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اه   ف الان اب ض ة في خف اض اس نامج للألعاب ال ة ب فاعل
اص ذو الإعاقة في   ات م الأش ع الف ة ل اك ادة سعة ال وز

ة د ع ة ال ة الع ل   ال
اد                                                      إع

ل الله ال ا ع ة ب ز     *د. ح
مة:  ق   ال

خلال   م  وذل   ، ر وال ف  لل اً  مه اً  ع ا  ج ل ال قات  ب ام  الاه ع 
ي   ات ال غل على ال اص ذو الإعاقة، وذل لل عل الأش فها ل ه ت اء ه ، وع اجهه ت

ة  أس له  م  ق ا  ل ة  الف س  شأنها  م  ي  ال ات  ق ال ف  ت خلال  م   ، عل لل صاً  ف ات  الف
انه م العادي   . أق

ة   ث رق ا، أح ج ل ال ل م مع  ال  ر  ال ع  الإشارة إلى أن تقا ر  وت
ل   وذل  ة،  ن نقلة  ق  ل لفة،  ال مات  ا لل ها،  وتق مات  ال إلى  ل  ص ال

قة م   ا ات ال ل في ال ي ت لة، وال ة ال رات الأجه ًا لق ًا م ا تع ج ل أتاح ال
قًا   ان سا ي  اءات ال ي سع ل الإج ة، وال اتف ال ة إلى اله لة ال اتف ال اله

ج ع  ح  تف إذ   ، فق الآلي  ب  اس ال ة  ة  لأجه ال قات  لل اتي  ون  فاج وآخ
(Vajawat., et. al., 2021) ون   . )(Lauraitis., et. al., 2020، ولار وآخ

، وذل م  ان لف ال ائفها في م عل وو ا ال ج ل امات ت نا إلى اس وذا ما ن
ال م  داً  ع ح  نل ة،  عل ال ات  ل الع وت  ت  في  رة  ث اث  إح ة  أجل  ال قات 

 ، جهة للعادي ة ال عل ارد ال ة لل مة وت ال الات ل م وال لف العل عة في م ال
لفة.    عة الإعاقات ال اس و ها ل فاف ل   دون الال

ي   ق ال ات، إلا أن ال ور ال راسات ق ازداد  اد ال قة أن أع غ م ح م وعلى ال تُ
قة بها   ال ي، ه  ل ال هج  ال ام  أن اس ذل  ع  ودة، و ل م ا  ج ل ال قات  ت

م في ة ت ج ل قات ال ، وأن ال عل ق م ال ة ل ل إلى  الأك فعال ص   الغال لل
  ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

و الإعاقة * اع ل عل ال ات ال اذ تق ة  ، أس ة ال ة  -ل   جامعة ج
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ة ( فاعل ات ال ف ال ضاً ع ت   ).  Cheng & Lai, 2020أدوات تق ال ع
ا (  انج ول دة Hwang & Lai, 2017في ح أك ه ع امل م اعاة ع اج م ) على أنه م ال

ما  ي  ع ها، وال الغة في ال عل ا، دون ال ج ل قات ال لام ذو الإعاقة ال م ال
في   ة  ي ال اهات  والات لام  لل اصة  ال اجات  والاح عل  ال ات  وم عل  ال ات  ن ها  ب م 

ا.  ج ل ال ز  ع عل ال   ال
ة ي ج ة  علاج اهج  م ت  إلى  جي  ل ال م  ق ال أد  وق  ا  ف    ه ض اب  لاض

ا وق   ات، ه ا ا لعلاج الاض ج ل م ال ي ت ة ال ي راسات ال اجعة ال ف إلى م اه ته الان
ادة  دة ل ع صة م م ف ة وق ادات ال خلات خارج م ال ا م تق ال ج ل ساه ال

اس خل ال ة وال عا ل إلى ال ص    (lim., et. al., 2020).  ال
ع  بها  ي  ي  ال ة  ئ ال امل  الع أح  اه  الان ف  ض اب  اض إلى  نا  ن ما  وذا 
ا  اب ه ف أص ا و  , انه ة مع أق اس قة غ م ا  ف د إلى أن ي ي ت ، ال لام ال
ة ل ذات  دون أن ا ي ف,  ة في ال اس اته ال رة على ت سل م الق ع اب  الاض

ا ه ه علاقة  ف عل ع ال أن  في ح  ة,  رس ال ة  الأن في  ه  ار م ل  ة،  عل ال ته 
ة ما ب   حلة  9إلى (  (5)ن في الف ه ال ر م ه ه ال ه  اض عل ات و ت الأع ) س

ش   حلة ال ر في م ه ال ها  ع ا ت  اهقة، ب حلة ال لاً إلى م  ,.Goh., et. alوص
2000).(  

ا وق مة    ه اه م ف الان اب ض لام ذو اض ي ال دت أسال  ال ل تع
ل  ل ام ال اس ها ال  ا م ع قابلة و ة وال لاح ي تع على ال ي م الأدوات ال الع

ائي   الإح إلى    (DSM-5)لل  الإضافة  ة,  ل ال في  عل  ال احل  م ات  ال و لاب  ل
ز ن ة  ات   (Conner)قائ ا اس اض فل, وم ك ال ة سل ة ملاح فال, وقائ ك الأ ي سل ق ل

اج   ت عها  وج ائ  ال ا  ال اس  م ل  و  , عل وال ر  الأم اء  أول ن  وجهة  م  اه  الان
اج ال ل في ال واس ق    ائج. ل

ال   امج  ل ة  الأه الغ  اً  أم ا  ج ل ال قات  ت ت  دور  م  عل  ما  وه 
في   م  وال ه  ال م  ل  قل وال الأدوات  تق  في  ة  اه ال شأنها  م  ي  وال الإعاقة،  و  ل

قة. ها ب ائ ل على ن قها لل   ت
ال   ا  ه في  ة  ج ل ت رات  ت ث  ح الاخ  الآونة  جي  وفي  ه  إل أشار  ما  ا  وه ال 

)(Gee, 2003   لام ز م أداء ال قات م شأنها أن تع ا وال ج ل ام ال اي اس أن ت
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ة ل ه  عل ل  اه،  للان وثارة  عة  م له  م  الاس  وتق ة  اس ال الألعاب  أص  ا  وه
ل سائ ال ام ال اس ات  عة واسعة م ال صف م م ل ة. ال ق ة ال   ج

فها  ه، إلا أنه م ال ت ة تع وسائل ت اس غ م أن الألعاب ال وعلى ال
أداة  أن تع ع رسائل وأدوات  امها  ا الى اس فع ا ي ا، وه ة أ ة ق ن أداة تعل ل

عل ( ة لل ي ص فعالة ج اد ف ة لإ ي لفة ع   ).Prensky, 2007م
عل ال أن  ي إذ  تعل اق  س في  اللع  ام  اس أنه  على  ف  ع الألعاب  على  القائ   

شاملة   ات  ب اء  إن ل  م أخ  ة  ت افًا  أه ل  ت أن  ال  م  ي  ال و   ، عل ال اض  ولأغ
لفة (   ). Plass, 2015 & Kinzerوم

الأل      على  القائ  عل  ال ام  اس ة  ل  ح ات  اه ال م  ي  الع اً  خ م ه  عاب  وتُ
ة له ( ات فاءة ال ، م أجل تع ال لام هارات ل ال ة ال عل وت ة ال ل ع ع  ,Kellerل

