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 اٌٍّخض:

ٓؼض ٌٛٙ حُيٍحٓش ا٠ُ طل٤َِ أٓخ٤ُذ طٞظ٤ق حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ػزَ ططز٤وخص حُٜخطق حُٔلٍٔٞ 

ٍ ىٍحٓش حُوٜخثٚ حُؼخٓش ُِظطز٤ن  ط٤ٜ٘ق حُِؼزش  ُِظ٣َٝؾ ُو٠خ٣خ حلآظيحٓش ًُٝي ٖٓ هلا

ٝى٣٘خ٤ٌ٤ٓخص حُِؼزش ٝحُؼ٘خَٛ حُـٔخ٤ُش  أرؼخى آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ٖٓ ك٤غ آ٤ُخص حُِؼزش

رخُِؼزش  رخلإٟخكش ا٠ُ طلي٣ي ٢ٔٗ حلآظٜلاى حُٔٔظيحّ حُٔٔظٜيف  ٝأه٤َحً كخػ٤ِش حُظطز٤ن ًُٝي 

٤َٔ. ٝهي حٓظؼخٗض حُزخكؼش رٜٔ٘ؾ طل٤َِ ح٠ُٕٔٔٞ ُؼ٤٘ش ٖٓ ك٤غ طو٤٤ْ حُظطز٤ن ٝٓؼيٍ حُظل

ططز٤وخص أُؼخد هخٛش رٔـخٍ حلآظيحٓش حُز٤ج٤ش ػزَ حُٜخطق حُٔلٍٔٞ. ٝهي طِٞٛض  10هٞحٜٓخ 

حُيٍحٓش ا٠ُ طِح٣ي طٞظ٤ق آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ُِظ٣َٝؾ ُو٠خ٣خ حُز٤جش ٓئهَح؛ً كـخُز٤ش حُظطز٤وخص طْ 

٠٣خً طوزَ حُٔٔظوي٤ٖٓ ٌُُي حُ٘ٞع ٖٓ حلأُؼخد ٝظَٜ ًُي ٖٓ ٝحط٠ق أ 2020ا١لاهٜخ رؼي ػخّ 

هلاٍ حٍطلخع ٓؼيلاص حُظل٤َٔ ٝحُظو٤٤ْ حلا٣ـخر٢ ُٜخ  ًٔخ ً٘لض حُيٍحٓش إٔ أًؼَ أرؼخى حُظِؼ٤ذ 

ً ك٢ حُظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش ٢ٛ حٌُٔخكآص ٝٓٔظ٣ٞخص حُِؼزش ٝحُظ٢ طْ طٞظ٤لٜخ  حُز٤ج٢ طٞظ٤لخ

حُظطز٤وخص ٝأهِٜخ طٞظ٤لخ ٢ٛ حُظلي٣خص ٝحُظؼخٝٗخص ىحهَ حُِؼزش. رؤٌٗخٍ ٓوظِلش ك٢ ا١خٍ طِي 

%( كو٢ 20ٝأػزظض حُ٘ظخثؾ أٗٚ ػ٠ِ حَُؿْ ٖٓ حٛظٔخّ ؿخُز٤ش حُظطز٤وخص رظٞك٤َ رؼي حُظلخػَ ٌُٖٝ )

ْٜٓ٘ هي أطخف حُظلخػَ حُيحه٢ِ ٖٓ هلاٍ حُيٍىٗش ىحهَ حُِؼزش ًٔخ حط٠ق ططٍٞ حلأػَ حُٔٔظٜيف 

 ُؼخد حلآظيحٓش ٤ُٔظي ا٠ُ حلأػَ حلاهظٜخى١ .ٖٓ حٓظويحّ ططز٤وخص أ
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Abstract: 

The study aimed to analyze how environmental gamification is employed 

through mobile applications to promote sustainability issues. This was 

done by examining the general characteristics of each application, the 

type of game classification, and the dimensions of environmental 

gamification strategies, including game mechanics, game dynamics, and 

aesthetic elements. It also involved identifying the targeted pattern of 

sustainable consumption and, finally, evaluating the effectiveness of the 

application in terms of ratings and download rates. 

The researcher used the content analysis method on a sample of 10 

mobile game applications related to environmental sustainability. The 

study found a recent increase in the use of gamification strategies to 

promote environmental causes, as the majority of the examined 

applications were launched after 2020. The findings also showed users' 

acceptance of this type of game, which was reflected in high download 

numbers and positive ratings. 

Additionally, the study revealed that the most commonly applied 

dimensions of environmental gamification in the sample were rewards 

and game levels, which were implemented in various forms across the 

applications. The least employed dimensions were challenges and in-

game collaborations. The results also indicated that although most 

applications paid attention to providing interaction features, only 20% of 

them enabled internal interaction through in-game chat. Moreover, the 

study showed that the intended impact of sustainability games has 

evolved to extend beyond environmental outcomes to include economic 

impact as well. 
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 ِمذِخ:

ح رخُؾ حلأ٤ٔٛش  رخُ٘ظَ ا٠ُ حُٟٞغ حُؼخ٢ُٔ حُلخ٢ُ ٝحُظلي٣خص  ًَ إ ه٤٠ش حلآظيحٓش أٛزلض أٓ

ٔظوز٤ِش حُٔظٞهؼش ًظِح٣ي حٗزؼخػخص ؿخُحص حلاكظزخّ حُلَح١ٍ ٝحلاٍطلخع حُٔظٞهغ ك٢ حُٔ

ً ٖٓ أ١  ىٍؿخص حُلَحٍس؛ ٖٝٓ ػْ أٛزلض حُلخؿش ا٠ُ طز٢٘ ٤ًِٞٓخص ٓٔظيحٓش أًؼَ اُلخكخ

ٝهض ٠٠ٓ. ٝٓغ ًُي طٞحؿٚ حُلٔلاص حُظو٤ِي٣ش ُِظٞػ٤ش حُز٤ج٤ش ٛؼٞرخص ك٢ طلل٤ِ حلأكَحى 

 ٌُح طزَُ أ٤ٔٛش طٞظ٤ق حُظٌُ٘ٞٞؿ٤خ ك٢ اكيحع ًُي حُظـ٤٤َ.ػ٠ِ طـ٤٤َ ػخىحطْٜ؛ 

ح لآظويحٜٓخ  ًَ ٝطؼي ططز٤وخص حُٜخطق حُٔلٍٔٞ ٝحكيس ٖٓ أًؼَ حلأىٝحص حُظٌُ٘ٞٞؿ٤ش كؼخ٤ُش ٗظ

ػ٠ِ ٗطخم ٝحٓغ ٝهيٍطٜخ ػ٠ِ طؼ٣ِِ حُٔ٘خًٍش حُ٘و٤ٜش ٝحٓظويحّ ٌٛٙ حُظطز٤وخص 

ُظ٘ـ٤غ أٗٔخ١ حُل٤خس حُٔٔظيحٓش ( (HCIلآظَحط٤ـ٤خص حُظلخػَ ر٤ٖ حلإٗٔخٕ ٝحُلخٓٞد 

 ٝحُظؤػ٤َ ػ٠ِ ػ٤ِٔش ٛ٘غ حُوَحٍ ٝطٞؿ٤ٚ حُِٔٞى ٗلٞ ٗظخثؾ أًؼَ ٓلاءٓش ُِز٤جش. 

ٝػ٠ِ حَُؿْ ٖٓ إٔ حُظو٤٘خص حُظلخػ٤ِش حُٜٔٔٔش ُظـ٤٤َ أٝ حُظؤػ٤َ ػ٠ِ ٤ًِٞٓخص حلأكَحى 

ؼظزَ ططز٤وخص طَطٌِ رٌَ٘ ًز٤َ ػ٠ِ أٓخّ ٗظ١َ ٖٓ حُؼِّٞ ح٤ًُِٞٔش  الا أٗٚ ٢ٌُ ط  

ـ٤َس ٢ُٔ٘ حُل٤خس  ٣ـذ إٔ طٔظ٘ي ٤ُْ كو٢ ا٠ُ ٗظ٣َخص حُِٔٞى حُز١َ٘  ٓؼَ   ٓ حلآظيحٓش 

  ٌُٖٝ أ٠ً٣خ ا٠ُ كْٜ ىٍٝ (TPBٝٗظ٣َش حُِٔٞى حُٔوط٢ ) ( FBMًٗٔٞؽ ِٓٞى كٞؽ )

حُؼخىحص ك٢ ك٤خس حلإٗٔخٕ. ػلاٝس ػ٠ِ ًُي  ٣ظ٠ٖٔ طؼ٣ِِ ح٤ًُِٞٔخص حُٔٔظيحٓش ٗٞػًخ ٓليىحً 

ظَ ا٤ُٚ ؿخُزًخ ػ٠ِ أٗٚ أهَ ٓلاءٓش  ٝأًؼَ ططِزًخ  -ُظلٍٞ ح٢ًُِٞٔ ٖٓ ح ٝٛٞ طلٍٞ ٣٘ 

 ُِٜٔخٍحص حُٔؼَك٤ش  َٝٓطز٢ حٍطزخ١ًخ ٝػ٤وًخ رخُو٤ْ حُ٘و٤ٜش ُلأكَحى  ٌُح كبٕ ٓٔظويٓٞ

٠ٔ رخُٔٔظوي٤ٖٓ حُز٤ج٤٤ٖ( ٣ٌٞٗٞح أكَحىحً ُي٣ْٜ  حُظطز٤وخص حُظ٢ طًَِ ػ٠ِ حلآظيحٓش )ٓخ ٣ٔ 

ن ُلآظيحٓش  ٌُْٜ٘ ٣لظخؿٕٞ ا٠ُ كٞحكَ اٟخك٤ش. ٣ٌٖٝٔ إٔ طٌٕٞ ٌٛٙ حُلٞحكِ حٓظؼيحى ٓٔز

ؿ٣َٛٞش ٝهخٍؿ٤ش  ٝؿخُزًخ ٓخ ٣ظْ حلآظلخىس ٖٓ حٓظَحط٤ـ٤خص حُظ٤ْٜٔ ٓؼَ حُظلل٤ِ حَُه٢ٔ 

ٝحُِؼذ ُظؼ٣ِِ طـ٤٤َ حُِٔٞى. ٝهي أىٟ ًُي ا٠ُ ظٍٜٞ ٓلّٜٞ "حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢" 

Environmental gamification. 

ٛٞ ٣ؼ٢٘ ططز٤ن ٤ٌٓخ٤ٌ٤ٗخص حلأُؼخد ) حٌُٔخكآص  حُظ٤ٜ٘لخص  ٝحُٔٔظ٣ٞخص ( ك٢ حُٔزخىٍحص ٝ 

حُز٤ج٤ش ٣ُِخىس حُظلخػَ ٝحُظؤػ٤َ حلإ٣ـخر٢ ػ٠ِ حُز٤جش. ٝهي ظَٜ ًُي حُٔلّٜٞ ًؤكي ططز٤وخص 

ٓلّٜٞ حُظِؼ٤ذ ك٢ أٝحثَ حلأُل٤ش حُؼخُؼش  ٌُٖٝ ؿٌٍٝٙ حُلؼ٤ِش طؼٞى ا٠ُ ٓزخىٍحص ٓزوض 

ٗلٔٚ   ٝطظٔؼَ أرَُ طِي حُٔزخىٍحص ك٢ حُزَحٓؾ حُظؼ٤ٔ٤ِش حُز٤ج٤ش ُلأ١لخٍ ك٢  حُٜٔطِق

حُٔيحٍّ ًٔٔخروخص اػخىس حُظي٣َٝ ٝطوي٣ْ رؼٞ حُٔيٕ حلأ٤ٌ٣َٓش حُ٘وخ١ ٝحٌُٔخكآص ك٢ حُزَحٓؾ 

 حُٔـظٔؼ٤ش. 

ٖٓ هلاٍ حٓظويحّ حلأُؼخد ك٢ حُٔـخٍ حُز٤ج٢  ٣ٌٖٔ ط٤ُٞي ىٝحكغ ؿ٣َٛٞش ٝهخٍؿ٤ش ُيٟ ٝ

وي٤ٖٓ ٗلٞ حلأٗ٘طش حُز٣َ٘ش حَُٝط٤٘٤ش أٝ حُؼخى٣ش حٓظ٘خىحً ا٠ُ ٓزيأ إٔ "حلأكَحى ٤ٔ٣ِٕٞ حُٔٔظ

ظّق حُؼلآخص حُظـخ٣ٍش حلأُؼخد حلاٌُظ٤َٗٝش ًـِء ٖٓ  ًًخ ٌُٜح  طٞ  رطز٤ؼظْٜ ا٠ُ حُِؼذ". ٝاىٍح

ُسً أٗٔخ١ حُل٤خس حُٔٔظيحٓش . ِّ ؼ  ٓ ؼشً ػ٠ِ طو٤َِ حلآظٜلاى ٝ ّـ ٘  ٓ  ط٣ٞٔن حلآظيحٓش  
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ٌٖٔ ٍإ٣ش ططز٤ن ػ٢ِٔ ُٔلّٜٞ "حُِؼذ" ك٢ طؼ٣ِِ حلآظٜلاى حُٔٔظيحّ ك٢ ٓزخىٍس ط٣ٞٞطخ. ٣ٝ

ٔ ْٜٔ ُظ٘ـ٤غ ه٤خٍحص حُ٘وَ حُٜي٣وش ُِز٤جش   ٣UbiGreen يٓؾ ططز٤ن  ُِٜٞحطق ح٤ًٌُش  حُ

ٓزخىة "حُِؼذ" ك٢ ٤ِٓحطٚ  ٓغ ؿٜٞى ط٣ٞٞطخ حلأٝٓغ ٗطخهًخ ُظؼ٣ِِ ػخىحص حُو٤خىس حُٜي٣وش 
ٌٖ ُٔلّٜٞ "حُِؼذ" إٔ ٣ ظَؿْ رلؼخ٤ُش ا٠ُ ططز٤وخص ػ٤ِٔش ُِز٤جش. ط ـ ّٔي ٌٛٙ حُٔزخىٍحص ٤ًق ٣ٔ 

ـغ ػ٠ِ ح٤ًُِٞٔخص حُٔٔظيحٓش.  ط٘ 
(1)

 

 الإطبس اٌّؼشفً:

 اٌزٍؼٍت اٌجٍئً:

إ حلأُؼخد حُٔٞؿٜش ُو٠خ٣خ حلآظيحٓش حُز٤ج٤ش أٝ ٓخ ٣طِن ػ٤ِٚ حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ط٤َ٘ ا٠ُ ططز٤ن 

ظٞؿ٤ٚ حُٔٔظويّ ٗلٞ ٗ٘خ١خص أٝ ٤ًِٞٓخص ٓليىس  ًُٝي ٖٓ هلاٍ ر٘خء ٝآ٤ُخص حُِؼزش ُ

حلآظلخىس ٖٓ حلآظؼيحى حُ٘ل٢ٔ ُِٔٔظوي٤ٖٓ ُلاٗوَح١ ك٢ حلأُؼخد  رخٓظويحّ ٗلْ ح٤ُ٥خص 

حُظلل٣ِ٤ش حُظ٢ ١زوٜخ ٜٓٔٔٞ حلأُؼخد ك٢ ٛ٘غ أُؼخد حُل٤ي٣ٞ  ٤ًِٓٞش ُـؼَ حلأٗ٘طش حُز٤ج٤ش 

حُيحكغ حُز١َ٘ ٝحُِٔٞى حُٔٔظيحّ. ٖٝٓ ػْ طؼظزَ طِي أًؼَ ؿخًر٤ش؛ ًُٝي ٖٓ أؿَ طؼ٣ِِ 

حلأُؼخد أكي ططز٤وخص ٓخ ٠ٔٔ٣ رخُظٌُ٘ٞٞؿ٤خ حُٔو٘ؼش ٝحُظ٢ طْ ط٤ٜٜٔٔخ رٜيف طؼ٣ِِ ٝطـ٤٤َ 

أٝ ط٤ٌَ٘ حُٔٞحهق ٝحُظٍٜٞحص ح٤ٌُ٘ٛش أٝ حُِٔٞى أٝ ٤ًِٜٔخ ىٕٝ حٓظويحّ حلإًَحٙ أٝ 

حُويحع.
)2)

 

ط٘ل٤ٌ ػ٘خَٛ ٝآ٤ُخص حُِؼزش طئىٟ ا٠ُ طل٤ٖٔ حُيٝحكغ  ٝهي أٗخٍ حُؼي٣ي ٖٓ حُزخكؼ٤ٖ ا٠ُ إٔ

حٌُحط٤ش ُِلَى ٖٓ هلاٍ طِز٤ش حلاكظ٤خؿخص حُ٘ل٤ٔش حُلط٣َش ُِٔٔظوي٤ٖٓ ٓؼَ حلآظولا٤ُش  

ٝحُظَحر٢   ك٤غ ٣ؼظٔي ٗـخف ٝكخػ٤ِش حُظِؼ٤ذ رٌَ٘ ػخّ ٝحُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ رٌَ٘ هخٙ  حٌُلخءس 

ؿخُز٤ش حلأكَحى ٣وِطٕٞ ر٤ٖ حُظِؼ٤ذ ٝرَحٓؾ  ػ٠ِ حُظلل٤ِ ٝحُيحكؼ٤ش  ٝؿي٣َ رخًٌَُ إٔ

حٌُٔخكآص ٝأُؼخد حُل٤ي٣ٞ ٣ٝؼظزَْٜٝٗ ٗلْ ح٠ُ٘ء   ٌُٜٝ٘ٔخ ٣ظ٘خرٜخٕ ك٢ رؼٞ حُوٜخثٚ 

ٓؼَ ٓ٘خًٍش حلأكَحى ١ٞحػ٤ش  حُظلخػَ   ٝحُظويّ ُلاٗظوخٍ ُِٔٔظٟٞ حلأػ٠ِ؛ الا أٜٗخ ٣وظِلخٕ ك٢ 

ُؼخد ًٔخ إٔ أُؼخد حُل٤ي٣ٞ طوظِق ػٖ إٔ رَحٓؾ حٌُٔخكآص لا طٔظويّ رخ٠ٍَُٝس ػ٘خَٛ حلأ

حُظِؼ٤ذ ك٢ إٔ ٛيكٜخ حلأٓخ٢ٓ ٛٞ حُظ٤ِٔش ٤ُْٝ طـ٤٤َ حُِٔٞى ك٢ ك٤ٖ إٔ حُظِؼ٤ذ ٛيكٚ 

طلل٤ِ ِٓٞى كو٤و٢.
)3)

 

 ٔشؤح ورطىس ِفهىَ اٌزٍؼٍت اٌجٍئً :

ٜٓطِق حُظِؼ٤ذ  Nick Pellingٛخؽ حُٔطٍٞ حُز٣َطخ٢ٗ  2002ٝك٢ ػخّ 

Gamification رل٠َ ططٍٞ حُٜٞحطق ح٤ًٌُش. ٝهي ريأ حُظِؼ٤ذ  2010َ٘ الا رؼي ٌُ٘ٚ ُْ ٣٘ظ

ك٢ حُٔـخٍ حُز٤ج٢  ك٤غ طْ ىٓؾ ػ٘خَٛ  (Gamification) حُز٤ج٢ ًؤكي ططز٤وخص "حُظِؼ٤ذ"

حُظِؼ٤ذ ك٤غ إٔ حلأُؼخد )ٓؼَ حُ٘وخ١  حُظلي٣خص  ٝحٌُٔخكآص( ُظؼ٣ِِ ح٤ًُِٞٔخص حُٔٔظيحٓش. 

َر١ٞ ٝحُظ٣ٞٔو٢ ا٠ُ حُو٠خ٣خ حُز٤ج٤ش ًخٓظـخرش ُِلخؿش ا٠ُ ًؤىحس طلل٣ِ٤ش حٗظوَ ٖٓ حُٔـخٍ حُظ

كٍِٞ ٓزظٌَس ُظؼ٣ِِ حُٞػ٢ حُز٤ج٢
 
.
(4)

 

( ططٍٞ ٓزٌَ ًُٝي ػزَ ظٍٜٞ ٜٓ٘خص ٍه٤ٔش طٔظويّ 2018-2015ٜٗيص كظَس ٖٓ ) 

ٍ حُٔٔخٍٓخص حُو٠َحء  JouleBugحُظِؼ٤ذ ُظؼ٣ِِ حُللخظ ػ٠ِ حُز٤جش  ٓؼَ ططز٤ن  ّٞ ح١ٌُ ك
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ػ٤ِش. ٝهي ٓخػي حٓظويحّ ٌٛٙ حلأىٝحص ك٢ ٣ُخىس ٓ٘خًٍش حلأكَحى ك٢ أٗ٘طش ا٠ُ طلي٣خص طلخ

 ٓؼَ اػخىس حُظي٣َٝ ٝط٤َٗي حُطخهش.  

ٝطْ حُظٞٓغ ك٢ حٓظويحّ طِي حلإٓظَحط٤ـ٤ش حُظ٣ٞٔو٤ش ك٢ حُظٞػ٤ش رخُو٠خ٣خ حُز٤ج٤ش ًٝى ك٢ 

حُظِؼ٤ذ   ريأص حُلٌٞٓخص ٝحًَُ٘خص رظز٢٘ 2018(؛ كزلٍِٞ ػخّ 2020-2018حُلظَس ٖٓ )

حُز٤ج٢ ًـِء ٖٓ حٓظَحط٤ـ٤خص حلآظيحٓش. ك٤غ ً٘لض ٗظخثؾ حُيٍحٓخص إٔ رَحٓؾ 

)ػِٔش حكظَح٤ٟش ُِٔٔخٍٓخص حُو٠َحء( ُحىص حُظِحّ حُٔٞظل٤ٖ ك٢   EcoCoinٓؼَ

حًَُ٘خص رخُٔؼخ٤٣َ حُز٤ج٤ش.
)5)

 

أًؼَ (  أٛزق حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ IoTٓغ حٗظ٘خٍ طو٤٘خص حًٌُخء حلاٛط٘خػ٢ ٝاٗظَٗض حلأ٤ٗخء )

خ؛ ك٤غ ظَٜص حُؼي٣ي ٖٓ حُظطز٤وخص حُظ٢ ططِذ ٖٓ حُلاػذ ِٓٞى كؼ٢ِ ٛي٣ن ُِز٤جش  ًٓ طوي

ح كو٤و٤ش ٓوخرَ طو٤َِ حٓظويحّ  "Forestٓؼَ ًٍ حُظ٢ طظٔؼَ حُظلي٣خص حُوخٛش رٜخ رٍِحػش أٗـخ

ًٓخ ك٢ طو٤َِ حُزٜٔش حٌَُر٤ٗٞش ُِٔٔظوي٤ٖٓ. ح ِٓٔٞ ًَ حُٜخطق ٝهي كون حُظطز٤ن طؤػ٤
 (6)

 

 ُظِؼ٤ذ ٌٝٓٞٗخطٚ:ط٤ْٜٔ ح

٣ٔظ٘ي ط٤ْٜٔ حُظِؼ٤ذ حُلؼخٍ ا٠ُ ٗظ٣َخص ػِْ حُ٘لْ ح٢ًُِٞٔ ٝٗٔخًؽ طلخػَ حلإٗٔخٕ ٓغ 

( كخلإ١خٍ حُ٘خؿق ُِظِؼ٤ذ ٣ـذ إٔ ٣يٓؾ ػلاػش ػ٘خَٛ أٓخ٤ٓش: ح٤ٌُٔخ٤ٌٗخ  HCIحُلخٓٞد )

ً طـَرش ٓٔظويّ ٓظٌخِٓش طللِ  ٝحُي٣٘خ٤ٌ٤ٓخص ٝحُـٔخ٤ُخص. ك٤غ طٌَ٘ ٌٛٙ حُؼ٘خَٛ ٓؼخ

 حُٔ٘خًٍش حُٔٔظيحٓش. ٝك٤ٔخ ٢ِ٣ ػَٝ طل٢ِ٤ٜ ُظِي حُؼ٘خَٛ:

 :هٔٔش ٌٓٞٗخص ٍث٤ٔ٤ش ٣ـذ طٞكَٛخ ك٢ أ١ ٗظخّ طِؼ٤ذ  ٠٣ْ حُظِؼ٤ذ ػٕبطش اٌٍؼجخ

 Rules of  هٞحػي حُِؼزش )(Clear Goals)ٗخؿق ٝطظٔؼَ ك٢: حلأٛيحف حُٞحٟلش 

Play  )( ٗظخّ حُظـ٣ٌش حَُحؿؼشFeedback Systems  )حُٔ٘خًٍش  حُطٞػ٤ش ك٢

(Voluntary Participation  )( ِػ٘خَٛ حُظلل٤Motivational Elements) 

 :٢ٛٝ طَ٘ٔ: أٗظٔش حُ٘وخ١  آٌٍبد/ٍِىبٍٔىب اٌٍؼجخ الأعبعٍخ (Points)   حُ٘خٍحص

(   ُٞكخص حُٔظٜي٣ٍٖ Badges & Achievementsٝحلإٗـخُحص )

(Leaderboards  ) حُظويّ حَُٔث٢(Progress Bars)خص   حُٔٔظ٣ٞ(Levels)  

 (Challengesحُظلي٣خص )

  دٌٕبٍِىٍبد اٌٍؼجخ: حٍش أْ اٌزظبٍُِ اٌزٍؼٍجٍخ اٌفؼبٌخ ٌغت أْ رشاػً عزخ ِحفضاد

حُظؤػ٤َ (  Ownership   حُظِٔي )(Achievement: حلإٗـخُ )ٔفغٍخ أعبعٍخ وهً

  (Curiosity)حُل٠ٍٞ (  Scarcityحُ٘يٍس )(  Social Influenceحلاؿظٔخػ٢ )

. (Avoidance)ذ  حُظـ٘
(7)
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 اٌّذاخً إٌظشٌخ ٌٍزٍؼٍت اٌجٍئً:

 ٌٕطٍك الإطبس اٌّفبهًٍّ اٌخبص ثبٌزٍؼٍت اٌجٍئً ِٓ أسثغ أعظ ٔظشٌخ سئٍغٍخ وهّب:

 أعظ ٔظشٌخ اٌزؼٍُ واٌغٍىن: ورزّضً فً: .1

  ِٗظ٣َش حُظؼ٣ِ(Skinner 1953 ٢ٛٝ طؼظٔي ػ٠ِ أٗظٔش حُ٘وخ١ ٝحٌُٔخكآص ٓغ َٓحػخس )

 حٌُٔخكآص حُـ٣َٛٞش ٝحُوخٍؿ٤ش ًُٝي ٣ٜيف حُظؼ٣ِِ حلإ٣ـخر٢ ُِِٔٞى.حُظٞحُٕ ر٤ٖ 

 ( ٗظ٣َش حُظٞهغVroom, 1964.طَر٢ ر٤ٖ حُـٜي ٝحلأىحء ٝحُ٘ظ٤ـش حُٔظٞهؼش )  كز٘خءح ػ٠ِ

طِي حُ٘ظ٣َش كبٕ حلأكَحى ٣ظوٌٕٝ حُوَحٍ حُز٤ج٢ رخءحً ػ٠ِ ػ٣َٜٖ٘ ٝٛٔخ : حُظٞهغ رٔؼ٠٘ 

ٍ ٤ٓئى١ ا٠ُ ٗظخثؾ أك٠َ ٓؼَ "اًح ٝكَ حُلاػذ حُطخهش  حػظوخى حُلاػز٤ٖ إٔ ؿٜيْٛ حُٔزٌٝ

٤َٓرق ٗوخ١خً"  ٣ٝظٔؼَ حُؼَٜ٘ حُؼخط٢ ك٢ حُؼٞحثي ٢ٛٝ طٔؼَ ه٤ٔش حٌُٔخكؤس ًخُوٜٞٓخص أٝ 

 حُظؤػ٤َحص حلإ٣ـخر٤ش ػ٠ِ حُز٤جش.

 ( ٗظ٣َش حُظؼِْ حلإؿظٔخػ٢ Bandura, 1977 ٢ٛٝ طؼظٔي ػ٠ِ ٗٔخًؽ حُٔلخًخس )

وٜخ ك٢ حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ٖٓ هلاٍ ػَٝ اٗـخُحص حُلاػز٤ٖ ح٥ه٣َٖ  ٣ٝظْ ططز٤ حلاؿظٔخػ٤ش.

ٝأٗظٔش حُظ٤ٛٞخص حلاؿظٔخػ٤ش  ٝٓ٘خًٍش حلإٗـخُحص ػزَ ٝٓخثَ حُظٞحَٛ حلاؿظٔخػ٢.
)8)

 

 أطش الاعزذاِخ واٌغٍىن اٌجٍئً:  .2

 ( ٗظ٣َش حُِٔٞى حُٔوط٢Ajzen, 1991) ٢ٛٝ طلَٔ ٤ًق طئػَ حُٔؼظويحص ٝحُٔٞحهق :

٤ش ػ٠ِ حُ٘ٞح٣خ حُز٤ج٤ش  ٣ٝٔظويّ حُظِؼ٤ذ ُظؼي٣َ ٌٛٙ حُؼٞحَٓ ػزَ ًلا ٖٓ ٝحُٔؼخ٤٣َ حٌُحط

ُظَحص ٓخء ح٤ُّٞ"  ٝحُظلي٣خص حلاؿظٔخػ٤ش ٓؼَ "  10حُظـ٣ٌش حَُحؿؼش حُل٣ٍٞش ٓؼَ "ٝكَص 

طلي١ ا١لخء حلأٗٞحٍ.
)9)

  

 ٔظشٌبد رظٍُّ الأٌؼبة ورغشثخ اٌّغزخذَ:  .3

  ٍا١خHunicke, et.al, 2004) MDAٔ٘ػيس ػ٘خَٛ ٢ٛٝ ح٤ٌُٔخ٤ٌٗخ ( : ٝٛٞ ٣ َ

 ٝحُي٣٘خ٤ٌ٤ٓخص ٝأه٤َحً حُـٔخ٤ُخص حُوخٛش رخُِؼزش.

