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، لا سيمر تد اس المهر ا  الكقني شهد الكاليم الحديث تدجهًر عكزايدًا نحد تدظيف الألارب الكاليمي  ي  : الملخص

البرعا  ولعفرهيم الذكرء الاصطنرم ، لمر لهر عن قد   ملى تحفيز المكالمين ولتازاز الانغمرس الماري . ولاسكاربً  
 Theلهذا الكدجه، هديت هذه الد ق  البحثي  إلى تصميم ولتطدار لعب  تاليمي  تفرملي  باندان "الذكرء المفقدة )

Missing AIكخدام عحرك (" برسUnity  لكاليم أسرسير  البرعا  تلغ ،Python   ولعفرهيم الذكرء الاصطنرم  بطراق
عشدق  ولعبعط . اتبات الد ق  البحثي  عنهج البحث الكطداري، ولتم تنرء النمدذج الأولل  للعب  وليق عراحل نمدذج 

ADDIE تكطدار م تيئ  لاب تفرملي ، ولانكهرءً للكصميم الكاليم ، تدءًا عن تحليل الحرج  الكاليمي ، عرولً ا تكصمي 
نمدذج تقن  جرهز للكشغيل. تضمنت اللعب  سينر اد سرةةًر ةحرك  اسكرجرع عكدنر  الذكرء المفقدة مبر عهرم ترعاي  
تد ااي ، عع ةمم تيئ  اللاب تكغذة   اجا  يد ا ، ولعؤثرا  بصرا  ولصدتي  عحفز . أسفر  نكرئج مملي  الكطدار من 

جرهز لابسكخدام ضمن تيئ  تشغيل عحلي ، يكميز تداجهر   سدعي  عدجه  للمبكدئين، ولآلير  تفرمل نمدذج أولل  
ةاخل المهرم الكاليمي ، ولقد ترز  تحدةر  ي  تحقيق الكارعل البرعا   AIول Pythonعرن ، ول بط  عزي ياّر  لمفرهيم 

عا  ولالذكرء رب الكاليمي  تُاد خيرً ا ولامدًا لكاليم البر ولتبعيط المفرهيم الكارادة ، إلا أن الد ق  البحثي  أظهر  أن الألا
الاصطنرم ، خرص  مند تنرئهر ملى أسس تربدا  ولتقني  سليم ، ولتدص  بإجراء تطبيقر  عيداني  لكقييم يرملي  اللعب ، 

طرق المحكدى نولتطدار إصدا ا  ععكقبلي  تدعج أنظم  تكبع تالم أول أةولا  تحليل الأةاء الكاليم ، عع إعكرني  تدسيع 
 ليشمل عفرهيم أممق ي  الذكرء الاصطنرم .

؛ الكالم القرئم ملى Unity؛ الذكرء الاصطنرم ؛ عحرك Pythonلعب  تاليمي ؛ البرعا  تلغ  : الرئيسية الكلمات
 الألارب.
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 مقدمةال. 1
كرء البرعا  ولالذشهد الاقد الأخير تحدلًا جذ اًر ي  طبيا  المهر ا  المطلدب  ي  سدق الامل، حيث ترز  

الاصطنرم  كمرتازان أسرسيين ي  عارلا  عكادة  تشمل الكاليم، ولالصح ، ولالصنرم ، ولالكرفيه. ولقد صرحب 
هذا الكحد  تدجه مرلم  لكازاز تالم البرعا  ولعحد الأعي  ي  الذكرء الاصطنرم  لدى المكالمين عنذ المراحل 

 .(Holmes et al., 2023)رسي  ي  القرن الحرةي ولالاشرانالد اسي  المبكر ، برمكبر همر عن الافرةر  الأس
ي  المقرتل، ولاجهت المؤسعر  الكاليمي  تحدةر  ي  تقدةم عفرهيم الذكرء الاصطنرم  بطراق  عبعط ، ولبأسرليب 
 جتد اعي  جذاب  تنرسب الفئر  الامرا  النرشئ ، ولهنر ترز  الألارب الكاليمي  الكفرملي  تدصفهر أةا  ياّرل  لدع

