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 مقدمة 

بناء              وتعُزز  والتعلم،  المتعة  بين  تجمع  متكاملة  تربوية  "أداة  التعليمية  الألعاب  تعُد 

(. فهي لا تقتصر  Prensky, 2001المفاهيم من خلال المشاركة النشطة والتفاعل المتكرر" )

وتنمية   المعرفة  اكتساب  لتسهيل  هدفياً  تعلمية مصممة  "بيئات  هي  بل  تسلية،  مجرد  كونها 

(، تساهم الألعاب 2023(. وفقاً لتقرير اليونسكو ) Kapp, 2012المهارات وتغيير السلوك" )

إلى   تصل  بنسبة  المفاهيم  إتقان  "زيادة معدل  في  الفعالة  الاحتفاظ  45التعليمية  % وتحسين 

 % مقارنة بالطرق التقليدية".60بالمعلومات بنسبة 

التعليميةتعُرف            أهداف   الألعاب  واضحة،  قواعد  على  تحتوي  منظمة  "أنشطة  بأنها 

متكاملة"   تعلمية  تجربة  يخلق  مما  فورية،  راجعة  تغذية  وتوف  متدرجة،  وتحديات  محددة، 

(Bellotti et al., 2013  نتائج تحقيق  على  "تركز  بأنها  الترفيهية  الألعاب  وتتميز عن   .)

 (. Mayer, 2014تعلمية محددة ضمن إطار المنهج الدراسي" )

 المبحث الأول: التصنيفات النظرية للألعاب التعليمية 

 التصنيف حسب النظرية التعلمية  1.1

 ( Behaviorist Gamesأ. الألعاب السلوكية )

 المبادئ: تعتمد على التعزيز الإيجابي، التكرار الممنهج، والاستجابة الفورية. 

 : الخصائص

 : إشارات صوتية/بصرية للإجابات الصحيحة/الخاطئة تغذية راجعة فورية -

 من بسيط إلى معقد   تدرج الصعوبة: -

 : محفزات خارجية للمشاركةنظام نقاط وشارات -

 : الأمثلة

(: عبارة عن سلاسل من الأسئلة  Programmed Instruction) التعليم المبرمج -

 والإجابات

 Kahoot!  ،Quizizz ،Gimkit :(Drill & Practice) ألعاب التدريب التكراري -

: مناسبة لبناء المفاهيم الأساسية والحقائق )مثل جدول الضرب،  دورها في بناء المفاهيم 

 المفردات الإنجليزية(. تعُزز التذكر والاستدعاء السريع.

طالب، أظهرت ألعاب   200( على 1980. )Kulik et al: في دراسة لـ دراسة باحثية

 % في سرعة الاستجابة ودقة المعلومات الأساسية". 30التدريب التكراري "تحسناً بنسبة 

 ( Constructivist Gamesب. الألعاب البنائية )
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 المبادئ: تعُتمد على بناء المعرفة من خلال التجربة والاستكشاف والحل المشكلات.

 : الخصائص

 بيئة مفتوحة: عدة طرق لحل المشكلة  -
 اكتشاف الذات: المتعلم يكتشف القواعد بنفسه  -
 تعلم اجتماعي: تعاون وتنافس بين المتعلمين  -
 ربط بالواقع: محاكاة واقعية -

 : الأمثلة

- Minecraft: Education Editionبناء عوالم وتعلم مفاهيم العلوم والهندسة : 

- SimCityEDU إدارة المدن وتعلم الاقتصاد والبيئة : 

- Portal 2 Puzzle Maker حل ألغاز فيزيائية معقدة : 

دورها في بناء المفاهيم: مثالية لبناء المفاهيم المعقدة والنظرية )مثل النظام البيئي، الدوائر  

 الكهربائية(. تعُزز التفكير النقدي والإبداع. 

