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 

  
 الألعــاب التعلیمیــة مــن الاتجاهــات الحدیثــة فــي تكنولوجیــا التعلــیم؛ ُّعــدتُ
، ةَّفــي أثنــاء عرضــها إلــى التفاعــل مــع المــواد التعلیمیــِّمــتعلم هــا تــدفع الَّنلأ

  . بهي مهارات التواصل والتفاعل مع البیئة المحیطةِّتنمها َّكما أن
 :التعليمية َّالإلكترونية مفهوم الألعاب 

م القــــائم علــــى مجموعــــة مــــن الخطــــوات ُّشــــكل مــــن أشــــكال الــــتعل هــــي
علــى الكمبیــوتر، مــن خــلال ِّمــتعلم یؤدیهــا الطــة التــي َّوالإجــراءات المخط

د فــي إطــار تنافـــسي َّ محــدٍّنــة لتحقیــق هــدف تعلیمــيَّمعی الالتــزام بقواعــد 
ة َّ، ویتــــیح لــــه حریــــِّمــــتعلم نــــوع مــــن الــــتعلم یتمركــــز حــــول اليهــــممتــــع، و

  .ةَّة داخل البیئة التعلیمیَّالاستكشاف والتجربة بفاعلی
 )١(:ةالأساسية للألعاب التعليمي العناصر

  : منها،ةَّهناك عدد من العناصر یجب أن تتوافر في الألعاب التعلیمی
د یتطابق مع َّ واضح ومحدٌّأن یكون لها هدف تعلیمي :الهدف 

  .الهدف الذي یرید اللاعب الوصول إلیه
                                                

  .كادیمیة العربیة للتعلیم الإلكتروني والتدریبموقع الأ 1)(
 http://elearning-arab-academy.com 
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 .ة اللعبَّد كیفیِّحدُأن یكون لكل لعبة قواعد ت :القواعد 
 ، على عنصر المنافسة أن تعتمد في تحقیقها للأهداف:المنافسة 

 وذلك لإتقان ؛والجهازِّمتعلم  وآخر أو بین الِّمتعلم وقد یكون ذلك بین 
 .دةَّمهارة ما، أو تحقیق أهداف محد

ً أن تتضمن اللعبة قدرا من التحدي الملائم الذي یستنفر :التحدي 
 .قدرات الفرد في حدود ممكنة

ق الدافعیة والرغبة ِّحق وهذا ما ی،أن تثیر اللعبة خیال الفرد :الخیال 
 .مُّلدى الفرد في التعل

 یكون َّلاعبة عنصر التسلیة والمتعة، على أ أن تحقق الل:الترفیه 
ذلك هو هدف اللعبة، بل یجب مراعاة التوازن بین المتعة والمحتوى 

  . ِّالتعلیمي
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 :َّالإلكترونيةزات الألعاب التعليمية ِّممي
  :همها من أ،الممیزات بعدد من َّرونیة الإلكتتتمتع الألعاب التعلیمیة 

ـــستخدم مـــؤثرات ســـمعی * ـــر مـــن َّة وبـــصریَّت ـــستخدم أكث ـــذلك فهـــي ت ة ل
ـــتعلم مـــن خلالهـــا أبقـــى أثـــراَّحاســـة لـــدى الإنـــسان، ممـــ  وأكثـــر ،ًا یجعـــل ال

 .ًتأثیرا
 لــــدى ٌّ اللعــــب میــــل فطــــريَّ لأن؛م لــــدى التلامیــــذُّة الــــتعلَّتزیــــد دافعیــــ *

م المواضـیع التـي لا ُّلـتعلِّمتعلم ستخدامها لتشجیع ال، لذلك یمكن اِّمتعلم ال
 .هایرغب
 دون الحاجـة ًر من الخصومة والنزاع إذا كان اللعـب انفرادیـاُّالتحر * 

 .إلى مشاركة زمیل
إثبــــات الــــذات مــــن خــــلال اللعــــب وتحقیــــق الهــــدف دون الاســــتعانة  *

 .بالآخرین
ًلتعلیمیــة تــشویقا  ممتعــة ومــن أكثــر الوســائل اَّالإلكترونیــة الألعــاب * 
 .ًوجذبا

 وتعمـــل علـــى ِّمـــتعلم مــن أكثـــر الوســـائل التـــي تثیـــر التفكیـــر لـــدى ال *
َّنظرا لأن، ة التفكیر الإبداعيَّ، خاصِّزیادة نموه العقلي ه ینـسجم مـع هـدف ً
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 جدیــدة فــي اللعــب لتحقیــق ً وقــد یحــاول أن یبتكــر أفكــارا،اللعبــة فــي خیالــه
ظهره الأطفال عند ُ الخیال الذي یَّن أنده الأبحاث مِّالهدف، وهذا ما تؤك

كــون لــه قیمــه عظیمــة فــي القــدرة علــى یقــد َّالإلكترونیــة ممارســة الألعــاب 
 .الإبداع

