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 التاريخ والجغرافيا""تقنية التقييم المستور "الشبح" كأنموذج لممواد الاجتماعية 

stealth assessment technique as a model for social studies: history and 

geography 
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 (7102/  /  ): تاريخ القبول، (7102/  /  ): تاريخ التسميم

   :  
الكثير  تطورت المنظومات التربوية وانتقؿ

منيا في الدوؿ المتقدمة إلى البحث عف التجديد 
آليات التقويـ و في المناىج وطرؽ التدريس 

حيث أحصت الجامعة المفتوحة في بريطانيا 
عشرة أنواع مف التجديدات التربوية التي 
ستحدث ثورة في القرف الواحد والعشريف ومف 

  stealth: ـ التقييـ المستوربينيا نظا
assessment  تمتمؾ ىذه التقنية مميزات ىامة

عمى صعيد التعمـ حيث تسمح عبر ألعاب 
قييـ معايير القياس لأنشطة التعمـ تالفيديو ب

بداعو و  ستراتيجيةكالمثابرة  لدى المتعمـ وا  حؿ  ا 
في إطار مقاربة جديدة تعتمد عمى  المشكلات

 .الأداء في الوقت الحقيقي
سنعرض عبر ىذه الورقة ىذه التقنية التي 
تتوافؽ مع ىوايات الأجياؿ الجديدة مف الشباب 
مف خلاؿ ممارسة ألعاب الفيديو وذلؾ بتطبيقيا 

 التاريخ والجغرافيا.: في مادتيف عمميتيف ىما
التقييـ ، التربويقييـ الت: الكممات المفتاحية

 .المواد الاجتماعية، أنموذج، المستور
 

Abstract:  
 

   Educational systems have evolved and 

moved many of  

them in developed countries to search for 

innovation in the curriculum and 

teaching methods and mechanisms of 

assessment, where the Open University 

in Britain tallied ten kinds of educational 

innovations that will revolutionize the 

21st century including stealth 

assesssment system. 

    This technique  has significant 

advantages in terms of video games 

allows learning through assessment of 

measurement standards for learning 

activities as persevering learner and his 

creativity and problem-solving strategies 

in the framework of the new approach 

based on performance in real time. 

We offer over this paper this technique, 

that correspond to new generations of 

young people hobbies, through playing 

video games with their application in 

social studies: history and geography. 

Keywords: Educational assessment, 

stealth assessment, model, social studies.  
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 : مقدمة
 يمكنؾ اكتشاؼ شخص في ساعة مف المعب أحسف مف سنة مف المحادثة": يقوؿ أفلاطوف

  "You can discover more about a person in an hour of play than in a year of 

conversation" 

ر الشخص الذي اكتسب ميارات أساسية كالقراءة عتب  أ  ، في النصؼ الأوؿ مف القرف العشريف
، (Kliebard,H , 1987,p12) كتابة والرياضيات أف يكوف قادرا عمى الدخوؿ إلى عالـ الشغؿوال

بالمائة مف الطلاب لـ يكف مف المتوقع   90لأف ، وكاف اليدؼ آنذاؾ ىو إعداد الشباب لعالـ الميف
ف عمى وتعتمد البمداف المتقدمة الآ، ((Shute,V ,J , 2007,p142 أف يسعوا أو يشغموا وظائؼ مينية

التي يعاني الكثير منيا ، العامميف في مجاؿ المعرفة لدييا لمتعامؿ مع مجموعة مف المشاكؿ المعقدة
عند مواجية مثؿ ىذه لأنو ، مف تداعيات عالمية مثؿ تغير المناخ أو رىاف مصادر الطاقة المتجددة

بداعي، المشاكؿ  وناقد  يجب أف يكوف عاممو الغد قادريف عمى التفكير بشكؿ منيجي وا 
(Shute and Torres ,2012,p96) . 

ما يسمييا العديد مف المربيف بالكفاءات  المعقدة  في أقؿ شيء يجب توفرهىذه الميارات تعتبر 
 ,Trilling and Fadel) (2012في القرف الحادي والعشريف  )أنظر الشراكة لمقرف الحادي والعشريف 

2009,p21) ، وأكثر تعقيدا ، وأصغر حجما، لعالـ أكثر ترابطاأصبح ا، مع ظيور الإنترنيتخاصة
 .(Friedman,T, 2005,p35) مف ذي قبؿ

مف  -إعداد طمبة الصفوؼ عند  تطمب في القرف الحادي والعشريفىذه الكفاءات المعقدة ت
تفكيرا جديدا بشأف ما ينبغي أف تدرسو المعارؼ والميارات في  -الروضة إلى الصؼ السادس عشر 

إلى تصميـ وتطوير تقييمات صحيحة لقياس ودعـ ىذه ماسة ىناؾ حاجة  أفضافة إلى بالإ، مدارسنا
 الكفاءات.

عمى الرغـ ، أو تقييميا ىاجديدتلدوف البحث بتدريس الكفاءات يكتفي نظامنا التعميمي الحالي  إف
ءة الذاتية مثؿ المثابرة والإبداع والكفا، مف وجود مجموعة متزايدة مف البحوث التي تبيف أف الكفاءات

يمكف أف تؤثر تأثيرا كبيرا عمى التحصيؿ ، )والانفتاح والعمؿ الجماعي)عمى سبيؿ المثاؿ لا الحصر
 (  (O’Connor & Paunonen ,2007,p988لمطالبالدراسي 

غالبا ما تكوف طرؽ التقييـ مبسطة جدا ومجردة ومطابقة لملاءمة الاحتياجات التعميمية كما أنو 
في کثير مف الحالات تفشؿ في تقييـ ما يمکف أف يفعمو الطلاب  قييمات الحاليةتال كما أف، الحالي

ومف ىنا بات مف الضروري ، Shute ,2009,p4) فعميا بالمعارؼ والميارات المستفادة في المدرسة)
تقييمات جديدة قائمة عمى الأداء أي تقييـ كيفية استخداـ الطلاب لممعرفة والميارات ذات البحث عف 

 .المباشرة للاستخداـ في العالـ الحقيقي الصمة
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ىذا العالـ الحقيقي أو القريب مف بيئة المتعمـ يجد مف عالـ تكنولوجيات الإعلاـ والاتصاؿ وسيمة 
انطلاقا مف ولع المتعمميف بيذه التقنية مف جية وقدرتيـ عمى استخداميا ، مثمرة لمتحقؽ مف الأداء

 ة أو في صورتيا الترفييية عبر العالـ الافتراضي.بصورة فعالة سواء لأغراض تعميمية بحت
المطروحة أماـ المدرسة ليس فقط في مجاؿ المناىج وطرؽ توصيؿ المعمومة التحديات لعؿ أىـ 

في وضع مقاييس تستند إلى الأداء وفي صياغة أوضاع أو مشاكؿ العممية فحسب بؿ التحدي يكمف 
ف كانت -اؿ التقييـ التربوي سواء في المواد العممية أي في مج، مناسبة للاستفادة مف كفاءة الميتـ وا 

