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 :"قائمة المحتويات "الألعاب التعليمية

 : مقدمة في الألعاب التعليمية1المحاضرة 

 :خطة البحث

 تعريف الألعاب التعليمية .1

 الفرق بين الألعاب التعليمية والألعاب الترفيهية .2

 تطور الألعاب التعليمية تاريخيا   .3

 أهمية الألعاب التعليمية في التعليم .4

 مجالات الاستخدام .5

 أمثلة تطبيقية .6

 الخاتمة .7

 المراجع .8

 : نظريات التعلم المرتبطة بالألعاب التعليمية2المحاضرة 

 :خطة البحث

 مقدمة عن نظريات التعلم .1

 نظرية بياجيه .2

 نظرية فيغوتسكي .3
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 نظرية البناء المعرفي .4

 التعلم النشط .5

 تطبيق النظريات في الألعاب التعليمية .6

 الخاتمة .7

 المراجع .8

 :المحتوى

ترتبط بالألعاب التعليمية، وكيف تؤثر على شرح مفصل لكل نظرية، كيف 

 .تصميم وتطبيق الألعاب

 

 

 

 

 

 

 : أنواع الألعاب التعليمية3المحاضرة 

 :خطة البحث
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 تعريف الألعاب التعليمية وأنواعها .1

 ألعاب المحاكاة .2

 الألعاب الرقمية التفاعلية .3

 الألعاب اللوحية .4

 الألعاب القصصية .5

 مزايا وعيوب كل نوع .6

 الخاتمة .7

 المراجع .8

 :المحتوى

 .تحليل عميق لكل نوع مع أمثلة حديثة

 

 : تصميم الألعاب التعليمية4المحاضرة 

 :خطة البحث

 مبادئ تصميم الألعاب التعليمية .1

 عناصر اللعبة التعليمية .2

 مراحل التصميم .3
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 أدوات وتقنيات التصميم .4

 أمثلة عملية .5

 الخاتمة .6

 المراجع .7

 :المحتوى

 .ناجحة مع مراحل التنفيذتوضيح عملي لكيفية تصميم لعبة تعليمية 

 

 

 

 : استخدام الألعاب في الصف الدراسي5المحاضرة 

 :خطة البحث

 استراتيجيات دمج الألعاب في التعليم التقليدي .1

 أمثلة تطبيقية من الواقع .2

 التحديات والحلول .3

 فوائد التطبيق داخل الصف .4

 الخاتمة .5
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 المراجع .6

 :المحتوى

الصفوف مع أمثلة وحلول شرح عملي حول كيفية استخدام الألعاب داخل 

 .لمشاكل شائعة

 : الألعاب الرقمية والتعليم الإلكتروني6المحاضرة 

 :خطة البحث

 تعريف الألعاب الرقمية .1

 دور الألعاب في التعليم الإلكتروني .2

 تطبيقات الهواتف المحمولة .3

 التعلم عن بعد والألعاب التعليمية .4

 الخاتمة .5

 المراجع .6

 :المحتوى

 .في تعزيز الألعاب التعليميةتحليل دور التكنولوجيا 

 : تأثير الألعاب التعليمية على الدافعية7المحاضرة 

 :خطة البحث
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 مفهوم الدافعية في التعلم .1

 كيف تؤثر الألعاب على تحفيز المتعلمين .2

 دراسات حالة .3

 الخاتمة .4

 المراجع .5

 :المحتوى

 .شرح مفصل للدوافع النفسية وكيف تساعد الألعاب على تعزيزها
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 : قياس فاعلية الألعاب التعليمية8المحاضرة 

 :خطة البحث

 أهمية تقييم الألعاب التعليمية .1

 طرق تقييم الأداء والتعلم .2

 أدوات القياس .3

 نتائج الدراسات .4

 الخاتمة .5

 المراجع .6

 :المحتوى

 .طرق مختلفة لتقييم تأثير الألعاب التعليمية على المتعلمين

 عليمية: تحديات ومشاكل الألعاب الت9المحاضرة 

 :خطة البحث
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 التحديات التقنية .1

 مشكلات التصميم .2

 الإدمان وتأثيره السلبي .3

 فجوات في الوصول للتقنية .4

 الخاتمة .5

 المراجع .6

 :المحتوى

 .تحليل للمشاكل التي تواجه تطبيق الألعاب التعليمية وطرق معالجتها

 : الألعاب التعليمية لذوي الاحتياجات الخاصة10المحاضرة 

 :خطة البحث

 احتياجات ذوي الإعاقات .1

 تصميم ألعاب مخصصة .2

 أمثلة ناجحة .3

 فوائد الدمج .4

 الخاتمة .5

 المراجع .6
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 :المحتوى

 .كيفية تصميم ألعاب تعليمية تناسب ذوي الاحتياجات الخاصة

 : مستقبل الألعاب التعليمية11المحاضرة 

 :خطة البحث

 التكنولوجيا الناشئة .1

 الذكاء الاصطناعي والواقع المعزز .2

 جديدةاتجاهات  .3

 توقعات مستقبلية .4

 الخاتمة .5

 المراجع .6

 :المحتوى

 .نظرة مستقبلية على تطور الألعاب التعليمية

 

 

 : دراسات حالة ناجحة في الألعاب التعليمية12المحاضرة 

 :خطة البحث
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 مقدمة عن دراسات الحالة .1

 دراسة حالة عربية .2

 دراسة حالة عالمية .3

 الدروس المستفادة .4

 الخاتمة .5

 المراجع .6

 :المحتوى

 .أمثلة حقيقية ونجاحات في مجال الألعاب التعليمية

 : تطوير الألعاب التعليمية بنفسك13المحاضرة 

 :خطة البحث

 الأدوات المتاحة .1

 خطوات التطوير .2

 البرمجة والتصميم .3

 التحديات والحلول .4

 الخاتمة .5

 المراجع .6
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 :المحتوى

 .شرح عملي لتطوير ألعاب تعليمية للمبتدئين

 وتقييم شامل : مراجعة عامة14المحاضرة 

 :خطة البحث

 مراجعة جميع المواضيع السابقة .1

 أهم النقاط في الألعاب التعليمية .2

 طرق تقييم شامل للتأثير .3

 توصيات مستقبلية .4

 الخاتمة .5

 المراجع .6

 :المحتوى

 .تلخيص شامل مع استنتاجات وتوصيات

 :(المراجع العامة )لجميع المحاضرات

 ( .2018العتيبي، محمد بن سعيد).  ين التعليمية ودورها في تحسالألعاب

 .مجلة العلوم التربوية .العملية التعليمية
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 ( .2020الأحمد، نجلاء). يم تكنولوجيا التعليم وأثرها في تطوير التعل

 .دار الفكر العربي .عن بعد

 Gee, J. P. (2003). What Video Games Have to Teach 

Us About Learning and Literacy. Palgrave 

Macmillan. 

 Prensky, M. (2001). Digital Game-Based Learning. 

McGraw-Hill. 

 Shaffer, D. W. (2006). How Computer Games Help 

Children Learn. Palgrave Macmillan. 

 Piaget, J. (1976). The Psychology of the Child. Basic 

Books. 

 Vygotsky, L. S. (1978). Mind in Society. Harvard 

University Press. 

 Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning 

and instruction. John Wiley & Sons. 

 Fullerton, T. (2014). Game Design Workshop. CRC 

Press 

 : مفاهيم عامة حول تعليمة الالعاب01المحاضرة 
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 مقدمة عامة .

نتشارا  االوسائل التعليمية الحديثة التي شهدت تعد الألعاب التعليمية من أبرز 

عة واسعا  في السنوات الأخيرة، نظرا  لما توفره من بيئة تعلم محفزة وممت

 للمتعلمين من جميع الأعمار. فقد دخلت الألعاب التعليمية في العديد من

مجالات التعليم والتدريب وأسهمت في تحسين جودة التعلم ورفع مستوى 

 .مي والمهارات الذهنية والاجتماعيةالتحصيل العل

 ل عمليةتلعب الألعاب التعليمية دورا  محوريا  في تنشيط عقل المتعلم، مما يجع

 را  علىالتعلم أكثر جاذبية ويشجع على المشاركة الفاعلة، فالتعلم لم يعد مقتص

 .الحفظ والاستظهار بل تحول إلى تجربة تفاعلية عملية

 

 

 يميةتعريف الألعاب التعل .2

يمكن تعريف الألعاب التعليمية بأنها الأنشطة التي تم تصميمها خصيصا  

لتحقيق أهداف تعليمية باستخدام أساليب اللعب، بحيث تدمج بين الترفيه 

 .يوتفاعل والتعليم، وتوفر بيئة آمنة للمتعلم ليختبر مهاراته وينميها بشكل ممتع

ة أو يمية هي "ألعاب إلكترونيفإن الألعاب التعل (Prensky, 2001) ووفقا  لـ

غير إلكترونية مصممة لتوصيل محتوى تعليمي، أو تنمية مهارات محددة من 

 ".خلال اللعب الموجه
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 :تتميز الألعاب التعليمية بعدة صفات أساسية منها

 وجود أهداف تعليمية واضحة 

 تفاعل مستمر بين اللاعب والمحتوى 

 وجود تحديات تحفز التفكير وحل المشكلات 

 نظام تغذية راجعة فوري لتحسين الأداء 

 

 

 

 

 الفرق بين الألعاب التعليمية والألعاب الترفيهية .3

 

 الألعاب الترفيهية الألعاب التعليمية الخاصية

 التسلية والمتعة فقط التعلم وتنمية مهارات الهدف

 موجه ومرتبط بمناهج تعليمية المحتوى
محتوى غير تعليمي أو 

 تحفيزي
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لعناصر رغم أن الألعاب الترفيهية والألعاب التعليمية تشتركان في العديد من ا

 :مثل الإثارة والتفاعل، إلا أن هناك فروقا  جوهرية

 الألعاب التعليمية وتطورهاتاريخ  .4

: الألعاب التعليمية في العصور القديمة ��  أولاا

 (الحضارات القديمة )مصر، الصين، بلاد الرافدين: 

استخدمت الألعاب في تدريب الأطفال على المهارات الحياتية 

 .والاجتماعية مثل العدّ، الاستراتيجية، والرموز الدينية

 لعبة :الصين "Go" لتعليم الاستراتيجية والانضباط كانت تسُتخدم. 