ــــــة *   ــــــزمن محــــــدَّالإلكترونیــــــة الألعــــــاب التعلیمی ــــــر مرتبطــــــة ب د، َّ غی
 . مدة یریدهاة ولأی، اللعب في أي وقت یرغبهِّمتعلم فیستطیع ال

ـــــ*   ـــــوم الألعـــــاب التعلیمی ـــــة ة تق ـــــى َّالإلكترونی ـــــسیم المعلومـــــات إل  بتق
ز ِّا یركـَّة، ممـَّخطوات صغیرة تتطلب اسـتجابة وتعطـي تغذیـة راجعـة فوریـ

 . لمواصلة اللعبِّمتعلم على الهدف التعلیمي ویدفع ال
 من الـضغوط النفـسیة التـي تقـع ِّمتعلم من خلال اللعب یتخلص ال*  

 .ةَّ أو التنشئة الاجتماعی،ةَّعلیه من الممارسات التربوی
، مهـارة حـل ِّمهـارة التفكیـر المنطقـي: مثل تدمج المعرفة بالمهارات * 

  .المشكلات، مهارة التخطیط واتخاذ القرارات
ًوفقــا ِّالمتعلمــین ة وتعلــیم َّالــة فــي مواجهــة الفــروق الفردیــَّ أداة فعُّعــدتُ * 

ة تـضمن َّلألعـاب التعلیمیـإمكانیـة تكـرار بـرامج ا َّلأن ؛لإمكاناتهم وقـدراتهم
 .ن والإتقانُّم الطالب حتى مرحلة التمكُّتعل

ـــــدریب لل*   ـــــة الت ـــــى التعامـــــل مـــــع الأجهـــــزة ِّمتعلمـــــتكـــــون بمثاب ین عل
  . وتعطیهم الخبرة في ذلك،الحاسوبیة
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  :  في العملية التعليميةَّالإلكترونية أثر الألعاب 
ــــرى خبــــراء ومستــــشارون  م الألعــــاب  اســــتخداَّ أنفــــي مجــــال التعلــــیمی

الحــساب ًد طموحــا لــدى الأطفــال لإجــادة تعلــم َّ فــي التعلــیم ولــَّالإلكترونیـة 
على وجه التحدیـد، حیـث ارتفـع مـستوى بعـض الأطفـال مـن  الریاضیاتو

، فبعــــد %٩٠وصـــل فــــي بعـــض الحــــالات إلـــى  بــــل  %٦٥إلـــى % ٤٠
دراسة مستفیضة استمرت لأكثر من عام دعا اتحاد العلماء فـي الولایـات 

ـــى إجـــراء بحـــث اتحـــاديالمت ـــٍّحـــدة إل ـــل إدمـــان ألعـــاب َّ، حـــول كیفی ة تحوی
 وترتكـز ،الة فـي المـدارسَّة وفعَّ إلى أداة تعلیم مهمَّالإلكترونیة الكمبیوتر 

ارات التـي م الأطفال المهـِّعلُنظریة العلماء على فكرة مفادها أن الألعاب ت
نـاء ِ، والبِّالتحلیلـي بهـا ویجیـدوها، مثـل التفكیـر وامـون أن یتحلـِّیرغب المعل

 .الجماعي بروح الفریق
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 ةَّة والألعاب التعليميَّالدول العربي 
رة عــن ِّمتــأخمازالــت  منطقــة الــشرق الأوســط َّأنة َّیــد التقــاریر الدولِّتؤكــ

العالم في مجال صناعة الألعـاب، فخـلال الـسنتین الأخیـرتین بـدأ مجتمـع 
 مجتمعـات الألعـاب فـي العـالم ة بالظهور مع بدایـةَّرین في السعودیِّالمطو
 صناعة الألعاب بشكل عام فـي بـدایتها، ولا تـزال ُّ، ومع ذلك تظلِّالعربي

 ظهــور َّ أنَّة، إلاَّة فـي الألعــاب لا تتعــدى الجهـود الفردیــَّالتجـارب التعلیمیــ
تجـــارب ناجحــــة یقــــود إلــــى تطبیقهــــا كجـــزء مــــن النظــــام التعلیمــــي خــــلال 

  )١(.السنوات المقبلة
 :ةَّ في الفصول الدراسيَّالإلكترونية استخدام الألعاب قات ِّمعو

یـرى المعلمـون أن مــن أكبـر العوائــق التـي تحــول دون اسـتخدام المزیــد 
  فــي الفــصول الدراســیة هــي عــدم كفایــة الوقــت،َّالإلكترونیــة مــن الألعــاب 
ة لا تسمح لهـم َّ وكثرة المقررات الدراسی،دة للحصصَّالمحدة َّفالمدة الزمنی

 لهـذه  المرتفعةالتكلفة المالیةهذا علاوة على  ،ةَّام بأیة أنشطة إضافیبالقی
 هــذه َّة، لكــنَّ كثیــرة رخیــصة ومجانیــاًهنــاك ألعابــأن  فبــالرغم مــن ،الألعــاب
ل مـن ِّ الأمر الذي یقل،ةَّ التجاریمثیلتها في فوائدها عن ٌ كثیراُّتقلالألعاب 

     .مینِّشأنها في نظر المعل
***  
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