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فاعلॻة بʙنامج للألعاب الʲاسॻȁʦة في خفʞ اضʙʠاب ضɹف الانॺʯاه  
وزȂادة سعة الʘاكʙة لॺعʞ الفʭات مʥ الأشʳاص ذوȏ الإعاقة في  

  الʸʸلؒة العॻȁʙة الʴعʦدǻة
  إعʗاد                                                   

ʗلʦʸالله الʗʮا عȂʙ     *د. حʚʸة بʥ زؕ
  الʸقʗمة: 

خلال    ʥم  ʣوذل  ،ʔȂرʗʯوال  ʚʻفʲʯلل مهʸاً  عʹʙʶاً  الʦʹؒʯلʦجॻا  بॻʮʠʯقات  الاهʸʯام   ʗعǻ
تʦاجههʤ، وȀعʠاء هʘه تॻʡʦفها لʯعلʤॻ الأشʳاص ذوȏ الإعاقة، وذلʣ للʯغلʔ على الǻʗʲʯات الʯي  

أسʦة   ʤله ǻقʗم  لʸا  الفʦʱة   ʗس شأنها   ʥم الʯي  الʯقʹॻات   ʙʻفʦت خلال   ʥم  ،ʤعلʯلل فʙصاً  الفʭات 
ʥʻالعادي ʥم ʤانهʙأقǺ .  

الʦʹؒʯلʦجॻا، أحʗث رقʸʹة   الȜʵǺ ȏʙʵॺل مʹʤʢʯ مع  الʦʠʯر  الإشارة إلى أن تقاʟع  وتʗʱر 
  ʥʻʴʲʯل  ʣوذل نॻɸʦة،  نقلة   ʤǻʗقʯل الʯʳʸلفة،  ʸॻɼا للʗʳمات  وتقʸǻʗها،  الʗʳمات  إلى  الʦصʦل 

  ʥقة مǺاʴات الʦʹʴفي ال ʕلʦʲي تʯلة، والʦʸʲʸة الʚرات الأجهʗا لقʙًʸʯʴا مʚًȂʚا تعॻجʦلʦʹؒʯال ʕأتاح
الهʦاتف الʦʸʲʸلة الʠॻʴॺة إلى الهʦاتف الॻؕʘة، والʯي سعʕ لʥʻȜʸʯ الإجʙاءات الʯي ؕانʕ ساǺقًا  

ʗج  ʙʶع تفʯح  إذ   ،Ȋفق الآلي  الʲاسʦب  الʶʶʳʯʸة  لأجهʚة  للॻʮʠʯقات   ʗاتيʦون  فاجʙوآخ
(Vajawat., et. al., 2021) ونʙوآخ ʛʯȂولار ،Lauraitis., et. al., 2020)( .  

 ʥم ʣوذل ،ʔانʦʱلف الʯʳائفها في مʡوو ʤॻعلʯا الॻجʦلʦʹؒامات تʗʳʯنا إلى اسʙʢذا ما نȀو
ʯال  ʥم عʗداً  نلʸح  الʯعلॻʸॻة،  العʸلॻات   ʥʻȜʸوت  ʥʻʴʲت في  ثʦرة  إحʗاث  الॻؕʘة  أجل  ॻʮʠقات 

 ،ʥʻجهة للعاديʦʸة الॻʸॻعلʯارد الʦʸة للॻʹʮال ʙȂʦʠمة وتʗʳالات لʱʸم والʦلف العلʯʳعة في مʦʹʯʸال
  دون الالʯفاف لʻȜʸʯʹها لʯʯʹاسʔ وॻʮʟعة الإعاقات الʯʳʸلفة.   

تʗʳʯʴُم وعلى الʙغʤ مʥ حॻɿقة أن أعʗاد الʗراسات قʗ ازداد ʙʸǺور الʦʹʴات، إلا أن الʙʠق الʯي  
الȂʙʠقة بها    ʦي، ه ʦؕلʴال الʸʹهج  Ǻأن اسʗʳʯام   ʣذل  ȎʚعȂودة، وʗʲم ʕلʡ اॻجʦلʦʹؒʯال تॻʮʠقات 

  الغالʔ للʦصʦل إلى  الأكʙʰ فعالॻة لʯقʤǻʗ مȎʦʯʲ الʯعلʤ، وأن الॻʮʠʯقات الʦʹؒʯلʦجॻة تʗʳʯʴم في
  ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

  جامعة جʗة  -ؕلॻة الॻȁʙʯة  ، أسʯاذ تقʹॻات الʯعلʤॻ الʴʸاعʗ لʘوȏ الإعاقة *
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  ).  Cheng & Lai, 2020أدوات تقʤǻʗ الȎʦʯʲʸ عʦضاً عʥ تʦفʙʻ الʭʻʮات الʯفاعلॻة (
) على أنه مʥ الʦاجʔ مʙاعاة عʦامل مʯعʗدة Hwang & Lai, 2017في حʥʻ أكʗ هʦانج ولॻا ( 

ʳʯʴǻ ماʗʹي  عʯها، والʻعل ʚʻ ʙؕʯالغة في الॺʸا، دون الॻجʦلʦʹؒʯقات الॻʮʠʯذو الإعاقة ال ʘʻلامʯم الʗ
في   الʗʱيʗة  والاتʱاهات   ʘʻلامʯلل الʳاصة  والاحॻʯاجات   ʤعلʯال ومʹʶات   ʤعلʯال نȂʙʢات  بʻʹها   ʥم

  الʯعلʤ الʸعʚز Ǻالʦʹؒʯلʦجॻا. 
جʗيʗة علاجॻة  مʹاهج   ʙȂʦʠت إلى  الʦʹؒʯلʦجي  الʯقʗم   Ȏأد  ʗوق ضɹف    هʘا  لاضʙʠاب 

  ʗا وقʘات، هǺاʙʠا لعلاج الاضॻجʦلʦʹؒʯم الʗʳʯʴي تʯة الʰيʗʲراسات الʗاجعة الʙف إلى مʗاه تهॺʯالان
ساهʕʸ الʦʹؒʯلʦجॻا مʥ تقʤǻʗ الʗʯخلات خارج مȊॻʲ الॻɹادات الॻʮʠة وقʗمʕ فʙصة مʯعʗدة لȂʚادة 

ʔاسʹʸخل الʗʯة والǻعاʙل إلى الʦصʦال  .(lim., et. al., 2020)   
 ʞعǺ بها   ʤʴʯي الʯي  الʙئʴॻة  العʦامل   ʗؕأح الانॺʯاه  ضɹف  اضʙʠاب  إلى  نʙʢنا  ما  وȀذا 
الʯلامʘʻ، الʯي تʓدȏ إلى أن يʙʶʯفʦا ȂʙʠǺقة غʙʻ مʹاسॺة مع أقʙانهʸؕ ,ʤا وʶʯȂف أصʲاب هʘا 
ॻاتهʤ الʸʹاسॺة في الʶف, ʸؕا يʓدون أنʠʵة لʛॻ ذات  ʦؕسل ʤॻʢʹرة على تʗم القʗعǺ ابʙʠالاض

ʸǺهʸا الʯعʙف علʻهʤ علاقة  أن   ʥʻفي ح الʗʸرسॻة,  الأنʠʵة  في   ʤهʯ الʯعلॻʸॻة، ʘؕلʣ مʵارؕ  ʤته
  ʥʻة ما بʙʯن في الفʦȜǻ(5)  ) حلة  9إلىʙʸه الʘه ʥر مʦهʢالǺ ʤهʻاض علʙالأع ʙʸʯʴات و تʦʹس (

  ʗشʙحلة الʙر في مʦهʢالǺ هاʷعǺ ʙʸʯʴا تʸʹʻاهقة، بʙʸحلة الʙلاً إلى مʦوصGoh., et. al., 
2000).(  

ʗا وقʘمة    هʗʳʯʴاه مॺʯف الانɹاب ضʙʠاض ȏذو ʘʻلامʯال ʗيʗʲʯل ʝॻʳʵʯال  ʔʻدت أسالʗتع
العʗيʗ مʥ الأدوات الʯي تعʗʸʯ على الʸلاحʢة والʸقابلة وȁعʷا مʹها الǺ ʝॻʳʵʯاسʗʳʯام الʗلʻل 

الإحʶائي    ʝॻʳʵʯلل(DSM-5)    إلى Ǻالإضافة  الʸʸلؒة,  في   ʤॻعلʯال مʙاحل  وʟالॺات  لʠلاب 
لʯقʗيʙ سلʦك الأʟفال, وقائʸة ملاحʢة سلʦك الʠفل, ومॻɿاس اضʙʠاǺات   (Conner)قائʸة ʦؕنʙز

تʯʲاج   وجॻʸعها   ʗائʚال  ȉاʵʹال مॻɿاس   ʣلʘ وؕ  ,ʥʻʸعلʸوال الأمʦر  أولॻاء   ʙʢن وجهة   ʥم الانॺʯاه 
  ʯائج. لʦقȂʦʟ ʕل في الȖʻʮʠʯ واسʙʳʯاج الʹ

  ʝॻʳʵʯال لʙʮامج  الأهॻʸة  Ǻالغ  أمʙاً  الʦʹؒʯلʦجॻا  تॻʮʠقات   ʃॻʡʦت دور   ʥم ʱǻعل  ما   ʦوه
في    ʥمʚوال  ʗهʱال  ʥم والʯقلʻل  الأدوات   ʥʻʹتق في  الʴʸاهʸة  شأنها   ʥم والʯي  الإعاقة،   ȏوʘل

  تॻʮʠقها للʦʶʲل على نʯائʱها بʗقة.
  ʱʸال هʘا  في  تؒʹʦلʦجॻة  تʦʠرات   ʕثʗح  ʙʻالاخ الآونة  جي  وفي  إلॻه  أشار  ما  وهʘا  ال 

)(Gee, 2003   ʘʻلامʯأداء ال ʥز مʚشأنها أن تع ʥقات مॻʮʠʯا والॻجʦلʦʹؒʯام الʗʳʯاس ʗايʚأن تǺ
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لॺɹة علॻه   Ȗلʠǻ للانॺʯاه،  وȀثارة  مʯعة   ʤله الاسʤ  وتقʗم  الʲاسॻȁʦة  الألعاب   ʕʲॺأص وهʘȜا 
  ʦجॻة الʙقॻʸة. الʗʳʯʴʸم لʦصف مʦʸʱعة واسعة مʥ الʙʮʳات Ǻاسʗʳʯام الʦسائȊ الʦʹؒʯل

وعلى الʙغʤ مʥ أن الألعاب الʲاسॻȁʦة تعʙʮʯ وسائل تॻɼʙه، إلا أنه مʥ الʥȜʸʸ تॻʡʦفها 
لʦؒʯن أداة تعلॻʸॻة قȂʦة أʷǻا، وهʘا يʗفعʹا الى اسʗʳʯامها ؕأداة ʥȜʸǻ أن تعʙʮ عʥ رسائل وأدوات 

) ʤعلʯة للʗيʗص فعالة جʙاد فʱǻة لإʗيʗلفة عʯʳمPrensky, 2007.(  
الʯعل أن  تعلʸॻي إذ  سॻاق  في   ʔاللع اسʗʳʯام  أنه  على  ǻعʙف  الألعاب  على   ʤالقائ  ʤ

شاملة   بʭʻات  إنʵاء  مʰل   Ȏʙأخ تȂʦȁʙة  أهʗافًا  تʸʵل  أن   ʥȜʸʸال  ʥم الʯي  و   ،ʤعلʯال ولأغʙاض 
  ). Plass, 2015 & Kinzerومʯʳلفة (

الأل      على   ʤالقائ  ʤعلʯال اسʗʳʯام  ॻɽॻؕة  حʦل  الʴʸاهʸات   ʥم  ʗيʗالع مʓخʙاً   ʙهʢُعاب  وت
) ʤة لهॻاتʘالؒفاءة ال ʚȂʚأجل تع ʥم ،ʘʻلامʯال Ȏʗهارات لʸة الॻʸʹوت ʤعلʯة الॻلʸع ʤعʗلKeller, 

2021 & Makarova)،(Moehlen, 2021(  

  مȜʵلة الʗراسة:
الʗʲيʰة  الʦʹؒʯلʦجॻة   ʔʻالأسال اسʗʳʯام  واقع  حʦل  عʹه   ʖيʗʲال  Ȗʮس ما  ضʦء  في 

لʯلامʘʻ ذوȏ الإعاقة, وذلʣ لʥʻʴʲʯ تʻʶʲلهʤ للʴʸاهʸة والʴʸانʗة في خفʞ اضʙʠاب الانॺʯاه ل
 ȏذو ʥم ʘʻلامʯال ʔȂرʗʯة لॻȁʦاسʲامج الألعاب الʙب ʃॻʡʦʯأن هʹاك حاجة ماسة ل ʗʱي, نʸǻالاكاد
 ʙʸالع  ʣلʘ وؕ الاعاقة  وॻʮʟعة   ʔاسʹʯʯل  ʤيهʗل الʘاكʙة  سعة  وزȂادة  الانॺʯاه   ʙعʹاص على  الإعاقة 

