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نظرة عامة عن الألعاب الإلكترونية

تتمتــع الألعــاب الإلكترونيــة بشــعبية كــبيرة في الــعصر الحديــث، حيــث أصبحــت جــزءًًا لا يتجــزأ مــن حيــاة الملايين حــول 

العــالم. تعــتبر الألعــاب الإلكترونيــة وســيلة ترفيهيــة مــثيرة ومســلية تجمــع بين التكنولوجيــا والتفاعــل الشــخصي، 

كما تتميــز بتنوعهــا الكــبير وقدرتهــا على جــذب اهــتمام اللاعــبين مــن مختلــف الأعمار والثقافــات، حولتهــا هــذه 

الشــعبية والإقبــال مــن مجــرد كونهــا مجــال للترفيــه إلى ســوق ضخمــة للاســتثمارات.

ماهي الألعاب الإلكترونية؟

الألعــاب  فــإن   ،)Oxford Advanced Learners Dictionary( أكســفورد  قامــوس  في  الــوارد  للتعريــف  وفقــا 

الإلكترونيــة أو ألعــاب الفيديــو هــي التــي تُسُــتخدم فيهــا الأجهــزة الإلكترونيــة مثــل الكمبيوتــر والهواتــف الذكيــة 

أو غيرهــا مــن الأجهــزة الإلكترونيــة الحديثــة التــي تعتمــد على وجــود اتصــال بالانترنــت، حيــث تســمح هــذه الخــوادم 

للمســتخدمين باللعــب بمفردهــم أو مــع لاعــبين آخريــن بغــرض الترفيــه.
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وقــد حظــي القطــاع غــر الربحــي في رؤيــة المملكــة 2030م بنصيــب كبــر مــن 

ــج  ــدة برام ــرت ع ــث ظه ــوي، حي ــر التنم ــم الأث ــاهمة في تعظي ــدف المس ــام به الاهت

ــا:  ــن أبرزه ــي وم ــر الربح ــاع غ ــوي للقط ــر التنم ــم الأث ــدف لتعظي ــادرات ته ومب

ولا يــزال حجــم القطــاع غــر الربحــي محــدودا مقارنــة بحجــم النمــو المتوقــع والطمــوح المأمــول منــه في رؤيــة 

المملكــة 2030م، حيــث يمكــن اعتبــار المملكــة العربيــة الســعودية في مقدمــة الــدول العربيــة المهتمــة 

بتنميــة وتمكــن القطــاع غــر الربحــي وتعزيــز دوره، ورفــع مســاهمته في الناتــج المحــي الإجــالي بنســبة ٪5 

بحلــول عــام 2030م.

ولا يزال القطاع غير الربحي طور النمو مقارنة بالقطاع الخاص السعودي، حيث أن هناك 

مبادرة وتنظيم العمل الاجتماعي التنموي.

 تأهـيل القـوى العـامـلة وتوفيـر فرص عـمل في القطاع غير الربحي.

ــت  ــة تح ــر الربحي ــات غ ــى المنظ ــة ع ــدات الإشرافي ــغيل الوح ــع تش ــيس وتسري تأس

ــي. ــر الربح ــاع غ ــة القط ــي لتنمي ــز الوطن إشراف المرك

تأسيس المركز الوطني لتنمية القطاع غير الربحي

منشأة تجارية فـي المملكة 

بــ36,151 منشأة غير ربحية. مقارنة

1,100,000 أكثر من

فكــرة الألعــاب موجــودة منــذ أقــدم العصــور، وكان لهــا عشــاقها ومُُحبيهــا. »ميــهين« على ســبيل المثــال، 

ــرة  ــغف بفك ــل الش ــة، وظ ــة القديم ــن المصري ــافها في المداف ــم اكتش ــان ت ــة الثعب ــبه لعب ــة تُشُ ــي لعب ه

ــي  ــة الت ــا إلى اللحظ ــة، إلى أن وصلن ــا المختلف ــكالها وفنونه ــور بأش ــر العص ــر على م ــد التطوي ــاب قي الألع

ــورة الألعــاب الإلكترونيــة في الــعصر الحــالي. ــة حجــر الأســاس الــذي ســيُبُنى عليــه ث كانــت بمثاب

ــة  ــر لعب ــرة لتطوي ــانون« بفك ــود ش ــات »كل ــالم الرياضي ــام 1950م، أتى ع في ع

عبر الكمبيوتــر بهــدف مُُمارســة لعبــة الشــطرنج، وظلــت محــاولات العــلماء في 

