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 تأثير الألعاب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي لدى 
 مرحمة الابتدائيةتلاميذ ال

 أ.م. د : ماجدة ىميل العمي      وسناء مالو عمي النعيمي  م.م.
 قسـ العموـ التربوية والنفسية -كمية التربية -الجامعة المستنصرية

 

 الممخص
انتقؿ اىتماـ الاطفاؿ الى الألعاب الالكترونية التي تمعب عف طريؽ الأجيزة الرقمية المتطورة 

ومف خلاؿ اطلاع الباحثة عمى العديد مف  عة في مجاؿ الكمبيوتر والانترنت,نتيجة لمتغيرات السري
حوؿ  البحوث والدراسات, لاحظت أف العمماء انقسموا الى فريقيف  ما بيف متفائؿ وبيف متشائـ

تأثيراتيا سواء العقمية أو النفسية أو الاجتماعية منيا عمى تلاميذ المرحمة الابتدائية, وتوصمت الى 
وىذا التبايف  باينة ايضا فيما يتعمؽ بالوقت الذي يقضيو ىؤلاء التلاميذ لمعب بتمؾ الألعاب.أراء مت

في الرأي استدعى الباحثة بتحديد مشكمة البحث الحالي بالتساؤؿ حوؿ تأثير الألعاب الالكترونية 
ف اف الألعاب عمى الانتباه الانتقائي لدى تلاميذ المرحمة الابتدائية, وتأتي أىمية البحث الحالي م

الالكترونية أصبحت تمعب دوراً ميما في حياة التلاميذ العقمية والمعرفية فلا بد مف دراستيا, 
ولتحقيؽ اىداؼ البحث قامت الباحثة بأعداد استبياف لمكشؼ عف التلاميذ الممارسيف وغير 

نتقائي, وبمغت الممارسيف للألعاب الالكترونية, وقامت كذلؾ بأعداد اختبار محوسب للانتباه الا
( للإناث, وتـ 217( لمذكور, و )222( مف تلاميذ المرحمة الابتدائية, بواقع )437عينة التطبيؽ )

اختيارىـ بالطريقة الطبقية العشوائية, وبعد تطبيؽ اداتي البحث وتحميؿ البيانات احصائيا 
ة واحدة, الفاكرونباخ, باستعماؿ الوسائؿ الاحصائية )معامؿ ارتباط بيرسوف, الاختبار التائي لعين

الاختبار التائي لعينتيف مستقمتيف, تحميؿ التبايف الثنائي, اختبار شيفيو( توصمت الباحثة الى 
 النتائج الآتية :   

.يوجد تأثير للألعاب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي لدى تلاميذ المرحمة الابتدائية لعموـ 1
 العينة.

لتأثير الألعاب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي لدى أفراد عينة  .يوجد فروقا دالة احصائيا2
 البحث تبعا لمتغيري )النوع, عدد ساعات المعب(.

 واستنادا ليذه النتائج قدمت الباحثة مجموعة مف التوصيات والمقترحات.
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The Effect of electronic games on  selective attention of primary 

school students 

Abstract 

Children's attention to electronic games that play through the digital 

devices developed as a result of rapid changes in the field of 

computer and the Internet, Through the researcher's knowledge of 

many researches and studies, I noticed that scientists have divided 

into two groups on the impact of the pupils' play of electronic games 

between optimistic and pessimistic, In contrast to previous studies on 

the effects of these games on selective attention, the researcher's 

interest to know some aspects that were overlooked by these studies, 

In order to achieve the research objectives, the researcher prepared a 

questionnaire for the detection of students practicing and non-

practicing electronic games. The researcher also prepared a 

computerized test for selective attention. The sample of the 

application was 437 primary students, (220) for males and 217 for 

females. They were selected by random stratified method. After 

applying the research tools and statistical data analysis using 

statistical methods correlation (Pearson coefficient, one sample T-

test, Cronbachs Alpha, Independent samples T-test, Two- way 

analysis of variance, scheffe test) The researcher reached the 

following results  :   

1 - The impact of electronic games on the selective attention of 

primary school pupils for the whole sample  .     

