
 

392                                      Journal of Tikrit University for Humanities (2023) 30 (5) 392-421 
 

 392 

 

ISSN: 1817-6798 (Print) 

Journal of Tikrit University for Humanities 

available online at: www.jtuh.org/ 
 

 
Bashayer Muhammed Felemban 
 
Master of Early Intervention        

                                                                            
Dr. Derar Mohammed Alqudah 
 

Umm Al-Qura University 
Department of Special Education Co- professor 
dmqudah@uqu.edu.sa  
 
 

* Corresponding author: E-mail :           

b.felemban1414@gmail.com              
 

 

Keywords: 
early intervention,  
with intellectual disabilities,  

cognitive skills,  

Video Games 

A R T I C L E  I N F O  
 

Article history: 
Received             17  Sept.  2022 

Accepted             25 Oct 2022 

Available online  23  May 2023 

E-mail t-jtuh@tu.edu.iq 
 

©2023 THIS IS AN OPEN ACCESS ARTICLE 
UNDER THE CC BY LICENSE 
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/ 

 
 

Jo
u
rn

a
l 

o
f 

T
ik

ri
t 

U
n
iv

er
si

ty
 f

o
r 

H
u

m
a

n
it

ie
s 

  
 J

o
u

rn
a

l 
o
f 

T
ik

ri
t 

U
n
iv

er
si

ty
 f

o
r 

H
u

m
a

n
it

ie
s 

  
 J

o
u

rn
a

l 
o

f 
T

ik
ri

t 
U

n
iv

er
si

ty
 f

o
r 

H
u

m
a

n
it

ie
s  
  

 J
o

u
rn

a
l 

o
f 

T
ik

ri
t 

U
n

iv
er

si
ty

 f
o

r 
H

u
m

a
n

it
ie

s 

The Effectiveness of an Early 
Intervention Program Based on 

Video Games in Developing 
Cognitive Skills for Children 
with Intellectual Disabilities 

within the Age Group 2-5 Years 
A B S T R A C T   
 

The objective of the present study was to determine the 

efficacy of an early intervention program utilizing 

video games to enhance cognitive abilities in children 

aged 2–5 years with intellectual disabilities. The quasi-

experimental one-group approach was utilized. The 

study population consisted of 11 children who had 

moderate to mild intellectual disabilities. The findings 

indicate the efficacy of the video game program and its 

ability to sustain the observed improvement over an 

extended period. The study found significant 

differences at a significance level of   0.05 between the 

ranks of group members in the tribal and remote areas 

in terms of the cognitive skills scale for children with 

intellectual disabilities after the program was 

implemented. The post-measurement results were in 

favor of the post-measurement. However, there were 

no statistically significant differences at a significance 

level of  0.05 between the scores of group members on 

the same cognitive skills scale. Thus, it has been 

demonstrated that the program has a lasting, long-term 

impact. The researchers suggest implementing 

educational programs that utilize diverse electronic 

games to enhance the cognitive abilities of children 

with intellectual disabilities and effectively integrate 

them into the educational system. 
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باستخدام المنهج شبه    .( سنوات 5-2ذوي الإعاقة الفكرية ضمن الفئة العمرية ) المهارات الإدراكية للأطفال
الواحدة المجموعة  ذي  الباحث  .التجريبي  قام  البحث  أهداف  مقياس  انولتحقيق  وتطبيق    وبرنامج   بإعداد 
( طفلًا من ذوي الإعاقة الفكرية البسيطة،  11من )  البحث المكونةعينة    للمهارات المعرفية الإدراكية. على

برنامج والمحافظة على هذا التحسن  الوأظهرت النتائج فعالية    تم اختيـارهم بشكل قصـدي.والمتوسطة والذين 
مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذات  فروق  وجود  النتـائج  أظهرت  حيث  الوقت؛  بين   (α=0.05) بمرور 

مقياس   على  والبعدي  القبلي  البصرية(مهارات  الالقياسين  )السمعية،  الإعاقة    الإدراكية  ذوي  للأطفال 
 الفكرية، ولصالح القياس البعدي. كما أظهرت النتائج عدم وجود فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى 

(α=0.05)   والمتابعة على مقياس مهارات البعدي  القياسين  البصرية( للأطفال بين  )السمعية،   الإدراكية 
، ويوصي الباحثان بضرورة تفعيل  ما يدل على استمرار الأثر طويل المدى للبرنامج  الفكرية؛ذوي الإعاقة  

البرامج التربوية القائمة على الألعاب الإلكترونية المختلفة لتنمية المهارات الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة 
 الفكرية، وتوظيفها بشكل فعال في العملية التعليمة لهم.

 
المفتاحية: المهارات    التدخل  الكلمات  الفكرية،  الإعاقة  الإدراك    السمعي،الإدراك    الإدراكية،مبكر، 

 . اللعب الإلكتروني البصري،

 المقدمة 

أدى ذلك إلى  مما  في السنوات الماضية،    ينطور ملحوظوت  محظي ميدان التربية الخاصة باهتما

كثر ملاءمة، ل، وأسعيًا لتقديم كل ما هو أفض ؛ممارسات الحديثةب، والساليج، والأظهور العديد من البرام

التربية الخاصة في الآونة الأخيرة  ازداد وعلى إثر ذلك   أدى إلى  ؛ ما  الاهتمام بمجال البحوث في مجال 

برامج   على  الضوء  تسليط  أهمها  من  ولعل  الخاصة،  التربية  بميدان  المتعلقة  المفاهيم  من  العديد  تغيير 

  (.2020؛ سليمان، 2021 الخطيب والحديدي،) مرحلة الطفولة المبكرةالتدخل المبكر، وأهمية 

وتكمن أهمية التدخل المبكر في تحسين الأداء للأطفال في الدول التي بادرت إلى التدخل المبكر،  

جتماعي، ي، والاالإعاقة الفكرية، ومهاراتهم الشخصية، وتوافقهم النفس  لأطفال ذويوإلى تحسن الأداء ل

لهمي وتحس  الصحية  الناحية  ما  ن  المهارا ؛  هذه  لتحسين  المبكر  التدخل  أهمية  والأيؤكد  الخطيب )  داءت، 

 (. 2021 والحديدي،

النمو،  في  الفكرية  الإعاقة  ذوي  الأطفال  بين  الفردية  الفروق  مبدأ  المبكر على  التدخل  يقوم  كما 

لك يتم تحديد قدرات وإمكانات الطفل ؛ لذ مكانياتهه، وإفكل طفل يحتاج إلى برنامج خاص به يناسب قدرات

ي،  لمستوى نموه الحال  اي الإعاقة الفكرية عن طريق عمل تقييم له، ثم وضع البرنامج المناسب له طبقً وذ 

المد وع بعيدة  الأهداف  تحديد  يتم  كما  الزمني،  والأمره  أثناء  ى،  تقييمه  ومعايير  المدى،  قصيرة  هداف 

التقدم في مستوى نموه إلى أن    لتعرف علىعده؛ لج، وبالبرنام  التعليمية، فيتم تحديد   يصل للمرحلةمدى 
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يناسب قدرات التعليم الذي  التعليمية، ونوع  تقديم  ه، وإإمكانية استفادته من الخدمات  مكاناته، ومواعيد بدء 

 (.  2019الروسان، ا )الخدمات، ومدتها، وأماكن تقديمه

في   وتطور المهارات   أن سرعة النمو  إلى  (2020)جبار  عبدالاللحيدان وال  وفي هذا الصدد أشار

المبكرة الطفولة  الإدراكي  مرحلة  المعرفي  النمو  بالمراحل    لاسيما  مقارنة  التعلم  من    الأخرى؛وسهولة 

الإعاقة  أبرز   ذوي  المبكر للأطفال  التدخل  برامج  تقديم  السنوات    الفكرية،أسباب  ذلك مرور  إلى  أضف 

 . الأولى دون تقديم المعرفة والخبرة للطفل قد يؤدي إلى تدهور نمائي بشكلٍ أو بآخر

المهارات المعرفية الإدراكية على أنها مجموعة المهارات    (2021)الخطيب والحديدي  ويعرف  

تنبؤ بها من خلال الاستجابات الصادرة من  ا، واليمكن الاستدلال عليه  التي  غير القابلة للملاحظة المباشرة

وال في  الطفل،  أن متمثلة  إلى  أشارا  كما  والتعليل.  والتصنيف،  والتمييز،  والإدراك،  والتذكر،  الانتباه، 

  ا وتطوره  االإعاقة الفكرية لا تتطور إذا لم يتم دعم نموه  الأطفال ذوي دراكية عند  ة والإالمهارات المعرفي

بالخبرا غنية  داعمة  بيئة  والبتوفير  له ت،  المناسبة  التعليمية  وك كم    مفرص  مبكرًا ا،  العمل  يلزم  لذلك  يفًا؛ 

حديثة   واستراتيجيات المعرفي، ومن هنا تأتي أهمية البحث عن أساليب    النموعلى تقديم كل ما يلزم لدعم  

التطور  بعد  خاصة  الفكرية،  الإعاقة  لذوي  المعرفي  النمو  لدعم  الحالي  عصرنا  في  التقدم  مع  تتواكب 

 . رقمي الملحوظ في الآونة الأخيرةي، والالتكنولوج

البحث الحالي إلى التحقق من مدى فعالية الألعاب الإلكترونية في تنمية المهارات    يسعىمن هنا  

 ذوي الإعاقة الفكرية.   للأطفال الإدراكية

 وتساؤلاته مشكلة البحث 

السابقة  أشار والدراسات  النظري  فعاليةإ  الأدب  الإعاقة   لى  ذوي  لتعليم  الإلكترونية  الألعاب 

مهارات   الفكرية، تطوير  على  الإعاقة    الأطفال  وقدرتها  )مصطفى،  الفكرية.  ذوي  ؛  2019كدراسة 

2018 ،Kim at All2021 ؛، Kim & Suk Lee  ) 

ومن منطلق أهمية المراحل العمرية المبكرة لنمو الأطفال لاسيما الثلاث السنوات الأولى، وتأثير  

وتعلمه؛   نموه،  على  حوله  من  والمحيط  المبكرة  الطفولة  مرحلة  في  الطفل  عليها  يحصل  التي  الخبرات 

تتضح الأهمية الخاصة لهذه المرحلة بالنسبة للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية الذين لديهم تأخر في مجالات 

النمو؛ مما يتطلب توفير برامج التدخل المبكر لكل حالة لاستثمار هذه الفترة الهامة من حياة الطفل؛ لتنمية 

والحديدي،   )الخطيب  واللغوية  والاجتماعية،  والحركية،  والإدراكية،  اليومية،  الحياتية  المختلفة  مهاراته 

2020 .) 
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يتأثر   الإدراكي  المعرفي  النمو  أن  واضح    الأطفال  عند وحيث  بشكل  الفكرية  الإعاقة  ذوي 