  ( ٗظ٣َش ػ٘خَٛ حُِؼذ حُٔظشWerbach& Hunter, 2012 ٣َ٘ٔ حُويٍس ػ٠ِ ٞٛٝ : )

 حلاهظ٤خٍ   حُظلٌْ  حُظلي٣خص  حَُٔى ٝحُظلخػَ  ٝأه٤َحً حُظـ٣ٌش حَُحؿؼش. 

  ٗظ٣َش حُظيكنFlow theoryُٜؼٞرش ٓغ حُٜٔخٍس )طلي٣خص ٓظيٍؿش(   : ٢ٛٝ ٓٞحُٗش ح

 أٛيحف ٝحٟلش ٝأه٤َح طـ٣ٌش ٍحؿؼش ك٣ٍٞش.

  ٗظ٣َش Qctalysis  ًٗٔٞؽ حُيٝحكغ حُؼٔخ٤ٗش( ٝٛٔخ حُظطٍٞ ٝحلإٗـخُ  ط٤ٌٖٔ حلإريحع(

ح٤ٌُِٔش  حُظؤػ٤َ حلاؿظٔخػ٢  حُٜيف حلأٓخ٢ٓ  حُل٠ٍٞ  ٝأه٤َحَ طـ٘ذ حُؤخٍس.
10

 

 :اٌغبثمخ اٌذساعبد

طٞظ٤ق حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ٝططز٤وخص أُؼخد  ط٘خُٝض حُظ٢ حلأؿ٘ز٤ش حُيٍحٓخص طؼيى حُزخكؼش لاكظض

 حُؼَر٤ش حُيٍحٓخص ٓليٝى٣ش ٓوخرَ ك٢ ًُٝي حُٜخطق حُٔلٍٔٞ ك٢ حُظ٣َٝؾ ُو٠خ٣خ حلآظيحٓش
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 ٓلخٍٝ ػيس ا٠ُ حُٔخروش رظو٤ْٔ حُيٍحٓخص حُزخكؼش هخٓض حلإ١خٍ ٌٛح ٝك٢ حُٔـخٍ؛ ٌٛح ك٢

 :٢ٛٝ ٍث٤ٔ٤ش 

حُيٍحٓخص حُظ٢ ط٘خُٝض حُؼٞحَٓ حُٔئػَس ػ٠ِ كؼخ٤ُش حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ػزَ  لأوي:ا اٌّحىس

 ططز٤وخص حُٜخطق حُٔلٍٔٞ

حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ػزَ ططز٤وخص حُٜخطق  حُيٍحٓخص حُظ٢ ط٘خُٝض كؼخ٤ُش/أ٤ٔٛش :اٌضبًٔ اٌّحىس

 ٝك٤ٔخ ٢ِ٣ ػَٝ طل٢ِٜ لأرَُ حُ٘ظخثؾ: حُٔلٍٔٞ

اٌؼىاًِ اٌّئصشح ػٍى فؼبٌٍخ اٌزٍؼٍت اٌجٍئً ػجش  اٌذساعبد اٌزً رٕبوٌذ :الأوي اٌّحىس

 رطجٍمبد اٌهبرف اٌّحّىي:

 Guillén, G. M., et.al. 2022)ظٜيكض ىٍحٓش ) حٓ
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ٍْٓ ٗظَس ػخٓش ػ٠ِ ططز٤وخص 

حُٜخطق حُٔلٍٔٞ حُظ٢ طؼظٔي ػ٠ِ حلأُؼخد ٖٓ أؿَ حلآظٜلاى حُٔٔظيحّ. ٝطْ حلاػظٔخى ػ٠ِ 

ز٤ن ُلآظيحٓش. ٝهي طِٞٛض حُيٍحٓش ا٠ُ ػيى ٖٓ حُ٘ظخثؾ طط 67ٜٓ٘ؾ حُظل٢ِ٤ِ ًُٝي رظل٤َِ 

خ  ًٓ ػ٠ِ أٗٚ حلآظويحّ حُلؼّخٍ ػزَ طِي حُظطز٤وخص أٜٛٔخ: إٔ حلآظٜلاى حُٔٔظيحّ ٣ ويَّّ ػٔٞ

ح ٓخ ٣ظ٘خٍٝ حُظؤػ٤َحص حُٔـظٔؼ٤ش أٝ حٌُٔخٓذ  ًٍ ُِٔٞحٍى ُِظؤػ٤َ ػ٠ِ حُز٤جش رٌَ٘ ا٣ـخر٢  ٝٗخى

ٜلاى حُٔظـ٤َس. ًٔخ حط٠ق حكظوخٍ أُؼخد حلآظيحٓش  ا٠ُ حُظ٣ٞ٘غ حلاهظٜخى٣ش ٖٓ ٓٔخٍٓخص حلآظ

ح لاٗظ٘خٍ حُظٞحَٛ حُٔزخَٗ ٓغ حُٔٔظويّ  ٝؿ٤خد ح٣ُٜٞخص حلاكظَح٤ٟش   ًَ ك٢ حُوٜخثٚ  ٗظ

 ٝحٓظٜيحف ٓؼظْ حُظطز٤وخص ُظـ٤٤َ حُِٔٞى ىٕٝ طـ٤٤َ حلاطـخٙ. 

( (Guillen, G., & Hamari, J. 2024حػظٔيص ىٍحٓش 
12
ٓوخرلاص ٓغ ٝحكي  ػ٠ِ اؿَحء 

ٝػَٕ٘ٝ ٖٓ ٓ٘٘ج٢ ططز٤وخص حلآظٜلاى حُٔٔظيحّ حُٔز٤٘ش ػ٠ِ حلأُؼخد رٜيف طٞك٤َ ٍإٟ 

ه٤ٔش ك٢ ٓـخٍ حلآظٜلاى حُٔٔظيحّ حُٔز٤٘ش ػ٠ِ حلأُؼخد ؛ ك٤غ أٗٚ ػ٠ِ حَُؿْ ٖٓ إٔ 

٢ ٗـق ططز٤وخص حلآظٜلاى حُٔٔظيحّ حُٔز٤٘ش ػ٠ِ حلأُؼخد طؼي ك٢ حُى٣خى  الا إٔ حُو٤َِ ٜٓ٘خ كو

ك٢ حُزوخء لأًؼَ ٖٓ ػخ٤ٖٓ. ٝك٢ ك٤ٖ طًَِ ٓؼظْ حلأرلخع حُلخ٤ُش ػ٠ِ ٤ًل٤ش ٓٔخٛٔش 

حلأُؼخد ك٢ حُٔ٘خًٍش ٝط٣ٌٖٞ ػخىحص حٓظٜلاى أًؼَ حٓظيحٓش  الا إٔ ٛ٘خى حُو٤َِ ٖٓ 

حُٔؼِٞٓخص كٍٞ ٤ًل٤ش طؤ٤ٖٓ روخثٜخ. ٝأٟٝلض حُ٘ظخثؾ إٔ ىٝحكغ ٝهِل٤خص حُٔزيػ٤ٖ طِؼذ 

ح ك٢ روخء حُ ًٍ ظطز٤ن ٣ُٝخىس ػيى ٓٔظوي٤ٓٚ ٝأٟٝلٞح ٤ًق إٔ حَُٔٝٗش ك٢ طؼي٣َ ٗٔخًؽ ىٝ

ح لإٔ  ًَ أػٔخٍ حُظطز٤وخص ريلاً ٖٓ حُوِل٤ش ح٤ُٜ٘ٔش ُِٔزيػ٤ٖ ٢ٛ ػخَٓ ٗـخف كخْٓ. ٗظ

ططز٤وخطْٜ طٔؼَ كْٜٜٔ ُلآظيحٓش  ٌُح ٣ـذ ػ٠ِ ٓط١ٍٞ طِي حلأُؼخد ا٣ـخى ١َم ػ٤ِٔش 

 أٛيحف ططز٤وخطْٜ.ٝػخ١ل٤ش لإَٗحى ٓٔظوي٤ْٜٓ ٓغ َٓحػخس 

( Mulcahy, R. F., et.al, 2021ٝٛيكض ىٍحٓش )
13
ا٠ُ حهظزخٍ طؤػ٤َ ػ٘خَٛ ط٤ْٜٔ  

حُِؼزش ٝآ٤ُخطٜخ ػ٠ِ ِٓٞى حُٔٔظِٜي ك٢ ٓـخٍ حلآظيحٓش. ٝحػظٔيص حُيٍحٓش ػ٠ِ ٜٓ٘ـ٢ 

حُٔٔق ٝطل٤َِ ٠ٕٓٔٞ ططز٤وخص أُؼخد حلآظيحٓش. ٝأٟٝلض حُ٘ظخثؾ إٔ أًؼَ حُؼ٘خَٛ طؤػ٤َحً 

 ٘خَٛ ط٤ْٜٔ حلأُؼخد ٢ٛ حٌُٔخكآص رٔخ ك٢ ًُي حُ٘وخ١ ٝحُ٘خٍحص ٝحٌُٔخكآص حلأهَٟ.ٖٓ ػ

ٝحط٠ق إٔ رؼٞ حُظطز٤وخص حػظٔيص ػ٠ِ حٌُٔخكآص حُوخٍؿ٤ش ٝحُظ٢ حػظزَطٜخ حُيٍحٓش ٌِٓ٘ش 

ًٜٞٗخ طظ٘خهٞ ٓغ ٍٓخُش حلآظٜلاى حُٔٔظيحّ لأٜٗخ طئى١ ا٠ُ ح٣ُِٔي ٖٓ حلآظٜلاى. ٝٓغ 

ٓؼظْ حُظطز٤وخص طظ٠ٖٔ أٗ٘طش حلآظٜلاى حُٔٔظيحّ ك٢ ٓلّٜٞ حُظِؼ٤ذ ًُي  ر٘خءً ػ٠ِ إٔ 



 طجٍمبد اٌهبرف اٌّحّىي فً اٌزشوٌظ ٌمضبٌب الاعزذاِخ( ػجش رEnvironmental Gamificationأعبٌٍت رىظٍف اٌزٍؼٍت اٌجٍئً )
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ُٝي٣ٜخ ػيى ًز٤َ ٖٓ حُٔٔظوي٤ٖٓ  كٖٔ حٌُٖٔٔ إٔ ٗٔظ٘ظؾ إٔ حلأُؼخد ُي٣ٜخ حُويٍس ػ٠ِ طلل٤ِ 

 حُظلٞلاص ك٢ أٗٔخ١ ك٤خس ٓٔظوي٤ٜٓخ. 

(   Morschheuser, P. C.,et.al, 2022حٛظٔض ىٍحٓظ٢ )
14
  (ٝSipone, S., et.al, 

2025)
15
حُظـ٣َز٤ش؛ ُيٍحٓش ٤ًل٤ش طؤػ٤َ ٤ِٓحص حلأُؼخد ػ٠ِ حُٔٔظوي٤ٖٓ رخهظلاف  

هٜخثْٜٜ حُي٣ٔـَحك٤ش. ٝأظَٜص حُ٘ظخثؾ إٔ حٓظويحّ ػ٘خَٛ ط٤ْٜٔ حلأُؼخد ٣ِ٣ي ٖٓ ٓؼيٍ 

حٓظويحّ حُظطز٤ن ًُٝي ٓوخٍٗش رخُظطز٤وخص حُظ٢ لا طظ٠ٖٔ ػ٘خَٛ حُِؼذ. ًٝ٘لض حُ٘ظخثؾ إٔ 

٤ش ٣ٌٖٔ إٔ طئػَ ػ٠ِ ٗظخثؾ حٓظويحّ آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ُظلل٤ِ هٜخثٚ حُـْ٘ ٝحُ٘وٜ

حُِٔٞى حُٔٔظيحّ؛ ك٤غ ط٤َ٘ ٗظخثؾ حُيٍحٓش ا٠ُ أٗٚ ػ٠ِ حَُؿْ ٖٓ إٔ ًلا حُـ٤ٖٔ٘ ًخٕ ُٜٔخ 

حٛظٔخّ ًز٤َ رخُؼَٜ٘ حُظ٘خك٢ٔ. الا إٔ حٛظٔخّ حَُؿخٍ ًخٕ أػ٠ِ ك٢ حُؼَٜ٘ حُلَى١ ٓ٘ٚ ك٢ 

خ أًزَ حُؼ٘خَٛ حُظؼخ٤ٗٝش  ك٢ ك٤ٖ ر ًٓ خُ٘ٔزش ُِ٘ٔخء  ًخٕ حُؼٌْ. ًٔخ أظَٜص حُ٘ٔخء حٛظٔخ

 رؼ٘خَٛ ط٤ْٜٔ حُِؼزش ٖٓ حَُؿخٍ.

(2021   ٍح٤ٗخ ٓٔيٝفحػظٔيص ىٍحٓش ) 
16
ػ٠ِ حُٜٔ٘ؾ حُظل٢ِ٤ِ ح٤ٌُل٢  ٝأٟٝلض ٗظخثؾ  

ػ٘خَٛ ُِظِؼ٤ذ حُٔئػَس ػ٠ِ كؼخ٤ُش حُظ٣ٞٔن ػزَ ططز٤وخص حلأُؼخد ٢ٛٝ  3حُيٍحٓش إٔ ٛ٘خى 

حُٔلًَش ُِظلخػَ  )٤ٌٓخ٤ٌٗخ حُِؼذ(: ٝطظٔؼَ ك٢ حٌُٔٞٗخص حُٞظ٤ل٤ش ُِظطز٤ن ٓؼَ ح٤ُ٥خص 

  هٞحثْ  badges, challenges  حُظلي٣خص ٝح٤ُ٘خ٤ٖٗ levels  حُٔٔظ٣ٞخص  pointحُ٘وخ١ 

  ٤١ؼش حُظلخػَ أػ٘خء حُِؼذ )ى٣٘خ٤ٌٓخ حُِؼذ( ٓؼَ حٌُٔخكؤس  حلإٗـخُ  boards leadحَُ٘ف 

ٜيح٣خ ر٤ٖ حلأٛيهخء  ٝأه٤َحً ؿٔخ٤ُـــــــــخص حُِؼزـــــــــــش ٓؼَ حلإكٔخّ حُٔ٘خكٔش  طزخىٍ حُ

 رخُٔؼخىس  حُلخٗظخ٣ُخ حُظ٢ طلون ُلاػذ ٓخ لا ٣ٔظط٤غ طلو٤وٚ ك٢ حُٞحهغ. 

( 2020ط٘خُٝض حُيٍحٓش )ٛخُق رٖ ػزياالله  
17
حُظـ٣َز٤ش ٗٞػ٤ٖ ٖٓ حُٔللِحص طٔظويّ ك٢  

٢ حُٔللِحص حُز٘خث٤ش ٓؼَ حُ٘خٍحص ٝحُ٘وخ١ ٝحُٔٔظ٣ٞخص ا١خٍ ططز٤ن آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ٝٛ

ٝهخثٔش حُٔظٜي٣ٍٖ  ًٌُٝي ٓللِحص حُٔلظٟٞ ٓؼَ اٟخكش ػ٘خَٛ حُوٜش ريلا ٖٓ هخثٔش 

حلأٛيحف حُظ٢ ٣ٔؼ٠ ُظلو٤وٜخ. ٝأٟٝلض ٗظخثؾ حُيٍحٓش إٔ حُٔللِحص طؼَٔ ػ٠ِ ٣ُخىس 

 حَُٟخ .حُيحكؼ٤ش حُيحه٤ِش ُلاٗـخُ ٝٛٞ ٓخ ٣ؼَٔ ػ٠ِ ط٤ٔ٘ش ٗؼٍٞٙ 

(2017حٓظٜيكض ىٍحٓش  )ٓلٔٞى ٤ٓي ػ٢ِ  
18
ا٠ُ حُظَٞٛ ًُ٘ٔٞؽ ُظطز٤ن حُظِؼ٤ذ ك٢  

ط٣ٞٔن هيٓخص حُـخٓؼخص حُل٤ٌٓٞش  ٝهي أٗخٍص حُيٍحٓش ا٠ُ إٔ ػ٘خَٛ حُظِؼ٤ذ حُؼلاػش 

طئػَ رٌَ٘ ٓظٌخَٓ ٝٓظيحهَ ك٢ كؼخ٤ُش حٓظويحّ آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ك٢ حُظ٣ٞٔن  ٝأٟٝلض 

طظٔؼَ ك٢ حُوٞحػي ٝهٞح٤ٖٗ )حُ٘وخ١  حُٔٔظ٣ٞخص  ح٤ُ٘خ٤ٖٗ ..(   ٗٞحطؾ إٔ طِي حُؼ٘خَٛ 

حُٔ٘خًٍش ك٢ حلأُؼخد )حُيحكؼ٤ش  حلآظَٔح٣ٍش  حلإػخٍس   حٌُٔخكؤس ..(  ٝأه٤َحً طلل٤ِ 

حُٔٔظوي٤ٖٓ ٖٓ هلاٍ ط٤ٜ٘لْٜ ًلاػز٤ٖ )حؿظٔخػ٢ ٝٓٔظٌ٘ق( ك٢ ٓـخلاص ؿ٤َ حُِؼذ 

 ..(.-حُظي٣ٍذ -حُظ٣ٞٔن -)حُظؼ٤ِْ

( Tancredi, C., et.al, 2025أٗخٍص ىٍحٓش )  ًٔخ
19
حُظ٢ حػظٔيص ػ٠ِ حلآظز٤خٕ  

ُِظؼَف ػ٠ِ  حُوٜخثٚ حُظ٢ ٣٘زـ٢ طٞحكَٛخ ك٢ حُظِؼ٤ذ ُظلو٤ن حُظؤػ٤َ حُٔ٘٘ٞى . ٝأٟٝلض 

حُ٘ظخثؾ إٔ حٌُٔخكآص طؤط٢ ك٢ حُٔويٓش ؛ ك٤غ ٣٘زـ٢ ٝؿٞى ٌٓخكآص ُلاػذ ػ٢ِ حُظِحٓٚ ٓغ 

هي طٌٕٞ طِي حٌُٔخكآص كو٤و٤ش أٝ حكظَح٤ٟش  ٝأٟخكض حُيٍحٓش ط٘ـ٤ؼٚ ػ٢ِ حلآظَٔحٍ  ٝ
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ىٍٝ أِٓٞد َٓى حُوٜش ك٢ حُظؤػ٤َ ػ٠ِ ؿخًر٤ش حُِؼزش ٝٛٞ ٣ؼ٢٘ ٝؿٞى ٤ٓ٘خ٣ٍٞ ٝهٜش كٍٞ 

حُٟٔٞٞع  ك٤غ ٣ٜزق حُلاػذ رطَ ك٢ هِذ ٌٛٙ حُِؼزش  ك٤غ ٣ٌٖٔ إٔ طٔظ٘ي حُِؼزش ا٢ُ 

ٓش ػ٠ِ إٔ حُِٔؽ ر٤ٖ حُؼخُْ حُلو٤و٢ هٜخثٚ أٝ ٝهخثغ كو٤و٤ش أٝ ٤ٔٛٝش  ٝأًيص حُيٍح

ٝحلاكظَح٢ٟ ٣ِ٣ي ٖٓ كؼخ٤ُش حُظِؼ٤ذ ٌُٞٗٚ ٣ٌَٔ حُليٝى ر٤ٖ حُو٤خٍ )حُِؼزش( ٝحُٞحهغ  ٝإٔ 

 كَ حلأُـخُ ٝاٗـخُ حُٜٔخّ ٣للِ حُيٝحكغ حٌُحط٤ش ُلاػذ )حُٔظِو٢(.

(  Sun, Y., & Xing, J. 2022أٟٝلض ىٍحٓش ) 
20
حُظ٢ حػظٔيص ػ٠ِ ٜٓ٘ؾ حُٔٔق  

١خُزًخ ؿخٓؼ٤ًخ ك٢ ح٤ُٜٖ  رخٓظويحّ حلآظز٤خٕ. إٔ حُٞػ٢ حُظٌُ٘ٞٞؿ٢  332ػ٤٘ش هٞحٜٓخ  ػ٠ِ

ٝحُٔظؼش حُٔيًٍش طظ٢ٓٞ رٌَ٘ ًز٤َ حُؼلاهش ر٤ٖ كؼخ٤ُش آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ِٝٓٞى حلآظٜلاى 

حلأه٠َ. رخلإٟخكش ا٠ُ ًُي  طؼَٔ حُٔٔئ٤ُٝش حلاؿظٔخػ٤ش ًَُِ٘خص حلاكظَح٤ٟش رٌَ٘ ًز٤َ 

٣َ حُؼلاهش ر٤ٖ حُِؼذ ٝحُٞػ٢ حُظٌُ٘ٞٞؿ٢ ٝحُٔظؼش حُٔيًٍش. ٝأٟخكض حُيٍحٓش أٗٚ ٣ظْ ػ٠ِ طؼي

طلل٤ِ حُٔٔظ٤ٌِٜٖ ح٤٤٘٤ُٜٖ حُ٘زخد لاطوخً هَحٍحص َٗحء ٓٔجُٞش ر٤ج٤ًخ رخٓظويحّ حُِؼذ؛ 

 ٌُُي  ٣ـذ ػ٠ِ ٛ٘خع ح٤ُٔخٓخص ٝحًَُ٘خص حلآظلخىس ٖٓ ٌٛٙ حلإٓظَحط٤ـ٤ش.

ٓ ٤ِٔخٕ (  2016   ٝحػظٔيص ىٍحٓش )ِٟٓٞ 
21
ػ٠ِ ٜٓ٘ؾ حُٔٔق ر٘و٤ٚ؛ ٓٔق حُـٍٜٔٞ  

ٓلَىس  ٝطل٤َِ ح٠ُٕٔٔٞ ح٤ٌُل٢ ُلأُؼخد  400رخٓظويحّ حلآظوٜخء ػ٠ِ ػ٤٘ش هٞحٜٓخ 

ػ٘خَٛ طَطز٢  3حلإٌُظ٤َٗٝش ػ٠ِ ٓٞحهغ حُظٞحَٛ حلاؿظٔخػ٢  ًٝ٘ق حُظل٤َِ إٔ ٛ٘خى 

حع ٖٓ حلأُؼخد ْٝٛ: أُؼخد طؼظٔي أٗٞ 4رلخػ٤ِش حُِؼزش ٢ٛٝ أٝلاً: ١ز٤ؼش حُِؼزش؛ ك٤غ أٗٚ طٞؿي 

حُظ٢  Space customization  أُؼخد  Avatarػ٠ِ ٗو٤ٜش حكظَح٤ٟش ُظٔؼ٤َ حُلاػذ 

طؼظٔي ػ٠ِ اىحٍس حُٔٞحٍى ٝط٘ظ٤ْ ر٤جش حُِؼذ  ٝأُؼخد ٓلاءٓش حَُٔرؼخص أٝ حلأُٞحٕ حُٔظ٘خرٜش 

ً ط٘خظَ أُؼخد كو٤و٤ش ك٢ حُٞحهغ حُلCandy crushٓؼَ  ؼ٢ِ. ػخ٤ٗخً ٝؿٞى   ٝأه٤َحً أُؼخرخ

ٓٔظ٣ٞخص رخُِؼزش ك٢ٜ طيكغ حُلاػذ ُِظويّ ك٢ حُِؼزش كظ٠ إٔ رؼٞ حُلاػز٤ٖ ٣يكؼٕٞ ٗوٞى 

كو٤و٤ش ُظوط٢ ٓٔظ٣ٞخص حُِؼزش أٝ َُ٘حء حُٔ٘ظـخص حلاكظَح٤ٟش ىحهَ حُِؼزش ٓؼَ ٓلارْ 

ٗو٤ٜخص حُِؼزش أٝ أِٓلش أًؼَ هٞس ..ؿ٤َٛخ. ػخُؼخ: ٝؿٞى ٛؼٞرخص ىحهَ حُِؼزش ُيكغ 

 free-to-playلاػز٤ٖ ُِيكغ حُ٘وي١ ُيكغ حُلاػز٤ٖ لآظٌٔخٍ حُِؼزش ٝٛٞ ٓخ ٣طِن ػ٤ِٚ حُ

business model. 

( (Bayuk, J., & Altobello, S. A. 2019حػظٔيص ىٍحٓش
22
ػ٠ِ ٜٓ٘ؾ حُٔٔق  

 Mechanicalٓلَىس حُٔ٘خ٤ًٍٖ ك٢  216رخلاػظٔخى ػ٠ِ حلآظز٤خٕ ػ٠ِ ػ٤٘ش هٞحٜٓخ 

Turk  ؾ حُيٍحٓش إٔ ٌٓٞٗخص حُِؼزش ٢ٛ حلأًؼَ طؤػ٤َحً ػ٠ِ كؼخ٤ُش حُِؼزش  ٝهي أٟٝلض ٗظخث

ٝؿخء ك٢ حًَُِٔ حلأٍٝ حٌُٔٞٗخص حُٞظ٤ل٤ش ُِؼزش  ٓؼَ حُٔئَٗحص حَُٔث٤ش ًخُ٘خٍحص أٝ 

حٍُٜٞ حُٜـ٤َس   ٝك٢ حًَُِٔ حُؼخ٢ٗ ٌٓٞٗخص حُِؼزش حُٔظؼِوش رخُؼ٤ِٔخص ًخُٔؼِٞٓخص كٍٞ 

ُِؼزش حلاؿظٔخػ٤ش ًخُظؼخٕٝ  أٝ حُؼَٔ حُـٔخػ٢  أٝ طوي٣ْ طويّ حُٔٔظويّ  ٝأه٤َحً ٌٓٞٗخص ح

 حُٜيح٣خ ُِٔٔظوي٤ٖٓ ح٥ه٣َٖ.

( Huber, M. Z., & Hilty, L. M., 2015ك٢ ك٤ٖ أٗخٍص ىٍحٓش ) 
23
إٔ ٛ٘خى ػيى  

ٖٓ حُٔظطِزخص ٠ُٔخٕ كؼخ٤ُش ططز٤وخص أُؼخد حلآظيحٓش   ٝؿخء ك٢ ٓويٓش طِي حُٔظطِزخص 

ي٤ٖٓ )حُلاػز٤ٖ( ٖٓ هلاٍ ط٤ْٜٔ ى٣٘خ٤ٌ٤ٓخص حُِؼزش حُظ٢ طٔٔق حكظَحّ حٓظولا٤ُش حُٔٔظو
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ُِٔٔظوي٤ٖٓ رظلي٣ي أٛيحكْٜ حُلَػ٤ش حُوخٛش رْٜ ٝحُطَم ٍُِٞٛٞ ا٠ُ أٛيحكْٜ ُـؼَ 

حُلاػز٤ٖ ؿِء ٖٓ ػ٤ِٔش ر٘خء حُلٍِٞ. رخلإٟخكش ا٠ُ ط٤ٌٖٔ حُظلخػَ حلاؿظٔخػ٢ ٖٓ هلاٍ 

خُحص حُلَى٣ش ٝكَٛش ٓ٘خًٍش حُوزَحص طٞك٤َ آٌخ٤ٗخص ُِٔوخٍٗخص )حُٔؼ٤خ٣ٍش( ُلإٗـ

 ٝحلاهظَحكخص حُوخٛش ٓغ ح٥ه٣َٖ ٖٓ أؿَ ط٤ٌٖٔ حُظؼِْ حلاؿظٔخػ٢.

(  Huang, C. K., et.al.2019ً٘لض ىٍحٓش ) 
24
ٓلَىس  210حُٔٔل٤ش ػ٠ِ ػ٤٘ش هٞحٜٓخ  

  إٔ كخػ٤ِش ططز٤وخص أُؼخد حلآظيحٓش طَطز٢ رَٟخ حُٔٔظويّ ٗلٞ ططز٤ن حُِؼزش  ٝأٟخكض 

( ػْ valueحٓش إٔ ًُي حَُٟخ ٣ظؤػَ رؼيى ٖٓ حُؼٞحَٓ؛ ك٢ ٓويٓظٜخ ه٤ٔش ططز٤ن حُِؼزش )حُيٍ

 حُلخثيس حُٔيًٍش ُٜٝٓٞش حلآظويحّ حُٔيًٍش ك٢ حَُٔطزش حُظخ٤ُش  ٝحُ٘يّ ك٢ حَُٔطزش حلأه٤َس.

