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  اتعمل�ــأبــرز العناصــر الرئ�ســة المهمــة فــي �عــد تصــم�م شاشــات فعَالــة وســهلة الاســتخدام أحــد 
معــــاییر (صــــوره المختلفــــة  العنصــــر التعل�مـــي، والتـــي بــــدونها �فقــــد عناصــــر الــــتعلمتصـــم�م وإنتــــاج 

   .تحقی6 نتائج غیر مرجوةوالذ/ بدوره یؤد/ إلي  ،همع شاشاتالتصم�م والتفاعل 
  

 تصــم�م إلـى لواجهــة الاسـتخدام یـؤد;  ةوالتر:و�ـ الفن�ـةمعـاییر الالابتعـاد عـن اســتخدام  نلـذلك فـإ
 فـي�سـبب مشـ?لات عدیـدة  ومـن ثـم ،هوشاشـات للعنصـر التعل�مـي الرسـوم�ةلواجهة المستخدم سیئ 

و:ینهـا، ممـا  شاشـات العنصـر التعل�مـيداخل (حار والإ التفاعلصعو(ة  :منها التعلمو  عمل�ة التعل�م
 مــن واقتصــادًا فاعل�ــة وأكثــر أســرع التقلیــد/ التعلــ�م �?ــون  قــد بــل المتعلمــین، لــد; ســلب�ة آثــارًا یتــرك

أمـا التصـم�م ، )Scott  Klemmer ,2013a ،٢٠١١محمد الدسـوقي،(التصـم�م ردیئـة واجهـة الاسـتخدام
راء الممارســـین آالاســـتعانة (ـــو  ،اوجـــادً  طـــو�لاً  الجیـــد للشاشـــات یتطلـــب طاقـــة إبداع�ـــة هائلـــة وعمـــلاً 

الفئــة  وأالمســتخدمین (عــض و?ــذلك الاســتعانة (ــآراء الرســوم، مجــال تصــم�م  يمحترفــأو  نیالحق�قیــ
عمل�ـة الإنتـاج و?ـذلك آراء المطـورVن  فيوملاحظة أدائهم (الموقف التعل�مي للمساعدة  ،المستهدفة

  .والدعم الفني
  

جذب الانت(اه وتشج�ع المشار?ة وتنم�ة : وتتحدد وظائف تصم�م شاشات العنصر التعل�مي في
 خلال دراسة الإ(حارالاهتمام والحفاW عل�ه، وتشج�ع التحلیل العمی6 للمعلومات، وت�سیر 

العنصر التعل�مي، وتصمم الشاشة (حیث �م?ن للمتعلم فهمها (سهولة، والتي تنسجم مع بیئات 
  ).١٧٧،٢٠٠٤أنجلین، / جار (التعل�م والتعلم الإلكترون�ة، وتعزز للمتعلمین مجتمع تعلمٍ 

  

إلي تهدف ، تصم�م شاشات العنصر التعل�ميوتتعدد الطرق والتقن�ات المستخدمة في 
  :، ومنها ما �أتيللطلاب هالوقت نفس فيوجذا(ة  فاعلةشاشات إعداد إلى الوصول 

  

   : Prototyping إعداد النماذج الأول	ةعمل	ة 

 أحــــد الأســــالیب أو  Prototyping إعــــداد النمــــاذج الأول�ــــةعمل�ــــة تعــــد 

یتـ�ح  اسـرVعً  اتصـم�مً  Prototypes النمـاذج الأول�ـةوتقـدم فاعلـة،   User Interfaceالوصـول إلـى تصـم�م واجهـة مسـتخدم ىالإسـتراتیج�ات التـي تهـدف إلـ
 للمصــمم التعل�مــي الحصــول علــى التغذ�ــة الراجعــة مــن القــائمین علــى عمل�ــة