الفرص  وتوفير  الدعم  يستوجب  الذي  الأمر  المجالات؛  باقي  نمو  على  يؤثر  بدوره  والذي  وملحوظ، 

لتنميتها، وتطويرها بشكل صحيح. كما أن التدخل المبكر، وتقديم الدعم المناسب لنمو   التعليمية المناسبة 

الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية، وتنمية مهاراتهم، لا سيما في السنوات الأولى من عمر الطفل؛ يعود بالنفع  

والفائدة على الطفل، وأسرته أيضًا؛ لذلك يهتم التدخل المبكر بالطفل والأسرة على حد سواء لاسيما كون  

 (.2020الأسرة وعلى وجه الخصوص الوالدان أحد أهم المؤثرات بالنسبة للطفل )اللحيدان والعبدالجبار،

ا أثبتته  لما  )لدراسات ونظرًا  الإلكترونية    2019)؛ كدراسة مصطفى وآخرين  الألعاب  فعالية  في 

والتعمق   التوسع  الضروري  من  بات  الفكرية؛  الإعاقة  ذوي  الأطفال  لدى  المهارات  وتحسين  تعليم  في 

 . 2021)والاستفادة من هذا التطور، ومن الألعاب الإلكترونية على وجه الخصوص )المغيرة، 

تعليم الأطفال  اللعب الإلكتروني، وفعاليته في  ومن منطلق أهمية التدخل المبكر، وأهمية تطبيق 

ضعف تطبيق وتفعيل   نلاحظمجال التدخل المبكر،    الخبرة الميدانية فيومن واقع  ذوي الإعاقة الفكرية،  

تعليم في  الإلكتروني  اللعب  خاصةً  والتقنية،  الدراسات    الأطفال  البرمجة،  وقلة  الفكرية،  الإعاقة  -ذوي 

الباحث المهارات الإدراكية  -ان حسب علم  تعليم  الإلكتروني في  اللعب  تناولت    ذوي الإعاقة   للأطفال  التي 

 ذلكوبناء على    أن موضوع البحث الحالي يحتاج إلى دراسة، وتعمق أكثر.  وجد الباحثان حيث  الفكرية؛  

 الحالي.تم اختيار موضوع البحث 

 فرضيات التالية: ، والالأسئلةومن هنا جاءت مشكلة البحث، وتمثلت في 

قائم على اللعب الإلكتروني في تنمية المهارات الإدراكية للأطفال ذوي   تدخل مبكر ما فاعلية برنامج  -1

 سنوات؟  5-2الإعاقة الفكرية ضمن الفئة العمرية 

 السؤالان التاليان:   رئيسويتفرع عن سؤال البحث ال 

فاعلية   .1 مبكر  ما  تدخل  البصريبرنامج  الإدراك  لتنمية  الإلكتروني  اللعب  على  ذوي    قائم  للأطفال 

 سنوات؟  5-2ضمن الفئة العمرية  الإعاقة الفكرية

فاعلية   .2 مبكر  ما  تدخل  ذوي برنامج  للأطفال  السمعي  الإدراك  لتنمية  الإلكتروني  اللعب  على  قائم 

 سنوات؟  5-2الإعاقة الفكرية ضمن الفئة العمرية 

 فروض البحث 

 قائم المبكر  التدخل  البرنامج  ( لتطبيق  α=0.05فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة )  وجود  -1

ضمن الفئة العمرية    على اللعب الإلكتروني لتنمية المهارات الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية

 في القياس البعدي.  سنوات  2-5
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 قائم المبكر  التدخل  البرنامج  لتطبيق  (  α=0.05فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة )  وجود  -2

على اللعب الإلكتروني لتنمية المهارات الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية ضمن الفئة العمرية  

 لمتابعة. سنوات في ا 2-5

 أهداف البحث

قائم على اللعب الإلكتروني في  المبكر  التدخل  البرنامج  يهدف البحث الحالي إلى التأكد من فعالية  

تنمية المهارات الإدراكية )الإدراك البصري، الإدراك السمعي( للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية ضمن الفئة  

ي، فروق ذات دلالة إحصائية لتطبيق البرنامج في القياس البعد   والكشف عن وجود ،  سنوات   5-2العمرية  

 متابعة. وال

 أهمية البحث 

البحث    أهمية  المبكالحالي  تأتي  التدخل  برامج  أهمية  والمن  تنمير،  على  مبكرًا  وتعمل  حسين  ة 

الفكرية المهارات   لضعف  نظراً ؛  المهارات الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة  ينتج عنها ؛  لديهم  هذه    والتي 

ت،  ا أثبتته الدراساي، ومرقمي، والمع مجتمعهم. ونظرًا للتطور التكنولوجوالاندماج    ،التفاعلقصور في  

جاحها في تعليم الأطفال  ة، ون( من فعالية الألعاب الإلكتروني 2019) وآخرين كدراسة مصطفى ؛دبيات والأ

التعليم   في  المجال  بهذا  أكثر  الاهتمام  الضروري  من  أصبح  الإدراكية؛  للمهارات  الفكرية  الإعاقة  ذوي 

أعمو المبكر ق، وأبشكل  التدخل  العاملين في مجال  تزويد  في  الحالي  البحث  يساهم  وأيضًا  تفصيلًا.  كثر 

ل الإدراكية  المهارات  لإكساب  وفعالة  حديثة  ذويبطرق  الفكر   لأطفال  الألعاب الإعاقة  خلال  من  ية 

وتزويد الباحثين والمكتبة العربية ببرنامج تدخل مبكر قائم على اللعب الالكتروني في تنمية    .الإلكترونية

 المهارات الادراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية. 

 مبررات البحث 

الباحث اطلاع  خلال  النظر  ن ي من  الأدب  والعلى  لاحظي،  السابقة  اللعب   ادراسات  أهمية 

تعلي  في  وتالإلكتروني  لاحظم  كما  الفكرية،  الإعاقة  ذوي  الأطفال  التي    ادريب  العربية  الدراسات  قلة 

لتنمية المهارات الإدراكية للأطفال   برنامج تدخل مبكر  فاعليةأجريت حول   اللعب الإلكتروني  قائم على 

لتنمية المهارات   اذوي الإعاقة الفكرية، كما لاحظ تدني تطبيق معلمات التدخل المبكر للعب الإلكتروني 

 ية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية.  دراكالإ
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 التعريفات الإجرائية مصطلحات البحث 

المبكر: التقديم   التدخل  من  المتنوعة  الخدمات  مجموعة  وجتماعيلا وا   ،طبيةكالخدمات  ة، ربوي تالة، 

قابلية  نالو لديهم  الذين  أو  نمائي،  تأخر  أو  إعاقة،  لديهم  الذين  أعمارهم  من  السادسة  دون  للأطفال  فسية 

 . (2021 الخطيب والحديدي،) الإعاقةر، أو للتأخ

إجرائيًّا:  البرام  وتعرف  والأ مجموعة  والنشطج،  الإدراكيةة،  المهارات  لتنمية  ذوي    للأطفال  خدمات 

 . سنوات  5-2ضمن الفئة العمرية الإعاقة الفكرية 

الإدراكية: المباشرة  المهارات  للملاحظة  القابلة  غير  المهارات  عليه  التي  مجموعة  الاستدلال  ا،  يمكن 

الانتباه، والتذكر، والإدراك، والتمييز،  متمثلة في  تنبؤ بها من خلال الاستجابات الصادرة من الطفل، وال وال

 (. 2021 الخطيب والحديدي،والتصنيف، والتعليل )

 مجموعة مهارات الإدراك البصري، ومجموعة مهارات الإدراك السمعي.وتعرف إجرائيًّا: 

السمعي:   الصوتي  الإدراك  الفونيم  خلال  من  المنطوقة  الكلمات  أصوات  ومعالجة  إدراك  على  القدرة 

 (.  2016أبو مسلم،)الواحد، أو الكلمات، أو المقاطع للكلام المسموع 

 مجموعة مهارات الإدراك السمعي.  وتعرف إجرائياً: 

والتي    تنقـل الأفـراد إلى مثـيرات العـالم الخـارجي.تتم ملاحظة الأشياء، و  العملية العقلية التـي بواسـطتها  :الادراك البصري

وتأويلها ومن ثم الاستجابة لتلك المثيرات، للضوء المنعكس من الأشياء،   شبكة العـين  في باستقبال المستقبلات العصبية    تبدأ

)العتيبي    ةالبصريالذاكرة    فيبربط الأشياء المرئية بصور مشابهة مخزونة  عليها  يتم التعرف    لها إلى صـوريومن خلال تح

 (. 2018والحارثي،

 مجموعة مهارات الإدراك البصريوتعرف إجرائيًّا: 

الفكرية: ذكاء من    الإعاقة  المتوسط بدرجة  العقلي دون    75إلى    70انخفاض واضح في الأداء 

اثن في  قصور  ويصاحبها  من  ت وأقل،  مجموعة  في  تتمثل  التي  التكيفي  السلوك  مهارات  في  أكثر  أو  ين 

الاجتماعية؛  كالوقت، والأرقام، والمهارات    ، والقراءة، والكتابة، ومفاهيم العد المفاهيمية؛ كاللغة المهارات  

مع الآخرين، والإحساس بالمسؤولية الاجتماعية، والقدرة على اتباع القواعد والقوانين، والقدرة   كالتعامل

والمهارات   المشكلات،  كأنشطةعلى حل  الشخصي  العملية؛  والرعاية  بالذات،  والعناية  اليومية،  ة،  الحياة 

 .ني عشرة والصحية، والمهارات المهنية، واستخدام النقود، والهاتف، وتظهر هذه الإعاقة قبل سن الثانيوال

American Association on Intellectual and Developmental Disabilities 

[AAIDD],2022).   
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المتوسطة الذين تتراوح  ة، أو  الأطفال الذين تم تشخيصهم رسمي ا بالإعاقة الفكرية البسيط  وتعرف إجرائيًّا:

 لتحقين ببرامج التدخل المبكر. ت، وم( سنوا5-2أعمارهم من ) 

البرامج المتخصصة، والوســائط   الألعاب الإلكترونية: باسـتخدام  إلكتروني  ألعــاب أعُدت بشكل 

والأجهزة   الحاسوب،  طريق  عند  المتعلم  أو  المتلقي،  لدى  المفاهيم  مـــن  مجموعــة  لتنميــة  المتعـــددة 

 2021) الذكية )المغيرة،

إجرائيًّا: الجوال،   وتعرف  من  الذكية  الأجهزة  طريق  عن  عرضها  ويتم  أعُدت  التي  الألعاب  مجموعة 

اللعب،   طريق  عن  مقصودة  بطريقة  والمعلومات  المفاهيم  من  مجموعة  لعرض  الحاسوب  أو  والآيباد، 

 والتشويق.  

