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The Effect of Using Flipped Classrooms Based on Gamification in 
Developing Self-regulated Learning Skills and Educational Resilience 

among Third-intermediate Students in English Language  
 

Abstract 

This research examined the effect of flipped classrooms based on 

gamification on developing self-regulated learning skills and educational 

resilience among students of intermediate schools in English language. The 

research sample included (90) students in the third intermediate grade who 

were selected from three schools in Jeddah, and they were distributed into 

three groups, with (30) students in each group. A quasi-experimental design 

was used to study the effect of using flipped classrooms based on 

gamification on self-regulated learning skills and educational resilience. The 

researcher developed a measure for self-regulated learning skills that 

included (28) phrases distributed over (4) axes, namely: goal setting, 

planning, monitoring, recitation and memorization, and requesting social 

assistance. An educational resilience scale was also developed consisting of 

(30) phrases distributed on (6) axes, namely: flexibility, facing challenges, 

personal competence, social support, and values. The research experiment 

was applied for two consecutive weeks in the second semester of the 

academic year 2021/2022. The research resulted in the development of a 

motivational design for the flipped classrooms based on (4) motivational 

elements, namely points, badges, levels, and leaderboards. The research 

recommended the need to expand the use of flipped classrooms based on 

gamification and to train teachers to use this strategy.  

 

  Keywords: Flipped Classroom, Gamification, Self-regulated Learning 

Skills, Educational Resilience. 
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ي تنمية مهارات التعلم المنظم 
 
أثر استخدام الفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب ف

ية   ذاتيَا والصمود التعليمي لدى طلاب الثالث المتوسط بمقرر اللغة الإنجلي  

 مستخلص البحث 

ي  
استهدف البحث فحص أثر استخدام الفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب ف 

ت التعلم المنظم ذاتيًا والصمود التعليمي لدى طلاب المرحلة المتوسطة بمقرر اللغة تنمية مهارا

ية. تضمنت عينة البحث ) ( طالبًا من طلاب الصف الثالث المتوسط تم اختيارهم من 90الانجلت  

( بواقع  مجموعات  ثلاث  على  توزيعهم  تم  وقد  جدة،  بمحافظة  مدارس  ي كل 30ثلاث 
ف   
ً
طالبا  )

المجمو  القائمة على محفزات مجموعة،  المقلوبة  الفصول  باستخدام  تجريبية وتدرس  الأولى  عة 

المقلوبة ولكن بدون استخدام   الفصول  باستخدام  الثانية تدرس  التجريبية  الألعاب، والمجموعة 

ة فهي ضابطة وتدرس بالطريقة المعتادة بالفصول   محفزات الألعاب، أما المجموعة الثالثة والأخت 

ت وقد  على  الدراسية،  الاعتماد  تم  البحث.  مجموعات  من  مستقلة  مجموعة  مدرسة  ضمنت كل 

ي لدراسة أثر استخدام الفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب على   التصميم شبه التجريب 

 لمهارات التعلم المنظم ذاتيًا  
ً
. طور الباحث مقياسا مهارات التعلم المنظم ذاتيًا والصمود التعليمي

: وضع الهدف والتخطيط، والمراقبة، والتسميع 4رة موزعة على )( عبا28تضمن ) ( محاور، وهي

والحفظ، وطلب المساعدة الاجتماعية، كما تم تطوير مقياس الصمود التعليمي والذي تكون من 

(30( على  موزعة  عبارة  الشخصية، 6(  والكفاءة  التحديات،  ومواجهة  المرونة،   : وهي محاور،   )

والقيم. تم تطبيق تجربة البحث لمدة أسبوعي   متتاليي   بالفصل الدراسي والمساندة الاجتماعية،  

ي من العام الدراسي  
ي للفصول المقلوبة 2022/ 2021الثان  . أسفرت النتائج عن تطوير تصميم تحفت  

ية وهي النقاط، والشارات، والمستويات، ولوحات الصدارة، وأوضحت 4اعتمد على )
( عناصر تحفت  

ي تنمية مهارات التعلم المنظم ذاتيًا  النتائج فاعلية الف
صول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب ف 

الفصول   مع  بالمقارنة  وكذلك  ية  التحفت   غت   المقلوبة  الفصول  مع  بالمقارنة  التعليمي  والصمود 

محفزات  على  القائمة  المقلوبة  الفصول  استخدام  ي 
ف  التوسع  ورة  بض  البحث  أوصى  الاعتيادية. 

     دريب المعلمي   على استخدام هذه النوعية من الفصول. الألعاب وت

 

الفصول المقلوبة، محفزات الألعاب، مهارات التعلم المنظم ذاتيًا،    الكلمات المفتاحية:    

 .  الصمود التعليمي
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 مقدمة 

عـــد تقنيـــة الفصـــــــــــــــول المقلوبـــة  
ُ
أحـــد المـــداخـــل     Flipped Classroom Technologyت

ي أســـــــــــــــتهدف تغيت  اتجاه التعلم ليبدأ من خار   
ة والبر ي ارونة الأخت 

بوية شـــــــــــــــائعة الاســـــــــــــــتخدام ف  التر

المدرســــــة بالاعتماد على بث دروس فيدرو مصــــــغرة لشــــــاهدها الطالب ويتفاعل مع محتوياتها  قبل  

. وبحيث رتم توفت  وقت الحصــة الأســاسي  (Jia et al., 2023)الوقت الأســاسي للحصــة الدراســية 

كت   على المســتويات العليا للتفكت  والمعرفة  
. فالفصــول المقلوبة  (Nja et al., 2022)للنقاش والتر

 لقدرتها على تنظيم بيئة التعلم  شـــــــــــــــ ل فعال عت  
ً
بيئة مناســـــــــــــــبة لتعزيز مخرجات تعلم نوعية نظرا

 ,.Senali et al)مرحلتي   من التعلم تبدأ الأولى منها خار  الفصــل الدراسي والثانية داخل الفصــل  

درو رقمية قبل الحصــــة بوقت  . وطبيعة الفصــــول المقلوبة كتقنية تعمل على بث مقاطع في(2022

ي  
ي بقاء أثر التعلم، وارتفاا معدلات الأداء الأ اديمية، والأســــاس ف 

كاف، وهو ما لســــهم  شــــ ل كبت  ف 

ذلـك هو التنـاغم الـذي تقوم عليـه تقنيـة الفصـــــــــــــــول المقلوبـة من حيـث توقيـت بـث مقـاطع الفيـدرو 

ــية  . وعلى ذلك  (Förster et al., 2022)ومن ثم إعادة مناقشــــة محتوياتها داخل الفصــــول الدراســ

، ويعزز  شــــــــــــ ل فع ال فإن اســــــــــــتخدام تقنية الفصــــــــــــول المقلوبة رددي إلى تحســــــــــــي   الأداء الأ اديمي

ــية والتعاونية   -Torres)اهتمام الطلاب وقدرتهم على التعلم المســــتقل، وتعزيز العلاقات الشــــخصــ

Martín et al., 2022)ما أنها تعمل على تعزيز دوافع التعلم لدى الطلاب وهذه الدوافع هي ما  . ك

  (Putri et al., 2022)يمكن أن تقود إلى تعزيز العديد من مخرجات التعلم الأخرى  
 
. هذا فضــــــــــــــ 

ي تقســــــــيم عملية التعلم إلى مرحلتي   نوعيتي   رددي إلى  
عن أن طبيعة الفصــــــــول المقلوبة المتمثلة ف 

ي  لــدى الطلاب وتعزيز اتجــاهــاتهم نحو بيئــة التعلم  
 ,Elzainy & Sadik)تخفيف الحمــل المعرف 

ي الارتقاء (2022
. ويعزز كذلك فرص تقبل تقنية الفصــــــــــــــول المقلوبة كنمط تعليمي فريد لســــــــــــــهم ف 

 . (Hoshang et al., 2021)ببيئات التعلم الاعتيادية 

 : ي
 ويمكن توضيح المرحلتي   الأساسيتي   للفصول المقلوبة على النحو ارنر

ي أعدها Pre-Classالمرحلة الأولى ما قبل الفصل   .1
: حيث رتم تقديم المواد التعليمية البر

، ومن الممكن أن تلعب هذه المرحلة   المعلم ويشاهدها الطلاب قبل وقت الفصل الدراسي

ي إعادة توجيه انتباه الطلاب إلى التعلم  
.  (Parra-González et al., 2021)دورًا إيجابيًا ف 

ي أثناء دراستهم خار  المدرسة أكتر الأساليب  
ي رتم بثها للطلاب ف 

عد دروس الفيدرو البر
ُ
وت

لفصول المقلوبة حيث أستطيع أن تقدم الدروس القائمة  التقنية استخدامًا عت  منظومة ا

وتعزز  الطالب،  يحتاجها  ي 
البر الأساسية  المعلومات  على كمية  قويًا  ا  تركت  ً الفيدرو  على 

الانتباه   داخل  (Förster et al., 2022)عمليات  الفيدرو  استخدام  ي 
ف  التنامي  وبدأ   .

توفر   ي 
والبر الفيدرو  القائمة على  الرقمية  للمنصات  القوي  الظهور  مع  المقلوبة  الفصول 

خصائص نوعية مثل إضافة التوقفات والتجزئة لمقاطع الفيدرو، كما يمكن للطالب إعادة  

رو  ش ل منفصل، كما تتوافر خاصية مانع التخطي  مشاهدة كل جزء من أجزاء مقطع الفيد
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الفيدرو  مقاطع  داخل  أسئلة  إضافة  إم انية  إلى  بالإضافة  الفيدرو،  بمقاطع  جزء  لأي 

 . (Zaki, 2019)والإجابة على هذه الأسئلة داخل المقطع ذاته 

الفصل   .2 خلال  الثانية  الفصل IN-Classالمرحلة  هي لة  إعادة  على  فيها  كت   
التر ويتم   :

الاعتيادية-الدراسي   التعليمية  النشط    -البيئة  للتعلم  مناسبة  البيئة  هذه  تكون  بحيث 

الذكاء   مهارات  تعزز  نوعية  اتيجيات  استر واستخدام  العليا،  التفكت   مهارات  وممارسة 

 . (Tomesko et al., 2022)الجمعي من أجل الوصول إلى الحقائق العلمية 

ي هذا النوا    وتعتمد الفصول المقلوبة على أربــع مكونات معيارية
تدعم مشاركة الطالب ف 

ي المكونات ارتية 
 : (Chen et al., 2014; Wang et al., 2022)من التعلم، يمكن توضيحها ف 

: يجب أن تتسم بيئة التعلم المقلوب بالمرونة،  Flexible Environmentالبيئة المرنة   .1

ورة   ي الوقت الذي رناسبه، والم ان الذي يلائمه، مع صر 
وتمنح الطالب الفرصة للتعلم ف 

 تدريس. تنوا طرق وأساليب ال

التعلم   .2 من  Learning Cultureثقافة  التحول  على  ترتكز  تعليمية  ثقافة  خلق  يجب   :

التعلم المرتكز على المعلم إلى التعلم المرتكز على الطالب، حيث رتم استثمار وقت التعلم  

ا. 
ً
ي استكشاف موضوعات تعليمية أكتر عمق

 داخل الفصل الدراسي ف 

المقصود   .3 اختيار  Intentional Contentالمحتوى  ي 
ف  التدقيق  المعلم  على  يجب   :

ل، والمحتوى الذي رتم تقديمه   ي من قِبل الطلاب بالمت  
المحتوى الذي يصلح للتعلم الذانر

 . ة بالفصل الدراسي ي المواجهات المباشر
 ف 

في     .4
المحتر المقلوبة  Professional Educatorsالمعلمي    الفصول  أنظمة  تطبيق   :

في   قادري
ن على إدارة عمليات التعلم وتوجيه المتعلمي   ودعمهم  يحتا  إلى معلمي   محتر

ي رتم تنفيذها سواء خار  المدرسة أو القاعات الدراسية.  
 عت  عمليات التعلم الموزا البر

ات التصميمية لهذه النوعية  وعلى الرغم من أهمية الفصول المقلوبة فإن دراسة المتغت 

القدر من الأهمية، فدرا بنفس  لم تحط   الفصول  المقلوبة من  للفصول  التصميمية  العناصر  سة 

ي مخرجات التعلم 
ي تحدث خار  المدرسة قد ردثر  ش ل كبت  ف 

ي المرحلة التقنية منها والبر
وخاصة ف 

. إن (Ruiz-Jiménez et al., 2022)ويقود نحو تصميم أكتر فاعلية لهذه النوعية من الفصول  

ات التصميمية لل فصول المقلوبة قد رددي إلى تحسي   فاعلية الفصول المقلوبة  الاهتمام بالمتغت 

، والكفاءة الذاتية الأ اديمية،  ي التأثت  على مخرجات تعلم أساسية ونوعية مثل النجاح الأ اديمي
ف 

ي  
التعاون  للعمل  الاستعداد  التكنولوجيا، ورفع  القلق  شأن  ، وتقليل  ي

ون  الإلكتر للتعلم  والاستعداد 

(Yildiz Durak, 2022)  . 

ي يمكن توظيفها ضمن الفصول  
ات التصميمية البر وتعد محفزات الألعاب أحد أهم المتغت 

المقلوبة  (Durrani et al., 2022)المقلوبة   الفصول  بنية  على  الألعاب  محفزات  تدثر  حيث   ،
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التعلم   عملية  ي 
ف  للاستمرار  للطالب  وحافزية  دافعية  أكتر   ,Cabacang & Igbuhay)وتجعلها 

ي جميع مراحل الفصول المقلوبة سواء عت  منصات (2022
. ويمكن توظيف محفزات الألعاب ف 

الفيدرو الرقمية أو داخل الفصول الدراسية من خلال استخدام النقاط والشارات ولوحات الصدارة  

ها م ائط التقدم وغت  ي مواقف تربوية بغرض تحفت   وإثارة الطالب  وشر
ن عناصر التحفت   وتوظيفها ف 

فالتعلم عت  الفصول المقلوبة القائمة على محفزات .  (Jia et al., 2023)نحو تنفيذ مهمات التعلم  

اتيجيات وأنشطة تعليمية  ي أن هذه الفصول تتضمن أهداف ومحتويات وإجراءات واستر
الألعاب يعب 

من  إطار  ي 
ف  فقط  التحفت    عناصر  باستخدام  وتنفيذها  معها  التفاعل  على  الطلاب  تحفت    رتم 

 ,.Mitchell et al., 2020; Ruiz-Jiménez et al)الإجراءات الهي لية غت  القائمة على اللعب  

ي إطار سعيه لتحقيق أهداف التعلم عت  الفصول المقلوبة وتنفيذه (2022
ي ذلك أن الطالب ف 

. ويعب 

ا بع
ً
ا، يحصل عليها الطالب فور تنفيذه لكل مهمة، كل مهمة يكون مرتبط

ً
ية محددة مسبق ناصر تحفت  

وفق معارت  واضحة، تحدد مقدار استحقاق الطالب للمحفز، فعلى سبيل المتال تتبارن عدد النقاط 

ا لمستوى تنفيذه لمهمات التعلم  
ً
ي يحصل عليها كل الطالب وفق

 ,Moghadam & Razavi)البر

2022; Zainuddin et al., 2020) . 

هذه   قدرة  إلى  ا 
ً
استناد المقلوبة  الفصول  ي 

ف  الألعاب  محفزات  توظيف  أهمية  ي 
وتأنر

ي لدى الطلاب بالإضافة إلى تعزيز قدراتهم المرتبطة بإتمام  
المحفزات على رفع معدلات النمو المعرف 

ي زيادة  (De Notaris et al., 2021)المقررات التعليمية  
ا لسهم استخدام محفزات الألعاب ف 

ً
. أيض

التعليمي   المحتوى  ي 
ف  الطلاب  انخراط  وزيادة  المعنوية،  الروح  ورفع  الطلاب،   ,Ferro)إنتاجية 

عمليات (2021 تعزز  تكيفية  محفزات  إطلاق  ي 
ف  الألعاب  محفزات  الاعتماد على  يمكن  . كذلك 

ي  ش ل أكتر تفاعلية  
. كذلك فإن محفزات (Dalponte Ayastuy et al., 2021)التعلم التعاون 

  
 
، فض  الألعاب تعمل على أسهيل التعلم، وتحسي   مشاركة الطالب، وتفاعله مع المحتوى التعليمي

هم   . (Sanchez et al., 2020)عن أن تحفت   الطلاب رددي إلى توسيع معارفهم وتنمية تفكت 

ا  العناصر  من  عدد كبت   الألعاب  محفزات  تطوير  وتتضمن  ي 
ف  عليها  الاعتماد  يمكن  ي 

لبر

التعليمية  بالبيئات  الفصول المقلوبة، ويمكن الإشارة إلى أكتر نماذ  عناصر المحفزات استخدامًا 

 : ي
 على النحو ارنر

ي تنفيذ المهام الموكلة إليه، وتعمل النقاط   .1
النقاط: تمثيل رقمي يعت  عن إنجازات الطالب ف 

ي إطار سعيه كمحفزات قوية للطلاب، حيث يحصل ا
لطالب على النقاط  ش ل ترا مي ف 

ا لأدائه،  
ً
ا وفق

ً
لتنفيذ مهام التعلم، وتعطي النقاط إحساسًا للطالب بأنه دائمًا ما يكسب شيئ

مدى   وتحديد  أعلى،  مستويات  إلى  والوصول  الطلاب  تقدم  على   
ً
ا مدشر النقاط  وتعد 

ي للطلاب، أ و تحديد الفائز من خلال  إنجازهم، ويمكن استخدامها لتوضيح الوضع النسب 

ي حصل عليها  
 ,.Alsadoon et al., 2022; Prieto-Andreu et al) عدد النقاط البر

2022) . 
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اف بجهود   .2 الشارات وثيقة اعتر الطالب، وتمثل  يعت  عن إنجازات  ي 
تمثيل مرن  الشارات: 

ي تحقيقه لأهداف التعلم المتنوعة، وترتبط الشارات بالم افآت، وقد تكون هذه  
الطالب ف 

ي تمثل النض، عند  
ها من الأش ال البر الم افآت على ش ل كدوس أو دروا أو نجوم وغت 

 . (Ghaban, 2021)إتمام مهمة معينة 

ي المستويات الانتقال من فئة إلى فئة، أو من مستوى إلى مستوى بناء على   .3
المستويات: تعب 

ي المهام التعليمية وإنجازه لأهداف تدهله للالتحاق بمستوى أعلى رتطلب  
تقدم الطالب ف 

ي إن
عد المستويات ترجمة فعلية لمدى تقدم الطالب ف 

ُ
جاز مهام التعلم  تحديات جديدة، وت

(Ulmer et al., 2022) نة  . وتعد المستويات أحد عناصر الحوافز الرقمية الخاصة بالمقار

تميت   كل   واضح  أستهدف  ش ل  فالمستويات  الطلاب؛  مجموعات  بي    الاجتماعية 

 . (Bouchrika et al., 2021)مجموعة من مجموعات التعلم بم انة واضحة ومحددة 

ي روضح ترتيب المتعلمي   بالمقارنة مع بعضهم البعض بناء   .4
لوحات الصدارة: تمثيل مرن 

ي تنفيذ مهام التعلم  
عد لوحات الصدارة  (Philpott & Son, 2022)على تقدمهم ف 

ُ
ا ت
ً
. أيض

المقا تنفيذ عمليات  أدوات  وأبرز  أهم  رقميًا  أحد  ا 
ً
اف اعتر توفر  أنها  الاجتماعية حيث  رنة 

واسعًا بجهود الطالب وإنجازاته بالمقارنة مع ارخرين، وهو ما يمنح الطالب الثقة بالنفس  

بإم انية   الصدارة  لوحات  وتتمت    المتنوعة،  المهام  وإنجاز  التعلم  نحو  دافعيته  وتعزيز 

 . (Yin et al., 2022) ات التعلم تحدرثها فوريًا، وإتاحتها على نطاق واسع من مجتمع

ذاتيًا   المنظم  التعلم  ات    Self-Regulated Learning (SRL)ويُعد  المتغت   
أكتر من 

ي على  (Hao, 2016)المرتبطة بمنظومة التعلم عت  الفصول المقلوبة  
. ويدثر مستوى التنظيم الذانر

الدراسي الفصول  قاعات  خار   تعلمهم  تنظيم  ي 
ف  الطلاب  المستوى قدرة  ذوي  فالمتعلمي    ة 

ي رتم تقديمها 
ي التفاعل مع المواد والأنشطة البر

ي رواجهون صعوبات ف 
المنخفض من التنظيم الذانر

رتم  ي 
البر والأنشطة  النقاشات  ي 

ف  تفاعلاتهم  على  رنعكس  ما  وهو  الدراسية،  القاعات  خار   لهم 

 Lai)الكفاءة الكلية للفصول المقلوبةتنفيذها داخل القاعات الدراسية، وبالتالىي ردثر  ش ل كبت  على  

& Hwang, 2016) ،ي عملية التعلم
ي تحفت   الطلاب، والتفكت  ف 

. هذا ويساعد التعلم المنظم ذاتيًا ف 

ا للموضوعات ال 
ً
ي تقديم الحلول، ويوفر فهمًا عميق

ي  والمساهمة ف 
تعليمية المعقدة، وهو ما يعزز ف 

ي إطار (Lai & Hwang, 2016; Suartama et al., 2021)النهاية ثقة الطالب بنفسه 
. كما أنه ف 

ي مقتضًا على تفاعلات الأشخاص أنفسهم 
ظهور تقنيات متقدمة ومتطورة لم يعد التنظيم الذانر

ي حد ذات
 ,DiBenedetto & Bembenutty)ها  وتعلمهم، بل امتد ليشمل التفاعل مع التقنية ف 

ي أهمية مهارات التعلم المنظم ذاتيًا كونها من أكتر ال(2013
ا تأنر

ً
ي أساعد الطالب . أيض

مهارات البر

بوعي كامل  التعلم  مهام  بتنفيذ كافة  الكفيلة  الإجراءات  واتخاذ  فيه  والتح م  تعلمه  تخطيط  على 
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(Putri et al., 2020) المنظم   . ودراسة تأثت  محفزات الألعاب عت  الفصول المقلوبة على التعلم

ذاتيًا يُعد من الأمور المهمة حيث أكدت نتائج دراسات عدة أن محفزات الألعاب يمكن أن تعزز 

ي المراحل التعليمية المختلفة  
 ,Alhalafawy & Zaki)مهارات التعلم المنظم ذاتيًا لدى الطلاب ف 

. حيث أسطيع محفزات الألعاب دفع الطلاب نحو ممارسة مهارات التخطيط والتعاون مع  (2022

ي الحصول على عدد كبت  من المحفزات، وهو ما رنعكس  ش ل كبت  على   ارخرين من أجل النجاح
ف 

 . (Li et al., 2022)المهارات الكلية للتعلم المنظم ذاتيًا لدى الطلاب 

، المرحلة الأولى وأسم مرحلة   وتنفيذ التعلم المنظم ذاتيًا ررتكز على ثلاث مراحل: وهي

ي هذه المرحلة يقوم الطالب بتحليل مهام التعلم وتحديدها، ووضع 
التدبر أو التفكت  المسبق وف 

اتيجيات اللازمة لتنفيذ هذه المهام، أما المرحلة الث انية فهي مرحلة الأداء وعت  هذه  الأهداف والاستر

التعليمية  الأهداف  لتحقيق  بهم  الخاصة  التعلم  اتيجيات  استر بتنفيذ  الطلاب  يقوم  المرحلة 

ا يكون الطلاب على بينة من أدائهم فيما رتعلق ببعض أهداف  
ً
الموضوعة، وعت  هذه المرحلة  أيض

ي  
ة وهي مرحلة التعلم، ورصد أسلوب التعلم المناسب لتحقيق الأهداف، وتأنر المرحلة الثالثة والأخت 

التعلم الخاصة  اتيجيات  لنتائج تعلمهم على ضوء استر ي وتهتم بكيفية تقييم الطلاب 
التأمل الذانر

 .  (Hewitt et al., 2014; Zimmerman, 2002)بهم 

 على )
ً
التعلم المنظم ذاتيا ا ترتكز مهارات 

ً
 Dignath et)( مهارات أساسية، وهي  4أيض

al., 2008; Uka & Uka, 2020) : 

يط: ويشت  هذا المكون إلى قدرة الطالب على وضع الأهداف العامة وضع الهدف والتخط .1

المرتبطة   بالأنشطة  والقيام  محدد،  ي 
زمب  جدول  وفق  لتحقيقها  والتخطيط  والخاصة، 

 بتحقيق تلك الأهداف. 