المحكدى المفرهيم  برلكحفيز الكربدي، حيث تعمح للمكالمين برلكالم عن خاب  الممر س  ولالاسكاشرف ولحل 
 .(Sailer & Homner, 2020) المشكاب  ةاخل تيئ  آعن  ولولاقعي 

عكرنير  إأحد أترز أةولا  تصميم الألارب الكاليمي  ي  العندا  الأخير ، لمر يديره عن  Unity ولاُاد عحرك الكطدار
عكادة  لكصميم الألارب ثنرئي  ولثابثي  الأبارة، ولإةعرج منرصر البرعا  ولالرسدعر  ولالذكرء الاصطنرم  ي  تيئ  

، إلا Unity تطدار عرئي  ولسهل  الكخصيص. ول غم ولير  الد اسر  الك  تنروللت تصميم ألارب تاليمي  برسكخدام
م ول المفرهيم الرارضي ، تينمر لا تزا  الد اسر  الك  تدعج تين تاليأن أغلبهر  كّز ملى المهر ا  البرعاي  الأوللي  أ

ضمن إطر  لاب تفرمل  عحدولة   (AI Literacy) ولالدم  المفرهيم  برلذكرء الاصطنرم  (Python) البرعا 
 .(Jasmine S et al., 2024; Zhao et al., 2024) الارب نعبيًر، لا سيمر ي  العيرق 

، Unity هديت هذه الد ق  البحثي  إلى تصميم ولتطدار لعب  تاليمي  تفرملي  برسكخدام عحرك ولاسكارب  لهذه الفاد ،
، تعكهدف المبكدئين ي  تالم البرعا ، ولتعاى إلى تقدةم عفرهيم "(The Missing AI) تحت مندان "الذكرء المفقدة

  لد ق  البحثي  ضمن عنهايأسرسي  ي  الذكرء الاصطنرم  عن خاب  سينر ادهر  لاب عد ولس ، ولتند ج هذه ا
البحث الكطداري، حيث تركز ملى تدثيق عراحل الكصميم ولالكطدار الفن  للعب ، ةولن إجراء تارب  عيداني  ملى 

 .مين  طابتي  ي  هذه المرحل 
ولتعاى هذه الد ق  إلى تدثيق تارب  الكطدار الكقن  ولالكربدي للعب  "الذكرء المفقدة"، ولتدضيح الأسس الكاليمي  
ولالكصميمي  الك  تُنيت مليهر، برمكبر هر نمدذجًر أولليًر ةمكن اخكبر ه ولتطداره لاحقًر ضمن تيئر  تاليمي  حقيقي  

 تدمم تالم البرعا  ولعبرةئ الذكرء الاصطنرم .
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 والأساليب المواد. 2
 :المنهجية. 1.٢

، الذي ةُانى تكصميم (Developmental Research) تند ج هذه الد ق  البحثي  ضمن إطر  البحث الكطداري 
ولتطدار عنكج تاليم  أصيل، ولتدثيق عراحل إنكرجه عن عنظد  ملم  ولتربدي، ولاهدف هذا الندع عن البحدث إلى 
تطدار حلد  تاليمي  مملي  تكارعل عع نظرا  تربدا ، عن خاب  سلعل  عكار   عن الكحليل ولالكصميم ولالكنفيذ 

خدم هذا المنهج غرلبًر ي  تصميم نمرذج الكاليم أول المنكار  الكقني  ي  البيئر  الداقعي ، حكى ولإن ولالكحعين، ولاُعك
 .(Richey & Klein, 2007) لم يكم تقييمهر عيدانيًر عبرشر  ي  المرحل  الأوللى

  :ADDIE مراحل تطوير النموذج الأولي وفق نموذج. ٢.٢
 The) ي  تطدار النمدذج الأولل  للعب  الكاليمي  "الذكرء المفقدة ADDIE امكمد  هذه الد ق  البثحي  نمدذج

Missing AI)"  نظرًا لمر يكمكع به هذا النمدذج عن عرولن  ولولضدح تعلعل  ي  تصميم المنكار  الكاليمي ،
شر رالرقمي ، ولعابءعكه للأبحرث الكطدارا  الك  تهدف إلى تنرء حلد  تاليمي  ةولن اشكراط الكطبيق الميدان  المب

