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 ملخص :

لكترونية ثم الكشف عن العلاقة لإالى التعرف عمى درجة ممارسة الألعاب إىدفت الدراسة 
لكترونية، وكذلك التعرف عمى دلالة الفروق لإنجاز الأكاديمي وممارسة الألعاب الإبين دافعية ا

طالب  044في ممارسة الألعاب الإلكترونية بين الذكور والإناث من أفراد العينة والتي بمغت 
ناثاً( حيث تراوحت أعمارىم ما بين إ 151ذكورًا، 945وطالبة من طلاب المرحمة الثانوية، )

وقد تمثمت ‚. ، 49سنة وانحراف معياري قدره  12‚11عامًا بمتوسط عمري قدره  13و  11
نجاز الأكاديمي لإلكترونية ومقياس دافعية الإأدوات الدراسة في: استبيان ممارسة الألعاب ا

ن المتوسط الفرضي عداد: الباحث. وأوضحت نتائج الدراسة أن ىناك فروق جوىرية بيإمن 
ومتوسط درجات العينة عمى بعدين وىما أثر الألعاب الإلكترونية، الاتجاه نحو ممارسة 
الألعاب الإلكترونية، وأن الارتباطات في مجمميا ضعيفة وغير دالة بين ممارسة الألعاب 

والإناث  الإلكترونية ودافعية الإنجاز الأكاديمي، وأنو لا توجد ىناك فروق جوىرية بين الذكور
 بشكل عام عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية. 
طلاب المرحمة  –نجاز الأكاديميلإدافعية ا -الكممات المفتاحية : )الألعاب الإلكترونية 

 الثانوية(.
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ABSTRACT 
The study aimed to identify degree of electronic games practice 

then detection of the relationship between academic achievement 

motivation and electronic games practice and to know the 

differences connotation on these variables between males and 

females of sample which consisted of 400 students of the secondary 

stage (209 males, 191 females) their ages ranged between (15: 17) 

years with an average of 16.11 years and a standard deviation of 

0.82. The tools of the study were: Electronic games practice 

questionnaire, academic achievement motivation scale, prepared by: 

Researcher. The results of the study showed that there are 

fundamental differences between the hypothetical average and the 

average of the sample degrees on two dimensions, the effect of 

electronic games, and the trend towards electronic games practice 

,and the correlations were generally weak and non-significant 

between electronic games practice and academic achievement 

motivation ,and there are no fundamental differences between males 

and females on electronic games practice generally.                                                                                                                       

Keywords: (Electronic games –academic achievement motivation –

secondary stage students).                                                              
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 مقدمة: 

تطورت الألعاب من مجرد ألعاب تعتمد عمى الحركة الجسمانية إلى ألعاب ذىنية تحتاج 
إلى إعمال العقل لإنجازىا، وظمت البشرية تضيف أنواع مختمفة من الألعاب حتى ظير 

ومع تطور أجيزة الحاسبات  الكمبيوتر فأضاف بعدًا جديدًا بو كثير من التحديات الذىنية،
الألعاب الإلكترونية قد تطورت تطورًا مذىلًا حتى  ولغات البرمجة ونظم التشغيل وجد أن

الألعاب الإلكترونية بصورة كبيرة جدًا حيث ولقد انتشرت     أصبحت تضاىي الخيال البشري
م أوقاتيم أصبحت حديث الساعة في أغمب الوقت، خاصةً بين المراىقين الذين يقضون معظ

أمام ىذه الألعاب الإلكترونية والتي ليا العديد من الإيجابيات، ولكن بالطبع فإن الافراط في 
 استخداميا بصورة خاطئة يتسبب بالعديد من السمبيات.  

ىي ألعاب مبرمجة بواسطة الحاسوب، وتُمعب عن طريق أجيزة  لكترونيةلإفالألعاب ا
خاصة موصمة بالتمفاز أو أجيزة محمولة أو عمى الحاسوب أو الياتف النقال أو الحاسوب 

لكترونية ىي ممف أو لإالكفي أو الشبكة العنكبوتية الدولية، والمفيوم البرمجي للألعاب ا
ض من مزيج خاص من الرسومات وسائط متعددة تتضمن غالبًا صور وأصوات وعرو 

والمقطات تعطي لممستخدم الإحساس بالأماكن والعقبات والأعداء إلى آخره، بالإضافة إلى 
ستجابة لأوامر معينة من المستخدم مما يجعمو يشعر بالمتعة والتحدي)مصطفى لإالقدرة عمى ا
 (.11 :9441المصمودي، 

ويًا في إثارة رغبة المتعمم للاىتمام تمعب دافعية الإنجاز الأكاديمي دورًا فعالًا وحي
بالموضوعات الدراسية وتوجيو سموكياتو التعميمية وتعزيزه واستمراره وتجعمو أكثر نشاطًا 

نجاز التي يكون التركيز لإوحيوية وتفاعلًا في المواقف الصعبة، وىي شكلًا من أشكال دافعية ا
ضوء مستوى معين من مستويات فييا عمى الميام والنشاطات المدرسية، وىي التنافس في 

ىتمام بالمنجزات الأكاديمية أو الرغبة في الأداء الجيد سواءً في لإمتياز الأكاديمي أو الإا
المدرسة أو الكمية أو في أي مجالات أخرى، أو الميل إلى السعي والكفاح في سبيل النجاح 

 (. 59:  9443في المواقف الأكاديمية)معاوية أبو غزال، 
عت ىذه الدراسة بين كلًا من ممارسة الألعاب الإلكترونية ودافعية الإنجاز وليذا جم   

الأكاديمي معًا، وذلك في محاولة لمكشف عن طبيعة العلاقة التبادلية بين المتغيرات، بالإضافة 
إلى التعرف عمى دلالة الفروق في ممارسة الألعاب الإلكترونية تبعًا لاختلاف متغير الجنس 

 ي ضوء ما تُسفر عنو من درجات المقاييس المستخدمة.إناث( ف -)ذكور
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 مشكلة الدراسة:

لكترونية قد حظيت باىتمام بالغ من الباحثين، نظراً لسعة انتشارىا لإإن مشكمة الألعاب ا
( طالب 14وخطورتيا في بعض الحالات، فمن خلال قيام الباحث باستطلاع رأي طُبق عمى)

لكترونية داخل وخارج المدرسة لإممارستيم للألعاب ا من طلاب المرحمة الثانوية لاحظ كثرة
لكترونية فرادى أو جماعات، وخاصًة لإنترنت لكي يمارسوا الألعاب الإوكثرة ذىابيم لمقاىي ا

بعد توزيع التابمت)الجياز الموحي المحمول( عمى طلاب المرحمة الثانوية حيث زادت 
لال المقابمة الشخصية شكوى أولياء لكترونية، كما لاحظ الباحث من خلإممارستيم للألعاب ا

لكترونية مما يؤثر عمى لإالأمور والمعممين من كثرة ممارسة طلاب المرحمة الثانوية للألعاب ا
 نجاز الأكاديمي لدييم.لإدافعية ا
لكترونية ذات خطورة عمى الممارس مثل لعبة "الحوت لإبل وجدت بعض الألعاب ا 

نتحار، ولخطورة ىذه المعبة تم تحريميا في لإلى اإة الأزرق"، والتي قد تؤدي في أحيان كثير 
 (.9414)موقع دار الإفتاء المصرية،  دار الافتاء المصرية

لكترونية فإنو قد يكون من الواجب عدم الاقتصار عمى مرحمة لإوعند الحديث عن الألعاب ا
تمك  الطفولة فقط، فقد استحوذت تمك الألعاب عمى اىتمام الصغار والكبار معًا، وظيرت

الألعاب بمستويات مختمفة من البساطة والتعقيد بحيث أصبحت محطة جذب لمجميع، حتى 
:  9411لكترونية ظاىرة عامة موجودة في كل المجتمعات)مرح حسن، لإأصبحت الألعاب ا

2.) 
لذلك شعر الباحث بأىمية تأثير ىذه الممارسة عمى طلاب المرحمة الثانوية خاصًة، كما  

مكننا من التعامل مع ىذه الظاىرة، ومحاولة التقميل منيا حتى لا تؤثر عمى أن ىذه المعرفة ت
 قدراتيم ومياراتيم.

ومن ثم تأتي ىذه الدراسة التي تسعى لمتعرف عمى درجة مستوى ممارسة الألعاب  
نجاز الأكاديمي لدى لإلكترونية فضلًا عن العلاقة التبادلية بين ىذه الممارسة ودافعية الإا

 ة الثانوية من أفراد عينة الدراسة. طلاب المرحم
بناءً عمى ما سبق يمكن بمورة مشكمة الدراسة في محاولة الكشف عن درجة ممارسة  

الألعاب الإلكترونية وعلاقتيا بدافعية الإنجاز الأكاديمي لدى عينة من طلاب المرحمة الثانوية. 
البحثية ومحاولة الاجابة عنيا، ومن ثم تحدد مشكمة ىذه الدراسة في اثارتيا لعدد من الأسئمة 

 وىذه الأسئمة ىي:
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لكترونية لدى طلاب المرحمة الثانوية من أفراد عينة لإما مستوى ممارسة الألعاب ا -1
 الدراسة؟ 

ما العلاقة بين درجات ممارسة الألعاب الإلكترونية و درجات دافعية الإنجاز الأكاديمي  -9
 راسة؟لدى طلاب المرحمة الثانوية من أفراد عينة الد

ما دلالة الفروق بين متوسطي درجات الذكور ودرجات الإناث لدى طلاب المرحمة  -1
 الثانوية من أفراد العينة عمى استبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية؟

 أهداف الدراسة:  

 تمثمت أىداف ىذه الدراسة فيما يمي:
لدى طلاب المرحمة الثانوية من أفراد  لكترونيةلإالتعرف عمى مستوى ممارسة الألعاب ا -1

 عينة الدراسة. 
التعرف عمى طبيعة العلاقة التبادلية بين درجات ممارسة الألعاب الإلكترونية ودرجات  -9

دافعية الإنجاز الأكاديمي لدى عينة الدراسة من طلاب المرحمة الثانوية، وطبقًا لنتائج 
 المقاييس المستخدمة.

الفروق بين متوسطي درجات الذكور والإناث من طلاب المرحمة الكشف عن دلالة  -1
الثانوية في ممارسة الألعاب الإلكترونية ودافعية الإنجاز الأكاديمي، وطبقًا لنتائج 

 المقاييس المستخدمة.
 أهمٌة الدراسة:

 -يمكن التعرف عمى أىمية الدراسة من خلال:
لذي يُعد من المفاىيم التي مازالت حديثة الاىتمام بمفيوم ممارسة الألعاب الإلكترونية، وا -1

 وتحتاج إلى دراسة لتحديد معالمو.
لفت نظر الباحثين والمتخصصون في مجال عمم النفس والصحة النفسية والمجالات  -9

الأخرى ذات العلاقة بموضوع الدراسة، وذلك لما تسببو الألعاب الإلكترونية من مشكلات 
 والجماعات.نفسية واجتماعية واقتصادية للأفراد 

تدعم ىذه المعرفة العممية برامج الإرشاد النفسي الوقائية والعلاجية التي تسعى للارتقاء  -1
بالكفاءة الإنجازية لطلاب المرحمة الثانوية؛ فيي ربما تسيم نتائجيا في توفير أساسًا 

 عمميًا سميمًا لوضع البرامج الإرشادية.
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سات والبحوث المتعمقة بيذا المجال، كما تسيم ىذه المقاييس في اجراء المزيد من الدرا -0
رشادية والعلاجية التي يمكن تصميميا وتنفيذىا لإانيا تسيم في تقييم فاعمية البرامج ا

 في ىذا المجال.
 مصطلحات الدراسة:

  Electronic Gamesالألعاب الإلكترونٌة: (1
 ,Prensky) راجع الباحث العديد من تعريفات الألعاب الإلكترونية مثل تعريف برينسكي 

(، وتعريف ابراىيم الفار 31:  9441، وتعريف حسن شحاتو وزينب النجار) (2001:3
(، وبفحص ىذه التعريفات وأخذ المشتركات بينيا وكذلك خصائص ىذه 993: 9441)

لكترونية بأنيا: ألعاب مبرمجة لإالدراسة وأىدافيا وعينتيا فقد أمكن لمباحث تعريف الألعاب ا
ثارة والمتعة، وتعتمد لإنشاط منظم يتبع مجموعة من القواعد يُقدم لمفرد ابواسطة الحاسوب و 
ثارة دافعية الفرد، وىي أحد أنواع الألعاب التي تستخدم الكترونيًا ويمكن لإعمى روح المنافسة 

التعرف عمى نوعيا ودرجتيا من خلال استبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية المستخدم في 
 عداد الباحث. إالدراسة من 