2- There are statistically significant differences in the effect of 

electronic games on the selective attention of the members of the 

research sample according to the variables (type, number of hours of 

play)  .    

Based on these findings, the researcher presented a set of 

recommendations and suggestions.  
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 الفصل الاول
 مشكمة البحث

لـ يعد غريبا أف ينجذب أطفاؿ الجيؿ الجديد نحو الألعاب الالكترونية عمى حساب الألعاب 
لكترونية في جذب ىؤلاء المستيمكيف التقميدية الأخرى, فمقد نجحت صناعة الألعاب الا

الصغار, ذلؾ أف الفرد لا يحتاج الى معرفة بالحاسوب لكي يتمكف مف المعب بيذه 
الألعاب, كما أنيا نجحت لكونيا وسيمة ترفييية تتيح للأطفاؿ الاكتشاؼ والتجريب دوف 

عب أثناء خطر المسؤولية أو العقاب, بؿ أف التشويؽ والتفاعؿ الحاصؿ بيف المعبة واللا
المعب, ومتوالية التقدـ مف مرحمة الى أخرى يزيد مف تعمقو بيا, لدرجة فقداف الأطفاؿ 
الاحساس بالوقت, ومضحيف بساعات النوـ والأكؿ والراحة, حتى باتوا يفضمونيا, واعتادوا 
ممارستيا بحيث أننا نستطيع القوؿ أنيا أصبحت جزءاً مف نمط حياتيـ اليومية. 

 ( 14ص , 2212()قويدر ,15ص,2213)الزيودي,
واف ىذا الانتشار الواسع للألعاب الإلكترونية, وزيادة الساعات التي يقضييا التلاميذ في 
المعب, بدأ يثير التساؤلات مف قبؿ المربيف وعمماء النفس وعمماء الاجتماع حوؿ تأثيراتيا 

ار جدؿ قائـ بيف سواء العقمية أو النفسية أو الاجتماعية منيا, وأصبح ىذا الموضوع مث
العمماء, وأنقسـ العمماء الى فريقيف حوؿ تأثير لعب التلاميذ للألعاب الالكترونية ما بيف 
متفائؿ وبيف متشائـ, وقد أقاـ كلا الفريقيف وجية نظره عمى اساس الحجج والافتراضات 

فأولئؾ ـ, التي لا يمكف تجاىميا مع الاقتناع بتأثير ىذه الألعاب في عمميتي التعمـ والتعمي
( ودراسة 2212( ودراسة اليدلؽ )2010) Allenالذيف ينظروف بنظرة متفائمة كدراسة 

McGonical(2011( ودراسة الجارودي )وجدوا أف للألعاب الالكترونية 2211 ) دور في
 تنمية الميارات الذىنية لدى التلاميذ.

 ( www.Kuwait25.com( )22,ص2225) الحيمة, 
ة الاخرى التي تشير الييا تمؾ الدراسات للألعاب الالكترونية لدى ومف الأثار الايجابي

التلاميذ تتمثؿ في تحسف البصر كونيا مميئة بالمؤثرات البصرية والحركية, وتزيد مف 
( Betz,1995البصري(, كدراسة بتز ) -استخداـ استراتيجيات الانتباه الانتقائي )السمعي
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, بينما ترى دراسات اخرى وجود أثار Griffith& Hunt,1998 ) ودراسة غريث وىنت )
سمبية لتمؾ الألعاب, فممارسة التلاميذ للألعاب الالكترونية لساعات طويمة قد يؤدي الى 
التمبد فيصبح التمميذ بطيئا في ردود أفعالو, كما أنيا تيدد التلاميذ لمتاعب صحية كضعؼ 