ومʙاجعʯه للعʗيʗ مʥ الأدبॻات والʗراسات ذات العلاقة  الʚمʹي لهʤ، ومʥ خلال ما سȖʮ سʙده وȀيʙاده 
 ,Keller &  Makarova ؛   Moehlen, 2021  ولقʗ نادت العʗيʗ مʥ الأʲǺاث والʗراسات مʰل

 & Cheng ؛     lim., et al. 2020  ؛ Aspiranti  ،Larwin  ،Schade  ،2020 ؛    2021
Lai, 2020  ؛  Aspiranti, 2020  ،Larwin  ،Schade  ؛ Moreno, 2020    ؛Bryant, 

Mize, & Bryant, 2019 ؛ Tsikinas, & Xinogalos, 2019   ؛ Lauraitis., et al., 
 ,Motaweh & Issa  ؛ Bioulac et al. 2014 ؛ Soykan & ozcan , 2017 ؛  2019

  .(Bavelier, Green, &Strobach, 2012 2013 ؛  ,Oei & Patterson  ؛  2014

الʦʷء    ʕʠسل الانॺʯاه  والʯي  اسʙʯاتॻʱॻات   ʥʻʴʲت في  الألعاب  تؒʹʦلʦجॻا  دور  على 
الألعاب   ʙعʹاص  ʥم Ǻالاسʯفادة   ʕوجه ʸؕا  الإعاقة،   ȏذو  ʘʻلامʯال  Ȏʗل الʘاكʙة  سعة  وزȂادة 
 ʣذل واسʸʰʯار   ،ʙʸʯʴʸال  ȏʗʲʯوال  ʚȂʚعʯال  ʣلʘ وؕ الʶʸاحॺة،  والʯʸعة   ȖȂʦʵʯال مʰل  الʲاسॻȁʦة 

  Ǻات الʶʸاحॺة لʯʯʵʯه.    لȂʚادة القʗرة للانॺʯاه وخʞ الاضʙʠا
الʯي   -في حʗود علʤ الॺاحʖ    –في حʥʻ أن هʹاك نʗرة في Ǻعʞ الأدبॻات والʗراسات  

  ʥم جʗيʗة   ȉاʸأن واʱǻاد  الاضʙʠاǺات،   ʥم  ʗʲلل إضاॻɼة  ؕأداة  الʲاسॻȁʦة  الألعاب  مع  تʯعامل 
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و  الʦʹؒʯلʦجॻة,  الॻʮʠʯقات  مع   ʤتعامله اثʹاء   ʤذؕائه  Ȏʦʯʴوم  ʔتʹاس الʯي  ما الألعاب  غالॺا  الʯي 
ʦȜǻن بها مʚʻات مʸʷʹة Ȝʸǻʹها أن تʦؒن أدوات فعالة للغاǻة في تعلʤॻ الʯلامʘʻ ذوȏ الإعاقة، إذ 

الألعاب أو الʙʮامج الʲاسॻȁʦة على عʹاصʙ تʦفʙ الʵعʦر Ǻالʯʸعة الʯي ʯʲǻاجها هʓلاء   تʸʵل هʘه  
ʘه الʗراسة، والʯي تʗʲʯد في  الʯلامʘʻ لʲʯقȖʻ الʹʱاح والʯقʗم، ومʥ هʹا تʰʸلʕ الȜʵʸلة الʙئॻʴॻة له

  الʴʯاؤل الʙئʛॻ الآتي:
الʘاكʙة  سعة  وزȂادة  الانॺʯاه  ضɹف  اضʙʠاب   ʞخف في  الʲاسॻȁʦة  للألعاب  بʙنامج  فاعلॻة  ما 

 لॺعʞ الفʭات مʥ الأشʳاص ذوȏ الإعاقة في الʸʸلؒة العॻȁʙة الʴعʦدǻة ؟ 
  الʯالॻة:وʯȂفʙع مʥ هʘا الʓʴال عʗد مʥ الأسʭلة الفॻɸʙة   

الʘاكʙة  - سعة  وزȂادة  الانॺʯاه  اضʙʠاب ضɹف   ʞفʳل الʸقʙʯح  الʲاسॻȁʦة  الألعاب  بʙنامج  ما 
الإعاقة   ȏذو  ʘʻلامʯوال الॻɹʸʴة  الإعاقة   ȏذو  ʘʻلامʯوال  ،ʤعلʯال صعȁʦات   ȏذو  ʘʻلامʯال  Ȏʗل

  القابلʥʻ للʯعلʤ؟ -الفȂʙؒة الʠॻʴॺة 
-   ʞفʳل الʸقʙʯح  الʲاسॻȁʦة  الألعاب  بʙنامج  فاعلॻة  صعȁʦات  ما   ȏذو  ʘʻلامʯال  Ȏʗل الانॺʯاه 

الʠॻʴॺة   الفȂʙؒة  الإعاقة   ȏذو  ʘʻلامʯوال الॻɹʸʴة  الإعاقة   ȏذو  ʘʻلامʯوال  ،ʤعلʯال -    ʥʻالقابل
  للʯعلʤ؟

  أهʗاف الʗراسة:
الانॺʯاه وزȂادة   - الʲاسॻȁʦة في خفʞ اضʙʠاب ضɹف  فاعلॻة بʙنامج للألعاب  الʯعʙف على 

 ذوȏ الإعاقة في الʸʸلؒة العॻȁʙة الʴعʦدǻة. سعة الʘاكʙة لॺعʞ الفʭات مʥ الأشʳاص 
تʗʲيʗ أدوات عʸلॻة إلʙʯؒونॻة مʟʦʮʷة ومʦضॻɸʦة ومقʹʹة على الʭʻʮة الʴعʦدǻة، تʴهʤ في   -

 في الʸʸلؒة العॻȁʙة الʴعʦدǻة.تʗرʔȂ الʯلامʘʻ للʗʲ مʥ انʵʯار اضʙʠاب الانॺʯاه 
ضɹف   -  ʥع الʹاتʱة   ʤعلʯال صعȁʦات   ʥم  ʗʲال على  الʘاكʙة العʸل  سعة  ومʗʲودǻة  الانॺʯاه 

  ʤتفاعله ʥʻʴʲوت ،ʤؒامل لهʯʸال الʵامل   ʦʸʹال  Ȗʻقʲفي ت  ʤهʴǻ اʸم ،ʘʻلامʯال  Ȏʗالعاملة ل
 .ʥȂʙمع الآخ 

 أهॻʸة الʗراسة:  
  تʰʸʯل أهॻʸة الʗراسة الʲالॻة في: 

-   ʤǻʗي  تقʠʠʳʸل الʯʴʸقʮلॻة،  الʦʲॺث  تʦجهات   ʚȂʚتع لها  يʦʯقع  تʹȂʙʻʢة   ʥʻامʷاهج مʹʸال
    الʗراسॻة للʯلامʘʻ ذوȏ الإعاقة والانʠʵة اللاصॻɽة، والʸعلʥʻʸ الʸʹفʘيʥ لها، وأولॻاء الامʦر.

في  - الانॺʯاه  اضʙʠاب  انʵʯار  مȜʵلة   ʥم  ʗʲلل الʲاسॻȁʦة  الألعاب  لʙʮنامج   ʤॻʸʶت  ʤǻʗتق
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 مʗارس الʯعلʤॻ العام و الʯلامʘʻ ذوȏ الإعاقة.
- ॻʱمʙʮوال الʦʹؒʯلʦجॻا   ʃॻʡʦʯب ذوȏ الاهʸʯام   ʘʻلامʯلل الʘاتॻة  الʸهارات   ʥʻʴʲوت لॻʸʹʯة  ات 

 .ʤيهʗة لʙاكʘاه وسعة الॺʯادة الانȂʚالإعاقة، ل 
والʯعلॻʸॻة   - الȂʦȁʙʯة  والʙʮامج  الʸʹاهج   ʘʻوتʹف  Ȋॻʠʳʯب  ʥʻʸʯهʸوال الʙʮʳاء  أنʢار  تʦجॻه 

 والإعلامॻة إلى أǺعاد وجʦانʔ الȜʵʸلات الʙʸتʠॺة Ǻانʵʯار اضʙʠاب ضɹف الانॺʯاه.
-  ॻب ʙʻفʦالإعاقة.ت ȏاجه ذوʦي تʯلات الȜʵʸال ʤʱل حʦثقة حʦة مॻʸانات عل 
ضɹف   - اضʙʠاب  مȜʵلة  لʦʸاجهة  مʗʻانॻة  علॻʸة  بʗراسة  والإقلॻʸॻة  العॻȁʙة  الॺʯȜʸات  إثʙاء 

 الانॺʯاه في الʸʸلؒة العॻȁʙة الʴعʦدǻة.
حالات    -  ʥʻʴʲت على   ʗاعʴت الʯي  الʸقʙʯحة  الʙʮامج   ʞعॺب العلاقة  ذات  الʓʸسʴات   ʗȂوʚت

ʯالإعاقة.ال ȏذو ʘʻلامʯال ʥʻاه بॺʯف الانɹاب ضʙʠاضǺ ʥʻابʶʸال ʘʻلام  
-   ʚʻʸʯوال القʦة   ʥامȜم  ʤॻʢعʯل الإعاقة،   ȏذو  ʥم والʠفل  والأسʙة   ʤعلʸال  ʗاعʴت أداة   ʤǻʗتق

 .ʤيهʗر لʦʶف أو القɹʷال ʔانʦابي لإصلاح جʱǻالإ 
مج الʗʳمات الʸقʗمة  يʓمل أن تقʗم الʗراسة الʲالॻة الاسهام في تʙȂʦʠ الॻʴاسات العامة لʙʮا  -

 للأشʳاص ذوȏ الإعاقة، وذلʣ لʙȂʦʠʯ وتʹفʘʻ الʙʮامج والʗʳمات الʸقʗمة لهȜǺ ʤفاءة وفاعلॻة. 

  فʙوض الʗراسة: 
تʦجʗ فʙوق ذات دلالة بʥʻ مʦʯسʠي رتʔ درجات الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة على مॻɿاس اضʙʠاب   -

 والॺعȏʗ لʶالح الॻɿاس الॺعȏʗ. الانॺʯاه الإلʙʯؒوني ومʙاحله في الॻɿاسʥʻ القʮلي 
تʦجʗ فʙوق ذات دلالة بʥʻ مʦʯسʠي رتʔ درجات الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة علي مॻɿاس اضʙʠاب   -

 الانॺʯاه الإلʙʯؒوني ومʙاحله في الॻɿاسʥʻ الॺعȏʗ والॺʯʯعي لʶالح الॻɿاس الॺʯʯعي. 
علي   - الॻʮȂʙʱʯة  الʦʸʱʸعة  درجات   ʔرت مʦʯسʠي   ʥʻب دلالة  ذات  فʙوق   ʗجʦسعة  ت مॻɿاس 

 الʘاكʙة لȎʗ عʻʹة الʗراسة قʮل تȖʻʮʠ الʙʮنامج وȁعʗه. 
  مʠʶلʲات الʗراسة: 

    الʙʮنامج الʗʯرʮȂي:
) Ǻأنه مȊʠʳ تʯاǺعي قائʤ على الȎʦʯʲʸ يʓدȏ إلى ǻٌSloman, 2005عʙفه سلʦمان (

  الʯغʙʻʻات الʙʸغȁʦة في الʴلʦك يʤʯ تقʸǻʗه مʥ خلال خʠة زمʹॻة. 
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هʘه   في  حʦل  وȂُعʙف  الʲاسॻȁʦة  والʗʯرॺȂات  الألعاب   ʥم  Ȋʠʳم Ǻأنه  إجʙائॻاً  الʗراسة 
خلال   ʥم  ʣوذل الانॺʯاه،  ضɹف   اضʙʠاب   Ȏذو  ʘʻلامʯلل  Ȋʵʹال  ʤعلʯوال  ʤॻعلʯال  ʔʻأسال  ʞعǺ

  أنʠʵة حاسॻȁʦة تعلॻʸॻة وتʗرॺȂات تقॻʸȂʦة.
  الألعاب الʲاسॻȁʦة: 

اصʙ ديʹامॻȜॻة تʷʳع لʙʠॻʴة  تعʙف إجʙائॻاً على أنها وسائȊ مʯعʗدة تفاعلॻة تʗʳʯʴم عʹ
الʗʳʯʴʸم، وتʙʯاوح بʥʻ الألعاب الʠॻʴॺة الʯي تʠʯلʔ تʙؒار Ǻعʞ الاجʙاءات الى الألعاب الʙقॻʸة  

  .ʤعلʯʸبها ال ʤȜʲʯي يʯات الʚʻʸال ʥم ʗيʗة، مع العʗعقʸال  
    :الانॺʯاه

 ʱاحل لإنʙʸع الॺʯل، وتʻفاصʯدراك الȀات, وʸॻعلʯعة الǺاʯرة على مʗأنه القǺ فʙعǻ ʕقʦل في الʸاز الع
 .ʤب مʹهʦلʠʸال(Dupaul & Barkley, 2000)  .  

