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 تعليم علوم المكتبات: مقرر "التحليل الموضوعي المتقدم" بجامعة الإسكندرية نموذجا

 اعداد
 أماني زكريا الرماديد.

 الأستاذ المساعد بقسم المكتبات والمعلومات
 جامعة الإسكندرية                                                                                 

 ملخص :

لىم يعىد طىلاب الجامعىىة فىي عصىر تكنولوجيىىا المعلومىات ي قبلىون علىى الدراسىىة بىالطرق التقليديىة التىىي 
ومىىن ثىم فننىه مىن الضىىروري ان يتطىور الأسىاتذة فىىي  -كمىا لاحظىت الباحثىة-عتىادت عليهىا الأجيىال السىىابقةا

الحديثة هىي التعلىيم باللعىب طرق التدريس ليواكبوا احتياجات طلاب هذا العصر ، ولعل أحد هذ  التطورات 
إلىىى الكثيىىر مىىن الجهىىد جىىل ذلىىك هىىدفت هىىذ  الدراسىىة إلىىى تيسىىير تىىدريس أحىىد المقىىررات التىىي تحتىىاج أ  مىن 

مىن خىلال اقتىراح  تصىميم  -وهو مقىرر التحليىل الموضىوعي المتقىدم -والتركيز والمثابرة والتفكير المنطقي 
لمهمىىات تعليميىىة متدرجىىة فىىي الصىىعوبة لإعىىداد تسىىجيلات المكىىانز ، تتميىىز بخصىىائص الألعىىاب الإلكترونيىىة 

ات الاجتماعيىة ليىتم تىدريب الطىلاب تىدريبا ًمكثفىاً التفاعلية ، بحيث يمكن إتاحتها عبىر إحىدى منصىات الشىبك
ح ومحبىىب إلىىيهم ، وفىىي نفىىس الوقىىت يتيسىىرالتعاون والتفاعىىل بىىين الدارسىىين مىىن ناحيىىة ، وبىىين  بشىىكلم مىىرم

 الدارسين وأستاذ المقرر من ناحية أخرى .

 مقدمة - 0

 تمهيد :  0/1
تىاج إلىى جهىىد وخبىرة ومهىارة ممىىن يعىد مقىرر" التحليىل الموضىىوعي المتقىدم " مىن المقىىررات التىي تح

يدرسها من طلاب علوم المكتبىات والمعلومىات ، كمىا يحتىاج إلىى وقىت أكبىر مىن الوقىت المخصىص لىه فىي 
المحاضرات لفهم محتىوى المقىرر وتطبيقىه بالشىكل السىليم ، مىن ناحيىة أخىرى فىنن اسىتخدام تقنيىات وقواعىد 

دوات الحديثىة نسىىبياً التىي تعىين علىىى تحقيىق شىىتى يعىد مىىن الأ gamificationالألعىاب فىي تحقيىىق الأهىداف 
فىىنن " شىىباب هىىذا العصىىر  -محىىل اهتمىىام هىىذ  الدراسىىة  -الأهىىداف ، وإذا تحىىدثنا عىىن الأهىىداف التعليميىىة 

ضون عن أداء التكليفات الدراسية ، بينما يقضون العديد من الساعات وهم يلعبون الألعىاب الإلكترونيىة"  ي عرم

(Mckgonical 3 )1 المكافىأة  كمىا ، و، والأداءلى عناصر رئيسة تتمثىل فىي التحفيىز  الألعاب تعتمد ع، هذ

 هو موضح بالشكل التالي:
 
 
 
 
 
 
 

 ( يوضح العناصر الرئيسية للألعاب1شكل )
https://www.gamification-
software.com/en/?gclid=Cj0KEQjwpfzOBRC54uqL1qyPzvQBEiQAU0ccN5g-
xPKCpzbfRArKjIbD42TeJuzTtfou3Y2mf_xaTekaAkJw8P8HAQ 

                                            
1 Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World 
https://hci.stanford.edu/courses/cs047n/readings/Reality_is_Broken.pdf 
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و لأن " الجامعة تعني ) العمل( بالنسبة لهم،بينما الألعىاب الإلكترونيىة هىي )اللعىب( بالنسىبة للكثيىرين  
من شباب هذا العصر " ومن ثىم فننىه مىن الحكمىة أن نسىاعدهم علىى ان يتعلمىوا مىن خىلال مىا يرونىه ممتعىاً 

خلق بيئة تعليمية مليئة بالمرح تقوم على التواصل لىيس فقىط بىين بالنسبة لهم باستخدام أدوات تعليمية جديدة ت
تعىة الىتعل م ، بىل وي يىر سىلوكه  ر الطالىب بم  الطالب والأستاذ ، وإنما بين الطلاب وبعضهم البعض  مما ي شىعم

، مىن ناحيىة أخىرى فهنىاك وجهىة نظىر تقىول أن (Huang,and Soman 6) ,  ( Chou 1) للفضىل "
، وعلىى العكىس ممىا يتعتقىد الىبعض، فىنن اللعىب لىيس عكىس  Play is serious workاللعىب عمىلج جىاد 

 (womennovation.com)العمل، بل هو أحد مكوناته الرئيسة:" 

هىو أبىو الاختىراع ذ إذ Painstormingو "إذا كانت الحاجة هىي أم الاختىراع، فىنن التفكيىر فيمىا يىسلم 
كلات الحقيقيىىة التىي تىىسلم أو تىىزعج العمىىلاء الحىىاليين أو أننىا يمكىىن ان نختصىىر معنىىى الابتكىار فىىي حىىل المشىى

(   ومىىن أجىىل محاولىىة إيجىىاد حىىل لهىىذ  المشىىكلة ،  (Innovationyutorials.com  المتىىوقعين مسىىتقبلاً "
 قامت الباحثة بنعداد هذ  الدراسة.

 مشكلة الدراسة  0/2

الماجسىتير علىى مىدى سىتة  " لطىلاب التحليل الموضوعي المتقدملاحظت الباحثة عند تدريس مقرر" 

أعوام بجامعة الإسكندرية  ، أن الطلاب يجدون صىعوبة فىي إعىداد تسىجيلات المكنىز رغىم  تىوفر المصىادر 
التي يمكىن الاعتمىاد عليهىا ، كمىا لاحظىت أنهىم يحتىاجون إلىى الكثيىر مىن التىدريبات التىي تعيىنهم علىى إتقىان 

الدراسىىة لتيسىىير إكسىىاب طىىلاب ودارسىىي هىىذا المقىىرر إعىىداد هىىذ  التسىىجيلات   ممىىا دعاهىىا إلىىى إجىىراء هىىذ  
، التىي تىوفرمر لهىم  gamificationمهارة وخبرة في إعداد هذ  البطاقات ، من خلال قواعد وتقنيات الألعىاب 

الحوافز المعنوية، وتجعلهم يعيشون جواً من المرح و التعاون والتنافس أثناء هذا الإعداد   مما يجعىل الأمىر 
 تحقيق الأهداف التعليمية المرجوة من هذا المقرر.أكثر يسراً في 

 أهمية الدراسة :    0/3

 تستمد هذ  الدراسة أهميتها مما يلي : 

  أهمية تدريس المقرر محل الدراسة لطلاب المكتبات والمعلومات الذي يعينهم علىى أداء شىتى العمليىات
 المكتبية كالتكشيف والتحليل الموضوعي والفهرسة الموضوعية .

 ن المقرر محىل الدارسىة هىو أحىد المقىررات الإجباريىة التىي يدرسىها طالىب الماجسىتير بقسىم المكبتىات أ
 والمعلومات بجامعة الإسكندرية ، ومن ثم فنن الاهتمام بتيسير تدريسه يعد من الأمور الهامة .

 در ان الكثيىىر مىىن المقىىررات التىىي يدرسىىها طىىلاب علىىم المكتبىىات يمكىىن اكتسىىاب محتوياتهىىا مىىن مصىىا
سىىبيل المثىال : المىىدخل إلىى علىىم المكتبىىات ، وتىاريخ المكتبىىات ، ونظىىم  الإنترنىت المختلفىىة ،)منهىا علىىى
أمىىا المقىىرر محىىل الدراسىىة فيحتىىاج إلىىى تنميىىة مهىىارات متعىىددة   ك (لىىالمعلومىىات والمجتمىىع   وغيىىر ذ

مىن  -طىاء الطىلاب لتحقيىق أهدافىه والنتىائج التعليمىة المرجىوة منىه ، فضىلاً عىن التصىحيح المسىتمر لأخ
 من أجل تنمية هذ  المهارات . -خلال التفاعل معهم 

  ومالهىا مىن دور فعىال   -التىي تعتمىد علىى أسىس علىم الىنفس و الإدارة  -أهمية مبادىء تصميم الألعاب
فىىي التحفيىىز علىىى الىىتعل م بشىىكل محبنىىب للدارسىىين مىىن خىىلال المكافىىأة الفوريىىة ، وإثىىارة التحىىدي، ودعىىم 

وتفعيل التعاون بين هسلاء الدارسين ،وتعليمهم ان الفشل يعني إعادة المحاولة مرات ومىرات  المثابرة ،
 والتعلم من الأخطاء السابقة،حتى يتم التعل م وذلك في إطار قواعد معينة.
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 المعلىم في هذا العصر من بيئة التعليم المتمركز حول الأسىتاذ أو  أهمية الانتقالteacher centered 

learning environmentإلى بيئة التعليم الاجتماعي المتمركز حول الطالب، Student centered 
)   Andersenlearning environment ( 

 أن "اللعب له تأثير نفسي إيجابي، مما يجعله يجذب الإنسان في كل مراحل حياته وليس الأطفىال فقىط" 
  (McMunn-Tetangco 5,10)سر وسهولة .لأهداف المختلفة بي  ، ومن ثم فهو يساعد على تحقيق ا 

  الأولىى التىي تتحىدث بالل ىة العربيىة حىول اسىتخدام تقنيىات  -على حد علم الباحثة -أن هذ  الدراسة  ت عد
الألعاب وتصميماتها في دعم تعليم علوم المكتبات والمعلومات ، ومن ثىم فهىي ت ثىري المحتىوى العربىي 

   التقنيات في تدريس مقررات أخرى .حول هذا الموضوع ، وتفتح الباب لتطبيق هذ

 .ر  أهمية مساعدة طلاب المكتبات والمعلومات على إعداد تسجيلات المكانز بشكل مبتكم

   ر عنىىه الدراسىىة مىىن تصىىور يقتىىرح مراحىىل لإعىىداد لعبىىة تعليميىىة تسىىاعد علىىى إعىىداد تسىىجيلات سىىفم مىىا ت
ر.  المكانز بشكل مبتكم

 أهداف الدراسة :  0/4

تصميم لعبة إلكترونية يىتم مىن خلالهىا إكسىاب طىلاب أقسىام المكتبىات والمعلومىات تهدف الدراسة إلى 
مهارة وخبرة في إعداد بطاقات المكنىز ، باسىتخدام قواعىد وتقنيىات تصىميم الأعىلاب الإلكترونيىة ، ومىن ثىم 

 فهي تسعى إلى تحقيق ما يلي: 

 gamificationف لتعريف باستخدام تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيق الأهداا  0/4/1 -

فىي التعلىيم مىن  gamification التعريف بىدور تقنيىات وقواعىد الألعىاب فىي تحقيىق الأهىداف  0/4/2 ­
  خلال الشبكات الاجتماعية

استكشاف الصعوبات التي تواجىه طىلاب قسىم المكتبىات والمعلومىات بجامعىة الإسىكندرية أثنىاء  0/4/3 -
 إعداد تسجيلات المكانز

مهمىىات تعليميىىة متدرجىىة فىىي الصىىعوبة لإعىىداد تسىىجيلات المكىىانز ، تتميىىز التخطىىيط لتصىىميم  0/4/4 -
بخصىىىائص الألعىىىاب الإلكترونيىىىة التفاعليىىىة ، بحيىىىث يمكىىىن إتاحتهىىىا عبىىىر إحىىىدى منصىىىات الشىىىبكات 
الاجتماعية ليسهل التعاون والتفاعل بين الدارسين من ناحية ، وبين الدارسين وأستاذ المقىرر مىن ناحيىة 

 أخرى . 

 ت الدراسة : تساؤلا 0/5

 بناءً على أهداف الدراسة ، تسعى الباحثة إلى الإجابة عن التساسلات التالية : 

 ؟ gamificationما هي تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيق الأهداف  0/5/1 -

فىىي التعلىىيم مىىن خىىلال  gamificationمىىا دور تقنيىىات وقواعىىد الألعىىاب فىىي تحقيىىق الأهىىداف 0/5/2 -
 ؟الشبكات الاجتماعية 

مىا الصىعوبات التىي تواجىىه طىلاب قسىم المكتبىات والمعلومىىات بجامعىة الإسىكندرية أثنىاء إعىىداد  0/5/3 -
 تسجيلات المكانز ؟
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لإلكترونيىة تتميز بخصىائص الألعىاب ات المكىانز،ما مراحل إعداد لعبىة تعليميىة لإعىداد تسىجيلا 0/5/4 -
 إحدى منصات الشبكات الاجتماعية ؟التفاعلية ، وتتاح 

التوصيات التي يمكن أن تجعل الطلاب محل الدراسة أكثرخبرة ومهارة في إعداد تسىجيلات  ما 0/5/5 -
 المكانز ؟ 

 حدود الدراسة :  0/6

 تقتصر الدراسة على دارسي هذا المقررمن طلاب جامعة  الإسكندرية .  الحدود المكانية : 0/6/1 -

ماجسىتير الىذين درسىوا المقىرر محىل أجريت الدراسة الميدانية على طىلاب الالحدود الزمنية :  0/6/2 -
 2017 -2016وحتى العام الأكاديمي  2012-2011الدراسة منذ العام  الأكاديمي 

موضىىىىوعي تقتصىىىر الدراسىىىىة علىىىى تعلىىىيم أحىىىد أجىىىىزاء مقىىىرر التحليىىىل الالحكككدود النوعيكككة : 0/6/3 -
ز فقط ، مىن حيىث وذلك بتيسير إكساب دارسي المقررالمهارة والخبرة في إعداد تسجيلات المكنالمتقدم،

إيجىىاد وبنىىاء العلاقىىات الهرميىىة بىىين المصىىطلحات ، وكىىذلك التىىرادف،  والتىىوازي وهىىي الأشىىياء التىىي 
 لاحظت الباحثة انه توجد صعوبة في عملها من خلال تدريس المقرر في الأعوام محل الدراسة .

ذول، والاسىتراتيجية التىي أما  طريقة التعليم  فهي تسىتخدم قواعىد الألعىاب الخاصىة بمكافىأة الجهىد المبى
، فضىلاً عىن توجيىه اللاعىب إلىى  effort, strategy& progressيلعبون بها، والتطور الذي ي حرزونه 

 مدى صحة أو خطأ إجابته ، وتوضيح سبب الخطأ .

تهىىىتم الدراسىىىة بتىىىدريب الدارسىىين علىىىى إيجىىىاد المصىىىطلحات الأوسىىىع الحككدود الموضكككوعية :  0/6/4 -

ذات الصىىلة ، و المترادفىىات الخاصىىة بالمصىىطلحات المتخصصىىة فىىي كافىىة   والأضىىيق،و المصىىطلحات
التخصصات ، بالإضافة إلى  المصطلحات المتخصصىة فىي المكتبىات والمعلومىات والأرشىيف ، نظىراً 
لأن أخصىائي المكتبىىات والمعلومىىات يخىىدم المسىىتفيدين بكافىىة التخصصىات ،و مىىن ثىىم فهىىو يقىىوم بنعىىداد 

 المكانز لكافة التخصصات.

