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 دادإعـ  
 يــــم مــــدرس تكنولوجيــــا التعل

 ورــــة دمنهــــة جامعــــة التربيــــبكلي

offline gamesonline 

games

 

Online instructional 

gamesOffline 

instructional gamesSelf-learning 

Achievement
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self learning

Squires (2002)

Kirriemuir and McFarlane (2002)

(Philip Bonanno, 2008)

 (De Freitas & Griffiths, 2008) 

(Frasca 2003; Shaffer, 2006; Philip Bonanno, 2008)
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 م على الألعاب الإلكترونية( مميزات التعلم القائ1جدول )
 المصدر و السمةأتوصيف المهارة  السمةأو المهارة 

 التعلم عند الحاجة
Just in  time learning 

  المعلومــات  يكتســ  اللالــ  أثنــامم ممار ــة اللعــ
  الضرورية اللازمة لإكمال المنافسة.

Prensky 2001 

 

 الدافعية إثارة
Motivation 

    ــة ــ  وة يع ــة اللع ــددة  الوممار  ــائا المتع ــا   به
 .يجعلها مثيرة لدافعية اللال  ومحفزة له

Prensky 2001; Becker 
2001, Rosas 2003 

 التكنولوجية الكفاممة
Technological 
Competence 

 في يسـهم   التعليمية الإلكترونيةالألعاب  ممار ة 
 محو الأمية الرقمية بصفة عامة لدى الللاب.

Jessen and 
Nielsen2003; Rosas 

2003 

 

 الخلأ متاح

Failure-is-free 

  أمـرا   الخلـأ  التعليمـة يكـو    اللع ة أثنامم ممار ة
مق ــو   ومتاًــا  بهــدخ تر ــيل م ــدأ الــتعلم مــ    

 المحاولة والخلأ.

Prensky 2001;FAS 
2006; Beck and Wade 

2004 

 

برةة الخ م يتفاعلية و تقدال
Interactive & 
Experiential 

 على التفاعـ  بل يعتهـا    يميةالتعل تعتمد اللع ة
وتقـد  برـبرةة    ،وغال ا  ما تُصمم فى صورة محاكاة

 ."التعلم بالفع "

Addis 2005; Beck 2007; 
Gee 2003 

 

 والفرديةلتخصيص اقابلة 
Customizable/ 

specialized 

 ف يــقابلــة للتكيالتعليميــة الإلكترونيــة  الألعــاب
رات والموامممة كما أ   ير اللع ـة يعتمـد علـى القـد    

 لللال .الفردية 

ELSPA 2006 

 

 المتعة و التسلية
Fun 

    بريــارات  تــوفر الألعــاب التعليميــة الإلكترونيــة
ــة كمــا أ   م هــرة وصخصــيات ــة نتــائ جذاب  اللع 

 النشا.بقدر كاخٍ لتحقيق التعلم  لللال  مشوقة

Pivec 2007; Michael & 

Chen 2006 

 

 ا نغماس
Immersive 

  سينفى اللع ة، منغم لةأوقاتا  ةوي الللابيقضى 
 .فى التجربة التى يتفاعلو  معها

Wideman et al 2007 

 

 التقييم الذاتى

Self-assessing 

     معظم الألعاب التى يتم تلويرهـا بهـا مسـتويات
مـ  برلااـا تقيـيم     لللالـ  يمكـ    للفوزودرجات 

 .ذاته

Jessen and Nielsen 

2003, Squire 2008 

 

 تشاركيةال
Collaborative 

  للع ـة   الللاببمشاركة الألعاب التعليمية تسمح
ــى أزوا   ــة وفقـ ـ أف ــات مفتوً ــة ل ا و مجموع ل يع

 .اللع ة براصة بالألعاب المتاًة عبرة ا نترنت

Squire 2008 
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(BECTA, 2001)

digital generationPhilip Bonanno, 2008)

(De Freitas & Griffiths, 2008)
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 

 

 

 

 J-clik

 

 Educaplay
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 

 
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 

 

 

 

 

 
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 Electronic games basedأو  : الـتعلم القـائم علـى الألعـاب التعليميـة الإلكترونيـة       

