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لعاملة لدى تلاميذ مرحلـة     استهدف البحث الحالي معرفة تأثير الألعاب الإلكترونية على الذاكرة ا         
تلميذاً، وتلميذة من تلاميذ الصف الرابـع، والـصف   ) ١٢٤(التعليم الأساسي، وتكونت عينة الدراسة من       

السادس الابتدائي ، وأسفرت النتائج عن وجود تباين بين أنوع الألعاب التي يمارسها التلاميذ على جميع                 
، ولتحديـد اتجـاه     ٠,٠١دالة عند مستوى    " ف"كانت قيم   مكونات الذاكرة العاملة، والدرجة الكلية، حيث       

" توكي" الدلالة بين أنواع الألعاب الإلكترونية في تأثيرها على مكونات الذاكرة العاملة، تم استخدام اختبار 
للمقارنات المتعددة بين المتوسطات، وأسفر ذلك عن وجود تأثير لنوع اللعبة التي يمارسها التلاميذ علـى       

وأيضاً وجـود   . ذاكرة العاملة لدى تلاميذ، وتلميذات الصف الرابع، والصف السادس الابتدائي         مكونات ال 
تباين دال بين أوقات ممارسة الألعاب الإلكترونية في جميع مكونات الذاكرة العاملة والدرجة الكلية عنـد              

أثيرها علـى مكونـات   ولتحديد اتجاه الدلالة بين أوقات ممارسة الألعاب الإلكترونية في ت  . ٠,٠١مستوى  
للمقارنات المتعددة بين المتوسطات، وأسفر ذلك عن وجـود         " توكي"، تم استخدام اختبار     .الذاكرة العاملة 

تأثير لوقت ممارسة الألعاب التي يمارسها التلاميذ على مكونات الذاكرة العاملة لدى تلاميذ، وتلميـذات               
  .الصف الرابع، والصف السادس الابتدائي

 

الحديثة رافقه تغير مفهوم اللعب  التكنولوجيا إن التغير السريع الذي يشهده العالم الأن بفعل
عند الأطفال، وادى ذلك إلى انتشار الألعاب الإلكترونية التفاعلية في كثير من المجتمعات العربية              

لـوان والخيـال   والأجنبية إذ لا يكاد يخلو منها بيت ولا متجر، تجـذب الأطفـال بالرسـوم والأ    
والمغامرة، حيث انتشرت انتشارا واسعاً وكبيراً ونمت نمواً ملحوظاً وأغرقت الأسـواق بـأنواع              
مختلفة منها ودخلت إلى معظم المنازل وأصبحت الشغل الـشاغل لأطفـال اليـوم حيـث أنهـا                

ا علـى   كما أن الألعاب الإلكترونية التفاعلية لم تعـد حكـر         . استحوذت على عقولهم واهتماماتهم   
  .الصغار بل صارت هوس الكثير من الشباب، والكبار
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ويمكن للوسائط المتعددة الإلكترونية، وخاصة الألعاب الإلكترونية، أن تعـزز المهـارات            
المكانية البصرية، مثل تتبع الذاكرة البصرية، والتناوب العقلي، وتوطين الهدف وقد تحسن تلـك              

  ).(Marie Evans & Elizabeth , 2008 , 63الألعاب أيضا مهارات حل المشكلات 
كما أن التدريــب الحاســوبي للذاكــرة العاملــة يرفــع كفــاءة مكونــات         
الذاكرة العاملــة وأن الأداء يظل بالكفاءة ذاتها حتى  بعد مرور شهر على التدريب ولكن هـذا              

  ).٣٣١، ٢٠١٢فار، رانيــا ال(المكاني _ التحسن يقتصر على المكونين اللفظي والبصرى 
كما أن التلاميذ الذين يلعبون الألعاب الإلكترونية التفاعلية غالبا ما يتفوقوا على غير اللاعبين في               

قد تنجم مثل هذه الاختلافات من ممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية          . المقاييس الأساسية للانتباه  
لـذين يلعبـون أو لا يلعبـون الألعـاب          أو أنها قد تعكس مجموعة اختلافات أخرى بين هؤلاء ا         

وقد اقترحت البحوث التي أجريت مؤخرا وجود علاقة سـببية بـين لعـب          . الإلكترونية التفاعلية 
الألعاب الإلكترونية التفاعلية وإدخال تحسينات في مجموعة متنوعة مـن المهـارات البـصرية              

لمعرفية بما فـي ذلـك الانتبـاه،        والانتباه، والاستفادة من المهام على نطاق أوسع من القدرات ا         
  .الذاكرة و المنفذ المركزي

(Walter, Arthur, Kramer, Daniel, Simons, Monica, Fabiani, 2008, 388)  
وأصبح أكثر من مليار شخص في جميع أنحاء العالم يلعبون الألعاب الإلكترونية ، ويزداد              

حمولة سريعة التقدم، والتطوير، والتي تعمل الحديثة، والأجهزة الم عدد اللاعبين بسبب التكنولوجيا
 ومواقع الإنترنت، والتي يمكن للأطفال الآن الوصول بـسهولة إليهـا            IOS، و Androidبنظام  

(Liu, Li and Santhanam, 2013, 113) .  
ويمكن للألعاب الإلكترونية أن تحسن المهارات الاجتماعية وقد تساعد أيضا ممارسـة الألعـاب              

 & ,Dye, Green(التفاعلية المستخدمة في الهندسة الميكانيكية ومهـارات الانتبـاه   الإلكترونية 

Bavelier,2009,903 .(  
وتمثل الذاكرة العاملة محور المعرفة الإنسانية، وهي من أهم العمليات التي يستخدمها الإنسان في              

 وتنظيمـا  جيهاتو الأكثر ، وتعتبر )Pearson, Logie & Gilhooly, 1999, 3(حياته اليومية 

واكتـساب   المشكلات، حل القرارات أو اتخاذ بهدف للمعلومات، النشطة والمعالجة لعملية الاحتفاظ
، وأصـبحت الـذاكرة   )Baddeley & Logie, 1999, 29(الأهـداف   وتوجيه المعرفة وتنظيم
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 ,Rende لوكية والس والعصبية، المعرفية، من العلوم كل في البحثية للاهتمامات إثارة أكثر العاملة

Ramsberger & Miyake, 2002, 310).(  
 كل في استخداماً اليوم الأكاديمية المصطلحات أكثر من واحداً العاملة الذاكرة مصطلح ويعد

المتداخلة،  المعرفية العمليات من واسعاً إطارا تشمل فهي والمعرفية العلوم السلوكية، والعصبية، من
 لفظيـة، ( أنماطها باختلاف المعلومات بمعالجة تقوم والتي الوقت، ذات في والمتكاملة والمتفاعلة،

 المعقدة  المعرفية الأنشطة بانتهاء تنتهى وجيزة لفترة وتخزينها) مكانية وبصرية وبصرية، ومكانية،

(Baddeley, Allen,& Hitch, 2011, 1393).  
فلـيس مـن    ،  حياتنا اليومية  وتمثل الذاكرة العاملة مهارة معرفية فعالة لتحقيق النجاح في أنشطة         

فالبحوث الحاليـة   ، الغريب أن يكون هناك اهتمام متزايد في تطوير برامج التدخل للذاكرة العاملة           
وبـشكل  ، تشير في مجملها أن تدريب الذاكرة العاملة هو أمر مهم بشكل كبير في تعديل السلوك              

والذي يترتب عليه تحـسن     ، فالوبخاصة عند الأط  ، إيجابي من خلال تحسين أداء الذاكرة العاملة      
وذلك بناء على ما أشارت إليه الدراسات السابقة في الدور الذي           ، في كفاءة القدرات العقلية عموما    

تقوم به الذاكرة العاملة باعتبارها مساحة العمل العقلية التي عن طريقهـا تـتم أغلـب العمليـات      
  ).Elliott, 2010,633 &Alloway, Gathercole (المعرفية إن لم يكن كلها 

 نتيجة لتعدد الألعاب الإلكترونية التفاعلية وتنوعها ظهرت آثار مختلفة علـى     ويتضح مما سبق أن   
سلوك التلاميذ الممارسين لها من نواحي متعددة، وأسهمت هذه الأثار في الدعوة إلى القيام بدراسة     

لمختلفة على التلاميذ، ولم تحظ     لهذه الظاهرة للتعرف على الآثار السلوكية والصحية والاجتماعية ا        
دراسات الاتجاه نحو الألعاب الإلكترونية التفاعلية، وتأثيرها على الذاكرة العاملة بالاهتمام الكافي            
من قبل الباحثين و أصبح تناول هذه الظاهرة بالدراسة أمـراً ضـروريا للوقـوف علـى مـدى          

ى معرفة أثـر الألعـاب الإلكترونيـة      خطورتها، ومدى تأثيرها، ولذلك فقد هدفت هذه الدراسة إل        
  .التفاعلية على الذاكرة العاملة

  : مشكلة الدراسة 
 لما  في ظل هذا الاهتمام الكبير بالألعاب الإلكترونية، أصبحت محل اهتمام الباحثين، وذلك           

وتعد أيـضاً   . لها من تأثيرات قوية على صحة الطفل وقيمه وسلوكه ولغته وشخصيته بشكل عام            
عاملة من ابرز العوامل المؤثرة في السلوك الإنساني، وخاصةً في عمليات التعلم، فهـي              الذاكرة ال 

تعمل على معالجة المعلومات واسترجاعها بشكل عملي وسريع، وتعتبر الذاكرة العاملة المكـون             
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الأساسي المؤثر في تنشيط الذاكرة الإنسانية وتخزين المعلومات ، والقصور في وظيفة الـذاكرة              
  .ى  صعوبات على مستوى تعلم القراءةيؤدى إل

للألعاب الإلكترونية التفاعلية المتمثلـة     وعلى الرغم من تركيز العلماء على الأثار السلبية         
فى العزلة الاجتماعية، والعنف، وإدمان الألعاب، وإهدار الوقت، وقد لا تكون مناسبة لعمر التلميذ           

 الإيجابية لتلك الألعاب على العمليات المعرفيـة،        إلا أن هناك باحثين اهتموا فى البحث عن الأثار        
  ). ٦٣٨، ٢٠١١مها الشحرورى، محمد عودة، (والتفكير الابتكاري، والإبداع، والذاكرة 

ومن مدخلات العمليات العقلية ما يتم استقبال الشباب له من خلال ممارسـتهم الألعـاب                
 ساعات٧ إلى تصل أنها ممارستها حتى ىفي التفاعل معها أوقاتا طويلة ف الإلكترونية التي يقضون

   (Anderson & Bushman , 2001 , 353) .أو اكثر في الأسبوع
ومنذ أن دخلت الألعاب الإلكترونية التفاعلية الثقافة الجماهيرية في أوائل التسعينيات كـان هنـاك          

وتبين أن لاعبـي    كان هناك اهتمام علمي بالتأثيرات الإدراكية والمعرفية المحتملة لهذه الألعاب،           
الألعاب الإلكترونية التفاعلية يتفوقون في أدائهم على غير لاعبي الألعاب الإلكترونية التفاعلية في             

  مهام الإدراك والانتباه؛ هنا بدأ العلماء في التحقق مما إذا كانت هذه الفوائد أيضا
ك بعض الأدلـة    على وجه الخصوص، وفي حين أن هنا      . امتدت إلى مجال معرفي آخر، الذاكرة     

السابقة توحي أن لاعبي الألعاب الإلكترونية التفاعلية لديهم ذاكرة بصرية أفـضل علـى المـدى           
القصير، وليس من الواضح ما إذا كان هذا يمتد إلى المدى الطويل أم لا، وان هـذه التحـسينات                   

  .ترجع إلى الذاكرة في حد ذاتها أم إلى الألعاب الإلكترونية التفاعلية
(Ashley, Daphne, Shawn, 2014, 69)        

وتعرضت الألعاب الإلكترونية في الوقت الحاضر، لانتقادات وإدانة بسبب التأثير الـسلبي الـذي              
تسببه بشكل خاص في الألعاب العنيفة، ومع ذلك، هناك أراء تفيد أن الألعاب الإلكترونية يمكن أن     

لفوائد يمكن أن تساعد ممارسة الألعاب الإلكترونية   تعود بفائدة معينة على التلاميذ، ومن بين هذه ا        
 & ,Kebritchi, Hirumi(لمدة ساعة في تحسين المهارات البصرية والمكانيـة والرياضـيات    

Bai, 2010, 429.(  
ومما سبق يتضح أن الإقبال المتزايد والرهيب على ممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية            

عاملة، وأصبح تناول هذه الظاهرة بالدراسة أمراً ضروريا للوقـوف    قد يسبب تأثير على الذاكرة ال     
  على مدى خطورتها، ومدى تأثيرها، ومدى الاستغلال الأمثل لوقت فراغ التلاميذ



 

