
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 دليل المستخدم

 التعليمية   الألعاب  محفزات   نوع على  القائمة   الذكية التعلم لبيئة
 ( الاجتماعية  المقارنات -الشخصية  التحديات)

 

 

 

 

 

 

 

 



 :مقدمة

مرحبًا بك في بيئة التعلم الذكية! تهدف هذه البيئة إلى تعزيز مهارات البرمجة المتقدمة والدافع للإنجاز  
 .محفزات الألعاب التعليمية مثل التحديات الشخصية والمقارنات الاجتماعية من خلال 

 

 

 : الدليل  محتويات 

 

 . النظام إلى والدخول التسجيل .1

 . الذكية التعلم بيئة مع   التفاعل .2

 . الشخصية التحديات .3

 . الاجتماعية المقارنات  .4

 . الصحيحة  والإجابات المحاولات نظام .5

 

 

 

 

 

 

 



 

  -الشخصية التحديات) التعليمية  الألعاب محفزات التعلم الذكية القائمة على نوعخطوات استخدام بيئة 
 :   (الاجتماعية المقارنات 

 : النظام  إلى والدخول التسجيل . 1

 zizi18kw.comالرابط  من خلال   الذكية  التعلم  لبيئة  الإلكتروني الموقع بزيارة قم •
 ظهور شاشة واجهة البيئة الذكية كما يلي:  •

o  
 Create new accountحساب جديد عن طريق الضغط على كلمة  أنشئ •
 (. المرور كلمة  الإلكتروني، البريد الاسم،) بياناتك  أدخل •
 . بياناتك باستخدام الدخول بتسجيل قم التسجيل،  بعد •

 : الذكية  التعلم بيئة   مع  التفاعل. 2

 . الرئيسية المستخدم واجهة لك ستظهر •
 (. Pythonستظهر شاشة ترحيب للطالب، واسم الوحدة )بعد تسجيل الدخول،  •



لعرض محتويات   View Detailsالضغط على ب دراستها في ترغب التي والتمارين الموضوعات اختر •
 (. الدروس السبعة الوحدة )

 

 
 لعرض محتويات الدرس.  View contentعلى اضغط  •



 

 
 . عليها التدرب يتم  التي للمهارات وفقًا الأسئلة  على  للإجابة على زر التالي   اضغطبعد قراءة الدرس،  •

 
 



 : الشخصية  التحديات. 3

 . الطالب  لمستوى  وفقًا مصممة  فردية  مهام هي •
 . السابق  الطالب أداء على بناءً  التحدي مستوى  تحديد يتم •
  البرنامج يقوم  بنجاح ، التحدي صحيح وإكمال بشكل الأسئلة جميع  على  الطالب  إجابة عند •

 . نجاح نقاط وشارة  منحه خلال من بتحفيزه
  أو!" بنجاح  المهارة أتقنت لقد!  أحسنت: "مثل  والتحفيزية التشجيعية الجمل من مجموعة  عرض  •

 . التعلم  مواصلة  على  ويحفزه بنفسه  ثقته يعزز  مما  ،!"بتميز  الاختبار اجتزت! رائع عمل"
درجاته وتقديراته في الأنشطة، لبذل مزيد من الجهد للتقدم  تتيح للطالب الفرصة للتعرف على  •

الأفضل، وذلك من خلال لوحة شخصية يتم إرسالها للطالب عقب النتهاء من أداء كل نشاط  
 وتقييمه. 

 



 
 : الاجتماعية المقارنات . 4

 . زملائه   وأداء الطالب أداء بين مقارنات توفر •
  عرض للطلاب   البرنامج يتيح، حيث الإيجابية  المنافسة  لتحفيز الآخرين الطلاب إنجازات عرض  •

 .  Achievement  خيار على  الضغط خلال من  زملائهم  من المتصدرين قائمة
 . عليها حصلوا  التي المكتسبة  والدرجات النقاط على  بناءً  الطلاب ترتيب  القائمة  تعرض  •
  على   وتشجيعهم وتحفيز الطلاب الإيجابية والمنافسة التحدي روح يساعد هذا النظام في تعزيز •

 . أدائهم تحسين

 



 
 : الصحيحة والإجابات المحاولات نظام. 5

  بشكل الكود إدخال تم إذا. الطالب يدخله الذي الكود صحة من  التحقق  يتم البرنامج، تنفيذ عند •
 . سؤال  كل على للإجابة   محاولات ثلاث الطالب  يمنح، خاطئ

 . للخطأ مفصل شرح مع   الصحيحة الإجابة تظهر المحاولات،  جميع  الطالب استنفد إذا •
 . القادمة  المحاولات في الأداء وتحسين الأخطاء من  التعلم هو الهدف •

 



 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


