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   لخص: الم

الذكاء    تقنيات  بفعل   
ً
هائلا  

ً
تطورا الرقمية  والألعاب  التحريك  سينما  من  كل  يشهد  الحديثة،  التكنولوجيا  في عصر 

الافتراض ي(AI) الاصطناعي الواقع   ، (VR) المعزز والواقع   ، (AR)   تصميم في  ومبتكرة  جديدة  إمكانيات  التقنيات  هذه  تتيح 

التحريك   سينما  عدّ 
ُ
وت الترفيهية.  الوسائط  هذه  واستيعاب  إنتاج  كيفية  في  جوهرية  تغييرات  يُحدث  ممّا  الرقمي،  المحتوى 

التي شهدت تطورًا كبيرًا بعد   الرقمية من أبرز المجالات  التكنولوجيا    أسهمت دخول الذكاء الاصطناعي، حيث  والألعاب  هذه 

تعتمد على تقنيات    أصبحتإنّ سينما التحريك،    التفاعلي والمرئي.  ينقلة نوعية في كيفية إنشاء المحتو المتقدمة في إحداث ن

الرسوم المتحركة لتقديم قصص وأفلام، لتحسين عمليات الإنتاج والتصميم، ممّا يسرّع من عملية التحريك ويُضفي واقعية  

لعاب الرقمية، فقد ساهم الذكاء الاصطناعي في تحسين تفاعل  بالنسبة للأوديناميكية أكبر على الشخصيات والحركات. أمّا  

لتحليل   يستخدم  الاصطناعي  الذكاء  أن  كما  اللعب.  أسلوب  مع  التكيف  على  وقدرة  ذكاءً  أكثر  أصبحت  حيث  المستعملين، 

سلوك اللاعبين وتقديم تجربة لعب مُخصّصة، ممّا يزيد من مستوى التحدي ويجعل تجربة اللعب أكثر جاذبية وتفاعلية. إلى  

الأبعاد   ثلاثية  النمذجة  تقنيات  عبر  المجالين  كلا  في  والتقني  الفني  الإبداع  تعزيز  في  الاصطناعي  الذكاء  يُسهم  ذلك،  جانب 

وابتكارًا.    
َ
دقة أكثر  نتائج  وتحقيق  جديدة  إمكانيات  استكشاف  على  صمّمين 

ُ
والم الفنانين  يُساعد  ممّا  الرقمي،  والتصميم 

وتستخدم خوارزميات الذكاء الاصطناعي لتحسين جودة الرسوم المتحركة أو الألعاب الرقمية، وتقديمها بشكل أكثر واقعية  

 .وجاذبية. ورغم هذا التطور الكبير

المفاتيح:   الاصطناعيالكلمات  التحريك.الذكاء  سينما  الرقمية.،  الألعاب  الرقمي.،  التصميم  الافتراض ي. ،  الواقع  الواقع  .،   ،

 ، الابتكار التكنولوجي..المعزز 

Abstract:  

In the era of modern technology, both animation and digital gaming are experiencing tremendous 

advancements driven by artificial intelligence (AI), virtual reality (VR), and augmented reality (AR). These 

technologies enable new and innovative possibilities in digital content design, fundamentally altering how 

these entertainment media are produced and consumed. Animation and digital gaming are among the most 

prominent fields to have undergone significant development after the advent of AI. This advanced technology 
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has brought about a qualitative shift in how interactive and visual content is created. Animation, which relies 

on animation techniques to present stories and films, leverages AI to enhance production and design 

processes, accelerating animation and adding greater realism and dynamism to characters and movements. 

As for digital games, AI has contributed to improving user interaction, making games smarter and more 

adaptable to gameplay styles. AI is also used to analyze player behavior and offer personalized gaming 

experiences, increasing the level of challenge and making gameplay more engaging and interactive. 

Additionally, AI contributes to enhancing artistic and technical creativity in both fields through 3D modeling 

and digital design techniques, helping artists and designers explore new possibilities and achieve more 

accurate and innovative results. AI algorithms are used to improve the quality of animation or digital games 

and present them in a more realistic and attractive manner. Despite this significant development, 

fundamental questions arise about the impact of these technologies on human creativity.  

Keywords: Artificial Intelligence; Animated Cinema; Vidéo Game; Digital Game; Digital Design; Virtual Reality 

(VR); Augmented Reality (AR); Technologie Innovation. 
 

 

 مقدمة:  

ا    يشهد
ً
محرك بات  والذي  الاصطناعي،  الذكاء  بفضل  ا 

ً
ملحوظ تطورًا  التحريك  وسينما  الفيديو  ألعاب  صناعة  عالم 

التكنولوجية   الثورة  هذه  وفي صلب  الواقعية.  وخاصة  ومتعة  مغامرة  أكثر  تجارب  من خلال  المجال  هذا  في  للابتكار  رئيسيًا 

حبيسًا لأفلام الخيال    الذي كان يومًا  ومتواصل وهو مستمر    المتسارعة أصبحنا نتحدث عن مفهوم الذكاء الاصطناعي بشكل 

كما   للابتكار.   
ً
ا جديدة

ً
آفاق يفتح  المجالات حيث  أغلب  في  تأثيره  وبات  اليومية،  حياتنا  من   

ُ
يتجزأ لا  الآن جزءًا  أصبح  العلمي 

أصبحت تشهد صناعة ألعاب الفيديو الرقمية بفضل الذكاء الاصطناعي نموًا كبيرًا لشركات عالمية تستثمر في تطوير المشاريع  

الرقمية وتقدم هذه الشركات مجموعة من الخدمات بما في ذلك إنشاء شخصيات ذكية وقادرة على التفاعل بشكل طبيعي  

ا تقنيات  إنّ  كذلك  اللاعبين.  الشخصيات  مع  تمنح  الاصطناعي    لذكاء 
ً
وتفاعلا تعقيدًا  أكثر  قرارات  اتخاذ  للعب  القابلة  غير 

أكبر. كذلك خلق عوالم افتراضية ديناميكية تتطور وتتغير باستمرار   عبة عمقًا وواقعية 
ّ
الل بطريقة طبيعية ممّا يُضفي على 

الرقمية اللعبة  في  الانغماس  في  يزيد  مّما  اللاعب   لأفعال 
ً
التكنولوجي   كما.  استجابة التطور  المعاصرة من  السينما  استفادت 

الرقمية.   الصورة  مجال  في  وتنوع  بالتحريك  الاهتمام  فظهر  خاصة  الحاسوب  ومن  تابع  وفي  عامة 
ُ
ن أن  يُمكن  آخر  مستوى 

 
ً
أعمالا وأصبحت  المشروعية  اليوم  المتحركة  السينما  اكتسبت  وقد  الصورة.  إطار  داخل  الأشياء  في     التحريك 

ً
بفضل    فنية

شترك للتقنيات القديمة مثل الرسومات اليدوية، والتقنيات الحديثة مثل الفيديو ورسومات الكمبيوتر، والفن  
ُ
التوظيف الم

تالرقم إذ  الحاسوب.  بواسطة  المنشأ  جماليات    ؤديي  وإرساء  الرقمية  المادة  إنتاج  في  والبرمجيات  الإلكترونية  الحواسيب 

هدف إلى التثقيف بنقل  تديث الرقمي،  وتقنيات الفن الرقمي. وإنّ سينما التحريك الجامعة بين النمط التقليدي والنمط الح 

القائمة على   الرؤية  الفيلم المتحرك بعدا آخر مختلفا من خلال  الوقائع فحسب بل لقد اكتسب  في نقل  خطاب لا ينحصر 

الصورة ونعني الصورة الرقمية المتحركة، من خلال توظيف تقنيات الواقع المعزز والافتراض ي، فعبرهم يُمكن للمستعمل أن  

التي نشاهد فيها الصور المتحركة    ة يُشاهد الصور الافتراضية تتحرك في الوقت الحقيقي. على عكس سينما التحريك التقليدي

 بعد عملية المونتاج. إذن بفضل التقنيات والمستحدثات التكنولوجية أصبحت الحركة في سينما التحريك المعاصرة تعتمد  
ّ

إلا

اللحظة وليدة  الصورة  في  الحركة  التمثيلية    ويعيشُ   ،على  الحركة  أنّ  وباعتبار  الوقت.  نفس  في  الحركة  تجربة  ستخدمون 
ُ
الم
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و  تمثيل  إعادة  تقوم على  تواصلية  أداة  للمُستعمل فأصبحت  نمط جديد  والانتقال من  إالتعبيرية تكشف عن  الإنتاج  عادة 

الثابتة   الافتراضية.  ىلإالصورة  الحركة  بفعل  الرقمية  الافتراضية،   الصورة  الحركة  بين  القوي  الارتباط  في  ذلك  وأسهم 