 منهج الدراسة وأدواتها :  0/7

  تستخدم الدراسة المنهج الوصفي الميداني لاستطلاع آراء الطلاب محل الدراسة حىول الصىعوبات التىي
. وأداة هىذا "التحليكل الموضكوعي المتقكدمتواجههم فىي تحقيىق الأهىداف التعليميىة المرجىوة مىن مقىرر "
سىىة مىىن وجهىىة نظىىر الطىىلاب وهىىو أسىىلوب المىىنهج هىىو الاسىىتبيان الىىذي يىىدرس الصىىعوبات محىىل الدرا

بعىىد إعىىداد الاسىىتبيان اعتمىىاداً علىىى عىىدة و - (2،  1أنظىىر الملحقىىين)-Rolestomingمعىىروف باسىىم  
لىدى  تحكىيم الاسىتبيان تىم(  Commonwealth of Australia17-21(، ) 87-73خضىر مصىادر )

مينإجىراء تعىديلات السىادة ابعىد -ثىم توزيعىىه  متخصصىين فىي موضىوع المكىانز ( 3)أنظىر ملحىىق لمحكرم
فصىىىل علىىىى عينىىىة عشىىىوائية طبقيىىىة مىىىن طىىىلاب الدراسىىىات العليىىىا بالقسىىىم الىىىذين درسىىىوا المقىىىرر منىىىذ 

   .م2017 فصل الخريف م وحتى2011الخريف

 ( نظراً لقلة عدد طىلاب الدراسىات العليىاطالب قوامها إثنان وعشرونهذ  العينة ،-  ً بالقسىم حيىث  -نسىبيا
 وسىتينمائىة طلاب المسجلين للسنة التمهيدية للماجستير فىي الفتىرة محىل الدراسىة جمالي للالإ عدد ال بلغ

% تقريباً من دارسي المقرر محىل 15ومن ثم فهذ  العينة تمثل   -وفقاً لسجلات الدراسات العليا-طالب 
احة الاستبيان بالتواصل المباشر، وكذلك من خلال المجموعة الرسمية للقسم المت (وقد تم توزيعالدراسة
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عبىىر فيسىىبوك وكىىذلك الصىىفحة الرسىىمية للدراسىىات العليىىا بالقسىىم،وكذلك المجموعىىات الخاصىىة بدراسىىة 

مقرر التحليل الموضوعي المتقدم التي أعدتها الباحثىة لمسىاعد الطىلاب أثنىاء دراسىة المقىرر 
1
  ،

2
  ،

3
 ،

 الدراسىة ، وأداة هىذا  كما تسىتخدم  الدراسىة المىنهج الوصىفي التحليلىي لتصىميم المهمىات التعليميىة محىل
ستخدام تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيىق الأهىداف با المنهج هي المعايير والقواعد الإرشادية الخاصة 

gamification :ومنها ما يلي 

­ Gamification : a guide for integrating and aligning digital game elements 
into a curriculum.   

­ Guideline : Gamification -making energy fun.   

 . كما استعانت الباحثة بتحليل مضمون تكليفات الطلاب التي قاموا فيها بنعداد بطاقات المكانز 

 مصطلحات الدراسة :  0/8

 :  amificationGاستخدام تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيق الأهداف  0/8/1

 ما يلي ذكرها: ، فيلقد تم تعريف هذا المصطلح من وجهات نظر متعددة

  وجهىة نظىر المحتىوى والعمليىة نفسىىها: هىو تطبيىق عناصىر الألعىاب الإلكترونيىة وتقنيىىات التعريىف مىن
تصىىميمها علىىى مواقىىف جىىادة وفقىىا  للاحتيىىاج لهىىا، ومىىن أمثلىىة ذلىىك:إدارة الأعمىىال أومواجهىىة تحىىديات 

  التأثيرالاجتماعي، أو لتحسين خبرات العملاء،وزيادة  التزامهم .

 وجهة نظر  النتيجة المرجوة:"هي عملية التفكير أثناء اللعب، و استخدام ميكانيكا الألعاب لتنشىيط يف من التعر
 مشاركة المستخدمين ،وحل المشكلات " 

  ىدة للتحفيىىز لمواقىف مليئىىة بالمشىىكلات "   التعريىف مىىن وجهىة نظىىر عىالم التجىىارة:" هىىو تصىميم الحلىىول المولرم

ب الفيديو المختلفىة مثىل التحفيىز،و الأداء بمسىتويات مختلفىة، وإحىراز ويعتمد كل ذلك على عناصر ألعا
 ،    .(Deterding et al. 2) ,( Bao 18) الأهداف،و المكافأة 

  وجهة نظر الدارسين :" هو اسىتخدام عناصىر الألعىاب لجعىل الأشىياء الجىادة  أكثىر متعىة، التعريف من
 (  Deese)وجعل المواقف التعليمية  أقل مللاً للدارسين " 

 التحليل الموضوعي المتقدم :  0/8/2

فىىي قسىىم  -مىىن النىىاحيتين النظريىىة ، والعمليىىة-ى الىىذي ي طلىىق علىىى مقىىرر تىىدريس المكىىانز هىىو المسىىمن 
المكتبىىات والمعلومىىات بجامعىىة الإسىىكندرية   ويشىىمل التعىىرف علىىى مفهىىوم المكىىانز ،ونشىىأتها،وتطورها، 

س الموضوعات ، واستخداماتها ، وطرق إعدادها، ثم التىدريب علىى وأنواعها،والفرق بينها وبين قوائم رسو
 إعداد هذ  المكانز. 

 

 

                                            
1
 https://www.facebook.com/groups/1624907414485169/ 

2 https://www.facebook.com/groups/791988330830415/ 
3 https://www.facebook.com/groups/Alexlisdept/ 
4 https://www.facebook.com/groups/349275845095730/ 



 أماني زكريا الرمادي د./   استخدام تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيق الأهداف الجادة  لتفعيل الإفادة من الشبكات الاجتماعية في تعليم علوم المكتبات

 

 

 - 21  -                                                              (  2018مارس    –يناير   ) 1، ع 5المكتبات والمعلومات . مج المجلة الدولية لعلوم

 الدراسات السابقة :   0/9

 من خلال البحث في شتى قواعد البيانات بالمصطلحات التالية: 

gamification,gamification and social networks, gamification and LIS educa-
tion, serious games for LIS education, challenges in thesaurus construction, is-
sues  in thesaurus construction, problems in thesaurus construction, decisions in 
thesaurus construction, thesaurus gamification, Gamification for thesaurus con-
struction, Game based learning for thesaurus construction ,Edutainment for the-
saurus construction .  

لىم تعثىر الباحثىة علىىى دراسىة أكاديميىة تهىىتم بتطبيىق قواعىد وتقنيىات الألعىىاب الإلكترونيىة علىى دراسىىة 
 المكانز ، ولكنها وجدت الدراسات التالية: 

 دراسات عن إعداد المكانز وتدريسها:    0/9/1

 (2017إيناس عباس خضر )دراسة  - 0/9/1/1

 هدفت هذ  الدراسة إلى تحقيق ما يلي : 

  المعالم الموضوعية والشكلية والنوعية والزمنية والتأليفية للإنتاج الفكري العربي والأجنبي حىول تحديد
 موضوع المكانز بتفريعاته.

 .تحديد المعايير والمتطلبات اللازمة لبناء المكانز أحادية الل ة وفقاً للمواصفات القياسية الدولية 
 مجىىىال المكتبىىات والمعلومىىىات اسىىىتنادًا إلىىىى  تحليىىل الجهىىىود السىىىابقة فىىي إعىىىداد مكىىىانز متخصصىىة فىىىي

 المعايير،فضلًا عن تناولها بالدراسة المقارنة للوقوف على أبرز مميزاتها وما يكتنفها من قصور.
  وضع نواة لمكنز عربي متخصص يضم مصىطلحات المكتبىات والمعلومىات والأرشىيف بالل ىة العربيىة

 .linked dataوي تاح باستخدام أسلوب البيانات المترابطة 

   Pascua, Sonia M.,et al.(2017دراسة سونيا باسكوا، وآخرون  ) - 0/9/1/2

هدفت هذ  الدراسة إلى تصميم نظام آلي لتعليم الصىم والىبكم فىي الفلبىين ل ىة الإشىارة مىن خىلال إعىداد 
ي هذ ا النظىام رينبىي  تىاح لكىل أنىواع ، وهىو سىهل الاسىتخدام وم Renpyمكنز آلي بالل ة الفلبينية ، وقد س من

 الحاسوب .

 Gazan,Rich.(2006(دراسة ريتش جازان  - 0/9/1/3

 هدفت هذ  الدراسة إلى إعداد مقرر يحقق الأهداف التعليمية التالية:  

   فهم وتطبيق المبادىء الأساسية لضبط المصطلحات، وأهمية المكانز، وكيفية تصميم المكانز.  
 ات بين المصطلحات، وتطبيقها على بناء واصفات المكنز فهم وتطبيق مجموعة متباينة من العلاق.  
  فهم وتطبيق كل من القواعد الأساسية ،و أفضل الممارسات مىن المكىانز المتاحىة، وكىذلك بنىاء وصىيانة

 .المكانز كأداة لضبط المصطلحات 
 ة اتخىىاذ القىىرارات الخاصىى تكىىوين أسىىاس لتىىدريب الدارسىىين علىىى إصىىدار الأحكىىام التىىي تسىىاعدهم علىىى

 بنعداد واصفات المكانز .

، وقىد تىم اسىتخدام الأمثلىة "الفهرسىة للقىرن الحىادي والعشىرين"وهي تعد ثالثة حلقات سلسىلة بعنىوان : 
وكان من أبرز أمثلتهىا التوضىيحية لفىت انتبىا  الدارسىين إلىى  والإيضاحيات المناسبة لتحقيق أهداف الدراسة 
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ثىىورعلى المترادفىىات  المناسىىبة لمصىىطلحات المكنىىز ، كمىىا للع -ومنهىىا جوجىىل -الاسىىتعانة بمحركىىات البحىىث 
 هوموضح بالشكل التالي: 

 
 الاستعانة بمحركات للعثورعلى المترادفات  المناسبة لمصطلحات المكنز( يوضح 2شكل )

 دراسات عن التعليم من خلال قواعد وتقنيات الألعاب الإلكترونية :    0/9/2

  .Morschheuser, Benedikt,et.al )2017 (وآخروندراسة بنيديكت مورشوسير ، 0/9/2/1

هي مراجعة علمية هدفت إلى استكشاف مدى فعالية جهود النظم الآلية الاجتماعية  للإفادة من  قواعىد 
وتقنيىىات الألعىىاب الإلكترونيىىة فىىي شىىتى المجىىالات ، فضىىلاً عىىن الإشىىارة إلىىى الفجىىوات فىىي الإنتىىاج الفكىىري 

 ضيح الاتجاهات المستقبلية للإنتاج الفكري في هذا الموضوع.المنشورحول الموضوع ، ثم تو

وقىىد أوضىىحت ن تىىائج الدراسىىة ان اسىىتخدام قواعىىد وتقنيىىات الألعىىاب الإلكترونيىىة يعىىد فعىىالاً لزيىىادة 
 .المشاركة الاجتماعية لجمع المعلومات ، وكذلك زيادة كفاءة العمل من خلال هذ  المشاركة الاجتماعية 
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 .ISSA,R.Mchucha, Zamhari.Ismail, RosePعيسى ميتشوشا وآخرون ) دراسة - 0/9/2/2

Tibok(2017  

هدفت هذ  الدراسة إلى استكشاف مىدى نجىاح تطبيىق تفىاعلي  يعتمىد علىى قواعىد الألعىاب الإلكترونيىة 
 في تحسين مستوى  دارسي الل ة الإنجليزية  في تحصيل مفردات الل ة ، وذلك في جامعة ماليزيا .

رت نتائج الدراسة أن الطلاب محل الدراسة يفضلون استخدام التعلم عبر الهاتف الجىوال علىى وقد أظه
الىىنهج التقليىىدي،وأنهم يفضىىلون الىىتعلم عبرمنصىىات الإنترنىىت بىىدلاً مىىن تطبيقىىات الجىىوال، وأنهىىم يفضىىلون 

 الدراسة من خلال مشاهدة الأفلام والاستماع إلى الموسيقى.

لىديهم خبىرة فىي اسىتخدام المكىانز فىي تعلىم الل ىة، إلا أن لىديهم القليىل  كما أظهرت الدراسة أن الطىلاب
جداً من المعرفة حول الىتعلم القىائم علىى اللعىب   ممىا يىوحي بىأن المحاضىرين ينب ىي أن يركىزوا أكثىر علىى 

عمليىة الاستخدام الصريح للتكنولوجيا الرقمية المتنقلة في تعلم الل ة، وأن استخدام قواعد وتقنيات اللعىب فىي 
  تعل م الل ة الأجنبية مسألة تتطلب تحليلاً وفكراً متعمقيَن.

 Bao, Xin.(2015)دراسة زين باو  -0/9/2/3

 -التىي تعىد أحىد أصىعب ل ىات العىالم -هدفت هذ  الدراسة إلى تصميم تطبيق ييسر تعليم الل ة الصىينية 
حىىة تخفىىف مىىن وطىىأة صىىعوبة تعل ىىم هىىذ   الل ىىة ،  وقىىد سجىىمي هىىذا التطبيىىق : تشىىينجوال مىىن خىىلال ألعىىاب مَرم

Chingual وقد تصميم واجهة استخدام سهلة الاستخدام للدارسىين ، وقىد أجىري لمسىتخدمي التطبيىق ختبىار،
للتعرف على قابلية استخدامه، وتم استخدام نتائج هذا الاختبىار ومقترحىات المسىتخدمين لتطىوير تصىميم هىذا 

 التطبيق وتحسين أداء .

 Alves F.P., Maciel C., Anacleto J.C. (2014). ب. ألفيس ، وآخرون دراسة ف 0/9/2/4

الىذين تراوحىت أعمىارهم مىن  -هدفت هذ  الدراسة إلى إجراء دراسىتيَ حالىة لتحليىل سىلوك المسىتفيدين
أثنىاء اسىىتخدام التطبيقىات التىي تسىىتخدم قواعىد الألعىاب لتحقيىىق الأهىداف الجىىادة  -سىتة عشىرإلى أربعىىين سىنة

تحلىىيلاً للبيانىىات التىىي تىىم جمعهىىا   وقىىد أسىىفرت نتىىائج الدراسىىة عىىن أن قواعىىد الألعىىاب لتحقيىىق   ،وقىىد قىىدمت
الأهىىداف الجىىادة تعىىد أكثىىر كفىىاءةً حىىين تقتىىرن بىىالتحفيز   وقىىد أوصىىت الدراسىىة بأنىىه مىىن الضىىروري تطىىوير 

اب الإلكترونيىة غيىر الوظائف التي تلبي توقعات  المستفيدين من اللعبىة ، والتىي قىد لا توفرهىا عناصىر الألعى
 التعليمية.

