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  :Abstractملخص البحث 

ولكن العدید من المھام والأنشطة الیومیة التى ، الانسان عامة یرید الحصول على التمتع قدر الإمكان فى حیاتھ
لذا ، یتفاعل معھا لیست ممتعة وقد تحمل فى اغلب الاحوال الشعور بالملل مما قد یؤثر على السلوك الانسانى

یساھم فى تغییر ھذا    Fun designیم المتعھمن خلال تصم  Gamificationفرض البحث ان تقنیات اللعب
الشعور بالملل وتعدیل السلوك الناتج عنھ (وقد یكون سلوك غیر مرغوب فیھ ) وجعل الانشطة أكثر متعة من 
خلال جعل سماتھا تحمل خصائص اللعب ،واحیانا تضاف الیھا المكافات ،مثل اعطاء اطفالنا الھدایا عند 

    . الاختبارات الحصول على درجات مرتفعة فى
وعلى مدار شھرین كاملین قدم مفھوم التصمیم المتعة ،نظریة المتعھ واھمیة استخدام تقنیات اللعب فى التصمیم 
من خلال عرض أشرطة الفیدیو ومناقشة لطلاب دارسى التصمیم الصناعى لمحاولة نقل ھذه المعرفة إلى 

إلى ذلك. وترككت مشكلة الدراسة فى ایجاد آلیات لتعدیل الطلاب، لاستخدام تصمیم المتعة للانشطھ التي تحتاج 
السلوك البشري من خلال التصمیم وتغییر السلوك بطریقة إیجابیة الأمر الذى أمكن صیاغتھ فى التساؤل "ھل 
یساھم التصمیم فى تعدیل السلوك الانسانى فى الاتجاه الایجابى؟"، لذا ھدف البحث الى  كشف العلاقھ بین 

عھ وتعدیل السلوك من خلال تقنیات اللعب من خلال افكار تصمیم المتعھ لبعض الانشطة التى تصمیم المت
  یتفاعل معھا المستخدم. وانتھج البحث المنھج الاستقرائى.

وتشیر نتائج الدراسة إلى وجود علاقة بین تصمیم المتعھ وتغییر السلوك البشري، حیث نجد المستخدم ینجذب 
حو فعال، لذلك یساعد الحافزاو الدافع المصاغ فى التصمیم المقدم من تغییر السلوك إلى محفزات جدیدة على ن

بطریقھ بسیطھ لانھ یخاطب المشاعر التى تتأثر سریعا وتؤثر فى السلوك الناتج عن المستخدمكما برھنت على 
م تقنیات اللعب التى ان احتیاجات الافراد الفوقیھ تتركز على الشعور بتحقیق الذات، الأمر الذى اتضح فى مفھو

وتوصلت الدراسة الى . تحمل مفھوم الحافز او الدافع الذى یحاول المستخدم تحقیقھ لوضع ذاتھ فى المرتبھ أعلى
نموذج (تصمیم المتعة & تعدیل السلوك للمستخدم ) الذى یتفق مع مفاھیم مراحل تقنیات اللعب السائدة بین 

استراتیجیات التصمیم وخاصة تصمیم المتعھ حتى یستطیع المصمم  المصممین فى العالم، ولكن بما یتناسب مع
  السیطرة على ادواتھ اثناء وضع تصمیمات تحمل صفة المتعھ .

  :Keywordsالكلمات الدالة   
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  :Introductionمقدمة 
، حیاتھما یمكنھ طوال الحصول على التمتع قدر  بشكل عامالانسان یرید 

ھام والأنشطة الیومیة التى یتفاعل من الممما یمارسھ الانسان ولكن العدید 
بالملل مما قد یؤثر على السلوك  احمل شعوریوقد  امعھا لیست ممتع

كشف العلاقھ بین تصمیم لجأت ھذه الدراسة الى محاولة لذا ، الانسانى
تقنیات اللعب من خلال افكار  باستخدامالمتعھ وتعدیل السلوك 

مفترضا . ا المستخدمتصمیم المتعھ لبعض الانشطة التى یتفاعل معھ
 Fun designمن خلال تصمیم المتعھ  Gamificationان تقنیات اللعب

قد الذى یساھم فى تغییر ھذا الشعور بالملل وتعدیل السلوك الناتج عنھ   
غیر مرغوب فیھ وجعل الانشطة أكثر متعة من خلال جعل  ایكون سلوك

 المكافاتباضافة انواع من واحیانا  سماتھا تحمل خصائص اللعب،
اعطاء اطفالنا الھدایا عند الحصول على درجات والحوافز كما یحدث عند 

  . مرتفعة فى الاختبارات
  :Statement of the problemمشكلة البحث  

كیفیة تعدیل السلوك البشري من خلال التصمیم وتغییر السلوك 
بطریقة إیجابیة او بمعنى اخر ھل التصمیم یساھم فى تعدیل 

  نسانى فى الاتجاه الایجابى ؟السلوك الا
  :Objectivesھدف البحث 

كشف العلاقھ بین تصمیم المتعھ وتعدیل السلوك من خلال تقنیات 
اللعب من خلال افكار تصمیم المتعھ لبعض الانشطة التى یتفاعل 