(,et.al, 2019 Aguiar-Castilloٝٛٞ ٓخ حطلوض ٓؼٚ ٗظخثؾ ىٍحٓش )
25
حُظ٢ حػظٔيص ػ٠ِ  

ٓلَىس ٖٓ ٓٔظوي٢ٓ حُظطز٤ن؛ حُظ٢  141ٝحٓظطلاع ٍأ١  Waste APP طل٤َِ ططز٤ن

أٟخكض إٔ حُلخثيس حُٔيًٍش لا طَطز٢ كو٢ رُٜٔٞش حلآظويحّ حُٔيٍى اٗٔخ أ٠٣خ ر٘ظْ حٌُٔخكآص 

حُٔظٞهؼش ىحهَ حُِؼزش ًٌٔذ ٗوخ١ اٟخك٤ش أٝ اطخكش َٓحكَ ؿي٣يس ٖٓ حُِؼزش ٝؿ٤َٛخ. 

طؼظٔي ػ٠ِ حلأُؼخد ٖٓ حكظٔخ٤ُش طلو٤ن طـ٤٤َ ك٢  ٝأٟٝلض أٗٚ ٢ٌُ ط٣ِي حُظطز٤وخص حُظ٢

حُِٔٞى  كٖٔ ح١ٍَٝ٠ُ ٟٔخٕ ٝؿٞى طؤػ٤َ ٓؼ٤خ١ٍ ر٤ٖ أػ٠خء حُٔـظٔغ حَُه٢ٔ. ٖٝٓ ػْ  

٣ٌٖٔ ُِؼ٠ٞ إٔ ٣زيأ ك٢ اػخىس حُظي٣َٝ ُِظ٤ٌق ٓغ حُِٔٞى حُز٤ج٢ ُزو٤ش حلأػ٠خء رط٣َوش ط٘ظؾ 

ح رخُوزٍٞ. ًٍ  ٗؼٞ

( Al Amri, M. M., & Almaiah, M. A. 2020ًٍِص ىٍحٓش ) 
26
حُظـ٣َز٤ش ػ٠ِ  

ٓلَىس ػ٠ِ أ٤ٔٛش ُٜٓٞش حلآظويحّ حُٔيًٍش ُِظؤػ٤َ ػ٠ِ حٓظٔظخع حُطلاد  399ػ٤٘ش هٞحٜٓخ 

رخُِؼزش ًُٝي ٖٓ هلاٍ ٓٔخػيطْٜ ػ٠ِ ٓٞحؿٜش حُظلي٣خص ك٢ َٓحكَ حلأُؼخد حُٔلُٔٞش 

خىحص ٝأًيص حُ٘ظخثؾ رُٜٔٞش أًزَ ٖٓ هلاٍ حٓظويحّ رؼٞ حُظ٤ٜٔلاص ٓؼَ حُٜ٘خثق ٝحلإٍٗ

ىٍٝ ح٤ُِٓٞش حلاطٜخ٤ُش ٝطؤػ٤َٛخ ك٢ طلو٤ن حُُٜٔٞش حُٔيًٍش؛ كوي أرَُص حُ٘ظخثؾ إٔ ططز٤وخص 

 حلأُؼخد حُٔلُٔٞش أَٜٓ ك٢ حلآظويحّ ٓوخٍٗش رؤُؼخد حٌُٔز٤ٞطَ ٖٝٓ ػْ أًؼَ كؼخ٤ُش .

(  2023آَحء ٗخَٛ, ٝآهَٕٝ  ٝك٢ حلإ١خٍ ًحطٚ أًيص ٗظخثؾ  ىٍحٓش ) 
27
ػظٔيص حُظ٢ ح 

ٓلَىس طْ ط٣ُٞؼٜخ ػ٠ِ ػ٤٘ش  346ػ٠ِ ٜٓ٘ؾ حُٔٔق رخٓظويحّ حلآظوٜخء  ػ٠ِ ػ٤٘ش هٞحٜٓخ 

ٖٓ حُٔخثل٤ٖ   ٝؿٞى ػلاهش ١َى٣ش ه٣ٞش ر٤ٖ حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ٝحٓظيحٓش ِٓٞى حُٔخثق ٝأٗٚ 

٣ظؤػَ رؼيى ٖٓ حُٔظـ٤َحص ٝأرَُٛخ ُٜٓٞش حلآظويحّ ٝحُِٔح٣خ حُٔظلووش ٖٓ حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ 

ظؼش حُٔظلووش ٍٟٝخ حُٔٔظويّ ػٖ حُِؼزش ٝطٞهؼخطٚ ٗلٞ حُـٞحثِ. ٝأٟخكض إٔ ٛ٘خى كَٝم ٝحُٔ

ٓؼ٣ٞ٘ش ر٤ٖ حٓظـخرخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش طـخٙ حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٠ ٝكوخ ُٔظـ٤َحطْٜ حُي٣ٔٞؿَحك٤ش ػ٠ِ 

 أٓخّ حُؼَٔ   ٝػ٠ِ أٓخّ ٓظ٢ٓٞ حُيهَ حُٟٔ٘ٞ

(  De Canio, F., et.al, 2021ٝأٟخكض ىٍحٓش ) 
28
حػظٔيص ػ٠ِ ٜٓ٘ؾ حُٔٔق  حُظ٢ 

ٓلَىس  إٔ حُيٝحكغ حُـ٣َٛٞش ُِٔٔظويّ طٌَ٘  893رخٓظويحّ حلآظز٤خٕ ػ٠ِ ػ٤٘ش هٞحٜٓخ 

ػخَٓ أٓخ٢ٓ ٝٓئػَ ػ٠ِ كخػ٤ِش ططز٤وخص أُؼخد حلآظيحٓش   ٝأٟٝلض حُ٘ظخثؾ إٔ طِي 

 حُيٝحكغ طظٔؼَ ك٢ حُِؼذ ٍُِٞٛٞ ُِٔؼَكش ٝحُظ٤ًَِ ػ٠ِ حلاٛظٔخّ  ٝحُٔظؼش حُٔيًٍش 
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ٝحُظٞحَٛ حلاؿظٔخػ٢ ٓغ ؿ٤َٙ ٖٓ حُلاػز٤ٖ  ٝإٔ طِي حُيٝحكغ طئػَ رٌَ٘ ؿ٤َ ٓزخَٗ ػ٠ِ 

 حُ٘ٞح٣خ ح٤ًُِٞٔش ُِٔٔظوي٤ٖٓ ٝػ٠ِ ٍأٜٓخ ح٤ُ٘ش ُلآظَٔحٍ ك٢ حٓظويحّ حُظطز٤ن.

( ,.et.al, 2020  Ouariachi, Tحٛظٔض ىٍحٓش )
29
رظل٤َِ ٠ٕٓٔٞ ػ٤٘ش ٖٓ ططز٤وخص  

ًٝ٘لض حُ٘ظخثؾ إٔ ٛ٘خى هْٔ ػٞحَٓ   .SaveOhno ٝJouleBugأُؼخد حلآظيحٓش ٝٛٔخ 

ٓئػَس ػ٠ِ ٗـخف ٜٓ٘خص أُؼخد حلآظيحٓش  ٝطظٔؼَ طِي حُؼ٘خَٛ ك٢ حلإٗـخُ ٝطؼ٢٘ طؼ٣ِِ 

هيٍس حُلاػذ ػ٠ِ حُظويّ ىحهَ حُِؼزش  حُظلي٣خص رٔؼ٠٘ طٞك٤َ ٜٓخّ ٛؼزش لأىحثٜخ  حُٜٔيحه٤ش 

حُظو٤٤ْ ٖٓ هلاٍ طو٤٤ْ حلأىحء حُلخ٢ُ ُلاػذ  ٝإٔ حُٔؼِٞٓخص ىحهَ حُِؼزش  ُٜخ أٛيحف ٝحٟلش 

ٗٔزش ا٠ُ حُٜيف. ٝأٟخكض أٗٚ ًِٔخ ُحى ػيى حُٔٔخص حُٔٞؿٞىس ك٢ ط٤ْٜٔ حلأُؼخد  ُحىص 

 هٞس حَُٝحر٢ حُـٔي٣ش ٝحُؼو٤ِش حُظ٢ ٣ز٤ٜ٘خ ٓغ حُٔ٘خ٤ًٍٖ.

 ,Whittaker, L., et.al) 2021ٝك٢ حلإ١خٍ ًحطٚ ط٘خُٝض ىٍحٓش ) 
30
٢ هيٍس حُظِؼ٤ذ حُز٤ج 

ػزَ ططز٤وخص حُٜخطق حُٔلٍٔٞ ك٢ حُظؤػ٤َ ػ٠ِ حُِٔٞى حُٔٔظيحّ ٝأٗخٍص حُ٘ظخثؾ أٗٚ ٣ظؤػَ 

رظؼ٣ِِ حُلٞحثي حُؼخ١ل٤ش ٝح٣َُِٓش ٝحلاؿظٔخػ٤ش  ٝإٔ ػ٘خَٛ ط٤ْٜٔ حُِؼزش ٣ِ٣ي ٖٓ كخلاص 

ً كبٗٚ ٣ـؼَ حُٔ٘خًٍش ٤َٟٓش  حُظيكن ُلاػز٤ٖ رٔؼ٠٘ أٗٚ ػ٘يٓخ ٣ٌٕٞ حُ٘٘خ١ ٓؼ٤َحً ٝكٔخ٤ٓخ

ؼش ٝٛٞ ٓخ ٣٘ـغ حُيحكغ حُـ١َٛٞ ُٔٞحِٛش ٓ٘خًٍش حُلاػذ ك٢ حُِؼزش  ٝإٔ حُ٘ٞح٣خ ٝٓٔظ

 ح٤ًُِٞٔش حُٔٔظيحٓش طظؤػَ رو٤ٔش حُِٔٞى حَُٔطز٢ رِٔٞى حُطخهش حُٔٔظيحٓش.

(2019أٗخٍص ٗظخثؾ ىٍحٓش )ٓلٔٞى حُؼِد   ٓلٔٞى محمد  
31
حُٔٔل٤ش ا٠ُ إٔ حُؼٞحَٓ حُظ٢  

٤ٌٌش حُٔظٔؼَ رخُظويّ حُظي٣ٍـ٢  طئػَ ػ٠ِ حُظِؼ٤ذ حُلؼخٍ ٣ؤط٢ ك٢ ٓويٓظٜخ حُٔوٞٓخص حُي٣٘خ٤ٓ

ٝحُـٞحثِ ٝحُ٘خٍحص حَُٔث٤ش ػ٘ي ط٤ْٜٔ حلأُؼخد حلاٌُظ٤َٗٝش  ًٔخ ؿخءص حُٔوٞٓخص 

حلاؿظٔخػ٤ش ك٢ حَُٔطزش حُؼخ٤ٗش ٖٓ ك٤غٌ ىٍؿش حلأ٤ٔٛش رخُ٘ٔزش ُِٔزلٞػ٤ٖ ٝٛٞ ٓخ ٤٘٣َ ا٠ُ 

ظِؼ٤ذ ًٜٞٗخ كخػِش ك٢ حُظ٣ٞٔن. ك٢ ك٤ٖ ٍَٟٝس طٞك٤َ ٍٝف حُٔ٘خكٔش ىحهَ ططز٤وخص حُ

ؿخءص حُٔوٞٓخص حُؼخ١ل٤ش ٤ُ٥ش حُظِؼ٤ذ ك٢ حَُٔطزش حُؼخُؼش ٖٓ ك٤غ ىٍؿش حلأ٤ٔٛش رخُ٘ٔزش 

ُِٔزلٞػ٤ٖ ٌُٖٝ حُٔزلٞػ٤ٖ أًيٝح ػ٠ِ أ٤ٔٛش حُٔٞحُٗش ر٤ٖ حُظلي١ ٝحُٜٔخٍس ػٖ ط٤ْٜٔ 

 ططز٤وخص حُظِؼ٤ذ حُٔٔظويٓش لأٛيحف ط٣ٞٔو٤ش.

حُيٍحٓخص ا٠ُ حُظلي٣خص حُظ٢ طٞحؿٚ حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ػزَ ططز٤وخص حُٜخطق ٝأٗخٍص ػيى ٖٓ 

 حُٔلٍٔٞ:

( Oke, A. E., et.al, 2024ًْ حػظٔيص ىٍحٓش )
32

ػ٠ِ ٜٓ٘ؾ حُٔٔق رخلاػظٔخى ػ٠ِ 

ٓلَىس. ٝطِٞٛض حُيٍحٓش ا٠ُ ػيى ٖٓ حُ٘ظخثؾ أٜٛٔخ إٔ  150حلآظز٤خٕ ػ٠ِ ػ٤٘ش هٞحٜٓخ 

٢٘ آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ُظلل٤ِ حُِٔٞى حُٔٔظيحّ ٝطظٔؼَ ٛ٘خى هْٔ طلي٣خص ًزَٟ طؼٞم طز

طِي حلأرؼخى ك٢ حلاكظوخٍ ا٠ُ حُويٍس ٝحُوزَس  ٝحلاكظوخٍ ا٠ُ ح٤ُِٔح٤ٗش حُلآُش ُلارظٌخٍ  

ٝحلاكظوخٍ ا٠ُ حُز٤٘ش حُظلظ٤ش حُظو٤٘ش  ٝحُظَىى ك٢ حُظز٢٘  ٝحلاطٜخٍ حُٔليٝى رخلإٗظَٗض. ٖٝٓ 

حُظلي٣خص حُظ٢ طْ طلي٣يٛخ ا٠ُ هْٔ ٓـٔٞػخص ٍث٤ٔ٤ش  هلاٍ طل٤َِ حُؼٞحَٓ  طْ ط٤ٜ٘ق 

٢ٛٝ حُظلي٣خص حُظ٘ظ٤ٔ٤ش  ٝحُظلي٣خص حُٔظؼِوش رخُظو٤٘ش  ٝحُظلي٣خص حُٔظؼِوش رخلإٗٔخٕ  ٝطلي٣خص 

 أٖٓ حُز٤خٗخص  ٝحُظلي٣خص حلاهظٜخى٣ش.
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(  ,.et.al. 2020 Souza, V. Sأٗخٍص ىٍحٓش )
33
ح٤ٌُل٤ش حُظ٢ حػظٔيص ػ٠ِ حُٜٔ٘ؾ  

ٖٓ هلاٍ اؿَحء ٓوخرلاص ٓظؼٔوش ٓغ حُؼخ٤ِٖٓ ك٢ ٓـخٍ ح٤ُٔخكش ٝحُظٌُ٘ٞٞؿ٤خ ٝهي ح٤ٌُل٢ 

ِٓطض حُ٘ظخثؾ ح٠ُٞء ػ٠ِ إٔ ٛ٘خى طلي٣خص ٜٓٔش ٣ـذ حُظـِذ ػ٤ِٜخ  رٔخ ك٢ ًُي ٗوٚ 

حلآظؼٔخٍ  ٝٓوخٝٓش حُظو٤٘خص حُـي٣يس  ٝحٗولخٝ حُٞػ٢ حُز٤ج٢ ُيٟ ح٤ُٔخف  ٝحلاٗلَحف ػٖ 

  حُو٠خ٣خ حُز٤ج٤ش حُٜٔٔش.

( Johnson, D., et.al,2017ًٔخ أٗخٍص ىٍحٓش )
34

حُظ٢ حػظٔيص ػ٠ِ حُٜٔ٘ؾ حُظل٢ِ٤ِ ٖٓ 

حُٔٔظٟٞ حُؼخ٢ٗ  إٔ حُيٍحٓخص حُوخٛش رخُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ػزَ ططز٤وخص حُٜخطق حُٔلٍٔٞ طؼخ٢ٗ 

ٖٓ ه٤ٞى ٍث٤ٔ٤ش ٓؼَ أكـخّ حُؼ٤٘خص حُٜـ٤َس  ٝػيّ حٓظويحّ طيحر٤َ ٟٝٞحر٢ ٓؼظٔيس 

 كو٢ رظوي٣ْ اكٜخءحص ٝٛل٤ش.رخٗظظخّ  ٝطٌظل٢ 

( Shevchuk, N., et.al, 2019ٝهي حػظٔيص ىٍحٓش ) 
35

ػ٠ِ ٜٓ٘ؾ حُٔٔق ٖٓ هلاٍ 

ٓلَىس. ٝأٟٝلض حُ٘ظخثؾ إٔ حُِؼذ ٣ ليع كخُش ٖٓ حُظيكن  93حلآظز٤خٕ ػ٠ِ ػ٤٘ش هٞحٜٓخ 

ٓش  حُظ٢ طٌٖٔ حُلاػز٤ٖ ٖٓ حُٔ٘خًٍش حُؼ٤ٔوش ك٢ أٗظٔش حُٔؼِٞٓخص حُوخٛش رو٠خ٣خ حلآظيح

ًُٝي ٌُٕٞ حُظطز٤ن ػزخٍس ػٖ ٜٓ٘ش حؿظٔخػ٤ش طٌخكت حُٔٔظوي٤ٖٓ ػ٠ِ حلأٗ٘طش حُٔٔظيحٓش  

ٓؼَ حٓظويحّ حُطخهش حُٔظـيىس  ٝاػخىس حُظي٣َٝ  ٝحهظ٤خٍ ٝٓخثَ حُ٘وَ حُٔئ٣يس ُِز٤جش  ٓؼَ 

ح٢ُ٘ٔ  أٝ ًٍٞد حُيٍحؿخص  أٝ ٝٓخثَ حُ٘وَ حُؼخّ  أٝ ٓ٘خًٍش ح٤ُٔخٍحص. رخلإٟخكش ا٠ُ 

ُظ٘ـ٤غ  PSD ٝgamificationٝٛض حُ٘ظخثؾ ػ٠ِ ٍَٟٝس حٓظويحّ ِٓح٣خ طو٤٘خص ًُي  أ

 حُِٔٞى حُٔٔظيحّ ػزَ ططز٤وخص حُٜخطق حُٔلٍٔٞ.

اٌزٍؼٍت اٌجٍئً ػجش رطجٍمبد اٌهبرف  اٌذساعبد اٌزً رٕبوٌذ فؼبٌٍخ/أهٍّخ :اٌضبًٔ اٌّحىس

 اٌّحّىي:

( ,.et.al, 2022 Lin, C. Wرلؼض ىٍحٓش ) 
36
٤ٖ حُظِؼ٤ذ ٝحلاطـخٙ ٝح٤ُ٘ش ك٢ حُؼلاهش ر 

ح٤ًُِٞٔش ُِؼ٤َٔ ًُٝي رخٓظويحّ ططز٤ن ٓظخٍرٌْ   رٜيف ىٍحٓش حُؼٞحَٓ حُٔئػَس ك٢ كؼخ٤ُش 

 581حُظطز٤ن ٖٓ ٓ٘ظٍٞ حُِؼزش )حلإٗـخُ ٝحُظلي١ ٝحٌُٔخكآص(  ٝطْ ؿٔغ حُز٤خٗخص حلأ٤ُٝش ٖٓ 

ؾ إٔ ػ٘خَٛ حُِؼزش ُٜخ ػ٤ٔلاً ك٢ طخ٣ٞحٕ ٖٓٔ حٓظويٓٞح ططز٤ن ٓظخٍرٌْ. ٝهي أظَٜص حُ٘ظخث

طؤػ٤َ ا٣ـخر٢ ػ٠ِ ٓ٘خًٍش حُؼٔلاء ٝحُٔظؼش حُٔيًٍش. ًٔخ إٔ حلأُؼخد حلإٌُظ٤َٗٝش طؼَٔ ػ٠ِ 

ًًخ  طؼ٣ِِ طلخػَ حُؼٔلاء رٌَ٘ ا٣ـخر٢ ػ٠ِ ططز٤ن ٓظخٍرٌْ ٝطوِن ٓ٘خػَ ا٣ـخر٤ش ٝحٓظٜلا

خ. ٝرخُظخ٢ُ  طئػَ ػ٘خَٛ حُِؼزش رٌَ٘ ا٣ـخر٢ ػ٠ِ ح٤ًُِٞٔخص حُلا ًٓ كوش  ٓؼَ حُٔٞهق ٓٔظيح

 ٝح٤ُ٘ش ح٤ًُِٞٔش.

( Mulcahy, Rory, et.al, 2022ٝحهظزَص ىٍحٓش )
37
كؼخ٤ُش حُظ٣ٞٔن حلاؿظٔخػ٢  

ُلآظٜلاى حُٔٔظيحّ  ٝهي ؿٔؼض حُيٍحٓش ر٤ٖ ٜٓ٘ـ٢ حُٔٔق رخلاػظٔخى ػ٠ِ حلآظوٜخء 

ػيى ٜٝٓ٘ؾ طل٤َِ ح٠ُٕٔٔٞ ًُٝي رظل٤َِ ططز٤ن طَك٢ٜ٤ ) ُؼزش هخٛش رخلآظيحٓش( أ١ِوظٚ 

ٖٓ ًَٗخص حُطخهش  ُظ٘ـ٤غ حٓظويحّ حُطخهش حُٔٔظيحٓش ك٢ حُٔ٘خٍُ. ٝه٤خّ طؤػ٤َ حُؼ٘خَٛ 

حُوخٛش رظ٤ْٜٔ حُِؼزش ػ٠ِ حٓظٔظخع حُؼٔلاء ٝٓؼَكظْٜ ٝٗٞح٣خْٛ ح٤ًُِٞٔش ك٤ٔخ ٣ظؼِن 

رخلآظٜلاى حُٔٔظيحّ. ٝهي أظَٜص حُ٘ظخثؾ إٔ حُظطز٤ن حُظَك٢ٜ٤ ٣ئػَ ػ٠ِ ٤ًِٞٓخص طٞك٤َ 
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ٔخ أٗٚ ٣لون أػَ حهظٜخى١ ٝٛٞ ٓخ أٗخٍ ا٤ُٚ حُٔزلٞػ٤ٖ ٖٓ حٗولخٝ ك٢ كٞحط٤َ حُطخهش   ً

 ح٤ُٔخٙ ٝحٌَُٜرخء .

( 2020ٝط٘خُٝض حُيٍحٓش )ٛخُق رٖ ػزياالله  
38
حُظـ٣َز٤ش ٗٞػ٤ٖ ٖٓ حُٔللِحص طٔظويّ ك٢  

ا١خٍ ططز٤ن آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ٢ٛٝ حُٔللِحص حُز٘خث٤ش ٓؼَ حُ٘خٍحص ٝحُ٘وخ١ ٝحُٔٔظ٣ٞخص 

خثٔش حُٔظٜي٣ٍٖ  ًٌُٝي ٓللِحص حُٔلظٟٞ ٓؼَ اٟخكش ػ٘خَٛ حُوٜش ريلا ٖٓ هخثٔش ٝه

حلأٛيحف حُظ٢ ٣ٔؼ٠ ُظلو٤وٜخ. ٝأٟٝلض ٗظخثؾ حُيٍحٓش إٔ حُٔللِحص طؼَٔ ػ٠ِ ٣ُخىس 

 حُيحكؼ٤ش حُيحه٤ِش ُلاٗـخُ ٝٛٞ ٓخ ٣ؼَٔ ػ٠ِ ط٤ٔ٘ش ٗؼٍٞٙ حَُٟخ .

( Douglas, B. D., & Brauer, M. 2022ًٍِٝص ىٍحٓش )
39

٢ٛٝ ىٍحٓش طل٤ِ٤ِش ٖٓ 

حُٔٔظٟٞ حُؼخ٢ٗ ػ٠ِ ططز٤وخص أُؼخد حلآظيحٓش حُظ٢ أىحس ٝحػيس ُظؼ٣ِِ ح٤ًُِٞٔخص حُٔلخر٤ش 

ُِز٤جش  ًُٝي رخُٔوخٍٗش ٓغ حُطَم حلأهَٟ حُٔٔظويٓش ك٢ طـ٤٤َ حُِٔٞى.  ٝأٟٝلض حُ٘ظخثؾ 

كظخص أٝ ًٔذ حُ٘وخ١ أٗٚ ٣ظْ طو٤٤ْ حُظطز٤وخص حُظ٢ طٔظويّ ػ٘خَٛ حُِؼذ  ٓؼَ طوي٣ْ حُٔلا

ُِٔٞى ٓخ  رٌَ٘ أًؼَ ا٣ـخر٤ش ٖٓ هزَ حُٔٔظوي٤ٖٓ ٓوخٍٗش رخُظطز٤وخص حُظ٢ طلخٍٝ طـ٤٤َ 

حُِٔٞى ٖٓ هلاٍ طوي٣ْ حُٔؼِٞٓخص ٝكيٛخ . ًٔخ أًيص حُ٘ظخثؾ إٔ حُِؼذ ٣ئى١ ا٠ُ ٓ٘خًٍش 

 ٗل٤ٔش أ١ٍٞ أٓيحً ٖٓ ١َم طـ٤٤َ حُِٔٞى حلأهَٟ ٓؼَ حُيكغ .

( Huang, M., et.al, 2023حٓظطِؼض ىٍحٓش )   
40
 Antٖٓ ٓٔظوي٢ٓ ططز٤ن  305آٍحء  

Forest  ُِظلو٤ن ك٢ حُؼلاهش ر٤ٖ حلأُؼخد ٝحُٔظؼش حُٔيًٍش ٝحلآظٜلاى حُٔٔظيحّ ًُٝي ك٢

ٟٞء حهظزخٍ طؤػ٤َ حلإػلإ حلأه٠َ ًٔظـ٤َ ٢٤ٓٝ. ٝطظَٜ حُ٘ظخثؾ أٗٚ ٖٓ أؿَ ط٘ـ٤غ 

ٝطؼ٣ِِ ٓلّٜٞ كٔخ٣ش حُز٤جش ًَُِ٘ش  حُٔٔظوي٤ٖٓ ػ٠ِ ٓٔخٍٓش ح٤ًُِٞٔخص حُٔٔظيحٓش  

 Antٝحُٔؼ٢ ا٠ُ طلو٤ن ػٞحثي حهظٜخى٣ش  طظْ اٟخكش ػ٘خَٛ اػلا٤ٗش ه٠َحء رخٓظَٔحٍ ا٠ُ 

Forest   ًٝ٘لض حُيٍحٓش إٔ طؤػ٤َ حلإػلإ حلأه٠َ ٟؼ٤ق ػ٠ِ ًَ ٖٓ حلآظٜلاى .

 حُٔٔظيحّ ٝحُٔظؼش حُٔيًٍش.

( Boncu, Ș.,et.al, 2022أٗخٍص ىٍحٓش ) 
41
ىٍحٓش طل٤ِ٤ِش ٖٓ حُٔٔظٟٞ حُؼخ٢ٗ أٗٚ ٢ٛٝ  

طْ حٓظويحّ حلأُؼخد ٝحُظطز٤وخص حُـخىس ُظو٤َِ حٓظٜلاى حُطخهش ٝاٗلخم ح٤ُٔخٙ ٝحٓظٜلاى حُـٌحء  

٣ُٝخىس حُظ٘وَ حُٔٔظيحّ. ٝػلاٝس ػ٠ِ ًُي  طْ حٓظويحّ حُظٌُ٘ٞٞؿ٤خ ُظوي٣ْ طؼ٤ِْ ٓئ٣ي ُِز٤جش ك٤ٔخ 

ً إٔ حُظؤػ٤َحص ُٔؼظْ ٣ظؼِن رٔـٔٞػش لا كَٜ ُٜخ ٖٓ حُو٠خ٣خ.  ٝأٗخٍص حُيٍحٓخص أ٠٣خ

ططز٤وخص حلآظيحٓش ًخٗض ٗخؿلش ًٝخٕ ُزؼ٠ٜخ طؤػ٤َحص ًز٤َس ر٤٘ٔخ هيّ حُزؼٞ ح٥هَ 

 طـ٤٤َحص ه٤َٜس حُٔيٟ كو٢. 

( 2023ٝحػظٔيص ىٍحٓش ) ٤ٓيس ٓـخٛي  آهَٕٝ  
42
ػ٠ِ ٜٓ٘ؾ حُٔٔق رخٓظويحّ أىحس  

أظَٜص ٗظخثؾ حُيٍحٓش ٝؿٞى طؤػ٤َ ٓؼ١ٞ٘  ٓلَىس  ٝهي 397حلآظز٤خٕ ػ٠ِ ػ٤٘ش هٞحٜٓخ 

ح٣ـخر٢ ر٤ٖ أرؼخى رَحٓؾ حلأُؼخد حلإٌُظ٤َٗٝش ٝحُظ٢ طظٔؼَ ك٢ حُٔ٘لؼش ُٜٝٓٞش حلآظويحّ 

ٝحلآظٔظخع ٝحَُٔف ٝحُظ٤٤ِٔ ٝحُظؤػ٤َ حلاؿظٔخػ٢ ػ٠ِ ًَ ٖٓ حلاٗظزخٙ ٝحلاٛظٔخّ ٝحَُؿزش 

ٖٓ حلاطـخٛخص حُٔظٌٞٗش طـخٙ حُِِؼزش ًٌُٝي حُ٘ٞح٣خ ح٤ًُِٞٔش. ٝإٔ ىٝحكغ حُِؼذ طئػَ ػ٠ِ ًَ 

 ٝٓؼيٍ حُِؼذ.
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(  Negruşa, A. L., et.al, 2015ٝأظَٜص ٗظخثؾ ىٍحٓش ) 
43
حُظل٤ِ٤ِش حُظ٢ حػظٔيص ػ٠ِ  

طل٤َِ ططز٤وخص حُظِؼ٤ذ ك٢ ٓـخٍ ح٤ُٔخكش  إٔ ططز٤وخص أُؼخد حٓظيحٓش طلون ٗؼٍٞ حُٔظؼش 

٤ًل٤ش طط٣َٞ ِٓٞى اػخىس حُظي٣َٝ   ُلاػذ ٝك٢ حُٞهض ًحطٚ طٞكَ حُٔؼِٞٓخص حُِٔٔٞٓش كٍٞ

ك٤غ ؿخُزًخ لا ٣ِٔي حُٔخثلٕٞ ٓؼِٞٓخص ػٖ حُٔؼخ٤٣َ ٝحُـيحٍٝ ح٤ُِ٘ٓش ُـٔغ حُ٘لخ٣خص 

حلاٗظوخث٤ش ك٢ حُٔ٘طوش حُظ٢ ٣ٍِٜٝٝٗخ   ٌُح ٖٓ حٌُٖٔٔ إٔ ٣ٌٕٞ طيهِْٜ أًؼَ كؼخ٤ُش اًح طِو٠ 

ٓظ٠ ٝأ٣ٖ ٣ـذ إٔ ٣ظَٜكٞح. حُٔخثلٕٞ طؼ٤ِٔخص ٓليىس ِٜٝٓش حُلْٜ طٔٔق ُْٜ رٔؼَكش ٤ًق ٝ

ً ٤ٓلٖٔ ٖٓ  ٝأٟخكض حُيٍحٓش إٔ طؤػ٤َٛخ لا٣َطز٢ كو٢  رِٔٞى اػخىس حُظي٣َٝ ٝاٗٔخ أ٠٣خ

 ٓٔؼش حُٞؿٜش ح٤ُٔخك٤ش.

