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 والقدرة المكانية لدى مستخدمي الألعاب الإلكترونية بالمملكة العربية السعودية  الانتباه 
 الرحمن القضيب   د. نورة عبد

 ي ورة علي الذكر ن نجود محمد القحطان  ريم محمد الدوسري  عبير خالد المقيرن  أثير عامر الشهري  
 نالأميرة نورة بنت عبد الرحمقسم علم النفس، كلية التربية، جامعة 

)عدد   :الدراسة إلى معرفة الفروق في الانتباه والقدرة المكانية لدى مستخدمي الألعاب الإلكترونية في ضوء عدد من المتغيراتهذه  تهدف    :المستخلص
اب الإلكترونية، تم اختيارهم بطريقة عشوائية ( فردًا من مستخدمي الألع287وتكونت عينة الدراسة من )  سنوات اللعب، نوع الألعاب، العمر، النوع(.

-ح بوردن من متابعي حسابات الألعاب الإلكترونية المحلية الشهيرة على مواقع التواصل الاجتماعي. ولتحقيق هدف الدراسة تم استخدام مقياس التصحي
لقدرات العقلية الأولية لثيرستون، بعد التحقق من ثباتها وصدقها.  أنفيموف لقياس الانتباه، واختبار القدرة المكانية أحد الاختبارات الفرعية لاختبار ا

فروق دالة إحصائيًا في الانتباه والقدرة المكانية  عدم وجود  و   ،بمستوى متوسطوالقدرة المكانية  للانتباه  وأسفرت نتائج هذه الدراسة عن امتلاك أفراد العينة  
الدراسة   اللعب، فيما وجدت  المكانية  فروقً باختلاف عدد سنوات  القدرة  العمر لصالح ا في  الذكاء، وباختلاف  ألعاب  باختلاف نوع الألعاب لصالح 

لم تكن هناك فروق  الأعمار الأكبر، بينما لم تظهر تلك الفروق في الانتباه. وكشفت النتائج عن وجود فروق بين الجنسين في الانتباه لصالح الذكور، بينما 
  بين الجنسين في القدرة المكانية. 

 ، إدمان الإنترنت.الكلمات المفتاحية: ألعاب الفيديو، القدرة المكانية، الانتباه
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Abstract: This study aims at identifying differences in attention and spatial ability among electronic games users 

in light of some variables Namely: (number of years of gaming, games type, age, and gender). The sample study 

was made up of (287) They were randomly selected from popular local game account users on social media 

electronic gaming accounts. To achieve the objective of the study applied Burdon-Anfimov correction Test, and 

the Spatial Ability test, which is one of the subtests of the Thurstone Primary Mental Abilities Test. The validity 

and reliability of the scales were verified. The study results showed that the sample have a medium level of both 

attention and spatial ability. Moreover, the study did not find any differences on these variables based on years 

of gaming. However, there were differences on the two variables based on games type for intelligence games. 

Age difference for older ages, while those differences in attention did not appear. The results revealed gender 

disparities in attention for males, while there were no gender differences in spatial capacity. 
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 المقد ِّمة 
  Electronic Gamesشهدت السنوات العشر الأخيرة زيادة مضطردة في استخدام الألعاب الإلكترونية  

الإلكترونية  الألعاب  تعد  فلم  معها،  والتعامل  استخدامها  طريقة  سهّل  مما  صناعتها،  والتوسُّع في  التطوُّر  بسبب 
إنما يمكن استخدامها عبر أجهزة الحواسيب المحمولة   اللعب عبر جهاز ثابت،  ، والأجهزة laptopمقتصرة على 

الTabletsاللوحية   الهواتف  خلال  من  استخدامها  يمكن  يمكن Smart Phonesذكية  ، كما  وبذلك   ،
 للمستخدم اللعب بهذه الألعاب في أي مكان وساعة يشاء.

يشمل كل ألعاب الفيديو الخاصة بألعاب الكمبيوتر،   ،نشاط ذهني بالدرجة الأولى  والألعاب الإلكترونية هي 
ذات الصيغة الإلكترونية، بصفة عامة يضم كل الألعاب  و   ، وألعاب الهواتف النقالة، وألعاب اللوحات الإلكترونية

أو  وهو يمارس بشكل   الإفردي  العناصر    ساهمتولقد      . نترنتجماعي عن طريق  انتشار بعض  بشكل كبير في 
؛  الأسلوب القصصي الممتع ، و جودة رسوم اللعبة، منها:  الألعاب الإلكترونية وشيوعها وازدياد عدد الممارسين لها

اللعب   التلفظ بالكلمات  ، وإمكانية ارستها من قبلكونها سلسلة )مواصلة( للعبة مفضلة تمت مم  )مشري،  أثناء 
2017) . 

هي الألعاب التي تعتمد على استخدام العين واليد و الألعاب الإلكترونية إلى: ألعاب الحركة:    ويمكن تصنيف
اللعبة محتوى  على  اعتمادها  من  و أكثر  المشكلات ،  حل  على  تحتوي  التي  الألعاب  وهي  المغامرة:  ألعاب 

هي ألعاب تشبه الاستراتيجيات سواءً لعبت من لاعب واحد أو من و الألعاب الرياضية والقتالية: ، و والاستكشاف
 . (2011)الشحروري والريماوي،    الفريق الرياضي

تنمّي الذاكرة وسرعة التفكير، كما تطوّر حسّ المبادرة فإن الألعاب الإلكترونية  (  2011)   يللجارود  ووفقاً 
ومثل هذا النوع من الألعاب يسهم في التآلف مع التقنيات الجديدة، بحيث يجيد الأطفال تولي   ،والتخطيط والمنطق

تلك   مع  والتعامل  التوجيه،  واستعمال عصا  المقود،  الدفاع   التقنياتتشغيل  بمهام  القيام  تعلّمهم  باحتراف، كما 
أو ابتكار   الألغاز لأنها تقوم على حل    ؛ نتباه، وتنشّط الذكاءوتحفّز هذه الألعاب التركيز والا  ، والهجوم في آن واحد 

  . (2201 )قويدر،مع الآخرين    تساعد على المشاركة كما    خيالية،عوالم  
الأ يرى  إيجابيات عدة2010)  نباريكما  الإلكترونية  للألعاب  أن  الترويح   ،(  أوقات   منها:  النفس في  عن 

كما تعلي   التفكير، تنمية  على ن بعض الألعاب تحمل ألغازاً تساعد إتفكير اللاعب وخياله، حيث   ، وتوسيع الفراغ
الم الألعاب  اللاعبينهذه  متعددة  بالألعاب  اللعب  خلال  من  الأصدقاء  بين  تزويد   ، نافسة  إلى  اللاعبين   إضافة 

 . ( 2010 )الهدلق،  فكار جديدة ومعلومات حديثةبأ
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 ( حجازي  تتضم2010وأشارت  الإلكترونية  الألعاب  أن  إلى  حل (  واستراتيجيات  التركيز  مهارات  ن 
المشكلات والتفكير والفهم والتحليل، وقد يكون لديها القدرة على تنمية مهارات التفكير المختلفة؛ كالتخطيط، 

 والمقارنة، والتقويم، ومهارات الإبداع بأنواعه؛ إذا ما مورست بطريقة منظمة مدروسة مخطط لها مسبقًا. 
من   العديد  المعرفية وتوجهت  العمليات  على  الإلكترونية  الألعاب  تأثير  مدى  لمعرفة  والبحوث  الدراسات 

الانتباه، والإدراك، والتذكر، والقدرات العقلية، وأظهرت نتائج عدد منها تأثيراً إيجابيًا عليها، مثل: القدرة المكانية، و 
العلمي،  والخيال  المعرفية،  والفعالية  القرار،  واتخاذ  المشكلات،  والذكاء   وحل  والتجريدية،  الحسية  والقدرات 

 الاجتماعي 
)  Adams, 2013; Blacker, 2013; Hubert-Wallander, Green & Bavelier,2010; 

Muilwijk, 2010; Oei & Patterson, 2013; Russell, 2013; Sanchez, 2012; Sosa, 

2017،حسن   ;2012 2007 ؛ الشحروري،2007  ؛ الشافعي،2009لنجومي،ا)  ; . 

ويتطلب اللعب بالألعاب الإلكترونية عدد من العمليات المعرفية والقدرات العقلية كالانتباه والقدرة المكانية، 
كيز والانتباه؛ لمتابعة حركة اللعبة، واختيار الإجراء المناسب؛ لتحقيق الكسب فهي تحتاج إلى درجة عالية من التر 

والفوز، كما تتطلب كذلك مستوى من القدرة المكانية لمعرفة الموقع الصحيح للهدف، وإجراء بعض التحويلات 
 والتدوير لمعرفة المكان أو الشكل أو الاتجاه الصحيح. 

سة والبحث في العديد من العلوم؛ كعلم النفس المعرفي والعصبي والتربوي، ويعد الانتباه موضوعًا مهمًا للدرا
ويقوم الانتباه بدور رئيس لا يمكن إنكاره في معظم الأنشطة والمهام اليومية، لاسيما التعليمية والتحصيل الدراسي 

المعرفية  2019)كداف،   العمليات  عليها  تعتمد  التي  المعرفية  العمليات  أحد  فالانتباه  خلاله (،  فمن  الأخرى، 
 (. 2014يتمكّن الفرد من التعرّف والإدراك والتمييز والتذكر بشكل جيد )مطر والسيد،  

بأنه: تركيز النشاط المعرفي في لحظة معينة على مثير واحد من بين عدة مثيرات Attentionويُـعَرَّف الانتباه  
معقدة، مما يسمح لعمليات الإدراك لدى الفرد بالحدوث، واتخاذ جوانب حسية عالية الكفاءة بطريقة فعالة ودقيقة 

 (. 2015تتمثّل في عملية الانتقاء لمثير في حدود سرعة ودقة الانتباه )الحربي، 
الانتقاء  ويتكو  أو  التوجه  الانتباه من ثلاثة عناصر، هي:  العنصر selection or orientationن  ، وهو 

الأهم، ويعني اختيار مثير معين وانتقاءه من بين العديد من المثيرات مع تجاهل تلك المثيرات. والعنصر الثاني هو 
وانتباهVigilanceالتيقُّظ   تركيزه  الفرد على  ه خلال فترة زمنية طويلة ويسمى بالانتباه ، ويعني مستوى محافظة 

، وهي العملية التي تساعد الفرد أن Executive Controlالمستمر. أما العنصر الثالث فهو الضبط التنفيذي  
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السابقة نحو  التوجُّه  يؤثِّر على حالة  أن  انشغاله بأهداف أخرى، دون  الهدف في حال  التوجه نحو  يحتفظ بحالة 
 بق(. الهدف )المرجع السا

، وهي عملية حسية أكثر من كونها Detectionوتمر عملية الانتباه بثلاث مراحل، هي: مرحلة الكشف  
معرفية، حيث يحاول الفرد أن يكشف عن وجود أي مثيرات حسية في البيئة من خلال الحواس. والمرحلة الثانية  

وليًا يتطلب تفحصًا وانتقاء ومعالجة أولية ، وتعتبر هذه المرحلة نشاطاً معرفيًا أRecognitionهي مرحلة التعرف  
للمثيرات؛ وذلك لتحديد مدى أهميتها، ومدى الحاجة إليها والاستمرار في استقبالها. والمرحلة الأخيرة هي مرحلة 

للمثير الحسي، وتتمثل باختيار الفرد لمثير معين من بين عدة مثيرات حسية على نفس   Responseالاستجابة  
 (.2012العتوم،  القناة الحسية )

