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أو إعادة طبعه أو تصويره  الكتاب من هذا جزء أي لا يجوز نشرجميع حقوق الطبع محفوظة 

 أو اختزان مادته العلمية بأي صورة دون موافقة كتابية
  

 الكتاب:اسم 
 

 برمجة الألعاب الإلكترونية

(ET 413) 
 

 إعداد:
 / محمد ضاحي توني دأ.م. 

 أستاذ مساعد تكنولوجيا التعليم
 كلية التربية النوعية 

 المنياجامعة 
 

 رقم الإيداع والترقيم الدولي:
I.S.B.N: 

 جميع الحقوق محفوظة 
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برمجة الألعاب الإلكترونيةمقرر  لائحة  

  المقرر: لائحة-أولًا 

 التفاصيل البند
   ET 212    الرمز الكودي

 مقدمة في البرمجة    المقرر اسم
 المستوى الثاني    / المستوى  الفرقة

 الرقمي تكنولوجيا التعليم    القسم

 بالتعاون مع كلية التربية    مركز التعليم المدمج    الكلية
 النوعية   

 المنياجامعة     الجامعة

/  عدد ساعات التدريس
 الوحدات الدراسية

 ساعة معتمدة( 1) ةساع 1 النظري:الجانب    
 ساعة معتمدة( 3ساعة ) 6 العملي:الجانب    
 ساعات معتمدة( 4ساعات ) 7 المجموع:   

 توزيع الدرجات

 درجة 30: )تفعيل المقرر الالكتروني(أعمال السنة    
 درجة 30 التطبيقي:العملي /    
 درجة 40 التحريري:   
 درجة 100 المجموع:   

 ساعتين    الامتحانزمن 
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 العام:وصف المقرر والهدف  –ثانياً 
يهدف المقرر إلى تعريف اساسيات تصميم الألعاب الإلكترونية مع التركيز بشكل عملي على 

 الجانب البرمجي

 الأهداف العامة للمقرر: – ثالثا
  المفاهيم الأساسية الخاصة بالألعاب التعليميةإكساب -1
 الخاصة بالألعاب الالكترونية التعليمية المفاهيم الأساسية إكساب-2
 المفاهيم المتقدمة الخاصة بالألعاب الالكترونية التعليمية إكساب-3
 المهارات الأساسية ببرمجة الألعاب الالكترونية التعليمية إكساب-4

 متطلبات دراسة المقرر: –رابعاً 
اج التكنولوجي والتي تعامل معها الخاصة بالإنت يتطلب دراسة المقرر الإلمام بالمهارات الأساسية

تطبيقات  البرمجة،مقدمة في  الجرافيك،التصميم  الرقمي،الصوت  الرقمي،في مقررات )التصوير 
 لكن لا يوجد مقرر محدد يعد متطلب سابق الرقمي(،الفيديو  المتعددة،الوسائط 
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 لمقرر والكتابلعامة مقدمة 
ب طالب تكنولوجيا التعليم الرقمي المهارات الأساسية في يهدف هذا المقرر في مجمله إلى اكسا

 العمل،والتي تعد مكوناً أساسياً من مكونات إعداده في سوق  الإلكترونية،برمجة الألعاب مجال 
أو  المتخصصة،في أحد المراكز  أو في مجال التدريبفي المدارس، سواء عمل في مجال التدريس 
 ولتحقيق هذا الهدف يتناول المقرر ما يلي: مؤسسة،أي  في ITكأخصائي تكنولوجيا معلومات 

  :الألعاب التعليمية –الأول  الباب
ثلاث فصول الباب من يتكون  التعليمية،المفاهيم الأساسية الخاصة بالألعاب  تناول الباب الأولي

 :على النحو التالي

  مقدمة في الألعاب التعليمية –الأول الفصل: 
لاب تكنولوجيا التعليم الرقمي مفاهيم حول اللعب بشكل عام إكساب طيهدف الفصل إلى 

يحتوي الفصل على  المقرر،والألعاب التعليمية بشكل خاص كمدخل لدراسة باقي 
تصنيفات الألعاب  التعليمية،مفهوم الألعاب  ،اللعبأهمية  اللعب،مفهوم موضوعات )

اح توظيف الألعاب في المواقف عوامل نج التعليمية،الأهمية التربوية للألعاب  التعليمية،
 (التعليمية

  استراتيجيات ونظريات الألعاب التعليمية –الفصل الثاني: 
إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم الرقمي مفاهيم حول النظريات يهدف الفصل إلى 

يحتوي الفصل على موضوعات  التعليمية،والاستراتيجيات التربوية التي تقوم عليها الألعاب 
 التربوية،مفهوم النظرية  التعليمية،استراتيجيات الألعاب  التعليمية،ستراتيجية مفهوم الا)

 (النظريات التربوية للألعاب التعليمية
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  تصميم وتقييم الألعاب التعليمية –الفصل الثالث: 
المفاهيم والمهارات الأساسية إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم الرقمي يهدف الفصل إلى 
يحتوي  الاطفال،يم الألعاب التعليمية وذلك في ضوء مراحل اللعب عند حول تصميم وتقي

 ،التعليميةمفهوم تصميم الألعاب  ،الأطفالمراحل اللعب عند الفصل على موضوعات )
معايير تقييم الألعاب  ،التعليميةمفهوم تقييم الألعاب  ،التعليميةمراحل تصميم الألعاب 

 (التعليمية

  :الالكترونية التعليميةالألعاب  – الثانيالباب 
 ستةيتكون الباب من  التعليمية،الالكترونية  يتناول الباب الأول المفاهيم الأساسية الخاصة بالألعاب

 على النحو التالي: فصول

  الألعاب الالكترونية –الفصل الأول: 
ية مفاهيم حول الألعاب الالكترونإكساب طلاب تكنولوجيا التعليم الرقمي يهدف الفصل إلى 

مراحل تطور  ،الالكترونيةمفهوم الألعاب يحتوي الفصل على موضوعات ) عام،بشكل 
أنواع اللاعبين في الألعاب  ،الالكترونيةخصائص الألعاب  ،الالكترونيةالألعاب 
 (الالكترونية

  الألعاب الالكترونية التعليمية – الثانيالفصل: 
الألعاب الالكترونية مفاهيم حول قمي إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم الر يهدف الفصل إلى 

المميزات  ،الالكترونيةمفهوم الألعاب التعليمية يحتوي الفصل على موضوعات ) التعليمية،
تطبيقات انتاج  ،الالكترونيةمفهوم تطبيقات انتاج الألعاب  ،الالكترونيةالتربوية للألعاب 
 (الالعاب الالكترونية

  رالعاب تمثيل الأدوا – الثالثالفصل: 
ألعاب تمثيل مفاهيم حول إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم الرقمي يهدف الفصل إلى 

مفهوم ألعاب تمثيل يحتوي الفصل على موضوعات ) والالكتروني،الأدوار بشكلها التقليدي 
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الأهمية التربوية  ،الأدوارأمثلة على ألعاب تمثيل  ،الأدوارخصائص العاب تمثيل ، الأدوار
أمثلة لألعاب تعليمية  ،الأدوارالشكل الالكتروني لألعاب تمثيل  ،دوارالألألعاب تمثيل 

 (الكترونية من نوع تمثيل الأدوار

  حل المشكلاتالعاب  – الرابعالفصل: 
حل ألعاب مفاهيم حول إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم الرقمي يهدف الفصل إلى 

مفهوم ألعاب ى موضوعات )يحتوي الفصل عل والالكتروني،بشكلها التقليدي  المشكلات
 المشكلات،حل أمثلة على ألعاب  المشكلات،حل خصائص العاب  المشكلات،حل 

أمثلة  المشكلات،حل الشكل الالكتروني لألعاب  المشكلات،حل الأهمية التربوية لألعاب 
 حل المشكلات(لألعاب تعليمية الكترونية من نوع 

  الألعاب الاستكشافية – الخامسالفصل: 
الألعاب مفاهيم حول إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم الرقمي الفصل إلى يهدف 

الألعاب مفهوم يحتوي الفصل على موضوعات ) والالكتروني،بشكلها التقليدي الاستكشافية 
الأهمية  الاستكشافية،الألعاب أمثلة على  الاستكشافية،الألعاب خصائص  الاستكشافية،

أمثلة لألعاب  الاستكشافية،لعاب لألشكل الالكتروني ال الاستكشافية،لألعاب لالتربوية 
 (الألعاب الاستكشافيةتعليمية الكترونية من نوع 

  التركيبية البنائيةالألعاب  – السادسالفصل: 
التركيبية الألعاب مفاهيم حول إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم الرقمي يهدف الفصل إلى 

الألعاب مفهوم يحتوي الفصل على موضوعات ) والالكتروني،بشكلها التقليدي البنائية 
التركيبية الألعاب أمثلة على  البنائية،التركيبية الألعاب خصائص  البنائية،التركيبية 
التركيبية لعاب للأالشكل الالكتروني  البنائية،التركيبية لألعاب لالأهمية التربوية  البنائية،
 (التركيبية البنائيةالألعاب وع أمثلة لألعاب تعليمية الكترونية من ن البنائية،
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  :الألعاب الالكترونية التعليميةبرمجة  – الثالثالباب 
 ،التعليميةببرمجة الألعاب الالكترونية الخاصة الطلاب المهارات الأساسية يتناول الباب الأول 

 على النحو التالي: خمسة فصوليتكون الباب 

  مقدمة في سكراتش  –الفصل الأولScratch: 
المهارات الأساسية للتعامل مع إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم الرقمي ف الفصل إلى يهد

نبذة يحتوي الفصل على موضوعات ) ،برنامج سكراتش كمقدمة لباقي المهارات العملية
أسباب اختيار برنامج سكراتش في المقرر  ،سكراتشإمكانيات برنامج  ،سكراتشبرنامج 
عناصر واجهة  ،سكراتشمكونات المشروع في  ،اتشسكر طرق تشغيل برنامج  ،الحالي

 (برنامج سكراتش

  الخلفيات  –الثاني الفصلBackdrop: 
المهارات الأساسية للتعامل مع إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم الرقمي يهدف الفصل إلى 

 مفهوم الخلفيةيحتوي الفصل على موضوعات ) ،في سكراتش Backdropsالخلفيات 
Backdrop ،حذف خلفية من  ،خلفيةتعديل خصائص  ،العملخلفية لمساحة  ادراج
 (مساحة العمل

  العناصر  –الثالث الفصلSpirits: 
المهارات الأساسية للتعامل مع إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم الرقمي يهدف الفصل إلى 

، Spirit مفهوم العنصريحتوي الفصل على موضوعات ) ،في سكراتش Spiritsالعناصر 
تعديل  ،للخلفيةتحديد مكان العنصر بالنسبة  ،العملعنصر شخصية لمساحة  ادراج

انشاء عنصر  ،نصيانشاء عنصر  ،العملعنصر من مساحة  حذف، عنصرخصائص 
 (Scoreنقاط 
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  الأكواد  –الرابع الفصلCode: 
المهارات الأساسية للتعامل مع إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم الرقمي يهدف الفصل إلى 

 ،سكراتشفئات الأكواد في يحتوي الفصل على موضوعات ) ،سكراتشفي  Codeكواد الأ
اكواد برمجة  ،الشخصياتاكواد برمجة  ،الازراراكواد برمجة  ،النصيةاكواد برمجة الرسائل 

حذف كود من مساحة  ،الأكواداستخدام الكود من مكتبة  ،العناصراكواد الربط بين  ،النقاط
 (بط بين العناصرانشاء كود الر  ،العمل

  انتاج لعبة تعليمية الكترونية –الخامس الفصل: 
المهارات الأساسية لتنفيذ جميع إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم الرقمي يهدف الفصل إلى 

يحتوي الفصل على  سكراتش،مراحل انتاج لعبة تعليمية الكترونية باستخدام برنامج 
اللعبة  ، برمجةالتعليميةناريو اللعبة الالكترونية كتابة سي ،اللعبةمفهوم سيناريو موضوعات )

 (الالكترونية التعليمية
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 الأول الباب
 

 الألعاب التعليمية
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 الأول الفصل
 مقدمة في الألعاب التعليمية

 

 مفهوم اللعب

 أهمية اللعب 

 مفهوم الألعاب التعليمية

 تصنيفات الألعاب التعليمية

 الأهمية التربوية للألعاب التعليمية

 نجاح توظيف الألعاب في المواقف التعليميةعوامل 
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 مقدمة الفصل

 الهدف العام: -أولًا 
الرقميي مفياهيم حيول اللعيب بشيكل عيام والألعياب التعليميية إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم 

 بشكل خاص كمدخل لدراسة باقي المقرر

 الأهداف التعليمية: –ثانياً 
 بعد الانتهاء من هذا الفصل /الدرس، يتوقع من الطالب أن يكون قادراً على أن:

 اللعبمفهوم  يذكر-1

 يوضح أهمية اللعب -2

 يذكر مفهوم الألعاب التعليمية-3

 يشرح تصنيفات الألعاب التعليمية-4

 يفسر الأهمية التربوية للألعاب التعليمية-5

 مل نجاح توظيف الألعاب في المواقف التعليميةيشرح عوا-6
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 مقدمة في الألعاب التعليمية –الفصل الأول 

 مفهوم اللعب:

 
 صورة توضح اللعب كنشاط انساني فطري 

عبااارة عاان نشاااط يكااون فيااه الانسااان حااراً، بحيااث يمكنااه أن يباادأ فيااه وأن يتوقااف ب رادتااه ، يااتم فيااه 
الحركية أو الذهنية ، قد يكون هذا النشااط موجاه أو ريار موجاه ، ولكان استغلال طاقة الجسم سواء 

في كل الحالات هو يسبب متعة وتسليه لمن يقوم به وهذا هو الدافع الرئيسي للقيام به مان الأسااس 
، ونظااراً لأهميتهااا فااي اكساااب الساالوكيات المختلفااة فاا ن الخبااراء التربااويين قاااموا بتوظيااف اللعااب فااي 

يمياااة ، وبعاااد ظهاااور تكنولوجياااا الكمبياااوتر وبعااادها الانترنااات وأجهااازة المحماااول تطاااورت العملياااة التعل
 الألعاب لتصل إلى ابعاد كبيرة رير مسبوقة وشاع استخدامها بين جميع الاعمار السنية المختلفة

 أهمية اللعب:
ة الأخارى، يعد اللعب من السلوكيات الأساسية في حياة الانسان، وربما في العديد من الكائنات الحيا

وهو له أهمية كبيرة خصوصاً للأطفال فاي المراحال السانية الصاغيرة وذلاك للعدياد مان الأساباب منهاا 
 ما يلي:
  التخلص من الطاقة الزائدة في جسم الطفل 
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 اشعار الطفل بالمشاعر الإيجابية كالفرحة والسرور 
 التخلص من المشاعر السلبية مثل التوتر والقلق والخوف 
 لحيااااة المساااتقبلية وبنااااء شخصااايته مااان خااالال قياماااه بمحاكااااة سااالوك الكباااار اعاااداد الطفااال ل

 وانشطتهم في صورة العاب ممتعة
  يمكن من خلال اللعب اكتساب العدياد مان المهاارات الاجتماعياة والنفساية والتعليمياة وتنمياة

 الادراك الحسي

 :الألعاب التعليميةمفهوم 

 
 وظيفها في تدريس اللغات والحسابالمكعبات تعد نموذج للعبة تعليمية يمكن ت

عبارة عن شكل من أشاكال اللعاب ولكناه موجاه ومقصاود، ياتم تصاميمه وتخطيطاه مان خالال خباراء 
تربويين، ثم توجيه الأطفال نحو ممارستها، وذلك بهدف تحقيق اهاداف تعليمياة محاددة، يمكان انتااج 

كانيااات البيئااة المتاحااة فااي تصااميم الألعاااب التعليميااة بطاارق مختلفااة ومتنوعااة باادءاً ماان اسااتخدام إم
العاب تعليمية بسيطة الإنتاج عميقاة الفائادة وصاولًا إلاى توظياف تقنياات الكمبياوتر فاي انتااج العااب 

 تعليمية متطورة
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 الأهمية التربوية للألعاب التعليمية:
هاات الحديثاة يعد توظيف الألعاب في التعليم من استراتيجيات التعليم والتعلم التي تؤكد عليها الاتجا

فااي التعلاايم، ويمكاان توظيفهااا فااي تاادريس معظاام المقااررات الدراسااية، وذلااك أن توظيفهااا يحقااق الفوائااد 
 التربوية التالية:

  تربيااة المااتعلم علااى مباادأ الإيجابيااة والتفاعليااة حيااث يمااارس العديااد ماان الأنشااطة فااي صااورة
 ات والاتجاهاتممتعة وفي نفس الوقت يكتسب منها المعلومات والمفاهيم والمهار 

  الخبااارات التاااي يمكااان ان يحصااال عليهاااا الماااتعلم هاااي أقااارب إلاااى الواقاااع، فيكاااون الفهااام أكثااار
 سهولة وعمقاً من التعليم التقليدي

  يزيد من دافعية المتعلم نظرا لوجاود عنصار المنافساة، كماا أناه يزياد مان نشااط الماتعلم نظارا
 لما يحتويه من عنصر التشويق والتسلية

 لمااتعلم بنفسااه والاعتماااد عليهااا، وفااي نفااس الوقاات يعااود المااتعلم علااى احتاارام يزيااد ماان ثقااة ا
 الاخرين والالتزام بالقوانين

 ينمي العديد من المهارات لدى المتعلم مثل القدرة على الانتباه والملاحظة 
  فرصاااة جيااادة للتعااارف علاااى الفاااروق الفردياااة باااين المتعلماااين والتعامااال معهااام وفاااق امكانااااتهم

 وظروفهم
 قدرات ومواهب ومهارات الأطفال وتنميتها لخدمة الفرد والمجتمع بناء 
  وسيلة جيدة وفعالة لتقريب المفاهيم لدى المتعلماين خصوصااً الأطفاال صاغار السان وكاذلك

 اكسابهم مهارات التفكير وانماط السلوك السوي 
 م مااع وساايلة جياادة يكتشااف فيهااا المااتعلم بيئتااه ويتفاعاال معهااا، وعاان طريقهااا يتواصاال المااتعل

الآخرين ويطور لغته ويكتسب علاقات اجتماعياة وياتعلم كياف يعمال فاي مجموعاات وكياف 

 يشارك وكيف يتفاوض وكيف يحل الصراعات
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 تصنيفات الألعاب التعليمية:
تصينيفها بطريقية واحيدة، ليذلج توجيد  ننظرا للتنوع الكبير في الألعاب التعليمية فإنه لا يمكي

 يمية وهي:عدة طرق لتنصيف الألعاب التعل

 حسب الهدف التعليمي: – 1
يمكاان تصاانيف الألعاااب التعليميااة حسااب الهاادف التعليمااي الااذي وضااعت ماان أجلااه وعلاقتااه المقاارر 

 إلى ألعاب )اكتساب المعرفة، تطبيق المعرفة، تتعلق بالأهداف الوجدانية(الدراسي 

 حسب سلوج المتعلم: – 2
 إلااى والفااوز،طلااوب ماان المااتعلم لخااوض اللعااب يمكاان تصاانيف الألعاااب التعليميااة حسااب الساالوك الم

 ألعاب )تلقائية، تمثيل الأدوار، حل المشكلات والألغاز، الاستطلاع والاكتشاف، تركيبية بنائية(

 حسب المجال الدراسي: – 3
 الدراسااي الااذي تخدمااه اللعبااة إلااى المقاارر والمجاااليمكاان تصاانيف الألعاااب التعليميااة حسااب طبيعااة 

 ( ة، ثقافيةرنائي ة، موسيقية، فنية، حركيةي، علمة، رياضية)لغوي

 حسب عدد المشاركين: – 4
حساب ألعااب  إلاى اللعباة،يمكن تصنيف الألعاب التعليمياة حساب عادد المشااركين المطلاوبين لتنفياذ 

 )فردية، زوجية، جماعية( عدد المشاركين

 حسب المواد المستخدمة: – 5
ألعااااب  لخاماااات المساااتخدمة فاااي بنااااء اللعباااة إلاااىيمكااان تصااانيف الألعااااب التعليمياااة حساااب الماااواد وا

 )بدون أدوات، أدوات مساعدة، أجهزة الكترونية(

 حسب مكان اللعب: – 6
، ة)داخلياااألعااااب  يمكااان تصااانيف الألعااااب التعليمياااة حساااب المكاااان المطلاااوب للممارساااة اللعباااة إلاااى

 (ة، الكترونيةخارجي
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 عوامل نجاح توظيف الألعاب في الموقف التعليمية:
جاااد مجموعاااة مااان الأساااس التربوياااة التاااي يجاااب مراعاتهاااا لكاااي ياااتم توظياااف الألعااااب فاااي الموقاااف تو 

 التعليمي والحصول على الاستفادة القصوى ومنها، وهي:

 الإيجابية والتفاعل: – 1
يجب ان تدور اللعبة حول المتعلم وليس المعلم، أي ان يكاون دور الماتعلم هاو الإيجاابي الفعاال فاي 

ل الجزء الأكبر منها، اما المعلم فهو المدير والموجاه للموقاف التعليماي والماذلل لأي اللعبة وأن يتحم
 صعوبات قد تحدث

 دور المعلم: – 2
يكتسب المعلم دورا مختلفاا عان توظياف الألعااب التعليمياة عان أي اساتراتيجية أخارى، فهاو المسائول 

تعلماين، وبياان الأهاداف المطلاوب عن شرح الفكرة مان اللعباة وشارح قواعادها وتوزياع الأدوار باين الم
 من المتعلمين تحقيقها في اللعبة

 زيادة مستوى الدافعية: – 3
يجب أن تكون اللعبة قادرة على اثارة وتشويق المتعلم لضمان حماسه واستمراره فيهاا، وياتم ذلاك مان 

 خلال وجود قواعد جيدة للعبة، وأن تكون مرتبطة بحاجاته واهتماماته وميوله

 يم:التنظ – 4
تعتماااد الألعااااب التعليمياااة فاااي اساااتخدامها وتنفياااذها علاااى توزياااع العمااال وتقسااايم المجموعاااات وتوزياااع 

لا سيعم الموقف التعليمي الفوضى ولن تتحقق الأهداف المطلوبة  الاختصاصات بين الافراد وا 

 العمل الجماعي: – 5
هاااة مشاااكلات اللعباااة تحتااااج الكثيااار مااان الألعااااب إلاااى أن يعمااال الماااتعلم ضااامن فرياااق، وذلاااك لمواج

ودراستها وتباادل الأدوار وفاق قواعاد اللعباة، بالإضاافة إلاى ان انتااج الماتعلم وتحصايله فاي مجموعاة 
 سيكون أفضل من العمل الفردي في هذا النوع من الألعاب
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 لعب الأدوار: – 5
الاااذي  ياااتم توزياااع الأدوار وفاااق قااادرات المتعلماااين المشااااركين فاااي اللعباااة، وهاااذا هاااو العامااال الأساساااي

يجعل اللعباة التعليمياة تكساب الماتعلم التادريب علاى مهاارات الحيااة مان خالال معايشاة الحيااة نفساها 
 في مواقف مصغرة وآمنة ومضبوطة
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 نشاط تعليمي
 

 الوصف البيان
 أسباب فشل توظيف لعبة تعليمية داخل موقف تعليمي عنوان النشاط

 وصف النشاط
اقشة في الأسباب التي قد تؤدي إلى فشل توظيف لعبة يتم فتح باب المن

 تعليمية داخل أحد المواقف التعليمية وذلك من خلال وجهة نظر الطلاب
 خلال المحاضرة توقيت التنفيذ
 مجموعات صغيرة –تعليم تعاوني  طريقة التنفيذ

 

 تكليف على الفصل

ساااليمه ومناقشاااته فاااي المحاضااارات قااام بتنفياااذ التكلياااف التاااالي، ثااام تواصااال ماااع أساااتاذ الماااادة لت
 التالية:

 التكليف:

 توظيف الألعاب في التعليمتقرير موجز عن أهمية  اكتب
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 مصادر إثرائية من بنج المعرفة المصري 

 
ميين خييلال المصييادر الالكترونييية التالييية والموجييودة ببنييج المعرفيية المصييري والمكتبيية 

 للفصل: الرقمية؛ يمكنج الاستزادة حول المحتوى العلمي

 الرابط عنوان المصدر وصف المصدر م

1 

بحث تربوي حول 
توظيف الألعاب 
 التعليمية في التعليم

( فاعلية برنامج ألعاب 2018عبير صديق أمين )
تعليمية لتنمية بعض المفاهيم البيولوجي لدى 

 الموهوبين ذوي صعوبات التعلم في رياض الأطفال

http://search.
mandumah.co

62m/Record/9
707 
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 قاموس المصطلحات الواردة بالفصل
 

 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

 Game اللعب 1

عبارة عن نشاط يكون فيه الانسان حراً، بحيث يمكنه 
أن يبدأ فيه وأن يتوقف ب رادته ، يتم فيه استغلال طاقة 
الجسم سواء الحركية أو الذهنية ، قد يكون هذا النشاط 
موجه أو رير موجه ، ولكن في كل الحالات هو يسبب 
متعة وتسليه لمن يقوم به وهذا هو الدافع الرئيسي للقيام 
به من الأساس ، ونظراً لأهميتها في اكساب السلوكيات 
المختلفة ف ن الخبراء التربويين قاموا بتوظيف اللعب في 
العملية التعليمية ، وبعد ظهور تكنولوجيا الكمبيوتر 

دها الانترنت وأجهزة المحمول تطورت الألعاب وبع
لتصل إلى ابعاد كبيرة رير مسبوقة وشاع استخدامها 

 بين جميع الاعمار السنية المختلفة

2 
الألعاب 
 التعليمية

Educational 
Games 

عبارة عن شكل من أشكال اللعب ولكنه موجه 
يتم تصميمه وتخطيطه من خلال خبراء  ومقصود،

وذلك بهدف  ممارستها،يه الأطفال نحو ثم توج تربويين،
يمكن انتاج الألعاب  محددة،تحقيق اهداف تعليمية 

التعليمية بطرق مختلفة ومتنوعة بدءاً من استخدام 
إمكانيات البيئة المتاحة في تصميم العاب تعليمية 

بسيطة الإنتاج عميقة الفائدة وصولًا إلى توظيف تقنيات 
 مية متطورةالكمبيوتر في انتاج العاب تعلي
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 اختبر نفسج

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 
 الخط :

 الاجابة العبارة م
  اللعب نشاط انساني مقيد وموجه  1
  من مميزات اللعب اكساب الطفل المهارات الاجتماعية 2
  الألعاب التعليمية نشاط موجه ومقصود 3
  الألعاب التعليمية في توضيح الفروق الفردية بين المتعلمينلا تسهم  4
  يجب ان تدور اللعبة حول المعلم وليس المتعلم 5

6 
تصنف الألعاب التعليمية حسب الهدف إلى العاب اكتساب المعرفة والعاب تطبيق 

 المعرفة والعاب تتعلق بالأهداف الوجدانية
 

  صة من المتعلم لخوض اللعبألعاب حل المشكلات تتطلب سلوكيات خا 7
  يمكن للألعاب التعليمية ان تكون فردية أو زوجية أو جماعية 8
  جميع الألعاب التعليمية تتطلب أدوات مساعدة 9
  يفضل أن تكون الألعاب التعليمية داخل الفصل الدراسي 10
  ألعاب موسيقية ضمن الألعاب التعليمية في المدرسة دلا توج 11

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- لثانياالسلال 

 1 م
 أي من التالي ليس من خصائص اللعب العبارة

 البدائل
 حرية البدء والانتهاء من ادائه أ
 قد يكون موجه أو رير موجه ب
 مقيد بالأهداف التعليمية ج
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 مناسب لمعظم الاعمار السنية د
 2 م

 من أهمية اللعبأي مما يلي ليس  العبارة

 البدائل

 التخلص من الطاقة الزائدة أ
 التخلص من المشاعر السلبية ب
 محاكاة سلوك الكبار ج
 تطبيق مبدأ التعلم في أي وقت واي مكان د

 3 م
 أي مما يلي ليس من خصائص الألعاب التعليمية العبارة

 البدائل

 يتم تصميمه من خلال خبراء تربويين أ
 ن المنهج الدراسيمنفصل ع ب
 يمكن انتاجه بشكل يدوي او الكتروني ج
 يستخدم الإمكانيات المتاحة د

 4 م
 أي مما يلي يعد من مميزات الألعاب التعليمية العبارة

 البدائل

 تقريب المفاهيم لدى المتعلمين أ
 زيادة التواصل مع المعلم خارج الفصل ب
 اتتحسين التعلم القائم على المشروع ج
 تقليل نفقات العملية التعليمية د

 5 م
 أي مما يلي هو دور المعلم في اللعبة التعليمية العبارة

 البدائل

 توزيع الأدوار بين المتعلمين أ
 التفاعل مع اللعبة ب
 العمل ضمن فريق ج
 لعب الأدوار داخل اللعبة د
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 6 م
 منها إلىيمكن تصنيف الألعاب حسب الهدف التعليمي  العبارة

 البدائل

 اكتساب المعرفةالعاب  أ
 العاب تمثيل الادوار ب
 العاب فردية ج
 العاب خارجية د

 7 م
 يمكن تصنيف الألعاب حسب سلوج المتعلم إلى العبارة

 البدائل

 تمثيل الأدوار أ
 تطبيق المعرفة ب
 العاب لغوية ج
 العاب زوجية د

 8 م
 عاب حسب عدد المشاركين إلى يمكن تصنيف الأل العبارة

 البدائل

  ثنائيةالعاب  أ
 العاب تحتاج أدوات مساعدة  ب
 العاب حل المشكلات ج
 العاب الكترونية د

 9 م
 يمكن تصنيف الألعاب حسب المواد المستخدمة إلى العبارة

 البدائل

 العاب الكترونية أ
 العاب تمثيل الأدوار ب
 العاب داخلية ج

 د
 عاب خارجيةال
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 10 م
 يمكن تصنيف الألعاب حسب مكان اللعب إلى العبارة

 البدائل

 العاب خارجية  أ
 العاب فردية ب
 العاب تلقائية ج
 العاب موسيقية فنية د

 11 م
 يمكن تصنيف الألعاب حسب المجال الدراسي إلى العبارة

 البدائل

 العاب لغوية  أ
 العاب حل المشكلات ب
 عاب تمثيل الأدوارال ج
 العاب الكترونية د

  



             برنامج تكنولوجيا التعليم الرقمي                                             (ET 413مقرر برمجة الألعاب الإلكترونية )

 25 

 مفتاح الإجابة

 علامة صح أو علامة خط : ضع-السلال الأول 

 التصحيح الاجابة العبارة م

 خطأ اللعب نشاط انساني مقيد وموجه  1
وقد يكون  –رير مقيد 

 موجه أو رير موجه
 --- صح من مميزات اللعب اكساب الطفل المهارات الاجتماعية 2
 --- صح الألعاب التعليمية نشاط موجه ومقصود 3

4 
لا تسهم الألعاب التعليمية في توضيح الفروق الفردية بين 

 المتعلمين
 هي تسهم في ذلك خطأ

 تدور حول المتعلم خطأ يجب ان تدور اللعبة حول المعلم وليس المتعلم 5

6 
تصنف الألعاب التعليمية حسب الهدف إلى العاب اكتساب 

والعاب تطبيق المعرفة والعاب تتعلق بالأهداف المعرفة 
 الوجدانية

 --- صح

7 
ألعاب حل المشكلات تتطلب سلوكيات خاصة من المتعلم 

 لخوض اللعب
 --- صح

 --- صح يمكن للألعاب التعليمية ان تكون فردية أو زوجية أو جماعية 8
 بعض خطأ الألعاب التعليمية تتطلب أدوات مساعدة جميع 9
 يمكن خطأ أن تكون الألعاب التعليمية داخل الفصل الدراسي يفضل 10
 توجد خطأ ألعاب موسيقية ضمن الألعاب التعليمية في المدرسة دلا توج 11
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 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 الإجابة الصحيحة العبارة م
 التعليمية هدافبالأمقيد  أي من التالي ليس من خصائص اللعب 1

تطبيق مبدأ التعلم في أي وقت واي  أي مما يلي ليس من أهمية اللعب 2
 مكان

 منفصل عن المنهج الدراسي أي مما يلي ليس من خصائص الألعاب التعليمية 3
 تقريب المفاهيم لدى المتعلمين أي مما يلي يعد من مميزات الألعاب التعليمية 4
 توزيع الأدوار بين المتعلمين م في اللعبة التعليميةأي مما يلي هو دور المعل 5
 العاب اكتساب المعرفة يمكن تصنيف الألعاب حسب الهدف التعليمي منها إلى 6
 تمثيل الأدوار يمكن تصنيف الألعاب حسب سلوك المتعلم إلى 7
 العاب زوجية يمكن تصنيف الألعاب حسب عدد المشاركين إلى 8
 العاب الكترونية حسب المواد المستخدمة إلىيمكن تصنيف الألعاب  9
 العاب خارجية يمكن تصنيف الألعاب حسب مكان اللعب إلى 10
 العاب لغوية يمكن تصنيف الألعاب حسب المجال الدراسي إلى 11
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 الثاني الفصل
 استراتيجيات ونظريات 

 الألعاب التعليمية
 

 مفهوم الاستراتيجية التعليمية

 استراتيجيات الألعاب التعليمية

 مفهوم النظرية التربوية

 النظريات التربوية للألعاب التعليمية
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 مقدمة الفصل 

 الهدف العام: -أولًا 
النظريات والاستراتيجيات التربوية التي الرقمي مفاهيم حول إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم 

 تقوم عليها الألعاب التعليمية

 الأهداف التعليمية: –ثانياً 
 بعد الانتهاء من هذا الفصل /الدرس، يتوقع من الطالب أن يكون قادراً على أن:

 يذكر مفهوم الاستراتيجية التعليمية-1

ت، التعلم بالاكتشاف، التعليم المصغر، يميز بين استراتيجيات الألعاب التعليمية )حل المشكلا-2
 التعلم الفردي، المناقشة، التعليم عن بعد(