 اعتمد أفلاطون وسقراط على أسلوب المحاكاة  :اليونان والرومان

 .والجدل الذي يشُبه الألعاب الذهنية لتعليم الفلسفة والمنطق

 ثانياا: العصور الوسطى ��

  في أوروبا، تم استخدام الألعاب اللوحية )مثل الشطرنج( لتعليم

 .يالفروسية والتكتيك العسكر

 تفاعل هادف لتعزيز التعلم التفاعل
تفاعل لتحسين تجربة 

 اللعب فقط

 لا يوجد تقييم رسمي يوجد تقييم لمدى استيعاب المتعلم التقييم
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  المدارس الدينية استخدمت المحاكاة والحكايات التربوية كوسائل

 .إرشادية للمتعلمين

 ثالثاا: عصر النهضة والتنوير ��

 جون آموس كومينيوس (Comenius)  كان من أوائل  17في القرن

لشهير التربويين الذين طالبوا بتضمين الألعاب في التعليم، وكتب كتابه ا

Orbis Pictus تاب مصور للأطفالوهو أول ك. 

 تم التركيز على التعلم القائم على النشاط، ما مهد الطريق للألعاب 

 .التعليمية المنظمة

 20و 19رابعاا: القرنان  ��

  فريدريك فروبل مؤسس رياض الأطفال، أنشأ "ألعاب فروبل" التي

تعتمد على تكوينات هندسية بسيطة لتعزيز مهارات الأطفال الحركية 

 .والفكرية

  ماريا مونتيسوري طورت ألعاباا حسية تركّز على التعلم الذاتي عبر

 .التفاعل مع المواد

 ظهور ألعاب مثل: 

o ألواح الحروف 

o بطاقات الأرقام 
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o أحاجي الكلمات (puzzles) 

o ألعاب تقوية اللغة والرياضيات 

 خامساا: الألعاب التعليمية في العصر الرقمي ��

 السبعينات والثمانينات .1

  ولى ظهور الألعاب التعليمية الإلكترونية مع أجهزة الكمبيوتر الأبداية

 :مثل

o Oregon Trail (1971):  لعبة مغامرات تعليمية لتعليم

 .الجغرافيا والتاريخ

o Number Munchers (1986):  لعبة رياضيات لتحسين

 .العمليات الحسابية

 التسعينات .2

 ة والصوتتطورت الألعاب التعليمية لتشمل الرسوم التفاعلي. 

 استخدام الأقراص المدمجة CD-ROM في نشر الألعاب المدرسية. 

 (اليوم - 2000الألفية الجديدة ) .3

 انتشار الهواتف الذكية والتطبيقات التعليمية مثل: 

o Kahoot! ،Duolingo ،Scratch 
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 استخدام الواقع الافتراضي (VR) والمعزز (AR)  في محاكاة بيئات

 .تعليمية غامرة

  بعض المناهج الرسمية على الألعاب ضمن الاستراتيجيات اعتماد

 .التعليمية

 سادساا: أهمية دراسة التاريخ التطوري للألعاب التعليمية ��

 .فهم التحولات التربوية العالمية .1

 .تطوير أدوات تعليمية جديدة ترتكز على أسس قوية .2

 .الاستفادة من التجارب الناجحة عالمياا ومحلياا .3

 .ت الألعاب التعليمية المستقبليةالتنبؤ باتجاها .4

 سابعاا: نماذج عربية ��

 دخول الألعاب التعليمية في المدارس الخليجية منذ بداية الألفينات. 

  مبادرات حكومية مثل "مدرستي" في السعودية و"رحلة المعلم" في

 .الإمارات أدخلت الألعاب في التعليم الرقمي

 عليمية باللغة العربيةمشاريع طلابية ومجتمعية لتصميم ألعاب ت. 

 أهمية الألعاب التعليمية في العملية التعليمية .5

 :الألعاب التعليمية تؤدي إلى

 التحفيز الذاتي للمتعلمين عبر التحديات والمكافآت :زيادة الدافعية. 
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 تخاصة التفكير النقدي، الإبداع، وحل المشكلا :تنمية مهارات التفكير. 

 عبر الألعاب الجماعية والتعاونية :تعزيز التفاعل الاجتماعي. 

 تسمح بالتجربة والخطأ دون خوف من الفشل :توفير بيئة تعلم آمنة. 

 بما يتناسب مع مستوى كل متعلم :دعم التعلم الفردي. 

 مجالات استخدام الألعاب التعليمية .6

 لتعزيز المفاهيم والمهارات عبر أنشطة تفاعلية :التعليم المدرسي. 

 في مجالات مثل الطب، الطيران، والهندسة :التدريب المهني. 

 من خلال منصات التعلم عن بعد :التعليم الإلكتروني. 

 لأطفال ذوي الاحتياجات الخاصة باستخدام ألعاب  :التعليم الخاص

 .مخصصة

 عناصر الألعاب التعليمية الأساسية .7

 تحديد ما يجب أن يتعلمه اللاعب :الأهداف التعليمية. 

 المعلومات والمهارات المستهدفة :يالمحتوى التعليم. 

 الصعوبات التي تحفز اللاعب :التحديات. 

 التي تحدد سير اللعبة :القواعد. 

 لتقييم أداء اللاعب وتحسينه :التغذية الراجعة. 
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 فوائد الألعاب التعليمية على المتعلم .8

 تحسين مهارات التركيز والانتباه. 

 تنمية مهارات التخطيط والتنظيم. 

  الذكاء الاجتماعي والتواصلتعزيز. 

 تحفيز التعلم الذاتي. 

 تطوير مهارات التكيف مع المواقف الجديدة. 

 التحديات التي تواجه الألعاب التعليمية .9

 تكلفة التطوير والبرمجة. 

 نقص الوعي بأهمية الألعاب التعليمية. 

 مقاومة بعض المعلمين لاستخدام التكنولوجيا. 

  التعليمي بدقةصعوبة قياس التأثير. 

 مشكلات الوصول لتقنيات متطورة في بعض المناطق. 

 أمثلة تطبيقية حديثة .10

🟨 1. Minecraft Education Edition:  تعليم برمجي وتفكيري

 إبداعي

 نظرة عامة  -
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Minecraft Education Edition  هي نسخة تعليمية من لعبة

Minecraft  الشهيرة، تم تطويرها من قبل شركةMojang Studios 

 .Microsoft Educationبالتعاون مع 

خدم تعتمد على البناء والاستكشاف في بيئة افتراضية ثلاثية الأبعاد، وتسُت

 العلوم، التكنولوجيا، الهندسة، الرياضيات() STEM كمنصة لتعليم مفاهيم

 .بطريقة مرحة وتفاعلية

 كيف تسُتخدم في التعليم؟  --

 :البرمجة .أ

 يمُكن دمج Code Builder مع Minecraft  لتعليم الطلاب أساسيات

 :البرمجة باستخدام لغات مثل

o MakeCode (بلوكات سحب وإفلات) 

o Python وJavaScript 

 مثال تطبيقي: برمجة شخصية داخل اللعبة (Agent)  لأداء مهام معينة

 .مثل التنقيب أو البناء التلقائي

 :الرياضيات .ب

 ،القياسات فهم الأبعاد، الإحداثيات. 

 بناء مجسمات هندسية )مثل المكعب، الهرم، الكرة( داخل عالم 

Minecraft. 
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 تطبيقات في الجبر من خلال استخدام الأوامر البرمجية. 

 :العلوم .ج

 إنشاء تجارب محاكاة للبيئة، مثل دورة الماء أو نمو النباتات. 

 استخدام "كتل الكيمياء" لتكوين عناصر ومركبات. 

 :تعليميةفوائد  ��

 تعزيز مهارات التفكير المنطقي والتسلسل. 

 تنمية التعاون والعمل الجماعي. 

 دمج التعلم بالحركة والاستكشاف. 

 :مثال مدرسي حديث ✅

 في المملكة المتحدة، قامت مدارس ابتدائية بتدريس مادة البرمجة من خلال

Minecraft في استيعاب مفاهيم منطقية40، وتم توثيق تحسن بنسبة % 

 .مقارنة بالطرق التقليدية

🟨 2. Duolingo: تعلم اللغات بالتلعيب (Gamification) 

 نظرة عامة ��

Duolingo  هو تطبيق مجاني متعدد المنصات لتعليم اللغات، يعتمد على

مبادئ علم النفس التحفيزي والتعلم القائم على اللعب. يسُتخدم حالياا من قبل 

 .مليون مستخدم 500أكثر من 
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 :Duolingo الآليات التعليمية في ��

 :اللعب كأداة تعليمية .أ

 تقسيم المحتوى إلى "مراحل" أو "عوالم" يتم تجاوزها بالتدريج. 

 وجود نقاط XPعملات افتراضية ، (Lingots) شارات، ومكافآت ،

 .يومية

 :أساليب التعليم .ب

 التكرار المتباعد (Spaced Repetition) 

  الاستماع، النطق، الكتابة، القراءةالتعلم متعدد الحواس() 

 تصحيح مباشر فوري للإجابات 

 :مستويات متعددة .ج

 المستخدم يبدأ كمبتدئ ويتقدم إلى مراحل متقدمة بحسب الأداء. 

 وجود اختبارات تحديد المستوى. 

 :الفوائد التربوية ��

 زيادة الدافعية الذاتية. 

  المتكررتحسين النطق والتمييز السمعي عبر التعرض. 

 قابلية الاستخدام في أي وقت ومكان. 
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 :أمثلة تطبيقية حديثة ✅

 عدة جامعات في أوروبا تدمج Duolingo  في برامج التحضير اللغوي

 .للطلبة الدوليين

 م وزارة التربية والتعليم في الأردن أدرجت التطبيق ضمن أدوات التعل

 ."الذاتي في مبادرة "التعليم الرقمي بعد الجائحة

 3. Kahoot!: المسابقات الصفية بأسلوب ممتع 

 نظرة عامة 

Kahoot! ،هي منصة تعليمية تعتمد على "الاختبارات الجماعية" التفاعلية 

هم حيث يشُارك الطلاب في الإجابة على الأسئلة باستخدام هواتفهم أو أجهزت

 .في جو من المرح والمنافسة

 :الخصائص التعليمية

 :الاختبارات التفاعلية .أ

 خيستطيع المعلم إعداد أسئلة في أي مجال: رياضيات، علوم، لغة، تاري. 