ولكف في المواد  -غير معنية بإشكالية الأداء بصفة كبيرة نظرا لاعتمادىا عمى المنيج التجريبي
 .كلات لمتأكد مف مدى تحقؽ الكفاءةصياغة مشو  الاجتماعية التي نجد بيا صعوبات في تقييـ الأداء

ناؾ طريقة لمتعامؿ مع ىذه المشكمة ىي استخداـ بيئات التعمـ الرقمي ىأف  لقد انتبو الباحثوف إلى
، DiCerbo & Behrens, 2012,p281) ) لاستثارة المشاكؿ المتعمقة بالتقييـ القائـ عمى الأداء

بمعنى آخر يمكف لبيئات التعمـ الرقمي أف توفر بيئات تقييـ ذات مغزى مف خلاؿ تزويد الطالب أي 
حيث يجد معدو المادة العممية في العموـ ، ي تتطمب تطبيؽ مختمؼ الالتزاماتبالسيناريوىات الت

الاجتماعية طريقة مثمى ليس فقط في توصيؿ المعرفة ولكف في تقييـ أداء المتعمـ عبر ما يشتييو 
وينجذب إليو في صورة ترفييية عبر تضميف لعبة الفيديو محتوى المادة العممية المقصودة سواء تاريخ 

ثـ مرافقة الطالب في الأداء بشكؿ لا يجمب انتباىو مباشرة سواء في مسار تقديـ ، افياأو جغر 
 المعمومة أو تقييميا الذي يكوف آليا وذلؾ ىو مغزى تقييـ الشبح.

فيؿ يمكف أف تكوف ىذه المقاربة التعميمية " التقييـ الشبح" ذات أىمية وىؿ تحقؽ اليدؼ بحؿ 
 ؟كأنموذج لبقية المواد الاجتماعيةمشكمة تقييـ الأداء في العموـ 

 قبؿ الإجابة سنتطرؽ إلى عالـ تكنولوجية الإعلاـ والاتصاؿ وأىمية الألعاب الرقمية التعميمية
لزامية الانخراط فيهاو  الاتصالو  تكنولوجيا الإعلام عولمة -1 عندما غزت تكنولوجيا الإعلاـ : ا 

يس فقط في منشئيا الأصمي بؿ حتى في ل، والاتصاؿ العالـ وأضحت ظاىرة تعيشيا كؿ المجتمعات
ومما زاد سرعة انتشارىا عبر كؿ ، تغير سموؾ الأفراد كما تغير نمط حياتيـ، المجتمعات الفقيرة

الفئات الاجتماعية سيولة الحصوؿ عمييا لأثمانيا الزىيدة وفوائدىا الكثيرة وتمتع مستخدمييا بمذة 
 استخداميا.

ف الاستغناء عنيا بؿ تحتـ عمييا ولوج عالميا والاستفادة منيا لـ تجد المنظومات التربوية بدا م
حيث تسارعت وتيرة التنظير ليذه المواءمة بيف استخداـ ، والاعتماد عمييا في مناىج التعميـ

 : التكنولوجيات الحديثة ومداخؿ استخداميا لدى المدرسيف وفؽ نماذج نظرية مثؿ
 & ,Le modèle d’acceptation de la technologie (Davis: نموذج تقبؿ التكنولوجيا -

al       
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  Le modèle de l’utilisation du PC (Thompson & al: نموذج استخداـ الحاسوب -

    ) 
  La théorie de la diffusion de l’innovation (Rogers E     5: نظرية نشر الابتكار -
 La Théorie Unifiée de l’Acceptation et deالنظرية الموحدة لاستخداـ التكنولوجيا    -

l’Utilisation de la Technologie (Davis & al       
ترتكز مبررات استخداـ ىذه التكنولوجيات الحديثة عمى وجود قاعدة قبوؿ لدى كؿ المتعمميف مف 
 ،جية وضماف تحقيؽ الأىداؼ المسطرة في المناىج عبر ىذه الوسائؿ بأقؿ تكمفة وفي زمف وجيز

ف كانت بدرجات متفاوتة بيف  فكؿ مدرس في أي ميداف عممي وحتى فني يعتمد عمى ىذه الوسائؿ وا 
 الدوؿ.

كما استغمت دور الصناعة العالمية ىذا الانتشار الواسع لتكنولوجيات الإعلاـ  والاتصاؿ لتغزو 
جؿ التجارة بالبرامج الأسواؽ بمنتجاتيا وأنواع الوسائط الالكترونية التي لا يستغني عنيا النشء مف أ

المزرعة : أو الفيديوىات التي تحمؿ الألعاب   FIFA17 ،Pro17: المتعددة كالبرامج الرياضية
معايشة الحدث القتالي للعبة الفيديو عمى قتاؿ وحتى تدريب المستخدـ اللحروب و االسعيدة أو ملاحـ 

شراؾ أصدقائو معو في مقاىي الانترنيت التي توفر كـ اختياري ى : ائؿ لمثؿ ىذه الأنواع عمى غراروا 
country strike  half life  call of duty project IGI  medale of honor … 

ىذه الألعاب يمكف استغلاؿ تصميميا مف أجؿ تقديـ معمومات عممية في مواد تدرس في مختمؼ 
في المستقبؿ يتطمب إعداد الأطفاؿ لتحقيؽ النجاح  ومف ىنا أصبح، المستويات ويقيـ عبرىا المتعمـ

جديدة مف التقييمات التي تتغمب عمى القيود المفروضة عمى  اتفكيرا جديدا حوؿ كيفية تصميـ أنواع
، وأيضا دعـ التعمـ، مثؿ اختبارات الاختيار مف متعدد واستبيانات التقرير الذاتي، التقييمات التقميدية

يمكننا تقييـ الطلاب ، وبدلا مف ذلؾ، جردةغالبا ما تكوف التقييمات التقميدية مبسطة جدا وم لأنو
بدلا مف أف يملأ الطلاب ، مثؿ الألعاب المصممة تصميما جيدا، بشكؿ حيوي في البيئات المحيطة
كـ يمكننا أيضا تقديـ التغذية الراجعة الفورية والمستمرة لدعـ ، الخانات في نموذج اختبار موحد

 .التعمـ
لأف الشخص الذي اكتسب ميارات القراءة ، مف الزمف جيدة قرف التقميدية قبؿكانت التقييمات 
لأف ، وكاف اليدؼ ىو إعداد الشباب لوظائؼ الإنتاج، الميارات الأساسيةىي ، والكتابة والرياضيات

ولكف ، في المائة مف الطلاب ليس مف المتوقع منيـ أف يسعوا إلى وظائؼ مينية أو يشغمونيا 90
نحف بحاجة إلى إعادة النظر في طبيعة الميارات ف، معقدة لمغايةنواجو مشاكؿ فنية و  في الحاضر
 القيمة تربويا.