 Academic Achievement Motivationدافعٌة الإنجاز الأكادٌمً :  (2

من خلال مراجعة وفحص العديد من تعريفات دافعية الإنجاز الأكاديمي مثل تعريف  
(، وتعريف 54:  9444وتعريف عبد المطيف خميفة )، (,1551:15Woolfolkولفولك)
(، وبفحص ىذه 11:  9443و شقة )(، وتعريف سعدة أب,94426050Colmanكولمان)

التعريفات وأخذ المشتركات بينيا وكذلك خصائص ىذه الدراسة وأىدافيا وعينتيا، فقد امكن 
نسان في تحقيق ىدف لإلمباحث تعريف دافعية الإنجاز الأكاديمي بأنيا: حافز مركب ورغبة ا

دافعية الإنجاز تقانو، وذلك طبقًا لنتائج مقياس إما، والنجاح في تحقيق ذلك اليدف و
 عداد الباحث.إالأكاديمي المستخدم في ىذه الدراسة من 

 محددات الدراسة:

 -تحددت الدراسة الحالية بعدد من المحددات، لعل ابرزىا ما يمي:
اعتمدت ىذه الدراسة عمى المنيج الوصفي القائم عمى الوصف العممي المحدد المنيجي: 

لمظاىرة موضوع الدراسة، ودراسة العلاقات القائمة بينيا وبين الظواىر الأخرى، وبأساليبو 
 المختمفة المسحية والارتباطية والفارقة، وذلك طبقًا لما ىو موجود في الواقع. 
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( طالبًا وطالبة مستخدمين 044ة المكونة من): ويتمثل في عينة الدراسالمحدد البشري
طالبًا من الذكور  945لكترونية من طلاب المرحمة الثانوية العامة بسوىاج منيم لإللألعاب ا

عامًا وكما مثمت الفرق  13-11طالبة من الإناث، حيث تراوحت أعمارىم ما بين  151و
 ية، والثالثة(.الدراسية الثلاث المرحمة الثانوية )الفرقة الأولى، والثان

: تم التطبيق أدوات الدراسة المستخدمة عمى بعض مدارس ادارة المحدد المكاني والزماني
طيطا بريفيا وحضرىا في محافظة سوىاج، وتم التطبيق غالبًا بشكل جماعي وأحيانًا بشكل 

  فردي حسب الحالة والظروف المتاحة.
 الأدوات المستخدمة فً الدراسة: 

 عداد الباحثإ                 استبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية.   -1
 عداد الباحثإ               مقياس دافعية الإنجاز الأكاديمي.         -9

 أسالٌب المعالجة الإحصائٌة: 

 معامل الارتباط بيرسون. -1
 لمجموعة واحدة. T-testاختبار "ت"   -9
 تقمتين.لمجموعتين مس T-testاختبار "ت"   -1

 *وفي جميع ىذه الأساليب اُستخدم برنامج الحزمة الإحصائية في العموم الإجتماعية.
 الإطار النظري للدراسة

 المحور الأول: ممارسة الألعاب الإلكترونٌة

لكترونية بشكل كبير بمختمف أشكاليا لإلقد انتشرت في السنوات الأخيرة الألعاب ا
وجود طمب متزايد عمى اقتناء ىذه الألعاب، وتنتشر الألعاب  نتشارلإوأنواعيا، وقابل ىذا ا

لكترونية في المنازل والنوادي ومراكز الألعاب وغالبًا ما تعتمد تمك الألعاب عمى سرعة لإا
 (. ,9440:1699Gentile et alالانتباه والتركيز والتفكير )

و بأنيا نشاط ينخرط في Salen ,and Zimmerman (2004 : 80)فيعرفيا  
اللاعبون في نزاع مفتعل، محكوم بقواعد معينة بشكل يؤدى إلى نتائج قابمة لمقياس الكمي، 

نترنت والتمفاز لإوىي لعبة متوفرة عمى ىيئة رقمية ويتم تشغيميا عادة عمى منصة الحاسب وا
 والفيديو واليواتف النقالة والأجيزة الكفية. 

رىا نوع من الألعاب التى تُعرض عمى ( باعتبا02: 9444بينما تعرفيا ميا الشحروري ) 
شاشة التمفاز )ألعاب الفيديو( أو عمى شاشة الحاسوب )ألعاب الحاسوب(، والتى تزود الفرد 
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مكانات العقمية، لإبالمتعة من خلال استخدام اليد مع العين )التأزر البصري /الحركي( أو ا
 وىذا يكون من خلال تطوير البرامج الإلكترونية.

بأنيا لعبة حاسوبية أو  William Morris (2012 : 1505)فيا في حين يعر  
إلكترونية تُمعب بواسطة التلاعب بالصور عمى شاشة عرض، وىي ألعاب مصممة لمعب عمى 

 لكتروني لتحريك رموز الشاشة.إوحدة تحكم وألعاب متنوعة تُمعب بواسطة تحكم 
جتماعية والصحية والنفسية لإولممارسة الألعاب الإلكترونية تأثير سمبي عمى الناحية ا

نفصال عن لإلى كثرة العنف ومشكلات أسرية واإوالعممية والثقافية والمادية لمفرد، فقد تؤدي 
ضطراب العقمي وضياع لإالواقع والتقميد وضعف التحصيل الدراسي وضعف الشخصية وا

ذه السمبيات نتحار، وعمى ما يبدو أن ىلإلى اإالوقت، وقد تؤدي ممارسة الألعاب الإلكترونية 
قد تكون أكثر خطراً عمى طلاب المرحمة الثانوية من أفراد عينة ىذه الدراسة، وبالتالي كان 

 الاىتمام الأول فييا بمتغير ممارسة الألعاب الإلكترونية لدى ىؤلاء الطلاب. 
 المحور الثانً: دافعٌة الإنجاز الأكادٌمً

الأكاديمي، كلًا حسب اىتماماتو الشخصية تتعدد التعريفات المحددة لمفيوم دافعية الإنجاز 
في قاموس  Colman (2006 : 494)ومنطمقاتو النظرية ومحدداتو البحثية، فيُعرفيا 

جتماعي لمدافعية يشترك في قوة دافعة لمتنافس لتقابل إبأنيا تكوين  Oxfordأكسفورد 
 معايير الامتياز، وكذلك ىي قياس تقميدي لاختبار إسقاطي.  

( أن دافعية الإنجاز الأكاديمي ىي الرغبة فى القيام 05:  9444ويرى ثائر غباري ) 
ستمتاع فى المواقف المنافسة لإبعمل جيد والنجاح فيو وتتميز ىذه الرغبة فى الطموح وا

والرغبة الجامحة فى العمل بشكل مستقل، وفي مواجية المشكلات وحميا، وتفضيل الميمات 
متوسطة بدل الميمات التى تنطوي عمى مجازفة قميمة أومجازفة  التى تنطوي عمى مجازفة

 كبيرة جدًا.
نجاز الأكاديمي عمى أنيا رغبة الفرد وميمو لإ( دافعية ا119:  9445ويعرف فرج طو ) 

لإنجاز ما يعيد إليو من أعمال وميام وواجبات بأحسن مستوى وأعمى ناحية ممكنة فتنفتح 
 إليو سبل التقدم.

( أبعاد دافعية الإنجاز الأكاديمي فيما يمي: 141، 11:  9441بد الله )ويُحدد مجدي ع
الإنجاز، ومراعاة التقاليد  فيجتماعي، وبعد المستوى العالي لإالبعد الشخصى، والبعد ا

تقان، إجتماعية ومسايرة الجماعة، وتنظيم الأعمال وترتيبيا بيدف إنجازىا بدقة ولإوالمعايير ا



 م 2222أبريل (    11دد  ).........                                                  علكترونيةلإممارسة الألعاب ا

Print:(ISSN 2682-2989)          Online:(ISSN 2682-2997)  634 -الصفحة - 

نجاز الأعمال الصعبة بالتحكم فييا، إلعمل من أجميا، والقدرة عمى نتماء إلى الجماعة والإوا
 خرين والتطمع لمنجاح.لآستقلال عن الإنجاز عن طريق الإوا

 دراسات سابقة وفروض الدراسة
 أولًا : دراسات سابقة :

 -يعرض الباحث بإيجاز الدراسات السابقة المرتبطة بموضوعو جزئيًا أو كميًا، ومنيا:
 ممارسة الألعاب الإلكترونية:دراسات تناولت  (1

التي اىتمت بالكشف عن  Kutner ,et al (2008) ولعل من ابرز ىذه الدراسات دراسة 
( 91( طفلًا و)91وجيات نظر الوالدين والأبناء حول الألعاب الإلكترونية، عمى عينة من )

لما تحتويو  من أىالييم ومرافقييم. وتوصمت الدراسة إلى أن آراء بعض الأىالى أكدت قمقيا
الألعاب الإلكترونية من مشاىد عنف ولقطات جنسية وما تسببو ممارستيا من تأثير سمبي 

 عمى أداء واجباتيم المدرسية.
تأثير ألعاب الفيديو القائمة عمى  Chuang ,and Chen (2009) بينما تناولت دراسة 

ثالث في تايوان، حيث ( من طلاب الصف ال144الكمبيوتر عمى الأطفال، وبمغ قوام العينة )
طبق عمييم مقياس تعمم تقميدي قائم عمى الكمبيوتر ومقياس ألعاب فيديو قائم عمى 
الكمبيوتر. وكانت النتائج تشير إلى أن ممارسة ألعاب الفيديو القائمة عمى الكمبيوتر تعزز 

ور ميارات حل المشكلات من خلال ايجاد حمول متعددة ليا، وانو لا توجد فروق بين الذك
 والإناث في ممارسة الألعاب الإلكترونية.

لى التعرف عمى الدور الوسيط لضبط إدراسة ىدفت   Teng ,et al (2014)وأجرى  
نترنت والعدوانية في لإدمان اإنترنت العنيفة ولإالنفس المنخفض عمى العلاقة بين ألعاب ا

نات تقرير ذاتي عمى ( طالبًا، وتم استخدام استبيا911الصين، وتكونت عينة الدراسة من )
نترنت وضبط النفس المنخفض لإدمان اإنترنت العنيفة ولإنترنت لتقييم التعرض لألعاب الإا

يجابية بين التعرض للألعاب العنيفة إوالعدوانية، وأظيرت نتائج الدراسة وجود علاقة ارتباطية 
بؤ بالعدوانية نترنت وضبط النفس المنخفض والعدوانية، ولم يتم التنلإدمان اإنترنت ولإعمى ا

نترنت بل تم التوسط لإدمان اإنترنت العنيفة ولإبشكل مباشر فقط بواسطة التعرض لألعاب ا
 فييا بواسطة ضبط النفس المنخفض. 

لى التعرف عمى العلاقة بين ادمان ألعاب إىدفت  Zorbaz ,etal (2015)وأما دراسة 
مية، والعلاقات العائمية الداعمة الفيديو والعلاقات ضمن العائمة )عدم تشجيع العلاقات العائ
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جمالي الوقت الذي يتم قضاؤه عمى الكمبيوتر( في تركيا، وتم استخدام ثلاثة مقاييس إو
)مقياس ادمان الألعاب للأطفال ومقياس العلاقات العائمية للأطفال ونموذج المعمومات 

ئج أن نسبة الطمبة ( طالبًا وطالبة، وأظيرت النتا152الشخصية(، وتكونت عينة الدراسة من )
ناث، كما أظيرت وجود فروقات دالة في نسب لإدمان كانت أعمى من نسبة الإالذكور في ا

 لى المستوى التعميمي للأىل. إدمان الطمبة عمى ألعاب الفيديو استنادًا إ
( حاولت التعرف عمى الألعاب الإلكترونية وعلاقتيا 9411أما دراسة لخضر سلامي ) 

( فرد من المراىقين الممارسين 14ين الذكور، عمى عينة تكونت من )بالعنف لدى المراىق
للألعاب الإلكترونية، وطبق عمييم استبيان من اعداد الباحث. وكشفت النتائج أن لممارسة 
الألعاب الإلكترونية علاقة ارتباطية مع العنف لدى المراىقين خاصة في الأنواع ذات الطابع 

اذج العنف من خلال تعرضو لمعنف الافتراضي المتضمن في العنيف، وأن المراىق يتعمم نم
 الألعاب الإلكترونية.

