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تأثير نوع الألعاب الإلكترونية على زمن رد الفعل البسيط والانتقائي لدى ممارسي  

  ومحترفي الألعاب الإلكترونية
* ʙʽعʶي الʶॽɺ ʙʺʴد / م  

** ʛل ناصʸॽɾ / قاروت أ  
 ʝ rلʸال  

إلى   الʙراسة   ʗفʙه  ʛʽتأث على  و الʱعʛف  الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  مʺارسي   ʛʺع  عʨمʺارسة ن ومʙة 
الȌॽʶॼ والانʱقائياللألعاب   الفعل  الʙراسة  الإلʛʱؔونॽة على زمʧ رد   ʗاً,    ٥٩على  , وشʺل مʷارؗ

  ʧʽب ʦأعʺاره ʗاوحʛن    ٣٥- ١٨تʨ عام, تʦ إجʛاء ॽʀاس زمʧ رد الفعل الȌॽʶॼ والانʱقائي لȐʙ الʺʷارؗ
ي ȞǼلॽة علʨم الȄʛاضة والʷʻاȋ الʙʰني ʳǼامعة    ǼMOARTاسʙʵʱام جهاز   ʛؗʴك الʨلʶال ʛʰʱʵفي م

 ؗل فيالȌॽʶॼ  رد الفعلمʧ زمʧ  اعلىالانʱقائي رد الفعل زمʧ  وأʣهʛت الʱʻائج أنالʺلʥ سعʨد،  
ʧات والألعاب الʺفʹلة   مʯالف   ،  ʥلʚات ال  كʛʽغʱم ʧم ȑة لأॽائʸوق ذات دلالة إحʛف ʙجʨراسة  لا تʙ

  ʛʺالع) الʺفʹلة    – الʺʱʶقلة  انه    ، ونʨع اللاعʖ)    – واللॼɻة  الى  ذات دلالة اضف  تʨجʙ فʛوق 
العاب الاسʛʱاتॽʳॽة)  و    -إحʸائॽة حʖʶ اللॼɻة الʺفʹلة بʧʽ الʺʨʺʳعʧʽʱ (العاب تʺʽʲل الأدوار   

  ʥلʚة  كॽائʸوق ذات دلالة إحʛف ʙجʨت    ʧʽب) ʧʽʱعʨʺʳʺة     ألعاب ال ʛؗʴة)  الأل  -الॽʳॽاتʛʱعاب الاس
  الȑʜʽʽʺʱ اجʛاء دراسات مʺاثلة في زمʧ رد الفعل  الى  ، وأوصʗ الʙراسة    ʺʨʱسȌ الʜمʧ الانʱقائيل

 دراسة أثʛ عامل الʚؗاء على زمʧ الاسʳʱاǼة. و ، 
  – زمʥ رد الفعل الانʯقائي    –زمʥ رد الفعل الȊॻʴॺ    –الالعاب الالʙʯؒونॻة    الؒلʸات الʸفʯاحॻة:
  تॻʱॻة ʙاالالعاب الاسʯ -العاب تʻʰʸل الادوار

  
  
  
 
 
  
  
  

 
 الملك سعود جامعة  – دنيوالنشاط الب علوم الرʮضةكلية   – أستاذ السلوك الحركي المساعد بقسم الميكانيكا الحيوية والسلوك الحركي *

   الملك سعودجامعة   –علوم الرʮضة والنشاط البدني كلية   – تدريب رʮضي ماجستير -طالب دراسات عليا  **



 
 

 
 

٢٠٨  
 

  0310-2786الإلʙʯؒوني:       0302-2786 الʦʮʠʸع:         ʰامʥ، الʚʱء ال  ʰامʥالعʗد ال

https://mnvs.journals.ekb.eg /  

The effect of the type of electronic games on the simple and selective 
reaction time of electronic game practitioners and professionals 

Dr. Muhammad Issa Al-Saeed 
m.Faisal Nasser Qarot 

The study was aimed to identify the effect of the age of players who using 
video games, the type of video games, and the duration of playing video games 
on simple and choice reaction times. The study recruited 59 participants with age 
between 18 to 35 years old. The simple and choice reaction times of the 
participants was measured by using MOART device on Motor Behavior Lab at 
the College of Sports Sciences and Physical Activity - King Saud University. The 
results showed that the choice reaction time was higher than the simple reaction 
time on all categories and preferred games. Furthermore, there were no 
significant differences at any variables (age - preferred game - and type of 
player). In addition, there were significant differences on preferred game between 
the two groups (role-playing games and strategy games). There were significant 
differences between the two groups (action games and strategy games) on 
choice reaction time. The study recommended to conduct similar studies on 
discrimination reaction time, and studying the effect of the intelligence factor on 
response time. 

 -Choice reaction time -Simple reaction time –o games Vide :Keywords
strategy games -playing games-role 
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تأثير نوع الألعاب الإلكترونية على زمن رد الفعل البسيط والانتقائي لدى ممارسي  

  ومحترفي الألعاب الإلكترونية
* ʙʽعʶي الʶॽɺ ʙʺʴد / م  

** ʛل ناصʸॽɾ / قاروت أ  
  الʸقʗمة 

أصʗʴॼ الألعاب الإلʛʱؔونॽة شائعة ȞʷǼل مʜʱايʙ مʚʻ بʙايʱها في الॽʻʽʶʺʵات مʧ القʛن الʺاضي،  
ذات  الʢॽʶॼة  الألعاب   ʧم  ʦʶتق وهي  الʷعॽʰة،  الʲقافة   ʧم الʢʻاق  واسع  جʜءا  الآن   ʗʴॼوأص
ومع   الʺʱقʙمة،  الألعاب  مȞॽانȞॽا  مع  ȄʛʸǼا  والʺʚهلة  الʺعقʙة  الألعاب  إلى  الأساسॽة  الʛسʨمات 

سʛʺʱار تʨʢر الʨʻؔʱلʨجॽا، مʧ الʺʛجح أن تʛʺʱʶ الألعاب الإلʛʱؔونॽة في الʨʱسع أكʛʲ للʨصʨل ا
  .)٢٠١٥(نʽلʧʶ وآخʛون، إلى جʺهʨر أوسع

 ʘʽʴǼ هاʛȄʨʢت ʦي تʱة والॽفاعلʱة الॽʺقʛع وسائل الألعاب الॽʺأنها جǼ ةॽونʛʱؔف الألعاب الإلʛوتع
ʧȞʺǽ مʺارسʱها في أنʨاع مʱʵلفة مʧ الأجهʜة الʛقʺॽة مʲل الؔʺʨʽʰتʛ أو الأجهʜة الʺʨʺʴلة أو أجهʜة  

ورغʦ  .  )٢٠٠٩  وآخʛون،وحʙات الألعاب أو الهʨاتف الʺʨʺʴلة أو عʧ حʱى ȘȄʛʡ الʱلفاز (إمʰي  
أن هʻاك العʙيʙ مʧ الأنʨاع للألعاب الألʛʱؔونॽة، إلا أنه يʦʱ تʅॽʻʸ هʚه الأنʨاع ȞʷǼل عام ǼالȄʛʢقة  
  ʅॽʻʸت  ʙيʙʴت ʜʽ في  ʛؗʱال  ʦʱي إذ  اللॼɻة،  الʺʨجʨدة في  الǽʙʴʱات  مع   ʖاللاع بها  يʱفاعل  الʱي 

ɻفاعل معها في اللʱال ʦʱي يʱات والǽʙʴʱال ʧة مʻʽاع معʨان  الألعاب على أنȞʺال ʧع ʛʤʻال ʠغǼ ةॼ
اللॼɻة  ʦعال  Ȑʨʱʴم أولاً:  أو  الألʛʱؔونॽة  .  ॽة  الألعاب  ʛؗʴال)Action Video Games  (  وهي

  ʖلʢʱل    تفاعلاً تʺʷت جǽʙʶة  تǽʙʴات  ونادراً المع   ʧʽوالع  ʙʽال  ʧʽب  Șافʨʱ    اتǽʙʴت  ʧʺʹʱت ما 
هي  و   )Strategy Video Games(الألعاب الاسʛʱاتॽʳॽة  . ثانॽاً:  اسʛʱاتॽʳॽة مʲل ألعاب الʛماǽة

تॽȞॽʱؔة ولʨجॽʱʶة والʱي تʱʴاج إلى سلʶلة مʧ   مع تǽʙʴات   ʨȞǽن تفاعل اللاعʖ فʽهاالألعاب الʱي  
الإجʛاءات الʺʚʵʱة ضʙ خʦʸ أو أكʛʲ وقʙ تʧʺʹʱ أǽʹا تǽʙʴات اقʸʱادǽة واسʷؔʱاॽɾة مʲل ألعاب  

  تفاعلاً تʱʶلʜم    لعاب وهي أ  )RPG Video Games(ألعاب تʺʽʲل الأدوار    . ثالʲاً:ॽʀادة الʨʽʳش
مʲل  مʙʴدة بʻاءً على دور الॽʸʵʷة الʱي يʦʱ أخॽʱار اللعʖ بها في اللॼɻة  مع عالʦ اللॼɻة ʛʢǼق  

ʦهʛʽأو الʺعالج وغ ʛاحʶارب أو الʴʺة الॽʸʵدور ش ʖعاً:  .لعǼاكاة    راʴʺألعاب ال)Simulation 
Video Games(  اج الى    وهيʱʴقة  تفاعلألعاب تȄʛʢǼ ʖقيت  اللاعॽʁʴال ʦة العالʢʷاكي أنʴ ،  

مʲال على ذلʥ ألعاب الʺʴاكاة الȄʛاضॽة مʲل ʛؗة القʙم والʱي ǽقʨم فʽها اللاعǼ ʖالʱفاعل مع اللॼɻة 
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  ʙاحʨال ʅॽʻʸʱل الʺʷǽ أن ʧȞʺǽ أنه ʛؗʚالǼ ʛيʙʳال ʧم. ومʙة القʛؗ اضةȄاكي رʴǽ لȞʷǼ على
بʧʽ الॽʻʸʱفات حʖʶ الȄʛʢقة تفاعل اللاعʖ مع اللॼɻة،    أو حʱى أن ʷǽʺل دمʳاً   العʙيʙ مʧ الفʯات 

تǽʙʴات جǽʙʶة   اللॼɻة على   ȑʨʱʴت الʺʲال عʙʻما  يʦʱ    وتॽȞॽʱؔة ولʨجॽʱʶةعلى سʽʰل  أن   ʧȞʺॽɾ
ॽة اسʛʱاتॽʳॽة  تʅॽʻʸ اللॼɻة Ǽأنها   ʛؗة حॼɻل(Action- Strategy Video Games)  )،ʜآدام 

٢٠١٤(.  
يʦʱ اسʙʵʱام الألعاب الإلʛʱؔونॽة للعʙيʙ مʧ الأغʛاض مʻها أولا: الʛʱفʽهॽة مʲل مʺارسة الألعاب 

مʧ  ثانॽا: الʱعلॽʺॽة مʲل مʺارسة الألعاب الإلʛʱؔونॽة    .الإلʛʱؔونॽة للاسʱʺʱاع Ǽالʨقʗ مع الأصʙقاء
ॽة نǼ ،  ʧʽʶʴالإضافة إلى  أجل تʛȄʨʢ مهارات حل الʺȞʷلات والʱفʛʽؔ الاسʛʱاتʳॽي  ʛؗʴالʺهارات ال

