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في ظل التحول الرقمي المتســـارع الذي يشـــهده التعليم، تبرز الحاجة إلى أدوات مبتكرة تعيد تشـــكيل تجربة التعلم بما يتناســـب 
مـــع احتياجـــات الجيـــل الرقمي الجديد. من هذا المنطلق جـــاءت أداة Kenda AI ضمن مبادرة البيئـــة التجريبية للذكاء الاصطناعي 
فـــي التعليـــم الرقمـــي  AI Sandbox لتقدم حل رقمـــي ذكي يعتمد على الذكاء الاصطناعـــي و التلعيب )Gamification( في 

تحويـــل المحتوى التعليمي إلى ألعـــاب تفاعلية ممتعة وهادفة.

تهـــدف الأداة إلـــى جعـــل التعلـــم تجربـــة محفزة وممتعة مـــن خلال دمج الأنشـــطة التعليمية داخـــل ألعاب رقميـــة تراعي الفروق 
الفرديـــة بيـــن الـــطلاب، وتدعـــم المعلميـــن فـــي تصميم محتـــوى مخصص يلائـــم احتياجـــات كل طالب. تجمـــع الأداة بيـــن التعلم 
والمرح، مما يســـهم في تعزيز الدافعية، ورفع معدلات التفاعل، وتحســـين الفهم والاســـتيعاب في المواد الدراســـية المختلفة.

تعانـــي العمليـــة التعليميـــة التقليديـــة مـــن ضعـــف التفاعـــل والاعتمـــاد على أســـاليب التلقيـــن والحفظ، ممـــا يؤدي إلـــى فقدان 
الحمـــاس لـــدى الـــطلاب، وضعـــف الدافعيـــة نحـــو التعلـــم. كما تواجـــه المـــدارس تحديات فـــي تخصيـــص المحتوى ليتناســـب مع 

قـــدرات الـــطلاب المتنوعـــة، فـــي الوقـــت الـــذي يتطلب فيـــه التعليـــم الحديث بيئـــات محفـــزة تتكامل مـــع التقنيـــات الرقمية.

يتجلـــى أثـــر هـــذه المشـــكلة بوضوح فـــي المراحـــل الابتدائية والمتوســـطة، حيث يُُلاحـــظ انخفاض مســـتويات المشـــاركة والفهم، 
واعتمـــاد الـــطلاب علـــى أســـاليب تقليدية لا تراعي الفـــروق الفردية. ويواجـــه المعلمون صعوبـــة في جعل الدروس أكثر تشـــويقًًا 
وتحفيـــزًًا، بينمـــا يعانـــي أوليـــاء الأمور من تحديـــات في إبقاء أبنائهم متحمســـين للتعلم خـــارج الصف. كل هذه العوامل ســـاهمت 

فـــي إحداث فجـــوة تعليمية وانخفـــاض فعالية العمليـــة التعليمية.

ـــا يوظـــف التلعيـــب والـــذكاء الاصطناعي في تصميـــم تجـــارب تعليمية ممتعة  ومـــن هنـــا جـــاءت أداة Kenda AI لتقـــدّّم حلًاً ذكي�
ومخصصـــة، تجمـــع بين التحفيـــز والتقييم الذكي، وتحول الدروس إلى بيئة تفاعلية تشـــجع على الاستكشـــاف والتفكير الإبداعي.

مقدمة 

المشكلة
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ــح  ــرة )Sprints( تتيـ ــر قصيـ ــل تطويـ ــروع إلـــى مراحـ ــيم المشـ ــة Agile لتقسـ ــي Kenda AI علـــى منهجيـ ــر فـ ــد فريـــق التطويـ اعتمـ
مراجعـــة مســـتمرة وتحســـينًًا متدرجًًـــا للأداة بنـــاءًً علـــى الملاحظـــات الميدانيـــة. تضمنـــت مراحـــل العمـــل جمـــع المتطلبـــات مـــن 
المســـتخدمين، وتخطيـــط المهـــام ضمـــن قائمـــة محـــددة )Backlog(، ثـــم تنفيـــذ عمليـــات التصميـــم والتطويـــر والاختبـــار، وصـــولًاً 

إلـــى تســـليم النســـخ التجريبيـــة بشـــكل متكـــرر، تليهـــا مراجعـــات دوريـــة للتحســـين.

