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منهج للتعلم الذكي والحفاظ على التراث 
بومدين بلخو�ش، و�ضحا الكتبي، عائ�شة النيادي، �شيخة النعيمي، �إيمان الح�ساني

ملخ�ص 
�أن لب�س  بياناتنا  ال�صاعدة و تراثهم وما�ضيهم وت�ؤكد  �إنف�صالا تدريجيا بين الأجيال  �أجريناها نرى  ا�ستبيانات  بناء على نتائج 
لدى ال�شباب �إلا معرفة �ضئيلة عن تراثهم. فكانت فكرتنا الأ�سا�سية لمعالجة هذا الإنقطاع توفيرو�سائل جذابة وتفاعلية لإحياء تراثنا 
وجعله حا�ضرا بين �أفراد المجتمع �أينما كاناو. وبالتالي   قررنا ت�صميم وتطوير لعبة �إلكترونية  على لااجهزة الذكية هدفها الحفاظ 
على التراث وربط الما�ضي بالحا�ضر ونقله �إلى الأجيال القادمة. تمثل هذه اللعبة بيئة افترا�ضية اماراتية ت�صف ب�شكل �شامل و �إحيائي 
الحياة اليومية في قرية عتيقة. فبدلا من زيارة المتحف �أ�صبحت اللعبة متحفا �شخ�صيا يتفاعل معه اللاعب لإ�ستك�شاف ثراء ما�ضينا 
و اكت�ساب معانيه وحكمه. قمنا بتقييم هذه اللعبة لحديد فعاليها وكانت النتائج �إجابية بحيث �أن جميع الم�ستخدمين، كبارا و �صغارا، 

�أظهروا �أنهم تعلماو الكثيرعن التراث والبيئة الإماراتية.
الماوطنين بما�ضيهم؛ )2( تجميع  ا�ستيبان لتقييم مدى معرفة  �إعداد  البحث هي: )1(  المت�ضمنة في هذا  الرئي�سية    فالأهداف 
الم�ستندات المتعلقة بالحياة الإماراتية القديمة في فترة ال�ستينات؛ )3( ت�صميم نموذج �أولي لقرية �إماراتية؛ )4( ر�سم خريطة المفاهيم 
للقرية و برمجتها؛ )5( بناء �شجرة لاا�ستك�شاف وم�صفوفة التفاعل؛ )6( التنفيذ الكامل للعبة واختبارها؛ )7( درا�سة وتحليل مدى 

ت�أثير هذه اللعبة من خلال �إجراء ا�ستبيان نهائي لإختبار فاعلية اللعبة. 
لا تقت�صير خطتنا على تمثيل التراث الإماراتي فقط و�إنما توفرمنهجا �شاملا لتطوير يمثل قرية ولكن العملية بيئات افترا�ضية 
�أخرى ت�شمل لاا�ستك�شاف والتعلم واللعب معا. على �سبيل المثال يمكن ا�ستخدامه في توفير نموذج افترا�ضي لحديقة الحياون التي 

�ست�ساعد طلاب المدار�س بتعزيز الخبرات العلمية المتعلقة بهذه البيئة.

I. المقدمة
كما �أكد �أبونا المغفور له ال�شيخ زايد بن �سلطان �آل نهيان رحمه الله، ب�أهمية ما�ضينا العريق الذي ي�شكل حا�ضرنا وم�ستقبلنا، حيث �أن 
يمكننا بناء م�ستقبل قوي وم�ستقبل م�ستدام وذلك بارتباطنا وات�صالنا بالما�ضي الذي كافح فيه الأجداد. ونظرا لتقدم التكنولوجي ال�سريع 
�سيتم  لاامارات.  دولة  تواجه  ي�شكل تحدي  بالفعل  لاات�صال هو  الوقت الحالي فالمحافظة على هذا  لااماراتي في  المتجمع  له  الذي يخ�ضع 
مناق�شة لاات�صال بالما�ضي لاحقا في هذه الورقة البحثية. لا نرى مجرد �أي ات�صال وارتباط بالما�ضي،  بل �إننا نرى ح�سب البيانات الإنف�صال 

والإبتعاد التدريجي عن الما�ضي الجميل تحديدا بين لااجيال القادمة.
دولة الإمارات العربية المتحدة غنية ومتنوعة في الثقافة والتراث الذي يمتاز بتنوعه وعمق معانيه، فعلى مدى �سنين طويلة واجه تراثنا 
العديد من التغيرات والتحولات التي تم حفظها و توثيقها بدقة في المتاحف المنت�شرة في مختلف مناطق الدولة. تعمل هذه المتاحف على 
خلق بيئة توا�صل بين الأجيال الحديثة للتعرف على تراث �أجدادهم وكجزء لا يتجز�أ من الحياة خا�صة في عملية التعليم. كما تعتمد الكثير 
من هذه المتاحف على التقنيات الحديثة في عر�ض مخطوطاتها وقطعها الأثرية، �إلا �أن هذا لاا�ستخدام محدود للغاية ولا يت�صف بالتفاعل 
وال�سيولة التي توفرها الألعاب الإلكترونية. فالتقنيات التي تعتمدها هذه الألعاب ت�ساعد على المحافظة على التراث بطريقة فعالة مما تمكن 

