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 في المكتبة الأكاديمية كمصدر الإلكترونيةة الألعاب استخدام تقني
إلكتروني للمعلومات لدعم مهارة التفكير النقدي لدى الطلبة 

  الجامعيين
  :المستخلص

 یمكن استخدامها في المكتبات الإلكترونیةهدفت الدراسة إلى إثبات أن الألعاب 
یة في أداء دورها التعلیمي الأكادیمیة كمصدر للمعلومات حیث إنا تساعد المكتبة الأكادیم

من خلال دعم التعلیم ومن خلال تعزیز الفهم والإدراك لدى الطلبة، وكذلك دراسة تأثیر 
  . على مهارة التفكیر النقدي للطالبالإلكترونیةالألعاب 

طالب من طلبة الدراسات العلیا في جامعة ) 15(وقد تم استطلاع رأي عدد 
 في المكتبات الأكادیمیة الإلكترونیة استخدام الألعاب سالفورد في بریطانیا حول إمكانیة

كمصدر إلكتروني للمعلومات وكذلك تم مقابلة العینة المختارة وسؤالهم حول الأسباب التي 
 كمصدر إلكتروني للمعلومات ذات فعالیة في الإلكترونیةتجعل من استخدام تقنیة الألعاب 

تدعم "ب كثیرة وكان من هذه الأسباب أنها وأظهرت الدراسة أسبا.  المكتبات الأكادیمیة
  . الفهم والإدراك وبالأخص أنها تدعم مهارة التفكیر النقدي لدى الطالب الجامعي

وبناء على هذه المقابلة تم إجراء تجربة على هؤلاء الطلبة وجعلهم یقومون 
بل وبعد باستخدام لعبة صممت لتعلیم مهارة البحث العلمي وتم قیاس إدراك وفهم الطلبة ق

وقیاس تأثیرها على مهارة التفكیر النقدي من خلال استطلاع رأي . استخدام هذه اللعبة
  .العینة المختارة من الطلبة

 تزید وتدعم مستوى الإدراك والفهم لدى الإلكترونیةوأثبتت الدراسة أن الألعاب 
ادیمیة كمصدر  فعالة في المكتبات الأكالإلكترونیةالطالب، وكذلك أكدت على أن الألعاب 

إلكتروني للمعلومات وتساهم في تطویر المهارات المطلوبة للطلبة في المرحلة الجامعیة 
كمهارة الفهم والإدراك وعلى وجه الخصوص مهارة التفكیر النقدي الذي یحتاجه الطالب 

  .لاستكمال دراسته الجامعیة
التفكیــر  - لكترونیــةالإمــصادر المعلومــات  - الإلكترونیــةالألعــاب  :الكلمــات المفتاحیــة

- الاســتنتاج – الاســتقراء - الفرضــیات – الفهــم -الإدراك - المكتبــة الأكادیمیــة -النقـدي
  .التقییم -التفسیر
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  :المقدمة
تشهد المجتمعات الإنسانیة في عصرنا الحالي ثورة علمیة وتكنولوجیة، نتج 

یر النظرة إلى التعلیم عنها العدید من المتغیرات السریعة والمتلاحقة، أدى ذلك إلى تغ
واستراتیجیات التدریس للتوافق مع متطلبات العصر التي تنادي باقتصاد المعرفة، 
لمؤسسات التربیة المختلفة لإعداد مناهجها وبرامجها وهذا شكل تحدیا كبیرا في جوانب 
إعداد المتعلم القادر على التكیف والتوافق مع هذه التطورات من خلال تزویده بالحقائق 
والمفاهیم المناسبة وتنمیة المهارات اللازمة للحصول على المعرفة من مصادرها بنفسه، 
وٕاكسابه مهارات التفكیر العلمي اللازمة لحل ما یواجهه من مشكلات في حیاته الیومیة، 
وتنمیة الاتجاهات العلمیة ومهارات التفكیر التي تعینه على فهم العالم المعاصر والتعایش 

  . دوره بإیجابیة في خدمة المجتمعمعه، وممارسة
أبرز السمات التي یمتاز بها العصر الحالي خلال العقدین ولذا فإن من 

الماضیین هذا التقدم الهائل في مجالین لهما أهمیة كبرى هما المجال المعرفي ومجال 
یة ونتیجة لهذا التقدم في كلا المجالین فقد وضعت العملیة التعلیم، الاتصالات والمعلومات

في مواجهة العدید من الضغوط والتحدیات منها الانفجار المعرفي وما صاحبة من تضخم 
ًكبیر في المعرفة الإنسانیة وتزایدها كما وكیفا یوما بعد یوم مما اثر على تدریس المواد  ً ً

  .بشكل عام
 أصبحت أداة ة أن الشبكة العنكبوتیتؤكد الدراسات والبحوثوفى هذا الصدد 

 فالطلاب یتعلمون من خلالها بكفاءة ، لما تتمتع به من الكثیر من المزایاًتعلیمیة نظرا
 فالبحث والمناقشة یمكن أن تتشعب بسهولة وتبادل أراء بین الطلبة یساهم ،وتحفیز أكثر

نظم التعلیم تشهد في وقتنا بأن ) 2011 ،السید(یرى حیث في والفهم وتنمیة التفكیر، 
 نتیجة التطور الهائل في مجال تقنیات المعلومات الحاضر تطورات سریعة ومتعاقبة

والاتصالات، بما تقدمه من خدمات ومعارف، وقواعد بیانات، وكتب ودوریات إلكترونیة 
ٕومصادر معلومات متجددة ومواقع تعلیمیة متخصصة ومتنوعة، وامكانیة توفر التعلم 

یر والبحث والحوار، الإلكتروني النشط عبر شبكة الویب بما یضمن تنمیة مهارات التفك
  .والمشاركة وحل المشكلات المرتبطة بالمشروعات التعلیمیة القائمة على الویب

 بسرعة هائلة في المجتمعات العربیة بوجه عام الإلكترونیةولقد انتشرت الألعاب 
ًوالخلیجیة بوجه خاص، فلا یكاد یخلو بیت في الخلیج منها حتى أصبحت جزءا من غرفة 

ً الآباء والأمهات یصطحبونها معهم أینما ذهبوا لیزیدوا الأطفال إدمانا الطفل، بل أصبح
وفي العطلة الصیفیة یحتار الأهل، حول كیفیة تمضیة أطفالهم لهذه .على ممارستها

ٕالعطلة، واذا طرح السؤال عما یسعد الأولاد خلال إجازتهم، فإجابة نسبة كبیرة منهم، تأتي 
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ویفضلها الأطفال في ألعابهم . )2010أبو العینین،  (یولصالح أحدث ألعاب الحاسب والفید
    .وأوقات الترویح لدیهم

ویدعم ذلك ما صرح به الرئیس والمدیر التنفیذي لإتحاد البرمجیات الترفیهیة بأن 
تعد ) ألعاب الفیدیو، والحاسب، والانترنت، والأجهزة المحمولة (الإلكترونیةصناعة الألعاب "

 ملیار 25الاقتصادیة، فهي تدر على أمریكا وحدها أكثر من   أهم القطاعاتواحدة من
شخص بمتوسط راتب ) 120000( مائة وعشرون ألف وتوظف أكثر من، دولار سنویا

 ,Gallagher ("للموظف الواحد)  $90،000(   یقدر بتسعین ألف دولارسنوي
2011 ، M ، Michael. D(.  

لحدیثة التي ظهرت واهتمت  من الاستراتیجیات اGamificationویعد التلعیب 
 ویشیر مصطلح التلعیب إلى استخدام التعلم،  عملیةبتوفیر التفاعل والتنافسیة أثناء

، وقد جذب )game context-non(تقنیات اللعب وعناصره في إطار غیر إطار اللعب 
 لتطبیقه في مجالات عدة وفي أنشطة مختلفة لحل ین واهتمام الكثیرانتباههذا المصطلح 

ویمكن أن تجد التطبیقات التي تستخدم التلعیب .  )Kapp ,2012(دید من المشاكلالع
  البدنیة والتعلیماللیاقةفي العدید من الأطر والأنشطة مثل التسوق، الشبكات الاجتماعیة، 

)2015, .Tome et al(.  
مداد الطلاب بخبرة تعلیمیة عن طریق اللعب بعیدا عن إطار إ إلىیهدف التلعیب و

متاع الطلاب إیهدف إلى كما ، (Deterding et al., 2011) في حد ذاته اللعب
(Thom, et al., 2012) وتحفیزهم وتفعیل مشاركتهم في التعلم ،(Dicheva et al., 

 . (Alcivar, Isabel, & Andres, 2016)، مما یساعد في تحسن التعلم (2015
حسین المشاركة وتقدیم التلعیب یمكن أن یستخدم لتسهیل التعلم، للتحفیز، وتو

)Blair, Kapp & ,التفاعلیة داخل الفصل الدراسي وتوسیع مدارك ومعارف الطلاب 
)2014, Mesch . إذا أمكن توظیفها جیدا فان بإمكان التلعیب أن تزید من دوافع

)Redondo, Fonseca, Villagrasa ,الطلاب الذاتیة للتعلم والمشاركة داخل الصف 
)2014, Duran& رض نفسها كأداة قویة للمعلمین في كل مستویات النظام  وتف

  .)Doyle, & Buckley ,2014(التعلیمي 
التعلیم من أجل التفكیر أو تعلیم مهارات التفكیر هدف مهم للتربیة وأن ویعد 

المدارس یجب أن تفعل كل ما تستطیع من أجل توفیر فرص اكتساب مهارات التفكیر 
 أعداد هائلة من الطلبة الذین تتجلى خبراتهم یتخرج نهوقائع أ البیانات والرلطلابها، وتشی

 المدارس نادرا ما تهیئ للطلبة فرصا ، وأن في تذكر واستدعاء المعلوماتاسیةبصورة أس
كي یقوموا بمهمات تعلیمیة نابعة من فضولهم أو مبنیة على تساؤلات یثیرونها هم 

 على شكل حل تمارین دون مراعاة لمیول أما الواجبات المنزلیة فغالبا ما تكون. بأنفسهم
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 من أي وقت مضى، لأن كثرالطلبة، ویبدو أن التعلم الفعال لمهارات التفكیر حاجة ملحة أ
 والاتصالات المعلومات تكنولوجیاالعالم أصبح أكثر تعقیدا نتیجة التحدیات التي تفرضها 

ن الباحثین الذین تعرضوا ، وهناك اتفاق یكاد یكون عاما بیالإنسانفي شتى مجالات حیاة 
في كتاباتهم لموضوع التفكیر على أن تعلیم مهارات التفكیر وتنمیتها وتهیئة الفرص 

.  لمؤسسات التربیة والتعلیمیسیاالمثیرة للتفكیر في غایة الأهمیة وینبغي أن یكون هدف رئ
وهناك عدد كبیر من البرامج التي طورها باحثون متخصصون بهدف تعلیم مهارات 

جروان، ( عملیات التفكیر وتم تطبیقها في تعلیم الطلبة الموهوبین بصورة واضحةو
2015.(  

،  والمحاسن العیوب عن الكشف:  متعددة،  منها ضالأغر الناقد یمارس التفكیرو
 هذا وعلى،  ما مشكلة حل أو معین شيء تحلیل أو،  غموض فیه شيء من للتأكد أو

 ، والتقویم والتركیب بالتحلیل المتمثلة العلیا العقلي كاالإدر مستویات یتضمن فإنه الأساس
 وكذلك الإتقان إلى للطالب،  ویؤدي العقلي النشاط فعالیة من یزید أنه في أهمیته وتكمن
 یكسب ودقة،  وكذلك صحة أكثر أفكاره یجعل الذي الأمر. وضبطه تفكیره قبةامر إلى یدفعه

 بین التمییز على القدرة یكتسب ًسبابها،  وأیضابأ العلل وربط التعلیل على القدرة الطالب
 التناقض أوجه وتعرف الواهیة،  والحجج هیناوالبر والإدعاءات والمعلومات ءاوالآر الحقائق
  )181،  2009 عطیة، . (المقروء النص في والتطابق

 اًمطلب یعد بل المعاصر،  التعلیم في اًرئیس اًموضوع الناقد التفكیر أصبحولقد 
العقلیة،  العملیات من بسلسلة ترتبط الناقدة تاالقدر الفرد فامتلاك الشخصي،  للتوافق اًمسبق

 یعد ذإ البدائل،  حاواقتر اًمنطقی وتحلیلها البیانات ومعالجة المشكلات،  وحل التذكر،  مثل 
 الثقافیة،  ومستویاتهم العمریة،  فئاتهم عن النظر بغض المجتمع فئات لجمیع اًرئیس اًمتطلب

ا ًوقادر تفكیره في ًمستقلا یكون تاالقدر تلك یمتلك الذي فالفرد ووظائفهم أعمالهم واختلاف
 والسیاسیة والاقتصادیة الاجتماعیة للأنظمة اًوواعی حیاته في صائبة تاراقر اتخاذ على

  ) 476،  2015زروقي،  .(وطنه في تاالتغیر من وغیرها
في –ربیة السعودیة یجد أنها أكدت والمتأمل في سیاسة التعلیم في المملكة الع

ًعلى الاهتمام بتنمیة مهارات التفكیر وجعلته هدفا من الأهداف العامة، -أكثر من موضع
على تشجیع وتنمیة روح البحث " ّوالذي ینص ) 14(ومن ذلك ما جاء في الهدف رقم 

یات االله في والتفكیر العلمیین، وتقویة القدرة على المشاهدة والتأمل، وتبصیر الطلاب بآ
ٕالكون وما فیه، وادراك حكمة االله في خلقه لتمكین الفرد من الاضطلاع بدوره الفعال في 

ًبناء الحیاة الاجتماعیة، وتوجیهها توجیها إسلامیا ویدخل ). 102ه، ص1420، الحقیل(". ً
  .من ضمنها مهارات التفكیر الناقد
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  :قضیة الدراسة
والتعلیم سیاج الحمایة لعقل المتعلم من تعد تنمیة أسالیب التفكیر في التربیة 

الزیغ والشطط عند البحث عن الحقیقة، فالعقل أداة التمییز بین الغث والسمین والوصول 
لأن . إلى الجدید من المعارف والعلوم والخبرات التربویة الهادفة المباشرة وغیر المباشرة

ظواهر، وتطویر العلم التفكیر الجید هو الطریق الصحیح لحل المشكلات، وتحلیل ال
والمعرفة، ورقي الإنسان، فبالتفكیر یتمكن الإنسان من فرز القیم الإیجابیة عن السلبیة، 

  ).2008الأكلبي،. (لتمثل حسنها والابتعاد عن سیئها
ویعد التفكیر الناقد أحد أهم أنواع التفكیر فهو محكوم بقواعد المنطق ویقود إلى 