عمى ، فإف نظامنا التعميمي الحالي لا يعمـ ولا يقيـ ىذه الكفاءات الجديدة، باستثناء حالات نادرة
مثؿ الثبات والمرونة والإبداع  والسموكياتالرغـ مف تزايد عدد الأبحاث التي تبيف أف الميارات 
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والعمؿ الجماعي )عمى ، حؿ المشكلاتالكفاءة الذاتية والتفكير النقدي والتفكير في النظـ والانفتاح و و 
سبيؿ المثاؿ لا الحصر( يمكف أف تؤثر إيجابيا عمى التحصيؿ الدراسي لمطلاب والجوانب الأخرى 

 لمحياة.
تعميـ يتوقؼ عمى ولكف نجاحيا في ال، يمكف أف تكوف ناقمة قوية لدعـ التعمـإف الألعاب    

سوؼ نستكشؼ كيؼ يمكف للألعاب ، في ىذا العرضلذا ، الحصوؿ عمى جزء التقييـ الصحيح
وسوؼ نناقش ما ىو ، استخداـ تقييـ الشبح "المستور" لقياس ودعـ تعمـ الكفاءات الحاسمة لممستقبؿ

 كيؼ يتـ تطوير وانجاز ذلؾ؟  ولماذا ىو ميـ؟، تقييـ الشبح
 : عبرىا تقييـ الشبح مف خلاؿ التساؤلات التاليةو  لألعاب الرقمية التعميميةكما نستعرض أىمية ا

بما في ذلؾ ، ؿ يوفر تقييـ الشبح تقديرات صالحة وموثوؽ بيا لمکفاءات النامية لدى الطلابھ -
 الفيـ النوعي لممادة العممية والمثابرة والإبداع؟

 ىؿ يمكف لمطلاب تعمـ أي شيء فعلا كدالة مف المعب؟ -

 الألعاب المصممة مع قدرات تقييـ الشبح لا يزاؿ ممتعا؟ىؿ  -

 : قبؿ ذلؾ سوؼ نقوـ بإطلالة مفاىيمية حوؿ الألعاب المقصودة في الورقة
ىناؾ الكثير مف التعريفات : الألعاب الرقمية التعميميةو  مفهوم الألعاب التعميمية -2

 : لكننا اخترنا ما يميو  لممفيوميف
 : مفهوم ألعاب التعميمية -7-0

الألعاب التعميمية ىي الألعاب التي صممت عبر الحاسوب لغرض تعميـ مادة معينة أو      
توسيع مفاىيـ معينة أو تطويرىا لإدراؾ الأحداث التاريخية أو الثقافية أو لمساعدة الطلاب عمى 

 ( (Squire, K, D, 2008, p10اكتساب ميارات معينة عف طريؽ المعب. 
 : يميةمفهوم الألعاب الرقمية التعم -7-7

شكؿ مف أشكاؿ التعمـ القائـ عمى مجموعة ” يشير مفيوـ الألعاب الرقمية التعميمية إلى أنيا     
مف ، مف الخطوات والإجراءات المخططة بفضؿ البرمجيات والتي يؤدييا المتعمـ عمى الكمبيوتر

نوع مف التعمـ  وىو، خلاؿ الالتزاـ بقواعد معينة لتحقيؽ ىدؼ تعميمي محدد في إطار تنافسي وممتع
ونظرا لما ، ويتيح لو حرية الاستكشاؼ والتجربة بفاعمية داخؿ البيئة التعميمية، يتمركز حوؿ المتعمـ

مع إمكانية مشاركة ، للألعاب الالكترونية التعميمية مف سمات كالتشويؽ والتحدي والخياؿ والمنافسة
ة الأبناء في تحقيؽ ىدؼ تعميمي محدد كؿ الفئات العمرية في لعبيا مما يساعد الأولياء عمى مشارك

 (.(Gee, J. P, 2003, p14عبر لعبة معينة 
تناولت العديد مف النظريات : النظريات المفسرة لأهمية إدراج الألعاب الرقمية التعممية -3

 : أىمية الألعاب الرقمية وعلاقتيا بالتعمـ نذكر منيا
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يشكؿ الدافع : (Prensky, M,2001,p24)لمتعمم في الألعاب الرقمية  نظرية الدافع -3-0
حيث ينتظر مف اللاعب في الألعاب الرقمية الحصوؿ عمى ، حجر الزاوية في نظرية برينسكي

أي أف الدافع في الألعاب الرقمية يمخصيا ، عنوورضا المراقب ، التخمص مف الخوؼو المكافأة 
 : برينسكي في

 الرغبة الدائمة في الفوز المستمر. -

 لساعات طويمة.الرغبة في المعب  -

 نقاط في رصيده(.، كنز )الحصوؿ عمى مكافأة  -

 المبادرة في صنع القرار. -

ترتكز ىذه  :: (Gunter .A, & al, 2008, p519)نظرية شروط التعمم في المعب  -3-7
 : النظرية عمى ثلاثة مبادئ رئيسية ىي

ىرمي )مف البسيط إلى يمر التعمـ ىنا بمجموعة مف الميارات في شكؿ : الاىتماـ بنتائج التعمـ - أ
اكتساب إستراتيجية الوصوؿ إلى ، بحيث نتوخى وراء ذلؾ ) إدراؾ الموقؼ، المعقد( خلاؿ أداء المعبة

 الميارة الموقفية(.، اكتساب الميارة الفكرية والحركية، المعمومة

 : توفر مجموعة مف الشروط لتحقيؽ النجاح في المعبة وىي  - ب

 اليدؼ النيائي لمميمة.بناء تعميمات محددة لموصوؿ إلى  -

 تسمسؿ المياـ بشكؿ منطقي. -

 ضماف تفكيؾ كؿ عناصر المعبة. -

 إثارة فضوؿ المتعمـ. -

نجاز وحدات الو  وضع دليؿ لتطوير - ج  : عميـ عمى ضوء الألعاب الرقمية وىيتا 
 وضع تصور لمشيء المراد إنجازه بشكؿ شخصي. • 
 القدرة عمى ربط النشاط إلى غاية اليدؼ المنشود.  • 
 توقع النجاح في نياية المعبة. •
 التوافؽ بيف الأىداؼ المتوقعة.        • 
 المحتوى / المفاىيـ سيمة الفيـ. • 
 توفر فرصة للإبداع.                       • 
 توفير نظاـ لممكافآت.• 
 ربط نشاط المتعمـ بسياؽ العالـ الواقعي. • 
  .الجدية في تصميـ الرسومات• 
 ,Repenning, A & Lewis, C,2005): نماط السيكولوجية في التعمم بالمعبنظرية الأ   -3-3

Playing a game: The ecology of designing, building, and testing games as 
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educational activities. http: 

//www.cs.colorado.edu/~ralex/papers/PDF/PlayingaGameEDmedia05.pdf (June 3, 

       

ىذه النظرية بيف المتعة والتسمية مف جية وتحقيؽ اليدؼ التعميمي مف جية أخرى وقد  تجمع
 : صنؼ الباحثاف النماذج إلى نمطيف

حيث يفكؾ اليدؼ التعميمي إلى مجموعة ، يتـ بشكؿ مقصود: (استجابة -تعميـ)ط الأوؿ مالن -
 تيا لتحقيؽ اليدؼ.يعمـ المتعمـ الغاية مف المعبة ثـ ممارسو ، مف الاستجابات التدريجية

يتـ التعمـ بشكؿ غير مقصود بحيث تقدـ المعبة مجموعة مف : (تعميـ –استجابة )النمط الثاني  -
 المظاىر المثيرة والأحداث المشوقة التي يستجيب ليا المتعمـ.