العديد من النا�س التعرف على تراثهم بفاعلية �أكبر.
التراث الثقافي هو روح وقوة المجتمع، فهو يلعب دورا �أ�سا�سيا في تعزيز التنمية الم�ستدامة للمجتمع. فالمحافظة على لاات�صال بالثقافة 
والتاريخ يعزز الهوية الوطنية  ويعزز الرفاهية. لي�ست الثقافة فقط تحتاج �إلى الحفاظ عليها للأجيال القادمة، بل يجب �أن تكون �أي�ضا 
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م�صدرا ن�شطا للإلهام والتعلم لهذه لااجيال. عامة المتاحف هي و�سائل تكون بمثابة م�ستودعات للثقافة. قد وجدت التكنولوجيا من خلال 
المحاكاة لاافترا�ضية والر�سوم المتحركة طريقها �إلى عر�ض التراث في المتاحف حيث ان هذه  الطريقة للعر�ض تقوم بعر�ض و�سائط متعددة 
لتحف الثقافية التي ت�ساعد في تعزيز تجربة التعلم. ومع ذلك، ف�إن هذه الطريقة محدودة ولا يمكن لاا�ستفادة منها ا�ستفادة كاملة من حيث 
التفاعل وغمر المتعلم الذي ت�ؤديه الألعاب. فمن الأهمية بان نقوم بتوفير نموذج ي�صور وينمذج التراث والثقافة من خلال نقل التراث على 

�شكل الو�سائط المتعددة ولاالعاب، التي �ستقوم بجذب الزوار و�إثارة اهتمامهم، فذلك يعزز فعالية التعلم بين لااجيال القادمة.
في الوقت الراهن، توفرالتكنولوجيا وخا�صة العالم لاافترا�ضي ولااجهزة الذكية فر�صا لدعم م�صادر التعلم خارج المتاحف �أو الف�صول 
واكت�ساب  والتعاون  والتوا�صل  اللعب  من  متطورة  ب�أ�شكال  الم�ستخدمين  وي�ساعد  يزود  المتوفرة  الموارد  �إلى  والو�صول  فالات�صال  الدرا�سية. 
المعرفة. فعلى �سبيل المثال في هذا لااطار، التعلم في الف�ضاء الإلكتروني �أ�صبح الن�شاط ال�سائد و المهيمن الذي ي�ساعد في بناء المعرفة في هذا 
المجال. فلقد تم اقتراح نماذج جديدة لدعم وتعزيز النماذج التعليمية الحالية وذلك من خلال دمج وا�ستغلال التكنولوجيا المتوفرة حاليا 
في التعلم واللعب، مما �أدى �إلى ظهور ما ي�سمى ب�شكل عام "بالتعليم الذكي". فالتعليم الذكي يوفر القدرات التي تدعم وتعزز عملية التعليم 

من خلال التوجيه والتخ�صي�ص وبناء المعرفة ب�شكل م�ستقل وتفاعلي.
فبناء على ذلك، �أ�صبح مفهوم المتحف مفهوم تقليدي وغير فعال فهو عبارة عن مكان ثابت يحتوي على القطع لااثرية الجامدة يقوم 
الزوار بزيارة المتحف و التعرف على محتواه. كما �أننا نلاحظ ان هناك تحول جذري في لاافكار التي ت�ساعد في الحفاظ على التراث الثقافي 
وابقاءه على قيد الحياة بطرق جديدة، فجميعها يتطلب و�سائط متعددة ومتنوعة حيث ان هذه الو�سائط ت�ساعد وتغط�س الزائر وطالب العلم 
في بيئات غنية بالمعلومات التراثية. و لتحقيق هذا الهدف، قمنا بو�ضع وتنفيذ نموذج متمثل في لعبة لقرية اماراتية تراثية ت�صور وتج�سد 
الحياة في فترة ال�ستينات، وذلك لان الأجيال القادمة تحتاج لمثل هذه البيئات كي تكون قادرة على التعرف على الحياة القديمة التي عا�شها 

لااجداد.
وبناء على ذلك تم �إنجاز المهام التالية: )1( �إعداد ا�ستبيان لتقييم مدى معرفة المواطنين بما�ضيهم )2( عمل درا�سة حول المتاحف 
لاافترا�ضية )3( تجميع الم�ستندات المتعلقة بالحياة الإماراتية القديمة في فترة ال�ستينات )4( ت�صميم نموذج �أولي لقرية �إماراتية )5( ( 
ر�سم خريطة المفاهيم للقرية و برمجتها )6( بناء �شجرة لاا�ستك�شاف وم�صفوفة التفاعل )7( التنفيذ الكامل للعبة يليها خطة لااختبار 
ولااختبار الفعلي للعبة و )8( درا�سة وتحليل �أثر اللعبة. كما �أن نتائج لاا�ستبيان الذي تم تطبيقه على الإماراتيين وهو لقيا�س مدى معرفتهم 