 تعُرض الأسئلة على الشاشة، ويجيب الطلاب في الوقت الحقيقي. 

 :أنواع الأسئلة .ب

 اختيار من متعدد 

 ترتيب 
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 صح أو خطأ 

 مسابقات فرق 

 :النتائج والتحليل .ج

 يَصدر تقرير تلقائي بأداء كل طالب. 

  استخدام النتائج في تقويم التحصيلالمعلم يمكنه. 

 :الفوائد التعليمية ��

 تعزيز التعلم النشط. 

 رفع المشاركة في الصف. 

 تحفيز الطلاب من خلال التنافس الودي. 

 :أمثلة تطبيقية حديثة ✅

 في السعودية، اعتمدت الكثير من المدارس Kahoot!  في التعليم

 .الحضوري والافتراضي خلال جائحة كورونا

  استخدامه في اختبارات تقييمية داخل الفصول في برامج التربية تم

 .الخاصة، مع نتائج إيجابية على دافعية الطلبة

 

 خلاصة مقارنة ��
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المجال  المنصة

 الأساسي

 أسلوب اللعب الفئة المستهدفة

Minecraft 

Education 

STEM ،

 برمجة

طلاب الابتدائي 

 حتى الثانوي

عالم افتراضي 

 مفتوح

Duolingo تحديات يومية  جميع الأعمار لغات

 ومراحل متدرجة

Kahoot!  مراجعة

 وتقويم

طلاب المدارس 

 والجامعات

 مسابقات مباشرة

 

 الاتجاهات المستقبلية .11

 دمج الألعاب التعليمية مع الذكاء الاصطناعي لتحليل أداء المتعلم. 

  كثر تجارب تعليمية أاستخدام الواقع الافتراضي والواقع المعزز لتوفير

 .واقعية

 الألعاب التعليمية المصممة خصيصا  لذوي الاحتياجات الخاصة. 

 الخاتمة .12

الألعاب التعليمية تمثل نقلة نوعية في طرق التعليم، إذ تجمع بين المتعة والفائدة 

وتوفر بيئة تعليمية محفزة. ولعل التحدي الرئيسي يكمن في توظيف هذه 
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داخل الأنظمة التعليمية المختلفة لضمان تحقيق الأهداف الألعاب بشكل فعال 

 .المرجوة
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 المحاضرة الثانية: نظريات التعلم المرتبطة بالألعاب التعليمية

 خطة البحث

 مقدمة عن نظريات التعلم .1

 نظرية بياجيه في التعلم .2

 نظرية فيغوتسكي ومنطقة التطور القريب .3

 نظرية البناء المعرفي .4

 التعلم النشط وأهميته .5

 ربط النظريات بالألعاب التعليمية .6

 تأثير نظريات التعلم على تصميم الألعاب التعليمية .7

 دراسات وأبحاث ذات صلة .8

 الخاتمة .9

 المراجع .10

 مقدمة عن نظريات التعلم .1

لكي نفهم كيف تؤثر الألعاب التعليمية في عملية التعلم، يجب أن نرجع إلى 

نظريات التعلم إطارات نظرية  النظريات التي تفسر كيف يتعلم الإنسان. توفر

تساعد على تصميم استراتيجيات تعليمية فعالة، ومن أهم هذه النظريات: نظرية 

 .بياجيه، ونظرية فيغوتسكي، والنظرية البنائية، والتعلم النشط
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عد هذه النظريات توضح آليات اكتساب المعرفة وتنمية المهارات، وهو ما يسا

 .ناء ألعاب تحقق أهداف تعلمية بفعاليةمصممي الألعاب التعليمية على ب

 نظرية بياجيه في التعلم .2

( عالم نفسي سويسري، وهو من أشهر العلماء في 1980-1896جان بياجيه )

في مجال نمو الطفل والتعلم. تنص نظريته على أن التعلم هو عملية بناء معر

ت العملياتدريجي تمر بمراحل متتالية: الحسية الحركية، ما قبل العمليات، 

 .الملموسة، والعمليات الرسمية

خلال  يرى بياجيه أن الطفل لا يتلقى المعلومات سلبيا ، بل يكوّن المعرفة من

 .التفاعل مع بيئته واكتشاف العلاقات بينها

 :تطبيق على الألعاب التعليمية

ديات تصميم ألعاب تعتمد على مستوى التفكير الإدراكي للمتعلم، بحيث تقدم تح

 .ة لمرحلته المعرفية، وتمكنه من استكشاف وتكوين المعرفة بنفسهمناسب

 اتيجياتتعُد نظريات التعلم من الركائز الأساسية في بناء المناهج وتصميم استر

التدريس، إذ تفسر كيف يكتسب الإنسان المعرفة والمهارات. من أبرز هذه 

، يةالاجتماعية الثقافنظرية فيغوتسكي ، ونظرية بياجيه المعرفية :النظريات

 ا عملي ا، الذي يعد تطبيقالتعلم النشط، إلى جانب مفهوم نظرية البناء المعرفيو

 .لهذه النظريات داخل الصفوف التعليمية الحديثة

 (نظرية جان بياجيه في التعلم )نظرية النمو المعرفي ��1️
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 :التعريف ��

يتطور التفكير  نظرية معرفية تشرح كيف (Jean Piaget) جان بياجيهطور 

 .والمعرفة لدى الأطفال عبر مراحل عمرية محددة

 :المراحل الأربعة للنمو المعرفي ��

 الخصائص العمر المرحلة

يكتسب الطفل المعرفة من خلال الحواس  سنة 2–0 الحسية الحركية

 والحركة

التفكير رمزي، تكثر الخيالات ولكن المنطق  سنوات 7–2 ما قبل العمليات

 مكتملغير 

العمليات 

 الملموسة

يبدأ التفكير المنطقي لكن على أشياء ملموسة  سنة 11–7

 فقط

العمليات 

 المجردة

سنة فما  11

 فوق

 قدرة على التفكير المجرد والفرضيات

 

 

 ربط النظريات بالألعاب التعليمية .6

 بناء الألعاب التي تراعي مراحل بياجيه لتتناسب مع النمو المعرفي. 
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  الدعم ضمن الألعاب حسب مفهوم فيغوتسكي لمنطقة التطور دمج آليات

 .القريب

 تصميم ألعاب تتيح للاعب بناء المعرفة الخاصة به، وفقا  للبنائية. 

 اعتماد مبدأ التعلم النشط لتحفيز المشاركة وتحسين الفهم. 

 تأثير نظريات التعلم على تصميم الألعاب التعليمية .7

ية من يتم بشكل عشوائي، بل يستند إلى مبادئ نظرتصميم الألعاب التعليمية لا 

 :أجل تحقيق أهداف تعلمية محددة. فمثلا  

 اختيار تحديات تناسب مستويات المتعلمين. 

 توفير تغذية راجعة فورية حسب ردود أفعال اللاعبين. 

 (خلق بيئات تعلم اجتماعية داخل اللعبة )التعاون، المنافسة. 

 اط المعرفي والعاطفياستخدام سرد قصصي يعزز الارتب. 

 

 

 دراسات وأبحاث ذات صلة .8

 دراسة (Gee, 2003) التي تؤكد على أن الألعاب الرقمية تعزز التعلم 

 .من خلال توفير بيئة تفاعلية محفزة
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 أبحاث (Vygotsky, 1978) التي تؤكد دور الدعم الاجتماعي في التعلم 

 .الجماعي داخل الألعاب

 حصيل الطلاب في المدارس التي تستخدم تجارب ميدانية تظهر زيادة ت

 .الألعاب التعليمية

 

 

 

 

 

 

 

 

 الخاتمة .9

لى فهم عتوفير بيئة تعليمية تعتمد على الألعاب التعليمية يجب أن يكون مبنيا  

خ عميق لنظريات التعلم، لأن ذلك يضمن تحقيق أهداف التعلم بفاعلية، ويرس

 .المهارات والمعرفة بطريقة ممتعة وتفاعلية
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 المحاضرة الثالثة: أنواع الألعاب التعليمية

 :خطة البحث

 مقدمة .1

 تصنيف الألعاب التعليمية .2

 التعليميةالألعاب الرقمية  .3

 ألعاب المحاكاة .4
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 الألعاب اللوحية التقليدية .5

 الألعاب القصصية والسردية .6

 الألعاب التنافسية والتعاونية .7

 مقارنة بين الأنواع .8

 اختيار نوع اللعبة حسب الموقف التعليمي .9

 أمثلة تطبيقية على كل نوع .10

 التحديات في كل نوع .11

 الخاتمة .12

 المراجع .13

 مقدمة .1

كس قدرتها على التكيّف مع محتويات دراسية تنوع الألعاب التعليمية يع

مختلفة، ومستويات متنوعة من المتعلمين، مما جعلها أداة فعالة لتوصيل 

يمي المفاهيم وتطوير المهارات. ويعتمد اختيار نوع اللعبة على الهدف التعل

 .وطبيعة المتعلمين والبيئة الصفية أو الافتراضية

 تصنيف الألعاب التعليمية .2

 :صنيف الألعاب التعليمية وفق عدة معاييريمكن ت

 (وفق الوسيلة )رقمية، غير رقمية 
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 (وفق الأسلوب )محاكاة، سرد، منافسة 

 (وفق عدد اللاعبين )فردية، جماعية 

 الألعاب الرقمية التعليمية .3

اب تشمل الألعاب المبنية على الحاسوب أو الهاتف المحمول. توفر هذه الألع

 .مرئية وتحليلات فورية لأداء المتعلم تفاعلا  غنيا  ورسومات

أو الألعاب الرياضية  Scratch ألعاب برمجة للأطفال باستخدام :مثال

 .الحسابية

 

 ألعاب المحاكاة .4

ستخدم تُ تهدف إلى خلق بيئة قريبة من الواقع تسمح للمتعلمين بالتدريب العملي. 

 .بكثرة في الطب، الطيران، الهندسة

 .العمليات الجراحية، محاكاة الطيرانمحاكاة  :مثال

 الألعاب اللوحية التقليدية .5

يدة ألعاب تمُارس على الورق أو بأدوات ملموسة، مثل البطاقات أو القطع. مف

 .في التعليم المبكر أو في بيئات منخفضة التقنية

 .لعبة "سلم وتعبان" لتعليم الأرقام، أو ألغاز الكلمات :مثال

 والسردية الألعاب القصصية .6
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تعتمد على بناء قصة تعليمية تدور حول مشكلات يجب حلها. تنمي مهارات 

 .القراءة، الفهم، وربط الأحداث

 .ليةلعبة تفاعلية يحل فيها اللاعب مشكلات رياضية لإنقاذ شخصيات خيا :مثال

 

 

 الألعاب التنافسية والتعاونية .7

 التنافسية: ترفع الدافعية وتحفز الأداء. 

