
 

 مجلة المعيار

EL MIEYAR 

ISSN: 1112-4377, EISSN: 2588-2384 
 2025السنة: 01العدد: 30المجلد:

جامعة الأمير عبد القادر للعلوم 

 الجزائر –الإسلامية    قسنطينة 

 

جامعة الأمير عبد القادر للعلوم الإسلامية قسنطينة _ الجزائر      - 557 - DOI: 10.37138  لجزائرا-حي قدور بومدوس، المنظر الجميل، قسنطينة 

 

 التربية الإعلامية وتنمية الوعي النقدي حول الألعاب الإلكترونية
 والمهارات اتليالآفي دراسة 

Fostering Critical Awareness of Digital Games through Media Literacy Education 

 Examining Mechanisms and Competencies 

 
  1حسين نايلي

houcine.naili@univ-oeb.dz  
 

 

 15/12/2025تاريخ النشر:            23/09/2025تاريخ الاستلام: 

Received: 23/09/2025              published: 15/12/2025  

 
 

 

 : المقال ملخص
يحمي  اع ومسؤولخدام و تمحورت إشكالية هذه الدراسة حول ضرورة بناء وعي نقدي حول الألعاب الإلكتروني لضمان است

نقدي ر لتنمية الوعي اللمي معاصسلوب عالمستخدم من مخاطر هذا النوع من الوسائط المنتشرة بكثرة، وتتدخل بذلك التربية الإعلامية كأ
فراد من استثمار تمكن الأ هو نقديتنمية الوعي اللت الدراسة إلى جملة من الاستنتاجات أهمها أن حول اللعب الإلكتروني، وقد توص

 .و المضللةلسطحية أاوانب الجوانب الإيجابية للألعاب مثل تنمية القدرات وتحفيز التفكير، مع القدرة على نقد وتجاوز الج
 .، المهاراتالآلياتاب الإلكترونية، التربية الإعلامية، الوعي النقدي، الألع: كلمات مفتاحية

Abstract: 

This research focuses of fostering critical awareness regarding electronic games, to promote 

their conscious and responsible use that safeguards users from the hazards associated with this 

prevalent form of media. In this regard, media education emerges as a contemporary scientific 

approach to fostering critical awareness of digital gaming. To reach conclusions, the most 

significant of which is that developing critical awareness allows individuals to leverage the positive 

aspects of games- such as enhancing cognitive abilities and stimulating thought- while also 

equipping and criticism and transcend superficial or misleading elements. 

Keywords: media education; critical awareness; electronic games; mechanisms; skills. 
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 مة:مقد  

علها ة والجسدية، ما يجالاجتماعيو سلوكية الاستخدام المفرط للألعاب الإلكترونية قد يؤدي إلى سلسلة من الاضطرابات النفسية والإن 
مع  تعاملهم ث لا يقتصرشئة، بحيصة النا، خاالمستخدمينتبرز أهمية الوعي النقدي لدى و ظاهرة متعددة الأبعاد تحتاج إلى مقاربة واعية. 

ر. فالوعي  الفوائد والأضراوازنة بينل والمالألعاب على الاستهلاك الترفيهي غير الواعي، بل يتجاوز ذلك إلى القدرة على التقييم والتحلي
دراسي ال مان على التحصيلثار الإدباه لآالنقدي يمكن المستخدم من إدراك المخاطر الكامنة في المحتوى العنيف أو غير الأخلاقي، والانت
مية الوعي بي. ومن ثم فإن تني الإيجاجتماعوالصحة، وفي الوقت ذاته استثمار الجوانب الإيجابية للألعاب مثل التدريب الذهني والتفاعل الا

لمسؤول ه نحو الاستخدام ا، وتوجيهلسلبيةاالنقدي حول اللعب الإلكتروني تشكل أداة أساسية لحماية المستخدم من الانزلاق نحو الممارسات 
عي تنمية الو ل ومعاصر دخل أساسيملامية التربية الإععلى اعتبار  فقد شكلت هذه الفكرة منطلقا رئيسيا لموضوع هذه الدراسة والمتوازن.

و أ اللعبتملة قبل ثيرات المحم التأالنقدي لدى مستخدمي الألعاب الإلكترونية، حتى يتمكنوا من التحقق من مصداقية ما يتداول، وفه
ن قافة نقدية تجعل مثو ترسيخ هطلوب اعل. فبدون هذا الوعي يتحول الاستخدام إلى ممارسة عفوية تفتقر إلى المسؤولية، بينما المالتف

 الواعي والتفاعل المسؤول. للعبالألعاب الإلكترونية فضاء 
قدي، وهو ما يشكل نمها بشكل وتقيي إن التربية الإعلامية تهدف في جوهرها إلى إعداد الفرد لفهم الرسائل الإعلامية وتفسيرها

 فيهيا فقط، بل تحمل توى ترفيقدم محالأساس الذي تقوم عليه تنمية الوعي النقدي لدى مستخدمي الألعاب الإلكترونية. فالألعاب لا ت
ادئ خلال تبني مب فترضس فإنه يه الدراوكافتراض لهذمزية رسائل وقيما ومواقف قد تؤثر في وعي المستخدم وسلوكه. بنيتها السردية والر 

ا لأغراض وى واقعيا أم موجهان المحتإذا ك التفكير النقدي، يصبح المستخدم قادرا على التساؤل حول مغزى الأحداث داخل اللعبة، وتمييز ما
الإعلامية  لتربيةكما تساعد ا  ستهلاكه.يادة الاستراتيجيات النفسية التي توظفها شركات الألعاب لجذب انتباهه وز تسويقية أو دعائية، وفهم ا

دروسة م لاتخاذ قرارات موالتقيي لتحليلاالمستخدم على تحويل تجربته التفاعلية من استهلاك سلبي إلى مشاركة واعية، عبر توظيف مهارات 
تفادة من المستخدم من الاس لتي تمكنالأداة لتي يتبناها من خلال اللعب. بهذا المعنى يصبح الوعي النقدي هو ابشأن الوقت والمال والقيم ا

الإعلامية والوعي  ين ثلاثية التربيةبة للربط لدراسوجاءت هذه ا الجوانب الإيجابية للألعاب الإلكترونية وتحصينه ضد التأثيرات السلبية المحتملة.
 والمهارات التي تحقق ذلك.ات ليالآلكتروني للكشف عن مختلف النقدي واللعب الإ