أحد أشهر نمرذج الكصميم الكاليم ، ولاكادن عن خمس  ADDIE ، ةُاد(Branch, 2009) ي  المرحل  الأوللى
عراحل  ئيعي : الكحليل، الكصميم، الكطدار، الكنفيذ، ولالكقدام، ولقد تم تطبيقه هنر بصيغ  عكارعل  تكنرسب عع أهداف 

 .اللعب  ولطبيا  الفئ  المعكهدي 
 التحليل (Analysis) :هذه المرحل  تم تحديد الحرج  الكاليمي  الأسرسي ، وله  تطدار ولسيل  تفرملي  ي  

لكاليم البرعا  ولعفرهيم الذكرء الاصطنرم  للمبكدئين. كمر شملت مملي  الكحليل يهم خصرئص الفئ  المعكهدي ، 
 .الكالم المطلدب لكحقيق أهداف  Unity ولصادبرتهم عع المفرهيم المارة ، ولتقييم عدى عنرسب  اسكخدام تيئ 

 التصميم (Design) : تم ي  هذه المرحل  تخطيط المحكدى ولالأنشط  الكاليمي  ةاخل اللعب ، ولتحديد
، ول بطهر بعينر ادهر  Python المخرجر  الكاليمي  المعكهدي  )عثل ككرب  تاليمر  ترعاي  بعيط ، يهم أولاعر

 تين المعكدار ، ولتصميم الداجهر  الكفرملي  وليق عبرةئذكي (. كمر تم  سم ععر  اللاب ولتحديد آلير  الانكقر  
 .الدضدح البصري ولسهدل  الاسكخدام

 التطوير (Development)شملت هذه المرحل  تنفيذ المكدنر  الكقني  ولالفني  للعب  برسكخدام عحرك : 
Unity عع الامكمرة ملى لغ ، #C   تلغ ي  البرعا  الداخلي ، ولةعج باض نمرذج الأكداة المبعط Python. 

، إلى جرنب تطدار الكأثيرا  الصدتي  Adobe Illustrator تم تصميم الشخصير  ولالانرصر البصرا  مبر
 .ولالمرئي  الك  تازز عن الكفرمل ولالانغمرس
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 التنفيذ (Implementation) : نُفذ النمدذج الأولل  ةاخل تيئ  تشغيل تارابي ، ولتم اخكبر  صابحي  الكفرمل
البرعا  ةاخليًر. لم يكم ي  هذه المرحل  تنفيذ تارب  عيداني  عع طابب حقيقيين، حيث تركز الد ق  ولسابع  الأةاء 

 .البحثي  حرليًر ملى تنرء النمدذج الأولل  ولتدثيقه
 التقويم (Evaluation) إجراء تقويم مستمر أثناء التطوير، شمل مراجعة الأكواد التفاعلية، وضبط : تم

سين قابلية الاستخدام بناءً على التغذية الراجعة من الاختبار الداخلي. كما تم تعديل الاستجابة للمدخلات، وتح
بعض عناصر الواجهة البصرية بما يتناسب مع المبتدئين في البرمجة، لضمان توافقها مع أهداف التعلم 

 .المقررة
 الأدوات والتقنيات المستخدمة. ٢.٣
 (٢0٢٢.٣إصدار ) Unity :محرك التطوير .1
 (للتمثيل التعليمي) Python + (لأحداث اللعبة) #C :البرمجةلغة  .2
 Adobe Illustrator :تصميم الرسومات .3
 GitHub :إدارة الإصدارات .4
 ،(WebGL/Android قابل للتصدير إلى) Windows :نظام التشغيل .5

 :الاعتبارات التربوية والتقنية في التصميم. ٢.٤
 :المكمركز حد  المكالم، ولوليقًر لمر يل تم تصميم اللعب  وليق عبرةئ الكصميم 

 .الكحفيز ولالانغمرس: عن خاب  العرة القصص ، الكحدةر  المكد ج ، ولنظرم المكريآ  .1
 .الدضدح البصري ولسهدل  الاسكخدام: تم اسكخدام ولاجهر   سدعي  بعيط  ولسهل  الكصفح .2
المكالم ملى يهم الادة عن ضمن سيرق تفرمل  ةعرمد  Python ةمم الكفاير البرعا : تم تضمين أولاعر .3