2021 & Makarova)،(Moehlen, 2021(  

راسة: لة ال   م
ة  ي ال ة  ج ل ال الأسال  ام  اس واقع  ل  ح ه  ع ي  ال س  ما  ء  ض في 

اه ل اب الان ة في خف اض ان ة وال اه له لل لام ذو الإعاقة, وذل ل ت ل
لام م ذو  ر ال ة ل اس امج الألعاب ال اك حاجة ماسة ل ب ي, ن أن ه الاكاد
الع  ل  و الاعاقة  عة  و اس  ل يه  ل ة  اك ال سعة  ادة  وز اه  الان اص  ع على  الإعاقة 

اده  ده وي ، وم خلال ما س س ي له م راسات ذات العلاقة  ال ات وال ي م الأدب ه للع اجع وم
ل راسات م اث وال ي م الأ  ,Keller &  Makarova ؛   Moehlen, 2021  ولق نادت الع

 & 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

ء   ال سل  ي  اه  وال الان ات  ات اس ت  في  الألعاب  ا  ج ل ت دور  على 
الألعاب  اص  ع م  فادة  الاس وجه  ا  الإعاقة،  ذو  لام  ال ل  ة  اك ال سعة  ادة  وز
ذل  ار  واس  ، ال وال  ع  ال ل  و ة،  اح ال عة  وال ال  ل  م ة  اس ال

ا اه وخ الاض رة للان ادة الق ه.    ل ة ل اح   ات ال
راسات   ات وال ع الأدب رة في  اك ن اح    –في ح أن ه ود عل ال ي   -في ح ال

م   ة  ي ج ا  أن اد  وا ات،  ا الاض م  لل  ة  إضا أداة  ة  اس ال الألعاب  مع  عامل  ت
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و  ة,  ج ل ال قات  ال مع  تعامله  اء  اث ائه  ذ وم  اس  ت ي  ال ما الألعاب  ا  غال ي  ال
لام ذو الإعاقة، إذ  ة في تعل ال ن أدوات فعالة للغا ها أن ت ة  ات م ن بها م

ه   ل ه لاء   ت اجها ه ي  عة ال ال ر  ع ف ال اص ت ة على ع اس امج ال الألعاب أو ال
ة له ئ لة ال ل ال ا ت م، وم ه ق اح وال ق ال لام ل د في  ال ي ت راسة، وال ه ال

ئ الآتي: اؤل ال   ال
ة  اك ال سعة  ادة  وز اه  الان ف  ض اب  اض خف  في  ة  اس ال للألعاب  نامج  ب ة  فاعل ما 

ة ؟  د ع ة ال ة الع ل اص ذو الإعاقة في ال ات م الأش ع الف  ل
ة    لة الف د م الأس ال ع ا ال ع م ه ف ة:و ال   ال

ة  - اك ال سعة  ادة  وز اه  الان ف  اب ض اض ف  ل ح  ق ال ة  اس ال الألعاب  نامج  ب ما 
الإعاقة  ذو  لام  وال ة  ال الإعاقة  ذو  لام  وال  ، عل ال ات  صع ذو  لام  ال ل 

ة  ة ال ؟ -الف عل   القابل لل
ف   - ل ح  ق ال ة  اس ال الألعاب  نامج  ب ة  فاعل ات  ما  صع ذو  لام  ال ل  اه  الان

ة   ال ة  الف الإعاقة  ذو  لام  وال ة  ال الإعاقة  ذو  لام  وال  ، عل القابل    - ال
؟ عل   لل

راسة: اف ال   أه
ادة   - اه وز الان ف  اب ض ة في خف اض اس ال نامج للألعاب  ة ب فاعل ف على  ع ال

اص  ات م الأش ع الف ة ل اك ة. سعة ال د ع ة ال ة الع ل  ذو الإعاقة في ال
ه في   - ة، ت د ع ة ال ة على ال ة ومق ض ة وم ة م ون ة إل ل ي أدوات ع ت

اه  اب الان ار اض لام لل م ان ر ال ة.ت د ع ة ال ة الع ل  في ال
ف   - ض ع  ة  ات ال عل  ال ات  صع م  ال  على  ل  ة الع اك ال سعة  ة  ود وم اه  الان

، وت تفاعله   امل له ال امل  ال ال  ق  في ت ه  ا  ، م لام ال العاملة ل 
 .  مع الآخ

راسة:   ة ال  أه
ة في:  ال راسة ال ة ال ل أه   ت

ي  تق   - ل ة،  ل ق ال ث  ال جهات  ت تع  لها  قع  ي ة  ت ام  اهج م ال
ر. اء الام ي لها، وأول ف عل ال ة، وال ة اللاص لام ذو الإعاقة والان ة لل راس     ال

في  - اه  الان اب  اض ار  ان لة  م م  لل  ة  اس ال الألعاب  نامج  ل ت  تق 
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لام ذو الإعاقة. عل العام و ال ارس ال  م
م - وال ا  ج ل ال ب  ام  ذو الاه لام  لل ة  ات ال هارات  ال وت  ة  ل ات 

 . يه ة ل اك اه وسعة ال ادة الان  الإعاقة، ل
ة   - عل وال ة  ال امج  وال اهج  ال ف  وت ب  ه  وال اء  ال ار  أن ه  ج ت

اه. ف الان اب ض ار اض ان ة  ت لات ال ان ال عاد وج ة إلى أ  والإعلام
ف ب  - اجه ذو الإعاقة.ت ي ت لات ال ل ح ال ثقة ح ة م  انات عل
ف   - ض اب  اض لة  م اجهة  ل ة  ان م ة  عل راسة  ب ة  والإقل ة  الع ات  ال اء  إث

ة. د ع ة ال ة الع ل اه في ال  الان
حالات    - ت  على  اع  ت ي  ال حة  ق ال امج  ال ع  ب العلاقة  ذات  ات  س ال و  ت

لام ذو الإعاقة.ال اه ب ال ف الان اب ض اض اب    لام ال
وال   - ة  الق ام  م ع  ل الإعاقة،  ذو  م  فل  وال ة  والأس عل  ال اع  ت أداة  تق 

 . يه ر ل ف أو الق ان ال ابي لإصلاح ج  الإ
ا  - اسات العامة ل ة الاسهام في ت ال ال راسة ال م ال مل أن تق مة  ي ق مات ال مج ال

ة.  فاءة وفاعل مة له  ق مات ال امج وال ف ال اص ذو الإعاقة، وذل ل وت  للأش

راسة:  وض ال   ف
اب   - اس اض ة على م عة ال ي رت درجات ال س وق ذات دلالة ب م ج ف ت

لي  اس الق احله في ال وني وم اه الإل . الان ع اس ال الح ال ع ل  وال
اب   - اس اض ة علي م عة ال ي رت درجات ال س وق ذات دلالة ب م ج ف ت

عي.  اس ال الح ال عي ل ع وال اس ال احله في ال وني وم اه الإل  الان
علي   - ة  ال عة  ال درجات  رت  ي  س م ب  دلالة  ذات  وق  ف ج  سعة  ت اس  م

ه.  ع نامج و ل ت ال راسة ق ة ال ة ل ع اك  ال
راسة:  ات ال ل   م

ي: ر نامج ال     ال
مان ( فه سل د إلى Sloman, 2005ٌع عي قائ على ال ي ا أنه م ت  (

ة.  ة زم ه م خلال خ ك ي تق ل ة في ال غ ات ال غ   ال
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ه   ه في  ف  ع ل  وُ ح ة  اس ال ات  ر وال الألعاب  م  م  أنه  اً  ائ إج راسة  ال
خلال  م  وذل  اه،  الان ف   ض اب  اض ذو  لام  لل ال  عل  وال عل  ال أسال  ع 