وبنىىاءً علىىى  النتىىائج ، تىىم اقتىىراح قواعىىد إرشىىادية لاسىىتخدام قواعىىد الألعىىاب الإلكترونيىىة فىىي شىىبكات  
 Dweck, Carol S. ,Gregoryدراسة كارول دويك وآخرون  - 0/9/2/5الهاتف الجوال الاجتماعية .  

M. Walton, Geoffrey L. Cohen (2014) 

علىى عينىة  -علىى الصىعيد القىومي فىي الولايىات المتحىدة الأمريكيىة-دراسة الاستقصىائية أجريت هذ  ال
% منهم أن المدرسىة لىم تكىن مصىدراً لإلهىامهم للقيىام بالعمىل 69من المتسربين من المدارس ، فأفادت نسبة 

لم علىىى المىىدى أنهىىم لىم يشىىعروا فىي المدرسىىة بالىدافع لتحقيىىق النجىاح   وقىىد أفىادت الدراسىىة ان الىتع والجىاد ،

البعيىىد يتىىأثر بالمثىىابرة الأكاديميىىة 
1
، وعقليىىة الدارس،وكىىذلك بالمهىىارات التىىي تعىىين الدارسىىين علىىى العمىىل  

فىرص هىذا الىتعلم تىزداد فىي وجىود الشىعور  نوذلىك مىع مىرور الوقىت  وأ -ولكن بطريقة أكثىر ذكىاءً  -الجاد
 التواصل الاجتماعي.الذي توفر  وسائل   social belongingبالانتماء الاجتماعي 

                                            
   المثابرة الأكاديمية كما عرفها مسلفو هذ  الدراسة هي:العوامل غير المعرفية التي تزيد من فرص التعلم والإنجاز الأكاديمي. 1 
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  Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014)دراسة هاماري وآخرون  -6

مىىة حىىول اسىىتخدام  قواعىىد وتقنيىىات الألعىىاب  قىىدمت هىىذ  الدراسىىة عرضىىاً للدراسىىات التجريبيىىة المحكرم
اء الإنتىاج الفكىري الإلكترونية لتحقيق الأهداف المختلفة  كما أشارت الدراسة إلىى الث ىرات الموجىودة فىي بنى

حىىول  الموضىىوع ،وأكىىدت علىىى الىىدور الإيجىىابي لاسىىتخدام قواعىىد وتقنيىىات الألعىىاب الإلكترونيىىة لتحقيىىق 
على السياق الذي يتم فيىه تنفيىذ ذلىك ، وكىذلك علىى  -إلى حد كبير -الأهداف،مع ملاحظة أن آثار ذلك تعتمد 

سىتقبل البحىث فىي هىذا الموضىوع ، فضىلاً عىن مستخدمي هذ  الطريقة . وقد أسهمت النتائج في استشراف م
 الاتجاهات المستقبلية في تصميم الإفادة من قواعد وتقنيات الألعاب الإلكترونية لتحقيق الأهداف .

  Simões, Jorge(2013دراسة جورج سيمويس ، وآخرون )  -7

، وخاصىة ألعىاب  هدفت هذ  الدراسة إلىى التعىرف علىى كيفيىة الإفىادة مىن قىوانين الألعىاب الاجتماعيىة
الفيديو لخدمة التعليم وإجراء الاختبارات ، وتقييم النتائج اعتمادا  على ان ألعاب الفيىديو الاجتماعيىة أصىبحت 
أكثر شعبية ، وأن الإقبال عليها في تزايىد مسىتمر   ومىن ثىم يمكىن الاعتمىاد عليهىا كىأداة تعليميىة تعىين علىى 

، وتستطيع ان تش ل الىدارس لفتىرات طويلىة دون أن يشىعر بالملىل، الابتكار، خاصةً وأنها تزيد من الدافعية 
وقد أسهمت هذ  الدراسة بتقديم قواعد إرشادية وملامح رئيسة لاستخدام قواعد الألعاب الاجتماعية في تعليم 

 الأطفال من مرحلة الروضة، وحتى  الصف السادس الابتدائي في بيئة تعليمية اجتماعية .   

 Cheong, Christopher (2013)ر تشيونج ، وآخرون دراسة كريستوف -8

هىىدفت هىىذ  الدراسىىة إلىىى تقيىىيم نشىىاط تعليمىىي يسىىتخدم قواعىىد الألعىىاب الإلكترونيىىة بواسىىطة الأبعىىاد 
 التعليمية ، ومشاركة المتعلمين،و اسىتمتاعهم باللعىب أثنىاء الىتعل م. وقىد تىم اسىتخدام اختبىار متعىدد الخيىارات

multiple choic  قواعد الألعاب،وتم تجريبه في تدريس ثلاثة مقررات جامعيىة تتعلىق بتكنولوجيىا  يستخدم
المعلومات ، وبعد ذلك تم توزيع استبيان على الدارسين لقياس مقدار الىتعلم ، والمشىاركة، والاسىتمتاع  وقىد 

بينمىىا أفىىادت %( بىىأنهم كىىانوا منخىرطين بمىىا فيىه الكفايىىة لإكمىىال الاختبىار،  77.63أفىاد غالبيىىة المشىاركين )
% ذكىىروا أنهىىم سىىعداء أثنىىاء إجىىراء الاختبىىار. أمىىا فيمىىا يتعلىىق بىىالتعلم، فقىىد كانىىت النتىىائج  46.05نسىىبة  

  % من الطلاب ذكروا أنه قد عزز من فعالية التعلم لديهم. 60.53الإجمالية إيجابية نظراً لأن 

 الإطار النظري: -1

 تمهيد  1/0

لعاب الإلكترونية في المواقف الجىادة لتحقيىق أهىداف معينىة إلىى يرجع ظهور مفهوم استخدام قواعد الأ
ولكنىه ظىل ثمانيىة أعىوام حتىى  2002نيك بيلينج عام  NickPelling،حين أطلق هذا المصطلح  2002عام 

لفىىت انتبىىا  النىىاس ، وقىىد عىىرف نيىىك بيليىىنج مصىىطلحه بأنىىه : )إنشىىاء واجهىىة اسىىتخدام أفضىىل لزيىىادة سىىرعة  
أنىىه يمكىىن أن ي ىىدنعى حقىىاً أن اسىىتخدام تقنيىىات  البيئىىة الإلكترونيىىة (  وعلىىى الىىرغم مىىن الألعىىاب الرقميىىة فىىي

وقواعد الألعاب لتحقيق الأهداف الجادة  ينبع من صىناعة وسىائل الإعىلام الرقميىة ، إلا أنىه ينب ىي أن نتىذكر 
رة الإلكترونيىة أن هذا المفهوم يتضمن مجموعة واسعة مىن التخصصىات اليىوم مثىل التعلىيم والصىحة والتجىا

 والبيئة وغير ذلك .

وتكمىن نظريىىة تصىىميم الألعىىاب التىىي تحقىىق أهىىدافاً جىىادة فىىي أنىىه مىىن الممكىىن ان يىىتم دفىىع النىىاس لعمىىل  
شيءم ما  بسبب دوافع داخلية أوخارجية   ومن ثم فنن الهدف مىن اسىتخدام قواعىد الألعىاب لتحقيىق الأهىداف 

باسىىىتخدام  -للمشىىىاركة -يىىىة وخارجيىىىة بىىىدوافع داخل-الجىىىادة  هىىىو التنبىىىس بكيفيىىىة تحفيىىىز مسىىىتخدمي الألعىىىاب
في نظم جماعية من أجل فائدة اللاعب ، ومن ثم تحقيق أقصى إفادة مىن مخرجىات هىذا النشىاط -التكنولوجيا 
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شاركين لأهمية هىذا النشىاط  يعيىنهم    فنذا كان النشاط المطلوب غير محبنب للمشاركين ، فنن  تيسير فهم الم 
( Bao 20- 22عاب النظام الىذي يعمىل مىن خلالىه، ومىن ثىم  يكىون لىديهم دوافىع ذاتيىة لأداء  " )على  استي

,(Morschheuser, B.,et.al 8) (Bigdeli,Zahed,et.al.  2),  

 نظريات استخدام قواعد الألعاب لتحقيق الأهداف :  1/1

 :  Basic Desires Theoryنظرية الرغبات الأساسية  1/1/1

مت نظ رية الرغبات الأساسية لفهم الرغبات البشرية الفطرية الأساسية وهي  مىن إعىداد سىتيفين است خدم
وقىىد لخىىص هىىذ  الرغبىىات فيمىىا يلىىي: النظىىام،و السىىلطة، والاسىىتقلال،و الفضىىول،و القبىىول، ،Reiss,sريىىس 

ة، والأكىل، والادخار،و المثالية،و الشىرف، والاتصىال الاجتمىاعي، والأسىرة، الحالىة،و الانتقىام،و الرومانسىي
 والنشاط البدني، والهدوء.

هىىذ  الرغبىىات الأساسىىية هىىي فىىي ال الىىب طبيعىىة إنسىىانية متأصىىلة، ومىىع ذلىىك فىىنن السىىلوكيات التىىي  
يتصرف بها الإنسان بناء على تلك الرغبات تتشكل مىن شىدة الرغبىة الفطريىة والتىأثيرات الثقافيىة والتجىارب 

دمت هىذ  النظريىة لشىرح الطىرق المختلفىة التىي يمكىن مىن خلالهىا الفردية التي يمر بها الإنسىان . وقىد اسىت خ
 دمج السلوك الناتج عن الدافع الخارجي مع النشاط الناتج عن الشعور الذاتي الداخلي للشخص نفسه .

 : Universal Design for Learningنظرية التصميم العالمي للتعليم  1/1/2

علىىىىوم التعلىىىىيم ، وتشىىىىمل علىىىىم الأعصىىىىاب هىىىىي إطىىىىار تعليمىىىىي يعتمىىىىد علىىىىى الأبحىىىىاث الخاصىىىىة ب
الىذي يرشىد المعلمىين إلىى اسىتخدام بيئىات تعليميىة مرنىة تسىتوعب   Cognitive Neuroscienceالمعرفي

الفىروق الفرديىة المختلفىىة بىين الدارسىىين . هىذ  النظريىىة تشىير إلىىى ضىرورة أن تكىىون المقىررات ذات معنىىى 
المقىىررات بشىكل يجعىىل الىىدارس يىتعلم بطىىرق مختلفىىة ،  لشىتى أنىىواع وفئىات الدارسىىين ، كمىىا ينب ىي تصىىميم

 ويجعل المعلم يتأكد من أنهم قد حققوا الأهداف التعليمية المرجوة بطرق مختلفة أيضاً .

 :Gamification for Learningنظرية استخدام تقنيات وقواعد  الألعاب في التعليم  1/1/3

ميكانيكىا ،وديناميىات، و أ طىر إعىداد الألعىاب لتعزيىز تفيد هذ  النظرية أنه من الممكن استخدام كلج مىن 
ث سىىىلوك سىىىلوكيات معينىىىة لىىىدى الأفىىىراد ، وأنىىىه لابىىىد مىىىن ان تلتقىىىي عناصىىىر ثلاثىىىة رئيسىىىة لكىىىي يحىىىد

، والقىىدرة علىىى فعىىل السىىلوك، والمحفرمىىز لفعىىل هىىذا السىىلوك  ومىىن ثىىم فىىنن مصىىممي معين،وهي:الىىدافع الىىذاتي
أو لعىىاب لتحديىىد ظهىىور سىىلوكيات معينىىة،ا باسىىتخدام قواعىىد وتقنيىىات الأالألعىىاب التعليميىىة يمكىىنهم أن يقومىىو

للىىتعلم وخاصىىةً الىىتعلم الإلكترونىىي من ناحيىىة ن نىىرى فائىىدة ذلىىك أيات أخرى،وبالتىىالي يمكىىن تصىىحيح سىىلوك
، فىنن هىذا التصىميم إثارة دافعية الدارسين للىتعلم، فنذا كان تصميم الألعاب التعليمية لايحقق الهدف في أخرى

راً . قد  يكون م ضم

 مميزات وعيوب تحقيق الأهداف الجادة من خلال الألعاب:  1/2

 المميزات :  1/2/1

يتميىز تحقيىق الأهىىداف الجىادة مىىن خىلال قواعىىد وتقنيىات الألعىاب  بالعديىىد مىن المميىىزات ، وفيمىا يلىىي 
 أبرزها  : 

 تيجيات ، و التفكيىر بمرونىة المساعدة على التفكير في حلول بديلىة لشىتى المشىكلات ، وتصىميم الاسىترا
 لتنفيذ تلك الحلول. 
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 زيىادة النشىاط البىدني، حيىث أن ممارسىة الألعىاب التفاعلية،يعىد فعىىالاً ل تنميىة الصىحة البدنيىة ، مىن خىلا
 بنفس درجة ممارسة التدريبات الرياضية .

 بالتنميىىة  المسىىاعدة علىىى النمىىو المعرفىىي الىىذي يسىىاعد بىىدور  علىىى زيىىادة نشىىاط منىىاطق الىىدماغ للسىىماح
الكافية. وغالبا مىا يشىار إلىى الألعىاب التىي يىتم إنتاجهىا خصيصىا لتعزيىز التنميىة المعرفيىة باسىم "ألعىاب 

ن من معدل معالجة العقل للمعلومات  والمحافظة عليها . brain gamesالعقل"    هذ  الألعاب تحسرم

  تنمية التجارة الاجتماعيةSocial Businessلتواصىل الاجتمىاعي ، والتفاعىل التىي تعتمىد علىى زيىادة ا
 بين الزملاء ، والعملاء ، والممولين في شتى أنواع المسسسات .

 كمىا هىو موضىح بالشىكل خلق اتجا  ذهني إيجابي نحو الاستمرار في استخدام خدمة أو سلعة أو نشىاط (
 التالي ( 

 
 تغيير السلوك للأفضل( تصور لفائدة استخدام قواعد الألعاب لتحقيق الأهداف الجادة ، في 3شكل )

https://www.researchgate.net/profile/Benedikt_Morschheuser/publication/317020432/figur
e/fig5/AS:496761158082560@1495448497930/Abstract-conceptualization-of-
gamification-according-to-Hamari-et-al-2014-Huotariand.png 

 موظفين على تحسين أداءهم في العمل ، وقياس هذا الأداء إلكترونياً ، مما ييسىر المساعدة على تحفيز ال
 التنافس الشريف بينهم .

  تدريب العاملين بالمسسسات بشكل أكثر تطوراً وبطريقة أكثر متعة 
  . م المستهدَف ،ومن ثم التأثير عليه من خلال مكافأته  قياس سلوكيات المستخدم
 م بعىدة أشىكال ، وسىوف يلىي الحىديث عنهىا المسىاعدة علىى تطىوير التعلىي  (Deese  ), (Rimon ),( 

FXu, J Weber 1), (Hamari,  Koivisto 420-422)     

 العيوب:   1/2/2

  هناك من يشير إلى أن نظام المكافآت الخارجية التىي يحصىل عليهىا اللاعىب مىن اللعبىة ، قىد يىسدي إلىى
كمىىا أن المكافىىآت الخارجيىىة التىىي يحصىىل عليهىىا ؛ تعطيىىل الىىدافع الىىداخلي لديىىه لإنجىىاز المهىىام المطلوبىىة

ليمية الرئيسة ، وبدلاً من زيادة الدافعية ، قىد تولىد حالىة مىن الملىل ، اللاعب قد تتداخل مع الأهداف التع
  مما يجعل الإفادة من المحتوى التعليمي محدودة 

تحلىيلاً تجميعيىاً   Deci, Koestner, and Ryanريىان  ولقىد أجىرى " كىل مىن ديسىي، كويسىتنر، و
افع الىىذاتي ، وجىىاءت نتيجىىة التحليىىل لمائىىة وثمانيىىة وعشىىرين دراسىىة حىىول أثىىر المكافىىآت الخارجيىىة علىىى الىىد

التجميعي أن المكافآت المادية الملموسة تميل إلى أن تكون أكثر ضررا علىى الأطفىال مىن طىلاب الجامعىات 
، وأن المكافىىآت اللفظيىىة تميىىل إلىىى أن تكىىون أقىىل تعزيىىزا للطفىىال مىىن طىىلاب الجامعىىات و أن المكافىىآت 

 الخارجية ت ضعمف الدوافع الذاتية. 

