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 :ملخص البحث
 

تحتاج طرق التصمیم إلى البحث عن أسالیب جدیدة ملائمة لاحتیاجات العصر الحدیث، ولكي تتناسب مع الطرق الحدیثة 

الحدیثة للتواصل والمشاركة لمواقع التواصل الاجتماعي والألعاب التنافسیة للتكنولوجیا المتطورة الناتجة عن الوسائل 

ً من الطرق التقلیدیة المستخدمة  الرقمیة، لذا أصبحت طرق التصمیم وكذلك طرق تعلیم التصمیم تحتاج إلى رؤیة أكثر تطورا

تنافسیة الرقمیة من الوسائل الحدیثة التي والتي أصبحت لا تلبي الاحتیاجات المختلفة في ھذا المجال، لذا تعتبر الألعاب ال

تشاركیة /یمكن استخدامھا في عملیات تعلیم التصمیم، وبدراسة تطبیقات تلك الألعاب یمكن تطویر طرق جدیدة أكثر متعة

 .والقدرة على ابتكار حلول تصمیمیة بطریقة سریعة وممتعة

ر وسائل الإعلام والترفیھ شعبیة في العالم، حیث أصبحت من أكث Gamificationولما كانت الألعاب التنافسیة الرقمیة  

تغزو الحیاة الیومیة من أجل توجیھ التفاعل مع الخدمات والمنتجات نحو تجارب أكثر جاذبیة، بحیث یكون المستخدمین أكثر 

 ً ً من الجھد والتكلفة، ففي مجال التعلیم، یمكن استخد حماسا ام الألعاب التنافسیة وأكثر كفاءة وأكثر سعادة مع القلیل جدا

الرقمیة من خلال استخدام عناصر اللعبة لتحفیز الطلاب على التعلم والتجربة والسعي نحو التمیز، حیث أن بعض عناصر 

، كما یمكن للألعاب التنافسیة الرقمیة أن تساعد على تطویر الصفات Levelsالمستویات  Pointsاللعبة موجودة مثل النقاط 

ستخدمینالشخصیة مثل المثا ُ الطلاب جزء من فریق التصمیم مع المصممین /برة والإبداع والمرونة، بحیث یصبح الم

ً لتصمیم خبرة  الخبراء من أجل تقدیم إبداعاتھم في عملیة التصمیم، وعلى ھذا النحو، یصبح التصمیم التشاركي مثالیا

ستخد ُ مین تحفیز عملیة التصمیم وابتكار حلول تصمیمیة المستخدم، وباستخدام أسالیب التصمیم التشاركي الخاصة، یمكن للم

 ً ً أساسیا بطریقة سریعة، وممتعة وتشاركیة یمكن دمجھا في عملیة التصمیم، وبالتالي تصبح المشاركة في اللعب ھدفا

  .للاستخدامیة لأي نشاط حدیث لخبرة المستخدم، لیضُاف إلى الأھداف التقلیدیة مثل الكفاءة والإبداع والرضا

البحث إلى رفع قدرة المصمم الصناعي على استغلال أسالیب اللعب كأداة لتولید الأفكار بصورة تشاركیة كأحد ویھدف 

والتصمیم من  Co-designالطرق الحدیثة لتعلیم التصمیم الصناعي من خلال تطبیق استراتیجیات التصمیم التشاركي 

ي الحاجة الى البحث عن طرق جدیدة تصلح للتطبیق سواء في خلال الألعاب التنافسیة الرقمیة، حیث تتمثل مشكلة البحث ف

تعلیم وممارسة التصمیم الصناعي تساعد على ابتكار حلول تصمیمیة بطرق سریعة ممتعة وتشاركیة لكى تواكب طبیعة 

 .المنتجات الحدیثة والمتطورة وكذلك نمط الحیاة الحدیثة

 نظریة الاحتمالات  –تصمیم اللعبة  –صمیم التشاركي الت –الألعاب التنافسیة الرقمیة  :الكلمات المرشدة
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 :مقدمة البحث - ١
 

 موجودة ضمنمن أكثر وسائل الترفیھ شعبیة في العالم، حیث أصبحت  Gamificationاصبحت الألعاب التنافسیة الرقمیة 

ن المستخدمین أكثر الحیاة الیومیة من أجل توجیھ التفاعل مع الخدمات والمنتجات نحو تجارب أكثر جاذبیة، بحیث یكو

ً إلى مجال التعلیم، حیث یمكن استخدام الألعاب التنافسیة  ً من الجھد والتكلفة وصولا ً، وكفاءة و سعادة مع القلیل جدا حماسا

الرقمیة من خلال استخدام عناصر اللعبة لتحفیز الطلاب على التعلم والتجربة والسعي نحو التمیز، حیث أن بعض عناصر 

، كما یمكن للألعاب التنافسیة الرقمیة أن تساعد على تطویر الصفات Levelsالمستویات  Pointsثل النقاط اللعبة موجودة م

ستخدمین ُ الطلاب جزء من فریق التصمیم مع المصممین /الشخصیة مثل المثابرة والإبداع والمرونة، بحیث یصبح الم

ُم علي سبیل ا الخبراء من أجل تقدیم إبداعاتھم في عملیة التصمیم، لمثال، مجال التعلیم، كمدارس تعلیم التصمیم، یصبح التعل

ً من خلال إشراك الطلاب في أي نشاط لتصمیم الخبرة ً رئیسیا ً لتصمیم  ھدفا وعلى ھذا النحو، یصبح التصمیم التشاركي مثالیا

ستخدمین تحفیز عملیة ا ُ لتصمیم وابتكار حلول خبرة المستخدم، وباستخدام أسالیب التصمیم التشاركي الخاصة، یمكن للم

 ً تصمیمیة بطریقة سریعة، وممتعة وتشاركیة یمكن دمجھا في عملیة التصمیم، وبالتالي تصبح المشاركة في اللعب ھدفا

ً للاستخدامیة لأي نشاط حدیث لخبرة المستخدم، لیضُاف إلى الأھداف التقلیدیة مثل الكفاءة والإبداع والرضا  .أساسیا

لألعاب التنافسیة الرقمیة ھي أن تصمیم اللعبة وعناصر اللعبة یمنح مثل ھذه السلطة للناس بحیث فالفكرة الأساسیة وراء ا

یمكن تحویل علاقاتھم مع الخدمات والمنتجات أو السیاسات أو حتى المھام الیومیة التي یمكن رصدھا وتعقبھا ضمن مجال 

ت تصمیم اللعبة لدفع المستخدم إلى المشاركة، واستخدام اللعبة، فھي لیست حول إنشاء ألعاب فعلیة، ولكن باستخدام تقنیا

  .ألعاب الفیدیو الفعلیة، لأغراض التصمیم أو التعلیم

غمر الإنسان بالمتعة لحظة حصولھ على الوظیفة رھن بأنسنة ”: وفى الألفیة الثالثة عُرف مفھوم التصمیم الصناعي بأنھ

ان، أي وصول المستخدم لأقصى إحساس بالمتعة أثناء استعمالھ المنتج المنتج بالتفعیل الخلاق للعلاقة بینة وبین الإنس

م من أجلھا من خلال انسجام الإنسان مع المنتج، ویتحقق ذلك من خلال تفاعل مباشر بین  َ م للحصول على الوظیفة المُصَ

  . الإنسان، أي كیف یبدو المنتج وكیف یتعامل الإنسان معھ

من خلال  ٢٠٠٢، وقد صیغ ھذا المصطلح عام Gamificationفیما یعرف بـــ  Fun theoryویكمن مفھوم نظریة المتعة 

Nick Pelling للتقریر البحثي الذي قام بھ ٢٠١٠، مبرمج الكمبیوتر البریطاني، إلا أنھ لم یكتسب شعبیة حتى ً ، ووفقا

Gartner  ت التي تدیر عملیات الابتكار من الشركا% 50، أكثر من ٢٠١٥، تشیر التقدیرات إلى أنھ بحلول عام ٢٠١١عام

ً تعلیم  Gamificationسوف تستخدم أسالیب  ل التعلیم وخصوصا ھِ َ في عملیاتھا، ولذلك، فإنھ من الضروري أن یؤُ

على سیناریوھات  Gamificationالطلاب لھذه السیناریوھات، وبالفعل كان ھناك محاولات عدیدة لدراسة تأثیر  -التصمیم

ً لتوضیح ھذه الظاھرة، حیث یتم توفیر مجموعة أدوات مفاھیمیة لخلق التعلیم، وأصبحت ھناك  حاجة إلى نھج أكثر تنظیما

، كجزء من ٢٠١٠عناصر اللعب والمرح بین المستخدمین والوظائف الفنیة التي یھدف إلیھا المصممین، وفي فبرایر عام 

 فیھ الألعاب أو جوانب من الألعاب تدمجقد  بعرض تصوره المحتمل للمستقبل الذي) ∗(Jesse Schell، قام DICEمؤتمر 

المبدأ في التفاعل مع المنتجات والخدمات، فحیاة أكثر سعادة مع القلیل من الجھد والتكلفة التصبح  حیثحیاتنا الیومیة،  في

ھج ھو الأساسي ھو أن تصمیم اللعبة یمكن أن یساھم في تطویر أسالیب التصمیم الصناعي، والعنصر الأساسي في ھذا الن

  .استخدام التكنولوجیا من أجل تتبع السلوك الإنساني، من خلال تتبع عدد من الأنشطة الیومیة، والأعمال التجاریة والخدمات

                                                           
، وأستاذ متمیز في ممارسة تكنولوجیا الترفیھ بجامعة Schellوھو الرئیس التنفیذي لألعاب  ١٩٧٠یونیو  ١٣مصمم ألعاب الفیدیو، وھو أمریكي ولد  ∗

  Pittsburghركز تكنولوجیا الترفیھ، وبرنامج الماجستیر المشترك بین كلیة الفنون الجمیلة وكلیة علوم الحاسب في كارنیجي میلون، بم
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 :مشكلة البحث - ٢
تتمثل مشكلة البحث في الحاجة الى البحث عن طرق جدیدة تصلح للتطبیق في تعلیم وممارسة التصمیم الصناعي تساعد 

