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 :ملخص 

مي، لم حلض مدل حض٘ في أي مىؼِت مً اللالم، ٓما أنها  مؿألت الاهخمام بالخللُم الغُ

لم حلض ؿاهغة مدلُت أو إُلُمُت ًِؽ، بل هضث ؿاهغة كاالإُت، الإا لها مً صوع باعػ 

. ومخميز في صكم مؿيرة الخللُم الٌلا٘ والخىمُت االإؿخضامت

ُت حؿاهم كلى هدى مباقغ أو هير مباقغ في  (جٕىىلىحُت)ولاكخباعاث جِىُت  وملغً

ت والخىمُت الاحخماكُت والخىمُت الاُخصاصًت  جدُِّ الخوظًت بين بغامج الخىمُت البكغٍ

ت الخللُمُت، - والؿُاؾُت، باث جؼبُّ جٕىىلىحُت االإللىماث في مجا٘ الخِىُاث التربىٍ

غ ُىاكض الخللُم وكصغهخه بما ًىآب الخؼىع اللالمي في هظا المجا٘، والتي  وجؼىٍ

ت الخوُير الخٕىىلىجي التي ػغأث  جمٕنها مً أصاء أصواعها كلى هدى ًاكل ًدىاؾب وخغٓ

كلى مخؼلباث ومىخجاث التربُت والخللُم، زؼىة بالوت الأهمُت للنهىض بالخىمُت 

ت  الكاملت واالإؿخضامت، والؿير بها ُضما في حمُم المجالاث، للخٌاؾ كلى اؾخمغاعٍ

 .الىـام، وجأُٓض وحىصه وجٌاكله مم اللالم االإخِضم

مي، الخللُم الٌلا٘ ، الخىمُت االإؿخضامت: الٖلماث االإٌخاخُت  الخللُم الغُ

 Abstract: 

The interest issue in digital education is no longer controversial in 

any part of the world besides is no longer a local or regional 
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phenomenon. but It has become a global one phenomenon because 

it has a prominent role in supporting effective education and 

sustainable development. 

For technical consideration (technological) that contribute directly 

or indirectly to the achievement of nutrition among the programs of 

human, social, economic and political development, the application 

of information technology in the field of educational-education 

technologies, and the development of the rules of education and 

make it contemporary in line with the global development in this 

field, which Enabling it to perform its roles effectively 

commensurate with the movement of technological change, which 

focused on the requirements and products of education, a very 

important step for the promotion of comprehensive and sustainable 

development, and move forward in all areas, to maintain the 

continuity of the system, And to confirm its presence and 

interaction with the developed world. 

Key words:  Digital education, effective education, sustainable 

development 

 

: ملدمت

لِض أصي جؼىع الللم الخضًث، وآدكاي أزغ الخىاؽ في كملُتي الخللُم والخللم إلى 

إحماق االإغبُين كلى ًابضتها، وأزغها الىاضح في إزغاء كملُتي الخللُم والخللم، ولِض جضعج 

ت،  االإغبىن في حؿمُتها ًٖان لها أؾماء مخلضصة منها وؾابل الؤًظاح، الىؾابل البصغٍ

ت، الىؾابل االإلُىت، الىؾابل الخللُمُت،  الىؾابل الؿملُت، الىؾابل الؿملُت البصغٍ

لىص الخؼىع في الدؿمُت إلى  ئت أزغي حؿميها جِىُت حللُمُت وجٕىىلىحُا الخللُم، وَ وً

اكخماص أؾالُب التربُت كلى زبراث الأػٌا٘ وخىاؾهم، والخدى٘ إلى اكخباع االإللم مغبُا 

 (1).ًغعى كملُت ًِىم بها الأػٌا٘ جلِابُا
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أن مً االإؿلم به أن جٕىىلىحُا الخللُم حكٖل أؾاؽ مٖىهاث اللملُت الخللُمُت،  وإطا 

ًهظا ٌؿخلؼم أن ًٖىن جىؿٌُها مبضأ أؾاؾُا في زؼت بغهامج إكضاص االإللم، بدُث ًصير 

أ ًماعؾه الؼالب االإللم في صعاؾخه  مي، ؾلى جؼبُّ جٕىىلىحُا الخللُم، والخللُم الغُ

. الإاؾاُاث بغهامج إكضاصه، زم في مضعؾخه بلض الخسغج

واهؼلاُا مً الخُِِت التي حلٕـ ازخلاي الؼلاب في ُضعاتهم واؾخلضاصاتهم، خُث 

ّ الؤصواء للكغح الىـغي  هجض منهم مً ًدِّ مؿخىي كالي مً الخدصُل كً ػغٍ

مباقغة، ومنهم مً ًٌظل أؾالُب االإىاُكت والخىاع، وآزغون ًمُلىن إلى الخٌاكل مم 

صبدذ 
ً
ت مً زلا٘ االإىاص االإبرمجت بالٌُضًى أو الٕمبُىجغ، أ الخبراث الؿملُت البصغٍ

جٕىىلىحُا الخللُم الُىم حؿاهم في جىىق أؾالُب الخللم الإىاحهت الٌغوَ الٌغصًت بين 

ّ والاهدباه أزىاء كملُت  الؼلاب، ٓما حؿاهم في الخٌاؾ كلى مؿخىي كا٘ مً الدكىٍ

. الخللم

 :أطاطياث ومفاهيم الخعليم السكمي– أولا 

:  مفهىم الخعليم والخعلم- 1

للخبراث التي حؿاكض االإخللم  (الهىضؾت)الخصمُم االإىـم واالإِصىص " هى: الخعليم- 1.1

 (2)" كلى إهجاػ الخوير االإغهىب ًُه في الأصاء، وهى أًظا إصاعة الخللُم التي ًضًغها االإللم

مً االإٌاهُم الأؾاؾُت في مجا٘ كلم الىٌـ، ولِـ مً الؿهل وطم : الخعلم- 2.1

حلغٍٍ مدضص الإٌهىم الخللم، وطلٗ لأهىا لا وؿخؼُم أن هلاخف كملُت الخللم طاتها 

بكٖل مباقغ، ولا ًمًٕ كضها وخضة مىٌصلت، أو صعاؾتها بكٖل مىٌصل، ًالخللُم 

. ًىـغ إلُه كلى أهه مً اللملُاث الاًتراطُت ٌؿخض٘ كليها مً ملاخـت الؿلىْ

مًٕ حلغٍٍ الخللم كلى الىدى الخالي هى كملُت حوُير قبه صابم في ؾلىْ الٌغص، لا : "وٍ