 ،ʧʽوالع ʙʽال ʧʽب Șافʨʱل ا  والʽمها في تاهʙʵʱل أسʲة مॽاً: العلاجʲالإعاثال ȑاد ذوʛى في  لأفʱقة أو ح
.ʦالأل ʅॽɿʵة    تॽنʙʰرات الʙالق  ʜȄʜعʱة لॽونʛʱؔام الألعاب الإلʙʵʱل اسʲاضي مȄʛال ʖȄرʙʱعاً: الǼرا

خامʶاً   .ʧʽʽاضȄʛل  للʲم الʺʻافʶة  في  :  فياسʙʵʱامها   ʝافʻʱاضات   الȄʛال  ) حʺارȑ  الإلʛʱؔونॽة 
 ) ٢٠١٧وآخʛون،  بʛزʽʰȄلȞʶي ; ٢٠١٧، وشȃʨلʨم

) أصʗʴॼ ذات شعॽʰة ʛʽʰؗة في  eSportsومʧ الʙʳيǼ ʛالʛؗʚ أن ʨʢǼلات الȄʛاضات الإلʛʱؔونॽة ( 
الʨʻʶات الأخʛʽة، وجʚبʗ ملايʧʽ اللاعʧʽʰ والʺʱفʛجʧʽ مʧ جʺॽع أنʴاء العالʦ. إذ تقʙم هʚه الʨʢॼلات 
مʨʺʳعة مʧ الʨʳائʜ الʛʽʰؔة والʱي قʙ تʸل إلى ملايʧʽ الʙولارات، Ǽالإضافة إلى أنها تʨفʛ أǽʹا 

ومʳʱʻاته  الʳʱارȄة   ʦج لعلاماتهȄوʛʱلل للʛعاة  ات فʛصة  ʛؗʷال  ʧʽب مفʙʽة  إلى شʛاكة   ȑدʕي ʦ، مʺا 
  ʧʽها بʱʽʰادة شعȄجي وزʨلʨʻؔʱم الʙقʱالǼ عةʨفʙة مॽونʛʱؔاضات الإلȄʛلات الʨʢǼ ʨʺومع ن .ʧʽʰواللاع

الاسʲʱʺار   أصॼح   ʙفق تʻافॽʶة،   ʛʲأك  ʗʴॼأص لأنها  ونʛʤا  الʷاǼة،  لاعʰي  الأجॽال   ʛȄʨʢت في 
الȄʛاضات الإلʛʱؔونॽة أمʛا Ǽالغ الأهʺॽة، خاصة للفʛق والʺʕسʶات الʱي تʶعى إلى الʴفاȍ على  

  ). ٢٠١٢قʙرتها الʻʱافॽʶة في هʚه الʻʸاعة (تايلʨر،  
ومʧ الʺهʦ معʛفة أن أداء لاعʰي الألعاب الإلʛʱؔونॽة يʱأثǼ ʛالعʙيʙ مʧ العʨامل الʺʱʵلفة مʲل دقة 
 ʦȞʴʱال ʙل يʲقاتها مʴومل ʦȞʴʱات الʙض ووحʛاشة العʷؗ ʖمة في اللعʙʵʱʶʺات الʙدة الʺعʨوج

ǽʹا قʙ يʱأثʛ أداء لاعʰي الألعاب الإلʛʱؔونॽة Ǽعʨامل مʲل الʛʰʵة  ، أ)Ǽ٢٠٢١اللعʖ (هان وآخʛون،  
 أضف .  )٢٠١٨)، والقʙرة على الانॼʱاه (بʙʽو وآخʛون،  ٢٠٢٠في الʺʺارسة (كʨȃʨسʨف وآخʛون،  

فإنه  ،Șʰالى ماس    ʧʽʰاللاع تقʙم  فؔلʺا   ،ʛʺالعǼ الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  أداء لاعʰي   ʛأثʱي ʧȞʺǽ أن 
ʶمʨʡ) ةॽونʛʱؔعلى الاداء في الألعاب الإل ʦراتهʙفاض في قʵصة الانʛزادت ف ʛʺالعǼ  ،ونʛن وآخʨ

٢٠١٤( ،ʥلʚ يʱأثʛ أداء لاعʰي الألعاب الإلʛʱؔونॽة بʨʻع الألعاب الʱي يʦʱ مʺارسʱها، حʘʽ إن   وؗ
  ʙق إنه  إذ  الاسʛʱاتॽʳॽة،  الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  ؗلاعʰي  لʨʶॽا  ॽة  ʛؗʴال الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  لاعʰي 
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الا  ). Ǽالإضافة  ٢٠١٠تʱʵلف Ȅʛʡقة الʱفاعل اللاعʧʽʰ في الألعاب الإلʛʱؔونॽة (جʧȄʛ وآخʛون،  
ʧȞʺǽ أن ʨȞǽن زمʧ رد الفعل عاملا مهʺا في الأداء لȐʙ لاعʰي الألعاب الإلʛʱؔونॽة، خاصة انه  

  ). ٢٠١١، وآخʛون في الألعاب الʱي تʢʱلʖ ردود أفعال سȄʛعة (بʨت 
Ǽأنه الʜمʧ الȑʚ يʻقʹى بʧʽ بʙء ʣهʨر مʛʽʲ ما وǽ)Reaction Time(    ʧʽȃقʙʸ بʜمʧ رد الفعل  

هʺا  ʧʽعʨن الى   ʦʶقʻȄو  ،ʛʽʲʺال لهʚا  الاسʳʱاǼة  الȌॽʶॼ  :  بʙء حʙوث  الفعل   Simple(زمʧ رد 
Reaction Time(   وثʙة حʤʴى لʱوف حʛمع ʛʽʲʺر الʨهʣ ةǽاʙب ʚʻق مʛغʱʶʺال ʗقʨال ʨوه

ʛʽʲʺال لهʚا  الانʱقائي    وزمʧ  الاسʳʱاǼة  الفعل  الʨقChoice Reaction Time(   ʗ(رد   ʨوه
مॼʶقا   اسʳʱاǼة مʙʴدة   ʖلʢʱي  ʛʽʲم ل  وؗ مʛʽʲ معʛوف   ʧم ʛʲأك هʻاك  ʨȞǽن  عʙʻما  الʺʱʶغʛق 

  ). ٢٠١٦(مॽغʽل وأنʙرسʨن، 
  ʛʺع ʛʽها وتأثʱة مʺارسʙة ومॽونʛʱؔاع الألعاب الإلʨأن ʛʽل تأثʨح ʛʲف أكʛعʱاجة الى للʴا للʛʤون
اللاعʧʽʰ على زمʧ رد الفعل، ومʧ خلال ما سȘʰ ذʛؗه، تʱʹح أهʺॽة إجʛاء الʙراسة الʴالॽة ʨؗنها  

ضاॽɾة واضʴة ودॽʀقة حʨل مȐʙ تأثʛʽ عʺʛ اللاعʧʽʰ ونʨع ومʙة مʺارسة الألعاب إسʱقʙم نʱائج  
  الإلʛʱؔونॽة على زمʧ رد الفعل.

  مȜʵلة الʗراسة 
مʱʵلف   ʧوم  ʦالعال حʨل  الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  مʺارسي  عʙد  في   ʙايʜʱʺوال الʴاصل   ʨʺʻال  ʦرغ
  ʦها، إلا أن فهʱمʺارس ʧȞʺǽ يʱة الॽونʛʱؔالألعاب الإل ʧلف مʱʵوم ʛʽʰؗ دʙد عʨالأعʺار، ووج

  ʛʺع ʛʽيتأثʰرد الفعل   لاع ʧة على زمॽونʛʱؔة مʺارسة الألعاب الإلʙع ومʨة ونॽونʛʱؔالألعاب الإل
ʜ على  ʛؗت ʗال ؗانʳʺا الʚقة في هǼاʶراسات الʙال ʖإن أغل ʘʽح ،ʛʲفة أكʛاج إلى معʱʴǽ ما زال
  ʙيʙارات في العॼʱاء الاخʛالإضافة إلى أن إجǼ ،ةॽ ʛؗʴة الॽونʛʱؔة الʺʺارسة للألعاب الإلʙع ومʨن

ॽة، مʺا قʙ يʕثʛ على الʻ  ؗان مقارȃاً مʻها   ʛؗʴة الॽونʛʱؔفي الألعاب الإل ʖاللع Ȍʺʻالʺقارنة  ل ʙʻائج عʱ
ʰلاع ʛʺع ʛʽة، ؗʺا أن تأثॽونʛʱؔالألعاب الإل ʧم Ȑʛاع أخʨة على رد   ي مع أنॽونʛʱؔالألعاب الإل

  ʧع، ومʨضʨʺا الʚفي ه ʗʲʴǼ يʱراسات الʙخاصة مع قلة ال ،ʛʲأك ʘʴॼاج إلى الʱʴǽ الفعل ما زال
  ʛʺع ʛʽف على تأثʛعʱراسة في الʙلة الȞʷزت مʛا بʻة هॽونʛʱؔي الألعاب الإلʰع الألعاب   لاعʨون

  .الإلʛʱؔونॽة على زمʧ رد الفعل الȌॽʶॼ والانʱقائي لȐʙ مʺارسي ومʛʱʴفي الألعاب الإلʛʱؔونॽة
ॻyة الʗراسة    أه

 ʛʽعلى تأث ʛʲف أكʛعʱراسة في الʙه الʚة هॽʺز أهʛʰة و تॽونʛʱؔمʺارسي الألعاب الإل ʛʺع  عʨن
الʙراسة  أن هʚه الإلʛʱؔونॽة على زمʧ رد الفعل الȌॽʶॼ والانʱقائي، ؗʺا ومʙة مʺارسة الألعاب 

على رد  الألʛʱؔونॽةلعاب الأ تأثʛʽفي مʳال   والأجॽʰʻة العॽȃʛةللʙراسات  سʨف تʨؔن إضافة
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على إعʙاد بʛامج تʙرॽʰȄة رȄاضॽة تهʙف الى  الȄʛاضʧʽʽ الʺʙرʧʽȃ قʙ تʶاعʙ نʱائʳها، ʚؗلʥ الفعل
  .تʧʽʶʴ مȄʨʱʶات مʺارسي ومʛʱʴفي الألعاب والȄʛاضات الألʛʱؔونॽة Ǽالʺʺلؔة العॽȃʛة الʶعʨدǽة

  أهʗاف الʗراسة 
  تهʙف الʙراسة إلى:

 الʱعʛف على أثʛ نʨع الألعاب الإلʛʱؔونॽة على زمʧ رد الفعل الȌॽʶॼ والانʱقائي.  .١
٢.  Ȍॽʶॼال الفعل  رد   ʧزم على  الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  مʺارسة  مʙة   ʛأث على  الʱعʛف 

 والانʱقائي.
الفعل  .٣ رد   ʧزم على  الإلʛʱؔونॽة  للألعاب   ʧʽالʺʺارس الأفʛاد   ʛʺع  ʛأث على  الʱعʛف 

 الȌॽʶॼ والانʱقائي. 
اɹؤلات الʗراسة    ت

-   ʙجʨوق هل تʛف    ʛʺة وعॽونʛʱؔة مʺارسة الألعاب الإلʙع ومʨن ʧʽب ذات دلالة إحʸائॽة 
 الʺʺارسʧʽ على زمʧ رد الفعل الȌॽʶॼ؟. 