 إضافة تعاريف نظرية للمتغيرات  

 حدود البحث

تقتصر نتائج البحث الحالي في الحدود الموضوعية على الأداة المستخدمة في التعرف على فعالية  

الإدراكي  قائمالمبكر  التدخل  البرنامج   المهارات  لتنمية  الإلكتروني  اللعب  الإعاقة    ةعلى  ذوي  للأطفال 

البشرية  ل  وبالنسبة.  الفكرية النتائج  فلحدود  ببرامج  تقتصر  الملتحقين  الفكرية  الإعاقة  ذوي  الأطفال  على 

الخمس سنوات  إلى  السنتين  من  أعمارهم  تتراوح  الذين  المبكر  المكانية  أما    .التدخل  الحدود  تقتصر  ففي 

في    برنامج على  النتائج   الفكرية  الإعاقة  لذوي  المبكر  النهارية التدخل  للرعاية  الناجح  التواصل    مركز 

المكرمة مكة  النتائج  كذلك  .بمدينة  العام    في  تقصر  من  الثاني  الدراسي  الفصل  على  الزمنية  الحدود 

  .2022-1443الدراسي 

 الإعاقة الفكرية 

والنمائية    عرفت  الفكرية  الأمريكية للإعاقات  الفكرية  (AAIDD,2022)الجمعية  على    الإعاقة 

وأقل، ويصاحبها قصور  75إلى   70انخفاض واضح في الأداء العقلي دون المتوسط بدرجة ذكاء من  أنها  

في اثنتين أو أكثر في مهارات السلوك التكيفي التي تتمثل في مجموعة من المهارات المفاهيمية ؛كاللغة،  

الآخرين،   مع  كالتعامل  الاجتماعية؛  والمهارات  والأرقام،  كالوقت،  العد  ومفاهيم  والكتابة،  والقراءة، 

المشكلات،   والقدرة على حل  والقوانين،  القواعد  اتباع  والقدرة على  الاجتماعية،  بالمسؤولية  والإحساس 

والمهارات العملية؛ كأنشطة الحياة اليومية، والعناية بالذات، بالإضافة إلى الرعاية الشخصية، والصحية،  

 والمهارات المهنية، واستخدام النقود، والهاتف، وتظهر قبل سن الثانية والعشرين. 

فرض وجود اخـتلاف فـي الخصـائق مقارنـة بخصـائق ي  لطفللا شك أن وجود الإعاقة الفكرية لدى او

 ة الإعاقـة نفسـها تجعـل تلـك الخصـائق تختلـف عنـد شـد الطبيعي، أضف إلى ذلـك اخـتلاف   لطفلونمو ا
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عنـد الحـديث ف  (.2020،  جبارعبـدال)اللحيـدان وال؛  الإعاقـة  لشدة  اذوي الإعاقة الفكرية أنفسهم وفقً   الأطفال

عــن الخصــائق المعرفيــة بالنســبة للأطفــال ذوي الإعاقــة الفكريــة ، نجــد أن الســمة البــارزة والأساســية 

في عـدم مقـدرة الأطفـال ذوي انخفاض وتدني القدرات العقلية، والتي يمكن ملاحظتها، وملاحظة تأثيرها  

الإعاقة الفكرية على القيام ببعض العمليات المعرفيـة الأساسـية؛ كـالربط بـين العلاقـات، التخيـل، ضـعف 

الانتباه، فهم الرموز المعنوية، القدرة على التعميم، التفكير المجـرد، وغيرهـا مـن المظـاهر، وفـي الوقـت 

نفسه تعتبر عملية التذكر من أكثر المشكلات التي يواجهها الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية في عملية التعلم، 

والتي تؤثر بشكلٍ أو بآخر في عملية التعلم، ونقل الخبرة من موقف لآخر؛ أي تعميم الخبـرة، أضـف إلـى 

ذلك صعوبة الانتباه والتركيز لفترات طويلة له دور وتأثير أيضًا في عمليـة الـتعلم؛ حيـث تـزداد صـعوبة 

الانتباه مع ازدياد شدة الإعاقة؛ أي إن العلاقة بين شـدة الإعاقـة، ومـدى التركيـز والانتبـاه علاقـة طرديـة 

يمكن ملاحظتها على الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية من خلال القصور في عمليات الإدراك، والقدرة علـى 

اكتشاف الخصائق بين الأشياء، والأدوات مـن حيـث الحجـم، أو الـوزن، وكـذلك الألـوان، وغيرهـا مـن 

( إلـى ضـرورة 2016(. ويشـير الزريقـات )2018؛ عياد وآخرون،  2017خصائق الأشياء )الجلامدة،  

ي الإعاقة الفكرية؛ حيث يعتبر شرطًا أساسي ا للتعلم، فلا يسـتطيع الطفـل والتركيز أولًا على انتباه الطفل ذ 

الــتعلم دون إعطــاء الانتبــاه الكــافي أولًا، والــذي يــؤثر بــدوره علــى بــاقي المهــارات الإدراكيــة الأخــرى 

 كالإدراك البصري، والسمعي، واسترجاع المعلومات.

( النور ومحمد  أبو  استقبال  2019ويضيف  في  تكمن  الفكرية  الإعاقة  ذوي  الأطفال  مشكلة  أن   )

المعلومات، ويعود ذلك لضعف الانتباه؛ مما يؤثر ذلك في عملية الاحتفاظ بالمعلومة واسترجاعها؛ حيث  

التذكر كما الطفل الطبيعي؛ أي إن    استراتيجيات يواجه الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية صعوبة في استخدام  

مشكلة الذاكرة تكمن تحديداً في الذاكرة قصيرة المدى؛ لذلك هم بحاجة دائمًا إلى التكرار، والإعادة، وتقديم  

 المثيرات، واستخدام الأشياء الملموسة لزيادة الانتباه والتركيز.

  ، ويعتبر التفكير أكثر العمليات العقلية تعقيداً، وتتطلب مقدرة كافية على التخيل، والتذكر، والتعليل

و اللغة،  وقصور  الذاكرة،  لضعف  نتيجة  في  لذلك؛  الإعاقة  قصور  ذوي  الأطفال  عند  المفاهيم  تكوين 

في  الطبيعي  الطفل  فيه  يصل  الذي  الوقت  ففي  الطبيعي،  المعدل  من  أقل  التفكير  تطور  يكون  الفكرية 

السابعة إلى مرحلة التفكير الحسي، وعند البلوغ يستطيع الوصول إلى التفكير المجرد، يتوقف التفكير عند  

 (. 2021الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية البسيطة على التفكير الحسي )رضوان، 

 ( زيد  وأبو  العتيق  والمهارات 2018ويشير  العقلية،  العمليات  في  القصور  نتيجة  أنه  إلى   )

لأطفال ذوي ل  الإدراكية عند الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية اتسع مؤخرًا استخدام برامج التدريب المعرفي

حيث  الفكرية؛  الأنشطة،    الإعاقة  خلال  من  العقلية  القدرات  تعزيز  إلى  المعرفي  التدريب  برامج  تهدف 

 والمهام التي تعمل على تحفيز النشاط العقلي في العديد من المجالات؛ كالذاكرة، والانتباه، والإدراك. 



   2023الجزء الاول لعام  ⦃5⦄العدد  ⦃30⦄مجلة جامعة تكريت للعلوم الانسانية المجلد  

 400 

 التدخل المبكر 

 Centers for Disease Control and منهـاالسيطرة على الأمراض والوقايـة ف مركز يعر   

Prevention [CDC],2022)) دعم ت، والـالمصطلح المستخدم لوصف الخـدما التدخل المبكر على أنه

عـلاج ب، والاطـالتخق، ون للخطر، والذي يشمل خـدمات النطـيالمعرض  المتاح للرضع والأطفال الصغار

 والأسـرة بالشـكل الـذي يعمـل علـى تطـوير  وخدمات أخرى يتم تحديدها بحسب احتيـاج الطفـل  ،الطبيعي

كمـا يعـرف   .الأسـرةل، أو صـعوبات بالنسـبة للطفـت، والتغلب على التحـديال، والالطف هارات ت ومقدرا

تقـديم مجموعـة مـن الخـدمات المتنوعـة كالخـدمات ( التدخل المبكر علـى أنـه 2021)والحديدي  الخطيب  

الطبية، والاجتماعية، والتربوية، وكذلك النفسية للأطفال دون السادسة من أعمارهم الذين لديهم إعاقة، أو 

 .تأخر نمائي، أو الذين لديهم قابلية للتأخر، أو الإعاقة

أن   مصطلح كما  ذكر  عند  يأتي  تساؤل  أول  ولعل  ومتنوع،  واسع  مجال  المبكر  التدخل  مجال 

للطف الأولى  السنوات  في  التدخل  يتم  لماذا  هو  المبكر  وم التدخل  ذلكل،  مبررات  أو  هدف  هذا   ،ا  وفي 

مبررات التدخل المبكر تكمن في أن تعلم الطفل في سنواته ( أن  2021)الخطيب والحديدي  الصدد يذكر  

بالسرع يمتاز  وال الأولى  السنوات  ة،  مرور  ذلك  إلى  أضف  الأخرى،  العمرية  بالمراحل  مقارنة  سهولة 

المعرف تقديم  دون  والالأولى  بشكة  نمائي  تدهور  إلى  يؤدي  قد  للطفل  ذلك  آب أو    لٍ خبرة  إلى  إضافة  خر، 

إلى   الأسرة  ودعالاحتياج  ووجيتالم،  الطففاله،  حالة  حول  أكثر  أو  هم  والالإعاقل،  أو  عجة،  التأخر ز، 

 . برامج المناسبةا، وال، وكذلك المعرفة بالأساليب الصحيحة التي يجب أن تستخدمهالنمائي

السلبية  و الآثار  من  الحد  إلى  تهدف  التي  الإجراءات  يشمل  كونه  المبكر  التدخل  أهمية  تكمن 

الفكري الإعاقة  حدوث  على  وتالمترتبة  المناسبة  ة،  والتأهيلية  والاجتماعية،  الطبية،  الإمكانيات  لهم  وفير 

ة،  بالإضافة إلى كونه يرتكز على مبدأ الفروق الفردي،  في المجتمع بصورة طبيعية مع العاديين  للاندماج

يتم تحديد البرنامج المناسب    ؛ حيث بشكل خاص قديم ما هو مناسب لكل طفل من ذوي الإعاقة الفكرية  وت

والل وفقً ه،  التفصيل  وجه  على  والاالإعاق  لطبيعة  اخدمات  والحتيا ة،  وكقدرج،  النمو  ة،  مستوى  ذلك 

بجانب    إضافة  .(2019،  )الروسان وحاجاتها  بالأسرة  اهتمامه  ذلك  الاهتما   الطفل،إلى  كان    م وإن 

ي، أو معلومات ي، والمن ناحية الدعم النفسة، سواء  لكن يهتم التدخل المبكر بالأسر  للطفل،نصيب الأكبر  وال