   ١١٦١

  : وفى ضوء ما سبق تتحدد مشكلة الدراسة في التساؤل الآتي 
 ؟     ة التعليم الأساسـي   ما أثر ممارسة الألعاب الإلكترونية على الذاكرة العاملة لدى تلاميذ مرحل          

  : ويتفرع من هذا التساؤل الرئيسي عدة تساؤلات 
منفـذ   ( هل يوجد تأثير لنوع اللعبة التي يمارسها التلاميذ على مكونات الـذاكرة العاملـة          - ١

  ؟)  مكون بصرى– مكون لفظي –مركزي 
  ة العاملـة هل يوجد تأثير لوقت ممارسة الألعاب التي يمارسها التلاميذ على مكونات الذاكر  -٢

 ؟) مكون بصرى– مكون لفظي –منفذ مركزي (
 

  : تهدف الدراسة الحالية إلى 
  .معرفة مدى تأثير نوع اللعبة التي يمارسها التلاميذ على مكونات الذاكرة العاملة - ١
معرفة مدى تأثير وقت ممارسة الألعاب التي يمارسها التلاميذ علـى مكونـات الـذاكرة                - ٢

  .العاملة
 

 : تستمد الدراسة الحالية أهميتها من 

إلقاء المزيد من الضوء على مفهوم الذاكرة العاملة باعتباره موضوعاً بحثيـاً هامـاً لمـا                 -
للذاكرة العاملة من تأثيرات متعددة على باقي جوانب المعرفة البـشرية، وتمثـل الـذاكرة           

 .في أنشطة الحياة اليوميةالعاملة مهارة معرفية فعالة لتحقيق النجاح 

إلقاء المزيد من الضوء على مفهوم الألعاب الإلكترونية التفاعلية، والتي أصـبح لهـا دور         -
 .هام، وكبير في حياة الطفل، وسلوكه ومراحل تطوره

 مكـون  –منفذ مركـزي  ( بناء مقياس جديد مبرمج لقياس مكونات الذاكرة العاملة الثلاثة           -
 .  لاميذ مرحلة التعليم الأساسيلدى ت)  مكون بصرى–لفظي 

 

  Interactive Electronic Games : الألعاب الإلكترونية التفاعلية-١

 وألعـاب  الكمبيوتر، ألعاب إلكترونية وتشمل هي عبارة عن الألعاب المتوفرة على هيئات
ة المحمولة باليد، والألعاب المتوفرة على والهواتف المحمولة، والأجهز الفيديو، وألعاب الأنترنت،

  .)   (Salen & Zimmerman, 2004,121 الأجهزة الإلكترونية
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  : كما يعرفها الباحث إجرائياً 
تعني أن اللعبـة  " التفاعلية"نظام تفاعلي تحكمه القواعد يعتمد على قوة معالجة الكمبيوتر، و  

بها، وعندما يمتنع اللاعب عن التواصـل؛ تتوقـف         تتطلب تبادلًا مستمرا للرسائل بين اللعبة ولاع      
  . اللعبة عن العمل

  working memory : الذاكرة العاملة-٢

مكون معالجة محدودة السعة للاحتفاظ بالمعلومات بشكل متـزامن مـع معالجـة نفـس               
  .)( Swanson & Zhen, 2014, 215 المعلومات المحتفظ بها أو معالجة غيرها

  : رائياً كما يعرفها الباحث إج
 المـسئولة  أنها  كماللمعلومات مؤقتة عملية تخزين، ومعالجة على يشتمل البعد ثنائي نظام

الجديدة، وحل المشكلات التي قد يواجها  المواقف مع لتعمل وتحديثها المعلومات القديمة، تنشيط عن
  .المتعلم

 

  : حدود مكانية-١
  .شرق المنصورة التعليمية بمحافظة الدقهليةدارة إمدرسة الشهيد محمد أمين الباز ب

   : حدود زمنية-٢
  ).٢٠٢١-٢٠٢٠(الفصل الدراسي الأول للعام الدراسي 

  : حدود بشرية -٣
 تلميذاً، وتلميـذة مـن الـصف الرابـع،     ١٢٤تتمثل في عينة الدراسة، والتي تكونت من        
  .والصف السادس الابتدائي بمرحلة التعليم الأساسي

 

تعتبر الألعاب الإلكترونية من بين الألعاب التي نالت المرتبة الأولى على حساب الألعـاب         
الأخرى والتي أصبح لها دور هام، وكبير في حياة الطفل، وسلوكه ومراحل تطوره فقد فرضـت              
نفسها على الأطفال وأصبحت الألعاب الإلكترونية مصدرا ترفيهيا من الدرجة الأولى فـي هـذا               

لعصر، حيث أصبحت تقدم للممارس كل أساليب الإثارة التي لا يجدها فـي الألعـاب الحقيقيـة                 ا
خاصة بعد اكتشاف تقنية الأبعاد الثلاثية والتي تصور الواقع كما هو، وجـاءت هـذه الأخيـرة                 
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كتعويض عن النشاطات الرياضية، في حين صار بإمكان المراهق ممارسة الألعاب الإلكترونيـة             
وقت ما شاء وفي أي مكان كان فيه، وهذا لتوفر الألعاب على مختلف الأشـكال منهـا                 التفاعلية  

            المحملــة علــى أجهــزة محمولــة، أو فــي قاعــات خاصــة، أو فــي أجهــزة الحاســوب 
.(Sherry, Lucas, Greenberg, and Lachlan, K. and Year., 2006, 214)  

المعلومات اللفظية المقدمة   : ة من المعلومات  وتتضمن أنظمة الوسائط المتعددة أنواع مختلف     
فـي الـنهج   . معلومات ثابتة أو ديناميكية مصورة، والمعلومـات الـصوتية       وبصريا أو سمعية،    

المعرفي، ودمج هذه المعلومات تتضمن عمليات معقدة تقيدها خصائص نظام المتعلم المعرفـي،              
       ).(Gyselinc & Dubois , 2000 , 166وخاصة من خلال الذاكرة العاملة 

 التي يستخدمها الإنـسان فـي حياتـه اليوميـة           العملياتوتعتبر الذاكرة واحدة من مئات      
ومن أهم . وتتضمن العديدة من المعالجات المعلوماتية فهي عملية فعالة ديناميكية متشابكة الجوانب     

مـدخل تجهيـز   المداخل لفهم الذاكرة ونظام عملها والعمليات العقلية التي تنطـوي عليهـا هـو       
المعلومات مستخدماً ما يسمى باستراتيجيات تجهيز المعلومات التي تشير إلـى مجموعـة مـن               
الآليات والمهارات المتعلمة لدى الإنسان والتي تنطوي على توظيف عدد ضـخم مـن الأنـشطة     

ها أو المعرفية المتنوعة والعمليات التنظيمية التي تحدث بين عمليتي استقبال المعلومات واسـتعادت        
    ) .١٣٥: ١٩٩٥فتحي الزيات، ( تذكرها 

  :electronic games الألعاب الإلكترونية : أولاً
 وألعـاب  ألعاب الحاسـب،  إلكترونية وتشمل هي عبارة عن الألعاب المتوفرة على هيئات

عبـد االله الهـدلق،   (، وألعاب اللوحات الرقميـة  وألعاب الهواتف النقالة الفيديو، وألعاب الأنترنت،
١٦٠، ٢٠١٣.(  

أو هي برنامج نموذج حسابي يتطلب من اللاعبين الاستجابة للأحداث التي تحدث في عالم              
  ) .(Ammar, Mohamad, Fathil , 2015, 106محاكى للواقع 

نظام تفـاعلي تحكمـه     : يمكن تعريف الألعاب الإلكترونية التفاعلية بالبحث الحالى بأنها       و
تعني أن اللعبـة تتطلـب تبادلًـا مـستمرا     " التفاعلية"مبيوتر، و القواعد يعتمد على قوة معالجة الك     

  للرسائل بين اللعبة ولاعبها، وعندما يمتنـع اللاعـب عـن التواصـل؛ تتوقـف اللعبـة عـن                   
  . العمل
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  :أنواع الألعاب الإلكترونية
 مـن  فمـنهم  الألعاب الإلكترونية، أنواع الباحثين في تصنيف بين الاختلاف من يوجد نوعا

 ومـضمون  النـوع  أسـاس  على قسمه من ومنهم اللعب، في المستعملة الأجهزة أساس على قسمه

     ومن أهـم هـذه الأنـواع    اللعبة، في المشاركين الأفراد عدد أساس على قسمها من ومنهم الألعاب
  ).٤٥٤-٤٥٣، ٢٠١٩نورا طلعت إسماعيل، (
 Puzzle Games : ألعاب الألغاز-١

 وتعمل على تحقيق هدف معين من خلال إثارة الذهن حيث             عامة، بصفةتعتمد على الذكاء    
  .ألعاب الألغاز تعتمد على التفكير في حل الألغاز، أو المشاركة في مسابقات علمية

  simulation Games: ألعاب المحاكاة-٢
 من اللعبة هذه توفره ما وذلك التطور من جدا كبيرة وصل إلى درجة الألعاب من النوع هذا

 القيـادة  بعجلة ممسكاً السيارة أو الطائرة مقعد في يجلس اللاعب حيث أصبح للواقع يةحقيق محاكاة

  .الخ...والمحرك الفرامل صوت خلالها من التي يسمع المؤثرات الصوتية إلى بالإضافة
  Adventures Games:  ألعاب المغامرات -٣

 بطـل للوصـول إلـى    مثل الألعاب الخيالية التي تعتمد على المغامرة، والحركة، ويقودها       
  .الخوف والمغامرة والتحدي عامل الألعاب هذه وتتضمن أهداف معينة،

  :Sports Games ألعاب الرياضة -٤
  .الخ...مباراة رياضية أو سباق دراجات، و موتوسيكلات  خلالها اللاعب يمارس

  :Games  Shoot’em ups  الحربية  الألعاب-٥
  .طلاق النار، والمصارعة القتال وتبادل لإ على النوع هذا يركز

  الـسابقة تـدخل ضـمن بعـض      التفاعلية  ومما سبق يتضح أن أنواع الألعاب الإلكترونية        
   -ألعـاب الألغـاز   (الألعاب الالكترونية التفاعلية التي يمارسها عينة البحث الحالي المتمثلة فـى            

   -قـل والـذكاء    ألعـاب الع   - ألعاب رياضية وسـباق    - ألعاب المغامرات  -ألعاب قتالية وحربية  
والتى تم تحديدها عن طريق استبيان للتلاميذ الصف الرابع ، والصف السادس            ) الألعاب التعليمية 

  .                        الابتدائى 
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   :    أولاً مزايا الألعاب الإلكترونية
وأوضـحت بعـض    ة على التلاميـذ، يوجد العديد من المزايا للألعاب الإلكترونية التفاعلي

 ,Gyselinck, Ehrlich, Cornoldiدراسة جيسلينك، اهـرليتش، وكورنوليـدى  : اسات مثلدر

Beni & KDubois,2000, 166 )( ودراسة ايفانس اسكيمدات، واليـزابيس ،(Marie Evans 

Schmidt and Elizabeth , 2008 ,63)الحيلة  (Al-Hileh, M , 2018 , 1808)  ،كيفاليس ،
  ).(Kefalis, Kontostavlou &.Drigas , 2020 , 51 وكونتوستافلوى

  :أن هناك الكثير من المميزات للألعاب الإلكترونية التفاعلية
  :        لها تأثير إيجابي على عدد من المهارات البصرية المكانية-١

أثبتت عدد من الدراسات أن لعب الألعاب الإلكترونية السريعة قد يكون له تأثيرات إيجابية              
رات البصرية، والمكانية، مثل سرعة رد الفعل البـصري، وتـوطين الهـدف    على عدد من المها 

   .المحسن، والدوران العقلي
  :  تخفف الاكتئاب -٢

لعب مثل هذه الألعاب يقابل نضال، وضغوط العمل والأسرة وغيرها من العوامل المسببة             
ذين يرغبون في أخـذ     لهذا السبب تحظى ألعاب الفيديو بشعبية كبيرة بالنسبة للأشخاص ال         . للتوتر

 .استراحة من العالم الواقعي والقفز إلى عالم الخيال بدلاً من الاكتئاب

   تعزز مهارات حل المشكلات -٣
تحتوي جميع الألعاب الإلكترونية التفاعلية تقريبا على قواعد معينة يجب إتباعهـا، ممـا               

لإبداع والاتـساق فـي الحالـة       يعني أنك بحاجة إلى التفكير بعناية قبل اتخاذ أي خطوة، ويعزز ا           
المعرفية للتلاميذ لأن معظم الألعاب تتميز بالتحديات الصعبة والمراحل الـصعبة التـي يمكـن                