-   ʙجʨوق هل تʛف    ʛʺة وعॽونʛʱؔة مʺارسة الألعاب الإلʙع ومʨن ʧʽب ذات دلالة إحʸائॽة 
 الʺʺارسʧʽ على زمʧ رد الفعل الانʱقائي؟. 

ا̡ت الʗراسة    مʠʶل
- Ȋॻʴॺرد الفعل ال ʥزم )Simple Reaction Time(:  ةǽاʙب ʚʻق مʛغʱʶʺال ʗقʨال ʨوه

ʛʽʲʺال لهʚا  الاسʳʱاǼة  حʙوث  لʤʴة  حʱى  معʛوف   ʛʽʲʺال  وأنʙرسʨن، (مॽغʽل    ʣهʨر 
٢٠١٦.( 

وهʨ الʨقʗ الʺʱʶغʛق عʙʻما    :)Choice Reaction Time(زمʥ رد الفعل الانʯقائي   -
(مॽغʽل   مॼʶقاً  مʙʴدة  اسʳʱاǼة   ʖلʢʱي  ʛʽʲم ل  وؗ معʛوف   ʛʽʲم  ʧم  ʛʲأك هʻاك  ʨȞǽن 

 ). ٢٠١٦ وأنʙرسʨن،
الʱي  الʱفاعلॽة و جʺॽع وسائل الألعاب الʛقʺॽة    :(Video Games) الألعاب الإلʙʯؒونॻة -

أنʨاع مʱʵلفة مʧ الأجهʜة الʛقʺॽة مʲل الؔʺʨʽʰتʛ أو ʧȞʺǽ ʘʽʴǼ مʺارسʱها في   تʦ تʛȄʨʢها
الʱلفاز   عȘȄʛʡ ʧ  أو الهʨاتف الʺʨʺʴلة أو  وحʙات الألعاب الأجهʜة الʺʨʺʴلة أو أجهʜة  

 . )٢٠٠٩ وآخʛون،(إمʰي 
ॻة الإلʙʯؒونॻة   - ʙؕʲالألعاب ال)Action Video Games(:    ًتفاعلا ʖلʢʱي تʱالألعاب ال

  Șافʨل تʺʷة تǽʙʶات جǽʙʴةمع تǽماʛل ألعاب الʲم ʧʽوالع ʙʽال ʧʽعالي ب  )،ʜ٢٠١٤  آدام.( 
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الألعاب الʱي تʢʱلStrategy Video Games(  ʖ(الألعاب الاسʙʯاتॻʱॻة الإلʙʯؒونॻة  -
تفاعلاً مع الǽʙʴʱات الॽȞॽʱؔʱة واللʨجॽʱʶة والʱي تʱʴاج الى سلʶلة مʧ الاجʛاءات الʺʚʵʱة 

ʲة مॽɾاʷؔʱة واسǽادʸʱاق ألعاب ॽʀادة ضʙ خʦʸ أو أكʛʲ وقʙ تʧʺʹʱ أǽʹاً تǽʙʴات  ل 
 ). ٢٠١٤ آدامʜ،( الʨʽʳش

الألعاب الʱي تʢʱلʖ تفاعلاً   :)RPG Video Games(ألعاب تʻʰʸل الأدوار الإلʙʯؒونॻة   -
مع عالʦ اللॼɻة ʛʢǼق مʨʻʱعة أكʛʲ مʧ معʦʤ الأنʨاع الأخȐʛ وغالॼاً ما تʧʺʹʱ لعʖ دور 

  الʺعالج وغʛʽهʦ معʧʽ على مʙار اللॼɻة مʲل لعʖ دور شॽʸʵة الʺʴارب أو الʶاحʛ أو  
)،ʜ٢٠١٤ آدام.( 

الألعاب الʱي تʢʱلSimulation Video Games(:   ʖ(ألعاب الʲʸاكاة الإلʙʯؒونॻة   - 
على ذلʥ ألعاب الʺʴاكاة الȄʛاضॽة  تفاعل ʴǽاكي أنʢʷة العالʦ الॽʁʴقي ȞʷǼل مʲȞف مʲال  

  ).٢٠١٤ آدامʜ،(مʲل ʛؗة القʙم 
الإلʙʯؒونॻة: - الألعاب  الألعاب   مʸارسي  مʺارسة  ساعات  عʙد   ʗؗان  ʧيʚال الأشʵاص 

  ʧأقل م ʦيهʙة لॽونʛʱؔ١٠الإل  .ʘʴॼا الʚع في هʨʰساعات في الأس 
الإلʙʯؒونॻة - الألعاب  الألعاب مʙʯʲفي  مʺارسة  ساعات  عʙد   ʗؗان  ʧيʚال الأشʵاص   :

  ʧم ʛʲأك ʦيهʙة لॽونʛʱؔ١٠الإل .ʘʴॼا الʚع في هʨʰساعات في الأس  
 الʗراسات الʴاǺقة 

"    )٢٠٢٢( وآخʛون    إرسʧʽدراسة   - اللعʖ لǼ Ȑʙعʨʻان   ʧالفعل وزم بʧʽ زمʧ رد  العلاقة 
ؗان الغʛض مʧ هʚه الʙراسة هʨ تقʦॽʽ أوقات رد الفعل "    لاعʰي الȄʛاضات الإلʛʱؔونॽة

الȄʛاضة  لاعʰي   Ȑʙل  ʖاللع  ʧم مʱʵلفة  فʛʱات  خلال   ʖȄʨʸʱوال  ȑʛʸॼوال الʶʺعي 
ا أعʺارهʦ تʛʱاوح بʧʽ  ٥٣شʺلʗ الʙراسة  ، الإلʛʱؔونॽة عاما تʦ تقʦॽʶ ثلاثة    ٣٠-١٨مʷارؗ

  ʧأو أقل م ʛʲؗان إما أك ȑʚال ʦهʰلع ʗقʨوفقًا ل ʧʽʱعʨʺʳا إلى م ساعة    ١٤وخʺʧʽʶ مʷارًؗ
ॽɾ ʧʽʺا يʱعلȘ بʨقʗ رد الفعل الʶʺعي مʧ خلال مʨقع  في الأسʨʰع. تʦ اخॼʱار الʺʷارؗ

لʺʛئي والهʙف على مʨقع ، ووقʗ رد الفعل اplayback.fm الʖȄʨ على الإنʛʱنʗ على
 ʖȄʨال humanbenchmark.com.  رد ʧة في زمॽائʸوق ذات دلالة إحʛاك فʻه ʗكان

 ȑʛʸॼالفعل ال (p<.001) فʙواله (p<.001)  رد الفعل ʗا في وقʺʻʽب ،ʧʽʱعʨʺʳʺال ʧʽب
ʛʽʰؗ فʛق  على  العʨʲر   ʦʱي  ʦل الȑʛʸॼ  .(p=.397) الʶʺعي  الفعل  رد  أوقات   ʗكان

  ʧم ʛʲا أكʨʰلع ʧيʚال ʧʽʰاللاع Ȑʙأعلى ل ʖȄʨʸʱة.    ١٤والॽونʛʱؔاضة الإلȄʛساعة في ال
أʣهʛت دراسʻʱا أن وقʗ رد الفعل الȑʛʸॼ والهʙف ؗان أكʛʲ تأثʛًا بʨقʗ اللعʖ مقارنة  
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الȄʛاضة  لʺʺارسة  ʨȞǽن   ʙق الإلʛʱؔونॽة.  الȄʛاضة  لاعʰي   Ȑʙل الʶʺعي  الفعل  رد   ʗقʨب
 .الإلʛʱؔونॽة تأثʛʽات إʳǽابॽة على وقʗ رد الفعل الȑʛʸॼ والʖȄʨʸʱ لȐʙ الॼʷاب 

الʶلʨك الȑʛʸॼ والأداء الʘʴॼ في الفʨضى: )، Ǽعʨʻان " ٢٠٢٢(وآخʛون دراسة دلʺاس   -
الʛʰʵاء  ʨيʙʽالف ألعاب  إلى معʛفة  "    للاعʰي  الʙراسة   ʗفʙالفعل  ه رد  عʙʻ  والʙقة  أوقات 

الʘʴॼ عʧ الأهʙاف بʧʽ عʻاصʛ الʗʽʱʷʱ في الʺʷاهʙ الʺʛئॽة أكʛʲ صعȃʨة ʖʰʶǼ وجʨد 
ا، مقʧʽʺʶ إلى مʨʺʳعʧʽʱ (لاعʨʰ ألعاب   ٥٨لȐʙ العʻʽة، تʨؔنʗ العʻʽة مʧ    الفʨضى مʷارًؗ

  (ʧʷأك ʛʽغ ʨيʙʽألعاب ف ʨʰولاع ʧʷأك ʨيʙʽن فʨʲʴॼة في    يॽئʛʺال ʙاهʷʺاف في الʙأه ʧع
ʲʺǼاǼة   والʙقة  الفعل  رد  أوقات   ʗؗان ومʛتॼة).  عالॽة  (فʨضى  الفʨضى   ʧم ʧʽʱل حالʣ

عʙد ومʙة تʱʽʰʲات العʧʽ. تʛʽʷ الʱʻائج  مقايʝॽ للأداء، وتʦ تقʦॽʽ الʶلʨك الǼ ȑʛʸॼاسʙʵʱام  
 ʘʴॼاء الʻأث ȑʛʸॼك الʨلʶال ʛʽي على الأداء وتغʰسل ʛʽة لها تأثȄʛʸॼضى الʨإلى أن الف
ا إلى أن لاعʰي ألعاب الفʙʽيʨ الʛʰʵاء   ً́ ǽا أʻʳائʱن ʛʽʷت .ʨيʙʽألعاب الف ʙاهʷفي م ȑʛʸॼال

، مʺا يʕدȑ إلى عʙم وجʨد  قʙʵʱʶǽ ʙمʨن اسʛʱاتॽʳॽات مʛئॽة مʱʵلفة للʱعامل مع الفʨضى
 .فʨائʙ في الأداء

بȞॽʺان وآخʛون  - "  )  ٢٠٢١  (دراسة  الȄʛاضات Ǽعʨʻان  بʧʽ لاعʰي  الفعل  مقارنة زمʧ رد 
ʧʽʽاضȄʛوال الأنʨاع  مʱʵلف   ʧم لاعʰي "    الإلʛʱؔونॽة  أداء  مقارنة  إلى  الʙراسة   ʗفʙه

اخॼʱارات   في   ʧʽʽاضȄʛوال  ʧʽفʛʱʴʺال  ʛʽوغ ʧʽفʛʱʴʺال مʱʵلفة مʧ الȄʛاضات الإلʛʱؔونॽة 
الفعل،   الʛد   ʧزم  ʧم العʻʽة   ʗنʨؔو  ١٨ت مʛʱʴفًا  في   ٢١لاॼًɺا  مʛʱʴف   ʛʽغ لاॼًɺا 

Ǽاسʙʵʱام   ٣٦الȄʛاضات الإلʛʱؔونॽة مʧ مʱʵلف الأنʨاع و   ʧʽفʛʱʴم ʛʽا غǽًʙʽتقل رȄاضॽًا 
فʻʽʽا   اخॼʱار  هʨ  نʤام  الʙراسة  لهʚه  الʱʻائج   ʦأه  ʧوم  ʧʽب اخʱلافات  العʨʲر على   ʦʱي  ʦل