 .خاب  اللاب
 .تمثيل عبرةئ الذكرء الاصطنرم : عثل الكصنيف، اتخرذ القرا ، ولعارلا  البيرنر  بطراق  عبعط  .4

 حدود هذه المرحلة. ٢.٥
لم يكم حكى الآن إجراء تطبيق عيدان  أول جمع تيرنر  عن عكالمين ياليين، حيث تركز هذه الد ق  البحثي  ملى 

ذج أولل  جرهز لابخكبر  المعكقبل . ولاُكدقع أن يكم ي  المرحل  الكرلي  إجراء تارب  تارابي /شبه تارابي  تطدار نمد 
 .لكقييم يرملي  اللعب  ي  تحقيق أهدايهر الكاليمي 

  :"(The Missing AI) عرض النموذج الأولي للعبة التعليمية "الذكاء المفقود. ٢.٦
 القصةفكرة اللعبة وسيناريو . 1.٢.٦
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تقدم يار  اللعب  ملى تصميم عغرعر  تاليمي   قمي  تدول  أحداثهر ي  عخكبر ايكراض  يداجه "مطاًب ذكيًر" أةى إلى 
يقدان عكدنر  الذكرء الاصطنرم  عن النظرم، ولاكقمص المكالم ةول  "ععرمد ترعا  نرشئ" ةعاى لاسكارة  الذكرء 

 .كفرملي ، تأخذ القص  طرباًر سرةةًر بعيطًر ولعلهمًرالمفقدة مبر حل سلعل  عن الكحدةر  البرعاي  ال
 Systemتبدأ اللعب  بشرش  ايككرحي  تمهيدة  تُحرك  تمهيد تشغيل نظرم اصطنرم ، حيث تُارض  سرل  "

Booting… Error Detected(  للإشر   إلى تاطل النظرم ولاخكفرء الذكرء الاصطنرم "AI: ECHO 
Missing ي  إشر   سرةة  إلى المهم  القرةع  ةاخل اللعب ، ولتُاد هذه الشرش  بمثرب  تمهيد ة اع  يهيّئ المكالم ،)

 . 1للعرة القصص  القرئم ملى عهرم ترعاي ، كمر هد عدضح ي  الشكل 

 

لذكاء متعطّل يشير إلى اختفاء ا. الشاشة الافتتاحية للعبة "الذكاء المفقود"، حيث تظهر رسالة نظام تحاكي تمهيد تشغيل 1الشكل 

 "، تمهيداً لانطلاق القصة.ECHOالاصطناعي "

، وتعُرض فيها خيارات التفاعل الأولية مثل "ابدأ المهمة" و"الإعدادات" 2كما في الشكل  بعد ذلك، تظهر واجهة البداية الرسومية للعبة

"، مما Syntax Error: The Missing AIن الرئيسي "ضمن تصميم بصري يحاكي بيئة برمجية داكنة. ويتوسط الشاشة العنوا

 يعزز البعُد الرمزي للمحتوى البرمجي داخل اللعبة الشكل 
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. واجهة البداية الرسومية للعبة "الذكاء المفقود"، حيث يظهر العنوان الرئيسي وخيارات بدء المهمة والإعدادات ضمن 2الشكل 

 تصميم يحاكي بيئة تشغيل افتراضية.

 :Gameplay Mechanics) آلية اللعب والتفاعل.٢.٦.٢
 :تاكمد آلي  اللاب ملى الكفرمل المبرشر عع كرئنر  ايكراضي  ةاخل عشرهد عصمم ، حيث

 (.يكلقى المكالم تاليمر  عدجه  عن شخصي  ايكراضي  )ععرمد  قم  .1
 .ي  تيئ  نصي  ةاخل اللعب  Python ةُطلب عن المكالم إةخر  أولاعر ترعاي  برسكخدام .2
 .تظهر تغذة   اجا  يد ا  )صدتي  ولبصرا ( مند تنفيذ الأولاعر تنارح أول يشل .3
 .تكصرمد صادب  المهرم تد اايًر: عن طبرم  جمل  إلى تنفيذ ةولا  شرطي  بعيط  .4
 يكنقل الابمب تين غرف تاليمي  ةاخل المخكبر، ةمثل كل عنهر عفهدعًر ترعايًر. .5
 المحكدى  ولاكدّ ج لمشرهدا تكغير حيث اللاب، تيئ  ةاخل الكرل  المعكدى  إلى تلقرئيًر الابمب ينكقل تحدٍ، كل نهرة  ي 

