
Journal home page: http://journals.lagh-univ.dz/index.php/ssj 

ASJP: https://www.asjp.cerist.dz/en/PresentationRevue/305  

  العلوم الاجتماعية مجلـة 

  66 - 51 ص ص / 2022 مارس / 01 / العـــدد 16ݝݨلد ا

 

  مليكة بك؈ف  المؤلف المرسل:  -

doi: 10.34118/ssj.v16i1.1836 

http://journals.lagh-univ.dz/index.php/ssj/article/view/1836                                                                                  

ISSN: 1112 -  6752  ي: رقمɲ2006  - 66  الإيداع القانو  EISSN: 2602 - 6090 
 

عڴʄ أداء الواجبات الم؇قلية لدى التلاميذ ࡩʏ السنة  مستوى استخدام الألعاب الالك؅فونية ࡩʏ ظل اݍݱݨر الصڍʏ واɲعɢاساٮڈا
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The level of using electronic games in light of the quarantine and its repercussions on 
the performance of homework’s among students in the intermediate fourth year 

 مليكة بك؈ف 

 ʏبازةالمركز اݍݨامڥʋاݍݨزائر( ت(  ،bakir.malika@cu-tipaza.dz  
  

  31/03/2022تارʈخ الɴشر:                          2021/ 26/09تارʈخ القبول:                         03/06/2021تارʈخ الاستلام: 
 

    مݏݵص: 

 ɸدفت الدراسة اݍݰالية التعرف إڲʄ مستوى استخدام الألعاب الإلك؅فونية و୒يجاد الفروق ࢭʏ الاستخدام وفقا لمتغ؈ف اݍݨɴس ومستوى التحصيل

  ʄأداء الواجبات الم؇قلية لدى التلاميذ المقبل؈ن عڴ ʄا عڴɺاسɢعɲونت عينة الدراسة من  الدرا؟ۜܣ، ومعرفة درجة اɢادة التعليم المتوسط. وتɺ123امتحان ش  

عبارة، وتم اعتماده    14تلميذ وتلميذة ࢭʏ السنة الراȊعة متوسط. وȋناء عڴʄ أɸداف الدراسة ولغرض جمع البيانات، قامت الباحثة بإعداد استȎيان يضم  

ʇستخدمون الألعاب الإلك؅فونية بصفة متوسطة، وأنه توجد فروق ࢭʏ استخدامɺا Ȋعد ثبوت صدقه وثباته. وأسفرت النتائج عڴʄ أن أفراد عينة الدراسة  

ينعكس وفقا لمتغ؈ف اݍݨɴس لصاݍݳ الذɠور ومستوى التحصيل الدرا؟ۜܣ لصاݍݳ منخفغۜܣ التحصيل؛ كما أثبȘت النتائج أن استخدام الألعاب الإلك؅فونية  

  بدرجة جد مرتفعة عڴʄ أداء الواجبات الم؇قلية. 

ɠ استخدام الألعاب الإلك؅فونية ية: حمفتالمات، ʏالواجبات الم؇قلية.  ، اݍݱݨر الصڍ  
 

ABSTRACT:  
The present study aimed to identify the level of using to electronic games and to find differences of using them 

according to the variable of gender and the level of academic achievement, and to know the degree of their 
repercussions on the performance of homework among students in the intermediate fourth year. The study sample 
consisted of 123 male and female students in the intermediate fourth year. Based on the study objectives and for 
the purpose of data collection, a questionnaire was prepared by the research and Includes 14 phrase, and it was 
approved after its validity and reliability were proven. The results showed that the study sample use electronic 
games on average level, and that there are differences in their use according to the variable of sex in favor of males 
and the level of school achievement in favor of those with low achievement. The results also showed that the use 
of electronic games has a very high degree reflection on the performance of homework. 
Keywords: Using Electronic Games, Quarantine, Homework’s. 

  

  مقدمة:  -1
  

  

ا، والذي أدى إڲʄ استحداث  التكنولوجييواجه العالم تحديات ك؄فى أمام اݍݱݨم الكب؈ف من الانتاجات الۘܣ برزت ࢭʏ ميدان 

وȌشɢل خاص    ٭ڈا ɠل الأفراد ࢭʏ أوقات فراغɺم،  الۘܣ ʇستأɲس؅ففٕڈية  الݰاجات  وتطوʈر وسائل عدة ࢭʏ تحقيق الرفاɸية والاستجابة لݏ

ڈم أك؆ف تأثر  لدى   ال؅ففٕڈية اݍݰديثة الۘܣ لقت  ا  فئة الأطفال لɢوٰ الفكرʈة، ال؅ففٕڈية. ومن ب؈ن ɸذه الوسائل  بالمنتجات الثقافية، 
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لأطفال من الناحية الوظيفية، إضافة  ࢭʏ حياة اوالمɺمة    ،ناحية التقنيةالرواجا ࢭʏ السنوات الأخ؈فة الألعاب الإلك؅فونية المتطورة من  

ڈا أصبحت عبارة عن ألعاب إلك؅فونية Ȗشمل  ّٰ   .وال؅فبوʈة والاجتماعية والاقتصاديةالثقافية،   جميع مجالات اݍݰياة السياسية إڲʄ أ

أصبح اللعب أسɺل من السابق، بحيث جاءت ولادة أجيال  و ،  الأطفالولقد نݬݰت صناعة الألعاب الإلك؅فونية ࢭʏ جذب  

ܣ احتلت حياتنا بɢل تفاصيلɺاوغ؈فɸا،  فيديو  العديدة من ألعاب   ّۘ وȋات مألوفا مشɺد الطفل    ،كنȘيجة حتمية لطفرة المعلوماتية ال

ي يجلس يوم عطلته وحيدا أمام شاشة التلفاز  
ّ

ܣ تصنف ليقوم بȎناء عملية تفاعأو جɺاز اݍݰاسب الآڲʏ،  الذ ّۘ ل مع ألعابه المفضلة ال

  ɠوسائل حديثة لȘسلية وقضاء أوقاٮڈم. 

النفس   وعلماء  المرȋي؈ن  اɸتمام  يث؈ف  بدأ  عب، 
ّ
الل  ʏࢭ المصروفة  الساعات  وزʈادة  الإلك؅فونية  للألعاب  الواسع  الانȘشار  إنّ 

  ʄاساٮڈا عڴɢعɲل    لمتمدرس؈ن.لة  الܨݵصية والدراسية والاجتماعي مختلف اݍݨوانبوعلماء الاجتماع حول اɢشȊ إذ أصبحت تؤثر

فٕڈا وعڴʄ  ،  كب؈ف علٕڈم بما  المدرسية  الم؇قلية  انجازاٮڈم  الواجبات  يɢلفون    أداء  ࢭʏ    بإعدادɸاالۘܣ  فالإفراط  الدروس.  فɺم  لتدعيم 

الۘܣ يɢلف  من خلال العمل عڴʄ إنجاز الواجبات المدرسية   ،قد ينعكس سلبا عڴʄ مراجعة الدروساستخدام الألعاب الإلك؅فونية  

تلاميذɸم من أجل الدعم ࢭʏ فɺم الدروس فɺما جيدا. وخاصة وأن السنة الراȊعة متوسط ۂʏ السنة الأخ؈فة من التعليم    الأساتذة ٭ڈا  

كما أنه من المتوسط الۘܣ يجتاز فٕڈا التلميذ امتحان ٰڈاǿي رس׿ܣ يتوج Ȋشɺادة ࢭʏ ٰڈاية المرحلة للانتقال إڲʄ مرحلة التعليم الثانوي.  

ɸذا  ل الوضع الوȋاǿي المنȘشر ࢭʏ العالم وࢭʏ بلادنا، قد نجد ɸناك تقييد ࢭʏ حركة التلميذ وخاصة Ȋعد فرض اݍݱݨر الصڍʏ،  خلا

  قد يؤدي إڲʄ قلة استخدام ɸذه الألعاب، وʈجعل المتعلم؈ن ࢭʏ منأى عن مشȘتات الدراسة. 

فمن خلال ɸذا المعطى النظري، تحاول الباحثة معرفة مستوى استخدام التلاميذ للألعاب الإلك؅فونية ࢭʏ ظل أزمة ɠورونا،  

 ʏأداء الواجبات المدرسية ࢭ ʄا عڴɺاسɢعɲا، مع إبراز درجة اɺمستوى استخدام ʏس والتحصيل الدرا؟ۜܣ ࢭɴيجاد الفروق وفقا لݏݨ୒و

  .اݍݱݨر الصڍʏظل  

  : الإشɢالية -2

ʇ  ا قدراتɺة تنمو من خلالʈة ضرورʈوȋسلية والاستمتاع بالأوقات، وأنه وسيلة ترȘشاطا حرا يݏݨأ إليه الأطفال للɲ عت؄ف اللعب

 اݝݵتلفة  بأȊعادɸا الطفل ܧݵصية Ȗشكيل  عڴʄ  كب؈فة بدرجة  ʇعمل ʈاترȋو  وسيطا  اللعب ʇعت؄ف "كما  وتكȘشف مواɸّڈم.    ، الأطفال

 ساترا الد أثبȘت وقد  التعلم تنظيم ࢭʏ فعالا را  دو  تؤدي علٕڈا  فشراوالإ  وتنظمɺا  تخطيطɺا أحسن  العلمية مۘܢ الألعاب فإن  وɸكذا

، 2019"(خليفي ومزʈان،  وتنظيمه استغلاله أحسن  ما إذا  إلٕڈا  التوصل ت راومɺا المعرفة  اكȘساب  ࢭʏ الكب؈فة للعب القيمة  ال؅فبوʈة

  ). 19ص. 

