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 : ةػػػػػة المناقشػػػػػلجن

 ة ػػػػػػفػػصػػػال ة ػػػػػػػػلميػػعػػة الػػػػػػػػرتبػػػال ب ػػػػػػم واللقػػػػػالاس
 ا ػػيسػرئ العالػي التعليػػػػػػم أستػػػػاذ أحمػػػػػد جلػػػػػػػػػوؿ

 ررا ػػا ومقػػرفػػمش يػالعال مػػػػػػالتعلي اذػػػػستأ عويػػػػػػػػػػن بلقاسػػػػم
 ا ػػػػاقشػػمن -أ  -أستػػػػػػػػاذ محػػػاضػػػػر  رشيػػػػػد سػػػواكػػػر
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الألعاب الإلكترونية عبر الهاتف الذكي و أثزها على 

زاهق المتمدرسالتحصيل الدراس ي لدى الم  

  دراسة ميدانية على عينة من تلاميذ الطور المتوسط بمتوسطة " الشهيد نيــد الطاهـز"
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 وعرفػػػػػػافشكػػر 

 
 بسػػػػػػم اللػّػػػو الرحمػػػػن الرحيػػػػػػم  
 
 اعملػػػػوا فسػػػػيرى اللػػػػػو عملكػػػػػم ورسولػػػػو و المؤمنػػػػوف "" و قػػػػػل  

 - وأخيػػػػراأولا  الحمػػػػد للػػو  -
" من  وسلم:صلى الله عليو  لقولو استجابة لأصحابو الفضل كنسبة كإعلبمو الشكػػر تسجيػل يناعلػ إلزامػػػا نػػػرل 

 .لم يشكر الناس لم يشكر الله "
للػػو عز ك جل الذم بفضلو تم ىذا العمل فلولاه ما كنا لننجزه ، فالشكر ك ابغمد ك الثنػػػاء لػػو قبػػل    لان فالشكػػػر أك 
 كػػل شػيء .

 -عػهػػػػد  بيننػػػا وبينػػػو  -
كل  " ك الذم يعود لو الفضل في متابعة   بلقاسػػم عويػػػن للؤستاذ البركفيسور" لاؿػػر و إجػػػراـ و تقديػػػة إكػػػتحي

كبتَة ك صغتَة بؽذه ابؼذكرة ، بداية  من اختيار ابؼوضوع إلذ حد ظهوره بصورتو النهائية ، فقد كاف الأستاذ ابؼوجو 
الناصح ابؼشرؼ ابؼتخلق ك ابؼثابر ك قد كقف معنا كقوؼ الصبر ك التحدم إلذ أف قدمنا ك إياه ىذا العمل في 

رشاد ، ك لو كل الامتناف ك التقدير ك لنا منو أيضا  فائق كقت قياسي ، فمنو استفدنا  ابػبرة ك العلم ك الإ
 الاحتًاـ راجتُ لو مسارا منتَا من النجاحات ك الإستحقاقات .

 -و ذلػػك فػػي ميػػزاف حسػانػػاتهػػم  ػسػػػاعػػػدونا جعػػػل الػل  -
ذ ك ػػيػػا ك تلبمػػػ"، إدارة ك طاقمالذاتػػي ي" " الكائنػػة بحػػالطػػاىػػر نيػػػد الشكػػر موصػػوؿ أيضا  بؼتوسطػػة الشهػػيد "

 ".سعػػػػػاد خاصة مستشػػػػػارة التوجيػػػػػػػػو "
"، الأستاذ يػقيسيد ػد السعػمحم عضاء امحككمتُ الأساتػػذة الدكاتػػرة  ك بل  بالذكر الأستاذ "الأأيضا لا ننسى 

" دكف أف ننسى طبعا بػاء لشهػػأسمالأستاذة " ، ك  " يػػد الرزاؽ بلموشػػعب "، الأستاذ "ات ػد فرحػأحم"
      رشيد سواكرأعضاء بعنة ابؼناقشة الأفاضل ، الأستاذ ابؼناقش:  أيضاكما لا يفوتنا   ، "مػػبلقاس نػػعويالأستاذ "

 .  أحمد جلوؿك الأستاذ رئيس بعنة ابؼناقشة : 
القلم ك اللساف بؽذا العمل ، الشكر لسعيها ك  كالتي كانت "نجاح التجاني"ليس آخرا الأخت كالزميلة ك أختَا ك 

 تفانيها ك اعتكافها لا لسبب سول أنها الأبموذج للوفاء ك ابؼثابرة جزاىا الله كل ختَ عميم .

 .  اػػأبدا لن ننسى من ساعدنا من قريب أك بعيد في إنهاء ىذا العمل سواء كاف صديقا أك قريب كإننا



 

 

 

 إىػػػػػػػػػػػػػػػداء
: إلػػىرة مجهوداتػػي ػػدي ثمػػػػػػأىػػػ  

     
" ةػػػفاطم"  مةػػعظيأمي ال عركقي،من يستَ دمهما في  كإلذ ، كجودمإلذ من كانا سببا في  -  
سوء.من كل  كحفظهماأدامهما الله من حولر  "، ارػػػد عمػػأحم" زػػالعزي كأبػػي     

 
" رعاه الله  ك بارؾ  ربيع"  زوجي العزيزتها ك أفراحها إلذ من أدخل السعادة إلذ قلبي ، ك قابظتو ابغياة بدطبا -

 الله لر  فيو " .
نبراسي كأنسي في ابغياة  قرين،السعادة جنة ك إلذ فوارس ك أبطاؿ عشت ابغلو ك ابؼر إلذ جانبهم فباتت ابغياة  -

" كالتي كانت  وبػػة القلػػ" نزىكأمي الثانية  الكبرل كخاصة أختي " مػػمريك اء ػػىن"  ......... أخواتي الحبيبات
بقاحاتي.ابغافز دائما كراء   

        
 سليم،  عبد الباسط ،محمد علي  ،محمد الفاضل الركن الذم لا بييل "  إخوتي سندي و عضديك إلذ  - 
... أدامهم الله معي ك إلذ جانبي ..........فتحي ،  عبد الرؤوؼ،   
 كأخ بصيعا  وأخواتيإخواني  وبنات " أبناءصغارنا الأحبة ها،كجلبتإلذ عصافتَ ملؤت أثتَ بيتنا بنشاطها  -

أبو بكر " " ".... " مهدم " " جورم " " سوار .....بالذكر الصغار   
 
زميلتي سلمى.. ....بالذكر من تشرفت بالعمل معها . كأخ  صديقات دربي جميعهنإلذ  -  
فيو. كأحبولش م في اللهأحببتهمن  ككل.. ........في دركب العلم . كل من عرفتهم كإلذ  

 
 

 

ػػاحػػػػػػػنجػػػػ  



 

 

  

 إىػػػػػػػػػػػػػػػداء

 
: ىػػػػػي إلػػػػػرة مجهوداتػػػػػػدي ثمػػػػػػأى  

 
" بلاؿ"أخي المبجل  " كعزوز" أبي الجليلأعتُ أغمضها القدر فباتت أركاحا تصوؿ في دنا ابعناف   -   

. الصديقتُ في عليتُ جعلهما ك ربضهما الله ك  
 
أبنائنا  " كسفياف" زوجي الغاليشموع أضاءت طريقي  فوانيس أنارت دربي ك أحجار عبدت سبيلي ك -  
" حفظهم الله تعالذ كأبقحهم في الدارين.معز"، ك"مسلم"، "معاذالرائعتُ "   
 
"أمي"مفتاح جنتي  كإياىم، كضحكاتيفكانت بسمتي معهم  كابؼضراتإلذ من قابظتهم ابؼسرات  -   

  ."، سندمحسينصديقي " ، شقيقي ك إخوتي المذىلين إيانا، ك " أدامها الله معنا كةجهيد"العظيمة 
".لحسن"،  دكف أف أنسى أخي "أميمةجوىرتنا النادرة  " "، كأحلاـصغتَتي " -  
 
"،لوجين"، جنةالأمتَات الصغتَات، " بنات إخوتي،  ليس آخرا سر بسمتنا كعصافتَ بيتنا أختَا ك ك   -   
". وتين أنساـ" كالعقوؿالقلوب  كملكة"، "أبرار". كنورسين"       
 
 
 
 

  سلمػػى 
 



 

 أ 
 

 الدراسػػػػػة:ملخػػػص 

تأثتَ الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف ستخداـ ك ا مستولتهدؼ الدراسة ابغالية للكشف عن طبيعة         
 بدتوسطة دراسة ميدانية ،  التعليم ابؼتوسط  طورالذكي على التحصيل الدراسي لدل ابؼراىق ابؼتمدرس في 

 تُجابة على التساؤلالدراسة للئ ىذه لقد بسحورت ية الوادم ، كلاك  -دائرة الوادم  بػػػػػػػ "نيد الطاىر " الشهيد 
 :  تُالتالي
 ؟المراىقين المتمدرسين بالطور المتوسط  لدىستخداـ الألعاب الالكترونية اما مستوى  -
ستخداـ اعلى مقياس  المراىقين المتمدرسين بالطور المتوسطن الاناث م ىل توجد فروؽ بين الذكور و -

 الألعاب الالكترونية ؟
عتمدنا في ىذه الدراسة على ابؼنهج الوصفي كذلك كونو ابؼنهج ابؼناسب كالذم يتماشى كطبيعة اكقد      

لى عينة قوامها مقياس الإستبياف كأداة بعمع البيانات، ثم تطبيقو ع صمم عطياتابؼكأداة بعمع  دراستنا، ك
، "بالطريقة العشوائية البسيطة"ختيارىا اتلميذة من ذات ابؼتوسطة ابؼذكورة أعلبه، كقد تم  تلميذ ك (100)

تطبيق البرنامج بمة الإحصائية للعلوـ الإجتماعية ز بست باستخداـ برنامج ابغ كبالنسبة بؼعابعة البيانات فقد
عليو في  عتمادمن بشة الا من صدؽ ك ثبات ابؼقياس ابؼصمم ، ك التأكد تم فيو أكلان  ( ، ك  SPSSالإحصائي )

الإحصاء الوصفي ك البيالش ،  باستخداـمعابعتها إحصائيا  ، كبعد بصع البيانات تم تفريغها كبصع ابؼعلومات ابؼرادة 
 .الإحصاء الإستدلالر  ك
 ة :ػػػػػػػػيالػػػػج التػػػػػػائػػى النتػػة علػػػػدراسػػرت الػػػػػػد أسفػػػػػق ك

ستخداـ اتتميز الألعاب الإلكترونية لدى أغلبية المراىقين المتمدرسين بالطور المتوسط بمستوى   -
 مرتفع .

0.05)توجد فروؽ دالة إحصائيا عند مستوى الدلالة  - )  بين الذكور و الإناث من المراىقين
 الألعاب الإلكترونية . ستخداـاالمتمدرسين بالطور المتوسط على مقياس 
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Study Summary:  

 

 
         The current  study  aims  to  reveal  the  nature  and  level of use  and the 

impact of  electronic  games  via  smartphones  on the  academic  achievement  

of  teenagers  studying  in  middle  school . This is a field study conducted  at '' 

Martyr  Nid Al-Taher '' middle  school  in  El Oued , District , El Oued  State . 

The  study  focused  on  answering  the  following  two  questions : 

- What is the level of  use of electronic  games  among  teenagers  studying  in 

middle  school ? 

-  Are there differences between male and female middle school adolescents in 

their  use  of  electronic  games ? 

In  this  study , we  relied  on  the  descriptive  approach   because  it is  

appropriate  and  consistent  and consistent  with  the  nature  of  our  study . A 

questionnaire  was  designed  as  a  tool  for  collecting  data  and  was applied  

to a  sample  of (100) male and female students from  the  mentioned  middle 

school . The sample  was chosen  by  the  simple  random  method . Data 

processing  was  done  using  the  statistical  package  for  the  Social  Sciences  

(SPSS ) program , where  the  validity  and  reliability  of  the  designed  scale 

were  first  ensured . This  scale  was  then  used  to  collect  the  desired 

information  .  After  collecting  the data , it was  transcribed  and  processed 

statistically  using  descriptive  and   graphical  statistics , as  well  as  inferential 

statistics . 

The study  yielded  the  following  results :   

     

- Electronic  games  are characterized  by  a  high  level of  use  among  the 

majority  of  teenagers  studying  in  middle  school . 

-  There  are  statistically  significant  differences  at  the ( 0.05  ) 

significance level  between  male  and  female  adolescents  studying  in  

middle  school  in their  use  of  electronic  games . 
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 ات :ػػػػػويػػػالمحت رسػػػػهػػف

 ةػػػالصفح وىػػػػػػػػػػػػػالمحت
  شكػػػػػػػػر و عرفػػػػػػػػػػػػاف 

  إىػػػػػػػػػػػػػػػػداء
 أ ةػػػػػػة العربيػػػة باللغػػػدراسػػص الػػػػػػملخ
 ب ة ػػػة الإنجليزيػػػة باللغػػػص الدراسػػػػػملخ
 ج ػػػاتػػرس المحتويػػػػػػػفه
 و ػػػداوؿػػػػػػرس الجػػػػػػػػػفهػ
 ز ػػػػػػاؿػػػػػرس الأشكػػػػفهػػػ
 ز ػػػػقػػػػػرس الملاحػػفهػػػػػ

 06 ػػػػػػةػػػػمػػػػػقدمػ
 ةػػػػػاـ للدراسػػػػػار العػػػػػلإطا الأوؿ:ل ػػػػػػالفص

 11 ة ػػػػػػػالدراس ػػةػػػمشكل -1
 14 ة ػػػات الدراسػػػػػػفرضي   -2
 14 ة ػػػػػػػػداؼ الدراسػػػػػػػػأى  -3
 15  ةػػػػػػػػة الدراسػػػػأبني  -4
 16  ةػػػػػػػة للدراسػػػػػػػػم الإجرائيػػػػػػػابؼفاىي  -5
 17 ة ػػػػػػػػػػػػابقػػات السػػػػػػػػػدراسػػال -6

 الجانػػػػػػػػب النظػػػػػػػػػرياب الأوؿ  : ػػػػػػػبػػال
 يػػػذكػف الػػػػػالهات ة وػػػكترونيػػػػالإلاب ػػػػػػالألع ي:انػػػػػػػثػػالل ػػػػالفص

 ةػػػػػػػػػػالإلكتروني ابػػػػػػعػػأولًا: الأل
 45 ػػػدػػػػػػػػػػبسهيػػػػ  
 46 ةػػػػػػػػػاب الإلكتًكنيػػػػػػػػعػػوـ الألػػػػػػػمفه -1
 47 ةػػػػػػػػاب الإلكتًكنيػػػػػػػور الألعػػػػػػػػػأة ك تطػػػػػػػػنش -2
 50 ةػػػػػػػػالإلكتًكني ابػػػػػػػعػلات الألػاػػػػػػبؾ -3
 53 ةػػػػػػػػػػػػػاب الإلكتًكنيػػػػػػػػعػواع الألػػػػػػػػأن -4
 55 ةػػػػػػػػػكتًكنيػػاب الإلػػػػػػعػػػلألانتشػػػػػػار اب اػػػػػػبػػػأس -5
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 55 ةػػػػػػػػػاب الإلكتًكنيػػػػػػعػللؤل نػػػػػػػة ابؼراىقيػػػػػػػػارسػػػػػػبفأسػبػػػػػػػاب  -6
 57 ةػػػػػػػػػاب الإلكتًكنيػػػػػػػك الألعدرس ػػػابؼتمق ػػػػػػػػابؼراى -7
 58 ةػػػػػيػػػػػػاب الإلكتًكنػػػػػػات الألعػػػػػػػػلبيات ك سػػػػػػػػابيػػػػػػإبه -8
 ػيػذكػػػػف الػػهاتػػػػػػػػػػاً : الػػػيػػانػػث
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 :  مػػقدمػػػػػػػػة

إف التطورات ابؼتلبحقة التي يشهدىا عالد اليوـ في كل المجالات كما أفرزتو ىذه التطورات من تغتَات          
على صعيد تكنولوجيا ابؼعلومات تلزمت بشكل مباشر حدكث تطور كبتَ د اسمتصارعة في كافة نظم ابغياة ق

العديد من الوسائل كالتقنيات ابغالية  رع في تطور التكنولوجيا ابغديثة كخاصة في السنوات الأختَة، كنظرا للتسا
 كمن ابغالر العصر في عنها غتٌ لا اليوـ أمورأصبحت  برسينية كجوانب أمور ترفيو التي كانت تعتبر في كقت سابق

 كىذه الأختَة أصبحت الألعاب الإلكتًكنية كابؽواتف الذكية. أىم تلك التقنيات كالوسائل التي تستخدـ بها ىي
 ظهور بعد خاصة تلبزمهم، ضركرة أضحى حيث اليومية، حياتهم في الأفراد يستخدمها التي الأجهزة أىم من
 نتًنت،الأ كتصفح الكمبيوتر، كظائف من العديد ارمأصبحت بذ كالتيمن ابؽواتف الذكية  الثالث ابعيل

 الأخرل. الوظائف من كالعديد ابؼلفات، كاستعراض

 اللعب يعد التًبية بؾاؿ ففي كسلوكو، نسافالإ بنشاط ابؼعنية العلوـ كافة في مهمة مكانة اللعب احتلكقد      
 علم كفي الفرد، شخصية لتشكيل تربويا ككسطا الطفولة، لعالد كظيفيا مدخلب كيعد الأطفاؿ، بفيزا بغياة نشاطا
 نفسية حاجة اللعب أف منظور من كذلك اللعب، على دعائمو إحدل في النفسي الإرشاد يقوـ العلبجي النفس
 تشبع.  أف لابد جتماعيةا

 خلبلو ك من كالتًفيو ، التسلية لتحقيق عادة بو ك يقوـ الطفولة منذ الفرد من تنشأ إنسانية غريزة اللعب كبؽذا فإف
 أشياء تعلم على تساعده كالتي كابعسمية كالعقلية الشخصية مهاراتو تنمية على ك يعمل سلوكيةن  اأبماط يكتسب
 ابؽواتف في ظهرت حتى الإلكتًكنية الألعاب الذ التقليدية الألعاب من الألعاب تطورت كلقد بؿيطة، جديدة
 حيث كابػياؿ للواقع محكاكاتها نظرا الرقمية كالتكنولوجيا لبربؾةا طريق عن الإلكتًكنية الألعاب بؽا ك أضفيت الذكية
بفا قد يؤدم ذلك إلذ  ابؼتمدرستُ ىذا في خضم ابؼفاعلبت الدراسيةخاصة من فئة ابؼراىقتُ  عليها الإقباؿ زدادا

مادة  في معينة من خبرات تعلم بؼا التلميذ استيعاب مدل عن عبارة ىو التأثتَ في برصيلهم الدراسي، كالذم
  .التحصيلية أك الإختبارات العاـ نهاية في دراسية مادة في تعلمو بؼا اعليه بوصل التي بالدرجة يقاسك  مقررة دراسية

تسعى ابؼؤسسة التعليمية لتحقيقها ىي الوصوؿ إلذ ابعودة في التحصيل أبظى الأىداؼ التي  لذلك إف   ك    
رؤية شاملة ك مبنية على أسس علمية حوؿ استخداـ ابؼراىق ؿ ىذا لا يتأتى إلا من خلب الدراسي للمتمدرستُ ك

سبل برقيق ع التًكيز على العوامل ابؼؤثرة ك ابؼتمدرس للؤلعاب الإلكتًكنية بدراعاة أثر ذلك على التحصيل الدراسي م
 التوازف ك العقلنة بتُ التًفيو ك التفوؽ الأكادبيي .
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    للمجتمع ،  ءوية ىي إحدل أىم ابؼؤسسات الرائدة في تصدير النشبؼا كانت ابؼؤسسات التعليمية التًب ك       
ختلبلات يصيب جودة اما يصيبو من  ك كلمن دكر بارز في بؿور العملية التعليمية التعلمية بؽذا النشء  ابؼ ك

 ادبيي. نغماس في ىذه الألعاب على برصيل  التلبميذ الأك مؤخرا جدلا كبتَا حوؿ تأثتَ الاأثتَ عليو كبرصيلو 

 حاجتو إلذ العديد من الدراسات فإننا حرصنا إلذ دراستو . ك نظرا لتشعب ىذا ابؼوضوع ك

الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي ك أثرىا على التحصيل الدراسي  " كفي ىذا السياؽ جاءت ىذه الدراسة 
الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي على ذلك لتبيتُ معرفة الأثر الذم بزلفو الألعاب  ك ، لدل ابؼراىق ابؼتمدرس

رم ػػػػب نظػػانػػػإلذ جانبتُ : ج دراسةالتحصيل الدراسي للتلميذ ابؼراىق. كمن أجل دراسة ىذا ابؼوضوع تم تقسيم ال
 لػػػي :ػػػي مػػاػػفي انوضحه فصولا فصل ي ، ك قد تضمن كلػػػدانػػػػػب ميػػػانػػػػ، ك ج

دم ك ابؼعتٍ بالإطار العاـ للدراسة ، بحيث تم برديد مشكلة الدراسة ك ك ىو الفصل التمهي الفصل الأوؿ :
التساؤلات ابؼتفرعة عنها ، كصياغة فرضيات الدراسة ، كمن بشة توضيح أىداؼ الدراسة ك أبنيتها ، ك برديد 

ة ك ػػعربيبعد ذلك خلصنا إلذ الدراسات السابقة ال ، ك إجرائيفي سياؽ ك كضعها مصطلحاتها  متغتَات الدراسة ك
 ا .ػػػػا عليهػػػعقبن كابؼتعلقة بدوضوع الدراسة ة ػػالأجنبي

 : ػػػػاىم و فصليػػػنن ػػري فتضمػػػب النظػػػػا الجانػػػػػػأم

 إلذ:فيو " ك تم التطرؽ الذكي ابؽاتف كفي " الألعاب الالكتًكنية  كابؼتمثلخص  للمتغتَ الأكؿ  الأوؿ:ل ػػػالفص

لكتًكنية ، الإ الألعاب تطور ك نشأة ، الالكتًكنية الألعاب مفهوـ، : بسهيد  تًكنية " " الألعاب الإلك:  أكلا 
 بفارسة أسباب أسباب انتشار الألعاب الإلكتًكنية ، لكتًكنية ،الا الألعاب الالكتًكنية ، أنواع الألعاب بؾالات
 الألعاب سلبيات ك ، إبهابيات ةك الألعاب الالكتًكني ابؼتمدرس ابؼراىقالالكتًكنية ،  للؤلعاب ىقتُاابؼر 

 .الالكتًكنية

استخدامات  نظريات ابؽاتف الذكي، تعريف ابؽاتف الذكي، تاريخ ابؽاتف الذكي، :" ابؽاتف الذكي "  ثانيا :
بهابيات إ، مكونات ابؽاتف الذكي ، ابؽاتف الذكي ك ابؼراىق ابؼتمدرس،  الذكيابؽاتف الذكي ، بفيزات ابؽاتف 

بست من خلببؽا حوصلة ماجاء في مضموف الفصل ك الفكرة الأساسية التي  ثم خلبصةالذكي ،  كسلبيات ابؽاتف
 بسحور عليها .
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، حيث تطرقنا فيو إلذ : بسهيد ،  " التحصيل الدراسي " خص  للمتغتَ الثالش ك ابؼتمثل في:  الفصػػل الثانػػػػي
تحصيل الدراسي ، أنواع التحصيل الدراسي ، قياس النظريات التحصيل الدراسي ، مفهوـ التحصيل الدراسي ، 
، الألعاب الالكتًكنية ك التحصيل و أبنية التحصيل الدراسي ، ك العوامل ابؼؤثرة في أىداؼ التحصيل الدراسي ،

 ماجاء ضمن إطار الفصل . تضمنت قد خلصنا إلذ حوصلةالدراسي ك 

 : اػػػػن و ىمػػفصلي ن ػػتضمي فػػب الميدانػػػػا الجانػػػػأم

منهج ك حدكد  إلذ بسهيد ،   بعنواف الإجراءات ابؼنهجية للدراسة ابؼيدانية ، ك تم التطرؽ فيو:  رابعالفصل ال
 إضافة إلذ بؾتمع  ، بؽا بصع بيانات الدراسة )كصفها(من خلب الأدكات التي تم، الدراسة ، الدراسة الإستطلبعية 

 . تمدت بؼعابعة فرضيات الدراسةعاعينة الدراسة ، ك الأساليب الإحصائية التي  ك 

مناقشة نتائج الدراسة ، ك تم من خلبؿ ىذا الفصل تفستَ ك  برت عنواف عرض ك برليل ك:  الفصل الخامس
مناقشة نتائج يات الدراسة ، إضافة إلذ تفستَ ك عرض ك برليل النتائج ، كذلك من خلبؿ التطرؽ بعميع فرض

على ضوء النظريات ك نتائج من جاءت بو  رضيات ابؼطركحة ، كماالففي الدراسة ، كذلك بابػوض في التعمق 
 . تقتًحاابؼ كالإستنتاج العاـ  بطرح بست خلبصة الدراسة  ، ك بؾمل الدراسات السابقة

 ابؼلبحق . ك في الأختَ قائمة ابؼراجع ك
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 : ػػةػدراسػػػػػػػة الػػمشكلػػػػ   -1

 أدل بفا تطوره ذركة إلذ كصل العصر ىذا في فالإنساف التطور ك السرعة عصر الواحد ك العشركف القرف يعد       
 " الألعاب العصر ىذا اختًاعات أىم بتُ كمن ، إحصاءىا بيكن لا التي الاختًاعات من ىائل كم ظهور إلذ

 الألعاب ىذه أصبحت إذ ، بيت كل في موجودة فهي رىيب كلبش المجتمع فيرت انتش التي الالكتًكنية " ،
 بؽم توفر التي العالية بتقنياتها بذذبهم فهيكخاصة لدل فئة ابؼراىقتُ ،   كصغارا كبارا المجتمع شرائح كل كجهة
 العالد إلذ أقرب أصبحت فهي إليو ، كصلت الذم كالتطور التقدـ بفضل عنها يبحثوف التي ك ابؼتعة التسلية
 بها .  تتميز التي كابغركية كالبصرية الصوتية كالتأثتَات التفاعل ك امحكاكاة أنظمة بفضل قيقيابغ

 كازدىرت ظهرت التي الأختَة ىاتو بتُ كمن جديدة أدكات ظهور إلذ ابغاصلة التكنولوجية التطورات أد تك قد   
 ىذه انتشرت كقد،  اليومية متهحيا في ادالأفر  يستخدمها التي الأجهزة أىم من أصبح كالذم  " الذكي ابؽاتف  "

ك ،   ابعنستُ كلب من ابؼتمدرستُ ابؼراىقتُ شربوةلدل   لاسيما ابعزائرم ، بؾتمعنا في ابغديثة التكنولوجية
 بؽذه امتلبكهم عدـ أصبح بل مألوفا ك عاديا شيئا للهاتف امتلبكهم أضحى إذ متهك انتماءا أعمارىم باختلبؼ
 التقنية بؽذه استعمابؽم ك مع اليومية متهكلما قاموس مصطلحاتو دخلت ك قد الغريب ، يءالش ىو التكنولوجية

، ك ابؼتنوعة ابؼختلفة متهاستخداما تبتٌ عليها بؽا ك مسبقة تصورات لديهم تتشكل أصبحت أنشطتهم بـتلف في
 برديثات الذ إضافة دقيقة ك بؿتًفة بطريقة ابؼعلومات تبادؿ تسهل بـتلفة ك متعددة لأنو مزك د بتطبيقاتذلك 
 التًفيو ، فأصبح ك اللعب أساليب بتطوير في ابؽواتف الذكية بظح  ابؼتسارع التقتٍ الإلكتًكلش التقدـ فهذا ، يومية
 حتى في بؾاؿ اللعب . تقتٍ شيء يقابلو تقليدم شيء كل

ك الأجنبية  العربية لمجتمعاتا فيا كبتَ  لقيت ركاجا ك كاقعية ظاىرة تشكل حقيقة أصبحت الإلكتًكنية فالألعاب
 بتُ من فيها ، إذ تعتبر التحكم ك سهولة كاستغلببؽا الذكية ابؽواتف انتشار بسبب ك ذلك خاصة ك ابعزائر عامة
ت كامتاز  كالتسلية اللعب أساليب تطورتظلها  كفي،  قبل من معركفة تكن لد كالتي العالد في الألعاب أحدث
 لفتًات يلعبوف بهعلهم بشكل كابؼغامرة كابػياؿ فتًاضية كالرسوـا األعاب قدـت لأنها تُابؼستخدم جذب بخاصية
، إذ كل منهم بإمكانو ابغصوؿ على اللعبة التي تناسبو ، كقد يصل إلذ الإدماف في لعبة إلكتًكنية ما ك عدـ  طويلة

باره في مرحلة عمرية جد لعبها ، بفا يؤثر على العديد من بؾالات حياة ابؼراىق باعت متناع عنلاالقدرة على ا
 اآثار  حساسة كقابلة للتأثر ، كبالتالر قد تتغتَ سلوكاتو كقد أثبتت الكثتَ من الدراسات أف للؤلعاب الإلكتًكنية

 ىو سلبي . ىو إبهابي ك أكثرىا ما متعددة على ابؼراىق منها ما
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 أكثر من يعتبر الأختَ ىذا لأف ،رسابؼتمد على ابؼراىق مقتصرة ميزة تكوف تكاد اليوـ الإلكتًكنية  إف الألعاب
 مهارات تزيد فكما حدين ذك سلبحها ، ك عليو بسثل الألعاب الالكتًكنية مع كتفاعلب اىتماما الاجتماعية الفئات
 من الكثتَ برمل قد الوقت في نفس أنها إلا ،كغتَىا العقلية قدراتهم كتنمية تطوير على القدرةتُ ابؼتمدرستُ ابؼراىق
 كضياع الدراسية كاجباتهم إبناؿ إلذ ىمتقود أنها إذ الدراسي على برصيلهم أثرىا كخصوصا عليهم بيةالسل الآثار
 على بالسلب يؤثر الذم الأمر طويلة لفتًات الليل لسهر تقودىم الدراسة ك فتًة أثناء ابؼدرسة من كالتسرب الوقت
لا  فإنهم ذىبوا صباحا ، ك إف للمدرسة اظالاستيق على قادرين غتَ فتجعلهم كاستيعابهم فهمهم كمدل تركيزىم
 اضطرابات إلذ يؤدم بفا أك التشتتللنوـ  فيستسلموف كالذىتٍ البدلش الإرىاؽ مقاكمة في طويلب يستمركف
 الأكادبيي . بزلفهم إلذ يؤدم كالتعلم كبالتالر الدراسي التحصيل في كمشكلبت

ر ابغديثة التي اكتسحت عالد ابؼراىق ابؼتمدرس ، فصارت تعد الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي من الظواى
 متاحة في أم كقت كمكاف بفا أثر بشكل كبتَ خاصة في التحصيل الدراسي .

 كالأكساط الاجتماع كعلماء النفس علماء باىتماـ حظيت التي ابؼواضيع أىم من الدراسي التحصيل يعتبرإذ  
 دكر كمالو من أبنية يكتسبو من بؼا ك الدراسات للبحث كميداف ناقشةكابؼ للحوار مادة ، فهو كالتًبوية التعليمية
 .المجتمع  أىداؼ برقيق في كابؼسابنة طاقاتها بتفجتَ كفيل يكوف إعدادا الناشئة إعداد في كبتَ

كقد سعت المجتمعات ك لازالت تسعى من خلبؿ مؤسساتها التعليمية الرائدة فيها إلذ الرفع من مستول      
الدراسي ك ابؼتمثل في كم ابؼعلومات كابؼهارات التي يتوجب على ىذه الفئة فهمها كاستيعابها أثناء الأداء   برصيلها

الدراسي . فاستخداـ التلبميذ بؽذه الألعاب كاف لو أثر على حياتهم اليومية بشكل عاـ ك على برصيلهم الدراسي 
اطرىا سواء من الناحية السلوكية أك الصحية أك بشكل خاص، فالتلبميذ عادة يندفعوف بكوىا دكف الشعور بدخ

 الفكرية .

كبعد إطلبعنا على العديد من الدراسات في بصيع أبكاء العالد ك التي أجريت لفهم أثر الألعاب الإلكتًكنية على 
 ك الأكلياء ك ابؼؤسسات تُسريعة النمو تؤرؽ ابعميع خاصة ابؼرباسي ، فقد كجدنا أنها ظاىرة التحصيل الدر 

.  مليار 2.7حوالر  2020لتعليمية التًبوية ، ك من بتُ الإحصائيات ابؼسجلة أنو قُد ر عدد اللبعبتُ في عاـ ا
(Deyan, 2021)                                                                                        

 Andrew أجراىا " أندرك بريبيلسكيك في ىذا السياؽ دراسة أجريت في " جامعة أكسفورد" كالتي 
pribilsky ( "2020  كجد أف التلبميذ الذين يقضوف كقتا طويلب في الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽواتف )
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حتمالية ابغصوؿ على درجات االذكية يعانوف من تراجع في أدائهم الدراسي ، ك كلما زادت مدة الألعاب ، زادت 
 Joaquin and جامعة كاليفورنيا " " لػػػ : جواكتُ ك جازالرمنخفضة . ككشفت دراسة أخرل من "

Gazali ("2013 أف بعض أنواع الألعاب الالكتًكنية قد برسن من القدرات الذىنية للمراىقتُ ، بفا قد )
، فقد كجد الباحثاف أف الألعاب التي تتطلب التفكتَ الإبداعي ك حل  يؤدم إلذ برستُ التحصيل الدراسي

ن أف تعزز القدرات العقلية لديهم ، ك في الإستبياف الذم تناكؿ تأثتَ الألعاب الالكتًكنية ك الذم ابؼشكلبت بيك
( ، ك الذم رك ز على تأثتَاتها  WHO)  شمل آراء الآباء ك الأمهات ك ابؼعلمتُ ، أجرتو منظمة الصحة العابؼية

ف الذكي تؤثر سلبا على التحصيل فوجدكا أف الألعاب عبر ابؽات Covid-19 ابؼفرطة خلبؿ فتًة جائحة 
 الدراسي كخاصة عندما يتم استخدامها بشكل مفرط كغتَ مراقب .

 " Elizabeth Vandewaterإليزابيث فانديوكتر" للباحثة " كما تشتَ دراسة أيضا " بؼركز أبحاث التعليم

ذ في إبقاز كاجباتهم ابؼدرسية إلذ أف ىناؾ علبقة بتُ كثرة استخداـ الألعاب الإلكتًكنية كتأخر التلبمي( 2015)
لسطتُ للباحث " ف -من جامعة النجاح بنابلسحصيل ، كمن الدراسات العربية بقد بفا يؤدم إلذ تراجعهم في الت

ستخداـ ابؽاتف الذكي للؤلعاب الإلكتًكنية بصورة ا يفض لوف تُ( قد توصل إلذ أف ابؼراىق2022)بفدكح نصتَات 
ة الألعاب بغرض التسلية كالتًفيو كما يضيف إلذ أف آثار بفارسة الألعاب جاءت أكبر، كأنهم يقبلوف إلذ بفارس

 "فرفور تُمنخفضة ، كأكد على أف الذكور أكثر بفارسة بؽا مقارنة بالإناث . كمن الدراسات ابعزائرية بقد الباحث
ف الذكية لا تؤثر على ( قد توصلب إلذ أف الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽوات2022عبد الكرلص ، بابؾيد سالد" )

التحصيل الدراسي للتلبميذ ابؼراىقتُ . ك إنطلبقا من ىذه الدراسات كالإحصائيات بيكن القوؿ بأف ىناؾ جدلا 
ملحوظا للؤلعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي على التحصيل الدراسي للمراىق ابؼتمدرس بفا أثار فضولنا ك 

اتف الذكي على التحصيل الدراسي الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽ للبحث في" أثر الدراسة ىذه أبنية جاءت
 للمراىقتُ ابؼتمدرستُ" .

ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية ك كذلك التعرؼ امستول  عن الكشفعليو فإف مشكلة الدراسة تتبلور في  بناءان  ك
ا إذا كانت ىناؾ فركؽ ك الكشف عن م الدراسي التحصيل عبر ابؽاتف الذكي على ىذه الألعاب أثر على طبيعة

 بولاية الوادم . "نيد الطاىر " الشهيدمن متوسطة  الطور ابؼتوسطمن تلبميذ  بتُ ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ

  :تُالتالي تُالرئيسي لتُالتساؤ  على ىذا من خلبؿ الإجابة ك
 ؟ط المراىقين المتمدرسين بالطور المتوس لكترونية لدىستخداـ الألعاب الإاما مستوى   -    



 انفصم الأول:                                                                     الإطار انعاو  نهذراسة

 

14 
 

على مقياس  المراىقين المتمدرسين بالطور المتوسطىل توجد فروؽ بين الذكور والاناث من   -
 ؟ ستخداـ الألعاب الالكترونيةا

 : التالر على النحو دراسةالكانت فرضيات للمشكلة   امؤقت ابؼا كانت الفرضية جواب ك: ةػػػػػات الدراسفرضيػػػ -2 
ى استخداـ بمستو لبية المراىقين المتمدرسين بالطور المتوسط تميز الألعاب الالكترونية لدى أغت 1.2
 . مرتفع
على  المراىقين المتمدرسين بالطور المتوسطبين الذكور والاناث من دالة احصائيا  فروؽلا توجد  2.2

 . مقياس استخداـ الألعاب الالكترونية
    الذم يود الباحث الوصوؿ إليو يعد ابؽدؼ من الدراسة أك البحث ىو الغرض أىػػػػػػداؼ الدراسػػػػػػػة :  -3

 بيكػػػػن تلخيػػػػػ  الأىػػػػػػداؼ فيمػػػػا يلػػػػػي : ك الغاية التي يود برقيقها ك
  الألعاب الإلكتًكنية لدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُطبيعة ك مستول بفارسة كاستخداـ التعرؼ على 

 بالطور ابؼتوسط .
 رستُ على بفارسة الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكيالتعرؼ على مستول إقباؿ ابؼراىقتُ ابؼتمد 

 . بالطور ابؼتوسط
  ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي لدل ابؼراىقتُ االكشف عن مستول أثر

 .بالطور ابؼتوسط ابؼتمدرستُ 
  ر ابؼتوسط بالطو ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ  منالكشف عن كجود فركؽ من عدمها بتُ الذكور ك الإناث

 ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية .اعلى مقياس 
  من ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط الكشف عن كجود فركؽ من عدمها بتُ الذكور ك الإناث

 ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي .اعلى بعد 
  ُبالطور ابؼتوسط على بعد الكشف عن كجود فركؽ من عدمها بتُ ابعنستُ من ابؼراىقتُ ابؼتمدرست

 ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي .اأثر 
  ُمعرفة أثر الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي على التحصيل الدراسي لدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرست

 بالطور التوسط .
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 أىميػػػػػػػة الدراسػػػػػػػة :  -4
التي سوؼ تسهم في  النتائج ابؼتوصل إليها ، ك  حد ذاتو ، كتتمثل أبنية الدراسة في أبنية ابؼوضوع في

 في بؾاؿ : علم النفس ابؼدرسي ، كتأتي أبنية ىذه الدراسة في كونها بحثت في علمية وعمليةتقدلص إضافة 
ما يتًتب على ذلك  أثر بفارسة الألعاب الإلكتًكنية من طرؼ فئة التلبميذ ابؼراىقتُ ك طبيعة ك مستول
د تؤثر على مسارىم الدراسي ، الذم أصبح ظاىرة تدعو للمزيد من البحوث كالدراسات ، من آثار ق

برصيلهم الدراسي بشكل خاص ، بفا بيك ن ابؼسؤكلتُ  كىذا راجع لأثرىا على سلوكهم بشكل عاـ ك
اـ ، ك أكلياء ( من كضع سياسات أك نظ ستشارينالتًبويتُ في ابؼؤسسات التعليمية ) مدراء ، معلمتُ ، م

 ي : ػػػا يلػػػػػة فيمػػػػػة كالعمليػػػػة العلميػػػػبيكن إبهاز الأبني عمل للتقليل من آثارىا السلبية ك
 ة :ػػػة العلميػػػػػػػالأىميػػ - أ
  فهم تأثتَ التكنولوجيا على السلوؾ ك التعلم : تتيح لنا الدراسة فهم كيف تؤثر التكنولوجيا ابغديثة على

حياتهم من خلبؿ معرفة كتتَة استخدامهم للؤلعاب ك طبيعة الوقت الذم بمط  سلوكيات ابؼراىقتُ ك
 بيكننا من برديد العلبقة بتُ ىذا النشاط ك التحصيل الدراسي . يقضيو ىؤكلاء فيها ، ك

 يساعد البحث في ىذا المجاؿ علىحيث : جتماعية النفسية ك الاأثتَات التذات   بـتلف العوامل برديد 
لعوامل التي بريط بابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ كالتي قد تؤثر إما سلبا أك إبهابا عليهم من بـتلف افهم  برليل ك

 جتماعي للمراىقتُ .ابيكن تطوير برامج دعم نفسي ك كبالتالر ،  لعاب الإلكتًكنيةللؤ تهمخلبؿ بفارس
 مور ك ابؼعلمتُ إرشاد أكلياء الأمور ك ابؼعلمتُ : توفر أدلة موضوعية بيكن استخدامها لإرشاد أكلياء الأ

حوؿ كيفية توجيو استخداـ الألعاب الالكتًكنية بشكل يوازف بتُ التًفيو ك التعليم ، ك بيكن كضع 
 سياسات ك إرشادات حوؿ الوقت ابؼناسب ك امحكتول ابؼلبئم للؤلعاب .

 ثل : تعزيز ابؼهارات ابغياتية : إف الألعاب الالكتًكنية قد تساىم في تطوير مهارات حياتية مهمة م
التخطيط الاستًاتيجي ، إدارة الوقت ، ك التعاكف ، فهم ىذه الفوائد امحكتملة بيكن أف يدعم استخداـ 

 كأداة تعليمية فعالة .الإلكتًكنية   الألعاب 
كفيمػػا  "جتماعية ، تعليمية ، نفسيةا"ىي متعددة الأكجو تشمل جوانب  ك :الأىميػػػة العمليػػػة  - ب

 يلػػي أبنها : 
 َالألعاب على الأداء ابؼدرسي : حيث تساعد الدراسة في برديد ما إذا كانت الألعاب فهم تأثت 

الالكتًكنية تؤثر سلبا أك إبهابا على التحصيل الدراسي ، كمن بشة الاشارة إلذ أف الألعاب التي تتطلب التفكتَ 
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التي تنعكس إبهابيا على ك النقدم ك الإبداعي الاستًاتيجي ك حل ابؼشكلبت بيكن أف تعزز مهارات التفكتَ 
 الأداء ابؼدرسي .

   برديد التوازف بتُ التًفيو كالدراسة : من خلبؿ معرفة تأثتَ الألعاب بيكن للآباء ك ابؼعلمتُ برديد أفضل
 ستخداـ التكنولوجي .تطوير عادات صحية للئ الطرؽ لتحقيق توازف بتُ كقت اللعب ك الدراسة بفا يساعد في

 ع السياسات : بيكن أف تساعد في صياغة سياسات تربوية ك تعليمية أفضل بدا في التوجيو التًبوم ك صن
ذلك كضع قيود زمنية على استخداـ الألعاب الالكتًكنية في ابؼدراس أك تقدلص بدائل تعليمية تعتمد على نفس 

 التقنيات ابعذابة .
  التًبوية ك الاجتماعية بشكل توفر بيانات ىامة تساعد في برستُ البيئة التعليمية ك توجيو السياسات

 يساىم في تنمية متوازنة للمراىقتُ ابؼتمدرستُ .
 دراسػػػػػة :ػمفػػػاىيػػػػػػم الإجرائيػػػػػة للػال -5

تتمثل في بـتلف التطبيقات التي تعرض على اللوحات المفهوـ الإجرائي للألعاب الإلكترونية :  5-1
 في بفارسة لعبة إلكتًكنية بركمها قواعد كضوابط معينة أك شاشة ابؽاتف الذكي بحيث ينخرط فيو اللبعبتُ

بشكل يؤدم إلذ نتائج قابلة للقياس الكمي ، ك يطلق على لعبة ما بأنها إلكتًكنية في حاؿ توفرىا على 
ىيئة رقمية ك يتم تشغيلها عادة على منصة ابؽواتف الذكية ك بالتالر تزكد التلميذ ابؼراىق بابؼتعة من خلبؿ 

 الصوتية كالرسومات ابؼنبعثة من اللعب ، كالذم يعتمد على أسلوبي التحدم كابؼنافسة . ابؼؤثرات
ىو عبارة عن جهاز إلكتًكلش لاسلكي ذك حجم صغتَ،  المفهػػػػػوـ الاجرائػي للهاتػػػف الذكػػي : 5-2

لأنتًنت سهل الاستخداـ ، قابل للحمل ك التنقل يستخدـ بشاشة اللمس ، يستعملو ابؼراىق في تصفح ا
كبصيع ابؼواقع الالكتًكنية ابؼزكدة بألعاب إلكتًكنية ككامتَا خلفية ك أمامية كبرامج متعددة كبؾانية حيث 
بوتوم على خدمات تقنية بنظاـ تشغيل متعدد ابؼهاـ كيدعم تطبيقات التصوير كما يستخدـ كجهاز 

 و ك ابؼوسيقى .حاسوب صغتَ متنقل ، كفي نفس الوقت بيكن استخدامو في ألعاب الفيدي
ىو بؾموع ما برصل عليو التلميذ ابؼراىق من مهارات  المفهػػوـ الإجرائػػي للتحصيػػل الدراسػػي : 5-3

ك قدرات ك معارؼ ك معلومات في مرحلة تعليمية للطور ابؼتوسط بالاعتماد على برنامج كمقرر دراسي ، 
، كنقيسو بابؼعدؿ  ات بإشراؼ الأساتذةمن خلبؿ الاعتماد على برنامج للتقييم عبر إجراء الاختبار 
 الفصلي أك السنوم الذم يتحصل عليو التلميذ ابؼراىق .
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التعليم  طور: ىو التلميذ ابؼراىق الذم يدرس في المفهػػوـ الاجػػرائػي للػمراىق المتمدرس  5-4
إلذ ما بعد  فيها ينتقلالذم يكوف في فتًة عمرية مرحلية للمراىقة ك التي تشتَ إلذ مرحلة  توسط ، كابؼ

 الطفولة أم ابؼرحلة التي تلي الطفولة ك الاقتًاب من البلوغ ك الرشد ، بحيث يكوف فيها ابؼراىق حساس ك
يتفاعل كيتأثر بشكل كبتَ بعوامل التقدـ التكنولوجي امحكيطة بو خاصة في ىذا العصر الذم اقتًف فيو 

د الطبيعي ، ك ىي فتًة بستد حسب دراستنا كتقصر ابؼراىقتُ بالوسائل التكنولوجية بشكل كبتَ بذاكز ابغ
 سنة ( ك بيكن تقسيمها إلذ مرحلتتُ متتابعتتُ : 17سنة  إلذ 12على الفتًة العمرية من ) 

 ىي ابؼرحلة الأكلذ للمراىقة . سنة ( ك 14سنة إلذ  12من)  
 سنة ( ك ىي ابؼرحلة الثانية للمراىقة . 17سنة إلذ  15من ) 
 متطلباتها ابؼتعددة . بؽا خصائصها ك مرحلة الطور ابؼتوسط فقط ، ك ك التي تستغرؽ 

 :الدراسػػػػػػات السابقػػػػػػة   -6
 جدناك ك التحصيل الدراسي على حد سواء  باستعراض الإنتاج الفكرم في بؾاؿ الألعاب الإلكتًكنية 

التعليمي سواء وم ك ك خاصة من الإبذاه التًبعابعتو العديد من الدراسات التي اىتمت بابؼوضوع ك 
ىتماـ البحثي الإلكتًكنية في ابؼكتبات الا لكن لد يلق موضوع الألعابنتاج الفكرم العربي أك الأجنبي ك الإ
ك بالغة على النقيض بقد العديد من الدراسات الأجنبية التي أعطت أبنية كبتَة  ، ىتماـ الكبتَلاا العربي

  ذلك كونها بسيزت بالتسارع في التقدـ التكنولوجي ك هاختلبؼ أنواعإبؽذا ابؼوضوع في ابؼكتبات على 
 ي :ػػػلػػػػي اػػػػػػػا فيمػػػػػػػػػي نلخصهػػػػػات ك التػػػىذه الدراسمن ة ػػبصل عرضم ػػسيتك 
 : يػػذكػػػال فػػػالهات وة ػػػاب الإلكترونيػػػػر الأوؿ: الألعػػػة بالمتغيػػػػػات المتعلقػػػػػدراسػػ. ال6-1

 : ةػػػػػػػػػػربيػػات العػػػػػػػػػدراسػػال -أ/
 ى : ػػػػة الأولػػػػػدراسػال 

 إشكالية من الباحث انطلق"إيجابيات وسلبيات الألعاب الإلكترونية"  :( 2010ة "عبد الله الهدلق" )ػػػػػدراس
 بددينة العاـ التعليم طلبب نظر كجهة من دكافع بفارستها ك الإلكتًكنية الألعاب بهابياتإ على التعرؼ مفادىا
 فحدد الباحث التساؤؿ الرئيسي :  النشاط ابؼتزايد بهذا ىتماـالا ظل في الرياض
 الابتدائي العاـ التعليم طلببنظر  كجهة من بفارستها دكافع كما ؟ الإلكتًكنية الألعاب سلبيات ك بهابياتإ ما -
 . الرياض بددينة ، الثانوم ، ابؼتوسط ،
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  الباحث عتمد فيهااك  ( طالبا ، 339دارس الرياض بالسعودية بلغ عددىم ) على طلبب من م ك قد أجراىا
حيث طبق عينتو  كاختار  ابؼعلومات بعمع كأداة الإستبياف للدراسة ، ابؼناسب ابؼنهج باعتباره الوصفي ابؼنهج على
 .  الثانوم من مدارس كثلبثة ابؼتوسط ، من مدارس ك ثلبثة بتدائية ،ا مدارس ثلبثة
من الآثار  ك قد توصلت الدراسة إلذ أف بؼمارسة الألعاب الإلكتًكنية آثارا إبهابية ، ك أخرل سلبية ، كىذا  

،  الأكادبيية الإبهابية إسهاـ الألعاب الإلكتًكنية التي بسارس عبر الأنتًنت في برستُ بعض ابؼهارات الاجتماعية ك
مهارة  مهارة اكتساب اللغات الأجنبية ك ، ك رة الكتابةمها ، ك مثل مهارة البحث عن ابؼعلومات كمهارة الطباعة

: أضرار  تم تصنيفها إلذ ست فئات ، أما الآثار السلبية فهي عديدة ك مهارة حل ابؼشكلبت التفكتَ الناقد ك
، كما توصلت  أيضا أضرار عامة ، ك أكادبيية أضرار اجتماعية ك ، أضرار صحية ك أمنية ، أضرار سلوكية ك دينية
 كجود عدة عوامل تدفع الطلبب بؼمارسة الألعاب الإلكتًكنية أبنها السعي للفوز ك التحدم ك ابؼنافسة . إلذ
 ة :ػػػػػػػػة الثانيػػػػػدراسػال 

 : بعنواف" أثر الألعاب الإلكترونية على السلوكيات لدى الطفل"( 2011/2012مريم قويدر ")ة "ػػػػدراس
 ك كاقعها الأطفاؿسلوكيات  على الإلكتًكنية الألعاب أثر على لتعرؼا مفادىا إشكالية من الباحثة نطلقتا

 يقضوف أصبحوالأنهم  ك الفئة ىذه طرؼ من التسلية ك تًفيولل امصدر  أصبحت لأنها ابؼذىل انتشارىا أسباب
 الأطفاؿ لدل سلوكياتال على الإلكتًكنية لألعابا ىذه أثرالدراسة  ىذه عابعت لذا اللعب في طويلة اأكقات

 -7) تتًاكح أعمارىم ما بتُك قد أجريت على مفردات  عينة في ابعزائر العاصمة  الابتدائية بابؼرحلة ابؼتمدرستُ
 باعتباره التًبوم ابؼسح منهج على الدراسة في الباحثة عتمدتا ك قد ، (فرد 200)قد بلغ عددىا ك  (سنة12
 نهاية في الباحثة توصلت حيث ، البحث مجتمعك ابعزائريتُ الأطفاؿ اختارت ،كما للدراسةابؼناسب  ابؼنهج
  :اػػػػػػأبنه جػػػػائػػػػنت  إلذ بؾموعة الدراسة

العطل ك ىذا راجع إلذ الرقابة ك التوجيو الذم  لعاب الإلكتًكنية في ابؼناسبات كبيارس أغلبية الأطفاؿ الأ -
 .ذا من الضرر على التحصيل الدراسييفرضو الأكلياء ، بفا يقلل ى

 . ك اقتنائها شرائها بكو ك بييلوف ابؼتمدرستُ الأطفاؿ بوبها التي النشاطات مقدمة الإلكتًكنية الألعاب لتاحت -
 . اللعب في ابؼفضلة الوسائل بخصوص ك الإناث ذكور بتُ فركؽ ىناؾ -
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 ة :ػػػػػػػػة الثالثػػػػػدراسػال 
تعالج ير الألعاب الإلكترونية على الأطفاؿ" "تأثػػػ (  الموسومة ب2012)"نايف بن خالد الجلعودة "ػػػدراس

جتماعية ك السلوكية ، ك تركز على ابعوانب النفسية ك الا الألعاب الإلكتًكنية على الأطفاؿدراستو موضوع تأثتَ 
 فهم العلبقة بتُ مدة اللعب سلوؾ الأطفاؿ ك  ل تأثتَ الألعاب الإلكتًكنية علىىدفها برليك  .بؽذه الألعاب
السلوكية  ك التعرؼ على سلبيات كإبهابيات الألعاب الإلكتًكنية ، كدكافع بفارستها من كجهة نظر ك التغتَات 
ك تم اختيار العينة من مدارس بـتلفة لضماف تنوع ابػلفيات ، ( سنة 15-7)لفئة عمرية تراكحت بتُ  الأكلياء

 قدؿ ك أكلياء أمورىم ك معلميهم ، ك فاكتم توزيعو على الأطستبياف الإجتماعية ك الإقتصادية ، ك قد استعمل الإ
 من بتُ النتائج ابؼتوصل إليها فيما بى  النتائج السلبية ابؼتًتبة من بفارسة الألعاب اختتَ ابؼنهج الوصفي التحليلي ك 

 د :ػػػػػة بقػػػػػػػالإلكتًكني
 قتالر لديهم .ىذا ما ينمي الطابع ال الإلكتًكنية ذات الطابع القتالر كبيارس الأطفاؿ الألعاب  -
كىذا ما  (ساعة16-6ػػػػ )معدؿ الوقت الذم يقضيو الطفل في بفارسة الألعاب الإلكتًكنية يقدر ب -

توصل إلذ نتائج إبهابية منها : برستُ بعض ابؼهارات ابغركية ك  ك . لانعزاؿبهعل الطفل بييل للوحدة كا
 تفاعل سريع ، ك كذلك تنمية القدرات الدقة في الأداء لدل الأطفاؿ الذين يلعبوف ألعابا برتاج إلذ

 تًاتيجي ك حل ابؼشكلبت ك غتَىا .العقلية مثل التفكتَ الإس
 ة :ػػػػػػػة الرابعػػػػدراسػال 

إدماف الألعاب الإلكترونية و علاقتها بالتنمر في الوسط " بعنواف( : 2018" )قدي ميةو ة "سػػػػدراس
ىدفت للكشف عن العلبقة بتُ  ، بتدائية بولاية مستغالزابؼرحلة الادراسة ميدانية على عينة من تلبميذ " المدرسي

( تلميذا 45بتدائي حيث بلغت العينة )إدماف الألعاب الإلكتًكنية ك التنمر في الوسط ابؼدرسي لدل تلبميذ الا
قة دالة مقياس التنمر ابؼدرسي بػوج كتوصلت الدراسة إلذ كجود علبك كطبقت إستبياف الإدماف من إعداد الباحثة 

رسي لدل التلبميذ ابؼتمدرستُ في دإحصائيا بتُ الإدماف على الألعاب الإلكتًكنية ك ظهور التنمر في الوسط ابؼ
على الألعاب الإلكتًكنية لدل التلبميذ ابؼتمدرستُ  حصائيا في الإدمافإأيضا توجد فركؽ دالة  ك .ةبتدائيالا رحلةابؼ

 نس كلصالح الذكور .بتدائية تبعا بؼتغتَ ابعفي ابؼرحلة الا
 ة :ػػػػػة الخامسػػػػػدراسػال 

ستخداـ الدوافع " حيث قدـ فيها برليلب شاملب ( :2022)ة " ممدوح حسن حساف نصيرات "ػػػدراس
 خاصة في فئة الأطفاؿ ، جتماعية لدى المستخدمينتأثيراتها النفسية و الا الألعاب الإلكترونية و
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ك دكافع  ستخداـجتماعية  النابذة عن ىذا الاالتأثتَات النفسية ك الا استكشاؼ بالإضافة إلذ "و المراىقين
ل الدكافع التي تقود . كقد ىدفت دراستو إلذ برلي الثانويةنظر طلبب ابؼرحلتتُ الإعدادية ك  بفارستها من كجهة

داـ على الفئة ستخجتماعية بؽذا الافهم التأثتَات النفسية ك الاستخداـ الألعاب الإلكتًكنية ، ك ابؼراىقتُ لا
أيضا التعرؼ على الفركقات بتُ التأثتَات الإبهابية ك السلبية للؤلعاب الإلكتًكنية . كاختار الباحث ابؼستهدفة ك 

  ختيار العينة من مدارس بـتلفةا سنة( ، كتم 18إلذ  10ابؼراىقتُ تتًاكح أعمارىم بتُ )عينة من الأطفاؿ ك 
 طالبة من مدينة ( طالبا ك 244شملت عينتو )السببي ك  التحليلي ، مستعملب ابؼنهج الوصفيك مناطق بؿيطة 
  ي :ػػػػالػػو كالتػػػػػػأسفرت نتائجك  تم اختيارىم بالطريقة العشوائية ابؼيسرة( ك الطيبة )فلسطتُ

 .  يفضلوف استخداـ ابؽاتف الذكي للؤلعاب الإلكتًكنية بصورة أكبرتُأف ابؼراىق -

 النفسية.ركب من الواقع ك الضغوط ابؽك  ، الإلكتًكنيةستخداـ الألعاب كدافع أساسي لا  كالتسليةالتًفيو  -

 التحدم ك الرغبة في برقيق الإبقازات داخل الألعاب . -

 جتماعية بسبب الإنغماس في الألعاب .زيادة معدلات العزلة الا -

 إرتفاع مستول القلق ك التوتر بتُ ابؼستخدمتُ نتيجة للضغوط داخل الألعاب . -

يقبلوف على بفارسة استخداـ الألعاب الإلكتًكنية بتُ ابعنستُ حيث تأكد بأف الذكور  توجد فركؽ في -
 الألعاب بدستول أعلى مقارنة بالإناث .

