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 ممخص

ىدفت الدراسة الحالية إلى تقصي دوافع ممارسة طمبة الحمقة الثانية في سمطنة عمان للؤلعاب الإلكترونية. 

 ( من طمبة الحمقة الثانية 075وظفت الدراسة المنيج النوعي. وتألفت عينة الدراسة من )

أظير الإحصاء الوصفي طالبة(، حيث قاموا بالإجابة عمى الأداة المصممة لغاية الدراسة.  224طالبا و 643)

%( من الطالبات الإناث يمارسون الألعاب الإلكترونية بدافع .77.37%( من الطلبب الذكور و )25..43أن )

%( في حين حقق دافع " لأصبح ىكر في 47...0المتعة والترفيو والمرح وىو الدافع الذي حقق أعمى نسبة )

(، كما تمثمت دوافع الطمبة نحو  ممارسة الألعاب  %2.2.5المستقبل، يوتيوبر مشيور" أقل  نسبة بمغت )

أوقات الفراغ، وتبعد الممل، وتقدم مغامرات وخيالا عمميا وتحديا، وتنمي الميارات  الإلكترونية في أنيا تملبا 

العقمية، مع قمة الإحساس بالوحدة، وتعمم لغات جديدة، وتوفر النشاط والحركة والحماس، والسعادة والسرور 

والفوز والحصول عمى الجوائز، وتكوين الصداقات والمشاركة، وتبادل الخبرة. وفي ضوء نتائج الدراسة،  والراحة،

 يوصي الباحثون بالاىتمام بدوافع الطمبة نحو الألعاب الإلكترونية وتوظيفيا في إثارة دافعيتيم نحو التعمم.

 

 الثانية، البحث النوعي. الكممات المفتاحية: الدوافع، الألعاب الإلكترونية، طمبة الحمقة
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Abstract 

The current study aims to investigate the second cycle students’ motives for using 

electronic games in Oman. The sample consisted of (570) students, (346 males and 

224 females). The participants completed an open-ended question which was 

analyzed based on ground theory. The results showed that (46.820%) of the males 

and (77.678) of the females played electronic games for pleasure, entertainment, and 

fun. This first category of motivation got the highest percentage of frequency 

(58.947%). The motive to become a hacker, a popular YouTuber got the lowest 

percentage (2.280%). Other students’ motives toward playing electronic games 

included: filling the leisure time, overcoming boredom, feeling adventures, getting 

science fiction and challenges, developing mental skills, overcoming loneliness, 

learning new languages, providing movement, enthusiasm, pleasure & comfort, 

getting prizes, making friends and exchanging experience. The researchers 

recommended paying attention to the students’ motives toward electronic games and 

utilizing them in raising their motivation towards learning. 

Keywords: motivation, electronic games, second cycle student, qualitative 

research. 
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 قدمةالم
تعد الدافعية أحد العوامل الميمة التي تتفاعل مع قدرات الطمبة وتؤثر عمى سموكيم في أداء الميام 

، إذ أنيا مالموكمة إلييم، فيي القوة التي تحرك الطمبة حتى يؤدوا مياميم برغبة وحماس بقصد إشباع حاجاتي
عمى سبيل المثال ينتج (؛ فWood, 2019 ؛Vibulphol, 2016تحرك السموك وتنظمو وتوجيو وتحافظ عميو )

ة لو، والقدرة عمى أداء السموك وتوفير سموك ممارسة الألعاب الإلكترونية من قبل الطمبة بتوفر الدوافع المحرك
الظروف المناسبة لذلك. فالدافعية ىي بمثابة القوة التي تنعكس في كثافة الجيد الذي يبذلو الطالب، وفي درجة 
مثابرتو واستمراره في الأداء، وفي تقديم أفضل ما عنده من قدرات وميارات في الميمة المسندة إليو. ومن ىنا 

دافعية تتفاعل مع القدرات الأخرى لتحقيق اليدف، فبقدر ما تزيد الدافعية يزيد إستغلبل الفرد يمكن القول أن ال
والدافع ىو كل ما يدفع  (Tokan & Imakulate, 2019؛ 2507لقدراتو في الأداء والعكس صحيح )الشيخ، 

انفعاليا، إذ لا سموك بدون قوة تدفعو وتحركو، كما يمكن تعريف الدافع عمى أنو  وحركيا أ والسموك ذىنيا كان أ
(، فممدافع 2503حالة داخمية تثير السموك في ظروف معينة وتلبزمو حتى تصل إلى غايتيا )مزوز وحورية، 

الموجية لو ق لإشباع حاجات معينة، حيث أنو القوة الأساسية المثيرة لمسموك و ائىدف يتمثل في البحث عن طر 
 (. Cook & Artino, 2016في آن واحد )

 ويعد نقص الحاجة الذي يوجو السموك نحو تحقيق اليدف وظيفة الدافعية الأساسي
فعمى سبيل المثال رغبة الطمبة في  (Fischer, Malycha & Schafmann, 2019 ؛2506)العميان،  

وجييم إلى ممارسة الألعاب الإلكترونية، وبالتالي فإن الشعور بالمتعة والسعادة والحاجة ليذا الشعور ىو الذي ي
ىذه الممارسة ىي التي ستحقق لو ىذه الحاجة. علبوة عمى ذلك فإن ىناك العديد من العوامل المؤثرة في 
الدافعية ومنيا، التكوين النفسي لمفرد، إذ تختمف دوافع الفرد من شخص لآخر  تبعا لاختلبف تكوينو الجسمي 

أن الفرد المنطوي تختمف دوافعو عن الفرد المنبسط، وكذلك ثقافة المجتمع، حيث أن ثقافة المجتمع والنفسي كما 
 العربي تختمف عن ثقافة المجتمع الغربي وبالتالي تختمف دوافع الأفراد باختلبف الدين والعادات 

(Tanaka, 2017ويعد التعميم ودوره في ثقافة الفرد عاملًب آخرًا من العوامل ال ،) مؤثرة في الدافعية، فالطالب
 (.Boekaerts, 2002؛  2557المتعمم تكون دوافعو أعمى من الطالب غير المتعمم )غنام، 

بتحفيز ودفع العنصر البشري، والتي تتحدد من خلبل الرغبة في  انظرا لارتباطي ةوتعد دراسة الدافعية ميم 
الطمبة أكبر عدد من حاجاتيم النفسية والاجتماعية التعمم والقدرة عمى التعمم، وفي سياق البحث كمما أشبع 

والفيزيولوجية والتعميمية، كمما خفت حدة الصراع وحقق تكيفا أكثر في التعمم، ومن خلبل ىذا التكيف يشعر 
(. كما تعد الدافعية من أىم المواضيع التي يجب 2502بالولاء والانتماء لممادة الدراسية ولعممية التعمم )القويدر، 

 تدرس لأنيا المحرك الأساسي لمسموك الإنساني، ولذا وجب توجيييا من أجلأن 
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الاستفادة منيا في العممية التعميمية، ذلك  لأن لمدافعية أسبابا ونتائجا وما عمى المؤسسات التعميمية التي ترغب 
الطمبة نحو  في الحصول عمى نتائجيا، إلا توفير أسبابيا في إطار عممي موجو من قبل المعممين، وتوجيو

ق سميمة ومنظمة بالدرجة الأولى، ثم تحقيق الأىداف التربوية بالدرجة الثانية، لاسيما أنو لا ائتحقيق أىدافيم بطر 
يمكننا اليوم ونحن نعيش زمن الوسائل الإلكترونية المتعددة، والتغير التكنولوجي السريع والانفجار المعرفي، الذي 

بمدى تقدميا في المجالات العممية ومدى قدرتيا عمى الاستفادة من ىذه من خلبلو أصبح يقاس تطور الأمم 
الوسائل في التربية والتعميم والتنشئة الاجتماعية أن نتجاىل أثر الألعاب الإلكترونية في طمبتنا وتأثيرىا عمى 

و ومشكلبت أدمغتيم وأساليب تفكيرىم، كما أنيا تساعد في إعداد الإنسان لممستقبل وتدربو عمى حل مشكلبت
أن الوقت الذي يقضيو الطمبة أمام برامج الحاسوب والفيديو وألعابيما  فضلب عن(. .250مجتمعو )عباس، 

الإلكترونية يحتم عمى المربين والمعممين التفكير في دور الألعاب الإلكترونية في نمو الطمبة ومعارفيم واستثمار 
(. وقد انتشرت الألعاب الإلكترونية لما ليا من 2505)حجازي، ىذه التقنية في إثارة دافعية الطمبة نحو التعمم 

تأثير خاص بسبب الوسائط المتعددة المستخدمة فييا والتي تتسم بالجاذبية والتشويق  انتشارا عارما في المنازل 
 (. 2500وأماكن التسمية والترفية )الزيودي، 

الإثارة والتي تيدف إلى التسمية وشغل وقت الفراغ، وىناك عدة أنواع للؤلعاب الإلكترونية وىي ألعاب المتعة و 
وتعتمد عمى تفاعل المستخدم مع المعبة، وتتميز بكونيا مثيرة، وتعمل عمى شد الانتباه؛ لكثرة المواقف المتتالية 
فييا، واستخدام الصور والمثيرات الصوتية والبصرية، وألعاب الذكاء والتي تعتمد عمى المحاكاة المنطقية في 

اذ القرار، وتتطمب التفكير لمتعامل معيا، وتكمن إمكانياتيا في معالجة كم ىائل من الاحتمالات واختيار اتخ
حمول مثمى تبعا لمعايير معينة في وقت قصير، إضافة إلى الألعاب التعميمية والتي تيدف إلى التوازن بين 

 (. 2502المتعة واكتساب المعرفة ومياراتيا بطريقة سيمة لممستخدم )حسن، 
يجابيات. ومن ضمن إيجابياتيا أنيا تشجع عمى  اوتعد الألعاب الإلكترونية سلبحا ذ حدين فميا سمبيات وا 