Ǻه         ʗʶقȂاً وॻائʙإج   ʥم ʥʻمع ʙʻʰʸل ʚʻ والاخॻʯار  ʙؕʯال تʹȏʦʠ على زȂادة  Ǻأنه عʸلॻة معॻɼʙة 
  بʥʻ عʗد مʥ الʙʻʰʸات الʯʳʸلفة.

  سعة الʘاكʙة: 
) وʴॻɸى  مʠاوع   ʥم ؕلا  تǻMotaweh & Issa, 2014 ʥȂʚʳعʙفها  عʸلॻة  Ǻأنها   (

الʻʶʲʯل  مʰل  الʸعॻɼʙة  العقلॻة  للعʸلॻات  الأصلॻة  ʦʶǺرتها  واسʯعادتها  واسʙʯجاعها  الʸعلʦمات 
  وتʥȂʦؒ وتʹاول الʸعلʦمات. 

بها         ʗʶقȂاً وॻائʙمات   إجʦعلʸال  ʥȂʚʳʯل سعʯها  وزȂادة  الʘاكʙة  لॻʸʹʯة  العقلॻة  العʸلॻات  Ǻأنها 
  والاحʯفاȋ بها. 

  ثانॻاً: الإʟار الʹȏʙʢ والأدبॻات الʴاǺقة
  دور الʦʹؒʯلʦجॻا في تʹॻʸة الانॺʯاه للʯلامʘʻ ذوȏ الإعاقة: 

ʻʸعلʯʸال ʥȜʸة، وتǺاʱʯاس ʙʰاء ردود فعل أكʠعȀو ،ʤعلʯال ʤॻʢʹʯصا لʙالألعاب ف ʗتع  ʥم ʥ
الʯفʙʻؒ والʙʶʯف ȜʵǺل خلاق، ʸؕا تعʗ شȜل خاص مʥ الʦʹؒʯلʦجॻات الʗʱيʗة، الʯي وضعʕ في  
أو  الʹفʴي   ʤॻعلʯال  ʥʻʴʲʯل الʸاضॻة،  القلʻلة  الʦʹʴات  خلال  والॻɼʙʯه  الʯʸعة  Ǻغʙض  الʗʮاǻة 

الʯعلʤ عل ॻة، ʸؕا تعʗ أفʷل مʻʰل معاصʙ لʹȂʙʢات العلʦم الʸعॻɼʙة، ونȂʙʢات  ʦؕلʴات الʙʻʻغʯى ال
ʔخلال اللع ʥم ʤعلʯح لʹا أن نʸʴإذ ت ،ʗيʗʲʯوجه ال(Barabet al, 2005; Gee, 2003; 

Squire, 2003) .  
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الʻʶʲʯل    ʥʻʴʲʯل الʲاسʦب  ʴʸǺاعʗة   ʤعلʯوال  ʛȂرʗʯال اسʗʳʯام   ʤت عقʦد،  ولعʗة 
Ȃʚة   ʙؕʸال الʦʸضʦعات   ʗأح الʹقال  الهاتف  تؒʹʦلʦجॻا   ʕؕان الʸاضي،   ʗالعق مʗار  وعلى  الʗراسي، 

الʦصʦل   لأʲǺاث مʰل  الʙقॻʸة،  الʦʸʲʸلة  الأجهʚة  تقʹॻات  تʦفʙها  الʯي  الفʙص   ʕʸن ʖʻح ،ʤॻعلʯال
  ).      Bryant,    Mize,  Bryant & 2019إلى الʦʸارد في أȏ وقʕ وفي أȏ مȜان (

ا إلى تغʙʻʻ الȂʙʠقة الʯي يُʹʙʢ بها إلى   ً̫ ǻأ ʛʸاللǺ لʸي تعʯة الʚام الأجهʗʳʯاس Ȏا أدʸك
 ʗاعʴʸا الॻجʦلʦʹؒʯنها أداة الʦؕ ʥم ʙʰة أكॻʸقʙا الॻجʦلʦʹؒʯال ʕʲॺأص ʖʻة، حॻʸॻعلʯات الʭʻʮة في ال

الʗʱران  داخل   Ȋفق إلʻها  الʦصʦل   ʥȜʸȂرسة وʗʸال  ʥة مʹʻمع في مʹʠقة  ʮʻها  ʙؕت  ʥلاً مʗب يʦمॻة 
  ). Moreno, 2020الأرȁعة للʓʸسʴات الʯعلॻʸॻة (

الʦسائȊ الʯʸعʗدة، وهʦ    كʸا قʗمʕ مʚʻة أخȎʙ مʥ خلال قʗرتها على الʦصʦل إلى مʦارد 
ما ʱǻعل مʥ هʘه الأدوات أكʙʰ أهॻʸة، وذلǺ ʣالʹʙʢ إلى أن الʯلامʘʻ مʥ ذوȏ الإعاقة قʗ يʯعلʦʸن 

) الإعاقة  لॻʮʠعة  نʙʢاً   ʥʻالعادي  ʥم  ʤانهʙأق  ʥع أʦʟل  زمʹॻة  فʙʯه   ,Soykan & ozcanفي 
2017 .(  

Ǻا الʸعʚزة  الʯʸعʗدة   Ȋسائʦال مʦاد  اسʗʳʯام  فإن   ʣلʘل مʥ ونʱॻʯة  ʱǻعل   ʗق لʦʹؒʯلʦجॻا 
الʲاسʦب  ʴʸǺاعʗة   ʤعلʯلل فائʗة   ʙʰالأك  ʔانʦʱال تʰʸʯل  إذ  قʦة،   ʙʰأك  ʤبه الʳاصة   ʤعلʯال تȁʙʱة 
الʯي   الʦʸاد  على  مʯفʦقة  أنها  ʗʱǻوا  إذ  الاسʗʳʯام،  وسهʦلة  الʯʸʸعة   ʔانʦʱال في  اللʦحي 

  ).ʗʳʯʴǻ )Moreno, 2020مʦنها يʦمॻًا
واكانʦجلاس  ʛانȜʴت دراسة  جاءت   ʗوق)  ʦ2019  Tsikinas, & Xinogalos,  (

للʵؒف عʥ تأثʙʻات الألعاب الʲاسॻȁʦة على الأشʳاص ذوȏ الإعاقات الʘهʹॻة أو ذوȏ اضʙʠاب 
هʓلاء   ǻعالʱها  الʯي  الʸهارات  في  القʦʶر  على  بʹاءً  الʗراسة   ʃॻʹʶت  ʤت  ʖʻح  ،ʗحʦʯال  ʃॻʟ

اخॻʯار    ʤت  ʗوق مʯʳلفة،  (54)الأشʳاص،  بॻانات  مʥ مʶادر  الأداء  دراسة  في  القʦʶر  تʯʹاول 
الفȏʙؒ والʴلʦك الॻؒʯفي، وقʗ أʡهʙت الʹʯائج أن غالॻʮة الʗراسات الʯي أجʕȂʙ على آثار الألعاب 
ʸؕا   ،ʤهʻعل إʱǻابي   ʙʻتأث لها  ؕان   ʗحʦʯال  ʃॻʟ ابʙʠاض أو  الʘهʹॻة  الإعاقات   ȏذو للأشʳاص 

Ǻالأ الʳاصة  الʗراسات   ʤʢف معʗة تهॻɸاʸʯالاج الʸهارات   ʥʻʴʲإلى ت  ʗحʦʯالǺ  ʥʻابʶʸال شʳاص 
والʦʯاصلॻة، في حʥʻ لʦحʕʢ الʸهارات الʸفاॻʸॻʀة والʸعॻɼʙة ȜʵǺل أساسي في الʗراسات الʳاصة  

    .Ǻالأشʳاص ذوȏ الإعاقات الʘهʹॻة
وآخʙون   بʦʻلʦس   ʥم ؕلا  أضاف  درسʦا    (Bioulac., et al., 2014)كʸا   ʤأنهǺ

ॻات كॻɽॻة الʯعامل مع الأ  ʦؕها على سلʙʻتأث  Ȏʗن ومʦȂʚلفʯض على الʙي تعʯة والॻȁʦاسʲلعاب ال
ॻة والʸعॻɼʙة للʠلاب والʯلامʘʻ الʘيǻ ʥعانʦن مʥ ضɹف الانॺʯاه،  ʦؕلʴلامح الʸا الʦوقارن ،ʘʻلامʯال
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 ʤعلʸفات الॻʹʶاداً على تʹʯة اسॻ ʦؕاكل سلʵم ʥن مʦعانǻ ʥʸم ʥʻȁʦهʦʸال ʘʻلامʯال ʤॻʴتق ʤت ʗوق
في   Ǻأداء  للʴلʦك  قامʦا  الانॺʯاه  ǻعانʦن مʥ ضɹف  مʦهʥʻȁʦ وʟلاب  الى ʟلاب  الʗراسي  الفʶل 

ॻات  ʦؕسل أʡهʙوا   ʥʻȁʦهʦʸال  ʘʻلامʯال أن  الʹʯائج   ʕʲأوض  ʗوق العاملة،  والʘاكʙة  الʘؕاء  اخॺʯارات 
ॻات  ʦؕسل ʥاثلة مʸات مȂʦʯʴم ʙهʢت ʤاه لؒʹها لॺʯف الانɹض ʥن مʦعانǻ ʥʸم ʘʻلامʯابهة للʵم

ॻة، ؕان اداء الʯلامʘʻ الʦʸهʥʻȁʦ أفʷل عʗم الانॺʯاه ʦؕلʴلامح الʸه في الǺاʵʯال ʥم ʤغʙعلى ال ،
الألعاب  أن  ʸؕا  الاعاقة،   ʥم ǻعانʦن   ʥيʘال  ʣʭأول مع  مقارنة  الإدراكॻة  الاخॺʯارات  في   ʙʻʰȜǺ

ة في الʚʹʸل. ʙؕʲال ȉʙات فॻؕʦقع سلʦاه في تʱد اتʦت وجʙهʡن أʦȂʚلفʯة الʗاهʵة ومॻȁʦاسʲال  
  ʥʵانغ وتʦʵقام ت ʗا وقʘه(Chuang & Chen, 2009)     فة ماʙعʸة لॻʮȂʙʱراسة تʗب

اسʗʳʯام الألعاب القائʸة على الʲاسʦب تʴهل  عʸلॻة الʯعلʤ الʸعʙفي للʯلامǺ .ʘʻالʸقارنة   اذا ؕان
) ȏʗʻقلʯب الʦاسʲنامج الʙة بʗاعʴʸǺ ʤॻعلʯمع الCAI  لفةʯʳاع مʦأن ʙʻراسة تأثʗه الʘه ʕʰʲȁو ،(

الا   ʥألعاب م أن  إلى  الʹʯائج  وأشارت   .ʘʻلامʯلل الʗراسي  الʻʶʲʯل  على  الʯعلॻʸॻة  سʙʯاتॻʱॻات 
الفʗʻيʦ الʯي تعʗʸʯ على الʲاسʦب لا تʥʴʲ عʸلॻات الʙؕʘʯ فقȊ ، ولʥؒ أʷǻا ǻعʚز مهارات حل 

  الʵʸاكل مʥ خلال الʯعʙف على حلʦل  مʯعʗدة. 
ʖʻفȂʙمارك غ  ʙؕʘت ال   (Griffiths, 2002)كʸا  الألعاب  اسʗʳʯمʕ أن  الʯي  ʲاسॻȁʦة 

في بʙامج شاملة للʴʸاعʗة في تʙȂʦʠ الʸهارات الاجʸʯاॻɸة للʯلامʘʻ والʙʸاهقʥʻ الʸعاقʥʻ فȂʙؒا أو  
.ʗحʦʯاب الʙʠاض ȏل ذوʰة حادة مȂʦʸʹاكل تʵم ʥن مʦعانǻ ʥيʘال  

وآخʙون   بʦت  اقʙʯح   ʗوق(Boot., et al., 2008)    ارسةʸم  ʥʻب علاقة  هʹاك  أن 
تʥʴʲ في مʦʸʱعة مʦʹʯعة مʥ الʸهارات الȂʙʶॺة والانॺʯاه، مʸا ʴǻهʤ في  الألعاب الʲاسॻȁʦة و 

 .ȏʙʶॺقائي الʯاه الانॺʯيل الانʗتع  
Ǻاتʙسʦن    و   ȏاو  ʃॻʷǻ  ʥʻح ألعاب    (Oei & Patterson, 2013)في   ʔلع أن 

 ʤʯأن ي ʥȜʸǻ اهॺʯفة الانॻʡات وǺاʙʠة، وعلاج اضॻهارات الإدراكʸاه والॺʯالان ʥم ʥʴʲǻ بʦاسʲال
ʯاسǺ خلال  ʥم تعʗيلها،  أو  الانॺʯاه  قʗرات   ʥʻʴʲت  ʥȜʸǻ ʸؕا  الʲاسॻȁʦة،   ʦيʗʻالف ألعاب  ʗʳام 

 ʥʴʲʯل  على الʸعǻ ʦيʗʻام  ألعاب الفʗʳʯاسǺ ʔȂرʗʯة إلى أن الॻʸراسات العلʗال ʙʻʵو ت ʔȂرʗʯال
  الȏʙʶॺ وتʥʴʲ وʡائف الانॺʯاه.

