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 وعلبقتها الإلكتًونية الألعاب تأثتَ عن والبحوث الدراسات من مزيد إجراء ضرورة -6
 لدى الأطفاؿ التوحديتُ. بالذكاء

 المراجع

استعراضو  تم حياة أفضل بلب "بلبيستيشن" رسالة الإسلبـ. :(3122علبء )، أبو العينتُ -1
 (على الرابط3122/  21/  36الدوافق ) ىػ2543 ةذو القعد 38بتاريخ 

http://woman.islammessage.com/article.aspx?id=350
2 

(. الدتميزة: العدد 2مزايا وأخطار ) -طفلك والألعاب الإلكتًونية: (3115أبو جراح ) -2
 ث والعشروف.الثال

أضرار ألعاب الكمبيوتر على الأطفاؿ. تم استعراضو بتاريخ :(3122حستُ )، الجارودي -3
 ( على الرابط3122/  :/  29ىػ الدوافق )21/2543/:2

topic-goo.com/t596-http://waelarabic.in 

صائح مهمة لدتابعي الألعاب الإلكتًونية. تم استعراضو ن :(3122باسم )، الانباري -4
 (. على الرابط3122/  23/  32ىػ الدوافق )36/2/2544بتاريخ 

.topic-http://alexmedia.forumsmotions.com/t150 
الحياة الافتًاضية تساعد على عمليات التعليم والتدريب  :(:311ىند )، الخليفة -5

 .25:28اض. العدد والتواصل مع الغتَ. جريدة الري

" ألعاب الفيديو وأثرىا في الحد من لشارسة النشاط البدني الرياضي  :(3119بشتَ لظرود ) -6
رسالة ، ( سنة "26-23الجماعي التًفيهي عند الدراىقتُ الدتمارستُ ذكوراً )

تخصص الإرشاد ، معهد التًبية البدنية والرياضية، ماجستتَ غتَ منشورة
 . الجزائرجامعة ، النفسي الرياضي

، " الطفل الجزائري وألعاب الفيديو )دراسة في القيم والتغتَات( " :(3119أحمد )، فلبؽ -7
، قسم علوـ الإعلبـ والاتصاؿ، كلية العلوـ السياسية والإعلبـ،  رسالة دكتوراه
 .جامعة الجزائر

ديسمبر  36 الجمعة نشرت في يوـ، "مفكرة الإسلبـ" :(:311أحمد )، مصطفى -8
 .الرياض جريدة، :311
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al (3126) ،كيوىن  ودراسةKühn(3125)،  دراسة وHan (3122) ،ودراسة "ىافan H "
 ,Durkinودراسة دوركتُ وكيفن ، et al ,Hyun(3124) ,ودراسة ىيوف وآخرين، (3121)

Kevin( "3121) ،ودراسة" لوراLowry" (3122) ،ودراسة جينتل Gentile (311:). 
التوحديتُ الدمارستُ  وتفستَ نتائج ىذا الفرض تشتَ إلى أف الألعاب الإلكتًونية تساعد الأطفاؿ

التذكر(  -الإدراؾ -نية في القدرة على تنمية الوظائف التنفيذية للدماغ )الانتباهللؤلعاب الإلكتًو 
وذلك لأف ، بصورة أفضل وأحسن من الأطفاؿ التوحديتُ غتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية

الدراسات الحديثة تشتَ إلى أف الألعاب الإلكتًونية تساعد في إلغاد الحلوؿ الإبداعية والتكيف أو 
أف لشارسة كما ،  تدكن من تطبيق الآراء والأفكار الدهمة في وقائع وأحداث الحياة الحقيقةو ، لمالتأق

 مهارات الانتباه والإدراؾ والتذكر. منهاو ، الألعاب الإلكتًونية تحسن الدهارات الدعرفية
  :التوصيات ومقترحات الدراسة

 :على نتائج الدراسة يمكن تقديم التوصيات الآتية بناء
 الإلكتًونية الألعاب استخداـ حوؿ والبحوث الدراسات من مزيد بإجراء الاىتماـ ضرورة -0

  .التوحديتُ الأطفاؿ مع

 بحيث، التوحديتُ الأطفاؿ لدى التدريبية البرامج ولزتوى التعلم بيئة في تعديلبت إجراء -2
 لألعابا باستخداـ( والتذكر والإدراؾ الانتباه) للدماغ التنفيذية الوظائف زيادة في تسهم

 .الإلكتًونية

 الإلكتًونية للؤلعاب حديثة الكتًونية أساليب باستخداـ تتعلق الددارس في برامج وضع -3
وذوي عقليا الدعاقتُ لتدريب التعليمية  لتنشيط يؤدي لشا الأساليب تلك على التوحد ًً
 .والتذكر دراؾوالإ والانتباه والسمعية البصرية للمعلومات واستقبالذم العقلية قدراتهم

 لذا العادية الأوقات في أشكالذا بكافة الإلكتًونية الألعاب استخداـ ألعية عن التوعية نشر -4
 .التوحديتُ الأطفاؿ لدى إدمانها وعدـ

 على الإلكتًونية الألعاب تأثتَ تتناوؿ التي والبحوث الدراسات من مزيد إجراء ضرورة -5
، التعلم صعوبات وذوي، والدوىوبتُ، العقلية الإعاقة ذوي لدى للدماغ التنفيذية الوظائف

 .ADHD ذوي ولدى
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al (3124) ،ودراسة" لوراLowry" (3122) ،ودراسة جينتل Gentile(311:) ، مزوريك
 Mazurek, Engelhardt  (3124.)والصيلهرت 

التوحديتُ  الفرض تشتَ إلى أف الألعاب الإلكتًونية تساعد الأطفاؿ وتفستَ نتائج ىذا
الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في القدرة على التذكر بصورة أفضل من الأطفاؿ التوحديتُ غتَ 

وذلك لأف الألعاب الإلكتًونية تدتاز بأنها تنمّي الذاكرة وتساعد ، الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية
كما تطوّر حسّ الدبادرة والتخطيط والدنطق. ومثل ىذا النوع من الألعاب يسهم ،  كتَعلى سرعة التف

بحيث لغيد الأطفاؿ تولي تشغيل ىذه الألعاب والوسائل ، في التآلف مع التقنيات الجديدة
كما ،  والتعامل مع تلك الآلات باحتًاؼ، واستعماؿ عصا التوجيو، التكنولوجية الحديثة الدمثلة لذا

وتنشّط ، القياـ بمهاـ الدفاع والذجوـ في آف واحد وتحفّز ىذه الألعاب التًكيز والانتباه تعلّمهم
بل أيضاً تساعد على ، لأنها تقوـ على ابتكار عوالم من صنع الدخيلة ليس ىذا فحسب، الذكاء

  .الدشاركة
 تحقق الفرض الرابع بوجود فروؽ دالة إحصائياً بتُ متوسطي درجات الأطفاؿ التوحديتُ

 الدمارستُ وغتَ الدمارستُ للؤلعاب في الوظائف التنفيذية للدماغ.

ت( ودلالتها بتُ درجات الأطفاؿ )( يوضح الدتوسطات والالضرافات الدعيارية وقيم 29جدوؿ رقم )
 نية في الوظائف التنفيذية للدماغالتوحديتُ الدمارستُ وغتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًو 

 المجموعة
 الدقياس

اؿ غتَ الدمارستُ الأطف
 للؤلعاب الإلكتًونية

 (16ف = )

الأطفاؿ الدمارستُ للؤلعاب 
 الإلكتًونية

 (61ف = )

قيمة 
 )ت(

مستوي الدلالة 
 12,1عند 

 ع ـ ع ـ

مقياس الوظائف 
 التنفيذية للدماغ

:5466 
 

 دالة :5442 :7459 734477 44:7

يث وجدت فروؽ دالة إحصائيا بتُ ح، تشتَ نتائج الجدوؿ السابق إلي تحقق الفرض الرابع 
للؤلعاب الإلكتًونية في الوظائف  متوسطي درجات الأطفاؿ التوحديتُ الدمارستُ وغتَ الدمارستُ

وتتفق نتائج ىذا الفرض ، للؤلعاب الإلكتًونية في اتجاه الأطفاؿ الذين الدمارستُ التنفيذية للدماغ
Joshua (3118 ")جوسا و ، )Alan D. Castel( "3116مع دراسة" ألاف كاستيل وآخرين

et  ,Mazurekودراسة مزوريك وآخرين ، et al  ,Boot ,walter( "3119)ولتتَ بوت وآخرين
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وتفستَ نتائج ىذا الفرض تشتَ إلى أف الألعاب الإلكتًونية تساعد الأطفاؿ التوحديتُ 
الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في القدرة على الإدراؾ بصورة أفضل من الأطفاؿ التوحديتُ غتَ 

لكتًونية ويمكن أف يكوف صعباً على الأطفاؿ الدصابتُ بالتوحد لضعف الدمارستُ للؤلعاب الإ
وللقياـ بالألعاب الإلكتًونية عند أطفاؿ التوحد لغب مساعدة الآباء ، قدرتهم على فك الارتباط

على تنويع الألعاب. فلب لغب  والأمهات والدعلمتُ والعاملتُ في لراؿ الرعاية لتشجيع الأطفاؿ بقوة
كي يتمكنوا من ،  ة الأطفاؿ وىم يلعبوف. بل لغب تعلم طرح الأسئلة حوؿ ما يفعلونوالجلوس ومراقب

على  تشجيعهم أيضاً و  ،قدرة الأطفاؿ على إدراؾ ما يقوموف بهمن ألعاب ومساعدتهم على الإجابة
 العمل على مهمة لزددة من الدهاـ التي تجعلهم ينجزونها بنجاح ودقة.

الة إحصائياً بتُ متوسطي درجات الأطفاؿ التوحديتُ تحقق الفرض الثالث بوجود فروؽ د
 الدمارستُ وغتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في القدرة على التذكر.

ت( ودلالتها بتُ )( يوضح الدتوسطات والالضرافات الدعيارية وقيم 28جدوؿ رقم )
ياس الوظائف التنفيذية الأطفاؿ التوحديتُ الدمارستُ وغتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في مق

 للدماغ في القدرة على التذكر.

 المجموعة
 

 الدقياس

الأطفاؿ غتَ الدمارستُ 
 للؤلعاب الإلكتًونية

 (61ف = )

الأطفاؿ الدمارستُ للؤلعاب 
 الإلكتًونية

 (61ف = )

قيمة 
 )ت(

مستوي 
 الدلالة

 ع ـ ع ـ

مقياس الوظائف 
التنفيذية للدماغ على 

 بعد الذاكرة

52455 5464 3442: 644: 32485 112,1 

حيث وجدت فروؽ دالة  تشتَ نتائج الجدوؿ السابق إلي تحقق صدؽ الفرض الثالث؛
الأطفاؿ التوحديتُ الدمارستُ وغتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية إحصائيا بتُ متوسطي درجات 

طفاؿ الدمارستُ للؤلعاب في اتجاه الأعلى مقياس الوظائف التنفيذية للدماغ في القدرة على التذكر 
" Alan D. Castelوتتفق نتائج ىذا الفرض مع دراسة" ألاف كاستيل وآخرين ، الإلكتًونية

 Hyun etودراسة ىيوف وآخرين ، Barlet, et al("311:) وآخرين بارليت ودراسة، )3116)
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التوحديتُ غتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية إلى جانب ذلك فإف الألعاب الإلكتًونية تعتبر مصدرًا 
وتشبع خياؿ الأطفاؿ بشكل لم ، مهمًّا لتعليم الأطفاؿ؛ إذ يكتشف الأطفاؿ من خلبلذا الكثتَ

وأسهل ، كما أف الأطفاؿ أماـ الألعاب الإلكتًونية يصبحوف أكثر حيوية ونشاطاًً ،  لو مثيليسبق 
مثل ، كما أف ىذه الأجهزة تعطي فرصة للؤطفاؿ أف يتعاملوا مع التقنية الحديثة،  الطراطاً في المجتمع

 وجود كما أنها تعلمهم التفكتَ العلمي الذي يتمثل في،  الإنتًنت وغتَىا من الوسائل الحديثة
 مشكلة ثم التدرج لحلها.