  . معھا المستخدم
  : Theoretical frameworkالإطار النظرى 

وشمل ، لمحور الاولا، اھتم البحث بمحورین لتحقیق الھدف 
السلوك البشري، من خلال أنواع من السلوك والاتجاھات الرئیسیة 
في تعدیل السلوك لمعرفة الآثار الواقعة على السلوك والقدرة على 

و  Fun Designوشمل نظریة المتعة ، تغییره. والمحور الثانى
من خلال العدید من الأمثلة  Gamificationتقنیات اللعب 

  ودراستھا.
  السلوك الانسانى : -١
یعرف السلوك الإنساني بأنھ كل الأفعال والنشاطات التي تصدر  

عن الفرد سواءً كانت ظاھرة أم غیر ظاھرة. ویعرفھ آخرین بأنھ 
أي نشاط یصدر عن الإنسان سواءً كان أفعالا یمكن ملاحظتھا 
وقیاسھا كالنشاطات الفسیولوجیة والحركیة أو نشاطات تتم على 

ً نحو غیر  ملحوظ كالتفكیر والتذكر وغیره،  والسلوك لیس شیئا
ً ولكنھ یتغیر وھو لا یحدث في الفراغ وإنما في بیئة ما، وقد  ثابتا
یحدث بصورة لاإرادیة وعلى نحو ألي مثل التنفس أو یحدث 
بصورة إرادیة وعندھا یكون بشكل مقصود وواعي وھذا السلوك 

ط الذي یعیش فیھ یمكن تعلمھ ویتأثر بعوامل البیئة والمحی
  )١١.(الفرد

  انواع السلوك :١-١
  سلوك استجابى وسلوك اجرائىالسلوك نوعان 

  السلوك الاستجابى  ١- ١- ١
فبمجرد حدوث ، وھو السلوك الذي تتحكم بھ المثیرات التي تسبقھ

المثیر یحدث السلوك،  مثل نزول دموع العین عند تقطیع شرائح 
سبق السلوك بالمثیرات البصل وھكذا وتسمى المثیرات التي ت

أن السلوك الاستجابي لا یتأثر بالمثیرات التي تتبعھ وھو ،و القبلیة
أقرب ما یكون من السلوك اللاإرادي، فإذا وضع الإنسان یده في 

، فھذا السلوك ثابت لا یتغیر وان   ً ماء ساخن فانھ یسحبھا اوتوماتیكیا
  .الذي یتغیر ھو المثیرات التي تضبط ھذا السلوك
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  السلوك الاجرائى  ٢-١-١
وھ   و الس   لوك ال   ذي یتح   دد بفع   ل العوام   ل البیئی   ة مث   ل العوام   ل 
، الاقتص  ادیة والاجتماعی  ة والتربوی  ة والدینی  ة والجغرافی  ة وغیرھ  ا

كم  ا أن الس  لوك الإجرائ  ي محك  وم بنتائج  ھ ف  المثیرات البعدی  ة ق  د 
 تضعف السلوك الإجرائي وقد تقویھ وقد لا یكون لھا أي تأثیر یذكر

ونستطیع القول أن السلوك الإجرائي أق رب م ا یك ون م ن الس لوك ،
  .الإرادي.

  الاتجاھات الرئیسیة في تعدیل السلوك: ٢-١
  الاتجاه السلوكى  ١- ٢- ١
ً وإنما ھو مشكلة بحد     یقوم على فكرة أن سلوك الفرد لیس عرضا

ذاتھ وأنھ یجب التعامل معھ وفھمھ وتحلیلھ وقیاسھ ودراستھ 
لإجراءات للتعامل معھ حسب أوقات وأماكن ووضع أفضل ا

حدوثھ وأنھ یمكن التحكم فیھ عن طریق التحكم في المثیرات التي 
تحدثھ وفي النتائج المترتبة علیھ، ویعتمد ھذا الاتجاه على قوانین 

  تعدیل السلوك مثل التعزیز والنمذجة وضبط الذات.
  الاتجاه المعرفى  ٢- ٢- ١
ً ع ن تفاع ل ب ین المثی رات البیئی ة یرى بأن سلوك الفرد لیس نا   تجا

والف  رد فق  ط، وأن اس  تجابات الف  رد ل  یس مج  رد ردود أفع  ال عل  ى 
مثی  رات بیئی  ة وإنم  ا ھن  اك عوام  ل معرفی  ة ل  دى الف  رد ق  د تك  ون 
مسئولة عن سلوكیاتھ مثل ثقافتھ ومفھومھ عن ذاتھ وخبراتھ وطرق 

نی ة وعل ى تربیتھ وتنشئتھ وطرق تفكیره بعقلانیة كانت أم غیر عقلا
مدى تفاعل حدیثھ الداخل مع بناءاتھ المعرفیة وطرق اكتسابھ ل تعلم 

  )١٢السلوك الخاطئ.(
  اتجاه التعلم الاجتماعى  ٣-٢-١

ی  رى أن الس  لوك البش  ري یتعلم  ھ الانس  ان بالتقلی  د أو المحاك  اة أو 
النمذجة، وأن معظم السلوكیات الصحیحة او الخاطئة ھي سلوكیات 

رد، وص  احب ھ  ذا الاتج  اه ھ  و ألب  رت بن  دورا متعلم  ة م  ن بیئ  ة الف  
  صاحب مدرسة التعلم الاجتماعي.