 من يشىير إلىى أن التعلىيم باللعىب قىد يجعىل الدارسىين مسىسولون عىن تعلىيم أنفسىهم بأنفسىهم دون  وهناك
 Francisco Figueroa and, ((33Kim ) 50(رعاية أوإشراف من معلميهم 

https://scholar.google.com.eg/citations?user=tKMlAegAAAAJ&hl=en&oi=sra
https://scholar.google.com.eg/citations?user=FSg7DNcAAAAJ&hl=en&oi=sra
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لكىىل شىىىء ميىىزات وعيىىوب ، وأن مصىىممي الألعىىاب التعليمىىة ينب ىىي أن يسىىعوا  وتككرى الباحثككة أن  

 ت وأقل نسبة من العيوب . لتحقيق أعلى نسبة من المميزا

 أنواع استخدام قواعد الألعاب لتحقيق الأهداف:  1/3

 Pranev) لقد است خدم اللعب الإلكتروني الجىاد بنجىاح فىي مختلىف التخصصىات ، وفقىاً للاحتيىاج إليىه

560), (Bigdeli,et al  1),  اسىتخدامه فىي ، مىا يلىيمن هىذ  التخصصىات علىى سىبيل المثىال لا الحصىر :
كات والمسسسىىات لتيسىىير التواصىىل بىىين العىىاملين، وتحفيىىزهم  لزيىىادة الإنتىىاج ، واسىىتخدامه فىىي التعلىىيم الشىىر

لتقليل الرهبىة، وكسىر الحىاجز النفسىي بىين المىتعلم والمىادة العلميىة ،وتحفيىز الدارسىين لىتعلم المقىررات التىي 
مثىىل تنميىىة مهىىارات الىىىوعي  -يرونهىىا مملىىة أو صىىعبة   وفىىي المكتبىىات لتيسىىير شىىتى الأنشىىطة التعليميىىة 

فضىىىىلاً عىىىىن التسىىىىويق لخىىىىدمات المكتبىىىىة  ولقىىىىد قسىىىىم كيفىىىىين   -المعلومىىىىاتي ،وتعلىىىىيم اسىىىىتخدام المكتبىىىىة 
( الأسىتاذ المشىىارك بجامعىة بنسىىلفانيا فئىات اسىىتخدام قواعىد الألعىىاب لتحقيىق الأهىىداف  Werbachويربىا))

 بشكل عام إلى ما يلي: 

 : External Gamificationالاستخدام الداخلي لقواعد الألعاب لتحقيق الأهداف   1/3/1

هو الاسىتخدام الىذي يسىاعد علىى تحقيىق الأهىداف داخىل المسسسىات  مثىل : إدارة المىوارد البشىرية، و 
 crowdsourcingالمعلومات زيادة الإنتاجية ، والاستعانة بالجماهير للحصول على 

 :Internal Gamificationالاستخدام الخارجي لقواعد الألعاب لتحقيق الأهداف  1/3/2

هو الاستخدام الذي يساعد على تحقيق الأهداف خارج المسسسات  مثىل : التسىويق، وزيىادة المبيعىات، 
خىىلال  التىأثير علىىى مشىىاركة ، مىن   ومىن أمثلىىة ذلىك التىىرويج للسىىياحةوإشىراك العمىىلاء فىي شىىتى الأنشىىطة 

السائحين، وكسب ولائهم ، وتنمية وعيهم بالعلامة التجاريىة للشىركة السىياحية ، ومىن ثىم زيىادة إقبىالهم علىى 
 .الإفادة من خدمات هذ  الشركات 

 Behavior Changeاستخدام قواعد الألعاب لتحقيق الأهداف من خلال تغيير السلوك  1/3/3

Gamification : 

التىي )و التنمية المسىتدامةجالات الصحة، والتمويل الشخصي،ستخدام الذي يحقق الأهداف في مهو الا 
لتشىجعهم عىاب فىي معاملىة مسىتخدميها كلاعبين،  حيث ت ستخدم تقنيات وقواعىد الأل(تشمل التعليم ،والمكتبات

بيل المثىىال لا وعلى سىى ،ومن ثىىم ت ييىىر سىىلوكهمعلىىى اسىىتخدام المصىىادر المتاحىىة باللعبىىة لتحصىىيل المعرفىىة
 ما يلي: تحقيق عدة أهداف بالمكتبات ومنهايمكن استخدام قواعد الألعاب ل الحصر

استعارة عدد أكبر من الكتب ، حيث يحصل المستفيد على نقاط مقابل كل كتاب يستعيرا ومن  - 1/3/3/1
رصه على إعادة ثم يحصل على امتيازات بالمكتبة ؛ مما يؤدي إلى زيادة عدد الكتب التي يقرؤها ، وح

 الكتب في موعدها؛ أنظر الشكل التالي: 
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 ( إحصائية برتب المستعيرين الذين استعاروا أكبر عدد من الكتب في خلال شهر4شكل )

(Pranev 560 ) 

استعارة مصادر معلومات من مختلف أنواع الإنتاج الفكري حيث يحصل المستفيد على نقاط  1/3/3/2
نواع الإنتاج الفكري ومن ثم يحصل على امتيازات بالمكتبة؛مما يؤدي إلى مقابل كل نوع يستعيرا من أ

 سعة أفُقُ المستعير،وتنوع ثقافاته ورقي فكرا؛ أنظر الشكل التالي:

 
 ( إحصائية برتب المستعيرين الذين استعاروا مختلف أنواع الإنتاج الفكري5شكل )

(Pranev 561) 
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بة والإفادة منها  حيث يحصل المستفيد على نقاط مقابل كل تشجيع الغير على زيارة المكت - 1/3/3/3
مستفيد آخر كان هو السبب في زيارته للمكتبة ومن ثم يحصل على امتيازات بالمكتبة ؛ فهذا الدعوة 

 لاستخدام المكتبة تؤدي إلى التنمية المستدامة للمجتمع ، أنظر الشكل التالي:

 
 كانوا سببا  في زيارة غيرهم للمكتبة ( إحصائية برتب المستفيدين الذين6شكل )

(Pranev 561) 
زيادة عدد المستخدمين للموقع الإلكتروني للمكتبة،والمشاركة فيما يعرض به من أنشطة؛ومن  1/3/3/4

؛مما يحقق أهم أهداف المؤسسة  (Bigdeli 2)ثم تزداد سعادة المستفيد كما هوموضح بالشكل التالي: 
 .الناجحة،وهو إسعاد عملائها 

 
 ( دور الألعاب في تحقيق سعادة المستفيدين من المكتبة 7شكل )

 درجات استخدام قواعد الألعاب لتحقيق الأهداف : 1/4

 هناك درجتان فيما يلي ذكرهما:  

 Construction Designاستخدام قواعد الألعاب بتصميم عام  1/4/1 -

  ,User Centered(Bao 22)عين استخدام قواعد الألعاب بتصميم معد خصيصاً لمستفيد م 1/4/2 -
) 4-(FXu 2  
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المفهىوم فىي التعلىيم  ولعل الاهتمام الرئيس في هذ  الدراسة هو استخدامه في التعليم ، ولقد استخدم هذا
 بنجاح كبير ،"حيث يساعد استخدام قواعد وتقنيات الألعاب في التعليم على ما يلي : 

 اط إلىى وضىع الإيجابيىة والمشىاركة والتعىاون مىع تحريك الدارس مىن وضىع الانطىواء والخجىل والإحبى
 الزملاء

 ، تحويل عقلية الدارسين من مجرد عقلية تفكر ولعب إلى عقلية تكنولجية 

  زيىىادة مشىىاركة الدارسىىين فىىي النشىىاط الصىىفي، ومسىىاعدتهم علىىى اسىىتمرار الىىتعلم بمىىرح خىىارج الصىىف
 الدراسي 

 تراتيجيات تعلىيم مختلفىة، مثىل التنقيىب ، والتفاعىىل ، دعىم الىتعلم فىي بيئىة تفاعليىة متعىددة الوسىائط ، باسى
 والمشاركة النشطة

  مساعدة الدارسين على اكتساب حصيلة ل وية كبيرة في وقت أقل مىن الطىرق التعليميىة التقليديىة   ومىن
ثىىم تحسىىين خبىىراتهم التعليميىىة  خاصىىىة فىىي مجىىال تعلىىم الل ىىىات   ولقىىد أثبتىىت الدراسىىات أن الألعىىىاب  

 لكترونية أكثر فعالية من الألعاب التعليمية الورقية . التعليمية الإ

  مساعدة الدارسين على تصحيح أخطاءهم بأنفسهم وتحسين أداءهم التعليمي بنىاءً علىى مىا يكتسىبونه مىن
 معارف أثناء اللعب 

  تحسين جو التدريس، وتيسير مهام التدريس على المعلمىين ، مىا يسىاعدهم علىى المزيىد مىن الإبىداع فىي
 عملهم .   أداء

(Figueroa and Francisco 33-34), (Issa,Zamhar and Ros 21),( Muthusamy 
,Letchumanan and Hoon), (Deese ), 

 ولذا فقد ظهرت مصطلحات مصاحبة لهذا الاستخدام، ومنها ما يلي: 

 التعليم المعتمِد على قواعد الألعابBased learning (GBL)-Game  : 

 م بشىىىىكل إيجىىىىابيالىىىىذي يعتمىىىىد علىىىىى الألعىىىىاب الجىىىىادة التىىىىي تىىىىسدي إلىىىىى الىىىىتعل  هىىىىو نىىىىوع مىىىىن  التعلىىىىيم 
   (Cheng et al 214) 

 التعليم الاجتماعيsocial learning  

بنظريىىة الىىتعل م فىىي نظريتىىه المعروفىىة  Albert Banduraهىىو نىىوع مىىن التعلىىيم أشىىار إليىىه ألبىىرت بانىىدورا 
خىلال  ليوضح كيف أن الأطفال يتعلمىون فىي الأوسىاط الاجتماعيىة مىن Social Learning Theoryالاجتماعي 

وقىد   observational learning مراقبة سلوكيات الآخرين، وتقليدها   ولذا فهو ي عرف أيضاً بىالتعليم بالمراقبىة
  والملاحظة، ثم الاحتفىاظ بمىا تىم مراقبتىه فىي الىذهن ، ثىم تكىرار مىا اقترح باندورا أنه يتم في أربع خطوات : الانتبا

حفرمز للقيام بهذا الفعل      ( Wheeler) ,( Johnson 5)راقبه من فعل ، في وجود م 

   التعليم بالترفيهEdutainment : 

 عرفىىه قىىاموس وبسىىتر بأنىىه الترفيىىه ) مىىن خىىلال الألعىىاب أوالأفىىلام أو العىىروض المسىىرحية (المصىىمم
 خصيصاً لتحقيق هدف تعليمي 

 متطلبات استخدام الألعاب الإلكترونية لتحقيق الأهداف التعليمية :  1/5

 يتطلب إعداد ألعاب إلكترونية لخدمة  الأهداف التعليمية ما يلي : 

 المعارف :  1/5/1

 لة معرفة الطرق والأدوات ، والنظم والعمليات التعليمية اللازمة لتصميم وتطوير ألعاب فعا 

http://en.wikipedia.org/wiki/Albert_Bandura
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 معرفة أفضل الممارسات  في مجال تصميم الألعاب التعليمية الإلكترونية 

 معرفة أكثر التطبيقات العالمية نجاحاً في مجال إنتاج ألعاب تعليمية إلكترونية 

  معرفىىة الاتجاهىىات الحديثىىة  ،والمبىىادرات والتجىىارب البحثيىىة المتعلقىىة بتصىىميم وإنتىىاج ألعىىاب تعليميىىة
 إلكترونية

 راتيجيات تبني استخدام قواعد وتقنيات الألعاب في التعليممعرفة باست 

   معرفة الاتجاهات المستقبلية المتعلقة باستخدام قواعد وتقنيات الألعاب في التعليم 

 المهارات :   1/5/2

  القدرة على تحليل أهداف المسسسة الأم، والسياق التعليمىي  المطلىوب ، مىع التوصىية بىالحلول المناسىبة
 لعبة التعليمية المنشودة لتصميم ال

 .مهارات تصميم وتطوير برمجيات ألعاب تعليمية فعالة لتحقيق أهداف المسسسة الأم 

 الاتجاهات  الذهنية :   1/5/3

 الش ف للتعلم  وتطوير المهارات في مجال اللعبة التعليمية  والمجالات ا لمرتبطة بها  1/5/3/1 -

 (Singh)خلال الألعاب الإلكترونية  تقدير تأثير وفعالية التعلم من  1/5/3/2 -

 خطوات استخدام قواعد وتقنيات الألعاب في التدريس:  1/6

من أجل مساعدة المدرسين على تصميم ألعاب تعليمية لأي مقرر دراسي ، أوجز كل من هسن هىوانج 
 خطوات استخدام قواعد وتقنيات الألعاب فىي (Huang ,  Yuan, and Soman 9-11)، وديليب سومان

 فيما يلي: التدريس 

الفهم الجيد لخصائص الدارسين : من حيث العمر والإمكانات والمهارات ، وغير ذلك      1/6/1 -
فضلاً عن الفهم الجيد للمحتوى التعليمي المراد تدريسه للدارسين  من أجل تصميم لعبة تعين الدارسين 

 على تحقيق الأهداف المرجوة من المقرر.