( Rosenlund, J., et.al, 2025ًٍِص ىٍحٓش ) 
44
ػ٠ِ ىٍحٓش طـخٍد اػخىس حُظي٣َٝ ٖٓ  

حُٜٔ٘ؾ ح٤ٌُل٢ ربؿَحء ٓوخرلاص  ك٤غ حُظلخػَ ٝحُٔؼَكش ٝحُٔٞحهق ٝحلإىٍحى  ًُٝي رخٓظويحّ

ٗو٤ٜش ٝطل٤َِ ططز٤وخص أُؼخد حُوخٙ ربػخىس حُظي٣َٝ. ٝهي طز٤ّٖ إٔ حُؼلاهش ر٤ٖ حُز٤جش 

حُٔخى٣ش ٝططز٤ن حُٜخطق ح٢ًٌُ ٜٓٔش ُِ٘ظَ ك٤ٜخ  ك٤غ ٣ـذ إٔ طٌٕٞ ٓظطخروش. ػلاٝس ػ٠ِ 

ْٜ ك٢ طل٤ٖٔ طـَرش اػخىس حُ ظي٣َٝ ٣ُٝخىس حُٔؼَكش  ًُي  طز٤ّٖ ٌٛٙ حلإٓظَحط٤ـ٤ش ٣ٌٖٔ إٔ ٣ٔ 

حػظٔخىحً ػ٠ِ ٗٞع حُٔٔظويّ ح١ٌُ ٣ظَحٝف ر٤ٖ حُٔ٘و١َ  ٝحُٔ٘و١َ ؿِث٤ًخ  ٝؿ٤َ حُٔ٘و١َ 

 ك٢ ٤ًِٞٓخص اػخىس حُظي٣َٝ.

(Mandujano, G. G., et,al. 2021أٟٝلض ىٍحٓش ) 
45
حُٔٔل٤ش إٔ حُِؼز٤ّش طٞكَ  

ْٜ  ًٌُٝي ُيػْ ػ٤ِٔخص كَٛش ُلأكَحى ُظ٤ٓٞغ كْٜٜٔ ٝٓ٘ظٍْٞٛ كٍٞ حُز٤جخص حُٔل٤طش ر

حُظ٘زئ رؤٗٔخ١ ك٤خس ٓٔظيحٓش. ٌُح ٣ٌٖٔ حػظزخٍ حُِؼز٤ّش ٤ِٓٝش ُِظ٤ْٜٔ ٖٓ أؿَ حُظـ٤٤َ ح٢ًُِٞٔ  

ٝكَٔص حُيٍحٓش ًُي ًٞٗٚ ٣َؿغ ُِط٣َوش حُظ٢ طؼخُؾ رٜخ ػ٘خَٛ ط٤ْٜٔ حُِؼزش حكظ٤خؿخص 

ز٤ٖ ىحهَ حُِؼزش ٗل٤ٔش ٓليىس ػ٘ي حُلاػز٤ٖ  ٝأٟٝلض حُيٍحٓش إٔ حلأٗ٘طش حُلَى٣ش ُلاػ

طو٤ْ ٝطلظق حُزخد أٓخّ ٜٗؾ ٣ٌٔ٘ٚ ٓؼخُـش ٝكَ رؼٞ حُظلي٣خص حلاؿظٔخػ٤ش ٝحُز٤ج٤ش حلأًؼَ 

اُلخكًخ ك٢ ػَٜٗخ رٌَ٘ ٜٓ٘ـ٢. ٝأٜٗخ طٜيف ا٠ُ طٞك٤َ حُظـخٍد حُلَى٣ش حُظ٢ طَ٘ى 

 حُلاػذ ك٢ حُو٤خّ ربؿَحءحص لإكيحع طؤػ٤َ ٣ٞ١َ حلأٓي ك٢ حُؼخُْ حُلو٤و٢.

( Kumar, A., et.al, 2021) ٝٛيكض ىٍحٓش 
46
ا٠ُ حُظلون ٖٓ ا٠ُ أ١ ٓيٟ ٣ٌٖٔ إٔ  

طٔخػي حُِؼز٤ش ك٢ طلو٤ن ٓٔخٍٓخص حلآظيحٓش ك٢ حُٔ٘ظٔخص. ٝأٟٝلض حُ٘ظخثؾ إٔ حلأُؼخد 

حُظلخػ٤ِش طؼُِ ٖٓ ٓ٘خًٍش حُٔٞظل٤ٖ ٌُٜٞٗخ طْٜٔ ك٢ طل٤ٖٔ أىحء حُٔٞظل٤ٖ ؿ٤َ حُٔ٘و٤١َٖ 

ُيٓخؽ طٔخػي ػ٠ِ ٤ٛخؿش ٝطط٣َٞ حُيٓخؽ  ٝطؼَٔ ػ٠ِ ك٤غ طيػْ حُظطٍٞ حُٔؼَك٢ كؤُؼخد ح

٣ُخىس ٓٔظٟٞ حُٔ٘خًٍش ٖٝٓ ػْ حلاٗظخؿ٤ش ًٌُُي طْٜٔ ك٢ طلل٤ِ حُٔٞظل٤ٖ ٝطٔخػي حُٔي٣َ٣ٖ 

 ك٢ طظزغ حلأىحء.

(  .et.al, 2023 Doğan-Südaş, Hٝأًيص ٗظخثؾ ىٍحٓش  )
47

حُظ٢ حػظٔيص ػ٠ِ ٜٓ٘ؾ 

ٌٖ ًَُِ٘خص ػزَ طٞك٤َ ططز٤وخص حلآظيحٓش إٔ ٓلَىس؛ أٗٚ ٣ٔ 351حُٔٔق ػ٠ِ ػ٤٘ش هٞحٜٓخ

طويّ كٞحكِ حهظٜخى٣ش ٝػخ١ل٤ش ٍٝٝحر٢ حؿظٔخػ٤ش ُٔٔظوي٤ٜٓخ ٖٓ هلاٍ ٤ٛخًَ حٌُٔخكآص 

ٝط٘ـغ حُٔٔظوي٤ٖٓ ػ٠ِ ًٔذ ٌٓخكآص ٓٔظَٔس ٖٓ هلاٍ حُزوخء ٓ٘و٤١َٖ ك٢ ِٓٞى 

خْٛ حُٔٔظويٕٓٞ حلآظٜلاى حُٔٔظيحّ. رخلإٟخكش ا٠ُ ًُي  ٖٓ هلاٍ حُيػخ٣ش حُ٘ل٤ٜش  ٤ٓٔ
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رٌَ٘ ػ١ٞ٠ ك٢ ؿٜٞى حُظ٣ٞٔن ٝكٔلاص حلاطٜخٍ ٌُٜٙ حًَُ٘خص  ٓٔخ ٣ئى١ ا٠ُ ٓٔظ٣ٞخص 

أػ٠ِ ٖٓ حُٞػ٢ ٝحُٔ٘خًٍش. ٌُح كبٕ حٓٔظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ػزَ ططز٤وخص حُٜخطق حُٔلٍٔٞ ُٜخ 

ح ا٣ـخر٤ًخ ػ٠ِ ِٓٞى حُٔٔظ٤ٌِٜٖ حُٔٔظيحّ )حلآظٜلاى أٝ حُٔ٘خًٍش( ًٌُٝي حٌُِٔ ًَ ش طؤػ٤

حُٔ٘طٞهش  ٝإٔ حُو٤ٔش حُٔيًٍش ٝحَُٟخ طظٞٓطخٕ حُؼلاهخص ر٤ٖ طـَرش حُظطز٤ن حُٔٔظغ ٝٗظخثؾ 

 حُظ٣ٞٔن ُِِٔٞى حُٔٔظيحّ  ٝطلي٣يحً ٗٞح٣خ حُِٔٞى ٝحُظٞحَٛ حُ٘ل٢ٜ.

( (D'Arco, M., & Marino, V. ,2022حػظٔيص ىٍحٓش 
48

ػ٠ِ حٓظز٤خٕ حٓظوٜخث٢  

هذ  ٝآ٘خى حُٔٔئ٤ُٝش  ٝحُٔؼخ٤٣َ حُ٘و٤ٜش  ٣ظؤُق ٖٓ هٔٔش ٓظـ٤َحص ) حُٞػ٢ رخُؼٞح

ِٝٓٞى حُٔٞح١٘ش حُز٤ج٤ش ك٢ حُٔـخٍ حُوخٙ ِٝٓٞى حُٔٞح١٘ش حُز٤ج٤ش ك٢ حُٔـخٍ حُؼخّ( ػ٠ِ 

ٓلَىس  ًٝ٘لض حُ٘ظخثؾ ػٖ إٔ حٓظويحّ ططز٤وخص حلآظيحٓش ُٚ طؤػ٤َ ٓؼظيٍ  549ػ٤٘ش هٞحٜٓخ 

ظض ٝؿٞى ػلاهش ا٣ـخر٤ش ٝىحُش ر٤ٖ حُٞػ٢ ػ٠ِ حُٔظ٘زج٤ٖ ر٤ًِٞٔخص حُٔٞح١٘ش حُز٤ج٤ش. ًٔخ أػز

رخُؼٞحهذ  ٝآ٘خى حُٔٔئ٤ُٝش  ٝحُٔؼخ٤٣َ حُ٘و٤ٜش ِٝٓٞى حُٔٞح١٘ش حُز٤ج٤ش ك٢ حُٔـخ٤ُٖ 

 حُوخٙ ٝحُؼخّ.

( Ouariachi, T.,et.al, 2020حػظٔيص ىٍحٓش ) 
49
أُؼخد ٛخطق  6ػ٠ِ طل٤َِ ٠ٕٓٔٞ  

  Consumption of Daily Life   Recyclebankٓلٍٔٞ هخٛش رخلآظيحٓش ٢ٛٝ

My Little Plastic Footprint  Oroeco  SaveOhno JouleBug  ٝهِٜض

حُيٍحٓش إٔ حُظِؼ٤ذ ُٚ حُويٍس ػ٠ِ طؼو٤ق ٝط٘ـ٤غ حُظـ٤٤َ ح٢ًُِٞٔ حُٔئ٣ي ُِز٤جش  ٝهِن ىٝحكغ 

ه٤َٜس ٣ٞ١ِٝش حلأؿَ ١خُٔخ ٓٔخص حُِؼزش ط٘ـغ ػ٠ِ حطوخً اؿَحء ك٢ حُل٤خس حُٞحهؼ٤ش. ًٔخ 

٤َِ ا٠ُ أٗٚ ًِٔخ ُحى ػيى حُٔٔخص ح٠ُٔٔ٘ش ك٢ ط٤ْٜٔ حلأُؼخد  ُحىص هٞس حَُٝحر٢ ٤٘٣َ حُظل

 حُـٔي٣ش ٝحُؼو٤ِش حُظ٢ طز٤ٜ٘خ ٓغ حُٔ٘خ٤ًٍٖ  ُٝحىص آٌخ٤ٗش حُظؤػ٤َ ػ٠ِ حُِٔٞى حُز١َ٘.

(,.et.al, 2022 Sun, Sٝأٟخكض ىٍحٓش )
50
حُظل٤ِ٤ِش حُظ٢ ٛيكض ُيٍحٓش ػ٘خَٛ ط٤ْٜٔ  

ُِظؤػ٤َ ػ٠ِ حُِٔٞى حُٔٔظيحّ؛ ا٠ُ إٔ ططز٤وخص حُِؼزش طٔظويّ ػ٘خَٛ حُِؼزش ٝآ٤ُش حُلٞحكِ 

حُِؼزش ٝأ١َ آ٤ُش حُِؼزش ُز٘خء ٤ٓخم حٓظٜلاى ٓٔظيحّ ؿي٣ي ُِٔٔظوي٤ٖٓ  ٓٔخ ٣ٌَٔ حُليٝى ر٤ٖ 

ٌّٖ حُٔٔظوي٤ٖٓ ٖٓ حًظٔخد ه٤ٔش كو٤و٤ش ًُِْٜٔٞ ك٢ حُؼخُْ  حُٞحهغ ٝحلاكظَح٤ٟش  ٣ٝٔ

ؼَٔ آ٤ُش حُؼوش ٝحُظـَرش ح٤ُٔخه٤ش حلاؿظٔخػ٤ش ُِظطز٤وخص حُٔز٤٘ش حلاكظَح٢ٟ. ػلاٝس ػ٠ِ ًُي  ط

ػ٠ِ حلأُؼخد ػ٠ِ طؼ٣ِِ ٌٛح حُ٘ؼٍٞ رخلاٍطزخ١ ٝحُظلخػَ  ٝطؼ٣ِِ ىحكغ حُٔٔظويّ ُلآظٜلاى 

 حُٔٔظيحّ.

( ,.et.al, 2023 Alves, Lًٍِٝص ىٍحٓش ) 
51

ػ٠ِ طل٤َِ حُظو٤٘خص ٜٝٓ٘خص حلأُؼخد 

ٓٔظٟٞ ط٤ْٜٔ حُ٘ظخّ  ح١ٌُ ٣ٌٖٔ حُٔٔظِٜي حُٜ٘خث٢ ٖٓ  حُوخٛش رخلآظيحٓش  ًُٝي ػ٠ِ

حُٔ٘خًٍش ك٢ ػ٤ِٔش حلاهظٜخى حُيحث١َ. ٝأػزظض ٗظخثؾ حُيٍحٓش إٔ حُظطز٤وخص حُظ٢ طٔظٜيف 

اَٗحى حُٔٔظِٜي ك٢ حلاهظٜخى حُيحث١َ ؛ كبٜٗخ طئػَ أ٠٣خً ػ٠ِ ًِٓٞٚ ك٢ حُل٤خس حُٞحهؼ٤ش  ٖٓ 

إٔ ٌٛح حُظطز٤ن ٣ٔٔق ُْٜ رخُلٍٜٞ ػ٠ِ ٌٓخكؤس هلاٍ حطوخً هَحٍحص ٛي٣وش ُِز٤جش  ك٤غ 

أػ٘خء ُؼذ حُِؼزش ك٢ حُل٤خس حُٞحهؼ٤ش  ٓٔخ ٣ؼُِ اػخىس حلآظويحّ حُٔٔظَٔ ُِٔٞحى  ٣ٝٔٔق رظو٤َِ 

 حُ٘لخ٣خص ٝحُللخظ ػ٠ِ حُٔٞحٍى حُطز٤ؼ٤ش.
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 :اٌذساعخ ِىضىع فً اٌغبثمخ اٌذساعبد ِٓ الاعزفبدح أوعه

 حَُؿْ ٖٓ طؼيى حُيٍحٓخص حُؼَر٤ش حُظ٢ ط٘خُٝض طٞظ٤ق  ً٘ق ٓٔق حُظَحع حُؼ٢ِٔ أٗٚ ػ٠ِ

آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ك٢ حُٔـخلاص حُٔوظِلش الا إٔ ٛ٘خى ٗيٍس ٗي٣يس ك٢ حُيٍحٓخص حُؼَر٤ش 

حُظ٢ ط٘خُٝض طٞظ٤ق طِي حلإٓظَحط٤ـ٤ش ك٢ ٓـخٍ حُز٤جش ٝحلآظيحٓش  ٖٝٓ ػْ طٔؼ٠ ٌٛٙ 

 حُيٍحٓش ُٔي حُلـٞس حُؼ٤ِٔش ك٢ ٌٛح حلإ١خٍ.

 ٜٞ٘ٓ٘ـ٢ حُٔٔق  ًٝخٕ ٝح٤ٌُل٤ش  ح٤ٌُٔش ر٤ٖ ٓخ حُٔ٘خٛؾ ك٤غ ٖٓ ر٤ٜ٘خ ك٤ٔخ حُيٍحٓخص ػضط

خ  ٛٔخ حلأًؼَ طل٤َِ ح٠ُٕٔٔٞ ًٓ  رؼٞ حػظٔيص ًٔخ حُظـ٣َز٢  ٤ِ٣ْٜٝ حُٜٔ٘ؾ حٓظويح

ػٖ طط٣َٞ  ٓغ حُٔٔج٤ُٖٞ ٓظؼٔوش ٓوخرلاص اؿَحء هلاٍ ٖٓ ح٤ٌُل٢ ػ٠ِ حُٜٔ٘ؾ حُيٍحٓخص

 حػظٔيص ٌُُٝي حُيٍحٓش  ػ٤٘ش ٝٓٔج٢ُٞ حُظ٣ٞٔن ك٢ حًَُ٘خصططز٤وخص أُؼخد حلآظيحٓش 

ٜٓ٘ؾ طل٤َِ ح٠ُٕٔٔٞ ُظطز٤وخص أُؼخد حلآظيحٓش ػزَ حُٜخطق حُٔلٍٔٞ  حُزخكؼش ػ٠ِ

 ُِظؼَف ػ٠ِ ٤ًل٤ش طٞظ٤ق آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ك٢ ا١خٍ حُو٠خ٣خ حُز٤ج٤ش.

 حُظِؼ٤ذ حُظ٢ ٣ظْ ط٘ٞع ػ٘خَٛ آظَحط٤ـ٤ش  ا٠ُ حلأؿ٘ز٤ش حُيٍحٓخص ٖٓ حُؼي٣ي أٗخٍص

طٞظ٤لٜخ ُِظ٣ٞٔن ُو٠خ٣خ حُز٤جش ُظلل٤ِ حُٔٔظوي٤ٖٓ ػ٠ِ حٓظويحّ طِي حُظطز٤وخص ٝىكؼْٜ 

ٝٛٞ ٓخ ٓخػي حُزخكؼش ك٢ طلي٣ي ػ٘خَٛ حُظِؼ٤ذ ٝحُٔظٔؼِش  ا٠ُ حلآظَٔحٍ ك٢ حلآظويحّ 

 ك٢ آ٤ُخص حُِؼزش ٝى٣٘خ٤ٌ٤ٓخص حُِؼزش ٝأه٤َحً حُؼ٘خَٛ حُـٔخ٤ُش ك٢ حُِؼزش.

 ك٢ حُزخكؼش ػ٤ِٚ حػظٔيص ح١ٌُ حُظل٢ِ٤ِ حًُ٘ٔٞؽ طلي٣ي ك٢ حلأؿ٘ز٤ش حُيٍحٓخص أٜٓٔض 

 .حُيٍحٓش طٔخإلاص ٤ٛخؿش ك٢ ريٍٝٙ ىٍحٓظٜخ  ٝٛٞ ٓخ أْٜٓ

 اٌّشىٍخ اٌجحضٍخ:

ٖٓ هلاٍ حُظطٍٞ حُظٌُ٘ٞٞؿ٢ ٝحٍطزخ١ٚ رخُٞػ٢ حُز٤ج٢  رَُص حُلَٙ حُظ٢ طظ٤لٜخ ططز٤وخص 

ٖٓ حُوَٕ حُلخى١ ٝحُؼ٣َٖ٘ رٜيف ارَحُ أ٤ٔٛش حلآظيحٓش حُٜخطق حُٔلٍٔٞ هلاٍ حُؼوي حُؼخ٢ٗ 

حُز٤ج٤ش ٝطٞظ٤ق آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ك٢ ا١خٍٛخ ُِظ٣ٞٔن ٤ًُِِٞٔخص حُٜي٣وش ُِز٤جش. ٖٝٓ ػْ 

طٔؼ٠ ٌٛٙ حُيٍحٓش ُلإؿخرش ػ٠ِ طٔخإٍ "٤ًق ٣ظْ طٞظ٤ق حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ػزَ ططز٤وخص 

ًُي ٖٓ هلاٍ طل٤َِ حُوٜخثٚ حُؼخٓش حُٜخطق حُٔلٍٔٞ ُِظ٣َٝؾ ُو٠خ٣خ حلآظيحٓش" ٝ

ُِظطز٤ن  ط٤ٜ٘ق حُِؼزش  أرؼخى آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ٖٓ ك٤غ آ٤ُخص حُِؼزش ٝى٣٘خ٤ٌ٤ٓخص 

حُِؼزش ٝحُؼ٘خَٛ حُـٔخ٤ُش رخُِؼزش  رخلإٟخكش ا٠ُ طلي٣ي ٢ٔٗ حلآظٜلاى حُٔٔظيحّ حُٔٔظٜيف  

 ٓؼيٍ حُظل٤َٔ. ٝأه٤َحً كخػ٤ِش حُظطز٤ن ًُٝي ٖٓ ك٤غ طو٤٤ْ حُظطز٤ن ٝ

 أهذاف اٌذساعخ:

 طل٤َِ ىٍٝ ططز٤وخص أُؼخد حُٜخطق حُٔلٍٔٞ ك٢ طؼ٣ِِ ٓلخ٤ْٛ حلآظيحٓش حُز٤ج٤ش. .1

 ىٍحٓش أٗٞحع أُؼخد حلآظيحٓش حُٔظخكش ١ٝز٤ؼش حُو٠خ٣خ حُز٤ج٤ش حُظ٢ طَطٌِ ػ٤ِٜخ. .2

حُٞػ٢ حٓظٌ٘خف ٤ًل٤ش طٞظ٤ق أرؼخى حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ػزَ ططز٤وخص حُٜخطق حُٔلٍٔٞ ٣ُِخىس  .3

 رو٠خ٣خ حلآظيحٓش حُز٤ج٤ش.
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 ٓوخٍٗش حُظطز٤وخص ٓلَ حُيٍحٓش ُظلي٣ي ػٞحَٓ كؼخ٤ُظٜخ. .4

 ه٤خّ ٓؼيلاص حٗظ٘خٍ ٝطل٤َٔ ططز٤وخص أُؼخد حُٜخطق حُٔٞؿٜٚ ٗلٞ حُز٤جش. .5

 حهظَحف طل٤ٔ٘خص ُظ٤ْٜٔ أُؼخد حلآظيحٓش ٣ُِخىس كؼخ٤ُظٜخ. .6

 الإطبس إٌظشي:

ؼخد حلآظيحٓش ػزَ حُٜخطق حُٔلٍٔٞ  طْ حلاػظٔخى ػ٠ِ ك٢ ا١خٍ حُظل٤َِ حُٜٔ٘ـ٢ ُظطز٤وخص أُ

 Georgina Guillénًٗٔٞؽ " ططز٤وخص حلأُؼخد ُلآظٜلاى حُٔٔظيحّ" ح١ٌُ هيٓٚ ًَ ٖٓ 

M., Daniel Fernández Galeote, Nevena Sicevic, Juho Hamari, Jaco 

Quistل٤ش ط٣َٜٞ ٓط١ٍٞ . ٝهي حٛظْ ًُي حًُ٘ٔٞؽ رللٚ حُظطز٤وخص ٝطل٤ِِٜخ  ًُٝي ُلْٜ ٤ً

حُظطز٤وخص ُٔـظٔغ حُظؼِْ  ٝٓلخ٤ْٛ حلأُؼخد حُظ٢ ٣ظز٘ٞٛخ ك٢ ؿٜٞىْٛ ُظـ٤٤َ ٓٔخٍٓخص 

حلآظٜلاى ح٤ٓٞ٤ُش ُظٌٕٞ ٛي٣وش ُِز٤جش. ٝهي كيى حًُ٘ٔٞؽ هْٔ ٓئَٗحص طل٤ِ٤ِش 

لإٓظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ػزَ ططز٤وخص حُٜخطق حُٔلٍٔٞ ٢ٛٝ حُوٜخثٚ حُؼخٓش ُِظطز٤ن  

حُظطز٤ن  أرؼخى آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ػزَ حُظطز٤ن  ٢ٔٗ حلآظٜلاى  ٝأه٤َحً طو٤٤ْ ط٤ٜ٘ق 

 حُظطز٤ن ٝك٤ٔخ ٢ِ٣ ػَٝ ُظِي حُٔئَٗحص:

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 (1شىً )

 إٌّىرط اٌزحًٍٍٍ لأثؼبد اٌزٍؼٍت اٌجٍئً ػجش رطجٍمبد اٌهبرف اٌّحّىي

اٌؼٕبطش 

 بٌٍخاٌغّ

 

 حلأُٞحٕ

 
حُٞٓخث٢ 

 حُٔٔظويٓش

دٌٕبٍِىبد 

 اٌٍؼجخ

 

 ٣ٞٛش حُٔٔظويّ 

 حُٔ٘خكٔش

 أٛيحف حُِؼزش

 حُظلخػَ 

 آٌٍبد اٌٍؼجخ

 

حُٔٔظ٣ٞخص 

 حٌُٔخكآص

آ٤ُخص 

 حُظؼ٣ِِ

حُظلي٣خص 

 ٝحُظؼخٝٗخص
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 :حُيٍحٓش ٟٓٞٞع ػ٠ِ ططز٤وٚ ٤ًٝل٤ش حًُ٘ٔٞؽ ػ٘خَٛ

طٔؼَ أٓخ٤ُذ طٞظ٤ق ططز٤وخص  حُظ٢ ٝحُؼٞحَٓ حُٔظـ٤َحص ٖٓ ٓـٔٞػش ا٠ُ حًُ٘ٔٞؽ حٌٛ ٤٘٣َ

 :ا٠ُ ط٘ؤْ ٝحُظ٢ أُؼخد حُٜخطق حُٔلٍٔٞ ك٢ ٓـخٍ حلآظيحٓش حُز٤ج٤ش 

٢ٛٝ ط٘ظَٔ ػ٠ِ ٓ٘ش حلإٛيحٍ حُوخٛش رخُظطز٤ن  ٝٓظطِزخص  اٌخظبئض اٌؼبِخ ٌٍزطجٍك: (1

٤ِٜٔخ ٝحٓظويحٜٓخ ٓـخٗخً( أّ ٓيكٞع أّ طؼظٔي حُظل٤َٔ ٓخ اًح ًخٕ حُظل٤َٔ ٓـخ٢ٗ )٣ٌٖٔ طل

ػ٠ِ حَُ٘حء ىحهَ حُظطز٤ن  حُِـخص حُٔظخكش ػزَ حُظطز٤ن )ػيى حُِـخص ٝٓخ٤ٛظٜخ(  ٝأه٤َحً 

ؿٜش حلإٛيحٍ حُٔٔجُٞش ػٖ حُظطز٤ن ٢ٛٝ طَطز٢ رٔط١ٍٞ حُِؼزش ٓخ اًح ًخٗٞح أٗوخٙ 

ئٓٔش ؿ٤َ ٛخىكش كَى٣ش أٝ ٓئٓٔش )ًَٗش هطخع هخٙ  ؿٜش رلؼ٤ش  ؿٜش ك٤ٌٓٞش  ٓ

َُِرق(.
(52)

 

 : ٣ٌٖٔ ط٤ٜ٘ق أُؼخد حلآظيحٓش ١زوخ ُِؼيى ٖٓ حُٔؼخ٤٣َ ٜٝٓ٘خ:رظٍٕف رطجٍمبد الأٌؼبة (2

 أعٍىة اٌغشد: وهً رشزًّ ػٍى: -أ 

 ( حلأُؼخد حُوط٤شLinear Narrative) ك٢ ٌٛح حُ٘ٞع ٖٓ حلأُؼخد  ط٤َٔ حُوٜش ك٢ :

 َكخص حُلاػذ.ٓٔخٍ ٓليى ٓٔزوًخ  ٝلا طظـ٤َ حلأكيحع ر٘خءً ػ٠ِ طٜ

 ( حلأُؼخد ؿ٤َ حُوط٤شNon-Linear Narrative :) َطٔٔق ٌٛٙ حلأُؼخد ُلاػز٤ٖ رظـ٤٤

 ٓٔخٍ حُوٜش ٖٓ هلاٍ أكؼخُْٜ ٝهَحٍحطْٜ  ٓٔخ ٣وِن طـَرش ُؼذ ك٣َيس ٌَُ لاػذ.

 ػذد اٌلاػجٍٓ: ورشزًّ ػٍى: -ة 

هٜش ٣ظويّ  طظ٠ٖٔ ٌٛٙ حلأُؼخد ٓـخَٓس كَى٣ش أٝ (:Single-playerأٌؼبة لاػت واحذ )   

 ك٤ٜخ حُلاػذ رٔلَىٙ.