طالب، أظهرت   500( على 2015. )López et al-ės Saezفي دراسة ل دراسة باحثية:

Minecraft  في مهارات التفكير المكاني وحل المشكلات". 50"زيادة بنسبة % 

 التصنيف حسب الوسيلة التقنية  1.2

 ( Digital/Web-based Gamesأ. الألعاب القائمة على الحاسوب/الويب )

 النماذج المشهورة:

- Kahoot( ألعاب تنافسية في الاختبار :!Quiz-based ) 

- Prodigy Math:  لعبة رياضيات تقف على المنهج 

- Duolingo تعلم اللغات عبر الألعاب : 

- DragonBox تعلم الجبر والهندسة : 

 ( Mobile Gamesب. الألعاب القائمة على الجوال )

 النماذج المشهورة:

- DragonBox Algebra 5 جبر للأطفال :+ 

- Lightbot مبادئ البرمجة : 

- The Elements:   تعلم العناصر الكيميائية 

 ( AR/VR Gamesج. الألعاب القائمة على الواقع المعزز/الافتراضي )

 النماؖج المشهورة: 

- Google Expeditions رحلات افتراضية : 
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- Merge Cube تجارل :AR   ثلاثية الأبعاد 

- Anatomyou VRجولات داخل جسم الإنسان : 

 التصنيف حسب عدد اللاعبين  1.3

 دورها في بناء المفاهيم  الأمثلة  النوع 

 بناء مفاهيم ذاتية، تعلم شخصي  Duolingo ،Sololearn ألعاب فردية

بناء مفاهيم اجتماعية، مهارات  Kahoot! ،Minecraft ألعاب جماعية 
 تعاون 

 Massive Multiplayer | ألعاب جماعية ضخمة 
Online (MMO) 

 بناء مجتمعات تعلم 

 

 التصنيف حسب المهارات المستهدفة 1.4

 ( Knowledge-building Gamesأ. ألعاب بناء المعرفة ) 

 الهدف: اكتساب مفاهيم وحقائق جديدة. 

 BrainPOP ،Quizlet:  الأمثلة

 ( Skill-building Gamesب. ألعاب تنمية المهارات )

 : تطوير مهارات محددة. الهدف

 )مهارات برمجة(  CodeCombat)مهارات كتابة(،  TypingClub: الأمثلة

 ( Behavior-change Gamesج. ألعاب تغيير السلوك )

 الهدف: تغيير السلوكيات والمواقف. 

 )التحليل النقدي للمعلومات(  Bad News)الوعي الاجتماعي(،   Spentالأمثلة: 

 المبحث الثاني: نماذج على الألعاب التعليمية الدراسية

 ( Digital Quiz Gamesالألعاب الرقمية التنافسية ) 2.1

 ! Kahoot:  1نموذج 

 التصنيف: لعبة سلوكية، جماعية، تقوية معرفية 

: عرض أسئلة متعددة الخيارات، يجيب الطلال عبر أجهزتهم، نقاط حسب السرعة المبدأ

 والدقة.
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 دورها في بناء المفاهيم:

 تغذية راجعة لحظية لتصحيح المفاهيم الخاطئة   التعزيز الفوري: -
 : مثالية لبناء مفاهيم الأساسيات )حقائق، تعريفات، مصطلحات( التركيز على الحقائق -
 : التنافس الصحي يزيد الدافعية التحفيز الاجتماعي -

! "زادت من مشاركة  Kahoot( أظهرا أن 2016)  Wang & Lieberoth دراسة باحثية:

 % في الاختبارات القصيرة".12% وتحسنت النتائج الاختبارية بنسبة 55الطلال بنسبة 

 Gimkit:  2نموذذ 

التميز: يدمج عناصر الاقتصاد والاستراتيجية مع الاختبار. الطلال يكسبون نقاطاً  

 ويستثمرونها لتحسين أدائهم. 

دورها في بناء المفاهيم: تعُزز الخططط الاستراتيجية واتخاذ القرارات إلى جانب المفاهيم  

 المعرفية. 