ت التعليمية المرجو تحقيقها  ) مثل إعداد تكليف دراسي معين، أو إعداد تحديد المخرجا  1/6/2 -
 مشروع، أو غير ذلك(

 تحويل محتوى المقررالدراسي إلى وحدات ص يرة ومراحل متدرجة يسيرة الفهم   1/6/3 -

المطلوبة لتحويل المحتوى التعليمي إلى لعبة  : ما نظام  resoursesالتعرف على المصادر  1/6/4 -
الخاص بكل مرحلة من مراحل اللعبة ؟ ما القواعد المفروض اتباعها  ؟ هل النظام يعطي ت ذية  التتبع

 مرتدة للدارس والمعلم ؟

 و لعل ذلك يتضح في الشكل التالي: 

economics/guidegamificationeducationdec20-/behavioural…/-www.rotman.utoronto.ca/ 

 المطلوبة لتحويل المحتوي التعليمي إلي لعبة( يوضح التعرف على المصادر 8شكل )
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 بعض النماذج لمبادرات التعليم باللعب:  1/7

 من مبادرات ونماذج التعليم باللعب ما يلي: 

لعبىة هىدفت إلىى تفعيىل الإفىادة مىن قىىراءات الشىخص،أو  شىتى مصىادر المعلومىات التىي اطلىىع  1/7/1
قىىام  An Improvisational Storytelling Gameعليهىىا    هىىذ  اللعبىىة تسىىمى المسىىارات المتقاطعىىة 

الأستاذ المشىارك بكليىة دراسىا ت المعلومىات بجامعىة  Scott Nicholson بتصميمها   سكوت نيكولسون  
 من الرابط التالي: وهي متاحة للتحميل المجانيسيراكيوز بالولايات المتحدة  

https://docs.google.com/document/pub?id=14xTV-
9avwKVdDYsqLw0I4Sdz9LfhUqE3DBdWpmsgqdA 

     fireflyتطبيق فاير فلاي 1/7/2

عىام صىدر فىي شىهر أكتوبر Kurzweil 3000 3000هىو الإصىدار الجديىد مىن تطبيىق كورزويىل   
،وهو تطبيق تعليمي يستخدم من خلال الحاسبات اللوحيىة ، أعىد  كورزويىل ليىتم اسىتخدامه بواسىطة  2017

فىي أي وقىت وفىي -وهو ييسر الوصىول ، iOS devices لأجهزة أي أو إس فقط  Appleمتجر شركة أبل
 -حو الأميىة القرائيىة ولكن ليس م-إلى نصوص تساعد على تنمية مهارة القراءة بالل ة الإنجليزية  -أي مكان

من خلال تيسير الاستماع إلى الىنص  التعليمىي مقىروءاً بأصىوات مختلفىة وبالسىرعة والكيفيىة التىي يختارهىا 
 المستفيد من البرنامج ، وذلك بعد مسح النص ضوئياً، ومن ثم كونه مقروءاً على شاشة الحاسب اللوحي.

نىص معىين  ، كمىا يسىاعد علىى circleلفىة و تحديىد بألوان مخت highlightهناك أيضاً إمكانية التظليل 
 تنمية مهارات الاستماع والفهم والنطق والكتابة أيضاً .

ميزة لعملاء هذا التطبيق وهو توصيلهم بالمحتوى الذي توفر  مكتبة الجامعة أيضاً هناك      
وهو متوفر للبيع لدى شركة كورزويل إنتليتولز ، ) أكاديمية كورزويل(  

 (Kurzweil / Intellitools, Inc) ,( kurzweiledu)  Kurzweil / Intellitools, Inc 

لمدة شهر من الرابط التالي:  -مجاناً -ويمكن تجربة التطبيق   
https://www.kurzweiledu.com/trialsignup.php?version=k3000ff 

نية ومشاركتها مع الذي يتيح تصميم الألعاب التعليمية والمقررات الإلكترو Educa1موقع   1/7/3
 الزملاء أو الطلاب،وهناك اختيارات ثلاث للاشتراك فيه : 

  الاشتراك المجاني بشىرط أن يىتم تصىميم مقىرر واحىد فقىط، وأن يسىتمر المقىرر علىى الموقىع لمىدة سىنة
 فقط من الطلاب )أو الأعضاء( 20فقط ، كما أنه يتاح لعدد 

  م تصميم عشرة مقررات علىى الأكثىر ، وأن تسىتمر يورو في الشهر ، بشرط أن يت 27الاشتراك مقابل
 فقط من الطلاب )أو الأعضاء(  200المقررات على الموقع لمدة غير محدودة، كما أنها تتاح لعدد 

  يورو في الشهر ، ويمكن تصىميم أي عىدد مىن المقىررات ، هىذ  المقىررات تسىتمر  95الاشتراك مقابل
 اح لألف طالب فقط )أو عضو(  .على الموقع لمدة غير محدودة، كما أنها تت

نتائج الدراسة الميدانية حول الصعوبات التي واجهت الطلاب محل الدراسة أثناء إعداد تسجيلات  - 2
 :المكنز

 خصائص عينة البحث  2/1

 قبل الحديث عن نتائج الدراسة يطيب للباحثة ان تستعرض خصائص عينة البحث فيما يلي: 

                                            
1 https://www.edueca.com/en/now/?gclid=EAIaIQobChMI0p_hw6-f1QIV6LDtCh0gwwkIEAAYAyAAEgLnv_D_BwE 

https://docs.google.com/a/itiworkspace.com/document/pub?id=14xTV-9avwKVdDYsqLw0I4Sdz9LfhUqE3DBdWpmsgqdA
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 الفئات العمرية:  2/1/1

الدراسىىىة فيمىىىابين الخمىىىس وعشرين،والتسىىىع والأربعىىىين حىىىت الفئىىىات العمريىىىة للطىىىلاب محىىىل تراو
 هذ  الفئات :  يتم استعراضوفيما يلي عاماً 

 ( الفئات العمرية لطلاب محل الدراسة    1جدول رقم )

 % العدد  الفئة العمرية مسلسل

1 25-30 17 77 

2 31- 40 2 9 

3 41-49 3 14 
 100 22 إجمالي

( تتىراوح بىين الخمىس وعشىرين عامىاً  %77 من الجدول السىابق يتضىح أن اكثىر الفئىات العمريىة ) ونسىبتها 
والثلاثين ، مما يدل على ان الطلاب محل الدراسة لم يكملوا الدراسة بعىد التخىرج مباشىرة  وإنمىا بعىد التخىرج بىأربع 

قىد تعىوق دراسىتهم لمقىرر يحتىاج إلىى مهىارات  سنوات ، وهذا يدل على انقطىاعهم عىن الىتعلم النظىامي لفتىرة زمنيىة
 التحليل والتركيب ، فضلاً عن حصيلة معرفية في تخصص المكتبات والمعلومات . 

%( تتىىراوح بىىين الواحىىد والأربعىىين 14كمىىا يتضىىح أن أقىىل الفئىىات العمريىىة محىىل الدراسىىة ) ونسىىبتها 
لفترة تصل إلىى إثنىثن وعشىرين سىنة ، ممىا والتسع وأربعين ، مما يدل على انقطاعهم عن الدراسة النظامية 

قد يعوق دراستهم لمقرر محل الدراسة أيضاً ،ولكن من خلال معايشة الباحثة لهم ، لم يكن العمىر وحىد  هىو 
العام لالمسثر، بل الخبرة العملية في التخصص، فقد كان  من بين الدارسين من بلغ التسىع والأربعىين سىنة ، 

 ثر الطلاب مهارة في إعداد تسجيلات المكنز.ولكن عمله كمفهرس  جعله أك

 النوع :  2/1/2

%(  وهىو  67%(  وخمسىة عشىرة طالبىة )أي بنسىبة  33تكونت العينة من سبعة طىلاب )أي بنسىبة 
أمرمنطقي حيث أن غالبية الطىلاب فىي القسىم محىل الدراسىة مىن الإنىاث  أمىا تىأثير النىوع علىى المهىارة فىي 

لاحظىت  الباحثىة أن الخلفيىة المعرفيىة للطالب،بالإضىافة إلىى خبرتىه فىي العمىل  إعداد تسجيلات المكنز ، فقد
فىىي الفهرسىىة الموضىىوعية كانىىت أكثىىر تىىأثيراً علىىى قدرتىىه علىىى  التفكيىىر المنطقىىي والتحليىىل والتركيىىب  مىىن 

 مت ير النوع .

 الوظائف:   2/1/3

 كانت وظائف الطلاب عينة الدراسة كما هو موضح بالجدول التالي: 

 لطلاب محل الدراسة    ا وظائف( 2ول رقم )جد

 % العدد الوظيفة مسلسل

 54.5 12 أخصائي معلومات 1

 18.5 4 باحث بمرحلة الماجستير 2

 4.5 1 موجه مكتبات 3

 4.5 1 مدير المكتبة الالكترونية للجامعة العربية المفتوحة 4

 4.5 1 أخصائي تنمية إدارية 5

 4.5 1 تبة الاسكندريةإداري ندوات ومستمرات بمك 6

 4.5 1 مدرس بقسم المكتبات جامعة المنوفية 7

 4.5 1 باحث بمرحلة الدكتورا  8
 100 22 إجمالي



 أماني زكريا الرمادي د./   استخدام تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيق الأهداف الجادة  لتفعيل الإفادة من الشبكات الاجتماعية في تعليم علوم المكتبات

 

 

 - 34  -                                                              (  2018مارس    –يناير   ) 1، ع 5المكتبات والمعلومات . مج المجلة الدولية لعلوم

 من الجدول السابق يتضح ما يلي: 
  أن أكثر من نصف العينة يعملىون فىي مهنىة لامكتبىات والمعلومىات وهىو ممىا يىدعم قىراتهم علىى إعىداد

 تسجيلات المكنز 
  م أيضىاً قىدراتهم العقليىة  23أن نسبة % من طلاب الدراسات العليا المتفرغين للدراسة ، وهو أمىر يىدعرم

التي تعىين علىى التفكيىر المننطقىي والتحليىل والتركيىب ، فضىلاً عىن الخخلفيىة المعرفيىة اللازمىة لإعىداد 
 تسجيلات المكنز 

 وبىىة لإعىىداد بطاقىىات %يعملىىون فىىي مناصىىب إداريىىة وهىىي قىىد تبعىىدهم عىىن المهىىارات المطل18أن نسىىبة
 المكنز 

  يعمىىل مىىدرس بقسىىم المكتبىىات والمعلومىىات ، وهىىو ممىىا يىىدعم مهىىارات إعىىداد تسىىجيلات  4,5أن نسىىبة
 المكنز ،وقد كان بالفعل من الماهرين في ذلك كما لاحظت الباحثة . 

 الأعوام الأكاديمية التي تم فيها دراسة المقرر: 2/1/4
 لاب محل الدراسة    طلل العام الأكاديمي( 3جدول رقم )

 % عدد الطلاب العام الأكاديمي مسلسل

1 2011 -2012 2 9 

2 2012-2013 5 22.7 

3 2013-2014 4 18.1 

4 2015-2016 5 22.7 

5 2016-2017 6 27.2 

 100 22 إجمالي

 من الجدول السابق يتضح ما يلي:      

 مما يعطي بيانات ممثلة لطلاب الماجسىتير  أن العينة تمثل الدارسين من السنوات الست محل الدراسة ،
 بالقسم حول الصعوبات التي واجهتهم عبر هذ  السنوات أثناء إعداد تسجيلات المكنز .

  يلىيهم  2017-2016من الدارسىين فىي العىام الأكىاديمي  -% 27.2وهم يمثلون نسبة -أن أكثر العينة ،
% لكلم منهمىا ( ،  22,7) بنسبة  2016-2015، و 2013-2012الدارسون في العامين  الأكاديميين 

( ، وأخيىىراً الدارسىىون فىىي العىىام 18.1) بنسىىبة  2014-2013يلىىيهم الدارسىىون فىىي العىىام الأكىىاديمي 
%(   ولعله من المنطقىي أن يقىل عىدد المسىتجيبين للاسىتبيان فىي  9) بنسبة  2012- 2011الأكاديمي 

 ومجموعاته المتاحة عبر فيسبوك.ين وبين القسم الأعوام الأقدم لانقطاع الصلة بين معظم الخريج

 نتائج الدراسة الميدانية   :  2/2

 فيما يلي ما أسفرت عنه نتائج الدراسة الميدانية :  

 فيما يتعلق بالصعوبات التي واجهت الطلاب محل الدراسة  أثناء إعداد تسجيلات المكنز  : 2/2/1

، وكىان متاحىا لًهىم أن يختىاروا أكثىر مىن صىعوبة ، لقد أعرب الطلاب عىن الصىعوبات التىي تىواجههم 
 فكانت إداباتهم كما هو موضح في الجدول التالي:
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 الصعوبات التي واجهت الطلاب محل الدراسة  أثناء إعداد تسجيلات المكنز(4جدول )

%  التكرار الصعوبة مسلسل  

  10 تقنين مصطلحات المكنز 1

  9 ق علاقة الترابط (إيجاد المصطلحات ذات الصلة ) لتحقي 2

  8 إيجاد المصطلحات المرادفة ) لتحقيق علاقة التكافس( 3

  7 إيجاد المصطلحات الأضيق 4

  5 إيجاد الصي ة المناسبة لكل مصطلح من مصطلحات المكنز 5

  5 جميع ما سبق ) كل الصعوبات المذكورة ( 6

  4 اختيار الهجاء المناسب لكل مصطلح من مصطلحات المكنز 7

  3 إيجاد المصطلحات الأوسع 8

  2 ترتيب المصطلحات ترتيباً منطقياً في شكل هرمي 9

  1 صعوبات أخرى ) يرجى ذكرها ( 

 من الجدول السابق يتضح ما يلي:

  تقنىين أن أكثىر الصىعوبات التىي تواجىه الطىلاب محىل الدراسىة أثنىاء إعىداد تسىجيلات المكنىز هىي
سىبتهم  %(، ربمىا لأنهىىا تتطلىب مىنهم جهىىداً ووقتىاً للبحىث عىىن )وقىد بل ىىت ن  مصىطلحات المكنىز

أدوات التقنىىين المناسىىبة  ، فضىىلاً عىىن ت يىىر المصىىطلحات باسىىتمرار، وعىىدم تىىوفر المصىىطلحات 
 الجديدة بأدوات التقنين المتاحة .

 وقىىىد بل ىىىت نسىىىبتهم  إيجىىىاد المصىىىطلحات ذات الصىىىلة  أن الصىىىعوبة الثانيىىىة علىىىى التىىىوالي هىىىي (
ة تحتاج إلى خلفية معرفية مناسبة بموضوع المكنز ، بينما طىلاب الجامعىة فىي هىذا %(وهي مهم

 )هويىىىداالعصىىىر  ي عرضىىىون عىىىن القىىىراءة خىىىارج المقىىىررات الدراسىىىية  كمىىىا أثبتىىىت الدراسىىىات 
 (101،ص2008الحسيني،

  وقىد بل ىت نسىبتهم  %(وهىو  إيجىاد المصىطلحات المرادفىةأن الصعوبة الثالثة على التوالي هىي (
يحتاج إلى خلفيىة معرفيىة ، فضىلاً عىن الاسىتعانة بىالقواميس الل ويىة العامىة و المتخصصىة ،  أمر

المكانز المعدة سابقاً  ويبدو أن الطلاب محل الدراسة قد تعودوا علىى الحلىول الجىاهزة ، ومىن ثىم 
 فهم ي عرضون عن الرجوع للدوات المناسبة التي تعينهم على إيجاد المترادفات اللازمة.