مفتاح التعمـ في ىذه  Vaneck,R,2006,p17): المعرفي )نظرية اختلال التوازن  -3-4
المتعمـ  ىو شعوروأف مفتاح التعمـ في الألعاب الرقمية ، التكيؼ( –الاستيعاب -النظرية ىو)الإدراؾ

لة استكشاؼ المعبة و بحالة مف عدـ الرضا المعرفي ورغبة في المتابعة لتحقيؽ الفوز لذا يبدأ في محا
    لتحقيؽ الوعي بيا والفيـ وأخيرا التكيؼ ثـ الانغماس فييا.

 : اب الرقمية في العممية التعميمية فييحدد "فانيؾ" أنماط استخداـ الألع
وفيو تكوف المعبة الرقمية ىدؼ في حد ذاتيا حيث يقوـ الطلاب بدور مصممي : النهج الأول-
مع القدرة عمى تطوير مياراتيـ في حؿ ، العمميلذا فيـ مطالبوف بتعمـ ودراسة المضموف ، المعبة

 مف أجؿ تصميـ المعبة.  المشكلات بالإضافة إلى تعمميـ ميارات ولغات البرمجة
وفيو تصمـ الألعاب وتدمج في سياؽ التعمـ بمعنى أنيا وسيط تعميمي يخدـ : النهج الثاني -

 ويسيـ في اكتساب حقائؽ وميارات تعميمية. ، أىداؼ التعمـ
وىذا النيج ىو حاليا الأكثر فعالية مف ، )فيو توظؼ الألعاب في عممية التقييـ(: النهج الثالث -
وىو النيج ، تكمفة في الماؿ والوقت ويمكف استخدامو مع أي مجاؿ وتطبيقو عمى أي متعمـحيث ال

 ".الشبح"المقصود في تقييـ 
ركز تقرير الجامعة المفتوحة : مستقبل التربية وعالم تكنولوجيات الإعلام والاتصال -4

التي يمكف أف تحدث عمى التقنيات الحديثة  2016الانجميزية لمتعميـ عف بعد في تقريره الرابع سنة 
وقدـ التقرير عشرة نماذج ، ثورة في التعمـ مف خلاؿ أنماط التعميـ وأدواتو والطرؽ البيداغوجية الحديثة

 بيداغوجية حيث قسـ منيا تـ تجريبو بينما الباقي مازاؿ في إطاره النظري. ابتكاريو

 (DOSSIER: 10 innovations pédagogiques qui feront 2016  5        ) 

(sydologie,2016    
ىذه الابتكارات ىي خلاصة أبحاث قاـ بيا المختصوف في معيد التكنولوجيات البيداغوجية التابع 

 : لمجامعة المفتوحة وبالتعاوف مع مركز تكنولوجيات التعمـ تتمثؿ في ما يمي
   Crossing learning: تعمـ في الميداف -
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  Learning through argumentation: التعمـ عبر الحوار -

  Incidental learning: التعمـ العرضي -

  Contest-based learning: التعمـ القائـ عمى المسابقة -

  Computational thinking: تعمـ التفكير الحاسوبي  -

 Learning by doing science with remote: التعمـ عف طريؽ عمـ التحكـ المخبري -

labs  

  Embodied learning: التعمـ المجسد  -

  Adaptive teaching: التعميـ التكيفي -

  Analytics of  emotions: تحميؿ العواطؼ -

  Stealth assessment: التقييـ المستور " الشبح" -

لكف ما طبيعة ، ىذا النموذج الأخير ىو النموذج الذي استوقفنا مف أجؿ استكشاؼ أىمية تطبيقو
 المقاربة الجديدة لتقييـ الألعاب؟

أف الألعاب الرقمية ، تظير الأبحاث بشكؿ متزايد: مقاربة جديدة: التقييم والتعممالألعاب و  -5
حيث ، يتـ عرض ذلؾ عادة باستخداـ اختبار عبر المنيج التجريبي، ومع ذلؾ، يمكف أف تدعـ التعمـ

ميكي التقييمات التقميدية لا تسجؿ وتحمؿ الأداء الديناف، قياس معرفة المحتوىية لوبعد ية اختبارات قبم
وبالتالي كيؼ يمكننا قياس وتعزيز التعمـ في الوقت ، والمعقد الذي يسترشد بالكفاءات الحديثة

وبالتالي تكوف الافتراضات ، إتباع نيج قائـ عمى الأداء في التقييـ جبالحقيقي؟ يذىب الاعتقاد أنو ي
 : الرئيسية التي يقوـ عمييا ىذه المقاربة الجديدة ىي

 .يؽ العمؿ )المطموب في المعب( يحسف عمميات ونتائج التعمـ)أ( أف التعمـ عف طر 

 .يمكف التحقؽ مف أنواع مختمفة مف سمات التعمـ وقياسيا أثناء المعب ) ب (
عمى التوالي لتحسيف ، ج( يمكف الاستفادة مف نقاط القوة والضعؼ لدى المتعمـ ومعالجتيا(
  .التعمـ
 ,Shute & Ventura, 2013)دعـ تعمـ الطالب يمكف استخداـ التغذية الراجعة لمواصمة ))د

p22)  
، تتغير قيـ متغيرات المعبة المختمفة، حيث يتفاعؿ اللاعبوف مع البيئة، في لعبة رقمية نموذجية

أو إيجاد ، لدى اللاعب تقمؿ مف فرص الحياةخلاؿ المعبة إف الإصابة في معركة : فعمى سبيؿ المثاؿ
حؿ المشاكؿ الصعبة فعميا في الألعاب يسمح للاعبيف ، فة إلى ذلؾبالإضا، الكنز أو الأشياء الأخرى

الشخصية والرتبة مكافأة بذلؾ يمكف القوؿ بأف الصحة والو ، 'لمحصوؿ عمى رتبة أو 'مستوى أعمى
رصد المتغيرات ذات الصمة تربويا عمى  إلىوبالنظر  حاليالكف ، كميا "تقييمات" في الألعاب
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الحالية. عمى  ـيمكف للاعبيف التحقؽ مف مستوياتي، عبر الألعابمستويات مختمفة مف التفصيؿ 
يتـ تقسيـ كؿ مف ىذه الكفاءات إلى ، في ميارة أنظمة التفكير والعمؿ الجماعي، سبيؿ المثاؿ

مف المرجح أف ، فإذا كانت قيـ تمؾ الكفاءات منخفضة جدا، عناصر المعرفة والميارات المكونة ليا
 .مى اتخاذ إجراءات لتعزيزىايشعر اللاعب بأنو مجبر ع

