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تتطلب        التي  التربوية  العمليات  أدق  "من  التعليمية  الوسائل  واختيار  تصميم  عملية  تعُد 

(. فالوسيلة Mayer, 2014تكاملاً بين المعرفة التربوية والقدرات التقنية والمهارات الفنية" )

وفقاً لأسس علمية   تعلمي مصمم  بل هي "وسيط  متطورة،  تقنية  أداة  ليست مجرد  الناجحة 

تضمن تحقيق الأهداف التعليمية بأقصى فعالية" )المركز التربوي للبحوث والإنماء، ب.ت(.  

يهدف هذا العرض إلى تقديم إطار عمل منهجي لتصميم واختيار الوسائل التعليمية بناءً على  

 دلة البحثية. الأ

 المبحث الأول: الأسس النظرية لتصميم الوسائل التعليمية 

 . أسس علم النفس المعرفي 1

 (Dual Coding Theoryمبدأ المعالجة المزدوجة )

( نظرية تؤكد أن المخ يعالج المعلومات البصرية واللفظية في  1986) Alan Paivioطور  

قنوات منفصلة. وبناءً عليه، يجب أن تصُمم الوسيلة لتقديم المعلومات بشكل متوازٍ عبر  

 القناتين. 

 أسس التصميم المستمدة:

 : وضع النص بالقرب من الصورة المرتبطة به اللفظي-التكامل البصري -

 : لا تقدم معلومات صوتية ونصية متطابقة في نفس الوقتتجنب التحميل الزائد -

 : الأسهم، التظليل، التكبير لإرشاد الانتباه استخدام الإشارات -

 (. Mayer, 2014% )65: تحسين الاحتفاظ بالمعلومات بنسبة تصل إلى الأثر البحثي

 (Cognitive Load Theoryمبدأ التحميل المعرفي )

عنصر(. لذا يجب   2± 7( إلى أن الذاكرة العاملة محدودة السعة )1988)  Swellerيشُير 

 تصميم الوسيلة لتقليل التحميل غير الضروري. 

 أسس التصميم المستمدة:

 تقليل العناصر المرئية غير الضرورية: لا تستخدم خلفيات زخرفية  -

 دقائق للفيديو(  7-5إلى وحدات صغيرة ) chunkingتقسيم المحتوى:   -

 التراكب التدريجي: تقدم المعلومات بشكل تدريجي  -

 . أسس النظرية البنائية2

 ( Active Learningمبدأ التعلم النشط )
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تؤكد الأدبيات البنائية أن المتعلم يبنى المعرفة بنشاط، لا يستقبلها بشكل سلبي 

(Jonassen, 2000 .) 

 أسس التصميم المستمدة:

 دقائق  3- 2التفاعل المستدام: الوسيلة يجب أن تتطلب تفاعلاً كل   -

 التحكم الذاتي: السماح للمتعلم بالتحكم في سرعة وتسلسل المحتوى  -

 التغذية الراجعة الفورية: توفير إجابات فورية على أفعال المتعلم  -

 ( Collaborative Learningمبدأ التعلم التعاوني ) 

 أسس التصميم المستمدة: 

 مشاركة الإنتاج: الوسيلة تتيح إنشاء محتوى جماعي  -

 التواصل المتزامن وغير المتزامن: دردشة، منتدى، فيديو مباشر -

 المسؤولية الجماعية: تتبع مساهمة كل عضو -

 . أسس النظرية السلوكية3

 ( Immediate Reinforcementمبدأ التعزيز الفوري )

 أسس التصميم المستمدة: 

 ثانية من الإجابة   1: إشارات مرئية/سمعية خلال تغذية راجعة فورية -

 : محفزات للمشاركة والتقدم نظام نقاط وشارات -

 شريط تقدم مرئي  تتبع التقدم: -

 المبحث الثاني: أسس تصميم الوسائل )الجوانب الفنية والجمالية(

 . أسس التصميم البصري1

 ( Visual Hierarchyمبدأ التسلسل البصري ) 

 التطبيقات العملية: 

 16pt، النصوص 24pt: العناوين الرئيسية حجم الخط -

 ( rule 10-30- 60ألوان أساسية فقط ) 3: استخدام  الألوان -

 على الأقل  20pxبين الأسطر، هامش  1.5: مسافة المسافة -



طهراوي ياسين  الأستاذ            التربوية                                                                 التكنولوجيامادة  محاضرات  
 

، لذا ضع العناصر المهمة في  Zفي الشاشات الغربية، يقرأ العين بشكل  :Z-Patternقاعدة 

 الزوايا الأربع. 