میة بطرق سریعة، وممتعة وتشاركیة لكى تواكب طبیعة المنتجات الحدیثة والمتطورة وكذلك نمط على ابتكار حلول تصمی

 .الحیاة الحدیثة

 :ھدف البحث - ٣
یھدف البحث إلى رفع قدرة المصمم الصناعي على استغلال أسالیب اللعب كأداة لتولید الأفكار بصورة تشاركیة كأحد 

والتصمیم من  Co-designخلال تطبیق استراتیجیات التصمیم التشاركي الطرق الحدیثة لتعلیم التصمیم الصناعي من 

  .خلال الألعاب التنافسیة الرقمیة

  :أھمیة البحث - ٤
  :تتمثل أھمیة البحث في الاتي

  .إیجاد طرق حدیثة لتعلیم التصمیم الصناعي من خلال تطبیق استراتیجیات التصمیم التشاركي والتصمیم باللعب -
  .لتي تساعد دارسي وممارسي التصمیم الصناعي على تحفیز قدراتھم الإبداعیةتوفیر الأدوات والطرق ا -
 .القاء الضوء على أھمیة التصمیم باللعب في مجال تصمیم المنتجات -

  : منھج البحث - ٥
  الاستقرائيیتبع البحث المنھج 

  Gamificationالألعاب التنافسیة الرقمیة : المحور الأول
  :الرقمیةمفھوم وتعریف الألعاب التنافسیة  -١

ً، فقد نشأت جذور ھذا المصطلح في صناعة الإعلام  Gamificationالألعاب التنافسیة الرقمیة  ھو مصطلح جدید نسبیا

والذي عرفھ بأنھ فن وعلم  Gabe Zichermanالذي استخدمھ لأول مرة  ٢٠٠٨عام  fun wareالرقمي، وبدأت بمصطلح 

  ) ١(.التي تخدم الغرض من الأعمالتحویل تفاعلات المستخدم الیومیة إلى الألعاب 

بشكل كبیر، ولھذا السبب، تنعقد الكثیر من  Gamificationوفي الوقت الحالي، یتزاید الاھتمام بالألعاب التنافسیة الرقمیة 

المؤتمرات وورش العمل لھذا الغرض، ومع ذلك، فإنھ لا یزال مصطلح متنازع علیھ وبشدة، وقد أدت صناعة ألعاب الفیدیو 

سائط الإعلام الرقمیة وعدم الرضا عن بعض التفسیرات، إلى صیاغة مصطلحات مختلفة لممارساتھم الخاصة مثل وو

Gameful design" " عن الدلالات السلبیة ، والھدف الرئیسي لمفھوم الألعاب التنافسیة الرقمیة ھو وجود  یتم الابتعادلكي

لعبة مع وجود قواعد صریحة تقود المستخدمین نحو تحقیق أھداف عناصر للعب لعبة تم تصمیمھا للعمل في سیاق غیر ال

  .ونتائج منفصلة

  :، منھاGamificationوھناك العدید من المحاولات لتعریف مصطلح 

  )٢(.استخدام آلیات اللعب في أنشطة غیر اللعب من أجل التأثیر على سلوك الناس §

 )٣(.وحل المشكلاتعملیة استخدام تفكیر اللعب وآلیات اللعب لإشراك الناس  §

 )٤(.تطبیق العناصر الأساسیة التي تجعل من الألعاب الترفیھیة والاندماج في الأشیاء التي لا تعتبر لعب §

                                                           
1  - Takahashi, Dean (September 30, 2010). "Gamification gets its own conference" 
(http://venturebeat.com/2010/09/30/ gamification-gets-its-own-conference/).  
2  - Bunchball.Com (2010, 10), Gamification 101:An Introduction to the Use of Game Dynamics to Influence 
Behavior. Retrieved June 2011: http://www.bunchball.com/gamification/gamification101.pdf  
3  - Zichermann Gabe. Fun is the Future: Mastering Gamification, Google Tech Talk October 26, 2010. 

http://venturebeat.com/2010/09/30/
http://www.bunchball.com/gamification/gamification101.pdf
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النشاط الموجھ نحو الھدف التفاعلي، مع عوامل للعب ضدھا، حیث  :وبالتالي یمكن تعریف الألعاب التنافسیة الرقمیة بأنھا

 ).بما في ذلك عناصر غیر نشطة(مع بعضھم البعض المستخدمین التداخل/یمكن للاعبین

  :مبادئ تصمیم الألعاب التنافسیة الرقمیة - ٢
آلیات اللعب في التأثیر /من أجل الاستفادة من الألعاب التنافسیة الرقمیة بنجاح، فمن المھم فھم سبب وكیفیة نجاح دینامیكیات

نا في إرضاء الاحتیاجات المادیة والنفسیة، وھذا ھو السبب بشكل إیجابي على الناس، فالذي یقود السلوك البشري ھو رغبات

الشعوب، فیمكن لأحد أن یتجاھل الاحتیاجات الفطریة للناس ومنحھم مجرد نقطة،  سلوكفي نجاح ھذه العناصر في قیادة 

عة مفاھیم سب )٥()Priebatsch and Chatfield, 2010(وبھذه الطریقة، قد یصبح الدافع فقط ھو تجمیع نقاط، وقد قدم 

ً أن ھذه الصفات  لتصمیم ألعاب الكمبیوتر، والتي تساعد اللاعبین لیغمروا أنفسھم في عالم اللعبة المقدمة، وقد اعتقدوا أیضا

السبع عند جلبھا مرة واحدة في سیناریو الحیاة الحقیقیة یمكن فھم روح اللاعب، وجعل التعامل مع المھام في واقع الحیاة 

خطوط العریضة للمبادئ الأساسیة التي یعتقدون أنھا وراء تصمیم الألعاب التنافسیة الرقمیة أسھل، وفیما یلي ال

Gamification الناجح:  

  .التقدم/إدراج الإشارات البصریة لقیاس الخبرة والإنجاز، مثل شریط الإنجاز §

  .ردود الفعل السریعة التي تقدم من خلال دینامیة التقدم  §

 .الأجل أھداف متعددة طویلة وقصیرة §

ً للمكانة  § مكافآت للجھد وإنجاز المھمة، والتي تعتبر محفزات قویة للمشاركة مع اللعبة، وینظر إلیھا على أنھا رمزا

 .الاجتماعیة بین اللاعبین

 .دینامیكیة الموعد، الفكرة بأنھ من أجل لعب لعبة، یجب دفع الشخص للعودة مرة أخرى إلى اللعبة §

 ).فآت المنتظرةعدم معرفة المكا(عدم الیقین  §

 .التعاون والمشاركة مع المستخدمین الآخرین اللعبة §

 :آلیات تصمیم اللعبة ١- ٢
في تصمیم الألعاب التنافسیة الرقمیة، وباستخدام كل منھم على  للعمل كأساسآلیات اللعبة ھي القواعد والتقنیات التي تستخدم 

ً، فمن الممكن بناء دوافع    )٦(:تمثل ھذه الآلیات فیما یليللمستخدم، وعادة ت قویةحدة أو معا

  :Pointsالنقاط  ١-١- ٢
تستخدم النقاط لمكافأة المستخدمین عبر أبعاد متعددة وفئات مختلفة من نقاط یمكن استخدامھا لدفع السلوكیات المختلفة، 

 skill points، نقاط المھارة للدرجة أو الرتبة experience points (XP)والأنواع النموذجیة للنقاط ھي نقاط الخبرة 

(score, rank)  ونقاط التأثیر للتصویت والشھرةinfluence points (rating, reputation).)٧(  

  

                                                                                                                                                                                         
4  - Gamification Encyclopedia, Retrieved June 2011 from corporate wiki: 
http://gamification.org/wiki/Encyclopedia It is an encyclopedia created by Gamify Company. It is a nice and 
informative wiki with a lot of helpful resources on everything that concerns gamification. 
5  - Chatfield Tom (Ted talk 2010), 7 ways games reward the brain, Ted talk 2010 , Retrieved June 
2011:http://www.ted.com/talks/tom_chatfield_7_ways_games_reward_the_brain.html Tom Chatfiled,. 
6  - Bunchball.Com (2010, 10), Gamification 101:An Introduction to the Use of Game Dynamics to Influence 
Behavior. Retrieved June 2011: http://www.bunchball.com/gamification/gamification101.pdf. 
7  - Kim J. Amy (2009) Metagame Design, Reward System that drive Engagment, Retrieved June 2011: 
http://www.slideshare.net/amyjokim/metagame-design-3383058 

http://gamification.org/wiki/Encyclopedia
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  :Levelsالمستویات  ٢-١- ٢
ً ما تكون القدرات أو الممیزات  المستویات ھي نظام أو منحدر حیث یتم مكافأة اللاعبین بزیادة القیمة لتجمیع النقاط، وغالبا

  .تویات أعلى، فضبط المستوى ھو أحد أعلى الدوافع للاعبینمغلقة كتقدم اللاعبین إلى مس

 ,Challenges, Trophies, Badgesالتحدیات، الجوائز، الشارات والإنجازات  ٣-١- ٢
Achievements:  

تعمل ھذه الآلیات الأربعة بطریقة متشابھة من حیث المبدأ وتعطي الناس مھمات لإنجازھا ثم مكافأتھم على القیام بذلك، 

ً ما، والنھج العام ھو تكوین التحدیات على أساس الإجراءات فالتحدیات  تعطي الناس أھداف وشعور كأنھم یعملون تجاه شیئا

التي یتخذھا المستخدم، ومكافأتھ للوصول إلى المراحل مع الجوائز والشارات والإنجازات، فالجوائز والشارات والأشرطة 

  .أو إكمال التحدیات وغیرھا ھي اعتراف واضح للوصول إلى مستویات جدیدة

  :Leaderboardsلوحات الریادة  ٤-١- ٢
الأغلبیة العظمى من الألعاب الناجحة بھا لوحات توضح تقدم اللاعب وترتیبھ وسط اللاعبین، فھي تحقق الطموح، الشھرة 