طٔٔق ٌٛٙ حلأُؼخد رِؼذ ط٘خك٢ٔ أٝ طؼخ٢ٗٝ  (:(Multiplayerأٌؼبة ِزؼذدح اٌلاػجٍٓ     

. ٣ٌٖٔ 100ٝ  2ر٤ٖ ٓـٔٞػش ٛـ٤َس ٖٓ حُلاػز٤ٖ  ٝػخىس ٓخ ٣ظَحٝف ػيى حُلاػز٤ٖ ر٤ٖ 

 ُؼزٜخ ٓل٤ًِخ )ك٢ ٗلْ حُـَكش( أٝ ػزَ حلإٗظَٗض.

طظ٤ق ٌٛٙ حلأُؼخد ُؼَ٘حص  MMO (Massively Multiplayer Online):أٌؼبة      

ح٥لاف ٖٓ حُلاػز٤ٖ حُٔ٘خًٍش ك٢ ػخُْ حكظَح٢ٟ ٝحكي  ٣ٝظلخػِٕٞ ٓغ رؼ٠ْٜ حُزؼٞ. 

ػخىسً ٓخ طٌٕٞ ٌٛٙ حلأُؼخد ٓيكٞػش ػٖ ٣َ١ن حٗظَحًخص ٣َٜٗش.
)53)

 

 : Perspectiveِٕظىس اٌٍؼت  -ط 

ٗوطش حٍطٌخُ حٌُخ٤َٓح ٟٖٔ حُِؼزش كٜ٘خى كخلأُؼخد حلإٌُظ٤َٗٝش طظؼيى كٔذ حُٔ٘ظٍٞ أٝ    

أُؼخد حُظ٣ََٔ حُـخٗز٢ حُظ٢ طؼَٝ حُِؼزش ٖٓ ُح٣ٝش حٌُخ٤َٓح حُـخٗز٤ش ٝطظزغ حُلاػذ أػ٘خء 

ح أٝ ٤ٔ٣ً٘خ  ٝأُؼخد ٖٓ أػ٠ِ ا٠ُ أٓلَ  ًٍ أٝ ٓخ ٣ؼَف أ٠ً٣خ رخْٓ  Top-downطلًَٚ ٣ٔخ

ك٤غ  helicopter viewأٝ ػَٝ حَُٔٝك٤ش  birds-eye viewػَٝ ػ٤ٖ حُطخثَ 

طؼَٝ حُِؼزش ٖٓ حلأػ٠ِ ٝط٘ظَ ُلأٓلَ ك٤غ طٌٕٞ حٌُخ٤َٓح ٓؼزظش ك٢ ٟٓٞغ ػخرض ك٢ 

حلأػ٠ِ ٓغ ىٍٝحٕ ٓغ أٝ ريٕٝ ىٍٝحٕ  ٝأُؼخد طؼَٝ حُِؼزش ٖٓ ٓ٘ظٍٞ حُ٘وٚ حلأٍٝ 
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First-person  ٍٞرٔؼ٠٘ أٜٗخ طظ٠ٖٔ ًخ٤َٓح طلخ٢ً ٍإ٣ش رطَ حُِؼزش أٝ ٖٓ ٓ٘ظ

 ٍإ٣ش ٗو٤ٜش حُلاػذ ٝطظزغ حٌُخ٤َٓح كًَش حُلاػذ.حُ٘وٚ حُؼخُغ ٝك٤ٜخ ٣ٌٖٔ 

 أعٍىة اٌٍؼت وهذفه: -د 

 طظطِذ ٍىٝى أكؼخٍ ٣َٓؼش ٜٝٓخٍحص ك٤ًَش. (:Actionأٌؼبة الأوشٓ )   

طًَِ ػ٠ِ حٓظٌ٘خف حُؼخُْ ٝكَ حلأُـخُ  ؿخُزًخ ٓخ  ( :(Adventureأٌؼبة اٌّغبِشاد    

خ ٤ٗوش.  ًٜ  طظ٠ٖٔ هٜ

ظطِذ ٖٓ حُلاػز٤ٖ حُظل٤ٌَ حُٔ٘طو٢ ٝكَ حلأُـخُ حُٔوظِلش  ط(: Puzzleأٌؼبة الأٌغبص )   

 ٓؼَ أُؼخد ط٤َٛٞ حُ٘وخ١ أٝ طل٣َي حٌُظَ. 

طظطِذ ٖٓ حُلاػز٤ٖ حُظوط٢٤ ٝحطوخً حُوَحٍحص  (:Strategyأٌؼبة الإعزشارٍغٍخ )   

 حلإٓظَحط٤ـ٤ش  ٓؼَ أُؼخد ر٘خء حُٔيٕ أٝ حُلَٝد. 

ػز٤ٖ طؤٚ ٗو٤ٜش ٓؼ٤٘ش ٝطط٣َٞٛخ ٖٓ هلاٍ طظ٤ق ُلا (:RPGأٌؼبة رمّض الأدواس )    

 حًظٔخد حُوزَس ٝحُٜٔخٍحص  ٓؼَ أُؼخد طؤٚ حلأىٝحٍ حُو٤خ٤ُش. 

طلخ٢ً ٓٞحهق ٝحهؼ٤ش  ٓؼَ ه٤خىس ح٤ُٔخٍحص أٝ اىحٍس (: Simulationأٌؼبة اٌّحبوبح )   

حلأػٔخٍ.
)54) 

 Informationطْ اٗ٘خء ٗظخّ حُظ٤ٜ٘ق حُؼ١َٔ  (:PEGIٌزظٍٕف اٌؼّشي ٌٍؼجخ )ح -ٙ 

Game European-Pan The (PEGI )  ُٔٔخػيس ح٥رخء ك٢ طلي٣ي ٓيٟ ٓلاثٔش حُِؼزش

 لأ١لخُْٜ ًُٝي ًٔخ ٢ِ٣:

 3 :PEGI  ٣ؼظزَ ٓلظٟٞ حلأُؼخد ٓ٘خٓزخ ُـ٤ٔغ حُلجخص حُؼ٣َٔش  رل٤غ لا طلظ١ٞ حُِؼزش

ػ٠ِ أ١ أٛٞحص أٝ ٍٛٞ ٖٓ حُٔلظَٔ إٔ طو٤ق حلأ١لخٍ حُٜـخٍ  ٝهي طلظ١ٞ ػ٠ِ ٗٞػخً 

خ ؿيح ٖٓ حُؼ٘ق )ك٢ ٤ٓخم ٤ًٓٞي١ أٝ ر٤جش ط٘زٚ حلأ١لخٍ(  ٝلا طٞؿي رٚ ُـش ٝأُلخظ هل٤لً 

 ٤ٓجش ٓٔٔٞػش.

 :PEGI 7  ط٘يٍؽ ك٢ ٌٛٙ حُلجش أُؼخد طلظ١ٞ ػ٠ِ ٓ٘خٛي أٝ أٛٞحص ٣ٌٖٔ إٔ طو٤ق

ً أٝ ؿ٤َ ٓلَٜ أٝ ؿ٤َ  حلأ١لخٍ حُٜـخٍ  ٝطؼظزَ أٌٗخٍ حُؼ٘ق ٓؼظيُش ؿيحً )٤ٟ٘ٔخ

 ٝحهؼ٢(.

 PEGI 12ٍؽ ٟٖٔ ٌٛٙ حُلجش حُؼ٣َٔش أُؼخد حُل٤ي٣ٞ حُظ٢ ط ظَٜ ػ٘لًخ ًح ١ز٤ؼش : ط٘ي

ط٣َ٣ٜٞش أًؼَ ه٤ِلا طـخٙ حُ٘و٤ٜخص حُو٤خ٤ُش أٝ حُؼ٘ق ؿ٤َ حُٞحهؼ٢ طـخٙ حُ٘و٤ٜخص 

حُ٘ز٤ٜش رخُزَ٘. ٣ٌٖٔ إٔ طلظ١ٞ ػ٠ِ ط٤ِٔلخص ؿ٤ٔ٘ش أٝ ٓٞحهق ؿ٤ٔ٘ش كخَٟس  ٝحُِـش 

ٖ أ٠ً٣خ إٔ طلظ١ٞ ػ٠ِ حُٔوخَٓس ًٔخ ٣ظْ ٓٔخٍٓظٜخ ح٤ُٔجش ك٢ ٌٛٙ حُلجش طٌٕٞ ٓؼظيُش  ٣ٌٝٔ

ػخىسً ك٢ حُل٤خس حُٞحهؼ٤ش ك٢ حٌُخ٣ُ٘ٞٛخص أٝ هخػخص حُٔوخَٓس حُٔٞؿٞىس )ٓؼَ أُؼخد حٍُٞم 

 حُظ٢ ٣ظْ ُؼزٜخ ٓوخرَ حُٔخٍ ك٢ حُٞحهغ(.
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 :PEGI 16   ٣ظْ ططز٤ن ٌٛح حُظ٤ٜ٘ق رٔـَى ٍٝٛٞ ط٣َٜٞ حُؼ٘ق )أٝ حُ٘٘خ١

يٝ ًٔخ ٛٞ ٓظٞهغ ك٢ حُل٤خس حُٞحهؼ٤ش  ٣ٌٖٝٔ إٔ طلظ١ٞ ػ٠ِ ُـش حُـ٢ٔ٘( ا٠ُ َٓكِش طز

ر٣ٌجش أًؼَ هطٍٞس ٝكيس  ٣ٌٖٝٔ إٔ طلظ١ٞ أ٠ً٣خ ػ٠ِ حٓظويحّ حُظزؾ أٝ حٌُلٍٞ أٝ 

حُٔويٍحص ؿ٤َ حَُٔ٘ٝػش.
)55)

 

 أثؼبد اعزشارٍغٍخ اٌزٍؼٍت ػجش اٌزطجٍك (3

 دٌٕبٍِىٍبد اٌٍؼجخ: .أ 

 ( هىٌخ اٌّغزخذَ /اٌزؼجٍش ػٓ اٌزادSelf-expression:)  ٣ٝظزٍِٞ ٖٓ هلاٍ ٍؿزش

( Avatarحُٔٔظويّ ك٢ حُظؼز٤َ ػٖ ًحطٚ ٣ٞٛٝظٚ ٝٗو٤ٜظٚ ٖٓ هلاٍ حُ٘و٤ٜش ح٣َُِٓش )

 أٝ ٖٓ هلاٍ ح٣ُٜٞش حٌُحط٤ش ُلاػذ .

  إٌّبفغخ:(Competition)  ٖهلاٍ ٓوخٍٗش أىحء حُٔٔظويّ رؤىحء ؿ٤َٙ ٖٓ حُٔ٘خك٤ٔ ٖٓ

حطؾ حُٔظ٘خك٤ٖٔ ُظ٣ِي ىحكؼ٤ش حُٔٔظويّ ٗلٞ ٝطٔظويّ ُٞكش حُٔظٜي٣ٍٖ ُؼَٝ هخثٔش ر٘ٞ

 حُلُٞ.

 ( ًاٌزفبػInteraction) ٝح١ٌُ هي ٣ٌٕٞ رٌَ٘ ٓزخَٗ أٝ ؿ٤َ ٓزخَٗ رٔوخٍٗش أىحء :

 حُلاػز٤ٖ رٌَ٘ ٓـَٔ.

 ( أهذاف اٌٍؼجخGoals:)  ٕٞ٣ظؼِن رظ٤ٌٖٔ حُٔٔظوي٤ٖٓ ٖٓ طلي٣ي حُٜيف ح١ٌُ ٣َؿز ٞٛٝ

ش حُظلي٣ي أٝ ٓليىس هخٍؿ٤خً.ك٢ طلو٤وٚ؛ ك٤غ آخ إٔ طٌٕٞ أٛيحف ًحط٤
(56)

 

 آٌٍبد اٌٍؼجخ: .ة 

( ٣وٜي رٜخ حُٔٔظٟٞ ح١ٌُ ٣َٜ ا٤ُٚ حُٔظؼِْ ٗظ٤ـش أىحء ٜٓٔخص : (Levelsاٌّغزىٌبد     

ٓليىس   ٝطٌٕٞ ٓظيٍؿش ؿخُزًخ ٖٓ حَُٜٔ ُِٜؼذ ك٤غ لا ٣ٌٖٔ ُِطخُذ حلاٗظوخٍ ٖٓ 

 ٢ُ.ٓٔظٟٞ ا٠ُ ٓٔظٟٞ آهَ الا رؼي اطٔخّ ؿ٤ٔغ ٜٓخّ حُٔٔظٟٞ حُلخ

٣ٝلَٜ ػ٤ِٜخ حُٔظؼِْ رؼي اٗـخُ ٜٓخّ ٓليىس ٣ٌٖٝٔ إٔ  (Rewards) اٌّىبفآد/اٌغىائض    

طٌٕٞ ٓخى٣ش أٝ ٓؼ٣ٞ٘ش ك٤غ ٣ٌٖٔ إٔ ٣لَٜ ػ٠ِ ٗو٤ٜش حكظَح٤ٟش أٝ ٗخٍس أٝ ٗوخ١ 

 ٝطٔخػي ػ٠ِ ٣ُخىس ىحكؼ٤ظٚ ُلإٗـخُ.

 ٣ٝوٜي رٚ ٌِٓ٘ش طظطِذ رٌٍ ؿٜي ُلِٜخ . (:Challengesاٌزحذٌبد )    

ٛٞ حُـٜي حُظؼخ٢ٗٝ ر٤ٖ حلأٗوخٙ ح٣ٌُٖ ٣ؼِٕٔٞ ٓؼًخ  (:Cooperationاٌزؼبؤبد )    

ُظلو٤ن ٛيف ٓليى.
)57)

 

 : (Aesthetics) ؼجخٍعّبٌٍبد اٌ .ط 

ٝطؼزَ ؿٔخ٤ُخص حُِؼزش ػٖ ٓظَٜ حُِؼزش ك٤ظٔؼَ ك٢ حُٔؼخ٤٣َ حُل٤٘ش ٝحُـٔخ٤ُش ػ٘ي ط٤ْٜٔ     

حُٔظلًَش ٝحُٜ٘ٞٙ ٝحُل٤ي٣ٞٛخص  حُِؼزش ٢ٛٝ حُٞٓخث٢ حُٔظؼيىس ًخٍُٜٞ ٝحَُّٓٞ 

رخلإٟخكش ا٠ُ حلأُٞحٕ حُٔخثيس ىحهَ حُظطز٤ن ٝىلاُظٜخ ٝػلاهظٜخ رخُٔـخٍ حُز٤ج٢. 
)58) 
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 ّٔظ الاعزهلان اٌّغزذاَ : (4

: ٣ ليَّى ٓـخٍ طؤػ٤َ ططز٤وخص أُؼخد حلآظيحٓش ٝكوًخ ُـَٟٜخ  ٓٞحءً ًخٕ الأصش اٌّغزذاَ .أ 

وظَكش  ٓٞٛٞكًخ ك٢ حُظطز٤ن أٝ حُٔٞحى حُظ٣ٞٔو٤ش  ٔ ٓ لاكظًخ ٖٓ هلاٍ حلإؿَحءحص حُ أٝ 

 ٌّْ ِِ  ٓ ُِٔٔظوي٤ٖٓ. ٝهي ٣ٌٕٞ حُظؤػ٤َ ر٤ج٢ ٖٓ هلاٍ ػيى ٖٓ حُٜٔخّ أٝ حُؼزخٍحص ٓؼَ "أٗضَ 

ِّ طِي  ًِ  َ ٔظيحٓش ٝاٗوخً حًٌُٞذ"   أٝ طؤػ٤َ ٓـظٔؼ٢ ٝط  ٓ ٌ٘ي كؼِٚ ُؼ٤ٖ ك٤خس  رٌَ ٓخ ٣ٔ 

ٔظيحٓش ك٢ حُٔـظٔؼخص ٝأٛيحف حُظطز٤وخص ًحص حُظؤػ٤َ حُٔـظٔؼ٢ ػ٠ِ حُٔٔخٍٓخص   ٔ حُ

ٔظيحٓش. أٝ طؤػ٤َ حهظٜخى١ ٝحُظؤػ٤َ ػ٠ِ حَُكخ٤ٛش حُ٘و٤ٜش ُِٔٔظوي٤ٖٓ ًُٝي   ٔ حُظ٤ٔ٘ش حُ

ٔظِٜي حُلَى ًولٞ كخطٍٞس حٌَُٜرخء.  ٔ  ٖٓ هلاٍ اكيحع آػخٍ ا٣ـخر٤ش ػ٠ِ حُ

ز٢ّ حلاكظ٤خؿخص ٖٓ ِشحٍخ الاعزهلان اٌّغزذاَ اٌّغزهذفخ .د  هلاٍ : ٢ٛ ه٤خٍحص كَى٣ش طِ 

ػلاع َٓحكَ ٢ٛٝ حُٞػ٢ رو٠خ٣خ حلآظيحٓش  حُيػْ ٖٓ هلاٍ حُِٔٞى حلاطٜخ٢ُ ٝأه٤َحَ 

حُِٔٞى حُلؼ٢ِ ك٢ حُٞحهغ  ىٕٝ حُٔٔخّ رخُظَٝف حُز٤ج٤ش ٝحلاؿظٔخػ٤ش ٝحلاهظٜخى٣ش ُِ٘خّ 

 ح٤ُّٞ ٝك٢ حُٔٔظوزَ.

٤وخص حلأُؼخد ٝطَ٘ٔ ًخكش ه٠خ٣خ حُز٤جش حُظ٢ طظ٘خُٜٝخ ططز طجٍؼخ لضبٌب الاعزذاِخ اٌجٍئٍخ: .ؽ 

ًبػخىس حُظي٣َٝ ٝؿٔغ حُ٘لخ٣خص ٝحُظوِٚ ح٥ٖٓ ٜٓ٘خ ٝحُللخظ ػ٠ِ حُٔٞحٍى ٝحُؼَٝحص 

 حُطز٤ؼ٤ش ٝؿ٤َٛخ ٖٓ حُو٠خ٣خ.

ٝطَ٘ٔ ػ٠ِ ػيى حُ٘ـّٞ حُظ٢ كَٜ ػ٤ِٜخ حُظطز٤ن  ًٌُٝي ٓؼيٍ رمٍٍُ رطجٍمبد الأٌؼبة:  (5

. Google Play ٝ App Storeطل٤َٔ حُِؼزش ًُٝي ػ٠ِ ٓظـ١َ 
(59)

 

  بإلاد اٌذساعخ:رغ

 -ٓخ حُوٜخثٚ حُؼخٓش ُظطز٤وخص أُؼخد حُٜخطق حُٔلٍٔٞ حُٔٞؿٜش ُِز٤جش )ٓ٘ش حلإٛيحٍ .1

 ٓظطِزخص حُظل٤َٔ(؟ -حُـٜش حُٜخىٍس ُِظطز٤ن –حُِـخص حُٔظخكش 

ٓخ ط٤ٜ٘ق ططز٤وخص أُؼخد حُٜخطق حُٔلٍٔٞ حُٔٞؿٜش ُِز٤جش ٖٓ ك٤غ )أِٓٞد حَُٔى  .2

حُظ٤ٜ٘ق حُؼ١َٔ  –ػيى حُلاػز٤ٖ  –ُِؼذ ٝٛيكٚ أِٓٞد ح –ٓ٘ظٍٞ حُِؼذ  –ٝطو٤٘خطٚ 

 ُِؼزش(؟

 ٤ًق ٣ظْ طٞظ٤ق آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ػزَ ططز٤وخص حُٜخطق حُٔلٍٔٞ حُٔٞؿٜش ُِز٤جش؟ .3

 ٤ًق ٣ظْ طٞظ٤ق آ٤ُخص حُِؼذ ػزَ ططز٤وخص حُٜخطق حُٔلٍٔٞ حُٔٞؿٜش ُِز٤جش؟ 

 ُٔٞؿٜش ُِز٤جش؟٤ًق ٣ظْ طٞظ٤ق ى٣٘خ٤ٌٓخص حُِؼذ ػزَ ططز٤وخص حُٜخطق حُٔلٍٔٞ ح 

  ٍٞٔ٤ًق ٣ظْ طٞظ٤ق حُؼ٘خَٛ حُـٔخ٤ُش حُوخٛش رخُِؼذ ػزَ ططز٤وخص حُٜخطق حُٔل

 حُٔٞؿٜش ُِز٤جش؟

ٓخ ١ز٤ؼش حلآظٜلاى حُٔٔظيحّ ح١ٌُ ٣ظْ حُظ٣َٝؾ ُٚ ػزَ ططز٤وخص أُؼخد حلآظيحٓش ػزَ  .4

 حُٜخطق حُٔلٍٔٞ؟ 

 ٓخ ١ز٤ؼش ه٠خ٣خ حُز٤جش حُٔظيحُٝش ػزَ حُظطز٤ن؟ 
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 ٓظٜلاى حُظ٢ طٔؼ٠ ا٤ُٜخ ططز٤وخص حلأُؼخد؟ٓخ َٓكِش حلا 

 ٓخ حلأػَ حُٔٔظيحّ حُظ٢ طٔؼ٠ ططز٤وخص حلأُؼخد طلو٤وٜخ؟ 

ً ٖٓ ك٤غ)ػيى حُ٘ـّٞ  .5 ٓؼيٍ حُظل٤َٔ(؟  –أ١ حُظطز٤وخص ٓلَ حُيٍحٓش حلأك٠َ طو٤٤ٔخ

 ُٝٔخًح؟

 ِٕهظ اٌذساعخ وأدواد عّغ اٌجٍبٔبد:

٤ش طٞظ٤ق حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ػزَ ططز٤وخص حٓظؼخٗض حُزخكؼش رٜٔ٘ؾ طل٤َِ ح٠ُٕٔٔٞ ُزلغ ٤ًل

حُٜخطق حُٔلٍٔٞ ُِظ٣َٝؾ ُو٠خ٣خ حُز٤جش ٝطلل٤ِ حُِٔٞى حُٔٔظيحّ ُيٟ حُٔٔظوي٤ٖٓ. ٝهي 

حٓظؼخٗض حُزخكؼش رخٓظٔخٍس طل٤َِ ح٠ُٕٔٔٞ ًؤىحس ُـٔغ حُٔؼِٞٓخص  ٝهزَ حُظطز٤ن طْ ػَٝ 

حلآظٔخٍس ػ٠ِ ٓـٔٞػش ٖٓ حُٔخىس حُٔل٤ٌٖٔ
)*(
ى٣ٔٔزَ  9حُلظَس ٖٓ  . ٝطْ حُظطز٤ن ك٢ 

 .2025ٓخ٣ٞ  27ٝكظ٠  2024

 ػٍٕخ اٌذساعخ واعشاءاد اٌذساعخ اٌزحٍٍٍٍخ:

حػظٔيص ٌٛٙ حُيٍحٓش ػ٠ِ طلي٣ي ٝطل٤َِ حُظطز٤وخص حُوخٛش رؤُؼخد حُظ٤ٔ٘ش حُٔٔظيحٓش 

ٝحُٔٞؿٜٚ ُِٔٔظوي٤ٖٓ حَُحؿز٤ٖ ك٢ طـ٤٤َ ٓٔخٍٓخطْٜ حلآظٜلا٤ًش رٌَ٘ ٛي٣ن ُِز٤جش ًُٝي 

 َٓكِظ٤ٖ ٝٛٔخ :ٖٓ هلاٍ 

أولاً: اٌجحش ػٓ رطجٍمبد الأٌؼبة اٌخبطخ ثّّبسعبد الاعزهلان/أعٍىة اٌحٍبح اٌّغزذاَ 

 ورحذٌذهب.

 صبٍٔبً: اخزٍبس رطجٍمبد ِحذدح ورحٍٍٍهب وٍفٍبً . 

 ٝك٤ٔخ ٢ِ٣ ػَٝ طل٢ِ٤ٜ لإؿَحءحص حهظ٤خٍ حُظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش:

ح ٌُٕٞ ٌٛٙ حُيٍحٓش طٜيف ا٠ُ ط ًَ وي٣ْ ٗظَس أٝٓغ ُِظطز٤وخص حُوخٛش رخلآظٜلاى ٗظ

حُٔٔظيحّ  كوي حٓظويٓض حُزخكؼش حُؼي٣ي ٖٓ حٌُِٔخص حلأًؼَ ٤ٗٞػًخ ك٢ ىٍحٓخص حُِٔٞى 

حُٔٔظيحّ حُوخثْ ػ٠ِ حلأُؼخد ًُٝي ك٢ حُزلغ ػٖ ططز٤وخص أُؼخد حُٜخطق حُٔلٍٔٞ حُوخٛش 

 . google play, App storeرخلإٓظيحٓش ٝحُز٤جش ًُٝي ػ٠ِ ٓظـ١َ 

 sustainableػ٠ِ حُؼي٣ي ٖٓ حٌُِٔخص حُٔلظخك٤ش ٜٝٓ٘خ: ك٢ ػ٤ِٔش حُزلغ كوي طْ حلاػظٔخى 

games, sustainable Development, green life games, green living games 

, ecoearth games, ecolife games, green earth games, sustainable 

consumption gamesرخُِـش حُؼَر٤ش رخٓظويحّ حُؼي٣ي ٖٓ حٌُِٔخص أرَُٛخ:    ًٔخ طْ حُزلغ

أُؼخد حلآظئُش  حُز٤جش  حلأُؼخد حُو٠َحء  حلأٍٝ حُٔٔظيحٓش  حُط٤ؼش. ٝر٘خءحً ػ٠ِ ٗظخثؾ 

 حُزلغ طْ حطزخع حُوطٞحص حُظخ٤ُش:

ًُٝي رٜيف اٗ٘خء  App store ٝ google playطْ كٌف حُظطز٤وخص حٌٍَُٔس ك٢ ًَ ٖٓ  .1

 ٞكيس .هخػيس ر٤خٗخص ٓ
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كٌف حُظطز٤وخص ؿ٤َ حَُٔطزطش رخلآظيحٓش ٝحُز٤جش ٓؼَ ططز٤وخص ح٤ُِخهش حُزي٤ٗش ٝرَحٓؾ ٝلاء  .2

 حُٔظخؿَ.. ٝؿ٤َٛخ.

 كٌف حُظطز٤وخص حُظ٢ لا طٔؼَ أُؼخد ٝحُظ٢ لا طٔظويّ حُِـش حلاٗـ٣ِ٤ِش أٝ حُؼَر٤ش. .3

زش )ططز٤ن كٌف حُظطز٤وخص حُظ٢ ططِذ ىكغ ٓزخُؾ ٓخ٤ُش ك٢ ٓوخرَ حلأىحء حُٞظ٤ل٢ ُِؼ .4

 ٓيكٞع(.

 67ًظخرش هخثٔش ٜٗخث٤ش رخُظطز٤وخص حُوخٛش رؤُؼخد حلآظيحٓش ٝحُظ٢ َٝٛ ػيىٛخ ا٠ُ  .5

ططز٤ن ٝهي ط٘ٞػض ه٠خ٣خ حلآظيحٓش حُظ٢ حهظٜض رٜخ طِي حُظطز٤وخص  ك٢ ك٤ٖ لاكظض 

حُزخكؼش حٛظٔخّ حُؼي٣ي ٖٓ طِي حُظطز٤وخص رو٤٠ش اىحٍس حُٔوِلخص ٝاػخىس حُظي٣َٝ ٝحُظ٢ 

% ٖٓ اؿٔخ٢ُ حُؼ٤٘ش ٝهي كَٔص حُزخكؼش ًُي ًٕٞ 37ططز٤ن ر٘ٔزش  25يىٛخ ا٠ُ َٝٛ ػ

ه٤٠ش حُ٘لخ٣خص طوٚ ك٤خط٘خ ح٤ٓٞ٤ُش ٖٝٓ حَُٜٔ اكيحع حُظـ٤٤َ ك٢ ًِٓٞ٘خ ح٢ٓٞ٤ُ ًُٝي 

ٌَُ كجخص حُٔٔظوي٤ٖٓ ٖٓ ٓوظِق حُلجخص حُؼ٣َٔش . ٝك٢ ا١خٍ حُـيٍٝ حُظخ٢ُ ٤ٓظْ ط٤ٟٞق 

 ز٤وخص:حُو٠خ٣خ حُظ٢ حهظٜض رٜخ حُظط

 ( 1عذوي )

 طجٍؼخ لضبٌب الاعزذاِخ ػجش رطجٍمبد أٌؼبة اٌهبرف اٌّحّىي

 حُ٘ٔزش حُٔج٣ٞش حُظٌَحٍ ١ز٤ؼش حُو٤٠ش ّ

 %24 16 كٔخ٣ش حًٌُٞذ ٝحُظـ٤َحص حُٔ٘خه٤ش  .1

 %7.5 5 حُللخظ ػ٠ِ حُؼَٝس حُل٤ٞح٤ٗش ٝح٤ٌُٔٔش  .2

 %6 4 حُطخهش  .3

 %10.5 7 حٓظيحٓش ح٤ُٔخٙ  .4

 %37 25 ُٔوِلخصكَٜ ٝاػخىس طي٣َٝ ح  .5

 %13.5 9 حٍُِحػش ٝحُٔيٕ حُو٠َحء  .6

 %1.5 1 حُللخظ ػ٠ِ حُؼَٝس حُٔؼي٤ٗش  .7

 %100 67 حلإؿٔخ٢ُ  .8

ًَ  طْ حهظ٤خٍ  .9 ططز٤وخص ٜٓ٘خ ٝطل٤ِِٜخ طل٤ِلا ٤ًل٤خً ُلإؿخرش ػٖ طٔخإلاص حُيٍحٓش ٝطْ  10أه٤

 ًُي ٖٓ هلاٍ :

  هَحءس حُظ٤ٛٞق حُوخٙ رخُظطز٤نApp Description. 