ضطرابات السموكية والإنفعالية لإ( عن بعض ا9413كذلك كانت دراسة بشري العبيدي )
ستعمال المفرط للألعاب الإلكترونية لدى التلاميذ في المرحمة الإبتدائية، وبمغ لإوعلاقتيا با

( 34( تمميذ و)44وتمميذة اختيرت بالطريقة العشوائية وبواقع ) ( تمميذ114قوام العينة )
تمميذة لمصفين الخامس والسادس الإبتدائي، وطبق عمييم مقياس الاضطرابات السموكية 
والانفعالية لتلاميذ المرحمة الابتدائية ومقياس الاستعمال المفرط للألعاب الإلكترونية، 

دييم مستوى عال من العدوان والغضب ومستوى وأوضحت النتائج أن أفراد عينة البحث ل
منخفض من العناد وأن لدييم استعمالًا مفرطًا للألعاب الإلكترونية، كما لا يوجد فروقًا ذات 

ستعمال المفرط للألعاب الإلكترونية، فكمما زاد لإدلالة إحصائية بين الذكور والإناث في ا
 راب العدوان والغضب لدى التلاميذ.الافراط في استخدام الألعاب الإلكترونية زاد اضط

 دراسات تناولت دافعية الإنجاز الأكاديمي : (9
 -عرض الباحث الدراسات التي تناولت ىذا الموضوع ومنيا:

( بالتعرف عمى أثر برنامج تدريبي قرائي في 9411اىتمت دراسة داليا عبد اليادي )
ميارات الاستذكار ودافعية الإنجاز الأكاديمي وما وراء الفيم القرائي لدى تلاميذ الصف 

( 11( تمميذًا، وبمغ متوسط أعمارىم )23السادس الابتدائي، وتكونت عينة الدراسة من )
ار الذكاء المصور ومقياس ما وراء الفيم ومقياس ميارات الاستذكار سنة، وطبق عمييم اختب
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يجابى دال لمبرنامج إومقياس دافعية الإنجاز الأكاديمية. وأوضحت النتائج عن وجود تأثير 
التدريبي القرائي في ميارة تنظيم الوقت لممذاكرة وتحسين دافعية الاستذكار وتركيز الانتباه، 

 ين التجريبية والضابطة في ميارة تنظيم الوقت لممذاكرة.ووجود فروق بين المجموعت
( بالكشف عن الذكاء الروحي وعلاقتو بدافعية 9411كما اىتمت دراسة حنان الصبحية )

الإنجاز الأكاديمي لدى طلاب وطالبات معيد العموم الشرعية بسمطنة عمان، حيث بمغ قوام 
راسات الإسلامية في معيد العموم ( من طمبة تخصص دبموم وبكالوريوس الد114العينة )

(، وقد استخدمت الباحثة مقياس الذكاء الروحي اعداد 24، والإناث 09الشرعية )الذكور 
(. وأسفرت 9419( ومقياس دافعية الإنجاز الأكاديمي اعداد المشرفي )9411العناني )

الإنجاز النتائج عن وجود علاقة ارتباطية موجبة بين متغيري الذكاء الروحي ودافعية 
الأكاديمي، ولا توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين الذكور والإناث عمى درجاتيم في مقياس 

 الذكاء الروحي ودافعية الإنجاز الأكاديمي.
نفعالى لإفقد حاولت الكشف عن العلاقة بين الذكاء ا Roy, et al (2013)وأما دراسة  

( 13( من الذكور، و)04ن الطلاب )( م141نجاز الأكاديمي، عمى عينة شممت )لإودافعية ا
من الإناث من الصف الثاني عشر من باتنا. وتوصمت الدراسة إلى وجود علاقة إيجابية ذات 
دلالة إحصائية بين الذكاء الإنفعالي ودافعية الإنجاز الأكاديمي، وكما تشير النتائج إلى أن 

 جاتيم في الذكاء العاطفي.درجات الطلاب في دافعية الإنجاز الأكاديمي تختمف باختلاف در 
( بالكشف عن الأفكار اللاعقلانية 9410في حين اىتمت دراسة احمد القمياتي ) 

وعلاقتيا بدافعية الإنجاز الأكاديمى لدى طمبة الصف العاشر بمحافظة مسقط، حيث بمغ قوام 
ياس ( طالبة، ومن أدوات الدراسة مق154( طالبًا و)150( طالب وطالبة منيم )159العينة )

الأفكار اللاعقلانية ومقياس دافعية الإنجاز الأكاديمي. وأسفرت نتائج الدراسة عن وجود 
علاقة ارتباطية عكسية دالة احصائيًا بين الأفكار اللاعقلانية ودافعية الإنجاز الأكاديمي، 

مستوى دافعية  فيمتوسطات طمبة الصف العاشر  فيوكذلك وجود فروق ذات دلالة إحصائية 
 انثى( لصالح الإناث. –جتماعي )ذكر لإز الأكاديمي تعزي لاختلاف النوع االإنجا
( في الكشف عن فعالية برنامج معرفي 9411وأخيرًا اىتمت دراسة محمود الرويني ) 

سموكي لزيادة دافعية الإنجاز الأكاديمي وتقدير الذات لدى عينة من تلاميذ الحمقة الثانية من 
( تمميذًا وتمميذة، وتتراوح 04التعمم، حيث بمغ قوام العينة )التعميم الأساسى ذوي صعوبات 
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( سنة، وطبق عمييم اختبار القدرة العقمية واختبار الفرز العصبي 11-19أعمارىم بين )
السريع ومقياس الدافع للإنجاز والبرنامج المعرفي السموكي. وكشفت النتائج عن وجود فروق 

تلاميذ لدافعية الإنجاز الأكاديمي، وعدم وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسط درجات ال
ذات دلالة إحصائية بين متوسطات درجات القياس القبمي والقياس البعدي في الدافع للإنجاز 

 لدى تلاميذ المجموعة الضابطة. 
 تعقٌب عام على الدراسات السابقة :

 الملاحظات: بعد الانتياء من عرض الدراسات السابقة، يورد الباحث ممخصًا لبعض
تنوع الأساليب الإحصائية المستخدمة في الدراسات السابقة ما بين معاملات الارتباط،  -1

واختبار "ت" وتحميل التباين، وذلك حسب فروض كل دراسة واليدف منيا، وقد اختار 
 الباحث معاملات الارتباط واختبار "ت" لاختبار صحة الفروض.

الدراسات السابقة من أطفال ومراىقين وطلاب  تنوعت العينات التي أجريت عمييا معظم -9
جامعة وبعضيا تناول وجيات نظر الوالدين، وعمى الرغم من قمة الدراسات التي تناولت 

 الطلاب العاديين في المرحمة الثانوية.
كما استخدمت الدراسات السابقة أدوات مختمفة وعديدة في قياس كلًا من ممارسة  -1

لكترونية تختمف لإنجاز الأكاديمي، فممارسة الألعاب الإالكترونية ودافعية لإالألعاب ا
باختلاف عينة الدراسة من أطفال ومراىقين وطلاب جامعة، لذلك اىتمت الدراسة الحالية 

 بإعداد استبيان يتناسب مع العينة.
كما اختمفت نتائج الدراسات السابقة في التعرف عمى مستوى ممارسة الألعاب  -0

ز الأكاديمي، الأمر الذي يدعو لمواصمة البحث العممي سعيًا نجالإلكترونية ودافعية الإا
لمتعرف عمى مستوى ممارسة الألعاب الإلكترونية وعلاقة ىذه الممارسة بدافعية الإنجاز 

 الأكاديمي، ومن ثم كانت ىذه الدراسة.
ا: فروض الدراسة: اٌ  ثان

لاه، ثم التعقيب في ضوء العرض السابق لمبحوث والدراسات السابقة بالشكل المذكور أع
  -عمييا تمت صياغة فروض الدراسة الحالية كما يمي:

يُعبر طلاب المرحمة الثانوية من أفراد العينة عن متوسط فعمي أعمى بشكل دال من  -1
 المتوسط الافتراضي طبقًا لنتائج استبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية. 
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الألعاب الإلكترونية ودرجات توجد علاقة ارتباطية سالبة ودالة بين درجات ممارسة  -9
 دافعية الإنجاز الأكاديمي لدى طلاب المرحمة الثانوية من أفراد عينة الدراسة.

حصائيًا بين متوسطي درجات الذكور ودرجات الإناث لدى طلاب إتوجد فروق دالة  -1
 المرحمة الثانوية من أفراد العينة عمى استبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية.

 راسة:اجراءات الد
 أولًا : منهج الدراسة :

وفي ىذه الدراسة تم استخدام المنيج الوصفي في أساليبو المسحية والارتباطية والفارقة،  
 وذلك لتمبية أىدافيا والاجابة عن أسئمتيا واختبار صحة فروضيا.

ا: عٌنة الدراسة : اٌ  ثان

طالب وطالبة بالمرحمة الثانوية تراوحت أعمارىم من  400تكونت عينة ىذه الدراسة من  
ناثًا إ 151، ‚49سنة وانحراف معياري  12‚11ذكوراً بمتوسط  945)( عامًا، 13:  11)

، وقد مثموا جميع الأقسام والتخصصات، وىي: ‚(25سنة وانحراف معياري  11‚31بمتوسط 
رق الدراسية الثلاث )الفرقة دبي(، وكذلك كانوا من الفآ)عممي عموم، وعممي رياضيات، و

 والثانية، والثالثة(.، الأولى
ا : أدوات الدراسة :   ثالثا

 استبيان ممارسة الألعاب الالكترونية -1
 )أ( مبررات اعداد استبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية : 

 ندرة وجود أدوات لقياس ممارسة الألعاب الإلكترونية في البيئة المصرية. -1
 الأدوات المتوفرة لعينة الدراسة.عدم مناسبة  -9
 قمة تمك الأدوات في البيئات العربية. -1
 اختلاف الثقافة الفرعية لتمك الأدوات عن الثقافة المصرية.  -0

 )ب( خطوات اعداد استبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية :
 تحديد اليدف من استبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية : -1
اعطاء صورة متكاممة نسبيًا عن الأبعاد الرئيسة لممارسة الألعاب  ييدف ىذا الاستبيان إلى 

الإلكترونية لدى عينة الدراسة، وتقدير درجة ممارسة ىذه الألعاب الإلكترونية كما يدركيا 
 ىؤلاء الطلاب.
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 تعريف الظاىرة المقاسة : -9
ضوء التراث النظري حول ىذا المفيوم، فضلًا  تم تحديد مفيوم الألعاب الإلكترونية فى 

جرائي الذي لإعن طبيعة عينة الدراسة الحالية، وىم طلاب المرحمة الثانوية فى التعريف ا
 سبق ذكره في تحديد المصطمحات.

 مصادر الحصول عمى عبارات استبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية :  -1
 ر، لعل من أبرزىا ما يمي: تم اشتقاق عبارات الاستبيان من عدة مصاد 
( طالب وطالبة من طلاب 14استطلاع رأي مفتوح طبق عمى عينة أولية قواميا ) -أولًا: 

المرحمة الثانوية بإدارة طيطا محافظة سوىاج، حيث طمب الباحث من كل طالب تحديد 
لكترونية، ومدى شعوره عند ممارستيا، ووصف تمك المظاىر لإمفيومو عن الألعاب ا

كية المختمفة المرتبطة بيذا الشعور، وقد تم تحميل ىذه الإجابات والحصول منيا عمى السمو 
 بعض العبارات أو الأفكار المحددة ليا.

 الاطلاع عمى الإطار النظري و بعض الدراسات السابقة. -ثانيًا: 
من لكترونية، والتي لإالاطلاع عمى بعض المقاييس السابقة التي تناولت الألعاب ا -ثالثاً: 

 عداد الاستبيان، ومن ىذه المقاييس: لإخلاليا استطاع الباحث أن يكون فكرة عامة 
علامية الجديدة اعداد فاطمة ىمال لإلكترونية عبر الوسائط الإمقياس الألعاب ا -1

(9411.) 
لكترونية عمى السموكيات اعداد مريم قويدر لإاستمارة بحث ميداني حول اثر الألعاب ا -9

(9411.) 
 (.9411لكترونية اعداد لخضر سلامي )لإامقياس الألعاب  -1

ومن الواضح أن مثل ىذه الأدوات تم اعدادىا واستخداميا في بيئات مغايرة نسبيًا لمبيئة  
ن كانت بيئات عربية، فيي تمثل عمى الأقل اختلاف في الثقافات الفرعية،  المصرية حتى وا 

 أفراد عينة ىذه الدراسة. فضلًا عن أن أغمبيا تم استخداميا في مراحل عمرية مختمفة من
 الصورة الأولية لاستبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية : -0

( عبارة لقياس 94لكترونية من )لإتكونت الصورة الأولية لاستبيان ممارسة الألعاب ا 
لدى طلاب المرحمة الثانوية، وقد صيغت العبارات بمغة سيمة  لكترونيةلإممارسة الألعاب ا

 وواضحة، حيث روعي في صياغة عبارات الاستبيان ما يمي:
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 مراعاة ألا تحتمل العبارة اكثر من معنى. ▪
 عدم تناول اكثر من شئ واحد في نفس العبارة.  ▪
ت السمبية خر سمبيًا، فكانت العبارالآصياغة العبارات بحيث يكون بعضيا إيجابيًا وا ▪

 . 13-11-11-2كالتالي : 
 عرض الصورة الأولية لاستبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى المحكمين:  -1

تم عرض الصورة الأولية لاستبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى مجموعة من  
( من المتخصصين في عمم النفس والصحة النفسية وذلك لتقرير 14المحكمين بمغ عددىم )

مدى ملائمة العبارات التي يندرج تحتيا الجانب المقاس، وقد طمب الباحث منيم ابداء الرأي 
 فيما يمي: 

 العبارة لميدف من ىذا الاستبيان. مدى ملاءمة  -1
 مدى الدقة في صياغة العبارة لغويًا وعمميًا.  -9
 تحديد كون العبارة ايجابية ام سمبية. -1
 ضافة أي عبارة أخرى يرون ضرورتيا في ىذا الاستبيان.إ -0
راء أخرى أو ملاحظات يمكن أن تزيد من صلاحية ىذا الاستبيان لمتطبيق في آبداء أي إ -1

 ىذه الدراسة.
 ج( الخصائص السيكومترية لاستبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية :)
 تم التأكد من الكفاءة القياسية للاستبيان من خلال حساب ثباتو وصدقو. 