اللاز التدريب  والا تقديم  والأ ستشارام،  ذلت،  من  الأهم  اعتبار  التدخل   اجزءً   سرةك  فريق  من  يتجزأ  لا 

 .(2016، الزريقات ر )المبك

ساسي من برامج وخدمات التدخل المبكر سواء للأطفال ذوي الإعاقة  والأ   رئيسالهدف ال  حيث إن 

الفكرية بوجه خاص م، أو  بوجه عا برامج المناسبة  ت، واليكمن في تلقيهم للخدما   ،للأطفال ذوي الإعاقة 

الذي يؤدي في نهاية المطاف    ؛ الأمرمن جهة أخرىسن مبكرة  تي تدعم تطورهم من جهة، وفي  م، والله

 (. 2020)سليمان،  مالفكرية في مجتمعه  عاقةالإ الأطفال ذوي دمجإلى 
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 ي لكتروناللعب الإ

مهاراته   وتطور  شخصيته  لبناء  والضرورية  الأساسية  الطفل  حاجات  أهم  من  اللعب  يعد 

مجموعة الأنشطة الموجهة  تمثل في  ذي يب، والاللعب الإلكتروني أحد أشكال اللع  ( ويعتبر2019)صابر، 

وفق قواعد وتعليمات   المعدة باستخدام الوسائط المتعددة ضمن إطار شيق وممتع لأغراض وأهداف محددة

تسيكيناس   (. ويشير2017،  )علي  التعلم، والترفيه  بهدف تقديم بعض المفاهيم للطفل بمزج  ؛خاصة باللعبة

( على إلى   Tsikinas  & Xinogalos(  2018وإكسينوجالوس  أساسي  بشكل  تعمل  رقمية  ألعاب  أنها 

إضافي لأغراض  الكمبيوتر  ولأجهزة  لترفيههة،  )يس  وآخرون  صبطي  يبين  كما  أن  2020.  الألعاب ( 

البعض  يعتقد  كما  الفيديو  ألعاب  في  فقط  تنحصر  لا  بل  الإلكترونية  يشمل ؛  ذلك  من  أشمل  هو مصطلح 

 .منها اوتعد ألعاب الفيديو جزءً  ،العديد من الأنواع الأخرى

الإلكتروني الألعاب  ظهرت  وك وقد  التقنة،  التطور  نتيجة  الأخيرة  الآونة  في  انتشارها  ي،  ثر 

ويندمج مع اللعبة وفق    ،ويتفاعل  ،يتحرك كيفما يشاء  اطليقً   يجد فيها الطفل نفسه بطلًا   ؛ حيث تكنولوجياوال

إثارة وحماسً  أكثر  يجعله  الذي  بالشكل  وتعليمات  قوانين  من  تضعه  البصرياما  المثيرات  مع  ة،  ، خاصة 

الأمر الذي جعل الكثير من الأطفال يستبدلون    ؛(2017)سيد عمر وعثمان،    صوتية التي تقدمها اللعبة وال

الشعبي أو  الألعاب  الإلكترونيةة،  بالألعاب  إثار  انظرً   ؛التفاعلية  من  تحتويه  وملما  وخغامراة،    ، يالت، 

 .(2020 أبو القاسم ومحمد،) علاوة على المثيرات 

والمرونة في التعلم من حيث الوقت أو   م،تكمن أهمية اللعب الإلكتروني في تعزيز عملية التعليو

التعليمات  أو  المعلومات  وكمية  السرعة  في  مرنوم   التحكم  بشكل  حيث واصلتها  أو  للمستخدم    يمكن  ؛ 

يجعل  ؛ مما  وأي مكان  ،في أي وقت   متاح  أن التعلمأي    د؛متى ما أرا  والرجوع  والتوقف  اللاعب التحكم

ً   عملية التعلم واستمراريتها أسهل (. كما يكتسب اللعب الإلكتروني  2019،  )حلمي وآخرون  وأكثر تشويقا

ذوي   الأطفال  خصائق  تراعي  تعليمية  بيئة  توفيره  في  الفكرية  الإعاقة  ذوي  للأطفال  بالنسبة  أهميته 

التعلم الإعاقة الفكرية،   بيئة تعليمية تفاعلية، وتقدم المعرفة بطريقة شيقة مبتكرة تشجع على  كونها توفر 

اللازمة  المعلومات  اكتساب  على  تساعد  والتكرار  والإعادة،  للعبة،  الطفل  متابعة  إلى  بالإضافة  الذاتي، 

الذاتي، وتصحيح الخطأ؛ الأمر الذي يزيد من دافعية   التعلم  اللعبة؛ ما يجعل الخطأ مقبولًا مقابل  لإكمال 

التعلم، والوصول للفوز، خاصة أنها تسير وفق قدرات وإمكانيات الطفل ذاته، فهو يسير في اللعبة بحسب 

التعليم يساهم في  (.  2020)المالكي وشعبان،  قدراته وإمكانياته، والوقت الذي يحتاجه فالتطور في ميدان 

مواجهة التحديات والصعوبات وتخطي العقبات من جهة ، ومواكبة التطور بالنسبة للأطفال ذوي الإعاقة  

 ( 2022الفكرية من جهة أخرى)القضاة والعتيبي،

في العملية التربوية،    اهام    يا التعليم أصبحت عاملًا تكنولوج ( إلى أن  2021)  ييشير القحطان كما  

تعارض  يواستخدام الوسائط وتطبيقات الحاسوب وغيرها لا    ،الأجهزةي، أو  كما أن توظيف الحاسب الآل
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مع   تتناسب  التي  التدريسية  الأساليب  الإعاقةالأطفال  مع  التعلم    الفكرية،  ذوي  خلال  من  فنستطيع 

جهزة التدرج من السهل إلى ب، والأغيره من استخدامات الحاسي، أو  سواء باللعب الإلكترون  يلكترونالإ

وتالصع التعزيب،  والقديم  في  ز،  الحال  هو  كما  الفردية  الفروق  مبدأ  على  العمل  وكذلك  الراجعة،  تغذية 

 ذوي الإعاقة الفكرية بالطرق الاعتيادية. الأطفال تعليم 

ومن زاوية أخرى فإن الانتشار السريع للألعاب الإلكترونية، وتعلق الأطفال بها أثار خوف أولياء 

الأمور من جهة، والباحثين من جهة أخرى؛ الأمر الذي أدى لإجراء الباحثين العديد من الدراسات لمعرفة 

الإلكترونية بمثابـة مجتمـع كامـل   أصبحت الألعاب مدى أثرها، أو فوائدها، وكذلك سلبياتها، خاصة بعدما  

ن الفرد من التواصل الإلكتروني   تفاعـل مـن  ، والأقران من خلال اللعبة؛ الأمر الذي قلل  مع الأصدقاءيمُك  

 لايوجد رأي للباحث  (.2020الطفل المباشر مع البيئة، والمحيط من حوله )أبو القاسم ومحمد، 

مدى فعالية الألعاب الإلكترونية في تعليم الأطفال ذوي الإعاقة  للباحثينيتضح    قوبناءً على ما سب

على   شيقة تنعكسضمن بيئة تفاعلية  وقدرتها على تطوير مهارات الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية    الفكرية،

حيث تساعد على إيصال الفكـرة بأقـل جهـد  إيجابي؛قدرات ومهارات الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية بشكل 

 ووقت وبفعالية عالية.

 سابقةالدراسات ال

ستحدثاتها خاصة في مجال التعليم العام  ا، ومبالتكنولوجي الأخيرة  على الرغم من الاهتمام الكبير في الآونة  

المقابل محدودية الدراسات في  إلا أننا نجد    الفكرية  ذوي الإعاقة  الأطفال   عة، وموكذلك في التربية الخاص

سعودي على وجه التحديد، وسيتم استعراض الدراسات  ي، والالتي تناولت هذا الموضوع في وطننا العرب 

والأالعربي تعليم ة  في  الإلكترونية  الألعاب  تناولت  التي  الفكريةالأطفال    جنبية  الإعاقة  الأحدث    ذوي  من 

 .للأقدم

إلى معرفة فعالية برامج   .Kim and Suk Lee(  2021لي )  وسوكأجرى كيم   دراسة هدفت 

الإعاقة   ذوي  للأطفال  المعرفية  القدرات  تحسين  في  الإلكترونية  الألعاب  على  القائمة  المعرفي  التدريب 

المنهج   الدراسة  استخدمت  وقد  التجريبي الفكرية،  عينته  شبه  وتمثلت  الإعاقة    طفلًا   ( 60)   في ،  ذوي  من 

م  أعمارهم  تراوحت  الذين  )الفكرية  وسنة  (13  -  6ن  ملحوظ ،  تغير  وجود  إلى  الدراسة  نتائج  أشارت 

كن لم يتم تحسين  ت، ولعالجة المعلوماة، ومالذاكرة العاملبفيما يتعلق    ة، خاصةلصالح المجموعة التجريبي

 . الفهم اللفظي

) و الواقع   Ahn(  2021أجرى آهن  نتيجة استخدام  الحاصلة  التأثيرات  إلى معرفة  دراسة هدفت 

الت  العلاج(، وVRالافتراضي ) القائم على ألعاب الكمبيوتر على تطوير  البصري الحركي  آزر  المعرفي 

الفكرية،   الإعاقة  ذوي  الأطفال  )ولدى  بين  المنهج  ( سنة13-7الواقع عمرهم  الدراسة  شبه  ، واستخدمت 
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في  اوتحسنً  ،كبيرًا اوأظهرت النتائج اختلافً . ( طفلًا 13) تي بلغ عددهاة، والالمجموعة الواحد ذو  التجريبي

 وظيفة الحركية. ي، والالبصري الحرك التآزر

) كما    وآخرون  مصطفى  الصعوبا 2019أجرى  على  التعرف  إلى  هدفت  دراسة  وال(  عوائق  ت، 

) للأطفال  بالنسبة   من  أعمارهم  تتراوح  الذين  الفكرية  الإعاقة  المهارات   سنة   (11-6ذوي  تعلم  في 

بعض  على  التركيز  وتم  الإدراكية،  المهارات  لتطوير  تعليمية  برمجية  تطوير  على  والعمل  الإدراكية، 

الإدراكي ومالقيا كة؛  المهارات  الأحجا س،  والأطابقة  الحسابية  م،  العمليات  الأساسية،  الألوان  طوال، 

المنهج    الأساسية التجريبباستخدام  الدراسة  ي؛ حيث  شبه  عينة  الخرطوم،  ب  طفلًا   (14)من  تكونت  مدينة 

وأشارت نتائج الدراسة إلى فعالية البرمجية المستخدمة في تحسين مستوى المهارات الإدراكية لدى أطفال 

   لصالح المجموعة التجريبية.%( 90- 85)  العينة بواقع استجابات صحيحة تراوحت نسبتها بين

