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A B S T R A C T 

                Modern design techniques contribute to the achievement of high quality 

printed designs for games "Basel" is clearly marked with bright colors, measurements and 

sizes consistent between the Typographic elements And the designs are kept on the 

computer continuously scalable, It develops cognitive, sensory and motor skills that need 

focus and reasonable thinking. which can be effective in stimulating children's learning, 

The design idea has been studied in terms of simplicity, complexity, types of traditional 

and digital basil games, and the use of constructive elements in design such as graphics, 

forms, typo elements and their relationships in the design of game forms This study focuses 

on the identification of " Puzzle " design techniques.  

The research came up with the most important results:, The use of craftsmanship design 

programs in model design number (1     ،2 ) resulting in accurate design results of high quality 

and mastery. 

The most important conclusions are: The designer's use of bright colors for simple and 

straightforward shapes, images, backgrounds and design ideas is interesting for children 

and works to make the design successful 
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افيكي   ألعاب "البازل" فيتقنيات التصميم الكر
 1بسام عبد النافع فتحي احمد

 1نصيف جاسم محمد

 : الملخص

سهم           
ُ
الحديثة  ت التصميم  تكون انجاز تصاميم مطبوعة ذات جودة عالية    في تقنيات  "البازل"  ألعاب  تتميز    ل  المعالم  واضحة 

قابلة    على جهاز الحاسوب   محفوظة  التصاميم تكون  و  بالألوان الزاهية والقياسات والاحجام المتسقة بين العناصر التيبوغرافيكية،  

الحركية التي تحتاج إلى تركيز وتفكير منطقي، وهو ما يمكن  و   الحسية و  تنمية المهارات الإدراكية  للتطوير بشكل مستمر، و تعمل على

 في تحفيز التعلم لدى الأطفال ، 
ا

أنواع ألعاب البازل  و   قد تم دراسة الفكرة التصميمية من حيث البساطة والتعقيدو   أن يكون فعالا

  في تصميم أشكال و علاقاتها  صر التيبوغرافية  العناو   والأشكال  استعمال العناصر البنائية في التصميم كالرسوم و   التقليدي والرقمي 

التعلم لديهم، وت الأطفالالتي تستهدف    "البازل "  ألعاب في التعرف على تقنيات  هذه الدراسة    ركز، والتحقق من فعاليتها في تحفيز 

 التصميم الكرافيكي لإلعاب "البازل".

افيكي ، ألعاب "البازل" تقنيات ،  الكلمات المفتاحية:  . التصميم الكر

 

 الفصل الاول 

 مشكلة البحث: 

ماا زال التصاااااااااااااميم احاد القنوات التي تساااااااااااااهم في تطور امجتمعاات ورقاهاا، ومك مرور الزمن اصاااااااااااااب  لادى المصااااااااااااامم الكرافيكي  

ظهر ذلك في مجال التصاااميم عن طريق وساااائل التعبير عن الشاااكل وماااامونه وهنا  شااا ت الأشاااكال    ، اذطرائقه الخاصاااة في التطوير

و الترفيه للأطفال    التصاااااااااميمية المعترة التي تفهم عن طريق قرالة العين لها، وأساااااااااهم  هذه التصااااااااااميم على نطا  واساااااااااك في التعليم

وحتى الكباار، إذ تركز بع  فروع تصصاااااااااااااصاااااااااااااات التصاااااااااااااميم الكرافيكي في تطوير مهاارات الإدرا ، وتحساااااااااااااين التركيز وتعزيز قادرات  

 عن رفك مساااااتوى الإبداع والتفكير الإيجالي، وتحفيز التعلم والاساااااتكشااااااف
ا
، ومن بين  و الترفيه  المتعلمين على حل المشاااااكلات، فاااااالا

 .الأطفالو ترفيه   شاط    وسيلة تعليمية في المرتبة الأولى ووسيلة فعالة لدعم  ا"البازل" بعدهالعاب  تلك التصاميم تصميم  

أسهم    التصميم  لقد  الحديثةتقنيات  مرتفك    الكرافيكي  مستوى  تحقيق  "البازل" في  لإلعاب  التصاميم  استصدام  ب   من 

 .بغية الترفيه و التعلم  تثير الرغبة وتحفز المشاركة في اللعبةعالية الدقة  ب لوان زاهية وصور متنوعة  و الرسوم الأشكال

بغية تطوير الحقل المعرفي لهذا    موضوع التصميم الكرافيكي لإلعاب "البازل"  و للحاجة الملحة في ستر اغوار التصصص في 

تصاميم ألعاب  التي تسهم في رفك مستوى    التقنياتتوظيف  كيفية  ، أستدعى أن يتحدد البحث الحالي عتر مشكلة بحثه في  التصصص

. إذ تكمن مشكلة البحث عن طريق التساؤل الآتي:  "البازل" بعدها 
ا
 وسائل تعليمية وترفاهيه معا

افيكي لإلعاب "البازل"؟ -    ما تقنيات التصميم الكر

 

 أهمية البحث : تبرز اهمية البحث بالاتي: 

"البازل" في تطوير الحقل المعرفي التصميمي كثقافة وتصصص، سينعكس    تفيد دراسة تقنيات التصميم الكرافيكي لإلعاب

 على المصممين المشتغلين في هذا امجال.

 ف البحث:  هد

 تقنيات التصميم الكرافيكي لإلعاب "البازل".   التعرف على يهدف البحث الحالي الى 

  

 
 جامعة بغداد -كلية الفنون الجميلة 1
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 حدود البحث: 

 تقنيات التصميم الكرافيكي لإلعاب "البازل" دراسة    الحد الموضوعي: .1

 ألعاب البازل المعروضة على موقك أمازون الآمريكي.  الحد المكاني: .2

 2023الحد الزماني:   .3

 تحديد المصطلحات: عرف الباحث كل من: 

 (: Techniquesتقنيات ) -1

 :
ً
 اصطلاحا

، سااوال كان  هذه الوسااائل أو الوسااائت بساايطة  عملية التصااميمالوسااائل أو الوسااائت التي تسااتصدم أو  سااتعان  ها في   )هي

والأجهزة والمعااادات  الترامج    تشااااااااااااامااال مجموعاااة متنوعاااة ومتباااايناااة من  تكنولوجياااا التصاااااااااااااميم  أم معقااادة، يااادوياااة أم يلياااة مماااا  ع ي أن

والمساااااااااااااتلزمات ، مك الأتذ في عين الاعتبار أن لكل وسااااااااااااايلة من هذه الوساااااااااااااائل تصاااااااااااااائصاااااااااااااها وميزاتها وحدودها، فكل تقنية من هذه  

التقنيات تتوقف فعاليتها على تصاااااائصاااااها وميزاتها والأعراخ التي تساااااتصدم لأجلها، وكذا الأوضااااااع والهروف امحيطة باساااااتصدامها  

 (Majdi, 2006, p. 124)  اثنال العملية التصميمية(.  وتوظيفها وتشغيلها

في قااامو) )Techniqueفيماااا عرفاا  التقنياااة )  )Webester  ،باا اهاااا طريقاااة أو تكون ساااااااااااااااابق، مثااال تقنياااة الشااااااااااااااااعر، المهاااارة(  )

الحرفاة، وهي ملائماة في الفن، والتق ي الحااذ  الباارع، فن تق ي، التراعاة في الفن الحرفي أو التطبيقي(، فيماا عتر عن مفهوم التقنيااة  

يل أو تحقيق غاية، وتقوم اليوم على أساااااااااس  في المعجم الفلسااااااااافي ب نه يتكون من جملة المبادا أو الوساااااااااائل التي تعين على إنجاز  ااااااااا 

 (.Medkor, 1983, p. 53)  علمية دقيقة(

 .Discotheque, 1978, p)  في حين عرف هيغل )التقنية ميكانيكية، وتصااير القدرة على إحلال الآلة محل الشااغل الإ سااا ي(

117.) 