 . جتماعية السلبية بؼمارسة الألعاب الإلكتًكنية جاء منخفضاك الا مستول الأثار النفسية -
تعزيز ابؼهارات ، ك  حل ابؼشكلبت : مثلكمن بتُ نتائج الإبهابية كجد : برستُ بعض ابؼهارات العقلية 

 الدقة في التفاعل مع الألعاب .ك ابغركية 
 ػػة :ػػػػات الأجنبيػػدراسػػػػػال -ب/
 ى :ػػػػػة الأولػػػػػدراسػػال 

 Craig Anderson and Karen(2000)دراسػػػة " كريغ أندرسوف و كارين ديلاف 
E.Dillan   :ثار على السلوؾ العدكالش ك النزعة إلذ العنف ، الأ " العنف في ألعاب الفيديو"بعنواف
 ،لاعبينالسلوؾ العدواني لدى ال المشاعر والأفكار و  العنيفة علىالفيديو  تأثير ألعابحيث تناكلت 

ىدفت ىذه الدراسة إلذ التحقيق في كيفية تأثتَ . ك لتركيز على كل الأبحاث التجريبية و الميدانيةمع ا
ى السلوؾ العدكالش في بيئة بـتبرية مضبوطة ك أيضا دراسة العلبقة بتُ استخداـ ألعاب الفيديو العنيفة عل
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حيث استخدـ الباحثاف عينتتُ بـتلفتتُ كبنا وؾ العدكالش في ابغياة اليومية ،يديو العنيفة ك السلفألعاب ال
عاب لق باللعب بألجامعيتُ تم اختيارىم للمشاركة في بذارب بـتبرتية تتع االعينة التجريبية : كتضمنت طلبب

طلببا من ابؼرحلة الثانوية ك ابعامعية تم استطلبع آرائهم العينة ابؼيدانية : شملت . ك  فيديو عنيفة ك غتَ عنيفة
لتجريبي . كقد استخدما ابؼنهج احوؿ استخدامهم لألعاب الفيديو ك سلوكهم العدكالش في ابغياة اليومية 

الذين لعبوا ألعاب فيديو عنيفة  تجارب ابؼختبرية أف ابؼشاركتُقد أظهرت ال، ك  كابؼنهج الوصفي التحليلي
ألعابا غتَ عنيفة  السلوؾ العدكالش مقارنة بأكلئك الذين لعبوايات أعلى من الأفكار ك ابؼشاعر ك أظهركا مستو 

م ك رغبتهم في التفاعل بشكل مكثف نتيجة لتأثتَ أقرانه  أنهم بييلوف إلذ استخداـ ألعاب الفيديوك  ،
أظهرت . ك لذ العنف ك العدكانية بشكل ملحوظكتكرار اللعب بألعاب عنيفة زاد من النزعة إ ، جتماعيلاا

ىناؾ ارتباطا إبهابيا بتُ الوقت ابؼخص  للعب ألعاب الفيديو العنيفة ك أف نتائج الدراسة ابؼيدانية إلذ 
بطا بزيادة السلوؾ العدكالش لدل استخداـ الألعاب العنيفة كاف مرت. ك سلوؾ العدكالش في ابغياة اليوميةال

 الشباب ك ابؼراىقتُ .
 ة :ػػػػػػػة الثانيػػػػػػدراسػال 

:   Christopher Firguson and All  (2011)فة " كريستوفر فيرغسوف  وآخرو ػػػػػػػدراس   
ؿ و الفيديو العنيفة على السلوؾ العدواني لدى الأطفا ألعاب لتأثير"ىذه الدراسة قدمت برليلب نقديا 

تساءلوا عما إذا كاف ىذا التأثتَ ، ك  ديو العنيفة على السلوؾ العدكالش، حيث عابعت تأثتَ ألعاب الفي "المراىقين
ىدفت  لعوامل أخرل مثل العنف ابؼدرسي كالدكافع الذاتية للعنف. كنابذا عن استخداـ الألعاب نفسها أـ نتيجة 

. كبرليل ابؼراىقتُلعدكالش لدل الأطفاؿ ك العنيفة ك السلوؾ ا ىذه الدراسة إلذ فح  العلبقة بتُ ألعاب الفيديو
 تأثتَ العوامل الأسرية ك الدكافع الذاتية للعنف على ىذه العلبقة .

سنة( تم بصع البيانات من  18إلذ  12الذين تتًاكح أعمارىم بتُ )احثوف عينة متنوعة من ابؼراىقتُ اختار الب
قد أظهرت ، كاستخدموا ابؼنهج الوصفي التحليلي ك  (مراىقا 165)حوالر مدارس بـتلفة ، حيث بلغ حجم العينة 

السلوؾ العدكالش لدل ابؼراىقتُ كما يو العنيفة ك وف علبقة سببية قوية بتُ ألعاب الفيدثالدراسة أنو لد بهد الباح
 ت، كأشار  اساتكوف مبالغا فيو في بعض الدر بينت أف تأثتَ ألعاب الفيديو العنيفة على السلوؾ العدكالش قد ي

 الذين يعيشوف في بيئات أسرية عنيفة أك لديهم دكافع ذاتية للعنف كانوا أكثر عرضة تُالنتائج إلذ أف ابؼراىق
ك تم التوصل إلذ أف ألعاب الفيديو توفر طرقا متنوعة للتفاعل كالتواصل بفا بهذب  لإظهار سلوكيات عدكانية

 .ستخدامها بشكل متزايد ابؼراىقتُ لا
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 ة :ػػػػػػػة الثالثػػػػػسدراػال 

العلاقة بين "عابعت ىذه الدراسة  ":Kenneth C.Winters( 2013)" كينيث سي وينترز ة ػػػػػدراس
  "تأثير ذلك على صحتهم النفسية و السلوكيةو و تطور الدماغ لدى المراىقين و إدماف ألعاب الفيدي

 برليل التأثتَات النفسية  ابؼراىقتُ ك يديو بتُكىدفت إلذ فهم العوامل التي تزيد من خطر إدماف ألعاب الف

إلذ  12، كقد اختار عينة من ابؼراىقتُ الذين تتًاكح أعمارىم بتُ )النابذة عن إدماف ألعاب الفيديو السلوكية ك
 . (مراىقا 300)حيث بلغ حجم العينة حوالر،من مدارس بـتلفة في الولايات ابؼتحدة  مسنة( كتم اختيارى18

،  إدماف ألعاب الفيديو  استبيانات مفصلة لقياس مستوياتمستعملب ابؼنهج الوصفي التحليلي استخدـ كقد
دراسة تأثتَ إدماف لالوظيفي  التصوير بالرنتُ ابؼغناطيسي خدـ"ت، كما اساالسلوكيات ابؼرتبطة به فسية كنالصحة ال

 بيق التحليل الإحصائي توصل إلذ بعد تط . كية من العينةعلى تطور الدماغ لدل بؾموعة فرع ألعاب الفيديو
 ة :ػػػػػػاليػػػج التػػػػائػػػػػالنت

ألعاب الفيديو يعانوف من تغيتَات في مناطق معينة من الدماغ  نتائج أف ابؼراىقتُ ابؼدمنتُ علىأظهرت ال -
 القرار. كصنعمثل القشرة الأمامية ابؼرتبطة بالتحكم في الدكافع 

 .ىقتُ ابؼدمنتُ على ألعاب الفيديوكتئاب بتُ ابؼراالا  يات القلق كلنفسية : ارتفاع مستو التأثتَات ا -

ابؼيل يات العدكانية ك زيادة السلوككالعصبية عند التوقف عن اللعب ك  نسحابية مثل التوتراهور أعراض ظ -
 للعزلة .

 .قت الطويل ابؼخص  لألعاب الفيديوبلفاض الأداء الأكادبيي نتيجة للو ا:  التأثتَات السلوكية -

بزيادة خطر  التعرض للعنف الأسرم كانت مرتبطةماعية مثل عدـ الرقابة الأبوية ك الاجتوامل الأسرية ك الع -
 .إدماف ألعاب الفيديو

 . ستخداـ ابؼراىقتُ لألعاب الفيديو ىو ابؽركب من الضغوط النفسيية ك الاجتماعيةأف من بتُ دكافع ا -
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 ي  :ػػل الدراسػػ: التحصي يػانػػػالثر ػػة بالمتغيػػػػات المتعلقػػػػػدراسػػ. ال6-2
 دراسػػػػػات العربيػػػػػػػػػػػة :ػال -أ/

 ى : ػػػػة الأولػػػػدراسػال 
ات و التحصيل الدراسي نمذجة العلاقة البيئية بين تقدير الذ"عنوانهاك  ( :2004)"ة "علي محمودػػػػدراس

ة بتُ تقدير الذات البيئة على العلبق ىي دراسة بحثت في كيفية تأثتَك للمراىقين من المجتمع السعودي"
ابؽدؼ كاف فهم كيفية وامل البيئية في ىذه العلبقة ، ك مع التًكيز على دكر الع كالتحصيل الدراسي لدل ابؼراىقتُ ،

العائلية على تقدير الذات ك بالتالر على التحصيل الدراسي ك شملت الدراسة  ابؼدرسية ك جتماعية كتأثتَ البيئة الا
دارس بـتلفة تم اختيارىم من عدة م طالب كطالبة( 300)ة من ابؼراىقتُ في ابؼرحلة الثانوية تتكوف من على عين

 تم استخداـ مقياسك رتباطي بسثيلها للواقع بشكل أفضل ك قد استخدـ ابؼنهج الوصفي الا لضماف تنوع العينة ك
الذات لدل ابؼراىقتُ كما تم بصع  يتضمن أسئلة موجهة لقياس جوانب بـتلفة من تقديرتقدير الذات لقياس 

 ة :ػػػػػػػػج التاليػػػػائػػػكتوصل إلذ النت بيانات التحصيل الدراسي من السجلبت ابؼدرسية .
التحصيل الدراسي أم أف ابؼراىقتُ الذين يتمتعوف بتقدير الذات مرتفع إبهابية  قوية بتُ تقدير الذات ك علبقة  -

ضل .كما أظهرت أف العوامل البيئية تلعب دكرا مهما في ىذه العلبقة ، الدعم بييلوف إلذ برقيق نتائج دراسية أف
تي تساىم جتماعية كانت من العوامل الالالعلبقات الإبهابية مع ابؼعلمتُ كابؼشاركة في الأنشطة ابؼدرسية ك ، اسرمالأ

ة بتُ بصيع متساكيت ليس، كما أكضحت أف العوامل البيئية  في برستُ تقدير الذات كبالتالر التحصيل الدراسي
ف بشكل أكبر بالبيئة ابؼدرسية أك ، بعض ابؼراىقتُ يتأثركف بشكل أكبر بالدعم الأسرم بينما يتأثر آخرك ابؼراىقتُ
جتماعية كعليو خلصت إلذ أف تعزيز تقدير الذات لدل ابؼراىقتُ بيكن أف يؤدم إلذ برستُ التحصيل الدراسي الا

  ىذه العملية .تلعب دكرا حابظا فيك أف البيئة 
 ة :ػػػػػػػػػة الثانيػػػػػػدراسػال 

 " أبعاد مفهوـ الذات وعلاقتها بالتحصيل الدراسي"بعنواف ( :2006)" إبراىيم محمد عيسى ة "ػػػػدراس
، ابؽدؼ  كيفية تأثتَىا على التحصيل الدراسي لدل الطلبب ة بتُ بـتلف جوانب مفهوـ الذات كتناكلت العلبق

قد شملت الدراسة عينة من الطلبب ك . ( ك أدائهم الدراسيالطلبب لأنفسهم )مفهوـ الذات الأساسي كاف فهم
.  راس لضماف تنوع العينة كموثوقية النتائجدطالب ك طالبة من بـتلف ابؼ (400في ابؼرحلة الثانوية ك تم اختيار )

ة قوية بتُ مفهوـ الذات الأكادبيي ىناؾ علبقة إبهابي -أسفرت نتائجو أنو : ستخدـ ابؼنهج الوصفي الارتباطي ك كا
، فالطلبب الذين لديهم مفهوـ ذات أكادبيي مرتفع  نفسو كطالب( كالتحصيل الدراسي)كيف يرل الطالب 



 انفصم الأول:                                                                     الإطار انعاو  نهذراسة

 

24 
 

لدراسي قد التحصيل االعلبقة بتُ أبعاد مفهوـ الذات ك . كقد كجد أف  لوف إلذ برقيق نتائج دراسية أفضلبيي
أما الفركؽ  ك .بعاد مقارنة بالذكورلعلبقة أقول لدل الإناث في بعض الأ، حيث كانت ا بزتلف بناءا على ابعنس

، العلبقات  ىي: بعد العلبقات العائليةك العائدة بؼستول التحصيل الدراسي فكانت دالة في بطسة أبعاد 
 القلق فضلب عن الدرجة الكلية ابؼتعلقة بابؼقياس. البعد الأكادبيي ك ، ك ، بعد الشخصية الاجتماعية

 ة :ػػػػػػة الثالثػػػػػػدراسػلا 
ى التحصيل جتماعية علالا لأسرية وتأثير العوامل ا" ( : بعنواف2010ة " أحمد حسن العسيري ")ػػػػػدراس

عية على برصيل الطلبب جتماالا  كيفية تأثتَ العوامل الأسرية كقد بحثت الدراسة فيك  الدراسي لدى المراىقين"
استخدـ فيها الباحث . ك مدينة جدةدارس الثانوية في ( طالب ك طالبة من ابؼ350شلمت العينة )الأكادبيي ، ك 

أسفرت نتائجو على أف ىناؾ تأثتَ إبهابي كبتَ  جتماعية كابؼنهج الوصفي التحليلي لفهم العوامل الأسرية ك الا
( على التحصيل رسيةجتماعية )الأصدقاء ، البيئة ابؼدللدعم الأسرم على التحصيل الدراسي، ك تأثتَ العوامل الا

 . رية داعمة لتحستُ الأداء الدراسي، ك أكدت النتائج على أبنية توفتَ بيئة أس الدراسي
 ة :ػػػػػػػة الرابعػػػػػػدراسػال 

على التحصيل الدراسي " تأثير الأنشطة اللاصفية ك عنوانها ( : 2012)ة "فاطمة علي القحطاني"ػػػػػدراس
 نشطة اللبصفية )الرياضية ، الثقافية ، الفنية( على برصيل الطلبب الأكادبيي . كتناكلت تأثتَ الأ ،"للمراىقين

، مستخدمة " ابؼنهج التجريبي " كأسفرت  طالب ك طالبة من ابؼدارس الثانوية في الرياض (300ك شملت عينتها )
 نتائجها على أنو : 

 الدراسي .ىناؾ علبقة إبهابية بتُ ابؼشاركة في الأنشطة اللبصفية ك التحصيل  -

 على التحصيل الدراسي مقارنة بالأنشطة الثقافية ك الفنية .الرياضية بؽا تأثتَ إبهابي أكبر  الأنشطة -

 ي .بيتعزيز ابؼشاركة في الأنشطة اللبصفية كوسيلة لتحستُ الأداء الأكادتؤكد على  -
 ة :ػػػػػػة الخامسػػػػػدراسػال 
ن التحصيل الدراسي " دور البيئة المدرسية في تحسيبعنواف  ( :2015)"ة "محمود عبد الله الزىرانيػػػػاسدر 

سي للطلبب ، كقد شملت العينة في تأثتَ البيئة ابؼدرسية على التحصيل الدراحيث ركزت الدراسة  "لدى المراىقين
طي رتبااستخدـ الباحث ابؼنهج الوصفي الا ك( طالب ك طالبة من ابؼدارس الثانوية من منطقة مكة ابؼكرمة 280)

 ي :ػػالػػػو كالتػػػػاءت نتائجػػػك ج . لدراسة تأثتَ البيئة ابؼدرسية

 تأثتَ إبهابي كبتَ للبيئة ابؼدرسية الداعمة للتحصيل الدراسي . -
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 أبنية العلبقة ابعيدة بتُ الطلبب ك ابؼعلمتُ . -

 أبنية تطوير البيئة ابؼدرسية لتحفيز الطلبب على التحصيل الدراسي الأفضل . -
 ة :ػػػػػػة السادسػػػػػػػػدراسػال 

كتناكلت "التفكك الأسري وعلاقتو بالتحصيل الدراسي"، بعنواف :  (2015)ة "محمد حناف"ػػػػدراس
ىذه الدراسة موضوع التفكك الأسرم ك أثره على التحصيل الدراسي ك ىدفت إلذ فهم كيفية تأثتَ 

داء الدراسي للتلبميذ لأسرية على الأالنزاعات انفصاؿ ك الظركؼ الأسرية غتَ ابؼستقرة مثل : الطلبؽ ك الا
بالطور الابتدائي بددرسة  ببلدية "عتُ  (تلميذ 20)أجريت الدراسة على عينة تتكوف من في ابؼدارس ك 
 كما استخدـمتُ ك أكلياء الأمور  بعض ابؼعل على ابؼقابلة مع التلبميذ ك الباحثقد اعتمد العلوم" ك 

ج ػػػػائػػالنتقد تم التوصل إلذ بعض من  كيل نتائجهم الدراسية سجلبت الأداء الأكادبيي للتلبميذ لتحل
 : ةػػػػػػاليػػػػالت
التفكك الأسرم يؤدم إلذ ضعف أك تدلش التحصيل الدراسي لدل تلبميذ الابتدائية نظرا لعدـ كجود  -

لدراسة من قبل واصلة ا، عندما لا بهدكف النصيحة كلا التشجيع بؼ الإرشاد التوجيو ك ابؼتابعة ك الاىتماـ ك
 . الأسرة أك من طرؼ الوالدينأفراد أحد من 

البحث عن جو خارجي مثل ء إلذ الابتعاد عن ابعو الأسرم ك التفكك الأسرم يؤدم بالأبنا -
 .م بغل مشكلبتهم في مساعدته مبؽ أيعتبركنهم ملج الأصدقاء ك

 ة :ػػػػػػػة السابعػػػػػػدراسػال 

" أثر التوجيو المدرسي على التحصيل الدراسي في المرحلة الثانوية "نوافبع ( :2017)ة "محمد برو"ػػػدراس
ابؽدؼ منها  كاسي للطلبب في ابؼرحلة الثانوية ، على التحصيل الدر  ه الدراسة تأثتَ التوجيو ابؼدرسيتناكلت ىذ

 استكشاؼ كيف أيضا إلذ كدراسي معتُ في ابؼرحلة الثانوية معرفة الأسباب التي تدفع التلبميذ لاختيار بزص  
ك يعزز بيكن للتوجيو ابؼدرسي من خلبؿ الإرشاد الأكادبيي ك ابؼهتٍ أف يؤثر على التحصيل الدراسي للتلبميذ 

د. كقد بلغ بؾتمع الدراسة كذلك التعرؼ على العوامل ابؼساعدة للتحصيل الدراسي ابعيإبقازاتهم الدراسية ، ك  
(تلميذا كتلميذة من عدة 973ك) ،( مستشارا كمستشارة136أستاذ كأستاذة من بصيع التخصصات ك)( 144)

ك استخدـ ابؼنهج الوصفي التحليلي حيث تم بصع البيانات من خلبؿ استبيانات كزعت على  كلايات الوطن.
ك أكلياء الأمور كما تم برليل سجلبت الأداء الدراسي للتلبميذ ضافة إلذ مقابلبت مع ابؼستشارين الطلبب بالإ
أف  نتائج الدراسة من خلبؿ ابعانب ابؼيدالشالتوجيو ابؼدرسي على نتائجهم الدراسية . كقد أظهرت لتقييم تأثتَ 
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للتلبميذ حيث أف التلبميذ الذين استفادكا من خدمات  أثتَ إبهابي على التحصيل الدراسيالتوجيو ابؼدرسي لو ت
 . ذين لد يستفيدكا من ىذه ابػدماتلالتوجيو ابؼنتظم أظهركا مستويات أعلى من التحصيل مقارنة بأقرانهم ا

أشارت إلذ أف التوجيو يساعدىم على برديد أىدافهم الأكادبيية ك ابؼهنية ك يعزز دافعيتهم بكو الدراسة كما  ك
رتباطية بتُ علبمة التوجيو إعلبقة  تبتُ كجودعليو ك ،  يساعد على التغلب على الصعوبات الدراسية ك الشخصية

 . ثانية ثانوم ابؼوجهتُ بغتَ رغبةاللتلبميذ ي علبمة التحصيل الدراسك 

 ةػػػػػػػمناثة الػػػػػدراسػال : 
على التحصيل الدراسي " تأثير الصحة النفسية ك ابؼعنونة ( : 2018" )ة "علي عبد الرحماف الشمريػػػػدراس

، ك قد شملت عينة على التحصيل الدراسي للمتمدرستُ التي بحثت في كيفية تأثتَ الصحة النفسية ، ك"للمراىقين
 رتباطي مستخدما ابؼنهج الوصفي الارس الثانوية في ابؼنطقة الشرقية ( متمدرس ك متمدرسة من مدا320قوامها )

 ة : ػػػػػػػاليػػػػػج التػػػػائػػػػل إلذ النتػػػبعد تطبيق الأساليب الإحصائية اللبزمة توصك  

 حصيل الدراسي العالر .الت ابية بتُ الصحة النفسية ابعيدة كىناؾ علبقة إبه -

أكد على ضركرة توفتَ الدعم  . كما الاكتئاب على الأداء الأكادبيي تأثتَات سلبية للضغوط النفسية ك -
 . ي للطلبب لتحستُ برصيلهم الدراسيالنفس

ى ابػاصة بالتحصيل الدراسي تقدـ رؤل متعددة حوؿ العوامل ابؼؤثرة عل العربية عليو ىذه الدراسات ك        
نفسية( كلها  جتماعية، مدرسية،ا، تشمل ىذه العوامل: )عوامل ذاتية، أسرية ،  تحصيل الدراسي لدل ابؼراىقتُال

أبنية الصحة النفسية ك ابؼشاركة في  أبنية البيئة الداعمة ، سواء كانت أسرية أك مدرسية، ك تسلط الضوء على
 الأنشطة اللبصفية لتحستُ الأداء الأكادبيي .

 ة :ػػػػػػػػات الأجنبيػػػػػػػدراسػال -ب/
 ى :ػػػػػة الأولػػػػػدراسػال 

دور دعم  "تناكلت دراستو:  " John Marshall Reeve (2002) جوف مارشاؿ رييف" ةػػػػػدراس
 ( طالب 300قد شملت العينة )ك  "منظور نظرية تحديد الذات ذلك منستقلالية في التحصيل الدراسي و الا
ية من عدة مدراس في الولايات ابؼتحدة الأمريكية ك استخدـ الباحث ابؼنهج الوصفي طالبة في ابؼرحلة الثانو  ك 

 ستقلبلية من قبل ابؼعلمتُ ك مستويات الدافعية الارتباطي كقد اعتمد على استبيانات لقياس مدل دعم الا
 : ى أفػػو علػػػػػرت نتائجػػػػػك التحصيل الدراسي ك أسف 
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، ك أكد على ضركرة تدريب ابؼعلمتُ على توفتَ  ستُ التحصيل الدراسيتؤدم إلذ بر الدافعية الداخلية -
 ستقلبلية لتعزيز التحصيل الدراسي .بيئة تدعم الا

 ة :ػػػػػػػػػػة الثانيػػػػػػػػدراسػال 
 (Mindset) في تأثير العقليةحيث بحثت : " Dweck Carol  (2007) " كاروؿ دويكةػػػػػػدراس

شملت  ، ك ى التحصيل الدراسي لدى المراىقينعل (growthنامية ) ( أوfixedسواء كانت ثابتة )
ك تم  ( طالب ك طالبة في ابؼرحلة الثانوية من عدة مدراس في كاليفورنيا400الدراسة على عينة تتكوف من )
لقياس  "الدراسي كما استخدمت"إختبارات لتحديد تأثتَ العقلية على التحصيل "استخداـ " ابؼنهج التجريبي

 ة : ػػػػػػاليػػػػج التػػػائػػػػرت النتػػػػة العقلية ك التحصيل الدراسي . ك أظهنوعي
 .      يستجيبوف بشكل إبهابي للتحديات الطلبب الذين بيتلكوف عقلية نامية يظهركف برصيلب دراسيا أفضل ك -    

ضركرة تعزيز  ما تؤكد على، ك التطوير الأكادبيي النامية على القدرة على التعلم كتأثتَ إبهابي للعقلية  -
 العقلية النامية لدل الطلبب لتحستُ أدائهم الدراسي .

 ة :ػػػػػػػػػالثػػػة الثػػػػػػػدراسػال 
" تأثير مشاركة الوالدين في تناكلت الدراسة: "Alan D. Shapiro (2010)" ألاف د. شوبيرو ةػػػػػػدراس

( طالب ك طالبة من 350ملت العينة على )تشاقد ، ك للمراىقين في المناطق الحضرية " التحصيل الدراسي
 كأداة بعمع البيانات  ابؼدارس الثانوية ابغضرية في نيويورؾ ، ك اعتمد على ابؼنهج الوصفي التحليلي ك استخدـ

 ى أف : ػػج  علػػػائػػرت النتػػث أسفػػػحيبيانات التحصيل الدراسي  ت لقياس مستول مشاركة الوالدين كاستبيانا

 الوالدين الإبهابية ترتبط بتحصيل دراسي أعلى .مشاركة  -

التأثتَ الأكبر كاف في التواصل ابؼستمر بتُ الوالدين ك ابؼعلمتُ ، ك أكد على تشجيع الآباء على ابؼشاركة  -
 . لة في ابغياة الدراسية لأبنائهمالفعا

 ة :ػػػػػػػػػة الرابعػػػػػػدراسػال 
 Andrew  J, Elliot and Carol(2014)ندرسوفأأندرو جي ، إليوت ، و كاروؿ ة "ػػػػدراس

Anderson "  :العلاقة بين الدافعية القائمة على النهج و التجنب " تناكلت الدراسة ك 
( طالب ك طالبة من مدارس الثانوية 500ملت عينة ىذه الدراسة على )تشا ك"و التحصيل الدراسي عبر الزمن

" لتتبع تأثتَ الدافعية على "ابؼنهج الطولر ، ك التي تم فيها استخداـيكيةة من الولايات ابؼتحدة الأمر في مناطق بـتلف
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تم استخداـ استبيانات لقياس أنواع الدافعية ك الاختبارات الأكادبيية  التحصيل الدراسي على مدل فتًة زمنية ، ك
 ي :ػػالػػى التػػا علػػػائجهػػػرت نتػػػك أسفلقياس التحصيل الدراسي 

 .ة على النهج ترتبط إبهابيا بالتحصيل الدراسي الدافعية القائم -

 الدافعية القائمة على التجنب ترتبط سلبيا بالتحصيل الدراسي . -
ك بالتالر يؤكد الباحثوف على التًكيز على البرامج التعليمية على تعزيز الدافعية القائمة على النهج لدل 

 الطلبب .
 ة :ػػػػػػة الخامسػػػػػػدراسػال 
 Julie Sarama and Douglas (2016) جولي ساراما و دوغلاس كليمنتسة "ػػػػدراس  

Clements             :" تأثير التدخلات المبكرة في تعليم الرياضيات على التحصيل  "ك تناكلت 
( طالب ك طالبة من مدراس إبتدائية ك 600على عينة قوامها )لت تمشاكقد  ."الدراسي في المراحل اللاحقة

التدخلبت التعليمية ابؼبكرة . ك قد  ولورادك. ك تم الإعتماد على" ابؼنهج التجريبي الطولر" لدراسة تأثتَثانوية في ك
ى مدل حصيل الدراسي علختبارات لقياس التاانت أدكات البحث ابؼستخدمة عبارة عن برامج تعليمية بؿددة ك ك

  ،  عدة سنوات
 ة:ػػػػػاليػػػػلتج اػػػائػػػى النتػػة إلػػػػتوصلت ىذه الدراس ك 

 في ابؼراحل اللبحقة . تؤدم إلذ برستُ التحصيل الدراسيالتدخلبت التعليمية ابؼبكرة في الرياضيات  -
 الفوائد كانت ملحوظة بشكل أكبر لدل الطلبب في خلفيات اقتصادية منخفضة . -

صيل الدراسي على ابؼدل ك بالتالر يؤكد الباحثاف على تعزيز برامج التدخل ابؼبكر في الرياضيات لتحستُ التح
 الطويل .

تقدـ رؤل متعددة حوؿ العوامل ابؼؤثرة في  ابػاصة بالتحصيل الدراسيالأجنبية ك عليو ىذه الدراسات      
مشاركة الوالدين ، ستقلبلية ، العقلية ، دعم الا، تشمل ىذه العوامل : " التحصيل الدراسي لدل ابؼراىقتُ

 في برستُ التحصيل الدراسي . ة ىذه العواملة ابؼبكرة " كأبنيالتعليمي التدخلبتالدافعية ، ك 
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 لػػالتحصي ،ي ػف الذكػالهات و ةػػاب الإلكترونيػػن )الألعػػػة بالمتغيريػػػات المتعلقػػػػدراسػال 6-3
 : (يػػالدراس

 ة :ػػػػػػػػػػػات العربيػػػػػػػػدراسػال -أ/
 ى :ػػػػػػة الأولػػػػػػػدراسػال 

 "تأثير الألعاب الإلكترونية على سلوؾ الطفل الجزائري بعنواف( : 2016/2017)ر"ػػدلاؿ الواع ة "ػػػػدراس
انطلقت الباحثة من إشكالية مفادىا التعرؼ على تأثتَ الألعاب الإلكتًكنية على سلوؾ الطفل ابعزائرم من "، 

.منظور الأكلياء لأف الألعاب الإلكتًكنية من إحدل القضايا ابؼطركحة في عص ك ىدفت ىذه الدراسة إلذ  ر اليوـ
استكشاؼ تأثتَ الألعاب الإلكتًكنية على سلوؾ الأطفاؿ في ابعزائر مع التًكيز على ابعوانب الإبهابية ك السلبية 

الدراسي ك جتماعي ك الأداء لابؽذه الألعاب ك بسحورت حوؿ كيفية تأثتَ الألعاب الإلكتًكنية على السلوؾ ا
سنة( ك قد استخدمت  14إلذ  8عينة من الأطفاؿ تتًاكح أعمارىم من ) طفاؿ كقد شملتئلية للؤالتفاعلبت العا

" حيث كزعت على الأطفاؿ ك أكلياء أمورىم ، كما كأداة بعمع البيانات " الإستمارةابؼنهج الوصفي التحليلي ك  
ية على مدل فتًة لعاب الإلكتًكناعتمدت على ابؼلبحظة من خلبؿ مراقبة سلوؾ الأطفاؿ ك تفاعلهم مع الأ

 ة :ػػػػػاليػػػػج التػػػائػػػالنتو ػػػػػت إليػػػػا توصلػػػم مػػػػن أىػػمالدراسة ك 

الألعاب الإلكتًكنية العنيفة يظهركف سلوكا أكثر  بفارسةأف الأطفاؿ الذين يقضوف كقتا طويلب في  -
 عدكانية ك توترا .

 . التسلية فيو كإف دكافع تعرض الطفل للؤلعاب الإلكتًكنية ىي التً -
 . لا يتغتَ سلوؾ الطفل عند إنهائو اللعب-
 . إف الطريقة ابؼناسبة لكي يتجنب الأطفاؿ بفارسة الألعاب الإلكتًكنية ىي ابػركج في نزىة-

: تطوير بعض ابؼهارات ابؼعرفية من خلبؿ الألعاب التعليمية  كما أكجدت بعض النتائج الإبهابية من بيها
 دت الأطفاؿ على برستُ مهارات التفكتَ النقدم ك حل ابؼشكلبت .ك الإستًاتيجية ساع

 ةػػػػػػػػانيلثاة ػػػػػػػدراسػال  : 

اتف الذكية على التحصيل ثر الألعاب الإلكترونية عبر الهو " أبعنواف( : 2017)ة "أميرة مشري"ػػػػدراس
لكتًكنية عبر ابؽواتف الذكية على انطلقت الباحثة من إشكالية مفادىا التعرؼ على أثر الألعاب الإ، الدراسي"
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، حيث ركزت الدراسة على كيفية رؤية أكلياء الأمور نة من أكلياء بددينة أـ البواقيالتحصيل الدراسي من منظور عي
 لتأثتَ ىذه الألعاب على أداء أطفابؽم الدراسي ك سلوكياتهم الدراسية .

، كما اعتمدت على الاستمارة   )مسح العينة( ج ابؼناسبكقد اعتمدت الباحثة على ابؼنهج ابؼسحي باعتباره ابؼنه
ى ػت إلػػد توصلػػػق ، ك مفردة من أكلياء التلبميذ بددينة أـ البواقي (100)، كقد اختارت  كأداة بعمع ابؼعلومات

 ة :ػػػػاليػػج التػػػائػػالنت

 بدافع التسلية.ذ يستخدموف الألعاب الإلكتًكنية إف أغلب التلبمي   - 
ىذا راجع إلذ الإفراط في استخداـ  لعاب الإلكتًكنية تؤثر على التحصيل الدراسي للتلميذ كلأا -

 . الألعاب الإلكتًكنية
 ةػػػػػػػػالثػػػثالاة ػػػػػػػدراسػال  : 

في  نية عبر الأنترنت على المراىقين""أثر الألعاب الإلكترو بعنواف : (2018/2019)"كوثر ىاني" دراسػػػػة 
، من خلبؿ  نطلقت الباحثة من إشكالية مفادىا التعرؼ على أثر الألعاب الإلكتًكنية على ابؼراىقتُاىذه الدراسة 

من خلبؿ ىذه الدراسة  إجراء دراسة ميدانية على عينة تلبميذ ثانوية الأمتَ عبد القادر بددينة بطيس مليانة، ك
 :  يػػػلػػػا يػػػتطرقت الباحثة إلذ التساؤؿ الرئيسي  كابؼتمثل في م

كقد  ؟ ما ىي الآثار التي بزلفها بفارسة الألعاب الإلكتًكنية على ابؼراىقتُ من خلبؿ عينة الدراسة -
ىل تؤثر الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽواتف الذكية على :  أبنهاأدرجت بؾموعة من التساؤلات من 

 ك طريقة للدراسة بابؼناس ابؼنهج باعتباره ابؼسحي ابؼنهج على عتمدتا حيث،  ؟ التحصيل الدراسي
 فقد عليوك  الاستمارة في ابؼتمثلة البيانات بصع أدكات من أداة باستخداـ الاستعانة تم كما ابؼسح بالعينة ،

 تػػػتوصل رػك في الأخي ةقصدي كعينة ذكورا ك إناثا مليانة بطيس راىقيم من مفردة (100) رتااخت
 :ة ػػػاليػػالت جػػائػػنتال ىػػإل ةػػالباحث

 .  دائما الإلكتًكنية الألعاب يستخدموف التلبميذ لبأغ إف -

 .ك التًفيو  التسلية بدافع الإلكتًكنية الألعاب يستخدموف التلبميذ اغلب إف -

 .ابؼغامرة  ألعاب يفضلوف التلبميذ غلبأ إف -

 الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽواتف الذكية تؤثر على التحصيل الدراسي لدل ابؼراىقتُ . -
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 ةػػػػػػػػػػػرابعالة ػػػػػػػدراسػال  : 

الألعاب الإلكترونية عبر بعنواف " ( :2022 / 2021")"فرفور عبد الكريم و با مجيد سالم ةػػػػػدراس
دراسة ميدانية بثانوية المجاىد قركط الدراسي لدى التلاميذ المراىقين" الهواتف الذكية و تأثيرىا على التحصيل

، ك قد تناكلت الدراسة استشكاؼ تأثتَ الألعاب  راىقتُ ابؼتمدرستُلى عينة من ابؼبوعلبـ " بجامعة أدرار ع
ركزت على فهم كيفية تأثتَ الوقت  يل الدراسي للتلبميذ ابؼراىقتُ كالإلكتًكنية عبر ابؽواتف الذكية على التحص

ثل نوعية الألعاب الذم يقضيو التلبميذ في لعب الألعاب على أدائهم الدراسي بالإضافة إلذ برليل العوامل ابؼؤثرة م
يعة تأثتَىا على ك سلوكيات الإستخداـ ك كذلك طبيعة إقباؿ التلبميذ على بفارسة الألعاب الإلكتًكنية ك طب

 ( تلميذ ك تلميذة كبست طريقة اختيار العينة بالطريقة100استخدـ الباحثاف عينة قوامها ) ، ك التحصيل الدراسي
ى ػػة علػػرت الدراسػػوصفي حيث تم توزيع الإستبيانات على أفراد العينة ك أسفباعتماد ابؼنهج ال العشوائية البسيطة ك

 ة :ػػػاليػػج التػػػائػػػالنت

كىذا راجع إلذ الإستغلبؿ ،  ية لا تؤثر على برصيلهم الدراسيأف الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽواتف الذك -
 ة من طرؼ الأكلياء .الدائم ابؼمارسة مع ابؼراقبة ابؼستمرة كبرديد أكقات  ابغسن ك

 ػة :ػػػػػػػات الأجنبيػػػػػدراسػػػػال -ب/
 ى :ػػػػة الأولػػػػػػدراسػال 

فهم  طبيعة و كيفية تأثير ركزت ىذه الدراسة على "  :  Cho et al(2004)و آخروفة " تشو ػػػػػػدراس
 الوقت الضائع في الألعاب ك برليل العلبقة بتُ  الألعاب الإلكترونية على أداء الطلبة في التحصيل الدراسي

تلميذ من مدارس بـتلفة في مناطق متنوعة ك تم اختيارىا  (500). شملت عينة تكونت من كالأداء  الدراسي
ك اعتمدكا على ابؼنهج الكمي  أدائهم،الطلبة في لعب الألعاب الإلكتًكنية ك  لتمثيل تنوعبشكل عشوائي 

رت التأثتَ السلبي متمثلب في تراجع التحصيل الدراسي لدل فئة ػػأظهج ك ػػائػػرت النتػػالتوصيفي ك بالتالر أسف
كما أف الذكور بييلوف إلذ قضاء كقت أطوؿ في الألعاب   ، التلبميذ الذين يستخدموف الألعاب بشكل مفرط

 . الإلكتًكنية مقارنة بالإناث
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 ة :ػػػػػػػػػة الثانيػػػػػػدراسػال 

تحليل تأثير الوقت الذي ىدفت دراستو إلذ ":  Craig Anderson (2007)ة " كريغ أندرسوفػػػػػدراس
 عينتوشملت . كقد  يقضيو الأفراد في لعب الألعاب الإلكترونية على الأداء الدراسي و نجاحهم في التعلم

( طالب جامعي من جامعات بـتلفة في الولايات ابؼتحدة ك استخدـ ابؼنهج الوصفي ، معتمدا على 500)
كذلك لتقييم بمط استخدامهم للؤلعاب الإلكتًكنية ك تأثتَىا عليهم دراسيا كما تم برليل  "فمقياس" الإستبيا

. كنتجت الدراسة على أف  لتقييم أدائهم في بـتلف ابؼواد الدراسية درسيةالبيانات ابؼقدمة من السجلبت ابؼ
لى تباه خلبؿ الدركس بفا يؤثر عالذين يقضوف كقتا طويلب في الألعاب يعانوف من ضعف في التًكيز ك الانالطلبب 

 . ك التفاعل مع امحكتول الدراسي قدرتهم على استيعاب ابؼعلومات

 ة :ػػػػػػػة الثالثػػػػػدراسػال 

طبيعة الأثر الذي ركزت الدراسة على معرفة  : " Wilson et al (2007)آخروف ويلسوف وة "ػػػػدراس
( تلميذ 100) حيث شملت العينة للتلاميذ المراىقينتخلفو الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي 

اعتماد ابؼنهج الكمي  ك،  كتلميذة من ابؼدارس ابؼتوسطة ك الثانوية في مناطق بـتلفة ك تم اختيار العينة عشوائيا
ة على برصيل التلبميذ أكدت على التأثتَ السلبي للؤلعاب الإلكتًكني لتوصيفي ك أظهرت نتائج الدراسة كا

سجلت  ك كما أف الذكور بييلوف إلذ قضاء كقت أطوؿ في الألعاب الإلكتًكنية مقارنة بالإناث ، الدراسي
 استخداـ مفرط للؤلعاب الإلكتًكنية لدل أفراد العينة .

 ة :ػػػػػػػػة الرابعػػػػػػػدراسػال 

بسحورت ىذه الدراسة على ":  Craig Anderson et Dale ( 2010)ة "أندرسوف و ديلػػػػدراس
( تلميذ كتلميذة من 800حيث شملت العينة ) ثير ألعاب الفيديو على التحصيل الدراسي لدى المراىقينتأ

مدارس ثانوية بـتلفة ، ك تم اعتماد ابؼنهج الكمي التوصيفي ك كأداة بعمع البيانات تم توزيع استبيانات على 
 ل البيانات باستخداـ الإحصاءات الوصفية تم برلي ت مع ابؼعلمتُ ك أكلياء أمورىم كضافة إلذ مقابلبالطلبة بلئ

ج أنو يوجد تأثتَ سلبي ػػائػالنت رتػػد أظهػػستدلالية لتحديد الأبماط ك العلبقات بتُ متغتَات الدراسة . ك قك الا
، كما أشارت إلذ حدكث مؤثرات  خاصة لدل الذكور ملحوظ ك ذلك من خلبؿ تراجع الأداء الدراسي للتلبميذ



 انفصم الأول:                                                                     الإطار انعاو  نهذراسة

 

33 
 

سلبا على بمط نوـ التلبميذ بفا أدل إلذ حيث أثر ستخداـ ابؼفرط للؤلعاب تيجة الانقلة النوـ  سلبية متمثلة في
 ضعف التًكيز ك الإنتاجية خلبؿ اليوـ الدراسي .

 ة : ػػػػػػػػة الخامسػػػػػػػدراسػال 

تأثير الألعاب ىدفت إلذ اكتشاؼ ":  Greenberg et al (2010)ة "جرينبيرج و آخروفػػػػػدراس
. شملت عينة تتكوف من  بتحليل العلاقة بين مدى الإنخراط في الألعاب الإلكترونية و الأداء الدراسي وذلك
من عدة مدارس ثانوية من مناطق بـتلفة موزعة توزيع عشوائي لتمثيل تنوع الطلبة من ك طالبة   ب( طال1500)

، ك توصلت إلذ كجود التوصيفي عتمدت على ابؼنهج الكميحيث العمر ك ابعنس ك ابػلفية الإجتماعية ك ا
كجود فركؽ بتُ ابعنستُ في استخداـ الألعاب الإلكتًكنية مرتبطة ، ك أكثر  على التحصيل الدراسيبية تأثتَات سل

ا لفرط الاستخداـ ابؼكثف ك أشارت إلذ مؤشر الإدماف  نظر بشكل كبتَ بالنوع الاجتماعي ك التوقعات الثقافية ، 
 .طرؼ أفراد العينة لإلكتًكنية من اللؤلعاب 

 ة :ػػػػػػة السادسػػػػػدراسػال 

التأثير ك قد ىدفت إلذ فهم "  : Criag Anderson (2011)ة " كريغ أندرسوف و آخروفػػػػػػدراس
حيث قاـ الباحثوف بتحليل استخداـ  الذي تحدثو الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي للمراىقين

 ا على أداء الطلبب في ابؼدارس ك بقاحهم في التحصيل .الألعاب الإلكتًكنية ك تأثتَى

( تلميذ من مدارس بـتلفة في مناطق بـتلفة ك تم اختيارىا بشكل عشوائي  1000ك تضمنت عينة قوامها )
استخدـ فيها ابؼنهج الكمي  جتماعي ، كلتمثيل بؾتمع متنوع من الطلبة من حيث العمر ك ابعنس ك ابؼستول الا

ع الباحثوف البيانات من خلبؿ استبيانات تم توزيعها على الطلبة ك أكلياء أمورىم ك ابؼعلمتُ  التوصيفي حيث بص
. ك تم التوصل  إلذ أف برصيلهم الدراسي الألعاب علىادبيية للطلبب لتقييم تأثتَ ىذه كما تم برليل البيانات الأك

راتهم الدراسية مقارنة بالطلبة الذين الطلبة الذين يقضوف كقت أطوؿ في اللعب يظهركف درجات أقل في اختبا
 الكتابة  ة مثل : القراءة كييقضوف كقتا أقل في ىذه الأنشطة . ك أيضا سجل ضعف في ابؼهارات الأكادبي

 ك ابغساب .
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 ة :ػػػػػػػػة السابعػػػػػػدراسػال 

اـ التلاميذ طبيعة استخدتناكلت الكشف عن :   Jenkins et al(2013" )ة "جينكينز و آخروفػػػػػدراس
( طالب في 800)ك قد طبقت على عينة تشمل  للألعاب الإلكترونية و تأثيرىا على التحصيل الدراسي

ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية ك أداء ا، حيث قاـ الباحثوف بتحليل علبقة  ابؼدارس الثانوية تم اختيارىا عشوائيا
 ستخداـ الألعابايفي ك أسفرت على أف الطلبب الأكادبيي ، كما اعتمدت على ابؼنهج الكمي التوص

بيكن أف يكوف لو تأثتَ متباين على التحصيل الدراسي بينما بيكن أف يساىم الاستخداـ ابؼعتدؿ في  الإلكتًكنية 
لذ ابلفاض في الأداء جتماعي ، بيكن أف يؤدم الاستخداـ ابؼفرط إبرستُ مهارات بغل ابؼشكلبت ك التعلم الا

 مستويات أعلى من التشتت الذىتٍ ك ضعف التًكيز في الصف الدراسي ، كأظهرت كما أظهرتالأكادبيي .
مؤشرات للئدماف على تلك الألعاب حيث كجدكا أف ىؤكلاء الفئة من التلبميذ يفضلوف قضاء كقتهم في اللعب 

 بدلا من القياـ بالواجبات ابؼدرسية .