 يديو بفعل توظيف الحركة الوهمية. والصورة الرقمية التي أصبحت تحمل رؤية مُتجددة مُعاصرة في مفهوم ألعاب الف

أنّ    التطور وعلى الرغم من    إلا  الفيديو وسينما التحريك  ألعاب  الذكاء الاصطناعي في صناعة  الملحوظ في استخدام 

الفنية   الجودة  على  الحفاظ  مع ضمان  الآلي  المحتوى  إنتاج  عملية  في  البشري  الإبداع  على  تأثيره  بشأن  متزايدا  قلقا  هنالك 

بدعين. إذن تتلخص مشكلة هذا البحث في الإجابة على السؤال التالي: كيف يمكن تحقيق  
ُ
والأصالة الإبداعية للمُصممين والم

 التوازن بين الابداع البشري والذكاء الاصطناعي في مجال سينما التحريك والألعاب الرقمية؟ 

  :الفرضية العامة البحث

ر 
ّ
وف

ُ
إذا زاد الاعتماد على تقنيات الذكاء الاصطناعي في صناعة سينما التحريك وألعاب الفيديو فإنّ سرعة الإنتاج ستزيد وت

 .الوقت والجهد ولكن قد يتأثر الابداع البشري والأصالة الفنية بشكل سلبي وتدريجي

 :أسئلة البحث 

 لماذا يعد الذكاء الاصطناعي عنصرا مهما في عالم ألعاب الفيديو الرقمية اليوم؟  •

ا جديدًا للمبدعين في صناعة المحتوى الرقمي؟  •
ً
 كيف أصبح الذكاء الاصطناعي شريك

يس • عوالم  كيف  وإنشاء  التحريك  سينما  مجال  في  المتحركة  الرسوم  تصميم  جودة  تحسين  في  الاصطناعي  الذكاء  هم 

 افتراضية أكثر واقعية؟ 

 هل سيحُلُ الذكاء الاصطناعي محل المبدعين والمصممين أم سيعزز ابداعهم؟  •

 :أهداف البحث

أهداف واضحة حتى تتحدد قيمته العلمية وكي نقدم إضافات جديدة للمعرفة العلمية أو إثراء  من  بحث    لكل لا بدّ   

ه بات من الضروري تحديد أهداف بحثنا التي تتلخص فيما يلي
ّ
 :بحوث سابقة فإن

تحديد أبرز التطبيقات الذكية والمواقع الإلكترونية والبرمجيات التي توفر تطبيقات وتقنيات الذكاء الاصطناعي في كل من   •

 .المجالين سينما التحريك وألعاب الفيديو

الذكاء   • بواسطة  يصمم  الذي  المحتوى  عن  والمسؤولية  الفكرية  الملكية  مثل حقوق  والأخلاقية  التقنية  التحديات  تحليل 

 .الاصطناعي

 .توضيح الآفاق المستقبلية لتطبيقات الذكاء الاصطناعي في صناعة المحتوى الرقمي السمعي البصري  •

 :المصطلحاتتعريف 

الرُسوم المتحركة: يُمكننا أن نصفها أيضا بفن رسم الحركة، وهي سلسلة من الرسومات الثابتة التي تتحرك بسرعة أي   ●

فن   animation-cartoon المتحركةالرسوم  إطار في الثانية بحيث تعطي مظهر الحركة. وحسب الموسوعة العربية فإنّ: "  24

تركيبي قائم على تعاقب مجموعة رسوم مسطحة أو أشكال ثلاثية الأبعاد مثبتة على شريط سينمائي بوساطة التصوير لقطة  

بسرعة   على شاشة سينمائية   
ً
لاحقا والأشكال  الرسوم  هذه  وهم    24فلقطة، وعرض  المشاهد  يمنح  ما  هو  الثانية  في  لقطة 

 . "1الحركة

"وهي ألعاب تفاعلية مبرمجة بواسطة الحاسوب، ويمكن أن تعمل بواسطة التلفاز أو الحاسوب  ألعاب الفيديو الرقمية:   ●

 ."2أو الهاتف الذكي 
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● " التعليمية:  الفيديو  أو  ألعاب  معينة،  مفاهيم  توسيع  أو  معينة  مادة  تعليم  لغرض  صُممت  التي  الرقمية  الألعاب  هي 

 ."3لمساعدة الطلاب على اكتساب مهارات معينة تعليمية عن طريق اللعب

"أو فن وهم الحركة والخداع البصري، وهي مجموعة الصور المتتالية التي تعرض بتسلسل مما يجعلها  سينما التحريك:   ●

 . "4  توهم بالحركة، ولكنها في الواقع هي صور ثابتة وساكنة

"الصورة ●  :  نوعين  إلى  تقسيمها   ويمكن  غيرها   أو  تصوير  عدسة   أو  مرآة   خلال   من  مرئي  لجسم   الأبعاد  ثنائي  انعكاس   هي: 

قصد  الثابتة  الصورة وهي    مجلة  أو   كتاب   ضمن   الأبعاد  ثنائي  مستوي   سطح   على  المطبوعة   الصور   بها  ويُ الرقمية  والصورة 

 . 5"الصور الملتقطة باستخدام الكاميرا في ضوء الشمس أو باستخدام ضوء صناعي

 

 المبحث الأول 

 وأبعادها الفنية الصورة الرقمية في سينما التحريك 

 

 مجالات استخدام الذكاء الاصطناعي تعريف و المطلب الأول: 

 هنالك العديد من التعاريف حول الذكاء الاصطناعي سنطرق للبعض منها فيما يلي:  

"الذكاء الاصطناعي هو المجال الذي يسعى إلى فهم طبيعة الذكاء البشري عن طريق تكوين برامج على الحواسيب التي   -

 (. 44، ص2015تقلد الأفعال أو الأعمال أو التصرفات الذكية" )العبيدي،

 (.45" الذكاء الاصطناعي هو علم وهندسة إنشاء برامج حاسوبية يمكنها محاكاة الذكاء البشري" ) بلاك وينغ ، ص -

" الذكاء الاصطناعي هو العلم الذي يسعى إلى تطوير نظم حاسوبية تعمل بكفاءة عالية تشبه كفاءة الانسان الخبير،   -

التفكير   في  عقله  عمل  وطريقة  للإنسان  والذهنية  الحركية  العمليات  ومحاكاة  تقليد  على  الآلة  قدرة  هو  أو 

والاستنتاج والرد والاستفادة من التجارب السابقة وردود الفعل الذكية، فهو مضاهاة عقل الانسان والقيام بدوره"  

  (. 13، ص 2018) قطامي، 
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 وتوسعًا في مجالات استخدامه وهو ما يغير من العديد من الصناعات والقطاعات على  
ً
يشهد الذكاء الاصطناعي تطورًا هائلا

 :سبيل المثال نذكر

 :تطبيقات الذكاء الاصطناعي في مجال التعليم

تطوير  في  تساهم  أداة  الاصطناعي، حيث أصبح  الذكاء  في مجال  المتسارع  التطور  بفضل  تحولا جذريا  التعليم  يشهد مجال 

السواء.   حد  على  والمتعلمين  للمعلمين  ومرونة  فاعلية  أكثر  تجربة  يوفر  مما  التدريس  إلى  أساليب  تهدف  مهمة  قدرة  "وهي 

 ( 287، ص 2022إكساب الانسان المزيد من المعلومات والمهارات الإضافية التي تساعده في تنمية قدراته" )ناجي 

وصورة   بيئة  في  تفاعلي  بشكل  علمية  مفاهيم  استكشاف  المتعلمين  يمكن  الذي  والمعزز  الافتراض ي  الواقع  دمج  مع  خاصة 

نحو  و "   .افتراضية م 
ّ
تعل

ُ
الم دافعية  إثارة  في  سهم 

ُ
ت كونها  التعليم  في  النشط  م 

ّ
التعل استراتيجيات  أثر  دراسات  عدة  أثبت  لقد 

مدارسنا.   في  ة 
ّ
مل
ُ
الم م 

ّ
التعل ونمطية  الروتين  كسر  من  حالة  يُحقّق  الذي  الأمر  وهو  تقليدي  غير  تفاعل  من  وفره 

ُ
ت لما  م، 

ّ
التعل

بعدهم عن الرتابة
ُ
مات فرصة التعرف على استراتيجيات تدريس حديثة ت

ّ
عل
ُ
مين والم

ّ
عل
ُ
 6"وكذلك يمنح الم

 :  تطبيقات الذكاء الاصطناعي في مجال الصحة والطب

أكثر التشخيص بأكثر دقة وتحليل الصور الطبية والبيانات بسرعة  " لقد حقق الذكاء  حيث يساعد الذكاء الاصطناعي في   .