)كذلك   وآخرون  كيم  الألعاب   Kim et al.(  2018أجرى  فعالية  مدى  معرفة  بهدف  دراسة 

شبه  ذوي الإعاقة الفكرية، وقد استخدم المنهج    للأطفال  الإلكترونية في تحسين المهارات الإدراكية بالنسبة

خمسب   التجريبي من  البحث  عينة  وتكونت  الواحدة،  الحالة  تراوحت    ةتصميم  والذين  كوريا،  من  أطفال 

 ( من  المهارات    سنة (12-10أعمارهم  في  الدراسة  لعينة  ملحوظ  تطور  إلى  الدراسة  نتائج  وأشارت   ،

أن الاستدعاء   كما  ،ذاكرة العاملةة، والرعة المعالجي، وسالبصر  دراكي، والإالإدراك السمعك  الإدراكية

وفي المقابل استدعاء المعلومات المتسلسلة كان   ،البصري كان أعلى فعالية لدى جميع أطفال عينة الدراسة

ولأن ما    .كما تحسنت قدرتهم على الاستكشاف بشكل ملحوظ  ،أدنى تحسن لدى جميع أطفال عينة الدراسة

الإدراكية المهارات  جميع  يشمل  لا  من    ؛تقدم  المزيد  على  العمل  الدراسة  توصيات  أبرز  من  فكان 

 وزيادة المدة الزمنية.   ،تعمق في الموضوع بشكل تفصيلي من خلال أخذ موضوعات أكثرت، والالدراسا

دراسة هدفت إلى معرفة فعالية لعبة أنا    .Derks et al(  2018أجرى ديركيس وآخرون ) وأيضا  

الإدراكيأو المهارات  تحسين  في  على   لذوي  ةنت  القدرة  على  التركيز  تم  وقد  البالغين،  الفكرية  الإعاقة 

المنهج   باستخدام  التجريبيالتكفير  حيث  شبه  من  ؛  الدراسة  عينة  الإعاقة    ابالغً   (172)تكونت  ذوي  من 

ت   ،ةالفكري اللعبة في  نتيجة الدراسة إلى فعالية  من    البالغين  مهارات ذوي الإعاقة الفكرية   حسين وأشارت 

 خلال اللعب الإلكتروني. 

دراسة هدفت إلى معرفة مدى فعالية  .Pasha poor et al (  2018وآخرون )  باشابورأجرى  و

الفكرية   الإعاقة  ذوي  الطلاب  انتباه  في  المعرفية  الكمبيوتر  تم و  بإيــران،ألعاب  المنهج    قد  شبه  استخدام 

فعالية الألعاب إلى  وأشارت النتائج    الفكرية،ذوي الإعاقة    ا منطالبً   (20)كونت العينة من  ي، وتالتجريب 

 ذوي الإعاقة الفكرية.الطلاب  الانتباه بالنسبة للمجموعة التجريبية من ةالمعرفية لزياد 

https://ieeexplore.ieee.org/author/37086832864
https://ieeexplore.ieee.org/author/37086832864
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)كما   وآخرون  إكيانا  تطبيقات    دراسة  et al.  Ekina(  2018أجرى  فعالية  معرفة  إلى  هدفت 

تصميم  ب   شبه التجريبيواستخدمت المنهج    ،ذوي الإعاقة الفكرية بتركيا  الطلاب الألعاب الذكية في تعليم  

شارت نتائج البحث  ة، وأسن  (16-11) مشاركين تراوحت أعمارهم من    ةضمت ثلاث  ؛ حيث الحالة الواحدة

 الفكرية. ذوي الإعاقة الطلاب  أثيرها الإيجابي في تعليمة، وتفعالية الألعاب الإلكتروني إلى 

 ث منهج البح

الطر إلى  المنهج  ويشير  المستخدمةالأق،  المتبع  ،ساليب  العلمية  الخطوات  إلى  ة،  بالإضافة 

في موضوع محدد وال نهايته  البحث وحتى  بداية  منذ  والتحق  ؛مطبقة  الاكتشاف  عليها    والبرهنة ق،  بهدف 

وآخرون،   التجريبيالمنهج    الباحثان  استخدمو   .(2018)عياد  )قبلي   وذ   شبه  بقياس  الواحدة  -المجموعة 

للإ-بعدي على تتابعي(  البحث   جابة  البحث.  ؛أسئلة  لموضوع  التصميم    لمناسبته  يبين  التالي  والجدول 

                            التجريبي:

G 01 X 02 03 

 اين التصميم؟ 

 مجتمع البحث

الفكرية الإعاقة  ذوي  الأطفال  جميع  من  البحث  مجتمع  والمتوسطة  تكون  الملتحقين    البسيطة، 

في    مركز التواصل الناجح للرعاية النهارية( سنوات في  5-2التدخل المبكر ضمن الفئة العمرية )  ببرنامج

 . هـ1443للعام الدراسي  في الفصل الثاني مدينة مكة المكرمة

 عينة البحث 

تم  الذين متوسطة ، والالبسيطة( من الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية 11تكونت عينة البحث من )

 بالطريقة القصدية كما هو موضح في الجدول التالي:   اختيارهم

( 1ل )جدو  

 لخصائصهم الديموغرافية  اتبعً  البحث عينة   أطفالتوزيع 

 المتغير  الفئة  التكرار النسبة المئوية% 

سنة  2 1 %9.09  العمر 

سنوات  3 3 %27.27  

سنوات  4 3 %27.27  
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سنوات  5 4 %36.36  

 المجموع  11 %100

درجة  البسيطة  4 %36.36

 الإعاقة 
 المتوسطة  7 %63.64

 المجموع  11 %100

 ( إلى النتائج التالية: 1شير بيانات جدول )ت

  5) %( للفئة العمرية  36.36لمُتغير العمر )   اتبعً   عينة البحث   طفالبلغت أعلى نسبة مئوية لتوزيع أ -

 سنة(.  2( للفئة العمرية )% 9.09سنوات(، بينما بلغت أدنى نسبة مئوية )

أ - لتوزيع  مئوية  نسبة  أعلى  البحث   طفالبلغت  الإعاقة  لمُتغير    ا تبعً   عينة  لدرجة  63.64)درجة   )%

 %( لدرجة الإعاقة )البسيطة(.36.36الإعاقة )المتوسطة(، بينما بلغت أدنى نسبة مئوية )

 

 أدوات البحث

 من أجل تحقيق أهداف البحث تم إعداد الأدوات التالية:

 .انمن إعداد الباحث ،: مقياس المهارات المعرفية الإدراكيةأولًا 

المهارات الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية ضمن الفئة   تنميةل: برنامج الألعاب الإلكترونية ا ثانيً 

   .انعداد الباحثإمن   ،( سنوات 5-2العمرية )

 مراحل كما يلي: ب عملية بناء الأدوات  وتمر  

معلومات بالرجوع إلى  ت، والهذه المرحلة تم جمع كافة البيانا  في  مرحلة جمع البيانات لإعداد المقياس

  ؛ (Portageالبورتيج ))؛ مثل  بالرجوع إلى عدة مصادروداول النمو والتطور للنمو الإدراكي للأطفال،  ج

 (. 2016الزريقات،  ؛ 2021 ،الخطيب والحديدي

البرنامج لإعداد  البيانات  جمع  البيانا  مرحلة  كافة  جمع  تم  المرحلة  هذه  والفي  بالرجو ت،  ع  معلومات 

التجريبيوالا المنهج  استخدم  الذي  أو  البحث،  موضوع  تناول  الذي  السابق  الأدب  على   مثل  ؛طلاع 

 . (2019  ،؛ مصطفى وآخرون2020؛ المغيرة،  2010القضاة، )
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 مرحلة بناء محتوى الأداة 

 مراحل التالية:  ت وال تم العمل وفق الخطوا

والتحليل - البحث  البصري  تحدد والتي    مرحلة  الإدراكية  والمهارات  البحث،  عينة  خصائق  ة،  فيها 

عمر  وال من  للأطفال  المهارات   5-2سمعية  لتنمية  اللازمة  التعليمية  الحاجات  إلى  إضافة  سنوات، 

تتضمن العمل على تصميم مقياس  التي  و  مرحلة التصميمثم    الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية.

لقياس المهارات الإدراكية، ثم تصميم برنامج قائم على الألعاب الإلكترونية لتنميتها للأطفال من عمر  

الفكرية.2-5) الإعاقة  ذوي  الإنتاثم    ( سنوات من  فيها  والإنشاءج  مرحلة  تم  المقياس    والتي  إنتــاج 

التصميم لمرحلة  وفقاً  الإدراكية  المهارات  لتنمية  الإلكترونيــة  الألعــاب  وذلكوبرنامج  باستخدام   ؛ 

 والتي تم فيها م  مرحلة التقوي  ثم  مواقع المناسبة للتصميم لتحقيق غرض البحث الحالي.ت، والالبرمجيا

وإجراء التعديلات اللازمة   ،عرض المقياس والبرنامج على مجموعة من المحكمين ذوي الاختصاص 

لملاحظ التطبيق  ثم  وآرائهم.  ،تهماوفقًا  فيها  مرحلة  تم  أطفال    والتي  على  والبرنامج  المقياس  تطبيق 

 عينة البحث. 

 الصدق الظاهري 

تـم عـرض (، وFace Validityللتحقق من صدق المقياس تم اعتماد طريقة الصدق الظـاهري )

( محكمـين ممـن يحملـون درجـة 5( فقـرة علـى )41الأولية التي كانـت مكونـة مـن ) في صورتهالمقياس  

من أعضاء هيئة التدريس في الجامعات السعودية، بالإضـافة إلـى البرنـامج   الدكتوراه في التربية الخاصة

( محكمين ممن يحملون درجة الدكتوراه في التربيـة 5في صورته الأولية على )  هالتدريبي الذي تم عرض

 علـى  الأداتـيندرة  قـو  مةءملامـدى    من  للتأكد   ،من أعضاء هيئة التدريس في الجامعات السعودية  الخاصة

مـع إضـافة  ،تم تعديل الصياغة على فقـرات المقيـاس بنـاءً علـى التوجيهـات  حيث  .أهــداف البحث   تحقيق

مقسـمة ( فقـرة 43النهائيـة مـن ) فـي صـورتهتكون المقيـاس  ؛ حيث ودون حذف أي فقرة  ،بعض الفقرات 

وتــم تعــديل البرنــامج أيضــا حســب . الســمعي دراكحــور الإي، ومعلــى محــور مهــارات الإدراك البصــر

 ملاحظات المحكمين

 صدق بناء أداة البحث

( من الأطفال ذوي الإعاقة  10وللتحقق من صدق بناء الأداة تم تطبيقها على عينة استطلاعية تتكون من )

لحساب قيم   ؛ وذلك المستهدفة  البحث من خارج عينة  وبسيطة من مجتمع الدراسة،  ة، والالفكرية المتوسط

 (. 2كما في جدول ) ؛ وذلكهمعاملات ارتباط بيرسون لعلاقة الفقرات بالبعدُ الذي تنتمي إلي
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( 2جدول )  

 يوضح معاملات ارتباط بيرسون لفقرات محور مهارات الإدراك البصري

 الرقم معامل الارتباط  الرقم معامل الارتباط  الرقم معامل الارتباط 

.602** 17 .690** 9 .604** 1 

.725** 18 .876** 10 .710** 2 

.599** 19 .715** 11 .849** 3 

.699** 20 .842** 12 .775** 4 

.851** 21 .662** 13 .637** 5 

.630** 22 .494** 14 .628** 6 

.700** 23 .775** 15 .611** 7 

.699** 20 .628** 16 .615** 8 

 ( جدول  بيانات  بين 2تشير  ما  تراوحت  البصري  الإدراك  مهارات  لبعُد  الارتباط  معاملات  أن  إلى   )  

(.876**-.494**) . 