وآخʙون    ʥʻ دفʦرؕ أشار  الآثار(Dvorkin., et al., 2013) كʸا  الʗʻʱة    إلى 
الفȂʙؒة   الإعاقة   ȏذو ʥم انॺʯاه  اضʙʠاب   ʤيهʗل  ʥʸل الانॺʯاه  للʗʯرʔȂ على  الʯفاعلॻة  للʦʹؒʯلʦجॻا 
الʠॻʴॺة، وأن هʘا الإجʙاء ǻعلʤ مʥ خلال الʸʸارسة الʙؒʯʸرة على مهام الانॺʯاه الॻɹʸʴة والȂʙʶॺة  
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   ʔȂرʗʯال Ȃʙʟقة   ʗʸʯتع والʯي  الانʯقائॻة،  الانॺʯاه  مهارات  لॻɿاس  تʥʴʲ   (APT) مʸʸʶة  على 
في   العʻʹة  لأفʙاد  الاسʱʯاǺة  زȂادة  إلى  الʹʯائج  أشارت   ʗوق الʸعॻɼʙة،  والʸهام  الانॺʯاه  في  الأداء 

  الاخॺʯار الʙʸئي لɹʷف الانॺʯاه.
 ) واسʙʯوʦȁك   ʙʻافلǺ  ʙؕذ  ʗوق(Bavelier,& Strobach, 2012    ،وفʹغ  ʛʹʮوس

(Spence & Feng, 2010)    خلʗت ʗة تعॻȁʦاسʲل أن الألعاب الʰالات مʱفي م ʗʻإضافي مف
 ʃɾاʦʸال  ʞعǺ تعʚز  إذ  الانॺʯاه،  ضɹف   واضʙʠاǺات   Ȗالقل واضʙʠاǺات  الॻʶʳʵة،  انفʶام 
 ʙʻغ ॻات  ʦؕلʴال  ʞعǺ تعʗل  أن   ʥȜʸǻ ʸؕا  الȜʵʸلات،  حل  اسʙʯاتॻʱॻات   ʥم  ʗȂʚوت الإʱǻابॻة 

  الʙʸغȁʦة.
  دور الʦʹؒʯلʦجॻا في تʹॻʸة وزȂادة سعة الʘاكʙة:  

ʸال  ʚʻهʱت اتʱاه   ʙهʡ  ،فيʙعʸال  ʛالʹف  ʤلعل الʗʲيʰة  الاتʱاهات  مʦʸʱعة   ʥʸض علʦمات 
عام    ʕهان تʚعʸها  الʯي  الʸعلʦمات  نȂʙʢة  بʦʠʯر   Ȋॺتʙʸعلى (1964)وال فʙؒتها  تقʦم   ʖʻح  ،

في   الʲاسʦب  بها  ǻقʦم  الʯي  والعʸلॻات  الʸفهʦم   ʤتعل في  الʸعॻɼʙة  العʸلॻات   ʥم ؕلا   ʥʻب تʵاǺه 
  ʗجʦمات، إلا أنه لا يʦعلʸة الʱمعال ʤهʹʻلاف بʯة، فالاخॻلʸه العʘعة هॻʮʟ لʦح ʤهʹʻاتفاق ؕامل ب

  ):Motaweh & Issa, 2014يʷʯح مʥ خلال اتʱاهʥʻ رئʸؕ ʥʻʴॻا أوردهʸا مʠاوع وʴॻɸى (
ي (ارتॺاȉ بʥʻ مʙʻʰ واسʱʯاǺة م - ʦؕلʴاه الʱاه الأول: الاتʱس). -الات  
-  ʥʻب ȉاॺفي ( ارتʙعʸاه الʱاني: الاتʰاه الʱات مالاتʙʻʰʸم).  -ال 
  مفهʦم تʱهʚʻ الʸعلʦمات: -

واحʗ مʥ أهʤ الاتʱاهات الʸعاصʙة في علʤ الʹفʛ الʸعʙفي،  ǻُعʗ اتʱاه تʱهʚʻ الʸعلʦمات
لها،   ʚهʱوم الʸعلʦمات،   ʥع  ʖاحȁو  ʙؒومف عاقل  مʳلʦق  أنه  على  الإنʴان  إلى   ʙʢʹي  ʖʻح

  ومʙؒʯʮ فʻها. 
لى أن الʴلʦك ʥȜʸǻ تʲلʻله ) إMotaweh & Issa, 2014كʸا أشار مʠاوع وʴॻɸى (

 ʣلʯل ؕʹʯاج  للʸفʦʲص  الʹهائॻة  ǺالاسʱʯاǺة  تʹʯهى  الʯي  والعʸلॻات  الʙʸاحل   ʥم سلʴلة  إلى 
الʶʯʸلة   للعʸلॻات  تॺعا  لǻʗه  الʘاكʙة   ʕفʹʶمات، وتʦعلʸال  ʚʻهʱʯل  ʔ ʙؕم الفʙد  أن  ʸؕا  العʸلॻات، 

 بʹʤʢ تʥȂʚʳ الʸعلʦمات إلى ثلاثة أصʹاف، وهي ʸؕا يلي: 
  ॻʴʲة: الʘاكʙة ال

املة    -إلى حʗ ما  -وهى ذاكʙة تʥȂʚʳ الʸعلʦمات الॻʴʲة الʯي تʸʴح ǺالاحʯفاʦʶǺ ȋرة دॻɾقة وؕ
  ȉالʹقا في  الॻʴʲة  الʘاكʙة   ʝائʶخ ʤأه   ʗيʗʲت  ʥȜʸȂو الʴʲي،  الʱهاز  ه  يʗرؕ ʸؕا   ʤالعال  ʥع

  الʯالॻة: 
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) إلى 0.1ا بʥʻ(الاحʯفاȋ بʯفاصʻل الʸعلʦمات الʦاردة مʥ الʦʲاس لفʙʯة زمʹॻة قʙʻʶة تʙʯاوح م  -
 . ) ثانॻة0.5(
  . تʻʰʸل مʚʳنا مʓقʯا للʸعلʦمات الॻʴʲة -
 العʸل في مʱال الʸعالʱة الإدراكॻة وأنʸاȉ الʯعʙف والاسʙʯجاع. - 
   :Ȏʗʸة الʙʻʶة قʙاكʘال  
 ،Ȗة دقائʗان أو عʦة ثʗإلى م ʙʸʯʴي تʯة الॻة الأولʙاكʘة   وهى الॻلامح الأساسʸاز الʱǻإ ʥȜʸȂو

 للʘاكʙة قʙʻʶة الʸॻɼ Ȏʗʸا يلى: 
مʚʳن  - هʭʻة  على  قلʻلة،   Ȗدقائ إلى  ثʦان   ʥʻب تʙʯاوح  لʗʸة  Ǻالʸعلʦمات   ȋفاʯالاح  ʕقʓم

 للʸعلʦمات 
 لى رمʦز.اسॺɿʯال الʸعلʦمات مʥ خلال الʦʲاس وʤʯȂ تȂʦʲلها إ -
- ) ʥʻاوح بʙʯي Ȏʗʸة الʙʻʶة قʙاكʘة سعة الǻودʗʲل إلى 2:9مʶǻ ȊسʦʯʸǺ عʹىʸة ذات الʗوح (

  وحʗات. (5)
- ʦʸʹة بȁʦʲʶها مʹȂʚʳادة سعة تȂها زʮʲʶǻ ةʙاكʘسعة ال ʦʸد نʙة للفॻاقة العقلʠال. 

  :Ȏʗʸلة الȂʦʟ ةʙاكʘال  
فإن   ولهʘه  للʸعلʦمات،  دائʸة  دائʸة وشॺه  تʻʱʴلات  بها   ʗجʦا تʘه مʗʲودة، وعلى   ʙʻها غʯسع

 ʤʯʻل انॺʯاها   ʔلʠʯت بها  الʚʳʸنة  الʸعلʦمات  وأن   ،ʤدائ أو   ʕقʓم أو   Ȏرʦف Ǻأنه   ʥȂʚʳʯال يʦصف 
 .Ȏʗʸلة الȂʦʟ ةʙاكʘإلى ال Ȏʗʸة الʙʻʶة القʙاكʘال ʥقالها مʯان  

   مʙاحل تʥȂʦؒ وتʹاول الʸعلʦمات -
ʖʻʲǺ أن زمʥ العʸلॻات الؒلى هʦ ذاته  تʯʴغʙق ؕل عʸلॻة مʥ هʘه العʸلॻات وقʯا معʻʹا،     

الʙʸحلة   وتعʙف  ǺالاسʱʯاǺة،  مʹʯهॻا   ʙʻʰʸال لʢهʦر  الʗʮاǻة   ʙʮعǺ  ȏʘوال للʙجع،   ʝʶʳʸال  ʥمʚال
 ،ʃɾʦʸال في   ʙʻʰʸال ʢǺهʦر  واॻɸا  الفʙد  ʦȜǻن  وفʻها  الإحʴاس،  أو  الاكʵʯاف  ʙʸǺحلة  الأولى 

الʸعلʦمات مʥ خلال  يʗʮأ فʻها تʗفȖوعلॻه أن ʗʲǻد وجʦد الʙʻʰʸ، وتعʗ الʙʸحلة الأساسॻة الʯي  
الʙʻʰʸات   ʥه مʙʻغ ʥه عʚʻʻʸوت ʙʻʰʸال الʯعʙف على  Ǻعʗها مʙحلة  الʸعلʦمات، وتأتى   ʚʻهʱام تʢن
الʶʸاحॺة، ثʤ تأتى الʙʸحلة الʰالʰة حʖʻ يʹʯقى الفʙد الاسʱʯاǺة الʸʹاسॺة للʙʻʰʸ، ولʘا تعʙف هʘه 

  الʙʸحلة Ǻانʯقاء الاسʱʯاǺة ثʤ تʗʶر الاسʱʯاǺة. 

قام ʱʯʴȂʙؕانʦʴن    ʥʻفي ح(Kristjánsson, 2013)   ʙإضافة عʹاص ʗائʦف ʝʲفǺ
ʟفلا مǻ ʥʸعانʦن   (51)الألعاب في تʗرʔȂ الʘاكʙة العاملة الʦʲʸسॺة الॻɿاسي، وقʗ تʤ اخʷاع  
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  ʥʻب ʤارهʸاوح أعʙʯاه تॺʯف الانɹض ʥات الأولى   (12)و    (7)مॺȂرʗʯائي للʦʵل عȜʵǺ ʣعاماً، وذل
ا و  ألعاب  شȜل  جلʴات على  ثلاث   ʥʻقȂʙالف ؕلا  أكʸل   ʗوق ॻɾاسॻة،  تʗرॺȂات  شȜل   على  لʰانॻة 

أداء   ʥʻʴʲوت  ،ʙʮأك  ʚحاف الألعاب  Ǻاسʗʳʯام   ʔȂرʗʯلل خʷعʦا   ʥيʘال  ʘʻلامʯال  ʙهʡأ أسॻɸʦʮة، 
) العاملة  الʘاكʙة  في  وأفʷل  الأخʠاء)،   ʥم أقل  (أȏ عʗد   ʔȂرʗʯالWM  في الʗرجات  أعلى   ȏأ  (

ال  ʘʻلامʯال  ʥل  مʷاف الألعاب، وخلʕʶ مهʸة   لʗʳʯʴǻ ʤم   ȏʘال الॻɿاسي   ʔȂرʗʯلل ʘيʥ خʷعʦا 
الʗراسة إلى أن الʗʯرʔȂ مع عʹاصʙ الألعاب ȜʵǺ ʥʴʲǻل ʙʻʮؕ مʥ الʲافʚ والأداء للʘاكʙة العاملة  

  للʯلامʘʻ الʘيǻ ʥعانʦن مʥ ضɹف الانॺʯاه.  