نظام   أو  برنامج  عن  عبارة  المستقبل  في  الطبيب  يكون  بأن  تنبؤات  ظهور  لدرجة  الطبي  المجال  في  كبيرة  الاصطناعي خطوات 

   (.12، ص2021معلوماتي مرسخ في روبوت معين في هذا القبيل" )يوسف، 

   تطبيقات الذكاء الاصطناعي في مجال التجارة والتسويق: 

حيث يستخدم الذكاء الاصطناعي في تحليل سلوك المستهلكين وتقديم عروض مخصصة لهم. كذلك يقدم الذكاء الاصطناعي  

 .الرد على استفسارات العملاء عبر البرمجيات

 تطبيقات الذكاء الاصطناعي في مجال الترفيه: 

يستخدم الذكاء الاصطناعي في مجال الترفيه وخاصة في صناعة الألعاب الرقمية، كذلك عبر التطبيقات الإلكترونية وألعاب  

 .المغامرة مما يجعلها أكثر تفاعلية وأكثر متعة

 :  تطبيقات الذكاء الاصطناعي في مجال الزراعة

واستعمال   الزراعي،  الإنتاج  لتحسين  الاستشعار  أجهزة  استخدام  أي  الذكية  الزراعة  في  كبير  دور  الاصطناعي  للذكاء  كان 

 .تطبيقات ذكية لتنبأ المحاصيل بناءًا على بيانات الطقس والتربة

   تطبيقات الذكاء الاصطناعي في مجال الفنون السمعية البصرية:

كما بدا استخدام هذه التقنية  .  ي الخيال باستعمال البرمجيات المخصصةح و يساعد الذكاء الاصطناعي على توليد صور من  

الفنانة   حفلة  مع  مرة  أول  وكانت  الراحلين  العرب  الفنانين  لكبار  الحفلات  إقامة  في  الموسيقى  المجال  منها  مجالات  عدة  في 

ام كلثوم سنة   تقنية    في دبي.    2019المصرية  المصممون  استعمل  ام كلثوم، حيث  للفنانة  أن نذكر عرضا موسيقيا  يمكننا 

في عرض   الجميل  الفن  إلى سنوات  العالم واعادته  ابهرت  في صورة رقمية  المصرية  الشهيرة للأوبرا  الفنانة  الهولوغرام لإعادة 

  مميز ممتع وجذاب وهذه بعض الصور للحفلة:
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https://al-ain.com/article/hologram-umm-kulthum-egyptian-opera 

 : الهولوغرام الموسيقي لحفلة أم كلثوم 1صورة عدد

 « الهولوغرافي  الاسقاط  أو  الهولوغرام  في    La projection holographique » تقنية  استعملت  جديدة  تقنية  هي 

أساسيين وهما   مجالين  من ربط  تمكنت  مبتكرة  إبداعية  تقنية  العرض والترفيه وهي  الاصطناعيامجال  والفن ولهذا    لذكاء 

فمن المهم التعرف على هذه التقنية الحديثة التي تعتمد على مبدأ الاسقاط الفني للصورة. ان تقنية الاسقاط الهولوغرافي هي  

التقنية   هذه  اختراع  تم  حيث  البعد.  ثلاثية  العاكسة  والصورة  المجسمة  الافتراضية  الصورة  على  تعتمد  معاصرة  تقنية 

سنة   الفيزياء    1947الحديثة  عالم  يد  غابور "على  باستخدام   "،دينيس  البعد  الثلاثية  الصور  بإنشاء  تسمح  التقنية  وهذه 

كما تتمثل في شكل هرم زجاجي حيث يمكن عرض الصور ثلاثية البعد ويتم   الليزر بحيث تطفو الصورة في الهواء كمجسم.  

نذكر   ممتع.  فرجوي  لغرض  أو  تسويقي  لغرض  إمّا  ويحفزه  المشاهد  رغبة  ليجذب  غيره  أو  اشهاري  إمّا  منتوج  أي  تقديم 

 « العالمية  الشركة  كانت  Milkaبالخصوص  حيث  والاشهار  التسويق  مجال  في  الهولوغرافي  الاسقاط  تقنية  استعملت  التي   »

قدم المنتوج من خلال طريقة عرض ممتعة تم اعتمادها سنة  
ُ
من قبل وكالة الاشهار السمعي البصري المعروفة عالميا    2009ت

«Realfiction» . 

 

 في مجال الصحة  

 والطب  

 في مجال الفنون  

 السمعية البصرية 

 في   

 مجال الزراعة 

 في مجال الترفيه 

 في مجال  

 التجارة والتسويق 

 في مجال التعليم 

 مجالات استخدام 

 الذكاء الاصطناعي 

 : مجالات استخدام الذكاء الاصطناعي 1الخارطة المفهومية عدد 

https://al-ain.com/article/hologram-umm-kulthum-egyptian-opera
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  :تطبيقات الذكاء الاصطناعي في مجال السينما

يمكن للذكاء الاصطناعي أن يحول صورة    حيث  ر متحركة عبر إنشاء شخصيات رقمية تحويل الصور الثابتة إلى صو من خلال  

ا جديدة لصناعة الأفلام
ً
إحياء الشخصيات التاريخية:  و   .ثابتة لشخص ما إلى شخصية متحركة ثلاثية الأبعاد، مما يفتح آفاق

 .يمكن استخدام الذكاء الاصطناعي لإعادة إحياء شخصيات تاريخية أو أداء ممثلين سابقين، مما يوفر تجربة مشاهدة فريدة

الوقت  و  من  يقلل  مما  وكفاءة،  بسرعة  ومعقدة  واقعية  مشاهد  توليد  الاصطناعي  للذكاء  يمكن  البصرية:  المؤثرات  إنشاء 

والجهد المطلوبين لإنشاء المؤثرات البصرية. ومحاكاة الظواهر الطبيعية مثل الرياح والمطر والانفجارات بشكل أكثر واقعية.  

فريدة   شخصيات  وتصميم  أكبر.  بسهولة  وتفصيلية  معقدة  خيالية  كائنات  إنشاء  يمكن  الخيالية  الكائنات  تصميم  وحتى 

ومتنوعة، مما يوفر للمبدعين مجموعة واسعة من الخيارات. كذلك تخصيص مظهر الشخصيات بشكل دقيق، بما في ذلك  

تحسين جودة و   .تعبيرات الوجه وحركات الجسم كي تبدو واقعية للغاية، مما يجعل من الصعب تمييزها عن البشر الحقيقيين

الصورة والصوت وترميم الأفلام القديمة: يمكن للذكاء الاصطناعي ترميم الأفلام القديمة وتحسين جودة الصورة والصوت.  

مشاهدة   تجربة  لتقديم  والأفلام  الصور  ألوان  وتحسين  الصوت  لتحسين جودة  الصوتية  التسجيلات  من  الضوضاء  وإزالة 

واقعية جديدة  وأيضا    .أكثر  أفكار  توليد  في  الكاتب  مساعدة  الاصطناعي  للذكاء  يمكن  الأفكار:  توليد  عبر  السيناريو  كتابة 

 .لقصص وسيناريوهات وتحليل النصوص وتقديم اقتراحات لتحسينها

 الألعاب الرقمية: المطلب الثاني: الذكاء الاصطناعي وتأثيره على التصميم الإبداعي في مجال

القدرات   محاكاة  على  قادرة  أنظمة  تطوير  إلى  يهدف  الذي  الكمبيوتر  علوم  فروع  من  فرع  هو  الاصطناعي  الذكاء 

 ذكاءً  
ً
م والتفكير وحل المشكلات واتخاذ القرارات، هو أيضا جعل الآلات تقوم بمهام تتطلب عادة

ّ
الذهنية البشرية مثل التعل

الرقمي؟  المحتوى  في صناعة  للمبدعين  ا جديدًا 
ً
الذكاء الاصطناعي شريك أصبح  الذكاء الاصطناعي  ألقد    بشريًا. فكيف  دخل 

 في صناعة المحتوى الرقمي حيث أتاح أدوات وأساليب جديدة غيرت الطريقة التي كنّا نصمم وننتج بها المحتوى  
ً
 حقيقية

ً
ثورة

الإبداعي. بالنسبة لمجال سينما التحريك ساعد الذكاء الاصطناعي في إنشاء وتوليد شخصيات متحركة ثنائية البعد وثلاثية  

الذكاء   تقنيات  استعمال  بدون  تصميمها  بوقت  مقارنة  جدا  قصير  وقت  في  تصميمها  ويتم  مذهل  بشكل  واقعية  البعد 

مكن  ا. كذلك يُ كل الملامح والتفاصيل الدقيقة، التعبيرات وحتى الحركات المعقدة أيضً و من تصميم الوجه،    الاصطناعي، بدءً 

 
ً
أكثر سلاسة الحركات  أفلام    للخوارزميات أن تجعل  إنشاء  الذكاء الاصطناعي  تقنيات  وفر 

ُ
ت الوقت والجهد. كذلك  مّما يوفر 

والتحريك الخلفيات  الشخصيات  من ضمنها  المونتاج.  animation قصيرة  عملية  وتسريع  الرسومات  تحسين جودة  كذلك   ،