 ( Transformational Gamesالألعاب التحويلية )  2.2

 Minecraft: Education Edition:  3 نموذج

 التصنيف: لعبة بنائية، مفتوحة العالم، تعلم تعاوني 

 .Minecraft: بناء عوالم ثلاثية الأبعاد، حل المشكلات، برمجة باستخدام كود المبدأ

 دورها في بناء المفاهيم:
 : المساحة، الحجم، الإحداثيات، الأبعاد المفاهيم الهندسية -
 : النظام البيئي، الكيمياء )عناصر لعبة(، الفيزياء المفاهيم العلمية -
 : التعاون، تبادل الأدوار، الاقتصادالمفاهيم الاجتماعية -
 : منطق، خوارزميات، حل المشكلات المفاهيم البرمجية -

( أظهرت أن "طلال المدارس المتوسطة الذين استخدموا 2012)  Short: دراسة باحثية

Minecraft  في مهارات التفكير المكاني  48أسابيع أظهروا تحسناً بنسبة  10لمدة %

 % في حل المشكلات المعقدة". 35و 

 SimCityEDU: 4 نموذج

 : محاكاة إدارة مدينة مع تحديات بيئية واقتصادية وسياسية. التميز

 دورها في بناء المفاهيم:

 المفاهيم الاقتصادية: العرض والطلب، الميزانية، الضرائب -

 المفاهيم البيئية: الاستدامة، التلوث، الموارد المتجددة -
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 المفاهيم الاجتماعية: احتياجات السكان، الرفاهية، العدالة -

 ( Non-digital Gamesالألعاب غير الرقمية ) 2.3

 ( Board Games: الألعاب الورقية )5 نموذج

 )التعاون لحل مشكلات عالمية(   Pandemic)تعلم التطور(،  Evolution: مثال

 دورها في بناء المفاهيم:

 المفاهيم الاستراتيجية: التخطيط، التنبؤ، إدارة المخاطر  -

 المفاهيم الاجتماعية: التعاون، التفاوض، القيادة -

( أظهرت أن "الألعاب الورقية في الصف تزيد من  2019)  Marchettiدراسة باحثية: 

 % وتحُسن العلاقات الاجتماعية بين الطلال". 28مهارات التفكير النقدي بنسبة  

 ( Role-Playing Games: ألعاب التمثيل الدوراني )6 نموذج

 : محاكاة المحكمة، محاكاة الأمم المتحدة مثال

 دورها في بناء المفاهيم:

 المفاهيم القانونية والسياسية: الدستور، القوانين الدولية -

 المفاهيم الأخلاقية: العدل، المسؤولية، حقوق الإنسان  -

 المفاهيم الاجتماعية: التفاوض، الإقناع، حل النزاعات -

 ( AR/VR Gamesألعاب الواقع المعزز والافتراضي ) 2.4

 Google Expeditions (VR): 7 نموذج

 دورها في بناء المفاهيم:

 المفاهيم الجغرافية: معالم العالم، التضاريس، المناخات  -

 المفاهيم التاريخية: المواقع الأثرية، الأحداث التاريخية  -

 المفاهيم العلمية: الفضاء، المحيطات، الخلايا -

دراسة أظهرت أن  43( في مراجعة منهجية لـ 2020. )Radianti et al: دراسة باحثية

 %". 50% ويحسن الدافعية بنسبة 40- 30يزيد من الاحتفاظ بالمعلومات بنسبة    VR"تعلم  

 Merge Cube (AR):  8 نموذج

 .AR: مكعب صغير يتحول إلى مجسمات ثلاثية الأبعاد عبر تطبيق التميز
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 دورها في بناء المفاهيم:

 المفاهيم الفلكية: النظام الشمسي، المجرات  -

 المفاهيم التشريحية: أجزاء جسم الإنسان  -

 المفاهيم الهندسية: أشكال ثلاثية الأبعاد  -

 المبحث الثالث: دور الألعاب التعليمية في بناء مفاهيم المتعلم

 ( Cognitive Conceptsبناء المفاهيم المعرفية ) 3.1

 ( Factual Conceptsأ. المفاهيم المدركة )