  إجʙاءات الʗراسة: 
، لʲʯقȖʻ أهʗافها، وʦȂضح  الȜʵل  انʯهʕʱ الʗراسة الʲالॻة الʸʹهج ذو الʤॻʸʶʯ شॺه الʮȂʙʱʯي  

) ʤة:1رقॻالʲراسة  الʗم  في  الʗʳʯʴʸي  الʮȂʙʱʯه الॺش  ʤॻʸʶʯالي  الʯال  (  
  

 
  )  الʤॻʸʶʯ  شॺه الʮȂʙʱʯي  الʗʳʯʴʸم  في  الʗراسة الʲالॻة 1شȜل (

  عʻʹة الʗراسة: 
الʯالي:  (  30شʸلʕ عʻʹة الʗراسة (  ʦʲʹاً على الʘʻʸة    10) تلॻɹʸإعاقة س ȏذو ʘʻ10  –تلام 

  ʤتعل صعȁʦات   ȏذو  ʘʻ10  –تلام    (  ʤعلʯلل  ʥʻالقابل الʠॻʴॺة  الفȂʙؒة  الاعاقة   ȏذو  ʥم  ʘʻتلام
  Ǻالʙʸحلة الابʗʯائॻة مʥ الʶف الʳامʛ الابʗʯائي، وقʗ تʤ مʱانʯʴهॺʟ ʤقا للعʙʸ الʚمʹي.
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 حʗود الʗراسة: 
  نॻة: الʗʲود الȜʸا -

         ʗمعه ʘʻتلام ʣلʘ وؕ الॻȁʙʯة الفȂʙؒة ʗʱǺة   ʗمعه ʘʻي على تلامʮȂرʗʯال الʙʮنامج   Ȗʻʮʠت ʤت
  الأمل للʗʱǺ ʤʶة Ǻالإضافة إلى تلامʘʻ صعȁʦات الʯعلǺ ʤالʗʸرسة الʹʦʸذجॻة ʗʱǺة. 

  الʗʲود الʚمانॻة: -
 ) خلال  في  للʙʮنامج  الʗʯرॻʮȂة  الʱلʴات   Ȗʻʮʠت  ʤاق 7تʦب  ʣوذل أسابॻع،  في  )  جلʴات  ثلاث  ع 

الॺʯʯعي   الॻɿاس  إجʙاء   ʤت الʗʯرʮȂي،  الʙʮنامج   Ȗʻʮʠʯب الʗʮء   ʥم  ʥȂʙشه مʙور   ʗعȁو الأسʦʮع، 
  للʯعʙف علي فاعلॻة الʙʮنامج واسʙʸʯارʯȂه علي العʻʹة الॻʮȂʙʱʯة.

  أدوات الʗراسـة: 
دوات اسʗʳʯمʕ الॺاحʖ عʗداً مʥ الأدوات، لॻɿاس مʯغʙʻات الʗراسة والʯي تʤ تॻʹʶفها إلى الأ

  الʯالॻة:  
 ). 2013، الॻɹʸʱة الأمॻȜȂʙة للʔʠ الʹفʴيدلʻل الʶॻʳʵʯي الإحʶائي لɹʷف الانॺʯاه ( -١
٢- ) ȏʗʻʸʲاس الॻɿمAl Hamed, 2008  .اهॺʯاب الانʙʠاض ȏذو ʘʻلامʯف على الʙعʯلل ( 
٣- )ʙائʠال تʹॻʮه  اخॺʯار  الإلʙʯؒوني  الانॺʯاه  اضʙʠاب   ʝॻʳʵت وʸʵȂل  Bird Allertمॻɿاس   (

الʦعي الʸعʙفي Ǻالʙʻʰʸات الʯʸعʗدة ȂʦʯʴʸǺاته الأرȁع, وذلʣ بهʗف مʴاعʗة الʠائʙ لʶॻل لʶغارة و 
على   الانॺʯاه  ॻɾاس  Ȃʙʟقة    ʗʸʯتع و   ,ʤهʸعʠǻ في لʦʯقفه   ʙائʠال على   ȊغʷالǺ  ʙʟاʳʸال  ʔʹʱت

ʙʠʳحالة ال. http://www.pomindcake.com/game/birds  
مʯʳلفة  -٤ ألعاب  عʙʵة   ʥم الʯʸعʗدة  الʲاسॻȁʦة  للألعاب  بʙنامج   ʦوه الʗʯرʮȂي:  الʙʮنامج  

  ʥات مʭف  ʞعॺة لʙاكʘال لʯʯʹاسʔ وॻʮʟعة الإعاقات لʳفʞ اضʙʠاب ضɹف الانॺʯاه وزȂادة سعة 
 عاقة في الʸʸلؒة العॻȁʙة الʴعʦدǻة.(إعʗاد  الॺاحʖ)ذوȏ الإ

الʯقʹॻة لʙȂʦʠʯ وزȂادة الانॺʯاه وسعة الʘاكʙة العاملة لȎʗ عʻʹة   وهʦ بʙنامج للأنʠʵة الإلʙʯؒونॻة 
  مʥ الʯلامʘʻ ذوȏ الإعاقة في مʲافʢة جʗة مʥ خلال خʦʠات الʮʹاء للʙʮنامج على الʹʦʲ الʯالي:  

 ɿʹت  ʤت  :Ȗابʴال الأدب  الألعاب مʙاجعة  مʱال  في  الʴاǺقة  والʗراسات  الأدبॻات   ʥم  ʗيʗالع ॻح 
والأʲǺاث  الʗراسات  على   ʣذل وشʸل  ة،  ʙؕʲال  ȉʙف و  الانॺʯاه  اضʙʠاب   ȏذو  ʘʻلامʯلل الʲاسॻȁʦة 
والʔʯؒ والʙʮامج في إعʗاد بʙنامج الألعاب الʲاسॻȁʦة لʳفʞ اضʙʠاب ضɹف الانॺʯاه لȏʗ عʻʹة  
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الʗراسات هʘه   ʥوم الإعاقة،   ȏذو  ʥم  )Moehlen, 2021  ؛ Keller &  Makarova, 
  )Aspiranti ،Larwin ؛ 2021

  أولا: تعʃȂʙ الʙʮنامج  
  ʥد مʗع Ȋॻʠʳم على تʦقǻ حʙʯنامج مقʙب ʦة  هॻȁʦاسʲي  الألعاب ال ʦؕلʴخل العلاجي الʗʯض الʙغǺ

الʸʸلؒة  لاضʙʠاǺات ضɹف الانॺʯاه ومʗʲودǻة سعة الʘاكʙة لȎʗ عʻʹة مʥ الʯلامʘʻ ذوȏ الاعاقة في  
  العॻȁʙة الʴعʦدǻة.

  ثانॻا: الهʗف العام للʙʮنامج
يهʗف الʙʮنامج إلى تقʤǻʗ عʗد مʥ الʸॻʸʶʯات والʗʯرॺȂات، الʯي تʙʸ عʸلॻة تʸॻʸʶها ʦʠʳǺات    

 ʥن مʦعانǻ ʥيʘال ʣʭا أولʸॻالإعاقة، لاس ȏذو ʘʻلامʯاه الॺʯب انʘقها جȂʙʟ ʥع ʥȜʸǻ ،لةʴلʴʯم
  ه وزȂادة سعة الʘاكʙة لʗيهʤ.ضɹف الانॺʯاه، لʳفʞ ضɹف الانॺʯا 

  ثالʰا: الأهʗاف الإجʙائॻة 
جʘب انॺʯاه الʯلامʘʻ ذوȎ الإعاقة، وزȂادة سعة الʘاكʙة العاملة لʗيهʤ مʥ خلال تʃॻʟʦ الألعاب  -

 الʲاسॻȁʦة. 
 تʲفʚʻ الʯلامʘʻ ذوȏ الإعاقة ʙʠǺق جʘاǺة لॻʸʹʯة الانॺʯاه وزȂادة سعة الʘاكʙة.  -
-  Ȏʗل ʚʻ ʙؕʯرة على الʗادة القȂز  .ʤيهʗة لॻʴʲرات الʗالق ʥʻʴʲوت ،ʘʻلامʯال  

  راǺعا: أهॻʸة الʙʮنامج 
تعʚȂʚ الʦʯاصل الȏʙʶॺ للʯلامʘʻ ذوȏ الإعاقة الʘيǻ ʥعانʦن مʥ اضʙʠاب في الانॺʯاه، ومʗʲودǻة  -

  ʛالʹف  ʤعل لʹȂʙʢات  الॻɿॻʮʠʯة   ʥʻامʷʸال  ʃॻʡʦت ضʦء  في   ،ʤيهʗل العاملة  الʘاكʙة  سعة  في 
  الʸعʙفي وتʱهʚʻ الʸعلʦمات. 

الʴʸاهʸة في تʥʻʴʲ أنʸاȉ تعلʤॻ الʯلامʘʻ ذوȏ الإعاقة، في ضʦء رǺ Ȋȁعʞ الʙʮʳات الʯعلॻʸॻة  -
 ʤॻʀفاʸلل  ʤإدراكه  ʙʴॻʯل  ʣوذل الʙʯفʻهي،  الʠاǺع  ذات  والॻʹȂʦؒʯة،   ȏʦȁʙʯال الألعاب  Ǻأنʠʵة 
 ʣتل  ʗʴʱʯل والʘʱاǺة  الʸلʦʸسة  والॻʴʲة  الفʹॻة  للʸॻʸʶʯات  نʸاذج  خلال   ʥم  ʣوذل العلॻʸة، 

ʀفاʸال .ʤॻ 
اسʸʰʯار ʟاقات الʯلامʘʻ مʥ خلال تʹॻʸة مʦاهʮهʤ الفʹॻة، وخفʞ مȎʦʯʴ اثارتهʤ للʵغʔ الʹاتج  -

 عʥ تʶارعهʤ، وذلʣ مʥ خلال تॻʱʵعهʤ على الانʱاز والʦصʦل للʹʱاح وتॻɿʲقه. 
  
  
  



Ȃʙا عʗʮالله الʦʸلʗ /د------فاعلॻة بʙنامج للألعاب الʲاسॻȁʦة في خفʞ اضʙʠاب     حʚʸة بʥ زؕ
 

١٨١ 
 

 خامʴا: الفʭات الʯʴʸهʗفة
الॻɹʸʴة  ال - الإعاقة   ȏذو  ʘʻلامʯ–    ʤعلʯال صعȁʦات   ȏذو  ʘʻلامʯالاعاقة    –ال  ȏذو  ʘʻلامʯال

تعلʸهʤ  الفȂʙؒة،   في   ʙثʓي مʸا  الʘاكʙة،  لʴعة  ومʗʲودǻة   ، الانॺʯاه  اضʙʠاب  ǻعانʦن   ʥيʘال
 وتʻʶʲلهʤ الأكادʸǻي.
 سادسا: Ȝॻʀل الʙʮنامج 

- ȁʦاسʲة الॻʸॻعلʯم الألعاب الʦاول مفهʹʯي :ȏʙʢʹر الʦʲʸةالॻ    ،اهॺʯة الانॻʸʹʯفها لॻʡʦة تॻʸوأه
 ʤتهʙاكʘودة لʗʲʸعة الʴال Ȏذو ʥاه مॺʯي الانȁʙʠʷم ʘʻلامʯال Ȏʗة العاملة لʙاكʘادة سعة الȂوز
الʯي  الʸعلʦمات،   ʚʻهʱʯل الʸعॻɼʙة  الʹȂʙʢة   ʥʻامʷم  ʥم الإفادة  ضʦء  في   ʣوذل العاملة، 

الॻʴʲة   (الʘاكʙة  وعʸلॻات   ʤعلʯال مʴار  نʘʸجة  على   ʕلʸع ]SM[ Ȏʗʸال قʙʻʶة  والʘاكʙة   ،
]STM[    Ȏʗʸال Ȃʦʟلة  والʘاكʙة   ،]LTM[  (،    هʘه  ʥʻامʷʸل حʗيʰا  تȂʦȁʙا  تॻʮʠقا   ʗعǻُ مʸا 

 الʹȂʙʢة،  في ضʦء الإفادة الॻɿॻʮʠʯة.
الألعاب   - نʸاذج   ʥد مʗعلى ع ʔȂرʗʯلل العʸلي  الॻʮان   ʥʸʷʯȂو :(قيॻʮʠʯال) العʸلي  الʦʲʸر 

 ه والʘاكʙة العاملة للʯلامʘʻ ذوȏ الإعاقة.  لॻʸʹʯة الانॺʯاالʯعلॻʸॻة الʲاسॻȁʦة 
بॻان الهȜॻل العام  للȊʠʳʸ الʸفاʸॻʀي للʙʮنامج الʗʯرʮȂي للألعاب الʲاسॻȁʦة مʥ خلال الȜʵل  

) ʤالي:2رقʯال (  

  )  مʦȜنات الإʟار الʦʯضʲॻي لȊʠʳʸ الʙʮنامج الʸفاʸॻʀي 2الȜʵل (
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  ساǺعا: خʦʠات بʹاء الʙʮنامج 
  مʴح الأدبॻات الʴاǺقة:  -

في  مʹها  للإفادة  وتॻʮʠقاتها،  الʲاسॻȁʦة  الألعاب  مʱال  في  الأدبॻات   ʥم  ʗيʗالع مʙاجعة   ʕʸت
العاملة   الʘاكʙة  سعة  وزȂادة  الانॺʯاه  اضʙʠاب ضɹف   ʥم  ʗʲلل الʲاسॻȁʦة  للألعاب  بʙنامج  إعʗاد 

  دراسة ؕلا مʥ: للʯلامʘʻ ذوȏ الاعاقة، مʰل 
 (Moehlen, 2021   ؛ Keller &  Makarova, 2021 ؛      Aspiranti  ،Larwin  ،

Schade  ،2020 ؛  lim., et al. 2020 ؛     Cheng & Lai, 2020 ؛  Aspiranti, 2020  ،
Larwin  ،Schade ؛ Moreno, 2020    ؛ Bryant, Mize, & Bryant, 2019 ؛ 
Tsikinas, & Xinogalos, 2019   ؛ Lauraitis., et al., 2019  ؛ Soykan & ozcan , 
 ؛   ,Oei & Patterson  ؛   Motaweh & Issa, 2014  ؛ Bioulac et al. 2014 ؛ 2017
2013 Bavelier, Green, & Strobach, 2012). 