قمة النوـ كدراسة ليبر البصر وقمة التركيز والانتباه والشعور بالتوتر والقمؽ و 
 &Lepper (.2229( ودراسة سميماف ),(Lepper& Gartner,1989وجارتر

Gartner,1989,P:29-30) ,وبناء عمى ذلؾ يبدو أف ىنالؾ 6,ص2229( )سميماف ,)
نتائج مختمفة لتأثير الألعاب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي بالدراسات السابقة الأنفة 

نا تكمف مشكمة البحث الحالي وتتمخص في التساؤؿ الآتي: ما تأثير الذكر وغيرىا, وى
 الألعاب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي لدى تلاميذ المرحمة الابتدائية؟

 
 أىمية البحث

أف الألعاب الالكترونية مصنوعة مف قواعد حقيقية يتفاعؿ اللاعبوف معيا بالفعؿ, وأف 
ي, ويعد مزج وتفاعؿ قواعد المعبة وخياليا مف أىـ كسب أو خسارة لعبة ىي حادث فعم

مميزات الألعاب الالكترونية, ويتضح ىذا التفاعؿ في كثير مف جوانب المعبة: كتصميـ 
الألعاب نفسيا, والطريقة التي يدرؾ بيا ويستخدـ فييا اللاعب الألعاب, حيث يعطى ىذا 

أو بيف مجرد مشاىدتيا.  التفاعؿ اللاعب الفرصة للاختيار بيف تصور عالـ المعبة
(JuuL,2005,P:25 ولقد اجريت العديد مف الدراسات في التربية وعمـ النفس لمعرفة )

تأثير الألعاب الالكترونية, وتبيف أف تمميذ الألعاب الالكترونية أصبح يمتاز عف سمفو 
رات بالعديد مف الخصائص كالسرعة في معالجة المعمومات, والانتباه الانتقائي مع المثي

( حوؿ تكرار ونوع Griffiths,1997البصرية والسمعية, حيث اشارت نتائج دراسة جريفث )
وأسباب المعب بالألعاب الالكترونية, اف السبب الذي يدعو أفراد العينة مف الذكور والاناث 
لمعب ىذه الألعاب ىو: الميو, التحدي, المنافسة, الاثارة, قضاء الوقت, أسباب تعميمية, 

( كما يؤكد ALmubireek,2003,P:78دقائيـ يمعبوف فيـ يقمدونيـ فقط . )ولأف اص
( عمى وجود علاقة بيف المعب Williams,T,1990عمماء النفس والتربية ومنيـ وليامز) 
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والانتباه الانتقائي, فيي تساعد عمى أثراء معارؼ التمميذ وتنمية وتطوير بعض العمميات 
لاحظة, والتميز السمعي والبصري, والمعالجة الانتباىية. الذىنية كالقدرة عمى التركيز والم

 ( 42, ص  1995) عثماف ,
وللانتباه الانتقائي دور ميـ كعممية معرفية ادراكية فيو المدخؿ لتنقية المعمومات غير 
المطموبة والسماح لممعمومات المطموبة بالمرور الى الذاكرة, كما انو لا يقطع تواصؿ 

مو في حالة يقظة لمتعامؿ مع الموقؼ. الفرد مع الموقؼ وجع
(Parasurman,1998,P:4 ولابد مف الاشارة الى أف الطفؿ في سف السابعة ما )

زاؿ لا يستطيع تركيز انتباىو في موضوع واحد مدة طويمة وخاصة اذا كاف موضوع 
( سنة يزداد 12 -9الانتباه حديثا, في حيف نجد أف الطفؿ في المرحمة العمرية مف)

لانتباه لديو وتزداد القدرة عمى التركيز بانتظاـ وتنمو الذاكرة نموا مطردا ويكوف مدى ا
 ( 245,ص1992التذكر عف طريؽ الفيـ. )زىراف,