ــة في  ــات تقني ــتخدم كإثبات ــل أن تُسُ ــن أج ــة م ــة قائم ــاب الإلكتروني ــر الألع تطوي

مشــاريعهم البحثيــة والعلميــة، إلى أن شــهد عــام 1952م إطلاق أول لعبــة 

.)OXO( ــة ــم لعب ــت باس ــي عُُرف ــر والت ــة على الكمبيوت إلكتروني

ماساتشوســتس  معهــد  مــن  راســيل  ســتيف  قــام  1962م،  عــام  في  أمــا 

ــم  ــة يت ــة إلكتروني ــي أول لعب ــاء« وه ــرب الفض ــة ح ــر »لعب ــا بتطوي للتكنولوجي

تشــغيلها عبر عــدّّة أجهــزة. لكــن حتــى هــذا الوقــت لم تكــن الألعــاب الإلكترونية 

مُُتاحــة للاســتخدام بشــكل واســع، وذلــك بســبب عــدم قــدرة الجميــع على شراء 

ــزة  ــن أجه ــس م ــذاك، على العك ــة آن ــا العالي ــبب تكلفته ــر بس ــزة الكمبيوت أجه

التلفــاز التــي كان يملكهــا الجميــع؛ وهنــا خطــرت فكــرة للمهنــدس رالــف بايــر، 

ــح في  ــل نج ــاز، وبالفع ــزة التلف ــة على أجه ــاب الإلكتروني ــغيل الألع ــي تش وه

ــاز. ــو عبر التلف ــاب الفيدي ــام لألع ــر أول نظ تطوي

ثورة الألعاب الإلكترونية في القرن العشرين

الألعاب الإلكترونية عبر التاريخ

1950م

1962م

4



5

توالــت التطــورات في عــالم الألعــاب الإلكترونيــة في تلــك الــفترة إلى أن أصــدرت شركــة أتــاري عــام 

1977م جهــاز فيديــو منــزلي يُتُحك�ّـم فيــه مــن خلال أذرع تحك�ّـم، وبعــد أن أصبحــت أجهــزة الكمبيوتــر 

متاحــة في أيــدى الجميــع ظهــر مــا يُعُــرف بالألعــاب ثلاثيــة الأبعــاد، لتبــدأ بعدهــا أجهــزة الألعــاب 

الإلكترونـيـة الـتـي تعـمـل بالقـطـع النقدـيـة في الظـهـور مـثـل ألـعـاب الـصـالات أو ألـعـاب آركـيـد.

الألعاب الإلكترونية في العصر الحالي

ــذي  ــالي ال ــا الح ــا إلى عصرن ــن إلى أن وصلن ــود المطوري ــة يق ــاب الإلكتروني ــغف بالألع ــتمر الش اس

شــهد ثــورة كــبيرة وتطــورًًا مطــردًًا في عــالم الألعــاب الإلكترونيــة عبر أجهــزة الألعــاب المُتُخصصــة 

بألعــاب الفيديــو كجهــاز البلايستيشــن وجهــاز الإكــس بوكــس، بالإضافــة إلى الألعــاب التــي أصبحــت 

متوفــرة ومنــتشرة بــكثرة عبر الإنترنــت والهاتــف المحمــول ومنصــات وســائل التواصــل الاجتماعــي 

المختلفــة.

ونتيجــة لهــذا التطــور المهــول في عــالم الألعــاب الإلكترونيــة وحجــم الاســتثمارات التــي يتــم 

ضخهــا فيهــا ظهــرت ســوق خاصــة بالألعــاب الإلكترونيــة تضــم اســتثمارات كــبيرة تعــادل ميزانيــات 

دول بأسرهــا.

1977م
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حجم سوق الألعاب الالكترونية

ــور  ــرا للتط ــي؛ نظ ــاد العالم ــأثيرا في الاقتص ــوا وت ــات نم ــدى أكبر الصناع ــة إح ــاب الإلكتروني ــت الألع أصبح

ــتثمارات في  ــم الاس ــك حج ــكبرى، وكذل ــه بين الشركات ال ــة في ــة المنافس ــال، وشراس ــذا المج ــبير في ه الك

هــذا الســوق.