  تʗʲيʗ أسʛ بʹاء الʙʮنامج (العلॻʸة/ الȂʦȁʙʯة/ الʯقʹॻة):  -
تʯʹʸʷها    - الʯي  حॻة)   ʙʻغ ائʹات  وؕ حॻة  (كائʹات   ʤعلʯʸال بʭʻة  واقع   ʥم علॻʸة   ʤॻʀمفا

  الʸʹاهج الʯعلॻʸॻة.
- .ʤهʶائʶمع خ ʔاسʹʯت (ةॻɹʸة وسȂʙʶǺ) ةॻʴرة حʦفي ص ʤॻʀفاʸاغة الॻص  
الʯʸعاॺɾة     - الʙʸاحل  الʸʸارسة/  مʙاعاة  الʙؒʯار/  (الʦʯضॻح/  الʸعلʦمات   ʚʻهʱت لعʸلॻات 

الॻʴʲة   للʘاكʙة   ʙʻأثʯلل بʦʯضॻح صʦتي   ʣوذل الȁʦʲʶʸة،  الȂʙʶॺة  للʙʻʰʸات   (ʚȂʚعʯال
الȏʗʸ، و   الʘاكʙة قʙʻʶة  وعʸلॻاتها مʰل: (الاحʴاس، والانॺʯاه، والإدراك)، وصʦلاً إلى 

.Ȏʗʸلة الȂʦʟ ةʙاكʘالǺ ًهاءʯان  
  نʠʵة الʗʯرॻʮȂة واسʙʯاتॻʱॻات تʹفʘʻها ʸǺا يʯʹاسʔ وॻʮʟعة الإعاقة. الʦʹʯع في الأ   -
-    ʤهائهʯان  ʗعȁو  ،ʤتفاعله وأثʹاء  الʙʮنامج،  مع   ʥʻʸعلʯʸال تفاعل  قʮل   ʤȂʦقʯال مʙاحل  تعʗد 

  مʹه. 
تعʗد خʦʠات تعلʤॻ الʸهارة مʥ خلال (الʸلاحʢة، الʲʸاكاة، الʔȂʙʱʯ، الʸʸارسة، الإتقان)   -

  وتʙؒارها.  
  خʶائʝ الʹʘʸجة الʲاسॻȁʦة الʘʱاǺة لأنʠʵة الʙʮنامج، وفȖ أسʛ تقʹॻة.مʙاعاة  -

  مȎʦʯʲ الʙʮنامج: -
في ضʦء الأسʛ الॻʹȂʦؒʯة لʤॻʸʶʯ الʙʮنامج، تʤ تʗʲيʗ  عʗد مʥ الأنʠʵة الʗʯرॻʮȂة للʙʮنامج،  

ॺة (مʯعʗدة الʦʠʳات والʙʸاحل). ʙؕم Ȏʙة، وأخʠॻʴǺ ةʠʵمʹها أن  
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 أولا: الألعاب الʲاسॻȁʦة 
و زȂادة  بʙنامج للألعاب الʲاسॻȁʦة للʗʲ مʥ اضʙʠاب ضɹف  الانॺʯاه  نʠʵة تʤॻʸʶ  تʸʵل أ

)  ʤرق جʗول  في  تʰʸʯل  حॻة   ʙʻوغ حॻة   ʤॻʀفاʸل الإعاقة   ȏذو  ʘʻلامʯلل العاملة  الʘاكʙة   )1سعة 
  : الʯالي

) ʤول رقʗة1جॻالʲراسة الʗة للॻȁʦاسʲات الألعاب الॺȂرʗت (  
 الʯʳʸلفة.ألعاب مʠاǺقة الأشȜال  
  ألعاب الʠʸاǺقة  للʔʲʴ والافلات. 
  ألعاب تʹॻʸة وزȂادة سعة الʘاكʙة. 
  ألعاب مʠاǺقة الألʦان والأشȜال. 
  ألعاب الأشȜال الهʹʗسॻة مʯʳلفة الألʦان. 

 ألعاب تʹॻʸة الانॺʯاه (ملاحʢة الألʦان). 
  ألعاب الॻʴارات مʯʳلفة الألʦان. 
  ألعاب الʙؕʘʯ للʦʶر (الʢهʦر والاخʯفاء). 
  الʯʳʸلفة للʙؕʘʯ.ذات الȂʦʯʴʸات اب الʯʸاهات  ألع 
  ألعاب تʙؕʘ الʚʻʸʯ الʸʴعي لأصʦات الʦʻʲانات والآلات. 
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  تʹفʘʻ الʦʠʳات الإجʙائॻة للʗراسة: 
  مʙحلة الȖʻʮʠʯ الʗʻʸاني وتʸʵل الاسʯقʶاء لʗʲʯيʗ عʻʹة تॻʶॻʳʵة.  -
) مʥ خلال معلʤ الʶف في معهDSM-5 ʗتȖʻʮʠ الʗلʻل الʶॻʳʵʯي والإحʶائي للاضʙʠاǺات ( -

 ȏذو دمج  ومʗرسة  ʗʱǺة,  الابʗʯائي  الفȂʙؒة  الॻȁʙʯة   ʗمعه  ʣلʘؕو ʗʱǺة,   ʤʶلل الابʗʯائي  الأمل 
الʯعلʗʱǺ ʤة,    والʯي مʥ خلالها تʤ الʴʸح لʗʲʯيʗ الʯلامʘʻ ذوȏ اضʙʠاب الانॺʯاه عʻʹة  صعȁʦات 

  الʗراسة، وتʗʲيʗ شʗة ضɹف الانॺʯاه لȎʗ أفʙاد العʻʹة قʮلॻاً وهʘا يʥʸʷʯ ما يلي:
مع    - والʯعامل   ʛȂرʗʯال في  فʙʯة  قʷى   ȏʘال الʶف   ʤمعل اسʱʯاǺة  خلال   ʥم الॻɹʸار   Ȗʻʮʠت

ʥʻ لʗʸة لا تقل عʥ سʯة أشهʙ وهʦ نȊʸ مʥ ضɹف الانॺʯاه.    الʯلامʘʻ مʥ الʵʸارؕ
-  )  ʥم الॻɿʸاس  وʦؒʯȂن  الانॺʯاه،  تʰʸل 18الانʗفاع وضɹف  تقʗيʙات  أرȁعة  في غʦʷن  فقʙة   (

  ائʸا). (نادرا، أحॻانا، غالॺا، د
الॻɿʸاس مʙتʔ لفقʙات فʙدǻة و زوجॻة, الفقʙات الفʙدǻة تعʛȜ نȊʸ ضɹف الانॺʯاه والفقʙات   -   

ة.  ʙؕʲال ȉʙف Ȋʸن ʛȜة تعॻوجʚال  
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أو دائʸا في    - في ʙʻʰؕ مʥ الأحॻان   ʘʻʸلʯلل  ʤعلʸال  ʙيʗإذا ؕان تق ي واضح  ʦؕلʴال الʢهʦر   ʗعǻ
 ʞعǺ نادراً ما أو في ʙيʗقʯل ʤعلʸار الॻʯاخ ʥʻي. ح ʦؕلʴال ʙهʢʸد الʦم وجʗعʹي عǻ اʸان مॻالأح  

الʯلʘʻʸ لǻʗه اضʙʠاب ضɹف    - ॻة لعʗد سʯة مʥ الفقʙات الفʙدǻة ǻعʹي أن  ʦؕاض سلʙر أعʦهʡ
  الانॺʯاه.  

ॻة لعʗد سʯة مʥ الفقʙات الʚوجॻة ǻعʹي أن الʯلʘʻʸ لǻʗه اضʙʠاب ضɹف    - ʦؕاض سلʙر أعʦهʡ
ة الʚائʗ مʥ الان ʙؕʲال ȉʙف Ȋʸاه و نॺʯفاع. الانʗ  

-   ʘʻʸلʯعʹي أن الǻ ةॻوجʚات الʙالفق ʥاض مʙة أعʯة و سǻدʙات الفʙالفق ʥاض مʙة أعʯر سʦهʡ
  لǻʗه: اضʙʠاب ضɹف الانॺʯاه.  

تȖʻʮʠ مॻɿاس اضʙʠاب ضɹف الانॺʯاه الإلʙʯؒوني والǻ ȏʘعʗʸʯ على الʱانʔ غʙʻ اللفʢي في   -
  الاسʱʯاǺات Ǻعʗ شʙح الʸعلʤ للʯعلʸॻات وتʗرʔȂ الʯلامʘʻ علʻها.

الʲاسॻȁʦة   - الʗʯرʮȂي بʙنامج للألعاب  الʙʮنامج    Ȗʻʮʠتʞفʳادة   لȂاه وزॺʯالان اضʙʠاب ضɹف 
 سعة الʘاكʙة العاملة للʯلامʘʻ ذوȏ الإعاقة.

  خامʴا: نʯائج الʗراسة ومʹاقʯʵها
 إجاǺة الفʙض الاول:

الʦʸʱʸعة  درجات  مʦʯسʠي   ʥʻب إحʶائॻة  دلالة  ذات  فʙوق   ʗجʦت Ǻأنه  الفʙض   ʝن
مॻɿاس اضʙʠاب الانॺʯاه الإلʙʯؒوني في الॻɿاسʥʻ القʮلي والॺعȏʗ لʶالح الॻɿاس   الॻʮȂʙʱʯة على

 .ȏʗعॺال  
) ʦʴن  ʦؕؒلȂو اخॺʯار  اسʗʳʯام   ʤت الفʙض  هʘا  صʲة  وʸॻɾة  Wilcoxonولاخॺʯار   ((Z)   ʗؕأح

الأسالʔʻ اللاǺارامȂʙʯة للʯعʙف على دلالة الفʙق بʥʻ مʦʯسʠات الʙتʔ لʗرجات الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة  
انʕ الʹʯائج ʸؕا يʦضʲها الʗʱول رقʤ (في الان   ) الʯالي:ॺʯ2اه للॻɿاسʥʻ القʮلي والॺعȏʗ، وؕ
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) ʤول رقʗ2ج(  :) ʤॻɾZ  ة عليॻʮȂʙʱʯعة الʦʸʱʸرجات الʗل ʔتʙات الʠسʦʯم ʥʻق بʙها للفʯودلال (
  ȏلاب ذوʠعي للॺʯʯوال ȏʗعॺال ʥʻاسॻɿعاده للǺوني وأʙʯؒاه الإلॺʯاب الانʙʠاس اضॻɿاس على مॻɿم

  ʤعلʯال ذوȏ الإعاقة الفȂʙؒة الʠॻʴॺة)     –ذوȏ إعاقة سॻɹʸة    -الإعاقة في فʭات (ذوȏ صعȁʦات 
N) =10(  

  الإشارة 
 مستوى الدلالة   Z مجموع الرتب  توسط الرتبم ن

 ف ص  ع ف  ص  ع ف  ص  ع ف ص  ع ف ص  ع

 
        a0 a0 a0 .00 .00 .00 .00  .00 .00  السالبة 

 b9 b8 b5 5.00 4.50 3.00 45.00 36.00 15.00 b2.73- b2.58- b2.070- .005 .010 .038  الموجبة 
             10  10 10المجموع 

 
  .     d0 d0 d0 .00 .00 .00 .00 .00 .00 السالبة 

 e10 e10 e9 5.50 5.50 5.00 55.00 55.00 45.00 b2.85- b2.85- b2.762- .004 004 .006 الموجبة 
             10 10 10المجموع 

 
       g0 g0 g0 .00 .00 .00 .00 .00 .00 السالبة 

 h10 h10 h10 5.50 5.50 5.50 55.00 55.00 55.00 b2.83- b2.83- b2.850- .005 .005 .004 الموجبة 
             10 10 10المجموع 

 
       j0 j0 j0 .00 .00 .00 .00 .00 .00 السالبة 

 k10 k10 k10 5.50 5.50 5.50 55.00 55.00 55.00 b2.82- b2.82- b2.877- .005 .005 .004 الموجبة 
             10 10  10المجموع 

   a0 a0 a0 .00 .00 .00 .00 .00 .00 -3.16 -2.82  b2.81- . 005  .005 السالبة  

 b10 b10 b10 5.50 5.50 5.50 55.0 55.0 55.00        .005 الموجبة  
             10 10 المجموع  