لزيادة قدراته  الأدوات والوسااائل التي تسااتصدم لأغراخ علمية تطبيقية،  سااتعين  ها الإ سااان في عمله  مجموع   هي)التقنية   

 (.Ayad Hussein, 2008, p. 194)  (زمنيةالتي تههر في إطار ظروفه الاجتماعية ومرحلته ال   تطلبات، وتلبية تلك الم و قواه

:
ً
   إجرائيا

 يتب ى الباحث تعريف فؤاد زكريا.

 : Games)ألعاب )  -2

 لغة:     

ترى؛ قال 
ُ
ة بعد أ بَ مَرَّ عَّ

َ
ل
َ
لاعَبَ، وت

َ
بَ، وت عَّ

َ
، ول

ا
عْبا

َ
 ول

ا
عِابا

َ
عَبُ ل

ْ
عِبَ يَل

َ
، ل ِ

عْبُ: ضدُّ الجِد 
َّ
عِبُ والل

َّ
 القيسالل

ُ
ةِ   :امرؤ  بذِمَّ

ٌ
بَ باعِث عَّ

َ
ل
َ
ت

وائل. 
َ
طوبِ الأ

ُ
وْدى عِصامٌ في الخ

َ
 (.Ibn Manzoor, 1992, p. 290)تالدٍ، * وأ

 

 :
ً
 اصطلاحا

ا   "جال في القرين الكريم بقوله تعالى :  هْوا
َ
ا وَل عِبا

َ
وا دِينَهُمْ ل

ُ
ذ
َ
ص ذِينَ اتَّ

َّ
رْهُمْ  ( وفي موضااااااااااااك يتر قال تعالى : 70يية  " )الأ عام. ال

َ
ذ
َ
" ف

عَبُوا "
ْ
وا وَيَل وضااُ

ُ
هُ مَعَنَا  ( وجال اللعب بمع ى الاسااتمتاع والتساالية على لسااان إتوة يوسااف لاباهم قال تعالى:  83يية )الزترف.  يَص

ْ
ل رْسااِ

َ
" أ

عَبْ "
ْ
كْ وَيَل

َ
ا يَرْت دا

َ
 .(  12يية )يوسف  غ

 متنوعة، عندما يُنهر إليه على أنه بديل للمشاااااااط الدي ي من أجل  
ا
ا من امجتمعات العامة وأتذ أشااااااكالا )اللعب أصااااااب  جزلا

ا للصاااااااااااغار أو الكبار دون تفاااااااااااايل المشااااااااااااط الدي ي، ف نه يُقبل مك بع    ا ترفاهيا
ا
ا، ولكن إذا اعتُتر  شااااااااااااط التفاضااااااااااال، قد يبدو عبإيا

ا عن طريق توجاهه واسااااتغلاله لتعزيز نمو ساااالو  الأطفال وتطوير مااااخصااااياتهم، ويمكن  التحفظ، و يمكن اعتبار اللعب    ا حرا
ا
شاااااط
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ا وساااااااايلة للمتعة والترفيه كما هو الحال في الألعاب   ا توجاهه من قبل البالغين لصااااااااالم الأطفال وترايتهم. وقد يكون اللعب أياااااااااا أياااااااااا

 (Alhilah, 2001, p. 33)  (.التقليدية والألعاب الرقمية

    :
ً
 إجرائيا

اللعبة هي اداة يمكن للطفل أن  سااااتمتك بوقته معها تعمل على تعزيز مهاراته المعرفية والساااالوكية، فااااالا عن تعزيز قدراته  

ا، مما يجعلها وسيلة فعالة للتعلم والتسلية في ين واحد  .الحركية، كما يمكن أن تجمك اللعبة بين العلم والترفيه معا

غز  -2
ُ
 : Puzzle)البازل )الل

  :
ً
 لغة

هَرَهُ.    (Puzzle)إن الااااااااااااااا 
ْ
ظ
َ
مَرَهُ. على تلافِ ما أ ى مُرادَهُ وَاضااْ غز( باللغة العراية وقد أشااير له ب نه "عَمَّ

ُ
باللغة الإنكليزية يقابلها )الل

ونُ رابعة" 
ُ
ك
َ
صْغِيرِ لا ت صْغِيرِ، لأنَّ يالَ التَّ يْسَ  لِلتَّ

َ
ز وَاليَالُ ل

َ
غ
َّ
لُ الل

ْ
يْنِ، مِث

َ
دِيدِ الغ

ْ
ش

َ
غيزى بِت

 
 (.Ibn Manzoor, 1992, p. 4073)وَالل

:
ً
 اصطلاحا

 شااااااا  منذ قديم   إن اللغز "1904في بحث عن الألغاز التراهمانية ألقاه في مؤتمر الفن والعلم عام    (موريس بلوم فيلد)يقول  "

الزمان حينما كان العقل البدائي يمرن نفساااااه على التلاؤم مك الكون الذي يحيت به. ذلك أنه كلما كان  الرؤية أكار نااااااارة، ازدادت  

بااااااالإ ساااااااااااااااااااان" تحيت  التي  القوانين  ويدرا   الحياااااااة،  وظواهر  الطبيعااااااة  إدرا  ظواهر  في  يحبون  (1)الرغبااااااة  الأطفااااااال  فاااااا ن  ثم  ومن   .