 التعاونية: تعزز العمل الجماعي والمهارات الاجتماعية. 

 .مسابقة معرفية زمنية :مثال تنافسي

 .بناء مشروع داخل اللعبة من قبِل مجموعة طلاب :مثال تعاوني

 مقارنة بين الأنواع .8

التفا النوع

 عل

التقيي

 م

المهارات 

 المستهدفة

معرفية  آلي عالي الرقمية

 وحركية

واقع المحاكاة تجريب  مهنية
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 ي ي

بسي اللوحية

 ط

 أساسية يدوي

خيال السردية

 ي

سرد

 ي

 لغوية

محف التنافسية

 ز

 تحفيزية فردي

جما التعاونية

 عي

جماع

 ي

 اجتماعية

 اختيار نوع اللعبة حسب الموقف التعليمي .

ي هداف. فالمعلم يجب أن يحدد أهدافه أولا ، ثم يختار اللعبة التي تحقق هذه الأ

 .تطوير المهارات الاجتماعية، تفُضل الألعاب التعاونيةحال كان الهدف 

 أمثلة تطبيقية على كل نوع .10

 تطبيق :رقمية "Khan Academy Kids" 

 تطبيق :محاكاة "Touch Surgery" 

 بطاقات الحيوانات" :لوحية" 

 لعبة "اختبر فهمك في القصة :سردية" 
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 مسابقة أسئلة متعددة الخيارات :تنافسية 

 قصة جماعية عبر الإنترنتبناء  :تعاونية 

 تصنيف الألعاب التعليمية: أمثلة وتطبيقات مرئية ��

 تصنيف الألعاب التعليمية .2 ��

 :يمكن تصنيف الألعاب التعليمية بناء  على عدة معايير

 التصنيفات المعيار

 ألعاب مادية –ألعاب رقمية  الوسيط المستخدم

 مهارية –علمية  –رياضية  –لغوية  الهدف التعليمي

 تنافسية –تعاونية  –فردية  النمط الاجتماعي

 سرد قصصي –محاكاة  –لعب مباشر  طريقة التفاعل

 

 :رسم بياني مقترح ✅

مخطط هرمي أو دائري يوضح أنواع الألعاب حسب هذه المعايير، مع أمثلة 

 .داخل كل تصنيف

 الألعاب الرقمية التعليمية .3 ��
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اسيب التكنولوجيا الرقمية وتمُارَس عبر الحوألعاب تعتمد على  :التعريف

 .أو الأجهزة الذكية أو الإنترنت

 

 

 

 

 :أمثلة ✅

  المجال اللعبة

 الوصف

Prodigy لعبة تعتمد على تحديات  رياضيات

رياضية مصممة حسب 

 مستوى الطالب

Minecraft 

Education 

STEM  استكشاف وبناء في بيئة

افتراضية لتعلم البرمجة 

 والهندسة

Duolingo تطبيق يقدم تعلم اللغة في  لغات

 شكل تحديات وألعاب يومية
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 (Simulation Games) ألعاب المحاكاة .4 ��

 :التعريف

رارات ألعاب تمُثلّ مواقف واقعية بطريقة تفاعلية تتُيح للمتعلم اتخاذ ق

 .مشابهة للعالم الحقيقي

 :أمثلة ✅

 التوظيف التعليمي المجال اللعبة

SimCity EDU  علوم

 اجتماعية

إدارة مدينة افتراضية، 

تعلم التخطيط والتفكير 

 المنهجي

Flight 

Simulator 

هندسة / 

 طيران

تعلم مبادئ الطيران في 

 بيئة آمنة

The Sims ( في

 (سياق علم الاجتماع

سلوكيات 

 اجتماعية

فهم العلاقات 

 والتفاعلات اليومية

 

 (Board Games) الألعاب اللوحية التقليدية .5
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 :التعريف

م في ألعاب تعتمد على اللوحات والبطاقات والمجسمات، وغالب ا ما تسُتخد

 .الفصول التقليدية أو بيئات التعلم المباشر

 

 

 

 :أمثلة ✅

 الاستخدام المجال اللعبة

لعبة السلم والثعبان 

 التعليمية

استبدال الخانات بأسئلة  علوم/لغة

 وتعليمات

لغة  دومينو الحروف

 عربية

تكوين كلمات من أحرف 

 مترابطة

تحديات حسابية سريعة  رياضيات بطاقات الرياضيات

 بين الطلاب

 

 (Narrative-based Games) الألعاب القصصية والسردية .6 ��
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 :التعريف

ة ألعاب تعتمد على قصة يتم فيها توجيه اللاعب من خلال أحداث متسلسل

 .التفكير النقدي واللغويتتطلب اتخاذ قرارات، ما يعُزز 

 :أمثلة ✅

 آلية اللعب المجال اللعبة

Twine-based 

stories 

سرد تفاعلي حيث يختار  لغة إنجليزية

 اللاعب مسار القصة

بناء قصة عبر خيارات  لغة عربية قصتي التفاعلية

 متعددة

قصة تفاعلية يتم اتخاذ  قيم/اجتماعيات إذا كنت المعلم؟

 داخلهاقرارات تربوية 

 

 الألعاب التنافسية والتعاونية .7 ��

 :أ. الألعاب التنافسية ✅

 يتنافس فيها الطلاب على الفوز بناء  على المعرفة أو الأداء. 

 :أمثلة



 محاضرات مقياس : تعلمية الالعاب .................................د. خالد خضار
 

44 
 

 الهدف المجال اللعبة

Kahoot!  جميع

 المواد

يجيب الطلاب على أسئلة 

 للحصول على أعلى نقاط

Quizizz تنافس معرفي مباشر مراجعة 

من “ لعبة

 الصفية” الأسرع؟

مسابقة سريعة لطرح  مراجعة

 الإجابات أمام الجميع

 :ب. الألعاب التعاونية

 يتعاون الطلاب لحل مشكلة أو إتمام مهمة. 

 :أمثلة

 آلية التعاون المجال اللعبة

Escape 

Room تعليمي 

حل ألغاز للخروج من  علوم/اجتماعيات

 ""غرفة افتراضية

ابنِ “لعبة 

 ”مدينة

دراسات 

 اجتماعية

مجموعة طلاب تبني 

 مشروع تخيلي

لعبة "كلمة 

السر 

ا  لغة كل طالب يعرف جزء 

من الإجابة ويتعاون 
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 لكشف الكلمة "الجماعية

 (خلاصة عامة )اقتراح جدول تصنيفي

نوع 

 اللعبة

الشك

 ل

المج

 ال

فردي/ج

 ماعي

تفا

عل

 ي

رقمي/ت

 قليدي

Minec

raft 

Educ

ation 

بيئة 

افترا

 ضية

ST

E

M 

 رقمي نعم جماعي

ألعاب 

 اللوحة

لوحة 

وقط

 ع

متنو

 ع

فردي/ج

 ماعي

مت

وس

 ط

 تقليدي

Twine  سرد

نص

ي 

تفاعل

 ي

لغا

 ت

 رقمي نعم فردي

Kaho

ot! 

اختبا

ر 

مباش

جمي

 ع

 رقمي نعم جماعي
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 ر

Escap

e 

Room 

مغام

رة 

معرف

 ية

مها

رات 

تفكي

 ر

رقمي/ت نعم جماعي

 قليدي

 

 التحديات في كل نوع .11

  تقنية في الألعاب الرقميةالحاجة إلى موارد 

 صعوبة تنظيم الألعاب الجماعية في الصف الكبير 

 الوقت المطلوب لإعداد اللعبة 

 الخاتمة .12

أن  تنوع الألعاب التعليمية يمنح المعلمين مرونة كبيرة، ولكن على كل معلم

 .يختار النوع الأنسب للسياق التعليمي والمحتوى المعرفي

 المراجع .13

 Kapp, K. M. (2012). The Gamification of Learning 

and Instruction. Wiley. 

 Shaffer, D. (2006). How Computer Games Help 

Children Learn. Palgrave. 
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 ( .2020الأحمد، نجلاء). دار الفكر .تكنولوجيا التعليم. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 المحاضرة الرابعة: تصميم الألعاب التعليمية

 :خطة البحث

 مقدمة .1

 مراحل تصميم الألعاب التعليمية .2

 تحديد الأهداف التعليمية .3

 تحليل الفئة المستهدفة .4

 تطوير آليات اللعب .5
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 عناصر التصميم البصري والصوتي .6

 أدوات البرمجة والتصميم .7

 الاختبار والتقييم .8

 النماذج الناجحة .9

 التحديات والحلول .10

 أفضل الممارسات .11

 الخاتمة .12

 المراجع .13

 مقدمة .1

عل الألعاب التعليمية هو فن وعلم يجمع بين أسس التعلمّ وأسس التفاتصميم 

 لمتوقعةاوالترفيه. تحتاج العملية إلى فهم عميق للأهداف التعليمية والسلوكيات 

 .من المتعلمين

 مراحل تصميم الألعاب التعليمية .2

 التحليل .1

 التصميم .2

 التطوير .3
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 التنفيذ .4

 التقييم .5

 تحديد الأهداف التعليمية .3

ن يمكن بناء لعبة فعالة بدون أهداف محددة وقابلة للقياس. يجب أن تكولا 

 .الأهداف مرتبطة بالمخرجات التعليمية المتوقعة

 

 تحليل الفئة المستهدفة .4

 :يشمل ذلك

 العمر 

 مستوى المعرفة 

 القدرات التقنية 

 الاهتمامات 

 تطوير آليات اللعب .5

 :تشمل

 القواعد 

 التحديات 
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 المراحل 

 المكافآت 

 العقوبات 

 

 عناصر التصميم البصري والصوتي .6

أن  تلعب المؤثرات دورا  مهما  في جذب انتباه المتعلم ورفع الحافزية. يجب

 .تكون الرسومات والصوتيات ملائمة للفئة المستهدفة

 أدوات البرمجة والتصميم للألعاب التعليمية .7

 مدخل سهل لتعليم الأطفال البرمجة – Scratch :أولاا  ��

 ؟Scratch ما هو ✅

، تتيح للأطفال سحب وإفلات كتل برمجية MIT منصة مرئية مطورة من

 .لبناء القصص التفاعلية والألعاب والأنشطة

 :الفئة المستهدفة ✅

 .سنة(، والمبتدئون في تعلم البرمجة 16 – 8الأطفال )

 :المزايا ✅

  ،(الأحداثتعلم المفاهيم البرمجية الأساسية )مثل: الحلقات، الشروط. 
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 واجهة مرئية دون الحاجة لكتابة أكواد. 