ة. ات تق ر ة وت ة تعل ة حاس   أن
ة:  اس   الألعاب ال

م ع ة ت دة تفاعل ع اً على أنها وسائ م ائ ف إج ة  تع ع ل ة ت ام اص دي
ة   ق اءات الى الألعاب ال ع الاج ار  ل ت ي ت ة ال اوح ب الألعاب ال م، وت ال

  . عل ي ي بها ال ات ال ي م ال ة، مع الع عق   ال
اه     :الان

احل لإن  ع ال ل، وت فاص ات, ودراك ال عل عة ال ا رة على م أنه الق ف  ق ع ل في ال از الع
 . ه ب م ل   .  (Dupaul & Barkley, 2000)ال

ه        ق  اً و ائ م   إج مع  ل  ار  ال والاخ ادة  ت على ز ة  ة مع ل أنه ع
لفة. ات ال د م ال   ب ع

ة:  اك   سعة ال
) ى  و اوع  م م  لا  فها  ت Motaweh & Issa, 2014ع ة  ل ع أنها   (

ل  ال ل  م ة  ع ال ة  العقل ات  ل للع ة  الأصل رتها  عادتها  واس جاعها  واس مات  عل ال
مات.  عل اول ال   وت وت

بها        ق  اً و ائ مات   إج عل ال ل  ها  سع ادة  وز ة  اك ال ة  ل ة  العقل ات  ل الع أنها 
فا بها.    والاح

قة ا ات ال ار ال والأدب اً: الإ   ثان
لام ذو الإعاقة:  اه لل ة الان ا في ت ج ل   دور ال

عل ة، وت ال ا اء ردود فعل أك اس ، وع عل صا ل ال  م  تع الألعاب ف
ي وضع في   ة، ال ي ات ال ج ل ل خاص م ال ا تع ش ل خلاق،  ف  ف وال ال
أو  ي  ف ال عل  ال ل  ة،  اض ال لة  القل ات  ال خلال  ه  وال عة  ال ض  غ ة  ا ال

عل عل ات ال ة، ون ع م ال ات العل ل معاص ل ل م أف ا تع  ة،  ل ال ات  غ ى ال
عل م خلال اللع ا أن ن ح ل ، إذ ت ي  ;Barabet al, 2005; Gee, 2003)وجه ال

Squire, 2003) .  
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ل   ال ل  ب  اس ال ة  اع عل  وال ر  ال ام  اس ت  د،  عق ة  ولع
ة   ال عات  ض ال أح  قال  ال الهاتف  ا  ج ل ت ان  اضي،  ال العق  ار  م وعلى  راسي،  ال

اث ل   لأ ص ل ال ة، م ق ال لة  ال ة  الأجه ات  تق ها  ف ت ي  ال ص  الف ن  ، ح  عل ال
ان ( ارد في أ وق وفي أ م   ).      Bryant,    Mize,  Bryant & 2019إلى ال

ي يُ بها إلى   قة ال ا إلى تغ ال ً الل أ ل  ي تع ة ال ام الأجه ا أد اس ك
اع  ا ال ج ل نها أداة ال ة أك م  ق ا ال ج ل ة، ح أص ال عل ات ال ة في ال

ران  ال داخل  فق  ها  إل ل  ص ال رسة و  ال م  ة  قة مع في م ها  ت م  لاً  ب ة  م ي
ة ( عل ات ال س عة لل   ). Moreno, 2020الأر

ارد  ل إلى م ص رتها على ال ة أخ م خلال ق م م ا ق دة، وه    ك ع سائ ال ال
ن  عل لام م ذو الإعاقة ق ي ال إلى أن ال ة، وذل  ه الأدوات أك أه عل م ه ما 

) الإعاقة  عة  ل اً  ن العادي  م  انه  أق ع  ل  أ ة  زم ه  ف  ,Soykan & ozcanفي 
2017 .(  

ا زة  ع ال دة  ع ال سائ  ال اد  م ام  اس فإن  ل  ل ة  م ون عل  ق  ا  ج ل ل
ب  اس ال ة  اع عل  لل ة  فائ الأك  ان  ال ل  ت إذ  ة،  ق أك  به  اصة  ال عل  ال ة  ت
ي   ال اد  ال على  قة  ف م أنها  وا  إذ  ام،  الاس لة  وسه عة  ال ان  ال في  حي  الل

مًا نها ي   ).Moreno, 2020( م
جلاس واكان ان  ت دراسة  جاءت  (وق   2019  Tsikinas, & Xinogalos,  (

اب  ة أو ذو اض ه اص ذو الإعاقات ال ة على الأش اس ات الألعاب ال ف ع تأث لل
لاء   ه ها  عال ي  ال هارات  ال في  ر  الق على  اءً  ب راسة  ال ت  ت  ح   ، ح ال  

ار   اخ ت  وق  اص،  لفة،  (54)الأش م انات  ب ادر  م م  الأداء  دراسة  في  ر  الق اول  ت
ي أج على آثار الألعاب  راسات ال ة ال ائج أن غال ت ال ه في، وق أ ك ال ل الف وال
ا   ، ه عل ابي  إ تأث  لها  ان  ح  ال اب   اض أو  ة  ه ال الإعاقات  ذو  اص  للأش

الأ اصة  ال راسات  ال مع  ف  ة ته ا الاج هارات  ال ت  إلى  ح  ال اب  ال اص  ش
اصة   راسات ال ل أساسي في ال ة  ع ة وال فا هارات ال ح ال ة، في ح ل اصل وال

ة ه اص ذو الإعاقات ال     .الأش
ون   وآخ س  ل ب م  لا  أضاف  ا  ا    (Bioulac., et al., 2014)ك درس أنه 

عامل مع الأ  ة ال ات ك ها على سل ن وم  تأث لف ض على ال ي تع ة وال اس لعاب ال
اه،  ف الان ن م ض عان ي  لام ال لاب وال ة لل ع ة وال ل لامح ال ا ال ، وقارن لام ال
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عل  فات ال اداً على ت ة اس اكل سل ن م م عان ه م  لام ال وق ت تق ال
في   ك  ل أداء  لل ا  قام اه  الان ف  م ض ن  عان لاب  ه و م لاب  الى  راسي  ال ل  الف

ات  سل وا  ه أ ه  ال لام  ال أن  ائج  ال أوض  وق  العاملة،  ة  اك وال اء  ال ارات  اخ
ات  اثلة م سل ات م ه م ها ل ت اه ل ف الان ن م ض عان لام م  ابهة لل م

اه م الان ل ع أف ه  لام ال ان اداء ال ة،  ل ال لامح  ه في ال ا غ م ال ، على ال
الألعاب  أن  ا  الاعاقة،  م  ن  عان ي  ال أول  مع  مقارنة  ة  الإدراك ارات  الاخ في   

ل. ة في ال ات ف ال قع سل اه في ت د ات ت وج ه ن أ لف ة ال اه ة وم اس   ال
انغ وت   ا وق قام ت فة ما     (Chuang & Chen, 2009)ه ع ة ل راسة ت ب

ان قارنة   اذا  ال  . لام في لل ع عل ال ة ال ل هل  ع ب ت اس ة على ال ام الألعاب القائ اس
قل ( ب ال اس نامج ال ة ب اع عل  لفة  CAIمع ال اع م راسة تأث أن ه ال )، و ه