طرʈقة اللعب من اعتماد النمط    Ȗغ؈فتففي عصرنا ɸذا واختلفت طرʈقة اللعب ع؄ف العصور بحسب الإمɢانيات المتوفرة، 

الإلك؅فوɲي، اللعب   ʏࢭ المتمثل  العصري  النمط   ʄإڲ الصناعية والتكنولوجي  التقليدي  الثورة  نȘيجة  ࢭʏوɸذا  الۘܣ برزت  سنوات  ال  ة 

مجموعة كث؈فة من الأجɺزة الإلك؅فونية    ظɺرت ف  ،وسائل حديثة يتفاعل معɺا الفرد لتلبية حاجاتهأنتجت ࢭʏ إطار ذلك  و   ،الأخ؈فة

ܣ طوّ  ّۘ ، فɺذا ما جعل الألعاب التقليدية تختفي،  ٭ڈا  لاستمتاع لȖشغل الأطفال والمراɸق؈ن Ȋشɢل مݏݰوظ  ، وأصبحت  الإɲسانرɸا  ال

الإلك؅فونية الألعاب  أشɢالɺا    وانȘشرت  بمختلف  كب؈ف  وأنواعɺاȊشɢل  الأطفال    ،وأݯݨامɺا  قبل  من  م؅قايد  علٕڈا  الطلب  وأصبح 

ܣ اكȘسȎت شɺرة واسعة ّۘ ڈا  ،والمراɸق؈ن Ȋشɢل خاص عڴʄ اقتناء ɸذه الألعاب ال حيث أصبحت بالɴسبة    ،وقدرة عڴʄ جذب من يلعبوٰ

أفادت معظم الدراسات أن ɲسبة   دوق  .فࢼܣ تجذ٭ڈم بالرسوم والألوان واݍݵيال والمغامرة  ،لɺم ɸواية Ȗستحوذ عڴʄ معظم أوقاٮڈم

الأطفال الأمرʈكي؈ن، "بأن    (McGonigal,2011)فقد صرحت  كب؈فة من الأطفال من كلا اݍݨɴس؈ن يمارسون الألعاب الإلك؅فونية،  

المدر؟ۜܣ.   التعلم   ʏࢭ ڈا  الۘܣ يمضوٰ الأوقات  مع  أوقاتا طوʈلة تȘساوى  الإلك؅فونية  الألعاب  ࢭʏ ممارسة  الفر يمضون  د  وأنه بوصول 
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) والعشرʈن  اݍݰادي  سن  (  21الأمرɢʈي  آلاف  عشرة  أمغۜܢ  سيɢون  فإنه  ممارسة  10000سنة)   ʏࢭ الأقل   ʄعڴ ساعة  الألعاب ) 

الذين يمارسون  الإلك؅فونية وأكدت دراسة  )،  2010الɺدلق،  (مليون أمرɢʈي   170الألعاب الإلك؅فونية يبلغ  ، وأن عدد الأمرʈكي؈ن 

، 2018(بدر الدين،  "التلفزʈون  مشاɸدة عڴʄ الاقبال من  أك؆ف الالك؅فونية الألعاب عڴʄ يقبلون ) أن الأطفال  2007علواش( كɺينة 

  . )306-305ص.

  ʏناك إقبال كب؈ف ࢭɸ ا من خلال الدراسات الكث؈فة الۘܣ تناولت موضوع الألعاب الإلك؅فونية، أنɸذه الأرقام وغ؈فɸ ش؈فȖو

، إذ أصبح أمرا واقعا لابد من تقبله، ذلك الاستخدام المعتدل لɺا له فوائد استخدامɺا، ولا يمكن منعɺا عن الأطفال والمراɸق؈ن

إليه   الدراسات، ومنه ما أشار  العديد من  إليه  العقڴʏ  عديدة أشارت  الɴشاط  الإلك؅فوɲي له دور كب؈ف ࢭʏ نمو  اݍݰيلة أن "اللعب 

واݍݵيال والإبداع للمتعلم بدءا من أȊسط الوظائف إڲʄ أك؆فɸا Ȗعقيدا؛ المعرࢭʏ، وله أɸمية ࢭʏ نمو الوظائف العليا ɠالإدراك والتفك؈ف  

 )،174، ص  2016وȋالتاڲʏ يتفتح ذɸن المتعلم عندما يلعب، وتنمو لديه القدرة العقلية من خلال تفاعله مع الألعاب"(عبد القادر،  

أثبȘت النتائج أن ألعاب الفيديو الɴشطة،  ي،  فوائد ألعاب الفيديو الɴشطة من مقارȋة الɴشاط التعلي׿ܣ والبدɲحول   دراسةففي  

  ) Fernándezα, Campos, 2016تزʈد من القدرات فيما يتعلق بالɴشاط البدɲي والتعلي׿ܣ.(

، لكٔڈا لا تخلو من أٰڈا تتضمن اɲعɢاسات سلبية  كث؈فة  Ȗعليمية ولɺا فوائدو ونظرا لɢون الألعاب الإلك؅فونية ɲشاطات ترفٕڈية  

  ʏأو الدرا؟ۜܣ، ذلك أن الافراط ࢭ ʏاݍݨانب الصڍ ʄاسواء عڴɺل خطر    استخدامɢشʇ  يه وتبعده  اɺالتعلم باݍݵصوص، فࢼܣ تل ʄعڴ

  ، حيث أننعن مزاولة ɲشاطاته المدرسية Ȋشɢل ܵݰيح، وࢭʏ نفس الوقت تبعده عن أداء الواجبات المدرسية بانتظام وȌشɢل متق 

عزوفه عن  ࢭʏ    فيظɺر مباشر عڴʄ دراسته ومستواه المعرࢭʏ    ، قد يؤثر Ȋشɢل الطفل وخاصة المتعلم  لɺا من قبل  الاستخدام المفرط 

،  ةعت؄ف عملية تقوʈم لأɸداف الدرس ومعرفة مواطن الضعف والقو ʇ  ذيوال  الذي يقدم له من قبل المعلم،  الواجب الم؇قڲʏتأدية  

ومن ب؈ن أسباب عدم تأديْڈا والۘܣ  ،  قبل المتعلم؈ن ʇع؅فيه عدم الكمالن القيام به من  إف  ،العملية ال؅فبوʈةرغم أɸميته ࢭʏ تحس؈ن  

  الالك؅فونية.  أصبحت موضوع اليوم ۂʏ الألعاب 

 الإلك؅فونية للألعاب الأطفال  لاستخدام ال؅فبوʈة ) حول الاɲعɢاسات2015الزʈودي( محمد  ماجد الدراسة  نتائج   وأشارت

 من الألعاب، لɺذه مخاطر  ثمة أن  يرون  المعلم؈ن أن إڲʄ،  المنورة بالمدينة الابتدائية المدارس أمور طلبة وأولياء معلمو يراɸا كما

 ɸذه عڴʄ الأطفال إدمان نȘيجة السلبية  الܶݰية الآثار ݯݨم يدرɠون  أٰڈم كما المدر؟ۜܣ بأنواعه، العنف حوادث ࢭʏ دورɸا حيث

 الإنجل؈قية، اللغة Ȗعلم مɺارة أو واݍݰركية، العقلية الأطفال ومɺارات قدرات إنماء صعيد وعڴʄ البصر والسمع، كمشكلات الألعاب،

 الدراسة نتائج بيɴت فقد  الأمور، أولياء  نظر  لوجɺة وȋالنظر .اݍݨانب ɸذا  ࢭʏ لɺا فوائد ثمة  المعلمون  يرى  فلا إدارة الوقت، مɺارة  أو

  مجɺوداٮڈم الدراسية، ࢭʏ يؤثر مما الإلك؅فونية، الألعاب ممارسة ࢭʏ الأطفال سɺر نȘيجة  حقيقية معاناة يواجɺون  الأɸاڲʏأن  
ً
 فضلا

 ب؈ن الأسري  التواصل  الأسر، كضعف داخل  مشكلات عدة ࢭȖ ʏسȎب مما  أطفالɺم، وعقول  وقت عڴʄ  الألعاب ɸذه  استحواذ عن

 مشاɸد من  الألعاب ɸذه  تحتوʈه مما الأɸاڲʏ قلقɺم  من العينة أفراد أبدى كذلك .الأطفال لدى الأنانية نزعة وȋروز  الأسرة، أفراد

  . )15.، ص2015(الزʈودي، جɴسية ولقطات عنف

  يؤثر الإلك؅فونية الألعاب ممارسة "إن
ً
 من والɺروب المدرسية الواجبات إɸمال إڲʄ وʈؤدي  الدرا؟ۜܣ، التحصيل عڴʄ سلبا

 يؤثر ذلك فإن الألعاب ٭ڈذه يتعلق عندما   الصغ؈ف الطفل  أن  كما التعلم، ࢭʏ اضطرابات إڲʄ وʈؤدي المدر؟ۜܣ،  الدوام أثناء المدرسة 

 
ً
 ࢭɲ ʏشاطɺم عڴʄ مباشر Ȋشɢل يؤثر  يلعبون  وɸم الليل طوال والمراɸق؈ن الأطفال سɺر أن كما تفك؈فه،  ومجال دراسته عڴʄ سلبا

أن ممارسة الألعاب الإلك؅فونية يؤثر سلبا عڴʄ التحصيل    )Mai, 2010(تخ؄فو .  )22ص.  ،2020(ابن عبود وآخرون،  "التاڲʏ اليوم
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إɸمال  ،الدرا؟ۜܣ  ʄإڲ المدرسية  وʈؤدي  المدر؟ۜܣ  ،الواجبات  الدوام  أثناء  المدرسة  من  ࢭʏ   ،والɺروب  اضطرابات   ʄإڲ  وʈؤدي 

 .)2010(الɺدلق، "التعلم

 الألعاب ٭ڈذه  والتفك؈ف الطلبة سرحان  تمثلت ࢭɸ ʏامة  نتائج عڴʄ سبۘܣ  عباس  الباحث  ɸارا أج الۘܣ  سة راالد سفرت أ وقد

 تفضیلو ،  48 %   بɴسبة الألعاب ɸذه ممارسة جلأ من  الم؇قلیة  الواجبات حل تأجیل، و 35.3%   بɴسبة ؟ۜܣ را الد الصفࢭʏ   وɸم

 الألعاب ɸذه  ممارسة  ȊسȎب  الدراسية المواد درجات انخفاض ، و 49%   بɴسبة  والاستذɠار  جعةرا الم عملیة  عڴʄ الألعاب ممارسة

 اݍݵصوصیة الدروس أخذ إڲʄ ررا الاضط، و 63.1%   بɴسبة المدر؟ۜܣ الكتاب ءةقرا عڴʄ الإلك؅فوɲي اللعب  تفضیل، و % 51.2  بɴسبة

  . )16، ص.2019(بوȋيدي وآخرون، 41 %  للطلبة التعلی׿ܣ المستوى  انخفاض ȊسȎب

السابقة يȘب؈ن أن استخدام الألعاب الإلك؅فونية يؤثر عڴʄ الأداǿي الدرا؟ۜܣ وȋالأخص عڴʄ إنجاز  من خلال نتائج الدراسات 

الواجبات الم؇قلية الۘܣ يɢلفون ٭ڈا، ذلك يدفع بالتلميذ إڲʄ إɸمالɺا ȊسȎب تفضيل اللعب عڴʄ إنجازɸا. فɺو لا يدرك أɸميْڈا ࢭʏ تحقيق  

ا أكددته مختلف الدراسات العلمية عڴʄ أن للواجبات الم؇قلية أɸمية ك؄فى ࢭʏ  الاسȘيعاب اݍݨيد وتحس؈ن المستوى العل׿ܣ. ɸذا م

نمو التلميذ وتقدمه إذا نظم استخدامɺا وأحسن القيام ٭ڈا، حيث Ȗعود بالنفع الكب؈ف عڴʄ التلميذ والعملية التعلمية Ȋشɢل عام.  