والحكااية الخرافياة   الحكااية الشاااااااااااااعبياةمثال الأساااااااااااااطورة و  الأدبياة الشاااااااااااااعبياة ومثلهم البادائيون. ولهاذا كذلك ف نناا نجاد الأنواع الألغااز

 (.Nabila Ibrahim, b. v, p. 154)   شير إلى غموخ الحياة، وهو في الوق  نفسه يمثل إدرا  العقل البكر اللغزتتامن الألغاز. ف

لٌ:   كااااااااِ
ْ

مُشاااااااااااااااااااا وفاااااااايااااااااه  الااااااااكاااااااالام  ماااااااان  ى  مااااااااَّ عااااااااَ الأذكاااااااايااااااااال-مااااااااا  ااااااااُ ز -ألااااااااغاااااااااز 
ْ

غاااااااا
ُ

المااااااااتااااااااقاااااااااطااااااااعااااااااة لاااااااا غااااااااز ماااااااافااااااااتااااااااا -الااااااااكاااااااالاااااااامااااااااات 
ُّ

 .الاااااااالاااااااا

  
ا
ب إجابة أو فهما

َّ
 (.https://www.almaany.com/ar/dict/ar-ar, n.d)وهو سؤال أو عبارة تتطل

   :
ا
 إجرائيا

ينمو    و عن طريقههو الشاااكل أو الءااا يل الغام  الذي يحتاج الى فهم وحل للولوج الى بيان ماهيته والفكرة المراد توصااايلها،  

.
ا
 وحركيا

ا
 ويتوسك إدرا  المتلقي عقليا

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
في سان فرانسيسكو في   1928يونيو  12في بولندا، وتوفي في    Bielskoفي 1855فبراير  23هو لغوي أمريكي، ولد في موريس بلومفيلد  (1)

 .الولايات المتحدة
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 الإطار النظري /  الفصل الثاني

 التطور و  البازل النشأة

: البازل النشأة والتطور:
ً
 أولا

العالمي  هذه اللعبة من الناحية التعليمية من جانب ومن الناحية الترفاهية من جانب  لقد كان لههور "البازل" الدور ورال الشغف  

عندما قام صا عو الخرائت الأوروايون بلصق الخرائت على    1760إذ )تعود أصول ألغاز الصور المقطوعة "البازل" إلى عام  ،  يتر

، وهو نقاش وصا ك ترائت، في اتتراع أول أحجية بانوراما (جون سبيلستري )الخشب وتقطيعها إلى قطك صغيرة. ويعود الفال إلى  

. إذ كان  الخريطة المقطعة لعبة تعليمية ناجحة فمنذ ذلك الحين تعلم الأطفال الجغرافيا عن طريق اللعب بصرائت  1767في العام 

 (:1. كما في الشكل )(Williams, 2004, p. 18)الألغاز حول العالم(  

 

ا بممشار التقطيك  1880بدأت الثورة المتسارعة المتجهة نحو ألعاب "البازل" )في عام  ، مك إدتال ممشار الدواسة، الذي ُ عرف سابقا

اذ حدث  ثورة كبيرة في عالم صناعة الغاز "البازل"، قرب اهاية القرن الثامن عشر، حيث كان التقطيك باليد بداية الأمر بواسطة  

 (:  2ي الشكل )ممشار فريتس، كما ف

 

 kingdoms_london_ spilsbury: (1الشكل )
 https://blog.souqfann.com 

 Frets Saw: (2الشكل )
 https://robcosman.com/products/fret-saw 
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إذ بدأ استصدام الخشب الرقائقي مك الرسوم التوضيحية الملصقة أو المرسومة على الجزل الأمامي من الخشب ،عن طريق عمل يثار  

دِم  ألغاز الكرتون لأول مرة في أواتر القرن التاسك عشر  
ُ
بالقلم الرصاص على مكان القطك من الجهة المقابلة للصورة  ، بعد ذلك ق

 في بدايات القرن العشرين في الولايات  ، بشكل أساس ي لألغاز  
ا
الأطفال وتصميعها ب عداد كبيرة، ازدهرت عملية التصميك هذه تحديدا

لغز بعد أن تم اكتشاف قالب القطك الذي يصنك عن طريق لف    12000بطباعة أولية لا    1932المتحدة الأمريكية في سبتمتر العام  

إلى أنماط معقدة وتثبيتها على طبق من الخشب ويتم    -عة البسكوي  العملاقة  مثل قاط  -شرائ  معدنية رفيعة ذات حواف حادة  

  ( لأسفل على الور  المقوى لعمل القطكلوضك "القالب" )الذي  شير إلى تجميك المعدن الملتوي على اللوحة( في مكبس يتم ضغطه  

(McAdam, n.d ( كما في الشكل .).3:) 

و)كان سيندهش مصترعو ألغاز الصور المقطوعة في القرنين السابك عشر والثامن عشر لرؤية التحولات التي حدث  في السنوات الا  

التي لحق  فترة اكتشافها. إذ انتقل  ألغاز الأطفال من الدرو) إلى التعليم والترفيه في الوق  ذاته، إذ أظهرت مواضيك متعددة    250

 . (Williams, 2004, p. 18) وجديدة( 

 في عالم المعرفة والتعلم والترفيه منذ  ش تها وحتى الوق  الحاضر وولج  في ميادين  يرى الباحث أن هذه  
ا
اللعبة "البازل" أحدث  فرقا

 مصتلفة، والطلب يزداد علاها باستمرار إذ يجتهد المصممين لابتكار تصاميم جديدة كل يوم. 

: أنواع البازل وعلاقته بفكرة التصميم:
ً
 ثانيا

الألعاب هي جزل مهم من حياة الأطفال، إذ تعمل على التعلم والتطور والتفاعل مك العالم حولهم، تشمل الألعاب العديد من الأنواع  

 والأشكال، ومن بينها ألعاب "البازل"، التي يمكن تصميفها إلى نوعين: 

 البازل التعليمي التقليدي: .1

 ضمن قواعد أسا) تستند إلاها التصاميم التعليمية  
ا
 متاحا

ا
ُ عد "البازل" من أهم الموارد التي تغ ي المعلم بالمادة التعليمية ومصدرا

 إلى جنب مك التطور التكنولوجي، ويعد توفر التكامل  
ا
الموجهة للأطفال إذ أن )التعليم التربوي تطور في مرحلة الطفولة المبكرة جنبا

 للقيام بدمج المتعلمين مك الألعاب التعليمية، اذ فكر المصمم بالنهر في جوانب التصميم، المرئية التي  التكنولو 
ا
جي التعليمي، دافعا

يمكن أن تزيد من التفاعل عند الطفل. عن طريق تطوير ابتكار تعليمي لشكل لعبة "البازل"، إذا ما عرفنا إن بع  هذه الألعاب  

م لدى الأطفال واستثارتهم، بتصميم تفاعلي متعدد، حيث يمكن أن تصب  الصور الملونة المقدمة للطفل  مصممة لإثارة اهتمام التعل 

 للتعلم والابتكار، إذ أثب  التعليم الذي يتم تعبئته في شكل لعبة "البازل" أنه قادر على إعطال موقف إيجالي ليس فقت على  
ا
محفزا

البلدان   في  المعلمين.  على  أياا  ولكن  التعليمية  الأطفال  الألعاب  في  منه  الأد ى  الحد  يزال  لا  التعليم  نهام  مك  والمتقدمة  النامية 

 (.M. Sobhani and M. S. Bagheri 2014  P 1066-1073) "البازل"( 

أكار مرونة وسهولة، ويشعر الطفل   و الترفيه لعبة "البازل" يمكن أن تجعل لعبة البازل التعلمتصميم مك توفر العديد من تقنيات   

أن اللعبة هي أحد أشكال متعة التعلم المبكر، عن طريق الجمك بين المناهج التعليمية في تصاميم ممتعة مثل الرياضيات والتاريخ  

 (.M. Zhang, 2015, p. 32-39( )4والرسم كما في الشكل )

 