  وقىد بل ىت نسىبتهم  %(وهىو  إيجىاد المصىطلحات الأضىيقالصعوبة الرابعة على التوالي هي أن(
أمر يحتاج الرجوع إلى المكانز المعدة سابقاً وإلى خطط التصنيف ، ولكىن يبىدو أن الطىلاب محىل 
الدراسة لا يجدون الوقت أو الرغبة للرجوع إلى الأدوات المناسىبة .ولعىل هىذا ينطبىق أيضىاً علىى 

وسىىع )وقىىد بل ىىت نسىىبتهم  %( ، كمىىا إيجىىاد المصىىطلحات الأب الىىذين يجىىدون صىىعوبة فىىي الطىىلا
 ترتيب المصطلحات ترتيباً منطقياً فىي شىكل هرمىيينطبق على الطلاب الذين يجدون صعوبةً في 

 )وقد بل ت نسبتهم  %(

  إيجىىاد الصىىي ة المناسىىبة لكىىل مصىىطلح مىىن مصىىطلحات أن الصىىعوبة الخامسىىة علىىى التىىوالي هىىي
) وقىىىد بل ىىىت نسىىىبتهم  %( وهىىىو أمىىىر يتطلىىىب دراسىىىة معىىىايير إعىىىداد واصىىىفات المكنىىىز مكنىىىزال

،فضلاً عن مهارات ل وية  ومن ثم فنن من يعانون من هذ  الصعوبة هم من الطىلاب الىذين لىيس 
لىديهم المهىىارات الل ويىىة المناسىبة لإعىىداد الواصىىفات بالصىيغ المناسىىبة.) ولعىىل هىذا الأمىىر ينطبىىق 

، اختيار الهجاء المناسب لكىل مصىطلح مىن مصىطلحات المكنىزيجدون صوبة في  أيضاً على من 
 وقد بل ت نسبتهم  %(
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  أن هناك خمسة طلاب )أي نسبة % ( يعانون من كل الصعوبات المذكورة بالجدول ، ممىا يشىير
إلىىى أنهىىم يفتقىىرون إلىىى الخلفيىىات المعرفيىىة والمهىىراات الل ويىىة ، وكىىذلك ي عرضىىون عىىن اسىىتخدام 

 ات المناسبة . الأدو

 . ولقد أجاب طالب واحد بأن لديه صعوبات أخرى  ،ولكنه لم يذكرها 

 فيما يتعلق بمحاولة الطلاب التغلب على الصعوبات التي واجهتهم :  2/2/2

% تقريباً (  أنهم حاولوا الت لب على هذ  الصعوبات ، بينما أجاب اثنان    91منهم )أي بنسبة 20أجاب عدد 
 %(  بأنهم لم يحاولوا   وهي ظاهرة طيبة تدل على إيجابية هسلاء الطلاب. 9ة فقط ) أي بنسب

 بكيفية التغلب على الصعوبات التي واجهت الطلاب محل الدراسة :فيما يتعلق  2/2/3

 كيفية التغلب على الصعوبات التي واجهت الطلاب محل الدراسة (5جدول )

 مسلسل كيفية التغلب على الصعوبات التكرار

 1 القراءة حول موضوع المكنز قيد الإعداد 14

 2 استشارة أستاذ المادة  12

 3 الاستعانة بقائمة رسوس موضوعات  11

 4 الاستعانة بمعاييرإعداد المكانز 9

 5 الاستعانة بنظام تصنيف 8

 6 استشارة خبير في تخصص المكنز قيد الإعداد 6

 7 د الإعدادالاستعانة بمكانز سابقة في تخصص المكنز قي 7

 8 وسائل أخرى   3

 من الجدول السابق يتضح ما يلي:  

  ( أن الطلاب استعانوا بمصادر متعددة ، كان أهمها هو القراءة حول موضوع المكنز قيد الإعىداد
 بنسبة  %( ، وهو أمرضروري لمعدي الكشافات والمكانز .

 هىىي ظىىاهرة غيىىر طيبىىة حيىىث أن أن المصىىدر التىىالي كىىان استشىىارة أسىىتاذ المىىادة ) بنسىىبة  %( و
 هسلاء الطلاب يستطيعون الاعتماد  على أنفسهم في استشارة المصادر الأخرى .

  (و ، )% ( أن الاستعانة بقوائم رسوس الموضىوعات ، ونظىم التصىنيف جىاءت نسىبتهما متقاربىة
 %( ،وهم أداتان ضروريتان لإعداد تسجيلات المكنز .

  بل ىىت نسىىبته )  %( فقىىط ، مىىع أن هىىذ  الأداة تعىىد أهىىم المصىىادر الاسىىتعانة بمعاييرإعىىداد المكىىانز
 على الإطلاق .

  ، % أن الاسىىتعانة بمكىىانز سىىابقة فىىي تخصىىص المكنىىز قيىىد الإعىىداد جىىاء متىىأخراً ، وبل ىىت نسىىبته
وهي ظاهرة غير طيبة ، حيث أن الاستعانة بالمكانز السابقة ينب ي ان يكىون مىن أوائىل المصىادر 

 هد معدي  المكنز، ولعدم تكرار الجهود  .، توفيراً لوقت وج

 أجىىىاب ثلاثىىىىة طىىىىلاب فقىىىىط  وبسىىىسال الطىىىىلاب محىىىىل الدراسىىىة عىىىىن وسىىىىائل أخىىىرى يسىىىىتعينون بهىىىىا
   )أي بنسبة  %( أنهم استخدموا الوسائل التالية:

  الاشتراك في جلسات مناقشة مع الزملاء القائمين باعىداد المكنىز لتبىادل الاراء والمقترحىات حىول
 الخاصة بالمكنز ومناقشتها للوصول الى المصطلحات الأدق. المصطلحات
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  إنشىىاء مجموعىىة خاصىىة بىىالمكنز المىىراد إعىىداد  علىىى موقىىع الفيسىىبوك لخلىىق حلقىىة تواصىىل بىىين
 القائمين على إعداد المكنز لتبادل الافكار حول المصطلحات أولاً باول

 الاستعانة بقواميس ل وية 

قىىد سىىاعدت الطىىلاب، خاصىىة  -بالفعىىل- هىىذ  الوسىىائل أن لاحظىىت الباحثىىة ، فقىىدوهىىي وسىىائل فعالىىة
الىىىذين قىىىاموا بتحىىىديث مكنىىىز مصىىىطلحات علىىىم المكتبىىىات   2012-2011الدارسىىىين فىىىي العىىىام الأكىىىاديمي 

 2013-2012والمعلومىىات للسىىتاذ الىىدكتور محمىىد فتحىىي عبىىد الهىىادي ، والدارسىىين فىىي العىىام الأكىىاديمي  

طب المكملالذين قاموا بنعداد المكنز العربي لل
1
 

فيما يتعلق بأسباب عدم محاولة التغلب على الصعوبات التي واجهت بعض الطلاب محل    2/2/4
 الدراسة : 

أجاب بعض الطلاب محل الدراسة )بل ت نسبتهم %( بأنهم لىم يحىاولوا الت لىب علىى الصىعوبات التىي 
  واجهتهم أثناء إعداد تسجيلات المكنز ، وكانت الأسباب كما يلي:

الوقىىت المخصىىص لدراسىىة المقىىرر ) علمىىاً بىىأن السىىاعات المخصصىىة لدراسىىة المقىىرر هىىي ضىىيق  .أ 
 ثلاث ساعات أسبوعياً ( 

 الانش ال بتكليفات دراسية في مواد أخرى أدرسها .ب 

 صعوبة الت لب على هذ  الصعوبات  .ج 

ممىىا سىىبق يتضىىح أن   الوقىىت المخصىىص لدراسىىة المقىىرر غيركىىافم بالنسىىبة لىىبعض الطىىلاب، وأنهىىم 
 ن أنفسهم بأعباء دراسية فوق طاقتهم ، وأنهم لا يملكون مهارة إدارة الوقت وحل المشكلات . يحملو

 لجعل إعداد بطاقات المكانز أمرا  أكثر يسرا  وسهولةفيما يتعلق بمقترحات الطلاب محل الدراسة  2/2/5

 كيفية التغلب على الصعوبات التي واجهت الطلاب محل الدراسة (6جدول )

 العدد المقترح م

المزيد من التدريبات خلال المحاضرات للتعود على طريقة التفكير في الحصول على  1
 المصطلحات المناسبة.

4 

يمكن للعمل الجماعي أن يجعل من عمل البطاقات أمرا أكثر سهولة من أن تكون مهمة فرد  2
الأوسع واحد حيث أن تقسيم المصطلحات على أكثر من فرد لتحديد المصطلحات الأضيق و
 ثم المراجعة الجماعية تسهم في توفير عامل  الوقت وتعمل على إخراج نتائج دقيقة

3 

استشارة متخصص في الموضوع محل عمل المكنز وايضا الاستعانة بمكنز معد سلفا  3
 لا .إللتعرف على الشكل المطلوب لاخراجه ليس 

2 

 2  ير استخدامات الكلمات في الل ة .الاستعانة بالمعاجم والقواميس حديثة الاصدار وذلك لت 4

  القراءة باستمرار ومتابعة ما ينشر بشأن موضوع المكنز فترة اعداد ، وبعدها لتحديثه. 5

  قبل البدء في دراسة المكانز ينب ي للطالب مراجعة قواعد الفهرسة الموضوعية 6

 3 اطالة الفترة الزمنية المحددة لدراسة المادة وإعداد المكنز 7

  ينب ي على الطالب أن يكثر من القراءة والاطلاع  لتحصيل اكبر قدر من الالفاظ و المعاني 8

 2 تكليف كل طالب بنعداد مكنز في مجال عمله 9

 

                                            
1
 http://atcm.weebly.com/ 
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 تصور مقترح  لإعداد لعبة تعليمية  تعين على إعداد تسجيلات المكنز : -3

 :بناءً على ما تقدم يطيب للباحثة ان تتقدم بالتصور التالي 

 مراحل إعداد اللعبة محل الدراسة 3/1

 التخطيط:  3/1/1

 في مرحلة التخطيط يتم تحديد أهداف ورسية اللعبة محل الدراسة  وهي كما يلي:

 أهداف اللعبة : 

 زيادة الحصيلة الل وية، ومن ثم تنمية القدرة على إيجاد المترادفات  .1

 خطط التصنيف ، من أجل تحقيق ما يلي: تدريب الطالب على الإفادة من قوائم رسوس الموضوعات و .2

   تنمية القدرة على إيجاد رسوس الموضوعات ذات الصلة 

  ً  تنمية القدرة على ترتيب الموضوعات ترتيباً هرميا

  تقنين المصطلحات الرئيسة والفرعية للمكنز 

 رؤية اللعبة : 

 انز بمهارة  .تنشيط ذهن الطالب وتنمية معرفته  ليصبح قادراً على إعداد بطاقات المك

 :وفي مرحلة التخطيط أيضاً يتم ما يلي 

تحديىىد خصىىائص الجمهىىور المسىىتهدف مىىن اللعبىىة ، بشىىكل واضىىح ) وهىىم  فىىي اللعبىىة محىىل  -
 الدراسة : طلاب السنة التمهيدية للماجستير(

تحديىد المجىىالات الموضىىوعية والل ويىىة للعبىىة بشىىكل واضىىح ) إعىىداد بطاقىىات المكنىىز ، ويىىتم  -
 فقاً لظروف الطلاب الدارسين للمقرر(تحديد الل ة و

 (   المجال النوعي للعبةأنظر تحديد المحتوى التعليمي المراد تدريسه للطلاب )  -

وهي فىي لتعليمي المتىاح مىن خىلال اللعبىة،تحديد المخرجات التعليمية المرجوة من المحتوى ا -
 اللعبة محل الدراسة كما يلي: 

o مترادفات للمصطلح الرئيس للمكنزان يكون الطالب قادراً على  إيجاد ال 

o  ان يكىىىون الطالىىىب قىىىادراً علىىىى  إيجىىىاد رسوس الموضىىىوعات ذات الصىىىلة  بالمصىىىطلح
 الرئيس للمكنز 

o  ان يكىىون الطالىىب قىىادراَ علىىى المصىىطلحات الأوسىىع والأضىىيق مىىن المصىىطلح الىىرئيس
 للمكنز 

o لح ان يكىىون الطالىىب قىىادراَ علىىى ترتيىىب المصىىطلحات الأوسىىع والأضىىيق مىىن المصىىط
 الرئيس للمكنز ترتيباً هرميا منطقياً 

o  ان يكون الطالب قادراَ على تقنين المصطلحات الرئيسة والفرعية للمكنز 

 المستفيدون من اللعبة : 

مقىرر " التحليىل الموضىوعي المتقىدم"  والىذين  تستهدف اللعبة طلاب الدراسات العليا الىذين يدرسىون 
 .المكانز  تسجيلات دكيفية  إعدا يحتاجون إلى ان يتعلموا 
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 اللعبة :  تمجالا

 مصىطلحات ل: تقتصر اللعبة على إعىداد بطاقىات المكنىز،من حيىث اختيىار المترادفىات واالمجال النوعي
نظراً لأن الباحثة قد لاحظىت أن الطىلاب علىى مىدار والمصطلحات الأوسع والأضيق فقط ذات الصلة، 

% ،ومىىن ثىىم فىىلا 98بنسىبة ت المكنىىز )الواصفات(سىىبة لمصىىطلحاسىنوات  يجيىىدون اختيىىار الصىيغ المنا
 حاجة لتدريبهم عليها بشكل مكثف.

  :تقتصر اللعبة على الل ة العربية نظراً لأن المستوى العام لإتقىان الل ىة الانجليزيىة لىدى المجال اللغوي
د ، ومن ثم فسوف تكون هناك صىعوبة لإيجىايعتبر متدني -كما لاحظت الباحثة -الطلاب محل الدراسة 

 فضلاَ عن الترتيب الهرمي للمصطلحات.المترادفات والمصطلحات ذات الصلة،

 التنفيذ:  3/1/2

إعداد المحتوى التعليمي وتصنيفه بشكل متدرج في الصىعوبة ، بحيىث يعىين علىى تحقيىق أهىداف اللعبىة  .1
 بصعوبة متدرجة .

يىة ، ويىتم ذلىك مىن خىلال الذي يدعم التجربىة التعليم emotional connection توليد الرابط العاطفي .2
 المسثرات الصوتية ورواية القصص 

تصىىىميم اللعبىىىة لتناسىىىب الفىىىروق الفرديىىىة بىىىين الطىىىلاب ، فيشىىىعر الطالىىىب أنهىىىا مصىىىممة لىىىه خصيصىىىاً  .3
Personalization 

توفير عناصىر المىرح فىي اللعبىة لزيىادة فرصىة الىتعلم واكتسىاب المهىارات المطلوبىة ومسىاعدة اللاعىب  .4
 اللعب دون ملل.على الاستمرار في 

تىىوفير عناصىىر التحىىدي ، وإثىىارة الفضىىول، والخيىىال  ، والسىىيطرة   التىىي تجعىىل اللاعىىب يعىىيش جىىو  .5
 الألعاب وليس جو الفصل الدراسي.   

أمىىا التحىىدي فيىىتم تىىوفير  فىىي اللعبىىة مىىن خىىلال وجىىود أهىىداف ثابتىىة وواضىىحة للعبىىة ، ذات الصىىلة  .أ 
المسكىىدة التىىي تمثىىل تحىىدياً مىىن خىىلال تقىىديم مسىىتويات بىىالمتعلم  بالإضىىافة إلىىى تىىوفير النتىىائج غيىىر 

صىىعوبة مت يىىرة ، وكىىىذلك مىىن خىىىلال المعلومىىات المخبىىىأة، والعشىىوائية.من ناحيىىىة أخىىرى ، فىىىنن 
 يجب ان يكون سريعاً وواضحاً وداعماً للاعبين. feed backالاستجابة لأفعال اللاعبين 

 الحسي والفضول المعرفي.وأما إثارة  الفضول فيتم  في شكلين مختلفين: الفضول  .ب 

فيىتم إثارتىه  الفضكول المعرفكيفيتم إثارته من خلال التأثيرات السمعية والبصرية، أما  الفضول الحسيأما 

 من خلال مفاجأة اللاعب بالمفارقات، أو عدم اكتمال أجزاء اللعبة  .