 استبٌان ممارسة الألعاب الإلكترونٌة : صدق

تم الاستدلال عمى صدق الاستبيان من خلال صدق المحكمين وصدق المحتوى والصدق  
ضافة إلى صدق المحكمين الذي سبق الإشارة إليو حاول الباحث استخدام بعض العاممي. وبالإ

  -المؤشرات الأخرى لمدلالة عمى صدق الاستبيان ومنيا ما يمي :
  صدق المحتوى: -1

قياس مدى تمثيل الاختبار لمجوانب المقاسة ويطمق عميو  لىإييدف صدق المحتوى  
الصدق المنطقي، أي انو يتناول دراسة بنود المقياس ومحتوياتو وتحميل مواده لمتأكد من 

 (.9441دلالتيا لمخاصية المقاسة )محمود عنان ومصطفى باىي، 
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تناوليا  وقد تحقق للاستبيان ذلك من خلال قيام الباحث بفحص منظم لمعبارات التي 
الاستبيان، لتقدير مدى تمثيميا لممجال السموكي الذي اعد الاختبار لقياسو، كما تأكد ذلك 
أيضًا عن طريق القيام بجمع بنود الاستبيان من خلال نتائج أبحاث ودراسات سابقة عديدة 

لكترونية وعدة مصادر أخرى سبق ذكرىا، وبسؤال عدد من طلاب المرحمة لإتناولت الألعاب ا
جابات جاءت لإجابات وجد أن غالبية ىذه الإلكترونية، وتحميل ىذه الإثانوية عن الألعاب اال

ممثمة في فقرات الاستبيان، مما يدل عمى أن الاستبيان صادق من حيث محتواه لأنو شمل 
 لكترونية. لإجميع جوانب الألعاب ا

 الصدق العاممي: -9
ختبار ولموازينو التي تُنسبب إليو، يعتمد ىذا النوع من الصدق عمى التحميل العاممي للا

وتقوم فكرة التحميل العاممى عمى حساب مُعاملات ارتباط الاختبار، ثمُ تحميل ىذه الارتباطات 
-Kaiserإلى العوامل التى أدت لِظُيورىِا، ولمتأكد من كفاءة التعيين تم حساب اختبار

Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy (KMO) حك كايزر وفقًا لم
مما يعطي دلالة عمى أن الارتباطات عمومًا في  4.41يجب أن تكون القيمة أعمى من 

( مما يعطي مؤشر 4.491بمغت قيمتو ) KMOالمستوى المطموب، ومن خلال نتائج اختبار 
جيد لصالح العينة الحالية لحساب التحميل العاممي. ومن ناحية ثانية ينبغي أن يكون اختبار 

دالًا إحصائيًا وعندما تكون دالة فيي تعني أن  Bartlett's Test of Sphericityبرتميت 
المصفوفة الارتباطية تتوفر عمى الحد الأدنى من العلاقات، ومستوى دلالة اختبار برتميت 

 (.41: 9419وبيذا فيي مصفوفة مقبولة لمتحميل العاممي )محمد تيغزة،  4.41
باطية لبنود الاستبيان تلاه إجراء التحميل العاممي وقد قام الباحث بحساب المصفوفة الارت

مع تدوير  Hotellingليوتمينج  Principle Componentsبطريقة المكونات الأساسية 
، وقد تم استخدام محك الجذر Kaiserلكايزر  Varimaxمائلًا لممبحاور بطريقة الفاريماكس 

 ،164 ≤شبع الجوىري لمبند بالعامل الكامن واحد صحيح لمعوامل التى تم استخراجيا ومحك الت
 استخراج أمكن وقد الأقل، عمى جوىرية بنود ثلاثة عمى يحتوى أن ىو العامل جوىرية ومحك
 .مقبولة فقط عوامل أربعة يوجد العاممية المصفوفة من عوامل ستة

تبشبع بِيا العامل  ( بنود، وبفحص البنود التى1فتبين أنَّ العامل الأول قد تشبع عميو )
الأول وجد أنَّيا تُشير إلى المتعة والرغبة الشديدة والقيرية في ممارسة الألعاب الإلكترونية، 



 م 2222أبريل (    11دد  ).........                                                  علكترونيةلإممارسة الألعاب ا

Print:(ISSN 2682-2989)          Online:(ISSN 2682-2997)  642 -الصفحة - 

لذا يقترح الباحث تسمية ىذا العامل )شدة ممارسة الألعاب الإلكترونية(، وقد بمغ جذره الكامن 
تية: )أستغرق وقتاً في %(. ويشمل ىذا العامل الفقرات الآ91.11(، ونسبة تباينو )9.341)

ممارسة الألعاب الإلكترونية، أشعر برغبة شديدة لممارسة الألعاب الإلكترونية، تدفعني رغبة 
قيرية لممارسة الألعاب الإلكترونية، أجد صعوبة في التوقف عن ممارسة الألعاب 

( 0الثاني )الإلكترونية، أجد متعة في ممارسة الألعاب الإلكترونية(، وقد تشبع عمى العامل 
بنود وبفحص البنود التى تبشبع بِيا العامل الثاني وجد أنَّيا تُشير إلى استحواذ الألعاب عمى 
وقت المذاكرة وتناول الغذاء وتأثيرىا السمبي بالتوتر، لذلك اقترح الباحث تسمية ىذا العامل بـ 

%(، 91.04نو )(، ونسبة تباي9.141)أثر الألعاب الإلكترونية(، وقد بمغ جذره الكامن )
ويتكون ىذا العامل من الفقرات الآتية: )تستحوذ الألعاب الإلكترونية عمى الوقت المخصص 
لممذاكرة، تشغمني ممارسة الألعاب الإلكترونية عن تناول غذائي في الوقت المناسب، أفضل 
ممارسة الألعاب الإلكترونية عن مذاكرة دروسي، أشعر بالتوتر عند ممارستي للألعاب 

 لكترونية(.الإ 
( بنود وبفحص البنود التى تبشبع بِيا العامل الثالث 0وكما قد تشبع عمى العامل الثالث )

وجد أنَّيا تُشير إلى الأفكار والمعتقدات حول ممارسة الألعاب الإلكترونية، لذلك اقترح الباحث 
ذره الكامن تسمية ىذا العامل بـ )الاتجاه نحو ممارسة الألعاب الإلكترونية(، وقد بمغ ج

%(، ويشمل ىذا العامل الفقرات الآتية: )اعتقد المعبة 11.11(، ونسبة تباينو )1.341)
الإلكترونية مشوقة، أتقبل اليزيمة في المعب بصدر رحب، أتغمب عمي ما يصادفني من 

 ممارستي الألعاب الإلكترونية، أمارس الألعاب الإلكترونية حبًا في المغامرة(.ء مشكلات أثنا
( بنود وبفحص البنود التى تبشبع بِيا العامل الرابع 1ا قد تشبع عمى العامل الرابع )وكم

لذلك  ،وجد أنَّيا تُشير إلى حب ممارسة المعب الجماعي وصورة البطل في الألعاب الإلكترونية
اقترح الباحث تسمية ىذا العامل بــــ )الاستعداد لممارسة الألعاب الإلكترونية(، وقد بمغ جذره 

%(، ويشمل ىذا العامل الفقرات الآتية: )يعجبني 11.49(، ونسبة تباينو )1.111الكامن )
الأبطال داخل الألعاب الإلكترونية، أفضل البطل القوي عضميًا داخل الألعاب الإلكترونية، 

 أفضل المعب الجماعي عند ممارستي للألعاب الإلكترونية(.
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كم تُذ ٔدسجاخ انثؼذ انز٘ ُٚتًٙ إنّٛ، ُٔٚطثك رنك ( يؼايلاخ الاستثاط تٍٛ دسجاخ 1جذٔل )

 (022ػهٗ الاستثاطاخ تٍٛ كم تؼذ ٔانذسجح انكهٛح لاعتثٛاٌ يًاسعح الأنؼاب الإنكتشَٔٛح)ٌ= 

 الأتؼاد
 شذج يًاسعح

 الأنؼاب الإنكتشَٔٛح

أحش الأنؼاب 

 الإنكتشَٔٛح

الاتجاِ َذٕ يًاسعح 

 الأنؼاب الإنكتشَٔٛح

 الاعتؼذاد نًًاسعح

 نؼاب الإنكتشَٔٛحالأ

 انثُٕد

 الاستثاط انثُذ الاستثاط انثُذ الاستثاط انثُذ الاستثاط انثُذ

1 0.598** 6 0.554** 10 0.761** 14 0.697** 

2 0.619** 7 0.488** 11 0.677** 15 0.638** 

3 0.768** 8 0.561** 12 0.605** 

16 0.604** 4 0.628** 
9 0.412** 13 0.518** 

5 0.501** 

انذسجح 

 انكهٛح
0.744** 0.725** 0.711** 0.765** 

تراوحت معاملات الارتباط بين درجات البنود ودرجة البعد الأول )شدة ممارسة الألعاب 
(، وكما تراوحت معاملات الارتباط بين درجات البنود 4.324إلى  4.141الإلكترونية( بين )

(، وكما تراوحت 4.121إلى  4.019الإلكترونية( بين )ودرجة البعد الثاني )أثر الألعاب 
معاملات الارتباط بين درجات البنود ودرجة البعد الثالث )الاتجاه نحو ممارسة الألعاب 

(، وكما تراوحت معاملات الارتباط بين درجات البنود 4.321إلى  4.114الإلكترونية( بين )
(، 4.253إلى  4.240الإلكترونية( بين ) ودرجة البعد الرابع )الاستعداد لممارسة الألعاب

وكما بمغت معاملات الارتباط بين الأبعاد الفرعية والدرجة الكمية لاستبيان ممارسة الألعاب 
(، والأبعاد الفرعية تُشير إلى متغيرات 4.321، 4.311، 4.391، 4.300الإلكترونية )

ة، والاتجاه نحو ممارسة الألعاب )شدة ممارسة الألعاب الإلكترونية، وأثر الألعاب الإلكتروني
الإلكترونية، الاستعداد لممارسة الألعاب الإلكترونية( عمى التوالي، وىي قيم تعبر عن اتساق 

 داخمي مقبول.
( حثاخ أنفا كشَٔثار لاعتثٛاٌ يًاسعح الأنؼاب الإنكتشَٔٛح نذٖ ػُٛح                         0جذٔل )

 (022يٍ طلاب انًشدهح انخإَٚح )ٌ= 
 يؼايلاخ أنفا كشَٔثار انتثاٍٚ الإَذشاف انًؼٛاس٘ انًتٕعظ الأتؼاد

 0.754 2.91 1.71 9.98 شذج يًاسعح الأنؼاب الإنكتشَٔٛح

 0.721 0.98 0.99 7.98 أحش الأنؼاب الإنكتشَٔٛح

الاتجاِ َذٕ يًاسعح الأنؼاب 

 الإنكتشَٔٛح
7.33 1.58 2.50 0.729 

الاعتؼذاد نًًاسعح الأنؼاب 

 الإنكتشَٔٛح
7.10 1.13 1.27 0.700 

 0.791 6.92 2.63 32.39 انذسجح انكهٛح

( 4.351، 4.344، 4.395، 4.391، 4.310بمغ معامل ارتباط ألفا كرونباخ )
لمتغيرات شدة ممارسة الألعاب الإلكترونية، وأثر الألعاب الإلكترونية، والاتجاه نحو ممارسة 
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لممارسة الألعاب الإلكترونية، والدرجة الكمية عمى التوالي، الألعاب الإلكترونية، والاستعداد 
 وىي قيم تعبر عن ثبات مقبول للاستبيان.