( التي ىدفت قياس الانتباه الانتقائي مف خلاؿ Anne,1996فقد اشارت دراسة أف)
باه الانتقائي مرتبطة تذكر)استرجاع( البرامج التمفزيونية المقدمة للأطفاؿ, اف عممية الانت
 (52, ص 2228بالسف, حيث تزداد كمية الانتباه كمما زاد عمر الطفؿ . ) معروؼ ,

ووجدت الكثير مف الدراسات التي اجريت عمى الانتباه الانتقائي انو يمكف مف خلاؿ 
الألعاب الالكترونية زيادة سعة نظاـ الانتباه الانتقائي, وكذلؾ فاعمية المدى للانتباه 

مكنة, كما تتحسف فاعمية ثبات الانتباه لبعض المواقؼ وتحسف مستوى الانتباه البصري للأ
ومستوى تحديد الاتجاىات في الميارات المختمفة مقارنة بأولئؾ الذيف لا يمعبوف, ومف ىذه 

( ودراسة Subrahman& Greenfild,1994الدراسات دراسة سوبراىماف وجرينفيمد )
(.وتعمؿ الألعاب الالكترونية كذلؾ عمى تنمية Sims& Myer,2002سميس وماير)

العضلات الدقيقة في يد وأصابع اللاعبيف مف خلاؿ ما تقع عميو أعينيـ, كما تعمؿ تمؾ 
الألعاب عمى دعـ ميارة التمايز البصري مف خلاؿ التمييز بيف الأشكاؿ والأحجاـ 

أو البيضاوي, ومف خلاؿ  والألواف, أو التعرؼ عمى الأشياء ذات الشكؿ المربع, أو المثمث
الرسومات والأصوات التي تظير بعد استجابة اللاعب في أيجاد الشكؿ الناقص أو العثور 
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( حيث 46,ص2212عمى الشكؿ المطموب يتـ تعزيز اللاعب عمى ذلؾ. )العمري,ودومي 
( سنة الى أف 16-12( في دراستو لأطفاؿ مف عمر)Greenfieldأشار جرينفيمد )

ترونية تساعد في تطوير استراتيجيات قراءة الصور ذات الأبعاد الثلاثية, الألعاب الالك
وتساعد في تطوير التعمـ مف خلاؿ مشاىدة الصور وفحص الفرضيات, وتوسع فيـ 

  (Greenfield ,2000 ,P:28)المحاكاة العممية وتزيد مف استراتيجيات الانتباه الانتقائي.
حوؿ تأثير الألعاب الالكترونية قاـ غريث وىنت  وفي احدى الدراسات المبكرة التي اجريت

(Griffith & Hunt باختبار الفرؽ بيف مستخدمي الألعاب الالكترونية وغير المستخدميف )
اليد( وقد استخدموا ماكنة تدور,  -ليذه الألعاب, عمى الاختبار البصري الحركي )العيف

وبنماذج مختمفة )دائرة, مربع, وطمب مف الافراد تتبع مثير ضوئي متحرؾ بسرعات مختمفة 
مثمث( تبيف لدييـ تفوؽ مستخدمو الألعاب الالكترونية عمى غير المستخدميف ليذه الميمة 
وخاصة في السرعات العالية, وىذا يشير بوضوح الى اف مستخدمي الألعاب الالكترونية 

 Griffiths& Hunt ,1998  )حركي اعمى مف غير المستخدميف. -لدييـ تأزر بصري
,P:48) 

 وفي ضوء ما تقدـ يمكف تمخيص أىمية الدراسة الحالية فيما يمي: 
دراسة تلاميذ المرحمة الابتدائية, كوف ىذه المرحمة تترؾ أثارىا الواضحة في التلاميذ,  -1

وتنمي او تضعؼ قدراتيـ ومواىبيـ واستعداداتيـ, وتموف بمونيا تفكيرىـ, وتحدد أنماط 
 سموكيـ وتصرفاتيـ. 