الا  ألعاب م  أن  إلى  ائج  ال وأشارت   . لام لل راسي  ال ل  ال على  ة  عل ال ات  ات س
ز مهارات حل  ع ا  ات ال فق ، ول أ ل ب لا ت ع اس ي تع على ال ي ال الف

دة.  ع ل  م ف على حل ع اكل م خلال ال   ال
ف مارك غ ت  ا  ال   (Griffiths, 2002)ك الألعاب  م أن  اس ي  ال ة  اس

ا أو   عاق ف اهق ال لام وال ة لل ا هارات الاج ة في ت ال اع امج شاملة لل في ب
. ح اب ال ل ذو اض ة حادة م اكل ت ن م م عان ي    ال

ون   وآخ ت  ب ح  اق ارسة    (Boot., et al., 2008)وق  م ب  علاقة  اك  ه أن 
ة و  اس ه في  الألعاب ال ا  اه، م ة والان هارات ال عة م ال عة م ت في م

 . قائي ال اه الان يل الان   تع
ن    س ات و  او  ح   ألعاب    (Oei & Patterson, 2013)في  لع  أن 

اه  أن ي  فة الان ات و ا ة، وعلاج اض هارات الإدراك اه وال ب  م الان اس ال
خلال اس م  يلها،  تع أو  اه  الان رات  ق ت  ا   ة،  اس ال ي  الف ألعاب  ام 

ل  على ال  ع ي  ام  ألعاب الف اس ر  ة إلى أن ال راسات العل ر و ت ال ال
اه. ائف الان   ال وت و

ون   وآخ ر  دف أشار  ا  الآثار(Dvorkin., et al., 2013) ك ة    إلى  ال
ة   الف الإعاقة  ذو  م  اه  ان اب  اض يه  ل ل  اه  الان ر على  لل ة  فاعل ال ا  ج ل لل
ة   ة وال اه ال رة على مهام الان ارسة ال عل م خلال ال اء  ا الإج ة، وأن ه ال
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ر    ال قة  تع  ي  وال ة،  قائ الان اه  الان مهارات  اس  ل ة  ت   (APT) م على 
في   ة  الع اد  لأف ة  ا الاس ادة  ز إلى  ائج  ال أشارت  وق  ة،  ع ال هام  وال اه  الان في  الأداء 

اه. ف الان ئي ل ار ال   الاخ
 ) ك  و واس افل  ذ  غ،    Bavelier,& Strobach, 2012)وق  وف وس 

(Spence & Feng, 2010)    خل ة تع ت اس ل أن الألعاب ال الات م إضافي مف في م
ا  ال ع  ز  تع إذ  اه،  الان ف   ض ات  ا واض القل  ات  ا واض ة،  ال ام  انف
غ  ات  ل ال ع  ل  تع أن  ا   لات،  ال حل  ات  ات اس م  وت  ة  اب الإ

ة. غ   ال
ة:   اك ادة سعة ال ة وز ا في ت ج ل   دور ال

ال ه  ت اه  ات في،  ه  ع ال ف  ال لعل  ة  ي ال اهات  الات عة  م ض  مات  عل
عام   هان  ها  ع ت ي  ال مات  عل ال ة  ن ر  ب ت  على (1964)وال تها  ف م  تق ح   ،

في   ب  اس ال بها  م  ق ي  ال ات  ل والع م  فه ال تعل  في  ة  ع ال ات  ل الع م  لا  ب  ه  ا ت
ج   مات، إلا أنه لا ي عل ة ال ه معال لاف ب ة، فالاخ ل ه الع عة ه ل  ه ح امل ب اتفاق 

ى ( اوع و ا م ا أورده اه رئ  ح م خلال ات   ):Motaweh & Issa, 2014ي
ة م - ا ا ب م واس ي (ارت ل اه ال اه الأول: الات   س). -الات
ا ب  - في ( ارت ع اه ال اني: الات اه ال ات مالات  م).  -ال
مات: - عل ه ال م ت   مفه

مات عل ه ال اه ت في،  ُع ات ع ف ال ة في عل ال عاص اهات ال واح م أه الات
لها،  ه  وم مات،  عل ال ع  اح  و ومف  عاقل  ق  ل م أنه  على  ان  الإن إلى  ي  ح 

ها.    وم ف
ى ( اوع و ا أشار م له ) إMotaweh & Issa, 2014ك ل ك  ت ل لى أن ال

ل  ل اج  ص  ف لل ة  هائ ال ة  ا الاس هى  ت ي  ال ات  ل والع احل  ال م  لة  سل إلى 
لة   ال ات  ل للع عا  ت ه  ل ة  اك ال ف  مات، وت عل ال ه  ل م  د  الف أن  ا  ات،  ل الع

ا يلي:  اف، وهي  مات إلى ثلاثة أص عل  ب ت ال
ة ال اك   ة: ال

املة   قة و رة د فا  الاح ح  ي ت ة ال مات ال عل ة ت ال  -إلى ح ما  -وهى ذاك
قا   ال في  ة  ال ة  اك ال ائ  خ أه  ي   ت و  ي،  ال هاز  ال ه  ر ي ا  العال  ع 

ة:  ال   ال
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اوح م  - ة ت ة ق ة زم اس لف اردة م ال مات ال عل ل ال فاص فا ب (الاح ) إلى 0.1ا ب
ة0.5(  . ) ثان
ة - مات ال عل ا لل ق نا م ل م   . ت
جاع. -  ف والاس ع ا ال ة وأن ة الإدراك عال ال ال ل في م  الع
   : ة ال ة ق اك   ال
 ، ة دقائ ان أو ع ة ث ي ت إلى م ة ال ة الأول اك ال ة   وهى  لامح الأساس از ال و إ

ا يلى:  ة ال  ة ق اك  لل
ن  - م ة  ه على  لة،  قل دقائ  إلى  ان  ث ب  اوح  ت ة  ل مات  عل ال فا  ق  الاح م

مات  عل  لل
لها إ - اس و ت مات م خلال ال عل ال ال ز.اس  لى رم
اوح ب ( - ة ال ي ة ق اك ال ة سعة  ود ل إلى 2:9م س  ى  ع ة ذات ال ) وح

ات. (5)   وح
ة ب - ها م ادة سعة ت ها ز ة  اك د ن سعة ال ة للف اقة العقل  .ال

  : لة ال ة  اك   ال
فإن   ه  وله مات،  عل لل ة  دائ ه  ة وش دائ لات  ت بها  ج  ا ت ه ودة، وعلى  م ها غ  سع

ل  اها  ان ل  ت بها  نة  ال مات  عل ال وأن   ، دائ أو  ق  م أو  ر  ف أنه  ال  صف  ي
 . لة ال ة  اك ة ال إلى ال ة الق اك قالها م ال   ان

مات - عل اول ال احل ت وت    م
ا،      ا مع ات وق ل ه الع ة م ه ل ل ع ق  غ لى ه ذاته  ت ات ال ل  أن زم الع

حلة   ال ف  وتع ة،  ا الاس ا  ه م ال  ر  ه ل ة  ا ال ع  وال  جع،  لل ال  م  ال
 ، ال في  ال  ر  ه ا  وا د  الف ن  ها  وف اس،  الإح أو  اف  الاك حلة  الأولى 

ي   ة ال حلة الأساس ، وتع ال د ال د وج ه أن  فوعل ها ت أ ف مات م خلال  ي عل ال
ات  ال ه م  ه ع غ ال وت ف على  ع ال حلة  ها م ع مات، وتأتى  عل ال ه  ام ت ن
ه  ف ه ا تع ، ول ة لل اس ة ال ا د الاس قى الف ة ح ي ال حلة ال ة، ث تأتى ال اح ال

