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  السادسالفصل 

  نماط التفكير باستخدام الحاسوبأ تنمية

�����  

 ةية مهارات ملزمبأ ةالخاص عناها الصحيح ليست مجرد تحصيل المعلوماتبمالتربية ن إ
 وأداء تم بنمو المتعلم شخصيا نتيجة تحصيل هذه المعلومات ةنما هى عمليإللفرد فى حياته و
الذى يتحقـق عـن    النمو العقلىبالإضافة إلى وخلقيا وعاطفيا اجتماعيا  اًهذه المهارات نمو

  .طريق تحصيل المعلومات

يكون فيها المـتعلم   ةتفاعلي ةبيئبتوفير  يتميز استخدام الحاسب فى العمليات التعليمية
 ،مثـل التلفـاز   ةالسابق التعليمية الأدواتيجابيا ومتفاعلا مع موضوع التعلم على عكس إ

  .التقليدية الوسائلو حتى أ ،لضوئيةا السبورة ،الفيديو

بغـرض   ةالمصـري  التعليميةمن التقنيات التى دخلت المؤسسات  الآلىويعتبر الحاسب 
نه يحتوى على مثيرات وبرامج أتحسين عمليتى التعليم والتعلم والذى ساعد على انتشاره هو 

  .ىنماط التفكير وزيادة التحصيل الدراسأن تساعد فى تنمية أيمكن  متنوعة

ن يعـد  أولابد من النظام التعليمـى   الحياةيستخدم فى جميع مجالات  الآلىن الحاسب إ  -١
  .للعمل فى هذه الحالات ةالقوى البشري

  .استخدامه ةللحاسب وكيفي واسعة ةلى معرفإيحتاج النشء   -٢

  .التعليمية العمليةالحاسب يساعد فى رفع كفاءة   -٣

جل جذب انتباه أمن  ةغير التقليدي ةالوسائل التعليمي لى كثير منإ التعليمية ةتحتاج الماد
ن ألتالى يمكن اوب ةتفاعلي ةسرع وبطريقأكما تساعد على كسب المعلومات بشكل  الطلاب

  .لتطوير عملية التعلم الفردى ةوسيل الآلىيكون الحاسب 
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 كـثيرة ها عوامـل  تتدخل في ةمعقد ةهم المفاهيم غموضا فهو عمليأيعتبر التفكير من 
معنى من خلال  ىيستطيع الطالب عن طريقها عمل شىء ذ ةعقلي ةا وهو عملي وتتأثرتؤثر 
  :من ثلاثة عناصر يتألفيمد ا وهو  ةخبر

  .ةمعقد ةعمليات معرفي -١

 .قل تعقيداأعمليات معرفية  -٢

 .الاتجاهات والميول -٣


	� ا
������ا��
���ت ��

���	� ا ���	��
�
  

جابـات  إلى إلكى يصـل   ةفكري ةنشطأللتعلم عن طريق شغله ب درة المعرفيةإثارة الق  -١
حيث يكـون  ،للتعليم التقليدى  ةالمباشر ةجابات الخطيلإيطلبها البرنامج على عكس ا

وهـذه   أو تصحيح الخطأسئلة وتقديم التعزيز لأسلوب مختلف فى عرض األهذه البرامج 
  .نماط التفكيرأ كثر من نمط منأسئلة تعتمد على استخدام لأا

تمكن الطفل من استخدام مهارة حل المشكلات واتخاذ  ةقد يكون هناك لعبة معين:مثال
  .القرارات

 التفاعل النشط مع مادة التعلم حيث يكون هناك تفاعل بين التلميذ وبـرامج الـتعلم   -٢

 ساسى وفعـالا أ اويلعب دور ايكرر ويحاول ويلقى تعزيز : الأسئلةن والتلميذ يجيب ع

  .ت التعلمافى عملي

  .أيضاًسئلة المتعلم أنما يستقبل إبتقديم المعلومات فقط و الكمبيوتريقوم  لا -٣ 

  .والممارسةبرامج التدريب  :مثال 

 بالإجابةومثل هذه البرامج قد تساعد فى تنمية مهارة التفكير الناقد ويقوم فيها المتعلم 
  .للحاسب أسئلةتوجيه  بإمكانهكما  الأسئلة نع
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لى اـرد  إالكمبيوتر قادر على تنمية تفكير المتعلمين من خلال الانتقال به من الملموس -٤
  .لى الرمزىإومن العيانى 