عن ما�ضيهم �أكدت �أن الما�ضي بد�أ بتلا�شي بين لااجيال القادمة وهذا ما �أعطي للم�شروع �أكثر �أهمية.
تنق�سم هذه الورقة البحثية �إلى عدة �أق�سام وهي كالتالي: الق�سم لااول يلخ�ص نتائج لاا�ستبيان الذي تم تطبيقه لقيا�س مدى معرفة 
الإماراتيين بما�ضيهم العريق، ومن ثم تقدم هذه الورقة نبذة عامة عن المتاحف المهمة باعتبارها المكان الرئي�سي لحفظ وعر�ض التراث. 
كما �أن الق�سم الثالث ي�صف المنهج الذي تم اتباعه في تطبيق هذا الم�شروع، وو�صف خريطة المفاهيم التي تو�ضح المفاهيم الرئي�سية ومكونات 
القرية لااماراتية. و الق�سم الرابع ي�صف ت�صميم اللعبة من خلال و�صف لاان�شطة الرئي�سية وحالتها في اللعبة و و�صف �شجرة لااكت�شاف 

ومكونات وعنا�صر اللعبة الرئي�سية و �أي�ضا يلخ�ص نتائج لااختبار ومدي الت�أثير الإيجابي للعبة.

II. الدوافع
تتمحور الفكرة الأ�سا�سية لنمذجة وا�ستك�شاف الثقافة الإماراتية في توفير نموذج لبيئة افترا�ضية اماراتية وهي بمثابة بيئة تعليمية 
غامرة للطلاب والجمهور ب�شكل عام. كما �أي�ضا هي بمثابة نموذج متعدد الو�سائط يغطي موا�ضيع و�أفكار تراثية مختلفة ت�سهم في خدمة 
المجتمع والتعليم. هذا الم�شروع يهدف �إلى توفير �إطار عام و بيئة افترا�ضية محتواها الرئي�سي هو التراث الإماراتي ب�شتي �أنواعه، كما انه 
يمثل نموذج افترا�ضي لقرية اماراتية في فترة ال�ستينات. هذه البيئة ت�ساعد الم�ستك�شف في ا�ستك�شاف والتعرف على الما�ضي الذي كافح فيه 
الأجداد. كما ان هذه البيئة لاافترا�ضية الإلكترونية لما�ضي وتراث الإمارات العريق ت�ساعد على حفظ وتوثيق هذا التراث العريق للأجيال 
الحا�ضرة والقادمة وذلك من خلال توفير مميزات �إ�ضافية جديدة على الطريقة التقليدية الم�ستخدمة في حفظ التراث والثقافة لااماراتية. 
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هذه اللعبة المتمثلة في القرية لااماراتية لاافترا�ضية ت�سمح للم�ستك�شف بالم�شاركة في اللعبة من خلال التفاعل الكبير بين الم�ستك�شف والقرويين 
والبيئة نف�سها التي تعك�س حياة �أجدادنا الما�ضية الغنية بالثقافة والحكمة ولاان�شطة وغيرها. فالثقافة لااماراتية لديها اهمية كبيرة من حيث 
المحتوى والتاريخ لذلك يجب �أن تكون م�صدرا للإلهام و التعلم. فمن خلال ادخال وا�ستغلال التكنولوجيا الحديثة المتوفرة في هذا الوقت 
�ساعد في تطوير البيئات لاافترا�ضية التراثية التي �ستدعم وت�ساعد المتاحف في عملية حفظ التراث، وهذا من خلال ربط الما�ضي بالحا�ضر 

ونقله �إلى الأجيال القادمة.
ان المزيد من  المتحدة، كما  العربية  الذي يتم طرحه في جامعة لاامارات  اماراتية  ا�ستوحيت من م�ساق درا�سات  الم�شروع  فكرة هذا 

الوطني.  العين  لمتحف  الميدانية  الزيارة  من  جاء  الإلهام 
على  التعرف  في  �ساعدتنا  الوطني  العين  متحف  فزيارة 
بع�ض  في  الغمو�ض  من  التخل�ص  و  لااماراتية  الثقافة 
قام  كما  لااماراتية.  والثقافة  بالتراث  المتعلقة  الم�سائل 
موظفين المتحف ب�إعطائنا جولة تعليمية وتعريفية بالمتحف 
و�شرح اق�سامه ومحتواه. بالإ�ضافة �إلى زيارة متحف العين 
وذلك  �أبوظبي  في  الوطني  لاار�شيف  بزيارة  قمنا  الوطني، 

لجمع الوثائق والم�ستندات المتعلقة بالتراث. 
ولقيا�س مدى معرفة المواطنين بما�ضيهم، قمنا ب�إجراء 
ا�ستبيان لجمع اكبر عدد من المعلومات حول بع�ض الم�سائل 
لاا�ستبيان  فمحتوى  لااماراتية.  والثقافة  بالتراث  المتعلقة 
عبارة على �أ�سئلة حول بع�ض الجوانب المختلفة من الثقافة 
ردا،  و�سبعين  واثنتين  مائتين  جمع  تم  حيث  لااماراتية. 