للواجب إيجابيا مرتفعا  تأث؈فا  أنه ɸناك  ٭ڈا ول؄فغ  ࢭʏ دراسة قام  إذا إذ وجد  للتلميذ، خصوصا  الدرا؟ۜܣ  التحصيل   ʄالم؇قلية عڴ ات 

  ) 128، ص .1991ܵݱݰɺا المدرس وعلق علٕڈا.(معدي، 

ظɺرت  أ   ذɠور و୒ناث، حيث  عند كلا اݍݨɴس؈ن من، و كبار وصغارمن  اݍݨميع  ࢭʏ متناول  إن ممارسة الألعاب الإلك؅فونية أصبح  

الإدمان عڴʄ استخدام الألعاب الالك؅فونية وɠانت ɲسبة الغالبة لذɠور فɺم دائ׿ܣ  فروق ب؈ن اݍݨɴس؈ن ࢭʏ  إحدى الدراسات وجود  

بالبنات مقارنة  مرحلة    ن ʇستخدماللاȖي    الاستخدام   ʄإڲ لم يصل  المتوسط  أو قرʈب من  بمستوى متوسط  الالك؅فونية  الألعاب 

ذɠور وأغلب مفردات العينة يقلدون أبطالɺم  لاݨɴس الغالب ࢭʏ استخدام الألعاب الالك؅فونية ɸم  ، وأن اݍ الإدمان عكس الذɠور 

 34-21 ,2002 داونز، كما بيɴت دراسة )2012المفضل؈ن ࢭʏ الألعاب الالك؅فونية وأغلبيْڈم يلعبون ألعاب القتال والمغامرة.(قوʈدر،

Downes)  س؈ن اݍ ب؈ن فروق) وجودɴور  أن  ،حيث  ݨɠوقت يمضون  الذ  
ً
 معظم  الإناث تمغۜܣ بʋنما  الكمبيوتر،  ألعاب ࢭʏ أطول  ا

  ) 7. ، ص2018وآخرون،  علون .(الإلك؅فوɲي ال؄فيد واستخدام الإن؅فنت عڴʄ الوقت

زʈادة عڴʄ ذلك، فإن ممارسة الألعاب الإلك؅فونية لم Ȗعد تقتصر عڴʄ فئة دون أخرى بل شملت جميع الفئات بما فٕڈا الفئة  

أو اللاإفراط ب؈ن المتعلم؈ن ذوي المستوى المرتفع ࢭʏ التحصيل الدرا؟ۜܣ المتعلمة الۘܣ يȘباين فٕڈا مستوى ممارسْڈا من حيث الافراط  

الفئت؈ن ࢭʏ درجة استخدامɺا   الباحثة وجود فروق ب؈ن ɸات؈ن  وآخرون ذوي المستوى المنخفض، ولم ت؄فز أي دراسة حسب علم 

  للألعاب الإلك؅فونية. 

اتقاء من الإصابة  ومع انȘشار وȋاء ɠورونا وفرض قوان؈ن اݍݱݨر الصڍʏ، أصبح   البʋت غ؈ف ممكن  اللعب ࢭʏ أماكن خارج 

 ʏࢭ الإلك؅فونية  الألعاب  ࢭʏ استخدام  الظاɸرة، وتقلصت حركة الأطفال والمراɸق؈ن Ȋشɢل كب؈ف  بالعدوى، وحماية من استفحال 

الاɸتمام بدراسْڈم. وخاصة   مقاۂʏ الأن؅فنت، مما جعل أك؆فɸم يݏݨؤون إڲʄ استخدامɺا ࢭʏ البʋت، وɸذا قد يؤدي بالمتعلم؈ن إڲʄ عدم

الألعاب   التعليم المتوسط، حيث أن الإدمان عڴʄ استخدام  التلاميذ المقبل؈ن عڴʄ امتحان شɺادة   ʏالمتمثلة ࢭ الدراسة  وأن عينة 

إذ أن ɸذه الألعاب قد تنعكس سلبا وȋدرجة كب؈فة عڴʄ المردود   العل׿ܣ،  الإلك؅فونية ʇشɢل خطر كب؈ف عڴʄ دراسْڈم ومستقبلɺم 

وࢭʏ نفس الوقت    ،لدرا؟ۜܣ الناتج عن الإɸمال واللاɸتمام لأداء الواجبات الم؇قلية الۘܣ Ȗعت؄ف عونا لɺم ࢭʏ فɺم الدروس وتوضيحɺاا

لتعلماٮڈم وȖغذية راجعة لɺمت التحض؈ف اݍݨيد لاجتياز    ،لدعم مكȘسباٮڈم  قوʈة  الذي لابد من  الدرا؟ۜܣ  خاصة ࢭɸ ʏذا المستوى 

  لتحقيق النجاح بالمستوى الأعڴʄ. الامتحان عڴʄ أحسن ما يرام 



اɲعɢاساٮڈا   لراȊعة متوسطاعڴʄ أداء الواجبات الم؇قلية لدى التلاميذ ࡩʏ السنة  مستوى استخدام الألعاب الالك؅فونية ࡩʏ ظل اݍݱݨر الصڍʏ و

 

55 

استخدام  و  مستوى  معرفة  الباحثة  تحاول  ذلك   ʄعڴ الإلك؅فونيةȋناء  ومستوى  ୒يجاد  و   ،الألعاب  اݍݨɴس  وفق  الفروق 

الدرا؟ۜܣ أداء    ،التحصيل   ʄعڴ الاستخدام  اɲعɢاس ɸذا  عڴʄ    .الم؇قليةالواجبات  ودرجة  مجموعة وȋناء  الباحثة  الطرح تضع  ɸذا 

ݰالȘساؤلات     : ة ɠالتاڲʏموܷ

  ؟. ࢭʏ ظل أزمة ɠورونا لألعاب الإلك؅فونيةلأفراد عينة الدراسة  ما مستوى استخدام .1

  ؟. Ȗعزى لمتغ؈ف اݍݨɴسأفراد عينة الدراسة لدى  لألعاب الإلك؅فونيةɸل توجد فروق ࢭʏ مستوى استخدام ا .2

ا .3 استخدام  مستوى   ʏࢭ فروق  توجد  الإلك؅فونية ɸل  اللدى    لألعاب  عينة  التحصيل    دراسةأفراد  لمستوى  وفقا 

  ؟.الدرا؟ۜܣ(المنخفض، المرتفع

  لدى أفراد عينة الدراسة؟ الم؇قڲʏ اɲعɢاس استخدام الألعاب الإلك؅فونية عڴʄ أداء الواجب   ما درجة .4

  : الدراسة فرضيات -2

  .ࢭʏ ظل أزمة ɠورونا بمستوى مرتفع لألعاب الإلك؅فونيةاأفراد عينة الدراسة   ʇستخدم .1

  Ȗعزى لمتغ؈ف اݍݨɴس.أفراد عينة الدراسة لدى  لألعاب الإلك؅فونيةتوجد فروق ࢭʏ مستوى استخدام ا .2

وفقا لمستوى التحصيل الدرا؟ۜܣ(المنخفض،    أفراد عينة الدراسةب؈ن    لألعاب الإلك؅فونيةوجد فروق ࢭʏ مستوى استخدام ات .3

  المرتفع).

  بدرجة مرتفعة. لدى أفراد عينة الدراسة الم؇قڲʏاستخدام الألعاب الإلك؅فونية عڴʄ أداء الواجب   عكسني .4

  : الدراسة أɸمية  -3

ʄالنقاط التالية:  تتجڴ ʏذه الدراسة ࢭɸ ميةɸأ  

   ʄاساٮڈا عڴɢعɲق؈ن ومدى اɸد السنوات الأخ؈فة تفاقم وتزايد استعمال الألعاب الإلك؅فونية، خاصة عند الأطفال والمراɺشȖ

مما ʇستدڤʏ دور المرȋ؈ن وأܵݰاب القرار ࢭʏ كيفية مواجɺة الظاɸرة من خلال التعاون المش؅فك ࢭʏ توعية اݍݨيل   المستخدم. 

  ة المعرفة ࢭʏ حياة الاɲسان من أجل تنمية الدافعية نحو التعلم.الصاعد بأɸمية النجاح الدرا؟ۜܣ وأɸمي

   ʏالدراسة ࢭ وضع خطط واس؅فاتيجيات مستقبلية لمواجɺة أي Ȗعارض فكري مجتمڥʏ، وكذلك لإيجاد حلول  Ȗساɸم ɸذه 

  لمشكلات مطروحة عڴʄ مستوى السلوك.