Learning           : 

 

(Philip Bonanno, 2008)

(Jessen & Nielsen,2003; FAS,2006) 
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 (Staalduinen, 2011)( عناصر اللع ة التعليمية 2جدول )
 فـــــــــــــوصــــــــــــــال عنصر اللع ة

 Wilson, 

et al. (2009)
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 فـــــــــــــوصــــــــــــــال عنصر اللع ة

Bergeron(2006)

Edutainment “““Serious games “

Tain- Lin 

Go, 2011)

 :Commercial Games
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 edutainment

 

 researche-based educational games

serious games (SG)

 

(Egenfeldt-Nielsen ,2007; Henrike Lode et al ,2012

 

 

 

 

 

.(Egenfeldt-

Nielsen, 2006)
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 Riebir (1996)

 

 

 

 

  

Garris, et al. (2002)

Input-process-outcome game model

 (Jan-Paul Staalduinen, 2012)( نموذ  "جاريس" وآبررو  لتصميم الألعاب التعليمية 1صك  )

قرارات 
المستخد  
 وأًكامه

التغذية   لوك المستخد 
 الراجعة

 المحتوى 
 التربوي

برصائص )مميزات( 
 اللع ة

 دورة اللع ة

المخرجات  الإدبرال
 العمليات والنتائ 

 مخرجات 
 التعلم

 ا تخلاص المعلومات
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Peters& Vissers (2004)

 Wilson, et al (2009) 

 

(Jan-Paul 

Staalduinen, 2012)

  Student autonomy 

  incentive Student 

  Social interaction 

  Game structure

  Learning content  

 Challenges 
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 :(Jan-Paul Staalduinen, 2012)( الم ادئ الأ ا ية لتصميم الألعاب التعليمية 2صك  )

: Student autonomy

 

incentive Student

 

Social interaction

Game structure

Learning content

  ا يةالم ادئ الأ

بنية اللع ة )هيك  
 اللع ة(

 

 التفاع  ا جتماعي

 ًافز اللال 

 محتوى التعلم

 ا  تقلال الذاتي لللال 

 التحديات
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 Challenge 

 

 :ثانيا : برام  الألعاب التعليمية الإلكترونية غير الم اصرة
Offline instructional games  programs  

JClicScratch

Auto playPower pointJClic

 JClicلشاصة ا فتتاًية لبرةنام  ( ا3صك  )

 ثالثا : مواقع الألعاب التعليمية الإلكترونية الم اصرة
Online instructional games websites  

Educaplay"Classtools
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Superteachertools"Philologus"Educaplay

quizzesmatching 

games" riddlescrosswords"

 educaplay( تسجي  الدبرول بموقع 4صك  )

 رابعا : الألعاب التعليمية الإلكترونية وتنمية مهارات التعلم الذاتي في العلو 

(Clark et al., 2009)

WolfQuest
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(Clark et al., 2009)

 

 

 

 

River City

Whyville

"Avatar

(Mayo,2009)
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 Whyville( مثال لشخصية كرتونية بلع ة 5صك  )

مخاوخ الجهات الفاعلة بالأو اط التعليميـة 

(Becker,2007)
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(Prensky 2001; Michael & Chen 2006)

Nyholm

 “The saved”

 “The potentially suitable”

  “The perplexed”

 “The renegade”

معوقات تتعلق بالتل يق العملى للألعاب التعليمية فى الفصول الدرا ية
 

 

 

 

 
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مسح الدرا ـات السـابقة وال حـو    

تصميم أدوات الدرا ـة وبـ لها  

 بالنسبة لتصميم مقياس مهارات التعلم الذاتي:  -أ
 

 

 

 

 

 

 

 



 

                                           




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 

 

 

 

 

 

 : الاختبار التحصيلي في مادة العلومبالنسبة لتصميم  -ب
 

 

 

 



 

                                           




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 مواصفات ا برت ار التحصيلي في مادة العلو  (3)جدول