الأهداف،   .2 لتحقيق  رنفذها  ي 
البر الأنشطة  مراقبة  على  الطالب  لقدرة  ويشت   المراقبة: 

وتقييم  الأنشطة،  هذه  ا    ومتابعة 
ً
وفق أدائه  تحسي    ويحاول  عليها،  يحصل  ي 

البر النتائج 

 للنتائج. 

وتذكرها   .3 التعليمية  المادة  استدعاء  على  الطالب  قدرة  إلى  ويشت   والحفظ:  التسميع 

 واستيعابها، والوعي بها من خلال تكرار مناقشتها وحفظها. 

كالمعلم أو الزملاء  طلب المساعدة الاجتماعية: ويتمثل بلجوء الطالب إلى المحيطي   به   .4

 .  للحصول على دعم ومساعده لفهم المادة التعليمية أو أداء الواجبات المنوط به تنفيذها

ي الصمود التعليمي  
ي يجب  Educational Resilience ويأنر

ات البر ليمثل أحد أهم المتغت 

ي المرحلة الأولى خ
ار  المدرسة العمل عليها داخل منظومة الفصول المقلوبة، حيث تعلم الطالب ف 
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ي المرحلة الثانية داخل 
ا ف 
ً
ي عملية التعلم، وأيض

رتطلب أن يكون لديه صمود تعليمي يعزز استمراره ف 

التعليمي من  الصمود  تعزيز  العمل على  المهم  فإنه من  التحديات والنقاشات  تعدد  الفصول ومع 

ي حالة التفاعل التعليمي   
ي  (Barrios et al., 2022)أجل الاستمرار ف 

. والصمود التعليمي لشت  ف 

ت  ي 
البر التفاعل،  ومهارات  والخصائص،  القدرات،  بعض  الأفراد  امتلاك  إلى  من مضمونه  مكنهم 

. إن تعزيز مستويات الصمود التعليمي (Fletcher & Sarkar, 2013)الاستجابة للتحديات بنجاح  

ي غاية الأهمية حيث تتطلب هذه البيئات أن 
نت أمر ف  وتقويتها من خلال بيئات التدريس عت  الإنتر

 ً ي من المرونة للتعامل مع بيئة التعلم الجديدة وهو ما يضع مدشر
ا معياريًا  يمتلك الطالب القدر الكاف 

ا للمنصات الرقمية وهي أن تكون هذه المنصات معززة للصمود التعليمي  
ً
 ,.Wilson et al)جديد

2021) 
 
. ويمكن القول أن استخدام محفزات الألعاب ضمن بنية الفصول المقلوبة قد يكون عاملً

ي  
عد محفزات الألعاب أدوات قوية يمكن الاعتماد عليها ف 

ُ
ي تعزيز الصمود التعليمي حيث ت

مدثرا ف 

التعليمي   والتكيف  المقاومة  نظم  الطلاب ودعم  الصمود لدى   ;Barrios et al., 2022)تعزيز 

Menendez-Ferreira et al., 2022) والشارات النقاط  مثل  الألعاب  محفزات  أن  كما   .

ي رتم توجيهها لتحفت   الصمود 
 ,.Litvin et al)والمستويات ولوحات الصدارة من أهم الأدوات البر

السابقة  (2020 الدراسات  وأستند  هذه .  قدرة  على  الصمود  تنمية  ي 
ف  الألعاب  محفزات  دور  ي 

ف 

ي تعزيز الدوافع الداخلية من خلال تلبية الاحتياجات النفسية الأساسية المرتبطة بتعزيز 
المحفزات ف 

. (Cheng et al., 2019; Johnson et al., 2016)الاستقلالية والكفاءة والارتباط لدى الطالب 

ي رتم من خلالها استخدام محفزات الألعاب 
وعلى ذلك فإنه من المهم فحص السياقات المختلفة البر

ي تعزيز الصمود حيث كل سياق يمثل حالة فريدة من حالات تعزيز الصمود باستخدام محفزات 
ف 

 . (Litvin et al., 2020)الألعاب 

ي اهتمت بالصمود النفسي الذي يُ 
ا من عدد متنوا من الدراسات البر

ً
عد المظلة  واشتقاق

الأساسية لكافة أنماط الصمود، يمكن القول أن الصمود التعليمي ررتكز على خمسة محاور أساسية، 

،  2019وذلك على النحو التالىي )الرفاعي وأحمد،   (: 2021؛ فرغل، 2019؛ غولىي والعي لىي

ي بيئة التعلم، وتقبل .1
ات والضغوط ف  ي قدرة الطالب على التكيف مع المتغت 

 المرونة: وتعب 

 الأف ار الجديدة، وإيجاد طرق بديلة للتعامل مع المواقف عت  المستقرة. 

ي تخطي الصعوبات والتغلب على التحديات والتعامل معها مهما   .2
مواجهة التحديات: وتعب 

ي أثناء عملية التعلم. 
 كانت درجة صعوبتها دون أن ردثر ذلك على معنويات الطالب ف 

ي قدرة الطالب   .3
ي مواصلة التعلم وتحقيق إنجازات الكفاءة الشخصية: وتعب 

على الاستمرار ف 

ي إطار من المسدولية الكاملة. 
 تعليمية ف 
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ي   .4
المساندة الاجتماعية: تعت  عند قدرة الطالب على تقديم المساعدة الاجتماعية لأقرانه ف 

ا وقتما يحتا  إليها. 
ً
 وقت الحاجة وأن يكون قادرًا على طلب هذه المساعدة أيض

ي القيم الضابطة لأداء الطالب وتجعله قادرًا على الصت    .5
ا بالح مة وتعب 

ً
القيم: وأسم أحيان

 وتحمل المسدولية فيما رواجهه من تحديات.  

التابعة، فإنه يمكن   ات  تأثت  المتغت  المستقل على المتغت  ي تدطر 
ي إطار النظريات البر

وف 

ا لنظرية 
ً
ي  وفق

 خلال من  ضبط سلوكياتهم لستطيعون الطلاب الاجتماعي ايضاح أن   التعلم المعرف 

المرتبطة وتوقعاتهم  الشخصية  وأن بالنتائج  تصوراتهم  السلوكيات،  هذه  على  تبة   عمليات المتر

ي  التنظيم
ي  أسهم  ش ل كبت   الذانر

ي  إحداث ف 
ات البر ، (Bandura, 2002)السلوك   على تحدث التغت 

وهو مايمكن لمحفزات الألعاب دعمه وتحقيقه؛ حيث أن المحفزات تعمل على تحفت   الطلاب نحو 

تحقيق أهدافهم المرتبطة بالحصول على الحوافز والم افآت وبالتالىي يصاحب ذلك مراحل متعددة 

ي سياق مرتبط فإن نظرية القيمة المتوقعة(Alhalafawy & Zaki, 2019)من تعديل السلوك
 . وف 

المتوقعة  النتائج  مطابقة  لمدى  تقدرره  على  ا 
ً
اعتماد وخطواته  اختياراته  يحدد  الطالب  أن  تدكد 

ي يمارسها مع النتائج المرجوة  
 ,.Richter et al., 2015; Vansteenkiste et al)للسلوكيات البر

ي هذا السياق يمكنها أن تدفع الطالب(2005
نحو بناء خطط وفق نظامه   . فمحفزات الألعاب ف 

للطالب   الشخصية  التوقعات  لتحقيق  التعلم  ي 
ف  ي 
ا (Alhalafawy & Zaki, 2019)الذانر

ً
ووفق  .

ي لتحقيق الأهداف  
لنظرية وضع الهدف فالطالب لسع لممارسة عمليات متعددة من التنظيم الذانر

ي لسع إليها، وي 
ي سبيل تحقيق أهدافه عمليات متعددة للإدارة بالأهداف  البر

 Landers)مارس ف 

et al., 2017; Locke, 1968)  .ي أن إدارة التعلم بالأهداف من قِبل الطالب رنعكس    كولا ش
ف 

ي على مهارات التعلم المنظم ذاتيًا لديه، وعلى الأخص عندما ررتبط ذلك بمجموعة من   ش ل إيجان 

ي تمنح الطالب شعورًا بأن ما سع
ا لنظرية التقويم محفزات الألعاب البر

ً
 إليه قد تم تحقيقه. ووفق

مدى  للطالب  توضح  معلوماتية  نتيجة  بمثابة  يُعد  المحفزات  الطالب على  فإن حصول  ي 
المعرف 

التعليمية مهامه  تنفيذ  ي 
ف  ونجاحه   ,.Ryan & Deci, 2000; Vansteenkiste et al)تقدمه 

ي تمثل للطالب حافزًا نحو (2010
ا لنظرية التقويم المعرف 

ً
ي أن محفزات الألعاب وفق

. وهو ما يعب 

تع التوجهية تنظيم  نظرية  فإن  التعليمية. كذلك  مهامه  أهدافه وتنفيذ  تحقيق  ذاتيًا من أجل  لمه 

أهدافه تحقيق  نحو  الطالب  تدفع  محددة  أسباب  وجود  ورة  على صر  أستند   & Deci)السببية 

Ryan, 1985; Ryan & Deci, 2000; Vansteenkiste et al., 2010) وعلى ذلك يمكن اعتبار .

ي 
ي تعزز ممارسة الطالب لمهارات التنظيم الذانر

ي هذا السياق أحد الأسباب البر
محفزات الألعاب ف 

ا منطقيًا  ً ي نظرية الاحتياجات النفسية الأساسية لتقدم تفست 
من أجل الحصول على المحفزات. وتأنر

قد من خلال  التعليمي  الصمود  تعزيز  ي 
ف  الألعاب  محفزات  تعزيز لدور  على  الألعاب  محفزات  رة 

محفزات  أستطيع  حيث  والارتباط،  والكفاءة،  الاستقلالية،  عوامل  تحفت    عت   التعليمي  الصمود 
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ي تنفيذ المهام،  
الألعاب أن تحفز الاستقلالية من خلال منح الطالب الإحساس بالإرادة والحرية ف 

ي إنجاز المهام والتأثت  على البيئة كما أنها تحفز الكفاءة من خلال منح الطالب الشعور بالفاعل
ية ف 

ا فإنها أشجع على الارتباط الذي رتولد من خلال بناء الطالب لعلاقات اجتماعية  ً المتواجد بها، وأخت 

ي أثناء تنفيذ المهام وهو  
ي تتش ل ف 

مع أقرانه ضمن بيئة التعلم، وإحساسه بالانتماء للمجموعات البر

الصم قدرات  مجمله على  ي 
ف  ردثر  التعليمي  ما   ,.Cheng et al., 2019; Johnson et al)ود 

2016) . 

أربعة   يمكن طرحها على  فإنه  البحث  ات  بمتغت  اهتمت  ي 
البر السابقة  الدراسات  أما عن 

. محاور تتناول الفصول المقلوبة ومحفزات الألعاب ومهارات التعلم المنظم ذاتيًا والص مود التعليمي

جز وآخرون  ي اهتمت بالفصول المقلوبة فقد اهتمت دراسة ست 
ي سياق الدراسات البر

حيث أنه ف 

(Sergis et al., 2018)   بالمقارنة بي   الفصول المقلوبة والاعتيادية وأوضحت نتائج الراسة فاعلية

الكفاءة   تحسينها  إلى  بالإضافة   ، ي
الذانر والرضا   ، ي

المعرف  التحصيل  تعزيز  ي 
ف  المقلوبة  الفصول 

الطلاب أصحاب والاستقلالية والارتبا أداء  ي تحسي   
الواضح ف   عن دورها 

 
الطالب، فض  ط لدى 

 Lo et)المستوى العلمي المنخفض وذلك عند المقارنة بالفصول الاعتيادية. أما دراسة لو وآخرون  

al., 2018)    ي تنمية نواتج التعلم عت
فقد أوضحت فاعلية الفصول المقلوبة بأحجام أثر متنوعة ف 

الفصول الاعتيادية.  المقلوبة أكتر فاعلية من  الفصول  رتم تقديمها، وأن  ي 
البر الدراسية  المقررات 

أن الفصول المقلوبة فعالة  ش ل أساسي   (Goh & Ong, 2019)وأوضحت دراسة جوة وأونج  

يعانون من  اللذرن  للطلاب  الأ اديمي  التعلم والأداء  ي تحسي   
بالفصول الاعتيادية ف  عند مقارنتها 

ا أكدت دراسة كيم وزملاؤه  
ً
ي معدلاتهم التعليمية. أيض

على فاعلية   (Kim et al., 2019)انخفاض ف 

ي رفع كفاءة التعلم  ش ل عام وتحسي   الجوانب المعرفية والأدائية المرتبطة 
الفصول المقلوبة ف 

ي تنمية 2020بموضوعات التعلم. واستهدفت دراسة الحناكي )
( دراسة فاعلية الفصول المقلوبة ف 

ية لدى طالبات المرحلة المتوسطة، وقد أوضحت النتائج الفاعلية   الدافعية نحو تعلم اللغة الإنجلت  

ي تنمية الدافعية للإنجاز بالمقارنة مع الفصول الاعتيادية. وفحصت 
المطلقة للفصول المقلوبة ف 

ي والتفكت  التحليلىي  2021)  معبد الحليدراسة  
( قدرة الفصول المقلوبة على تعزيز التحصيل المعرف 

لدى طلاب المرحلة المتوسطة، وقد بينت النتائج أن الفصول المقلوبة أكتر فاعلية من الفصول  

، كما أنها تكون أكتر فاعلية عند   ي والتفكت  التحليلىي
ي تعزيز وتحسي   التحصيل المعرف 

الاعتيادية ف 

 Senali et)مها مع الطلاب ذوي السعة العقلية المرتفعة. واتجهت دراسة سينالىي ورفاقه استخدا

al., 2022)  ( ي مجال الفصول المقلوبة وبينت نتائج 30نحو إجراء مراجعة منهجية لعدد
( دراسة ف 

الدراسة أن هذه النوعية من الفصول أستطيع أن تعزز نواتج تعلم نوعية تركز على مستويات معرفية 

توريس   وقام  عليا.  طولية    (Torres-Martín et al., 2022)وآخرون  وأدائية  دراسة  بإجراء 

ي كل من الفصول الاعتيادية  أستهدف مقارنة مخرجات التعلم من خلال نتائج عينة من الطلا 
ب ف 
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ة من  ي الفتر
ي تضمنت معدلات الأداء الأ اديمي ف 

والفصول المقلوبة، وقد أوضحت نتائج الدراسة البر

ي  2020/ 2019( إلى )2011/ 2010)
المقلوبة كان أكتر فاعلية ف  الفصول  ( إلى أن استخدام تقنية 

، كما أن الفصول المقلوبة تعزز   ش ل فعال اهتمام الطلاب وقدرتهم على  تحسي   الأداء الأ اديمي

 التعلم المستقل والعلاقات الشخصية والتعاونية. 

ي اهتمت بمحفزات الألعاب فقد توجهت دراسة توران وأفينس  
ي سياق الدراسات البر

وف 

تأثت  بعض محفزات الألعاب على تحصيل   (Turan et al., 2016)وكارا وجوكتاس   نحو فحص 

المجموعة  ضمن  الطلاب  أن  النتائج  أوضحت  وقد  المعلومات،  تكنولوجيا  مقرر  ي 
ف  الطلاب 

على درجات أعلى بالمقارنة مع من تعلموا بالطريقة الاعتيادية. وجاءت دراسة التجريبية تحصلوا  

ات الألعاب والدافعية للإنجاز وقد  لتفحص العلاقة بي   محفز   (Hew et al., 2016)هيو ورفاقه  

ي تعزيز الدافعية 
أوضحت نتائج الدراسة من خلال عدة تجارب متنوعة فاعلية محفزات الألعاب ف 

ي دارسة مراجعة منهجية قام بها جونسون ورفاقه  
لتحليل   (Johnson et al., 2016)للإنجاز. وف 

ي اهتمت بتأثت  محفزات الألعاب على الرفاهية، تم من خلال  
مجموعة من الدراسات السابقة البر

( دراسة قدمت أدلة تجريبية  شأن تأثت  محفزات الألعاب على الرفاهية، وقد  19الدراسة تحليل )

( نسبة  أن  الدراسة  نتائج  وجود 59أوضحت  عن  أبلغت  قد  الدراسات  من  إيجابية   %(  ات  تأثت 

المرتبطة  السلوكيات  دعم  ي 
ف  أساعد  المحفزات  وأن  التعليمية  الرفاهية  على  الألعاب  لمحفزات 

ي  
ي حي   أشار ساري وفريقه البحبر

ي    (Sari et al., 2019)بالصحة النفسية. ف 
من خلال تجربتهم البر

اهتمت بتوظيف محفزات الألعاب لصالح الطلاب المكفوفي   من خلال بيئة تعليمية مطورة لهذا  

ي المواقف  
الغرض أن تأثت  محفزات الألعاب يمتد إلى الطلاب المكفوفي   ويجعلهم أكتر حماسًا ف 

نحو تطوير تطبيق عت  الهواتف النقالة   (Litvin et al., 2020)التعليمية. وتوجهت دراسة لارتفن 

على المحتويات قائم  مع  التعامل  على  التطبيق  مع  المتعاملي    تحفت    بهدف  الألعاب  محفزات   

عت    الألعاب  محفزات  فاعلية  عن  التطبيق  نتائج  أسفرت  وقد  بداخله،  المتضمنة  والإرشادات 

ي دراسة أخرى قام بها ليجاكي ورفاقه 
. وف  ي تعزيز مستويات الصمود النفسي

 Legaki et)التطبيق ف 

al., 2020)  ي تجاوز التح
ي مجال التعليم من أجل التحقق من فاعلية محفزات الألعاب ف 

ديات ف 

ي من خلال استخدام النقاط، والمستويات ولوحات الصدارة، وبتحليل النتائج الكمية لعدد  
الإحصان 

ي تحسي    365)
( طالبًا أوضحت النتائج فاعلية محفزات الألعاب بالمقارنة مع الطرق الاعتيادية ف 

حًا    (Tan & Cheah, 2021)عمليات تعلم الطلاب. أما دراسة تان وشيه   فقد وصعت نموذجًا مقتر

بعض  ي 
ف  ي 
المعرف  التصور  قلق  تحسي    ي 

ف  واستخدامها  الذكية  الألعاب  محفزات  لتطبيقات 

والمستويات  والشارات  النقاط  محفزات  استخدام  على  التطبيق  واعتمد  التعليمية،  المحتويات 

الصدارة فاعلية   ولوحات  النتائج  أوضحت  وقد   ، الاصطناعي الذكاء  تكنولوجيا  إطار  ي 
ف  ودمجها 

ي تحسي   التصورات المعرفية المنخفضة. وقامت دراسة إكسو وآخرون  
ح ف   Xu et)التطبيق المقتر
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al., 2021)  ( ( دراسة استخدمت محفزات الألعاب )النقاط، والشارات، 35بمراجعة منهجية لعدد

ي تعزيز  
ات نفسية، وقد أوضحت نتائج الدراسة أن الدراسات السابقة قد  ولوحات الصدارة( ف  متغت 

ات النفسية وكذلك   ات متعددة من بينها المتغت  ي تعزيز متغت 
ة لمحفزات الألعاب ف  أثبتت فاعلية كبت 

التحفت   استندت إلى قدرة محفزات  الذاتية وأن عمليات  بالإنتاجية والكفاءة  المرتبطة  ات  المتغت 

ي دراسة قام بها الحلفاوي وزكي  الألعاب على ا
ي الدوافع الداخلية من خلال حوافز خارجية. وف 

لتأثت  ف 

(Alhalafawy & Zaki, 2022)    لتطوير منصة رقمية قائمة على محفزات الألعاب ومقارنة ذلك

القائمة على محفزات  المنصات  النتائج أن  بمنصة أخرى لا تتضمن أي محفزات، فقد أوضحت 

ا محفزات )النقاط، الشارات، ال
ً
ي تنمية الألعاب وتحديد

مستويات، لوحات الصدارة( أكتر فاعلية ف 

 وتعزيز التعلم المنظم ذاتيًا. 

