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ABSTRACT 

The current participation aims to review the researchers’ experience in designing an application for 

smartphones that presents scientific investigation in a fun form based on the general foundations of the 

gamification approach. The application was called (Dr. Science), which consists of three main sections: 

I learn, I am a genius, and I am exploring, focuses on 3 main aspects: The first section (I am learning 

section) focuses on structural gamification, and aims to raise the achievement level of students in an 

interesting way. The second section ( I am a genius ) , focuses on content gamification, and is based on 

the idea of raising the student’s achievement level through an interesting game that includes many Of 

adventures, the third section (I Explore) includes more than 40 scientific investigations for the fourth 

and eighth grades, and focuses on providing students with scientific investigation skills in conjunction 

with implementing scientific investigations at home or in the laboratory, in addition to formative 

evaluation for students. The current participation follows the descriptive approach in reviewing the 

application, and covers the most important stages of designing the application with the aim of sharing 

best practices in integrating technology into science teaching and learning. The process of preparing the 

application went through a number of stages, as the general model for educational design (ADDIE 

Moodle) was adopted, which consists of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, 

and Evaluation. The current project was applied to the fourth and eighth grades in the Sultanate of 

Oman, and it achieved positive results for science education. It also proved its effectiveness during the 

(COVID-19) pandemic, as the project was applied during the pandemic, and the researchers hope to 

expand the scope of the application to include grades (1-9) and include most of the educational 

objectives for the different academic stages in science. 
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 الملخص 

تهدف المشاركة الحالية إلى استعراض تجربة الباحثين في تصميم تطبيق للهواتف الذكية يقدم الاستقصاء العلمي في قالب مرح مبني على  

التلعيب لمنحى  العامة  )  .(Gamification) الأسس  اسم  التطبيق  على  أنا  Dr.Science)أطلق  وهي:  رئيسية  أقسام  ثلاثة  من  يتكون   ،

أتعلم"قسم    يعتمدجوانب رئيسية: حيث    3، ويركز على  أستكشفأتعلم، وأنا عبقري، وأنا   إلى رفع    " أنا  الهيكلي، ويهدف  التلعيب  على 

شيقة.   بطريقة  للطلبة  التحصيلي  حين  المستوى  قسم  في  عبقري"يركز  المستوى    "أنا  رفع  فكرة  على  ويقوم  المحتوى،  تلعيب  على 

للط المغامرات،لبة  التحصيلي  العديد من  للصفين   ااستقصاء علمي  40أكثر من    أستكشف"أنا  "يضم قسم    فيما  من خلال لعبة شيقة تضم 

أو    إكسابالرابع والثامن الأساسي، ويركز على   المنزل  العلمية في  بالتزامن مع تنفيذ الاستقصاءات  العلمي  الطلبة مهارات الاستقصاء 

تتبع المشاركة الحالية المنحى الوصفي في استعراض التطبيق، وتركز على أهم مراحل  المختبر، بالإضافة إلى التقويم التكويني للطلبة.  

ول وتعلمها،  العلوم  تعليم  في  التقنية  دمج  في  الممارسات  أفضل  مشاركة  بهدف  التطبيق  عملية  تصميم  مرت  من   إعدادقد  بعدد  التطبيق 

)  ؛المراحل التعليم  لتصميم  العام  النموذج  تبني  تم  والذيADDIE Moodleحيث  التحليل   (،  وهي:  مراحل  خمس  من  يتكون 

(Analyze( والتصميم ،)Design  والتطوير ،)Develop) ( والتنفيذ ،)Implement( والتقييم ،)Evaluate)تم تطبيق المشروع  قد  . و

والثامن بسلطنة عمان،   الرابع  الصفين  )  حيثالحالي على  فاعليته خلال جائحة  أثبت  العلوم، كما  لتعليم  إيجابية  نتائج  -COVIDحقق 

  الأهداف ( ويضم معظم  9-1يأمل الباحثان بتوسيع نطاق التطبيق ليشمل الصفوف من )تم تطبيق المشروع في فترة الجائحة، و  ذ(، إ19

 التعليمية للمراحل الدراسية المختلفة في مادة العلوم.  