ًلاخف ملاخـت مباقغة، ولًٕ ٌؿخض٘ كلُه مً الأصاء أو الؿلىْ الظي ًصضع كً 

يكأ هدُجت االإماعؾت، ٓما ًـهغ في حوُير أصاء الٌغص ( 3)"الٌغص وٍ

ًخٌّ كلماء التربُت كلى أن الخللُم الٌلا٘ ًؤصي إلى حوُير في الاججاهاث، والخوُير في 

، وهظا هى الخللم، إط ٌلض الخللم ججغبت  الاججاه ًؤصي إلى حلضًل      أو حوُير في الؿلىْ
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شخصُت، جدضر كىضما ًؼغأ حوُير كلى الؿلىْ الٌغصي، ًُخصغي الصخص أو ًٌٕغ 

ت أو مهاعة حضًضة . بكٖل مسخلٍ، أو ًٕدؿب ملغً

: مبادئ الخعلم- 2

اث الخللم ًمًٕ (1975)" هلجسدوبىز "ًغي   أن هىاْ مباصا أؾاؾُت جخظمنها هـغٍ

ت   الاؾخٌاصة منها في وطم هـغٍ

: (4)الخللُم، وكلُه ًمًٕ جصيٍُ هظه االإباصا إلأي زلار ًئاث 

: المبادئ التي جؤهدها هظسيت المثير والاطخجابت-1.2

ت االإثير والاؾخجابت منها ضها هـغٍ : هىاْ الٕثير مً االإباصا التي جؤٓ

 ت أن للمخللم صو إًجابي في هظه اللملُت: االإكاعٓ . وحلني أن الخللم ًٖىن أًظل إطا 

 ب االإؿخمغ، والخٕغاع في : الخٕغاع ّ الخضعٍ لني أن حللم االإهاعاث لا ًخم إلا كً ػغٍ وَ

. مىاٍُ مسخلٌت

 ؼ ــض ًٖىن مصــضع : الخلؼٍ اصة الخاًؼ للخللم، وُ وهى مً اللىامل الأؾاؾُت في ػٍ

ؼ زاعحُا   (مٖاًأة مً االإللـــم)الخلـــؼٍ

ؼ الؤًجابُت التي جخدِّ (الكلىع بالغطا) أو صازلُا  ، ومً الكاةم أن كىامل الخلؼٍ

ؼ الؿلبُت واالإخمثلت باللِاب  باالإٖاًاة والىجاح، هي أٓثر ًاكلُت مً كىامل الخلؼٍ

. والؤزٌاَ

 :المبادئ التي جسجبط بنظسيت الإدزان-2.2

ت الؤصعاْ ما ًأحي : مً االإباصا التي جغجبؽ بىـغٍ

 مً أهم اللىاصغ االإؤزغة في الخللُم الىاجح ُُام االإللم بدىـُم : البنيت والخنظيم

ِت التي حؿاكض  ماصة االإىطىق بالؼغٍ

 كلى حؿهُل كملُت الخللم، ومً الأمىع االإخلاعي كليها، أن لٖل ماصة حللُمُت بيُت 

زاصت بها، جِىم كلى ؾلؿت مً الللاُاث االإىؼُِت بين االإباصا الأؾاؾُت، واالإٌاهُم 

همها جغجبؽ  التي جغبؽ بين الأحؼاء بلظها ببلع، ولهظا ًئن كملُت جظٓغ االإاصة وً
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لني الخىـُم ٌُُٓت جغجِب كىاصغ االإاصة  اعجباػا وزُِا بٌُُٕت جىـُم بيُتها، وَ

. الخللُمُت، أما البيُت ًخخللّ بمىؼّ االإاصة، وعبؽ أحؼائها ببلع في طىء هظا االإىؼّ

 خٌـــّ : خصائص جسجبط بطبيعت الإدزان ًسخاع االإخللم مً االإثُـــغاث ما ًىاؾبــه وٍ

ضعاجه واؾخلضاصاجه، مما ًخىاًــغ في   وُ

ِت التي حلغض بها مكٖلت ما  ؿخجُب لها في طىء طلٗ، وهظا ٌلني أن الؼغٍ بُئخه، وَ

. للمخللم، جؤزغ في مضي ًهمه لؼبُلت هظه االإكٖلت والاؾخجابت لها

 إن الخللم الىاجج كً الٌهم أًظل مً الخللــم الىاجــج كً الخٌــف، وملىـى : الليم

ـًـض   طلٗ أن كملُـت اؾدُلاب ماهــى حض

ًجب أن ًدىاؾب مم الخبراث الؿابِت للمخللم، وصوع االإللم هىا هى جىطُذ ٌُُٓت 

. ملابمت هظا الجضًض مم ماهى ملغوي مم بُان الجضًض ًُه

 ـًـت الىخـابــج، وهــى مــض االإخلـلــم باالإللــىماث التي جٌُــضه : الخغرًت الساجعت بملىــى ملغ

ـُـه في   كــً مــضي هجاخــه أو إزٌــا

ت  ؼ في هـغٍ االإهمت التي ًِىم بها، وجدمل اللباعة االإٌهىم هٌؿه الظي ًدمله مبضأ الخلؼٍ

االإثير والاؾخجابت، وجغجبؽ أهمُتها بمضي اعجباغ االإللىماث التي جدملها باالإهمت التي 

همه لها . ًِىم بها االإخللم وً

 اث الخللــم الؤصعآُــت، ًهىــاْ : الفسوق الفسدًت حلــض مــً االإبــاصا االإهمت ًــي هـــغٍ

 ًــغوَ في الــِـضعاث اللِــلُــت وفي 

الصخصُت وهيرها 

: المبادئ التي جسجبط بنظسيت الشخصيت وعلم النفع الاجخماعي-3.2

ت الصخص ي وكلم الىٌـ الاحخماعي ما ًأحي : مً االإباصا التي جغجبؽ بىـغٍ

 جــخـــم طــمــً الخصابــص الخــي ًخـمــيز بها الؤوؿــان، ًالبـكــغ : الخعلـم عمليـت جللائيـت

 بؼـبُـلخــهــم ًخـــمُــؼون بدــــب 
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ت، وهم بؼبُلتهم ُاصعون كلى اجساص  الاؾخؼلاق وبِضعتهم كلى اؾدُلاب االإلغً

الِغاعاث، وخل االإكٕلاث، ولا جِخصغ كملُت الخللم باليؿبت لهم كلى ما جِضمه لهم 

ت ه مً مصاصع االإلغً . االإضعؾت ًِؽ، بل جخلضاها إلى البِئت وما جدىٍ

 لأن الخللُم لا ًخم في ًغان، هىاْ اخخُاحاث للمخللم : الأغساض والأهداف ومفاده

 حكٖل صواًم مهمت للخللم، وحكٖل 

لض وحىص  الأهضاي بلُضة االإضي أؾاؾا لٕثير مً الِغاعاث االإخللِت بلملُت الخللم، وَ