ً إلى كیفیة اللعب ضد الأصدقاء وضد أي شخص آخر، وفي سیاق تصمیم الأ لعاب واسم المستخدم في الأضواء، وتشیر أیضا

  . التنافسیة الرقمیة یتم استخدامھا لتتبع وعرض الإجراءات المطلوبة، وذلك باستخدام المنافسة التي تدفع إلى السلوك القیم

  :  Game dynamicsدینامیكا اللعبة  ٢- ٢
حتیاجات دینامیكا اللعبة ھي السبب وراء دوافع الناس قبل آلیات اللعبة، فھي تمثل الاحتیاجات البشریة، فالبشر لدیھم ا

ً كیفیة تلبیة تلك  ورغبات تختلف عبر الأجیال، والتركیبة السكانیة، والثقافات والأجناس، ومصممي اللعبة یعرفون جیدا

الاحتیاجات ضمن بیئات الألعاب، والحاجة الملحة لإرضاء تلك الاحتیاجات والرغبات تمكن ھذه القواعد لیتم تطبیقھا على 

  )٨(: بات والدوافع الأكثر دلالةنطاق واسع، وفیما یلي بعض الرغ

  :Rewardالمكافأة  ١-٢- ٢
یمكن دفع البشر من خلال تلقي مكافآت كقیمة نظیر نوع معین من العمل، والمكافأة سواء ملموسة أو غیر ملموسة تقدم بعد 

تكون آلیة بقصد التسبب في إحداث السلوك مرة أخرى، ومع تصمیم الألعاب التنافسیة الرقمیة، ) أي السلوك(وقوع العمل 

المكافأة الأولیة من خلال كسب نقاط أو ما یعادلھا، ولكن الحصول على سلع افتراضیة ومستویات أعلى وحتى استكمال 

ً تلبي ھذه الرغبة   .الإنجازات أیضا

  : Statusالحالة  ٢-٢- ٢
حاجة إلى الانخراط في معظم البشر یحتاجون إلى حالة، وشھرة، ومكانة واھتمام، وفي النھایة التقدیر من الآخرین، فالناس ب

أنشطة للحصول على ھذا التقدیر، على الرغم من أن جمیع عناصر آلیات اللعبة تقود ھذه الدینامیكیات، مع كون المستوى 

Level أحد المحفزات الأساسیة.  

  :Achievementالإنجاز  ٣-٢- ٢
فترات طویلة ومتكررة، وللعمل الكثیر من الناس یحركھم دافع الحاجة إلى الإنجاز، لإنجاز شيء صعب من خلال جھود ل

ولكن (نحو تحقیق الھدف، وللفوز، فإن الناس یدفعھم ھدف الإنجاز للبحث عن التحدیات ووضع أھداف صعبة إلى حد ما 

ً ھي تقدیر لإنجازھم)یمكن تحقیقھا   .، وتلك المكافأة الأكثر إرضاءا

                                                           
8  - Bunchball.Com (2010, 10), Gamification 101:An Introduction to the Use of Game Dynamics to Influence 
Behavior. Retrieved June 2011: http://www.bunchball.com/gamification/gamification101.pdf. 
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  :Self-expressionالتعبیر عن الذات  ٤-٢- ٢
اجون الفرص للتعبیر عن استقلالیتھم وأصالتھم، فھم یریدون تمییز أنفسھم على أنھم الكثیر من الناس یریدون ویحت

شخصیات فریدة من حولھم، ویرتبط ذلك برغبة الإنسان في إظھار الشعور بالتباھي، واستخدام السلع الافتراضیة ھو وسیلة 

فآت، كتلقي الھدایا أو تم شراؤھا مباشرة شائعة للاعبین لخلق ھویة خاصة بھم ما إذا كان یتم اكتسابھا من خلال المكا

ً ما تكون لصورة الرمزیة للشخص بمثابة نقطة غنیة للتعبیر   .باستخدام العملة الحقیقیة، وغالبا

  :Competitionالمنافسة  ٥-٢- ٢
ئة یمكن لدافع المنافسة أن یحرك الأفراد، وقد ثبت أن المستویات الأعلى في الأداء یمكن أن تتحقق عندما یتم تأسیس بی

تنافسیة وأن یكون للفائز مكافأة، وھذا بسبب أنھ یمكن الحصول على كمیة معینة من الرضا من خلال مقارنة أداء اللاعب 

بغیره، وتستفید جمیع عناصر آلیات اللعبة من ھذه الرغبة، حتى التعبیر عن الذات من خلال عرض نتائج المنافسة واحتفال 

ً جمیع الألعاب تو فر على الأقل قائمة بسیطة للعشر الأوائل، وھذا العرض العام یشیر إلى المستویات اللاعبین، وتقریبا

ً للاعبین آخرین ً كبیرا   .الجدیدة التي تحققت والمكافآت المكتسبة أو التحدیات التي یمكن أن تكون حافزا

  : Altruismحب الغیر  ٦-٢- ٢
لتعزیز العلاقات، ولیس كل الھدایا على قدم إعطاء ھدیة ھو دافع قوي إذا كان لدى اللاعب مجتمع حیث یسعى الناس 

البنود المجانیة، فدافع الإھداء یجعل المستخدم یسعى إلى شكل أكثر قیمة للتعبیر، /المساواة، حتى في عالم السلع والمواد

  .سواء من خلال المال أو من خلال الوقت الذي یقضیھ في كسب أو إنشاء ھدیة

  :جمالیات اللعبة ٣- ٢
رى یمكن أن توجھ وتحفز اللاعبین، وھي جمالیات اللعبة، وھي التي تمثل الاستجابة العاطفیة المثارة في ھناك تقنیة لعب أخ

اللاعب أثناء تفاعلھ مع اللعبة، لذا، من خلال إثارة عوامل مثل المتعة، والثقة، والمفاجأة والارتیاح في المستخدم، فإن 

  )٩(.الألعاب تكون قادرة على قیادة الأفعال والمشاركة

  :تصمیم الألعاب التنافسیة الرقمیةمنھجیة  - ٣
، والتي تمثل نموذج یمكن أن یساعد على التطویر )٢(خطوات لتصمیم الألعاب التنافسیة الرقمیة موضحة في شكل ٦ھناك 

خطوة بخطوة، وتبدأ بخطوة تحدید السلوك المستھدف التي تعتبر خطوة ھامة في عملیة التصمیم والتي یمكن استخدامھا 

ً، حیث تستخدم ل ً وتكرارا تحفیز المستخدمین إلى السلوك المستھدف، وكنظریة تحفیزیة تدفع قرارات المستخدمین مرارا

بحوث التسویق لإرشاد السلوك المستھدف، ویتم وصف اللاعبین في كل من الممارسة والعثور على المنفعة، مع ضرورة 

التغذیة المرتدة، والتي تحفز المستخدمین وأیضا تحتفظ بنشاطھم،  وضع حلقات النشاط التي تستخدم حلقات التقدم وحلقات

، سواء Gamificationوتعطیھم شعور بالتقدم، ولا ننسى المتعة، فالمتعة دونھا لا یوجد مصطلح الألعاب التنافسیة الرقمیة 

 .متعة الصعوبة أو متعة السھولة، وأخیرا وضع الأدوات المناسبة للاستخدام

                                                           
9  - Kim J. Amy (2011, 2 28), Gamification 101: Design the Player Journey. Game Developers Conference (GDC). 
San Fransisco. 
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  Gamificationتصمیم إطار ) ٢(شكل

وھذه الخطوات التابعة للنموذج لیست نھائیة، حیث یمكن تضمین خطوات جدیدة وفقا لبحوث التسویق والمعلومات التي 

ً ما  یحصل علیھا المصمم، حیث أن الألعاب التنافسیة الرقمیة یمكن استخدامھا في العدید من المجالات المتنوعة، وكثیرا

یر مألوف، وباستخدام المعلومات الصحیحة یصبح التصمیم أفضل، والتكرار والنماذج یساعدا یكون لمصمم العمل سیاق غ

على تحقیق التوازن للتقنیات المستخدمة خلال تصمیم الألعاب التنافسیة الرقمیة، وللتأكد من أن المنتج الفعلي أو الخدمة 

  .یعمل كما ھو مخطط لھ قبل الإطلاق

  :سلوك اللاعب - ٤
 Janeالكثیر من الوقت على الألعاب، وھذا ھو السؤال الذي حاول الباحثون الإجابة علیھ، وقد ناقشت  یقضي معظم الناس

McGonigal -  مصممة الألعاب الأمریكیة التي دعت إلى استخدام التكنولوجیا الرقمیة لتوجیھ المواقف الإیجابیة والتعاون

ناس في جمیع أنحاء العالم في الألعاب وما الذي یجعلھم یبتعدون سبب انغماس الكثیر من ال ٢٠١٠عام   -في العالم الحقیقي

بحیث یحملون  super-empoweredعن الحیاة الحقیقیة، حیث وصفت اللاعبین بأنھم الأفراد الذین یأملون بالقوة الخارقة 

  )١٠(: أربعة صفات سلوكیة ممیزة، وھي

لح  § ُ   . قاد في تحقیق النجاحالرغبة في العمل والاعت: Urgent Optimismالتفاؤل الم
 .لعباالقدرة على الثقة وتشكیل روابط اجتماعیة أقوى من خلال : Social Fabricالبنیة الاجتماعیة  §
الاعتقاد بأن المھمة التي یتعامل معھا ذات معنى، وبالتالي الإخلاص لمھمة  :Blissful Productivityالعائد المبھج  §

 .اللعبة نفسھا
ً ویسعى : Epic Meaningالمعنى البطولي  § التعلق الشدید بالقصة واعتبارھا ذات ھدف ومعنى، بحیث یشارك شخصیا

 .لترك بصماتھ على ذلك
كمثال، فإنھ یمكن أن یوضح التأثیر الإیجابي على خط الألعاب الذي یمكن أن یكون على الناس، حیث  Halo 3وباستخدام 

ن شاركوا في اللعب على استعداد لتبادل الاستراتیجیات أن مصلحتھم لیس فقط الحصول على المتعة، فالأشخاص الذی