 Plate cutting .: (3الشكل )
 https://blog.spilsbury.com/history-of-puzzles 

 Count Numbers Matching Board: (4الشكل )

 https://www.tesco-esport.eu/ 
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 البازل التعليمي الرقمي: .2

التق ي الحاصل في جميك امجالات ومنها ألعاب الفيديو والألعاب الإلكترونية، إذ  انتقل  ألعاب "البازل" نقلة نوعية نتيجة التطور  

أفاد منها مصممي هذه الألعاب من أجل ترويج منتجات ألعاب "بازل" متعددة ومتنوعة سوال كان  تعليمية أم ترفاهية عن طريق  

ألعا أاها  الإلكترونية على  البازل  ألعاب  ف  الإلكترونية، )وتعر  مُتصصص؛  المنصات  إلكترو ي  شغل عن طريق أي جهاز 
ُ
ت تفاعلية  ب 

 (. video game ،2021ك جهزة الحاسوب، والهواتف الذكية، والتلفاز( ) 

عتمدة على وجود توادم تاصة، التي يمكن الوصول  
ُ
الى جانب ذلك )يُمكن تشغيل ألعاب البازل الإلكترونية عن طريق الشبكات الم

 .(.Lowood, n.dإلاها عتر الإنترن ، إذ تسم  تلك الخوادم للمُستصدِمين بممارسة اللعب وحدهم أو مك أمخاص يترين.( )

ف ن   الإلكترونية،  البازل  ألعاب  وتصائص  عوامل  مك  )متماشية  "البازل"  لألعاب  التصميمية  الفكرة  ت تي  التطور  هذا  على  بنالا 

التصميم القائم بفكرته على الألغاز  سعى المصمم عن طريقه للتكيف، مك وضك المتعلم ويدراكه عتر تدفق تعليمي يتكون على الأقل،  

وقصتها، اللعبة  أهداف  عالية    من  أو  متوسطة  أو  بسيطة  بمستويات  تتعلق  قد  التي  المستويات،  حسب  منهمة  عرخ  بطريقة 

 (: 5كما في الشكل )(. 264-249الصفحات  de Freitas 2006)الصعواة بموجب المرحلة الدراسية والموضوع( 

 

 لتعلم اللغة العراية وأعمال التلوين والقرالة والرياضيات وكذلك أسمال الحيوانات  
ا
 إلكترونيا

ا
عد مصدرا

ُ
ويرى الباحث أن اللعبة ت

ويوفر عدد من الأساليب التفاعلية للتعلم، والكثير من امحتويات عتر نهام إلكترو ي ممتك يجعل  ، والأشكال الهندسية للأطفال 

 الطفل يواصل التعلم بلا كلل أو ملل.  

 Arabic Learning For Kids :(5الشكل )
 https://www.arabefuture.com/2017/01/best-educational-apps-for-

Kids.html 
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 الفكرة التصميمية: 

لتفعيل عملية اندماج المتلقي    بالطفل تعد الفكرة التصميمية لألعاب "البازل" من أهم المرتكزات التي تؤازر العمل التصميمي الخاص  

مك اللعبة ) إذ إن أولى أهداف التصميم هي كونه يحقق الحاجات السيكولوجية للطفل وهذه الحاجات تشمل الحاجات النفعية  

والجمالية وهي متداتلة مك بعاها البع ، ولكن بالرغم من تداتلهما إلا أن الحاجة الوظيفية للء يل تبقى مهمه وأسا)، وهذه  

لآتر، لأن التصميم يفقد قيمته دون وظيفة عكس الفنون الأترى، وأما القيم المادية فهي تههر عن طريق القيمة   طفلف من تصتل 

 سيما الحديثة، فقد ساهم  التقنيات امختلفة في رفك القيمة الادائية  الأدائية للتصميم كاستصدام الألوان والتقنيات امختلفة لا

 (: 6كما في الشكل )(. Official Victory, Dina Mohammed, Sahar Ali, 2020, p. 201)والنفعية( 

 

للتلميذ في المدرسة بطريقة  إذ تكون  فكرة هذا التصميم من أشكال هندسية بنمت يحقق البساطة في أدال عملية التعلم المقدم  

 مشوقة. 

)فالعملية التصميمية ترتكز في بنائها الناجك على رصانة وقوة بنال الفكرة، فهي جوهر العمل التصميمي في شروعه الت سيس ي وأداة  

مهمة للمصمم لحل مشكلته التصميمية. وتعرف الفكرة ب اها مع ى وجوهر أشيال يمكن ردها إلى إحساسات وانطباعات الذات أي  

 (.Al-Azawi, 2008, p. 85) كا) لموضوعات حسية ويدراكية( هي صورة تمش  في الذهن كا ع

: أساسيات وتقنيات 
ً
 : "البازل تصميم ألعاب "ثالثا

ينصب اهتمام مصممي ألعاب البازل على اعتماد الأسس والعناصر والعلاقات في التصميم الكرافيكي، لتحقيق الهدف الوظيفي  

والجمالي في ينٍ واحد، )فالدتول في بوابات العمل التصميمي الخاص بالتعليم والذي لا يصلو من الجانب الترفيهي في الوق  ذاته  

هو تحقيق الهدف والغاية منه بالإنجاز التام للفكرة التصميمية ومن ثم إ شاؤها إذ ينهي المصمم    يحتاج تروج منها، والخروج هنا 

 فيما يلي أهم هذه الأسس والعناصر: (. Al-Nouri, 2002, p. 11) اشتغاله التصميمي بتنوعات يحققها بفعل وسائل متعددة( 

 : Colorاللون  .1

الانتباه لعين المتلقي عن طريق التااد والا سجام فقد حرص المصمم المشتغل في مجال   عد اللون أحد أهم مصادر الجذب وشد  

 أساسيا في تصاميم ألعاب البازل لما له من فاعلية في    تصذ تصميم ألعاب "البازل" التعليمية باتتيار اللون المناسب إذ )ي
ا
اللون دورا

اللون ك داة تصميمية قوية  ستطيك في حالات كثيرة حل مشاكل    عن أهمية استصدام 
ا
إظهار الأفكار وزيادة جذب الانتباه، فالا

لمقيا) والأبعاد والحجم والعمق عن  التصميم إذ  ستصدم اللون في تعريف الشكل للفاال في بع  الأحيان، ويعطال الإحسا) با 

 (.Iman Hussein, 2007, p. 25)ونية(  طريق ت ثيراته السايكولوجية والفسيولوجية مك ما يافيه من قيمة جمالية بتنوع علاقاته الل 

ق  ائ "البازل" يتطلب ترتيبها بطر ألعاب  في مجال التصميم الطباعي واالأتص تصاميم  كتقنية  إن استصدام الألوان في الحياة العملية و 

 (:7موضوعية، وقد ساعد على ذلك وضك الدوائر اللونية كما في الشكل ) 

 

 

 Matching the clock : (6الشكل )
                https://www.twinkl.co.uk/resource/-ar-m-43 
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بين   والتمييز  امختلفة  النقاط  لتحديد  اللونية  الدوائر  إلى هذه  بالرجوع  "البازل"  ألعاب  تصميم  في  الكرافيكي  المصمم  إذ  ستعين 

التدرجات اللونية الحاصلة في الألوان المتجاورة، إن ت ثير اللون في تصميم "البازل"  يحقق جذب لو ي وشد انتباه للطفل إلى "البازل"  

باط الألوان وتليطها من هذه الدائرة اللونية واشتغالها لتحقيق اتصال مرئي بين التصميم والطفل المتلقي، ويحقق  عن طريق استم

  سهم في رفك مستوى التفكير ويؤدي هذا الاتصال المرئي إلى تحقيق تفاعلية الغاية منها إيصال الفكرة  
ا
 ووظيفيا

ا
 جماليا

ا
 بعدا

ا
أياا

 التعليمية للمتلقي.