 : حقائق، تعريفات، مصطلحات )مثال: عاصمة فرنسا، رمز العنصر الذهب(.تعريف

 كيف تبنيها الألعاب: 

 التكرار المبرمج: الألعاب تقدم المعلومة بشكل متكرر في سياقات مختلفة -

 : ربط المعلومة بقصة أو تحدي يجعلها أسهل في التذكر الترابط السياقي -

 التغذية الراجعة الفورية: تصحيح الخطأ فوراً يمنع ترسيخ المفهوم الخاطيء  -

( لتعلم المفردات، مما  spaced repetitionيستخدم التكرار المتباعد )  Duolingo: مثال

 (. Cepeda et al., 2006% مقارنة بالمراجعة العادية )200يزيد من الاحتفاظ بنسبة  

 ( Procedural Conceptsب. المفاهيم الإجرائية ) 

 : خطوات العمليات، الخوارزميات، المهارات )مثال: حل معادلة، كتابة مقال(. تعريف

 كيف تبنيها الألعاب: 

 التجربة الخطوة بخطوة: تقديم المهمة جزئياً مع تغذية راجعة  -

 (: دعم يتناقص تدريجياً مع زيادة مهارات المتعلمScaffoldingالتمهيد )  -

 المحاكاة: تطبيق المهارة في بيئة آمنة  -

مستوى، كل   117يعلم حل معادلات الجبر من خلال  DragonBox Algebra: مثال

مستوى يقدم مفهوماً جديداً مع دعم مرئي تدريجي، مما يقلل من الخوف من الرياضيات 

 (. Devlin, 2011% )60بنسبة  

 ( Abstract Conceptsج. المفاهيم المجردة )

 : مفاهيم نظرية، مبادئ، علاقات )مثال: العدالة، النظام البيئي، الدالة(.تعريف
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 كيف تبنيها الألعاب: 

 : السماح للمتعلم باستكشاف النظام وتغيير المتغيرات التجربة المباشرة -

 تقديم بيانات يحللها المتعلم لبناء النظرية  الملاحظة والاستنتاج:  -

 تمثيل العلاقات المعقدة بشكل تفاعلي محاكاة النظام: -

يمُثل النظام البيئي كشبكة معقدة من المتغيرات. عندما يزيل المتعلم   SimCityEDU: مثال

الأشجار، يرى تأثير التلوث والمرض. هذا التعلم بالاكتشاف يبني مفهوم الاستدامة بشكل  

 (.Barab et al., 2009أعمق من القراءة فقط )

 (Skill Conceptsبناء المفاهيم المهارية ) 3.2

 (Motor Skillsأ. المهارات الحركية ) 

 كيف تبنيها الألعاب: 

 التكرار الموجّه: تكرار المهارة مع تغذية راجعة دقيقة -

-  ً  التدريج في الصعوبة: زيادة سرعة أو تعقيد المهارة تدريجيا

 الملاحظة والتقليد: عرض المهارة بطريقة بطيئة وواضحة  -

يعلم مبادئ البرمجة من خلال تحريك روبوت، مما يربط بين المنطق   Lightbot: مثال

 البرمجي والحركة الفعلية.

 (Social Skillsب. المهارات الاجتماعية )

 كيف تبنيها الألعاب: 

 العمل الجماعي: مهام تتطلب تعاون الأدوار -

 التفاوض: تبادل الموارد والاتفاقات -

 حل النزاعات: مواقف محتملة تحتاج حلولاً سلمية  -

)لعبة ورقية( تعلم التعاون لأن اللاعبين إما يفوزون جميعاً أو يخسرون   Pandemic: مثال

 جميعاً. هذا يبني مفهوم الاعتباد الجماعي. 

