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 . المقدمة: 1

 

في ظل التطور السريع والتغيرات المستمرة التي تشهدها بيئات العمل المعاصرة، أصبحت إدارة المخاطر عنصرًا حيويًا  

 حقيقيًا من قِبل  
ً

لضمان استمرارية الشركات وتفادي الخسائر. إلا أن تعزيز ثقافة إدارة المخاطر يتطلب تفاعلً

( في التدريب والتوعية أحد  Gamificationالموظفين وفهمًا عميقًا لأهمية هذه الإدارة. يُعد استخدام الألعاب الذهنية )

الأساليب المبتكرة التي يمكنها تحويل تجربة التعلم إلى عملية تفاعلية ومشوقة، مما يساعد على تحقيق تأثير أعمق  

 وأكثر ديمومة على سلوكيات الموظفين واتجاهاتهم نحو المخاطر. 

 

 . مشكلة الدراسة: 2

 

تواجه العديد من المؤسسات تحديات في ترسيخ ثقافة إدارة المخاطر بشكل فعال بين موظفيها، حيث يميل الموظفون  

غالبًا إلى تجاهل أهمية إدارة المخاطر أو عدم الالتزام بتطبيق استراتيجياتها. تنبع مشكلة الدراسة من الحاجة إلى فهم  

فاعلية لتعزيز الوعي والمشاركة في إدارة المخاطر، وبالتالي زيادة مدى فعالية استخدام الألعاب الذهنية كأداة ت

 استعداد الموظفين لتبني استراتيجيات تجنب المخاطر. 

 

 . أهمية الدراسة: 3

 

تنبع أهمية هذه الدراسة من كونها تسلط الضوء على أحد الأساليب التربوية المبتكرة التي تجمع بين التفاعل والتعلم،  

. تقدم الدراسة إسهامًا فريدًا في مجال  
ً

ن من تحسين مستويات الوعي بإدارة المخاطر بشكل أكثر جذبًا وتفاعلً ِ
 
مما يُمك

الذهنية على التوعية والتدريب، وهو مجال لم يتم التطرق إليه بشكل واسع  إدارة المخاطر بتطبيق أسلوب الألعاب 

ا جديدة للتعلم المؤسس ي. 
ً
 بعد، مما يفتح آفاق

 

 . أهداف الدراسة: 4

 

 استكشاف دور الألعاب الذهنية في تعزيز الوعي بأهمية إدارة المخاطر في بيئة العمل.  • 

 تقييم تأثير أسلوب الألعاب في تغيير سلوكيات الموظفين واتجاهاتهم نحو المخاطر.  • 

 تحليل فعالية التفاعل من خلًل الألعاب الذهنية في رفع جاهزية الموظفين لتجنب المخاطر.  • 



 تقديم توصيات حول آليات تطبيق الألعاب الذهنية لتعزيز ثقافة إدارة المخاطر.  • 

 

 . تساؤلات الدراسة: 5

 

 ما مدى فعالية استخدام الألعاب الذهنية في تعزيز ثقافة إدارة المخاطر؟  • 

 الموظفين وسلوكياتهم تجاه المخاطر؟ كيف تؤثر الألعاب الذهنية على اتجاهات  • 

 ما هي التحديات التي قد تواجه تطبيق الألعاب الذهنية في توعية الموظفين بإدارة المخاطر؟  • 

 

 . فروض الدراسة: 6

 

 استخدام الألعاب الذهنية يعزز من فهم الموظفين لأهمية إدارة المخاطر.  • 

 التفاعل مع الألعاب الذهنية يساهم في تحسين سلوكيات الموظفين تجاه إدارة المخاطر.  • 

 تطبيق الألعاب الذهنية يزيد من استعداد الموظفين لتبني استراتيجيات تجنب المخاطر.  • 

 

 . الدراسات السابقة: 7

 

تستعرض هذه الدراسة مجموعة من البحوث السابقة التي تناولت موضوعات إدارة المخاطر وأساليب التعلم  

التفاعلي، وخصوصًا الدراسات التي تطرقت إلى تأثير الألعاب الذهنية على سلوكيات الأفراد وتعلمهم في سياقات  

 بحثية التي ستغطيها هذه الدراسة. مشابهة. وتبرز أهمية مراجعة الأدبيات السابقة لتحديد الفجوات ال

 

 . المنطلقات النظرية للدراسة: 8

 

عتبر هذه النظريات إطارًا لفهم كيفية  
ُ
تعتمد الدراسة على نظريات التعلم التفاعلي ونظرية التحفيز الذاتي، حيث ت

تأثير الألعاب الذهنية على الدوافع الداخلية للموظفين لتعلم مهارات جديدة واعتماد سلوكيات أكثر وعيًا تجاه  

 المخاطر. 



 

 . المنهجية وطرق البحث: 9

 

الإحصائي، حيث سيتم توزيع استبيانات على عينة من الموظفين  ستعتمد الدراسة على منهج البحث الكمي والتحليل  

الذين يتلقون تدريبًا باستخدام الألعاب الذهنية. سيُستخدم التحليل الوصفي والاستدلالي لتحديد فعالية الألعاب في 

 تعزيز ثقافة إدارة المخاطر. 

 

 . أدوات الدراسة: 10

 

 الاستبيانات: لقياس مستوى الوعي بإدارة المخاطر قبل وبعد استخدام الألعاب الذهنية.  • 

 المقابلًت: لجمع آراء الموظفين حول تجربة التعلم باستخدام الألعاب وتأثيرها على سلوكياتهم.  • 

 التحليل الإحصائي: لتفسير نتائج الاستبيانات وتحديد مدى تأثير الألعاب الذهنية.  • 

 

 . حدود الدراسة: 11

 

 تغطي الدراسة فترة تطبيق الألعاب الذهنية على الموظفين لمدة ستة أشهر. الحدود الزمنية:  • 

 الحدود المكانية: تقتصر الدراسة على بيئة عمل معينة في إحدى الشركات المتوسطة الحجم.  • 

الحدود الموضوعية: تركز الدراسة على الألعاب الذهنية كأداة لتعزيز الوعي بإدارة المخاطر، ولا   • 

 تتناول أدوات أخرى لإدارة المخاطر. 
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