ت الؤصعاْ أًظا . الأهضاي مً االإباصا االإهمت في هـغٍ

 هاصعا ما ٌلــض االإخلــلم خضزا ملــؼولا كً المجخمــم الظي ًدُــؽ : الظسوف الاجخماعيـت

 به، ًاالإىار الــظي ًٌــغض وحــىص 

الجماكت زلا٘ كملُت الخللم، ًؤزغ في مضي ًاكلُتها، واالإىاًؿت، والخلاون، والؿلؼت، 

والضًمِغاػُت، ووحىص هـام ُُم ملين، ٔلها كىامل جؤزغ في كىصغ الىجاح والغطا أزىاء 

. كملُت الخللم

 إن الخلــلم الــظي ًخــم في إػاع ًظــم االإكاكــغ، والاهٌلالاث، : الللــم والاهفعــال

ـُـغ، هى ـِـل والخٌٕ  بالإطاًــت إلى الل

 ٍ ضوم، ٓظلٗ الخللم الخُِِي لا ًخم في ؿغوي مً الخسىٍ  الخللم الظي ٌؿخمغ وٍ

 .والتهضًض

 

: حعسيف الخعليم السكمي- 3

مي هظٓغ منها ٌاث ٓثيرة للخللُم الغُ : هىاْ حلغٍ

ه  طلٗ الخللُم الظي ٌلخمض كلى اؾخسضام " بأهه " ابساهيم بن عبد الله المحيظن"ٌلغً

 (5)"الىؾابؽ الالٕتروهُت في الاجصا٘ بين االإللمين واالإخللمين واالإؤؾؿت الخللُمُت بغمتها

 ٍ الخللُم " أشىاق عبد الجليلعلي" و" طلامت عبد العظيم حظين"وحاء في حلغٍ

مي  هى الخللُم الظي ًخم مً زلا٘ وؾابؽ جٕىىلىحُا االإللىماث والاجصالاث : "الغُ
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ىهُت، أُماع البث  ألٕمبُىجغ وقبٖاجه، قبٕت الٖابلاث الخلٌؼٍ مُت  الغُ

 (6)"إلخ..الٌظاةي

ه  جِضًم مدخىي حللُمي إلٕترووي كبر الىؾابؽ " بأهه " حظن حظين شيخىن "وكغً

االإلخمضة كلى الٕمبُىجغ وقبٖاجه إلى االإخللم، بكٖل ًدُذ له إمٖاهُت الخٌاكل اليكؽ 

أن طلٗ بصىعة متزامىت أم هير متزامىت،  مم هظا المخخىي ومم االإللم ومم أُغاهه، ؾىاء 

ضعاجه، ًظلا  ه وُ ذ واالإٖان التي جىاؾب ؿغوً ظا إمٖاهُت إجمام هظا الخللم في الىُ وٓ

 (7)" كً إمٖاهُت إصاعة هظا الخللم أًظا مً زلا٘ جلٗ الىؾابؽ

مي كلى أهه " المنظمت العسبيت للخنميت الإدازيت"حكير  ِت الخللُم : "إلى الخللُم الغُ ػغٍ

والخللم باؾخسضام الىؾابؽ الؤلٕتروهُت في كملُت هِل وإًصا٘ االإللىماث بين االإللم 

واالإخللم مثل الخىاؾِب والكبٖاث والىؾابؽ مثل الصىث والصىعة، واالإٕخباث 

أؾخسضام هظه  ض ًٖىن هظا الاؾخسضام بؿُؼا  الؤلٕتروهُت، والؤهترهذ وهيرها، وُ

ض ًخلضاه إلى ما  الىؾابل الؤلٕتروهُت في كغض ومىاُكت االإللىماث صازل الِاكاث، وُ

ٌؿمى بالٌصى٘ الاًتراطُت التي جخم ًيها اللملُت الخللُمُت مً زلا٘ جِىُاث الكبٖاث 

 (8)"والٌُضًى وهيرها

: مميزاث الخعليم السكمي وإًجابيخه- 4

مي في حملت مً االإميزاث وهي : جـهغ إًجابُاث الخللُم الغُ

  ذ االإىاؾؿب له للخللم ذ للمخللم خُث ًخمًٕ االإخللم مً ازخُاع الىُ ير الىُ جىً

. صون الاعجباغ بمىاكُض مدضصة وزابخت

 إجاخت االإٖان االإىاؾب للمخللم والظي ٌكلغ ًُه بالاعجُاح صون جضزل مً أخض .

  اللىن - الىص– الصىث )إمٖاهُت الاؾخٌاصة مً كىامل ٓثيرة هامت ومؤزغة مثل -

ّ اللغض وهيرها- هىق الخؽ - الٌُضًى ولظلٗ ٌؿخلمل االإخللم أهلب خىاؾه  (ػغٍ

. في هظه اللملُت الخللُمُت

  ًلا يهخم باللمغ الؼمني للمخللم ًهى ًىاؾب لخللُم الٕباع واالإىؿٌين والأػٌا٘ م

اث مدضصة هم بالخىاحض باالإضاعؽ والجاملاث في أوُ  .الظًً لا حؿمذ لهم ؿغوً
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  ًغي ٓثير مً كلماء التربُت االإخدمؿىن لهظا الىىق مً الخللُم أن جٖلٌخه االإاصًت

 .أُل بٕثير مً جٖلٌت الخللُم الخِلُضي

  ًدُذ للمخللم الخصى٘ كلى مللىماث أٓثر ػاالإا لضًه الِبى٘ والاؾخلضاص كٕـ ما

. (9)هى مخاح في الخللُم الخِلُضي

: ٓما أهه ًخميز بالصٌاث الخاًت

 .مؿاهمخه في جدؿين كملُت الخللم -

خُث أهه مً االإمًٕ جصمُم وإهخاج صىعة حللُمُت واخضة جصلح : ُلت الخٖلٌت -

 .الإىاٍُ حللُمُت مسخلٌت

حؿاكض الؼلاب كلى جىمُت الخٌٕير والخسُل والخدلُل والاؾخيخاج مً زلا٘  -

. المخخىي الظي ٌلغض كليهم

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 www.new.educ.com: جىضح مميزاث الخعليم السكميالمصدز  : (1)الصىزة زكم 
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 :خصائص عناصس الخعلم السكميت-5