  . مثل هذه الجوانب تساعد في تلميع مهارات حل المشكلات للتلاميذ. إكمالها

  :  تحسن المفردات اللغوية-٤

حتاج بالتأكيد إلـى التواصـل للفـوز        معظم الألعاب متعددة اللاعبين متصلة بالإنترنت وت      
وبالطبع، فـإن   . باللعبة، والتلاميذ من جميع أنحاء العالم ويستخدمون لغة مشتركة مفهومة للجميع          

لذلك إذا لم تكن متحدثًا باللغة الإنجليزية، فأنت تدفع لتعلم  . شعبيةالأكثراللغة الإنجليزية هي اللغة 
  .غوية للغة التي تصمم بها اللعبةاللغة ؛ وبالتالي، تحسين المفردات الل
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  : مصدر للتعلم -٥
 .هذه التطورات التكنولوجية هي مصدر كبير للمعرفة للأطفال والمراهقين وحتى البالغين

والألعاب مخصصة لجميع الأعمار ويمكن اعتبارها مواد تعليمية، وهي أكثر متعة مقارنةً ببعض             
 من منهجية التدريس جذاب للغاية للأطفال بسبب        هذا النوع ، و موارد دراسة أسلوب النص العادي    

  .المرح، والواجهة التفاعلية
  : تُستخدم كأدوات للتدريس-٦

فقد قامت بعض المؤسسات التعليمية بتضمين مواد تعليمية في الألعـاب الإلكترونيـة، إذ              
  .صبح أكثر متعةتُنمي المهارات الحياتية المختلفة وتُحسنها، بالإضافة إلى أن العملية التعليمية تُ

ومما سبق يتضح أن لعب الألعاب الإلكترونية التفاعلية بالتأكيد أحدث تأثيرا كبيـرا علـى              
ومعقدة  معتادة، غير تكون قد التي المواقف مع بالإنجاز، والتعامل حياة التلاميذ فهو يعطيهم إحساسا

إنها تساعد التلاميـذ علـى    ترفيهكما أن الألعاب الإلكترونية التفاعلية هي وسيلة جيدة للتسلية وال
تحسين المفردات اللغوية لان معظم الألعاب يتعاملون معها باللغة الإنجليزية، وتـساعد التلاميـذ              
على التعامل مع التكنولوجيا الحديثة وتعمل على تحسين المهارات البصرية، والمكانية، وتـساعد             

 خلال المواقف التي يتعامل معها داخـل         وتنمية مهارات حل المشكلات من      العملية التعليمية،  في
  .اللعبة

    :ثانياً عيوب الألعاب الإلكترونية
 ودراسة كالفرت، استيانو،    ، )١٧٤،  ٢٠١٣عبد االله الهدلق،  (،  وأوضحت بعض الدراسات    

 أن هنـاك  )١٢، ٢٠١٥وسـام نـايف،  ( ، )(Calvert, Staiano, & Bond, 2013 ,51 وبوند
  :نية التفاعليةبعض العيوب للألعاب الإلكترو

  :  العادات غير الصحية -١
معظم اللاعبين يصبحون كسالى لأنهم يفضلون الجلوس طوال اليوم ولصق عيونهم علـى             

  .مما يؤدى إلى مشاكل صحية مثل ضعف البصر، والصداع، وشد العضلات للاعبين ،شاشاتهم
  :إدمان الألعاب الإلكترونية-٢

دمان عندما يقضي التلاميذ معظم وقتهم فـي لعـب          يتحول حب الألعاب الإلكترونية إلى إ     
الألعاب الإلكترونية على حِساب العمل، أو الدراسة، أو التمارين البدنية، أو المناسبات العائلية، أو              

  .الأنشطة الاجتماعية، مما قد يؤثر عليهم سلبا



 

   ١١٦٧

  :الــــــعنف -٣
ة معينة من الزمن قد يؤدي أشارت بعض الدراسات إلى أن لعب ألعاب إلكترونية عنيفة لمد       

  إلى زيادة كمية العنف لدى اللاعبين، كما قد يؤدي إلى توليد سلوكيات أُخرى خطيرة

  : المحتوى واللغة  غير مناسبه-٤
هذه الانتكاسة  وهناك بعض الألعاب الإلكترونية التي تتميز بمحتوى رسومي، ولغة كريهة،     

  .الأخلاقية هي عيب خطير لرفاهية التلاميذ
  : الأضرار الأكاديمية-٥

قد يتسبب سهر الطلاب طوال الليل في ممارسة الألعاب إلى تغيبهم عن المدرسة في اليوم               
  . التالي أو عدم التركيز في الفصل

ومما سبق يتضح أن من أكثر العيوب للألعاب الإلكترونية هو الوقت الذى يقضيه التلاميذ              
في الاعتبار أهمية التحكم في زمن اللعـب لتجنـب    في ممارسة هذه الألعاب لذلك يجب أن يؤخذ         

 والذي يؤدى إلى تأثير سلبي  إدمان الألعاب الإلكترونية، وهو ليس ضارا فحسب، بل قاتلًا أيضا،
على جوانب كثيرة للتلاميذ وخصوصاً الذاكرة العاملة فيجب تعلم  كيفية تحقيق التوازن بين كـل                

 النوع من النشاط، و يجب على أولياء الأمور متابعـة  شيء وتأكد من ضبط وقت لعب معين لهذا 
أولادهم ومعرفة بعض النقاط الهامة عن الألعاب الإلكترونية التي يقضى أولادهم معظم أوقـاتهم              

  .في ممارستها
  :working memory: الذاكرة العاملة: ثانياً

تلفة والجديدة والتي   يواجه الأفراد في حياتهم اليومية العديد من التحديات، والمشكلات المخ         
تكون عبارة عن مشكلات بسيطة، والتي تتطلب عمليات معرفية بسيطة مثل التخـزين المؤقـت               

 الفرد مواجهة لمعلومات معينة أو مشكلات معقدة، والتي تتطلب عدة عمليات معرفية معقدة، وعند

 مؤقت تخزين مجرد من بأكثر لتقوم" Work shop"عمل  ورشة إلى بحاجة يكون لمشكلات معقدة

 يـتم  بل المدى، طويلة الذاكرة من المباشر أو الاسترجاع المدى قصيرة الذاكرة للمعلومات بواسطة

 الـذاكرة  بواسطة المشفرة  أو المدخلات الموقف معطيات بين والتنسيق القيام بالتفاعل خلالها من

 أو تنـشيط  للمعلومات المؤقت التنشيط ثم طويلة المدى بالذاكرة موجود ما هو وبين المدى قصيرة

 الـصلة  غير ذات المثيرات وعزل الموقف، من الصلة ذات وانتقاء المثيرات الصلة، ذات القواعد
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 ,Baddeley and Hitch عليها بادلى، وهيتش أطلق ما وهي النشطة للمعلومات المعالجة يتم حتى

  .,Imbo, Rammelaere & Vandierendonck , 2005 ) 103" (الذاكرة العاملة) "  (1978
  :مفهوم الذاكرة العاملة

  & Miller وجاشـر  ميلـر  يـد  علـى  الأولـى  للمـرة  العاملة الذاكرة مفهوم عرض لقد
Galanter1960 الحاسـبات،  علوم في المفهوم استخدم هذا وقد وبناؤه السلوك تخطيط كتاب  في 

 إلـى  المعرفي ليشير سالنف علم إلى المصطلح هذا انتقل بعدها الحيوان، بتعلم الخاصة والدراسات

 & Shifrin وشـيفرين  تكنـسون  طبـق  ثـم  ومعالجتهـا،  المعلومـات  بحفـظ  المعنيـة  النظم

Atkinson,1960 على يشتمل لا وحيدا نظاما الذاكرة الوحيد، وعدا المخزن على نفسه  المصطلح 
  Baddeley, 2002,85) .(فرعية           أجهزة

 تنـشيط  عـن  المسئولة أنها كما المعلومات، عالجةوم تخزين عن المسئولة العملية تلك وهي

 الذي السلبي الدور تتخطى الوظيفة وبهذه الجديدة، المواقف مع لتعمل وتحديثها المعلومات القديمة،

 عملية في أكبر ما هو  إلى )المدى قصيرة ذاكرة بوصفها( للمعلومات التخزينية على القدرة يقتصر
  .Alloway, 2007,20) (دة المعق المعالجة، ومواجهة المواقف

 في المدى، قصيرة الذاكرة في المعلومات حفظ على القدرة العاملة على أنها وتعرف الذاكرة

 الرياضـية  المـسائل  بعض  حل :مثلا( المعلومات  هذه تستعمل أخرى ذهنية تأدية عمليات حين

   ).  (Dahlin, 2011,479) الذهنية 
 بالأنـشطة  القيـام  خـلال  ومعالجتها المعلومات ةصيان عن المسؤول المعرفي وهي النظام

  ).Gathercole, 2014,440 Holmes &(والحساب والفهم القراءة مثل لمعقدة االمعرفية
 ومعالجتها  بأنها نظام لتخزين المعلومات(Baddeley & Hitch) وهيتش بادلي، فهاوعر

 اللفظيـة، والمكـون   ومـات بتخزين المعل يقوم الذي اللفظي، المكون من وتتكون واحد، وقت في

يقوم   والذي المركزي، والمنفذ المعلومات البصرية المكانية، بتخزين يقوم المكاني، والذي البصري
  ) .٢٢٤، ٢٠١٥العلي،  ميسون(بسلسلة من المعالجات للوصول إلى الاستجابة الصحيحة 

ينهـا أن الوظيفـة   و من خلال التعريفات السابقة للذاكرة العاملة أنها جميعاً تتفـق فيمـا ب     
الأساسية التي تميز الذاكرة العاملة هي عمليتي التخزين المؤقـت للمعلومـات وعمليـة تجهيـز               

نظـام   أن يلاحـظ   وهنا،الموقف مقتضيات وفق السابقة بالمعلومات وربطها ومعالجتها المعلومات



 

   ١١٦٩

 ظيفـة الـذاكرة  و فـي  كما فقط التخزين وليس المعلومات؛ ومعالجة تخزين يتطلب العاملة الذاكرة

  .المدى قصيرة
عمليـة   علـى  يشتمل البعد ثنائي نظام: بالبحث الحالي بأنهاالذاكرة العاملة يمكن تعريف و

 لتعمل وتحديثها المعلومات القديمة، تنشيط عن المسئولة أنها  كماللمعلومات مؤقتة تخزين، ومعالجة

  .الجديدة، وحل المشكلات التي قد يواجها التلميذ المواقف مع
  :خصائص الذاكرة العاملة

  :العاملة الذاكرة لطبيعة يوجد ثلاث خصائص
 :العاملة الذاكرة  سعة-١

سماعها مباشرة، وأكدت  بعد يستعيدها للشخص أن يمكن التي وهى عدد الأرقام، والوحدات
 ـ الرابعة طفل فبينما يستطيع العمر، زيادة مع تزداد العاملة الذاكرة سعة أن الدراسات الحديثة  نم

) ٧-٦( مـن  العمر اسـتعادة  من عشر الحادية طفل وحدات يستطيع ) ٤-٣(  من يتذكر أن العمر
  هـذه التغيـرات التـي     مثـل  ويفسر العلمـاء  وحدات،) ٨( يستعيد أن فيمكنه الراشد أما وحدات،

  بفعـل   بـدورها  تتحـسن  التـي  المعالجـة  عمليـة  كفـاءة  زيادة تحدث لسعة الذاكرة العاملة إلى
مـسعد أبـو   (النمـو   أثنـاء عمليـة   الدماغ تحدث في الفسيولوجية، و البيولوجية التيالتغيرات 

   ).٤٣، ٢٠١٢الديار،
 :  مدة الاحتفاظ بالمعلومات-٢

 ٢٠ إلـى  ٥بين   زمنية العاملة خلال مدة  الذاكرة في المخزنة المعلومات معالجة بعض يتم لم إذا
رجـاء أبـوعلام   (محلها جديدة معلومات لالوإح المعلومات بعض إزاحة يمكن كما ثانية تضمحل،

٥٩، ٢٠١٢.(   
  : شكل تخزين المعلومات-٣

الشكل الأول سـمعي وذلـك      : يتم تخزين المعلومات فى الذاكرة العاملة على هيئة شكلان        
لغوية، والشكل الثاني هـو بـصرى    إلى الذاكرة العاملة معلومات الواردة عندما تكون المعلومات
رجـاء  (علومات الواردة إلى الذاكرة العاملة معلومات بصرية أو مكانيـة           مكاني عندما تكون الم   

   ).٥٧، ٢٠١٢أبوعلام 



 

   ١١٧٠

  :العاملة وفقاً لنموذج بادلي الذاكرة مكونات
  :Central executive المنفذ المركزي : أولا 

  phonological       يعمل المنفذ المركزي على تكامل المعلومات من الحلقة الـصوتية 

loop  ،والمكون البصرى المكاني visuo-spatial Sketchpad  والذاكرة طويلة المدى، كمـا ،
يلعب دوراً هاماً فى الانتباه وتخطيط، وضبط السلوك، والتحكم فيه، وجمع المعلومات وتنـسيقها،         