فروؽ دالة إحصائياً بتُ متوسطي درجات الأطفاؿ  تحقق الفرض الثاني بوجود توجد
  .التوحديتُ الدمارستُ وغتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في القدرة على الإدراؾ

لأطفاؿ ت( ودلالتها بتُ ا)الدتوسطات والالضرافات الدعيارية وقيم  ( يوضح27جدوؿ رقم )
الدمارستُ وغتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في مقياس الوظائف التنفيذية للدماغ  التوحديتُ

 على بعد الإدراؾ

 المجموعة
 

 الدقياس

 الأطفاؿ التوحديتُ غتَ

 الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية
 (61ف = )

الدمارستُ  الأطفاؿ التوحديتُ
 للؤلعاب الإلكتًونية

 (61ف = )

قيمة 
 )ت(

مستوي 
الدلالة 
عند 

 ع ـ ع ـ 12,1

مقياس الوظائف 
التنفيذية للدماغ 
 على بعد الإدراؾ

 دالة 84746 74198 :76439 64483 654345

حيث وجدت فروؽ دالة إحصائيا ، تشتَ نتائج الجدوؿ السابق إلي تحقق الفرض الثاني
علي بعد للؤلعاب الإلكتًونية  الدمارستُ وغتَ الدمارستُبتُ متوسطي درجات الأطفاؿ التوحديتُ 

وتتفق ، الإدراؾ لدقياس الوظائف التنفيذية للدماغ في اتجاه الأطفاؿ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية
 Hyun, et al ودراسة ىيوف وآخرين ،Han( "3121) دراسة "ىافنتائج ىذا الفرض مع

" KevinDurkin ,ودراسة دوركتُ وكيفن Kühn (3125.)"كيوىن  ودراسة، (3124)
 .et al  ,Mazurek (3126)ودراسة كل من مزوريك وآخرين ، (3121)
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فروؽ دالة إحصائياً بتُ متوسطي درجات الأطفاؿ التوحديتُ الدمارستُ وغتَ  توجد -4
 .الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في الوظائف التنفيذية للدماغ

  :نتائج الدراسة
 ئج ألعها:توصلت الدراسة إلى عدة نتا

بوجود فروؽ دالة إحصائياً بتُ متوسطي درجات الأطفاؿ التوحديتُ تحقق الفرض الأوؿ 
  .الدمارستُ وغتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في القدرة على الانتباه

 ت( ودلالتها بتُ الأطفاؿ)( يوضح الدتوسطات والالضرافات الدعيارية وقيم 26جدوؿ رقم )
 وغتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في مقياس الوظائف التنفيذية للدماغ على التوحديتُ الدمارستُ

 بعد الانتباه
 المجموعة

 
 الدقياس

غتَ  الأطفاؿ التوحديتُ
 الإلكتًونيةالدمارستُ للؤلعاب 

 (61ف = )

الأطفاؿ التوحديتُ الدمارستُ 
 الإلكتًونيةللؤلعاب 

 (61ف = )

قيمة 
 ت()

مستوي 
 الدلالة

 ع ـ ع ـ

مقياس الوظائف 
التنفيذية للدماغ 
 على بعد الانتباه

51491 544: 33456 6432 31454 112,1 

تشتَ نتائج الجدوؿ السابق إلي تحقق صدؽ الفرض الأوؿ حيث وجدت فروؽ دالة 
إحصائيا بتُ متوسطي درجات الأطفاؿ التوحديتُ الدمارستُ وغتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية 

ى الانتباه لدقياس الوظائف التنفيذية للدماغ في اتجاه الأطفاؿ التوحديتُ الدمارستُ في القدرة عل
 .Alan Dدراسة "ألاف كاستيل وآخرين وتتفق نتائج ىذا الفرض مع، للؤلعاب الإلكتًونية

Castel( "3116( ، جوسا وJoshua (3118ولتتَ بوت وآخرين ")et al  ,Boot ,walter "
 Kühnكيوىن  ودراسة، et al ,Mazurek (3126)ودراسة مزوريك وآخرين ، (3119)
 . Han (3122)دراسة و  ،(3125)

الأطفاؿ التوحديتُ  الألعاب الإلكتًونية تساعد إلى أف وتفستَ نتائج ىذا الفرض تشتَ
الإلكتًونية في القدرة على التًكيز وتنمية الانتباه بصورة أفضل من الأطفاؿ الدمارستُ للؤلعاب 
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 النسبة التكرار الشعور بعد اللعب ـ

 % 27 9 .في الددرسة 3

 % 7 4 .في الأماكن الأخرى 4

لإلكتًونية في الدنزؿ أولًا بعد ذلك في يتضح أف أفراد العينة يقلدوف أبطاؿ الألعاب ا
  .الددرسة وفي النهاية يقلدوىم في أماكن أخرى مثل )الأماكن التًفيهية(

 الطريقة التي يفضلها أفراد العينة في اللعب بالألعاب الإلكترونية. -9

 ة في اللعب بالألعاب الإلكتًونية( يوضح الطريقة التي يفضلها أفراد العين25جدوؿ رقم )
 النسبة التكرار طريقة الدفضلة في اللعبال ـ

 % 3: 57 .منفرداً  2

 % 5 3 .مع العائلة 3

 % 3 2 .مع الزملبء )الأصدقاء( 4

 % 3 2 .متعدد اللبعبتُ 5

 % 211 61 المجموع

يتضح من الجدوؿ السابق بأف أفضل طريقة يفضلها أفراد العينة في اللعب بالألعاب 
اً وذلك نظراً لظروؼ العينة من حيث عدـ قدرتها على التواصل الإلكتًونية ىي اللعب منفرد

الاجتماعي مع الآخرين يليها اللعب مع العائلة وبعد ذلك يأتي اللعب مع الأصدقاء أو متعدد 
 . %(3)اللبعبتُ في الدرتبة الأختَة بنسبة ضئيلة جداً وىى 

 :فرض الدراسة

فاؿ التوحديتُ الدمارستُ وغتَ توجد فروؽ دالة إحصائياً بتُ متوسطي درجات الأط -1
  .الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في القدرة على الانتباه

فروؽ دالة إحصائياً بتُ متوسطي درجات الأطفاؿ التوحديتُ الدمارستُ وغتَ  توجد -2
  .الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في القدرة على الإدراؾ

طفاؿ التوحديتُ الدمارستُ وغتَ فروؽ دالة إحصائياً بتُ متوسطي درجات الأ توجد -3
 .الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في القدرة على التذكر



 

 ىا على الوظائف التنفيذية للدماغ لدى الأطفاؿ التوحديتُالألعاب الإلكتًونية وتأثتَ 

 26 حستُ أحمد عبد الفتاحد/

 % 47 29 الألعاب الإستًاتيجية. 6

 % 41 26 .الألعاب التعليمية 7

 مقدمة الألعاب الإلكتًونية الدفضلة لدى أفراد العينة ألعاب الدغامرات تأتي فينلاحظ أن 
 يليها الألعاب القتالية والحربية في الدرتبة الثانية، % 71على حسب ما ظهر في الجدوؿ بنسبة 

في  الاستًاتيجيةبينما جاءت الألعاب الرياضية والألعاب ، وبعدىا ألعاب الألغاز في الدرتبة الثالثة
  بعدىا كانت الألعاب التعليمية في الدرتبة السادسة والأختَة.، مسةالدرتبة الرابعة والخا

 شعور أفراد العينة بعد التوقف من اللعب بالألعاب الإلكترونية. -7

 ( يوضح شعور أفراد العينة بعد التوقف من اللعب بالألعاب الإلكتًونية.23جدوؿ رقم )
 النسبة الدئوية التكرار الشعور بعد اللعب ـ

 % 7: 59 .الانتباه 2

 % 3: 57 .الإدراؾ 3

 % 95 53 .التعب الجسمي 4

 % 89 :4 .القلق والتوتر 5

 % 81 46 .آلاـ الظهر 6

 % 79 45 .الاضطراب والانزعاج 7

 % 45 28 .راحة نفسية 8

يوضح الجدوؿ السابق أف الألعاب الإلكتًونية تؤثر على الانتباه في الدرتبة الأولى بنسبة 
بينما القلق والتوتر والآـ ، وتليها في الدرتبة الثانية والثالثة الإدراؾ والتعب الجسمي، %(7:عالية )

بينما احتلت ، واحتل الاضطراب والانزعاج الدرتبة السادسة، الظهر جاءت في الدرتبة الرابعة والخامسة
  .الراحة النفسية الدرتبة الأختَة

 عاب الإلكترونية.الأماكن التي قلد فيها أفراد العينة أبطال الأل -8

 ( يوضح الأماكن التي قلد فيها أفراد العينة أبطاؿ الألعاب الإلكتًونية.24جدوؿ رقم )
 النسبة التكرار الشعور بعد اللعب ـ

 % 89 :4 .(البيت)في الدنزؿ  2
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 ( يوضح الوسيلة الدفضلة لدمارسة الألعاب الإلكتًونية لدى أفراد العينة:جدوؿ رقم )
 النسبة الدئوية التكرار الوسيلة الدفضلة لدمارسة الألعاب الإلكتًونية ـ

 % 93 52 .أجهزة الألعاب الإلكتًونية 2

 % 85 48 (.لزموؿ -الذاتف النقاؿ )الجواؿ 3

 % 77 44 .نتًنتشبكة الا 4

 % 38 65 (LapTopالكمبيوتر )لب توب  5

بأف أجهزة الألعاب الإلكتًونية تأتي في مقدمة الوسائل يلاحظ من الجدول السابق 
وتليها في ، %(93الإلكتًونية التي يفضل أفراد العينة لشارسة الألعاب الإلكتًونية عليها بنسبة )

الكمبيوتر )لب توب و  " وجاءت "شبكة الانتًنت(لزموؿ -ؿالدرتبة الثانية "الذاتف النقاؿ )الجوا
LapTopفي الدرتبة الثالثة والرابعة "). 
 المدة التي يقضيها أفراد العينة في اللعب بالألعاب الإلكترونية يومياً. -5

 ( يوضح الددة التي يقضيها أفراد العينة في اللعب بالألعاب الإلكتًونية يومياً.21جدوؿ رقم )
 النسبة الدئوية التكرار سة الألعاب الإلكتًونيةمدة لشار  ـ

 %23 7 ساعة. 2

 % 49 :2 .ساعتتُ 3

 % 61 36 .ثلبث ساعات 4

 % 211 61 المجموع

 .أنواع الألعاب الإلكترونية المفضلة لدى أفراد العينة -6

 .( يوضح أنواع الألعاب الإلكتًونية الدفضلة لدى أفراد العينة22جدوؿ رقم )
 النسبة الدئوية التكرار لعاب الإلكتًونيةأنواع الأ ـ

 % 71 41 .ألعاب الدغامرات 2

 % 63 37 .الألعاب القتالية والحربية 3

 % 59 35 ألعاب الألغاز. 4

 % 53 32 .الألعاب الرياضية 5



 

 ىا على الوظائف التنفيذية للدماغ لدى الأطفاؿ التوحديتُالألعاب الإلكتًونية وتأثتَ 

 24 حستُ أحمد عبد الفتاحد/

 ( يوضح الوسائل التكنولوجية التي تدلكها أفراد العينة في الدنزؿ والددرسة8جدوؿ رقم )

 الوسيلة التكنولوجية ـ
 العينة

 النسبة التكرارات

 %211 61 زة الألعاب الإلكتًونيةأجه 2

 %211 61 انتًنت 3

 %211 61 لزموؿ( -ىاتف نقاؿ )جواؿ 4

 %1: 56 كمبيوتر 5

 %97 54 التلفزيوف 6

 -أف أجهزة الألعاب الإلكتًونية والانتًنت والذاتف )النقاؿيتضح من الجدول السابق 
تليها ، تدلكها أفراد العينة في الدنزؿ والددرسةالوسائل التكنولوجية التي  لزموؿ( تحتل الدرتبة الأولى في

 .وجاءت أجهزة التلفزيوف في الدرتبة الثالثة، أجهزة الكمبيوتر في الدرتبة الثانية

 .أجهزة الألعاب الإلكترونية التي يملكها أفراد العينة -3

 ( يوضح أجهزة الألعاب الإلكتًونية التي يملكها أفراد العينة9جدوؿ رقم )
 النسبة الدئوية التكرار لعاب الإلكتًونيةأجهزة الأ ـ

 % 87 49 )وفقاً للئمكانيات الحديثة( XBOXإكس بوكس  2

 % 73 42 )بجميع أنواعو( play station بلبستيشن 3

 % Psp 37 63بلبي لزموؿ  4

 % Nintendo 32 53نينتاندو  5

 % 29 47 (WII) الوي للؤلعاب 6

 % Atari 24 37أتاري 7

، %87" وىذا بنسبة XBOXإكس بوكس  عظم أفراد العينة يملكوف "جهازلصد أف م
"نينتاندو و "Psp" ويليهما جهازي "بلبي لزموؿ play station لبستيشنب جهازيأتي بعده "

Nintendoوبعد ذلك في النهاية "الوي للؤلعاب " (WII)" الأتاري و"Atari." 
 .دى أفراد العينةالوسيلة المفضلة لممارسة الألعاب الإلكترونية ل -4
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 .أنواع الألعاب الإلكترونية المفضلة لدى أفراد العينة -6

 شعور أفراد العينة بعد التوقف من اللعب بالألعاب الإلكترونية. -7

 لكترونية.الأماكن التي قلد فيها أفراد العينة أبطال الألعاب الإ -8

 الطريقة التي يفضلها أفراد العينة في اللعب بالألعاب الإلكترونية. -9

وللئجابة على أسئلة المحور الثاني من الاستمارة اتبع الباحث بعض الطرؽ الإحصائية 
والتكرارات ، للئجابة الدقيقة والدقننة على ىذه الأسئلة ومنها الدتوسط الحسابي والالضراؼ الدعياري

 .ئويةوالنسب الد
 .موقع وترتيب الألعاب الإلكترونية بين النشاطات الترفيهية التي يفضلها أفراد العينة -1

 ( يوضح ترتيب الألعاب الإلكتًونية بتُ النشاطات التًفيهية لأفراد العينة7جدوؿ رقم )

 الالضراؼ الدعياري الدتوسط الحسابي النشاط التًفيهي ـ

 2496 4411 لشارسة الألعاب الإلكتًونية 2

 2496 4411 استخداـ الانتًنت 3

 3419 4411 مشاىدة التليفزيوف 4

 2483 6411 التنزه مع العائلة 5

 2469 6411 اللعب خارج الدنزؿ مع الأصدقاء 6

 24:3 6411 لشارسة الرياضة 7

أف لشارسة الألعاب الإلكتًونية واستخداـ الانتًنت تأتي في  يتضح من الجدول السابق
( 4411شاطات التًفيهية التي يقبل عليها أفراد العينة حيث بلغ متوسطهما الحسابي )مقدمة الن