 يثح الايكراض ، المخكبر ةاخل الثرن  المعكدى  إلى الانكقر  لحظ  3 الشكل ولاُظهر. ولعفرهيميًر بصراًر البرعا 
 الكقدم ععكدى  ملى يد  نص  تراكب ظهد  عع تقني ، تيئ  ةُحرك  تفرمل  عحيط ي  الرئيعي  الشخصي  تقف
"(Level 2)"، المهم  ي  الاسكمرا  ولاحفّز برلإنارز الإحعرس ةازز عمر. 

 

. شاشة الانتقال إلى المستوى الثاني داخل اللعبة، حيث يظهر اللاعب داخل بيئة المختبر، مع عرض تراكبي لمستوى التقدم 3الشكل 

"Level 2.تمهيداً للتحدي التالي " 

نافذة الخروج من اللعبة، والتي تظهر عند محاولة المستخدم إنهاء المهمة. تتضمن هذه النافذة رسالة  فيعرض واجهة 4أما الشكل 

تحقق صريحة: "هل أنت متأكد أنك تريد الخروج من المهمة؟"، مع خيارات تفاعلية واضحة )"نعم" / "لا"(. وتعُد هذه الآلية جزءًا 

 تنقل والسيطرة على مسار التفاعل.من تجربة المستخدم الأساسية التي تضمن وضوح ال
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 . نافذة تأكيد الخروج من اللعبة، تتضمن رسالة تحقق وخيارات تفاعل لتأكيد رغبة اللاعب في إنهاء المهمة أو الاستمرار.4الشكل 

 البصري والصوتي . التصميم٢.٦.٣

 :تم اعتماد تصميم بصري يجمع بين الحداثة والطابع الرقمي، باستخدام

 .ألوان داكنة مستوحاة من بيئات البرمجةلوحة  .1

 .(Glitch) والانقطاعات الرقمية (Blur) تأثيرات بصرية مثل التمويه .2

 .٥كما في الشكل  Adobe Illustrator واجهات رسومية مصممة باستخدام .3

 مؤثرات صوتية تشمل أصوات فتح الأبواب، أصوات خطأ/صواب، وموسيقى خلفية تقنية. .4

 لى خلق جو تعليمي غامر يحفّز التفاعل والانغماس المعرفي.تهدف هذه العناصر إ

 

 .Adobe Illustrator : صورة للواجهات التي تم تصميمها باستخدام٥الشكل 
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، تهدف Adobe Illustratorتم تصميم عاظم منرصر الداجه  الرسدعي  ولشخصير  اللعب  برسكخدام ترنرعج 
لقطر  شرش  عن تيئ  الكصميم،  6عدجه  للمبكدئين. ولادضح الشكل تحقيق ولضدح بصري ولبنرء تيئ  تالم  قمي  

حيث تظهر الشخصير  ي  ولضعير  حرك  عخكلف ، إلى جرنب الداجهر  الرسدعي  عثل شرش  الكأكيد، ولالمخكبر 
 .الداخل ، ولالرعدز البصرا  المعكخدع  ي  اللعب 

ابته الصد  ولالمدسيقى بمر يكنرسب عع تفضي تُدير اللعب  ولاجه  إمداةا  تكيح للمعكخدم الكحكم ي  ععكدى 
الشخصي . ولتُارض هذه الإمداةا  ي  تصميم بصري بعيط ةعهل الكارعل عاه، عع ولجدة عؤشرا  عنزلق  

(Sliders لضبط الصد  ولالمدسيقى، ولخير  لحفظ الكغييرا . كمر ةظهر  عز الرجدع ي  أملى الداجه ، عمر )
تصميم هذه الداجه ، ولاُبرز بعرطكهر ولانعارعهر عع  5لعربق . ةُظهر الشكل ةعهل الكنقل ولالادة  إلى الشرش  ا

 الهدا  البصرا  الارع  للعب . 