  مقياس دافعية الانجاز الأكاديمي: -9
 )أ( مبررات اعداد مقياس دافعية الإنجاز الأكاديمي:  
 نجاز. لإمعظم المقاييس عن دافعية ا -1
 الدراسة.عدم مناسبة الأدوات المتوفرة لعينة  -9
 قمة تمك الأدوات في البيئات العربية. -1
 اختلاف الثقافة الفرعية لتمك الأدوات عن الثقافة المصرية.  -0
 )ب( خطوات اعداد مقياس دافعية الإنجاز الأكاديمي: 
 -مر اعداد ىذا المقياس بعدة خطوات، لعل أبرزىا ما يمي: 
 نجاز الأكاديمي:لإتحديد اليدف من مقياس دافعية ا -1
نجاز الأكاديمي كما يدركيا طلاب المرحمة لإلى تقدير درجة دافعية اإدف ىذا المقياس يي

 الثانوية.
 تعريف الظاىرة المقاسة: -9

جرائي الذي سبق ذكره في لإنجاز الأكاديمي في التعريف الإتم تحديد مفيوم دافعية ا 
 تحديد المصطمحات. 

 لأكاديمي:نجاز الإمصادر الحصول عمى عبارات مقياس دافعية ا -1
 تم اشتقاق عبارات المقياس من المصادر التالية:  

( من طلاب وطالبات المرحمة 14أولًا: استطلاع رأي مفتوح طبق عمى عينة أولية قواميا )
الثانوية بمحافظة سوىاج، وطمب الباحث من كل فرد من أفراد ىذه العينة تحديد مفيومو عن 

يا، ووصف تمك المظاىر السموكية المختمفة نجاز الأكاديمي، ومدى شعوره بلإدافعية ا
نجاز الأكاديمي عن غيرىم، وقد لإالمرتبطة بيذا الشعور، والتي يمكن أن تميز ذوي دافعية ا

 تم تحميل ىذه الإجابات والحصول منيا عمى بعض العبارات أو الأفكار المحددة ليا. 
 ثانيًا: الاطلاع عمى الإطار النظري وبعض الدراسات السابقة.

نجاز الأكاديمي، والتي من لإثالثاً: الاطلاع عمى بعض المقاييس السابقة التي تناولت دافعية ا
 عداد المقياس، ومن ىذه المقاييس: لإخلاليا استطاع الباحث أن يكون فكرة عامة 
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 (.9444نجاز الأكاديمي اعداد داليا عبد الخالق عثمان يوسف )لإمقياس دافعية ا -1
 (.9411اديمي اعداد حنان بنت خمفان بن زايد الصبحية )نجاز الأكلإمقياس دافعية ا -9
 (.9410نجاز الأكاديمي اعداد أحمد بن سالم بن خميس القمياتي )لإمقياس دافعية ا -1

 نجاز الأكاديمي :لإالصورة الأولية لمقياس دافعية ا -0
الأكاديمي لدى عينة من طلاب المرحمة  نجازلإتكونت الصورة الأولية لمقياس دافعية ا 

نجاز الأكاديمي لدى عينة من طلاب المرحمة لإ( عبارة تصمح لقياس دافعية ا11الثانوية من )
عبارة(، التوجو نحو  11الثانوية، تم تصنيفيم عمى الأبعاد السابقة وىي الطموح الأكاديمي )

عبارة(،  11ابرة عمى بذل الجيد )عبارة(، المث 11نجاز )لإعبارة(، التوجو نحو ا 11اليدف )
عبارة(، وقد صيغت العبارات بمغة سيمة وواضحة، وقد روعي في صياغة  11المنافسة )

 عبارات المقياس ما يمي:
 مراعاة ألا تحتمل العبارة اكثر من معنى. ▪
 عدم تناول اكثر من شئ واحد في نفس العبارة.  ▪
سمبيًا، فكانت العبارات السمبية  خرلآصياغة العبارات بحيث يكون بعضيا إيجابيًا وا ▪

 . 02-93-91-90-91-94-1كالتالي : 
 نجاز الأكاديمي عمى المحكمين : لإعرض مقياس دافعية ا -1

( من 14تم عرض الصورة الأولية لممقياس عمى مجموعة من المحكمين بمغ عددىم ) 
رات التي يندرج المتخصصين في عمم النفس والصحة النفسية، وذلك لتقرير مدى ملائمة العبا

 تحتيا الجانب المقاس، وقد طمب الباحث منيم ابداء الرأي فيما يمي: 
 مدى ملاءمة العبارة لميدف من ىذا المقياس. -1
 مدى الدقة في صياغة العبارة لغويًا وعمميًا.  -9
 ضافة أي عبارات أخرى يرون ضرورتيا في ىذا المقياس.إ -1
 ىذا المقياس لمتطبيق في ىذه الدراسة.راء أخرى يمكن أن تزيد من صلاحية آبداء أي إ -0

 الخصائص السيكومترية لمقياس دافعية الإنجاز الأكاديمي : -ج
 تم التأكد من الكفاءة السيكومترية لممقياس من خلال حساب ثباتو وصدقو. 
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 صدق مقٌاس دافعٌة الإنجاز الأكادٌمً:

لمحتوى والصدق تم الاستدلال عمى صدق المقياس من خلال صدق المحكمين وصدق ا 
العاممي. وبالإضافة إلى صدق المحكمين الذي سبق الإشارة إليو حاول الباحث استخدام بعض 

  -المؤشرات الأخرى لمدلالة عمى صدق المقياس، ومنيا ما يمي:
  صدق المحتوى : -7

وقد تحقق لممقياس ذلك من خلال قيام الباحث بفحص منظم لمعبارات والأبعاد التي  
تناوليا المقياس، لتقدير مدى تمثيميا لممجال السموكي الذي اعد الاختبار لقياسو، كما تأكد 
ذلك أيضًا عن طريق القيام بجمع بنود المقياس من خلال نتائج أبحاث ودراسات سابقة عديدة 

ة الإنجاز الأكاديمي وعدة مصادر أخرى سبق ذكرىا مما يدل عمى أن المقياس تناولت دافعي
 صادق من حيث محتواه لأنو شمل جميع جوانب دافعية الإنجاز الأكاديمي.

 الصدق العاملى : -2

 Kaiser-Meyer-Olkin Measure ofلمتأكد من كفاءة التعيين تم حساب اختبار 
Sampling Adequacy (KMO)  وفقًا لمحك كايزر يجب أن تكون القيمة أعمى من

مما يعطي دلالة عمى أن الارتباطات عمومًا في المستوى المطموب، ومن خلال نتائج  4.41
( مما يعطي مؤشر جيد لصالح العينة الحالية لحساب 4.411بمغت قيمتو ) KMOاختبار 

 Bartlett's Test ofتميت التحميل العاممي. ومن ناحية ثانية ينبغي أن يكون اختبار بر 
Sphericity  دالًا إحصائيًا وعندما تكون دالة فيي تعني أن المصفوفة الارتباطية تتوفر عمى

، وبيذا فيي مصفوفة  4.41الحد الأدنى من العلاقات وفق مستوى دلالة اختبار برتميت 
مل من عا 12(، وقد أمكن استخراج 41: 9419مقبولة لمتحميل العاممي )محمد تيغزة، 

 .المصفوفة العاممية يوجد سبعة عوامل فقط مقبولة
 (:5إلى  1وفيما يمي توضيحًا لمعوامل السبعة المقبولة لممقياس في الجداول )

 العامل الأول: الطموح الأكادٌمً.

( بنود، وبفحص البنود التى تبشبع بِيا العامل 4يتبين أن العامل الأول قد تشبع عميو )
شير إلى السعي والحرص عمى التميز واثبات الكفاءة، واغتنام الفرص الأول وجد أنَّيا تُ 

والاجتياد وبذل قصارى الجيد في الميام الدراسية لتحقيق الطموح الأكاديمي، لذا يقترح 
(، ونسبة 0.141الباحث تسمية ىذا العامل )الطموح الأكاديمي(، وقد بمغ جذره الكامن )

 (.91، 19، 5، 4، 3، 0، 1، 9البنود رقم )%(. ويشمل ىذا العامل 19.40تباينو )
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( انتشثؼاخ ٔلٛى انشٕٛع نهؼايم الأٔل )انطًٕح الأكادًٚٙ( ٔفماً نهًصفٕفح              3جذٔل )

 (022انؼايهٛح نًمٛاط دافؼٛح الإَجاص الأكادًٚٙ )ٌ= 

 لٛى انشٕٛع انتشثغ انثُذ و

 0.719 0.679 أعؼٙ نهٕصٕل إنٙ انتًٛض ٔانتفٕق فٙ دساعتٙ. 3 1

 0.658 0.677 أدشص ػهٙ إحثاخ كفاءتٙ تٍٛ صيلائٙ. 7 2

 0.651 0.657 أتزل جٓذ٘ نهتفٕق فٙ دساعتٙ. 8 3

 0.571 0.631 أغتُى انفشص انًتادح نهتفٕق انذساعٙ. 4 4

 0.661 0.553 أعؼٗ تاعتًشاس لأدمك الأفضم فٙ أدائٙ انذساعٙ. 9 5

 0.733 0.583 إٚجاتٛح.أعؼٙ نتذمٛك أْذافٙ تطشٚمح  12 6

 0.692 0.558 اجتٓذ فٙ دساعتٙ كٙ أدمك طًٕداتٙ الأكادًٚٛح. 2 7

 0.585 0.358 يٍ يٓاو دساعٛح.َّ أتزل لصاسٖ جٓذ٘ فًٛا ُٕٚكم إنٙ 23 8

 4.585 انجزس انكايٍ

 8.337 انتثاٍٚ الاستثاطٙ

 12.84 انتثاٍٚ انؼايهٙ

 العامل الثانً: المنافسة.
انتشثؼاخ ٔلٛى انشٕٛع نهؼايم انخاَٙ )انًُافغح( ٔفماً نهًصفٕفح                         ( 4جذٔل )

 (022انؼايهٛح نًمٛاط دافؼٛح الإَجاص الأكادًٚٙ )ٌ= 
 لٛى انشٕٛع انتشثغ انثُذ و

 0.707 0.708 انًُافغح تشذٍ طالتٙ نهٕصٕل لأْذافٙ. 46 9

 0.595 0.697 أدُة انًُافغح ٔأتزل جٓذ٘ نهفٕص. 45 10

 0.611 0.668 ٚشتذ دًاعٙ دٍٛ أشؼش تًُافغح اٜخشٍٚ. 52 11

 0.635 0.655 أيٛم إنٙ انذخٕل فٙ انًُافغاخ أٔ انًغاتماخ. 49 12

 0.687 0.632 أدة يُافغح اٜخشٍٚ ٔأشؼش تانفخش ػُذ انتفٕق ػهٛٓى. 47 13

 0.611 0.558 أشؼش تانفخش فٙ انًُافغح دٍٛ ألذو انؼًم الأفضم. 51 14

 0.671 0.513 أشؼش تشٔح انًُافغح فٙ أػًانٙ ٔأَشطتٙ. 50 15

 0.567 0.465 نٗ انًجًٕػاخ انتٙ ٚغهة ػهٛٓا انتُافظ.إأعؼٗ جاْذًا نلاَضًاو  32 16

 0.697 0.433 أدمك َتائج أفضم فًٛا ألٕو تّ يٍ أػًال تُافظ اٜخشٍٚ. 54 17

 0.683 0.380 انصذاسج تٍٛ صيلائٙ. أتزل لصاس٘ جٓذ٘ لأكٌٕ فٙ يشكض 37 18

 4.452 انجزس انكايٍ

 8.095 انتثاٍٚ الاستثاطٙ

 12.47 انتثاٍٚ انؼايهٙ

: العامل الثاني قد تشبع عميو )0يتضح من جدول )  ( بنود، وبفحص البنود التى14( أنَّ
تبشبع بِيا العامل الثاني وجد أنَّيا تُشير إلى الطاقة والمنافسة والحماس وتحقيق النتائج 
الجيدة من خلال التنافس الأكاديمي، لذا يقترح الباحث تسمية ىذا العامل )المنافسة(، وقد 

، 19%(. ويشمل ىذا العامل البنود رقم )19.03(، ونسبة تباينو )0.019بمغ جذره الكامن )
13 ،01 ،02 ،03 ،05 ،14 ،11 ،19 ،10.) 
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 العامل الثالث: التوجه نحو الهدف.
( انتشثؼاخ ٔلٛى انشٕٛع نهؼايم انخانج )انتٕجّ َذٕ انٓذف( ٔفماً نهًصفٕفح              5جذٔل )

 (022انؼايهٛح نًمٛاط دافؼٛح الإَجاص الأكادًٚٙ )ٌ= 

 لٛى انشٕٛع انتشثغ انثُذ و

 0.709 0.725 نتذمٛك أْذافٙ.أضغ خططًا  17 19

 0.691 0.580 أعٛش فٙ دٛاتٙ ٔفك خطح ٔاضذح فٙ رُْٙ. 14 20

 0.624 0.571 لُاػح تضشٔسج تذذٚذ أْذافٙ.َّ نذ٘ 15 21

 0.744 0.530 أضغ خططًا نًغتمثهٙ انذساعٙ. 1 22

 0.59 0.515 نٗ أْذافٙ.إأحاتش يٍ أجم انٕصٕل  18 23

 3.238 انجزس انكايٍ

 5.887 انتثاٍٚ الاستثاطٙ

 9.07 انتثاٍٚ انؼايهٙ

: العامل الثالث قد تشبع عميو )1يتضح من جدول ) ( بنود، وبفحص البنود التى 1( أنَّ
تبشبع بِيا العامل الثالث وجد أنَّيا تُشير إلى وضع خطط والسير عمييا وتحديد الأىداف 

سمية ىذا العامل )التوجو نحو اليدف(، والمثابرة من أجل الوصول لميدف، لذا يقترح الباحث ت
%(. ويشمل ىذا العامل البنود رقم 5.434(، ونسبة تباينو )1.914وقد بمغ جذره الكامن )

(1 ،10 ،11 ،13 ،14.) 
 العامل الرابع: الجدارة الأكادٌمٌة.