 ( 3جدول رقم ) 

 يوضح معاملات ارتباط بيرسون لفقرات محور مهارات الإدراك السمعي

 الرقم معامل الارتباط  الرقم معامل الارتباط   الرقم معامل الارتباط  الرقم معامل الارتباط 

.866** 19 .678** 13  .718** 7 .739** 1 

.611** 20 .831** 14  .806** 8 .824** 2 

  .849** 15  .501** 9 .863** 3 

  .519** 16  .756** 10 .678** 4 

  .899** 17  .776** 11 .552** 5 
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  .749** 18  .860** 12 .793** 6 

( جدول  بيانات  بين  5تشير  ما  تراوحت  السمعي  الإدراك  مهارات  لبعُد  الارتباط  معاملات  أن  إلى   )

(.501**- .899**) . 

 ثبات أداة البحث 

؛ على التجانس الداخلي  اوللتحقق من ثبات الأداة تم احتساب معامل كرونباخ ألفا باعتباره مؤشرً 

 وتشير إلى ثبات الأداة.  ،جد ا (، وهي نسبة مرتفعة0.836)  )كرونباخ ألفا( الكلي بلغ معامل ثبات  حيث 

 ( 4جدول )

 داة ككلة والأمعامل الاتساق الداخلي حسب معادلة كرونباخ ألفا لأبعاد الأدا 

 معامل كرونباخ ألفا عدد الفقرات البعُد الرقم

 0.805 23 مهارات الإدراك البصري 1

 0.842 20 مهارات الإدراك السمعي  2

 0.836 43 الأداة ككل 5

 . (0.01ا عند مستوى الدلالة )دالة إحصائي  **ملاحظة. 

( جدول  بيانات  أن  4تشير  إلى  حسب  (  الداخلي  الاتساق  كرونباخمعاملات  مهارات    معادلة  لبعُد  ألفا 

(، وبلغ معامل الثبات  0.842(، وللبعُد الثاني مهارات الإدراك السمعي )0.805الإدراك البصري بلغت )

 .  ئي اهي قيم مرتفعة دالة إحصا(، و0.836للأداة ككل )

 متغيرات البحث

 المتغيرات التالية:  تشتمل الدراسة على

المهارات    : المتغير التابعاثانيً . اللعب الإلكترونيقائم على ال برنامج التدخل المبكر  المتغير المستقل  :أولاً 

  .إدراكية سمعيةهارات ة، ومتضمن مهارات معرفية إدراكية بصرية، وت المعرفية الإدراكي

 الأساليب الإحصائية المستخدمة 

طبيعة   على  تحقيقها  ،البحث بناء  إلى  التي سعت  الحزمة    ؛والأهداف  برامج  باستخدام  البيانات  تحليل  تم 

 للأساليب الإحصائية التالية:  ا(، واستخراج النتائج وفقً SPSSالإحصائية للعلوم الاجتماعية )
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بيرسون ارتباط  الدراسة.  كرونباخألفا    معاملو  .معامل  لأداة  الثبات  والالتكراراو  لحساب  نسب ت 

( Wilcoxonاختبار ولككسون )و  .لأثر فاعلية البرنامج)ت(    اختبارو  المئوية للمتغيرات الشخصية.

 . لعينتين مترابطتين

 البحث نتائج

ال المهارات  رئيسالسؤال  لتنمية  الإلكتروني  اللعب  على  القائم  المبكر  التدخل  برنامج  فاعلية  ما   :

 الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية؟ 

بعدي ي، والتم استخدام اختبار )ت( لمعرفة الفروق بين القياسين القبل رئيس السؤال ال جابة علىللإ

 :جدول التالي يوضح النتائج ة، والالإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكري لمقياس المهارات 

 ( 6) جدول

بعدي لمقياس المهارات الإدراكية للأطفال ذوي  ي وال الفروق بين القياسين القبل  ت( لمعرفةنتائج اختبار )

 الإعاقة الفكرية 

حجم 

 الأثر 

الدالة  

 الإحصائية 

درجة   ( ت)قيمة 

 الحرية 

الانحراف  

 المعياري

المتوسط 

 الحسابي

 المجموعة  العدد 

 القبلي القياس 11 5.09 5.09 10 -8.333 0.000 0.923

 القياس البعدي  11 11.91 6.70

رتب درجات    ( بينα=  0.05) فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى  وجود    (6تبين من الجدول رقم ) 

القبل  طفالأ القياسين  في  وال المجموعة  الإعاقة  ي،  ذوي  للأطفال  الإدراكية  المهارات  مقياس  على  بعدي 

البرنام  بعد تطبيق  البعدي  البعد ج، ولالفكرية  القياس  القبلي  ي؛ حيث  صالح  للقياس  الحسابي  المتوسط  بلغ 

 .هذا يدل على وجود فاعلية للبرنامج(، و % 92.3(. وبلغ حجم الأثر )11.91للقياس البعدي )(، و5.09)

 الفرعية: وفيما يلي عرض لنتائج أسئلة البحث 

قائم على اللعب الإلكتروني لتنمية الإدراك البصري دخل مبكر  الأول: ما فاعلية برنامج تالسؤال الفرعي  

 سنوات؟  5-2للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية ضمن الفئة العمرية  

بعدي  ي، والالسؤال الأول تم استخدام اختبار )ت( لمعرفة الفروق بين القياسين القبل   جابة علىللإ

الفكري  الإعاقة  ذوي  للأطفال  البصري  الإدراك  المعرفية  المهارات  وال لمقياس  يوضح  ة،  التالي  جدول 

 النتائج: 
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 ( 7جدول )

بعدي لمقياس المهارات المعرفية الإدراك ي وال نتائج اختبار )ت( لمعرفة الفروق بين القياسين القبل 

 البصري للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية 

حجم 

 الأثر 

الدالة  

 الإحصائية 

قيمة  

 )ت( 

درجة  

 الحرية 

الانحراف  

 المعياري

المتوسط 

 الحسابي

 المجموعة  العدد 

 القياس القبلي 11 2.55 2.42 20 7.783 0.000 0.651

 القياس البعدي  11 5.91 3.56

بـين رتـب درجـات   (α=  0.05)فروق ذات دلالة إحصائية عند مسـتوى  وجود    (7تبين من الجدول رقم )

المجموعـة فـي القيــاس القبلـي علـى مقيـاس المهــارات المعرفيـة الإدراك البصـري للأطفــال ذوي طفـال أ

بلـغ المتوسـط ي؛ حيـث  قيـاس البعـدي بعـد تطبيـق البرنـامج، ولصـالح القيـاس البعـد ة، والالإعاقة الفكريـ

هـذا يـدل علـى (، و% 65.1(. وبلـغ حجـم الأثـر )5.9للقيـاس البعـدي )(، و2.55الحسابي للقياس القبلي )

 وجود فاعلية للبرنامج.

قائم على اللعب الإلكتروني لتنمية الإدراك السمعي   خل مبكرالثاني: ما فاعلية برنامج تد  الفرعي  لسؤالا

 سنوات؟  5-2للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية ضمن الفئة العمرية  

 الجدول التالي يوضح النتائج: (، والسؤال الثاني تم استخدام حساب اختبار )ت  جابة علىللإ

 ( 8جدول )

 المتوسطات الحسابية لمقياس المهارات المعرفية الإدراك السمعي للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية  

حجم 

 الأثر 

الدالة  

 الإحصائية 

قيمة  

 )ت( 

درجة  

 الحرية 

الانحراف  

 المعياري

المتوسط 

 الحسابي

 المجموعة  العدد 

0.647 0.000 6.536 10 2.94 

 

 القياس القبلي 11 2.55

 القياس البعدي  11 6.00 3.55

بـين رتـب درجـات  α)=  (0.05فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى وجود  (8تبين من الجدول رقم )

المجموعة في القياس القبلي على مقياس المهارات المعرفية الإدراك السمعي للأطفال ذوي الإعاقة   طفالأ
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بلغ المتوسط الحسابي للقياس ي؛ حيث قياس البعدي بعد تطبيق البرنامج، ولصالح القياس البعد ة، والالفكري

هـذا يـدل علـى وجـود فاعليـة (، و% 64.7(. وبلـغ حجـم الأثـر )6.00للقيـاس البعـدي )(، و2.55القبلي )

 للبرنامج.