الʢॽʶॼة والاخॽʱارȄة. تʦ الʜʽʽʺʱ حʖʶ الʺʨʺʳعʧʽʱ في أوقات رد الفعل الȄʛʸॼة والʨʸتॽة  
ان لȐʙ لاعʰي الʺʴاكاة الȄʛاضॽة أوقات رد فعل أقʛʽʲȞǼ ʛʸ مʧ لاعʰي   نʨع اللॼɻة، وؗ

MOBA    راسة إلى أنʙه الʚائج هʱن ʛʽʷار رد الفعل. تॽʱتي واخʨʸار رد الفعل الॼʱفي اخ
الȄʛاضات الʱقلǽʙʽة والȄʛاضات الإلʛʱؔونॽة قʙ تʧʶʴ أوقات رد الفعل Ǽʺقʙار مʺاثل. علاوة 
على ذلʥ، تʢʱلʖ أنʨاع الألعاب الʺʱʵلفة أوقات رد فعل مʱʵلفة أو قʙ تʕثʛ على القʙرات 

 ʱʵلفة ذات الʸلة ʛʢǼق م
هاد  - وآخʛون  دراسة   ȑ)٢٠٢٠  (  " عǼʧعʨʻان  الʙفاع   ʨيʙʽف لॼɻة   ʖلع مʙة   مقارنة 

ANCIENTS-2 رد الفعل ʗة  "    مع وقॼɻل ʖلع ʧʽفة العلاقة بʛراسة الى معʙال ʗفʙه
أجʗȄʛ هʚه الʙراسة    ،اسʙʵʱمʗ الʙراسة الʦॽʺʸʱ الʺقʢعياسʛʱاتॽʳॽة ومʙة زمʧ رد الفعل،  
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ʨا.    ٤٢هʚه الʙراسة وجʙت    ، فيديʨʰنʨʳروفي مʢʻقة ؗلॽة الʳǼ ʖʢامعة   ا شارؗ مʷارؗ
 .ʖʽʳʱʶʺع الǼاف أصاʛʡأ ʧها مʡإسقا ʦʱة يʛʢʶام مʙʵʱاسǼ رد الفعل ʗاس درجة وقॽʀ ʦʱي

بʛʽسʨن  واخॼʱار   ʥلȄو شابʛʽو  اخॼʱار  Ǽاسʙʵʱام  وجʨد الʴʱلʽل  إلى  الʱʻائج   ʦأه أشارت   ،
وزمʧ رد الفعل. مʙة لعʖ ألعاب  DotA-2 ذات دلالة إحʸائॽة بʧʽ تʷغʽل حالة  علاقة
ʨيʙʽالف DotA-2   ʧʽب إحʸائॽة  دلالة  ذات  فʛوق  هʻاك   ʗؗان الفعل  رد   ʧزم إلى 

الʲلاث  الفʙʽيʨ،  الʺʨʺʳعات  لॼɻة  تʷغʽل  حالة   ʧʽب إحʸائॽة  دلالة  ذات  علاقة   هʻاك 
DotA-2 رد الفعل ʧوزم. 

تʴلʽل زمʧ رد الفعل لȐʙ لاعʰي الȄʛاضات Ǽعʨʻان " )  ٢٠٢٠( وآخʛون  دراسة ʨȃʨؗسʨف   -
ؗان الهʙف مʧ هʚه الʙراسة هʨ تقʦǽʙ  "    الإلʛʱؔونॽة مʧ خلال تॼʱع الʛʤʻة وسʺة الॽʸʵʷة

 ،ʧʽفʛʱʴʺة الॽونʛʱؔاضات الإلȄʛاضي الȄʛرد الفعل ل ʧة وزمॽɾʛرات الʺعʙالق ʧوصف ع  
  ʧة مʻʽالع ʗنʨؔا (  ٣٥ت ًy ʵو   ٧ش ʧʽفʛʱʴم ʧʽʰه    ٢٨لاعʚة في ه مʙʱʰئًا وهʨاة) للʺʷارؗ

الʙراسة. وقع ؗل مʷارك على نʺʨذج مʨافقة ʶǽʺح بʽʳʶʱل الॽʰانات مʧ اللॼɻة والॽʰانات  
أجهʜة    ʧم اللاعʧʽʰ    ،الاسʷʱعارالفʨʽʶلʨجॽة  أن  الʙراسة  هʚه  في  الʱʻائج  أبʛز   ʧوم

أن اللاعʧʽʰ    ،الهʨاة ʧ رد الفعل لȐʙ  الʺʛʱʴفʧʽ لʙيهʦ زمʧ رد فعل انʱقائي أسʛع مʧ زم
) ȑʛʸॼال  ʜفʴʺلل ʻȞʺǽهʦ الاسʳʱاǼة   ʧʽفʛʱʴʺالsaccades  ʧʽʰاللاع  ʧع مʛل أسȞʷǼ (

  ʝॽة لॼɻة أعلى في اللʳॽʱل على نʨʸʴال ʦهʻȞʺǽ ʧʽفʛʱʴʺال ʧʽʰاللاع .ʧʽفʛʱʴʺال ʛʽغ
 ȑʛʸॼة الإدراك الॽعʺل ʖʰʶǼ ا ً́ ǽأ ʧؔدقة، ول ʛʲع والأكʛات الʺاوس الأس ʛؗح ʖʰʶǼ Ȍفق

 الأسʛع.  
  إجʙاءات الʗراسة 

  مʹهج الʗراسة 
  اسʙʵʱم الॼاحʘ الʺʻهج الʰȄʛʳʱي وذلʥ لʺʻاسʱʰه لॽʰʢعة الʙراسة.

  وعʻʹة الʗراسة  مʸʯʱع
ة في الʙراسة.  ٥٩قام    شʟʵ مʧ مʱʵلف مʻاȘʡ الʺʺلؔة العॽȃʛة الʶعʨدǽة Ǽالʺʷارؗ

  مʯغʙʻات الʗراسة 
  الʯʸغʙʻ الʯʴʸقل: 

  :ة الʺʺارسةʙم 
 ساعات أسॽɺʨʰاً في اللعʖ. ١٠مʺارس لʺǽ ʧقʹي أقل مʧ    -أ

 ساعات أسॽɺʨʰاً في اللعʖ.  ١٠مʛʱʴف لʺǽ ʧقʹي أكʛʲ مʧ   -ب 
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 ةॽونʛʱؔة الإلॼɻع اللʨالʺفʹلة. ن 
 .ʛʺالع 

  الʯʸغʙʻ الʯاǺع: 
  .ةॽالʺلي ثانǼ Ȍॽʶॼرد الفعل ال ʧزم 
  .ةॽالʺلي ثانǼ قائيʱرد الفعل الان ʧزم  

  ) تʨزȄع أفʛاد العʻʽة حʖʶ العʺʛ واللॼɻة الʺفʹلة ومʙة الʺʺارسة١جʙول (
 N  اللॼɻة الʺفʹلة    N العʺʛ  م
 RPG  10 الأدوار تʺʽʲل  ألعاب   ٥ سʻة ٢٠إلى  ١٨  ١
 Simulation  15  الʺʴاكاة ألعاب   ٣٠  سʻة ٢٥ إلى 20 ٢
 Strategy  16 اسʛʱاتॽʳॽة ألعاب   ١٤  سʻة ٣٠ إلى 25 ٣
ॽة ألعاب   ٨ سʻة ٣٥ إلى 30 ٤ ʛؗح  Action  18 
٥   ʧم ʛʰة  ٣٥أكʻارسة    ٢  سʸʸة الʗم  N 
 24 مʛʱʴف     
 35 مʺارس      
 59 الʺʨʺʳع  59 الʺʨʺʳع  

 
  حʗود الʗراسة

  الʗʲود الȜʸانॻة:
ي   ʛؗʴك الʨلʶال ʛʰʱʵائها في مʛإج ʦا تʺ تقʛʸʱ الʙراسة على الأفʛاد مʧ الʺʺلؔة العॽȃʛة الʶعʨدǽةؗ 

  في ؗلॽة علʨم الȄʛاضة والʷʻاȋ الʙʰني ʳǼامعة الʺلʥ سعʨد. 
  الʗʲود الʦʸضॻɸʦة: 

تقʛʸʱ هʚه الʙراسة على دراسة أثʛ نʨع ومʙة وعʺʛ الأفʛاد الʺʺارسʧʽ للألعاب الإلʛʱؔونॽة على  
  زمʧ رد الفعل الȌॽʶॼ والانʱقائي. 

  الʗʲود الʚمʹॻة للʗراسة:
  هȑʛʳ. ١٤٤٤تʦ تȘʽʰʢ الʙراسة في الفʸل الʲاني مʧ العام الʙراسي  

  أدوات جʸع الॻʮانات 
 ).١) (مʛفGoogle Form Șاسॽʰʱان إلʛʱؔوني تʦ تॽʺʸʺه Ǽاسʙʵʱام أداة ( -
ة  - ʛؗش ʧائج مʱʻض الʛآلي لع ʖجهاز حاسDELL . 
 . PsymLab Psychomotor Control Softwareبʛنامج  -
ة  Model 35600 MOARTجهاز  - ʛؗش ʧمLafayette Instrument 
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 ʧن مʨؔʱي ȑʚوال  
)١ ʚفʻخلال م ʧالإلي م ʖاسʴهاز الʳǼ هاʢȃر ʦʱة يॽونʛʱؔحة إلʨل :(USB   
)٢ʛʺنه أحʨئي لʨض ʛʽʲم :(  

ʦن    الإجʙاءات الʯʹفǻʘʻة لʸʱع عʻʹة الʵʸارؕ
ʥʻ الʸʹاسʥʻʮ لإجʙاء الʗراسة:  قام الॺاحǺ ʖالإجʙاءات الʯالॻة وذلʣ لʸʱع عʻʹة الʵʸارؕ

 ) Google Form(تʦॽʺʸ اسʱʺارة الاسॽʰʱان الإلʛʱؔوني Ǽاسʙʵʱام أداة  - ١
٢ -   ,ʛʱȄʨاعي (تʺʱاصل الإجʨʱات الʸʻم ʛʰوني عʛʱؔان الإلॽʰʱارة الاسʺʱاس ʛʷن

 سʻاب شات, إنʱʶقʛام, الʨاتʝ آب).
 .Excelتʙʸيʛ الॽʰانات على ملف   - ٣
 تॽʁʻح الॽʰانات واسʲʻʱاء الأفʛاد الغʛʽ مʻاسʧʽʰ لإجʛاء الʙراسة. - ٤
لإجʛاء   - ٥  ʙعʨم  ʙيʙʴوت الʙراسة  لإجʛاء   ʧʽʴشʛʺال الأفʛاد  مع  الʨʱاصل 

  الأخॼʱارات. 
ʦن في الʗراسة:   قام الॺاحǺ ʖالإجʙاءات الʯالॻة وذلʣ لإنʯقاء الʵʸارؕ

 اʻʲʱاس  ʧʽابʸʺاد الʛة  ء الأفȄʛʸॼة أو الॽɻʺʶد الʛرات الفʙعلى ق ʛثʕي ʙض قʛم ȑأǼ
ॽة أو الʺعॽɾʛة ʛؗʴة.  أو الॽرجة عالʙب 

   اءʻʲʱاس  ʧيʚاد الʛي أو  الأفʰل سلȞʷǼ اهॼʱعلى الأن ʛثʕت  ʙق يʻʱاول الأدوȄة الʱي 
 .إʳǽابي