 ( Affective Conceptsبناء المفاهيم الوجدانية والقيمية ) 3.3

 ( Ethical Valuesأ. القيم والأخلاق )

 كيف تبنيها الألعاب: 

 مواقف أخلاقية محيرة: تقديم خيارات صعبة لها عواقب -
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 التأمل الذاتي: تسأل المتعلم عن أسباب اختياراته -

 التجربة بالتعاطف: السماح باللعب بأدوار مختلفة -

يجُبر اللاعب على اتخاذ قرارات صعبة كشخص فقير )شراء دواء أم طعام(.   Spent: مثال

 هذا يبني مفهوم التعاطف والوعي الاجتماعي. 

 ( Motivation & Attitudesب. الدافعية والمواقف ) 

 كيف تبنيها الألعاب: 

 (: توازن بين التحدي والمهارةFlowسيرورة ) -

 الإنجاز الذاتي: تحقيق أهداف واضحة -

 الاستقلالية: إعطاء المتعلم خيارات وتحكم  -

دراسة أظهرت أن  28( في مراجعة منهجية لـ 2016. )Hamari et al دراسة باحثية:

"عناصر الألعاب )النقاط، الشارات، المتاريس( تزيد من الدافعية الداخلية للتعلم بنسبة  

35 ."% 

 المبحث الرابع: الأدلة البحثية على فعالية الألعاب 

 ( Academic Achievementالتحصيل الدراسي ) 4.1

  6862دراسة )  39( في دراسة تحليلية لـ 2013. )Wouters et al مراجعة منهجية:

 طالب( أظهرت: 

 )حجم متوسط(. 0.33الألعاب التعليمية تزيد من التحصيل الدراسي بنسبة  -

 (. g = 0.42 vs 0.28الألعاب البنائية تكون أكثر فعالية من الألعاب السلوكية ) -

 الفعالية أعلى في العلوم والرياضيات مقارنة باللغات. -

طالباً ثانوياً في مصر   150( على  2021دراسة لـ الخطيب وعبد الرحمن )  دراسة محلية:

في مادة الفيزياء أدى إلى تحسن بنسبة   Quizizz! وKahootأظهرت أن "استخدام ألعاب 

 % في الدافعية".37% في التحصيل الدراسي و 22

 ( Retentionالاحتفاظ بالمعلومات ) 4.2

( أظهرت أن التعلم عبر الألعاب يزيد من  2007. ) Pashler et al: دراسة طويلة الأمد

 % مقارنة بالمحاضرات التقليدية. 40أشهر بنسبة   6الاحتفاظ بالمعلومات بعد 

: الألعاب تنُشئ ذكريات عاطفية وحركية تخُزن في الذاكرة طويلة المدى، وليس  التفسير

 فقط الذاكرة القصيرة. 
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 ( Higher-order Skillsالمهارات العليا ) 4.3

 World ofطالب لاعبين  2000( على 2008)  Steinkuehler & Duncanدراسة: 

Warcraft  :أظهرت أنهم طوروا 

 % منهم يحللون بيانات معقدة73التفكير النقدي:  -

 % يستخدمون المنطق التجريبي 68المهارات العلمية:  -

 % يعملون في فرق لتحقيق أهداف مشتركة 95التعاون:   -

طالباً جامعياً أظهرت أن    120( على 2022وعايب )  : دراسة لـ عدائكةدراسة محلية

% ومهارات 41"ألعاب المحاكاة في مادة الإدارة زادت من مهارات اتخاذ القرار بنسبة  

 %". 35العمل الجماعي بنسبة  

 ( Individual Differencesالفوارق الفردية )  4.4

( على طلال ذوي صعوبات التعلم أظهرت أن الألعاب 2009. )Tüzün et al: دراسة

 التعليمية: 

 % 45تقلل من القلق الدراسي بنسبة  -

 % 50تزيد من الثقة بالنفس بنسبة   -

 % 30تحسن التحصيل بنسبة  -

 المبحث الخامس: مبادئ تصميم وتطبيق الألعاب التعليمية

 مبادئ التصميم بناءً على علم النفس المعرفي  5.1

 مبدأ التركيز على الهدف التعليمي 

 : كل عنصر في اللعبة يجب أن يخدم هدفاً تعليمياً واضحاً. القاعدة

، كل مستوى يعُلم مفهوماً جبراً واحداً فقط )مثل عزل  DragonBox Algebra: في مثال

 المتغير(. لا توجد عناصر زخرفية تشوش على المفهوم. 