 رـــــــــــــــــــالعنص  
مجموع  مستوى ا  تيعاب

 النس ة الأ ئلة
 التل يق الفهم التذكر

 %15 3 2 -- 1 ريف الكوك  والنجم والقمر.تع 1
 %15 3 -- 1 2 موقع الأرض في المجموعة الشمسية. 2
 %11 2 -- 2 -- ابرتلاخ الجاذبية بين الكواك . 3
 %15 3 1 -- 2 برصائص الكواك  الدابرلية والخارجية. 4
 %15 3 1 1 1 التركي  الدابرلي للأرض. 5
 %15 3 1 1 1 أنواع الصخور المختلفة. 6
 %15 3 2 1 -- أ  اب ًدو  الز زل والبرةاكين. 7

 %111 21 7 6 7 وعــــــــــــــــالمجم

 

 

 

 

 

 :ثـــــة ال حـــــعين -3

 

 

 
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ثـــــ  ال حـــــمنه -4

   G1 Ex  R O1  X1  O2 
 

   G2 Ex  R O1  X2  O2 
 

   G3 Cont R O1  ----  O2 

 ( التصميم التجريبي لتجربة ال حث6صك  )
RX1

X2O1

O2

 G1Ex 

J-click 

 G2Ex 

Educaplay 

 G3cont

presentaions 

 أو   الإًصامم الوصفي للنتائ :
 علم الذاتي:الإحصاء الوصفي لنتائج تطبيق مقياس مهارات الت -أ
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 رات التعلم الذاتي للمجموعات الثلا ( الإًصامم الوصفي لنتائ  التل يق الق لي وال عدي لمقياس مها4جدول)
 نحراخ المعياريا  المتو ا الحد الأقصى الحد الأدنى العدد 

 5,37 43,16 55 31 33 )ق ليا ( التجري ية الأولى
 6,45 64,37 74 51 33 )بعديا ( التجري ية الأولى

 4,35 43,12 52 31 41 )ق ليا ( التجري ية الثانية
 3,,3 43,37 52 36 41 ديا ()بع التجري ية الثانية
 ,3,6 41,71 51 36 46 )ق ليا ( المجموعة الضابلة
 3,14 3,,41 52 33 46 )بعديا ( المجموعة الضابلة

 :الاختبار التحصيليالإحصاء الوصفي لنتائج تطبيق  -ب

 الإًصامم الوصفي لنتائ  التل يق الق لي وال عدي للابرت ار التحصيلي  (5جدول)
 في مادة العلو  للمجموعات الثلا 

 لمعيارينحراخ اا  المتو ا الحد الأقصى الحد الأدنى العدد 

 1,13 ,11,3 14 11 33 )ق ليا ( التجري ية الأولى
 1,36 12,13 15 11 33 )بعديا ( التجري ية الأولى

 1,24 11,31 14 11 41 )ق ليا ( التجري ية الثانية
 1,41 3,,16 ,1 15 41 )بعديا ( التجري ية الثانية
 ,1,1 11,63 14 11 46 )ق ليا ( المجموعة الضابلة

 5,,1 3,,15 17 13 46 )بعديا ( لضابلةالمجموعة ا

 :ابرت ار صحة فروض ال حث ثانيا  

one way ANOVA
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 ( نتائ  تحلي  الت اي  المرت لة بمهارات التعلم الذاتي6جدول )
 الد لة قيمة "خ" متو ا المربعات درجة الحرية مجموع المربعات مصدر الت اي 
 ** 362,,31 6574,335 2 ,13143,66 بين المجموعات

   21,251 122 ,25,2,65 دابر  المجموعات
    124 15741,323 المجموع

 ه" المرت لة بمهارات التعلم الذاتي( نتائ  ابرت ار "صيفي7جدول )

 المجموعات والمتو لات
 التجري ية الأولى

64,363 
 التجرب ية الثانية

43,366 
 المجموعة الضابلة

41,,35 
 التجري ية الأولى

64,363 
---- 

21,513 
** 

22,,34 
** 

 التجرب ية الثانية
43,366 

 --- 1,431 

 المجموعة الضابلة
41,,35 

  --- 

 

 

 

 

 
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 ( مقارنة بين درجات المجموعات الثلا  في مهارات التعلم الذاتي بعديا 7صك  )