مُت زصابص منها  (10 ):للىاصغ الخللم الغُ

 ػاالإا أن هظه اللىاصغ ًمًٕ وكغها وجدمُلها كلى الأهترهذ، : طهىلت الىصىل إليها

. ًبالخالي ؾِؿهل الىصى٘ إليها وجىؿٌُها في مىاٍُ حللُمُت مسخلٌت

 مً االإمًٕ إحغاء بلع الخلضًلاث البؿُؼت كلى : الخىظيف وإعادة الاطخخدام

 ٍ مدخىي كىصغ مً كىاصغ الخللُم وبالخالي ًمًٕ إكاصة اؾخسظامه في مىُ

. حللُمي آزغ

 ًمًٕ حوُير بلع زصابص كىصغ الخللم مً خُث اللىن والدجم وهىق : الملائمت

ٍ الخللُمي . الخؽ وحجمه ختى جدىاؾب مم االإىُ

 بملنى أهه ًمًٕ حكوُل هظا اللىصغ مباقغة بضون اؾخسضام أي بغامج : الخفسد

 .لدكوُله أو ًخده

 ـُـت :الخفاعل مي، بدُث حؿمـذ هــظه الخاصـ  وهى مً أهم زصـابص الخلــلم الغُ

 للمخلــلم بالخٌاكـــل مم كىصـــغ الخلــلم 

ّ السخب والؤًلاث أو وطم إػاع خى٘ الصىعة أو ٓخابت حللُّ كليها، ًاالإخللم  كً ػغٍ

. وكؽ ومخٌاكل

: أهماط الخعليم السكمي- 6

خمثل في الآؾالُب والخِىُاث الخللُمُت االإلخمضة كلى : الخعليم السكمي المباشس-1.6 وٍ

ذ الٌللي  الكبٕت اللاالإُت للمللىماث ُصض إًصا٘ مظامين حللُمُت للمخللم في الىُ

ب . واالإماعؽ للخللُم أو الخضعٍ

وهى الظي ًخمثل في كملُت الخللم مً زلا٘ مجمىكت : الخعليم السكمي غير المباشس- 2.6

مي في خالت  لخمض هظا الىىق مً الخللم الغُ بُت والخصص االإىـمت، وَ الضوعاث الخضعٍ

 (11).وحىص ؿغوي مخلضصة لا حؿمذ بالخظىع الٌللي للٌغص االإخللم

: اللصص السكميت في الخعليم– ثاهيا 
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في أي مغخلت صعاؾُت ًدخاج ٔل ػالب وزاصت في االإغخلت الابخضابُت إلى ٓؿغ الغوجين 

الظي اكخاص كلُه، ولظلٗ ٌؿعى الٕثير مً االإللمين لجلل اللملُت الخللُمُت أٓثر 

ت ووكاػا، وطلٗ باؾخسضام الآؾالُب والاؾتراجُجُاث      االإخىىكت، وللل  خُىٍ

مُت مً أحمل الاؾتراجُجُاث االإلخمضة كلى الخِىُت والتي جظٌي ػابم  الِصص الغُ

. االإخلت كلى الصٍ

ُت إلى ُصص  ًبضزى٘ الخِىُت في الخللُم جؼىعث الِصص مً ُصص قٌهُت أو وعُ

ت، وهظا ماحلل للِصص  مُت، جدخىي كلى الصىث والصىعة الثابخت واالإخدغٓ عُ

مُت صوعا ًلالا في اللملُت الخللُمُت  .الغُ

 

 :حعسيف اللصت السكميت  -1

مُت بأنها" عبد الباطط"كغي  كملُت الجمم االإىـم بين الِصص : "الِصت الغُ

مي والظي  مــُت، أو الؿغص الكٌهي والمخخىي الغُ الخِلــُضًت وجىؿٍُ الخٕىــىلىحُا الغُ

 (12)" ٌكمل الصىث والصىعة والٌُضًى

 :مىىهاث اللصت السكميت-2

مُت مً كضص مً االإٖىهاث وهي  (13): وجخٖىن الِصت الغُ

 ِصض بها الىِؼت الغبِؿُت في الِصت وماهُت وحهت هـغ االإؤلٍ؟:وجهت النظس   وٍ

 وهى الؿؤا٘ الأؾاس ي الظي ًلٌذ اهدباه االإكاهض والظي ؾدخم :طؤال المظسحيت 

 .الؤحابت كلُه بدلى٘ نهاًت الِصت

 أي الِظاًا التي ججظب اهدباه االإخٌغج لهظه الِصت:المحخىي العاطفي . 

 وؾُلت لإطٌاء الؼابم الصخص ي كلى الِصت، والإؿاكضة االإخٌغج كلى ًهم :الصىث 

 .الؿُاَ

 االإىؾُِى أو الأصىاث الأزغي التي جضكم وجظٌي حمالُت :المىطيلى الخصىيسيت 

 .كلى الِصت
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 أهل :الترهيز  بدُث ًخم اؾخسضام مدخىي ما ًٌٕي لؿغص الِصت صون إزِا٘ 

 .االإكاهض بخٌاصُل لا صاق لها

 كغض الأخضار بملض٘ مىاؾب ًٌٕي لٌهم أخضار الِصت:الظسعت . 

 :مساحل إهخاج اللصت السكميت-3

مُت، وهي ٓما ًغي   (14)" :أبى موىم" هىاْ مغاخل جمغ بها كملُت إهخاج الِصت الغُ

أن زِاًُا، صًيُا، : جحدًد مجال اللصت- 1.2 ًخم زلاله جدضًض مجا٘ الِصت ما إطا 

. زُالُا، حوغاًُا، وهدى طلٗ

مًٕ : هخابت هص اللصت- 2.2 في هظه االإغخلت ًخم جدضًض الٌٕغة الغبِؿُت للِصت، وٍ

. لٖاجب الِصت إكاصة ٓخابتها أٓثر مً مغة ختى ًصل للصُوت النهابُت

ى في جدضًض الكٖل الأؾاس ي لغواًت : إعداد طينازيى اللصت- 3.2 ٌؿاهم الؿِىاعٍ

الِصت وكىاصغ الىؾابؽ االإخلضصة التي ؾىي حؿخسضم في كغطها لخصبذ الِصت أٓثر 

. إزاعة

 في هظه االإغخلت ًخم جدضًض الىص والىؾابؽ االإخلضصة :إعداد الظينازيى المصىز - 4.2

االإغاص اؾخسضامها في أمآً مدضصة بالِصت، وبخٌاصُل صُُِت حؿاهم في حؿهُل جىٌُظ 

. االإغخلت التي جليها

أهذ مً الأهترهذ أو الٕخب-5.2 .  الخصى٘ كلى االإصاصع االإىاؾبت لإهخاج الِصت  ؾىاء 

مُت باؾخسضام بغامج -6.2  إهخاج الِصت وهي آزغ مغخلت خُث ًخم إهخاج الِصت الغُ

 . الؤهخاج االإىاؾبت
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 :مثال لظينازيى مصىز 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 www.new.educ.com: جىضح مثال لظينازيى مصىزالمصدز  : (2)الصىزة زكم 