 ذهɸ مثل  السلوك  الظواɸر    دراسة   ʄعڴ الأل وأثرɸا  الإلك؅فونيɠاɲعɢاسات  من    ةعاب  يمكن  الم؇قلية،  الواجبات  أداء   ʄعڴ

  فكر التلاميذ.  أثرɸا عڴʄممّا ʇساعد ࢭʏ التخفيف من حدٮڈا وتوسيع انȘشارɸا وتكشف ، أك؆ف ࢭʏ الظاɸرةالتحكم 

  ذه الدراس  يمكن من خلالɸ استخدام الألعاب    ة ʏر الإدمان والإفراط ࢭɸة ظاɺمواج ʏالإلك؅فونية  وضع التداب؈ف اللازمة ࢭ

  بتوف؈ف فضاءات علمية مغايرة وجاذبة Ȗساعد عڴʄ بلورة الفكر وتنمية القدرات والمواɸب وȖܨݨيع الابداع ...اݍݸ. 

  أɸداف الدراسة:  -4

  : لا يخلو أي بحث عل׿ܣ من أɸداف محددة، ومنه فإن الدراسة اݍݰالية Ȗسڥʄ إڲʄ تحقيق الأɸداف التالية

  ورونا. لألعاب الإلك؅فونيةلأفراد عينة الدراسة  استخدام مستوى  معرفةɠ ظل أزمة ʏࢭ  

 مستوى استخدام ا ʏس.أفراد عينة الدراسة لدى  لألعاب الإلك؅فونيةالكشف عن الفروق ࢭɴعزى لمتغ؈ف اݍݨȖ  

 مستوى استخدام ا ʏوفقا لمستوى التحصيل الدرا؟ۜܣ   أفراد عينة الدراسةب؈ن    لألعاب الإلك؅فونيةالكشف عن الفروق ࢭ  

  . )(المنخفض، المرتفع
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 أداء الواجب   معرفة درجة ʄاس استخدام الألعاب الإلك؅فونية عڴɢعɲاʏلدى أفراد عينة الدراسة الم؇قڲ .  

    :الدراسة فاɸيممتحديد  -5

  فيما يڴȊ ʏعض التعرʈفات ݝݨموعة من المصطݏݰات الواردة ࢭɸ ʏذه الدراسة:  

  Electronic games :الألعاب الإلك؅فونية استخدام  -5-1

د ونقول لعب، يلعب، لعبًا و تلعبًا وتلعب  ʇعرف   اصطلاحا . أما  اللعب حسب ما ورد ࢭʏ لسان العرب للابن منظور ضد اݍݨٍّ

ي يمارس لذاته وɸناك وصف Ȗعرʈفي: "عملية ديناميكية Ȗع؄ف عن حاجات الفرد المتماثلة وɸو سلوك  ذلك الɴشاط اݍݰر ال  فɺو
ّ

ذ

طوڤʏ ذاȖي اختياري الدافع أو التعلي׿ܣ تكييفي يوافق النفس أو  خارڊʏ لدفع أحيانا، وʉعت؄ف وسيلة الكبار لكشف عالم الطفل  

  ) 185، ص.2002، وحواش؈ن  .(حواش؈ن  لتعرف علو ذاته وعلو عالمه

ɠل  اللعبف  ʏࢭ وɸو اݍݨسم،ة  عن طاق والتنفʋس وال؅ففيه، للȘسلية، تحقيقًا إليه؛ يُبادر فكرى، أو ،جس׿ܣ ɲشاط ɸو 

  الȘسلية.  إڲʄ ٱڈدف الفراغ  بأوقات خاص ɲشاط اݍݰقيقة

م Ȗعليمية أو تروʈحية ألعاب أما الألعاب الإلك؅فونية فࢼܣ  عڴʄ  لݏݰصول  فٕڈا الأطفال يȘنافس إلك؅فوɲي، جɺاز خلال من  تُقَدَّ

 لأɸداف  تحقيقًا  المɺمة؛ إتمام أو النقاط، إحراز عڴʄ وال؅فك؈ق الصوتية، والبصرʈة، المؤثرات باستخدام غالبًا وتمتاز النقاط، Ȋعض

  ) 159، ص.2021(إبراɸيم،  والإثارة  مبدأي المنافسة،  عڴʄ الأساس  ʏࢭ معتمدة  مسبقًا، محددة قواعد إطار  ࢭʏ ما

ʏل من: ألعاب الفيديو اݍݵاصة، ألعاب   وۂɠ شملʇ ʄۚܣ بالدرجة الأوڲɸشاط ذɲ وɸنات، وʋأواخر الست ʏر ࢭɺظ ʏڋʈشاط تروɲ

الكمبيوتر، ألعاب الɺواتف النقالة بصفة عامة يضم ɠل الألعاب ذات الصبغة الإلك؅فونية وۂʏ برنامج معلوماȖي للألعاب، يمارس  

ܣ Ȗعتمد علٕڈا ɸذه الأخ؈فة خاصة ٭ڈا، ɸذا الɴش  ّۘ ܣ تمارس ٭ڈا الأɲشطة الأخرى ɠون الوسائل ال ّۘ اط بطرʈقة تختلف عن الطرʈقة ال

من   ذلك  غ؈ف   ʄإڲ التلفاز  واݝݰمولة،  المتحركة  الفيديو  ألعاب  النقالة،  الɺواتف  والثابتة،  اݝݰمولة  اݍݰواسʋب  بذلك  ونقصد 

ɢل جماڤʏ عن طرʈق شبكة الان؅فنʋت أو Ȋشɢل فردي، كما Ȗعتمد ɸذه الأخ؈فة عڴʄ برنامج  الوسائط، وقد تمارس ɸذه الأخ؈فة Ȋش

ومعاݍݮ للمعلومات، ووسائل الإخراج بصفة عامة تتɢون من العناصر التالية: مدخلات ( أوامر الȘشغيل واللعب تنفذ عن طرʈق  

قيام بالط؈فان ومقود السيارة لألعاب السياق، الفأرة... إڲʄ غ؈ف لوحة المفاتيح، (أزرار الȘشغيل، عظۜܢ القيادة المروحية أو الطائرة لل

ذلك من الأدوات) برنامج اللعب، اݝݵرجات الشاشات الكب؈فة، شاشة اݍݰاسب، شاشة الɺاتف النقال، مك؄فات الصوت، النظرات  

  ) 14، ص.2008 (نمرود، الإلك؅فونية.

  ʏف آخر فالألعاب الإلك؅فونية ۂʈعرȖ ʏوࢭ"  ʄشاشة اݍݰاسوب (ألعاب اݍݰاسوب) أو عڴ ʄعرض عڴȖ نوع من الألعاب الۘܣ

أو تحد لاستخدام اليد مع   العقلية،  بالمتعة من خلال استخدام تحد للإمɢانات  الفرد  الۘܣ تزود  الفيديو)  التلفاز(ألعاب  شاشة 

  . )8، ص.2016(ابراɸيم، امج الالك؅فونية"خلال تطوʈر ال؄ف  الع؈ن(التآزر البصري/ اݍݰرɠي) وɢʈون من

 اجل  من الكمبيوتر  بواسطة وȋرمجْڈا اعدادɸا يتم الۘܣ التعليمية والمواد الألعاب من مجموعة" وكذلك Ȗعرف عڴʄ أٰڈا

 من الاستجابة أɸمية عڴʄ النظرʈة ɸذه تركز  حيث والتعزʈز  الاستجابة مبدأ  عڴʄ المنبه  سك؇ف نظرʈة عڴʄ  اعدادɸا ࢭʏ وȖعتمد Ȗعلمه

  . )4. ، ص2018وآخرون،    علون ("الم؄فمج أو المعلم قبل من  إيجاȌي بتعزʈز المتعلم

 Ȋشɢل  معينة بقواعد محɢوم مفتعل، عزان ࢭʏ اللاعبون  فيه  ينخرط ɲشاط ۂʏ"عڴʄ أٰڈا    الإلك؅فونية الألعابكما Ȗعرف  

 منصة  عڴʄ عادة Ȗشغيلɺا وʈتم رقمية ɸيئة عڴʄ توافرɸا  حال ࢭʏ إلك؅فونية لعبة عڴʄ وʈطلق الك׿ܣ، للقياس قابلة نتائج إڲʄ  يؤدي

  . ) 165، ص.2018(قدي، "النقالة والɺواتف والفيديو، والتلفاز والأن؅فنت اݍݰاسوب

  ك؅فونية: لالألعاب الإ لاستخدام التعرʈف الإجراǿي 
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وȖشمل ألعاب اݍݰاسب، وألعاب  إلك؅فونية،    ࢭʏ بʋئاتالمتوفرة  بمختلف أنواعɺا  ɸو الرغبة ࢭʏ استعمال الألعاب الإلك؅فونية  

اݝݰمولة  Playstation  الفيديو  وألعاب  الإن؅فنت، الكفية  الأجɺزة  وألعاب  النقالة،  الɺواتف  مفɺوم   .وألعاب  استخدام وʈتحدد 

الإلك؅فونية   الدراسة  الألعاب  عينة  أفراد  علٕڈا  يحصل  الۘܣ  الدرجات  لذلك  بمجموع  المعد  الاستȎيان   ʏألعاب الغرض  ࢭ وȖشمل 

  . ة...اݍݸاݍݰاسب، وألعاب الإن؅فنʋت وألعاب الفيديو وألعاب الɺواتف النقال

5-2- :ʏاݍݱݨر الصڍ Quarantine  

ɸو    ʏالصڍ أثناء  "اݍݱݨر  الاستخدام  شاǿع  المعدية.تدخل  الأمراض  عڴʄ   تفآۜܣ  للسيطرة  الرئʋسية  اݍݨوانب  أحد  وɸو 

أظɺرت الأبحاث المكثفة أن اݍݱݨر الصڍʏ  حيث عادة تداب؈ف لݏݰد من انتقال المرض.    ʈتم تنفيذ و  .19-جائحة ɠوفيد العدوى أثناء 

  .Wang α Wang, 2020)("مɺم ࢭʏ تقليل عدد الأܧݵاص المصاب؈ن وعدد الوفيات

Ȗعرʈف    ʏفوࢭ  بجمɺور  المعدية الأمراض مرعۜܢ  اختلاط منع يقتغۜܣ اح؅فازي  تدب؈ف" ɸو  الصڍʏ اݍݱݨرآخر 