اب الالكترونية أصبحت ظاىرة تثير الانتباه وتستحؽ البحث, مف خلاؿ الدور أف الألع -2
الميـ الذي أخذتو في حياة التلاميذ العممية والاجتماعية ومتطمبات حياتيـ الشخصية 
المختمفة في المجتمع, حتى أصبحت تمؾ التقنية الحديثة تدخؿ الى منزليـ وتلازميـ 

 ـ يستطع أي انساف أف ينكرىا أو يتجاىميا.في المجتمع مف حوليـ, وىذه حقيقة ل
ضرورة دراسة الانتباه الانتقائي وذلؾ لأف الانتباه يعتبر مطمبا أساسيا سابقا لمتعمـ,  -3

والانتباه الانتقائي يتطمب استبصار بالموقؼ التعميمي والمثيرات المعروضة والتعرؼ 



 (82العدد )                                                  مركز البحوث  النفسية

022 

وكميا متطمبات تربوية عمى الاشياء والرموز , ويتطمب ميارة التركيز وحؿ المشكلات 
 ىامة لعممية التعمـ. 

اعداد اختبار للانتباه الانتقائي بأسموب متطور, وحديث باستخداـ تقنية الحاسوب,  -4
بحيث يكوف استخدامو مقبوؿ ومحبب مف قبؿ تلاميذ المرحمة الابتدائية ويواكب 

الابتدائية  التطور التكنولوجي, كما يساعد في التعرؼ العممي أف كاف تلاميذ المرحمة
لدييـ انتباه انتقائي مف خلاؿ استخداـ الحاسوب, وىذا يتوافؽ مع اىداؼ الدراسة 

 عمى ىذا النوع مف الانتباه لدييـ.الحالية لتعرؼ تأثير استخداـ ىذه التقنية  
 

 أىداف البحث :  ييدف البحث الحالي إلى تعرف :
رونية عمى الانتباه الانتقائي لدى الفروؽ ذات الدلالة الاحصائية لتأثير الألعاب الالكت -1

 تلاميذ المرحمة الابتدائية.
الفروؽ ذات الدلالة الاحصائية لتأثير الألعاب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي لدى  -2

 تلاميذ المرحمة الابتدائية تبعا لمتغيري النوع وعدد ساعات المعب.
 

رية مقابل الفرضيات البديمة ستقوم الباحثة باختبار الفرضيات الصففرضيات البحث: 
 -الآتية:

( لتأثير الألعاب الالكترونية 2025توجد فروؽ ذات دلالة احصائية عند مستوى دلالة ) -1
 عمى الانتباه الانتقائي لدى تلاميذ المرحمة الابتدائية.

( لتأثير الألعاب الالكترونية 2025توجد فروؽ ذات دلالة احصائية عند مستوى دلالة ) -2
اه الانتقائي لدى تلاميذ المرحمة الابتدائية تبعا لمتغيري النوع وعدد ساعات عمى الانتب

 المعب.
 

 تحديد المصطمحات :
 (: عرفيا :Electronic Gamesأولا: الألعاب الالكترونية )

ىي العاب مبرمجة حاسوبيا وتمعب عادة مف خلاؿ انظمة العاب  (:2002لورنس ) -1
دخاؿ في التمفزيوف وىو عادة عصا التحكـ أو الفيديو بعد ايصاؿ الجياز بجياز الإ
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لوحة المفاتيح أو الازرار أو الفارة وغالبا ما تمعب بشكؿ جماعي, حيث يمعبيا عدد 
 (154,ص 2222كبير مف اللاعبيف في نفس الوقت. )لورنس,وأخروف,

ىي نشاط ذىني ترفييي تتضمف بعدا تفاعميا ووسائط مختمفة التعريف النظري:  -8
الحاسوب, الياتؼ النقاؿ, الاجيزة الكفية, الفيديو, التمفاز(, وتمتاز لمممارسة ىي)