إذن يُمثل الذكاء الاصطناعي فرصة هائلة من خلال دمج الابداع البشري مع قوة خوارزميات الآلات الذكية والكمبيوتر إذن  

كذلك إنشاء العوالم الافتراضية عبر تقنيات الواقع الافتراض ي والواقع    .يُمكننا توقع مستقبل مليء بالخيال العلمي الإبداعي

   ا. المعزز وإنشاء مؤثرات بصرية بجودة عالية ودقة متناهية في الأفلام السينمائية والرسوم المتحركة أيضً 

هذه   ذكية وجعل  تصميم شخصيات  الاصطناعي هو  الذكاء  بتقنيات  الرقمية  الألعاب  تصميم  لمجال  بالنسبة  أمّا 

للعب قابلة  الغير     PNJ الشخصيات 
ً
ذكاءً واستجابة تحديً   أكثر  أكثر  اللعب  تجربة  يجعل   مّما 

ً
 ومغامرة

ً
وعلى سبيل    .  ا وإثارة

نذكر   »المثال  الزهايمر  مرض  وعلاج  لمحاربة  العلاجية  الفيديو  الألعاب  ف  « X-TORP لعبة  لقيته  الذي  الكبير  للنجاح  نظرا 

السن   كبار  الألعاب مع  الأطباء والتقيين مشاركة هذه  من  المدرس ي، قرر بعض  التعليم  في مجال  للأطفال  الجادة  التعليمية 

ومرض ى الزهايمر بالخصوص بما أنهم يرجعون بذاكرتهم إلى الطفولة. فلا يعرف مريض الزهايمر أساسيات الحياة اليومية،  

حتى أنه لم يعد يعرف استعمال أبسط الأشياء مثل الأكل واستعمال أعضاءه الجسدية وكأنه طفل صغير. تم تصميم هذه  
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اللعبة   هذه  تقدم  الزهايمر. حيث  مرض  في  المختصين  الأطباء  من  مجموعة  مع  بالمشاركة  تقيين ومصممين  قبل  من  اللعبة 

مشاهدة   عند  بها  يقوم  التي  الحركات  من خلال  المريض  يمارسها  بدنية وحسية حركية  تمارين  من خلال  المريض  بمساعدة 

قيامه   أثناء  الزهايمر  الصور لمريض  من  بعض  التالي  الجدول  يوضح  كما  فيديو.  لعبة  في شكل  التعليمية  المتحركة  الرسوم 

الاصطناعي،   باللعبة الذكاء  تقنيات  أدى   عبر  الصور    إلى   ولقد  مع  كبير  بشكل  تفاعلوا  حيث  المرض ى  لبعض  كبير  تحسّن 

  والأصوات والحركات.

  
torp/-https://www.curapy.com/jeux/x Kbsr_3koo-https://www.youtube.com/watch?v=J 

 

 لمساعدة علاج مرض الزهايمرالرقمية : لعبة الفيديو  2 صورة عدد

من أهم خصائص هذه اللعبة أنها أيضا تحفز اللاعب على الانتباه والتركيز وتساعده على تحسن الذاكرة.  لقد تم  و 

سنة   اللعبة  هذه  الرقمية  2018تصميم  التكنولوجيا  باستعمال  الالكترونية  الصحة  مشروع  الفيديو    ضمن  ألعاب  عبر 

الصحة  مجال  في  اللعبة  التعليمية  هذه  باستخدام  مقتنعون  الأطباء  فإنّ   " روبرت،  فيليب  للبروفيسور  وفقًا  فرنسا.   في 

الاصطناعي  التعليمية الذكاء  تقنيات  توظيف  الذين  مع  للمرض ى  جمعة  يوم  كل  تحفيز  استشارة  إجراء  بصدد  الآن  ونحن   ،

من   لذلك  الصحية.  الرعاية  لمتخصص ي  جديدة  أداة  الجادة  اللعبة  تعتبر  الواقع،  في  منها.  للاستفادة  تعريف  ملف  لديهم 

صحيح"  بشكل  استخدامها  تأطير  ومنها  7الضروري  الحياة  مجالات  مختلف  شمل  قد  الفيديو  ألعاب  استعمال  فإنّ  إذن   .

 ي. المجال الطب

 

 الاصطناعي شريك جديد للمبدعين في صناعة المحتوى الرقمي  الذكاء -1

 Midjourney :سينما التحريك والذكاء الاصطناعي •

 Midjourney  موقع عبر الانترنت تعمل بالذكاء الاصطناعي لإنشاء صور واقعية بناءً على نص وصفي. يقدم المستخدم    يه

 عن الصورة التي يرغب في تصميمها ويتضمن هذا الوصف تفاصيل حول النمط الفني، الجو، الأجسام،  
ً
وصفًا دقيقًا مُفصلا

مع أدوات الذكاء الاصطناعي لإنشاء تحريك للصور أو إنشاء بيئات افتراضية    Midjourney الشخصيات وغيرهم. ويُمكن دمج

 .متحركة. ومن أهم مزاياه انشاء صور بسرعة كبيرة

 Arloopa : سينما التحريك والذكاء الاصطناعي  •

بتقديم   المعزز  والواقع  الافتراض ي  الواقع  مجال  في  التكنولوجي  التطور  بفضل  ومميز  ملحوظ  بتطور  التحريك  سينما  تتميز 

فرص غير مسبوقة وخلق عوالم جديدة والتفاعل مع المستخدم بطرق مبتكرة. حيث تسمح سينما التحريك بالغوص في قلب 

الحدث والتفاعل مع الشخصيات والعروض والبيئات مّما يُوفر تجربة غامرة وتفاعلية. وهنا يمكننا أن نعرض تجربة التطبيق  

https://www.curapy.com/jeux/x-torp/
https://www.youtube.com/watch?v=J-oKbsr_3ko
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التطبيق   ARLOOPA الالكتروني الواقع المعزز. من خلال هذا  بتقنية  إنشاء رسوم متحركة  كنموذج حيث يمكن من خلاله 

 .يمكن تحويل أي جسم ثابت إلى صورة متحركة في الفضاء ثلاثية البعد وتتفاعل مع العالم الحقيقي

  FIFA :خوارزميات الذكاء الاصطناعي في الألعاب الرقمية •

ألعاب تطوير سلسلة  في  دورًا حاسما  الاصطناعي  الذكاء  لعب  من خلال   FIFA لقد  متعة  أكثر  اللعب  تجربة  مما جعل 

في تحسين محاكاة   الذكاء الاصطناعي  اللاعبين الافتراضيين. كذلك ساهم  الآلي لتطوير سلوك  م 
ّ
التعل استخدام خوارزميات 

ليست   هي  فيفا  لعبة   " واقعية.  أكثر  تبدو  والتسديدات  الانزلاقات،  التصادمات،  الكرة،  مما جعل حركة  اللعبة  في  الفيزياء 

مجرد مباراة كرة قدم فقط بل هي مختبر للذكاء الاصطناعي. كل تمريرة دقيقة، كل تصدي رائع وكل هدف مسجل هي نتاج  

م الآلي. فالذكاء  
ّ
عب في اللعبة يتمتع  اللا الاصطناعي هو الذي يجعل كل من  آلاف الساعات من البحث والتطوير في مجال التعل

التي تعتمد على الذكاء    hyper motion كر تقنيةذفعال اللاعب" . كذلك يمكننا أن نبشخصية فريدة ويستجيب بشكل ذكي لأ 

اللعبة.   إلى رسوم متحركة داخل  اللاعبين الحقيقيين وتحويلها  الذكاء الاصطناعي  إذن  الاصطناعي لالتقاط حركة  لقد لعب 

ممّا جعلها واحدة من أكثر ألعاب فيديو الرياضة شعبية في العالم، وأصبح الذكاء   FIFA دورًا حاسمًا في تطوير سلسلة ألعاب

 .FIFA الاصطناعي قوة دافعة وراء نجاح

 

اقع   -2  « Clio’s Cosmic » في سينما التحريك من خلال تجربة لعبة الفيديو الرقمية  المعزز والابداعالو

يفتح     المعزز والذكاء الاصطناعي، مما  الواقع  تقنيات  بين  التزاوج   بفضل 
ً
 مذهلا

ً
التفاعلي تطورا الترفيه  يشهد عالم 

ا جديدة للإبداع في صناعة الألعاب وسينما التحريك. لعبة الفيديو الرقمية
ً
 على   "Clio's Cosmic" آفاق

ً
 رائعا

ً
تقدم لنا مثالا

 .كيفية توظيف هذه التقنيات لخلق تجارب غامرة ومبتكرة

 

  
quest-cosmic-https://preloaded.com/work/clios /   

 clio’s cosmic: لعبة الفيديو 3صورة عدد 
 

من     "Clio's Cosmic" لعبة ن 
ّ
مك

ُ
والافتراض يت الواقعي  العالمين  مع  كما    دمج  بالتفاعل  للمستخدمين  اللعبة  تسمح 