وتتعدد العوامل المؤثرة على الانتباه، منها عوامل مرتبطة بالفرد ذاته، مثل: الذكاء والقدرات العقلية، والحالة 
مثل:  المثير  أو  بالموقف  ترتبط  عوامل  ومنها  الذهني.  والتهيؤ  والتوقع  الحاجات،  وإشباع  والمزاجية،  الانفعالية 

، والشكل، والحجم، والشدة، وجدة المثير وحداثته، وتغير المثير وتنوّعه، كما أن الخصائص الفيزيائية للمثير كاللون 
 (. 2003التدريب والممارسة على الانتباه لمثيرات معينة يؤثر على كفاءة الانتباه )الزغول والزغول،  

رفية الرياضية التي تعد من أهم القدرات المع  Spatial Abilityومن القدرات العقلية المهمة القدرة المكانية  
التي أولاها علماء النفس المعرفي اهتمامًا خاصًا، وحظيت بعناية الباحثين التربويين في مجال التعليم والتعلم؛ لما لها 

 (. 2017من أهمية بالغة في توجيه الفرد تربويًا ومهنيًا؛ لارتباطها بتطوير مهارات التعامل مع البيئة )العنزي، 
الباحث  من  حاول كثير  جالتون  ولقد  من  ابتداء  مكوناتها  ومعرفة  المكانية  القدرة  دراسة  وحتى   Galtonين 

سبيرمان   من  لكل  العاملية  من  Thurston,1938))وثرستون    Sperman,1904))البحوث  تمكنوا  الذين   ،
(.  كما استطاع القوصي 2007خلالها من عزل هذه القدرة كإحدى مكونات الذكاء أو القدرة العامة )يعقوب،  

( عبر أولى الدراسات العاملية فصل هذه القدرة والتعامل معها؛ كقدرة مستقلة عن الذكاء، فحدد معناها 1935)
بطريقة علمية، مشيراً إلى أنها القدرة على التصور البصري المكاني لحركة الأشكال، والمجسمات، وأخيراً ما توصل 

أن هناك سبع من القدرات العقلية المستقلة نسبيًا،  في نظريته للذكاءات المتعددة  (Gardner,1983)إليه جاردنر 
 (. 2017وتعد القدرة المكانية إحدى هذه القدرات السبعة )العنزي، 

وتُـعَرَّف القدرة المكانية بأنها: تكوين صورة عقلية للشيء في وضعه المكاني وإدراك علاقته بالأشياء الأخرى 
(Sternberg,1998).   ذهنية للأشكال وأجزائها في بعدين أو ثلاثة أبعاد، وتتمثل في كما تعرف بأنها المعالجة ال

للحركة  قابلة  للشكل كأجزاء  أكثر  أو  مكون  تحريك  أو  متكاملة  الأشكال كوحدات  دوران  تخيل  على  القدرة 
((Olkun,2003    ،(. 2013في )درويش 
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لتصوُّر والتخيُّل المكاني لحركة ( القدرة المكانية بأنها: نشاط عقلي معرفي، يتميز با2015كما يعُرِّف السعود )
الأشكال والأجسام في الفراغ، وتعتمد على إدراك العلاقات الهندسية بين الأشكال والأجسام، وفق معايير السرعة 
والدقة في ذلك، واستعمال الشكل الذهني أو تحويله لتنظيم بصري آخر أو إحداث بعض التغيرات في الأشكال 

 مدركة بصريًا. المدركة ذهنيًا إلى أشكال  
( سليمان  بوضوح، 2010ويرى  وصفها  صعوبة  بسبب  القدرة؛  هذه  تعريف  على  اتفاق  يوجد  لا  أنه   )

واستخدام كثير من المصطلحات بصورة تبادلية في البحوث للدلالة عليها؛ كالقدرة المكانية، والعلاقات المكانية، 
البصري المكاني، وقد تكون نقط تتمثّل في وصفها والإدراك المكاني، والتصور  القدرة  ة الالتقاء في تعريفات هذه 

 بأنها تخيل حركة الأشكال في بعدين أو ثلاثة أبعاد، ومعالجتها ذهنيًا.  
القدرة وهي    ،Spatial Relationإدراك العلاقات المكانية    : يوه  من ثلاثة عوامل،   لقدرة المكانيةتتكون ا

وتشترك في إدراك كل من المكان الثلاثي البعد   ،دقيقًا ومقارنتها ببعضها البعضعلى إدراك الأنماط المكانية إدراكًا  
القدرة على   ووه  ،Spatial Visualization  التصور البصري المكاني   . والعامل الثاني: هو والمكاني الثنائي البعد 

ه التوجُّ   الثالث: فهو  عاملال  أما .  فهم الحركة المخيلة في المكان الثلاثي البعد والقدرة على معالجة الأشياء في الخيال
وهو القدرة على الاحتفاظ بالنمط المكاني بالرغم من الاتجاهات المختلفة التي   ،Spatial Orientation  المكاني

 . (2013 ، درويشيمكن أن يعرض بها )
تعامل مع كما تبرز أهمية القدرة المكانية بشكل خاص في الوظائف والمهن العملية التي تتطلب قدرة على ال

الديكور  وفنيي  والرسامين،  الافتراضي؛ كالمهندسين  المستقبلي  والتفكير  والخرائط،  والأشكال،  البيانية،  الرسوم 
وجرين،  )الزعبي  وتقييمها  للأفكار،  وتدويراً  تخطيطاً،  تحتاج  التي  للمهام  سابقًا  مطلبًا  القدرة  هذه  وتعد  والبناء. 

2015 .) 
د من الباحثين يرون أن المهارات المكانية أساسية في العديد من الفنون ( أن العدي2017ويضيف العنزي ) 

التطبيقية، مدعمين قولهم بأن الاختبارات المكانية هي المحددة لدخول  الابتكارية وليس فقط في الهندسة والعلوم 
في اختبار المستويات الجامعات العالمية مثل جامعة هارفارد وستانفورد، وإلى استخدام الاختبارات المكانية كذلك  

 العليا من الوظائف. 
( المعرفي لدى 2017ولقد ساق صبح  النمو  المكانية، منها تطور  القدرة  بها  تتأثر  التي  العوامل  ( عددًا من 

إبداعية  للمتعلمين حلولًا  القدرة  تيسر هذه  المختلفة، والجنس والموهبة، حيث  المكانية وأنماطها  الأفراد، والخبرات 
  تواجههم، وتعزز تعلم الفرد لمواضيع جديدة، وتخيل التغيرات الحادثة في مكوناتها. للمشكلات التي
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من العرض السابق يتضح أهمية الانتباه والقدرة المكانية في حياة الفرد وقيامه بأنشطته المتعددة، ومن الأهمية 
اة الأفراد والذي تمثل الألعاب بمكان دراسة ما له من تأثير على مثل هذه القدرات، ولعل التحول الرقمي في حي

 الإلكترونية أحد أشكاله تأثيراً على تلك القدرات.
 مشكلة الدراسة

ا علـــــــى الألعـــــــاب الإإرت المملكـــــــة العربيـــــــة الســـــــعودية قائمـــــــة الـــــــدول العربيـــــــة الأكثـــــــر  تصـــــــدّ    ،لكترونيـــــــةنفاقـــــــً
ا بحســـــــــب تقريـــــــــر شـــــــــركة الألعـــــــــاب الإلكترونيـــــــــة   العالميـــــــــة  نيـــــــــوزو   فيمـــــــــا احتلـــــــــت المركـــــــــز التاســـــــــع عشـــــــــر عالميـــــــــً

(newzoo,2018). 
، تم إنشـــــــــــاء الاتحـــــــــــاد الســـــــــــعودي للرياضـــــــــــات  2030رؤيـــــــــــة المملكـــــــــــة العربيـــــــــــة الســـــــــــعودية  تماشـــــــــــيًا مـــــــــــع  و 

ــا يعكــــــس الاهتمــــــام2017الإلكترونيــــــة والذهنيــــــة في أواخــــــر   ــة  ؛ وذلــــــك  لألعــــــاب الإلكترونيــــــةالمتزايــــــد با  ، ممــــ لأهميــــ
ا علـــــــى الحيـــــــاة    الأمـــــــر الـــــــذي يكـــــــون تأثـــــــيره  ،المجـــــــالاتهـــــــذه الرياضـــــــات في تنميـــــــة أبنـــــــاء المملكـــــــة في كـــــــل   إيجابيـــــــً

 (.  2019المجتمعية )الاتحاد السعودي للرياضات الإلكترونية والذهنية،  
ــ ــةإن هــــــ ــاب الإلكترونيــــــ ــع للألعــــــ ــار الواســــــ ــاعات المصــــــــروفة مــــــــن قبــــــــل المســــــــتخدمين    ،ذا الانتشــــــ وزيادة الســــــ

ــربِّّ   ذكـــــــوراً وإناثًا في اللعـــــــب، بـــــــدأ يثـــــــير التســـــــاؤلات مـــــــن قبـــــــل ــاء الاجتمـــــــاع حـــــــول  المـــــ ــاء الـــــــنفس وعلمـــــ ين وعلمـــــ
ثارهـــــــا المعرفيـــــــة أو الانفعاليـــــــة. وأصـــــــبح هـــــــذا الموضـــــــوع مثـــــــار جـــــــدل قـــــــائم بـــــــين العلمـــــــاء، وانقســـــــم العلمـــــــاء إلى  آ

ــائمين ــين متشـــ ــة وبـــ ــاب الإلكترونيـــ ــائلين للعـــــب بالألعـــ ــين متفـــ ــا بـــ ــريقين مـــ ــة    ،فـــ ــريقين وجهـــ ــل مـــــن الفـــ ــام كـــ ــد أقـــ وقـــ
 .(2011الريماوي،  الشحروري و )  الافتراضات التي لا يمكن تجاهلهانظره على أساس من الحجج و 

لقــــــد حــــــاول البــــــاحثون التحقــــــق مــــــن الآثار النفســــــية والاجتماعيــــــة لاســــــتخدم الألعــــــاب الإلكترونيــــــة، ولكــــــن  
نتــــــــائج الدراســــــــات لم تكــــــــن متفقــــــــة مــــــــع بعضــــــــها؛ إذ يمكــــــــن رصــــــــد اتجــــــــاهين مختلفــــــــين: اتجــــــــاه إيجــــــــابي يــــــــرى أن  

ي المهـــــــارات الذهنيـــــــة لـــــــدى التلاميـــــــذ، وتزيـــــــد مـــــــن قـــــــدرتهم  علـــــــى التفكـــــــير المنهجـــــــي  الألعـــــــاب الإلكترونيـــــــة   تنمـــــــّ
ــن خلالهـــــا،   ــون مــ رون بهـــــا ويتعلمــ ــّ ــتي يفكــ ا للكيفيـــــة الــ ــً ــر إدراكــ ــرد، وتجعلهـــــم أكثــ ــير المجــ ــثهم علـــــى التفكــ ــنظمّ، وتحــ المــ

ــدوان،   ــاب الإلكترونيـــــــة يزيـــــــد مـــــــن العنـــــــف، والعـــــ ــيرى أن اســـــــتخدام الألعـــــ ــاه الســـــــلبي فـــــ ــا الاتجـــــ والانســـــــحاب  أمـــــ
؛ المــــــــولي والعبيــــــــدي،  2007الاجتمـــــــاعي، والإدمــــــــان علــــــــى الاســــــــتخدام، والمشــــــــكلات الصــــــــحية )الشــــــــحروري،  

2012.) 
  Barlett,  Anderson, &  Swing)  وفي محاولة حيادية لمعرفة تأثير الألعاب الإلكترونية قام