تليهم في الدرتبة الثالثة والرابعة والخامسة )اللعب ، بالدائة وجاءت مشاىدة التليفزيوف في الدرتبة الثانية
 ( بالدائة.6411بمتوسط حسابي ) (التنزه مع العائلة ولشارسة الرياضةو  خارج الدنزؿ

معرفة الوسائل التكنولوجية التي تملكها أفراد العينة في المنزل والمدرسة بصفة  -2
 .عامة وأجهزة الألعاب الإلكترونية بصفة خاصة



 

 ىا على الوظائف التنفيذية للدماغ لدى الأطفاؿ التوحديتُالألعاب الإلكتًونية وتأثتَ 

 22 حستُ أحمد عبد الفتاحد/

 وتكوف موزعة على ثلبثة أبعاد ( عبارة91تصحيح الدقياس: الدقياس الكلي يتكوف من )
، )أحياناً( يأخذ )درجتاف(، درجات( 4الاستجابة وفقاً لثلبثة اختيارات )كثتَاً ما لػدث( يأخذ )

( ويتم معرفة الدرجات 351أي أف الدرجة الكلية للمقياس )، نادراً ما لػدث يأخذ )درجة واحدة(
 :وتصحيحها وتفستَىا وفقاً للجدوؿ الآتي

لى مقياس الوظائف التنفيذية للدماغ لدى ( يوضح تصحيح وتفستَ الدرجات ع6جدوؿ رقم )
 الأطفاؿ التوحديتُ

 للدماغ التنفيذية الوظائف على الإلكتًونية الألعاب تأثتَ معدؿ الدقياس على الدرجة ـ

 (عادي) تأثتَ يوجد لا (درجة :: -2) 2

 منخفض بمعدؿ تأثتَ يوجد (درجة 246 -211) 3

 طمتوس بمعدؿ تأثتَ يوجد (درجة 281 -247) 4

 مرتفع بمعدؿ تأثتَ يوجد (درجة 316 -282) 5

 جداً  مرتفع بمعدؿ تأثتَ يوجد (درجة 351 -317) 6

 استمارة ممارسة الأطفال التوحديين للألعاب الإلكترونية: إعداد / الباحث. -3

  :تتكون هذه الاستمارة من محورين هما
 .التطبيق بعملية والقائم، والعمر، والجنس، ة/الطفل اسم:البيانات الأولية :المحور الأول

يتكوف ىذا المحور من  :ممارسة الأطفال التوحديين للألعاب الإلكترونية :المحور الثاني
من خلبؿ  مدى لشارسة الأطفاؿ التوحديتُ للؤلعاب الإلكتًونية ( أسئلة تتمثل في التعرؼ على:)

 :الإجابة عن التساؤلات الآتية
 .ين النشاطات الترفيهية التي يفضلها أفراد العينةموقع وترتيب الألعاب الإلكترونية ب -1

معرفة الوسائل التكنولوجية التي تملكها أفراد العينة في المنزل والمدرسة بصفة عامة  -2
 .وأجهزة الألعاب الإلكترونية بصفة خاصة

 .أجهزة الألعاب الإلكترونية التي يملكها أفراد العينة -3

 .رونية لدى أفراد العينةالوسيلة المفضلة لممارسة الألعاب الإلكت -4

 المدة التي يقضيها أفراد العينة في اللعب بالألعاب الإلكترونية يومياً. -5



 

 جامعة الزقازيق مجلة كلية الآداب

 20   8108شتاء  –84عدد 

 الذاكرة الإدراؾ الانتباه

 البند
 معامل
 الارتباط

 البند
 معامل
 الارتباط

 البند
 معامل
 الارتباط

 البند
 معامل
 الارتباط

 البند
 معامل
 الارتباط

 البند
 معامل
 الارتباط

3 1499** 28 149:** 43 148:** 58 1498** 73 1496** 88 1495** 

4 1486** 29 1494** 44 1497** 59 1496** 74 148:** 89 14:2** 

5 149:** 2: 1499** 45 1496** 5: 148:** 75 1499** 8: 1496** 

6 1494** 31 1487** 46 1494** 61 1486** 76 1494** 91 1487** 

7 1487** 32 1498** 47 14:2** 62 1497** 77 14:2**   

8 1492** 33 1486** 48 1499** 63 14:2** 78 1488**   

9 1498** 34 148:** 49 1486** 64 1489** 79 1498**   

: 148:** 35 1497** 4: 149:** 65 149:** 7: 1492**   

21 1496** 36 1498** 51 1487** 66 1489** 81 148:**   

22 14:2** 37 1496** 52 1493** 67 1496** 82 1486**   

23 1493** 38 1487** 53 148:** 68 1494** 83 1497**   

24 1498** 39 1492** 54 1496** 69 1489** 84 1492**   

25 1495** 3: 14:2** 55 148:** 6: 1499** 85 149:**   

26 1489** 41 1488** 56 1498** 71 14:2** 86 1487**   

أف جميع معاملبت الارتباط بتُ البنود والبعد الذي تنتمي إليو تراوحت يتضح من الجدوؿ السابق 
 (1412وىي دالة إحصائياً عند مستوى دلالة ) (14:2 -1486ما بتُ )

 ( يوضح معاملبت الارتباط بتُ الأبعاد والدرجة الكلية للمقياس5جدوؿ رقم )
 الارتباط معاملبت الدقياس أبعاد ـ

 **:149 .الانتباه 2

 **1494 .دراؾالإ 3

 **1495 الذاكرة 4

يتضح من الجدوؿ السابق أف معاملبت الارتباط بتُ الأبعاد والدرجة الكلية للمقياس 
  (.1412( وكلها معاملبت ارتباط دالة عند مستوى ):149 -1494تراوحت ما بتُ)



 

 ىا على الوظائف التنفيذية للدماغ لدى الأطفاؿ التوحديتُالألعاب الإلكتًونية وتأثتَ 

 21 حستُ أحمد عبد الفتاحد/

وفي حالة عدـ معرفة وفهم أي عبارة يقوـ  لدا يتم ملبحظتو على سلوؾ الأطفاؿ الدقياس وفقاً 
قد طبق ىذا الدقياس على عينة و ، عنها من الباحث القائمتُ على رعاية الأطفاؿ بالاستفسار

سنوات( تم اختيارىم من الحضانات والددارس  23 -6طفلًب( تتًاوح أعمارىم من ) 71)مكونة من
 -الخاصة والحكومية التي توجد بها برامج تربية فكرية )مسار توحد( بمنطقة الحدود الشمالية )عرعر

 :وفقاً للخطوات الآتيةدراسة الكفاءة السيكومتًية للمقياس طريف( وذلك ل -رفحاء
الأولى " إعادة التطبيق "وقد تم تطبيق  :تم حساب ثبات الدقياس بطريقتتُ ثبات الدقياس: -‌أ

والجدوؿ الآتي يوضح طرؽ ، والثانية معامل ألفا كرونباخ، ( يوـ51بفاصل زمتٍ ) الدقياس
  .قياس ثبات الدقياس بالطريقتتُ

 وظائف التنفيذية للدماغ عند الأطفاؿ( يوضح طرؽ قياس ثبات مقياس ال3جدوؿ رقم )

 كرونباخ ألفا معامل باستخداـ الثبات معاملبت التطبيق إعادة بطريقة الثبات معاملبت الدقياس أبعاد ـ

 **1489 **1498 .الانتباه 2

 **1486 **1493 .الإدراؾ 3

 **1488 **1495 .الذاكرة 4

 **1487 **1494 للمقياس الكلية الأبعاد

الجدوؿ السابق أف معاملبت ثبات أبعاد الدقياس بطريقة إعادة التطبيق يتضح من 
كما ،  (1494( بينما معاملبت الثبات على الدقياس الكلي بلغت )1498 -1493تراوحت بتُ )

( 1489 -1486أف معاملبت ثبات أبعاد الدقياس بمعاملبت ثبات ألفا كرونباخ تراوحت بتُ )
ومعتٌ ىذا أف الدرجة الكلية للمقياس ، (1489اس الكلي بلغت )بينما معاملبت الثبات على الدقي

 تدتع بدرجة ثبات مرتفع. 
 صدؽ الدقياس: قاـ الباحث بحساب الصدؽ عن طريق الاتساؽ الداخلي من خلبؿ -‌ب

 :معامل الارتباط بتُ درجة البند والدرجة الكلية للمقياس كالآتي
 والبعد الذي ينتمي إليويوضح معاملبت الارتباط بتُ كل بند  (4جدوؿ رقم )

 الذاكرة الإدراؾ الانتباه

 البند
 معامل
 الارتباط

 البند
 معامل
 الارتباط

 البند
 معامل
 الارتباط

 البند
 معامل
 الارتباط

 البند
 معامل
 الارتباط

 البند
 معامل
 الارتباط

2 1497** 27 1489** 42 1492** 57 1488** 72 1493** 87 1494** 
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وجود تشخيص طبي مرفق في ملف الأطفاؿ من قبل الأطباء والدختصتُ يثبت وجود  .4
 حيث تم تحويل ىؤلاء الأطفاؿ في بداية التشخيص إلى الرياض وجدة، اضطراب توحد

 .ي التوحدوتم تشخيصهم طبياً بأنهم من ذو ، الدماـو 

 أولياء أمور ىؤلاء الأطفاؿ من متوسطي ومرتفعي التعليم مراعاة لتجانس عينات البحث. .5

( كاف تتوافر لديهم الألعاب 61كما أف الأطفاؿ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية وعددىم ) .6
 play وبلبستيشن، وفقاً للئمكانيات الحديثة XBOXإكس بوكس ) :بالتًتيب الآتي

station"بلبي لزموؿ و  ،"بجميع أنواعوPsp،  نينتاندو وNintendo،  و( الوي للؤلعابWII) ،
 وىذا ما أثبتتو نتائج استمارة لشارسة الألعاب الإلكتًونية لأطفاؿ التوحد.، (Atariأتاريو 

ثلبث ساعات(  -أف مدة لشارسة الألعاب الإلكتًونية لدى أفراد العينة تتًاوح بتُ )ساعة .7
%( 49)و ،(ساعة)%( فقط من أفراد العينة يمارسوف الألعاب لددة  23ولكن وجد أف )

%( من أفراد العينة يمارسونها لددة ثلبث ساعات أي أف أفراد  61وأف )، (لددة )ساعتتُ
وىذا ما أثبتتو نتائج استمارة لشارسة ، العينة لشارستُ للؤلعاب الإلكتًونية وغتَ مدمنتُ لذا

 توحد.الألعاب الإلكتًونية لأطفاؿ ال

لصد أف نسبة كبتَة من أفراد العينة يميلوف إلى اللعب بالألعاب الإلكتًونية بطريقة منفردة  .8
 وىذا يرجع إلى طبيعة أفراد العينة من حيث اضطراب وقصور في التفاعل، %(3:بنسبة )

 .التوافق الاجتماعي لدى ىذه العينةو 
 :أدوات الدراسة :ثالثاً 

 .إعداد/ الباحث .غ لدى الأطفال التوحديينمقياس الوظائف التنفيذية للدما  -2

البعد الأوؿ  :عبارة( مقسمة على ثلبثة أبعاد رئيسية ىي 91يتكوف ىذا الدقياس من )
وتوضح كيفية قياس عملية الانتباه  (41:2) عبارة( وىى العبارات من 41"الانتباه" ويتكوف من )

( 71 -42بارة( وىى العبارات من )ع 41البعد الثاني "الإدراؾ " ويتكوف من )، عند الأطفاؿ
عبارة(  31البعد الثالث " الذاكرة " ويتكوف من )، وتوضح كيفية قياس عملية الإدراؾ عند الأطفاؿ

وقد تم إعداد ، ( وتوضح كيفية قياس عملية الذاكرة عند الأطفاؿ91 -72وىى العبارات من )
في معايتَ الانتباه  (DSM- 5) عبارات الدقياس وفقاً للدليل التشخيصي والإحصائي الخامس

ويطلب من القائمتُ على رعاية الأطفاؿ عينة الدراسة الإجابة على عبارات ، والإدراؾ والذاكرة
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استخداـ الباحث الدنهج الوصفي الدقارف في الدراسة للمقارنة بتُ الأطفاؿ الدمارستُ للؤلعاب 
وأيضاً الدقارنة بتُ الأطفاؿ الدمارستُ ، الإلكتًونية والأطفاؿ غتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية

ومدى تأثتَ ذلك على ، فيما بينهم على حسب مدة الدمارسة لذذه الألعاب للؤلعاب الإلكتًونية
  الوظائف التنفيذية للدماغ عند أطفاؿ التوحد.