كمـــا تـــم اســـتخدام المخططـــات الانســـيابية )Flowcharts( لتصميـــم هيـــكل المنصـــة ووظائفهـــا الأساســـية مثـــل لوحـــة تحكـــم 
ـــد الألعـــاب، ونظـــام تتبـــع الأداء، لضمـــان وضـــوح العمليـــات وســـهولة التفاعـــل مـــن قبـــل مختلـــف المســـتخدمين  المعلـــم، ومول�

ــور(. ــاء أمـ ــن، وأوليـ )طلاب، معلميـ

اعتمـــد تطويـــر Kenda AI علـــى مزيـــج مـــن الأدوات التقنيـــة والإبداعيـــة لبنـــاء تجربـــة تعليميـــة متكاملـــة. اســـتخدمت أدوات 
التصميـــم مثـــل Figma  لتصميـــم واجهـــات الاســـتخدام وتجربـــة المســـتخدم )UX/UI(، وأدوات البرمجـــة مثـــل Unity  لتطويـــر 
الألعـــاب التعليميـــة ثلاثيـــة الأبعـــاد، وFirebase  لتخزيـــن البيانـــات وإدارة المســـتخدمين، بينمـــا اســـتُُخدمت أدوات إدارة المشـــاريع 

مثـــل Jira  لتنظيـــم المهـــام وضمـــان تقـــدم العمـــل بانســـيابية.

ــة، و  ــداف التعليميـ ــع الأهـ ــى مـ ــا يتماشـ ــاب بمـ ــم الألعـ ــن لتصميـ ــراء تربوييـ ــع خبـ ــاون مـ ــم التعـ ــي، فتـ ــر التقنـ ــب غيـ ــي الجانـ ــا فـ أمـ
الاســـتعانة بمعلميـــن لتجربـــة الأنشـــطة وتقديـــم التغذيـــة الراجعـــة، بالإضافـــة إلـــى عقـــد مقـــابلات مـــع الـــطلاب لفهـــم ســـلوكهم 

وتفاعلهـــم مـــع بيئـــة التعلـــم.

 )Recommendation Systems( ــة المحتـــوى ــات توصيـ ــة علـــى خوارزميـ ــذكاء الاصطناعـــي، اعتمـــدت المنصـ وفـــي جانـــب الـ
لاقتـــراح الأنشـــطة المناســـبة لـــكل طالـــب، وتقنيـــات تحليـــل الأداء )Learning Analytics( لقيـــاس التفاعـــل ومســـتويات الإتقـــان، 

ـــد الأســـئلة والشـــروحات بشـــكل تلقائـــي. ـــة )NLP( لتولي إضافـــة إلـــى النمذجـــة اللغوي

اعتمـــدت تجربـــة Kenda AI علـــى بيانـــات نصيـــة ورقميـــة متعـــددة الأنـــواع جُُمعـــت مـــن مـــدارس محليـــة شـــاركت فـــي التجربـــة. 
شـــملت البيانـــات أســـئلة تعليميـــة، ودرجـــات الأداء، وتســـجيلات صوتيـــة ومرئيـــة لتعليقـــات الـــطلاب والمعلميـــن أثنـــاء التجربـــة. بلـــغ 
ـــا مـــن المرحلتيـــن الابتدائيـــة والمتوســـطة، إلـــى جانـــب 5 معلميـــن شـــاركوا فـــي تطبيـــق الأنشـــطة ومراقبـــة  حجـــم العينـــة 50 طال�ب
التفاعـــل. خضعـــت البيانـــات لعمليـــات تنظيـــف وتحليـــل باســـتخدام تقنيـــات معالجـــة البيانـــات لتصحيـــح النواقـــص والتكـــرار، وتمـــت 

مراجعتهـــا مـــن قبـــل المختصيـــن لضمـــان الموثوقيـــة والدقـــة قبـــل إدخالهـــا فـــي أنظمـــة التحليـــل الذكـــي.