ث في التفسیرات الظاهرة للعیان، وهو یركز على أتحاذ نتائج یمكن التنبؤ بها، وهو بح
القرار فیما یفكر فیه وهو غیر معني بإصدار الأحكام على أساس المیول، وفیه یتم التعرف 
على الأدلة التي تؤدي إلى الحل السلیم للمشكلات أي یمكن اعتباره تفكیر تحلیل یعمل 

  .على تقویم مصداقیة أمور موجودة
نمیة مهارات التفكیر الناقد تعد من أهم القضایا التي تهتم بها وبما إن قضیة ت

ٕالمناهج الدراسیة الیوم؛ لأن التفكیر الناقد لا یقتصر على نقد ظواهر الأشیاء، وانما 
یتعداها إلى التفكیر في العلل والمسببات، وطرح التساؤلات حول القضایا المثارة التي 

صل علیها المتعلمون معنى وقیمة وأثر في تسبب الأزمات؛ لیكون للخبرات التي یح
  ) م2004طافش،. (حیاتهم

 عملیةالبحث والتفكیر للوصول إلى نتائج تتصل بتطویر الأصبح من الأهمیة لذا 
ّالتعلیمیة، بما یتیح للمتعلم الاستفادة القصوى من التقنیات التعلیمیة، واستخدام  ّّ

  ). 2012، الطویلعي( المستحدثات التي تتفق مع طبیعة العصر الحالي
وبالرغم من تفضیل كثیر من المتعلمین لاستخدام شبكة الإنترنت في التعلم، إلا 

 لشبكة الإنترنت یواجهه كثیر من المشكلات والتحدیات، وبصورة خاصة همأن استخدام
؛ فعملیة البحث عن المعلومات والوصول إلیها عبر الإنترنت مهمة العاملتلامیذ التعلیم 

 بالنسبة لهم، كما أن تحري الدقة في المعلومات التي یتم جمعها والتأكد من لیست سهلة
ًسلامة مصدرها یعد أمرا بالغ الصعوبة علیهم، ناهیك عن الكم الهائل من مواقع الویب وما 
تتضمنه من معلومات قد لا تناسب مستوى المتعلمین، أو قد تتضمن معلومات غیر دقیقة 

 البحث عبر مواقع الویب إلى معلومات متشعبة وغیر وثیقة ًأو خاطئة، وكثیرا ما یقود
ًالصلة بموضوع البحث أو بعیدة تماما عن الهدف من البحث؛ الأمر الذي یجعل التلامیذ 
ًیستغرقون في عملیة البحث عبر الویب وقتا طویلا وجهدا هائلا دون تحقیق الأهداف  ًً ً

  )2014عمر،. (المطلوبة من البحث
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ریري عدد من الدراسات استعرضتها الحالتربویة ومنها  ساتالدرا وقد أثبتت
 تؤدي القیمة علیها والإشراف وتنظمها تخطیطها أحسن متى التعلیمة الألعاب إن) 2012(

اكتساب مهارات التفكیر وحل المشكلات والاستكشاف واستثارة الدافعیة  في للعب الكبیرة
 أو المواد أهم من التعلیمیة الألعاب التواصل بالإضافة لذلك، تعد والمعرفة ومهارات

 تجعل أن یمكنها كما المفاهیم التعلیمیة المجردة، تجسد أن یمكنها التي التعلیمیة الوسائل
، والنظریات الحقائق والمفاهیم والقواعد واكتساب التعلم عملیة أثناء ًوفاعلا ًنشطا المتعلم
  ).2010(سلوت 

 )et al,Dicheva) 2015( ، Goehle) 2013: الباحثین من عدد ویؤكد
 أهمیة استخدام تلعیب التعلم في التعلیم وفوائده في تحسین على) Halvorsen) 2013و

تفاعل الطالب مع المعلم، وأن التلعیب یساعد على تحسین مشاركة الطلبة في جمیع 
  المواد

دعت العدید من التوصیات إلى تفعیل التقنیة الحدیثة في العملیة التربویة ولذا 
والتعلیمیة ومن تلك التوصیات التوصیة الواردة في المؤتمر الرابع لإعداد المعلم، المنفذ في 

هـ والذي كان من توصیاته تمكین 24/10/1432-22من رحاب جامعة أمُ القرى في الفترة 
المؤتمر (المعلمین قبل الخدمة من استخدام التقنیات الحدیثة وجعلها قیمة دائمة ومتنامیة 

  ).هـ1432عداد المعلم، الرابع لإ
ومن المحاولات العربیة التي حاولت تطبیق مفهوم التعلیب دراسة موسى 

التي أكدت أن النسبة التي تعطیها الألعاب التعلیمیة الرقمیة في رفع مستوى ) 2007(
من المعلمین یستخدمون الألعاب % 90، بالإضافة إلى أن %75التحصیل للطلاب كانت 

  .شرح لدروسهم في الصف الدراسيالتعلیمیة كوسیلة 
التي هدفت إلى معرفة فاعلیة التعلم باللعب في ) 2000( دراسة خلیل وأشارت

مادة القراءة لدى طلاب الصف الأول الابتدائي باستخدام برنامج تعلیمي قائم على التعلم 
 أفرادهامن خلال اللعب، استخدمت الباحثة المنهج شبه التجریبي لعینة مقصودة عدد 

 إلى عینیتین ضابطة تدرس الأفراد مدارس دمشق تم تقسیم إحدى تلمیذة في )68(
 أسابیع، 5بالطریقة التقلیدیة وتجریبیة تستخدم البرنامج القائم على اللعب ولمدة 

بعدي لمعرفة التقدم في مستوى / واستخدمت الباحثة بطاقة ملاحظة واختبار تحصیلي قبلي
 النتائج تفوق المجموعة التجریبیة على الضابطة، مما تحصیل أفراد العینة، وقد أظهرت

 أفرادیؤكد فاعلیة البرنامج التعلیمي القائم على اللعب في تحسین مستوى التحصیل لدى 
إلى فاعلیة الألعاب التربویة في ) 2005(كما توصلت دراسة حجازي . المجموعة التجریبیة

امها في المراحل الأولى من التعلیم تنمیة مهارات اللغة العربیة، وأوصت بضرورة استخد
  . الأساسي وتدریب الطلاب على الاستعمال اللغوي السلیم
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  :أسئلة الدراسة
 في المكتبات الجامعیة لدعم تحقق الإلكترونیةما مدى قابلیة استخدام الألعاب  .1

  الأهداف التعلیمیة؟
لمكتبات  كمصدر للمعلومات في االإلكترونیةما مدى إمكانیة استخدام الألعاب  .2

  الأكادیمیة؟
ً مصدرا للمعلومات بالمكتبات الإلكترونیةما الأسباب التي تجعل الألعاب  .3

  الأكادیمیة؟
   على تنمیة مستوى الفهم لدى الطلاب؟الإلكترونیةما مدى تأثیر الألعاب  .4
 على تنمیة مهارات التفكیر النقدي لدى الإلكترونیةما مدى تأثیر الألعاب  .5

  الطلاب؟
  :ةأهداف الدراس

 كمصدر الإلكترونیةهدفت الدراسة بشكل رئیس تعرف مدى إمكانیة الألعاب 
للمعلومات بالمكتبة الأكادیمیة وتنمیة التفكیر النقدي لدى الطلاب، وذلك من خلال تعرف 

  :ما یلي
 في المكتبات الجامعیة لدعم تحقق الإلكترونیةمدى قابلیة استخدام الألعاب  .1

  .الأهداف التعلیمیة
 كمصدر للمعلومات في المكتبات الإلكترونیةنیة استخدام الألعاب مدى إمكا .2

  .الأكادیمیة
  .ً مصدرا للمعلومات بالمكتبات الأكادیمیةالإلكترونیةالأسباب التي تجعل الألعاب  .3
  . على تنمیة مستوى الفهم لدى الطلابالإلكترونیةمدى تأثیر الألعاب  .4
  .رات التفكیر النقدي لدى الطلاب على تنمیة مهاالإلكترونیةمدى تأثیر الألعاب  .5

  :أهمیة الدراسة
  :تنبع أهمیة الدراسة من عدة اعتبارات یمكن إیجازها على النحو التالي

 التعلیمیة والمكتبات الأكادیمیة الإلكترونیةندرة الدراسة التي جمعت بین الألعاب  .1
  .والتفكیر النقدي لدى الطلاب

  .ثارها الإیجابیة على بعض المتغیرات التعلیمیة وآالإلكترونیةأهمیة الألعاب  .2
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أهمیة مهارات التفكیر النقدي وضرورة الحاجة لتنمیتها لدى الطلبة بالمراحل  .3
 .التعلیمیة المختلفة

 الإلكترونیةإثراء الجانب النظري في مجال التفكیر النقدي ومهاراته والألعاب  .4
 .التعلیمیة

جیات ومداخل تدریسها بما إفادة مسئولي ومطوري المناهج التعلیمیة واستراتی .5
 .تسفر عنه من نتائج یمكن الأخذ بها في عملیات التخطیط والتطویر

  .فتح الباب أمام الباحثین لدراسات أخرى مرتبطة بالمجال .6
  :مصطلحات الدراسة

  :الألعاب التعلیمیة .1
 ویسهم یمارسه التلمیذ، مهم، نشاط التعلیمیة الألعاب أن) ٢٠٠٣( یرى الحیلة

 یعمل على مهم، تربوي وسیط وهو الشخصیة، وسماتها بأبعادها صیتهشخ تكوین في
العقلیة  الجوانب في الطفل لنمو أساسي مدخل فاللعب احتیاجاته، ویشبع ونموه تعلیمه

بیئة  توفر التعلیمیة الألعاب أن إلى ذلك ویعود واللغویة، والأخلاقیة والاجتماعیة والجسمیة
 المادة مع النشط التفاعل على وتحثه دافعیته، روتستثی الطفل، نمو في تساعد خصبة

 المناهج فكرة تتبنى الحدیثة، التربویة المناهج أصبحت الأهمیة لهذه ونتیجة التعلیمیة،
 وشاملة متنوعة أهداف تحقیق إلى تسعى التي التربویة، على الألعاب القائمة التربویة
  .التلمیذ نمو جوانب لجمیع

 بیرةكً جهودا اللاعبون فیها یبذل ًمنطقیا، منظمة ةوأنشط مهارات عن عبارة هيو
 موضوعة معینة وقواعد قوانین ضوء في وواضحة، محددة أهداف لتحقیق ًویتفاعلون معا

 موضوع حول تدور جماعیة، أو فردیة ریاضیة مسابقات شكل وتكون على ًمسبقا،
  (Maryam,2013, 420). الدرس

  :التفكیر الناقد .2
فهم منطق الأشیاء وما یتطلبه هذا الفهم " بأنه) 15، صم2002جرادات، (تعرفه 

من استخدام لمجموعة من المهارات التي تزود الفرد بالقدرة على تقریر حقیقة المعرفة 
وقیمتها وفحص وتقویم كل ادعاء معرفي والتحقق من صدق الأخبار والمعلومات وصحتها 

الأخبار ثم الاستنتاج بصورة وفحص هذه المعلومات في ضوء الدلیل ومقارنة الحوادث و
 ".منطقیة
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 Critical Thinking Skills :مهارات التفكیر الناقد .3
مهارات التفكیر الأساسیة التي تتضمن القدرة على التفكیر في دقة :" ّتعرف بأنها

المعلومات وحقیقتها لدى الطلاب، والتي تقوم على وضع الفرضیات وفهمها وجمع 
ٍ والوصول إلى استبصارات حول معان وتفسیرات معینة، والتوصل المعلومات واتخاذ القرارات

" إلى أنماط من التفكیر المنطقي والمتماسك والتي تتمثل في التحلیل والاستنتاج والتقویم
  )895م، ص2004محمد وحسین، (

  :الدراسات السابقة
هدفت الدراسة إلى تعرف أهمیة دمج ): Yang Shu ،2007یانج شو (دراسة 

وقد شارك في إعداد حلقة النشاط . فكیر الناقد بواسطة الحاسوب في تعلم التاریخمنهج الت
وأجري اختبار . خارج المدرسة ثلاثة وثلاثون مشاركا من مدرسة إعدادیة في تایوان

وتم استخدام استبانة . ووظفت الدراسة المنهج الوصفي. التاریخ على مجموعة واحدة
 والمشاریع الحیویة في تعزیز مهارات التفكیر التاریخي لتحدید مدى فعالیة العمل التاریخي

. بین موضوع التقییم الذاتي للرقابة وبرنامج تعلیم الطلاب، وأجرى عدد من المقابلات أیضا
وتوصلت الدراسة لجملة من النتائج منها أن دراسة التاریخ ومشاریع التنمیة یمكن أن 

د، كما أشارت النتائج إلى أن الطلاب كانوا أكثر تكون ملهمة المتعلم التاریخیة للتفكیر الناق
  . إیجابیة نحو التعلم

ّإلى تعرف مدى فاعلیة استخدام الإنترنت كوسیلة ) 2008(دراسة بلجون هدفت  ّ
 وأثر ذلك على تنمیة التحصیل الدراسي عند المستویات ة،ّتعلیمیة لأداء الواجبات المترلی

في مقرر الكیمیاء لطالبات الصف الأول ثانوي ) تذكر، فهم، تطبیق(ّالمعرفیة الثلاث 
ّ وقد استخدمت الباحثة المنهج التجریبي وقد توصلت الدراسة إلى ،بمدینة مكة المكرمة

في التطبیق البعدي بین متوسط ) 0,05(وجود فروق ذات دلالة إحصائیة عند مستوى 
 الواجب من خلال ّدرجات المجموعة التجریبیة التي تقوم طالباتها بالإجابة عن أسئلة

الإنترنت،  والمجموعة الضابطة التي تقوم طالباتها بالإجابة عن أسئلة الواجب من خلال 
 وفي الاختبار التحصیلي ،الكتاب المدرسي فقط، عند مستویات التذكر والفهم والتطبیق

الاهتمام بمجال الإنترنت وتوفیره : ككل، وقد انتهت الدراسة بمجموعة من التوصیات منها
ّمجانا، والعمل على توفیر أجهزة الحواسیب، وتوفیر التسهیلات الفنیة اللازمة، وكذلك عمل  ّ ً

  .ّالدورات التدریبیة في مجال استخدام الإنترنت
هدفت الدراسة اقتراح أدوات ):  Papadakis &Higlione  ،2008(دراسة 