   اءʲʻʱاس  ʧيʚاد الʛهات الأفʰʻاول مʻʱي  (اهيʷة والʨل القهʲم)    لʰاسقॽʁال    ʧبـأقل م
.ʧʽʱساع  

  الإجʙاءات الʯʹفǻʘʻة لأداء الʱʯارب 
والانʱقائي    Ȍॽʶॼال الفعل  رد   ʧزم بʳʱارب  للॽʁام   ʥوذل  ʧʽʱحلʛم على  Ǽالإجʛاءات   ʘاحॼال قام 

 :ʧʽ   للʺʷارؗ
    -مʙحلة ماقʮل الȁʙʱʯة: 

ي ومʧ ثʦ إعʢائهʦ اسʱʺارة   - ١ ʛؗʴك الʨلʶال ʛʰʱʵفي م ʦالهॼʁʱاس ʦʱي ʧʽ عʙʻ وصʨل الʺʷارؗ
ة في الʙراسة.  الʺʨافقة على الʺʷارؗ

٢ -  ʟʸʵم ʜائي ورمʨʷع ʦارك رقʷاء ؗل مʢإعǼ ʘاحॼة, قام الʻʽة العȄʛة على سʤافʴʺلل
 حʖʶ نʨع اللॼɻة الإلʛʱؔونॽة الʺفʹلة.
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ي وذلʥ لعʜل   - ٣ ʛؗʴك الʨلʶال ʛʰʱʵار في قاعة خارج مʤʱالان ʧʽ ʢǽلʖ الॼاحʘ مʧ الʺʷارؗ
ʧʽ عʧ الʺʷارك الȑʚ يʦʱ إجʛاء الاخॼʱار له.   الʺʷارؗ

ʧʽ في الȃʛʳʱة Ǽالʛʱتʖʽ حʖʶ أولȄʨة الʨصʨل.  - ٤  ǽقʨم الॼاحǼ ʘإدخال الʺʷارؗ
    -الȁʙʱʯة: مʙحلة أثʹاء 

 وأمامه ʡاولة علʽها جهاز الॽʁاس.  على ʛؗسي مʱغʛʽ الʨʢل ʳǽلʝ الʺفʨʴص  - ١
٢ - .(Ȍॽʶॼرد الفعل ال ʧاس زمॽʀ) ة الأولىȃʛʳʱقة أداء الȄʛʡة وॽح آلʛʷǼ ʘاحॼم الʨقǽ 
 له. الʺʻاسǽ ʖقʨم الʺفʨʴص ȌॼʹǼ ارتفاع الʛؔسي والʺʶافة ǼالȞʷل  - ٣
 ʶǽأل الॼاحʘ الʺفʨʴص عʧ أȑ أسʯلة مʱعلقة Ǽالȃʛʳʱة.  - ٤
٥ -  .Ȍॽʶॼرد الفعل ال ʧاس زمॽʁة لȃʛʳʱال ʘاحॼأ الʙʰي 
٦ -  ʛʺن الأحʨاللǼ ʛʽʻف يʨس ȑʚال (ȑʛʸॼال ʛʽʲʺال) ءʨʹان الȞʺǼ صʨʴأعلام الʺف ʦʱي

  . مॼʶقاً 
٧ - ) ʨؗان ه ȑʚار والॼʱة على زر الاخʻʺॽالʺه ʙʽة للǼاॼʶع الॼص أصʨʴع الʺفʹǽC0 (

  ʦرة رقʨʸضح في الʨʺ١ال . 
ʱʶǽعʙ الʺفʨʴص عʙʻ سʺاع صʨت الاسʱعʙاد والʸادر مʧ الʳهاز والʛʺʱʶǽ ȑʚ لʺʙة  - ٨

 ʧʽاوح بʛʱة تॽائʨʷان ٣- ١عʨث. 
عʙʻ رؤȄة الʺفʨʴص للʹʨء الʺʹاء ǽقʨم Ǽأسʛع ما ʧȞʺǽ بʛفع أصॼع الॼʶاǼة مʧ زر  - ٩

 .Ȑʛة أخʛر مʜإعادته إلى ال ʦث ʧار ومॼʱالاخ 
 وتʽʳʶل الʱʻائج.  مʛات  ٥يʦʱ إجʛاء الȃʛʳʱة الأولى   - ١٠
 ǽقʨم الॼاحʛʷǼ ʘح آلॽة وȄʛʡقة أداء الȃʛʳʱة الʲانॽة (ॽʀاس زمʧ رد الفعل الانʱقائي).  - ١١
 ǽقʨم الʺفʨʴص ȌॼʹǼ ارتفاع الʛؔسي والʺʶافة ǼالȞʷل الʺʻاسʖ له. - ١٢
  . ʶǽأل الॼاحʘ الʺفʨʴص عʧ أȑ أسʯلة مʱعلقة Ǽالȃʛʳʱة - ١٣
 يʙʰأ الॼاحʘ الȃʛʳʱة لॽʁاس زمʧ رد الفعل الانʱقائي. - ١٤
  ) ǽ)R3- R4ʹع الʺفʨʴص أصاǼعه الॼʶاǼة والʨسʢى للʙʽ الʻʺॽى على الأزرار الاخॼʱار   - ١٥

الʺʨضL3- L4  (–    ʧʽʴ(وأصاǼعه الॼʶاǼة والʨسʢى للʙʽ الȐʛʶॽ على الأزرار الاخॼʱار  
  ʦرة رقʨʸ١في ال. 

١٦ -   ʛʽʲʺال)  ʛʺالأح الʹʨء  أمامه   ʛʽʻي  ȑʚال الأصॼع  رفع  علॽه  Ǽأن  الʺفʨʴص  أعلام   ʦʱي
 عʨʷائॽا. يʛʽʻ  الʹʨء  وأن الȑʛʸॼ) وعʙم رفع Ǽاقي الأصاǼع،
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ʛʺʱʶǽ لʺʙة  -١٧  ȑʚهاز والʳال ʧادر مʸاد والʙعʱت الاسʨسʺاع ص ʙʻص عʨʴالʺف ʙعʱʶǽ
 ʧʽاوح بʛʱة تॽائʨʷان ٣- ١عʨث. 

١٨- ǽ ع ماʛأسǼ مʨقǽ ءʨʹص للʨʴة الʺفȄرؤ ʙʻعʺ ʛʺء الأحʨʹأمامه ال ȑʚع الॼفع الإصʛب ʧȞ
 Ȃعادته إلى الʜر مʛة أخȐʛ. و مʧ زر الاخॼʱار 

 وتʽʳʶل الʱʻائج.  مʛات  ٥يʦʱ إجʛاء الاخॼʱار  -١٩
 خʱاماً ʳʶǽل الॼاحʘ الʱʻائج وʛȞʷȄ الʺʷارك على حʹʨره وʨȄدعه.  -٢٠

) ʤرة رقʦجهاز ١ص :(Moart اسॻɿارب الʱاء تʙم لإجʗʳʴʯʸال    
  تʻʱʴل نʯائج الȁʙʱʯة 

  ابʶʴǼ مʨقǽ هازʳاس, فإن الॽʁعلى زر جهاز ال ʧعه مǼفع أصاʛص بʨʴم الʺفʨقǽ ماʙʻع
 الʜمʧ الʺʱʶغʛق مʚʻ لʤʴة ʣهʨر الʺʛʽʲ حʱى رفع الʺفʨʴص لإصॼعه. 

  ةॽالʺلي ثانǼ ʗة ؗانǼاʳʱالاس ʧاس زمॽʀ ةʙوح )MS.( 
  في ملف ʧʽ  مʻفʸل.  Excelيʦʱ تʽʳʶل نʱائج الʺʷارؗ
  .ئيʨʹال ʛʽʲʺة الȄرؤ ʙʻع ʧʽصʨʴالʺف ʛʤن Șتع ʦعة ولʡسا ʛʰʱʵʺالإضاءة في ال ʗكان 
   Șʽتع لا  لؔي   ʛʰʱʵʺال داخل  أو  خارج  أصʨات خارجॽة  أو  هʻاك أȑ ضʨضاء   ʧȞǽ  ʦل

 الʺفʨʴص مʧ رؤȄة الʺʛʽʲ بʨضʨح.
  الفعل رد   ʧار زمॼʱاخ في   Ȍفق الʹʨئي   ʛʽʲʺال مȞان ʣهʨر   ʧص عʨʴالʺف إعلام   ʦʱي

 .Ȍॽʶॼال 
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   قائيʱالان الفعل  رد   ʧزم اخॼʱار  في  الʹʨئي   ʛʽʲʺال ʣهʨر  Ǽأن  الʺفʨʴص  إعلام   ʦʱي
 عʨʷائي. 

  .ةȃʛʳة في ؗل تʛʽاولة الأولى والأخʴʺاء الʲʻʱاس ʦʱي 
  الأسلʦب الإحʶائي الʗʳʯʴʸم:

وذلʥ لʙʵمة أغʛاض الʙراسة وتʴلʽل الॽʰانات Ǽاسʙʵʱام الʺعالʳات  ) SPSS( تʦ اسʙʵʱم بʛنامج
  الإحʸائॽة الʱالॽة: 

o  .ةॽائج الؔلʱʻها على الʛة وأثʻʽات العʯف على فʛعʱة: للȄʨʯʺال ʖʶʻارات والʛؔʱال 
o  ابيʶʴال Ȍسʨʱʺال "Mean :"  ةʻʽاد عʛات أفǼاʳʱاس ʧارتفاع زم Ȑʙفة مʛلʺع ʥوذل

 الʙراسة أو انʵفاضها عʧ الʺʨʱسȌ العام. 
o  ȑارॽɻʺاف الʛʴالان"Standard Deviation :"  ʧاف زمʛʴان Ȑʙف على مʛعʱلل

 اسʳʱاǼات أفʛاد عʻʽة الʙراسة عʧ مʨʱسʢها الʶʴابي.  
o ʧايॼʱل الʽلʴت )ANOVA ( .عةǼاʱات الʛʽغʱʺقلة على الʱʶʺات الʛʽغʱʺال ʛفة أثʛلʺع 
o رجʙʱʺار الʙʴمعامل الان )R2(. 