بعناصر تشترؾ مع بعضيا البعض لتكوف أكثر جاذبية ىي القواعد أو القوانيف, حرية 
الاختيار, المنافسة والتحدي, ىدؼ محدد, ردود أفعاؿ, تمثيؿ ومحاكاة, ويمارسيا 

فة أو منظـ, لتمبية حاجات مختم الكبار والصغار بشكؿ فردي أو جماعي, تمقائي
 .كالميو أو التعميـ أو التقميد

التلاميذ الممارسيف وغير الممارسيف للألعاب الالكترونية عمى وفؽ التعريف الاجرائي:  -3
فئات المعب, مف خلاؿ إجابة أولياء أمورىـ عمى اسئمة الاستبياف المعد في البحث 

 الحالي.
 

 عرفو : ( Selective Attention ) : الانتباه الانتقائي 
القدرة لتركيز الانتباه عمى المثير ذات الصمة  ( وأخرون:  (Lavie 2005لافي -1

 (Lavie, 2005, p:75 باليدؼ وتجاىؿ مثيرات أخرى مشتتة. )
تتبنى الباحثة تعريؼ )لافي وأخروف( للانتباه الانتقائي فيو تعريؼ التعريف النظري:  -2

لمتعاريؼ السابقة, وكذلؾ لأف الباحثة اعتمدت نظرية  شامؿ للانتباه الانتقائي بالنسبة
"لأفي وأخروف" لقياس الانتباه الانتقائي مف خلاؿ اعداد اختبار محوسب  لقياس 

 الانتباه الانتقائي.
الدرجة الكمية التي يحصؿ عمييا التمميذ عند استجابتو لفقرات  التعريف الإجرائي: -3

 بحث الحالي.اختبار الانتباه الانتقائي المعد في ال
 

يقتصر البحث الحالي عمى تلاميذ الصؼ الخامس والسادس الابتدائي مف حدود البحث: 
 (.2217 -2216الكرخ الاولى لمعاـ الدراسي ) \الذكور والإناث في مدينة  بغداد 
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 الفصل الثاني 
 (: Electronic Gamesأولا: الألعاب الالكترونية )

صناعة الألعاب الالكترونية في بداية ثمانينات القرف برزت نشأة الألعاب الالكترونية :   .1
الماضي مع التطور التكنولوجي واستخدامات الحاسوب المتعددة, حيث انتشرت ىذه الألعاب 

نتيجة لسيولة استخداميا بواسطة التمفزيوف 1981في المقاىي الالكترونية والمنازؿ عاـ 
مف قبؿ تمعب دوراً اساسياً في ثقافة  والكمبيوتر, حتى أصبحت ىذه الألعاب الغير معروفة

( ويشير)ألاف www.ask.com)الأطفاؿ وسيطرت عمى تفكير الأطفاؿ والبالغيف. 
( أف الألعاب الالكترونية مرت بس مراحؿ حتى عاـ Alain Le Diberderلوديباردار

اب الالكترونية رافقت تطورات الكترونية ( وكؿ مرحمة مف ىذه المراحؿ لنشأة الألع2223)
جديدة مع انييار لمرحمة سابقة وتشكيؿ لمرحمة لاحقة, بينما المرحمة السابعة بدأت في العاـ 

 -6(, ويلاحظ أف تطور الألعاب الالكترونية في سوؽ برامج الألعاب يكوف بفارؽ )2224)
الألعاب الالكترونية سيواصؿ ( شيراً مف نزوؿ ىذه الألعاب في الاسواؽ, كما أف سوؽ 12

نموه وتطوره في السنوات المقبمة, وذلؾ لأف ممارسة الألعاب الالكترونية باستخداـ الحاسب 
الألي أصبح ضروريا لمجميع, وايضا لأف مبيعات الألعاب الالكترونية يتوقع زيادتيا في 