ة.  ا ر الاس ة ث ت ا قاء الاس ان حلة    ال

ن   ان قام  اص   (Kristjánsson, 2013)في ح  ائ إضافة ع ف ف 
اع   اسي، وق ت اخ ة ال س ة العاملة ال اك ال ر  ن   (51)الألعاب في ت عان فلا م 
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اره ب   اوح أع اه ت ف الان ات الأولى   (12)و    (7)م ض ر ائي لل ل ع عاماً، وذل 
ا و  ألعاب  ل  ش ات على  جل ثلاث  ق  الف لا  ل  أك وق  ة،  اس ات  ر ت ل   ش على  ة  ان ل

أداء  وت   ، أك حاف  الألعاب  ام  اس ر  لل ا  ع خ ي  ال لام  ال ه  أ ة،  أس
) العاملة  ة  اك ال في  ل  وأف اء)،  الأخ م  أقل  د  (أ ع ر  في  WMال رجات  ال أعلى  أ   (

ال لام  ال م  ل   اف ة   الألعاب، وخل مه م  ل  ال  اسي  ال ر  لل ا  ع ي خ
ة العاملة   اك اف والأداء لل ل  م ال اص الألعاب   ر مع ع راسة إلى أن ال ال

اه.   ف الان ن م ض عان ي  لام ال   لل

راسة:  اءات ال   إج
ي   ه ال هج ذو ال ش ة ال ال ال راسة  ه ال ل  ان ضح  ال افها، و ق أه ، ل

ة:1رق ( ال راسة  ال م  في  ال ي  ال ه ال الي  ال  ش   )  ال
  

 
ل ( ة 1ش ال راسة ال م  في  ال ي  ال ه ال   )  ال  ش

راسة:  ة ال   ع
راسة ( ة ال ل ع الي:  (  30ش ال ال  اً على  ة    10) تل  10  –تلام ذو إعاقة س

تعل   ات  صع ذو  )    10  –تلام  عل  لل القابل  ة  ال ة  الف الاعاقة  ذو  م  تلام 
ي. م قا للع ال ه  ان ائي، وق ت م ام الاب ف ال ة م ال ائ حلة الاب   ال
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راسة:  ود ال  ح
ا - ود ال ة: ال   ن

ل تلام معه          ة و ة  ة الف ال ي على تلام معه  ر ال نامج  ال ت  ت 
ة.  ة  ذج رسة ال ال عل  ات ال الإضافة إلى تلام صع ة    الأمل لل 

ة: - مان ود ال   ال
 ) خلال  في  نامج  لل ة  ر ال ات  ل ال ت  اق 7ت  ب وذل  ع،  أساب في  )  ات  جل ثلاث  ع 

عي   ال اس  ال اء  إج ت  ي،  ر ال نامج  ال ب  ء  ال م  شه  ور  م ع  و ع،  الأس
ة. ة ال ه علي الع ار نامج واس ة ال ف علي فاعل ع   لل

راسـة:    أدوات ال
فها إلى الأ ي ت ت راسة وال ات ال غ اس م داً م الأدوات، ل اح ع م ال دوات اس

ة:   ال   ال
اه ( -١ ف الان ائي ل ي الإح ل ال يدل ف ة لل ال ة الأم  ). 2013، ال
اس ال ( -٢ اه.  Al Hamed, 2008م اب الان لام ذو اض ف على ال ع  ) لل
٣- ) ائ ال ه  ت ار  اخ وني  الإل اه  الان اب  اض ت  اس  ل  Bird Allertم و  (

غارة و  ل ل ائ ل ة ال اع ف م ع, وذل به اته الأر دة  ع ات ال ال في  ع عي ال ال
على   اه  الان اس  قة   تع  و   , ه في ع قفه  ل ائ  ال على  غ  ال ا  ال ت 

  http://www.pomindcake.com/game/birds .حالة ال
لفة  -٤ م ألعاب  ة  ع م  دة  ع ال ة  اس ال للألعاب  نامج  ب وه  ي:  ر ال نامج   ال

ات م   ع ف ة ل اك ال ادة سعة  اه وز ف الان اب ض ف اض عة الإعاقات ل اس و ل
)ذو الإ اح اد  ال ة.(إع د ع ة ال ة الع ل  عاقة في ال

ة   ة العاملة ل ع اك ال اه وسعة  ادة الان ة ل وز ق ة ال ون ة الإل نامج للأن وه ب
الي:   نامج على ال ال اء لل ات ال ة م خلال خ ة ج اف لام ذو الإعاقة في م   م ال

ت  ت   : اب ال الأدب  اجعة  الألعاب م ال  م في  قة  ا ال راسات  وال ات  الأدب م  ي  الع ح 
اث  والأ راسات  ال على  ذل  ل  وش ة،  ال ف  و  اه  الان اب  اض ذو  لام  لل ة  اس ال
ة   اه ل ع ف الان اب ض ف اض ة ل اس نامج الألعاب ال اد ب امج في إع وال وال
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راسات ال ه  ه وم  الإعاقة،  ذو   ,Keller &  Makarova ؛  Moehlen, 2021(  م 
  )Aspiranti ،Larwin ؛ 2021

نامج     أولا: تع ال
د م   م على ت ع ق ح  نامج مق ة  ه ب اس ي  الألعاب ال ل خل العلاجي ال ض ال غ

لام ذو الاعاقة في   ة م ال ة ل ع اك ة سعة ال ود اه وم ف الان ات ض ا ة  لاض ل ال
ة. د ع ة ال   الع

نامج ف العام لل ا: اله   ثان
ات     ها  ة ت ل ي ت ع ات، ال ر ات وال د م ال نامج إلى تق ع ف ال يه

ن م  عان ي  ال ا أول  لام ذو الإعاقة، لاس اه ال ب ان قها ج لة،  ع  ل م
ا  ف الان ف ض اه، ل ف الان .ض يه ة ل اك ادة سعة ال   ه وز

ة  ائ اف الإج ا: الأه   ثال
يه م خلال ت الألعاب  - ة العاملة ل اك ادة سعة ال لام ذو الإعاقة، وز اه ال ب ان ج

ة.  اس  ال
ة.  - اك ادة سعة ال اه وز ة الان ة ل ا ق ج لام ذو الإعاقة  ف ال  ت
رة على ال ل  - ادة الق .  ز يه ة ل رات ال ، وت الق لام   ال

نامج  ة ال عا: أه   را
ة  - ود اه، وم اب في الان ن م اض عان ي  لام ذو الإعاقة ال اصل ال لل تع ال

ف   ال عل  ات  ل ة  ال ام  ال ت  ء  ض في   ، يه ل العاملة  ة  اك ال سعة  في 
مات.  عل ه ال في وت ع   ال

ة  - عل ات ال ع ال ء ر  لام ذو الإعاقة، في ض ا تعل ال ة في ت أن اه ال
فا  لل إدراكه  ل  وذل  هي،  ف ال ع  ا ال ذات  ة،  وال ال  الألعاب  ة  أن
تل  ل  ة  ا وال سة  ل ال ة  وال ة  الف ات  لل اذج  ن خلال  م  وذل  ة،  العل

فا  . ال
اتج  - غ ال ة، وخف م اثارته لل ه الف اه ة م لام م خلال ت اقات ال ار  اس

قه.  اح وت ل لل ص از وال عه على الان ، وذل م خلال ت ارعه  ع ت
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فة ه ات ال ا: الف  خام
ة  ال - ال الإعاقة  ذو  عل    –لام  ال ات  صع ذو  لام  الاعاقة    –ال ذو  لام  ال