خطوة أساس�ة یتحق6 من خلالهـا التنظـ�م  و�عدتصم�م وإنتاج العنصر التعل�مي، 



  . (Scott Klemmer,2013b)المستخدم إخراج تصم�م واجهة فيوالابتكار والتعاون 
  

سلوب أو تقن�ة أ :أن النماذج الأول�ة هي Puneet Ralhan(2000,3)بونیت رالهان ; ?ما تر 

مشروعات  تطوVر إلى یهدف /تستخدم (ش?ل سرVع لصناعة جزء مصغر من المنتج الماد
المقررات الإلكترون�ة لأغراض ها، و?ذلك وتنفیذ هاوتدع�م تخط�ط ها،تطب�قاتالتعل�م�ة و البرامج 

 مصمميالبرامج والتطب�قات الجدیدة أو مع  مجال فيمن خلالها اكتساب الخبرة  تجرVب�ة، و�م?ن
 .إنتاجها تطوVردعم تصم�م المقررات الإلكترون�ة و   ومن ثملمبتدئین، لالتعلم 

  

 إن الهدف الأساسي من النماذج الأول�ة ل�س الإنتاج ولكن الحصول على التعل�قات والتقی�م،
6Vومن  ،(عضًام?ن الجم�ع من فهم (عضهم عام �ُ  و:ناء إطار العمل، وإیجاد قناة اتصال بین فر

الفعالة التي تؤد/ إلى تحقی6 الأهداف  طرق الحل الملائمة بتحدید خاذ القراراتاتسهل �َ  ثم
  ).Scott Klemmer,2013a( المرغوب فیها

  

ل عام (ش? الرسوم�ة تقی�م تصم�م واجهة المستخدم :وتتعدد أهداف النماذج الأول�ة منها

الر:f بین عناصر واجهة المستخدم ووظ�فة ?ل منها و(عضها و ووظائف عناصرها (ش?ل خاص، 

ومحددة  مهمةأزرار التجول (المقرر قد تبدو  :مثل ،ن وظ�فة أحد العناصرإال(عض؛ حیث 

?ذلك  هذا العنصر،وظ�فة  فيالوظ�فة ولكن عند استخدام المستخدم لها تظهر أخطاء ?بیرة 

وقت  فيتها تدعم النماذج الأول�ة التحق6 من صلاح�ة تطبی6 احت�اجات المستخدمین وصح

مما �عمل على توفیر الوقت والجهد واكتشاف  هوإنتاجالعنصر التعل�مي م(?ر من عمل�ة تصم�م 

وجود المستخدمین مع فر6V  فيوذلك  ،وتحدید أوجه القصور وعلاجها ،الأخطاء الفن�ة والتقن�ة

، والتأكد من سهولة التعامل Requirements نتاج والعمل على تحقی6 متطل(ات المستخدمینالإ
 تعدمرحلة الإنتاج، ولا  فيتمثل النماذج الأول�ة خطوة منته�ة قبل البدء ?ما والاستخدام للواجهة، 

فهي تدعم مرحلة التحلیل  مرحلة من مراحل التصم�م التعل�مي، /مرحلة تال�ة أو سا(قة لأ

ومن ثم �م?ن التعدیل علیها، أو لحل مش?لات مستقبل�ة قد  الملائمة،لتصم�م (التغذ�ة الراجعة وا

ومن ثم  ،ب(عض المش?لات التي �م?ن أن تواجه فر6V الإنتاج ؤأو التنب ،مرحلة الإنتاج فيتحدث 

  .(Puneet Ralhan,2000,3)ا وضع احتمالات لحله
  

تصم�م أكثر من نموذج  فيالبدء  أنه عند Steven P.Dow,Et.Al(2010(و�شیر ست�فن بیداو

وأش?الها وأحجامها  Buttonsالأزرارأو  ،Colors تصم�م الواجهة ألوان وأ وحجمه ولونه، Font Type  نوع الخf فيأولي �ظهر خلال ذلك عناصر متشابهة وعناصر مختلفة، وقد �?ون ذلك 