المهمة التي  عتمدها مصمم    التقنياتويعد اتتلاف الا عكا) الاوئي للون والتباين في الدرجات اللونية بين الغامق والفات  أحد  

إضافة إلى )ذلك يههر أن التباين هو ابعد من أن يكون تعاكس م لوف    لعبة تتميز بجذب و شد انتباه المتلقيألعاب "البازل" لتحقيق  

إذ تترز فروقات واضحة بين مفردات التصميم على وفق قاعدة الشكل والأرضية، فمثلا هنا  شكلان قد يبدوان متشا هان ببع   

 (.  Sultan, 1996, p. 53-54)العناصر ويصتلفان في أترى فاتتلافهما يترز عندما يحصل التباين(  

افيا   : Typographyالتايبوغر

 مك عملية التصميم لتحقيق غاية تواصلية مرئية عن طريق امتزاج اللون  
ا
استعان مصمم ألعاب "البازل" بالعنصر التيبوغرافي تزامنا

 للفئة العمرية للطفل واطريقة امحاكاة الشكلية التي يتقبلها وتتناغم مك حالة التعلم إذ )إن  
ا
والشكل بالحرف أو النص ليتناسب تبعا

  لكل نص مرئي م
ا
وضوع تصميمي تاص به يتفق مك مع ى ذلك النص الذي يتامن عناصاااااره التي تميزه عن غيره، من النصوص شكلا

، والعمل علاها( 
ا
 (. Delimi, 2012, p. 68)ومامونا

التيبوغرافي وجماله  عكس بصورة مباشرة مقدار التنهيم الذه ي للمصمم ورؤيته، ومقدرته على جمك العناصر  إذ أن )قوة التركيب  

متوافقااة(   بالحروف  (.  Husseini, 2003, p. 73)بتوليفاة  والتصميم  الكتابة  به شكل  ) ع ى  الكرافيكي  المصمم  لدى  فالتيبوغرافيا 

والكتابات   بالحروف  وجمالية  وتشكيلية  تعبيرية  بطاقات  يتسم  مبتكر  إبداعي  عمل  على  والحصول  مرئي  ت ثير   Imam)لإحداث 

Mohammed and Samar Hani, 2013, p. 2  .) ( 8كما في الشكل التالي:) 

 وهنا  ثلاثة أشكال للنص التيبوغرافي وهي كالتالي: 

 Color circles :(7الشكل )
 https://www.linkedin.com/  

 Alphabet shape learning puzzle :(8الشكل )
 https://www.amazon.sa / 
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 : Head Lineعنوان رئيس ي  . أ 

 ستصدمه المصمم لإظهار المامون العام لموضوع لعبة "البازل" ويكون بحجم كبير بولد إذ )تعرف العناوين ب اها كلمات قليلة سهلة  

الفهم تحوي جوهر الموضوع، تقك علاها مهمة تحديد نوعية الموضوع المعروخ، وتشد المتلقي للاستمرار في معرفة المامون، وهو  

 (. Ghosn, 2012, p. 15) رافية( أحد أهم العناصر التيبوغ

)ويتطلب العنوان معالجة تيبوغرافية تاصة، كاتتيار شكل الحرف وحجمه وحجم البياخ امجاور له، بما يؤثر بشكل أو ب تر على  

 (. Al-Sawy, 1965, p. 141) وضو  العنوان أمام عين المتلقي حتى  ستطيك أن يؤدي دوره التيبوغرافي والتحريري المطلوب( 

 :Secondary Lineعنوان فرعي   . ب

 ستصدمه المصمم لدعم المامون أكار ويكون حجمه متوست )ي تي في المرتبة الثانية من حيث الأهمية بعد العنوان الرئيس ي ويؤدي  

 لمامون المادة المعروضة في "البازل"( 
ا
 تفسيريا

ا
 (.Victory, 2004, p. 22-23)دورا

و) عد النص امتداد للعنوان الرئيس ي ويهدف إلى التوسك في عرخ الفكرة المقدمة فيه ويستصدم في توجيه القارا بالتدرج إلى قرالة  

 (. Lena, 2006, p. 72)صلب الرسالة التصميمية( 

 : Text writingنصوص كتابية )محتوى(  . ج 

الهدف   بالنتيجة  تحقق  أن  أجل  المتلقي من  إلى  الرسالة  تنقل  التي عن طريقها  الأسا)  العناصر  بين  الكتابية من  النصوص  تعد 

الأساس ي ويكون امحتوى هو الأكار أهمية )وفيه يكمن الموضوع، ويتم  عن طريقه إيصال رسالة التصميم ويرشاد المتلقي، قد يكون  

ا، أ  أو قصيرا
ا

ا، النقطة الأساسية التي يجب أتذها بعين الاعتبار في هذا المستوى هي أن يكون  الموضوع طويلا ا مصتصرا و قد يكون وصفا

ا ما،( ) ا نوعا  ( Kliever ،2015سهل القرالة، كون حجم الخت صغيرا

 في جذب عين المتلقي وتحديد الهيكل العام لتصميم "البازل" على اتتلاف أماكن تواجدها، فهي تحقق    وتلعب التيبوغرافيا 
ا
 بارزا

ا
دورا

 (: 9الجاذبية، ويثارة الانتباه وشد المتلقي. كما في الشكل )

( العناوين  ب براز  "البازل"  مصمم  يقوم  )Headlines)إذ  الفرعية  العناوين  ثم   
ا
أولا المهمة   )Subheads  إلى يمتهي  أن  إلى  فالأصغر   )

في التصميم  Baby Textنصوص المتن )   
ا
التي تعتمد على    -( الذي يكون الأقل حجما واالتالي في جذب المتلقي، إلا أن تلك الطريقة 

يتحقق التسلسل   تعد الطريقة الوحيدة، فيمكن أياا أن  في تقديم العناصر الكتابية لا  في الحجم  بالنوع  Hierarchyالتفاوت   ))

 (. Al-Atwani, 2020, p. 76)واللون والتباعد والوزن والتسطير( 

افيكية  .2  : Graphics and Formsالرسوم والأشكال الكر

من العناصر المهمة في تصميم أشكال "البازل" لأهميتها التي تسهم بتفعيل المشاط الإدراكي المرئي    تعد الرسوم والأشكال الكرافيكية

في الواقك عندما  ستطلعون الرسوم والصور هو متشابه   يفعله الأطفال   إذ ) أن ما 
ا
للطفل عن طريق تعزيز توصيل الفكرة مرئيا