ة،   ه  الف تعل في  ث  ي ا  م ة،  اك ال عة  ل ة  ود وم  ، اه  الان اب  اض ن  عان ي  ال
ي. له الأكاد  وت
نامج  ل ال  سادسا: 

اس - ة ال عل م الألعاب ال اول مفه : ي ر ال اه،    ةال ة الان فها ل ة ت وأه
ته  اك ودة ل عة ال اه م ذو ال ي الان لام م ة العاملة ل ال اك ادة سعة ال وز
ي  ال مات،  عل ال ه  ل ة  ع ال ة  ال ام  م م  الإفادة  ء  ض في  وذل  العاملة، 

ة   ال ة  اك (ال ات  ل وع عل  ال ار  م جة  ن على  ل  ال ]SM[ ع ة  ق ة  اك وال  ،
]STM[    ال لة  ة  اك وال  ،]LTM[  (،    ه ه ام  ل ا  ي ح ا  ت قا  ت ُع  ا  م

ة. ء الإفادة ال ة،  في ض  ال
الألعاب   - اذج  ن م  د  ر على ع لل لي  الع ان  ال قي): و  (ال لي  الع ر  ال

ة  اس ة ال عل اال ة الان لام ذو الإعاقة.  ل ة العاملة لل اك  ه وال
ل   ة م خلال ال اس ي للألعاب ال ر نامج ال ي لل فا ل العام  لل ال ان اله ب

الي:2رق (   ) ال

ل ( ي 2ال فا نامج ال ي ل ال ض ار ال نات الإ   )  م
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نامج  اء ال ات ب عا: خ   سا
قة:  - ا ات ال ح الأدب   م

في  ها  م للإفادة  قاتها،  وت ة  اس ال الألعاب  ال  م في  ات  الأدب م  ي  الع اجعة  م ت 
العاملة   ة  اك ال سعة  ادة  وز اه  الان ف  اب ض اض م  لل  ة  اس ال للألعاب  نامج  ب اد  إع

ل  لام ذو الاعاقة، م : لل لا م   دراسة 
 (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). 

ة):  - ق ة/ ال ة/ ال نامج (العل اء ال ي أس ب   ت
ها    - ت ي  ال ة)  ح غ  ات  ائ و ة  ح ات  (كائ عل  ال ة  ب واقع  م  ة  عل مفا 

ة. عل اهج ال   ال
- . ه ائ اس مع خ ة) ت ة وس ة ( رة ح فا في ص اغة ال   ص
ة     - عا ال احل  ال اعاة  ارسة/  م ال ار/  ال ح/  ض (ال مات  عل ال ه  ت ات  ل لع

ة   ال ة  اك لل أث  لل تي  ح ص ض ب وذل  ة،  ال ة  ال ات  لل  ( ع ال
، و   ال ة  ق ة  اك ال لاً إلى  اه، والإدراك)، وص اس، والان ل: (الاح اتها م ل وع

. لة ال ة  اك ال هاءً    ان
ع في الأ   - عة الإعاقة. ال اس و ا ي ها  ف ات ت ات ة واس ر ة ال   ن
هائه    - ان ع  و  ، تفاعله اء  وأث نامج،  ال مع  عل  ال تفاعل  ل  ق ق  ال احل  م د  تع

ه.    م
ارسة، الإتقان)   - ، ال اكاة، ال ة، ال لاح هارة م خلال (ال ات تعل ال د خ تع

ارها.     وت
اعاة  - ة.م نامج، وف أس تق ة ال ة لأن ا ة ال اس جة ال ائ ال   خ

نامج: -   م ال
نامج،   ة لل ر ة ال د م الأن ي  ع نامج، ت ت ة ل ال ء الأس ال في ض

احل). ات وال دة ال ع ة (م ة، وأخ م ة  ها أن   م
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ة  اس  أولا: الألعاب ال
ل أ ة ت  ت اه  ن ف  الان اب ض ة لل م اض اس نامج للألعاب ال ادة  ب و ز

) رق  ول  ج في  ل  ت ة  ح وغ  ة  ح فا  ل الإعاقة  ذو  لام  لل العاملة  ة  اك ال  )1سعة 
الي   : ال

ول رق ( ة1ج ال راسة ال ة لل اس ات الألعاب ال ر   ) ت
ال   قة الأش ا لفة.ألعاب م  ال
قة  لل والافلات.  ا   ألعاب ال
ة.  اك ادة سعة ال ة وز   ألعاب ت
ال.  ان والأش قة الأل ا   ألعاب م
ان.  لفة الأل ة م س ال اله   ألعاب الأش

ان).  ة الأل اه (ملاح ة الان  ألعاب ت
ان.  لفة الأل ارات م   ألعاب ال
فاء).  ر والاخ ه ر (ال   ألعاب ال لل
اهات  ألع  ات اب ال .ذات ال لفة لل   ال
انات والآلات.  ات ال عي لأص   ألعاب ت ال ال
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راسة:  ة لل ائ ات الإج ف ال   ت
ة.  - ة ت ي ع اء ل ق ل الاس اني وت حلة ال ال   م
ات ( - ا ائي للاض ي والإح ل ال ل ف في معه DSM-5ت ال ) م خلال معل ال

ذو  دمج  رسة  وم ة,  ائي  الاب ة  الف ة  ال معه  ل  و ة,  لل  ائي  الاب الأمل 
ة,    عل  ات ال ة  صع اه ع اب الان لام ذو اض ي ال ح ل ي م خلالها ت ال وال

ا ي ما يلي: اً وه ل ة ق اد الع اه ل أف ف الان ة ض ي ش راسة، وت   ال
مع    - عامل  وال ر  ال في  ة  ف ى  ق ال  ف  ال معل  ة  ا اس خلال  م  ار  ال ت 

اه.  ف الان ة أشه وه ن م ض ة لا تقل ع س ار ل لام م ال   ال
-  ) م  اس  ال ن  و اه،  الان ف  فاع وض ل 18الان ت ات  ي تق عة  أر ن  في غ ة  فق  (

ا، د انا، غال ا). (نادرا، أح   ائ
ات   -    اه والفق ف الان ة تع ن ض د ات الف ة, الفق ة و زوج د ات ف ت لفق اس م ال

ة.  ة تع ن ف ال وج   ال
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ا في    - أو دائ ان  في  م الأح ل  لل عل  ال ي  ان تق إذا  ي واضح  ل ال ر  ه ال ع 
ع  ي نادراً ما أو في  ق عل ل ار ال ي. ح اخ ل ه ال د ال م وج ي ع ع ا  ان م   الأح

ف    - اب ض ه اض ل ل ال ي أن  ع ة  د ات الف ة م الفق د س ة لع اض سل ر أع ه
اه.     الان

ف    - اب ض ه اض ل ل ي أن ال ع ة  وج ات ال ة م الفق د س ة لع اض سل ر أع ه
ائ م الان ة ال اه و ن ف ال   فاع. الان

ل   - ي أن ال ع ة  وج ات ال اض م الفق ة أع ة و س د ات الف اض م الفق ة أع ر س ه
اه.   ف الان اب ض ه: اض   ل

ي في   - ان غ اللف ع على ال وني وال  اه الإل ف الان اب ض اس اض ت م
ها. لام عل ر ال ات وت عل عل لل ح ال ع ش ات  ا   الاس