ً وھذا یدل على أن اللاعبین في الواقع یتشاركون في جھد تعاوني  والاكتشافات، حیث أصبحت رابع الویكي الأكثر نشاطا

ى الإنترنت، للغایة لفھم اللعبة المفضلة لدیھم، وھذا ھو مجرد مؤشر صغیر من المھارات القیمة لتطور ھذه المجتمعات عل

لذا، فإنھ حان الوقت لاستخدام ھذه المھارات ومساعدة اللاعبین للمساھمة في المجتمع من خلال المساعدة على حل مشاكل 

 .العالم الحقیقي

                                                           
10  - McGonigal Jane: Gaming can make a better world, Ted speech 2010, Retrieved June 2011: 
http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world.html   
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  التصمیم تطبیق الألعاب التنافسیة الرقمیة في تعلیم: المحور الثاني
  :تصمیم البیئة التعلیمیة - ١

غھم في ألعاب الكمبیوتر، وبالتالي یكتسبون المھارات التي یمكن بسھولة استخدامھا یقضي العدید من الطلاب أوقات فرا

مِین یضیعون ھذه الفرصة، بالرغم من أن بعض  ل عَ ُ ً، ومع ذلك، نجد ھذه الأیام كثیر من الم للحصول على معرفة أكثر تطورا

ً إلى الألعاب الدراسات قدمت بعض السیناریوھات والأسالیب الخاصة بالألعاب والاستفادة م نھا في تعلیم الطلاب وصولا

 ً د عائدات بالملیارات، وغالبا ِ ل َ وُ ما یتعلم منھا الشباب مھارات وأسالیب جدیدة في حیاتھم  التنافسیة الرقمیة، فصناعة الألعاب ت

  .الیومیة، ولكن یجب استخدام وسائل أخرى للاستفادة منھا بشكل ناجح في المدارس والجامعات

عن استخدام الألعاب التنافسیة الرقمیة في التعلیم فذلك یعنى النظر إلى أبعد من التوظیف المباشر لألعاب وعند الحدیث 

الفیدیو والألعاب التعلیمیة في أغراض التعلیم، وبتطبیق الألعاب التنافسیة الرقمیة في التعلیم یعني استخدام عناصر اللعبة في 

لى التعلم والتجربة والسعي نحو التمیز، حیث أن بعض عناصر اللعبة موجودة مثل ھذه الطریقة أنھا سوف تحفز الطلاب ع

  .، ولكن ھناك فشل في إشراك الطلاب)Levels(المستویات ) Points(مثل الدرجات 

 Kiili‘s experiential gaming ٢٠٠٥وأحد أحدث الأبحاث في ھذا الموضوع ھو نموذج كیلز الاختباري للألعاب عام 

model  وھو ما یفسر كیف یمكن لعملیة تصمیم اللعبة أن تتداخل مع وتؤثر في عملیة التعلم، )٣(في شكلالموضح ،

ویشتمل ھذا النموذج على حلقة الحل، حلقة الخبرة وجسر التحدي، حیث تمثل مشاركة ودوافع اللاعب قلب ھذا النموذج، 

ً إلى جنب مع المتغیرات الفردیة وا لاجتماعیة، وبعد ھذه المرحلة، یتم اختبار الحلول في والذي یقود اللاعب للحلول جنبا

دائرة الخبرة، حیث یكون للاعبین القدرة على السیطرة على اللعبة وتوسیع معرفتھم للموضوع، وأخیرا تحسین / حلقة 

  )١١. (آخر مھم وھو أن وتیرة التحدیات تتبع خصائص اللاعب من أجل زیادة التأثیر علیھ ءوشياستراتیجیة اللعبة، 

  
  ٢٠٠٥نموذج الألعاب التجریبیة لكیلز ) ٣(شكل

                                                           
11  - Kiili Kristian (2005),Educational Game Design: Experiential gaming model revised, Retrieved June 2011: 
http://amc.pori.tut.fi/publications/EducationalGameDesign.pdf   
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فعند تخیل بیئة تعلیمیة یتشارك فیھا الطلاب والمعلمین باستخدام اللعب، وحل المشكلات من خلال فریق عمل قائم على 

ً من الكتب الدراسیة الموحدة من خلال التصمیم للمشاركة، فما نحتاجھ ھو  إشراك المشاركة، واستخدام أنظمة اللعب بدلا

المتعلمین، والبحث عن المتطلبات اللازمة التي تدعم خلق مثل ھذا النوع الجدید من بیئة التعلم، لذا، فإنھ من الضروري 

  :عمل ما یلي

  .خلق فضاء مفتوح لاھتمامات الطلاب وإعطائھم الخیار للتعلم بطریقة ذات ھدف ومعنى §
 .ونھ من مفاھیم العالم الحقیقيدعم الكبار الذین یساعدون الطلاب على ترجمة ما یتعلم §
 .سھولة الوصول إلى الموارد التي یمكن أن تدعم المناھج الدراسیة §
 .التأكد من أن تصمیم التجربة نفسھا تشاركیة §

وھذا النوع من بیئة التعلم تبدو في التربیة من خلال عدسة كیفیة عمل المباریات، كیفیة عمل الألعاب، حیث أن طریقة عمل 

 .یمكن استخدامھا لإشراك الطلاب في عملیة التعلم تلك الأشیاء

  :تحفیز سلوكیات الطالب ١- ١
سبب انغماس الكثیر من الناس في جمیع أنحاء العالم  ٢٠١٠عام  Jane McGonigalناقشت مصممة الألعاب الأمریكیة 

د الذین یأملون بالقوة الخارقة في الألعاب وما الذي یجعلھم یبتعدون عن الحیاة الحقیقیة، حیث وصفت اللاعبین بأنھم الأفرا

super-empowered ١٢(: صفات سلوكیة ممیزة، وھي بحیث یحملون أربعة(  

لح  § ُ   . الرغبة في العمل والاعتقاد في تحقیق النجاح: Urgent Optimismالتفاؤل الم
 .لعبة القدرة على الثقة وتشكیل روابط اجتماعیة أقوى من خلال لعب: Social Fabricالبنیة الاجتماعیة  §
الاعتقاد بأن المھمة التي یتعامل معھا ذات معنى، وبالتالي الإخلاص لمھمة  :Blissful Productivityالعائد المبھج  §

 .اللعبة نفسھا
ً ویسعى : Epic Meaningالمعنى البطولي  § التعلق الشدید بالقصة واعتبارھا ذات ھدف ومعنى، بحیث یشارك شخصیا

 .لترك بصماتھ على ذلك
الألعاب التنافسیة الرقمیة تعطي تأثیر قوي على السلوك البشري، وذلك باستخدام استراتیجیات معینة، وقواعد،  حیث تعطي

وأدوار ثقافیة وخبرات للاعب، ویمكن أن تخدم الألعاب التنافسیة الرقمیة في العالم الحقیقي بدراسة ثلاث مجالات رئیسیة، 

 )١٣(.یةوھي المجالات المعرفیة، العاطفیة والاجتماع

  :المجالات المعرفیة ١-١- ١
ً بھ إلى النھایة كفائز من خلال التجربة والاكتشاف، وھناك أمثلة كثیرة من  تقود الألعاب اللاعب عبر مستویات اللعبة وصولا

التي تتبع ھذا المنطق، ومن أجل متابعة المستوى، یكون على اللاعبین تجربة اللعبة ) Angry Birdsمثل لعبة (الألعاب 

ً ما تتبع ھذه الألعاب نظام الزیادة التدریجیة لدرجة لمعرفة  الخصائص المادیة للعناصر المختلفة التي تعطى لھم، وغالبا

الصعوبة، والتي تحافظ على اھتمام اللاعب وعدم الشعور بالملل، وبالإضافة إلى ذلك، فإنھا توفر مجموعة متنوعة من 

  .الخاص في اللعبالحلول، وكل لاعب یمكن بسھولة أن یعتمد أسلوبھ 

وبتطبیق ھذه التقنیات والأسالیب في التعلیم، فإنھ یمكن ترجمة تلك العناصر بوضوح كمھام قابلة للتنفیذ، والتي یمكن أن 

تقودھم في النھایة إلى مكافآت، حیث أن النظام الحالي المتبع في عملیات التعلیم لا یعطي الطلاب زمام المبادرة لوضع 

ل الدراسة، وفي الغالب ینفذ الطلاب ما یطلب منھم دون فھم الفائدة من العمل، وبتطبیق الألعاب أھداف خاصة بھم خلا

التنافسیة الرقمیة، فإنھا یمكن أن تساعد الطلاب على التفكیر في ما علیھم القیام بھ، وعند إكمال مھمة والحصول على 

                                                           
12  - McGonigal Jane, Gaming can make a better world, Ted speech 2010, Retrieved June 2011: 
http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world.html  

http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world.html


pg. 10 

 

ً على التركیز على مكافأة، یفتح الطالب مستوى جدید ویختار كل طالب طریقتھ في ال حل، وھذه یساعد الطلاب أیضا

  .المواضیع الأكثر أھمیة وتوسیع مواھبھ الخاصة

 :المجالات العاطفیة ٢-١- ١
ً ما  یمكن للأسالیب التفاعلیة أن تثیر مجموعة واسعة من المشاعر في الشخص، وفي ھذه الحالة، المشاعر التي تنشأ غالبا

لعاطفیة الإیجابیة التي تنشأ تؤدي إلى طریقة تفاؤلیة للتفكیر وتجعل اللاعب تكون الفضول، الإحباط والفرح، والتجارب ا

ً في كل مرة یفشل، فمواجھة المھام  ً جدیدا ً یشعر بالفخر، حتى الفشل في اللعبة مفید كما یجرب الطالب أكثر ویتعلم شیئا أیضا

ً للقیام بذلك، وبھذه  الطریقة یمكن تجنب تجربة سیئة من القلق بشكل متكرر حتى النجاح تعني المخاطرة بالقلیل جدا

والترقب، ویمكن أن یتعلم الطالب أن یعیش بالفشل والمحاولة مرة أخرى وأخرى، وكما في الحیاة الحقیقیة، یكافأ كل شخص 