 -6طفلًب( تتًاوح أعمارىم من ) 211تكونت عينة الدراسة من ) :عينة الدراسة :ثانيا
(تم اختيارىم 345شهور( والضراؼ معياري قدره ) 9سنوات و 8سنوات( بمتوسط عمري قدره ) 23

من الحضانات والددارس الخاصة والحكومية التي توجد بها برامج تربية فكرية )مسار توحد( بمنطقة 
طفلًب  61الأولى: تتكوف من )، طريف( مقسمتُ إلى لرموعتتُ -رفحاء -الحدود الشمالية )عرعر

تتكوف من  :الثانيةو  ،إناث"( من الأطفاؿ الذين لا يمارسوف الألعاب الإلكتًونية 22، ذكور :4"
وقد تم توزيع ، إناث"( من الأطفاؿ الذين يمارسوف الألعاب الإلكتًونية 22، ذكور :4طفلًب " 61)

 :أفراد العينة في الجدوؿ الآتي
 ( يوضح توزيع أفراد العينة2قم )جدوؿ ر 

 النسبة الدئوية اب الإلكتًونيةالأطفاؿ الذين يمارسوف الألع عدد الأطفاؿ الذين لا يمارسوف الألعاب الإلكتًونية النوع

 % 89 :4 :4 ذكور

 % 33 22 22 إناث

 % 211 61 61 المجموع

وقد تم تشخيص ىؤلاء الأطفاؿ من خلبؿ مستشفيات حكومية على مستوى الدملكة 
وقد أثبتت التقارير الدوجودة في ملفات الأطفاؿ بأنهم مصابتُ  (الدماـ -جدة -من )الرياض

 وقد لوحظ في العينة بعض الدواصفات والخصائص الآتية:، ي إعاقات مصاحبةبالتوحد فقط بدوف أ
أف الأطفاؿ التوحديتُ الدمارستُ وغتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية لديهم اضطراب توحد  .2

 .كما ىو مثبت في التقارير الخاصة بهم،  بدرجة بسيطة

 والدختصتُ يشتَ إلى وجود تشخيص مرفق في ملف الأطفاؿ من قبل الأخصائيتُ النفسيتُ .3
 (.96 -81)تتًاوح بتُ ، أف نسبة ذكاء أطفاؿ عينة الدراسة
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ذا وقد توصلت الدراسات في ى، طبيعي يومياً وفقاً لأوقات مناسبة وليس أوقات طويلة مفرطة
الدوضوع إلى فاعلية تأثتَ الألعاب الإلكتًونية على تنمية الوظائف التنفيذية للدماغ عند أطفاؿ 

 Joshuaجوسا و ، )Alan D. Castel( "3116"ألاف كاستيل وآخرين التوحد مثل دراسة
ودراسة مزوريك وآخرين ، walter, Boot, et al ( "3119)ولتتَ بوت وآخرين ("3118)

et al, Mazurek (3126) ،كيوىن  ودراسةKühn (3125)،  دراسةوHan (3122) . 

يتبتُ من الدراسات والبحوث السابقة أف الألعاب الإلكتًونية تؤثر على الوظائف التنفيذية  -4
ار سلبية على الانتباه والإدراؾ والذاكرة خصوصاً في للدماغ لأطفاؿ التوحد حيث يوجد لذا آث

إلى فاعلية تأثتَ الألعاب  وقد توصلت الدراسات في ىذا الشأف، حالات إدماف ىذه الألعاب
 الإلكتًونية على نقص وضعف عملية الانتباه والإدراؾ والذاكرة لدى أطفاؿ التوحد مثل

ودراسة دوركتُ وكيفن ، walter, Boot, et al  "(3119)دراسة "ولتتَ بوت وآخرين
Durkin, Kevin( "3121) ،ودراسة كل من مزوريك وآخرينet al  ,Mazurek

(3126). 

وقد أشارت نتائج الدراسات إلى أف بعض الألعاب الإلكتًونية التي تتميز بالعنف والعدواف  -5
ية الانتباه والإثارة كاف لذا تأثتَ سلبي واضح على الأطفاؿ التوحديتُ من حيث قصور في عمل

، Lowry" (3122)لورا" مثل دراسة فضلًب عن وجود مشاكل في عملية التذكر، والإدراؾ
 ,Engelhardt Mazurekالصيلهرتو  (.مزوريك:311)  Gentile"ودراسة جينتل

(3124). 

في حدود علم الباحث( تناولت متغتَات الدراسة على ىذه العينة في )عدـ وجود دراسة عربية  -6
 .ضوء وجود الألعاب الإلكتًونية

لا يوجد بالدراسات والبحوث السابقة مقياس مصمم للتعرؼ على الوظائف التنفيذية للدماغ  -7
ولذلك قاـ الباحث في  تشخيصي والإحصائي الخامسعند الأطفاؿ التوحديتُ طبقاً للدليل ال

 ىذه الدراسة بتصميم مقياس الوظائف التنفيذية للدماغ عند الأطفاؿ التوحديتُ. 

  -:منهج الدراسة وإجراءاتها
تهدؼ الدراسة الحالية إلي التعرؼ على تأثتَ الألعاب الإلكتًونية  :أولا: منهج الدراسة

وقد ، سنة(23 -6تُ لشن تتًاوح أعمارىم من )للؤطفاؿ التوحديعلى الوظائف التنفيذية للدماغ 
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إجراء البحوث تحسن بمهارات التفاعل الاجتماعي والدهارات الاجتماعية. وأوصت الدراسة بضرورة 
 المجاؿ. الطولية في الدستقبل في ىذاو  التجريبية

استخدمت الرنتُ  والتي Hyun, et al (3124) أما عن دراسة ىيوف وآخرين
فقد وجدت أف لشارسة ألعاب  ؛عاماً( 32-5)توحدياً تتًاوح أعمارىم من  34ناطيسي لػغالد

لقشرة بالدماغ ومع سمك في قشرة الفص إلغابيا مع سمك ا الفيديو لفتًات طويلة يرتبط ارتباطا
 الجبهي والجداري.

( إلى فحص تأثتَ لعب سوبر ماريو على أنشطة 3125) Kühnكيوىن  ذىبت دراسةو 
دقيقة  41أشهر لددة  3وذلك على لرموعتتُ تجريبية تم تدريبهم لددة ، الدماغ لدى أطفاؿ التوحد

وكشفت نتيجة الدراسة على زيادة الدادة على الأقل يوميا مع لعبة سوبر ماريو وأخرى ضابطة 
 الرمادية وزيادة مادة الحصتُ.

( بدراسة بعنواف آثار 3126) et al  ,Mazurekقاـ كل من مزوريك وآخرين وقد 
وقد بحثت ىذه الدراسة الآثار الإلغابية والسلبية ، الألعاب الإلكتًونية على ذوي اضطراب التوحد

سنة(  26 -7اضطراب التوحد تتًاوح أعمارىم من ) ( من ذوي69لألعاب الفيديو على )
تعاونية وأشارت و  وأجريت مقابلبت فردية معهم وتم ترميز الاستجابات من خلبؿ عملية تكرارية

حيث تحسن الانتباه  ؛نتائج الدراسة على الجوانب الإلغابية والسلبية على حد سواء لألعاب الفيديو
تؤدي ، إدمانها، إلا أنها تؤدى لضياع الوقت، ور بالإجهادوالاتصاؿ الاجتماعي كما قللت من الشع

وأكدت الدراسة على ضرورة إجراء الدزيد من الدراسات الكمية في الدستقبل على الجوانب ، للعدواف
 ذه الفئة.لذ ية لاستخداـ الألعاب الإلكتًونيةالسلبو  الإلغابية

  :التعقيب على الدراسات والبحوث السابقة
راسات والبحوث السابقة تأثتَ الألعاب الإلكتًونية على الوظائف لقد تناولت الد

وقد لوحظ من خلبؿ عرض ، الذاكرة( لدى أطفاؿ التوحد -الإدراؾ -التنفيذية للدماغ )الانتباه
  :ىذه الدراسات عدة نقاط ألعها

اه تظهر تأثتَ الألعاب الإلكتًونية على الوظائف التنفيذية للدماغ لأطفاؿ التوحد في الاتج -3
الإلغابي من حيث دور الألعاب الإلكتًونية في تنمية الانتباه والإدراؾ والذاكرة وذلك في 
 الدراسات التي لم يدمن فيها أفراد عينة الدراسة الألعاب الإلكتًونية أي اللعب بمدى أو معدؿ
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(أف الألعاب الإلكتًونية العنيفة قد تكوف ضارا 3122" )Lowry"لورا ووجدت دراسة
طفلب توحدياً  33وذلك على عينة مكونة من ، لعمل وظائف الدماغ لدى الأطفاؿ التوحديتُ

ساعة خلبؿ فتًة  21عاما لعبوا بالألعاب الإلكتًونية العنيفة لددة  22 -5ارىم بتُ تتًاوح أعم
، وصنع القرار، العزيمة، فظهر الطفاض النشاط في مناطق الدماغ الدسئولة عن الاىتماـ ؛أسبوع

يسي وتم إجراء التصوير بالرنتُ الدغناط .واستمر خلبؿ الأسبوع الثاني من الدراسة، والوظيفة التنفيذية
، ( أسبوع من اللعب بالألعاب الإلكتًونية العنيفة2ووجد الباحثوف أنو بعد )، في بداية الدراسة

أظهرت لرموعة الدراسة تنشيط أقل في يسار الفص الجبهي السفلي أثناء مهمة العاطفية وأقل 
ساس مقارنة مع نتائج خط الأ، تفعيل في القشرة الحزامية الأمامية أثناء مهمة فرز الأصوات
 .وقدرات قدرات الأداء الدعرفي، ونتائجها في السيطرة على المجموعة. والطفضت القدرات التنفيذية

( إلى فحص تأثتَ الألعاب الإلكتًونية على أنشطة الدماغ 3122) Hanوىدفت دراسة 
لددة ، ( عاما21 -6)تتًاوح أعمارىم بتُ ، طفلبً :2وذلك على عينة مكونة ، لدى أطفاؿ التوحد

أياـ من اللعب بألعاب الفيديو باستخداـ الانتًنت عن طريق شرائح من شريط فيديو يتألف  21
ثانية بالتناوب وجرى تقييم باستخداـ مقياس سبع  1:من خمسة قطاعات متجاورة مع استًاحة 

نقاط التماثلية البصرية قبل وبعد عرض شريط فيديو. وأظهرت الدراسة نشاط في التلفيف الجبهي 
حيث وجد زيادة النشاط  والدخيخ الأيمن..، يسار التلفيف ويمتُ ويسار الفص الجداري ،السفلي

 وخاصة الأمامية الددارية والقشرة الحزامية الأمامية.، قشرة الفص الجبهيل
بدراسة  Engelhardt Mazurek,  (3124)الصيلهرت و  كما قاـ كل من مزوريك

وقد تكونت عينة ، بعنواف الإفراط في استخداـ الألعاب الإلكتًونية لدى ذوي اضطراب التوحد
( يعانوف من التوحد. وعمل الآباء 29 -9من الأولاد يتًاوح أعمارىم بتُ ) :27الدراسة من 

عدد بما في ذلك متوسط ، وعادات اللعب، وألعاب الفيديو الدفضلة، سلوكيات أبنائهمتقريراً عن 
، وألظاط اللعب بألعاب الفيديو، الدفضلة )الأنواع( أنواع اللعبة، ساعات لعب ألعاب الفيديو يومياً 

لوقت في الدائة من ا 71من  أكثر، الدراسة إلى أف التوحديتُ يفضلوف ألعاب الفيديو وأشارت نتائج
يلعبوف ألعاب الفيديو ومشاىدة التلفزيوف. كما وجدت الدراسة ارتباطاً بتُ الإفراط في استخداـ 

وشملت سلوؾ العناد والعدواف والمجادلة ورغم ذلك ظهر ، لعبة فيديو وزيادة السلوكيات الدعارضة
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في نتيجة أداء العمليات الدعرفية وتوجد فروؽ ، على الانتباه قصتَة الددى بالإضافة إلى زيادة القدرة
 الأساسية.

( إلى دراسة تأثتَ :311")Barlet, et al في حتُ ىدفت دراسة "بارليت وآخرين
للؤطفاؿ التوحديتُ وذلك من خلبؿ  ألعاب الكمبيوتر العنيفة وغتَ العنيفة على الأداء الإدراكي

الذاكرة  دراسة جوانبالذي يتضمن و لتقييم الإدراؾ الحركي  (طفلبً  481عددىا ) دراستتُ الأولى
( 361والثانية عددىا )، الإدراؾ السمعيو ، الرياضيوصنع القرار ، الانتباه البصريو ، قصتَة الددى

لعبة  مقابل أولئك الذين لعبوا إما قياس الأداء الدعرفي بتُ أولئك الذين لم يلعبوا ألعاب الفيديول
أف الدشاركتُ لػتاجوف إلى ما يقرب من  :أظهرت نتائج الدراسة الأولى، غتَ عنيفة فيديو عنيفة أو

أربع لزاولات للوصوؿ إلى أداء مقارب على مقياس الأداء الدعرفي. وأظهرت نتائج الدراسة الثانية أف 
ف الذين في حتُ أ، الدشاركتُ الذين لم يلعبوا أي لعبة الفيديو لم يكن لديهم تغيتَ في أدائهم الدعرفي

 كاف لديهم زيادة في أدائهم الدعرفي. لعبوا بألعاب فيديو غتَ عنيفة
( وجدت أف الأطفاؿ الذين استخدموا ألعاب :311) Gentile "إلا أف دراسة "جينتل

الفيديو على ما يقرب من ثلبث مرات أكثر عرضة للتشخيص باضطراب التوحد الدصاحب بنقص 
والتي ، ( الطولية3121)وآخرين " Bailey"بايلي ة مع دراسةىذه الدراس وتتفق نتائج، الانتباه

 24وجدت مشاكل بالانتباه عند تشغيل ألعاب الفيديو وذلك حسب تقييم الدعلم للؤطفاؿ بعد 
 شهرا. واف ألعاب الفيديو لعبت دورا رئيسيا في خسارتهم لاحقا للقدرة على الانتباه.