 يذكر مفهوم النظرية التربوية-3

 يحلل النظريات التربوية للألعاب التعليمية )النظرية السلوكية، النظرية المعرفية، النظرية البنائية(-4
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 عاب التعليميةنظريات واستراتيجيات الأل –الفصل الثاني 

 مفهوم الاستراتيجية التعليمية:
كاال مااا يتعلااق بأساالوب توصاايل المااادة للطاالاب ماان قباال المعلاام لتحقيااق الاسااتراتيجية التعليميااة هااي 

دارتاهو هاذا وبالإضاافة إلاى  هدف ما، وذلك يشمل كل الوسائل التاي يتخاذها المعلام لضابط الصاف وا 
لفيزيقياااة التاااي تسااااهم بعملياااة تقرياااب الطالاااب للأفكاااار الجاااو العاااام الاااذي يعيشاااه الطلباااة والترتيباااات ا

والمفاااااهيم المبتغاااااةلا تعماااال الاسااااتراتيجيات بالأساااااس علااااى إثااااارة تفاعاااال ودافعيااااة المااااتعلم لاسااااتقبال 
 المعلومات، وتؤدي إلى توجيهه نحو التغيير المطلوب

 :استراتيجيات الألعاب التعليمية
هااو اسااتراتيجية تعليميااة، إلا أنااه قااد أشااار العديااد ماان علااى الااررم ماان ان التعلاايم باسااتخدام الألعاااب 

التربويون إلى وجود مجموعة من الاستراتيجيات الأخرى التي يمكن توظيفها داخل الموقف التعليمي 
 المعتمد على الألعاب التعليمية وهي:

 استراتيجية حل المشكلات: – 1
  العديد من واتباع  المعرفي لاستخدام مخزونهالمتعلم م لدفع خطة منظمة يتبعها المعلهي

بين ما تعلمه والأنشطة بهدف الوصول لحل مشكلة تعليمية، أي انها تربط الإجراءات 
 سابقاً وبين ما يواجهه من مشكلاتالطالب 

  بعض الألعاب التعليمية تعرض على المتعلم مسائل وتحديات تجعله يفكر في الحلول
يتجاوز هذا العائق من اللعبة وبالتالي  الممكنة للتغلب عليها والكشف عن رموضها حتى

 حل المشكلة
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 استراتيجية التعليم المصغر: – 2
  أسلوب يقوم على تقديم المحتوى التعليمي والدراسي على شكل مكونات ومقاطع جزئية

 وصغيرة في الحجم والمضمون 
 هارات أسلوب الألعاب التعليمية يمكنه ان يطبق استراتيجية مصغرة لتعليم المتعلمين لم

 معينة ضمن زمن محدد متعارف عليه بين المتعلمين 

 استراتيجية التعليم الفردي: – 3
  يعرف التعليم الفردي بأنه عملية إجرائية منظمة وهادفة ومقصودة يحاول المتعلم أن يكتسب

، ويتم ذلك وفق سرعته والقيمبنفسه أكبر قدر من المعرفة والمبادئ والاتجاهات والمهارات 
 بمعزل عن زملائهالخاصة 

  يوجد نوع من الألعاب التعليمية يتم بشكل فردي ولا يحتاج إلى مجموعة، وبالتالي ف ن
المتعلم يقوم بأنشطة فردية ويتقدم في اللعبة التي يختارها حسب سرعته الخاصة في التعلم 

 والتي يحددها ما لديه من قدرات مهارات

 استراتيجية المناقشة: – 4
  دف إلى جعل العملية التعليمية التعلمية عبارة عن نشاط تفاعلي حيث ته استراتيجيةهي

 يتحدث الطلاب مع بعضهم البعض حول موضوع أو مشكلة أو مفهوم مركزي 
  تتضمن الألعاب التعليمية استراتيجية المناقشة عندما يحاول المعلم تجميع المتعلمين

 مارستهم لهاوالحوار معهم في اهداف اللعبة وفي مواطن الخطأ اثناء م

 استراتيجية التعليم عن بعد: – 5
 قوم على فكرة إيصال المادة التعليمية إلى المتعلم عبر وسائط أو أساليب الاتصالات ت

 التقنية المختلفة، إذ يكون المتعلم بعيدا ومنفصلا عن المعلم أو القائم بالعملية التعليمية
  سائط المختلفة دون الحاجة لتنفيذ العديد من الألعاب يمكن ان تكون عبر الشبكات والو

 اللعبة داخل المدرسة او الفصل الدراسي، وبالتالي تطبق التعلم عن بعد
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 مفهوم نظريات التعلم:
مجموعااة ماان القواعااد التااي تهااتم بتفسااير كيفيااة حاادوث عمليااة الااتعلم، تاام وضااعها فااي باادايات القاارن 

م إلااى مدرسااة فلساافية لهااا مااؤديين فااي تطااور حتااى الآن، تحولاات كاال نظريااة تعلاا تالعشاارين ومازالاا
ومعارضاااين، ومااان أكثااار النظرياااات التربوياااة شاااهرة )النظرياااة السااالوكية، النظرياااة المعرفياااة، النظرياااة 

 البنائية(

 :لألعاب التعليميةالنظريات التربوية ل
 يمكن تفسير التأثير التربوي للألعاب التعليمية من خلال النظريات التربوية التالية:

 النظرية السلوكية: –تعلم السلوكي نظرية ال – 1
  ترى المدرسة السلوكية أن التعلم عبارة عن تغيير شبه دائم في سلوك الفرد، والسلوك عبارة

عن مجموعة من استجابات وردود فعل المتعلم الناتجة عن المثيرات الموجودة في البيئة، 
 ملية التعلمف ذا حدث تعزيز للسلوك يتم تقويته في المتعلم وبالتالي تحدث ع

  يمكن تفسير حدوث التعلم باستخدام الألعاب التعليمية من خلال تقديمها لمثيرات قوية
وجذابة للمتعلم تجعله رارباً في الاستجابة لها، وعندما يستجيب المتعلم بشكل صحيح ف نه 
سينجح في اجتياز اللعبة وهذا هو التعزيز والمكافأة التي سيحصل عليها، أما إذا فشل في 
اجتياز المطلوب ف نه سيقوم بتثبيط السلوك الخاطئ واستدعاء السلوك الصحيح للتغلب 
على هذا الفشل، وبالتالي سيكتسب سلوكيات النجاح في اللعبة وبالتالي حدوث عملية 

 التعلم

 النظرية المعرفية: –نظرية التعلم المعرفي  – 2
  داخلياً في عقل المتعلم، يقوم فيها ترى المدرسة المعرفية أن التعلم عبارة عن عملية تحدث

المتعلم باستقبال المعلومات وتفسيرها وتخزينها واسترجاعها، كما يقوم المتعلم فيها بالربط 
بين خبراته السابقة والخبرات الجديدة، ف ذا حدث الانتباه من قبل المتعلم مع توفر التنظيم 
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ل المشكلات والاكتشاف ف ن المناسب للموقف التعليمي وكذلك استخدام أساليب مثل ح
 عملية التعلم ستحدث بشكل جيد

  يمكن تفسير حدوث التعلم باستخدام الألعاب التعليمية من خلال قيامها بتعريض المتعلم
لموقف يحتاج فيه إلى استدعاء خبراته السابقة وقراءة المعطيات الجديدة بهدف إزالة 

 الغموض وحل المشكلة وبالتالي حدوث عملية التعلم

 النظرية البنائية: –نظرية التعلم البنائي  – 3
  ،ترى المدرسة البنائية أن التعلم عبارة عن تفاعل المتعلم مع ما حوله من أشياء واشخاص

واثناء هذه العملية يبني المتعلم مفاهيم معينة، ينتج عنها ضبط ذاتي للمتعلم وتكيف مع 
 البيئة

 تأسيسها لبيئة مصغرة  التعليمية من خلال يمكن تفسير حدوث التعلم باستخدام الألعاب
مصطنعة يقوم فيها المتعلم بالتفاعل معها وفق قواعد محددة بهدف التكيف معها والتفاعل 

 مع عناصرها ثم يقوم ببناء مفاهيم داخلية تمكنه من التكيف وبالتالي حدوث التعلم
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 نشاط تعليمي
 

 الوصف البيان
 الألعاب التعليمية استراتيجيات عنوان النشاط

 وصف النشاط
يتم تقسيم الطلاب إلى مجموعات وكل مجموعة تقوم بوصف استراتيجية تراها 

 مناسبة لتقديم اللعبة في الموقف التعليمي
 خلال المحاضرة توقيت التنفيذ
 مجموعات صغيرة –تعليم تعاوني  طريقة التنفيذ

 

 تكليف على الفصل

م تواصااال ماااع أساااتاذ الماااادة لتساااليمه ومناقشاااته فاااي المحاضااارات قااام بتنفياااذ التكلياااف التاااالي، ثااا
 التالية:

 التكليف:

وجهة نظر كل نظرية تربوية في تفسيرها لحدوث تقرير موجز عن  اكتب
 التعلم باستخدام الألعاب التعليمية
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 مصادر إثرائية من بنج المعرفة المصري 

 
نييج المعرفيية المصييري والمكتبيية ميين خييلال المصييادر الالكترونييية التالييية والموجييودة بب
 الرقمية؛ يمكنج الاستزادة حول المحتوى العلمي للفصل:

 وصف المصدر م
 

 الرابط عنوان المصدر

1 

بحث تربوي حول 
توظيف العاب 
الكمبيوتر لذوي 
 الإعاقة الفكرية

( أثر برنامج العاب 2021مؤمن محسن عثمان )
تعليمية باستخدام الحاسب الآلي في تنمية بعض 
المهارات الأساسية في القراءة والكتابة للطلاب ذوي 

 الإعاقة الفكرية بدرجة بسيطة

http://search.
mandumah.co
m/Record/115

8901 
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 قاموس المصطلحات الواردة بالفصل
 

 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

1 
الاستراتيجية 
 التعليمية

Educational 
Strategy 

تيجية التعليمية هي كل ما يتعلق بأسلوب الاسترا
توصيل المادة للطلاب من قبل المعلم لتحقيق هدف 
ما، وذلك يشمل كل الوسائل التي يتخذها المعلم 
دارتهو هذا وبالإضافة إلى الجو  لضبط الصف وا 
العام الذي يعيشه الطلبة والترتيبات الفيزيقية التي 

مفاهيم تساهم بعملية تقريب الطالب للأفكار وال
المبتغاةلا تعمل الاستراتيجيات بالأساس على إثارة 
تفاعل ودافعية المتعلم لاستقبال المعلومات، وتؤدي 

 إلى توجيهه نحو التغيير المطلوب

2 
استراتيجية حل 

 المشكلات
Educational 

Games 

خطة منظمة يتبعها المعلم لدفع المتعلم لاستخدام 
لإجراءات مخزونه المعرفي واتباع العديد من ا

أي  تعليمية، مشكلةوالأنشطة بهدف الوصول لحل 
انها تربط بين ما تعلمه الطالب سابقاً وبين ما 

 يواجهه من مشكلات

3 
استراتيجية 
 التعليم المصغر

Micro-Learning 
Strategy 

أسلوب يقوم على تقديم المحتوى التعليمي والدراسي 
على شكل مكونات ومقاطع جزئية وصغيرة في 

 م والمضمون الحج

4 
استراتيجية 
 التعليم الفردي

Individual 
Education 
Strategy 

يعرف التعليم الفردي بأنه عملية إجرائية منظمة 
وهادفة ومقصودة يحاول المتعلم أن يكتسب بنفسه 

أكبر قدر من المعرفة والمبادئ والاتجاهات 
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 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

والقيم، ويتم ذلك وفق سرعته الخاصة والمهارات 
 ئهبمعزل عن زملا

5 
استراتيجية 
 المناقشة

Discussion 
Strategy 

تهدف إلى جعل العملية التعليمية  استراتيجيةهي 
التعلمية عبارة عن نشاط تفاعلي حيث يتحدث 
الطلاب مع بعضهم البعض حول موضوع أو 

 مشكلة أو مفهوم مركزي 
 

6 
استراتيجية 
 التعليم عن بعد

Distance 
Education 
Strategy 

رة إيصال المادة التعليمية إلى المتعلم قوم على فكت
عبر وسائط أو أساليب الاتصالات التقنية المختلفة، 

ومنفصلا عن المعلم أو 7إذ يكون المتعلم بعيدا 
 القائم بالعملية التعليمية

 نظريات التعلم 7
Learning 
Theories 

مجموعة من القواعد التي تهتم بتفسير كيفية حدوث 
عها في بدايات القرن العشرين تم وض التعلم،عملية 
تحولت كل نظرية  الآن،في تطور حتى  تومازال

 ومعارضين،تعلم إلى مدرسة فلسفية لها مؤديين 
ومن أكثر النظريات التربوية شهرة )النظرية 

 النظرية البنائية( المعرفية،النظرية  السلوكية،

8 
النظرية 
 السلوكية

Behavioral 
Theory 

ة أن التعلم عبارة عن تغيير ترى المدرسة السلوكي
شبه دائم في سلوك الفرد، والسلوك عبارة عن 

مجموعة من استجابات وردود فعل المتعلم الناتجة 
عن المثيرات الموجودة في البيئة، ف ذا حدث تعزيز 
للسلوك يتم تقويته في المتعلم وبالتالي تحدث عملية 

 التعلم
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 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

9 
النظرية 
 المعرفية

Cognitive Theory 

المدرسة المعرفية أن التعلم عبارة عن عملية  ترى 
يقوم فيها المتعلم  المتعلم،تحدث داخلياً في عقل 

 واسترجاعها،باستقبال المعلومات وتفسيرها وتخزينها 
كما يقوم المتعلم فيها بالربط بين خبراته السابقة 

ف ذا حدث الانتباه من قبل  الجديدة،والخبرات 
مناسب للموقف التعليمي المتعلم مع توفر التنظيم ال

وكذلك استخدام أساليب مثل حل المشكلات 
 والاكتشاف ف ن عملية التعلم ستحدث بشكل جيد

10 
النظرية 
 البنائية

Constructivist 
Theory 

ترى المدرسة البنائية أن التعلم عبارة عن تفاعل 
المتعلم مع ما حوله من أشياء واشخاص، واثناء 

م مفاهيم معينة، ينتج عنها هذه العملية يبني المتعل
 ضبط ذاتي للمتعلم وتكيف مع البيئة
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 اختبر نفسج

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 
 الخط :

 الاجابة العبارة م

1 
الاستراتيجية التعليمية هي كل ما يتعلق بأسلوب توصيل المادة للطلاب من قبل 

 علمالم
 

2 
خطة منظمة يتبعها المعلم لدفع المتعلم لاستخدام مخزونه استراتيجية التعليم الفردي 

 تعليمية مشكلةالمعرفي واتباع العديد من الإجراءات والأنشطة بهدف الوصول لحل 
 

3 
أسلوب يقوم على تقديم المحتوى التعليمي والدراسي على استراتيجية التعليم المصغر 

 اطع جزئية وصغيرة في الحجم والمضمون شكل مكونات ومق
 

4 
عملية إجرائية منظمة وهادفة ومقصودة يحاول المتعلم أن استراتيجية حل المشكلات 

 يكتسب بنفسه أكبر قدر من المعرفة والمبادئ
 

5 
نشاط تفاعلي حيث يتحدث الطلاب مع بعضهم البعض حول استراتيجية المناقشة 

 موضوع أو مشكلة أو مفهوم مركزي 
 

6 
تقوم على فكرة إيصال المادة التعليمية إلى المتعلم عبر  استراتيجية حل المشكلات

 وسائط 
 

  مجموعة من القواعد التي تهتم بتفسير كيفية حدوث عملية التعلمنظريات التعلم هي  7
  ترى المدرسة البنائية أن التعلم عبارة عن تغيير شبه دائم في سلوك الفرد 8
  ة المعرفية أن التعلم عبارة عن عملية تحدث داخلياً في عقل المتعلمترى المدرس 9

10 
أن التعلم عبارة عن تفاعل المتعلم مع ما حوله من أشياء السلوكية ترى المدرسة  

 واشخاص
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 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 1 م
 ادة للطلاب من قبل المعلمب سلوب توصيل المكل ما يتعلق  العبارة

 البدائل

 نظريات التعلم أ
 الاستراتيجية التعليمية ب
 الألعاب التعليمية ج
 التعليم الالكتروني د

 2 م
 تعليمية مشكلةلاستخدام مخزونه المعرفي الوصول لحل  تدفع المتعلمخطة منظمة  العبارة

 البدائل

 استراتيجية التعليم عن بعد أ
 جية المناقشةاستراتي ب
 استراتيجية التعليم الفردي ج
 استراتيجية حل المشكلات د

 3 م
 أسلوب يقوم على تقديم المحتوى التعليمي على شكل مكونات جزئية  العبارة

 البدائل

 استراتيجية التعليم المصغر أ
 استراتيجية التعليم عن بعد ب
 استراتيجية التعليم الفردي ج
 حل المشكلاتاستراتيجية  د

 4 م
 أن يكتسب بنفسه أكبر قدر من المعرفة  فيها عملية منظمة يحاول المتعلم العبارة

 البدائل

 استراتيجية حل المشكلات أ
 استراتيجية التعليم الفردي ب
 استراتيجية التعليم المصغر ج
 استراتيجية المناقشة د
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 5 م
  االتعلمية عبارة عن نشاط تفاعلي حيث يتحدث الطلاب معتهدف إلى جعل العملية التعليمية  العبارة

 البدائل

 استراتيجية المناقشة أ
 استراتيجية التعليم الفردي ب
 استراتيجية التعليم عن بعد ج
 استراتيجية التعليم المصغر د

 6 م
 تقوم على فكرة إيصال المادة التعليمية إلى المتعلم عبر وسائط العبارة

 البدائل

 استراتيجية المناقشة أ
 استراتيجية التعليم المصغر ب
 استراتيجية حل المشكلات ج
 استراتيجية التعليم عن بعد د

 7 م
 مجموعة من القواعد التي تهتم بتفسير كيفية حدوث عملية التعلم العبارة

 البدائل

 نظريات التعلم أ
 الاستراتيجية التعليمية ب
 الألعاب التعليمية ج
 التعليم الالكتروني د

 8 م
 أن التعلم عبارة عن تغيير شبه دائم في سلوج الفرد نظرية تربوية ترى  العبارة

 البدائل

 النظرية السلوكية أ
 النظرية البنائية ب
 النظرية المعرفية ج

 د
 النظرية الارتباطية
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 9 م

 العبارة
التعليمية من خلال تقديمها لمثيرات قوية  تفسير حدوث التعلم باستخدام الألعابنظرية تربوية 

 وجذابة للمتعلم تجعله راغباً في الاستجابة لها

 البدائل

 النظرية السلوكية أ
 النظرية البنائية ب
 النظرية المعرفية ج
 النظرية الارتباطية د

 10 م
 داخلياً في عقل المتعلمأن التعلم عبارة عن التعلم عبارة عن عملية تحدث  نظرية تربوية ترى  العبارة

 البدائل

 النظرية السلوكية أ
 النظرية البنائية ب
 النظرية المعرفية ج
 النظرية الارتباطية د

 11 م

 العبارة
قيامها بتعريض  خلال تفسير حدوث التعلم باستخدام الألعاب التعليمية مننظرية تربوية 

 سابقةالمتعلم لموقف يحتاج فيه إلى استدعاء خبراته ال

 البدائل

 النظرية السلوكية أ
 النظرية البنائية ب
 النظرية المعرفية ج
 النظرية الارتباطية د

 12 م
 أن التعلم عبارة عن تفاعل المتعلم مع ما حوله من أشياء واشخاص نظرية تربوية ترى  العبارة

 البدائل
 النظرية السلوكية أ
 النظرية البنائية ب
 رفيةالنظرية المع ج
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 النظرية الارتباطية د
 13 م

 العبارة
تفسير حدوث التعلم باستخدام الألعاب التعليمية من خلال ت سيسها لبيئة نظرية تربوية 

 مصغرة مصطنعة يقوم فيها المتعلم بالتفاعل معها وفق قواعد محددة

 البدائل

 النظرية السلوكية أ
 النظرية البنائية ب
 النظرية المعرفية ج
 النظرية الارتباطية د
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 مفتاح الإجابة

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 
 الخط :

 التصحيح الاجابة العبارة م

1 
الاستراتيجية التعليمية هي كل ما يتعلق بأسلوب توصيل المادة للطلاب من 

 قبل المعلم
 -- صح

2 
خطة منظمة يتبعها المعلم لدفع المتعلم لاستخدام  ديالتعليم الفر استراتيجية 

مخزونه المعرفي واتباع العديد من الإجراءات والأنشطة بهدف الوصول 
 تعليمية مشكلةلحل 

 خطأ
حل 

 المشكلات

3 
أسلوب يقوم على تقديم المحتوى التعليمي استراتيجية التعليم المصغر 

 في الحجم والمضمون  والدراسي على شكل مكونات ومقاطع جزئية وصغيرة
 -- صح

4 

 
عملية إجرائية منظمة وهادفة ومقصودة يحاول  حل المشكلاتاستراتيجية 

 المتعلم أن يكتسب بنفسه أكبر قدر من المعرفة والمبادئ
 

 خطأ
التعلم 
 الفردي

5 
نشاط تفاعلي حيث يتحدث الطلاب مع بعضهم البعض استراتيجية المناقشة 

 وم مركزي حول موضوع أو مشكلة أو مفه
 -- صح

6 
تقوم على فكرة إيصال المادة التعليمية إلى  حل المشكلاتاستراتيجية 

 المتعلم عبر وسائط 
 خطأ

التعلم عن 
 بعد

7 
مجموعة من القواعد التي تهتم بتفسير كيفية حدوث نظريات التعلم هي 

 عملية التعلم
 -- صح

 السلوكية خطأ دائم في سلوك الفرد أن التعلم عبارة عن تغيير شبه البنائيةترى المدرسة  8
 -- صحترى المدرسة المعرفية أن التعلم عبارة عن عملية تحدث داخلياً في عقل  9
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 التصحيح الاجابة العبارة م
 المتعلم

10 
أن التعلم عبارة عن تفاعل المتعلم مع ما حوله من  السلوكيةترى المدرسة  

 أشياء واشخاص
 البنائية خطأ

 ين البدائل الموجودة:اختر الإجابة الصحيحة من ب- الثانيالسلال 

الإجابة  العبارة م
 الصحيحة

الاستراتيجية  بأسلوب توصيل المادة للطلاب من قبل المعلمكل ما يتعلق  1
 التعليمية

2 
 مشكلةخطة منظمة تدفع المتعلم لاستخدام مخزونه المعرفي الوصول لحل 

 تعليمية
استراتيجية حل 

 المشكلات

استراتيجية التعليم  التعليمي على شكل مكونات جزئية أسلوب يقوم على تقديم المحتوى   3
 المصغر

استراتيجية التعليم  عملية منظمة يحاول المتعلم فيها أن يكتسب بنفسه أكبر قدر من المعرفة 4
 الفردي

5 
تهدف إلى جعل العملية التعليمية التعلمية عبارة عن نشاط تفاعلي حيث يتحدث 

 الطلاب مع بعضهم
استراتيجية 

 ناقشةالم

استراتيجية التعليم  تقوم على فكرة إيصال المادة التعليمية إلى المتعلم عبر وسائط 6
 عن بعد

 نظريات التعلم مجموعة من القواعد التي تهتم بتفسير كيفية حدوث عملية التعلم 7
 النظرية السلوكية نظرية تربوية ترى أن التعلم عبارة عن تغيير شبه دائم في سلوك الفرد 8

9 
نظرية تربوية تفسر حدوث التعلم باستخدام الألعاب التعليمية من خلال تقديمها 

 لمثيرات قوية وجذابة للمتعلم تجعله رارباً في الاستجابة لها
 النظرية السلوكية

10 
نظرية تربوية ترى أن التعلم عبارة عن التعلم عبارة عن عملية تحدث داخلياً في 

 عقل المتعلم
 النظرية المعرفية
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الإجابة  العبارة م
 الصحيحة

11 
نظرية تربوية تفسر حدوث التعلم باستخدام الألعاب التعليمية من خلال قيامها 

 بتعريض المتعلم لموقف يحتاج فيه إلى استدعاء خبراته السابقة
 النظرية المعرفية

12 
نظرية تربوية ترى أن التعلم عبارة عن تفاعل المتعلم مع ما حوله من أشياء 

 واشخاص
 النظرية البنائية

13 
رية تربوية تفسر حدوث التعلم باستخدام الألعاب التعليمية من خلال تأسيسها نظ

 لبيئة مصغرة مصطنعة يقوم فيها المتعلم بالتفاعل معها وفق قواعد محددة
 النظرية البنائية
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 الثالث الفصل
 يميةتصميم وتقييم الألعاب التعل

 

 مراحل اللعب عند الأطفال

 مفهوم تصميم الألعاب التعليمية

 مراحل تصميم الألعاب التعليمية

 مفهوم تقييم الألعاب التعليمية

 معايير تقييم الألعاب التعليمية
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 مقدمة الفصل

 الهدف العام: -أولًا 
هيم والمهيارات الأساسيية حيول تصيميم وتقيييم الرقميي المفياإكساب طلاب تكنولوجيا التعليم 

 الألعاب التعليمية وذلج في ضوء مراحل اللعب عند الاطفال

 الأهداف التعليمية: –ثانياً 
 بعد الانتهاء من هذا الفصل /الدرس، يتوقع من الطالب أن يكون قادراً على أن:

 مراحل اللعب عند الاطفال-1

 ةيذكر مفهوم تصميم الألعاب التعليمي-2

 يشرح مراحل تصميم الألعاب التعليمية-3

 يذكر مفهوم تصميم الألعاب التعليمية-4

 يقيم لعبة تعليمية وفق معايير محددة-5
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 تصميم وتقييم الألعاب التعليمية –الفصل الثالث 

 مراحل اللعب عند الاطفال:
احاد وحتاى العاام الثااني عشار( عدد علماء علم النفس مراحل اللعب عند الأطفاال )مان سان العاام الو 

 كما يلي:

 سنوات: 5العمر من سنة إلى  – 1
 يتصف الطفل في هذه المرحلة بالتركيز على الذات :صفة المرحلة 
 :يقتصر اللعب في هذه المرحلة على اللعب الفردي واللعب المتبادل مستوى اللعب 
 :اء في البيئة المحيطة به يكون أداء الطفل في العابه اما التعرف على الأشي مراحل اللعب

 او تقليد الأشخاص والاحداث من حوله
 :التعرف على الأشياء وحل المشكلات نمط التعلم المميز 

 سنوات: 8إلى  5العمر من  – 2
 يتصف الطفل في هذه المرحلة بالرربة في التعاون مع الاخرين :صفة المرحلة 
 :مع زميل أو اللعب في مجموعاتيتطور اللعب في هذه المرحلة إلى اللعب  مستوى اللعب 
 :يتنوع أداء الطفل في ألعابه ما بين )التقليد، التوقع، التحليل، التركيب( مراحل اللعب 
 :الاكتشاف وحل المشكلات نمط التعلم المميز 

 سنة: 12إلى  8العمر من  – 3
 يتصف الطفل في هذه المرحلة بالرربة في المنافسة مع الأقران :صفة المرحلة 
 يتطور اللعب في هذه المرحلة إلى اللعب في مجموعات واللعب في فرق  للعب:مستوى ا 
 :يتطور أداء الطفل في ألعابه إلى )الاختبارات، التحليل، التركيب، التقويم( مراحل اللعب 
 :حل المشكلات، الاكتشاف، الابداع نمط التعلم المميز 



             برنامج تكنولوجيا التعليم الرقمي                                             (ET 413مقرر برمجة الألعاب الإلكترونية )

 49 

 تصميم الألعاب التعليمية:
هاااا مصااامم اللعباااة بهااادف انتااااج لعباااة ياااتم دمجهاااا فاااي الموقاااف مجموعاااة مااان الخطاااوات التاااي يقاااوم ب

 التعليمي، على أن، تراعي اللعبة المنتجة كل من المعايير التربوية والمعايير الفنية للإنتاج

 مراحل تصميم الألعاب التعليمية:
 يمر تصميم الألعاب التعليمية بالمراحل التالية:

 مرحلة الاعداد: – 1
 ميم مكونات اللعبة التعليمية كما يلي:يتم في هذه المرحلة تص

 تحديد الأهداف التعليمية الخاصة باللعبة 
 خصائص الفئة المستهدفة من اللعبة 
 تحديد عدد اللاعبين المطلوبين للعبة 
 تحديد الأنشطة والقوانين المنظمة للعبة 
 تحديد الوقت الذي ستستغرقه اللعبة 
 تحديد المكان الذي سيتم فيه ممارسة اللعبة 
 حديد المواد والأجهزة والامكانيات المطلوبة لتنفيذ اللعبةت 
 تحديد المواد والأجهزة والامكانيات المطلوبة لأداء اللعبة من قبل اللاعبين 
 تحديد النشاط التنافسي والحركة والأداء المطلوب من اللاعبين 
 رتحديد النتيجة والخاتمة والتي تحدد فيها كيفية الفائز وكيفية تحديد الخاس 

 مرحلة التجريب: – 2
يتم في هذه المرحلة تجريب اللعبة التعليمية على مجموعة من اللاعبين الحقيقيين، ويتم مراعاة 

 ما يلي:
 شرح اهداف اللعبة بدقة للاعبين خصوصاً لو كانت ذات اهداف رير مسبوقة لديهم 
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 لك حسب اهداف توزيع أدوار اللعبة على اللاعبين سواء باختيارهم او باختيار المعلم وذ
 اللعبة والظروف المحيطة

  التوازن في تصحيح أداء اللاعبين حتى تحقق اللعبة الأداء المطلوب فقط، ولا يتعدى ذلك
التعاطف مع اللاعبين الأقل في المستوى ومساعدتهم بشكل كبير، وذلك أن من اهداف 

براز الفروق الفردية وعمل مح اكاة للحياة الألعاب التعليمية هو عنصر المنافسة وا 
 الاجتماعية الواقعية وما بها من فروق بين الأفراد 

 مرحلة التقويم: – 3
 ويتم التقييم بشكل عام من خلال ما يلي: يتم في هذه المرحلة تعديل اللعبة للوصول،

  مدى تحقيق اللعبة للأهداف التعليمية التي وضعت من أجلها 
 هار الحواسمدى تحقيق اللعبة لعناصر المتعة والتشويق واب 
 مدى إمكانية إضافة تعديلات على اللعبة بهدف تحسين الأداء 

 تقييم الألعاب التعليمية:
مجموعة من الشروط العامة التي يجب ان تتوفر في اللعبة حتى تقوم بدورها في الموقف التعليمياة، 

مكان اختيارهاا يمكن أن يتم تطبيق هذه الشروط قبل البدء في الموقف التعليمي لتحديد أفضال لعباة ي
من بين عدة ألعاب متاحاة، كماا يمكان تطبياق هاذه الشاروط بعاد انتهااء الموقاف التعليماي لتحدياد ماا 

 إذا كانت اللعبة ناجحة فيما وضعت من أجله

 معايير تقييم الألعاب التعليمية:
 يمكن تقييم الألعاب التعليمية من خلال المعايير التالية:

 عليمية المطلوب تحقيقها مدى اتصال اللعبة بالأهداف الت 
  ان يكون للعبة التعليمية دورها في تزويد المتعلم بالخبرات التعليمية المطلوبة في المنهج

 الدراسي
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  مناسبة اللعبة للفئة المستهدفة من حيث اعمار المتعلمين وخبراتهم السابقة ومستوى نموهم
 العقلي والجسمي

 شكل رير صحيح وخصوصاً للمتعلمين خلو اللعبة من الاخطار في حالة استخدامها ب
 صغار السن

 أن تكون مرتبطة ببيئة المتعلمين وتراعي عادات وتقاليد وقيم المجتمع 
  ان تكون مناسبة من حيث المكان المتاح للعب داخل الموقف التعليمي 
  ان تكون تكلفتها معقولة ورير مجهدة لضمان تكرار استخدامها في مواقف تعليمية أخرى 
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 نشاط تعليمي
 

 الوصف البيان
 تقييم لعبة تعليمية عنوان النشاط

 وصف النشاط
يتم تقسيم الطلاب إلى مجموعات وكل مجموعة تقوم باختيار لعبة تعليمية ثم 

 تقوم بتقييمها وفق معايير محددة مع مراعاة المرحلة السنية المقدمة
 خلال المحاضرة توقيت التنفيذ
 مجموعات صغيرة –تعاوني تعليم  طريقة التنفيذ

 

 تكليف على الفصل

قااام بتنفياااذ التكلياااف التاااالي، ثااام تواصااال ماااع أساااتاذ الماااادة لتساااليمه ومناقشاااته فاااي المحاضااارات 
 التالية:

 التكليف:

مراحل تصميم أحد الألعاب التعليمية التي يمكن تقرير موجز عن  اكتب
 توظيفها في مجال التخصص
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 ة المصري مصادر إثرائية من بنج المعرف

 
ميين خييلال المصييادر الالكترونييية التالييية والموجييودة ببنييج المعرفيية المصييري والمكتبيية 

 الرقمية؛ يمكنج الاستزادة حول المحتوى العلمي للفصل:

 الرابط عنوان المصدر وصف المصدر م

1 
بحث تربوي حول 
تصميم الألعاب 

 التعليمية

تصميم العاب تعليمية قائمة ( 2017ايناس حسني )
لى التكامل المعرفي من خلال التربية الفنية لدى ع

 طلاب مرحلة التعليم الاساسي

http://search.
mandumah.co
m/Record/104

9121  

 

 

 

 

 

 

http://search.mandumah.com/Record/1049121
http://search.mandumah.com/Record/1049121
http://search.mandumah.com/Record/1049121
http://search.mandumah.com/Record/1049121
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 قاموس المصطلحات الواردة بالفصل
 