وكانت النتائج ت�ؤكد وتو�ضح المعرفة ال�ضئيلة بالما�ضي عند لااجيال ال�صغيرة.
ونتيجة لذلك ف�إن الدافع الرئي�سي من هذا الم�شروع هو تطوير بيئة افترا�ضية لما�ضي وتراث الإمارات العريق ت�ساعد على حفظ وتوثيق 
هذا التراث، كما �أنها تزيد م�ستوى وعي المجتمع بكافة �شرائحه للما�ضي الذي كافح فيه الأجداد والحا�ضر الذي نعي�ش ترفهه هذه الأيام 

والم�ستقبل الزاهر الذي نطمح للو�صول �إليه.
ولو�ضع حل لم�شكلة قلة معرفة جيل ال�شباب بالتراث، تم تطوير نموذج افترا�ضي لقرية �إماراتية تراثية ت�صور وتج�سد الحياة في الما�ضي. 
تعيد هذه البيئة الما�ضي للحياة وذلك من خلال لعبة تمكن الم�ستخدم من ا�ستك�شاف نمط الحياة القديمة والتعلم. لذلك فالهدف الرئي�سي 
من هذا البحث هو الجمع بين المحافظة على التراث والتعلم والمتعة ولاا�ستك�شاف معا في بيئة واحدة، مما ي�ساعد على ربط الما�ضي بالحا�ضر 

ونقله المعرفة �إلى �أجيال الم�ستقبل.
ومع ذلك على الرغم من هذه التحديات، اقترح الباحثون �أطر تهدف �إلى دعم عملية التعلم القائم على اللعب. حيث �أن لم يتم التطرق 
ب�شكل كاف �إلى نماذج برمجية على �أ�سا�س هذه الأطر. لكن في الواقع هناك حاجة �إلى هذه النماذج الجديدة لدمج التقنيات والعلوم والعلم 

معا، والذي من خلالها �أي�ضا ت�سهل عملية تنفيذ لاالعاب القائمة على اللعب.

III. نظرة عامة
القيام ب�إجراء ا�ستبيان هو جزء من دوافعنا، لذلك تم تجميع لاا�سئلة، ومن ثم القيام بن�شرها على  طالبات جامعة لاامارات العربية 
المتحدة وعلى نا�س من خارج الجامعة، في الفترة من 2015/03/04 حتى 2015/03/16، وخلال هذه الفترة ح�صلنا على 272 ردا. كان 
الغر�ض من هذا لاا�ستبيان هو قيا�س مدى معرفة النا�س بالما�ضي في فترة ما بين �أول ال�ستينات و�أخر ال�سبعينات. كانت لاا�سئلة الم�ستخدمة 
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في هذا لاا�ستبيان ذات طابع ب�سيط و�سهل وذات خيارات متعددة  لتكون منا�سبة لجميع الفئات العمرية. 
ب�إجراء  قمنا  بما�ضيهم.،  الإماراتيين  معرفة  مدى  ولقيا�س 
جوانب  بمختلف  المتعلقة  الأ�سئلة  من  العديد  من  يت�ألف  ا�ستبيان 
رقم  البياني  الر�سم  مو�ضح في  هو  كما  الإماراتية.  والثقافة  التراث 
2، ح�صلنا على مئتين وثنتان و�سبعون �إجابة ل�س�ؤال ما مدى معرفتهم 
بما�ضي لاامارات في عام 1960. حيث تم ملاحظة �أن جيل ال�شباب 
ال�ستينات  فترة  في  بما�ضيهم  قليلة  معرفة  لديهم   25-15 عمر  من 
على  للحفاظ  متوا�صلة  جهود  بدون  وبالتالي   .%66 بن�سبة  وذلك 

الما�ضي العريق �سيتلا�شى الما�ضي لدي جيل ال�شباب. 
هو   3 رقم  البياني  ال�شكل  في  الأخرى  الأ�سئلة  من  فالغر�ض 
القرية  في  الطبيعة  عن  معلومات  و  �أكثر  تفا�صيل  �إلى  الو�صول 
والحيوانات  والبيوت  النباتات  مثل  ال�ستينات  فترة  في  الإماراتية 