لناقد والتعلم التعاوني تعلیمیة ونشاطات تدریبیة باستخدام الحاسوب تعزز مهارات التفكیر ا
) 53(وتكونت العینة من .  في دراستهمالإلكترونیةلدى الطلبة الذین یستخدمون الروابط 
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 ووظفت الدراسة . ًطالبا من طلبة المدرسة الثانویة العامة في مدینة باترس الیونانیة
ًواستخدمت الدراسة استبیانا موجها إلى المعلم یضم أسئلة مفت. المنهج الوصفي وحة ً

لتحدید أهم الأدوات التعلیمیة والنشاطات التي تعزز كلا من التعلم التعاوني والتفكیر الناقد 
وتوصلت نتائج الدراسة إلى اقتراح الطلبة لعدد كبیر من . ًمعا ومقیاس التفكیر الناقد

 الأنشطة والتدریبات التي تعزز مهارات التفكیر الناقد والتعلم التعاوني لدى الطلبة،  وقد
استخدمها الباحث في بناء بوابة إلكترونیة لتدعیم التفكیر الناقد والتعلم التعاوني لدى 

 من قبل عینة البحث حدوث تطور الإلكترونیةوقد تبین بعد استخدام البوابة . الطلبة
كما وجد ارتباط دال إحصائیا بین .  ملحوظ في أدائهم على التفكیر الناقد والتعلم التعاوني

  . فكیر الناقد ومهارات التعلم التعاونيمهارات الت
هدفت الدراسة بیان فاعلیة استخدام ): 2011(دراسة مروة سلیمان أحمد سلیمان 

 على تنمیة مفاهیم الریاضیات لدى أطفال الروضة، واستخدمت الدراسة الإلكترونیةالألعاب 
ائیة عند یوجد فرق ذو دلالة إحص: المنهج التجریبي، وتوصلت إلى نتائج من أهمها

 درجات أطفال المجموعة التجریبیة في القیاس القبلي متوسطي بین 0,05مستوى 
) المستوى الأول(والقیاس البعدى للاختبار التحصیلى للمفاهیم الریاضیة لریاض الأطفال 

 بین 0,05ككل لصالح القیاس البعدى، یوجد فرق ذو دلالة إحصائیة عند مستوى 
ضابطة والتجریبیة في القیاس البعدى في الاختبار متوسطي درجات المجموعتین ال

لصالح المجموعة ) المستوى الأول(التحصیلى للمفاهیم الریاضیة لریاض الأطفال 
 بین متوسطي درجات 0,05التجریبیة، یوجد فرق ذو دلالة إحصائیة عند مستوى 

للمفاهیم المجموعة التجریبیة في القیاس القبلي والقیاس البعدى للاختبار التحصیلى 
ككل لصالح القیاس البعدى، یوجد فرق ذو ) المستوى الثاني(الریاضیة لریاض الأطفال 

 بین متوسطي درجات المجموعتین الضابطة والتجریبیة 0,05دلالة إحصائیة عند مستوى 
المستوى (في القیاس البعدى في الاختبار التحصیلى للمفاهیم الریاضیة لریاض الأطفال 

  .لمجموعة التجریبیةلصالح ا) الثاني
دراسة هدفت إلى معرفة أثر التدریس باستخدام ) 2012 حجر،(وأجرت 

 في تنمیة مهارات التفكیر الناقد لدى طالبات (web Quest)إستراتیجیة الویب كویست 
كلیة التربیة في جامعة الملك سعود، وقد أظهرت نتائج الدراسة وجود أثر إیجابي للتدریس 

في تنمیة مهارات التفكیر الناقد ككل لدى طالبات ) الویب كویست(ة باستخدام استراتیجی
باستخدام الویب كویست كإستراتیجیة  كلیة التربیة في جامعة الملك سعود، وأوصت الباحثة

ًتدریس حدیثة، توفر بیئة آمنة لإستخدامات الإنترنت في العملیة التعلیمیة، وتساعد في  ً
  .  مینتنمیة التفكیر الناقد لدى المتعل
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استهدفت الدراسة استكشاف المنهج الذي ). 2015 (أنور صباح حمودة: دراسة
اتبعته النظم والمؤسسات الأكادیمیة بالولایات المتحدة الأمریكیة وتقویمه وتحلیله في إدخال 
التفكیر الناقد كقدرة عقلیة مهمة في مجال التعلیم، من أجل بناء مجتمع مفكر ومتكیف مع 

ر أن الولایات المتحدة تمتلك أكبر نظام تعلیمي، وأكثره مرونة وتطورا، وأیضا لكون بیئته، باعتبا
هذه التجربة تعد من أول التجارب مبادرة، وأكبرها من حیث المساحة، وأكثرها غنى من حیث 

 إمكاناتها، حیث تضم الولایات المتحدة الاعتبارالتحلیل والتطبیق، ومن ثم یجب أن یؤخذ في 
 وتأتي في المرتبة الرابعة عالمیا من حیث -فضلا عن ولایتي ألاسكا وهاواي- خمسین ولایة

 300المساحة بعد الصین وروسیا والهند، وفي المرتبة الثالثة من حیث عدد السكان بواقع 
ملیون نسمة، وتعد أكثر الدول تنوعا في الثقافات، ویعد اقتصادها أكبر اقتصاد في العالم حیث 

من الناتج العالمي، وصنفتها منظمة % 21ع الاقتصاد العالمي، وتنتج أي رب% 23یصل إلى 
الصحة العالمیة في المرتبة الأولى للنظام الصحي في العالم من حیث الاستجابة للمتطلبات، 
وتنفق ثلاثة أضعاف ما تنففه أوروبا مجتمعة في مجالات البحث الطبي؛ ولذلك أصبحت هي 

وتستفید شتى دول العالم من تجاربها، كما یوازي ذلك أنها أكبر الرائد في مجال تطویر التعلیم، 
واستخدمت الدراسة  ،منفق في مجال علم النفس وتطبیقاته في جمیع المجالات ومنها التعلیم

المنهج التحلیلي، وتوصلت إلى أن التربویین الأمریكیین حولوا نظام التعلیم من واجب إلى 
امج تنمیة المهارات وبنائها واستخدامها لدى الطلبة هوایة ومتعة، وركزوا على تصمیم بر

والمدرسین من خلال الجوائز والنشاطات، حتى صار ذلك التوجه العام لأكثر التربویین في 
أمریكا، كما أشارت النتائج إلى أن مركز قوة النظام التعلیمي الأمریكي یعتمد على التفكیر 

 للمختصین الإبداع والتجدید، وبالتالي یحافظ الناقد، ویحترم لا مركزیة التعلیم مما یتیح
كما اهتمت بتنمیة القدرات العقلیة وخاصة التفكیر . بحق على حیویة النظام والمجتمع

الناقد، واهتمت بعملیة التقویم لیكون واقعیا وحقیقیا في وصف مخرجات العملیة التعلیمیة، 
 العملیة التعلیمیة العلیا منها ٕكما اهتمت بمفهموم ضمان جودة التعلیم وادخاله في سائر

  . والأولیة، وحرصت على وجود مؤسسات اعتمادیة
ّتعرف فعالیة تدریس الحدهدفت ) 2015(دراسة آل كحلان  ث باستخدام یّ

في التحصیل وتنمیة مهارات التفكیر الناقد ) Web Quests(استراتیجیة الویب كویست 
ًلهدف،  أعد الباحث اختبارا تحصیلیا لدى طلاب الصف الأول المتوسط،  ولتحقیق هذا ا ً

ختبار مقنن للتفكیر الناقد،  وقد استخدم ا واستخدم ، ّعند المستویات المعرفیة الستة لبلوم
ّالباحث المنهج شبه التجریبي؛ حیث تكونت عینة البحث من  ًطالبا من طلاب الصف ) 60(ّ
ِّالأول المتوسط التابعین لإدارة التعلیم بمنطقة عسیر،  قس ًمت عشوائیا إلى مجموعتین ُ

باستخدام  "صلة الأرحام "ًطالبا،  درست وحدة ) 31(متكافئتین؛ إحداها تجریبیة بلغت 
 ا نفسهوحدةًطالبا،  درست ال) 29(استراتیجیة الویب كویست،  والأخرى ضابطة بلغت 

ُِّ  وطبق ً أسبوعیا،حصةأسابیع بواقع ) 6(بالطریقة المعتادة،  وقد استغرقت تجربة البحث 
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ًالاختبار التحصیلي واختبار مهارات التفكیر الناقد قبلیا وبعدیا على المجموعتین وبعد . ً
ّالتطبیق البعدي للاختبارین تمت معالجة البیانات إحصائیا،  وتوصلت الدراسة إلى  ً

) 0.05(وجود فروق ذات دلالة إحصائیة عند مستوى :  مجموعة من النتائج من أهمها
ّ درجات طلاب المجموعتین التجریبیة والضابطة في التطبیق البعدي،  بین متوسطات

ّلصالح طلاب المجموعة التجریبیة،  كما أظهرت النتائج فعالیة تدریس الحدیث باستخدام  ّ
استراتیجیة الویب كویست في التحصیل وتنمیة مهارات التفكیر الناقد لدى طلاب المجموعة 

 عن الابتعاد:  ّث تم تقدیم مجموعة من التوصیات منهاّالتجریبیة،  وفي ضوء نتائج البح
متوسط،  لما ال الأول الصف لاب لط مقرر الحدیثطرق التدریس التقلیدیة أثناء تدریس

كما أن . تتصف به هذه الطرق من محدودیة الفائدة ولعدم توفر عنصر التشویق فیها
 لاستخداماتر بیئة آمنة  تدریس حدیثة،  توفكاستراتیجیةتقنیة الویب كویست استخدام 

 .التعلیمیةفي العملیة ) الإنترنت(

الفصول  مشاركة الطلاب في زیادة هدفت )Hanus & Fox2015 (دراسة
 كوسیلة التلعیبالدراسیة من خلال تطبیق عناصر اللعبة في غیر سیاق اللعب من خلال 

على مجموعتین تجریبیة .  أسبوعا16وتم تطبیق الدراسة خلال الفصل الدراسي لمدة 
 بیئة التعلم من خلال لوحة الشرف والشارات، في حین تلعیبوضابطة التجریبیة تطبق 
وكانت النتائج أن الطلاب في . التلعیبفس المنهج دون عناصر المجموعة الأخرى تطبق ن

 أقل في الدافعیة والارتیاح، على مر الزمن من تلك التلعیبالمجموعة التجریبیة التي تطبق 
وكان التأثیر یظهر على الطلبة من خلال . التلعیبالموجودة في المجموعة التي لا تطبق 

 التلعیب واالدوافع الذاتیة لدى الطلاب الذین طبقدرجات الامتحان النهائي وكان مستویات 
. التلعیبفقد كانوا أقل في الدافع وانخفضت درجات الامتحان النهائي عن الذین لم یطبقوا 

وكان .  التلعیب في التعلیممیكانیكیاوهذا یشیر إلى أنه ینبغي الحرص عند تطبیق بعض 
جیة مع بعض الدراسات السابقة  الدراسة خلق دراسة طولیة یعالج المخاوف المنههدف

 یشمل العدید من میكانیكیات التلعیبلأن مفهوم .  المحددةالتلعیبواختبار فعالیة عناصر 
هذه الدراسة تركز . التلعیباللعبة وتطبیقها، فإنه من الصعب دراسة كل جانب ممكن من 

سب الشارات تحدیدا على فعالیة تلعیب بیئة تعلم النظام الذي یعطي الطلاب المهام لك
وقد تم اختیار هذه . ویمیز المتصدرین لتتبع التقدم المحرز وزیادة مشاركة الطلاب

 في التلعیبالمیكانیكیة لأنها من العناصر التي تمیل إلى أن تكون أكثر استخداما في 
وأن طرح كسب الشارات كنشاط إلزامي .  الدراسة بعض القیودوتتضمن، الفصول الدراسیة

 أكثر فعالیة التلعیبالقیام به یمكن أن تقلل من الدوافع الذاتیة وقد یكون وٕاجبارهم على 
 على الشارات والانضمام للوحة والحصول للتواصل بالنسبة للأفراد الذین لدیهم الخیار

 هو أكثر فعالیة عندما یمكن للأفراد اختیار أو عدم التلعیب الدراسة أن أثبتت وقد. الشرف
  . الدراسیةللفصول تلعیبلفي استخدام ا، المشاركة
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تصورات المعلمات حول دور اللعب في تنمیة (بعنوان ): 2017(دراسة اللهیبي 
هدفت تعرف تصورات ) بعض المهارات الاجتماعیة عند الأطفال ذوي الإعاقة الفكریة

المعلمات حول دور اللعب في تنمیة بعض المهارات الاجتماعیة عند الأطفال ذوي الإعاقة 
شمال، جنوب، (مناطق مختلفة ) 5(معلمة من ) 100(وتكونت عینة الدراسة من الفكریة، 

مدینة الریاض، واستخدمت الدراسة المنهج الوصفي، وتوصلت إلى ) وسط، شرق، غرب
لدى الأطفال من )  الاستئذان–الاعتذار (أن للعب دور مرتفع في تنمیة مهارة التعبیر عن 

ً جدا في تنمیة مهارة الحوار عند الأطفال من ذوي ذوي الإعاقة الفكریة، وله دور مرتفع
  .الإعاقة الفكریة

  :التعلیق على الدراسات السابقة
یتضح من العرض السابق تنوع الدراسات التـي تناولـت الألعـاب التعلیمیـة وكـذلك 
التي تناولت التفكیر الناقد ومهارته، كما یتضح تنوع الأهداف الرئیسیة لهـذه الدراسـات مـا 

ســة الواقــع أو بیــان مــدى التــأثیر والعلاقــة بــبعض المتغیــرات، وكــذلك یتــضح تنــوع بــین درا
ــدرة  ــین ن ــي تناولتهــا الدراســات الــسابقة، ولكــن یتب ــة والمراحــل التعلیمیــة الت الفئــات العمری
الدراسات التي جمعت بین متغیرات الدراسة الحالیة من جهة، وندرة الدراسات التـي تناولـت 

 جهة أخرى، وهذا ما یمیز الدراسة الحالیـة، واسـتفادت الدراسـة مـن المكتبة الأكادیمیة من
  .هذه الدراسات في عرض الإطار النظري وبعض الإجراءات المنهجیة لها

  :الإطار النظري للدراسة
  : التعلیمیةالإلكترونیةالألعاب : المحور الأول

  :مفهوم الألعاب التعلیمیة: ًأولا
 الألعـــاب وعناصـــر المتعـــة عـــن تجـــةنا  حرفـــةبأنهـــا Wendy (2013) عرفهـــا

 التـصمیم مبـادئ مـن الإنتاجیـة، وهـي سلـسلة الأنـشطة أو الحقیقـي العـالم علـى وتطبیقهـا
ــات  والمجتمعــات والجماعــات الأفــراد وتحفیــز ٕللتــأثیر، واشــراك المــستخدمة والــنظم والعملی