 فروض البحث: 

برنامج التدخل ( لتطبيق  α=0.05فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة )  وجودالفرض الأول:  

الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية ضمن الفئة  القائم على اللعب الإلكتروني لتنمية المهارات  المبكر  

 ( سنوات في القياس البعدي.  5-2العمرية ) 

ة،  حساب المتوسطات الحسابيتم   قياس صحة هذه الفرضيةى، ولالأول البحث فرضية    جابة علىللإ

بعدي على مقياس المهارات ي، وال في القياسين القبل  البحث عينة    طفالنحرافات المعيارية لاستجابات أوالا

 ( يبين ذلك:  9جدول ) ة، والالإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكري

 ( 9جدول )

المهارات   سعلى مقيا   لبحث عينة ا طفالنحرافات المعيارية لاستجابات أة والا المتوسطات الحسابي

 بعدي ي والالإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية في القياس القبل

 المجموعة  العدد المتوسط الحسابي  الانحراف المعياري 

 القياس القبلي  11 5.09 5.09

 القياس البعدي  11 11.91 6.70

المجموعة في القياس البعـدي علـى مقيـاس   طفالفي متوسطات استجابات أ  ااعً ف( ارت9نلاحظ من جدول )

(، 5.09أن المتوسـط الحسـابي للقيـاس القبلـي بلـغ )و ،المهارات الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقـة الفكريـة

 ولككسـون اسـتخدام اختبـار(، ولتحديد دلالـة الفـروق تـم 11.91وبلغ المتوسط الحسابي للقياس البعدي )

(Wilcoxon-Test) العينـة فـي  طفـاللعينتين مترابطتين لدلالة الفـروق بـين متوسـطي رتـب درجـات أ

 .مقياس المهارات الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية بعدي علىي، والالقياس القبل
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 ( 10جدول )

لعينتين مترابطتين لدلالة الفروق بين متوسطي رتب   (Wilcoxon-Test) نتائج اختبار ولككسون

مقياس المهارات الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة   بعدي علىي، والالعينة في القياس القبل طفالدرجات أ

 الفكرية 

 الرتب العينة  متوسط الرتب  مجموع الرتب  Z الدلالة الإحصائية

0.003 
-

2.943 

 الرتب السالبة 0 0 0

 الرتب الموجبة  11 6.00 66.00

 المجموع  11  

بين رتب درجات   (α= (0.05فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى  وجود    (10يتبين من الجدول رقم )

القبل  أطفال القياسين  في  وال المجموعة  الإعاقة  ي،  ذوي  للأطفال  الإدراكية  المهارات  مقياس  على  بعدي 

(،  0.003(، ومستوى دلالتها ) -2.943)  (z)الفكرية في القياس البعدي بعد تطبيق البرنامج، وبلغت قيمة  

بلغ المتوسط الحسابي للقياس القبلي  ي؛ حيث صالح القياس البعد ة، ولوهذه النتيجة تؤكد صحة هذه الفرضي

 (. 11.91(، والمتوسط الحسابي للقياس البعدي ) 5.09)

تدخل البرنامج  ( لتطبيق  a=0.05فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة )  وجودالفرض الثاني:  

على اللعب الإلكتروني لتنمية المهارات الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية ضمن الفئة    قائمالمبكر  ال

 ( سنوات في المتابعة. 5-2العمرية ) 

علىللإ الفرضية  البحث فرضية    جابة  هذه  صحة  ولقياس  الحسابيتم    الثانية:  المتوسطات  ة،  حساب 

أوالا لاستجابات  المعيارية  البعد   البحث عينة    طفالنحرافات  القياسين  والفي  مقياس  ي،  على  تتبعي 

 ( يبين ذلك:  11جدول )ة، والالمهارات الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكري

 

 

 

 

 

 



   2023الجزء الاول لعام  ⦃5⦄العدد  ⦃30⦄مجلة جامعة تكريت للعلوم الانسانية المجلد  

 413 

 ( 11جدول )

على مقياس المهارات  البحث  عينة  طفالنحرافات المعيارية لاستجابات أة والا المتوسطات الحسابي

 تتبعي ي والالإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية في القياس البعد 

 المجموعة  العدد  المتوسط الحسابي الانحراف المعياري 

 بعدي  11 11.91 6.70

 تتبعي  11 11.45 6.46

(، وبلـغ المتوسـط الحسـابي 11.91المتوسـط الحسـابي للقيـاس البعـدي بلـغ )( أن 11نلاحظ مـن جـدول )

( Wilcoxon-Test(. ولتحديد دلالة تلك الفروق تم استخدام اختبـار ولككسـون )11.45)  للقياس التتبعي

ي، العينة التجريبية فـي القيـاس البعـد   طفاللعينتين مترابطتين لدلالة الفروق بين متوسطي رتب درجات أ

كمـا فـي جـدول  في قياس المتابعةتتبعي على مقياس المهارات الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية وال

(12:) 

 ( 12جدول )

لعينتين مترابطتين لدلالة الفروق بين متوسطي رتب   (Wilcoxon-Test) اختبار ولككسون نتائج

تتبعي على مقياس المهارات الإدراكية للأطفال ذوي  ي والالعينة التجريبية في القياس البعد  طفالدرجات أ

 الإعاقة الفكرية 

الدالة   Z مجموع الرتب  متوسط الرتب  العينة  الرتيب 

 الإحصائية 

 0.059 1.890- 10.00 2.50 4 الرتب السالبة

 0 0 0 الرتب الموجبة 

التساوي للذين بقيت 

 درجاتهم كما هي 

7   

   11 المجموع 

رتـب  ( بـينα=  (0.05( عـدم وجـود فـروق ذات دلالـة إحصـائية عنـد مسـتوى 12يلاحظ مـن جـدول )

تتبعي علـى مقيـاس المهـارات الإدراكيـة للأطفـال ذوي ي، والالمجموعة في القياسين البعد   طفالدرجات أ
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(، فـيلاحظ 0.059(، ومسـتوى دلالتهـا )(1.890-(  z، وبلغـت قيمـة )فـي قيـاس المتابعـةالإعاقة الفكرية  

(. وهـذه النتيجـة تـدل علـى 7(، ولم يوجد ارتفاع، أما الذين بقيت دراجتهم كما هـي )4انخفاض درجات )

اللعـب الإلكترونـي لتنميـة المهـارات الإدراكيـة   استمرار الأثر طويل المدى للبرنامج التدريبي القائم على

 (.5-2للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية ضمن الفئة العمرية )

 مناقشة النتائج

ما فاعلية برنامج التدخل المبكر القائم على اللعب الإلكتروني  :  رئيسالمناقشة النتائج المتعلقة بالسؤال  

 ( سنوات؟ 5-2للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية ضمن الفئة العمرية ) المهارات الإدراكيةلتنمية 

بين  إلى وجود فروق ذات دلالة إحصائية    للبحث الحالي  رئيسأشارت النتائج المتعلقة بالسؤال ال

أ القبل  طفالدرجات  القياسين  في  والالمجموعة  ذوي  ي،  للأطفال  الإدراكية  المهارات  مقياس  على  بعدي 

الفكرية )  الإعاقة  العمرية  الفئة  البرنام ( سنوات  5-2ضمن  تطبيق  ولبعد  البعد ج،  القياس  ذا ي، وهصالح 

ويمكن    يدل على وجود فاعلية البرنامج في تنمية المهارات الإدراكية لدى الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية،

الفئ طبيعة  مع  تتناسب  ألعاب  من  وفره  وما  البرنامج  فعالية  إلى  ذلك  وخ عزو  ا، وقدراته  ،هاصصائة، 

اللعبة إلى  ى، والذلك مناسبتها للمرحلة العمرية المختارة من حيث المحتو وك تقسيم  مضمون، خاصة مع 

سمعي  ي، واللمراحل تطور الإدراك البصر ادرج المهارات تبعً ب، وتتدرج من السهل للصعت، والمستويا

للعمر مما  بالنسبة  البصر؛  الإدراك  مستوى  تحسين  على  ساعدت  خصبة  بيئة  والوفر  لديهم؛    سمعيي، 

  .بي اوانعكاس نتائجه على إدراك الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية إيجا  ،الأمر الذي ساهم في نجاح البرنامج

نتائج   مع  النتيجة  هذه  وآخرين واتفقت  مصطفى  و2019)  دراسة  فاعلية  (،  نتائجها  أكدت  التي 

البرمجية المستخدمة في تحسين مستوى المهارات الإدراكية لدى الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية، واتفقت 

التي أشارت نتائجها إلى فعالية لعبة أنا وأنت   .Derks et al(  2018)   دراسة ديركيس وآخرينكذلك مع  

كما أنها اتفقت    الإعاقة الفكرية البالغين من خلال اللعب الإلكتروني،  لذوي  ةفي تحسين المهارات الإدراكي

نتائجها إلى فعالية الألعاب الإلكتروني  et al.  Ekina(  2018)   دراسة إكيانا وآخرينمع   ة،  التي أشارت 

للطلاوت اللعب  الفكرية كشكل جديد لأنشطة  ذوي الإعاقة  تعليم الطلاب  والأثيرها الإيجابي في  حفاظ ب، 

أنشط في  واستخدامه  تعلمه  تم  ما  ومعلى  أيضً ة،  اتفقت  كما  أخرى،  دراسة   اواقف  مع  النتيجة  هذه 

) ي وآخر باشابور المعرفية   .Pasha poor et al  (  2018ن  الألعاب  فعالية  إلى  نتائجها  أشارت  التي 

للمجموعة   بالنسبة  الانتباه  نتائج    لزيادة  مع  كذلك  واتفقت  الفكرية،  الإعاقة  ذوي  الطلاب  من  التجريبية 

كيم   )   ودراسة  لي  التدريب   ، .Kim and Suk Lee(  2021سوك  برامج  فعالية  إلى  أشارت  والتي 

 المعرفي القائمة على الألعاب الإلكترونية في تحسين القدرات المعرفية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية. 

https://ieeexplore.ieee.org/author/37086832864
https://ieeexplore.ieee.org/author/37086832864
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بالس المتعلقة  النتائج  الفرعي  مناقشة  اللعب  الأول:  ؤال  على  القائم  المبكر  التدخل  برنامج  فاعلية  ما 

 ؟ ( سنوات5-2ضمن الفئة العمرية )  الإلكتروني لتنمية الإدراك البصري للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية

بالسؤال    المتعلقة  النتائج  اللعب  الفرعي  أشارت  على  القائم  المبكر  التدخل  برنامج  أن  إلى  الأول 

-2ضمن الفئة العمرية )  في تنمية الإدراك البصري للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية  الإلكتروني كان فعالًا 

، إلى تنوع الألعاب الإلكترونية بالبرنامج، وسهولة استخدامها  يمكن تفسير ذلك إلى أن  ؛ حيث ( سنوات 5

الفعال   بالتصميم  بدءًا  صحيح  بشكل  التفاعل  على  الطفل  ساعدت  التي  المميزات  من  الكثير  وتضمنها 

الضغط،   وكذلك  والإفلات،  السحب،  كأداة  بالسهولة؛  تتميز  تصميم  أنماط  واستخدام  اللعبة،  كواجهة 

الإجابة   التعزيز،  واختيار  أسلوب  استخدام  من  البرنامج  في  المتبعة  الإستراتيجيات  وتنوع  جهة،  من 

والتوجيه اللفظي من جهة أخرى؛ الأمر الذي ساهم في زيادة فاعلية البرنامج، وتحسين مستوى الإدراك 

الفكرية،    البصري   الإعاقة  ذي  الطفل  أو  لدى  المعلومات،  والسرعة، وكمية  الوقت،  إلى مراعاة  إضافة 

المثيرات على الشاشة؛ الأمر الذي يلعب دوره في استيعاب وإدراك الطفل ذي الإعاقة الفكرية للمطلوب  

منه، والاستجابة تبعًا لذلك، وكذلك راحته النفسية، والتفاعل دون توتر، أو ضغط، فهو المتحكم بالوقت،  

أراد. ما  متى  والتكرار  الإعادة،  وكذلك  إلى    والاستجابة،  من  الإضافة  تمكنهم  التي  المباشرة  توجيهات 

 ا على تحسين مستوى إدراكهم البصري. ينعكس إيجابً  ذيم، والحسن من مستوى تركيزه تُ  زتحقيق الفو