القلاع  بان  تظهر  النتائج  �أن  حيث  قديما.  الإماراتية  للقرية  المكونة  الأخرى  والعنا�صر  والأ�سواق  والألعاب  ال�شعبية  ولااهازيج  والأغاني 
كانت ت�ستخدم للحماية في ذلك الوقت بن�سبة 83.52%، بينما �أظهر 
لاا�ستبيان ب�أن الآبار كانت الم�صدر الأ�سا�سي للمياه بن�سبة %84.87. 
كانت  التي  الحيوانات  ب�أن  للا�ستبيان  ووفقاً  ذلك  �إلى  بالإ�ضافة 
والحمير.  والأغنام  والجمال  الأبقار  هي  الوقت  ذلك  في  موجودة 
�إما " ال�صقلة " اختيرت بن�سبة 77.32% بانها اللعبة الأكثر لعباً في 
ذلك الوقت. �أي�ضا لااعمال اليدوية كانت من المهن الرئي�سة في فترة 
" الق�صائد" هما  " ال�لاشت" و  ال�ستينات وفقاً للا�ستبيان. و�أخيرا 

الأهازيج الأكثر �شعبية بن�سبة %71.   
الر�سم البياني الأول يظهر محاولتنا لربط مدى معرفة ال�شعب 
لااماراتي بالما�ضي بح�سب الفئات العمرية. كما هو وا�ضح من الر�سم 
البياني 1، الجيل لاا�صغر �سناً وهو الفئة العمرية )15 – 25( لديهم 

المعرفة الأقل بما�ضيهم. وبناءً على الر�سم البياني 21.9% �أجابوا بانة لديهم معرفة بما�ضيهم و63.3% معرفتهم قليلة بالما�ضي في فترة 
ال�ستينات، بينما 14.8% لي�س لديهم معرفة بالما�ضي. 

القرية  عنا�صر  هي  ما  ال�س�ؤال  نتائج   3 البياني  الر�سم  يظهر   
الن�سبة  على  والعري�ش  والخيام  الطين  بيوت  ح�صلت  الإماراتية؟. 
الأعلى بن�سبة 95.9%، ثم الحيوانات ال�صحراوية مثل الأبل والأغنام 
بن�سبة 73%، بينما النباتات ال�صحراوية ح�صلت على ن�سبة %52.2. 
حيث �أن الأ�سواق والمحلات التجارية احتلت 27.4%، �أما ال�ضواحي 
القرية  �أن  ت�ؤكد  الإجابات  من  و%1.1   .%30 ن�سبة  نالت  الزراعية 

كانت تحتوي على الم�ساجد.   
على  المتاحة  المتاحف  عن  بالتحري  قمنا  �أخر  ا�ستبيان  في   
لاانترنت، فالمعروف بان المتحف هو المكان لااعتيادي لعر�ض وحفظ 
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و  المعلومات  تكنولوجيا  فالمتاحف الحديثة دمجت  التراثية،  التحف 
لاات�صالات التي �سارعت في جذب الزوار �إليها. هذه المتاحف تقدم 
التفاعلية، و�سهولة الو�صل �إليها عبر الإنترنت وبالتالي التحول �إلى 

المتاحف افترا�ضية.  
فمن لاامثلة على المتاحف لاافترا�ضية متحف لاامارات العربية 
الكندي لاافترا�ضي، المتحف البريطاني  التفاعلي، المتحف  المتحدة 
هذه  توفر  عام  ب�شكل  اليابانية.  الفنون  عن  لاافترا�ضي  والمتحف 
ر�سوم  عر�ض  مع  الأثرية  الحقائق  لعر�ض  متعددة  نماذج  المتاحف 

متحركة و�سرد معلومات حول القطع لااثرية.   
وبالنظر �إلى مو�ضوع بحثنا، متحف لاامارات التفاعلي عبر لاانترنت هو متحف اقترا�ضي متخ�ص�ص في عر�ض القطع الأثرية من التراث 
لااماراتي، حيث �أنه يهدف  �إلى الحفاظ على تراث لاامارات للأجيال القادمة وللزوار، بالإ�ضافة �إلى توعية النا�س حول التاريخ والثقافة 
والقيم والتقاليد عن الأجيال ال�سابقة التي تقوم عليها �أ�س�س الدولة الحديثة . ي�ستعر�ض هذا المتحف الحقائق الأثرية بطريقة تقليدية نوع 
�أنه مزود بقائمة رمزية تحتوي هذه القائمة على عدة ت�صنيفات من القطع الأثرية مثل لاالعاب والأطفال  ما على �شبكة لاانترنت، حيث 
والأدوات  ولاا�سلحة والمجوهرات ولااواني الفخارية والخزفية والقطع النقدية. تمكن هذه القائمة الم�ستخدم بالاختيار بين الت�صنيفات �أو 
الفئات التي تم ذكرها، ثم يقوم الم�ستخدم بالتعرف على العنا�صر الموجود في الفئة.  �إجمالًا، بناءً على تحليلاتنا لهذه المتاحف المتوفرة على 

�شبكة لاانترنت، ا�ستنتجنا ب�أن هذه المتاحف مقيدة في طريقة العر�ض ولا تدعم �أي نوع من �أنواع التفاعل. 