، لكنه مصتلف عن العمليات التي  ستعملها القرا
ا
ل الجيدون عند قرالة الكلمات، إذ أظهرت أقدم الرسوم التوضيحية المسجلة  عمليا

 ومشاهد مهمة حصل  في  
ا
في لوحات الكهوف التي تم إ شاؤها في لاسكو، فر سا، كاليفورنيا تشكيلات رسومية تصويرية تسرد أحداثا

توما) بيويك استديو    -ود إ غرافر اند بابليشر  م ، قدم انجليش و 1700حاارات قديمة، ومك بزوغ الثورة الصناعية في منتصف عام  

 Space Cross Word :(9الشكل )
 https://www.alamy.com 
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التعليمية   في أغراخ عديدة، بما في ذلك أعمال للأطفال والمواد  لإ شال وطباعة الرسومات التوضيحية لأغراخ تجارية تستعمل 

 عتمد المصمم الكرافيكي أثنال اشتغاله في    (.Nsiyf and Akram, 2022, p. 2)للمدار) ولوحات التاريخ الطبيعي وعناوين الكتب(  

 تصاميم "البازل" على نوعين أساسيين من الرسوم والأشكال وهي على النحو التالي:   

 : 2D graphicsالرسوم والأشكال ثنائية الأبعاد  . أ 

    widthوالعرخ    length عتمد المصمم الأشكال ثنائية الأبعاد في ألعاب "البازل" التقليدية إذ )إن البعدين تع ى الطول  
ا
مشتركين معا

أو صورة أو رسم،  شر  عالم البعدين الذي يصتلف باتتلاف تتراتنا    abstractيكونان أرضيه بدون عمق، وهذه الأرضية أما مجردة  

والزترفة   والكتابة  والتصوير  الرسم  مثل  استصدامه  مجالات  الدائم  ابتكاره  مراحل  في  المصمم  لدى  مهما  الأسلوب  هذا  ويعد 

 (.https://www.baianat.com/ar/books/graphic-design/ ،2023والطباعة( ) 

 : 3D graphicsالرسوم والأشكال ثلاثية الأبعاد  . ب

ثلاثية الأبعاد في تصميم ألعاب "البازل" من أجل إضفال فاعلية حركية تزيد عن   إلى الاشتغال في الأشكال والرسوم  يلج  المصمم 

التصميم ثنائي الأبعاد )فهو يصتلف عن التصميم ذو البعدين في تجسيمه للأشكال حيث سهولة الرؤية والإحسا) بالخامة، لما له  

ب كار من زاوية ومن مصتلف الجهات، ولهذا فهو أقل تعقيد من التصميم ذو البعدين الذي  شاهد على  من قدره تساعد على رؤيته  

 (:10كما في الشكل ) (. Arabic, 2008, p. 86-87) المساحة دون حيز فراغي( 

 هذه العناصر وتقديم الكثير من التصاميم المفيدة من ألعاب "البازل" للأطفال    التصرف يرى الباحث أن المصمم الكرافيكي ب مكانه  

 بطيئي التعلم عن طريق الفكرة التصميمية وجذب الانتباه واستعمال الألوان والأشكال المشوقة ذات الحجوم امختلفة.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Cubes Letters Alphabet :(10الشكل )
 https://www.pngwing.com/en/free-png-namtj/download 
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افيكي:  برامج التصميم الكر

 :Corel Drawبرنامج الكوريل درو  .1

ُ عد هذا الترنامج من الترامج الرائدة في مجال التصميم الكرافيكي لاحتوائه على أدوات رسم سهلة الاستصدام، وهو متصصص في  

انتاج الرسوم المتجهة وتطويرها كذلك يتعامل مك النصوص والجداول بدقة عالية ويتعامل مك عدد كبير من الامتدادات التي تناسب  

 (.AlRawy, 2011, p. 380) ، ( 11)معهم الترامج بمصتلف أنواع الاستصدام وشكل ايقونته المنطاد، الشكل 

  Corel Program Icon :11الشكل 

https://www.pngwing.com/en/free . 

 : Illustrator. برنامج أدوب إليوستريتور 2

وهو أحد الترامج الشهيرة من شركة أدولي ويعد من الترامج المهمة في التصميم وسهل التداول في شركات الطباعة لكونه  عتمد على  

تحرير   على  بالعمل  ويصتص  النقطية،  وليس  الشعاعية  )الرسوم  المتجهة  في  vectorالصور  العالية  بالليونة  ويمتاز  والأشكال   )

داتل،    AIاستصدام أدواته في الرسم والتلوين والتحريك، مك سهولة تغيير حجوم الرسوم دون فقدااها لدقتها وشكل أيقونته حرفي 

 .(Ali, 2021, p. 102-104) ،(12)الشكل 

 Adobe ilusterator Icon: 12الشكل 

https://www.pngwing.com/en/free . 
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 مؤشرات الاطار النظري:

التصميم القائم بفكرته على الألغاز  سعى المصمم عن طريقه للتكيف، مك وضك الطفل و إدراكه عتر تدفق تعليمي يتكون   .1

التي قد تتعلق بمستويات بسيطة او   اللعبة وقصتها، بطريقة عرخ منهمة حسب المستويات،  على الأقل، من أهداف 

 متوسطة او عالية الصعواة. 

يمكن للمصمم الكرافيكي تقديم الكثير من التصاميم المفيدة من ألعاب "البازل" للأطفال عن طريق الفكرة التصميمية   .2

 المباشرة ، بعدها احدى تقنيات التصميم. 

تساعد العاب "البازل" الأطفال على التعلم والتطور والتفاعل مك العالم حولهم، و تشمل أكار من الأنواع ، التي يمكن   .3

 تصميفها إلى تقليدي و رقمي. 

الالكترونية   .4 "البازل"  و  العاب  الحاسوب،  ك جهزة  مُتصصص؛  إلكترو ي  جهاز  أي  طريق  عن  شغل 
ُ
ت تفاعلية  ألعاب  تعد 

 . الهواتف الذكية، والتلفاز

 في تصاميم ألعاب "البازل" لما  شغله من فاعلية في إظهار الأفكار وزيادة جذب انتباه   .5
ا
 أساسا

ا
ويحداث   الطفل للألوان دورا

 الت ثير السايكولوجي في المتلقي. 

لتصميم "البازل" على اتتلاف أماكن تواجدها، فهي   .6 الهيكل العام   في جذب عين المتلقي وتحديد 
ا
بارزا  

ا
للتيبوغرافيا دورا

 تحقق الجاذبية، ويثارة الانتباه.