ريرالمصىىير شىىعوراللاعب  بحريىىة الإرادة وحريىىة تق -فىىي هىىذا المقىىام-وأمىىا السىىيطرة فيقصىىد بهىىا  .ج 
وحرية الاختيار، والتحكم التام أثناء اللعب  فحينما يواجه الإنسان اختيارات ينتج عنها تىأثير قىوي، 

 فنن ذلك يزيد من إحساسه بالسيطرة.

وأما الخيال فيشمل كلا من العواطف وعملية التفكيىر للاعىب المىتعلم، وينب ىي ألا يلبىي الخيىال فىي  .د 
 metaphorلعاطفية فقىط للاعبىين،ولكن ينب ىي أن يىتم تقىديم مجىاز الألعاب التعليمية الاحتياجات ا

له .   أو تشبيهات  ذات صلة بالمحتوى التعليمي للعبة، وأن تساهم في دعم هذا المحتوى وتكمرم

مثىىىىل النقىىىىاط التىىىىي يحصىىىىل عليهىىىىا  game elementsتىىىىوفير بقيىىىىة عناصىىىىر اللعىىىىب (1
تىَىب،high scores ،والىىدرجات العاليىىةpointsاللاعىىب اللاعبىىين وفقىىاً أو مسىىتويات  ور 

،والإنجىازات التىىي توضىح مىىدى تقىىدم اللاعىىب مىن عدمىىه  rankingsلىدرجاتهم ونقىىاطهم 
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achievements التي تعىد مكافىآت لمىن يحققىون إنجىازات أثنىاء اللعىب ، لتحفيىزهم وتيسىير
  محتوى التعليمي المتوفر باللعبة .لاستيعابهم ل

،من خىىلال ثنىىاء اللعىىب لتتولىىد المنافسىىة الشىىريفةتىىوفير إمكانيىىة مشىىاركةالطلاب معىىاً أ (2
إتاحىىة اللعبىىة عبىىر منصىىة تعليميىىة أو عبىىر شىىبكة فيسىىبوك،التي تعىىد أكثىىر الشىىبكات 

) Ezumah 33,(  الاجتماعية شعبيةً واستخداماً لدى لطىلاب الجامعىة وفقىاً للدراسىات

 ) Team Labs Modo( )Kllas(  تاسىع مىن الحيىث بلىغ عىدد المشىتركين بهىذ  الشىبكة فىي

 م إثنين بليون مشترك . 2017أكتوبر عام  شهر

ط ذهن اللاعب ، وتعين علىى ترسىيخ المحتىوى التعليمىي  (3 إعداد الاختبارات القصيرة التي تنشرم
 في ذهنه 

تصميم الموقع الإلكتروني أو إنشاء المنصة الاجتماعية ، أو تصميم تطبيق الهاتف المحمىول  (4
سىىىهلة   interfaceأن تكىىىون واجهىىىة الاسىىىتخدام الىىذي سيستضىىىيف اللعبىىىة ، مىىىع ملاحظىىىة

الاسىتخدام ومريحىىة للعىىين ،وألا تكىون اللعبىىة معقىىدة أكثىر ممىىا ينب ىىي، وأن تكىون ل ىىة اللعبىىة 
ناسب ما يحرز  اللاعب من إنجىاز سهلة وبسيطة، وأن يتم اختيار المكافآت بحكمة ، بحيث ت

علىى ان يسىتزيد مىن المعرفىة فىي  لا أكبر منه ولا أقل (، مع توفير معلومات تعىين اللاعىب)
 موضوع اللعبة

 : المراجعة والتقييم والتعديل  3/1/3

  مىن المحتىوى التعليمىي ، و تصىميم اللعبىة ، ثىم اختبارهمىا للتأكىد مىن أنهمىا يحققىان أهىداف  مراجعة وتقيىيم كىلم
 ورسية اللعبة

 "  إجراء التعديلات اللازمة لكي تحقق اللعبة الأهداف المرجىوة منهىا  (Prensky 16), (Cheng et al  
226) , (smartgrid-engagement-toolkit 5-10),( Mieure 22-24)   

                                       : التحديث والتطوير المستمر للعبة لمواكبة مستحدثات العصر ومتطلبات الدارسين .  3/1/4

 خاتمة  -4

  ملخص نتائج الدراسة :: 4/1

 اسة إلى النتائج التالية : انتهت الدر

 0/5/1  ما هي تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيق الأهدافgamification ؟ 

 0/5/2 ما دور تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيق الأهىدافgamification  فىي التعلىيم مىن خىلال
 الشبكات الاجتماعية ؟

 0/5/3 جامعىىة الإسىىكندرية أثنىىاء مىىا الصىىعوبات التىىي تواجىىه طىىلاب قسىىم المكتبىىات والمعلومىىات ب
 إعداد تسجيلات المكانز ؟

 0/5/4  مىىىا مراحىىىل إعىىىداد لعبىىىة تعليميىىىة لإعىىىداد تسىىىجيلات المكىىىانز،تتميز بخصىىىائص الألعىىىاب
 الإلكترونية التفاعلية ، وتتاح إحدى منصات الشبكات الاجتماعية ؟

 0/5/5 ة فىىي إعىىداد مىا التوصىىيات التىىي يمكىن أن تجعىىل الطىىلاب محىل الدراسىىة أكثرخبىىرة ومهىار
  تسجيلات المكانز ؟
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 توصيات الدراسة :   4/2

 بناءً على نتائج الدراسة يطيب للباحثة أن تتقدم بالتوصيات التالية : 

  تدريس مقرر التحليل الموضوعي المتقدم في فصلين دراسىيين متتىاليين لإعطىاء الفرصىة للىدارس
 للازمة لإعداد المكانز .لتحصيل المعارف الخاصة بهذا المقرر ، وإتقان المهارات ا

  توجيه الطلاب دارسي مقرر التحليىل الموضىوعي المتقىدم أن يختىاروا دراسىة مقىررات أخىرى لا
 تحتاج الكثير من الوقت والجهد أثناء دراسة هذا المقرر.

 . تدريب طلاب الدراسات العليا بشكل عام على مهارات  إدارة الوقت ، وحل المشكلات 

 في هذ  الدراسة ،وإتاحتها للاستخدام من خلال وسىائل التواصىل الاجتمىاعي  تنفيذ اللعبة المقترحة
، مىىىن أجىىىل مسىىىاعدة معىىىدي المكىىىانز مىىىن العىىىرب سىىىواء كىىىانوا طلابىىىاً أو اختصاصىىىيي مكتبىىىات 

 ومعلومات . 

 المصادر والمراجع

خضىىر، إينىىاس" المكىىانز المتخصصىىة فىىي مجىىال المكتبىىات والمعلومىىات : دراسىىة تحليليىىة ب ىىرض بنىىاء  .1
 .  2017كنز عربي إلكتروني" .رسالة دكتورا  .القاهرة : جامعة القاهرة ، م

عبد الهادي ، محمد فتحي. المكانــــز كأدوات للتكشيف واسترجاع المعلومات.القىاهرة: مكتبىة غريىب ،  .2
 . مطبوع.1989

عربيىة عبد الهادي ، محمد فتحىي. مكنىز مصىطلحات علىم المكتبىات والمعلومىات .القىاهرة :  المنظمىة ال .3
 .مطبوع.1980للتربية والثقافة والعلوم ، 

هويدا محمد الحسىيني . الاهتمامىات القرائيىة لطىلاب الجامعىة فىي مجتمىع المعرفة.الإسىكندرية : مركىز  .4
 . مطبوع. 2008الإسكندرية للكتاب، 

5. Alves , F P, C Maciel,and J.C.Anacleto. “Guidelines for the Gamification in 
Mobile Social Networks.” Social Computing and Social Media, vol. 8531, 
2014,pp. 559–570.https://link.springer.com/content/pdf/10.1007%2F978-3-
319-07632-4.pdf.Accesed Septembber 1,2017. 

6. Anderson, Paul. “Classroom Game Design: Paul Andersen at TEDxBo-
zeman.” 24 Apr. 2012, www.youtube.com/watch?v=4qlYGX0H6Ec. Accessed 
July 10 ,2017. 

7. Bao, Xin."CHINGUAL :Applying Gamification into a Language Learning Appli-
cation" .Master Thesis .Industrial Design Program University of Lapland . 
2015,93p. https://lauda.ulapland.fi/bitstream/handle/10024/62003/Chingual-
whole%20thesis-05-26.pdf?sequence=2.Accessed October10,2017.  

8. Bigdeli,Zahed, et.al.(2016)."Gamification in library websites based on motiva-
tional theories ". Webology, Vol. 13, No. 1, June. 
2016,www.webology.org/2016/v13n1/a146.pdf. Accessed July 10 ,2017. 



 أماني زكريا الرمادي د./   استخدام تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيق الأهداف الجادة  لتفعيل الإفادة من الشبكات الاجتماعية في تعليم علوم المكتبات

 

 

 - 42  -                                                              (  2018مارس    –يناير   ) 1، ع 5المكتبات والمعلومات . مج المجلة الدولية لعلوم

9. Cheng, Yuh-Ming, et al. "The construction of an online competitive game-
based learning system for junior high school students." TOJET: The Turkish 
Online Journal of Educational Technology 11.2 ,2012. 
http://tojet.net/articles/v11i2/11223.pdf. Accessed August 10 ,2017. 

10. Cheong, Christopher, France Cheong, Justin Filippou ."Quick Quiz :a gami-
fied approach for enhancing learning",2013.http://www.pacis-
net.org/file/2013/PACIS2013-206.pdf.Accessed October 10,2017.  

11. Chou, Yu-kai ." Gamification in Education: Top 10 Gamification Case Studies 
that will Change our Future ",.Jan 2017. http://yukaichou.com/gamification-
examples/top-10-education-gamification-examples/.Accessed October 
12,2017.  

12. Commonwealth of Australia (2003)."Developing a Functions Thesaurus 
:Guidelines for Commonwealth Agencies".2003. 
http://www.naa.gov.au/Images/developing-a-thesaurus_tcm16-
47228.pdf.Accessed September 28,2017.  

13. Deese,Ashley (2017)."Five benefits of Gamification",2017. 
https://ssec.si.edu/stemvisions-blog/5-benefits-gamification   
.Accessed October 1,2017.  

14. Deterding, S., O’Hara, K., Sicart, M., Dixon, D., & Nacke, L. "Gamification: 
using game design elements in non-gaming contexts". Human Factors in 
Computing Systems Conference, May 7-12,2011. 
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.372.3185&rep=rep
1&type=pdf .Accessed October 1,2017. 

15. Dweck, Carol S."Mindsets and Math/Science Achievement".Stanford Univer-
sity 2008, Prepared for the Carnegie Corporation of New York-Institute for 
Advanced Study Commission on Mathematics and Science Educa-
tion,2008.http://www.growthmindsetmaths.com/uploads/2/3/7/7/23776169/mi
ndset_and_math_science_achievement_-_nov_2013.pdf.Accessed October 
7,2017. 

16. Dweck, Carol S. ,Gregory M. Walton, Geoffrey L. Cohen (2014)." Academic 
Tenacity: Mindsets and Skills That Promote Long-Term Learning".Bill 
&Milenda Gates Foundation 
,2014.https://ed.stanford.edu/sites/default/files/manual/dweck-walton-cohen-
2014.pdf.Accessed October 8,2017.  

17. Dweck, Carol S."The power of believing that you can improve". 
https://www.youtube.com/watch?v=_X0mgOOSpLU .Accesed July 11,2017.  

18. Ezumah, Bellarmine A. "College students' use of social media: Site prefer-
ences, uses and gratifications theory revisited." International Journal of Busi-
ness and Social Science 4, no. 5 ,2013. 



 أماني زكريا الرمادي د./   استخدام تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيق الأهداف الجادة  لتفعيل الإفادة من الشبكات الاجتماعية في تعليم علوم المكتبات

 

 

 - 43  -                                                              (  2018مارس    –يناير   ) 1، ع 5المكتبات والمعلومات . مج المجلة الدولية لعلوم

http://ijbssnet.com/journals/Vol_4_No_5_May_2013/3.pdf.Accessed Novem-
ber 22,2016. 

19. Figueroa Flores, Jorge Francisco. (2015)"Using Gamification to Enhance 
Second Language Learning." Digital Education Review 27: 32-54. 
http://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1065005.pdf -  Accessed June 27,2017.  

20. FXu, J Weber, D Buhalis (2014)." Gamification in tourism". Information and 
Communication Technolo-
gies.https://link.springer.com/content/pdf/10.1007/978-3-319-03973-
2.pdf#page=513.Accessed October 16,2017.  

21. Gazan,Rich."Controlled Vocabulary&Thesaurus Design: Trainees Manual 
Original Course Design ".Manoa: University of Hawaii & Association for Li-
brary Collections&Technical Services,2006.Accessed October 8,2017. 
https://www.loc.gov/catworkshop/courses/thesaurus/pdf/cont-vocab-thes-
trnee-manual.pdf 

22. Hamari,J., J Koivisto ."Why do people use gamification services". 

International Journal of Information Management, VoL. 35,no. 4, August 
2015.pp 419-431. 

23. Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. "Does Gamification Work: A Literature 

Review of Empirical Studies on Gamification. In proceedings of the 47th Ha-
waii International Conference on System Sciences, Hawaii, USA, January 6-
9, 
2014.https://pdfs.semanticscholar.org/9c32/bf32d4d0fdd69777abcccf8da83d
76e38bb9.pdf. Accessed September 12,2017. 

24. Huang Hsin Yuan, W. and Soman, D."A Practitioner’s Guide to Gamification 
of Education". Research Report Series: Behavioral Economics in Action. Uni-
versity of Toronto –Rotman School of Management,2013. 
www.rotman.utoronto.ca/-
/media/files/...and.../guidegamificationeducationdec2013.pdf.Accessed Octo-
ber 2,2017. 

25. Innovationyutorials.com."Painstorming",2017. 
https://www.innovationtutorials.com/product/painstorming/.Accessed October 
16,2017. 

26. Issa ,R. Mchucha , Zamhar I. Ismail, Rose P. Tibok."Developing a gamifica-
tion- based interactive thesaurus application to improve English language vo-
cabulary: a case studyof undergraduate students in Malaysia " .Proceedings 
of 64 th ISERD International Conference. Seoul, South Korea, 18 th -19th 
January 2017. p 17-24. 

http://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-319-03973-2_38
https://scholar.google.com.eg/citations?user=tKMlAegAAAAJ&hl=en&oi=sra
https://scholar.google.com.eg/citations?user=FSg7DNcAAAAJ&hl=en&oi=sra
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0268401215000420
http://www.sciencedirect.com/science/journal/02684012/35/4


 أماني زكريا الرمادي د./   استخدام تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيق الأهداف الجادة  لتفعيل الإفادة من الشبكات الاجتماعية في تعليم علوم المكتبات

 

 

 - 44  -                                                              (  2018مارس    –يناير   ) 1، ع 5المكتبات والمعلومات . مج المجلة الدولية لعلوم

27. Kurzweil / Intellitools, Inc"K3000 ",2017. 
https://itunes.apple.com/us/app/k3000/id535277727?mt=8.Accessed October 
12,2017. 12,2017.  

28. Johnson , Andrew. "Social Learning Theory". 
http://www.academia.edu/8505394/SOCIAL_LEARNING_THEORY.Accessed 
October 8,2017. 