الخاصة بيئتهم  في  الأبعاد  ثلاثية  والبيئات  الاصطناعي  الشخصيات  الذكاء  وإثارة  بفعل  واقعية  أكثر  لعب  تجربة  يخلق  مما   ،

وتتيح اللعبة للمستخدمين المشاركة في سرد القصص وتشكيل مسار الأحداث، مما يزيد من انغماسهم في عالم اللعبة. كما  

يمكن للمستخدمين تخصيص شخصياتهم وبيئاتهم، مما يجعل تجربة اللعب فريدة لكل لاعب. وتستخدم اللعبة عناصر من  

https://preloaded.com/work/clios-cosmic-quest/
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 جديدة للمبدعين في مجال  
ً
الواقع المعزز لتعليم الأطفال مفاهيم علمية وتاريخية بطريقة ممتعة وتفاعلية. وتفتح اللعبة آفاقا

 
ً
 وتفاعلا

ً
   .الألعاب وسينما التحريك، حيث يمكنهم إنشاء تجارب لعب أكثر تعقيدا

من خلال هذه اللعبة يمكن للمستخدمين التفاعل مع الشخصيات ثلاثية الأبعاد في بيئتهم الخاصة، مثل التحدث  

معهم. اللعب  أو  لعبة   معهم  تعتبر  فيها.  الموجودة  العناصر  مع  والتفاعل  مفصلة،  الأبعاد  ثلاثية  بيئات  استكشاف   ويمكن 

"Clio's Cosmic"   .وممتعة مبتكرة  لعب  تجارب  لخلق  المعزز  الواقع  استخدام  كيفية  على   
ً
رائعا  

ً
الرسوم  مثالا نجحت  كما   "

في توظيف الصورة المتحركة في أن تصبح جزأ داخلا في تقديم المحتوى العلمي التفاعلي  الموظفة في اللعبة الرقمية  المتحركة  

عتبارها تساعد على زيادة توضيح  وأيضا في التعليم الافتراض ي، وأصبحت تحتل مكانة مهمة في مجالات مختلفة من التعليم با

. ولقد أكد الكاتب عمرو جلال الدين في كتابه محفزات الألعاب 8عبر التكنولوجيا"   المعلومة وتتيح للمتلقي اكتساب المعارف

الرقمية وسيكولوجية الدمج والتحفيز قائلا: " أصبحت أجهزة الكمبيوتر جزءا لا يتجزأ من حياتهم اليومية في المنزل والشارع  

والعمل والمدرسة لما توفر لهم الهواتف الذكية والتابلات من خدمات في أي وقت ومكان لذا تبذل الشركات المصممة للألعاب 

جهدا كبيرا من أجل المحافظة على مستخدميها، فعالم الألعاب الرقمية هو عالم يألفونه الطلاب ويمارسونه والاعتماد على  

مصطلح   ظهر  هنا  ومن  ثمارها  بأطيب  تؤتي  قد  التي  الاهتمام  نقاط  أحد  يكون  قد  التعليمية  البيئة  في  العناصر  هذه 

“Gamification”   "التلعيب    .9او ما يسمى محفزات الألعاب الرقميةGamification   هو استخدام عناصر وتقنيات الألعاب في

سياقات غير ترفيهية لتحفيز الأفراد على تحقيق أهداف محددة وزيادة التفاعل والإنتاجية. يعتمد التلعيب على دمج عناصر  

مثل النقاط، والمستويات، والشارات، والتحديات، والمكافآت، في بيئات مختلفة كالتعليم، والعمل، والتسويق، وحتى الصحة.  

الن تحقيق  في  والاستمرار  المشاركة  على  الأفراد  يحفز  مما  وجاذبة،  ممتعة  الجادة  المهام  جعل  هو  الأساس ي  تائج  الهدف 

المثال، سبيل  على  إكمال    المطلوبة.  عند  رقمية  مكافآت  تقديم  عبر  الطلاب  لتحفيز  التعليم  في  التلعيب  استخدام  يمكن 

عالية. تحقيق درجات  أو  التعليمية مثل    الدروس  للمنصات  التي تستخدDuolingoيمكن  والتلعيب،  ،  الاصطناعي  الذكاء  م 

والنقاط المكافآت  من خلال  المتعلمين  وتشجيع  دروس مخصصة  كما  تقديم  بين  .  الجمع  أن  إلى  الباحثين  من  العديد  يشير 

والخدمات.   الأنظمة  مع  الأفراد  تفاعل  كيفية  في  ثورة  الاصطناعي سيحدث  والذكاء  ليس فقط  والالتلعيب  الاصطناعي  ذكاء 

وفعالية إنسانية  أكثر  تجارب  لتطوير  وسيلة  بل  للتحليل،  الاصطناعي    .أداة  والذكاء  التلعيب  بين  الدمج  هذا  يعد  بالتالي، 

 . نموذجًا قويًا لتطوير تجارب مبتكرة، تشجع المشاركة، وتحفز الإبداع، وتحقق نتائج ملموسة في مختلف المجالات

 

  الآفاق المستقبلية والتحديات التي يواجها المبدعون ما بعد الذكاء الاصطناعي -3

 حاسمًا في تشكيل مستقبل الإبداع في مجالات متعددة.   
ً

مع تسارع التطور التكنولوجي، أصبح الذكاء الاصطناعي عاملا

 ,(AR) الواقع المعزز  (VR) ومن بين أبرز الآفاق المستقبلية التي يمكن استشرافها هو استخدام تقنيات الواقع الافتراض ي

تمثل حاليًا أحد أبرز مظاهر التكامل بين العالمين الواقعي والرقمي. عند تسخير الذكاء  . و تقنياتهذه الالذكاء الاصطناعي مع  و 

المثال سبيل  على  وتفاعلية.  غامرة  تجارب  لإنشاء  مسبوقة  غير  إمكانيات  تظهر  التقنيات،  هذه  مع  الألعاب    :الاصطناعي  في 

 .الإلكترونية، ساهم الذكاء الاصطناعي في الانتقال من الرسومات البدائية إلى عوالم ثلاثية الأبعاد تحاكي الواقع بدقة مذهلة

ساعد على تطوير المهارات ونقل المعرفة بشكل أكثر  أمّا  
ُ
في مجالات التعليم والتدريب، يمكن إنشاء محاكاة تفاعلية واقعية ت

التسو و  .فعالية الواقعيفي  في  أمامهم  موجودة  وكأنها  افتراضيًا  المنتجات  تجربة  المستخدمين  بإمكان  أصبح  والتجارة،  أمّا    .ق 

إلى   الذكاء الاصطناعي على الإبداع. تطورت الألعاب بالنسبة  الترفيه والألعاب تمثل نموذجًا بارزًا لتأثير  التحولات في صناعة 

السلوك   وتحاكي  بذكاء  تتفاعل  التي  بالشخصيات  مليئة  الواقعية  إلى عوالم شديدة  الرسومات  كونها بسيطة ومحدودة  من 

من    .البشري  مستوى جديد  تحقيق  الألعاب على  مطورو  يعمل  الاصطناعي،  الذكاء  تطبيقات  في  المتسارع  النمو  ومع  اليوم، 
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والابتكار و التفاعلية  أكثر  .  أدوات  توفير  من خلال  سواء  المبدعين،  قدرات  تعزيز  الاصطناعي  الذكاء  يواصل  أن  المتوقع  من 

قدرة   على  يعتمد  العصر  هذا  في  النجاح  فإن  ذلك،  ومع  قبل.  من  ممكنة  تكن  لم  أفكار  استكشاف  من  تمكينهم  أو  تطورًا 

الإنسانية،   لمسة  على  تحافظ  بطريقة  والتكنولوجيا  الإبداعي  التفكير  بين  المزج  على  الذكاء  و المبدعين  بعد  ما  عصر  يشكل 

الاصطناعي فرصة لاكتشاف إمكانات جديدة للإبداع، لكنه في الوقت ذاته يضع مسؤولية كبيرة على المبدعين لضمان توجيه  

 .خدم الإنسانية بشكل إيجابيهذه التقنيات نحو أهداف ت

 

 المبحث الثاني 

 ألعاب الفيديو الرقمية مجال لتطوير التعليم الرقمي  

 

 الألعاب التعليمية الرقمية: عندما يلتقي الذكاء الاصطناعي بسينما التحريك   المطلب الأول:

أكثر الأفراد تأثرًا بهذه الظاهرة هم  و نعيش اليوم في عصر شهد فيه العالم غزوًا للألعاب الرقمية في حياتنا اليومية،   

الذكية. تتميز   الذكية كالحواسيب، والألواح الإلكترونية، والهواتف  أمام الشاشات  الأطفال، الذين يقضون ساعات طويلة 