 مفهوم التربية الإعلامية، مهاراتها، وتطلعاتها

 :مفهوم التربية الإعلامية 1.1
التي خطط لها  ةالاستراتيجيإن الاهتمام بموضوع التربية الإعلامية والدعوة لدراستها ليس حديثا، إنما هو ضمن توجهات اليونسكو 

، وقد ساهمت فعاليات ومؤسسات دولية في تعريف التربية الإعلامية، حيث عرفها مؤتمر فيينا 1982سابقا، كونها دعت لتدريسه منذ عام 
بأنها التعامل مع جميع وسائل الإعلام الاتصالي من صور متحركة وثابتة وكلمات ورسوم، التي تقدمها تقنيات المعلومات  1999
)دغمان،  لات المختلفة، وتمكين الأفراد من فهم الرسائل الإعلامية وانتاجها واختيار الوسائل المناسبة للتعبير عن رسائلهم المناسبة.والاتصا
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يتضح أن التربية الإعلامية ليست مجرد معرفة نظرية بوسائل الإعلام، بل هي ممارسة نقدية وتفاعلية تهدف إلى تمكين  (53، ص2024
 م الرسائل الإعلامية وتحليلها وإنتاجها. الأفراد من فه

وتشمل التربية الإعلامية معالم العملية التي يمكن أن يشارك فيها جميع المؤسسات الاجتماعية التي تستهدف توجيه وتوعية وتدريب 
مهارات تمكنه الاستخدام مع وسائل الإعلام، والتفكير الناقد حول ما تقدمه ليكتسب  الإنسان وتوعيته وتدريبه على حسن التعامل

ا والاستفادة، والمشاركة الفعالة، بحيث يحقق أكبر قدر ممكن من الاستفادة مما تقدمه وسائل الإعلام من ناحية، ومواجهة السلبيات وتجنبه
ها مختلف المؤسسات، بهدف كونها مجرد مقاربة معرفية إلى كونها منظومة اجتماعية شاملة تشترك في  تتجاوزالتربية الإعلامية ف .من ناحية أخرى

ارات إعداد الفرد للتعامل الواعي مع وسائل الإعلام. فالتربية الإعلامية هنا لا تقتصر على التعريف بالمحتوى، بل تؤكد على إكساب الفرد مه
 التفكير الناقد، بما يسمح له بالتمييز بين الإيجابيات والسلبيات في الرسائل الإعلامية. 

 ة الإعلامية:تطلعات التربي 2.1
يفية ة وتعليم الفرد كت المختلفعلوماتتلخص غايات التربية الإعلامية في إعداد جيل للعيش في عالم المعلومات الحديث لإدراك الم

اعدة ال غير اللفظي بمسال الاتصلى أشكعفهمها وإدراك تأثيراتها النفسية واتقان وسائل التواصل ومختلف التقنيات الحديثة التي تعتمد 
دف إلى تنمية ل الاتصال، كما تهتوى وسائعدة محالوسائل التقنية، وينظر لعملية التربية الإعلامية اليوم على أنها عملية تطوير الشخصية بمسا

مية الإعلا ليل وتقييم النصوصفسير وتحك والتالاندماج مع وسائل الإعلام وتنمية القدرات الاتصالية والإبداعية، والتفكير النقدي، والإدرا
ذه الغايات أهمية خاصة، إذ ه تكتسبو (260، ص2020وتعليم أشكال مختلفة من التعبير عن النفس مع تكنولوجيا الإعلام. )حمدي، 

لعاب تحليل العميق. فالأنقدي والسير اليواجه المستخدم بيئة غنية بالرموز البصرية والمؤثرات غير اللفظية التي تتطلب قدرة على التف
يمه. م واتجاهاته وقتخديات المس سلوكالإلكترونية ليست مجرد أدوات للتسلية، بل هي منصات تكنولوجية متكاملة تقدم محتوى قد يؤثر في

ل الواعي مع تمكنهم من التعام ييم التيوالتق ومن هنا، يصبح دور التربية الإعلامية محوريا في تزويد المستخدمين بمهارات الإدراك والتحليل
 وتتطلع التربية الإعلامية لتكريس: مختلف الوسائط.

لومات معينة، وما لم لماذا تم تضمين معنطقية، و مرسائل علام، يقرؤون ما إذا كانت الـــ تعلم التفكير النقدي أثناء قيام الأفراد بمتابعة وسائل الإ
لى المعرفة المعلومات بناء ع تهم بشأنقرارا يتم تضمينه وماهي الأفكار الرئيسية، ويتعلمون استخدام الأمثلة لدعم آرائهم ثم يمكنهم اتخاذ

 لديهم.
 جة والمعلومات.ـــ تعلم الاستهلاك الذكي للمحتويات المنت

 بيع منتجاتهم.للمسوقون ونها اـــ تعلم كيفية تحديد مدى مصداقية المعلومات كما أنها تسهم في مقاومة الأساليب التي يستخدم
،  ات النظر المختلفةقدير وجهتد على ـــ التعرف على وجهة نظر منتج المحتوى بحيث أن لكل منشئ منظور يساعد تحديد وجهة نظر الأفرا

 ، أو يعتقدون أنهم يعرفون.أنه يساعد على وضع المعلومات في سياق ما يعرفونه بالفعلكما 
ح التواصل  الرسائل هو مفتا فهم تأثيروله، و ـــ إنشاء وسائط مسؤولة لأن إدراك وجهات النظر خاصة وقول ما تريد أن تقوله، كيف تريد أن تق

 الفعال.
لومات ، أم أنها تقدم معيير رأيهاول تغخذ من وسائل الإعلام؟ هل هي معلومات بحتة، هل تحـــ فهم هدف المؤلف ماذا يريد القارئ أن يأ

. )حمدي، اذ قرارات مستنيرةكنه اتخ، ما يمعروض جديدة لم يسمع عنها من قبل؟ عندما يفهم الأفراد نوع التأثير الذي يؤثر عليه بطرق سيئة
  (262-261ص
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مي، كي للمحتوى الإعلاتهلاك الذ ي والاسالأبعاد التطبيقية للتربية الإعلامية من خلال تركيزه على تعلم التفكير النقد يوضحوهذا 
 إضافة إلى تنمية القدرة على التحقق من المصداقية وفهم وجهات النظر المختلفة.