 هارات التحصي ( نتائ  تحلي  الت اي  المرت لة بم3جدول )

متو ا  درجة الحرية مجموع المربعات مصدر الت اي 
 الد لة قيمة "خ" المربعات

 ** 154,645 234,,23 2 473,463 بين المجموعات
   1,547 122 133,732 دابر  المجموعات

    124 667,2 المجموع

 ( نتائ  ابرت ار "صيفيه" المرت لة بالتحصي ,جدول )

 التجري ية الثانية المجموعات والمتو لات
16,,26 

 موعة الضابلةالمج
14,,73 

 التجري ية الأولى
12,126 

 التجري ية الثانية
16,,26 

---- 1,,43 
** 

4,,11 
** 

 المجموعة الضابلة
14,,73 

 --- 2,,51 
** 

 التجري ية الأولى
12,126 

  --- 
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 

 

 

 

 

 

 قارنة بين درجات المجموعات الثلا  في ابرت ار التحصي  بعديا ( م3صك  )
 مناقشة وتفسير النتائ 

النتيجة الأولى:: 

 
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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

:الثانيىة النتيجىة  

 

 

 

 

 

 

 

 
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:الثالثىة النتيجة 

 

 

 

 

 

access dataregistration"

 

:الرابعىة النتيجىة  

 

 

 

 

 ppts

 

:الخامسىة النتيجىة  
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 

 

 

:السادسةالنتيجة 

 

 

 
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JClic

Scratch"Auto play 
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JClic

   JClic( النافذة الأولى لبرةنام  1صك  )
file

JClic

Panel 
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 Panel( ب ا صروط اللع ة م  ت وي   3صك  )

Messages 

   Messages( ب ا ر ائ  التعزيز م  ت وي  4صك  ) 

options
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 options( ب ا وقت اللع ة وعدد المحاو ت ودرجة اللال  م  ت وي   5صك  )

window

 window( ب ا برلفية اللع ة والألوا  م  ت وي   6صك  )
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 ( اللع ة فى بداية تشغيلها 7صك  )

 

 
 ( اللع ة بعد إجابة اللال  3صك  )
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 ( ر الة التوجيه بعد المحاولة الخلأ,صك  )

 
 ( ر الة التوجيه بعد اكتمال إجابات اللال  الصحيحة11صك  )
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Educaplay

Create 

account 

 educaplay( تسجي  الدبرول بموقع 1صك  )

 

My eduacplay

 ( بداية إنشامم لع ة جديدة2صك  )
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My eduacplay

 ( الصفحة الشخصية للمعلم3صك  )

New activity

 
 ( إبافة نشاط جديد4صك  )
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 educaplay( الأنشلة المتاًة بموقع 5صك  )

 ( إكمال ال يانات الخاصة باللع ة6صك  )
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 ( إبافة تخصيص )إبافة صورة(7صك  )

 add answers 

 ( إبافة  ؤال3صك  )
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 ( ابافة السؤال على الصورة,صك  )

educaplay 

 

 ( الشاصة ا فتتاًية للع ة أما  اللال 11صك  )
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 ( الشاصة الأولى للع ة أما  اللال 11صك  )

 Puzzles about 

planets 

Instructions

I am different really, I am the only one that has one moon 

moves around itClick on:
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 ( الشاصة التي تلي إجابة برلأ لللال 12صك  )

Click on: I am very near to you, I have two moons

 ند تجاوز اللال  للزم  المخصص للإجابة( الشاصة التي تظهر ع13صك  )
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√

 ارةـــــــــــــــــــــــــــــــــالع   
 درجة ا  تجابة

 غير موافق إلى ًد ما موافق
    ال عد الأول: التل يق الواقعي للمعرفة العلمية

    أنا أً  درا ة مادة العلو . 1
    تُعد العلو  مادة مملة. 2
    العلو  بأي صك  م  الأصكال بالحياة الواقعية.  ترت ا  3
    يمكنني ا تخدا  العلو  في ًياتي اليومية. 4
    أجد صعوبة في الربا بين التل يقات العلمية وًياتي اليومية. 5

    ال عد الثاني: المهارة في إجرامم التجارب العلمية
    أنا غير جيد في إجرامم التجارب العلمية. 6
    ي موه ة فيما يرت ا بإجرامم التجارب العلمية.لد 7
    أ تليع فهم التجارب العلمية بسهولة بالإ تعانة بالألعاب التعليمية الإلكترونية. 3

, 
يصع  علي إجرامم التجارب العلمية وا تخلاص النتائ  با تخدا  الألعاب التعليميـة  

 الإلكترونية.
   