 

 التلعيب، تطبيق هاتفي، الاستقصاء العلمي  الكلمات المفتاحية:
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 المقدمة النظرية

ا ولكنببه لببيس مفهومببا  جديببدا ، حيببث ترجببع أصببول التلعيببب إلببى الصببناعة نسبببي    اجديد    اتربوي    ا( مصطلحGamificationيعتبر التلعيب )

( لينتشر بشكل 2008( لأول مرة في الأدبيات في عام )Gamificationوقد ظهر مصطلح ) (،Chen et al., 2019) ةالإعلامية الرقمي

(، ويعُتبببر 2018؛ القببزاز، 2019كبير بعدها في الكثير من الكتب والدراسات والمجلات العلميببة ومواقببع التواصببل الاجتمبباعي )الببزين، 

(Nick Pelling )- مصطلح  أول من أطلق-وهو مبرمج بريطانيGamification وهو مصطلح مشتق من كلمببة ،Game  بالإنجليزيببة

  .(2016( )القحطاني وآخرون، Ludification(. كما تسمى أحيانا )2018، لقزاز)ا لعبة والتي تعني

ولقد تعددت في السنوات الأخيرة البرامج القائمة على منحى التلعيب، وربطه بالتعليم، واشتركت جميعها في اشتمالها على عناصر          

ومببن أشببهر هببذب التطبيقببات  .مثببل التحببديات والنقبباط ومتجببر النقبباط ولوحببة الشببرف والأوسببمة ؛اللعب الأساسية التي يقوم عليها التلعيب

(Socreative, Kahhot, Flipquiz, Doulingo, Ribbonhero, Classdojo, Goalbook, Classcraft, Quizizz) 

  .( ;2018Chen, 2017؛ القزاز، 2016)القحطاني وآخرون، 

مثل رفع مستوى الانببدماج والتحصببيل   ؛وبعد الرجوع إلى الدراسات المنشورة، يلخص الباحثان أهمية التلعيب في مجالات مختلفة         

وتحفيز الابداع واكتساب المفبباهيم العلميببة  ،وارتفاع معدل الحضور والانضباط ،والاتجاب نحو التعلم الذاتي ،وتنمية الدافعية للتعلم  ،العلمي

 2017Alsawaier, 2017; Alcivar &; Abad, 2016; Barata et al., 2013; Dicheva et al., 2015; Ibanez et)القزاز، 

al., 2014; Putz et al., 2018.) 

بحيببث  ؛سعى الباحثان لتصميم تطبيق هاتفي قببائم علببى منحببى التلعيببب  ،ونتيجة لما تقدم وللدور الكبير الذي يقوم به منحى التلعيب         

الطلبة المفاهيم العلمية ويحقق التقويم التكويني بطريقة شببيقة وبعيببدب عببن الملببل، وينفببذ الطالببب الاستقصبباءات العلميببة   إكسابيركز على  

 (.Dr. Scienceالغرفة الصفية، ولقد أطلق الباحثان على التطبيق اسم ) أوبالتزامن مع تنفيذها عمليا في المنزل 

 المشكلة  

 مشكلة المشروع 

يدمج الاستقصاء العلمي بطريقة مبتكرب    بحيث ؛تتلخص مشكلة المشروع الحالي في كيفية تصميم تطبيق هاتفي قائم على منحى التلعيب

 . بالتزامن مع تطبيقه على أرض الواقع الموبايل، ويركز على الاستقصاء الإلكتروني عبر في التعلم

 ع أهداف المشرو

تصميم تطبيق هاتفي قائم على منحى التلعيب يركز على رفع المستوى التحصيلي للطبة، ورفع مستوى الاندماج والدافعية للتعلم لديهم،   -

 ؛STEMووفق منحى  وتطبيق الاستقصاء العلمي بطريقة مبتكرب وتحقيق التقويم التكويني بطريقة شيقة

https://en.wikipedia.org/wiki/Nick_Pelling
https://en.wikipedia.org/wiki/Game
https://ar.wikipedia.org/wiki/لعبة
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 تقديم طرق شيقة لتعلم العلوم بعيدا  لجذب المتعلمين الصغار -

لاستمرار    - الحلول  أحد  الحالي  التطبيق  يعد  حيث  الأزمات،  خلال  بعد  عن  للتعلم  إلكتروني  حل  المدرسة،  تقديم  أسوار  خارج  التعلم 

 (. COVID--19ومواجهة الظروف الطارئة التي تستدعي تعطيل الدراسة وتوقفها كجائحة )

 لممارسة الاستقصاء العلمي بطرق شيقة، عن طريق دمج التقانة مع مهارات البحث العلمي الأساسية.  مبتكرةتقديم طرق   -

 أهمية المشروع

يدمج بين نوعي التلعيب وهما التلعيببب الهيكلببي وتلعيببب المحتببوى،   -الباحثينعلى حد علم  -تطبيق عربي  لتأتي أهمية المشروع كونه أو

مببع بعببط يعطببي  اوانببدماجهم  ان وجودهمبب أفببي نفببس الببدر ، بببل    اويمكن أن يندمج هذان النوعان في تطبيق واحد، كما يمكن  تطبيقهم

ا أكبر    (Kapp, 2012; Wongso, 2014؛ 2019)المحمود وآخرون، التطبيق القائم على التلعيب قوة وثباتا وتأثير 