مــع تــفشي فيروس كوفيــد-19 مؤخــرا، شــهد ســوق الألعــاب في المنطقــة نمــوا كــبيرا بســبب زيــادة 

اســتخدام الألعــاب الأونلايــن. بالإضافــة إلى ذلــك، تعــد الشــعبية المتزايــدة لألعــاب الهواتــف الذكيــة والألعاب 

عــاملا فعــاالًا في زيــادة نمــو الســوق. ومــن المتوقــع أن يــؤدي التطويــر الكــبير للألعــاب والتطبيقــات التــي 

تعتمــد في عملهــا على تقنيــات الواقــع المعــزز إلى خلــق فــرص كــبيرة في الســوق، وفــيما يلي نظــرة على 

حجــم ســوق الألعــاب الإلكترونيــة.

بحسب تقديرات شركة »Newzoo« المتخصصة في 
دراسة إحصاءات وحجم سوق الألعاب الإلكترونية.

بحسب الموقع المتخصص في الإحصائيات 
.»Statista«

881957
مليار ريال سعودي  مليار ريال سعودي 

وصل حجم سوق الألعاب الإلكترونية العالمية 

عام 2023م عام 2022م
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ــن  ــام 2026م فم ــى ع ــة حت ــة العالمي ــاب الإلكتروني ــوق الألع ــم س ــتقبلي لحج ــور مس وفي تص

المتوقــع أن يصــل حجــم الســوق إلى حــوالي 1199.6 مليــار ريــال ســعودي بنــاءًً على وتيرة 

الزيــادات والتطــورات الحاليــة.

حجــم ســوق الألعــاب الإلكترونيــة 

ــعودي ( ــال س ــار ري ــة ) ملي العالمي

 442
مليار ريال

 518
مليار ريال

 602
مليار ريال

 733
مليار ريال

 799
مليار ريال

 822
مليار ريال

 957
مليار ريال

 1037
مليار ريال

 1019
مليار ريال

 1199
مليار ريال

20172018201920202021202220232024

متوقعمتوقعمتوقع

20252026

مــن المتوقــع أن ينمــو الســوق بمعــدل ســنوي قــدره 9.32٪ بين عامــي 2023م و2028م، مما 

يــؤدي إلى حجــم ســوق متوقــع يبلــغ قرابــة 1421 مليــار ريــال ســعودي بحلــول عــام 2028م.
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متوقع إيرادات صناعة الألعاب الإلكترونية حتى 

عام 2026م

عام 2026م عام 2017م

إجمالي

 

445
 مليار ريال

إجمالي

 

1199
 مليار ريال

ألعاب الهواتف الذكيةألعاب الهواتف الذكية

ألعاب الكمبيوترألعاب الكمبيوتر

ألعاب وحدات التحكمألعاب وحدات التحكم

الإعلانات التفاعلية داخل 

التطبيق

الإعلانات التفاعلية داخل 

التطبيق

 251 
مليار ريال

907
مليار ريال

93.7
مليار ريال

157
مليار ريال

86.2
مليار ريال

118
مليار ريال

12.7
مليار ريال

17.6
مليار ريال

8

متوقع
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تأثير الألعاب الإلكترونية على الاقتصاد العالمي

ينفــق الكــثير مــن الأشــخاص الكــثير مــن الأمــوال على الألعــاب الإلكترونيــة بهــدف التســلية والاســتمتاع وقضــاء 

الوقــت، لكــن أيضًًــا قــد أصبحــت هــذه الألعــاب التــي يمارســها الشــباب عبر الكمبيوتــر والانترنــت والهواتــف 

المحموــلة مــصدرًًا للرــبح وجــمع الثروات.

ــن  ــنوات الأخيرة لم يك ــدار الس ــة على م ــاب الإلكتروني ــبير للألع ــي الك ــوق العالم ــم الس ــتعرضنا حج ــد أن اس فبع

لأحــد أن يتوقــع أن تســهم الألعــاب الإلكترونيــة - التــي كانــت مجــرد تســلية للمراهــقين - في دعــم الاقتصــادات 

ــر الاقتصــادي لهــا كــبير على جميــع  ــة، فبعــد أن اعترف العــالم بأهميــة الألعــاب الإلكترونيــة أصبــح الأث المختلف

ــتويات. المس

ــكير  ــجيع التف ــي، وتش ــدي والإبداع ــكير النق ــة التف ــة في تنمي ــل أهمي ــة دورًًا لا يق ــاب الإلكتروني ــب الألع  تلع

ــارات  ــر مه ــاهم في تطوي ــبين. كما تس ــدى اللاع ــاز ل ــعور بالإنج ــكير والش ــة التف ــذكاء وسرع ــز ال ــي وتعزي العلم

ــاه. ــز والانتب ــز التركي ــط، وتحفي ــادرة والتخطي المب

وهنــاك فــرص كــبيرة تخلقهــا الألعــاب الإلكترونيــة مــن خلال الابتــكارات التكنولوجيــة والخدميــة التــي تــم 