  .برامج المحاكاة:مثال

 ـأو الرموز يستطيع الطالب أمن خلال التعامل مع المحددات   ةن يوسع قدراته المعرفي
  .ن الخبرات التعليميةلى عالم غير ملموس مإتفكيره حيث ينتقل بالطالب  وأنماط

 مقارنةوهذا يسهل تعلمها  ةممتع ةالتعليمية وعرضها بطريق للمادةنتاج برامج تعليمية إ  -٥
لوان صـور  أانتباه الطالب لما فيها من حركه  تجذبحيث  خرىلأبالوسائل التعليمية ا

ثم  ةتقان المادإ و وهذا يعمل على تشجيع الطلاب للاندماج فى عملية التعلم ،صواتأو
  .زيادة النمو الفعلى

 ـأذا إالنفسية للطالب حيث لا يشعر بالحرج  ةيوفر الحاسوب الراح  -٦ عطـاء  إفى  أخط
مما يسـاعد   و حصل على علامات منخفضةأ والخطأ من خلال فرصة المحاولة الإجابة
  تقان المادة التعليميةإعلى 

 ةبطريقـه سـهل   المعقدةالتجارب العملية وخاصة  لإجراءعالية  ةمكانيات فنيإتوفير  -٧ 
  .وشكل يضمن سلامة الطالب

ظهار الحركة والصـوت  إمكانية إعن البراكين والزلازل مع  عطاء فيلم مصورإ: مثال
  .يشجع الطالب على الاستمرار فى التعلم بشكل يضمن سلامته والصورة

التى وسع من كم المعلومات أقد يكون  الإنسانية ةمن المعرف هائلا ايقدم الحاسوب كم  -٨
ن أويـرى الـبعض   ، فضـل أ ةن الحاسوب يتناولها بطريقأيقدمها الفرد بمفرده كما 

يوفر فرصـة   لأنهعلى مكانة المعلم فى العملية التعليمية وذلك  اًالحاسوب يشكل خطر
  .لى معلمإ ةالتعلم الفردى دون الحاج
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لب العمل من خلال الحاسوب يعد على عكس اللعب على الحاسوب حيث يعطى الطا  -٩
فكاره والحصول على المزيد مـن  أيقدم له مهارات تساعده على تنمية و والخبرة الثقة

  .لشخصيته ومهارتهالتدريب والتطوير 

��ا�  
�	�	�آ	�	� ا"�	�ر ا$�

	�أا
&	�ة 
���	�  ا��
  ���ط ا

 و عدمأخلوها من العيوب الفنية واللغوية وذلك لتفادى تقديم معلومات خاطئه للمتعلم    -١

 .ضوح المادة التعليمية مما يعيق عملية التعلمو

سهولة استخدامها من قبل الطالب وذلك لتشجيعه على استخدامها من قبل الطالـب     -٢
 ةذا وجد الطالب صعوبإ. الفردىوذلك لتشجيعه على اكتساب الثقة بالنفس والتعلم 

  . الاستمرار فى التعلمو ينتابه شعور بعدم الرغبة فىأنه قد يمل إفى التعامل مع البرنامج ف

قل أنقدم مادة تعليمية  ننا لاأملائمتها للمستوى العقلى والنظرى للطالب وذلك يعنى  -٣
على فيشـعر  أا تكون أو أو الزمنى للطالب فيشعر بمدى سخفها أمن المستوى العقلى 