  . )76.، ص2010، العيدية("الأܵݰاء

وȖعرفه الباحثة بأنه التدخل الاح؅فازي بفرض التباعد ب؈ن الأܧݵاص المصاب؈ن بالداء وغ؈ف المصاب؈ن لمنع الاصابة بالعدوى 

  الوȋاء.والتقليل من انȘشار  

 Homework’s: الم؇قلية اتالواجب -5-3

أورد الباحثون Ȗعرʈفات مختلفة للواجبات الم؇قلية وۂʏ ان اختلفت ࢭʏ ظاɸرɸا إلا أٰڈا تدور حول فكرة واحدة وۂʏ الɴشاطات  

ڈا خارج وقت اݍݰصة الصفية مثل التمارʈن والمسائل أو البحوث أو ورقات   عمل، وȋما يȘناسب مع الۘܣ Ȗعطى للطلبة لɢي يمارسوٰ

) عڴʄ  2000طبيعة المادة التعليمية والمرحلة العمرʈة للمتعلم وٮڈدف إڲʄ تحقيق أɸداف تدرʉسية محددة. فقد عرفɺا أȌي حوʈج(

أٰڈا الفعالية التعليمية الۘܣ يقوم ٭ڈا المعلمون وذلك بتوجيه الطلاب للقيام ٭ڈا خارج الصف من أجل مساعدٮڈم ࢭʏ تحديد الأɸداف  

  )2005راد تحقيقɺا، سواء من الدرس السابق أو الدرس اللاحق.(عبد اݝݰسن، الم

  ʏالدروس  وۂ حصص  Ȋعد  عادة  المتعلم  ينجزه  أجزا٬ڈا  أɸم  ʇعد  أنّه   
ّ
إلا اليومية،  اݍݵطة  عناصر  من  الأخ؈ف  اݍݨزء  ذلك 

مله خارج الصف من حفظ أو تحض؈ف  الاعتيادية، ولا تتحقق بصورة مقبولة من خلال الأɲشطة الصفية، أو ɠل ما ʇسند للطالب ع

وتنقسم    .  ،أو مراجعة أو حل للتمرʈنات أو بحوث أو تݏݵيص جزء من كتاب يحدده له المعلم حسب طبيعة المادة والمرحلة العمرʈة 

  :ɠالتاڲʏ أنواعالمدرسية إڲʄ ثلاثة   اتالواجب

 ية  واجباتȘسيان  : يقصد ٭ڈا مراجعة اݍݵ؄فات التعليمية  سابقة  بيɲ دف مٔڈا عدمɺات وعمليات والʈيم ونظرɸالسابقة لمفا

  الطالب لɺا، Ȗعطى دورʈا أو قبل الدرس المتعلق به. 

  ية واجباتȘعد الدرسلتنمية اݍݵ؄فات اݍݨديدةبيȊ عطىȖ :  .اݍݨديد  

   ية  واجباتȘعليمية محددة ومعينة:بيȖ ارة ولعلاج خ؄فة   لتنمية خ؄فاتɺار للطالب المتفوق وتنمية مɢلتنمية الإبداع والابت

  )2004الفتلاوي،محسن و  .( Ȗعليمية للطلاب الضعاف

ۂʏ من مجموعة من أسئلة Ȗعليمية الۘܣ يɢلف ٭ڈا المتعلم من قبل المدرس أو المدرسة    :المدرسية  اتالتعرʈف الإجراǿي للواجب

إڲȖ ʄعزʈز Ȗعلمه ݍݰلɺا ɠواجب بيۘܣ، وۂʏ تتمثل الب الدرا؟ۜܣ، وٮڈدف  الصف   ʏا المتعلم ࢭɺعلمȖ الۘܣ الدراسية  المادة   ʏࢭ ؤرة المɺمة 

الاستȎيان المقدم لتحقيق   بمجموع الدرجات الۘܣ يحصل علٕڈا أفراد عينة الدراسة ࢭʏ  المدرسية  اتلواجب اوʈتحدد مفɺوم    المدر؟ۜܣ.

  أɸداف الدراسة. 
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  اݍݨانب الميداɲي:  -6

      منݤݮ الدراسة: -6-1

المنݤݮ الوصفي    ة اݍݰالي  دراسةࢭʏ إجراء الت الباحثة  اعتمد  ʄعڴ،ʏو المنݤݮ أك؆ف  1998وحسب شفيق محمد (  التحليڴɸ (

اݝݨالات    ʏࢭ والنّفسية،استخداما  وال؅فبوʈة  للظاɸرة   الاجتماعية  الراɸن  الوضع  عن  حقيقية  بمعلومات  الباحث  يزود  حيث 

ال  ܣ  المدروسة، والدراسات الوصفية لا تقف عند مجرد جمع بيانات وتحليلɺا وتفس؈فɸا للاستخلاص دلالاٮڈا وتحديد بالصورة  ّۘ

  ).108 ، ص.1998، شفيق(اول إڲʄ نتائج ٰڈائية يمكن Ȗعميمɺعلٕڈا كميا وكيفيا ٭ڈدف الوص 

  حدود الدراسة:    -6-2 

 - :ةʈشرȎعة.  اݍݰدود الȊعينة من التلاميذ السنة الرا ʄتقتصر الدراسة عڴ  

 -  :ل وماي من سنة  الدراسة  تم تطبيق اݍݰدود الزمانيةʈر أفرɺ2021خلال ش.  

 - :انيةɢت الدراسة الميدانية اݍݰدود المʈأجر  ʏل من ࢭɠ بازةومتوسطة بن خ؈فة عبد الله ب تيقزايت ميلود متوسطةʋولاية ت  .  

  مجتمع الدراسة:  -6-3

الدراسة،تمع الاحص ɸو اݝݨ الراȊعة متوسط الذي بلغ عددɸم    اǿي الذي Ȗستاق منه عينة  يتمثل ࢭʏ تلاميذ السنة  حيث 

  . من متوسطة بن خ؈فة عبد الله  م تلميذ وتلميذة 118ومتوسطة تيقزايت ميلود   تلميذ وتلميذة من 157تلميذ وتلميذة، مٔڈم  275

  عينة الدراسة:  -6-4

ʄ امتحان شɺادة التعليم المتوسط بحيث طبقنا عڴʄ  تتɢون العينة ࢭʏ الدراسة اݍݰالية من تلاميذ السنة الراȊعة المقبل؈ن عڴ

وذوي التحصيل    52وكذلك تم اختيار تلاميذ ذوي التحصيل المرتفع وعددɸم  تلميذة،    64تلميذ و  59فرد من أفراد العينة مٔڈم    123

  قصدية.بطرʈقة العينة   اختيار تلميذ وتلميذة، وقد تم  71الدرا؟ۜܣ المنخفض عددɸم 

  أدوات الدراسة:  -6-5  

  : Ȋعدينيتɢون من  لغرض جمع البيانات حول الدراسة، تم بناء استȎيان 

 :تضمن الأرقام التالية: ممارسة الألعاب الإلك؅فونية متعلق باستخدام البعد الأولʈ4، 3، 2، 1، و.  

 يɲأداء الواجب    البعد الثا ʄاسات الألعاب الإلك؅فونية عڴɢعɲتضمن الأرقام التالية:  اʈ11،  10،  9،  8،  7،  6،  5المدر؟ۜܣ، و ،

12 ،13 ،14 .  

  Ȗ1،2،3،4،5عطي الدرجات التالية :، معارض جدا: و بدائل وۂʏ: موافق جدا، موافق، لا أدري، معارض 5تحديد وتم 

تلميذ وتلميذة ٭ڈدف التحقق من    100بدراسة استطلاعية عڴʄ عينة متɢونة من    ةقامت الباحث  خطوات بناء الاستȎيان:  *

السابقة الدراسات  من  مجموعة   ʄعڴ الاطلاع  Ȋعد  بناؤه  تم  الۘܣ  الاستȎيان  إتباع    ،صلاحية  وتم  والمقايʋس،  الاستȎيانات  وȌعض 

  اݍݵطوات التالية:  

  موضوع استخدا  الاطلاع تناولت  ܣ  ّۘ ال الدراسات   ʄالألععڴ عامةم  بصفة  الإلك؅فونية  الواجب  ،  اب  أداء   ʄعڴ واɲعɢاساٮڈا 

  . بصفة خاصة المدر؟ۜܣ

  .يانȎإعداد الصورة الأولية للاست  

  يانȎمن قبل أساتذة التخصص. تحكيم الاست  
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 يانȎا  صياغة عبارات الاستɸعادȊل  و ،  الوضوح درجة من خلال مراعاة    وفقا لأɢشȊ ي تصفه
ّ

واܷݳ،  مدى تمثيلɺا للبعد الذ

  . وملائمة البدائل

  .التحقق من صدق وثبات أداة الدراسة  

 يان،  عداد الصورة الٔڈائية  إȎع؈ن الاعتبار تܶݰيحات الأساتذةللاستȊ العبارة رقم(  وذلك من خلال أخذ ʏ6،  4، وخاصة ࢭ  ،

8 ،9 (.  