أن إنتاج ى (الإضافة إل، قابل�ة للاستخدام، واخت(ار الLayout تصم�م الشاشة فيوأماكن توزVعها 



، والتي تتطور هي الأخر; على التوالي ،مما �سمح (التقو�م والتغذ�ة الراجعة ،نماذج متعددة
  .تصم�م شاشات العنصر التعل�مي فيوالتوصل إلى نتائج أفضل 

  

  :خصائص النماذج الأول	ة -

یتطلب خلالها تصم�م ?ل  لا/ أ) جزئ�ة( النماذج الأول�ة هي خطوة أو مرحلة غیر م?تملة -أ
اخت(ار نوع  :مثل ا،محددً ا شاشات السینارVو المرئي، و�م?ن عمل نماذج أول�ة تخدم هدفً 

  .وغیرها ...بیئات التعلم النقال :مثل ،الخطوi أو الألوان أو اخت(ار البیئة الإلكترون�ة
النموذج  ىإل  Storyboardو المرئيسینارVمن ال اتزVد النماذج الأول�ة من درجة الدقة بدءً  - ب

  .Digital Product ى المنتج الرقميإل  Prototypeنموذج الأوليومن ال Prototype الأولي

  .�سهل تغییر النماذج الأول�ة والتعدیل علیها -ج

الإلكترونــي (حیـــث �قابـــل  ; المحتـــو  / النمـــاذج الأول�ــة عمـــل مصــممي الرســـوم ومطــور  ت�ســر -د

  .هواحت�اجات توقعات المستخدم
  

  :أهم	ة النماذج الأول	ة -

  :�ما �أتيف Arnowitz,J,Arent,M.,Berger ,N.(2007,584) ،Snyder,Carolyn (2003)أرونتز وأرنت و:یرجیر: ل منیلخص أهم�ة النماذج الأول�ة ?
  اتصالقناة  - أ

التــي  وضـع تصـور لجمـع الأف?ــار حـول الك�ف�ـةبــین فرVـ6 الإنتـاج مـن خــلال  اتصـالٍ  عمـل قنـاةِ 
وتلب�ة توقعات جم�ع أعضاء الفرVـ6 (اسـتخدام  بناء واجهة خطوة بخطوة، ، ثم�م?ن أن تبدو واجهة

  .بینهم، ومن ثم تحدید المعوقات أو المش?لات المحتملة الذهنيالعصف 
  اخت1ار قابل	ة الاستخدام -ب

ینفذ المستخدم  حیث �م?ن استخدام النماذج الأول�ة لاخت(ار قابل�ة الاستخدام مع المستخدمین؛
المهام بواقع�ة من خلال التفاعل مع النماذج الأول�ة، مما �ع?س تفاعلات بین المستخدم والنماذج 

  .ول�ة، ومن ثم اكتشاف مد; قابلیتها للاستخدام في وقت م(?ر لعمل�ة التصم�م والإنتاجالأ
  التقی	م والمراجعة - ج

وقت م(?ر لعمل�ة التصم�م  فيات متعددة تعمل النماذج الأول�ة على إجراء اخت(ارات ومراجع 
لا یتجزأ من تصم�م المنتج، والوقوف على مد;  والإنتاج، وVت�ح اخت(ار المستخدم ل�?ون جزءً 

   .تحق6 الأهداف (ش?ل إجرائي قابل للق�اس والملاحظة لأداء المستخدم
  

  



  على الهدف  التر6یز -د

 6Vت�ح الفرصة للتعامل (ش?ل  من المبدعین،عمل�ة إعداد النماذج الأول�ة �سمح (اشتراك فرVو
وقد �حتاج الأمر إلى  عمل�ة التصم�م التعل�مي، فيالتي لم تتضمن  أكثر دقة مع المعلومات

ا من الراحة عند وتوفر ?ذلك مزVدً  معلومات ?ثیرة ودق�قة عن الهدف أو المش?لة المراد تحق�قها،
  .مرحلة الإنتاج (عد فيیبدأ لأنه لم  ؛الحصول على الانتقادات لفر6V الإنتاج