  الدوافع والتحفیز  ٤-٢-١
 Abraham Maslow's تبعا للتسلسل الھرمي لابراھ ام ماس لو   

hierarchy ) نلاحظ انھ مقسم كالاتى ١لاحتیاجات الافراد شكل ،(
الغ ذاء والم اء  من القاعده الى القمھ ،اولا : الاحتیاجات المادیة مث ل

والھواء ... ثانی ا : احتیاج ات الس لامة مث ل الأم ن، والم ال،.. ثالث ا: 
الاحس  اس بالانتم  اء والانخ  راط ف  ى دینامی  ات المجتم  ع...  رابع  ا: 
الاحتی  اج ال  ى الاحت  رام والتبجی  ل والمنزل  ھ والش  ھره والانج  ازات 

  deficiency   need..ال خ، وھ ذا كل ھ یس مى احتیاج ات ال نقص 
ا قم  ة الھ  رم فھ  ى تعب  ر ع  ن رأس ك  ل احتیاج  ات الإنس  ان م  ن وام  

و احتیاج  ات الفوقی  ة   self actualizationخ  لال تحقی  ق ال  ذات
Meta –Needs وتقنی  ات اللع  ب ، Gamification   ف  ى ھ  ذه

المرحلھ  تلعب دورا ھاما في علاج تلك الاحتیاج ات بس بب تع ایش 
وبعب ارة أخ  رى . الف رد م ع عناص ر اللعب  ة ال ذى ی ؤثر عل  ى س لوكھ

فعنصر تحفیز الاف راد عل ى التص رف وفق ا لأھ داف مح ددة یس اھم 
ف  ى تع  دیل الس  لوك .ولا نس  تطیع ان نغف  ل الحاج  ھ ال  ى  البیان  ات 
والمعلوم   ات ح   ول طبیع   ة الاف   راد وبیئ   تھم  لأنھ   ا ھ   ي المص   در 
الموثوق بھ لمعرفة م ا تحت اج إل ى تغیی ر الس لوكیات للوص ول إل ى 

البیانات واضحھ تس اعد عل ى تك وین وس ائل  الأھداف، وكلما كانت
  )١٧فعالة للتحفیز. (

  
) التسلسل الھرمى لابراھام ماسلو لاحتیاجات الافراد ١شكل (

مراحل تقنیات اللع ب ال ى خم س مراح ل   Cloudrivenوكما قسم 
  نجدھم كالاتى:، )٢كما فى شكل (

  جمع البیانات للسلوك١-٤-٢-١
ن الصعب عملیا ان نقرر مدى الاحتی اج بدون البیانات الكافیھ ،فم  

والتى ، الى تغییر وتعدیل السلوكیات للوصول الى الاھداف المحدده
تس اعد عل ى اتخ  اذ الق رار والاج  راءات الت ى یس تفید منھ  ا فیم ا بع  د 
القائمین على ذلك ،فھذه البیانات التى تحدد الس یناریوھات المتوقع ھ 

  واسلوب التعدیل.، للاجراءات
  حلیل البیانات واستخلاص النتائجت ٢-٤-٢-١
، فی  تم تحلی  ل ھ  ذه البیان  ات، جم  ع البیان  ات ل  یس ھ  و الھ  دف فق  ط  

وتحویلھا الى مقترحات لاسالیب التغییر المناسبھ للسلوك، في كثی ر 
من الأحیان قد تكون البیانات مشتقة من مصادر متعددة وأنھا تفتق ر 

ان  ات تحت  اج إل  ى إل  ى بنی  ة معرفی  ھ س  لیمھ، ف  ي ھ  ذا الن  وع م  ن البی
تع  دیلھا وتحویلھ  ا إل  ى ش  كل مناس  ب ومفھ  وم قب  ل اتخ  اذ التحلی  ل 

  )١٨الفعلي. (
  التصمیم للسلوكیات  ٣-٤-٢-١
استنادا إلى التحلیل والاستنتاجات ینبغي إنشاء خطة لإدارة تغییر    

السلوك وتصمیم الاطر الھامھ لھ تبعا للاھداف المرجوه ،وذلك م ن 
للتص  میم ال  ذى یتفاع  ل م  ع المس  تخدم خ  لال وض  ع س  یناریوھات 

  وخاطب سلوكیاتھ.
  سھولة الاستخدلم -اختیار الأدوات المناسبة  ٤-٤-٢-١

یجب استخدام ادوات تشجع وت ؤدي لتغیی ر الس لوكیات إل ى الاتج اه 
المطلوب، وفي الوقت نفسھ تس ھل مراقب ة الاداء. وھ ذا ھ و الج زء 

خ  لال عناص  ر  ال  ذى تظھ  ر فی  ھ الاس  تفاده م  ن تقنی  ات اللع  ب م  ن
اللعب  ة. ومیكانیكی  ة اداء اللعب  ھ  تس  تخدم كعوام  ل لتحفی  ز الاف  راد. 