 :التربية الإعلامية في عصر الرقميات معالم 3.1
ن أي مستخدم أن صبح بإمكاأا حيث ملامح البيئة الاتصالية، مستفيدة من خصائصها المتعارف عليه لقد غيرت البيئة الرقمية من

 ؤهلا للنشر، فكثيرملمستخدم ان هذا يكون منتجا للمعلومة ومصدرا لها ومستقبلا في ان واحد دون أي ضوابط، وبعيدا أيضا على أن يكو 
زيد علومات يكسبهم المن نشر المأتقادهم الاخرين دون أي هدف لمجرد كبسة زر، أو لاعمن المستخدمين يتداولون المعلومات ويشاركونها مع 

 تبرز هنا مختلف (151ص 2024)ضيف،  من المتابعين بعيدا عن البحث في طبيعة المضمون ومدى مناسبته للنشر ومدى تأثيراته.
ا، لكن له اناقلا لها ومتلقيو لمعلومة نتجا لمواحد  التحولات التي فرضتها البيئة الرقمية على العملية الاتصالية، حيث أصبح المستخدم في آن

على  خدم لا يقتصر دورهتسيتضح أن الم دون ضمان توفر الكفاءة أو الوعي اللازمين لذلك. وعند ربط هذا المعطى بالألعاب الإلكترونية،
باشر على شة ومقاطع البث المرف الدرديات وغللعب، بل يتجاوزه إلى التفاعل مع المجتمعات الرقمية الموازية المرتبطة باللعبة مثل المنتدا

دافع كسب متابعين س، إما ب مدرو . في هذا السياق، يمكن أن يشارك المستخدمون معلومات مغلوطة، أو ينشروا محتوى غيراللعب منصات
 ترفيه، وهو ما قد ينعكس سلبا على وعي الآخرين وسلوكياتهم.أو لمجرد ال

ر من ع التكنولوجيا بقدالتعامل مرقمي و فالتربية الرقمية عملية مدروسة قائمة على أساس تنمية التفكير النقدي وتفسير المحتوى ال
علامية تصال، والتربية الإة في الاسؤوليروح الم الأخلاق التي تحقق بدورها الاستخدام الامن وحماية المستخدم الاخر، ذلك من خلال تبني

 وتمكن (Hobbs, 2011, s p) .هانتاج هادفة لتطوير المهارات المعرفية للأفراد، بغية فهم المحتوى الرقمي، وتفسيره وتقييمه وإعادة
ولوجيا. سؤول والآمن للتكنخدام الملاستا من تفسير المحتوى الرقمي وتقييمه وفق أسس معرفية وأخلاقية تضمن التربية الإعلامية والرقمية

ين ة رقمية تحمل مضامصبحت بيئه، بل أالألعاب الإلكترونية، التي لم تعد مجرد وسيلة للترفي على غرارويكتسب هذا الطرح أهمية خاصة 
ل محتوى ستخدمين، على تحليساعد المتمهارات و التربية الإعلامية توفر آليات  وعليه فإنثقافية وسلوكية مؤثرة في وعي الأفراد وسلوكياتهم. 

رقمية إنتاج تجاربهم ال لى إعادةعدرتهم قالألعاب، والكشف عن رسائلها الضمنية، وتقدير انعكاساتها الاجتماعية والنفسية، بما يعزز من 
 بصورة أكثر وعيا ومسؤولية.

م قدمه وسائل الإعلاتم لكل ما ، الفهتنمي كل من مهارات التفكير النقدي، التحليل، التقييم كما أن التربية الإعلامية الرقمية
د اعلية تحمل في طياتها رسائل وقيم قهذه البيئة التف إن (Buckingham,2019, s p)وبالتالي إدراك تأثيرها على الثقافة والمجتمع.  

، وتقييم أثرها ، وتحليل مضامينهاللألعاب لرمزيةة تلك المهارات ضرورة ملحة لفهم البنية اتؤثر في أنماط السلوك والوعي الجمعي، ما يجعل تنمي
ممارسة النقد  ، علىالمستخدمينيل جية لتأهستراتيافي الهوية الفردية والجماعية. ومن خلال هذا المنظور، تصبح التربية الإعلامية الرقمية أداة 

ة التي قد التأثيرات السلبي راف وراءن الانجيساهم في تعزيز الاستخدام الأخلاقي والمسؤول، ويحد مالواعي تجاه الألعاب الإلكترونية، بما 
 .تفرضها هذه الصناعة الإعلامية الحديثة

فالتربية الإعلامية الرقمية أداة تمكن الفرد من معرفة رهانات تكنولوجيا الاتصال الرقمي، وتطور القدرة على  Hobbsوحسب 
ية البحث والتأكد من المعلومات المقدمة عبر مختلف المنصات، كما تنمي الوعي الأخلاقي والقانوني عند استخدامها. فتلقين التربية الإعلام

القرن الحادي والعشرين، خاصة بالنظر إلى التحديات المتزايدة في التعامل مع كم هائل من المعلومات عبر  الرقمية أمر مهم للطلاب قي
لألعاب الإلكترونية تشكل فضاء رقميا متشابكا يفرض على لنظر إلى كون ابا Hobbs, 2010, s p)) مختلف الوسائط المتاحة.
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الترفيه بالرسائل الضمنية، والتفاعل الاجتماعي بالممارسات الاقتصادية والثقافية.  المستخدم تحديات معرفية وقيمية متعددة، حيث تتداخل
من التعامل الواعي مع هذه الألعاب، عبر تنمية مهارات التحقق  ستخدمينوهنا يصبح تلقين التربية الإعلامية الرقمية ضرورة تربوية لتمكين الم

 .قية والقانونية، بما يعزز من قدرتهم على مواجهة التحديات الرقمية المعاصرة بوعي ومسؤوليةمن المحتوى، وفهم سياقاته، وتقدير أبعاده الأخلا
 مهارات التربية الإعلامية، والرقمية: 4.1

 (152ف، ص)ضي حدد باكينغهام مهارات التربية الإعلامية في معرفة الإجابة على الأسئلة التالية:لقد 
 وتشمل من المرسل؟، ما الرسالة؟ ومراحل انتاجها.ـــ أسئلة خاصة بالمؤسسة الإعلامية 

 ها.لتي يتخذاشكال ـــ أسئلة خاصة بالمضمون وتشمل طبيعة المضمون المقدم والفرق بينه وبين المضامين الأخرى والأ
ث أن معرفتها الإعلامي، من حيى ج المحتو  انتا فيـــ أسئلة خاصة بالتكنولوجيا الإعلامية، وتشمل الوسائط التكنولوجية التي يتم توظيفها فيها 

 تساعد الجمهور على التمييز بين الواقع الحقيقي والمصطنع بفعل تأثر التكنولوجيا.
لتي لا يمكن أن لضمنية والخفية والمعاني اية، واـــ أسئلة خاصة باللغة الإعلامية، وتشمل الكشف عن توظيف الرمز والدلالة في الرسائل الإعلام