تطويرهــا لألعــاب الترفيــه والتــي بدورهــا يتــم اســتغلالها في قطاعــات ومجــالات أخــرى غير ترفيهيــة، مما يخلق 

ــر الألعــاب. ــادل المعــارف والمعلومــات والبرمجيــات المرتبطــة بتطوي فــرص كــبيرة في تب

هنــاك أيضًًــا بطــولات عالميــة يتــم تنظيمهــا للألعــاب الإلكترونيــة ويتــم تعــيين جوائــز لهــا بــالملايين، الأمــر الــذي 

ســاهم في زيــادة شــهرتها وعــدد لاعبيهــا حتــى أن بعــض الجامعــات أصبحــت تخصــص منحــاًً دراســيةًً ومناهــج 

تختــص في مجــال الألعــاب الإلكترونيــة.

وفي وســط هــذا الطلــب المتزايــد للألعــاب الإلكترونيــة والمنافســة بين كبرى الشركات والتــي يســعى الــكل فيها 

إلى التصــدر على المشــهد العالمــي بتطويــر لعبــة تســتحوذ على شريحــة ونســبة كــبيرة مــن المســتخدمين قــد 

يغيــب الالتــزام بالقــوانين والعوامــل النفســية التــي تقــع على اللاعــبين جــراء الألعــاب الحديثــة وليــدة هــذه 

المنافســة، ولهــذا فهنــاك تحــدي كــبير تواجهــه الشركات في الالتــزام بــكل هــذه القيــود أثنــاء تطويــر ألعابهــا 

والــذي ينعكــس بــدوره على مــدى قبــول اللعبــة أو رفضهــا مــن قبــل المســتخدمين وبالتــالي حجــم الإيــرادات 

والأربــاح المتوقعــة.
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واقع الألعاب الإلكترونية في المملكة العربية 

السعودية

ذكــر الاتحــاد الســعودي للرياضــات الإلكترونيــة أن المملكــة العربيــة الســعودية أصبحــت حال�يًـا 

موطنــًاً لما يزيــد عــن

يتجاوز عدد اللاعبين المحترفين في السعودية أكثر من

ــة  ــدر في المملك ــة يق ــاب الإلكتروني ــوق الألع ــة، أن س ــة الاجتماعي ــك التنمي ــات بن ــشير بيان ت

ــوالي ــعودية بح ــة الس العربي

 23.5 
مليوًنًا 

100
لاعب محترف

 3.7 
مليار ريال 

67%
 

9.3
مليار ريال 

 من عشاق الألعاب 
الإلكترونية

متفرغ للرياضات الإلكترونية في 
البطولات المحلية أو الدولية

من عدد السكان

بحلول عام 2030م

ما يمثل حوالي

وتهدف المملكة إلى زيادة 

القيمة السوقية إلى

في الســنوات الأخيرة، اســتطاعت المملكــة العربيــة الســعودية تحقيق قفــزة نوعية 

ــات  ــن الممكن ــبيرة م ــة ك ــت مجموع ــث أطلق ــات، حي ــالات والقطاع ــف المج في مختل

والمحفــزات. ولعــلّّ قطــاع الألعــاب الإلكترونيــة هــو أحــد أهــم القطاعــات الواعــدة 

ــة  ــاب الرقمي ــل للألع ــار الهائ ــل الانتش ــك بفض ــة وذل ــتهدفها المملك ــي تس الت

خاصــة بين فئــة المراهــقين والشــباب، إضافــة إلى الإيــرادات والأربــاح الضخمــة التــي 

نـا ـسـابقًًا. يحققـهـا القـطـاع ـبـوتيرة متـسـارعة كما ذكرـ

10
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بلقــب  الفــوز  مــن  الســعودي  المنتخــب  وتمكــن 

بطــل العــالم في لعبــة Overwatch بعــد مواجهــة 

تاريخيــة مــع نــظيره المنتخــب الصينــي بــثلاث جــولات 

كما  بالبطولــة.  ليتــوج  بالنهايــة  جولــتين  مقابــل 

في  الفــوز  تحقيــق  الســعودي  للمنتخــب  ســبق 

Overwatch على كل  بطولــة كأس العــالم للعبــة 

مــن اليابــان بنتيجــة 2 / 0، وبنفــس النتيجــة على 

أمريــكا وفرنســا، كما فــاز أيضــاًً على إســبانيا بنتيجــة 

3 – 0، وتفــوق على فنلنــدا 3 / 2.