 ة :ػػػػػػػػة الثامنػػػػػدراسػال 

بتحليل العلاقة  قاـ الباحثوف ": Van der Waet et al(2015) ت و آخروفة "فاف دير واػػػػػدراس
( فرد من مدراس 1200قد تضمت العينة ). ك  و أداء التلاميذ في المدرسة استخداـ الألعاب الإلكترونية بين

 ة :ػػػاليػػػج التػػػائػػػػرت النتػػػبـتلفة ك اعتمدكا على ابؼنهج الكمي التوصيفي ك أظه

 ابي على ابؼهارات العقلية مثل التفكتَ الإبداعي .ثتَ إبهأت -

 .استخداـ الألعاب قبل النوـ أدل إلذ اضطرابات النوـ بفا أثر على أدائهم ابؼدرسي  -

 تأثتَ سلبي على التحصيل الدراسي . -
 ة :ػػػػػػػػة التاسعػػػػػػدراسػال 

اب الإلكترونية على التحصيل تأثير الألعتناكلت ": Press et al(2015)ة "بريس و آخروفػػػػػػدراس
أثر  اد العينة للؤلعاب الإلكتًكنية كاستهدفت الكشف عن مستول استخداـ أفر  الدراسي للطلاب في المدارس

( فرد من مدارس بـتلفة كاعتماد ابؼنهج الكمي 800ستخداـ على برصيلهم الدراسي  كشملت العينة )لاىذا ا
أثتَ تأثتَ متباين أم أف استخداـ الألعاب الإلكتًكنية قد يؤدم إلذ ت التوصيفي، ك قد توصلت الدراسة إلذ إظهار

مثل مهارة حل  ابؼعتدؿ في تطوير بعض ابؼهارات ستخداـبينما قد يساىم الا متباين على التحصيل الدراسي
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ب لعاتفضل الإناث الأا ، كما أشاركا إلذ أف الذكور بييلوف إلذ تفضيل الألعاب التنافسية بينم ابؼشكلبت
 . جتماعية ك امحكاكاةالا

 رة :ػػػػػة العاشػػػػػدراسػال 

التأثير الذي تحدثو تهدؼ ىذه الدراسة إلذ فهم " :  Wilmer et al(2015) آخروف ة "ويلمر وػػػػػدراس
، ك تركز على برليل  المراىقينعلى التحصيل الدراسي للأطفاؿ و  عبر الهاتف الذكي الألعاب الإلكترونية

ك العلوـ . كقد شملت العينة  لألعاب الإلكتًكنية على مهارات القراءة ك الكتابة ك الرياضياتكيفية تأثتَ ا
( طالب من بـتلف الفئات العمرية ك ابعنسيات ك تم إختيار العينة بشكل عشوائي لتمثيل تنوع السكاف 1000)
يؤدم استخداـ الألعاب  حيث أنو بيكن أف اعتمدت ابؼنهج الكمي التوصيفي كأظهرت التأثتَ ابؼتباين ، ك

عاب في تعزيز مهاراتهم الإلكتًكنية إلذ تأثتَ متباين على التحصيل الدراسي ، ك بعض الطلبة يستفيدكف من الأل
 ، كما أف الذكور بييلوفالرياضية في حتُ بيكن أف يؤثر الإستخداـ ابؼفرط سلبا على برصيلهم الدراسي اللغوية ك

 . ف الذكي أكثر من الإناثإلذ استخداـ الألعاب عبر ابؽات

 رة :ػػػػة عشػػػػػػة الحاديػػػػدراسػال 

تأثير الألعاب الإلكترونية على ركزت على كيفية ":   Evans et al(2018) آخروف ة "إيفانز وػػػػػدراس
. كقد شملت العينة بؾموعة من التلبميذ من  مستوى الأداء الأكاديمي للتلاميذ في مختلف المواد الدراسية

عتمد على ابؼنهج الكمي التوصيفي كتم بصع أ . كة بشكل عشوائيتم اختيار العينك ارس ك مناطق بـتلفة مد
 و :ػػػػج أنػػائػػرت النتػػ، ك أظهاستبيانات ك اختبارات أكادبيية  البيانات من خلبؿ

يظهركف  بعض الطلبة ، حيث كجدت الأداء الأكادبيي  استخداـ الألعاب الإلكتًكنية كىناؾ علبقة بتُ -
 . الألعاب الإلكتًكنية بشكل منتظم برسنا في أدائهم الأكادبيي بعد استخداـ

عتداؿ في استخداـ الألعاب الإلكتًكنية بيكن أف يكوف مفيدا لتحستُ التحصيل أشارت إلذ أف الا -
 الدراسي في حتُ أف الاستخداـ ابؼفرط قد يؤدم إلذ تراجع في الأداء الأكادبيي .

أكثر من الإناث في الألعاب عبر ابؽاتف الذكي كذلك لأنهم يفضلوف ألعاب  اتالذكور يقضوف كق -
 .ابؼنافسة
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 رة :ػػػػػة عشػػػػػػة الثانيػػػػدراسػال 

  :"Ganet Jones and Robert Smith (2018) ة "جانيت جونز و روبرت سميثػػػػدراس

ركزت على كيفية  ك الدراسي للتلاميذ تأثير الألعاب الإلكترونية على التحصيلىدفت ىذه الدراسة إلذ فح  
لعاب مثل الألعاب للؤتأثتَ الوقت الذم يقضيو التلبميذ في اللعب على أدائهم الدراسي مع برليل الأنواع ابؼختلفة 

( متمدرس من ابؼرحلة الثانوية من عدة مدارس 1500). كقد شملت العينة  أثتَاتها امحكددةت التعليمية ك التًفيهية ك
م طلببا يستخدموف الألعاب الإلكتًكنية ضيات ابؼتحدة الأمريكية ك تم اختيار العينة بشكل عشوائي لتفي الولا

 بشكل مكثف بالإضافة إلذ بؾموعة مقارنة من التلبميذ الذين يستخدموف الألعاب الإلكتًكنية بشكل بؿدكد أك
 موجهة للطلبب  يانات " استبيانات"داة بعمع البك كأ ، ك تم استخداـ ابؼنهج الوصفي لا يستخدمونها الذين

أكلياء أمورىم بالإضافة إلذ مقابلبت مع بعض الطلبب ك ابؼعلمتُ للحصوؿ على فهم أعمق لتأثتَ الألعاب  ك
ـ الألعاب على برصيلهم الإلكتًكنية كما تم برليل سجلبت التحصيل الدراسي للطلبة لتقييم تأثتَ استخدا

 ج :ػػائػػم النتػػػأىى ػػلب إلػػػد توصػػك قالدراسي، 

: حيث أف التلبميذ الذين يقضوف كقتا طويلب في اللعب لديهم برصيل دراسي أقل تراجع الأداء الدراسي -
 لا يلعبوف على الإطلبؽ . لذين يقضوف كقتا أقل في اللعب أكمقارنة بأقرانهم ا

كنية لد بزتلف بشكل  مستويات استخداـ ابؼراىقتُ الذم يقضوف كقتا طويلب في لعب الألعاب الإلكتً  -
 قتصادية .لاجتماعية ك الاكبتَ بناء على ابعنس ك ابػلفية ا

 نتباه ، تأجيل الواجبات ابؼدرسية .ضعف التًكيز ك الا -
   .ك جوانب أخرل إبهابية منها : برستُ ابؼهارات التقنية مثل استخداـ ابغاسوب كالتفاعل مع التكنولوجيا

 عشػػػػػػرة الثػػالثػػػػػة الدراسػػػػة : 

 : " Sara Miller and Tom Brown (2019) و توـ براوف ة "سارة ميلرػػػػدراس

تأثير الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي لتلاميذ المرحلة ىدفت ىذه الدراسة إلذ استكشاؼ 
ذلك التًكيز على  بدا في ك ركزت على الكيفية التي يؤثر بها الوقت ابؼخص  للؤلعاب على الأداء الدراسي الثانوية
للتلبميذ من بـتلف ابؼراحل التعليمية مع تقييم تأثتَ أنواع بـتلفة من الألعاب سواء كانت ترفيهية أك العوامل 

بعناية لتشمل من يستخدموف الألعاب  مقد تم اختيارىطالبة ك  ( طالب ك400تعليمية . كشملت العينة )
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أف  : ىػلب إلػػد توصػاة بعمع ابؼعلومات تم استخداـ الاستبياف ك قتم استخداـ ابؼنهج الوصفي ك كأد الإلكتًكنية ك
جتماعية ، كأف العوامل الاالثانوم الألعاب الإلكتًكنية أثرت بشكل كبتَ على التحصيل العلمي للتلبميذ في مرحلة

مستويات ك البيئية تعلب دكرا أكبر في برديد مستويات استخداـ الألعاب الالكتًكنية حيث أظهر ابؼراىقوف 
 . استخداـ متقاربة

 رةػػػػعشة ػػػػػػػة الرابعػػػػػػدراسػال : 

 ":David Clark and Alex Jones ) 2020)جونز أليكس وة "ديفيد كلارؾ ػػػػػدراس

" الفروؽ العمرية في استخداـ التكنولوجيا بين تلاميذ المرحلة المتوسطة و تلاميذ المرحلة الثانوية بعنواف 
تم بصع ك ابؼنهج الوصفي لتحليل الفركؽ العمرية في استخداـ التكنولوجيا بتُ تلبميذ ابؼرحلتتُ  دراسةللخدما است"

البيانات من خلبؿ استبياف مصمم خصيصا بؽذه الدراسة يتضمن أسئلة تتعلق بأنواع التكنولوجيا ابؼستخدمة ، 
ك تلميذة ( تلميذ 500العينة ) الأغراض التي تستخدـ من أجلها التكنولوجيا ، كقد شملتستخداـ ، ك مدة الا

( تلميذا من 250( تلميذا من ابؼرحلة ابؼتوسطة. ك )250حيث تم تقسيمها إلذ ) من ابؼدراس ابؼتوسطة ك الثانوية
ا : أف استخداـ التكنولوجيا لأغراض تعليمية كاف أكثر ػهػن بينػج مػائػدة نتػابؼرحلة الثانوية ك قد توصلت إلذ ع

ارا بتُ تلبميذ رحلة الثانوية ، في حتُ كاف استخداـ التكنولوجيا للؤغراض التًفيهية أكثر انتششيوعا بتُ تلبميذ ابؼ
، بينما  ةتوصلب إلذ كجود فركؽ في استخداـ التكنولوجيا بتُ تلبميذ ابؼتوسطة ك تلبميذ الثانوي ك. ابؼرحلة ابؼتوسطة 

 لد تكن الفركؽ كبتَة لدل تلبميذ ابؼرحلة ابؼتوسطة . 

 رة :ػػػػة عشػػػػة الخامسػػػػػاسدر ػال 
راسي تناكلت أثر الألعاب الإلكتًكنية على التحصيل الد: "  Lee et al( 2020) ة "لي و آخروفػػػػدراس

تم  استخداـ ابؼنهج الكمي التوصيفي ك( طالبا ك طالبة ك ب1200عينة قوامها ) للمراىقتُ كقد شملت الدراسة
 :جػائػرت النتػقد أظهلأكادبيية من السجلبت ابؼدرسية ك افة إلذ بصع البيانات اتوزيع استبيانات على الطلبة بالإض

ختلبؼ التأثتَ حسب النوع استخداـ ابؼفرط على التحصيل الدراسي للمراىقتُ ك أيضا أشارت إلذ تأثتَا سلبيا للب
ة ك امحكفزة للمهارات ابؼعرفية أم تأثتَ الألعاب الإلكتًكنية بىتلف بناء على نوع اللعبة حيث كانت الألعاب التعليمي

كما أشاركا إلذ أف الإناث بييلوف إلذ استخداـ ابؽواتف الذكية للتواصل أكثر فائدة من الألعاب التًفيهية البحتة .
ك التطبيقات غتَ الإلكتًكنية بشكل أكبر بينما بييل الذكور إلذ الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي  جتماعيالا

 أكثر .
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 : ة ػػػػػػػقػابػػات السػػػػػػدراسػػى الػػلػب عػػػػقيػػػتعال -

أف بعضها تناكؿ موضوع "الألعاب الإلكتًكنية" كمتغتَ مستقل  من خلبؿ عرض الدراسات السابقةيتضح        
ك علبقتو ببعض ابؼتغتَات الأخرل ، ك في بعضها الآخر تناكلت " التحصيل الدراسي" كمتغتَ تابع يتأثر بدتغتَات 

تطرقت "للؤلعاب الإلكتًكنية ك أثرىا على التحصيل الدراسي " مثلما ىو  دراساتال بعض ظيفية أخرل ك بقدك 
من ناحية ابؼتغتَين ك موضوع  بعض الدراساتبتُ  ك بينهاأف ىناؾ اتفاؽ  حيث تبتُ الدراسة ابغالية ،موضوع 

 ابؼنهج ك خاصة النتائج ابؼتوصل إليها  ا ك طبيعةاختيارىطريقة  تلف من ناحية اختلبؼ العينة كبز االدراسة غتَ أنه
لعينة كاختارت استخدمت ابؼسح با حيث (2019)" كوثر ىالش"دراسة اتفاؽ من ناحية النتائج مع حيث أننا بقد

 في الإفراط، ك  مراىقتُفي التحصيل الدراسي للتؤثر الألعاب الإلكتًكنية  أف توصلت إلذالعينة القصدية  ك 
استخدمت ابؼنهج  التي (2017)واعر"الك" دلاؿ  الوقت في التحكم ك عدـ الإلكتًكنية عابالأل استخداـ
كما  اشتًكت ىذه الدراسة مع دراستنا من ،عند إنهائو اللعب سلوؾ الطفل لا يتغتَ أف  إلذ أشارت الوصفي ك

الضوء على ابعانب التعليمي حيث التأثتَ العقلي الذم بزلفو الألعاب الإلكتًكنية على الطفل كمن ناحيتنا سلطنا 
تتشابو دراستنا كدراسة الباحثة من خلبؿ أف الدراسة ( 2012)كذلك دراسة " مرلص قويدر" ك كالتحصيلي

تستهدؼ فئة لا بأس بها من ابؼتمدرستُ كأنها تستخدـ من أجل التًفيو كالتسلية مع اختلبؼ الفئة العمرية فقد 
ك في النهاية  استخدمت مسح العينةاختًنا في دراستنا الطور ابؼتوسط، ك قد اختارت الباحثة الطور الابتدائي بينما 

ك ىذا  .توصلت الباحثة إلذ عدـ تأثر التحصيل الدراسي بالألعاب الإلكتًكنية بسبب متابعة الأكلياء ك توجيههم
دت دراستهما حيث أك (2022)"با بؾيد سالد" ك "فرفور عبد الكرلصػػ " ما توصلت إليو أيضا دراسة حديثة ل

على أف الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽواتف الذكية لا تؤثر على التحصيل الدراسي لدل التلبميذ ابؼراىقتُ ك ذلك 
ك خاصة  بسبب منع الأكلياء الأبناء من بفارسة الألعاب لوقت طويل كالسماح بؽم بدمارستها في العطل كابؼناسبات

 ةف في ىذه الدراسالتمس الباحثامراىقي الطور الثانوم أين ى عينة من طبقت علأنها  ةىذه الدراس أف بؾاؿ تطبيق
ات تنظيمهم لأكقأكثر نضجا من مراىقي الطور ابؼتوسط ، كنلبحظ ذلك من خلبؿ أف مراىقي ابؼرحلة الثانوية 

 صيلهم الدراسيكتنظيم أكقاتهم الدراسية ك إبقاز كاجباتهم بفا جعلها لا تؤثر على بربفارستهم للؤلعاب الإلكتًكنية 
ىذا عكس ما توصلنا إليو من خلبؿ تطبيق الدراسة على عينة من مراىقي الطور ابؼتوسط أين  ك ، بشكل ملفت

ستغلبؿ أكقاتهم للممارسة ابؼكثقة للؤلعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي ك عدـ تنظيم التمسنا عدـ النضج ك ا
أكقات الفراغ في ناىيك عن شغل لأبنائهم ، ىذه الظاىرة  الوالدية في رقابةبركم ال ـعد ، ككقت دراستهم 
تفاؽ كبتَ ا. بينما لاحظنا كجود  الذين سجلوا مستول استخداـ أعلى من الإناث خاصة لدل الذكور بفارستها ك



 انفصم الأول:                                                                     الإطار انعاو  نهذراسة

 

39 
 

( من حيث الطرح "أثر الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽواتف 2017بتُ الدراسة ابغالية ك دراسة " أمتَة مشرم" )
من حيث ابؼتغتَين  الدراسة ابغاليةة على التحصيل الدراسي للتلميذ ابعزائرم" ىذه الدراسة تشبو بساما الذكي

كابؽدؼ ابؼتمثل في معرفة الأثر الذم بزلفو الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽواتف الذكية على التحصيل الدراسي ، إلا 
وع العينة حيث طبقت الباحثة الاستبياف على ك كذلك ن استخدمت مسح العينة أنهاأف ىناؾ اختلبؼ من حيث 

على أداء  ركزت على كيفية رؤية الأكلياء لتأثتَ ىذه الألعاب ك أكلياء أمور ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ من كجهة نظرىم
لكن تم التوصل ، أبنائهم الدراسي كفي ىذه الدراسة استخدمنا ابؼنهج الوصفي ك العينة موجهة للمراىقتُ أنفسهم 

 س النتائج .إلذ نف

كاختار العينة بطريقة عشوائية ، ( الذم استخدـ ابؼنهج الوصفي 2010عبد الله ابؽدلق")"في حتُ بقد دراسة    
جاء مطابقا بؼا توصل  على حد سواء كىذا ما "سلبية إبهابية ك كذلك" اقد توصل إلذ أف للؤلعاب الإلكتًكنية أثار 

 "قدم يةومس"كما بقد دراسة،   ابػصائ  ابؼنهجية في الدراسة نفس( مع تطبيق 2012إليو "نايف ابعلعود ")
في نتائجها على  تكدبتدائية ، ك قد أاختلفت من حيث العينة حيث اختارت تلبميذ ابؼرحلة الا( 2018)

ابؼكثف إلذ درجة الإدماف على الألعاب نشغاؿ نتيجة للب بتدائيلدل تلبميذ الا التأثتَ السلبي للؤداء الأكادبيي
، ك دراسة "بفدكح لصالح الذكور تعزل ذه الألعاب بؽ السلبي تأثتَالكتًكنية كما توصلت للفركؽ في الإل

( التي سجلت كجود فركؽ في استخداـ الألعاب الإلكتًكنية بتُ ابعنستُ حيث سجل الذكور 2022نصتَات")
ناكلت التحصيل الدراسي  ىذا من جانب ك من جانب آخر بقد الدراسات التي تمستول مرتفع مقارنة بالإناث .

أك تؤثر  جتماعية التي تدعمألا ك ىو الإحاطة بدختلف العوامل النفسية ك الا كمتغتَ تابع قد تطرقت لذات التوجو
على كجو ابػصوص ، حيث بقد دراسة "علي  يل الدراسي لدل ابؼراىق ابؼتمدرسجودة التحص على

في ذات العامل ك ابؼتمثل في كجود علبقة إبهابية قوية ( اتفقا 2006( ك دراسة "إبراىيم عيسى")2004بؿمود")
( إلذ أف ىناؾ 2010"أبضد العستَم") . كما ذىب في طرحو في دراستوبتُ تقدير الذات ك التحصيل الدراسي

جتماعية كالبيئة ابؼدرسية ل الايؤكد على أف العوام تأثتَ إبهابي كبتَ للدعم الأسرم على التحصيل الدراسي ك
( على أف ىناؾ علبقة إبهابية بتُ 2012. ك أشارت الباحثة "فاطمة القحطالش") تساىم في تعزيزهكالأصدقاء 

التحصيل الدراسي كما أف الأنشطة الرياضية بؽا تأثتَ إبهابي أكبر على التحصيل  صفية كلبابؼشاركة في الأنشطة ال
يؤكدكف على بـتلف  موضوع التحصيل ك الباحثوف فيالفنية ، كىنا يتفق راسي مقارنة بالأنشطة الثقافية ك الد

( على أف ىناؾ تأثتَ إبهابي كبتَ 2015ىذا ما أكد عليو أيضا " الزىرالش ") ك ، أك تضعفو العوامل التي تنميو
  ( على أف التفكك الأسرم يؤدم إلذ ضعف 2015، ك يؤكد " بؿمد حناف " ) لتحصيلللبيئة ابؼدرسية على ا
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( إلذ أف التوجيو ابؼدرسي لو تأثتَ إبهابي على 2017بؿمد برك")ا ذىب "تدلش التحصيل الدراسي. كمك 
 لتلبميذ الذين استفادكا منو أظهركا مستويات أعلى من التحصيل مقارنة بالذين لد يستفيدكا .فاالتحصيل الدراسي 

 يدة بأف ىناؾ علبقة إبهابية بتُ الصحة النفسية ابع (2018كما يؤكد عامل آخر في دراستو "الشمرم")

 التحصيل الدراسي العالر . ك

جودة العامل  اتفقت بـتلف الدراسات على أف التحصيل الدراسي ابعيد يرتكز على ارتباطو بنوعية ككعليو     
كما أظهرت الدراسات الأجنبية العديد من ابؼتغتَات الأخرل كخاصة تلك ابؼتعلقة  الذم سيؤثر كيتأثر بو ، ك
التي  كبـتلفة  أبحاث متعددة كبؽا ور في الأنظمة الرقمية منذ زمن ك أنها متسارعة التطبالألعاب الإلكتًكنية كوف 

 بحثت في ابؼتغتَين ك كيف يؤثراف كيتأثراف ببعضهما البعض.

لنا ك على حد علمنا أف ىناؾ للدراسات السابقة خاصة تلك التي تطرقت للمتغتَين معا تبتُ  كمن خلبؿ عرضنا
تحصيل الدراسي في بيئات متعددة كعلى عينات ع الألعاب الإلكتًكنية ك أثرىا على المنها تناكلت موضو عددا 
قد استخدمت أساليب بحثية خاصة بدا في ذلك الأجنبية  عرضهاأف الدراسات التي تم ، كقد لاحظنا  متباينة

         سحي بالعينةبـتلفة ك على الرغم من أف غالبيتها استخدـ ابؼنهج الوصفي ، إلا أف بعضها طبق ابؼدخل ابؼ
 .ك أخرل طبقت ابؼنهج التجريبي ك أيضا الطولر التتبعي 

      "كيلمر  ( ،2011منها دراسة " أندرسوف") ىذا ك قد أكدت كاتفقت بؾمل الدراسات الأجنبية العديدة   
نية على على نتائج التأثتَات السلبية للؤلعاب الإلكتًك  ( 2013( ، جينكينز ك آخركف )2015ك آخركف")

يستفاد منها لو كجدت التقنتُ  التحصيل الدراسي للمراىقتُ ابؼتمدرستُ مع تسجيل بعض الأثار الإبهابية التي
 لوضعها في مسارىا ابؼضبوط . الصحيح ك التغذية الراجعة السليمة

لدراسات كما نلبحظ بفا سبق عرضو أف بؾمل الدراسات ابػاصة بدوضوع الدراسة ابغالية قد عنيت بها أكثر ا
الأجنبية ك التي بسيزت بالتنوع ك الإبداع في بؾاؿ البحث العلمي في ىذا ابؼوضوع منذ زمن ، ك ىذا راجع للتسارع 
العلمي التكنولوجي لدل الشق الأجنبي ، على عكس الدراسات العربية التي لاحظنا أف أغلب دراساتها في ىذا 

عدـ تأثتَ الألعاب "توصلت إلذ نتيجة كاحدة ك ىي  ابؼوضوع مستحدث مؤخرا ، كما أف في أغلب نتائجها
الديتٍ  التًبوم، ك جتماعيختلبؼ الاغض النظر عن الاب أنو ندرؾ نارغم أن "الدراسي  على التحصيلالإلكتًكنية 
العلمية بؼعرفة الأسباب لذلك إلا أف ىذا الأمر يستوقف  كابؼقاربات ك كل ما بركمو جوانب ابؼقارنات .. كالعرقي
 البناء كيدرسها ، كىنا بقد الدراسات الأجنبية  احث العلمي ك يستدعيو للتدبر لأنها جوانب يثتَىا النقد العلميالب
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توصلت في أغلبها ك أثبتت " التأثتَ السلبي للؤلعاب الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي  حيثالعكس  على
ككضعو  بهابي الذم بردثو الألعاب الإلكتًكنية  إف كجدمع إثبات ابعوانب الإبهابية أك الأثر الاللمراىق ابؼتمدرس" 
 على بفا يدؿ ذلك" كبتَ" كما لاحظنا من جانب اختيارىم للعينة الإعتماد على عدد عينة   ، في سياقو العلمي

استخدامهم الوسائل ك الأساليب العلمية ككضعها قيد التنفيذ كتسختَىا كلو على مدار سنوات لنفس الدراسة 
تثبتو ابغقيقة العلمية  كتعتمده شرطا أساس للبحث العلمي ك تنوه أنو لنجاح أم بحث علمي الواجب  كىذا ما
 اؿ ( .ػػابؼ –د ػػابعه -تػػي : ) الوقػػو ك ىػػػػػم بحثػػث ليتػػاحػػثلبث معطيات للب توفر

ت في كونها بحثت في أثر كقد اتفقت الدراسة ابغالية في طبيعة ابؼوضوع مع الدراسات السابقة لكنها اختلف     
ك كذلك الكشف على مستول استخداـ الألعاب  الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي على التحصيل الدراسي

بؼراىق ابؼتمدرس في الطور ابؼتوسط ، كما أف المجاؿ ابؼكالش ك الزمالش للدراسات السابقة اختلف دل ال الإلكتًكنية
:      في الفتًة من  ،  الدراسات أجريت في بلداف عربية ك أخرل أجنبية عن سياؽ الدراسة ابغالية ، فهذه

بشكل كلي مع الدراسة ابغالية ك ذلك لوجود  ( . كمنو فإف الدراسات السابقة لد تتطابق2022 إلذ 2000)
لبؼ ختاقد يؤدم بدكره إلذ  كالش كىذا ماالش ك ابؼالإطار الزمالأبعاد ك بؾتمع الدراسة ك ختلبؼ من حيث ا

 .ىناؾ جدكل من تناكؿ ىذه الدراسة النتائج بتُ بـتلف الدراسات بفا جعل

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 :اب الأوؿ ػػػػػبػػػػال
 ظػػػػػريػػػػنػػػػػب الػجانػػػػػػال
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 يػػذكػػف الػػػاتػػػػهػػال وة ػػػػػكترونيػاب الالػػػػػػعػػ: الأل يػػانػػػػػثػػل الػػػػفصػػال

 دػػػػػػػتمهي 
 

 ػػػة :ػػػػكترونيػػػػػػاب الإلػػػعػػػػػالأل أولا :           
 . ةػػػػالإلكتروني ابػػػػالألع وـػػػػمفه -1
 . ةػػػػػلكترونيالإ ابػػػػػالألع ورػػػػتط و أةػػػنش -2
 . ةػػػػػػكترونيلالإ ابػػػػػعػػالأل الاتػػػػػػػمج -3
 . ةػػػػػػػػلكترونيالإ بػػػاعػػػالأل عوا ػػػػػػػأن -4
 . ةػػػػػػلكترونيالإا ابػػػػعػػالأل ارػػػانتش ابػػػأسب -5
 . ةػػػػػلكترونيالإ ابػػػػللألع نػػػػىقياالمر  ةػػػػممارس ابػػػػأسب -6
 . ةػػػػػػػلكترونياب الإػػػػػعػػق و الألػػػػػراىػػػالم -7
 ة .ػػػػػلكترونيالإ ابػػػػالألع اتػػػسلبي و اتػػػػػػابيػػإيج -8

 
  ذكػػػػػي :ػػػػػف الػػاتػػػػػػهػػػال  ثانيػػػػػػػػػا :           

 ي .ػػذكػػف الػػػػػهاتػػف الػػػػػػػػػػريػػتع -1
 ي .ػػػذكػػف الػػػػػػهاتػػخ الػػػاريػػػػػػػت -2
 ي .ػػذكػػػػف الػػػهاتػػػػات الػػػػػػػريػنظ -3
 ي .ػػذكػػػػف الػػػػهاتػػػات الػػػػػاستخدام -4
 ي .ػػذكػػػػف الػػػػػػهاتػػػػزات الػػػػػػػممي -5
 ي .ػػذكػػػػف الػػػػهاتػػػػات الػػػػػػػػمكون -6
 درس .ػػمتمػػق الػػػػػراىػػػمػػي و الػػذكػػػػف الػػػػػهاتػػػػال -7
 ي .ػػذكػػػػف الػػػػهاتػػػات الػػػػػػات وسلبيػػػػػػابيػػػػإيج -8

 
 ل ػػػػفصػػة الػػػػػخلاص 
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 د :ػػػػػػتمهي

 تشكل التي نسانيةالا ابغضارة أسس من ك ركيزة للفرد النفسية ك جتماعيةالا الثقافة من جزءا اللعب يعد      
وء على إلذ أبنية اللعب ك ألقوا الض أشار العديد من ابؼختصتُ ك علماء النفس لذا ابؼراىقتُ ، حياة في مهما ان جزء

 أفرز السريع كىذا الأختَ الرقمي ك التكنولوجي التطور نتيجة ملحوظا وراتط اللعب ، حيث شهد بصيع بؾالاتو
 انعكست الالكتًكنية التي الألعاب ىي ك ابؼراىقتُ علىطرا خ تشكل أصبحت التي ك ابعديدة الألعاب من العديد
 قىيب فلمالتًفيو ،  ك باللع أساليب بتطوير بظح ابؼتسارع التقتٍ لكتًكلشالإ التقدـ ، فهذا سلوكياتهم على بالسلب
 عبر متاحةك التي أصبحت  أشكابؽا بدختلف الإلكتًكنية الألعاب إلذ تطور بل التقليدية الألعاب علىا مقتصر 
 بـتلفمن  ىائلب ركاجا لاقت التى ، ك الأنتًنت كباستعماؿ بؾالات متعددة بدا في ذلك ابؽواتف الذكية شبكة

 بظح التنوع ىذا ، فيها أكقاتهم معظم يقضوف وابات بحيث لدل ابؼراىقتُ ، خاصة ك العمرية فئاتالأكساط كال
بإمكانو ابغصوؿ على اللعبة التي تناسبو من خلبؿ ابؽاتف الذكي كقد يصل إلذ درجة مراىق  أكثر، فكل بجذبهم
 العديد على يؤثر بفاخدمو عن بؿيطو تح ابؽاتف الذكي يغتٍ من يسبك بهذا أص ،ما  إلكتًكنية لعبة في الإفراط من
 على التأثتَ في سابنت كبالتالرللتأثر  قابلة ك حساسة جد عمرية مرحلة في معتبارىبا تُحياة ابؼراىق بؾالات من

 ،بسهيد  الألعاب الإلكترونية : إلى أولا نتطرؽ سوؼ الفصل ىذا ، كعليو في الشخصية صفاتهم ك سلوكهم
لكتًكنية ، أنواع الألعاب الألعاب الإ لكتًكنية ، بؾالاتتطور الألعاب الإ ، نشأة كمفهوـ الألعاب الإلكتًكنية

 لكتًكنية ، ابؼراىقلكتًكنية ، أسباب بفارسة ابؼراىقتُ للؤلعاب الإنتشار الألعاب الإاأسباب لكتًكنية ، الإ
اتف تعريف ابؽ : ثانيا الهاتف الذكي ك لكتًكنيةكالألعاب الالكتًكنية ، سلبيات ك إبهابيات الألعاب الإ ابؼتمدرس
، مكوناتو ، ثم ابؽاتف الذكي ك ابؼراىق ابؼتمدرس ، إبهابيات ك ستخداماتو ، بفيزاتوا،  ، نظرياتو بىوالذكي ، تار 

 الفصل . خلبصة الأختَ في ك سلبيات ابؽاتف الذكي 
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 ػػػة :ػػكترونيػػػػػػػػاب الإلػػعػػػػأولا : الأل

 للؤلعاب التعريفات من العديد توجد :   Electronic gamesةػػػػػكترونيػاب الالػػػػعػوـ الألػػػمفه -1
 حتُ في الألعاب تلك بؼمارسة شركطا بعضها كتضيف برققها التي الأىداؼ على بعضها ترتكز حيث الإلكتًكنية
 :يػػػيل اػػػفيم التعريفات تلك ىمأ كنعرض بفارستها في ابؼشاركتُ كأعداد تصنيفاتها من بعضا أخرل تعريفات تشتَ

 ، ابػاصة الفيديو ألعاب من كل يشمل الأكلذ بالدرجة ذىتٍ نشاط كىو ، تالستينا أكاخر في ظهر نشاط " ىو 
 برنامج كىي ، لكتًكنيةالإ الصيغة ذات الألعاب كل يضم عامة بصفة ، النقالة ابؽواتف ألعاب ، الكمبيوتر ألعاب
 كوف الأخرل النشاطات بها بيارس التي الطريقة عن بزتلف بطريقة النشاط ىذا بها بيارس للؤلعاب معلوماتي
 تعتمد كما ، فردم بشكل أك الانتًنت شبكة طريق عن بصاعي بشكل الأختَة ىذه عليها تعتمد التي الوسائل
 التشغيل أكامر : )التالية العناصر من تتكوف عامة بصفة ، الإخراج كسائل ك للمعلومات كمعالج برامج على
 ك مقود بالطتَاف للقياـ الطائرة أك ابؼركحية  قيادة عصي ، التشغيل رأزرا ، ابؼفاتيح لوحة طريق عن تنفذ كاللعب
 الشاشات)ابؼخرجات  ، اللعب برامج،  ) الأدكات من ذلك غتَ إلذك  القناع ، الفأرة ، السباؽ لألعاب السيارة
 يكوف كقد اللبعب ، لكتًكنيةالإ النظارات ، الصوت مكبرات ، النقاؿ ابؽاتف شاشة ، ابغاسب شاشة ، الكبتَة
 ( 35،  2008) بشتَ بمركد ، . "(ةابؼشاركب أك كحده

 ألعاب تشمل فهي كالأنتًنت الكمبيوتر تقنيات تستخدـ التي الألعاب بصيع يشمل عاـ مصطلح بأنها تعرؼ" 
 نزليةابؼ الأجهزة كألعاب امحكمولة ابؽواتف كألعاب الشبكة عبر كالألعاب الكمبيوتر كألعاب الرقمية كالألعاب الفيديو
 .الألغاز"  ألعاب أك الاستًاتيجية الألعاب أك مغامرة ألعاب كانت سواء اللعبة نوع اختلبؼ على

 ( 285 ،  2015،  عزمي جاد نبيل )

 بعض على كبرتوم اأىداف بؽا تكوف أف لابد ك أكثر أك لاعب بها يقوـ الأنشطة من بؾموعة "بأنها آخر يرل ك
 . "نفسو الفرد مع ابؼنافسة كانت كإف حتى ابؼنافسة من جوانب اكبه كالعواقب كابؼطاردات القيود

 ( 287 ،  2015،  عزمي جاد نبيل ) 

 في ابغاسوب إمكانات على عتمادبالا افتًاضيا أك حقيقيا كاقعا براكي بربؾيات" بأنها ابؼعلوماتي ابؼفهوـ في كتعرؼ
 بتُ تفاعل فهي الاجتماعي ابؼفهوـ في أما صوتال كإصدار كبرريكها الصور كعرض ابؼتنوعة الوسائل مع التعامل
 ( 29،  2018،  بناؿ السعدم فاطمة ) . "كالتًفيو كالتسلية التعليم في إمكاناتها من للئفادة كالآلة الإنساف
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 ابغاسوب شاشة على أك الفيديو ألعاب ،التلفاز شاشة على تعرض التي الألعاب من نوع :" بأنها آخركف كيعرفها
 برد أك ابغركي البصرم التآزر العتُ مع اليد استخداـ بردم خلبؿ من بابؼتعة الفرد تزكد كالتي ، وبابغاس ألعاب

 (3العدد  4، المجلد  سد  كآخرين، بشورة أبضد ىبة) ." العقلية للئمكانات

 ابكألع ، كألعاب الأنتًنت ، ابغاسب ألعاب كتشمل إلكتًكنية ىيئات على ابؼتوفرة الألعاب عن عبارة " ىي
 ( 160،  2013ابؽدلق ،  الله عبد) ". الرقمية اللوحات كألعاب ، النقالة ابؽواتف كألعاب الفيديو،

لكتًكنية بأنها :"  بؾموعة من الألعاب التفاعلية التي بيارسها من خلبؿ ما سبق بيكن تعريف  الألعاب الإ
نتًنت أك ابؽواتف امحكمولة أأك مواقع  متعددة من حاسب آلر أك جهاز فيديو  ابؼراىقوف عبر كسائل إلكتًكنية

بؽا القدرة على تقدلص كاقع افتًاضي ثلبثي الأبعاد يقتًب من بؿاكاة الواقع  الذكية كغتَىا من الأجهزة ابغديثة ك
 ." التي بيكن بفارستها بشكل فردم أك بصاعي كبردث تغيتَا لديهم بؼستخدميها ك

 ة :ػػػػػػرونيػكتػالال ابػػػػػػعػور الألػػػػطػت أة وػػػػنش  - 2

 عالد بأف"   Diberder Le Alainألاف لوديباردار " يرى ة :ػػػػػػكترونيػاب الالػػػػػعػأة الألػػػػػأولا :  نش
 مع انهيار بظاىرة ك للقطاع قوم بصعود ك جديدة بتكنولوجية ابؼرحلة كتتميز ، حلرام بست مر الفيديو ألعاب
 آتاب صدكر تلت التي السنة في أم (2004) عاـ السابعة ابؼرحلة بدأت ك . تليها التي للمرحلة مسبق تشكيل
 . اردارػلوديب

 فقط فيزيائيوف كالتي طورىا الكومبيوتر على الألعاب ظهور مع الستينات بداية في انطلقت  :الأولى المرحلة
 التي ''war Space" الفضاء كحرب Pong'' بونغ'' ألعاب كتعد ، ياالتكنولوج ضار علاست أك الوقت لتمضية
 كالاقتصادية التقنية الشركط كانت الستينات بداية ففي . الفتًة ىذه بشار إلكتًكنيك مهندس ك فيزيائي اختًعها
 ابؼمارسة،  البيوت من للكثتَ التلفزيوف دخوؿ ، قوية ألعاب صناعة : بؾتمعة الفيديو ألعاب لظهور الضركرية
 منذ ك ابؼراىقتُ للؤطفاؿ الشرائية القدرة تطور، القاعات في الأقواس ابكألع ابؼيكانيكية للؤلعاب الاجتماعية
  .العلمية ابغسابات أك التسيتَ على مقتصرة تعد لد حيث لآلرا الإعلبـ استعمالات تطور،  ابػمسينات سنوات

 الفيديو ألعاب مؤسسة أكؿ   ( Bushnell Nolan )"بوشناؿ نولاف "أسس (1972) ابؼوالر العاـ في ك
 أكثر أتارم باعت عاـ من أقل في ك (Pong ) "بونغ" إلكتًكنية ، أقواس لعبة أكؿ ك أدخل Atari'' أتارم''
 مؤسسة لتشتًم بونغ ، بلعبة اللعب إلا تتيح لا لعبة أكؿ تسويق تم (1976)  عاـ كفي  .آلة آلاؼ 10 من
 . »دكلار مليوف 28 مبلغ مقابل أتارم العاـ ذات في" « Warner كارنر"
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 ( 113،  2009، فلبؽ)أبضد .ابؼنافسة ك التحكم عارضات تضاعف إلذ لؤتارمل ابؼعتبر ك الفورم النجاح أدل كقد

 ''VCS260'' ىي ك الألعاب متعددة بركم عارضة أكؿ عن الإعلبف مع الثانية ابؼرحلة تبدأ : الثانية المرحلة
 des jeux الألعاب نشر صناعة كلدت تالركبال جديدة كقواعد بأىداؼ ألعاب، سلم تتضمن كالتي أتارم من

Edition    ماف باؾ" الفتًة ىذه في الرمز اللعبة تعد ك man - Pac"طرؼ من الياباف في ختًعتأ التي  
 لاحقا ستبيع التي VCS إجازة أتارم اشتًت ك".Namco نامكو" سسةؤ بؼ Iwatani Toru إيواتالش تورك
 ػػػػػػال فاقت الأرباح ك دكلار مليوف (323) أتارم أعماؿ رقم بلغ (1982) عاـ في ك .عبوة مليوف  22

 ( .دكلار مليوف   (20 

 مبيوترو ك أجهزة تطوير مع الأمريكية ابؼتحدة الولايات ك أكركبا في أساسا ابؼرحلة ىذه جرت :الثالثة المرحلة
 (1986)ـعا كفي "، Amstrad  داأمستً "ك" Sinclair سينكلتَ"ك"Commodore آكمودكر" عائلية
 جديدة ألعاب بفارسة تتيح الألعاب ىذه .ابؼرحلة ىذه في الذركة نقطة يسجل الذم "ST Atari تي أس أتارم
 آخر، مستول في ابؼوجودة تلك عن بـتلفة ابؼستول فمعالد  .كالصوتية البيانية  الربظية نوعيتها في ك طبيعتها في
 في بذديدا قيقيابغ الوقت في الاصطناع ك يتيح . ستولم كل داخل الشاشة على ابعانبي بالتتابع تتجدد كىي
 كالتقنيات البربؾة باكتشاؼ أيضا  ىذه الكومبيوتر أجهزة ك تسمح  .قبل من بلوغو يتم لد السمعي الشريط
 تهمرامها أظهركا كابؼوسيقيتُ بؼستقبليتُا Infographistes البيانيتُ بؼصممتُا من فالكثتَ . الوسائط ابؼتعددة
  :ظاىرتتُ بسبب ابؼرحلة ىذه كانتهت ST Atari تي أس أتاري"أك" Amiga ميغا" مثل ألعاب ؿخلب من
 الآلات بؽذه التناسخية للخاصية العائد الضعف خصوصا ك للؤلعاب القانولش غتَ الاستنساخ تنامي

 التحكم عارضاتل ابؼالية التقنية ك المجاراة على قادرة غتَ الآلات ىذه صارت ما فسرعاف )متشابهة كلها  (
 كفي. " Apple آبل" أك" PC سي بي"مثل ةقيقيابغ الكومبيوتر أجهزة أماـ أك الياباف من القادمة ةقيقيابغ
 بقيت الياباف في لكن ، للئفلبس معظمهم ك تعرض إنتاجهم الآلات من النوع ىذا صانعي أكقف  (1989)سنة
 (  115 -114 -113،  2009أبضد فلبؽ ،  ) .السوؽ تقريبا كاحتكرت حالاتها أفضل في "نينتاندك"

  Nes سوبرنيس"عبر نينتاندك بذسده الذم ضامحك اليابالش الانتصار مع ابؼرحلة ىذه تتوافق : بعةراال المرحلة
Super  "سيغا"كىي اليابانيتُ من بفلوؾ نصفها بؼؤسسة ك كذا  Sega"ميغادرايفر" لعبة خلبؿ ،من 

Megadriver   "الآلر الإعلبـ أجهزة عبر الألعاب تطوير مرحلة أيضا ابؼرحلة ىذه تعد ك PC ك ظهور ، 
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 Fantasy Final فانتيزم فاينل" مثل الأدكار ألعاب كذا ك"،Myst  ميست" مثل ك الألغاز ابؼغامرة ألعاب
 . ماريو على تفوؽ سيغا بطل أف بدا  (1995)عاـ ابؼرحلة ىذه نهاية كمع".

    سولش"كىو الفيديو ألعاب مسرح في جديد لاعب دخوؿ ابؼرحلة ذهى في نسجل كما : ةالخامس المرحلة

Sony "  بلبيستايشن" بلعبتو Playsation ."بفا نينتاندك، ك سولش بتُ عا الصر  ابؼرحلة ىذه في احتدـ ك 
 . التحكم عارضات سوؽ من انسحبت التي سيغا أزاؿ

 قياسية ، أرقاما حققت التي " Croft Lara تآركف الار " الفيديو ألعاب بطلة ظهور ابؼرحلة ىذه ستعرؼ ماأ
 بي أؼ كألعاب online Ultima أكنلبين أكلتيما ك Everquist إيفرآكيست بيانية بعوالد ألعاب كظهور

 الصورة أف علما متعددة ، بأسلحة الرمي مهارات ابؼرتكزة على ابغركة ألعاب كىي اللبعبتُ ابؼتعددة FPS أس
 لايف ىالف" ثم" Doom دكـ" أمثلتها كمن .اللبعب فيها يتحكم التي الشخصية هاتر  بؼا بؿاكاة ىي ابؼشاىدة

Life Half ."  البوكيمونات" بسثل ك ابعيبية التحكم عارضات سوؽ في الوحيدة نينتاندك تبقى ك Les  

Pokemons "  (115 ،2009/ 2008فلبؽ ، )أبضد .جديد طفولر لعالد بذسيدا أبدعتها لتيا 

 عارضات بتُ الشرس عرا صال Microsoft ميكركسوفت بدخوؿ السادسة ابؼرحلة بدأت:  سةالساد المرحلة
 .  XBOX بوكس إيكس و Cube Game كوب غايم كPS2    -2أس بي :  التحكم

 الثلبثة العمالقة طرؼ من ابؼتنقلة اليدكية التحكم عارضات ظهور ابؼرحلة ىذه خصائ  من : السابعة المرحلة
 بركم جهاز عن عبارة كىو نينتاندك أطلقتو كليا جديد بإصدار (2004 ) العاـ دخوؿ مع ةابؼرحل ىذه كبدأت
  ابؼتنقل بلبيستايشن جهاز إطلبؽ عن سولش أعلنت ." DS Nintendo أس دي نينتاندو" متنقل يدكم

PSD "" 2004 سبتمبر شهر في اليابانية الأسواؽ في طرحو تم الذم ك)  ). 

