددة، وهي كما يلي:
· التعرف على الكلام ومعالجة اللغة الطبيعية (NLP):
تُعد هذه التقنية من أبرز تطبيقات الذكاء الاصطناعي، إذ تُمكّن الآلات من فهم الكلام البشري وتحويله إلى نص، من خلال الإعتماد على تقنيات جد متقدمة في التعامل مع اللهجات المختلفة. كما تستخدم مساعدين ذكيين مثل Siri وAlexa وGoogle Assistant، لتنفيذ أوامر صوتية (إرسال رسائل، تشغيل موسيقى)، مساعدة ذوي الإعاقة، والترجمة الفورية بين اللغات. كما تشمل التعرف على النص البشري عبر البرمجة اللغوية العصبية (NLP)، التي تحلل المشاعر والمزاج، حيث تقول René de Lassus إنها أداة رائعة للتطوير الشخصي والتواصل.
· التعرف على الصور:
تستخدم أنظمة الذكاء الاصطناعي تقنية التعرف على الصور الثابتة أو المتحركة، مثل النموذج الياباني الذي يكشف الحالة النفسية للمتعلم أثناء الدرس لقياس قابلية الاستيعاب، عبر تحليل البيانات المرئية بأبعادها المتعددة.
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· يمثل المخطط قدرات وتطبيقات الذكاء الإصطناعي في مجالات متعددة. (أجليل، 2025، صفحة 11)
3. تقنية الذكاء الإصطناعي ودورها في التعليم:
إذا كان للذكاء الاصطناعي دور بارز في العديد من المجالات والقطاعات، فإنه يحتل أهمية أكبر في العملية التعليمية والتربوية المعاصرة، حيث أصبح يُمثل ضرورة حتمية لا يمكن الاستغناء عن تطبيقاته. فقد أثبتت نتائج الكثير من الدراسات والبحوث أهمية هذه التطبيقات في العملية التربوية، التي حققت مزايا عديدة، من أبرزها: تحسين عملية اتخاذ القرار، ورفع جودة التعليم، وتنمية المهارات الحياتية، وتطوير التحصيل المعرفي لدى المتعلمين، بالإضافة إلى غيرها من الفوائد التي تعزز تنافسية العملية التربوية وتُنتج أجيالاً قادرة على مواجهة تحديات العصر الحالي. وسيتم توظيف مزيج من الروبوتات والذكاء الاصطناعي المصمم خصيصاً حسب احتياجات المعلمين والمتعلمين. ووفقاً للخبراء، ستستفيد نسبة كبيرة ومتزايدة من الشباب من روبوتات تتميز بالصبر والمرونة، كما سيُتحرر معلمو الصفوف من الأعباء الإدارية ليتفرغوا نحو التركيز على الطالب. فالوسائل التكنولوجية الرقمية المتاحة عبر الذكاء الاصطناعي تساهم في التغلب على الحواجز الهيكلية التي تعيق وصول التعليم الفعال إلى كل متعلم، حيث أصبحت النظم المدرسية تواجه تحديات مثل نقص المعلمين وغياب طرق واضحة لتأهيل معلمين ذوي كفاءة عالية. إذ يقدم الذكاء الاصطناعي خبرة تعليمية من خلال تبسيط وتكميل المهام التدريسية الأساسية، مع آثار إيجابية ملموسة في العملية التعليمية ككل. (مقاتل و حسني، 2021، الصفحات 120-121)
4. إسهامات الذكاء الإصطناعي في مجال التعليم:
كد عزمي وآخرون أن استخدام تكنولوجيا المعلومات والاتصالات أصبح أولوية ملحة في التعليم اليوم، بهدف التحول من التعليم التقليدي إلى التعليم التكنولوجي. ولا يقتصر استخدام الذكاء الاصطناعي على نقل المحتوى إلى صفحات الويب أو الأقراص المدمجة، بل يشمل تحويله إلى أنشطة إلكترونية تفاعلية تمكن المتعلمين من التفاعل مع المعلومات كموظفين ومحللين لها، حيث يتلخص دور المعلم في تسهيل التعلم الذاتي وتوجيه الطالب. لذلك، يجب أن تكون أنظمة الأنشطة التعليمية سهلة الاستخدام، منخفضة التكلفة، وقادرة على تخزين البيانات بكفاءة. وقد عملت شركات ناشئة عديدة على تطبيق مفاهيم الذكاء الاصطناعي كلياً لتوفير أفضل تجربة تعليمية ممكنة، مثل: أتمتة الدرجات والتقييم (Grading Automated) لمتابعة علامات