 مجتمع عالمي لتبادل المشاريع. 

 :أمثلة تعليمية ��

 تصميم لعبة "صيد الحروف" لتقوية اللغة. 

 لعبة "اجمع الأرقام الصحيحة" لمهارات الحساب. 

 :صورة تخيلية ��

 .كتل الأوامر + شخصية متحركة + Scratch واجهة

 تصميم ألعاب بدون خبرة برمجية – Construct :ثانياا ��

 ؟Construct ما هو ✅

ق تتيح إنشاء ألعاب باستخدام منط (2Dمنصة تطوير ألعاب ثنائية الأبعاد )

 .دون الحاجة لكتابة كود (event sheets) مرئي

 :الفئة المستهدفة ✅

 .المعلمين، المبرمجين المبتدئين، الطلاب

 :المزايا ✅

  وإفلاتواجهة سحب. 

 تصدير الألعاب إلى الويب أو الهاتف. 
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 مكتبة رسوم وأصوات مدمجة. 

 :أمثلة تعليمية ��

 لعبة "متاهة الأرقام" لحل المعادلات. 

 لعبة تفاعلية لتعليم مفاهيم الطاقة. 

 :صورة تخيلية ��

 .قائمة الأحداث المنطقية + Construct مشهد لعبة في

 لتطوير ألعاب متقدمة – Unreal Engine و Unity :ثالثاا ��

✅ Unity: 

ا في  محرك ألعاب قوي لتطوير ألعاب ثنائية وثلاثية الأبعاد، يسُتخدم كثيرا

 .تصميم تطبيقات تعليمية

✅ Unreal Engine: 

، يوفر رسوميات عالية الجودة وبيئة مرئية Epic Games من تطوير

 .متقدمة

 :المزايا ✅

 المزايا التعليمية المحرك

Unity دعم واسع، يعمل على الأجهزة المختلفة، دعم مجتمع C# 
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 للبرمجة بدون كود Blueprint رسوم واقعية، أداة 

 

 :أدوات التقييم ✅

 استبانات للطلاب والمعلمين. 

 (تتبع البيانات )كم مرة أخطأ اللاعب؟ أين توقف؟. 

 مقارنات قبل/بعد التعلم. 

 نماذج ناجحة للألعاب التعليمية ��3️

 تعليم البرمجة للأطفال – Code.org .أ ��

 :الوصف ✅

منصة عالمية توفر ألعاباا تفاعلية لتعليم أساسيات البرمجة، عبر دروس 

 .مرئية وبيئات تفاعلية

 :ميزات اللعبة ��

 ألعاب تشرح منطق البرمجة بأسلوب قصصي. 

 (متوفرة بعدة لغات )منها العربية. 

 تناسب المراحل الابتدائية والمتوسطة. 

 :مثال ��
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تعلم التكرار والتفرعات من  (Hour of Code) "لعبة "العوالم السرية

 .خلال تحريك شخصية داخل متاهة

 تعليم اللغات عبر اللعب والتفاعل – Busuuو Duolingo .ب ��

✅ Duolingo: 

 (يقدم دروساا في اللغة عبر نظام لعب )مستويات، مكافآت، تحديات. 

 زاءة اللغة بفضل أسلوب التكرار والتحفيتم إثبات فاعليته في رفع كف. 

✅ Busuu: 

 يقدم تفاعلاا حياا بين المتعلمين والمتحدثين الأصليين. 

 يدعم التعاون والتواصل الفوري، مما يرفع من دافعية التعلم. 

 التحديات والحلول .10

 التوازن بين المرح والمحتوى العلمي 

 الوقت والتكلفة العالية 

  أدوات متقدمةصعوبة الوصول إلى 

 أفضل الممارسات .11

 بدء التصميم من الهدف وليس من التقنية 

 اختبار اللعبة مع عينة من المتعلمين 
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 جمع تغذية راجعة مستمرة 

 الخاتمة .12

تصميم الألعاب التعليمية يحتاج لتخطيط دقيق وشراكة بين التربويين 

 .والمبرمجين

 المراجع .13

 Fullerton, T. (2014). Game Design Workshop. CRC 

Press. 

 ( .2021صالح، خالد). دار المعرفة .تصميم الألعاب التعليمية. 

 Koster, R. (2013). A Theory of Fun for Game Design 

 

 

 

 المحاضرة الخامسة: استخدام الألعاب في الصف الدراسي

 :خطة البحث

 مقدمة .1

 اللعبالفرق بين التعليم التقليدي والتعليم المعتمد على  .2
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 استراتيجيات دمج الألعاب في التدريس اليومي .3

 مراحل استخدام اللعبة داخل الصف .4

 دور المعلم في توجيه العملية .5

 البيئة الصفية وأثرها على التفاعل .6

 استجابات الطلاب وتحليلها .7

 تقويم التعلم من خلال الألعاب .8

 حالات ناجحة من الواقع .9

 العوائق المحتملة وحلولها .10

 توصيات تربوية .11

 الخاتمة .12

 المراجع .13

 

 

 مقدمة .1
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ث أصبح استخدام الألعاب داخل الفصول الدراسية توجها  حديثا  يدعمه البح

علم التربوي، نظرا  لقدرة الألعاب على خلق بيئة تعليمية جذابة وداعمة للت

 .الفعاّل

 الفرق بين التعليم التقليدي والتعليم القائم على اللعب .

 التعلم عبر اللعب التعليم التقليدي الجانب

 المتعلم المعلم التركيز

 نشط سلبي التفاعل

 عالية جدا   منخفضة غالبا   الدافعية

 استكشافي وتعاوني تلقيني أسلوب التعلم

 

 

 

 

 

 المحاضرة السادسة: الألعاب الرقمية والتعليم الإلكتروني

 :خطة البحث
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 مقدمة .1

 تعريف الألعاب الرقمية التعليمية .2

 الإلكترونيتطور التعليم  .3

 العلاقة بين الألعاب والتعليم الإلكتروني .4

 ميزات الألعاب الرقمية .5

 استخدام الهواتف المحمولة في التعلم .6

 تطبيقات إلكترونية تعليمية .7

 قيود وتحديات رقمية .8

 مستقبل الألعاب الرقمية .9

 أمثلة تطبيقية حديثة .10

 دور الذكاء الاصطناعي .11

 الخاتمة .12

 المراجع .13

 مقدمة .1

قمية عليم مع دخول التكنولوجيا الرقمية، وأصبحت الألعاب الرتغير مفهوم الت

 .جزءا  رئيسيا  من استراتيجيات التعليم المعاصر
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 تعريف الألعاب الرقمية التعليمية .2

هي ألعاب يتم تقديمها عبر منصات رقمية )حاسوب، هاتف، جهاز لوحي(، 

 .وتستهدف تحقيق أهداف تعليمية باستخدام التفاعل الرقمي

 تطور التعليم الإلكتروني .3

 بدأ التعليم الإلكتروني بالبريد الإلكتروني 

 تطور إلى منصات متكاملة مثل Moodle وGoogle Classroom 

 اليوم: تعليم عبر الواقع الافتراضي والألعاب التفاعلية 

 العلاقة بين الألعاب والتعليم الإلكتروني .4

 كلاهما يعتمدان على التفاعل والمشاركة 

 الألعاب تضيف عنصر التحفيز للمنصات الإلكترونية 

 إمكانية الدمج السلس عبر التطبيقات 

 ميزات الألعاب الرقمية .5

 إمكانية الوصول في أي وقت 

 تخصيص المحتوى للمتعلمين 

 تحليل البيانات وتقديم تغذية راجعة فورية 
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عزز من الاستراتيجيات التربوية الفعالة التي ت الألعاب التعليميةتعد 

غير أن  دافعية التعلم، وتنمّي التفكير الناقد، وتخلق بيئة صفية تفاعلية.

ا على  ا كيفية تقديمهنجاح اللعبة لا يعتمد فقط على طبيعتها، بل أيض 

ولذلك من المهم الالتزام بمراحل منظمة  .واستخدامها داخل الصف

 .تضمن تحقيق الأهداف التعليمية المرجوة

 التعليمية داخل الصف مراحل استخدام اللعبة

 عزز تعد الألعاب التعليمية من الاستراتيجيات التربوية الفعالة التي ت

غير أن  دافعية التعلم، وتنمّي التفكير الناقد، وتخلق بيئة صفية تفاعلية.

ا على كيفية تقديم ها نجاح اللعبة لا يعتمد فقط على طبيعتها، بل أيض 

هم الالتزام بمراحل منظمة ولذلك من الم .واستخدامها داخل الصف

 .تضمن تحقيق الأهداف التعليمية المرجوة

 التحضير ما قبل اللعب :المرحلة الأولى ��1️

 :أهداف المرحلة ✅

 التأكد من جاهزية اللعبة والمواد. 

 مواءمة اللعبة مع أهداف الدرس. 

 تهيئة الطلاب للمشاركة. 

 :إجراءات هذه المرحلة ��

  للعبةمن ا الهدف التعليميتحديد. 
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 (...اختيار نوع اللعبة المناسب )رقمية، جماعية، لوحية. 

 (...تجهيز الوسائل )أجهزة، بطاقات، شبكة إنترنت. 

 (تقسيم الطلاب إلى مجموعات )إذا لزم الأمر. 

  حول آلية اللعب إرشادات بسيطة وواضحةتقديم. 

 :رسم توضيحي مقترح ��

 :مخطط يحتوي على

  البطاقات/اللعبةالمعلم يجهز. 

 سبورة مكتوب عليها الهدف. 

 طلاب يجلسون على شكل مجموعات. 

 عرض اللعبة وتوضيح القواعد :المرحلة الثانية ��2️

 :أهداف المرحلة ✅

 إشراك جميع الطلاب في فهم آلية اللعب. 