مُت مً زلا٘ اللضًض مً  والُىم أصبذ بئمٖان االإللم إكضاص وإهخاج الِصص الغُ

:  االإىاُم الؤلٕتروهُت، والبرامج التي جمٕىه مً طلٗ، منها كلى ؾبُل االإثا٘ 

 اكع الإلىتروهيت  Story board – Powertoon – Go Animate: المى

 البرهامج :Adobe flash – Movi Maker – Photo Story  

وبظلٗ ًمًٕ للمللم أن ًدِّ صمج الخِىُت في الخللُم، وزلّ بِئت جٌاكلُت حلؼػ الىمى 

ض مً زبراجه ومللىماجه بأؾلىب قُّ وممخم . اللِلي للمخللم وجؼٍ

 :اللصص المصىزة واليازيياجيراث الخعليميت هبدًل-4

حلض الِصص االإصىعة مً أٓثر الىؾابل الخللُمُت التي ًٌظلها الؼلاب ٓظلٗ ٓثيرا، 

غاءة الِصص، والخلغي كلى أخضار  زصىصا كىضما ًخللّ الأمغ بخللم اللواث وُ

سُت، ًؼابلها الخٌاكلي ٌلؼي الخُاة لخلٗ الضعوؽ الىمؼُت االإملت،  وشخصُاث جاعٍ

دؿً مً مغصوصًتهم ت ًلالت للؼلاب، وٍ ظٌي مكاعٓ مًٕ للمضعؽ الاكخماص كليها . وٍ وٍ

ِهم إلى مدخىي الضعؽ .  ٓظلٗ لإزاعة اهدباه ػلابه وحكىٍ
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إلا أن الخدضي الظي ًىاحهه االإللم في هظا المجا٘ هى ُلت االإىاص االإخاخت لاؾخسضام 

الكغٍؽ االإصىع أو الٕغجىن صازل الٌصل، لظلٗ ًمًٕ للمللم هىا أن ٌؿدبض٘ 

يرها ببلع الأصواث االإخاخت كلى قبٖاث  مُت في خا٘ كضم الِضعة كلى جىً الِصص الغُ

ت أو ٓغجىهُت أو ُصص مصىعة،  ٖاجىعٍ أعٍ الأهترهذ والتي ؾخمٕىه مً إوكاء عؾىم 

( 15): هظٓغ منها 

1 -WittyComics : وهي أصاة حؿمذ لٗ بئوكاء ُصص مصىعة، باؾخسضام شخصُاث

. حاهؼة وزلٌُاث مغؾىمت مؿبِا

 

 
 www.new.educ.com: المصدز ، Witty Comicsجىضح أداة  : (3)الصىزة زكم 

2 -Pixton : أصاة عاةلت ًُمًٕ للؼلاب اؾخسضامها لإوكاء الِصص االإصىعة أو

ذ متزامً . الٕغجىهُت االإغؾىمت بالخلاون مم االإللم في وُ
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 www.new.educ.com: المصدز، Pixtonجىضح أداة : (4)الصىزة زكم 

3 -Chogger : ٖاجيراث زاصت بٗ باؾخلما٘ الصىع الخاصت أعٍ جمٕىٗ مً عؾم 

م ، مم إمٖاهُت الغؾم بالأصواث االإخاخت كلى االإىُ . واالإىحىصة كلى حهاػْ

 

 
 www.new.educ.com: المصدز، Choggerجىضح أداة  : (5)الصىزة زكم 

4 -MakeBeliefComic : ٗغ شخصُاث وأصواث مسخلٌت وزلٌُاث حاهؼة، جمٕى جىً

ً تها مم الآزغٍ  .مً إبضاق الِصت الٖاعجىهُت ومكاعٓ
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 www.new.educ.com: المصدز، MakeBeliefComicجىضح أداة : (6)الصىزة زكم 

5 -StripGenerator :

غها  أبىاث جىً ِت ؾهلت، باؾخسضام شخصُاث و حؿمذ بئهجاػ الِصص االإصىعة بؼغٍ

م . االإٕخبت الخاصت باالإىُ
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 www.new.educ.com: المصدز، StripGeneratorجىضح أداة : (7)الصىزة زكم 

: (الألعاب الحاطىبيت همىذجا )هظام الخعليم بالحاطىب –  ثالثا 

جخلضص مجالاث اؾخسضام الخاؾىب في اللملُت الخللُمُت، خُث ًمًٕ اؾخسضامه 

هضًا حللُمُا أو أصاة أو كاملا مؿاكضا في اللملُت الخللُمُت أو إصاعتها، وما يهمىا في هظا 

المجا٘ هى الخللُم بمؿاكضة الخاؾىب، وولني بالخللُم بمؿاكضة الخاؾىب، أن 

الخاؾىب ًمٕىه جِضًم صعوؽ حللُمُت مٌغصة إلى الؼلاب مباقغة، وهىا ًدضر 

. الخٌاكل بين االإخللم، وبغهامج الخاؾىب

:  وجخلخص مؿىهاث اؾخسضام الخاؾىب في الخللُم في الىِاغ الآجُت 

جدؿين ًغص اللمل االإؿخِبلُت بتهُئت الؼلاب للالم ًخمدىع خى٘ الخِىُاث - 

. االإخِضمت

. حلل الخللُم أؾهل وأؾغق، وأٓثر ملابمت- 

ُت كِلُت كلُا مثل خل االإكٕلاث والخٌٕير وحمم البُاهاث، -  جىمُت مهاعاث ملغً

ُبها ( 16).وجدلُلها وجغٓ
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دضر في مجا٘ الخاؾىب وبغامجه، ؿهغ اججاه حضًض  ومم الخؼىع الٕبير الظي خضر وٍ