 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 فالوص

1 
تصميم الألعاب 

 التعليمية
Educational 

Games Design 

مجموعة من الخطوات التي يقوم بها مصمم اللعبة 
 التعليمي،بهدف انتاج لعبة يتم دمجها في الموقف 

تراعي اللعبة المنتجة كل من المعايير  أن،على 
 للإنتاجالتربوية والمعايير الفنية 

2 
تقييم الألعاب 

 التعليمية

Educational 
Games 

Evaluation 

مجموعة من الشروط العامة التي يجب ان تتوفر 
 التعليمية،في اللعبة حتى تقوم بدورها في الموقف 

يمكن أن يتم تطبيق هذه الشروط قبل البدء في 
التعليمي لتحديد أفضل لعبة يمكن اختيارها  الموقف

كما يمكن تطبيق هذه  متاحة،من بين عدة ألعاب 
 ما إذاتهاء الموقف التعليمي لتحديد الشروط بعد ان

 كانت اللعبة ناجحة فيما وضعت من أجله
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 اختبر نفسج
ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 

 الخط :

 الاجابة العبارة م
  تتميز المرحلة العمرية من سنة إلى خمس سنوات بالتركيز على الذات 1
  سنوات بالرربة في التعاون مع الآخرين 8إلى  5تتميز المرحلة العمرية من  2
  سنة بالرربة في التنافس مع الأقران 12إلى  8تتميز المرحلة العمرية من  3

4 
سنة بالاقتصار على اللعب الفردي واللعب  12إلى  8تتميز المرحلة العمرية من 

 المتبادل
 

  سنة إلى خمس سنوات بالرربة في اللعب مع زميلتتميز المرحلة العمرية من  5
  سنوات باللعب في فرق  8إلى  5تتميز المرحلة العمرية من  6
  سنوات تهدف الى اكتشاف البيئة المحيطة 5مراحل اللعب من سنة إلى  7
  سنوات تتنوع ما بين التقليد والتوقع 8إلى  5مراحل اللعب من  8
  سنة تتنوع ما بين التركيب والتقويم 12إلى  8مراحل اللعب من  9
  سنوات الابداع 5نمط التعلم المميز في المرحلة العمرية من سنة إلى  10

11 
سنوات حل المشكلات البيئية  8إلى  5نمط التعلم المميز في المرحلة العمرية من 
 المعقدة

 

  لى الاشياءسنة التعرف ع 12إلى  8نمط التعلم المميز في المرحلة العمرية من  12
  في تصميم الألعاب يتم تحديد الفئة المستهدفة ضمن مرحلة الاعداد 13
  في تصميم الألعاب يتم توزيع الأدوار على اللاعبين ضمن مرحلة الاعداد 14
  في تصميم الألعاب يتم شرح اهداف اللعبة للمتعلمين ضمن مرحلة التجريب 15
  ن اللعبة اللاعبين ضمن مرحلة التجريبفي تصميم الألعاب يتم تحديد قواني 16
  في تصميم الألعاب يتم إضافة التعديلات ضمن مرحلة التقييم 17
  في تصميم الألعاب يتم تحديد نتيجة اللعبة ضمن مرحلة التقييم 18
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 الاجابة العبارة م
  زيادة خطورة اللعبة تعني زيادة تحقيقها للأهداف التعليمية 19
  ر نجاحهاالتكلفة المعقولة للعبة ضمن عناص 20

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 1 م
 من المراحل العمرية وتتميز بالتركيز على الذات العبارة

 البدائل

 سنوات 5العمر من سنة إلى  أ
 سنوات 8إلى  5العمر من  ب
 سنة 12إلى  8العمر من  ج
 عام 15إلى  12العمر من  د

 2 م
 من المراحل العمرية وتتميز بالرغبة في التعاون مع الأخرين ارةالعب

 البدائل

 سنوات 5العمر من سنة إلى  أ
 سنوات 8إلى  5العمر من  ب
 سنة 12إلى  8العمر من  ج
 عام 15إلى  12العمر من  د

 3 م
 من المراحل العمرية وتتميز بالرغبة في المنافسة مع الأقران العبارة

 البدائل

 سنوات 5العمر من سنة إلى  أ
 سنوات 8إلى  5العمر من  ب
 سنة 12إلى  8العمر من  ج
 عام 15إلى  12العمر من  د

 4 م
 بالاقتصار على اللعب الفردي واللعب المتبادلمن المراحل العمرية وتتميز  العبارة
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 البدائل

 سنوات 5العمر من سنة إلى  أ
 سنوات 8إلى  5العمر من  ب
 سنة 12إلى  8العمر من  ج
 عام 15إلى  12العمر من  د

 5 م
 من المراحل العمرية وتتميز بالرغبة في اللعب مع زميل العبارة

 البدائل

 سنوات 5العمر من سنة إلى  أ
 سنوات 8إلى  5العمر من  ب
 سنة 12إلى  8العمر من  ج
 عام 15إلى  12العمر من  د

 6 م
 العمرية وتتميز بالرغبة في اللعب داخل فرق من المراحل  العبارة

 البدائل

 سنة 12إلى  8العمر من  أ
 عام 15إلى  12العمر من  ب
 سنوات 5العمر من سنة إلى  ج
 سنوات 8إلى  5العمر من  د

 7 م
 مرحلة عمرية يهدف فيها اللعب إلى اكتشاف البيئة المحيطة العبارة

 البدائل

 ةسن 12إلى  8العمر من  أ
 عام 15إلى  12العمر من  ب
 سنوات 5العمر من سنة إلى  ج
 سنوات 8إلى  5العمر من  د

 8 م
 مرحلة عمرية يهدف فيها اللعب إلى التقليد والتوقع العبارة
 سنة 12إلى  8العمر من  أ البدائل
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 عام 15إلى  12العمر من  ب
 سنوات 5العمر من سنة إلى  ج
 سنوات 8إلى  5العمر من  د

 9 م
 مرحلة عمرية يهدف فيها اللعب إلى التركيب والتقويم العبارة

 البدائل

 العمر من 8 إلى 12 سنة أ
 عام 15إلى  12العمر من  ب
 سنوات 5العمر من سنة إلى  ج
 سنوات 8إلى  5العمر من  د

 10 م
 مرحلة عمرية يكون نمط اللعب المميز فيها الابداع العبارة

 البدائل

 سنة 12إلى  8العمر من  أ
 عام 15إلى  12العمر من  ب
 سنوات 5العمر من سنة إلى  ج
 سنوات 8إلى  5العمر من  د

 11 م
 مرحلة عمرية يقتصر نمط اللعب المميز فيها على حل المشكلات  العبارة

 البدائل

 سنة 12إلى  8العمر من  أ
 عام 15إلى  12العمر من  ب
 سنوات 5إلى  العمر من سنة ج
 سنوات 8إلى  5العمر من  د

 12 م
 مرحلة عمرية يكون نمط اللعب المميز فيها الابداع العبارة

 البدائل
 سنة 12إلى  8العمر من  أ
 عام 15إلى  12العمر من  ب
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 سنوات 5العمر من سنة إلى  ج
 سنوات 8إلى  5العمر من  د

 13 م
 رحلة الاعداد ضمن مراحل تصميم اللعبةأي مما يلي يندرج أسفل م العبارة

 البدائل

 تحديد الأهداف التعليمية  أ
 شرح اهداف اللعبة للاعبين  ب
 توزيع الأدوار على اللاعبين ج
 التأكد من مدى تحقيق اللعبة للأهداف التعليمية  د

 14 م
 عبةأي مما يلي لا يندرج أسفل مرحلة الاعداد ضمن مراحل تصميم الل العبارة

 البدائل

 تحديد الفئة المستهدفة  أ
 تحديد الأنشطة والقوانين ب
 تحديد الوقت اللازم لممارسة اللعبة ج
 التأكد من تحقيق اللعبة لعنصر المتعة د

 15 م
 أي مما يلي يندرج أسفل مرحلة التجريب ضمن مراحل تصميم اللعبة العبارة

 البدائل

 شرح اهداف اللعبة للاعبين  أ
 تحديد قوانين اللعبة  ب
 تحديد النشاط التنافسي ج
 تحديد النتيجة والخاتمة وكيفية الفوز والخسارة د

 16 م
 أي مما يلي لا يندرج أسفل مرحلة التجريب ضمن مراحل تصميم اللعبة العبارة

 البدائل
 تحديد الإمكانيات اللازمة لتنفيذ اللعبة  أ
 شرح اهداف اللعبة للاعبين ب
 توزيع الأدوار على اللاعبين ج
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 التوازن في تصحيح أداء اللاعبين د
 17 م

 أي مما يلي يندرج أسفل مرحلة التقييم ضمن مراحل تصميم اللعبة العبارة

 البدائل

 توزيع الأدوار على اللاعبين  أ
 تحديد قوانين اللعبة ب
 تحديد الأهداف التعليمية ج
 تإمكانية إضافة التعديلا د

 18 م
 أي مما يلي لا يندرج أسفل مرحلة التقييم ضمن مراحل تصميم اللعبة العبارة

 البدائل

 التوازن في تصحيح أداء اللاعبين أ
 إمكانية إضافة التعديلات  ب
 تحديد الفئة المستهدفة ج
 التأكد من تحقيق اللعبة لعنصر متعة التعلم  د

 19 م
 ل نجاح اللعبة التعليميةأي مما يلي من عوام العبارة

 البدائل

 تفوق مستوى الفئة المستهدفة أ
 تلتزم بالأهداف التعليمية بدرجة قليلة ب
 كثرة المحتوى التعليمي المقدم ج
 لها دورها في تزويد المتعلم بالخبرات التعليمية د

 20 م
 أي مما يلي من عوامل فشل اللعبة التعليمية العبارة

 البدائل

 مرتبطة بالبيئة رير أ
 مناسبة من حيث المكان ب
 رير خطيرة ج
 تحقق الأهداف التعليمية د
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 مفتاح الإجابة

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 
 الخط :

 التصحيح الاجابة العبارة م
 --- صح على الذاتتتميز المرحلة العمرية من سنة إلى خمس سنوات بالتركيز  1

2 
سنوات بالرربة في التعاون مع  8إلى  5تتميز المرحلة العمرية من 

 الآخرين
 --- صح

3 
سنة بالرربة في التنافس مع  12إلى  8تتميز المرحلة العمرية من 

 الأقران
 --- صح

4 
بالاقتصار على اللعب الفردي  سنة 12إلى  8من تتميز المرحلة العمرية 

 لواللعب المتباد
 8إلى  5من  خطأ

5 
بالرربة في اللعب مع  سنة إلى خمس سنواتتتميز المرحلة العمرية من 

 زميل
 خطأ

 8إلى  5
 سنوات

   12إلى  8من  خطأ سنوات باللعب في فرق  8إلى  5من تتميز المرحلة العمرية  6
 --- صح سنوات تهدف الى اكتشاف البيئة المحيطة 5مراحل اللعب من سنة إلى  7
 --- صح سنوات تتنوع ما بين التقليد والتوقع 8إلى  5راحل اللعب من م 8
 --- صح سنة تتنوع ما بين التركيب والتقويم 12إلى  8مراحل اللعب من  9
   12إلى  8من  خطأ الابداع سنوات 5سنة إلى نمط التعلم المميز في المرحلة العمرية من  10

11 
حل  سنوات 8إلى  5من ية نمط التعلم المميز في المرحلة العمر 

 المشكلات البيئية المعقدة
   12إلى  8من  خطأ

12 
التعرف على  سنة 12إلى  8من نمط التعلم المميز في المرحلة العمرية 
 الاشياء

  5إلى  1من  خطأ

 --- صح في تصميم الألعاب يتم تحديد الفئة المستهدفة ضمن مرحلة الاعداد 13
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 التصحيح الاجابة العبارة م

14 
وزيع الأدوار على اللاعبين ضمن مرحلة في تصميم الألعاب يتم ت

 الاعداد
 التجريب خطأ

15 
في تصميم الألعاب يتم شرح اهداف اللعبة للمتعلمين ضمن مرحلة 

 التجريب
 --- صح

16 
في تصميم الألعاب يتم تحديد قوانين اللعبة اللاعبين ضمن مرحلة 

 التجريب
 الاعداد خطأ

 --- صح ت ضمن مرحلة التقييمفي تصميم الألعاب يتم إضافة التعديلا 17
 الاعداد خطأ التقييمفي تصميم الألعاب يتم تحديد نتيجة اللعبة ضمن مرحلة  18
 قلة خطأ خطورة اللعبة تعني زيادة تحقيقها للأهداف التعليمية زيادة 19
 --- صح التكلفة المعقولة للعبة ضمن عناصر نجاحها 20

 من بين البدائل الموجودة: اختر الإجابة الصحيحة- الثانيالسلال 

 الإجابة الصحيحة العبارة م
 سنوات 5العمر من سنة إلى  من المراحل العمرية وتتميز بالتركيز على الذات 1
 سنوات 8إلى  5العمر من  من المراحل العمرية وتتميز بالرربة في التعاون مع الأخرين 2
 سنة 12 إلى 8العمر من  مع الأقرانمن المراحل العمرية وتتميز بالرربة في المنافسة  3

4 
من المراحل العمرية وتتميز بالاقتصار على اللعب الفردي 

 واللعب المتبادل
 سنوات 5العمر من سنة إلى 

 سنوات 8إلى  5العمر من  من المراحل العمرية وتتميز بالرربة في اللعب مع زميل 5
 سنة 12 إلى 8العمر من  ل فرق من المراحل العمرية وتتميز بالرربة في اللعب داخ 6
 سنوات 5العمر من سنة إلى  مرحلة عمرية يهدف فيها اللعب إلى اكتشاف البيئة المحيطة 7
 سنوات 8إلى  5العمر من  مرحلة عمرية يهدف فيها اللعب إلى التقليد والتوقع 8
 ةسن 12 إلى 8العمر من  مرحلة عمرية يهدف فيها اللعب إلى التركيب والتقويم 9
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 الإجابة الصحيحة العبارة م
 سنوات 5العمر من سنة إلى  مرحلة عمرية يكون نمط اللعب المميز فيها الابداع 10

11 
مرحلة عمرية يقتصر نمط اللعب المميز فيها على حل 

 المشكلات
 سنوات 8إلى  5العمر من 

 سنة 12 إلى 8العمر من  مرحلة عمرية يكون نمط اللعب المميز فيها الابداع 12

13 
سفل مرحلة الاعداد ضمن مراحل أي مما يلي يندرج أ

 تصميم اللعبة
 تحديد الأهداف التعليمية

14 
أي مما يلي لا يندرج أسفل مرحلة الاعداد ضمن مراحل 

 تصميم اللعبة
 التأكد من تحقيق اللعبة لعنصر المتعة

15 
أي مما يلي يندرج أسفل مرحلة التجريب ضمن مراحل 

 تصميم اللعبة
 شرح اهداف اللعبة للاعبين

16 
أي مما يلي لا يندرج أسفل مرحلة التجريب ضمن مراحل 

 تصميم اللعبة
 تحديد الإمكانيات اللازمة لتنفيذ اللعبة

17 
أي مما يلي يندرج أسفل مرحلة التقييم ضمن مراحل تصميم 

 اللعبة
 إمكانية إضافة التعديلات

18 
أي مما يلي لا يندرج أسفل مرحلة التقييم ضمن مراحل 

 تصميم اللعبة
 تحديد الفئة المستهدفة

 رير مرتبطة بالبيئة أي مما يلي من عوامل فشل اللعبة التعليمية 19

 أي مما يلي من عوامل نجاح اللعبة التعليمية 20
لها دورها في تزويد المتعلم بالخبرات 

 التعليمية
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 الثاني الباب
 

 الألعاب الالكترونية التعليمية
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 الفصل الأول
 الألعاب الالكترونية

 

 ة مفهوم الألعاب الالكتروني

 مراحل تطور الألعاب الالكترونية

 خصائص الألعاب الالكترونية

 أنواع اللاعبين في الألعاب الالكترونية
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 مقدمة الفصل

 الهدف العام: -أولًا 
 الرقمي مفاهيم حول الألعاب الالكترونية بشكل عامكنولوجيا التعليم إكساب طلاب ت

 الأهداف التعليمية: –ثانياً 
 بعد الانتهاء من هذا الفصل /الدرس، يتوقع من الطالب أن يكون قادراً على أن:

 الألعاب الالكترونيةمفهوم  يذكر-1

 يشرح مراحل تطور الألعاب الالكترونية-2

 الالكترونية يوضح خصائص الألعاب-3

 يقارن بين أنواع اللاعبين في الألعاب الالكترونية-4
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 الألعاب الالكترونية –الفصل الأول 

  :مفهوم الألعاب الالكترونية
ألعاااب يااتم اللعااب بهااا بواسااطة جهاااز الكمبيااوتر أو أي جهاااز الكترونااي آخاار، وتسااتمد خصائصااها 

ث كونها نشاط حر، بغرض التسالية والترفياه، لهاا قواعاد تانظم الأساسية من الألعاب التقليدية من حي
حااالات الفااوز أو الخسااارة، يشاايع اسااتخدامها بااين معظاام المراحاال الساانية فااي الوقاات الحااالي، يطلااق 

 عليها مسميات أخرى متعددة مثل الألعاب الرقمية وألعاب الفيديو 

 :مراحل تطور الألعاب الالكترونية
 التالية: التطورية رونية بالمراحلمر انتاج الألعاب الالكت

 أول لعبة الكترونية: – 1

 
 أول لعبة الكترونية

، وفااي عااام 1950وظهاار اول صااندوق للألعاااب عااام  ،1947تاام اختااراع أول لعبااة الكترونيااة عااام 
 تم انتاج اول صناديق العاب للاستخدام التجاري  1971
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 ظهور أجهزة الألعاب: – 2

 
 Pongلعبة 

حااااولات انتااااج أجهااازة الألعااااب، وهاااي عباااارة عااان شااارائح الكتروناااي داخااال صاااندوق ظهااارت أولاااى م
التاااي تحااااكي لعباااة التااانس هاااي  Pong، تعاااد لعباااة بلاساااتيك ياااتم توصااايلها بجهااااز التلفزياااون العاااادي

 الأشهر في ذلك الوقت 

 :الجيل الأول من أجهزة الألعاب – 3

 
 Atariجهاز 

نيااة التااي تقااوم بتخاازين الألعاااب وتشااغيلها عباار جهاااز ظهاارت بشااكل تجاااري أجهاازة الألعاااب الالكترو 
صاناعة الألعااب والذي تسابب فاي انتشاار  Atari 2600التلفزيون العادي، ومن أشهر تلك الأجهزة 

تام وضاع الأساس العاماة  1980عاام  Pac manوبظهاور لعباة  بطريقة رير مسابوقة حاول العاالم،
 التي اتبعها معظم مبرمجي الألعاب فيما بعد
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 :الجيل الثاني من أجهزة الألعاب –4

 
 ولعبة ماريو من انتاج نينتند

جهااااز تطاااورت أجهااازة الالعااااب الالكترونياااة وأصااابحت أكثااار ابهاااارا وتطاااورا، خصوصاااا بعاااد بظهاااور 
Nintendo  وأجهزة أخرى مثل  1985عام لعبة ماريو ثمSega  

 جهاز الكمبيوتر: – 5
وتر وانتشاااارها باااين المساااتخدمين تااام انتااااج العااااب بعاااد تطاااور أجهااازة الكمبيااافاااي مرحلاااة التساااعينات و 

ومازالات شاركات  الكترونية يتم لعبهاا علاى جهااز الكمبياوتر ولا تحتااج إلاى جهااز العااب مخصاص،
 انتاج الألعاب الالكترونية تقوم ب نتاج العاب على أجهزة الكمبيوتر حتى وقتنا الحالي

 :الجيل الثالث من أجهزة الالعاب – 6
الألعاب بشاكل كبيار وأصابحت ذات إمكانياات اعلاى مان جهااز الكمبياوتر، خصوصاا تطورت أجهزة 

وقااد  ماان شااركة سااوني الااذي حقااق انتشاااراً واسااعا، 1995اصاادار اول جهاااز باالاي ستيشاان عااام بعااد 
أصبحت الألعاب الالكترونية مقاربة للواقع من حيث جودة الرسومات وسايناريوهات اللعباة، ومازالات 

ب الالكترونياااة تقاااوم بتطاااوير أجهزتهاااا والعابهاااا ماااع ظهاااور أجهااازة أخااارى مثااال شاااركات انتااااج الألعاااا
 Xboxميكروسوفت 
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 شبكة الانترنت: –7
بعد انتشار استخدام الانترنت خصوصا في بداية الألفية الجديدة، ظهرت ألعاب الكترونية أون لايان 

تاوفر إمكانياة ، وبالتالي تريتم لعبها من خلال موقع ويب ولا تحتاج إلى التخزين على جهاز الكمبيو 
اللعاب مان خالال الشاابكة ماع لاعباين ماان كماا أصابح بالإمكااان تحميال وشاراء الألعااب عباار الوياب، 

 جميع انحاء العالم

 :الأجهزة المحمولة – 8
بعااد انتشااار أجهاازة الموباياال بااين المسااتخدمين قاماات الشااركات المنتجااة بتضاامين العاااب ضاامن نظااام 

بعاد تطاور أجهازة الموبايال أصابحت قاادرة علاى تشاغيل ، الشاهيرة Snake تشغيل الموبايل مثل لعبة
 الالعاب الاونلاين، كما تم انتاج العاب مخصصة لأجهزة الموبايل تستخدم إمكانيات لمس الشاشة 

 :الوقت الحالي –9

 
 أدوات واقع افتراضي

 Virtual الواقع الافتراضياستخدام من التقنيات الحديثة المبهرة في مجال الألعاب الالكترونية مثل 
Reality،  واساااتخدام استشاااعار الحركاااةAugmented Reality  فاااي قاااراءة حركاااة اللاعاااب اماااام
 وريرها من التقنيات ،الجهاز
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 خصائص الألعاب الالكترونية:
 تتميز الألعاب الالكترونية عن الألعاب التقليدية بالخصائص التالية:

 الفردية: – 1
اب الالكترونياة يمكاان لعبهاا بااأكثر مان لاعاب سااواء اوفلايان أو اونلاياان إلا علاى الاررم ماان أن الألعا

أنها تميل للفردية، وهاي صافة جيادة تتايح للمساتخدم الخصوصاية والساير وفاق خطواتاه الذاتياة ووفاق 
 قدراته، إلا أن الإرراق في الفردية يجعل المستخدم يميل للعزلة والانطوائية

 :التشويق – 2
لكترونياااة بالاساااتخدام المفااارط لعناصااار الوساااائط المتعاااددة مااان موسااايقى واصاااوات تتمياااز الألعااااب الا

بشارية ومقااطع فياديو، وهااي عناصار تبهار اللاعبااين وتجعلهام مساتمرين فااي اللعاب مقارناة بالألعاااب 
التقليديااة التااي لا يتااوفر بهااا هااذا الابهااار، إلا أن الإرااراق فيهااا يجعاال المسااتخدم عزوفاااً عاان ممارسااة 

 يدي لا يوفر له هذا الابهار والتشويقأي نشاط تقل

 :التحكم – 3
توفر الألعاب الالكترونية اقصى درجات التحكم للاعب فاي ممارساة اللعباة، حياث يمكناه اللعاب بهاا 
في أي وقت ويمكنه الاكتفاء بما أيضا في أي يشاء، توفر الألعاب الالكترونية العدياد مان الخياارات 

ديااد مسااتويات الصااعوبة والسااهولة، وهااذا لا يتااوفر فااي الألعاااب التااي تتناسااب مااع اللاعبااين مثاال تح
التقليدية، إلا أن الإراراق فيهاا يجعال المساتخدم ريار راض عان الإيقااع العاادي التقليادي الاذي تاوفره 

 الألعاب التقليدية
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 اللاعبين في الألعاب الالكترونية:أنواع 
 ترونية إلى:يمكن تصنيف أنماط اللاعبين وميولهم في الألعاب الالك

 :Conquerorاللاعب المقاتل  – 1
يهاادف هااذا اللاعااب إلااى منافسااة الآخاارين والانتصااار علاايهم، يسااعى فيهااا اللاعبااون لتحقيااق اهااداف 

 محددة بشكل مسبق، مع شعورهم بالمتعة وقوة التنافس عن السيطرة والتحكم أثناء اللعب

 :Managerاللاعب المدير  – 2
ين إلاى تطاوير مهاارات محاددة لدياه للوصاول لدرجاة الاتقاان، حياث يقاوم يهدف هذا النوع من اللاعبا

 باستخدام المهارات السابقة التي تدرب عليها للاستفادة منها والوصول لمهارات أكثر شمولاً 

 :Explorerاللاعب المستكشف  – 3
ب لاه يهدف هذا النوع من اللاعبين الاى البحاث عان خبارات وتجاارب جديادة وشايقة الامار الاذي يساب

 المتعة والاسترخاء، ولا يهدف إلى منافسة الاخرين أو اكتساب مهارات محددة

 :Participantاللاعب المشارج  – 4
يهااادف هاااذا اللاعاااب إلاااى التفاعااال ماااع الاخااارين فاااي مهاااام جماعياااة لإنجااااز اعماااال محاااددة فاااي بيئاااة 

 الكترونية الامر يسبب له المتعة اثناء اللعب
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 نشاط تعليمي
 

 الوصف البيان
 الألعاب الالكترونية عنوان النشاط

 وصف النشاط
يتم فتح باب المناقشة في عرض أحد الألعاب الالكترونية الشهيرة ثم يبين كل 

 فريق ما إذا كانت تلك اللعبة تخدم الأرراض التعليمية التربوية أم لا
 خلال المحاضرة توقيت التنفيذ
 صغيرة مجموعات –تعليم تعاوني  طريقة التنفيذ

 

 تكليف على الفصل

قااام بتنفياااذ التكلياااف التاااالي، ثااام تواصااال ماااع أساااتاذ الماااادة لتساااليمه ومناقشاااته فاااي المحاضااارات 
 التالية:

 التكليف:

 تطور الأجهزة المستخدمة في الألعاب الالكترونيةتقرير موجز عن  اكتب
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 مصادر إثرائية من بنج المعرفة المصري 

 
ييية التالييية والموجييودة ببنييج المعرفيية المصييري والمكتبيية ميين خييلال المصييادر الالكترون

 الرقمية؛ يمكنج الاستزادة حول المحتوى العلمي للفصل:

 الرابط عنوان المصدر وصف المصدر م

1 
بحث تربوي حول 
 الألعاب الالكترونية

استخدام ألعاب ( 2018عمرو سيد فهمي مكاوي )
بعض المحاكاة الالكترونية التعليمية وتأثيرها على 

المتغيرات المهارية والمعرفية في كرة اليد لتلاميذ 
 المرحلة الابتدائية

http://search.
mandumah.co
m/Record/128

3778 
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 قاموس المصطلحات الواردة بالفصل
 

 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

1 
الألعاب 
 الالكترونية

E-Game 

از الكمبيوتر أو أي جهاز ألعاب يتم اللعب بها بواسطة جه
وتستمد خصائصها الأساسية من الألعاب  آخر،الكتروني 

 والترفيه،بغرض التسلية  حر،التقليدية من حيث كونها نشاط 
لها قواعد تنظم حالات الفوز أو الخسارة، يشيع استخدامها بين 

يطلق عليها مسميات  الحالي،معظم المراحل السنية في الوقت 
 الألعاب الرقمية وألعاب الفيديو أخرى متعددة مثل

 اللاعب المقاتل 2
Conqueror 

Player 

 عليهم،يهدف هذا اللاعب إلى منافسة الآخرين والانتصار 
مع  مسبق،يسعى فيها اللاعبون لتحقيق اهداف محددة بشكل 

 شعورهم بالمتعة وقوة التنافس عن السيطرة والتحكم أثناء اللعب

 اللاعب المدير 3
Manager 
Player 

يهدف هذا النوع من اللاعبين إلى تطوير مهارات محددة لديه 
حيث يقوم باستخدام المهارات السابقة  الاتقان،للوصول لدرجة 

 شمولاً  أكثرالتي تدرب عليها للاستفادة منها والوصول لمهارات 

4 
اللاعب 
 المستكشف

Explorer 
Player 

ت وتجارب يهدف هذا النوع من اللاعبين الى البحث عن خبرا
ولا  والاسترخاء،جديدة وشيقة الامر الذي يسبب له المتعة 

 يهدف إلى منافسة الاخرين أو اكتساب مهارات محددة

5 
اللاعب 
 المشارج

Participant 
Player 

يهدف هذا اللاعب إلى التفاعل مع الاخرين في مهام جماعية 
عة اعمال محددة في بيئة الكترونية الامر يسبب له المت لإنجاز

 اثناء اللعب
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 اختبر نفسج

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 
 الخط :

 الاجابة العبارة م
  الالكترونية تجمع بين خصائص الألعاب التقليدية وبرامج الكمبيوتر الألعاب 1
  العاب الانترنت هي أقدم الألعاب الالكترونية 2
  لأول للألعاب الالكترونية هو صندوق الالعابالشكل ا 3
  تتميز الألعاب الالكترونية بخاصية الفردية 4
  الألعاب الالكترونية تتصف بعنصر التشويق 5
  يقل في الألعاب الالكترونية عنصر التحكم 6
  اللاعب المقاتل يهدف الى التفاعل مع الاخرين في مهام جماعية 7
  ف لتطوير مهارات محددة لديهاللاعب المدير يهد 8
  اللاعب المستكشف يهدف للبحث عن خبرات وتجارب جديدة 9
  اللاعب المشارك يهدف الى منافسة الاخرين والقضاء عليهم 10

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 1 م
 ترونية أكثر من الألعاب التقليديةأي من التالي يعتبر ضمن مفهوم الألعاب الالك العبارة

 البدائل

 نشاط حر أ
 له أرراض الترفيه والتعليم ب
 تستخدم أجهزة الكترونية ج
 د
 

 نشاط مقصود او خير مقصود
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 2 م
 اللعبة التي وضعت الأسس التي سارت عليها الألعاب الالكترونية فيما بعد العبارة

 البدائل

 Pac Man أ
 Pong ب
 Mario ج
 X Box د

 3 م
 اول جهاز العاب والاشهر في الثمانينات العبارة

 البدائل

 Play Station أ
 Nintendo ب
 Atari ج
 Sega د

 4 م
 من خصائص الألعاب الالكترونية وتعني ان يسير في اللعبة وفق قدراته العبارة

 البدائل

 التشويق أ
 الفردية ب
 التحكم ج
 التعلم د

 5 م
 من خصائص الألعاب الالكترونية ناتجة عن الاستخدام المفرط للوسائط المتعددة العبارة

 البدائل

 التعلم أ
 التحكم ب
 الفردية ج
 د
 

 التشويق
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 6 م
 من خصائص الألعاب الالكترونية تعني ان يبدا اللاعب اللعبة وينهيها وقتما يشاء  العبارة

 البدائل

 التحكم أ
 الفردية ب
 التشويق ج
 التعلم د

 7 م
 من أنماط اللاعبين ويهدف الى البحث عن خبرات جديدة العبارة

 البدائل

  اللاعب المقاتل أ
 اللاعب المستكشف ب
 اللاعب المدير ج
 اللاعب المشارك د

 8 م
 من أنماط اللاعبين ويهدف لعمل أنشطة جماعية العبارة

 البدائل

 اللاعب المستكشف أ
  اللاعب المقاتل ب
 اللاعب المشارك ج
 اللاعب المدير د

 9 م
 من أنماط اللاعبين ويهدف الى منافسة الاخرين والانتصار عليهم العبارة

 البدائل

 اللاعب المدير أ
 اللاعب المستكشف ب
 اللاعب المشارك ج
 د
 

  اللاعب المقاتل
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 10 م
 طوير مهارات محددة لديهمن أنماط اللاعبين ويهدف الى ت العبارة

 البدائل

 اللاعب المدير أ
 اللاعب المشارك ب
  اللاعب المقاتل ج
 اللاعب المستكشف د
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 مفتاح الإجابة

 علامة صح أو علامة خط : ضع-السلال الأول 

 التصحيح الاجابة العبارة م

1 
ية وبرامج الالكترونية تجمع بين خصائص الألعاب التقليد الألعاب

 الكمبيوتر
 صح

--- 

 أجهزة الألعاب خطأ هي أقدم الألعاب الالكترونية العاب الانترنت 2
 --- صح الشكل الأول للألعاب الالكترونية هو صندوق الالعاب 3
 --- صح تتميز الألعاب الالكترونية بخاصية الفردية 4
 --- صح الألعاب الالكترونية تتصف بعنصر التشويق 5
 يتوفر خطأ في الألعاب الالكترونية عنصر التحكم يقل 6
 المشارك خطأ يهدف الى التفاعل مع الاخرين في مهام جماعية المقاتل اللاعب 7
 --- صح اللاعب المدير يهدف لتطوير مهارات محددة لديه 8
 --- صح اللاعب المستكشف يهدف للبحث عن خبرات وتجارب جديدة 9
 المقاتل خطأ الى منافسة الاخرين والقضاء عليهميهدف  المشاركاللاعب  10

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 الإجابة الصحيحة العبارة م

1 
من الألعاب  أكثرأي من التالي يعتبر ضمن مفهوم الألعاب الالكترونية 

 التقليدية
تستخدم أجهزة 

 الكترونية

 Pac Man سس التي سارت عليها الألعاب الالكترونية فيما بعداللعبة التي وضعت الأ 2
 Atari اول جهاز العاب والاشهر في الثمانينات 3
 الفردية من خصائص الألعاب الالكترونية وتعني ان يسير في اللعبة وفق قدراته 4
 شويقالتمن خصائص الألعاب الالكترونية ناتجة عن الاستخدام المفرط للوسائط  5
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 الإجابة الصحيحة العبارة م
 المتعددة