  .المرجوة النتائج وٕاحداث السلوكیات لدفع المحلیة
 & Hanus (و) 2013 (Halvorsenو)  Goehle (2013عرفهــاكمــا 

Fox(2015 م فـي ّ تقنیات ومیكانیكیة ألعاب الفیدیو لزیادة التفاعل والاهتمـااستخدام بأنها
ًنشاط ما والذي یكون عادة غیر مرتبط َشـهدوقـد ، بألعاب الفیـدیو ٍ ِ ً هـذا المفهـوم اسـتخداما َ

  .ًزائدا في الأعوام القلیلة الماضیة
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  :Gamification التلعیب مفهوم: ًثانیا
اسـتخدام عناصـر تـصمیم اللعـب " نه أینص التعریف الأكثر شیوعا للتلعیب على 

  . (Deterding et al., 2011, p.2)" طر غیر اللعبأفي سیاقات أو 
من الناحیة المفاهیمیة والنظریة فان مصطلح التلعیب أو التعلم القائم على اللعب 
یختلف عن الألعاب التقلیدیة، في أن الألعاب التقلیدیة تغمر المتعلمین داخل اللعبـة بـدون 

یـة علـى اللعـب وجود غرض أو أهداف تعلیمیة محـددة، علـى الجانـب الاخـر الـدروس المبن
علــى ســبیل المثــال، عــدد النقــاط، (تحتـوي واحــد أو أكثــر مــن عناصــر التــي تــضاف للعبــة 

مع ضرورة توفر الأهداف التعلیمیة بوضوح للمتعلمین منـذ البدایـة ) المكافآت، المتصدرین
  . (Naik, & Kamat, 2016; Plass, Homer, & Kinzer, 2015)وقبل اللعب 

  ):تلعیب التعلیم( التعلیمیة لإلكترونیةاأهمیة الألعاب : ًثالثا
التلعیب یمكن أن یكـون  إلى أن  (Huang, & Hew, 2015) هانج وهیویشیر

ــشجیعهم للدراســة خــارج الــصف الدراســي ــة لتحــسین مــشاركة الطــلاب وت . أداة قویــة وفعال
 زاد كادیمیة التي تتعلق بالتعلم المبني على اللعب قد أن الأبحاث الأفهناك حقیقة تدل على

 ,Martí, Méndez, & Alonso)بمعـدل خمـس مـرات خـلال الخمـس سـنوات الأخیـرة 
 بدراســة فاعلیــة (Garcia et al., 2015) جاریكــا وآخــرون منهــا مــا قــام بــه، (2016

برنامج قائم على التلعیب علـى دراسـة مقـرر فـي البرمجـة واحتـوى البرنـامج علـى عناصـر 
أة وقــد أظهـــرت النتــائج تفـــوق الطــلاب الـــذین التلعیــب مثــل النقـــاط، المتــصدرین، المكافـــ

استخدموا التلعیب عن غیرهم الذین لم یستخدموه في تحسن أدائهم في اختبارات البرمجـة، 
 تأثیرا إیجابیا لاسـتراتیجیة التلعیـب )(Yildirim, 2017كما أظهرت نتائج دراسة  یالدیریم

 ,Christy)یستي وجیـسي كما استخدم كر . على تحصیل الطلاب واتجاهاتهم نحو التعلم
& Jesse, 2014)التلعیـب مـن خـلال لوحـة اعـلان المتـصدرین (leaderboards)  أو 

ناث في المرحلة الجامعیة وقد أظهرت نتائج الاختبار تحسن ترتیب الفائزین لدى الطلاب الإ
  .في المستوى الأكادیمي لدیهن

 التعلیمیة الألعاب وظائف: ًرابعا
 فهـو التلامیـذ، لحیاة مهمة ونفسیة تربویة أدوار من عبالل یمثله ما إلى إضافة

 ویمكـن شخـصیاتهم وتكـوین لحیـاتهم الأهمیـة مـن كبیرة درجة وعلى وظائف عدیدة، یقدم
، ـهـ1431 ، الـدقیل٢٠٠1 نجـم،(والوظـائف كـم حـددها كـل مـن  تلـك الأدوار أهـم تلخیص

Anișoara &, Beatrice(2014)( یأتي بما: 
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 یتعرف  إذ أخرى، تعلیمیة وسیلة أیة من العملي الواقع إلى أقرب بخبرات التلمیذ تزود
یتخذ  ولها، حلولا یضع ثم المستقبل، في تواجهه سوف التي المشكلات إلى التلمیذ

 الصف، وما غرفة في یجري ما بین الهوة من تقلل الألعاب فإن وبذلك قرارات إزاءها،
  .الیومیة الحیاة في یجري

 یمكن ولهذا غالبا، التلامیذ تصیب قد التي والسأم، والملل الضجر عوامل على تقضي 
 . بسرعة المهارة هذه اكتساب في یساعد مما تمثیلیة، أو لعبة قالب في وضع المهارة

 التلامیذ، بین الفردیة الفروق لمعالجة جدیدة، إستراتیجیة وضع في المعلم تساعد 
 معظم تناسب بذلك وهي مختلفة، لمستویات عدیدة مهارات توفیر من خلال وذلك
  .الواحد الصف فئات

 أثناء بالمسؤولیة ویشعر التزاما، أكثر فیصبح التلمیذ، شخصیة صقل في تساعد 
 المهمة إتمام إلى فیسعى التعلیمي، للموقف والمخطط المنفذ لأنه عملیة التعلم،

 .بنجاح إلیه الموكلة
 لم فالمعلم التعلیمیة، عابالأل استخدام حالة في والتلمیذ المعلم من دور كل یختلف 

 بل المعلومات، مصدر یصبح ولم التلمیذ، سلوك فعالیة على الوحید یصبح الحكم
 التي المناسبة، الاستراتیجیات على یعتمد نجاحه التلمیذ أو ذاتها، ففشل اللعبة

 الإرشاد المعلم دور أصبح وبذلك ،الأهداف تحقیق تنفیذ اللعب، في واتبعها اختارها
 السلامة توفر عالیة بدرجة الأهداف لتحقیق اللعبة، تنفیذ عملیة وٕادارة ه،والتوجی
 أن وأدوات، دون مواد على التلمیذ یتدرب أن الممكن من لأن وذلك للتلمیذ، والأمن
 لأن التدریب اقتصادیة، فائدة التعلیمیة للألعاب أن كما سلامته، على خطورة تشكل
والأجهزة  الأدوات على التدریب مع بالمقارنة ًكثیرا یكلف الحقیقیة، الأجهزة على

 . الأصلي للشيء الممثلة
  : العناصر الأساسیة للألعاب التعلیمیة: ًخامسا

عدد من العناصر والأسس ) 2010الأكادیمیة العربیة للتعلیم الإلكتروني، (ذكرت 
جـب أن تتـوافر ًالتي تقوم علیها الألعاب التعلیمیة سواء كانت تقلیدیة أو إلكترونیة والتي ی

  : )الأكادیمیة العربیة للتعلیم الإلكتروني (فیها وهي
أن یكون لها هدف تعلیمي واضح ومحدد یتطابق مع الهدف الذي یرید : الهدف .1

  .اللاعب الوصول إلیه
  . أن یكون لكل لعبة قواعد تحدد كیفیة اللعب: القواعد .2
ة وقد یكون ذلك بین تعتمد في تحقیقها للأهداف على عنصر المنافسأن : المنافسة .3

متعلم وآخر أو بین المتعلم والجهاز، أو بین المتعلم ومحك أو معیار، وذلك لإتقان 
  .مهارة ما، أو تحقیق أهداف محددة
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أن تتضمن اللعبة قدرا من التحدي الملائم الذي یستنفر قدرات الفرد في : التحدي .4
  .حدود ممكنة

یحقق الدافعیة والرغبة لدى الفرد في أن تثیر اللعبة خیال الفرد وهذا ما : الخیال .5
  .التعلم

على أن لا یكون ذلك هو هدف ، أن تحقق اللعبة عنصر التسلیة والمتعة: الترفیه .6
  .اللعبة، بل یجب مراعاة التوازن بین المتعة والمحتوى التعلیمي

ــي  ًواضــافة إلــى العناصــر الــسابقة الت ــة التقلیدیــة تــشتركٕ  فیهــا الألعــاب التعلیمی
ً نظـرا الإلكترونیـة فإن هناك عناصر خاصة یجب توافرها في الألعاب التعلیمیة نیةالإلكتروو

-Moreno (ُلاستغنائها عن دور المعلـم فـي الغالـب، ومـن هـذه العناصـر التـي ذكـرت فـي
Ger, P. et al, 2008( :  

 یجب أن تراعي أنماط التعلم المختلفة للطلاب، واختلاف معلوماتهم السابقة، : التكیف
  .ف توقعاتهم وأهدافهمواختلا

 التي الإلكترونیةوهو أن الموقف التعلیمي في اللعبة : المثیرات والاستجابة الإیجابیة 
ًتعرض على المتعلم یعد مثیرا ویتطلب استجابة إیجابیة حتى ینتقل إلى خطوة جدیدة ُ ُ.  

 فإن بما أن المتعلم یكون قد استجاب للمثیر، لذلك: التغذیة الراجعة والتعزیز الفوري 
اللعبة التعلیمیة تعرض له النتیجة الفوریة وتكون بمثابة التعزیز للمتعلم الذي یدفعه 

  .لمواصلة اللعب
  :  الإلكترونیةممیزات الألعاب التعلیمیة : ًسادسا

 استخدام الألعاب في التعلیم من أكثر الوسائل التي تشد انتباه المتعلمین، عدی
نتباه أكثر أهمیة من التشجیع في عملیة التعلم، ولذلك وتؤكد النظریات التعلیمیة أن شد الا

فإن الألعاب التعلیمیة تساعد على تركیز المعلومة وثباتها في أذهان التلامیذ لما تمتاز به 
  .)Nora Almansour, 2003 (من شد انتباه الطلاب أثناء استخدامها
، وسائل الأخرى بعدة خصائص مقارنة بالالإلكترونیةوتتمیز الألعاب التعلیمیة 

ّتنمي الذاكرة وسرعة التفكیر، كما تطور حس ) 2011 (حسین الجاروديفهي كما یقرر  ّ ّ
ومثل هذا النوع من الألعاب یسهم في التآلف مع التقنیات . المبادرة والتخطیط والمنطق

الجدیدة، بحیث یجید الأطفال تولي تشغیل المقود، واستعمال عصا التوجیه، والتعامل مع 
ّلآلات باحتراف، كما تعلمهم القیام بمهام الدفاع والهجوم في آن واحد وتحفز هذه تلك ا ّ

ّالألعاب التركیز والانتباه، وتنشط الذكاء، لأنها تقوم على حل الأحاجي أو ابتكار عوالم من 
   .)2011الجارودي،  (ًصنع المخیلة لیس هذا فحسب، بل أیضا تساعد على المشاركة
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ًبأن الطفل حین یلعب یكون غالبا وحیدا، لكن ) 0112، الجارودي(ویضیف  ً
ّلإیجاد الحلول وحل الألغاز، یحتاج للاستعلام منأصدقائه ومن الباعة عن الألعاب قبل 

إذ یحتاج إلى إقامة . ًشرائها، وأحیانا اللجوء إلى المجلات المتخصصة بالألعاب واستعارتها
وهذه الأبعاد من . ادل المعلوماتالحجج، وطرح الأسئلة، والحصول على شروحات وتب

  .ٕالمشاركة مهمة، حتى وان كان الأهل لا یلحظونها
 إیجابیات عدة، منها الترویح الإلكترونیةأن للألعاب ) 2010الانباري، (كما یرى 

كما أن في اللعب توسیع لتفكیر اللاعب وخیاله، حیث أن . عن النفس في أوقات الفراغ
ومن إیجابیاتها أیضا أنها . عد في تنمیة العقل والبدیهةبعض الألعاب تحمل ألغازا تسا

كما أنها قد تطلع . محط منافسة بین الأصدقاء من خلال اللعب بالألعاب متعددة اللاعبین
  . ومعلومات حدیثة اللاعبین على أفكار جدیدة
إلى أن الوالدین یرون ) م2011(إتحاد البرمجیات الترفیهیة لعام كما أشار تقریر 

 Gallagher،  M (ً ینتج عنه أثارا إیجابیة وذلك كما یليالإلكترونیةارسة الألعاب أن مم
Michael. D (2011)( :  

 68 %  یوفر محاكاة عقلیة الإلكترونیةمن الوالدین یرون بأن ممارسة الألعاب 
 .مثمرة

 57 % یسهم في قضاء وقت الإلكترونیةمن الوالدین یرون بأن ممارسة الألعاب 
 . ائلةأطول مع الع

 57 % یسهم في التواصل مع الإلكترونیةمن الوالدین یرون بأن ممارسة الألعاب 
 . الأصدقاء

  :  في النقاط التالیةالإلكترونیةولذا یمكن تحدید أبرز ما تمتاز بها الألعاب 
تستخدم مؤثرات سمعیة وبصریة لذلك فهي تستخدم أكثر من حاسة لدى الإنسان،  .1

ًا أبقى أثرا وأكثر تأثیرامما یجعل التعلم من خلاله ً. 