ي اهتمت بالتعلم المنظم ذاتيًا فقد سعت دراسة شلوزورو وفريقه  
وبالنسبة للدراسات البر

ي  
ي الدراسة   (Sulisworo et al., 2020)البحبر

لبحث أثر استخدام مهارات التعلم المنظم ذاتيًا ف 

أثناء جائحة كوفيد ي 
ف  الرقمية  المصادر  تم من   19-عت   ي 

البر الدراسة  نتائج  بأندونيسيا، أوضحت 

ي مراحل التعليم العام أن مهارات التعلم المنظم ذاتيًا ( ط3874خلالها استطلاا آراء عدد )
الب ف 

ي عض كوفيد 
ي يجب التخطيط لإكسابها للطلاب ف 

وما بعده، كما    19-هي المهارات الأساسية البر

ي 
يجب تطوير المصادر الرقمية بحيث تتضمن أدوات فاعلة لتعزيز مهارات التعلم المنظم ذاتيًا. وف 

ي    (Dong et al., 2020)آخرون  دراسة أخرى قام بها دونج و 
التعلم البر لاستطلاا أهم تحديات 

نت، وأوضحت  ة من وجهة نظر ارباء فيما رتعلق بالتعلم عت  الإنتر توجه الطلاب ذوي الأعمار الصغت 

( بنسبة  ارباء  إجماا  من  الرغم  أنه على  استخدام  92.7النتائج  ي 
ف  ات  ورة وجود خت  %( على صر 

نت لدى الطلاب أساعدهم على التعلم، إلا أن أ ي جعلتهم غت  مطمئني   لتعلم الإنتر
هم التحديات البر

ورة تصميم   أطفالهم هو عدم امتلاكهم لمهارات التعلم المنظم ذاتيًا، ولذلك أوصت الدراسة بض 

وآخرون  نرجانه  وقامت  ذاتيًا.  المنظم  التعلم  لمهارات  محفزة  تكون  بحيث  الرقمية  المصادر 

(Nurjanah et al., 2020)    بدراسة شبه تجريبية من أجل التعرف على فاعلية التعلم بمساعدة

( من  تتكون  عينة  لدى  ذاتيًا  المنظم  التعلم  تنمية  ي 
ف  المرحلة  71الكمبيوتر  طلاب  من  طالبًا   )

ي إطار المقارنة مع الطريقة الاعتيادية، وقد أوضحت نتائج الدراسة فاعلية التعلم  المتوس
طة وذلك ف 

التعلم المنظم ذاتيًا لدى الطلاب عينة البحث، كما أوصت  ي تنمية مهارات 
بمساعدة الكمبيوتر ف 

ورة الاهتمام بتعزيز وتنمية مهارات التعلم المنظم ذاتيًا نظرًا لانع اساتها  على مخرجات   الدراسة بض 

ي دراسة أخرى شبه تجريبية قام بها فان ألير  ورفاقه  
 ( van Alten et al., 2020)التعلم الأخرى. وف 

للتحقق من فاعلية تنظيم مقاطع الفيدرو الرقمي عت  أساليب التعلم المنظم ذاتيًا من خلال تقنية 

( التجربة على  التعلم، ومن خلال تطبيق  نواتج  تأثت  ذلك على  المقلوبة، ودراسة  ( 115الفصول 

ي المرحلة المتوسطة، أوضحت النتائج فاعلية التصميم القائم على مهارات التعلم  
المنظم طالب ف 

ي تحسي   نواتج التعلم على الرغم من أن قيود التصميم قد لا تحقق رضا الطلاب عن التقنية، 
ذاتيًا ف 
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ولذلك يجب أثناء عملية التصميم مراعاة التوازن بي   رضا الطلاب وأساليب التعلم المنظم ذاتيًا. 

وآخرون   وانج  دراسة  يجب   (Wong et al., 2021)وجاءت  ي 
البر المتنوعة  ارليات  لتفحص 

التعلم   مهارات  تعزيز  أجل  من  نت  الإنتر عت   الانتشار  واسعة  المفتوحة  المقررات  ي 
ف  استخدامها 

ورة أن تتضمن المصادر الرقمية أدوات المنظم ذاتيًا لدى  الطلاب، وقد أوضحت نتائج الدراسة صر 

على   الطلاب  تحفز  ي 
البر الأسئلة  توجيه  وكذلك  المستمرة  التوصيات  وتقديم  الطلاب  لإرشاد 

مهارات  لتعزيز  ية  تحفت   آليات  استخدام  ذاتيًا، وأنه لا غب  عن  المنظم  التعلم  مهارات  استخدام 

 ا. التعلم المنظم ذاتيً 

ي اهتمت بالصمود التعليمي استهدفت دراسة  
ي سياق الدراسات البر

وحليم    حعبد الفتا وف 

( تحليل مسار تأثت  الصمود النفسي على كل من الح م وفاعلية الذات لدى الطلاب، وبتنفيذ  2014)

 540الدراسة على )
 
 ( طالبًا أوضحت نتائج الدراسة وجود تأثت  موجب دال إحصائيًا للصمود على ك 

( وأحمد  الرفاعي  دراسة  وهدفت  والح مة.  الذات  فاعلية  بي    2019من  العلاقة  اكتشاف  إلى   )

للإنجاز، وقد النفسي والدافعية  دالة  توجد أنه الدراسة نتائج أوضحت  الصمود  ا علاقة   إحصائيًّ

( نحو توظيف الألعاب 2020للإنجاز. وسعت دراسة إبراهيم ) والدافع النفسي  الصمود بي    موجبة

ويحية من خلال برنامج تعزيز لتنمية الصمود لدى عينة قوامها ) ، وقد أوضحت نتائج 20التر
ً
( فردا

 القبلىي والبعدي وجود دلالة إحصائية لصالح التطبيق البعدي. وهو ما يقدم 
الفروق بي   القياسي  

المحفزات   أهمية  ات على  الألعاب. وأجرى مدشر الصمود؛ فالحوافز مشتقة من عناصر  تعزيز  ي 
ف 

(Brammer, 2020)  ( فيما رتعلق يقدرتهم على الصمود  30دراسة نوعية لتحليل آراء عدد 
ً
( طالبا

ي أثناء أوقات الضغوط النفسية، وقد أظهرت النتائج قدرة الطلاب على ممارسة مهارات الصمود  
ف 

ي أثناء الجائحة، وارتبط تعزيز قدرات الصمود ببعض المعزز 
ي ترتكز على عمليات النفسي ف 

ات البر

إدارة الوقت والتفاعل الاجتماعي والرفاهية العقلية والقدرة على التكيف عت  البيئات التعليمية. أما 

ويلسون   الطلاب   ( Wilson et al., 2021)دراسة  بعض  لدى  الصمود  مستوى  بحثت  فقد 

نت، وقد بينت نتائج الدراسة أن مستوى الصمود لدى كل من  والمعلمي   عت  بيئات التعلم عت  الإنتر

تويات الصمود أثناء التعلم عت   الطلاب وأعضاء هيئة التدريس متوسط، وأن العمل على تعزيز مس 

ورفاقه   دراسة كيت   وجاءت  التعليمية.  البيئة  بتصميم  مرتبط  المباشر   ,.Keener et al)الخط 

، وأوضحت النتائج 52لتستهدف تحليل العلاقة بي   الصمود والرفاهية لدى عدد ) (2021
ً
( معلما

النفسي بالرفاهية  رتمتعون  الذرن  المعلمي    ي  أن 
الصمود ف  لدرهم قدر كبت  من  الذرن  أولئك  ة هم 

من  مجال  ب ل  للتنبد  متغت   أقوى  النفسي  الصمود  وأن  النفسية،  الضغوط  ات  متغت  مع  التعامل 

 مجالات الرفاهية.  

الألعاب  ومحفزات  المقلوبة  الفصول  تناولت  سابقة  دراسات  من  تم طرحه  ما  إطار  ي 
ف 

ة للفصول  والتعلم المنظم ذاتيًا والصمود التعلي ، فقد أجمعت الدراسات السابقة على فاعلية كبت  مي

المقلوبة وأنها قادرة على تعزيز نواتج التعلم  ش ل أكتر فاعلية عند المقارنة بالفصول الاعتيادية. 
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ي اهتمت بالفصول المقلوبة قد ركزت على 
وقد بي   الطرح السابق أن غالبية الدراسات السابقة البر

ذه النوعية من الفصول بالمقارنة مع الفصول الاعتيادية، وقد تجاهلت غالبية الفاعلية المطلقة له

الأخص  وعلى  المقلوبة  بالفصول  المرتبطة  التصميمية  ات  المتغت  ي 
ف  البحث  السابقة  الدراسات 

الدراسات  أوضحت  وقد   . التعليمي والصمود  ذاتيًا  المنظم  بالتعلم  وعلاقتها  الألعاب  محفزات 

ي تعزيز مخرجات التعلم سواء كان على المستوى السابقة أن محفزات ا
ا ف 
ً
لألعاب لها دور كبت  جد

التعلم  تعزيز  ي 
ف  عليها  الاعتماد  يمكن  الألعاب  محفزات  وأن  النفسي  المستوى  على  أو  الأ اديمي 

أهمية  بينت  السابقة  الدراسات  أن  . كما  التعليمي الصمود  معدلات  زيادة  ي 
ف  ذاتيًا وكذلك  المنظم 

ي التأثت  على مخرجات التعلم الأخرى، وأن الاهتمام  التعلم المنظ
م ذاتيًا والصمود التعليمي ودورهما ف 

ي عض كوفيد
ورة، وبالأخص عندما ترتبط عملية التعلم بمصادر رقمية، وأنه ف    19- بهما أصبح صر 

مستوى  وجود  وكذلك  ذاتيًا،  المنظم  التعلم  مهارات  الطلاب  امتلاك  المهم  من  أصبح  بعده  وما 

بوي المرتبط  مناس ي الأدب التر
ب من الصمود التعليمي لدرهم. وقد جاء البحث الحالىي ليسد ثغرة ف 

التعلم المنظم ذاتيًا والصمود   ي تعزيز 
القائمة على محفزات الألعاب ف  بتوظيف الفصول المقلوبة 

ي كونها تفحص العلاقة
، وعلى ذلك فالدراسة الحالية مختلفة عن الدراسات السابقة ف  بي      التعليمي

ية والتعلم المنظم ذاتيًا والصمود التعليمي وهو ما لم تتضمن الدراسات   هالفصول المقلوبة التحفت  

 السابقة. 

 مشكلة البحث

 من أهمية هذه المهارات 
ً
ي إنطلاقا

اهتمام البحث الحالىي بمهارات التعلم المنظم ذاتيًا يأنر

عد مهارات كمهارات تمكينية لطلاب العض الحالىي تدهلهم لإدارة تعلمه
ُ
م  ش ل مستقل. حيث ت

الأساسية لطلاب عض كوفيد المهارات  أهم  أحد  ذاتيًا  المنظم  بعده، وذلك حبر    19-التعلم  وما 

الرقمية  المصادر  على  منها  جزء كبت   ي 
ف  والمعتمدة  ة  المتغت  التعلم  طبيعة  مع  التكيف  يمكنهم 

(Haslam, 2021) فمهارات التعلم المنظم ذاتيًا أساعد الطالب على تخطيط تعلمه والتح م فيه .

. كما أن التعلم (Putri et al., 2020)واتخاذ الإجراءات الكفيلة بتنفيذ كافة مهام التعلم بوعي كامل  

الر  والمصادر  التقنيات  المهام  عت   فتنفيذ  ذاتيًا،  المنظم  التعلم  مهارات  الطلاب  من  يحتا   قمية 

المهمة،  لمتطلبات  مستوعبًا  يكون  أن  يجب  الطالب  أن  ي 
يعب  الرقمية  المصادر  عت   التعليمة 

ي صورة أهداف لسع إلى  
ي يجب إظهارها، وأن يصيغ كل ذلك ف 

ومتطلبات إ مالها، والمهارات البر

ي سياق ذلك ردكد لاى وهوانغ  (Hewitt et al., 2014)تحقيقها
 (Lai & Hwang, 2016). وف 

الفصول   قاعات  خار   تعلمه  تنظيم  ي 
ف  الطالب  قدرة  على  ردثر  ي 

الذانر التنظيم  مستوى  أن  على 

ي التفاع
ي رواجهون صعوبات ف 

ل الدراسية، فالمتعلمي   ذوي المستوى المنخفض من التنظيم الذانر

ردثر  ش ل كبت  على   مما  الدراسية؛  القاعات  خار   إليهم  تقديمها  رتم  ي 
البر والأنشطة  المواد  مع 



 نجـمـي علىي    أثر استخدام الفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب
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ا ما يدفع الباحث نحو الاهتمام بمهارات التعلم المنظم ذاتيًا  
ً
الكفاءة الكلية للتقنية المستخدمة. أيض

ي تدثر 
ي البحث الحالىي أن بعض الأدبيات قد أوضحت أن من بي   المعوقات البر

على نواتج التعلم   ف 

عت  البيئات التعليمية هو عدم امتلاك الطلاب لبعض مهارات التعلم المنظم ذاتيًا بالإضافة إلى عدم  

المنظم ذاتيًا   التعلم  تعزز مهارات  البيئات بحيث  . فمستوى (Azlan et al., 2020)هي لة هذه 

تعلمهم   ي تنظيم 
الطلاب ف  ردثر على قدرة  ي 

الذانر ي أن (Uka & Uka, 2020)التنظيم 
. ولاشك ف 

ي دعم الطلاب نحو التعلم بكفاءة 
تعزيز التعلم المنظم ذاتيًا كسلوك لدى الطلاب لسهم  ش ل كبت  ف 

ي أثناء التعلم عت  الأنظمة التعليمية المستحدثة ومن بينها الفصول  
 Lestari et)المقلوبةوفهم ف 

al., 2020) . 

ا المقلوبة  الفصول  استخدام  أثر  دراسة  نحو  انطلق  قد  الباحث  فإن  ا 
ً
على  أيض لقائمة 

قد   التعليمية  الموضوعات  بعض  دراسة  أن  من  ا 
ً
انطلاق التعليمي  الصمود  الألعاب على  محفزات 

تددي إلى خلق مناخ تعليمي ضاغط، وهو ما رتطلب العمل الجاد على تعزيز الصمود التعليمي كأداة  

ي عملية التعلم ومواجهة هذه الضغوط  
. كذلك فإن إغفال  (Boldrini et al., 2019)للاستمرار ف 

ي كثت  من الأن
تبة على التحول المفاج   للتعلم الرقمي ف  ماط التعليمية السائدة حاليًا قد  النتائج المتر

، وقدرته على   رددي إلى ازدياد قلق الطالب المرتبط بمدى قدرته على التمكن من المحتوى التعليمي

بواعث قوية  النهاية  ي 
الرقمية ذاتها، وهو ما لش ل ف  البيئة  الإنجاز، وكذلك قدرته على استخدام 

ي مواجهة  
ورة تعزيز الصمود التعليمي للطالب ف  ات  لض   ;Asanov et al., 2021)كافة هذه المتغت 

Yang et al., 2020)ا تعزيز  ردثر سلبيًا على عديد  . وتجاهل  التعليمي لدى الطلاب قد  لصمود 

ات الأخرى، وهو ما قد ردثر  ش ل كبت  على بنية التعلم، يل يمكن القول إن القدرات التكيفية  المتغت 

تعليمية  ات  تعزيز متغت  ي 
اتيجية فاعلة ف  التعليمي يمكن الاعتماد عليها كاستر الصمود  ي رولدها 

البر

ي هذا السياق يذكر كور  (Dvorsky et al., 2021)أخرى  
إن تنفيذ عمليات   (Kaur, 2021) . وف 

ي المواقف التعليمية الضاغطة يُعد من 
التحصي   النفسي وتعزيز الصمود التعليمي لدى الطلاب ف 

ي تعزيز البنية التعليمية.  
ي يمكن الارت از ف 

 الأمور المهمة البر

بية العملية ومتابعة تدريس  ومن خلال   اف على بعض مجموعات التر قيام الباحث بالإشر

ية فقد قام الباحث بمجموعة من الزيارات الميدانية لبعض مدارس المرحلة   مقررات اللغة الإنجلت  

تبي   من خلال هذه  ية، وقد  الانجلت   اللغة  تدريس مقررات  لبيان طبيعة  بمدرنة جدة  المتوسطة 

ية داخل المدارس يفتقد إلى التقنيات والعناصر المحفزة    الزيارات أن تدريس  مقررات اللغة الانجلت  

ذلك   ، ويظهر  التعليمي والصمود  ذاتيًا  المنظم  التعلم  مهارات  تعزيز  ي 
ف  عليها  الاعتماد  يمكن  ي 

البر

ية كموضوا "  ي تتسم بالصعوبة  بمقرر اللغة الانجلت  
ي بعض الموضوعات الدراسية البر

 Allبوضوح ف 

Kinds of People لاكتساب الجهد  من  مزيد  بذل  رتطلب  والذي  المتوسط  الثالث  بالصف   "

مضامينه المتنوعة المرتبطة بمهارات الاستماا، والتحدث، والقراءة، والكتابة. ولاستجلاء مش لة  
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ي 
الوصف  المنهج  خلالها  من  الباحث  اتبع  استطلاعية  دراسة  بإجراء  الباحث  قام  الحالىي  البحث 

رأي   )15عدد )لاستطلاا  بعدد  المتوسطة  بالمرحلة  ية  انجلت   لغة  معلم  بإدارة جدة 5(  مدارس   )

التعليمية، حيث تم إعداد استطلاا رأي تضمن بعض الاستفسارات  شأن ممارسة الطلاب لمهارات 

التعلم المنظم ذاتيًا ومستوى صمودهم التعليمي عند دراسة بعض الموضوعات التعليمية الصعبة 

ية الصف  بالمقرر، بالإضاف ة إلى الاستفسار عن الموضوعات الدراسية الصعبة بمقرر اللغة الانجلت  

%( من المعلمي   قد أشار 86.67الثالث المتوسط، وأوضحت الاستجابات الواردة بالاستطلاا أن )

ات استخدام مهارات التعلم المنظم ذاتيًا من قِبل الطلاب عند دراستهم لمقرر  إلى انخفاض مدشر

)اللغة الانج ية، كما أشار  التعليمي لدى 93.33لت   الصمود  انخفاض مستوى  المعلمي   إلى  %( من 

الطلاب وخاصة فيما رتعلق بممارسة مهارات التحدث والاستماا. وأرجع المعلمي   الأسباب الداعية 

ي رتم تقديمها بنسبة 
ية البر لذلك الانخفاض إلى عدد من الأسباب منها: أشعب مهارات اللغة الإنجلت  

%(. بالإضافة 80%(، والحاجة إلى وقت أطول لممارسة المهارات المضمنة بالمقرر بنسبة )100)

%( من المعلمي   قد أشار إلى عدم وجود منظومة تعليمية محددة تعتمد على منصات 73.33إلى أن )

ي إجابة المعلمي     
ية. وف  ي تعزيز تدريس مقررات اللغة الإنجلت  

شأن  الفيدرو المحفزة كأدوات فاعلة ف 

ي تبث مقاطع فيدرو رقمي قبل وقت الحصة الدراسية وتوفت  وقت 
استخدام الفصول المقلوبة البر

ي أثناء استخدام هذه النوعية من الفصول أفاد  
الحصة للممارسة مع استخدام محفزات الألعاب ف 

الموضوعات  أكتر  وبشأن  الفصول.  من  النوعية  هذه  استخدام  على  بالموافقة  المعلمي    جميع 

ي تحتا  إلى مستوى عالىي من مهارات التعلم المنظم ذاتيًا والصمود التعليمي الد
راسية الصعبة البر

( بنسبة  المعلمي    "93.33أشار  موضوا  إلى   )%All Kind of People ية الانجلت   اللغة  بمقرر   "

ي دراسته، وقد  
ي تواجه الطلاب صعوبات ف 

بالصف الثالث المتوسط، حيث أنه من الموضوعات البر

التأكد من ذلك بمراجعة متوسط درجات الاختبارات الدورية المرتبطة بهذا الموضوا وقد تبي    تم  

 %(. 61.21أن متوسط تحصيل الطلاب قد بلغ نسبته )

بمهارات  اهتمت  ي 
البر السابقة  الدراسات  من  عدد  نتائج  الحالىي  البحث  مش لة  ويدعم 

ي أساليب التعلم المنظم ذاتيًا بالمملكة العربية السعودية حيث أو 
ورة تبب  ضحت هذه الدراسات صر 

المتوسطة  المرحلة  لدى طلاب  ذاتيًا  المنظم  التعلم  مهارات  ي مستوى 
ف  ي 
التدن  لمجابهة  متنوعة 

ويرجع ذلك إلى كون البيئات التعليمية الاعتيادية لا تتضمن أنظمة تعليمية مرنة ومحفزة تجعلها  

ي لدى طلاب  
؛ الرويلىي  2019المرحلة المتوسطة )عز الدرن،  قادرة على تنمية معدلات التنظيم الذانر

ي مستويات الصمود لدى 2020والطلافحة، 
ي أوضحت تدن 

ي بعض الدراسات البر
(. ونفس الحال ف 

ي وضع 
طلاب التعليم العام والحاجة إلى بذل مزيد من الجهود من خلال تجارب بحثية للإسهام ف 

ي من شأنها تعزيز الصمود والمرونة وتلبية 
الاحتياجات النفسية الأساسية لدى طلاب   الحلول البر

 ، ي
، 2017التعليم العام بالمملكة العربية السعودية )الزهران  ي

 (. 2022؛ الجهب 
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وتأسيسًا على ما سبق فقد تبي   للباحث إم انية الاعتماد على الفصول المقلوبة القائمة  

ية حيث  ي تدريس بعض موضوعات مقرر اللغة الإنجلت  
أسمح هذه النوعية   على محفزات الألعاب ف 

)الاستماا،   ية  الإنجلت   اللغة  لتدريس  النوعية  المهارات  تعزز  فيدرو  دروس  بتقديم  الفصول  من 

التحدث، القراءة، الكتابة(، وإتاحة الفرصة لممارسة الأداء المهاري داخل الفصل، وكذلك الاعتماد  

التع ممارسة  الطلاب على  أشجع  الألعاب  محفزات  من  ية  تحفت   بنية  ورفع  على  ذاتيًا  المنظم  لم 

القائمة على محفزات الألعاب بمثابة نهج تعليمي  . فالفصول المقلوبة  التعليمي معدلات الصمود 

 عن أن 
 
، فض  يعمل على أسهيل التعلم، وتحسي   مشاركة الطالب، وتفاعله مع المحتوى التعليمي

هم   تفكت  وتنمية  معارفهم  توسيع  إلى  رددي  الطلاب   ,.Ding, 2019; Sanchez et al)تحفت   

ا فإن استخدام محفزات الألعاب عت  بيئات الفصول المقلوبة قد رددي  ش ل كبت  إلى  (2020
ً
. أيض

ونية، وهو ما يعزز مهارات  ، وأشجيع التعليقات الإلكتر ارتفاا معدلات التفاعل الاجتماعي للمتعلمي  

ية . كما أن التصميم المعياري (Chen et al., 2020; Hassan et al., 2019)تعلم اللغة الانجلت  

طلاب، كما يعمل على رفع معدلات الدافعية والصمود  لمحفزات الألعاب قد رددي إلى تحسي   أداء ال

 & Groening)لدرهم لاست مال مهمات التعلم وينعكس ذلك بالتبعية على معدلات التحصيل  

Binnewies, 2019)  وديمارز وارز  دراسة  ما سبق  ويدعم   .(Wise & DeMars, 2005)    ي
البر

( عدد  )12فحصت  إجراء  استهدفت  دراسة  غت   25(  وآخر  بحافز  مصاحب  أداء  بي    مقارنة   )

ي حصلت على حوافز 0.6مصاحب بأي حوافز، وكانت النتيجة بحجم أثر )
( لصالح المجموعات البر

ي  
البر المحفزات  نظام  الاعتبار  ي 

ف  الوضع  دون  تعليمي  نظام  تطوير  ي صعوبة 
يعب  ما  إضافية، وهو 

ا فإن باي وآخرون    رتضمنها 
ً
أيض النظام.  )  (Bai et al., 2020)هذا  ( 24قد توجهوا نحو تحليل 

ي لعناصر محفزات الألعاب. دراسة كمية اهتمت بالمحفزات، وبينت نت ائج الدراسة وجود تأثت  إيجان 

وهو ما يعزز توجه الباحث نحو دراسة العلاقة بي   الفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب 

 .  والتعلم المنظم ذاتيًا والصمود التعليمي

ي التعلم المنظم 
ذاتيًا  وبناء على ما سبق ارتكزت مش لة البحث الحالىي على وجود قصور ف 

هذا   علا   ومحاولة  ية،  الانجلت   اللغة  بمقرر  المتوسطة  المرحلة  طلاب  لدى  التعليمي  والصمود 

 القصور من خلال تطوير فصل مقلوب قائم على محفزات الألعاب. 