  .حباطبالإ

  .نماط التفكيرأكثر من نمط من أن تتعامل البرمجيات مع أ  -٤

  .نمى التفكير الناقد وحل المشكلاترامج التعلم الخصوصى تب  :مثال 

  .يجابىتتيح للمتعلم فرصة المشاركة والتفاعل الإ  - ٥

  .وحب التعلم ةن تثير فى الطالب النشاط والدافعيأ  -٦

  .ن تزود الطالب بالعناية الراجعة والمناسبة والفوريةأ  -٧

  .والأسئلةن تتنوع التدريبات أ  -٨



	� ا��

. ����	�/��. ���م ا
,�+* ا(���ط ا  

  .التفكير الناقد �

  .حل المشكلات �

 .التفكير الابتكارى �

  

o b e i k a n d l . c o m



  
  

  
±û]<g‰^£]<Ü×Ãiæ<Üé×Ãi<îÊ<ínè‚u<l^éréi]�‰] 

 

٢٢٥  

 
  
 

�������א	������א	���د�����
دאמ�א	���و���−١ �

داخل العالم التكنولوجى  المختلفةلمواجهة التحديات  ةوسيل تمثل مهارات التفكير الناقد
بصعوبات وهذا يعزل المعرفة الـتى  ن المنهج التقليدى يعرض مهارات التفكير الناقد إالمعقد 

  .ليس لها معنى لفاظاًأى يجعل المعرفة أ ةعن الخبرات المحسوس يتم شرحها

يقوم بتقديم برامج يتم من خلالها تنمية مهارات التفكير الناقد حيث يقـوم   رالكمبيوت
  .لى استنتاج معينإبتنظيم المعلومات ويحللها وذلك للوصول 

  مثال 

على  حيث تعتمد Instructional Games Programs عليميةلعاب التلأبرامج ا
مهارات واستراتيجيات تعليمية يستطيع الطالب ممارستها على شكل لعبة ويتصف هذا النوع 

لى زيادة مهارة التفكير الناقـد  إثارة والتشويق وهذا يؤدى لإمن البرامج التعليمية بعناصر ا
  .ويربط المعلومات المقدمة بخبراته السابقة

  :مثال

تكون اللعبة على هيئـة مسـابقة    Jobs إنجليزية ةمنهج الصف الثالث الابتدائى لغ
 خر المسابقة وتعلـم كلمـة  آلى إبين تلميذين وهذا للوصول  Driver لتعلم كلمة سيارات

Driver  المصطلحلمعنى لى الكلمة دون ترجمة إوبالتالى يصل.  

لمتعلم على الملاحظة الدقيقـة والحكـم   لى زيادة قدرة اإة يلعاب التعليملأكما تؤدى ا
  .هم مكونات التفكير الناقدأالتقويمى وهما من 

  :لى هدف اللعبةإللوصول  ةمن خلال لعبة المتاه :١مثال

هم لحدوث عملية التعلم فيتقـدم  أن الخيال الحقيقى ألكن فى البرامج التعليمية وجد 
فيطلب مساعدة  اثم يجد المكان مغلق عةا مسكن به حجرات متتابأفقيا كأالدارس فى المتاهة 

له مكانه الحالى فيظل هكذا فى بحث مستمر  ةككل موضح ةصور المتاه فتأتيهمن الكمبيوتر 
  .لى استمتاع التلميذ بالعملية التعليميةإكل هذا يؤدى  المأزقحتى يخرج من 
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   ractice Prill and Dبرامج التدريب والممارسة: ٢مثال

التى يـتم   هم مهارات التفكير الناقدأمثلة والتطبيقات ومن لأن اعبارة عن سلسلة م
ن يتم تقديم سؤال للمتعلم ويختار المتعلم أعلى الاستدلال المنطقى وهذا ب ةتنميتها هى القدر
ن الحاسوب إجابة فلإعطاء اإخطا الطالب فى أ فإذا ،جابة من بدائل عديدةلإويستدل على ا

جابة الصـحيحة  لإلم ينجح يقدم الحاسوب ا فإذارار المحاولة يتيح غالبا الفرصة للطالب لتك
  .ا تقدم تغذية راجعة وفورية للطالبأويمتاز هذا النوع من البرمجيات 

الفرد من خلال التفكير الناقد يقدر ما لديه من قدرة وخبرة على قياس المعلومـات  و
تدلال ثم الرغبة فى التحدى ثم حكام متوازية ويقوم الفرد بالاسألى إجابة والوصول لإوتقويم ا