 بناء قواعد مشتركة للسلوك داخل اللعبة. 

 :إجراءات هذه المرحلة ��

 ا أو عبر عرض رقمي عرض اللعبة أمام الطلاب  .()مباشر 

 شرح القواعد بطريقة مبسطة. 
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 الإجابة على الأسئلة أو الاستفسارات. 

  روح التعاون والاحترامالتأكيد على. 

 :رسم توضيحي مقترح ��

رسم للمعلم يظُهر شاشة عرض أو يحمل لعبة، والطلاب ينظرون 

 .باهتمام، مع فقاعات كلام توضّح التعليمات

 

 (تنفيذ اللعبة )اللعب الفعلي :الثالثةالمرحلة  ��3️

 :أهداف المرحلة ✅

 تطبيق المهارات أو المفاهيم المستهدفة. 

 تفعيل التفكير الجماعي أو التنافسي. 

 استخدام الوقت بفاعلية. 

 :إجراءات هذه المرحلة ��

 بدء اللعبة بحسب الخطة الزمنية. 

 متابعة سير اللعبة دون تدخل مباشر. 

 حال وجود تعثر تقديم المساعدة في. 

 تدوين ملاحظات حول أداء الطلاب. 
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 :أمثلة ✅

 في لعبة "Kahoot!" يبدأ المعلم بعرض الأسئلة، ويجيب الطلاب من ،

 .أجهزتهم

 ق في لعبة ورقية مثل "بطاقات المفاهيم"، يتبادل الطلاب البطاقات وف

 .قواعد محددة

 :رسم توضيحي مقترح ��

موعة تمارس نوع ا مختلف ا من عدة مجموعات طلاب يلعبون، وكل مج

 .الأنشطة، مع المعلم يمر بينهم ويدوّن ملاحظات

 التقويم والمراجعة :المرحلة الرابعة ��4️

 :أهداف المرحلة ✅

 التأكد من تحقيق الأهداف التعليمية. 

 تعزيز المعرفة عبر النقاش. 

 تقويم الأداء الفردي والجماعي. 

 :إجراءات هذه المرحلة ��

  تعلّمه الطلاب من خلال اللعبةمناقشة ما. 

 طرح أسئلة تحليلية: 



 محاضرات مقياس : تعلمية الالعاب .................................د. خالد خضار
 

64 
 

o ماذا تعلمت؟ 

o ما الذي كان صعب ا؟ 

o ما الذي استمتعت به؟ 

  تغذية راجعة بناءةتقديم. 

 ربط ما حدث في اللعبة بمحتوى الدرس. 

 :رسم توضيحي مقترح ��

طلاب يقفون أمام الصف يشاركون أفكارهم، مع سبورة كتب عليها: 

 "يوم؟"ماذا تعلّمنا ال

 (توسيع التعلم )أنشطة لاحقة :المرحلة الخامسة ��5️

 :أهداف المرحلة ✅

 توسيع نطاق التعلم لما بعد اللعبة. 

 ربط المفهوم بمواقف حقيقية أو أنشطة تكميلية. 

 :إجراءات هذه المرحلة ��

 تقديم نشاط كتابي أو مشروع صغير متعلق باللعبة. 

 (طلب إنتاج رقمي )رسم، تلخيص، فيديو. 

 واجب منزلي يعزز المفهوم الذي تم اللعب حوله. 
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 اقتراح لعبة جديدة للمرحلة القادمة. 

 :رسم توضيحي مقترح ��

 .طالب يرسم قصة من اللعبة، وآخر يكتب فقرة، وأحدهم يكتب ملاحظات

 

 استخدام الهواتف المحمولة .6

 :الهواتف أصبحت أدوات تعليمية أساسية

 تطبيقات تعليمية تفاعلية 

 ألعاب تعتمد على الواقع المعزز 

 ألعاب تعليم لغات، مهارات، برمجة 

 تطبيقات إلكترونية تعليمية .7

 Duolingo: تعليم لغات بطريقة اللعب 

 Kahoot!: مسابقات مباشرة 

 ClassDojo: تعزيز السلوك الإيجابي 

 قيود وتحديات رقمية .8

 الحاجة إلى اتصال جيد بالإنترنت 

  الطالبضعف التحكم في سلوك 
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 التشتت والمشتتات الرقمية 

 مستقبل الألعاب الرقمية .9

 تعليم قائم على الواقع المعزز 

 ألعاب تقودها بيانات الذكاء الاصطناعي 

 تعلم تفاعلي مبني على أداء كل طالب 

 أمثلة تطبيقية حديثة .10

 لعبة "Lightbot" لتعليم البرمجة للأطفال 

 منصة "CodeCombat" التعلم بايثون وجاف 

 دور الذكاء الاصطناعي .11

 تحليل سلوك المستخدم 

 تقديم مهام مخصصة حسب الأداء 

 دعم المعلمين بمعلومات عن تقدم الطلاب 

 الخاتمة .12

ح، بما الألعاب الرقمية تمثل اليوم حجر الزاوية في التعليم الإلكتروني الناج

 .تملكه من قوة جذب وتخصيص وكفاءة

 المراجع .13
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 Kapp, K. (2012). Gamification of Learning 

 Hernández, R. (2020). AI in Educational Games 

 ( .2020الأحمد، نجلاء). تكنولوجيا التعليم. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 المحاضرة السابعة: الألعاب التعليمية وتنمية المهارات الحياتية

 :خطة البحث

 مقدمة .1
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 تعريف المهارات الحياتية .2

 مهارات عبر اللعبأهمية تعليم ال .3

 تحليل دور الألعاب في تعزيز مهارات التفكير .4

 تنمية مهارات التعاون والتواصل .5

 مهارات حل المشكلات واتخاذ القرار .6

 تعزيز الإبداع والمرونة .7

 أمثلة تطبيقية على المهارات .8

 الألعاب المناسبة حسب كل مهارة .9

 التحديات في قياس الأثر .10

 التوصيات التربوية .11

 الخاتمة .12

 المراجع .13

 مقدمة .1

قط على تركز التربية الحديثة على إعداد الفرد لمواجهة تحديات الحياة، وليس ف

مهارات حفظ المعلومات. وهنا تبرز الألعاب التعليمية كأداة فعالة في تعليم ال

 .الحياتية
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 تعريف المهارات الحياتية .2

مل رد من التعاهي مجموعة من المهارات النفسية والاجتماعية التي تمكّن الف

 مشكلات،بثقة وكفاءة مع تحديات الحياة اليومية، مثل: التواصل، القيادة، حل ال

 .التفكير النقدي

 أهمية تعليمها عبر اللعب .3

 اللعب يحاكي الواقع 

 يسمح بالتجربة والخطأ 

 يدمج المهارات بشكل طبيعي وسلس 

 تعزيز مهارات التفكير .4

 قدألعاب الألغاز تنمي التفكير النا 

 ألعاب التحليل المنطقي تساعد على التفكير الاستنتاجي 

 مهارات التعاون والتواصل .5

 الألعاب التعاونية تنمّي القدرة على العمل الجماعي 

 المناقشات أثناء اللعب تحُسّن التواصل اللفظي وغير اللفظي 

 مهارات حل المشكلات .6

 ألعاب التحديات تتطلب حلولا  مبتكرة 
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  تعلم" جوهرية في هذه المهارة –خطأ  –"جرب استراتيجيات 

 الإبداع والمرونة .7

 مثل( ألعاب التصميم والبناء Minecraft) تطلق الخيال 

 اللعب في سيناريوهات متعددة يعزز القدرة على التكيف 

 

 

 

 

 

 أمثلة تطبيقية .8

 اللعبة المهارة

التفكير 

 النقدي

Brain It On 

 Human التعاون

Knot 

 SimCity القراراتخاذ 
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 Dixit التواصل

 Little الإبداع

Alchemy 

 

 

 

 

 

 المحاضرة الثامنة: تصميم المناهج باستخدام الألعاب التعليمية

 :خطة البحث

 مقدمة .1

 العلاقة بين المنهج واللعب .2

 دمج اللعب ضمن أهداف المنهج .3

 مراحل بناء منهج قائم على اللعب .4

 نماذج لتخطيط الدروس باللعب .5

 اللعب مع تقييم الأداءتكامل  .6
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 Bloom تطوير أنشطة حسب مستوى .7

 المرونة في المناهج الحديثة .8

 تجارب ميدانية .9

 تقييم فعالية المناهج المعتمدة على الألعاب .10

 توصيات .11

 الخاتمة .12

 المراجع .13

 مقدمة .1

ماج يعُد تطوير المناهج الدراسية أحد أهم مداخل تحديث التعليم، ويشكّل إد

 .أبرز هذه التحديثات الألعاب التعليمية أحد

 العلاقة بين المنهج واللعب .2

وسيلة والمنهج هو الخطة الشاملة التي توجه ما يتم تدريسه، بينما اللعب أداة 

 .لتنفيذ هذه الخطة وتحقيق أهدافها

 دمج الألعاب في أهداف المنهج .3

 ربط كل وحدة دراسية بلعبة مصاحبة 

 قط التسليةاختيار ألعاب تدعم الفهم العميق وليس ف 
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 استخدام الألعاب في المراجعة والتقييم 

 مراحل بناء منهج قائم على اللعب .4

 تحديد الأهداف .1

 اختيار الألعاب المناسبة .2

 تصميم أنشطة داعمة .3

 ربط اللعبة بالمخرجات التعليمية .4

 إعداد أدوات التقويم .5

 نماذج لتخطيط الدروس .5

  5نموذجE (استكشاف، تفسير، تطبيق...) 