كما ســجل عــدد مــن الســعوديين إنجــازات ونجاحــات 

كــبيرة في مجــال الألعــاب الإلكترونيــة على الصعيــد 

العالمــي خلال الســنوات الأخيرة، وكان أبرزهــم هــو 

ــتين  ــرتين متتالي ــاز م ــذي ف ــدوسري” ال ــاعد ال “مس

لعبــة  في  الإلكترونيــة  للألعــاب  العــالم  ببطولــة 

فيفــا )2017م و2018م(، وأول فائــزٍٍ في الــدوري 

 eMBS بــكأس  والفائــز   ، الإلــكتروني  الســعودي 

ــد  ــخص الوحي ــه الش ــة إلى كون ــعودي، بالإضاف الس

الفيفــا  تاريــخ  في  العــالم  بطولــة  حقــق  الــذي 

لمــرتين متتاليــتين.
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جهود المملكة العربية السعودية في 

قطاع الألعاب الإلكترونية

انشاء الاتحاد السعودي للرياضات 

الإلكترونية

نظــرا لشــغف الســعوديين الكــبير بكافــة الألعــاب الإلكترونيــة، فقــد قــررت المملكــة إنشــاء الاتحــاد الســعودي للألعــاب 

الإلكترونيــة. حيــث قــام الاتحــاد بتنظيــم العديــد مــن البطــولات والفعاليــات المحليــة والدوليــة على أعلى المســتويات، كما 

جــذب اســتثمارات كــبيرة مــن القطــاع الخــاص في المملكــة، فــضلاًً عــن العمــل مــع مطوريــن دولــيين على تطويــر المحتــوى 

سـعودية. مـحلي في الـ الم

ــم  ــذي نظّّ ــام 2022م، وال ــكتروني ع ــعودي الإل ــدوري الس ــإطلاق ال ــة ب ــاب الإلكتروني ــعودي للألع ــاد الس ــام الاتح كما ق

منافســات احترافيــة في معظــم الألعــاب التنافســية بين أبــرز الفــرق الرياضيــة. مــن أبــرز الألعــاب التــي دخلت ضمن منافســات 

 Rainbow 6و ،Overwatchو ،Rocket League الــدوري الســعودي الإلــكتروني بجانــب ألعــاب فيفــا الخاصــة بكــرة القــدم

Siege، وCall of Duty Vanguard. حيــث تضــم بطــولات الــدوري الســعودي للألعــاب الإلكترونيــة حــوالي 55 بطولــة، بمجمــوع 

جوائــز يصــل إلى 5 ملايين ريــال ســعودي، بيــنما يصــل عــدد الفــرق المشــاركة فيــه إلى 50 فريــق، تضــم أكثر مــن 400 لاعــب، 

فــاز منهــم في النهايــة 40 لاـعـب فـقـط.

والإعلان عــن إطلاق الأكاديميــة الســعودية للرياضــات الإلكترونيــة عــام 2022م، وهــي منصــة تعلم إلــكتروني تتيــح للهاوي 

فرصــة تحــسين مهاراتــه والوصــول بــه للاحترافيــة ثــم لــكبرى محافــل الرياضــات الإلكترونيــة العالميــة كما تتيــح لهــم اكتســاب 

المعــارف في جميــع مجــالات الرياضــات الإلكترونيــة، لبنــاء سيرة مهنيــة تجعــل منهــم قــادة مســتقبليين لقطــاع الرياضــات 

الإلكترونية.

بالإضافــة إلى اســتضافة بطولــة الاتحــاد العالمــي للرياضــات الإلكترونيــة 2023م، المعروفــة بـــ GEG23#، مؤخــرًاً في 

الريــاض بالتعــاون بين الاتحــاد الســعودي للرياضــات الإلكترونيــة والاتحــاد العالمــي للرياضــات الإلكترونيــة. وقــد شــهدت هــذه 

ًـا باـرًهاً وـصـل صداـهـا إلى جمـيـع أنـحـاء الـعـالم. البطوـلـة نجاـحً

ــة  ــة: “حققــت بطول ــات الإلكتروني ــعودي للرياض ــاد الس ــذي للاتح ــس التنفي ــوزان، الرئي ــركي الف ــد ت وأك

ــدث  ــذا الح ــتضافة ه ــورون باس ــن فخ ــراًً، نح ــاًً باه ــاض نجاح ــة الري ــة 2023 في العاصم ــات الإلكتروني ــي للرياض ــاد العالم الاتح