 ( Consistencyمبدأ التناسق والتناغم ) 

 : نفس الخطوط، الألوان، الأيقونات في جميع الشاشات وحدة الأسلوب -

 : نفس طريقة التنقل والإجابة وحدة التفاعل -

 وحدة المصطلحات: استخدام نفس المصطلحات طوال الوسيلة -

 (. Nielsen, 1994% وتحسين رضا المستخدمين )25: تقليل وقت التعلم بنسبة  الأثر

 . أسس تصميم الصوت 2

 مبدأ الوضوح الصوتي 

 kbps 192: لا يقل عن معدل البت -

 dB 40: < نسبة الإشارة إلى الضوضاء -

 للأطفال  140- 130كلمة/دقيقة للبالغين،    160- 150:  سرعة الكلام -

 البصري-مبدأ التزامن الصوتي

% وانخفاض الفهم  40: يؤدي إلى زيادة التحميل المعرفي بنسبة  الأثر السلبي للعدم التزامن

 (. Mayer, 2014% )30بنسبة  

 . أسس تصميم التفاعل3

 ( Immediate Response Timeمبدأ الاستجابة الفورية ) 

 النوع | الوقت المقبول | 

 ثانية   0.1النقر → انتقال | >  

 ثانية    1النقر → معلومة | >  

 ثانية   2النقر → فيديو يبدأ | > 

 ثوانٍ  5التحميل الكامل | > 

 (Usability Heuristicsمعايير إمكانية الاستخدام )

 (، يجب أن تتوفر في الوسيلة:1994) Nielsenطبقاً لـ 

 : دائماً أخبر المتعلم أين هورؤية حالة النظام. 1
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 : استخدام رموز مألوفة تطابق النظام مع العالم الحقيقي. 2

 : زر "رجوع" واضح، إمكانية الخروج التحكم والحرية. 3

 نفس الأزرار، نفس المسميات   الاتساق والمعايير:. 4

 : تأكيد قبل الحذف، تحذيرات واضحة الوقاية من الأخطاء. 5

 . التعرف بدلاً من التذكر: عرض الخيارات، لا تطلب كتابة كل شيء 6

 : اختصارات للمتعلمين المتقدمين المرونة وكفاءة الاستخدام. 7

 : لا معلومات غير ضرورية التصميم الجمالي والبسيط. 8

 : رسائل خطأ واضحة مساعدة المتعلمين على التعرف على الأخطاء وإصلاحها. 9

 : تعليمات سهلة الوصول المساعدة والتوثيق . 10

 المبحث الثالث: معايير اختيار الوسائل التعليمية

 ( 4C/ID Modelإطار عمل منهجي ) 

( نموذجاً لاختيار الوسائل يستند إلى أربعة  2018)  Kirschnerو   Merriënboerطور 

 مكونات: 

 ( Learning Tasks. المهام التعلمية )1

 معايير الاختيار: 

 : الوسيلة يجب أن تحاكي سياق التطبيق الحقيقي الواقعية -

 : من بسيط إلى معقد التدرج -

 : تغطي سياقات تطبيق مختلفةالتنوع -

: لتعلم التفاوض التجاري، تسُتخدم محاكاة تفاعلية مع ذكاء اصطناعي يتكيف مع  مثال

 استراتيجيات المتعلم.

 supportive (Supportive Information). المعلومات ال 2

 معايير الاختيار: 

 : سهولة الوصول في أي وقتالوصولية -

 : هيكل متسلسل ومرئي )خرائط مفاهيم( التنظيم -

 : ارتباطات تشعبية بين المفاهيم الربط -
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 ( Procedural Information. التدريبات الجزئية ) 3