  التعلم القائم على المشروعات + اللعبنموذج 

 نموذج التعلم بالمهمات 

 تكامل اللعب مع تقييم الأداء .6

 :استخدام آليات تقييم داخل اللعبة مثل

 تسجيل النقاط 

 مراحل التقدم 

 اختبارات مصغرة داخل اللعبة 



 محاضرات مقياس : تعلمية الالعاب .................................د. خالد خضار
 

74 
 

 Bloom استخدام مستويات .7

 التذكر: ألعاب بطاقات 

 الفهم: ألعاب المطابقة 

  :المحاكاةالتطبيق 

 التحليل: ألعاب التفكير 

 التقييم: النقاش داخل اللعبة 

 الإبداع: ألعاب البناء والابتكار 

 المرونة في المناهج .8

 .المناهج التي تسمح للمعلم بتعديل الأنشطة هي الأنسب لإدماج الألعاب

 تجارب ناجحة .9

 تجربة منهج اللغة الإنجليزية في سنغافورة حيث أدُمجت الألعاب في 

 % من المحتوى60

 تجارب في السويد بتدريس التاريخ عبر ألعاب قصصية 

 تقييم الفعالية .10

 :يقُاس الأثر من خلال

 تطور نتائج الطلاب 



 محاضرات مقياس : تعلمية الالعاب .................................د. خالد خضار
 

75 
 

 نسب التفاعل 

 رضا المعلمين والطلبة 

 التوصيات .11

 تطوير مناهج قائمة على اللعب من الأصل 

 تدريب المصممين التربويين على اللعب التعليمي 

 داء عبر أدوات مرنة داخل الألعابتقويم الأ 

 الخاتمة .12

إعادة تصميم المناهج حول اللعب هو توجه المستقبل، ويتطلب تكامل جهود 

 .المعلمين والمصممين والمبرمجين

 المراجع .13

 Tomlinson, C. (2014). Curriculum and Instruction 

through Games 

 ( 2022وزارة التعليم، السعودية).  المناهج المرنةدليل 

 ( .2021الأحمد، نجلاء). بناء المناهج الحديثة. 

 المحاضرة التاسعة: الألعاب التعليمية وتقويم المتعلم

 :خطة البحث
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 مقدمة .1

 مفاهيم أساسية في التقويم .2

 الفرق بين التقييم التقليدي والتقويم عبر اللعب .3

 أنواع التقويم الممكنة من خلال الألعاب .4

 الألعابأدوات التقويم داخل  .5

 مؤشرات الأداء وقياس التقدم .6

 التغذية الراجعة من الألعاب .7

 مزايا التقويم عبر اللعب .8

 أمثلة تطبيقية .9

 التحديات والحلول .10

 أفضل الممارسات .11

 الخاتمة .12

 المراجع .13

 مقدمة .1

يمية التقويم هو عنصر أساسي في العملية التعليمية، ودمجه في الألعاب التعل

ا يمثل تطورا  نوعيا  يساعد على  .قياس الفهم بطريقة أكثر دقة وتحفيز 
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 مفاهيم أساسية .2

 قياس الأداء :التقييم 

 التقييم مع تقديم التغذية الراجعة والتحسين :التقويم 

 أداة لجمع البيانات :الاختبار 

 الفرق بين التقليدي واللعب .3

 من خلال الألعاب التقليدي الجانب

 اللعبة نفسها اختبار ورقي الأداة

 مستمر محدود الوقت

 مرتفعة منخفضة الدافعية

 (عالية )بسبب التكرار والتفاعل متوسطة الدقة

 

 أنواع التقويم في الألعاب .4

 تقويم تشخيصي: من خلال الألعاب الاستكشافية 

 (تقويم تكويني: أثناء اللعب )نقاط، تقدم 

 تقويم ختامي: من خلال إنهاء مراحل محددة 

 اللعبةأدوات التقويم داخل  .5
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 النقاط 

 التقدم في المستويات 

 عدد المحاولات 

 الوقت المستغرق 

 اختبارات داخلية تفاعلية 

 مؤشرات الأداء .6

 حل التحديات 

 عدد الأخطاء 

 استخدام أدوات المساعدة 

 سرعة الاستجابة 

 التغذية الراجعة .7

 فورية 

 مخصصة 

 محفزة 

 تتيح للمتعلم تعديل سلوكه دون إحباط 

 اللعبمزايا تقويم  .8
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 لا يشعر الطالب بأنه يخضع لاختبار 

 تقويم واقعي أقرب لسلوك الحياة 

 دعم للتعلم الذاتي 

 أمثلة تطبيقية .9

 لعبة رياضيات تقدم تقويما  من خلال مراحل تدريجية 

 تطبيق لغوي يعطي الطالب نقاط ا حسب عدد المفردات الصحيحة 

 التحديات .10

 صعوبة تعميم النتائج 

  تقويم مدمجالحاجة لتصميم 

 تفاوت مهارات اللاعبين 

 أفضل الممارسات .11

 دمج أكثر من نوع من التقويم 

 ربط الأداء داخل اللعبة بأداء الطالب في الفصل 

 توثيق البيانات وتحليلها باستخدام أنظمة رقمية 

 الخاتمة .12
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ا حقيقية لفهم أعمق لأداء الطالب ويوفر  تقويم المتعلم عبر الألعاب يقدم فرص 

 .ئة آمنة لتجريب المعرفةبي

 المراجع .13

 Black, P., & Wiliam, D. (1998). Inside the Black Box 

 Gee, J. (2003). What Video Games Teach About 

Learning 

 ( 2021وزارة التعليم، السعودية). قميةالتقويم التكويني في البيئة الر. 

 التعليميةالمحاضرة العاشرة: الجوانب النفسية في الألعاب 

 :خطة البحث

 مقدمة .1

 الدافعية للتعلم من خلال الألعاب .2

 Flow نظرية التدفق .3

 تعزيز مفهوم الذات .4

 تقليل القلق من الفشل .5

 اللعب والعاطفة .6

 دور اللعب في تعديل السلوك .7
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 اجتماعي-التفاعل النفسي .8

 تجارب نفسية عبر الألعاب .9

 التحديات والانحرافات النفسية .10

 للألعابالاستخدام العلاجي  .11

 الخاتمة .12

 المراجع .13

 مقدمة .1

قل بل للألعاب التعليمية تأثير نفسي عميق على الطالب، فهي لا تحفّز فقط الع

 .تلامس الدوافع والوجدان والعلاقات الاجتماعية

 الدافعية .2

 توفر الألعاب تحدي ا مشوق ا 

 تحفّز الإنجاز عبر المكافآت 

 تعزز الرغبة في المشاركة والتقدم 

 (Flow) التدفق نظرية .3

، وتقول إن الإنسان يكون في "أفضل حالاته" Csikszentmihalyi ابتكرها

 .حين يكون غارق ا في نشاطٍ صعب لكن ممكن
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 .سبالألعاب تحقق التدفق من خلال: الوضوح، التغذية الراجعة، التحدي المنا

 مفهوم الذات .4

 :الألعاب تعزز الثقة بالنفس حين

 على صعوبات ينجح الطالب في التغلب 

 يشعر بأنه قادر على إتمام المهام 

 يحصل على مكافآت متدرجة 

 تقليل القلق .5

 :اللعب يوفر بيئة خالية من الحكم، ما يقلل

 قلق الامتحانات 

 الخوف من الفشل 

 التوتر الاجتماعي 

 العاطفة واللعب .6

 :اللعب محفّز وجداني

 ا بالإنجاز  يخلق شعور 

 يدُخل السرور والمرح 

  المزاج السلبييغُيّر 
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 تعديل السلوك .7

 :الألعاب تسمح بتعزيز السلوك الإيجابي عبر

 النقاط 

 الجوائز 

 العقوبات الرمزية 

 التفاعل الاجتماعي .8

 تطوير مهارات القيادة 

 احترام الدور 

 حل النزاعات داخل اللعبة 

 تجارب نفسية .9

 دراسة Stanford (2018):  الطلبة الذين استخدموا الألعاب سجلوا

 .%30معدلات رضا نفسي أعلى بنسبة 

  دراسة عربية: الألعاب خففت من حدة الانطواء لدى طلاب المرحلة

 .المتوسطة

 التحديات النفسية .10

 الإدمان 
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 القلق التنافسي المفرط 

 الانعزال إن لم تكن اللعبة جماعية 

 الاستخدام العلاجي .11

 ألعاب مخصصة لعلاج التوحد 

 د الأطفال ذوي فرط الحركةألعاب لتقوية الانتباه عن 

 الخاتمة .12

ن اللعب ليس مجرد أداة تعليم، بل تجربة نفسية متكاملة تؤثر في الطالب م

 .أعماقه وتدفعه للنمو الشامل

 المراجع .13

 Csikszentmihalyi, M. (1990). Flow: The Psychology 

of Optimal Experience 

 Deci, E., & Ryan, R. (2000). Self-Determination 

Theory 

 ( .2020كمال، يوسف). اللعب والعلاج النفسي. 
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ي المحاضرة الحادية عشرة: تكنولوجيا الواقع الافتراضي والواقع المعزز ف

 الألعاب التعليمية

 :خطة البحث

 مقدمة .1

 مفاهيم الواقع الافتراضي والمعزز .2

 (AR) والواقع المعزز (VR) الفرق بين الواقع الافتراضي .3

 إمكانات الواقع الافتراضي في التعليم .4

 تطبيقات الواقع المعزز في التعليم .5

 دمج هذه التقنيات في الألعاب التعليمية .6

 أمثلة عالمية .7

 الفوائد التعليمية .8

 التحديات التقنية .9

 متطلبات المعلم والبيئة التعليمية .10

 مستقبل التعليم بالواقع الافتراضي .11

 الخاتمة .12
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 المراجع .13

 مقدمة .1

خوض  الواقع الافتراضي والمعزز ثورة في التعليم، إذ مكّنا المتعلم منأحدث 

 .تجربة تعليمية حسية ومباشرة، تقود للتعلم العميق والمستدام

 مفاهيم أساسية .2

 VR: بيئة رقمية كاملة تغمر المستخدم 

 AR: إضافة عناصر افتراضية إلى العالم الحقيقي 

 

 

 

 

 

 ARو VR الفرق بين .3

 VR AR العنصر

 واقعية مدعّمة افتراضية كليا   البيئة
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 هاتف ذكي أو جهاز لوحي (Oculus) نظارات خاصة الأجهزة

 محدود نسبيا   كامل التفاعل

 متوسطة مرتفعة التكلفة

 VR إمكانات .4

   زيارة أماكن تاريخية افتراضيا 

 محاكاة مختبرات العلوم 

 التدريب المهني في بيئة خالية من المخاطر 

 AR تطبيقات .5

 عرض نماذج ثلاثية الأبعاد داخل الكتب 

 تفاعل مع العناصر في الفصل 

 تسليط معلومات على كائنات حقيقية 

 دمج التقنيات في الألعاب .6

 ألعاب تدُمج فيها النماذج ثلاثية الأبعاد للشرح 

 ألعاب مغامرات في بيئة تاريخية أو علمية افتراضية 

  مرتبطة بالمنهجألعاب بناء ثلاثية الأبعاد 

 أمثلة .7
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 Google Expeditions (VR): زيارة افتراضية لمواقع تعليمية 