6 
من خصائص الألعاب الالكترونية تعني ان يبدا اللاعب اللعبة وينهيها 

 وقتما يشاء
 التحكم

 اللاعب المستكشف من أنماط اللاعبين ويهدف الى البحث عن خبرات جديدة 7
 اللاعب المشارك من أنماط اللاعبين ويهدف لعمل أنشطة جماعية 8
 اللاعب المقاتل الاخرين والانتصار عليهممن أنماط اللاعبين ويهدف الى منافسة  9
 اللاعب المدير من أنماط اللاعبين ويهدف الى تطوير مهارات محددة لديه 10
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 الثاني الفصل
 الألعاب الالكترونية التعليمية

 
 

 مفهوم الألعاب التعليمية الالكترونية

 المميزات التربوية للألعاب الالكترونية

 نيةمفهوم تطبيقات انتاج الألعاب الالكترو 

 تطبيقات انتاج الالعاب الالكترونية
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 مقدمة الفصل

 الهدف العام: -أولًا 
الرقميي المفياهيم الأساسيية حيول الألعياب الالكترونيية إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم 

 التعليمية

 داف التعليمية:الأه –ثانياً 
 بعد الانتهاء من هذا الفصل /الدرس، يتوقع من الطالب أن يكون قادراً على أن:

 مفهوم الألعاب التعليمية الالكترونيةيذكر -1

 المميزات التربوية للألعاب الالكترونيةيشرح -2

 مفهوم تطبيقات انتاج الألعاب الالكترونيةيذكر -3

 كترونيةتطبيقات انتاج الالعاب الاليوضح -4

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



             برنامج تكنولوجيا التعليم الرقمي                                             (ET 413مقرر برمجة الألعاب الإلكترونية )

 84 

 الألعاب الالكترونية التعليمية –الفصل الثاني 

 :مفهوم الألعاب التعليمية الالكترونية

 
ألعااب الكترونيااة تام برمجتهااا وانتاجهااا خصيصااً لتحقيااق أهاداف تعليميااة سااواء كانات مرتبطااة بماانهج 

لاااذي تاااوفره الألعااااب دراساااي أو لهاااا رااارض ترباااوي آخااار، ماااع امتلاكهاااا لعناصااار التشاااويق والتحااادي ا
 الالكترونية الغير تعليمية، وبالتالي هي تجمع بين عنصري التعليم والترفيه 

 :المميزات التربوية للألعاب الالكترونية
 المميزات التعليمية عند توظيفها في الموقف التعليمي وهي:للألعاب الالكترونية العديد من 

 التعلم في أي وقت: – 1
رونية التعليمياة نفاس خصاائص الألعااب الالكترونياة الغيار تعليمياة فاي إمكانياة تمتلك الألعاب الالكت

 اللعب بها في أي وقت يريده المتعلم

 الانغماس في التعلم: – 2
تحتوي الألعاب التعليمية على الوسائط المتعددة المبهرة التي تزياد مان تشاويق الماتعلم ودافعيتاه نحاو 

 لانغماس في التعلماستمرار اللعب، وبالتالي تزيد فرص ا
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 التعلم من الخط : – 3
توفر الألعاب الالكترونية إمكانية الخطأ لأي عدد من المرات، وبالتالي يتم ترسيخ اكتساب المعارف 

 والمهارات من خلال المحاولة والخطأ

 تحقيق الأهداف التعليمية: – 4
لاعبااين المشاااركين وفااي الأجهاازة تمتلااك الألعاااب التعليميااة المرونااة الكبياارة فااي التصااميم وفااي عاادد ال

المستخدمة، مما يجعلها وسيلة ناجحة تساعد بشكل كبير في تحقياق الأهاداف التعليمياة لأي موقاف 
 تعليمي

 :مفهوم تطبيقات انتاج الألعاب الالكترونية
برامج كمبيوتر تقوم ب نتاج ألعاب الكترونية سواء تعليمية أو رير تعليمية، بعضها يحتااج لاتعلم لغاة 
برمجة مقعدة وتقوم ب نتاج ألعاب قوية، وبعضها لا يحتاج لتعلم أي لغة برمجاة وتقاوم ب نتااج ألعااب 

 جيدة جدالا

 :تطبيقات انتاج الالعاب الالكترونية
يتم انتاج الألعاب الالكترونية سواء كانت تعليمية أو غير تعليمية بواسطة برامج وتطبيقات 

 ، أكثرها شهرة ما يلي:مخصصة، وهي كثيرة ومنتشرة حول العالم

 :Unityتطبيق  – 1
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  يستخدم في انتاج الألعاب الالكترونية ثنائية الأبعاد والثلاثية الأبعاد 
  يمكنه انتاج العاب الكترونية تعمل على مختلف الأجهزة، مثال أجهازة الموبايال ماع اخاتلاف

 (IOSأنظمة التشغيل )اندرويد، 
  3توظيفها في انتاج اللعبة مثل برنامج يمكنه استيراد ملفات من برامج أخرى وD Max 
  يحتاج استخدامه لتعلم لغة برمجة، يدعم البرنامج استخدام لغتيC++ وC# وPython 

 :Game Makerتطبيق  – 2

 

  يستخدم في انتاج الألعاب الالكترونية ثنائية الأبعاد 
 يشن يمكنه انتاج العاب الكترونية أونلاين ولمختلف الأجهزة مثل بلاي ست 
  هاو الأنساب للمبتادئين فاي مجاال انتااج الألعااب حياث يمكان انتااج لعباة متكاملاة مان خاالال

 أوامر السحب والافلات ودون الحاجة لتعلم لغة برمجة
 ( يحتاوي داخليااً علاى لغاة برمجاة مخصصاةGML = Game Maker Language )

 تستخدم عند الرربة في انتاج العاب أكثر تعقيدا
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 :Scratchتطبيق  – 3

 

  ،بيئاة برمجيااة بساايطة موجهااة للمبتادئين والأطفااال، تاام تصااميمه بهادف تسااهيل تعلاام البرمجااة
يمكن توظيفها في انشاء المشروعات المختلفة مثال البارامج التعليمياة والرساومات المتحركاة، 

 ويمكن استخدامه في انتاج الألعاب الالكترونية التعليمية
 لمدارس في انتاج العاب الكترونية تعليمية يمكن استخدامه من قبل الأطفال في ا 
 يعتمد على أوامر السحب والإفلات مع كتابة كود نصي بسيط جدا 

 :Articulate Storylineتطبيق  – 4
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  تطبيق يستخدم في انتاج البرمجيات التعليمية والمقاررات الالكترونياة، ويمكان اساتخدامه فاي
 انتاج الألعاب الالكترونية التعليمية

  من قبل شركة منتجAdobe صاحبة البرامج الشهيرة مثل فوتوشوب وافتر افكت 
  يعتمد على أوامر السحب والافلات وبالتالي يسهل على المبتدئين استخدامه 
 بداخل مشروعاته  تيمكن تضمين لغة جافا سكريب 

 :Adobe Animateتطبيق  – 5

 

  مات متحركاااة، محتاااوى تطبياااق يساااتخدم فاااي انتااااج كافاااة عناصااار الوساااائط المتعاااددة )رساااو
 تفاعلي، مواقع ويب، برامج تعليمية( وأيضا انتاج الألعاب الالكترونية

  منتج من قبل شركةAdobe والتي طورته من الاسم القديم ،Flash إلى الشكل الحالي 
  يعتمد على أوامر السحب والافلات وبالتالي يسهل على المبتدئين استخدامه 
  يحتاااوي علاااى لغاااة برمجاااة داخلياااةction ScriptA  يمكااان اساااتخدامها فاااي انتااااج الألعااااب

 المعقدة
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 نشاط تعليمي
 

 الوصف البيان
 تحليل لعبة الكترونية تعليمية عنوان النشاط

 وصف النشاط
يتم تقسيم الطلاب إلى مجموعات وكل مجموعة تقوم بالشرح المفصل لأحد 

وقف تعليمي يتم المميزات التعليمية للألعاب الالكترونية من خلال تصورها لم
 فيه استخدام لعبة تعليمية الكترونية

 خلال المحاضرة توقيت التنفيذ
 مجموعات صغيرة –تعليم تعاوني  طريقة التنفيذ

 

 تكليف على الفصل

قااام بتنفياااذ التكلياااف التاااالي، ثااام تواصااال ماااع أساااتاذ الماااادة لتساااليمه ومناقشاااته فاااي المحاضااارات 
 التالية:

 التكليف:

أحد التطبيقات المستخدمة في انتاج الألعاب عن تقرير موجز  اكتب
 الالكترونية
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 مصادر إثرائية من بنج المعرفة المصري 

 
ميين خييلال المصييادر الالكترونييية التالييية والموجييودة ببنييج المعرفيية المصييري والمكتبيية 

 الرقمية؛ يمكنج الاستزادة حول المحتوى العلمي للفصل:

 الرابط عنوان المصدر وصف المصدر م

1 
بحث تربوي حول 
تصميم الألعاب 

 الالكترونية

فلمان فدوى ياسين  الشهراني،بيان ناصر محمد 
برنامج تدريبي قائم على تصميم  أثر( 2020)

 Game Makerألعاب تعليمية الكترونية باستخدام 
مفاهيم الامن السيبراني لدى طالبات  لإكساب

 المرحلة المتوسطة

https://search.
mandumah.co

cord/111m/Re
4479 
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 قاموس المصطلحات الواردة بالفصل
 

 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

1 
الألعاب 
التعليمية 
 الالكترونية

Educational E-
Games  

ألعاب الكترونية تم برمجتها وانتاجها خصيصاً 
لتحقيق أهداف تعليمية سواء كانت مرتبطة بمنهج 

مع امتلاكها  آخر،بوي دراسي أو لها ررض تر 
لعناصر التشويق والتحدي الذي توفره الألعاب 

وبالتالي هي تجمع بين  تعليمية،الالكترونية الغير 
 عنصري التعليم والترفيه

2 
تطبيقات انتاج 

الألعاب 
 الالكترونية

Game 
Production Apps 

برامج كمبيوتر تقوم ب نتاج ألعاب الكترونية سواء 
بعضها يحتاج لتعلم لغة  ليمية،تعتعليمية أو رير 

وبعضها لا  قوية،برمجة مقعدة وتقوم ب نتاج ألعاب 
يحتاج لتعلم أي لغة برمجة وتقوم ب نتاج ألعاب 

 جيدة جدالا
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 اختبر نفسج
ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 

 الخط :

 الاجابة العبارة م

1 
ب الالكترونية التعليمية تجمع بين خصائص الألعاب التقليدية والبرمجيات الألعا

 التعليمية
 

  تتميز الألعاب التقليدية ب مكانية اللعب في أي وقت مقارنة بالألعاب الالكترونية 2
  الألعاب الالكترونية تعطي انغماسا أعلى في الموقف التعليمي 3
  ي التعليميصعب توظيف الألعاب الالكترونية ف 4
  تتميز الألعاب الالكترونية ب مكانية التعلم من التكرار والخطأ 5

6 
تستخدم تطبيقات انتاج الألعاب الالكترونية في انتاج الألعاب سواء تعليمية او رير 

 تعليمية
 

  يمكنه انتاج العاب ثلاثية الابعاد Unityتطبيق  7
  صعب بالنسبة للمبتدئين Game Makerتطبيق  8
  تجاري يتطلب استخدامه تكاليف نقدية Scratchتطبيق  9
  يمكنه انتاج مقررات الكترونية والعاب تعليمية Articulate Storylineتطبيق  10
  Action Scriptيحتوي لغة برمجة داخلية  Adobe Animateتطبيق  11

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 1 م
 أي مما يلي ليس من خصائص الألعاب الالكترونية التعليمية العبارة

 البدائل
 نشاط رير مقصود أ
 لها اهداف تربوية ب
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 يتوفر بها عنصر التشويق ج
 يمكن لعبها باستخدام الموبايل د

 2 م
 متعددةأي من المميزات التربوية التالية للألعاب الالكترونية ناتجة عن الوسائط ال العبارة

 البدائل

 التعلم في أي وقت أ
 التعلم من الخطأ ب
 تحقيق الأهداف التعليمية ج
 الانغماس في التعليم د

 3 م
 أي من التالي يميز بين الألعاب الالكترونية التعليمية وبين الغير تعليمية العبارة

 البدائل

 الفردية في الاستخدام أ
 التحكم في الاستخدام ب
 اهداف تعليميةلها  ج
 الوسائط المتعددة د

 4 م
 سخ اكتساب المعارف والمهاراتللألعاب الالكترونية تر المميزات التربويةأي من  العبارة

 البدائل

 التعلم من الخطأ أ
 لها الأهداف التعليمية ب
 الانغماس في التعليم ج
 التحكم في الاستخدام د

 5 م
 ص تطبيقات انتاج الألعاب الالكترونيةأي مما يلي من خصائ العبارة

 على أجهزة الموبايلجميعها تعمل  أ البدائل
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 جميعها يمكنها انتاج العاب تعليمية ب
 جميعا يتطلب مهارات برمجية معقدة ج
 جميعها تطبيقات تجارية يتطلب استخدامها مقابل مادي د

 6 م
 ج الألعاب الالكترونيةلإنتا Unityأي مما يلي من خصائص تطبيق  العبارة

 البدائل

 لا ينتج العاب ثلاثية الابعاد أ
 تطبيق مجاني ب
 الأنسب لاستخدام الأطفال ج
 #Cيستخدم لغة  د

 7 م
 لإنتاج الألعاب الالكترونية Game Makerأي مما يلي من خصائص تطبيق  العبارة

 البدائل

 صعب بالنسبة للمبتدئين أ
 ت الكترونية والعاب تعليميةيمكنه انتاج مقررا ب
 GMLيحتوي لغة برمجة  ج
 ينتج العاب ثلاثية الابعاد د

 8 م
 لإنتاج الألعاب الالكترونية Scratchأي مما يلي من خصائص تطبيق  العبارة

 البدائل

 الأنسب لاستخدام الاطفال أ
 ينتج العاب ثلاثية الابعاد ب
 تطبيق تجاري  ج

 د
 
 

 #Cيستخدم لغة 
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 9 م

 العبارة
لإنتاج الألعاب  Articulate Storylineأي مما يلي من خصائص تطبيق 

 الالكترونية

 البدائل

 يمكنه انتاج مقررات الكترونية والعاب تعليمية أ
 ينتج العاب ثلاثية الابعاد ب
 يحتاج استخدامه لتعلم لغة برمجة ج
 #Cيستخدم لغة  د

 10 م

 العبارة
لإنتاج الألعاب  Adobe Animateن خصائص تطبيق أي مما يلي م

 الالكترونية

 البدائل

 ينتج العاب ثلاثية الابعاد أ
 #Cيستخدم لغة  ب
 Action Scriptيستخدم لغة  ج
 تطبيق مجاني د
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 مفتاح الإجابة

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 
 الخط :

 التصحيح الاجابة عبارةال م

1 
الألعاب الالكترونية التعليمية تجمع بين خصائص الألعاب التقليدية 

 والبرمجيات التعليمية
 --- صح

2 
ب مكانية اللعب في أي وقت مقارنة بالألعاب  الألعاب التقليديةتتميز 

 الالكترونية
 خطأ

الألعاب 
 الالكترونية

 --- صح أعلى في الموقف التعليميالألعاب الالكترونية تعطي انغماسا  3
 يمكن خطأ توظيف الألعاب الالكترونية في التعليم يصعب 4
 --- صح تتميز الألعاب الالكترونية ب مكانية التعلم من التكرار والخطأ 5

6 
تستخدم تطبيقات انتاج الألعاب الالكترونية في انتاج الألعاب سواء 

 تعليمية او رير تعليمية
 --- صح

 --- صح يمكنه انتاج العاب ثلاثية الابعاد Unityبيق تط 7
 سهل خطأ بالنسبة للمبتدئين صعب Game Makerتطبيق  8
 مجاني خطأ يتطلب استخدامه تكاليف نقدية تجاري  Scratchتطبيق  9

10 
يمكنه انتاج مقررات الكترونية والعاب  Articulate Storylineتطبيق 

 تعليمية
 --- صح

11 
 Actionيحتوي لغة برمجة داخلية  Adobe Animateتطبيق 

Script 
 --- صح
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 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 الإجابة الصحيحة العبارة م
 نشاط رير مقصود أي مما يلي ليس من خصائص الألعاب الالكترونية التعليمية 1

2 
اب الالكترونية ناتجة عن أي من المميزات التربوية التالية للألع

 الوسائط المتعددة
 الانغماس في التعليم

3 
أي من التالي يميز بين الألعاب الالكترونية التعليمية وبين 

 الغير تعليمية
 لها اهداف تعليمية

4 
أي من المميزات التربوية للألعاب الالكترونية ترسخ اكتساب 

 المعارف والمهارات
 التعلم من الخطأ

 يلي من خصائص تطبيقات انتاج الألعاب الالكترونيةأي مما  5
جميعها يمكنها انتاج العاب 

 تعليمية

6 
الألعاب  لإنتاج Unityأي مما يلي من خصائص تطبيق 
 الالكترونية

 #Cيستخدم لغة 

7 
 لإنتاج Game Makerأي مما يلي من خصائص تطبيق 

 الألعاب الالكترونية
 GMLيحتوي لغة برمجة 

8 
الألعاب  لإنتاج Scratchي من خصائص تطبيق أي مما يل

 الالكترونية
 الأنسب لاستخدام الاطفال

9 
 Articulate Storylineأي مما يلي من خصائص تطبيق 

 الألعاب الالكترونية لإنتاج
يمكنه انتاج مقررات الكترونية 

 والعاب تعليمية

10 
 لإنتاج Adobe Animateأي مما يلي من خصائص تطبيق 

 الالكترونيةالألعاب 
 Action Scriptيستخدم لغة 
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 الثالثالفصل 
 العاب تمثيل الأدوار

 

 تمثيل الأدوارمفهوم ألعاب 

 تمثيل الأدوارخصائص العاب 

 أمثلة على ألعاب تمثيل الأدوار

 تمثيل الأدوارالأهمية التربوية لألعاب 

 الشكل الالكتروني لألعاب تمثيل الأدوار

ترونية من نوع تمثيل أمثلة لألعاب تعليمية الك
 الأدوار
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 مقدمة الفصل

 الهدف العام: -أولًا 
المفيياهيم والمهييارات الأساسييية حييول ألعيياب تمثيييل الرقمييي إكسيياب طييلاب تكنولوجيييا التعليييم 

 الأدوار بشكلها التقليدي والالكتروني

 الأهداف التعليمية: –ثانياً 
 لدرس، يتوقع من الطالب أن يكون قادراً على أن:بعد الانتهاء من هذا الفصل /ا

 تمثيل الأدوارمفهوم ألعاب يذكر -1

 تمثيل الأدوارخصائص العاب يشرح -2

 بشكلها التقليدي أمثلة على ألعاب تمثيل الأدواريعدد -3

 تمثيل الأدوارالأهمية التربوية لألعاب يوضح -4

 الشكل الالكتروني لألعاب تمثيل الأدواريميز -5

 أمثلة لألعاب تعليمية الكترونية من نوع تمثيل الأدواريعرض -6
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 ألعاب تمثيل الأدوار –الفصل الأول 

 :تمثيل الأدوارمفهوم ألعاب 
 العاب تعتمد على خيال الطفل ومقدرته الإبداعية وقدرته على تقمص الأدوار وتقليد السلوك 

 :تمثيل الأدوارخصائص العاب 
 الحبكة:-1

 قصة او هدف أو موضوع يدور حوله اللعب اللعبة على تعتمد 

 الشخصيات:-2
ياؤدي كال بناء على الحبكة تتواجد شخصيات يحدث بينها تفاعال، هاذه الشخصايات تتمياز باالتنوع و 

 واحد منها دوراً في حبكة اللعبة

 :مساعدة أدوات-3
 س في تمثيل الأدوارفي الانغمااللاعبين وجود أدوات أو ملابس تساعد الحبكة تتطلب أحيانا 

 :اللعب دورة-4
وجاود دورة للعااب ياتم فيهاا ممارسااة الأداء لكال الشخصاايات، ثام تعااد دورة اللعااب ماع إمكانيااة تتمياز ب

 تبادل الأدوار بين اللاعبين

 أمثلة على ألعاب تمثيل الأدوار:
 المهن:-1

البااائع جااه للمااريض، وعلامثاال الطبيااب  يمارسااها الكبااار معروفااة ةمهناايااتم بناااء اللعبااة علااى أساااس 
 وقبضه على اللصوص رجل الشرطةوعملية البيع والشراء مع العميل، 
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 أدوات لعبة الطبيب التي تعد من أشهر العاب تمثيل الأدوار لدى الاطفال

 :خيالية شخصيات-2
  قصص خيالية مثل الحيوانات في الغابةيتم بناء اللعبة على 

 :مسرحية قصة-3
 ة يتم تنفيذها في شكل مسرحية بسيطة لها حوار ومشاهد يتم بناء اللعبة على قص

 :تمثيل الأدوارالأهمية التربوية لألعاب 

 :مشكلات نفسية علاج-1
ثقته بنفساه خصوصاا للطفال المنطاوي قليال الكالام، تعزيز ممارسة الطفل لأدوار متعددة يساعده في 

الااذي يقلاال مخاوفاه ماان الااذهاب كماا أنهااا تسااعد فااي التغلااب علاى مخاوفااه مثاال قياماه باادور الطبياب 
 للطبيب

 :مهارات اجتماعية اكتساب-2
يؤدي لعب الأدوار إلاى اكسااب الطفال مهاارات السالوك الاجتمااعي الاذي يمارساه ويتأكاد لدياه داخال 
اللعبااة، كمااا أنهااا تساااهم فااي تنميااة التواصاال والتفاعاال الاجتماااعي مااع زملائااه ممااا يسااهل تفاعلااه فااي 

 المجتمع الخارجي
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 :تعليمية ئدفوا-3
اللعااب ماان خاالال تمثياال الأدوار يجعاال الطفاال مساائولا عاان تعلمااه حيااث تحاادث عمليااة الااتعلم تلقائياااً 
ويكااااون دور المعلاااام مشاااارفاً علااااى الموقااااف التعليمااااي ككاااال، بالإضااااافة إلااااى قيامهااااا تعميااااق الخباااارات 

 التعليمية من خلال ممارستها بشكل فعلي

  الشكل الالكتروني لألعاب تمثيل الأدوار:

  
لعبة ماريو والتي تعد أشهر العاب تمثيل الأدوار 
والتي يتحكم فيها اللاعب بالشخصية الالكترونية 

 للعبة وصولا لإنهاء اللعبة

لعبة المزرعة الحديثة التي كانت احدى تطبيقات 
فيسبوج تعطي للاعب دورا إدارة مزرعة تحاكي في 

 مهامها المزرعة الحقيقية 

صية الكترونية لها شكل محدد، ولها قدرات ولها اهاداف، ياتحكم فيهاا اللاعاب العاب تعتمد على شخ
مسااتغلا تلااك القاادرات ويحقااق الأهااداف المطلوبااة ماان خاالال تفاعلااه مااع البيئااة الالكترونيااة المحيطااة 
بتلاااك الشخصاااية، ظهااارت مناااذ ظهاااور الألعااااب الالكترونياااة وتطاااورت فاااي الشاااكل الحاااالي إلاااى قياااام 

خااااص بهااام والانااادماج فاااي مجتماااع افتراضاااي يتفااااعلون فياااه ماااع لاعباااين  eProfilاللاعباااين بعمااال 
  Role Playing Gamesوالذي يعني  RPGاخرين، لها اسم مختصر وهو 
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 تعليمية الكترونية من نوع تمثيل الأدوار:اللألعاب ا

 
اجابت عن لعبة الكترونية تعليمية من نوع حل تمثل الادوار، تتغلب فيها الشخصية على اعدائها إذا 

 سلال خاص بمجال الرياضيات

لهااا نفااس خصااائص ألعاااب تمثياال الأدوار التقليديااة، حيااث تتحاارك الشخصااية فااي بيئااة بهااا عناصاار 
مفيااادة يجاااب جمعهاااا وعناصااار ضاااارة يجاااب تجنبهاااا او مهاجمتهاااا، ولكااان تتمياااز بقياااام اللعباااة بساااؤال 

اجابتاه عان الساؤال سايتم الساماح لاه  اللاعب في أحد المفاهيم العلمية او الرياضية او اللغوية، وعند
 بأخذ العناصر المفيدة أو التغلب على العناصر الضارة
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 نشاط تعليمي
 

 الوصف البيان
 العاب تمثيل الادوار عنوان النشاط

 وصف النشاط
يتم فتح باب المناقشة في ابتكار فكرة للعبة الكترونية من نوع تمثيل الأدوار 

 أحد المواقف التعليميةمع توضيح دورها في 
 خلال المحاضرة توقيت التنفيذ
 مجموعات صغيرة –تعليم تعاوني  طريقة التنفيذ

 

 تكليف على الفصل

قااام بتنفياااذ التكلياااف التاااالي، ثااام تواصااال ماااع أساااتاذ الماااادة لتساااليمه ومناقشاااته فاااي المحاضااارات 
 التالية:

 التكليف:

يل الأدوار مع توضيح لعبة الكترونية من نوع تمثتقرير موجز عن  اكتب
 أهميتها التعليمية والتربوية
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 مصادر إثرائية من بنج المعرفة المصري 

 
ميين خييلال المصييادر الالكترونييية التالييية والموجييودة ببنييج المعرفيية المصييري والمكتبيية 

 الرقمية؛ يمكنج الاستزادة حول المحتوى العلمي للفصل:

 الرابط عنوان المصدر وصف المصدر م

1 

ربوي حول بحث ت
أهمية تمثيل الأدوار 
في مرحلة رياض 

 الاطفال

ماجدة حسام الدين  نجم،علي  يعبد الباقخميس 
" فاعلية برنامج مقترح قائم على  (لا2015سيد )

تنمية مهارات السرد  فيتمثيل الأدوار والحكاية 
لقاء الأناشيد لدي طالبات رياض  القصصي وا 

 الأطفال بكلية التربية بالزلفي

//0810g3https:
-y-1104-zzn
-search-https

-mandumah
com.mplbci.ek
b.eg/Record/7

26006 
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 قاموس المصطلحات الواردة بالفصل
 

 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

1 
العاب تمثيل 

 الأدوار
Role-Playing 

games 
العاب تعتمد على خيال الطفل ومقدرته الإبداعية وقدرته 

 ص الأدوار وتقليد السلوكعلى تقم

2 

الألعاب 
التعليمية 

الكترونية من 
نوع تمثيل 
 الأدوار

Educational 
Role-Playing 

games 

العاب تعتمد على شخصية الكترونية لها شكل محدد، 
ولها قدرات ولها اهداف، يتحكم فيها اللاعب مستغلا 

تلك القدرات ويحقق الأهداف المطلوبة من خلال تفاعله 
بيئة الالكترونية المحيطة بتلك الشخصية، ظهرت مع ال

منذ ظهور الألعاب الالكترونية وتطورت في الشكل 
خاص بهم  Profileالحالي إلى قيام اللاعبين بعمل 

والاندماج في مجتمع افتراضي يتفاعلون فيه مع لاعبين 
والذي يعني  RPGلها اسم مختصر وهو  اخرين،

Role Playing Games 
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تبر نفسجاخ  

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 
 الخط :

 الاجابة العبارة م
  العاب تمثيل الأدوار هي العاب تعتمد على خيال الطفل وقدرته على التقليد 1

2 
يتصف الشكل الالكتروني لألعاب تمثيل الأدوار بوجود شخصية الكترونية تتفاعل 

 البيئة المحيطة ولها اهداف محددة مع 
 

  تعد الحبكة من خصائص العاب تمثيل الأدوار  3
  تعد دورة اللعب من خصائص العاب تمثيل الأدوار 4
  لعبة الطبيب تعد مثالا لألعاب تمثيل الأدوار 5
  لعبة الميكانو تعد مثالا لألعاب تمثيل الأدوار 6
  يا بتنمية المهارات العضليةتتميز العاب تمثيل الأدوار تربو  7
  تتميز العاب تمثيل الأدوار تربويا بعلاج المشكلات النفسية 8
  تعد لعبة انتاج السيارات مثالا لألعاب الكترونية تعليمية من نوع تمثيل الأدوار 9
  يعد مختبر العلوم مثالا لألعاب الكترونية تعليمية من نوع تمثيل الادوار 10

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 1 م
 الألعاب التي تعتمد على خيال الطفل وتقمصه وتقليده للسلوكيات هي ... العبارة

 البدائل

 العاب حل المشكلات أ
 العاب تمثيل الأدوار ب
 العاب استكشافية ج
 العاب تركيبية بنائية د
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 2 م
 لألعاب تمثيل الأدوار هو الشكل الالكتروني  العبارة

 البدائل

 مطلوب حله موقفشخصية الكترونية توضع امام  أ
 شخصية الكترونية تتجول في بيئة وتبحث عن عناصر فيها ب
  شخصية الكترونية تتحرك في بيئة ولها اهداف محددة ج
 استخدام عناصر البيئة الالكترونية في تكوين شكل محدد د

 3 م
 ما يلي من خصائص العاب تمثيل الأدوارأي م العبارة

 البدائل

 التحدي أ
 الاستكشاف ب
 النموذج المحتذى ج
  الحبكة د

 4 م
 أي مما يلي ليس من خصائص العاب تمثيل الادوار العبارة

 البدائل

 قطع البناء أ
 الشخصيات ب
 الأدوات المساعدة ج
 دورة اللعب د

 5 م
 د مثالا لألعاب تمثيل الأدوارأي مما يلي يع العبارة

 البدائل

 الطبيب أ
 البازل ب
 مختبر العلوم ج
 د
 

 الليجو
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 6 م
 أي مما يلي لا يعد مثالا لألعاب تمثيل الادوار العبارة

 البدائل

 المهن أ
  صندوق الكنز ب
 تقليد الشخصيات الخيالية ج
 القصة المسرحية د

 7 م
 من المميزات التربوية لألعاب تمثيل الأدوار أي مما يلي يعد العبارة

 البدائل

  اكتساب المهارات الاجتماعية أ
 اكتساب مهارات التفكير المنطقي ب
 اكتساب مهارات البحث ج
 اكتساب مهارات العمل اليدوي  د

 8 م
 أي مما يلي لا يعد من المميزات التربوية لألعاب تمثيل الادوار العبارة

 البدائل

 علاج المشكلات النفسية أ
 اكتساب مهارات اجتماعية ب
 يجعل الطفل مسئول عن تعلمه ج
 القدرة على البحث والتنقيب د

 9 م
 أي مما يلي يعد مثالا للعبة تعليمية الكترونية من نوع تمثيل الأدوار العبارة

 البدائل

 الأسئلة التفاعلية أ
 محاكاة مختبر العلوم ب
 جيب على اسئلةت RPGلعبة  ج
 د
 

 انتاج عناصر بالسحب والافلات
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 10 م
 أي مما يلي يعد مثالا للعبة تعليمية الكترونية من نوع تمثيل الادوار العبارة

 البدائل

 مشكلة تبحث عن حلشخصية الكترونية توضع امام  أ
 شخصية الكترونية تستكشف بيئة محيطة ب
 للحصول على مميزات وهزيمة الاعداءشخصية الكترونية تجيب على أسئلة  ج
 شخصية الكترونية تقوم ببناء شكل د
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 مفتاح الإجابة

 علامة صح أو علامة خط : ضع-السلال الأول 

 التصحيح الاجابة العبارة م

1 
العاب تمثيل الأدوار هي العاب تعتمد على خيال الطفل وقدرته 

 على التقليد
 --- صح

2 
الالكتروني لألعاب تمثيل الأدوار بوجود شخصية  يتصف الشكل

 الكترونية تتفاعل مع البيئة المحيطة ولها اهداف محددة 
 --- صح

 --- صح تعد الحبكة من خصائص العاب تمثيل الأدوار  3
 --- صح تعد دورة اللعب من خصائص العاب تمثيل الأدوار 4
 -- صح لعبة الطبيب تعد مثالا لألعاب تمثيل الأدوار 5
 القصة المسرحية خطأ تعد مثالا لألعاب تمثيل الأدوار لعبة الميكانو 6
 الاجتماعية خطأ العضليةتتميز العاب تمثيل الأدوار تربويا بتنمية المهارات  7
  صح تتميز العاب تمثيل الأدوار تربويا بعلاج المشكلات النفسية 8

9 
ونية تعليمية من نوع مثالا لألعاب الكتر  انتاج السياراتتعد لعبة 

 تمثيل الأدوار
 خطأ

RPG  لها أهداف
 تعليمية

10 
مثالا لألعاب الكترونية تعليمية من نوع تمثيل  مختبر العلوميعد 

 الادوار
 خطأ

RPG  الشخصية
 تجيب على اسئلة
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 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 الإجابة الصحيحة العبارة م

1 
 وتقليدهالألعاب التي تعتمد على خيال الطفل وتقمصه 

 للسلوكيات هي لالالا
 العاب تمثيل الأدوار

شخصية الكترونية تتحرك في بيئة  الشكل الالكتروني لألعاب تمثيل الأدوار هو 2
 ولها اهداف محددة

 الحبكة أي مما يلي من خصائص العاب تمثيل الأدوار 3
 قطع البناء الأدوارالعاب تمثيل أي مما يلي ليس من خصائص  4
 الطبيب أي مما يلي يعد مثالا لألعاب تمثيل الأدوار 5
 صندوق الكنز أي مما يلي لا يعد مثالا لألعاب تمثيل الادوار 6
 اكتساب المهارات الاجتماعية تمثيل الأدوار لألعابأي مما يلي يعد من المميزات التربوية  7

8 
تمثيل  لألعابمميزات التربوية أي مما يلي لا يعد من ال

 الادوار
 القدرة على البحث والتنقيب

9 
أي مما يلي يعد مثالا للعبة تعليمية الكترونية من نوع تمثيل 

 تجيب على اسئلة RPGلعبة  الأدوار

10 
أي مما يلي يعد مثالا للعبة تعليمية الكترونية من نوع تمثيل 

 الادوار

 شخصية الكترونية تجيب على أسئلة
للحصول على مميزات وهزيمة 

 الاعداء
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 الرابعالفصل 
 العاب حل المشكلات

 