نموذج المفاهيم للقرية الاماراتية 
بيئة لاامارات لاافترا�ضية هي بيئة تعليم لنا�س عامة، ت�صور وتج�سد الحياة في القرية لااماراتية  في عام 1960م. هذه البيئة ت�ساعد 
ت�ساعد في المحافظة على  بيئة  �إلى ذلك فهي  بالإ�ضافة  القرية لااماراتية قديما.  التي كانت في  الم�شاهد  �إحياء  و�إعادة  لزيارة  الم�ستك�شف 
الثقافة الإماراتية للأجيال القادمة من خلال ت�صوير ونمذجة الثقافة والتراث لااماراتي. من هنا، الهدف الأ�سا�سي من الم�شروع هو دمج 
المحافظة على التراث والتعليم والمتعة ولاا�ستك�شاف في بيئة واحدة وتطوير بيئة عامة لدعم النمذجة القائمة على الألعاب وتقديم لعبتنا 

المتوفرة محليا وعالميا.

المنهج الذي تم اتباعه  من �أجل تطوير هذه البيئة: 
1. تجميع الم�صادر والم�ستندات لمختلف الجوانب للقرية الإماراتية 

القديمة من الأر�شيف الوطني.
بيانية  �صور  تقديم  ثم  الإماراتية  للقرية  مفاهيم  خريطة  بناء   .2

لنموذج القرية. 
�أن�شطة  �إعداد �شجرة لاا�ستك�شاف وم�صفوفة التفاعل لت�صوير   .3

الم�ستك�شف في القرية. 
 "object oriented" 4. تطوير و ت�صميم القرية

5. ا�ستخدم محرك الألعاب لتنفيذ اللعبة. 
بمدينة  الوطني  العين  متحف  بزيارة  قمنا  الأولى  المرحلة  في 
من  عدد  �أكبر  لجمع  وذلك  �أبوظبي،  في  الوطني  والأر�شيف  العين 
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فقد  النموذج،  هذا  و�ضع  في  �ساعدتنا  التي  والوثائق  المعلومات 
من  لنا  تقديمها  تم  التي  ال�صور  بع�ض  من  النموذج  هذا  ا�ستوحينا 

قبل الأر�شيف الوطني.
لت�صوير وتج�سيد القرية التراثية  قمنا ببناء خريطة المفاهيم 
التي  والعلاقة  لااماراتية  للقرية  الرئي�سية  المفاهيم  تو�ضح  التي 
تكون  قد  المثال  �سبيل  على  البع�ض.  ببع�ضها  المفاهيم  هذه  تجمع 
هذه المكونات مكونات مادية مثل الأ�شجار والمنازل  �أو ت�صورية مثل 
يت�ضمن  النموذج  هذا  تطوير  في  منهجنا  ولااحتفالات.  الأن�شطة  

مختلف الوثائق التاريخية وال�صور والآراء  من كبار ال�سن. 
تنفيذ  من  عال  م�ستوى  بخلق  لنا  �سمحت    ،7 رقم  ال�صورة 
التراث  من  الم�ستوحاة  و�سيناريوهات  الم�شاهد  من  متنوعة  مجموعة 
وتفاعلية،  حية  حيوية  م�شاهد  بت�أليف  قمنا  البداية  في  لااماراتي. 
التقليدية  الإماراتية  للقرية  الأولى  الت�صور  تج�سد  الم�شاهد   هذه 
النموذج  �أن ال�صورة 6 تعر�ض  الرئي�سية، حيث  مبنية على الم�صادر 
التقاط  هو  النموذج  هذا  من  والق�صد  لااماراتية،  للقرية  الإجمالي 
والتعرف على العنا�صر الرئي�سية للقرية وعلاقتهم ببع�ضهم البع�ض 
ذلك الوقت. المفهوم الرئي�سي هو القرية لااماراتية، كما �أن المفاهيم 
الفرعية ت�شكل فروع متمثلة في روابط وعلاقات بين المفاهيم المكونة 
معقدة  تكون  �أو  فروع  بلا  �أحادية  تكون  قد  المفاهيم  بع�ض  للقرية،  
ا�ستخدام  ان  تبين  وقد  بها.  خا�صة  مفاهيم  خريطة  على  تحتوي 

خريطة المفاهيم ي�سهل تنظيم المعرفة ويجعل التعليم �أكثر فعالية. ومن خلال دمج خريطة المفاهيم و ال�صور التي تم تجميعها  �سمح لنا 
بت�شكيل منظور مختلف  للقرية كما هو مبين في ال�صورة )8(.   

IV. الق�صة الم�صورة
ال�صورة 9 تظهر مايد وهو ي�ستمع �إلى ق�صة جدته التي تحكي فيها عن الحياة الجميلة التي كانوا يعي�شونها في الما�ضي. ال�شخ�صية 

الرئي�سية في القرية هي مايد، وهو ال�شاب ال�صغير الذي يتجول في القرية وي�ستك�شفها )الم�ستك�شف(. 