 هولة.يكتشفها الجمهور بس
 .اتقييمه لهاعله و ـــ أسئلة خاصة بالجمهور وتشمل سمات وخصائص الجمهور المستقبل للرسائل الإعلامية، وكيفية تف

رسالة ذه المؤثرات في الهرك وجود أن يد ـــ أسئلة خاصة بالمؤثرات والاستمالات التي تستخدمها وسائل الإعلام لجذب الجمهور الذي لابد
 تزييف. هو دون المضامين التي تهدف إلى الإثارة والتضليل عن تلك التي تقدم الواقع كماالإعلامية حتى يكتشف 

ة أو ا أهدافها التجاريلمنتجة وملشركة اامن تحليل بيئة اللعبة بشكل شامل من هو المرسل أو  المستخدمهذه المهارات النقدية تمكن و 
اقع أو تعيد اضية قد تحجب الو والم افتر عنتاج نت أم ضمنية؟ كيف توظف التكنولوجيا لإالثقافية؟ ما نوع الرسائل التي تبثها اللعبة، صريحة كا

؟ وما ور مع هذه الألعابعل الجمهف يتفاتشكيله؟ ما الرموز والسرديات التي تحملها اللعبة، وما دلالاتها الاجتماعية أو الثقافية؟ كي
وهر الوعي النقدي ا تمثل ججاباتهإدرة على طرح هذه الأسئلة والبحث عن الاستمالات المستخدمة لجذب اللاعبين واستبقائهم؟ إن الق

 ي ومسؤولية.ب الإلكترونية بوع الألعافياعلية الذي تسعى التربية الإعلامية إلى تنميته، مما يجعلها إطارا عمليا لفهم وتقييم التجربة التف
 :مس بوترأفكار جي الباحثين بالشرح والتحليل في ضوءمهارات التربية الإعلامية التي تحظى بإجماع يلي  وفيما

تضمن القراءة ات الأولية التي تتر المهار جيمس بو  وتعني مهارة الدخول للرسائل الإعلامية ما يطلق عليه مهارة الدخول للرسائل الإعلامية: ــ
وقدرات  في مجملها مهارات تر ، وهيكمبيو ية وأهمها الوالاستماع والمشاهدة، ومضيفا إليها القدرة على استخدام وسائل الاعلام التكنولوج

قدرات ندما ترتبط هذه اليختلف ع الأمر يكتسبها الانسان عبر نموه ونضجه، وغالبا ما تمارس بسهولة وبدون تفكير وبطريقة تلقائية، لكن
يات التي تعدد وتنوع المحتو بوانبها، جتتعدد أعمق و والمهارات بالبيئة الرقمية أين يصبح الأمر أكثر تعقيدا حيث تكتسب هذه المهارات أبعاد 

 جدانيا.فيا ،و يتعرض لها الأفراد، وهنا يجب أن نؤكد أن نمو هذه المهارات يرتبط بمستوى نمو ونضج الفرد معر 
لمرور لمهارة تحليل اري لابد من والظاه نى البسيطد بالمعبعد مهارة الدخول للرسالة الإعلامية التي تزود الفر  مهارة تحليل الرسائل الإعلامية: ـــ

دير قيمة الرسالة يد من تقليل يز فالتح الرسائل الإعلامية إلى عناصر ذات معنى والابتعاد عن التعرض للعمل الإعلامي بشكل سطحي،
قوة  ت معرفية أكثرناءابر يتطلب فالأم الإعلامية بشكل سليم ويصل بالفرد إلى مستوى الفهم الواضح لمعناها، ومن أجل تحليل جيد ومثمر

 ام.بشكل ع كما يجب أن يمتلك الفرد مزيد من السياقات والأطر المعرفية حول طبيعة العمل الإعلامي  ونموا،
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ن مهارة عمس بوتر قد تكلم ارة ان جيب الإشيجقبل الحديث عن مهارة التقويم والحكم  مهارة التقويم والحكم على الرسائل الإعلامية: ـــ
في  ما أن كلاهما يهدفلتقويم كامهارة  رى بان مهارة المقارنة متضمنة بشكل جزئي فيهنا ننفصل عن مهارة التقويم لكن المقارنة بشكل م

رات االمه نها تتضمن استخدامفية إذ أ المعر تقوم مهارة التقويم كغيرها من المهارات على البنى النهاية إلى الحكم على الرسالة الإعلامية.
ي بالحكم وتنته ها وحقائقها،لى عناصر لتوصل إاللحكم على الرسائل الإعلامية، وتنطلق عملية التقويم بعد تحليل الرسالة و والمعارف السابقة 

لفنية و غيرها من نة بها و الجودة ام المتضموالقي عليها وتقويمها من خلال مقارنتها ببناءات الفرد المعرفية، فمعنى الرسالة و غرضها و تأثيرها
يكون سفمع التماثل  تقديرها،و عليها  ستكون في مواجهة ما يملكه الفرد من بناءات معرفية على صلة بتلك العناصر ليتم الحكمالعناصر 

بد من الموازنة بين د المعرفي فهنا لاناء الفر نت مع بأما إذا ما اختلفت وتباي الحكم عليها بالدقة و الصواب ليصبح المعيار هنا الدقة والمصداقية،
 الة وما لديه من معارف ليقرر أيهما أكثر قيمة.الرس
تأتي مهارتا اره إلى الأخرين وى نقل أفكفرد علإن مهارة الاتصال أو الإنتاج تعني قدرة ال مهارة الاتصال وإنتاج الرسائل الإعلامية:ـــ 

ب إلى ددة ومتنوعة وتقتر صبحت متعئلة أالها التحدث والكتابة ضمن المهارات الأولية، لكن مهارات الاتصال في ظل التطورات التكنولوجية
يهتم  صائص وسمات تميزه،لام من خا للإعحد بعيد من الصفة الإعلامية التي تكسب هذه المهارات مزيدا من العمق وتحملها أبعادا أخرى بم

ات محددة نظر للاتصال كمهار اته لا يت ذلوقاالاتجاه الحديث للتربية الإعلامية بمهارة الاتصال والإنتاج ويطرحها كفكرة ومبدأ أساسي، في 
على الاختيار من  والقدرة لوكياتبل ككفاءات تتطلب ليس فقط القدرة على أداء سلوكيات الاتصال والإنتاج، بل تتطلب فهم تلك الس