یس یر جنب ا  Gamificationولكن یجب ألا ننسى أن تقنیات اللعب 
إلى جنب مع سھولة الاستخدام، فیجب أن تكون تصمیم الاج راءات 
والادوات دائم  ا واض  حة للمس  تخدم لتوجیھ  ھ إل  ى تنفی  ذ الإج  راءات 
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س    تخدام عناص    ر واجھ    ة المس    تخدم وردود الفع    ل الص    حیحة با
  الفوریة.

  التغییرات في السلوك وجمع البیانات باستمرار ٥-٤-٢-١
التغییر یس تغرق وقت ا، ولا یح دث ف ي ی وم واح د، والتغی رات ف ي   

السلوك یجب مراجعتھا باستمرار، وینبغي أن تجرى تعدیلات على 
ات اللع     ب عناص     ر( اج     راءات وادوات واس     الیب ،...)  تقنی     

  المستخدمھ .

  
لمراحل تقنیات اللعب الى خمس مراحل   Cloudriven) تقسیم ٢شكل (

 Fun and Gamificationمفھوم المتعھ وتقنیات اللعب   -٢
concept  

 Funمفھوم المتعھ  ١-٢
 تسلیة : وقت أو الشعور بالتمتع أو تسلیة للمتعة فقط . • 
لذي یوفر التمتع أو التسلیة اشیاء مسلیة : شيء مثل النشاط ا•    

  )١٥مثل متعة حضور جمیع أفراد الأسرة. (
  Gamificationمفھوم تقنیات اللعب  ٢-٢

فھي تستخدم من قبل المؤسسات   Gamification تقنیات الألعاب
كأداة لتعزیز انتباه ومشاركة الجمھور المستھدف، وكذلك جذب 

یة معینة، كما أن الانتباه للتعریف بخدمة أو منتج أو علامة تجار
البعض یرى فیھا وسیلة لاستعادة العملاء العازفین. عربیا كان من 

فالبعض أطلق علیھا Gamification  الصعب تعریف كلمة
تقنیات الألعاب الجاذبة والبعض أطلق علیھا اسم اللعوبة ونعني بھا 

. توظیف التقنیات التي تستخدمھا الألعاب ولكن في سیاقات أخري
دید من المؤسسات التي تستخدم استراتیجیة الألعاب وھناك الع

من خلال شریط  baitأو  LinkedInالجاذبة مثل موقع 
Progress Bar  وھو واحد من أھم العناصر التي تحفز

المشتركین على إكمال صفحاتھم مقابل الحصول على ممیزات مثل 
الظھور أكثر في محركات البحث الداخلیة لھذه المواقع. كما أن 

یستخدم ما یعرف بلوحة القادة  yahoo answersوقع م
والمنجزین حیث توجد قائمة بأكثر الأشخاص مشاركة في 

) ومصطلح ١٦القطاعات المختلفة، كنوع من انواع التحفیز .(
Gamification  في تقنیات التصمیم والتي  جدیدیعبر عن اتجاه

ریقة تمكن المستخدم لملء الاستمارات واستخدام التطبیقات بط
أكثر تفاعلیة ومسلیة. وھو ایضا "استخدام اجراءات اللعبة لإشراك 

  )١٤المستخدمین في حل المشكلة ما " (
ومصطلح تقنیات اللعب  یستخدم تقنیات تصمیم اللعبة في سیاقات  

وذلك لتشجیع الافراد عن طریق جعل التكنولوجیا ، غیر اللعب
ة، من خلال إظھار للانخراط في السلوكیات المرجو، أكثر جاذبیة

من خلال المساعدة على حل ، الطریق إلى التفوق وتحقق الذات
وعن طریق الاستفادة من الاستعداد النفسي للافراد  ، المشاكل

یمكن لھذه التقنیة أن تشجع الناس على أداء . للمشاركة في الألعاب
المھام التي یعتبرونھا عادة مملة، مثل استكمال البیانات، والتسوق، 

ملء استمارات الضرائب، أو قراءة المواقع على شبكة الإنترنت. و
في التطبیقات والعملیات  Gamification) وایضا یستخدم ١٣(

  )٨لتحسین مشاركة المستخدم، والتعلم. (
  : Fun Theoryنظریة المتعھ  ٣-٢

 Funھذه ھي الفكرة التي اقترحھا مشروع "نظریة المرح" 
Theory )٢٠٠٩) (Rolighetsteorin( ، وھي مبادرة من

) والتي ٢ستوكھولم، ( DDBفولكس واجن السوید، التي أنشأتھا 
یمكن مشاھدتھا على صفحة الویب الخاصة بھم التي تشرح 

 رؤیتھم، كما جائت فى ھذة المقولھ :
"ھذا الموقع مخصص للفكر البسیط المرتبط بالمتعة فھو أسھل 