 

. واجهة الإعدادات داخل لعبة "الذكاء المفقود"، والتي تتيح التحكم في مستوى الصوت والموسيقى، مع خيار لحفظ التغييرات 6الشكل 

 والعودة إلى الشاشة السابقة.

 المكونات التعليمية في اللعبة .4.٢.٦

 تحتوي اللعبة على مكونات تعليمية موجهة ترتبط بالمخرجات التعليمية المحددة، أبرزها:

 )(، المتغيرات، الشروط، والحلقات. printالأساسية: مثل  Pythonمفاهيم لغة  .1

 سيناريوهات داخل اللعبة.الوعي بمبادئ الذكاء الاصطناعي: مثل التصنيف، اتخاذ القرار، من خلال  .2

  تعلم بالخطأ: يسُمح للمتعلم بإعادة المحاولة عند كل خطأ، مع ظهور رسائل توجيهية. .3

 تحفيز مستمر: من خلال شارات إنجاز عند إتمام كل مهمة. .4
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" Syntax Error" خطأ رسالة تتضمن اللعبة، تحديات أحد أثناء خاطئ برمجي كود إدخال عند تظهر راجعة تغذية. 7 الشكل

 .Python باستخدام البرمجية الدالة تصحيح على المتعلم لمساعدة وتعليمات

. مشهد من داخل اللعبة يوضّح إدخال الكود البرمجي الصحيح ضمن التحدي التعليمي، مع تهيئة النظام للتنفيذ دون أخطاء، 8الشكل 

 استعداداً للانتقال إلى المهمة التالية.

 

!" كتأكيد مرئي Door Unlockedإيجابية تظهر بعد تنفيذ الكود البرمجي بنجاح، حيث تعُرض رسالة ". تغذية راجعة 9الشكل 

 على إتمام المهمة بشكل صحيح.
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 التقنية للنموذج الأولي . المخرجات٢.٧

 

 

 

 

 

 

 

 لأولاعر، ولتم إةعرج تمثياب  عبعط  C# ، عع ترعا  الأحداث تلغ Unity 2022.3 تم تنرء اللعب  برسكخدام
Python  ةاخل سينر ادهر  اللعب ، ولتدمم اللعب  الكشغيل ملى أنظم Windowsعع قرتلي  الكصدير إلى ، 
WebGLلا تكطلب كمر  ،، كذلك تم اخكبر  النمدذج الأولل  ةاخليًر، ولأثبت اسكقرا  الأةاء الكقن  ولجرهزاكه للارض

 .ةاالهر قرتل  لابسكخدام الفرةي أول ةاخل عنص  تاليمي اللعب  اتصرلًا عبرشرًا بقرمد  تيرنر  أول خرةم، عمر 
 النتائج التقنية والتحديات

 مستوى جاهزية النموذج الأولي.٢.٨
 أسفر  عراحل الكطدار من إنكرج نمدذج أولل  عككمل تقنيًر ولقرتل للكشغيل ضمن تيئ  عحلي  ملى أنظم 

Windowsالكاليمي ، ولآلير  الكفرمل المصمم  وليق أهداف ، حيث تكداير فيه جميع المشرهد الأسرسي ، ولالمهرم 
، عر ةاالهر عرن  (WebGL أول Standalone EXE) الكالم المحدة ، ولاُمكن تشغيل اللعب  بصيغ عكادة 

لابسكخدام ةاخل الفصد  الد اسي  أول مبر عنصر  الكالم الإلاكرولن ، ولامكّن هذا النمدذج المعكخدم عن الانكقر  
ي  سيرقر  تطبيقي ،  Python مي  مبر ولاجه   سدعي  تفرملي ، ولتنفيذ أولاعر ترعاي  تلغ تين المشرهد الكالي