العنيفة وغير  برصد    (2009 , الفيديو  للتعرض لألعاب  المؤكدة والمحتملة  السلبي   ىعنيفة عل ال الآثار  جانبيها 
 وقد توصلت الدراسة إلى   .، من خلال مراجعة عدد من الأدبيات والدراسات التي بحثت في هذا الموضوعوالإيجابي
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 والأنانية،نحو العنف    لميلبينما ا  ة،للتعرض للألعاب الإلكترونياللاعب من أهم الآثار المؤكدة  شخصية  أن تشكيل  
أوضحت نتائج كما    .للتعرض للألعاب الإلكترونيةالمحتملة    الأعراضوتدني مستوي التعاطف مع الآخرين من أبرز  

 بالأعراض السلبية مقارنة    الأعراض من  أكبر    بعددللألعاب الإلكترونية العنيفة    إيجاباً   الدراسة ارتباط عملية التعرض
الاستثارة زيادة  ، و والعدوان   ،واضطراب الانتباه  لعصبي المركزيالتحكم في الجهاز ا  ىفقد القدرة عل   مثل:،  الإيجابية
فتمثلّت في:   ،النفسية الإيجابية،  الأعراض  و   أما  الإيجابية،  التعلم  أساليب  البصريزيادة  اكتساب  مثل:   ، الإدراك 

 . الدوران المكاني  ةقدر 
ب الإلكترونية، مثل: العنف، والعدوان، والانسحاب الاجتماعي، والقلق، وبالرغم من الآثار السلبية للألعا

وزنة،  )أبو  مثل:  الدراسات،  من  مجموعة  أظهرتها  الانتحاري، كما  والتفكير  النوم،  واضطرابات  والاكتئاب، 
الحشاش،  2011 الشوربجي،  2008؛  الصوالح2005؛  اليعقو 2016،  ة ؛   ,Bond؛  2009وأدبيس،    ب ؛ 

2011 ( الشحروري  فإن  نتيجة 2007(،  الآثار كانت  هذه  أن  يرون  الإيجابي  الاتجاه  أصحاب  أن  ترى   )
وهو  الإلكترونية،  الألعاب  لمحتوى  الأسرية  المراقبة  وضعف  اللعب،  معدل  زيادة  في  والمتمثّل  الخاطئ  الاستخدام 

 السبب المباشر في ظهور مثل هذه المشكلات. 

( أنه يمكن الحد من مخاطر الألعاب الإلكترونية إذا وجدت 2009)   ملا ويضيف بقلاوة والدسوقي وعبد الس
ضوابط محددة يتم التقيد بها بموجب تراخيص نظامية وبإشراف تربوي، مما يجعل لهذه الألعاب بعض الإيجابيات، 

 بحيث يستطيع الطفل أن يقضي فيها جزءًا من وقت فراغه دون خوف أو قلق عليه. 
ة من الدراسات تأثيراً إيجابيًّا للألعاب الإلكترونية على القدرات العقلية والعمليات كما أظهرت نتائج مجموع

المكانية   القدرة  تنمية  في  الإلكترونية  الألعاب  دور  عن  للكشف  الدراسات  من  مجموعة  توجّهت  فقد  المعرفية، 
إلى ،  ((Sanchez, 2012دراسة  ك هدفت  عل  التي  عل  ىالتعرف  التدريب  ومم  ى أثر  الألعاب استخدام  ارسة 

تعزيز الأداء البصري المكاني بين صفوف الطلاب الجامعيين في مجالات العلوم البصرية المكانية.   علىالإلكترونية  
وقد توصلت الدراسة إلى فعالية استخدام الألعاب الإلكترونية المناسبة في تعزيز الأداء البصري المكاني، وأساليب 

  م البصرية المكانية.التفكير، وكذا تعلم موضوعات العلو 
هدفت إلى التعرف على أثر    على عينة من طلاب جامعة كاليفورنيا،   دراسةب  (,Adams   (2013وكما قام 

الثابتة والمتحركة، وكذا التعرف على أثر ممارسة    علىممارسة الألعاب الإلكترونية   لعبتي اكتساب المهارات المكانية 
 ىثنائية الأبعاد عل  Tetrisوتترس  أول شخص يطلق النار،    Unreal Tournament  2004تورنامنت    أنريل

باللعب الأداء  مهارات  المهارات   ، زيادة  تعزيز  في  الإلكترونية  الألعاب  ممارسة  فعالية  إلى  الدراسة  توصلت  وقد 
 بين اللعبتين وبين الإدراك المكاني.    إيجابية  المكانية الثابتة والمتحركة، ووجود علاقة
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على عينة من طلبة جامعة إلينوي الجنوبية إلى التعرف (  (Russell, 2013  وفي الاتجاه نفسه هدفت دراسة
البصرية المكانية في ضوء مدخل الاستدلال  المهارات  العلاقة بين ممارسة الألعاب الإلكترونية الحركية وتعزيز  على 

التعلم الإحصائية  من خلال   ، الاحتمالي الدراسة إلى وجود علاقة إيجابية بين   .توظيف أحد مهام  وقد توصلت 
المكانية البصرية  الطلاب  مهارات  تنمية  وبين  الحركية  الإلكترونية  الألعاب  الاستدلال   وتعزيز  ،ممارسة  مهارات 

كما أوضحت نتائج الدراسة   النوع من الألعاب.  االطلاب الممارسين لمثل هذ   ىالاحتمالي، والانتباه البصري لد 
ن مستويات أداء الطلاب بزيادة الوقت المستهلك في وجود علاقة بين ممارسة الألعاب الإلكترونية الحركية وبين تحسُّ 

 ممارسة هذه الألعاب. 
والإدراك كدراسة  الانتباه  عمليتي  تنمية  في  الإلكترونية  الألعاب  دور  على  الدراسات  بعض  ركّزت  في حين 

(Hubert-Wallander, Green & Bavelier,2010)  ،إلى هدفت  استخدام التعرُّ   التي  أثر  على  ف 
الأفراد لدى  البصري  الانتباه  معدلات  إطالة  في  الإلكترونية  ومراجعة من خلال  وذلك    ،الألعاب  النتائج   مسح 

مثل الإدراك الزماني السابقة التي تناولت آثار الألعاب الإلكترونية على معدلات الإدراك بصورة عامة    والدراسات
إلى أن الدراسات   من مراجعتها  وقد توصلت هذه الدراسة   . والمكاني، وعلى الإدراك البصري للفرد بصفة خاصة

 العام  والإدراكا في معدلات الانتباه  ها في مجال الألعاب الإلكترونية أظهرت مجموعاتها التجريبية تحسنً ؤ التي تم إجرا
التي   الأخرى  الحسية مقارنة بالمجموعات  الإلكترونية  لموالمعالجة  الألعاب  توصل  ،تستخدم  أن   الدراسة إلى  تكما 

في   تأثيراً  الألعاب  مستوياتأكثر  البصري    تحسين  والألعاب كانت  الإدراك  الوتيرة،  سريعة  الإلكترونية  الألعاب 
 تي تتطلب تقسيم الانتباه. الإلكترونية القائمة على المهام المرئية والحركية ال

ذاته هدفت دراسة السياق  طبُِّقت    ((Oei & Patterson, 2013  وفي  طلبة جامعة التي  عينة من  على 
 .الإدراك  وتعزيزالعلاقة بين ممارسة الألعاب الإلكترونية الحركية وغير الحركية    ىف عللى التعرُّ إ  نانيانج التكنولوجية

ممارس أن  إلى  الدراسة  توصلت  الإدراكية وقد  القدرات  من  العديد  تعزيز  شأنه  من  الحركية  الإلكترونية  الألعاب  ة 
التحسن   وعملية  ،آليات التعلمو عال، مثل: الانتباه،    ى مستو   ىإجراء العمليات العامة عل  ىوالمعرفية، والتدريب عل

لمرتبط بممارسة الأنواع المختلفة من . وتلفت الدراسة الانتباه إلى أن مستويات التحسن المعرفي االمعرفية  المهام   أداء في
التنفيذي   الانتباهيعملية الضبط    محددة، مثلالاستخدام المتكرر لعمليات معرفية    الألعاب الإلكترونية يرجع إلى 

  مجموعة واسعة من الأنظمة المعرفية العامة.   ى أثناء ممارسة اللعبة، وليس التدريب عل
     (Muilwijk, 2010)  دراسة وركَّزت بعض الدراسات على تأثير الألعاب الإلكترونية في تنمية الذاكرة، ك

إلى التعرف على أثر الاستعانة بالألعاب الحاسوبية على مستوى استثارة الذاكرة قصيرة المدى للطلاب   التي هدفت
ارتباطيالجامعيين من   الدراسة إلى وجود علاقة  بين استخدام الألعاب   ة جامعة توينتي بهولندا. وقد توصلت هذه 
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ا للألعاب الحاسوبية حيث أوضحت نتائج الدراسة أن الطلاب كانوا أكثر استخدامً   ،الحاسوبية وبين متغير النوع
بالطالبات.   الحاسوبيةالأوضحت  كما  مقارنة  الاستعانة بالألعاب  أن  تذكُّ   نتائج  على  المواد يساعد  من  العديد  ر 

سواء كان ذلك في بداية اللعبة أم في  ،عند عرض اللعبة ووقت مناسبينالإعلانية شريطة أن يتم إدراجها في موضع 
 نهايتها.  

قام ذاته  الاتجاه  إلى  (Blacker, 2013)  وفي  هدفت  على   بدراسة  قائم  تدريبي  برنامج  أثر  استقصاء 
الإل الألعاب  المرئية  استخدام  الذاكرة  في  اختزانها  يتم  التي  بالمعلومات  الخاص  والكيف  الكم  على تحسين  كترونية 

لدى عينة من الطلبة الجامعيين. وقد توصلت هذه الدراسة إلى فاعلية البرنامج التدريبي القائم على   قصيرة المدى 
الم  قصيرة  البصرية  بالذاكرة  الخاصة  القدرة  الإلكترونية في تحسين  مقارنة الألعاب  التجريبية  المجموعة  أفراد  بين  دى 

 الضابطة.   بأفراد المجموعة
((Sosa, 2012دراسة  في حين توجّهت  

أثر التدخل بالألعاب   على ف  إلى التعرُّ   إلى كبار السن؛ إذ هدفت  
الـنينتندو دي إس   مثل:  الدماغ  Nintendo DSالإلكترونية،  المعرفي،   ىعل  Brain Age، ولعبة عمر  الأداء 

، وتقدير الذات، والاتجاهات نحو الألعاب الإلكترونية بين فئة المتقدمين في العمر. وقد توصلت يةوالفعالية الذات
كلفة أو بعض الألعاب المتخصصة مثل عمر المالدراسة إلى فعالية ممارسة بعض الألعاب الإلكترونية البسيطة غير  

الأدا تعزيز بعض جوانب  المعرفيالدماغ في  المعرفية  ،ء  المهارات والقدرات  العديد من  تعزيز    ،وتحسين  كل وكذلك 
أن الانتظام في ممارسة الألعاب الإلكترونية ذات   النتائجتقدير وفاعلية الذات لدى هذه الفئة. كما أوضحت  من:  

مين في العمر من خلال اكتساب الفعلي بين فئة المتقدّ   والأداءالمهام اليومية المحددة من شأنه تعزيز الأداء المعرفي  
 . اليومية  الحياة مهارات  بعض  

( بدراسة هدفت إلى معرفة أثر ممارسة الألعاب 2007وعلى مستوى الدراسات العربية قامت الشحروري ) 
العقلي،  التصور  القرار،  اتخاذ  المشكلات،  حل  التذكر،  الإدراك،  )الانتباه،  المعرفية:  العمليات  على  الإلكترونية 

لية المعرفية( والذكاء الانفعالي لدى أطفال مرحلة الطفولة المتوسطة، وأظهرت النتائج وجود فروق في العمليات الفعا
 المعرفية والذكاء الانفعالي لصالح المجموعة التجريبية.