كان ذلك للبشریة،  طریقة لتغییر سلوك الناس نحو الأفضل. سواء
او من أجل البیئة، أو عن شيء مختلف تماما، والشيء الوحید 

 الذي یھم ھو أن تغییره نحو الأفضل ".
الافكار المقدمھ تكون ذات مفھوم بسیط، فرید من نوعھا ومبتكرة  

قادرة على إنتاج العدید من الأفكار، والعدید من الاستعارات من 
كل واحد منھم مع ھدف محدد للتغییر مواقف الحیاة الیومیة، ولكن 

 Funالإیجابي للسلوك البشري من خلال استخدام تصمیم المتعة 
Design ، ونضع في اعتبارنا دائما عنصر المكافأة للدافع

والتحفیز. ھناك العدید من الأفكار التي وضعھا ھذا المشروع. 
  ویظھر البحث أمثلة قلیلة منھا:

  
 The world´s deepest“سلة المھملات العمیقھ  ١- ٣- ٢

bin”   
وھو فكرة لصندوق للقمامة في حدیقة أضیفت الیھ بعض المؤثرات 

الصوتیھ التى تعمل باجھزة استشعار والتى تعطى احساس 
للمستخدم عند القاء القمامھ فیھ بصوت بئر عمیق للغایھ  وذلك 

وبالفعل تم جذب . لتحویل سلوك القاء القمامة إلى شيء من المرح
) الشكل ٦باه للمستخدمین وتشجیعھم لھذا السلوك الایجابى (الانت

)٣(  

  
”The world´s deepest bin“) سلة المھملات ذات البئر ٣شكل (
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الھدف : تغییر السلوك البشري إلى الاتجاه الإیجابي والتشجیع 
  .  Fun designلجمع القمامة باستخدام تصمیم المتعة

 Bottle Bank Arcade“جھاز بنك الزجاجات  ٢- ٣- ٢
Machine“  

جھاز بنك الزجاجات ذات المؤثرات الصوتیة التي تضم العدید من 
الفتحات الخاصھ باستقبال الزجاجات الفارغھ، ویوضع ھذا الجھاز 
فى عدة اماكن فى الطرق لیراھا المستخدم ویتعامل معھا وعرضت 

وكان الھدف منھ إعادة تدویر . )١) (٢٠٠٩فكرة ھذا الجھاز (
جات بشكل أكثر نشاطا من خلال تقدیم مفھوم التدویر الزجا

تشجع المستخدم على جلب الزجاجات ، للزجاجات فى صورة لعبة

الفارغھ وعندما یضع الزجاجات فى الاماكن المخصصھ یبدء 
الجھاز بانارة بعض الانوار المبھجھ ومن خلال شاشة رقمیة 

صورة  فى، یسجل رصید لعدد الزجاجات التى استقبلھا الجھاز
مباراة او اماكن اخرى طبق ھذا المفھوم مقابل مكافأة على ھذا فى 

كانت النتائج . صورة تذكرة یستفید منھا فى الخدمات العامھ 
واضحة جدا كما تجمعت حشود حول الماكینھ الذین كانوا 
مستمتعین  ببساطة بأعادة تدویر الزجاجات الفارغة. وساعد 
تصمیم المتعھ بذلك على نشر رسالة إعادة التدویر حتى لو كانت 
المباراة بدون جائزة أو حافز وكانت مجرد حصول الافراد على 

  )٤الشكل (. متعھ

  
“Bottle Bank Arcade Machineجھاز بنك تدویرالزجاجات  )٤شكل(

الھدف: تعزیز السلوك الإیجابي في جمع الزجاجات لإعادة التدویر 
  من خلال أستخدام تصمیم المتعة.

  ”Piano stairs“الدرج البیانو  ٣- ٣- ٢
تم تحویل الدرج فى محطة مترو الأنفاق في ستوكھولم، السوید، 

عل الافراد یعیدو تفكیرھم في الاختیار مما ج، الى بیانو عملاق
وكان ھذا المثال یستخدم . مابین السلالم المتحركة أو الدرج

و نظریة  Gamificationالموسیقى من خلال تقنیات اللعب  
فتم وضع الاغطیھ المناسبھ  وأجھزة ، Fun designالمرح 

الاستشعار، والسماعات على الدرج بالقرب من السلالم المتحركة 
). مما اثار الافراد وجذب انتباھھم ٥علھا تبدو مثل البیانو (لج

فزاد استخدام الدرج ، واستخدما الدرج  صعودا ونزولا بشكل ممتع
  )٥الشكل (. % مقابل السلالم المتحركھ ٦٦بنسبة 

  
”Piano stairs“) الدرج البیانو ٥شكل (

الھدف: تعدیل السلوك البشري وتشجیع الافراد على استخدام 
الدرج كنوع من الریاضة البسیطة مع المتعة، وھذا یقلل أیضا من 