التلعيب الهيكلي بأنه تطبيق عناصر التلعيب في المحتوى، دون التغيير فيه أو تحويله إلى لعبة أو ما يشبببه اللعبببة، بمعنببى  ويعرف          

أنه يتم التركيز على النقاط، والأوسمة، والشارات، ولوحة الشرف، والمكافآت؛ من أجل تحفيز الطلبة، وزيببادة مشبباركتهم فببي الببتعلم. أمببا 

تلعيب المحتوى فيتم فيه التركيز على المحتوى وتحويله إلى ما يشبه اللعبة من خلال إضافة أسلوب القصة، والسرد، والمغامرة )المحمببود 

 . ( Kapp, 2014; Wongso, 2012 ؛2019 وآخرون،

 وهببم الطلبببةللببتعلم بطريقببة شببيقة. بحيببث يببتعلم    هموالتببي قببد تسبباهم فببي جببذب  للطلبببةكما يضم التطبيق عددا من العناصر الجاذبة           

توصيات التقريببر الصببادر مببن مجلببس  ،ابتكار تطبيق هاتفي قائم على التلعيب إلى. ومن الدوافع التي دفعت الباحثين ممتعةلعبة   ونيمارس

إلى ضرورة تطبيق التلعيب في التعليم، وأهمية تبنببي المشبباريع القائمببة علببى التلعيببب فببي مجببال التعلببيم، وذلبب  لأن التعليم والتي أشارت  

 . )2019أدوات التقييم الحالية لم تعد فاعلة في الوقت الحالي )مجلس التعليم، 

هببذا التطبيببق علببى  التركيببز فببيما زالت دون المستوى الدولي، لذل  كان  (TIMSS, 2019نتائج السلطنة في اختبارات ) أنكما          

 (.2020)وزارة التربية والتعليم،  الصفين الرابع والثامن

 المصطلحات 

 التلعيب 

عناصببر اللعببب مثببل النقبباط والأوسببمة مجموعة من الإجراءات التي تتم من خلال عناصر تصميم لعبة، في سياقات غير اللعبة باسببتخدام 

 (.Vanolo, 2018: 321) وقوائم المتصدرين لتحدي الطلبة للحصول على المراكز الأولى في اللعب
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 Dr. Scienceتصميم تطبيق : الإجراءات

باحثان لتحقيق الهدف الرئيس من التطبيق الهاتفي والمتمثل في تعليم العلوم بطريقة تدمج المتعلم في تعلمه، وتزيد من دافعيته للتعلم، قام ال 

يتكون من خمس مراحل    (، والذيADDIE Moodleبإعداد سيناريو خاص بالتطبيق الهاتفي، وتم تبني النموذج العام لتصميم التعليم ) 

وتم إعداد  (.  Evaluate(، والتقييم )Implement(، والتنفيذ ) (Develop(، والتطوير  Design(، والتصميم )Analyzeوهي: التحليل )

 واجهات وأسئلة التطبيق على أسا  مراحله كالآتي:

 :أولاً: مرحلة التحليل

 تضمنت هذب المرحلة مجموعة من الإجراءات تمثلت في:

رؤية عامة للتطبيق وفقا للهدف العام منه، وذل  بعد الاطلاع على الأدبيات السابقة حول البرامج التعليمية القائمة على التلعيب   إعداد •

 واستثمارب في التعليم. 

 تحديد الأهداف التعليمية وتحليل المادة التعليمية: وذل  بتحديد المفاهيم العلمية التي تغطيها المرحلة العمرية إلى الصف الثامن.   •

 صميم:  تثانيا ً: مرحلة ال

 تم التركيز في هذب المرحلة على عملية التصميم بشكل عام والتي اشتملت على ما يلي:

التلعيب: • آليات  الأوسمة   توظيف  وعدد  المطروحة  الأسئلة  وعدد  توافرها،  الواجب  والتربوية  التقنية  المعايير  تحديد  ذل   تضمن 

 والصور، وطريقة تصميمه ومكوناته، وعمل تصميم مبدئي على شكل واجهات تفاعل. 

  ا استقصاء علمي  40أكثر من    "، والذي احتوىأنا استكشف"  الاستقصاء العلمي باسم  قسمتم تصميم   تصميم محتوى التطبيق الهاتفي:  •

على   ويركز  الأساسي،  والثامن  الرابع  العلمي    إكسابللصفين  الاستقصاء  مهارات  على  الطلبة  المتعلم  من تنفيذ  وتشجيع  عدد 

المختبر،   أو  المنزل  في  العلمية  أسئلة  الاستقصاءات  تصميم  تم  التكويني  كما  تم التقويم  علوم  معلمي  طريق  عن  وذل   المستمر، 

تمت بعد ذل  عملية المراجعة العلمية للأنشطة الاستقصائية وأسئلة التطبيق عن  .TIMSSتدريبهم على تصميم أسئلة مشابهة لأسئلة 