 .عصحدب  تكغذة   اجا  يد ا 
 الخصائص التقنية المنجزة.٢.٩

 :تم تضمين عامدم  عن الدظرئف ولالمكدنر  الكقني  ةاخل النمدذج، أترزهر
 .Unity تفاعلية متعددة المراحل تم بناؤها باستخدام محرك بنية مشهدية .1
 .داخل سيناريوهات اللعب C# ربط الأحداث بالأوامر البرمجية باستخدام لغة .2
 .تصميم واجهات تعليمية موجهة للمبتدئين، مزودة بموجهات نصية وبصرية .3
 .تعلم واقعية وجذابةلدعم بيئة  (Blurو Glitch استخدام مكتبات خارجية وتأثيرات جمالية )مثل .4
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 .آليات تحفيز داخل اللعبة مثل شارات الإنجاز، وتحديد مستوى تقدم المتعلم .5
 .، من خلال تضمين نماذج مصغرة لأوامر يتم إدخالها وتنفيذها داخل اللعبةPython تكامل رمزي مع لغة .6

 التي واجهت عملية التطوير . التحديات٢.٩
 :عراحل الكصميم ولالكنفيذ، عن أهمهرمد  تحدةر  خاب  ت البرحثكرن ولاجه
 ضمن Python تطلّب إةارة حلد  ترعاي  تحرك  تنفيذ :Pythonول Unity الدعج البرعا  تين .1

Unity  ةولن اسكخدام عحركر  خر جي  ثقيل. 
تبعيط المفرهيم المارة  للذكرء الاصطنرم : كرن عن الضرول ي صيرغ  سينر ادهر  عبعط  تدضح عفرهيم  .2

 .قرا  أول الكصنيف ةولن تاقيد خدا زع عثل اتخرذ ال
تحقيق الكدازن تين الكفرمل ولالمحكدى الكاليم : احكرج الكصميم إلى ضبط ةقيق ةضمن ألا ةطغى جرنب  .3

 .اللاب ملى الأهداف الكاليمي 
إةا   الأةاء الرسدع  ولالصدت : تم تحعين أةاء اللعب  لكامل بعابس  ملى الأجهز  ذا  الإعكرنير  المكدسط   .4

 .ةولن الكأثير ملى جدة  الكارب 
 :فرص التحسين المستقبلية. 10.٢

 :برلرغم عن اككمر  النمدذج الأولل ، أظهر  نكرئج الاخكبر  الداخل  باض الفرص الكطدارا  المحكمل ، عنهر
 .إضري  طبق  تقييم آل  لأةاء المكالم ةاخل اللعب  ول بطهر بعااب  تالم .1
 .عكصفح عبرشر لدمم الدصد  العهل ةولن تحميلمبر  WebGL إترح  اللعب  بصيغ  .2
 .تدسيع المهرم الكاليمي  لكشمل خدا زعير  ذكرء اصطنرم  عكقدع  .3
 .إة اج خير ا  عكادة  للغر  لدمم الشمدلي  ولزارة  يرص الكدسع مرلميًر .4
 تارب  النمدذج عيدانيًر عع عكالمين ياليين للحصد  ملى تيرنر  أةاء حقيقي . .5
 .المناقشة:٣

ةمثل خطد  ولامد   "(The Missing AI) أظهر  نكرئج مملي  الكطدار أن نمدذج اللعب  الكاليمي  "الذكرء المفقدة
نحد تقدةم تارب  تاليمي  تدعج تين البرعا  ولعفرهيم الذكرء الاصطنرم  ي  تيئ  تفرملي  قرئم  ملى اللاب، ولقد 

م  يمي  المرتبط  برلكفاير البرعا ، ولالدم  المفرهيمكعت خصرئص النمدذج الأولل  تحقق مدة عن الأهداف الكال
 .برلخدا زعير ، ولالانغمرس الماري  ي  تيئ  تالم عحفز 

يرملي  هذا الإطر  ي  تنظيم عراحل تطدار الألارب الكاليمي ، خرص   ADDIE ولتُبرز تارب  الكصميم وليق نمدذج
تارب   نمدذج تحليل الحرجر  الكاليمي  تدق ، ولتصميمي  سيرقر  لا تكطلب تارب  عيداني  يد ا ، يقد أترح هذا ال
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تالم ذا  أبارة بصرا  ولولظيفي ، ولتنفيذهر ضمن تيئ  تقني  عرن ، ولمند عقر ن  النمدذج المطدّ  برلد اسر  العربق ، 
الك  طدّ هر ةالاس  DigiWorld أول (Schiller, 2021) الك  طدّ هر شيلر ENC#YPTED عثل لعب 
 ، يكضح أن "الذكرء المفقدة" يكميز بمحروللكه ةعج عحكدى (Dallas & Gogoulou, 2022) ولجدجدلد