  ).١٩٩٨،٣٧٣فتحي الزيات (واختيار الاستراتيجيات الملائمة لحل المشكلات 
هذا المنفذ يمثل المصدر الرئيـسي للمعلومـات ويقـوم          وهو ذو سعة تخزين محدودة، و     

بتخزين المعلومات فور دخولها، كما انه هو المسؤول عن عمليـات الانتبـاه اللازمـة لتنظـيم                 
 المعلومات، و المنفذ المركزي هو المسؤول عن عملية التركيز والمراقبة أثناء معالجة المعلومات

(Baddeley, 2002, 246)..  
 إلى أن المنفذ المركزي Collette & Linden,  2002,123)(، وليندن وقد أشار كوليت

في نموذج بادلي، وهتش له دور مهم في التنسيق بين المهام المزدوجة و هذا ليس قاصراً علـى                  
المهام التي تتطلب تخزين للمعلومات، ولكن أيضا له دور هام في التعامل مع المهام الإدراكيـة،                

  .سؤول عن تنظيم العمليات المعرفيةويعتبره نظاماً مرناً م
سعة تخزين محـدودة كمـا    له أن وافترض العاملة للذاكرة الرئيسي المكون بادلي وأعتبره

 من المكونـات  تعقيدا أكثر ويعد المدى، طويلة بالذاكرة ويربطها المكونات بباقي يتحكم أنه افترض

 تجهيـز  مراحـل  مـن  العديـد  رعب مهما دورا يلعب حيث المساعدة بوظيفة يقوم بحيث الأخرى

  ).٢٠٣، ٢٠٠٤منير جمال، ( المدى طويلة وحتى الذاكرة الانتباه من المعلومات
  phonological loop ) :    الحلقة الصوتية (اللفظي  المكون: ثانياً 

الاحتفـاظ   فيـه  يـتم  مؤقـت،  تخزين نظام على يحتوي  العاملة الذاكرة مكونات أبسط هو
 تـم تجديـدها   إذا إلا ثواني ٣ أو ٢ خلال تلقائيا تتلاشى ذاكرة أثار صورة يف السمعية بالمعلومات

الصوتيات  لتعلم ضروري أنه Baddeley &falour بادلي، وفالور من كل ويذكر التكرار، بإعادة
 المكون هذا  ويقدم. جديدة لغات تعلم عند إلا الكبار عند أهمية أقل لكنه الأطفال عند اللغة واكتساب

، ٢٠٠٤منير جمال،( اللغة  والتلفظ واكتساب بالكلام الخاصة المعالجات من العديد في جيدا تفسيرا
٢٠٦.(  



 

   ١١٧١

 العمليـات  بمجموعـة  القيام عن العاملة الذاكرة المسئول في هو المكون اللفظي هذا ويعد
 رةقصي الذاكرة في مؤقتا كان الحفظ سواء واسترجاعها، وتخزينها اللفظية المعلومات لحفظ اللازمة

   ).٢٨، ٢٠٠١محمد على كامل(المدى  طويلة الذاكرة في ثابت بشكل أو المدى
 اللفظيـة،  المعلومـات  حفظ وصـيانة  عن المسئول الخدمي أو الفرعي الثاني المكون وهو
 مخزن منظومتين فرعيتين، وهما المكون هذا ويشمل المكتوبة، المعلومات حفظ وكذلك والأصوات،

 الـصوتي  إمـا   المخزن إلى طريقها المعلومات حيث تجد , صوتية غير تسميع  وعملية صوتي،

 غيـر  بطريقة  أو )المسموع الكلام( الصوتية  للمثيرات السمعي التمثيل طريق عن مباشرة بطريقة

 الكلمـات (الـصوتية   غيـر  للمثيـرات  داخليـا  مولـده  صـوتية  شـفرات  طريـق  مباشرة عن

  . (Baddeley,1996,13478))المكتوبة
  :visuo-spatial Sketchpad:كون البصريثالثاً الم

 المؤقـت، ومعالجـة   الاحتفاظ على القدرة لديه نظام بأنه المكاني البصري المكون يعرف

 من وذلك. المشكلات البصرية حل وفي المكاني التوجيه في المهم الدور وأداء البصرية، المعلومات
  . (Baddely.2002,85-86) المدى طويلة الذاكرة طريق عن أو الإحساس خلال

إمـا   مـدخلات  يـستقبل  أن ويمكن  المكانية، البصرية المعلومات مع المكون هذا ويتعامل
 و المدى، طويلة الذاكرة صور من شكل على المعلومات استرجاع من أو البصر من حاسة مباشرة
فـي   ونالمك هذا ويستخدم المكاني، البصرية، والتوجه المكانية المشكلات في حل هاما دورا يلعب

  ).Cohen  (2000اليومية فمثلاً عندما يحكى لك شخص قصة، فانك تتخيل المشهد مواقف الحياة
ذو سـعة   المكـاني  البصري فان المكون) Baddeley, A. D. & Hitch  (1994ووفقاً

محدودة مثل حاجز الحفظ اللفظي  وان سعته مستقلة تماماً عن سعة حاجز الحفظ اللفظي حيث أنه           
 عدد من الأرقام من خلال حاجز الحفظ اللفظي، وتتخذ قـرارات تتعلـق بالترتيـب                يمكن تسميع 

  ).٣٧٣-١٩٩٨،٣٧٢فتحي الزيات (المكاني للحروف فيها 
والمكون البصرى له دوراً في اللغة حيث ان نظام البصرية المكانية جـزءاً مـن مهـام                 

يسهل انتقال العينين من نهاية     القراءة اليومية، لأنها تشارك في بقاء شكل الصفحة وتخطيطها مما           
  ).(Baddeley,2003, 200-201سطر إلى بداية سطر أخر بدقة 



 

   ١١٧٢

  Episodic Buffer: مصد الأحداث: رابعاً 
أو  بتجميـع المـشاهد   يقـوم  المكونات متعددة شفرة ذي تخزين نظام يمثل الأحداث ومصد

 مختلفـة   شفرات تستخدم ديدةنظم ع بين ويربط محدودة وذو سعة) الأحداث( المترابطة  الأحداث

 للمعلومات عديدة مصادر ينشط أنه  ويعتبر مصد الأحداث مخزناً مؤقتاً متعدد الأبعاد أي)مصد(

 الأحـداث  معالجتها، ومصد ثم  ومن )المهمة( للموقف  واضح فهم على يساعد واحد؛ مما آن في

  يحلـل  ثـم  ، والمنفذ المركزيالمدى طويلة والذاكرة الفرعيتين من المنظومتين المعلومات يعالج

Chunking الـذاكرة  سـعة  ليناسـب  صـغير  ذات عـدد  كبيـرة  فـي وحـدات    المعلومات 

  ). Baddeley , 2000, 421.(العاملة
  الدراسات سابقة

اســتهدفت دراســة والتــر، ارثــر، كرامــر، دانيــل، ســيمون، مونيكــا، و فابيــانى                             
(Walter, Arthur, Kramer, Daniel, Simons, Monica, Fabiani, 2008)  إلى فحص  

الفروق بين الخبراء في ممارسة الألعاب الإلكترونية وغير اللاعبين وتـأثيرات لعـب الألعـاب               
الإلكترونية على نطاق أوسع من القدرات المعرفية ، بما في ذلـك الانتبـاه والـذاكرة والمنفـذ                  

طالباً جامعي وقـد قـام غيـر اللاعبـين للألعـاب            ) ٦٣(وتكونت عينة الدراسة من     . المركزي
 ساعة مثل لعبة قتالية أو لعبـة ألغـاز أو           ٢٠الإلكترونية بممارسة الألعاب الإلكترونية أكثر من       

لعبة استراتيجية في الوقت الفعلي ثم قاموا بأداء مجموعة من المهمات الأساسية علـى الانتبـاه،                
  :  أهم نتائج الدراسة والذاكرة، والمنفذ المركز، وكان من

وجود بعض الاختلافات على الأقل بين الخبراء في ممارسة الألعـاب الإلكترونيـة وغيـر                -
 . اللاعبين في عدد من المهارات المعرفية الأساسية

 .استطاع الخبراء تتبع الأجسام المتحركة بسرعة أكبر -

صيرة الأجل، الانتقـال    اكتشفت أفضل تغييرات على الأشياء المخزنة في الذاكرة البصرية ق          -
 .بسرعة أكثر من مهمة واحدة إلى أخرى والأشياء استدارة ذهنيا بشكل فعال أكثر

ممارسة الألعاب الإلكترونية واسعة النطاق لا تعزز إلى حد كبير أداء غير اللاعبـين علـى              -
 .يمعظم المهام المعرفية على الرغم من أنها فعلت تحسن إلى حد ما في أداء التناوب العقل

إلى الكشف عن فاعلية برنامج تدريبي باستخدام       ) ٢٠١٢(وهدفت دراسة داليا عبد الوهاب      
الوسائط المتعددة في تحسين مهارات التواصل اللفظي والذاكرة العاملة لدى الأطفـال التوحـديين           



 

   ١١٧٣

تلاميذ توحديين بالصف الثالـث الابتـدائي بمدرسـة         ) ٨(بالطائف وتكونت مجموعة البحث من      
) ٤( الفكرية بمدينة الطائف، وتم تقسيم مجموعة البحث إلى مجموعة تجريبية تتكون مـن               التربية

) ١٢ -١١(تلاميذ، وتراوحت أعمارهم الزمنية ما بين  )٤( ضابطة تتكون من ومجموعةتلاميذ، 
تعريـف،  ) الطبعة الرابعـة (مقياس ستانفورد بينيه العرب للذكاء     (سنة، تم تطبيق الأدوات التالية      

ومقيـاس  )١٩٨٥(صـادق   / ، ومقياس السلوك التكيفي، وتعريب وتقنين     )٢٠٠١(حنورة  / نوتقني
 - مقياس مهارات التواصل اللفظـي إعـداد الباحثـة         -تشخيص اضطراب التوحيد إعداد الباحثة    

إعـداد  . مقياس الذاكرة العاملة إعداد الباحثين، والبرنامج التدريبي باستخدام الوسـائط المتعـددة           
جلـسات أسـبوعياً،    ) ٣(جلسة، وتم تطبيقها بواقـع      ) ٢٠( البرنامج التدريبي من   الباحثة، وتكون 

  : وكان من أهم نتائج الدراسة دقيقة، ) ٣٠(واستغرقت الجلسة الواحدة مدة 
وجود فروق دالة إحصائياً بين متوسطي رتب أفراد المجموعتين التجريبية والـضابطة فـي               -

 في القياس البعدي لصالح المجموعة التجريبيةمهارات التواصل اللفظي والذاكرة العاملة 

لا يوجد فروق دالة إحصائياً بين متوسطي رتب أفراد المجموعة التجريبيـة فـي مهـارات                 -
  .التواصل اللفظي والذاكرة العاملة في القياسين البعدي والتتابعي

 كرةالـذا  مهام على التدريب فاعلية من إلى التحقق) ٢٠١٢(الفار  وهدفت دراسة رانيــا
 وأجريـت  الأربعـة،  الذاكرة العاملة مكونات كفاءه رفع أو تحسين على حاسوبيا المبرمجة العاملة

 مجموعتين إلى عشوائي تقسيمهم تلميذ، وتلميذة فى عمر الثامنة وتم) ٤٠(قوامها عينة على الدراسة

 والبعـدي  القبلـي،  للقياس ككل العينة خضعت حيث ضابطة والأخرى تجريبية، : إحداهما
 لبرنـامج  التجريبية المجموعة وخضعت حدة على العاملة الذاكرة مكونات من مكون لكل والتتابعي

 القياس بعد التدخل

   :أن إلى النتائج مباشرة، وأشارت القبلي
 .العاملة الأربعة للذاكرة المكونات كفاءة يرفع العاملة للذاكرة الحاسوبي التدريب -

 على التحسن يقتصر هذا ولكن التدريب على شهر مرور بعد حتى كفاءته بنفس يظل الأداء أن -
 المنفـذ   :مـن  كـل  في الأداء قليل يتراجع بينما فقط المكاني – والبصرى  اللفظي، :المكونين

  . المركزي، ومصد الأحداث
       (Ashley, Daphne, Shawn, 2014)كما استهدفت دراسة كلاً من أشلى، دافن، وشون 

 لاعبي الألعاب الإلكترونية يتفوقون في أدائهم على غير اللاعبين الألعاب           إلى التحقق مما إذا كان    
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 وتكونت عينـة الدراسـة     للإلكترونية في مهام الإدراك والانتباه، والذاكرة على وجه الخصوص،        
 واستخدام أربع مهـام     ، وطبق عليهم استبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية       جامعي طالب) ٥٣(من

  :  وكان من أهم ما أسفرت عنه الدراسة ذاكرةلمناطق مميزة من ال
وجود دليل على زيادة سرعة المعالجة، وتحسين الذاكرة البصرية قـصيرة المـدى لـدى                -