29. Kllas,Priit."Top 15 Most Popular Social Networking Sites and Apps ".October ,9 
2017.Accessed October 21,2017. https://www.dreamgrow.com/top-15-most-popular-
social-networking-sites/ 

30. Kim,B ."Designing Gamification in the Right Way 
" ,p.33,in: Library Technology Reports,2015. 
https://www.journals.ala.org/ltr/article/download/5632/6952. Accessed Octo-
ber 1 ,2017. 

31. kurzweiledu.com." Kurzweil EDU Academy". Accessed October 12,2017. 
https://www.kurzweiledu.com/kurzweil-academy/kurzweil-academy.html 

32. Maan, Jitendra." Social Business Transformation through Gamification ". In-
ternational Journal of Managing Information Technology (IJMIT) Vol.5, No.3, 
August 2013. 

33. Mckgonical, Jane."Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How 
They Can Change the World",2011. 
https://hci.stanford.edu/courses/cs047n/readings/Reality_is_Broken.pdf . Ac-
cessed October 20,2017. 

34. McMunn-Tetangco , Elizabeth. Gamification for Librarians: A Practical Guide 
.London:Rowman&Littlefield,2017. 
https://books.google.com.eg/books?id=fnL0DQAAQBAJ&pg=PR3&lpg=PR3&
dq=Gamification+for+Librarians:+A+Practical+Guide&source=bl&ots=q_siX2
w32p&sig=TBmIe2Piw12e_l0w0uUFqS_LsyY&hl=en&sa=X&ved=0ahUKEwi
Q_96L6YPXAhUrLMAKHbCfCgYQ6AEIPTAF#v=onepage&q=Gamification%
20for%20Librarians%3A%20A%20Practical%20Guide&f=false.Accessed Oc-
tober 2,2017. 

35. Mieure, Matthew C. “Gamification: A guideline for integrating and aligning dig-
ital game elements into a curriculum.” M.A.Thesis Bowling Green State Uni-
versity, 2012. 
http://eng444project.weebly.com/uploads/1/1/9/7/11970835/mieure_matthew
_c.pdf.Accessed September 21,2017.  

36. Modo Labs Team."Social media use among college students and 
teens:what's in, what's out ,and 
why".April2016.https://www.modolabs.com/blog-post/social-media-use-

https://www.modolabs.com/author/teammodo/


 أماني زكريا الرمادي د./   استخدام تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيق الأهداف الجادة  لتفعيل الإفادة من الشبكات الاجتماعية في تعليم علوم المكتبات

 

 

 - 45  -                                                              (  2018مارس    –يناير   ) 1، ع 5المكتبات والمعلومات . مج المجلة الدولية لعلوم

among-college-students-and-teens-whats-in-whats-out-and-why/. Accessed 
September 21,2017.  

37. Morschheuser, Benedikt ,et.al."Gamified crowdsourcing: Conceptualization, 
literature review, and future agenda.International Journal of Human Computer 
Studies ,v. 106 , October 2017 : 26-43. 

38. Morschheuser, B., Werder, K., Hamari, J., & Abe, J."How to gamify? A meth-
od for designing gamification". In Proceedings of the 50th Annual Hawaii In-
ternational Conference on System Sciences (HICSS), Hawaii, USA, January 
4-7 2017. https://publikationen.bibliothek.kit.edu/1000062361 

.Accessed October 14, 2017. 

39. Muthusamy, P., Letchumanan, K. & Hoon, T. 

"Computer-based and Paper-based Vocabulary Games for Tamil 
Learners". 12th International Tamil Internet Conference. 
34/5000114376.,2013. 

40. Pascua, Sonia M.,et al.(2017)." Words in Vision: A Filipino Sign Language 
Thesaurus Management System Using Ren-py.IFLA.,in: Satellite Meeting - 
Reference and Information Services & Information Technology Sections: In-
novation and the User Experience: Evaluating and Implementing Discovery 
Systems . http://library.ifla.org/1732/1/S10-2017-pascua-en.pdf .Accessed 
August 20,2017.  

41. Pranev Ram B. R., Mohanavel, S." Gamification in Library Management Sys-
tem (LMS) ". International Journal of Emerging Technology and Advanced 
Engineering , Vol 3, no. 8, August 2013:559-562. 

42. Prensky, Marc. "Students as designers and creators of educational computer 
games: Who else?." British Journal of Educational Technology39.6 (2008): 
1004-1019.  

43. Reitz, Joan M. (2017)" Online Dictionary of Library &Information Science 
".Accessed September 25,2017. http://www.abc-clio.com/ODLIS/odlis_A.aspx 

44. smartgrid-engagement-toolkit.eu ."Guideline: Gamification-making energy 
fun". http://www.smartgrid-engagement-
toolkit.eu/fileadmin/s3ctoolkit/user/guidelines/guideline_gamification_-
_making_energy_fun.pdf.Accessed October 1,2017.  

45. Rimon ,Gal." 10 Surprising Benefits Of Gamification". July 20,2016. 
https://elearningindustry.com/10-surprising-benefits-of-gamification.Accessed 
October 16,2017.  

46. Simões, Jorge, Rebeca DíAz Redondo, and Ana FernáNdez Vilas."A social 
gamification framework for a K-6 learning platform." Computers in Human 

http://library.ifla.org/id/eprint/1732
http://library.ifla.org/id/eprint/1732


 أماني زكريا الرمادي د./   استخدام تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيق الأهداف الجادة  لتفعيل الإفادة من الشبكات الاجتماعية في تعليم علوم المكتبات

 

 

 - 46  -                                                              (  2018مارس    –يناير   ) 1، ع 5المكتبات والمعلومات . مج المجلة الدولية لعلوم

Behavior 29, no. 2,2013: 345-353. 
https://pdfs.semanticscholar.org/1e0e/0369f8d5921c23c38a4d1e4df06448f3e
998.pdf.Accessed August 22,2017. 

47. Singh, Ravi Pratap" Top 10 Competencies of a Gamified Learning Designer". 
March 2, 2014.Accessed October, 14,2017. https://elearningindustry.com/top-
10-competencies-of-a-gamified-learning-designer 

48. Werbach, Kevin."Gamification". Philadelphia, Pennsylvania: University of 
Pennsylvania . 
https://www.coursera.org/learn/gamification/home/info.Accessed Accessed 
July 22,2017.  

49. Wheeler, Steve ."Bandura’s 4 Principles Of Social Learning Theory". 
https://www.teachthought.com/learning/principles-of-social-learning-theory 
. Accessed September 10 ,2017.  

50. womennovation.com "Improvisation for innovation". 
http://womennovation.com/improvisation-for-innovation/ 

51. UNESCO."UNESCO Thesaurus". 
http://vocabularies.unesco.org/browser/thesaurus/en/.Accessed September 
24,2017. 

******************* 

  

https://en.wikipedia.org/wiki/Philadelphia,_Pennsylvania
https://twitter.com/timbuckteeth


 أماني زكريا الرمادي د./   استخدام تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيق الأهداف الجادة  لتفعيل الإفادة من الشبكات الاجتماعية في تعليم علوم المكتبات

 

 

 - 47  -                                                              (  2018مارس    –يناير   ) 1، ع 5المكتبات والمعلومات . مج المجلة الدولية لعلوم

 ملحق رقم )1( النسخة الأولى من الاستبيان الموجه للطلاب محل الدراسة

 جامعة الاسكندرية
 كلية الآداب

 قسم المكتبات والمعلومات
 استبيان لجمع المعلومات حول الصعوبات التي تواجه طلاب الدراسات العليا في إعداد المكانز

 أثناء دراستهم لمقرر التحليل الموضوعي المتقدم

 gamificationإعداد بحث بعنوان : " استخدام تقنيات وقواعد الألعاب في تحقيق الأهداف لأغراض 

التحليىل الموضىوعي المتقىىدم " "مقىرر  لتفعيىل الإفىادة مىن الشىبكات الاجتماعيىة فىي تعلىيم علىىوم المكتبىات : 
 بجامعة الإسكندرية نموذجا " 

 أعزائي الدارسين والدارسات :

 ى أسئلة الاستبيان ، مع ملاحظة ما يلي : يرجى التكرم بالإجابة عل

 * لا توجد إجابات صحيحة وأخرى خاطئة ولكن الأجابة المطلوبة هى التى تعبر بصدق عن رأيك .

 * البيانات التى سوف تذكرها ستحاط بالسرية التامة ولن تستخدم إلا لأغراض البحث العلمى .

 مع جزيل الشكر لحسن تعاونكم

 الباحثة

 ياري( الاسم ) اخت

     : (   أنثى -ذكر ) (      ب   -النوع   أ                         السن :             الوظيفة ( 

           :   العام الأكاديمي  الذي درست فيه مقرر التحليل الموضوعي المتقدم 

 ما الصعوبات التي واجهتك أثناء إعداد بطاقات المكنز ؟  -1

 لكل مصطلح من مصطلحات المكنز  إيجاد الصي ة المناسبة .أ 

 اختيار الهجاء المناسب لكل مصطلح من مصطلحات المكنز .ب 

 إيجاد المصطلحات المرادفة ) لتحقيق علاقة التكافس( .ج 

 إيجاد المصطلحات ذات الصلة ) لتحقيق علاقة الترابط (  .د 

 إيجاد المصطلحات الأوسع  .  

 إيجاد المصطلحات الأضيق  .و 

 قياً في شكل هرمي ترتيب المصطلحات ترتيباً منط .ز 

 تقنين مصطلحات المكنز .ح 

 جميع ما سبق  .ط 

 صعوبات أخرى ) يرجى ذكرها (  .ي 

 هل حاولتَ الت لب على الصعوبات التي واجهتك ؟  نعم ) (  ، لا ) (  -2
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 إذا كانت الإجابة بنعم، فكيف حاولت الت لب على الصعوبات التي واجهتك ؟  -3

 القراءة حول موضوع المكنز قيد الإعداد .أ 

 استشارة خبير في تخصص المكنز قيد الإعداد .ب 

 استشارة أستاذ المادة  .ج 

 الاستعانة بنظام تصنيف .د 

 الاستعانة بقائمة رسوس موضوعات  .  

 الاستعانة بمكانز سابقة في تخصص المكنز قيد الإعداد .و 

 وسائل أخرى  ) يرجى ذكرها (  .ز 

 لتي واجهتك ؟ إذا كانت الإجابة بلا ، فلماذا لم تحاول الت لب على الصعوبات ا -4

 لضيق لوقت المخصص لدراسة المقرر .أ 

 لانش الي بتكليفات دراسية في مواد أخرى أدرسها .ب 

 لصعوبة الت لب على هذ  الصعوبات  .ج 

 أسباب أخرى ) يرجى ذكرها(   .د 

 ما مقترحاتك لجعل إعداد بطاقات المكانز أمراً أكثر يسراً وسهولة ؟  -5 

_______________________________ 
 ملحق )2( النسخة المعدلة من الاستبيان بعد التحكيم

 جامعة الاسكندرية
 كلية الآداب

 قسم المكتبات والمعلومات

 استبيان لجمع المعلومات حول الصعوبات التي تواجه طلاب الدراسات العليا في إعداد المكانز

 أثناء دراستهم لمقرر التحليل الموضوعي المتقدم

 gamificationستخدام تقنيات وقواعكد الألعكاب فكي تحقيكق الأهكداف " الأغراض إعداد بحث بعنوان : 

التحليكل الموضكوعي المتقكدم " "مقرر  لتفعيل الإفادة من الشبكات الاجتماعية في تعليم علوم المكتبات : 
  بجامعة الإسكندرية نموذجا "

 أعزائي الدارسين والدارسات :
ملاحظة ما يلي :  يرجى التكرم بالإجابة على أسئلة الاستبيان ، مع  

 * لا توجد إجابات صحيحة وأخرى خاطئة ولكن الأجابة المطلوبة هى التى تعبر بصدق عن رأيك .
 * البيانات التى سوف تذكرها ستحاط بالسرية التامة ولن تستخدم إلا لأغراض البحث العلمى .

 مع جزيل الشكر لحسن تعاونكم

 الباحثة
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...................................:...............الاسم ) اختياري(   

 أنثى) (             الوظيفة :              -ذكر ) (      ب   -السن :                 النوع   أ 

           :   العام الأكاديمي  الذي درست فيه مقرر التحليل الموضوعي المتقدم 

كنز ؟ ما الصعوبات التي واجهتك أثناء إعداد تسجيلات الم -1  

 إيجاد المصطلحات المرادفة ) لتحقيق علاقة التكافس( .ك 

 إيجاد المصطلحات الأوسع  .ل 

 إيجاد المصطلحات الأضيق .م 

 إيجاد المصطلحات ذات الصلة ) لتحقيق علاقة الترابط (  .ن 

 إيجاد الصي ة المناسبة لكل مصطلح من مصطلحات المكنز  .س 

 اختيار الهجاء المناسب لكل مصطلح من مصطلحات المكنز .ع 

 ترتيب المصطلحات ترتيباً منطقياً في شكل هرمي  .ف 

 تقنين مصطلحات المكنز .ص 

 جميع ما سبق  .ق 

 صعوبات أخرى ) يرجى ذكرها (  .ر 

هل حاولتَ الت لب على الصعوبات التي واجهتك ؟  نعم ) (  ، لا ) ( -2  

إذا كانت الإجابة بنعم، فكيف حاولت الت لب على الصعوبات التي واجهتك ؟  -3  

 موضوع المكنز قيد الإعداد القراءة حول .ح 

 الاستعانة بمعاييرإعداد المكانز .ط 

 استشارة خبير في تخصص المكنز قيد الإعداد .ي 

 استشارة أستاذ المادة  .ك 

 الاستعانة بمكانز سابقة في تخصص المكنز قيد الإعداد .ل 

 الاستعانة بنظام تصنيف .م 

 الاستعانة بقائمة رسوس موضوعات  .ن 

 وسائل أخرى  ) يرجى ذكرها (  .س 

كانت الإجابة بلا ، فلماذا لم تحاول الت لب على الصعوبات التي واجهتك ؟  إذا -4  

 لضيق لوقت المخصص لدراسة المقرر .  

 لانش الي بتكليفات دراسية في مواد أخرى أدرسها .و 

 لصعوبة الت لب على هذ  الصعوبات  .ز 

 أسباب أخرى ) يرجى ذكرها(   .ح 

ثر يسراً وسهولة ؟ ما مقترحاتك لجعل إعداد بطاقات المكانز أمراً أك -5   

------------------------- 
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مو الاستبيان  ملحق رقم )3( السادة محكاِ

الأستاذ الدكتور / محمد فتحي عبد الهادي ، أستاذ المكتبات والمعلومات بجامعة القاهرة ،ورائد   .1
علم التكشيف في الوطن العربي ، وصاحب المسلفات في موضوع المكانز ، ومدرس مقرر " 

 ل الموضوعي المتقدم " بجامعة القاهرة .التحلي

السيد الدكتور / مصطفى حسام الدين ، الأستاذ المساعد بقسم المكتبات والمعلومات والوثائق  .2
بجامعة القاهرة  ،وصاحب المسلفا ت العديدة حول الضبط الاستنادي والفهرسة ، وعضو الجمعية 

 ا  عن المكانز .المصرية للبرمجيات، وأحد المشرفين على رسالة دكتور

السيدة الدكتورة / إيناس عباس خضر ، المدرس بقسم المكتبات والمعلومات والوثائق بجامعة  .3
القاهرة الحاصلة على الدكتورا  في موضوع المكانز 