الألعاب الرقمية بقدرتها على إثارة فضول الطفل ودفعه للتفاعل معها بشكل إيجابي. وكما أشار عالم النفس "جان بياجيه"،  

اللعبة هي "وسيلة أساسية لتلبية احتياجات الطفل العاطفية والفكرية". ومع تطور التكنولوجيا، أصبحت الألعاب الرقمية  

 
ّ
التعل الذكاء الاصطناعي لتحسين تجربة  تقنيات  دمج فيها 

ُ
ت المثال،  م وتكالتعليمية  احتياجات كل طفل. على سبيل  ييفها مع 

ممّ  أداء اللاعب،  بناءً على  تفاعلية قادرة على تعديل مستويات الصعوبة  ألعاب  الذكاء الاصطناعي تصميم  يُ يتيح  في ا  ساهم 

زة. علاوة على ذلك، تستفيد هذه الألعاب من عناصر سينما التحريك لتقديم تجارب  حفّ صة ومُ خصّ خلق تجربة تعليمية مُ 

الجاذبية   لتعزيز  الأبعاد  ثلاثية  المتحركة  الرسوم  تقنية  ستخدم 
ُ
ت حيث  واقعية،  وأخرى  خيالية  عوالم  تحاكي  غنية  بصرية 

المحتوى.   مع  العاطفي  والتفاعل  التعليميو البصرية  الألعاب  قادرة أصبحت  يُلبّ   على  ة  تعليمي  محتوى  احتياجات  تقديم  ي 

صاب العملية التعليمية بالملل أو الرتابة،  وضاح طالب    احث الذهنية والإبداعية. كتب البالأطفال  
ُ
: "قد ت

ً
في هذا السياق قائلا

الدراسية" الصفوف  داخل  التفاعل  لتعزيز  والتشويق  الإثارة  عناصر  إدخال  الضروري  فمن  الألعاب 10لذا  أثبتت  وقد   .

الرقمية المدمجة بالذكاء الاصطناعي نجاحها في تحقيق هذا الهدف عبر خلق توازن بين التعليم والترفيه، مع التركيز على تنمية  

الذاكرة، وتنشيط التفكير الإبداعي، وتحفيز الخيال. أما سينما التحريك، فتلعب دورًا أساسيًا في تعزيز التجربة التعليمية من  

 
ّ
ديناميكية وسرد قصص ي جذ يُ خلال تصميم مشاهد  المثال،  مثل حركة  اب. على سبيل  تقديم مفاهيم علمية معقدة  مكن 

التي   الذكية  والمؤثرات  المتحركة  الرسوم  بين  تجمع  تفاعلية  البيولوجية بطريقة بصرية  العمليات  أو  الذكاء  الكواكب  ينتجها 

مية في المناهج التعليمية هو استجابة طبيعية للتغيرات  شير الباحث "سامر جابر" إلى أن دمج الألعاب الرقيُ   كما الاصطناعي.  

هذه   خلال  ومن  السينمائية.  والمؤثرات  والألوان  الرسوم  استغلال  مع  خاصة  الأطفال،  عقول  جذبت  التي  التكنولوجية 

 
ّ
التعل نحو  الأطفال  اهتمام  توجيه  للتربويين  يمكن  التقنيات  الاستراتيجية،  من  تستفيد  ومبتكرة  مرحة  وسائل  باستخدام  م 

من هنا نستطيع أن ندرك أن الألعاب الرقمية التعليمية تمثل نموذجًا متطورًا للتعليم القائم على دمج التكنولوجيا    .الحديثة

على   الحفاظ  أن  الأبحاث  أظهرت  وقد  الأطفال.  بين  وتنافس ي  ممتع  إطار  في  تعليمية  أهداف  تحقيق  بهدف  والإبداع،  بالفن 

ا أحد  يُعد  الأطفال  فعالة  انتباه  وسيلة  الرقمية  التعليمية  الألعاب  يجعل  ما  وهو  التعليمية،  العملية  في  الكبرى  لتحديات 

 Educational Technology Research and Development لترسيخ المعلومات وتعزيز استيعابها. وفقًا لدراسة نشرتها مجلة 
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إلى  (2018) للتعلم بنسبة تصل  زيادة دافعية الأطفال  في  التفاعلية يساهم  التعليمية  % مقارنة  30، فإن استخدام الألعاب 

تتميز الألعاب التعليمية الرقمية بدمج المؤثرات السمعية والبصرية المتطورة، وهي تقنيات تستفيد  كما    .بالأساليب التقليدية

ستخدم  كما  بشكل مباشر من عناصر سينما التحريك.  
ُ
الرسوم المتحركة والمؤثرات البصرية لتقديم المحتوى التعليمي  أيضا  ت

ا يزيل حاجز الملل الذي قد يواجهه في البيئات التعليمية التقليدية.  بأسلوب جذاب يشجع الطفل على التفاعل والتعلم، ممّ 

أكدت أن الألعاب التعليمية التي تستخدم   Computers in Human Behavior ( في مجلة2020ين وآخرون" )دراسة أجراها "ر 

بـ   أعلى  بنسبة  الإبداعي  التفكير  على  الأطفال  تحفز  الأبعاد  ثلاثية  المتحركة  أو 40الرسوم  الأبعاد  ثنائية  بالألعاب  مقارنة   %

النصية. إلى جانب ذلك، يلعب الذكاء الاصطناعي دورًا محوريًا في تصميم الألعاب الرقمية التعليمية، حيث يتيح تحليل سلوك  

، OECD (2021) الطفل أثناء اللعب وتكييف التجربة التعليمية بناءً على احتياجاته ومستواه. وفقًا لتقرير صادر عن منظمة 

الفردي   التعلم  نتائج  تحسين  على  قادرة  الاصطناعي  الذكاء  على  القائمة  الألعاب  أنشطة  50بنسبة  فإن  توفر  حيث   ،%

مثل   العقلي،  للنشاط  العليا  الوظائف  نمو  من  عزز 
ُ
ت التقنيات  هذه  تطويره.  ومجالات  أدائه  على  بناءً  طفل  لكل  مخصصة 

التفاعل   خلال  من  والمعرفية  الإبداعية  المهارات  تنمية  على  الألعاب  تساعد  وبالتالي،  والخيال.  والذاكرة  والتفكير  الإدراك 

( "ستانفورد"  جامعة  أجرتها  دراسة  مبتكرة.  ومرئية  تفاعلية  سيناريوهات  مع  التعليمية  2019المباشر  الألعاب  أن  كشفت   )

  8% لدى الأطفال الذين تتراوح أعمارهم بين 35الرقمية التي تستخدم الذكاء الاصطناعي تحسن مهارات حل المشكلات بنسبة 

  .عامًا 12و

أصبحت ألعاب الفيديو التعليمية الرقمية من الركائز الأساسية التي يعتمد عليها النظام التعليمي الحديث حول  و  

بالتعلم.   الترفيه  لدمج  مساعدة  كأدوات  استخدامها  يتم  حيث  الإبهار  العالم،  عناصر  "أنّ  السعدي:  فاطمة  أكدت  كما 

 .11تجعلهم يُقبلون على الألعاب التعليمية بشكل كبير"  والخصائص الشكلية والتقنية الحديثة التي تجذب انتباه الأطفال
لتعزيز   صمم 

ُ
ت الأساس ي: الأولى  الهدف  في  العامة يكمن  الإلكترونية  الرقمية والألعاب  التعليمية  بين الألعاب  الرئيس ي  الفارق 

صمم بغرض الترفيه والتسويق  
ُ
ركز الثانية على الجانب التجاري، حيث ت

ُ
تعلم مواد أو مهارات محددة لدى التلاميذ، بينما ت

لتحقيق الأرباح. بهذا، تمثل الألعاب التعليمية الرقمية وسيلة مبتكرة تجمع بين الذكاء الاصطناعي وسينما التحريك لتقديم  

 تجربة تعليمية تجمع بين الفائدة والإبداع. 