 أسئلة البحث

 :  للتصدي لمش لة البحث فإنه البحث يحاول الإجابة عن السدال الرئيس التالىي

ي تنمية مهارات التعلم المنظم  ما أثر استخدام فصل  
مقلوب قائم على محفزات الألعاب ف 

ية؟، ويتفرا من السدال   ذاتيًا والصمود التعليمي لدى طلاب المرحلة المتوسطة بمقرر اللغة الانجلت  

 الرئيس السابق الأسئلة الفرعية التالية: 
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ي تنمية ا .1
لتعلم المنظم ذاتيًا  ما أثر استخدام الفصل المقلوب القائم على محفزات الألعاب ف 

ية؟  لدى طلاب المرحلة المتوسطة بمقرر اللغة الإنجلت  

ي تنمية الصمود التعليمي   .2
ما أثر استخدام الفصل المقلوب القائم على محفزات الألعاب ف 

ية؟  لدى طلاب المرحلة المتوسطة بمقرر اللغة الإنجلت  

 هدف البحث

ال الفصل  استخدام  أثر  تحديد  الحالىي  البحث  محفزات لستهدف  على  القائم  مقلوب 

التعليمي لدى طلاب المرحلة المتوسطة  التعلم المنظم ذاتيًا والصمود  ي تنمية مهارات 
الألعاب ف 

ية.   بمقرر اللغة الإنجلت  

 أهمية البحث

على   القائمة  المقلوبة  الفصول  مساهمة  درجة  دراسة  ي 
ف  الحالىي  البحث  أهمية  ت من 

. ويدمل  ي تعزيز مستوى التعلم المنظم ذاتيًا وكذلك مستوى الصمود التعليمي
محفزات الألعاب ف 

ية بالمرحلة المتوسطة   إجرائيًا لمصممي مناهج اللغة الإنجلت  
 
ي أن يقدم دلي 

أن لساهم البحث ف 

ي  لتوظيف  
بما لسهم ف  التعليمية  الدروس  القائمة على محفزات الألعاب ضمن  المقلوبة  الفصول 

أن  ردمل  ية. كما  الانجلت   اللغة  مقررات  دراسة  عند  التعليمي  والصمود  ذاتيًا  المنظم  التعلم  تنمية 

ية بالمرحلة المتوسطة بالإرشادات  ي تزويد معلمي اللغة الإنجلت  
لساهم البحث من خلال نتائجه ف 

إدارة  ا ي 
ف  الألعاب  محفزات  على  القائمة  المقلوب  الفصول  منصات  استخدام  لكيفية  لمعيارية 

ي تطوير 
ا إلى مخرجات البحث الحالىي المتمثلة ف 

ً
ا استناد

ً
ية. أيض عمليات تعليم وتعلم اللغة الانجلت  

على    فصل مقلوب قائم على محفزات الألعاب فإنه ردمل إم انية اعتماد مدارس المرحلة المتوسطة

ي  
ي توصل إليها البحث الحالىي ف 

ح للفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب البر النموذ  المقتر

. كما ردمل توجيه أنظار الباحثي   نحو أهمية  تعزيز مهارات التعلم المنظم ذاتيًا والصمود التعليمي

ي المواقف ال
ات الفصول المقلوبة وكيفية توظيفها ف  ي دراسة متغت 

تعليمية المتنوعة بما التوسع ف 

ي تم  
ي تعزيز نواتج التعلم لدى طلاب المرحلة المتوسطة. وفيما رتعلق بأدوات القياس البر

لسهم ف 

ي قياس مستوى مهارات التعلم   علىتطويرها من خلال البحث فإنه ردمل الاعتماد  
هذه الأدوات ف 

ية  لدى طلاب المرحلة المتوسطة، المنظم ذاتيًا ومستوى الصمود التعليمي بمقررات اللغة الانجلت  

ة.   وذلك بعد إعادة تقنينها على عينة مكت 

 حدود البحث

المتوسطة   .1 المرحلة  لطلاب  ية  الإنجلت   اللغة  بمقرر  الثالثة  الوحدة  الموضوعية:  الحدود 

(All Kinds of People  ي دراستها، وفق ما
ي رواجه الطلاب صعوبات ف 

(، وهي الوحدة البر

ية بالدراسة الاستكشافية. أفاد معلمو اللغة   الإنجلت  
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ية: طلاب الصف الثالث المتوسط بمدرنة جدة، والمنوط بهم دراسة مقرر  .2 الحدود البشر

ية.   اللغة الانجلت  

ي من  .3
الحدود الزمانية: تم تطبيق تجربة البحث على العينة المحددة بالفصل الدراسي الثان 

 .  2022/  2021العام الدراسي 

ي المرحلة المتوسطة بمدرنة جدة، حيث  الحدود الم انية: تم   .4
التطبيق على ثلاث مدارس ف 

تضمنت كل مدرسة مجموعة من مجموعات البحث الثلاثة: المجموعة الأولى )الفصول  

بدون  المقلوبة  )الفصول  الثانية  والمجموعة  الألعاب(،  محفزات  على  القائمة  المقلوبة 

 ة أستخدم الطريقة الاعتيادية(. محفزات الألعاب(، والمجموعة الثالثة )مجموعة ضابط

 مصطلحات البحث الأساسية

 الفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب -1

اتيجيات التعليمية والأدوات   الفصول المقلوبة نموذ  تعليمي يعتمد على خليط من الاستر

ال بي    التعلم  توزيــــع  من خلال  الدراسية  الحصة  لوقت  الأمثل  الاستغلال  بهدف  مدرسة الرقمية 

والتعلم   النشط  للتعلم  للطالب  الفرصة  إتاحة  عت   التعليمية  المواقف  فاعلية  وزيادة  ل،   
والمت 

ي أثناء عمليات التعلم
ا ب(Sergis et al., 2018)التشاركي ودعمه ف 

ً
أنها نموذ  تعليمي . وتعرف أيض

بث   من خلال  المدرسة،  داخل  وتنتهي  المدرسة  خار   لتبدأ  التعليمية  العملية  عكس  لستهدف 

التعليمية قبل الوقت الأساسي للحصة الدراسية، وتوفت  وقت   دروس فيدرو مصغرة للمحتويات 

والمعرفة للتفكت   العليا  المستويات  على  كت   
والتر للنقاش  الأساسي  . (Ng et al., 2022)الحصة 

ي تقديم  
وترتكز الفلسفة الرئيسية لمفهوم الفصول المقلوبة على استغلال وقت الحصة الدراسية ف 

اتيجيات متقدمة للتعلم عت  أنشطة د
عم فعال للطلاب، ومساعدتهم على ممارسة أساليب واستر

 ,DeLozier & Rhodes)متنوعة تتسم بالجاذبية والمتعة، وذلك كبديل فعال للدروس النظرية  

2017) . 

غت    سياقات  ي 
ف  للألعاب  التصميمية  العناصر  استخدام  بأنها  الألعاب  محفزات  عرف 

ُ
وت

اللعب على  استخدام  (Deterding, Dixon, et al., 2011, p. 9) قائمة  بأنه  عرف 
ُ
ت ، كما 

ي تحدث خلال هذه الألعاب؛ 
مات الألعاب، والملامح التصميمية لها، وعمليات التفكت  البر مي انت  

المش لات   وحل  التعلم،  وتعزيز  الأفعال،  وتحفت    الطلاب  . (Kapp, 2012, p. 10)لجذب 

ا بمصطلح الألعاب  
ً
؛ Playعن مصطلح اللعب    Gamsومحفزات الألعاب كمصطلح أقرب ارتباط

ي قيود، 
ي تعب 

 من القيود، بعكس الألعاب البر
 
ا من الحرية وقليلً

ً
ي مزيد

ويرجع ذلك إلى كون اللعب يعب 

 Barr, 2008; Deterding, Sicart, et)وتحديات، وتنافس، وأهداف يجب السعي نحو تحقيقها

al., 2011) يمكن الدراسية كما  الفصول  داخل  اتيجيات  الألعاب كاستر محفزات  تنفيذ  ويمكن   .
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ي تدرر  ش ل آلىي بعض محفزات الألعاب كالنقاط تنفيذها من خلال منصات  
المحتوى الرقمي البر

 Alhalafawy)والشارات والمستويات ولوحات الصدارة من خلال ربطها بأنشطة ومهمات تعليمية  

& Zaki, 2022) . 

بأنها ""نموذ    إجرائيًا  الألعاب  القائمة على محفزات  المقلوبة  الفصول  الباحث  ويُعرف 

ي تدريس مقرر اللغة الإنجل
ية لطلاب الصف الثالث المتوسط يعمل على تعليمي رتم استخدامه ف  ت  

ي النقاط والشارات والمستويات ولوحات الصدارة من خلال  
توظيف محفزات الألعاب المتمثلة ف 

، المرحلة الأولى خار  القاعات الدراسية عت  منصات رقمية تتيح بث مقاطع فيدرو رتم  مرحلتي  

ي رتم تقييمها باستخ
دام محفزات الألعاب، والمرحلة الثانية داخل ربطها بمجموعة من المهمات البر

ي التعلم النشط وتنفيذ أنشطة 
القاعة الدراسية من خلال تخصيص كامل وقت الحصة الدراسية ف 

 ومهمات تعتمد على هذه المحفزات". 

 التعلم المنظم ذاتيًا -2

ا  
ً
ا نشط

ً
التعلم المنظم ذاتيًا عملية عقلية معرفية منظمة، يكون المتعلم من خلالها مشارك

ي عملية تعلمه، قادرًا على وضع الأهداف، والتخطيط لتعلمه، ويراقبه، وينظمه، ويتح م فيه، حبر  
ف 

اتيجيات لستخدمها الطلاب (Zimmerman, 1995)رتحقق هدفه من عملية التعلم   . كما أنه استر

إدارة   اتيجيات  اتيجيات معرفية وما وراء معرفية مختلفة، واستر استر لتنظيم معرفتهم، كاستخدام 

ي يحـافظ فيهـا الطالب . فالت(Pintrich, 1999)المصادر التعليمية 
علم المنظم ذاتيًا هو العملية البر

علـى مسـتوى مـن المـدركات والسلوكيات والانفعالات الموجهــة نحــو تحقيــق أهــداف معينــة ويكون 

بأنهــا   يعتقــدون  ذاتــي  تنظــيم  بأنشــطة  فيقومــون  الأهداف  هذه  تحقيــق  نحــو  مدفوعًا  الطالب 

 . (Pintrich & Schunk, 2002)ي تحقيــق أهدافهم ستســاعدهم فــ

ه "عملية عقلية معرفية منظمة، يقوم من  ويعرف الباحث التعلم المنظم ذاتيًا إجرائيًا بأن

خلالها الطالب بوضع الأهداف، والتخطيط لتعلمه، والاحتفاظ  سجلاته التعليمية، ومراقبة تعلمه 

والتح م فيه، بالإضافة إلى طلب المساعدة الاجتماعية من ارخرين، ويتم تحديد مستوى الطلاب 

ا لنتائج ا
ً
ي مهارات التعلم المنظم ذاتيًا وفق

 .ستجاباتهم على المقياس المُعد لذلك"ف 

 الصمود التعليمي  -3

ي بيئة 
ات السلبية الضاغطة ف  ي تخطي المثت 

الصمود التعليمي ررتكز على قدرة الطالب ف 

ي قد لستسلم لها طلاب آخرين  
 Gooding et)التعلم وتجنب أكت  عدد ممكن من العواقب البر

al., 2012)  ي الغالب تأثر مدقت رتم تجاوزه
. وتأثر الطلاب الصامدون تعليميًا بالضغوط يكون ف 
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ي مواجهة الأ
التعليمي ف  الصمود  القادرين على  العادري   غت   الطلاب   & Fletcher)زمات  بعكس 

Sarkar, 2012) الإنجاز دافعية  من  عالٍ  بمستوى  رتمت    تعليميًا  الصمود  القادر على  فالطالب   .

الذات  فاعلية  ات  مدشر لديه  وترتفع  التحديات  مواجهة  على  قادر  أنه  حيث  النفسية  والسلامة 

الإنجاز    والمثابرة نحو  ي  (Hahn et al., 2011) والسعي 
ف  لشت   التعليمي  فالصمود  ذلك  وعلى   .

مضمونه إلى امتلاك الطالب بعض القدرات الفسيولوجية والخصائص النفسية ومهارات التفاعل 

ي تمكن من الاستجابة للتحديات بنجاح 
 .  (Fletcher & Sarkar, 2013)البر

إجرائ التعليمي  الصمود  الباحث  على  ويعرف  المتوسطة  المرحلة  طالب  "قدرة  بأنه  يًا 

ات بيئة التعلم عت  بيئة الفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب،  ي مع متغت  التكيف الإيجان 

ي التعامل مع متطلبات التعلم، ومواجهة التحديات، 
وذلك من خلال قدرته على التحلىي بالمرونة ف 

ا لمنظومة وتطور كفاءته الشخصية، وتفاعله مع مجت 
ً
بالفصول المقلوبة، وتضفه وفق التعلم  مع 

ي يحصل عليها الطالب بناء على استجابته لمقياس  
من القيم، ويقاس الصمود التعليمي بالدرجة البر

 الصمود التعليمي المعد لذلك". 

 فروض البحث 

 طلاب درجات متوسطات بي     0.05    ≤مستوي عند إحصائية دلالة ذو فرق  روجد لا .1

المجموعة التجريبية الأولى )الفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب( والمجموعة  

الضابطة   والمجموعة  ألعاب(،  محفزات  بدون  المقلوبة  )الفصول  الثانية  التجريبية 

لتأثت    ررجع  ذاتيًا؛  المنظم  للتعلم  البعدي  القياس  ي 
ف  الاعتيادية(  الدراسية  )الفصول 

 ة على محفزات الألعاب. الفصول المقلوبة القائم

 طلاب درجات متوسطات بي     0.05    ≤مستوي عند إحصائية دلالة ذو فرق  روجد لا .2

المجموعة التجريبية الأولى )الفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب( والمجموعة  

الضابطة   والمجموعة  ألعاب(،  محفزات  بدون  المقلوبة  )الفصول  الثانية  التجريبية 

؛ ررجع لتأثت  الفصول  )الفصول ال ي القياس البعدي للصمود التعليمي
دراسية الاعتيادية( ف 

 المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب. 

 الإجراءات المنهجية للبحث 

: منهج البحث 
ً
 أولا

ي حيث إنه المنهج الأكتر مناسبة لدراسة   اعتمد البحث الحالىي على المنهج شبه التجريب 

ي نتائج تأثت  المتغت  المستقل )الفصول المقلوبة القائمة على محفزات   العلاقة السببية المتمثلة
ف 
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، كما استخدم البحث  ي التعلم المنظم ذاتيًا والصمود التعليمي
الألعاب( على المتغت  التابع المتمثل ف 

ي  الحالىي 
ي ف 
والتصميم حيث تم من خلاله تحليل الفصول   والتحليل الدراسة مرحلة  المنهج الوصف 

التعلم المنظم ذاتيًا ومستوى الصمود    المقلوبة ات  القائمة على محفزات الألعاب، وتحديد مدشر

 . التعليمي 

 ثانيًا: عينة البحث 

 من طلاب الصف الثالث المتوسط من ثلاثة مدارس  90تكونت عينة البحث من )
ً
( طالبا

تم اختيارهم من ) للتعليم بمحافظة جدة  العامة  أفراد  186تابعة للإدارة  ( طالب، وقد تم توزيــــع 

( بواقع  للبحث،  الثلاث  المجموعات  على  تتضمن كل 30العينة  وبحيث  مجموعة،  ب ل   
ً
طالبا  )

ي مدرسة واحدة، ولعزل أثر 3وعات البحث لصعوبة وجود )مدرسة إحدى مجم
( فصول مت افئة ف 

ات وسيطة.    أي متغت 

ي تم اختيار المدارس بها إلى الإجراءات التالية
 وقد خضعت الطريقة البر

 تم تحديد مواصفات اختيار المدارس، حيث ارتكزت هذه المواصفات على  .1

ي بالصف 60تواجد ) ▪
 الثالث متوسط يمكن الاختيار من بينهم. ( طالب كحد أدن 

ية كحد أدن  داخل المدرسة للاختيار من بينهم. 4تواجد ) ▪  ( معلمي   لغة انجلت  

 قدرة المعلم على استخدام المصادر الرقمية.  ▪

ية المتعاون.  ▪  موافقة معلم اللغة الإنجلت  

إم ـانيـة تعـديـل بنيـة الفصــــــــــــــــل بحيـث رتم تقســـــــــــــــيم الطلاب إلى مجموعـات لممـارســـــــــــــــة   ▪

ي المرحل الثانية من الفصول المقلوبة. ا
 لأنشطة ف 

ي   .2
اك ف  تم إعداد نموذ  لاستقصاء مهارات المعلم المتعاون والحصول على موافقته للاشتر

 التجربة

شيح المدارس المتطابقة   .3 ية لتر بوي شعبة اللغة الإنجلت  
اف التر تم التنسيق مع مكتب الإشر

بويي   لمقررات  مع المواصفات السابق تحددرها، وترشيح المعلم 
في   التر ي   من خلال المشر

ية.   اللغة الانجلت  

( مدرسة  21( مدرسة للاختيار من بينهم وذلك من بي   )12تم إعداد قائمة أولية بعدد ) .4

ي رتواجد بها  
بالمرحلة المتوسطة بمكتب تعليم الجنوب، حيث تم استبعاد المدارس البر

ي الصف الثالث المتوسط، ب
ي  عدد محدود من الطلاب ف 

الإضافة إلى استبعاد المدارس البر

 رتواجد بها معلم واحد. 

ي تنطبق عليها المواصفات مع وجود موافقة من المعلمي   بالمدرسة   .5
تم اختيار المدارس البر

ي  
ف  ة  خت  لدرهم  معلمي    بها  روجد  ي 

البر المدارس  تفضيل  مع  التجربة  ي 
ف  المشاركة  على 

ي يمكن الاع
ي إدارة الفصول المقلوبة. استخدام منصات الفيدرو الرقمية البر

 تماد عليها ف 
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بناء على الخطوات السابقة تم تحديد ثلاثة مدارس تابعة لمكتب تعليم الجنوب بالإدارة   .6

أدن    حد  تتضمن  منها  مدرسة  جدة، كل  بمحافظة  للتعليم  وجود    60العامة  مع  طالبًا 

اك بتجربة البحث.   موافقة من المعلم على الاشتر

ا للمدارس الثلاث
ً
ي المرحلة السابقة تم إعداد نموذ  لاستقصاء    ووفق

ي تم تحديدرها ف 
البر

 : ي
ي التجربة النهائية بالبحث، وذلك على النحو ارنر

 مواصفات الطلاب المشاركي   ف 

 تم تحديد مواصفات اختيار الطلاب، حيث ارتكزت هذه المواصفات على:   .1

 الولو  من خلاله للمنصات الرقمية. امتلاك الطالب لجهاز كمبيوتر أو جهاز نقال يمكن  ▪

نت عت  هواتفهم النقالة.  ▪
لىي أو إنتر

نت مت    امتلاك الطلاب لإنتر

ي اســـــــــــتخدام المنصـــــــــــات الرقمية   ▪
ة ســـــــــــابقة ف  ة  -وجود خت  غالبية الطلاب لدرهم هذه الخت 

ي أثناء كوفيد
 . -19-نتيجة التعلم ف 

ي تجربــة البحــث   ▪
اك ف  والتعلم بــاســـــــــــــــتخــدام نظــام موافقــة الطــالــب وولىي أمره على الاشـــــــــــــــتر

 الفصول المقلوبة. 