 المشكلات حل مفهوم ألعاب

 حل المشكلاتخصائص العاب 

 حل المشكلاتأمثلة على ألعاب 

 حل المشكلاتالأهمية التربوية لألعاب 

 حل المشكلاتالشكل الالكتروني لألعاب 

حل أمثلة لألعاب تعليمية الكترونية من نوع 
 كلاتالمش
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 مقدمة الفصل

 الهدف العام: -أولًا 
حييل المفيياهيم والمهييارات الأساسييية حييول ألعيياب الرقمييي إكسيياب طييلاب تكنولوجيييا التعليييم 

 بشكلها التقليدي والالكتروني المشكلات

 الأهداف التعليمية: –ثانياً 
 يتوقع من الطالب أن يكون قادراً على أن:بعد الانتهاء من هذا الفصل /الدرس، 

 حل المشكلاتمفهوم ألعاب يذكر -1

 حل المشكلاتخصائص العاب يشرح -2

 حل المشكلات بشكلها التقليديأمثلة على ألعاب يعدد -3

 حل المشكلاتالأهمية التربوية لألعاب يوضح -4

 حل المشكلاتالشكل الالكتروني لألعاب يميز -5

 حل المشكلاتب تعليمية الكترونية من نوع أمثلة لألعايعرض -6
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 ألعاب حل المشكلات –الفصل الثاني 

 :حل المشكلاتمفهوم ألعاب 
العاب تعتمد على وضع اللاعب في موقف يتطلب منه إيجاد حلول فعالة لموقف محدد وفي الوقت 

 المناسب مع تفادي الخسائر أو تقليلها بقدر الامكان

 :لمشكلاتحل اخصائص العاب 
 :التحدي-1

 تعتمد اللعبة على وجود مشكلة او استفسار يجب حله من قبل اللاعب

 :البحث عن حلول-2
يتااوفر فااي اللعبااة المرونااة فااي قيااام اللاعااب بالمحاولااة وتجربااة الباادائل المختلفااة للمشااكلة، مااع وجااود 

 تغذية رجع توضح للاعب ما إذا كانت تلك المحاولات صحيحة او خاطئة

 :مشكلةحل ال-3
بعااد قيااام اللاعااب بالتوصاال للحاال الصااحيح تصاال اللعبااة إلااى الاكتمااال بشااكل واضااح، ومنهااا يشااعر 
اللاعب بالسعادة لإنجازه للمهمة المطلوبة، وأحيانا تحتوي اللعبة على مؤثرات نصية او صوتية تعاد 

 بمثابة مكافأة معنوية للمجهود المبذول

 :حل المشكلاتأمثلة على ألعاب 
 :البازل-1

ماان العاااب حاال المشااكلات، حيااث تتطلااب تركيااب عاادد كبياار ماان القطااع  Puzzleتعااد العاااب البااازل 
 الصغيرة من أجل تشكيل صورة كبيرة 
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 لعبة بازل نموذج لألعاب حل المشكلات

 :الشطرنج-2
تعد من أقول العاب حل المشكلات، حيث يظهر فيها بشكل صريح وجاود منافساة ماع خصام وتوقاع 

 تحركاته

 :عباتالمك-4

 
 المكعبات تعد نموذج للعبة تعليمية من نوع حل المشكلات

تعد المكعبات من العاب حل المشكلات كما انها من الألعاب التركيبية البنائية، حيث يوجد نوع مان 
 المكعبات يتطلب من اللاعب تركيبها بأوضاع محددة للوصول للشكل النهائي
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 :حل المشكلاتالأهمية التربوية لألعاب 

 :اكساب مهارات حل المشكلات-1
ممارساااة اللاعاااب لألعااااب حااال المشاااكلات ياااؤدي إلاااى اتقاناااه لحااال المشاااكلات بشاااكل عاااام، وبالتاااالي 

 الاستفادة منها في الحياة العملية والتغلب على المشكلات التي تواجهه فيما بعد

 :المهارات والقدرات تنمية-2
ه للتعلم الذاتي، بالإضافة إلى مهارات أخارى تكسب العاب حل المشكلات صفات الاستقلالية والتوج

 مثل مهارات التفكير المنطقي والتفكير الناقد والتفكير الابداعي

 فوائد تعليمية:-3
تنمية مهارات التعلم التعاوني والعمل الجماعي مان اجال حال المشاكلات، واثاارة دافعياة الماتعلم تجااه 

 الموقف التعليمي نفسه

 : حل المشكلاتالشكل الالكتروني لألعاب 

 
 تعد من أشهر العاب الالكترونية من نوع حل المشكلات  Puzzleلعبة من نوع 

العاااب تعتماااد تقاااوم بتحويااال الشااكل التقليااادي لألعااااب حااال المشااكلات مثااال الباااازل والشاااطرنج، حياااث 
تتحاااول اللعباااة بأكملهاااا إلاااى شاااكل الكتروناااي داخااال بيئاااة الكترونياااة وربماااا ماااع خصاااوم افتراضااايين أو 
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م حقيقيين علاى شابكة الانترنات، ويوجاد اشاكال أكثار تطاورا ياتم اساتخدام العااب تمثيال الأدوار خصو 
ماع وضااع مشااكلات للشخصااية الالكترونيااة داخاال البيئااة الالكترونيااة ويقااوم اللاعااب باسااتغلال قدراتااه 

 العقلية وامكانيات البيئة الالكترونية في حل المشكلة التي تتعرض لها الشخصية الالكترونية

 أمثلة لألعاب تعليمية الكترونية من نوع حل المشكلات:
 اكمال الشكل:-1

 
 لعبة الكترونية تعليمية من نوع حل المشكلات، عبارة عن بازل لخريطة العالم 

 تفيد في مقررات الجغرافيا والدراسات الاجتماعية 

د المفااهيم الموجاودة تعتمد على وجود شكل يجب على المتعلم اكماله، ويكون هذا الشكل مرتبط بأح
 بالمقررات الدراسية، يمكن استخدامها في تدريس جميع المقررات الدراسية

 الأسئلة التفاعلية:-2

 
لعبة تعليمية الكترونية من نوع حل المشكلات يقوم فيها المتعلم باختيار الإجابة الصحيحة لمشكلة 

 ةحسابية معروضة امامه، مع وجود بيئة غنية بالوسائط المتعدد
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تعتمااد اللعبااة علااى عاارض سااؤال ووضااع مجموعااة ماان الاختيااارات ماان ضاامنها الاختيااار الصااحيح، 
تشبه الاختبارات الالكترونية ولكنها تتميز بالثراء الكبير في الوساائط المتعاددة ماع وجاود تغذياة رجاع 

ات صوتية وبصرية ممتعة للطفل في حالة الإجابة الصحيحة، كذلك تتميز بوجود تادرج فاي المساتوي
 مثل الألعاب التقليدية، يمكن استخدامها في جميع المقررات الدراسية
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 نشاط تعليمي
 

 الوصف البيان
 العاب حل المشكلات عنوان النشاط

 وصف النشاط
يتم فتح باب المناقشة في ابتكار فكرة للعبة الكترونية من نوع حل المشكلات 

 التعليميةمع توضيح دورها في أحد المواقف 
 خلال المحاضرة توقيت التنفيذ
 مجموعات صغيرة –تعليم تعاوني  طريقة التنفيذ

 

 تكليف على الفصل

قااام بتنفياااذ التكلياااف التاااالي، ثااام تواصااال ماااع أساااتاذ الماااادة لتساااليمه ومناقشاااته فاااي المحاضااارات 
 التالية:

 التكليف:

توضيح لعبة الكترونية من نوع حل المشكلات مع تقرير موجز عن  اكتب
 أهميتها التعليمية والتربوية
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 مصادر إثرائية من بنج المعرفة المصري 

 
ميين خييلال المصييادر الالكترونييية التالييية والموجييودة ببنييج المعرفيية المصييري والمكتبيية 

 الرقمية؛ يمكنج الاستزادة حول المحتوى العلمي للفصل:

 الرابط عنوان المصدر وصف المصدر م

1 

بحث تربوي حول 
الألعاب  أهمية

الالكترونية في تنمية 
مهارات حل 
 المشكلات

"  (لا2016) نعبد الرحمرادة  معوض،ربى 
الأجهزة اللوحية على مهارة  بألعابأثر اللعب 

حل المشكلات لدى أطفال مرحلة ما قبل 
 المدرسة

https://0810g3zzn
-https-y-1104-

-search
-mandumah

com.mplbci.ekb.eg
/Record/787536 
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 قاموس المصطلحات الواردة بالفصل
 

 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

1 
العاب حل 
 المشكلات

Solving 
Problems 
games 

العاب تعتمد على وضع اللاعب في موقف يتطلب منه 
إيجاد حلول فعالة لموقف محدد وفي الوقت المناسب 

 مع تفادي الخسائر أو تقليلها بقدر الامكان

2 

الألعاب 
الالكترونية من 

نوع حل 
 المشكلات

E-Solving 
Problems 
games 

حل  لألعابالعاب تعتمد تقوم بتحويل الشكل التقليدي 
حيث تتحول اللعبة  والشطرنج،المشكلات مثل البازل 

بأكملها إلى شكل الكتروني داخل بيئة الكترونية وربما 
مع خصوم افتراضيين أو خصوم حقيقيين على شبكة 

تطورا يتم استخدام العاب  أكثرويوجد اشكال  نترنت،الا
تمثيل الأدوار مع وضع مشكلات للشخصية الالكترونية 
داخل البيئة الالكترونية ويقوم اللاعب باستغلال قدراته 
العقلية وامكانيات البيئة الالكترونية في حل المشكلة 

 التي تتعرض لها الشخصية الالكترونية
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 اختبر نفسج

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 
 الخط :

 الاجابة العبارة م
  العاب حل المشكلات هي العاب تعتمد على وضح اللاعب في موقف مطلوب حله 1

2 
يتصف الشكل الالكتروني لألعاب حل المشكلات بشخصية الكترونية توضع امام 

 موقف مطلوب حله
 

  تعد دورة اللعب من خصائص العاب حل المشكلات 3
  يعد التحدي من خصائص العاب حل المشكلات 4
  يعد صندوق الكنز مثالا لألعاب حل المشكلات 5
  تعد المكعبات مثالا لألعاب حل المشكلات 6
  تتميز العاب حل المشكلات تربويا بتنمية صفات الاستقلالية 7
  ت تربويا بتنمية القدرة على فحص خصائص الأشياءتتميز العاب حل المشكلا 8
  تعد الأسئلة التفاعلية مثالا لألعاب الكترونية تعليمية من نوع حل المشكلات 9
  يعد البازل الالكتروني مثالا لألعاب الكترونية تعليمية من نوع حل المشكلات 10

 ودة:اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموج- الثانيالسلال 

 1 م
 ... هي إيجاد حلول فعالة وتجنب الخسائر الألعاب التي تعتمد على العبارة

 البدائل

 العاب حل المشكلات أ
 العاب تمثيل الأدوار ب
 العاب استكشافية ج
 العاب تركيبية بنائية د
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 2 م
 لألعاب حل المشكلات هو الشكل الالكتروني  العبارة

 البدائل

 مطلوب حله موقفة توضع امام شخصية الكتروني أ
 شخصية الكترونية تتجول في بيئة وتبحث عن عناصر فيها ب
   شخصية الكترونية تتحرك في بيئة ولها اهداف محددة  ج
 استخدام عناصر البيئة الالكترونية في تكوين شكل محدد د

 3 م
 أي مما يلي من خصائص العاب حل المشكلات العبارة

 البدائل

 حث عن حلولالب أ
 الاستكشاف ب
 النموذج المحتذى ج
 دورة اللعب د

 4 م
 أي مما يلي ليس من خصائص العاب حل المشكلات العبارة

 البدائل

 التحدي أ
 دورة اللعب ب
 البحث عن حلول ج
 حل المشكلة د

 5 م
 أي مما يلي يعد مثالا لألعاب حل المشكلات العبارة

 البدائل

 الطبيب أ
 الشطرنج ب
 صندوق الكنز ج
 د
 

 صنع الاعمال الفنية
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 6 م
 أي مما يلي لا يعد مثالا لألعاب حل المشكلات العبارة

 البدائل

 القصة المسرحية أ
 البازل ب
 الشطرنج ج
 المكعبات د

 7 م
 أي مما يلي يعد من المميزات التربوية لألعاب حل المشكلات العبارة

 البدائل

 لمشكلات النفسيةعلاج ا أ
 اكتساب الاستقلالية والتعلم الذاتي ب
 اكتساب مهارات البحث ج
 اكتساب مهارات العمل اليدوي  د

 8 م
 أي مما يلي لا يعد من المميزات التربوية لألعاب حل المشكلات العبارة

 البدائل

 اتقان حل المشكلات أ
 الذوق الجمالي ب
 العمل الجماعي ج
 ر المنطقيالتفكي د

 9 م
 أي مما يلي يعد مثالا للعبة تعليمية الكترونية من نوع حل المشكلات العبارة

 البدائل

 الأسئلة التفاعلية أ
 محاكاة مختبر العلوم ب
 تجيب على اسئلة RPGلعبة  ج
 د
 

 انتاج عناصر بالسحب والافلات
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 10 م
 ترونية من نوع حل المشكلاتأي مما يلي يعد مثالا للعبة تعليمية الك العبارة

 البدائل

 مشكلة تبحث عن حلشخصية الكترونية توضع امام  أ
 شخصية الكترونية تستكشف بيئة محيطة ب
 شخصية الكترونية تجيب على أسئلة للحصول على مميزات وهزيمة الاعداء ج
 شخصية الكترونية تقوم ببناء شكل د
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 مفتاح الإجابة

 علامة صح أو علامة خط : ضع-ل الأول السلا

 التصحيح الاجابة العبارة م

1 
العاب حل المشكلات هي العاب تعتمد على وضح اللاعب في موقف 

 مطلوب حله
 --- صح

2 
يتصف الشكل الالكتروني لألعاب حل المشكلات بشخصية الكترونية 

 توضع امام موقف مطلوب حله
 --- صح

 خطأ العاب حل المشكلات من خصائص دورة اللعبتعد  3
البحث عن 

 حلول
 --- صح يعد التحدي من خصائص العاب حل المشكلات 4
 البازل خطأ مثالا لألعاب حل المشكلات صندوق الكنزيعد  5
 --- صح تعد المكعبات مثالا لألعاب حل المشكلات 6
 --- صح تتميز العاب حل المشكلات تربويا بتنمية صفات الاستقلالية 7

8 
فحص خصائص تتميز العاب حل المشكلات تربويا بتنمية القدرة على 

 الأشياء
 خطأ

التفكير 
 المنطقي

9 
تعد الأسئلة التفاعلية مثالا لألعاب الكترونية تعليمية من نوع حل 

 المشكلات
 --- صح

10 
يعد البازل الالكتروني مثالا لألعاب الكترونية تعليمية من نوع حل 

 المشكلات
 --- صح
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 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيلسلال ا

 الإجابة الصحيحة العبارة م

1 
الخسائر الألعاب التي تعتمد على إيجاد حلول فعالة وتجنب 

 لالالا هي
 العاب حل المشكلات

شخصية الكترونية توضع امام  الشكل الالكتروني لألعاب حل المشكلات هو 2
 موقف مطلوب حله

 البحث عن حلول مما يلي من خصائص العاب حل المشكلات أي 3
 دورة اللعب أي مما يلي ليس من خصائص العاب حل المشكلات 4
 الشطرنج أي مما يلي يعد مثالا لألعاب حل المشكلات 5
 القصة المسرحية أي مما يلي لا يعد مثالا لألعاب حل المشكلات 6
 اكتساب الاستقلالية والتعلم الذاتي حل المشكلات لألعاب أي مما يلي يعد من المميزات التربوية 7

8 
حل  لألعابأي مما يلي لا يعد من المميزات التربوية 

 المشكلات
 الذوق الجمالي

9 
أي مما يلي يعد مثالا للعبة تعليمية الكترونية من نوع حل 

 الأسئلة التفاعلية المشكلات

10 
ترونية من نوع حل أي مما يلي يعد مثالا للعبة تعليمية الك

 المشكلات
شخصية الكترونية توضع امام 

 مشكلة تبحث عن حل
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 الخامسالفصل 
 الألعاب الاستكشافية

 

 الألعاب الاستكشافيةمفهوم 

 الألعاب الاستكشافيةخصائص 

 الألعاب الاستكشافيةأمثلة على 

 لألعاب الاستكشافيةلالأهمية التربوية 

 لألعاب الاستكشافيةلالشكل الالكتروني 

الألعاب أمثلة لألعاب تعليمية الكترونية من نوع 
 الاستكشافية

 

 



             برنامج تكنولوجيا التعليم الرقمي                                             (ET 413مقرر برمجة الألعاب الإلكترونية )

 130 

 مقدمة الفصل

 الهدف العام: -أولًا 
المفييياهيم والمهيييارات الأساسيييية حيييول الألعييياب الرقميييي إكسييياب طيييلاب تكنولوجييييا التعلييييم 

 الاستكشافية بشكلها التقليدي والالكتروني

 ة:الأهداف التعليمي –ثانياً 
 بعد الانتهاء من هذا الفصل /الدرس، يتوقع من الطالب أن يكون قادراً على أن:

 الألعاب الاستكشافيةمفهوم يذكر -1

 الألعاب الاستكشافيةخصائص يشرح -2

 الألعاب الاستكشافيةأمثلة على يعدد -3

 للألعاب الاستكشافيةالأهمية التربوية يوضح -4

 لاستكشافيةللألعاب االشكل الالكتروني يميز -5

 الألعاب الاستكشافيةأمثلة لألعاب تعليمية الكترونية من نوع يعرض -6
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 الألعاب الاستكشافية –الفصل الثالث 

 :الألعاب الاستكشافيةمفهوم 
العاب تعتمد على نشاط موجه قائم على أنشاطة حركياة، قاد يكاون النشااط داخلاي عباارة عان فحاص 

بتهااااا للوصااااول للشااااكل الأفضاااال، أو نشاااااط خااااارجي قااااائم علااااى واستكشاااااف عناصاااار محااااددة وتجر 
 استكشاف البيئة المحيطة للحصول على مميزات او حل لمشكلات او بغرض التنافس مع الزملاء

 :الألعاب الاستكشافيةخصائص 
 :التحضير-1

يتم عرض اللعبة وما تحتويه من أدوات ومكونات على اللاعاب داخال المكاان الاذي ياتم فياه اللعاب، 
 ع توضيح المهام المطلوبةم

 :الاستكشاف-2
 يقوم فيها اللاعب بممارسة الأنشطة الحركية والذهنية والتفاعل مع المكونات ومع البيئة المحيطة 

 :التحصيل-3
يتم فيها انهاء عملية الاستكشاف سواء بسبب انجاز المهماة المطلوباة أو مارور وقات محادد، يحادث 

 ستكشاف والحركة لدى اللاعب والرضا عن الموقف ككلفيها اشباع للرربة الذاتية في الا

 :الألعاب الاستكشافيةأمثلة على 
 :صندوق الكنز-1

عبارة عن صندوق يحتوي على مجموعة من الألعاب ذات الأصوات والألوان المثيارة لانتبااه الطفال، 
 ويقوم الطفل باستكشاف تلك الألعاب لمدة من الوقت
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 :مختبر العلوم-2

 
 ر العلوم نموذج للألعاب الاستكشافيةلعبة مختب

 صندوق يحتوي على مجموعة من الأدوات مع توفر دليل ارشادي لأجراء تجارب علمية مبسطة

 :البحث عن الاشياء-3
يمكن ممارستها داخلياا او خارجيااً، حياث يكاون مطلاوب مان اللاعاب أو كال مجموعاة مان اللاعباين 

د، قاد تكاون تلاك العناصاار موجاودة بشاكل طبيعااي البحاث فاي البيئاة المحيطااة واحضاار عنصار محااد
 داخل البيئة مثل الصخور او أوراق الشجر، او مخبأة من قبل المعلم في أماكن محددة

 :للألعاب الاستكشافيةالأهمية التربوية 

 :تنمية المهارات الحركية-1
ل فاااي البيئاااة يعتماااد السااالوك الاستكشاااافي علاااى قياااام اللاعاااب بالعدياااد مااان المهاااارات الحركياااة والتجاااو 

 المحيطة والقيام بتنشيط حاسة اللمس في تفحص الأشياء وتجربتها

 :تنمية المهارات الذهنية-2
تنميااة القااادرة علااى الاعتمااااد علااى الااانفس، والتواصااال مااع البيئاااة المحيطااة، وتشاااترك مااع العااااب حااال 

حااال  المشاااكلات فاااي كيفياااة تتباااع الااادلائل وتساااجيل النتاااائج ماااع مشاااكلات )اقااال صاااعوبة مااان العااااب
 المشكلات(، كما انها تنمي مهارات استكشاف العناصر والاشياء
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 :فوائد تربوية-3
تنمياااة القااادرة علاااى البحاااث عااان المعلوماااات والتنقياااب عنهاااا وتثبيتهاااا فاااي الاااذهن، ماااع إعاااادة تنظااايم 
المعلومااات الداخليااة ومقارنتهااا بالمعلومااات الجدياادة، كمااا أنهااا تعطااي متعااة واثااارة للموقااف التعليمااي، 

 من أفضل الطرق التي تنمي مهارات التعلم الذاتي وهي

 : للألعاب الاستكشافيةالشكل الالكتروني 

 
 من أشهر الألعاب الالكترونية الاستكشافية Pokemon Goلعبة 

العاب تعتمد تقوم بتحويل الشاكل التقليادي للألعااب الاستكشاافية مثال مختبار الألعااب، حياث تتحاول 
كتروني داخل بيئة الكترونية، ويوجد اشكال أخرى يتم فيها وضع شخصية اللعبة بأكملها إلى شكل ال

الكترونيااة داخاال بيئااة الكترونيااة تتطلااب منااه عماال تحاارك وتجااول بشااكل كبياار للبحااث عاان عناصاار 
 مفقودة او الحصول على مميزات تساعده في اكمال المستويات المطلوبة 
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 ب الاستكشافية:أمثلة لألعاب تعليمية الكترونية من نوع الألعا
 العاب استكشاف البيئة:-1

 
 لعبة تعليمية الكترونية من نوع الألعاب الاستكشافية، تظهر فيها شخصية دورا الشهيرة

تعتمااد علااى وجااود شخصااية الكترونيااة تتجااول داخاال مكااان سااواء داخلااي او خااارجي، وتظهاار رسااائل 
اخاال المكااان، يمكاان توظيفهااا فااي نصااية وصااوتية فااي اللعبااة تاارتبط بتحاارك الشخصااية الالكترونيااة د

 مختلف المقررات الدراسية 

 مختبر العلوم: العاب-2

 
، يتم فيها المزج بين اللعب BrainBobلعبة تعليمية الكترونية من نوع الألعاب الاستكشافية من انتاج 
 وشرح المفاهيم العلمية 
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ونيااة افتراضااية، تتميااز عاان تعتمااد اللعبااة علااى عماال محاكاااة لمختباارات العلااوم ولكاان فااي بيئااة الكتر 
تطبيقات المحاكاة التقليدية في وجود شخصيات معلمة تقوم بالتوجيه، بالإضافة إلى وجود تدرج فاي 
المسااتويات مثاال الألعاااب الالكترونيااة الغياار تعليميااة، يمكاان اسااتخدامها فااي جميااع المقااررات الدراسااية 

 خصوصا المقررات العلمية
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 مينشاط تعلي
 

 الوصف البيان
 الألعاب الاستكشافية  عنوان النشاط

 وصف النشاط
يتم فتح باب المناقشة في ابتكار فكرة للعبة الكترونية من نوع تمثيل الأدوار 

 مع توضيح دورها في أحد المواقف التعليمية
 خلال المحاضرة توقيت التنفيذ
 مجموعات صغيرة –تعليم تعاوني  طريقة التنفيذ

 

 ف على الفصلتكلي

قااام بتنفياااذ التكلياااف التاااالي، ثااام تواصااال ماااع أساااتاذ الماااادة لتساااليمه ومناقشاااته فاااي المحاضااارات 
 التالية:

 التكليف:

لعبة الكترونية من نوع الألعاب الاستكشافية مع تقرير موجز عن  اكتب
 توضيح أهميتها التعليمية والتربوية
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 مصادر إثرائية من بنج المعرفة المصري 

 
ل المصييادر الالكترونييية التالييية والموجييودة ببنييج المعرفيية المصييري والمكتبيية ميين خييلا 

 الرقمية؛ يمكنج الاستزادة حول المحتوى العلمي للفصل:

 الرابط عنوان المصدر وصف المصدر م

1 
بحث تربوي حول 
أهمية الألعاب 
 الاستكشافية

" تأثير استخدام  (لا2015محمد علي راشد )
والألعاب الحركية  شافيةالاستكبرنامجي الألعاب 

على مستوى أداء بعض المهارات الحركية الأساسية 
 الابتدائيةلتلاميذ المرحلة 

https://0810g3
-y-1104-zzn
-search-https

-mandumah
com.mplbci.ek
b.eg/Record/7

60302 
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 قاموس المصطلحات الواردة بالفصل
 

 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

1 
الألعاب 
 الاستكشافية

Exploration 
games 

 حركية،العاب تعتمد على نشاط موجه قائم على أنشطة 
قد يكون النشاط داخلي عبارة عن فحص واستكشاف 

أو  الأفضل،عناصر محددة وتجربتها للوصول للشكل 
نشاط خارجي قائم على استكشاف البيئة المحيطة 

غرض للحصول على مميزات او حل لمشكلات او ب
 التنافس مع الزملاء

2 

الألعاب 
الالكترونية من 
نوع الألعاب 
 الاستكشافية

E-Exploration 
games 

العاب تعتمد تقوم بتحويل الشكل التقليدي للألعاب 
حيث تتحول اللعبة  الألعاب،مثل مختبر  الاستكشافية

ويوجد  الكترونية،بأكملها إلى شكل الكتروني داخل بيئة 
يها وضع شخصية الكترونية داخل اشكال أخرى يتم ف

بيئة الكترونية تتطلب منه عمل تحرك وتجول بشكل 
كبير للبحث عن عناصر مفقودة او الحصول على 
 مميزات تساعده في اكمال المستويات المطلوبة
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 اختبر نفسج

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 
 الخط :

 الاجابة العبارة م
  الألعاب الاستكشافية هي نشاط موجه قائم على أنشطة حركية 1

2 
شخصية الكترونية يتصف الشكل الالكتروني للألعاب الاستكشافية الأدوار بوجود 
 تتجول في بيئة وتبحث عن عناصر فيها

 

  يعد التحضير من خصائص الألعاب الاستكشافية 3
  لعاب الاستكشافيةيعد التحصيل من خصائص الأ 4
  يعد مختبر العلوم مثالا للألعاب الاستكشافية 5
  تعد المكعبات مثالا للألعاب الاستكشافية 6
  تتميز الألعاب الاستكشافية تربويا بتنمية المهارات اليدوية 7
  تتميز الألعاب الاستكشافية تربويا بتنمية الاعتماد على النفس 8
  اب الكترونية تعليمية من نوع الألعاب الاستكشافيةيعد البازل مثالا لألع 9
  تعد الأسئلة التفاعلية مثالا لألعاب الكترونية تعليمية من نوع الألعاب الاستكشافية 10

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 1 م
 هي ... عنها فحص عناصر محددة او البحثعلى الألعاب التي تعتمد  العبارة

 البدائل

 العاب حل المشكلات أ
 العاب تمثيل الأدوار   ب
 العاب استكشافية ج
 العاب تركيبية بنائية د
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 2 م
 للألعاب الاستكشافية هو الشكل الالكتروني  العبارة

 البدائل

 مطلوب حله موقفشخصية الكترونية توضع امام  أ
 بحث عن عناصر فيهاشخصية الكترونية تتجول في بيئة وت ب
  شخصية الكترونية تتحرك في بيئة ولها اهداف محددة ج
 استخدام عناصر البيئة الالكترونية في تكوين شكل محدد د

 3 م
 أي مما يلي من خصائص الألعاب الاستكشافية العبارة

 البدائل

 التحدي أ
 التحضير ب
 قطع البناء ج
 دورة اللعب د

 4 م
 مما يلي ليس من خصائص الألعاب الاستكشافيةأي  العبارة

 البدائل

 الحبكة أ
 التحضير ب
 الاستكشاف ج
 التحصيل د

 5 م
 أي مما يلي يعد مثالا للألعاب الاستكشافية العبارة

 البدائل

 القصة المسرحية أ
 الشطرنج ب
 صندوق الكنز ج
 د
 

 الميكانو
 



             برنامج تكنولوجيا التعليم الرقمي                                             (ET 413مقرر برمجة الألعاب الإلكترونية )

 141 

 6 م
 لا للألعاب الاستكشافيةأي مما يلي لا يعد مثا العبارة

 البدائل

 صندوق الكنز أ
 مختبر العلوم ب
 البحث عن أشياء ج
 لعبة المهن د

 7 م
 أي مما يلي يعد من المميزات التربوية للألعاب الاستكشافية العبارة

 البدائل

  اكتساب المهارات الاجتماعية أ
 اكتساب مهارات التفكير المنطقي ب
 ت التفاعل مع عناصر البيئةاكتساب مهارا ج
 اكتساب مهارات العمل اليدوي  د

 8 م
 أي مما يلي لا يعد من المميزات التربوية للألعاب الاستكشافية العبارة

 البدائل

 تنمية المهارات الحركية أ
 تنشيط حاسة اللمس ب
 التنقيب عن المعلومات ج
 تنمية السلوك الاجتماعي د

 9 م
 ا يلي يعد مثالا للعبة تعليمية الكترونية من نوع الألعاب الاستكشافيةأي مم العبارة

 البدائل

 البازل الالكتروني أ
 محاكاة مختبر العلوم ب
 تجيب على اسئلة RPGلعبة  ج
 د
 

 انتاج عناصر بالسحب والافلات
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 10 م
 الاستكشافية أي مما يلي يعد مثالا للعبة تعليمية الكترونية من نوع الألعاب العبارة

 البدائل

 مشكلة تبحث عن حلشخصية الكترونية توضع امام  أ
 شخصية الكترونية تتجول في بيئة محيطة ب
 شخصية الكترونية تجيب على أسئلة للحصول على مميزات وهزيمة الاعداء ج
 شخصية الكترونية تقوم ببناء شكل د
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 مفتاح الإجابة

 علامة صح أو علامة خط : ضع-السلال الأول 

 التصحيح الاجابة العبارة م
 --- صح الألعاب الاستكشافية هي نشاط موجه قائم على أنشطة حركية 1

2 
شخصية يتصف الشكل الالكتروني للألعاب الاستكشافية الأدوار بوجود 
 الكترونية تتجول في بيئة وتبحث عن عناصر فيها

 صح
--- 

 --- صح لعاب الاستكشافيةيعد التحضير من خصائص الأ 3
 --- صح يعد التحصيل من خصائص الألعاب الاستكشافية 4
  خطأ يعد مختبر العلوم مثالا للألعاب الاستكشافية 5
 مختبر العلوم خطأ مثالا للألعاب الاستكشافية المكعباتتعد  6

 اليدوية المهاراتتتميز الألعاب الاستكشافية تربويا بتنمية  7
البحث  مهارات خطأ

 العلمي
 --- صح تتميز الألعاب الاستكشافية تربويا بتنمية الاعتماد على النفس 8
 مختبر العلوم خطأ مثالا لألعاب الكترونية تعليمية من نوع الألعاب الاستكشافية البازليعد  9

10 
مثالا لألعاب الكترونية تعليمية من نوع الألعاب  الأسئلة التفاعليةتعد 

 الاستكشافية
لعبة البحث عن  خطأ

 اشياء

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 الإجابة الصحيحة العبارة م

1 
عناصر محددة او البحث  على فحصالألعاب التي تعتمد 

 عنها هي لالالا
 العاب استكشافية

في بيئة شخصية الكترونية تتجول  الشكل الالكتروني للألعاب الاستكشافية هو 2
 وتبحث عن عناصر فيها
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 الإجابة الصحيحة العبارة م
 التحضير أي مما يلي من خصائص الألعاب الاستكشافية 3
 الحبكة أي مما يلي ليس من خصائص الألعاب الاستكشافية 4
 صندوق الكنز أي مما يلي يعد مثالا للألعاب الاستكشافية 5
 لعبة المهن أي مما يلي لا يعد مثالا للألعاب الاستكشافية 6

اكتساب مهارات التفاعل مع عناصر  يلي يعد من المميزات التربوية للألعاب الاستكشافية أي مما 7
 البيئة

8 
أي مما يلي لا يعد من المميزات التربوية للألعاب 

 الاستكشافية
 تنمية السلوك الاجتماعي

9 
أي مما يلي يعد مثالا للعبة تعليمية الكترونية من نوع 

 ختبر العلوممحاكاة م الألعاب الاستكشافية

10 
أي مما يلي يعد مثالا للعبة تعليمية الكترونية من نوع 

 الألعاب الاستكشافية
بيئة  تتجول فيشخصية الكترونية 
 محيطة
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 السادسالفصل 
 الألعاب التركيبية البنائية

 

 الألعاب التركيبية البنائيةمفهوم 

 الألعاب التركيبية البنائيةخصائص 

 الألعاب التركيبية البنائيةأمثلة على 

 لألعاب التركيبية البنائيةلالأهمية التربوية 

 لألعاب التركيبية البنائيةلالشكل الالكتروني 

الألعاب لكترونية من نوع أمثلة لألعاب تعليمية ا
 التركيبية البنائية
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 مقدمة الفصل

 الهدف العام: -أولًا 
المفييياهيم والمهيييارات الأساسيييية حيييول الألعييياب الرقميييي إكسييياب طيييلاب تكنولوجييييا التعلييييم 

 البنائية بشكلها التقليدي والالكترونيالتركيبية 

 الأهداف التعليمية: –ثانياً 
 بعد الانتهاء من هذا الفصل /الدرس، يتوقع من الطالب أن يكون قادراً على أن:

 الألعاب التركيبية البنائيةمفهوم يذكر -1

 الألعاب التركيبية البنائيةخصائص يشرح -2

 نائيةالألعاب التركيبية البأمثلة على يعدد -3

 للألعاب التركيبية البنائيةالأهمية التربوية يوضح -4

 للألعاب التركيبية البنائيةالشكل الالكتروني يميز -5

 الألعاب التركيبية البنائيةأمثلة لألعاب تعليمية الكترونية من نوع يعرض -6
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 الألعاب التركيبية البنائية –الفصل الرابع 

 :البنائية الألعاب التركيبيةمفهوم 
العاب تعتمد على بناء أشياء باستخدام أدوات توفرها اللعبة وصولا للشكل النهائي المطلوب، تختلف 

 في شكل العناصر وامكانيات البناء حسب المرحلة العمرية للاعب وحسب الهدف من اللعبة

 :الألعاب التركيبية البنائيةخصائص 
 :النموذج المحتذى-1

نموذج يمثل الشكل النهائي للعنصر المطلوب بناؤه ، أو على الأقل نماوذج تعتمد اللعبة على وجود 
 يحتذى به ويكون على اللاعب إضافة لمساته الابداعية

 :قطع البناء-2
يتوفر باللعبة مجموعة مان القطاع التاي تختلاف فيماا بينهاا فاي الاشاكال والألاوان وطريقاة التركياب ،، 

 ي المطلوب ولكل قطعة دورها في بناء الشكل النهائ

 :المحاولة والتجريب-3
قيام اللاعب بعمليات استكشاف وفحاص لامكانياات القطاع المتاوفرة ، ماع عمال المحااولات المختلفاة 

 للوصول للشكل المطلوب

 :البناء-4
قياااام اللاعاااب ببنااااء الشاااكل المطلاااوب والوصاااول لحالاااة الرضاااا والاشاااباع النااااتج عااان تكلااال محاولاتاااه 

 بالنجاح
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 :لعاب التركيبية البنائيةالأ أمثلة على 
 :المكعبات-1

 
 المكعبات تعد نموذج للعبة تعليمية بنائية

تعد المكعبات من الألعاب التركيبية البنائية كما انها من الألعااب حال المشاكلات ، حياث يوجاد ناوع 
 من المكعبات تتيح للاعب بناء أي شكل حسب خياله وقدراته

 :الميكانو والليجو-2
تطورا للألعاب التركيبية ، فهي تحتوي على مجموعة مان القطاع الأكثار عاددا وتعقيادا الشكل الأكثر 

، وتتناسااب مااع المراحاال العمريااة الأكباار مقارنااة بالمكعبااات ، يطلااب فيهااا ماان اللاعااب تركيااب شااكل 
 معقد من خلال القطع المتوفرة باللعبة

 :مكونات البيئة-3
اق والخاارز والاقاالام فااي بناااء اشااكال واعمااال فنيااة يمكاان للاعااب اسااتخدام مكونااات البيئااة مثاال الأور 

 مختلفة

 :للألعاب التركيبية البنائيةالأهمية التربوية 
 :تنمية المهارات الحركية-1

تساااهم فااي تنميااة المهااارات الحركيااة والعضاالية ماان خاالال المجهااود الااذي يبذلااه ماان اجاال بناااء الشااكل 
صاغيرة فاي الياد وباين العاين ، وتنماي مهاارات المطلوب ، كما تنمي مهارات التآزر بين العضالات ال

 السرعة والاتقان في تنفيذ الاعمال اليدوية
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 :تنمية المهارات الذهنية-2
زيادة الثقة في النفس من خالال إحسااس اللاعاب بالكفااءة فاي التعامال ماع الماواد المختلفاة ، وتنمياة 

علاى جاناب اباداعي ، كاذلك  الذوق الجماالي والفناي لادى اللاعاب مان خالال انتاجاه لعناصار تحتاوي 
 تنمي مهارات التفكير العلمي لدى اللاعب

 :فوائد تربوية-3
تنمي مهارات التعلم الذاتي ، تنمي القدرة على الابتكار والخيال والابداع ، كما تنمي صافات الصابر 

 وزيادة ادراك عناصر بيئة واستخدام عناصرها في حل المشكلات الحياتية ،

 : لعاب التركيبية البنائيةللأ الشكل الالكتروني 

 
 من اشهر الألعاب التركيبية البنائية Minecraftلعبة 

العاب تحتوي على مجموعة من العناصر داخل بيئة الكترونية ويكون مطلوباً مان اللاعاب اساتخدام 
، رالباا لا  تلك العناصر وتنفيذ عمليات الساحب والافالات مان اجال تكاوين الشاكل البناائي المطلاوب

 ي الألعاب الالكترونية البنائية على شخصية للاعبتحتو 
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 ألعاب تعليمية الكترونية من نوع الألعاب التركيبية البنائية:

 
، تتيح للمستخدم Automation studioلعبة الكترونية تعليمية من نوع الألعاب البنائية من انتاج 

نتاج السيارات   بناء سيارة مستعينا بالأسس العلمية لتصميم  وا 

تعتمد تلك الألعاب على قيام اللاعب بعملياات الساحب والافالات بهادف تركياب شاكل محادد ، تشابه 
إلى حد ماا تقنياة الساحب والافالات فاي ألعااب الباازل ولكان تتمياز بوجاود تفااعلات اكثار واحتماالات 

تقتااارب اكثااار مااان تطبيقاااات المحاكااااة، تساااتخدم فاااي تااادريس اكثااار تنوعااااً عناااد تركياااب العناصااار معااااً 
المقاااررات العلمياااة والهندساااية كتطبياااق عملاااي لماااا ياااتم انتاجاااه فاااي المقاااررات الدراساااية ولكااان بشاااكل 

 الكتروني
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 نشاط تعليمي
 

 الوصف البيان
 الألعاب التركيبية البنائية عنوان النشاط

 وصف النشاط
يتم فتح باب المناقشة في ابتكار فكرة للعبة الكترونية من نوع الألعاب 

 ية البنائية مع توضيح دورها في أحد المواقف التعليميةالتركيب
 خلال المحاضرة توقيت التنفيذ
 مجموعات صغيرة –تعليم تعاوني  طريقة التنفيذ

 

 تكليف على الفصل

قااام بتنفياااذ التكلياااف التاااالي، ثااام تواصااال ماااع أساااتاذ الماااادة لتساااليمه ومناقشاااته فاااي المحاضااارات 
 التالية:

 التكليف:

لعبة الكترونية من نوع الألعاب التركيبية البنائية مع ز عن تقرير موج اكتب
 توضيح أهميتها التعليمية والتربوية
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 مصادر إثرائية من بنج المعرفة المصري 

 
ميين خييلال المصييادر الالكترونييية التالييية والموجييودة ببنييج المعرفيية المصييري والمكتبيية 

 :الرقمية؛ يمكنج الاستزادة حول المحتوى العلمي للفصل

 الرابط عنوان المصدر وصف المصدر م

1 
بحث تربوي حول 
الألعاب التركيبية 

 البنائية

( لا " أثر برنامج 2019علي حسين هاشم الزاملي )
للألعاب البنائية التركيبية في الذكاء الحركي لدى 
الأطفال بطئي التعلم والذين يعانون من العزلة 

 الاجتماعية في دور رعاية الدولة

10g3https://08
-y-1104-zzn
-search-https

-mandumah
com.mplbci.ek
b.eg/Record/1

016780 
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 قاموس المصطلحات الواردة بالفصل
 

 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

1 
الألعاب 
التركيبية 
 البنائية

Constructive 
games 

العاب تعتمد على بناء أشياء باستخدام أدوات توفرها 
وصولا للشكل النهائي المطلوب، تختلف في  اللعبة

شكل العناصر وامكانيات البناء حسب المرحلة العمرية 
 للاعب وحسب الهدف من اللعبة

2 

الألعاب 
الالكترونية من 
نوع الألعاب 
التركيبية 
 البنائية

E-Constructive 
games 

العاب تحتوي على مجموعة من العناصر داخل بيئة 
وباً من اللاعب استخدام تلك الكترونية ويكون مطل

العناصر وتنفيذ عمليات السحب والافلات من اجل 
تكوين الشكل البنائي المطلوب ، رالبا لا تحتوي 
 الألعاب الالكترونية البنائية على شخصية للاعب
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 اختبر نفسج

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 
 خط :ال

 الاجابة العبارة م

1 
الألعاب التركيبية البنائية هي العاب تعتمد على تكوين شكل من خلال أدوات 

 مساعدة
 

2 
استخدام عناصر البيئة يتصف الشكل الالكتروني للألعاب التركيبية البنائية ب

 الالكترونية في تكوين شكل محدد
 

  يةتعد الحبكة من خصائص الألعاب التركيبية البنائ 3
  تعد المحاولة والتجريب من خصائص الألعاب التركيبية البنائية 4
  يعد الشطرنج مثالا للألعاب التركيبية البنائية 5
  تعد المكعبات مثالا للألعاب التركيبية البنائية 6
  تتميز الألعاب التركيبية البنائية تربويا بتنمية المهارات اليدوية 7
  بية البنائية تربويا بتنمية الذوق الفنيتتميز الألعاب التركي 8

9 
الأسئلة التفاعلية تعد مثالا لالعاب الكترونية تعليمية من نوع الألعاب التركيبية 

 البنائية
 

10 
تكوين الشكل بالسحب والافلات يعد مثالا لالعاب الكترونية تعليمية من نوع 

 الألعاب التركيبية البنائية
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 الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة: اختر- الثانيالسلال 

 1 م
 هي ...  انتاج عنصر بناء على نموذج محدد الألعاب التي تعتمد على العبارة

 البدائل

 العاب حل المشكلات أ
 العاب تمثيل الأدوار  ب
 العاب استكشافية ج
 العاب تركيبية بنائية د

 2 م
 لتركيبية البنائية هوللألعاب االشكل الالكتروني  العبارة

 البدائل

 مطلوب حله موقفشخصية الكترونية توضع امام  أ
 شخصية الكترونية تتجول في بيئة وتبحث عن عناصر فيها ب
  شخصية الكترونية تتحرك في بيئة ولها اهداف محددة ج
 استخدام عناصر البيئة الالكترونية في تكوين شكل محدد د

 3 م
 لي من خصائص الألعاب التركيبية البنائيةأي مما ي العبارة

 البدائل

 التحدي أ
 الاستكشاف ب
 النموذج المحتذى ج
  الحبكة د

 4 م
 أي مما يلي ليس من خصائص الألعاب التركيبية البنائية العبارة

 البدائل

 قطع البناء أ
  دورة اللعب ب
 المحاولة والتجريب ج
 اكمال الشكل د
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 5 م
 أي مما يلي يعد مثالا للألعاب التركيبية البنائية ةالعبار 

 البدائل

 الطبيب أ
 الأسئلة التفاعلية ب
 مختبر العلوم ج
 المكعبات د

 6 م
 أي مما يلي لا يعد مثالا للألعاب التركيبية البنائية العبارة

 البدائل

  اكتساب المهارات الاجتماعية أ
 ياكتساب مهارات التفكير المنطق ب
 اكتساب مهارات البحث ج
 اكتساب مهارات العمل اليدوي  د

 7 م
 أي مما يلي يعد من المميزات التربوية للألعاب التركيبية البنائية العبارة

 البدائل

 تنمية مهارات المحاكاة الاجتماعية أ
 تنمية مهارات العمل اليدوي  ب
 تنمية مهارات حل المشكلات ج
 بحث العلميتنمية مهارات ال د

 8 م
 أي مما يلي لا يعد من المميزات التربوية للألعاب التركيبية البنائية العبارة

 البدائل

 حل المشكلات النفسية أ
 تنمية المهارات الحركية ب
 زيادة الثقة بالنفس ج
 د
 

 تنمية مهارات التفكير العلمي
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 9 م
 لكترونية من نوع الألعاب التركيبية البنائيةأي مما يلي يعد مثالا للعبة تعليمية ا العبارة

 البدائل

 البازل الالكتروني أ
 محاكاة مختبر العلوم ب
 تجيب على اسئلة RPGلعبة  ج
 انتاج نماذج السيارات الالكترونية د

 10 م
 أي مما يلي يعد مثالا للعبة تعليمية الكترونية من نوع الألعاب التركيبية البنائية العبارة

 البدائل

 مشكلة تبحث عن حلشخصية الكترونية توضع امام  أ
 شخصية الكترونية تستكشف بيئة محيطة ب
 شخصية الكترونية تجيب على أسئلة للحصول على مميزات وهزيمة الاعداء ج
 شخصية الكترونية تقوم ببناء شكل د
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 مفتاح الإجابة

 ط :ضع علامة صح أو علامة خ -السلال الأول 

 التصحيح الاجابة العبارة م

1 
الألعاب التركيبية البنائية هي العاب تعتمد على تكوين شكل من خلال 

 أدوات مساعدة
 --- صح

2 
استخدام عناصر البيئة يتصف الشكل الالكتروني للألعاب التركيبية البنائية ب

 الالكترونية في تكوين شكل محدد
 --- صح

  خطأ اب التركيبية البنائيةتعد الحبكة من خصائص الألع 3
 --- صح تعد المحاولة والتجريب من خصائص الألعاب التركيبية البنائية 4
 الميكانو خطأ مثالا للألعاب التركيبية البنائية الشطرنجيعد  5
 --- صح تعد المكعبات مثالا للألعاب التركيبية البنائية 6
 --- صح تنمية المهارات اليدويةتتميز الألعاب التركيبية البنائية تربويا ب 7
 --- صح تتميز الألعاب التركيبية البنائية تربويا بتنمية الذوق الفني 8

9 
تعد مثالا لالعاب الكترونية تعليمية من نوع الألعاب  الأسئلة التفاعلية

 التركيبية البنائية
 خطأ

بناء 
 النماذج 

10 
الكترونية تعليمية من نوع تكوين الشكل بالسحب والافلات يعد مثالا لالعاب 
 الألعاب التركيبية البنائية

 --- صح

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 الإجابة الصحيحة العبارة م

1 
الألعاب التي تعتمد على انتاج عنصر بناء على نموذج 

 محدد  هي لالالا
 العاب تركيبية بنائية

استخدام عناصر البيئة الالكترونية  لعاب التركيبية البنائية هوالشكل الالكتروني للأ 2
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 الإجابة الصحيحة العبارة م
 في تكوين شكل محدد

 النموذج المحتذى أي مما يلي من خصائص الألعاب التركيبية البنائية 3
 دورة اللعب أي مما يلي ليس من خصائص الألعاب التركيبية البنائية 4
 المكعبات ئيةأي مما يلي يعد مثالا للألعاب التركيبية البنا 5
 اكتساب المهارات الاجتماعية أي مما يلي لا يعد مثالا للألعاب التركيبية البنائية 6

7 
أي مما يلي يعد من المميزات التربوية للألعاب التركيبية 

 البنائية
 تنمية مهارات العمل اليدوي 

8 
أي مما يلي لا يعد من المميزات التربوية للألعاب التركيبية 

 البنائية
 ل المشكلات النفسيةح

9 
أي مما يلي يعد مثالا للعبة تعليمية الكترونية من نوع 

 الألعاب التركيبية البنائية
 انتاج نماذج السيارات الالكترونية

10 
أي مما يلي لا يعد مثالا للعبة تعليمية الكترونية من نوع 

 الألعاب التركيبية البنائية
 شخصية الكترونية تقوم ببناء شكل
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 الثالث الباب
 برمجة الألعاب 

 الالكترونية التعليمية
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 الفصل الأول
 مقدمة في برنامج سكراتش

 

 برنامج سكراتش

 إمكانيات برنامج سكراتش

 أسباب اختيار برنامج سكراتش في المقرر الحالي

 طرق تشغيل برنامج سكراتش

 سكراتشمكونات المشروع في 

 واجهة برنامج سكراتش

 

 



             برنامج تكنولوجيا التعليم الرقمي                                             (ET 413مقرر برمجة الألعاب الإلكترونية )

 162 

 مقدمة الفصل

 الهدف العام: -أولًا 
المهييارات الأساسييية للتعامييل مييع برنييامج سييكراتش الرقمييي إكسيياب طييلاب تكنولوجيييا التعليييم 

 كمقدمة لباقي المهارات العملية

 الأهداف التعليمية: –ثانياً 
 اً على أن:بعد الانتهاء من هذا الفصل /الدرس، يتوقع من الطالب أن يكون قادر 

 برنامج سكراتشيذكر نبذة -1

 إمكانيات برنامج سكراتشيشرح -2

 أسباب اختيار برنامج سكراتش في المقرر الحالييفسر -3

 طرق تشغيل برنامج سكراتشيوضح -4

 مكونات المشروع في سكراتشيبين -5

 واجهة برنامج سكراتشيميز بين عناصر -6
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 مج سكراتشمقدمة في برنا –الفصل الأول 

 :Scratchبرنامج سكراتش 
بالولايات المتحدة الامريكية واتاحتاه مجاناا  MITالتكنولوجي  تستطبيق قام ب نتاجه معهد ماساتشوس

للاسااتخدام، وذلااك لأهااداف تربويااة وتعليميااة تتمثاال فااي تسااهيل تعلاايم البرمجااة للأطفااال والمبتاادئين، 
، ملفاات البرناامج لهاا   لاى الساحب والافالاتبرناامج ساكراتش هاو فاي الأسااس لغاة برمجاة تعتماد ع

 ويتم تشغيلها من خلال البرنامج sb3امتداد 

 :إمكانيات برنامج سكراتش
يمكن من خلال برنامج سكراتش انتاج الكثير من المشروعات التي يمكن توظيفها في مجاال التعلايم 

اعليااة و برمجيااات تعليميااة مثاال : الألعاااب الالكترونيااة و أفاالام الرسااومات المتحركااة و القصااص التف
 أي مشروع يعتمد على الوسائط المتعددة بسيطة و 

 في المقرر الحالي: برنامج سكراتشأسباب اختيار 
 تم تحديد برنامج سكراتش من بين تطبيقات انتاج الألعاب الالكترونية التعليمية للأسباب التالية:

 تطبيق مجاني لا يتطلب استخدامه أي رسوم 
 ى جميع أنظمة التشغيلصالح للعمل عل 
  يتاااوفر لاااه نساااخ علاااى أجهااازة الكمبياااوتر والموبايااال وأيضاااا يمكااان العمااال مااان خااالال الموقاااع

 الرسمي دون الحاجة لتنزيل أي تطبيق
 سهل الاستخدام للمبتدئين والأطفال 
 يمكنه انتاج مشروعات قوية تضاهي التطبيقات والبرامج التجارية 
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 :طرق تشغيل برنامج سكراتش
 :سكراتش على الكمبيوتر تطبيق-1

ميجاااا بايااات،  150ياااوفر ساااكراتش تطبياااق مخصاااص للعمااال علاااى أجهااازة الكمبياااوتر، حجماااه حاااوالي 
وصااالح للعماال علااى مختلااف أنظمااة التشااغيل منهااا نظااام التشااغيل ويناادوز، يااتم تحمياال التطبيااق ماان 

  https://scratch.mit.edu/download خلال الرابط التالي:

 :لموبايلتطبيق سكراتش على ا-2
الموبايال، ثام  Storeيتوفر نسخة من سكراتش صالحة للعمل على أجهزة الموبايل، يتم تحميلها من 
 تشغيلها وانشاء المشروعات مباشرة دون استخدام جهاز الكمبيوتر من الاساس

 :تطبيق على الموقع الرسمي-3
يتطلااب الاماار عمااال (، Onlineيمكاان انشاااء المشااروعات مباشاارة علااى الموقااع الرساامي لسااكراتش )

Account :على الموقع وهو مجاني لا يحتاج لأي رسوم، ورابط الموقع كما يلي 

https://scratch.mit.edu/  

 :مكونات المشروع في سكراتش
 يتكون أي مشروع سكراتش مما يلي:

 :Backdropsالخلفيات -1

 

https://scratch.mit.edu/
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ماال، تعباار عاان المكااان الااذي تااتم فيااه الاحااداث، يااوفر سااكراتش صااورة ثابتااة توضااح فااي مساااحة الع
يمكان  مكتبة تحتوي على الكثيار مان الخلفياات الجااهزة التاي يمكان اساتخدامها مباشارة فاي المشاروع،
 للمشروع الواحد ان يحتوي على عدة خلفيات تظهر الواحدة تلو الأخرى وفق شروط محددة

 :Spiritsالعناصر -2

 
وز البصاارية التااي سااتظهر فااي المشااروع، يااوفر سااكراتش مكتبااة تحتااوي علااى هااي الشخصاايات والرماا

يمكان للمشاروع الواحاد ان  الكثير من العناصر الجااهزة التاي يمكان اساتخدامها مباشارة فاي المشاروع،
 يحتوي على عدة شخصيات تتفاعل مع بعضها وفق شروط محددة

 :Codeالاكواد البرمجية -3

 
لا يتطلااب الاماار كتابااة تعليمااات برمجيااة كاملااة وانمااا يااتم  داخليااة،يحتااوي سااكراتش علااى لغااة برمجااة 

سحب الكود البرمجي الموجود على شكل رسومي وذلك من مكتباة الأكاواد واضاافتها لمسااحة العمال 
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مباشاااااارة، الأكااااااواد البرمجيااااااة هااااااي التااااااي تخاااااادد خطااااااوات السااااااير فااااااي المشااااااروع وظهااااااور الخلفيااااااات 
Backdropsوكيفية التفاعل مع العناصر ، Spirits 

 :واجهة برنامج سكراتش
 تتكون واجهة سكراتش من العناصر التالية:

 

 :شريط القوائم-1

 

 يحتوي شريط القوائم على الأوامر التالية:

  قائمةFile: أوامر خاصة ب نشاء المشروعات الجديدة وحفظ المشروعات تحتوي على 
   قائمةEdit: أوامر تسريع الكود البرمجي  تحتوي على 
 ة قائمTutorial :دروس تعليمية تفاعلية حول كيفية انشاء المشروعات  تحتوي على 
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 :مساحة العمل-2

 

 تحتوي مساحة العمل على ما يلي:

 تظهر فيها العناصر التي ستعرض على المشاهد فيما بعد :منطقة الرلية 
 من خلالها ياتم الاتحكم فاي خصاائص العناصار المعروضاة فاي منطقاة : خصائص العناصر

 رؤية مثل تكبير حجم العنصر وتدويرهال

 :Codeمكتبة الأكواد -3
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تضم جميع الاكواد التي يتم من خلالها انشاء المشروعات البرمجية، تحتيوي مكتبية الاكيواد عليى 
 ما يلي:

 :حيث تنقسم الاكواد إلى فئات مثل  تصنيف الاكوادMotion ،Looks وريرها 
 :الاكواد الفرعية ولكل واحدة وظيفة تستخدم فيها لكل فئة من الاكواد مجموعة من الاكواد 

 :Costumesرسم العناصر -4

تحتوي على أدوات لرسم العناصر التي ستعرض للمشاهد، وبالتالي يمكن الاكتفاء بالأدوات وعدم 
 الحاجة لاستيراد رسومات او صور من مصادر خارجية

 

 :Soundsالاصوات -5

 الصوتية  تحتوي على أدوات التحكم في الملثرات
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 نشاط تعليمي
 

 الوصف البيان
 الدروس التعليمية في سكراتش عنوان النشاط

 وصف النشاط
المتاحة في برنامج  Tutorialيتم فتح باب المناقشة في الدروس التعليمية 

Scratch  ًلمعرفة إمكانيات البرنامج بشكل أكثر تعمقا 
 خلال المحاضرة توقيت التنفيذ
 مجموعات صغيرة –ليم تعاوني تع طريقة التنفيذ

 

 تكليف على الفصل

قااام بتنفياااذ التكلياااف التاااالي، ثااام تواصااال ماااع أساااتاذ الماااادة لتساااليمه ومناقشاااته فاااي المحاضااارات 
 التالية:

 التكليف:

لعبة مشروعات برمجية وألعاب الكترونية تم انتاجها تقرير موجز عن  اكتب
 باستخدام برنامج سكراتش
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 ج المعرفة المصري مصادر إثرائية من بن

 
ميين خييلال المصييادر الالكترونييية التالييية والموجييودة ببنييج المعرفيية المصييري والمكتبيية 

 الرقمية؛ يمكنج الاستزادة حول المحتوى العلمي للفصل:

 الرابط عنوان المصدر وصف المصدر م

1 
كتاب بعنوان لغة 
 سكراتش في التعليم

لغة برمجة سكراتش في "  (لا2014) عمر العطاس
 التعليم " 

http://search.
mandumah.co
m/Record/635

724 
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 قاموس المصطلحات الواردة بالفصل
 

 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

1 
برنامج 
 سكراتش

Scratch 

تطبيق قام ب نتاجه معهد ماساتشوستس التكنولوجي 
MIT  بالولايات المتحدة الامريكية واتاحته مجانا
تخدام، وذلك لأهداف تربوية وتعليمية تتمثل في للاس

تسهيل تعليم البرمجة للأطفال والمبتدئين، برنامج 
سكراتش هو في الأساس لغة برمجة تعتمد على السحب 

 والافلات

2 
الأكواد 

البرمجية في 
 سكراتش

Scratch Code 

لا يتطلب  داخلية،يحتوي سكراتش على لغة برمجة 
جية كاملة وانما يتم سحب الامر كتابة تعليمات برم

الكود البرمجي الموجود على شكل رسومي وذلك من 
 الأكواد مباشرة،واضافتها لمساحة العمل  الأكوادمكتبة 

البرمجية هي التي تخدد خطوات السير في المشروع 
وكيفية التفاعل مع  ،Backdropsوظهور الخلفيات 

 Spiritsالعناصر 
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 اختبر نفسج

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة - السييلال الأول
 الخط :

 الاجابة العبارة م
  برنامج سكراتش له نسخة مجانية وأخرى مدفوعة 1
  يمكن انتاج القصص التفاعلية باستخدام سكراتش 2
  برنامج سكراتش مخصص للمبرمجين المتقدمين 3
  جهزة الموبايلبرنامج سكراتش لا يصلح للعمل على أ 4
5 Backdrops هي صور ثابتة تعبر عن المكان الذي تتم فيه الاحداث  
6 Spirits التي ستظهر في المشروع هي العناصر البصرية والشخصيات  
  يستخدم سكراتش لغة بايثون لبرمجة المشروعات 7
  يحتوي برنامج سكراتش على دروس تعليمية 8
  لى السحب والافلاتتعتمد البرمجة في سكراتش ع 9
  داخل سكراتش Spiritsيمكن انشاء  10

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 1 م
 أي مما يلي يعبر عن تطبيق سكراتش  العبارة

 البدائل

 مخصص للأطفال والمبتدئين أ
 ينتج مشروعات ثلاثية الابعاد ب
 ترونيةيمكنه انشاء مقررات الك ج
 د
 

 داخلية GMLيستخدم لغة 
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 2 م
  أي مما يلي لا يتم انتاجه باستخدام سكراتش العبارة

 البدائل

 الألعاب الالكترونية أ
 قواعد البيانات ب
 القصص التفاعلية ج
 الرسومات المتحركة د

 3 م
 أي مما يلي يعد من مميزات سكراتش العبارة

 البدائل

 بايلمخصص لأجهزة المو  أ
 3dmaxيستورد عناصر من تطبيقات ثلاثية الابعاد مثل  ب
 ينتج مشروعات ثلاثية الابعاد ج
 صالح للعمل على جميع أنظمة التشغيل د

 4 م
 من طرق تشغيل برنامج سكراتش دأي مما يلي لا يع العبارة

 البدائل

 جهاز الكمبيوتر أ
 جهاز الموبايل ب
 الموقع الرسمي اونلاين ج
 أجهزة الالعاب د

 5 م
 صورة توضع في مساحة العمل وتدور فيها الاحداث  العبارة

 البدائل

 Backdrops أ
 Spirits ب
 Code ج
 د
 

Backgrounds 
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 6 م
 العناصر التي يتم التحكم فيها باستخدام الكود  العبارة

 البدائل

 Characters أ
 Spirits ب
 Backdrops ج
 Code د

 7 م
 أي مما يلي لا تقوم به اكواد سكراتش العبارة

 البدائل

 خطوات السير في المشروع أ
 ظهور الخلفيات ب
 التفاعل بين العناصر ج
 الربط بملفات الاكسيل د
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 مفتاح الإجابة

 ضع علامة صح أو علامة خط :-السلال الأول 

 التصحيح الاجابة العبارة م
 مجانية فقط خطأ وأخرى مدفوعةله نسخة مجانية برنامج سكراتش  1
 --- صح يمكن انتاج القصص التفاعلية باستخدام سكراتش 2
 المبتدئين خطأ المتقدمينبرنامج سكراتش مخصص للمبرمجين  3
 يصلح خطأ للعمل على أجهزة الموبايل لا يصلحبرنامج سكراتش  4
5 Backdrops صح تتم فيه الاحداث هي صور ثابتة تعبر عن المكان الذي --- 
6 Spirits صح التي ستظهر في المشروع هي العناصر البصرية والشخصيات --- 
 سكراتش خطأ لبرمجة المشروعات بايثون يستخدم سكراتش لغة  7
 --- صح يحتوي برنامج سكراتش على دروس تعليمية 8
 --- صح تعتمد البرمجة في سكراتش على السحب والافلات 9
 --- صح داخل سكراتش Spiritsن انشاء يمك 10

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 الإجابة الصحيحة العبارة م
 مخصص للأطفال والمبتدئين أي مما يلي يعبر عن تطبيق سكراتش 1
 قواعد البيانات أي مما يلي لا يتم انتاجه باستخدام سكراتش 2

صالح للعمل على جميع أنظمة  عد من مميزات سكراتشأي مما يلي ي 3
 التشغيل

 أجهزة الالعاب من طرق تشغيل برنامج سكراتش دلا يعأي مما يلي  4
 Backdrops صورة توضع في مساحة العمل وتدور فيها الاحداث 5
 Spirits العناصر التي يتم التحكم فيها باستخدام الكود 6
 الربط بملفات الاكسيل اد سكراتشأي مما يلي لا تقوم به اكو  7
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 الثانيالفصل 
 Backdropالخلفيات 

 
 

 Backdropمفهوم الخلفية 

 ادراج خلفية لمساحة العمل

 تعديل خصائص خلفية

 حذف خلفية من مساحة العمل
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 مقدمة الفصل

 الهدف العام: -أولًا 
المهييييارات الأساسييييية للتعامييييل مييييع الخلفيييييات الرقمييييي إكسيييياب طييييلاب تكنولوجيييييا التعليييييم 

Backdrops في سكراتش 

 الأهداف التعليمية: –ثانياً 
 دراً على أن:بعد الانتهاء من هذا الفصل /الدرس، يتوقع من الطالب أن يكون قا

 Backdropيذكر مفهوم الخلفية -1

 يدرج خلفية لمساحة العمل-2

 يعدل خصائص خلفية-3

 يحذف خلفية من مساحة العمل-4
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 Backdropsالخلفيات  –الفصل الثاني 

 :Backdropالخلفية في سكراتش 

 
داث، يااوفر سااكراتش صااورة ثابتااة توضااح فااي مساااحة العماال، تعباار عاان المكااان الااذي تااتم فيااه الاحاا

مكتبة تحتوي على الكثيار مان الخلفياات الجااهزة التاي يمكان اساتخدامها مباشارة فاي المشاروع، يمكان 
 للمشروع الواحد ان يحتوي على عدة خلفيات تظهر الواحدة تلو الأخرى وفق شروط محددة

 :ادراج خلفية لمساحة العمل
ن الأبيييض بييدون أي تفاصيييل بهييا، عنييد الخلفييية الافتراضييية فييي مسيياحة العمييل هييي خلفييية بيياللو

 من خلال الخطوات التالية:ف نه يتم لمساحة العمل محددة ادراج خلفية الرغبة في 

 في مساحة العمل Stageالموجودة في جزء  Backdropالضغط على ايقونة -1
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 Choose a backdropمن قائمة الأدوات الفرعية يتم اختيار -2

 
، يتم اختيار الخلفية المطلوبة، ويتم العيودة بشيكل تلقيائي ستظهر مكتبة الخلفيات-2

 للواجهة الرئيسية للبرنامج

 
يمكن ادراج عدة خلفيات، ليقوم البرنامج لتجهيزها فيي مسياحة العميل عليى أن ييتم ترتييب ظهيور 

 الخلفيات واحدة تلو الأخرى باستخدام الاكواد البرمجية

 :تعديل خصائص خلفية
 من خلال الخطوات التالية: فيةتعديل خصائص خليتم 

 Backdropsالضغط على تبويب -1
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 تحديد الخلفية المطلوب تنسيقها-2

 
استخدام الأدوات في عمل التنسيقات المطلوبة، وستظهر بشكل فوري في مساحة -3

 العمل
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 :حذف خلفية من مساحة العمل
 من خلال الخطوات التالية: حذف خلفية من مساحة العمليتم 

 Backdropsالضغط على تبويب -1

 

تحديد الخلفية المطلوب حذفها، ثم الضغط عليى ايقونية سيلة المهميلات الموجيودة -2

 بجوار الصورة
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 نشاط تعليمي
 

 الوصف البيان
 خلفيات لعبة الكترونية عنوان النشاط

 وصف النشاط
ونية من يتم تقسيم الطلاب لمجموعات ثم البدء في انشاء لعبة تعليمية الكتر 

 خلال انشاء الخلفيات المناسبة
 خلال المحاضرة توقيت التنفيذ
 مجموعات صغيرة –تعليم تعاوني  طريقة التنفيذ

 

 تكليف على الفصل

قااام بتنفياااذ التكلياااف التاااالي، ثااام تواصااال ماااع أساااتاذ الماااادة لتساااليمه ومناقشاااته فاااي المحاضااارات 
 التالية:

 التكليف:

 مع توضيح الخلفيات المناسبةقم بتصميم فكرة للعبة تعليمية 

 

 

 

 



             برنامج تكنولوجيا التعليم الرقمي                                             (ET 413مقرر برمجة الألعاب الإلكترونية )