  .لى الحقيقةإلى الوصول إميل 

  .جابةلإبرامج السؤال وا -أ

 Go.................هات الماضى منه      الإنجليزيةمثال فى اللغة 

  Match.....................      ةالمقارن -ب

  كثر أو أوالاختلاف بين مفهومين  يجاد التشابهإينمى مفهوم المقارنة وذلك ب

 rograms Putorial T:برامج التعليم الخصوصى ٣مثال

حيث يستطيع المتعلم من خلاله التعلم ذاتيا فهو يقوم بعرض عنوان الدرس وتقـديم  
  .وحدات ويقوم الحاسوب بدور المعلم شكلهداف ثم عرض المادة التعليمية على لأا

نـه يراعـى الفـروق    إ ويستخدم المتعلم مهارة التفكير الناقد فى هذا البرنامج حيث
خرين فى لآالفردية للتلاميذ الضعاف لاختيار مواد تعالج نواحى ضعفهم والسماح للتلاميذ ا

التقدم فى تعلمهم بالطريقة التى يرغبون فيها والتلميذ له دور ايجابى ويقوم باستخدام مهـارة  
  .نه يقدر مستواه بنفسهلأالتقدير 

سـئلة ذات  أنه يقـدم  لأالتفكير لدى التلاميذ  لى تنميةإوبالتالى يؤدى هذا البرنامج 
  .جابةلإطول لسماع اأتاحة فرصة زمنية إمستويات عليا مع 
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التلميذ بتدريس نفسه من خلال هذا البرنامج وينمى مهـارات تفكيريـة    حيث يقوم
  .للغةواباستخدام الشبكة العنكبوتية وتصلح لتدريس مناهج العلوم 

�:א!	�א	������� ��א	������� ��א��א	������א	���د �

  .البحث والتقصى-١

  .الاستدلال المنطقى-٢

  .المقارنة-٣

  .معالجة الفروق الفردية -٤

��	و���ل�א	�%�$������
دאמ�א	����#������ �

ى تنمية القدرات العقلية للطالب ن استعمال برمجيات الحاسوب تساعد علأمن المعلوم 
فى  ى مشكلة تعترضـه أفى حل  حل المشكلات وذلك عن طريق محاولاته المتكررةبداع ولإا
ثناء استعمال الحاسوب مما ينمى لديه هذا الجانب الذى يزيد قدرته على حل المشكلات التى أ

  .خرى وهذا يعنى انتقال اثر التعلمأقد تعترضه فى مواقف تعليمية 

ن البيئة الثقافية مليئة بالمواقف التعليمية ولكنها تفتقر لوجود مواقف تساعد علـى  إ
وجود تفكير منظم فى تراكيب وذلك عندما يواجه التلميذ مشكلة ما يقوم باستخدام التفكير 

صغر ليعالج كل مشكلة صغيرة على حدة وبعد أالمنظم فى تراكيب حيث يجزاها الى مكونات 
  .الجزيئية للمشكلة معا ليكون حل المشكلة ذلك يدمج المكونات

يوتر على نظرية بياجيه فى التفكير حيـث يسـتخدم   بويقوم التفكير باستخدام الكم
لتجسيد كثير من المواقف اردة التى يقابلها المتعلم فى حجرة الدراسة والتى تحتاج  الكمبيوتر

لى إحيث يقوم بتجزئـة المشـكلة    )التفكير المنظم فى تراكيب(لى ما نسميه التفكير البنائى إ
صـلية  لألى حل المشكلة اإمكونات فرعية ثم حلها لتصل فى النهاية  وأجزاء فرعية وصغيرة أ

ن لغة الحاسوب منظمة فى تراكيب وذلك لأالطلاب مع الحاسوب التعليمى وذلك  ويتفاعل
  .لحل المشكلات المعقدة نسبيا
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لح طمكانات الحاسوب فى تعليم التفكير الابتكارى  والذى سوف نصإجل معرفة أمن 
 Based Creative عليه تسميته التعليم والتعلم بالحاسوب لتنمية الـتفكير الابتكـارى  