 ( الشافعي  توصلت  ثم 2007كما  الفضاء  مغامرات  ألعاب  هي  دراستها  لعينة  المفضلة  الألعاب  أن  إلى   )
مي ثم السباق ثم الحروب والقتال، وأن متوسط وقت اللعب لذوي التفكير الشمولي أعلى من متوسط الخيال العل

وقت اللعب لذوي التفكير التحليلي، كما وجدت الدراسة وجود فروق في الخيال العلمي لصالح الأطفال الذي 
 لكتروني وبين الخيال العلمي. يمارسون الألعاب الإلكترونية، كما توجد علاقة إيجابية بين معدل وقت اللعب الإ
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إلى قيــــــــاس أثــــــــر الألعــــــــاب الإلكترونيــــــــة في تنميــــــــة القــــــــدرات العقليــــــــة  (  2009وهــــــــدفت دراســــــــة النجــــــــومي )
ــة ــة الثانويـــ ــنهج التجــــــريبي    ،للمرحلـــ ــة المـــ ــد اعتمــــــدت الباحثـــ ــةوقـــ ــة الثانويـــ ــة مـــــن طلبــــــة المرحلـــ ــدى عينـــ ، وتوصــــــلت  لـــ

 الإلكترونية في تنمية القدرات الحسية التجريدية واللفظية.نتائج الدراسة إلى فاعلية الألعاب  
دراســــــة أثــــــر ممارســــــة الألعــــــاب الإلكترونيــــــة علــــــى الــــــذكاء    بدراســــــة هــــــدفت إلى  (2017  )حســــــن،كمــــــا قــــــام  

ــاعي لـــــدىاللغـــــوي والا ــطة فيالم  طـــــلاب  جتمـــ ــة المتوســـ ــورة  رحلـــ ــة المنـــ ــرج والمدينـــ ــن الـــــرياض والخـــ ــل مـــ ــعودية،  با  كـــ لســـ
ــائج ــلت النتــــ ــذين لا يمارســــــونها في    وتوصــــ ــة والــــ ــاب الإلكترونيــــ ــون الألعــــ ــذين يمارســــ ــين الــــ ــروق بــــ ــود فــــ ــدم وجــــ إلى عــــ

دَت فــــــروق بينهمــــــا في الــــــذكاء الاجتمــــــاعي لصــــــالح الــــــذين يمارســــــونها. كمــــــا أظهــــــرت   الــــــذكاء اللغــــــوي، بينمــــــا وُجــــــِّ
ى لمتغــــــير النــــــوع بــــــين متوســــــطات درجــــــات أفــــــراد العينــــــة الــــــذين  عــــــزَ وق دالــــــة إحصــــــائيًا تُ وجــــــود فــــــر   النتــــــائج عــــــدم

ــائيًا   ــا وجـــــدت فـــــروق دالـــــة إحصـــ ــذين    بـــــينيمارســـــون الألعـــــاب الإلكترونيـــــة علـــــى مقيـــــاس الـــــذكاء اللغـــــوي، بينمـــ الـــ
 الإناث. يمارسون الألعاب الإلكترونية على مقياس الذكاء الاجتماعي لصالح 

ظهــرت نتــائج ســلبية للعمليــات المعرفيــة مــن جــراّء اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة فلــم تجــد  أمــا الدراســات الــتي أ
ز  علـى عمليـة الانتبـاه، همـا: دراسـة -حدّ علمهن-الباحثات على  الـتي   ،(Mckelvey,2009) سوى دراستين ركـّ

والســاعات الــتي يقضــيها الفــرد في ممارســة    ،هــدفت إلى التعــرف علــى العلاقــة بــين أعــراض إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة
ة  واضطرابات فـرط الحركـة ونقـص الانتبـاه. وقـد توصـلت هـذه الدراسـة إلى وجـود علاقـة ارتباطيـ ،الألعاب الإلكترونية

اللعـــب،  إيجابيـــة بـــين الســـاعات الأســـبوعية الـــتي يقضـــيها الفـــرد في ممارســـة الألعـــاب الإلكترونيـــة وبـــين أعـــراض إدمـــان  
إيجابيــة بــين أعــراض إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة وبــين أعــراض اضــطرابات فــرط الحركــة    ةقــة ارتباطيــوكــذلك وجــود علا

ذات دلالــة إحصــائية بــين الســاعات الــتي    ةكمــا أظهــرت الدراســة عــدم وجــود علاقــة ارتباطيــ  .ونقــص الانتبــاه للبــالغين
 اضطراب فرط الحركة ونقص الانتباه.  سبوعية وبين أعراضأيقضيها الفرد في ممارسة الألعاب الإلكترونية بصورة 

قام     إلى   دراسةب  (Wallace, 2012)كما  الألعاب   هدفت  ممارسة  عادات  بين  ما  العلاقة  على  التعرف 
. بأمريكاالصفوف من الثالث إلى السادس الابتدائي في إحدى المدارس الابتدائية  لدى طلاب والانتباهالإلكترونية 

الدراسة   ارتباطيوج  إلىوقد توصلت هذه  الطالب في ممارسة   بين  إيجابية  ةود علاقة  التي يقضيها  الساعات  عدد 
المعلم لتقديرات  وفقًا  الانتباه  نقص  اضطراب  أعراض  انتشار  وبين  الإلكترونية   ،الاندفاعية  :المتمثلة في  ،الألعاب 

الزائد  ارتباطي  ،والنشاط  علاقة  وجود  الانتباه. كذلك  بين    ةونقص  ما  العمسلبية  في  ر متغير  بدأ  الطالب   هالذي 
حيث أوضحت نتائج الدراسة أن الطلاب الذين  ،أعراض اضطراب نقص الانتباه الإلكترونية وبينممارسة الألعاب 

عليهم أعراض اضطراب نقص الانتباه بصورة أكبر   تفي استخدام الألعاب الإلكترونية في عمر متأخر ظهر   بدأوا
ذات   ةوكذلك عدم وجود علاقة ارتباطي  ،ممارسة الألعاب الإلكترونية في مرحلة مبكرة  بدأوامقارنة بالطلاب الذين  
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اضطراب  أعراض  وبين ظهور  للمدرسة  الذهاب  قبل  الصباح  الإلكترونية في  الألعاب  ممارسة  بين  دلالة إحصائية 
 نقص الانتباه. 

ــري ) ــاب الإ  أثــــــــر(  2017في حــــــــين بحثــــــــت مشــــــ ــةالألعــــــ ــبر الهواتــــــــف الذكيــــــ ــة عــــــ ــيل    لكترونيــــــ علــــــــى التحصــــــ
  إلى  وتوصــــــلت نتــــــائج الدراســــــة  ،أوليــــــاء الأمــــــور بمدينــــــة أم البــــــواقي  مــــــن وجهــــــة نظــــــرالدراســــــي للتلميــــــذ الجزائــــــري،  

لكترونيـــــة عـــــبر  لألعـــــاب الإل  ســـــلبي  تأثـــــير، ووجـــــود  ا وعـــــبر الهواتـــــفأن أغلـــــب التلاميـــــذ يســـــتخدمون الألعـــــاب يوميـــــًّ 
 .استخدام اللعب الإلكترونينظراً إلى الإفراط في  ؛الهواتف على التحصيل الدراسي

وتأسيسًا على ما تم عرضه من نتائج الدراسات السابقة يلاحظ تعارضٌ في نتائج تأثير هذه الألعاب على 
السلوك الإنساني، وعليه فإن الحاجة ماسة إلى دراسات ترصد تأثير استخدام الألعاب الإلكترونية على الأفراد في 

المجت خاصة في  العربية،  واجتماعية المجتمعات  اقتصادية  تغيرات  الأخيرين  العقدين  في  شهد  الذي  السعودي،  مع 
هائلة، رافقها شكل من الانفتاح الثقافي، وزيادة في القوة الشرائية، وتوسع في حركة التحديث التكنولوجي، بما في 

 ذلك التحديث المتعلق بمجالات الترفيه واللعب. 
حاول معرفة الفروق في الانتباه والقدرة المكانية لدى مستخدمي ، فإن الدراسة الحالية ستقبناء على ما سب

الألعاب الإلكترونية، حيث إن كثيراً من الألعاب الإلكترونية؛ كألعاب السباق، والرماية، والمغامرات يعتمد الفوز 
و  والدوران  والحركة  الاتجاهات  وتحديد  البصري،  والتمييز  والإدراك  الانتباه  في  المهارة  على  والعمق فيها  الالتفاف 

 تتحدد مشكلة الدراسة في الإجابة عن الأسئلة التالية: وبذلك    والتهديف )التصويب(. 

 مستخدمي الألعاب الإلكترونية؟ عينة الدراسة من  المكانية لدى  الانتباه والقدرة ما مستوى   .1
ــائية  هـــــــل توجـــــــد فـــــــروق .2 ــاه والقـــــــدرة المكانيـــــــة  ذات دلالـــــــة إحصـــــ ــن: الانتبـــــ ــدد    في كـــــــل مـــــ ا لاخـــــــتلاف عـــــ ــً تبعـــــ

 مستخدمي الألعاب الإلكترونية؟  عينة الدراسة من  سنوات اللعب لدى

ــد فـــــــروق .3 ــة إحصـــــــائية  هـــــــل توجـــــ ــة    في  ذات دلالـــــ ــدرة المكانيـــــ ــاه والقـــــ ــتلاف  كـــــــل مـــــــن: الانتبـــــ ا لاخـــــ ــً   نـــــــوعتبعـــــ
 مستخدمي الألعاب الإلكترونية؟  عينة الدراسة منالألعاب لدى  

ــدرة المكانيـــــة    كــــل مـــــن:  في  ذات دلالـــــة إحصـــــائية  هــــل توجـــــد فــــروق .4 ــتلاف العمـــــر لـــــدىالانتبـــــاه والقــ ا لاخــ   تبعـــــً
 مستخدمي الألعاب الإلكترونية؟ عينة الدراسة من

ا لاخـــــتلاف    الانتبـــــاه والقـــــدرة المكانيـــــة  كـــــل مـــــن:  في  ذات دلالـــــة إحصـــــائية  هـــــل توجـــــد فـــــروق .5   لـــــدى  النـــــوعتبعـــــً
 مستخدمي الألعاب الإلكترونية؟  عينة الدراسة من
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 الدراسةأهمية 
 الأهمية النظرية:

تواكب هذه الدراسة التغيرات الحديثة في أسلوب الحياة المعاصر الذي أصبحت فيه التكنولوجيا تسيطر   .1
على  المحتملة  تأثيراته  له  يكون  قد  مما  والأطفال،  المراهقين  لدى  بشكل كبير خاصة  الأفراد  حياة  على 

 الشخصية والسلوك الإنساني. 

إضافة علمية للدراسات التي تناولت تأثير الألعاب الإلكترونية   -كما تأمل الباحثات-الدراسة  تعد هذه   .2
محدودية  إلى  إضافة  متضاربة،  السابقة كانت  الدراسات  نتائج  وأن  خاصة  الإنساني،  السلوك  على 

 ونية.الدراسات خاصة العربية التي تناولت التأثير الإيجابي والعمليات المعرفية للألعاب الإلكتر 

 الأهمية التطبيقية:

السرعة    .1 مقياسي  تطوير  الإنترنت، حيث تم  النفسي عبر  القياس  إضافة إلى تجارب  الدراسة  تقدّم هذه 
 الإدراكية والقدرة المكانية إلى صورة إلكترونية تفاعلية. 