 .بينها وبالتالي فكفاءة الاتصال تتضمن التمكن من المعرفة والاستخدام معا
   الإعلامية لعب الإلكتروني وحتمية التربيةال

 :أبعاد اللعب الإلكتروني ومجالاته 1.2
الألعاب الإلكترونية هي برمجيات تفاعلية تحاكي الواقع الحقيقي أو الافتراضي، وتعتمد على الوسائط الالية، الكمبيوتر، الفيديو، 

( 324ص، 2025، غربيأو الترفيه. )الهاتف في التعامل مع الوسائل المختلفة وعرض الصور وتحريكها وإصدار الصوت بغرض التعليم 
حيث تزود هذه الألعاب الفرد بالمتعة من خلال تحد التآزر البصري، أي استخدام اليد مع العين. أو تحد للإمكانيات العقلية، وهذا يكون 

عاب الإلكترونية، هذا الوصف يكشف عن البعد التفاعلي والوظيفي للأل( 56ص ،2019من خلال تطوير البرامج الإلكترونية. )بخاري، 
 حيث لم تعد مجرد وسيلة للمتعة، بل فضاء يجمع بين التعلم والترفيه ضمن بيئة رقمية غنية.

ترفيه، ومن ليم والتسلية والا في التعانياتهفهي تفاعل بين الإنسان والالة للإفادة من إمك وتتجاوز الأبعاد التقنية للبعد الاجتماعي
د، ومن لبساطة إلى التعقياتدرج من تعقبات الناحية العملية تمثل الألعاب الإلكترونية أداة تحدد قدرات المستثمر إذ تضعه أمام صعوبات و 

الناحية  فهي من (19،   2008، الشحروري) متعة.ته إذ تشد انتباهه وتنقل إليه المعلومة بيسر و البطء إلى السرعة، وأداة تطوير لثقافته وقدرا
ا يساهم  السرعة، بملىومن البطء إ لمعقد،االعملية، تمثل أداة لاختبار قدرات المستخدم عبر وضعه في مواقف تتدرج صعوبتها من السهل إلى 

ا يجعلها أداة شويق والتسلية، ممبين الت ة تجمععد هذه الألعاب وسيلة لنقل المعرفة بطريقة مشوقفي تنمية مهاراته الإدراكية والحركية. كما ت
 فعالة في جذب انتباه الأفراد وتحفيزهم على تطوير ثقافتهم وقدراتهم.

 :نا تصنيف الألعاب الإلكترونية إلى عدد من الأنواعنويمك
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الات تبدأ للعبة في أوضاع وحتخدم مع االمس ية وملئ الفراغ، وتعتمد أساسا على تفاعلوهي تهدف عموما للتسل ـــ ألعاب المتعة والإثارة:
به، وتتميز هذا تقن تدريأمهما  بمستويات بسيطة يسهل التعامل معها لتصبح معقدة وسريعة، غالبا ما تتجاوز سقف قدرات المستخدم

 ،2023)باشوشي، ن الواقع.لقريبة ماصوات ف فيها واستخدامها للصور والأالألعاب بكونها مثيرة وجذابة وتشد الانتباه لكثرة تتالي المواق
 (179ص

 للتعامل معها. دام الفكرب استخوهي الألعاب التي تعتمد على المحاكاة المنطقية في اتخاذ القرارات وتتطل ـــ ألعاب الذكاء:
قتال جواء تتطلب منه الأونية في إلكتر  وهي الألعاب التي تعتمد على الحركة الجسدية، حيث يتحرك اللاعب مع شخصية ـــ ألعاب الأكشن:

 أو التسلق أو الجري...، والهدف في النهاية هو التخلص من العدو وتحقيق الهدف.
ك في رحلة بحث وهنا ال اللاعبتم إرسينفسه، حيث وهذا النوع يعتمد أكثر على القصة بالإضافة إلى فعل اللعب  ـــ ألعاب المغامرات:

 مجموعة من الألغاز أمامه عليه حلها.
بيت كبير د هذه الأنشطة بتثعلى قواع لحفاظهي ألعاب في الأساس إعادة إنتاج لصور أنشطة رياضية حقيقية، حيث يتم ا ـــ ألعاب المحاكاة:

 (326)غربي، صنا لهذا الواقع. للجزئيات، وهذا النوع مستوحى من الواقع، أو من إدراك
لية، وطيف هذه لمستخدم بطريقة مسلمعلومة لاتنتقل يهدف هذا النوع إلى خلق التوازن بين اللعب والمتعة، و  ـــ الألعاب التربوية والتعليمية:

بتها، رقام والحروف وكتاراءة الألطفل قالألعاب عريض جدا يغطي جل المراحل الدراسية حتى الجامعات، فمن الألعاب البسيطة التي تعلم ا
امج تهتم ، وهناك ألعاب وبر الحسابيةو علمية تركيب الكلمات و الجمل وتشكيلها والتعامل مع المسائل ال والألعاب الأكثر تعقيدا التي تعلمه

، 2017يد، دئ الحاسوب... )عاغات ومبام اللوتعلي بالتثقيف العام ونقل المعلومات في عدة مجالات كالرياضيات والعلوم والتاريخ والجغرافية
   (49ص

 لكتروني:اللعب الإاثار ومخلفات  2.2
 هـاراتنفـي وجـود فوائـد ومنم، دون أن إننا نسعى هنا لإبراز المخاطر الناجمة عن مختلف الاثار السلبية للعب الإلكتروني علـى المسـتخد

خــيص ويمكــن تل ذا الصــدد.لتربيــة بهــللعــب الإلكــتروني كمــا عــددها المختصــون، وتركيــزنا علــى الجوانــب الســلبية بهــدف اســتثارة جهــود ا إيجابيــة
 يلي: مختلف المخاطر جراء الاستخدام المفرد للألعاب الإلكترونية فيما

النـوم والقلـق،  اضـطراباستخدام الألعاب الإلكترونية المخيفة يعاني مستخدميها من مشكلات نفسية متعـددة، منهـا  ـــ اضطرابات السلوك:
كما أن الألعاب الرقمية تحمل مخـاطر   (55، ص2020)بن فرج الله، م على النوم.فهناك ارتباط سلبي بين كثافة ممارسة ألعاب الفيديو وقدرته

، اليقظـةمتنوعة على صحة الأطفال النفسية، حيث تتجسد بالأعراض النفسية التي تتنوع بين القلـق والتـوتر وظهـور أحـلام مزعجـة حـتى أثنـاء 
 (326، ص2022)الديب،  استخدام هذه الألعاب. وصعوبات النوم، وفقدان الشعور بالسعادة والفرح الحقيقي إلا عند