  ي للعينة الأساسيةǿالتطبيق الٔڈا  

 إڲʄ حساب اݍݵصائص السيɢوم؅فية للاستȎيان بالشɢل التاڲʏ:  ة الباحثݍݨأت   اݍݵصائص السيɢوم؅فية للاستȎيان:   *

 تقدير معامل ثبات الاستȎيان: - أولا

للتأكد من    spssلقياس مدى ثبات أداة الدراسة (الاستȎيان) استخدمنا معامل ألفا كرونباخ باستعانة اݍݰزمة الإحصائية 

  ول التاڲʏ: الثبات عڴʄ عينة الدراسة، كما ɸو موܷݳ ࢭʏ اݍݨد

  ألفا كرونباخ بطرʈقة  ثبات الاستȎيانيمثل حساب . 1 جدول 
  

  ثبات البعد  العبارات عدد   الأȊعاد

  0.81  04  الألعاب الالك؅فونية استخدام 

  0.87  10  الم؇قڲʏاɲعɢاسات الألعاب الالك؅فونية عڴʄ أداء الواجب 

  0.91  14  الثبات العام للاستȎيان 

  ʏيان ۂȎعاد ،  0.91يتܸݳ من خلال اݍݨدول أن قيمة ألفا كرونباخ للاستȊل الأɠ مستوى مرتفع للثبات، وأيضا ʄتدل عڴ ʏوۂ

وۂʏ قيم مقبولة للثبات، ومنه فان   .0.87وࢭʏ البعد الثاɲي قدرت بـ    0.81مرتفعة ففي البعد الأول قدرت بـ    قيمة ألفا كرونباخلɺا  

  .  لاعتماده ࢭʏ الدراسةوȋالتاڲʏ يصݏݳ لثبات من امرتفعة  ɸذا الاستȎيان يتمتع بدرجة

  صدق الاȖساق الداخڴʏ: -ثانيا

ارتباط ب؈فسون ب؈ن درجات ɠل   الداخڴʏ للاستȎيان بحساب معامل  التحقق من صدق الاȖساق  والدرجة    عبارةقد جرى 

واݍݨداول التالية  .   spssوذلك باستخدام اݍݰزمة الإحصائية  وȋ؈ن الأȊعاد والدرجة الɢلية،  ،  البعراةالذي تɴت׿ܣ إليه    الɢلية للبعد 

ݳ ذلك:    توܷ

 Ȋعد استخدام الألعاب الالك؅فونية: -أ

  1معاملات الارتباط ب؈ن درجة ɠل فقرة والدرجة الɢلية للبعديب؈ن  .2 جدول 
  مستوى الدلالة  الدلالة الإحصائية قيمة   قيمة الارتباط   العبارات

  0.01دال عند   0.00  0.79  1العبارة 

  0.01دال عند   0.00  0.3   2العبارة 

0.01دال عند   0.00  0.90  3العبارة   

0.01دال عند   0.00  0.65  4العبارة   

والدرجة الɢلية    Ȋعد ممارسة الألعاب الالك؅فونية  عباراتمن نتائج اݍݨدول السابق نجد أن معاملات الارتباط ب؈فسون ب؈ن  

مȘسقة داخليا مع البعد الذي تɴت׿ܣ إليه، إذن ɸناك صدق اȖساق    العبارات، و٭ڈذا  0.01للبعد دالة إحصائيا عند مستوى دلالة  

  .  الألعاب الالك؅فونية  استخدامȊعد  داخڴʏ لفقرات 

  :المدر؟ۜܣ Ȋعد اɲعɢاسات الألعاب الالك؅فونية عڴʄ أداء الواجب  -ب
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  2والدرجة الɢلية للبعد   عبارةمعاملات الارتباط ب؈ن درجة ɠل . 3 جدول 
  مستوى الدلالة  قيمة الدلالة الإحصائية   قيمة الارتباط   العبارات

  0.01دال عند   0.00  0.78  5العبارة 

  0.01دال عند   0.00  0.66  6العبارة 

0.01دال عند   0.00  0.49  7العبارة   

0.01دال عند   0.00  0.74  8العبارة   

0.01دال عند   0.00  0.51  9العبارة   

0.01دال عند   0.00  0.79  10العبارة   

0.01دال عند   0.00  0.81  11العبارة   

0.01دال عند   0.00  0.85  12العبارة   

0.01دال عند   0.00  0.69  13العبارة   

0.01دال عند   0.00  0.44  14العبارة   

Ȋعد اɲعɢاسات الألعاب الالك؅فونية عڴʄ أداء    عبارات نجد أن معاملات الارتباط ب؈فسون ب؈ن    أعلاه، نتائج اݍݨدول  خلال  من  

مȘسقة داخليا مع البعد الذي تɴت׿ܣ    العبارات، و٭ڈذا  0.01والدرجة الɢلية للبعد دالة إحصائيا عند مستوى دلالة    المدر؟ۜܣ الواجب  

  الم؇قڲȊ.ʏعد اɲعɢاسات الألعاب الالك؅فونية عڴʄ أداء الواجب ɸناك صدق اȖساق داخڴʏ لفقرات  اإليه، إذ 

  .ارتباط الأȊعاد بالدرجة الɢلية: ج

  ارتباط البعد بالدرجة الɢلية للاستȎيان يوܷݳ . 4 جدول 
  مستوى الدلالة  قيمة الارتباط   الأȊعاد

  0.01دال عند   0.90  الألعاب الالك؅فونية استخدام

  0.01دال عند   0.98  الم؇قڲʏاɲعɢاسات الألعاب الالك؅فونية عڴʄ أداء الواجب 

، وɸو ارتباط قوي ودال. وȋالتاڲʏ  0.01من خلال اݍݨدول ɠل الأȊعاد مرتبطة مع الدرجة الɢلية للاستȎيان عند مستوى دلالة  

  مȘسقة داخليا مع الاستȎيان، إذن ɸناك صدق اȖساق داخڴʏ للاستȎيان. 

، مما  0.9ۂʏ    للبعد الثاɲي مع الدرجة الɢلية ، وقيمة الارتباط  0.90ۂʏ    الارتباط للبعد الأول مع الدرجة الɢلية ومنه فقيمة  

  ومنه فɺو يصݏݳ للدراسة.  ،ʏداخڴالȖساق  لابصدق االاستȎيان تمتع يب؈ن 

  :المعاݍݨة الاحصائيةأساليب   -6-6

فلابد    المدر؟ۜܣاݍݰالية ۂʏ دراسة وصفية ٮڈدف إڲʄ تحديد اɲعɢاسات الألعاب الالك؅فونية عڴʄ أداء الواجب    باعتبار الدراسة

  عڴʄ الوسائل التالية :       اعتمادا   spssمعاݍݨة ɸذه المعطيات بواسطة برنامج  فتم  ، استخدام طرق إحصائية لتحقيق ذلك  لنا من

 التكرارات.  

 المتوسطات اݍݰسابية.  

 مل الارتباط ݍݰساب الصدق معا.  

 معامل الثبات ألفا كرونباخ .  

 "ت؈ن مستقلت؈ن.  اختبار "تɴلعي 
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  نتائج الدراسة:  -7

  :  الأوڲʄ الفرضية  عرض وتحليل ومناقشة نتائج  -7-1

  ʇستخدم أفراد عينة الدراسة الألعاب الإلك؅فونية ࢭʏ ظل أزمة ɠورونا بمستوى مرتفع. تنص الفرضية عڴʄ أنه: 

 :ʏذه الفرضية قامت الباحثة بمايڴɸ وللتحقق من 

 وذلك بتطبيق المعادلة التالية:مرتفع جدا):   - مرتفع – متوسط  – منخفض  -تحديد اݝݨالات (منخفض جدا  -

 ʄى أي: (عدد البنود ×البديل الأك؄ف وزن)  –اݍݰد الأعڴɲ(عدد البنود × البديل الأقل وزن)  -اݍݰد الأد 

 عدد اݝݨالات                     عدد اݝݨالات                              

   )4  ×5 ( – )4  ×1  =   (5.22   

              5                          

 وعليه يتم تقسيم اݝݨالات ɠالتاڲʏ: 5.22طول الفئة أو اݝݨال ɸو : 

]1-  5.22] [10.44-5.23]منخفض جدا،  [15.67-10.45]منخفض،  [20.89-  15.68]متوسط،  مرتفع،   [20.90  -26.12 [

  وȋحساب المتوسط اݍݰساȌي للبنود كɢل نجد: .  جد مرتفع

 يوܷݳ حساب المتوسط اݍݰساȌي للاستȎيان . 5 جدول 

  

  

ستوى  المأن بما ʇعۚܣ ]، 15.67-10.45[) يɴت׿ܣ للمجال 14.30(قدر بـ  المتوسط اݍݰساȌيعلاه أن أيتܸݳ من خلال اݍݨدول  

  أن أفراد عينة الدراسة ʇستخدمون الألعاب الإلك؅فونية ࢭʏ ظل أزمة ɠورونا بمستوى متوسط.   يؤكد عڴʄ وɸذا . متوسط

لك؅فونية لكن بمستوى متوسط أو  الألعاب الإ  أن ɸناك استخدام  ،مع ما أشارت إليه إحدى الدراسات  وتأȖي ɸذه النتائج

  .)2012قوʈدر ، (الإدمان عكس الذɠور ɸذا ما تبɴتهقرʈب من المتوسط لم يصل إڲʄ مرحلة 

، بحيث أن معظم أفراد  )124، ص2015/2016،بن مرزوق نوال،  (سعادو ɸناءدراسة    نفته  ع مام  ɸذه النتائجكذلك  وتأȖي  

ɸسبة  العينة يمارسون الألعاب الالك؅فونية يوميا وɴالإفراد العينة   %34ذا ب ʏحالة من ب؈ن الذين    16ثم تلٕڈا  ،  من اݝݨموع الكڴ

من اݝݨموع العينة الذين    %34ثم تأȖي ɲسبة    ،من اݝݨموع الكڴʏ للعينة  %32يمارسون الألعاب ࢭʏ عطل الأسبوع قدرت ɲسبْڈم بـ  

ة مرة واحدة ࢭʏ لك؅فونيالإعاب  الألࢭʏ الأخ؈ف تأȖي ɲسبة الأطفال الذين يلعبون  و  .ʇستعملون الألعاب الالك؅فونية ࢭʏ العطل المدرسية

  .%10الشɺر بɴسبة 

) أن فئة كب؈فة من الأطفال والمراɸق؈ن يمارسون الألعاب الالك؅فونية Ȋشɢل  2012،ردراسة (مرʈم قوʈد  إڲʄ جانب ما نفته

 ، إقبال من قبل الأطفال والمراɸق؈ن، وأصبحت تأخذ ح؈قا كب؈فا من أوقاٮڈمدائم ومستمر، وɸذا مؤشر حقيقي عڴʄ أن اللعب وسيلة  

ذه الألعاب جراء الفراغ العاطفي وال؅فابط الأسري الذي  لم يكن غرʈبا أن ينجذب المراɸقون لمثل ɸو   وأثرت ࢭʏ سلوكɺم وأخلاقɺم.