ًضكم ًٕغة الضمج بين بغامج الخاؾىب واالإغح، ًٖاهذ زمغ طلٗ الىصى٘ إلى أللاب 

ه مً كىاصغ حضًضة . خاؾىبُت جخظمً جٌاكل االإؿخسضم ملها وحكضه إليها بما جدىٍ

: مفهىمالألعاب الحاطىبيت- 1

حلض الأللاب الخاؾىبُت مً أهم الـىاهغ التي عاًِذ ؿهىع الخاؾىب وجؼىعه، وهي في 

بغمجُاث جدأي واُلا خُُِِا أو اًتراطُا، بالاكخماص كلى : "االإٌهىم االإللىماحي 

 وكغض الصىع multimédiaإمٖاهُاث الخاؾىب في الخلامل مم الىؾابؽ االإخلضصة 

ٕها وإصضاع الأصىاث، أما في االإٌهىم الاحخماعي ًهي جٌاكل الؤوؿان والآلت : " وجدغٍ

ُه "  للإًاصة مً إمٖاهُاتها في الخللُم والدؿلُت والترً

ها  لت الإٌهىم الىؾابؽ االإخلضصة ًِض كغً البرامج : " بانها" عصمي"وفي لمخت ؾغَ

الىص، الصىث، االإىؾُِى، : الخاؾىبُت التي جخٖامل ًيها كضة وؾابؽ للاجصا٘ منها

ت، والتي ًخٖامل ملها االإؿخسضم بكٖل جٌاكلي  (17)" الصىع الثابخت، الصىع االإخدغٓ

وجمثل الاللاب الخاؾىبُت أصاة جدض لِضعاث االإؿخسضم، إط جظله أمام صلىباث 

غ لثِاًخه  وكِباث جىضعج مً البؿاػت إلى الخلُِض، ومً البؼئ إلى الؿغكت، وأصاة جؼىٍ

ضعاجه إط حكض اهدباهه وجىِل إلُه االإللىمت بِؿغ ومخلت . وُ

لِض صممذ هظه الأللاب الخللُمُت بدُث ٌكلغ الخلمُظ أهه ًللب، ولًٕ بُِاؽ 

ت في  الخللم وحض أهه ًخللم الؤبضاق والابخٖاع، وكلُه ًِض ٌؿغث الخؼىعاث الجاعٍ

ِا،  الخاؾىب وجىابله وبغامجه جدؿين البرامج الخللُمُت، وحلل الخللُم أٓثر حكىٍ

باعا إلى مىاصلت الخللم مً زلالها، بوع  مما أؾهم في صًم الٕثير مً الخلامُظ صواعا وٓ

. الىـغ كً االإٖان والؼمان وكمغ الخلمُظ

بغامج خاؾىبُت ًخم : " ومً طلٗ ًمًٕ حلغٍٍ الأللاب الخاؾىبُت الخللُمُت بأنها

ّ حهاػ إلٕترووي، وجمخاػ هالبا باؾخسضام االإؤزغاث الصىجُت  الخلامل ملها كً ػغٍ

يز كلى إبغاػ الىِاغ أو إجمام االإهمت والاهخِا٘ مً مغخلت لأزغي جدُِِا  ت والترٓ والبصغٍ

( 18)" لأهضاي حللُمُت مدضصة 
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ومما جِضم ًمًٕ الِى٘ أن الخللُم بالخاؾىب أصبذ  بضًلا حؼبُا كً الٕثير مً 

جِىُاث الخللُم الكاةلت، وكلى الغهم مً اكخماص ملـم الأللاب الخاؾىبُت كلى 

أث جخؼلم لأؾىاَ أوؾم لخصغٍٍ  اللواث الأحىبُت، إلا أهه ُض بضأث بلع الكغ

أث  مىخجاتها، ًباجذ جؼغح أللابا بلضة لواث ومنها اللغبُت، خُث أزضث بلع الكغ

جيخج أللابا حلخمض كلى اللوت اللغبُت، ًمـ أهمها حللُم اللوت اللغبُت والخضعب كلى 

ُت، وبغمجت الِىامِـ الخاؾىبُت وجِضًمها في ُالب أٓثر  ت والصغً ُىاكضها الىدىٍ

. حاطبُت

 :عناصس الألعاب الحاطىبيت-2

:  جخٖىن ٔل للبت خاؾىبُت بكٖل كام مً اللىاصغ الخالُت(wechster et al)خؿب 
(19) 

 جصٍ هضي الللبت وهِاػها الأؾاؾُت: فىسة اللعبت 

 اث قاقت البضاًت في الللبت: بداًت اللعبت  .جصٍ مدخىٍ

 ًسخم : مساحل اللعبت ٍُ جصٍ ٍُٓ جؼصاص صلىبت الللبت زلا٘ ؾيرها وٓ

ىجؼ أهضاًها  .االإؿخسضم ٔل مغخلت وٍ

 حكغح هِاغ الللبت التي ًٖاًأ كليها اللاكب أو ٌلاُب: أحداث اللعبت. 

 حكغح ماطا ًدضر كىضما ًسؿغ اللاكب أو ًٌىػ أو ًدصل كلى أكلى :نهاًت اللعبت 

 .صعحت

 ِت جىاصل اللاكب مم الللبت، مً زلا٘ الأػعاع : مدخلاث اللعبت جصٍ ػغٍ

 .االإؿخسضمت في لىخت االإٌاجُذ أو الٌأعة أو كصا الخدٕم

 والتي جصىع زصابص مٖىهاث الللبت وأحؼائها: زطىماث اللعبت. 

 الأصىاث االإىؾُُِت والخأزيراث الصىجُت التي جصضع زلا٘ أخضار : أصىاث اللعبت

 .ومغاخل الللبت



 
  إيديو ليلى.د

 

46 

 

 أي االإٖىهاث االإغبُت والصىجُت التي جصٍ الللبت زلا٘ مغاخلها : شاشاث اللعبت

قاقت اللىىان، قاقت الللب، : المخخلٌت،  والكاقاث الغبِؿُت في أي للبت هي 

 .قاقت الغبذ أو الخؿاعة

 كغح ٌُُٓت الخلامل مم الللبت: دليل اللعبت . وَ

: بسامج اللعب التي ًلدمها الحاطىب -3

مً االإمًٕ أن جٖىن أو لا جٖىن حللُمُت، خُث أن  Gaming Program  بغامج الللب

أهذ االإهاعة االإغاص الخضعب كليها طاث صلت بالخللُم أم لا، وحلض  هظا ٌلخمض ًُما إطا 

يهُت الآجُت   Space, Invaders ,:الغبامج الترً

Bluchjach, Batelshp,  يهُت، وهظه البرامج ًمٕنها أن جؤصي لىا  أمثلت حُضة للبرامج الترً

زضمت حُضة مً أحل مؿاكضة الىاؽ في الخلغي إلى ما ٌؿمى بأؾاؾُاث الخاؾىب 

ِت ممخلت  (20).بؼغٍ

: أهميت الألعاب الحاطىبيت -4

ّ ؾغكخه  جضكم البرمجُاث الخاؾىبُت الخللُمُت االإخللم في أن ًخللم بكٖل طاحي وً

ض ًٖىن  الصخصُت وإمٖاهاجه صون الخاحت إلى زبرة  في الخلامل مم الخاؾىب، وُ

اؾخسضام الخاؾىب وبغمجُاجه المخخلٌت مً أوؿب الؼغابّ في الخللُم، هـغا الإا ًخمخم 

به مً ميزاث  ٓؿغكت البدث كً االإللىماث وكغطها بأقٖا٘ مسخلٌت، جغاًِه مثيراث 

ت بأؾلىب قُّ حظاب  ض مً مخلت الخللم، والخصى٘ كلى االإلغً ت وؾملُت جؼٍ بصغٍ

ض مً ُضعجه كلى االإخابلت واالإثابغة ومىاصلت  ؼٍ ض مً صاًلُت الدؿلُت هدى الخللم وٍ ًؼٍ