  .على الجھد المبذول، یمكن اعتبار الفشل كفرصة بدلا من الوضع الذي یؤدي إلى العقوبة أو الإلزام بدراسة إضافیة

  :جالات الاجتماعیةالم ٣-١- ١
من خلال الألعاب التنافسیة الرقمیة یمكن للطلاب تطویر ھویاتھم كدارسین، والتي تساعدھم على التعلم على المدى الطویل، 

وكما یحدث في الألعاب، یمكن للطلاب الذین لا یشعرون بالأمان على أدائھم الدراسي بناء ھویتھم الغیر معروفة من العالم، 

یتم إنشاء نظام الھویات مع خاصیة التفاعل مع بعضھم البعض، ونشر الإنجازات والرسوم البیانیة وغیرھا،  وبھذه الطریقة

ولكن الأكثر أھمیة ھو الإنجازات المعترف بھا من قبل كل من المعلمین والطلاب، وھو ما یعني أن الطلاب یمكنھم مكافأة 

ب على تعزیز وتطویر الھویة الدراسیة للطلاب الآخرین وكذلك بعضھم البعض بعملة اللعبة، وھذا التصمیم یشجع الطلا

ً یعطي اللاعبین الرغبة في إنشاء أدوار ذات مغزى، والتي  ً جیدا لأنفسھم، فنظام الألعاب التنافسیة الرقمیة المصمم تصمیما

ً للتعلم، ومن خلال تطویر ھویة جدیدة للاعب، وبمكافأتھ بشكل مناسب، سو ً كبیرا ف ینظر الطالب إلى البیئة تظھر اھتماما

  .التعلیمیة ودوره بھا بشكل مختلف

  :استخدام آلیات اللعب لتحسین نطام الدرجات وتحفیز الطلاب ٢- ١
ً أن الدرجات ھي مجرد آلیة لعبة عفا علیھا الزمن، ونظام الدرجات الذي یتم استخدامھ الیوم لا یحفز  من المقبول عموما

ظام الدرجات الحالي ھو أنھ بمجرد أن یفشل الطالب، فإنھ من الصعب أو حتى من الطلاب على المشاركة، والمشكلة مع ن

  .المستحیل التغلب علیھ وتكرار الموضوع مرة أخرى، ونتیجة لذلك یفقد الطلاب الاھتمام والتحفیز

واتخاذ إجراءات إیجابیة والفرق الأھم بین نظام الدرجات ونظام نقاط المكافأة ھو أن الثانیة لا تركز على الدرجات النھائیة،  

صغیرة مثل حضور الصف أو إنجاز المھام الدراسیة، باختصار، فإن الألعاب التنافسیة الرقمیة تجعل الشخص لا یفقد، بل 

فقط لا یحصل على العدید من النقاط، ولإدارة ذلك، یجب مراقبة أسالیب التعلم من زاویة مختلفة، فالاستراتیجیات 

  .الأسالیب یجب أن تستخدم العوامل الخارجیة التي تتجاوز حدود المؤسسة التعلیمیةالضروریة والإجراءات و

ً ماھیة المكافآت لاستكمال كل مھمة، وبھذه الطریقة یعرف  وھناك عنصر آخر ھام، وھو أن الطلاب یجب أن یعرفوا دائما

الب عدد النقاط لدیھ، وإذا كان غیر الطلاب كم الحاجة من الدراسة لتحقیق النجاح، وخلال العام الدراسي، یعرف كل ط

علم  ُ علم، وبالإضافة إلى ذلك، الم ُ راضي فیمكنھ أن یبذل المزید من الجھد للحصول على المزید من النقاط دون تعلیمات الم

ً على عدد الطلاب، ومھارات الفھم والمستوى التعلیمي العام   .ھو المسئول عن عملیة اللعب، اعتمادا
 

                                                                                                                                                                                         
13  - Lee J. Joey, Hammer Jessica, Gamification in Education: What, How, Why Bother?, Academic Exchange 
Quarterly, 15(2),Retrieved June 2011: http://www.gamifyingeducation.org/files/Lee-Hammer-AEQ-2011.pdf  

http://www.gamifyingeducation.org/files/Lee
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   :التصمیماللاعب محور عملیة  ٣- ١
ھو المنھج القائم على البحوث وتعدد التخصصات في الطبیعة، والذي یجمع بین مجالات ) UCD(المستخدم محور التصمیم

علم النفس، والاثنوجرافي، التصمیم والتكنولوجیا، وفي الألعاب التنافسیة الرقمیة، نھجھا كنھج تخصصات التصمیم 

التصمیم، والتركیز على المستخدم في كل مرحلة من مراحل العملیة، وھو  الأخرى، یجب وضع المستخدم في مركز عملیة

  .المنھج القائم في تصمیم وتطویر المنتجات

وعند البدء في استخدام الألعاب التنافسیة الرقمیة في التصمیم الصناعي، فإنھ من المفید التفكیر في المستھلكین والمستخدمین 

ً باللعبة وبالتالي من المھم أن نفكر بمن كلاعبین، حیث أن فكرة الألعاب التن افسیة الرقمیة ھي جعل الشيء أكثر تشابھا

یستخدمھ كلاعب، وبھذه الطریقة یكون التركیز في عملیة التصمیم أكثر حول تلبیة احتیاجات اللاعب أكثر من المستھلك، 

لتحدیات التي یحتاجونھا للھزیمة، ویمكن تطبیق فاللاعبین یسعون إلى المتعة والتحدیات وعلى استعداد لدفع ثمن ما یعطیھم ا

ً للمنھج المتبع المستخدم مركز التصمیم  Personasاللاعبین كبیرسونا  ، كما ھو UCDفي إطار عملیة التصمیم وفقا

، وھذا ما یعتاد مصممي التفاعل على التعامل معھ، وفي ھذا الوضع لیس مھما التفریق بین الدوافع )٤(موضح في شكل

  .تھدف أن تكون قصة ثریة للغایة في استخدامھا في التصمیم Personasوكیات أو التفضیلات كشخصیات والسل

  
 اللاعب مركز عملیة التصمیم) ٤(شكل

 :تصمیم طرق التعلم وأنطمة التفكیر - ٢
  :حل مشكلات التصمیم ١- ٢

ً یحتاج إلى تحدید مستوى  عند النظر في تصمیم الألعاب التنافسیة الرقمیة، فإن اللاعب یبدأ بلعب لعبة باختیار ھویتھ وأحیانا

ً لقواعد معینة تسمى قواعد اللعبة، ویكون على اللاعب تنفیذ المھام التي تطلب منھ في كل مستوى  اللعب، ومن ثم اللعب وفقا

ً یحتاج إلى تبادل سلع أو ھدایا مع الأصدقاء بھدف الوصول إلى النھایة وھي الوصول إل ى وكسب نقاط وشارات وأحیانا

  .الجائزة

، فإنھ بتطبیق الألعاب التنافسیة الرقمیة، "Solve problems"وحیث أن الھدف من أي عملیة تصمیم ھو حل المشكلات 

ً للمنھج المتبع اللاعب مركز التصمیم  ، فإنھ یمكن للطالب أن یخطو خطو اللاعب على نفس النھج، حیث یبدأ UCDووفقا
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وحل بعض المشكلات ضمن قواعد معینة، وفي  Tasksالطالب عملیة التصمیم كلاعب، ویكون علیھ القیام ببعض المھام 

لعبة وإحراز النقاط ھذه الحالة تكون قواعد اللعبة ھي متطلبات التصمیم، ویبدأ الطالب في إنجاز المھام عبر مستویات ال

ً ویخطو خطواتھ في إنجاز  والحصول على مكافآت مع إمكانیة المحاولة مرة أخرى في حالات الفشل، ویظل الطالب محاولا

المھام بھدف إنجاز اللعبة وتحقیق الھدف النھائي، والذي یكون ھنا ھو الوصول إلى حل لمشكلة التصمیم أو بتقدیم منتج، كما 

، مع الأخذ في الاعتبار دور الطالب كلاعب فردي في لعبة فردیة أو دوره في لعبة جماعیة من )٥(ھو موضح في شكل

  .CO-designخلال تطبیق مبادئ التصمیم التشاركي 

  
  الألعاب التنافسیة الرقمیة في تعلیم التصمیم الصناعي) ٥(شكل

  ات سوق العملربط تصمیم المنتج باحتیاجوالألعاب التنافسیة الرقمیة : المحور الثالث

  :طرق وأسالیب تولید تصورات التصمیم - ١
طرق وأسالیب تولید تصورات التصمیم ھي إجراءات إرشادیة لتسھیل عملیة الإبداع الشخصي أو لمجموعات من الأفراد، 

ً تستعمل أدوات الإبداع بالمشاركة والتلازم بین  وتستعمل في أغلب الأحیان في حلول المشاكل الإبداعیة، وعموما

وبین بعض المحفزات، حیث تتمثل الأدوات الحالیة المساعدة في إنجاز مراحل التصمیم في أربعة ) المشكلة(ھدفال

  :مجموعات من تلك الأدوات، وھي كالتالي

والقصص  Value analysis، أسلوب تحلیل القیمة Interactive dramaأدوات تحدید المشكلة، مثل الدراما التفاعلیة  §
  .Storyboardingالمصورة 

والتحلیل  Mind mapping، الخرائط الذھنیة Brainstormingأدوات إنشاء الأفكار، مثل العصف الذھني  §
 .Morphological analysisالمورفولوجي 

 Delphiوطریقة دلفي  Voting، التصویت Six thinking hatsأدوات اختیار الأفكار، مثل قبعات التفكیر الست  §
method. 