 من قبل.  -All Kinds of People-عدم دراسة وحدة  ▪

ي التجربة.  ▪
 ترشيح المعلم للطالب للمشاركة ف 

ب ل مدرسة من   .2 التجربة  ي 
اك ف  المتاحي   للاشتر الطلاب  السابقة على  المواصفات  تم تطبيق 

 المدارس الثلاث المخصصة لتطبيق تجربة البحث. 

لل .3 ا 
ً
المدهلي    وفق الطلاب  بلغ عدد  المتعاون  المعلم  مع  بالتعاون  تم تطبيقها  ي 

البر مواصفات 

( الأولى  )62بالمدرسة  الثانية  بالمدرسة  المدهلي    الطلاب  وعدد  طالبًا،  وعدد  59(  طالبًا،   )

 ( طالبًا. 65الطلاب المدهلي   بالمدرسة الثالثة )

ي كل مدرسة على حدة. تم إعداد قائمة مستقلة بالطلاب المدهلي   بالمشاركة  .4
 ف 

5. ( اختيار عدد  بواقع )90تم  الطلاب  30( طالبًا بصورة عشوائية  بي    ب ل مدرسة من  ( طالبًا 

 .المتاحي   بالقوائم المستقلة

ي للبحث  ا: التصميم التجريب 
ً
 ثالث

ي ذا المجموعتي   التجريبيتي   والضابطة، حيث المجموعة   تم استخدام التصميم التجريب 

ي سوف تدرس من خلال الفصول المقلوبة القائمة على محفزات   التجريبية الأولى
وهي المجموعة البر

ي تدرس باستخدام الفصول المقلوبة  
الألعاب، أما المجموعة التجريبية الثانية فهي المجموعة البر

فهي  ة  والأخت  الثالثة  المجموعة  بينما  الألعاب،  محفزات  بدون  ولكن  مكونات  من  تتضمنه  وما 

الضاب ويوضح المجموعة  الدراسية،  بالفصول  المنفذة  الاعتيادية  الدروس  على  تعتمد  ي 
والبر طة 

ي للبحث. 1جدول )  ( التصميم التجريب 
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 1جدول 
ي للبحثت التصميم ال   جريب 
 

ات التابعة المتغت  المستقل مجموعات البحث   المتغت 

 فصل مقلوب قائم على محفزات الألعاب ( 1المجموعة التجريبية )
 المنظم ذاتيًا التعلم 

 الصمود التعليمي 
 فصل مقلوب بدون محفزات الألعاب ( 2المجموعة التجريبية )

 الفصول الدراسية الاعتيادية  المجموعة الضابطة 

ات   ي البحث الحالىي للكشــــف عن العلاقة بي   المتغت 
ي ف  ــبه التجريب  وقد تم اســــتخدام المنهج شــ

 التالية: 

المستقل:  .1 بدون  الفصل   المتغت   المقلوب  الفصل  الألعاب،  محفزات  على  القائم  المقلوب 

 محفزات الألعاب، الفصول الدراسية الاعتيادية. 

.  :المتغت  التابع .2  التعلم المنظم ذاتيًا والصمود التعليمي

ي يمكن ان تدثر على تجربة البحث فقد نفذ الباحث  
ات الدخيلة البر وفيما يخص المتغت 

اتيجيات مجموعة من   ات الدخيلة، ومن بي   هذه الاستر حد من تأثت  المتغت 
ُ
ي ت
اتيجيات البر الاستر

ي سن )
( عام بالصف الثالث 15توحيد الفئة العمرية للطلاب حيث تم اختيار جميع أفراد العينة ف 

المتوسط. كما أن جميع الطلاب تم توزيعهم عشوائيًا على مجموعات البحث لتحييد آثار أي متغت   

المعلمي    دخيل مع  التنسيق  تم  الثلاث.  المدارس  ي 
ف  التجربة  تنفيذ  توقيتات  جميع  توحيد  تم   .

التقليدية الثلاث داخل  المتعاوني    شأن توحيد كافة الإجراءات المستخدمة. تم معارنة الفصول 

المدارس والتأكد من تطابق مواصفات الفصول. كما تم التأكد من ت افد وتجانس المجموعات قبل 

ة السابقة. بدء   التجربة لعزل أي تدخلات للخت 

 رابعًا: أدوات البحث

 مقياس التعلم المنظم ذاتيًا -1

استهدف المقياس تحديد مهارات التعلم المنظم ذاتيًا لدى طلاب الصف الثالث متوسط  

ي اهتمت بالتعلم 
ية. لإعداد المقياس تم مراجعة عدد متنوا من المقاريس البر بمقرر اللغة الإنجلت  

. (Lombaerts et al., 2009; Purdie et al., 1996; Usher & Pajares, 2008)لمنظم ذاتيًا  ا

ي ارتكزت عليها المقاريس السابقة بالإضافة إلى طبيعة 
ا لطبيعة محاور التعلم المنظم ذاتيًا البر

ً
ووفق

التعلم عت  منصات الفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب فقد تم تطوير مقياس مهارات 

( ارتكز على  وقد  ذاتيًا  المنظم  والمراق4التعلم  والتخطيط،  الهدف  وضع  محاور:  والتسميع (  بة، 

( مفردات 7والحفظ، وطلب المساعدة الاجتماعية، وقد تضمن كل محور من المحاور الأربعة عدد )

( تمامًا، 28بإجمالىي  )موافق  ليكرت  أساس طريقة  المقياس على  درجات  توزيــــع  تم  وقد  مفردة.   )
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ت الإيجابية، ومن ( للعبارا1( إلى )5موافق، موافق إلى حد ما، غت  موافق، غت  موافق تمامًا( من )

ي المقياس هي  5( إلى )1)
( للعبارات السلبية، ومن ثم فإن أقصى درجة قد رتحصل عليها الطالب ف 

- 28(، وعليه فإن الدرجة الكلية للمقياس تنحض بي   )28=1×28(، وأقل درجة هي )140=5×28)

اب درجة الطالب من الحد الأعلى )140 ي أن مهارات الت140(، أي أن اقتر
علم المنظم ذاتيًا  ( يعب 

اب الطالب من الحد الأدن  ) ي مستوى التعلم المنظم ذاتيًا لديه. 28عالية، واقتر
( درجة يعب  تدن 

اء، وبلغت نسب الاتفاق على   وللتحقق من صدق المقياس فقد تم عرضه على مجموعة من الخت 

( من  أعلى  المقياس  ب85عبارات  المتعلقة  التعديلات  بعض  اح  اقتر تم  وقد  بعض ٪(،  صياغة 

 العبارات. 

 2جدول 

ا رراء المح مي   
ً
ي تم تعديلها وفق

ي مقياس التعلم المنظم ذاتيًا  نماذ  من العبارات البر
 ف 

 العبارة بعد التعديل  العبارة قبل التعديل  

أنفذ محاولات متعددة لمهمات التعلم لتحسي    

ي 
 م انبر

ي تنفيذ مهمات التعلم لتحسي    
ي ف 
أكرر محاولانر

ي بي   أفراد المجموعة 
 م انبر

ي الحصول على أكت  قدر من  
أدون أسباب فشلىي ف 

 الحوافز 

ي الحصول على أكت  قدر 
ي ف 
أدون أسباب إخفافر

 من المحفزات 

ي  للتتابع تصورًا أضع به  أقوم مهمة لكل خطة زمنية أضع
 به  أقوم مهمة لكل الزمب 

ثبات   تم حساب معامل  ألفا حيث  ثبات  ، هما:  بطريقتي   المقياس  ثبات  قياس  تم  وقد 

( طالب، وقد تم حساب ثبات كل محور على  30المقياس بطريقة ألفا كرونباخ على عينة قدرها )

( بي    الثبات  معاملات  قيم  وتراوحت  دالة0.86-0.80حدة،  جميعها  قيم  وهي  مستوى  (،  عند 

إم انية التعامل مع المقياس بدرجة مقبولة من الثقة. كما تم قياس الثبات (؛ مما لشت  إلى  0.01)

بطريقة إعادة التطبيق حيث تم تطبيق المقياس على العينة الاستطلاعية، قبليًا وبعديًا، بفاصل 

للأبعاد الأربعة للمقياس، وللدرجة  الباحث بحساب قيم معاملات الارتباط  ، وقام  ي أسبوعي  
زمب 

: وضع الهدف والتخطيط )  الكلية، وكانت التالىي سون على النحو  (، والمراقبة 0.79قيم ارتباط بت 

(0.84( والحفظ  والتسميع   ،)0.81( الاجتماعية  المساعدة  وطلب  الكلية 0.80(،  والدرجة   ،)

(0.81   .) 

 مقياس الصمود التعليمي  -2

الثا الصف  لدى طلاب  التعليمي  الصمود  ات  مدشر على  التعرف  المقياس  لث  استهدف 

محفزات  على  القائمة  المقلوبة  الفصول  عت   ية  الإنجلت   اللغة  لمقرر  دراستهم  أثناء  ي 
ف  متوسط 

النفسي   بالصمود  اهتمت  ي 
البر المقاريس  من  متنوا  عدد  مراجعة  تم  المقياس  لإعداد  الألعاب. 

، ( Connor & Davidson, 2003; Sanders et al., 2017; Smith et al., 2008)والتعليمي  
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ي ارتكزت عليها المقاريس السابقة بالإضافة إلى طبيعة التعلم عت   
ا لطبيعة محاور الصمود البر

ً
ووفق

منصات الفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب فقد تم تطوير مقياس الصمود التعليمي 

( على  ارتكز  ومواجهة5وقد  المرونة،   : هي محاور،  والمساندة    (  الشخصية،  والكفاءة  التحديات، 

( الخمسة عدد  المحاور  من  محو  تضمن كل  وقد  والقيم  )6الاجتماعية،  بإجمالىي  مفردات   )30 )

مفردة. وقد تم توزيــــع درجات المقياس على أساس طريقة ليكرت )موافق تمامًا، موافق، موافق إلى  

( للعبارات 5( إلى )1( للعبارات الإيجابية، ومن )1( إلى )5حد ما، غت  موافق، غت  موافق تمامًا( من )

ي المقياس هي )
(، وأقل 150=5× 30السلبية، ومن ثم فإن أقصى درجة قد رتحصل عليها الطالب ف 

اب 150-30(، وعليه فإن الدرجة الكلية للمقياس تنحض بي   )30=1×30درجة هي ) (، أي أن اقتر

ي أن م150درجة الطالب من الحد الأعلى ) 
اب الطالب ( يعب  ستوى الصمود التعليمي مرتفع، واقتر

ي مستوى الصمود التعليمي لديه. وللتحقق من صدق المقياس  30من الحد الأدن  )
( درجة يعب  تدن 

اء للح م، وبلغت نسب الاتفاق على عبارات المقياس أعلى   فقد تم عرضه على مجموعة من الخت 

اح بعض التعديلات المتعل85من )  قة بصياغة بعض العبارات. ٪(، وقد تم اقتر

 3جدول 

ا رراء المح مي    
ً
ي تم تعديلها وفق

ي مقياس الصمود التعليمي  نماذ  من العبارات البر
 ف 

 العبارة بعد التعديل العبارة قبل التعديل 

ي تنفيذ الأنشطة عت  الفصول 
أشعر بعدم قدرنر

 المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب 

ي تنفيذ 
الأنشطة عت  الفصول المقلوبة  أشعر بصعوبة ف 

 القائمة على محفزات الألعاب 

ي عت  الفصول المقلوبة القائمة على  
أقدم الدعم لزملان 

 محفزات الألعاب

ي عت  الفصول المقلوبة  
أبادر بتقديم الدعم لزملان 

 القائمة على محفزات الألعاب 

ي الحصول على معدلات دراسية 
ي ف 
أحاول دعم زملان 

 أعلى 

ي 
ي الحصول على أثق ف 

ي ف 
ي على دعم زملان 

قدرنر

 معدلات دراسية أعلى 

ثبات   تم حساب معامل  ألفا حيث  ثبات  ، هما:  بطريقتي   المقياس  ثبات  قياس  تم  وقد 

( طالب، وقد تم حساب ثبات كل محور على  30المقياس بطريقة ألفا كرونباخ على عينة قدرها )

( بي    الثبات  معاملات  قيم  وتراوحت  دالة0.88-0.79حدة،  جميعها  قيم  وهي  مستوى  (،  عند 

(؛ مما لشت  إلى إم انية التعامل مع المقياس بدرجة مقبولة من الثقة. كما تم قياس الثبات 0.01)

ي  
بطريقة إعادة التطبيق حيث تم تطبيق المقياس على العينة الاستطلاعية قبليًا وبعديًا، بفاصل زمب 

، وقام الباحث بحساب قيم معاملات ا لارتباط للأبعاد الخمسة للمقياس، وللدرجة الكلية، أسبوعي  

: المرونة ) سون على النحو التالىي (، والكفاءة  0.79(، ومواجهة التحديات )0.77وكانت قيم ارتباط بت 

 (.   0.806(، والدرجة الكلية )81(، والقيم )0.82(، والمساندة الاجتماعية )0.84الشخصية )
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 قائمة على محفزات الألعابخامسًا: تصميم الفصول المقلوبة ال

 مرحلة التحليل  -1

 . أ. تحديد المشكلة وتقدير الحاجات

ررتكز البحث الحالىي على تطوير فصل مقلوب قائم على محفزات الألعاب لمعالجة أوجه  

والصمود   ذاتيًا  المنظم  التعلم  بمهارات  والمرتبطة  متوسط  الثالث  الصف  طلاب  لدى  القصور 

ي قام بها الباحث وأكدت 
ا للدراسة الاستكشافية البر

ً
ية، وذلك استناد ي مقرر اللغة الانجلت  

التعليمي ف 

 احتيا  الواقع التعليمي لفصول مقلوبة قائمة على محفزات الألعاب. على 

نامج الأهداف تحديدب.   . العامة للي 

التعلم   مهارات تنمية هو  من الفصل المقلوب القائم على محفزات الألعاب العام الهدف 

وطلب   والحفظ،  والتسميع  والمراقبة،  والتخطيط،  الهدف  )وضع  ذاتيًا  المساعدة المنظم 

الشخصية،  والكفاءة  التحديات،  ومواجهة  )المرونة،  التعليمي  الصمود  وتنمية  الاجتماعية(، 

 والمساندة الاجتماعية، والقيم(. 

نامج تحديدج.   . المهمات الأساسية للي 

تم تحديد مجموعة من المهمات الأساسية كل مهمة منها مرتبطة بأهداف محددة وتتناول  

ية بالصف الثالث متوسط،  All Kinds of People جزء من موضوعات " " بمقرر اللغة الانجلت  

ة زمنية محددة، وبلغ عدد المهمات  ي فتر
حيث تم توجيه الطلاب نحو تنفيذ المهمات التعليمية ف 

ا لمتضمنات المهام بالوحدة. 12)
ً
 ( مهمة، وفق

 . المتعلمي    خصائص تحليل د. 

المرتبطة   الطلاب  تحليل خصائص  تم  تم  وقد  الرقمية،  والمنصات  نت  الإنتر باستخدام 

( استخدام  من  )100التأكد  استخدام  تبي    نت، كما 
للإنتر الطلاب  من  الطلاب %88(  من   )%

ي المرحلة الأولى من الفصول المقلوبة، بالإضافة إلى امتلاك  
ي يمكن الاعتماد عليها ف 

للمنصات البر

ي    ةالطلاب لأجهزة رقمية نقال
الوصول لمنصات الفصول المقلوبة القائمة على  يمكن استخدامها ف 

 محفزات الألعاب. 

 . بيئة الفصل المقلوب القائم على محفزات الألعاب تحليل هـ. 

تعتمد بيئة الفصل المقلوب القائم على محفزات الألعاب محل البحث الحالىي على مكوني    

: المكون الأول خار  الفصول بالاعتماد على منظومة الفيدرو   الرقمي ومحفزات الألعاب، أساسيي  

متنوعة  تعليمية  أنشطة  تنفيذ  على  وتعتمد  الاعتيادية  الدراسة  قاعات  داخل  ي 
الثان  والمكون 

ا بمحفزات ألعاب، وذلك على النحو المبي   بجدول )
ً
. 4مصحوبة أيض  ( التالىي
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 4جدول 

 تحليل بيئة الفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب
حة للفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب البيئة   المقتر

 داخل الفصول   خار  الفصول  

ي المرحلة الأولى   ▪
 
تم تحليل بيئة الفصل المقلوب ف

بث   على  تقوم  ي 
والبر المدرسة  خار   تنفذ  ي 

والبر
مقاطع الفيدرو وربطها بمحفزات الألعاب، حيث تم  

منصة  بي    ومنصة  Edpuzzle الدمج   ،
TalentLMS    ،والتعلم التعليم  عمليات  لإدارة 

   :  وبحيث رتم من خلال كل منصة ما يلىي
 Edpuzzleمنصة  -1 ▪
مواقع   ▪ من  استدعائها  أو  الفيدرو  مقاطع  تحميل 

 مشاركة الفيدرو 
 إضافة التوقفات والتجزئة لمقاطع الفيدرو.  ▪
 إضافة الأسئلة وتضمينها ضمن مقاطع الفيدرو  ▪
مشاه ▪ إعادة  إم انية  جزء  ش ل إتاحة  كل  دة 

 منفصل. 
بمقطع   ▪ جزء  لأي  التخطي  مانع  خاصية  تفعيل 

 الفيدرو. 
المتاحة   ▪ الزمنية  المدة  ي 

ف  التح م  خاصة  تفعيل 
 للمشاهدة. 

تفعيل مشاركة المقطع مع الطلاب عت  حساباتهم   ▪
 المتنوعة. 

لكل   ▪ حدة  طالب  مشاهدات كل  عدد  التعرف على 
 مقطع فيدرو. 

استفسار  ▪ راجعة  شأن  تغذية  وأسئلة  تقديم  ات 
 الطلاب. 

 TalentLMSمنصة  -2 ▪
بمحتويات   ▪ المرتبطة  التعليمية  المهمات  تفعيل 

ي تم بثها. 
 الفيدرو البر

مهمات   ▪ ب افة  وربطها  الألعاب  محفزات  تفعيل 
 التعلم. 

ض   ▪ المفتر والأنشطة  الإجراءات  تحليل  تم 
تنفيذها عت  قاعات الدراسات الاعتيادية،  
الاعتيادية   الفصول  بيئة  تتضمن  حيث 

 الخصائص التالية: 
إلزامية   ▪ عملية  الفصول  داخل  التعلم 

 وليست اختيارية. 
التعلم ربدأ داخل الفصل بمراجعة موجزة   ▪

 لما تم مشاهدته بمقاطع الفيدرو. 
التعلم قائم على الأنشطة والمهمات وربط   ▪

 كل نشاط بمحفزات محددة 
إلى   ▪ الفصل  داخل  الطلاب  تقسيم 

 ( من  كل 4- 3مجموعات  ي 
ف  طلاب   )

 . مجموعة
النشط،   ▪ التعلم  اتيجيات  استر استخدام 

، وحل المش لات.   والتشاركي
 تقديم تغذية راجعة فورية لكل نشاط.  ▪
بناء   ▪ ي 

ف  وموجه  كميش  يعمل  المعلم 
 المعارف. 

إم انية   ▪ مع  العامة  الدروس  إلقاء  تجنب 
المصغرة   التوجيهية  الدروس  بعض  تنفيذ 

 للمعارف المعقدة. 

 مرحلة التصميم   -2

 . الأهداف الإجرائيةأ. تحديد 

ي تم تحديدها بوحدة )
( بمقرر اللغة All Kinds of Peopleتم الاعتماد على الأهداف التعليمية البر

ية للصف الثالث متوسط، وارتكزت هذه الأهداف ) ( هدف تعليمي تغطي كافة جوانب 12الانجلت  

 التعلم. 
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 . ب. تصميم مقاطع الفيديو 

لتعليمية السابق الإشارة إليها تم تحديد المحتويات  على ضوء الأهداف العامة والأهداف ا

( مقطع 12الخاصة بمقاطع الفيدرو المرتبطة بالأهداف السابقة حيث تم تجهت   واستدعاء عدد )

ي  Edpuzzle( دقائق، وتم الاستفادة من المكتبة الخاصة بمنصة )6فيدرو لا رتجاوز كل منها )
( ف 

وحات توفر شر ي 
البر المقاطع  ارتكزت موضوعات   استدعاء بعض  التعلم، وقد  تتوافق مع أهداف 

 الفيدرو حول الموضوعات ارتية: 

   5جدول 
 مقاطع الفيدرو المضمنة بالفصول المقلوبة بالمرحلة الأولى

 
 مدة المقطع  الموضوعات الفرعية  الفيدرو  م

1 
Listen and 
Discuss 

ي المدن ويصف انطباا 
يقدم مقطع الفيدرو مقارنة بي   حياة الناس ف 

ي الضواجي أو القرى.  
ي المدن مقارنة بالحياة ف 

 الناس عن الحياة ف 
 دقيقة  5.56

2 Pair Work  .دقيقة  3.44 يقدم المقطع مجموعة من الصور واللقطات المرتبطة بحياة المدرنة 

3 
Grammar   ،الموصولة لأسماء  استخدام  لقواعد  حا  شر المقطع    يقدم 

ً
حا وشر

 . ي
ي الماصى 

 لقواعد زمن الفعل ف 
 دقيقة  4.55

4 
Language in 
Context 

الأشخاص   بوصف  تتعلق  الطبيعي  السياق  ي 
ف  للغة  ممارسة  يقدم 

 واللباس والمهنة.  والهيئةارخرين من حيث العمر 
 دقيقة  4.33

5 
Listening   رسومات  لستمع معرض  افتتاح  روضح  ي 

صونر لمقطع  الطالب 
، يطلب من الإجابة عن مجموعة من الأسئلة   لمجموعة من الرسامي  

 المتعلقة بما سمع. 
 دقيقة  6.00

6 
Pronunciation  ويرددها الجديدة  اللغوية  المفردات  من  لمجموعة  الطالب  لستمع 

الشدة  م ان  تحديد  مع  صحيح  نطقها  ش ل  من  رتمكن  حبر 
(Stress)  .فيها 

 دقيقة  5.21

7 
About You   يقدم للطالب مجموعة من الأسئلة بهدف تطوير وتحسي   قدرته على

الاستماا والتحدث ويطلب منه الإجابة عن الأسئلة المقدمة حسب  
ته وتجربته الشخصية.   خت 

 دقيقة  5.16

8 
Conversation   عن شخصي    بي    لمحادثة  الطالب  ويستمع  ي  لشاهد 

ف  مشاركتهم 
عات   مناسبة لجمع التت 

 دقيقة  5.59

9 
Reading (Big 
Results) 

  م ويت  ، Big results: simple ideasيعرض قطعة مكتوبة بعنوان  
المهارات  من  مجموعة  على  المقطع  خلال  من  الطالب  تدريب 

ي 
 والتكنيكيات لتطوير قدرته على الاستيعاب والفهم القران 

 دقيقة  4.57

1
0 

Project 
وعات عمل مرتبطة بموضوعات الوحدة الدراسية   دقيقة  4.23 يعرض أف ار لمشر

1
1 

Writing   أحد ي 
ف  الكتابة  آلية  المقطع  باللغة  يقدم  العامة  الموضوعات 

ية.   الإنجلت  
 دقيقة  6.00

1
2 

Form Meaning 
and Function 

 دقيقة  5.15  يعرض محادثات متعددة بي   أكتر من فرد
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وعت  المقاطع السابقة تم إضافة توقفات وتضمينها بالأسئلة لكل جزء من أجزاء المحتوى  

ي تم استدعائها عت  (  1بحيث توفر فهمًا أفضل من قِبل الطلاب، وش ل )
روضح أحد المقاطع البر

 المنصة ومضمن بها أسئلة الاختيار من متعدد. 