الأطفـال، فهنـاك  سـلوك العـدواني لـدى زيادة التوجـد علاقـة وثيقـة بـين ممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة العنيفـة والمخيفـة وبـين ــ العدوانية والعزلـة:
)الأزهـر، ابيـة. ج الاجتماعيـة الإيجن النتـائانية وتقلل مارتباط بين المخرجات الاجتماعية وألعاب الفيديو العنيفة، وهذه الألعاب تزيد من العدو 

 (32، ص2019
ـــ  ضــعف القــدرة علــى التركيــز هــو نتيجــة حتميــة لفــرط اللعــب الإلكــتروني، حيــث أن قضــاء ســاعات طويلــة أمــام  ضــعا المــردود الدراســي:ــ

الشاشات يؤدي إلى تشتت الانتباه ويقلل من قدرتهم على متابعـة الأنشـطة الدراسـية بشـكل منـتظم. كمـا أن الانشـغال الزائـد بالألعـاب يجعـل 
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يؤدي إلى تراكم المهام وتأثير مباشر على مستواهم التعليمي. بالإضافة إلى ذلك تسهم اضـطرابات  الأطفال يهملون أداء واجباتهم المدرسية مما
 بالنــوم الناتجـــة عـــن الاســتخدام المفـــرط للألعـــاب الإلكترونيــة، خاصـــة في أوقـــات متـــأخرة مــن الليـــل في تقلـــيص قــدرة الأطفـــال علـــى الاســـتيعا

 (76، ص2025)معزة،  .والمشاركة الفاعلة في الحصص الدراسية
غـير مناسـب  طـر التعـرض لمحتـوىخالأطفـال  هكترونيـة المتصـلة بالأنترنـت، يواجـمع انتشار الألعاب الإل ـــ التعرض للابتزاز وانحراف السلوك:

الأطفــال لمخــاطر  ك مــن تعـرضأو للتواصـل مــع غـرباء قــد يشــكلون خطـرا علــيهم، فـبعض الألعــاب تســمح بالتواصـل مــع الغـرباء، بمــا يحمــل ذلـ
 (327ص )الديب،الابتزاز أو التعرف على أشخاص غير مناسبين أو تبني أفكار غير أخلاقية أو سلوكيات منحرفة. 

لأزرار يؤدي الضغط على ا لفقري، كمااوذلك بسبب الجلوس لساعات طويلة بالوضعية نفسها مما يؤثر سلبا في العمود  ـــ الأضرار الجسدية:
كيـز مـع العيـون، وقـوة التر  لبصر وأمراضا، ويؤدي التركيز بالنظر إلى إجهاد العينين وضعف المفاصل والأصابع واليدينم آلالساعات طويلة إلى 

س ل ما سبق إلى إحساكة. ويؤدي  شاشة تقلل من الرمش الأمر الذي يؤدي إلى جفاف حدقة العين وتعرضها إلى أنواع مختلفة من الحساسيال
 (Kowert, 2015, p92)الطفل بالتعب البدني المستمر. 

نميــة تب الإلكترونيــة في وائــد للألعــافرغــم اعــتراف البــاحثين بوجــود  المخــاطر المرتبطــة بالاســتخدام المفــرط للألعــاب الإلكترونيــة، عــددتت
بيـة الإعلاميـة يـة وتوعويـة. فالتر آليـة وقائبعض المهارات، إلا أن التركيز على هذه الجوانب السلبية يكشف عن ضرورة إدماج التربية الإعلاميـة ك
بـــين  درتهم علــى التمييــزقــا يعــزز ممــيا، تعــنى بتمكــين المســتخدم، خاصــة فئــة الأطفــال واليــافعين، مــن الــوعي بالمضــامين الرقميــة وتقييمهــا نقــد

لإعلاميـة لك تصـبح التربيـة اتبـة. وبـذالاستخدام الآمن والضـار، وضـبط أوقـات الممارسـة، وفهـم المخـاطر الأخلاقيـة والاجتماعيـة والصـحية المتر 
ع هــذه مــماعيــة في التعامــل ة والاجتيــوســيلة اســتراتيجية لتنميــة الــوعي النقــدي حــول الألعــاب الإلكترونيــة، مــن خــلال ربطهــا بالمســؤولية الفرد

 الوسائط الرقمية.
 :للحد من مخاطر الألعاب الإلكترونية التربية الإعلامية جاحتيا  3.2

الناقـد  يـة أسـاليب التفكـيرن طريـق تنمعـللتربية الإعلامية أهمية كبيرة في حيـاة الفـرد، فهـي تسـاهم بشـكل كبـير في بنـاء الفكـر الإنسـاني 
ن خـلال لكترونيـة، خاصـة مـلألعـاب الالم في البحث والتحليل والتفسير والاسـتنتاج ومـن ثم التقيـيم لكـل مـا يعـرض عـبر اوتدعيم مهارات المتع

خــلال تحميلهــا أو  يق لهــم مــننظامهــا التفــاعلي والتقــني المتطــور المســتخدم في تنفيــذها وصــناعتها حيــث جعــل هــذا للمســتخدمين عنصــر تشــو 
الإلكترونيـة   اسـتخدام الألعـابالتـدفق في ائط التكنولوجية التي تساعد في عرضها بجودة عالية. لقـد أدى هـذااقتنائها وبالإضافة إلى تنوع الوس

بالتـالي تفـاقم اد سـوء اسـتخدامه و ز لكـتروني إلى الخروج عن الدائرة الإيجابية في استعمالها والدخول في عالمها السلبي، حيث كلمـا زاد اللعـب الإ
تمتـد لتــدريب  لإبـداع والـتعلم، بــللا تقتصــر علـى الاسـتفادة مــن مـزايا الألعــاب في االتربيــة الإعلاميـة ف (268، ص2023)قـاسمي،  خطورتهـا.

