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      نماذج من الألعاب التعليمية الدراسية ودورها في بناء مفاهيم المتعلم: 9  المحاضرة ملخص            

 الألعاب؟  لماذا :  مقدمة        

( إلى أنها ترفع إتقان المفاهيم بنسبة 2023تشير الإحصائيات )اليونسكو . 1أدوات تربوية هادفةإنها الألعاب التعليمية ليست مجرد تسلية؛ 

الفرق الجوهري بينها وبين الألعاب الترفيهية هو تركيزها  . 2مقارنة بالطرق التقليدية % 60وتحسن الاحتفاظ بالمعلومات بنسبة  45%

 .3على نتائج تعلمية محددة ضمن المنهج

        الأنواع   لفهم خرائط: التعليمية الألعاب تصنيف  1️⃣

 تتنوع الألعاب بناءً على عدة معايير نظرية وتقنية: 

 أ. حسب النظرية التعلمية: 

تعتمد على التكرار، المكافأة الفورية، والتعزيز. مناسبة لحفظ الحقائق )مثل جدول   (:Behaviorist)  السلوكية  الألعاب          •

 الضرب(. 

o :أمثلة Kahoot, Duolingo444444444. 

تعتمد على الاستكشاف، حل المشكلات، وبناء المعرفة ذاتياً. مناسبة للمفاهيم   (:Constructivist)  البنائية الألعاب         •

 المعقدة.

o :أمثلة  Minecraft, SimCity555555555 . 

 ب. حسب الوسيلة التقنية: 

 . 6666)رياضيات(  Prodigy Mathمثل   ألعاب الويب/الحاسوب:         •

 .7777)برمجة(  Lightbot)جبر(،   DragonBoxمثل   ألعاب الجوال:         •

 . 8888)رحلات افتراضية(  Google Expeditionsمثل  (: AR/VRالواقع المعزز/الافتراضي )     •

           الميدان  قلب  من  تطبيقية نماذج  2️⃣

 استعرضت المحاضرة نماذج متميزة وتأثيرها:

 . 9999تخلق "توتراً إيجابياً" وتنافساً، ممتازة لتثبيت المفاهيم الأساسية والمصطلحات (:Kahoot مثل)  التنافسية الألعاب    •

تبني مفاهيم هندسية )الحجم/المساحة( وعلمية )النظام    (:Minecraft: Education Edition مثل) التحويلية  الألعاب    •

 . 10101010البيئي( من خلال "صناعة العالم"

 .11111111تعلم إدارة الموارد، الاقتصاد، والتوازن البيئي (: SimCityEDU مثل)  المحاكاة ألعاب                  •

، تعلم التعاون الاستراتيجي حيث يفوز الجميع أو يخسر  Pandemicمثل  (:الورقية )  الرقمية غير   الألعاب           •

 .12121212الجميع

تحويل مكعب بسيط إلى مجسمات ثلاثية الأبعاد )كواكب، أعضاء جسم   (:Merge Cube)  المعزز الواقع           •

 . 13131313الإنسان(

     المتعلم؟" مفاهيم " الألعاب  تبني كيف 3️⃣

 الألعاب تعمل على ثلاثة مستويات رئيسية لبناء شخصية المتعلم: 

 (: Cognitive)  المعرفية المفاهيم . أ    

 . 14141414عبر التكرار المتباعد والسياق القصصي )مثال: حفظ مفردات اللغة( المدركة )حقائق(:  •
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( )مثال: حل المعادلات في  Scaffoldingتعلم المهارات خطوة بخطوة مع دعم يقل تدريجياً ) الإجرائية )خطوات(:  •

DragonBox)151515151515151515 . 

 . 16161616(SimCityاكتشاف العلاقات والأنظمة المعقدة عبر التجربة والمحاكاة )مثال: فهم الاستدامة في  المجردة )نظريات(: •

 (: Skills) المهارية  المفاهيم. ب      

 .17171717تكرار موجه ومحاكاة )مثال: البرمجة عبر تحريك الروبوت( حركية: •

 .18التفاوض، العمل الجماعي، وحل النزاعات اجتماعية: •

 (: Affective)  الوجدانية المفاهيم . ج     

 .191919191919191919حول الفقر( Spentوضع اللاعب في مواقف تتطلب قرارات أخلاقية صعبة )مثال: لعبة  القيم والأخلاق:  •

 .20( أي التوازن بين التحدي والمهارةFlowتحقيق "السيرورة" ) الدافعية: •

      (  البحثية   الأدلة) العلم؟  يقول  ماذا  4️⃣

 .21)دراسة مصرية(  Kahootفي الفيزياء باستخدام  % 22تحسن بنسبة  التحصيل:     •

 . 22أشهر لأن الألعاب تخلق ذكريات عاطفية 6بعد  % 40زيادة الاحتفاظ بالمعلومات بنسبة  الذاكرة:      •

 .23%( 95%( وعمل جماعي )73طوروا مهارات تفكير نقدي )   World of Warcraftلاعبو  المهارات العليا:        •

 .24وزيادة الثقة بالنفس  %45تقليل القلق الدراسي بنسبة  النفسية:         •

            الناجح  والتطبيق  التصميم  دليل 5️⃣

 مبادئ التصميم الذهبية: 

 .25كل عنصر في اللعبة يجب أن يخدم هدفاً تعليمياً )لا للزخرفة الزائدة( الهدف أولاً:         . 1

 .26تحدي عالٍ + مهارة عالية = تعلم عميق. )تجنب القلق أو الملل(  (:Flowمبدأ السيرورة )          . 2

 .27فورية، مفيدة، ومشجعة التغذية الراجعة:      . 3

 (: ADDIEنموذج التصميم )

 . 28 مستمر تقييم    وتدريب  تطبيق     أولي  نموذج  تطوير    والميكانيكا  القصة تصميم   تحليل الجمهور 

 : تجنبها يجب شائعة أخطاء    

 التركيز على المتعة ونسيان التعليم.  •

 قواعد(.  5-3تعقيد القواعد )يجب أن تكون بسيطة:  •

 . 29التغذية الراجعة السلبية )ركز على "الفشل الإنتاجي"(  •

          وحلول  تحديات : الخاتمة  6️⃣

 . 30تواجه الألعاب تحديات تقنية )ضعف الإنترنت(، بيداغوجية )خوف المعلمين(، ونفسية )الإدمان(  

 . 31الحلول المقترحة: تدريب المعلمين، وضع أدلة استخدام واضحة، واللجوء للبدائل مفتوحة المصدر 

 : النهائية الرسالة      

 32الألعاب التعليمية ليست بديلاً عن المعلم، بل هي "الوقود" الذي يزيد من قوة محرك التعليم، حيث يبقى المعلم هو المحرك الأساسي

 . 33في حصة واحدة واربط اللعبة دائماً بالمنهج Kahootجرب ابدأ بسيطاً!   : للمعلم  سريعة توصية    