 معايير الاختيار: 

 " just-in-case" وليس "just-in-time: تقديم المعلومات "التوقيت -

 : خطوات بسيطة وواضحة التنسيق -

 : إمكانية الرجوع والمراجعة التكرار -

 ( Part-task Practice. التمارين الجزئية )4

 معايير الاختيار: 

 التكيف: مستوى الصعوبة يتغير حسب الأداء  -

 : فورية وواضحة التغذية الراجعة -

 : سجل تقدم مرئيالتتبع -

 (Checklistقائمة مراجعة شاملة )

 الجانب التربوي 

 هل الوسيلة تخدم هدفاً تعليمياً محدداً ومعلنا؟ً  ] [ -

 ] [ هل تتناسب مع مستوى المتعلمين المعرفي؟  -

 ] [ هل تدعم أنماط التعلم المختلفة؟  -

 % من الوقت(؟ 60] [ هل تشجع على التفاعل النشط )لا تقل عن   -

 ] [ هل توفر تغذية راجعة فورية؟  -

 الجانب التقني 

 ] [ هل الوسيلة متوافقة مع البنية التحتية المتاحة؟  -

 ثوانٍ(؟  5] [ هل وقت التحميل مقبول )>  -

 ] [ هل تتوافق مع أجهزة متعددة )حاسوب، لوح، هاتف(؟  -

 ( للمعاقين؟ Accessibility] [ هل تدعم إمكانية الوصول ) -

 ] [ هل هناك دعم تقني متاح؟  -

 الجانب الاقتصادي

 هل التكلفة مناسبة للميزانية؟  ] [ -
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 ] [ هل هناك بدائل مفتوحة المصدر بنفس الجودة؟ -

 ] [ هل يمكن إعادة استخدام الوسيلة في سياقات أخرى؟  -

 ] [ هل تكلفة الصيانة معقولة؟  -

 الجانب الأخلاقي والقانوني

 ] [ هل المحتوى خالٍ من التحيزات الثقافية والجندرية؟  -

 ] [ هل تحُترم خصوصية بيانات المتعلمين؟  -

 ] [ هل المحتوى مرخص قانونياً )حقوق نشر(؟  -

 ] [ هل الوسيلة آمنة نفسياً وجسدياً للمتعلمين؟  -

 المبحث الرابع: نماذج تصميمية متقدمة

 SAM (Successive Approximation Model)نموذج 

 ,Allen & Sites، يسُتخدم للتصميم السريع والتكراري )ADDIEبديل حديث لنموذج  

2012 .) 

 ( Preparation: الإعداد )1المرحلة 

 أيام  2- 1: المدة -

 : اجتماع مع أصحاب المصلحة، تحليل سريع للاحتياجات الأنشطة -

 : مخطط أولي على ورق النتاج -

 ( Iterative Design: التكرار التصميمي ) 2المرحلة 

 أسابيع  3- 2: المدة -

 :  الأنشطة -

 ( Prototypeإنشاء نموذج أولي سريع ) -  

 مراجعة من الخبراء والمستخدمين  -  

 تعديل وتكرار -  

 دورات كافية   4-3العدد التكراري:  -

 ( Iterative Development: التكرار التطويري )3المرحلة 

 أسابيع  6-3المدة:  -
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 الأنشطة: تطوير النسخة النهائية مع اختبار مستمر  -

 التقليدي. ADDIE% مقارنة بـ 40: تقليل وقت التصميم بنسبة الميزة

 : للتحفيز ARCSنموذج 

 ( نموذجاً لضمان أن الوسيلة تحفز المتعلمين:1987)  John Kellerطور  

 أسئلة التصميم  معنى مكون 

Attention هل الوسيلة مثيرة للاهتمام؟ هل تستخدم عناصر   جذب الانتباه
 مفاجئة؟  

 

Relevance  هل تربط بخبرات المتعلم؟ هل تخدم أهدافه؟ الصلة بالمتعلم 
 

Confidence  هل التدرج في الصعوبة مناسب؟ هل التغذية   بناء الثقة
 الراجعة مشجعة؟  

 