 (     117,ص2229الاسواؽ العالمية عمى حساب وسائؿ التسمية الاخرى. )الفلاؽ,
 يمكف تصنيؼ الألعاب الالكترونية مف حيث اليدؼ الى :تصنيف الألعاب الالكترونية :  .2
وىي بالعموـ تيدؼ الى شغؿ الفراغ والتسمية, وتعتمد بالأساس عمى ألعاب المتعة والإثارة :  - أ

تفاعؿ اللاعب مع المعبة بحالات مختمفة تبدأ بمستويات بسيطة يمكف التعامؿ معيا حتى 
يعة ومعقدة, إلا أف إثارتيا وجاذبيتيا تتلاشى بمرور الزمف بسبب الممؿ مف تكرار تصبح سر 

المعب بيا, وتشمؿ ىذه الألعاب أنواع عديدة مثؿ ألعاب الدراجات النارية, والحروب, وغزو 
 الفضاء.

ترتكز عمى المحاكمات و تعتمد ىذه الألعاب عمى الفكر لمتعامؿ معيا,ألعاب الذكاء :  - ب
 اتخاذ القرار, وتعد ألعاب الشطرنج مف أشير ىذه الألعاب . المنطقية في

http://www.ask.com/
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ألعاب المتعة والذكاء تساعد في التعمـ, بينما تيدؼ الألعاب التعميمية الى الألعاب التعميمية :  - ت
الموازنة بيف المتعة والمعب, وتعطي المعمومة لمطفؿ بطريقة مسمية, وتشمؿ ىذه الألعاب عدة 

 (254 -253, ص  2229ياضيات والعموـ . ) الحمصي , مجالات كتعميـ المغة والر 
يمر اللاعب أثناء ممارسة المعبة الالكترونية الأسس النفسية والتربوية للألعاب الالكترونية :  .3

 بالآتي :
عندما يمعب لأوؿ مرة يحمؿ لعبو طابع العشوائية : حيث يمارس اللاعب المعبة لأوؿ مرة  .1

 أو الفوز. دوف دراسة وبالتالي تحدث الخسارة
يظير اللاعب فضولو لإعادة المعب في حالة الفوز وذلؾ لتحقيؽ الفوز, لأف الفوز الأوؿ  .2

 يمثؿ عنصر دفع اللاعب لتكرار الاستجابة )النظرية السموكية(.
تبدأ رحمة البحث عف الراحة النفسية والشعور بالرضا في حالة الخسارة في المعبة نتيجة  .3

 )النظرية المعرفية(.اختلاؿ في التوازف المعرفي 
مف خلاؿ المراحؿ التالية يحاوؿ اللاعب اكتشاؼ بيئة المعب بشكؿ مدروس)النظرية  .4

 المعرفية(:
 التحميؿ العقمي لعناصر المعبة وخصائص مكوناتيا يتـ دراسة مدخلات المعبة.  -
في تكويف رؤية واضحة عف فكرة المعبة وطريقة لعبيا مف خلاؿ البدء بتنظيـ جميع المدخلات  -

 عقؿ اللاعب يساعد في إعادة تنظيـ بيئة العمؿ بشكؿ ذىني.
 رسـ استراتيجيات ممكنة لمفوز مف خلاؿ التفكير المنطقي بطرؽ تحقؽ الفوز. -
 تركيز الانتباه عمى الخصائص اليامة غير الممحوظة والتي يمكف أف تحقيؽ الفوز. -
تـ ملاحظتيا بعد تشفيرىا أو  حفظ وتخزيف جميع المثيرات التي ساعدت في تحقيؽ الفوز والتي -

 ترميزىا. 
إعادة توليد السموؾ المخزوف في الذاكرة, وتكرار الاستجابات الايجابية التي ساعدت في تحقيؽ  -

 (64, ص 2229الفوز .)فارس ,
مف النظريات الحديثة لتفسير  تعد( : Prensky,2001نظرية الدافع لبرينسكي ) .5