 .Storyboardingوالقصص المصورة  Mind mappingار، مثل الخرائط الذھنیة أدوات تطبیق الأفك §
وكل من ھذه الطرق والأسالیب یؤدي مھمة معینة في إنجاز عملیات التصمیم، ولكن تحتاج غالبیة تلك الطرق والأسالیب 

 .إلى التطویر والمواجھة بطریقة أو بأخرى لتخدم مجال التصمیم الصناعي

  :نافسیة الرقمیة خلال مراحل تصمیم المنتجتطبیق الألعاب الت - ٢
على مر السنین، تم تطویر العدید من الأسالیب والأدوات لدعم ابتكار منتجات جدیدة، على سبیل المثال، استخدام الواقع 

ھذه  ، والمحاكاة، ومبادئ اللعب والتقنیات التي تعتمد على السیناریو أثناء عملیة تصمیم المنتجات، وكل)VR(الافتراضي 

ً ما  الأسالیب والأدوات تسھم في الكفاءة والفعالیة المحتملة لعملیات تصمیم المنتجات، ومع ذلك، في الممارسة الحالیة، غالبا
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ً من  یتم تطبیقھا بطریقة محددة، وبالتالي یجب البحث عن طرق وأسالیب جدیدة لتصمیم المنتج، والتي یمكن أن تدمج عددا

) VR(ت تصمیم المنتجات المعاصرة، حیث یمكن باستخدام مبادئ اللعب، والواقع الافتراضي الاتجاھات الھامة في عملیا

والمحاكاة والسیناریوھات أن یعطي طریقة جدیدة لتصمیم المنتجات بحیث یمكن لغیر المصممین مثل المستخدمین، 

التصمیم، وضمن بیئة تصمیم معینة،  ومھندسي الإنتاج، ومدیري التسویق، وعمال الصیانة أن یكون لھم دور نشط في عملیة

یسمح لجمیع المستفیدین ابتكار تصامیم خاصة بھم واختبارھا على الفور من خلال مجموعة واسعة من سیناریوھات 

الاستخدام، ومن خلال السماح للمستفیدین بالتفاعل بشكل واقعي مع الإبداعات الشخصیة، یمكن للمصممین تحدید احتیاجاتھم 

  .ة وبشكل موثوق، وفي نفس الوقت، یتم ابتكار تصامیم جدیدةومیولھم بسرع

وباستخدام الأسالیب التي تنظر إلى عملیة تصمیم المنتج كنشاط جماعي، تستخدم الأسالیب التي تشمل المستخدمین أثناء 

ً استخدام التقنیات الإبداعیة، ومبادئ الألعاب والتقنیات القائمة على ا لسیناریو وكل من ھذه عملیة تصمیم المنتج، وأیضا

 ً الأسالیب والأدوات یسھم في الفعالیة والكفاءة المحتملة لعملیة تصمیم المنتجات، وجمیع ھذه الأدوات تدعم المصممین وأیضا

  .دارسي التصمیم في تحدید تفضیلات المستفیدین وإیجاد التصمیم الذي یعتبر حل وسط جید بین ھذه التفضیلات

ً، تفتقد طرق التص میم الجمع بین العناصر لھذه الأدوات والأسالیب غیر موجودة، لذا، یجب البحث عن طرق وأسالیب وحالیا

جدیدة لتصمیم المنتجات، والتي تدعم المصممین في تحدید تفضیلات المستفیدین، والأسلوب الذي یتیح لجمیع المستفیدین 

بیر عن میولھم، والتي تزود المصممین بالمعلومات للحصول على رؤیة ثاقبة في عواقب القرارات، والتي تمكنھم من التع

اللازمة لاستخلاص نتائج موثوقة حول ماھیة التصمیم الجید للربط بین التصمیم واحتیاجات سوق العمل، ویمكن تقسیم 

  :عملیة التصمیم إلى مرحلتین منفصلتین

  تطویر بیئة التصمیم: رحلة الأولىالم

التصمیم والتي ھي التمثیل الصحیح للعالم المتصل بالمنتج، بما في ذلك التكنولوجیا  تھدف المرحلة الأولى إلى تطویر بیئة

كن بیئة التصمیم المستفیدین لتولید التصامیم الجدیدة، وإلى تجربة  َ مُ التي قد یكون من المفید تطبیقھا على المنتج، حیث ت

 .واقعیة عن سلوك تلك التصامیم من خلال الألعاب التنافسیة الرقمیة

 اختیار التصمیم المناسب: المرحلة الثانیة

تھدف المرحلة الثانیة من عملیة التصمیم إلى تحدید التصمیم الجید، ویكون التمثیل من خلال مجموعات من المستفیدین، 

ً بشكل تشاركي وعلى نحو تكراري للحصول على تصمیم أكثر جاذبیة، ثم الوصول إلى أفضل  حیث یتم دعوتھم للعمل معا

 .ل، بحیث یمكن استخدام الألعاب كأدوات للتصمیمالحلو

المستخدمین (وقد استخدمت العدید من الألعاب المختلفة في أغراض التصمیم، وضمن قواعد اللعبة، یمكن للاعبین

التفاعل مع الوظائف التي یمكن تمثیلھا عن طریق بطاقات تمكن المستخدمین من تطویر بدائل التصمیم الأصلي ) المستھدفین

مناقشة التغییرات، وعندما یوافق جمیع المشاركین، یمكن إدخال وظائف جدیدة ویمكن تغییر قواعد اللعبة، ومن خلال لعب و

ھذه الألعاب، یمكن تطویر لغة مشتركة بین المصممین والمستخدمین لمناقشة الواقع الحالي وتحقیق الرؤى المستقبلیة، ومن 

ث یصبح اللعب ھو وسیلة لتولید الأفكار بطریقة تشاركیة ومناسبة، بالإضافة إلى ثم تحدید متطلبات المنتج المقترح، بحی

 .ذلك، عمل ثقافة اللاعبین وسیاق استخدام المنتج بوضوح

وبسبب التطورات السریعة في صناعة الألعاب، لم یعد الاتجاه نحو استخدام الألعاب كأداة تصمیم یعني مجرد ألعاب الطاولة 

ً ألعاب الكمبیوتر، وفي العامین الماضیین، حیث توفر ألعاب الكمبیوتر نظرة ثاقبة للعواقب  أو ألعاب البطاقات، ولكن أیضا

المحتملة للقرارات في العالم الحقیقي، فھي أداة یمكن أن تكون مفیدة في تصمیم المنتج، وضمن ألعاب الكمبیوتر، یتم إنشاء 

لي یمكن أن یؤدي ذلك إلى تكرار عملیة التصمیم بسھولة وبسرعة، المعلومات وتمثیلھا وتقییمھا في وقت واحد، وبالتا
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، من قیودوبالإضافة إلى ذلك، فإن الھدف من لعب لعبة یتزامن مع الھدف من عملیة تصمیم المنتج، أي إیجاد حل لمشكلة ض

، وایضا امكانیة الفنیة للمنتجاختبار الوظائف  :لرقمیة في تصمیم المنتج من خلالیمكن أیضا استخدام الألعاب التنافسیة اكما 

 .الربط بین عناصر التصمیم واختبار العلاقات التفاعلیة بینھم

 :التصمیم كنشاط جماعي ١- ٢
ً ولا یتم تحدید النتیجة فقط عن طریق  ً مركزیا یمكن النظر إلى التصمیم كنشاط اجتماعي حیث یلعب التواصل والتعاون دورا

ً من خلال ا لتفاعل الاجتماعي بین مختلف الجھات الفعالة المعنیة، بحیث تحل المفاوضات محل القرارات الفنیة، ولكن أیضا

لتصمیم المنتج، فإن  الجدیدةتكرار التصمیم، وبتطبیق مبادئ الألعاب التنافسیة الرقمیة، والذي تم استخدامھ كأساس للأسالیب 

م، ومن خلال لعب ھذه الألعاب، یتم تطویر لغة العدید من الألعاب المختلفة یمكن استخدامھا في أغراض التعلیم والتصمی

مشتركة بین المصممین والمستخدمین وتقدیم ھذه الوسائل لمناقشة الواقع الحالي وتحقیق الرؤى المستقبلیة، ومن ھنا یمكن 

لتنافسیة تحدید متطلبات المنتج المقترح، واختبار مبدأ التصمیم من خلال الألعاب التنافسیة الرقمیة، حیث أن الألعاب ا

الرقمیة وسیلة لتولید الأفكار بطریقة مناسبة وتشاركیة، وبالإضافة إلى ذلك، یتم تحدید ثقافة اللاعبین وسیاق الاستخدام 

  .للمنتج المقترح

  :دمج المستخدمین المستھدفین ٢- ٢
ائف المنتج مرضیة في یأتي دمج المستخدمین المستھدفین للمنتج أثناء عملیة تصمیم المنتج من الرغبة في التأكد من أن وظ

العدید من الحالات الممكنة، ویمكن إشراك المستخدمین في عملیة التصمیم من خلال العدید من الطرق المختلفة، على سبیل 

المثال، من خلال إجراء بحوث السوق، واكتشاف أسباب شراء أو استخدام أو حیازة أو رفض المنتجات، ویھدف الطلب من 

حظات على تصمیمات النموذج أو المفاھیم إلى اتخاذ قرار صحیح لكیفیة البدء، ویتم تحقیق أكبر المستخدمین لإعطاء ملا

قدر من المشاركة من خلال تطبیق مبادئ التصمیم التشاركي، والذي ینص على إشراك المستخدمین في جمیع مراحل عملیة 

من التصمیم خلال مراحل مبكرة من عملیة التصمیم من  التصمیم للتقییم المستمر للأفكار والمفاھیم والنماذج، ویمكن التأكد

  .Role playingخلال تمثیل عملیة التصمیم بطرق مختلفة، منھا استخدام أسلوب 

  :استخدام السیناریو ٣- ٢
، ویمكن التعبیر )١٤(السیناریوھات ھي أوصاف واضحة لأحداث افتراضیة تتعلق بالمنتج خلال مرحلة معینة من دورة حیاتھ

ً التعبیر عن السیناریو عن طریق عن السینار یو عن طریق النصوص، والصور، والأفلام أو الرسوم المتحركة، ویمكن أیضا

، وفي إطار عملیات التصمیم، تستخدم )سواء حقیقیة أو افتراضیة(في بیئة ) سواء حقیقي أو افتراضي(عرض نموذج أولي 