Python   البرعا  بمفرهيم الذكرء الاصطنرم  ضمن سيرق قصص  عحدسب، ولليس كمامدم  تاليمر  ترعاي
  ز عارة  يقط، كمر أن النمط البصري ولالكفرمل الصدت  المصرحبين للعب  ةُادّان عن أترز منرصر الكصميم المحف

 .(Comber et al., 2019) للمكالمين المبكدئين، ولهد عر اتعق عع نكرئج ة اسر  عثل ة اس  كدعبر ولآخرولن 
عع ذلك، يإن غيرب تارب  عيداني  ي  هذه المرحل  ةُاد أحد حدولة الد ق  البحثي  الحرلي ، حيث لم يكم باد اخكبر  

 مي  أول ندعي  لقيرس الأثر الكاليم ، إلا أن هذا لا يُنقصيرملي  اللعب  ملى مين  عن الطابب، وللم تُامع تيرنر  ك
عن قيم  الإنارز، تل يديّر أسرسًر عكينًر ةُمكن البنرء مليه ي  المراحل الكرلي  مبر الكقييم الميدان  ولتحليل الأةاء 

 .الكاليم 
يدًا ي  الذكرء   أكثر تاقولتد  المؤشرا  الكقني  ولالكربدا  للنمدذج ملى قرتلي  الكدسع، سداء بإضري  خدا زعير

الاصطنرم ، أول تدعج طبقر  تقييم ذاتي  تكيح للمكالم الكقدم تنرءً ملى أةائه ةاخل اللعب ، أول حكى  بط النمدذج 
 .تاليمي  لقيرس الكفرمل LMS بأنظم 

 .الاستنتاجات:٤
ولعفرهيم الذكرء  البرعا هديت هذه الد ق  البحثي  إلى تصميم ولتطدار لعب  تاليمي  تفرملي  تُعهم ي  تاليم 

، ولقد أظهر  نكرئج مملي  الكطدار أن النمدذج الأولل  الذي تم Unity الاصطنرم  للمبكدئين برسكخدام عحرك
إنكرجه ةف  بماريير الكصميم الكربدي ولالكقن ، ولاُقدم تارب  تالم قرئم  ملى اللاب، تاكمد الكفرمل ولالنمذج  ولالكغذة  

 .الراجا  الفد ا 
كإطر  عنها  سرمد ي  تنظيم عراحل الكصميم ولالكطدار بشكل عنعق، كمر  ADDIEولااكبر اخكير  نمدذج 

سرمد  آلي  اللاب القصصي  ولالكصميم البصري ي  تازاز تيئ  تاليمي  عحفز ، ولملى الرغم عن أن الد ق  البحثي  
ر  رتج ةُاد جرهزًا لابخكبر  ولالكقييم ي  تيئلم تشمل اخكبرً ا عيدانيًر ملى مين  عن الطابب، إلا أن النمدذج الن

 تاليمي  حقيقي .
 .التوصيات:٥

 :تنرءً ملى عر تم إنارزه، نُدص  بمر يل 
  إجراء ة اس  تارابي  لاحق  لكقييم يرملي  اللعب  ملى مين  عن الطابب، ولتحليل أثرهر ملى تحصيلهم وليهمهم

 .لمفرهيم البرعا  ولالذكرء الاصطنرم 
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   تقييم ةاخل اللعب  تعمح تككبع أةاء المكالم ولتديير ععر ا  تالم عخصص إة اج آلير. 
  ،تدسيع عحكدى اللعب  ليشمل عفرهيم عكقدع  ي  الذكرء الاصطنرم  عثل الشبكر  الاصبي  أول الكالم المازز

 .بشكل عبعط ولتفرمل 
  إترح  اللعب  ملى عنصر WebGL   الكالملزارة  الدصد  ولالانكشر ، ول بطهر بأنظم  إةا   (LMS)  لدمم

 .الككبع الكاليم 
  إمرة  تصميم باض المكدنر  البصرا  ولالصدتي  تنرءً ملى نكرئج الكفرمل الفال  عع المعكخدعين، لكحقيق

 ( عحعّن .UXتارب  ععكخدم )
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