المنطق واكتساب الميارات والمعرفة بطريقة ممتعة، وتشكل دافعا لمطمبة لتطوير معموماتيم ومعارفيم، كما أنيا 
والتركيز،   تساعد الطمبة في تعمم التفكير وتدربيم عمى المعب بخطوات منظمة، وتطور لدييم استراتيجيات القراءة

 والانتباه والسرعة في معالجة المعمومات، والفعالية في حل المشكلبت 
(، أما سمبياتيا فتتمثل في إجياد البصر والعزلة الاجتماعية 2502؛ قويدر، 2500)الشحروري والريماوي، 

واضطرابات النوم، و والسمنة، وعمى المدى البعيد تدمير النمو النفسي والإنفعالي والاجتماعي والعقمي لمطمبة، 
(. وقد طور الباحثون في مجال الدافعية عدداً من النظريات لفيم .250ظيور السموكيات العدوانية )عثمان، 

 السموك الإنساني، والتي يستند عمييا البحث الحالي لفيم دوافع الطمبة نحو ممارسة الألعاب الالكترونية. 
 مشكمة الدراسة

انتشارا واسعا بين شريحة المرحمة العمرية لطمبة الحمقة الثانية، مما أدت إلى انتشرت الألعاب الإلكترونية 
أن نسبة مستخدمي الألعاب الإلكترونية قد زادت بشكل كبير استحواذىا عمى اىتماماتيم، وقد أشارت الدراسات 
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تي كان يمارسيا بين ىذه الفئة حتى أصبحت من الألعاب المفضمة لدييم، فقد حمت مكان الكثير من الألعاب ال
(. ونظرا لأىمية وانتشار 2502؛ قويدر، .250الطمبة في السابق لما تتضمنو  من تطبيقات متنوعة )عثمان، 

الألعاب الإلكترونية في أوساط المدارس في بعض دول العالم وتوظيفيا في العممية التعميمية لما ليا من دور 
(، ودعما لمحاجة في معرفة انعكاسات دوافع 2504العاطي، في التأثير عمى سموك الطمبة وتعمميم )عبد  فعال

ممارسة الطمبة للؤلعاب الإلكترونية عمى العممية التعميمية في سمطنة عمان، فقد رأى الباحثون ضرورة إجراء ىذه 
فع خلبل الخبرة الميدانية في القطاع التربوي، أن ىناك نقصا واضحا في فيم الدواالدراسة، لاسيما أنو لوحظ من 

نحو ممارسة الألعاب الإلكترونية لدى طمبة الحمقة الثانية لمتعميم الأساسي في سمطنة عمان، لذا جاءت ىذه 
عطاء صورة واضحة عن دوافعيم نحوىا في  الدراسة لتسيم في فيم الدوافع نحو  ممارسة الألعاب الإلكترونية وا 

قنية في التعميم، ومن أجل الإسيام في رفع ضوء معطيات الثورة الصناعية الرابعة التي تتطمب توظيف الت
 المستوى المعرفي والمياري لمطمبة بما يتناسب مع دوافعيم. من ىنا تبمورت مشكمة الدراسة في سؤاليا الرئيس:

 ما دوافع ممارسة الألعاب الإلكترونية لدى طمبة الحمقة الثانية في سمطنة عمان؟ 
 أهداف الدراسة

استكشاف وفيم وتحميل دوافع طمبة الحمقة الثانية في سمطنة عمان نحو ممارسة ىدفت الدراسة الحالية إلى 
 الألعاب الإلكترونية.

 أهمية الدراسة
الحالية ستسيم في سد فجوة في الأدب التربوي أشار إلييا عدد من الباحثين الذين يرون أن ىناك  إن الدراسة

(. كما أن 2507؛ الفرحان، 2505لكترونية )حجازي، تركيزا بسيطا حول دوافع الطمبة نحو ممارسة الألعاب الإ
الدراسة الحالية توفر معمومات جديدة تتعمق بدافعية الطمبة نحو ممارسة الألعاب الإلكترونية، وربطتيا بنظريات 

مكانية الاستفادة منياالدافعية،   مما يساعد عمى فيم الدوافع التي تحرك سموك الطمبة في ىذه المرحمة العمرية، وا 
في زيادة دافعيتيم لمتعمم. بالإضافة إلى أن النتائج التي توصمت ليا ىذه الدراسة والتي يتوقع أن تفيد التربويين 
دراك ماىيتيا، لأخذىا في عين  العاممين في الحقل التربوي ،خاصة المعممين لموقوف عمى دوافع طمبتيم، وا 

مصممي المناىج في النظر في أعمى الدوافع لدى  الاعتبار عند تصميم دروسيم. كما أنو من المؤمل أن تفيد
 الطمبة أثناء تعمميم عن طريق الوسائط

الإلكترونية كالألعاب الإلكترونية، ومحاولة إشباعيا عند تصميم المناىج ليكون ذلك مدخلب لجذبيم أكثر لمتعمم، 
ذه الدراسة من حيث تناوليا وبالتالي اندماجيم في التعمم بيدف تحقيق الأىداف المرجوة. كما تنبع أىمية ى
 –عمى حد عمم الباحثين  –لمموضوع بمنيجية البحث النوعي، إذ لا توجد دراسات سابقة في سمطنة عمان 

 عالجت ىذا الموضوع بالطريقة النوعية.
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 حدود الدراسة
 م.2525/.250الحدود الزمنية: بدأ تطبيق الدراسة في الفصل الدراسي الأول من العام الدراسي  .0
( طالبا وطالبة 075الحدود البشرية: اقتصرت الدراسة عمى عينة متيسرة من طمبة الصفين السادس والسابع ) .2

 بمحافظة مسقط.
 مصطمحات الدراسة

( بأنيا: " مثير داخمي شعوري أو لا شعوري بيولوجي أو سيكولوجي 44، ص. 2550الدوافع: عرفيا فريدة ) -
دفا خفض حالة التوتر لديو لاستثارتو أو استعادة توازنو يحرك طاقات الكائن الحي،  ويوجييا مستي

 البيولوجي أو النفسي".  
( بأنيا: "نشاط ترويحي ظير في أواخر القرن .00، ص. 2502الألعاب الإلكترونية:  عرفيا قويدر ) -

اب العشرين، وىي نشاط ذىني بالدرجة الأولى وتشمل كل ألعاب الكمبيوتر، وألعاب اليواتف الذكية، وألع
 الألواح الإلكترونية، وتضم كل الألعاب ذات الصبغة الإلكترونية."

( في 05- 0طمبة الحمقة الثانية: يقصد بيم في ىذه الدراسة الطمبة في مدارس التعميم الأساسي لمصفوف ) -
 سمطنة عمان.

، بأنو: "البحث الذي يركز في فيم وشرح واستطلبع ).60، ص. 2507البحث النوعي: عرفة الفقيو ) -
واكتشاف، وتوضيح المواقف، والمشاعر، والتصورات، والمواقف، والقيم، والمعتقدات، والخبرات لدى الناس 

 حول المشكمة المدروسة. 
 الإطار النظري

من أوائل النظريات التي بحثت في الدافعية نظرية ماسمو لمحاجات، والتي أكدت أن الحاجات ىي دوافع  -
السموك، وىي مرتبة ىرميا حسب الأىمية ومرتبطة ببعضيا البعض، تبدأ بالحاجات الأساسية الأولية 

 الخ( ….لراحةاللبزمة لبقاء الإنسان )الحاجات الفيزيولوجية( مثل )الأكل والمشرب، و النوم وا
(Kaur, 2013) وبالنظر إلى ممارسة الطمبة للؤلعاب الإلكترونية فإنيا تتميز بخاصية الجاذبية والتشويق .

والمرح التي تجعل الطمبة ينجذبون حوليا مما تحقق ليم الراحة والسعادة، ثم الانتقال إلى حاجات الأمن 
 حاجات الاجتماعية مثلوالحماية، مثل )حماية الإنسان لذاتو وممتمكاتو(، فال

)الانتماء والصداقة، والقبول الاجتماعي( حيث يميل الفرد إلى تكوين علبقات اجتماعية قائمة عمى الود  
 والتعاطف،

ويسعى ليجد مكانة لو ضمن الجماعة التي يعمل معيا أو ينتمي إلييا وممارسة الألعاب الإلكترونية 
تخمق جوا من الألفة وتنمي لدى الطمبة الميارات الاجتماعية من خلبل التعاون مع الزملبء أثناء المعب، ثم 

نبين، أوليا الجانب الداخمي والذي حاجات التقدير ، وتعد أعمى سمم في ترتيب الحاجات، ويمكن إدراكيا من جا
يتعمق بالمكانة الذاتية، والمتعمقة بالثقة بالنفس والاستقلبل والقدرة عمى الإنجاز والأىمية والمعرفة، وثانييا الجانب 



مجلة البحوث التربوية والنفسية  (     91(         المجلد )37العدد)   2022
 

 

434 

 

الخارجي والذي يتعمق بالسمعة والحاجة لأن يكون الفرد مقبولا اجتماعيا ولو مكانة بين الناس ويكسب الاحترام 
ين. وأخيرا حاجات تحقيق الذات، مثل )نجاح الفرد والتعبير عن ذاتو، وتطوير شخصيتو، والقدرة عمى من الآخر 

(، وقد احتل تحقيق الذات مرتبة عميا في التنظيم اليرمي لمحاجات عند 2557الإبداع والابتكار( )غنام، 
لكامنة وخبراتو الخاصة كأساس )ماسمو( والذي أشار إلى أىمية وعي كل منا باستعدادتو ودرايتو بإمكاناتو ا