والتي أشارت نتائجها إلى  .Kim et al( 2018) دراسة كيم وآخرينمع نتائج  هذه النتائجواتفقت 

الإدراكي المهارات  في  الفكرية  الإعاقة  ذوي  الأطفال  لدى  ملحوظ  ومتطور  الإدراكية ة،  المهارات  نها 

مم البصري الإدراكية  نة  المهارات  لتطوير  المعد  الإلكترونية  الألعاب  برنامج  عليهم  حيث طبق  إن   ؛ 

  الاستدعاء البصري كان أعلى فعالية لدى جميع أطفال ذوي الإعاقة الفكرية الذين طبق عليهم البرنامج، 

التي أكدت نتائجها فاعليه برمجية المستخدمة (، و2019)  دراسة مصطفى وآخرين واتفقت كذلك مع نتائج  

 لدى الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية.  البصرية في تحسين مستوى المهارات الإدراكية

بالسؤال   المتعلقة  النتائج  اللعب  الثاني:  الفرعي  مناقشة  على  القائم  المبكر  التدخل  برنامج  فاعلية  ما 

 ؟ ( سنوات5-2ضمن الفئة العمرية ) الإلكتروني لتنمية الإدراك السمعي للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية

بالسؤال المتعلقة  النتائج  اللعب إلى    ثانيالالفرعي    أشارت  على  القائم  المبكر  التدخل  برنامج  أن 

(  5-2ضمن الفئة العمرية )  في تنمية الإدراك السمعي للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية  الإلكتروني كان فعالًا 

البرنامج    حيث   ؛سنوات  التي تضمنها  الإلكترونية  الألعاب  أن  إلى  ذلك  تفسير  لغة سهلة    استخدمت يمكن 

الأطفال مع  الفكرية   تتناسب  الإعاقة  اللعبة  ذوي  وإرشادات  تعليمات  طرح  فهمها  في  وتنفيذ    ،يسهل 

التعليما  ،المطلوب  تكرار  إمكانية  والمع  الت،  ذيتوجيهات حتى وصول  الفكرية    طفل  للمطلوب الإعاقة 

التفاعل بين الطفل  والذي  مستوى جيد من الاستثارة لحاسة السمع؛    وفر؛ مما  منه ساهم في زيادة درجة 
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  وى إدراكه السمعي بصورة إيجابية. ذي الإعاقة الفكرية واللعبة في هذا البرنامج، والذي انعكس على مست

والتي أشارت   .Kim et al(  2018)ن    دراسة كيم وآخري حيث اتفقت هذه النتيجة مع ما توصلت إليه  

الإدراكية  إلى   المهارات  الفكرية في  الإعاقة  ذوي  الأطفال  لدى  طبق عليهم    نة ممالسمعيتطور ملحوظ 

 نها الإدراك السمعي.ة، ومبرنامج الألعاب الإلكترونية المعد لتطوير المهارات الإدراكي

الأول:    مناقشة بالفرض  المتعلقة  الدلالة   وجودالنتائج  مستوى  عند  إحصائية  دلالة  ذات  فروق 

(α=0.05  الإدراكية المهارات  لتنمية  الإلكتروني  اللعب  على  القائم  المبكر  التدخل  برنامج  لتطبيق   )

 .  للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية في القياس البعدي

الأول  بالفرض  المتعلقة  النتائج  برنامج    الى  أشارت  لتطبيق  إحصائية  دلالة  ذات  فروق  وجود 

الفكرية   الإعاقة  ذوي  للأطفال  الإدراكية  المهارات  لتنمية  الإلكتروني  اللعب  على  القائم  المبكر  التدخل 

البعدي، وقد يعزى ذلك إلى أن الألعاب الإلكترونية التي تم    القياس  في( سنوات  5-2ضمن الفئة العمرية )

الإدراكيةاستخدامه المهارات  مستوى  من  حسنت  قد  البرنامج  في  اللعب   لامتيازها  انظرً   ،ا  بمميزات 

التشوي ناحية  من  وموالإثارةق،  الإلكتروني  المعلوما،  تلقي  في  الفردية  الفروق  والاراعاة   ،ستجابةت، 

يتناسب بستجابة  ة، والاوجعل الطفل المتحكم في السرع ها لخصائق الأطفال  ت ومناسب  ،معه من جهة  ما 

الفكرية الإعاقة  الذي ساهم  ؛من جهة أخرى  ذوي  بيئة محفز  الأمر  لقدراتهمة، ومفي خلق  وعاد    ،ناسبة 

الألعاب الإلكترونية    مت مصُ   ؛ حيث على تحسين المهارات الإدراكية لديهم بشكل ملحوظ  بالأثر الإيجابي

ضمن الفئة    التدخل المبكر لذوي الإعاقة الفكرية  برامج مع    تتناسب ل   اخصيصً   الخاصة بالبرنامج التدريبي

( سنوات 5-2العمرية  بها  (  الخاص  المحتوى  حيث  جهة  من  ومن  التصمي،  ناحية  والأمن  ن،  لوام، 

في ترتيب المهارات بالإضافة إلى مراعاته  ،من جهة أخرى الموجودة بهابصرية ة، والمؤثرات السمعيوال

 . خصائق التطورية لهمة، والبناءً على تسلسل النمو للأطفال ذوي الإعاقة الفكري

( وآخرين  مصطفى  دراسة  نتائج  مع  النتيجة  هذه  فاعلية  2019واتفقت  نتائجها  أكدت  والتي   ،)

البرمجية المستخدمة في تحسين مستوى المهارات الإدراكية لدى الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية، واتفقت 

التي أشارت نتائجها إلى فعالية لعبة أنا وأنت   .Derks et al(  2018دراسة ديركيس وآخرين ) كذلك مع  

كما أنها اتفقت    في تحسين المهارات الإدراكية لذوي الإعاقة الفكرية البالغين من خلال اللعب الإلكتروني،

نتائجها إلى فعالية الألعاب الإلكترونية،    et al.  Ekina(  2018مع دراسة إكيانا وآخرين )  التي أشارت 

اللعب للطلاب، والحفاظ  الفكرية كشكل جديد لأنشطة  ذوي الإعاقة  تعليم الطلاب  وتأثيرها الإيجابي في 

دراسة  مع  النتيجة  هذه  أيضًا  اتفقت  كما  أخرى،  ومواقف  أنشطة،  في  واستخدامه  تعلمه  تم  ما  على 

)  باشابور المعرفية   .Pasha poor et al  (  2018وآخرين  الألعاب  فعالية  إلى  نتائجها  أشارت  التي 

نتائج   مع  كذلك  واتفقت  الفكرية،  الإعاقة  ذوي  الطلاب  من  التجريبية  للمجموعة  بالنسبة  الانتباه  لزيادة 

https://ieeexplore.ieee.org/author/37086832864
https://ieeexplore.ieee.org/author/37086832864
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 ( لي  سوك  و  كيم  التدريب  .Kim and Suk Lee(  2021دراسة  برامج  فعالية  إلى  أشارت  والتي   ،

 المعرفي القائمة على الألعاب الإلكترونية في تحسين القدرات المعرفية للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية. 

( لتطبيق  a=0.05فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة )  وجودالفرض الثاني:  مناقشة النتائج  

الإعاقة  ذوي  للأطفال  الإدراكية  المهارات  لتنمية  الإلكتروني  اللعب  على  القائم  المبكر  التدخل  برنامج 

 . الفكرية في المتابعة

أظهرت النتائج المتعلقة بالفرض الثاني عدم وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين رتب درجات  

البعد   طفالأ القياسين  في  والالمجموعة  الإعاقة  ي،  ذوي  للأطفال  الإدراكية  المهارات  مقياس  على  تتبعي 

القياس   في  تدل  التتبعيالفكرية  النتيجة  وهذه  استمرار،  المبكر   على  التدخل  لبرنامج  المدى  الأثر طويل 

ضمن الفئة العمرية    للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية   المهارات الإدراكيةالقائم على اللعب الإلكتروني لتنمية  

 .( سنوات 2-5)

ا يتعلق  يميعزى ذلك إلى الأثر الإيجابي الذي تركه البرنامج على الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية فو 

حفزة للأطفال،  ة، ومسمعي من خلال ما وفره من ألعاب إلكترونيه ممتع ي، والبالجانب الإدراكي البصر 

التقليدية،  ت وذا التدريسية  الأساليب  بعيد عن  للطفل، و  طابع  محبب  بشكل  المعلومة  تقديم  إلى  أدى  الذي 

، أضف إلى ذلك أن الألعاب  تفاعل معهات، والالمعلوما  لاستقباللى ذلك إشراك أكثر من حاسة  ععلاوة  

سلاسة التي تتناسب مع واقع احتياجات الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية،  ة، والالتي تضمنها اتصفت بالسهول

 بقاء  في  أو بآخر  بشكلٍ الأمر الذي ساهم    يات المتبعة أثناء تطبيق البرنامج؛ستراتيجبالإضافة إلى تنوع الإ

واتفقت هذه النتائج مع ما توصل    .الإعاقة الفكرية  طفل ذيمحتوى البرنامج بالنسبة للل  المدىالأثر طويل  

)  إليه وآخرون  التعلم  et al.  Ekina(  2018إكيانا  في  الإلكترونية  الألعاب  فعالية  التعلم    ،في  أثر  وبقاء 

 أخرى.واقف ة، ومفي أنشط  هتعلم  ما تمواستخدام  ،على المدى الطويل

 التوصيات

 : بما يلي  الباحثان يوصيانفإن  ، البحث الحاليفي ضوء ما توصل إليه  

لتنمية  المختلفة  الإلكترونية  الألعاب  على  القائمة  التربوية  البرامج  تبني  في  التوسع  ضرورة 

  توعية العاملين في مجال التربية الخاصة والعمل على    الفكرية.  المهارات الإدراكية للأطفال ذوي الإعاقة  

توظيف الألعاب الإلكترونية المختلفة في  . وكذلك  تقنية، والتكنولوجيا في التعليماستخدام ال  وتدريبهم على

الإعاقة   ذوي  للأطفال  التعليمية  يتطلب    الفكرية؛العملية  الذي  المادي  الأمر  الدعم  الجهات  توفير  من 

طفال ذوي  للأ  مبكر قائمة على الألعاب الإلكترونية  وبرامج تدخل  الألعاب الإلكترونيةلتطوير  المختصة  

تتناسب مع الفكرية  المختلفةو  ،قدراتهم  الإعاقة  التجريبية  اجراء  أيضا  و  .احتياجاتهم  الأبحاث  المزيد من 



   2023الجزء الاول لعام  ⦃5⦄العدد  ⦃30⦄مجلة جامعة تكريت للعلوم الانسانية المجلد  

 418 

  i. لدراسة أثر الألعاب الإلكترونية في تطوير باقي مجالات النمو لذوي الإعاقة الفكرية
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