تزید دافعیة التعلم لدى التلامیذ لأن اللعب میل فطري لدى المتعلم، لذلك یمكن  .2
 .استخدامها لتشجیع المتعلم لتعلم المواضیع التي لا یرغب في تعلمها من قبل

التحرر من الخصومة والنزاع إذا كان اللعب انفرادیا دون الحاجة إلى مشاركة  .3
 . زمیل

  . الذات من خلال اللعب وتحقیق الهدف دون الاستعانة بالآخرینإثبات .4
ً ممتعة ومن أكثر الوسائل التعلیمیة تشویقا وجذباالإلكترونیةالألعاب  .5 ً.  
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من أكثر الوسائل التي تثیر التفكیر لدى المتعلم وتعمل على زیادة نموه العقلي،  .6
في خیاله وقد یحاول ًنظرا لأنه ینسجم مع هدف اللعبة ، خاصة التفكیر الإبداعي

ًأن یبتكر أفكارا جدیدة في اللعب لتحقیق الهدف وقد، وهذا ما تؤكده الأبحاث من 
 قد تكون له قیمه الإلكترونیةأن الخیال الذي یظهره الأطفال عند ممارسة الألعاب 

 .عظیمة في القدرة على الإبداع

یع المتعلم اللعب  غیر مرتبطة بزمن محدد، فیستطالإلكترونیةالألعاب التعلیمیة  .7
  . في أي وقت یرغبه ولأي مدة یریدها

 بتقسیم المعلومات إلى خطوات صغیرة تتطلب الإلكترونیةتقوم الألعاب التعلیمیة  .8
استجابة وتعطي تغذیة راجعة فوریة، مما یركز على الهدف التعلیمي ویدفع 

 .المتعلم لمواصلة اللعب

 المنطقي، مهارة حل المشكلات، مهارة مهارة التفكیر: تدمج المعرفة بالمهارات مثل .9
  .التخطیط واتخاذ القرارات

من خلال اللعب یتخلص المتعلم من الضغوط النفسیة التي تقع علیه من  .10
 .الممارسات التربویة أو التنشئة الاجتماعیة

 أداة فعالة في تفرید التعلم وتنظیمه لمواجهة الفروق الفردیة وتعلیم المتعلمین دتع .11
 .اتهم وقدراتهمًوفقا لإمكان

إمكانیة تكرار برامج الألعاب التعلیمیة تضمن تعلم الطالب حتى مرحلة التمكن  .12
 .والإتقان

تكون بمثابة التدریب للمتعلمین على التعامل مع الأجهزة الحاسوبیة وتعطیهم  .13
  .الخبرة في ذلك والتي قد یصعب إكسابها لهم بالتدریب المتعمد

  . Gamification Strategy Typesیباستراتیجیة التلع أنواع: ًسابعا
إلى أن هناك ) 120:119 ص ص ،2016(فهیم و من الملاح، ًیشیر كلا

 والثاني التلعیب للمحتوى، البنائيالنوع الأول هو التلعیب : استراتیجیات التلعیبنوعین من 
 فإنهما اًوالجدیر بالذكر أن كلا النوعین لیس منفصل عن الآخر ولكن عند استخدامها مع

  :تيیكون أكثر تأثیرا عند استخدام نوع بمفرده وبیان كلا النوعین كالآ
وهي تعني تطبیق عناصر الألعاب لدفع المتعلم خـلال المحتـوى دون :  التلعیب البنائي -أ

أي تغییر في المحتوى، فالمحتوى لا یشبه اللعبة ولكن البناء حول المحتوى بهدف تحفیز 
شراكهم في التعلم من خلال المكافـآت، كـأن یكمـل المـتعلم إالمتعلمین للسیر في المحتوى و

مثلا تكلیف معین أو یشاهد فیدیو لیحـصل علـى مجموعـة نقـاط، وتتمثـل عناصـر التلعیـب 
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هنا في النقاط والشارات والإنجازات والمستویات وتسمح للمتعلمین بغرض نقـاطهم للجمیـع 
  . باهيفي لوحة المتصدرین كنوع من التحفیز والتشجیع أو الت

هنـا یـتم تطبیـق عناصـر اللعبـة والتفكیـر باللعـب لتعـدیل المحتـوى :  التلعیب للمحتوى -ب
شـبه بلعبـة، علـى سـبیل المثـال إضـافة عناصـر قـصة لإتمـام مقـرر أو بـدء مقـرر أوجعلـه 

  .بتحدي بدلا من قائمة الأهداف التي یسعى لتحقیقها
 لیها استراتیجیة التلعیب الأساسیة التي تبنى ععناصرالتوظیف كیفیة : ًثامنا
  :عملیة التعلمفي 

 یمكن توظیف العناصر الأساسیة التي تبنى علیها استراتیجیة التلعیب في عملیة 
  ).140ص، 2016 وفهیم،الملاح، (التعلم من خلال عدة نقاط 

 .إضافة نقاط إلى المهام والواجبات الدراسیة -
 .لطلابمنح المتفوقون شارات وعلامات ممیزة عن غیرهم من ا -
 .عرض لوحة تظهر ترتیب المتفوقون كل فترة معینة -
 .تحدید مستویات لتكرار المهام أو أداء مهام أصعب -
 .منح شارات لكل متعلم ینتقل من مستوى أقل إلى مستوى أعلى -
  : الإلكترونیةمعاییر استخدام الألعاب : ًتاسعا

 والأسس العناصر من عدد) 2010 الإلكتروني، للتعلیم العربیة الأكادیمیة (ذكرت
 أن مـن الأهمیـة والتي الكترونیة أو تقلیدیة كانت ًسواء التعلیمیة الألعاب علیها تقوم التي

 :وهي فیها تتوافر

 یرید الذي الهدف مع یتطابق ومحدد واضح تعلیمي هدف لها یكون أن: الهدف .1
 .إلیه الوصول اللاعب

  .اللعب كیفیة تحدد قواعد لعبة لكل یكون أن: القواعد .2
 ذلك یكون وقد المنافسة عنصر على للأهداف تحقیقها في تعتمد أن: المنافسة .3

 وذلك معیار، أو ومحك المتعلم بین أو والجهاز، المتعلم بین أو وآخر متعلم بین
 محددة أهداف تحقیق أو ما، مهارة لإتقان

 في الفرد قدرات یستنفر الذي الملائم التحدي من ًقدرا اللعبة تتضمن أن: التحدي .4
 .ممكنة حدود

 في الفرد لدى والرغبة الدافعیة یحقق ما وهذا الفرد خیال اللعبة تثیر أن: الخیال .5
 التعلم
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 هدف هو ذلك یكون لا أن على والمتعة، التسلیة عنصر اللعبة تحقق أن: الترفیه .6
  التعلیمي والمحتوى المتعة بین التوازن مراعاة یجب بل اللعبة،

ــا (ووضــح تقریــر ــا لیتك ــدول  تحتاجهــا التــي المعــاییر) م ٢٠١٦ ، اكــسفورد أن ال
  :  التلعیب في التعلیم وهي لإنجاح

 هــو ألعــاب شـكل علــى المـصممة الــتعلم تجربــة جوانـب أهــم مـن: تكنولوجیــة مـستلزمات -
 هـذا یـوحي، البیانـات لأحدث ًوفقا الإنترنت بشبكة كامل بشكل موصول نظام مدرسي إیجاد
 ًانتــشارا تـشهد التــي الـدول فــي ًنجاحـا أكثــر تكـون نأ یمكــن الألعـاب عملیـة تطبیقــات بـأن

  .التعلیم على طائلة أموال إنفاق یمكنها التي أو تلك للإنترنت ًواسعا
  : هي بالتعلیم المتعلقة المستلزمات من عدد هناك: التعلیمیة المستلزمات -
 ًاطــاارتب الأكثــر العناصــر واختیــار انتقــاء علــى قــادر المعلــم یكــون أن یجــب :المعرفــة-أ

  باستمرار العناصر تلك تطبیق على قادرین یكونوا وأن ودوراتهم الألعاب لطلبتهم بتطبیقات
 عـدم حـال فـي لاسـیما بالمقاومـة َسیواجه الألعاب تطبیقات عناصر إدخال إن :المرونة-ب

  .ودقة بعنایة العنصر المحدد تفسیر
 أمـر ألعـاب شـكل علـى ممالمـص التعلیمـي للمحتـوى والـشامل والإعداد المهنـي  الالتزام-ج

  .ضروري
  :الألعاب التعلیمیة بالمكتبة الأكادیمیة: المحور الثاني

  :المكتبة الأكادیمیة: ًأولا
 المكتبة الأكادیمیة من أهم المؤسسات التعلیمیة التي تساهم في تنمیة معرفة تعد

یمیة المكتبة الأكاد. ومهارات المستفیدین منها وعلى وجه الخصوص في عصر المعلومات
وبناء على . تعتبر الوجهة الرئیسیة للذین یبحثون عن المعلومات الحاسمة والدقیقة

التطور التكنولوجي الذي انعكس على حیاة الناس فقد استخدم الناس هذه التكنولوجیا 
للبحث عن المعلومات من خلال شبكة الانترنت وبدعم من الأجهزة الذكیة وتطبیقاتها، 

 المكتبات والاستفادة من مقتنیاتها ومصادرها وخدماتها في أي وبذلك یمكن الدخول على
  .وقت ومن أي مكان

وللمكتبة الأكادیمیة أدوار متعددة ومنها الدور التعلیمي للمكتبة، وهذا بدوره قد 
أثر على نوع المقتنیات والمصادر المتوفرة في المكتبة لتواكب متطلبات الدور التعلیمي لها 

ام التكنولوجیا لیكون التعلیم متاح في جمیع الأوقات ویغطي ودعمه من خلال استخد
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فالمكتبات الرقمیة تساهم في . مناطق واسعة مما یساعد الطلبة على استكمال تعلیمهم
  . )Uzoka & Ijatuyi, 2005(دعم التعلیم والبحث العلمي 

 في الإلكترونیةومن الأدوات التي تدعم التعلیم استخدام مصادر المعلومات 
المكتبات من أجل دعم التعلیم وتنمیة مهارات هامة للطلبة، ومن هذه الأدوات التي تساهم 

  .  الإلكترونیةفي التعلیم الألعاب 
  في المكتباتالإلكترونیةالألعاب : ًثانیا

المكتبات .  ورا مهما في المكتبات الأكادیمیة تلعب دالإلكترونیةبدأت الألعاب 
 في سبیل تطویر الإلكترونیةالأكادیمیة یجب أن تنتبه لهذا لتطور وتزود المكتبة بالألعاب 

 ,Nicholson(المهارات التكنولوجیة لدى الطلبة والمستفیدین وتعزیز خبراتهم الأكادیمیة 
مكانیة في دعم التعلیم عن بعد، وقد یساهم في  لدیها الإالإلكترونیةوالألعاب .  )2013

 ;Miltenoff, 2015(تعزیز فهم الأفكار والمفاهیم التي یرید الطالب أن یحصل علیها 
Nielsen, 2014(.  كذلك یمكن للمكتبة الأكادیمیة أن تطور دورها التعلیمي من خلال 

 كمصدر للمعلومات لشرح الأفكار المعقدة والصعبة في سبیل تعزیز الإلكترونیةالألعاب 
 لها تأثیر على دعم الإلكترونیةمعرفة الطلبة ومهاراتهم وخبراتهم التعلیمیة، والألعاب 

 & Gantt( الإدراك والفهم لدى الطلبةالسلوك التعلیمي للطلبة، وكذلك یدعم
Woodland, 2013( . على التعلیمالإلكترونیةوهذا یدفعنا للتعرف على تأثیر الألعاب .  

  الإلكترونیةتأثیر الألعاب : ًثالثا
 أصبحت الأداة الفعالة في التعلیم خصوصا مع الجیل الجدید الإلكترونیةالألعاب 

 مسلیة وممتعة ومرحة مما تساعد الإلكترونیةالذي ترعرع في ظل التكنولوجیا، فالألعاب 
الطلبة على التفاعل معها والتعلم من خلالها بصورة فعالة وتحقیق الإنجاز الذي یشجع 

 ,Friedl & O'Neil, 2013; K. J. Kiili(التعلم والاستخدام بدوره على الاستمرار في 
Perttula, Lindstedt, Arnab, & Suominen, 2014; Squire, 2011(.  

یرى بعض الباحثین أن الألعاب أیضا لها تأثیر سلبي على مستخدمیها فهي قد 
. )Gee, 2003(اك ویبعده عن تحقیق الأهداف التعلیمیة تسبب الارتباك في الفهم والإدر

ویمكن تدارك ذلك من خلال التصمیم الجید والفعال للألعاب لتجنب أي ارتباك في التفكیر 
وآخرون یرون أن الألعاب تعمل .   )Van Eck, 2015(أو الفهم قد تسببه الألعاب 

 ,K. Kiili, Lainema, de Freitas, & Arnab(عة على الوقت فیما لا یفید إضا
، ویمكن تدارك إضاعة الوقت من خلال تصمیم اللعبة لأهداف تعلیمیة واضحة )2014

وبذلك الألعاب تحتاج إلى  تطویر لتواكب المتطلبات الأكادیمیة . وتحت تعلیمات واضحة
  .)Van Eck, 2015(والتعلیمیة للطلبة والمستخدمین 
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بات یشجع الطلبة لاستخدام المكتبة والتفاعل معها استخدام الألعاب في المكت
لأن استخدام المكتبة بشكل مستمر : وهذا له تأثیر إیجابي على الإنجاز الأكادیمي للطلبة

بالإضافة إلى ذلك . )Walsh, 2014(یعمل على تنمیة وتعزیز المعرفة لدى الطالب 
 في المكتبات الأكادیمیة یعطي الطالب الفرصة لتجربة أو الإلكترونیةاستخدام الألعاب 

 & Friedl(محاولة تطبیق بعض السیناریوهات التي لا یمكنه تطبیقها في الواقع 
O'Neil, 2013( مثل سبر أعماق المحیط، وذلك یساعد الطالب على تنمیة معرفته 

  .وتطویر مهاراته وتعزیز خبراته المختلفة
 على التعلیم، فإنها أیضا الإلكترونیةبالإضافة إلى المرح الذي تضیفه الألعاب 

تدعم وتنمي الفهم لدى الطلبة مما ینعكس على تعزیز الإدراك لدى الطالب وتطویر 
لعلیا للتفكیر، لأنه من خلال اللعب یستطیع الطالب استخدام وتوظیف قدراته المستویات ا

 ;Gee, 2005(في سبیل التغلب على التحدیات والصعوبات الموجودة في الألعاب 
Mayo, 2009; Tobias, Fletcher, Dai, & Wind, 2011( . ووفقا لذلك

لألعاب یمكنهم بناء فهم أفضل للأفكار من خلال توظیف مهاراتهم وخیالهم فالمستخدمین ل
مع المحافظة على تطبیق قواعد اللعبة في سبیل انجاز المهمات المطلوبة في اللعبة 

 الإلكترونیة إلى أن الألعاب )Tobias et al) .2011وقد أشار . للوصول إلى أهدافهم
تحفز المهارات التعلیمة للطالب  وتعمل على بناء قدراته الإدراكیة مثل قدراته في 

 وقدراته الطبیة ،  وقدرته على القراءة، وقدراته في الفیزیاء، الریاضیات، وقدراته الإملائیة
ع الافتراضي بالإضافة لذلك استخدام الواق. والصحیة وقدراته في استخدام الحاسوب

والرسوم المتحركة وغیرها من التقنیات ساهمت في رفع مستوى التركیز والاهتمام بالمعرفة، 
 على تنظیم الأفكار وترتیبها للحصول على المعرفة الإلكترونیةوكذلك ساعدت الألعاب 

  .والمهارة المطلوبة
وتحفیز  في تعزیز الإلكترونیةالدراسات السابقة شرحت أهمیة ومزایا الألعاب 