لتحقيق ذاتو. وتوجد صمة بين تحقيق الذات والألعاب الإلكترونية ذلك لأنيا تساعد الطمبة عمى تنمية مفيوم 
الذات وعمى الشعور بالرضا والسعادة لما يتيح لمفرد من فرص الوعي بمميزاتو الشخصية الفريدة وتضمين خبراتو 

ديدة. كما أن من بين الحاجات النفسية لممتعمم حاجتو أن يشعر بالتقدير الخاصة والانفتاح عمى خبرات ج
لى الشعور بقيمتو وتأكيده لذاتو من خلبل تعاممو مع الآخرين وتفاعمو مع  والاعتبار من قبل المحيطين بو وا 

 (.  2503البيئة التي يعيش فييا )مزوز وحورية، 
وافع فطرية ومكتسبة  تتكون من خلبل نموه وقد أوضح كريس أرجريس في نظريتو أن الفرد  لو د

وتطوره من حالة عدم النضج إلى حالة النضج، وىذا الانتقال يتم عن طريق مجموعة من التغيرات التي يعيشيا 
الفرد وىي: انتقال الفرد من الحالة السمبية إلى الحالة الإيجابية والنشطة كراشد، وانتقال الفرد من حالة الاعتماد 

إلى مرحمة الاعتماد عمى النفس والاستقلبلية، وتنوع طرق سموك الفرد بتقدمو في العمر الزمني، عمى الغير 
يتغير المدلول الزمني لمفرد من مجرد إدراكو لمحاضر ليشمل الماضي والحاضر والمستقبل، وينتقل الفرد من عدم 

جريس مفيوما ىاما عن الدوافع، تمثل  القدرة إلى القدرة عمى السيطرة عمى ذاتو و إدراكيا. إضافة إلى ذلك قدم
في تطور الدوافع ونموىا من خلبل الأحداث الجديدة التي يعيشيا الفرد، وتفاعميا مع كل ما ىو جديد، كما سمط 
الضوء عمى العوامل المؤثرة في الدوافع من تعمم وبيئة وسن وغيرىا من العوامل التي يمكن أن تستخدميا 

ير دوافع الطمبة نحو التعمم وتوجيييا نحو تحقيق الأىداف التربوية، ويوضح المؤسسات التعميمية في تطو 
أرجريس أن غالبية المدارس تحول دون نضج الطمبة بسبب توظيفيا الطرق التقميدية في التدريس، والتي  تشجع 

ىنا فإن  الطمبة عمى السمبية والاعتمادية والتبعية، و تحول دون نضج الطمبة ووصوليم لمنضج الكامل. ومن
إدخال الألعاب الإلكترونية في العممية التعميمية  يعد كسرا لمروتين السائد في تعمم الطمبة، كما ترى النظرية أن 
الطمبة يمتمكون القدرة عمى الإنجاز من خلبل ممارسة الميمات والمسؤوليات، كخوض تجربة التعمم عن طريق 

 داخل الطمبة الرغبة في تحقيق الإنجاز   الألعاب الإلكترونية التي من شأنيا أن تثير في
 (.Argyris, 1977؛ 2557)غنام، 

وتناولت نظرية رنسيس ليكرت الدوافع من حيث النظام الإداري المناسب، حيث يرى ليكرت أن النظام 
م في الأنسب لممربين والمعممين لاستثارة الدافعية لدى الطمبة يكون عن طريق النظام المشارك. ويتمثل ىذا النظا

وجود علبقة بين القائد والفريق، تستند إلى الثقة التامة، عمى سبيل المثال يشارك الجميع في اتخاذ القرارات 
الخاصة بالمعبة الإلكترونية من حيث نوعيا وىدفيا. وتستغل قدرات الطمبة لأقصى حد، خاصة في حالة توافر 

لألعاب الإلكترونية التي تحتاج إلى توظيف قدراتيم المعمومات لجميع الطمبة ومشاركتيم في المعب. واختيار ا
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العميا التي من شأنيا أن تنمي لدييم ميارات متنوعة، وتدل نتائج الدراسات أن الأداء الجيد والعلبقات الحسنة 
بين الطمبة ومعممييم، وبين الطمبة فيما بينيم مرتبطة دائما بيذا النظام، عمى عكس النظام الاستبدادي المطمق 

 (.2500ذي يتسم بالعقوبات دون أي مجال لممكافآت )محمود، ال
من العلبقة بين المثير والاستجابة.   -والذي يعد سكينر أىم روادىا -وينطمق محور نظرية التعزيز 

وترى ىذه النظرية أن سموك الإنسان ما ىو إلا استجابة لمثير خارجي، وأن الفرد يستجيب لمعوائد، كما أن 
زز بالمكافأه يستمر، بينما السموك الذي لا يعزز يتوقف، وبالتالي فإنو كمما كانت نتيجة السموك السموك الذي يع

خبرة سارة  لمفرد فإنو سيكررىا مستقبلب والعكس صحيح. كما أن فاعمية المثير تتفاوت بتفاوت عدد مرات التعزيز 
تيدف إلى استثارة السموك الإيجابي التي تصاحب ذلك السموك. ويرى سكينر أن المكافآت ىي المعززات التي 

عند الأفراد. واعتمدت نظرية سكينر عمى مبدأين ميمين وىما: أن الأفراد يسمكون الطرق التي تحقق ليم مكاسب 
شخصية، وأن السموك الإنساني يمكن تشكيمو وتحديده من خلبل التحكم بالمكاسب والعوائد، وكون الألعاب 

ن الأسس النفسية والتربوية التي أشارت ليا نظرية التعزيز فإن فوز الطمبة في الإلكترونية تقوم عمى مجموعة م
المعبة الإلكترونية يمثل دافعا لمطمبة لظيور استجابات إيجابية وفي أثناء ذلك يتعممون معمومات وميارات جديدة، 

 (.Guerra & Silva, 2010؛ 2550وبواسطة تمك الألعاب يمكن تحقيق أىداف تعميمية متنوعة )فريدة، 
وترى نظرية التوقع إحدى نظريات الدافعية، أن الرغبة القوية لمعمل بطريقة معينة تعتمد عمى قوة التوقع 
لنتائج ذلك العمل أو السموك، كما تعتمد عمى رغبة الفرد في الوصول إلى النتائج، وبالتالي فإنو يمكن القول أن  

الأداء لمفرد تسبقو عممية مفاضمة بين بدائل قد تتمثل في القيام نظرية التوقع تقوم عمى مسممة وىي أن سموك 
بالسموك أو عدمو، كما تتمثل في بدائل أنماط الجيد التي يقوم بيا الفرد. وتتم ىذه المفاضمة عمى أساس قيمة 

ونية  تحكمو المنافع المتوقعة من بدائل السموك المتعمقة بالأداء فدافعية الفرد لمقيام بممارسة الألعاب الإلكتر 
منافع العوائد التي يتوقع أن يحصل عمييا بعد الأداء، وبالتالي فإن دافعيتو لمعمب من الممكن أن يتحكم فييا 

(. ويمثل 2506حجم العوائد مقارنة بالجيد الذي سيبذلو في تحقيق الفوز والحصول عمى المكآفأة )العميان، 
يم عمى عوائد جراء أدائيم في الألعاب الإلكترونية، وىذا التوقع التقدير الذي يعطيو الطمبة لاحتمال حصول

الاحتمال ىو تقدير ذاتي يعبر عن إمكانية تحقق العوائد بناء عمى الخبرات الماضية لمطمبة ومدى ارتباط العوائد 
 (.2553بقيامو بأنشطة العمل )لوكيو، 

ك ليلبند أثر كبير في اكتشاف نظرية أما بالنسبة لنظرية دافع الإنجاز، فقد كان لمبحوث التي قام بيا ما
جديدة سميت نظرية دافع الإنجاز، ثم أتبعو بدافع السيطرة والدافع الاجتماعي. ويمكن القول أن دافع الإنجاز 
يمثل الرغبة القوية والجادة في تحقيق نتائج الميام التي يقوم بيا الأفراد، ويمكن أن نلبحظ دافع الإنجاز بشكل 

أولئك الأفراد الذين  ينجزون ميمات تحتوي عمى تقييم نتائج الأفراد فييا )إما تقييم ذاتي أو أوضح في سموكيات 
عن طريق الآخرين( وذلك باستخدام معايير محددة لمكفاءة، في حين أن الدافع الاجتماعي يعني الرغبة في 

(. والفرد في 2553)لوكيو، الصداقة والتعارف وتكوين علبقات اجتماعية، وأيضا وجود دافع السيطرة والتحكم 
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نظرية ماك ليلبند ىو الذي يتمتع بدافع الإنجاز  و يتميز بمجموعة من الخصائص وىي: الرغبة في تحمل 
المسؤولية لحل مشكمة معينة وبالتالي فإن النتيجة النيائية ستتوقف عمى عوامل ىو شخصيا قادر عمى السيطرة 

حمل مخاطر معقولة والأىداف التي لا تحمل مخاطرة لا تثير لديو عمييا والتحكم فييا، ووضع أىداف معقولة ت
الدافع الكافي، والرغبة في الحصول عمى نتائج ممموسة من عممو والتي في العادة ما تكون في زيادة المكافأة، 

تحقيق ووفقا لنظرية دافع الإنجاز فإن ممارسة الطمبة للؤلعاب الإلكترونية غالبا ما تكون بدافع الإنجاز لأن 
الإنجاز عبر الألعاب الإلكترونية يحتاج لبضعة ثوان أو دقائق وبعدىا تمكنيم من الانتقال إلى مستوى أفضل 
وتوفر ليم جو التحدي، ومع كل مرة ينجح الطالب في المعبة يشعر بالإنجاز والنجاح، وىذا ما يجعل الألعاب 