الذيف يرغبوف في استخداـ الألعاب  الأخصائيوفتمثؿ أحد التحديات الرئيسية التي يواجييا لذلؾ 
في استخلاص استنتاجات صحيحة حوؿ ما يعرفو الطالب ويؤمف بو ، أو تصميميا لتقييـ ودعـ التعمـ

 .فة ودوف تعطيؿ تدفؽ لعبتوويمكنو القياـ بو في أي وقت مف الأوقات عمى مستويات مختم
ىي استخداـ و لزيادة جودة التقييـ وفائدتو  اطرق كما أنو في المعبة الرقمية النموذجية ىناؾ

والذي يسترشد بو في تصميـ تقييمات صحيحة ويؤدي إلى تقديرات ، التصميـ الذي يركز عمى الأدلة
يمكف استخداـ  كما والميارات. الوقت الحقيقي لمستويات كفاءة الطمبة عبر مجموعة مف المعارؼ

ويمكف ، معمومات دقيقة عف الطالب كأساس لتقديـ التغذية الراجعة في الوقت المناسب والمستيدؼ
، أيضا أف تستخدـ ىذه المعمومات لتقديـ ميمة جديدة أو الطمب الذي يقع عمى مستوى ميارة الطالب

نحتاج إلى التأكد مف أف التقييمات  فإننا مـوبالنظر إلى ىدؼ استخداـ الألعاب التعميمية لدعـ التع
 صحيحة وموثوؽ بيا وغير مرئية إلى حد كبير )لمحفاظ عمى التفاعؿ( حيث يأتي "تقييـ الشبح"" 

Shute & Ventura, 2013, p25)) 
إف اليدؼ الأسمى لممقاربة الجديدة القائمة عمى التعمـ عبر المعب تكمف في الحد مف التقييمات 

حيث ي ؤجؿ الحكـ عمى مدى تحقؽ ، لتي ىي تقييمات في الزمف المستقطع مف تعمـ الطالبالتقميدية ا
بالتالي يصعب التأكد مف مدى و  في جانبيا المعرفي فقط إلى غاية نياية الثلاثي أو السداسي–الكفاءة 

اني الذي كونيا تعتمد عمى استرجاع المعمومة المكتسبة المنفصمة كميا عف الجانب الوجد، تحقؽ الكفاءة
الشيء الذي يفقد أىمية ، الوجداني(، حركي-الحس، يعتبر مفصلا أساسيا في وحدة الكفاءة الكمية )المعرفي

، يزيد الشرخ اتساعا بيف ما ىو متعمـ في المدرسة  وبيف ىو موجود في الواقعو  التعمـ داخؿ الصؼ
مـ لا يمكف أف يكوف ليا عائدا معرفيا وبالتالي فإف المعمومة المكتسبة في الصؼ والتي يحاسب عمييا المتع

حركية  –وبالتالي أثرا سموكيا ما لـ يتـ تتبع مسار اكتسابيا وتحميؿ سموؾ المتعمـ وفؽ مؤشرات حس 
 ذو معنى ومحققا لمدى اكتساب الكفاءات. تجعؿ تقييـ الأداء في الوقت الحقيقي

تخدـ الألعاب المصممة لماذا تس: دواعي استخدام الألعاب كآلية لتقييم ودعم التعمم -6
نظرا لأف ، أولا: عدة أسباب للإجابة عمى ىذا السؤاؿ نذكرتصميما جيدا كآليات لتقييـ ودعـ التعمـ؟ 

نشيد عددا س وبالتالي، في حيف أف عالمنا يتغير بسرعة، مدارسنا ظمت دوف تغيير تقريبا لعقود عديدة
الارتباط إلى زيادة فرص تسرب التلاميذ  ويؤدي فؾ ىذا، متزايدا مف الطلاب المنقطعيف عف العمؿ

وخاصة بيف الطلاب مف أصؿ ، وصفت معدلات التسرب المرتفعةفعمى سبيؿ المثاؿ ، مف المدارس
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وصفت ب "الوباء الصامت" في تقرير بحثي حديث لمؤسسة بيؿ ، (سود أصمييف)اسباني وأمريكي 
ينسحب ثمث جميع ، ليذا التقريرووفقا  (Bridgeland,J.M & al, 2006, p56 ).وميميندا غيتس

مف  467عندما سئؿ ، وفي التقرير، ويزيد معدؿ طمبة الأقميات، تلاميذ المدارس الثانوية العامة تقريبا
في المائة منيـ ببساطة بأف  47أجاب ، المتسربيف مف المدارس الثانوية عف سبب تركيـ المدرسة

حاجة إلى إيجاد طرؽ )مثؿ الألعاب الرقمية نحف بومف ىنا ف، "الصفوؼ لـ تكف مثيرة للاىتماـ"
، ودعـ التعمـ، لمحصوؿ عمى مبادرة أطفالنا المصممة تصميما جيدا وغيرىا مف البيئات الغامرة (

 .والسماح ليـ بمساىمة مثمرة لممجتمع
حاجة ممحة إلی تدابير دينامية ومستمرة  فيي، لاستخداـ الألعاب کتقييمات يعود: السبب الثاني

ويرجع الاىتماـ بالأشكاؿ البديمة لمتقييـ إلى عدـ الرضا عف بنود الاختيار ، ت التعمـ ونتائجولعمميا
ازداد الاىتماـ بالأشكاؿ البديمة لمتقييـ ، مف القرف الماضي التسعينات حيث منذ ، مف متعدد وقيودىا

 مع تعميـ ما أصبح يعرؼ بالتقييـ الأصيؿ.
أف أشكاؿ الاختيار مف متعدد وغيرىا ثغرات في التقييـ التقميدي حيث وجد عدد مف الباحثيف لقد 

مف أشكاؿ الاستجابة الثابتة ضاقت بيا إلى حد كبير المناىج الدراسية مف خلاؿ التأكيد عمى 
 وعدـ تقييـ ميارات التفكير العميا، المعارؼ الأساسية والميارات في المواضيع

,(Shepard, L. A, 91,   will national tests improve students learning, http: 

//www.cse.ucla.edu/products/Reports/ TECH342.pdf.june 3.2017) ، 
 George Madaus & Laura O’Dwyer أودويرو  مادوس الباحثافكده قوؿ ىذا ما يؤ و 

ف إدراج تقييمات الأداء في برامج الاختبار أمر صعب لأنيا أقؿ كفاءة وأكثر في أ،      )
عاقة في الإدارة ظؿ ، ونتيجة لذلؾ، وتستيمؾ وقتا أطوؿ مف برامج الاختيار مف متعدد، صعوبة وا 

مما ، 12ؿ المييمف في معظـ تقييمات أطفاؿ الروضة إلى غاية سف الاختيار مف متعدد ىو الشك
 .حاجة إلى تقييمات جديدة للأداء تكوف صالحة وموثوؽ بيا  وأوتوماتيكية مف حيث التسجيؿال تدفع