 ٘٣َِ حُِؼزش ُظلي٣ي هٜخثٜٜخ ح٤ٌُِ٘ش ٝحُل٤٘ش ًٌُٝي حُٞظ٤ل٤ش ُِظ٣ٞٔن ُِِٔٞى طْ ط

 حُٔٔظيحّ.

 ػٍٕخ اٌذساعخ:

هخٓض حُزخكؼش رخُظل٤َِ ُؼ٤٘ش ٖٓ ططز٤وخص حُٜخطق حُٔلٍٔٞ حُوخٛش رؤُؼخد حلآظيحٓش  ًُٝي 

٤ِٜخ ا٠ُ رخػظزخٍٛخ ٤ِٓٝش ط٣ٞٔو٤ش ٛخٓش ُِِٔٞى حُٔٔظيحّ  َٝٝٛ ػيى حُظطز٤وخص حُظ٢ طْ طلِ

 :Environment challenge Save The Earth   Trash Tycoonططز٤وخص ٢ٛٝ  10

life simulator  Ocean cleaner idle eco tycoon  Eco Tycoon: Idle Water 
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Cleaner   Forest : Focus for productivity  Sunshine power  Go green   

Flora – Green ocus   Clean the sea  .حهظ٤خٍ طِي حُظطز٤وخص ُظٞحكَ رٜخ ػيى ٖٓ ٝط ْ

 حُٔٔخص أٜٛٔخ:

 ٖكوي لاكظض حُزخكؼش إٔ ؿخُز٤ش ططز٤وخص أُؼخد  0.4طو٤٤ْ حُظطز٤ن  رل٤غ لا ٣وَ ػ

 حلآظيحٓش  ُْ طلَٜ ػ٠ِ طو٤٤ْ رؼي.

  ٖٓ إٔ ٣ٌٕٞ ٓظخف ط٣ِِ٘ٚ ٝحٓظويحٓٚ رٌَ٘ ٓـخ٢ٗApp store  ٝأGoogle play. 

 ُظ٢ طوظٚ رٜخ حُظطز٤وخص رل٤غ لا طٌٕٞ ؿ٤ٔغ حُظطز٤وخص ػ٤٘ش ط٘ٞع ه٠خ٣خ حلآظيحٓش ح

 حُيٍحٓش ك٢ ٓـخٍ ٝحكي .

 .إٔ طٌٕٞ ٓظخكش ربكيٟ حُِـظ٤ٖ حلأٓخ٤ٓظ٤ٖ حُؼَر٤ش أٝ حلاٗـ٣ِ٤ِش أٝ ًلاٛٔخ 

ٝهي ٛيكض حُزخكؼش ٖٓ هلاٍ ٌٛح حُظل٤َِ ا٠ُ حُظؼَف ػ٠ِ حُؼٞحَٓ حُٔئػَس ػ٠ِ ًلخءس     

  ًُٝي ٖٓ ذ حُز٤ج٢ ػزَ ططز٤وخص حلأُؼخد ػ٠ِ حُٜخطق حُٔلٍٔٞآظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤طٞظ٤ق 

ك٤غ حُوٜخٙ حُل٤٘ش ٝح٤ٌُِ٘ش ًٌُٝي ٓوٞٓخص ٝأ٤ُخص حُِؼزش  ٝٓوخٍٗش طِي حُ٘ظخثؾ رٔخ 

 طِٞٛض ا٤ُٚ ٗظخثؾ حُيٍحٓخص حُٔخروش. 

 ٔزبئظ اٌذساعخ:

حُٔظخكش ػزَ  أٝلاً: كجش حُوٜخثٚ حُؼخٓش ُِظطز٤ن: ٝك٢ ا١خٍ ٌٛٙ حُلجش طْ طل٤َِ حُِـخص

حُظطز٤ن ٝٓظطِزخص حُظل٤َٔ ٝحُـٜش حُٜخىٍس ٝحُٔطٍٞس ُِظطز٤ن ٤ٓٝظْ ط٘خٍٝ ػ٘خَٛ ٌٛٙ 

 حُلجش رٌَ٘ طل٢ِ٤ٜ ًُٝي ػ٠ِ حُ٘لٞ حُظخ٢ُ:

ًُٝي ك٤ٔخ ػيح ًَ ٖٓ  2020%( ٖٓ حُظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش ريءحً ٖٓ ػخّ 70طْ ا١لام ) -

Forest : Focus for productivity ٝ Environment challengeٝSave The 

Earth .ًٝهي لا كظض حُزخكؼش إٔ طِي حُظطز٤وخص ٣ظْ طلي٣ؼٜخ رٌَ٘ ١َٜٗ طو٣َزخ   
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 ( ٌىضح ربسٌخ اطلاق اٌزطجٍمبد ػٍٕخ اٌذساعخ 2شىً ) 
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ًٔخ أٟٝلض ٗظخثؾ حُيٍحٓش حُظل٤ِ٤ِش أٗٚ ػ٠ِ حَُؿْ ٖٓ ًٕٞ ؿ٤ٔغ طِي حُظطز٤وخص ٓـخ٤ٗش  -

%  ك٤غ ٣ٌٖٔ ُِٔٔظويّ طل٤ِٜٔخ ػ٠ِ ٛخطلٚ حُوخٙ ٝريء حُِؼذ رٜخ؛ الا إٔ 100ر٘ٔزش 

ؿ٤ٔؼْٜ ط٠ٖٔ ػ٘خَٛ ٓيكٞػش ُِظويّ رٌَ٘ أَٓع ىحهَ حُِؼزش ًٔخ ط٠ٖٔ ػَٝ ُِؼي٣ي 

ٖٓ حلإػلاٗخص  ٝك٢ كخٍ ُْ ٣وْ حُلاػذ ريكغ حُٔزخُؾ حُٔخ٤ُش حُٔطِٞرش َُ٘حء طِي حُؼ٘خَٛ 

رزطت ٗي٣ي أٝ ٣ٌٔ٘ٚ حُيهٍٞ رٌَ٘ ٓظٌٍَ ٝٓٔظَٔ أػ٘خء ح٤ُّٞ ٖٝٓ ػْ كبٗٚ ٣ظويّ ك٢ حُِؼزش 

 ٠٣طَ ُو٠خء ٝهض أ١ٍٞ ك٢ حُِؼزش.

%( ٖٓ حُظطز٤وخص ػ٠ِ اطخكش حُِؼزش رؤًؼَ ٖٓ ُـش ك٢ ٓويٓظْٜ ططز٤ن 80كَٛض ) -

Trash Tycoon: Life simulator  ُٖٔـش  ٝططز٤ن  17ح١ٌُ ط٠Sunshine 

power ـش  ٝططز٤ن ُ 16ح١ٌُ أطخف حُِؼزش دForest : Focus for productivity 

%( ٖٓ حُظطز٤وخص رِـش ٝحكيس ٢ٛٝ حُِـش 20ُـش. ٝك٢ حُٔوخرَ حًظلض ) 13ح١ٌُ أطخكٜخ د

ًُٝي ػ٠ِ  Go greenٝ   Environment challengeحلإٗـ٣ِ٤ِش كو٢ ٝٛٔخ ططز٤و٢ 

حُؼخُْ. ٝهي لاكظض حػظزخٍ إٔ حُِـش حلإٗـ٣ِ٤ِش ٢ٛ حلأًؼَ حٓظويحٓخً ٝٗؼز٤ش ػ٠ِ ٓٔظٟٞ 

حُزخكؼش أٗٚ ػ٠ِ حَُؿْ ٖٓ حٛظٔخّ أؿِذ حُظطز٤وخص ػ٠ِ اطخكش حُِؼزش رؤًؼَ ٖٓ ُـش الا إٔ 

 Forest : Focusؿخُز٤ظْٜ ُْ ٣ٔظويٓٞح حُِـش حُؼَر٤ش ًُٝي ك٤ٔخ ػيح ططز٤و٤ٖ كو٢ ٝٛٔخ 

for productivity ٝ Trash Tycoon: Life simulator. 
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 ( ٌىضح اٌٍغبد اٌّزبحخ ػجش اٌزطجٍمبد ػٍٕخ اٌذساعخ3شىً ) 

ٖٝٓ ػْ حٓظٜيكض حُظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش حُٔٔظوي٤ٖٓ ٖٓ ٓوظِق روخع حُؼخُْ ٝحط٠ق ًُي  -

ٖٓ هلاٍ ط٘ٞع حُِـخص ٓخ ر٤ٖ حلاٗـ٣ِ٤ِش ٝحُِـخص حلأٍٝر٤ش ًخُل٤َٔٗش ٝحلأُٔخ٤ٗش ٝحلأٓزخ٤ٗش 

يٓظٜخ حُِـش ح٤٘٤ُٜش ٝح٣ٌٍُٞش  ًٔخ إٔ طِي حُظطز٤وخص ٓلؼِش ًٌُٝي حُِـخص ح٣ٞ٤ٓ٥ش ٝك٢ ٓو

 ك٢ حُيٍٝ حُؼَر٤ش ٝأؿِذ حُيٍٝ حلأك٣َو٤ش.
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%( ٖٓ طِي حُظطز٤وخص ًَٗخص 90ٍ) Developerٝهي ً٘لض حُ٘ظخثؾ إٔ حُٔطٍٞ  -

ٓظوٜٜش ك٢ ٓـخٍ حلأُؼخد ٝهي حٗؼٌْ ًُي ػ٠ِ ٓؼيٍ طلي٣غ حُظطز٤ن؛ كزؼٞ طِي 

أًؼَ ٖٓ َٓس ك٢ حَُٜ٘ حُٞحكي ًُٝي ُٞؿٞى ًَٗش ٓظوٜٜش حُظطز٤وخص ٣ظْ طلي٣ؼٜخ 

 Environmentٓٔجُٞش ػٖ حُظطز٤ن ٝطط٣َٞٙ  ٝك٢ حُٔوخرَ ٣ظْ طلي٣غ ططز٤ن 

Challenge   ػ٠ِ كظَحص ًُٝي ٌُٞٗٚ طْ طط٣َٞٙ ػ٠ِ ٣يAmin Atitallah. 

90%

10%

                                      

            

             

 ٌذساعخ( ٌىضح اٌششوبد اٌّطىسح ٌٍزطجٍمبد ػٍٕخ ا4شىً )

ٖٓ ك٤غ ػيى ٝك٢ ا١خٍ ٌٛٙ حُلجش ٤ٓظْ طل٤َِ ط٤ٜ٘ق حُِؼزش كجش ط٤ٜ٘ق حُِؼزش: ػخ٤ٗخً: 

١ٝز٤ؼش حُِؼزش ٝأه٤َحً حُظ٤ٜ٘ق حُلاػز٤ٖ ١ٝز٤ؼظْٜ ٝأِٓٞد حَُٔى ٝطو٤٘خطٚ ٝٓ٘ظٍٞ حُِؼذ 

 ٤ٓٝظْ ط٘خٍٝ ػ٘خَٛ ٌٛٙ حُلجش رٌَ٘ طل٢ِ٤ٜ ًُٝي ػ٠ِ حُ٘لٞ حُظخ٢ُ: PEGIحُؼ١َٔ 

 

 ( ٌىضح رظٍٕف الأٌؼبة ػجش اٌزطجٍمبد ػٍٕخ اٌذساعخ 5شىً ) 
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% ٖٓ حلأُؼخد ػ٤٘ش حُيٍحٓش أُؼخد كَى٣ش 90: حط٠ق ٖٓ ٗظخثؾ حُظل٤َِ إٔ ػذد اٌلاػجٍٓ -أ 

ك٤غ ٣ٌٖٔ ُلاػز٤ٖ ط٣ٌٖٞ  Forest : Focus for productivityًُٝي ك٤ٔخ ػيح ُؼزش 

 كَم ؿٔخػ٤ش .

% ٖٓ حلأُؼخد ػ٤٘ش حُيٍحٓش ػ٠ِ حَُٔى حُوط٢ 70حػظٔيص  :ٍبرهأعٍىة اٌغشد ورمٕ -د 

ح١ٌُ ٣ؼ٢٘ إٔ هٜش حُِؼزش ٓليىس ٖٓ حُزيح٣ش ُٜٝخ طَط٤ذ ٓؼ٤ٖ لا ٣ظـ٤َ ٓغ طَٜكخص 

  Forest : Focus for productivityأُؼخد ٢ٛٝ  3حُلاػذ ًُٝي ك٤ٔخ ػيح 

Sunshine power  Go greenِٞٓد حَُٔى ؿ٤َ ؛ ك٤غ حػظٔيص طِي حلأُؼخد ػ٠ِ أ

 كخلاؿَحءحص حُظ٢ ٣وّٞ رٜخ حُلاػز٤ٖ طليى ٣َ١وش ٤َٓ حُوٜش.حُوط٢ 

 ِٓ حٍش ِٕظىس اٌٍؼت ) وٌمظذ ثه إٌّظىس أو ٔمطخ اسرىبص اٌىبٍِشا فً اٌٍؼجخ (: -ؽ 
ًُٝي ٓؼَ top – down % ٖٓ حلأُؼخد ػ٠ِ حُظ٣َٜٞ ٖٓ أػ٠ِ ا٠ُ أٓلَ 80حػظٔيص 

ٝحُظ٣َٜٞ  Forest : Focus for productivityحُظ٣َٜٞ حُؼ١ِٞ ُِـخرخص ك٢ ُؼزش 

ٝؿ٤َٛخ ٖٓ حُِؼذ ًحص  Sunshine powerحُؼ١ِٞ ُِٔلطخص ٝحلأٍح٢ٟ ك٢ ُؼزش 

ػ٠ِ  Go green   Flora – Green ocusحُظ٣َٜٞ حُؼ١ِٞ  ك٢ ك٤ٖ حػظٔيص ُؼزظ٢  

 حٍطٌخُ ػيٓش حٌُخ٤َٓح ٣ٌٕٞ رِح٣ٝش ؿخٗز٤ش. حُظ٣َٜٞ حُـخٗز٢ ٝٛٞ ٣ؼ٢٘ إٔ 

كؼش إٔ حُظ٣َٜٞ حُؼ١ِٞ أك٠َ ك٢ حلأُؼخد حُوخٛش رخُز٤جش ٝحلآظيحٓش ٤ُؼط٢ ٝطَٟ حُزخ   

ُِلاػذ ٗظَس أٝٓغ ٝأًؼَ ٗٔٞلاً ك٢ ك٤ٖ إٔ حُظ٣َٜٞ حُـخٗز٢ ٣ٌٕٞ أك٠َ ك٢ أُؼخد 

 حلأًٖ٘ ٝحلأُؼخد حُوظخ٤ُش أٝ ك٢ أُؼخد حُٔـخَٓحص.

ػ٠ِ ٝٛق ً٘لض ٗظخثؾ حُظل٤َِ إٔ ط٤ٜ٘ق أؿِذ حلأُؼخد ِٓ حٍش طجٍؼخ اٌٍؼجخ :  -ى 

ٛٞ أُؼخد ٓلخًخس ٌُٜٞٗخ طؼظٔي ػ٠ِ ه٤خّ حُلاػذ رز٘خء  "App descriptionحُظطز٤ن "

 حُٔيٕ أٝ حُيٍٝ أٝ حُوخٍحص ٝاىحٍس ٓٞحٍىٛخ .

حطٔٔض ًخكش حُظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓشر٘ٔزش  :PEGIِٓ حٍش اٌزظٍٕف اٌؼّشي ٌٍزطجٍك  -ٙ 

ٝ  APP Storeًُٝي ػ٠ِ ٓظـ١َ  PEGI 3%( رٌٜٞٗخ ط٘يٍؽ طلض ط٤ٜ٘ق 100)

Google Play  ٝطؼٌْ طِي حُ٘ظ٤ـش إٔ ٓلظٟٞ حلأُؼخد ػزَ طِي حُظطز٤وخص ٓ٘خٓزخ ُـ٤ٔغ

حُلجخص حُؼ٣َٔش  رل٤غ لا طلظ١ٞ حُِؼزش ػ٠ِ أ١ أٛٞحص أٝ ٍٛٞ ٖٓ حُٔلظَٔ إٔ طو٤ق 

 حلأ١لخٍ حُٜـخٍ  ٝلا طٞؿي رٚ ُـش ٝأُلخظ ٤ٓجش ٓٔٔٞػش.

جٍئً ػجش رطجٍمبد اٌهبرف اٌّحّىي، واٌزً اشزٍّذ صبٌضبً: فئخ أثؼبد اعزشارٍغٍخ اٌزٍؼٍت اٌ

وفٍّب ًٌٍ ػشع ِمىِبد اٌٍؼجخ، آٌٍبد اٌٍؼجخ، وأخٍشاً اٌؼٕبطش اٌغّبٌٍخ ثبٌٍؼجخ. ػٍى: 

 رفظًٍٍ ٌٕزبئظ اٌزحًٍٍ ٌزٍه الأثؼبد:

أػزظض ٗظخثؾ حُيٍحٓش طٞحكَ ى٣٘خ٤ٌ٤ٓخص حُِؼذ ك٢  أولاً: دٌٕبٍِىٍبد أٌؼبة الاعزذاِخ:

لَ حُيٍحٓش ربػظزخٍٙ حُزؼي حلأٍٝ ٖٓ أرؼخى حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ًُٝي ًٔخ ٛٞ ٟٓٞق حُظطز٤وخص ٓ

 ك٢ حٍ ؿيٍٝ حُظخ٢ُ:
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 (2عذوي )

 دٌٕبٍِىٍبد أٌؼبة الاعزذاِخ فً اٌزطجٍمبد ػٍٕخ اٌذساعخ
 حُ٘ٔزش حُٔج٣ٞش ى٣٘خ٤ٌ٤ٓخص أُؼخد حلآظيحٓش ّ

 ٣ٞٛAvatar 20%ش حكظَح٤ٟش  ٣ٞٛش حُٔٔظويّ  .1

 %70 ػذ٣ٞٛش ًحط٤ش ُلا

 %10 ٣ٞٛش ؿ٤َ ٓليىس

 %30 ٓ٘خكٔش ٓزخَٗس  حُٔ٘خكٔش  .2

 %40 ٓ٘خكٔش ؿ٤َ ٓزخَٗس

 %30 لا طٞؿي ٓ٘خكٔش

3.  َ  حُظلخػ

 

 

 %20 ىحهَ حُِؼزش )حُيٍىٗش( ٓزخَٗ

 %50 هخٍؽ حُِؼزش

 %30 ؿ٤َ ٓزخَٗ

 %30 ػ٘ي ريء حُِؼذ طِؼ٤ٔخص/ اٍٗخىحص حُِؼزش

 %70 أػ٘خء حُِؼذ

 %80 أٛيحف ًحط٤ش حُظلي٣ي حف حُِؼزشأٛي  .4

 %20 ٓليىس هخٍؿ٤خً 

 ٣ظ٠ق ٖٓ ر٤خٗخص حُـيٍٝ حُٔخرن ٓخ٢ِ٣:

٣ٞٛش حُٔٔظويّ: أٟٝلض ٗظخثؾ حُيٍحٓش حُظل٤ِ٤ِش ط٘ٞع أٌٗخٍ ٣ٞٛش حُلاػذ حُٔٔظويٓش  -أ 

ك٢ حُظطز٤وخص؛ ك٤غ أٗٚ لا ٣ٞؿي ٓيهَ أٝ أِٓٞد ٝحكي حٗظٜـظٚ ؿ٤ٔغ حُظطز٤وخص ؛ ك٤غ 

 Trashٝأرَُٛخ ُؼزش  Avatar% ٖٓ حُؼ٤٘ش رٌَ٘ ػ٠ِ ٗو٤ٜش حكظَح٤ٟش 20حػظٔي 

Tycoon  ٚك٤غ طٌٖٔ حُلاػذ ٖٓ ح١لام حلآْ ح١ٌُ ٣َ٣يٙ ػ٠ِ حلاكظخٍ حُوخٙ ر

% ٖٓ حُظطز٤وخص ػ٠ِ ح٣ُٜٞش حٌُحط٤ش ُلاػذ ك٤غ أٗٚ اُِح٢ٓ 70رخُِؼزش  ك٢ ك٤ٖ حػظٔيص 

خٓظويحّ حُز٣َي حلاٌُظ٢َٗٝ ٝطٔـ٤َ ػ٠ِ حُلاػذ ػ٘ي ريء حُِؼذ اٗ٘خء كٔخد هخٙ رٚ ر

حْٓ حُٔٔظويّ ٍٝهْ حٍَُٔٝ رل٤غ ٣ٌٕٞ ػ٠ٞ ك٢ ٓـظٔغ حُللخظ ػ٠ِ حُز٤جش ٝك٢ ٓويٓش 

رٞؿٞى Clean the sea   ٝك٢ حُٔوخرَ ُْ ٣ٜظْ ططز٤ن Save The Earthطِي حُظطز٤وخص

 كظخٍ.٣ٞٛش ٓليىس ُلاػذ ىحهَ حُِؼزش ٓٞحء رخٓظويحّ ٣ٞٛظٚ حٌُحط٤ش أٝ رخٓظويحّ حلا

ٝطَٟ حُزخكؼش إٔ حلأِٓٞد حُوخٙ ربٗ٘خء كٔخد رخْٓ حُلاػذ ػ٠ِ حُِؼزش ٛٞ حلأًؼَ     

كؼخ٤ُش ٌُٜٞٗخ طوِن ُي٣ٚ ٗؼٍٞ رٌٞٗٚ ؿِء ٖٓ ٓـظٔغ حُللخظ ػ٠ِ حُز٤جش ٝإٔ حُظويّ ح١ٌُ 

 ٣لَُٙ ربٓٔٚ .

ٔخ ر٤ٜ٘خ حُٔ٘خكٔش: أٟٝلض ٗظخثؾ حُيٍحٓش حُظل٤ِ٤ِش إٔ حُظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش حٗؤٔض ك٤ -د 

% ٖٓ حُظطز٤وخص ػ٠ِ حُٔ٘خكٔش حُـ٤َ ٓزخَٗس ر٤ٖ 40ك٤ٔخ ٣َطز٢ رخُٔ٘خكٔش؛ كوي حػظٔيص 

حُلاػز٤ٖ ًُٝي ٖٓ هلاٍ حُظ٘خكْ ػ٠ِ حُظَط٤ذ لأك٠َ حُلاػز٤ٖ ىحهَ حُِؼزش؛ ك٤غ 

 The richest playersكَٛض أؿِذ حلأُؼخد ػ٠ِ اطخكش هخثٔش رؤك٠َ حُلاػز٤ٖ 

ك٢ ك٤ٖ  ُِؼزش ٝػيى حُٜٔخّ حُظ٢ حٗـِٛخ ٝحُ٘وخ١ حُوخٛش رٚ.ٝطظ٠ٖٔ حْٓ حُلاػذ ىحهَ ح

% ٖٓ حُظطز٤وخص ػ٠ِ اطخكش حُظ٘خكْ حُٔزخَٗ ر٤ٖ لاػز٤ٚ ٓٞحء ػزَ حُظطز٤ن 30كَٙ 

% ٖٓ حُظطز٤وخص رو٤٠ش 30. ٝك٢ حُٔوخرَ ُْ طٜظDiscordًْحطٚ أٝ ٖٓ هلاٍ ٜٓ٘ش 
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حُظ٘خك٤ٔش طؼي أَٓ لا ؿ٠٘ ُٚ  حُظ٘خكْ ٓٞحء رٌَ٘ ٓزخَٗ أٝ ؿ٤َ ٓزخَٗ. ٝطَٟ حُزخكؼش إٔ

 ُيكغ حُلاػذ ُلاٗوَح١ ك٢ حُِؼزش ٝكؼٚ ػ٠ِ حُظويّ ك٢ حُِؼزش.

% ٖٓ حُظطز٤وخص رخُظلخػَ حُٔزخَٗ ٓغ حُلاػز٤ٖ ٌُٖٝ 70حُظلخػَ ٓغ حُٔٔظويّ: اٛظٔض  -ؽ 

   Sunshine power  Go green% ٖٓ حُض  30هخٍؽ حُِؼزش ك٢ ك٤ٖ ُْ ٣ظق 

Clean the se( ٖٓ حُظطز٤وخص 30لخ كَٛش ُِظلخػَ حُٔزخَٗ أ١ ر٘ٔزش )  ح٣ٌُٖ ُْ ٣ظ٤%

ٝطٔؼَ ًُي حُظلخػَ ك٢ طٞك٤َ ٍٝحر٢ ُٜللخطٜخ ػ٠ِ ٓٞحهغ حُظٞحَٛ حلاؿظٔخػ٢ ىحهَ 

حُظطز٤ن ٝأرَُٛخ حُل٤ْ رٞى ٝحٗٔظـَحّ  رَ ٝأٟخكض رؼٞ طِي حُظطز٤وخص ٍحر٢ ُٜٔ٘ش 

Discord ٞهلاٍ  ًُٝي ُظ٤ٌٖٔ حُلاػز٤ٖ رخُظلخػَ ر٤ٖ رؼ٠ْٜ حُزؼ ٖٓ icon  َٔطل

 ٠ٔٔٓgeneral chat  ٖٓ ًٌُٝي حُظلخػَ ر٤ٖ ٓط١ٍٞ حُِؼزش ٝحُلاػز٤ٖ ٖٓ هلاٍ ػيى  

 bugُِٔ٘خه٘ش كٍٞ حُِؼزش ٝٓوظَكخص طط٣َٞٛخ   ٢ٛٝsuggestions  iconsحٍ 

reports   ُلإرلاؽ ػٖ حٌُٔ٘لاصfeedback  ُٔؼَكش ٍىٝى كؼَ حُلاػز٤ٖ. ٝطَٟ حُزخكؼش

ش ٌُُي حُظطز٤ن أطخف هِن ٓـظٔغ هخٙ رخُِؼزش ٖٓ حُلاػز٤ٖ حُٜٔظ٤ٖٔ إٔ حٓظويحّ حُِؼز

 رخُٔـخٍ حُز٤ج٢ ٝٓ٘خه٘ش حُٟٔٞٞػخص حُز٤ج٤ش ر٤ٖ لاػز٤ٖ ٖٓ ػوخكخص ٝر٤جخص ٓوظِلش.