التي تحتاج إلى  أسابيع وشيور وأحيانا سنين من العمل الإلكترونية ميربا لكثير من الطمبة من الحياة الواقعية 
 (. 2557المستمر لتشعرىم بالإنجاز والنجاح )غنام، 

كما قدم أدوين لوك نظريتو تحديد اليدف في إطار أساسي  من خلبل الأىداف المقصودة وأداء الميام، من 
ة والمعقدة تؤدي إلى مستوى عال من منطمق أن الأىداف المدركة لمطمبة تؤثر عمى سموكيم، فالأىداف الصعب

الأداء عمى عكس ما لم يكن ىناك ىدف معين، وىذا يذكرنا بمفيوم "المتعة الصعبة" الذي يشعر بو الطمبة أثناء 
ممارستيم للؤلعاب الإلكترونية وغيرىا من الألعاب التي تتميز بصعوبتيا، ويطمق العمماء عمى ىذا المفيوم إسم 

 شير إلى الحاجة التي تدفع الطمبة إلى المضي قدما لموصول إلى ىدف ما "التحفيز الداخمي" وي
، كما أن الأىداف المدركة لمطمبة  تؤثر عمى سموكيم أثناء (Latham & Locke, 1991؛ 2557)غنام، 

 الأىداف والفوز  بسيولة ميما كانت صعبة، وبعبارة أخرى تتحسن نممارسة الألعاب الإلكترونية، وبالتالي يحققو 
ه وما يتضمنو ذلك من تحد لقدراتو، ويمكن ؤ الدافعية والأداء لدى الطمبة إذا ما عرف بوضوح ما ىو مطموب أدا

زيادة تأثير الأىداف لإثارة الدافعية من خلبل تحديد الأىداف بدلا من جعميا عامة، جعل الأىداف بيا تحديات 
اس والتحدي وأداء أفضل، والعمل عمى جعل لقدرات الطمبة، وعمى درجة من الصعوبة حتى تثير فييم الحم

الأىداف قابمة لمقياس بصورة كمية؛ لأنو كمما تمكن الطمبة من معرفة نتائج محاولاتيم لتحقيق الأىداف كمما 
 (. 2554زادت دافعيتيم في التعمم )غربي، 

ت والإدراكات الذاتية، اىتماما كبيرا لمعوامل المعرفية، مثل الاعتقاداوتعطي النظرية المعرفية الاجتماعية 
(. كما أكدت نظرية التعمم عن طريق الملبحظة، والنمذجة، والتعزيز البديل، وتؤكد 2507والتوقعات )العرسان، 

في التعمم  اً عمى التفاعل الحتمي المتبادل المستمر لمسموك، والمعرفة، والتأثيرات البيئية. وتمعب المعرفة دورا رئيس
لبحظة، وتأخذ عمميات المعرفة شكل التمثيل الرمزي للؤفكار والصور الذىنية وىي الاجتماعي القائم عمى الم

تتحكم في سموك الفرد وتفاعمو مع البيئة، ويشير التعمم من خلبل الملبحظة أن معظم السموك الإنساني متعمم 
 باتباع نموذج أو مثال واقعي فبملبحظة الآخرين تتطور فكرة عن كيفية تكون سموك ما 

(. كما تحدث باندورا عن النظام النفسي لمفرد وىو مفيوم الفرد عن قدرتو عمى الإنجاز أو عدم .250اىرة، )الزو 
الإنجاز، حيث أن المفيوم الإيجابي في نظر باندورا ىو معرفة الفرد بأنو قادر عمى شيئ معين وبالتالي يعمل 



مجلة البحوث التربوية والنفسية  (     91(         المجلد )37العدد)   2022
 

 

437 

 

عزز التمقائي وىو الإثابة التي يراىا الفرد تعطى ىذا المفيوم كمعزز ذاتي، كما يرى باندورا أن ىناك مايسميو الم
نجازه ليذا السموك )انجمز،  جيت النظرية المعممين (. وقد و 0..0لمقدوة التي أمامو نتيجة قيامو بسموك معين وا 

إلى ضرورة تنمية التفكير، وزيادة وعي المتعمم، وتعميم حل المشكلبت، ولعب الأدوار ، والقدرة عمى طرح 
دم إىمال الجانب الاجتماعي حيث أن الخبرة المباشرة القريبة من الآخرين وملبحظتيم شرط ضروري الأسئمة، وع

ق التدريس الحديثة في التعميم وتوظيف التكنولوجيا والوسائط ائلمبنية المعرفية ثم التطور من خلبل تبني طر 
فائدة وتقديم المعززات في نفس الوقت التعميمية مثل الألعاب الإلكترونية التي تمتمك خاصية الجذب والمتعة وال

 (.2507)العرسان، 
وقدم ديسي وريان  نظريتيما في الدافعية وىي نظرية التقرير الذاتي، وتعد من أىم النظريات المعاصرة في فيم 

ن من أكثر الحاجات الداخمية التي تحث الطمبة عمى القيام بالسموك ىي: الكفاءة، والتي الدافعية، وأشارت إلى أ
تتعمق بالشعور  بالقدرة والكفاءة من خلبل القيام بالسموك، والاختيار الذاتي، وتتعمق باختيار الفرد لمسموك برغبة 

 منو، والعلبقات بالآخرين، وتتعمق بمدى الإشباع الذي يوفره القيام بالسموك لمحاجات الاجتماعية لمفرد 
(Deci & Ryan, 2002 .)التقرير الذاتي عند تطبيقيا في حقل الألعاب  وينطمق المبدأ الأساسي من نظرية

مدفوعين ذاتيا عندما ينخرطون في المعبة لأنيا مصحوبة بالمتعة والرضا، ن الإلكترونية من أن الطمبة يكونو 
وبالتالي يستمرون في الممارسة مدة زمنية أطول، أما الطمبة الذين تحركيم دوافع خارجية ويمارسون المعبة سعيا 

فإنيم في الغالب لا يستمرون طويلب في الممارسة. وعمى الرغم من ذلك فإن النظرية ترى بأن الطمبة  وراء مكافأة
الذين لدييم دوافع خارجية لمبدء في المعب سوف يطورون مع مرور الوقت دوافعيم الداخمية لأن الدوافع الخارجية 

فق فيو الدوافع الخارجية مع الذات (. وبالقدر الذي تتواDeci & Ryan, 2002تصبح متعمقة بيم أنفسيم )
واحتياجاتيا وأولوياتيا وتتكامل معيا بالقدر الذي تستمر فيو الممارسة وتكون بمثابة خبرات إيجابية. وتتباين 
أىداف الطمبة ودوافعيم نحو ممارسة الألعاب الإلكترونية فبعضيم تحركيم دوافع داخمية مثل التطور وىؤلاء 

 ممارسة، في حين أن بعضيم الآخر تحركيم دوافع خارجية مثل الحصول عمى الثناءغالبا ما يستمرون في ال
والتقدير من الأصدقاء أو المظير، وىذه الفئة من الطمبة غالبا ما يتوقفون عن الممارسة إذا لم تتحقق 

الخارجي، أما أىدافيم. كما أن نظرية التقرير الذاتي ترى أن الدوافع التي ترتبط بالمظير يغمب عمييا الطابع 
الدوافع المرتبطة بالنواحي الاجتماعية مثل المتعة والمرح فإنيا يغمب عمييا الطابع الداخمي، في حين أن الدوافع 

 المرتبطة بالصحة والرياضة فمن الممكن أن تكون داخمية أو خارجية 
(Ryan, Williams, Patrick, & Deci, 2009.) 

نموذج أربعة الأتوضيحيا لكيفية تأثير الدوافع الخارجية في السموك. ويصف ىذا  اً نموذجأكما طور ديسي وريان 
دافع التنظيم أنواع من الدوافع الخارجية التي تختمف باختلبف احتياجات الفرد الداخمية وخياراتو الذاتية وىي: 

وع الثاني من الدافعية الخارجي، ويبيدف إلى تحقيق الثواب عبر الحصول عمى المكافآت أو تجنبا لمعقاب. والن
ىو التنظيم غير الواعي كأن يقوم الطمبة بالسموك رضوخا لممتطمبات الخارجية التي تصبح جزءا من مطالب 
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الذات مثل القيام بالسموك تجنبا لمخجل. والنوع الثالث، التنظيم المعرف، حيث يقوم الطمبة بممارسة الألعاب 
ن الوعي الذاتي واليدف. أما النوع الرابع فيو دافع التنظيم المتكامل الإلكترونية بسبب رغبة ذاتية وىو قريب م

وىو أكثر الدوافع الخارجية قربا من الاختيار الذاتي، ويحدث عن طريق التكامل بين متطمبات البيئة والذات كأن 
  يمارس الطمبة الألعاب الإلكترونية؛ لأنيم يؤمنون بأىميتيا في تطوير مياراتيم العقمية

(;Deci & Ryan, 2002; Ryan & Deci, 2020 Ingledew & Markland , 2008.) 
وقد قدم أريكسون النظرية النفسية الاجتماعية التي تؤكد أن دافع شعور الفرد لمعزلة يرجع إلى حرمانو 

(. ويرى أريكسون أن الصراع  ينشأ بين حاجات الفرد ومطالب ...0من الحب والعطف والتشجيع )كفافي، 
تمع وليذا يسعى الفرد في مراحل نموه إلى تطوير وتنمية بعض الكفايات والميارات الأساسية لديو مثل الثقة المج

والاستقلبل والكفاية لمجابية الأزمات وليذا حاولت النظرية تأكيد النمو النفسي لمفرد في علبقتو بالمحيط 
أداة لمتنفيس، وخوض مغامرات مثيرة،  ومعايشة  الاجتماعي. وىذا فعلب ما تقدمو الألعاب الإلكترونية حيث أنيا