ــة” ــات الإلكتروني ــة للرياض ــة عالمي ــاض كعاصم ــز الري ّـد مرك ــذي أك� ــي ال العالم

م2017
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الاستراتيجية الوطنية للألعاب والرياضات 

الالكترونية 

ــن خلال  ــك م ــة وذل ــاب الإلكتروني ــاع الألع ــر قط ــة في تطوي ــود مضني ــت جه ــعودية وبذل ــة الس ــة العربي ــعت المملك ــد س لق

الاستراتيجيــة الوطنيــة للألعــاب الإلكترونيــة والتــي ســعت إلى تحقيــق مجموعــة مــن الأهــداف التــي تشــكل اســتثمارًًا شــامالًا 

لتطويــر قطــاع الألعــاب والرياضــات الإلكترونيــة، والــذي يقــوده طاقــة كــبيرة مــن شــغف وعشــق اللاعــبين للألعــاب الإلكترونية 

مــع رؤيــة طموحــة بــأن تصبــح المملكــة العربيــة الســعودية مركــز اللعبــة بحلــول عــام 2030م.

وتشمل أهداف الاستراتيجية الوطنية للألعاب الإلكترونية:

الارتقاء بتجربة اللاعبين ونقلها إلى مستوى احترافي. 	

خلق فرص ترفيهية نوعية وجديدة. 	

مساهمة قطاع الألعاب والرياضات الإلكترونية في الناتج المحلي الإجمالي بنحو 50 مليار ريال. 	

خلق أكثر من 39000 فرصة عمل جديدة بحلول عام 2030م. 	

الوصول إلى الريادة العالمية في قطاع الألعاب الرقمية وتعزيز مكانة السعودية على الساحة الدولية. 	

إنتاج أكثر من 30 لعبة في استوديوهات المملكة قادرة على المنافسة على الصعيد العالمي. 	

أن تكون السعودية ضمن الدول الثلاث الأولى في العالم من عدد اللاعبين المحترفين للرياضات الإلكترونية. 	

وتعتــزم المملكــة تنفيــذ هــذه الاستراتيجيــة مــن خلال 86 مبــادرة تغطــي كافــة سلســلة القيمــة، تقــوم بإطلاقهــا وإدارتهــا 

ــة  ــات الإلكتروني ــاب والرياض ــات كبرى للألع ــتضافة فعالي ــات أعمال واس ــن إطلاق حاضن ــة، م ــة وخاص ــة حكومي ــوالي 20 جه ح

وتأســيس أكاديميــات تعليميــة وتطويــر اللوائــح التنظيميــة المحفــزة التــي تضمــن مواكبــة وتيرة النمــو المتســارعة في هــذا 

القطــاع.

سمو ولي العهد صاحب السمو الملكي الأمير محمد بن سلمان بن عبدالعزيز آل سعود: 

»إن طاقــة وإبــداع الشــباب الســعودي وهــواة الألعــاب الإلكترونيــة هما المحــرك للاستراتيجيــة الوطنيــة للألعــاب والرياضــات 

الإلكترونيــة، التــي تلبــي طموحــات مجتمــع الألعــاب محليــاًً وعالميــاًً مــن خلال توفير فــرص وظيفيــة وترفيهية جديــدة ومميزة 

لهــم بهــدف جعــل المملكــة مركــزًاً عالمي�ًـا لقطــاع الألعــاب والرياضــات الإلكترونيــة بحلــول 2030.«

م2023
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بطولة كأس العالم للرياضات 

الإلكترونية 

ــارًًا مــن الصيــف  تــم الإعلان عــن إطلاق أكبر مســابقة عالميــة للرياضــات الإلكترونيــة والتــي ســتقام ســنويًاً في الريــاض اعتب

ــواًً  ــهد نم ــذي يش ــة ال ــات الإلكتروني ــاب والرياض ــاع الألع ــاء بقط ــهم في الارتق ــة تس ــة مهم ــكل منص ــادم 2024. وستش الق

ــرز المنافســات الرياضيــة والعالميــة. ــدة لأب ــة المملكــة كوجهــة رائ ًـا وسترســخ مكان ــداًً عالمي� متزاي

كما أعلــن ســمو ولي العهــد صاحــب الســمو المــلكي الأمير محمــد بــن ســلمان بــن عبدالعزيز آل ســعود إنشــاء مؤسســة كأس 

العــالم للرياضــات الإلكترونيــة وهــي مؤسســة غير ربحيــة ســتتولى تنظيــم البطولــة وســتكون المحــرك الــذي ســينقل هــذا 

القطــاع إلى مرحلــة جديــدة مــن التعــاون بين جميــع الشركاء والجهــات المعنيــة بمنظومــة الألعــاب والرياضــات الإلكترونيــة 

للاســتفادة مــن إمكاناتهــا الحقيقيــة وتعزيــز نمــو واســتدامة القطــاع.