  استھلاك الدرج.
 Scratch mat“بساط (حصیرة) تنظیف الاحذیھ   ٤- ٣- ٢

(Möller & Westhof, 2009)”  
من خلال   Gamificationتم استخدام مفھوم تقنیات اللعب   

خولھم الموسیقى  وذلك لتشجیع الافراد على تنظیف احذیتھم اثناء د
فاحیانا لا تھتم الافراد بفعل ھذا النشاط اثناء ، المبانى العامھ

دخولھم المبانى العامھ والتى قد یؤثر بالسلب على نظافة تلك 
المبانى فتم تصمیم بساط (حصیره) علیھ شكل قرص دوار یشبھ 

) لجذب الانتباه لیوحى للافراد D.Jجھاز مقدم الاغانى المسجلھ (
یقى سوف تحدث باحتكاك الحذاء لتلك ان ھناك اصوات موس

الحصیرة وكلما ذاد الاحتكاك ( اثناء تنظیف الحذاء ) كلما زادت 
الموسیقى  وكانت الفكرة وسیلة بسیطة وفعالة لتشجیع الافراد على 

  )٦الشكل (. تنظیف الحذاء قبل دخولھم الاماكن العامھ

  
”Scratch mat“) بساط تنظیف الاحذیھ  ٦شكل (
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كل ھذه المقترحات والافكارقامت على افتراض امكانیة ونلاحظ 
توجیھ السلوك البشري وفقا لبعض خبراتھ الحسیة في بیئتھ، فإنھ 
یمكن القول أن المصمم یجب أن یستخدم الأشكال والبرامج 
والألوانفى مخاطبة العواطف والمشاعر للافراد لتحفیزھم 

و تعزیز وتشجیعھم لتغییر السلوكیات الغیر مرغوب فیھا ا
). وھذا یؤكد على ان ٣بشكل افضل (، سلوكیات مرغوب فیھا

  )٧نظریة المتعھ قادرة على تغییر السلوك البشري. شكل (

  
) نظریة المتعھ وتقنیات اللعب یساھمان فى تعدیل السوك الانسانى من خلال تصمیم المتعھ٧شكل (

 لعملیھ):أفكار التصمیم المتعھ الناتجة عن الطلاب ( التجربھ ا -٣
وضعنا تصامیم ، بعد عرض ومناقشة أفكار تصمیم المتعة للطلاب

تحمل صفة المتعھ للمستخدم بدلا من شعور الملل والذى قد یؤدى 

الى سلوك سلبى كما سیتضح لاحقا. والتجربة العملیة تحققت من 
  )٨خلال استراتیجیة لتحقیق الأھداف المرجوة، كما فى الشكل (

 
الوصول الى تصمیمات المتعھ فى التجربھ العملیھ مع الطلاب ) اجراءات ٨( شكل

وكان الغرض من تحدید ھذه الاستراتیجیھ ھو تحدید الانشطة التى 
سوف تقوم علیھا التجربھ وبالتالى تحدید الاجراءات التى تساھم 

  فى تحقیق الانشطة وكانت كالاتى :
ى على النشاط الاول : تحدید بعض انشطة الحیاة التى قد تحتو

سلوكیات سلبیھ تنتج من سلوك المستخدم اثناء النشاط ( مثل رفض 
  الاطفال لترتیب وتجمیع العابھم بعد الانتھاء منھا .....).

الاجراء:عقد حلقة مناقشة مع الطلاب ( باسلوب العصف الذھنى) 
من خلال طرح اسئلة والاتفاق على اجابات لتحدید الانشطة 

  الحیاتیھ .
: تحدید السلوك السلبى والبحث على مسبباتھ من النشاط الثاتى 

  الملل، عدم الاكتراث ،....، مشاعر سلبیة مثل : اللامبالاه
  الاجراء : عقد حلقة مناقشھ على مستوى  :

 المحاضرون والطلاب . - 

طلاب الفرقة القائم علیھا التجربھ وطلاب اخرین مماثلین  - 
 فى التخصص.

و مستخدمین اخرین طلاب الفرقة القائم علیھا التجربھ  - 
 (غیر الطلاب ).

قد یتطلب فى بعض الحالات استخدام اجراء ( استمارة 
، الاستقصاء) .ولكن التجربة اكتفت باسلوب عقد حلقات النقاش

للتاكید على المعرفة المصاحبھ لتصمیم المتعھ خاصة انھ محور 
وزیادة الانخراط بین الطلاب ، حدیث بالنسبة الى القسم العلمى

  ھم، اثناء النقاش .وارائ
النشاط الثالث : وضع افكار للتحفیز من خلال تقنیات اللعب 
  ونظریة المتعھ لتحویل المشاعر السلبیھ الى مشاعر ایجابیھ .

  الاجراء :  
لتحفیزھم وطرح ، عرض امثلة للطلاب توضح افكار مشابھھ - 
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  الافكار لھم.
یھ تسجیل الافكار فى نقاط مبسطة تحمل السمات الرئیس - 

  للافكار .
النشاط الرابع : تجسید الافكار فى وضع تصمیمات تحمل سمات 

تقنیات اللعب وتصمیم المتعھ والاختیار ما بینھم تبعا لمتطلب تغییر 
  السلوك .