 Merge Cube (AR): عرض الكواكب والأنظمة الحيوية 

 Minecraft Education Edition: مزج بين الإبداع والتعليم 

 الفوائد .8

 تعزيز الفهم العميق للمفاهيم 

 تنمية المهارات الحركية والعقلية 

  مشاركة الطلبةزيادة 

 التحديات .9

 الكلفة المرتفعة 

 الحاجة إلى تدريب المعلمين 

 مشاكل في الإنترنت والأجهزة 

 متطلبات النجاح .10

 دعم تقني 

 تدريب مستمر 

 تكامل مع أهداف المنهج 

 المستقبل .11
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 تعليم الطب عبر الواقع المختلط 

 إنشاء مدارس افتراضية بالكامل 

  ذكاء اصطناعي مدعّم بالواقع الممتدألعاب تعليمية تعتمد على 

 الخاتمة .12

كنه لالواقع الافتراضي والمعزز يفتحان آفاقا  جديدة للتعليم عبر الألعاب، 

 .يتطلب تخطيطا  وتقنية وإرادة تربوية لتطبيقه بفعالية

 المراجع .13

 Milgram, P., & Kishino, F. (1994). A Taxonomy of 

Mixed Reality Visual Displays 

 Johnson, L. et al. (2016). Horizon Report 

 ( .2021الدوسري، عبد الله). الواقع المعزز في التعليم. 
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 المحاضرة الثانية عشرة: دمج أولياء الأمور في الألعاب التعليمية

 :خطة البحث

 مقدمة .1

 دور الأسرة في دعم العملية التعليمية .2

 الفجوة بين المنزل والمدرسة .3

 دمج الأهل في اللعب التعليميأهمية  .4

 آليات إشراك أولياء الأمور .5

 أنواع الأنشطة المشتركة .6

 فوائد الشراكة بين المدرسة والأسرة .7

 تحديات مشاركة الأهل .8

 تجارب ناجحة .9

 آداب وتوصيات التفاعل الأسري .10
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 دور الألعاب المنزلية .11

 الخاتمة .12

 المراجع .13

 مقدمة .1

ة لتعليمياة أولياء الأمور في الألعاب تعُد الأسرة بيئة التعليم الأولى، ومشارك

 .تعزز الروابط الأسرية، وتدعم تعلم الطفل في المنزل والمدرسة

 دور الأسرة .2

 دعم وجداني ومادي 

 ضبط وقت الشاشة 

 تعزيز سلوكيات التعلم 

 الفجوة بين المنزل والمدرسة .3

 اختلاف في التوجهات 

 ضعف التواصل 

 عدم فهم أساليب التعليم الحديثة 

 أهمية دمج الأهل .4

 تحفيز الأطفال 
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 توحيد الرسائل التعليمية 

 مشاركة الفرح والنجاح 

 آليات الدمج .5

 إرسال أنشطة عبر التطبيقات التفاعلية 

 ورش عمل توعوية 

 دعوة أولياء الأمور لحضور "حصص الألعاب" 

 أنواع الأنشطة .6

 ألعاب حسابية مشتركة 

 سرد قصص تفاعلية 

 لأهل والأبناءتحديات أسبوعية بين ا 

 الفوائد .7

 رفع التحصيل 

 تقوية العلاقة الأسرية 

 بناء بيئة تعليمية داعمة في البيت 

 التحديات .8

 مقاومة الأهل للتغيير 
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 الجهل بالتكنولوجيا 

 قلة الوقت 

 تجارب ناجحة .9

  مدارس في كندا خصصت "ليلة ألعاب" شهرية جمعت الأهل والطلبة

 والمعلمين

 تقارير مرحلية للأهل تطبيقات تعليمية ترسل 

 توصيات .10

 إشراك الأهل منذ البداية 

 تدريبهم على التعامل مع المنصات 

 احترام أدوارهم وعدم تحميلهم مسؤوليات المعلمين 

 الألعاب المنزلية .11

 Domino 

 Uno مع تمارين لغوية 

 Word games 

 ألعاب جماعية تحفز التفكير واللغة 

 الخاتمة .12
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ط مع دور المدرسة، تتحول الألعاب التعليمية من نشا حين يتوحد دور الأهل

 .منفصل إلى أسلوب حياة

 المراجع .13

 Epstein, J. (2001). School, Family, and Community 

Partnerships 

 Lee, J. (2014). Home-Based Game Learning 

 ( .2020حسن، فاطمة). التعاون بين البيت والمدرسة. 

 

 

 

 

 

 عشرة: الألعاب التعليمية في مرحلة الطفولة المبكرة المحاضرة الثالثة

 :خطة البحث

 مقدمة .1

 خصوصية الطفولة المبكرة .2
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 أهمية اللعب في النمو المعرفي .3

 أنواع الألعاب المناسبة .4

 خصائص تصميم الألعاب للطفل الصغير .5

 دور الحواس في التعلم باللعب .6

 اللغة واللعب .7

 المهارات الاجتماعية والعاطفية .8

 الألعاب الناجحةنماذج من  .9

 أخطاء يجب تجنبها .10

 توصيات خاصة برياض الأطفال .11

 الخاتمة .12

 المراجع .13

 مقدمة .1

لنمو الطفل يتعلم من خلال اللعب قبل أن يتعلم بالحفظ، ويعتبر اللعب أساس ا

 .العقلي والانفعالي في المراحل الأولى

 خصوصية المرحلة .2

 سرعة التعلم 
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 الحاجة للحركة 

 ضعف التركيز الطويل 

 النمو المعرفي .3

 بناء المفاهيم من خلال التجربة 

 تكوين الصور الذهنية 

 التعلم بالمحاكاة والتمثيل 

 أنواع الألعاب .4

 ألعاب تركيب 

 قصص تفاعلية 

 ألعاب صوتية ولمسية 

 ألعاب حركية 

 خصائص التصميم .5

 رسومات ملونة وواضحة 

 استخدام أصوات مألوفة 

 تكرار مبني على المعنى 

 والتعلمالحواس  .6
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 الألعاب التي تستخدم اللمس والرؤية والصوت أكثر فاعلية 

 التعلم المتعدد الحواس يعزز الذاكرة 

 اللغة .7

 بناء المفردات 

 صياغة جمل بسيطة 

 فهم العلاقة بين الصور والكلمات 

 المهارات العاطفية .8

 التعبير عن الذات 

 التحكم في الانفعالات 

 تقبل الآخرين 

 أمثلة .9

 تطبيق Endless Alphabet 

 لعبة الذاكرة Memory Matching 

 مكعبات Lego التعليمية 

 أخطاء شائعة .10

 إدخال محتوى أكاديمي معقد 
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 الإفراط في التقنية 

 إهمال التواصل اللفظي 

 توصيات .11

 إشراف المعلم ضروري 

 التنويع بين الألعاب 

 ترك مساحة للطفل لاختيار اللعبة 

 الخاتمة .12

ية رة هي الفرصة الذهبية لبناء العقول، ولا شيء يضاهي فاعلالطفولة المبك

ه بشكل تربوي سليم  .اللعب حين يوُجَّ

 المراجع .13

 Piaget, J. (1952). The Origins of Intelligence in 

Children 

 Montessori, M. (1912). The Montessori Method 

 ( .2022صالح، منى). اللعب في الطفولة المبكرة. 
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 المحاضرة الرابعة عشرة: مستقبل الألعاب التعليمية

 :خطة البحث

 مقدمة .1

 الاتجاهات العالمية في التعليم الرقمي .2

 الذكاء الاصطناعي في الألعاب التعليمية .3

 التعليم المخصص عبر الألعاب .4

 الألعاب السحابية .5

 التعليم التكيفي .6

 Big Data دور البيانات الكبيرة .7

 الممتد التعلم بالروبوتات والواقع .8

 الأخلاقيات والخصوصية .9

 تحديات التحول الرقمي الكامل .10

 2030آفاق التعليم ما بعد  .11
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 الخاتمة .12

 المراجع .13

 مقدمة .1

ا تقوده التكنولوجيا، وتعد الألعاب التعليمية من أ ات برز أدويشهد التعليم تطور 

 .هذا المستقبل المتغير

 الاتجاهات الحالية .2

 التلعيب Gamification 

  التفاعليالتعلم 

 الألعاب التعليمية المدمجة بالذكاء الاصطناعي 

 الذكاء الاصطناعي .3

 تخصيص المحتوى حسب مستوى الطالب 

 التنبؤ بنتائج التعلم 

 تقديم دعم فردي مستمر 

 التعليم المخصص .4

 كل طالب يتلقى لعبة تناسب احتياجاته 

 متابعة التقدم في الوقت الحقيقي 
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 ألعاب مبنية على تقييم أولي 

 الألعاب السحابية .5

 ألعاب بدون تحميل 

 قابلية الوصول من أي جهاز 

 دعم فوري من الخوادم التعليمية 

 التعليم التكيفي .6

 نظام يغير أسئلة اللعبة حسب أداء الطالب 

 توفير تحديات مناسبة 

 تعديل الوقت والمحتوى تلقائي ا 

 البيانات الضخمة .7

 تحليل سلوك التعلم 

 للمعلم تقديم تقارير فورية 

 تطوير الألعاب استنادا  إلى البيانات 

 الروبوتات والواقع الممتد .8

 تعليم STEM من خلال التفاعل مع الروبوتات 

 ألعاب تدمج بين الواقع الافتراضي والمعزز 
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 الأخلاقيات .9

 حماية بيانات الأطفال 

 الرقابة على المحتوى 

 التوازن بين اللعب والتعلم 

 التحديات .10

 التحتية ضعف البنية 

 تفاوت المهارات التقنية 

 الحاجة لتدريب الكوادر 

 2030ما بعد  .11

 فصول تفاعلية بالكامل 

 س دون تدخل معلم  ألعاب تعليمية تدُرِّ

 تعلم مستمر عبر الألعاب مدى الحياة 

 الخاتمة .12

 الجانب مستقبل الألعاب التعليمية واعد، بشرط أن تسُتخدم بذكاء، ويرُاعى فيها

 .والتربوي والتقنيالإنساني 

 المراجع .13
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