  

تتكیف بدورها لخدمة تطوVر تصم�م واجهة المستخدم  هاوتقن�ات إن طرق إنتاج النماذج الأول�ة
  :ا للأهداف المحددة لها، ومن هذه الطرق وعناصرها (ش?ل وظ�في وفقً الرسوم�ة 

إنتاج النماذج الأول�ة بتصم�م شاشة أو شاشتین فقf من  في�م?ن البدء  :الطر:قة الأولي  •

السینارVو المرئي الكامل، ثم التر?یز على اخت(ار جزء معین أو الوصول إلى حل أو إجا(ة 

  .(حیث یتم التر?یز على المهام المطلوب تحق�قها لمش?لة أو سؤال ما؛

، واستخدام User Interfaceأن تبدأ (سؤال ?یف تبدو واجهة المستخدم  :الطر:قة الثان	ة •
واستخدام أقلام ملونة مختلفة الأحجام لتمییز عناصر  ،أو (استخدام شفاف�ات ،نماذج أول�ة ورق�ة

  .واجهة المستخدم أو الشاشة و?تا(ة الملاحظات علیهم
محدد  يءبهدف اخت(ار ش ، Print outاستخدام نماذج أول�ة مطبوعة :الطر:قة الثالثة •

  ).Scott Klemmer,2013c( هأو تعدیل هتقی�م(التصم�م الأساسي أو 

  

  :إجراءات إنتاج النماذج الأول	ة -

  ضــافة إلــى تحدیــد معــاییر الح?ــم علــى وتعــرف المشــ?لة المــراد حلهــا (الإ تحدیــد الأهــداف،: أولا
  .نجاح علاج أو حل المش?لات

وتحدیـــد  تهاصـــ�اغ أو وهـــي خطـــوة تقـــوم علـــى إعـــادة تعرVـــف المشـــ?لة، تحدیـــد المعوقـــات: اثانً�ـــ
، والتــي �م?ــن الوقــت الحــالي فــيوتعــرف المشــ?لات التــي �م?ــن حلهــا  ،عناصــرها (شــ?ل دقیــ6

  .يحتاج إلى دعم خارجأو التي ت، حلها مستق(لاً 
لتعـالج المعوقـات وتحـل  عدیـدة تصـم�م تجـارببوهـي تعنـى  ،وضع الفروض لحل المشـ?لة :اثالثً 

مراحــل  يالمشــ?لة، وتجر:ــة ?ــل فــرض وتــأثیره علــى نجــاح المنــتج، مــع ر:ــf هــذه الفــروض ب(ــاق
  .التصم�م التعل�مي

ســـتعانة (ـــأدوات أو مصـــادر وVـــتم خلالهـــا جمـــع المعلومـــات والا ،تصـــم�م النمـــاذج الأول�ـــة :ارا(عًـــ
  . روض لحل المش?لةثم تطبی6 أفضل الف ،مجال هذه المش?لة فيأخر; أو متخصصین 

وتجر:ـة الهـدف المحـدد وتجم�ـع مخرجـات  ،تجر:ـة النمـاذج الأول�ـة، وVـتم خلالهـا اخت(ـار :اخامسً 
  .التجر:ة



یجـــب أن یـــتم تقیـــ�م نتـــائج التجرVـــب لتقیـــ�م فعال�ـــة أفضـــل حـــل للفـــروض  ،تقیـــ�م النتـــائج: سادســـاً 
  (Puneet Ralhan,2000,4). المقترحة

  

حالة إذا ?انت المعلومات غیر ?اف�ة عن عناصر المنتج أو  في �م?ن تكرار الخطوات السا(قةو 
تحق6 الفائدة تتكلفة عال�ة ل وحلها ذ أو ،أن المش?لة ما زالت موجودة ومعقدةأو واجهة المستخدم، 

   .منه
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