  إن لم نقل منعدم تماما.   ،بات يȘسم بالفتور 

السنة   ٰڈاية   ʏالرس׿ܣ ࢭ الراȊعة متوسط ʇستعدون للامتحان  إلٕڈا عڴʄ أن تلاميذ السنة  المتوصل  النȘيجة  وʈمكن تفس؈ف 

، وࢭȖ ʏشغيل  سيةار دفرصة للɺروب من الضغوط العائلية واللة كبصفة قليالنوع من اللعب الدراسية، مما يجعلɺم يمارسون ɸذا  

وخاصة وأن الوضع الصڍʏ الذي Ȗعʋشه البلاد مع انȘشار الوȋاء والذي فرض اݍݱݨر    ، أوقات الفراغ لدٱڈم من أجل تجديد الطاقة

ʏشاطات للتلميذ ،الصڍɴذه الألعاب الإلك؅فونية  ،مع تقييد مختلف الɺم لم يكن لɺسبة لɴروب من ضغط  الم بالɺتنفس الوحيد لل

 الانحراف المعياري  ݍݰساȌي المتوسط ا العينة الاستȎيان

 4.03          14.30 123      الدرجة الɢلية
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؆ف  أين تك  ،المراجعة والتحض؈ف للامتحان. كما أن القيود المفروضة من جراء اݍݱݨر الصڍʏ منعت من التنقل إڲʄ الأماكن العمومية

الوضع  يɢون مرتبط بوقد    خاصة ࢭʏ مقاۂʏ الأن؅فنت.  ܣ يɴشغل ٭ڈا الأطفال والتلاميذ ࢭɠ ʏل الأوقاتفٕڈا ممارسات لɺذه الألعاب الۘ

فبعض الأسر لا Ȗستطيع تأم؈ن   ية ب؈ن الأسر اݍݨزائرʈةالمادي والاجتماڤʏ لأفراد العينة وأسرɸم، نظرا لوجود فروق مادية اجتماع

  لأبنا٬ڈا.  الإلك؅فوɲي اللعب
  

  :  الفرضية الثانيةعرض وتحليل وتفس؈ف نتائج  -7-2
  

  ʏأنه: توجد فروق ࢭ ʄعزى لمتغ؈ف  تنص الفرضية الثانية عڴȖ مستوى استخدام الألعاب الإلك؅فونية لدى أفراد عينة الدراسة

  اݍݨɴس. 

الذɠور  قامت الباحثة باستخدام اختبار ت لعيɴت؈ن مستقلت؈ن من أجل المقارنة ب؈ن درجات  ،  وللتحقق من ɸذه الفرضية

  وجاءت عڴʄ النتائج كما يڴʏ:  الاستȎيان   والإناث

  عڴʄ الاستȎيان الذكور والإناث  للمقارنة ب؈ن متوسطي درجات نتائج اختبار'ت'  .6 جدول 
  مستوى الدلالة الإحصائية  درجات اݍݰرʈة   قيمة اختبار "ت" اݝݰسوȋة   الانحراف المعياري   المتوسط اݍݰساȌي   العينة  ݯݨم  العينة

 3.83 15.23 59 ذɠور 
2.52 121  

  دال 

 4.04 13.43  64  إناث  0.000

أعلاهمن خلال   بـ:    ، اݍݨدول  الدراسة قدرت  أن عينة  ،    123يتܸݳ 
ً
 وتلميذة

ً
اݍݰساȌي   59تلميذا المتوسط  بلغ  مٔڈم ذɠور 

أيضا وȋلغ المتوسط اݍݰساȌي لدرجاٮڈم    64كما قدر عدد الإناث بـ:  .  3.83بانحراف معياري قدره:    15.23لدرجاٮڈم عڴʄ الاستȎيان:  

وقدرت قيمة اختبار   من الانحراف المعياري اݍݵاص بأقراٰڈم الذɠور.   أك؄ف ، وɸو  4.04  ه: بانحراف معياري قدر   13.43  عڴʄ الاستȎيان:

 95أي بɴسبة تأكد ( 0.05مستوى دلالة ۂʏ دالة عند و ، 121بدرجات حرʈة  2.52"ت" اݝݰسوȋة لعيɴت؈ن مستقلت؈ن متجاɲست؈ن بـ: 

استخدام  مستوى  ࢭʏ    توجد فروق ب؈ن التلاميذ الذɠور والإناث   عڴɸ ʄذه القيم يمكن التأكيد عڴʄ أنه  %). وȋناء  5(  %) واحتمال خطأ

  الثانية.ومنه تحققت الفرضية   الألعاب الالك؅فونية لصاݍݳ الذɠور.

دراسة  النȘيجة  ɸذه  أيدت  :  وقد  نوال  مرزاق  ɸناء،  أن  2015/2016(سعاد  الألعاب  )  ʇستعملون  الذين  الذɠور  ɲسبة 

  ʏسبة الإناث الۘܣ بلغت  83.33الالك؅فونية لأك؆ف من ساعت؈ن ۂɲ أك؆ف من ʏت دراسة    ٪.16.66٪ وۂɴ34  -21 ,2002 (داونزكما بي 

Downes     س؈ناݍ ب؈ن فروق ) وجودɴور  أن ،حيث ݨɠأطول  اوقت يمضون  الذ ʏنما الكمبيوتر،  ألعاب ࢭʋالوقت معظم الإناث تمغۜܣ ب 

ʄي ال؄فيد واستخدام الإن؅فنت عڴɲالإلك؅فو .  

ولʋس لɺم اɸتمامات أخرى خاصة ࢭʏ ظل    ،ن ɸذا النوع من الألعاب لشغل أوقاٮڈميفضلو الذɠور    وʈمكن إرجاع ذلك إڲʄ أن

نظرا لوجود اɸتمامات أخرى ɠالقيام بالأɲشطة    ،الوȋاء المنȘشر، عڴʄ عكس الإناث الذين يمارسن بصفة قليلة الألعاب الإلك؅فونية

  الم؇قلية اݝݵتلفة كمساعدة الأم ࢭʏ شؤون البʋت والاɸتمام بالدراسة.

    عرض وتحليل وتفس؈ف الفرضية الثالثة: -7-3

ذوي التحصيل المنخفض وذوي التحصيل    أفراد عينة الدراسةب؈ن    لألعاب الإلك؅فونية توجد فروق ࢭʏ مستوى استخدام ا

  المرتفع.

التلاميذ  وللتحقق من ɸذه الفرضية قامت الباحثة باستخدام اختبار ت لعيɴت؈ن مستقلت؈ن من أجل المقارنة ب؈ن درجات  

  وجاءت عڴʄ النتائج كما يڴʏ:ذوي التخصيل المنخفض والتحصيل المرتفع.  

  



اɲعɢاساٮڈا   لراȊعة متوسطاعڴʄ أداء الواجبات الم؇قلية لدى التلاميذ ࡩʏ السنة  مستوى استخدام الألعاب الالك؅فونية ࡩʏ ظل اݍݱݨر الصڍʏ و
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   تلاميذ وفق متغ؈ف التحصيل الدرا؟ۜܣنتائج اختبار'ت' للمقارنة ب؈ن متوسطي درجات . 7 جدول 

  العينة
  ݯݨم 

  العينة

المتوسط  

  اݍݰساȌي

الانحراف  

  المعياري 

قيمة اختبار  

  "ت" اݝݰسوȋة

درجات  

  اݍݰرʈة 

مستوى الدلالة 

  الإحصائية

 3.41 15.36 71 ذوي التحصيل المنخفض 
3.58 121  

  دال 

 4.37 12.84  52  ذوي التحصيل المرتفع   0.000
      

بـ:   ،    123من خلال اݍݨدول أعلاه يتܸݳ أن عينة الدراسة قدرت 
ً
 وتلميذة

ً
بلغ ذوي التحصيل المنخفض،  مٔڈم    71تلميذا

بـ:  التلاميذ ذوي التحصيل المرتفع. كما قدر عدد 3.41بانحراف معياري قدره:  15.36المتوسط اݍݰساȌي لدرجاٮڈم عڴʄ الاستȎيان: 

من الانحراف المعياري   أك؄ف، وɸو 3.58 بانحراف معياري قدره: 12.84 رجاٮڈم عڴʄ الاستȎيان:وȋلغ المتوسط اݍݰساȌي لد، أيضا 52

بدرجات   2.75وقدرت قيمة اختبار "ت" اݝݰسوȋة لعيɴت؈ن مستقلت؈ن متجاɲست؈ن بـ:   .ذوي التحصيل المنخفضاݍݵاص بأقراٰڈم  

يمكن التأكيد   ،عڴɸ ʄذه القيم  %). وȋناء  5(  %) واحتمال خطأ   95أي بɴسبة تأكد (  0.05مستوى دلالة  ۂʏ دالة عند  و ،  121حرʈة  

أنه    ʄالتلاميذ  عڴ ب؈ن  التحصيل المرتفع    ،ذوي التحصيل المنخفضتوجد فروق  استخدام الألعاب الالك؅فونية  مستوى  ࢭʏ  وذوي 

  الثالثة.ومنه تحققت الفرضية  .ذوي التحصيل المنخفض لصاݍݳ 

قتل حالة الفراغ  لتحصيل المنخفض يمارسون الألعاب الإلك؅فونية بصفة مستمرة لوتؤكد النȘيجة عڴʄ أن التلاميذ ذوي ا

عدم توف؈ف المدرسة  و ،  واجبات الم؇قلية الɸرو٭ڈم من مشاɠل البʋت، أو  ، و المادي والܨݵظۜܣ الذي ʇعاɲي منه الكث؈ف خاصة المراɸق؈ن

العزوف عن مراجعة  اݍݱݨر الصڍʏ، مما ʇشغلɺم عن دراسْڈم و ࢭʏ حالة العودة إڲʄ مقاعد الدراسة Ȋعد رفع  لɴشاطات ترفٕڈية  

المدرسية  الدروس،   الواجبات  الذين    وȋالتاڲʏوأداء  المرتفع  التحصيل  ذوي  بأقراٰڈم  مقارنة  الدرا؟ۜܣ،  المستوى  تحس؈ن  من  يقلل 

لمستقبل، وʉستغلون ف؅فات  وʈخططون للنجاح ࢭʏ الامتحان الرس׿ܣ لتحقيق طموحاٮڈم ࢭʏ اابرون وʈجْڈدون ࢭʏ العمل الدرا؟ۜܣ، يث

  الراحة لممارسة الألعاب الإلك؅فونية من أجل التنفʋس عن المتاعب والضغوط الدراسية واليومية. 