رات الذهنيــة علــى الســلوك والقــد لبية تــؤثرالمتعلمــين علــى التمييــز بــين الاســتخدام الســليم والمضــر، وإدراك أن المتعــة التقنيــة قــد تخفــي أبعــادا ســ
 .الوعي النقدي ضرورة ملحة لمواجهة هذا التدفق التقنيوالاجتماعية. وعليه، يصبح 

ففــي الوقــت الــذي تحظــى فيــه الألعــاب الإلكترونيــة بالاهتمــام والتركيــز عليهــا ســواء مــن طــرف الصــانعين والمصــممين، وذلــك مــن خــلال 
للمسـتخدمين اللعـب الـواعي والأمثـل لهـا، التطوير والتعديل أو التحميل واللعب من طرف التلاميذ، فيظهر دور التربية الإعلامية والـتي تضـمن 

ون مــن توظيــف أسـلوب التفكــير النقــدي وأيضـا توظيــف المهــارات التحليليـة والتفســيرية لهــذه الألعـاب، وبــذلك يكونــ المسـتخدمينوأيضـا تمكــن 
لمعقـول والمقبـول، فيكـون بـذلك المسـتخدم قادرين على معرفة الحقيقة للألعاب الإلكترونية وتأثيراتها وسلبياتها وكيفية الاسـتمتاع بهـا في الإطـار ا

محمي من مخاطرها أو بعبارة أخرى يكون قادرا على حماية نفسه من مخاطرهـا ويصـبح مـؤهلا لمعرفـة محتـوى هـذه الألعـاب وكيفيـة التعامـل معهـا 
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عــن الاســتخدام غــير الــواعي  تمثــل خــط الــدفاع الأساســي في مواجهــة المخــاطر الناجمــة بــذلك الإعلاميــة التربيــةف (269)قــاسمي، ص ونقــدها.
آلية أساسية لتحقيـق الأمـن الرقمـي والوقايـة الذاتيـة، وضـمان الاسـتخدام الرشـيد للألعـاب الإلكترونيـة في إطـار  ، باعتبارهاللألعاب الإلكترونية

 تربوي وأخلاقي.
 

 ومهارات بناء الوعي النقدي حول الألعاب الإلكترونيةات آلي

 التربية الإعلامية ومقصد بناء الوعي النقدي حول اللعب الإلكتروني: 1.3
تلقونها يالإعلامية التي  ل الرسائلل أشكاكإن تكريس ثقافة التربية الإعلامية والرقمية هو تنمية لروح النقد لدى المستخدمين اتجاه  

ههم انونيا ومدنيا يوجقتدريبا  يمنحهموالتلاعب الإعلامي و  على حد تعبير كاثرين بيزوت، فذلك يحميهم من كل أشكال التضليل والدعاية
 (212ص ،2024بودهان، )  لاحترام معايير المجتمع وضوابطه.

 تدريبهم على كشف ، من خلالستخدمينثقافة التربية الإعلامية والرقمية يشكل الأساس في تنمية الوعي النقدي لدى الم تكريسإن 
أنماط  من رسائل ضمنية أو قد تتضية التيالتضليل والدعاية والتلاعب الإعلامي، وهي ممارسات تزداد خطورتها في بيئة الألعاب الإلكترون

علمين ضد  ومدني يحصن المتيل قانونيلى تأهإية. فالتربية الإعلامية هنا لا تقتصر على الجانب التقني بل تتعداه تواصل مشبعة بالقيم الخف
ت يه البريء ومحاولاين الترفلتمييز بيصبح الفرد قادرا على احيث الاستخدامات غير الأخلاقية ويضمن احترامهم للضوابط الاجتماعية. 

ن التعامل مدية شاملة تمكنهم قدرة نق للاعبيناشرة. وبذلك تتحول التربية الإعلامية إلى أداة تربوية تكسب االاستمالة غير المب التوجيه أو
 تها السلبية.ء تأثيرااق وراالواعي مع محتوى الألعاب الإلكترونية، وتوظيفها في إطار معرفي واجتماعي متوازن، بدل الانسي

صادر، لة، الرجوع إلى المقييم الأدتنساخ، النقدية كالتمهل، التعقل، القدرة على الاست يرتبط التفكير النقدي بمجموعة من الممارسات
 أو حل معين شيءض أو تحليل فيه غمو  ءشيمن  اتباع الدليل، الابتعاد عن الانفعال وابعاد الأحكام الذاتية. فالتفكير الناقد يمارس للتأكد

 أنه يزيد فييم، وتكمن أهميته ، والتقو لتركيبادراك العقلي العليا المتمثلة في التحليل، مشكلة ما وعلى هذا الأساس فإنه يتضمن مستويات الإ
ة عل أفكاره أكثر صحالذي يج ، الأمرإلى الاتقان، وكذلك يدفعه إلى مراقبة تفكيره وضبطهمن فعالية النشاط العقلي للمستخدم ويؤدي 

علومات والم والآراءلحقائق يز بين االتمي لعلل بأسبابها، وأيضا يكتسب القدرة علىودقه، وكذلك يكسب المتعلم القدرة على التعليل وربط ا
 (181ص، 2009. )عطية، و المرئيسموع أوالادعاءات والبراهين والحجج الواهية، وتعرف أوجه التناقض والتطابق في النص المقروء أو الم

لومة الخيال، وبين المعو  الواقع مييز بينالقدرة على الت المستخدمينومن خلال هذا المسار، تتحقق التربية الإعلامية كآلية لإكساب 
لى مستخدمين اب، محولا إياهم إية للألعالسلب الدقيقة والادعاء الزائف، وهو ما يعزز الوعي النقدي لديهم ويحد من انقيادهم وراء التأثيرات

 ين لا متلقين سلبيين.فاعل
إذ أن كثيرا من الألعاب تحمل مضامين خفية وقيما موجهة أو رسائل ثقافية مضمنة في شخصياتها أو في أنماط لعبها. ومن خلال 

تجاوز استراتيجيات التفكيك والتشفير، يصبح اللاعب قادرا على قراءة هذه الرسائل بشكل ناقد، وفهم أهدافها، وتوليد معان بديلة تتيح له 
الاستهلاك السلبي نحو المشاركة الواعية. فالوعي النقدي هنا لا يقتصر على النقد المباشر، بل يشمل التأويل والكشف عن الاختلافات 

 إلىوالرسائل الضمنية التي قد تسعى بعض الألعاب إلى تمريرها، سواء كانت تجارية، ثقافية أو أيديولوجية. وهكذا تتحول التربية الإعلامية 
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ها تلك أداة لترسيخ التربية الإنسانية الحرة، حيث يصبح المستخدم قادرا على ممارسة حرية التفكير والنقد في مواجهة الرسائل الرقمية، بما في
 التي تبثها الألعاب الإلكترونية.