    ة بالبرةام  الإلكترونية في إجرامم التجارب العلمية.تساعدني ألعاب المحاكاة المصمم 11
    ال عد الثالث: مهارات إدارة الوقت

    إذا امتلكت الوقت الكافي أثنامم درا ة العلو   يزداد تحصيلي. 11

12 
إذا توافرت لـدي بعـا الألعـاب التعليميـة الإلكترونيـة أثنـامم إجـرامم التجـارب  ـأكو           

 .أفض  تحصيلا  وأكثر  رعة
   

13 
ــه   يمكــنني تحســين      ــو  أرى أن ــامي لدرا ــة العل بغــا النظــر عــ  الوقــت المتــاح أم

 درجاتي.
   

14 
ــة يعــد مضــيعة للوقــت براصــة عنــد إجــرامم      ــاب التعليميــة الإلكتروني ا ــتخدا  الألع

 التجارب العلمية.
   

15 
الألعـاب  أمي  إلى إجرامم التجربة بشك  يدوي لأنها أ رع بكثير م  إجرائها عـ  ةريـق   

 التعليمية الإلكترونية.
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 ارةـــــــــــــــــــــــــــــــــالع   
 درجة ا  تجابة

 غير موافق إلى ًد ما موافق
    ال عد الرابع: مهارات إدارة الإنفعا ت وردود الأفعال

    أصعر بغض  صديد عندما أفش  في إجرامم أًد التجارب. 16
    أصعر بسعادة ك يرة في ًال توصلي إلى نتائ  علمية صحيحة لأًد التجارب. 17
    و .أنا دائما  قلق ًول درجاتي في العل 13
    أصعر بالتوتر  العصبي ق   ال دمم في تعلم دروس مادة العلو . ,1
    أصعر بسعادة ك يرة عند التنافس لإجرامم أًد التجارب بشك  إلكتروني. 21

    ال عد الخامس: مهارات التقويم الذاتي

همـي  أقو   دائما  بمراجعة مدى تعلمـي لأًـد الموبـوعات العلميـة وذلـأ للتأكـد مـ  ف        21
 للموبوع جيدا .

   

أةرح كثير م  الأ ئلة ًـول مـواد الـتعلم وأدوات التجـارب المللوبـة عنـد درا ـة أًـد          22
 الموبوعات العلمية.

   

    أتواص  مع رفاقي لأتأكد م  اكتسابي للمفاهيم العلمية بشك  صحيح. 23
    ني للمحتوى العلمي.أعيد تشغي  اللع ة الإلكترونية عددًا م  المرات للتأكد م  إتقا 24

أ تفيد م  تعليقات الزملامم ًول أدائي لأًد التجارب بشك  إلكتروني عبرة أًد مواقـع   25
 تصميم الألعاب الإلكترونية الم اصرة.
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Abstract 

The current study aims to investigate the effect of using online and 

offline instructional games in developing self-learning skills and science 

achievement among preparatory students (Seventh grade). The study 

used the quasi-experimental design. Sample of the study (N=125, males 

and females at Wageh Abaza Perp. School) has been randomly divided 

into three groups (one control group and two experimental groups). A 

self-learning scale and a science achievement test were designed and 

data was analyzed using independent groups One-Way Anova Analysis. 

Results indicated the effectiveness of offline instructional games in 

developing students' self-learning skills and the effectiveness of online 

instructional games in developing students' achievement. The study 

recommended the blending of both online and offline instructional 

games for developing students' self-learning skills and achievement. The 

current study suggested using online and offline instructional games by 

in-service teachers.  

Key words: 

Online Instructional Games, Offline Instructional Games, Self-

Learning and Science Achievement. 