 .الخللم

ًخىؿٍُ الخاؾىب وبغامجه وأللابه في كملُت الخللُم ٌؿاهم في جىطُذ مدخىي 

ٍ إًجابي للخلمُظ هدى االإاصة  ً مىُ ؿاهم في جٖىٍ االإىاهج الضعاؾُت مً حهت، وَ

الضعاؾُت مً حهت أزغي، ًخصبذ هاًت كملُت الخللُم لِـ زؼن ما أمًٕ زؼهه مً 

ت إلى الخلمُظ، ختى ًؼصاص  ّ في كملُت هِل االإلغً االإللىماث، بل إًجاص كىصغ الدكىٍ

يز ( 21).اهخمامه وجؼصاص بظلٗ ًاكلُخه، ًُِبل كلى الخللم في حى ًمخاػ بالخٌاكل والترٓ
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 :جصنيف الألعاب الحاطىبيت-5

( 22): ًمًٕ جصيٍُ الأللاب الخاؾىبُت مً خُث الهضي منها إلى زلازت أهىاق عبِؿُت 

: ألعاب المخعت والخلظيت-1.5

وتهضي كمىما إلى الدؿلُت وقول الٌغان، وجخميز هظه الأللاب بأنها مثيرة وحظابت وحكض 

بت مً الىاُم، لظلٗ  الاهدباه، لٕثرة جخالي االإىاٍُ ًيها، ولاؾخسضامها صىعا وأصىاجا ُغٍ

ًهي حؿتهىي ٓثيرا مً الصواع والكبان، إلا أن حاطبُتها ؾغكان ماجخلاش ى مم الؼمً 

ىضعج جدذ هظا الىىق اللضًض مً أللاب ؾباَ الؿُاعاث،  بؿبب ٓثر الخٕغاع ًيها، وٍ

ت، وأللاب الِخا٘، والخغوب واالإلاعْ . والضعحاث الىاعٍ

 : ألعاب الرواء-2.5

أماث االإىؼُِت وجٌلُل اللِل في اجساص الِغاع، وللل الكؼغهج مً  وحلخمض كلى المخا

أقهغ الأللاب، خُث أصبدذ أللاب الكؼغهج الخاؾىبُت حكٖل جدضًا ٓبيرا ًخجاوػ في 

بلع الأخُان ٓباع مدترفي اللاكبين، ٓما جمخاػ بالِضعة كلى ملالجت كضص هابل مً 

ذ ُصير جصلب مجاعاجه وجىضعج جدذ هظا الىىق مً الأللاب ٓظلٗ . الاخخمالاث في وُ

ً مىؼّ واهدباه ً جٖىن في ملـمها كباعة كً جماعٍ . الألواػ، وجماعٍ

 :الألعاب التربىيت والخعليميت-3.5

ت والخللُمُت إلى جدُِّ الخىاػن بين الللب والخللم، خُث جىِل  تهضي الأللاب التربىٍ

ِت مؿلُت، ومً  االإللىمت للؼالب في حل االإغاخل الضعاؾُت ختى االإغخلت الجاملُت بؼغٍ

ام والخغوي، والأللاب  هظه الأللاب، الأللاب البؿُؼت التي حللم الؼٌل ُغاءة الأعُ

ظا الخلامل مم االإؿابل الخؿابُت ُب الٖلماث والجمل، وٓ . الأٓثر حلُِضا التي حللمه جغٓ

: مميزاث الخعليم عن طسيم الألعاب الحاطىبيت- 6

جأحي أهمُت الأللاب الخاؾىبُت مً زلا٘ جميزها كً ػغابّ الخللُم الازغي بلضة مؼاًا 

: ومنها
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  ت، خُث جثير أٓثر مً خاؾت لضي الؤوؿان مما اؾخسضام مؤزغاث ؾملُت وبصغٍ

 .ًجلل الخللم مً زلالها أٓثر جأزيرا وأػى٘ أزغا

  إقباق االإُل الٌؼغي للمخللمين إلى الللب، وزاصت صواع الؿً منهم، الأمغ الظي

ض مً صاًلُتهم لخللم مىاطُم لم ًغهبىا بخللمها مً ُبل  .ًؼٍ

  ي، خُث ًخمًٕ الخلمُظ مً المخاًـت كلى جىمي الاهدباه البصغي، الخس ي والخغٔ

اهدباههه لٌترة أػى٘ مم كضة مؤزغاث، التي ًخؼلب الاهدباه إليها في أمآً مسخلٌت 

 .مً الكاقت

 ًٍحؿاهم في إزباث الظاث مً زلا٘ الللب وجدُِّ الهضي صون الاؾخلاهت بالآزغ. 

  ذ ختى الخللُم هير مغجبؽ بؼمً ومٖان مدضصًً، وإمٖاهُت جٕغاع الأللاب في أي وُ

. ًبلى مغخلت الخدٕم والؤجِان

: الشسوط الأطاطيت للألعاب الحاطىبيت الخعليميت-7

ختى جخمًٕ الأللاب الخاؾىبُت الخللُمُت مً إًصا٘ االإللىماث بأؾلىب قُّ وممخم، 

غ كلى حملت مً الكغوغ الأؾاؾُت وهي   (23): لا بض أن جخىً

 ض : الهدف أن ًٖىن لها هضي حللُمي واضح ومدضص ًخؼابّ مم الهضي الظي ًغٍ

. اللاكب الىصى٘ إلُه

 أن ًٖىن لللبت ُىاكض جدضص ٌُُٓت الللب: اللىاعد .