 ȏة   (ف) ذوॻɹʸʴالإعاقة ال ȏ(ص)  ذو  ʤعلʯات الȁʦصع ȏة*(ع) ذوȂʙؒالإعاقة الف  
)  ʤرق الʗʱول  إلى   ʙʢʹالǺ2 درجات  ʔرت مʦʯسʠات   ʥʻب إحʶائॻاً  دالة  فʙوق  هʹاك  أن  يʷʯح   (

اضʙʠاب  مॻɿاس  ʸʵǻلها  الʯي  الأǺعاد  في   ʣوذل  ȏʗعॺال الॻɿاس  لʶالح  الॻʮȂʙʱʯة  الʦʸʱʸعة 
ʗ الفʙض الأول مʥ فʙوض الʗراسة.  ʓؕا يʸاه ، مॺʯالان  

  نॺʯاه في أعʷاء الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة في الॻɿاس الॺعȏʗ. وهʘا ǻعʹي وجʦد درجة عالॻة مʥ الا 
  إجاǺة الفʙض الʰاني:

الʦʸʱʸعة  درجات  مʦʯسʠي   ʥʻب إحʶائॻة  دلالة  ذات  فʙوق   ʗجʦت Ǻأنه  الفʙض   ʝن
  .الॻʮȂʙʱʯة علي مॻɿاس على مॻɿاس اضʙʠاب الانॺʯاه الإلʙʯؒوني في الॻɿاسʥʻ الॺعȏʗ والॺʯʯعي

ʦʴن (  ولاخॺʯار صʲة الفʙض تʤ اسʗʳʯام ʦؕؒلȂار وॺʯاخ(Wilcoxon    ةʸॻɾو(Z)   ʔʻالأسال ʗؕأح
الॻʮȂʙʱʯة   الʦʸʱʸعة  لʗرجات   ʔتʙال مʦʯسʠات   ʥʻب الفʙوق  دلالة  على  للʯعʙف  اللاǺارامȂʙʯة 

) ʤول  رقʗʱها الʲضʦا يʸؕ ائجʯʹال ʕان   ) الʯالي:3للॻɿاسʥʻ الॺعȏʗ والॺʯʯعي. وؕ
  
  



Ȃʙا عʗʮالله الʦʸلʗ /د------فاعلॻة بʙنامج للألعاب الʲاسॻȁʦة في خفʞ اضʙʠاب     حʚʸة بʥ زؕ
 

١٨٧ 
 

) ʤول رقʗ3ج(  :) ʤॻɾZ ة علىॻʮȂʙʱʯعة الʦʸʱʸرجات الʗل ʔتʙات الʠسʦʯم ʥʻق بʙها للفʯودلال (
  )N) =10مॻɿاس اضʙʠاب الانॺʯاه الإلʙʯؒوني وأǺعاده للॻɿاسʥʻ الॺعȏʗ والॺʯʯعي 

 الإشارة 
 مستوى الدلالة  Z مجموع الرتب  متوسط الرتب ن

 ف ص  ع ف ص  ع ف  ص  ع ف ص  ع ف ص  ع

 

   a2  a1 a0 2.50 3.50 .00 5.00 3.50 .00 b.000  b.000 1.00 لبة السا

  b2 b5 b0 2.50 3.50 .00 5.00 17.50.00 الموجبة 
-
b1.633

  .102 1.000 

       10 10 10 المجموع 
-
c1.00 

  .317   

 

   d3 d2 d4 2.50 5.25 2.50 7.50 10.5010.00 السالبة 
-
c2.000

   

  e1 e7 e0 2.50 4.93 .00 2.50 34.50.00 الموجبة 
-
b1.461

  .144 .046 

       10 10 10 المجموع 
-
c2.33 

  .020   

 

   g6 g0 g10 3.50 .00 5.50 21.00.00  55.00 السالبة 
-
c3.162

   

  h0 h7 h0 .00 4.00 .00 .00 28.00.00 الموجبة 
-
b2.428

  .015 .002 

   014.          10 10 10 المجموع 

 
 j7 j4 j6 4.00 2.50 3.50 28.0010.0021.00 السالبة 

-
c2.46 

c.687- c2.33-    

 k0 k1 k0 .00 5.00 .00 .00 5.00 .00      .020 الموجبة 
   b2.83- .005   2.81-       10  10 10 المجموع 

 a10 a2 a10 5.50 3.00 5.50 55.0 6.00 55.00     1.00 .027 .005 السالبة  

 b0 b8 b0 .00 6.13 .00 .00 49.0 .00 b000 الموجبة  
-
b2.209

b000    

    .  .       10 10 10 المجموع  

  *(ع) ذوȏ صعȁʦات الʯعلʤ  (ص)  ذوȏ الإعاقة الॻɹʸʴة   (ف) ذوȏ الإعاقة الفȂʙؒة
)  ʤرق الʗʱول   ʥʻʮ3ي ʘʻلامʯلل الॻʮȂʙʱʯة  الʦʸʱʸعة  مʦʯسȊ رتʔ درجات   ʥʻب فʙق   ʗجʦي لا  أنه   (

  ʤعلʯال صعȁʦات   ȏذو) الإعاقة   ȏة    -ذوॻɹʸس الإعاقة   ȏة    -ذوȂʙؒالف على الإعاقة  الʠॻʴॺة) 
مॻɿاس الانॺʯاه في الॻɿاس الॺعȏʗ و ॻɾاسات مʙؒʯرة. وهʘا يʗل على الʲʯقȖ مʥ الفʙضॻة الʰانॻة  

  مʥ فʙوض الʗراسة. 
 :ʖالʰض الʙة الفǺإجا 

الʦʸʱʸعة    درجات   ʔرت مʦʯسʠي   ʥʻب إحʶائॻة  دلالة  ذات  فʙوق   ʗجʦت Ǻأنه  الفʙض   ʝن
في الإلʙʯؒوني  الʘاكʙة  سعة  مॻɿاس  على  الॻɿاس   الॻʮȂʙʱʯة  لʶالح   ȏʗعॺوال القʮلي   ʥʻاسॻɿال

 .ȏʗعॺال  
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ʦʴن   ʦؕؒلȂو اخॺʯار  اسʗʳʯام   ʤت الفʙض  هʘا  صʲة  ؕأحʗ   (Z)وʸॻɾة    (Wilcoxon)ولاخॺʯار 
الأسالʔʻ اللاǺارامȂʙʯة للʯعʙف على دلالة الفʙق بʥʻ مʦʯسʠات الʙتʔ لʗرجات الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة  

 ʕان   ) الʯالي.4الʹʯائج ʸؕا يʦضʲها الʗʱول رقʤ (في الʘاكʙة للॻɿاسʥʻ القʮلي والॺعȏʗ ، وؕ
) ʤول رقʗ4ج(  :) ʤॻɾZ  ة عليॻʮȂʙʱʯعة الʦʸʱʸرجات الʗل ʔتʙات الʠسʦʯم ʥʻق بʙها للفʯودلال (

الإعاقة    ȏلاب ذوʠلل والॺʯʯعي   ȏʗعॺال  ʥʻاسॻɿلل وأǺعاده  الإلʙʯؒوني  الʘاكʙة  مॻɿاس  مॻɿاس على 
  ʤعلʯات الȁʦصع ȏات (ذوʭفي ف- ɹʸإعاقة س ȏة ذوॻ-  (ةʠॻʴॺة الȂʙؒالإعاقة الفN) =10 (  

 الإشارة 
 مستوى الدلالة   Z مجموع الرتب  متوسط الرتب ن

 ف ص  ع ف ص  ع ف ص  ع ف ص  ع  ف ص  ع

 
 a0 a0 a0 .00 .00 .00 .00 .00 .00 السالبة 

-
2.871-

-
2.829-  

-
2.829 

.004 .005 .005 

      b10 b10 b10 5.50 5.50 5.50 55.0055.0055.00 وجبة الم 
             10 10 10 المجموع 

 

       d0 d0 g0 .00 .00 .00 .00 .00 .00 السالبة 

e10 e9 h10 5.50 5.00 5.00 55.0045.0055.00 الموجبة 
-

2.871-
2.739- 

-
2.739 

.004 .006 006 

             10 10 10 المجموع 

 

  g0 g0 e9 .00 .00 .00 .00 .00 .00 السالبة 
-

2.836- 
-

2.836 
   

h10 h10 f1 5.50 5.50 5.50 55.0055.0045.00 الموجبة 
-

2.871-
  .004 .005 .005 

             10  10 المجموع 

 ȏة *(ع) ذوȂʙؒالإعاقة الف ȏة   (ف) ذوॻɹʸʴالإعاقة ال ȏ(ص)  ذو  ʤعلʯات الȁʦصع  
)  ʤرق الʗʱول  في   ʙʢʹالǺ4 درجات  ʔرت مʦʯسʠات   ʥʻب إحʶائॻاً  دال  فʙق  هʹاك  أن  يʷʯح   (

الʘاكʙة،  الʯي ʸʵǻلها مॻɿاس سعة  الأǺعاد  الॺعȏʗ وذلʣ في  الॻɿاس  الॻʮȂʙʱʯة لʶالح  الʦʸʱʸعة 
 ʙف ʥم ʖالʰض الʙالف ʗ ʓؕا يʸراسة. مʗوض ال  

  مʹاقʵة وتفʙʻʴ الʹʯائج:
-  Ȏʗاه لॺʯف الانɹاب ضʙʠاض ʥم ʗʲة في الॻȁʦاسʲنامج الألعاب الʙة بॻراسة فعالʗائج الʯأشارت ن

 Ȗʻʮʠت ʗعǺ ʙʻʮؕ لȜʵǺ ʘʻلامʯاه الॺʯان ʥʻʴʲعلى ت ʛȜا يʹعʘالإعاقة، وه ȏذو ʘʻلامʯال ʥة مʹʻع
الʙʮنامج وهʦ ما يʷʯح مʥ الʹʯائج مʥ الॻɿاس الʙʮنامج، واسʙʸʯ هʘا الأثʙ الإʱǻابي Ǻعʗ انʯهاء  

.ʤيهʗاه لॺʯالان ʥʻʴʲنامج في تʙʮا الʘه Ȏوʗل على جʗا يʘعي، وهॺʯʯال 
-  ʘʻلامʯال ʥʻح بʙʸالǺ رʦعʵال ʔʮʴت ȏʘاعي الʸʱوال ȏدʙالف ʔȂرʗʯقة الȂʙʟ ʔʮʴǺ نامجʙʮة الॻفعال

أثʹاء الألعاب الʲاسॻȁʦة الʯʹافॻʴة وزȂادة انॺʯاههǺ ،ʤالإضافة إلى ذلʣ فإن اسʗʳʯام الأنʠʵة الʯي  
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ج دراسات ؕلا تعʗʸʯ على الʙʸح والألعاب أدȎ الى تʥʻʴʲ مهارات الانॺʯاه، وهʦ ما يʯفȖ مع نʯائ
  :ʥم  

(Keller &  Makarova, 2021)،(Moehlen, 2021); (Alloway., et al., 2014); 
(Bioulac., et al.,2014) ; ( Kulman, 2012) ; ( Prins., et al.,2011) (Chuang 
& Chen,2009) ; (Papastergiou, 2009; Tüzün., et al., 2009) ; ( Shaw., et 
al., 2005) ; (Kovalchick & Dawson, 2004) ; (Gee, 2003) ; (Prensky,2002) 
; (Kirriemuir,2002) ; (Games-to-Teach team, 2003). 

أشارت نʯائج الʗراسة فعالॻة بʙنامج الألعاب الʲاسॻȁʦة في الʗʲ مʥ اضʙʠاب ضɹف الانॺʯاه    -
ا الʙʮنامج على  الإعاقة سॻɹʸة، واعʸʯاد   ȏذو ʘʻلامʯال  ʥة مʹʻع Ȏʗا لʘة وهॻʢاللف  ʙʻغ ʔانʦʱل

 :ʥائج دراسات ؕلا مʯمع ن Ȗفʯي  
 ((Oei & Patterson, 2013) (Simpson, S.,2009) (Boot., et al., 2008),( Passig 
& Eden2000),     (Passig & Eden ,2003), ( Brashear, 2006).  

لʗʲ مʥ اضʙʠاب ضɹف أشارت نʯائج الʗراسة الʲالॻة فاعلॻة بʙنامج الألعاب الʲاسॻȁʦة، في ا  -
الʠॻʴॺة. وهʘا يʯفȖ مع نʯائج دراسات ؕل  الʯلامʘʻ ذوȏ الإعاقة الفȂʙؒة   ʥة مʹʻع Ȏʗاه لॺʯالان

  :ʥم  
(Tsikinas & Xinogalos, 2019) (Dvorkin., et al., 2013) (Griffiths, 
2002),(Clarke, Clarke, B. & Schoech, D, 1994), (Pope et al., 2001), 
(Powanda,1995). 