 مبدأ التحميل المعرفي الأمثل 

 : تجنب الإفراط في المعلومات المرئية والسمعية. القاعدة

 : استخدم إشارات التركيز )أسهم، تظليل( لإرشاد انتباه المتعلم للعناصر المهمة فقط. تطبيق

 مبدأ التغذية الراجعة الفورية والمفيدة

 : يجب أن تكون التغذية: القاعدة
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 ثانية  2-1: خلال فورية -

 : توضح لماذا الإجابة خاطئة مفيدة -

 : تركز على التقدم وليس الأخطاءمشجعة -

، عندما يحاول اللاعب كسر صخرة باليد، يعيد اللعبة تشغيل فعل  Minecraft: في مثال

 الكسر بدون نتيجة، مما يعلمه أنه يحتاج أداة.

 ( Flowمبدأ سيرورة التعلم )

 Csikszentmihalyi (1990 :)معادلة سيرورة 

 التحدي العالي + المهارة العالية = سيرورة )تعلم عميق( 

 التحدي العالي + المهارة المنخفظة = القلق

 التحدي المنخفظ + المهارة العالية = الملل 

 (. Adaptive Difficulty: يجب أن يتكيف مستوى الصعوبة تلقائياً مع أداء المتعلم )تطبيق

 ( Instructional Design Modelملف التصميم التربوي ) 5.2

 (Analysis: تحليل )1المرحلة 

 من هم المتعلمون؟ )عمر، مستوى مهارات، اهتمامات(  -

 ماهو الهدف التعليمي؟ )مفهوم معرفي، مهارة، قيمة(  -

 ما هي القيود؟ )وقت، ميزانية، تقنية(  -

 ( Design: التصميم )2المرحلة 

 (: إطار قصي يجذب المتعلمGame Narrativeقصة اللعبة ) -

 (: القواعد والتحديات Mechanicsالميكانيكا ) -

 (: نقاط، شارات، متاريس Rewardsالمكافآت ) -

 ( Development: التطوير )3المرحلة 

 طلال   5- 3(: إصدار بسيط يخُتبر مع  Prototypeنموذج أولي ) -

 : تعديل بناءً على الملاحظاتالتكرار -

 : إصدار كامل يُختبر مع فصل كامل التجربة الكاملة -

 ( Implementation: التطبيق ) 4المرحلة 
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 التدريب: تدريب المعلمين على استخدام اللعبة  -

 الدعم: توفير دليل استخدام وفيديوهات توضيحية  -

 الإشراف: متابعة أولية لضمان التطبيق الصحيح -

 ( Evaluation: التقييم ) 5المرحلة 

 : أسئلة أثناء اللعب لقياس الفهمالتقييم التكويني -

 : اختبار قبل/بعد اللعبة التقييم الختامي -

 : استبيان رضا ودافعية التقييم الذاتي -

 تجنب الأخطاء الشائعة  5.3

 الخطأ | الوصف | الحل |

التركيز على المتعة فقط | لعبة مسلية لكن بدون محتوى تعليمي واضح | وضع أهداف 

 تعلمية صارمة قبل التصميم | 

 قواعد أساسية فقط | 5-3الإفراط في التعقيد | قواعد معقدة ترُهق المتعلم | البساطة: 

التغذية الراجعة السلبية | تركيز على الأخطاء وليس التقدم | استخدام "الفشل الإنتاجي"  