لتنمية .2 الألعاب؛  هذه  وتطويع  تصميم  من  والباحثين  النفسيين  المرشدين  الدراسة  نتائج  تفيد  هذه   قد 
 القدرات العقلية والعمليات المعرفية لدى الطلبة.   

 ات الدراسةمصطلح
أي نوع من أنواع الألعاب   : نهابأف الألعاب الإلكترونية  عرَّ تُ :   Electronic Gamesالألعاب الإلكترونية  

 . (Wong, 2008)  م بها التي تعتمد في المقام الأول على العناصر الإلكترونية في إدارتها والتحكُّ 
بأنها:   الباحثات  والربح وتعرِّفها  المنافسة  على  تقوم  وقوانين محددة،  متنوعة  أفكار  ذات  إلكترونية  تطبيقات 

والخسارة، وغالبًا ما تكون متصاعدةً من حيث الصعوبة، تتم برمجتها بلغات الكمبيوتر المتطورة، ويتم اللعب بها 
أو عبر  للعب،  أجهزة متخصصة  أو عبر  الحاسوب،  اللوحية، عبر  الأخرى؛ كالهواتف والأجهزة  الذكية  الأجهزة   

وتمكِّن مستخدميها من اللعب الفردي أو الجماعي، كما يمكن اللعب بها مباشرة عبر الإنترنت من خلال مواقع 
 مخصصة. 

عمليـــــة معرفيـــــة تنطـــــوي علـــــى التركيـــــز علـــــى مثـــــير معـــــين مـــــن بـــــين عـــــدة مثـــــيرات مـــــن  :  Attentionالانتبـــــاه  
 (.  2012م، حولنا )العتو 

 التي يحصل عليها المفحوص في الاختبار المستخدم في الدراسة.  الكلية  لدرجةباإجرائيًا: يتحدد الانتباه  
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ــّ   :Spatial ability  القــــــدرة المكانيــــــة ــة فيتتمثــــ ــير    ل القــــــدرة المكانيــــ ــتقبال الصــــــور والتفكــــ القــــــدرة علــــــى اســــ
ــا ــراغ  ،فيهــــ ــى الشــــــكل والفــــ ــوم  ،والتعــــــرف علــــ ــوان وخطــــــوط ورســــ ــن ألــــ ــمنه مــــ ــا يتضــــ ــرية    ،ومــــ ــار البصــــ ــل الأفكــــ ونقــــ

 .(2014  الدبابي،و  والمكانية واستخدامها لبناء المعاني )الزغول
ــة   ــدرة المكانيـــــ ــدد القـــــ ــًّ وتتحـــــ ــدرة  : بااإجرائيـــــ ــار القـــــ ــا المفحـــــــوص في اختبـــــ ــل عليهـــــ ــة الـــــــتي يحصـــــ ــة الكليـــــ لدرجـــــ

     المكانية.
 راسةإجراءات الد
وبشكل خاص على المنهج الوصفي السببي المقارن، حيث   ،على المنهج الوصفيتعتمد الدراسة    :منهج الدراسة

الانتباه والقدرة ومن ثم المقارنة بين المجموعات في    ،تم تقسيم عينة الدراسة إلى مجموعات حسب متغيرات الدراسة
   المكانية.

الذين يتفاعلون مع حسابات مواقع التواصل  جميع مستخدمي الألعاب الإلكترونية ذكوراً وإناثًا    : الدراسةمجتمع    
وهو العام الذي   ، 2019الفصل الدراسي الثاني من العام  في    الاجتماعي السعودية المهتمة بالألعاب الإلكترونية

فيه  بِّ طُ  ووفقًاقت  واللاتحاد    الدراسة،  الإلكترونية  للرياضات  هناك  فإ لذهنية  السعودي  مليون مستخدم   ( 8,6) ن 
المملكة مستوى  على  الإلكترونية  ذكور  %52)  ،للألعاب  منهم  إناث    (%48) و(  السعودي )الامنهم  تحاد 

 (. 2019،  للرياضات الإلكترونية والذهنية 
( فـــــــــردًا مــــــــن مســـــــــتخدمي  60العينــــــــة الاســــــــتطلاعية: تكونـــــــــت العينــــــــة الاســـــــــتطلاعية مــــــــن )عينةةةةةةةةةة الدراسةةةةةةةةةة   

ــة ؛ للتحقــــــــق مــــــــن  ( مــــــــن الــــــــذكور29( مــــــــن الإناث، )31تم اختيــــــــارهم عشــــــــوائيًا؛ مــــــــنهم )  الألعــــــــاب الإلكترونيــــــ
 ثبات وصدق أدوات الدراسة.

ــن ):  العينةةةةةةةة الأساسةةةةةةةية ــة مــــ ــة الدراســــ ــردًا  (  320تكونــــــت عينــــ ــةفــــ ــتخدمي الألعــــــاب الإلكترونيــــ ــد  مــــــن مســــ ، وبعــــ
تم اختيـــــــارهم بالطريقـــــــة    ( فـــــــردًا287لعينـــــــة )اســـــــتبعاد الاســـــــتبانات غـــــــير الصـــــــالحة للتحليـــــــل الإحصـــــــائي بلغـــــــت ا

لمواقــــــع التواصــــــل  مــــــن التــــــابعين    مــــــن مجتمــــــع الدراســــــة)ذكــــــور وإناث، فئــــــات عمريــــــة مختلفــــــة(    العشــــــوائية    الطبقيــــــة
ــنة   ــة لمـــــدة لا تقـــــل عـــــن ســـ ــة للألعـــــاب الإلكترونيـــ الاجتمـــــاعي المهتمـــــة بالألعـــــاب الإلكترونيـــــة، وممـــــن لـــــديهم ممارســـ

ــدة ــع  واحـــــ ــل مـــــ ــع  ، حيـــــــث تم التواصـــــ ــاون مـــــ ــويتر؛ للتعـــــ ــى تـــــ ــة علـــــ ــاب الإلكترونيـــــ ــهيرة للألعـــــ ــابات شـــــ ــة حســـــ أربعـــــ
ــويتر   ــل تــــــ ــاعي مثــــــ ــل الاجتمــــــ ــع التواصــــــ ــى مواقــــــ ــم علــــــ ــابعين لهــــــ ــراد التــــــ ــى الأفــــــ ــاييس علــــــ ــر المقــــــ الباحثــــــــات في نشــــــ

 . ( يبين توزيع أفراد العينة على متغيرات الدراسة1والإنستقرام، والجدول )
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 (278معلوماتهم الأولية )ن = توزيع عينة البحث وفق  (1جدول )

 النسبة العدد  المجموعة الفرعية المتغيرات النسبة العدد  المجموعة الفرعية المتغيرات

 الجنس 

%52.9 147 ذكر  

عدد سنوات اللعب  
 بالألعاب الإلكترونية

%25.5 71 سنة   

%15.1 42 سنتين  

%47.1 131 أنثى  
%17.3 48 ثلاث سنوات   

سنوات أربع    29 10.4%  

%31.7 88 خمس سنوات فأكثر  

 العمر 

سنة  12إلى    7من    59 21.2%  

نوع الألعاب  
 الإلكترونية 

%15.8 44 ألعاب المغامرات   

سنة   18إلى   13من    51 18.3% %15.8 44 ألعاب الحركة    

سنة   22إلى   19من    57 20.5% %11.9 33 ألعاب الذكاء   

سنة   29إلى   23من    52 18.7% %43.5 121 ألعاب قتالية    

%21.2 59 ثلاثون سنة فأكثر %12.9 36 الألعاب الرياضية    

 أدوات الدراسة

   أنفيموف لقياس الانتباه:-التصحيح بوردن مقياس  

  البيئــــــــةعلــــــــى    ، وقــــــــام بتقنينــــــــه(1968عــــــــام )  نفيمــــــــوفأ  -الباحــــــــث الروســــــــي بــــــــوردن س  قيــــــــاهــــــــذا الم  عــــــــد أ
مــــــن    يتكــــــون   ، وهــــــو مقيــــــاس شــــــطب يهــــــدف إلى قيــــــاس دقــــــة التركيــــــز،(1972)الجــــــواد طــــــه عــــــام    عبــــــد   العربيــــــة

ــطرً   واحــــد وثلاثــــين ــة  اســ ــام العربيــ ــن  و   ،مــــن الأرقــ ــون مــ ــل ســــطر يتكــ ــام  (10)كــ ــات مــــن الأرقــ ــة    ،مجموعــ كــــل مجموعــ
ا، ووضــــــــعت الأرقــــــــام بترتيــــــــب وتسلســــــــل    (40)ويتكــــــــون كــــــــل ســــــــطر مــــــــن    ،أرقــــــــام  (5-3)تكونــــــــت مــــــــن   رقمــــــــً

ــة التوز   ،مقـــــــنن ــون منتظمـــــ ــة  بحيـــــــث تكـــــ ــار دقيقـــــ ــدة الاختبـــــ ــادي احتمـــــــالات الحفـــــــظ، مـــــ ــاوية لتفـــــ ــير متســـــ يـــــــع وغـــــ
ــرقم المطلــــــوب شــــــطبه   ــار الــــ ــام العربيــــــة97هــــــو )و واحــــــدة فقــــــط، يقــــــوم المفحــــــوص باختيــــ وهــــــو      ،( مكتــــــوبًا بالأرقــــ

 المقياس كالتالي:( مرة. ويصحح  36مكرر )

لمختبر خلال دقيقة، ويرمز ( التي وصل إليها ا97حساب الحجم الكلي للجزء المنظور، أي: عدد الأرقام )  -
 .Aله بالرمز  

 . C( التي قام المختبر بشطبها خلال دقيقة، ويرمز لها بالرمز  97حساب عدد الأرقام )  -
 . Wحساب عدد الأرقام التي قام المختبر بشطبها خطأ في الجزء المنظور، ويرمز له بالرمز   -
 .O( التي نسيها المختبر ولم يشطبها في الجزء المنظور، ويرمز لها بالرمز  97حساب عدد الأرقام )  -
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 التعويض بالقيم التي حسابها في الخطوات السابقة في المعادلة التالية: -

U = A(C-W)/(C+O) 

، وأقــل    36حــدة الانتبــاه، وأعلــى درجــة يحصــل عليهــا المفحــوص هــي    Uحيــث تمثــل     وتمثّــل درجــة انتبــاه عــال 
 درجة هي صفر.