  الاجراء : 
تسجیل التصمیمات للوحدات الناتجھ من خلال الرسومات  - 

  (الاسكتشات) الملونھ والموضحھ للفكرة .
  تنفیذ نماذج توضح الافكار . النشاط الخامس :

  الاجراء : 
استخدام الخامات والمكونات والتشطیبات المناسبھ التى  - 

  توضح الافكار .

  سوف یتم سرد بعض الافكار الناتجھ من التجربھ .
 kids" "وحدة تخزین العاب الاطفال   "صندوق الاطفال -١-٣

Box" 
لانتھاء من المفھوم: تصمیم صندوق لتخزین ألعاب الطفل بعد ا

 اللعب.
الھدف: تشجیع الطفل على تخزین ألعابھ وترتیبھا بعد الانتھاء من 

 اللعب بشكل ممتع.
فكرة التصمیم: كلما یضع الطفل ألعابھ في الصندوق تظھر دمیة 

مھرج تدریجیا حتى وضع جمیع الألعاب، إضافة إلى ذلك 
الاستفادة من الجوانب الخارجیة للصندوق في لعب اخرى مثل 

(السلالم والثعابین المغناطیس، أو وضع صورة للطفل لتشجیعھ ). 
  )٩الشكل (

  
  ) صندوق الطفل  ٩شكل(

”Push for Help “ "اضغط للمساعدة"  وحدة امداد بیانات فى البنایات الاداریھ -٢-٣
المفھوم: الوحدة تتكون من القرص المتحرك الذي یحتوي على 

داریة في البنایات العامھ لتزوید بیانات عن المكاتب الطبیة أو الإ
 الزوار بالمعلومات.

الھدف: ھو تقدیم بیانات للمكاتب الطبیة أو الإداریة في مبانى 
 بواسطة طریقة تفاعلیة لتقدیم مزید من المعلومات.

فكرة التصمیم : یتم وضع وحدة بالقرب من المصعد لتزوید الزوار 
اح لتحریك وحدة بمعلومات عن المبنى عن طریق الضغط على مفت

القرص الداخلیة تظھر البیانات المطلوبة. (ھذه الوحدة یمكن ان 
)١٠تعرض البیانات عن طریق الصوت) .شكل (

  
  ) وحدة امداد بیانات فى البنایات الاداریھ  ١٠شكل (

  You have“وحدة استقبال البرید  "لدیك برید"   -٣-٣
mail” 

تشعار یرسل رسالة صوتیھ المفھوم : تم تجھیز وحدة مع جھاز اس
 عند تلقي البرید من ساعي البرید.

الأھداف: تعزیز راحة المستخدم عندما یتلقى البرید، وخاصة 
عندما یكون المستخدم في الطوابق العلیا، وینتظر برید ھام، 

 وبالتالي یقلل ھذا الشعور بالقلق اثناء الانتظار.
شعار ترسل فكرة التصمیم: وحدة برید تحتوي على وحدة است

رسالة صوتیھ الى المستخدم عندما تستقبل البرید من ساعي البرید. 

  ) ١١شكل (
وحدة تمارین علاج طبیعى بالموسیقى "العلاج الطبیعي مع   -٤-٣

 ”Physiotherapy with fun“المتعھ" 
المفھوم : توفیرالشعور بالمتعھ للمستخدم اثناء العلاج الطبیعي 

 الشعور بالملل أو التعب.وممارسة الریاضة للحد من 
الأھداف : تشجیع المستخدم على ممارسة تمرینات العلاج الطبیعي 

 لتقویة عضلات،وتقلیل الاحساس بالملل او التعب .
فكرة التصمیم : امداد جھازالعلاج الطبیعي بمؤثرات صوتیھ أثناء 

  ) ١٢الاستخدام لتقلیل العناء على المستخدم.شكل (
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 You have a mail“ستقبال البرید  "لدیك برید" ) وحدة ا١١شكل (

  
  ) وحدة تمارین علاج طبیعى بالموسیقى ١٢شكل (

  ”Physiotherapy with fun“"العلاج الطبیعي مع المتعھ" 
تعرف على وجھات للتم عرض ھذه التصامیم للطلاب والأساتذة 

  نظرھم من خلال حلقة نقاش، وكانت معظم وجھات النظر إیجابیة.
 :Results تائجالن

واحدة من النتائج الھامھ التى توصل الیھا البحث بعد الدراسھ ھو 
تصمیم نموذج / مودیول (تصمیم المتعة & وتعدیل السلوك 

وھذا النموذج صیاغھ للاستراتیجیھ التى  )،١٣للمستخدم ) الشكل (

تم تحدیدھا لتحقیق التجربھ العملیھ والتى خرجت بافكار تصمیم 
ب التى تم عرضھا ویعد نموذج عام یمكن استخراج المتعھ للطلا

استراتیجیات تحقیق مختلفھ تبعا لمستوى النتائج المطلوب تحقیقھا 
،وھو نموذج مرن یسمح بتحدید الانشطة والاجراءات تبعا لرؤیة 
التجربھ ،ویتكون ھذا النموذج من ست مراحل لاستخدام تصمیم 

  المتعة لتعدیل سلوك المستخدم، كما یلي: 

  
) نموذج  (تصمیم المتعة & تعدیل السلوك للمستخدم )١٣شكل (

دراسة (جمع وتحلیل) البیانات التي ترتبط بالسلوك السلبي في  - ١
 بعض أنشطة الحیاة .