أجواء الخطر، وغيرىا من المشاعر التي يحس بيا الطمبة أثناء ممارستيم للؤلعاب الإلكترونية، كما أنيا تسيم 
في ارتفاع ىرمون الأدرنالين في الجسم دون الحاجة إلى الخروج من المنزل مع معايشة متعة المغامرة الحقيقية 

توى التكنولوجيا والموسيقى وغيرىا من مكونات الألعاب الحديثة، علبوة عمى ذلك فإن الألعاب لارتفاع مس
الإلكترونية تطور من ميارات الطمبة وأدائيم وبالتالي فإنو وفقا لمنظرية عمى المعممين توفير ىذه الخبرات لمطمبة 

 (..255غة )بطرس، عن طريق توظيف الألعاب الإلكترونية في العممية التعميمية دون مبال
 الدراسات السابقة

حظيت الألعاب الإلكترونية باىتمام كبير خلبل العقود الأخيرة، ونظرا لأىميتيا عمى عدة مستويات، 
أصبح السعي إلى فيم الدوافع الكامنة وراء الانتظام في ممارستيا أو عدمو من أكثر الموضوعات أىمية؛ الأمر 

أىم محددات السموك الإنساني عمى اختلبف أنواعو؛ ولكن بالرغم من نيا لكو الذي سمط الضوء عمى الدافعية 
عمى حد  –ذلك يمكن القول بوجود نقص في الدراسات التي تناولت الدافعية نحو استخدام الألعاب الإلكترونية 

خاصة في الوطن العربي عموما وفي سمطنة عمان خصوصا. ومن أقرب الدراسات لمدراسة  –عمم الباحثين 
( التي ىدفت إلى التعرف عمى ايجابيات وسمبيات الألعاب الإلكترونية ودوافع 2554حالية دراسة اليدلق )ال

( من طمبة التعميم العام بمدينة الرياض. وكانت من أبرز نتائجيا: وجود عدد .60ممارستيا من وجية نظر )
ية كالتحدي وحب الاستطلبع، كما يرى من العوامل التي تدفع طمبة التعميم العام لممارسة الالعاب الإلكترون

 الطمبة أن لممارسة الألعاب الإلكترونية آثارا إيجابية وسمبية.
( دراسة بحثت دوافع الأطفال نحو ألعاب الفيديو. شممت العينة Chery, 2010وأجرى شيري )

ت مابين المتعة ( طالبا وطالبة في المرحمة المتوسطة. وكشفت نتائج الدراسة أن دوافع الطمبة تنوع0204)
( التي تناولت البحث عن دور الألعاب Karla,2011كما خمصت دراسة كارلا )والمرح والمغامرة وتحقيق الفوز. 

(طالبا وطالبة إلى أن الطمبة الذين يمارسون الألعاب الإلكترونية ىم .00الإلكترونية في السموك البشري لدى )
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مفة تؤىميم في المستقبل لاتخاذ القرارات، كما أنيم يمارسون الألعاب أكثر استخداما لخياليم والتفكير بطريقة مخت
 الإلكترونية بدافع التحدي والمغامرة. 

( فقد بحثت في دوافع الطمبة نحو استخدام Lee, Lee& Choi, 2012أما دراسة لي ولي وكوىاي )
، وخمصت الدراسة إلى أن أبرز ( طالبا وطالبة624الألعاب الإلكترونية ونتائجيا. تكونت عينة الدراسة من )

الدوافع نحو استخدام الألعاب الإلكترونية تمثمت في الخيال، ولعب الأدوار، وممئ الفراغ، والترفيو والتحدي، 
( بدراسة الألعاب الإلكترونية 2507كما قامت سميحة )والمنافسة بالإضافة إلى ذلك التفاعل الاجتماعي. 

( طالب وطالبة. وأشارت النتائج إلى وجود عدة دوافع نحو ممارسة 055والعنف المدرسي، وشممت الدراسة )
%( في حين احتل ىذا الدافع 5.الألعاب الإلكترونية، وقد احتل حب التحدي والمغامرة والشجاعة لدى الذكور  )

ة ( التي ىدفت إلى التعرف عمى دوافع  استخدامات أطفال الروض2507ودراسة الفرحان )%( لدى الإناث. 25)
للؤلعاب الإلكترونية في دولة الكويت من وجية نظر الأميات، والإشباعات المترتبة عمى ىذا الاستخدام لدى 

( أم من دولة الكويت، وأشارت نتائج الدراسة إلى أن دوافع استخدام الأطفال للؤلعاب الإلكترونية تمثمت 6.0)
أسموب جذاب، وتقدم مغامرات وخيال عممي، وتعدم في أنيا تملؤ أوقات فراغيم، وعدم الإحساس بالممل، وتقدم ب

الإحساس بالوحدة، وتخفف مشاكل المدرسة التي يتعرض ليا الطفل يوميا، والمساىمة في تطوير ميارات المغة 
  الإنجميزية لدى الأطفال، وتطوير مياراتيم الكتابية.

الذكية عمى التحصيل الدراسي لمتمميذ ( أثر الألعاب الإلكترونية عبر اليواتف 2507وتناولت دراسة مشري )
( من أولياء الأمور. وأشارت النتائج إلى أن أغمب الطمبة يستخدمون الألعاب 055الجزائري، شممت العينة )

الإلكترونية يوميا وعبر اليواتف الذكية بدافع التسمية والترفيو والتحدي وممئ وقت الفراغ من منظور أولياء 
 يفضمون ألعاب المغامرة، كما أن الألعاب الإلكترونية الأمور، وأن أغمب الطمبة

تؤثر عمى التحصيل الدراسي، ويرجع ذلك إلى الإفراط في استخدام الألعاب. كما خمصت دراسة الواعر 
( ولي أمر، إلى 055) لدى عينة( التي تناولت تأثير الألعاب الإلكترونية عمى سموك الطفل الجزائري، 2507)

( فقد تناولت 2525نحو الألعاب الالكترونية تمثمت في الترفيو والتسمية. أما دراسة الأنصاري )أن دوافع الأطفال 
( ولي أمر، وتوصمت الدراسة إلى اتفاق 000الألعاب الإلكترونية ومدى تأثيرىا في تكوين ثقافة الطفل لدى )

الطفل للؤلعاب الإلكترونية، كما أفراد العينة عمى أن أوقات الفراغ لدى الطفل كان السبب الرئيس في ممارسة 
اتفقت استجابات أفراد العينة عمى جممة الآثار الإيجابية وجاءت في المرتبة الأولى تنمية قدرة الطفل في التعامل 
مع التقنيات الحديثة، وجاء في المرتبة الأولى للآثار السمبية  إصابة الطفل بإدمان المعب من خلبل الأجيزة 

 غال عن العبادات والطاعات. الإلكترونية والانش
 
 
 



مجلة البحوث التربوية والنفسية  (     91(         المجلد )37العدد)   2022
 

 

444 

 

 الطريقة والإجراءات
 منهجية الدراسة

( في إجراء ىذه الدراسة، وذلك لأنو من المناىج التي تتيح Qualitative Approchتم استخدام المنيج النوعي )
المشاركون لمباحثين التعمق في الحصول عمى معمومات تفصيمية دقيقة عن مشكمة الدراسة وفيميا، كما يدركيا 

(. فيقوم الباحث بجمع البيانات، أو الكممات، ثم يحمميا بطريقة استقرائية مع التركيز 2506في الواقع )أبوعلبم، 
 عمى المعاني التي يذكرىا المشاركون، وتصف العممية بمغة مقنعة ومعبرة.

 عينة الدراسة
 ( في ىذه الدراسة بطريقة المعاينة المتيسرة Participantsتم اختيار المشاركين )

(Conveneince Sampling( وبمغ عددىم ،)من الإناث، 224( من الذكور، و)643( طالبا وطالبة، )075 )
 من الصفين السادس والسابع في محافظة مسقط بسمطنة عمان. 

 أداة الدراسة
ول عمى معمومات ديموغرافية عن أفراد استخدمت الدراسة استبانة احتوت عمى قسمين، اشتمل القسم الأ

العينة، واشتمل القسم الثاني عمى سؤال مفتوح "ما الأسباب التي تدفعك لممارسة الألعاب الالكترونية" وقد تم 
توجيو الطمبة لكتابة ما يمثل دوافعيم الذاتية والتي تشجعيم عمى قضاء وقت مع الألعاب الالكترونية، حيث يتيح 

ممشاركين تقديم إجابات معمقة ذات معنى من وجية نظرىم.  وتم جمع البيانات من أفراد العينة السؤال المفتوح ل
من خلبل زيارة أحد أعضاء الفريق البحثي لبعض مدارس محافظة مسقط، وتم التطبيق خلبل زمن الحصة 

قع خبراتيم الشخصية ولتأكيد صدق البيانات تم تشجيع الطمبة عمى دقة الاستجابة بموضوعية تعكس واالدراسية. 
 (.2506)أبو علبم، 

قيام شخصين بترميز استجابات الطمبة ثم مناقشة التشابو والاختلبف بينيما، من خلبل كما تم التأكد من الثبات، 
% نظرا لقصر الاستجابات ووضوحيا، مما جعل الباحثين مطمئنين لثبات ترميز 0.وقد كانت نسبة الاتفاق 
 استجابات عينة الدراسة، كما يعد ذلك تحقيقاً لمصداقيةالبيانات المستمدة من 

( التي تناوليا لينكولن Trustworthness( وىي احدى طرق تحقيق الموثوقية )Credibilityالبيانات )
( وذلك بعرض Maxwell, 1992(. كما تم استخدام الصدق التأويمي )Lincoln & Guba, 1986وغوبا )

مجتمع الدراسة وقد جاءت النتائج مطابقة لما يشعر بو الطمبة من دوافع تجاه نتائج التحميل عمى جزء من 
الألعاب الالكترونية، وللئجابة عمى سؤال الدراسة تم حساب النسب المئوية وتكرار الأسباب لتحديد أكثر الدوافع 

 شيوعا، لدى عينة الدراسة.
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 نتائئج الدراسة ومناقشتها
 تصنيف دوافع إقبال الطمبة عمى استخدام الألعاب الإلكترونيةكشف تحميل الاستبانة أنو يمكن 

 والنسب المئوية  لدوافع ممارسة الألعاب الإلكترونية لدى طمبة الحمقة الثانية مرتبة تنازليا التكرارات 0جدول 

 

الدوافع نحو الألعاب  الرقم
 الإلكترونية

 ذكور
 

 المجموع إناث

 النسب التكرارات النسب التكرارات النسب التكرارات
المتعة  والترفيو  0

 والمرح
032 43..25% 074 %77.37. 663 0...47% 

البحث عن الجديد،  2
الخيال، المغامرة 

 والتحدي

230 70.466% 03 20% 607 00.304% 

تعمم المغات، التعرف  6
 عمى الثقافات

07. 00.440% 050 43..70% 26. 4..34.% 

 %770..4 .27 %20..64 .7 %56..07 255 ممئ وقت الفراغ. 4

التعرف عمى  0
الأصدقاء، تكوين 
صداقات والتواصل 
والدردشة، وتبادل 
 الخبرة والمشاركة.