ــات )طــــــه،   ــة المصـــــرية في عــــــدد مـــــن الدراســـ ــدق المقيــــــاس في البيئـــ ــات وصـــ ــد تم التحقـــــق مــــــن ثبـــ ،  1975ولقـــ
عاليـــــــــــــة  (، وتوصـــــــــــــلوا إلى معـــــــــــــاملات صـــــــــــــدق وثبـــــــــــــات  1985،  ر؛ جـــــــــــــاب1982؛ ســـــــــــــعد،  1980خضـــــــــــــرة،  
 (.1994)البطيخي،  

تفـــــاعلي، حيـــــث يـــــتم النقـــــر    إلكـــــتروني  مقيـــــاسورقـــــي إلى    يـــــاسمـــــن مق  سقيـــــاالمتم تحويـــــل  في الدراســـــة الحاليـــــة  
علــــــى العــــــدد المطلــــــوب، وتحســــــب درجــــــة واحــــــدة لكــــــل إجابــــــة صــــــحيحة، ويمكــــــن اســــــتخدام هــــــذا المقيــــــاس عــــــبر  

    ا إلى العينة عبر روابط إلكترونية.الأجهزة اللوحية والهواتف الذكية وأجهزة الكمبيوتر، وتم إرساله
كمــــــا تم حســــــاب معــــــاملات ثبــــــات وصــــــدق هــــــذا المقيــــــاس، وذلــــــك بعــــــد تطبيقــــــه علــــــى عينــــــة اســــــتطلاعية  

 ( فردًا، من خلال استخدام الطرق التالية:60قوامها )
ســــــــطراً(، باعتبــــــــار أن كــــــــل ســــــــطر    31)بعــــــــدد أســــــــطر المقيــــــــاس وهــــــــو    Alpha-Cronbachمعامــــــــل   -

المقيــــــاس، وفي كــــــل مــــــرة يــــــتم حــــــذف درجــــــات أحــــــد البنــــــود مــــــن الدرجــــــة الكليــــــة    يمثــــــل بنــــــدًا مــــــن بنــــــود
ـــ   ــفية لـــــ ــة التجزئـــــــة النصـــــ ــاس بطريقـــــ ــات الكلـــــــي للمقيـــــ ــاب الثبـــــ ــا تم حســـــ ــاس. كمـــــ -Spearmanللمقيـــــ

Brown  .وكذلك ألفا كرونباخ 
ــد والدرجــــة الكليـــــة   - ــة البنــ ــاب معامــــل الارتبــــاط بـــــين درجــ ــاس عـــــن طريــــق حســ ــدق بنــــود المقيــ ــاب صــ حســ

 للمقياس، والجدول التالي يوضح النتائج التي تم التوصل إليها:

 ( 60)ن = مقياس الانتباه معاملات ثبات وصدق  (2جدول )

 معامل ألفا كرونباخ البند 
 

معامل ارتباط درجة البند بالدرجة الكلية 
 للمقياس

 معامل ارتباط درجة البند بالدرجة الكلية للمقياس 
البندعند حذف درجة    

1 0.884 0.45**  0.41**  

2 0.885 0.38**  0.33*  

3 0.885 0.46**  0.39**  

4 0.881 0.58**  0.51**  

5 0.882 0.55**  0.48**  

6 0.881 0.59**  0.55**  

7 0.881 0.64**  0.61**  

8 0.882 0.53**  0.48**  

9 0.886 0.30*  0.28*  
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10 0.886 0.30*  0.28*  

11 0.881 0.60**  0.55**  

12 0.882 0.53**  0.48**  

13 0.886 0.30*  0.28*  

14 0.878 0.70**  0.64**  

15 0.885 0.52**  0.44**  

16 0.886 0.30*  0.28*  

17 0.878 0.73**  0.71**  

18 0.882 0.55**  0.50**  

19 0.880 0.63**  0.59**  

20 0.887 0.27*  0.25*  

21 0.887 0.27*  0.25*  

22 0.884 0.46**  0.40**  

23 0.881 0.59**  0.52**  

24 0.879 0.64**  0.59**  

25 0.879 0.66**  0.62**  

26 0.883 0.49**  0.43**  

27 0.883 0.49**  0.43**  

28 0.882 0.54**  0.49**  

29 0.881 0.60**  0.56**  

30 0.886 0.30*  0.28*  

31 0.887 0.30*  0.25*  

 0.887الكلي للمقياس =    Alpha-Cronbach  معامل ألفا كرونباخ  

 Spearman-Brown    =0.895معامل الثبات بطريقة التجزئة النصفية لـ  

 .(0.01** دال إحصائياً عند مستوى )

 ما يلي: (2)  يتضح من جدول
حالة  أ - في  ألفا كرونباخ  معاملات  جميع  العام   حذفن  ألفا كرونباخ  معامل  يساوي  أو  من  أقل  البند 

أي بنوده،  معامل   : للمقياس في حالة وجود جميع  انخفاض  إلى  يؤدي  بنوده لا  من  بند  أي  تدخل  أن 
  الثبات الكلي للمقياس، وهذا يشير إلى أن كل بند يسهم بدرجة معقولة في الثبات الكلي للمقياس. 

(، α ≤ 0.05د بالدرجة الكلية للمقياس دالة إحصائيًا عند مستوى )أن جميع معاملات ارتباط درجة البن -
 جميع بنود مقياس الانتباه.   وثبات  مما يدل على الاتساق الداخلي 

الكلي بطريقتي   ي ن معاملأ - النصفية  و   ألفا كرونباخ   الثبات  الكلي مما يدل على    ، مرتفعان التجزئة  الثبات 
 للمقياس. 
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البند بالدرجة الكلية للمقياس )في حالة حذف درجة البند من الدرجة أن جميع معاملات ارتباط درجة   -
 ( مستوى  عند  إحصائيًا  دالة  للمقياس(  مقياس (،  α ≤ 0.05الكلية  بنود  جميع  صدق  على  يدل  مما 

 الانتباه.
 القدرة المكانية اختبار

قيــــــاس عــــــالم الــــــنفس الأمريكــــــي  أحــــــد الاختبــــــارات الفرعيــــــة لمقيــــــاس القــــــدرات العقليــــــة الأوليــــــة، أعــــــدَّ هــــــذا الم
اختبـــــار  البيئـــــة المصـــــرية، وهـــــو عبـــــارة عـــــن    علـــــى، وقـــــام بتقنينـــــه الـــــدكتور أحمـــــد زكـــــي صـــــالح  Thurston  ثيرســـــتون 
ــدً 19تكــــــون مــــــن )ر يمصــــــو  ــة  والبنــــــود،  ا( بنــــ ــكال رئيســــ ــارة عــــــن أشــــ ــتة  و ،  عبــــ ــدائلســــ ــد علــــــى    للإجابــــــة،  بــــ يعتمــــ

ر مـــــــن بـــــــين البـــــــدائل الشـــــــكل المشـــــــابهة للشـــــــكل  ، والمفحـــــــوص  تـــــــاالتفريـــــــق بـــــــين الأشـــــــكال الســـــــوية والمعكوســـــــة
 ( دقائق.10، والزمن المقدر للاختبار )جابة قد تصل إلى أكثر من إجابة صحيحةالرئيس، والإ

ــام صـــــالح ) ــاملي  1975ولقـــــد قـــ ــل العـــ ــن خـــــلال التحليـــ ــاب الصـــــدق مـــ ــار وحســـ ــايير الاختبـــ ــتخراج معـــ ( باســـ
ــة للاختبــــــار، والات ــة المكونـــ ــفر عـــــن العوامــــــل الأربعـــ ــذي أســـ ــة والدرجــــــة  الـــ ــارات الفرعيـــ ــداخلي بــــــين الاختبـــ ــاق الـــ ســـ

ــراوح بــــــين ) ( )أبــــــو حطــــــب وصــــــادق وعثمــــــان،  96-.81الكليــــــة للاختبــــــار، كمــــــا تم حســــــاب الثبــــــات الــــــذي تــــ
1997.) 

ــة الحاليـــــــة   ــارتم تحويـــــــل  في الدراســـــ ــارمـــــــن    الاختبـــــ ــارورقـــــــي إلى    اختبـــــ ــتم    إلكـــــــتروني  اختبـــــ تفـــــــاعلي، حيـــــــث يـــــ
ة مـــــــع الشـــــــكل المطلـــــــوب، وتحســـــــب درجـــــــة واحـــــــدة لكـــــــل إجابـــــــة  النقـــــــر علـــــــى الشـــــــكل أو الأشـــــــكال المتماثلـــــــ

صــــــحيحة، ويمكــــــن اســــــتخدام هــــــذا الاختبــــــار عــــــبر الأجهــــــزة اللوحيــــــة والهواتــــــف الذكيــــــة وأجهــــــزة الكمبيــــــوتر، وتم  
 إرسالها إلى العينة عبر روابط إلكترونية. 

القـدرة المكانيـة، وذلـك بعـد تطبيقـه علـى العينـة    اختبـاروفي البحث الحـالي تم حسـاب معـاملات ثبـات وصـدق  
والجـدول التـالي يوضـح النتـائج الـتي  ،  في ثبـات وصـدق مقيـاس الانتبـاهالطرق الموضـحة   باستخدام ذاتالاستطلاعية 

 :تم التوصل إليها
 (60)ن = القدرة المكانية  اختبارمعاملات ثبات وصدق  ( 3جدول )

البند أو  
 السطر

كرونباخمعامل ألفا    
 

معامل ارتباط درجة البند بالدرجة 
 الكلية للمقياس

عند  معامل ارتباط درجة البند بالدرجة الكلية للمقياس  
البندحذف درجة    

1 0.763 0.49**  0.39**  

2 0.774 0.33*  0.26*  

3 0.771 0.37**  0.27*  

4 0.775 0.34*  0.25*  

5 0.765 0.48**  0.37**  

6 0.769 0.42**  0.32*  
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7 0.769 0.42**  0.32*  

8 0.764 0.48**  0.38**  

9 0.768 0.43**  0.33*  

10 0.775 0.35**  0.25*  

11 0.768 0.43**  0.33*  

12 0.763 0.50**  0.40**  

13 0.772 0.38**  0.27*  

14 0.761 0.52**  0.44**  

15 0.754 0.60**  0.51**  

16 0.775 0.39**  0.26*  

17 0.763 0.50**  0.42**  

18 0.758 0.56**  0.47**  

19 0.760 0.54**  0.46**  

 0.776معامل ألفا كرونباخ الكلي للمقياس =  
 Spearman-Brown    =0.801معامل الثبات بطريقة التجزئة النصفية لـ  

 .(0.01** دال إحصائيًا عند مستوى )

 ما يلي: (3جدول )يتضح من 
أقل من أو يساوي معامل ألفا كرونباخ العام   البند ن جميع معاملات ألفا كرونباخ في حالة غياب  أ -

لا يؤدي إلى انخفاض معامل   بنوده من   بندأن تدخل أي   :، أيبنودهللمقياس في حالة وجود جميع  
 . ختبارللاسهم بدرجة معقولة في الثبات الكلي  ي  بندالثبات الكلي للمقياس، وهذا يشير إلى أن كل  

(، α ≤ 0.05بالدرجة الكلية للمقياس دالة إحصائيًا عند مستوى )  لبند أن جميع معاملات ارتباط درجة ا -
 المكانية.  اختبار   بنودمما يدل على الاتساق الداخلي وثبات جميع  

الثبات الكلي مما يدل على    ،تفعان مر التجزئة النصفية  و   ألفا كرونباخالثبات الكلي بطريقتي    ي ن معاملأ -
 . للاختبار

من الدرجة البند بالدرجة الكلية للمقياس )في حالة حذف درجة    البند أن جميع معاملات ارتباط درجة   -
 اختبارمما يدل على صدق جميع عبارات  (، α ≤ 0.05الكلية للمقياس( دالة إحصائيًا عند مستوى ) 

 القدرة المكانية.

   الأساليب الإحصائية
 وهي: ،سئلة الدراسةأ  للإجابة عنتم استخدام مجموعة من الأساليب الإحصائية 

 المتوسط الحسابي والنسبة المئوية. -

 .  One-Sample T-Test الواحدةاختبار )ت( للعينة   -
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 . Independent-Sample T-Test المستقلتيناختبار )ت( للعينتين   -

 LSD متبوعًا باختبار أقل فرق دال، One-Way ANOVA تحليل التباين في اتجاه واحد  -

Least significant difference. 