اȊعة: عرض وتحليل وتفس؈ف   -7-4     الفرضية الر

لدى أفراد عينة  بدرجة مرتفعة    الم؇قڲʏاستخدام الألعاب الإلك؅فونية عڴʄ أداء الواجب    ينعكستنص ɸذه الفرضية عڴʄ أنه  

  . الدراسة

 بمايڴʏ:  وللتحقق من ɸذه الفرضية قامت الباحثة

 وذلك بتطبيق المعادلة التالية:): مرتفع جدا  - مرتفع – متوسط  –  منخفض -جدا  تحديد اݝݨالات (منخفض  -

 ʄى أي: (عدد البنود ×البديل الأك؄ف وزن)–اݍݰد الأعڴɲالبديل الأقل وزن)  (عدد البنود ×  - اݍݰد الأد 

 عدد اݝݨالات                     عدد اݝݨالات                              

                  )14  ×5 (– )14  ×1) =   (70-14 = (6.66   

                                5                                   5 

 وعليه يتم تقسيم اݝݨالات كتاڲʏ: 6.66طول الفئة أو اݝݨال ɸو : 

]1-  11.22] جدا،  منخفض   [11.23-22.44  ] منخفض،   [22.45-33.67] متوسط،   [33.68  -44.90] مرتفع،   [44.91   -

  المتوسط اݍݰساȌي للبنود كɢل نجد:] مرتفع جدا. وȋحساب 56.13
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 المتوسط اݍݰساȌي للاستȎيان يوܷݳ حساب . 8 جدول 

 

  

ستوى  المأن  ب، ما ʇعۚܣ  ]56.13-  44.91[للمجال  ) يɴت׿ܣ  14.30(قدر بـ    المتوسط اݍݰساȌيتܸݳ من خلال اݍݨدول أعلاه أن  ي

عڴʄ أداء ينعكس بدرجة مرتفعة  أن استخدام الألعاب الإلك؅فونية    وɸذا يؤكد عڴʄ  ،الفرضيةوɸذا يدل عڴʄ ܵݰة  جد مرتفع.  

 ممارسة  جل أ من الم؇قلیة  الواجبات حل  تأجیل   عڴʄ عباس الباحث سة راد  ما أثبȘتهوɸذا   . لدى أفراد عينة الدراسة  الم؇قڲʏالواجب  

  . )16، ص.2019(بوȋيدي وآخرون، % 48 بɴسبة  الألعاب ɸذه

الإلك؅فونية لɺا    ) أن الألعابCalvert ,Staiano,and Bond,2013وʈمكن إرجاع ذلك إڲʄ ما أشار ɠالفرت و୒ستانيو وȋوند(

و୒ڲʄ إɸمال  ،  ؤدي إڲʄ اضطرابات ࢭʏ التعلموت  ، فمثلا إن ممارسة ɸذه الألعاب تؤثر عڴʄ التحصيل الدرا؟ۜܣ سلبا،  أضرار أɠاديمية

لمدرسة أثناء الدوام المدر؟ۜܣ. و୒ن من سلبيات الألعاب الإلك؅فونية الۘܣ أثبْڈا الباحثون أنه عندما  والɺروب من ا،  الواجبات المدرسية

كما أن الأطفال والمراɸق؈ن الذين    يتعلق الطفل "ما دون العاشرة" ٭ڈذه الألعاب فإن ذلك يؤثر سلبا عڴʄ نطاق تفك؈فه ودراسته.

يؤثر عڴʄ أدا٬ڈم ࢭʏ اليوم التاڲȊ ʏشɢل مباشر، مما يجعل من الصعب عڴʄ   ، يةʇسɺرون طيلة الليل ࢭʏ ممارسة الألعاب الالك؅فون

 . اللاعب؈ن الاسȘيقاظ للذɸاب إڲʄ المدرسة، و୒ن ذɸبوا فإٰڈم قد ʇسȘسلمون للنوم ࢭʏ اݍݰصص المدرسية، بدلا من أن يصغوا للمعلم

 اݍݵاتمة:  -8

لݏݨيل اݍݰاڲʏ، وأك؆ف الظواɸر تأث؈فا عڴʄ الأطفال والمراɸق؈ن من حيث  رغم ɠون الألعاب الإلك؅فونية أحد الاɸتمامات الك؄فى  

شɢل مشɢلة Ȗ  ةدرجة ممارسْڈا، ومن حيث درجة اɲعɢاسɺا عڴʄ اݍݨوانب النفسية، اݍݨسدية، الاجتماعية وال؅فبوʈة، وɸذه الأخ؈ف 

استخدام الألعاب  يȘب؈ن أن  ،  نتائج الدراسة  من خلال ما توصلت إليه مارس لɺذه الألعاب. و مالنمو المعرࢭʏ بالشɢل الطبيڥʏ للق  Ȗعو 

ي فرض عڴʄ اݍݨميع لݏݰد من انȘشار ذاݍݱݨر الصڍʏ المشɢلة  الإلك؅فونية لم يكن بالمستوى المرتفع، بل بدرجة متوسطة ȊسȎب  

الصڍʏ،  الوȋاء اݍݱݨر  قبل  الإلك؅فونية  الألعاب  يمارسون  ɠانوا  الذين  معظم  نجد  قد   ʏالتاڲȋالان؅فنت  ،و  ʏمقاۂ  ʏعود  وࢭʇ ا  و لم 

ڈا قلة الوسائل الۘܣ Ȗسمح لɺم ࢭʏ الممارسة المفرطة. كما أسفرت النتائج عڴʄ وجود اختلاف ب؈ن  للاɲعدامɺا ࢭʏ بيوٮڈم أو   ʇستخدموٰ

الممارس؈ن للألعاب الإلك؅فونية وفق متغ؈ف اݍݨɴس والمستوى التحصيڴʏ الذي ب؈ن أن ذوي التحصيل المنخفض أك؆ف استخداما لɺا  

أٰڈا Ȗشɢل خطرا كب؈فا عڴʄ تلاميذ المتمدرس؈ن  . وɸذا يؤكد عڴʄ  مما قد تɢون سȎبا ࢭɸ ʏذا الانخفاض التحصيڴʏ والتدɲي الدرا؟ۜܣ

وخاصة عڴʄ أداء الواجبات المدرسية الۘܣ يɢلف  بحيث تنعكس Ȋشɢل مباشر عڴʄ قدراٮڈم العقلية والمعرفية وتحصيلɺم الدرا؟ۜܣ 

الأك؆ف، للفɺم  وȖعزʈزا  تدعيما  درس  Ȋعد ɠل  التلاميذ  للدروس،    ٭ڈا  اݍݨيد  استخدامالمتمدرس    فرطأفɢلما  والاسȘيعاب   ʏذه   ࢭɸ

وȋناء عڴʄ دراسته،  ࢭʏ    والفشل إڲʄ الإخفاق    به  يؤديقد  لواجب الم؇قڲʏ، وɸذا ما  ء اأدا  أȊعدته عن الاɸتمام الدرا؟ۜܣ، وعنالألعاب  

  :أɸمɺا التوصيات، من مجموعة  تق؅فح الباحثة  ما وصلت إليه الدراسة اݍݰالية،

   أداء واجباٮڈم  ضرورة ʏأخذ قسط كب؈ف من أوقاٮڈم ࢭ ʄبدل ممارسْڈم لألعاب    المدرسيةحرص ومراقبة الوالدين لأبنا٬ڈم عڴ

  . ࢭɠ ʏل وقت، وتنظيم جلسات حوارʈة للتعرʈف بمدى خطورٮڈا من أجل اݍݰد من ɸذه الظاɸرة ةالإلك؅فوني

 عدم الإدما  المدر؟ۜܣ  الإرشاد دور  تفعيل ʄتوعية التلاميذ عڴ ʏࢭ  ʄاساٮڈا السلبية عڴɢعɲممارسة الألعاب الالك؅فونية وا ʄن عڴ

  المتعلم.

 اݍݰرص ʄذه ممارسة زمن  تحديد عڴɸ ا لا الألعابɸالسوي  يتحول الاستخدام لا حۘܢ الأحوال من حال بأي  يتخطا ʄإڲ 

  .الوحيدة ال؅ففٕڈية الوسيلة ۂʏ الإلك؅فونية الألعاب وتصبح إدمان،

 المعياري  الانحراف ݍݰساȌي ط االمتوس العينة الاستȎيان

 12.31 48.47 34      الدرجة الɢلية
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   المدرسة تنظيم ʏشاطات الثقافية ࢭɴا  عن ليتم  الɺقʈم الفراغ،  أوقات شغل  طرɺوتوجٕڈ ʄشطة إڲɲمية الأɸالأخرى  أ ʏمٮڈ حيا  ࢭ 

  .العائلية واݍݨلسات الندوات وحضور  والقراءة، ɠالرʈاضة،

 إدراك ʏمية دور المدرسة ࢭɸم بأضرار الطلاب لتوعية  والإرشاد التوعية  برامج أɸالإلك؅فونية الألعاب وأسر .  

 ات العمومية وأماكن الɸتوسيع دائرة المن؅ق ʏشري ࢭȎالتنظيم ال ʏسلية بما يتفق والمعاي؈ف الܶݰية،  إعادة النظر ࢭȘ  بمراعاة

ʏان المقبل    ، التباعد الاجتماڤɠي مٔڈا التلميذ سواء أɲعاʇ ا من أجل التخفيف من مختلف الضغوط الۘܣɺتطبيق ʏوالصرامة ࢭ

 عڴʄ الامتحان الرس׿ܣ أو غ؈ف ذلك. 
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