 183 

 مصادر إثرائية من بنج المعرفة المصري 

 
ميين خييلال المصييادر الالكترونييية التالييية والموجييودة ببنييج المعرفيية المصييري والمكتبيية 

 الرقمية؛ يمكنج الاستزادة حول المحتوى العلمي للفصل:

 الرابط عنوان المصدر وصف المصدر م

1 
بحث تربوي حول 

البرمجة  أهمية تدريس
 باستخدام سكراتش

عبد فيصل بن  العثمان،بن علي  نعبد الرحم
" أثر تدريس البرمجة  (لا2020المواش ) زالعزي

على الدافعية الذاتية  Scratchباستخدام سكراتش 
نحو تعلم البرمجة لطلاب المرحلة الابتدائية 

 بالرياض

http://search.
mandumah.co
m/Record/103
3250/Descripti

on#tabnav 
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 قاموس المصطلحات الواردة بالفصل
 

 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

1 
في  الخلفيات

 سكراتش
Backdrops 

تعبر عن المكان  العمل،صورة ثابتة توضح في مساحة 
يوفر سكراتش مكتبة تحتوي  الاحداث،الذي تتم فيه 

ستخدامها على الكثير من الخلفيات الجاهزة التي يمكن ا
يمكن للمشروع الواحد ان يحتوي  المشروع،مباشرة في 

على عدة خلفيات تظهر الواحدة تلو الأخرى وفق 
 شروط محددة
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 اختبر نفسج

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 
 الخط :

 الاجابة العبارة م
  وع على عدة خلفياتيمكن ان يحتوي المشر  1
  Spriteيتم ادراج خلفية من خلال امر  2
  لا يتاح تعديل الخلفيات في سكراتش 3
  حذفها من مكتبة البرنامج يحذف الخلفية من مساحة العمل لا يعن 4

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 1 م
  لفيات في سكراتشأي مما يلي من خصائص الخ العبارة

 البدائل

 تظهر جميعها في نفس الوقت أ
 لها اسم ثابت برمجيا  ب
 يجب استيرادها من خارج سكراتش ج
 تعبر عن المكان الذي تتم فيه الاحداث د

 2 م
  أي مما يلي ليس من خصائص الخلفيات في سكراتش العبارة

 البدائل

 الخلفيات عناصر متحركة أ
 صورة ثابتة ب
 يحتوي سكراتش على مكتبة خلفيات ج
 د
 

 يمكن تعديل الخلفيات
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 3 م
 الامر المستخدم في إضافة خلفية في سكراتش  العبارة

 البدائل

  X   ،Y أ
 Backdrop ب
 Sprite ج
 Costumes د

 4 م
 الامر المستخدم في تعديل الخلفيات  العبارة

 البدائل

 Backdrop أ
  X   ،Y ب
 Sprite ج
 Costumes د
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 مفتاح الإجابة

 علامة صح أو علامة خط : ضع-السلال الأول 

 التصحيح الاجابة العبارة م
 --- صح يمكن ان يحتوي المشروع على عدة خلفيات 1
 Backdrop خطأ Spriteيتم ادراج خلفية من خلال امر  2
 يتاح خطأ تعديل الخلفيات في سكراتش لا يتاح 3
 --- صح حذفها من مكتبة البرنامج يذف الخلفية من مساحة العمل لا يعنح 4

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 الإجابة الصحيحة العبارة م

تعبر عن المكان الذي تتم فيه  أي مما يلي من خصائص الخلفيات في سكراتش 1
 الاحداث

 صورة ثابتة ص الخلفيات في سكراتشأي مما يلي ليس من خصائ 2
 Backdrop الامر المستخدم في إضافة خلفية في سكراتش 3
 Costumes الامر المستخدم في تعديل الخلفيات 4
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 الثالثالفصل 
 Spiritsالعناصر 
 
 

 Spiritمفهوم العنصر 

 في الألعاب الالكترونية العناصرأنواع 

 لمساحة العملشخصية ادراج عنصر 

 بالنسبة للخلفيةتحديد مكان العنصر 

 تعديل خصائص عنصر

 حذف عنصر من مساحة العمل 

 انشاء عنصر نصي

 Scoreانشاء عنصر نقاط 
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 مقدمة الفصل

 الهدف العام: -أولًا 
 Spiritsالمهيارات الأساسيية للتعاميل ميع العناصير الرقمي إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم 

 في سكراتش

 الأهداف التعليمية: –ثانياً 
 بعد الانتهاء من هذا الفصل /الدرس، يتوقع من الطالب أن يكون قادراً على أن:

 Spiritيذكر مفهوم العنصر -1

 في الألعاب الالكترونية أنواع العناصر يميز بين-2

 يدرج عنصر لمساحة العمل-3

 يحدد مكان العنصر بالنسبة للخلفية-4

 يعدل خصائص عنصر-5

 يحذف عنصر من مساحة العمل-6

 نصيينشئ عنصر  -7

 Scoreينشئ عنصر نقاط -8
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 Spiritالعناصر  –الفصل الثالث 

 :Spiritالعنصر في سكراتش 
التااي سااتظهر فااي المشااروع، يااوفر سااكراتش مكتبااة تحتااوي علااى والرمااوز البصاارية هااي الشخصاايات 

الكثير مان الشخصايات الجااهزة التاي يمكان اساتخدامها مباشارة فاي المشاروع، يمكان للمشاروع الواحاد 
 ان يحتوي على عدة شخصيات تتفاعل مع بعضها وفق شروط محددة

 أنواع العناصر في الألعاب الالكترونية:
 يمكن تصنيف اهم أنواع العناصر في الألعاب الالكترونية إلى:

 :Characterالشخصيات الكارتونية -1

 
العناصار المفيادة هي العناصر المكونة لأحداث اللعباة، مثال الشخصاية التاي ياتحكم بهاا اللاعاب أو 

المطلااوب تجميعااا أو العناصاار الضااارة المطلااوب تجنبهااا، يااتم توظيفهااا فااي الألعاااب التعليميااة بعاادة 
 طرق، مثل ان تكون شخصية تتحرك داخل بيئة الكترونية أو معلم يطرح أسئلةلا

 :Buttonالأزرار -2
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د، تتمياااز الازرار عناصاار رساااومية تنتظاار مااان اللاعااب ان يضاااغط عليهااا لكاااي يااتم تنفياااذ أماار محاااد
 بثباتها في الحركة داخل اللعبة، كما تتميز بتغير ألوانها عن لمسها بالماوس أو عند الضغط عليها

 :Messagesالرسائل النصية -3

 
نصاوص مكتوبااة تسااتخدم فااي إعطاااء تعليمااات للاعاب أو عماال جماال حواريااة بااين الشخصاايات ولهااا 

فاااي انشااااء النصاااوص بشاااكل  Costumeم امااار اساااتخدامات أخااارى عديااادة، رالباااا ماااا ياااتم اساااتخدا
 مخصص للعبة

 :Scoreالنقاط -4

 
تعااد بمثابااة الحااافز الااذي ياادفع اللاعااب لاكمااال اللعبااة، حيااث يااتم مكافااأة اللاعااب عاان عماال الأداء 

 المطلوب ب ضافة النقاط ويتم معاقبته بخصم النقاط 

 :ادراج عنصر لمساحة العمل
 ل الخطوات التالية:لمساحة العمل من خلا  عنصريتم ادراج 

 في مساحة العمل Stageالموجودة في جزء  Spiritالضغط على ايقونة -1
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 Choose a Spriteمن قائمة الأدوات الفرعية يتم اختيار -2

 
ستظهر مكتبة الشخصييات، ييتم اختييار الشخصيية المطلوبية، وييتم العيودة بشيكل -2

 تلقائي للواجهة الرئيسية للبرنامج

 
عييدة شخصيييات، ليقييوم البرنييامج لتجهيزهييا فييي مسيياحة العمييل علييى أن يييتم ترتيييب  يمكيين ادراج

 ظهورها وعمل أدوارها والتفاعلات بينها باستخدام الاكواد البرمجية

 :تحديد مكان العنصر بالنسبة للخلفية

يتم تحديد مكان العنصر من خلال تحدييده بالمياوس، ثيم مين خيلال السيحب والافيلات 

 في المكان المطلوبيتم تحريكه ووضعه 
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 :تعديل خصائص عنصر

 يتم تعديل خصائص العنصر من خلال طريقتين:

 الطريقة الأولى: تعديل خصائص عنصر من حيث وضعه في مساحة العمل -1

 
 يمكن من خلال شريط الخصائص تنفيذ التعديلات التالية:

  أمرSprite :كتابة الاسم البرمجي للشخصية 
  ي أمر X وY:  الشخصية من خلال محوري تحديد مكانX وY  
  أمرSize: تكبير أو تصغير الشخصية 
  أمرDirection:  عمل تدوير للعنصر 
  أميييرShow : اظهاااار العنصااار، او اخفااااؤه علاااى ان ياااتم عرضاااه باساااتخدام اكاااواد برمجياااة

 محددة

من خيلال  Imageالطريقة الأولى: تعديل خصائص عنصر من حيث كونه صورة -2

 ، ثم استخدام الأدوات الموجودة لعمل التعديلات Costumesالضغط على 
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 :حذف عنصر من مساحة العمل 
، ثم تحديد Costumesيتم حذف عنصر من مساحة العمل من خلال الضغط على 

 العنصر، ثم الضغط على ايقونة سلة المهملات الموجودة بجواره

 

 انشاء عنصر نصي:
 من خلال الخطوات التالية:نجليزية( انشاء عناصر نصية )باللغة العربية أو الإ يتم 

 Spiritsضمن قائمة انشاء العناصر  Paintالضغط على -1
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 ( ثم كتابة النص المطلوبTاختيار أداة كتابة النص )-2

 

 :Scoreانشاء عنصر نقاط 
 من خلال الخطوات التالية: Scoreانشاء عناصر نقاط يتم 

 Make a variableيار ، ثم اخت Variablesالضغط على فئة اكواد -1

 
يييتم كتابيية أي اسييم يييدل علييى معنييى النقيياط مثييل  My Variableفييي نافييذة  -2

(Score  ثم الضغط على ، ).... معدل الإنجاز ، الرصيد ،OK 
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 تم تحديده Scoreالت كد من أن الاختيار  -3

 
 في مساحة العمل وله قيمة ابتدائية تساوي صفر Scoreسيظهر عنصر  -4
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 نشاط تعليمي
 

 الوصف البيان
 عناصر لعبة الكترونية عنوان النشاط

 وصف النشاط
يتم تقسيم الطلاب لمجموعات ثم البدء في انشاء لعبة تعليمية الكترونية من 

 خلال انشاء العناصر المناسبة
 خلال المحاضرة توقيت التنفيذ
 مجموعات صغيرة –تعليم تعاوني  طريقة التنفيذ

 

 الفصل تكليف على

قااام بتنفياااذ التكلياااف التاااالي، ثااام تواصااال ماااع أساااتاذ الماااادة لتساااليمه ومناقشاااته فاااي المحاضااارات 
 التالية:

 التكليف:

 قم بتصميم فكرة للعبة تعليمية مع توضيح العناصر المناسبة
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 مصادر إثرائية من بنج المعرفة المصري 

 
معرفيية المصييري والمكتبيية ميين خييلال المصييادر الالكترونييية التالييية والموجييودة ببنييج ال

 الرقمية؛ يمكنج الاستزادة حول المحتوى العلمي للفصل:

 الرابط عنوان المصدر وصف المصدر م

1 
بحث تربوي حول 

أهمية تدريس البرمجة 
 باستخدام سكراتش

عبد فيصل بن  العثمان،بن علي  نعبد الرحم
" أثر تدريس البرمجة  (لا2020المواش ) زالعزي

على الدافعية الذاتية  Scratchباستخدام سكراتش 
نحو تعلم البرمجة لطلاب المرحلة الابتدائية 

 بالرياض

http://search.
mandumah.co
m/Record/103
3250/Descripti

on#tabnav 
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 قاموس المصطلحات الواردة بالفصل
 

 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

1 
في  العناصر

 سكراتش
Spirits 

لشخصيات والرموز البصرية التي ستظهر في هي ا
المشروع، يوفر سكراتش مكتبة تحتوي على الكثير من 
الشخصيات الجاهزة التي يمكن استخدامها مباشرة في 
المشروع، يمكن للمشروع الواحد ان يحتوي على عدة 
 شخصيات تتفاعل مع بعضها وفق شروط محددة

2 
الشخصيات 
 الكارتونية

Character 

مثل الشخصية  اللعبة،اصر المكونة لأحداث هي العن
التي يتحكم بها اللاعب أو العناصر المفيدة المطلوب 

يتم  تجنبها،تجميعا أو العناصر الضارة المطلوب 
مثل ان تكون  طرق،توظيفها في الألعاب التعليمية بعدة 

معلم يطرح  الكترونية أوشخصية تتحرك داخل بيئة 
 أسئلةلا

 Button الأزرار 3

اصر رسومية تنتظر من اللاعب ان يضغط عليها عن
تتميز الازرار بثباتها في  محدد،لكي يتم تنفيذ أمر 

كما تتميز بتغير ألوانها عن لمسها  اللعبة،الحركة داخل 
 بالماوس أو عند الضغط عليها

 Messages الرسائل النصية 4

نصوص مكتوبة تستخدم في إعطاء تعليمات للاعب أو 
بين الشخصيات ولها استخدامات  عمل جمل حوارية

 Costumeرالبا ما يتم استخدام امر  عديدة،أخرى 
 في انشاء النصوص بشكل مخصص للعبة
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 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

 Score النقاط 5
تعد بمثابة الحافز الذي يدفع اللاعب لاكمال اللعبة، 
حيث يتم مكافأة اللاعب عن عمل الأداء المطلوب 

 ب ضافة النقاط ويتم معاقبته بخصم النقاط
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 اختبر نفسج

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 
 الخط :

 الاجابة العبارة م
  يمكن ان يحتوي المشروع على عدة شخصيات تظهر في نفس الوقت 1
  Spriteيتم ادراج عنصر شخصية من خلال امر  2
  في سكراتشلا يتاح مكتبة للشخصيات  3
  يقتصر تحريك العناصر في سكراتش على الأكواد البرمجية 4
  أسماء الشخصيات والعناصر والخلفيات ثابتة في سكراتش 5
  حذف عنصر شخصية من مساحة العمل يؤدي لحذفه من مكتبة البرنامج 6

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 1 م
 أي مما يلي من خصائص العناصر والشخصيات في سكراتش  ةالعبار 

 البدائل

 لها اسم ثابت أ
 يمكن برمجتها بالاكواد ب
 صور ثابتة ج
 يحتوي المشروع على عنصر واحد د

 2 م
 أي مما يلي ليس من خصائص العناصر والشخصيات في سكراتش العبارة

 البدائل
 قد يحتوي المشروع على عدة شخصيات أ
 يمكن للشخصيات ان تتفاعل معا ب
 يمكن ان يتم تحريك الشخصيات في المشروع ج
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 لا يمكن استيراد عناصر من خارج البرنامج د
 3 م

 الامر المستخدم في إضافة عنصر في سكراتش  العبارة

 البدائل

 Costumes أ
 Sprite ب
  X   ،Y ج
 Backdrop د

 4 م
 في تعديل الشخصيات والعناصر الامر المستخدم  العبارة

 البدائل

 Backdrop أ
  X   ،Y ب
 Sprite ج
 Costumes د

 5 م
 الامر المستخدم في تعديل حجم العناصر والشخصية  العبارة

 البدائل

 Sprite أ
 Costumes ب
 Backdrop ج
  X   ،Y د

 6 م
 بيئة اللعبة  نوع من العناصر يتم التحكم فيها وتحريكها في العبارة

 البدائل

 Characters أ
 Button ب
 Messages ج
 Score د
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 7 م
 نوع من العناصر مسئولة عن تنفيذ حدث عن استخدامها العبارة

 البدائل

 Characters أ
 Button ب
 Messages ج
 Score د

 8 م
 نوع من العناصر مسئول عن اظهار تعليمات محددة للاعب العبارة

 دائلالب

 Characters أ
 Button ب
 Messages ج
 Score د

 9 م
 نوع من العناصر يعد الحافز الذي يدفع اللاعب لاداء اللعبة العبارة

 البدائل

 Characters أ
 Button ب
 Messages ج
 Score د
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 مفتاح الإجابة

 علامة صح أو علامة خط : ضع-السلال الأول 

 التصحيح الاجابة العبارة م
 --- صح يمكن ان يحتوي المشروع على عدة شخصيات تظهر في نفس الوقت 1
 --- صح Spriteيتم ادراج عنصر شخصية من خلال امر  2
 يتاح خطأ مكتبة للشخصيات في سكراتش لا يتاح 3

 يقتصر تحريك العناصر في سكراتش على الأكواد البرمجية 4
 يمكن التحريك  خطأ

 بعدة طرق 
 يمكن تعديلها خطأ في سكراتش ثابتةاء الشخصيات والعناصر والخلفيات أسم 5
 لا يؤدي خطأ لحذفه من مكتبة البرنامج يؤديحذف عنصر شخصية من مساحة العمل  6

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 الإجابة الصحيحة العبارة م

1 
والشخصيات في  أي مما يلي من خصائص العناصر

 يمكن برمجتها بالاكواد سكراتش

2 
أي مما يلي ليس من خصائص العناصر والشخصيات في 

 سكراتش
لا يمكن استيراد عناصر من خارج 

 البرنامج

 Sprite الامر المستخدم في إضافة عنصر في سكراتش 3
 Costumes الامر المستخدم في تعديل الشخصيات 4
 X   ،Y ل حجم العناصر والشخصيةالامر المستخدم في تعدي 5
 Characters نوع من العناصر يتم التحكم فيها وتحريكها في بيئة اللعبة 6
 Button نوع من العناصر مسئولة عن تنفيذ حدث عن استخدامها 7
 Messages نوع من العناصر مسئول عن اظهار تعليمات محددة للاعب 8
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 الرابعالفصل 
 الأكواد في سكراتش

 
 

 فئات الأكواد في سكراتش

 اكواد برمجة الرسائل النصية

 اكواد برمجة الشخصيات

 اكواد برمجة الازرار

 برمجة النقاط اكواد

 العناصرالربط بين  اكواد

 استخدام الكود من مكتبة الأكواد

 حذف كود من مساحة العمل

 انشاء كود الربط بين العناصر
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 مقدمة الفصل

 العام:  الهدف-أولًا 
فيي  Codeالمهارات الأساسية للتعاميل ميع الأكيواد الرقمي إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم 

 سكراتش

 الأهداف التعليمية: –ثانياً 
 بعد الانتهاء من هذا الفصل /الدرس، يتوقع من الطالب أن يكون قادراً على أن:

 الأكواد في سكراتش يميز بين فئات-1

 الرسائل النصيةفي برمجة  المستخدمةكواد يشرح الأ-2

 الشخصياتالمستخدمة في برمجة كواد الأاهم يميز بين -3

 الازرارالمستخدمة في برمجة كواد يشرح الأ-4

 النقاطالمستخدمة في برمجة كواد يشرح الأ-5

 الربط بين العناصرأكواد يذكر مفهوم -6

 من مكتبة الأكوادكود  ينفذ-7

 كود من مساحة العمل يحذف-8

 ب نشاء كود ربط بين العناصر  يقوم-9
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 الأكواد –الفصل الثالث 

 :الأكواد في سكراتش فئات
 تصنف الاكواد في سكراتش إلى الفئات التالية:

 : Motionاكواد التحريج  فئة-1
 Moveتضم الاكواد المستخدمة في تحريك العناصر في مساحة العمل، اكثرها استخداما كود 

 : Looksفئة اكواد المظهر-2
 تضم الاكواد المستخدمة في تغيير حالات واشكال الشخصيات، مثل جعل الشخصية تتكلم

 : Soundالأصوات فئة اكواد -3
 مسئولة عن برمجة المؤثرات الصوتية

 : Events فئة اكواد الاحداث-4
 تضم اكواد تنفيذ الاحداث البرمجية، رالبا تستخدم لاستقبال وتنفيذ احداث الضغط على الأزرار

 : Control فئة اكواد التحكم-5
تضاام الاكااواد الااتحكم فااي سااير البرنااامج واسااتقبال الاحتمااالات المختلفااة، تحتااوي علااى اكااواد معروفااة 

 IF Elseو IFمثل 

 : Sensing فئة اكواد الانفعالات-6
 مسئولة عن برمجة التفاعلات بين العناصر

 : Operator فئة اكواد المعاملات-7
  عمليات الحسابية والمنطقيةمسئولة عن اكواد ال
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 : Variable فئة اكواد المتغيرات-8
 مسئولة عن إضافة المتغيرات وعمل النقاط

 :اكواد برمجة الرسائل النصية
تتعدد الاكواد التي يمكين اسيتخدامها فيي برمجية الرسيائل النصيية فيي سيكراتش، اكثرهيا اسيتخداما 

 في الألعاب الالكترونية التعليمية هي:

 :Looksالفئة  – Hideكود -1

 يستخدم في إخفاء الرسالة النصية حتى تظهر في الوقت المناسب

 شكل الكود
 ثواني( 3مثال )إخفاء الرسالة النصية بعد 

 الرسالة النصية الكود

  
 

 :Looksالفئة  – Showكود -2

 يستخدم في اظهار الرسالة النصية في الوقت المطلوب

 شكل الكود
 ثواني( 3سالة النصية بعد مثال )اظهار الر 

 الرسالة النصية الكود
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 :Eventالفئة  – When Flag Clickedكود -3

يسااااتخدم عنااااد الرربااااة فااااي ان يباااادأ العماااال بالرسااااالة النصااااية بمجاااارد باااادء عاااارض المشااااروع، يفضاااال 
اسااتخدامه بشااكل افتراضااي كااأول سااطر ماان الكااود مااع جميااع الرسااائل النصااية فااي العاااب الكمبيااوتر 

 التعليمية

 شكل الكود
 مثال )ظهور النص بمجرد تشغيل البرنامج ثم اختفاله(

 الشخصية الكود

 
 

 

 :اكواد برمجة الشخصيات
تتعدد الاكواد التي يمكين اسيتخدامها فيي برمجية الشخصييات فيي سيكراتش، اكثرهيا اسيتخداما فيي 

 الألعاب الالكترونية التعليمية هي:

 :Motionالفئة  –Move Stepsكود -1

 يستخدم في تحريك العنصر لعدد خطوات محددة يتم كتابتها بشكل رقمي

 شكل الكود
 خطوات( 10مثال )تحريج شخصية 

 الشخصية الكود
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 :Controlالفئة  – Repeatكود -2

  Moveيستخدم في تكرار تنفيذ أي كود، مثل تكرار تنفيذ كود 

 شكل الكود
 مرات( 10خطوات ويتم تكرار ذلج  10شخصية مثال )تحريج 

 الشخصية الكود

   

 :Controlالفئة  – waitكود -3

 يستخدم في عمل انتظار لعدد محدد من الثواني قبل تنفيذ كود آخر للشخصية

 شكل الكود
 مثال )تحريج شخصية، ثم انتظار ثانية، ثم التحريج مرة أخرى(

 يةالشخص الكود

   

 :Looksالفئة  – Next costumeكود -4

يساااتخدم فاااي اظهاااار الشاااكل الاخااار للشخصاااية، حياااث يمكااان للشخصاااية فاااي مكتباااة الشخصااايات ان 
 تحتوي على تعبيرات وجه مختلفة، ويمكن لشخصية أخرى ان تحتوي عدة ألوان 
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 شكل الكود
 المشي لشخصية القط(مثال )التبديل بين وضعي 

 الشخصية الكود

   

 :Looksالفئة  – Sayكود -5

 يستخدم في اظهر نص يمثل جملة حوارية تقولها الشخصية 

 شكل الكود
 خارجة من الشخصية( Helloمثال )اظهار رسالة 

 الشخصية الكود

   

 :Eventsلفئة ا – When Flag Clickedكود -7

يسااتخدم عنااد الرربااة فااي ان يباادأ العماال بالشخصااية بمجاارد باادء عاارض المشااروع، يفضاال اسااتخدامه 
 بشكل افتراضي كأول سطر من الكود مع جميع الشخصيات في العاب الكمبيوتر التعليمية

 شكل الكود
 مثال )الشخصية تتحرج بمجرد بدء تشغيل المشروع(

 الشخصية الكود
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 :برمجة الازراراكواد 
تتعدد الاكواد التيي يمكين اسيتخدامها فيي الازرار الشخصييات فيي سيكراتش، اكثرهيا اسيتخداما فيي 

 الألعاب الالكترونية التعليمية هي:

 :Looksالفئة  – Switch costume toكود -1
يستخدم في اظهار الشكل الاخر للازر، حياث يمكان للازر فاي مكتباة العناصار ان يحتاوي علاى عادة 

 وان يمكن استغلالها في تغيير الزر الضغط عليهأل

 شكل الكود
 مثال )تغيير شكل الزر إلى الشكل الاخر ذو اللون الأزرق(

 الزر الكود

   

 :Controlالفئة  – waitكود -2

 يستخدم في عمل انتظار لعدد محدد من الثواني قبل تنفيذ كود آخر للزر

 شكل الكود
 مثال )التبديل بين شكلي الزر بفارق زمني محدد(

 الزر الكود
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 :Eventsالفئة  – When this spirit clickedكود -3
عنااد برمجااة الاازر بهااذا الكااود ف نااه يتحااول ماان عنصاار عااادي إلااى عنصاار مساائول عاان تنفيااذ حاادث 

 ضع بداخله الكود الذي سيتم تنفيذه بمجرد الضغط عليه، يو 

 شكل الكود
 مثال )تغيير شكل الزر عند الضغط عليه(

 الزر الكود

 
 

 

 :اكواد برمجة النقاط
تتعدد الاكواد التي يمكن استخدامها فيي برمجية النقياط فيي سيكراتش، هيذه الأكيواد لا ييتم وضيعها 

العناصيير الأخييرى التييي ستتسييبب فييي زيييادة او نقصييان  النقيياط ولكيين توضييح داخييلداخييل عنصيير 
 اكثرها استخداما في الألعاب الالكترونية التعليمية هي:النقاط ، 

 :Variableالفئة  – Set variable toكود -1
، ياتم وضاعه  يستخدم في اسناد قيمة لعنصر النقاط  وذلك عند تنفيذ أي حدث في أي عنصر آخر

 صر النقاط نفسهداخل العنصر الآخر وليس عن

 شكل الكود
 مثال )وضع قيمة للنقاط عند الضغط على زر(

 أداة النقاط الزر الكود داخل الزر
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 :Variableالفئة  –Change Variable Byكود -2
 بناء على احداث تتم داخل المشروع Scoreيستخدم في تغيير الرقم الموجود في متغير 

 شكل الكود

نقاط إضافية للقيمة الموجودة  7مثال )زيادة قيمة النقاط بمعدل 
 بالفعل وذلج عند الضغط على زر(

 أداة النقاط الزر الكود داخل الزر

 
   

 اكواد الربط بين العناصر:
 وذلج كما يلي:في عمل رابط بين وعنصر آخر، كودين متلازمين يستخدمان تستخدم 

  
 للعنصر الذي سينفذ الحدث، ويتم تسمية هذا الرابط بأي اسم Broadcastإضافة كود  لا1
للعنصار الاذي سيساتقبل الحادث، علاى ان يحتاوي علاى  When I Receiveإضاافة كاود  لا2

 نفس اسم الرابط السابق
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 استخدام كود من مكتبة الأكواد:

 

 الخطوات التالية:يتم سحب كود وتوظيفه داخل المشروع من خلال 

 تحديد العنصر المطلوب برمجته .1
 تحديد فئة الاكواد  .2
 تحديد الكود المطلوب .3
 سحبه لمساحة العمل .4

 :حذف كود من مساحة العمل
 يتم استبعاد كود من مساحة العمل من خلال إعادة سحبة إلى مكتبة الاكواد فيختفي بشكل فوري 
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 :رابط بين عنصرينخطوات انشاء 
 ابط من خلال الخطوات التالية:يتم انشاء الر 

 تحديد العنصر المنفذ للحدث وليكن أحد الازرار -1

 
 When this Spirit clickedإضافة كود مناسب لتنفيذ الحدث وليكن -2

 
 Newإلى مساحة العمل، ثم اختييار أمير  Broadcastسحب كود ارسال الرابط -3

Message 

 

 تسمية الرابط ب ي اسم له معنى-4
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 م انشاء الرابط داخل الزرت-5

 

 تحديد العنصر الذي سينفذ الحدث وليكن شخصية كارتونية-6

 
إليى مسياحة العميل، ثيم اختييار  When I receiveسيحب كيود اسيتقبال اليرابط -7

 اسم الرابط

 

إضيافة كييود تنفيذه الشخصييية ولييكن الحركيية لعيدد ميين الخطيوات بنيياء عليى الييرابط -8

 السابق
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 نشاط تعليمي
 

 الوصف لبيانا
 اكواد لعبة الكترونية عنوان النشاط

 وصف النشاط
يتم تقسيم الطلاب لمجموعات ثم استكمال في انشاء لعبة تعليمية الكترونية 

 من خلال توظيف الأكواد البرمجية على العناصر والخلفيات
 خلال المحاضرة توقيت التنفيذ
 مجموعات صغيرة –تعليم تعاوني  طريقة التنفيذ

 

 تكليف على الفصل

قااام بتنفياااذ التكلياااف التاااالي، ثااام تواصااال ماااع أساااتاذ الماااادة لتساااليمه ومناقشاااته فاااي المحاضااارات 
 التالية:

 التكليف:

استكمل التكليف السابق من خلال قيامج بإضافة الاكواد البرمجية المطلوبة 
 لعمل التفاعل بين العناصر 
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 مصادر إثرائية من بنج المعرفة المصري 

 
ل المصييادر الالكترونييية التالييية والموجييودة ببنييج المعرفيية المصييري والمكتبيية ميين خييلا 

 الرقمية؛ يمكنج الاستزادة حول المحتوى العلمي للفصل:

 الرابط عنوان المصدر وصف المصدر م

1 

بحث تربوي حول 
اهمية برنامج 

سكراتش في تعليم 
 البرمجة

رانيا محفوظ حبيب  ،معبد الحلينجلاء فتحي احمد 
" فعالية برنامج سكراتش في  (لا2021راقي )الع

تعليم البرمجة وتنمية عادات العقل لدى أطفال 
 الروضة الموهوبين

http://search.
mandumah.co
m/Record/120

0080 
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 قاموس المصطلحات الواردة بالفصل
 

 م
المصطلح 

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

1 
فئة اكواد 
 التحريج

Motion 
المستخدمة  الأكوادتضم ئات الأكواد في سكراتش من ف

اكثرها  العمل،في تحريك العناصر في مساحة 
 Moveاستخداما كود 

2 
فئة اكواد 
 المظهر

Looks 
المستخدمة  الأكوادتضم من فئات الأكواد في سكراتش 
مثل جعل  الشخصيات،في تغيير حالات واشكال 

 الشخصية تتكلم

3 
فئة اكواد 
 الاصوات

Sound 
مسئولة عن برمجة من فئات الأكواد في سكراتش 

 المؤثرات الصوتية

4 
فئة اكواد 
 الاحداث

Events 
تضم اكواد تنفيذ الاحداث من فئات الأكواد في سكراتش 

 الضغطرالبا تستخدم لاستقبال وتنفيذ احداث  البرمجية،
 على الأزرار

5 
فئة اكواد 
 التحكم

Control 
التحكم في  الأكوادضم تمن فئات الأكواد في سكراتش 

تحتوي  المختلفة،سير البرنامج واستقبال الاحتمالات 
 IF Elseو IFعلى اكواد معروفة مثل 

6 
فئة اكواد 
 الانفعالات

Sensing 
مسئولة عن برمجة من فئات الأكواد في سكراتش 

 التفاعلات بين العناصر

7 
فئة اكواد 
 المعاملات

Operator 
مسئولة عن اكواد  من فئات الأكواد في سكراتش

 العمليات الحسابية والمنطقية

 Variable اكواد المتغيرات 8
مسئولة عن إضافة من فئات الأكواد في سكراتش 

 المتغيرات وعمل النقاط
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 اختبر نفسج

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 
 الخط :

 الاجابة العبارة م
  تضم اكواد تحريك العناصر  Motionالفئة  1
  يمكنها برمجة انفعالات الشخصيات Looksالفئة  2
  يمكن برمجة المؤثرات داخل سكراتش 3
  تضم اكواد تنفيذ الاحداث البرمجية Controlالفئة  4
  تضم اكواد التحكم في سير المشروع Eventsالفئة  5
  لا يحتوي سكراتش على انشاء المتغيرات 6
  يمكنها برمجة التفاعلات بين العناصر Sensingالفئة  7
  يمكن برمجة المعاملات الحسابية والمنطقية في سكراتش 8
  لا يضم سكراتش اكواد لإخفاء العناصر 9
  يمكن لسكراتش تنظيم ظهور العناصر وفق شروط محددة 10
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 وجودة:اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الم- الثانيالسلال 

 1 م
  الكود المسئول عن تنفيذ الأوامر بمجرد بدء المشروع العبارة

 البدائل

 When Flag Clicked أ
 Next costume ب
 Say ج
 When this spirit clicked د

 2 م
  الكود المستخدم في تحريج العناصر وفق قيمة رقمية محددة العبارة

 البدائل

 wait أ
 Move Steps ب
 Broadcast ج
 Repeat د

 3 م
 الكود المسئول عن تنفيذ نفس الأكواد لعدد من المرات  العبارة

 البدائل

 Next costume أ
 Set variable to ب
 Repeat ج
 When Flag Clicked د

 4 م
 الكود المسئول عن وضع فاصل زمني بين تنفيذ الاوامر  العبارة

 البدائل

 wait أ
 Move Steps ب
 When this spirit clicked ج
 Switch costume to د
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 5 م
 الكود المسئول عن اظهار رسالة نصية من شخصية الكترونية  العبارة