�أن يجد نف�سه في  فطبيعة مايد عندما ي�سمع الق�ص�ص والروايات يتحم�س كي يعي�ش نف�س الق�صة، ف�أ�سلوب الجدة جعلته و�ساعدته 
القرية فالتالي �أ�صبح كل �شيء حقيقة. انظر هناك، فهناك عمة مريم وهي ت�صنع اللبن اال�صورة 10. ومن خلال حديث مايد مع عمته، فهو 
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يت�ساءل عن نوع الن�شاط الذي تقوم به عمته!. فتحاورة العمه وهي ت�شرحة عن هذا الن�شاط، فبعدها مايد يتعلم ويتعرف عن طريقة �صنع 
اللبن و لاادوات الم�ستخدمة في �صنعه.

يتجول مايد في القرية حتى يرى بيت الطين، فبيت الطين يختلف تماما عن بيت ال�شعر. فعندما يدخل مايد بيت الطين تبد�أ عمتة 
غبي�شة بالترحيب به ال�صورة 11. ومن هناك يبد�أ مايد بتعرف على فن التهويدة وي�ستمع لعمته وهي تلقي التهويدة من �أجل تنويم الطفل 
في المهد. فيبد�أ مايد بطرح لاا�سئلة التي تدور في مخيلته، فبعدها تبد�أ عمته ب�شرح فن التهويدة، وكيف يتم ا�ستخدام لاادوات الب�سيطة من 

�أجل جعل الحياة اكثر �سهولة وب�ساطة.

ال�صورة 12 هنا مايد يكمل تجواله في القرية ويلتقي بالقروين الذين يعي�شون في القرية ويقومون بالأن�شطة لت�أمين حياتهم، كما �أن 
الم�ستك�شف يتعلم ويتعرف على محتوي القرية وذلك عن طريق التنقل من بين بيوت الطين وال�شعر و غيرها.

العم بالترحيب بمايد ومن  ويلتقي مايد بعمه �سعيد ويبدا  �إلى بيت الطين )بيت عمه �سعيد(.  القرية، ي�صل  ي�ستك�شف  وبينما مايد 
هنا يبدا مايد بالا�ستماع �إلى فن التغرودة وهو فن بد�أ بالاندثار في وقتنا الحالي، ويتطرق عم مايد �إلى لااوقات التي كانت ت�ستخدم فيها 

التغرودة في حين �أن مايد يتعلم على هذا الفن الجميل ويتعرف على طريقة ا�ستخدامه ال�صورة 13.
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ال�صورة 14 و 15 هما جانب اخر من بيت الطين وهو المطبخ التراثي، يلتقي مايد بعمته �شم�سة وعمته عفراء، فمن خلال هذا ي�ستطيع 
الم�ستك�شف التعرف على لاادوات الم�ستخدمة في المطبخ قديما. 

حيث �أن ي�ستطيع اللاعب �أو المتعلم باللعب واختبار مهاراتة في الم�صطلحات التراثية الخا�صة ب�أدوات المطبخ.

V. ت�صميم اللعبة
اللاعب الرئي�سي في اللعبة هو الم�ستك�شف )مايد(، بينما القروين هم باقي �سكان القرية الذين يعي�شون فيها. فالم�ستك�شف ي�ستطيع 

تنفيذ و�أداء بع�ض لاان�شطة المختلفة مثل التجوال في القرية و التوا�صل مع القروين والحديث معهم واللعب بالالعاب والتعلم.
ال�شكل رقم 16 يعر�ض �شجرة لاا�ستك�شاف التي تمثل الهيكل الداخلي للقرية، هذه ال�شجره تتكون من مكونات القرية متمثلة في �أفرع 
تتفرع من المكون الرئي�سي. �شجرة لاا�ستك�شاف توفر طرق عدة للم�ستك�شف وذلك بال�سماح له بتجوال داخل القرية. على �سبيل المثال ي�ستطيع 
مايد اختيار زيارة بيت عمه �سعيد وتعرف على فن التغرودة، بينما ي�ستطيع ا�ستك�شاف بيت الطين والتعرف على �أن�شطة مختلفة كانت ت�أخذ 
مكان في ذلك الوقت. وفي طريق �آخر ي�ستطيع مايد زيارة عمتة غبي�شة والتعرف على فن التهويدة وكيفية العناية بالطفل �سابقا، فمن حين 
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لاخر اللعبة تتيح الفر�صة لمايد باللعب والتعلم.

 ومن �أجل تنفيذ اللعبة وتطوير النموذج تم 
انجاز المراحل التالية:

وتتكون  اللعبة(،  )�سيناريو  الم�صورة  الق�صة  بناء   .1
على   . المركبة  الم�شاهد  من  �سل�سلة  من  الق�صة 
�سبيل المثال ت�صف هذه الم�شاهد القرية التراثية 
ذلك  موجودة  كانت  التي  لااحداث  تعيد  التي 
التقليدية  لااطفال  و�ألعاب  الزواج  مثل  الوقت 

ولااكل التراثي ومجل�س كبار القرية.
ت�شمل  والتي   )Objects( الكائنات  تحديد   .2
في  ت�سهم  التي  مرئية  الغير  �أو  المرئية  الكائنات 
تكوين الم�شهد. فعلى �سبيل المثال، ال�صورة 7 كل 