(بدراسة استهدفت 3121" ) Durkin, Kevinوقد قاـ كل من "دوركتُ وكيفن 
الكشف عن تأثتَ الألعاب الإلكتًونية على الوظائف التنفيذية للدماغ عند ذوي الاضطرابات 

من ذوي اضطراب  71)، توحدي( 71وتكونت عينة الدراسة من )، (ADHD، التنموية )التوحد
ADHD سنة( وأكدت الدراسة على أف الذين يعانوف من28 -8)( تتًاوح أعمارىم من 

يعانوف من ضعف في  وغالبا ما، اضطرابات تنموية لديهم ضعف في الدهاـ الدعرفية والإدراكية
ويستمتعوف باللعب ألعاب الفيديو خاصة الأفراد الذين يعانوف من اضطرابات ، الدهارات الاجتماعية

 .لديهم والتي تؤثر على الوظائف التنفيذية، واضطراب النشاط الدفرط ونقص الانتباه، طيف التوحد
 .وأكدت نتائج الدراسة على ضرورة استخداـ برامج الفيديو لتنمية الإدراؾ والانتباه لديهم
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وبالتالي حصولذم على ، فإف ىذه يؤدي إلى ضعف في تحصيلهم الأكاديمي في الددرسة، العنف
تصنيفات أكثر سلبية من قبل الدعلمتُ بالدقارنة مع الأطفاؿ الذين يمارسوف ألعاباً أقل عنفا أو لا 

 p187 :2007 ,(Anderson, et al). يمارسوف الألعاب الإلكتًونية على الإطلبؽ
 :الدراسات والبحوث السابقة

 التي تناولت دراسة الوظائف التنفيذية للدماغ لقد تم تناوؿ الدراسات والبحوث السابقة
  :وذلك على حسب التسلسل الزمتٍ لذا وفقاً للآتي (الذاكرة -الإدراؾ -)الانتباه

. إلى تحديد أوجو  )Alan D. Castel("3116ألاف كاستيل وآخرين " ذىبت دراسة
( والتوحديتُ غتَ VGPSالدمارستُ للعبة فيديو ) الشبو والاختلبؼ بتُ الأطفاؿ التوحديتُ

 ألعاب ومدى تأثتَ ،( من حيث القدرة على خفض الاندفاعيةNVGPsالدمارستُ للعبة الفيديو )
زمن الاستجابة  VGPSالفيديو على الانتباه الانتقائي البصري. وقد أظهرت نتائج الدراسة أف

ويرجع ذلك إلى الحوافز ، NVGPsعموما أسرع للمهاـ البصرية السهلة والصعبة مقارنة 
ة من الاعتماد على أنواع مشابه NVGPs ،VGPSوالاستجابة. وتشتَ النتائج إلى أف نسبة إلى 

ولكن تدتلك أسرع تعيينات في الحوافز والاستجابة في مهاـ الانتباه ، استًاتيجيات الدعالجة البصرية
 .البصرية

( بدراسة تأثتَ الفتًة الزمنية في لشارسة الألعاب 3118) Joshuaوقد قاـ جوسا 
اوح وطبقت ىذه الدراسة على مائة طفل توحدي تتً ، الإلكتًونية لدى ذوي اضطراب التوحد

 وتم بحث عدد الساعات الدستغرقة في مشاىدة الألعاب الإلكتًونية، (عاما 31 -9)أعمارىم بتُ 
وفي الدقابل أظهرت نتائج الدراسة أف التوحديتُ ، الانتباهو  الدهارات الاجتماعيةو  النوـو  الصحةو 

لى اكتساب وتحسن القدرة ع، في اللعب ولديهم مزيد من الاىتماـ للبستمرار، يستمتعوف باللعب
 .تحسن الانتباه والإدراؾ لديهم، صداقات جديدة

آثار  ( إلى فحص3119" ) walter, Boot, et alوىدفت دراسة "ولتتَ بوت وآخرين
، وسيطرة السلطة التنفيذية على الأطفاؿ التوحديتُ، الألعاب الإلكتًونية على الانتباه والذاكرة

طفلًب( 241ىقتُ ذوي اضطراب التوحد عددىم )وذلك على عينة من لرموعة من الأطفاؿ والدرا
ساعة للعبة الفيديو وأظهرت نتيجة الدراسة  31وتعرضت المجموعة التجريبية إلى ، مراىقاً( 241و)

ذاكرة المجموعة التجريبية البصرية  وجود علبقة سببية بتُ ألعاب الفيديو ووظائف الدخ حيث تحسنت
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كما تطوّر ،  بأنها تنمّي الذاكرة وتساعد على سرعة التفكتَ الألعاب الإلكتًونية وتدتاز
حسّ الدبادرة والتخطيط والدنطق. ومثل ىذا النوع من الألعاب يسهم في التآلف مع التقنيات 

، سائل التكنولوجية الحديثة الدمثلة لذابحيث لغيد الأطفاؿ تولي تشغيل ىذه الألعاب والو ، الجديدة
كما تعلّمهم القياـ بمهاـ الدفاع ،  والتعامل مع تلك الآلات باحتًاؼ، واستعماؿ عصا التوجيو

لأنها تقوـ على ابتكار ، وتنشّط الذكاء، والذجوـ في آف واحد وتحفّز ىذه الألعاب التًكيز والانتباه
 (3122، )الجارودي .أيضاً تساعد على الدشاركةبل ، عوالم من صنع الدخيلة ليس ىذا فحسب
لػتاج للبستعلبـ من ، لكن لإلغاد الحلوؿ وحلّ الألغاز، وأف الطفل حتُ يلعب يكوف غالباً وحيداً 

وأحياناً اللجوء إلى المجلبت الدتخصصة بالألعاب ، أصدقائو ومن الباعة عن الألعاب قبل شرائها
والحصوؿ على شروحا وتبادؿ الدعلومات. ، وطرح الأسئلة، جواستعارتها. إذ لػتاج إلى إقامة الحج

ولكن كل ىذه العوامل تساعد  ايلبحظونهحتى وإف كاف الأىل لا ، وىذه الأبعاد من الدشاركة مهمة
تعتبر مصدراً  إلى جانب ذلك فإف الألعاب الإلكتًونية، في زيادة عملية الانتباه والإدراؾ والتذكر

وتشبع خياؿ الطفل بشكل لم يسبق لو ، يكتشف الطفل من خلبلذا الكثتَ مهمًّا لتعليم الطفل؛ إذ
وأسهل الطراطاً في ، كما أف الطفل أماـ الألعاب الإلكتًونية يصبح أكثر حيوية ونشاطاً،  مثيل

مثل الإنتًنت ، كما أف ىذه الأجهزة تعطي فرصة للطفل أف يتعامل مع التقنية الحديثة،  المجتمع
كما أنها تعلمو التفكتَ العلمي الذي يتمثل في وجود مشكلة ثم التدرج ،  الحديثةوغتَىا من الوسائل 

 (3122، أبو العينتُ).لحلها
والألعاب الإلكتًونية تعمل على التًويح عن النفس في أوقات الفراغ. كما أف في اللعب 

لعقل حيث أف بعض الألعاب تحمل ألغازاً تساعد في تنمية ا، توسيع لتفكتَ اللبعب وخيالو
والبديهة والذاكرة. ومن إلغابياتها أيضا أنها لزط منافسة بتُ الأصدقاء من خلبؿ اللعب بالألعاب 

، )الانباري.متعددة اللبعبتُ. كما أنها قد تطلع اللبعبتُ على أفكار جديدة ومعلومات حديثة
3122) 

اعية والتكيف وتشتَ الدراسات إلى أف الألعاب الإلكتًونية تساعد في إلغاد الحلوؿ الإبد
أف لشارسة كما ،  تدكن من تطبيق الآراء والأفكار الدهمة في وقائع وأحداث الحياة الحقيقةو ، أو التأقلم

وىناؾ أدلة ، مهارات الانتباه والإدراؾ والتذكر منهاو ، الألعاب الإلكتًونية تحسن الدهارات الدعرفية
ولا سيما ألعاب ، ارسة الألعاب الإلكتًونيةقوية تثبت أف الأطفاؿ الذين يمضوف أوقاتاً طويلة في لش
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بيئة تعليمية واسعة ، الديتافتَس بيئة ألعاب واسعة متعددة اللبعبتُ:الافتًاضية إلى ثلبثة أصناؼ ىي
 (Salen, Zimmerman, 2004: p.43)متعددة الدتعلمتُ.

 -الإدراك -تأثير الألعاب الإلكترونية على الوظائف التنفيذية للدماغ )الانتباه - ب
 رة( لدى الأطفال التوحديين:الذاك

تشتَ الدراسات الحديثة إلى أف العديد من الآباء والأمهات والدربتُ بادئو في استخداـ 
، التطبيقات والألعاب على وجو التحديد للؤطفاؿ الدصابتُ بالتوحد لتعليم الدهارات الاجتماعية

لعبة في مهارات العالم الحقيقي مثل ونقل التعلم القائم على ، والدهارات الحياتية، ومهارات التواصل
والآباء ، والاىتماـ الدتواصل يتطلب شكلب من أشكاؿ الوساطة، الدرونة الإدراكية، ضبط النفس

يقوموف بو في الدبادرة بالأدوات التي  والأمهات والدربتُ بحاجة إلى مساعدة الأطفاؿ في ربط ما
  p. 63 :2012 ,Grandinلػتاجونها للؤنشطة اليومية.

يمكن -على وجو الخصوص لعب الأدوار -ىذه الدراسات أف بعض أنواع ألعاب وتشتَ
وللقياـ ، أف يكوف صعبا على الأطفاؿ الدصابتُ بالتوحد لضعف قدرتهم على فك الارتباط

بالألعاب الإلكتًونية عند أطفاؿ التوحد لغب مساعدة الآباء والأمهات والدعلمتُ والعاملتُ في لراؿ 
تشجيع الأطفاؿ بقوة على تنويع الألعاب. فلب لغب الجلوس ومراقبة الأطفاؿ وىم على  الرعاية

وتشجيعهم أيضا ، ومساعدتهم على الإجابة، يلعبوف. بل لغب تعلم طرح الأسئلة حوؿ ما يفعلونو
 على العمل على مهمة لزددة من الدهاـ التي تجعلهم ينجزوف.

وحل ، وتحستُ الوظائف التنفيذيةومن أفضل الألعاب لدساعدة الأطفاؿ التوحديتُ 
والتي تشجع  Minecraftومهارات التعلم العاطفية والاجتماعية لعبة ماين كرافت ، الدشكلبت

ولعبة سوبر ، تعلم الإشارات الاجتماعية .التواصل الاجتماعي، التخيل، الأطفاؿ على التفكتَ
مهارة ، للعب التعاونيا، تحسن القدرة على التًكيز New Super Mario Brosماريو بروس 

 .التعاطف، الدرونة، الاتصاؿ
ولعبة الفيديو ىي أداة قوية لتعليم الأطفاؿ الذين يعانوف من التوحد اللغة ومهارات 

ألعاب فيديو اللياقة البدنية أنشطة كبتَة  وتوفر، الاجتماعية والدهارات، الدرونة الإدراكية، الاتصاؿ
 (p.217) :2016 ,Kulman.عل مع الآخرينلتطوير كل الدهارات الحركية والتفا
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بالإضافة إلى أدوات أخرى ، لستلفة في مبادئ عملها ووظيفتها ن أزرارالتي بدورىا تتكوف م
ويمكن أف لظيز بتُ نوعتُ ، وكرسي الدراجة النارية أو السيارة، الرشاش الدسدس أو :مثل

 :أساسيتُ من أجهزة اللعب الإلكتًونية في ىذه القاعات

يعمل على أساسها والتي تسمح ببرلرة لعبة واحدة فقط  :أجهزة أحادية اللعب :الأوؿ
 .عدة أشخاص الدشاركة في اللعب أجهزة التحكم والقيادة كما يمكن لشخص واحد أو

بفضل التبسيط   1980والتي ظهرت في بداية الثمانينات :أجهزة متعددة اللعب :الثاني
يسمح بتغيتَ اللعبة من الداخل من حيث الدكاف والزماف  Jammaالذي أدى إلى اختًاع نظاـ

  (96 -95ص ص  :3119، لعب )بشتَ لظرودوطريقة ال
 :وتصنف الألعاب الإلكترونية إلى عدة تصنيفات هي

وىدؼ ىذا الصنف التنافس والانتصار مهما  :الدقاتل(، الصنف الأوؿ الغازي )المحارب
بحيث يشعروف بمتعة ، ويسعى اللبعبوف في ىذا النوع لتحقيق أىداؼ لزددة سلفا، كانت الخسائر
أو السيطرة على الأحداث الاجتماعية التي تدور حولذا أو تتضمنها ، أحداث اللعبةالسيطرة على 

 .اللعبة

ويهدؼ ىذا الصنف إلى تطوير مهارات لزددة إلى درجة الإتقاف.   :الصنف الثاني الددير
كما يتم تطوير أساليب العمليات لدى اللبعبتُ إلى مستوى لغعلهم يواصلوف اللعب إلى النهاية 