Thinking ة للـتفكير  بداع وما هى العوامـل الميسـر  لإنية لماهية األابد لنا من مناقشة مت
  ؟ما نوع البيئات المحفزة له وكيف نعمل على تنميته! ؟الابتكارى والمعوقه له 

عـبر العصـور دراسـة     والتربيونحاول الدارسون والباحثون والفنانون والفلاسفة 
الابداع ونجد كل شخص من  هؤلاء قد عرفها بصورة مغايرة للتعريف الاخـر ولا يوجـد   

  .Creativityبداع لإاتفاق حول تعريف ا

نـه نـادر   ألا إطفـال  لأبداع موجود بصور عامه لدى الإايعتقد ان :جوزيف رنزولى  •
  .الوجود لدى الراشدين

 ـ جملتهبداع والتفكير المنطلق الذى يتضمن فى لإط بين ابر جيلفورد • والاصـاله   ةالمرون
 .والطلاقة

   ).كثر من استخدامألها ( استخدام المياه ..............مادة العلوم •

  .)كثر من مكانألها (ين توجد المياه أ ...............

  جابات جديدة مبتكرة وغير متوقعةإشياء وأب سيأتى اًكان الطالب مبدع ذاًإهنا 

بدع صحيح من جانب واحد مـن  لإن كل تعريف من تعريفات اأترى :باربرا كلارك  •
  .بداع يشكل بنية معقدة ومتكاملهلإجوانبه وا

اعية الطالـب ووجـد   بدإتقوم  اختبارات الذكاء بقياس نسبة الذكاء وقياس مدى 
علاقة بين نسبة الذكاء واختبارات الذكاء والتفكير الابتكارى حيث لابـد مـن    الباحثون

و كل أوليس بالضرورة كل ذكى مبدع  اًدنى من الذكاء حتى يكون الطفل مبدعأوجود حد 
  غبى مبدع والعكس صحيح 
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اطا وثيقا بمـتغيرات  يرتبط ارتب لهن الاستعمال الفعال للذكاء بخاصة استعمال المبدع إ
من ذوى نسبة الذكاء  الأشخاصن بعض أالاستعداد والدافعية والاهتمام وهذا يفسر كيف 

  .أقلن بعض المبدعين يكونوا بنسبة ذكاء أن يكونوا غير مبدعين فى حين أالعالية يمكن 

بداع هو الدافعيـة  لإساسى لعملية الأهناك دافعية داخلية ودافعية خارجية والعامل ا
ما الخارجية فيمكن تنميتها من خلال البيئة واتمع المدرسة ودورنا نحن هو تقديم أداخلية ال

 تساعدهالمتطورة للطالب والتى  والتكنولوجيةالتدريس الحديثة  أساليبكل ما هو جديد فى 
  .على الابتكار

�:א*�دא(��א	�وא�ل�א	���(	��������و�طو���א	
��'ص� �

  :طفالالأوتعوقها لدى  تحبطهاقد و

  .كراة على التعلملإعدم ا -١

 .الآمنةتشجيع الاتصال والمخاطرة  -٢

 E-Learningكما يحدث على سبيل المثال فى الــ  الأسئلةتشجيع الطلاب على طرح  - ٣

 .الفعالة الأنشطةحثهم على  -٤

 .والنقد البناء ةحثهم على المناقش -٥

 .وبرامجهحثهم على استخدام الحاسوب  -٦

عطـاء  إ -استخدام شبكة الانترنت -الرأىالتعبير عن (ال طفلأتنمية الاستقلالية لدى ا -٧
 والاستقلالية فى حد ذاا تعـد نشـاطاً  ) للجهاز الخاطئخرى عن الاستخدام أفرصة 

 .بداعياًإ

يدخل الطالب على الشبكة الانترنت ويطلب منة المعلـم جمـع    –التاريخفى مادة  •
سبيل المثال وهنا يترك للطالب المعلومات عن الحياة الثقافية فى العصر العثمانى على 

  .العمل الحر والفرصة فى البحث والتقصى

   ةالتقليدينشطة الحرة والراحة والبعد عن وسائل التدريس لأا -٨
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�:����دאع������(����*�ن�א	�وא�ل�א	������ط�و���ق�א �

  .التدريس التقليدية بأساليبالتمسك  -١

 .والإشرافالمراقبة  -٢

 .التقويم المتوقع -٣

 .التوجيه الخارجى -٤

�:�دאع*%�وط�������א �

 :المواقف المفتوحة غير المتكاملة  -١

طلب بعد اية كل فصل أن يقـوم  حيث يت  The Ugly Ducklingعرض قصة  •
  .التلميذ بتوقيع الأحداث التى ستحدث فى الفصل القادم

  :إنتاج شئ ما والاستفادة منه فى مراحل لاحقة  -٢

وهو عبارة عن سبع ورقـات كـل      My Week عمل كتيب صغير يحمل عنوان •
وهو يقوم بعمل مختلـف   نفسهسبوع ويرسم الطالب ا لأيام اأورقة تحمل يوم من 

سبوع ويكتب الكلمات التى تتضـمن عليهـا الرسـومات    لأشياء على مدار الأا
  .ن يستفيد منها لاحقاأويستطيع الطالب 

 اسـتخدامه مة لتحمـل المسـئولية عـن    ماأحة الفرصة اتإلية ولاعطاء الفرد الاستقإ  -٣
 .ئعندما يخط توبيخهللحاسوب وعدم 

 .كثر جذبا وتحفيزا وذلك من خلال استخدام برامج مختلفة من خلال الحاسوبلأالبيئة ا  -٤

  .رامج الرسامب –رامج اللوجو ب •

�:دو��א	�د����/��������א.�دאع��ن�
$ل�א	���و�� �

ينبغى على المدرسة ان تقوم بعملية  هنإواسيب فذا كان الناس كالحإ "كول"يقول العالم 
البرمجة التى تنظم المدخلات وطرق المعالجة والمخرجات حيث يتم ذلك التنظيم وفق نسـق  

  .المعلم هيحدد
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�:دو��א	��	מ�א	���12/��������א	������א.��������0	���و�� �

مى التفكير الابداعى تقديم عدد كبير من الانشطة من خلال البرامج التى تساعد على تن -١
  والابتكارى 

  :برنامج الرسام  •

بدلا من تقديم الاشكال الهندسية وعرضها : فى مادة الرياضيات ؛
: على الطالب مباشرة يطلب المعلم ان يقوم الطالب برسم شـكل  

مهرج باستخدام الدائرة والمثلث والمربع وهكذا يتعرف الطالـب  
  :تالىعلى الاشكال بطريقة غير مباشرة كال

  .يستخدم بدرجة قليلة الانشطة التى تعتمد على الذاكرة  -٢

سئلة ماذا يحدث لو فى مادة العلوم وهى من الاسئلة التى تنمـى الـتفكير لـدى    أ •
  .الطالب

  .برامج التدريب والممارسة •

  .)لعبة المتاهة(  •

  )لعبة الكور(  •

  .الإنجليزيةفى مادة اللغة  if أسئلة قاعدة  •

  مضارع بسيط   ----- Will +المصدر 

                                IF الحالة الأولى  

  ماضى بسيط  ----- Would+ المصدر 

  .استخدام التقويم دف التشخيص وليس دف اصدار حكم ائى  -٣

  .القبول والجذبيسوده يئة جوا   -٤

  .قاعة مناهل المعرفة وظاهرة الرعب من العهدة •

  .تقديم برامج مثيرة للجدل  -٥

  .صالة والمرونةلأالاهتمام با  -٦
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Ex: Give me more than one 

  Meaning for this picture  

ن يقول الطالب انة طفل يلعب او يجرى او يقوم بعمل تمارين رياضية علـى  أهنا يمكن 
ينمـى   تى ليكتب الطفل معنى واحد للصورة وهذا لاأالعكس الامتحانات التقليدية ت

  .)المرونة فى التفكير) (لتفكير والمرانا( لدية  الإبداع

  :يعلم الطالب مهارات البحث والاستكشاف  -٧

او مضيق ما على  –ر  –يطلب مثلا من التلميذ تحديد موقع : فى مادة الجغرافيا  •
 . الشاشة