 كفرصة للتعلم |

غياب الربط بالمنهج | اللعبة معزولة عن المادة الدراسية | تصميم أنشطة ما بعد اللعب  

 تربط بالمنهج | 

 : التحديات والقيودالسادسالمبحث 

 التحديات التقنية  6.1

 اعتمادية البنية التحتية: الانترنت، الأجهزة، الكهرباء  -

 تكاليف الاشتراكات: كثير من الألعاب الجيدة مدفوعة -

 مشاكل التوافق: لا تعمل على جميع الأجهزة  -

 التحديات البيداغوجية  6.2

 مقاومة المعلمين: خوف من فقدان السلطة الصفية -

 صعوبة التقييم: كيف تقيم مفاهيم بنيت عبر اللعب؟  -

 : الطلال قد يركزون على المتعة لا التعلمالتشتت -
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 التحديات النفسية والاجتماعية  6.3

 الإدمان: الخوف من إدمان الألعاب -

 الضغط الاجتماعي: التنافس قد يقلل من الثقة للطلال الأضعف  -

 عدم المساواة: الطلال ذوو الموارد المحدودة قد يحُرمون  -

 الحلول المقترحة  6.4

 . دليل استخدام واضح: وقت محدد للعب، أهداف واضحة 1

 . تدريب المعلمين: تقليل الخوف وزيادة الإتقان2

 . تقييم متوازن: استخدام معايير متعددة )ملاحظة، اختبار، مشروع( 3

 . بدائل مفتوحة المصدر: توفير ألعاب مجانية عالية الجودة4

 خاتمة والتوصيات 

 ملخص النقاط الرئيسية 

 . الألعاب التعليمية ليست ترفاً بل أداة تربوية علمية لها أسس نظرية وبحثية قوية. 1

 . دورها في بناء المفاهيم متعدد الأبعاد: 2

 : تكرار، تبسيط، محاكاةمعرفي -   

 : ممارسة، تغذية راجعة، سيرورة مهاري -   

 : تعاطف، دافعية، قيم وجداني -   

%(، المهارات 40%(، الاحتفاظ ) 45-12. الفعالية مثبتة بحثياً: تحسن في التحصيل )3

 %(. 50-30العليا )

 . المفتاح هو التصميم الجيد: الهدف التعليمي أولاً، المتعة ثانياً. 4

 توصيات للمعلمين   

 في حصة واحدة  Quizizz! أو Kahootجرب    . ابدأ بسيطاً:1

 اختر لعبة تخدم هدفاً محدداً في المنهج  ربط بالمنهج:. 2

3 . ً  : زد تعقيد الألعاب مع زيادة مهارات الطلالتدريجيا

 لمشاركة التجارب  Twitterعلى   EdChatاستخدم # . شارك تجربتك:4
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 توصيات لمصممي الألعاب   

 . شارك المعلمين من البداية: هم يعرفون احتياجات الفصل 1

 . اختبر مع المتعلمين: ليس فقط تقييم فني، بل تقييم تعلمي 2

 . وفرّ أدوات تحليل: بيانات حول أداء الطلال تساعد المعلمين 3

 (Accessibility. ابنِ للجميع: ألعاب تدعم إمكانية الوصول )4

 توصيات لصناع القرار   

 . الاستثمار في البنية التحتية: أجهزة وإنترنت موثوق 1

 دولارات تقنية   3دولار تدريب مقابل كل  1. اعتمد التدريب:  2

3 ً  : سياسات تسمح بالتجربة والخطأ . دعم المعلمين بيئيا

 : ليس فقط "هل استخدمنا؟" بل "هل تعلموا؟" . قيّم الأثر4

 للمناقشة الجماعية  السؤال الأخير
الإجابة: لا. ليست بديلاً، بل مكملاً قوياً لمنظومة    هل الألعاب التعليمية هي مستقبل التعليم؟    

تعلم متنوعة. المعلم البشر سيبقى المحرك الأساسي، واللعبة هي الوقود الذي يزيد من قوة  

 المحرك. 

 

 

 