25. 35.000% 66 04.762% 240 42.2.5% 

الفوز  والحصول عمى  3
 جوائز

006 62.30.% 02 0.607% 020 20..2.% 

متوفرة طوال اليوم ومريحة،  7
عن المعب في الإدمان،الابتعاد 

 الخارج والابتعاد عن المشاجرات

46 02.427% 30 2..507% 05. 0...47% 

 %04.030 6. %06.6.2 65 %00.607 06 تنمي الميارات العقمية .

 %2...02 74 %2...25 47 %56..7 27النشاط، الحركة، الحماس،  .
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%(، 2.2.5%( و)47...0أن دوافع ممارسة الطمبة للؤلعاب الإلكترونية تراوحت بين ) 0تشير بيانات جدول 
( "لأصبح 02%(، في حين جاءت العبارة )47...0( "المتعة والترفيو والمرح" كأعمى نسبة )0إذ جاءت العبارة )

 %(. 2.2.5ىكر في المستقبل، يوتيوبر مشيور" كأدنى نسبة )
%( أن 47...0ة الأعمى من المشاركين والتي مثميا خمسمائة وتسعة وخمسون  طالبا وطالبة )ترى النسب

دوافعيم نحو الألعاب الإلكترونية تمثمت في المتعة والترفيو والمرح، وقد مثمت ىذه الفئة أعمى نسبة وىذا يعطي 
 ب الإلكترونية دلالة إلى أن الترفية  والمتعة ىو الدافع الأىم لإقبال الطمبة عمى الألعا

(. ويمكن تفسير ىذا الدافع من خلبل نظرية ماسمو  والتي Reid, 2012؛ .250؛ عباس، 2505)حجازي، 
 أكدت أن الفرد يسعى إلى تحقيق حاجاتو الفسيولوجية من راحة وترفيو ومرح حتى يصل إلى حد الرضا 

(. ويعزي الباحثان ىذه النتيحة إلى أن الألعاب الإلكترونية تدخل في حيز اىتمامات الطمبة في 2557)غنام، 
 ذلك فإن الطمبة فضلب عنىذه المرحمة، وتساعدىم عمى الترفية عن أنفسيم، 

لعاب (، كما أنيم  يجدون في الأ2502؛ قويدر، 2507)الفرحان،  في ىذه المرحمة  يحبون التسمية والمعب
 الإلكترونية متعة كبيرة، كما يجدون فييا العديد من أشكال الترفيو 

 .(Lee, Lee, & Choi, 2012؛ Ferguson & Olson, 2013؛ Camarata, 2017؛ 2507)مشري، 
%( أن دوافعيم نحو الألعاب 00.304وترى الفئة الثانية التي مثميا ثلبثمائة وسبعة عشر طالبا وطالبة )

عميو نظرية دافع الإنجاز عندما  والبحث عن الجديد، والخيال، والمغامرة والتحدي. وىذا ما أكدت  الإلكترونية ىي
أشارت إلى حاجة الفرد لتحقيق ذاتو من خلبل استخدامو لقدراتو ومياراتو، وأن الفرد يتحمل المخاطر ويتحمى 

ذا اعترضتو مشكمة فإنو يعمل ج اىدا لحميا والسيطرة عمييا مع إتمامو بالتحدي والمغامرة من أجل تحقيق ىدفو وا 
(، في نتائج دراستو عن الدماغ أثناء عممية Prensky, 2001(. وقد أشار  برينسكي )2553لمعمل )لوكيو، 

التعمم أن تدفق الدم يزداد لمناطق معينة في الدماغ بالإضافة إلى زيادة تشابك الوصلبت العصبية وتزداد أكثر 
كثر مع التعمم وتحديا أكثر لمدماغ، مما يدل عمى أثر عممية التعمم باستخدام الألعاب كمما تطمب الأمر تفاعلب أ

(. كما أن الطمبة الذين يستعممون الكمبيوتر 2525الإلكترونية؛ لأنيا غالبا ما تتطمب التحدي لمدماغ )الأنصاري،
ىم يقفزون مراحل في تفكيرىم يفكرون بطرق مختمفة عن الآخرين الذين لا يستخدمون الوسائل التكنولوجية فترا

ولدييم ميارات تفكير أكثر تطورا من غيرىم ذلك لأنيم يستخدمون أجزاء مختمفة من أدمغتيم نتيجة لعبيم عمى 

 التركيز  
مفيدة لمجسم، تنمي ميارات  05

 الجسد، رياضة  
02 6.43.% 00 4..05% 26 4.560% 

 %6.666 .0 %05..4 00 %2.602 . السعادة ، السرور، الفرح 00
لأصبح ىكر في المستقبل،  02

 يوتيوبر مشيور
06 6.707% 5 5% 06 2.2.5% 
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ألعاب الحاسوب والفيديو، فيناك مناطق خاصة من أدمغتيم في القشرة الدماغية متطورة أكثر عن الآخرين  
ئية ثلبثية الأبعاد، بالإضافة إلى الذكاء المكاني الفراغي، فيذا الجيل تمكنيم من قراءة الصور والأشكال المر 

 (.Reid, 2012؛ Lee, Lee& Choi, 2012يدمج عدة ميارات أثناء التعمم ) 
ونلبحظ في ىذه النتيجة الفرق الكبير  في الاستجابات بين الذكور والإناث لصالح الذكور حيث بمغت 

ويعزى ذلك إلى طبيعة الذكور  وشغفيم %( 20بة استجابات الإناث )%( في حين كانت نس70.466النسبة )
لمتحدي والمغامرة وملبئمة أبطال الألعاب الإلكترونية مع النسبة العالية لمخيال التي يمتازون بيا والتي تجعميم 

زام أمام ذلك فإن الذكور يرفضون مبدأ الخسارة والاني فضلًب عن، (2507)الفرحان،  يحبون الأبطال الخارقين
صديق أو خصم، لذلك يكونون أكثر عنادا ويتحدون بشكل كبير في المعب، ولا يتوقفون إلا حين يحققون الفوز، 

 وىذا تأكيد إضافي عمى السعي الدائم نحو الفوز  في ىذه الألعاب، والتباىي بو أمام الآخرين 
يحبون بطبيعتيم تحدي الصعاب  كما أن الذكور في ىذه المرحمة العمرية (.2502؛ ىمال، 2507مشري، )

ومواجية العقبات والتغمب عمييا، وىذا دليل عمى إصرارىم عمى الفوز والنجاح رغم الخسارة، فينمو لدييم روح 
(. إضافة إلى ذلك فإن Ferguson& Olson, 2013التحدي والإصرار لموصول إلى اليدف وتحقيق النجاح)

نيا تخمق ليم جو مغامرة في عالم إفتراضي وتجعميم يعيشون أزمنة الطمبة يميمون إلى الألعاب الإلكترونية لأ
وأمكنة لا تتوافر  في الواقع، ولا يمكن ليم تجريب مثل تمك المغامرات إلا من خلبل ىذه الألعاب التي تضفي 

 (.Karla, 2011) نوعا من الحماس لاكتشاف أشياء جديدة 
%( كأحد الدوافع نحو استخدام .34..4) في المرتبة الثالثةويأتي دافع تعمم المغات والتعرف عمى الثقافات 

وتسمح (. 2507الألعاب الإلكترونية، إذ توفر الألعاب الإلكترونية مزيدا من الفرص لمتعمم والمنافسة )الفرحان، 
لمطمبة المعب بشكل منظم ولو ىدف، مما يساعدىم في تطوير خططيم واستراتيجياتيم أثناء ممارسة المعب، 
بالإضافة إلى ذلك فإن الألعاب الإلكترونية تكسب الطمبة معرفة في مجال المغات والتعرف عمى الثقافات من 

(، كذلك تنمية عقول 2507؛ مشري، 2525خلبل الدخول إلى تطبيقات دون المجوء إلى أحد )الأنصاري، 
    (.  2500؛ نايف، 2504الطمبة وتزويدىم بكم ىائل من المعرفة بطرق مسمية )عبد العاطي، 

%( حيث أشاروا أن الألعاب 770..4وقد مثمت الفئة الرابعة مائتان وثمانية وسبعون طالبا وطالبة )
عمى نسبة الإناث التي %(  56..07التي بمغت ) قد تفوقت نسبة الذكور الإلكترونية تممئ وقت فراغيم. و 