 

 الفيديو التعليمية  وألعابالمطلب الثاني: الذكاء الاصطناعي 

 « PowerZ » لعبة الفيديو 1

« الرياضيات  مادة  لتعليم  الرقمية  الفيديو  » Power Zلعبة  الفرنس ي  المصمّم  تصميم  من  هي   »Christophe Coquis  سنة  »

.  وهي لعبة تعليمية بيداغوجيا معاصرة في شكل مغامرة ورحلة تعليمية ترفيهية، ويمكن استعمالها من خلال الهاتف  2021

م دروس الرياضيات، والتاريخ، والعلوم، وغير ذلك من مواد علمية داخل عالم  
ّ
الذكي أو الحاسوب أو اللوحة الإلكترونية لتعل

 من الرسوم المتحركة والشخصيات الكرتونية.
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fr/-https://powerz.tech/fr https://cutt.us/84x5q 

Drancy (Seine-Saint-Denis Paris) 

  «Diderot, 2022تلاميذ المدرسة الابتدائية بفرنسا » 
  4  صورة عدد 

 

لمدى    نظرا  وألمانيا  أمريكا،  بفرنسا،  الابتدائية  المدارس  في  التعليمية  الرقمية  الألعاب  هذه  مثل  استعمال  بدأ  وقد 

نجاحها كوسيلة تعليم معاصرة استطاعت أن تغيير من واقع التعليم المعتمد على الكتاب المدرس ي، واستطاع المصممون في  

يُقدمها   التي  العلمية  المادة  تفاصيل  كل  يشمل  علمي  محتوى  إلى  وتحويلها  الرقمية  الألعاب  تصميم  من  الاستفادة  العالم 

م وكامل فريق تقني فن
ّ
م، طبعا هذا العمل الفني المتميز هو بالتشارك مع المصمم والمعل

ّ
ا  ي وبيداغوجي ليكون التعليم تعليمً المعل

 
ً
كما أنّ "وسيلة التعليم التفاعلي تتحدى  .    «.  POWER Zلكل المفاهيم العلمية ضمن إطار لعبة الفيديو الرقمية »    شاملا

والتجربة"  الاكتشاف  حب  من  م 
ّ
تعل

ُ
الم ن 

ّ
مك

ُ
وت والتمارين    .12وتثير  الاصطناعي،  الذكاء  بين  المزج  المصممون  استطاع  ولقد 

م. كما أنّ هذه اللعبة التعليمية هي مصاحبة لتطبيق  
ّ
التعليمية المرحة ضمن مغامرة تعليمية مسلية تجمع بين اللعب والتعل

إلكتروني خاص بالأولياء لمتابعة النشاط التعليمي للطفل، ويمكن للأب أو الأم متابعة الخطوات والتمارين التطبيقية المنجزة،  

 في الوقت المحدد.

 

 الألعاب التعليمية الرقمية: من مكعب الدمج إلى سينما التحريك  .2

ن المستعمل من عيش تجربة ثلاثية الابعاد من خلال الواقع المعزز. وهو متكون من   Merge Cube»13  «مكعب الدمج
ّ
يُمك

ولا يمكن استخدام هذا المكعب الا مع كاميرا   .ستة جوانب ويحمل كل جانب أشكال ورسوم مزينة برموز مختلفة مشفرة

 «. Apple Store et Google playالهاتف الذكي والتطبيق الإلكتروني المجاني والمتوفر على موقع »

 
 

http://tice.svt.free.fr/spip.php?article1615 

 

https://powerz.tech/fr-fr/
https://cutt.us/84x5q
http://tice.svt.free.fr/spip.php?article1615
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ويتمثل المكعب فـي تحويـل الكتابـات والرسـومات إلـى عـروض ثلاثيـة الأبعـاد، حيـث يتحـوّل المكعـب إلـى تجربـة تفاعليـة، 

ا يجعـــل التلميـــذ يعـــيش تجربـــة ممتعـــة.  ،ه لرؤيـــة الأشـــكال مـــن جميـــع الزوايـــايُمكـــن تحريكـــه فـــي اليـــد وتـــدوير  أصـــبح اليـــوم مـــن ممـــّ

انتشــر اســتعمال تقنيــة مكعــب ولقــد  «.MergeCubeفــي اليــد باســتخدام »ثلاثــي الأبعــاد بصــورة افتراضــية  الممكــن حمــل نمــوذج

، علـى سـبيل المثـال سـنذكر في أغلب البلدان الأوروبية في المـدارس الابتدائيـة 2020الدمج كوسيلة تعليم حديثة في أواخر سنة 

« الذي يستخدم هذا المكعب في الفصل الدراس ي في المدارس الابتدائية في بلجيكا لتحفيز تلاميـذه  Tommy Berben»  المدرس 

وجعلهم يستخدمون أدوات رقمية جديدة. كان الهدف من استعمال مكعب الدمج هو استعمال الواقع المعزز لتحليل النظام 

 وهذا ما توضحه الصور الموالية:،القدرة على القراءة بشكل تفاعليالشمس ي وامتلاك الكواكب بين يدي التلميذ و 

 

 
 

 

 

 https://explorer.mergeedu.com/link/c47 

 : صور التلاميذ في القسم يدرسون عبر تقنية المكعب المدمج   5صورة عدد 
 

المكعـــب المـــدمج هـــو مـــن الوســـائل التعليميـــة التـــي تجعـــل التعلـــيم تفاعليـــا ومـــن أهـــم التطبيقـــات التـــي يمكننـــا أن نســـتعملها 

ـــن الانترنــــت ــــورة  بصــــفة مجانيــــة مـ ـــن الصــــورة الثابتــــة الــــى الصـ ـــك والانتقــــال مـ ـــينما التحريـ ــــطناعي وسـ ـــر توظيــــف الــــذكاء الاصـ عبـ

  الافتراضية.

 الحركة في كل أبعادها الجمالية التقنية، الفنية والحسية الادراكية  .3

الحركــة وســينما التحريــك قــد عرضــناها عبــر ألعــاب الفيـــديو التعليميــة، كــذلك اســتعمال الحركــة عبــر الواقــع الافتراضـــ ي 

والواقع المعزز. كل هذه النماذج السابقة تـؤدي إلـى الحركـة فـي كـل مفاهيمهـا، نحـن اليـوم نعـيش تجربـة تعليميـة تفاعليـة رقميـة 

رق العديد من المفكرون والفلاسفة في 
ّ
في عالم من الصور المتحركة ضمن مجموعة من الحركات واللقطات والمشاهد. فقد تط

مفهــوم وفلســفة الحركــة والصــورة علــى غــرار الفيلســوف جيــل دولــوز الــذي اعتبــر أنّ الــربط بــين مجــال الفلســفة ومجــال ســينما 

. ومـن خـلال مـا سـبق فإننـا نجـد تناسـقا بـين الحركـات الادراكي والصورة والزمن والحركةالتحريك هما مجالان مرتبطان بالفكر 

تتالية ضمن سياق زمنيوا
ُ
مسـيةلصور الم

ّ
 . فقد خرجنا مـن الصـورة الجامـدة الثابتـة وتحولنـا إلـى الصـورة الناطقـة المتحركـة والل

فسـينما التحريــك لا تعطــي لنــا صــورة ثابتــة بـل ستضــاف إليهــا الحركــة ولكنهــا تعطــي لنــا . لتجــارببصـفة افتراضــية فــي بعــض مــن ا

https://explorer.mergeedu.com/link/c47
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وهنـــا فقـــد تحولنـــا مـــن المشـــاهدة عبـــر  .ولـــيس مقطـــع ثابـــت أو حركـــة مجـــردة صـــورة الحركـــة وبـــذلك فنـــي تقـــدم لنـــا مقطـــع متغيـــر

النظـــر إلـــى المشـــاهدة العميقـــة عبـــر الادراك الـــذهني الـــذي يشـــعرنا بالتحســـس للقيمـــة الجماليـــة التعليميـــة عبـــر الســـرد البصـــري 

ا يتجــاوب مـع مختلـف عناصــر ا تفاعلي ـًالـذي ينبـع مـن الواقــع الافتراضـ ي لتتشـكل فـي عــوالم خياليـة، ويصـبح التلميــذ يعـيش فكـرً 

أو الواقع الخفي بمعنى آخر هو الذي يتكون في باطن العقل الذهني  ما سبق فإنّ اللامرئيفحسب   محيطه بين المرئي واللامرئي.

بـــين الـــوعي واللاوعـــي الـــذي يشـــعر بـــه الطفـــل أو التلميـــذ عنـــد ممارســـة هـــذه الألعـــاب الرقميـــة التعليميـــة أو عـــيش هـــذه التجـــارب 

. وهنـــا فقـــد وصـــلنا إلـــى مســـار البحـــث الفنـــي الفلســـفي الـــذي يعبـــر عـــن والواقـــع الافتراضـــ ي الواقـــع المعـــزز تقنيـــات التعليميـــة عبـــر 

المشــــاعر والأحاســــيس عبــــر التفاعــــل مــــن خــــلال المرئــــي واللامرئــــي عبــــر الصــــورة الرقميــــة أو المنتــــوج الســــمعي البصــــري التعليمــــي 

التفاعلي أو التعليم الرقمي الـذي يعتمـد علـى الحـواس الخمـس. فـإنّ التعلـيم الرقمـي اليـوم الـذي يعتمـد علـى الحـواس الحسـية 

ا بالنســـبة للـــوعي والتصـــور فـــي الصــورة الرقميـــة مـــن خـــلال التصـــميم والخيـــال الـــذي يســـتعمله والـــذكاء الاصـــطناعي البصــرية . أمـــّ

لامـس الواقـع الحقيقـي بفعـل 
ُ
صممون عبـر المشـاهد والصـور التـي تتمثـل فـي الفنـون السـمعية البصـرية، التفاعليـة أصـبحت ت

ُ
الم

الحركة أي سينما التحريك.  وهكذا كان للتكنولوجيا دورا كبيرا في إحداث ثورة رقمية تمظهرت في التعلـيم الرقمـي عبـر الصـورة 

الرقمية، كما تجاوزت هذه الأدوات والوسائل التعليمية الحديثة على المسافات بين العمل الفني التصميمي السمعي البصري. 