والإمكانیات، وھذا لا یحفز فقط على التواصل، والتنسیق السیناریوھات لمعالجة المشاكل، والاحتیاجات، والمعوقات 

ً تجنب سوء الفھم بین الجھات الفعالة البشریة المعنیة، وبالإضافة إلى ذلك، حیث أنھ یتم عرض وتمثیل  والتعاون، ولكن أیضا

سمح بمشاركة غیر المعلومات بشكل مفھوم، أو سھل الوصول إلیھ، فإن استخدام أسلوب التصمیم القائم على السیناریو ی

  .الخبراء مثل المستخدمین المستھدفین للمنتج في عملیة التصمیم

  :استخدام محاكاة الواقع الافتراضي ٤- ٢
یرجع استخدام محاكاة الواقع الافتراضي إلى التطورات السریعة في أجھزة الحاسوب والبرمجیات، وھو استخدام محاكاة 

الواقع الافتراضي من الممكن للإنسان أن یكون ھناك تفاعل حي مع ، حیث یجعل نظام محاكاة VRالواقع الافتراضي 

                                                           
14  - Miedema, J., van der Voort, M.C., Lutters, D., van Houten, F.J.A.M.: Synergy of technical specifications, 
functional specifications and scenarios in requirement specification. In: Proceedings of the 17th International 
CIRP Design Seminar, Berlin, Germany (2007). 
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نموذج حاسوبي لتصمیم مرشح، وباستخدام محاكاة الواقع الافتراضي، تكون احتمالات حدوث سوء فھم بین الجھات الفعالة 

ً مقارنة باستخدام التمثیل التجریدي أو الرمزي لمعلومات التصمیم مثل اللغة  الطبیعیة، والاسكتشات البشریة أقل كثیرا

ورسومات الأوتوكاد، وھناك فائدة أخرى لاستخدام محاكاة الواقع الافتراضي، وھو أنھ یلغي ضرورة عمل نماذج مادیة، 

ً یسمح بتقییم التصمیمات المرشحة في مرحلة مبكرة من عملیة التصمیم   )١٥(. لأنھ لا یوفر الوقت والمال فقط، ولكن أیضا

  :الابتكار/بداعتطبیق أدوات تحفیز الإ - ٣
في عملیات التصمیم التقلیدیة للمنتج، یتم التركیز على استخدام الأدوات التي تدعم تمثیل وتحلیل معلومات التصمیم، بینما 

الیوم، بالرغم من ذلك، فإنھ من المفھوم أن الإبداع لیس سمات شخصیة ثابتة، ولكن یمكن تحفیزه، ونتیجة لذلك، یتم تطبیق 

التي تحفز الإبداع وبالتالي تطبیق تولید معلومات التصمیم، ومن خلال مبادئ وتفكیر اللعب، یمكن إدخال أدوات التصمیم 

أسالیب وأدوات جدیدة لتحفیز الإبداع في كل مرحلة من مراحل التصمیم، وتتمثل تلك الأدوات الحدیثة المساعدة في إنجاز 

  :مراحل التصمیم فیما یلي

  :أدوات وأسالیب الاستكشاف ١- ٣
دوات اكتشاف المشكلة ھي الأدوات التي تستخدم لزیادة التوعیة للمصممین لجودة المنتج أو الخدمة، وخلال مرحلة أ

الاستكشاف، یحاول المصممین اكتشاف الآفاق الجدیدة من خلال متابعة سلوكیات وأفعال العملاء، الموظفین، والمدیرین أو 

بة المستخدم، لأن ھذا یعتبر الأساس لبقیة المشروع، ویمكن استخدام حتى المنافسین، وذلك لتطویر رؤى جدیدة في تجر

 :أدوات مثل

  :Personasبیرسونا  §
ً إلى مصالحھم المشتركة، فھي   البیرسونا ھي ملامح خیالیة، وغالبا ما یتم وضعھا كوسیلة لتمثیل مجموعة معینة استنادا

ن أن تكون بالحجم الحقیقي أو على شكل بطاقات كما ھو تمثل الشخصیة، أي عمیل وأي فریق تصمیم یمكن إشراكھ، ویمك

، ویمكن للشخصیات الفعالة أن تحول التركیز نحو الرغبات والحاجات للأشخاص الحقیقیین، وعلى )٦(موضح في شكل

من الرغم من أن الشخصیات قد تكون خیالیة، فإن الدوافع وردود الأفعال التي تظھر تكون حقیقیة، فالبیرسونا ھي ترتیب 

  .ردود الفعل المثارة أثناء مرحلة البحث للمشروع، وعلى ھذا النحو تجسد التصورات في العالم الحقیقي المحیط بالمنتج

 
  Personasبیرسونا ) ٦(شكل

  

                                                           
15  - Tideman, M., van der Voort, M.C., van Houten, F.J.A.M.: Haptic virtual prototyping for design and assessment 
of gearshifts. In: ElMaraghy, H.A., ElMaraghy, W.H. (eds.) Advances in Design, pp. 461–472. Springer, Berlin 
(2006). 
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 :Expectation Map خرائط التوقع  §
فاعل المستخدمین مع ، تتضمن التحقیق والرسم البیاني لما ھو متوقع عند ت)٧(خریطة التوقعات الموضحة في مثال شكل

المنتج، المخطط الأول للخریطة یمكن تطویره بسرعة وسھولة من مصادر مثل التغطیة الإعلامیة، وإجراء المقابلات مع 

ً ومستھدفة حول منطقة معینة، ورسم خرائط التوقعات غالبا  العملاء لجمع انعكاساتھم، یسمح للخریطة أن تكون أكثر تفصیلا

  )١٦. (یص، تستخلص الأشیاء التي تحتاج لجذب الانتباه من وجھة نظر العملاءیكون بمثابة أداة تشخ

  
خریطة التوقع) ٧(شكل  

  : أدوات وأسالیب الإنشاء والتطویر ٢- ٣
في مرحلة الإنشاء، حیث تصور الأفكار والمفاھیم الجدیدة، ثم اختبار ھذه الأفكار ومفاھیم التجربة مع النماذج لمعرفة كیف 

ویرھا، تتطلب الحلول الشاملة مشاركة مجموعة واسعة من المستخدمین، وبالتالي یتم استخدام العدید من یمكن تحسینھا وتط

الأدوات الإبداعیة لجلب أكبر عدد من الناس في العملیة الإبداعیة، حیث تسمح أدوات التطویر بوضع أفكار الحلول في 

 .فیةنماذج واختبارھا ضد الأفكار المتولدة في المرحلة الاستكشا

  Scenarioالسیناریو  §
ُنشأ مع تفاصیل كافیة لاستكشاف جانب محدد من المنتج الخدمة، كما /سیناریوھات التصمیم ھي قصص افتراضیة، والتي ت

، ویمكن تقدیم سیناریوھات التصمیم باستخدام النص العادي، القصص المصورة أو حتى أشرطة )٨(ھو موضح في شكل

ات البحثیة لبناء الموقف المعقول الذي یمكن للسیناریو الاعتماد علیھ، ومن أجل تقدیم ثقة أكثر، الفیدیو، ویتم استخدام البیان

یمكن إدراج شخصیات داخل السیناریو من أجل توجیھ الوضع محل الدراسة حول شخصیة محددة، ویعتمد ھذا الوضع على 

ً في أي مرحلة من مراحل عملیة التصمیم، ویمكن لنمذجة  الھدف من السیناریو، ویمكن استخدام سیناریوھات التصمیم تقریبا

السیناریوھات أن تدرس المشاكل المحتملة التي قد تواجھھا أفكار المنتج الجدید، والسیناریوھات قادرة على مساعدة 

 . استعراض وتحلیل وفھم العوامل المحركة التي تحدد في النھایة تجربة المنتج

  
السیناریو) ٨(شكل  

                                                           
16- business901: Mapping Expectations of Customer Behavior 
http://business901.com/blog1/mapping-expectations-of-customer-behavior/  

http://business901.com/blog1/mapping
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  Desktop Walkthrough مكتب تجول سطح ال §
الخدمة، مما یتیح للمصممین تخیل الوضع /تجول سطح المكتب ھو نموذج ثلاثي الأبعاد على نطاق صغیر من بیئة المنتج

في الحیاة، والتصرف بدافع السیناریوھات الشائعة والمساعدة في تطویر النماذج الأولیة النماذج عادة ما تكون بسیطة، ویتم 

العملاء والموظفین، ویمكن  – Personas -الخدمة، ویمكن إدراج شخصیات /وج بنظرة ثاقبة عن بیئة المنتجوضعھا للخر

، حیث یسمح أسلوب )٩(تحریك الشخصیات في جمیع أنحاء النموذج ومحاكاة التفاعلات التي یمكن أن تحدث، كما في شكل

لمختلفة، ویمكن تمثیل نفس المشھد عدة مرات، وفي عدة تجول سطح المكتب بتصور التحلیل التكراري لحالات الاستخدام ا

مواقع، مع إدخال الأفكار والتحسینات الجدیدة باستمرار إلى المحاكاة، ویمكن أیضا أن یتم اختبار النماذج الأولیة باستخدام 

یشارك فیھا مختلف  الأسلوب، حیث یتم تقدیمھم إلى الحیاة بطریقة جذابة للغایة، وتوفر نماذج التجول لغة مشتركة ھذا

 )١٧(.الإشكالیة Touch pointالأشخاص  الذین یمكنھم تقییم وتطویر النموذج الأولي أو تحلیل وإعادة ھیكلة نقطة اتصال 

  
Desktop walkthroughs تجول سطح المكتب    )٩(شكل    

  :Prototypesالنماذج الأولیة  §
نتج أو داخل الخدمة، ویمكن لھذه المحاكاة أن تتراوح بین كونھا غیر النموذج الأولي عبارة عن محاكاة لتجربة المستخدم للم

ً تشمل المستخدم )١١(، كما في شكل"”Role playingلعب الأدوار "رسمیة  ، إلى محاكاة واسعة النطاق وأكثر تفصیلا

و تصمیم النظم أو تصمیم النشط ونقاط التواصل المادیة، وعادة ما یتم إنشاء بعض أشكال النماذج سواء في تصمیم المنتج، أ