 1شكل 

 لأحد مقاطع الفيدرو مضمن بها أسئلة   وذ نم

 

 . ج. تصميم المهمات التعليمية

ا لموضوعات المحتوى  TalentLMS( مهمة تعليمية عت  منصة )12تم تصميم )
ً
(، وفق

ي  
ف  إليها  الإشارة  )السابق  الأسئلة 5جدول  على  الطلاب  إجابة  حول  مهمة  ترتكز كل  وبحيث   ،)

حها، وتحميل مقطع فيدرو  ي تم شر
المرتبطة بموضوا الفيدرو، وكتابة مقال مصغر رراعي القواعد البر

 يغطي الأهداف التعليمية، ويقوم الطالب بتسجيله بعد إتقانه لموضوعات التعلم. 

 . د. تصميم محفزات الألعاب

ا لمحف
ً
( تم تصميم المحفزات بالاعتماد على  TalentLMSزات الألعاب عت  منصة )وفق

ا للمهمات التعليمية 4)
ً
( محفزات، وهي )النقاط، الشارات، والمستويات، ولوحات الصدارة(، ووفق

ي تم تحميلها عت  المنصة تم تحديد لائحة منح المحفزات عت  المنصة وتفعيل عملية المنح ارلىي  
البر

ا لما هو 
ً
ي 6موضح بجدول )  وفق

 ( ارنر
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 6جدول 
 لائحة محفزات الألعاب المستخدمة عت  المنصة 

 النقاط 

▪ ( الطالب  دخول  4منح  مرة  كل  ي 
ف  نقاط   )

نامج.   للت 
▪ ( الطالبة  مهمة 32منح  كل  لإ مال  نقطة   )

 تعليمية. 
▪ ( الطالب  صحيحة  8منح  إجابة  لكل  نقاط   )

 لأحد أسئلة الاختبار. 

 الشارات

نامج، بمعب    ▪ ا لعدد مرات دخولها للت 
ً
منح شارة للطالب وفق

  : التالىي النحو  دخول على  مرات  عدد  بعد كل  واحدة  إشارة 
 (4 ،8 ،16 ،32 ،64 ،128 ،256 ،512  ) 

ا  ▪
ً
التعليمية، وفق إ ماله للمهمات  منح شارة لكل طالب بعد 

 (. 12، 8،  6، 4، 2، 1للمتوالية التالية )
طالب   ▪ لكل  شارة  أسئلة منح  من  بنجاح  مرورها  بعد 

الأسئلة  من  عدد  إجابة كل  بعد  شارة  بمعب   الاختبارات، 
 ( 32، 16،  8، 4، 2الصحيحة بالمتوالية التالية )

 المستويات 

 : ا لما يلىي
ً
ي مستويات وفق

 رتم وضع الطلاب ف 
ي حال إ مال الطالب لعدد ) ▪

( نقطة رتم  200ف 
 ترقية مستواه. 

▪ ( الطالب على  ي حال حصول 
ارات رتم  ( ش 5ف 

 ترقية مستواه. 
ي حال إ مال الطالب لكل موضوا من مهمة  ▪

ف 
 تعليمية رتم ترقية مستواه 

 لوحات الصدارة 

 :  تم إنشاء ثلاث لوحات صدارة على النحو التالىي
الحاصلي     ▪ النقاط  لعدد  ا 

ً
الطلاب وفق تيب  لتر لوحة صدارة 

 عليها. 
ا لعدد الشارات   ▪

ً
تيب الطلاب وفق الحاصلي    لوحة صدارة لتر

 عليها. 
من  ▪ مستوى  لكل  ا 

ً
وفق الطلاب  تيب  لتر صدارة  لوحة 

 مستويات الطلاب. 

 
ي تم تفعيلها لمحفزات الألعاب عت  المنصة2والش ل )

مجة ارلية البر ي روضح الت 
 ( ارنر

 2شكل 
 نظام محفزات الألعاب ارلىي عت  المنصة   
 

  
 )ب(: الشارات )أ(: النقاط 

  
 )د(: لوحات الصدارة المستويات ) (: 
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 .تصميم عمليات التعلم داخل الفصول الدراسية -هـ 

 :  تم تصميم عمليات التعلم داخل الفصول الدراسية على النحو التالىي

تصــــــــــميم مراجعات موجزة: تم تصــــــــــميم مراجعات موجزة لكل موضــــــــــوا من موضــــــــــوعات  ▪

ي تم بثها خار   
الفصـــــــــــــول الدراســـــــــــــية، والتأكيد على العناصر التعلم، وذلك للمحتويات البر

 الأساسية لموضوعات التعلم. 

تصـميم مجموعات التعلم: تم تصـميم مجموعات التعلم داخل الفصـول الدراسـية بحيث  ▪

ة من )  ( طلاب. 4-3تكون مجموعات صغت 

اتيجيات التعلم النشــط، والتعلم القائم  ▪ اتيجيات التعليمية: تم تصــميم اســتر تصــميم الاســتر

، وذلك لتنفيذ جميع  ي
، وحل المشــ لات، والتعلم التعاون  وا، والتعلم التشــاركي

على المشــر

ــية، حيث اعتمد كل موقف تعليمي  ي رتم تنفيذها داخل القاعات الدراســــــــــ
مهات التعلم البر

اتيجيات التعليمية بالتبادل.   على استخدام هذه الاستر

قاعات الدراســـــــية تم تصـــــــميمه  تصـــــــميم المهمات والأنشـــــــطة التعليمية: المحتوى داخل ال ▪

على شــــــ ل أنشــــــطة تعليمية توجه لكل مجموعة من مجموعات التعلم، وبحيث تقوم كل 

ي وقت الحصـة الدراسـية، حيث رتضـمن كل موقف تعليمي )
( 3مجموعة بتنفيذ النشـاط ف 

 مهمات تعليمية. 

تصـــــــــــــميم محفزات الألعاب داخل الفصـــــــــــــل: تم منح محفزات الألعاب للطلاب من خلال   ▪

ي أربــع قوائم  أســـــــ ـــــ
جيل النقاط والشــــــــــــارات والمســــــــــــتويات ولوحات الصــــــــــــدارة لكل طالب ف 

ي جدول )
ا لنفس اللائحة الســــابق الإشــــارة إليها ف 

ً
( وشــــ ل 6منفصــــلة داخل الفصــــل، ووفق

(2 .) 

اتيجيات تعزيز مهارات التعلم المنظم ذاتيًا -و    .تصميم اسير

المنظم ذاتيَا تم تحديد بعض  التعلم  اتيجيات وتوجيه    لتعزيز مهارات  الإجراءات والاستر

ي من خلال توجيه الطالب 
: التقويم الذانر الطالب نحو تنفيذها  ش ل مستمر، وذلك على النحو التالىي

ا  
ً
ي حصل عليها وفق

، والمراجعة المستمرة لمحفزات الألعاب البر نحو تقويم جودة أدائه الأ اديمي

تحويل من خلال توجيه الطالب نحو تحديد أولوياته  لأدائه وتنفيذه للمهام التعليمية. والتنظيم وال

الرقمية  المحفزات  أكت  عدد من  رنعكس على جمع  بما  الأولويات  المهام، وتنظيم هذه  تنفيذ  ي 
ف 
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داخل المنصة. تحديد الهدف والتخطيط حيث يجب على كل طالب تحديد الأهداف الخاصة به 

تعليمي الأهداف  مهمة، سواء كانت هذه  أي  تنفيذ  بالحصول على  قبل  ذات علاقة  أهداف  أو  ة، 

توجيه  خلال  من  والمراقبة  بالسجلات  والاحتفاظ  الصدارة.  لوحات  وتصدر  الألعاب،  محفزات 

ي ساعدته على جمع أكت  عدد من محفزات الألعاب، 
الطالب نحو أسجيل كل العناصر والأحداث البر

الذ به. وم افأة  الخاصة  المعرفية  البنية  ي تحسي   
الطالب نحو أو ساعدته ف  ات من خلال توجيه 

التعليمية.  للمهمات  تنفيذه  ي حال 
ي سيحصل عليها ف 

البر الألعاب  لكم محفزات  المستمر  التخيل 

المساعدة  طلب  ي 
ف  دد  التر عدم  نحو  الطالب  توجيه  خلال  من  الاجتماعية  المساعدة  وطلب 

طلاب أقرانه، حيث قد  الاجتماعية لتنفيذ المهام، سواء كانت هذه المساعدة من المعلم أو من ال

ي الحصول على أكت  قدر من المحفزات. 
 أساعده هذه المساعدات ف 

اتيجيات تعزيز الصمود التعليمي  -ز  . تصميم اسير

اتيجيات وتوجيه   لتعزيز الصمود النفسي عت  المنصة تم تحديد بعض الإجراءات والاستر

المرون  : ي
ارنر النحو  على  وذلك  مستمر،  تنفيذها  ش ل  نحو  المهمات الطلاب  مع  التعامل  ي 

ف  ة 

اجتيازه   تعليمي  تحدي  بمثابة  مهمة  واعتبار كل  المحفزات.  لحصد  أف اره  ي 
ف  والتنويــــع  التعليمية 

حصده  من خل  الشخصية  عن كفاءته  التعبت   ي 
ف  الطالب  وأشجيع  الصدارة.  منصات  ي 

ف  يضعه 

ال طلب  الوقت  نفس  ي 
وف  ومساندتهم،  لأقرانه  الطالب  ودعم  الألعاب.  عند  لمحفزات  مساندة 

ي حصد محفزات الألعاب. 
ا التضف بمسدولية والتحلىي بالصت  ف 

ً
 الحاجة. وأيض

 مرحلة التطوير  -3

نامج التعليمي   . أ. إنتاج المحتوى الخاص بالي 

ي  
ف  والمتمثلة  المقلوب  بالفصل  الخاصة  الرقمية  المحتويات  إنتا   تم  المرحلة  هذه  ي 

ف 

تم   ي 
والبر التعليمية  الفيدرو  الأسئلة مقاطع  إنتا   وكذلك  المنصة،  مستودا  عت   بعضها  اد  استت 

 الخاصة ب ل اختبار، وذلك بحسب الموضوعات التعليمية. 

 . ب. تطوير حسابات منصات الفصول المقلوبة

مقاطع   واستدعاء  تحميل  ثم  ومن  المحددة.  المنصات  عت   حسابات  إنشاء  تم  حيث 

لمهمات التعليمية المرتبطة ب ل موضوا، وكذلك  الفيدرو الخاص بالموضوعات التعليمية. وتفعيل ا

 تفعيل نظام الإدارة الخاصة بمحفزات الألعاب بعد تضمي   الطلاب داخل المنصات. 
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نامج القائم على المحفزات الرقمية ي للي 
 . ج. التقويم المبدئ 

تضمنت هذه المرحلة عرض التصميم التعليمي للفصل المقلوب محل البحث الحالىي على  

ذاتيًا  المنظم  التعلم  مهارات  تنمية  ي 
ف  عليه  الاعتماد  إم انية  من  للتأكد  المح مي    من  مجموعة 

ي تم تصميمها مناسبة، وكذلك التأكد من مناسبة 
، والتأكد من أن المحفزات البر والصمود التعليمي

الرقمية، وعلى ، التقويم نتائج ضوء  المحتويات  ي
تصميم ال أن على المح مي    اتفاق اتضح البنان 

نامج التعليمي صالح وبذلك البحث،  أهداف  ويحقق التعليمي مناسب وصالح للتطبيق،  يكون الت 

 .عينة البحث الطلاب على ميدانيا للتجريب 

 والتقويم التطبيق مرحلة  -4

ي  المرحلة هذه إجراءات  جميع عرض رتم
 .ونتائجه البحث بتجربة الخاص الجزء  ف 

 سادسًا: إجراءات تجربة البحث 

بهـدف التـأكـد من ت ـافد المجموعـات تم تطبيق مقيـاس مهـارات التعلم   : التطبيق القبلىي  -1

المنظم ذاتيًا ومقياس الصـــــمود التعليمي قبليًا على الطلاب عينة البحث ثم رصـــــد نتائج  

ا لأســـــــــــــــلوب تحليـل التبـارن أحـادي الاتجـاه للتـأكـد من عـدم 
ً
التطبيق القبلىي وتحليلهـا وفقـ

صــــــــــــــائية لصــــــــــــــالح أي مجموعة من مجموعات البحث وذلك  وجود فروق ذات دلالة إح

 (. 7على النحو الموضح بجدول )

 7جدول  
ي درجات القياس القبلىي لمهارات التعلم المنظم ذاتيًا والصمود التعليمي  

دلالة الفروق بي   المجموعات ف 
 باستخدام تحليل التبارن أحادي الاتجاه

 مجموا المربعات  مصدر التبارن القياس 
درجات  
 الحرية

متوسط  
مجموا  
 المربعات

 قيمة)ف( 
مستوى 
الدلالة 

(0.05 ) 

مهارات 
التعلم 
المنظم  
 ذاتيًا 

 2.43 2 4.87 بي   المجموعات 

0.115 
0.891 
 غت  دالة

 21.10 87 1835.63 داخل المجموعات 

  89 1840.50 الكلىي 

الصمود 
 التعليمي 

 5.68 2 11.36 بي   المجموعات 
0.210 

0.811 
 دالةغت  

 27.10 87 2354.30 داخل المجموعات 
  89 2365.65 الكلىي 

( رتضح أنه لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية بي   المجموعات الثلاث  7باستقراء جدول )

( وأشت  إلى عدم تفوق 0.891فيما رتعلق بمهارات التعلم المنظم ذاتيًا حيث بلغ مستوى الدلالة )
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أي مجموعة من المجموعات الثلاث وأن كافة المجموعات مت افئة قبل بدء التجربة. وكذلك فيما 

( وهي غت  دالة وتدكد على عدم 0.811لق بمستوى الصمود التعليمي فقد بلغ مستوى الدلالة )رتع

 أفضلية أي مجموعة وأن المجموعات الثلاث مت افئة. 

ا للخطوات التالية:  -2
ً
 تنفيذ تجربة البحث: تم تنفيذ تجربة البحث وفق

ية ب ل مدرسة من المدارس   ▪ ي تم تحديدها لمعاونة  التنسيق مع معلم اللغة الانجلت  
الثلاثة البر

ي تنفيذ تجربة البحث. 
 الباحث ف 

التمهيد لتجربة البحث، حيث تم عقد جلسة تمهيدية للطلاب عينة البحث لتعريفهم بطبيعة  ▪

غالبية الطلاب قد  - البحث والهدف منه، وما هو مطلوب منهم، وكيفية استخدام المنصات  

ي 
، وطبيعة - وما بعدها   19-  سياق جائحة كوفيد اكتسب مهارة استخدام المنصات الرقمية ف 

ي رتم تقديمها عت  المنصة، وذلك من خلال ورشة أداء  
ي كل مجموعة، والمحفزات البر

العمل ف 

رتعلق   فيما  تنفيذها  يجب  ي 
البر اتيجيات  والاستر للبحث،  التجريبية  للمعالجة  ا 

ً
ووفق  ، عملىي

 . بتنمية مهارات التعلم المنظم ذاتيًا والصمود التعليمي 

(  24منح كل مهمة رئيسية مدة رومي   وفق جدول الدروس التعليمية الذي تم تصميمه، ولمدة )  ▪

روم، من خلال أربعة أسابيع دراسية، وفيما يخص المجموعات الثلاث فقد تم تنفيذ التجربة  

. 8مع كل مجموعة على النحو الموضح بجدول )  ي
 ( ارنر

 8جدول 
 طة أثناء تنفيذ التجربة آلية عمل المجموعات التجريبية والضاب 
 

 المجموعة التجريبية الأولى 
فصول مقلوبة مع تفعيل محفزات 

 الألعاب

 المجموعة التجريبية الثانية 
فصول مقلوبة بدون تفعيل محفزات  

 الألعاب

 المجموعة الضابطة 
الدروس الاعتيادية بالقاعات  

 الدراسية

التجريبية   المجموعة  طلاب  يقوم 
الفصول  الأولى   نظام  عت   بالدراسة 

الطلاب   ويدرس  ح،  المقتر المقلوبة 
والدروس   الموضوعات  جميع 
مقاطع  تتضمن  ي 

البر الرقمية 
الفيدرو، مع ربط كل مهمة داخل أو  
الألعاب  بمحفزات  الفصل  خار  
كلا  الطلاب  ويستخدم  المتنوعة، 
المدرسة بالإضافة   المنصتي   خار  
الدراسة  قاعة  ي 

ف  الدروس  إلى 
 اضية الافتر 

التجريبية  المجموعة  طلاب  يقوم 
المحتويات   كل  بدراسة  الثانية 
عت    المقدمة  الرقمية  والموضوعات 
أية   وجود  بدون  ولكن   ، المنصتي  
خار   أو  داخل  ألعاب  محفزات 
الفصل، حيث تم إغلاق نظام التحفت    
المحفزات  بالمنصة، وعدم استخدام 
ي هذه  

داخل الفصل، ويقوم الطلاب ف 
بتن المهمات  المجموعة  نفس  فيذ 

 سواء خار  المدرسة أو داخلها. 

ي هذه المجموعة  
يدرس الطلاب ف 

خلال   من  الاعتيادية،  بالطريقة 
يقدمها  ي 

البر والعروض  وحات  الشر
ي القاعات الدراسية فقط،  

المعلم ف 
والمهمات  الأنشطة  نفس  وتنفيذ 
بالطريقة الاعتيادية داخل الفصول  
أي  على  الاعتماد  دون  الدراسية 

ت رقمية إضافية، ويتم تنفيذ  منصا
الجدول   وفق  والمهمات  الدروس 
ب ل  الخاص  للدروس  ي 

الزمب 
 المجموعات. 
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المهمات  ▪ وتنفيذ كافة  المجموعات،  داخل  العمل  بآلية  ام  بالالتر  مجموعة  على كل  التأكيد 

 والأنشطة، وتوجيه الطلاب نحو إ مال المهمات التعليمية. 

ي للطلاب وفق   ▪
 . الاستفسارات الواردة منهم بحسب المجموعات الثلاثة تقديم الدعم الفب 

التطبيق البعــــدي لأدوات البحــــث: بعــــد الانتهــــاء من تجربــــة البحــــث تم تطبيق أدوات  -3

ا، وطبـاعـة تقرير الـدرجـات، ومعـالجتهـا بـاســـــــــــــــتخـدام اختبـار تحليـل التبـارن  البحـث بعـديـً

 واختبار شيفية للمقارنة بي   المجموعات. 

ها   نتائج البحث وتفسي 

: عرض النتائج المتعلقة بالإجابة عن تساؤلات البحث
ً
 أولا

على    - 1 القائم  المقلوب  الفصل  استخدام  بأثر  المرتبط  للبحث  الأول  التساؤل  عن  الإجابة 

ي تنمية مهارات التعلم المنظم ذاتيًا
 
 محفزات الألعاب ف

الثلاث، وذلك  للتحقق من صحة الفرض الأول الخاص بالمقارنة بي   مجموعات البحث  

فيما رتعلق بمهارات التعلم المنظم ذاتيًا تم استخدام اختبار تحليل التبارن أحادي الاتجاه للتعرف  

( نتائج اختبار تحليل التبارن أحادي 8على وجود فروق بي   المجموعات من عدمه، ويوضح جدول )

 الاتجاه فيما رتعلق بمهارات التعلم المنظم ذاتيًا. 