المستویات العلیا للتفكیر والتي هي مهمة للطلاب في المرحلة الجامعیة ومنها التفكیر 
 ,Clark, Tanner-Smithبالإضافة إلى ذلك وجد . )Hays, 2005(النقدي للطالب 

and Killingsworth) 2014( أفضل بكثیر الإلكترونیة أن  التعلیم بناء على الألعاب 
كیز على مهارة من هنا نود التر. من التعلیم التقلیدي في دعم الإدراك ورفع مستوى الفهم

التفكیر النقدي لأنه من أهم المهارات التفكیریة التي یحتاجها الطالب لیحقق الإنجاز 
  .الأكادیمي الذي یطمح إلیه والتعرف علیها وعلى عوامها الذي ترتكز علیه
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  :التفكیر الناقد: المحور الثالث
  :مفهوم التفكیر الناقد: ًأولا

تمهل في إعطاء الأحكام لحین التحقق بأنه ال): 149، 2010(عرفه الشمشیري 
من الأمر، وهو یستخدم للحكم على موثوقیة، أو قیمة، أو دقة، أو مصداقیة، أو منطقیة 

  .فكرة أو أفكار معینة
أن التفكیر الناقد مهارة عقلیة ) Astleitiner, 2002(یرى استلیتنر     و

 تطور عملیة اتخاذ القرارات، ٕلتقویم الحجج أو المقترحات واصدار الأحكام التي تقود إلى
فالتفكیر الناقد یعد من أهم واجبات التعلیم، وهذا یتطلب من المدارس القیام بواجباتها نحو 
إعداد الطالب الناقد، ولتحقیق ذلك لا بد من العمل من خلال النظریات التربویة ونتائج 

  .البحث التربوي
 بأنه نوع من التفكیر یتطلب التفكیر الناقد) 2006 الخالد،(في حین عرف       

ّمهارات متنوعة ومعرفة معلوماتیة وبیانات مناسبة، لإصدار الأحكام أو التوصل إلى نتائج 
ُصحیحة، أو الشك في صحة نتائج أخرى في ضوء معاییر واقعیة ومنطقیة محددة، وأسس 

عن التحیز ُموضوعیة تتفق مع الوقائع الملاحظة والتي یتم مناقشتها بأسلوب علمي بعیدا 
ُأو أیة مؤثرات خارجیة قد تفسد تلك الوقائع وتعرضها إلى تدخل محتمل للعوامل الذاتیة ّ ّ ّ.  

 تامة بحیادیة رفضه أو ما موقف لقبول الطالب من جید بشكل مدروس راوهو قر
  )54، 2009 ، العزیز سعید عبد. (تقویمیة عملیة وهو

 بشكل دقیق ومحدد ماذا بأنه تفكیر حذر یدرس) Moor, 2004(وعرفه مورو 
كنا سنقبل أم نرفض أو نقف على الحیاد تجاه إصدار حكم على ادعاء ما، فضلا عن 

  .درجة الثقة في قبول أو رفض الادعاء
بأنه  (Watson & Glaser, 2012) ویعرفه كل من واطسون وجلیسر

ًا بدلا من المحاولة المستمرة لاختبار الفروض والآراء في ضوء الأدلة التي تستند إلیه
القفز إلى النتائج، ویتضمن طرق البحث المنطقي التي تساعد في مدى صحة مختلف 
الأدلة؛ للوصول إلى نتائج سلیمة، واختبار صحة النتائج، وتقویم المناقشات بطریقة 

  .موضوعیة خالصة
والتفكیر النقدي یعني التفكیر الصحیح والسعي للحصول عل المعرفة الموثوقة 

وهناك وصف آخر لمفهوم التفكیر النقدي .  حول ما یود الطالب أن یتعلمهوذات الصلة 
 وهو مهارة التفكیر التي تركز على اتخاذ قرار حول ، ألا وهو التفكیر المبني على الأسباب

التعلم النقدي . )Schafersman, 1991(ما یؤمن به الشخص أو ما ینوي القیام به 
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و عملیة طرح أسئلة مناسبة، وجمع المعلومات ذات الصلة ومن ثم فرز المعلومات ه
بشكل فعال لابتكار معرفة معقولة ومنطقیة وموثوق بها والتي تدعم المتعلمین في أن 

التفكیر النقدي هو عبارة عن بحث وتحقیق . یكونوا ناجحین في حیاتهم وفي دراستهم
ٕبة للتحقیق في المشاكل وایجاد إجابات جدیدة وهو عبارة عن طرح أسئلة صع.  نقدي

یمكن أن یؤدي إلى اكتشاف المعلومات والمعرفة الجدیدة التي یمكن استخدامها لأغراض 
  .)Cottrell, 2005; Schafersman, 1991(مختلفة ومحددة 

 التفكیر النقدي هو النشاط المعرفي المرتبط )Cottrell) 2005نسبة إلى 
وهو عملیة تعلم التفكیر بطرق تحلیلیة وتقییمیة انتقادیة یعني استخدام . باستخدام العقل

التفكیر النقدي هو الطریقة . یات العقلیة مثل الاهتمام والتصنیف والاختیار والحكمالعمل
وبالإضافة إلى ذلك، فإنه . المنطقیة لاكتشاف الأدلة باستخدام مجموعة معینة من التقنیات

یدعم تعریف الرسائل الواضحة والمخفیة بدقة فضلا عن توفیر فهم واضح أكثر دقة وفهم 
  لوضع )2003 (Yehوهذا قاد . )Cottrell, 2005(لبناء الحجة العملیة المطلوبة 

  . )Yang & Chang, 2013(قیاس خاص لعوامل التفكیر النقدي 
 قیاس التفكیر النقدي مبني على )Yang and Chang) 2013و نسبة إلى 

  امل هي خمسة عو
هو القدرة على تحدید البیانات أو المطالبات الضمنیة : التعرف على الفرضیات )1(

  .بصورة منطقیة قائمة على الحجج والنظریات
هو القدرة على استنتاج النتائج الأكثر احتمالا من خلال الاستفادة من : الاستقراء )2(

 . الحقائق المعروفة
سم استنتاج ضروري من خلال هو القدرة على استخدام السبب لر: الاستنتاج )3(

 .استخدام نظریات وأسباب معطاة سابقا
القدرة على تحدید الظواهر أو العلاقات السببیة للظواهر بناء على : التفسیر )4(

 .بیانات سابقة
 .القدرة على تقییم قوة الحجة: التقییم )5(
  :  التفكیر الناقد مهاراتأهمیة تعلیم: ًثانیا

 لىإ التربویة الأنظمة تعمد التي التربویة الأهداف من الناقد التفكیر تامهار تنمیة
  ):  446،  2015،  جواد(یة الآت للأسباب بأهمیتها الاهتمام ویرجع الطلبة،  لدى تطویرها
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 تاتغیر تواجه المجتمعات نأ إذ المتغیرة،  الأوضاع مع التكیف على الطلبة ساعدت -
 الطلبة من تتطلب جدیدة تحدیات خلق لىإ یؤدي وهذا المجالات،  جمیع في سریعة

  .معها والتكیف ومعالجتها مواجهتها، 
 یساعدهم وهذا ًمعا،  تاالخبر وربط والمشكلات للتحدیات عمقأ فهم لىإ ؤديت -

 .المجتمع وحاجة حاجاتهم تلبي التي المناسبة تاراالقر صنع على
 مصادر صدق من والتأكد والحقیقة،  يأالر بین التمییز على درة الطلبةق من تزید -

  .سلیمة منطقیة باستنتاجات والخروج المعلومات
  .الهدامة والعادات والتعصب التطرف عن والابتعاد للأفكار التصدي في ساعدت -
 والمواقف المشكلات مع بكفاءة التعامل على الطلبة لدى القدرة زیادة على عملت -

 .  المجرد التفكیر تامهار تتطلب التي

ًعددا من العوامل ) 47- 46، 2010الحلاق (و) 2010: 4السكري (ویستخلص
  : التي تزید من أهمیة التفكیر الناقد وهى

  ینمــى التفكیــر الناقــد قــدرة الطالــب علــى التفكیــر المتــروي،  واســتخدام المحكــات
المنطقیة الملائمة للحكم علـى صـحة المعلومـات المتاحـة ودقتهـا،  وفهـم طبیعـة 

 .المهمة المراد تعلمها

 ــذكاء والقــدرة علــى مواجهــة یــسهم التفكیــر الن اقــد فــي تكــوین شخــصیة تتــسم بال
المشكلات الحیاتیة المركبة،  وتنمیة القدرة علـى الاعتمـاد علـى الـنفس مـن أجـل 

 .الوصول إلى حقائق الأشیاء

  یسهم التفكیر الناقد في تنمیة قدرة الطلاب على إصدار الأحكام الموضوعیة على
 . حیاتهم الواقعیة الیومیةالمواقف والأحداث التي یواجهونها في

  یشجع التفكیر الناقـد الطالـب علـى اسـتخدام عملیـات الاسـتدلال وتجنـب الأخطـاء
والأفكار غیر السلیمة،  وینمى قدرته على تجنب العوامل الذاتیة وكل ما له صلة 

 .بذاته عند إصدار الأحكام

  المغالطـات فـى یشجع التفكیر الناقد الطالب علـى إدراك التناقـضات والانتبـاه إلـى
عملیــات التفكیــر،  ویحــسن مـــن مــستوى تحــصیل الطـــلاب فــي مختلــف المـــواد 

 .الدراسیة

  یسهم التفكیـر الناقـد فـي تعـرف وفهـم وجهـات النظـر المختلفـة،  والاسـتفادة مـن
  .التكنولوجیا الحدیثة ووسائل الاتصال
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  )Reflective Thinking Skills(مهارات التفكیر الناقد : ًثالثا
رة التفكیر النقدي من العناوین المهمة للإنجاز الأكادیمي في التعلیم تعد مها

ًالتفكیر النقدي یعد عاملا رئیسیا ومهارة تفكیر تؤهل الطالب الجامعي لتحقیق . الحدیث ً
التعلیم یحتاج إلى مجالین من مجالات التفكیر ألا . )Schafersman, 1991(النجاح 

وهذا یجعل " بماذا تفكر؟"هذا المجال یركز على مفهوم  :  المجال الأول) 1:  (وهي
وهذا : المجال الثاني) 2 (،  یبذل الجهد ویسخر طاقاته للحصول على المعرفةالطالب

وهذا یرتكز على مهارة التفكیر النقدي " كیفیة التفكیر"المجال یركز على 
)Schafersman, 1991(وهذا بدوره یقود إلى تعریف مهارة التفكیر النقدي ،.  

  : إلى أن مهارات التفكیر الناقد تتلخص في الآتي) 2002(تشیر السرور و
 إدراك الفروض. 

 ت المقدمةتحدید دقة المعلوما. 

 التعرف على الحقیقة. 

 التعرف على العبارات التقیمیة. 

 تحدید الواقع من الخیال. 

 الحكم على مصداقیة المصادر. 

 فحص نقاط عدم التجانس في نقاش ما. 

 تحدید نقاط التجانس. 

 تحدید الادعاءات. 

 الحكم على الدلائل الأساسیة والعارضة. 

 التعرف على أوجه الغموض. 

 جه المبالغةالتعرف على أو. 

 التعرف على المعلومات الناقصة.  
تتمثل  والتي المهارات الرئیسة والفرعیة للتفكیر الناقدإلى ) 2008(ویشیر العنزي 

 :فیما یلي
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 وهو الاستیعاب والتعبیر عن دلالة واسعة من الموقف،  والمعطیات،  : التفسیر
: ة مهارات فرعیة مثلوالتجارب،  والقواعد،  والمعاییر،  والإجراءات،  ویشمل عد

 ).التصنیف، واستخراج المعنى، وتوضیح المعنى(

 والمقصود به تحدید العلاقات الاستقرائیة والاستنتاجیة بین العبارات،  : التحلیل
فحص الآراء، :  (والأسئلة،  والمفاهیم،  والصفات،  وله مهارات فرعیة مثل

 ).واكتساب الحجج، وتحلیل الحجج

 به مصداقیة العبارات،  أو إدراك الشخص وله مهارات فرعیة والمقصود : التقویم
 ).تقویم الادعاءات، وتقویم الحجج:  (مثل

 وهو تحدید العناصر اللازمة لاستخلاص نتائج معقولة،  وله مهارات : الاستدلال
 ).فحص الدلیل، وتخمین البدائل، والتوصل إلى استنتاجات:  (فرعیة مثل

 لتفكیر،  وتبریره في ضوء الأدلة،  والمفاهیم،  ویعني إعلان نتائج ا: الشرح
إعلان :  (والقیاس،  والسیاق،  والحجج المقنعة،  وله مهارات فرعیة مثل

 ).النتائج، وتبریر الإجراءات، وعرض الحجج

 وهي مقدرة الفرد على التساؤل،  والتأكد من المصداقیة،  وتنظیم : تنظیم الذات
  ).اختبار الذات،  وتصحیح الذات:  (لفرعیة هيالأفكار،  والنتائج،  ومهاراته ا

  :طرق تنمیة مهارات التفكیر الناقد: ًرابعا
 ووضعها تحدیدها، یمكن فرعیة مهارات مجموعة من تتكون مهارة الناقد التفكیر إن
وفي سبیل تحقیق هذا الهدف قدم . إتقانها على التدرب یمكن ، صغیرة مهمات على صورة

ر بشأن طبیعة الاستراتیجیات التي یمكن توظیفها لتنمیة التفكیر الباحثون عدة وجهات نظ
  ): 177-175، 2006 ، عرفه الدین صلاح(الناقد لدى المتعلمین، منها 

واستراتیجیة  النظر وجهات تحدید استرتیجیة وتتضمن:المباشر التدریس استراتیجیة -
السابقة،  همودراست التلامیذ خبرة معرفة خلال من وتتم.  المترابطة الكلمات
 . المستمر جماعیة، التعزیز بصورة التلامیذ ومناقشة

 الذي الموضوع تحدید خلال من وتتم:  والرأي النظر وجهة عن الدفاع استراتیجیة -
 معینة نظر وجهة المتنوعة، وتبني التلامیذ نظر وجهات  تطویر، التلامیذ یدرسه

  .التلامیذ مع تناقش التي الأسانید من مجموعة ضوء في
 الفرصة التلامیذ إعطاء خلال من  وتتم:الناقد التفكیر لتنمیة بایر استرتیجیة -

 نواتجها على التركیز مع الدرس موضوع المهارة عن عدیدة أمثلة لاستیعاب
 دراسیة، التدریب حصة في بالتفصیل وعرضها المهارة مكونات المعرفیة، تقدیم
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 والبیانات للوسائل بیقاتهاتط ضوء في بها والتوسع المهارة لمكونات الموجه
  .المهارة لتطبیق فرصة المهارة، إعطاء عن الجدیدة