( بنود، وبفحص البنود التى تبشبع بِيا العامل 1العامل الرابع قد تشبع عميو )بين أن يت
رابع وجد أنَّيا تُشير إلى رفض الاستسلام والنجاح في تحقيق الواجبات والاستفادة من ال

الخبرات، وبذل المزيد من الجيد لتحقيق الأىداف والتغمب عمى الصعوبات، لذا يقترح الباحث 
(، ونسبة تباينو 9.124تسمية ىذا العامل )الجدارة الأكاديمية(، وقد بمغ جذره الكامن )

 (.00، 01، 04، 91، 12شمل ىذا العامل البنود رقم )%(. وي3.13)
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( انتشثؼاخ ٔلٛى انشٕٛع نهؼايم انشاتغ )انجذاسج الأكادًٚٛح( ٔفماً نهًصفٕفح                6جذٔل )

 (022انؼايهٛح نًمٛاط دافؼٛح الإَجاص الأكادًٚٙ )ٌ= 

 لٛى انشٕٛع انتشثغ انثُذ و

 0.626 0.738 تغٕٓنح.أسفض الاعتغلاو  40 24

 0.552 0.426 أَجخ فٙ تذمٛك ٔاجثاتٙ انٕٛيٛح. 25 25

 0.66 0.417 أػًم ػهٗ الاعتفادج يٍ خثشاخ اٜخشٍٚ فٙ انذٛاج. 16 26

 0.65 0.368 أتزل انًضٚذ يٍ انجٓذ نتذمٛك أْذافٙ. 44 27

 0.553 0.336 أتغهة ػهٗ يا ٕٚاجُٓٙ يٍ صؼٕتاخ تثزل يضٚذ يٍ انجٓذ. 41 28

 2.560 انجزس انكايٍ

 4.655 انتثاٍٚ الاستثاطٙ

 7.17 انتثاٍٚ انؼايهٙ

 العامل الخامس: الًرادة الأكادٌمٌة.
( انتشثؼاخ ٔلٛى انشٕٛع نهؼايم انخايظ )الاسادج الأكادًٚٛح( ٔفماً نهًصفٕفح              7جذٔل )

 (022انؼايهٛح نًمٛاط دافؼٛح الإَجاص الأكادًٚٙ )ٌ= 

 لٛى انشٕٛع انتشثغ انثُذ و

 0.683 0.761 َجاص انؼًم انصؼة.إأصش ػهٗ  55 29

 0.728 0.554 أيتهك لٕج الإسادج فٙ إَجاص انًٓاو انًطهٕتح يُٙ. 42 30

 0.655 0.525 أحاتش نهتغهة ػهٙ انصؼٕتاخ انتٙ تذٕل دٌٔ تذمٛك طًٕداتٙ. 35 31

 0.704 0.503 انذساعح.نذ٘ انًمذسج ػهٙ انصثش ٔتذًم يشاق  38 32

 2.498 انجزس انكايٍ

 4.542 انتثاٍٚ الاستثاطٙ

 6.99 انتثاٍٚ انؼايهٙ

: العامل الخامس قد تشبع عميو )3يتضح من جدول )  ( بنود، وبفحص البنود التى0( أنَّ
تبشبع بِيا العامل الخامس وجد أنَّيا تُشير إلى الإصرار وامتلاك القوة والإرادة والمثابرة والمقدرة 
والصبر وتحمل المشاق الدراسية لتحقيق الطموحات، لذا يقترح الباحث تسمية ىذا العامل 

ىذا %(. ويشمل 2.55(، ونسبة تباينو )9.054)الارادة الأكاديمية(، وقد بمغ جذره الكامن )
 (.11، 09، 14، 11العامل البنود رقم )
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 العامل السادس: التوجه نحو الًنجاز.
( انتشثؼاخ ٔلٛى انشٕٛع نهؼايم انغادط )انتٕجّ َذٕ الاَجاص( ٔفماً نهًصفٕفح          8جذٔل )

 (022انؼايهٛح نًمٛاط دافؼٛح الإَجاص الأكادًٚٙ )ٌ= 

 لٛى انشٕٛع انتشثغ انثُذ و

 0.57 0.691 ػًهٙ ُٚمصّ انتُظٛى.  26 33

 0.628 0.404 أتًٛض تمٕج الإسادج. 36 34

 0.64 0.372 أدة أٌ أكًم ٔاجثاتٙ تُجاح.  28 35

 0.566 0.356 عتزكاس انجٛذ. لإأتغهة ػهٙ صؼٕتاخ انذساعح تا 24 36

 2.103 انجزس انكايٍ

 3.823 انتثاٍٚ الاستثاطٙ

 5.89 انتثاٍٚ انؼايهٙ

: العامل السادس قد تشبع عميو )4يتضح من جدول ) ( بنود، وبفحص البنود التى 0( أنَّ
تبشبع بِيا العامل السادس وجد أنَّيا تُشير إلى التنظيم، وقوة الارادة، واكمال الواجبات والتغمب 

لذا يقترح الباحث تسمية ىذا العامل )التوجو نحو  ،عمى الصعوبات المتعمقة بالاستذكار
%(. ويشمل ىذا العامل 1.45(، ونسبة تباينو )9.141الانجاز(، وقد بمغ جذره الكامن )

 (.12، 94، 92، 90البنود رقم )
 العامل السابع: المثابرة على بذل الجهد الأكادٌمً.

ػهٗ تزل انجٓذ الأكادًٚٙ(               ( انتشثؼاخ ٔلٛى انشٕٛع نهؼايم انغاتغ )انًخاتشج9جذٔل )

 (022ٔفماً نهًصفٕفح انؼايهٛح نًمٛاط دافؼٛح الإَجاص الأكادًٚٙ )ٌ= 

 لٛى انشٕٛع انتشثغ انثُذ و

 0.644 0.542 أجذ يتؼح فًٛا ألٕو تّ يٍ أػًال. 30 37

 0.584 0.492 أتغهة ػهٗ انفشم تًضٚذ يٍ انًخاتشج ٔتزل انجٓذ. 19 38

 0.597 0.480 أتثُٗ أفكاس جذٚذج. 33 39

 0.659 0.446 نذ٘ لُاػح تأَّ لا ٚأط يغ انذٛاج ٔلا دٛاج يغ انٛأط. 43 40

 2.094 انجزس انكايٍ

 3.807 انتثاٍٚ الاستثاطٙ

 5.86 انتثاٍٚ انؼايهٙ

: العامل السابع قد تشبع عميو )5يتضح من جدول )  ( بنود، وبفحص البنود التى0( أنَّ
تبشبع بِيا العامل السابع وجد أنَّيا تُشير إلى المتعة المتعمقة بالعمل، والتغمب عمى الفشل، 
وتبني أفكار جديدة والتفاؤل الأكاديمي، لذا يقترح الباحث تسمية ىذا العامل )المثابرة عمى 

%(. ويشمل 1.454(، ونسبة تباينو )9.450بذل الجيد الأكاديمي(، وقد بمغ جذره الكامن )
 (.01، 11، 14، 15ىذا العامل البنود رقم )

 
 



 م 2222أبريل (    11دد  ).........                                                  علكترونيةلإممارسة الألعاب ا

Print:(ISSN 2682-2989)          Online:(ISSN 2682-2997)  657 -الصفحة - 

( يؼايلاخ الاستثاط تٍٛ دسجاخ كم تُذ ٔدسجاخ انثؼذ انز٘ ُٚتًٙ إنّٛ                                            12جذٔل )

 (022يمٛاط دافؼٛح الإَجاص الأكادًٚٙ )ٌ= 
انطًٕح 

 الأكادًٚٙ
 انًُافغح

انتٕجّ َذٕ 

 انٓذف

انجذاسج 

 الأكادًٚٛح
 الاسادج الأكادًٚٛح

انتٕجّ َذٕ 

 الاَجاص

انًخاتشج ػهٗ تزل 

 انجٓذ الأكادًٚٙ

 الاستثاط انثُذ الاستثاط انثُذ الاستثاط انثُذ الاستثاط انثُذ الاستثاط انثُذ الاستثاط انثُذ الاستثاط انثُذ

1 0.645** 9 0.745** 19 0.635** 24 0.731** 29 0.589** 33 0.769** 37 0.619** 

2 0.784** 10 0.459** 20 0.658** 25 0.724** 30 0.689** 34 0.758** 38 0.690** 

3 0.700** 11 0.794** 21 0.639** 26 0.653** 31 0.756** 35 0.768** 39 0.638** 

4 0.615** 12 0.638** 22 0.678** 27 0.699** 32 0.689** 36 0.777** 40 0.766** 

5 0.712** 13 0.630** 23 0.712** 28 0.738**       

6 0.645** 14 0.710**           

7 0.633** 15 0.741**           

8 0.609** 16 0.753**           

  17 0.689**           

  18 0.614**           

كاديمي( بين تراوحت معاملات الارتباط بين درجات البنود ودرجة البعد الأول )الطموح الأ 
(، وكما تراوحت معاملات الارتباط بين درجات البنود ودرجة البعد 4.340إلى  4.245)

(، وكما تراوحت معاملات الارتباط بين درجات 4.350إلى  4.015الثاني )المنافسة( بين )
(، وكما تراوحت 4.234إلى  4.211البنود ودرجة البعد الثالث )التوجو نحو اليدف( بين )

إلى  4.211الارتباط بين درجات البنود ودرجة البعد الرابع )الجدارة الأكاديمية( بين ) معاملات
(، وكما تراوحت معاملات الارتباط بين درجات البنود ودرجة البعد الخامس )الارادة 4.314

(، وكما تراوحت معاملات الارتباط بين درجات البنود 4.312إلى  4.145الأكاديمية( بين )
(، وكما 4.325إلى  4.215السادس )التوجو نحو الانجاز الأكاديمي( بين ) ودرجة البعد

تراوحت معاملات الارتباط بين درجات البنود ودرجة البعد السابع )المثابرة عمى بذل الجيد 
 (، وجميع القيم تعبر عن اتساق داخمي جيد لممقياس.4.322إلى  4.215الأكاديمي( بين )
الاستثاط تٍٛ دسجاخ كم تؼذ ٔانذسجح انكهٛح نًمٛاط                                          يؼايلاخ  ( 11جذٔل )

 (022دافؼٛح الإَجاص الأكادًٚٙ )ٌ= 
 انذسجح انكهٛح الأتؼاد

 0.845 انطًٕح الأكادًٚٙ

 0.769 انًُافغح

 0.779 انتٕجّ َذٕ انٓذف

 0.765 انجذاسج الأكادًٚٛح

 0.731 الاسادج الأكادًٚٛح

 0.738 انتٕجّ َذٕ الاَجاص

 0.792 انًخاتشج ػهٗ تزل انجٓذ الأكادًٚٙ

وكما بمغت معاملات الارتباط بين درجات الأبعاد الفرعية والدرجة الكمية لمقياس دافعية 
، 4.311، 4.321، 4.335، 4.325، 4.401الإنجاز الأكاديمي بالأبعاد الفرعية )
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الأكاديمي، المنافسة، التوجو نحو اليدف، الجدارة ( لمتغيرات الطموح 4.359، 4.314
الأكاديمية، الارادة الأكاديمية، التوجو نحو الانجاز، المثابرة عمى بذل الجيد الأكاديمي، 