 .TIMSSطريق متخصصين في التقويم التربوي وفي أسئلة 

تم إعداد رسومات لجميع الأسئلة، مختلفة عن صور الكتاب لزيادة المتعة والتشويق، كما تمت مراجعتها   الصور الخاصة بالتطبيق: •

 .والتحقق من ملاءمتها للمرحلة العمرية للطلبة وخلوها من الأخطاء

المتفاعببل في هذب المرحلة تم جمع ودمج واجهات التفاعل في تطبيق هاتفي، ويقصد بواجهات التفاعل كل مببا يببراب ثالثاً: مرحلة التطوير:  

فببي  الرسببومية والكائنببات ،المختلفة التفاعل واجهات بين التنقل في المتعلم تساعد التي كالأيقونات ؛على الشاشة من عناصر ويتفاعل معها

 وهي:  وفيما يلي شرح أهم واجهات التفاعل في التطبيق (،2018المختلفة )القزاز،  المستخدم أفعال لردود تستجيب والتي اللعبة بيئة
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سيتم تصميم الواجهة بشكل جذاب يعكس الهوية العمانية الأصيلة، مع مؤثرات صوتية ويحتببوي علببى اسببم اللعبببة بخببس بببارز للمسببتخدم، 

( يعرض واجهة اسم التطبيق، ينتقل بعدها الطالب إلى الواجهببة الخاصببة باختيببار الصببف وإدخببال 1وكذل  زر للبدء في اللعب، والشكل )

الواجهببة الرئيسببية للتطبيببق والتببي تتضببمن أيقونببة )إبببدا  إلببى(.  ثببم ينتقببل الطالببب بعببدها 2وكلمة المرور، كما في الشكل )اسم المستخدم  

اللعب(، بالإضافة الى الأقسام الأخرى وهي: متجر النقاط، ولوحة الشرف، وقائمة الأوسمة، والملف الشخصي للطالببب، كمببا فببي الشببكل 

  يلي:تفصيل كل قسم في اللعبة كما   م(.. وسيت3)

 واجهة تسجيل الدخول (:2شكل )                           الواجهة الرئيسية للتطبيق           (:1شكل )

 

 

 

                              

 

 

 واجهة محتويات التطبيق  (:3شكل )

اللعب( يجد اللاعب واجهة المستويات، وتم تقسيم الوحدات الدراسية إلببى درو ، وكببل   بعد الضغس على زر )إبدأواجهة المستويات:  -2

وعنببدما يجيببب الطالببب عببن جميببع الأسببئلة فببي ذلبب  المسببتوى ينتقببل إلببى   ،الخ(  ، ...2، المستوى  1در  يمثل مستوى )مثال: المستوى  

%( من أسئلة المستوى السابق. ويمثل شببكل 60ولا يفتح المستوى الجديد إلا إذا أجاب الطالب على )  ،التالي(  المستوى الذي يليه )الدر   

 ( واجهة المستويات في البرنامج للألعاب.4)
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كما في  أستكشف"أنا "و "أنا عبقري"و "أعرف "أناأقسام للعب، وهي  3عند الضغس على أي مستوى تظهر   واجهة أقسام التطبيق: -1

 بالتفصيل.(، وسيتم شرح كل قسم 5الشكل )

 

 واجهة اقسام التطبيق  (:5شكل )                                              واجهة المستويات            (:4شكل )

 3أسئلة متتالية من نوع الاختيار من متعدد، كل سؤال يتضمن   10عند الضغس على قسم )أنا أعرف( ستظهر للطالب  قسم أنا أعرف:   -أ  

التشويق   الكتاب لزيادة  استعمال مؤثرات صوتية في حال   إلى، بالإضافة  والإثارةاختيارات، تم استخدام رسوم جديدة غير موجودة في 

مرات، بحيث يمكنه   3الأصعب، ويمكن للطالب إعادة الحل  إلىالإجابة الصحيحة والخاطئة، وبالنسبة للأسئلة يتم التدرج فيها من الأسهل 

للمنزل الحل   الثالثة تكون في أيام العطلة، والشكل )  مرةعند الرجوع  النقاط والمرة  ( يوضح تفصيل واجهة بيئة اللعب 6أخرى لتعديل 

 ( المؤثرات البصرية في حال الإجابات الصحيحة والخاطئة.7لقسم )أنا أعرف(، كما يوظف الشكل )

 واجهة الإجابات الصحيحة والخاطئة (:7شكل )                                            أعرف" "أناواجهة  (:6شكل )                      



ARID International Journal of Educational and Psychological Sciences (AIJEPS) VOL: 5, NO. 10, july 2024 

 
 54 

ARID International Journal of Educational and Psychological Sciences (AIJEPS)  

 

 