حتاج )الألعاب( تىو أف العديد منيا : استخداـ الألعاب كآليات لمتقييـنمخصو في السبب الثالث 
مختمؼ الالتزامات مثؿ الإبداع وحؿ المشكلات والمثابرة والتعاوف لتحقيؽ  عادة إلى لاعب لتطبيؽ

الكفاءات المطموبة لمنجاح في العديد مف المباريات ىي نفسيا التي تبحث عنيا ف، النجاح في المعب
  (Gee,J.P  & al, 1996, p31)الشركات في اقتصاد يتميز اليوـ بتنافسية عالية

قاـ ، فعمى سبيؿ المثاؿ، ي جزء كبير في كؿ مكاف مف حياة الشبابفالألعاب ى، علاوة عمى ذلؾ
، (The Pew Internet and American Life Projectمشروع بيو للإنترنت والحياة الأمريكية)

، مف الشباب الذيف تتراوح أعمارىـ بيف اثني عشر وسبعة عشر عاما( 1102) قواموباستطلاع لعدد 
الفتيات  يمعبوف بعض أنواع مف في المائة  94لمائة مف الفتياف وفي ا 99بأف  الاستطلاع وأفاد

http://www.cse.ucla.edu/products/Reports/TECH342.pdf
http://www.cse.ucla.edu/products/Reports/TECH342.pdf
http://www.cse.ucla.edu/products/Reports/TECH342.pdf
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ميزوكو إيتو  وجدت، بالإضافة إلى ذلؾ، (Lenhart,A.J & al, 2008, p9)الألعاب الرقمية
ىو بصفة كبيرة و  اىتماـأف لعب الألعاب الرقمية مع الأصدقاء والعائمة ىو محؿ  ( 2010وزملاؤىا )

كما لاحظوا أف لعب الألعاب الرقمية ليس فقط  .الحياة اليومية لمشباب كذلؾ  نمط الحياة العادي مف
العديد مف الشباب في منتديات النقاش عبر الإنترنت فيو يشارؾ ، في الواقع بؿ ، لأغراض الترفيو

أو طمب المساعدة بشأف التحديات عند ، لتبادؿ معارفيـ ومياراتيـ حوؿ لعبة مع لاعبيف آخريف
 .الحاجة
ىناؾ أدلة متزايدة عمى وجود ألعاب ، ى استخداـ الحجج في الألعاب كأدوات لمتقييـضافة إلإ

عمينا أف نفيـ عمى نحو أدؽ ما ىي المعارؼ ، وعميو  (Tobias.S & al, 2011,p130)تدعـ التعمـ
 ةالحقيقة فيـ العلاقات بيف الألعاب والتعمـ معقدوفي ، خلاؿ أداء المعبة كتسابالاكيفية لوالميارات 

تـ تقييـ التعمـ في ، ونتيجة لذلؾ، لأننا لا نريد تعطيؿ مستويات المشاركة للاعبيف خلاؿ المعب
فما ىو مطموب بدلا مف ذلؾ ىو ، (Tobias.S & al. 2011 ,P130)الألعاب بشکؿ غير مباشر

ة إلى فنحف بحاج، التقييـ في الوقت الحقيقي ودعـ التعمـ عمى أساس الاحتياجات الديناميكية للاعبيف
وكيؼ ولماذا ، أف نكوف قادريف عمى التحقؽ تجريبيا مف الدرجة التي يمكف أف تدعـ ألعاب التعمـ

 .نحقؽ ىذا اليدؼ
يشير التقييـ الشبح إلى التقييـ القائـ عمى الأدلة ، ببساطة: نظرة عامة عمى التقييم الشبح -7

ينتج الطلاب ، . خلاؿ المعبالمنسوجة بشكؿ مباشر وغير مرئي في نسيج بيئة التعمـ أو الألعاب
استنادا إلى الميارات أو ، بشكؿ طبيعي تسمسؿ غني مف الإجراءات أثناء أداء المياـ المعقدة

وبالتالي يتـ توفير الأدلة اللازمة لتقييـ الميارات مف خلاؿ تفاعلات ، الكفاءات التي نريد تقييميا
، ويمكف مقارنتيا مع نتاج النشاط، عب(اللاعبيف مع المعبة نفسيا ) وىذا ىو مضموف عمميات الم

 .الذي ىو المعيار لمتقييـ في البيئات التعميمية
مف خلاؿ تحميؿ سمسمة مف الإجراءات داخؿ مشكمة أو تعميمة حيث كؿ استجابة أو عمؿ يوفر 

مف خلاؿ التحقؽ مف أدلة متزايدة حوؿ إتقاف مفيوـ أو ميارة  لحقيقة معينة في الوقت الراىف 
ثـ   ) )تقييـ الشبح داخؿ بيئات المعبة يمكف استنتاج ما يعرفو المتعمموف وما لا يعرفوفأولا  المعرفة

مف خلاؿ ىذيف ، ) يمكف ولا يمكف أف يقوموف  بو( في أي لحظة مف الزمفالتحقؽ مف الأداء ثانيا 
 ةديناميكيبو بدقة ، يتـ تضميف التقييمات الشبح بعمؽ داخؿ الألعاب لقياس بشكؿ غير مزعج العامميف

 . (Shute, V, & al, 2009 ,P301)كيفية تقدـ اللاعبيف بالنسبة لمكفاءات المستيدفة
إف تضميف التقييمات داخؿ الألعاب يوفر وسيمة لمراقبة المستوى الحالي لمعب عمى الكفاءات 

مثؿ ضبط مستوى الصعوبة في ، ومف ثـ استخداـ تمؾ المعمومات كأساس لمدعـ، ذات القيمة
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تقنيات التقييـ الشبح لا يقصد بيا  كما أف   .ديات أو تقديـ التغذية الراجعة في الوقت المناسبالتح
والاستخداـ التكويني ، أف ينقؿ أي نوع مف الخداع بؿ يعكس التعبير غير المرئي لبيانات المعب

ساعدة اللاحؽ لممعمومات لمساعدة المتعمميف )ومف الناحية المثالية مساعدة المتعمميف عمى م
 أنفسيـ(.

عادة ما نريد تقييـ مجموعة كاممة مف الميارات والقدرات مف الأدلة القادمة ، في الوقت الحاضر
لكف ، كذا أساليب تحميؿ تسمسؿ السموكيات لاستنتاج ىذه القدرات، و مف تفاعؿ المتعمميف داخؿ لعبة

القائمة عمى الأدلة أف ىذه المشكلات يمكف لمتقييمات الشبحية  لكف، واضح غيرأنو ذلؾ بدو ي
 تعالجيا.