 نتائج الدراسة 
مسةةتخدمي الألعةةاب    عينةةة الدراسةةة مةةن   المكانيةةة لةةدى  الانتبةةاه والقةةدرةالسةةلال الأول  مةةا مسةةتوى  إجابةةة  
 الإلكترونية؟

لتحديـد مســتويات    ؛والنسـب المئويــةالتكــرارات  ، و لمتوســطات الحسـابيةا  تم اسـتخدام  للإجابـة عــن هـذا الســؤال:
بعـد تقســيم درجـات أفــراد العينـة إلى ثلاثـة مســتويات )مـنخفض، متوســط، مرتفـع( متســاوية    والقـدرة المكانيــة  الانتبـاه
الفـــرق بـــين متوســـط العينـــة والقيمـــة العليـــا في مـــدى  لدراســـة دلالـــة    ؛للعينـــة الواحـــدة  T-Testاختبـــار )ت(  ، و المـــدى

 :ولان التاليان يوضحان النتائج التي تم التوصل إليهاوالجد المستوى المتوسط، 
 أولا: مستوى الانتباه                              

 التكرارات والنسب المئوية ونتائج اختبار )ت( للعينة الواحدة عند دراسة الفرق بين متوسط الانتباه لدى العينة وأعلى قيمة   (4جدول ) 
 ( 278في مدى مستوى الانتباه المتوسط )ن=

 النسبة العدد  مستوى الانتباه* 

 %   21.58 60 (12منخفض )من صفر إلى  

 %   63.31 176 (24إلى    12متوسط )أكثر من  

 %   15.11 42 ( 36إلى  24مرتفع )أكثر من  

 17.40 المتوسط الحسابي 
 7.02 الانحراف المعياري 

 24 القيمة التي نقارن بها )أعلى قيمة في مدى مستوى الانتباه المتوسط( 
 15.67 قيمة )ت( 

 0.01 مستوى الدلالة 
 درجة.    12إلى ثلاثة مستويات متساوية، طول كل منها    ىفقد تم تقسيم هذا المد  ،(36إلى  نظراً لأن مدى الدرجات على مقياس الانتباه )يمتد من صفر * 

 ( ما يلي:4يتضح من جدول )
بلغت   - حيث  المتوسط،  الانتباه  مستوى  ذوي  من  البحث كانت  عينة  من  نسبة  أعلى  من   (%63.31)أن 

بلغت  الدراسةإجمالي عينة   التي  المنخفض  الانتباه  تليها نسبة ذوي مستوى  الثالثة (% 21.58) ،  المرتبة  ، وفي 
 .الدراسةمن إجمالي عينة    ( %15.11)بنسبة بلغت    ، والأخيرة جاءت نسبة ذوي مستوى الانتباه المرتفع 
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-  ( بلغ  البحث  عينة  لدى  للانتباه  العام  المتوسط  الان  ،(17.40أن  مستوى  مدى  في  يقع  متوسط  تباه وهو 
أكثر من   يمتد من  )الذي  متوسط 24إلى    12المتوسط  لديهم مستوى  البحث  عينة  أن  إلى  يشير  (، وهذا 

 للانتباه.

( بين متوسط الانتباه لدى العينة 0.01أن قيمة اختبار )ت( تشير إلى وجود فرق دال إحصائيًا عند مستوى ) -
(، وهذا يؤكد على 24توسط التي تساوي )وأعلى قيمة في مدى مستوى الانتباه الم  ، (15.67الذي يساوي ) 

 أن عينة البحث لديهم مستوى متوسط للانتباه. 

 ثانيا: مستوى القدرة المكانية:
المكانية لدى العينة لتكرارات والنسب المئوية ونتائج اختبار )ت( للعينة الواحدة عند دراسة الفرق بين متوسط القدرة ا( 5جدول )    

 ( 278)ن= في مدى مستوى القدرة المكانية المتوسط وأعلى قيمة
 مستوى القدرة المكانية** 

 
 النسبة العدد 

 %   0.00 0 (19منخفض )من صفر إلى  

 %   51.80 144 (38إلى    19متوسط )أكثر من  

 %   48.20 134 ( 57إلى  38مرتفع )أكثر من  

 38.47 المتوسط الحسابي 

 5.55 الانحراف المعياري 

 38 القيمة التي نقارن بها )أعلى قيمة في مدى مستوى الانتباه المتوسط( 
 1.41 قيمة )ت( 

 غير دالة  0.16 مستوى الدلالة 
 درجة.    19إلى ثلاثة مستويات متساوية، طول كل منها   ىفقد تم تقسيم هذا المد  ،(57مقياس القدرة المكانية )يمتد من صفر إلى  نظراً لأن مدى الدرجات على ** 

 ما يلي: (5جدول ) يتضح من  
 ( %51.80) كانت من ذوي مستوى القدرة المكانية المتوسط، حيث بلغت  الدراسة  أن أعلى نسبة من عينة   -

من إجمالي عينة   (%  48.20) ، تليها نسبة ذوي مستوى القدرة المكانية المرتفع التي بلغت  العينةمن إجمالي  
 بينما انعدمت نسبة ذوي مستوى القدرة المكانية المنخفض. ،  البحث

لدى   - المكانية  للقدرة  العام  المتوسط  ) أن  بلغ  البحث  المكانية   ،(38.47عينة  القدرة  بداية مستوى  ويقع في 
(، وهذا يشير إلى أن عينة البحث لديهم مستوى أعلى قليلًا من 57إلى    38المرتفع )الذي يمتد من أكثر من  
 مستوى القدرة المكانية المتوسط.

رة المكانية لدى العينة الذي أن قيمة اختبار )ت( تشير إلى عدم وجود فرق دال إحصائيًا بين متوسط القد  -
التي تساوي )  ،(38.47يساوي ) المتوسط  الانتباه  قيمة في مدى مستوى  أن 38وأعلى  (، وهذا يشير إلى 

 لديهم مستوى أعلى قليلًا من مستوى القدرة المكانية المتوسط.   لدراسةعينة ا
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في كةةةةةةل مةةةةةةن  الانتبةةةةةةاه والقةةةةةةدرة    ذات دلالةةةةةةة إحصةةةةةةائية  هةةةةةةل توجةةةةةةد فةةةةةةروق   الثةةةةةةانالسةةةةةةلال    إجابةةةةةةة
ا لاخةةةةةةةةتلاف عةةةةةةةةدد سةةةةةةةةنوات اللعةةةةةةةةب لةةةةةةةةدى  المكانيةةةةةةةةة مسةةةةةةةةتخدمي الألعةةةةةةةةاب    عينةةةةةةةةة الدراسةةةةةةةةة مةةةةةةةةن  تبعةةةةةةةة 

 الإلكترونية؟  

الجـــدول  ،  One-Way ANOVAليــل التبــاين في اتجـــاه واحــد  تح  تم اســتخدامللإجابــة عــن هــذا الســؤال:  
 :يها يوضح النتائج التي تم التوصل إلالتالي

لدلالة الفروق في كل من الانتباه والقدرة المكانية لدى مستخدمي الألعاب الإلكترونية التي اتجاه واحد  نتائج اختبار تحليل التباين في    (6جدول )
 تعزى لاختلاف عدد سنوات اللعب بالألعاب الإلكترونية 

 مستوى الدلالة  قيمة ف المربعاتمتوسط   درجات الحرية  مجموع المربعات مصدر التباين  المقياس

 الانتباه 
 48.24 4 192.95 بين المجموعات 

0.98 
0.42 
 49.35 273 13473.73 داخل المجموعات  غير دالة

 القدرة المكانية 
 39.60 4 158.40 بين المجموعات 

1.29 
0.27 
 30.73 273 8388.87 داخل المجموعات  غير دالة

 ما يأتي:  (6جدول )يتضح من 
ى لاختلاف عدد سنوات اللعب بالألعاب عزَ عدم وجود فروق دالة إحصائيًا في درجة الانتباه تُ  -

 .لدى مستخدمي الألعاب الإلكترونية الإلكترونية

ى لاختلاف عدد سنوات اللعب عزَ عدم وجود فروق دالة إحصائيًا في درجة القدرة المكانية تُ  -
 . لدى مستخدمي الألعاب الإلكترونية  بالألعاب الإلكترونية

كةةةةةةل مةةةةةةن  الانتبةةةةةةاه والقةةةةةةدرة    في  ذات دلالةةةةةةة إحصةةةةةةائية  هةةةةةةل توجةةةةةةد فةةةةةةروقالسةةةةةةلال الثالةةةةةةث   إجابةةةةةةة  
   مستخدمي الألعاب الإلكترونية؟  عينة الدراسة من الألعاب لدى  نوعتبع ا لاختلاف  المكانية 

ا  One-Way ANOVAتحليـــل التبـــاين في اتجـــاه واحـــد    تم اســـتخدامللإجابـــة عـــن هـــذا الســـؤال:   ، متبوعـــً
يــان يوضــحان النتــائج الـــتي تم  التال  ن الجـــدولاو لتحديــد اتجـــاه الفــروق الدالــة إحصــائيًا،    LSDباختبــار أقــل فــرق دال  

 :التوصل إليها
ة المكانية لدى مستخدمي الألعاب لدلالة الفروق في كل من الانتباه والقدر اتجاه واحد نتائج اختبار تحليل التباين في ( 7جدول )

 الإلكترونية التي تعزى لاختلاف نوع الألعاب 
 مستوى الدلالة  قيمة ف متوسط المربعات درجات الحرية  مجموع المربعات مصدر التباين  المقياس

 الانتباه 
 9.31 4 37.25 بين المجموعات 

0.19 
0.95 
 49.92 273 13629.43 داخل المجموعات  غير دالة

 القدرة المكانية 
 88.24 4 352.98 بين المجموعات 

2.94 0.05 
 30.02 273 8194.29 داخل المجموعات 
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 ما يأتي:  (7جدول )يتضح من 
ى لاختلاف نوع الألعاب لدى مستخدمي عزَ في درجة الانتباه تُ عدم وجود فروق دالة إحصائيًا   -

 . الألعاب الإلكترونية

ى لاختلاف نوع عزَ تُ ( في درجة القدرة المكانية  0.05مستوى  عند وجود فروق دالة إحصائيًا ) -
تم الكشف   LSDوباستخدام اختبار أقل فرق دال   ،الألعاب لدى مستخدمي الألعاب الإلكترونية

 : لتاليعن مصدر تلك الفروق كما بالجدول ا
لدى   تعزى لاختلاف نوع الألعابللكشف عن مصدر الفروق في القدرة المكانية التي  LSDنتائج اختبار أقل فرق دال  (8جدول )

 مستخدمي الألعاب الإلكترونية 

 الألعاب الرياضية ألعاب قتالية ألعاب الذكاء  ألعاب الحركة ألعاب المغامرات المتوسط الحسابي العدد  نوع الألعاب

     - 38.91 44 ألعاب المغامرات 

    - 0.73 38.18 44 الحركة ألعاب  

   - *3.03 2.30 41.21 33 ألعاب الذكاء

  - *3.61 0.58 1.31 37.60 121 ألعاب قتالية 

 - 1.09 2.52 0.51 0.21 38.69 36 الألعاب الرياضية 

 .بين المتوسطين  (0.05)* تعني وجود فروق دالة عند مستوى  

المكانيــة بــين  ( في درجــة القــدرة  0.05عنــد مســتوى  إحصــائيًا )وجــود فــروق دالــة    (8جــدول )يتضــح مــن  
وأفـراد العينــة    ،وكــل مـن: أفـراد العينــة الـذين يلعبـون )ألعــاب الحركـة(  ،أفـراد العينـة الـذين يلعبــون )ألعـاب الـذكاء(

 الذين يلعبون )ألعاب قتالية(، وذلك لصالح متوسط أفراد العينة الذين يلعبون )ألعاب الذكاء( في الحالتين.
الانتبةةةةةةاه والقةةةةةةدرة    كةةةةةةل مةةةةةةن   في  ذات دلالةةةةةةة إحصةةةةةةائية  هةةةةةةل توجةةةةةةد فةةةةةةروقالسةةةةةةلال الرابةةةةةةع     إجابةةةةةةة
 اب الإلكترونية؟مستخدمي الألع  عينة الدراسة من  تبع ا لاختلاف العمر لدىالمكانية 

ا  One-Way ANOVAتحليـــل التبـــاين في اتجـــاه واحـــد    تم اســـتخدامللإجابـــة عـــن هـــذا الســـؤال:   ، متبوعـــً
والجـــدولان التاليــان يوضــحان النتــائج الـــتي تم    لتحديــد اتجـــاه الفــروق الدالــة إحصــائيًا،  LSDباختبــار أقــل فــرق دال  

 :التوصل إليها
لدلالة الفروق في كل من الانتباه والقدرة المكانية لدى مستخدمي الألعاب اتجاه واحد نتائج اختبار تحليل التباين في  (9جدول )

 الإلكترونية التي تعزى لاختلاف العمر 
 مستوى الدلالة  قيمة ف متوسط المربعات درجات الحرية  مجموع المربعات مصدر التباين  المقياس

 الانتباه 
 43.40 4 173.59 المجموعات بين  

0.88 
0.48 
 49.43 273 13493.09 داخل المجموعات  غير دالة

 القدرة المكانية 
 215.86 4 863.44 بين المجموعات 

7.67 0.01 
 28.15 273 7683.83 داخل المجموعات 
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 ما يأتي:  (9)  يتضح من جدول
لاختلاف عمر مستخدمي الألعاب  ى عزَ عدم وجود فروق دالة إحصائيًا في درجة الانتباه تُ  -

 الإلكترونية. 