الطلاب الممارسين للألعاب الإلكترونية مقارنةً مع الطـلاب غيـر الممارسـين للألعـاب      
 .الإلكترونية 

الدقـة لـصالح لاعبـي الألعـاب      وجود اختلافات عبر المهام في المفاضلة بين السرعة و         -
 .الإلكترونية

وجود هناك أداء مكافئًا أو ربما منخفض في لاعبي الألعاب الإلكترونية في المهام المتعلقة               -
 .بالوصول إلى الذاكرة طويلة المدى

  (Tilo Strobach , Peter, Frensch, Torsten Schubert, 2012) وهدفت دراسة 
الألعاب الإلكترونية، وتحسين مهارات المنفـذ المركـزي       إلى معرفة العلاقة بين ممارسة      

نظرا لأن الألعاب الإلكترونية تشبه مواقـف الحيـاة الواقعيـة         . اللازمة لتنسيق مهمتين مختلفتين   
ومعقدة في طبيعتها، وتتضمن العديد من الإجراءات المتزامنة ، فقد تخلق بيئة مثالية لممارسة هذه     

طالب جامعي وطبق علـيهم نـوعين مـن النمـاذج           ) ٤٢(اسة من وتكونت عينة الدر  . المهارات
التجريبية، للمهام المزدوجة للمنفذ المركزي ، وتم تبديل المهام على التوالي ؛ حصلنا على مزايـا          
أداء لاعبي الفيديو ذوي الخبرة مقارنة بغير اللاعبين في المواقف التي تمت فيها معالجة مهمتـين      

  .التتابع، حيث كانت هذه الميزة غائبة في مواقف المهمة الواحدةمختلفتين في وقت واحد أو ب
  : وأشارت النتائج إلى 

 ساعة من ممارسـة الألعـاب       ١٥ المنفذ المركزي عند غير اللاعبين بعد        مهاراتتحسين   -
 . الإلكترونية

 . تحسين مهارات المنفذ المركزي للتلاميذ الذين يمارسون لعبة الألغاز -

  .ن ممارسة الألعاب الإلكترونية، وتحسين مهارات المنفذ المركزي سببية بيعلاقةوجود  -
إلى التعرف على فاعليـة برنـامج قـائم علـى           ) ٢٠١٥ ( هبه صلاح  كما هدفت دراسة  

في تنمية الانتباه البصري،    )  الحس حركية    -الاستراتيجية  ( استخـدام ألعاب الكمبيوتر المفضلة     
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ت الباحثة بإعداد مجموعـة مـن الأدوات تمثلـت فـي     وسعة الذاكرة العاملة لدى الأطفال، وقام    
اختبار التوجه ، اختبار التـيقظ،      : (اختبارات إلكترونية لقياس مكونات الانتباه البصرى تضمنت        

 –المكـون البـصرى    ( ، وأعدت اختبارات لقياس سعة الذاكرة العاملـة         )اختبار الضبط التنفيذي  
، وأعدت كذلك برنامج    )صرية، اختبار تذكر الوجوه   اختبار المصفوفة الب  :(التي تضمنت   ) المكاني

لتنمية سعة الذاكرة العاملة والانتباه البصرى باستخدام ألعاب الكمبيوتر المفـضلة الاسـتراتيجية،             
والحس حركية ، كما أعدت استبانة لمعرفة أنواع ألعاب الكمبيـوتر التـي يفـضلها الطـلاب،                 

ى قننه أحمد عثمان صالح طنطاوي على عينة قوامها         واستخدمت الباحثة اختبار رافن للذكاء والذ     
 ممثلة للمجتمع المصري ، وقد تم تقنيين أدوات الدراسة على عينة اسـتطلاعية قوامهـا                ٧٥٠٠

طالباً من طلاب الصف السادس الابتدائي، وقد قامت الباحثة بعمل تصميم تجريبي مكون             ) ٢١٠(
، والأخـرى   )  تلميـذة  ١٤(، و   ) تلميذاً ١٦ (منها   ) ٣٠(من مجموعتين إحداهما ضابطة وعددها    

  ). تلميذة١٤(و)  تلميذا١٦ً(تتضمن ) ٣٠(تجريبية وعددها كذلك 
  :واهم النتائج التي توصلت إليها الدراسة إلي 

لا يوجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطات درجات أفراد المجموعة التجريبية ففـي        -
فـي القياسـين    )  الضبط التنفيـذي     – التيقظ   –جه  التو( الأداء على مهام الانتباه البصرى      

 . البعدي، والتتابعي

) س-ب (توجد فروق ذات دلالة إحصائية في زمن الاستجابة في اختبارات التيقظ النموذج           -
 .واختبار الضبط التنفيذي في اتجاه القياس التتابعي

جريبيـة فـي    توجد  فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطات درجات أفراد المجموعة الت            -
في القياسين القبلي، والبعـدي     )  المكاني –البصرى  (اختبارات سعة الذاكرة العاملة المكون      

 .في اتجاه القياس البعدي

توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطات درجـات أفـراد المجموعـة التجريبيـة                -
 ـ)  المكـاني  –البـصرى   (والضابطة في اختبارات سعة الذاكرة العاملة المكـون          صالح ل

 .المجموعة التجريبية 

لا يوجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطات درجات أفراد المجموعة التجريبية فـي               -
فـي القياسـين البعـدي،      )  المكـاني  –البـصرى   (اختبارات سعة الذاكرة العاملة المكون      

 . والتتابعي
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 السببية  دراسة هدفت إلى توضيح العلاقات (Sean Hollis, 2016)وأجرى سان هوليز 
المحتملة بين الطلاب الممارسين للألعاب الإلكترونية، والتغيرات في المهارات المعرفية، وتكونت           

طالب جامعي تم تدريب الطلاب المبتدئين علـى نـوعين مختلفـين مـن      ) ٤٩(عينة الدراسة من  
 طالبـاً  ٤٩ ، ولعب )الألعاب الاستراتيجية، وإطلاق النار على أشياء متحركة      (الألعاب الإلكترونية   

 ساعة من الألعاب الإلكترونية مخصصة عشوائيا على مدار عشرة أسـابيع، وتـم تطبيـق                 ٢٠
 :بطاريات المهارة المعرفية قبل، وبعد الاختبار، وكان من أهم ما توصلت إليه الدراسة

أظهر التلاميذ الذين مارسوا لعبة إطلاق النار تحسينات كبيرة في الانتباه، والذاكرة العاملة،             -
  .والمهارات البصرية المكانية، وسرعة المعالجة وحل المشكلات

 .أظهر الطلاب الذين مارسوا الألعاب الاستراتيجية تحسينات كبيرة في الذاكرة العاملة -

اب الاستراتيجية تحـسينات كبيـرة أيـضاً فـي حـل            أظهر الطلاب الذين مارسوا الألع     -
 .المشكلات، والمهارات البصرية المكانية كذلك

 دراسة هدفت إلى سـد فجـوة   (Joseph Camarata,2016)كما أجرى جوسف كامراتا 
بحثية من خلال فحص الألعاب الإلكترونية لاستكشاف ما إذا كان الجنس، والعمـر أو سـاعات                

نها أن تمارس أي تأثير على المعلومات الخاصة بمن يمارسون الألعاب           اللعب في الأسبوع من شأ    
 ٤٣٣وطبقت الدراسة على عينة مكونة من     . الإلكترونية أو الذين لا يمارسون الألعاب الإلكترونية      

من طلاب الجامعات بولاية شرق تينيسي الذين تلقوا الاستبيان عبر البريد الإلكتروني للمـشاركة              
ستقصائية حول دوافعهم وراء ممارسة الألعاب الإلكترونية، وقـد توصـلت           طواعية في دراسة ا   

  : الدراسة إلى أن 
دوافع الطلاب الذكور في ممارسة الألعاب الإلكترونية كانت أعلى بكثير مما كانت عليـه              

 .المشاركات الإناث في ممارسة الألعاب الإلكترونية

لكترونية خمس سـاعات أو أكثـر فـي    الحالة المزاجية للطلاب الذين مارسوا الألعاب الإ    
 .الأسبوع أعلى بكثير من أولئك الذين لم يمارسوا الألعاب الإلكترونية

إلي التحقق من فاعلية استخدام الألعاب    ) ٢٠١٧(كما هدفت دراسة سارة محمود الموسوي       
طالبـة  ) ٢٧(الإلكترونية في تنمية الذاكرة العاملة لدي المتفوقات عقليا، وتكونت عينة الدراسة من      

طالبـة  ) ١٤(طالبـة مجموعـة تجريبيـة، و      ) ١٣(من المرحلة المتوسطة مقسمين لمجموعتين      
مجموعة ضابطة وقد تم استخدام المنهج شبه التجريبي، و تكونت أدوات الدراسـة مـن اختبـار     
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 مصفوفات رافن للكشف عن الفائقين، واختباري الأرقام والأشكال الهندسية للذاكرة العاملة كتطبيق         
المتوسطات الحسابية، والانحرافات المعيارية،    (قبلي، وبعدى، وبعد المعالجة الإحصائية باستخدام       

  : ، وقد توصلت الدراسة إلى أن)واختبار التباين الأحادي للعينات المترابطة
توجد فروق ذات دلالة إحصائية لصالح المجموعة التجريبية في اختبـار سـعة الـذاكرة                -

 ).هندسيةالأشكال ال(العاملة 

 ).  حفظ الأرقام(لا يوجد فروق ذات دلالة إحصائية في اختبار سرعة الذاكرة  -

مما يشير لأثر استخدام الألعاب الإلكترونية في تنمية الذاكرة العاملة لدي المتفوقات عقليـا               -
  .ًفي الصف السابع بدولة الكويت
نشيطي لمكونـات   إلي التعرف علي فعالية برنامج ت     ) ٢٠١٩(وهدفت دراسة سالي مجدى     

فـي تنميـة   ) المكون اللفظي الصوتي ،المكون البصري المكاني، المنفذ المركزي (الذاكرة العاملة   
تمييز الكلمـات، التقـسيم     (مهارات المعالجة السمعية، والمتمثلة في المهارات السمعية الأساسية         

اكرة الأرقام بـالعكس،    ذاكرة الأرقام بالترتيب، ذ   ( ، والذاكرة السمعية    )الصوتي، المزج الصوتي  
، وأثره فـي    )الفهم السمعي، الاستنتاج السمعي   (، والتآلف السمعي    ) ذاكرة الكلمات، ذاكرة الجمل   

) ١٤(اكتساب اللغة التعبيرية لدي الأطفال زارعي لقوقعة الإلكترونية ، تكونت عينة الدراسة من              
والحنجرة بمستـشفيات جامعـة     طفلا من الصم زارعي القوقعة الإلكترونية بقسم الأذن، والأنف          

سنوات، وممن مرت علي إجـرائهم لزراعـة        ) ٩-٧(المنصورة، والذين تراوحت أعمارهم بين      
) ٧(القوقعة ثلاث أعوام فأكثر، وتم تقسيمهم إلي مجموعتين إحداهما مجموعة تجريبية وتضمنت             

، )ث إنـا ٣ذكـور،   ٤(أطفـال  ) ٧(، والأخرى ضـابطة وتـضمنت   ) إناث٣ ذكور، ٤(أطفال 
  : وتوصلت الدراسة إلي 

 المجموعة التجريبية اظهروا تحسنا واضحاً في تنمية مهارات المعالجة الـسمعية            أفرادأن   -
  .وكذلك في اكتساب اللغة الاستقبالية، والتعبيرية بعد تطبيق البرنامج المستخدم في الدراسة

ألعـاب تعليميـة   إلى قياس فاعليـة  ) ٢٠٢٠(كما هدفت دراسة حليمة حسن إبراهيم الفقيه     
إلكترونية في تنمية الذاكرة العاملة اللفظية لدى زارعي القوقعة في مرحلة رياض الأطفال بمدينة               
جدة واتبعت الباحثة في هذا البحث المنهج شبه التجريبي حيث تم تصميم وإعداد ألعـاب تعليميـة    

 الـذاكرة العاملـة اللفظيـة    إلكترونية لتنمية الذاكرة العاملة اللفظية، بالإضافة إلى بنـاء اختبـار        
أطفـال زارعـين    ) ٦(، وتكونت عينه البحث من مجموعة واحدة عددها         )قبلي، وبعدى (المصور
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 ويلكـسون للقوقعة في مرحلة رياض الأطفال، ولاختبار صحة الفروض تـم اسـتخدام اختبـار               
Wilcoxonأو ما يسمى باختبار إشارات الرتب  Sign-rankًلاختار وهو يعد بديلا لابارامتريا  

Tتمت المعالجة باستخدام برنامج المعالجة الإحصائي لعينتين مترابطين   ,SPSS  وكان من أهـم
  :نتائج الدراسة

