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Abstract 
The goal of the current research is to arrive at a list of standards for 

designing interactive educational video environments based on the different 

timing of providing support for the development of electronic educational 

game production skills among student teachers in the Special Education 

Division. To achieve this goal, the researchers prepared a questionnaire to 

determine a list of electronic educational game production skills that are 

required to be developed among student teachers in the Special Education 

Division. Special education and a questionnaire to determine a list of design 

standards necessary to develop interactive educational video environments 

based on the different timing of providing support for developing the skills of 

producing electronic educational games among student teachers in the Special 

Education Division. Using the descriptive analytical method, they were then 

presented to experts. The research sample consisted of seventeen arbitrators 

who were specialists in the fields of educational technology, psychology, and 

special education. Then the researchers collected and analyzed the data, and 

processed it using statistical methods appropriate to the nature of the research. 

The results of the research related to the standards for designing interactive 

educational video environments based on the difference in the timing of 

providing support indicated that the judges agreed 100% on the importance of 

each of the standards and indicators, and the percentages of agreement on the 

link of performance indicators to their standards ranged between (89.70%: 

100%). While the results of the research related to the list of skills for 

producing electronic educational games indicated that the judges agreed 100% 

on the importance of both the main and secondary skills. Accordingly, a list of 

standards for designing educational interactive video environments was 

reached based on the different timing of providing support for developing the 

skills of producing electronic educational games among student teachers in the 

Special Education Division, which in its final form consisted of (11) main 

standards and (111) sub-standards. While the list of skills for producing 

electronic educational games among student teachers in the Special Education 

Division of the College of Education consisted of (8) main skills and (34) sub-

skills. 

Keywords: Standards- educational interactive video environments- 

educational support - electronic educational games.  
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عدد  المهارة الرئٌسة م
المهارات 

 الفرعٌة

 

مؤشرات 
 الأداء

 نسبة الإتفاق لكوبر

 درجة
 الأهمٌة

 مناسبتها 
 للطالب

 الدخول علً منصة بٌئات الفٌدٌو التفاعلً 1
 لإنتاج الألعاب التعلٌمٌة الإلكترونٌة

2 14 111% 111% 

لإنتاج  التعامل مع الواجهة الرئٌسٌة للمنصة 2
 الألعاب التعلٌمٌة الإلكترونٌة

5 11 111% 111% 

الاجابة عن الاختبار المبلى على المنصة لإنتاج  3
 الألعاب التعلٌمٌة الإلكترونٌة

6 16 111% 111% 

استخدام المحتوى التعلٌمً ببٌئات الفٌدٌو  4
 لإنتاج الألعاب التعلٌمٌة الإلكترونٌةالتفاعلً 

6 22 111% 111% 

لإنتاج  التعلٌمٌة التفاعلٌة استخدام الفٌدوهات 5
 الألعاب التعلٌمٌة الإلكترونٌة

4 14 111% 111% 

البعدي لإنتاج الألعاب  استخدام منصة الاختبار 6
 التعلٌمٌة الإلكترونٌة

5 8 111% 111% 

استخدام الدعم التعلٌمً الالكترونً فً الولت  7
 الألعاب التعلٌمٌة عند تصمٌم المناسب

 الإلكترونٌة

2 12 111% 111% 

 %111 %111 42 11 الألعاب التعلٌمٌة الإلكترونٌةإنتاج  8
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 م

 

 المهارات الرئٌسٌة
   

 المهارات الفرعٌة
مؤشرات 

 الاداء

الدخول علً منصة  1
بٌئات الفٌدٌو 

لإنتاج  التفاعلً
 الألعاب التعلٌمٌة

إضافة أٌمونه منصه بٌئات الفٌدٌو التفاعلى إلى  1-1
أو الهاتف المحمول أو الشاشه الرئٌسٌة لجهاز الكمبٌوتر 

 .اللوحى

8 

 6 فتح منصه بٌئات الفٌدٌو التفاعلى 1-2

التعامل مع الواجهة  2
 الرئٌسٌة للمنصة
لإنتاج الألعاب 

 التعلٌمٌة

 2 التعرف على محتوٌات المنصه  2-1

 3 عرض الملف الشخصى للطالب 2-2

 4 استخدام أداه البحث داخل الواجهه الرئٌسٌة للمنصه 2-3

التعرف على الأهداف العامة والإجرائٌة لمودٌولات  2-4
 المنصه

2 

الاجابة على  3
الاختبار المبلى على 

المنصة لإنتاج 
 الألعاب التعلٌمٌة

 8 الاختبار المبلى السؤال الاول فى الاجابة على 3-1

 3 الاختبار المبلى السؤال الثانى فى الاجابة على 3-2

انهاء الاختبار المبلى والتأهل للدخول لمحتوى  3-3
 المودٌولات التعلٌمٌة بالمنصة

5 

 
 
4 
 

  
استخدام المحتوى 

التعلٌمً ببٌئات 
الفٌدٌو التفاعلً 
لإنتاج الألعاب 

 التعلٌمٌة الإلكترونٌة

 4 فتح لائمة المودٌولات التعلٌمٌة 4-1

 3 فتح المودٌولات 4-2

 4 التعرف على عناصر كل مودٌول 4-3

 5 الدخول لأهداف كل مودٌول 4-4

 3 مودٌولمشاهده المحتوى التعلٌمى لكل  4-5

 1 الإجابه على الاختبار الخاص بكل مودٌول 4-6

الإجابه على الاختبار الخاص بجمٌع المودٌولات  4-7
 التعلٌمٌة

2 

 
5 

 استخدام الفٌدوهات
 التعلٌمٌة التفاعلٌة

لإنتاج الألعاب 

 4 الدخول لمشاهده الفٌدٌوهات التعلٌمٌه 5-1

 3 الإجابه على الاسئله داخل كل فٌدٌو تعلٌمى5-2

 5 الاجابه على الاسئلة بعد الانتهاء من كل فٌدٌو تعلٌمى5-3
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 م