 والدرجة الكمية لممقياس عمى التوالي وىي قيم تعبر عن اتساق داخمي مقبول لممقياس.
نًمٛاط دافؼٛح الإَجاص الأكادًٚٙ نذٖ ػُٛح يٍ                         (حثاخ أنفا كشَٔثار10جذٔل )

 (022طلاب انًشدهح انخإَٚح )ٌ= 
 يؼايلاخ أنفا كشَٔثار انتثاٍٚ الإَذشاف انًؼٛاس٘ انًتٕعظ الأتؼاد

 0.775 7.46 2.73 19.52 انطًٕح الأكادًٚٙ

 0.842 5.33 2.31 22.53 انًُافغح

 0.765 3.04 1.74 8.79 انتٕجّ َذٕ انٓذف

 0.712 4.69 2.17 12.52 انجذاسج الأكادًٚٛح

 0.764 3.57 1.89 9.75 الاسادج الأكادًٚٛح

 0.736 1.77 1.33 9.64 انتٕجّ َذٕ الاَجاص

انًخاتشج ػهٗ تزل انجٓذ 

 لأكادًٚٙ
9.28 1.24 1.55 0.766 

 0.798 59.89 7.74 92.03 انذسجح انكهٛح

كرونباخ للأبعاد الفرعية والدرجة الكمية لمقياس دافعية الإنجاز بمغ معامل ارتباط ألفا 
، 4.319، 4.321، 4.409، 4.331الأكاديمي حيث بمغت معاملات ألفا كرونباخ )

( لمتغيرات الطموح الأكاديمي، المنافسة، التوجو نحو 4.354، 4.322، 4.312، 4.320
وجو نحو الانجاز، المثابرة عمى بذل الجيد اليدف، الجدارة الأكاديمية، الارادة الأكاديمية، الت

الأكاديمي، والدرجة الكمية لممقياس عمى التوالي وىي قيم تعبر عن معامل ألفا كرونباخ 
 مقبول لممقياس.

 نتائج الدراسة ومناقشتها

 :نتائج الفرض الأول ومناقشتيا
 : وينص ىذا الفرض عمى

" يُعبر طلاب المرحمة الثانوية من أفراد العينة عن متوسط فعمي أعمى بشكل دال من المتوسط 
 الافتراضي طبقًا لنتائج استبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية ". 

ولإختبار صحة ىذا الفرض تم حساب المتوسط الحسابي والانحراف المعياري لدرجات أفراد 
الإلكترونية وأبعاده الفرعية والدرجة الكمية، وتم تقدير عينة البحث عمى ممارسة الألعاب 

 المستوى وفقًا لممعيار التالي:
تم تحديد المستوى بناءً عمى قيمة المتوسط الحسابي والأوزان النسبية وفي ضوء درجات 
قطع مقياس أداة البحث، حيث تم تحديد طول فترة مقياس ليكرت الثلاثي المستخدمة في ىذه 
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(، والذي تم تقسيمو عمى عدد فترات 9= 1-1(، وتم حساب المدى )1:  1الأداة    )
( ثم تم اضافة ىذه القيمة إلى 4.23= 9/1المقياس الثلاثة لمحصول عمى طول الفترة أي )

( وذلك لتحديد الحد الأعمى لمفترة الأولى، وىكذا بالنسبة لباقي 1أقل قيمة في المقياس وىي )
 التالي: الفترات كما ىو مبين بالجدول

 ( انفتشاخ ٔتذذٚذ دسجح الاَطثاق ٔالأٔصاٌ انُغثٛح13جذٔل )

 انفتشج انٕصٌ انُغثٙ و
انًتٕعظ انذغاتٙ 

 انًٕصٌٔ
 انًغتٕٖ دسجح الاَطثاق

 يُخفض لا تُطثك تًايًا 1- 1.7 (1.7( إنٗ ألم يٍ )1) 33 - %57 1

2 80 – 57% 
( إنٗ ألم يٍ 1.7)

(0.4) 
2.4 - 1.7 

تُطثك تذسجح 

 يتٕعطح
 يتٕعظ

 يشتفغ تُطثك تًايًا 2.4 - 3 (3( إنٗ ألم يٍ )0.4) 80 - %100 3

( تعني 1.3( إلى )1معيار الحكم عمى قيمة المتوسط الحسابي: تم التوصل إلى أنو: من )
( إلى 9.0( تعنى أنو مستوى متوسط، ومن )9.0( إلى )1.3أن مستوى منخفض، ومن )

 ( تعني أنو مستوى مرتفع.1)
 وفيما يمي عرض لنتائج السؤال الأول

 (422( يغتٕٖ تذمك يًاسعح الأنؼاب الإنكتشَٔٛح نذٖ أفشاد ػُٛح انذساعح )ٌ= 14جذٔل )

 انًتغٛشاخ
 انًتٕعظ

 انذغاتٙ

الاَذشاف 

 انًؼٛاس٘

 انٕصٌ

 انُغثٙ
 انتشتٛة انًغتٕٖ

 3 يتٕعظ 67.00 0.67 2.01 شذج يًاسعح الأنؼاب الإنكتشَٔٛح

 4 يتٕعظ 57.33 0.57 1.72 الإنكتشَٔٛحأحش الأنؼاب 

الاتجاِ َذٕ يًاسعح الأنؼاب 

 الإنكتشَٔٛح
 1 يتٕعظ 71.33 0.71 2.14

 2 يتٕعظ 67.67 0.68 2.03 الاعتؼذاد نًًاسعح الأنؼاب الإنكتشَٔٛح

 يتٕعظ 65.67 0.66 1.97 انذسجح انكهٛح

( اختثاس "خ" نؼُٛح ٔادذج نذلانح انفشٔق تٍٛ انًتٕعظ انفشضٙ نلاعتثٛاٌ 15جذٔل )

ٔيتٕعظ دسجاخ ػُٛح انذساعح ػهٗ اعتثٛاٌ يًاسعح الأنؼاب الإنكتشَٔٛح نذٖ أفشاد ػُٛح 

 انذساعح 

 =ٌ(422) 

 ٌ انًتغٛشاخ
 يتٕعظ

 انؼُٛح

انًتٕعظ 

انفشضٙ 

 نلاعتثٛاٌ

الاَذشاف 

 انًؼٛاس٘

 لًٛح

 )خ(

 دسجح

 انذشٚح
 انذلانح

 غٛش دال 399 0.454 2.31 10 10.05 400 شذج يًاسعح الأنؼاب الإنكتشَٔٛح

 0.01 399 10.681 2.11 8 6.87 400 أحش الأنؼاب الإنكتشَٔٛح

الاتجاِ َذٕ يًاسعح الأنؼاب 

 الإنكتشَٔٛح
400 8.57 8 1.59 7.179 399 0.01 

الاعتؼذاد نًًاسعح الأنؼاب 

 الإنكتشَٔٛح
 غٛش دال 399 1.131 1.59 6 6.09 400

 غٛش دال 399 1.602 5.18 32 31.59 400 انذسجح انكهٛح
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( أن ىناك فروق جوىرية بين المتوسط الفرضي ومتوسط 11يتضح من خلال جدول )
العينة عمى بعدين وىما أثر الألعاب الإلكترونية، الاتجاه نحو ممارسة الألعاب الإلكترونية 

( لمتغيري أثر الألعاب الإلكترونية، الاتجاه نحو 3.135، 14.241)حيث بمغت قيمة ت 
وكانت  4.41ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى التوالي وىي قيمة دالة عند مستوى دلالة 

الفروق في اتجاه المتوسط الفرضي لبعد اثر الألعاب الإلكترونية، وأكبر من المتوسط الفرضي 
ب الإلكترونية، في حين لم تكن ىناك فروق جوىرية بين لبعد الاتجاه نحو ممارسة الألعا

المتوسط الفرضي ومتوسط درجات أفراد العينة عمى باقي المتغيرات حيث بمغت قيمة ت 
( لمتغيرات شدة ممارسة الألعاب الإلكترونية، الاستعداد لممارسة الألعاب 1.111، 4.010)

 الإلكترونية عمى التوالي وىي قيم جميعيا غير دال.
وبصفة عامة لا توجد فروق جوىرية بين المتوسط الفرضي والدرجة الكمية للاستبيان، أي 
أن طلاب المرحمة الثانوية من أفراد عينة الدراسة يعبرون عن متوسط لا يختمف عن المتوسط 
الفرضي، وىذا لا يحقق صحة الفرض الأول من الدراسة، ويمكن تفسير ىذه النتيجة أن 

متوسط الفرضي لبعد اثر الألعاب الإلكترونية، وأكبر من المتوسط الفرضي الفروق في اتجاه ال
لبعد الاتجاه نحو ممارسة الألعاب الإلكترونية، في حين لم تكن ىناك فروق جوىرية بين 
المتوسط الفرضي ومتوسط درجات أفراد العينة عمى متغيرات شدة ممارسة الألعاب 

 ب الإلكترونية عمى التوالي وىي قيم جميعيا غير دال.الإلكترونية، الاستعداد لممارسة الألعا
 :نتائج الفرض الثاني ومناقشتيا

 والذي ينص عمى أنو:
"توجد علاقة ارتباطية سالبة ودالة بين درجات ممارسة الألعاب الإلكترونية ودرجات دافعية  

  .الإنجاز الأكاديمي لدى طلاب المرحمة الثانوية من أفراد عينة الدراسة"
متحقق من صحة ىذا الفرض تم استخدام معامل ارتباط بيرسون لمتعرف عمى طبيعة ول 

العلاقة الارتباطية بين درجات ممارسة الألعاب الإلكترونية ودرجات دافعية الإنجاز الأكاديمي 
 (، كما يمي:12لدى طلاب المرحمة الثانوية من أفراد عينة الدراسة، كما ىو موضح بجدول )
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يؼايلاخ الاستثاط تٍٛ دسجاخ يًاسعح الأنؼاب الإنكتشَٔٛح ٔدسجاخ دافؼٛح              ( 16جذٔل )

 (422الإَجاص الأكادًٚٙ نذٖ أفشاد ػُٛح انذساعح )ٌ= 
 أتؼاد يًاسعح الأنؼاب الإنكتشَٔٛح

 أتؼاد دافؼٛح الإَجاص الأكادًٚٙ

 شذج يًاسعح

 الأنؼاب الإنكتشَٔٛح

أحش الأنؼاب 

 الإنكتشَٔٛح

 اِ َذٕ يًاسعحالاتج

 الأنؼاب الإنكتشَٔٛح

 الاعتؼذاد نًًاسعح

 الأنؼاب الإنكتشَٔٛح

انذسجح 

 انكهٛح

 0.022- 0.012- 0.021- 0.005- 0.021- انطًٕح الأكادًٚٙ

 **0.130 **0.135 0.054 *0.106 0.064 انًُافغح

 **0.207 0.074 *0.112 **0.213 **0.141 انتٕجّ َذٕ انٓذف

 0.045- 0.050 0.014- 0.093- 0.040- الأكادًٚٛحانجذاسج 

 0.087- 0.000 0.057- 0.072- 0.091- الاسادج الأكادًٚٛح

 **0.130 *0.109 0.061 **0.139 0.048 انتٕجّ َذٕ الاَجاص

 0.027- 0.007 0.006- 0.047 *0.105- انًخاتشج ػهٗ تزل انجٓذ الأكادًٚٙ

 0.086 *0.098 0.037 0.095 0.013 انذسجح انكهٛح

 2.25، * دال ػُذ يغتٕٖ دلانح 2.21** دال ػُذ يغتٕٖ دلانح 

( أن متغير شدة ممارسة الألعاب الإلكترونية ارتبط سمبيًا عند 12يتضح من خلال جدول )
ببعد المثابرة عمى بذل الجيد الأكاديمي، في حين ارتبط ببعد التوجو نحو  4.41مستوى دلالة 

. وكما ارتبط بعد أثر الألعاب الإلكترونية إيجابيًا 4.41مستوى دلالة اليدف إيجابيًا عند 
، في حين كان  4.41ببعدي التوجو نحو اليدف، التوجو نحو الانجاز عند مستوى دلالة 

. كما ارتبط بعد الاتجاه نحو 4.41الارتباط ببعد المنافسة إيجابي ودال عند مستوى دلالة 
ببعد التوجو نحو اليدف، وكما  4.41ابيًا عند مستوى دلالة ممارسة الألعاب الإلكترونية إيج