 ابؼؤبسر في الشركة عرضت ك . الأمريكية الأسواؽ إلذ "دي أس بي" سوني هازج كصل  (2005)مارس في ك
 Playstation3  ستايشن بلاي جهاز (2005) مام في أبقلس لوس في أقيم الذم الفيديو لألعاب العابؼي
 من الأكؿ النصف خلبؿ ميكركسوفت أطلقت كما . (2006) عاـ بداية مع الأسواؽ إلذ كصل الذم
 ( 116،  2009أبضد فلبؽ ،  ).   XBOX  360 – 360بوكس إيكس" ابعديد ازىاجه  (2005)عاـ

 



الأنعاب الانكتزونية وانهاتف انذكي                       انفصم انثاني:                               

 

50 
 

 ىائلة تقنية قفزات الأختَ العهد في الإلكتًكنية الألعاب قفزت لقد : ةػػػػػػكترونيلالإ ابػػػػػػعػالأل ورػػػطػت :اػػػػػػػثاني
 الركاج ذلك أدل كقد كالأفلبـ قىكابؼوسي الأخرل التًفيو كسائل بتُ من ركاجا الأكثر ىو السوؽ ىذا جعلت
 كرة ىي FIFA للعبة ابؼنتجة آرتس إلكتًكنيك شركة مثل المجاؿ ذلك على الكبرل الشركات إقباؿ إلذ بدكره
 بربؾة في ضخمة تااستثمار  بوضع الشركات ىذه قامت كلقد سنويا ، دكلار مليار 5.2 عوائدىا تبلغ كالتي القدـ

 .  ابؼتعة ك ابؼصداقية عليها يضفي للواقع امحكاكاة من مسبوؽ ك غتَ كبتَ ربقد برظى بحيث الألعاب ك تصميم

 عالد في ابغواسك  ابػياؿ خلبؿ من الدخوؿ الآف بفكنا أصبح حيث السنتُ عبر الإلكتًكنية الألعاب تطورت لقد ك
 مواجهة أك زيابؾا أمامنا جالس بطل مع شطرنج لعبة في مثلب ، ثلبثة أبعاد ذات أصبحت التي الفيديو ألعاب

 ئراالز  يستطيع حيث بؾازية منتزىات إنشاء تم أنو حتى القدـ ، ككرة ابؼضرب كرة في مستنسخة شخصيات
 ( 38،  2019 ) كوثر ىالش ، .الأبطاؿ من مستنسخة صور مقابل البيسبوؿ لعب أك التزلج على التدرب

 أف خلببؽا من بيكن التيك  الالكتًكنية للؤلعاب تبؾالا بطس ىناؾ : ةػػػػكترونيػالالاب ػػػػعػػالات الألػػمج – 3
 ي :ػػػلػػايػػػك بيكن تلخيضها فيم الالكتًكنية بالألعاب الفرد يلعب

 سوؽ بوضوح امحكمولة ابؽواتف على الألعاب سوؽ يعد  : المحموؿ الهاتف على الالكترونية الألعاب 
 دراسة أظهرت كقد ، العابؼيتُ الناشرين كبار بها قاـ التي الاستثمارات بـتلف عليو تدؿ مثلما مستقل
 إذ مستمر، تزايد في ك ىي ) العناكين من ألاؼ عدة) كاسعة تشكيلة كجود عن كا. اؼ. جي بها قامت
 تظهر ك الأجهزة ، من النوع ىذا في الاستثمار إلذ توجهوا الالكتًكنية الألعاب منتجي أغلب أف

 العناكين ببقية مقارنة انتشارا الأكثر ىي معينة أنوعا ىناؾ بأف كا.اؼ.جي بها قامت التي التحليلبت
 . . المجتمع لعابأ ، الكلبسيكية لعابأ   ،التقم ألعاب ، الرياضة ألعاب:  كىي

 ( 24 -23،   2016،  مرزكؽ بن نواؿ ، ىناء سعاد) 

 ملبئمة تبدك لا الأدكار لعب سبيل ابؼثاؿ فعلى ، كبتَ فارؽ كجود يتضح التقليدية الفيديو لعابأ مع بابؼقارنة ك 
 نوعا "جابيس الكازكاؿ " ألعاب بسثل كما ، الكمبيوتر مبيعا لأجهزة الأكثر ىي حتُ في امحكمولة ، للهواتف
 بـتلف الوضعيات في بسرعة بفارستها بيكن بسيطة ألعاب عن عبارة فهي امحكموؿ ألعاب ابؽاتف بسوؽ خاصا
 غرار على أخرل ألعاب توجد لكن ك مثلب ، أكركبا في انتشارا الأكثر مزالر  النموذج تيتًيس لعبة تعد ك ، اليومية
 ( 132،  2012، ) مرلص قويدر  "الخ... بينبوؿ ك إم تي ك جي ينبوؿ ك مونسيوف ميستًم " البلياردكك ألعاب
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 أنو ذإ الأنتًنت ، على كذلك الألعاب ك كبتَة تطور مؤشرات ذات ابؼختصتُ طرؼ من الثلبثة الألعاب كتعد
 بأركبا مقارنة الشمالية أمريكا ك أسيا في تطورا الأكثر يعد السوؽ امحكمولة ابؽواتف عبر الالكتًكنية الألعاب سوؽ
 فيها ، ك يتم الألعاب لإدخاؿ القابلة النقالة ابؽواتف حظتَة توسيع خاصة بعد ، ىامة مؤىلبت تطور لديها التي
 ( 24، 2016،  مرزكؽ بن نواؿ ، ىناء سعاد) .الانتًنت بوابات بواسطة الألعاب ىذه إدخاؿ

 برنامج عن عبارة الكمبيوتر جهاز على الإلكتًكنية الألعاب تعد : الكمبيوتر عبر الالكترونية الألعاب 
 ابؼعلومات لتبادؿ إمكانية ذك شخصي كمبيوتر جهاز على تركيبو تم "Logiciel "  يػمعلوماتي آل

 ، (الفأرة لوحة الكتابة ،) الثنائية نذكر أف بيكن الإمكانية ىذه بتُ نكم ، للؤلعاب الآلية الأنظمة بتُ"،
 بسهولة ك الانتقاؿ كالتحرؾ مذىلة ك التحكم بسرعة الدخوؿ الفأرة بسكن ذإ الكمبيوتر، بجهاز ابػاصتاف

 يصل أف عبلب  ل بيكن أفضل راحة ك الكتابة ، التحكم أك في الكتابة لوحة بدساعدة الكمبيوتر جهاز في
 السيارة كمقود الطائرة أك ابؼركحية قيادة عصى مثل راحة ، لو أفضل بذلب التي أخرل بأجهزة جهازه
شاشة  عبر إخراجها بيكن الصورة بـرج كبدساعدة الكمبيوتر شاشة عبر تتم الصورة. السباؽ لألعاب
 بـرج أك يخارج صوت بدكبر إيصالو بهب الصوت أما( D3)الثلبثة  الأبعاد قناع أك أكبر، خارجية
  ( 133،  2012) مرلص قويدر ،  الصوت . برستُ جهاز إلذ ليصل صوت

 كبتَة ليست نتًنتالأ لاقتحاـ الناشرين بؿاكلات تعد  : الأنترنت شبكات على الالكترونية الألعاب 
 بدختلف أدل العنكبوتية الشبكة انفجار لأف كلكن مهمة ليست الأنتًنت في أف يتمثل لا السبب ك جدا
السنتتُ  في لكن الناشرين ، طرؼ من عنها التخلي تم مثمرة الغتَ فالنشاطات إلذ  التًيث ، اعلتُالف

 : المجاؿ في ىذا النشاط على التالية ابؼلبحظات تسجيل ك بيكن التقنية ، بهذه الاىتماـ عاد الأختَتتُ
تطوير العناكين القابلة تطوير بوابات بدثابة كاجهات للناشرين من أجل عرض كتسويق بؾموع التشكيلة ك  -

 نتًنت . على ابػط، بداية على أجهزة الكمبيوتر ثم على عارضات التحكم ابؼوصلة بالأ للعب
الألعاب ابؼتعددة اللبعبتُ  برميل عارضات التحكم بعناكين تسيتَ بوابة الألعاب على ابػط باقتًاح -

 بكثافة أك الألعاب السريعة أك ابػدمات التجارية عبر ابػط .
 وير كنشر كتوزيع كتسيتَ الألعاب ابؼتعددة اللبعبتُ بكثافة .تط -
 ( 26 -25،  2016 ، مرزكؽ بن نواؿ ، ىناء )سعاد . بالمجاؿ ابػط على للعب قابلة قدبية عناكين توفتَ -

 جهاز ككل الانتشار ككثتَ متعدد الأجهزة من النوع ىذا  : العمومية الالكترونية الألعاب قاعات أجهزة 
 القطع بعمع صندكؽ من أساسا ابؼركب الرئيسي ابعهاز متنوعة ، بركم أدكات ك أجهزة إلذ مشدكد
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 بـتلفة من أزرار تتكوف بدكرىا التي القيادة لوحة من مكوف بركم جهاز الصورة ، لإخراج النقود ، شاشة
 كرسي ابؼقود ، أك الرشاش ، ابؼسدس :مثل أخرل أدكات إلذ بالإضافة كظيفتها ، ك عملها مبادئ في

 ىذه في الإلكتًكنية اللعب أجهزة من نوعتُ أساسيتُ بتُ بميز أف بيكن ك السيارة ، أك النارية الدراجة
 ت :القاعا
 أجهزة التحكم أساسها على يعمل فقط كاحدة لعبة ببربؾة تسمح ك التي : اللعب أحادية أجهزة - 
 .اللعب في ابؼشاركة أشخاص عدة أك كاحد لشخ  بيكن كما القيادةك 

أدل  الذم التبسيط بفضل ( 1980 )  الثمانينات بداية في ظهرت كالتي : اللعب متعددة أجهزة -
 كطريقة كالزماف ابؼكاف حيث من الداخل من اللعبة بتغيتَ يسمح الذم  Jamma نظاـ اختًاع إلذ
  ( 134،   2012، ) مرلص قويدر    .باللع

 جهاز ىو الإلكتًكنية الألعاب جهاز أك التحكم رضةعا  : التحكم عارضات على الالكترونية الألعاب 
 ابعودة ، بالغة كفاءة ك عالية مواصفات ذك جهاز ىو ك ،لو بؿددة كظائف تنفيذ في متخص  إلكتًكلش حاسب
 يتم ك لكي ، نستخدمها التي الشخصية بابغاسبات توجد التي ابؼعابعات مثل Processor  معالجمن  يتكوف
 إلذ تلجأ كلا الأسواؽ في بكثرة ابؼنتشرة ابؼعابعات تستخدـ فإنها معقولة بتكلفو لكتًكنيةالإ الألعاب أجهزة بيع

 بهذا ابػاصة الأجهزة مع كفقط تستعمل التقنية ىذه مرتفع ، سعرىا يكوف ما غالبا كالتي جدا ابغديثة ابؼعابعات
 إلذ الدخوؿ ك كسائل الصورة ، ك الصوت لإنتاج موجو بدراقب متبوعة نوعها من فريدة مادة لكونها الشأف،
 بتُ ابؼعلومات تبادؿ مع شخصي كمبيوتر كجهاز الأجهزة ىذه أصبحت فأكثر ك أكثر اللعبة ، بؿتويات
 .اللعبة  كمراقبة كتوجيو لتبسيط الآلية الأنظمة

 أك القيادة عصى استخداـ أيضا من للبعب بيكن كما التليفزيوف جهاز شاشة إلذ غالبا اللعب أجهزة توصل
 ميكركسوفت لشركة التابع ابعهاز ىو ك Xbox  بقد ىذه الأجهزة أمثلة كمن الليزرم أك النظرم الرشاش ، ابؼقود

 Microsofسولش شركة أجهزة بقد كما  ك بماذج ، أنواع عدة لو ك Sony ك3) ك2 ك1) ستايشن بلبم مثل 
 . Game Cubeالتي تعرؼ باسم Nintendo نيتاندك شركة أجهزة ك PS2-2أس جهاز

  ( 134،  2012) مرلص قويدر ، 
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   كاسع الالكتًكنية الألعاب فعالد الالكتًكنية الألعاب من أنواع عدة توجد  :ةػػػػكترونيػالإل ابػػػعػػالأل واعػػػػأن -4
 منها سنذكر ك ميوبؽم حسب الأفرد رغبات كل لتلبي المجتمع متطلبات حسب كبزتلف تتنوع فهي ك شاسع
 : المجتمع أفراد طرؼ من عليها إقبالا الأكثر عابالأل من بؾموعة

 أك كابؼلبكمة اليدكية القتاؿ فنوف على اعتمادا قتالية مواجهات على تعتمد لعابأ ىي : العدوانية عابلالأ 1.4
 ( 2021، قاسم أبو رشا ) . الأسيوية القتاؿ فنوف بـتلف ك الكاراتيو

 إلكتًكنية بشخصية اللبعب يتحرض حيث سمالشابع الفعل على تعتمد التي الألعاب كىي : الحركة ألعاب 2.4
 ىو النهاية في ابؽدؼ يكوف ك ، الخ ...ابعرم أك كابعباؿ أشياء أك تسلق ابؼقاتلة منو تتطلب أجواء داخل
 .ابؽدؼ  ك برقيق العدك من التخل 

 ابؼستثمرين تفاعل على اساأس ك تعتمداغ الفر  كشغل للتسلية عموما تهدؼ كىي : و الإثارة المتعة ألعاب 3.4
 تتجاكز ما ك غالبا ك سريعة ، معقدة لتصبح معها التعامل يسهل بسيطة بدستويات تبدأ حالات ك أكضاع في للعبة
 ابؼواقف تتالر لكثرة الانتباه ك تشد ك جذابة مثتَة بأنها الألعاب ىذه ك تتميز تدريبو ، أتقن مهما ترادالق سقف
   .الصغار منا كثتَ  تستهول بهذا ك ىي الواقع من القريبة الأصواتك  للصور كاستخدامها فيها،

 ( 24،  2017) دلاؿ الواعر ،

 على السلبح استعماؿ ك النار بإطلبؽ ترتبط التي الألعاب فهي ابظها يقتًح كما : النار إطلاؽ لعابأ  4.4
 . بـتلفة أىداؼ

 التي الألعاب أفضل من تعتبر التي ك بداخلها العنف من الكثتَ على برتوم التي كىي : كشنالأ ألعاب 5.4
  : إلذ تنقسم ك اللبعبتُ يفضلها

 ؿالأك  الشخ  منظور من التصويب لعابأ fp. 
 الثالث الشخ  منظور من التصويب ألعاب tps. 
 ابعانبي ابؼنظور من التصويب لعابأ . 
 ( 2021) خالد القرشي ، العلوم .  ابؼنظور من التصويب لعابأ 
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         مثلب  بقائها ك مدينة لبناء ابؼيكانيزمات بسثيل ك التقم  من قريبة ىي ك : تيجيةار تسإ ألغاز ألعاب 6.4
  . اللبعب تصرؼ برت توضع التي ابؼوارد استثمار ك تسيتَ على القدرة ك التفكتَ تتطلب ك

 ( 902،  2020) رندا بؿمد سيد ابضد ، 

 الفكر إعماؿ ك تتطلب القرار ابزاذ في قيةطابؼن امحكاكاة ىعل الألعاب ىذه ك تعتمد : الذكاء  ألعاب 7.4
 الإلكتًكنية الشطرنج أجهزة مع التعامل بات إذ المجاؿ ىذا في الألعاب أشهر من الشطرنج ك لعل معها ، للتعامل
 . اللبعبتُ كبار الأحياف بعض في يتجاكز ا كبتَ  برديا ابغاسوبية الشطرنج برامج أك

 فاللبعب نفسو اللعب فعل بدحاذاة القصة على تعتمد نوعية أكثر ىي النوعية ىذه : تار المغام ألعاب 8.4
 ابؼسارات أم فيها بىتار أف عليو ك مواقف حلها عليو التي الألغاز من بؾموعة أمامو تصبح ك بحث رحلة في يرسل
 أك الفضاء في ابؼستقبل كأ التاريخ قبل ما كأجواء بساما بـتلفة تكوف قد ببيئة النوعية ىذه ك تتمتع ، سيسلك
 ( 24،  2017 ) دلاؿ الواعر ، .الوسطى  كالعصور موجودة تعد لد تاربىية أجواء

 فقواعد ،أساسا رياضية كاقعية ، لنشاطات صور إنتاج إعادة امحكاكاة ألعاب عدتواقعية (:  (ةمحاكا ألعاب 9.4
 أك من الواقع من إما الألعاب ىذه تستوحىك  بابعزئيات ، كبتَ تثبيت مع بها الاحتفاظ يتم النشاطات ىذه
 التي ابؼكانة على أيضا ك لكن الواقع من القريب الرسم على فقط الألعاب ىذه ترتكز لاك  الواقع ، بؽذا تصورنا
 PESالقدـ كرة كلعبة» سيمولانور فلبيت «ف االطتَ  بؿاكاة بقد للواقع بؿاكاة ألعاب كمن نفسو ، للبعب تعطى

 ( 24،  2017 ) دلاؿ الواعر ،

 على بجوىرىا تعتمد التي ك اللبعبتُ بتُ التسابق ك التنافس على تعتمد ألعاب كىي : الرياضية الألعاب10.4 
 ( 2021) خالد القرشي ،  .غتَىا ك النارية الدراجات ك التزلج ك القدـ كرة ك السباؽ كألعاب الرياضية الأنشطة

ا بذسيد ك ىي ابؼنافس أراضي لغزك فرؽ تشكيل ك عسكرية مبالش ببناء اللبعب يقوـ : العسكرية الألعاب 11.4
 رقعةال توسيع أجل من حرب في الدخوؿ اللبعب يستطيع خلببؽا من أنو إذ الواقع أرض على العسكرية لحياةل

  .الأراضي من عدد كبرأعلى  ابغصوؿ ك اللعب في ابعغرافية

 بلغة تعرؼ التي ك الالكتًكنية الألعاب أكؿ من ىي لتيا الورؽ ألعاب بها ابؼقصود : التقليدية الألعاب12.4
 جهاز على بؿملة تكوف حيث كبتَ بشكل منتشرة أنها كوف  شهرة الأكثر ىيك  ( الكارطة) ابعزائرم الشارع
 )  902،  2020،   ابضد سيد بؿمد رندا)         . تلقائي بشكل الكمبيوتر
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 دكر بسثيل بيكنك إذ الأدكار، لعبة ألعاب فستحب ابػياؿ برب كنت إذا RPG : الأدوار لعبة13.4 
 .الألعاب قصة خطوط مع تتماشى قرارات ابزاذ ك ذلك ، إلذ ك ما البطل ك تكوف الرئيسية ، الشخصية

  ( 2021 ، ابؼوسى فاديا )

 فهي التعلم عملية في تساعد فأ بيكن التي الرائعة التعليمية الألعاب بعض ىناؾ : التعليمية الألعاب 14.4
 حيث اختبار، كظائف ىناؾ بفتعا ، التعلم بععل الألعاب باستخداـ ابؼوضوعات ، من متنوعة بؾموعة على تدرب
 الخ ...التكنولوجية العلوـ ك الرياضيات ىي شيوعا التعليمية الألعاب أكثر ك الأسئلة ، على الإجابة من بيكنك

 (2021قاسم ، أبو ) رشا

  :لأسباب عودت ابغاضر الوقت في الإلكتًكنية الألعاب انتشار ظاىرة إف ترونية:أسباب انتشار الألعاب الالك -5

 ك بسرعات ك معابعتها ابؼعلومات من ىائل كم بززين بإمكانها إذ ك توابعها ابغواسيب تطور  :الأوؿ السبب
 يسرت التي DVD كالرقمية ابؼدبؾةراص الأق أبشاف تناق  مع ك الصورة للصوت يدامتز  باستخداـ يسمح بفا عالية
  .للؤلعاب الواسع ابػزف

 ك منتديات ك التأجتَ البيع بؿلبت انتشارك  الألعابك   الأجهزة بهذه امحكلية السوؽ إغراؽ ىو  :الثاني السبب
 الاجتماعي التقليد عامل أيضا كىناؾ مستواىا ، عن النظر بغض لعابأ تعرض التي الأحياء بـتلف في الألعاب
 مثل للشباب مثتَة ألعاب الشركات تنتج ما فغالبا الألعاب لتلك ابؼصاحبة ابؼتعة عنصر عن ضلبف المجتمع أبناء بتُ
 .الفضائية  القنوات على ابؼعركضة الكرتونية الشخصيات ألعاب ك للؤطفاؿ ك السباقات القتاؿ لعابأ

 ( 05،  2013حسن ،  مؤيد ) مرح

 ة : ػػػػكترونيػػللإا باػػػعػػللألن ػػػة المراىقيػػػػممارس ابػػػبػػأس -6

 راءك  الدكافع الأسباب ك ك بزتلف ابؼراىقتُ إلذ بفارسة الألعاب الالكتًكنية تدعوا التي الأسباب من العديد ىناؾ
 :ي ػػػلػػماي اػػػػػػأبنه نػػػم كابؼراىق ،  أك الطفل باختلبؼتها بفارس

  الأطفاؿ أنواعها بذذب بدختلف الإلكتًكنية الألعاب إف: الجذب  عوامل من عدد على اشتمالها 
 التاريخ ماقبل عصور بدخوؿ توبنهم أك الفضاء غزك أك الأدغاؿ في معارؾ من بؽم توحيو بدا كابؼراىقتُ
 .  كابؼغامرة كابػياؿ كالألواف الرسوـ توظيفها إلذ ذلك بالإضافة ما إلذ ك الديناصورات قتاؿ مثل

 (09،  2009، نايف  سالد كساـ)
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 كيتعود للسيارات سباقا أحيانا يقدموف إذ متنوعة الإلكتًكنية الألعاب كموضوعات أفكار  :التركيز نقطة 
 أك الفضاء في العلمي للخياؿ ألعابا يقدموف أك ما حد إلذ كالقيادة ابغواجز كبذنب التًكيز على خلبلو من

 ابؼصاعب . على يتغلب ك شرارالأ يقارع السوبرماف بمط على خارؽ بطل شخصية
 كينتقل يتحرؾ بطلب فيو يتمثل إطارا للطفل بالنسبة الإلكتًكنية الألعاب تشكل : الأبطاؿ مع لالتماث 

 تعلق في يسهماف الفيديو لعبة توفربنا اللذاف التكاملك  فالتداخل البطل مع يندمج الطفل ك سلوكو كيعدؿ
 كالألغاـ لعقبات ضهاتعر  خلبؿ من الأبطاؿ مع التماثل إمكاف للطفل ك يوفراف الألعاب بهذه الأطفاؿ
 معها التعامل اللعبة بطل على يتوجب التي الطبيعية ك العوائق كابؼتفجرات

 ( 28العدد 7، د س، المجلد  دكمة بلعالية أبظاء)
 إدمانا الأطفاؿ أكثر ىم كالتوتر كالقلق الاكتئاب مثل : عاطفية مشكلات من يعانوف الذين الأطفاؿ 

 إلذ الأطفاؿ ىؤلاء فينجذب بالنفس منخفضة ثقة كلديهم كالعدكانية نفالع إلذ بييلوف لأنهم للكمبيوتر
 السارة غتَ ابؼشاعر من للتخل  الكمبيوتر لألعاب ابػيالر العالد يستخدموف لأنهم نظرا الكمبيوتر ألعاب
 الإلكتًكلش . عابؼهم في ك الراحة بالأماف ك يشعركف ابؼؤبؼة ابؼواقف أك

 بعيدا افتًاضيا كبنيا عابؼا كابؼراىقتُ للؤطفاؿ الإلكتًكنية الألعاب توفر : ةافتراضي وىمية عوالم توفيرىا 
 بسثيل إمكانية لو توفر كأحداثا ماديا موقعا كبيثل ك ابؼكاف الزماف في بؿدد كلكنو ابغقيقي اليومي العالد عن
 .يالافتًاض يالوبن العالد في رغباتو برقيق أك معتُ ببطل اندماجو خلبؿ من ما كذلك إطار في ذاتو

 ( 81،  2015،  سلبمي بػضر )

 أف إذ الإدماف مرحلة في لاسيما للبعبتُ الإلكتًكنية الألعاب توفرىا التي: النفسية  الراحة إلى الحاجة 
 ابغاجة يفرض بفا الأطفاؿ لدل ك الاكتئاب القلق لإزالة دكاء جرعة الألعاب ىذه من بذعل التبعية حالة
 (  123 -122،  2002،  مهنا فرياؿ ) ن.ابؼسك من النوع ىذا إلذ اللبعب الطفل للجوء

 النشاط من جزءا الإلكتًكنية الألعاب بسثل  :والأشخاص الأحداث في والتحكم السيطرة من تمكينها 
 ابؼستول على كالأشخاص الأحداث في كالتحكم السيطرة إلذ خلبلو من ابؼراىق يسعى الذم الاجتماعي
 ( 223،  2020،  كآخركف ابػولر أبضد ةعباد) . كالعابؼي امحكلي

 لعالد الطفل بعوء كراء ىم الأمور أكلياء أف بقد عديدة مرات في  :الإلكترونية للألعاب الآباء اقتناء 
 . الإزعاج كعدـ راحتهم مقابل في لأبنائهم الألعاب ىذه الآباء اقتناء خلبؿ من الإلكتًكنية الألعاب

 ( 201،  2021جناد ،  إبراىيم) 
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 بدختلف كبتَ بشكل الإلكتًكنية الألعاب انتشرت لقد :ة ػػػػكترونيػالإل ابػػعػػالأل و درسػػالمتم قػػػراىػػمال- 7
 ىذه اقتناء على كابؼراىقتُ الأطفاؿ قبل من متزايدا طلبا الانتشار ىذا قابل ك كأنواعها، كأحجامها أشكابؽا
ىواية تستحوذ  حيث أصبحت بالنسبة بؽم يلعبونها من بجذ على قدرةك  كاسعة ، شهرة اكتسبت التي الألعاب ،

 ىو الألعاب ىذه على الإقباؿ زاد ما ك، فهي بذذبهم بالرسوـ  كالألواف ك ابػياؿ ك ابؼغامرة .على معظم أكقاتهم
  الإستجماـ ك للراحة طلبا الإلكتًكنية لعب الألعاب في الوقت قضاء الشباب ، فأصبح بتُ ابعغرافية ابغدكد إلغاء

(Scheoner,2001,.221-226) 
 من شكل اللعب أف يرل الأبؼالش ، الفيلسوؼ "تشيلز سبنسر"فػػػ  ابؼراىق ، حياة في ضركرم نشاط اللعب ك يعتبر
 للئستفادة بفتازة كسيلة الألعاب اللعب، ك في إخراجها ك بذبؽا بواكؿ فهو لذا الإنساف لدل الزائدة الطاقة أشكاؿ
 19 ) ،  2015 عبد القادر بكة ،) .مةابؼتًاك الطاقة ىذه من

ابعسم  ستعادة حيويتو ، فاللعب كسيلة لتنشيطلابأف ابعسم الإنسالش بوتاج للعب  كما يفتًض "غوتس ماتس"  
.بيارسها الفرد تيستعادة الطاقة ابؼستنزفة في العمل أك بـتلف النشاطات الاك  في نظريتو  

( 32)أمتُ أنور ابػولر ، د س،   
من خلبؿ تفريغو لتلك  راىق لا بد أف يلعب ك بيرح حتى ينمو بمو متكامل ك يكوف لو توازف نفسي ،منو فابؼ ك

ختيار الألعاب الطاقة الفائضة في جسمو خاصة في ىذه ابؼرحلة العمرية ابغساسة من حياتو ، فنجده يتجو لا
 في تطورك  كاف في السابق بل تبلور اكمالبسيط  ا العصر فاللعب لد يبق بابؼفهوـ عتبارىا ألعاب ىذابالالكتًكنية 

 أنها إف لد بزضع للمراقبة غتَ ،الألعاب من النوع ىذا فبرز العالد ، شهده الذم التكنولوجي التطور ظل
 لعبها ، فإنها تؤثر سلبا على عدة بؾالات من حياتو . في الإفراط عدـ ك بؽا العقلبلش ستغلبؿالاك 

الألعاب ابؼوجودة في  الإضاءة من ابؼتباينة ك حديثة أف ابؼستويات العاليةفمن الناحية الصحية كشفت دارسة طبية 
بؾموعة من  ظهور إلذ الأطباء أشار الأفراد، كما لدل الصداع الالكتًكنية تتسبب في حدكث نوبات من

ة حركة ، نتيجة للحركة السريعة ابؼتكررة أثناء بفارسة ىذه الألعاب كأف كثر  الإصابات ابػاصة بابعهاز العضلي
رسغ نتيجة لثنيهما بصورة بالغة لأصبع الابهاـ كمفصل ال االأصابع على لوحة ابؼفاتيح أك ذراع اللعبة تسبب أضرار 

 ( 144،  2012) فاطمة بناؿ ، . مستمرة 

 الألعاب بفارسة في الليل طيلة ابؼراىقتُ ك الأطفاؿ سهر أف تثبت قوية أدلة الدارسات من العديد قدمت كما
  .راسيدال برصيلهم ضعف إلذ يؤدم التالر، بفا اليوـ في الدراسية متهبؾهوداعلى  مباشر بشكل يؤثر نيةلكتًك الإ

   ) 17،  2015 الزيودم ،ماجد بؿمد  (
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 انعكس قدك  حياتو ، بؾالات بـتلف في ابؼراىق سلوؾ على تأثتَ ةالإلكتًكني للؤلعاب أف شك دكف فإنو ك بالتالر
 مالذالوقت  بؼعظم نتيجة بفارستها عن عزكفو إلذ أدل ك البدنية ، ك نشطة الرياضيةللؤ بفارستو على حتى ذلك
 . " 2015،  بكة "قاـ بها التي الدراسة من تبتُ ما ىذا الإلكتًكنية ، ك الألعاب بفارسة في بيضيو

 05 )،  2015 عبد القادر بكة ،)

ارسة الألعاب الالكتًكنية يعتبر فتاكا ، فهو يفتك  فراط في بفناقوس ابػطر ، فالإ كل ما قمنا بعرضو بهعلنا ندؽ  
بجميع بؾالات حياة ابؼراىق سواء على مستول صحتو أك دراستو أك غتَىا من المجالات ، فلب بيكن بذاىل افراط 
  ابؼراىق في ىذه الألعاب ، لأنو بهعلو يعيش عالد افتًاضي ك ينفصل عن العالد ابغقيقي  ك يؤثر فيو تأثتَا كبتَا  ،
ك يعزلو  بساما عن عيش حياة طبيعية ، فمرحلة ابؼراىقة ىي مرحلة الشباب ك الصحة كالعطاء ك النشاط ك الانتاج 
، غتَ أف ىذه الألعاب الالكتًكنية جعلتو في حالة من ابػموؿ ك العزلة ك كأنو منوما مغناطيسيا بسبب الافراط في 

 لعبها بدختلف أنواعها .

 لكتًكنيةالإ الألعاب لتأثتَ ابؼعلمتُ ك الآباء نظرة كانتة : ػػػػكترونيػػاب الالػػػعػػات الألػػػات وسلبيػػػابيػػإيج -8
 أنو كما ابؼختلفة ، النواحي في الألعاب لتأثتَ السلبية ك الابهابية ابعوانب إدراؾ على تستند الطفل ك ابؼراىق على
 ك بؽذا الابهابي ، منأكثر  السلبي فيها يظهر نواحي ك السلبي من أكثر الابهابي ابعانب فيها يبرز نواحي ىناؾ
 ىي نتائجها كانت التي ك الألعاب بؽذه السلبيات ك الابهابيات لتحديد الأبحاث ك الدراسات من العديد أجريت
 :عليها  بنوه الذم الأساسي ابؼرجع

 كتنمية النفس عن التًكيح في ابؼتمثلة ؿالأطفا على لكتًكنيةالإ الألعاب بفارسة فوائد كىي:   اتػػػػابيػػػيجالا - / أ
 التخطيط تطوير ك ابغركي، البصرم التآزر كتنشيط ، الانتباه حفيز ك ، ابؽدؼ كبرديد ، الفعل ردة ، كزيادة الفكر
 . ابغديثة التكنولوجيا أجهزة استخداـ أجل الأطفاؿ من تدريب على كتعمل ابؼنطقي كالتفكتَ

 ( 257، د س ،  قابظي بن زىرل بؿمد) 

 ي :ػػلػػايػػم رػػنذك اػػػأيض اتػػػػابيػػػالابه مػػػأى نػػػك م 

 للؤفراد العقلية القدرات تنمية . 
 الألغاز حل ك لكتًكنيةالإ الألعاب بدتابعة الفكر إثارة. 
 حاجاتو برقيق ك رغباتو إشباع في دكرىا يقدر ك ابغديثة تكنولوجياالب الطفل ثقة يعزز . 
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 شديدة بالألعاب ابؼتواصل الطفل تفكتَ لانشغاؿ الفكرية الضلبلات ك ابعسدية فاتالابكرا عن الابتعاد 
 . التنوع

 ابؼبربؾة التعليم ك التعلم ىواتف مع تفاعل ك بفارسة إلذ تسميع ك حفظ من التعلم ك التعليم ينتقل . 
 ابغاسوب على زينهابز ك الأطفاؿ قبل من كتصميمها ابغاسوبية الألعاب إبهاد في الابتكارك  الإبداع تنمية 

 . الأقراف مع تبادبؽا ك
 ابغاسوبية الألعاب مسابقات في الأقراف على الفوز لتحقيق الأطفاؿ بتُ التنافس ركح ثارةإ . 
 كفق ابػطوات بتنفيذ الالتزاـ ك الدقة ك التنظيم ك البديهة سرعة ك ابؼلبحظة دقة على الأطفاؿ يعتاد 

 . الصحيحة النتيجة إلذ للوصوؿ أنظمة ك قوانتُ
 كالفوضى الصراخ بذنب ك الألعاب بفارسة عند السكينة ك ابؽدكء على الطفل يعتاد. 

 (143 -142 ،2012 بناؿ، )فاطمة 
 : التالية النواحي من الالكتًكنية الألعاب سلبيات برديد تم ك الدراسات الأبحاث كفق ات :ػػػػػالسلبي -/ب 

  الطفل أك ابؼراىق أك الشاب يصتَ بحيث الانطواء إلذ ابؼيل ك الاجتماعية العزلةمثل  : جتماعيةاأضرار 
 على قدرة الأكثر البيئة لو بسثل أصبحت التي غرفتو مغادرتو عدـ تصل إلذ قد بدرجة الألعاب لتلك أستَا
 ( 37،  ق 1431 ، الغفيلي العزيز عبد بن فهد (                                        . رغباتو تلبية ك احتوائو

  في  بالألد الإصابة إلذ الإلكتًكنية الألعاب لعب يؤدم قد إذ ، ابؼفاصل في الألد : صحية بدنيةار أضر
 . راحة طويلة دكف لفتًات ابؼستمر اللعب بسبب ك ذلك الظهر أك اليد مستول على ابؼفاصل

 )23 مرجع سابق،،  الغفيلي العزيز عبد بن فهد )

 العينتُ برريك يسبب. ك العصبي القصور يسبب الالكتًكنية الألعاب مع ابؼراىق أك للطفل العميق التًكيزكما أف     
 .ك ابضرارىا  إجهادىا إلذ الألعاب بفارسة أثناء

 .كالسمنة الوزف زيادة في يسبب قد كالكسل ابػموؿ إلذ بالإضافة البدلش ، بالإجهاد ك الشعور بالصداع الإحساس
 ( 21 -22-19،  ق 1442، عبود ابن عقاب ندل)  

  في أكقاتا طويلة بيضوف الذين الأطفاؿ أف تثبت قوية أدلة الدراسات من العديد قدمت:  دراسيةأضرار 
  .ابؼدرسة في الدراسي في برصيلهم ضعف إلذ تؤدم العنف ألعاب لاسيما ، الالكتًكنية الألعاب بفارسة

 ( 274 قابظي ، د س ،  بن لزىر )بؿمد
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 ثرؤ ت طويل لوقت الألعاب ىذه على ابؼراىقتُ ك الأطفاؿ سهر ، التعلم في اضطرابات ، ابؼدرسية الواجبات إبناؿ
 . الدرس الأستاذ أثناء مع الانتباه ك التًكيز عدـك  تفكتَىم بؾاؿ كعلى التالر في اليوـ نشاطهم على

  (21 -22-19 ق، 1442 ،عبود ابن عقاب )ندل 

 للطفل  العنيف السلوؾ بتُ علبقة كجود الغرب في ريتأج التي الأبحاث أثبتت : أمنية و سلوكية أضرار
 بأف الدراسات كما أثبتت الالكتًكنية ، الألعاب في بيارسها أك التلفاز شاشة على يراىا التي العنف مشاىد
 قدرات عقوبؽم في تنمي اليوـ إذ بها الألعاب تتسم التي العالية التقنية ذات الألعاب بلعب يتضاعف العنف
 من ضررا أكثر الألعاب ىذه إف ك ابعرائم إلذ ارتكاب النهاية في تقودىم التي العدكالش عنفال مهارات ك

 يتقم  الطفل أف إذ الطفل ، كبتُ بينها التفاعلية بصفة تتصف التلفزيونية ، لأنها ك السينمائية العنف أفلبـ
 ( 11،  2015،  ايفن سالد ) كساـ.  الواقعية حياتو في بيارسها ك العدكانية ليلعبها الشخصية

 كتلبية بؽم الاستجابة ك الوالدين طاعة عن ، ك كقتها في الصلوات أداء عن تلهيهمحيث  :دينية رار أض 
 ( 21- 22 -19 ق،  1442عبود ،  ابن عقاب ندل)    . متطلباتهم

 ا :ػػػػػرى منهػػػات أخػػػػة سلبيػػػػػػػن إضافػػػػػا يمكػػػػػػػكم
 ابؼفرط الإدماف حد ابؼراىقتُ إلذ ك الأطفاؿ ببعض لكتًكنيةالإ الألعاب ىذه دتأ : اللعب على الإدماف 
 .العامة الأماكن في الألعاب ىذه بدمارسة بؽم يسمح الذين الأشخاص سن برديد الدكؿ إلذ بعض اضطر بفا
 ابؼدرسي الدكاـ أثناء ابؼدرسة من ابؽركب ك ابؼدرسية الواجبات إبناؿ ك سيراالد التحصيل ضعف         
 . التعلم في اضطرابات ك
 مستوردة  تربوية ك مرجعية مشوىة ثقافة تكوين ك السيئة العادات اكتساب. 
 ك فقداف الاجتماعي التوتر إلذ بالإضافة الأطفاؿ لدل الاجتماعية ك العزلة ابػموؿ ك الكسل حدكث 

 ( 56 -57،   2012 ، قويدرلص ) مر . الفرد لدل ك الارادة  العزبية كابكسار ابغر التفكتَ على ابؼقدرة

 :ذكػػػػػي ػػف الػػػػػػاتػػهػػػال ثانيػػػػػػا:

       : Smartphone ي ػػذكػػف الػػػاتػػهػػف الػػػعريػػت -1  

مصطلح يطلق على فئة ابؽواتف امحكمولة ابغديثة التي بذمع ميزتتُ  ىو الهاتف الذكي باللغة بالإنجليزية : و
بوتوم على نظاـ تشغيل متطور كأغلبها إف لد  ، ك لتواصل عبر نظاـ الاتصالات ابػلويةإمكانية  ا : رئيسيتتُ بنا

، كإف لد يتفق بتُ  ، كيقوـ بتشغيل تطبيقات امحكموؿ يكن بصيعها يستخدـ شاشة اللمس كاجهة للمستخدمتُ
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ىو ابؽاتف الذم  ، فمنهم من يعتبر ابؽاتف الذكي الشركات ابؼصنعة للجوالات على تعريف موحد للهاتف الذكي
، إلا أف التعريف  مزامنة البريد الإلكتًكلش كبوتوم على لوحة مفاتيح افتًاضية كاملة نتًنت كيوفر مزايا تصفح الأ

ركيد، :  أم أك أس أك أند تشغيل التاليةالأصح كالأكثر قبولا اليوـ ىو أنو ابعواؿ الذم يعمل على أحد أنظمة ال
  . ينوكس أك بلبؾ بتَم، كسيمبياف أك ل أك كيندكز فوف

ك يسمى كذلك ابؽاتف النقاؿ أك ابؽاتف ابعواؿ، أحد أشكاؿ أدكات ابؽاتف امحكموؿ ي ىو أيضا : ػذكػف الػػالهات
      الذم يعتمد على الاتصاؿ اللبسلكي عن طريق شبكة من أبراج البث ابؼوزعة ضمن مساحة معينة. الاتصاؿ ك

 (.65 ،  2010 دىلبس ، جينفر)

، من بينها جهاز بوتوم على خدمات تقنية نظاـ  العديد من التعريفات التي تناكلت مفهوـ ابؽواتف الذكيةكردت 
،  نتًنتالأ ك ، كابػدمات ابؼكتبية ، كما أنو يدعم  تطبيقات التصوير كابؼشاركة كالبيع كالشراء تشغيل متعدد ابؼهاـ

كي كالتي تشمل بصيع جوانب ابغياة اليومية بؼستعمليها ريف التي يتيحها ابؽاتف الذ اركز ىذا التعريف على التع
من ابػدمات من قراءة رسائل لش  يتيح بغاملو القياـ بالعديد ، كيعرؼ  أيضا على أنو جهاز إلكتًك  بأسلوب ذكي
 ىذه ابػدمات بسكنو من رسائل قصتَة...إلخ ك ، الاستماع إلذ ابؼوسيقى، اتصاؿ، كامتَا، إرساؿ البريد الإلكتًكلش

، أشار ىذا التعريف إلذ كوف ابؽاتف الذكي أحد الوسائل الاتصالية  تلبية حاجياتو سواء في التعليم أك في التًفيو
 ( 16،  2021،  ، عبتَ عيد بديع بوخبزة ) .التي تساىم في تلبية الاحتياجات اليومية للؤفراد عبر بـلف ابػدمات

ى ابؽواتف التي تعمل بنظاـ تشغيل حيث أنها تشبو الكمبيوتر الصغتَ، مصطلح يطلق عل : ةػػػػػػذكيػػف الػػػواتػػػهػال
، بالإضافة إلذ ابػدمات ابؽاتفية،   نتًنتكبسكن مستخدميها من استخداـ بـتلف أنواع التطبيقات، كاستخداـ الأ

تواصل بينها، ، كزيادة القدرة على ال ، بفا ساىم في تلبية حاجات الناس الكامتَا كالرسائل القصتَة كالاتصاؿ ك
، من معالج ،  كمن مزايا ابؽواتف الذكية أنها برتوم على نظاـ تشغيل قادرا على استغلبؿ بفيزات ابؽاتف التقنية

الإضافة ، أك شاشة عادية، ب كذاكرة مسؤكلة عن حفظ ابؼعلومات كالبيانات ، كالشاشة التي قد تكوف شاشة بؼس
 (.14،  2014، فيصل ىاشمشمس الدين ، ). ثبتة على ابعهازابؼ ، ك على ابؼتجرإلذ التطبيقات ابؼوجودة 

 (1992)يعود تاريخ اختًاع أكؿ ىاتف ذكي عبر التاريخ إلذ عاـ  ي :ػػذكػػف الػػاتػػػهػػخ الػػػاريػػػػت  -2   
 ابػرائط،   كد من ابؼيزات، كابؼساعد الشخصي، كذلك عندما طورت شركة " آبي ـ" جهاز ىاتف يتضمن العدي

، إلا أف ىذا ابؽاتف لد يطلق بشكل ربظي حيث كاف نسخة  وجز الأخبار كغتَىا من ابؼيزات الذكية الأخرلك م
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بذريبية ، كعقب ذلك بعامتُ  قدمت الشركة بتعاكف مع شركة "بيل ساكث" ىاتفا ذكيا ليكوف بذلك أكؿ ىاتف 
 ( 27، 2020،  ، خالد حوشتُ ارمو )الش.  ذكي يقدـ بشكل ربظي للعالد

حيث بدأت شركة "لوست تكنولوجيز" (  1947)  بل ىذا الإبقاز فإف ابؽاتف امحكموؿ يعود تاربىو إلذكق
بنيوجرسي" كلكنها لد تكن صاحبة أكؿ تلفوف بل كاف صاحب ىذا الإبقاز ىو الأمريكي »التجارب في معملها 

أفريل  03كؿ مكابؼة بو في "مارتن كوبر" الباحث في شركة "موتوركلا" للبتصالات في "شيكاغو" حيث أجرل أ
بموذج لأكؿ ىاتف خلوم بيكن استخدامو في أم  (1982)عاـ كقد أطلقت شركة " موتوركلا"(  1973) عاـ

ككاف شكلو نوعا ما (  1983) لد يعلن عنو بذاريا إلا عاـ  مكاف دكف ابغاجة لأم سلك ككاف قيد التجارب ك
كيلو غراـ، كيعمل على بطاريات   (0990) باكند  أم( 2)لغ بوتوم على ىوائي قصتَ، ككاف كزنو يب ، ك طويلب

 (65  ، 2010،دىلبس جينفر ) رقما.( 30)بيكنها العمل محكادثة مدتها ساعة كذاكرة برمل على الأقل

مرت ابؽواتف الذكية بدجموعة من التطورات ابؼصاحبة للببتكارات التي عرفتها التقنيات ابغديثة لوسائل كأدكات 
 للبسلكية أبنها ما يلي:الاتصالات ا

ن من ، مك   سجل الاسكتلندم "ألكسندر غراىاـ بيل" براءة اختًاع نوع من ابؽاتف (1876)في عاـ  -
  الأسلبؾ.برنقل الصوت البشرم ع

 تم إطلبؽ أكؿ شبكة للهاتف في "نيو إنغلبند" .( 1878)في عاـ  -
 . بوشكاش ثيودكر"تم إنشاء تطبيق إذاعي للهاتف من قبل ابؼختًع " (1893) في عاـ -
قامت شركة "آبل" بتصنيع ىاتفها الذكي "نيوتوكف"، الذم يتيح بؼستخدميو بززين  (1993)في عاـ  -

 صور. البيانات  من معلومات ك
 أطلق أكؿ مرة جهاز ابظو "بظارت فوف".( 1997) في عاـ -
      " قادر "نوكيا "يعمل بنظاـ تشغيل مفتوح "سامبياف ( 9210)ابؽاتف الذكي  (2001) ظهر في -

 . إضافة إلذ خدمة البلوتوث ، استقبابؽا على إرساؿ الفاكسات ك
 . مع انطلبؽ الشركة الاتصالية الكندية "رلص" ظهر جهاز "بلبؾ بتَم" مع خدمة الالكتًكلش اللبسلكي -
، كمن دكف لوحة مفاتيح  ، عبارة عن شاشة بؼس كبتَة طرحت أكؿ نسخة من الأيفوف ( 2007) سنة -

 . ، إضافة إلذ العديد من ابػدمات الأخرل أك قلم
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أضيفت خدمة متجر التطبيقات "أبستوكر" في نفس العاـ تزايد الطلب الكثتَ على  (2008) سنة -
" ىاتف الأيفوف حيث أطلقت شركة "قوقل "نظاـ التشغيل "أندرككيد" بالتعاكف مع "ىاند سات لانج

 النوكيا"."ابؼيكركسوفت"، ك"كذلك للمنافسة من نظم "الأبل"، 
أصبحت بأضعاؼ كثتَة قادرة على رفع كبرميل بسرعة  تم برستُ سرعة الاتصاؿ ك  (2010) سنة -

 . بدكف أم  مشاكل ملفات كبتَة ك (ميقا 50)تصل إلذ
لذ ( إ2019) مع التطورات التكنولوجية ابعديدة إلذ أف كصلت إلذ تواصلت تطورات ابؽاتف الذكي ك -

 تقنية الشحن اللبسلكي كغتَىا. م" كذكك ىاتف "جلبكسي" "كابؽوا
 بسكن الناس من برميل فيديو ثلبثي الأبعاد  بدأ العمل في شبكات ابعيل ابػامس ك ( 2020) سنة -

 . بظح بدخوؿ شبكات الأجهزة ابؼتصلة مع بعضها البعض إلذ شبكة الأنتًنت ك
  ( 18_17، 2021،  عبتَ عيد ،  بديع بودبزة )

لكيفية تأثتَ الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف  اقدمت شرح النظريات التيمن  : يػػذكػالف ػػاتػػهػػال اتػػػػريػظػن -3 
 الذكي فيما يليللهاتف  جتماعيةكالاتأثتَات النفسية بالتطرؽ لل كذلكللمراىقتُ  تحصيل الدراسيالذكي على ال

 : اػػػػػػػبىلفهي ػتػاره الػػػت آثػػػي بينػات التػػػػالنظري ذهػػػى مػػػػأى

لػػػػ" كيمبرلر يونغ " كىي  :(Internet Addiction Theory (نظرية الإدماف على الأنترنت 1.3
ستخداـ ابؼفرط لاتعتبر ىذه النظرية أف ا ك . من أكائل الباحثتُ الذين درسوا ظاىرة الإدماف على الأنتًنت

يؤدم إلذ نوع من الإدماف ، ىذا الإدماف  للؤنتًنت بدا في ذلك ابؽواتف الذكية ك الألعاب الإلكتًكنية ، بيكن أف
 يؤثر سلبا على ابغياة اليومية للؤفراد ، بدا في ذلك التحصيل الدراسي للمراىقتُ . بيكن أف

 (Young ,K .S ,1998 ,  244-237 )  

لػػػػ"إيليهو  :  (Uses and Gratifications Theoryشباعات )ستخدامات و الانظرية الا 2.3
تبحث ىذه النظرية في الأسباب التي بذعل و ر ىذه النظرية بالتعاكف مع باحثتُ آخرين ، حيث ىو الذم ط ككاتز"

ابؼختلفة ، بدا في ذلك ابؽواتف الذكية ك الألعاب الإلكتًكنية ، كما تركز على  الأفراد يستخدموف كسائل الإعلبـ
 جتماعي ، ك التعلم .واصل الاشباعات التي بوصل عليها ابؼستخدموف ، مثل التًفيو ، التالدكافع ك الا

  Katz,E,Blumler,J.G.,& Gurevitch, M ,1973 , 515 )  ) 
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،  " ألبرت باندكرا " ك التي طو رىا  ( :Theory  Learning Socialجتماعي )نظرية التعلم الا 3.3
سلوؾ يتم تعلمو من تقتًح ىذه النظرية أف ال تركز على كيفية تعلم الأفراد من خلبؿ ابؼلبحظة ك النمذجة ، كما

خلبؿ مراقبة الآخرين ك تقليدىم في سياؽ الألعاب الإلكتًكنية ، أم قد يتعلم ابؼراىقوف سلوكيات ك مهارات 
 (  Bandura  , A , 1977, 22  ) . أقرانهم الذين يلعبونهاديو ك تفاعل مع ألعاب الفيالشاىدة ك ابؼخلبؿ معينة من 

كالتي طو رىا "ىربرت   ( :Theory Interactionism Symbolic) نظرية التفاعل الرمزي 4.3
ترتكز ىذه النظرية على  تعزيز ىذه النظرية . ك يكي  كاف لو دكر بارز في تطوير ك جتماع أمر ابلومر" كىو عالد 

ستخداـ الرموز ، مثل اللغة ك الإشارات . امع بيئتهم من خلبؿ  كيفية تفاعل الأفراد مع بعضهم البعض ك
  يشكلوف ىوياتهم .جديدة ، حيث يتفاعل ابؼراىقوف ك  جتماعيةالكتًكنية بيكن أف بزلق سياقات فالألعاب الإ

 ( Blumer ,H . 1969, 79) 

" بتطوير ىذه النظرية للتعبتَ عن حالة قاـ "ميهالر شيكسنتميهالر:  (Flow Theoryنظرية التدفق ) 5.3
اد عندما يكونوف مغمورين في نشاط بيتلك برديات ملبئمة رتياح الشديد الذم يشعر بو الأفر التًكيز العالر ك الا

كىي تعبر عن حالة الذىوؿ الإبهابي التي يشعر بها الأفراد عندما يكونوف مشغولتُ في  تتناسب مع مهاراتهم .
 تطلعاتهم .كف بتوازف بتُ قدراتهم الشخصية ك نشاط بهمع بتُ التحدم ك ابؼهارة ، ك يشعر 

أف الأشخاص بوققوف حالة من التدفق عندما يكونوف منخرطتُ بالكامل في نشاط ما  تركز ىذه النظرية علىك  
، بفا قد يؤثر على الوقت الذم  تًكنية بيكن أف بزلق ىذه ابغالةفالألعاب الإلك، يتحداىم بطريقة بفتعة ك بؾزية 
 ( Csikszentmihalyi , M , 1990, 74) . يقضيو ابؼراىقوف في الدراسة

رائدىا ىو "جوزيف :  (Media Dependecy Theoryعلق بالوسائل الإعلامية )نظرية الت 6.3
 جتماعية ، تصاؿ ابعماعي خاصة الأنتًنت على العلبقات الاك لو تأثتَ كبتَ  في فهم كيفية تأثتَ كسائل الا باؿ"

ن عليها في ك كيف بيكن أف يصبحوا معتمديكسائل الإعلبـ  تؤكد ىذه النظرية على العلبقة بتُ الأفراد كك 
، بحسب "باؿ" بيكن أف تؤدم الوسائل الإعلبمية الرقمية إلذ  ك تشكيل ابؽوية ، ابغصوؿ على ابؼعلومات ، التًفيو
فابؽواتف الذكية قد تزيد من ىذا  .، كىو مفهوـ يعرؼ بػػػػ "التعلق الوسائطي" تشكيل علبقات عميقة ك معتمدة

 (Ball-Rokeach,S.J.,& Defleur,M.L, 1976 , 3- 21)   ابؼراىقتُ.التعلق بتُ 
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تطور ابؽاتف الذكي من شكلو الأصلي إلذ العديد من الأشكاؿ حتى  : يػذكػػف الػػاتػػهػات الػػػاستخدام -4
كصل إلذ ابؽاتف النقاؿ امحكموؿ ابؼستخدـ في الوقت ابغالر ، ك الذم يعد من أىم كسائل التواصل ابؼستخدمة في 

د من طرؽ الاستخداـ ابؼختلفة التي تتفاكت من شخ  لآخر ، كيعزل ذلك إلذ توفر يومنا ىذا ، ك توجد العدي
صفات الكمبيوتر في ابؽواتف ابغديثة ك تطور التكنولوجيا بدا يسمح للمستخدـ الاستعانة بابؽاتف ك تطبيقاتو في 

 (30 ، 2021،  فرحات ، سهاـ غادم )فتَكز . أداء بـتلف الوظائف

 ي :ػذكػف الػػػاتػػػػهػات الػػػػدامػػم استخػػػػػن أىػػػمو 
الوصوؿ للؤنتًنت من خلبؿ شاشات ابؽواتف النقالة للبحث عن ابؼعلومات ابؼستعجلة أك القراءة أك  -

 تصفح الانتًنت في أكقات الفراغ .
التي تريح ابؼستخدـ من ابغاجة بغمل الكمبيوتر أك اللبب  كىي كاستقبالو،إرساؿ رسائل البريد الإلكتًكلش  -

 كالعملية.مع العملبء في غاية السهولة  كالتواصلبفا بهعل تبادؿ رسائل العمل  ، ذىبتوب معو أينما 
الكامتَا الرقمية تتيح للمستخدـ تصوير اللقطات ابؽامة في حياتو كحفظها كالعودة إليها لاحقا إلذ جانب  -

 . كالآخرينالكامتَا الأمامية التي تسمح لو بالتقاط صور لنفسو 
أك تسجيل صور عبر  ، قصتَةالصوت الذم يتيح إرساؿ الرسائل امحككية عبر مقاطع صوتية تسجيل  -

 الفيديو.
نتًنت في الوصوؿ للؤنتًنت عبر شاشات ابؽواتف النقالة للبحث عن ابؼستعجلة أك القراءة أك تصفح الأ -

 . الفراغأكقات 
اختلف دكر كل  كإفابؼهاـ التعليمية  اللوحة في إبقاز العديد من كحاسباتبيكن استخداـ ابؽواتف الذكية  -

تعد أيضا أدكات مساعدة للتعلم  ك ، ابؼعلمتُمهاـ  كتسهيلتكوف ىذه الأجهزة مفيدة في التعليم  ، منها
 . للطلبببالنسبة 

 تصاؿ بالآخرين ك رؤيتهم عن طريق ابعيل ابعديد من الأجهزة ابؼزكدة بكامتَات دقيقة .الا -
 لأم مكاف في العالد . بيكن إرساؿ الرسائل القصتَة -
 متدادات ابؼختلفة .الاستماع إلذ ابؼلفات الصوتية بالا ،التسلية بالألعاب  -

 لقد تطورت ابؽواتف من بؾرد أدكات التحدث بتُ طرفتُ إلذ شاشات رقمية باللونتُ الأبيض ك الأسود،   -    
كدخلت الألعاب الإلكتًكنية ككسائل التًفيو  من ثم إلذ أدكات لتبادؿ الرسائل النصية ، كاستخداـ الشاشات ابؼلونة

 مشاركتها مع الآخرين . مشاىدة الصور ك لتقاط كاالأخرل مثل الاستماع إلذ بث الراديو "أؼ أـ" ك 
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 .بطرح البرامج ابؼكتبية ابؼتطورة انتقلت بعدىا ابؽواتف لتأخذ مكاف ابؼساعدات الشخصية الرقمية "بي دم ايو" -
، تقدـ لوحات مفاتيح عتمد على اللمس بشكل رئيسيز ابح تعمل باللمس كظهر طر تطورت الشاشات لتص -

إضافية مع كفرة أقلبـ خاصة للكتابة على الشاشات التي تستطيع التعرؼ على خط اليد ابؼستخدـ ك برويلو إلذ 
 (32 ،30،31،  2021،  فرحات ، سهاـ غادم )فتَكز ن  بيكن تعديلو .