رٞؿٞى  Forest : Focus for productivity   Flora – Green ocusٝحٗلَى ططز٤و٢    

 حُٔزخَٗ ٓغ حلاٛيهخءُِظلخػَ   shareىٍىٗش ػ٠ِ حُظطز٤ن ٝٓ٘خًٍش

طؼ٤ِٔخص/ اٍٗخىحص حُِؼزش: حطلوض ؿ٤ٔغ حُظطز٤وخص ربطخكش ٓؼِٞٓخص ُلاػز٤ٖ كٍٞ  -ى 

%( ْٜٓ٘ رؼَٝ طِي 30حلاٍٗخىحص ٝحُظؼ٤ِٔخص حُظ٢ ٣٘زـ٢ حلاُظِحّ رٜخ  ٌُٖٝ حٛظْ )

%( رظ٤ٟٞق طِي حلاٍٗخىحص أػ٘خء حُِؼذ ٓؼَ: 70حُظؼ٤ِٔخص ك٢ ريح٣ش حلآظويحّ ٝحٛظْ )

حُوخٛش  ) Avatarي حُؼَٜ٘ ٝؿ٤َٛخ ًُٝي ٖٓ هلاٍ حُ٘و٤ٜش حلاكظَح٤ٟش )كخثيس ًُ

رخُِؼزش حُظ٢ طٟٞق حُٜٔٔش /حُٜيف حُظ٢ ٣٘زـ٢ ُلاػذ طلو٤وٜخ ٤ًٝل٤ش حُو٤خّ رٌُي. أٓخ ػٖ 

حُظؼ٤ِٔخص حُوخٛش رخلأٓخٕ ٝحُو٤ٜٛٞش كوي كَٛض ؿ٤ٔغ حلأُؼخد رظٞك٤َ طِي حُز٤خٗخص 

 هزَ طل٤َٔ حُظطز٤ن.  App descriptionُِٔٔظويّ ػ٠ِ 

%( ٖٓ ططز٤وخص حلأُؼخد ػ٤٘ش حُيٍحٓش ط٠غ 80أٟٝلض حُ٘ظخثؾ إٔ )أٛيحف حُِؼزش:  -ٙ 

ً ٖٓ هزَ ٢ٜٔٔٓ حُِؼزش ٝػ٠ِ حُلاػذ ٟٝغ حُوطش حلإٓظَحط٤ـ٤ش  أٛيحف ٓليىس ٓٔزوخ

ُظ٘ل٤ٌ حُٜٔٔش ٝحٍُٞٛٞ ُِٜيف ًُٝي كظ٠ ٣ظـخُٝ حُلاػذ حَُٔكِش ٣ٝ٘ظوَ َُِٔكِش حُظ٢ 

 Go green  ٝForest : Focus for %( ْٜٓ٘ كو٢ ٝٛٔخ ططز٤و20٢َى )ط٤ِٜخ. ٝحٗل

productivity .حُلاػذ ٖٓ ٟٝغ حلأٛيحف ٝطلو٤وٜخ ٌٖ َٓ  رؤٕ 

ٝطَٟ حُزخكؼش إٔ حُظ٤ٌ٘ي حُوخٙ رظلي٣ي حلأٛيحف ٖٓ هزَ ٢ٜٔٔٓ حُِؼزش أًؼَ كؼخ٤ُش ك٢    

يّ حُـٔغ ر٤ٖ هِن طلي١ ُيٟ حُلاػذ ٝىكؼٚ ُظل٤ٖٔ أىحثٚ. ًٔخ لاكظض حُزخكؼش ػ

 حُظ٤ٌ٤ٌٖ٘ ك٢ ؿ٤ٔغ حُظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش. 
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طلون آ٤ُخص حُِؼذ ك٢ حُظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش  ً٘لض حُ٘ظخثؾ صبٍٔبً: آٌٍبد أٌؼبة الاعزذاِخ:

 ًٞٗٚ حُزؼي حُؼخ٢ٗ ٖٓ أرؼخى حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ًُٝي ًخ ٛٞ ٟٓٞق ك٢ حُـيٍٝ حُظخ٢ُ: 

 (3عذوي )

 اٌزطجٍمبد ػٍٕخ اٌذساعخآٌٍبد أٌؼبة الاعزذاِخ فً 
 حُ٘ٔزش حُٔج٣ٞش آ٤ُخص أُؼخد حلآظيحٓش ّ

 %90 ٌٓخكآص ىحهَ حُِؼزش حٌُٔخكآص  .1

 %10 ٌٓخكآص هخٍؿ٤ش

 %70 ا٣ـخر٤ش آ٤ُخص طؼ٣ِِ   .2

 %10 ِٓز٤ش

 %10 ًلاٛٔخ ٓؼخً 

 %50 حُظلي٣خص  .3

 %0 حُظؼخٝٗخص  .4

 ٣ظ٠ق ٖٓ ر٤خٗخص حُـيٍٝ حُٔخرن ٓخ ٢ِ٣:

%( ٖٓ حُظطز٤وخص ػ٠ِ ط٤ٌ٘ي حٌُٔخكآص ىحهَ حُِؼزش 90لض حُ٘ظخثؾ اؿٔخع )حٌُٔخكآص: ً٘ -ٝ 

ُظلل٤ِ حُلاػز٤ٖ ٝطٌٕٞ ك٢ ٌَٗ ٗوخ١ اٟخك٤ش طٔ٘ق ُلاػذ ك٢ ًَ َٓكِش طٌٔ٘ٚ ٖٓ حُظويّ 

رظوي٣ٜٔخ ٌٓخكآص هخٍؿ٤ش ُلاػذ ًُٝي  Go greenك٢ حُِؼزش رٌَ٘ أَٓع. ٝحٗلَىص ُؼزش 

يحٍ ٗوخ١ٚ رٔزخُؾ ٓخ٤ُش ٣ٌٔ٘ٚ اٗلخهٜخ ك٢ حُٞحهغ ٖٓ هلاٍ اطخكش حُلَٛش ُلاػذ رخٓظز

حُلؼ٢ِ. ٝطزَُ طِي حُ٘ظ٤ـش ريء ططٍٞ ٗظْ حٌُٔخكآص ك٢ حُٞحهغ حُلؼ٢ِ ٝاىٍحى ٓط١ٍٞ 

 حُِؼذ أ٤ٔٛش حُٔللِحص حُٞحهؼ٤ش ُظيكغ حُِٔٞى حُٔٔظيحّ ُيٟ حُٔٔظويّ.

ٖٓ حلأُؼخد ػ٠ِ %( 70آ٤ُخص طؼ٣ِِ حٓظويحّ حُظطز٤ن: حػظٔيص ؿخُز٤ش حُظطز٤وخص رٞحهغ ) -ُ 

أ٤ُخص حُظؼ٣ِِ حلإ٣ـخر٤ش ًُٝي ٖٓ هلاٍ ػَٝ ٗٔذ حُظلٖٔ رخُز٤جش ٓٞحء حُظَرش أٝ حُٔ٘خم 

أٝ ح٤ُٔخس أٝ ٓؼيلاص حُطخهش حُظ٢ طْ حٗظخؿٜخ ٝؿ٤َٛخ  ٓغ ط٤ٟٞق حُلَم ح١ٌُ أكيػٚ 

حُلاػذ ٖٓ هلاٍ حَُٔ٘ٝػخص حُز٤ج٤ش حُظ٢ ٣وّٞ رٜخ ٝأىحثٚ ُِٜٔخّ ىحهَ حُِؼزش ٝحلأػَ 

رخٓظويحّ ًلا حُ٘ٞػ٤ٖ ٖٓ Environment challenge  ٝط٤ِٔص ُؼزشز٤ج٢ ح١ٌُ أكيػٚ. حُ

آ٤ُخص حُظؼ٣ِِ حلإ٣ـِز٤ش ٝحُِٔز٤ش ًُٝي ٖٓ هلاٍ ١َف ٓئَٗحص حلأىحء حُز٤ج٢ ك٢ حُٔ٘خ١ن 

حُــَحك٤ش حُٔوظِلش حُظ٢ حهظخٍٛخ حُلاػذ ُظ٘ل٤ٌ َٓ٘ٝػٚ حُز٤ج٢ ًٔخ ٣ظْ حٓظويحّ آ٤ُخص 

 ٖٓ هلاٍ ١َف ٗٔذ حُظلٖٔ ٝحُ٘ظخثؾ حلإ٣ـخر٤ش حُظ٢ كووٜخ حُلاػذ.  حُظؼ٣ِِ حلإ٣ـخر٤ش

رخٓظويحّ آ٤ُخص حُظؼ٣ِِ حُِٔز٤ش كو٢ ٖٓ هلاٍ ػَٝ  Trash Tycoonٝحٗلَىص ُؼزش     

٤ًٔخص حُ٘لخ٣خص ٝحُظؤ٤ًي إٔ حُ٘لخ٣خص لا ٓظ٘خ٤ٛش ىٕٝ ط٤ٟٞق ٓيٟ حُظلٖٔ ح١ٌُ كووٚ 

 حُلاػذ ك٢ حُز٤جش حُوخٍؿ٤ش.

زخكؼش إٔ حلأُؼخد ٣٘زـ٢ ػ٤ِٜخ حٓظويحّ ًلا حُ٘ٞػ٤ٖ ٖٓ ح٤ُخص حُظؼ٣ِِ ُظ٤ٟٞق ٝطَٟ حُ    

ٓيٟ حلإٗـخُ ح١ٌُ كووٚ حُلاػذ ٖٓ هلاٍ ػَٝ حُلَم ٝحلإهظلاف ح١ٌُ أكيػٚ حُلاػذ 

طلٞهض ػ٠ِ حلأُؼخد  Environment challengeك٢ حُز٤جش. ًٔخ طَٟ حُزخكؼش إٔ ُؼزش 

ٖ ٖٓ آ٤ُخص حُظؼ٣ِِ ٌُٖٝ أ٠٣خ ٌُٜٞٗخ طؼَٝ حلأهَٟ ٤ُْ كو٢ ُـٔؼٜخ ر٤ٖ٘ حُ٘ٞػ٤
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ٓئَٗحص كو٤و٤ش ُلأىحء حُز٤ج٢ ك٢ حُٞحهغ حُلؼ٢ِ ٓٔخ ٣ْٜٔ ك٢ طٞػ٤ش ٝطؼو٤ق حُلاػذ 

 رٔٔظٟٞ حُظِٞع ك٢ ًَ ٓ٘طوش ؿـَحك٤ش .

حُظلي٣خص: أظَٜص حُ٘ظخثؾ حٗؤخّ ططز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش ك٤ٔخ ٣َطز٢ رآ٤ُش حُظلي٣خص  كوي  -ف 

طز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش ػ٠ِ حُظلي٣خص رٌَ٘ أٓخ٢ٓ ٖٓ هلاٍ %( ٖٓ حُظ50حػظٔيص )

طلي٣ي ػيى ٖٓ حُٜٔخّ ٝطلي٣ي حُٞهض حُلاُّ لإٗـخُ حُٜٔٔش ُِلٍٜٞ ػ٠ِ حٌُٔخكآس أٝ 

ططز٤وخص أهَٟ رخُظلي٣خص كخُِٜزش طويّ ٓـٔٞػش ٖٓ  5ُظـخُٝ حَُٔكِش  ك٢ ك٤ٖ ُْ طؼ٠٘ 

 ُلاػذ رلظَس ٤ُ٘ٓش ٓليىس ٓؼلاً. حٌُٔ٘لاص حُز٤ج٤ش حُظ٢ طلظخؽ ا٠ُ كٍِٞ ىٕٝ اُِحّ ح

حُظؼخٝٗخص : ً٘لض حُ٘ظخثؾ ػيّ حٛظٔخّ حلأُؼخد ػ٤٘ش حُيٍحٓش رآ٤ُش حُظؼخٝٗخص ٓٞحء ر٤ٖ  -١ 

 حُلاػز٤ٖ ٝرؼ٠ْٜ حُزؼٞ أٝ كظ٠ ٓغ حُـٜخص حُوخٍؿ٤ش ٓؼَ أُؼخد أهَٟ.

ُ ٔزبئظ صبٌضبً: اٌؼٕبطش اٌغّبٌٍخ ثؤٌؼبة الاعزذاِخ ػجش رطجٍمبد اٌهبرف اٌّحّىي:رّضٍذ أه 

 اٌزحًٍٍ حىي اٌجؼذ اٌضبٌش ٌٍزٍؼٍت اٌجٍئً فٍّب ًٌٍ:

حلأُٞحٕ حلأٓخ٤ٓش رخُظطز٤ن: ً٘لض حُ٘ظخثؾ حػظٔخى ؿخُز٤ش حُظطز٤وخص ػ٠ِ حلأُٞحٕ حَُٔطزطش  -أ 

%( ٝطٔؼِض طِي حلأُٞحٕ ك٢ حلأه٠َ ٤َُِٓ ٍُِِحػش ٝحُٔ٘خ١ن 70رخُطز٤ؼش رٞحهغ )

ريٍؿش أهَ طْ حلاػظٔخى ػ٠ِ حُِٕٞ حُز٢٘ حُو٠َحء ٝحُِٕٞ حلأٍُم ٤َُِٓ ا٠ُ ح٤ُٔخس ٝ

%( ٖٓ حُظطز٤وخص رظ٣ٞ٘غ حلأُٞحٕ ٤ُ20َِٓ ا٠ُ حُظَرش ٝحلأٍٝ. ك٢ ك٤ٖ حٛظْ )

حُٔٔظويٓش؛ ك٤غ طْ حلاػظٔخى ػ٠ِ ُٕٞ ٓليى ٌَُ طلي١ ٓؼلا حُظلي١ حُوخٙ رخَُ٘حء ك٢ 

ي٣وش طْ حٓظويحّ حُِٕٞ حُز٢٘ ٤َُِٓ ُِٔ٘ظـخص حُٜ Environment challengeططز٤ن 

ُِز٤جش  ٝحُِٕٞ حلأه٠َ ُِظلي١ حُوخٙ رظو٤َِ حٓظويحّ حُٔخء..ٌٌٝٛح. ٝحٗلَى ططز٤ن 

Sunshine power  ح١ٌُ ٣َِٓ ا٠ُ حُطخهش ٝحُظٌُ٘ٞٞؿ٤خ. رخلاػظٔخى ػ٠ِ حُِٕٞ حُز٘لٔـ٢

ٝطَٟ حُزخكؼش إٔ طلٞم حٓظويحّ أُٞحٕ رؼ٤ٜ٘خ ىحهَ حُظطز٤ن ٣ؼط٢ ٣ٞٛش ٓليىس ُِظطز٤ن 

ظويحّ أُٞحٕ ٓظ٘ٞػش  ًٔخ إٔ طِي حلأُٞحٕ طَطز٢ رخُز٤جش حُطز٤ؼ٤ش ٓٔخ ًُٝي ك٢ ٓوخرَ حٓ

 ٣يػْ كٌَس إٔ طِي حلأُؼخد ٛيكٜخ حلأٓخ٢ٓ حُللخظ ػ٠ِ حُز٤جش.

70%

10%

20%

                

                   
        

                       
        

            

 

 ( ٌىضح الأٌىاْ اٌّغزخذِخ ػجش اٌزطجٍمبد ػٍٕخ اٌذساعخ 6شىً )
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حُظل٢ِ٤ِ ح٤ٌُل٢ ُِظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش : ً٘لض ٗظخثؾ اٌّشاحً/ اٌّغزىٌبد داخً اٌٍؼجخ -د 

 ٓخ ٢ِ٣:

%( ربطخكش هخثٔش ٌُخكش َٓحكَ 70حٛظٔض ؿخُز٤ش حُظطز٤وخص ًُٝي رٞحهغ ) لبئّخ ثبٌّشاحً: -

حُِؼزش كظ٠ ٣ظؼَف حُلاػذ ػ٠ِ ٓخ هخّ ربٗـخُٙ ٝحٍُٞٛٞ ا٤ُٚ ٝٓخ ٣طٔق ٍُِٞٛٞ ا٤ُٚ. 

ؼزش ػ٠ِ حَُؿْ ٖٓ إٔ طِي %( ططز٤وخص رؼَٝ هخثٔش رَٔحكَ ح30ُِك٢ ك٤ٖ ُْ طٜظْ )

 حلأُؼخد ٓؼظٔيس رخُلؼَ ػ٠ِ ػيس َٓحكَ/ٓٔظ٣ٞخص.

حٛظٔض حُظطز٤وخص حُظ٢ ُي٣ٜخ رخُلؼَ هخثٔش رَٔحكَ حُِؼزش رؼَٝ طِي  ػشع اٌّشاحً: -

ط٤ِٔ رؼَٝ حَُٔحكَ ك٢ ٌَٗ  Save The Earthحَُٔحكَ رٌَ٘ ؿٌحد كٔؼلاً: ططز٤ن 

ٍس طؼز٣َ٤ش ػٖ ح٤ُٔ٘خ٣ٍٞ ٝحٌُٔخٕ  ٤ٓ٘خ٣ٍٞٛخص؛ رل٤غ إٔ ًَ ٤ٓ٘خ٣ٍٞ ٣ظ٠ٖٔ ٛٞ

حػظٔي ػ٠ِ ػَٝ حَُٔحكَ ك٢ ٍٛٞس  Trash Tycoon: life simulatorٝططز٤ن 

 ؿ٣َِس.

أظَٜص حُ٘ظخثؾ إٔ ؿ٤ٔغ حُظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش ٓٞحء طِي حُظ٢ طؼَٝ   رزبثغ اٌّشاحً:  -

ى حٗظٜخء هخثٔش رخَُٔحكَ أٝ لا؛ كبٜٗخ طؼظٔي رٌَ٘ أٓخ٢ٓ ػ٠ِ طظخرغ حَُٔحكَ؛ كزٔـَ

حُلاػذ ٖٓ حَُٔكِش حلأ٠ُٝ ٝحُلٍٜٞ ػ٠ِ ػيى حُ٘وخ١ حُٔطِٞد كبٗٚ ٣ٌٔ٘ٚ حلاٗظوخٍ 

 ُٝؼذ حَُٔكِش حُظ٢ ط٤ِٜخ.

: حطلوض ًخكش حُظطز٤وخص ػ٠ِ ٗٞػ٤ٖ ٖٓ ١َم ِئششاد رمذَ اٌّغزخذَ داخً اٌٍؼجخ -

يّ ػَٝ طويّ حُلاػذ ىحهَ حُِؼزش ٝٛٔخ: ػيى حُ٘وخ١ حُظ٢ ٗـق حُلاػذ ك٢ ؿٔؼٜخ  ٝطو

حُلاػذ ك٢ حَُٔحكَ ٝاطخكش ٝكظق َٓحكَ ؿي٣يس. ك٢ ك٤ٖ حٗلَىص رؼٞ حُظطز٤وخص 

رؼَٝ حلإكٜخث٤خص ٝٗٔذ حُظلٖٔ حُظ٢ كووٜخ حُلاػذ ك٤ٔخ ٣َطز٢ رخلأىحء حُز٤ج٢ ًُٝي 

. ًُٝي ًٔخ ٛٞ ٟٓٞق ك٢ حَُْٓ Eco-problemsأٝ  Eco-indicatorsطلض ٠ٔٔٓ 

 حُز٤خ٢ٗ حُظخ٢ُ:

70%

30%

              

             

                     

 

 ( ٌىضح ِغزىٌبد الأٌؼبة فً اٌزطجٍمبد ػٍٕخ اٌذساعخ7شىً )
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حُٞٓخث٢ حُٔظؼيىس حُٔٔظويٓش: ً٘لض حُ٘ظخثؾ ط٘ٞع أٌٗخٍ حُٞٓخث٢ حُٔظؼيىس حُٔٔظويٓش ك٢  -ؽ 

 ا١خٍ حُِؼزش ًُٝي ًٔخ ٢ِ٣:

%( حُٜ٘ٞٙ حٌُٔظٞرش  ًُٝي 100حٓظويٓض ؿ٤ٔغ حُظطز٤وخص ر٘ٔزش ) إٌظىص: -

٤ِٔخص حُوخٛش رخُِؼزش ١َٝف حُٔؼِٞٓخص كٍٞ حٌُٔ٘لاص حُز٤ج٤ش ُظ٤ٟٞق حُٜٔخّ ٝحُظؼ

 ٝكُِٜٞخ.

%( 90حػظٔيص ؿ٤ٔغ حُظطز٤وخص ػ٠ِ حٍُٜٞ ٝهخٛش حٍُٜٞ ح٣َُِٓش ر٘ٔزش ) اٌظىس: -

ًُٝي ُلإٗخٍس ا٠ُ ١ز٤ؼش حُظلي١ ٝحُٟٔٞٞع حُز٤ج٢ ح١ٌُ ٣ٔظٜيكٚ ًُي حُظلي١ ٝحٗلَى 

 %(.10حهؼ٤ش ر٘ٔزش )رخٓظويحّ ٍٛٞ ٝ Environment challengeططز٤ن 

%(ػ٠ِ حُلًَش ك٢ حُِؼزش ًُٝي ٓؼَ كًَش 90حػظٔيص ؿخُز٤ش حُظطز٤وخص رٞحهغ ) اٌحشوخ: -

%( ٖٓ 10  ك٢ ك٤ٖ إٔ ) Ocean cleaner idle eco tycoonحُٔلٖ ك٢ ُؼزش

 Environment challengeحُظطز٤وخص كو٢  ُْ طٔظويّ حُلًَش ىحهَ حُِؼزش ٝٛٞ ططز٤ن 

 ٠ حُظوخ١ حُٔٔظويّ ٍُٜٞ ٖٓ ٝحهؼٚ حُلؼ٢ِ.ًُٝي ٌُٞٗٚ ٣ؼظٔي ػِ

: حٗلَٜ حٓظويحّ حُظطز٤وخص ُِل٤ي٣ٞ ك٢ ك٤ي٣ٞٛخص لإػلاٗخص ُٔ٘ظـخص أٝ ططز٤وخص اٌفٍذٌى -

 آهَٟ ٝحُظ٢ ٣ٌٖٔ ُلاػذ ط٘ـ٤ِٜخ ٝهٞ ٓخ ٣ل٤يٙ ك٢ ؿٔغ حُ٘وخ١.

 ًُٝي ًٔخ ٛٞ ٟٓٞق ك٢ حَُْٓ حُز٤خ٢ٗ حُظخ٢ُ:

 

 ( ٌىضح اٌىعبئظ اٌّزؼذدح اٌّغزخذِخ فً اٌزطجٍمبد ػٍٕخ اٌذساعخ 8شىً ) 

ٝك٢ ا١خٍ ٌٛٙ حُلجش ٤ٓظْ طل٤َِ : ساثؼبً: فئخ ّٔظ الاعزهلان اٌّغزذاَ اٌزي رغىق ٌه اٌٍؼجخ

١ز٤ؼش ه٤٠ش حلآظيحٓش حُٔظيحُٝش رخُِؼزش َٝٓكِش حلآظٜلاى حُظ٢ طٔؼ٠ ا٤ُٜخ ٝأه٤َحً حلأػَ 

 لإه٘خع حُلاػز٤ٖ رؤ٤ٔٛش ه٤٠ش حُِؼزش ٝػٞحثي طز٢٘ حُِٔٞى حُٔٔظيحّ حُٔٔظيحّ ح١ٌُ ٣ؼي ٓيهلا

 ٤ٓٝظْ ط٘خٍٝ ػ٘خَٛ ٌٛٙ حُلجش رٌَ٘ طل٢ِ٤ٜ ًُٝي ػ٠ِ حُ٘لٞ حُظخ٢ُ:
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 ( ٌىضح أّٔبط الاعزهلان اٌّشوط ٌهب ػجش رطجٍمبد الأٌؼبة ػٍٕخ اٌذساعخ 9شىً ) 

 ٔخرن ٓخ ٣:٢ِ٣ظ٠ق ٖٓ حَُْٓ حُز٤خ٢ٗ حُ

ً٘لض ٗظخثؾ حُظل٤َِ حٛظٔخّ ؿخُز٤ش حلأُؼخد ر٘ٔزش  طجٍؼخ لضبٌب الاعزذاِخ اٌّغىق ٌهب: -أ 

 Trash Tycoon: life simulator%( رظو٤ٜٚ حُِؼزش ك٢ ٓـخٍ رؼ٤٘ٚ ٓؼَ ُؼزش 80)

حُظ٢ ًٍِص ػ٠ِ ه٤٠ش اىحٍس حُٔوِلخص ٝاػخىس حُظي٣َٝ  ٝا٠ُ ؿخٗذ ه٤٠ش اػخىس حُظي٣َٝ 

٣خ حلأهَٟ حُظ٢ ٓٞهض ُٜخ حلأُؼخد ك٢ ط٤َٗي حٓظٜلاى حُطخهش ٝحلاػظٔخى ػ٠ِ طٔؼِض حُو٠خ

 حُطخهش حُٔظـيىس ٝه٤٠ش حُظ٘ـزَ ٝحٍُِحػش ٝه٤٠ش حُللخظ ػ٠ِ ح٤ُٔخٙ ٝحُؼَٝس ح٤ٌُٔٔش. 

٣ظ٘ٞع ه٠خ٣خ  Environment challenge Save The Earthٝحٗلَى ططز٤و٢     

كوي ًٍِح ًَ ٜٓ٘ٔخ ػ٠ِ كٌَس إٔ حُؼَٔ ػ٠ِ %( 20حلآظيحٓش حُظ٢ ط٘خُٜٝخ أ١ ر٘ٔزش )

طط٣َٞ ٝطل٤ٖٔ حُز٤جش ٣٘زـ٢ إٔ ٣ظْ رٌَ٘ ٓظٌخَٓ ٝٓظ٘خؿْ ػ٠ِ ًخكش حُـٞحٗذ كظ٠ طظَٜ 

 ٗظ٤ـش ًُي حُِٔٞى حُٔٔظيحّ.

%( ٖٓ حُظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش ٝٛٔخ 20أظَٜص حُ٘ظخثؾ إٔ ) ِشحٍخ الاعزهلان: -د 

Environment challenge  ٝSunshine power  هي حهظَٜطخ ػ٠ِ َٓكِش حُٞػ٢

ًُٝي ُوِن ٓٔظويّ ػ٠ِ ٓؼَكش ٝىٍح٣ش رٔ٘خًَ حُز٤جش ٤ًٝل٤ش حُظٜي١ ُٜخ ًُٝي ٖٓ هلاٍ 

ػَٝ ٗٔذ حُظِٞع كٍٞ حُؼخُْ ٝطوي٣ْ كٍِٞ ر٤ج٤ش ٝٓؼِٞٓخص كٍٞ ٤ًل٤ش ط٘ل٤ٌٛخ  ك٢ 

ك٤ٖ حٛظٔض ؿخُز٤ش حُظطز٤وخص رَٔكِش حُِٔٞى ٝحٗؤْ ًُي حُِٔٞى ٓخ ر٤ٖ حُِٔٞى 

%( ًُٝي ػزَ هِن ر٤جش طلخػ٤ِش ٣ظٞحَٛ ٖٓ هلاُٜخ حُلاػز٤ٖ ٖٓ 70طٜخ٢ُ ر٘ٔزش )حلا

ٓوظِق حُيٍٝ ٝحُؼوخكخص ُٔ٘خه٘ش حٌُٔ٘لاص حُز٤ج٤ش ٝطٍٜٞحطْٜ ُِلٍِٞ ٝىٍٝ كٌٞٓخص 

 Save The%( ٢ٛٝ ُؼزش 10ىُْٜٝ ك٢ ٌٛح حُ٘ؤٕ  ٝحُِٔٞى حُلؼ٢ِ ك٢ حُٞحهغ ر٘ٔزش ) 

Earth ػ٠ِ حٍُٜٞ حُلٞطٞؿَحك٤ش حُظ٢ ٣ِظوطٜخ حُلاػذ ُ٘لٔٚ  حُظ٢ طؼظٔي طلي٣خص حُِؼزش
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ك٢ حُٞحهغ حُلؼ٢ِ أػ٘خء ه٤خٓٚ رِٔٞى ٓٔظيحّ ٓؼَ َٗحء ٓ٘ظـخص ٛي٣وش ُِز٤جش أٝ ه٤خٓٚ 

 رخٍُِحػش ..ٝؿ٤َٛخ.

أٟٝق طل٤َِ حُظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش ط٤ًَِ ؿخُز٤ش حلأُؼخد ػ٠ِ حلأػَ  الأصش اٌّغزهذف: -ؽ 

%( ٓؼَ: ٗٔذ طلٖٔ ٢40 حُز٤جش حلاكظَح٤ٟش ًُٝي ر٘ٔزش )حُز٤ج٢ ح١ٌُ ٣ليػٚ حُلاػذ ك

حُظَرش ٝح٤ُٔخس ٝحُٔئَٗحص حُل٣ٞ٤ش ُِوخٍحص  ٝطَٟ حُزخكؼش إٔ ًُي حلأَٓ ١ز٤ؼ٢ ُوِن 

اىٍحى ُيٟ حُلاػذ رؤ٤ٔٛش ًِٓٞٚ ٝٓيٟ طؤػ٤َٙ ػ٠ِ حُز٤جش حُٔل٤طش رٚ  ٝا٠ُ ؿخٗذ ًُي 

حُز٤ج٢ ٝحلأػَ حلاهظٜخى١ ُـَّ  %( ٖٓ ططز٤وخص حلأُؼخد رخُـٔغ ر٤ٖ حلأػ40َحٛظٔض )

كٌَس إٔ حَُٔىٝى حُز٤ج٢ ٣ٜخكزٚ حٗظؼخٕ حهظٜخى١ كٔؼلا ػ٘ي طز٢٘ ٤ٓخٓش اػخىس طي٣َٝ 

حُٔوِلخص كبٗٚ ٣ٌٖٔ ر٤غ طِي حُٔوِلخص ُظلو٤ن ػخثي حهظٜخى١ أٝ اىهخٍ طِي حُٔوِلخص ك٢ 

 ٛ٘خػخص أهَٟ .

%( 20ر٘ٔزش )Trash Tycoon: life simulator ٝ Go greenٝحٗلَى ططز٤و٢     

رخلاػظٔخى ػ٠ِ حُٔيهَ حُوخٙ رخلأػَ حلاهظٜخى١ لإه٘خع حُٔٔظوي٤ٖٓ رظز٢٘ حُِٔٞى 

حُٔٔظيحّ  ٝحط٠ق ًُي ٖٓ هلاٍ ػيّ ػَٝ ٗٔذ حُظلٖٔ حُز٤ج٢ ٝحلاًظلخء رخَُٔىٝى 

 حلاهظٜخى١ كو٢.