للتلامیذ،  المهارة أو الموضوع  وتتم من خلال تقدیم:الاستقرائیة الاستراتیجیة -
 في یدور ما التلامیذ، معرفة جانب من الإمكان قدر المهارة استخدام على التدریب
 أو بالمهارة الجدیدة التلامیذ معرفة  تطبیقالمهارة، تطبیق خلال التلامیذ أذهان

  .  وثالثة ثانیة مرة باستخدامها الموضوع
 مواقف في التلامیذ إقحام خلال  وتتم من خلال من:الجدلیة القضایا استراتیجیة -

 وتأملها وبیانات معلومات عن البحث تتطلب ومشكلات قضایا فیها یواجهون
 .والمناقشة والرأي بالفحص

 خلال من الناقد التفكیر على تلامیذه المعلم یستحث  وفیه:الأسئلة استراتیجیة -
 من الأسئلة تكون وأن ، التفكیر على التلامیذ تحفز بحیث النهایات مفتوحة أسئلة

 التلامیذ تشجیع المعلم على ویجب التقویم، التركیب، التحلیل، : المستویات العلیا
  .متنوعة أسئلة تقدیم على

 
  اس مهارة التفكیر النقديعوامل قی) 1(شكل 

) 1: ( إلى أن التفكیر النقدي الفعال له فوائد عدیدة)Cottrell) 2005أشار و
أنه یعزز ) 3. (یجعل المتعلمین یركزون على القراءة والبحث) 2(ة الوعي والمراقبة؛ زیاد

قدرة المتعلمین على تحدید النقاط المهمة بدلا من الخلط بینها وبین الجوانب الأقل أهمیة؛ 
یحسن ) 5. (أنه یعزز القدرة على التفاعل مع الحدث والرد بأسلوب وطریقة مناسبة) 4(

أنه یدعم مهارات التحلیل لدى ) 6(ن لتقدیم نقاطهم بطریقة فعالة وكفؤة، ومهارات المتعلمی
  .المتعلمین ویعزز القدرة على التحلیل في المواقف والأوضاع المختلفة
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من هنا نجد أن المكتبات الأكادیمیة لها دور فعال في دعم التعلیم، ویمكنها 
ي دعم التعلیم وتنمیة مهارات  فالإلكترونیةتسخیر التكنولوجیا الحدیثة مثل الألعاب 

 وقدرتها على دعم الفهم وتعزیز الإلكترونیةالمتعلمین من خلال استخدام ممیزات الألعاب 
المستویات العلیا من التفكیر مثل التفكیر النقدي، والذي یعتبر من أهم المهارات التي 

  .تدعم الإنجاز الأكادیمي وتحقیق النجاح
 على الإلكترونیةهجیة لقیاس تأثیر الألعاب وبناء على ما سبق تم وضعت من

  .التفكیر النقدي لدى الطلبة
 :ٕمنهجیة الدراسة واجراءاتها

  :منهج الدراسة
 Mixed Method (Exploratory Sequentialاستخدمت هذه الدراسة 

Design) وباستخدام هذا المنهج تم الدمج بین المنهج الكمي والنوعي حیث أنه في 
طالبا من طلبة الدكتوراه واستطلاع رأیهم في مدى ) 15(ة تم مقابلة عدد بدایة هذه الدراس

إمكانیة استخدام الألعاب في المكتبات الأكادیمیة ومدى إمكانیة استخدامها كمصدر 
 ونتائج تحلیل هذه المقابلة أدت إلى وضع منهج لقیاس تأثیر الألعاب ، للمعلومات
دى الطلبة بصفتها من أهم المهارات المطلوبة في  على مهارة التفكیر النقدي لالإلكترونیة

المرحلة الجامعیة، وبناء علیه تم  استخدام استراتیجیة التجربة في قیاس مدى تأثیر 
 t-test على الإدراك والفهم لدى الطلبة باستخدام منهج ا لقیاس الإلكترونیةالألعاب 

  .  بةحیث أنه تم قیاس تأثیر الألعاب على الفهم قبل وبعد التجر
وبعدها تم استطلاع رأي الطلبة في مدى تأثیر الألعاب على مهارة التفكیر 

وتم استعراض آراء الطلبة بناء على المنهج الوصفي الذي وصف ذلك التأثیر . النقدي
یكون هنا رضا الطلبة ممتاز حول التأثیر ) 4(بحث أنه عندما یكون المعدل أعلى من 

فإن رضا الطلبة یكون جید جدا، وفي ) 4-3(عدل ما بین ٕالإیجابي للألعاب، واذا كان الم
) 2-1(فإن الرضا یكون جید وأما إذا كان ما بین ) 3-2(حال كانت النتیجة ما بین 

  ً.یكون ضعیف وما دون الواحد فیكون التأثیر ضعیف جدا
وتم قیاس كل عامل من عوامل مهارة التفكیر النقدي على حدى وبعدها تم دمج 

وامل مهارة التفكیر النقدي لنتمكن في نهایة الأمر من استنتاج رأي الطلبة نتائج جمیع ع
  . على مهارة التفكیر النقدي لدى الطلبةالإلكترونیةحول تأثیر الألعاب 
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   یوضح منهجیة البحث المستخدمة)2 (شكل

 :نتائج الدراسة
ل في هذا الجزء من الدراسة نستعرض النتائج التي تم الحصول علیها من خلا

 على الإدراك الإلكترونیةتطبیق منهجیة البحث وخطواته لاستكشاف مدى تأثیر الألعاب 
 .والفهم وكذلك تأثیره على مهارة التفكیر النقدي

ما مدى قابلیة استخدام الألعاب : نتائج السؤال الأول الذي نص على ما یلي
  ؟ في المكتبات الجامعیة لدعم تحقق الأهداف التعلیمیةالإلكترونیة

في هذا الجزء من الدراسة تم سؤال الطلبة عن إمكانیة استخدام الألعاب 
.   في المكتبات الجامعیة بغرض دعم تحقق الأهداف التعلیمیة والتربویةالإلكترونیة

وأظهرت الإحصاءات الوصفیة وجود رضا ممتاز من قبل الطلبة لاستخدام هذا النوع من 
 5 والحد الأعلى 3 فالنتیجة بینت أن الحد الأدنى كان .التكنولوجیا في المكتبات الأكادیمیة

وهذه النتیجة تبین .   یصف هذه النتیجة)3(شكل وال. (M= 4.60, SD=. 632)وبمعدل
 في المكتبات الأكادیمیة تدعم التعلیم الفعال وتساهم في الإلكترونیةأن استخدام الألعاب 

  .ز إنجازاته الأكادیمیةرفع الكفاءة الأكادیمیة للطالب مما یساهم في تعزی
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 في المكتبات الإلكترونیة  نتیجة الإحصاءات الوصفیة لاستخدام الألعاب )3(شكل 
  لأغراض تعلیمیة وتربویة

ما مدى إمكانیة استخدام : نتائج السؤال الثاني الذي نص على ما یلي
   كمصدر للمعلومات في المكتبات الأكادیمیة؟الإلكترونیةالألعاب 

.  الإحصاءات الوصفیة أن هناك رضا ممتاز من قبل الطلبةأظهرت نتائج
. (M=4.47, SD=. 834) بمعدل 5 والحد الأعلى 3فالنتیجة بینت أن الحد الأدنى كان 

 یمكن لها أن الإلكترونیةوهذه النتیجة تبین أن الألعاب .  یصف هذه النتیجة)4 (الشكل
في أداء دورها بفعالیة في المستقبل، تلعب دورا مهما في المكتبات الأكادیمیة للاستمرار 

  .وبذلك یكون لها دور فعال في دعم الإنجاز الأكادیمي للطلبة

  
   كمصدر للمعلوماتالإلكترونیة  نتیجة الإحصاءات الوصفیة لاستخدام الألعاب )4(شكل 

ما الأسباب التي : نتائج الإجابة عن السؤال الثالث الذي نص على ما یلي
  .ً مصدرا للمعلومات بالمكتبات الأكادیمیةكترونیةالإلتجعل الألعاب 

تم توجیه سؤال إلى الطلبة حول الأسباب التي جعلتهم یؤمنون بأن الألعاب 
 مهمة في أن تكون أحد مصادر المعلومات في المكتبة الأكادیمیة لتدعم الإلكترونیة

د الطلبة تبین أن الأهداف والأغراض التعلیمیة والتربویة، ومن خلال تحلیل المحتوى لردو
 أدوات فعالة الإلكترونیةهناك العدید من الفوائد والممیزات والتي تجعل هذه الألعاب 
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ویمكن أن تكون حجر الزاویة في تعزیز . ومصادر للمعلومات في المكتبات الأكادیمیة
التعلیم ورفع مستوى الإنجاز الأكادیمي لدى الطلبة من خلال استخدام المكتبة الأكادیمیة 

  . ونظم المعلومات الخاصة بها
 دور فعال ومهم ومثمر الإلكترونیةومن الأسباب والممیزات التي تجعل للألعاب 

  : في المكتبات الأكادیمیة وعلى وجه الخصوص عندما تكون مصادر للمعلومات  ما یلي
  مصادر معلومات مناسبة للجیل الجدید من الطلبة والذي ترعرع مع هذه

  ا العصر الرقميالتكنولوجیا في هذ
  سهولة الوصول إلـى هـذه المـصادر حیـث أنهـا متاحـة عبـر شـبكة الانترنـت ممـا

یجعل اسـتخدامها ممكـن مـن أي مكـان وفـي أي وقـت خـصوصا فـي ظـل الأجهـزة 
 .الذكیة المستخدمة من قبل الجمیع

  مفیدة في إكساب الطالب المعلومات والمعرفة بطریقة مـسلیة الإلكترونیةالألعاب 
ـــر مب ـــسبة لأن وغی ـــة المكت ـــب والمعرف ـــین الطال ـــة ب ـــة قوی ـــي علاق ـــا یبن اشـــرة مم

 .المعلومات بنیت واكتسبت بطریقة بعیدة عن الضغوط والملل
  تــساهم وتــدعم التعلــیم التفــاعلي ممــا یــتم مــن خــلال القیــام باللعــب والتفاعــل مــع

 .مراحل اللعبة
 متـع مـن خـلال تغییر أسلوب التعلیم من الشكل التقلیـدي الكلاسـیكي إلـى تعلـیم م

 اللعب
  الألعــاب تــوفر تحــدیات تعلیمیــة ممــا یجعــل الطالــب یعمــل علــى تجــاوز التحــدیات

ــات  ــب مــن خــلال اســتخدام تقنی ــا ینمــي الفهــم لــدى الطال ــى حلهــا مم والعمــل عل
 .واستراتیجیات مختلفة في تجاوز جمیع العقبات الموجودة في اللعبة

 ــا ــة الجامعیــة مم ــب والمكتب ــة بــین الطال ــع المــستوى یبنــي علاق ــنعكس علــى رف  ی
 التعلیمي ودفع عجلة الإنجاز الأكادیمي

  استخدام الوسائط المتعددة وتقنیة الأبعاد الثلاثیـة وواقـع الافتراضـي ممـا یـنعكس
على الاستمتاع في التعلیم، وتبسیط المعلومات المعقدة مما یـساعد رفـع مـستوى 

 وعوامـل المـؤثرة فـي كـل الفهم والقدرة على الربط بین المعلومـات ومعرفـة أسـباب
ــشكل فعــال واســتخدام المعلومــات  ــسیر المعلومــات ب ــیم وتف جــزء مــن عملیــة التعل

وهذا بدورة . السابقة، وبعد ذلك یساعد على تكوین معرفة ومعلومات فعالة جدیدة
 .یدعم مهارة التفكیر النقدي للطلبة
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ــى مــا یلــي ــذي نــص عل ــع ال ــسؤال الراب ــة عــن ال ــائج الإجاب ــأ: نت ثیر مــا مــدى ت
   على تنمیة مستوى الفهم لدى الطلاب؟الإلكترونیةالألعاب 

 الإلكترونیةمن خلال تحلیل المحتوى تبین أنه من المحتمل أن یكون للألعاب 
تأثیر على تعزیز الإدراك ودعم مهارة التفكیر النقدي لدى الطلبة من خلال رفع مستوى 

الات واستنتاج الحلول وتفسیر ذلك الفهم وتنمیة مهارة تحدید الفرضیات واستقراء الاحتم
ومعرفة العلاقة بین المعلومات وبناء معرفة جدیدة تنعكس على استخدام استراتیجیات 
وتقنیات تساعد على تجاوز مراحل اللعبة للوصول إلى نهایة اللعبة وتحقیق الفوز، مما 

 .ینعكس بصورة غیر مباشرة على مهارة التفكیر النقدي وتعزیزه
تم إجراء تجربة على الطلبة من خلال استخدامهم للعبة تدعم مهارة وبناء علیه 

ومن خلال هذه التجربة تم . البحث العلمي وتدربهم على منهجیة البحث ومراحله المختلفة
قیاس الفهم قبل التجربة وبعد ذلك قیاسها بعد التجربة ومقارنة النتیجة من خلال استخدام 

t-test   .ي الطلبة حول المراحل المستخدمة في التفكیر النقدي وبعد ذلك تم استطلاع رأ
 على مهارة التفكیر الإلكترونیةومن خلال النتائج الوصفیة سنجد مدى تأثیر الألعاب 

  .النقدي
  :ویمكن توضیح نتائج الإجابة عن السؤال الرابع على النحو التالي

 الإلكترونیة من خلال هذه الدراسة تم القیام بتجربة لقیاس مدى تأثیر الألعاب
على فهم الأفكار حول موضوع منهجیة البحث وذلك بقیاس الفهم قبل وبعد التجربة  

 على الفهم الإلكترونیة لبیان تأثیر الألعاب Paired-sample t-testوباستخدام 
 وبعد التجربة  (M= 2.73, SD=. 594)وأظهرت النتائج أن الفهم قبل التجربة كان 

 ,t(14)= -9.28  ؛ الإلكترونیة باستخدام الألعاب  (M= 4.27, SD=. 799)أصبح  
p= 0 ، یظهران هذه النتیجة3.3  وأیضا الشكل )1( والجدول .  