ابؼميزات التي بسيزه عن باقي  يتميز ابؽاتف الذكي بجملة من ابػصائ  ك : يػذكػف الػػػتاػػػهػال زاتػػػػممي -5   
 نذكر منها ما يلي : ، ك الأجهزة الأخرل

يدعم العديد من قدرات الاتصاؿ اللبسلكي مثل شبكة "كام" "فام" التي تتيح بؼستخدميو تصفح  -
ىاتف آخر يدعم تلك التقنية بدجرد التواصل  نتًنت كتقنية البلوتوث التي تتيح مشاركة ابؼلفات معالأ

 . بينهما إلذ جانب نظاـ برديد ابؼواقع ابعغرافية
مشاركة ما يشاء  أبرز ما يتمتع بو ىو السهولة التي بهب أف بينحها بؼستخدميو في التواصل مع الآخرين ك -

على أف  ري قادإلذ جانب تلك ابؼميزات فإف ابؽاتف الذك معهم عبر خدمات التواصل الاجتماعي ك
قادرا أيضا  يعمل قارئ كتب خاصة بعدما أصبحت شاشات تلك ابؽواتف ذات قياسات كبتَة نسبيا ك

  .على تسجيل الفيديو بدقة عالية كاستعراض الصور بطريقة جذابة
 (99 ،2018،  معطاكمموسى قسماس،   صبرينة)

الوصوؿ إلذ ابػدمات كالاستفادة منها من خلبؿ التطبيقات التي بوملها ابؽاتف الذكي يساىم في سهولة  -
 . العالدمن أم مكاف حوؿ 

استعراض بماذج من الوثائق النادرة كابؼشهورة كابؼرتبطة بحوادث معينة  إتاحة الفرصة للجمهور لتصفح ك -
 . (الذكي)الوصوؿ إلذ الأرشيف الوطتٍ للولايات الأمريكية من خلبؿ تطبيق في ابؽاتف 

 . الربظيةالدكائر  البنوؾ ك اتصاؿ فعالة مع البريد ك إمكانية استخدامو كوسيلة -
 . العملبت كأسعار البورصة  ابغصوؿ على الأخبار العاجلة ك نتًنت كالاتصاؿ مع الأ -
 صوتيا.تذكر ابؼستخدـ بها قبل موعدىا  لكتًكنية تسهل عملية تتبع ابؼواعيد ابؼهمة كإيعد أجندة  -

  (37-36 ،2019، جفافلة  داكد ، بؿمد البشتَ بؿمودم ،بن صغتَ زكريا) 
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 العدد مع ك ، تقنيا ابؼعقدة الأجهزة من كثتَ على الذكي ابؽاتف بوتوم : يػػذكػالاتف ػػػػهػات الػػػػػػونػػػػمك -7
خلبؿ  من ابؼنتجة الشركات بتُ تزداد ابؼنافسة حدة فإف يوـ كل تصنيعها يتم التي الذكيةابؽواتف  من ابؽائل
 ك ابؼميزات ابؼختلفة التصاميم لذإ بالإضافة البطارية مدة إطالة ك الكامتَا جودة ك شاشةال عرض دقة برستُ
 :ي ػػلػػايػػم اػػػمنه رػػذكػن ةػػػػذكيػال فػػػواتػابؽ اتػػػونػػمك نػػبي نػػم ك . للهواتف ابعديدة

 ، الذكي ابؽاتفأجزاء  أىم كذلك ىي ك ابغاسوب أجزاء أىم ىي: Motherboard  الأـ ةػػػػاللوح 1.7
 أف حيث معا ، عملها ك توحيد سويا الذكي بابؽاتف ابػاصة ابؼكونات كافة بتوصيل تسمح الأـ اللوحة أف حيث
 .الذكي  بابؽاتف ابػاصة الأـ باللوحة مرتبطة تكوف ذكرىا تم التي ابؼكونات كافة

 أصبحتة الكبتَ  التقنية تطور ك مع أمامية ، لكأخر  خلفية بكامتَا بصيعا الذكية ابؽواتف تأتي :را ػػػػػاميػػكػال 2.7
 تالكامتَا بعض دقات كصلت حيث متخصصة فيةاحتً ا كامتَات شراء عن ابؼستخدمتُ تغتٍ تالكامتَا بعض
    عاـ منذ كذلك تفاصيلها ، ك كثافة الصورة كضوح في تساىم التي ك) بيكسل ميجا (20 ػػػػالػ عن يزيد بؼا

 بأفضل ابؼيزة ىذه قدـ الذم ابؽواتف أكؿ ك لعل ثنائية خلفية كامتَات تقدلص في فابؽوات بعض بدأت   (2016)
 حصلت(   (Galaxy S9ىاتف مثل سامسونج ىواتف ك كذلك ( .بلس (7 آيفوف ىاتف ىو شكل

 التي التقنيات من غتَىا ك (Dual Pixel) ػػػػال مثل أخرل تقنيات على الذكية بابؽواتف ابػاصة الكامتَات
 الصور شبكات ك الاجتماعي التواصل شبكات على بؼشاركتها تصلح متكاملةرا صو  بزرج الذكية بؽواتفا جعلت
  )    2022 ، بؿمد أشور.) شات  سناب مثل

 بوتويو ما كل تفعيل من بسك ن التي الواجهة : ك بيثل System Operating لػػػػتشغيػال اـػػػػػنظ 3.7
 . IOS ، Android بقد التشغيل أنظمة أبرز ك من ابؽاتف

 التحالف قبل من الأندركيد تطوير يتم لينكس نواة على مبتٍ بؿايد نظاـ : ىو Android دػػػػػدرويػػالأن  4.7
 ( 20-19،  2020،  أعواج ، فطيمة بلبام أشواؽ). Google  جوجل شركة تديره ك النقالة للهواتف ابؼفتوح

 الأنظمة أقول من يعتبر ك Apple شركة قبل من بؿدث ك صممم نظاـ ىو : IOS  لػػػػتشغيػال اـػػػػػنظ 5.7
  . العالد في ابؼنافسة

 في أسرع ابؼعالج كاف فكلما الذكية ، للهواتف قصول ضركرة ابؼعابعات : تعتبر Processor جػػػالػػػػمعػال 6.7
 .أفضل  ابعهاز كاف البيانات معابعة
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 :قسمتُ إلذ ك تنقسم ، ك ابؼعلومات البيانات حفظ عن ابؼستوؿ ابعزء ك ىي:  Memory رةػػػػػذاكػال 7.7
  .الأخرل ك ابؼلفات التشغيل أنظمة بغفظ ك تستخدـ : داخلية ذاكرة  
 عض .الب في تتوفر لا ك قد ابؼستخدـ بةغر  حسب تركب : خارجية ذاكرة ك

 .LCD كأ LED  تكوف كقد عادية ، شاشة أك بؼس شاشة الشاشة تكوف فقد : ةػػػػاشػػػالش  8.7
 . ىاتفو استخداـ ابؼستخدـ استطاع كلما التطبيقات زادت فكلما التنوع تعتمد  :اتػػػػتطبيقػال  9.7

 ( 20،  2020،  أعواج ، فطيمة بلبام أشواؽ )

 على يساعد بفا ابعواؿ ، ابؽاتف من معتُ لنموذج ابؽاتف أداء بتحستُ البطاريات بستاز  :ةػػػػػػبطاريػال 10.7 
 عند عالية بطاقة تعمل أف بيكن كالتي ابغالية البطاريات أنواع أحدث .طويلة ك حياة الشحن قدرة أقصى ضماف
 أك) ساعات (3 إلذ تصل مكابؼة توفر أف بيكن التي AA alkaline القلوية البطاريات ىي ابغاجة

 ( 261،  2012،  الكنالش عذابطاىر  ) . الانتظار زمن من (ةساع(30 

 كابؼراىقتُ الأطفاؿ بذذب الإلكتًكنية الألعاب كانت لطابؼا درس : ػػػمتمػػق الػػػػراىػػمػي و الػػذكػالف ػػػاتػػػػهػال -8
 الشغل كأصبحت ملحوظنا بموا كبمت ككبتَا كاسعا انتشارا انتشرت الوقت كمع ابؼغامرة ك ابػياؿ ك الألواف ك بالرسوـ
ا ك كمنفعلبن  مراقبا الإلكتًكنية شاشاتال جانب إلذ متسمرا ابؼراىق ترل فاليوـ ، بؽم الشاغل  صنع في مشاركن

 العديد على كاحتوائها النقالة للهواتف ابعديد ابعيل ظهور مع ، ك النوـ عند إلا   يفارقها يكاد لا ك الانتصارات
 برميل من ينتهي يكاد لا صار حيث الألعاب من العديد برميل من مكنتو كالتي الإلكتًكنية التطبيقات من
 play ػػػك الألعاب من العديد بؿل امحكموؿ ابؽاتف حل ىكذا ك أخرل بؾموعة إضافة بيكنو إلا  ك عةبؾمو 

station اللعب بإمكانو اليوـ أضحى إذ الرقابة من ابؼراىق حرر امحكموؿ ابؽاتف أف ناىيك ابغاسوبألعاب  ك 
 من جعلت ابػصائ  ىذه ك لعل ، فابؼكا ك( الزمن) الفضاء على قضى النقاؿ ابؽاتف أف ، كما رقيب أم بدكف
  .  الشربوة ىذه لدل للعب ابؼفضلة الأداة اليوـ ابؽاتف

 ابؼتنقلة ، امحكمولة الكمبيوتر أجهزة أك ابؼكتبية الشخصية الكمبيوتر لأجهزة بديلب النقاؿ ابؽاتف اليوـ أصبح لقد
           ك الصور النصية كالرسائل وتالص ك الصورة نقل على قادرة ك الوسائط متعددة أجهزة الأخرل ىي انهلأ
 الصغتَ ك الوزف ابغجم يتوحد عندما الوسائط ابؼتعدد امحكموؿ فعالية أف بقد ذلك من ك أكثر غتَىا ،ك  النغماتك 

 . الاستعماؿ كسهولة بساطة إلذ بالإضافة الكمبيوتر بأجهزة مقارنة ك الثمن للطاقة القليلة ابغاجةك  ابؼتناق 

 س( د.د ، بؿمد  أبض صالح)
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 السهل من جعل بفا نتًنتبالأ الاتصاؿ خاصية على احتواءه ابعواؿ بابؽاتف ابؼراىقتُ ارتباط فرط من زاد بفا ك
 كثتَا مستخدميو حفزت عالية تقنية مواصفات كإضافة ، ابػدمة ىذه فيها تتوفر كثتَة أماكن في لاسلكيا تصفحها
 على اتفقوا ابؼبحوثتُ من خلبؿ سبر أراء ك من بؾموعة لنا أك ده ما كىذا ، اليوـ مدار على غتَىم مع التواصل على
 العنكبوتية الشبكة إلذ الدخوؿ يستطيعوف خلبلو من أصبحوا إذ للكمبيوتر بديلب اليوـ فعلب أصبح الذكي ابؽاتف أف

  .باىضة مادية تكاليف لا ك كبتَا جهدا تتطلب لا كسريعة سهلة بطريقة ابؼواقع لتصفح

 بـتلف ك بتُ ابؼدرسي الوسط في كبتَ بشكل الذكية للهواتف ك التلميذات امتلبؾ التلبميذ ظاىرة متتنا قد ك
 ذالتلمي ك نشأة بمو على سلبية تأثتَات للهاتف الذكيراسات أف الد من العديد أثبتت ك العمرية ، الفئات
 أمر أصبح الأستاذ ، كصوؿ قبل أك ابغصة أثناء كأ ابؼدرسة إلذ تنقلهم خلبؿ  يالذك للهاتف التلبميذ تصفحك
 كانت سواء أخرل تأثتَات إلذ بالإضافة سيراالد التحصيل على سلبية تأثتَات ىناؾ أنو بقد فعليو شائع
    التكنولوجيا ىذه استخداـ كيفية حوؿ الأسر طرؼ من ك رقابة كبتَ ىتماـا إلذ أدل بفا ك صحية ، جتماعيةا
 ( 2022 ، تامر بؿمد)  .منها الاستفادة ك

ك التقليد  خيالية شخصيةتقم   إلذ معها يعيش التي واقعيةشخصيتو ال من التغيتَ إلذ أيلج ىقراابؼ إف التلميذ
 خاصا جديدا عابؼا بذلك فيخلق الالكتًكنية ، الألعاب بفارسة أك الذكية للهواتف استخدامو عبر يشاىده الذم
 . الآخر الطرؼ ابإعج نيل بسب ذلك ك كل ابغقيقية لصورتو مغايرة بو

        عن دراستهم مشتتا التلبميذ انتباه بهعل بالأنتًنت امزكد يكوف الذم الذكي للهاتف التلبميذ استعماؿ فإ
 بينعهم أنو إلذ بالإضافة سلبيا ، الدراسي برصليهم بهعل بفا الليل من متأخرة ساعات إلذ مستيقظتُ ك بهعلهم
 ( 2022 ، تامر بؿمد)غتَىا .  ابؼطالعة ك ك لرياضةكا لديهم ابؼفضلة يةاابؽو  بفارسة من

 ي :ػػذكػف الػػػػاتػػػػػهػات الػػػػػػلبيػات و سػػػػػابيػػػجػإي -9

 لػػػػي :ػللهاتػػػف الذكػػػػي إبهابيػػػػػػات عػػديػػػػػدة نذكػػػػػر منهػػػػػػا مػػػػايالايجابيػػػػػػػػػات :  -أ /

 اجتماع. أك طبيب مع أك صديق مع بدوعد أك لبةبالص للتذكتَ يزعج لا خفيف منبو 
 ابغسابية العمليات بـتلف إجراء بواسطتو بيكن حاسبة كآلة استعمالو . 
 بـتلفة برامج أك الكرلص القرآف أك الأخبار إلذ خلبلو من ستماعالا .  
 الاجتماعي الاتصاؿ مواقع على البرامج بالآراء ك ك الإدلاء ابؼدكنات في ابؼشاركة .  
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 تصوير من ابعوالة ابؽواتف بضلة من لكثتَينا بيك ن حيث الصورة ، ك بالصوت الأحداث تغطية في شاركةابؼ 
الإنساف  بغقوؽ كانتهاؾ للحريات قمع من فيها بؼا الربظي ، الإعلبـ ينشرىا لا التي ك ابعرائم ابؼشاىد من كثتَ
 ( 86-85 ،  2014،  ةشقر  خليل علي ).  البلداف بعض في السلمية ابؼظاىرات في كما ،
 غتَىا ك ابػاصة ابؼناسبات في امحكلي المجتمع أفراد أكرأم ال بقادة الاتصاؿ خلبلو من يتم . 
 رات .ك الزيا كابؼقابلبت ابؼباشرة الشخصية الاتصالات بؿل النقاؿ ابؽاتف عبر الاتصاؿ بول 

 (79،  2018، بوبكر عبلة ، نوادرم )إبؽاـ

 تؤثر عديدة سلبيات بيلك أنو إلا الانساف بزدـ التي الوسائل من كغتَه الذكي ابؽاتف إفالسلبيػػػػػػػػػػػات : -ب /
    نفسية بـاطر لفبز حيث للتكنولوجيا إذا لد بوسن استخدامها بطريقة سليمة ، كضريبة على الانساف ك تعتبر

 :ي ػػػلػػػايػػػػػػر مػػذكػػػن وػػػػاتػػػسلبيػ نػػػك م كثتَة جتماعيةاك صحية ك 

  مشاكل صحية فقد يكوف للهواتف الذكية تأثتَ سلبي على الصحة حيث تصدر طاقة ترددات لاسلكية
 تساىم في ابغرماف من النوـ ك ىو أحد الآثار السيئة الشائعة ، ك بيكن استيعابها بواسطة الأنسجة في ابعسم

 .الضوء الذم بيكن أف يضر شبكية العينتُعلبكة على ذلك تنتج نوع من  ، ك لاستخدامها
 (118،  2017بؿمد عمار ،   ابؽادم ، عبد (

          ابؼشعة الطاقة بسبب ك ذلك ابؼخ في كرـ مثل ابؼخاكؼ كبعض بؿتملة صحية اضرار أ ابؽاتف يسببك   
 إلذ ضافةبالإ من رأس الشخ  ، قريب الذم يكوف ابؽاتف ىوائي من " الكهركمغناطيسية " الاشعاعات
 الخ... غالدما  في الدـ أمراض سرطانية ضغط ارتفاع كالصداع ، الفيزيولوجية الاضطرابات

 ك العزلة الذىتٍ كالتشتت ك ابؼبادئ يمالق بعض في ك الاجتماعية العلبقات طبيعة في سلبيةتَات تغ      
 (113،  2014، دكادم شابىة)      .ك الانطواء

 يعد لد إذ ابغقيقي ، الاجتماعي التفاعل جعايتً  حيث الاجتماعي لالتفاع كما يؤدم ذلك إلذ ضعف
 .الذكية  ىواتفهم مع الوقت من ابؼزيد قضاء إلذ بييلوف لأنهم بابػارج مع الأشخاص يتفاعلوف الأشخاص

 .( 102،  2014) شمس الدين ، فيصل ىاشم ،  

  أمنية  تزاؿ ىناؾ بـاطر ك تهديدات تهديدات ابػصوصية فمهما كاف ىناؾ تطبيقات بغماية ابػصوصية فلب
ابؽواتف  دائما ما يكوف ابؼختًقوف حاضرين ك تكوف الفتَكسات الظاىرية فعالة ، ك بالتالر في كل مكاف ، ك
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نتًنت ، بفا يدعو إلذ كجوب أف يكوف ىناؾ حذر أكبر الذكية عرضة بؽذه التهديدات عند الوصوؿ إلذ الأ
   (119 -118،  2017، ، بؿمد عمار  بد ابؽادم)ع   . الركابط عند فتح ابؼواقع ك

 للؤشخاص فيمكن ، نتًنتالأ في ابؼعلومات إلذ الوصوؿ سهولة في عيب فهنا للرقابة خاضع غتَ بؿتول 
 ك بالتالر قصد، غتَ عن ... ، فالعن ذلك في بدا للرقابة ابػاضع غتَ امحكتول مشاىدة ، الأطفاؿ سيما لا ك
 .الذكية  للهواتف تنظيم استخدامهم من لتأكدا بهب ابغالات ىذه مثل في
 رسائل  ىناؾ تكوف عندما ابؼستخدـ التطبيقات تعلم حيث الانتباه ، تشتت أف الذكية للهواتف بيكن  

 فعند الإنتاجية ، على يؤثر أف بيكن الذم الأثر لو ك ىذا ذلك ، إلذ ك ما أحدث كعركض ك برديثات
  الاطلبع عليها . إلذ متجو ونفس ابؼرء سيجد الاشعارات حضور ىذه

 (103-102،  2014شمس الدين ، فيصل ىاشم ،  )
 ابؼدرسية الواجبات في التًكيز عدـ ك ، ابؼراىقتُ لدل خاصة الأفكار في تشتت على يعمل .  
 كبذلك ، الأماكن العامة في الفتيات تصوير في استخدامو ك ، الشباب بعض ضد كسلبح استخدامو 

 . الأفراد لدل ابػصوصية لغاءإ على عمل قد يكوف
 خلبؿ من لدل الشخ  الثمتُ الوقت إضاعة على يعمل أف النقاؿ للهاتف بيكن  :الوقت إضاعة 

  .أم ضركرة دكف من التحدث ك ، التًفيهيةرسائل ال إرساؿ في استخدامو
 السيارة . قيادة ناءأث ابؽاتف استخداـ نتيجة ك ابؼتكررة الكثتَة ابغوادث 

 (111،  2015الرحبالش ،  شفيق )عبتَ
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 ػػػػػل :ػػفصػػػػػػػػػة الػلاصػػػػػػػػخ
التطور التكنولوجي ابغاصل ك ما كاكبو من ظهور للهواتف الذكية بشتى أنواعها دفع إلذ  أف سبق بفا نستنتج      

قتُ حيث ك خاصة ابؼراى الأفرادالانتشار الكبتَ للؤلعاب الإلكتًكنية التي استحوذت على عقوؿ الكثتَ من 
ك ىذا لأنها بروم بعض الإبهابيات التي  ابغاضر ، الوقت فييهم لد امحكببة أىم الألعاب أكثر ك أصبحت من

،  تساعد في تنمية ك دعم النمو النفسي ك الانفعالر عندىم ، كما أنها تعد كسيلة ترفيهية بزفف من ضغوط ابغياة
ك في ظل ما تشهده تلك  الذكي ، ابؽاتف عبر ك خاصة  إلكتًكنية ك أجهزة عدة كسائط عبر متاحة بقدىا حيث

ساىم ذلك  الألعاب من إقباؿ كبتَ من خلبؿ نظامها التفاعلي ك التقنية ابؼتطورة ابؼستخدمة في تنفيذىا كصناعتها
           إلا أنها لا بزلو من ابؼخاطر التي باتت تهدد حياة الأفراد  ابؼمتعة خلبؿ إبهابياتها من مرتادكىا جذب في

ك المجتمعات من خلبؿ تأثتَاتها ابؼباشرة على سلوؾ مستخدميها ك ضركرة فهم آثارىا ابؼتفاكتة للمراىق ابؼتمدرس 
المجتمع على صعيد الأسرة ك  الواسع النطاؽ في لشعبيتها نظرا  اجتماعية ظاىرة أصبحت ك بالتالر بشكل خاص ،

  .ىقتُابؼراالأفراد  فئة لدلك خاصة  ،

بفارسة الألعاب الإلكتًكنية ك إلذ  راىقتُ ابؼتمدرستُلنا في ىذا الفصل العناصر ابؼختلفة التي تؤدم بابؼتناك      
ابؽاتف الذكي نظرا بؼدل التطور الذم بغق بدجمل ابػدمات التي يقدمها بفا ابقر  عن ىذا  التطور رتيادىا عبر ا

راد ك ابؼستخدمتُ بدا في ذلك فئة ابؼراىقتُ كذلك من ابؽائل للهاتف الذكي أنو جعل منو مكتبة شاملة بعميع الأف
ستفادة من خصائصو ابؼتعددة . ، بذدر الاشارة إلذ أف بـتلف الدراسات لأنتًنت ك الااخلبؿ ارتباطو الوثيق ب

ابغفاظ على صحة  نبهت إلذ ضركرة كجود توازف في استخداـ ابؽاتف الذكي بتُ الاستفادة من التكنولوجيا ك
 لنفسية ك الاجتماعية .ابؼراىقتُ ا
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 د ػػػػػػػػتمهي 

 .ي ػػػػدراسػػيل الػػػػتحصػػوـ الػػػػػػمفه -1

 ي .ػػدراسػػل الػػػػتحصيػػات الػػػػػػريػظػػن -2

 .ي ػػػدراسػػل الػػػػحصيتػػاس الػػػػػػيػق -3

 .ي ػػػػدراسػػل الػػػيػتحصػػواع الػػػػػأن -4

 ي ػػػدراسػػل الػػػػتحصيػػداؼ الػػػػػأى -5

 ي ػػػػدراسػػل الػػيػػتحصػػة الػػػػػػأىمي -6

 ي ػػػدراسػػل الػػػتحصيػػي الػػرة فػػػػمؤثػػل الػػػػػالعوام -7

 ي ػػػدراسػػل الػػػتحصيػػال ة وػػػػكترونيػػلاب الإػػػػعػػالأل -8

 ل ػػػػػػفصػػة الػػػػلاصػػػػخ 
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     :  دػػػػػػػػػمهيػػت   

يعتبر التحصيل الدراسي أحد ابعوانب ابؽامة في النشاط العقلي الذم يقوـ بو الطالب كالذم يظهر فيو أثر        
          لبا ما بهرل ابػلط بتُ عمليتي التعلم التفوؽ الدراسي ، فهو أكثر ارتباطا بالنواتج ابؼرغوبة للتعليم ، ك غا

 فكل تعلم بهب أف ينتهي بتحصيل ك التحصيل ، لذا يستوجب علينا أف نعود لفكرة ك لو كجيزة عن كل منهما ،
 ك كل برصيل لابد أف يقاس . ، 

دار ك ابؼستول التًبويتُ ك علماء النفس ك الاجتماع كونو ابؼق للقد حضي التحصيل الدراسي باىتماـ كبتَ لد
الذم بودد بقاح العملية التًبوية من عدمها ، بالإضافة إلذ أبنيتو في حياة الفرد ك المجتمع ، فنجاح الفرد يتحدد 

، ك السعي كراء  كفق برصيل الفرد الدراسي ك الأكادبيي ، فهو بدثابة امحكفز الذم يقود لكسب ابؼعارؼ ك ابؼهارات
نو بيكن معرفة مدد ك فعالية التعلم في ظل التحصيل يرل العلماء أف التحصيل برقيق الأىداؼ ابؼنشودة ك بدا أ

 : ةػػػاط التاليػػى النقػذا علػػا ىػػوء في فصلنػػا الضػػمرتبط بخصائ  ك شركط ك أىداؼ ، ك في ىذا السياؽ سلطن

التحصيل الدراسي ، قياس التحصيل الدراسي ، أنواع  نظريات التحصيل الدراسي ، مفهوـ التحصيل الدراسي ، 
أىداؼ التحصيل الدراسي ، أبنية التحصيل الدراسي، العوامل ابؼؤثرة في التحصيل الدراسي ، الألعاب الإلكتًكنية 

 ل . ػػة للفصػػلبصػػك التحصيل الدراسي ، ك أختَا خ
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 ي :ػػػدراسػػل الػػتحصيػػوـ الػػػػمفه -1

 (08،  2018 ، ن)سالد عبد الله الفاخري .، أم حصل عليو أك بصعو مشتق من الفعل حصل : ةػػػػػػػػػغػػل

  . ابؼهارات ىو ابغصوؿ على ابؼعارؼ ك كيعرؼ الدكتور "فاخر" "عاقل" كلمة برصيل أنو اكتساب ك
 (09، ابقمرجع س)سالد عبد الله الفاخرين ،                                                                             

ىو حصيلة ما يكتسبو الطالب من العملية التعليمية من ابؼعارؼ كابؼعلومات  ا :ػػػػي اصطلاحػػل الدراسػػتحصيػػال
كخبرات نتيجة بعهده ابؼبذكؿ خلبؿ تعلمو بابؼدرسة أك مذاكرتو في البيت أك ما اكتسبو في قراءة في الكتب 

التقدير العاـ لدرجات الطالب في ابؼواد  علىة السنة الدراسية كيعبر في نهاي يقاس بالاختبارات ابؼدرسية كابؼراجع ك
  (129 ، 1994،  كماعبد الربضاف العيس)     . الدراسية

 . "ابؼركر بخبرات سابقة لها الفرد نتيجة التدريب كأنو مقدار ابؼعرفة التي حص  ":  "عبد الربضاف العيسوم"يعرفو  ك
 (130 ،  1994،  )عبد الربضاف العيساكم                                    

أنو مقدار استيعاب التلبميذ بؼا تعلموه من خبرات معينة في كل مادة دراسية مقررة، "كعرفو "صلبح الدين علبـ": 
 (23 ، 1995،  )رشاد صلبح الدمنهورم . "كتقاس الدرجات التي برصل عليها التلبميذ في اختبارات برصيلية

الأداء التعليمي الذم يقاس بالاختبارات  ابؼعيارية التي تقوـ  سي ىو ابؼعرفة ابؼكتسبة من الأستاذ كفالتحصيل الدرا
 (07،  2023،  طالب ، مناؿ بن عيدة )بسمة  بها ابؼؤسسة التعليمية في نهاية كل فصل دراسي.

اىر ظ، كحوصلة القاؿ "فارس" أصل التحصيل استخراج الذىب من حجر ابؼعدف، كحاصل الشيء كبؿصولو كاحد
 (59،  2011،درعبد القا يامنة  ).بتخفيف الآلاـ كتثقيلها كيعتٍ التحصيل في اللغة ما ثبت كبقي ابغصوؿ عليو

، كالتي عادة  ةالتي تم تطويرىا خلبؿ ابؼواد الدراسي بأنو بؾموعة ابؼعارؼ كابؼهارات ابؼتحصل عليها ك  : اػػػػػاصطلاح
 . التي بىصصها ابؼعلموف أك بالاثنتُ معاالدرجات  ليها درجات الاختبار أكتدؿ ع

أساليب تفكتَ كقدرات على حل  قيم ك ميوؿ ك ابذاىات ك أك كل ما يكتسبو التلبميذ من معرؼ كمهارات ك
   .، كبيكن قياسها الاختبارات التي يعدىا ابؼعلموف ابؼشكلبت نتيجة لدراسة ما ىو مقرر عليهم في الكتب ابؼدرسية

 (89 ،. سد ، آخركف ، زينب النجار ك )حسن شحاتة                

يعرؼ أيضا بأنو إبقاز برصيلي في مادة دراسية أك بؾموعة مواد مقدرة بالدرجات طبقا للبمتحانات امحكلية التي  ك
 (23 ،  2011بؼعاف ، مصطفى )     . بذريها ابؼدرسة
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ظريات الرئيسية التي قدمت إطار مفاىيمي لفهم أثر ىناؾ بعض الن ي :ػػل الدراسػػتحصيػػات الػػػريػػظػن -2
 ا :ػػػػػػػهػي أبنػػلػػايػػػفيم ن كػػػػػدل ابؼراىقيػػالألعاب الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي ل

تقتًح "  كالتي طو رىا " ألبرت باندكرا ( :Social Learning Theoryجتماعي )نظرية التعلم الا 1.2
التي تتلقاىا  زاتدث من خلبؿ ملبحظة ك تقليد سلوؾ الآخرين ، بالإضافة إلذ التعزيىذه النظرية أف التعلم بو
جتماعي ك بماذج السلوؾ في عملية التعلم تركز في توجهها على الدكر الذم يلعبو التفاعل الا ىذه السلوكيات ، ك

 ( Bandura,A., 1977, Introduction) .جتماعية في تشكيل سلوؾ الفردلاا، كما تشدد على أبنية البيئة 
إدكارد ديسي ك "التي تم تطويرىا بواسطة ك  ( :Self-Determination Theoryالذات )نظرية  2.2

لى ثلبث سلوكهم من خلبؿ التًكيز عبتَة في فهم كيفية برفيز الناس ك حيث قدما مسابنات ك "ريتشارد راياف
تن  ىذه الكفاءة ك التحكم ، ك ك  جتماعيلاندماج احتياجات الأساسية للب: الااحتياجات أساسية للذات كىي

ستقلبلية ، ىي : الاة ثلبثة احتياجات نفسية أساسية ك النظرية على أف التحفيز الداخلي للفرد يعتمد على تلبي
تركز في توجهها على العوامل الداخلية التي تدفع الأفراد بكو برقيق أىدافهم ، كما تدعو  نتماء . كالكفاءة ك الا
 حتياجات النفسية الأساسية .التحفيز الداخلي من خلبؿ توفتَ بيئة تدعم تلبية الاإلذ تعزيز 

 (Deci,E.L.,& Ryan, R.M.,1985, 68-72) 

تفتًض ىذه النظرية  ""أركف بيك ( :Dual- Processing Theoryالمزدوجة )نظرية المعالجة  3.2
)برليلي( . كما تركز في  كاع نظاـ بطيء ك( ك دسيكاعي )ح لا أف ىناؾ نظامتُ بؼعابعة ابؼعلومات ، نظاـ سريع ك
. ك تدعو إلذ توضيح تأثتَ  بزاذ القرارات بناء على نوع ابؼعابعةاتوجهها على كيفية معابعة الأفراد للمعلومات ك 

  التحليلي.الأنشطة ابؼختلفة على بمط ابؼعابعة العقلية ك توجيو التعليم لتحستُ التفكتَ 
(Kahneman ,D, 2011, 20-25) 

 جوف كس ك"ركبرت ير  : (Arousal and Motivation Theoryثارة )الا و التحفيزنظرية  4.2
ؾ مستول مثالر من الأداء ، ك تقتًح أف ىنا ( تشرح العلبقة بتُ التحفيز ك1908نظرية في عاـ ) قدمادكدسوف" 
فضل ، زيادة أك نقصاف مستول الإثارة ىو الأ الإثارة يكوف فيو الأداء الدراسيمستول أمثل من إلذ  الإثارة  يؤدم

الأداء الوظفي ، كتدعو إلذ أبنية وجهها على العلبقة بتُ الإثارة ك بيكن أف يؤثر سلبا على الأداء . ك تركز في ت
 . ابغفاظ على توازف الإثارة لتجنب التوتر أك الكسل

(Yerkes,R.M.,& Dodson,J.D . ,1908, 459-482) 

 " كاركؿ أميس "  : (Theory Academic Achievementديمي )نظرية التحصيل الأكا 5.2
خاصة فيما يتعلق بالدكافع  ، ك اثها في بؾاؿ التحصيل الأكادبييعابؼة نفس تربوم أمريكية معركفة بأبح ك ىي
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كيف تؤثر السياقات التعليمية ابؼتعلقة بالقدرة كالتعلم ، قدمت مسابنات مهمة في فهم   الأكادبيية ك ابؼعتقدات
ىذه النظرية على  كتركزبيئة الفصل الدراسي ك أبماط التقييم على دافعية التلبميذ ك برصيلهم الأكادبيي .  مثل
من أجل  )تعلمحيث تقسم الأىداؼ إلذ أىداؼ إتقاف  الأكادبيي، لتحقيق النجاح دكافعهم كاؼ التلبميذ أىد
تؤثر على الأداء  ككيفعلى نوعية الأىداؼ في توجهها  كتركز الآخرين(.على  )التفوؽأداء  كأىداؼ الفهم(

 العميق. كالتعلمكما تدعو إلذ تشجيع الأىداؼ ابؼتعلقة بالإتقاف لزيادة التحصيل الدراسي   الأكادبيي،

 (Ames,C.Classrooms ,1992 , 261-271) 

  ىناؾ العديد من ركاد ىذه النظرية منهم  : (Displacement Theoryالمنزاح )نظرية الوقت  6.2
جتماعية ك نفسية تدرس كيفية تأثتَ اكىي نظرية "جي جابرييل ، سيومرز ، إيليهو كاتز ، باتريشيا جرينفيلد"

، بدعتٌ آخر تقتًح النظرية أف  الأنشطة ابعديدة على الأنشطة القائمة عن طريق "إزاحة" الوقت ابؼخص  بؽا
 ستهلك في أنشطة أخرل .بلراط في نشاط معتُ بيكن أف يقلل من الوقت ابؼتاح أك ابؼالا

 (Murdock,R,K, 2008, 333-350: )ركبرت ؾ. مردكؾ

ستخداـ الوقت في نشاط معتُ يؤدم إلذ تقليل اك تفتًض أف ىناؾ عددا بؿدكدا من الساعات في اليوـ ، ك أف 
جيا ابعديدة ، التكنولو  الإعلبـ ك ىذه النظرية لدراسة تأثتَ كسائل . غالبا ما تستخدـ الوقت ابؼتاح لأنشطة أخرل

مثل التلفاز أك الأنتًنت ، على الأنشطة التقليدية مثل : القراءة ، اللعب في ابػارج ، أك قضاء الوقت مع العائلة ، 
 .كبالتالر تهتم بفهم كيفية توزيع الوقت ك تأثتَ ىذا التوزيع على الأنشطة ابؼختلفة 

 (Newell,E.,& Wall,M.,2010,123-145– )إليزابيث نيويل ، مايكل ككؿ

 :    يػػدراسػػل الػػتحصيػػاس الػػػػيػػق   -3

تعرؼ التًبية بأنها عملية بناء ك بررر، الغرض منها إحداث تغتَات مرغوبة في الأفراد كفي  سلوكهم سواء كاف 
        . نفسيا حركيا أك، يرتبط بابؼواد الدراسية التي يتعلمونها بابؼدرسة أك سلوكا كجدانيا  معرفيا

 (95 ،1983،  ، نادية بؿمود شريف أبو علبـ رجاء بؿمود)           

بؽذا تلجأ ابؼدرسة إلذ قياس مدل حدكث التغتَات في جوانب التحصيل الدراسي من خلبؿ الاختبارات  ك
ر لتلميذ كابذاىاتو كطريقتو في معابعة الأمو االتحصيلية التي ترمي أساسا إلذ قياس نتائج التعليم في أسلوب تفكتَ 

 . خبرات مفيدة التمحي  كإنفاؽ ما اكتسبو من مهاراتو ك ، ك كقدرتو على النقد البناء

 ( 42 ، 1018،سياطة بصعة ،  برككي )توفيق 



انتحصيم انذراسي                   انفصم انثانث:                                                        

 

79 
 

 : يػػػدراسػػل الػػػػتحصيػػاس الػػػػػيػػرؽ قػػػػػط -

 : يػػلػػايػػا مػػػدرج ضمنهػػػين ك:  ةػػػػػػػتقليديػػارات الػػػػػػالاختب 1.3

، كأثناء ذلك يقوـ  : يقوـ الأستاذ بإلقاء الدرس على التلبميذ داخل القسم ةػػة اليوميػػات الدراسيػػعلامال -أ(
 . ، تظهر فيما بعد على شكل تقولص بتسجيل علبمة كل تلميذ في كل درس

ها ابؼعلم البحوث ابؼنزلية التي يكلف بها التلبميذ كيصحح يقصد بها الوظائف ك : ك ةػػاؿ المنزليػػالأعم -ب(
 . يعمل على توجيههم يظهر بؽم موطن ابػطأ ك ، ك فيما بعد

ر على كل تلميذ مباشرة كتكوف الإجابة ث: كفيها يقوـ ابؼدرس بطرح سؤاؿ أك أك ةػػارات الشفويػبػالاخت -ج(
ف يكوف إذا أخطأ  ينتقل إلذ تلميذ آخر كىذه الاختبارات تساعد التلميذ على أ عليو شفويا من قبل التلميذ ك

 ( 95 ،  1995، بركات  )خليفة     . يقظا

ىنا تتاح للتلميذ فرصة لإظهار قدراتو على التعبتَ كالتنظيم  : ك ةػػػالمناقش ر وػػػاريػػالتق اؿ وػػػار المقػػػػالاختب -د(
كتكوف ،  كالتعليم كىي عبارة عن سؤاؿ حر يطرح على بصيع التلبميذ كتكوف الإجابة برريرية خلبؿ مدة معينة

في ىذه الطريقة يعتمد على  الإجابة على شكل مقاؿ أدبي أك عملي أك فلسفي عند بعض ابؼستويات ابؼتقدمة ك
بيكن للمقاؿ أف يظهر قدرة التلبميذ على اختبار الأفكار،  ، ينشئ الإجابة على شكل مقاؿ ك ما فهمو كحفظو
  . ا يعكس أثره على عادات استذكار التلبميذىذ على ربطها كالتنسيق بينها ك مقدرته ، ك ابغقائق ابؼهمة

  (370، . سد،  )عبد العزيز صابغي

، كالأساليب اللغوية كالكلمات ابؼختارة كالأفكار التي يطرحها ،كتسلسل  التقييم يكوف على أساس اللغة الواردة ك
ى عكس الامتحاف الأفكار كصحة ابؼعلومات ابؼقدمة كيستطيع التلبميذ الاطلبع على نتائج الامتحاف عل

 (43 ،2018سياطة ،بصعة ،  برككي )توفيق  .      الشفهي

 : يػػلػػا يػػا مػػػر منهػػذكػن:   ةػػػػػػمقننػة أو الػػػػػػحديثػارات الػػػػالاختب  2.3 

 : من أشهر الأسئلة ابؼوضوعية نظرا لسهولتها كيتكوف ىذا الاختبار من وابػػصػال أ وػػػخطػال ارػػػاختب  -أ(
ط أف تكوف نصف العبارات خاطئة كالنصف الآخر تً بؾموعة عبارات بعضها صحيحة كالبعض الآخر خاطئ كيش
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، كأف تكوف بـتصرة كيتم خلطها مع بعضها دكف نظاـ أك ترتيب كبىت  ىذا النوع بقياس الأىداؼ ة صحيح
 (195  ،1994 ، )عبد العالر ابعسمالش       . القوانتُ التًبوية ابػاصة بدعرفة الأبظاء ك

 ،  يكتب في ىذا النوع عبارات ناقصة كيطلب من ابؼتمدرس تكميلها : اتػػػػفراغػػلء الػػار مػػػػاختب -ب(
 . حل ابؼسائل ابغسابية التعريف ك التوزيع ك كيستخدـ ىذا النوع لقياس معرفة ابؼصطلحات ك

 (.43سياطة ، ابؼرجع السابق، بصعة ، برككي  )توفيق

التعريفات  ستعمالا في معرفة معالش الكلمات كار الأنواع ثىو أك ك : ةػػػمقابلػة أو الػػػمطابقػار الػػػػػاختب -ج(
ىو عبارة عن قائمتتُ من العبارات القصتَة أك  ، ك الأدبية التعرض على الصفحات التاربىية ك الاصطلبحية ك

يستخدـ أسئلة ابؼقابلة لقياس برصيل  ، ك يطلب من ابؼتمدرس إبغاؽ الشبيو بشبيهو فيها الرموز أك الأرقاـ ك
الشخصيات ، كما تستخدـ في الرسم البيالش أك  الأحداث ك التواريخ ك معالش الكلمات ك التلبميذ من ابغقائق ك

  . أسبابها يقوـ التلميذ بدقابلة الأجزاء بالوظائف ك ، ك بسزج أجزاء الرسم ، ك ابػرائط

 ( 196،  1994 ،  )عبد العالر ابعسمالش

 ، غتَ مرتبة بطريقة منتظمة  في ىذا النوع من الاختبارات تعطى بصل متعددة عشوائية : بػػػػرتيػتػار الػػػػػاختب -د(
بالتالر تكوف  عبارات توضح ترتيبها ك يطلب من التلميذ بأف يضع رقما تسلسليا أماـ بصل ك منطقية ك ك

  (403 د العالر ابعسمالش، ابؼرجع السابق، )عب . بناء مفهوـ ك ابعمل معتٌ سليم ك للعبارات ك

 ي :ػػػػدراسػػيل الػػػتحصػن الػػػن مػػػػز نوعيػػػػن بسييػػبيك  : يػػػدراسػػل الػػػػتحصيػػال  واعػػػػػأن  -4  

، كالذم يعتبر  : يقصد بو بلوغ ابؼتعلمتُ مستول عاؿ من التحصيل الدراسيد ػػجيػي الػػدراسػل الػػتحصيػال 1.4
، بتوفتَ أكبر قدر من ابؼدخلبت )معينات  تعمل من أجلو ، ك كيزة الأساسية التي تسعى ابؼدرسة للوصوؿ إليوالر 

إلا أنو يعكس كاقع ابؼدرسة كدكر النظاـ التًبوم، في بذسيد العملية التًبوية في  ، التوضيحية( –التعليم كالوسائل 
 (65،   2000،  )رشيد أكرسلبف   .  امحكيط ابؼدرسي

بدفهوـ أدؽ عدـ القدرة  ىو حالة من حالات عدـ التكيف ابؼدرسي كف : ػػضعيػي الػػدراسػل الػػتحصيػال 2.4
على استيعاب ابؼعلومات التي تقدـ للمتعلمتُ كذلك لأسباب ذاتية كبيداغوجية كاجتماعية كاقتصادية أثرت على 
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، بفا يضطر لإعادة السنة أك  عليمية ابؼقدمة بؽمجعلتهم غتَ قادرين على استيعاب البرامج الت قدرات ابؼتعلمتُ ك
 (65،  ابؼرجع السابق )رشيد أكرسلبف ،     . لدراسةمن االانقطاع النهائي 

يدخل ضمن التحصيل ابعيد، بالأحرل الذم ينتج عنو بقاح دراسي  ي المتوسط:ػدراسػل الػتحصيػالللئشارة فإف 
 (2005،  )مصطفى منصورم . ية مع ابؼتعلمتُ ذكم التحصيل ابعيدن التلميذ من الانتقاؿ إلذ السنة ابؼوالبيك  

 : يػػالػػتػو الػػحػنػى الػػي علػػػدراسػػل الػػػتحصيػػم الػػن يقسػػاؾ مػػػػػػىن ك

سمى كذلك النجاح ابؼدرسي كىو عبارة عن سلوؾ يعبر عن بذاكز الأداء التحصيلي ي جيد:ػل الػتحصيػال -
على ضوء استعداداتو كقدراتو ابػاصة، أين يكوف عمره التحصيلي يفوؽ عمره للفرد للمستول ابؼتوقع منو 

الزمتٍ كالعقلي كيتجاكزبنا فالفرد ابؼتفوؽ دراسيا بيكنو برقيق مستويات برصيلية مرتفعة عن ابؼتوقع كيكوف 
 فيو أداء التلميذ مرتفع عن معدؿ زملبئو في نفس ابؼستول.