ــا يُشـــاهده ويتلقـــاه مـــن صـــور ومشـــاهد  تلقـــي لتـــدخل فـــي عُمـــق العمـــل الإبـــداعي عبـــر مـ
ُ
لامـــس عـــين التلميـــذ أو الم

ُ
حيـــث أصـــبحت ت

مــس الافتراضـــية أو الخياليـــة داخــل اللعبـــة التعليميـــة التـــي 
ّ
ورُســومات مُتحركـــة. كمـــا يُمكننــا أن نظيـــف أنّ الحركـــة أو عمليـــة الل

ستعمل أو التلميذ أصبحت مُكمّلة للعملية التعليمية التقليدية، حيث أصـبحت العـين تحتضـن المشـاهد المعروضـة 
ُ
يعيشها الم

افتراضــيا، وعلاقــة الحــواس بالعمــل الافتراضــ ي علــى غــرار حاســة البصــر وحاســة اللمــس تعــود لمفــاهيم عديــدة منهــا الجمــع بــين 

ــر الصــــورة المتحركــــة  ــنا وفــــي تفاعلنــــا عبـ ــيتنا وفــــي إحساسـ ؤثر فــــي نفسـ
ُ
ــي تــــ ــة والتشــــكيلية والصــــوتية التـ ــات الحركيــــة واللونيـ المفارقـ

شـكل تعبيـرً 
ُ
وجـه إلـى التلميـذ ت

ُ
ا ا عميقـً ا وتصـوّرً الرقمية. إذن التعبير والفهم من خلال الحركة الفنية عبر الصورة الرقميـة التـي ت

يــدمج بـــين المعلومــات المقـــروءة والمعلومــات البصـــرية، أي بــين القـــراءة المكتوبــة والقـــراءة البصــرية، أي بـــين دمــج المحاكـــاة للواقـــع 

م الرقمـــي. فقـــد أصـــبح 
ّ
م الحـــديث أو الـــتعل

ّ
عاصـــرة فـــي اســـتراتيجيات الـــتعل

ُ
الـــراهن والواقـــع الافتراضـــ ي مـــن خـــلال دمـــج الفنـــون الم

م ذهني ـًالتلميذ يُدرك الأشياء والتجارب العلمية من خلال الصور المقدمة ذهنيً 
ّ
ر ويـتعل ا، ا، عقلي ـًا باعتمـاد الفكـر والعقـل، ويُعبـّ

 تفاعلي ــًو 
ّ
نــا لاحظنــا أهميــة الصــورة بمختلــف أصــنافها الصــورة الثابتــة، الصــورة المتحركــة، الصــورة ا عبــر اســتعمال حواســه. ولعل

 ثلاثية البعد، والصورة الذهنية، إلى غير ذلك.  

 

 

 خاتمة:

في ظل هذه التطورات التكنولوجية المتسارعة، أصبح الذكاء الاصطناعي قوة دافعـة وراء العديـد مـن التغيـرات التـي نشـهدها فـي 

ة فحســب بــل امتــد إلــى المجــالات الإبداعيــة والفنيــة. حيــث لتطــور يقتصــر علــى التقنيــة والصــناعحياتنــا اليوميــة ولــم يعــد هــذا ا

أصبح الذكاء الاصطناعي يُغيّر الطريقة التـي نصـمم وننـتج بهـا وقـد سـعينا مـن خـلال هـذا المقـال أن نكشـف هـذا التطـور ونحـدد 

 فـي تطـوير عـالم سـينما التحريـك 
ً
 جديـدة

ً
أبرز التطبيقات وعرض الآفاق المستقبلية. حيـث أصـبح اليـوم الـذكاء الاصـطناعي أداة

وألعـاب الفيــديو الرقميــة، مـن خــلال تقــديم تجـارب تفاعليــة غــامرة وفريـدة. ومــع اســتمرار هـذا التقــدم الكبيــر فـي مجــال تقنيــات 

ه يواجه بعض التحديات مثل القدرات التقنية حيث يتطلب تطوير أنظمة الذكاء الاصطناعي مهـارات 
ّ
الذكاء الاصطناعي إلا أن

 إلـــى التكـــاليف المرتفعـــة وكـــذلك عنصـــر الاعتبـــارات الأخلاقيـــة حيـــث يُثيـــر اســـتخدام الـــذكاء 
ً
تقنيـــة عاليـــة ومـــوارد كبيـــرة، إضـــافة
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الاصــطناعي فــي الألعــاب الرقميــة وســينما التحريــك بعــض الأســئلة الأخلاقيــة مثــل حمايــة البيانــات الســلوكية والتلاعــب بســلوك 

أنّ مجـال الـذكاء الاصــطناعي كمـا  ،اللاعبـين. وعلـى الـرغم مـن هــذه التحـديات فـإنّ فـرص النمـو فــي هـذا المجـال هائلـة مـن ضــمنها

توقـع أيضـا أن 
ُ
 يُمكن أن تكون أكثر تطورًا في المسـتقبل عبـر تقنيـات الواقـع المعـزز والواقـع الافتراضـ ي ومـن الم

ً
يفتحُ أبوابًا جديدة

 أمــام المطــورين والمصــممين فــي 
ً
ا جديــدة

ً
يســتمر هــذا التطــور لإنشــاء محتــوى تفــاعلي أكثــر واقعيــة وبشــكل تلقــائي مّمــا يفــتح آفاقــ

  هذا المجال.

 ومن أهم نتائج هذا البحث:

أدى الـذكاء الاصــطناعي إلــى تغييـر جــذري فـي طريقــة إنتـاج المحتــوى المرئــي  حيــث تحـول جــذري فـي الصــناعات الإبداعيـة .1

 والتفاعلي، خاصة في مجالات مثل صناعة الأفلام والألعاب.

تفاعليـة، حيـث أصـبح المحتـوى أكثـر في تقـديم تجـارب ساهم الذكاء الاصطناعي  حيث تجارب مستخدم أكثر تفاعلية .2

 تخصيصًا وتكيفًا مع تفضيلات المستخدم.

ا جديــدة للإبــداع، حيــث يمكــن للمبــدعين اســتخدامه كــأداة حيــث  توســيع آفــاق الإبــداع .3
ً
فــتح الــذكاء الاصــطناعي آفاقــ

 لابتكار أفكار جديدة وتطوير محتوى مبتكر.

يواجه تطوير تطبيقات الذكاء الاصطناعي في المجال الإبداعي تحديات تتعلـق بالتكـاليف  حيث  تحديات تقنية ومالية .4

 المرتفعة والمتطلبات التقنية العالية.

ثــــار اســــتخدام الــــذكاء الاصــــطناعي فــــي هــــذا المجــــال قضــــايا أخلاقيــــة تتعلــــق بحمايــــة البيانــــات حيــــث ا قضــــايا أخلاقيــــة .5

 والخصوصية والتلاعب بسلوك المستخدمين.

 من أهم التوصيات:و 

يجــب زيــادة الاســتثمار فــي البحــوث المتعلقــة بتطــوير تطبيقــات الــذكاء الاصــطناعي فــي  ،الاســتثمار فــي البحــث والتطــوير .1

 المجال الإبداعي، مع التركيز على تطوير أدوات وأنظمة أكثر فعالية وكفاءة.

يجب التركيـز علـى تطـوير المهـارات الرقميـة لـدى المبـدعين والفنـانين لتمكيـنهم مـن الاسـتفادة  ،تطوير المهارات الرقمية .2

 من تقنيات الذكاء الاصطناعي.

يجــــب وضــــع إطــــار عمــــل أخلاقــــي واضــــح لتنظــــيم اســــتخدام الــــذكاء الاصــــطناعي فــــي المجــــال  ،لاقــــيوضــــع إطــــار عمــــل أخ .3

 الإبداعي، مع التركيز على حماية حقوق المستخدمين والخصوصية.

يجــب تعزيــز التعــاون بــين المؤسســات الأكاديميــة والشــركات التقنيــة لتســريع وتيــرة  ،التعــاون بــين الأكاديميــة والصــناعة .4

 التطوير في هذا المجال.

 . ي وتأثيراته على مختلف المجالاتتوعية المجتمع بأهمية الذكاء الاصطناع حيث أصبح ضروريا توعية المجتمع  .5
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