 9جدول 
ي درجات القياس البعدي لمهارات التعلم المنظم ذاتيًا باستخدام   

دلالة الفروق بي   المجموعات ف 
 تحليل التبارن أحادي الاتجاه 

 

 القياس 
مصدر 
 التبارن

مجموا  
 المربعات

درجات  
 الحرية

متوسط  
مجموا  
 المربعات

 قيمة)ف( 
مستوى 
الدلالة 

(0.05 ) 

مهارات 
التعلم 
المنظم  
 ذاتيًا 

بي    
 المجموعات

17177.69 2 
8588.8
4 

901.04 
0.00 
 دالة

داخل 
 المجموعات

829.30 87 9.53 

  89 18006.99 الكلىي 
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ي جدول )
ا دالة إحصائيًا فيما بي   متوسطات 9باستقراء النتائج ف 

ً
( رتضح أن هناك فروق

ذاتيًا،   المنظم  التعلم  مهارات  ي 
ف  الثلاث  المجموعات  تلك  درجات طلاب  واتجاه  موقع  ولمعرفة 

 (. 10الفروق قام الباحث باستخدام اختبار شيفيه للمقارنة بي   المجموعات كما هو موضح بجدول )

 10جدول 
ي مهارات التعلم المنظم ذاتيًا

ي الفروق بي   مجموعات البحث الثلاث ف 
 نتائج اختبار شيفيه ف 

 مجموعات البحث 
الفرق بي    
 المتوسطات 

 الدلالة

 ( 1المجموعة ) 
فصول مقلوبة مع محفزات 

 الألعاب

 ( 0.05دالة عند مستوى ) 15.47 ( 2المجموعة ) 

 ( 0.05دالة عند مستوى ) 33.80 ( 3المجموعة ) 

 ( 2المجموعة ) 
فصول مقلوبة بدون محفزات 

 الألعاب

 ( 0.05دالة عند مستوى ) - 15.47 ( 1المجموعة ) 

 ( 0.05)دالة عند مستوى  18.33 ( 3المجموعة ) 

 ( 3المجموعة ) 
 فصول دراسية اعتيادية 

 ( 0.05دالة عند مستوى ) - 33.80 ( 1المجموعة ) 

 ( 0.05دالة عند مستوى ) - 18.33 ( 2المجموعة ) 

المنظم   التعلم  مهارات  ي 
ف  بي   كل مجموعتي    الفروق  بتحليل  الخاصة  النتائج  باستقراء 

ي استخدمت الفصول  رتضح وجود فروق ذات دلالة إحصائية بي    
المجموعة التجريبية الأولى البر

الأولى،  التجريبية  المجموعة  لصالح  المجموعات  ي 
وبافر الألعاب  محفزات  على  القائمة  المقلوبة 

الفصول   استخدمت  ي 
البر الثانية  التجريبية  المجموعة  بي    إحصائية  دلالة  ذو  فرق  روجد  كذلك 

الضابط ألعاب والمجموعة  لصالح  المقلوبة بدون محفزات  الاعتيادية  الطريقة  استخدمت  ي 
البر ة 

المجموعة التجريبية الثانية، وتأسيسًا على ذلك رتم رفض الفرض الأول وإعادة صياغته على النحو 

روجد   "  طلاب درجات متوسطات  بي     0.05    ≤مستوي عند إحصائية دلالة ذو فرق  التالىي

التجريبية الأولى )فصول مقلوبة قائمة على محف التجريبية المجموعة  الألعاب( والمجموعة  زات 

ي  
الثانية )فصول مقلوبة بدون محفزات ألعاب(، والمجموعة الضابطة )فصول دراسية اعتيادية( ف 

المجموعة  لصالح  الألعاب  محفزات  لتأثت   ررجع  ذاتيًا؛  المنظم  التعلم  لمهارات  البعدي  القياس 

 التجريبية الأولى". 

ي للبحث المرتبط بأثر اســـــــــتخدام الفصـــــــــول المقلوبة القائمة على الإجابة عن التســـــــــاؤل    -2
الثائ 

ي تنمية الصمود التعليمي 
 
 محفزات الألعاب ف

ي الخاص بالمقارنة بي   مجموعات البحث الثلاثة، وذلك  
للتحقق من صحة الفرض الثان 

ف على وجود  فيما رتعلق بالصمود التعليمي تم استخدام اختبار تحليل التبارن أحادي الاتجاه للتعر 
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( نتائج اختبار تحليل التبارن أحادي الاتجاه 11فروق بي   المجموعات من عدمه، ويوضح جدول )

 .  فيما رتعلق بالصمود التعليمي

   11جدول 
ي درجات القياس البعدي للصمود التعليمي باستخدام تحليل  

دلالة الفروق بي   المجموعات ف 
 ه التبارن أحادي الاتجا

 التبارنمصدر  القياس 
مجموا  
 المربعات

درجات  
 الحرية

متوسط  
مجموا  
 المربعات

 قيمة)ف( 
مستوى 
الدلالة 

(0.05 ) 

الصمود 
 التعليمي 

 13415.41 2 26830.82 بي   المجموعات 

1673.32 
0.00 
 دالة

 8.17 87 697.50 داخل المجموعات 

  89 27528.32 الكلىي 

ي جدول )
ا دالة إحصائيًا فيما بي   متوسطات  ( رتضح أن  11باستقراء النتائج ف 

ً
هناك فروق

، ولمعرفة موقع واتجاه تلك الفروق قام  التعليمي ي الصمود 
درجات طلاب المجموعات الثلاث ف 

 (. 12الباحث باستخدام اختبار شيفيه للمقارنة بي   المجموعات كما هو موضح بجدول )

 12جدول 
ي الصمود التعليمي  

ي الفروق بي   مجموعات البحث الثلاث ف 
 نتائج اختبار شيفيه ف 

 

 مجموعات البحث 
الفرق بي    
 المتوسطات 

 الدلالة

 ( 1المجموعة ) 
فصول مقلوبة مع محفزات 

 الألعاب

 ( 0.05دالة عند مستوى ) 15.97 ( 2المجموعة ) 

 ( 0.05دالة عند مستوى ) 41.90 ( 3المجموعة ) 

 ( 2المجموعة ) 
فصول مقلوبة بدون محفزات 

 الألعاب

 ( 0.05دالة عند مستوى ) - 15.97 ( 1المجموعة ) 

 ( 0.05دالة عند مستوى ) 25.93 ( 3المجموعة ) 

 ( 3المجموعة ) 
 فصول دراسية اعتيادية 

 ( 0.05دالة عند مستوى ) - 41.90 ( 1المجموعة ) 

 ( 0.05دالة عند مستوى ) - 25.33 ( 2المجموعة ) 

ي الصمود التعليمي رتضح  
باستقراء النتائج الخاصة بتحليل الفروق بي   كل مجموعتي   ف 

ي استخدمت الفصول المقلوبة 
وجود فروق ذات دلالة إحصائية بي   المجموعة التجريبية الأولى البر

ي المجموعات لصالح المجموعة التجريبية الأولى، كذلك روجد  
القائمة على محفزات الألعاب وبافر

ذ بدون فرق  المقلوبة  الفصول  استخدمت  ي 
البر الثانية  التجريبية  المجموعة  بي    إحصائية  و دلال 

المجموعة  لصالح  الاعتيادية  الطريقة  استخدمت  ي 
البر الضابطة  والمجموعة  ألعاب  محفزات 

  " التالىي النحو  الأول وإعادة صياغته على  الفرض  رتم رفض  ذلك  وتأسيسًا على  الثانية،  التجريبية 

المجموعة  طلاب درجات متوسطات بي     0.05    ≤مستوي عند إحصائية دلالة ذو فرق روجد



 نجـمـي علىي    أثر استخدام الفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب
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التجريبية الأولى )فصول مقلوبة قائمة على محفزات الألعاب( والمجموعة التجريبية الثانية )فصول  

ي القياس البعدي 
مقلوبة بدون محفزات ألعاب(، والمجموعة الضابطة )فصول دراسية اعتيادية( ف 

؛ ررجع لتأثت  محفزات الألعاب لصالح المجموعة التجريبية الأولى". للصمود الت  عليمي

 ثانيًا: تفسي  نتائج البحث

ي   -1
 
تفســــــي  نتائج الفرض الأول سأثر اســــــتخدام الفصــــــل المقلوب القائم على محفزات الألعاب ف

 تنمية مهارات التعلم المنظم ذاتيًا(

ي أظهرت فاع
النتيجة الحالية البر الباحث أن  ي تعزيز مهارات  ررى 

لية محفزات الألعاب ف 

التعلم المنظم ذاتيًا ررجع لكون أن محفزات الألعاب قد عملت على تعزيز عمليات وضع الأهداف  

ي تنفيذ أي مهمة تعليمية، وحفزت الطلاب على وضع خطط متنوعة لتجاوز التحديات، 
قبل البدء ف 

ل هذه العناصر انعكست إيجابيًا على  ولأن الحصول على الم افآت رتطلب التخطيط الجيد فإن ك

ي  
أو ف  المنصات  الألعاب سواء عت   فإن محفزات  ا 

ً
أيض الأهداف والتخطيط.  مهارات وضع  تنمية 

القاعات الدراسية قد حفزت الطلاب نحو مراجعة عدد متنوا من الملفات، وإنتا  ملفات متنوعة، 

بالسجلات والمراقبة. كذلك فإن   والحصول على فرص متعددة تددي إلى تحسي   مهارات الاحتفاظ

ي  
ف  المشاركة  على  وحفزت  المتعددة،  للوسائط  متكررة  مراجعات  وفرت  الألعاب  محفزات 

التسميع  مهارات  تحسي    ساعدت على  وجميعها   ، للتحسي   متنوعة  فرص  وخلقت  المناقشات، 

ك، وعناصر التحفت   القائمة على لوحات الصدارة والمس  تويات، والعمل والحفظ. بينما العمل المشتر

ي عززت مهارات طلب  
البر ي  التحفت   النظام  أهم مواصفات  المتعة والتحدي فهي من  ي جو من 

ف 

 المساعدة الاجتماعية. 

إن محفزات الألعاب دفعت الطلاب نحو ممارسة مهام التخطيط من أجل جمع أكت  عدد  

ي مستويات محددة والانضمام للوحات
الصدارة، وهو ما    ممكن من النقاط والشارات والمشاركة ف 

ي حالة تركت   من أجل حصد  
ي تضع الطالب ف 

رتوافق مع آلية وبينة التحفت   القائم على التلعيب، البر

ي  
أكت  عدد من الحوافز. إن أهم ما يمت   تجربة التعلم الفريدة المرتبطة باستخدام المصادر الرقمية ف 

الممارسات الاعتيادية من أجل خلق  دعم الفصول الدراسية هو محاولة تطوير التطبيقات الرقمية و 

ي كافة خطوات ومهمات 
ا ف 
ً
ي يجعله منتبهًا ومشارك ي إطار تحفت  

حالة تعليمية جديدة تضع الطالب ف 

ي  (Almarzooq et al., 2020)التعلم  
. فمحفزات الألعاب تعمل على رفع معدلات النمو المعرف 

 ,.De Notaris et al)لدى الطلاب، بالإضافة إلى تعزيز قدرات الطلاب المرتبطة بتنظيم تعلمهم 

، وإيجاد طرق متنوعة لتحقيق أفضل (2021 . كما أن محفزات الألعاب أساعد على تنمية التفكت 

ي بالإيجاب  تعلم، وهو ما رنعك 
. كذلك فإن (Sanchez et al., 2020)س على مهارات التنظيم الذانر
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كت   على كل 
التر وبالتالىي  التعلم،  ي 

ف  الطلاب  انخراط  تعزيز  ي 
ف  أسهم  ش ل كبت   الألعاب  محفزات 

 .  (Ferro, 2021)متطلبات المهمة التعليمية والتخطيط لها 

الأداء   ي 
ف  والمراقبة  الانضباط  من  عامة  حالة  بناء  ي 

ف  الألعاب  محفزات  ساهمت  ا 
ً
أيض

م اعتبارها  يمكن  ي 
البر الحوافز  الحصول على  أجل  من  الأقران  مع  نتيجة والمقارنة  للطلاب   افأة 

ي قام بها. وكذلك فإن النظام العام لمحفزات الألعاب يعزز فرص مراقبة 
عمليات الضبط والمراقبة البر

الجودة   من  عال  مستوى  تكون على  مخرجاتهم  أن  إلى  رددي  ما  وهو  لجودة مشاركتهم  الطلاب 

(Denny, 2013) والتح المراقبة  القائمة على  بالممارسات  تتأثر  الطلاب  فإنتاجية  نظام .  م عت  

مرتبط    (Restivo & Van De Rijt, 2012)التحفت     الألعاب  محفزات  على  الطلاب  وحصول 

ا لأعلى مستوى من  
ً
ي لشاركون بها فتكون وفق

 Chen et)الجودة  بحرصهم ومتابعاتهم لأعمالهم البر

al., 2020) . 

لقد ساعدت محفزات الألعاب وعناصرها المختلفة الطلاب على تنفيذ ممارسات تعليمية  

ي من قبل كمهارة التسميع والحفظ. وعلى الرغم من أن سياق 
ربما لم يقوموا بممارستها  ش ل كاف 

بوجود متسع من الوقت لتنفيذ الأنشطة التعليمية إلا أن ذلك  التعلم عت  المنصات الرقمية رتمت    

ية ا بأساليب تحفت  
ً
ن . وهو ما تقوم به محفزات (Tsekhmister et al., 2021)لابد وأن يكون مقتر

ي بيئة 
ي يقضيها الطالب ف 

ات الزمنية البر الألعاب حيث تحفز الطلاب وتعمل على زيادة معدلات الفتر

ي جزء من مكوناته على  (Denny, 2013) التعلم  
. إن محفزات الألعاب تعزز التحصيل الذي ررتبط ف 

ي التعلم ولهذا  (Turan et al., 2016)الحفظ والتسميع  
. كذلك تعزز محفزات الألعاب الانخراط ف 

استر  له  تيش  بممارسات  القيام  على  الطلاب  بقدرة  ترتبط  معرفية  أبعاد  تعلمه الانخراط  ما  جاا 

(Zainuddin et al., 2020) كما أن التصميم المعياري لمحفزات الألعاب ررفع معدلات الدافعية .

ي  نحو استخدام كافة ا
لأساليب لاست مال مهمات التعلم مما رددي إلى رفع معدلات التحصيل البر

جاا   . (Groening & Binnewies, 2019)ررتبط جزء كبت  منها بالاستر

فصل دعمت عمليات  كذلك فإن عمليات التحفت   والمهام المتاحة عت  المنصة أو داخل ال

المساعدة  طلب  مهارات  وتعزيز  كة  المشتر الأهداف  تحقيق  أجل  من  الطلاب  بي    التعاون 

الاجتماعية. إن استخدام محفزات الألعاب يعزز  ش ل كبت  التفاعلات الاجتماعية داخل مجتمع 

. كما أن الأفراد بطبيعتهم استباقيون ولهم  (Chen et al., 2020; Hassan et al., 2019)التعلم 

الخي ردثر على  للنمو، وهو ما  البيئة تدعم هذه  رغبة داخلية قوية  ي رتخذونها، وإذا كانت 
البر ارات 

متنوعة  عمليات  خلال  من  دوافعه  لتعزيز  المتاحة  الوسائل  لاستخدام كافة  يلجأ  فإنه  الدوافع 

الاجتماعي   أدوات (Seaborn & Fels, 2015)للتفاعل  على  يحتوي  الذي  التعليمي  والنظام   .

التفاعل الطلاب على  تعزيز قدرات  للتواصل لستطيع  تعزز   متنوعة  ي 
البر النقاشات  ي 

والمشاركة ف 
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، وخاصة إذا كانت أدوات (Zeidan et al., 2017; Zeidan et al., 2015)احتياجاتهم المعرفية 

 .  (Alhalafawy & Zaki, 2019)التواصل مرتبطة بنظام للتحفت   

ي أشارت إلى فاعلية الفصول المقلوبة القائمة  
ويمكن القول إن أهمية النتيجة الحالية البر

ي تنمية مهارات التعلم المنظم ذاتيًا ترجع إلى أن هذه النتيجة بمثابة دليل 
على محفزات الألعاب ف 

و  إن قوي على صر  آن واحد. حيث  ي 
اتيجية وتقنية ف  المقلوبة كاستر الفصول  بنية  إعادة هي لة  رة 

هذه  أستطيع  حيث  للألعاب؛  بمحفزات  ربطها  رتم  عندما  فاعلية  أكتر  تصبح  المقلوبة  الفصول 

مستوى  فعلى  التعلم.  مهمات  ي 
ف  المشاركة  نحو  وتدفعهم  الطلاب  حماسة  تثت   أن  المحفزات 

أساعد   أن  يمكن  خطط  التخطيط  وضع  على  المقلوبة  الفصول  عت   الطلاب  الألعاب  محفزات 

متنوعة لتجاوز التحديات فخلف كل تحدي نقاط وشارات والانضمام للنخبة من الطلاب، وكذلك  

لأن لكل مهمة توقيت وم افآت فإن ذلك يعزز قدرة الطالب على وضع تصورات واضحة للتتابع 

ا ونظرً 
ً
ي الخاص بتنفيذ كل مهمة، أيض

ا لأن بنية محفزات الألعاب عت  المنصة مرتبطة ببعضها الزمب 

البعض حيث النقاط والشارات تددي إلى الانضمام إلى مستويات محددة وكذلك الانضمام للوحات 

ابط يعزز قدرات الطلاب على وضع أهداف رئيسية ثم تقسيمها إلى أهداف   الصدارة فإن هذا التر

المر  الطلاب فرعية بحسب كل مرحلة. وعلى مستوى  تحفز  الألعاب  فإن محفزات  اقبة والتح م 

ي يقوم بها الطلاب لأدائهم من أجل الحصول  
لتكرار محاولاتهم وذلك نتيجة للمراقبة الشديدة البر

محفزات  وجود  إن  بمستوياتهم،  والارتقاء  الصدارة  للوحات  والانضمام  المناسبة  الحوافز  على 

اتيجيات شخصية لتحليل الألعاب ضمن بنية الفصول المقلوبة يدفع الط لاب نحو ممارسة استر

تدهلهم   ي 
البر الفرص  على كل  سيطرة كاملة  لدرهم  يكون  حبر  والفشل  النجاح  وأسباب  أدائهم 

بالقواعد والقواني     امًا   
التر للحصول على الحوافز المناسبة، كما أن المحفزات تجعل الطلاب أكتر 

مستوى التسميع والحفظ فوجود محفزات   الخاصة ب ل مهمة لضمان الحصول على الحوافز. وعلى

الألعاب ضمن بنية الفصول المقلوبة يحفز الطلاب على مراجعة أف ارهم الأساسية فكريًا ولفظيًا. 

ي منها على سبيل 
اتيجيات الشخصية لدى الطلاب والبر كما أن محفزات الألعاب تحفز بعض الاستر

ي حصوله على النقاط والشارات، ويعيد    المثال أن الطالب يذكر نفسه دائمًا بما تعلمه وكان
سببًا ف 

كتابة المحتويات وينقحها أكتر من مرة حبر رتأكد من الحصول على المحفزات اللازمة. وعلى نطاق 

المساعدة الاجتماعية فإن محفزات الألعاب عت  الفصول المقلوبة تعزز التفاعلات الاجتماعية بي    

ي تواجه الطلاب وكيفية تخطيها،  الطلاب والمعلم للحصول على استفسارات  
 شأن التحديات البر

كما أنها تعزز التعاون بي   الطلاب وبعضهم البعض من أجل الارتقاء إلى مستويات أعلى ومن أجل 

كة.   تخطي التحديات المشتر

ي أوضحت    
ي متوافقة مع عديد من الدراسات السابقة البر

وبذلك فإن النتيجة الحالية تأنر

ب على تعزيز وتحسي   مخرجات التعلم المتنوعة كدراسة توران وأفينس وكارا قدرة محفزات الألعا
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ي تنمية التحصيل.    (Turan et al., 2016)وجوكتاس  
ي أوضحت فاعلية محفزات الألعاب ف 

البر

ي بي   (Hew et al., 2016)ودراسة هيو ورفاقه  
ي تنمية الدافعية البر

نت فاعلية محفزات الألعاب ف 

ي قدمت أدلة تجريبية  شأن تأثت    (Johnson et al., 2016)للإنجاز. ودراسة جونسون ورفاقه 
البر

ورف ليجاكي  أخرى  ودراسة  الرفاهية.  على  الألعاب  ي    (Legaki et al., 2020)اقه  محفزات 
البر

محفزات   فاعلية  وشيه  أوضحت  تان  ودراسة  التحديات.  تجاوز  ي 
ف   ,Tan & Cheah)الألعاب 

. ودراسة إكسو وآخرون   (2021 ي
ي خفض قلق التصور المعرف 

ي بينت دور محفزات الألعاب ف 
البر

(Xu et al., 2021)  ي تعزيز
ة لمحفزات الألعاب ف  ي بينت فاعلية كبت 

ات متعددة من بينها  البر متغت 

ات المرتبطة بالإنتاجية والكفاءة الذاتية. ودراسة الحلفاوي وزكي   ات النفسية، وكذلك المتغت  المتغت 

(Alhalafawy & Zaki, 2022)   ،ا محفزات )النقاط
ً
ي أوضحت أن محفزات الألعاب وتحديد

البر

ي تنمية وتعزيز التعلم المنظم ذاتيًا. و 
تختلف  الشارات، المستويات، لوحات الصدارة( لها دور فاعل ف 

ي تنمية مهارات التعلم 
ي أن البحث الحالىي نجح ف 

نتائج البحث الحالىي عن نتائج الدراسات السابقة ف 

المنظم ذاتيًا من خلال منظومة الفصول المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب، حيث لم تطور أيًا  

ا لمتغت  محفزات الألعاب،
ً
وهو ما يجعل البحث   من الدراسات السابقة بنية الفصول المقلوبة وفق

ونية ت املية قائمة على محفزات الألعاب  ي تطوير بيئة إلكتر
ا عن الدراسات السابقة ف 

ً
الحالىي مختلف

ي تنمية التعلم المنظم ذاتيًا. إن غالبية الدراسات 
استطاعت أن تزيد من فاعلية الفصول المقلوبة ف 

ي اهتمت بالفصول المقلوبة قد ركزت على الفاع
لية المطلقة لهذه النوعية من الفصول  السابقة البر

ات  المتغت  ي 
ف  البحث  السابقة  الدراسات  غالبية  تجاهلت  وقد  الاعتيادية،  الفصول  مع  بالمقارنة 

التصميمية المرتبطة بالفصول المقلوبة وعلى الأخص محفزات الألعاب وعلاقتها بالتعلم المنظم 

ماد محفزات الألعاب كمتغت  تصميمي وفحص ذاتيًا وهو ما تم تلافيه من خلال البحث الحالىي باعت

عن  اختلفت  الحالية  الدراسة  أن  القول كذلك  يمكن  ذاتيًا.  المنظم  التعلم  مهارات  على  ه  تأثت 

ي قارنت بي   أش ال الفصول الدراسية الثلاث 
ي إجراءات المعالجة التجريبية البر

الدراسات السابقة ف 

مقلوب وفصول  ألعاب،  بمحفزات  مقلوبة  فصول  دراسية وهي  وفصول  ألعاب،  محفزات  بدون  ة 

 اعتيادية، وهو ما يعطي نتائج البحث قوة وتفرد بالمقارنة مع الدراسات السابقة. 