لميذ بعميع قدراتو كإمكاناتو كالتي تكفل ىذا التفوؽ نتيجة أعلى درجات كيكوف ىذا التفوؽ نتيجة استخداـ الت
، كبهذا يكوف التلميذ لو قدرات بيتاز بها عن بقية زملبئو ما بهعلو بوقق نتائج باىرة  في بـتلف ابؼواد الدراسية
 . خلبؿ مساره الدراسي

ل شمل عليها  التلميذ ترجة التي يتحصفي ىذا النوع من التحصيل تكوف الد التحصيل المتوسط: -
نصف الإمكانات التي بيتلكها كيكوف أداؤه متوسط كدرجة احتفاظو كاستفادتو من ابؼعلومات لو متوسط 

التًكيز أكثر في القسم للحصوؿ  كالدركس ك ة، كىنا يتوجب على التلميذ زيادة بؾهوده لاستيعاب ابؼعرف
 . على درجات أعلى

بدفهوـ أدؽ ىو عدـ القدرة على استيعاب  التكيف ابؼدرسي كىو حالة من عدـ  : التحصيل الضعيف -
ابؼعلومات التي تقدـ للمتعلمتُ، كذلك لأسباب ذاتية كبيداغوجية كاجتماعية كاقتصادية  أثرت على 

قدرات ابؼتعلمتُ كجعلتهم غتَ قادرين على استيعاب البرامج التعليمية ابؼقدمة بؽم بفا يضطر لإعادة السنة 
 (68،  2020بن أطريو ،  مناؿ)  . لنهائي عن الدراسةأك الانقطاع ا

إف التحصيل الدراسي ىو ىدؼ أساسي من أىداؼ التعليم الفردية،  : يػػدراسػل الػػتحصيػداؼ الػػػػأى -5
يتوقف على برقيقو بقاح الطالب في دراستو كحصولو على الشهادة الدراسية التي يسعى للحصوؿ عليها، كحصولو 

قيقو لذاتو، لتكييفو النفسي، كشعوره بالرضا نتيجة لتحصيلو ابؼرتفع في دراستو، كيتوقف على على العمل، كبر
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برقيق ىذا ابؽدؼ  إشباع الطالب لكثتَ من حاجاتو النفسية، كالاجتماعية، التي من بينها حاجاتو إلذ الأمن  
ل كإلذ تأكيد الذات، كبرقيقها كمن شأف ، كالتقدير، كبرقيق ابؼكانة الاجتماعية بتُ الأى ، كالاحتًاـ كإلذ النجاح

الطالب الذم بوقق برصيلب عاليا في مادة دراسية معينة في مرحلة من مراحل التعليم  أف يستمر معو ىذا 
ابعد فهذا يعتٍ  ، إذا كاصل الدراسة فيها بنفس النشاط ك ىذه ابؼادة في ابؼرحلة الدراسية ابؼقبلة التحصيل العالر في
نتنبأ بدستول الطالب في البرنامج الدراسي الذم سيدرسو في ابؼرحلة التعليمية السابقة  كابغاضرة كبفا أنو بيكننا أف 

يزيد من إمكانية  صدؽ التنبؤ جعل امتحانات التحصيل شاملة لكافة أجزاء ابؼقرر، كإعادة كاستخداـ اختبارات  
 (64 ، 2021 صديق ، ربيعة ) . برصيلية مقننة

 : ي ػػػلػػايػػم اػػػػضػاؼ أيدػػػػم الأىػػػأى نػػػوم      

 . الوقوؼ على ابؼكتسبات القبلية من أجل تشخي  كمعرفة مواطن القوة كالضعف لدل التلميذ  -
الكشف على ابؼستويات التعليمية ابؼختلفة من أجل تصنيف التلبميذ تبعا بؼستوياتهم تلك بغية مساعدة   -

 ي، كبؿاكلة ارتفاع مستواه التعليمي.كل كاحد منهم على التكيف مع الوسط ابؼدرس
 .بالفائدةقياس ما تعلمو التلميذ من أجل ابزاذ أكبر قدر بفكن من القرارات ابؼناسبة التي تعود عليهم   -
تكيف الأنشطة كابػبرات التعليمية ابؼقررة حسب ابؼعطيات ابؼتجمعة من أجل استغلبؿ القدرات   -

 . ابؼختلفة للتلبميذ
، بالإضافة  كصلبحية كل التلبميذ بؼواصلة أك عدـ مواصلة تلقي خبرات تعليمية مابرديد مدل فاعلية   -

 (45،  سياطة ، مرجع سابقبصعة برككي ، توفيق ) . إلذ برستُ كتطوير العملية التعليمية

التحصيل الدراسي يسعى لتحقيق غاية كبرل كىي برديد صورة الأداءات الفصلية ابغقيقية للتلبميذ كالتي  -
 ( 276 ، د .س ،  )بؿمد برك . ابؼهتٍ بؽا يتم مستقبلهم الدراسي كمن خلب

     :  يػػػدراسػل الػػيػتحصػة الػػػػػػأىمي  -6  

يسعى إليها  تي، كونو من أىم بـرجات التعليم ال يعد التحصيل الدراسي ذك أبنية كتَة في العملية التًبوية -
 . ابؼتعلموف

العامة التي حظيت باىتماـ الآباء كابؼربتُ باعتباره من الأىداؼ يعتبر التحصيل الدراسي من المجالات  -
التًبوية التي تسعى لتزكيد الفرد بالعلوـ كابؼعارؼ التي تنمي مداركو كتفسح المجاؿ أماـ الشخصية لتنمو بموا 

 . صحيحا
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اجة فإنها ، كفي عدـ إشباع ىذه ابغ يشبع التحصيل الدراسي ابغاجات النفسية التي يسعى إليها الدارسوف -
الذم ينتج عنو استجابات عدكانية من قبل التلميذ، قد تؤدم إلذ  الطالب بالإحباطتؤدم إلذ شعور 

 . اضطرابات النظاـ الدراسي
بسكن أبنية التحصيل الدراسي من العملية التعليمية كونو يعالج كمعيار مدل كفاءة العملية التعليمية  -

 . المجتمعالقدرات ابؼتوفرة في  ككمدل كفاءتها في تنمية بـتلف ابؼواىب 
 (46 ، مرجع سابق ،سياطة بصعة برككي ،  توفيق) 

إحداث تغيتَ سلوكي كإدراكي كعاطفي كاجتماعي لدل  عاـ إلذتكمن أبنية التحصيل الدراسي بوجو  -
الإدراكي ، كالتعلم ىو عملية باطنية كغتَ مرئية بردث نتيجة تغتَات في البناء  ، نسميو عادة بالتعلم الطلبة

للطالب، كتتعرؼ عليو بواسطة التحصيل الدراسي، فالتحصيل الدراسي ىو نتاج للتعلم كمؤثر كبؿسوس 
 . لوجوده في الوقت نفسو

،  ، حيث تبرز بدقدار ما بوققو من الأىداؼ السلوكية أبنية التحصيل الدراسي قراقزة علىيؤكد  ك -
ؤثرا في ىذا ابؼردكد التنموم الشامل كانت الفاعلية ، فكلما كاف التحصيل م ، السيكو حركية الوجدانية
  . بيئتهممساعدتهم على التفاعل مع  ، ك ، كأبنيتو التًبوية في سلوؾ التلميذ بكو الأفضل إبهابية

 (64 ،  صديق ، مرجع سابق ربيعة)

 فيأثرت على التلبميذ  ىناؾ العديد من العوامل التي : يػػدراسػل الػػتحصيػي الػػرة فػػػل المؤثػػػػالعوام   -7
 ي :ػػلػػايػػػا مػػػر منهػػػذكػدة نػػػعديي ػػػ، كى برصيلهم الدراسي

ىنا تتمثل في قدرة التلميذ ابؼعرفية كاستعداداتو العقلية ابػاصة لتحصيلو الدراسي، كجاء  : ةػػػػليل العقػػػالعوام 1.7
، أم أنو قادر  بهاد حل للمشكلة ابؼدركسةفكرة لإ، كىو القدرة على الفهم كالتكيف كاستيعاب مدل  الذكاء ىنا

، ىنا الطالب أك التلميذ تكوف لو قدرة الفهم كالتعلم أسرع من غتَه بفا  على الابتكار كالتوجيو ابؽادؼ للسلوؾ
توجيو ك بهعلو أقدر على الاستفادة من خبراتو كإدراؾ قدرتو على فهم العلبقة كمعالش الأشياء بفا بهعل لديو فهم 

 (370  ، 2006،  )ماجد الزيود . لسلوؾا

، فالطالب ذك الاستعداد العقلي ابعيد  فسرعة البديهة كالفعالية تكوف بالذكاء للطالب كالقدرة على حل مشكلبتو
 (52 ،  طالب ، مرجع سابقمناؿ بن عيدة ، بسمة ) . يكوف مستول برصيلو أعلى من الطالب ابؼتدلش القدرة العقلية
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 حتفاظ بوالا ة أجراىا "أيد" ك"أيلتُ " أف القدرات العقلية تساعد الطلبة على تنظيم تعلمهم كقد كجدت دراس ك
   . مساعدتهم في التغلب على معوقات التحصيل الأكادبيي ، ك نقل أثر تعلمهم إلذ ابؼواقف ابغياتية الأخرل ، ك

 (45  ، 2010نصر الله ، عمر )

ت أسرية حيث تستحوذ ابؼشكلبت على الأبناء كلذلك يتدلس صراعا ىناؾ : ةػػػػػل الأسريػػػعوامػال 1.7
ابذاه الآباء في برصيل  برصيلهم كمنو بيكننا أف نلخ  الظركؼ الأسرية التي تؤثر على برصيل التلبميذ في :

الأساليب التًبوية من إبناؿ كتساىل بكو  ، الاجتماعي كالثقافي كالاقتصادم للبيئة الأسرية لابؼستو ،  الأبناء
 (53، طالب ، مرجع سابق مناؿ بن عيدة ، بسمة ) . ابعو الاجتماعي الأسرم، بناءالأ

، لدينا أسلوب  إف الظركؼ ابؼدرسية امحكيطة بالتلميذ تلعب دكرا في برصيل التلميذ ة :ػػمدرسيػل الػػػعوامػال  3.7
، لأنو يساعده على التًغيب في ، كىو بنزة كصل بتُ التلميذ كبرصيلو الأستاذ حيث لو دكر في العملية التًبوية

 . ، لذا على الأستاذ أف يكوف لديو قدرات كميوؿ عالية لتدريس التلبميذ الدراسة أك العكس

كما أف العلبقة بتُ التلبميذ بزلق جو تدريس ملبئم لأنها تؤثر على ابؼوقف التعليمي فعندما تكوف علبقة جيدة 
تعاكف الو جساتذة، كالتلبميذ كابؽيئة الإدارية إلذ غاية ابؼدير يسود الأ بتُ التلميذ كزملبئو كحتى بتُ التلميذ ك

 . الود ابؼوجود بينهم لو أثر عظيم على التحصيل الدراسي ك ،كمسؤكلية متحصلة ،

 (196،  1017يت عيسى ، آ عبد الوىاب) 

ميذ حيث نرل أف التلبميذ ىنا الوضع ابؼادم للؤسرة يلعب دكرا في برصيل التلبة :ػػػػل الاقتصاديػػػالعوام 4.7
، أم كضعها ابؼادم جيد، بيتازكف بقدرات عقلية برصيل متوسط، لأف ىناؾ  الذين ينحدركف من أسرة ميسورة

،  كقت الراحة كالاستجماـ، كالتًفيو جو مناسب داخل الأسرة تتوفر على كسائل تعليمية من كتب كمذكرات ك
جيدا  يكوف مقبولا كبالتالر برصيلو  تنمية مدركاتو العقلية ك فكتَه كفكل ىذه العوامل تساعد التلميذ على إبماء ت

،  قتصادم ضعيف فتكوف أصلب بدايتهم مع أكضاع مزيةا لعكس التلبميذ الذين ينحدركف من بيئة ذات دخ
صرامة العقاب يؤثر سلبا على  ، كىنا قسوة ك ، معنويا يكوف جوىم متشتتا داخل الأسرة ظركؼ صعبة ماديا

 (54 ،  طالب ، مرجع سابقمناؿ بن عيدة ، بسمة ) . على برصيلو ميذ كالتل

 



انتحصيم انذراسي                   انفصم انثانث:                                                        

 

85 
 

تلميذ من ناحية بالابػاصة  : تعتبر حالة لا يكفي فيها دخل الأسرة في إشباع متطلبات ابغياة اليومية ك الفقر
 . دمراعاة أزمات ابغياة كالتلميذ يكوف ىنا داخل جو لا يساعده على أف يوفر برصيل دراسي جي تشدد ك

  (32، 2017،  أبضد)سناء مهنة ابػتَ  

يعتبر بستع التلميذ بالصحة النفسية جد ضركرم في العملية ذلك لأف قدرة الطالب  ة :ػػػنفسيػل الػػػعوامػال 5.7
على النجاح ترتكز على نفسيتو من حيث الدافعية، أم ىي تلك ابغالة الداخلية في نفس التلميذ كالتي تعمل على 

ج من خلبؿ الأداء الظاىرم كالصريح للتلميذ ت، كل ىذا يستن كو كبرثو على استمرار بكو ىدؼ معتُاستثارة سلو 
، كتعتبر الدافعية من أىم ابؼؤثرات النفسية التي يبتٌ عليها التحصيل كىي الرغبة  أك من السلوؾ الذم يقوـ بو
برقيق ابؽدؼ ابؼعتُ كالدافع بكو التحصيل رة في طلب شيء من أجل النجاح كالعزـ على بكابغافز كالاجتهاد كابؼثا

 (  129 ، 2008، العنالش  )حناف عبد ابغميد . يؤدم إلذ الفهم كالسرعة في حل ابؼسائل

بعد أف دخلت التكنولوجيا إلذ عابؼنا ، بشكل مفاجئ ،   ي :ػدراسػل الػػتحصيػال ة وػػػكترونيػاب الإلػػػعػػالأل -8
من الذين  لعادات ك ابؼفاىيم بشكل جذرم في حياتنا ففرضت علينا تقبلها كعبر التاريخ تغتَت العديد من ا

تعرضوا بؽذه التكنولوجيا كتأثركا بها سواء تأثتَ إبهابي أك سلبي ىو الطفل فأصبحت ىذه التكنولوجيا في كل منزؿ 
قوـ بها ، كىذه أصبحت جزءا لا يتجزأ في الأنشطة التي ي ، ك كفي يد كل شخ  كبرتم علينا تقبلها بدا فيها

العشرين، فهي أعطتو تنشئة ، خاصة لطفل القرف الواحد  التكنولوجيا كفرت الكثتَ على الإنساف في شتى ابعوانب
 (22 ،د.س، )بؿمد عبد الكرلص بقار . ، بهذا القدر لد تتوفر للؤجياؿ السابقة، جديدة

، كيرتكز ىذا الاختلبؼ  الاجتماع علماءطرؼ كانت الألعاب الإلكتًكنية كمازالت بؾاؿ اختلبؼ الكثتَ من  ك
 .  العمليات الانفعالية كالسلوكية في نوعية الآثار التي تتًكها تلك الألعاب في بؾالات العمليات ابؼعرفية ك

 (72 ، د.س، )عبد الربضاف سعد الشهرم

ب الأخرل كالتي أصبح بؽا تعد الألعاب الإلكتًكنية من بتُ الألعاب التي نالت ابؼرتبة الأكلذ على حساب الألعا ك
كبتَا في حياة الطفل كسلوكو كمراحل تطويره، فقد فرضت نفسها على الأطفاؿ بفعل تقنياتها كبفيزاتها  دكرا ىاما ك

كأصبحوا يستخدمونها بشكل رىيب دكف الشعور بدخاطرىا سواء من الناحية الصحية أك السلوكية أك البدنية كىذا 
 . ابؼراىقتُ ؿ بل يتعدل الأمر ليشمل فئة الشباب كلا يقتصر على سن معتُ للؤطفا

 (09،  2008، )مها حستٍ الشحركرم
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فالألعاب الإلكتًكنية بسثل مصدرا مهما لتعليم الأطفاؿ إذ يكتشف من خلببؽا الكثتَ كتشبع خيالو بشكل لد 
ذه الأجهزة للطفل فرصة نشاطا، إذ تعطي ى يسبق لو مثيل كالطفل أماـ الألعاب الإلكتًكنية يصبح أكثر حيوية ك

تعلمو التفكتَ العلمي الذم يتمثل في كجود  من الوسائل ابؼتطورة ك اللتعامل مع التقنية ابغديثة مثل الأنتًنت كغتَى
 (54  -53،  2019،  فوزم لوحيدم ،)مناؿ الأسود  .مشكلة ثم التدرج في حلها 

 أكقات الفراغ كأنها بؿط منافسة بتُ الأصدقاء من كما أف بؽا إبهابيات عند الطلبب منها التًكيح عن النفس في
كذلك  ، ك ، كقد يطلع اللبعب على أفكار جديدة كمعلومات حديثة خلبؿ اللعب بالألعاب متعددة اللبعبتُ

ىم في زيادة افإف ىذه الألعاب تساعد الطفل بشكل كبتَ في تعليمو مهارات علمية كتلقينو معلومات معرفية تس
  (781، 2020 ، )ركاف بنت عبد الله القحطالش. الإبداعي عموما  مستواه الفكرم ك العلمي كبرصيلو  ذكائو ك

يؤدم إلذ إبناؿ الواجبات  إف بفارسة الألعاب الإلكتًكنية يؤثر سلبا على التحصيل الدراسي لبعض الطلبب ك
التعلم ، ك أف من سلبياتها أيضا ابؽركب من ابؼدرسة أثناء الدكاـ ابؼدرسي. ك يؤدم إلذ اضطرابات في  ابؼدرسية ك
 ، أنو عندما يتعلق الطفل بهذه الألعاب فإف ذلك يؤثر سلبا على دراستو ، ك نطاؽ تفكتَه . الباحثوف هاالتي أثبت

كما أف سهر الأطفاؿ ك ابؼراىقتُ طيلة الليل في بفارسة الألعاب الإلكتًكنية يؤثر بشكل مباشر على بؾهوداتهم في 
بفا بهعل اللبعبتُ غتَ قادرين على الاستيقاظ  للذىاب إلذ ابؼدرسة ك إف ذىبوا فقد يستسلموا للنوـ ،  اليوـ التالر

  (315 ، 2014،  )فتحية بلمهدم . في فصوبؽم الدراسية بدلا من الإصغاء للمعلم

ض الطلبب كمنح كقت بؿدد للعب ك كقت للدراسة ك ابؼذاكرة حتى لا يتعر هم  ذا بهب على الأسر مراقبة أبنائل ك
 بؼثل ىذه السلبيات .
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 : لػػفصػة الػػػلاصػػخ

صطلبحية لقد عرجنا في ىذا الفصل إلذ التحصيل الدراسي ، فتعرفنا على ماىيتو من الناحيتتُ اللغوية ك الا      
تعرفنا حيث توصلنا إلذ أف التحصيل ىو التثبيت ، كما ك تطرقنا إلذ النظريات التي عابعت موضوع التحصيل ، ، 

على طرؽ قياس التحصيل الدراسي ، ك أيضا ذىبنا إلذ أنواع التحصيل التي تراكحت بتُ الضعيف ، ابؼتوسط 
كابعيد ، ألقينا الضوء أيضا على أىداؼ ك أبنية التحصيل الدراسي ىذا الأختَ الذم أصبح يلقى اىتماما كبتَا 

كرتو في عمليتي التعليم ك التًبية ، إذ بفضلو يصبح ك علم الاجتماع لضر  ك علم النفس من طرؼ أخصائيي التًبية
بؽذين العاملتُ أبنية كبتَة في حياة الفرد ك المجتمع ، كما ركزنا على العوامل الأسرية ،  النفسية ،  العقلية ،  

   ك أختَا  أعطينا صورة عن عنصرم التحصيل الدراسي،  تصادية ، ابؼدرسية التي تؤثر في التحصيل الدراسي قالا
 .       ابؼؤثر ك ابؼتأثرك الألعاب الإلكتًكنية كمتغتَين 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 

 

 
 

 

 انػػي :ػػػػثػػػػػػػػػاب الػػبػػػػػال
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 ةػػػػميدانيػػة الػػػػراسدػلل ةػػػمنهجيػػال راءاتػػػالإج:  عػػػػػرابػػل الػػفصػػال

 

 دػػػػػػػيػمهػػت        

 . ةػػػػػػدراسػال جػػػػػػمنه -1
 . ةػػػػػدراسػال دودػػػػػػح -2
 . ةػػػػيػلاعػػة الاستطػػػدراسػال -3
 . ةػػػػدراسػات الػػػػػانػػػيػػب عػػػػػجم أدوات -4
 . ةػػػػػدراسػال ةػػػػػعين و عػػػػمجتم -5
 . ةػػػػػدراسػال اتػػػػػرضيػػف ةػػػػمعالجػل دةػػػمعتمػال ةػػػػػػائيػػالاحص بػػػػاليػػػالأس -6
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 ػػد :ػػػػمهيػػػػػت   

ابعانب " كنا قد تطرقنا إلذ ابعانب النظرم في الفصوؿ السابقة ، ك الآف سوؼ نتناكؿ في ىذا الفصل      
الذم  لدراسة ابؼيدانية( متمما للجانب النظرم ، كللدراسة باعتبار أف ىذا الفصل )الإجراءات ابؼنهجية ل" ابؼيدالش

يعتبر من أىم خطوات البحث العلمي ، حيث بيكن الباحث من استثمار معلوماتو النظرية ، كما يوسع بؾاؿ 
الدراسة ،  دراستها بدا في ذلك الإجابة على مشكلةدراستو ك ذلك بإثبات أك نفي صحة ابغقائق التي ىو بصدد 

ويل نتائجو الكيفية إلذ إحصاءات كمية ك أرقاـ حسابية حيث أف الوقوؼ على النتائج ك ىذا من خلبؿ بر
 سلبمة الطرؽ ك ، فوضوح ابؼنهج ك بذانس العينة ك النهائية للدراسة يتطلب معرفة الإجراءات ابؼتبعة لذلك

الإحصائية ابؼناسبة  ستخداـ الأساليبابرديدىا ك إختيار أدكات القياس ابؼناسبة ك مابؽا من صدؽ ك ثبات ، ك 
لذلك ، كلها إجراءات تساعد على الوصوؿ إلذ نتائج ذات قيمة علمية ، كىذا ما سنحاكؿ الوصوؿ إليو بعد 

الأداة ابؼستعملة  حدكد الدراسة ، ك الدراسة الإستطلبعية ، ك ابؼتمثلة في ابؼنهج ابؼتبع ك عرضنا لعناصر الفصل ك
طريقة إختيار العينة ، ك الأساليب الإحصائية  ثباتها ، ك ن صدقها كبعمع البيانات ك العمل على التحقق م

 .ابؼستخدمة في برليل النتائج 

 منهػػج الدراسػػػة :  -1

طرؽ البحث باختلبؼ ابؼواضيع ، ك يعرؼ ابؼنهج بأنو : "بؾموعة من القواعد التي يتم كضعها  بزتلف ابؼناىج ك
 ".كتساب ابغقيقةالطريقة التي يتبعها الباحث في دراستو بؼشكل لا بقصد الوصوؿ إلذ ابغقيقة في العالد كما أنو 

 (1995،99)عمار بوحوش ، 

دراستنا  ، كنظرا لأفختيار ابؼنهج في أم بحث علمي يرتبط أساسا على طبيعة ابؼوضوع أك مشكلة الدراسة اك منو إف 
لدل ابؼراىقتُ حصيل الدراسي كصف أثر الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي على الت تهدؼ إلذ كشف ك

" ابؼنهج الوصفي" لأنو الأنسب للبحث في ىذا ابؼوضوع من ختياراابؼتمدرستُ من التعليم ابؼتوسط  ، فقد قمنا ب
كالتعرؼ  خلبؿ الوقوؼ على الآثار ابؼتًتبة من استخداـ الألعاب الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي لدل التلبميذ ،

يرتكز على الوصف الدقيق  ك التفصيل في الظاىرة الذم بؼنهج الوصفي ذلك باك  من عدمو ،على درجة ذلك التأثتَ 
استقصاء ينصب على ظاىرة من الظواىر التعليمية أك النفسية كما  ابؼدركسة كىو على حد تعريف تركي رابح أنو : "

 (130 ، 1990 كي رابح ،)تر  ". ىي في ابغاضر بقصد تشخيصها ككشف جوانبها ك برديد العلبقة بتُ عناصرىا
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 : ة ػػػػدراسػدود الػػػػح  -2
 الوادم( ، ك قد ابزذنا من مرحلة التعليم ابؼتوسط مكانا جراء الدراسة ابغالية في كلاية )تم إة : ػػانيػمكػدود الػػحػال
منها بؾالا بشريا  فجعلنا بلدية الوادم( –نتقائيا بؽا ، ك بالضبط في متوسطة الشهيد "نيػػد الطاىػػر" بػػػػػ )دائرة الوادم ا

 خصبا لإجرائها .
 لفصل الثالث من ابؼوسم الدراسيتم إجراء ىذه الدراسة ابؼيدانية خلبؿ اة : ػػػزمانيػدود الػػػحػال : 

 . 12/05/2024 إلذ 28/04/2024 خلبؿ الفتًة ابؼمتدة من ، (2023/2024)   
 ة :ػػػطلاعيػة الإستػػدراسػال  -3

 ة : ػػػػتطلاعيػة الإسػػػسدراػف الػػػريػػعػت 1.3
اـ بابؼوضوع ابؼراد دراستو ك التأكد بؼستطلبعية مهمة ك أكلية للبحث ، حيث بسكن الباحث من الإتعتبر الدراسة الا

، إذ يطلق عليها عددا من الأبظاء ابؼختلفة كالدراسة الكشفية أك الدراسة التمهيدية أك  من صلبحية أداة القياس
جتماعية ، حيث تتوقف مراحل البحث ي أكؿ ابػطوات الأساسية في الأبحاث العلمية الاالدراسة الصياغية ك ى

ستكماؿ ىذه ابؼرحلة بشكل صحيح ، ك تركز الدراسة استطلبعية على الأخرل التي تلي مرحلة الدراسة الا
لباحث في فهم ستبصارات الواضحة التي تساىم في مساعدة اكتشاؼ كل الأفكار ابعديدة ك الاا ستطلبعية على لاا

 مشكلة البحث .

 ي :ػػػلػػايػػػػػا مػػمنهػػػػ  ة :ػػػػػطلاعيػة الإستػػػػػدراسػػداؼ الػػػػػأى 2.3

  ك التأكد من إمكانية إجراء الدراسة ابؼيدانية . التعرؼ على ميداف البحث 
 و الباحث عند التعرؼ على ابعوانب ابؼختلفة بؼوضوع البحث بفا يستدعي معرفة الصعوبات التي قد تواج

 داركها كالتغلب عليها ك مواجهتها خلبؿ تطبيق دراستو .تك بالتالر بسكنو من  التطبيق
 . " التحقق من صدؽ ك ثبات الأداة " ابػصائ  السيكومتًية لأدكات الدراسة 
 . التعرؼ على بؾتمع الدراسة ك برديد نوع العينة 
 بؿاكلة لضبطها ك التحكم فيها . الاحتكاؾ ابؼباشر بعينة الدراسة بؼعرفة خصائصها في 
 ستطلبعية ك برديد الصعوبات ك بؿاكلة حلها .ختبارات على أفراد العينة الاتطبيق الا 
 . ضبط الوقت ابؼلبئم ك ابؼستغرؽ للئجابة من طرؼ التلبميذ 
  التعرؼ على كيفية تطبيق الأدكات ابؼستخدمة في الدراسة للتأكد من صلبحيتها من حيث كضوح ك سلبمة

 الصياغة اللغوية للبنود .
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  بيكن برديد جوانب القصور في إجراءات تطبيق أدكات بصع البيانات ك بيكن تعديل بنود ىذه الأدكات في
 ضوء ما تسفر عليو الدراسة الإستطلبعية .

 . برديد موضوع الدراسة بدقة 

 (51)نا على عينة مكونة من كقد تم اختيار عينة الدراسة الإستطلبعية  بطريقة عشوائية بسيطة ، حيث اعتمد
بعد تلميذ ك تلميذة من متوسطة الشهيد نيد الطاىر بولاية الوادم ، ك التي قمنا فيها بتطبيق إستمارة إستبياف 

لديو"  نية ك أثرىا على التحصيل الدراسي لكتًك ستخداـ ابؼراىق ابؼتمدرس للؤلعاب الإا"مكوف من أداة تصميمو 
 . 2024أفريل  28يوـ  الدراسة الإستطلبعية طبقت  حيثبند( ،  46توم على )برك 

 ة  :ػػػػػػػػدراسػػات الػػػانػػػػػػيػب عػػػػػجمػػ أدوات -4
 . "يػدراسػل الػتحصيػى الػره علػػة وأثػػػاب الإلكترونيػػػعػدرس للألػػمتمػق الػػراىػداـ المػاستخ"استبياف   1.4

في صورتو  "استخداـ ابؼراىق ابؼتمدرس للؤلعاب الإلكتًكنية ف استبياقمنا بتصميم "  : داةوصػػف الأ 4-1-1 
: استخداـ الأكؿ، البعد  بعدينكتم تقسيمو إلذ  تم تضمتُ البيانات الشخصية ( بنػػػد 46)كوف من الأكلية حيث يت

نية عبر ابؽاتف : أثر الألعاب الإلكتًك  الثالش، ك البعد  عبر ابؽاتف الذكي ابؼراىق ابؼتمدرس للؤلعاب الإلكتًكنية 
          توسط .الطور ابؼل تلبميذ . كلها تهدؼ إلذ قياس الأبعاد امحكددة لد الذكي على التحصيل الدراسي

 ( 03نظر الملحق أ)

 ابعنس/ السن من على:التًكيز  تم كيانات من الب بؾموعة تضمنت : الشخصيةالبيانات 
 سنة( 17-15)ك  سنة( 12-14)                                   

 (9- 8-7- 6- 5-4 -3 -2-1ىي : ) ك سلبي بذاه اكلها بنود ذات الأكؿ   البعػػػدك  
-31-15-14-11-10) : ىي كبذاه إبهابي ابذاه سلبي ماعدا البنود التالية ذات ابنود ذات الثالش  البعػػد ك
 (03الملحق  )أنظر   (.33-34-35-36-37-41-42-44-45-46
  :الأداة ح ػػػة تصحيػػػػػريقػػط 4-1-2

 من نوع " ليكرت " ابػماسي بحيث يقابل كل بند بطس بدائل كىي : الاستبيافيتم تنقيط 
 ( 1 - 2 - 3- 4 - 5)  بذاه البندحيث تقدر الدرجة تبعا لا ، أبدا ( -نادرا  -أحيانا  -غالبا  -) دائما  

درجة ىي  كأقل (05)ىي  ستبيافأعلى درجة للئيتبتُ لنا أف  الاستبياففمن خلبؿ أكزاف بدائل إجابات بنود 
(01.) 
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 اس :ػػػمقيػػة للػػػػريػومتػػسيكػص الػػائػخصػف الػػػػوص 4-1-3
 ياس :ػػػػمقػدؽ الػػص - أ

 الصدؽ الوصفي : الذم يتمثل في الصدؽ السطحي صدؽ امحككمتُ .

اء قامت الطالبتاف بتقدلص التي تعتمد على حكم ابػبر  بغساب صدؽ امحككمتُ كن : ػمحكميػدؽ الػػأولا : ص
 ستمارات التحكيم على الأساتذة امحككمتُ بغرض بركيم الإستبياف اك ذلك بتوزيع  كليةستمارة في صورتها الأالا

ك قد تم   البنود التي لا بزدـ ابؼوضوع ،ك تبياف آرائهم ك إعطاء ابؼلبحظات اللبزمة من أجل ابغذؼ أك التعديل في
المجاؿ  أم في علم النفس ك علوـ التًبية ، من جامعة الشهيد  ضمن التخص  ك كلهم( أساتذة  07توزيعو على)

قد  تم من خلببؽا تعديل بعض البنود ك ستمارات ، كا( 07من أصل )( 05ستًجاع )اتم  بضو بػضر بالوادم . ك
 وؿ : ػػػػػم حػػػػػػداء آرائهػػػػإب م كػػػػػن طرفهػػم مػػػتم التحكي
 ارات .ػػػػػػػوح العبػػػػػػػدل كضػػػػم 
 وع .ػػارات للموضػػػة العبػػػػدل ملبئمػػم 
 وع .ػػػارات للموضػػػػاء العبػػػػنتمادل ػػػم 
 رات ػػػض الفقػػذؼ بعػػػل أك حػػػة تعديػػػبنيارة ك أػػػػاس العبػػػػػدل قيػػػم. 
 ة .ػػػػػػػلبزمػلبت الػػػػػراح التعديػػػقتارل ك ػػرات أخػػػػة فقػػػػػإضاف 
 ل .ػػػػػػػات ك البدائػػػػػػػة التعليمػػػػصلبحي 
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 ن :ػػمحكميػن الػػلاؼ بيػػػختلااؽ و اػػػػػتفة الاػػػػنسب :( 01) جدوؿ

 

 التعديػػػػػػل : نعػػػػم    /    لا نسبػػػػػة الإختػػػػلاؼ نسبػػػة الإتفػػػػػػػػاؽ رقػػم البنػػػد
 نعم % 40 60% 01
 منع % 40 % 60 02
 لا % 0 100% 03
 لا 0% 100% 04
 نعم 20% 80% 05
 لا 20% % 80 06
 لا % 0 100% 07
 لا 0% 100% 08
 لا 20% % 80 09
 لا 0% 100% 10
 لا 20% % 80 11
 لا 0% 100% 12
 لا 0% 100% 13
 لا 0% % 100 14
 لا 0% 100% 15
 لا 0% 100% 16
 لا 20% 80% 17
 لا 20% 80% 18
 لا 20% 80% 19
 لا 0% 100% 20
 لا 0% 100% 21
 نعم 20% 80% 22
 لا % 0 100% 23
 نعم 20% 80% 24
 لا 20% 80% 25
 لا 0% % 100 26
 لا 20% 80% 27
 لا % 20 80% 28
 لا 0% % 100 29
 لا % 20 80% 30
 لا 0% 100% 31
 لا 0% 100% 32
 لا 0% 100% 33
 لا 0% 100% 34
 لا 20% 80% 35
 لا 0% 100% 36
 لا 0% 100% 37
 لا % 20 % 80 38
 لا 0% 100% 39
 لا 0% 100% 40
 لا 0% 100% 41
 لا 0% 100% 42
 لا 0% 100% 43
 لا 0% 100% 44
 لا 0% 100% 45
 لا 0% 100% 46
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 : ة ػػػػػدلػػػمعػود الػػػػالبن : (02دوؿ )ػػػػج

د ػػػم البنػػرق
 دؿػػالمع

 ػػلػػتعديػػػػػػػػد الػػػػارة بعػػػػعبػػػػػال ػلػػػػل التعديػػػػػػػػػقبػػ ارةػػػػالعبػػػػػ

 أمارس الألعاب الإلكتًكنية . أستخدـ الألعاب الإلكتًكنية . 01

 أمارس الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي . أستخدـ الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي  02

اب الإلكتًكنية كلما أستغل الفرصة للعب الألع 05
 لذلك . بظحت لر الفرصة 

أستغل الوقت للعب الألعاب الإلكتًكنية كلما 
 لذلك .  بظحت لر الفرصة

ينتابتٍ السرحاف الذىتٍ أثناء كجودم في القسم  22
 لعاب الإلكتًكنية .بسبب الأ

ينتابتٍ السرحاف الذىتٍ أثناء كجودم في القسم 
 كنية .عاب الإلكتً لبسبب تفكتَم في الأ

تؤثر بفارستي للؤلعاب الإلكتًكنية في قدرتي على  24
 التًكيز لإبقاز كاجباتي ك مراجعة دركسي .

تؤثر بفارستي للؤلعاب الإلكتًكنية في قدرتي على 
 التًكيز بؼراجعة دركسي .

 ط .ػػػػاغة فقػػث الصيػن حيػرات مػػل الفقػػم تعديػتُ تػػات امحككمػػػوء آراء ك ملبحظػػػػػى ضػػعل        
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 : دؽ الأداةػػػػصاب ػػػػػحس ا : ػػػػػػػانيػػػث

                  الأوّؿ والدرجة الكليةبعد صدؽ الاتساؽ الداخلي بين بنود ال معاملات: ( 03ؿ )جدو 
 عاب الالكترونية عبر الهاتف الذكيل: استخداـ المراىق المتمدرس للأبعدلل

  
استخداـ  بعد

المراىق 
المتمدرس 
للالعاب 

الالكترونية عبر 
 الهاتف الذكي

 Reliability Statistics 9 8 7 6 5 4 3 2 1 البنود

Pearson 
Correlation 

.851** .842** .710** .832** .767** .863** .726** .866** .783** 
Cronbach's 

Alpha 
N of Items 

Sig. (2-
tailed) 

0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.93 9 

N 50 

  **. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

: بعدلالدرجة الكلية ل ؿ كالأك   بعد: أف معاملبت صدؽ الاتساؽ الداخلي بتُ بنود ال (03) يتضح من ابعدكؿ  
( كىي موجبة 0.87-0.71لعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي ، تتًاكح ما بتُ)استخداـ ابؼراىق ابؼتمدرس للؤ
الأك ؿ  بعدنتائج معاملبت صدؽ الاتساؽ الداخلي بتُ بنود ال α=0.01الدلالة ك دالة إحصائيا ، عند مستول 

: استخداـ ابؼراىق ابؼتمدرس للؤلعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي بذعلنا نثق في صدقو بعدكالدرجة الكلية لل
 . كاعتماده في الدراسة ابغالية
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 الدرجة الكلية للبعد: أثر الألعاب الالكترونية على التحصيل الدراسي ود البعد الثاني ومعاملات صدؽ الاتساؽ الداخلي بين بن : (04جدوؿ رقم )
أثر 
الألعا
ب 
الالك

ترونية 
على 
التح

صيل 
الدرا
 سي

 46 45 44 43 42 41 40 39 38 37 36 35 34 33 32 31 30 29 28 27 26 25 24 23 22 21 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 البنود
Reliability 
Statistics 

Pearso
n 

Correla
tion 

0.2
06 

0.2
09 

0.1
57 

0.2
08 

-
0.0
42 

0.0
43 

0.0
51 

.33
6* 

0.2
59 

.47
4** 

.65
3** 

.57
4** 

.67
6** 

.52
0** 

.45
5** 

.31
0* 

.50
0** 

.40
9** 

.42
5** 

.59
8** 

.40
4** 

-
0.1
65 

.56
2** 

-
0.2
39 

0.0
42 

.41
0** 

-
0.0
67 

0.1
25 

0.1
83 

0.2
74 

0.1
15 

0.2
68 

0.1
66 

0.2
73 

.29
4* 

-
0.0
86 

0.1
14 

Cronb
ach's 

Alpha 

N 
of 
Ite
ms 

Sig. (2-
tailed) 

0.1
47 

0.1
42 

0.2
70 

0.1
43 

0.7
69 

0.7
62 

0.7
20 

0.0
16 

0.0
67 

0.0
00 

0.0
00 

0.0
00 

0.0
00 

0.0
00 

0.0
01 

0.0
27 

0.0
00 

0.0
03 

0.0
02 

0.0
00 

0.0
03 

0.2
46 

0.0
00 

0.0
91 

0.7
69 

0.0
03 

0.6
40 

0.3
81 

0.1
99 

0.0
52 

0.4
22 

0.0
57 

0.2
45 

0.0
52 

0.0
36 

0.5
49 

0.4
24 

0.84 16 

N 50 

  **. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). *. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

   

، 21، 20، 19، 17ت الأرقاـ)، البنود ذا : أثر الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسيبعدالكلية لل الدرجة الثالش ك بعدأف معاملبت صدؽ الاتساؽ الداخلي بتُ بنود ال:  (04) يتضح من ابعدكؿ
نتائج معاملبت صدؽ  α(=0.01- 0.05بتُ مستويي الدلالة ) ، ما ( كىي موجبة كدالة إحصائيا0.67-0.29( تتًاكح ما بتُ)44، 35، 32، 30، 29، 28، 27، 26، 25، 24، 2، 22

: أثر الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسي بذعلنا نثق في صدقو كاعتماده في الدراسة ابغالية. كفيما بى  البنود التي تم بعد الثالش ابؼذكورة سابقا كالدرجة الكلية لل بعدالداخلي بتُ بنود ال الاتساؽ
، 41، 40، 39، 38، 37، 36، 34، 33، 31، 18، 16، 15، 14، 13، 12، 11، 10كالتي برمل الأرقاـ التالية:)،  : أثر الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسي الثالش بعدحذفها من ال

 ( .0.05أقل أك تساكم =  α( كونها غتَ دالة عند مستول الدلالة )46، 45، 43، 42
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بعاد مقياس الألعاب معاملات صدؽ الاتساؽ الداخلي بين الدرجة الكلية لأ( : 05جدوؿ )
  كترونية لدى المراىق المتمدرس والدرجة الكلية للمقياسالال

 لعاب الالكترونية لدى المراهق المتمدرسمقياس الأ بعادأ
انثاني: أثز  بعذان 

الأنعاب الانكتزونية 

 عهً انتحصيم انذراسي

مقياس الانعاب 

الانكتزونية نذي 

 انمزاهق انمتمذرس

Cronbach's 

Alpha 

N of 

Items 

استخذاو انمزاهق الأوّل:  انبعذ

انمتمذرس نلانعاب الانكتزونية عبز 

 انهاتف انذكي

Pearson 
Correlation 

.858
**
 .936

**
 0.91 25 

Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 

  

نعاب الانكتزونية نذي مقياس الأ

 انمزاهق انمتمذرس

Pearson 
Correlation 

.984
**
 1 

  Sig. (2-tailed) 0.000   

  N 50 

  **. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

مقياس الألعاب  بعاد: أف معاملبت صدؽ الاتساؽ الداخلي بتُ الدرجة الكلية لأ (05يتضح من ابعدكؿ)  
( كىي موجبة كدالة 0.98-0.86الالكتًكنية لدل ابؼراىق ابؼتمدرس كالدرجة الكلية للمقياس تتًاكح ما بتُ)

 بعاد، نتائج معاملبت صدؽ الاتساؽ الداخلي بتُ الدرجة الكلية لأα=0.01، عند مستول الدلالة إحصائيا
قو كاعتماده في مقياس الألعاب الالكتًكنية لدل ابؼراىق ابؼتمدرس كالدرجة الكلية للمقياس بذعلنا نثق في صد

 . الدراسة ابغالية

كرنباخ لامل ثبات ابؼقياس ، كوف أف ألفا اخ بغساب معاعتمدنا طريقة ألفا لكرنب:  اسػػػمقيػات الػػػثب  -ب
يناسب ابؼقاييس ذات ثلبثية التدرج فما فوؽ ، كما ىو ابغاؿ بدقياس الألعاب الالكتًكنية لدل ابؼراىق ابؼتمدرس 

 ابؼعتمد في الدراسة ابغالية ، ك ابعدكؿ ابؼوالر يوضح ذلك :

لقياس اتساؽ بنود أبعاد مقياس الألعاب الالكترونية  معاملات الثبات بطريقة ألفا كرنباخ ( :06جدوؿ )
المقياس ككل لدى المراىق المتمدرس و  

مقياس الأنعاب الانكتزونية نذي انمزاهق 

 انمتمذرس 
 عذد انبنىد معامم أنفا نكزنباخ

نعاب الانكتزونية عبز انهاتف الأوّل: الأ بعذان

 انذكي 
0.93 9 

زونية عهً انثاني: أثز الأنعاب الانكت بعذان

 انتحصيم انذراسي 
0.84 16 

مقياس: الأنعاب الانكتزونية نذي انمزاهق 

 انمتمذرس 
0.91 25 
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مقياس الألعاب الالكتًكنية  أبعادمعاملبت الثبات بطريقة ألفا كرنباخ لقياس اتساؽ بنود  (06)يوضح ابعدكؿ
بنود ابؼقياس ككل  ك أبعادالثبات لبنود ، نلبحظ أف بصيع قيم معاملبت  ابؼقياس ككل لدل ابؼراىق ابؼتمدرس ك

.    الوثوؽ بو عالية بذعلنا نعتمد ىذا ابؼقياس في الدراسة ابغالية، ك  
، تم اعتماد ابؼقياس في  بناء على نتائج صدؽ ك ثبات مقياس الألعاب الالكتًكنية لدل ابؼراىق ابؼتمدرس   -  

: كبنوده أبعادهابعدكؿ الآتي يوضح توزيع  العمل بو ك ك نبعديبند موزعة على  (25صورتو النهائية ابؼتكوف من)  
كما وكيفا  النهائية وبنود مقياس الألعاب الالكترونية لدى المراىق المتمدرس في صورتو أبعاد(: توزيع 07جدوؿ )  

 رقم البند
 عدد البنود البنـــــــــــــــــــــــــــــــــــــود 
 بعادالأ
نعاب الانكتزونية عبز انهاتف الأوّل: الأ بعذان

 انذكي 

01-02-03-04-05-06-

07-08-09 
9 

: أثز الأنعاب الانكتزونية عهً  انثاني بعذان

 انتحصيم انذراسي 

10-11-12-13-14-15-

16-17-18-19-20-21-

22-23-24-25 

16 

 25 : الأنعاب الانكتزونية نذي انمزاهق انمتمذرس  مدمىع بنىد مقياس

بذاه سلبي إلا بندين  اذات بند ( 25)يتكوف من  للدراسة ابؼقياس النهائيإلذ أف  در الإشارةك بالتالر بذ   
 . (25 – 24) رقم بنا البند موجبتُ ك

  ة :ػػػدراسػة الػػػػع و عينػػػػػمجتم  -4

ث ، تعد العينة نقطة منهجية ىامة في إجراء البحوث إذ يتوقف عليها تعميم النتائج التي أسفر عنها البح    
ختيار ، أم أنو ليس ىناؾ بريز ينتج من ا متكافئة في الاصبحيث يكوف لكل مفردة من مفردات المجتمع فر 

 ختيار .الا

  أم ىي جزء من  ، بحثوالتي بيكن أخذىا من المجتمع الذم نريد  كالعناصركىي عبارة عن بؾموعة من ابؼفردات "
                          (103،  2016عدناف حستُ جادرم ، ) . للكلفي ىذا ابعزء أف يكوف بفثلب  كيفتًض ، الكل

 -من متوسطة " الشهيد نيد الطاىر" بدائرة الوادم ك في إطار القياـ بهذه الدراسة تم برديد بؾتمع الدراسة      
ك ابؼتمثلة في  ختيار أفراد عينة البحثاتم منها ، ك ك تلميذة (  تلميذا 681البالغ عدده الإبصالر )الوادم  كلاية
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( 100)حيث تكونت العينة من  "عشوائية بسيطة"ختيار عينة الدراسة بطريقة امن خلبؿ  ،التلبميذ ابؼراىقتُ 
 ي :ػػػػػالآتػػػػة كػػػػػػػػموزع طػػمتوس 3/4/ 2ة: ػػػػالدراسي اتػػػستويابؼتلميذ ك تلميذة للطور ابؼتوسط متمثلة في 

 ردػػػػػػ( ف40)ط : ػػػة متوسػػة الثانيػػػالسن 
 ردػػػػػػ( ف34ط )ػػػة متوسػػػة الثالثػػػالسن 
 ردػػػػػػ( ف26ط )ػػػة متوسػػػػة الرابعػػػالسن 

ابؼستول الدراسي ك ابعداكؿ  السن ك ختيار أفراد العينة حسب العدد امحكدد ك حسب ابعنس كاكقد تم 
 ة :ػػػػدراسػة الػػػػف لعينػػح كصػػػة توضػػػػػػالتالي

 س :ػػجنػب الػػة حسػػعينػراد الػػة أفػػم و نسبػػع حجػػػػوزيػػػ( : ت08جدوؿ )

 المجموع العدد الجنس
 100 51 الذكور

 49 الإناث 
 ي :ػػدراسػتوى الػب المسػػة حسػػعينػراد الػػة أفػػم و نسبػػوزيع حجػػػػ( : ت09جدوؿ )

 المجموع العدد المستوى الدراسي
 100 40 الثانية متوسط

 
 

 34 ثالثة متوسطال
 26 الرابعة متوسط

 ة :ػػػػعينػى الػات علػػػانػػتبيػع الإسػػػوزيػػة تػػػػ( طريق10جدوؿ )

 ابؼستول الدراسي
 

 المجموع الكلي لكل مستول توزيع التلبميذ
 إناث  ذكور

 40 20 20 الثانية متوسط
 34 15 19 الثالثة متوسط
 26 14 12 الرابعة متوسط
 100 49 51 المجموع

 دراسػػػػة  :ػات الػرضيػػػػػػػة فػائيػػػػػة المعتمػػػدة لمعالجػب الاحصػػاليػػػػالأس -5
إف الأساليب الإحصائية ىي إحدل الدعامات الرئيسية التي تقوـ عليها الطريقة العلمية ك بؽذا يعتبر الإحصاء      

 يلجأ إلذ الأساليب الإحصائية التي مية ك لذلك من أىم الوسائل التي يستعتُ بها الباحث للوصوؿ إلذ نتائج عل
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قد استخدمنا ابغزمة الاحصائية  ، ك نتائج بولل من خلببؽا الظاىرة ابؼدركسة تساعده على الوصوؿ إلذ معطيات ك

 : معابعتها باستخداـ إدخاؿ البيانات إلذ ابغاسب الآلر ك ذلك بعد ترميز ك ، ك (SPSSللعلوـ الاجتماعية )
 يػانػػػيػالب ي وػػػء الوصفاػػػالإحص : 
 . ةػػػويػب ابؼئػالنس رارات كػػكػالت -
 . بػػػرتػط الػػػمتوس -
 . ةػػػػػراريػات التكػػابؼضلع -

 يػدلالػاء الاستػػػصػػالإح : 
ابؼراىقتُ  لدلاستخداـ الألعاب الالكتًكنية كأبعاده مستويات للكشف عن دلالة الاختلبؼ بتُ  2اختبار كا -

 . ر ابؼتوسطابؼتمدرستُ بالطو 
الاختلبؼ بتُ متوسطي رتب درجات الذكور كالإناث من  ، للكشف عن لعينتتُ مستقلتتُ" ماف كتتٍ"اختبار  -

 .أبعاده على مقياس استخداـ الألعاب الالكتًكنية ك ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط
ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور وسطي رتب درجات الذكور كالإناث من دلالة الفركؽ بتُ مت للكشف عن "Z"اختبار -

 .أبعاده على مقياس استخداـ الألعاب الالكتًكنية ك ابؼتوسط



 

 

 

 

 

 

 سػامػػخػػل الػػػػػفصػػال

 

 
 

 

 

 

 



 

 

 

 
 ةػػػدراسػج الػػػائػػة نتػػاقشػػمن ر وػتفسي ل وػػتحلي رض وػػ: ع امسػخػل الػفصػػال

 
 دػػػػػتمهي     

 . ةػػػدراسػج الػػائػػل نتػػػػتحلي رض وػػع  .1
 . ىػة الأولػػػفرضيػج الػػائػػل نتػػتحلي رض وعػػػ  .1.1
 . ةػػػانيػػػثػة الػػفرضيػج الػػائػػل نتػػتحلي رض وػػع  .2.1

 . ةػػػػدراسػج الػػػائػػة نتػػاقشػػمن ر وػتفسي  .2
 . ىػة الأولػػفرضيػج الػػائػػة نتػػاقشػمن ر وػتفسي .1.2
 . ةػػثانيػة الػػفرضيػج الػػائػػة نتػػاقشػػمن وتفسير   2.2

 . اتػػػػػػقترحمػػال اـ وػػػػعػػاج الػػػػالإستنت. 3
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 :  دػػػػػػمهيػت
ليها إ، سيتم عرض النتائج ابؼتوص ل  بعد تطبيق إجراءات الدراسة الأساسية كتفريغ البيانات كمعابعتها إحصائيا    

، كسنحاكؿ من خلبؿ  ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطاـ الألعاب الالكتًكنية على بعد تطبيق مقياس استخد
 مناقشتها. ىذا الفصل تفستَ النتائج ك

 ة :ػػػػدراسػج الػػائػػػل نتػػػػتحلي رض وػػػع .1
قتُ ابؼتمدرستُ تميز الألعاب الالكتًكنية لدل أغلبية ابؼراىت:  ىػة الأولػػفرضيػالج ػػائػػل نتػػتحلي رض وػػػع 1.1

 . بالطور ابؼتوسط بدستول استخداـ مرتفع
 : تُػػتُ التاليتػػن ابعزئيتػػى الفرضيتيػة الأكلػػت الفرضيػػكتندرج بر

لدل أغلبية ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط بدستول  تتميز الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي 1.1.1
 . استخداـ مرتفع

لدل أغلبية ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور  استخداـ الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسي يتميز أثر 2.1.1
 . ابؼتوسط بدستول مرتفع

"2كللتحقق من صحة ىذه الفرضية قمنا بإجراء اختبار"كا
2( )Chi-square.test  اللببارامتًم بغسن

بذدر الإشارة أف ابغرؼ "ت"  شركطو كانت النتائج كالتالر: " ك2ختبار" كاا، كبعد التأكد من افتًاضات  التطابق
 : يعتٍ التكرارات في كل جداكؿ العرض
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ة الاختلاؼ بين مستويات استخداـ الألعاب الالكترونية لدى المراىقين المتمدرسين ػػ: دلال(11)جدوؿ
 . بالطور المتوسط

                                                                                                             2

( 2, 0.05) 5.99t df    
استخداـ الألعاب الالكتًكنية لدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ : أف الاختلبؼ بتُ مستويات (11)يتبتُ من ابعدكؿ
 ²كاأكبر من قيمة  18.5امحكسوبة ابؼقدرة بػ: ²اك، بدليل أف قيمة  اختلبؼ جوىرم كداؿ احصائيا بالطور ابؼتوسط
0.05)أصغر من مستول الدلالة (0.000)بقيمة احتمالية بؿسوبة، ك 5.99المجدكلة ابؼقدرة بػ: ) أم يوجد ،

 . استخداـ الألعاب الالكتًكنية لدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطاختلبؼ حقيقي بتُ مستويات 
لاستخداـ الألعاب الالكتًكنية بابؼستول ابؼرتفع  ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط: بقد أف تكرار  للتوضيحك 

بابؼستول  ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط، بابؼقابل بقد تكرار  كىي الأكبر %50بنسبة  50ابؼقدر بػ:
ابؼراىقتُ ، أما تكرار  نسبة معتبرة كىي %35نسبةب 35ابؼقدر بػ:لاستخداـ الألعاب الالكتًكنية ابؼنخفض 

. كىذه 15%بنسبة  15ابؼقدر بػ:لاستخداـ الألعاب الالكتًكنية بابؼستول ابؼعتدؿ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط 
ستُ تميز الألعاب الالكتًكنية لدل أغلبية ابؼراىقتُ ابؼتمدر ت النتيجة تدفعنا إلذ القبوؿ بالفرضية الأكلذ ابؼنصوصة بػ:

 . بالطور ابؼتوسط بدستول استخداـ مرتفع

 ²قيمة كا % ت مقياس استخداـ الألعاب الالكترونية
القيمة 

 الاحتمالية
Df 

الدلالة 
 الاحصائية

مستويات استخداـ 
 الألعاب الالكتًكنية

 35 35 منخفض

 دالة 2 0.000 18.5
 15 15 معتدؿ
 50 50 مرتفع
 100 100 المجمػوع

مستويات استخداـ 
الألعاب الالكتًكنية 
 عبر ابؽاتف الذكي

 42 42 منخفض

 غتَ دالة 2 0.06 5.54
 23 23 معتدؿ
 35 35 مرتفع
 100 100 المجمػوع

مستويات أثر 
استخداـ الألعاب 
الالكتًكنية على 
 التحصيل الدراسي

 34 34 منخفض

 دالة 2 0.000 15.38
 17 17 معتدؿ
 49 49 مرتفع
 100 100 المجمػوع
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استخداـ الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي : يتبتُ أف الاختلبؼ بتُ مستويات  (11)كبالرجوع للجدكؿ
امحكسوبة ابؼقدرة بػ:  ²كااختلبؼ غتَ داؿ احصائيا بدليل أف قيمة  لدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط

 أكبر من مستول الدلالة (0.06)بقيمة احتمالية بؿسوبةك  5.99المجدكلة ابؼقدرة بػ: ²كامة أصغر من قي 5.54

(0.05 ) استخداـ الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي ، أم لا يوجد اختلبؼ حقيقي بتُ مستويات
 . لدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط

لاستخداـ الألعاب الالكتًكنية بابؼستول ابؼنخفض  ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطرار : بقد أف تك كللتوضيح
ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور كىي الأكبر نسبيا بابؼقابل بقد تكرار  %42بنسبة 42:ػػػابؼقدر بػعبر ابؽاتف الذكي 

كىي نسبة  %35بنسبة  35ابؼقدر بػ:الذكي  لاستخداـ الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتفبابؼستول ابؼرتفع  ابؼتوسط
لاستخداـ الألعاب الالكتًكنية عبر بابؼستول ابؼعتدؿ ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط ، أما تكرار  معتبرة

تتميز  . كىذه النتيجة تدفعنا إلذ رفض الفرضية ابعزئية الأكلذ ابؼنصوصة بػ:23%بنسبة 23ابؼقدر بػ:ابؽاتف الذكي 
 . لدل أغلبية ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط بدستول استخداـ مرتفع ب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكيالألعا

أثر استخداـ الألعاب الالكتًكنية على : يتضح أف الاختلبؼ بتُ مستويات ( 11)ك بالرجوع كذلك للجدكؿ
 ²كاجوىرم كداؿ احصائيا، بدليل أف قيمة  اختلبؼ التحصيل الدراسي لدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط

أصغر  (0.000)بقيمة احتمالية بؿسوبة، ك 5.99المجدكلة ابؼقدرة بػ: ²كاأكبر من قيمة  15.38امحكسوبة ابؼقدرة بػ:
0.05)من مستول الدلالة  ) ُأثر استخداـ الألعاب الالكتًكنية على ، أم يوجد اختلبؼ حقيقي بت

 . يل الدراسيالتحص
ثر استخداـ الألعاب بابؼستول ابؼرتفع لأ ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطكللتوضيح : بقد أف تكرار 

ابؼراىقتُ كىي الأكبر، بابؼقابل بقد تكرار  %49بنسبة  49ابؼقدر بػ: الالكتًكنية على التحصيل الدراسي
ابؼقدر ستخداـ الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسي لأثر ابابؼستول ابؼنخفض  ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط

ثر بابؼستول ابؼعتدؿ لأابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط ، أما تكرار  كىي نسبة معتبرة %34بنسبة  34بػ:
وؿ . كىذه النتيجة تدفعنا إلذ القب17%بنسبة  17ابؼقدر بػ:استخداـ الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسي 

لدل أغلبية  أثر استخداـ الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسييتميز  بالفرضية ابعزئية الثانية ابؼنصوصة بػ:
 . ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط بدستول مرتفع
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طور ابؼتوسط : يعرض بيانيا مستويات استخداـ الألعاب الالكتًكنية لدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بال كالشكل التالر
 . كأبعاده

 مستويات استخداـ الألعاب الالكترونية لدى المراىقين المتمدرسين بالطور المتوسط: (01)الشكل

 
لاستخداـ الألعاب بابؼستول ابؼرتفع  ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطأف تكرار :  (01)يتضح من الشكل
بابؼستول ابؼنخفض  ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطكىو الأكبر، كيليو تكرار  50بػ:ابؼقدر الالكتًكنية 

بابؼستول ابؼعتدؿ ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط ثم تكرار  35ابؼقدر بػ:لاستخداـ الألعاب الالكتًكنية 
 .15ابؼقدر بػ:لاستخداـ الألعاب الالكتًكنية 

لاستخداـ الألعاب الالكتًكنية عبر بابؼستول ابؼنخفض  اىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطبقد أف تكرار ابؼر  بابؼقابل
بابؼستول ابؼرتفع  ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطكىو الأكبر نسبيا، كيليو تكرار  42ابؼقدر بػ:ابؽاتف الذكي 

ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط رار ، ثم تك35ابؼقدر بػ:لاستخداـ الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي 
 . 23ابؼقدر بػ:لاستخداـ الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي بابؼستول ابؼعتدؿ 

ثر استخداـ الألعاب الالكتًكنية على بابؼستول ابؼرتفع لأ ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطبقد تكرار  أختَا
بابؼستول ابؼنخفض  ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطالأكبر، كيليو تكرار  كىو 49ابؼقدر بػ: التحصيل الدراسي

ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ، ثم تكرار 34ابؼقدر بػ:لأثر استخداـ الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسي 
   17ابؼقدر بػ:ثر استخداـ الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسي بابؼستول ابؼعتدؿ لأابؼتوسط 
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دالة احصائيا عند مستول الدلالة  فركؽلا توجد  : ةػػانيػػة الثػػرضيػػج الفػػائػػل نتػػػرض وتحليػػػع .2.1
(0.05  ) على مقياس استخداـ الألعاب  ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطبتُ الذكور كالاناث من

 .الالكتًكنية 
 : نػػػتُ التاليتيػػػتُ ابعزئيتػػػػة الفرضيتػػػػػانيػػػػة الثػػػػػرضيػػت الفػػػػػبر درجػػػػػكتن

0.05دالة احصائيا عند مستول الدلالة) فركؽلا توجد  1.2.1  ) ابؼراىقتُ بتُ الذكور كالاناث من
 . عبر ابؽاتف الذكي ةعلى بعد استخداـ الألعاب الالكتًكني ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط

0.05دالة احصائيا عند مستول الدلالة) فركؽلا توجد  2.2.1  ) ابؼراىقتُ بتُ الذكور كالاناث من
  على بعد أثر استخداـ الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسي. ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط

 ختبار"ت"للعينات ابؼستقلة البديل اللببارامتًم لا( U) تبار ماف كتتٍكللتحقق من ىذه الفرضية قمنا بإجراء اخ
 لعينتتُ مستقلتتُ بعد التحقق من عدـ توفر شركطو، كابعدكؿ التالر يعرض نتائج الاختبار كدلالتو الإحصائية :

ن المراىقين المتمدرسين دلالة الاختلاؼ بين متوسطي رتب درجات الذكور والاناث م:  (12)جدوؿ
    هبالطور المتوسط على مقياس استخداـ الألعاب الالكترونية وأبعاد

مقياس استخداـ الألعاب 
 الالكترونية وأبعاده

 الجنس
 العينة
N 

متوسط 
 الرتب

 قيمة
 ماف وتني

U 
  

 

قيمة 
 اختبار
Z 

القيمة 
 الاحتمالية

الدلالة 
 الاحصائية

مقياس استخداـ الألعاب 
 نيةالالكتًك 

 65.78 51 الذكور
 داؿ 0.000 5.37 470

 34.59 49 الإناث

بعد استخداـ الألعاب 
 الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي

 65.14 51 الذكور
 داؿ 0.000 5.15 503

 35.27 49 الإناث
بعد أثر استخداـ الألعاب 
الالكتًكنية على التحصيل 

 الدراسي

 65.66 51 الذكور
 داؿ 0.000 5.33 476.5

 34.72 49 الإناث
                                                                                                                                                                                                                                                           

0.05

2

1.96Z


 
  

على  من ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطمتوسط رتب درجات الذكور  أف (12)يتضح من بيانات ابعدكؿ
ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ كمتوسط رتب درجات الإناث من  (65.78)البالغ مقياس استخداـ الألعاب الالكتًكنية

 "Z"قيمة اختبار كما جاءت  ،(34.59)البالغ الالكتًكنية ابعلى مقياس استخداـ الألع بالطور ابؼتوسط
    أصغر من مستول الدلالة (0.000)بقيمة احتمالية بؿسوبة (1.96)المجدكلة "Z"أكبر من قيمة (5.37)امحكسوبة
(0.05 )،  بفا يدؿ على أف اختلبؼ ابعنس)ذكور/إناث( يؤدم إلذ التباين في رتب درجات قياس
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استخداما للؤلعاب . أم أف الذكور أكثر  ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطلدل  كنيةاستخداـ الألعاب الالكتً 
دالة احصائيا عند  : لا توجد فركؽ من الإناث. كىذه النتيجة تدفعنا إلذ رفض الفرضية الثانية القائلة الالكتًكنية

0.05)مستول الدلالة )،  على مقياس  ابؼتوسط ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطوربتُ الذكور كالاناث من
 . استخداـ الألعاب الالكتًكنية
على  من ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطمتوسط رتب درجات الذكور  أف (12)كبالرجوع لبيانات ابعدكؿ

ابؼراىقتُ كمتوسط رتب درجات الإناث من  (65.14)البالغ بعد استخداـ الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي
كما   ،(35.27)البالغ على بعد استخداـ الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي بالطور ابؼتوسط ابؼتمدرستُ

 (0.000)بقيمة احتمالية بؿسوبة (1.96)المجدكلة "Z"أكبر من قيمة (5.15)امحكسوبة "Z" جاءت قيمة اختبار
0.05)أصغر من مستول الدلالة )، التباين في بفا يدؿ على أف اختلبؼ ابعنس)ذكور/إناث( يؤدم إلذ 
ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور لدل  بعد استخداـ الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكيرتب درجات قياس 

من الإناث. كىذه النتيجة تدفعنا  استخداما للؤلعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي. أم أف الذكور أكثر ابؼتوسط
0.05)دالة احصائيا عند مستول الدلالة توجد فركؽإلذ رفض الفرضية ابعزئية الأكلذ القائلة: لا  )،  ُبت

على بعد استخداـ الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف  ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطالذكور كالاناث من 
 . الذكي

 طمن ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسمتوسط رتب درجات الذكور  أف (12)لبيانات ابعدكؿكأختَا كبالرجوع 
كمتوسط رتب درجات الإناث  (65.66)البالغ على بعد أثر استخداـ الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسي

 على بعد أثر استخداـ الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسي ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطمن 
بقيمة احتمالية  (1.96)المجدكلة "Z"من قيمة أكبر (5.33)امحكسوبة "Z"كما جاءت قيمة اختبار  (34.72)البالغ
0.05)أصغر من مستول الدلالة (0.000)بؿسوبة )،  بفا يدؿ على أف اختلبؼ ابعنس)ذكور/إناث( يؤدم

ابؼراىقتُ لدل  بعد أثر استخداـ الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسيإلذ التباين في رتب درجات قياس 
تأثتَ استخداـ الألعاب الالكتًكنية على برصيل الذكور الدراسي أكثر من أف . أم ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط

دالة احصائيا عند مستول  . كىذه النتيجة تدفعنا إلذ رفض الفرضية ابعزئية الثانية القائلة: لا توجد فركؽالإناث
0.05)الدلالة )،  استخداـ  على بعد أثر ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطبتُ الذكور كالاناث من

 الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسي.
 ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط: يلخ  بيانيا متوسطي رتب درجات الذكور كالاناث من  كالشكل التالر

 كأبعاده. على مقياس استخداـ الألعاب الالكتًكنية
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لأولى من المراىقين المتمدرسين : متوسطي رتب درجات الذكور والاناث من تلاميذ السنة ا(02)الشكل
 بالطور المتوسط على مقياس استخداـ الألعاب الالكترونية وأبعاده

على مقياس  من ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطأف متوسط رتب درجات الذكور  (02)يتضح من الشكل
ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بر من متوسط رتب درجات الإناث من أك (65.78)البالغ استخداـ الألعاب الالكتًكنية

 .(34.59) البالغ على مقياس استخداـ الألعاب الالكتًكنية بالطور ابؼتوسط
على بعد استخداـ الألعاب  من ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطبابؼقابل بقد أف متوسط رتب درجات الذكور 

ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ أكبر من متوسط رتب درجات الإناث من  (65.14) الغالب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي
 . ( 35.27 )البالغ على بعد استخداـ الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي بالطور ابؼتوسط
على بعد أثر استخداـ  من ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطمتوسط رتب درجات الذكور  بقد أف كفي الأختَ

ابؼراىقتُ أكبر من متوسط رتب درجات الإناث من  (65.66) البالغ لعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسيالأ
 .  (34.72)البالغ  على بعد أثر استخداـ الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسي ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط
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 ػػة :ػػػدراسػج الػػائػػػػػػة نتػاقشػػػػػػػر و منػتفسي. 2
 : وػػػأنرضية الأولى إلى ػفػنصت ال : ىػػالأولرضية ػػفػج الػػائػػػة نتػػػاقشػػػر ومنػػتفسي .1.2

 ستخداـ مرتفع " .ا" تتميز الألعاب الإلكتًكنية لدل أغلبية ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط بدستول 
    ،  (11بؼتحصل عليها ك ابؼوضحة في ابعدكؿ )حسب النتائج اابعة الاحصائية للفرضية الأكلذ ك من خلبؿ ابؼع
ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية لدل اختلبؼ جوىرم ك داؿ إحصائيا بتُ مستويات اأنو يوجد  ك التي كضحت

حتمالية ابقيمة  المجدكلة ك 2امحكسوبة أكبر من قيمة كا 2ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط بدليل قيمة كا
0.05غر من مستول الدلالة )( أص0.000بؿسوبة )  ختلبؼ حقيقي بتُ مستويات ا( أم يوجد

ستخداـ الألعاب ستخداـ ، كما أنو تبتُ أف تكرار ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط بابؼستول "ابؼرتفع" لاالا
 ة .ػػػػى بؿققػلأكلة اػػو فإف الفرضيػػػك ىي الأكبر ك علي  %50الإلكتًكنية ابؼقدر بػػػػػ 

ستخداـ أك إقباؿ ابؼراىق ابؼتمدرس بؼمارسة الألعاب اىناؾ العديد من العوامل النفسية التي فسرت سبب  ك      
الإلكتًكنية ، ك بالرجوع للجوانب ك الأطر النظرية ، فإننا بقد العديد من النظريات فسرت ذلك ، حيث أشارت 

إلذ أف السلوكيات يتم تعلمها من خلبؿ مراقبة الآخرين ك تقليدىم فابؼراىقوف ابؼعرفية "  -جتماعية " النظرية الا
غالبا ما يتعلموف من أقرانهم ك يتأثركف بسلوكياتهم ، ك الألعاب الإلكتًكنية قد تكوف شائعة بتُ بؾموعات الأقراف 

ف الأفراد يستخدموف كسائل ستخداـ " تفتًض أستخداـ مرتفع ، ىذا ك بقد" نظرية الإشباع ك الاا، بفا يؤدم إلذ 
جتماعي حتياجات بؿددة مثل : "التسلية، ابؽركب من الواقع ، التفاعل الاالعاب الإلكتًكنية لتلبية الإعلبـ مثل الأ

" في تفستَىا  Stanly Hallللعالد الأمريكي  كما ذىبت "النظرية التلخيصيةأك برقيق الإبقازات الشخصية "،  
صدامو أحداث سابقة أك ىركبا من من أجل التنفيس ك الذم يبديو ابؼراىق ىركبا من إلذ أف ابؼراىق يلجأ للعب 

فراد إلذ أنو في مرحلة ابؼراىقة يكوف الأ  "نظرية النمو ابؼعرفي  لبياجيو بدا فيها"النظرية التنموية  أشارتكما بالواقع ،
لكتًكنية تقدـ منصة لتحقيق ابؽوية ستقلبؿ الذاتي ، فالألعاب الإفي عملية البحث عن ابؽوية الذاتية ك الا

بقد "نظرية التحليل النفسي  ك رة .القدستقلبلية ك تعزز شعورىم بالا فتًاضية ك التفاعل مع الأقراف بطرؽالا
لكي يعبر من خلببؽا عن ميولو كرغباتو ابؼكبوتة كالتي  لسيجموند فركيد" تؤكد على أف ابؼراىق يتفاعل مع الألعاب

 هابيارسمن خلبؿ اللعبة الإلكتًكنية التي بطل مثالر  يتخيل أنومثلب بقده أحيانا  ، الواقع عجز عن برقيقها في
 يعيش دكره فعلب فتجده يأخذ كقت بعد اللعبة ليندمج في كضعية أخرل . يتقم  فيها دكر البطل لا بل حيث 

سياؽ أف ألعاب الصغار في تفستَىا بؽذا ال( (John Deweyكما أشارت "نظرية الإعداد للحياة بعوف ديوم"
ىي تقليد لدكر الكبار ك ذلك بامحكاكاة ، فمثلب عندما يشاىد ابؼراىق أحد الوالدين بيارس تصفح ىذه الألعاب أك 
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حيث فسرت لعب ابؼراىق على "كىذا ما أكدتو كذلك "النظرية السلوكيةأحد مؤثراتها أمامو فإنو حتما سيحاكيو . 
 لعب أك من خلبؿ التعلم بابؼلبحظة أك التكرار .أنو سلوؾ معزز بفا جعلو يكرر ال

جتماعية أخرل ىذا التفستَ ك اتفقت في اجتماعية عوامل نفسية ك كما دعمت بـتلف النظريات النفسية ك الا
ك التعزيز الإبهابي" الذم تقدمو ىذه  ، ، ابؽركب من الواقعجتماعيتفستَىا بؽذه الظاىرة أنها تشمل : "التفاعل الا

جتماعي" بقد أف الألعاب الإلكتًكنية غالبا ما توفر بيئة تفاعلية متعددة ، فمن ناحية "التفاعل الاالألعاب 
من جانب "ابؽركب من الواقع" فإف الألعاب توفر فتًاضي بتُ ابؼراىقتُ. ك جتماعي الااللبعبتُ بفا يعزز التفاعل الا

 جتماعية . اسة ك ابغياة الاىركبا من الضغوط النفسية اليومية ك التوترات ابؼرتبطة بالدر 
، بفا يزيد من رغبة ن الألعاب تستخدـ نظم ابؼكافآت كالتعزيز الإبهابي"التعزيز الإبهابي" فالكثتَ م من منحى ك

بالتالر ىذه العوامل بؾتمعة فتًاضية ، ك ستمرار باللعب لتحقيق ابؼزيد من الإبقازات ك ابعوائز الاابؼراىقتُ في الا
 ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية بتُ ىذه الفئة العمرية .اتول رتفاع مساتسهم في 

ث بقد منها دراسة ك قد جاءت نتائج الدراسات السابقة لتدعم ىذه العوامل التي فسرتها بـتلف النظريات ، حي 
كجدت بأف أغلب  ستخداـ ابؼرتفع كالتي تطابقت مع ما توصلنا إليو من ناحية الاك  (2017)سنة  "أمتَة مشرم"

  لبميذ يستخدموف الألعاب الإلكتًكنية بدافع التسلية .الت
 احيث كجد " (2000ديلبف" )كارين أندرسوف ك كريغ توافق مع نتائج فرضيتنا ما جاءت بو دراسة "ما ك ىذا 

جتماعي شكل مكثف نتيجة لتأثتَ الأقراف كرغبتهم في التفاعل الاب ألعاب الفيديوستخداـ اأف ابؼراىقتُ بييلوف إلذ 
توفر طرقا متنوعة ألعاب الفيديو ( في دراستهم ىذا الطرح بأف 2011"فتَغسوف ك آخركف" ) ذا ك قد فسرى. 

 ستخدامها بشكل متزايد .للتفاعل ك التواصل بفا بهذب ابؼراىقتُ لا
كوسيلة ألعاب الفيديو  ( حيث أكضح أف ابؼراىقتُ يستخدموف 2013)أكدتو ك فسرتو دراسة "كينتًز" ك ىذا ما
  ستخداـ .جتماعية بفا يساىم في زيادة مستول الاب من الضغوط النفسية ك الاللهرك 
من بتُ الإحصائيات ابؼسجلة بقد ابؼلتقى السنوم لتقيات عبر العالد ىذه النتائج ك طرحت العديد من ابؼ ىذا كقد  

( ليبلغ %20على زيادة عدد مستخدمي الألعاب الإلكتًكنية بنسبة) ( أكد2013الصتُ عاـ ) نظم فيالذم 
      . جزءا لا يتجزأ من حياة الصينيتُ ( مليوف مستخدـ بفا يعتٍ أف الألعاب الإلكتًكنية أصبحت499بذلك )

التكنولوجي الرقمي ابغاصل خاصة  تبعا للتطوررتفاعو العاب الإلكتًكنية يرتبط ستخداـ ابؼكثف للؤك كوف أف الا
"كجوناؿ"  في ىذا السياؽ بقد أف ك بؾرياتها الرقمية ك دـ الدكؿمن خلبؿ ابؽواتف الذكية يأتي ذلك على غرار تق

( مليوف 170كنية قد بلغ )(  أشارت إلذ أف عدد الأمريكيتُ الذين بيارسوف الألعاب الإلكتً 2011منذ عاـ )
( في 2020دراسة أمريكية حديثة نشرت سنة )ك تتوالذ الدراسات في ىذا ابعانب حتى أننا بقد أف  . أمريكي
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 Gaming " كجاءت برت عنواف " Fortune Business Insightsسة أعدتها شركة " درا

Market Size to Reach $545.98 Billion by 2028"  حيث قدمت برليلب شاملب لسوؽ
ستخداـ ابؽواتف الذكية ك التقدـ االألعاب الإلكتًكنية ، كحددت العوامل التي تسهم في بموىا مثل التوسع في 

التي عززت من طلب   Covid-19بؼستمر في تقنيات الألعاب ، بالإضافة إلذ تأثتَات جائحةالتكنولوجي ا
لتؤكد  توقعت الألعاب الإلكتًكنية بسبب إجراءات الإغلبؽ ك زيادة الوقت الذم يقضيو الناس في ابؼنازؿ . كعليو

( كىذا رقم 2028بحلوؿ عاـ ) ( مليار دكلار546أنو من ابؼمكن أف تبلغ سوؽ الألعاب الإلكتًكنية إلذ حوالر )
 . ينذر بالتزايد ابغثيث للؤلعاب الإلكتًكنية

    كىي منصة بحثية "  Fortune Business Insights" "فورتتُ بزنس إينسايت" منصة أحصتك قد 
برليلبت حوؿ بـتلف الصناعات ك الأسواؽ ك على الرغم من أنها تقدـ تقارير عن ك استشارية تقدـ تقارير ك 

عاـ عة التكنولوجية بشكل عاـ فإنها ليست منصة للؤلعاب الإلكتًكنية بشكل خاص حيث ذكرت الصنا
أف عدد الذين بيارسوف الألعاب الإلكتًكنية  قد  بؽا ( إحصائية جديدة في ىذا السياؽ ك ذلك في تقرير2020)
ك بؽذا   (2023يار في عاـ )( مل3907ستَتفع ىذا الرقم إلذ ) ( مليار لاعب في بصيع أبكاء العالد ك2969) بلغ

 من امحكتمل أف تكوف  ىذه ابغصيلة قد ارتفعت .
: مثلب كنية نذكر منهاستخداـ ابؼرتفع للؤلعاب الإلكتً ت إلذ الاأسباب أخرل كثتَة أد   بالتالر بيكننا استنتاجك       
)الإبناؿ الأسرم( ،  لرقابة الوالديةغياب التواصل ك ا، ية خاصة في الفتًة الأختَةقتناء ابؽواتف الذكاسهولة بؾانية ك 

 التغتَات ابغديثة ك الطارئة التي مست كل جوانب ابغياة خاصة ابؼتعلقة بابعانب الاجتماعي ك الاقتصادم .

قد تطابقت ك اتفقت نتائج دراستنا مع نتائج الدراسات السابقة في ىذا السياؽ ك التي تشتَ إلذ أف عليو  ك     
استخدامهم ابؼكثف بؽا ، ىذا فاعلية تساىم في جذب ابؼراىقتُ ك جتماعية ك تاتوفر منصات الألعاب الإلكتًكنية 

 ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية مرتفع بتُ ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بطور التعليم ابؼتوسط .اما يعزز فرضيتنا بأف مستول 
لدى أغلبية المراىقين المتمدرسين  الدراسة بأنو "تتميز الألعاب الإلكترونية عبر الهاتف الذكي و أكدت    

 ستخداـ مرتفع".ابالطور المتوسط بمستوى 
( ك التي 11ك من خلبؿ ابؼعابعة الإحصائية بؽا ك حسب النتائج ابؼتحصل عليها ك ابؼوضحة في ابعدكؿ )

بالطور ختلبؼ بتُ مستويات الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي لدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ أكضحت أف الا
المجدكلة  2( أصغر من قيمة كا5.54امحكسوبة ابؼقدرة بػػػػػػ ) 2ختلبؼ غتَ داؿ إحصائيا بدليل قيمة كااابؼتوسط 
0.05( أكبر من مستول الدلالة  )0.06( ك بقيمة إحتمالية بؿسوبة )5.99ابؼقدرة بػػػػػػػػ )  أم لا يوجد  )
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ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي لدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ ، كما اختلبؼ حقيقي بتُ مستويات ا
ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية عبر أنو تبتُ تكرار ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط بابؼستول "ابؼنخفض" لا

         الفرضية ابعزئية الأكلذ كىي الأكبر نسبيا كىذه النتيجة دفعتنا إلذ رفض  %42ابؽاتف الذكي قدرت بػػػػػػػػ 
ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية اختلبؼ حقيقي بتُ مستويات ايوجد  وؿ الفرضية القائلة :" لاك التأكيد على قب

 . عبر ابؽاتف الذكي لدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط"
الفرضية بأف البيئة ابؼدرسية ك المجتمعية  النفسية بيكننا تفستَ نتائج ىذهك  جتماعيةلامن منطلق ابعوانب ا ك    

    ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية ، فابؼراىقوف يتأثركف بشكل كبتَ بأقرانهم اتلعب دكرا حابظا في توحيد سلوكيات 
 ستخداـ .ك بمط ابغياة ابؼشتًؾ بينهم ، بفا يؤدم إلذ تقارب مستويات الا

الوصوؿ للؤلعاب الإلكتًكنية ، بيكن أف يكوف ىذا العامل مشتًكا  نتشار الواسع للهواتف الذكية كسهولةمع الا ك
بتُ بصيع ابؼراىقتُ بغض النظر عن خلفياتهم الفردية كما توفر الألعاب المجانية ك ابؼتاحة على نطاؽ كاسع يسهم 

يضا النظر ختلبفات ، لكن ابؼهم أافي تقلي  الفوارؽ بتُ الأفراد . رغم أف نتائج الفرضية تن  على عدـ كجود 
في التفاصيل الدقيقة التي تظهر فركقا دقيقة قد تكوف غتَ ملحوظة في الدراسة ابغالية على سبيل ابؼثاؿ : "نوعية 

 الألعاب ابؼفضلة ، أك الأكقات التي يتم فيها اللعب" قد بزتلف بشكل طفيف .
للفرضية حيث نصت "نظرية جتماعية ما توصلنا إليو من نتائج الا كقد أكدت بعض النظريات النفسية ك   
حتياجات بؿددة، في حالة اشباعات" على أف الأفراد يستخدموف كسائل الإعلبـ لتلبية الا ستخدامات كالا

جتماعي" ، ك بناء على الألعاب الإلكتًكنية يسعى ابؼراىقوف إلذ الإشباع النفسي مثل : "التًفيو ، ك التفاعل الا
مشتًكا بتُ بصيع ابؼراىقتُ بغض الإلكتًكنية يكوف دافعا شخصيا ك  ـ الألعابستخدااىذه النظرية بيكننا القوؿ أف 

 ختلبفات كبتَة بينهم .االنظر عن ابؼتغتَات الأخرل ، بفا يؤدم إلذ عدـ كجود 
" إلذ أف الأفراد يتعلموف جتماعي لألبرت باندكرات إليو "نظرية التعلم الاك ىذا أيضا يتوافق مع ما أشار     

دة من خلبؿ مراقبة ك تقليد الآخرين في بيئتهم ، في حالة الألعاب الإلكتًكنية يتأثر ابؼراىقوف سلوكيات جدي
 جتماعي ابؼتبادؿ .ستخداـ الألعاب بدستويات متشابهة نتيجة للتأثتَ الالابأقرانهم ك قد يتوجهوف بصيعا 

 تيال (الفارؽ )علم النفس" ؽ الفرديةالذم جاءت بو "نظرية الفرك ك  طرح آخر يتًجم ىذا التأمل العلمي ك يؤكده   
حيث أنو بالرغم من أف الشخصية ك التحصيل ، ردية بتُ الناس من حيث القدرات ك بدراسة الفركؽ الف تاىتم

" بؼاذا قد لا خدامها لتفستَ ستاىذه النظرية تشتَ إلذ أف الأفراد بىتلفوف في احتياجاتهم ك رغباتهم ، إلا أنو بيكن 
حتياجات ك الرغبات ابؼتعلقة باللعب ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية ؟ " ، فقد تكوف الااويات توجد فركؽ في مست
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الإلكتًكلش مشتًكة إلذ حد كبتَ بتُ ابؼراىقتُ في نفس ابؼرحلة العمرية ك التعليمية ، بفا يؤدم إلذ تقارب مستويات 
 ستخداـ بينهم .الا
( حيث أظهرت دراستهما 2018ت جونز ك ركبرت بظيث " )ك ىذا ما جاء مطابقا بؼا توصل إليو " جاني     

نية لد بزتلف بشكل كبتَ بتُ ك ستخداـ الألعاب الإلكتً ا، أف مستويات  (مراىق 1500)التي شملت عينة من 
 أيضا ما توصلت إليو "سارة ميلر ك توـ براكف" قتصادية . ك جتماعية ك الالاابؼراىقتُ بناء على ابعنس أك ابػلفية ا

ستخداـ الألعاب اجتماعية ك البيئية تلعب دكرا أكبر في برديد مستويات حيث كجدا أف العوامل الا (2019)
 ستخداـ متقاربة بغض النظر عن العوامل الفردية .االإلكتًكنية ، حيث أظهر ابؼراىقوف مستويات 

تي بسحورت حوؿ أكدت دراسة "ديفيد كلبرؾ ك أليكس جونز" ىذا الطرح ك ال( فسرت ك 2020كفي سنة )     
     الثانوية ،  ة مقارنة بتُ ابؼدراس ابؼتوسطة ك، حيث قدما فيها دراسا"يستخداـ التكنولوجالعمرية في " الفركؽ ا

كانت أكثر كضوحا بتُ طلبب ابؼدارس ابؼتوسطة ك الثانوية ،   التكنولوجياك توصلب إلذ أف الفركؽ  في استخداـ 
 نفسهم .أب ابؼدارس ابؼتوسطة في حتُ لد تكن الفركؽ كبتَة بتُ طلب

ك عليو توصلنا إلذ أف ابؼراىقتُ في الطور ابؼتوسط يستخدموف الألعاب الإلكتًكنية بدستويات متقاربة ، ك ىذا ما   
ة ك أظهرت نتائج بفاثلة فالعوامل ابؼشتًكة : )البيئة ابؼدرسية ، ك قدعمتو العديد من النظريات ك الدراسات الساب

 ستخداـ بتُ ابؼراىقتُ في ىذه الفئة العمرية .تسهم في توحيد مستويات الاتوفر الألعاب( 
ستخداـ الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي لدى أغلبية او أكدت الدراسة بأنو : "يتميز أثر     

 المتمدرسين بالطور المتوسط بمستوى مرتفع " . المراىقين
( ك التي أكضحت 11النتائج ابؼتحصل عليها ك ابؼوضحة في ابعدكؿ )حسب ن خلبؿ ابؼعابعة الإحصائية بؽا ك ك م
ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي لدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ اختلبؼ بتُ مستويات أثر أف الا

بر من قيمة ( أك15.38امحكسوبة ابؼقدرة بػػػػػػػػػ ) 2ختلبؼ جوىرم ك داؿ إحصائيا بدليل قيمة كاابالطور ابؼتوسط 
( أصغر من مستول الدلالة 0.000( ك بقيمة إحتمالية بؿسوبة )5.99المجدكلة ابؼقدرة بػػػػػػػ ) 2كا
(0.05  ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي ، كما اختلبؼ حقيقي بتُ أثر ا( أم يوجد

ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية على اطور ابؼتوسط بابؼستول "ابؼرتفع" لأثر أنو تبتُ أف تكرار ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بال
 دفعتنا لقبوؿ الفرضية ابعزئية الثانية . ( ك ىي الأكبر ، ك ىذه النتيجة%49التحصيل الدراسي ابؼقدر بػػػػػػػػ )

      ية التحفيز فس رتها من منطلقات علمية ، حيث ذىبت "نظر يجة ك ك أكدت الكثتَ من النظريات ىذه النت   
نغماس في الأنشطة غتَ رتفاع مستويات التحفيز ك الاارتباط" إلذ أف الألعاب الإلكتًكنية بيكن أف تؤدم إلذ ك الا

 ك أشارت بلراطا في الأنشطة الأكادبيية ك الدراسية . كما فسرت اىتماما ك االأكادبيية ، بفا بهعل ابؼراىقتُ أقل 
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إلذ أف ابؼراىقة ىي فتًة حرجة لتطوير ابؼهارات  لك "نظرية النمو ابؼعرفي لبياجيو"بدا في ذ النظرية التنموية""
ستخداـ ابؼكثف للؤلعاب الإلكتًكنية بيكن أف يتداخل مع ىذا التطور الطبيعي ، جتماعية ، فالاالأكادبيية ك الا

ح" إلذ أف الوقت الذم يقضى في بفا يؤدم إلذ تأثتَات سلبية على الأداء ابؼدرسي ، ك أشارت "نظرية الوقت ابؼنزا 
كاف ابؼراىقوف يقضوف كقتا طويلب   نشاط معتُ يأتي على حساب كقت كاف بيكن أف يقضى في نشاط آخر ، فإذا

ك الأنشطة التعليمية الأخرل  في اللعب بالألعاب الإلكتًكنية ، فإف ىذا بيكن أف يقلل من الوقت ابؼتاح للدراسة
 دراسي .بفا يؤثر سلبا على التحصيل ال

تماعية بقد مثلب : "التًكيز جما بيكن أف نستنتجو من ىذه النتيجة من خلبؿ بؾمل العوامل النفسية ك الا ك      
ستجابة ، بيكن أف تؤثر على قدرة انتباه": فالألعاب الإلكتًكنية خاصة التي تتطلب تركيزا عاليا كسرعة ك الا

": اك "لذ التشتت في الصفوؼ الدراسية ، كذلنتباه بفا تؤدم إابؼراىقتُ على التًكيز ك الا ضطرابات النوـ
ضطرابات في بمط النوـ ، بفا يؤثر سلبا على التحصيل الدراسي اابؼفرط للؤلعاب بيكن أف يؤدم إلذ  ستخداـفالا

جتماعي": فقضاء كقت طويل في الألعاب الإلكتًكنية بيكن أف بسبب التعب ك قلة التًكيز، أيضا "التفاعل الا
         جتماعي ابؼفيد ك النشاطات ابعماعية التي تعزز النمو الا جتماعيل من الوقت ابؼخص  للتفاعل الايقل

 ك الأكادبيي .
( ك التي توصلت إلذ أف 2017توصلت لذلك أيضا الكثتَ من الدراسات حيث بقد دراسة لػػػػػ"أمتَة مشرم" )   

ك في دراسة  ستخدامها .اللتلبميذ ك ىذا راجع إلذ الإفراط في على التحصيل الدراسي   لإلكتًكنية تؤثراالألعاب 
( ،"إبهابيات ك سلبيات الألعاب الإلكتًكنية" توصل في دراستو إلذ أف للؤلعاب 2010لػػػػػ"عبد الله ابؽدلق" سنة )

    دراسي على التحصيل ال فق مع نتيجة الدراسة من حيث الأثار السلبيةاالإلكتًكنية إبهابيات كسلبيات كقد تو 
 . أشار إليها بقولو "أضرار أكادبيية" التي ك

خل  حيث ( بعنواف "تأثتَ الألعاب الإلكتًكنية على الأطفاؿ" 2011) ابعلعود" عاـ دراسة "نايفت كما أكد
 . سلبية ك كذلك إبهابيةإلذ أف للؤلعاب الإلكتًكنية أضرارا 

ستخداـ ابؼفرط للمراىقتُ على النتيجة من ناحية الاكذلك أشارت العديد من الدراسات الأجنبية ك أكدت ىذه 
لػػػ"كريغ  أندرسوف"  في دراسةبقد  حيث ،ك ما نتج عنو من أثار على برصيلهم الدراسي  الألعاب الإلكتًكنية 

،  ( توصل أف للؤلعاب الإلكتًكنية سلبيات كثتَة من بينها أنها تساىم في ضعف التحصيل الدراسي 2007عاـ )
ستخداـ ابؼكثف للؤلعاب ( أظهرت أف الا2011) سنة كآخركف أندرسوف"لكريغ " أخرل اسةدر ك أيضا 

الإلكتًكنية يرتبط بابلفاض في الأداء الأكادبيي لدل ابؼراىقتُ بسبب التأثتَ السلبي على الوقت ابؼخص  للدراسة 
يقضوف كقتا طويلب في اللعب  ( كجدكا أف ابؼراىقتُ الذين2013ك التًكيز . كفي بحث لػػػػػ"جينكينز كآخركف" )
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بالألعاب الإلكتًكنية  بييلوف إلذ إظهار مستويات أعلى من التشتت الذىتٍ ك ضعف التًكيز في الصف الدراسي . 
ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية قبل النوـ بيكن أف ا( أشاركا إلذ أف 2015ك في دراسة لػػػػػ"فاف دير كات كآخركف" )

        ، بفا يؤثر سلبا على الأداء الدراسي بسبب قلة النوـ ك التعب كبالتالر دعمت  ضطرابات النوـايؤدم إلذ 
ك فسرت بـتلف النظريات ك الدراسات من خلبؿ ما تم التوصل إليو من نتائج ، حيث أف بـتلف العوامل ابؼرتبطة 

ستخداـ نتيجة الا بالوقت ابؼخص  للدراسة أسهمت بشكل كبتَ في التأثتَ السلبي على التحصيل الدراسي
 . ابؼكثف للؤلعاب الإلكتًكنية

ك ابؼكثف للؤلعاب الإلكتًكنية بيكن أف  ستخداـ ابؼرتفعكعليو فقد توافقت مع دراستنا ك أشارت إلذ أف الا       
ضطرابات النوـ ا، ضعف التًكيز ، ك  يؤثر سلبا على التحصيل الدراسي بسبب عوامل مثل : تقليل كقت الدراسة

ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي لدل ابؼراىقتُ وامل بؾتمعة تفسر الأثر ابؼرتفع لاىذه الع
 ابؼتمدرستُ في طور التعليم ابؼتوسط .

 و :ػػػى أنػة إلػػػانيػػػػثػة الػػػػرضيػػت الفػػنصة  : ػػػػانيػػرضية الثػػج الفػػائػػػة نتػػاقشػػػر ومنػػتفسي .2.2
0.05ة إحصائيا عند مستوى الدلالة )"لا توجد فروؽ دال  بين الذكور والإناث من المراىقين )

 ستخداـ الألعاب الإلكترونية ."االمتمدرسين بالطور المتوسط على مقياس 
( ك التي 12بؽا ، ك حسب النتائج ابؼتحصل عليها ك ابؼوضحة في ابعدكؿ  ) ك من خلبؿ ابؼعابعة الإحصائية

ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية اختلبؼ ابعنس )ذكور/إناث( يؤدم إلذ تباين في رتب درجات قياس ات أف أكضح
ستخداما للؤلعاب الإلكتًكنية  أكثر من الإناث ، الدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط أم أف الذكور أكثر 
الفرضية البديلة القائلة بأنو : "توجد فركؽ دالة كىذه النتيجة دفعتنا لرفض الفرضية الثانية ك التأكيد على قبوؿ 

0.05إحصائيا عند مستول الدلالة )  الإناث من ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط على ( بتُ الذكور ك
 . " تخداـ الألعاب الإلكتًكنيةاسمقياس 
جتماعية " ة حيث اقتًحت " نظرية التنشئة الاكقد طرحت العديد من النظريات توجهات تدعم ىذه النتيج    

الإناث قد تكوف الألعاب الإلكتًكنية غالبا مرتبطة بالتنشئة  جتماعية بتُ الذكور كالأدكار ك التوقعات الا
 . ستخداـلاجتماعية للذكور أكثر من الإناث بفا يؤدم إلذ فركؽ في مستويات  االا
      ىتمامات االإناث قد يكوف لديهم  " إلذ أف الذكور كالتحفيزىتمامات ك ىذا ك قد أشارت "نظرية الا    

     بقذابا للؤلعاب التي تتطلب التنافس اك برفيزات بـتلفة بذاه الألعاب الإلكتًكنية . فالذكور قد يكونوف أكثر 
 ىتمامات بـتلفة .اك ابؼهارات ابغركية بينما الإناث قد تكوف لديهن 
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يولوجية" بأنو ىناؾ فركؽ بيولوجية تؤثر على التفضيلبت السلوكية بتُ ابعنستُ ، بفا قد فيما اقتًحت "النظرية الب
 ينعكس على تفضيلبتهم ك استخدامهم للؤلعاب الإلكتًكنية . 

جتماعية مثلب : "كالأبماط الثقافية ك بيكننا تفستَ ىذه النتيجة على ضوء بـتلف العوامل النفسية ك الا   
بلراط في الألعاب الإلكتًكنية جتماعية تشجع الذكور على الااكوف ىناؾ توقعات ثقافية ك جتماعية ": فقد تكالا

 :أيضا "نوع الألعاب ابؼتاحة" فتًاضية" ، كاأكثر من الإناث مثل : "التشجيع على التنافس ك الإبداع في بيئات 
       الذكور مثل ألعاب القتاؿ ىتماماتالأف الألعاب ابؼتاحة في السوؽ غالبا ما تكوف موجهة بشكل أكبر بكو 

حتمالية استخدامهم بؽا بشكل أكبر . ك كذلك "التأثتَات الأسرية": فالأسر قد تشجع اك ابؼغامرة بفا يزيد من 
الذكور  أكثر على اللعب بالألعاب الإلكتًكنية كنوع من التسلية بينما قد تشجع الإناث على أنشطة أخرل ، بفا 

 ستخداـ .ويات الايساىم في الفركؽ في مست
 يث بقد من الدراسات العربيةح ك اتفقت مع نتائج ىذه الدراسة  ىذه الفركؽ عربية كقد أكدت عدة دراسات

ك علبقتو بالتنمر ابؼدرسي"  ( بعنواف "الإدماف على الألعاب الإلكتًكنية ك2018 )" عاـ  قدم ميةو دراسة لػػػػػ " س
ابؼتمدرستُ في  يذفي الإدماف على الألعاب الإلكتًكنية لدل التلبم ائيافركؽ دالة إحص أنو توجد خلصت إلذ: التي
  .تعزل لصالح الذكوربتدائية تبعا بؼتغتَ ابعنس ة الاابؼرحل

اتفق فيما توصلنا إليو  إلذ أف ىناؾ فركقا بتُ  ( الذم توصل ك2022نصتَات " )حسن  " بفدكح كذلك دراسة 
 .الذكور يستخدموف الألعاب الإلكتًكنية أكثر من الإناث  ك أف  نيةستخداـ الألعاب الإلكتًك اابعنستُ في 

( حيث أظهرت أف الذكور بييلوف 2004ك أكدت عدة دراسات أجنبية ذلك منها دراسة " تشو ك آخركف " )
ختلبؼ بتفضيلبت الأنواع إلذ قضاء كقت أطوؿ في الألعاب الإلكتًكنية مقارنة بالإناث ، ك يرتبط ىذا الا

حيث كجدكا أف الفركؽ بتُ ابعنستُ في  (2010)  ة من الألعاب . كقد بحث "جرينبتَج كآخركف"ابؼختلف
التوقعات الثقافية . ك في دراسة لػػػػػػ"بريس  جتماعي  كلاة بشكل كبتَ بالنوع استخداـ الألعاب الإلكتًكنية مرتبطا

، بينما  نافسية ك ابؼعتمدة على ابؼهاراتالت( أشاركا إلذ أف الذكور بييلوف إلذ تفضيل الألعاب 2015ك آخركف" ) 
ك بيكننا تقدير أف ستخداـ ، جتماعية ك امحكاكاة ، بفا يؤدم إلذ فركؽ في مستويات الاتفضل الإناث الألعاب الا

ختلبفات راجعة إلذ: طبيعة التًبية التي يتلقاىا الذكور ك الإناث حيث يعطى للذكور حرية زائدة ك أكلوية ىذه الا
       على غرار الإناث .     معتبرة



 انفصم انخامس:                                     عزض وتحهيم وتفسيز ومناقشة نتائح انذراسة

120 
 

          ك بالتالر فإف ىذه النتيجة ابػاصة بالفرضية بأنو يوجد فركؽ بتُ الذكور ك الإناث قد دعمتها نظريات  
جتماعية )تفضيلبت نوع الألعاب ، التشجيع الأسرم( تسهم بشكل  ك دراسات أظهرت أف الأبماط الثقافية ك الا 

ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية .اتُ في مستويات كبتَ في الفركؽ بتُ ابعنس  

0.05و أكدت الدراسة بأنو "لا توجد فروؽ دالة إحصائيا عند مستوى الدلالة )      بين الذكور و )
عبر الهاتف  ستخداـ الألعاب الإلكترونية ا المتمدرسين بالطور المتوسط على بعد الإناث من المراىقين

 . "الذكي
( ك التي 12حسب النتائج ابؼتحصل عليها ك ابؼوضحة في ابعدكؿ ) ك من خلبؿ ابؼعابعة الإحصائية بؽا ك   

ستخداـ الألعاب اأكضحت أف إختلبؼ ابعنس )ذكور/ إناث( يؤدم إلذ التباين في رتب درجات قياس بعد 
، أم أف الذكور أكثر استخداما للؤلعاب   ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسطتُالإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي لدل ابؼراىق

دفعتنا إلذ رفض  الفرضية ابعزئية الأكلذ ك التأكيد على  ىذه النتيجةعبر ابؽاتف الذكي من الإناث ، ك  الإلكتًكنية
0.05قبوؿ الفرضية البديلة القائلة بأنو "توجد فركؽ دالة إحصائيا عند مستول الدلالة ) ذكور ك ( بتُ ال

كىذا  ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي "االإناث من ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط على بعد 
ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية بتُ الذكور ك الإناث ليست اأف الفركؽ في   %95ما يعتٍ أف ىناؾ إحتمالية بنسبة 

 .بسبب الصدفة 
      جتماعية" التي تقتًح أف الأدكار لتي تناكلت ىذا الطرح منها "نظرية التنشئة الاالأطر النظرية ا ك بقد بعض  

جتماعية بزتلف بتُ الذكور ك الإناث بفا يؤثر على سلوكياتهم ك استخداماتهم للتكنولوجيا ، ك قد لاك التوقعات ا
      ل أكبر من الإناث ، ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية بشكاجتماعية تشجعهم على ايتعرض الذكور  لضغوط 
ىتمامات بتُ ابعنستُ تؤثر التحفيز" في ذات السياؽ إلذ أف الفركؽ في الاات ك ىتمامك كذلك أشارت "نظرية الا

ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية ك أيضا "النظرية البيولوجية" التي أكدت على أف الفركؽ البيولوجية بتُ اعلى نوعية ك 
ستخداـ الألعاب اخداـ التكنولوجي بفا أدل ذلك إلذ فركؽ في تسك الا ت السلوكيةابعنستُ يؤثر على التفضيلب

 الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي .
: منها ما بقده  جتماعيةلاالتأثتَات الأسرية ك ا حيث أف جتماعيةالنفسية ك الا عواملنؤكد من خلبؿ بصلة ال ك 

راط في الألعاب الإلكتًكنية مقارنة بالإناث بفا يساىم في بللاأف الأسرة ك المجتمع قد يشجعوف الذكور أكثر على ا
 ستخداـ .  فركؽ الا
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: فالألعاب ابؼتوفرة على ابؽواتف الذكية قد تكوف موجهة بشكل أكبر  بكو اىتمامات  نوع الألعاب ابؼتاحة ك 
قد  التكنولوجيا:ك الوصوؿ إلذ  الذكور ، مثل ألعاب ابؼنافسة بينما قد تكوف الألعاب ابؼوجهة للئناث أقل تركبهان .