الأسئلة حول مواضيع المقببررات العلميببة للصببف من خلال عرض مجموعة كبيرة من   العلوم بالتقانة والرياضياتوفي هذا القسم تم ربس  

 الأسئلة:يلي بعط الأمثلة على هذب   وفيمامن خلال التطبيق الهاتفي  الحسابية،العمليات  إجراءوالتي تتطلب أحيانا   والثامن، بعالرا

 

 

 

 

 

 

: يحاكي هذا القسببم لعبببة مبباريو الشببهيرة، وينتقببل الطالببب خلالهببا بببين مجموعببة مببن المراحببل، فببي كببل مببرة تكببون عبقررر  أنا قسم  -ب

 وكل مرحلة تختلف عن سابقتها في الشكل والتصميم والألوان والمؤثرات.   تعقيدا أكثرالمغامرات  

أسببئلة مببن نمببس  5ينتقل الطالب خلال كل مرحلة في مغامرة حتى يصل للنهاية ويتعرض لمخاطر كثيرة. يمر الطالب خلال اللعبة على   -

الهدف هو الاستمرار فببي اللعببب لةجابببة علببى الأسببئلة  لأنمحاولة واذا ما خسرها تتجدد تلقائيا   100لطالب  ويكون لالاختيار من متعدد،  

 أنا عبقري(.واجهة )(، وهي تمثل بعط أشكال 10( و )9و ) (8جميعها، كما يوضح الشكل )

                                        

 

 

 

 

        

 لقسم أنا عبقري )أ(واجهة بيئة اللعب  :(8شكل )
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 لقسم أنا عبقري )ب( واجهة بيئة اللعب  :(9)شكل 

 

 

 

 

 

 

 لقسم أنا عبقري )ج( واجهة بيئة اللعب  :(10شكل )

أنا   -3 القسم    :أستكشفقسم  هذا  علمي  20يتضمن  الواردة    ااستقصاء  المواضيع  المنهاجمن  إثرافي  بعضها  شبيه   ئية،   ة وبعضها 

 بالتجارب الواردة في المنهاج مع التطوير عليها. 

 أقسام وهي:  4وينقسم هذا القسم إلى 

بنتيجة التجربة، ويجيب عليه ثببم يرسببل   للتنبؤ: يقرأ الطالب عنوان الدر  ومقدمة بسيطة عن الدر ، ثم يطرح عليه سؤال  * ماذا تتوقع

 ( يوضحان واجهات )ماذا تتوقع(.12( و)11الإجابة، الشكلان )

وهنببا يقببوم الطالببب بتنفيببذ التجربببة مببع  ،الإجابة في قسم )ماذا تتوقع( ينتقل الطالب إلى قسم )تنفيببذ التجربببة( إرسالبعد  * تنفيذ التجربة:

المعلم في الصف وعلى شكل مجموعات، ثم يجيب على الأسئلة المتعلقة بالتجربة في التطبيق، ويقببارن بببين نتببائج التجربببة مببع التوقعببات 

بعد الانتهاء مببن التجربببة ومقارنببة النتببائج،  .( يوضحان واجهات قسم )تنفيذ التجربة(14( و)13التي توقعها في أول التجربة، والشكلان )

 بحيث يجيب عليها في التطبيق.  ،يطرح على الطالب مجموعة من الأسئلة من نوع التحليل والاستنتاج
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                         بالنتيجة  التنبؤ واجهة سؤال (:12)شكل                                واجهة ماذا تتوقع     (:11) شكل 

 

     

 

 

 خطوات تنفيذ التجربة (:14شكل )                                    واجهة تنفيذ التجربة        (:13شكل )

بعد تنفيذ التجربة، وإدخال النتائج يقوم الطلبة بحل مجموعة من الأسئلة التي يقيس مدى فهمهم واستيعابهم للتجربة،   * التقويم الالكتروني:

 (15كما في شكل )

 

 

 

 

 

 واجهة التقويم التكويني لإحدى التجارب (:15)شكل 
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: ويتضمن هذا القسم مجموعة من الأسئلة ذات القدرات العليا التببي يقببوم الطالببب بحلهببا بعببد البحببث والاطببلاع، وغالبببا  * الباحث الصغير

 ( يوضحان واجهات الباحث الصغير.17( و)16تتضمن مجموعة من المفاهيم العلمية، والشكلان )

 ( يعرضان واجهات ماذا تعلمت.19( و)18على شكل نقاط لأهم المعلومات التي تم تعلمها، والشكلان )  ا: ويتضمن تلخيص* ماذا تعلمت

 

 

 

 

 

 

 

 

 واجهة سؤال الباحث الصغير  (:17)شكل                                   واجهة الباحث الصغير        (:16شكل )           

 

 

 

 

 

 