المنهجية

النموذج الأولي والأدوات

البيانات
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ــو  ــم نحـ ــى أداء الـــطلاب وتحفيزهـ ــة علـ ــر المنصـ ــاس أثـ ــة لقيـ ــة والنوعيـ ــاس الكميـ ــن أدوات القيـ ــة مـ ــى مجموعـ ــاد علـ ــم الاعتمـ تـ
ــم.  التعلـ

شـــملت هـــذه الأدوات اختبـــارات قبليـــة وبعديـــة لقيـــاس نســـب الإنجـــاز والإجابـــات الصحيحـــة، و اســـتبيانات لقيـــاس الرضـــا العـــام 
ومســـتوى المتعـــة، بالإضافـــة إلـــى تحليـــل بيانـــات الاســـتخدام الفعليـــة داخـــل النظـــام مثـــل مـــدة التفاعـــل وعـــدد الجلســـات اليوميـــة, 
كمـــا أُُجريـــت مقـــابلات قصيـــرة مـــع المعلميـــن والـــطلاب لرصـــد ملاحظاتهـــم حـــول وضـــوح الأنشـــطة ومـــدى توافقهـــا مـــع الأهـــداف 

التعليميـــة.

أظهـــرت نتائـــج التجربـــة تحســـنًًا واضحًًـــا فـــي الأداء ومســـتوى التفاعـــل، إذ ارتفعـــت نســـبة إكمـــال المهـــام مـــن %62 إلـــى 89% 
بنســـبة تحســـن بلغـــت %43.5+، بينمـــا ارتفعـــت معـــدلات الإجابـــات الصحيحـــة مـــن %68 إلـــى %85 بنســـبة تحســـن بلغـــت 
%25+ ,كمـــا تضاعـــف متوســـط وقـــت التفاعـــل اليومـــي مـــن 15 دقيقـــة إلـــى 32 دقيقـــة بنســـبة زيـــادة قدرهـــا %113+، ممـــا 

يعــكـس ارتــفـاع دافعــيـة اــلـطلاب واــسـتغراقهم ــفـي الأنــشـطة التعليمــيـة التفاعلــيـة لفــتـرات أــطـول. 

النتائج

علـــى الصعيـــد النوعـــي، أشـــار %92 مـــن الـــطلاب إلـــى أن تجربـــة الألعـــاب التعليميـــة جعلـــت عمليـــة التعلـــم أكثـــر متعـــة وســـهولة، 
فيمـــا أكـــد %87 مـــن المعلميـــن تحســـن مســـتوى مشـــاركة الـــطلاب وســـهولة تتبـــع أدائهـــم مـــن خلال لوحـــة التحكـــم الذكيـــة. تؤكـــد 
ـــة تعلـــم محفـــزة، ورفـــع معـــدلات الفهـــم والاســـتيعاب  ـــذكاء الاصطناعـــي أســـهم فـــي خلـــق بيئ ـــج أن دمـــج التلعيـــب بال هـــذه النتائ

بطـــرق مبتكـــرة تتجـــاوز حـــدود التعليـــم التقليـــدي.

نسبة التحسن المتوسط البعدي المتوسط القبلي  المؤشر

تحسن بنسبة 43.5%+ 89 62 نسبة إكمال المهام )%(

تحسن بنسبة 25.0%+ 85 68 معدلات الإجابات الصحيحة )%(

تحسن بنسبة 113.0%+ 32 15 متوسط وقت التفاعل اليومي )دقيقة(

الأثر

حققت أداة Kenda AI أثرًًا ملموسًًا في رفع مستوى التحفيز والتفاعل لدى الطلاب، وتحسين جودة العملية التعليمية من 
خلال تحويل التعلم إلى تجربة ممتعة قائمة على التحدي والمشاركة. أسهمت الأداة في زيادة معدل الإتقان وتقليل الفجوة 
بين الطلاب من مختلف المستويات، كما وفرت للمعلمين أدوات تحليل ذكية تسهّّل تقييم الأداء وتخصيص الدعم المناسب 

لكل طالب، مما عزز من كفاءة التعليم داخل الفصول الدراسية.

الكفاءة والفعالية

تمتاز المنصة بمرونة عالية في التطوير والتوسع، إذ يمكن توسيع مكتبة الألعاب لتشمل مواد دراسية ومهارات إضافية مثل 

التفكير الناقد واللغة العربية. كما يمكن تعزيز أنظمة التوصية بالمحتوى لتخصيص التجربة بشكل أعمق باستخدام خوارزميات 

تحليل السلوك. وتسعى مستقبالًا إلى دمج روبوت محادثة ذكي )Chatbot( يجيب على استفسارات الطلاب أثناء اللعب، 

وتطوير واجهات أكثر جاذبية تتناسب مع الفئات العمرية المختلفة. لتكون Kenda AI نموذجًًا رائدًًا في تطوير التعلم القائم 

على اللعب والتعليم التفاعلي المدعوم بالذكاء الاصطناعي.

الاستدامة والوصول
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