ة   - اس ال نامج للألعاب  ي ب ر ال نامج   ال فت  ادة   ل اه وز الان ف  اب ض اض
لام ذو الإعاقة. ة العاملة لل اك  سعة ال

ها اق راسة وم ائج ال ا: ن   خام
ض الاول: ة الف  إجا

عة  ال درجات  ي  س م ب  ة  ائ إح دلالة  ذات  وق  ف ج  ت أنه  ض  الف ن 
ة على اس   ال الح ال ع ل لي وال اس الق وني في ال اه الإل اب الان اس اض م

 . ع   ال
) ن  ل و ار  اخ ام  اس ت  ض  الف ا  ه ة  ص ار  ة  Wilcoxonولاخ و  ((Z)   أح

ة   عة ال رجات ال ت ل ات ال س ق ب م ف على دلالة الف ع ة لل ارام الأسال اللا
ول رق (في الان ها ال ض ا ي ائج  ان ال ، و ع لي وال اس الق الي:2اه لل   ) ال
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ول رق ( ة علي  Z (:  )2ج عة ال رجات ال ت ل ات ال س ق ب م ها للف ) ودلال
لاب ذو   عي لل ع وال اس ال عاده لل وني وأ اه الإل اب الان اس اض اس على م م

عل   ات ال ات (ذو صع ة    -الإعاقة في ف ة)     –ذو إعاقة س ة ال ذو الإعاقة الف
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  

ة   (ف) ذو  عل  (ص)  ذو الإعاقة ال ات ال ة*(ع) ذو صع   الإعاقة الف
) رق  ول  ال إلى  درجات 2ال  رت  ات  س م ب  اً  ائ إح دالة  وق  ف اك  ه أن  ح  ي  (

اب  اض اس  م لها  ي  ال عاد  الأ في  وذل  ع  ال اس  ال الح  ل ة  ال عة  ال
راسة.  وض ال ض الأول م ف ا ي الف اه ، م   الان

ة م الا  د درجة عال ي وج ع ا  . وه ع اس ال ة في ال عة ال اء ال اه في أع   ن
اني: ض ال ة الف   إجا

عة  ال درجات  ي  س م ب  ة  ائ إح دلالة  ذات  وق  ف ج  ت أنه  ض  الف ن 
عي ع وال اس ال وني في ال اه الإل اب الان اس اض اس على م ة علي م   .ال

ام ض ت اس ة الف ار ص ن (  ولاخ ل ار و ة    Wilcoxon)اخ أح الأسال   (Z)و
ة   ال عة  ال رجات  ل ت  ال ات  س م ب  وق  الف دلالة  على  ف  ع لل ة  ارام اللا

ول  رق ( ها ال ض ا ي ائج  ان ال عي. و ع وال اس ال الي:3لل   ) ال
  
  



اب  ة في خف اض اس نامج للألعاب ال ة ب ل /د------فاعل الله ال ا ع ة ب ز    ح
 

١٨٧ 
 

ول رق ( ة على Z (:  )3ج عة ال رجات ال ت ل ات ال س ق ب م ها للف ) ودلال
عي  ع وال اس ال عاده لل وني وأ اه الإل اب الان اس اض   )N) =10م

 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  

ة ة   (ف) ذو الإعاقة الف عل  (ص)  ذو الإعاقة ال ات ال   *(ع) ذو صع
) رق  ول  ال لام 3ي  لل ة  ال عة  ال رت درجات  س  م ب  ق  ف ج  ي لا  أنه   (

عل   ال ات  صع (ذو  الإعاقة  ة    -ذو  س الإعاقة  ة    -ذو  الف على الإعاقة  ة)  ال
ة   ان ة ال ض ق م الف ل على ال ا ي رة. وه اسات م ع و  اس ال اه في ال اس الان م

راسة.  وض ال   م ف
 : ال ض ال ة الف  إجا

عة    ال درجات  رت  ي  س م ب  ة  ائ إح دلالة  ذات  وق  ف ج  ت أنه  ض  الف ن 
في وني  الإل ة  اك ال سعة  اس  م على  ة  اس   ال ال الح  ل ع  وال لي  الق اس  ال

 . ع   ال
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ن   ل و ار  اخ ام  اس ت  ض  الف ا  ه ة  ص ار  ة    (Wilcoxon)ولاخ أح   (Z)و
ة   عة ال رجات ال ت ل ات ال س ق ب م ف على دلالة الف ع ة لل ارام الأسال اللا

ان  ع ، و لي وال اس الق ة لل اك ول رق (في ال ها ال ض ا ي ائج  الي.4ال   ) ال
ول رق ( ة علي  Z (:  )4ج عة ال رجات ال ت ل ات ال س ق ب م ها للف ) ودلال

الإعاقة   ذو  لاب  لل عي  وال ع  ال اس  لل عاده  وأ وني  الإل ة  اك ال اس  م اس على  م
عل   ات ال ات (ذو صع ة)  -ة ذو إعاقة س -في ف ة ال   ) N) =10الإعاقة الف

 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 

ة *(ع) ذو  ة   (ف) ذو الإعاقة الف عل  (ص)  ذو الإعاقة ال ات ال   صع
) رق  ول  ال في  درجات 4ال  رت  ات  س م ب  اً  ائ إح دال  ق  ف اك  ه أن  ح  ي  (

ة،  اك ال اس سعة  لها م ي  ال عاد  الأ ع وذل في  ال اس  ال الح  ة ل ال عة  ال
ال م ف  ض ال ا ي الف راسة. م   وض ال

ائج: ة وتف ال اق   م
اه ل  - ف الان اب ض ة في ال م اض اس نامج الألعاب ال ة ب راسة فعال ائج ال أشارت ن

ع ت  ل   لام  اه ال ع على ت ان ا ي لام ذو الإعاقة، وه ة م ال ع
هاء   ع ان ابي  ا الأث الإ نامج، واس ه اس ال ائج م ال ح م ال نامج وه ما ي ال

. يه اه ل نامج في ت الان ا ال و ه ل على ج ا ي عي، وه  ال
لام  - ح ب ال ال ر  ع اعي ال ت ال د وال ر الف قة ال نامج   ة ال فعال

ي   ة ال ام الأن الإضافة إلى ذل فإن اس  ، اهه ادة ان ة وز اف ة ال اس اء الألعاب ال أث



اب  ة في خف اض اس نامج للألعاب ال ة ب ل /د------فاعل الله ال ا ع ة ب ز    ح
 

١٨٩ 
 

ائ ف مع ن اه، وه ما ي ح والألعاب أد الى ت مهارات الان لا تع على ال ج دراسات 
  :   م

(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). 

اه    - ف الان اب ض ة في ال م اض اس نامج الألعاب ال ة ب راسة فعال ائج ال أشارت ن
ا نامج على  ال اد  ة، واع الإعاقة س لام ذو  ال م  ة  ا ل ع ة وه اللف ان غ  ل

 : لا م ائج دراسات  ف مع ن   ي
 ((Oei & Patterson, 2013) (Simpson, S.,2009) (Boot., et al., 2008),( Passig 
& Eden2000),     (Passig & Eden ,2003), ( Brashear, 2006).  