 ماذا تعلمت واجهة  (:19شكل )                                            ماذا تعلمتواجهة  (:18شكل )           
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 الأقسام الأخرى للتطبيق:  

، الحاصلين على أعلى النقاط، بحيث يختلف ترتيببب الطلبببة فببي اطالب 20وتتضمن قائمة ب    * واجهة لوحة الشرف )قائمة المتصدرين(:

( يوضح واجهة قائمة المتصدرين. ولقد أجببرى الباحثببان مجموعببة مببن التعببديلات 20والشكل ).  القائمة حسب النقاط التي يحصلون عليها

مجموعببة مببن  إجببراءأنببه وبعببد  إلانقاط فقببس،  10على لوحة الشرف، ففي التصميم التجريبي للتطبيق، كانت لوحة الشرف تتضمن أعلى 

الطالببب الضببعيف والمتوسببس يببود أن يببرى اسببمه   إنحيببث    طالبببا،  20  إلببىالمقابلات مع أولياء الأمور والطلبة، أشاروا بأن يزيببد العببدد  

بببدلا مببن أسببمائهم الحقيقيببة وذلبب  لسببرعة  اتم إعطاء الطلبة رموز أنهومركزب بين الطلبة كلما تقدم في المستوى، كما يلاحظ في الصورة 

 دخولهم للتطبيق، وتجنبا لأي خطأ.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 واجهة لوحة الشرف  :(20) شكل

لها دلالة معينة، وهذب الأوسمة هي:) مثببابر، مجيببد،  ستكون: حدد الباحثان مجموعة من الأوسمة والتي واجهة الأوسمة والألقاب -3

 رائد، مدهش، خبير، مستكشف(، وفيما يلي وصف لهذب الأوسمة التي يحصل عليها الطالب:

 أيام متتالية. 5: يحصل الطالب على هذا الوسام عند دخوله للبرنامج وحله الأسئلة يوميا  لمدة مثابر -

 نقطة. 15: يحصل الطالب على هذا الوسام عند حصوله على مجيد  -
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 نقطة. 40يحصل الطالب على هذا الوسام عند حصوله على   رائد: -

 : يحصل الطالب على هذا اللقب عند حصوله على المركز الأول لأسبوعين متتالين في قائمة الشرف.مدهش -

 نقطة. 100: يحصل الطالب على هذا اللقب عند حصوله على مستكشف -

 نقطة. 200 على يحصل الطالب على هذا الوسام عند حصوله  خبير: -

وسام معين، تكون هناك مؤثرات بصرية وصوتية، ممببا يزيببد  على( يوضح واجهة الأوسمة والألقاب، عندما يحصل الطالب 21والشكل )

 من حما  الطالب للحصول على أوسمة أخرى. 

 

 

 

 

 

 

 

 

                     

 واجهة لوحة الأوسمة (:21)شكل 

بالبطاقة     - المتجر،  في  يستبدلها  أن  يمكنه  النقاط،  من  مجموعة  الطالب  يجمع  أن  بعد  الافتراضية:  البضائع  النقاط(  )متجر  واجهة 

 وذل  كالتالي:الخضراء أو الفضية أو الذهبية  

 نقطة. 100يحصل الطالب على البطاقة الخضراء، مقابل حصوله على   البطاقة الخضراء: -   

 نقطة. 250يحصل الطالب على البطاقة الفضية مقابل حصوله على  البطاقة الفضية:  -   

 نقطة. 300يحصل الطالب على البطاقة الذهبية مقابل حصوله على  البطاقة الذهبية:  -   
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على كل بطاقة عبارات محفزة ومشجعة مثببل:  تكُتبفي التطبيق، بحيث  ملفه الشخصيالبطاقة التي يحصل عليها الطالب إلى  إرسالويتم  

"تهانينا ل ، لقد حصلت على البطاقة الخضراء، واصل تميزك"، مع ختم وتوقيع من التطبيببق. ويمكببن للمعلببم أن يرفببق حصببول الطالببب 

 ( يوضح واجهة متجر النقاط في البرنامج.22على بطاقة معينة بهدية رمزية. والشكل )

 

 

 

 

 

 

 

                  

 واجهة متجر النقاط في التطبيق  :(22شكل )

الحرية فببي تغييببر  إعطائه: يوجد في التطبيق أيضا الملف الخاص بالطالب، والذي يتضمن صورة الطالب، مع  الملف الشخصي للطالب  -

، بالإضافة إلى أن الرسائل المتعلقة بحصوله على البطاقة الخضراء والفضية والذهبية تصل إلببى الملببف الشخصببي، وقتما يشاءالصورة،  

يزيد مببن دافعيببتهم وبببذلهم  الشرف مماولقد لاحظ الباحثان حما  الطلبة عندما يشاهدون صورهم الشخصية عند فتح التطبيق، وفي لوحة 