تدكينهم من استخدامهم للمهارات التي أتقنوىا سابقا في نفس اللعبة والعمل على وذلك عبر 
 .توظيفها لاحقا بهدؼ إتقاف مهارات أخرى أكثر عمقا وشمولا وتفصيلب في اللعبة ذاتها

في ىذا الصنف يتم عرض وبياف خبرات وتجارب :الصنف الثالث الدستغرب )الدتعجب(
في ىذا الصنف أقل منها لشا ىو موجود في الصنفتُ ولكن درجة التحدي ، جديدة ولشتعة

 .واللبعبوف في ىذا النوع يتطلعوف بشكل رئيسي إلى الدتعة والاستًخاء، السابقتُ
في ىذا الصنف يستمتع اللبعبوف بالألعاب ذات الصبغة  :الصنف الرابع الدشارؾ

فتًاضية بأنها برامج تدثل بيئات وتعرؼ العوالم الا، أو الدشاركة في العوالم الافتًاضية، الاجتماعية
تخيلية ثلبثية الأبعاد يستطيع الدستخدـ لذذه العوالم ابتكار شخصيات افتًاضية تجسده تسمى 

وأيضا بناء وتصميم الدباني والمجسمات والقياـ بمختلف أنواع الأنشطة والتعرؼ  (avatars)أفاتار
ويمكن تصنيف العوالم ، (:311، ليفةوالتواصل مع أشخاص آخرين من لستلف بقاع العالم)ىند الخ
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العنكبوتية أدى بمختلف الفاعلتُ إلى التأني والتًيث فالنشاطات غتَ الدثمرة تم التخلي عنها 
، )احمد فلبؽ .في الست سنوات الأختَة عاد الاىتماـ بهذه التقنية ولكن، من قبل الناشروف

 (241ص  :3119

تم ، Logicalعبارة عن برنامج معلوماتي آلي  :الألعاب الإلكترونية على جهاز الكمبيوتر -4
ومن ، تركيبو على جهاز كمبيوتر شخصي ذو إمكانية لتبادؿ الدعلومات بتُ الأنظمة للؤلعاب

، الخاصيتاف بجهاز كمبيوتر (الفأرة -لوحة الكتابة)يمكن أف نذكر الثنائية بتُ ىذه الإمكانية 
وتدكن الفأرة الدخوؿ بسرعة مذىلة على التحكمات الكثتَة التي تساعدىا في ذلك لوحة 
التحكم أو الكتابة وراحة أفضل يمكن للبعب أف يصل جهازه بأجهزة أخرى تجلب لو أفضل 

 .الطائرة وقيادة السيارة لألعاب السباؽ راحة مثل عصى قيادة الدروحية أو
عارضة التحكم أو جهاز الألعاب الإلكتًونية  :الألعاب الإلكترونية على عارضات التحكم -5

ىو جهاز حاسب إلكتًوني متخصص في تنفيذ وظائف لزددة لو وذو مواصفات عالية وكفاءة 
وجد بالحاسبات الشخصية مثل الدعالجات التي ت processorويتكوف من معالج ، بالغة الجودة

ولكي يتم بيع أجهزة الألعاب الإلكتًونية بتكلفة معقولة فإنها تستخدـ ، التي نستخدمها
والتي غالباً ما يكوف ، الدعالجات الدنتشرة بكثرة في الأسواؽ ولا تلجأ إلى الدعالجات الحديثة جداً 

ا الشأف لكونها مادة فريدة وىذه التقنية تستعمل فقط مع الأجهزة الخاصة بهذ، بسعرىا مرتفع
ووسائل الدخوؿ إلى لزتويات اللعبة ، من نوعها متبوعة بمراقب موجو لإنتاج الصوت والصورة
كما يمكن للبعب أيضاً من استخداـ ،  وتوصل أجهزة اللعب غالباً إلى شاشة جهاز التلفزيوف

هزة لصد " أكس بوكس عصى القيادة أو الدقود والرشاش النظري أو الليزر ومن أمثلة ىذه الأج
Xbox  وىو الجهاز التابع لشركة " الديكروسوفت "Microsoft ولو عدة أنواع ولظاذج "  ،

 2Ps2-وجهاز " أس ، 4، 3، 2" مثل بلبي ستاشتُ  Sonyكما لصد أجهزة شركة " سوني 
ص ص  :3119، )بشتَ لظرود .Game Cubleوأجهزة شركة نيتناندو التي تعرؼ باسم ، "

95- 96) 

ىذا النوع من الأجهزة متعددو كثتَ الانتشار  :العمومية الإلكترونية الألعاب قاعات جهزةأ -6
والجهاز الرئيسي الدركب أساساً من ، مشدود إلى أدوات وأجهزة تحكم متنوعة وكل جهاز

جهاز تحكم مكوف من لوحة القيادة و  ،شاشة لإخراج الصورةو  ،صندوؽ لجمع قطع النقود
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عنا وتوقعاتنا وخبراتنا وكذا وفقًا لحاجاتنا ودواف، واكتماؿ وجاذبية ىذه الدعلومات أو الدثتَات
 (.:311، السابقة. )أحمد سيد مصطفى

ىو مدى قدرة الألعاب الإلكتًونية في التأثتَ على عملية  والمفهوم الإجرائي للإدراك
وتحديد نوعية ىذا التأثتَ بالإلغاب أو السلب عند مقارنة الأطفاؿ ، الإدراؾ عند الأطفاؿ التوحديتُ

  .مارستُ للؤلعاب الإلكتًونيةغتَ الدو  التوحديتُ الدمارستُ
 تخزين وتجهيز أوو  ىي نشاط عقلي معرفي يعكس القدرة على ترميز :لذاكرة )التذكر(ا

 .معالجة الدعلومات الدتدخلة أو الدشتقة واستًجاعها
ىو مدى قدرة الألعاب الإلكتًونية في التأثتَ على عملية  والمفهوم الإجرائي للذاكرة

ديد نوعية ىذا التأثتَ بالإلغاب أو السلب عند مقارنة الأطفاؿ التوحديتُ وتح، التذكر عند الأطفاؿ
  .غتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونيةو  الدمارستُ

 الإطار النظري للدراسة: 
 :يتضمن الإطار النظري للدراسة ما يلي

 :مجالات الألعاب الإلكترونية - أ
 :بالألعاب الإلكتًونية ىي تتضمن خمس لرالات رئيسية يمكن من خلبلذا إمكانية اللعب

يعد سوؽ الألعاب على الذواتف المحمولة  :الألعاب الإلكترونية على الهواتف المحمولة -2
بوضوح سوؽ الدستقبل مثلما تدؿ عليو لستلف الاستثمارات التي قاـ بها كبار الناشرين 

لشا أدى إلى ، مركما أف تنوع أصناؼ الألعاب الإلكتًونية الدتاحة ىي في تزايد مست،  العالديتُ
اتجاه عمالقة الألعاب الإلكتًونية إلى ىذا النوع من الحوامل ومنها ألعاب الرياضة والكلبسيكية 

وألعاب الذواتف المحمولة عبارة عن ألعاب بسيطة يمكن لشارستها بسرعة وفي ، والتقمص والمجتمع
ولة يتطلب تكييف ىذه كما أف إطلبؽ لعبة على الذواتف المحم،  لستلف مناحي الحياة اليومية

الألعاب على لستلف أنواع الذواتف المحمولة الدوجودة والتي لا توفر نفس الخصائص التقنية 
ولذلك فإف عدد أنواع الألعاب الإلكتًونية على الذواتف المحمولة ، أزرار التحكم( -)العرض

 .تقدر بالدئات وبأسعار رخيصة للبيع وفي متناوؿ جميع الدستهلكتُ

إف لزاولات الناشروف اقتحاـ الانتًنت ليست   :الإلكترونية على شبكة الانترنت الألعاب -3
ولكن لأف انفجار الشبكة ، والسبب لا يتمثل في أف الانتًنت ليس مهم، كبتَة جداً 
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ولزتوى ، والدنزلية، لفت نظر الأخصائيتُ والأسرة لإجراء تعديلبت في البيئة التدريسية -4
واستًاتيجيات التدريس بحيث تسهم في التعرؼ على الألعاب الإلكتًونية ودورىا في حياة 

 الأطفاؿ.

إفادة مراكز التًبية الخاصة بتًبية وإعادة تأىيل ذوي اضطراب التوحد ومعرفة تأثتَ الألعاب  -5
 .الإلكتًونية على وظائف الانتباه والإدراؾ والتذكر

تستمد الدراسة ألعيتها لكونها من الدراسات العربية التي تشتَ إلى التعرؼ على دور الألعاب  -6
 .الإدراؾ والتذكر للؤطفاؿ التوحديتُو  الإلكتًونية في التأثتَ على الانتباه

  :مصطلحات الدراسة
: عبارة عن الألعاب الدتوفرة على ىيئة الكتًونية وتشمل مفهوم الألعاب الإلكترونية

، وألعاب الذواتف النقالة Playstation وألعاب الفيديو، وألعاب الإنتًنت، ألعاب الحاسب
، والتي تشمل ألعاب الحاسب ؛قدرة الألعاب الإلكتًونية ىيوالدفهوـ الإجرائي للؤلعاب الإلكتًونية 

وألعاب الذواتف النقالة في التأثتَ على الوظائف ، Playstation وألعاب الفيديو، وألعاب الإنتًنت
 .التنفيذية الدتمثلة في عملية الانتباه والإدراؾ والذاكرة لدى الأطفاؿ التوحديتُ

الألعاب الإلكتًونية في التأثتَ على عمليات  مدى قدرة ىي :تعريف الوظائف التنفيذية
وتحديد نوعية ىذا التأثتَ بالإلغاب أو السلب ، الانتباه والإدراؾ والتذكر عند الأطفاؿ التوحديتُ

  .غتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونيةو  عند مقارنة الأطفاؿ التوحديتُ الدمارستُ
الانتباه بأنو النشاط الانتقائي الدميز  " يعرؼRaberقاموس علم النفس "لرابتَ  :الانتباه

أو أنو حالة من الوعي تتصف ، أو أنو حالة من الأحادية النسبية في النشاط العقلي، للحياة العقلية
 .أو أنو نزعة موجهة لضو معرفة أوضح بموضوع الانتباه، بمستويات من الوضوح الحسي والخيالي
لألعاب الإلكتًونية في التأثتَ على عملية ىو مدى قدرة ا والمفهوم الإجرائي للانتباه

وتحديد نوعية ىذا التأثتَ بالإلغاب أو السلب عند مقارنة الأطفاؿ ، الانتباه عند الأطفاؿ التوحديتُ
  .غتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونيةو  التوحديتُ الدمارستُ
فنحن نرى ، لمحيطةىو عملية استقباؿ وانتقاء وتفستَ لدثتَ أو أكثر في بيئتنا ا الإدراك

ونستمع لدا يقولوف ونتلقى معلومات ومثتَات ، أقاربنا وزملبءنا وأصدقائنا ورؤسائنا ؛من لطالطهم
ثم نفسرىا وفقًا لدرجة وضوح ، من مصادر شتى لزيطة بنا فنستقبلها وفقًا لقدرات حواسنا
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الألعاب الإلكتًونية بأشكالذا الدختلفة باىتماـ الباحثتُ وذلك بفعل تأثتَىا الكبتَ على الأطفاؿ 
ويركز ىذا الاىتماـ في البداية على ، ولظوىم الذىتٍ والاجتماعي والحركي والتًبوي على حد سواء

مضيعة الوقت وضعف و  ثار السلبية لتلك الألعاب لشثلة في العنف والعزلة الاجتماعية والإدمافالآ
 .التذكر( -الإدراؾ -قدرات الوظائف التنفيذية )الانتباه

ألعية الدراسة إلى أف الأطفاؿ التوحديتُ الذين لا يمارسوف الألعاب الإلكتًونية لا  وتشتَ
 والدتعة التي يشعر بها الأطفاؿ التوحديتُ الذين يمارسونها.يمكنهم فهم عناصر الجذب والإثارة 

كما أف ىناؾ ندرة في البحوث التي أجريت بهدؼ التعرؼ على فهم وتحديد العوامل 
والعناصر التي تدفع الأطفاؿ التوحديتُ لدمارسة الألعاب الإلكتًونية ومعرفة الآثار الالغابية والسلبية 

ألعية الدراسة في لزاولتها التعرؼ علي تأثتَ الألعاب الإلكتًونية على وتكمن ، الدتًتبة على الأطفاؿ
، الاعتبارات الدتمثلة بالألعية النظرية الوظائف التنفيذية للدماغ عند الأطفاؿ التوحديتُ من خلبؿ

 والألعية التطبيقية كما يلي:
 :الأهمية النظرية

ألا وىي الألعاب  ؛ناولذا الدراسةتستمد ىذه الدراسة ألعيتها من خلبؿ الدتغتَات التي تت .2
 الإلكتًونية وتأثتَىا على الوظائف التنفيذية لدى الأطفاؿ ذوي اضطراب التوحد.