إف تقييـ الشبح ىو طمس التمييز بيف التعمـ والتقييـ بحيث ينسؽ التقييـ بسلاسة في نسيج بيئة 
فعممية التقييـ مف المفترض أف تكوف غير مرئية ، التعمـ أو الألعاب بحيث يكوف غير مرئي تقريبا

زالة اختبار القمؽ دوف الت، ومستمرة  ضحية بالصحة والاتساؽ.لدعـ التعمـ وا 
يستخدـ تقييـ الشبح إطارا لتصميـ التقييـ : تصميم عمى الأدلةتركيز التقييم الشبح و  -8

ليندا شتاينبرغ ، الذي وضعو روبرت ميسميفي، "التصميـ الذي يركز عمى الأدلة" ويدعىالمشار إليو 
 ت. ( أواخر التسعينا(Mislevy, R. J., & al, 2003, p11في  وراسؿ ألموند 
فإف الغرض الرئيسي مف أي تقييـ ىو جمع المعمومات التي مف شأنيا أف تسمح ، بشكؿ عاـ

لى أي درجة ، ويمكف القياـ بو ويعتقدونو ، لممقيـ بإجراء استدلالات صحيحة حوؿ ما يعرفو الناس وا 
لحالات ـ الاستنتاجات الدقيقة يتدع والغرض مف ذلؾ، )يشار إلييا مجتمعة ب "الكفاءات" (يتـ ذلؾ 

ويحدد التصميـ الذي يركز عمى الأدلة إطارا ، كفاءة القرارات التعميمية التي يمكف أف تعزز التعمـ
يتطمب الإطار مف القائـ بالتقييـ ما و ، يتألؼ مف عدة نماذج مفاىيمية وحسابية تعمؿ بصورة متضافرة

 : يمي
  .)أ( تحديد المطالب التي ينبغي تقديميا بشأف كفاءات المتعمميف

  .)ب( تحديد ما يشكؿ دليلا سميما عمى المطالبة

 .ج( تحديد طبيعة وشكؿ المياـ أو الحالات التي توضح ذلؾ(
 : كما يقوـ تقييـ الشبح عمى نماذج  نصفيا عمى التوالي

ما ىي : السؤاؿ التاليالإجابة عمى جيد التقييـ اليتناوؿ النموذج الأوؿ في : *  نموذج الكفاءة
والميارات والسمات الأخرى التي ينبغي تقييميا؟ وتصؼ المتغيرات في نموذج  مجموعة المعارؼ

وتعبر القيـ في نموذج المتعمـ عف ، الكفاءة مجموعة السمات الشخصية التي تستند إلييا الاستدلالات
 .اعتقاد المقيـ الحالي بمستوى كؿ متغير ضمف نموذج كفاءة المتعمـ
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ما ىي السموكيات أو العروض : و نموذج الأدلة الذي يسأؿالنموذج الثاني ى: الأدلة * نموذج
نموذج الأدلة يعکس فالتي يجب أف تكشؼ عف تمؾ البنيات المحددة والمنظمة في نموذج الكفاءة؟ 

کيفية تفاعؿ الطالب مع مشكمة معينة والاستجابة ليا وبذلؾ يشکؿ دليلا عمی متغيرات نموذج 
  .الکفاءة

 : الإجابة عمى سؤاليف نموذج الأدلة يحاوؿأي أف 
 مستيدفة؟ الكفاءات ال)أ( ما ىي السموكيات أو العروض التي تكشؼ عف 

 )ب( ما ىي العلاقة الإحصائية بيف تمؾ السموكيات ومتغير نموذج الكفاءة؟
 أداء الطالب تشكؿ دليلا عمى متغيرات نموذج الكفاءة؟  ىؿ بيانات، في الأساس أي
وذج الثالث أنواع المياـ أو المواقؼ التي ينبغي إنشاؤىا يتناوؿ النم: نموذج الميمة* 

يوفر نموذج الميمة إطارا لتوصيؼ وبناء  بحيث، لاستخلاص تمؾ السموكيات التي تشمؿ الأدلة
جوانب المستيدفة مف المعرفة أو الميارة اللتقديـ الأدلة حوؿ  معيا المتعمـ الحالات التي يتفاعؿ

فيي توفر تيارا ، عؿ المتعمموف مع المياـ أو المشاكؿ أثناء عممية الحؿكما يتفا، المتعمقة بالكفاءات
نتائج ىذا التحميؿ ىي البيانات تكوف   مستمرا مف البيانات التي يتـ تحميميا مف قبؿ نموذج الأدلة.

 والتي يتـ بعد ذلؾ تمريرىا إلى، )مثؿ الدرجات( التي يتـ تحويميا إلى تقديرات احتمالية لحالة الكفاءة
يوفر التصميـ ، باختصار، و نموذج الكفاءة الذي يقوـ بتحديث المطالب حوؿ الكفاءات ذات الصمة

الذي يركز عمى الأدلة إطارا لتطوير مياـ التقييـ التي ترتبط صراحة بالمطالب المتعمقة بالكفاءات 
ء المياـ الشخصية عف طريؽ سمسمة الأدلة )عمى سبيؿ المثاؿ الحجج الصحيحة التي تربط بيف أدا

 .وتقديرات الكفاءة( وىي بالتالي صالحة بالنسبة ليذه الأغراض المقصودة
إف تقويـ الأداء لدى الطالب ىو لب تقويـ : كأنموذج لتقويم الشبح مادة الاجتماعيات  -9

الشبح مف خلاؿ إدراج مواضيع متعمقة بمادة الاجتماعيات بحيث تبدو فييا مؤشرات الكفاءة واضحة 
المشكلات والمثابرة والتعاوف فيوفر بذلؾ ىذا النوع مف التقييـ الدقة وتتبع مستمر لتقدـ كالإبداع وحؿ 

اللاعب في أداء المعبة محققا بذلؾ المطموب مف الميمات التي يمكف تقديرىا وفؽ سمـ ومف ثـ 
 تنقيطيا.

صر يتضمف تقويـ الشبح باستعماؿ ألعاب الفيديو بناء إستراتيجية واضحة تبدأ بتحديد عنا
موضوع المادة العممية في التاريخ كالأعماؿ البطولية أو القتالية لأحداث تاريخية معروفة خلاؿ 
حروب التحرير أو الثورات مثؿ معارؾ قادىا ثوار أبطاؿ أو عمميات اليروب مف السجوف أو ىجوـ 

 محكـ عمى قواعد عسكرية بحيث تكوف متضمنة في مناىج المواد الدراسية المعتمدة. 
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، يمكف أف تكوف استراتيجيات المغامرة ضمف مناطؽ جغرافية تقع في خريطة العاـ الإسلامي كما
تحدد فييا بدقة العقبات الأدائية التي ىي ترجمة لمعارؼ عممية مبثوثة في المناىج وفؽ خطوات 

 : الممخصة فييـ المستور يالتق
 لمنظمة لنموذج الكفاءة.تحديد طبيعة السموكيات التي تكشؼ عف البنيات ا: نموذج الأدلة -

تبنى سيناريوىات الأحداث وفؽ المواقؼ والمياـ التي يمكف استخلاصيا مف : نموذج الميمة -
 خلاؿ لعب الطالب.