ِظطز٤وخص ٝك٢ ا١خٍ ٌٛٙ حُلجش ٤ٓظْ طل٤َِ طو٤٤ْ حُٔٔظوي٤ٖٓ ُ خبِغبً: فئخ رمٍٍُ اٌزطجٍمبد:

ٓلَ حُيٍحٓش ًُٝي ٖٓ ك٤غ ػيى حُ٘ـّٞ حُظ٢ كخُ ػ٤ِٜخ حُظطز٤ن ٝٓؼيٍ طل٤َٔ طِي 

 حُظطز٤وخص ًُٝي ًٔخ ٢ِ٣:

 

 

 ( ٌىضح رمٍٍُ رطجٍمبد الأٌؼبة ػٍٕخ اٌذساعخ10شىً ) 
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 ٣ظ٠ق ٖٓ حَُْٓ حُز٤خ٢ٗ حُظخ٢ُ ٓخ ٢ِ٣:

ش ػ٠ِ ٓؼيٍ طو٤٤ْ َٓطلغ كوي طـخُٝ ؿخُز٤ظْٜ ر٘ٔزش كخُص ؿ٤ٔغ حُظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓ -أ 

%( ٖٓ حُظطز٤وخص كو٢ هي كخُص ػ٠ِ ٗٔزش طو٤٤ْ 10ك٢ ك٤ٖ إٔ ) 4.5%( ٓؼيٍ 70)

ٝهي كَٔص حُزخكؼش ًُي ًٞٗٚ طْ  Eco Tycoon: Idle water cleaner ٢ٛٝ ُؼزش 4.0

ٕ حُظطز٤ن ه٤ي ٝرخُظخ٢ُ ُْ ٣ظـخُٝ ح١لاهٚ ٟٓٞ ر٠غ ٍٜٗٞ ٖٝٓ ػْ كب 2024ا١لاهٚ ػخّ 

%( ٖٝٓ حُظطز٤وخص ػ٠ِ أػ٠ِ طو٤٤ْ ٝٛٔخ 20حُظلي٣غ ٝحُظط٣َٞ  ٝك٢ حُٔوخرَ هي كخُص )

  4.9كوي ٝٛلا طو٤٤ٜٔٔخ ا٠ُ Sunshine power ٝ Flora – Greenططز٤و٢ 

ٝك٤ٔخ ٣ظؼِن رٔؼيٍ طل٤َٔ حُظطز٤ن كوي طَحٝف ٓؼيٍ طل٤َٔ حُٔٔظوي٤ٖٓ ُِظطز٤وخص ػ٤٘ش  -د 

%  ُْٝ ٣ظْ طـخُٝ ًُي حَُهْ 80ق ٤ِٕٓٝٞ ٓٔظويّ ًُٝي ر٘ٔزش أُ 500حُيٍحٓش ٓخ ر٤ٖ 

٤ِٕٓٞ ػ٤ِٔش  10ح١ٌُ طـخُٝ  Forest : Focus for productivityٟٓٞ ك٢ ططز٤و٢ 

 ٤ِٕٓٞ ػ٤ِٔش طل٤َٔ 3ح١ٌُ طـخُٝ  Flora – Green ocusطل٤َٔ  ٝ 

اهزخٍ ػ٤ِٜخ  ٝطَٟ حُزخكؼش إٔ طِي حُ٘ظ٤ـش طزَُ ؿخًر٤ش طِي حلأُؼخد ُِٔٔظوي٤ٖٓ ٝٝؿٞى  -

 ًٔخ طيػْ أ٤ٔٛش طط٣َٞ طِي حلأُؼخد ُٔ٘خه٘ش ه٠خ٣خ ك٣ٞ٤ش ك٢ ا١خٍ طَك٢ٜ٤.

 ِٕبلشخ إٌزبئظ اٌؼبِخ ٌٍذساعخ:

  أػزظض حُيٍحٓش حٍطلخع ٓؼيلاص طل٤َٔ ططز٤وخص أُؼخد حلآظيحٓش ػزَ حُٜخطق حُٔلٍٔٞ  كوي

أُق ٤ِٕٓٝٞ  500طَحٝف ٓؼيٍ طل٤َٔ حُٔٔظوي٤ٖٓ ُِظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش ٓخ ر٤ٖ 

٤ِٕٓٞ  10% ٝك٢ رؼٞ حلأك٤خٕ طـخُٝ ػيى حُٔٔظوي٤ٖٓ 80ٓٔظويّ ًُٝي ر٘ٔزش 

ٓٔظويّ ٓٔخ ٣ؼٌْ ؿخًر٤ش طِي حُظطز٤وخص ٝهيٍطٜخ ػ٠ِ حُظؤػ٤َ  ٝطظلن طِي حُ٘ظ٤ـش ٓغ ٓخ 

إٔ ٓؼظْ ( حُظ٢ أٟٝلض Mulcahy, R. F., et.al, 2021أٗخٍص ا٤ُٚ ىٍحٓش )

لآظٜلاى حُٔٔظيحّ ٝحُوخثٔش ػ٠ِ ٓلّٜٞ حُظِؼ٤ذ؛ ُي٣ٜخ ػيى حُظطز٤وخص حُظ٢ طٔٞم لأٗ٘طش ح

ًز٤َ ٖٓ حُٔٔظوي٤ٖٓ  ٌٝٛح ٣ئًي إٔ حلأُؼخد ُي٣ٜخ حُويٍس ػ٠ِ طلل٤ِ حُظلٞلاص ك٢ أٗٔخ١ 

 ك٤خس ٓٔظوي٤ٜٓخ.

  67طِٞٛض حُيٍحٓش ا٠ُ إٔ حُظطز٤وخص حُوخٛش رؤُؼخد حلآظيحٓش ٝحُظ٢ َٝٛ ػيىٛخ ا٠ُ 

ٝهي ط٘ٞػض  2020%( ٜٓ٘خ ٌٓ٘ ػخ70ّل٤َِ( هي طْ ا١لام )ططز٤ن )ػ٘ي ريء هطٞحص حُظ

ه٠خ٣خ حلآظيحٓش حُظ٢ حهظٜض رٜخ طِي حُظطز٤وخص ٝٛٞ ٓخ ٣ؼٌْ طِح٣ي طٞظ٤ق طِي 

 & ,.Guillen, Gآظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ُظ٣ٞٔن ه٠خ٣خ حُز٤جش  ٣ٝظلن ًُي ٓغ  ىٍحٓش 

Hamari, J. 2024)ّحُٔز٤٘ش ػ٠ِ حلأُؼخد  ( حُظ٢ أًيص إٔ ططز٤وخص حلآظٜلاى حُٔٔظيح

 طؼي ك٢ حُى٣خى.

  أٟٝلض ٗظخثؾ حُيٍحٓش ط٘ٞع ه٠خ٣خ حلآظيحٓش حُظ٢ حهظٜض رٜخ ططز٤وخص أُؼخد

( حُظ٢ أٟٝلض أٗٚ طْ Boncu, Ș.,et.al, 2022حلآظيحٓش  ٝٛٞ ٓخ أًيطٚ ىٍحٓش 

حٓظويحّ ططز٤وخص أُؼخد حُٜخطق حُٔلٍٔٞ ك٢ طو٤َِ حٓظٜلاى حُطخهش ٝاٗلخم ح٤ُٔخٙ 

ٜلاى حُـٌحء  ٣ُٝخىس حُظ٘وَ حُٔٔظيحّ. ك٢ ك٤ٖ لاكظض حُزخكؼش حٛظٔخّ حُؼي٣ي ٖٓ طِي ٝحٓظ

ططز٤ن ٖٓ  25حُظطز٤وخص رو٤٠ش اىحٍس حُٔوِلخص ٝاػخىس حُظي٣َٝ ٝحُظ٢ َٝٛ ػيىٛخ ا٠ُ 
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ططز٤ن. ٝطَٟ حُزخكؼش إٔ طِي حُ٘ظ٤ـش طلَٔ ط٤ًَِ حٌُؼ٤َ ٖٓ حلأىر٤خص ٝحُيٍحٓخص  67

 ٤وخص أُؼخد حلآظيحٓش ػ٠ِ ه٤٠ش اػخىس حُظي٣َٝ.حُٔخروش حَُٔطزطش رظطز

  طز٤ٖ ٖٓ حُ٘ظخثؾ أٗغ ػ٠ِ حَُؿْ ٖٓ ًٕٞ حُظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش ٓـخ٤ٗش حُظل٤َٔ الا أٜٗخ

ُي٣ٜخ حُؼي٣ي ٖٓ حُؼ٘خَٛ حُٔيكٞػش ُِظويّ رٌَ٘ أَٓع ىحهَ حُِؼزش ًٔخ أٜٗخ ؿ٤ٔؼخً ريحهِٜخ 

ٖ اطخكش حُؼي٣ي ٖٓ حُِـخص ىحهَ حُظطز٤ن ٣ظْ ػَٝ اػلاٗخص. ًٔخ حط٠ق أٗٚ ػ٠ِ حَُؿْ ٓ

ُـش الا أٗٚ ٗخىٍحً ٓخ ًخٗض طٔظويّ حُِـش حُؼَر٤ش؛ ك٤غ حٓظويٓض  17ٝحُظ٢ هي طَٜ ا٠ُ 

 ك٢ ططز٤و٤ٖ كو٢.

  ٕحلأُؼخد رخُظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش ٢ٛ أُؼخد كَى٣ش ٝهي 90ً٘ق ٗظخثؾ حُظل٤َِ أ ٖٓ %

( حُظ٢ أٟٝلض إٔ Mandujano, G. G., et,al. 2021كَٔص طِي حُ٘ظ٤ـش ىٍحٓش ) 

حلأٗ٘طش حُلَى٣ش ُلاػز٤ٖ ىحهَ حُِؼزش طو٤ْ ٝطلظق حُزخد أٓخّ ٜٗؾ ٣ٌٔ٘ٚ ٓؼخُـش رؼٞ 

حُظلي٣خص حُز٤ج٤ش حلأًؼَ اُلخكًخ رٌَ٘ ٜٓ٘ـ٢. ٝأٜٗخ طٜيف ا٠ُ طٞك٤َ حُظـخٍد حُلَى٣ش حُظ٢ 

 ْ حُلو٤و٢.طَ٘ى حُلاػذ ك٢ حُو٤خّ ربؿَحءحص لإكيحع طؤػ٤َ ٣ٞ١َ حلأٓي ك٢ حُؼخُ

  ِحلأُؼخد ك٢ حُظطز٤وخص ٓلَ حُيٍحٓش ػ٠ِ أِٓٞد حَُٔى 70ًٔخ حط٠ق ط٤ًَ ٖٓ %

( حُظ٢ أًيص إٔ 2020)ٛخُق رٖ ػزياالله    ٝهي كَٔص طِي حُ٘ظ٤ـش ىٍحٓش حُوط٢

ٓللِحص حُٔلظٟٞ ك٢ حلأُؼخد ٓؼَ اٟخكش ػ٘خَٛ حُوٜش َٝٓىٛخ رٌَ٘ هط٢ ٣ؼَٔ 

 ُٔٔظوي٤ٖٓ ُلاٗـخُ.ػ٠ِ ٣ُخىس حُيحكؼ٤ش حُيحه٤ِش ُيٟ ح

  حُظ٣َٜٞ حُؼ١ِٞ )ٖٓ أػ٠ِ ا٠ُ أٓلَ% ٖٓ حُظطز٤وخص ػ٠ِ 90ٝحػظٔيص top – 

down ًُٝي ٓؼَ حُظ٣َٜٞ حُؼ١ِٞ ُِـخرخص  ًٔخ حط٠ق حٜٗخ ؿ٤ٔغ حلأُؼخد طٜ٘ق )

أ١ أٜٗخ ٓلاءٓش ٝٓلظٞحٛخ ٓ٘خٓذ ُـ٤ٔغ  PEGI 3ًؤُؼخد ٓلخًخس ط٘يٍؽ طلض ط٤ٜ٘ق 

 حُلجخص حُؼ٣َٔش.

 غ حُظطز٤وخص ٓلَ حُيٍحٓش ػ٠ِ ربطخكش ٓؼِٞٓخص ُلاػز٤ٖ كٍٞ حلاٍٗخىحص حطلوض ؿ٤ٔ

ٝحُظؼ٤ِٔخص حُظ٢ ٣٘زـ٢ حلاُظِحّ رٜخ ٝحُظ٢ طٌْٜٔ٘ ٖٓ حؿظ٤خُ حُٔٔظ٣ٞخص ًٌُٝي طؼ٤ِٔخص 

حُو٤ٜٛٞش ٝحلأٓخٕ  ٝطَٟ حُزخكؼش إٔ ًُي ٖٓ ٗؤٗٚ حُظؤػ٤َ ػ٠ِ حُُٜٔٞش حُٔيًٍش 

 & ,.Al Amri, M. Mًَُش ٝٛٞ ٓخ أًيطٚ ىٍحٓش )لآظويحّ حُظطز٤ن ٖٝٓ ػْ حُٔظؼش حُٔي

Almaiah, M. A. 2020 .) 

  ًِٔخ ً٘لض حُ٘ظخثؾ اؿٔخع ؿ٤ٔغ حُظطز٤وخص ػ٠ِ ط٤ٌ٘ي حٌُٔخكآص ىحهَ حُِؼزش ُظلل٤

حُلاػز٤ٖ ٝاٗٚ ػ٠ِ حَُؿْ ٖٓ ط٤ًَِْٛ حلأٓخ٢ٓ ػ٠ِ حٌُٔخكآص حلاكظَح٤ٟش الا إٔ حُ٘ظخثؾ 

ٌخكآص ك٢ حُٞحهغ حُلؼ٢ِ ٓٔخ ٣ؼٌْ ططٍٞ ٗظْ حٌُٔخكآص حػزظض ريء طوي٣ْ أكي حُظطز٤وخص رٔ

رؤُؼخد حلآظيحٓش ٝاىٍحى ٓط١ٍٞ حُِؼذ لأ٤ٔٛش حُٔللِحص حُٞحهؼ٤ش ُيكغ حُِٔٞى حُٔٔظيحّ 

( ,et.al, 2019 Aguiar-Castillo)ٝٛٞ ٣ظلن ٓغ ٓخ أٗخٍص ا٤ُٚ ىٍحٓش ُيٟ حُٔٔظويّ 

( حُظ٢  Tancredi, C., et.al, 2025) ( ٝىٍحٓش 2017)ٓلٔٞى ٤ٓي ػ٢ِ  ٝىٍحٓش 

أًيطخ ػ٠ِ إٔ كؼخ٤ُش حٓظويحّ آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ ك٢ طلل٤ِ حُِٔٞى ٣َطز٢ ر٘ظْ حٌُٔخكآص 

 ,et.alىحهَ حُِِؼزش  ٝإٔ ٌٛٙ حٌُٔخكآص هي طٌٕٞ كو٤و٤ش أٝ اكظَح٤ٟش. ٝأٟخكض ىٍحٓش )



 طجٍمبد اٌهبرف اٌّحّىي فً اٌزشوٌظ ٌمضبٌب الاعزذاِخ( ػجش رEnvironmental Gamificationأعبٌٍت رىظٍف اٌزٍؼٍت اٌجٍئً )

 202    0202 دٌغّجش /  وزىثشأ  - (1)ط واٌضلاصىْ اٌشاثغاٌؼذد  –اٌّغٍخ اٌؼٍٍّخ ٌجحىس اٌؼلالبد اٌؼبِخ والإػلاْ 

 

2022 Sun, S.,٢ِ( طٌَٔ ( إٔ حٌُٔخكآص حُلو٤و٤ش ك٢ أُؼخد حلآظيحٓش )ك٢ حُٞحهغ حُلؼ

ٌّٖ حُٔٔظوي٤ٖٓ ٖٓ حًظٔخد ه٤ٔش كو٤و٤ش ًُِْٜٔٞ ك٢  حُليٝى ر٤ٖ حُٞحهغ ٝحلاكظَح٤ٟش  ٣ٝٔ

 حُؼخُْ حلاكظَح٢ٟ.

  حُظطز٤وخص ػ٠ِ ح٣ُٜٞش حٌُحط٤ش ُلاػذ ك٤غ أٗٚ 70أٟٝلض ٗظخثؾ حُيٍحٓش حػظٔخى ٖٓ %

ٌظ٢َٗٝ اُِح٢ٓ ػ٠ِ حُلاػذ ػ٘ي ريء حُِؼذ اٗ٘خء كٔخد هخٙ رٚ رخٓظويحّ حُز٣َي حلاُ

ٝطٔـ٤َ حْٓ حُٔٔظويّ ٍٝهْ حٍَُٔٝ  ٝٗخىٍحً ٓخ طْ حلاػظٔخى ػ٠ِ ٗو٤ٜش حكظَح٤ٟش 

Avatar ( حُظطز٤وخص ػ٠ِ ٝؿٞى أٛيحف ٓليىس ٖٓ هزَ حُِؼزش 80. ٝأؿٔؼض ٖٓ )%

 ٝػ٠ِ حُلاػذ اٗـخُٛخ ًُٝي ك٢ ٌَٗ ٜٓخّ ٝٗخىٍح ٓخ ٣ظَى ُلاػذ ك٣َش طلي٣ي حلأٛيحف.

 ُظلخػَ ٓغ حُلاػز٤ٖ ٌُٖٝ هخٍف حُِؼزش ٖٓ هلاٍ طٞك٤َ ٍٝحر٢ حٛظٔض ؿخُز٤ش حُظطز٤وخص رخ

  ك٢ ك٤ٖ حٛظْ حُزؼٞ رخُظلخػَ Dscordُٜللخطٜخ ػ٠ِ ٓٞحهغ حُظٞحَٛ حلاؿظٔخػ٢ أٝ 

%( ًُٝي ٖٓ هلاٍ ٝؿٞى ىٍىٗش ىحهِٜخ  ٝهي ٣َؿغ ًُي 20حُٔزخَٗ ىحهَ حُِؼزش ر٘ٔزش )

زخكؼش إٔ حُظلخػَ ر٤ْ حُلاػز٤ٖ أَٓ ا٠ُ حُطز٤ؼش حُلَى٣ش ُـخُز٤ش طِي حلأُؼخد . ٝطَٟ حُ

ك١ٞ٤ ُوِن ٓـظٔغ هخٙ رخُِؼزش ٖٓ حُلاػز٤ٖ حُٜٔظ٤ٖٔ رخُٔـخٍ حُز٤ج٢ ٣ٝٔٔؾ ُْٜ 

 ,Kumar, A., et.alرٔ٘خه٘ش حُٟٔٞٞػخص حُز٤ج٤ش  ٝٛٞ ٓخ أًيطٚ ىٍحٓش ىٍحٓش ) 

2021 .) 

 ك٢ حُظطز٤وخص  ً٘لض حُ٘ظخثؾ إٔ حُظلي٣خص ٝحُظؼخٝٗخص ًخٗظخ أهَ آ٤ُخص حُظِؼ٤ذ حٓظويحٓخ

ٓلَ حُيٍحٓش  كوي طْ حٓظويحّ حُظل٤خص رٌَ٘ ٟؼ٤ق ك٢ طِي حُظطز٤وخص ك٢ ك٤ٖ ُْ طٜظْ 

ً رخُظؼخٝٗخص ػ٠ِ حَُؿْ ٖٓ ىٍٝٛخ ك٢ طلل٤ِ حُِٔٞى حُـٔؼ٢؛ ٌُح  طِي حُظطز٤وخص ٓطِوخ

طَٟ حُزخكؼش إٔ ٓط١ٍٞ حُِؼزش ُْ ٣َٝح طِي حُؼ٘خَٛ ؿخًرش ٝٓللِس ُِٔٔظوي٤ٖٓ. ٝهي 

ٓ ٤ِٔخٕ  حهظِلض ٓ ( حُظ٢ أٟٝلض ٍَٟٝس ٝؿٞى 2016غ طِي حُ٘ظ٤ـش ىٍحٓش  )ِٟٓٞ 

طلي٣خص ٝٛؼٞرخص ٣ُِخىس حُيحكؼ٤ش ُِؼذ ُيٟ حُٔٔظوي٤ٖٓ ٝحُظ٢ هي ٣َٜ ك٢ رؼٞ 

 free-to-playحلأُؼخد ا٠ُ ىكغ ٓزخُؾ ٓخ٤ُش لآظٌٔخٍ حُِؼزش ٝٛٞ ٓخ ٣طِن ػ٤ِٚ 

business modelخص آ٤ُخص حُظؼ٣ِِ حلإ٣ـخر٤ش ُظلل٤ِ . ًٔخ حط٠ق حٓظويحّ ؿخُز٤ش حُظطز٤و

%(  ٝٗخىٍح ٓخ طْ حلآظؼخٗش رخ٤ُ٥خص حُِٔز٤ش. ًٔخ 70حُٔٔظوي٤ٖٓ ر٘ٔزش طَٜ ا٠ُ )

حػظٔيص ًخكش حُظطز٤وخص ػ٠ِ حُؼ٘خَٛ حُـٔخ٤ُش حُوخٛش رخلأُؼخد ٝأٜٛٔخ أُٞحٕ حُطز٤ؼش  

َ ٟؼ٤ق ك٢ ٝحُٞٓخث٢ حُٔظؼيىس ًخٍُٜٞ ٝحُٜ٘ٞٙ ٝحُلًَش ٝطْ حٓظويحّ حُل٤ي٣ٞ رٌ٘

 رؼٞ حُظطز٤وخص . 

  ً٘لض حُ٘ظخثؾ طوي٣ْ ًخكش ططز٤وخص حلأُؼخد َٓحكَ/ٓٔظ٣ٞخص ُِؼزش ٝرٌَ٘ ٓظظخرغ كظ٠ لا

٣ٌٖٔ ُِٔٔظويّ حُظويّ ٝحٍُٞٛٞ ا٠ُ ٓٔظٟٞ ؿي٣ي ىٕٝ حؿظ٤خُ حُٔٔظٟٞ حُٔخرن ًُٝي 

ُظلل٤ِ حُلاػذ ٝط٘ـ٤ؼٚ ػ٠ِ حلآظَٔحٍ ك٢ حُِؼذ ًٔخ حٛظٔض ؿخُز٤ظٜخ رؼَٝ طِي 

 َُٔحكَ ك٢ ٌَٗ ؿٌحد. ح

  أٟٝلض ٗظخثؾ طل٤َِ ح٠ُٕٔٔٞ ط٤ًَِ ؿخُز٤ش حُظطز٤وخص ٓلَ حُيٍحٓش ػ٠ِ ىكغ حُِٔٞى

%( ٖٓ هلاٍ اطخكش ٓٔخكش 70حُٔٔظيحّ ُيٟ حُٔٔظويّ ٓٞحء حُِٔٞى حلاطٜخ٢ُ ر٘ٔزش )
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ُِلاػز٤ٖ رٔ٘خه٘ش حُو٠خ٣خ حُز٤ج٤ش أٝ حُِٔٞى حُلؼ٢ِ رظوي٣ْ طلي٣خص ٣٘زـ٢ ػ٠ِ حُلاػذ 

 ٤ٌٛخ ك٢ حُٞحهغ حُلؼ٢ِ ًبُظوخ١ ٍٛٞ ُٔ٘ظ٣َخطٚ حُٜي٣وش ُِز٤جش.ط٘ل

  ً٘لض ٗظخثؾ حُظل٤َِ ُِظطز٤وخص ػ٤٘ش حُيٍحٓش ط٤ًَِ ؿخُز٤ش حلأُؼخد ػ٠ِ حلأػَ حُز٤ج٢ ح١ٌُ

%( ك٢ حُٔوخرَ حٓظويّ حلأػَ حلاهظٜخى١ ٣40ليػٚ حُلاػذ ك٢ حُز٤جش حلاكظَح٤ٟش ر٘ٔزش )

ٍؿْ ًٞٗٚ أهٟٞ ىحكغ ُظلل٤ِ حُِٔٞى حُٔٔظيحّ   %(20رٌَ٘ ٟؼ٤ق ر٘ٔزش لا طظـخُٝ )

طِٞٛض  حُظ٢ Guillén, G. M., et.al. 2022)) ٝٛٞ ٓخ ٣ظلن ٓغ ٓخ أٟٝلظٚ ىٍحٓش 

خ  ًٓ ػ٠ِ أٗٚ حلآظويحّ حُلؼّخٍ ػزَ طِي حُظطز٤وخص ا٠ُ إٔ حلآظٜلاى حُٔٔظيحّ ٣ ويَّّ ػٔٞ

ح ٓخ ٣ظ٘ ًٍ خٍٝ حُظؤػ٤َحص حُٔـظٔؼ٤ش أٝ ُِٔٞحٍى ُِظؤػ٤َ ػ٠ِ حُز٤جش رٌَ٘ ا٣ـخر٢  ٝٗخى

ٝطَٟ حُزخكؼش إٔ طِي حُ٘ظخثؾ حٌُٔخٓذ حلاهظٜخى٣ش ٖٓ ٓٔخٍٓخص حلآظٜلاى حُٔظـ٤َس. 

طؼٌْ ط٤ًَِ ططز٤وخص حلأُؼخد ٓلَ حُيٍحٓش ػ٠ِ طٞظ٤ق ػ٘خَٛ آظَحط٤ـ٤ش حُظِؼ٤ذ 

٘خَٛ ُظٞؿ٤ٚ حُِٔٞى حُٔٔظيحّ ُِٔٔظوي٤ٖٓ ٝحُظ٢ طظٔؼَ ك٢ آ٤ُخص ٝى٣٘خ٤ٌ٤ٓخص حُِؼذ ٝحُؼ

 .Morschheuser, Pحُـٔخ٤ُش حُوخٛش رخُِؼذ ٝٛٞ ٓخ حطلوض حُيٍحٓخص ػ٤ِش ًيٍحٓش 

C.,et.al, 2022)   ٝىٍحٓش )Bayuk, J., & Altobello, S. A. 2019) )  ٝىٍحٓش

(et.al, 2020 Ouariachi, T., )
 
. 

 :اٌذساعخ رىطٍبد

حٓظَحط٤ـش حُظِؼ٤ذ؛ ُيٓؾ ٍَٟٝس حلاٛظٔخّ رظ٤ْٜٔ ٝر٘خء ططز٤وخص حلآظيحٓش حُوخثٔش ػ٠ِ  .1

ٓزيأ حُٔظؼش رخُظؼِْ ك٢ ٗلْ حُٞهض  رل٤غ ٣ظؼِْ حُلاػز٤ٖ ٓلخ٤ْٛ ٓؼَ: اػخىس حُظي٣َٝ 

 ٝحُظـ٤َ حُٔ٘خه٢ ٝط٤َٗي حُطخهش.

ىٓؾ ٗظ٣َخص ػِْ حُ٘لْ ٓؼَ ٗظ٣َش حُظلل٤ِ حٌُحط٢ ُظؼ٣ِِ ٓ٘خًٍش حُلاػز٤ٖ ػزَ حُلخكِ  .2

خكِ حُوخٍؿ٢ رظوي٣ْ ٌٓخكآص حكظَح٤ٟش أٝ حُيحه٢ِ رـؼَ حُٜٔخّ ٓٔظؼش ًٝحص ٓؼ٠٘  ٝحُل

 ٝحهؼ٤ش.

ط٤ْٜٔ ٝحؿٜش ٛي٣وش ُِز٤جش هخٛش رخُِؼ٤ش ٖٓ ك٤غ حُظٜخ٤ْٓ ٝحٓظويحّ أُٞحٕ طَِٓ  .3

 ُِطز٤ؼش.

حُظٌخَٓ ٓغ حُز٤خٗخص حُٞحهؼ٤ش ًُٝي ػزَ ط٤ٔ٠ٖ ٓؼِٞٓخص ك٢ ا١خٍ حُِِؼزش طؼٌْ حُٞحهغ  .4

ٟٞغ حُز٤ج٢ ك٢ ًَ ىُٝش ٤ًٝل٤ش حُز٤ج٢ كٍٞ حُؼخُْ؛ ٤ٌُٕٞ حُٔٔظويّ ػ٠ِ ىٍح٣ش رخُ

 حُظٜي١ ٌُُي حُٟٞغ.

َٓحػخس أ٤ٔٛش ٝؿٞى طلخػَ ٓزخَٗ ر٤ٖ حُلاػز٤ٖ ىحهَ حُظطز٤ن  ٝٝؿٞى طلي٣خص ٝطؼخٝٗخص  .5

ر٤ٖ حُلاػز٤ٖ لإٔ ًُي ٖٓ ٗؤٗٚ اٟخكش ػَٜ٘ حلإػخٍس ك٢ حُِؼزش ٝحُللخظ ػ٠ِ حٓظَٔحٍ 

 حُِلاػذ ك٢ حُِؼذ. 

ٖ أرَُ حُظلي٣خص حُظ٢ طٞحؿٚ ططز٤وخص أُؼخد حلآظيحٓش حُظؼخٕٝ ر٤ٖ حُؼي٣ي ٖٓ حُـٜخص  كٔ .6

ٛٞ ػيّ حُويٍس ػ٠ِ حلآظَٔحٍ  ٌُح ٣٘زـ٢ ػوي َٗحًخص ر٤ٖ ٓط١ٍٞ حلأُؼخد ٝػِٔخء 

 حُز٤جش ًَٝٗخص حُوطخع حُوخٙ.
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اؿَحء ح٣ُِٔي ٖٓ حُزلٞع حُؼَر٤ش ك٢ ٓـخٍ حٓظويحّ حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ حَُه٢ٔ ٝطؤػ٤َٛخ ػ٠ِ  .7

 ُظـ٣َز٤ش.حُٔٔظوي٤ٖٓ ًخُزلٞع ح

اؿَحء ىٍحٓخص ٤ًٔش ُزلغ ىٝحكغ حُٔٔظوي٤ٖٓ ٝأٗٔخ١ حُظـ٤٤َ ح٢ًُِٞٔ حُٔٔظيحّ ٝحَُٔطز٢  .8

 رظؤػ٤َ ططز٤وخص أُؼخد حلآظيحٓش.

حهظزخٍ كؼخ٤ُش آ٤ُخص حُظِؼ٤ذ حُز٤ج٢ ػزَ ططز٤وخص حُٜخطق حُٔلٍٔٞ ك٢ ٤ٓخهخص ػوخك٤ش  .9

 ٝحهظٜخى٣ش ٓوظِلش .
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ُظِؼ٤ذ حُز٤ج٠ (. أػَ ح2023حُ٘خٓن, آَحء ٗخَٛ, ه٤َِ, ػِس ٓخَٛ, حُؼِد, & ٓلٔٞى ٠ٍٓخٕ. ) )27(

-14(  ٙ ٙ 2)7, عبِؼخ ِذٌٕخ اٌغبداد-ِغٍخ کٍٍخ اٌغٍبحخ واٌفٕبدقػ٠ِ آظيحٓش ِٓٞى حُٔخثق. 
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