 البدائل

 When Flag Clicked أ
 Switch costume to ب
 Say ج
 Broadcast د

 6 م
 الكود المسئول عن تغيير شكل الشخصية بشكل آخر  العبارة

 بدائلال

 wait أ
 When I receive ب
 Move Steps ج
 Next costume د

 7 م
 الكود المسئول عن تغيير شكل الزر بشكل اخر  العبارة

 البدائل

 When I receive أ
 Repeat ب
 Change Variable to ج
 Switch costume to د

 8 م
 الكود المسئول عن تفعيل حدث الضغط على زر  العبارة

 البدائل

 Set variable to أ
 When this spirit clicked ب
 Change Variable to ج
 د
 

When Flag Clicked 
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 9 م
 الكود المسئول عن ارسال ربط بين العناصر  العبارة

 البدائل

 When I receive أ
 Broadcast ب
 Move Steps ج
 wait د

 10 م
 بال الربط بين العناصرالكود المسئول عن استق العبارة

 البدائل

 When I receive أ
 Broadcast ب
 When Flag Clicked ج
 Next costume د

 11 م
 Scoreالكود المسئول عن وضع قيمة ابتدائية لنقاط  العبارة

 البدائل

 When this spirit clicked أ
 Set variable to ب
 Change Variable to ج
 Repeat د

 12 م
 Scoreالكود المسئول عن زيادة قيمة النقاط  العبارة

 البدائل

 wait أ
 Say ب
 Change Variable to ج
 Move Steps د
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 مفتاح الإجابة

 علامة صح أو علامة خط : ضع-السلال الأول 

 التصحيح الاجابة العبارة م
 --- صح تضم اكواد تحريك العناصر  Motionالفئة  1
 --- صح يمكنها برمجة انفعالات الشخصيات Looksالفئة  2
 --- صح يمكن برمجة المؤثرات داخل سكراتش 3
 Events خطأ تضم اكواد تنفيذ الاحداث البرمجية Controlالفئة  4
 Control خطأ تضم اكواد التحكم في سير المشروع Eventsالفئة  5
 يحتوي  خطأ سكراتش على انشاء المتغيرات لا يحتوي  6
 --- صح يمكنها برمجة التفاعلات بين العناصر Sensingالفئة  7
 --- صح يمكن برمجة المعاملات الحسابية والمنطقية في سكراتش 
 يضم خطأ سكراتش اكواد لإخفاء العناصر لا يضم 
 --- صح يمكن لسكراتش تنظيم ظهور العناصر وفق شروط محددة 

 بين البدائل الموجودة: اختر الإجابة الصحيحة من- الثانيالسلال 

 الإجابة الصحيحة العبارة م
 When Flag Clicked الكود المسئول عن تنفيذ الأوامر بمجرد بدء المشروع 1
 Move Steps الكود المستخدم في تحريك العناصر وفق قيمة رقمية محددة 2
 Repeat لعدد من المرات الأكوادالكود المسئول عن تنفيذ نفس  3
 wait لمسئول عن وضع فاصل زمني بين تنفيذ الاوامرالكود ا 4

5 
الكود المسئول عن اظهار رسالة نصية من شخصية 

 الكترونية
Say 

 Next costume الكود المسئول عن تغيير شكل الشخصية بشكل آخر 6
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 الإجابة الصحيحة العبارة م
 Switch costume to الكود المسئول عن تغيير شكل الزر بشكل اخر 7
 When this spirit clicked دث الضغط على زرالكود المسئول عن تفعيل ح 8
 Broadcast الكود المسئول عن ارسال ربط بين العناصر 9
 When I receive الكود المسئول عن استقبال الربط بين العناصر 10
 Score Set variable toالكود المسئول عن وضع قيمة ابتدائية لنقاط  11
 Score Change Variable toنقاط الكود المسئول عن زيادة قيمة ال 12
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 الخامسالفصل 
 انتاج لعبة الكترونية تعليمية

 
 

 مفهوم سيناريو اللعبة

 كتابة سيناريو اللعبة الالكترونية التعليمية

 برمجة اللعبة الالكترونية التعليمية
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 مقدمة الفصل

 الهدف العام: -أولًا 
المهارات الأساسية لتنفييذ جمييع مراحيل انتياج لعبية الرقمي إكساب طلاب تكنولوجيا التعليم 

 تعليمية الكترونية باستخدام برنامج سكراتش

 الأهداف التعليمية: –ثانياً 
 لدرس، يتوقع من الطالب أن يكون قادراً على أن:بعد الانتهاء من هذا الفصل /ا

 يذكر مفهوم سيناريو لعبة-1

 يكتب سيناريو لعبة تعليمية الكترونية-2

 يقوم ببرمجة لعبة تعليمية الكترونية-3
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 انتاج لعبة الكترونية تعليمية –الفصل الخامس 

 سيناريو لعبة الكترونية تعليمية:
لااورق يوضااح عناصاار اللعبااة وتعليمااات انشااائها، أي أنااه دلياال ارشااادي هااو تصااميم مكتااوب علااى ا

 للمبرمج يوضح كيفية تصميم اللعبة باستخدام أي تطبيق شاملة الجوانب التربوية والبرمجية

 كتابة سيناريو لعبة الكترونية تعليمية:
راسيته فيي د قسيتم فيميا يليي عميل سييناريو للعبية تعليميية الكترونيية بالاسيتعانة مين كيل ميا سيب

 المقرر وذلج كما يلي:

 تحدي الاذكياء العنوان المقترح

 اكساب الطلاب المهارات الحسابية من خلال أسئلة تفاعلية الهدف التعليمي

 طلاب الصفوف الأولى من المرحلة الابتدائية الفئة المستهدفة

 حل المشكلات –أسئلة تفاعلية  نوع اللعبة

 ثرواحد أو أكلاعب  عدد اللاعبين

 تظهر شخصية كارتونية ترحب باللاعب ثم تسأله سؤال - خطوات اللعبة

 يظهر بالشاشة اختيارات متاحة للاعب -

برسالة تشجيع ترد الشخصية إذا أجاب اللاعب الإجابة الصحيحة  -
 وتزداد نقاط اللاعب

وتقل نقاط برسالة تنبيه ترد الشخصية إذا أجاب اللاعب الإجابة الخطأ  -
 اللاعب

 تنتهي اللعبة عند الإجابة عن جميع الاسئلة -
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 تنهي اللعبة بعد انتهاء عرض جميع الأسئلة زمن انتهاء اللعبة

 ان ينجح اللاعب في الاجابة الصحيحة على الأسئلة  النتيجة وكيفية الفوز

 شخصية كارتونية - Spiritsالعناصر 

 رسالة نصية خاصة بالإجابة الصحيحة -

 بالإجابة الخطأرسالة نصية خاصة  -

 Scoreأداة النقاط  -

 خلفية مناسبة لا تحتوي على تفاصيل حتى لا تشتت اللاعب - Backdropالخلفية 

 ترحيب الشخصية باللاعب، ثم عرض السؤال - Codesالاكواد 

 عرض الاختيارات -

 استقبال الاختيار من اللاعب -

 لصحيحةظهور رسالة التشجيع من الشخصية في حالة الإجابة ا -

 زيادة النقاط في حالة الإجابة الصحيحة -

 ظهور رسالة التنبيه من الشخصية في حالة الإجابة الخطأ -

 زيادة النقاط في حالة الإجابة الخطأ -

 شكل اللعبة 

 في حالة فوز اللاعب
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 برمجة اللعبة الالكترونية التعليمية:

 الشخصية الكارتونية:-1

 

، ثييم Choose a spiritييية ميين مكتبيية البرنييامج عيين طريييق أميير يييتم اسييتيراد شخصييية كارتون
 برمجته بالاكواد التالية:

 الكود وصف الكود

 ثم عرض السلال باللاعب،ترحيب الشخصية 

 

 )السلال( Broadcastاسم الرابط 

 
 ظهور رسالة التشجيع في حالة الإجابة الصحيحة

اسمه )الإجابة  Broad Castيستقبل رابط 
  الصحيحة(

 ظهور رسالة التنبيه في حالة الإجابة الخط 

اسمه )الإجابة  Broad Castيستقبل رابط 
  الخاطئة(
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 :Scoreعنصر النقاط -2

 

 Scoreوتسميته بالاسم يتم انشاء عنصر نقاط 

 الرسالة النصية الخاصة بالإجابة الصحيحة:-3

 

 :التالية، ثم برمجته بالأكواد Costumesخلال يتم انشاء عنصر نصي من 

 الكود وصف الكود

إخفاء الاختيار لإعطاء الفرصة للشخصية 
 الكارتونية للقيام بالسلال 

 

 إظهار الاختيار بعد قيام الشخصية بالسلال
المسمى  Broadcastواستقبال الرابط 

 )السلال(
 

 إذا تم الضغط على العنصر

سيتم ارسال رابط بالاسم )الإجابة الصحيحة( 
 ة الكارتونية برسالة تشجيعكي ترد الشخصي

 ويتم زيادة النقاط بمعدل نقطة واحدة
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 الرسالة النصية الخاصة بالإجابة الخاطئة:-4

 

 :، ثم برمجته بالأكواد التاليةCostumesخلال يتم انشاء عنصر نصي من 

 الكود وصف الكود

إخفاء الاختيار لإعطاء الفرصة للشخصية 
 الكارتونية للقيام بالسلال 

 
 إظهار الاختيار بعد قيام الشخصية بالسلال

المسمى  Broadcastواستقبال الرابط 
  )السلال(

 إذا تم الضغط على العنصر

سيتم ارسال رابط بالاسم )الإجابة الخاطئة( كي 
 ترد الشخصية الكارتونية برسالة تنبيه

  ويتم تقليل النقاط بمعدل نقطة واحدة

 عنصر الخلفية:-5

  Choose a Backdropخلفية من مكتبة البرنامج عن طريق أمر يتم استيراد 
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 نشاط تعليمي
 

 الوصف البيان
 انتاج لعبة الكترونية عنوان النشاط

 وصف النشاط
يتم تقسيم الطلاب لمجموعات ثم انشاء لعبة تعليمية الكترونية متكاملة تحتوي 

 على خلفيات وعناصر واكواد برمجية
 محاضرةخلال ال توقيت التنفيذ
 مجموعات صغيرة –تعليم تعاوني  طريقة التنفيذ

 

 تكليف على الفصل

قااام بتنفياااذ التكلياااف التاااالي، ثااام تواصااال ماااع أساااتاذ الماااادة لتساااليمه ومناقشاااته فاااي المحاضااارات 
 التالية:

 التكليف:

كتابة سيناريو متكامل للعبة الكترونية تعليمية شاملا العناصر والخلفيات 
 لمطلوبةوالاكواد البرمجية ا
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 مصادر إثرائية من بنج المعرفة المصري 

 
ميين خييلال المصييادر الالكترونييية التالييية والموجييودة ببنييج المعرفيية المصييري والمكتبيية 

 الرقمية؛ يمكنج الاستزادة حول المحتوى العلمي للفصل:

 الرابط عنوان المصدر وصف المصدر م

1 

بحث تربوي حول 
الفائدة التربوية 
ش لاستخدام سكرات
 في التدريس

يوسف احمد محمود  السعدي،عماد توفيق نجيب 
" أثر استخدام برمجية سكراتش  (لا2022عبادات )

(Scratch في تدريس الرياضيات في تحصيل )
 طالبات الصف السادس في دولة الكويت

http://search.
mandumah.co
m/Record/129

4112 
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 قاموس المصطلحات الواردة بالفصل
 

 م
ح المصطل

 العربيةب
المصطلح 

 الإنجليزيةب
 الوصف

1 
سيناريو لعبة 
الكترونية 
 تعليمية

Scenario of 
Educational E-

Game 

هو تصميم مكتوب على الورق يوضح عناصر اللعبة 
وتعليمات انشائها، أي أنه دليل ارشادي للمبرمج يوضح 
كيفية تصميم اللعبة باستخدام أي تطبيق شاملة الجوانب 

 البرمجيةالتربوية و 
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 اختبر نفسج

ضييع علاميية صييح أمييام العبييارة الصييحيحة وعلاميية خطيي  أمييام العبييارة -السييلال الأول 
 الخط :

 الاجابة العبارة م
  السيناريو دليل ارشادي لتصميم اللعبة الالكترونية 1
  تحديد الأهداف التعليمية هي المرحلة الأخيرة من مراحل سيناريو اللعبة 2
  يظهر بالسيناريو خطوات اللعبة 3
  يشترط في سيناريو اللعبة كتابة كافة الأكواد المطلوبة 4
  يشتمل سيناريو اللعبة على الجانبين البرمجي والتربوي للعبة 5

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 1 م
  ى لإنشاء سيناريو لعبة الكترونية تعليميةأي مما يلي يعد من المراحل الأول العبارة

 البدائل

 العنوان المقترح أ
 الأكواد ب
 الخلفية ج
 العناصر د

 2 م
 أي مما يلي يعد من المراحل النهائية لإنشاء سيناريو لعبة تعليمية العبارة

 البدائل

 عدد اللاعبين أ
 الهدف التعليمي ب
 الفئة المستهدفة ج
 بة في حالة فوز اللاعبشكل اللع د
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 3 م
 أي مما يلي يعد من الجوانب التربوية داخل سيناريو لعبة تعليمية  العبارة

 البدائل

 الأكواد البرمجية أ
 العناصر والشخصيات ب
 الفئة المستهدفة ج
 الخلفيات د

 4 م
 أي مما يلي يعد من الجوانب البرمجية داخل سيناريو لعبة تعليمية العبارة

 البدائل

 الخلفية أ
 الأهداف التعليمية ب
 الفئة المستهدفة ج
 العنوان المقترح د

 5 م
 أي مما يلي لا يوجد داخل سيناريو لعبة تعليمية  العبارة

 البدائل

 خطوات اللعبة أ
 اكواد اللعبة ب
 شخصيات اللعبة ج
 تكلفة اللعبة د
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 مفتاح الإجابة

 مة صح أو علامة خط :علا ضع-السلال الأول 

 التصحيح الاجابة العبارة م
 --- صح السيناريو دليل ارشادي لتصميم اللعبة الالكترونية 1
 من المراحل الأولى خطأ من مراحل سيناريو اللعبةهي المرحلة الأخيرة تحديد الأهداف التعليمية  2
 --- صح يظهر بالسيناريو خطوات اللعبة 3
 لا يشترط خطأ اللعبة كتابة كافة الأكواد المطلوبةفي سيناريو  يشترط 4
 --- صح يشتمل سيناريو اللعبة على الجانبين البرمجي والتربوي للعبة 5

 اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل الموجودة:- الثانيالسلال 

 الإجابة الصحيحة العبارة م
 العنوان المقترح بة الكترونية تعليميةسيناريو لع لإنشاءأي مما يلي يعد من المراحل الأولى  1

شكل اللعبة في حالة  سيناريو لعبة تعليمية لإنشاءأي مما يلي يعد من المراحل النهائية  2
 فوز اللاعب

 الفئة المستهدفة أي مما يلي يعد من الجوانب التربوية داخل سيناريو لعبة تعليمية 3
 الخلفية سيناريو لعبة تعليميةأي مما يلي يعد من الجوانب البرمجية داخل  4
 تكلفة اللعبة أي مما يلي لا يوجد داخل سيناريو لعبة تعليمية 5
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 مصادرقائمة المراجع وال
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 قائمة المصادر والمراجع
 (ماعدا بعض مواقع الانترنت)جميعها من بنج المعرفة المصري 

 :الكتب والبحوث والدراسات –أولًا 
علااى التكاماال المعرفااي ماان خاالال التربيااة  ( لا " تصااميم العاااب تعليميااة قائمااة2017ايناااس حسااني )

، ع مجلية التربيية النوعيية والتكنولوجييا الفنية لدى طلاب مرحلة التعليم الاساسي لا 
1  ،616-647 

( لا " فاعلياااة انتاااج ألعااااب 2021بيااان ناصاار محماااد الشااهراني ، حميااادة حسااين مباااارك الجاادعاني )
ل المشكلات لادى طالباات تقنياات في تنمية مهارة ح Unityتعليمية باستخدام برنامج 

 113 – 103،  17، ع  المجلة العربية للتربية النوعيةالتعليم "لا 
( لا " اثر برنامج تدريبي قائم على تصميم 2020بيان ناصر محمد الشهراني ، فدوى ياسين فلمان )
لاكساب مفاهيم الامن السايبراني  Game Makerألعاب تعليمية الكترونية باستخدام 

،  21، ع مجلييية البحيييث العلميييي فيييي التربيييية طالباااات المرحلاااة المتوساااطة" لا لااادى 
614-651 

فاعلياة برناامج مقتارح قاائم علاى ( لا " 2015خميس عبدالباقي علي نجم ، ماجدة حسام الدين سيد )
لقاااااء الأناشاااايد لاااادي  تمثياااال الأدوار والحكايااااة فااااى تنميااااة مهااااارات الساااارد القصصااااي وا 

مجليية الجمعييية المصييرية للقييراءة " لا ة التربيااة بااالزلفيطالبااات رياااض الأطفااال بكلياا
 255-167،  166، ع والمعرفة ، كلية التربية جامعة عين شمس 

أثاار اللعااب بالعاااب الأجهاازة اللوحيااة علااى مهااارة حاال ( لا " 2016ربااى معااوض ، رااادة عباادالرحمن )
لكوييت ، المجلية التربويية جامعية ا" لا المشكلات لادى أطفاال مرحلاة ماا قبال المدرساة

  121، ع  31مج 
( لا " تصاميم 2018سها امام محمد ، محمد حسين على إبراهيم ، صلاح الدين عبدالحميد خضار )

العاااب تعليميااة لتنميااة مهااارات الحساااب الااذهني اللازمااة لتلاميااذ المرحلااة الابتدائيااة" لا 
 1734 -1709،  1، ع  24، مج مجلة دراسات تربوية واجتماعية 

أثااار تااادريس البرمجاااة ( لا " 2020علاااي العثماااان ، فيصااال بااان عبااادالعزيز الماااواش )عبااادالرحمن بااان 
على الدافعية الذاتية نحو تعلم البرمجة لطالاب المرحلاة  Scratchباستخدام سكراتش 
مجلة الدراسات التربويية والنفسيية جامعية السيلطان قيابوس ، " لا الابتدائية بالرياض



             برنامج تكنولوجيا التعليم الرقمي                                             (ET 413مقرر برمجة الألعاب الإلكترونية )

 242 

 70-54،  1، ع  14مج 
( لا " فاعلية برنامج ألعاب تعليمية لتنمية بعض المفاهيم البيولوجية لادى 2018)عبير صديق أمين 

مجليية دراسييات فييي الموهااوبين ذوي صااعوبات الااتعلم النمائيااة فااي رياااض الأطفااال" لا 
 334 - 263،  7، ع الطفولة والتربية 

لااذكاء الحركااي أثاار برنااامج للألعاااب البنائيااة التركيبيااة فااي ا( لا " 2019علااي حسااين هاشاام الزاملااي )
" لدى الأطفال بطئي التعلم والذين يعانون من العزلة الاجتماعية في دور رعاية الدولة

 98-79،  21ع المجلة الأوروبية لتكنولوجيا علوم الرياضة، لا 
أثااار اساااتخدام برمجياااة ( لا " 2022عمااااد توفياااق نجياااب الساااعدي ، يوساااف احماااد محماااود عباااادات )

لرياضاايات فااي تحصاايل طالبااات الصااف السااادس ( فااي تاادريس اScratchسااكراتش )
 رسالة ماجستير ، كلية التربية ، جامعة اليرموج ، الأردن " لا في دولة الكويت

لا وزارة التربية والتعلايم ، المملكاة العربياة  لغة برمجة سكراتش في التعليم( لا 2014عمر العطاس )
 السعودية

لمحاكاااة الالكترونيااة التعليميااة وتأثيرهااا علااى اسااتخدام ألعاااب ا(لا "2021) عماارو ساايد فهمااي مكاااوي 
المجلية  بعض المتغيرات المهارية والمعرفية في كارة الياد لتلامياذ المرحلاة الابتدائياة "،

 لا46-1،  50مج  ،العلمية لعلوم و فنون الرياضة 
المجلييية ( لا " نمذجاااة الاااتعلم باساااتعمال العااااب الكمبياااوتر التعليمياااة لا 2016محماااد علاااي خنيساااي )

 218 - 2015،  26، مج عربية للمعلوماتال
تأثير استخدام برنامجي الألعاب الإستكشافية والألعاب الحركياة علاى ( لا " 2015محمد علي راشد )

مجليية " لا مسااتوى أداء بعااض المهااارات الحركيااة الأساسااية لتلاميااذ المرحلااة الإبتدائيااة
 98، ع  52ماج قيازيق، بحوث التربية الرياضية ، كلية التربية الرياضية جامعة الز 

 ،188-202 
اثااار برنااامج ألعاااب تعليمياااة باسااتخدام الحاساااب الآلااي فاااي (لا "2021) مااؤمن محساان عثماااان يااونس

تنمياااة بعاااض المهاااارات الأساساااية فاااي القاااراءة والكتاباااة للطااالاب ذوي الإعاقاااة الفكرياااة 
 لا172-145 ،  17ع  ،المجلة العربية للاعلام وثقافة الطفل بدرجة بسيطة "،

فعالية برنامج سكراتش فاي ( لا " 2021نجلاء فتحي احمد عبدالحليم ، رانيا محفوظ حبيب العراقي )
مجلية دراسيات " لا تعليم البرمجة وتنمية عادات العقل لادى أطفاال الروضاة الموهاوبين

،  14ع فييي الطفوليية والتربييية ، كلييية التربييية للطفوليية المبكييرة ، جامعيية أسيييوط ، 
199-240 
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إنتااج ( لا " 2019محمد ، محمد ضااحي محماد تاوني ، ايماان صالاح الادين صاالح ) هاجر هارون 
لعباااة رقمياااة مااان نماااط الاكتشااااف وأثرهاااا فاااي خفاااض صاااعوبات القاااراءة لااادى تلامياااذ 

، ع مجلية البحيوث فيي مجيال التربيية النوعيية لا الصفوف الأولي بالمرحلاة الإبتدائياة
22  ،205-275 

 

 مواقع الانترنت – ثانياً 
 EKB الرسمي لبنج المعرفة المصري  الموقع

https://www.ekb.eg/  
 

 (EKBالموقع الرسمي لدار المنظومة للبحوث التربوية )متفرع من 
http://www.mandumah.com/  
 

 رابط تحميل برنامج سكراتش
https://scratch.mit.edu/download 

 

 رابط تطبيق سكراتش على الانترنت
https://scratch.mit.edu/  

 
 
 

 
 
 
 

https://www.ekb.eg/
http://www.mandumah.com/
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 قائمة المحتويات
 

 الصفحات الموضوع
 8-0 مقدمة المقرر والكتاب
 0 الغلاف الخارجي للكتاب
 1 الغلاف الداخلي للكتاب

 2 مقرر اللائحة 
 3 أهداف المقرر

 4 مقدمة عامة للمقرر والكتاب
 63 - 9 الألعاب التعليمية –الباب الأول 

 26 - 10 مقدمة في الألعاب التعليمية –الفصل الأول 
 11 )الهدف العام والأهداف التعليمية( مقدمة الفصل 

 12 مفهوم اللعب
 12 أهمية اللعب

 13 مفهوم الألعاب التعليمية
 14 الأهمية التربوية للألعاب التعليمية

 15 تصنيفات الألعاب التعليمية
 16 عوامل نجاح توظيف الألعاب في الموقف التعليمية

 18 الفصلعلى  نشاط تعليمي
 18 تكليف الفصل

 19 مصادر إثرائية من بنك المعرفة المصري 
 20 المصطلحات الواردة في الفصلقاموس 

 21 اختبر نفسك
 مفتاح إجابة اختبر نفسك 
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 الصفحات الموضوع
 45 - 27 التعليمية الألعاباستراتيجيات ونظريات  – الثانيالفصل 

 28 )الهدف العام والأهداف التعليمية( مقدمة الفصل 
 29 مفهوم الاستراتيجية التعليمية
 29 استراتيجيات الألعاب التعليمية

 31 مفهوم النظرية التربوية
 31 النظريات التربوية للألعاب التعليمية

 33 الفصلعلى  نشاط تعليمي
 33 تكليف الفصل

 34 مصادر إثرائية من بنك المعرفة المصري 
 35 المصطلحات الواردة في الفصلقاموس 

 38 اختبر نفسك
 43 مفتاح إجابة اختبر نفسك 

 63 - 46 تصميم الألعاب التعليمية – الثالثالفصل 
 47 )الهدف العام والأهداف التعليمية( مقدمة الفصل 

 48 مراحل اللعب عند الأطفال
 49 مفهوم تصميم الألعاب التعليمية
 49 مراحل تصميم الألعاب التعليمية
 50 مفهوم تقييم الألعاب التعليمية
 50 معايير تقييم الألعاب التعليمية

 52 الفصلعلى  نشاط تعليمي
 52 تكليف الفصل

 53 مصادر إثرائية من بنك المعرفة المصري 
 54 المصطلحات الواردة في الفصلقاموس 
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 الصفحات الموضوع
 55 اختبر نفسك

 61 مفتاح إجابة اختبر نفسك 
 159 - 64 التعليميةالالكترونية الألعاب  – الثانيالباب 

 81 - 65 الألعاب الالكترونية –الفصل الأول 
 66 )الهدف العام والأهداف التعليمية( مقدمة الفصل 

 67 مفهوم الألعاب الالكترونية 
 67 مراحل تطور الألعاب الالكترونية

 71 الألعاب الالكترونيةخصائص 
 72 أنواع اللاعبين في الألعاب الالكترونية

 73 الفصلعلى  نشاط تعليمي
 73 تكليف الفصل

 74 مصادر إثرائية من بنك المعرفة المصري 
 75 المصطلحات الواردة في الفصلقاموس 

 76 اختبر نفسك
 80 مفتاح إجابة اختبر نفسك 

 97 - 82 التعليمية الألعاب الالكترونية – الثانيالفصل 
 83 )الهدف العام والأهداف التعليمية( مقدمة الفصل 

 84 مفهوم الألعاب التعليمية الالكترونية
 84 المميزات التربوية للألعاب الالكترونية

 85 مفهوم تطبيقات انتاج الألعاب الالكترونية
 85 تطبيقات انتاج الالعاب الالكترونية

 89 الفصلعلى  نشاط تعليمي
 89 تكليف الفصل
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 الصفحات الموضوع
 90 مصادر إثرائية من بنك المعرفة المصري 

 91 المصطلحات الواردة في الفصلقاموس 
 92 اختبر نفسك

 96 مفتاح إجابة اختبر نفسك 
  112 - 98 العاب تمثيل الادوار – الثالثالفصل 
 99 )الهدف العام والأهداف التعليمية( مقدمة الفصل 

 100 تمثيل الأدوارمفهوم ألعاب 
 100 تمثيل الأدوارخصائص العاب 

 100 أمثلة على ألعاب تمثيل الأدوار
 101 تمثيل الأدوارالأهمية التربوية لألعاب 

 102 الشكل الالكتروني لألعاب تمثيل الأدوار
 103 أمثلة لألعاب تعليمية الكترونية من نوع تمثيل الأدوار

 104 الفصلعلى  نشاط تعليمي
 104 تكليف الفصل

 105 مصادر إثرائية من بنك المعرفة المصري 
 106 المصطلحات الواردة في الفصلقاموس 

 107 اختبر نفسك
 111 مفتاح إجابة اختبر نفسك 

 128 - 113 لعاب حل المشكلاتأ –الرابع  الفصل
 114 )الهدف العام والأهداف التعليمية( مقدمة الفصل 

 115 المشكلات حل ألعاب
 115 حل المشكلاتخصائص العاب 
 115 حل المشكلاتأمثلة على ألعاب 



             برنامج تكنولوجيا التعليم الرقمي                                             (ET 413مقرر برمجة الألعاب الإلكترونية )

 249 

 الصفحات الموضوع
 117 حل المشكلاتالأهمية التربوية لألعاب 
 117 حل المشكلاتالشكل الالكتروني لألعاب 

 118 حل المشكلاتأمثلة لألعاب تعليمية الكترونية من نوع 
 120 الفصلعلى  نشاط تعليمي

 120 تكليف الفصل
 121 مصادر إثرائية من بنك المعرفة المصري 

 122 المصطلحات الواردة في الفصلقاموس 
 123 اختبر نفسك

 127 مفتاح إجابة اختبر نفسك 
 144 - 129 الاستكشافيةالألعاب  – الخامسالفصل 

 130 )الهدف العام والأهداف التعليمية( مقدمة الفصل 
 131 الألعاب الاستكشافيةمفهوم 

 131 الألعاب الاستكشافيةخصائص 
 131 الألعاب الاستكشافيةأمثلة على 

 132 الاستكشافيةلألعاب لالأهمية التربوية 
 133 لألعاب الاستكشافيةلالشكل الالكتروني 

 134 الألعاب الاستكشافيةأمثلة لألعاب تعليمية الكترونية من نوع 
 136 الفصلعلى  نشاط تعليمي

 136 تكليف الفصل
 137 مصادر إثرائية من بنك المعرفة المصري 

 138 المصطلحات الواردة في الفصلقاموس 
 139 اختبر نفسك

 143 مفتاح إجابة اختبر نفسك 
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 الصفحات الموضوع
 159 - 145 التركيبية البنائيةالألعاب  –السادس الفصل 

 146 )الهدف العام والأهداف التعليمية( مقدمة الفصل 
 147 الألعاب التركيبية البنائيةمفهوم 

 147 الألعاب التركيبية البنائيةخصائص 
 147 الألعاب التركيبية البنائيةأمثلة على 

 148 لألعاب التركيبية البنائيةلالأهمية التربوية 
 149 التركيبية البنائية لألعابلالشكل الالكتروني 

 150 الألعاب التركيبية البنائيةأمثلة لألعاب تعليمية الكترونية من نوع 
 151 الفصلعلى  نشاط تعليمي

 151 تكليف الفصل
 152 مصادر إثرائية من بنك المعرفة المصري 

 153 المصطلحات الواردة في الفصلقاموس 
 154 اختبر نفسك

 158 مفتاح إجابة اختبر نفسك 
 240 - 160 التعليميةالالكترونية الألعاب برمجة  – الثالثالباب 

 175 - 161 مقدمة في سكراتش –الفصل الأول 
 162 )الهدف العام والأهداف التعليمية( مقدمة الفصل 

 163 برنامج سكراتش
 163 إمكانيات برنامج سكراتش

 163 اختيار برنامج سكراتش في المقرر الحالي أسباب
 164 طرق تشغيل برنامج سكراتش
 164 مكونات المشروع في سكراتش

 166 واجهة برنامج سكراتش
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 الصفحات الموضوع
 169 الفصلعلى  نشاط تعليمي

 169 تكليف الفصل
 170 مصادر إثرائية من بنك المعرفة المصري 

 171 المصطلحات الواردة في الفصلقاموس 
 172 اختبر نفسك

 175 مفتاح إجابة اختبر نفسك 
 Backdrop 176 - 187الخلفيات  – الثانيالفصل 

 177 )الهدف العام والأهداف التعليمية( مقدمة الفصل 
 Backdrop 178مفهوم الخلفية 

 178 ادراج خلفية لمساحة العمل
 179 تعديل خصائص خلفية

 181 حذف خلفية من مساحة العمل
 182 الفصلعلى  نشاط تعليمي

 182 تكليف الفصل
 183 مصادر إثرائية من بنك المعرفة المصري 

 184 المصطلحات الواردة في الفصلقاموس 
 185 اختبر نفسك

 187 مفتاح إجابة اختبر نفسك 
 Spirit 188 - 205العناصر  – الثالثالفصل 
 189 )الهدف العام والأهداف التعليمية( مقدمة الفصل 

 Spirit 190مفهوم العنصر 
 190 الالكترونية الألعابأنواع العناصر في 

 191 لمساحة العملشخصية ادراج عنصر 
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 الصفحات الموضوع
 192 تحديد مكان العنصر بالنسبة للخلفية

 193 تعديل خصائص عنصر
 194 حذف عنصر من مساحة العمل 

 194 انشاء عنصر نصي
 Score 195انشاء عنصر نقاط 

 197 الفصلعلى  نشاط تعليمي
 197 تكليف الفصل

 198 مصادر إثرائية من بنك المعرفة المصري 
 199 المصطلحات الواردة في الفصلقاموس 

 201 اختبر نفسك
 204 مفتاح إجابة اختبر نفسك 

 227 - 205 في سكراتش الأكواد – الرابعالفصل 
 206 )الهدف العام والأهداف التعليمية( مقدمة الفصل 

 207 فئات الأكواد في سكراتش
 208 اكواد برمجة الرسائل النصية
 209 اكواد برمجة الشخصيات

 212 برمجة الازراراكواد 
 213 برمجة النقاط اكواد

 214 الربط بين العناصر اكواد
 215 استخدام الكود من مكتبة الأكواد
 215 حذف كود من مساحة العمل
 216 انشاء كود الربط بين العناصر

 218 الفصلعلى  نشاط تعليمي
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 الصفحات الموضوع
 218 تكليف الفصل

 219 مصادر إثرائية من بنك المعرفة المصري 
 220 المصطلحات الواردة في الفصلقاموس 

 221 اختبر نفسك
 225 مفتاح إجابة اختبر نفسك 

 240 - 227 انتاج لعبة الكترونية تعليمية – الخامسالفصل 
 228 )الهدف العام والأهداف التعليمية( مقدمة الفصل 

 229 سيناريو اللعبةمفهوم 
 229 كتابة سيناريو اللعبة الالكترونية التعليمية

 231 برمجة اللعبة الالكترونية التعليمية
 234 الفصلعلى  نشاط تعليمي

 234 تكليف الفصل
 235 مصادر إثرائية من بنك المعرفة المصري 

 236 المصطلحات الواردة في الفصلقاموس 
 237 اختبر نفسك

 239 مفتاح إجابة اختبر نفسك 
 243 – 240 قائمة المراجع والمصادر

 251 - 244 قائمة المحتويات
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