 وضع سمـ متدرج لتحويؿ الأداء إلى تقديرات احتمالية لحالة الأداء.  -

( حوؿ 1987) ليبر -ينبني إدراج معارؼ المادة العممية لمادة الاجتماعيات عمى نظرية مموف
( التي ىي "نظرية (Malone, T. W. & Lepper, M. R. 1987, p223الألعاب الرقمية التعميمية )

ػ الخياؿ ػ )التحدي  ىيتبنى عمى ثلاثة محاور حيث " الألعاب الرقمية التعميمية شاممة لتصميـ
د  تصميـ اليدؼ مف ىذه النظرية ىو "الحصوؿ عمى محكات يمكف الرجوع إلييا عنف، الفضوؿ(
 : ذه المحاور ىي باختصارى، مف خلاؿ الألعاب الرقمية تعميميةبيئات 
 وقد حدد مالوف ولبيير أربع ، الذي نطمقو عمى الشؾ في تحقيؽ اليدؼ مفيوـوىو ال: التحدي

الألعاب التعميمية يمكف أف تحقؽ التحدي وىى)وضع مستويات متعددة مف  فيطرؽ لمغموض 
ضافة شروطوضع أىداؼ و ػ  الأىداؼ التحرؾ لبموغ  فيالعشوائية ػ  إخفاء بعض المعموماتػ  ا 
 .اليدؼ(
 يضعيا الشخص للأشياء  التيالصور الذىنية  عمى أنويشير مالوف ولبيير إلى الخياؿ : الخيال

 أكثر إثارة للاىتماـ.  ةتعميميالبيئات الوىذا الخياؿ ىو الذي  يجعؿ ، المادية والأوضاع الاجتماعية
يعتمد إلى أف الخياؿ يمكف أف يكوف إما عرضي يعتمد عمى الأوىاـ  والخياؿ أو جوىري وىو وأشار 
  .المحاكاة والمغامرةعمى 
 يرى مالوف أف فضوؿ التعمـ يأتي إذا قدمت بيئات تعميمية ليست معقدة جدا ولا : الفضول

 : فويمكف إثارة الفضوؿ بطريقي، بسيطة جدا ومعارؼ تثير عند المتعمـ الدىشة
ووفقا لذلؾ جاء الاىتماـ بالتقنية ، القائمة عمى الوسائؿ التعميميةوىى : الطريقة الحسي -

وغيرىا مف ، البصرية والسمع بصرية التي تعتمد عمى إحداث تغيرات في أنماط الضوء والصوت
 ويسمى ىذا بالفضوؿ الحسي.ة المحفزات الحسي

 فيالمعرفي الذي يعتمد عمى رغبة الفرد مف خلاؿ ما يسمى بالفضوؿ : الطريقة المعرفية -
عمى البحث عف الكماؿ  لمتعمـوبالتالي يحفز ا، وشكؿ مف اليياكؿ المعرفية لدي تحقيؽ أفضؿ
 اليياكؿ المعرفية.  والاتساؽ في
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بتطبيؽ نظرية مالوف في الألعاب الرقمية التعميمية يمكننا تقديـ محتوى البرنامج المسطر في 
لتاريخ والجغرافيا في صورة جديدة يتـ مف خلاليا تمرير المادة العممية المقررة مناىج تدريس مادتي ا

أداء المتعمـ في الوقت الحقيقي وذلؾ بمرافقتو و  كما يتسنى لنا تقييـ المعرفة المقدمة، بدوف عوائؽ
 حيث تدرج عوائؽ مرحمية في الأداء وتدرج مكافآت متعددة عند تجاوزىا ويستمر، خلاؿ أداء المعبة

ـ تقدـ تعمـ الطالب دوف أف يحدث ذلؾ و  المقوـ يسجؿ الملاحظاتو  اللاعب في التعمـ –المتعمـ  ي قو 
 قمقا لو.

 : خاتمة
أىمية إدخاؿ ىذا النوع مف التقييـ عبر ألعاب الفيديو التي نجد فييا أبناءنا مولعيف بيا سيساعد 

ليوية مف خلاؿ أعماؿ بطولية المعارؼ الجغرافية التي تحقؽ او عمى تمرير التراث التاريخي 
يجد مف خلاليا الطالب متعة أداء الدور ويحؽ المعمـ مف ورائيا ، ومغامرات سفرية عبر لعبة فيديو

مما يحقؽ اليدؼ مف  -تقييـ المعارؼ مع تقييـ السموؾ الإجرائي –ىدفو مف خلاؿ تقييـ الأداء 
مستغميف بذلؾ شغؼ الطالب لمعب ، مضاميف البرامج التربوية لمفئات العمرية الصغرى بالخصوص

مف جية وانغماسو في تفاعمية المعبة عبر الفيديو دوف تركيز وقمؽ عمى طبيعة الإجابة عمى المادة 
وبذلؾ تتحقؽ أىمية تقييـ الشبح كمقاربة تعميمية وعبر  العممية كما ىو معيود في التقييـ التقميدي

ثر والتأثير وىي المعبة الرقمية التعميمية ونحقؽ بذلؾ وسائؿ تكنولوجية متوفرة وضمف أداة معروفة الأ
ىدفا كاف إلى وقت قريب مشكمة وىو نفور الطالب مف المعارؼ المقدمة في مادتي العموـ 

كما يحقؽ ، حيث يجد في المعبة ضالتو مستخدما المعمومة كمعبة -التاريخ والجغرافيا-الاجتماعية
الناحية المعرفية أو الإجرائية )الأداء( دوف أف يجمب انتباه المعمـ ىدؼ التقييـ لما يقدمو سواء مف 

 .المتعمـ
ىذا التصور لممزاوجة بيف المعب عبر الفيديو وتمرير المعارؼ وصولا إلى تقييـ الأداء لدى 
الطالب يتطمب تعاونا بيف وزارات التربية عبر لجاف المناىج المعتمدة مف جية ومنتجي البرامج 

دوف أف ننسى إلزامية إشراؾ مخابر البحث في ، انوا أفرادا أو مؤسسة معتمدةالالكترونية سواء ك
 التربية التي تنشط ضمف الجامعات المختمفة.و  فرؽ البحث العمميةو  تكنولوجيات الإعلاـ والاتصاؿ

إف المنطؽ الفرداني في البحث وتفعيؿ المعرفة التي تعيشيا الأسرة العممية في أوطاننا : أخيراو  
منو إلا القصور في الرؤية وتشتت القوى مما نتج عنو عقمية المبادأة الصفرية في كؿ مشروع لـ نجف 

ؼ جيودىا أو بالنظر بصفة موضوعية إلى ثىذا المنطؽ تجاوزتو المناىج الحديثة سواء بتكا، جديد
ميمية الواقع وذلؾ باستغلاؿ اتجاىات وميوؿ أفراده وصولا إلى استخداـ ما ىو متاح في البيئة التع

محققة بذلؾ رضا المتعمـ ومقصد المناىج ونفعية الفعؿ التربوي في ، وفي الفضاء التداولي لمنشء
 الاقتصادية لأفراد المجتمع.  و الحياة الاجتماعية 
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