 ( يوضح واجهة الملف الشخصي.23، والشكل )مزيد من الجهد

 

 

 

 

 الملف الشخصي للطالب (:23شكل )  
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 كما يتضمن البرنامج، العناصر الأخرى الأساسية لمنحى التلعيب وهي:

وأنا  النقاط:    - أنا عرف  قسمي  في  السؤال  النقاط حسب مستوى  عدد  ويختلف  على كل سؤال،  الإجابة  عند  نقاط  على  الطالب  يحصل 

على   الطالب  يحصل  كما  بعد    5عبقري،  والشكل    والإجابةالتجربة    إكمالنقاط  أستكشف،  أنا  قسم  في  الأسئلة  يوضح    (24)عن جميع 

 قسم.  ال هذا واجهة الحصول على النقاط في

في حين لا يحصل على نقاط إضافية    نقاطه،يتيح التطبيق للطالب الحل، في محاولتين، بحيث يستطيع تعديل  المشاركة الاجتماعية:     -

  مرتين.عند تكرار التجربة أكثر من 

المرحلة السابقة، بمعنببى إذا أخطببأ  الأسئلة في % من60لا ينتقل الطالب إلى أي مستوى جديد إلا بعد إجابته عن آليات التغذية الراجعة:   -

 الطالب في سؤال سيعود إليه مرة أخرى في نهاية المرحلة ليجيب عليه مرة أخرى.

 

 

 

 

 نموذج لحصول الطلبة على النقاط في قسم أنا استكشف (:24شكل )   

، وكذل  زر )إبدا على اسم التطبيق بخس بارز وتحتويتم تصميم الواجهة بشكل جذاب، مع مؤثرات صوتية  واجهة اللعبة الرئيسية: •

   اللعب(، بالإضافة إلى الأقسام الأخرى للتطبيق.

تقسيم الوحدات الدراسية إلى درو ،   بعد الضغس على زر )إبدا اللعب( ينتقل اللاعب لواجهة المستويات، وتم   :واجهة المستويات •

ينتقل   المستوى، ...الخ(، وعندما يجيب الطالب عن جميع الأسئلة في ذل   2، المستوى  1وكل در  يمثل مستوى )مثال: المستوى  

 سؤال من نوع الاختيار من متعدد.  15سيظهر للطالب إلى المستوى الذي يليه )الدر  التالي(، وعند الضغس على أي مستوى 

مثببل واجهببة )لوحببة  ،كما يضم التطبيق العديد من الواجهات التي تمثل العناصر الرئيسية لمنحببى التلعيببب  قسام الأخرى للتطبيق:الأ •

الملببف الشخصببي للطالببب والببذي يتضببمن صببورة  ، الحاصببلين علببى أعلببى النقبباط، وواجهببةاطالببب   20الشرف( وتتضمن قائمة ب  

شاء، وواجهة متجر الهدايا حيببث يسببتبدل الطالببب النقبباط التببي يحصببل عليهببا ي  وقتماالحرية في تغيير الصورة    إعطائهالطالب، مع  

 باقي عناصر التلعيب المعروفة في التطبيق كواجهة الأوسمة والنقاط وشريس التقدم. إضافة  تبهدايا رمزية، كما تم
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بالإضافة إلى عدد مببن  ،: بعد الانتهاء من إعداد التطبيق، تم عرضه على ذوي الاختصاص في المجال التقنيرابعاً: مرحلة التطبيق •

المعلمين والمعلمات والمشرفين وأعضاء التقويم في المديرية العامببة للتقببويم بببوزارة التربيببة العمانيببة، لتحكببيم صببلاحيته ومناسبببته 

 دليل الاستخدام للتطبيق، لشرح التطبيق الهاتفي وفق منحى التلعيب. إعدادمن أجله، كما تم  أعدللغرض الذي 

في سوق الاندرويد للاستعمال مببن قبببل المعلمببين  تم تطبيق التطبيق على مجموعة من المتعلمين قبل إتاحتهخامساً: مرحلة التقويم:   •

 والطلبة.

 نتائج المشروع 

 : Dr. Scienceالاستطلاعي لر التطبيق  .1

الهاتفية من وزارة التربية والتعليم العمانيببة، للتحقببق مببن  بيقاتطعلى مختصين بالت ه، حيث تم عرضاستطلاعيا Dr. Scienceتطبيق تم 

عربية لإبداء الملاحظات الفنية علببى التطبيببق. كمببا تببم عببرض التطبيببق   برمجةالجوانب التقنية والفنية، ثم تم عرض التطبيق على شركة  

في المديرية العامة للتقويم التربوي بوزارة التربية والتعليم العمانية، للتحقببق مببن مناسبببة الأسببئلة ودقتهببا   اوعضو  اومشرف  امعلم  12على  