 الʹʯائج  وتفʙʻʴعʙض 
  أولا الʲʯلʻل الʦصفي: 
  ) تʨزȄع أفʛاد العʻʽة حʖʶ العʺʛ واللॼɻة الʺفʹلة ونʨع اللاعʖ ١جʙول (

 % N  اللॼɻة الʺفʹلة    % N العʺʛ  م
 RPG  10 17%الأدوار العاب تʺʽʲل    %٨ ٥ سʻة ٢٠إلى  ١٨  ١
 Simulation  15 25% الʺʴاكاةالعاب    %٥١ ٣٠  سʻة ٢٥ إلى 20 ٢
 Strategy  16 27% العاب الاسʛʱاتॽʳॽة   %٢٤ ١٤  سʻة ٣٠ إلى 25 ٣
ةالعاب    %١٤ ٨ سʻة ٣٥ إلى 30 ٤ ʛؗʴال Action  18 31% 
٥   ʧم ʛʰة  ٣٥أكʻ٣ ٢  س%    ʔع اللاعʦن  N % 
 %41 24 مʛʱʴف      
 %59 35 مʺارس       
 %100 59 الʺʨʺʳع  %100 59 الʺʨʺʳع  

وعʙد اللاعʧʽʰ في    ٪١٧بॼʶʻة    ١٠) أن عʙد اللاعʧʽʰ في تʺʽʲل الأدوار هʨ  ١يʨضح الʙʳول (
أما ألعاب   ٪٢٧لاॼɺا بॼʶʻة    ١٦وفي الألعاب الاسʛʱاتॽʳة    ٪٢٥لاॼɺا بॼʶʻة    ١٥لॼɻة الʺʴاكاة  

ة فعʙدها   ʛؗʴة    ١٨الॼʶʻ٣١ب٪  ʨة هȄʛʺة عʯفي أول ف ʧʽʰد اللاعʙضح أن عʨة    ٥. ؗʺا يॼʶʻب
  ٪ ٢٤لاॼɺا بॼʶʻة    ١٤وفي الفʯة الʲالʲة    ٪٥١لاॼɺا بॼʶʻة    ٣٠اللاعʧʽʰ في الفʯة الʲانॽة    وعʙد   ٪٨
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. ؗʺا يʨضح أن  ٪٣مʧ اللاعʧʽʰ بॼʶʻة    ٢والفʯة الأخʛʽة    ٪١٤بॼʶʻة    ٨أما الفʯة الʛاǼعة فعʙدها  
 ʧʽفʛʱʴʺد الʙة    ٢٤عॼʶʻ٤١ب٪  ʧʽد الʺʺارسʙة   ٣٥وعॼʶʻا بॼɺ٥٩لا٪ .  
  نʨع اللاعʖ.) الʺʨʱسʢات الʶʴابॽة والانʛʴافات الʺॽɻارȄة للॽʁاسات حʖʶ ٢جʙول (

 الانʛʴاف الʺॽɻارȑ   مʨʱسȌ ؗلي مʨʱسȌ الʜمʧ الانʱقائي مʨʱسȌ الʜمʧ الȌॽʶॼ نʨع اللاعʖ  م
 21.646 263.5 321.1 206.0 مʙʯʲف  ١
 31.986 273.5 338.2 208.7 مʸارس   ٢
 -  269.4 331.2 207.6 الʦʸʱʸع   
   ȏارॻɹʸاف الʙʲ28.062  77.220 49.231 الان 

مللي ثانॽة Ǽانʛʴاف    ٢٠٧.٦) أن مʨʱسȌ زمʧ الاسʳʱاǼة الȌॽʶॼ لॽʺʳع اللاعʧʽʰ  ٢يʨضح الʙʳول (
قʙره    ȑارॽɻ49.231م  Ȍسʨʱوم    ʧʽʰاللاع لॽʺʳع  الانʱقائي  الاسʳʱاǼة   ʧة    ٢٠٧.٦زمॽثان مللي 

. ؗʺا أن مʨʱسȌ زمʧ الاسʳʱاǼة الȌॽʶॼ للاعʖ الʺʛʱʴف أقل مǼ77.22 ʧانʛʴاف مॽɻارȑ قʙره  
ʺا أن مʨʱسȌ زمʧ الاسʳʱاǼة الانʱقائي للاعʖ الʺʛʱʴف   ٢.٧الاعʖ الʺʺارس Ǽʺقʙار   مللي ثانॽة،ؗ 

الʺʛʱʴف أقل مʧ    معا للاعʖ مللي ثانॽة. ومʨʱسȌ الʜمʧʽʻ    ١٧.١أقل مʧ الاعʖ الʺʺارس Ǽʺقʙار  
  مللي ثانॽة.  10الاعʖ الʺʺارس Ǽʺقʙار 

  
  ) مقارنة بʧʽ مʨʱسȌ زمʧ الاسʳʱاǼة الانʱقائي والȌॽʶॼ حʖʶ نʨع اللاعʖ ١شȞل (

  العʙʸ) الʦʯʸسʠات الʴʲابॻة والانʙʲافات الॻɹʸارȂة للॻɿاسات حʔʴ ٣جʗول (
 الانʙʲاف الॻɹʸارȏ   مʦʯسȊ ؕلي  مʦʯسȊ الʚمʥ الانʯقائي  مʦʯسȊ الʚمʥ الȊॻʴॺ  العʙʸ   م
 ١٣.٠٨٤ ٢٧٠.٩ ٣٤٣.٦ ١٩٨.٢٠ سʻة ٢٠إلى  ١٨  ١
 ٢٥.٦٧٦ ٢٦٨.٩ ٣٣٤.٣ ٢٠٣.٦٣  سʻة ٢٥ إلى 20 ٢
 ٣٤.٢٠٠ ٢٧١.١ ٣٢٢.١ ٢٢٠.١٤  سʻة ٣٠ إلى 25 ٣
 ٣١.٦٣٢ ٢٦٨.٩ ٣٢٨.٤ ٢٠٩.٥٠ سʻة ٣٥ إلى 30 ٤
٥   ʧم ʛʰة  ٣٥أكʻ١٤.٨٤٩ ٢٦٢.٥ ٣٢٩.٥ ١٩٥.٥٠  س 
   269.415 331.2 207.61 الʺʨʺʳع  
   ȏارॻɹʸاف الʙʲ28.062  77.220 49.231  الان 
   - ٠.٧١  معامل بʙʻسʦن   
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مللي ثانॽة ؗان مʧ أداء   ١٩٥.٥) أن أقل مʨʱسȌ زمʧ اسʳʱاǼة الȌॽʶॼ ؗان  ٣يʨضح الʙʳول (
  ʦهʽا يلʻس ʛʰة الأكȄʛʺة العʯا. أما أقل    ١٩٨.٢الفʻة الأقل سȄʛʺة العʯأداء الف ʧة ؗان مॽمللي ثان

  ٣٠إلى    ٢٥مللي ثانॽة مʧ أداء الفʯة العʺȄʛة الʺʨʱسʢة مʧ    ٣٢٢.١زمʧ اسʳʱاǼة انʱقائي فؔان  
ʨضح الȞʷل الॽʰاني الʱالي الفʨارق في أداء ؗل الفʯات العʺȄʛة. مʧ جهة أخȐʛ فإن  سʻة. ؗʺا ي

  ʨقائي هʱة الانǼاʳʱالاس ʧوزم Ȍॽʶॼة الǼاʳʱالاس ʧزم ʧʽن بʨسʛʽب ȋاॼأنه   -٠.٧١معامل ارت ȑأ
 ʚه ،ʝȞالعǼ ʝȞقائي والعʱة الانǼاʳʱالاس ʧزاد زم Ȍॽʶॼة الǼاʳʱالاس ʧي فؔلʺا قل زمʰا في حالة  سل

 .ʛʺالع Șوف ʧʽʰاللاع ʦॽʶتق  

  
  اللاعʖ  عʺʛ) مقارنة بʧʽ مʨʱسȌ زمʧ الاسʳʱاǼة الانʱقائي والȌॽʶॼ حʖʶ ٢شȞل (
  اللॼɻة الʺفʹلة.) الʺʨʱسʢات الʶʴابॽة والانʛʴافات الʺॽɻارȄة للॽʁاسات حʖʶ ٤جʙول (

مʦʯسȊ الʚمʥ   اللॺɹة نʦع   م
 Ȋॻʴॺال 

  ʥمʚال Ȋسʦʯم
 الانʯقائي 

 Ȋسʦʯم
  كلي 

الانʙʲاف  
 ȏارॻɹʸال 

 RPG 197.8 312.2 255.0 23.668 الأدوار العاب تʺʽʲل   ١
 Simulation  205.7 342.1 273.9 15.078  العاب الʺʴاكاة  ٢
 Strategy  218.8 356.9 287.8 41.183 العاب الاسʛʱاتॽʳॽة  ٣
ة  ٤ ʛؗʴالعاب ال  Action 204.7 309.9 257.3 22.824 
  269.4 331.2   الʺʨʺʳع  
   ȑارॽɻʺاف الʛʴ28.062  77.220 49.231  الان 
    0.85  معامل بʛʽسʨن   

مللي ثانॽة ؗان مʧ أداء   ١٩٧.٨) أن أقل مʨʱسȌ زمʧ اسʳʱاǼة الȌॽʶॼ ؗان  ٤يʨضح الʙʳول (
  ʦهʽيل تʺʽʲل الأدوار  الفʯة الʱي تفʹل    ٢٠٤.٧الفʯة الʱي تفʹل لॼɻة  أداء   ʧة ؗان مॽثان مللي 

ʚلʥ أقل زمʧ اسʳʱاǼة انʱقائي فؔان   ة. وؗ ʛؗʴي تفʹل    ٣١٢.٢ألعاب الʱة الʯأداء الف ʧة مॽمللي ثان
ة بʜمʧ قʙره  ألعاب تʺʽʲل ا  ʛؗʴي تفʹل ألعاب الʱة الʯالف ʦهʽيل ثانॽة. ؗʺا    ٣٠٩.٩لأدوار  مللي 
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يʨضح الȞʷل الॽʰاني الʱالي الفʨارق في أداء ؗل الفʯات. مʧ جهة أخȐʛ فإن معامل ارتॼاȋ بʛʽسʨن  
  ʨقائي هʱة الانǼاʳʱالاس ʧوزم Ȍॽʶॼة الǼاʳʱالاس ʧزم ʧʽ٠.٨٥ب   ʧأنه إجابي فؔلʺا زاد زم ȑأ

عʧʽʰ وفȘ  الاسʳʱاǼة الȌॽʶॼ زاد زمʧ الاسʳʱاǼة الانʱقائي والعǼ ʝȞالعʝȞ، هʚا في حالة تقʦॽʶ اللا
  اللॼɻة الʺفʹلة.  

  
  اللॼɻة الʺفʹلة.) مقارنة بʧʽ مʨʱسȌ زمʧ الاسʳʱاǼة الانʱقائي والȌॽʶॼ حʖʶ ٣شȞل (

  ثانॻا الʲʯلʻل الʸؒي: 
) لʖʲॺ أثʙ الʯʸغʙʻات الʯʴʸقلة على مʦʯسȊ زمʥ الاسʱʯاǺة  ANOVA)  اخॺʯار (٥جʗول (

Ȋॻʴॺال  

 الʗʶʸر 
مʦʸʱع مȁʙعات  

 الانʙʲاف 
درجات  
 الȂʙʲة 

Ȋسʦʯم 
 الȁʙʸعات 

 )ف(
 Ȏʦʯʴم
 الʗلالة 

 ʤʱح
 ʙʻأثʯال 

  القʙار 

  0.23 0.96 0.49 474.84 22 10446.4 الانʙʴار
ʗابʲ0.97 0.00 1145.49 1120851 1 1120851.1 ال  
ʛʺدال 0.03 0.90 0.27 263.08 4 1052.3 الع ʛʽغ 

 غʛʽ دال 0.02 0.38 0.79 773.66 1 773.7 اللاعʖ نʨع
 غʛʽ دال 0.05 0.62 0.60 585.29 3 1755.9 اللॼɻة_الʺفʹل 

 غʛʽ دال 0.05 0.63 0.59 577.18 3 1731.6 اللاعʖ  العʺʛ * نʨع
 غʛʽ دال 0.07 0.94 0.35 342.36 8 2738.9 ة الʺفʹل العʺʛ * اللॼɻة

 غʛʽ دال 0.09 0.32 1.21 1182.5 3 3547.5 ة الʺفʹل اللاعʖ * اللॼɻة نʨع
     978.49 36 35225.7 الʢʵأ 

      59 2588689 الʺʨʺʳع
      58 45672 الॽʴʸʱح الؔلي

) فلا تʨجʙ فʨارق ذات دلالة إحʸائॽة لأȑ  ٥في الʙʳول (  ) الʨارد ANOVAوفقا لʱʻائج اخॼʱار (
 ʛʺقلة (العʱʶʺراسة الʙات الʛʽغʱم ʧة الʺفʹلة  –مॼɻمعا على   –والل ʦولا تفاعلاته (ʖع اللاعʨون
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  ʧم ʛʰلالة أكʙال Ȑʨʱʶلأن م (Ȍॽʶॼال ȑʛʸॼة الǼاʳʱالاس ʧزم Ȍسʨʱم) عǼاʱال ʛʽغʱʺة    ٠.٠٥الʺॽʀو
 ʧات أقل مʛʽغʱʺه الʚ١.٧ف له  .  