كما تسلط الضوء على الفروؽ بتُ الأطفاؿ التوحديتُ الذين يمارسوف الألعاب الإلكتًونية  .3
وظائف التنفيذية والأطفاؿ التوحديتُ الذين لا يمارسوف الألعاب الإلكتًونية على مقياس ال

 .للدماغ

 .تصميم استمارة لدمارسة الألعاب الإلكتًونية عند أطفاؿ التوحد .4

 :الأهمية التطبيقية
التعرؼ على مدى تأثتَ الفتًة الزمنية لدمارسة الألعاب الإلكتًونية على الوظائف التنفيذية  -2

  .للدماغ عند أطفاؿ التوحد
واستمارة ، فيذية للدماغ عند أطفاؿ التوحدتقدـ ىذه الدراسة مقياس لقياس الوظائف التن -3

 لدمارسة الألعاب الإلكتًونية لدى أطفاؿ التوحد.
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، الكشف عن التباين في تأثتَ الألعاب الإلكتًونية على عملية الانتباه وعملية الإدراؾ -1
وكذلك على ، عملية التذكر لكل عملية من ىذه العمليات على حدىا وأيضاً على

 الوظائف التنفيذية لكل ىذه العمليات.

بياف أثر اضطراب التوحد على الوظائف التنفيذية للدماغ )عمليات الانتباه والإدراؾ  -2
 .والتذكر( في ضوء لشارسة الألعاب الإلكتًونية للؤطفاؿ

تًونية على الوظائف التنفيذية للدماغ في ضوء مقارنة التعرؼ علي تأثتَ الألعاب الإلك -3
 .الدمارستُ وغتَ الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونيةالأطفاؿ التوحديتُ 

معرفة ىل الألعاب الإلكتًونية من الدمكن أف تكوف لذا آثار سلبية أـ آثار إلغابية على  -4
 .الأطفاؿ التوحديتُ

 -الألعاب الإلكتًونية على )الانتباه لزاولة إضافة دراسة جديدة للتعرؼ على تأثتَ -5
الوظائف التنفيذية للدماغ عند أطفاؿ التوحد في ضوء الوسائل  (الذاكرة -الإدراؾ

التكنولوجية الحديثة الدتطورة والتي يتعرض لذا الأطفاؿ في كل الأوقات داخل الدنزؿ وفي 
 .الددرسة وفي الأماكن الأخرى

ة في لرتمع الدعلومات من خلبؿ تعاملها مع وسائل معرفة واقع الدملكة العربية السعودي -6
 الإتكالية الإلكتًونية ألا وىى الأجهزة الإلكتًونية والألعاب الإلكتًونية الشبكية.

 :أهمية الدراسة
تتفق معظم الدراسات على أنو ينبغي أف تقتصر الألعاب الإلكتًونية للؤطفاؿ التوحديتُ 

، ينبغي أف تدرس عن طريق متخصصتُ وتكوف واقعية على ساعة واحدة يوميا ولزتوى الألعاب
وألعاب الفيديو الدموية ينبغي عدـ استخدامها لأنها يمكن أف تؤدي إلى الحساسية والسلوؾ 

ينبغي تشجيع الألعاب التي تعزز التعلم الدهارات الأكاديمية أو التعاوف ، العدواني. من ناحية أخرى
وأكد الباحثوف ، (p. 86) :2011 ,et al ,Bavelierالاجتماعي وتقوى الوظائف التنفيذية. 

أف ىناؾ حاجة إلى مزيد من الدراسة لتقييم تأثتَ على الددى الطويل لألعاب الفيديو على  على
 (,p :2013 Heasley. (54ذوي التوحد.

إلظا تدتد آثارىا إلى  ، كما إف بيئة الألعاب الإلكتًونية لا تؤثر فقط على من يستخدمها
ولذذا حظيت ، وبعض ىذه الآثار يمكن أف تلبحظ بوضوح في المجتمع، ؽ الاجتماعيكل السيا
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تقلل التعاطف ولغب أف يدرؾ آباء وأمهات الأطفاؿ الدصابتُ ، الانتباه والذوس والسلوكيات النمطية
والتي تسمح للؤطفاؿ ، الألعاب الإلكتًونية وعلى الرغم من فوائد، بالتوحد ىذه السلوكيات

 ,pp:2011 ,et al Mazurek. 59.ات إلا أف لذا تأثتَات سلبيةبالتواصل مع أقرانهم وتبادؿ الخبر 
ونتيجة لتعدد الألعاب الإلكتًونية وتنوعها ظهرت آثار لستلفة على سلوؾ الأطفاؿ 
التوحديتُ الدمارستُ لذا من نواحي متعددة أسهمت في الدعوة إلى القياـ بدراسة لذذه الظاىرة 

ونظرا لضعف أجهزة الرقابة على ، ة الدختلفة على الأطفاؿللتعرؼ على الآثار السلوكية والاجتماعي
لزلبت بيع الألعاب الإلكتًونية ومراكز الألعاب وقلة مراقبة الأسر لدا يشاىده أبناؤىم من الألعاب 
وقلة الوعي بمخاطر الألعاب الإلكتًونية على الأطفاؿ التوحديتُ فإف ىناؾ حاجة ماسة لدعرفة 

 .عية للؤلعاب الإلكتًونية على الأطفاؿالآثار السلوكية والاجتما
"ىل الألعاب الإلكتًونية تؤثر على  :ويمكن صياغة مشكلة الدراسة في التساؤؿ الآتي

ومن السؤاؿ ، لدى الأطفاؿ التوحديتُ"؟ التذكر( -الإدراؾ -الوظائف التنفيذية للدماغ )الانتباه
 السابق تنبثق عدة أسئلة:

 متوسطي درجات الأطفاؿ التوحديتُ الدمارستُ وغتَ فروؽ دالة إحصائياً بتُ ىل توجد -2
 الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في القدرة على الانتباه ؟

فروؽ دالة إحصائياً بتُ متوسطي درجات الأطفاؿ التوحديتُ الدمارستُ وغتَ  ىل توجد -3
 الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في القدرة على الإدراؾ ؟

ئياً بتُ متوسطي درجات الأطفاؿ التوحديتُ الدمارستُ وغتَ فروؽ دالة إحصا ىل توجد -4
 الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في القدرة على التذكر ؟

فروؽ دالة إحصائياً بتُ متوسطي درجات الأطفاؿ التوحديتُ الدمارستُ وغتَ  ىل توجد -5
 الدمارستُ للؤلعاب الإلكتًونية في الوظائف التنفيذية للدماغ ؟

 :سةأهداف الدرا
تهدؼ الدراسة الحالية إلى التعرؼ علي تأثتَ الألعاب الإلكتًونية على الوظائف التنفيذية 

 :وتتمثل أىداؼ الدراسة الحالية في النقاط الآتية، للدماغ عند الأطفاؿ التوحديتُ
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 مقدمة 

إلظا تدتد آثارىا إلى كل ، الإلكتًونية لا تؤثر فقط على من يستخدمهاإف بيئة الألعاب 
ولذذا حظيت الألعاب ، وبعض ىذه الآثار يمكن أف تلبحظ بوضوح في المجتمع، السياؽ الاجتماعي

بالتوحد ينجذبوف  لذلك فإف الأطفاؿ الدصابتُ، الإلكتًونية بأشكالذا الدختلفة باىتماـ الباحثتُ
، التًكيب، الإلكتًونية نظرا لطبيعة البصرية التكنولوجيا القائمة على الشاشة بشكل خاص للؤلعاب

كما أف ،  ويمكن للآباء استخدامها كحافز للتعلم، تعزيز التعلم، والتغذية الدرتدة الفورية للؤلعاب
يصبحوف أكثر راحة عند ، لشارسة التفكتَ الدرف الألعاب الإلكتًونية تساعد أيضا الأطفاؿ على

Grandin, . وتشاركوف الاىتمامات مع أقرانهم، وتتحسن الدهارات بالدمارسة، اـ بالأخطاءالقي

213 .p :2012 
فكما أف فيها سلبيات فإنها لا تخلو من ، الألعاب الإلكتًونية سلبح ذو حدين وتعتبر

وجب الإلغابيات. وبهذا الخصوص لو كاف للؤلعاب الإلكتًونية ضوابط رقابية لػرص على تنفيذىا بم
بحيث يستطيع الطفل أف يقضي فيها ، وبإشراؼ تربوي لكاف لذا بعض الإلغابيات، تراخيص نظامية

وألعاب ، فيمارس ألعاباً شيقة كالألعاب الرياضية، جزءًا من وقت فراغو دوف خوؼ أو قلق عليو
يع وفي السنوات الأختَة انتشرت لزلبت ب، وألعاب التفكتَ الإبداعي، الذاكرة وتنشيط الفكر

وقابل ىذا الانتشار طلب ، وأحجامها وأنواعها الألعاب الإلكتًونية بشكل كبتَ بمختلف أشكالذا
متزايد من قبل الأطفاؿ والدراىقتُ على اقتناء ىذه الألعاب التي اكتسبت شهرة واسعة وقدرة على 

م حيث أصبحت بالنسبة لذم ىواية تستحوذ على معظم أوقاتهم فهي تجذبه، جذب من يلعبونها
بالرسوـ والألواف والخياؿ والدغامرة. كما جذبت قطاعًا واسعًا من الأطفاؿ على الدستوى العالدي؛ لدا 

وتوظيفها لعدد كبتَ من الفنيتُ الدهرة في إنتاج ألعاب مشوقة ، فيها من مؤثرات سمعية وبصرية قوية
 (3122، أبو العينتُومثتَة.)

 :مشكلة الدراسة
ؾ سلبيات للؤلعاب الإلكتًونية على التوحديتُ خاصة صغار تشتَ الدراسات إلى أف ىنا

والغالبية العظمى من ، يستغرقوف بشكل مفرط في ألعاب الفيديو حيث أف الأطفاؿ التوحديتُ السن
;( يقضوف معظم أوقات فراغهم باستخداـ وسائل 7543الأطفاؿ الذين يعانوف من التوحد )

كما أف لذا تأثتَ سلبي على سلوكياتهم مثل عدـ ،  ونية(الإعلبـ غتَ الاجتماعي )الألعاب الإلكتً 



 

 ىا على الوظائف التنفيذية للدماغ لدى الأطفاؿ التوحديتُالألعاب الإلكتًونية وتأثتَ 

 2 حستُ أحمد عبد الفتاحد/



 

 
 
 
 
 
 
 

 الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الوظائف التنفيذية للدماغ

 "لدى الأطفال التوحديين"
 

 
 إعداد

 د/ حسين أحمد عبد الفتاح محمد
 كلية التًبية والآداب  -أستاذ مساعد بقسم التًبية الخاصة

 الدملكة العربية السعودية -جامعة الحدود الشمالية
 
 





 المحتىيات
 

 ة وتأثيرها على الوظائف التنفيذية للدماغالألعاب الإلكتروني
 "لدى الأطفال التوحديين"

 

 1 ................... حسين أحمد عبد الفتاحد/ 
أ ررى  كررر مبمررد  ررن  عنررد فررا الفكرررر السيااررا واي تمرراعا والتر رروي نظرررات

 م( 1991هر /  989البسن البضرمى )المتوفى انة 
 37 ................... عادل يبيى عبد المنعمد/  

 ااورة مريم أنموذً ر قصص الأنبياءفا   تماعيةايأثر السياق فا درااة البنية 
 "درااة تداولية"

 99 ............. حنان عبد الله ابيم الغامديد/ 
 التأصيل النظري لمفهوم المسئولية اي تماعية

  بارة مبمد  بارةد/  
 113 ............. د/ مناهل خلف الله عبد العظيم

 ذوي القر ررررررررى أنموذً ررررررررارثرررررررراء  اينسرررررررريام النصررررررررا فررررررررا ال ررررررررعر الأندلسررررررررا
 

 199 ............  ن عبد العز ز  ن مبمد خالدد/ 
 أخطررار حر ررة السررقور الصررهري وأثرهررا علررى الطريررن السرراحلا فررا منطقررة عررين

 السهنة  ااتهدام نظم المعلومات اليغرافية وايات عار عن البُعد
 الرحمن يس الكيالا منا عبد /أ.د 

 أ. م. د/ طارق  امل فرج خميس
 393 ........ اليررواد الربميد عبرد أ / صببا عبد

 ال الإنريرازية فا الأر عين النووية "درااة تداولية"الأفع
 

 399 ............... صا ر حسين شباتة صباحد/ 
المعوقات اي تماعية للتمكين القانونا للمرأة المصررية واربل تياوزهرا "دراارة 

 ميدانية"
 

 333 ................. مروة حمدي اعد رياضد/ 
La ponctuation dans Ce que j’appelle oubli de Laurent 

Mauvignier: enjeux et paradoxe 
Dr. Dalia Metawe ............................... 1 

La ponctuation dans Ce que j’appelle oubli de Laurent 
Mauvignier: enjeux et paradoxe 

Dr. Ekram Hassan Alanwar ...............43 
Étude argumentative du discours daëchien 

Dr. Hayame Hussien Ibrahim ............81 
 



وة  ععاا  ا ز سعععا   ا ازيخ ععع  يععأتي  عععث  اععع   وز/ عععاكا يحععع" عبععع   دععن   وعنو  عععوس ا افكعععر 
ل( 0141ه/844  و اتر وي عن  أبي  كر مح       لحس   لح رر  ) د وفى سن   اس اس  و     اع

و  ا    اس اس  أو  ةشازة ة و  ير  ةرازة ويحاوا ف  ا  اباحث  ا  ريع  ذعي   دفكعر  ا ظع   عع   ريعق 
 كز س   اظروف  اس اس   و افكري   اب عاص ف ها.