الطالب وتحليل إجاباته لتقديم ردود فعل دقيقة وخطط تدريب شخصية؛ التغذية الراجعة للمعلمين (Teachers Feedback) كمصدر أثمن لتقييم أداء الطالب عبر روبوتات الدردشة والحوارات التكيفية؛ الوسطاء الافتراضيون (Virtual Facilitators) كروبوت "جيل واتسون" في معهد جورجيا للتكنولوجيا لتقديم إجابات دقيقة؛ حوارات الحرم الجامعي (Campus Chat) لحل المشكلات اليومية؛ التعليم الشخصي (Personalized Learning) لتلبية احتياجات كل متعلم؛ التعلم التكيفي (Adaptive Learning) لتعديل المسارات والتقارير، إذ يسهم هذا النوع من التعلم في إحراز تقدمات في تعليم الطلاب بشكل فردي؛ والتعلم عن بعد (Proctoring) لقديم الإمتحانات ومراقبتها ومنع الغش؛ بالإضافة لمساعدة ذوي الاحتياجات الخاصة لتحفيزهم وتطوير مهاراتهم؛ وأخيراً إستخدام تقنيات الواقع المعزز (Augmented Reality) الذي يربط العالم الافتراضي بالحقيقي عبر الأجهزة اللوحية والهواتف لعرض محتوى ثلاثي الأبعاد، مما يعزز التفاعل في الفصول، المعارض الحية، الواجبات المنزلية، وشرح المفاهيم المجردة. (بشلاغم، 2026، الصفحات 164-166)
II. الوسائط المشخصة:
1. مفهوم الوسائط المشخصة: يشير إلى أنواع محددة أو مصنفة من الوسائط المتعددة (Multimedia)، وهي تقنية تجمع بين عدة أشكال إعلامية مختلفة مثل النصوص، الصور، الصوت، الفيديو، والرسوم المتحركة لتقديم المحتوى بطريقة تفاعلية أو خطية، بهدف نقل المعلومات بشكل أكثر فعالية وجاذبية، حيث تتجاوب مع المستخدم بناء على إستجاباته.
كما تعرف على أنها الوسائط التي يتم تخصيصها أو تكييفها حسب المستخدم.
كما تعرف على أنها وسائط يتم تحليلها وتخصيصها بإستخدام تقنيات الذكاء الإصطناعي بناءا على بيانات المستخدم مثل سلوكه وإهتماماته وتفاعلاته مع المادة المعروضة.
2. تطبيقات الوسائط المشخصة في التعليم:
تُستخدم الوسائط المشخصة (أي الوسائط المتعددة المصنفة مثل الخطية، غير الخطية، والفائقة) في التعليم لتعزيز التفاعل، تسهيل الفهم، وزيادة الاحتفاظ بالمعلومات، حيث تحل محل الوسائل التقليدية مثل الكتب المطبوعة بشرائح تفاعلية وفيديوهات.
· التطبيقات الخطية:( Linear Multimedia): وتتمثل في: 
· العروض التقديمية: برامج مثل PowerPoint أو Google Slidesلشرح الدروس تسلسلياً، مع دمج نصوص، صور، وصوت، مما يجذب انتباه الطلاب ويبسط المفاهيم المعقدة.
· المحاضرات المسجلة: كالفيديوهات التعليمية على اليوتيوب أو منصات التعلم مثل موودل، حيث تستخدم في التعليم عن بعد لمراجعة الدروس.
· التطبيقات غير الخطية والفائقة (Interactive & Hypermedia):: تتمثل في:
· البرامج التعليمية التفاعلية: ألعاب تعليمية أو تطبيقات مثل Kahoot وDuolingo، حيث يختار الطالب المسار بنفسه، مما يعزز التعلم الذاتي والفهم العميق عبر الروابط والاختبارات.
· الواقع المعزز (AR): من خلال تطبيقات تحول الصور الحقيقية إلى افتراضية، مثل تطبيقات تشريح الجسم في الطب أو استكشاف التاريخ عبر الهواتف.
· منصات تعليمية متكاملة: مثل:
· Microsoft Teams و : Zoom تصلح للمؤتمرات المباشرة مع مشاركة الشاشة، الدردشة، والصوت، مثالية للفصول الافتراضية والتعاون.
· Blackboard و : Moodle وهي أنظمة إدارة التعلم تحتوي على شرائح، فيديوهات، اختبارات، ومنتديات تفاعلية لمتابعة الطلاب خارج القاعة.
· الموسوعات الرقمية: مثل Wikipedia أو Khan Academy، للبحث التشعبي عبر Hypermedia.
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