 .ومناسبة الصور وجودة التطبيق وفاعليته

وأخيرا تم تطبيق المشروع على مجموعة من طلبة الصف الرابع والثامن قبببل التطبيببق الفعلببي للتطبيببق للتأكببد مببن مببدى تفاعببل            

إيجابية جدا على استخدام التطبيق، ودمج المعلمين مببع   ردود فعل، وأشارت نتائج التطبيق الاستطلاعي إلى  وسهولة استخدامه  هالطلبة مع

 كما الاستفادة من هذب المرحلة في تعديل عدد من الجوانب الفنية في التطبيق.. عملية التعلم

 : Dr. Scienceلتطبيق ل التطبيق الفعلي  .2

تطبيق التطبيق على عدد من صفوف العلوم الرابع والثامن في سلطنة عمان، وأشارت النتببائج إلببى الببدور الإيجببابي للتطبيببق فببي رفببع تم  

  التحصيل العلمي والاتجاب نحو التعلم والدافعية. ولازالت عملية تحليل نتائج بيانات هذب المرحلة مستمرة.

سوار أفاعليته في استمرار التعلم خارج ، وأشارت النتائج إلى  خلال جائحة كورونا تمتطبيق المشروع جانب من  الجدير بالذكر أن         

كما أشار .  عن طريق أجهزة الهواتف الخاصة بأولياء أمورهم  لمدرسة وخلال الأزمات، حيث استطاع الطلبة متابعة التعلم بطريقة شيقةا

ويتفق ذل  من نتائج    ،وضع المشاركة والتفاعل  إلىالطلبة من وضع الانطواء والخجل  عدد  فاعلية التطبيق فينقل  المعلمون المطبقون إلى  

طلبة ذوي صعوبات التعلم، حيث ارتفع مستوى  . وأشار المعلمون أيضا إلى مساعدة التطبيق الهاتفي لعدد من ال(2018)  دراسة الرمادي 

 . في عملية تعلم العلوم مشاركتهم
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 التوصيات 

 بما يلي:  يوصي الباحثانفي ضوء ما تقدم 

 زيادة استثمار الأنظمة التعلمية والمؤسسات المهتمة بالتعليم في التطبيقات الذكية الموجهة لتعليم العلوم. .1

التدريبية للمعلمين والمشرفين حول آلية تخطيس الدرو  وتطبيق البرامج القائمة على منحببى التلعيببب   والأوراشالدورات    إعداد .2

 واستخدامه في التدريس. 

 .أثناء تعلم العلومالقائمة على منحى التلعيب  الذكيةتشجيع الطلبة على استخدام التطبيقات  .3

، بالإضببافة إلببى مثل فاعليته في تنميببة مفهببوم الببذات والكفبباءة الذاتيببة في إجراء دراسات أخرى Dr. Scienceتطبيق استخدام  .4

 تطبيقه على مراحل فئات مختلفة من الطلبة كالمتفوقين والمتأخرين دراسيا  والطلبة ذوي صعوبات التعلم.

 نطاق التعليم، لتشمل مؤسسات وقطاعات مختلفة كقطاع الصحة والسياحة وريادة الأعمال.  خارجتعميم فكرة التلعيب،  .5

 منحى التلعيب في أدوات التقييم، بحيث يتم الخروج من دائرة أدوات التقييم التقليدية. إدخال .6

 تطوير تطبيقات هاتفية قائمة على منحى التلعيب، للمناهج المختلفة، والمراحل الدراسية المختلفة. .7

 الشكر والتقدير 

والبحث العلمي والابتكار بسلطنة عمان علببى تمويببل المشببروع الببذي نببتج يتوجه الباحثان بالشكر والتقدير لوزارة التعليم العالي   

 عنه هذا التطبيق، ولكل المتعاونين في برمجة التطبيق وتقديم الاستشببارات التقنيببة، والمراجعببة العلميببة لمببادة الدراسببة، وإعببداد الأسببئلة،

 ومراجعتها.
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(. استخدام تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيببق الأهببداف الجببادة لتفعيببل الإفببادة مببن الشبببكات 2018) .الرمادي، أماني زكريا إبراهيم

المجلببة الدوليببة لعلببوم المكتبببات  .الاجتماعية في تعليم علوم المكتبات: مقرر "التحليل الموضببوعي المتقببدم" بجامعببة الإسببكندرية نموذجببا

 .50-16  ،5والمعلومات،

(. فاعلية برنامج تعليمي مقترح لتنمية مهارات تصميم التلعيببب وتوظيفببه لببدى طالبببات دبلببوم 2019هاشم. )الزين، حنان بنت أسعد  

 .279 - 241، 68، كلية التربية -المجلة التربوية: جامعة سوهاج   .التعلم الإلكتروني العالي وتصوراتهن نحوب
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