
 العلوم الاقتصادية والتجارية وعلوم التسيير  كلية            عبد الحفيظ بوالصوف ميلةالمجاهد  ةجامع
   ثااا  ال السداسيي :      إدارة مالية التخصص:   علوم التسييرالقسم:    1ماستر    المستوى:
 2026-2025 السنة:                             إدارة الإبداع والإبتكار        المقياس:

 من إعداد الأستاذ: ع. بن الطيب 

 المؤسسات الناشئة والإبتكار التكنولوج  ببحث السلسلة الخاصة 
 أولا: ألعاب خاصة بموضوع المؤسسات الناشئة

 اللعبة التدريبية الأولى: لعبة اكتشاف فكرة المؤسسة الناشئة
 :مشكلة موجودة ف  المجتمع الجزائري مثلتختار كل مجموعة  السيناريو:

o  ضياع الوقت ف  الطوابير الإدارية. 
o  الطبيعيةصعوبة الحصول على المنتجات الفلاحية. 
o قص خدمات التوصيل ف  المدن الصغيرة . 

 المختارة وتحديد كل من:  اقتراح فكرة مؤسسة  اشئة لحل المشكلة  :المطلوب من المجموعة
 اسم المشروع  •
 الخدمة أو المنتج •
 من هم العملاء  •
 القيمة المقترحة  •

 ة: لعبة تحليل المؤسسة الناشئة انياللعبة التدريبية الث
تقدم خدمة توصيل خضروات وفواكه عضوية عبر   (GreenBox)شركة  اشئة جزائرية اسمها : الحالة
 :المشاكل الت  تواجهها، و تطبيق
 ارتفاع تكاليف التوصيل  •
 عدد قليل من الزبائن •
 منافسة الأسواق التقليدية  •

 SWOTتحليل المشروع باستخدام  :كل مجموعةالمطلوب من 
 اللعبة التدريبية الثالثة: لعبة إنقاذ المؤسسة الناشئة

تقدم دورات تعليمية عبر الإ تر ت، لكن بعد سنة  EduTech DZمؤسسة  اشئة جزائرية اسمها : الحالة
 :واجهت المشاكل التالية 

 ا خفاض عدد المستخدمين •
 منافسة المنصات الأجنبية  •
 ضعف المحتوى  •

 .حلول لإ قاذ المشروع 3كل مجموعة تقترح  :المطلوب
 اللعبة التدريبية الرابعة: اعداد نموذج العمل التجاري 

إعااداد  مااوذع العمااال التجاااري وفاااق  المطلييوب مييين كييل مجموعيية:. بعاادة مشاااهدة الفياااديوهات المقدمااة لكاام
 ر فكرة مؤسسة  اشئة.المخطط المرفق من خلال اختيا
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 حقيقية لمؤسسات ناشئة جزائرية اللعبة التدريبية الخامسة: ألعاب من خلال دراسة حالات 
 (Yassirشركة )  دراسة حالة. 01

  ف  الجزائر، وه  تطبيق يقدم خدمات النقل حسب الطلب،  (2017ة ) تأسست سن :  نبذة عن المؤسسة
أكبر من  وأصبحت  دول  عدة  إلى  الشركة  توسعت  الرقم .  الدفع  وخدمات  والمنتجات،  الطعام    توصيل 

  .الشركات الناشئة ف  شمال إفريقيا 
 ملايين مستخدم  8أكثر من  •
 ألف سائق وشريك  100حوال   •
 مدينة ف  عدة دول 45تعمل ف   •
  .مليون دولار 200حصلت على تمويل يقارب  •

 المشكلة الت  حلتها 
 صعوبة التنقل داخل المدن •
 ضعف خدمات النقل الرقم   •
 الحاجة إلى خدمات توصيل سريعة •

 نموذج العمل 
 عمولة من السائقين  •
 عمولة من خدمات التوصيل  •
 خدمات مالية داخل التطبيق  •

 المطلوب من كل مجموعة:  
 ما ه  القيمة المقترحة الت  قدمتها الشركة؟  .1
 لماذا  جحت الشركة ف  التوسع خارع الجزائر؟  .2
 ما ه  أهم التحديات الت  قد تواجهها؟  .3

   (Siamois QCM) شركة دراسة حالة .02
 منصة تعليمية جزائرية تساعد طلبة الطب على التحضير للامتحا ات والإقامة: نبذة عن المؤسسة

  .تقدم حالات سريرية واختبارات تدريبيةو   ألف سؤال طب  50تحتوي على أكثر من ، حيث الطبية
 : المشكلة الت  حلتها 

 صعوبة التحضير لامتحا ات الطب •
  قص الموارد التعليمية الرقمية •

 : نموذج العمل
 اشتراكات للطلاب  •
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 محتوى تعليم  مدفوع  •
 المطلوب من كل مجموعة:  

 من هم العملاء الرئيسيون؟  .1
 كيف يمكن تطوير المنصة؟  .2
 هل يمكن توسيع المشروع دولياً؟  .3

 05الألعاب الخاصة ببحث الإبتكار التكنولوج  تم تناولها ف  المحاضرة رقم بعض  ملاحظة هامة:

 ثانيا: ألعاب تدريبية خاصة بموضوع الإبتكار التكنولوج 
 اللعبة التدريبية الأولى: لعبة التكنولوجيا الت  تغير السوق 

 :قطاعا تقليديا مثلتقليديا كل مجموعة السيناريو: 
o  الفلاحة 
o  التعليم 
o  النقل 
o  الصحة 
o  التجارة 

 .اقتراح ابتكار تكنولوج  يمكن أن يغير هذا القطاع :المطلوب من كل مجموعة
 : لعبة دمج التقنيات نيةاللعبة التدريبية الثا

   من التقنيات التالية: تينتقنيكل مجموعة تختار السيناريو: 
 الذكاء الاصطناع   •
 إ تر ت الأشياء  •
 البلوك تشين  •
 الواقع الافتراض   •
 الطائرات بدون طيار  •

 .اختراع منتج أو خدمة جديدة باستخدام التقنيتين  :المطلوب
 