�شخ�صية في الم�شهد هي عبارة عن ان�سان.
3. ر�سم الر�سومات )Sprites( فهي المظهر الخارجي للكائن �أو بمعني �أخر هو ج�سم الكائن. كما تم تحديد لااجراءات )Events( وهي التي 

ت�ؤدي �إلى حدوث التغيرات في الم�شهد وتحويلة �إلى م�شهد �أخر.
بين  من  تحدث  التي  ولااحداث  لااعمال  اداء  على  بناء  وغيرها،  ولاا�شجار  ال�شخ�صيات  مثل  للكائنات   )Actions( لااحداث  تحديد   .4

الكائنات، فمثلا اذا كانت هناك رياح فهذا يعني هناك حدث يحدث.
5. ت�أليف ال�سلوكيات والت�صرفات )Behaviors( لكل الكائنات الموجودة في اللعبة.

6. تحديد التفاعلات )Interactions( للكائنات. على �سبيل المثال تحديد لاا�شياء التي تتفاعل مع بع�ضها في م�شهد معين وتحديد ت�سل�سل 
لااحداث الناتجة من هذه التفاعلات ولااحتمالات في تطور �سيناريو اللعبة.

باللعب  له  ت�سمح  التي  بعدد من لااجراءات  يقوم  �أنه  اللعبة من خلال كائن خا�ص، حيث  المتعلم في  الزائر/  اللاعب/  �سلوك  7. تج�سيد 
والتفاعل في اللعبة.

8. ا�ستخدام محرك لاالعاب )Game Maker Studio( لتنفيذ الخطوات التالية:
)Sprites(الر�سومات • ر�سم 
)Objects( الكائنات  • خلق 

)Sounds( لاا�صوات  وتحرير  • �إن�شاء 
)Backgrounds( الخلفيات  • ر�سم 

)Rooms( الم�شاهد  غرف  بناء  	•
 )Sounds(ولاا�صوات )Objects( والكائنات  )Sprites( الر�سومات المكونات مثل  �أنواع مختلفة من  لدينا تحتوي على  التي  فاللعبة 
والخلفيات )Backgrounds( وغيرها. فعلى �سبيل المثال الر�سوم هي عبارة عن النا�س في الواقع الذين يعي�شون في القرية، وهي �أي�ضا عبارة 
�أ�سا�س طريقة  عن الحيوانات و لاادوات التي كانت موجودة في القرية لااماراتية في فترة ال�ستينات. ويبين ال�شكل 17 هذه المكونات على 

عر�ضها في اللعبة.
وقبل �إطلاق اللعبة تم اختبارها لجمع ردود الفعل وذلك من خلال �إجراء ا�ستبيان قبل اللعب باللعبة وبعد اللعب باللعبة بهدف الو�صول 
�إلى اراء الم�ستخدمين ودرا�سة ت�أثير اللعبة في عملية التعليم. ا�ستهدف لاا�ستبيان �أربع فئات عمرية )15-20، 21-25، 26-30، وما فوق( 
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كما هو مو�ضح في الر�سم البياني 18. وبناء على النتائج تمكنا �إلى معرفة �أن هناك 83% تعلم كثيرا وا�ستفاد من اللعبة، بينما 17% قليلا، 
وبالتالي ن�ستنتج �أن لهذه اللعبة ت�أثير �إيجابي على الم�ستخدمين. 

VI. الخاتمة
في بحثنا قمنا بت�صميم وتنفيذ اللعبة المتمثلة في البيئة لاافترا�ضية لتراث والثقافة لااماراتية التي ت�ساعد الم�ستخدم باللعب وعي�ش 
لااجواء التي كانت في القرية لااماراتية في فترة ال�ستينات. ولقيا�س مدى ت�أثير لعبتنا قمنا ب�إجراء ا�ستبيان ا�ستهدف فئات عمرية مختلفة، 

حيث كان هناك ت�أثير ايجابي وعالي لهذه اللعبة.
المحافظة على التراث والثقافة لااماراتية وتعليمه ونقله �إلى لااجيال القادمة هو دافعنا الرئي�سي. فالهدف الرئي�سي من البحث هو 
تثقيف وتعليم المواطنين عن التراث الثقافي و�أ�ساليب الحياة في الما�ضي. فالمنهج الذي تم اتباعه دمج بين التعلم واللعب والمرح وا�ستخدام 

التكنولوجيا في المحافظة على التراث مما �أدي �إلى توفير �إطار يدعم متاحف الدولة في حفظ وعر�ض و احياء التراث والثقافة لااماراتية. 
بالا�ضافة �إلى البيئة لاافترا�ضية التي ت�صور وتج�سد الحياة في القرية لااماراتية في فترة ال�ستينات، فقد تم توفير المنهج الذي يمكن 

اتباعه في ت�صميم وتج�سيد بيئات �أخرى ت�شمل اللعب ولاا�ستك�شاف والتعلم في نف�س الوقت.