ة، في ا  - اس نامج الألعاب ال ة ب ة فاعل ال راسة ال ائج ال ف أشارت ن اب ض ل م اض
ل  ائج دراسات  ف مع ن ا ي ة. وه ال ة  لام ذو الإعاقة الف ال ة م  ل ع اه  الان

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

ة    - ة ق ا أداة تعل ا هي أ ة، إن اس ة أن الألعاب ال ال راسة ال ت ال ، أك علاوة على ذل
و   ل اه  الان لعلاج  اح  ب ة  اس ال الألعاب  م  اس وق  الفعال،  عل  لل ة  ي ص ج ل ف ل

اس ال الألعاب  أن  ا   ، يه ل ع  وال ح  ال ت  إلى  أد  ا  م عل   ال ات  لها صع ة 
ة،  هارات مع عل ل ة أو ال عال ه ت في ال ة ال الإضافة إلى  ة  ة  اب ات إ ان إم

 : ل م ائج دراسات  ف مع ن ا ي   وه
 (Prensky, 2000) (Kirriemuir, 2002) (Chuang & Chen, 2009) ؛    ؛ 
(Jonson, 2013) 
ها  عل قام  ي  ال اه  الان ادة  ز ة  ت ة  فاعل ة  ال ال راسة  ال في  نامج  ال حق  وق 
ة   اب ائج إ ق ن ح في ت ا وق ن اتي والادراك،  ة وال ال لاح نامج وهي مهارات ال ال
عة   ار م اح أن اخ ، و ال ق ذل ة في ت اه امل ال عة م الع اف م  ت

هار  لة  ال ع هارات م نامج، فل ت ال ال اح  اً في ن اه ع في ح ذاته عاملاً م ها  ت ات وت
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ت  في  ها  أح اب  اك ف  اخلة   م بل   , ال ب  أسل في  ع  ال ها  ع ع 
ها.   ي تل هارة ال اب ال   اك

ا ال   ا م اً ه ارت نامج أ اح ال ة في ن اه امل ال عل وم أه الع هارات ت ر 
ي م  ه الع ف مع ما أشارت إل ي والعقلي،  وه ما ي م ه ال لام ذو الإعاقة وع اة ال

قة.  ا راسات ال   ال
ات    ع في الف نامج وه ال اح ال ة في ن اه امل ال اك عامل آخ م الع في ح أن ه

ع ,وال ة  لاح ال في  ل  ت ي  وال مة  ولع ال  ، ال  و  قة,  ا ال و  ل,  وال  
 . يه ة ل اك ا زاد م سعة ال ، م جة، وال ور، وال   ال

خل مع ذو   امج ال ال ب ة في م ج ل ثات ال اح إلى أن إدخال ال و ال
للاس ة  اف ال ادة  ز و  اه  الان ب  ج ادة  ل ة  اب الإ ان  ال م  ال  له  في الإعاقات  ار 

ة. اك ادة سعة ال ، وز عل ة ال ادة ف ف, وز ق اله   ت
ات  ل ال د  ع اح  ال ام  ال م  نامج ه ع ال اح  في ن اً  أ ة  اه امل ال الع وم 
هارات،  ل ال ا ت ات ح ل د م ال ار ع نامج؛ بل ت ت ل مهارة في ت ال رة ل ق ال

ة ل ذو الإعاقة.  ث اص الهامة وال ارسة م الع ار وال ع ع ال   و
قة   ا ال امل  الع ات  كل  ال أث  ار  واس ي  ر ال نامج  ال ة  فاعل على  ت  ساع

هارات  ة أن ال ت ف ي ق أي راسات ال ي م ال عة، إضافة إلى أن الع ا ع ال ة إلى ما  عل ال
لفة،   م وف  و ات  ب ع  ها  تع ي  ة  اس ال ات  م ال خلال  م  ها  تعل ي  ي  ال

نامج إلى   ار تأث ال هارة ح واس راسة تع ال ة ال لام ع عل ال عة ل ا ة ال ع ف ما 
 . هارة وال اب ال اً لاك ور اً ض ع أم فة  ه ات ال ا ارسة الاس   أن م

ات: ص   ال
ة   - د ع ال ة  الع ة  ل ال في  الإعاقة  و  ل اصة  ال امج  ال اد  إع راسة  ال ائج  ن صي  ت

ات اس وت  ام  على  لاس رتها  لق ة  اس ال الألعاب  ل   م عل  ال ا  ج ل ت ات 
ها. ا ب ة  د وق الف اعاة الف  م

ل   - ق حل ات ل ق ال ع  أن ة م  ة واح اس ال الألعاب  نامج  ة ل ال ة  الأن ت 
ادة سعة  لام ذو الإعاقة، وز اه لل ف الان اب ض ة لل م اض ل . ع يه ة ل اك  ال

ق   - وق  في  اه  الان ف  ض ذو  م  لام  ال ي  ل ي  اس ال ق  ال نامج  ب ت 
لام ذو الإعاقة. ة ل ال ادة سعة ال ة وفعالة ل ة و ض قة م ع    
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ر ذو الإعاقات ال - ة في ت اس ة للألعاب ال قات ال ار ال أك على اس لفة، ال
عل   ال ات  ل في ع اتها  اه ة وم اس ال الألعاب  إلى دور  ال  ة  ي آفاقا ج ح  لف وذل 

 . عل  وال
ة إلــى مــ إدراك   - و الإعاقة ال يــة ل ة ال ــ قافــة ال ــ ال الاسهام فــي ت

ـ مـ خـلال الألعاب ا ف ــا علـى ال ــ ق ل أك ، بــ لام هـا. ال ـي ت ة ال اس  ل
ات  - ل ة لع اب ات ا فـاءة تأث فع  ار ب ا للاس ف ع م ت ع ال في الألعاب 

. لام عل ل ال   ال
عة    - مع  اف  ي ا  اجها  ون ة  اس ال الألعاب  صلة  ذات  دراسات  اء  إج على  ل  الع

اص ذو الإعاقة.   الأش
الا - ان  ال أه  ة  ة،الاحا اس ال للألعاب  ه  غ م الغ  ان  وال ة  ف    اب به وذل 

ب بها. غ ان الغ م ة وال م أثار ال اب ان الا ل على تع ال   الع
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  لال
ف  اب ض ة في خف اض اس نامج للألعاب ال ة ب اء فاعل ق ة إلى اس ال راسة ال ف ال ه

راسة م ( ة ال ن ع ات م ذو الإعاقة، ح ت ع الف ة ل اك ادة سعة ال اه وز ) ١٠الان
، و( عل ات ال لام ذو الإعا١٠تلام م ذو صع ة و() م ال لام ١٠قة ال ) م ال

ة   ة ال عل  -ذو الإعاقة الف ة    -القابل لل ة الع ل ال ائي في  ام الاب ال ف  ال
عة   ات، ال ا ائي للاض ي والإح ل ال ل اره م خلال ت ال ة، وق ت اخ د ع ال

) ة  ام م  DSM-5ال اس ا  اه،  الان ف  ل ة )  اك ال وسعة  اه  الان اس  م اح  ال
عة   س رت درجات ال ة ب م ائ وق دالة إح د ف ائج إلى وج ال ة، وأشارت  ون الإل
ا  اه,  الان اب  اض اس  م لها  ي  ال عاد  الأ في  وذل   ، ع ال اس  ال الح  ل ة  ال

ة ب م ائ وق ذات دلالة إح د ف ائج إلى وج ة  أشارت ال عة ال س رت درجات ال
وق  ج ف ة, في ح لا ت اك اس سعة ال لها م ي  عاد ال ع وذل في الأ اس ال الح ال ل

عي.  ع و ال اس ال ة في ال عة ال س رت درجات ال ة ب م ائ  دالة اح
  

ة  اس ة: الألعاب ال اح ف ات ال ل ف الان –ال اب ض ة  –اه اض اك  ذو الإعاقة. –سعة ال
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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 . 
 
 