وقــال ســموه “إن بطولــة كأس العــالم للرياضــات الإلكترونيــة هــي الخطــوة الطبيعيــة التاليــة في رحلــة المملكــة لتصبــح 

المركــز العالمــي الأول للألعــاب والرياضــات الإلكترونيــة، حيــث ســتقدم تجربــة لا مثيــل لهــا، تفــوق مــا هــو متعــارف عليــه في 

القطاع”

م2023

إنشاء الهيئة السعودية للألعاب 

والرياضات الإلكترونية

ــة  ــم الهيئ ــة باس ــاء هيئ ــز على إنش ــن عبدالعزي ــلمان ب ــك س ــفين المل ــرمين الشري ــادم الح ــة خ ــوزراء برئاس ــس ال ــن مجل أعل

ــال. ًـا في المج ــة والأولى عالمي� ــات الإلكتروني ــالم الرياض ــة في ع ــزة نوعي ــة كقف ــات الإلكتروني ــاب والرياض ــعودية للألع الس

م2023
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أطلقــت وزارة الاتصــالات وتقنيــة المعلومــات عــدة مبــادرات وبرامــج مختلفــة تســعى إلى تحفيــز الابتــكار والريــادة في عــالم 

الألعــاب الإلكترونيــة، وتزويــد المطوريــن والمبتكريــن والشــغوفين بمجــال صناعــة الألعــاب الإلكترونيــة بالمهــارات المطلوبــة 

في ظــل التســارع المســتمر الــذي تشــهده هــذه الصناعــة المتطــورة يومــا تلــو الآخــر، بمــا يدعــم الجهــود الراميــة لجعــل 

ــق  ــن تحقي ــا م ــادرة على تمكينه ــة ق ــة رقمي ــود بني ــل وج ــة في ظ ــات الإلكتروني ــة للرياض ــية وعالمي ــة رئيس ــة وجه المملك

الريــادة في هــذا المجــال. مــن ضمــن مبادراتهــا وبرامجهــا التــي هدفــت إلى تحفيــز المبرمــجين والمصمــمين والمســوقين 

والفنــانين على الابتــكار والريــادة في عــالم الألعــاب الإلكترونيــة، وعــرض تجــارب ناجحــة في هــذا المجــال، إضافــة إلى تأهيــل 

ــة  ــاب محلي ــع ألع ــعودية تصن ــاب س ــتوديوهات ألع ــاء اس ــة وإنش ــاب الإلكتروني ــة الألع ــال صناع ــاءات في مج ــر الكف وتطوي

تصــدر عالميــا، احتضنــت الــوزارة بطولــة لاعبــون بلا حــدود، معســكر همــة لتطويــر الألعــاب، اللقــاءات الرقميــة في الألعــاب 

.  ThinkTech ــئين في ــا للناش ــا والعبه ــة، واصنعه الإلكتروني

كما أطلقــت الــوزارة مركــز ريــادة الأعمال الرقميــة “                   ” لتمــكين رواد الأعمال وأصحــاب المشــاريع الرقميــة الناشــئة، 

ــادرات وبرامــج ومسرعــات أعمال يســعى مــن خلالهــا إلى تمــكين رواد الأعمال  ولنمــو الأعمال الرقميــة، ويقــدم المركــز مب

المهتــمين بالمجــالات الرقمــي والشركات التقنيــة الناشــئة مــن مرحلــة التأســيس وصــولا إلى مرحلــة النمــو والانطلاقــة.

جهود وزارة الاتصالات وتقنية المعلومات في 

قطاع الألعاب الإلكترونية  

مستمرة
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الاستثمارات السعودية في قطاع الألعاب 

الإلكترونية

موسم الجيمرز

مثــل موســم الجيمــرز أحــد أبــرز الدلائــل الواضحــة على مــدى تقــدم وتطــور الألعــاب الإلكترونيــة في المملكــة العربيــة الســعودية خلال 

الــفترة الأخيرة، بمــا وصــل إليــه مــن شــعبية وإقبــال كــبير في مختلــف أنحــاء العــالم، ناهيــك عــن المشــاركة الــكبرى التــي ســجلها مــن 