ى لاختلاف عمر عزَ ( في درجة القدرة المكانية تُ 0.01وجود فروق دالة إحصائيًا )عند مستوى   -
تم الكشف عن مصدر   LSDوباستخدام اختبار أقل فرق دال    ،مستخدمي الألعاب الإلكترونية
 تلك الفروق كما بالجدول الآتي: 

ى لاختلاف العمر لدى  عز  ت  للكشف عن مصدر الفروق في القدرة المكانية التي  LSDنتائج اختبار أقل فرق دال  (10جدول )
 مستخدمي الألعاب الإلكترونية 

 ثلاثون سنة فأكثر 29إلى    23 22إلى    19 18إلى    13 12إلى    7 المتوسط الحسابي العدد  الفئات العمرية

     - 37.80 59 سنة  12إلى    7من  

    - 0.29 37.51 51 سنة   18إلى   13من  

   - 0.16 0.13 37.67 57 سنة   22إلى   19من  

  - 0.44 0.28 0.57 37.23 52 سنة   29إلى   23من  

 - **4.62 **4.18 **4.34 **4.05 41.85 59 ثلاثون سنة فأكثر

 .بين المتوسطين  (0.01)** تعني وجود فروق دالة عند مستوى  

( في درجــة القـدرة المكانيـة بـين أفــراد  0.01فــروق دالـة إحصـائيًا )عنـد مسـتوى    وجـود(  10مـن جـدول )يتضـح  
ســنة فــأكثر( وجميــع أفــراد العينــة ذوي الفئــات العمريــة الأخــرى، وذلــك لصــالح متوســط    30العينــة ذوي العمــر )

 سنة فأكثر( في جميع الحالات.  30أفراد العينة ذوي العمر )
الانتبةةةةةاه والقةةةةةدرة    كةةةةةل مةةةةةن   في  ذات دلالةةةةةة إحصةةةةةائية  توجةةةةةد فةةةةةروقهةةةةةل     الخةةةةةام السةةةةةلال    إجابةةةةةة
 مستخدمي الألعاب الإلكترونية؟    عينة الدراسة من  لدى النوعتبع ا لاختلاف   المكانية

والجدول التالي يوضـح النتـائج الـتي تم  اختبار )ت( للعينتين المستقلتين،    تم استخدامللإجابة عن هذا السؤال:    
 :التوصل إليها
لدى مستخدمي  النوع والقدرة المكانية تبع ا لاختلاف كل من  الانتباه   الفروق في لدلالة  للعينتين المستقلتيناختبار )ت(  (11)جدول 

 الألعاب الإلكترونية 
 مستوى الدلالة  قيمة ت  الانحراف المعياري المتوسط الحسابي العدد  العينة المقياس

 الانتباه 
 6.56 18.90 147 ذكور 

3.86 0.01 
 7.17 15.72 131 ثإنا

 القدرة المكانية 
 5.65 38.65 147 ذكور 

0.58 
0.56 
 5.46 38.27 131 ناثإ غير دالة

 ما يأتي:   (11)  يتضح من جدول
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( بين الذكور والإناث في درجة الانتباه لصالح متوسط 0.01وجود فرق دال إحصائيًا )عند مستوى   -
 أن الذكور أعلى انتباهًا من الإناث.  :أي  ، درجات الذكور

القدرة المكانية أن   :أي ،عدم وجود فرق دال إحصائيًا بين الذكور والإناث في درجة القدرة المكانية -
 .الفرد لدى مستخدمي الألعاب الإلكترونية  نوعلا تختلف باختلاف  
 مناقشة وتفسير النتائج 

أوقات الأطفال والمراهقين، بل وحتى الأشخاص البالغين، مما من تشغل الألعاب الإلكترونية حيزًا كبيراً من 
زاد قلق الآباء والتربويين من آثار مثل هذه الألعاب على القدرات الذهنية والعمليات المعرفية، وعلى الصحة 

 النفسية بشكل عام. 
القدرة المكانية لدى عينة اختبرت هذه الدراسة بعض المتغيرات على العمليات المعرفية وتحديدًا على الانتباه و 

والقدرة  متوسط  بمستوى  الانتباه  يمتلكون  العينة  أفراد  أن  الدراسة  وأظهرت  الإلكترونية،  الألعاب  من مستخدمي 
المكانية بمستوى أعلى قليلًا من المتوسط، كما كشفت الدراسة عن تأثير ألعاب الذكاء والعمر على القدرة المكانية 

اللعب فلم يكن له تأثير على تلك العمليات، وتوصلت الدراسة إلى تفوق الذكور في  فقط، أما متغير عدد سنوات
الانتباه، بينما لم تظهر بينهما فروق في القدرة المكانية. وبشكل عام فإن هذه الدراسة خرجت بنتيجة حيادية عن 

 ثير إيجابي أو سلبي واضح. مدى تأثير الألعاب الإلكترونية على الانتباه والقدرة المكانية، فلم يكن هناك تأ
وبذلك فإن النتائج تتفق جزئيًّا مع نتائج الدراسات التي أظهرت تأثيراً إيجابيًّا للألعاب الإلكترونية على القدرة 

ومع نتائج الدراسات (،  (Russell, 2013 ، و(,Adams   (2013، و ((Sanchez, 2012 : المكانية؛ كدراسة
الإدراك كدراسة:   والقدرة  الانتباه  على  الإلكترونية  للألعاب  الإيجابي  الدور  على  أكدت  -Hubert)التي 

Wallander et al, 2010) ،& Patterson, 2013) Oei).    
أفراد  امتلاك  الدراسة من  به هذه  فتتفق ما خرجت  النفس،  المسلمات في علم  النتائج مع عدد من  وتتفق 
والتوزيع  الفردية  الفروق  مسلمة  مع  المتوسط  من  أعلى  إلى  المتوسط  المستوى  في  المكانية  والقدرة  للانتباه  العينة 
بحيث  المتوسط،  حول  الأفراد  من  العظمى  الغالبية  يقع  حيث  العقلية،  والقدرات  النفسية  للسمات  الاعتدالي 

 يمتلكون القدرة بدرجة متوسطة.
لمتعلقة بوجود فروق في القدرة المكانية بين المراحل العمرية المختلفة لصالح الأعمار بينما يمكن تفسير النتائج ا

لها  يتعرض  التي  والخبرة  النضج  مع  القدرة  هذه  تنمو  العقلية، حيث  للقدرات  النمائي  الإطار  من خلال  الأكبر 
الث في  الأفراد  فئة  لصالح  المكانية  القدرة  في  الفروق  أن  الدراسة  وجدت  إذ  تجد الفرد؛  لم  بينما  العمر،  من  لاثين 
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الدراسة فروقاً جوهرية في الانتباه والتي قد تنمو مع العمر كذلك، إلا أنه قد تلعب عوامل أخرى غير العمر في 
    ، تعدد المهام، التعب والإرهاق. التأثير على هذه القدرة، منها: الضغوط الحياتية

مقاسًا بعدد السنوات على القدرة المكانية والانتباه، فلم تُظهِّر    أما بالنسبة لتأثير اللعب بالألعاب الإلكترونية
الدراسة فروقاً بين المستخدمين تبعًا لاختلاف عدد السنوات على تلك القدرات، وعلى الرغم من أن هذه الدراسة 

نية، ومن توجهت للمستخدمين للألعاب الإلكترونية عبر حسابات التواصل الاجتماعي الشهيرة بالألعاب الإلكترو 
السنوات  قد تكون طريقة غير كافية لتحديد  ثم تقسيمهم إلى فئات حسب سنوات استخدامهم، إلا أن عدد 
درجة وقوة اللعب، وإنما قد يكون استخدام طرق أخرى قد يؤثر في النتائج؛ كاختيار العينة بناء على استبانة تقيس 

 ينة، أو القيام بتجارب محددة، مما قد يحدث تغييراً في النتائج. الاستخدام الفعلي، أو استخدام طريقة المقابلة مع الع
المتعلقة بتطبيق الدراسة في إحداث مثل هذه النتائج؛ كالمدة الزمنية المستغرقة   كما قد تلعب بعض العوامل 

تع التي  الإلكترونية  المقاييس  استخدام  الانتباه دقيقة واحدة، كذلك  تطبيق مقياس  تمد للتطبيق، حيث كان مدة 
 على الإنترنت. 

أما النتيجة المتعلقة بالفروق بين الذكور والإناث في الانتباه والقدرة المكانية، فأظهرت الدراسة تفوق الذكور 
في الانتباه، وعدم وجود فروق بين الذكور والإناث في القدرة المكانية؛ وذلك على الرغم من أن غالبية الدراسات 

 ( الزهراني  الم 2012بحسب  القدرات  في  فروقاً  وجدت  إلى (  الباحثين   بعض  عزاها  التي  الذكور،  لصالح  كانية 
من  أفضل  الإناث  أداء  يكون  أنه من جانب آخر  الزهراني  الحيوية، ويضيف  العوامل  وليس إلى  الحياتية  الخبرات 
ر البعض هذه الأفضلية بالقدرة  الذكور على بعض اختبارات السرعة النفسية الحركية مثل اختبار رموز الأرقام، ويفسِّّ

هذا ا نتائج في  من  إليه  التوصل  تم  ما  تفسير  ويمكن  لفظيًّا،  ترميزاً  المجردة   الرموز  تلك  ترميز  على  لديهن  لعالية 
الجانب بتقارب الثقافة والخبرات بين الذكور والإناث من جانب، وقدم الاختبارات من جانب آخر، الأمر الذي 

 مة حاليًّا.  يحتم على الباحثين إعادة النظر في الاختبارات المستخد
 التوصيات والدراسات المقترحة 

 الاهتمام بألعاب الذكاء وتطويرها في المحتوى الرقمي العربي.  -
 توظيف الألعاب الإلكترونية المناسبة في مهام التعلم.  -
 دراسة العمليات المعرفية لأبطال الألعاب الإلكترونية المشاركين في المسابقات المحلية والدولية.  -
 دراسة فاعلية برنامج تدريبي قائم على ممارسة ألعاب إلكترونية منتقاة لتنمية الانتباه والقدرة المكانية. -
 المعالجة المعرفية المتتابعة والمتزامنة.  وغير المستخدمين في  ةدراسة الفروق بين مستخدمي الألعاب الإلكتروني -
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