ذلك  مقارنة بالإناث، كليكوف لدل الذكور كصوؿ أكبر إلذ ابؽواتف الذكية أك ابغرية في استخدامها للؤلعاب 
 . الفركؽساىم في ىذه 

 الذكي،ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف اكقذ أكدت عدة دراسات كجود فركؽ بتُ ابعنستُ على بعد  
ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية عبر اكجدت أف الذكور بييلوف إلذ  (2015)" كآخركفراسة لػػػػػ "كيلمر حيث بقد د

 كامحكتول.في نوع الألعاب  ، كيرجع ذلك إلذ التفضيلبت ابؼختلفة ابؽاتف الذكي أكثر من الإناث
الألعاب الإلكتًكنية عبر  أشاركا إلذ أف الذكور يقضوف كقتا أطوؿ في (2018)بحث آخر لػػػػ "إيفانز كآخركف" 
كبقد دراسة "لػػي كآخركف"  كابؼغامرة.بسبب تفضيلهم لألعاب التنافس  كذلكابؽاتف الذكي مقارنة بالإناث 

  جتماعي ستخداـ ابؽواتف الذكية للتواصل الابييلوف لا ( قد دعموا ذلك أيضا ك أشاركا إلذ أف الإناث2020)
 بر ، بينما بييل الذكور إلذ الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي أكثر .ك التطبيقات غتَ الإلكتًكنية بشكل أك

ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي اك عليو توصلنا إلذ كجود فركؽ بتُ الذكور ك الإناث في     
 الفركؽ .الألعاب ابؼتاحة في ىذه  جتماعية ، ك نوعىتمامات ، التفضيلبت الاالفركؽ في الا ساىمت حيث
إحصائيا بتُ الذكور ك الإناث من ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بطور ك بالتالر الفرضية القائلة بأف ىناؾ فركؽ دالة        

ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي دعمتها نظريات علمية ك دراسات االتعليم ابؼتوسط على بعد 
 نابذة من بـتلف العوامل ابؼتطرؽ إليها . سابقة تناكلت ابؼوضوع حيث أظهرت أف الفركؽ

0.05و أكدت الدراسة بأنو "لا توجد فروؽ دالة إحصائيا عند مستوى الدلالة )       بين الذكور )        
على ستخداـ الألعاب الإلكترونية ا أثر و الإناث من المراىقين المتمدرسين بالطور المتوسط على بعد

 . "ل الدراسيالتحصي
( ك التي 12حسب النتائج ابؼتحصل عليها ك ابؼوضحة في ابعدكؿ )ن خلبؿ ابؼعابعة الإحصائية بؽا ك كم  

ستخداـ اأكضحت أف إختلبؼ ابعنس )ذكور/ إناث( يؤدم إلذ التباين في رتب ك درجات قياس بعد أثر 
ستخداـ اتُ بالطور ابؼتوسط أم أف تأثتَ الألعاب الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي لدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرس
، ك ىذه النتيجة دفعتنا إلذ رفض الفرضية  الألعاب الإلكتًكنية على برصيل الذكور الدراسي أكثر من الإناث

ابعزئية الثانية ك التأكيد على قبوؿ الفرضية البديلة القائلة بأنو "توجد فركؽ دالة إحصائيا عند مستول الدلالة 
(0.05  ستخداـ الألعاب ا( بتُ الذكور ك الإناث من ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بالطور ابؼتوسط على بعد أثر

 الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي".
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رتباط" اقتًحت أف ك بقد العديد من النظريات التي تناكلت ىذه الفركؽ  حيث بقد "نظرية التحفيز ك الا   

كادبيية بطرؽ بـتلفة لدل الذكور ك الإناث نغماس في الأنشطة الأد تؤثر على التحفيز ك الاالألعاب الإلكتًكنية ق
نتباه بسبب الألعاب الإلكتًكنية مقارنة بالإناث ، كما تفتًض ، ك قد يكوف الذكور أكثر عرضة لتشتت الا

ب الإلكتًكنية بزتلف بتُ ابعنستُ ستخداـ الألعااجتماعية امحكيطة بجتماعية" أف التفاعلبت الا"النظرية النفسية الا
، بفا قد يؤدم إلذ فركؽ في تأثتَ الألعاب الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي . ك ذىبت "نظرية الوقت ابؼنزاح" 

لى حساب الوقت ابؼخص  لنشاط آخر إلذ أف الوقت ابؼخص  لنشاط معتُ )مثل الألعاب الإلكتًكنية( يأتي ع
ختلبؼ في تأثتَ الألعاب الفركؽ بتُ ابعنستُ في كيفية بزصي  الوقت قد تؤدم إلذ بالتالر ا )مثل الدراسة( ، ك

 الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي .
: "التحفيز كالتشجيع": فالذكور قد  جتماعية أخرل مثلبا ك بيكن أف نفسر كذلك من جوانب كعوامل نفسية ك

ية بفا قد يزيد من تأثتَىا السلبي على كقت الدراسة بلراط في الألعاب الإلكتًكنبوصلوف على تشجيع أكبر للب
ىتماـ أكبر اىتمامات كالتفضيلبت": فالذكور قد يكوف لديهم كالتحصيل الدراسي مقارنة بالإناث، كأيضا "الا

ستثمار كقت أكبر فيها على حساب الأنشطة الدراسية، بينما قد تكوف الإناث ابألعاب الفيديو بفا يؤدم إلذ 
ككذلك "الأبماط السلوكية": فالفركؽ بتُ ابعنستُ مثل تفضيل الذكور للؤنشطة  في توزيع كقتهم. أكثر توازنا
 فراط في بفارسة الألعاب الإلكتًكنية قد بذعلهم أكثر عرضة للتأثتَ السلبي على التحصيل الدراسي.التنافسية كالا

( أظهرت أف 2007"كيلسوف كآخركف" ) كبقد الكثتَ من الدراسات التي تناكلت ىذه الفركؽ منها دراسة     
 كقت أطوؿ في الألعاب الإلكتًكنية بفا يؤثر سلبا على برصيلهم الدراسي مقارنة بالإناث. الذكور بييلوف إلذ قضاء

من بألعاب الفيديو أف الذكور يتأثركف  بشكل أكبر  ( في ذلك فوجد 2010ديل" ) كقد بحث "أندرسوف ك 
 .الدراسي  راسة ك تراجع برصيلهم بلفاض الوقت ابؼخص  للداحيث 

بلفاضا في التحصيل ا( أشاركا إلذ أف الذكور يواجهوف تشتتا أكبر ك 2014ك أيضا دراسة "لػػػي ك آخركف" )
 خراطهم ابؼكثف في الألعاب الإلكتًكنية مقارنة بالإناث .الدراسي بسبب ا

      راسات التي تشتَ إلذ كجود فركؽ بتُ الذكور ك عليو توصلنا إلذ النتائج  التي أبصعت عليها بـتلف الد      
ك الإناث في تأثتَ الألعاب الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي ، ككجدنا أف الذكور يكونوف عرضة لتأثتَات سلبية 

 بسبب الوقت الأطوؿ الذم يقضونو أكثر في بفارسة الالعاب الإلكتًكنية ك ابؼيل الأكبر للتنافس ك الإفراط .
كبالتالر الفرضية القائلة بأف ىناؾ فركؽ دالة إحصائيا بتُ الذكور ك الإناث من ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ بطور      

 ستخداـ الألعاب الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي دعمتها نظريات علمية االتعليم ابؼتوسط على بعد أثر 
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التفضيلبت ، ك التشجيع ك التحفيز ك كذلك ىتمامات ك ك دراسات سابقة في ذات السياؽ كمنو نستنتج أف الا

طبيعة الأبماط السلوكية بتُ ابعنستُ تسهم بشكل جلي في ىذه الفركؽ حيث يكوف الذكور أكثر تأثرا سلبيا 
 ستخداـ ابؼفرط للؤلعاب الإلكتًكنية على التحصيل الدراسي مقارنة بالإناث .بالا



 

 
 

 
 

 
 ةػػػػػدراسػػاـ للػػػعػػػاج الػػػػالإستنت
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 : اـػػػػػػػػػػػػػعػػػػػػػاج الػػػػػػػػػػػتػتنػالإس   
 
الدراسة التي تناكلت موضوع "الألعاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف من خلبؿ تطرقنا بؽذه أنو  نستنتج بفا سبق        

التًكيز  لىفيها ععمدنا  كالتي" بالطور ابؼتوسط الذكي ك أثرىا على التحصيل الدراسي لدل ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ
التي  العمليةجتماعية ك النفسية لاك ابعوانب ا على أىم النقاط ابؼهمة ك الإبؼاـ بها بغية ابػركج بدختلف العوامل

ابؼتمدرستُ  ابؼراىقتُ على اىتماـاب الإلكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي استحوذت الألعفقد كجدنا أف  بريط بابؼوضوع
من  احيث أخذت حيزا كبتَ  ،متزايد ستخدامها بشكل مستمر ك ا جتماعية كفي الطور ابؼتوسط بدختلف بظاتهم الا

عتمادىا بشكل مذىل أصبح سهلة ، ك ا طورة كذلك نظرا بؼا تتميز بو من خصائ  ك تقنيات مت ىتمامهم كا
ا أظهرتو ىذا ملاسيما شربوة العنصر الذكرم ، ك  كالاجتماعية ك التحصيلية ك  تعليميةلافتا بفا أثر على سلوكياتهم ال

التي  ك بولاية الوادم ىذه الدراسة من خلبؿ إجراء دراسة ميدانية على عينة من تلبميذ متوسطة "نيد الطاىر"
كجود  بينتكما   ، بدستول مرتفع الإلكتًكنية ستخدموف الألعابيغالبية ابؼراىقتُ ابؼتمدرستُ  أف على أسفرت

ستخداـ بتُ أبماط الا ختلبؼاىذا راجع إلذ ك  لعابستخداـ ىذه الأاالإناث في بتُ الذكور ك  فركؽ كاضحة
أنهم بفا لوحظ  ،برصيلهم الأكادبيي في تأثتَىا علىأيضا كشفت عن كجود فركؽ جلية بتُ ابعنستُ  ك ، ابعنستُ

بقمت من بفارسة ىذه  كجود عدة عواملكما اتضح  يستخدموف الألعاب الإلكتًكنية بدافع التًفيو كالتسلية
الواجبات  أداء مثل: )ضعف التًكيز ، تشتت الانتباه، تأجيلفي زيادة عامل التأثتَ السلبي  ابنتس التيك الألعاب 

كوف ىذه أف  خصوصا  نعكس سلبا على أدائهم ك برصيلهم الدراسياكىذا ما  ابؼدرسية( كخاصة لدل الذكور
ذ كما نعلم أف التحصيل في حياة التلبميك شائكة حساسة  مرحلة ىامة ك الفئة في مرحلة ابؼراىقة كالتي ىي
، ك أم خلل يشوب ذلك فإنو حتما سيؤثر في مستول  في الدراسة لاستمرارىمالدراسي بالنسبة بؽم مهم جدا 

 راىق ابؼتمدرسعتبار كافة العوامل التي تنعكس على مستول برصيل ابؼعليو بهب الأخذ بعتُ الا برصيلهم ، ك
بر إلذ  يؤىلو للوصوؿ بفا لديو بشكل سليمالناجعة  الناجحة ك ايتَابؼعبـتلف شكل تلتهيئتو ك تنشئتو حتى ت

 . كبالتالر برقيق التوافق كالتوازف بتُ التحصيل كالتًفيو الأماف
: يػػلػػي اػػػػمػا فيػػػػوجزىػػن اتػػػػػمقترحػن الػػػػة مػػػػػػى جملػػة إلػػػدراسػت الػػػػلصػد خػػػػػق و        

التلبميذ ابؼراىقتُ من خطورة الألعاب  أيضاك  عامة بدا فيهم الأكلياء بالأخ  تمعتعزيز الوعي بتُ فئات المج -
. التوجيو الدركس الإرشادية ك ، ك عن طريق بضلبت التوعية الإلكتًكنية ك ذلك  
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ستخداـ الأمثل للؤلعاب الإلكتًكنية ك برفيزىم على برقيق لاالعمل على برنامج توعوم يوجو ابؼراىقتُ بكو ا -
وازف بتُ الأنشطة الدراسية ك التًفيهية .الت  

ىذا  ، ك أم تلك الألعاب الإلكتًكنية التعليمية منها ة ابػاصة بالألعاب الإلكتًكنيةيتطوير البرامج التعليم  -
، ك متخصصتُ في بؾاؿ علم النفس الطفل كابؼراىق كعلم النفس السلوكي،  بالاستعانة بخبراء في بؾاؿ التكنولوجيا

. أقل ضررا على سلوكياتو ذه البرامج(  أكثر فائدة للمراىق ك)ى لتكوف  

في ىذا ابؼوضوع الذم أصبح يسبب إشكالا  الأبحاث البحث ابؼستقبلي عن طريق تشجيع الدراسات ك  -
. ك الأكلياء ك ابعهات الوصية تُللمرب  

ناقشة النتائج ىرة ك ذلك بدختلبلات النابصة من ىذه الظابكو فهم الاتوجيو أبحاث مستقبلية الدعوة إلذ  -
أثرىا على  ك  للؤلعاب الإلكتًكنية السلبية ابؼتوصل إليها لتحديد العوامل التي قد تكوف مسؤكلة عن طبيعة ابؼمارسة

حتى  ختلبؼ الفركؽ بتُ ابعنستُاللمراىقتُ ابؼتمدرستُ بدا فيها التًكيز على طبيعة ك عوامل  علميالتحصيل ال
. يف من أثارىا السلبية يتستٌ العمل على التخف  

تعزز  ذلك بتقدلص بدائل تعليمية للمراىقتُ من شأنها أف برسن التحصيل الدراسي ك تنظيم الأنشطة البديلة ك  -
. ابؼردكد التًبوم  

ذلك بتوفتَ خدمات استشارية في ابؼدارس بؼساعدة ابؼراىقتُ على التعامل ابؼثالر مع أم  الدعم النفسي ك  -
. قد تنجم عن الألعاب الإلكتًكنية بشكل مفرط تأثتَات سلبية  

التعاكف مع مطورم الألعاب لإنشاء ألعاب تعليمية بيكن أف تسهم في تطوير قدرات ابؼتعلمتُ كإبماء ركح   -
. العمل كالاجتهاد  

    يكوف مرىونا بالعطل ، ختيار نوع الألعابا ك بزصي  كقت بسيط للعب علىابؼرافقة الوالدية التي بررص   -
 مفيدةأخرل ستبعاد كالتعويض ببدائل حتواء تعتمد على الاعتماد على طريقة خاصة للبأك الا فقط ابؼناسبات ك

. كفعالة  

شخصيتو من طرؼ ابؼؤسسات  مستول التلميذ ك أنشطة ذات طابع إلكتًكلش تتناسب ك تنظيم برامج ك  -
.كبالتالر ملؤ أكقات الفراغ بدا ينفع  كالتثقيف كابػطابة ابؼطالعةبفارسة ابؽوايات ك تشجيع التلبميذ على التًبوية ك  
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خاصة لدل  التشجيع على الرياضة ميولاتهم ك مؤسسات للتكفل بدواىب الأطفاؿ ك إعداد نوادم تثقيفية ك -
.تواء طاقاتهم حلا العدك السباحة كشربوة الذكور كالدخوؿ في نادم كرة القدـ .. أك   

ما ىو ضار ك سلبي ك يستثمر كقتو في كل ما ىو إبهابي . كل  راىق ليبتعد ذاتيا عنبناء حصانة في نفسية ابؼ -  

بيكن للمجتمع العلمي تقدلص مقتًحات مبنية على الأدلة حوؿ كيفية استخداـ الألعاب الالكتًكنية بشكل  -
 لب مضرا بتحصيلهمعام يساىم في تطوير القدرات التعليمية كالنفسية كالاجتماعية للمراىقتُ بدلا من أف تكوف

. الدراسي  

من لألعاب الإلكتًكنية أحدثتو اىذا بالتطرؽ إلذ أىم أثر  أبنية تطوير ىذه الدراسة مستقبلب ك ك التنويو بضركرة -
الذم  ككىذا السلوؾ الذم ظهر لنا جليا  "بالسلوؾ الدراسي" استبدالو كالدراسي التحصيل  في اخلبؿ أثرى

في خضم ابؼمارسة الأدائية  باستخدامهم ابؼرتفع بؽا تُ ابؼتمدرستُ للؤلعاب الإلكتًكنيةنستنتجو من بفارسات ابؼراىق
 ألا  ىذا ابؼوضوعنؤكد على ضركرة التطرؽ إلذ متغتَ آخر ىاـ نستشفو من  عليو ك،  ابػاصة بالتحصيل الدراسي

. )الألعاب الإلكتًكنية كالسلوؾ الدراسي( ىو "السلوؾ الدراسي" ك  
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تأثير مواقع التواصل الاجتماعي على التحصيل ( 2022/2023بسمة بن عيدة ، مناؿ طالب ،)  -8

 ، كلاية قابؼة. الدراسي
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،  قصر الكتاب،  2، ط ، التسيير البيداغوجي في مؤسسات التعليم( 2000رشيد أكرسلبف ، )   -21
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 لبناف . -لوـ ، بتَكتللع
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 قائمة انمزاخع

133 
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 قائمة انملاحق

 

 

 : م ػػػػػػحكيػػػػارة التػػػػػػتمػػإس ( 01)ػػػػق ػػلػحػػػػم

 جامعة الشهيد حمو لخضر بالوادي

 كلية العلوـ الاجتماعية والانسانية

 قسم علم النفس وعلوـ التربية

 ػػػػػػػػػػمإسػػػتمػػػػػػػػػػارة تػػحػػكيػػ

 

 الأستػػػػػػػاذ)ة( الػكريػػػػػػػػػم)ة(  : ..............................................

 الدرجػػػػػػػػػػة العػلميػػػػػػػػػػػة  :    ..............................................

 ......الػػتػػخػػػصػػػػػػػػػػص  :   ....................................

 جػػػػػػػػػػػامػػعػػػػػػػة  :    ...........................................

 تػػػحػػيػػػػػػػة طػػػيػػبػػػػػػػة و بػػعػػػػػػد :

في إطار إعداد مذكرة مكملة لنيل شهادة الماستر في "علم النفس المدرسي" تحت عنواف :" الألعاب      
و أثرىا على التحصيل الدراسي لدى المراىق المتمدرس ) دراسة ميدانية الالكترونية عبر الهاتف الذكي 

على عينة من تلاميذ الطور المتوسط ( ، ومن ضمن متطلبات البحث تم الاسترشاد بأداة من أدوات 
البحث متمثلا في إستبياف ، وحتى يتناسب ىذا المقياس المقترح مع أىداؼ البحث وعينتو نضعو بين 

 تكرـ في تحكيمو من حيث :  أيديكم ونرجو ال

 _  مدى قياس العبارة و أىمية تعديل أو حذؼ بعض الفقرات أو إضافة فقرات أخرى .

 _  مدى ملائمة الصياغة اللغوية للعبارة و اقتراح التعديلات اللازمة .

 –غالبػػػا  –_  تجدر الاشارة إلى أف البدائل المستخدمة في الاستمارة موحدة في كل البنود وىي : دائمػػا 
 أبػػػػدا . –نػػػادرا  –أحيانػػػا 
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 _  الػػػػمػػػفػػػاىيػػػػػػم الاجػػػػػرائيػػػػػة الػػػخاصػػػػػػػة بػػػػالػػػدّراسػػػػػػػػة :

: تتمثل في بـتلف التطبيقات التي تعرض على اللوحات أك /_ المفهػػػوـ الاجرائػػػػػي للألعػػػػاب الالكترونيػػػػػة 1
بؽاتف الذكي بحيث ينخرط فيو اللبعبتُ في بفارسة لعبة إلكتًكنية بؿكومة بقواعد كضوابط معينة بشكل شاشة ا

يؤدم إلذ نتائج قابلة للقياس الكمي ، ك يطلق على لعبة ما بأنها إلكتًكنية في حاؿ توفرىا على ىيئة رقمية ك يتم 
يذ ابؼراىق بابؼتعة من خلبؿ ابؼؤثرات الصوتية تشغيلها عادة على منصة ابؽواتف الذكية ك بالتالر تزكد التلم

 كالرسومات ابؼنبعثة من اللعب ، كالذم يعتمد على أسلوبي التحدم كابؼنافسة .

ىو عبارة عن جهاز إلكتًكلش لاسلكي ذك حجم صغتَ، سهل /_ المفهػػػػػوـ الاجرائػػػػػي للهاتػػػػػػف الذكػػػػػي : 2
ستخدـ بشاشة اللمس ، يستعملو ابؼراىق في تصفح الأنتًنت كبصيع ابؼواقع الاستخداـ ، قابل للحمل ك التنقل ي

الالكتًكنية ابؼزكدة بألعاب إلكتًكنية ككامتَا خلفية ك أمامية كبرامج متعددة كبؾانية حيث بوتوم على خدمات 
، كفي نفس تقنية بنظاـ تشغيل متعدد ابؼهاـ كيدعم تطبيقات التصوير كما يستخدـ كجهاز حاسوب صغتَ متنقل 

 الوقت بيكن استخدامو في ألعاب الفيديو ك ابؼوسيقى .

ىو بؾموعة ما برصل عليو التلميذ ابؼراىق من مهارات ك /_ المفهػػػػػػوـ الاجرائػػػػػي للتحصيػػػػػػػل الدراسػػػػػػي : 3
دراسي ، من خلبؿ قدرات ك معارؼ ك معلومات في مرحلة تعليمية للطور ابؼتوسط بالاعتماد على برنامج كمقرر 

كنقيسو بابؼعدؿ الفصلي أك السنوم الذم  الاعتماد على برنامج للتقييم عبر إجراء الاختبارات بإشراؼ الأساتذة ،
 يتحصل عليو التلميذ ابؼراىق .

 توسط ، ابؼىو التلميذ ابؼراىق الذم يدرس في طور التعليم /_ المفهػػػػػػوـ الاجػػػػرائػػػػي للػمراىػػػق المتمػػدرس : 4
ك الذم يكوف في فتًة عمرية مرحلية للمراىقة ك التي تشتَ إلذ مرحلة ينتقل فيها إلذ ما بعد الطفولة أم ابؼرحلة التي 

تلي الطفولة ك الاقتًاب من البلوغ ك الرشد ، بحيث يكوف فيها ابؼراىق حساس ك يتفاعل كيتأثر بشكل كبتَ 
في ىذا العصر الذم اقتًف فيو ابؼراىقتُ بالوسائل التكنولوجية بشكل بعوامل التقدـ التكنولوجي امحكيطة بو خاصة 

سنة(  17سنة  إلذ 12)تنا كتقصر على الفتًة العمرية منكبتَ بذاكز ابغد الطبيعي ، ك ىي فتًة بستد حسب دراس
 ك بيكن تقسيمها إلذ مرحلتتُ متتابعتتُ :

 سنة( كىي ابؼرحلة الأكلذ للمراىقة . 14سنة إلذ  12من) 

 سنة( ك ىي ابؼرحلة الثانية للمراىقة . 17سنة إلذ  15من )

 ك التي تستغرؽ مرحلة الطور ابؼتوسط فقط ، كبؽا خصائصها كمتطلباتها ابؼتعددة 
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 الاسػػػػتبػػػيػػػػػػػػػػػػػاف

 البيانػػػػػػػػات الشخصيػػػػػػػػػػة 

 ى ػػػػػذكػػػػر                         أنثػػػ   _ الجػػػػنػس  : 

 سنة ( 17إلى  15سنة(                           من ) 14إلى  12_ السػػػػػػػػػػػػن :  من) 

 متوسط 4متوسط                  3متوسط                          2_ المستػػػػوى الدراسػػػي :  

 _  معػػدلك فػػي الفصػػل الثانػػػي : ...................

 : استخداـ المراىق المتمدرس للألعاب الالكترونية عبر الهاتف الذكي الأوؿا عػػػػػػػدبال      

التعديػػل 
 المقترح

لا 
 يقيػػس

 الرقم الػػػػػػػعبػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػارة    يقيػػس

 01 أستخدـ الألعاب الالكتًكنية   

 02 أستخدـ الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي   

 03 أمارس الألعاب الالكتًكنية عبر أم ىاتف ذكي أجده متاحا أمامي   

 04 أقضي كقتا طويلب في بفارسة الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي   

 05 أستغل الفرصة للعب الألعاب الالكتًكنية كلما بظحت لر الفرصة لذلك   

 06 الذكي أنا شغوؼ بدمارسة الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف   

 07 إنتٍ غتَ متحكم في كقت بفارستي للؤلعاب الالكتًكنية   

 08 أعتقد أنتٍ متعلق بدمارسة الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي   

 09 أتكلم مع زملبئي عن الألعاب الالكتًكنية باستمرار   

 ػػػػػػػػة علػػػػػى التحصيػػػػػػػػل الدراسػػػػػػػػػػػي:  أثػػػػػر الألػػػعػػػػػػػػػػػػػاب الالكترونيػػػػ الثانيالبعد ا

 10 أبركم في كقتي أثناء لعب الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي   

 11 أضع كقتا بـصصا بؼمارسة الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي   

 12 أعتقد أف استخداـ الألعاب الالكتًكنية يؤثر سلبا على دراستي   
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 13 استغراقي في بفارسة الألعاب الالكتًكنية يؤدم بي إلذ عدـ إبقاز كاجباتي ابؼدرسية    

 14 أرل أف الألعاب الالكتًكنية تساىم في زيادة رصيدم كمعلوماتي الدراسية    

 15 أبقز كاجباتي ابؼدرسية ثم أبذو إلذ لعب الألعاب الالكتًكنية   

 16 كتًكنية يؤدم إلذ الاضرار بدراستيأرل أف استخدامي للؤلعاب الال   

 17 أستخدـ الألعاب الالكتًكنية ثم أبقز كاجباتي ابؼدرسية    

 18 أرل أف الألعاب الالكتًكنية تؤثر على نتائجي الدراسية   

 19 أعتقد أف أثار الألعاب الالكتًكنية سلبية على برصيلي الدراسي   

 20 من بفارسة الألعاب الالكتًكنية أؤجل كاجباتي ابؼدرسية حتى أنتهي   

 21 تشغلتٍ الألعاب الالكتًكنية عن أداء بساريتٍ كمراجعة دركسي   

 22 ينتابتٍ السرحاف الذىتٍ أثناء كجودم في القسم بسبب الألعاب الالكتًكنية   

 23 أثناء الدرس أفكر كثتَا في الألعاب الالكتًكنية   

كتًكنية في قدرتي على التًكيز لإبقاز كاجباتي ك مراجعة تؤثر بفارستي للؤلعاب الال   
 دركسي

24 

 25 أستخدـ الألعاب الالكتًكنية داخل ابؼؤسسة التًبوية   

 26 أبعأ إلذ بفارسة الألعاب الالكتًكنية بعد التعب من الدراسة   

 27 أمارس الألعاب الالكتًكنية لأرك ح عن نفسي من مشاؽ الدراسة   

 28 الألعاب الالكتًكنية من أجل التسلية ك التًفيوأمارس    

 29 أبنلت مراجعة دركسي منذ أف بدأت استخداـ الألعاب الالكتًكنية   

 30 يعاتبتٍ كالدم عندما أستغرؽ كثتَا في بفارسة الألعاب الالكتًكنية كلا أبقز كاجباتي   

 31 أميل إلذ استخداـ الألعاب الالكتًكنية التعليمية فقط   

 32 أىتم بدمارسة الألعاب الالكتًكنية أكثر من اىتمامي بدركسي   

 33 أستخدـ الألعاب الالكتًكنية من أجل تنمية برصيلي الدراسي   

 34 أستفيد من استغلبؿ ابعانب الابهابي للؤلعاب الالكتًكنية في دراستي   
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 35 أسعى لتنظيم كقت مراجعتي لأجل برستُ مستوام الدراسي   

 36 تساىم الألعاب الالكتًكنية في برستُ مستوام الدراسي   

 37 أستفيد من الألعاب الالكتًكنية التعليمية في دراستي   

 38 يعاقبتٍ أىلي عند تضييع كقت مراجعتي في بفارسة الألعاب الالكتًكنية   

 39 إف ىدر كقتي في الألعاب الالكتًكنية يؤثر سلبا على برصيلي الدراسي   

 40 لا تساىم الألعاب الالكتًكنية في زيادة معارفي ك معلوماتي   

 41 أعتقد أف من أساسيات النجاح في برصيلي الدراسي ىو تنظيم كقتي كعدـ إىداره   

إف بفارستي للؤلعاب الالكتًكنية ببرنامج ك كقت بؿددين يساعدلش على استغلببؽا    
 بطريقة إبهابية

42 

 43 لالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي في برصيلي الدراسيتؤثر الألعاب ا   

 44 أستغل ابعانب الابهابي للؤلعاب الالكتًكنية لصالح برنابؾي الدراسي   

أنصح زملبئي بالاستخداـ ابؼتوازف للؤلعاب الالكتًكنية  حتى لا يتًاجع برصيلهم    
 الدراسي

45 

 46 ف أف يتأثر برصيلي الدراسيأستطيع الاستفادة من الألعاب الالكتًكنية دك    

  

 و لكم جزيل الشكر و التقدير على تفضلكم وتعاونكم 

 

 

 

 

 

 

 



 قائمة انملاحق

 

 

 ن :ػػػػػكميػمحػػذة الػػػػػػاتػػػػسالأ ( 02) ػػػػقػػلػحػػػػم

 

 ةػػػػػامعػػػػػػػػػالج ػػػػةػػػػة العلميػػػالدرجػػ ػصػػػالتخصػػػػ ػػػػذةػػػساتػالأ
 بضو بػضر بالوادم الشهيد أستاذ التعليم العالر س ابؼدرسػيعلم النفػػػػ بلقاسم عوين

 بضو بػضر بالوادم الشهيد أستاذ التعليم العالر علػػػػم النفػػػػس بؿمد السعيد قيسي
 بضو بػضر بالوادم الشهيد أستاذ التعليم العالر علم النفػػػػس ابؼدرسي أبضد فرحات

 بضو بػضر بالوادم الشهيد أستاذ التعليم العالر ةعلػػػػوـ تربيػػػػػػػػ عبد الرزاؽ بلموشي
 بضو بػضر بالوادم الشهيد - أ - أستاذ بؿاضر علم النفػػس ابؼدرسػػي أبظاء لشهب
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 : ػػػػػىو الأولػػػػػػي صورتػػاف فػػػػػػػػالإستبي (03)ػػػػق ػػػػلػحػػػمػ
 

ػػواديجامعػػػػػػة الشهيػػػػػد حمػػػػػو لخضػػر بالػػػ  

 كليػػػػػة العلػػػػوـ الاجتماعيػػػة والانسانيػػػػة

 قسػػػػػم علػػػػم النفػػػس وعػػلػػػوـ التربيػػػػة

 

 عػػػزيػػػػزي التلميػػػػذ  ......... عػػزيزتػػػي التلميػػػػذة 

" الألعػػػاب الالكترونيػػػة عبػػػر الهاتػػف : إليػػػػك استبيػػػػاف فػػػي إطػػػػار إبقػػػاز بحػػػػث علمػػػػػي متعلػػػػق بػػػػموضػػػوع 
. الذكػػي و أثػػػػرىا علػػػى التحصيػػػل الدراسػػػي لػػػدى المراىػػػػق المتمػػػػػدرس "  

 

 بعػػػػػػد التحيػػػػػػة و السػػػػػػػلاـ  :

 (X)كضع علبمة  نضع بتُ يديك ىذه الاستمارة راجتُ منك إفادتنا بالاجابة على الأسئلة ، ك ذلك من خلبؿ
في ابػانة ابؼناسبة ، ك اختيار إجابة كاحدة اختيار كحيد ك من فضلك لا تتًؾ عبارة من دكف الاجابة عليها ، ك  
كن على يقتُ أف إجابتك لا تستعمل إلا لأغراض البحث العلمي ، ك لا يوجد ىناؾ إجابة خاطئة أك صحيحة 

 ك كل إجابتك تعبر عن رأيك

 ك فقط . 

 

منػػػػػا جزيػػػل الشكػػػر علػػػػى تعاونكػػػػػػم و لكػػػػم  
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 الاستبيػػػػػػػػػػػػػػػػاف

 

 البيػػػػانػػػػات الشخصيػػػػػػػػػة 

ذكر                            أنثى _ الجنػػػس  :        

سنة ( 17إلذ  15سنة(                           من ) 14إلذ  12ن ) م _ السػػػػػػػػػػن :  

متوسط 4متوسط                  3متوسط                          2_ المستػػػػػوى الدراسػػػػػي :    

 _  معػػػػدلك فػػػػػي الفصػػػػػل الثانػػػػػػي : ...................

ادائم غالبا أحيانا نادرا أبدا  الرقم الػػػػػػػعبػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػارة    

 01 أمارس الألعاب الالكتًكنية     

 02 أمارس الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي     

أمارس الألعاب الالكتًكنية عبر أم ىاتف ذكي أجده      
 متاحا أمامي

03 

كنية عبر أقضي كقتا طويلب في بفارسة الألعاب الالكتً      
 ابؽاتف الذكي

04 

أستغل الوقت للعب الألعاب الالكتًكنية كلما بظحت لر      
 الفرصة لذلك

05 

 06 أنا شغوؼ بدمارسة الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي     

 07 إنتٍ غتَ متحكم في كقت بفارستي للؤلعاب الالكتًكنية     

ب الالكتًكنية عبر ابؽاتف أعتقد أنتٍ متعلق بدمارسة الألعا     
 الذكي

08 

 09 أتكلم مع زملبئي عن الألعاب الالكتًكنية باستمرار     
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أبركم في كقتي أثناء لعب الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف      
 الذكي

10 

أضع كقتا بـصصا بؼمارسة الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف      
 الذكي

11 

لعاب الالكتًكنية يؤثر سلبا على أعتقد أف استخداـ الأ     
 دراستي

12 

استغراقي في بفارسة الألعاب الالكتًكنية يؤدم بي إلذ عدـ       
 إبقاز كاجباتي ابؼدرسية

13 

أرل أف الألعاب الالكتًكنية تساىم في زيادة رصيدم       
 كمعلوماتي الدراسية

14 

ب الالكتًكنيةأبقز كاجباتي ابؼدرسية ثم أبذو إلذ لعب الألعا       15 

أرل أف استخدامي للؤلعاب الالكتًكنية يؤدم إلذ الاضرار      
 بدراستي

16 

أستخدـ الألعاب الالكتًكنية ثم أبقز كاجباتي ابؼدرسية        17 

 18 أرل أف الألعاب الالكتًكنية تؤثر على نتائجي الدراسية     

على برصيلي أعتقد أف أثار الألعاب الالكتًكنية سلبية      
 الدراسي

19 

أؤجل كاجباتي ابؼدرسية حتى أنتهي من بفارسة الألعاب      
 الالكتًكنية

20 

تشغلتٍ الألعاب الالكتًكنية عن أداء بساريتٍ كمراجعة      
 دركسي

21 

ينتابتٍ السرحاف الذىتٍ أثناء كجودم في القسم بسبب      
 تفكتَم في الألعاب الالكتًكنية

22 
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اء الدرس أفكر كثتَا في الألعاب الالكتًكنيةأثن       23 

تؤثر بفارستي للؤلعاب الالكتًكنية في قدرتي على التًكيز      
 بؼراجعة دركسي

24 

 25 أستخدـ الألعاب الالكتًكنية داخل ابؼؤسسة التًبوية     

 26 أبعأ إلذ بفارسة الألعاب الالكتًكنية بعد التعب من الدراسة     

رس الألعاب الالكتًكنية لأرك ح عن نفسي من مشاؽ أما     
 الدراسة

27 

 28 أمارس الألعاب الالكتًكنية من أجل التسلية ك التًفيو     

أبنلت مراجعة دركسي منذ أف بدأت استخداـ الألعاب      
 الالكتًكنية

29 

يعاتبتٍ كالدم عندما أستغرؽ كثتَا في بفارسة الألعاب      
  أبقز كاجباتيالالكتًكنية كلا

30 

 31 أميل إلذ استخداـ الألعاب الالكتًكنية التعليمية فقط     

أىتم بدمارسة الألعاب الالكتًكنية أكثر من اىتمامي      
 بدركسي

32 

أستخدـ الألعاب الالكتًكنية من أجل تنمية برصيلي      
 الدراسي

33 

لالكتًكنية أستفيد من استغلبؿ ابعانب الابهابي للؤلعاب ا     
 في دراستي

34 

أسعى لتنظيم كقت مراجعتي لأجل برستُ مستوام      
 الدراسي

35 

 36 تساىم الألعاب الالكتًكنية في برستُ مستوام الدراسي     
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 37 أستفيد من الألعاب الالكتًكنية التعليمية في دراستي     

عاب يعاقبتٍ أىلي عند تضييع كقت مراجعتي في بفارسة الأل     
 الالكتًكنية

38 

إف ىدر كقتي في الألعاب الالكتًكنية يؤثر سلبا على      
 برصيلي الدراسي

39 

 40 لا تساىم الألعاب الالكتًكنية في زيادة معارفي ك معلوماتي     

أعتقد أف من أساسيات النجاح في برصيلي الدراسي ىو      
 تنظيم كقتي كعدـ إىداره

41 

لعاب الالكتًكنية ببرنامج ك كقت بؿددين إف بفارستي للؤ     
 يساعدلش على استغلببؽا بطريقة إبهابية

42 

تؤثر الألعاب الالكتًكنية عبر ابؽاتف الذكي في برصيلي      
 الدراسي

43 

أستغل ابعانب الابهابي للؤلعاب الالكتًكنية لصالح برنابؾي      
 الدراسي

44 

زف للؤلعاب الالكتًكنية  أنصح زملبئي بالاستخداـ ابؼتوا     
 حتى لا يتًاجع برصيلهم الدراسي

45 

أستطيع الاستفادة من الألعاب الالكتًكنية دكف أف يتأثر      
 برصيلي الدراسي

46 
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:  ةػػػػػػػػػو النهائيػػػػػي صورتػػاف فػػػػػػالإستبي (04)ػػػػق ػػػػلػحػػػػػم  

ر بالػػػػػواديجامعػػػػػػة الشهيػػػػػد حمػػػػػو لخضػػ  

 كليػػػػػة العلػػػػوـ الاجتماعيػػػة والانسانيػػػػة

 قسػػػػػم علػػػػم النفػػػس وعػػلػػػوـ التربيػػػػة

 

 عػػػزيػػػػزي التلميػػػػذ  ......... عػػزيزتػػػي التلميػػػػذة 

وضػػػوع : " الألعػػػاب الالكترونيػػػة عبػػػر الهاتػػف إليػػػػك استبيػػػػاف فػػػي إطػػػػار إنجػػػاز بحػػػػث علمػػػػػي متعلػػػػق بػػػػم
 الذكػػي و أثػػػػرىا علػػػى التحصيػػػل الدراسػػػي لػػػدى المراىػػػػق المتمػػػػػدرس ". 

 

 بعػػػػػػد التحيػػػػػػة و السػػػػػػػلاـ  :

ذلك من خلاؿ وضع  نضع بين يديك ىذه الاستمارة راجين منك إفادتنا بالاجابة على الأسئلة ، و    
( في الخانة المناسبة ، و اختيار إجابة واحدة اختيار وحيد و من فضلك لا تترؾ عبارة من  Xعلامة ) 

دوف الاجابة عليها ، و كن على يقين أف إجابتك لا تستعمل إلا لأغراض البحث العلمي ، و لا يوجد ىناؾ 
 . إجابة خاطئة أو صحيحة و كل إجابتك تعبر عن رأيك و فقط

 

 

 و لكػػػػم منػػػػػا جزيػػػل الشكػػػر علػػػػى تعاونكػػػػػػم
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 الاستبيػػػػػػػػػػػػػػػػاف

 البيػػػػانػػػػات الشخصيػػػػػػػػػة 

 _ الجنػػػس  :      ذكر                            أنثى 

سنة ( 17إلى  15سنة(                           من ) 14إلى  12ػػػػػػػػن : من ) _ السػػ  

متوسط 4متوسط                  3متوسط                          2_ المستػػػػػوى الدراسػػػػػي :    

 _  معػػػػدلك فػػػػػي الفصػػػػػل الثانػػػػػػي : ...................

اأحيان نادرا أبدا  الرقم الػػػػػػػعبػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػارة    دائما غالبا 

 01 أمػػػػػػارس الألعػػػػػػػػاب الالكترونيػػػػػػػػػة     

 02 أمػػػػػػارس الألعػػػػػػػػػاب الالكترونيػػػػػػػػػة عبػػػػر الهاتػػػػػػف الذكػػػػػي     

اتف ذكي أجده متاحا أماميأمارس الألعاب الالكترونية عبر أي ى       03 

أقضي وقتا طويلا في ممارسة الألعاب الالكترونية عبر الهاتف      
 الذكي

04 

أستغل الوقت للعب الألعاب الالكترونية كلما سمحت لي الفرصة      
 لذلك

05 

 06 أنا شغوؼ بممارسة الألعاب الالكترونية عبر الهاتف الذكي     

ي وقت ممارستي للألعاب الالكترونيةإنني غير متحكم ف       07 

 08 أعتقد أنني متعلق بممارسة الألعاب الالكترونية عبر الهاتف الذكي     

 09 أتكلم مع زملائي عن الألعاب الالكترونية باستمرار     

 10 أستخدـ الألعاب الالكترونية ثم أنجز واجباتي المدرسية     

لكترونية سلبية على تحصيلي الدراسيأعتقد أف أثار الألعاب الا       11 

أؤجل واجباتي المدرسية حتى أنتهي من ممارسة الألعاب      
 الالكترونية

12 
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تشغلني الألعاب الالكترونية عن أداء تماريني و مراجعة دروسي        13 

ينتابني السرحاف الذىني أثناء وجودي في القسم بسبب تفكيري       
ترونيةفي الألعاب الالك  

14 

 15 أثناء الدرس أفكر كثيرا في الألعاب الالكترونية     

تؤثر ممارستي للألعاب الالكترونية في قدرتي على التركيز لمراجعة      
 دروسي

16 

أستخدـ الألعاب الالكترونية داخل المؤسسة التربوية        17 

الدراسةألجأ إلى ممارسة الألعاب الالكترونية بعد التعب من        18 

 19 أمارس الألعاب الالكترونية لأروحّ عن نفسي من مشاؽ الدراسة     

 20 أمارس الألعاب الالكترونية من أجل التسلية و الترفيو     

أىملت مراجعة دروسي منذ أف بدأت استخداـ الألعاب      
 الالكترونية

21 

لعاب الالكترونية يعاتبني والدي عندما أستغرؽ كثيرا في ممارسة الأ     
 ولا أنجز واجباتي

22 

 23 أىتم بممارسة الألعاب الالكترونية أكثر من اىتمامي بدروسي     

 24 أسعى لتنظيم وقت مراجعتي لأجل تحسين مستواي الدراسي     

أستغل الجانب الايجابي للألعاب الالكترونية لصالح برنامجي      
 الدراسي

25 
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 :  ةػػػػػػػدراسػػاـ للػػػػػػخػػػج الػػػػػائػػػػنتػال  (05)ػق ػػػػػػػلػحػػػػمػ

درجات قياس استخذاو الأنعاب الانكتزونية نذي انمزاهق انمتمذرس 

 بانطىر انمتىسط
0,02 2 ( 58-فما أقم ) 57,55 x1= 

 =x2 99,94 (100 - 59) 33 0,33 ت.م.ص Frequency الدرجات

54 1 1 0,15 15 
(101 - 

121) 
121,14 x3= 

58 1 2 0,17 17 
(122 - 

142) 
142,34 x4= 

60 3 5 0,33 33 
(143 - 

 (فأكثز
184,73 x5= 

   و 121,14 100 1 6 1 61

   ع 42,39     8 2 62

 مستويات استخدام الألعاب الالكترونية لدى المراهق المتمدرس بالطور المتوسط 10 2 63

 انمدمىع انمزتفع انمعتذل انمنخفط   11 1 64

 100 50 15 35 ت.و 14 3 66

 100 33,33 33,33 33,33 ت.و 16 2 67

69 1 17   1,67 -18,33 16,67   

70 2 19   2,79 335,99 277,89   
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73 1 20   0,08 10,08 8,34 18,50 

77 1 21   0,35 0,15 0,50   

 df=2 5,99 انمدذونة     22 1 79

15.380
a
 لتتروني  لد  المراق  المتمدر  االوور المتوسومستويات استخدام الألعاب الا 24 2 

Observed 
N 

Expected N % 
Chi-

Square 

 df %35 33,3 35 استخدام منخفض للألعاب الالتتروني   25 1 2

 %15 33,3 15 استخدام معتدل للألعاب الالتتروني   26 1 0,000
Asymp. 

Sig. 

 %50 33,3 50 استخدام مرتفع للألعاب الالتتروني    27 1 84

 89 1 28 Total 100 100 100% 

 91 1 29 

     
92 3 32 

     
97 1 33 

     
98 1 34 

     
99 1 35 

     
101 1 36 

     
102 2 38 

     
104 1 39 

     105 1 40 

     
106 1 41 
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107 1 42 

     
108 1 43 

     109 1 44 

     
110 1 45 

     
117 2 47 

     
119 1 48 

     
120 1 49 

     
121 1 50 

     125 2 52 

     127 1 53 

     129 1 54 

     131 1 55 

     132 2 57 

     134 3 60 

     135 1 61 

     136 2 63 

     137 1 64 

     140 1 65 

     141 2 67 

     145 1 68 

     146 1 69 

     150 4 73 

     151 1 74 

     152 1 75 
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155 1 76 

     156 1 77 

     157 1 78 

     159 1 79 

     160 2 81 

     161 1 82 

     162 1 83 

     165 1 84 

     166 1 85 

     167 1 86 

     175 1 87 

     176 1 88 

     177 1 89 

     178 2 91 

     181 1 92 

     184 1 93 

     186 1 94 

     192 1 95 

     196 1 96 

     199 1 97 

     202 1 98 

     206 1 99 

     209 1 100 
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Tests of Normality 
درجات قياس استخذاو انمزاهق انمتمذرس بانطىر انمتىسط نلانعاب 

 الانكتزونية عبز انهاتف انذكي

  
Kolmogorov-Smirnov

a
 ت.م.ص Frequency الدرجات 

Statistic Df Sig. 9 1 1 

درجات قيا  استخدام المراق  المتمدر  االوور المتوسو للالعاب 
 الالتتروني  عار الهاتف الذتي

0,101 100 0,013 10 1 2 

درجات قيا  أثر الألعاب الالتتروني  على التحصيل الدراسي لد  المراق  
 المتمدر  االوور المتوسو

0,070 100 .200
*
 11 2 4 

درجات قيا  استخدام المراق  المتمدر  االوور المتوسو للالعاب 
 الالتتروني 

0,080 100 0,121 12 2 6 

Descriptives 13 8 14 

  Statistic 14 6 20 

درجات قيا  استخدام المراق  المتمدر  االوور المتوسو للالعاب 
 الالتتروني  عار الهاتف الذتي

Mean 26,92 15 3 23 

95% Confidence Interval for Mean 

Lower 
Bound 

24,83 16 1 24 

Upper 
Bound 

29,01 17 3 27 

5% Trimmed Mean 26,82 18 3 30 

Median 28,00 19 1 31 

Variance 111,084 20 3 34 

Std. Deviation 10,540 21 2 36 

Minimum 9 23 4 40 
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Maximum 45 24 2 42 

Range 36 25 3 45 

Interquartile Range 18 26 1 46 

Skewness 0,022 27 1 47 

Kurtosis -1,199 28 5 52 

درجات قيا  أثر الألعاب الالتتروني  على التحصيل الدراسي لد  المراق  
 المتمدر  االوور المتوسو

Mean 94,22 29 2 54 

95% Confidence Interval for Mean 

Lower 
Bound 

87,83 30 4 58 

Upper 
Bound 

100,61 31 3 61 

5% Trimmed Mean 93,33 32 4 65 

Median 93,50 33 2 67 

Variance 1038,052 34 6 73 

Std. Deviation 32,219 35 3 76 

Minimum 42 36 4 80 

Maximum 164 37 4 84 

Range 122 38 2 86 

Interquartile Range 51 39 1 87 

Skewness 0,210 40 2 89 

Kurtosis -0,926 41 1 90 
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درجات قيا  استخدام المراق  المتمدر  االوور المتوسو للالعاب 
 الالتتروني 

Mean 121,14 42 1 91 

95% Confidence Interval for Mean 

Lower 
Bound 

112,73 43 1 92 

Upper 
Bound 

129,55 44 3 95 

5% Trimmed Mean 120,11 45 5 100 

Median 123,00 
   

Variance 1797,031 

   Std. Deviation 42,391 

   Minimum 54 

   Maximum 209 

   Range 155 

   Interquartile Range 72 

   Skewness 0,151 

   Kurtosis -1,027 
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 C1 13,5 20 14 6 15 (فأقل-15) 23

19 (16-24) 24 4 36 40 22,5 C2 

23 (25-32) 32 3 58 61 30,5 C3 

19 (33-37) 37 4 76 80 35,5 C4 

16 
فما  -38)
 (فو 

46 5 95 100 44,5 C5 

 مستويات استخدام المراهق المتمدرس بالطور المتوسط للالعاب الالكترونية عبر الهاتف الذكي 100

 

 انمدمىع انمزتفع انمعتذل انمنخفط  

  

 

 100 35 23 42 ت.و

  

 

 100 33 33 33 ت.و

  

 

  8,67 -10,33 1,67   

  

 

  75,17 106,71 2,79   

  

 

  2,26 3,20 0,08 5,54 

  

 

  0,42 0,23 0,35   

  

 

 df=2 5,99 انمدذونة    

مستويات استخدام المراق    
المتمدر  االوور المتوسو للالعاب 
 الالتتروني  عار الهاتف الذتي

Observed 
N 

Expected 
N 

% 
Chi-

Square 
5.540

a
 

استخدام منخفض للألعاب   
 الالتتروني  عار الهاتف الذتي

42 33,3 42% df 2 

  
استخدام معتدل للألعاب الالتتروني  

 عار الهاتف الذتي
23 33,3 23% 

Asymp. 
Sig. 

0,063 

استخدام مرتفع للألعاب الالتتروني    
 عار الهاتف الذتي

35 33,3 35% 

    
Total 100 100 100% 
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درجات قياس أثز الأنعاب الانكتزونية عهً انتحصيم انذراسي نذي 

 انمزاهق انمتمذرس بانطىر انمتىسط
0,01 1 ( 46-فما أقم ) 45,89 x1= 

 =x2 78,11 (78 - 47) 33 0,33 ت.م.ص Frequency الدرجات

42 1 1 0,17 17 (79 - 94) 94,22 x3= 

47 2 3 0,16 16 (95 - 110) 110,33 x4= 

48 1 4 0,33 33 
(111 - 

 (فأكثز
142,55 x5= 

   و 94,22 100 1 7 3 49

   ع 32,22     10 3 50

 مستويات أثر الألعاب الالكترونية على التحصيل الدراسي لدى المراهق المتمدرس بالطور المتوسط 11 1 51

 عانمدمى انمزتفع انمعتذل انمنخفط   13 2 52

 100 49 17 34 ت.و 16 3 53

 100 33,33 33,33 33,33 ت.و 17 1 54

56 1 18   0,67 -16,33 15,67   

57 1 19   0,45 266,67 245,55   

58 1 20   0,01 8,00 7,37 15,38 

61 1 21   0,34 0,17 0,49   
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 df=2 5,99 انمدذونة     22 1 62

63 1 23 
ي  على التحصيل الدراسي لد  المراق  المتمدر  مستويات أثر الألعاب الالتترون

 االوور المتوسو
Observed 

N 
Expected 

N 
% 

Chi-
Square 

 Df %34 33,3 34 أثر  منخفض للألعاب الالتتروني  على التحصيل الدراسي  24 1 64

 %17 33,3 17 أثر  متوسو للألعاب الالتتروني  على التحصيل الدراسي  25 1 65
Asymp. 

Sig. 

 %49 33,3 49 أثر  مرتفع للألعاب الالتتروني  على التحصيل الدراسي  26 1 67

 70 1 27 Total 100 100 100% 

 71 1 28 

     
73 1 29 

     
74 2 31 

  
   

75 1 32 

     
77 1 33   

   
78 1 34   

   
79 3 37   

   
80 1 38   

   81 2 40 

     
82 1 41 

     

83 1 42 

     
84 1 43 
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85 1 44 

     
87 1 45 

     
89 1 46 

     
90 1 47 

     
91 1 48 

     
92 1 49 

     93 1 50 

     94 1 51 

     96 2 53 

     100 1 54 

     101 3 57 

     102 4 61 

     105 1 62 

     106 1 63 

     107 1 64 

     108 1 65 

     109 1 66 

     110 1 67 

     111 1 68 

     112 1 69 

     113 1 70 

     114 3 73 

     115 2 75 

     117 1 76 

     118 1 77 

     119 1 78 

     125 2 80 
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126 2 82 

     129 1 83 

     130 1 84 

     131 2 86 

     133 1 87 

     136 2 89 

     138 2 91 

     142 1 92 

     143 2 94 

     148 1 95 

     151 1 96 

     156 1 97 

     157 1 98 

     161 1 99 

     164 1 100 
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Tests of Normality 

  

 الجن 
Kolmogorov-Smirnov

a
 Shapiro-Wilk 

  Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

  

المراق  المتمدر  االوور المتوسو للالعاب درجات قيا  استخدام 
 الالتتروني  عار الهاتف الذتي

200. 51 0,106 الذتور
*
 0,953 51 0,044 

  
 0,001 49 0,903 0,000 49 0,190 الإناث

  

درجات قيا  أثر الألعاب الالتتروني  على التحصيل الدراسي لد  المراق  
 المتمدر  االوور المتوسو

200. 51 0,073 الذتور
*
 0,985 51 0,768 

 0,000 49 0,893 0,026 49 0,135 الإناث  

  

درجات قيا  استخدام المراق  المتمدر  االوور المتوسو للالعاب 
 الالتتروني 

200. 51 0,063 الذتور
*
 0,985 51 0,780 

 0,000 49 0,891 0,004 49 0,156 الإناث  

  
Ranks 

 

  

  
 N الجن 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Test Statisticsa 

 

درجات قيا  استخدام المراق  المتمدر  االوور المتوسو للالعاب 
 الالتتروني  عار الهاتف الذتي

   3322,00 65,14 51 الذتور

درجات قيا  استخدام 
المراق  المتمدر  

االوور المتوسو للالعاب 
الالتتروني  عار الهاتف 

 الذتي

درجات قيا  أثر الألعاب 
وني  على التحصيل الالتتر

الدراسي لد  المراق  
المتمدر  االوور 

 المتوسو

درجات قيا  استخدام 
المراق  المتمدر  
االوور المتوسو 
 للالعاب الالتتروني 

 
 Mann-Whitney U 503,000 476,500 470,000 1728,00 35,27 49 الإناث

 
Total 100     Z -5,152 -5,331 -5,375 

 

لألعاب الالتتروني  على التحصيل الدراسي لد  المراق  درجات قيا  أثر ا
 المتمدر  االوور المتوسو

 3348,50 65,66 51 الذتور
Asymp. Sig. (2-

tailed) 
0,000 0,000 0,000 

 
 1701,50 34,72 49 الإناث

a. Grouping Variable:  الجن 
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Total 100     

     

لوور المتوسو للالعاب درجات قيا  استخدام المراق  المتمدر  اا
 الالتتروني 

 3355,00 65,78 51 الذتور

     
 1695,00 34,59 49 الإناث

     
Total 100     

     Tests of Normality 

  

 العمر

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

  
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

  

الوور المتوسو للالعاب درجات قيا  استخدام المراق  المتمدر  ا
 الالتتروني  عار الهاتف الذتي

 21من
 سن 21إلى

0,084 65 .200
*
 0,953 65 0,015 

 21من  
 سن 21إلى

0,146 35 0,058 0,915 35 0,010 

  

درجات قيا  أثر الألعاب الالتتروني  على التحصيل الدراسي لد  المراق  
 المتمدر  االوور المتوسو

 21من
 سن 21إلى

0,078 65 .200
*
 0,957 65 0,023 

 21من  
 سن 21إلى

0,141 35 0,077 0,933 35 0,034 

  

درجات قيا  استخدام المراق  المتمدر  االوور المتوسو للالعاب 
 الالتتروني 

 21من
 سن 21إلى

0,082 65 .200
*
 0,956 65 0,021 

 21من  
 سن 21إلى

0,121 35 .200
*
 0,929 35 0,026 

  Ranks 

 

  

  
 N عمرال

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Test Statisticsa 

 

درجات قيا  استخدام المراق  المتمدر  االوور المتوسو للالعاب 
 الالتتروني  عار الهاتف الذتي

 21من
 سن 21إلى

65 51,03 3317,00   

درجات قيا  استخدام 
المراق  المتمدر  

االوور المتوسو للالعاب 
الالتتروني  عار الهاتف 

 الذتي

درجات قيا  أثر الألعاب 
الالتتروني  على التحصيل 
الدراسي لد  المراق  
المتمدر  االوور 

 المتوسو

درجات قيا  استخدام 
المراق  المتمدر  
االوور المتوسو 
 للالعاب الالتتروني 

 21من 
 سن 21إلى

35 49,51 1733,00 Mann-Whitney U 1103,000 1081,000 1098,000 

 Total 100     Wilcoxon W 1733,000 3226,000 3243,000 
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درجات قيا  أثر الألعاب الالتتروني  على التحصيل الدراسي لد  المراق  
 المتمدر  االوور المتوسو

 21من
 سن 21إلى

65 49,63 3226,00 Z -0,250 -0,408 -0,285 

 21من 
 سن 21إلى

35 52,11 1824,00 
Asymp. Sig. (2-

tailed) 
0,803 0,683 0,775 

 
Total 100     

a. Grouping Variable: العمر 

 

درجات قيا  استخدام المراق  المتمدر  االوور المتوسو للالعاب 
 الالتتروني 

 21من
 سن 21إلى

65 49,89 3243,00 

 21من     
 سن 21إلى

35 51,63 1807,00 

     Total 100     

     

           

 

 

 

 

 

 

 

 

 