المتعة (: بداعية لتحقبق هدفين همالإعمالهم اأن المبدعين يقومون بألى إ "امابيل"شارات أ
  .)لذاتفى تحقيق ا

عندما يخرج الطالب  تتحققن المتعة أويتوافر فى استخدام الحاسوب كلا الهدفين حيث 
وعندما  بنفسهويجلس على الجهاز ويفتحة  الحاسوبذاهبا غرفة  همن الفصل المدرسى ويترك

  .ينجز شيئا ما هنا يتحقق الهدف الثانى وهو تحقيق الذات 

�����0
دאמ�א	���و��/	����א	��	�מ�وא	��	מ�	������א	������א�����.:� �

دف فلسفة استخدام الحاسوب لتنمية المتعلم معرفيا وذلك على اسـاس ان الطفـل    -١
يتعلم كيف يكون مبدعا اذا عمل مبدعا اذا عمل شيئا واذا قرر هو بنفسة ماذا يعمل  

   .ومتى يعمل او كيف يعمل او يتعلم

 التعلم الذاتى  •

تاحة الفرصة إ - Torranee 1982شار تورانس  أما ك -يمكن من خلال الحاسوب )  ٢
لانتقاء واكتشاف وتجريب استرتيجيات بديلة وحـل المشـكلات وحريـة    لطفال لأل
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والتفاعل الايجابى  خطأى أالتجريب على الحاسوب دون الشعور بالخوف من ارتكاب 
  .بين الحاسوب والتلميذ

علم فى مواقف مختلفة تتطلب المنطـق  نماط جديدة من التفكير تساعدهم على التأتطوير )  ٣
  .والتحليل والاستنتاج وبالتالى الابتكار

يجادها وتساهم بـدورها فى  إهناك بعض العناصر الاساسية التى يساهم الحاسوب فى 
  :توفير بيئتة مواتية وتنمية التفكير الابتكارى لدى الطلاب

  : هانتقاء التلميذ لمناشط تعلم -١

ن ينتقى برمجيات تعليمية معينة من أمام الحاسوب وألس ن يجأحيث يستطيع الطالب 
 وقدراتـه  وميوله اهتماماتهقائمة تحوى عدد من البرمجيات المتنوعة بحيث ينتقى منها ما يلائم 

  .فيلتزم بانجازها

  :  تنمية مهارات التفكير المنطلق لديهم -٢

الزام  إنلمشكلات حيث الانتقاء الحر يتيح للتلاميذ اختيار الحلول والبدائل لحل اإن 
  .على الابتكار هتساعد الطالب بطريقة واحدة لا

  :توفير بيئة تعليمية تفاعلية)  ٣

والبيئـة   خطأنيب على ارتكاب أن التعلم الابتكارى يتطلب بيئة مرنة دون خوف وتإ
للطالب فور الحصـول    Feedback الفاعلية تظهر عندما يقدم الحاسوب التغذية الراجعة 

ن الجهـاز  إبالتعزيز كلما قدم استجابة صحيحة والعكس صحيح ف هوتشجيع هجابتستاعلى 
خرى أفرصة  هعطائإو خاطئة هذا قدم استجابتإ أخطأ بأنه وتنبيههيقدم للطالب تغذية راجعة 

   .لهوتصحيح الاجابة 

  : نأالمعلومات والاتصالات يستطيع الطالب  اوتكنولوجيباستخدام الحاسوب التعليمى 

  .مبادرة للتعليم الذاتى هكون لن يأ -١

  .حرية الانتقاء والتجريب لحل المشكلات ن يكون لهأ -٢
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  .والخطأن يتعلم بالمحاولة أ -٣

  ،الخاصة تراكيبهن يتعلم عن طريق أ -٤

  .ن ينتج شى ما ويستفيد منة فى مراحل لاحقةأ -٥

سواء التفكير ن للحاسوب دور هام وفعال فى تنمية انماط التفكير أكيف  رأيناوبذلك 
   .و التفكير بحل المشكلاتأو الناقد أبتكارى لا
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