ًـا  أغلــب دول العــالم، فوفقــا لصحيفــة الشرق الأوســط الســعودية فــإن النســخة الأولى مــن موســم الجيمــرز شــهدت مشــاركة 113 فريق�

محترف�ًـا عالمي�ًـا في بطــولات متعــددة في أقــوى الألعــاب الإلكترونيــة الشــهيرة عالمي�ًـا، حيــث بلغــت قيمــة الجوائــز فيــه إلى 56 مليــون 

ريــال. كما وصــل عــدد اللاعــبين المشــاركين إلى 400 لاعــب، والذيــن يمثلــون نخبــة مــن أفضــل لاعبــي الرياضــات الإلكترونيــة العالمــيين 

وعشّّــاقها، على مســتوى 60 دولــة مــن مختلــف أنحــاء العــالم، بيــنما وصــل عــدد زوار الفعاليــات لنحــو 1.4 مليــون زائــر، فــيما تابــع البــث 

المبــاشر نحــو 132 مليــون شــخص مــن جميــع أنحــاء العــالم.

سافي جيمز جروب

لقــد عقــدت المملكــة العــزم على اســتثمار حــوالي 142 مليــار ريــال ســعودي تغطــي مختلــف أنــواع الاســتثمارات وعمليــات 

الاســتحواذ للتحــول إلى مركــز للرياضــات الإلكترونيــة بحلــول عــام 2030، وذلــك عبر مجموعــة »ســافي جيمــز جــروب« التابعــة 

ــتحواذ  ــعودي للاس ــال س ــار ري ــوالي 50 ملي ــز ح ــافي جيم ــة س ــتنفق مجموع ــث س ــعودي. حي ــة الس ــتثمارات العام ــدوق الاس لصن

وتطويــر واحــدة مــن أفضــل منصــات الألعــاب الإلكترونيــة، بالإضافــة إلى 70 مليــار ريــال ســعودي للاســتحواذ على حصــص في عــدد 

مــن شركات الألعــاب، و20 مليــار ريــال ســعودي في شركات رائــدة في صناعــة الألعــاب، و2 مليــار ريــال ســعودي في اســتثمارات 

متنوعــة في شركات ناشــئة متخصصــة في الألعــاب والرياضــات الإلكترونيــة.

16



17

شركة القدية للاستثمار 

تعلــن عــن إطلاق أول منطقــة في العــالم مخصصــة للألعــاب والرياضــات الإلكترونيــة كجــزء مــن مشروع مدينــة القديــة الضخــم لتشــييد 

عاصمــة المســتقبل للترفيــه والرياضــة والثقافــة في العاصمــة الريــاض، حيــث تتجســد عــوالم الألعــاب على أرض الواقــع على مســاحة 

500 ألــف متر مربــع، وســيكون في المدينــة 30 مقــراًً رئيســياًً لأهــم شركات تطويــر ألعــاب الفيديــو. وســتعزز المنطقــة مكانــة المملكــة 

العربيــة الســعودية كقائــدة في عــالم الألعــاب والرياضــات الإلكترونيــة مــن خلال جــذب عشــاق المجــال مــن جميــع أنحــاء العــالم.

لا شــك أن قطــاع الألعــاب الإلكترونيــة أصبــح مــن أكثر القطاعــات تطــورًًا على الصعيــد العالمــي جالب�ًـا معــه ســيل كــبير مــن الاســتثمارات 

التــي تدفــع الــدول للاســتثمار فيــه. وكانــت المملكــة العربيــة الســعودية هــي أولى الــدول التــي تســتثمر في هــذا المجــال مــع توجيــه 

وتوحيــد كافــة الجهــود في مختلــف القطاعــات لتكــون مركــز اللعبــة الأول في هــذا المجــال.

الألعاب الإلكترونية في نيوم

ــزاًً  ــيكون مرك ــدعين. وس ــة، والمب ــاب الإلكتروني ــاع الألع ــة لقط ــطلاق محوري ــة ان ــون نقط ــي ليك ــز إقليم ــاء مرك ــوم على إنش ــل ني تعم

شـاريع. يـر الأعمال والمـ فـرص تطوـ بـداع وـ يـز الإـ طـورة لتحفـ سـات المتـ يـات والممارـ حـدث التقنـ سـتغل أـ يـداًً، يـ تـكاملاًً فرـ مـ
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المراجع

https://drive.google.com/drive/folders/1cpMD1V4FdJWX1SI3ZnRmBAaJAkazwJ7O?usp=sharing
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https://twitter.com/ITMAM_SA
https://sa.linkedin.com/company/itmam-sa
https://itmam.sa