  
Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

Understanding 
level 1 2.73 15 .594 .153 

Pair 1 
Understanding 

level 2 4.27 15 .799 .206 
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Paired Differences 

95% 
Confidence 

Interval of the 
Difference 

 
Mean 

Std. 
Deviatio

n 

Std. 
Error 
Mean 

Lower Upper 

t df 
Sig. 
(2-

tailed) 

Pair 1 
Understandi
ng level 1 -
Understandi
ng level 2 

-1.533 .640 .165 -1.888 -1.179 -9.280 14 .000 

 لقیاس مستوى الفهم قبل استخدام  paired-sample t-test نتیجة )1 (دولج
  وبعد استخدامهاالإلكترونیةالألعاب 
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 لقیاس مستوى الفهم قبل استخدام الألعاب  paired-sample t-test نتیجة )5(شكل 
  وبعد استخدامهاالإلكترونیة

ى الفهم قبل وبعد وهذه النتیجة تشیر إلى وجود اختلاف مهم وواضح بین مستو
 تعزز الفهم لدى الطلبة الإلكترونیةباختصار الألعاب . الإلكترونیةاستخدام الألعاب 

وخاصة عند دراسة المعلومات الصعبة والمعقدة مثل دراسة مفاهیم البحث العلمي 
 تساعد على اكتساب الإلكترونیةومستویاته المختلفة، وكذلك النتائج بینت أن الألعاب 

  . والمعرفة بتعزیز المستویات العلیا من التفكیر مثل التفكیر النقديالمعلومات
مــا مــدى تــأثیر : نتــائج الإجابــة عــن الــسؤال الخــامس الــذي نــص علــى مــا یلــي

   على تنمیة مهارات التفكیر النقدي لدى الطلاب؟الإلكترونیةالألعاب 
ستطلاع  من خلال االإلكترونیةللإجابة عن هذا السؤال تم قیاس أثر الألعاب 

 من خلال قیاس العوامل المؤثرة في الإلكترونیةآراء الطلبة الذین قاموا باستخدام الألعاب 
. التفكیر النافد ألا وهي التعرف على الفرضیات، الاستقراء، الاستنتاج، التفسیر، والتقییم

على  الإلكترونیةوبعدها الدراسة قامت بدمج هذه العوامل للتوصل إلى معدل تأثیر الألعاب 
 یبین العوامل الخاصة بمهارة التفكیر )6(مهارة التفكیر النقدي لدى الطالب والشكل  

  .  علیهاالإلكترونیةالنقدي وتأثیر الألعاب 

  
   على العوامل الخاصة بمهارة التفكیر النقديالإلكترونیة تأثیر الألعاب )6(شكل 

  :لتاليویمكن توضیح نتائج الإجابة عن السؤال الخامس على النحو ا
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  فیما یتعلق بمهارة التعرف على الفرضیات:  أولأً
 أن والنتائج أظهرت.  في البدایة تم قیاس القدرة على التعرف على الفرضیات

 )7( والشكل (M= 4.40, SD=.828) وبمعـــــدل 5 والحد الأعلى 2الحد الأدنى كان 
  .ظهر هذه النتیجةی
  

  
  قدرة الطالب في التعرف على الفرضیات علىالإلكترونیة تأثیر الألعاب )7(شكل 

باختصار نتیجة الاستطلاع أظهرت أن الطلبة لدیهم رضا ممتاز بأن الألعاب 
وهذه الفرضیات ساهمت في استكمال .  تعزز القدرة على تحدید الفرضیاتالإلكترونیة

لتي خطوات اللعبة وانجاز المهام المطلوبة والمراحل المختلفة في اللعبة لجمع النقاط ا
  .تساهم في الفوز في اللعبة

  فیما یتعلق بمهارة الاستقراء: ًثانیا
 في تنمیة القدرة على الإلكترونیةبعد ذلك تم السؤال عن تأثیر الألعاب 

 =M) والمعدل كان 5 والحد الأعلى كان 2الاستقراء، وأظهرت النتائج أن الحد الأدنى هو 
4.27, SD=. 799) ، جة یظهر هذه النتی)8( الشكل.  
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   على القدرة على الاستقراءالإلكترونیة تأثیر الألعاب )8(شكل 

 لدیها رضا ممتاز من قبل الطلبة على أنها تساعد الإلكترونیةبالتالي الألعاب و
الطالب على على اختیار الخطوات الصحیحة من خلال استقراءاته والتي ساهمت في 

  .تجاوز مراحل اللعبة بنجاح
  بمهارة الاستنتاجفیما یتعلق : ًثالثا

بعد ذلك تم قیاس تأثیر الألعاب الاإلكترونیة على قدرة الطالب على الاستنتاج، 
 وبمعدل 5 وبالمقابل الحد الأعلى كان 3ونتیجة الاستطلاع بینت أن الحد الأدنى هو 

(M= 4.13, SD= 1.302) ، النتیجةهذه یظهر )9( والشكل   
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  لى القدرة على الاستنتاج عالإلكترونیة تأثیر الألعاب )9(شكل 

 لدیها قبول ورضا ممتاز في أن تجعل الطالب الإلكترونیةهكذا نجد أن الألعاب و
ٕیتعرف ویتبن السبب وراء اختیاراته خلال تجاوزه مراحل اللعبة وانجاز المهام المطلوبة منه 

  .للانتقال للمراحل المتقدمة في اللعبة لتحقیق الفوز
  ة التفسیرفیما یتعلق بمهار: رابعأً

 على تنمیة القدرة على التفسیر، الإلكترونیةبعد ذلك تم قیاس تأثیر الألعاب 
 ، (M= 4.13, SD=. 743) وبمعدل 5 والحد الأقصى 3وأظهرت النتائج أن الحد الأدنى 

   یظهر هذه النتیجة)10 (الشكل
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   على القدرة على التفسیرالإلكترونیة تأثیر الألعاب )10(شكل 
 لدیها رضا وقبول ممتاز من قبل الطلبة في تنمیة الإلكترونیةاب لذلك الألع

 ومعرفة ، قدرتهم على مساعدة الطلبة لتحدید العلاقات بین مراحل اللعبة المختلفة
العلاقات والروابط بین مراحل اللعبة یسهل عملیة تجاوز مراحل اللعبة بنجاح وباختیار 

  .حقیق الفوز باللعبةوابتكار أیسر الطرق لانجاز مهام اللعبة وت
  فیما یتعلق بمهارة التقییم: ًخامسا

 على تنمیة قدرة الطالب الإلكترونیةقد كان السؤال الأخیر حول تأثیر الألعاب و
 ,M= 4.27) وبمعدل 5 والحد الأعلى 2على التقییم والنتیجة أظهرت أن الحد الأدنى 

SD=. 961) ،تظهر هذه النتیجة)11 ( والشكل .  
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  على قدرة التقییمالإلكترونیة تأثیر الألعاب )11(الشكل 

 لدیها رضا وقبول ممتاز في تأثیرها على القدرة على الإلكترونیةو بهذا الألعاب 
 تنمي قدرة الطالب على تقییم اختیاراته في اللعبة لاختیار الإلكترونیةفالألعاب . التقییم

لنقاط التي تحقق له تجاوز أفضل السبل التي تساعدة في الحصول على أكبر قدر من ا
  .اللعبة بفعالیة ونجاح

  فیما یتعلق بمهارات التفكیر النقدي مجملة: ًسادسا
أخیرا تم دمج نتائج  العوامل الخمسة لمهارة التفكیر النقدي لتحدید تأثیر و

 على مهارة التفكیر النقدي، وقد أظهرت النتائج أن الحد الأدنى الإلكترونیةالألعاب 
 )12(، والشكل (M= 4.24, SD=. 7219)وبمعدل ) 5.00(د الأعلى والح) 2.20(

  یبین هذه النتیجة
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   على مهارة التفكیر النقديالإلكترونیة تأثیر الألعاب )12 (شكل

 رضا وقبول ممتاز في دعم مهارة التفكیر النقدي الإلكترونیةبهذا یكون للألعاب و
  . لدى الطلبة
 تدعم وتنمي وتعزز مهارة التفكیر كترونیةالإلفي الختام لذلك نجد الألعاب و

النقدي لدى الطلبة، ویظهر ذلك واضحا من خلال إنجاز الطلبة للمهمات المطلوبة في 
اللعبة وتجاوز مراحل اللعبة بنجاح باستخدام جمیع الممیزات الموجودة في الألعاب 

 أن الألعاب وبهذا نجد.  مثل الصوت والصورة والأبعاد الثلاثیة وغیرهاالإلكترونیة
 یمكن أن تلعب دورا فعالا في دعم الدور التعلیمي للمكتبة الأكادیمیة كأداة أو الإلكترونیة

  .الإلكترونیةمصدر للمعلومات 
  :ملخص النتائج ومناقشتها

بعد استعراض الدراسات السابقة والنتائج التي توصل إلیها في هذه الدراسة فهذه 
 بما تم الوصول إلیه سابقا في مجال تأثیر الألعاب الدراسة قامت بمقارنة هذه النتائج

 على الطالب وسلطت الضوء على الإدراك وعلى وجه الخصوص مهارة التفكیر الإلكترونیة
 . النقدي

 لها تأثیر مهم وفعال على تنمیة الإلكترونیةهذه الدراسة وجدت أن الألعاب 
ٕت في المكتبة الأكادیمیة واذا تم الإدراك والفهم لدى الطالب إذا استخدمت كمصدر للمعلوما
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 لها القدرة على الإلكترونیةفالألعاب .  توظیفها في التعلیم فإنها ستكون أداة تعلیمیة فعالة
تعزیز مستویات التفكیر العلیا مما یساعد على الإنجاز ویعطي مخرجات تعلیمیة فعالة 

وهذه النتیجة تدعم .  طلبةناتجة عن قوة الإدراك، وهذا بدوره یدعم الإنجاز الأكادیمي لل
 لها تأثیر إیجابي على الإلكترونیةمجموعة من الدراسات التي أثبتت أیضا أن الألعاب 

 ,.Clark et al(الفهم والإدراك لدى الطالب وتساهم في رفع مستوى الإنجاز الأكادیمي 
2014; Gee, 2005; Hays, 2005; Mayo, 2009; Tobias et al., 2011(  

 تشتت الإلكترونیةومن جهة أخرى هناك بعض الدراسات وجدت أن الألعاب 
الطالب وتسبب له الأرتباك في التفكیر مما یؤثر على تفكیره ویشتت تركیزه وبذلك یتسبب 

 .)Gee, 2003; Van Eck, 2015(في هبوط مستوى الفهم 
ن فعالة عندما یتم تصمیهها  یمكنها أن تكوالإلكترونیةمن هنا نجد أن الألعاب 

بصورة تخدم العملیة التعلیمة بحیث تكون مبنیة على الأهداف التعلیمیة للمنهج، وتجمع 
ویجب أن تكون مبنیة على نظریات تصمیم الألعاب الفعالة مثل .  بین التعلیم والمرح

ن  وبذلك یمكنها أن تعزز الإدرات وترفع من مستوى الفهم فهي أداة یمكFlowنظریة 
 والعمل على ، تسخیرها لاستخدامها في المكتبات لتدعم الدور التعلیمي للمكتبة الأكادیمیة

أن تكون متوفرة للطلبة كمصدر للمعلومات یمكن استخدامها لدعم المناهج الدراسیة 
  .ٕوتحقیق الأهداف التعلیمیة والى جانب ذلك دعم وتحقیق أهداف المكتبة الأكادیمیة

 تعزز مهارة التفكیر الإلكترونیةه الدراسة وجدت أن الألعاب بالإضافة إلى ذلك هذ
   )Yang and Chang) 2013النقدي لدى الطلبة وهذا یتوافق مع ما أثبته كل من 

ا بدوره یعطي الطالب مهارة مهمة جدا یحتاج لها للنجاح في حیاته الدراسیة وكذلك وهذ
  .تكون نواة لحیاة عملیة وعلمیة فعالة

 یمكنها أن تقوم بدور فعال في خدمة التعلیم الإلكترونیةأخیرا، نجد أن الألعاب و
 الدراسیة من خلال توفیرها في المكتبات الأكادیمیة كمصدر للمعلومات لتدعم المناهج

وكذلك یمكن .  وكذلك تساهم في تطویر طرق التدریس بما یتناسب مع متطلبات العصر
استخدامها كأداة یمكنها أن تدعم الطلبة وتنمي مهاراتهم المختلفة سواء السلوكیة أو 

  .الإدراكیة وكذلك ترفع من وعیهم وثقافتهم المعلوماتیة
ات والأبحاث حول تأثیر الألعاب من هنا نرى أن یتم إجراء المزید من الدراسو
 على سلوك الفرد في التعلیم بما یدعم قدرته على القیام بالتعلیم الذاتي لیلتحق الإلكترونیة

  .بركب ومفهوم التعلیم مدى الحیاة ویستمر في تنمیة معرفته ومهاراته وخبراته
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  :التوصیات
لأكادیمیـة كمـصدر ضرورة توفیر متطلبات استخدام الألعاب التعلیمیة بالمكتبـات ا .1

  .للمعلومات
تـــدریب مـــشرفي ومـــوظفي المكتبـــات الأكادیمیـــة علـــى كیفیـــة اســـتخدام الألعـــاب  .2

  .التعلیمیة الإلكترونیة كمصدر للمعلومات بالمكتبات الأكادیمیة
الاســتفادة مــن خبــرات الــدول المتقدمــة فــي مجــال اســتخدام الألعــاب التعلیمیــة  .3

 .الإلكترونیة بالمكتبات الأكادیمیة
ر الـــوعي بــین الطـــلاب وأعــضاء هیئـــة التــدریس بأهمیـــة اســتخدام الألعـــاب نــش .4

التعلیمیة الإلكترونیة كمصدر للمعلومات بالمكتبات الأكادیمیة ودورهـا فـي تنمیـة 
 .مهارات التفكیر المختلفة

  .مستوى التفكیر الناقد لدى طلاب الجامعة وعلاقته ببعض المتغیرات .5
  :المقترحات

اب التعلیمیــة الإلكترونیـة كمــصدر للمعلومــات بالمكتبــات متطلبـات اســتخدام الألعــ .1
  .الأكادیمیة

معوقــات اســتخدام الألعــاب التعلیمیــة الإلكترونیــة كمــصدر للمعلومــات بالمكتبــات  .2
  .الأكادیمیة

ـــة الإلكترونیـــة كمـــصدر للمعلومـــات  .3 ـــاب التعلیمی ـــرح لاســـتخدام الألع ـــصور مقت ت
 .بالمكتبات الأكادیمیة

لعاب التعلیمیة الإلكترونیة كمصدر للمعلومات بالمكتبـات العلاقة بین استخدام الأ .4
 .الأكادیمیة ومستوى التحصیل لدى طلاب الجامعة

العلاقة بین استخدام الألعاب التعلیمیة الإلكترونیة كمصدر للمعلومات بالمكتبـات  .5
 .الأكادیمیة ومستوى التفكیر الإبداعي لدى طلاب الجامعة

لتعلیمیة الإلكترونیة كمصدر للمعلومات بالمكتبـات العلاقة بین استخدام الألعاب ا .6
 .الأكادیمیة وجودة الأداء بمؤسسات التعلیم قبل الجامعي
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