 . بتفعيل المشاط الإدراكي المرئي للاطفال  ،تسهم الرسوم والأشكال  .7

 الأشكال امجسمة ثلاثية الأبعاد تساعد الأطفال على التفاعل والإدرا  الحس ي والحركي.  .8

 . تقنيات تصميم ألعاب "البازل" التي لا غ ى للمصمم عنها تعد برامج التصميم الرسومية احد .9

 الدراسات السابقة: 

  الكرافيكي. ُ عد هذا البحث المتواضك كدراسة رائدة من نوعها إذ لم تسبقها دراسة في مجال التصميم

 

 منهجية البحث واجراءاته / الفصل الثالث    

 مما يتي  من إمكانية الوصول إلى هدف البحث.  في أسلوب التحليل اتبك الباحث المنهج الوصفي

 مجتمع البحث:  

تاااااااااااامن مجتمك البحث أشاااااااااااكال ألعاب "البازل" متنوعة تتصاااااااااااف برصاااااااااااانة البنال التصاااااااااااميمي وتنوع موضاااااااااااوعاتها وأهدافها  

 عن استصدامها تقنيات حديثة في إتراجها، وتمثل مجتمك البحث با )
ا
.  3ووظائفها فالا

ا
 ( أنموذجا

 عينة البحث:  

ن  غير احتمالية   (1) اعتمد الباحث عينة البحث بطريقة )قصدية(
َ
تتميز بصصائص ومزايا، لتعطي نتائج يمكن أ ، ومحددة 

%( من مجتمك  66.6( نماذج منتجة لأغراخ التحليل وامسبة )2يصل إلاها الباحث بمسم امجتمك كله، واذلك بلغ عدد نماذج العينة )

 الكلي. البحث 

 للوصول إلى أهداف البحث تم تصميم استمارة تحليل، استند الباحث في تصميمها إلى ما تمص  عنه البحث من  
ا
تحقيقا

 مؤشرات أساسية، تمثل تلاصة أدبيات التصصص وشمل  تفاصيل تفي بمتطلبات البحث لتحقيق الأهداف المطلواة.

 
 . 331، ص 1979، 5ط الكوي ،البحث العلمي ومناهجه، وكالة المطبوعات،  أصول حمد بدر، أينهر:  (2)
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    بغية،    للت كد من سلامة وثبات أداة التحليل، بعد عرضها علاهم  (1)   و استعان الباحث بآرال الخترال
ا
ن يكون التحليل علميا

َ
أ

 للمنهج الذي اتصذه الباحث بعد مشورة الخترال امختصين، وهذا الإجرال هو للت كد من صد  الأداة إذ تم الإجماع  
ا
 ومناسبا

ا
ومنطقيا

 .%85وامسبة  على صلاحية مفرداتها وكسبها صدقها الهاهري من الناحية البحثية

 التحليل: 

  (:1أنموذج رقم )

 . 2023.السنة: Clockاسم المنتج: الساعة 

 سم. 35×35حجم البازل: 

 الوصف العام: 

 لعبة البازل احتوت على أشكال قطك هندسية مجسمة تحمل أرقام الساعة موزعة على دائرة كبيرة تمثل شكل الساعة.

 التصميمية: الفكرة  .1

اتصذ المصمم شكل الساعة كعنصر حيوي من أجل العمل على تنمية المهارات التعليمية للطفل، اذ اشتمل  الساعة على  

الوان وأشكال كون  بيئة تصميمية متنوعة عمل  على استقطاب وشد انتباه الطفل بجاذبيتها عُدت مغذيات مرئية شكل  جزل من  

رقام والأشكال والعلاقات بينها، وقد تميزت الأشكال الهندسية المتعددة في تصميم أرقام  عملية التعلم التي تحفز الطفل على تعلم الأ 

الساعة التي تشير الى الوق  تم وضعها على أرضية موحده بشكل الدائرة ضم  هذه الأشكال امجسمة ثلاثية الأبعاد مك وضك دائرة  

بالوست تام عقارب الساعة التي تشير للساعات والدقائق والحركة والاتجاه حسب المدة الزمنية التي ستكون علاها حالة    ثانية 

الوق  مك توظيف العناصر التصميمية كاللون والشكل بطريقة متناسقة تدور حول مركز الدائرة وكان  بع  الأشكال الهندسية  

ون من ثلاثة أضلاع مك الرقم  لوق  الساعة تحاكي الوق  عن طريق الشكل فالرقم ثلاثة قام المصمم باستعارة شكل المثلث المتك 

ثلاثة ليبين المتلقي ويزيد من ادرا  الرقم من ثلاثة أضلاع والرقم أرلعة استعمل المصمم المرلك كذلك الرقم تمسه استعمل المصمم  

ستعملة  الشكل الخماس ي وهكذا مآل المصمم الى التعقيد اكار من البساطة والمباشرة بالفهم، ذلك لكاره العناصر وتعدد القطك الم 

 في إتمام المنجز النهائي للعبة وساعد المتلقي على قرالة الوق  بسهولة .

 

 

 

 
 أسمال الخترال: (8)

 جامعة بغداد. -كلية الفنون الجميلة  -تصميم طباعي  -أستاذ  -د. فؤاد أحمد شلال  .1

 جامعة بغداد.  -كلية الفنون الجميلة  -تصميم طباعي  -أستاذ مساعد  -د. إيمان طه ياسين  .2

 جامعة بغداد.  -كلية الفنون الجميلة  -تصميم طباعي  -أستاذ مساعد  -د. عبد الجليل مطشر محسن  .3

 جامعة بغداد. -كلية الفنون الجميلة  -أستاذ فلسفة التربية الفنية  -د. ماجد نافك الكنا ي  .4

 ( 1)( أنموذج رقم 13الشكل )

https://www.amazon.com/stores/MelissaDoug 
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 النوع:  .2

 عد هذا النوع من البازل تقليدي والذي يحتوي على عدد من القطك المتمثلة بالأشكال امجسمة ثلاثية الأبعاد المطبوعة  

والشعور   اللمس  طريق  عن  الطفل  التفاعل  هذا  ،  ساعد  الأطفال  قبل  من  المباشر  بالتفاعل  يتميز  والذي  الساعة  أرقام  علاها 

 ها بيديه كيف  شال.والإمسا  باللعبة ويتفاعل معها ويحرك

 العناصر البنائية: .3

تنوع الاستصدام اللو ي في تصميم الساعة لأجل إ عاش ذاكرة الأطفال وجعلهم يميزون مواقك أرقام الساعة بحسب اللون  

الألوان   الى  الطفل  انتباه  الذي  ساعد على جذب  اللو ي  المتغير  ب سلوب  الذاكرة والحفظ  تمشيت  في  الخلفية مما  ساعد  وشكل 

لى أرضية دائرية بلون فات  ويحيطها تت أحمر من الخارج وتت أحمر من الداتل كذلك  امختلفة والتي تميزت عن طريق وضعها ع

استصدم المصمم العنصر التيبوغرافي وهو أرقام الساعة وحدد عقرب الساعة بعنوان مصتلف عن عقرب الثوا ي فالا عن وضو   

ى أشكال هندسيه متنوعه واستصدم المصمم  أرقام الساعة بصت غامق كعنوان رئيس يمثل وق  الساعة احتوى تصميم الساعة عل 

القيمة اللونية للون الأبي  في عمليه إبراز الأرقام والأحرف يحقق تباين اللون  ساعد الأطفال في التمييز بين لون الخلفية للشكل  

في هذا التصميم بغية  والرقم المطبوع بشكل  عالج الذاكرة الصورية للطفل وعمل المصمم على توظيف العديد من الألوان امختلفة  

 .جذب انتباهه للألوان

  برامج التصميم: .4

المشاكل التقنية في الطباعة والحصول  وظف المصمم الكرافيكي برامج التصميم في عملية تصميم لعبة الساعة لتوخي 

 على جودة عالية. 