) لʖʲॺ أثʙ الʯʸغʙʻات الʯʴʸقلة على مʦʯسȊ زمʥ الاسʱʯاǺة  ANOVA) اخॺʯار (٦جʗول (
  .الانʯقائي

 الʗʶʸر 
مʦʸʱع مȁʙعات  

 الانʙʲاف 
درجات  
 الȂʙʲة 

Ȋسʦʯم 
 الȁʙʸعات 

 )ف(
 Ȏʦʯʴم
 الʗلالة 

 ʤʱح
 ʙʻأثʯال 

  القʙار 

  0.363 0.561 0.931 4329.274 22 95244.03 الانʙʴار
ʗابʲ0.948 ٠.٠٠٠ 658.47 3061852 1 3061852 ال  
ʛʺدال 0.089 0.488 0.876 4071.762 4 16287.05 الع ʛʽغ 

 غʛʽ دال ٠.٠٠٠ 0.976 0.001 4.431 1 4.431 اللاعʖ نʨع
 غʛʽ دال 0.065 0.485 0.832 3870.631 3 11611.89 ة الʺفʹل اللॼɻة

 غʛʽ دال 0.006 0.977 0.068 314.803 3 944.408 اللاعʖ  العʺʛ * نʨع
 غʛʽ دال 0.222 0.282 1.284 5970.512 8 47764.1 ة الʺفʹل العʺʛ * اللॼɻة

 اللاعʖ * اللॼɻة نʨع
 ة الʺفʹل

 غʛʽ دال 0.049 0.604 0.624 2900.406 3 8701.217

 4649.947 36 167398.1 الʢʵأ 
   

 
 59 6735350 الʺʨʺʳع

    
 

 58 262642.1 الॽʴʸʱح الؔلي
    

 

) فلا تʨجʙ فʨارق ذات دلالة إحʸائॽة لأȑ  ٦) الʨارد في الʙʳول (ANOVAوفقا لʱʻائج اخॼʱار (
 ʛʺقلة (العʱʶʺراسة الʙات الʛʽغʱم ʧة الʺفʹلة  –مॼɻمعا على   –والل ʦولا تفاعلاته (ʖع اللاعʨون

  ȑʛʸॼال الʱاǼع (مʨʱسȌ زمʧ الاسʳʱاǼة   ʛʽغʱʺقائيالʱالان  ʧم ʛʰأك الʙلالة   Ȑʨʱʶ٠.٠٥) لأن م  
 ʧات أقل مʛʽغʱʺه الʚة ف لهʺॽʀ١.٧و    

  حʖʶ نʨع اللॼɻة. عʻʽات مʱʶقلةولʙراسة الفʨارق بʧʽ الʺʨʺʳعات الʺʱʵلفة أجʻȄʛا اخॼʱار (ت) لل
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) اخॺʯار (ت) لʖʲॺ أثʙ الʦʸʱʸعات الʯʳʸلفة على مʦʯسȊ زمʥ الاسʱʯاǺة الȊॻʴॺ ٧جʗول (
  حʔʴ نʦع اللॺɹة. الانʯقائيو 

 
   لʶʱاوȑ الʨسائل  tاخॼʱار  اخॼʱار لॽفʧʽ لʶʱاوȑ الفʛوق 

معȄʨʻة   (ف)
 ʧايॼʱال 

درجات   (ت)
 الȄʛʴة 

 الʺعȄʨʻة 

       ١-٢نʨع اللॼɻة 

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ 2.151 0.156 -1.028 23 0.315 
 ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ   -0.94 13.876 0.363 

 Ǽ 1.121 0.301 -1.046 23 0.307فʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
 ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ   -1.119 22.837 0.275 
       ١-٣نʨع اللॼɻة 

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ 5.129 0.033 -1.458 24 0.158 
 ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ   -1.646 23.913 0.113 

 Ǽ 0.968 0.335 -1.776 24 0.088فʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
 ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ   -1.852 21.792 0.078 
       ١-٤نʨع اللॼɻة 

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ 0.041 0.841 -0.759 26 0.455 
 ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ   -0.751 18.138 0.462 

 Ǽ 0.959 0.336 0.098 26 0.922فʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
 ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ   0.1 19.879 0.921 
       ٢-٣نʨع اللॼɻة 

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ 16.399 0 -1.153 29 0.258 
 ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ   -1.183 19.176 0.251 

 Ǽ 0.093 0.763 -0.572 29 0.572فʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
 ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ   -0.569 27.587 0.574 
       ٢-٤نʨع اللॼɻة 

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ 1.555 0.222 0.147 31 0.884 
 ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ   0.152 29.608 0.88 

 Ǽ 0.27 0.607 1.343 31 0.189فʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
 ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ   1.31 25.898 0.202 
       ٣-٤نʨع اللॼɻة 

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ 8.712 0.006 1.247 32 0.221 
 ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ   1.208 22.808 0.24 

 Ǽ 0.045 0.833 2.177 32 0.037فʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
 ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ   2.163 30.43 0.039 

) الʙʳول  نʱائج   ʧ٧وم  ʧʽب الʺفʹلة  اللॼɻة   ʖʶح إحʸائॽة  دلالة  ذات  فʨارق  وجʨد   Ȏنلاح  (
) ʧʽʱعʨʺʳʺ٣- ١ال ) ʧʽʱعʨʺʳʺقائي. ٤- ٣) والʱالان ʧمʜال Ȍسʨʱفي م (  
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  حʖʶ العʺʛ عʻʽات مʱʶقلةولʙراسة الفʨارق بʧʽ الʺʨʺʳعات الʺʱʵلفة أجʻȄʛا اخॼʱار (ت) لل
) اخॼʱار (ت) لʘʴॼ أثʛ الʺʨʺʳعات الʺʱʵلفة على مʨʱسȌ زمʧ الاسʳʱاǼة الȌॽʶॼ  ٨جʙول (

  حʖʶ العʺʛ. الانʱقائيو 
 

   لʶʱاوȑ الʨسائل Tاخॼʱار  اخॼʱار لॽفʧʽ لʶʱاوȑ الفʛوق 
 الʺعȄʨʻة  درجات الȄʛʴة  (ت) معȄʨʻة الॼʱايʧ  (ف)

 ʛʺ١-٢الع 
      

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ ٠.٢٠١ ١.٧٠٣ -0.459 ٠.٦٤٩ ٣٣  
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
-0.725 ٠.٤٨٥ ١٠.٢٠٣ 

  ٠.٨٠٤ ٣٣ 0.25 ٠.٢٣٧ ١.٤٥٤ Ǽفʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
0.324 ٠.٧٥٦ ٧.٠٩٢ 

 ʛʺ١-٣الع 
   

 
  

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ ٠.١١٠ ٢.٨٤٥ -1.378 ٠.١٨٦ ١٧  
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
-2.022 ٠.٠٦ ١٦.٧١٥ 

  ٠.٤٥٧ ١٧ 0.761 ٠.٨٦٨ ٠.٠٢٨ Ǽفʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
0.75 ٠.٤٧٨ ٦.٩١٦ 

 ʛʺ١-٤الع 
   

 
  

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ ٠.١٠٧ ٣.٠٨٧ -0.75 ٠.٤٦٩ ١١  
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
-0.895 ٠.٣٩٢ ١٠.٠٤ 

  ٠.٦٦٢ ١١ 0.45 ٠.٤٤٩ ٠.٦١٧ Ǽفʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
0.462 ٠.٦٥٥ ٩.٣٥١ 

 ʛʺ١-٥الع 
   

 
  

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ ٠.٨١٠ ٠.٠٦٥ 0.24 ٠.٨٢٠ ٥  
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
0.225 ٠.٨٤٧ ١.٦٧٧ 

  ٠.٧٥٣ ٥ 0.332 ٠.٣٥٤ ١.٠٤٤ Ǽفʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
0.473 ٠.٦٥٧ ٤.٦٦٨ 

ʛʺ٢-٣الع  
   

 
  

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ ٠.٢٦٨ ١.٢٦٢ -1.784 ٠.٠٨٢ ٤٢  
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
-1.607 ٠.١٢٤ ٢٠.١١٤ 

  ٠.٦٠٥ ٤٢ 0.521 ٠.٠٩٥ ٢.٩١٤ Ǽفʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
0.598 ٠.٥٥٤ ٣٦.٠٨٤ 

ʛʺ٢-٤الع  
   

 
  

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ ٠.٤٤٨ ٠.٥٨٨ -0.547 ٠.٥٨٨ ٣٦  
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
-0.484 ٠.٦٣٩ ٩.٦٠٤ 

  ٠.٨٤٦ ٣٦ 0.195 ٠.٤٤٤ ٠.٥٩٩ Ǽفʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
0.227 ٠.٨٢٤ ١٣.٩٦٢ 

) نلاحȎ وجʨد فʨارق ذات دلالة إحʸائॽة حʖʶ العʺʛ بʧʽ الʺʨʺʳعʧʽʱ  ٨ومʧ نʱائج الʙʳول (
)٣- ١ .Ȍॽʶॼال ʧمʜال Ȍسʨʱفي م (  
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حʖʶ العʺʛ ونʨع    عʻʽات مʱʶقلةولʙراسة الفʨارق بʧʽ الʺʨʺʳعات الʺʱʵلفة أجʻȄʛا اخॼʱار (ت) لل
.ʖاللاع  

) اخॼʱار (ت) لʘʴॼ أثʛ الʺʨʺʳعات الʺʱʵلفة على مʨʱسȌ زمʧ الاسʳʱاǼة الȌॽʶॼ  ٩جʙول (
   الانʱقائيو 

.ʖع اللاعʨون ʛʺالع ʖʶح  
 

   لʶʱاوȑ الʨسائل  tاخॼʱار  اخॼʱار لॽفʧʽ لʶʱاوȑ الفʛوق 
درجات   (ت) معȄʨʻة الॼʱايʧ  (ف)

 الȄʛʴة 
 الʺعȄʨʻة 

ʛʺ٢-٥الع  
      

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ ٠.٦٦٤ ٣٠ ٠.٤٣٩ ٠.٤٨٧ ٠.٤٩٥  
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
٠.٥٧٦ ١.٤٣٦ ٠.٧٠٧ 

  ٠.٩٣٤ ٣٠ ٠.٠٨٤ ٠.١٢٩ ٢.٤٣٩ Ǽفʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
٠.٨٤١ ٣.٠٨٢ ٠.٢١٨ 

ʛʺ٣-٤الع  
      

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ ٠.٤٧٩ ٢٠ ٠.٧٢١ ٠.٨٧٢ ٠.٠٢٦  
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
٠.٤٧٢ ١٥.٧٠٣ ٠.٧٣٧ 