تحدید المشاعر السلبیة فى الانشطھ المختاره مثل الملل،  - ٢
 واللامبالاة، وعدم الاھتمام والإھمال، الخ ...

مثل الفرح ، یجابیة المرتبطھ مع المتعھتحدید المشاعر الإ - ٣

 واللعب والخ ...
أستخدام الدوافع الایجابیھ  في تغییر المشاعر السلبیة من خلال  - ٤

 .Gamificationأفكار تقنیات اللعب 
تجسید أفكار تصمیم المتعھ من خلال تصمیمات لھا صفة  - ٥

 التفاعل مع المستخدم .
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سلوك  ك المستخدم إلىھذا التفاعل یؤدى الى تعدیل سلو - ٦
  .ایجابى

أجاب ھذا النموذج على سؤال البحث عن الطریقة التي تمكنا من 
تغییر سلوك المستخدم الى السلوك الإیجابي ،واكد ان التصمیم 
التفاعلى من خلال ( تصمیم المتعھ ) لھ تأثیر واضح على سلوك 

وھذا یتضح من خلال استخدام تقنیات اللعب وتصمیم ، المستخدم
لذلك فھناك ، لمتعھ فى صورة تصمیمات یتفاعل معھا المستخدما

 علاقة واضحھ بین تصمیم المتعة وتغییر السلوك البشري .
مما ادى ، ومن نتائج البحث ایضا تطبیق ھذه المعرفة على الطلاب

كما تم  –الى وضع تصمیمات تحمل صفة المتعھ وتقنیات اللعب 
لمتعة لطلاب قسم التصمیم ایضاحھ) وھذا یؤكد نقل معرفة تصمیم ا

  الصناعي.
  : Discussion المناقشة

، اھتمت دراسة البحث بكیفیة استخدام تقنیات اللعب وتصمیم المتعھ
فى تعدیل سلوك المستخدم ( فیتغیر السلوك من السلوك السلبي إلى 
سلوك إیجابي أو تشجیع السلوك إلایجابي أو تعزیز السلوك 

  الإیجابي ) .
بمفھوم السلوك البشري، من خلال أنواع من  واھتمت الدراسة

السلوك والاتجاھات الرئیسیة في تعدیل السلوك لمعرفة الآثار 
الواقعة على السلوك والقدرة على تغییره. وایضا بدراسة نظریة 

من خلال  Gamificationو تقنیات اللعب  Fun Designالمتعة 
  الأمثلة ودراستھا.

لمتعة & تعدیل السلوك وخرجت الدراسة بنموذج (تصمیم ا
للمستخدم ) الذى یعد صیاغھ للاستراتیجیة التى اعتمدت علیھا 
التجربھ العملیة مع طلاب القسم العلمى والتى نتج عنھا افكار 

  التصمیم للمتعھ .
تفسر النتائج السابقة من خلال الأمثلة التي تم عرضھا في الدراسة 

أو دافع (نفسى واحیانا والخبرة العملیة أھمیة النظر في وجود حافز 
مادى ) في مفھوم تصمیم المتعھ، حیث ھذا الدافع بدایة التفاعل بین 
المستخدم و فكرة التصمیم، معظم الحالات التى تم عرضھا تشیر 
إلى أن ھناك علاقة بین التصمیم المتعھ وتغییر السلوك البشري، 
حیث نجد المستخدم ینجذب إلى محفزات جدیدة على نحو فعال، 

ذلك یساعد الحافزاو الدافع المصاغ فى التصمیم المقدم  من تغییر ل
السلوك بطریقھ بسیطھ لانھ یخاطب المشاعر التى تتأثر سریعا 

  وتؤثر فى السلوك الناتج عن المستخدم .
 Abraham وھذا یتفق مع  التسلسل الھرمي لابراھام ماسلو  

Maslow's hierarchy ان ،والذى یوضح لاحتیاجات الافراد
تتركز على الشعور   Meta- Needsاحتیاجات الافراد الفوقیھ 

التى تحمل ، وھذا یتضح فى مفھوم تقنیات اللعب، بتحقیق الذات
مفھوم الحافز او الدافع الذى یحاول المستخدم تحقیقھ لوضع ذاتھ 

  فى المرتبھ أعلى .
ونجد ان نموذج (تصمیم المتعة & تعدیل السلوك للمستخدم ) الناتج 

لمراحل تقنیات  Cloudrivenتقسیم الدراسة یتفق مع مفھوم  من
ولكن بما یتناسب مع استراتیجیات التصمیم وخاصة تصمیم ، اللعب

المتعھ حتى یستطیع المصمم السیطرة على ادواتھ اثناء وضع 
  تصمیمات تحمل صفة المتعھ .
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