  (:2أنموذج رقم )

 .See & Spellاسم المنتج: أنهر وتهج    

 .2023السنة: 

 سم. 10×30حجم البازل: 

 الوصف العام: 

لعبة على شكل مستطيلات متفرقة موضوعة داتل صندو  من الخشب كل مستطيل متكون من صورة مرسومة لشكل  

 معين مك حروف إنكليزية يمكن تحريكها تام اسم ذلك الشكل. 

 

 

 

 (2( أنموذج رقم )14الشكل )
https://www.amazon.com/stores/MelissaDoug 
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 الفكرة التصميمية:  .1

العمل التصميمي لهذه اللعبة عبارة عن استعمال صورة وكلمة مكونة من أحرف تم وضك قالب ملائم لها مجاور  تعد فكرة  

الصورة واحتوت اللعبة على أحرف منفصلة  ستعملها اللاعب لمعرفة اسم هذه الصورة والتعرف علاها واعتمد المصمم البساطة في  

 أعمال التصميم عن طريق العناصر المباشرة.

 النوع:  .2

استعمل المصمم الطريقة التقليدية في تصميم هذه اللعبة، ذلك لإثارة الإدرا  ومن ثم الطاقة الحركية وقوة الملاحهة  

 . للطفل أثنال اللعب 

 العناصر البنائية: .3

  سهم في ترسيخ الحفظ لدى  
ا
 سيكولوجيا

ا
اعتمد المصمم استعمال الألوان الزاهية في عملية التصميم إذ عدها مصدرا

الأطفال ، إذ وظف هذه الألوان في العنوان التيبوغرافي عن طريق تنوعها في الاسم الواحد واعتمد الحروف المتوسطة مك استصدام  

 أياا بالرسوم والتصطيطات للتعريف  الصور من أجل ترسيخ أسمال الأشيال لد
ا
ى المتلقي عن طريق رات الصورة بالاسم مستعينا

 بطبيعة وظيفة الشكل أو الصورة كالسيارة في الشارع والطير في السمال والسمك في المال ... الخ. 

 برامج التصميم: .4

وظف المصمم الكرافيكي برامج التصميم في عملية تصميم اللعبة لتوخي المشاكل التقنية في الطباعة والحصول على جودة  

 المامنة في اللعبة. عالية، ويبدو ذلك عن طريق الدقة والتفاصيل الهاهرة في الصور 

 الفصل الرابع 

: النتائج ومناقشتها: 
ً
 أولا

 حصد الباحث من تلال التحليل على عديد من النتائج المستصلصة وهي كالآتي: 

 نتيجة التكثيف في العناصر، اذ ان البساطة تساعد  1)  كان الانموذج( فيما  2)  الانموذجتحقق  البساطة في   .1
ا
( أكار تعقيدا

 على سهولة الحفظ  مقارنة مك التعقيد الذي تكون عملية التعلم معه اكار صعواة. الطفل

( مزج بين التقليدي والرقمي، الذي  عد أكار فاعلية عن بقية  2( من النوع التقليدي في حين الأنموذج )1)  الانموذج حقق   .2

 الأطفال لأنه تامن مكترة للصوت بعده مدر  حس ي مهم في التعريف عن الأشكال. التفاعل مكالنماذج في 

( بصورة جيدة مما يؤدي الى تفاعل الطفل وزيادة تركيزه ويدراكه  2و  1)  الانموذجين تحقق توظيف العناصر البنائية في   .3

 . العقلي

مما يصعب تمييز العنصر  (  1( بينما لم يتحقق في الانموذج )2في الانموذج )  تحقق التنوع اللو ي للعناصر التيبوغرافية .4

 التيبوغرافي.

ذات جودة    دقيقة  ( مما أدى الى نتائج تصميمية2و    1)ين  نموذجلا ا  تصميم  تحقق توظيف برامج التصميم الكرافيكي في .5

 . عالواتقان  

 الأشكال امجسمة ثلاثية الأبعاد.التفاعل والإدرا  الحس ي والحركي لدى الأطفال عند اللعب في الألعاب ذات تحقق  .6

 

 :
ً
 الاستنتاجات: ثانيا

إن تصاميم ألعاب "البازل" تعمل على تطوير مهارات الأطفال الإدراكية والحسية والحركية وتحسين تركيزهم وانتباههم   .1

 وقدراتهم على حل المشكلات عن طريق تحفيزهم على التعلم والاستكشاف. 

هنا  عديد من التقنيات وارامج رسم الأشكال و الصور التي يمكن للمصمم استعمالها في مجال تصميم ألعاب البازل   .2

 في إنجازها على الدقة التي تقدمها هذه الترامج.
ا
 للأطفال معتمدا

إن استعمال المصمم للألوان الزاهية للأشكال والصور والخلفيات والأفكار التصميمية البسيطة والمباشرة مثيرة لاهتمام   .3

 تصميم لعبة "البازل". الأطفال و تعمل على إنجا   
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إن استعمال المؤسسة التعليمية لألعاب البازل في مجال التعليم والترفيه يمكن أن يكون ذي نتائج إيجابية على الأطفال   .4

 لترسيخ الفكرة التعليمية التي تكون اكار بساطة في توصيل المعلومات عن طريق التكرار. 

 يمكن أن تتطور الأفكار التصميمية لألعاب البازل عن طريق متابعة احتياجات الأطفال وطبيعة تفاعلهم مك الألعاب.  .5

: التوصيات:  
ً
 ثالثا

 يوص ي الباحث بالآتي: 

الجشتال   .1 الشكل  نهرية  دراسة  تنمية    ضرورة  في  أسا)  دور  من  لها  لما  الهادفة  الأطفال  ألعاب  تصاميم  يصص  فيما 

 المدركات ب نواعها.

 ضرورة إدتال مفردة تع ى بسيكولوجية الأطفال في التفاعل مك المنجز الكرافيكي الى مناهج قسم التصميم. .2

: المقترحات: 
ً
 رابعا

 يقتر  الباحث القيام بالدراسات الآتية: 

 . "البازل " واجهات ألعابعمل دراسة حول نهرية الجشتال  و فاعليتها في تصميم   .1

Conclusions: 

 

1. Puzzle game designs develop children's cognitive, sensory and motor skills and improve their focus, 

attention and problem-solving abilities by motivating them to learn and explore . 

2. There are many techniques and programs for drawing shapes and images that the designer can use in the 

field of designing puzzle games for children, relying on the accuracy provided by these programs . 

3. The designer's use of bright colors for shapes, images, backgrounds and simple and direct design ideas is 

interesting to children and works to make the design of the puzzle game successful . 

4. The educational institution's use of puzzle games in the field of education and entertainment can have 

positive results on children to consolidate the educational idea that is simpler in conveying information 

through repetition . 

5. Puzzle game design ideas can be developed by following up on children's needs and the nature of their 

interaction with games 
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