Satisfaction هل توفر إحساساً بالإنجاز؟ هل هناك مكافآت ذات  تحقيق الرضا
 معنى؟  

 

 مع المتعلمين  CoDesignنموذج 

 (. Spinuzzi, 2005يشُارك المتعلمون في تصميم الوسيلة ) 

 :الخطوات

 . ورشة اكتشاف: جمع أفكار واحتياجات المتعلمين 1

2 ً  . تصميم مشترك: عمل نموذج أولي معا

 . التجريب: اختبار النموذج من قبل المتعلمين 3

4 ً  . المراجع المشتركة: تقييم وتعديل معا

 %. 35% وتحسن نسبة الإنجاز بنسبة 80: زيادة مقبولية الوسيلة بنسبة الأثر

 المبحث الخامس: تحديات التصميم والاختيار

 التحدي الأول: التقادم السريع 

 سنوات. 3- 2: التقنية تتغير بسرعة، والوسيلة تصبح قديمة خلال  المشكلة

 : تصميم باستخدام معايير مفتوحة، تجنب الاعتماد على مورد واحد. الحل
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 التحدي الثاني: التكاليف المرتفعة 

 دولار. 50,000: تكلفة تصميم وسيلة تفاعلية محترفة قد تصل إلى المشكلة

 (، التبادل بين المؤسسات.H5P  ،Moodle: استخدام أدوات مفتوحة المصدر )الحل

 التحدي الثالث: مقاومة التغيير 

 : المعلمون يفضلون الأساليب التقليدية. المشكلة

 : التدريب التدريجي، إظهار النتائج السريعة، دعم الإدارة.الحل

 التحدي الرابع: جودة المحتوى الرديئة 

 المشكلة: وفرة المحتوى من غير خبراء تربويين. 

 الحل: اعتماد معايير جودة صارمة، مراجعة من الخبراء.

 المبحث السادس: توصيات عملية

 للمصممين المبتدئين   

 التفاعلي قبل برامج معقدة  PowerPoint: استخدم  ابدأ بسيطا  . 1

 : لا تصمم من الصفر، بدّل قوالب موجودة استخدم القوالب. 2

 متعلمين بعد ساعة من التصميم   5-3اختبر الوسيلة مع  اختبر مبكرا :. 3

 : احتفظ بملاحظات التصميم والتعديلات وثقّ كل شيء. 4

 للمعلمين المستخدمين   

 : لا تدُخل أكثر من وسيلة جديدة في الفصل الدراسي الواحدغيّر ببطء . 1

 : استبيان بسيط بعد كل استخداماطلب الملاحظات. 2

 : جهّز بديلاً تقليدياً في حال فشل التقنية . كن مرنا  3

 : أنشئ مجتمعاً محلياً لتبادل الخبراتشارك تجربتك. 4

 لصناع القرار   

 . استثمر في البشر: المعلمون المدربون أهم من المعدات1

 . أنشئ بنكاً للوسائل: تجنب إعادة العمل الجماعي 2

 % من وقت المعلم على الأقل للتطوير المهني 10. وفرّ وقت التصميم:  3
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 : لا تقيس الاستخدام، بل قاس التحصيل قيمّ الأثر. 4

 خاتمة

بل             التقنية،  بروعتها  يقاس  التعليمية لا  الوسيلة  نجاح  أن  الأكاديمية  الأدبيات  تظُهر 

 بمدى تحقيقها للأهداف التعليمية. والمصمم الناجح هو من يجمع بين: 

 الفهم العميق للمبادئ النفسية والتربوية  -

 الإتقان الفني للأدوات التقنية  -

 الحساسية لاحتياجات المتعلمين وسياق التطبيق  -

إن عملية التصميم والاختيار ليست خطية، بل هي دورة تكرارية مستمرة من التخطيط       

والتنفيذ والتقييم والتحسين. والمفتاح هو البدء بسؤال واحد: ماذا يريد المتعلمون أن يعرفوا 

 ويفعلوا ويكونوا؟ ثم اختر أو صمّم الوسيلة التي تخدم هذا السؤال بأقصى فعالية.