، وكذلك 4.41ارتبط بعد الاستعداد لممارسة الألعاب الإلكترونية بالمنافسة عند مستوى دلالة 
ارتبط إيجابيًا بعد الاستعداد لممارسة الألعاب الإلكترونية بالدرجة الكمية وببعد التوجو نحو 

، وكما ارتبطت الدرجة الكمية لدافعية 4.41عند مستوى دلالة الإنجاز وكان الارتباط دال 
الإنجاز الأكاديمي بشكل إيجابي بكل من المنافسة، والتوجو نحو اليدف، والتوجو نحو 

 .4.41الإنجاز وكانت قيمة الارتباط دالة عند مستوى دلالة 
ممارسة  وبيذا يمكن القول بأن الارتباطات في مجمميا ضعيفة وغير دالة بين درجات
وىذا لا ، الألعاب الإلكترونية ودرجات دافعية الإنجاز الأكاديمي لدى طلاب المرحمة الثانوية

يحقق صحة الفرض الثاني من الدراسة، ويمكن تفسير ىذه النتيجة من خلال اختلاف 
 الارتباطات بين درجات ممارسة الألعاب الإلكترونية ودرجات دافعية الإنجاز الأكاديمي ايجابيًا
وسمبًيا مما أدى إلى أن أصبحت الارتباطات في مجمميا ضعيفة وغير دالة، إلا أن الأبعاد 
التوجو نحو اليدف والتوجو نحو الإنجاز والمنافسة واثر الألعاب الإلكترونية والاتجاه نحو 
 ممارسة الألعاب الإلكترونية والاستعداد لممارسة الألعاب الإلكترونية ارتبط إيجابيًا، في حين
 أن الأبعاد المثابرة عمى بذل الجيد الأكاديمي وشدة ممارسة الألعاب الإلكترونية ارتبط سمبيًا.
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 :نتائج الفرض الثالث ومناقشتيا
 والذي ينص عمى أنو:

بين متوسطي درجات الذكور ودرجات الإناث لدى طلاب المرحمة  حصائيًاإ"توجد فروق دالة  
 الثانوية من أفراد العينة عمى استبيان ممارسة الألعاب الإلكترونية".

ولمتحقق من صحة ىذا الفرض قام الباحث باستخدام اختبار "ت" لحساب دلالة الفروق 
نوية من أفراد عينة بين متوسطي درجات الذكور ودرجات الإناث لدى طلاب المرحمة الثا

 ( نتائج ىذا الإجراء:13ويبين جدول ) ،الدراسة في ممارسة الألعاب الإلكترونية
( َتائج اختثاس "خ" نذلانح انفشٔق تٍٛ يتٕعطٙ دسجاخ انزكٕس ٔدسجاخ الإَاث              17جذٔل )

 (422نذٖ أفشاد ػُٛح انذساعح فٙ يًاسعح الأنؼاب الإنكتشَٔٛح )ٌ= 
ثٛاٌ يًاسعح أتؼاد اعت

 الأنؼاب الإنكتشَٔٛح

 لًٛح (191إَاث )ٌ=  (029ركٕس )ٌ=

 )خ(

 يغتٕٖ

 انذلانح

 اتجاِ

 ع و ع و انفشٔق

شذج يًاسعح الأنؼاب 

 الإنكتشَٔٛح
 - غٛش دال 0.217 2.37 10.03 2.27 10.08

 - غٛش دال 0.599 2.10 6.81 2.12 6.93 أحش الأنؼاب الإنكتشَٔٛح

يًاسعح الاتجاِ َذٕ 

 الأنؼاب الإنكتشَٔٛح
 الإَاث 0.05 2.161 1.67 8.75 1.49 8.41

الاعتؼذاد نًًاسعح الأنؼاب 

 الإنكتشَٔٛح
 - غٛش دال 0.428 1.50 6.13 1.67 6.06

 - غٛش دال 0.449 5.38 31.71 5.00 31.47 انذسجح انكهٛح

بعد واحد فقط ( أن ىناك فروق جوىرية بين الذكور والإناث عمى 13يتضح من جدول )
( لمتغير الاتجاه نحو 9.121من أبعاد ممارسة الألعاب الإلكترونية حيث بمغت قيمة ت )
وكانت في اتجاه الإناث  4.41ممارسة الألعاب الإلكترونية وىي قيمة دالة عند مستوى دلالة 

، 4.913عمى بعد الاتجاه نحو ممارسة الألعاب الإلكترونية، في حين بمغت قيمة ت )
( لمتغيرات شدة ممارسة الألعاب الإلكترونية، أثر الألعاب 4.005، 4.094، 4.155

الإلكترونية، الاستعداد لممارسة الألعاب الإلكترونية، والدرجة الكمية لمقياس ممارسة الألعاب 
 الإلكترونية وىي قيم جميعيا غير دالة إحصائيًا.

ة بين الذكور والإناث بشكل يتضح من خلال النتيجة السابقة أنو لا توجد فروق جوىريو 
اتفقت ىذه و  عام عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية، وىذا لا يحقق صحة الفرض الثالث.

التي أسفرت نتائجيا عن عدم وجود فروق  (Fromme,2003)النتيجة مع دراسة فرومي 
تشوانج، وأيضًا دراسة كلًا من:  ،لكترونيةلإدالة بين الذكور والإناث في ممارسة الألعاب ا

حيث أشارت نتائجيا إلي عدم وجود فروق بين  (Chuang ,and Chen,2009)وتشن 
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لكترونية عند المقارنة بينيما، وكذلك دراسة بشرى لإالذكور والإناث في ممارسة الألعاب ا
( التي أشارت نتائجيا إلى عدم وجود فروق بين الذكور والإناث في ممارسة 9413العبيدي )
 ية عند المقارنة بينيما.لكترونلإالألعاب ا

ويرجع الباحث ىذه النتيجة السابقة إلي أن عامل النوع أو الجنس لا يؤثر بصورة مباشرة  
لكترونية لدى طلاب المرحمة الثانوية، فربما يكون التأثير عن طريق لإفي ممارسة الألعاب ا

ن طبيعة مرحمة جتماعية، أو فسيولوجية، أو ديموجرافية(، ولأ )إالتفاعل مع متغيرات أخرى 
لا توجد فروق بينيم في ممارسة الألعاب ف المراىقة التي اىتمت بيا الدراسة الراىنة

لكترونية عمي حد سواء حيث لإلكترونية، حيث أصبح كلا الجنسين تستيوييم الألعاب الإا
لكترونية لإنتشار وشيوع الأجيزة الإلكترونية في مقدمة ألعابيم نظراً لإتأتي ممارسة الألعاب ا

في كل منزل وتماشيًا مع التقنيات الحديثة التي يميل ليا كل المراىقين وما يشيده ىذا 
 العصر من تكنولوجيا حديثة.
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 أولًا: المراجع العربٌة:

( : تربويات الحاسوب وتحديات مطمع القرن الحادي والعشرين، 3002ابراهيم عبد الوكيل الفار )
 الإمارات العربية المتحدة : دار الكتاب الجامعي ./العين

( : "الأفكار اللاعقلانية وعلاقتها بدافعية الإنجاز الأكاديمي 3002أحمد بن سالم بن خميس القمهاتي )
لدي طمبة الصف العاشر بمحافظة مسقط"، رسالة ماجستير، كمية العموم والآداب، جامعة نزوي 

                                      http://www.search.shamaa.orgOn line at: 
نفعالية وعلاقتها لإضطرابات السموكية والإ( :"بعض ا3002بشري محمد حسن العبيدي )   
 بتدائية"، مجمة البحوثلإلكترونية لدى التلاميذ في المرحمة الإستعمال المفرط للألعاب الإبا

 - 418 ،32التربوية والنفسية تصدر عن مركز البحوث التربوية والنفسية بجامعة بغداد، ع
444 .  

 النظرية والتطبيق، عمان/ الأردن: دار المسيرة. -( : الدافعية 3002ثائر أحمد غباري )
رية ( : معجم المصطمحات التربوية والنفسية، القاهرة : الدار المص3002حسن شحاته وزينب النجار )

 المبنانية .
الذكاء الروحي وعلاقته بدافعية الإنجاز الأكاديمي لدي "( :3002حنان بنت خمفان بن زايد الصبحية )

طلاب وطالبات معهد العموم الشرعية بسمطنة عمان"، رسالة ماجستير، كمية العموم والآداب، 
   :http://www.search.shamaa.orgOn line at                       جامعة نزوي 

( :"أثر برنامج تدريبي قرائي في 3000داليا خيري عبد الوهاب عبد الهادي )                
ذ الصف السادس ستذكار ودافعية الإنجاز الأكاديمي وما وراء الفهم القرائي لدى تلاميلإمهارات ا

  . 122 – 35 ،20بتدائي"، مجمة كمية التربية بالزقازيق، علإا
دراسة تنموية، القاهرة : مكتبة النهضة المصرية  -( : دافعية الإنجاز3002سعدة أحمد إبراهيم أبوشقة )

 ( : الدافعية للإنجاز، القاهرة : دار غريب .3000.عبد المطيف محمد خميفة )
الألعاب الإلكترونية عبر الوسائط الإعلامية الجديدة وتأثيرها في "( : 3000فاطمة السعدي همال )

جتماعية والعموم الإسلامية، جامعة لإالطفل الجزائري"، رسالة ماجستير، كمية العموم الإنسانية وا
 :batna.dz-http://www.thesis.univOn line at             باتنة    –الحاج لخضر 
( : موسوعة عمم النفس والتحميل النفسي، القاهرة : 3002فرج عبدالقادر طه )               

 مكتبة الأنجمو المصرية .
دراسة  -الألعاب الالكترونية وعلاقتها بالعنف لدي المراهقين الذكور " ( :3003لخضر سلامي )

جتماعية والإنسانية، جامعة البويرة لإبويرة"، رسالة ماجستير، كمية العموم اميدانية بمدينة ال

http://www.search.shamaa.org/
http://www.search.shamaa.org/
http://www.thesis.univ-batna.dz/
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  :bouira.dz-http://www.dspace.univOn line at                          بالجزائر
محاولة تفسيرية،  -ياتهجتماعي وديناملإ( : السموك ا3002مجدي أحمد عبد الله )    

 سكندرية : دار المعرفة الجامعية .لإا
( : التحميل العاممي الإستكشافي والتوكيدي: مفاهيمهما ومنهجيتهما بتوظيف 3003محمد بوزيان تيغزة )

 ، الأردن ، دار المسيرة .LISRELوليزرل  SPSSحزمة 
البحث العممي، القاهرة : الدار ( : قراءات فى 3003محمود عبد الفتاح عنان ومصطفى حسين باهي )

 العالمية .
( : "فعالية برنامج معرفي سموكي لزيادة دافعية الإنجاز 3003محمود عمي عبد المجيد الرويني )

الأكاديمي وتقدير الذات لدى عينة من تلاميذ الحمقة الثانية من التعميم الأساسي ذوي صعوبات 
 عة كفر الشيخ .التعمم"، رسالة ماجستير، كمية التربية، جام

(: "ظاهرة انتشار الألعاب الإلكترونية في مدينة الموصل وتأثيراتها عمي الفرد"، 3002مرح مؤيد حسن )
، 23مجمة إضاءات موصمية تصدر عن مركز دراسات الموصل بجامعة الموصل بالعراق، ع

1-14. 
فال"، رسالة ماجستير، كمية أثر الألعاب الإلكترونية عمي السموكيات لدى الأط"( : 3000مريم قويدر )

 العموم السياسية والإعلام، جامعة الجزائر
                                         alger.dz-http://www.biblio.univOn line at:   

يوم تتفاعل كل الحواس عن بعد"،  -( : "ثورة المعمومات3000مصطفى بن عبد السلام المصمودي )
، ع 02المجمة العربية لمعموم الإنسانية تصدر عن مجمس النشر العممي بجامعة الكويت، مج

22 ،11-63. 
( : "العلاقة بين ما وراء الذاكرة ودافعية الإنجاز الأكاديمي لدى طمبة 3002معاوية محمود أبو غزال )

عموم التربوية تصدر عن جامعة اليرموك عمادة البحث جامعة اليرموك"، المجمة الأردنية في ال
 . 105-89، 0، ع 2العممي، مج

 ( : الألعاب الإلكترونية في عصر العولمة، عمان/ الأردن، دار المسيرة .3002مها الشحروري )
 -2-3موقع دار الافتاء المصرية، فتوى لعبة الحوت الأزرق، نشر في يوم 

3002  alifta.org.eg-www.dar,   
 
 
 
 

http://www.dspace.univ-bouira.dz/
http://www.biblio.univ-alger.dz/
http://www.dar-alifta.org.eg/
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