ً ما یكون النموذج مختلف اختلافا كبیرا في التعقید والصیغة، ولكن العنصر المشترك ھو القدرة على اختبار  الخدمة، وغالبا

 .الحلول المقترحة في خدمة شيء قریب من بیئة العالم الحقیقي، ویتم تطویر النموذج التكراري وإدماج التحسینات باستمرار

  
النموذج الأولي للخدمة) ١١(شكل  

                                                           
17- Stefan Holmlid: Walkthroughs as Prototypes, Service Aalto ARTS, Aalto ARTS, 2012, pp.28  
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  :stagingالتمثیل  §
التمثیل ھو تمثیل مادي من السیناریوھات والنماذج في وضع یشبھ بروفة المسرح، وعادة یقوم المشاركین بتمثیل لقاء 

، وعند استخدام أسلوب )١٢(الخدمة أو لقاء المستخدم مع المنتج لاكتشاف وضع النموذج، كما ھو موضح في مثال شكل

یل، یكون من المھم إنشاء مكان آمن لبیئة اللعب لضمان راحة المشاركین ویكون مفتوح بشكل كافي للاندماج بشكل التمث

كامل، وبعد مرحلة القصص المصورة لتسجیل التجارب الحقیقیة أو تطویر نماذج جدیدة، یتخذ الأشخاص أدوارھم وتمثیل 

صورة إلى بدأ تصمیم جدید، ویساعد ھذا الأسلوب على إدراج الوضع في دورة تكراریة، والانتقال من بدء القصة الم

العاطفة في عملیة التصمیم، حیث یسمح للشخص بالتركیز على الدخول في تفاصیل ضمنیة ولغة الجسد، وكلاھما بالغ 

على السیناریو  الأھمیة لفھم الأوضاع في العالم الحقیقي حیث یتم تقدیم التصمیم للواقع، ولعب الشخصیات المختلفة المعتمدة

 )١٨(. تسمح للمصممین بالتعاطف مع الأشخاص المستندین إلیھم

 
تمثیل الخدمة) ١٢(شكل  

 :أدوات تطبیق الأفكار ٣- ٣
، من أجل جلب جماھیر نقل مفاھیم التصمیم الجدید للسوقأدوات تطبیق الأفكار ھي مجموعة الأدوات التي یمكن استخدامھا ل

بتكار، ویعنى التقدیم وضع الأفكار محل التنفیذ، ویمكن أن تشمل ھذه المرحلة أدوات جدیدة، تشمل الموظفین في عملیة الا

 :مثل

  : Storyboardالقصص المصورة  §
، )١٣(القصة المصورة عبارة عن سلسلة من الرسومات أو الصور التي تصور تسلسل معین من الأحداث، كما في شكل

الخدمة الجدید، حیث یقوم /ة أو تنفیذ نتائج افتراضیة من نموذج المنتجالخدم/ویمكن أن تشمل حالة شائعة لاستخدام المنتج

المصمم بإنشاء سلسلة من الرسوم التوضیحیة التي تحكي قصة الوضع الجاري بحثھ، ویحاول المصمم إدراج أكبر عدد من 

ورة ھو اكتساب نظرة التفاصیل الممكنة بحیث یمكن لأي شخص یشاھده أن یفھم بسرعة ما یحدث، والھدف من القصة المص

 ً ثاقبة لتجربة المستخدم من الصور، ویمكن استخدام إما سیناریوھات من واقع الحیاة أو وھمیة، ویمكن استخدام الصور بدلا

  .من الرسوم التوضیحیة

                                                           
18- Mark Stickdorn & Jacob Schneider et al : This is service design thinking : basic – tools – cases , Wiley , 2010, 
pp.194 
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القصص المصورة) ١٣(شكل  

  :Storytellingسرد القصص  §
ید، ویمكن استخدام الإقناع بالسرد في جمیع جوانب استخدام سرد القصص ھو وسیلة لتبادل الأفكار والمفاھیم للتصمیم الجد

المنتج، وذلك باستخدام الرؤى والأفكار الرئیسیة لسرد القصص المقنعة من بین مجموعة متنوعة من وجھات النظر كما في 

ً في تجارب المستخدم، حی)١٤(شكل ً ما تقرن القصة بأشخاص من أجل نقل الأفكار الرنانة عمیقا ث أن طرح ، وغالبا

المشروع نفسھ في سیاق السرد یتیح للناس متابعة أكثر للعملیات والتي یمكن أن تساعد الشركات في إعادة توجیھ 

  )١٩(.أعمالھم

  
القصص سرد) ١٤(شكل  

 :Role-play لعب الأدوار §
ً مثل أسالیب بروفة مسرحیة یمكن استخدامھا لاكتشاف وتولید الأفكار، وتقنیات  دراما أخرى یمكن لعب الأدوار تماما

ً ینطوي على الخبرات التدریبیة التفاعلیة التي تساعد المصممین في تحسین  استخدامھا للمساعدة في التنفیذ، وھذا عموما

حیث یكون على المصممین تمثیل حالات متعددة حیث یكون المستخدم في اتصال مع منتج أو خدمة، كما  تجربة المستخدم،

في ھذه المناورات قابلة للتعدیل، مع التبدیل لكل مشارك بحیث أي أفكار جدیدة تظھر یتم  ، وتكون الأدوار)١٥(في شكل

اختبارھا على الفور، البطاقات الفوریة تفصل شخصیة محددة، مزاج، أو طابع شخصي یركز الممارسة حول رؤى محددة، 

  .قاط تواصل للمنتج أو الخدمة، یتم ترجمتھا مباشرة إلى نPersonasوتستند الرؤى على أدوات مثل الشخصیات 

                                                           
19- Sandra Viña and Tuuli Mattelmäki: Spicing up public journeys – Storytelling as a design strategy, Second 
Nordic Conference on Service Design and Service Innovation, 2010, pp.2  
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لعب الأدوار ) ١٥(شكل  

  :Paper Prototypingالنمذجھ الورقیة  §
التي یتمكن من خلالھا المصمم الصناعي من عرض أفكاره التصمیمیة لواجھات تفاعل  العملیة البسیطة والسریعة ھي

نتجَ في مراحل مبكرة من عملیة التصمیم، وتعتبر النمذ ُ جة الورقیة من أسھل وأسرع الطرق وأفضلھا في المستخدم مع الم

التصمیمات التفاعلیة، حیث أنھا توفر الوقت والمال لتعدیل التصمیمات  فيعملیة عرض الأفكار التصمیمیة للنوافذ والقوائم 

وإدخال  وتسمح للفرق الإبداعیة بأكملھا أن تشارك في ھذه العملیة، كما تعطى المصمم المساحة الكافیة لدراسة البدائل

التغیرات والمقارنة في ما بینھا، وكذلك سھولة مناقشتھا مع فریق العمل، وتتمیز بالمرونة الكافیة للعمل على المستوى 

، )١٦(الیدوي، واكتشاف الأخطاء في المراحل المبكرة من التصمیم قبل الانتقال إلى مرحلة التنفیذ، كما ھو موضح في شكل

في الاتصالات بین فریق العمل، واختبار قابلیة الاستخدام، واختبار التصمیم وھندسة ویمكن تطبیق النمذجة الورقیة 

  .المعلومات

   
 النمذجة الورقیة لاختبار تفاعل المستخدم مع الھاتف المحمول) ١٦(شكل

  :نتائج البحث
  : البحث وھى كالتالي تؤكد ھدف والتيمن خلال العرض السابق لمحاور البحث أمكن الوصول للنتائج التالیة 

 .دمج الالعاب التنافسیة الرقمیة خلال عملیات تعلیم وممارسة التصمیم الصناعي -١
ً  الصناعيتعلیم التصمیم  فياستخدام اسلوب اللعب  -٢  .یؤدى الى مساعدة الطلاب المتعثرین ابتكاریا
 .اسلوب اللعب في تعلیم التصمیم یؤدى الى تحقیق نتائج سریعة وملموسة -٣
 .لعب في تعلیم التصمیم الصناعي یساعد على غزارة الافكار الجدیدة وتفردھااسلوب ال -٤

  :الخلاصة
 لیات والدینامیكیات المستخدمة فياستخدام الآالألعاب التنافسیة الرقمیة، فإنھ یمكن تطبیق استراتیجیات من خلال 

تحفز مستوى الابتكار لدى الطلاب  لأسالیب التيوممارسة التصمیم كأحد الطرق وا تعلیم في) لرقمیةلعاب التنافسیة االأ(اللعب

  :وذلك من خلال التالي ،بكافة مستویاتھم
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استخدام آلیات ودینامیكیات اللعب لتحفیز عملیة التعلیم، ومن خلال دمج ھذه الآلیات والدینامیكیات في المراحل  §

وصول إلى تصمیم جید للمنتج كما في لة التحفیز للطالب أو المصمم لوذلك لتأكید عملیالمختلفة لعملیة التصمیم، 

 .وخلال مراحل عملیة التصمیمالتصمیم تعلیم داخل عملیة  م للتحفیزالألعاب التنافسیة الرقمیة بحیث یكون ھناك نظا

توقع رد فعل المستخدم  من خلالھا یمكنعلى التصمیم بالطریقة التي  دارسي وممارسي التصمیم الأدوات التي تساعد §

 .ل عملیة التصمیم، وبذلك یمكن الربط بین التصمیم والاحتیاجات الفعلیة لسوق العملخلال جمیع مراح

ً لعملیة اللعب § ، حیث یتم تصور عملیة التصمیم كلعب )عملیة التصمیم(حل مشكلات التصمیم بوضع الطالب مركزا

ً بإنجاز مھام عملیة التصمیم خلال مستویات اللعب وإحراز النخلالھا یقوم الطالب  لعبة، قاط، ویظل الطالب مستمرا

بصورة فردیة  ، كما یمكن تطبیق ذلك)التصمیم(بةبھدف إنجاز اللع ضمن قواعد ومتطلبات التصمیم في تحقیق المھام

 ).فریق التصمیم(أو جماعیة
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