 

 المهارات الرئٌسٌة
   

 المهارات الفرعٌة
مؤشرات 

 الاداء

الاجابة على الاسئله الخاصة بجمٌع الفٌدٌوهات  4-5 التعلٌمٌة الإلكترونٌة
 التعلٌمٌة 

2 

 
6 

استخدام منصة 
البعدي  الاختبار

لإنتاج الألعاب 
 التعلٌمٌة الإلكترونٌة

 3 اٌمونه الاختبار الضغط على  6-1

 2 الاجابه عن السؤال الاول فى الاختبار  6-2

 3 الاجابه على السؤال الثانى فى الاختبار  6-3

 
7 

استخدام الدعم 
التعلٌمً الالكترونً 

 فً الولت المناسب
الألعاب  عند تصمٌم

 الإلكترونٌة التعلٌمٌة

 4 لحصول على الدعم التعلٌمً الالكترونً 7-1

 3 الضغط على اٌمونه الاتصال بنا 7-2

 2 الحصول على الدعم أثناء متابعه الفٌدٌو التفاعلى 7-3

 3 الحصول على الدعم بعد انتهاء الفٌدٌو التفاعلى 7-4

 

 
 
8 

 

إنتاج الألعاب 
 التعلٌمٌة

 الإلكترونٌة 

 8 اختٌار احد برامج إنتاج الألعاب التعلٌمٌة الإلكترونٌة 8-1

 3 تحمٌل وتثبٌت البرنامج 8-2

 9 ة التعلٌمٌة الإلكترونٌةاختٌار خلفٌات اللعب 8-3

 5 اختٌار وإدراج الأصوات 8-4

 4 ةإضافة المؤثرات المناسب 8-5

 5 ة التعلٌمٌة الإلكترونٌةتحرٌن الكائنات لانتاج اللعب 8-6

 8 ة التعلٌمٌة الإلكترونٌةحفظ اللعب 8-7

 939 34 8 مج
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 م

 
  المعٌار

 عدد
 المؤشرات 

 الاتفاقنسبة 
 لكوبر تتراوح بٌن

 %911 -% 94.99 94 أن تراعً بٌئات الفٌدٌو التفاعلً خصائص الفئة المستهدفة 9

أن تتضمن بٌئات الفٌدٌو التفاعلً أهداف تعلٌمٌة محددة  2
 ودلٌمة وواضحة

7 94.99 %- 911% 

أن  تتضمن بٌئات الفٌدٌو التفاعلً محتوى تعلٌمً ٌحمك  3
 الأهداف التعلٌمٌة

9 89.71 %- 911% 

 %911 -% 94.99 92 أن تحتوي بٌئات الفٌدٌو التفاعلً أنشطة تعلٌمٌة متنوعة 

 %911 -% 89.71 92 أن تشتمل  بٌئات الفٌدٌو التفاعلً على أدوات تموٌم مناسبة 5

أن تتوفر ببٌئات الفٌدٌو التفاعلً واجهة استخدام تتسم  6
 بالوضوح

93 89.71 %- 911% 

أن تحمك التفاعل بٌن جمٌع العناصر فً بٌئات الفٌدٌو  7
 التفاعلً 

9 94.99 %- 911% 

 %911 -% 94.99 5 أن تتسم بٌئات الفٌدٌو التفاعلً بسهولة الاستخدام 8

أن تتضن بٌئات الفٌدٌو التفاعلً على مجموعة  متنوعة من  9
 الوسائط المتعددة 

91 94.99 %- 911% 

 %911 -% 89.71 9 الفٌدٌو التفاعلً فٌدٌوهات تفاعلٌة تعلٌمٌةأن توفر بٌئات  91

 %911 -% 94.99 99 أن تمدم بٌئات الفٌدٌو التفاعلً الدعم المناسب  99
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 المعٌار م
 عدد

 المؤشرات
 14 أن تراعً بٌئات الفٌدٌو التفاعلً خصائص الفئة المستهدفة 1

 7 بٌئات الفٌدٌو التفاعلً أهداف تعلٌمٌة محددة ودلٌمة وواضحةأن تتضمن  2

 9 أن  تتضمن بٌئات الفٌدٌو التفاعلً محتوى تعلٌمً ٌحمك الأهداف التعلٌمٌة 3

 12 أن تحتوي بٌئات الفٌدٌو التفاعلً أنشطة تعلٌمٌة متنوعة 

 12 أن تشتمل  بٌئات الفٌدٌو التفاعلً على أدوات تموٌم مناسبة 5

 13 أن تتوفر ببٌئات الفٌدٌو التفاعلً واجهة استخدام تتسم بالوضوح 6

 9 أن تحمك التفاعل بٌن جمٌع العناصر فً بٌئات الفٌدٌو التفاعلً  7

 5 أن تتسم بٌئات الفٌدٌو التفاعلً بسهولة الاستخدام 8

أن تتضن بٌئات الفٌدٌو التفاعلً على مجموعة  متنوعة من الوسائط  9
 المتعددة 

11 

 9 أن توفر بٌئات الفٌدٌو التفاعلً فٌدٌوهات تفاعلٌة تعلٌمٌة 11

 11 أن تمدم بٌئات الفٌدٌو التفاعلً الدعم المناسب  11

 111 11 مج
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