%( ويعزي الباحثون ىذه النتيجة إلى أن الطمبة يبحثون عن شيئ يممئ فراغيم لتعمم أشياء 20..64بمغت )
جديدة، كما أن الآباء قد يعطون الأبناء حرية أكبر  لمذكور ويضعون قيودا للئناث وىذه الحرية تعتبر دافعا ليم 

الذي يرغبون فيو، كما يمكن تفسير ذلك أن الذكور أكثر ميلب وانجذابا لقضاء أوقات أطول في لممارسة النشاط 
(، Lee, Lee, & Choi, 2012؛ 2555ممارسة الألعاب الإلكترونية من تمك التي تقضييا الإناث )الرماش، 

رسة الألعاب ممال أن أوقات الفراغ لدى الذكور خاصة وقت العطل الدراسية تجعميم يمجؤون فضلًب عن
الإلكترونية لاسيما في ظل توفر مكان ووقت أكبر ليم خارج المنزل لمعب في صالات المعب ومقاىي الإنترنت 
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في المقابل ىناك تحفظ من قبل بعض أولياء الأمور لارتياد الإناث ىذه الأماكن كونيا لا تتوافق مع تكوين 
اعي العام لذلك؛ خاصة مع دخول ىذه الفئة مرحمة الإناث التربوي والأخلبقي، وبسبب رفض المناخ الإجتم

(. كما 2504؛ عبدالعاطي، .250البموغ، وما تطرحو ىذه الأماكن من تيديد وخطر عمى ىذه الفئة )عباس، 
يمكن تفسير ىذه النتيجة إلى ضعف استثمار أوقات فراغ الطمبة في الترفيو المشروع مثل الأندية الرياضية 

 (. 2507؛ الواعر، 2502؛ قويدر، 2507آن الكريم )الفرحان، والثقافية ومراكز القر 
%( فتشير إلى أن دوافع 42.2.5أما بالنسبة لمفئة الخامسة والتي مثميا مائتان وواحد وأربعون طالبا وطالبة )

 الطمبة نحو استخدام الألعاب الإلكترونية تمثمت في  التعرف عمى الأصدقاء وتكوين الصداقات والتواصل وتبادل
الخبرة معيم.  وىذا الدافع يعد أىم محركات السموك الإنساني الذي أشارت إليو نظرية التعمم المعرفية 
الاجتماعية، ووجيت المعممين إلى ضرورة تنمية التفكير، وزيادة وعي المتعمم، وتعميميم حل المشكلبت من 

رة المباشرة القريبة من الآخرين خلبل لعب الأدوار، والتواصل واستثمار الجانب الاجتماعي حيث أن الخب
(.  وكذلك نظرية التقرير 2507؛ العرسان، .250وملبحظتيم شرط ضروري لتطوير البنية المعرفية )الزواىرة، 

من أكثر الدوافع الداخمية التي تحث الطمبة عمى القيام بالسموك ىي الشعور بالارتباط الذاتي التي أشارت أن 
فرد لمسموك برغبة منو، والعلبقات بالآخرين، وتتعمق بمدى الإشباع الذي يوفره القيام بالآخرين، وتتعمق باختيار ال

 (.Deci& Ryan, 2002)بالسموك لمحاجات الاجتماعية لمفرد 
إضافة إلى النظرية النفسية الاجتماعية التي تؤكد النمو النفسي لمفرد من خلبل علبقتو بالمحيط 

%( عمى الإناث والتي بمغت 35.000(. وقد تفوقت نسبة الذكور والتي بمغت ).255الاجتماعي )بطرس، 
(04.762   )% 

%( أن الدافع نحو .2..20والتي مثميا مائة وخمسة وعشرون طالبا وطالبة ) وتشير الفئة السادسة
الألعاب الإلكترونية ىي الرغبة في  الفوز والحصول عمى الجوائز . وىذا ما أكدتو نظرية التوقع التي أشارت إلى 

(. 2554و )حجاج، أن الفرد  يؤدي العمل لتوقعو بعوائد ستعود عميو جراء قيامو بعمل ما  والمجيود الذي يؤدي
وكذلك النظرية السموكية والتي تقول بأن العلبقة بين الموقف والاستجابة تكون قوية إذا ما صاحبيا رضا وارتياح 

نظرية البناء المتكامل والتي توضح كيفية تأثير  فضلبص عن(، 2502؛ قويدر، 2504وتعزيز  )عبد العاطي، 
دافع التنظيم الخارجي أحد أصناف الدوافع الخارجية ألا وىو  الدوافع الخارجية في السموك، حيث أشارت أن 

 ييدف إلى تحقيق الثواب عبر الحصول عمى المكافآت 
 (;Deci & Ryan, 2002 Ingledew & Markland , 2008) وقد تفوقت نسبة الذكور في ىذه الفئة عن .

 %(.0.607ناث ) %( في حين بمغت نسبة الإ.62.30نسبة الإناث، حيث بمغت نسبة الذكور )
%( أن دوافع الطمبة نحو 47...0أما بالنسبة لمفئة السابعة والتي مثميا مائة وثمانية طالبا وطالبة )

الألعاب الإلكترونية تمثمت في أنيم يرونيا مريحة وسيمة ومتوفرة طوال الوقت كما أنيا وسيمة للببتعاد عن المعب 
ع الأقران، إضافة إلى أنيم مدمنون عمييا. وقد أكدت ذلك نظرية  في الخارج وبالتالي الابتعاد عن المشاجرات م
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ماسمو من خلبل حاجة الفرد للؤمان والسلبمة الجسدية من الأذى وتحقيق راحتو. كما أكدت ىذه النتيجة أيضا 
 نظرية ىورني التي ترى أن الفرد حينما يخفق في محاولاتو لمحصول عمى الدفء والعلبقات المشبعة مع الآخرين

(، حيث يفضل .255فإنو يعزل نفسو عنيم ويرفض أن يربط نفسو بيم ويتحرك بذلك بعيدا عنيم )كفافي، 
الشخص الابتعاد عن إقامة أي تفاعل مع الآخرين، ويضع مسافة بينو وبينيم، ولا يخالطيم في العلبقات 

فضلب (،2507؛ سميحة، .255الاجتماعية العاطفية وينظر إلى الآخرين بواسطة العقل والمنطق )أبو أسعد، 
(. كما أن الألعاب 2503أن ممارستيا قد تكون بدافع الإدمان كما أشارت إلى ذلك دراسة الصوالحة ) عن

فضلب الإلكترونية متوفرة عمى عدة وسائل إلكترونية منيا المحمول وغيره، وسيمة الممارسة في كل زمان ومكان، 
والمكانية وتعمل عمى تقريب المسافات وتحاكي العالم الحقيقي في  أنيا مريحة فيي تمغي الحواجز الجغرافية عن

  (. 2502أحداثيا )قويدر، 
حيث أن  % من المشاركين  بأن الألعاب الإلكترونية تمعب دورا في تنمية مياراتيم العقمية،04.030 ويرى

منطقية، لاسيما وأن الألعاب الألعاب الإلكترونية تزيد من قدرة الطمبة عمى حل المشكلبت واكتساب الميارات ال
الإلكترونية لا يقتصر دورىا عمى التحفيز البصري ولفت الانتباه إنما يتعداه إلى تسييل عممية التعمم وتعمل عمى 
توجيو تعمميم الذاتي، وتساعدىم عمى التفكير والإبتكار؛ لأن فيميم لقوانين المعبة وقدرتيم عمى تغييرىا 

 نمية ميارات التفكير العميا والتلبعب بيا يساعدىم عمى ت
ويمكن تفسير ذلك أيضا وفقا لنظرية النمو المعرفي (، 2507؛ الواعر، 2500؛ نايف، 2504عبدالعاطي، )

لبياجيو، حيث أن الطمبة يقومون بعممية التمثيل والمواءمة من أجل تعمم المفاىيم الجديدة أو الحقائق، فعندما 
ي حالة من عدم التوازن الفكري وبالتالي فيم يحتاجون لموصول إلى حل يواجو الطمبة مشكمة فإنيم يكونون ف

لممشكمة لموصول إلى التوازن المعرفي، والألعاب الإلكترونية توفر كل ىذه العمميات، فالطمبة أماميم مشكلبت 
رفة وتحديات في المعبة وبالتالي فيم يشعرون بحالة من عدم التوازن المعرفي فيستخدمون ما لدييم من مع

لموصول إلى التوازن ثم حل المشكمة، فإن لم يستطيعوا تحقيق ذلك من خلبل عممية المماثمة فإنيم يستخدمون 
كما أن تدريب العقل من خلبل الوسائل عممية المواءمة ثم الوصول إلى التوازن ثم الوصول إلى التعمم الجديد. 