 ض ًدضر طلٗ بين جلمُظ وآزغ، أو بين : المنافظت أن جِىم كلى كىصغ االإىاًؿت، وُ

الخلمُظ والجهاػ، أو بين الخلمُظ ومدٗ أو ملُاع، وطلٗ لإجِان مهاعة ما، أو جدُِّ 

. أهضاي مدضصة

 أن جخظمً الللبت ُضعا ملابما مً الخدضي الظي ٌؿدىٌغ ُضعاث الٌغص : الخحدي

. في خضوص ممٕىت

 أن جثير الللبت زُا٘ الٌغص، وهظا ما ًدِّ الضاًلُت والغهبت لضي الٌغص : الخيال

. في الخللم
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 ٌكترغ كلى الللبت جىاًغ كىصغ الدؿلُت واالإخلت، كلى أن لا ًٖىن طلٗ هى : الترفيه

. هضي الللبت، بل ًجب مغاكاة الخىاػن بين الدؿلُت والمخخىي الخللُمي

 أن ًغاعي البرهامج الٌغوَ الٌغصًت في أهماغ الخللم المخخلٌت، والازخلاي : الخىيف

اث والِضعاث واللمغ والجيـ  .وهيرها..في االإللىماث االإٕدؿبت، واالإؿخىٍ

 

: خاجمت 

مي جدضًضا، في جغؾُش مسخلٍ  حؿاهم وؾابل جٕىىلىحُا الخللُم، وجِىُت الخللُم الغُ

التربىي، خُث ٌلمل - االإلاعي والبُاهاث والخِابّ واالإللىماث في المجا٘ الخللُمي

مي كلى جصيٌُها وكغطها وجثبُتها، زم اؾترحاكها في قتى االإىاٍُ  الخللُم الغُ

ت للٌغص، لُخم اؾخسضامها الاؾخسضام الأًظل، ؾىاء حللّ الأمغ بالاؾخسضام  الظغوعٍ

االإاصي أو االإلغفي أو الخضماحي لها، وكلى إزغ طلٗ عاخذ أهلب الكلىب وخٖىماتها 

حؿعى لاكخماص هظا الىىق مً الخللُم، وجِىِىه وحلمُمه، بالكٖل الظي ًخماش ى 

ت في قتى المجالاث، والغقي  ومخؼلباث اللصغ الخضًثت، ؾلُا منها لإخضار زىعة جىمىٍ

ّ مخؼلباث حىصة الخُاة . باالإؿخىي الؤوؿاوي وً
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: كائمت المساجع

، صاع الُاػوعي الللمُت لليكغ 1الىؾابل الخللُمُت وجِىُاث الخللم، غ: ػاعف بً هالب -1

م، كمان،   .10، ص2011والتزٌ

ت والخؼبُّ، غ: مدمىص محمد الخُلت -2 ، صاع االإؿيرة لليكغ 5جٕىىلىحُا الخللُم بين الىـغٍ

م والؼباكت، كمان،   .81، ص2007والخىػَ

 .81االإغحم هٌؿه، ص -3

 . 84- 82االإغحم هٌؿه، ص ص  -4

مي في جدؿين الأصاء لضي االإللم : "لىهِـ كلي، ًاؾمُىت اقللا٘ -5 صوع الخللُم الغُ

، مجلت الللىم الؤوؿاهُت والاحخماكُت، كضص زاص (البِئت االإهىُت همىطحا)" واالإخللم

 .214، ص(الخاؾىب وجٕىىلىحُا االإللىماث في الخللُم اللالي)

الجىصة في الللُم الالٕترووي، : ؾلامت كبض اللـُم خؿين، أقىاَ كبض الجلُل كلي -6

ت،  ت وزبراث كاالإُت، صاع الجاملت الجضًضة لليكغ، الؤؾٕىضعٍ ، 2008مٌاهُم هـغٍ

 .18ص

 .215لىهِـ كلي، ًاؾمُىت اقللا٘،  مغحم ؾبّ طٓغه، ص  -7

ت -8 اؾتراجُجُاث الخللُم الجامعي اللغبي وجدضًاث الِغن : االإىـمت اللغبُت للخىمُت الؤصاعٍ

– ، بدىر وأوعاَ أكما٘ الىضوة، حاملت صالإىن للللىم والخٕىىلىحُا في االإىامت 21أ٘ 

ً، أٓخىبغ   .169، ص2007مملٕت البدغٍ

 .175االإغحم هٌؿه، ص -9

مُت: "أخمض مدمىص كامغ -10 ش اليكغ "كىاصغ الخللم الغُ  2017/ 02/ 24، جاعٍ

www.new.edu.com. اعة ش الؼٍ  .15/07/2019جاعٍ

 .415لىهِـ كلي، ًاؾمُىت اقللا٘، مغحم ؾبّ طٓغه، ص -11

مُت في الخللُم: "خىان كبض الله -12 ش اليكغ "اؾتراجُجُت الِصص الغُ  04/03/2017، جاعٍ

www.new.educ.com اعة ش الؼٍ  .14/07/2019جاعٍ

 .االإغحم هٌؿه -13

 .االإغحم هٌؿه -14

http://www.new.edu.com/
http://www.new.educ.com/
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ش اليكغ 6: هجُب عوحي -15 ٖاجيراث الخللُمُت، جاعٍ  أصواث لإوكاء الِصص االإصىعة والٖاعٍ

23/03/2014 www.new.edu.com اعة ش الؼٍ  .15/07/2019جاعٍ

ت والخؼبُّ، غ: ًغاؽ الؿلُتي  -16 ، حضاعا للٕخاب 1اؾتراجُجُاث الخللم والخللُم، الىـغٍ

 .96، ص2008الجامعي اللالمي، كمان، 

، الؿِب ميكىعاث مٕخبت 1الخصمُم الخللُمي للىؾابؽ االإخلضصة، غ: كؼمي، هبُل حاص -17

 .11، ص2005الظامغي، 

أزغ اؾخسضام الأللاب الخاؾىبُت في حللُم ماصة الللىم لخلامظة : ولاء حمُل خمُض -18

ٌها، إقغاي ًىاػ ابغاهُم  بت في مداًـت اللاطُُت وعٍ الصٍ الثاوي الأؾاس ي، صعاؾت ججغٍ

كبض الله، عؾالت ماحِؿتر، ُؿم االإىاهج وػغابّ الخضعَـ، ٔلُت التربُت، حاملت صمكّ، 

 .41، ص 2014- 2013الؿىت الجاملُت 

 .35االإغحم هٌؿه، ص  -19

 .97ًغاؽ الؿلُتي، مغحم ؾبّ طٓغه، ص -20

 .42ولاء حمُل خمُض، مغحم ؾبّ طٓغه، ص  -21

 .40، 39االإغحم هٌؿه، ص ص  -22

 .46، 45االإغحم هٌؿه، ص ص  -23

: كائمت الصىز 

مي(: 1)الصىزة زكم   جىضح مميزاث الخللُم الغُ

ى مصىع : (2)الصىزة زكم  جىضح مثا٘ لؿِىاعٍ

 Witty Comicsجىضح أصاة : (3)الصىزة زكم 

 Pixtonجىضح أصاة : (4)الصىزة زكم 

 Choggerجىضح أصاة :( 5)الصىزة زكم 

 MakeBeliefComicجىضح أصاة :( 6)الصىزة زكم 

 StripGeneratorجىضح أصاة  :(7)الصىزة زكم 
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