بين متوسط درجات الأطفال زارعي القوقعة      ) ٠,٠٥(وجود فرق دال إحصائيا عند مستوى      -
  .ديلصالح الاختبار البع) قبلي، وبعدى(في اختبار الذاكرة العاملة اللفظية المصور

  :تعليق عام على الدراسات السابقة
من خلال استعراض الدراسات السابقة العربية، والأجنبية يمكن رصد الكثير مكن أوجـه             
للتشابه والاختلاف بينها، وبين بعضها البعض، وكذلك بينها، وبين هذه الدراسة، حيـث أن هـذه           

  : الباحث الاتيالدراسات كان لها دور هام في بناء الدراسة الحالية، وقد لاحظ
 .  قلة الدراسات السابقة التي تناولت تأثير تفاعل الجنس في ممارسة الألعاب الإلكترونية - ١

  . اعتمدت بعض الدراسات السابقة على عينات صغيرة الحجم  - ٢
 .اعتمدت معظم الدراسات السابقة على عينات من الذكور فقط - ٣

، والعمر، والجنس عن عينـة  هناك اختلاف في عينات الدراسات السابقة من حيث العدد         - ٤
 البحث الحالي

تعارضت النتائج التي توصلت إليها الدراسات السابقة، وسيتم الاستفادة منها في نتـائج              - ٥
  .البحث الحالي

قلة الدراسات السابقة التي تناولت قياس تأثير ممارسة الألعاب الإلكترونية على مكونات             - ٦
  .الذاكرة العاملة الثلاثة

 

  :لاً مجتمع البحثأو
  . تكون مجتمع الدراسة من تلاميذ، وتلميذات الصف الرابع، والصف السادس الابتدائي

  : ثانياً عينة البحث
تلميذاً، وتلميذة من تلاميـذ الـصف الرابـع،         ) ١٢٤(تكونت عينة الدراسة الأساسية من      

لمنصورة التعليمية خلال   والصف السادس الابتدائي بمدرسة الشهيد محمد أمين الباز بإدارة شرق ا          
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حيث توفر في هذه المدرسة الأجهزة المناسبة لعملية القياس،          ) ٢٠٢١ – ٢٠٢٠( العام الدراسي   
  . حيث أن غالبية أدوات الدراسة مبرمجة إلكترونياً

  :الأدوات المستخدمة فى البحث: ثالثاً
 .)إعداد الباحث (قائمة ممارسة الألعاب الإلكترونية -١

 ) .إعداد  الباحث(العاملة المبرمجة مقياس الذاكرة  -٢

  :كيفية إعداد مقياس الذاكرة العاملة 
قام الباحث بإعداد مقياس الذاكرة العاملة كأداة لقياس الذاكرة العاملة لدى طـلاب الـصف            

  :الرابع، والصف السادس الابتدائي، وقد قام الباحث فى تصميم المقياس بالخطوات التالية
لى العديد من الدراسات السابقة التي تناولت قياس الذاكرة العاملة          قام الباحث بالاطلاع ع    - ١

 .لمحاولة الوقوف على النقاط، والمفردات التي سيتم على أساسها تحديد أبعاد المقياس

قام الباحث بتصميم صورة مبدئية لمهمات المقياس بناء على تصوره الذاتي بعد العديـد               - ٢
 .سادة المشرفينمن الجلسات، والنقاشات العلمية مع ال

اعتمد الباحث في تصميم مهمات المقياس على تـوافر عنـصري التخـزين المؤقـت،                - ٣
والمعالجة، واللذان يحدثان معاً، وبشكل متزامن لانهما الأساسي الذى تقوم عليه الـذاكرة     

 .العاملة

تم الوصول للصورة النهائية لمقياس الذاكرة العاملة لقياس مكونـات الـذاكرة العاملـة               - ٤
 .لاثة، وذلك بعد عرضه على السادة المحكمين الث

  :الشروط السيكومترية لمقياس الذاكرة العاملة
  الاتساق الداخلي) ١

) ١٢٤(بتطبيق مقياس الذاكرة العاملة على عينة حساب الشروط السيكومترية المكونة مـن           
همة والدرجة   وحساب معامل ارتباط بيرسون بين درجة المعالجة الصحيحة لكل م          تلميذاً، وتلميذة 

الكلية للمكون الذي تقيسه، وكذلك حساب معاملات الارتباط بين درجة كل مكون مـن مكونـات            
  :الذاكرة والدرجة الكلية للمقياس، أسفر ذلك عن بيانات الجدول التالي
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  الاتساق الداخلي لمقياس الذاكرة العاملة) ١(جدول 

  الخماسية  الرباعية  الثلاثية  الثنائية  مهام المقياس
المنفذ 
  المركزي

المكون 
  اللفظي

المكون 
  البصري

  **613. **865. **546. **435. **497.  استدعاء الأرقام بالعكس
  **713. **803. **549. **404. **433.  استدعاء الشكل المختلف

 

 **943. **835. **583. **406. **366.  مدى القراءة

 **830. **499. **460. **340.  مدى العملية
  

.950** 

 

 **983.  **880.  **466.  **407. **460.  استدعاء الأشكال بالعكس

 **790. **521. **414. 448.  حارس المرمى
    

.988** 

الدرجة الكلية للذاكرة 
  العاملة

 .655** .545** .738** 

أن جميع معاملات الارتباط بين درجات كل الاختبار والمكـون          ) ١(يتضح من الجدول    
  .  مما يشير إلى الاتساق الداخلي لمقياس الذاكرة العاملة٠,٠١ دالة عند مستوى الذي يقيسه

  الثبات) ٢
بتطبيق مقياس الذاكرة العاملة على عينة حساب الشروط الـسيكومترية وصـعوبة إعـادة      
التطبيق حيث أن تطبيق الاختبار تطبيق فردي، استخدم الباحث أسلوب ألفا كرونباك لحساب ثبات              

  :قياس وأسفر ذلك عن بيانات الجدول التاليمكونات الم
  معاملات ألفا كرونباك لمكونات مقياس الذاكرة العاملة) ٢(جدول

  ألفا كرونباك  مكونات المقياس
 647 .0  المنفذ المركزي

 0.735  المكون اللفظي

 0.657  المكون البصري

 0.826  الدرجة الكلية للذاكرة العاملة

لات الثبات لمكونات الذاكرة كما تقاس بالمقياس المستخدم        أن معام ) ٢(يتضح من الجدول    
  .استخدامها بالدراسة الحالية بالدراسة الحالية تتسم بدرجة معقولة من الثبات يمكن
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  الصدق) ٣
اختبـار  وكـذلك  ، بتطبيق مقياس الذاكرة العاملة على عينة حساب الشروط الـسيكومترية         - ١

 عمـاد أحمـد علـى،     (تعديل، وتقنـين    ) Raven,1936(المصفوفات المتتابعة الملونة ل     
وحساب الارتباط بين مكونات مقياس الذاكرة ودرجات مقياس الذكاء أسفر ذلـك          ، )٢٠١٤

  :عن بيانات الجدول التالي
  معاملات الارتباط بين درجات مقياس الذاكرة العاملة ومقياس الذكاء لرافن ) ٣( جدول 

اختبار المصفوفات باط مع معامل الارت  مكونات مقياس الذاكرة العاملة
  Raven المتتابعة

 **0.641  المنفذ المركزي

 **0.638  المكون اللفظي

 **0.725  المكون البصري

 **0.781  الدرجة الكلية للذاكرة العاملة

اختبـار  يتضح من الجدول دلالة معاملات الارتباط بين درجات مقياس الذاكرة العاملـة، و    
 لرافن مما يشير إلى صدق مقياس الذاكرة العاملـة بدرجـة يمكـن              المصفوفات المتتابعة الملونة  

  .الاعتماد علية بالدراسة الحالية
 

  :الفرض الأول
يوجد تأثير لنوع اللعبة التي يمارسها التلاميـذ علـى مكونـات            : والذي ينص على أنه   

  .بتدائيتلاميذ، وتلميذات الصف الرابع، والصف السادس الا الذاكرة العاملة لدى
وللتحقق من الفرض تم استخدام تحليل التباين أحادي الاتجاه بين أنـواع الألعـاب التـي                

) ٤(يمارسها الطلاب في تأثيرها على مكونات الذاكرة العاملة، وأسفر التحليل عن بيانات الجـدول   
  :التالي
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   )٤( جدول 
  رها  في تأثيالتلاميذتحليل التباين بين أنواع الألعاب التي يمارسها 
  على مكونات الذاكرة العاملة

مجموع   مصدر التباين  الأبعاد
  المربعات

درجات 
  الحرية

متوسط 
  المربعات

مستوى   قيمة ف
  الدلالة

 000. 6.086 3.964 5 19.819  بين المجموعات

  المنفذ المركزي   651. 118 76.850  داخل المجموعات

    123 96.669  المجموع

 000. 16.960 82.665 5 413.326  وعاتبين المجم

  المكون اللفظي   4.874 118 575.157  داخل المجموعات

    123 988.484  المجموع

 000. 32.148 152.771 5 763.855  بين المجموعات

  المكون البصري   4.752 118 560.750  داخل المجموعات

    123 1324.605  المجموع

 001. 4.289 18.539 5 92.694  جموعاتبين الم

   4.322 118 510.048  داخل المجموعات
الدرجة الكلية 
  للذاكرة العاملة

    123 602.742  المجموع

  :أنه) ٤(يتضح من الجدول 
 يوجد تباين بين أنوع الألعاب التي يمارسها التلاميذ على جميع مكونـات الـذاكرة العاملـة                 -

  .٠,٠١لة عند مستوى دا" ف"والدرجة الكلية للذاكرة العاملة، حيث كانت قيم 
ولتحديد اتجاه الدلالة بين أنواع الألعاب الإلكترونية في تأثيرها علـى مكونـات الـذاكرة               

للمقارنات المتعددة بين المتوسطات، وأسفر ذلك عن بيانـات         " توكي" العاملة، تم استخدام اختبار     
  :التالي) ٥(الجدول
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   )٥( جدول
  الألعاب الإلكترونية في علاقتها المقارنات المتعددة بين متوسطات أنوع 

  .بمكونات الذاكرة العاملة
  ٦  ٥  ٤  ٣  ٢  ١  المتوسطات  نوع الألعاب  المكون

  *  *  *  *  -  - 20.9524  الألغاز
  *  *  *  *  -   19.8333  وحربية قتالية

  -  -  -  -     23.7500  المغامرات
  *  -  -       22.8519  رياضية وسباق
  -  -         24.3333  العقل والذكاء

المكون اللفظي 
  للذاكرة العاملة

  -           25.1429 التعليمية
  *  *  -  *  -  - 24.5714  الألغاز

  *  *  *  *  -   25.9167  وحربية قتالية
  *  -  *  -     20.8000  المغامرات

  *  *  -       22.8148  رياضية وسباق
  *  -         20.8333  العقل والذكاء

المكون البصري 
  للذاكرة العاملة

  -           18.0000 التعليمية
  -  *  *  -  -  - 22.2381  الألغاز

  -  *  *  *  -   22.0833  وحربية قتالية
  -  -  -  -     22.9000  المغامرات

  -  -  -       23.0370  رياضية وسباق
  -  -         23.0556  العقل والذكاء

المنفذ المركزي 
  للذاكرة العاملة

  -           22.5000 التعليمية
  *  -  -  -  -  - 67.7619  الألغاز

  *  -  -  -  -   67.8333  وحربية قتالية
  -  -  -  -     67.4500  المغامرات

  *  -  -       68.7037  رياضية وسباق
  *  -         68.2222  العقل والذكاء

الدرجة الكلية 
  لعاملةللذاكرة ا

  -           65.6429 التعليمية
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  :أنه ) ٥( يتضح من الجدول 
  : لعاملةفيما يتعلق بالمكون اللفظي للذاكرة ا) أ

 توجد فروق بين ممارسة الألعاب التعليمية، وكل من ألعاب العقل والذكاء، وألعاب المغامرات،                    -
بمعنى . والألعاب الرياضية والسباق، وألعاب الألغاز والألعاب القتالية لصالح الألعاب التعليمية         

لكترونيـة بـالمكون اللفظـي      أن الألعاب التعليمية تأتى في المرتبة الأولى بعلاقة الألعاب الإ         
       . ةللذاكرة العامل

التي أكـدت علـى   ) ٢٠٢٠(وقد اتفقت هذه النتيجة مع  دراسة حليمة حسن إبراهيم الفقيه           
  .دور الألعاب التعليمية الإلكترونية في تنمية الذاكرة العاملة اللفظية
 اللفظي للذاكرة العاملة المكون ويمكن تفسير النتيجة التي توصلت إليها الدراسة الحالية بأن

 والأصوات، وكـذلك  اللفظية، المعلومات لحفظ اللازمة العمليات بمجموعة القيام المسئول عن هو