 نسععع ارة  اعع   وزة/ رعععر عبعع   اعععر   يععععس وة  ةنر ف ععا  ععع   ابمععث  د عععترب  ععين اكعععل رعع  
 اك ار  و ا   وز/  ازن  ارل فرج خم س و نس ار/ صبم  عب   لح    عبع   ةعو ك وعنو  عوس اأخوعاز 
حر    اسقوط  اصهري وأثرىا عرا  اوريق  اساحر  ة رنوق  عين  اسهن   اس ه  ل  ظ   د رورا  

ر ععع   اسعععقوط  اصعععهري ورسعععبباوو وأ عععاط  لحر ععع      عععل  ةنر ف ععع  و  س  ععع از عععع   اب ععع ا وي نعععاوا لح
حع وثها وأثرىععا عرعا  اوريععق  اسعاحر  ة رنوقعع   ا ععين  اسعهن  ووو  عع   ا قن عا   د احعع  ة  اك عع  

 ع   ب    رنم ز    دنوق .
ويععأتي  ععث  ا ز سععا   انفسععع   نعع: عنععو نس ا نا ععا   ةاكترو  ععع  ووأثيرىععا عرععا  او عععائ  

 راغ عن   ن فاا  ا وح يينا ارع   وز/ حسعين أ ع  عبع   اف عاح و اعيي يع زش رع ى وعأثير  ا نف يي  ار
 نا عععا   ةاكترو  عععع  عرععععا  او ععععائ   ا نف ييعععع  ارعععع راغ رثععععل     بععععاه و ةكز ب و ا ععععي ر اعععع ى  ن فععععاا 

  ا وح يين و س ه ر:  ا ز س   دنهج  اوصف   دقازن.
ا سععوى أن   قعع ل  ععاا   ا ععكر و ا قعع ير ارسععاكة و  عع  ىععي   ا ععرض   ععوى  ا عع ك،   يسعع ن

  ك ععين و ععياب اربععاحثين رعع  جمهوزيعع  رصععر  ا ر  عع  ورعع   ن وععاز  ا ر  عع   ا ععق ق ، ر  نععين ارن  ععا 
  ا وف ق و اس  ك.

  ائ  زئ س  رس  ةك زة
 أ.ك/ ىنا  س ريا

 و  ل  اكر   ار ز سا   ا ر ا و ابموث
 



 افتتاحية العدد

شععع ا   48ا أن  قععع ل ارقعععازي  ا ايعععا ىعععي   ا ععع ك  ة يععع  رععع   رععع   ر ععع    ك   ز ععع  يسععع   
 ، و ايي يأتي ر نوعاً وثرياً   اكة ىيه  لمجر  وي كس لمجهوك وفكر  اساكة  اباحثين.8104

يح عععوي ىعععي   ا ععع ك عرعععا أحععع  ع عععر  ثعععاً، وسععع أثر  ارنععع   ا ر  ععع  وحععع ىا  ث ثععع  رنهعععا أو ىعععا 
 لله سععم    انارعع ي نععع: عنععو نس اأثععر  اسعع ان ة كز سعع   ابن عع       اع ععع  ة  ارعع   وزة/ حنععان عبعع 

 صع   ن ب ععا س سععوزة رععرا أ ور ععاً، كز سعع  و  وا عع ا وف ععو و نععاوا  اباحثعع  د و ععا   ا ز سععا   ا   وا عع  
ثعاني فهعو و اس ا         اع   و ا ازيخ   ارن   اقرآني ر  خ ا  ا وب ق عرا سوزة ررا. أرا  ابمث  ا

ار   وزة/ صباح صعا ر حسعين شعماوو وعنو  عو س ا نف عاا  ة اسيع  ة  نز  عين  انوويع س كز سع  و  وا ع ا 
ويععع زش ااف عععاا  ة اسيععع   نعععو ة  ارسعععا  ا   ا   وا ععع  وو بعععا أثرىعععا  ا ععع  و  ة   وعععا   انبعععوي. ويعععأتي 

 س زثععععا  روي  اقععععرً أ ور ععععااً  ابمععععث  اثااععععث نعععع: عنععععو نس ا   سععععنال  انصعععع  ة  ا عععع ر  ن  اسعععع
ار   وز/ خاا     عب   ا ايا    مح     رعان وي  رض ف و دفهول    سنال وأكو وو ووسائرو وووب قها 

.  عرا زثا   ا  ر    ن  اس ين  ايي  ظ  ة روي  اقرً
 The“ -وة  اا  ارن   ة ر اي      ث ااس ارة/ إ عر ل حسع   ن عوز حسعين وعنو  عوس

Application of Chiristiane Nord`s Translation- Oriented Text” Analysis to 
Adult Tawal- Yossef`s Translated Story   اناي  لحاي The Magic flute” 

وارنععع   افر سععع    صععع    بمثعععين ة  عععاا  ارنويعععا ، أو  عععا ارععع   وزة/ ى عععال حسعععين ععععارر، 
لحنا  ععع  ة   وعععا   ا  ع ععع ا واروعععرن  ده رفععع . ان عععر ىعععي  وي نعععاوا دو:عععواس اكز سععع  ااسعععاا    

  وا  و  ف    س ه  ل  د ورفين  يا   اقرآن  اكرا و نحاكيث اترجم  ىعي    وعا   أسعرو  يخع ل 
أىعع  فه ، أرععا  ابمععث  اثععاني ارعع   وزة/ ك ا ععا روععاوا وعنو  ععوس اع رععا   اتر عع   ةس رععا أ  ععو  انسعع ان 

وي ناوا  اا ز س     ف ر   س ه  ل  اكاو   عيه  ا  رعا  وار   ع   اعب وعر    عين اروز ن روف ن وا. 
  ا كل  انص   د  ا  يه  ارو ي  و س ه  ل ع ر   اتر    ة ر س  سرو    ا   ىيه  ارو ي .

وة  ا ز سععععا       اع عععع ، ىنععععاب  ثععععان  نوا   نععععو نس ا د و ععععا       اع عععع  ار  كععععين 
اعيي  س  ر:ع: ف عو ار عت ر   رأة وسعبل  اوسىعا، كز سع  ر     ع ا ارع   وزة/ رعروة  ع ي و  اقا وني ار 

عق   ن:  شر ف  نر   د م ة ةس ا  أسبا   ا    ا :   درأة و ك نهعا رع  رناى ع   ا  صع    اب
 عبع  : ىا ورساو تها  اار عل، و ابمعث  اثعاني ارع   وز/  بعازه مح ع  حبعازه و نسع ار رناىعل خرع   لله

 ا ظعع   وعنو  ععوس ا ا أصعع ل  انظععري دفهععول  دسعععوا        اع عع  وع   هععا نتسسععا   ا واعع  ورنظ ععا  
  نع اا  اب وس نل رو زك  لمج  ا ا مق ق  ار ح عرا حسا و.



 ناسك محمد عبد المطًف أ.د/
 يضزٍ أحمد عبد الله سيدان أ.د/

 البضًىنٌ عبد الله جاد أ.د/
 محمد ياصز شبن الخىاجُ أ.د/

 
 

 

 



 
 
 

 أسماْ الضادَ الأصاتذَ محلمٌ هذا العدد
 وفقا لمترتًب الأظدٍ

 ــــــــــــــــــــ

 أ.د/ إبزاهًم عىدَ
 أحمد صالم صالح أ.د/

 صوير محمد الشامٌ أ.د/
 طارق سكزيا أ.د/

 أ.د/ عبد الله محمد صمًمان هنداوٍ
 أ.د/ عىاطف حضين

 ُقبارٍ محمد عبده شحات أ.د/
 محمد عمٌ أبى سيد أ.د/
 محمد عمٌ محمد صلامُ أ.د/
 محمىد إسماعًن عبد الزاسق أ.د/
 مدحت الجًار أ.د/

 منِ أحمد عبد العشيش أ.د/



 



 مجمُ كمًُ

 عُ الشقاسيقجام –مجمُ كمًُ الآداب 
 م7861 – 68صدر العدد الأول 

 
 

 هيئة التحرير
 الأستاذ الدكتور

 عماد مخًمز
  عميد الكلية

 رئيس مجلس الإدارة

 

 الأستاذ الدكتور

 هناْ سكزيا عمِ
 وكيل الكلية للدراسات العليا والبحوث

  مجلس الإدارة رئيس نائب 

 

 الأستاذ الدكتور

 النجدّ محمد فزيدَ
 التحرير رئيس

 ستاذ الدكتورالأ

 محمد عبد الفتاح عىض
 سكرتير التحرير

 

 

 مستشارو التحرير
 

 عثمةةةةةةةةةةةلن محمةةةةةةةةةةةد عثمةةةةةةةةةةةلنء.د . 
 فلأيةةةةةةةةةةةةدة محمةةةةةةةةةةةةد اليجةةةةةةةةةةةةديء.د . 
 علااا  طاااارك يكرياااا أ.د . 

 حمااااادمحمااااد حسااا     أ.د .

 أ.د.   إبااااااراسيم ا ساااااالم  

 

 

 
 ءحمةةةةةةةةةةةةةد صةةةةةةةةةةةةةلا  الةةةةةةةةةةةةةةدينء.د . 
 عبااااد الاااارحم  ب ااااير  أ.د .
 عباااد الااارحم إباااراسيم   أ.د .

 عواطاااااااا   اااااااااح.د. أ

 

   



يلأفةةةق مم صةةةلن لمشحةةةث شةةةللمتعين النلأشيةةةة ااويجميزيةةةة عمةةةى ءس يعجةةةلاز حجةةةم  -12
 .المم ص ص حة ااحدة

 عي لأ المجمة مم صلت اللأنلئل النممية النلأشية اااجيشية. -13

عي ةةةلأ المجمةةةة شحةةةاث منةةةلايب هيئةةةة العةةةدلأيس كمعطمةةةب لمحصةةةال عمةةةى  -14
 .االدكعالأاهدلأجعب الملجنعيلأ 

يئةةة العةةةدلأيس شدلأجةةة ءنةةةعلم افةةق القيمةةةة عي ةةلأ المجمةةةة شحةةاث ءع ةةةل  ه -15
 ال نمية لمطشلعة.

ال لصةةةةة شللي ةةةةلأ إلةةةةى لأئةةةةيس  اسنع نةةةةللأاتميةةةةع المكلعشةةةةلت ءا عاجةةةةه ج -16
 عحلأيلأ المجمة عمى النياان العللب. 

 جامعُ الشقاسيق –كمًُ الآداب 

 2343421/055تمًفىن :  
http://www.Arts@ Zu.edu.eg 

 



محكمةة عنيةب شي ةلأ ااشحةلث النمميةة  -ةيعمم -الآداب: فصميةمجمة الكمية 
فةةةةب مجةةةةلست الدلأانةةةةة اوينةةةةليية المتايةةةةة ااادشيةةةةة االعللأي يةةةةة االجتلأافيةةةةة اال منةةةة ية 

االي نية ااوعلامية اعلأحب المجمةة شلونةململت النمميةة لمنةلدة ءع ةل   يةااسجعملع
 المجمة. وثلأا هيئة العدلأيس االشلحثين من النللمين النلأشب ااونلامب 

 -:قىاعد النشـز
 عقشل المجمة الشحاث شللمتلت النلأشية ااويجميزية اال لأينية. -1
 مة ء لأي لمي لأ.يقلأ الشحث كعلشة ءن شحثه لم ينشق ي لأه الم يلأنل لج -2

 ي طلأ الشلحث ش طلب لأنمب شقشال الي لأ فب حللة إجلزة الشحث لمي لأ. -3

عند ال لأائط االلأنام الشيليية اغيلأهل من اوي لحلت من قشةل الشلحةث شطلأيقةة  -4
 عجنممل قلشمة لمطشع.

 عنشلأ الشحاث المي الأة عن لأءي اصحلشمل فقط. -5

 دم قشالمل لمي لأ.ءصال ااعملل المقدمة لممجمة س علأد حعى فب حللة ع -6

   C.Dيحصةل الشلحةث عمةةى ينة ة ااحةةدة مةن عةدد المجمةةة المي ةالأ شمةةل    -7
 ع لأ منعلات من الشحث.

 633صة حة  ينةدد الشلحةث المصةلأي  33الحجم اامثل المقشال فةب حةداد   -8
، اينةةةدد الشلحةةةث النلأشةةةب جييمةةةل ا منةةةة ع ةةةلأ جييمةةةل  عةةةن كةةةل صةةة حة زائةةةدة

 كل ص حة زائدة. داسلأ اثلاثة داسلأ عن 333اااجيشب 

عمةةى ءن يكةةان مجماعةةل   C.Dينةةمم الشحةةث مطشاعةةل  مةةن ءصةةل اصةةالأعين    -9
 نم. 12x19، اءن يكان مقلس الص حة 14ششيط 

يكعةةةب عيةةةةاان الشحةةةةث اانةةةم الشلحةةةةث ادلأجعةةةةه النمميةةةة اجمةةةةة عممةةةةه فةةةةب ءال  -13
 ص حة من الشحث.

 شلانةةةس النمميةةةة اسلعةةةزامعكعةةةب الملأاجةةةع االمةةةاامش فةةةب يمليةةةة الشحةةةث، مةةةع  -11
 لمعاثيق.





 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 مجمُ عممًُ محلمُ فصمًُ
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