  ٠.٨٠٤ ٢٠ ٠.٢٥١- ٠.٤٥١ ٠.٥٩١ Ǽفʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
-٠.٨١٣ ١٣.١٤٤ ٠.٢٤٢ 

ʛʺ٣-٥الع  
      

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ ٠.٣٤٣ ١٤ ٠.٩٨٢ ٠.٣٤٥ ٠.٩٥٣  
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
٠.١٧٦ ٢.٩٥٩ ١.٧٧ 

  ٠.٨٥٤ ١٤ ٠.١٨٨- ٠.٢٣٥ ١.٥٣٨ Ǽفʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
-٠.٧٥٧ ٢.٩٧٦ ٠.٣٣٩ 

ʛʺ٤-٥الع 
      

 ȌॽʶǼ  ʧايॼʱال ȑاوʶض تʛفǼ ٠.٥٧٢ ٨ ٠.٥٨٩ ٠.٣٣٥ ١.٠٥٢  
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
٠.٤١٥ ٣.٨٤٨ ٠.٩١٣ 

  ٠.٩٨١ ٨ ٠.٠٢٤- ٠.٠٧٦ ٤.١٤١ Ǽفʛض تʶاوȑ الॼʱايʧ  انʱقائي 
ʧايॼʱلاف الʱض اخʛفǼ 

  
-٠.٩٦٩ ٥.٢٣١ ٠.٠٤١ 

 ʖع اللاعʨ١-٢ن       
 ȌॽʶǼ 3.323 0.074 -0.372 57 0.712 3.323 
   -0.399 56.998 0.692  

 6.592 0.342 57 0.957- 0.013 6.592 انʱقائي 
   -1.037 56.768 0.304  

) نلاحȎ عʙم وجʨد فʨارق ذات دلالة إحʸائॽة حʖʶ نʨع اللاعʖ بʧʽ جʺॽع  ٩ومʧ نʱائج الʙʳول (
 الʺʨʺʳعات في مʨʱسȌ الʜمʧ الȌॽʶॼ والانʱقائي. 
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  الاسʯʹʯاجات
في ضʦء اهʗاف الʗراسة وتʴاؤلاتها والإجʙاءات الʗʳʯʴʸمة ونʯائج الʗراسة تʤ الʦʯصل إلى 

  الاسʯʹʯاجات الʯالॻة:
١-   ʧرد الفعلزم    Ȍॽʶॼة الǼاʳʱالاس ʧزم ʧم ʛʰقائي أكʱات والألعاب الʺفʹلة.   فيالانʯؗل الف 
٢-   Ȍॽʶॼة الǼاʳʱالاس ʧزم ʧʽن بʨسʛʽب ȋاॼفإن معامل ارت ʛʺالع Șوف ʧʽʰاللاع ʦॽʶفي حالة تق

  ʨقائي هʱة الانǼاʳʱالاس ʧ٠.٧١وزم-  ȑي    أʰزاد ,أنه سل Ȍॽʶॼة الǼاʳʱالاس ʧفؔلʺا قل زم
 .ʝȞالعǼ ʝȞقائي والعʱة الانǼاʳʱالاس ʧزم 

في حالة تقʦॽʶ اللاعʧʽʰ وفȘ اللॼɻة الʺفʹلة فإن معامل ارتॼاȋ بʛʽسʨن بʧʽ زمʧ الاسʳʱاǼة   -٣
  ʨقائي هʱة الانǼاʳʱالاس ʧوزم Ȍॽʶॼأنه    ٠.٨٥ال ȑابي أʳǽة  ,  إǼاʳʱالاس ʧفؔلʺا زاد زم

 .ʝȞالعǼ ʝȞقائي والعʱة الانǼاʳʱالاس ʧزاد زم Ȍॽʶॼال 
مللي ثانॽة مʧ أداء الفʯة الʱي تفʹل لॼɻة    ١٩٧.٨أقل مʨʱسȌ زمʧ اسʳʱاǼة ȌॽʶǼ ؗان   -٤

  ʦهʽل الأدوار يلʽʲʺة  ٢٠٤.٧ت ʛؗʴي تفʹل ألعاب الʱة الʯأداء الف ʧة مॽمللي ثان,    ʥلʚ وؗ
ة مللي ثانॽة مʧ أداء الفʯة الʱي تفʹل ألعاب    ٣٠٩.٩  أقل زمʧ اسʳʱاǼة انʱقائي ʛؗʴال 

 مللي ثانॽة.  ٣١٢.٢بʜمʧ قʙره  تʺʽʲل الأدواريلʽهʦ الفʯة الʱي تفʹل ألعاب 
٥-   ʛʺقلة (العʱʶʺراسة الʙات الʛʽغʱم ʧم ȑة لأॽائʸوق ذات دلالة إحʛف ʙجʨة    –لا تॼɻوالل

رد الفعل ونʨع اللاعʖ) ولا تفاعلاتهʦ معا على الʺʱغʛʽ الʱاǼع (مʨʱسȌ زمʧ    –الʺفʹلة  
وॽʀʺة ف لهʚه الʺʱغʛʽات أقل مʧ    )٠.٠٥(  ألفا  مʧأكp    ʛʰالȌॽʶॼ) لأن مȐʨʱʶ الʙلالة  

١.٧ . 
تʺʽʲل  -٦ بʧʽ الʺʨʺʳعʧʽʱ (العاب  اللॼɻة الʺفʹلة   ʖʶة حॽائʸوق ذات دلالة إحʛف ʙجʨت

ة    ألعاب (  الاسʛʱاتॽʳॽة) والʺʨʺʳعʧʽʱالعاب    -الأدوار   ʛؗʴة) في الأل  -الॽʳॽاتʛʱعاب الاس
إذ حققʗ الʺʨʺʳعات الʱي تفʹل ألعاب تʺʽʲل الأدوار وألعاب   ,مʨʱسȌ الʜمʧ الانʱقائي

ة زمʧ اسʳʱاǼة انʱقائي أقل مʧ الʺʨʺʳعة الʱي تفʹل الألعاب الاسʛʱاتॽʳॽة. ʛؗʴال 
٧- ) ʧʽʱعʨʺʳʺال ʧʽب ʛʺالع ʖʶة حॽائʸارق ذات دلالة إحʨد فʨوج Ȏة    ٢٠إلى    ١٨نلاحʻس

سʻة) في مʨʱسȌ الʜمʧ الȌॽʶॼ. فقʙ حققʗ الʺʨʺʳعة الأولى زمʧ اسʳʱاǼة   ٣٠ إلى  ٢٥و
وهي دالة إحʸائا عȌॽʶǼ   F(1,1 8) =2.845, p=0.06    ʙʻ أقل مʧ الʺʨʺʳعة الʲانॽة  

  ȑʨʻمع Ȑʨʱʶرجة ثقة  ٠.١مʙ٩٠ب٪ . 
مʺارس)   –كʺا نلاحȎ عʙم وجʨد فʛوق ذات دلالة إحʸائॽة حʖʶ نʨع اللاعʖ (مʛʱʴف   -٨

 .P>0.05مʨʱسȌ الʜمʧ الȌॽʶॼ والانʱقائي. لأن ॽʀʺة  في
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  ثانॻا: الʦʯصॻات 
  :مʧ خلال نʱائج الʙراسة قʙم الॼاحʨʺʳʺǼ ʘعة مʧ الʨʱصॽات ؗʺا يلي

  ॽفʹل اخॽʱارهɾ ʦ  في مʻافʶة تʢʱلʖ زمʧ رد فعل ȌॽʶǼ مʺʱاز  عʙʻ اخॽʱار لاعʧʽʰ جʙد  -١
لʙيهʦ أقل مʧ غʛʽهȌॽʶॼ    ʦاللعʖ ألعاب تʺʽʲل الأدوار لأن زمʧ رد الفعل    لʨن مʺǽ ʧفʹ

 Ȑʛأخ ألعاب  ǽʺارسʨن   ʧʺم,    Ȍॽʶॼال الفعل  رد   ʧزم  ʧʽب إʳǽابي   ȋاॼالارت معامل  ولأن 
  .ॼɻة الʺفʹلة لʙيهʦلوالانʱقائي عʙʻ تʅॽʻʸ اللاعʧʽʰ وفȘ ال

  ॽفʹل اخॽʱارهɾ ʦ   في مʻافʶة تʢʱلʖ زمʧ رد فعل انʱقائي مʺʱاز  عʙʻ اخॽʱار لاعʧʽʰ جʙد  -٢
ة لأن زمʧ رد الفعل    لʨن مʺǽ ʧفʹ ʛؗʴألعاب ال ʖلع  ʧʺم ʦهʛʽغ ʧأقل م ʦيهʙقائي لʱالان

 Ȑʛن ألعاب أخʨارسʺǽ,    قائيʱوالان Ȍॽʶॼرد الفعل ال ʧزم ʧʽابي بʳǽإ ȋاॼولأن معامل الارت
  .ॼɻة الʺفʹلة لʙيهʦلعʙʻ تʅॽʻʸ اللاعʧʽʰ وفȘ ال

في   )سʻة   ٣٠  إلى   ٢٥العʺȄʛة (أفʹل مʧ الفʯة    سʻة) أدائها  ٢٠إلى    ١٨العʺȄʛة (الفʯة   -٣
  .مʨʱسȌ الʜمʧ الȌॽʶॼ. لʚلǽ ʥفʹل اخॽʱار اللاعʧʽʰ الʙʳد مʧ هʚه الفʯة العʺȄʛة

إذا أردنا رفع ؗفاءة فȘȄʛ في تقلʽل زمʧ رد الفعل الȌॽʶॼ فعلʻʽا تʙرʰȄهʦ على ألعاب (تʺʽʲل   -٤
ȌॽʶǼ ةǼاʳʱاس ʧأفʹل زم Șقʴالأدوار) لأنها ت. 

الفعل   -٥ تقلʽل زمʧ رد  أردنا رفع ؗفاءة فȘȄʛ في  ألعاب   الانʱقائيإذا  تʙرʰȄهʦ على  فعلʻʽا 
ة( ʛؗʴة الǼاʳʱاس ʧأفʹل زم Șقʴقائي) لأنها تʱان.  

  ١٢٠زȄادة عʙد العʻʽة الى  و اجʛاء دراسات مʺاثلة في زمʧ رد الفعل والȌॽʶॼ والانʱقائي   -٦
اً, وذلʥ للʘʴॼ أكʛʲ حʨل   العلاقة العॽʶȞة بʧʽ زمʧ رد الفعل الȌॽʶॼ والانʱقائي عʙʻ مʷارؗ

ʛʺالع Șوف ʧʽʰاللاع ʅॽʻʸة الʺʺارسة.  تʙم Șووف 
دراسة أثʛ عامل الʚؗاء على زمʧ الاسʳʱاǼة مع العʺل والʘʴॼ في هʚا الʺʳال مʛʡ ʧف  -٧

 الॼاحʧʽʲ والʢلॼة. 
تʅॽʻʸ اللاعʧʽʰ الʺʛʱʴفʧʽ والʺʺارسʧʽ وفȘ الʛʰʵة والʱʻائج والʛʱتʖʽ في الإلعاب الʺفʹلة  -٨

 لهʦ ولʝॽ فقǼ Ȍعʙد ساعات الʺʺارسة الأسॽɺʨʰة. 
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