ي تنمية   -2
 
ي سأثر اســــــــتخدام الفصــــــــول القائمة على محفزات الألعاب ف

تفســــــــي  نتائج الفرض الثائ 

)  الصمود التعليمي

والكفاءة   التحديات  ومواجهة  بالمرونة  ترتبط  محاور  عدة  على  التعليمي  الصمود  ررتكز 

استطاعت  الألعاب  محفزات  أن  القول  ويمكن  والقيم،  الاجتماعية  المساندة  وطلب  الشخصية 

. لقد دفعت محفزات الألعاب  تحفت   هذه المحاور وهو ما انعكس بالإيجاب على الصمود التعليمي

ي تددي إلى الحصول على  الطلاب نحو ممار 
سة عمليات التجريب من أجل اختبار وفحص الطرق البر
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الألعاب  إن محفزات  المرونة.  تعزيز  نحو  مهمًا  ا 
ً
يُعد طريق ان ذلك  ي 

م افآت وحوافز، ولا شك ف 

، وإيجاد طرق متنوعة لتحقيق أفضل تعلم، وهو ما رنعكس على المرونة  أساعد على تنمية التفكت 

ي التعلم، وبالتالىي  النفسية، كذلك ف
ي تعزيز انخراط الطلاب ف 

إن محفزات الألعاب أسهم  ش ل كبت  ف 

فريد   لتقديمها  ش ل  والتخطيط  التعليمية  المهمة  متطلبات  على كل  كت   
. (Ferro, 2021)التر

الناشئة  لدى  المرونة  تعزيز  ي 
ف  الاعتماد عليها  ي يمكن 

البر الفاعلة  الأدوات  الألعاب من  فمحفزات 

التكيف   المقاومة وتدفعهم نحو  أنها تدعم لدرهم نظم   ,.Menendez-Ferreira et al)حيث 

2022) . 

ي سياق مواجهة التحديات فقد عززت محفزات  
الألعاب إرادة الطلاب نحو الاستمرار  وف 

ي تواجهه. كما ساعدت بنية محفزات الألعاب 
ي حصد الم افآت الرقمية مهما كانت التحديات البر

ف 

الطلاب على وضع خطط متنوعة لتجاوز التحديات فخلف كل تحدي نقاط وشارات والانضمام  

ي أن تعزيز قدر 
ات التحدي لدى الطلاب عت   للنخبة من الطلاب عت  لوحات الصدارة. ولا شك ف 

تكيفية  ي إطلاق محفزات 
المنصات ف  الألعاب ررتكز على طبيعة  القائمة على محفزات  المنصات 

ومواجهة  التعليمي  الصمود   على 
 
إجمالً رنعكس  ما  وهو  والمثابرة  الأمل  ات  مدشر تعزز  أن  يمكن 

. كما أن طبيعة محفزات الألعاب بالأساس هو أنها تثت  التحدي (Dvorsky et al., 2021)التحديات

ي أن إثارتها للتحدي لدى الطالب رنمي لديه قدرات المواجهة وحل المش لات  
 Sailer)ولاشك ف 

et al., 2017) . 

خصية لدى الطلاب ودعمهم نحو  إن محفزات الألعاب استطاعت أن تعزز الكفاءة الش 

ي عمليات تحسي   الأداء حيث أنها تدعم فورية الم افأة وهو ما انعكس  ش ل مباشر 
الاستمرار ف 

( مرات بالمقارنة  6على نمو معارف الطالب. كما أن تأثت  الحوافز الرقمية على إنتاجية الطلاب أكت  )

. كما أن محفزات (Restivo & Van De Rijt, 2012)مع الطلاب الذرن لا يحصلون على حوافز

ي 
ي  (Turan et al., 2016)الألعاب لها تأثت  مباشر على التحصيل والنمو المعرف 

. فالحوافز أسهم ف 

 . (Hew et al., 2016)تعزيز الدافعية للإنجاز وهو ما رنعكس على التطور الشخصىي للطالب 

 عدد من محفزات الألعاب فقد دعم هذا التوجه الطلاب  ومن أجل حصد الطلاب لأكت  

نحو طلب المساعدة الاجتماعية عند الحاجة من أجل الحصول على أكت  قدر من الحوافز وهو ما  

ي أن استخدام محفزات الألعاب يعزز  ش ل 
. ولا شك ف  ي النهاية على الصمود التعليمي

رنعكس ف 

، وهو ما يدعم عمليات (Chen et al., 2020)لتعلم  كبت  التفاعلات الاجتماعية داخل مجتمع ا 

طلب المساعدة الاجتماعية. كما أن الأفراد بطبيعة الحال لدرهم رغبة داخلية قوية للنمو، وهو ما  

ي رتخذونها، وإذا كانت البيئة تدعم هذه الدوافع فإنهم رتجهون لاستخدام  
ردثر على الخيارات البر

 & Seaborn)الوسائل المتاحة لتعزيز دوافعه من خلال عمليات متنوعة للتفاعل الاجتماعي  كافة  

Fels, 2015) . 
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أحد   عد 
ُ
ت ي 
والبر الطلاب  لدى  القيم  منظومة  تعزيز  ي 

ف  الألعاب  محفزات  ساهمت  لقد 

ي سياق الحوافز رتطلب من الطالب المثابرة والاجتهاد  
، فطبيعة العمل ف  مكونات الصمود التعليمي

ي أن السياق الجديد للتعليم وتحمل ا 
لمسدولة من أجل جمع أكت  قدر من الحوافز الرقمية. ولاشك ف 

ي التعامل مع البيئة التعليمية القائمة على الحوافز 
عت  المصادر الرقمية رتطلب نسق قيمي جديد ف 

 .   ( Litvin et al., 2020)الرقمية 

ي أشارت إلى فاعلية الفصول المقلوبة القائمة 
  ويمكن القول إن أهمية النتيجة الحالية البر

ي تنمية الصمود التعليمي ترجع إلى أن هذه النتيجة بمثابة مدشر على كيفية 
على محفزات الألعاب ف 

تصميم الفصول المقلوبة والمنصات الرقمية المرتبطة بها بحيث تكون أكتر قدرة على تعزيز الصمود  

. إن توظيف محفزات الألعاب عت  منظومة الفصول المقلوبة لساعد الفصول ال ي  التعليمي
مقلوبة ف 

أن تكون بيئة مرنة حيث محفزات الألعاب تدفع الطلاب نحو ممارسة عمليات التجريب من أجل 

ا 
ً
ي ان ذلك يُعد طريق

ي تددي إلى الحصول على م افآت وحوافز، ولا شك ف 
اختبار وفحص الطرق البر

ي أن مهمًا نحو تعزيز المرونة، كذلك فإن محفزات الألعاب عت  الفصول المقلوبة أساعد ال
طالب ف 

ررسم لنفسه توقعات إيجابية حول ما سوف يصل إليه، وبالتالىي لسع الطالب  ش ل مستمر نحو 

ي مجملها. إن 
تعديل مسارته من أجل تحقيق توقعاته الإيجابية، وهو ما رددي إلى تعزيز المرونة ف 

نحو التخطيط    ربط المهمات التعليمية بحوافز رقمية عت  منظومة الفصول المقلوبة يحفز الطالب 

ي مجتمع 
ي تعزز م انته ف 

ي الحصول على الحوافز الرقمية البر
ض طريقه ف  لتخطي أي صعوبات تعتر

التعلم عت  بيئة الفصول المقلوبة. إن توظيف محفزات الألعاب عت  الفصول المقلوبة يحفز الطلاب 

د محفزات الألعاب نحو الانفتاح على مجتمع التعلم لثقته بما تحصل عليه من بنية معرفية، فوجو 

عت  الفصول المقلوبة يدعم لدى الطالب قدرته على التنبد بإم انية تنفيذه للمهام التعليمية، وهو  

الطلاب  بي    التعاون  أن أشجع  الألعاب أستطيع  إن محفزات   .
 
إجمالً الشخصية  يعزز كفاءته  ما 

كة، وهو وبعضهم البعض من أجل الارتقاء إلى مستويات أعلى، ومن أجل تخطي التح ديات المشتر

ي تدعيم 
ما يدعم فكرة طلب المساندة الاجتماعية. كذلك يمكن القول أن محفزات الألعاب أساهم ف 

القيم شخصية لدى الطلاب، فالطالب دوما لسع لجمع الحوافز، ويتحمل كثت  من الصعاب من 

ال لدى  القيم  منظومة  من  جزء  ذلك كله  ويُعد  ة،  متمت   م انة  ي 
ف  يكون  أن  عد  أجل 

ُ
ت ي 
والبر طالب 

  . ي أنه كذلك يدعم قدرة محفزات الألعاب ضمن   كولا ش بالأساس أحد مكونات الصمود التعليمي
ف 

 .  الفصول المقلوبة على تنمية الصمود التعليمي وهو ما يعطمي أهمية لنتائج البحث الحالىي

ي نتيجة الدراسة الحالية متوافقة مع نتائج دراسة لارتفن  
ي    (Litvin et al., 2020)وتأنر

البر

ا محفزات  فاعلية  ورفاقه أوضحت  ليجاكي  ودراسة   . النفسي الصمود  مستويات  تعزيز  ي 
ف  لألعاب 

(Legaki et al., 2020)  ي تجاوز الت
ي بينت فاعلية محفزات الألعاب ف 

حديات وعلى الأخص من البر

( إبراهيم  الصدارة. ودراسة  ولوحات  والمستويات  النقاط،  استخدام  أن 2020خلال  بينت  ي 
البر  )
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تان وشيه   . ودراسة  النفسي الصمود  تعزيز  القدرة على  لها  ويحية  التر  ,Tan & Cheah)الألعاب 

ي    ( 2021
إكسو البر ودراسة  المعرفية.  التصورات  تحسي    ي 

ف  الألعاب  محفزات  فاعلية  أوضحت 

والشارات،   (Xu et al., 2021)وآخرون   )النقاط،  الألعاب  لمحفزات  الفاعل  الدور  بينت  ي 
البر

ات نفسية. وتختلف نتيجة الدراسة الحالية عن الدراسات السابقة  ي تعزيز متغت 
ولوحات الصدارة( ف 

ي تطوير سياق مختلف أس
، حيث لم لسبق لأي دراسة سابقة أن ف  التعليمي ي تعزيز الصمود 

هم ف 

ي أثناء التعلم. وعلى الرغم من فاعلية 
ي تعزيز الصمود التعليمي ف 

اعتمدت على الفصول المقلوبة ف 

ي تنمية وتعزيز مخرجات التعلم إلا أن الدراسة الحالية من الدراسات 
كثت  من الدراسات السابقة ف 

ي اهت
مت بتنمية الصمود من خلال الفصول المقلوبة. كذلك فإن نتيجة الدراسة الحالية القليلة البر

ي تيش  
ات النفسية البر ي أنها قد وضعت أساسًا لكيفية تعزيز المتغت 

اختلفت عن الدراسات السابقة ف 

ة، وهو ما يدعم قدرة الفصول   ي ظل وجود تحديات كبت 
ي عملية التعلم حبر ف 

للطالب الاستمرار ف 

ي تدثر على استدامة العملية التعليمية. المقلو 
ي أثناء حالات الطوارئ البر

 بة على العمل ف 

ا: خلاصة البحث 
ً
 ثالث

الفصول   مساهمة  لستدل على  فإنه  ومناقشتها،  نتائج  من  البحث  به  خر   ما  بناء  على 

ات ي تنمية مهارات التعلم المنظم ذاتيًا ورفع مدشر
مستوى   المقلوبة القائمة على محفزات الألعاب ف 

ية، إذ انبثقت نتائج البحث  الصمود التعليمي لدى طلاب المرحلة المتوسطة بمقرر اللغة الانجلت  

المرحلة  لدى عينة من طلاب  الألعاب  القائمة على محفزات  المقلوبة  للفصول  تنفيذ عملىي  عن 

ي إطار منظومة محفزات الألعاب ب 
مثابة المتوسطة بالصف الثالث، وكان تنفيذ الفصل المقلوب ف 

تجربة جديدة على الطلاب عينة البحث، ويمكن البناء على هذه التجربة، وبذلك فإن البحث قد  

، فعلى المستوى التنفيذي فإن الفصل المقلوب القائم   ي اتيج  ؛ التنفيذي والاستر جمع بي   الجانبي  

ي الارتقاء بطلاب المرحلة المتوسطة من خلال: 
 على محفزات الألعاب  لسهم ف 

ا إلى قــدرة  رفع   ▪
ً
ــتنــاد ا لــدى طلاب المرحلــة المتوســـــــــــــــطــة اســـــــــــــ ــتويــات التعلم المنظم ذاتيــً مســـــــــــــ

ات وضــــع الأهداف والتخطيط،   محفزات الألعاب عت  الفصــــول المقلوبة على تحســــي   مدشر

 والرقابة، والتسميع والحفظ، وطلب المساعدة الاجتماعية. 

زات الألعاب بالفصـــــول  تحســـــي   مســـــتوى الصـــــمود التعليمي من خلال الارت از على قدة محف ▪

ات المرونة، ومواجهة التحديات، والكفاءة الشــخصــية، والمســاندة   المقلوبة على تعزيز مدشر

 الاجتماعية، والقيم. 

 : ي
ي فإن البحث الحالىي لسهم ف  اتيج   وعلى المستوى الاستر

تقديم بنية نظرية مت املة حول الفصــــــــــول المقلوبة ومحفزات الألعاب كمتغت  تصــــــــــميمي لها   ▪

ي تطوير بنيتها وتعزيز فاعليتها. 
 يمكن أن لسهم ف 
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ي بنيـة بعض الأنظمـة   ▪
أشـــــــــــــــجيع البـاحثي   على توظيف محفزات الألعـاب كمتغت  تصـــــــــــــــميمي ف 

 . ها التعليمي  الرقمية الأخرى غت  الفصول المقلوبة لزيادة فاعلية هذه الأنظمة وتحسي   تأثت 

ي المناهج الدراســــــــية والمصــــــــادر   إثارة اهتمام متخذي القرار نحو توظيف محفزات الألعاب ▪
ف 

ي تحسي   مخرجات التعلم
 .الرقمية باعتبارها من الأدوات الفاعلة ف 

 رابعًا: توصيات البحث

والتعلم   .1 التعليم  عمليات  ي 
ف  وتقنية  اتيجية  المقلوبة كاستر الفصول  توظيف  على  العمل 

ي 
ية؛ وذلك لقدرتها على التأثت  ف   مخرجات التعلم،  المرتبطة بتدريس مقررات اللغة الإنجلت  

التعلم   الحالىي كمهارات  العض  ي 
ف  المتطلبة  التعلم  مهارات  تعزيز  ي 

ف  إلى كفاءتها  بالإضافة 

 .  المنظم ذاتيًا، وكذلك الصمود التعليمي

التعليمية بحيث تكون مناسبة   .2 المدسسات  البيئة الم انية داخل  تهيئة  العمل على  ورة  صر 

اتيجيات الفصول المقلوبة، با لإضافة إلى أهمية إعادة هي لة المنصات الرقمية  لتنفيذ استر

ي تعزز إجراءات تنفيذ الفصول المقلوبة. 
 بحيث تتضمن الأدوات الفاعلة البر

الفصول   .3 اتيجيات  استر وتنفيذ  تطبيق  إجراءات  تتضمن كافة  إرشادية  أدلة  تطوير  ورة  صر 

ونية خار  ال مدرسة عت  المنصات  المقلوبة عت  المرحلتي   الاعتيادية داخل المدرسة والإلكتر

ي آن واحد. 
اتيجية وتقنية ف   الرقمية؛ وذلك لضمان نجاح الفصول المقلوبة كاستر

ي المنصات الرقمية   .4
ي نحو تبب 

ون  ورة توجه المدسسات المسدولة عن أنظمة التعليم الإلكتر صر 

، وبحيث   القائمة على محفزات الألعاب، وجعلها مكون أساسي ضمن منظومة التعليم الرقمي

محفزات الألعاب أحد المعارت  الأساسية لانتقاء المصادر والمنصات الرقمية من قِبل  تصبح 

ي تزيد من فاعلية 
الجهات المعنية، حيث تعتت  محفزات الألعاب أحد المكونات النوعية البر

ية.  ي مقررات اللغة الإنجلت  
ي تدريس المقررات، وعلى الأخص ف 

 المنصات الرقمية ف 

التر  .5 الجهات  قيام  ورة  ي  صر 
النظر ف  إعادة  التقييم من خلال  بإعادة تطوير نظم  المعنية  بوية 

ي ألا تعتمد  
يعب  ي، وهو ما  التحفت   التقييم  الألعاب كأدوات فاعلة ضمن منظومة  محفزات 

أنظمة التقييم فقط على الدرجات، بل يجب أن تتضمن ما حصده الطلاب من نقاط وشارات 

ها من الم افآت، والاعتماد عليها كعو  امل محفزة، وتحويلها إلى مكون من مكونات تقييم  وغت 

ي تغيت   
ا ف  ً ، حيث يمكن أن يكون لمحفزات الألعاب دورًا كبت  ي أثناء العام الدراسي

الطلاب ف 

 ثقافة التقييم والحد من المش لات المرتبطة به. 
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ولياء  العمل على تطوير برامج تدريبية رتم من خلالها الارتقاء بمهارات الطلاب والمعلمي   وأ .6

الأمور فيما رتعلق باستخدام الفصول المقلوبة، كذلك مهارات استخدام المنصات الرقمية  

وذلك   التعليمية،  العملية  ي 
ف  وكفاءة  بفاعلية  واستخدامها  الألعاب،  محفزات  على  القائمة 

والدراسات   البحوث  نتائج  من  الاستفادة  الحالية-لضمان  الدراسة  بينها  أكدت    -ومن  ي 
البر

ي تعزيز وتحسي   نواتج التعلم. فاعلية مح
 فزات الألعاب ف 

محفزات  .7 على  قائمة  رقمية  منظومة  تطوير  ي 
ف  الحالىي  البحث  مخرجات  من  الاستفادة 

التعليمي لدى الطلاب، وذلك من   التعلم المنظم ذاتيًا والصمود  الألعاب لتعزيز مهارات 

الدراسية، ومن خلال البيئة العامة  خلال خطط تنفيذية رتم العمل عليها داخل المقررات  

من   التعليمي  والصمود  ذاتيًا  المنظم  التعلم  مهارات  باعتبار  وذلك  التعليمية.  للمدسسة 

 . ي العض الحالىي
 المتطلبات الأساسية للتعلم ف 

 خامسًا: بحوث مستقبلية

أثر اختلاف نمط المحفزات على مخرجـات التعلم لـدى طلاب المرحلـة المتوســـــــــــــــطـة بمقرر   .1

ية. اللغ  ة الإنجلت  

العلاقة بي   المحفزات التكيفية عت  الفصــــــــول المقلوبة والانخراط والصــــــــلابة النفســــــــية لدى   .2

 طلاب المرحلة المتوسطة

ــة   .3 ي تنميـــة بعض مخرجـــات التعلم لـــدى طلاب المرحلـ
فـــاعليـــة محفزات الألعـــاب المتنقلـــة ف 

 المتوسطة. 

 تضارب المصالح 

ي المصالح ف أفاد الباحث
يما رتعلق بالبحث، والملكية الفكرية،  بعدم وجود تضارب ف 

 .ونشر هذا البحث
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 مراجع البحث 

ي )
ر
ي  2020إبراهيم، أحمد محمد شوف

(. برنامج ألعاب ترويحية لتنمية الصمود النفسي لدى عينة من ممرصى 
 . 70- 51(،  39) 39، المجلة العلمية لعلوم وفنون الرياضةالعناية المركزة. 

 ( سليم  زهور   ، ي
الثانوية  2022الجهب  المرحلة  طالبات  لدى  النفسي  بالصمود  وعلاقته  النفسي  التدفق   .)

بية درنة المنورة.  بالم  . 484-445،  ( 2)  193، جامعة الأزهر، مجلة التر

، عهود بنت سليمان بن صالح ) ي تنمية الدافعية نحو  2020الحناكي
اتيجية الفصول المقلوبة ف  (. فاعلية استر

ي الرياض.  
ية لدى طالبات أول متوسط ف  بوية والنفسية تعلم اللغة الإنجلت   ، المركز  مجلة العلوم التر

 . 163-132(،  7)4للبحوث،  القومي 

، زينب محمد وأحمد، بدرية كمال )  من عينة لدى للإنجاز بالدافع  وعلاقته  النفسي  (. الصمود 2019الرفاعي
 ، أكتوبر. 884- 835(،  4)18،  مجلة دراسات عربيةالوافدرن.   العليا  طلاب الدراسات 

، فارز بن قبيل، والطلافحة  ي 2020، حامد عبد الله. )الرويلىي
اتيجية التعلم المقلوب ف  (. أثر استخدام إستر

ي مادة الدراسات الاجتماعية والوطنية  
ي المتوسط ف 

 لدى طلاب الثان 
ً
تنمية مهارات التعلم المنظم ذاتيا

بوية والنفسية بالمملكة العربية السعودية.   - 617(،  1)  28،  مجلة الجامعة الإسلامية للدراسات التر
647. 

( علىي حسن  محمد   ، ي
لدى  2017الزهران  الأنا  ومرونة  النفسية  الحاجات  بتلبية  الفكري وعلاقته  الأمن   .)

السعودية.   العربية  بالمملکة  مدرنة جدة  ي 
ف  الموهوبي    بية الطلبة  التر أسيوط،  مجلة كلية  جامعة   ،

33 (1 ،)58-90 . 

ك سعود ) ، فهد مت  ي تنمية ب2022العازمي
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