رات والميارات العقمية لمدماغ، ويعمل عمى تنشيط خلبيا التكنولوجية كالألعاب الإلكترونية يساعد عمى تنمية القد
الدماغ وزيادة تدفق الدم إلى تمك الخلبيا في أثناء المعب؛ مما يحسن القدرات والعمميات العقمية كالانتباه والإدراك 
اد والتذكر  والتخيل وحل المشكلبت خاصة وأن الدماغ تنخفض قدرتو عند التعرض لمثيرات اعتاد عمييا، ويزد

الانتباه والتذكر عند تعرض الطمبة لمثيرات جذابو تحفزه وتثير دافعيتو لمتعمم والتفكير، كما أن تعرض الطمبة 
لمثيرات محفزة كالمعب الإلكتروني يزيد من عدد الخلبيا في القشرة الدماغية التي ىي مسؤولة عن عمميات 

وقد تفوقت نسبة الذكور والتي بمغت . (2503؛ الديحاني، 2505التفكير  في الدماغ البشري )حجازي، 
%( وربما يرجع ذلك إلى أن الألعاب الإلكترونية تأخذ 06.6.2%( عمى نسبة الإناث والتي بمغت )00.607)

اىتماما أكبر من الذكور ، ولأن ىذه الألعاب تيتم بالقراءة والكتابة والرياضيات، والذكور يفضمون تعمم القراءة 
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أن ألعاب الذكور تعتمد أكثر عمى  فضلًب عنن طريق المعب بدلا من التعمم التقميدي، والكتابة والرياضيات ع
 (.Mubireek, 2003؛ Gros, 2003الخيال في حين ألعاب الإناث تعتمد أكثر عمى الحقيقة )

%( أن دوافع الطمبة نحو الألعاب 2...02وترى الفئة التاسعة التي مثميا أربعة وسبعون طالبا وطالبة )
الإلكترونية تمثمت في مساىمة الألعاب الإلكترونية في جعل الطمبة في حالة نشاط وحركة دائمة وتثير فييم 

د الذاتي والتي أكدت اختيار الفرد الذاتي الحماس والتركيز. وىذه النتيجة تتفق مع ما أشارت إليو نظرية التحدي
 لمسموك ومدى ارتباط أداء السموك بالتحفيز  والحماس الداخمي دون تدخل أحد 

(. كما أن مثل ىذه الألعاب تمفت انتباه الطمبة لأنيا تسيم في التآلف مع 2507؛ الفرحان، 2505)حجازي، 
توجيو وتعمميم القيام بميام اليجوم والدفاع. كما أنيا تحفز التقنيات الجديدة، بحيث يجيد الطمبة استعمال عصا ال

أنيا تساعدىم عمى المشاركة  فضلًب عنالتركيز والانتباه لدييم، لأنيا تقوم عمى ابتكار عوالم من صنع المخيمة 
 . (Karla, 2011؛2507)مشري، 

%( أن دوافعيم نحو 4.560لبة )وترى الفئة العاشرة من عينة الدراسة والتي مثميا ثلبثة وعشرون طالبا وطا
مفيدة لمجسم وتنمي مياراتيم الجسدية كما يرونيا أنيا رياضة مفيدة،  دونياالألعاب الإلكترونية تمثمت في أنيم يع

وقد ترتبط ىذه الفئة من الدوافع بالنمو الجسمي لمطمبة في ىذه المرحمة العمرية التي تشيد نموا مضطردا في 
في تحسين الصحة الجسدية لمطمبة،  يرت العديد من الدراسات فوائد الألعاب الإلكترونيةوقد أظالبنية الجسمية. 

( التي تقوم بإنتاج ألعاب إلكترونية تساعد الطمبة عمى إدارة Click  Healthفعمى سبيل المثال قامت مؤسسة )
 ذاتيم فيما يتعمق بقضاياىم الصحية وأجروا تجارب عيادية بمساعدة المؤسسة الدولية لمصحة 

(The national institute of health وجدوا أنو في حال وجود مرض السكري فإن الطمبة الذين يمعبون )
صموا عمى فوائد يمكن قياسيا بفاعميتيم الذاتية بقدرتيم عمى مواجية المرض، وازداد بالألعاب الإلكترونية ح

%( عن 77تواصميم مع والدييم وتحسن اىتماميم بذاتيم، والأكثر أىمية أن زياراتيم لمطبيب انخفضت بمعدل )
ذلك بأن مرض السكري المجموعة التي تعتمد عمى المعالجة الدوائية والتي تقدم من قبل الاطباء، ويمكن تفسير 

عادة ما يتأثر بالضغوط النفسية الانفعالية، ثم أن خوض الطمبة لتجربة انفعالية سارة من خلبل الألعاب 
الإلكترونية وفي ألعاب ممتعة ومن خلبل التفاعل مع الأقران فإن نسبة السكر تتحسن في الدم وتقترب من الحد 

وقد ة إلى تحسن مياراتيم الجسدية وتآزرىم الحسي الحركي. الطبيعي، مما يساعد في تحسن صحتيم، بالإضاف
%( .6.43جاءت استجابات الذكور والإناث في ىذه الدراسة متقاربة جدا حيث بمغت نسبة استجابات الذكور )

 %(، واتفقت ىذه النتيجة مع دراسة 05..4في حين كانت نسبة الإناث )
(Karla, 2011 ؛Prensky, 2001 .) 

%( من الطمبة أن دوافعيم نحو الألعاب الإلكترونية تمثمت في أنيا تجمب ليم 6.666) أشاروقد 
السعادة والفرح والسرور. وتتماشى ىذه النتيجة مع  نظرية ماسمو  التي تشير إلى أن الفرد يحقق ذاتو من خلبل 

لطمبة في ىذه المرحمة استخدام قدراتو ومياراتو التي تدفعو للئنجاز الأمر الذي يدفعو لمسعادة، لاسيما وأن ا
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(، كذلك 2507يحتاجون إلى الاكتشاف والبحث والتعمم وىذا يشعرىم بالسعادة والرضا والفرح والسرور )مشري، 
من بين خصائص الطمبة في ىذه المرحمة الميل الشديد إلى المعب والتسمية، وبيذا يفرحون ويشعرون بالسرور 

كما أن الطمبة يشعرون بالسعادة في أغمب الأوقات، وىذا راجع إلى (. 2507أثناء ممارستيم للؤلعاب )الفرحان، 
سعادتيم بامتلبك الجياز من جية وشعورىم باىتمام والدييم من جية أخرى، فيترجم ىذا الشعور بالسعادة والرضا  

 (. Chery, 2010؛  2502)قويدر، 
%( أن دوافع الطمبة نحو الألعاب 2.2.5والتي مثميا ثلبثة عشر طالبا وطالبة ) وجاءت الفئة الأخيرة

. امشيور  اأو يوتيوبر  االإلكترونية تمثمت في أنيا من الممكن أن تكون مينة مستقبمية أو ىواية كأن يصبح ىكر 
طفال الأخلبقية والأداء وقد أكدت ىذه النتيجة النظرية المعرفية الاجتماعية  التي تنص عمى التمييز بين قدرة الأ

الأخلبقي لو، وتعتمد الكفاءة الأخلبقية العمميات الحسية المعرفية، حيث تشتمل الكفاءات عمى ما يمكن لمطمبة 
القيام بو وما يعرفونو ومياراتيم ووعييم بالقواعد والموائح الأخلبقية وقدرتيم المعرفية عمى إنتاج السموكيات 

%( بينما نسبة الإناث بمغت 6.707نتائج ىذه الفئة أن نسبة الذكور كانت ) (. ونلبحظ في2507)العرسان، 
%( وىذا مؤشر عمى اعتبار الألعاب الإلكترونية كخيار لأن تكون مينة مستقبمية إنما يتناسب مع الذكور 5)

 ورغباتيم في بموغ الشيرة من خلبل دور اليكر أو يوتيوبر مشيور.
 توصيات ومقترحات الدراسة

دراسات نوعية كدراسة حالة مثلب، حول دوافع مجموعة صغيرة من الطمبة نحو ممارسة الألعاب إجراء  -
الإلكترونية، يتتبعيم الباحث قبل التطبيق وأثناء القيام بو، وبعد الانتياء منو، مستقصيا دوافعيم لإجرائيا 

دافعية الطمبة، وتمك التي تحقق  ومدى تحقيقيا، ومركزا عمى نوع الألعاب التعميمية الإلكترونية التي تزيد من
 ليم ىذه الدوافع، ومستقريا لأىم الأسباب التي تؤدي إلى عدم إشباع الوسائل التعميمية لدوافع الطمبة.

إجراء دراسة مسحية لممقارنة بين دوافع الطمبة ذوي التحصيل العالي ومتدنيي التحصيل لممارسة الألعاب  -
 الإلكترونية.

ية لاستقصاء أثر ممارسة الطمبة للؤلعاب الإلكترونية المصممة لتمبي حاجات الطمبة إجراء دراسة شبو تجريب -
 واىتماماتيم، سواء من الذكور أو الإناث، عمى دوافعيم نحو ممارسة الألعاب الإلكترونية.

ملب إجراء دراسات حول أثر التعمم القائم عمى الألعاب الإلكترونية عمى الطمبة والمظاىر المختمفة لمنمو، أ -
 بالخروج بنتائج يمكن أن تسيم في تطوير العممية التدريسية.

الاستفادة من التجارب العالمية الناجحة في مجال التقنية وثقافة الطمبة من خلبل تخطيط البرامج التعميمية  -
 القائمة عمى الألعاب الإلكترونية وتقويميا وتمويميا.

بياتيا التي تمتد لتشمل الإدمان عمييا مما يجعميا تطغى توعية الطمبة عن مخاطر الألعاب الإلكترونية وسم -
 عمى مختمف الممارسات اليومية مثل الصلبة والمذاكرة والرياضة وغيرىا.
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Study’s Suggestions and Recommendations: 
- Conduct qualitative studies like a case study on the motives of a small group of 

students towards playing electronic games. The researcher could examine these 
motives prior to implementation, while implementation and post implementation. 
The research focuses on students motives to play these games and how far 
these are achieved. It can also focus on the kind of electronic educational 
games that increase students’ motivation and make them achieve their motives. 
The research could also find out the reasons for which these educational games 
may not be able to fulfill students’ motives.  

- Conduct a survey to compare between the motives of high achieving students 
and the low achieving students in playing electronic games. 

- Conduct a quasi-experimental study to find out the effect of playing designed 
electronic games on meeting either male or female students’ needs and interest 
and their motives towards playing these games. 

- Conduct studies about the effect of learning based on electronic games on 
students and the different aspects of growth for the hope of reaching findings 
that would assist in developing the educational process. 

- Benefit from the successful international experiences in the field of technology 
and students’ knowledge in planning the educational programs which are based 
on electronic games, assess them and fund them. 

- Raise students’ awareness of the dangers of electronic games and their 
disadvantages that may involve being addicted to them which, as a result, could 
affect daily practices like prayers, studying, sports..., etc. 
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