المكتوبة، وأن الألعاب التعليمية تحتوى على معلومات لفظية، وأيـضاً مثيـرات    المعلومات حفظ
  .ظي للذاكرة العاملةصوتية مما يجعل الألعاب التعليمية الأكثر ارتباطاً بالمكون اللف

  :فيما يتعلق بالمكون البصري للذاكرة العاملة) ب
 ممارسة الألعاب القتالية، وكل من ألعاب الألغاز، والرياضية والسباق، وألعاب          بين توجد فروق    -

بمعنـى أن   . العقل والذكاء، وألعاب المغامرات، والألعاب التعليمية لصالح الألعـاب القتاليـة          
 تأتى فى المرتبة الأولى بعلاقة الألعاب الإلكترونية بالمكون البصري للـذاكرة            الألعاب القتالية 

  .العاملة
الأفـراد    وأظهرت النتـائج ان Sean Hollis(2016)وقد اتفقت هذه النتيجة مع  دراسة 

الذين لعبوا لعبة إطلاق النار تحسينات كبيرة في الانتباه، والذاكرة العاملة، والمهارات البـصرية              
  .نيةالمكا

المكـون البـصري للـذاكرة      الحالية بأنالدراسةويمكن تفسير النتيجة التي توصلت إليها 
هو المسئول فيما يتعلق بالاحتفاظ بالمعلومات البصرية المكانية ومعالجتهـا، ويمكـن أن              العاملة

يستقبل مدخلات إما مباشرة من حاسة البصر أو من استرجاع المعلومات على شكل صور مـن                
ة طويلة المدى، و يلعب دوراً هاماً في حل المشكلات المكانية البصرية، والتوجه المكـاني،   الذاكر

القتالية، والحربية هي أكثر الألعاب الإلكترونية احتواء علـى المثيـرات البـصرية              وأن الألعاب 
باطـاً  المكانية، وتتطلب توجه مكاني، وحل للمشكلات المكانية داخل اللعبة؛ مما جعلها الأكثر ارت            

  .بالمكون البصري للذاكرة العاملة
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  :للذاكرة العاملة فيما يتعلق بالمنفذ المركزي) ج
 توجد فروق بين ممارسة ألعاب العقل والذكاء، وكل من الألعاب الرياضة والـسباق، وألعـاب           -

. اءالمغامرات، والألعاب التعليمية، وألعاب الألغاز، والألعاب القتالية لصالح ألعاب العقل والذك          
بمعنى أن الألعاب القتالية تأتى في المرتبة الأولـى بعلاقـة الألعـاب الإلكترونيـة بالمنفـذ                 

  .المركزي
                                                                والتر، ارثر، كرامر، دانيل، سـيمون، مونيكـا، و فابيـانى         مع دراسة    وتتفق هذه النتيجة  

.(Walter, Arthur, Kramer, Daniel, Simons, Monica, Fabiani, 2008)    
والتي أكدت أن الطلاب الذين يلعبون ألعاب الذكاء أو لعبة ألغاز أو لعبة استراتيجية فـي الوقـت      

  .الفعلي قاموا بأداء جيد لمجموعة من المهمات الأساسية على الانتباه، والذاكرة، والمنفذ المركزي
المنفذ المركزي يعمـل علـى    توصلت إليها الدراسة الحالية بأنويمكن تفسير النتيجة التي 

، والـذاكرة طويلـة المـدى،    والوحدة البصرية المكانيـة  تكامل المعلومات من الحلقة الصوتية،
ومعالجتها، كما يلعب دوراً هاماً في الانتباه، وتخطيط، وضبط السلوك، والـتحكم فيـه، وجمـع                

راتيجيات الملائمة لحل المشكلات، وأن ألعاب العقل والـذكاء         المعلومات وتنسيقها، واختيار الاست   
،  للتمكُن من التقدم إلى المستويات التالية، وإنهاء اللعبة والفـوز بهـا            استراتيجياتتتطلب وضع   

وتحتاج أيضاً إلى الكثير من عمليات المعالجة، والتفكير، وجمع المعلومات وتنسيقها، والتخطـيط              
  .بالمنفذ المركزي للذاكرة العاملة  مما جعلها الأكثر ارتباطاًلحل العديد من المشكلات

  :فيما يتعلق بالدرجة الكلية للذاكرة العاملة) دـ
 توجد فروق بين ممارسة الألعاب الرياضة والسباق، وكل من ألعاب العقل والذكاء، والألعـاب               -

 ـ        صالح الألعـاب الرياضـة    القتالية، وألعاب الألغاز، وألعاب المغامرات، والألعاب التعليمية ل
بمعنى أن الألعاب الرياضة والسباق تأتى فى المرتبـة الأولـى بعلاقـة الألعـاب               . والسباق

  .بالدرجة الكلية للذاكرة العاملة الإلكترونية
 والتـي أظهـرت   Sean Hollis(2016)  النتيجة مع  دراسة سن هوليزوتعارضت هذه

 .النار تحسينات كبيرة في الانتباه، والذاكرة العاملةنتائجها أن الأفراد الذين لعبوا لعبة إطلاق 

 ,Ashley, Daphne, Shawn) مع دراسة كلاً من أشلى، دافن، وشون وتتفق هذه النتيجة
 والتي أكدت أن لاعبي الألعاب الإلكترونية عموماً يتفوقون في أدائهم على غير اللاعبين               (2014

  .تباه، والذاكرة على وجه الخصوصالألعاب الإلكترونية في مهام الإدراك والان
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 الألعاب الرياضـة، والـسباق   ويمكن تفسير النتيجة التي توصلت إليها الدراسة الحالية بأن
تعتمد على استخدام أوامر دقيقة تؤثر على تناسق حركة اليد مع العين، وتحتاج مهارات متعـددة                

الرياضـة،  فوز كما أن معظم الألعاب       التفكير بعناية قبل اتخاذ أي خطوة لل        إلى المهام كما تحتاج  
كل ذلك يحتاج إلى ارتباط    .  تتميز بالتحديات الصعبة والمراحل الصعبة التي يمكن إكمالها        والسباق

 المكانية، والمعلومات اللفظية التـي تـدخل        -وتكامل بين عملية المعالجة، والمعلومات البصرية     
      . ضمن مهام الذاكرة العاملة

  :الفرض الثاني
يوجد تأثير لوقت ممارسة الألعاب التي يمارسها التلاميذ على مكونـات           : لذي ينص على أنه   وا

  .تلاميذ، وتلميذات الصف الرابع، والصف السادس الابتدائي الذاكرة العاملة لدى
وللتحقق من الفرض تم استخدام تحليل التباين أحادي الاتجاه بين أوقات ممارسة الألعـاب              

  :ت الذاكرة العاملة ، وأسفر التحليل عن بيانات الجدول التاليفي تأثيرها على مكونا
  )٦(جدول 

  مكونات الذاكرة العاملةتحليل التباين بين أوقات ممارسة الألعاب في تأثيرها على 

  مصدر التباين  الأبعاد
مجموع 
  المربعات

درجات 
  الحرية

متوسط 
  قيمة ف  المربعات

مستوى 
  الدلالة

 000. 34.824 14.997 3 44.991  عاتبين المجمو

  المنفذ المركزي   431. 120 51.679  داخل المجموعات
    123 96.669  المجموع

 000. 96.779 233.137 3 699.410  بين المجموعات

  المكون اللفظي   2.409 120 289.074  داخل المجموعات
    123 988.484  المجموع

 000. 175.094 359.425 3 1078.274  بين المجموعات

   2.053 120 246.331  داخل المجموعات
المكون 
  البصري

    123 1324.605  المجموع

 000. 25.970 79.092 3 237.276  بين المجموعات

   3.046 120 365.466  داخل المجموعات
الدرجة الكلية 
  للذاكرة العاملة

    123 602.742  المجموع
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  :أنه) ٦(يتضح من الجدول 
دال بين أوقات ممارسة الألعاب الإلكترونية في جميع مكونـات الـذاكرة العاملـة           يوجد تباين    -

  .٠,٠١والدرجة الكلية عند مستوى 
 أوقات ممارسة الألعاب الإلكترونية في تأثيرها علـى مكونـات           بينولتحديد اتجاه الدلالة    

طات، وأسفر ذلك عـن     للمقارنات المتعددة بين المتوس   " توكي"، تم استخدام اختبار     .الذاكرة العاملة 
  :التالي) ٧(بيانات الجدول

  )٧(جدول
المقارنات المتعددة بين متوسطات أوقات ممارسة الألعاب الإلكترونية في علاقتها بمكونات 

  .الذاكرة العاملة
  ٤  ٣  ٢  ١  المتوسطات  وقت ممارسة الألعاب  المكون

  *  *  -  - 25.2000  ساعتين في اليوم
  *  *  -   24.9630  ثلاث ساعات في اليوم
  *  -     22.1111  أربع ساعات في اليوم

المكون اللفظي للذاكرة 
  العاملة

  -       19.3889  خمس ساعات أو أكثر في اليوم
  *  *  *  - 17.9200  ساعتين في اليوم

  *  *  -   20.7407  ثلاث ساعات في اليوم
  *  -     23.8333  أربع ساعات في اليوم

المكون البصري للذاكرة 
  العاملة

  -       25.8611  مس ساعات أو أكثر في اليومخ
  *  *  *  - 22.4400  ساعتين في اليوم

  *  *  -   23.4074  ثلاث ساعات في اليوم
  *  -     23.0000  أربع ساعات في اليوم

المنفذ المركزي للذاكرة 
  العاملة

  -       21.8333  خمس ساعات أو أكثر في اليوم
  *  *  *  - 65.5600  في اليومساعتين 

  *  -  -   69.1111  ثلاث ساعات في اليوم
  *  -     68.9444  أربع ساعات في اليوم

الدرجة الكلية للذاكرة 
  العاملة

  -       67.0833  خمس ساعات أو أكثر في اليوم
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  :أنه ) ٧( يتضح من الجدول 
  :فيما يتعلق بالمكون اللفظي للذاكرة العاملة) أ

 يومياً وكل من ممارسـتها ثـلاث سـاعات،       توجد فروق بين أوقات ممارسة الألعاب ساعتين       -
بمعنى أن ممارسة الألعاب لمـدة  . وأربع ساعات، وخمس ساعات يوميا لصالح ساعتين يومياً      

ساعتين يومياً تأتى في المرتبة الأولى بعلاقة الألعاب الإلكترونية بالمكون اللفظـي للـذاكرة              
  .العاملة

 التـي  (Joseph Camarata,2016) جوسف كامراتـا  وقد اتفقت هذه النتيجة مع  دراسة
 ساعات اللعب في الأسبوع من شأنها أن تمارس أي تأثير على المعلومات الخاصة           أشارت إلى أن  

  .بمن يمارسون الألعاب الإلكترونية
أقبال التلاميذ علـى ممارسـة    ويمكن تفسير النتيجة التي توصلت إليها الدراسة الحالية بأن

مات لفظية، وأيضاً مثيرات صوتية مثل الألعاب التعليميـة قليـل،       تحتوى على معلو   الألعاب التي 
وبالتالي فإن ممارسة اللعب ساعتين يومياً هو الأكثر ارتباطاً بالمكون اللفظـي للـذاكرة العاملـة            

  .المسئول عن القيام بمجموعة العمليات اللازمة لحفظ المعلومات اللفظية، والصوتية
  :لذاكرة العاملةفيما يتعلق بالمكون البصري ل) ب
 توجد فروق بين أوقات ممارسة الألعاب لمدة خمس ساعات أو أكثر يومياً، وكل مـن وقـت                  -

ممارستها أربع ساعات، و ثلاث ساعات، وساعتين يومياً لصالح خمـس سـاعات أو أكثـر                
بمعنى أن ممارسة الألعاب لمدة خمس ساعات أو أكثر يومياً تأتى في المرتبة الأولـى               . يومياً

  .لاقة الألعاب الإلكترونية بالمكون البصريبع
 التي). (Marie Evans & Elizabeth , 2008 , 63وقد اتفقت هذه النتيجة مع  دراسة 

 الوسائط المتعددة الإلكترونية، وخاصة الألعاب الإلكترونية التفاعليـة، يمكـن أن   أنفيها توصلوا
والتـر، ارثـر، كرامـر،    لنتائج مع دراسة تعزز المهارات المكانية البصرية، وأيضاً اتفقت هذه ا     

 ,Walter, Arthur, Kramer, Daniel, Simons) .دانيـل، سـيمون، مونيكـا، و فابيـانى    

Monica, Fabiani, 2008,387)        والتي اقترحت وجود علاقة سـببية بـين لعـب الألعـاب
  .ريةالإلكترونية التفاعلية، وإدخال تحسينات في مجموعة متنوعة من المهارات البص