 :مهارات التربية الإعلامية واكتساب الوعي النقدي حول اللعب الإلكتروني 2.3
دف تهؤثرات، وهي أسئلة لغة، والميا، وال، والمضمون، والتكنولوجصدرالإعلامية تقوم على طرح أسئلة جوهرية حول الممهارات التربية 

دخلا ذه الأسئلة تشكل متضح أن هيونية، . وعند إسقاط ذلك على الألعاب الإلكتر لعاب الإلكترونيةإلى كشف الأبعاد الظاهرة والخفية للأ
مبدأ بية الإعلامية، و ارات التر إدماج مهو اسقاط  الدراسةوسنقوم في هذا الجزء الأساسي من ، المستخدمينأساسيا لتنمية الوعي النقدي لدى 

 اكتساب الوعي النقدي حول الألعاب الإلكترونية:
ة القراءة علم المستخدم كيفي، حيث يتعلاميةة الوعي النقدي حول الألعاب الإلكترونية يبدأ من إجادة مهارة الدخول للرسائل الإإن تنميـــ 

ا اب الإلكترونية، بم. فالألعو سطحيأالواعية للمحتوى البصري والسمعي الذي تقدمه هذه الألعاب، بدلا من التفاعل معه بشكل تلقائي 
ن اللاعب الوعي د يحجب عقهو ما و ركة وأصوات تفاعلية وتقنيات رقمية، تستهدف جذب الانتباه وتوليد الانغماس، تحمله من صور متح

ل عبة، من خلال تشغيتوى اللمحدي إلى يصبح من الضروري أن يمتلك المستخدم القدرة على الدخول النقفبمضامينها المباشرة أو الضمنية 
ساسية التي تمكن ي يمثل الخطوة الألي الواعك الأو ع التحليلي وربط ذلك بخبراته ومعارفه السابقة. هذا الإدرامهارات الملاحظة الدقيقة والاستما 

 .الفرد من الانتقال لاحقا إلى مستويات أعمق مثل التحليل والتقويم
 يناريو،الداخلية مثل الس ك عناصرهاتفكيفي  بتجاوز المعنى السطحي الذي تقدمه اللعبة والانخراط مهارة تحليل الرسائل الإعلامية تسمح ـــ

كامنة في يمية والثقافية البعاد القلى الأالشخصيات، الرموز، والآليات التقنية المستعملة. فالتحليل النقدي يمكن اللاعبين من التعرف ع
ن هذه المهارة باشر معها. كما أفيهي الملتر عل االألعاب، مثل الرسائل العنيفة أو الصور النمطية أو القيم الاستهلاكية، بدل الاكتفاء بالتفا

لإبداع والتعاون عزيز اسواء كانت ت ارستها،على مم من إدراك العلاقة بين أهداف اللعبة والآثار السلوكية أو الاجتماعية المترتبة ستخدمتمكن الم
 أو، على العكس، تكريس العزلة والعدوانية. 

قل اللاعب لكترونية، حيث ينتلعاب الإاه الأتجئل الإعلامية مرحلة متقدمة في تنمية الوعي النقدي تشكل مهارة التقويم والحكم على الرسا ـــ
اف، قيم، ورموز، وأهد للعبة منمله اأو المتعلم من مجرد تحليل عناصر اللعبة إلى إصدار حكم نقدي موضوعي بشأنها. فبعد تحديد ما تح

يير ة القيمية، والمعا، التربيلرقميةتلكه من معارف وخبرات سابقة حول الأخلاقيات اومضامين خفية، يصبح على الفرد مقارنتها بما يم
هو ما يفضي إلى وعي فسية والسلوكية، و وية والنالترب الاجتماعية والثقافية. كما تسمح هذه المهارة بموازنة بين البعد الترفيهي للعبة وبين آثارها

ة لإعادة يصبح التقويم أدا ة. وبهذالمحتملابة، مدى مصداقيتها، وقيمتها التربوية أو مخاطرها نقدي يساعد الفرد على الحكم على جودة اللع
واقف القدرة على تبني ملجماعة و ل مع اتحديد موقف المستخدم من اللعبة، ليس فقط على مستوى الممارسة الشخصية، وإنما أيضا في التفاع

 واعية ومسؤولة تجاهها.
وإنتاج الرسائل الإعلامية بعدا تكامليا في تنمية الوعي النقدي باللعب الإلكتروني، حيث لا يقتصر دور المتعلم على تغدو مهارة الاتصال ـــ 

الاستقبال والتحليل والتقويم، بل يتجاوزه إلى إنتاج خطاب إعلامي بديل يعكس وعيه النقدي. ففي بيئة الألعاب الإلكترونية التي تشجع 
 المنتديات، الدردشات أو حتى صناعة محتوى مواز مثل البث المباشر ومراجعات الألعاب، يصبح المتعلم قادرا على على التفاعل والمشاركة عبر

مخاطرها  توظيف أدوات الاتصال الرقمية لنقل أفكاره ومواقفه النقدية تجاه اللعبة، سواء بتسليط الضوء على إيجابياتها التربوية أو التنبيه إلى
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ويؤدي هذا الإنتاج إلى تعزيز الوعي الجماعي، إذ يتحول اللاعب من مستهلك سلبي للمحتوى إلى مساهم في إعادة القيمية والنفسية. 
 تشكيل الخطاب الرقمي حول الألعاب.

 خاتمة:

و التسلية، د أدوات للترفيه أ تعد مجر لملأخيرة موضوع التربية الإعلامية في علاقتها بالألعاب الإلكترونية أن هذه ا دراسةتبين من خلال 
ية . وهنا برزت التربامل معها التعبل تحولت إلى فضاءات رقمية مركبة تحمل أبعادا معرفية، نفسية وقيمية، تستوجب الوعي النقدي في

تقويمها. فقد و لألعاب، تفكيكها، اضمنة في ة المتيمد المتعلم بالمهارات والآليات الضرورية لفهم الرسائل الإعلامي الإعلامية كخيار استراتيجي
ى استكشاف بنياته لقدرة علاتحليل أسهمت مهارة الدخول للرسائل في بناء الوعي الأولي عند التعرض للمحتوى، بينما منحت مهارة ال

لعملية اعارف وقيم، لتتوج فرد من ملكه ال والحكم لتؤسس لموقف نقدي يوازن بين ما تعرضه اللعبة وما يمالعميقة. ثم جاءت مهارة التقويم
ر مهارة ه المهارات في إطاتكامل هذمي. وتبـمهارة الاتصال والإنتاج التي تحول المتعلم من مستهلك سلبي إلى منتج وفاعل في الفضاء الرق

 ارف والخبرات لتكوين رؤية شاملة تعزز الوعي النقدي.التجميع التي تسمح بالربط بين المع
 :صادر والمراجعالم
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