علاوة على ذلʣ، أكʗت الʗراسة الʲالॻة أن الألعاب الʲاسॻȁʦة، إنʸا هي أʷǻا أداة تعلॻʸॻة قȂʦة    -
  ȏوʘل الانॺʯاه  لعلاج  بʹʱاح  الʲاسॻȁʦة  الألعاب   ʕمʗʳʯاس  ʗوق الفعال،   ʤعلʯلل فʙص جʗيʗة   Ȗلʳل

الʲاس الألعاب  أن  ʸؕا   ،ʤيهʗل والॺʯʯع  الʴʸح   ʥʻʴʲت إلى   Ȏأد مʸا    ʤعلʯال لها صعȁʦات  ॻȁʦة 
إمȜانॻات إʱǻابॻة ʙʻʮؕة Ǻالإضافة إلى ʸॻɾة الॻɼʙʯه تʥʸؒ في الʸعالʱة أو الʯعلʤॻ لʸهارات معʻʹة، 

 :ʥائج دراسات ؕل مʯمع ن Ȗفʯا يʘوه  
 (Prensky, 2000) (Kirriemuir, 2002) (Chuang & Chen, 2009) ؛    ؛ 
(Jonson, 2013) 
علʻها  قام  الʯي  الانॺʯاه  زȂادة  تʹॻʸة  فاعلॻة  الʲالॻة  الʗراسة  في  الʙʮنامج   Ȗحق  ʗوق
الʙʮنامج وهي مهارات الʸلاحʢة والʤॻʢʹʯ الʘاتي والادراك، ʸؕا وقʗ نʱح في تʲقȖʻ نʯائج إʱǻابॻة  
ʔʮʴǺ تʷافʙ مʦʸʱعة مʥ العʦامل الʴʸاهʸة في تʲقȖʻ ذلʣ، وȎʙȂ الॺاحʖ أن اخॻʯار مʦʸʱعة  

ات وتʙتʮʻها ǻعʗ في حʗ ذاته عاملاً مʴاهʸاً في نʱاح الʙʮنامج، فلʤ تʥؒ الʸهارات مʹعʚلة  الʸهار 
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 ʙʻʴॻت في  أحʗها  اكʴʯاب   ʗʻفǻ  ʖʻʲǺ مʗʯاخلة  بل   ,Ȗʻʮʠʯال أسلʦب  في   ʞعॺال Ǻعʷها   ʥع
  اكʴʯاب الʸهارة الʯي تلʻها.  

ʗʯرʸǺ ʔȂهارات تʯعلȖ ومʥ أهʤ العʦامل الʴʸاهʸة في نʱاح الʙʮنامج أʷǻاً هʦ ارتॺاȉ مʦاʃɾ ال  
 ʥم ʗيʗه العॻمع ما أشارت إل Ȗفʯما ي ʦمʹي والعقلي،  وهʚال ʤهʙʸالإعاقة وع ȏذو ʘʻلامʯاة الॻʲǺ

  الʗراسات الʴاǺقة. 
في حʥʻ أن هʹاك عامل آخʙ مʥ العʦامل الʴʸاهʸة في نʱاح الʙʮنامج وهʦ الʦʹʯع في الفʹॻات   

Ȃʚعʯوال, الʸلاحʢة  في   ʕلʰʸت والʯي  ولعʔ الʗʳʯʴʸمة   ،  ʃॻʹʶʯال و  الʠʸاǺقة,  و  والʻȜʵʯل,   ʚ
 .ʤيهʗة لʙاكʘسعة ال ʥا زاد مʸم ،ʙؕʘʯجة، والʘʸʹور، والʗال  

  ȏخل مع ذوʗʯامج الʙال بʱة في مॻجʦلʦʹؒʯثات الʗʲʯʴʸإلى أن إدخال ال ʖاحॺال ʙʻʵȂو
للاس الʗافॻɹة  زȂادة  و  الانॺʯاه  جʘب  لȂʚادة  الإʱǻابॻة   ʔانʦʱال  ʥم  ʙʻʰؒال له  في الإعاقات  ʙʸʯار 

  تʲقȖʻ الهʗف, وزȂادة فʙʯة الʯعلʤ، وزȂادة سعة الʘاكʙة.
الʱلʴات  الॺاحǺ ʖعʗد  الʙʮنامج هʦ عʗم الʚʯام  في نʱاح  أʷǻاً  العʦامل الʴʸاهʸة   ʥوم
الʸقʙرة لؒل مهارة في تʤॻʸʶ الʙʮنامج؛ بل تʤ تʙؒار عʗد مʥ الʱلʴات حʸॺʴا تʠلʕʮ الʸهارات، 

  وȂعʗ عʹʙʶ الʙؒʯار والʸʸارسة مʥ العʹاصʙ الهامة والʓʸثʙة لȎʗ ذوȏ الإعاقة. 
الʴاǺقة   العʦامل  الʙʮʳات  كل   ʙأث واسʙʸʯار  الʗʯرʮȂي  الʙʮنامج  فاعلॻة  على  ساعʗت 

الʯʸعلʸة إلى ما Ǻعʗ الʯʸاǺعة، إضافة إلى أن العʗيʗ مʥ الʗراسات الʯي قʗ أيʗت فʙؒة أن الʸهارات 
مʯʳلفة،   وʙʡوف  بʭʻات   ʙʮع تعʸॻʸها   ʤʯي الʲاسॻȁʦة  الʙʮمॻʱات  خلال   ʥم تعلʸها   ʤʯي الʯي 

ما Ǻعʗ فʙʯة الʯʸاǺعة لʯعلʤॻ الʯلامʘʻ عʻʹة الʗراسة تعʤॻʸ الʸهارة حʖʻ واسʙʸʯار تأثʙʻ الʙʮنامج إلى  
 .ʥʴʲʯهارة والʸاب الʴʯاً لاكȂورʙاً ضʙأم ʗعǻ فةʗهʯʴʸات الǺاʱʯارسة الاسʸأن م  

  الʦʯصॻات:
الʴعʦدǻة   - العॻȁʙة  الʸʸلؒة  في  الإعاقة   ȏوʘل الʳاصة  الʙʮامج  Ǻإعʗاد  الʗراسة  نʯائج  تʦصي 

اسʙʯات  ʃॻʡʦوت على  لاسʗʳʯام  لقʗرتها  الʲاسॻȁʦة  الألعاب  مʰل    ʤॻعلʯال تؒʹʦلʦجॻا  ॻʱॻات 
 مʙاعاة الفʙوق الفʙدǻة ʸॻɼا بʻʹها.

الʯقʹॻات لʯقʤǻʗ حلʦل   - أنʱع   ʥة مʗة واحॻȁʦاسʲال الألعاب  الȂʙʶॺة لʙʮنامج  تʃॻʡʦ الأنʠʵة 
 الʘاكʙة لʗيهʤ. عʸلॻة للʗʲ مʥ اضʙʠاب ضɹف الانॺʯاه للʯلامʘʻ ذوȏ الإعاقة، وزȂادة سعة 

-   ʙʻʶق  ʕوق في  الانॺʯاه  ضɹف   ȏذو  ʥم  ʘʻلامʯال  ʗيʗʲʯل الʲاسȁʦي   ʤॻʻقʯال بʙنامج   ʃॻʡʦت
 ǻ ʖʻʲǺعȂʙʟ ʗقة مʦضॻɸʦة وʠॻʴȁة وفعالة لȂʚادة سعة الʙؕʘة لȎʗ الʯلامʘʻ ذوȏ الإعاقة.
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- ʯʳʸالإعاقات ال ȏذو ʔȂرʗة في تॻȁʦاسʲة للألعاب الॻؕʘقات الॻʮʠʯار الʸʰʯعلى اس ʗʻأكʯلفة، ال
  ʤعلʯال في عʸلॻات  الʲاسॻȁʦة ومʴاهʸاتها  الألعاب  إلى دور   ʙʢʹالǺ آفاقا جʗيʗة  لفʯح   ʣوذل

 .ʤॻعلʯوال 
الاسهام فــي تʲــʥʻʴ الʰقافــة الʮــȂʙʶة الʗȂʙʱʯيــة لʘوȏ الإعاقة الॻɹʸʴة إلــى مــȎʦʯʴ إدراك   -

 لʲاسॻȁʦة الʯـي تȂʦʲهـا. الʯلامʘʻ، بــȜʵل أكʰــʙ قȁʙــا علـى الʯفʻؒـʙ مـʥ خـلال الألعاب ا
تʥʻʸʷ عʹʙʶ الȏʗʲʯ في الألعاب ǻعʗ مʲفʚا للاسʙʸʯار بʙفع ؕفـاءة تأثʙʻات اʱǻابॻة لعʸلॻات  -

.ʘʻلامʯال Ȏʗل ʤعلʯال  
ॻʮʟعة    - مع   Ȗافʦʯي ʸǺا  وȀنʯاجها  الʲاسॻȁʦة  Ǻالألعاب  صلة  ذات  دراسات  إجʙاء  على  العʸل 

 الأشʳاص ذوȏ الإعاقة. 
الا -  ʔانʦʱال  ʤأهǺ الʲاسॻȁʦة،الاحاʟة  للألعاب  مʙغȁʦه   ʙʻالغ  ʔانʦʱوال بهʗف    ʱǻابॻة   ʣوذل

  العʸل على تعʚȂʚ الʦʱانʔ الاʱǻابॻة والʗʲ مʥ أثار الʦʱانʔ الغʙʻ مʙغʦب بها.
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ʸالʳلʝ  
هʗفʕ الʗراسة الʲالॻة إلى اسʯقʶاء فاعلॻة بʙنامج للألعاب الʲاسॻȁʦة في خفʞ اضʙʠاب ضɹف 

) ʥراسة مʗة الʹʻع ʕنʦؒت ʖʻالإعاقة، ح ȏذو ʥات مʭالف ʞعॺة لʙاكʘادة سعة الȂاه وزॺʯ١٠الان (
) مʥ الʯلامʘʻ ١٠قة الॻɹʸʴة و() مʥ الʯلامʘʻ ذوȏ الإعا١٠تلامʘʻ مʥ ذوȏ صعȁʦات الʯعلʤ، و(

Ǻالʶف الʳامʛ الابʗʯائي في الʸʸلؒة العॻȁʙة    -القابلʥʻ للʯعلʤ  -ذوȏ الإعاقة الفȂʙؒة الʠॻʴॺة  
الʴعʦدǻة، وقʗ تʤ اخॻʯارهʤ مʥ خلال تȖʻʮʠ الʗلʻل الʶॻʳʵʯي والإحʶائي للاضʙʠاǺات، الॺʠعة  

) اسʗʳʯم  DSM-5الʳامʴة  ʸؕا  الانॺʯاه،  لɹʷف  الʘاكʙة )  وسعة  الانॺʯاه  مॻɿاس   ʖاحॺال
الʹʯائج إلى وجʦد فʙوق دالة إحʶائॻة بʥʻ مʦʯسȊ رتʔ درجات الʦʸʱʸعة   الإلʙʯؒونॻة، وأشارت 
ʸؕا  الانॺʯاه,  اضʙʠاب  مॻɿاس  ʸʵǻلها  الʯي  الأǺعاد  في   ʣوذل  ،ȏʗعॺال الॻɿاس  لʶالح  الॻʮȂʙʱʯة 

ʦʯسȊ رتʔ درجات الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة  أشارت الʹʯائج إلى وجʦد فʙوق ذات دلالة إحʶائॻة بʥʻ م
لʶالح الॻɿاس الॺعȏʗ وذلʣ في الأǺعاد الʯي ʸʵǻلها مॻɿاس سعة الʘاكʙة, في حʥʻ لا تʦجʗ فʙوق 

 دالة احʶائॻة بʥʻ مʦʯسȊ رتʔ درجات الʦʸʱʸعة الॻʮȂʙʱʯة في الॻɿاس الॺعȏʗ و الॺʯʯعي. 
  

 ذوȏ الإعاقة. –سعة الʘاكʙة  –ॺʯاه اضʙʠاب ضɹف الان –الؒلʸات الʸفʯاحॻة: الألعاب الʲاسॻȁʦة 
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Abstract 
The current study aimed to investigate the effect of a computer game 
program in reducing attention deficit disorder and increasing memory 
capacity for some groups of people with disabilities. The study sample 
consisted of (10) students with learning difficulties, (10) students with 
hearing disabilities and (10) Of students with mild intellectual 
disabilities - who are able to learn - in primary schools from five grade 
in the Kingdom of Saudi Arabia. The students were selected through 
the application of the Diagnostic and Statistical Manual of Disorders, 
Fifth Edition, (DSM-5) for Attention Deficit Hyperactivity The activity, 
the researcher used the measure of attention and the capacity of 
electronic memory, and the results indicated that there are statistically 
significant differences between the average ranks of the experimental 
group scores in favor of the post-measurement, in the dimensions 
included in the attention disorder scale, and the results indicated that 
there are significant differences Statistical differences between the 
average ranks of the experimental group scores in favor of the post-
measurement in the dimensions included in the memory capacity scale, 
while there are no statistically significant differences between the 
average scores of the experimental group in the post- and follow-up 
measurements . 
 
Keywords: computer games - attention deficit disorder - memory 
capacity - people with disabilities . 
 
 