الألعاب الإلكترونية تعمل على  ويمكن تفسير النتيجة التي توصلت إليها الدراسة الحالية بأن
مع العين في نفس الوقت، وأيضاً احتوائها  اليد استخدام من خلال"الحركي البصري التآزر" زيادة 
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ون الألعاب لمـدة    وبالتالي فأن التلاميذ الذين  يمارس     . على العديد من  المثيرات البصرية المكانية      
  .خمس ساعات أو أكثر يومياً يكون أدائهم أفضل على مهام المكون البصري للذاكرة العاملة

  :فيما يتعلق بالمنفذ المركزي للذاكرة العاملة) ج
 توجد فروق بين أوقات ممارسة الألعاب ثلاث ساعات يومياً وكل مـن ممارسـتها سـاعتين،             -

بمعنى أن ممارسة الألعـاب  . الح ثلاث ساعات يومياً   وأربع ساعات وخمس ساعات يومياً لص     
 .لمدة ثلاث ساعات يومياً تأتى في المرتبة الأولى بعلاقة الألعاب الإلكترونية بالمنفذ المركزي

                                        والتر، ارثر، كرامر، دانيل، سيمون، مونيكـا، و فابيـانى         مع دراسة   هذه النتيجة   واتفقت  
(Walter, Arthur, Kramer, Daniel, Simons, Monica, Fabiani, 2008)  ،  ودراسـة

الذين اكـدوا   )(Tilo , Peter, Frensch, Torsten, 2012 تيلو، وبيتر، وفرنس، ووتورستن 
 ـ ٢٠الى  ١٥على تحسين مهارات المنفذ المركزي في الألعاب الإلكترونية بعد حوالى من             اعة  س

  .من ممارسة الألعاب الإلكترونية
الوظيفـة الأساسـية للمنفـذ     ويمكن تفسير النتيجة التي توصلت إليها الدراسة الحالية بأن

 المهام المزدوجة، ويحدد مـدخلات      وتنسيقالمركزي هي معالجة المعلومات اللفظية، والبصرية،       
بين المكون اللفظـي للـذاكرة      المكون اللفظي، ومدخلات المكون البصري المكاني، وجود فروق         

العاملة ، والمكون البصري للذاكرة العاملة ينعكس على المنفذ المركزي، وبالتـالي فـأن ثـلاث                
ساعات من ممارسة الألعاب الإلكترونية تعتبر متوسط الأزمنة بين المكون اللفظي للذاكرة العاملة             

بصري للذاكرة العاملة الذى كـان      الذى كان زمن الأداء الأفضل على مهامه ساعتين، والمكون ال         
زمن الأداء الأفضل على مهامه خمس ساعات، وبالتالي فأن ثلاث ساعات من ممارسة التلاميـذ                

  .للألعاب الإلكترونية كانت مناسبة لأدائهم الأفضل على مهام المنفذ المركزي
  :فيما يتعلق بالدرجة الكلية للذاكرة العاملة) دـ
ارسة الألعاب ثلاث ساعات يومياً وكل من ممارستها أربع ساعات،           توجد فروق بين أوقات مم     -

بمعنى أن ممارسة الألعاب لمدة     . وخمس ساعات، وساعتين يومياً لصالح ثلاث ساعات يومياً       
ثلاث ساعات يومياً تأتى فى المرتبة الأولى بعلاقة الألعاب الإلكترونية بالدرجة الكلية للذاكرة             

  .العاملة
أكدت  استخدام    التي   )١٣٠،  ٢٠١٢داليا عبد الوهاب،    (نتيجة مع  دراسة     وقد اتفقت هذه ال   

هبـه صـلاح،    ( ودراسة،الوسائط المتعددة في تحسين مهارات التواصل اللفظي والذاكرة العاملة        
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)  الحس حركية    -الاستراتيجية  ( ، والتي هدفت إلى استخـدام ألعاب الكمبيوتر المفضلة         )٢٠١٥
 Sean  دراسـة سـن هـوليز   ري، وسعة الذاكرة العاملة لدى الأطفال، وفي تنمية الانتباه البص

Hollis(2016) ــذين مارســوا    ســاعة مــن ٢٠ والتــي أظهــرت نتائجهــا أن الطــلاب ال
الألعاب الإلكترونية مخصصة عشوائيا على مدار عشرة أسابيع اظهروا تحسينات فـى الـذاكرة              

  .العاملة
وجود فـروق بـين المكـون     الدراسة الحالية بأنويمكن تفسير النتيجة التي توصلت إليها 

، والمنفذ المركزي ينعكس علـى الأداء       العاملةاللفظي للذاكرة العاملة، والمكون البصري للذاكرة       
في المهام  الكلية التي تقيس الذاكرة العاملة، وبالتالي فأن ثلاث ساعات مـن ممارسـة الألعـاب           

وان ممارسة الألعاب اكثر  . كونات الثلاثة للذاكرة العاملة   الإلكترونية تعتبر متوسط الأزمنة بين الم     
 ).(Marie Evans & Elizabeth, 2008 , 64من ثلاث ساعات يؤثر سلباً على التلاميذ 

 

  :من خلال نتائج البحث الحالي يوصى الباحث بما يلى
من التعليم الأساسـي  دراسة إمكانية تطبيق مقاييس مقننة على جميع طلبة الصفوف الأولى     )١

 .لتحديد مستوى قدرات الذاكرة العاملة لديهم، وذلك لتقديم الدعم والعلاج المناسب لهم

  .تفعيل برامج تقوية المهارات المعرفية، والتي تشمل الذاكرة والانتباه وغيرها )٢
إعداد برامج تدريبية لرفع مستوى نشاط الذاكرة العاملة مـن خـلال اسـتخدام الألعـاب                 )٣

 .مية الإلكترونيةالتعلي

 .تهيئة برامج خاصة لرفع كفاءة الذاكرة العاملة باستخدام الألعاب الإلكترونية التفاعلية )٤

  .دارسة إدمان الألعاب الإلكترونية وعلاقته ببعض المتغيرات السلوكية والانفعالية )٥
 على  إجراء العديد من البحوث فى البيئة العربية، والمصرية على متغيرات الدراسة الحالية            )٦

 .عينات مختلفة، وفئات عمرية مختلفة

 .استخدام الألعاب الإلكترونية التفاعلية في المناهج الدراسية  )٧

  ألعـاب الإلكترونيـة التفاعليـة لتنميـة القـدرات المعرفيـة          توجه التربويين إلى إنتـاج     )٨
 .لتلاميذ
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  :كما يقترح الباحث إجراء البحوث التالية
كرة البصرية المكانية في تحـسين تحـصيل التلاميـذ ذوي    أثر برنامج قائم على تنمية الذا  )١

 .صعوبات التعلم 

كفاءة الذاكرة العاملة لدى تلاميذ مرحلة التعلـيم   فاعلية برنامج باستخدام الحاسوب فى رفع      )٢
 .الأساسي

 .بالذاكرة العاملة، والتحصيل الدراسي إدمان الألعاب الإلكترونية، وعلاقته )٣

ة الذاكرة العاملة في تحسين الإدراك والتحصيل الدراسي لـدى          فعالية برنامج تدريبي لتنمي    )٤
 .ذوي صعوبات التعلم

 .أثار التدريب بالألعاب الإلكترونية على الانتباه، والذاكرة العاملة )٥

 .آثار ممارسة الألعاب الإلكترونية على المهارات البصرية المكانية )٦
 

نامج تدريبي باستخدام الوسائط المتعددة فـي       فاعلية بر ).  ٢٠١٢(داليا خيرى عبد الوهاب    -
كليـة  . تحسين مهارات التواصل اللفظي والذاكرة العاملة لدى الأطفال التوحديين بالطائف         

  .١٨٢-١٢٩، )٣١(، دراسات عربية فى التربية وعلم النفسالتربية، 
لـى اداء  عفاعلية التدريب الحاسوبي لمهارات الذاكرة العاملة ).  ٢٠١٢(الفار  رانيا محمد -

، ، مـصر  دراسـات نفـسـية  مكوناتها الأربعة لدى عينة من الأطفال، دراسة تجريبية، 
٣٦٩-٣٣١، )٣(٢٢. 

 ،الأردن ،)١( ط ،معالجتها وأساليب الذاكرة سيكولوجية).  ٢٠١٢(محمود أبو علام  رجاء -
 .والطباعة للنشر، والتوزيع المسيرة دار

يجابيات وسلبيات الألعاب الإلكترونية ودوافـع      إ). ٢٠١٣(عبد االله بن عبد العزيز الهدلق        -
كلية التربية، جامعـة الملـك      ممارستها من وجه نظر طلاب التعليم العام بمدينة الرياض          

 .٢١٢-١٥٥، )١٣٨( ع مجلة القراءة والمعرفةسعود، الرياض، 

، ط  الأسس المعرفية للتكوين العقلي وتجهيز المعلومات     ). ١٩٩٥(فتحي مصطفى الزيات       -
 .، المنصورة، دار الوفاء للطباعة والنشر والتوزيع)١(
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، ط  الأسس المعرفية للتكوين العقلي وتجهيز المعلومات     ). ١٩٩٨(فتحي مصطفى الزيات       -
 .،القاهرة، دار النشر للجامعات)٢(

أثر برنامج تـدريبي قـائم علـي اسـتخدام الألعـاب        ).  ٢٠١٧(سارة محمود الموسوى     -
ة العاملة لدي المتفوقات عقليا من طالبات الصف الـسابع فـي          الإلكترونية في تنمية الذاكر   

 .٧٠-٥٥، )٧١(، ١٨، مجلة الطفولة العربيةدولة الكويت 

فعالية برنامج تنشيطي لمكونات الذاكرة العاملة لتنميـة مهـارات          ). ٢٠١٩(سالي مجدى    -
 ـ              المعالجة ة  السمعية وأثره في اكتساب اللغة التعبيريـة لـدى الأطفـال زارعـي القوقع

 .رسالة دكتوراة، كلية التربية، جامعة المنصورة. الإلكترونية

فاعلية الألعاب التعليمية الإلكترونية في تنمية الذاكرة       ). ٢٠٢٠(حليمة حسن إبراهيم الفقيه      -
العاملة اللفظية لدى زارعي القوقعة في مرحلة رياض الأطفال بمدينة جدة، جامعة الملـك              

دراسـات عربيـة فـى التربيـة وعلـم          بية الـسعودية،    عبد العزيز بجدة بالمملکة العر    
 .٢٤-٢٣، )١١٨(١،النفس

، دار الكويـت،    ١، ط   الذاكرة العاملة وصعوبات التعلم    ). ٢٠١٢( مسعد نجاح أبو الديار    -
 .مركز تقويم وتعليم الطفل

الفروق التجهيزية في الانتباه الانتقائي والمـوزع ومكونـات         ). ٢٠٠٤( منيرحسن جمال    -
مجلـة  عاملة لدى الأطفال المتخلفين عقليا والعاديين مدخل تشخيـصي، طنطـا،            الذاكرة ال 

 .٢٧٣ – ١٨٩، )٣(، عالمنهج العلمي، والسلوك

أثر برنامج تكيفي معدل يستند إلى نمـوذج بـادلي فـي            ). ٢٠١٥(ميسون عاطف العلي     -
 كليـة    لدى طلبة الصف السادس الأساسي في مدينة إربد، رسالة دكتوراه،            الذاكرة العاملة 

 .التربية، قسم علم النفس، جامعة اليرموك، الأردن

 الـذاكرة  نـشاط  على الانتباه قصور اضطرابات  لأثر دراسه. )٢٠٠١ (محمدعلى كامل  -
مجلة كلية التربية، جامعـة     العاملة اللفظية لدى عينة من تلاميذ بعض المدارس الابتدائية،          

  .٥٠-٢٥، )٣٠(٢ طنطا

أثر الألعاب الإلكترونية على عمليات التذكر وحل       ). ٢٠١١(مها الشحرورى، محمد عودة      -
دراسات العلوم  المشكلات واتخاذ القرار لدى أطفال مرحلة الطفولة المتوسطة في الأردن،           

 .٦٤٩ -٦٣٧، )٢(٣٨، التربوية
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العلاقات الاجتماعية لمستخدمي الألعاب الإلكترونية عبر " ).٢٠١٩(إسماعيل  نورا طلعت -
 .٤٩٨-٤٤٦، )٢٤( ع ة العربية للنشر العلميالمجل" الإنترنت

                                                    وصـفية  الأطفـال دراسـة   علـى  الإلكترونية تأثير الألعاب). ٢٠١٥(وسام سالم نايف  -
، كليـة العلـوم،   مجلـة جامعـه بابـل    سنه، ١٥ : ٧تحليلية للأطفال للفئات العمرية من     

٢٨-١،)٢(٢٤. 

فاعلية برنامج قائم علي اسـتخدام ألعـاب الكمبيـوتر          ). ٢٠١٥(صلاح محمد فرغلي  هبه   -
في تنمية الانتباه البصري وسعة الذاكرة العاملة       )  الحركي -الاستراتيجية الحس   (المفضلة  
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