اب الالكترونية, حيث يرى برينسكي أف المرح ىو الأسس النفسية التي تقوـ عمييا الألع
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الدافع مف المعب بالألعاب الالكترونية, فنادرا ما يقوـ الفرد بجيد مف دوف دافع, حيث 
تؤدي ىذه الألعاب الى مزيد مف التفاعؿ مع المعبة مف أجؿ الحصوؿ عمى الفوز 

التلاميذ لمتعمـ فيـ  المستمر أو المكافآت, كما يشير برينيسكي الى أنو لتحقيؽ دافعية
بحاجة الى المرح في بيئة التعمـ, لأف دافعيتيـ لمتعمـ مرتبطة بمدى جاذبية محتوى 
المواد الدراسية, فمعرفة الأىداؼ الجوىرية والمكافآت الخارجية جنبا الى جنب مع 
العوامؿ النفسية مثؿ الرضا والثناء والمديح ىي ما يجب أف يحصؿ عميو التلاميذ في 

وذلؾ ما يريدوف ويتطمعوف اليو, وبما أف مف خصائص الألعاب الالكترونية  الصؼ,
التفاعؿ والحصوؿ عمى المكافآت مثؿ الحصوؿ عمى مجموعة مف النقاط أو كنز, فأف 
ىذه البيئة تكوف مثيرة للاىتماـ مف قبؿ التلاميذ, كما أف جاذبية الألعاب الالكترونية 

لتعمـ عند التلاميذ أفضؿ مف عممية التعمـ التقميدية والمتعة التي توفرىا تجعؿ دافعية ا
حيث تكوف طقوسيا صارمة ومتعبة, وليذا تصبح عممية التعمـ بالألعاب الالكترونية 
أكثر تميزاً. وعمى الرغـ مف أف التعمـ بالألعاب الالكترونية تجعؿ المتعمـ متقبلا أكثر 

, لكف برينسكس يحذر مف التعمـ لعممية التعمـ, ويبذؿ جيداً في  التعمـ دوف استياء
   (https :// repository . londonmet .ac.uk)ثنائي المعنى  . 

 ( : Selective Attention ثانيا: الانتباه الانتقائي )
يعرؼ الانتباه الانتقائي بأنو عممية ارادية يختار الفرد تعريف الانتباه الانتقائي :  .1

 مو ويركز شعوره وحواسو فيو لموصوؿ الى وجية معينة.مف خلالو محفزاً أو مثيراً معينا يي
وتشير البحوث التجريبية أف الانتباه الانتقائي لدى صغار الأطفاؿ يكوف محدود, وأنيـ أقؿ 
مرونة في توزيع الانتباه عمى المحفزات المتعمقة وغير المتعمقة, وقد دعمت ىذه البحوث 

( حيث أشارت نتائجيا أف (Pick&Christy&Frankel,1972دراسة بؾ وأخروف 
استجابات الأطفاؿ الكبار أكثر سرعة مف استجابات الأطفاؿ الصغار, ويعود ىذا الى أف 
الأطفاؿ الكبار أكثر مقدرة في استخداـ التمميحات أثناء تركيز انتباىيـ عمى المحفز 

ناء اليدؼ, لكف الأطفاؿ الأقؿ عمراً يجدوف صعوبة كبيرة في ذلؾ, لأف ىذا مرتبط بالب
المعرفي المتزايد لدييـ بتقدـ العمر الزمني مف ناحية, ونمو الاستراتيجيات الفاعمة مف 

 (326,ص2226ناحية أخرى.)الزيات,
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 . أنواع الانتباه الانتقائي :2
ويحدث ىذا النوع عندما يفرض محفز معيف عمى الفرد مف .انتباه انتقائي لا أرادي: 1

وؽ المنزؿ تجعؿ الفرد لا اراديا ينتبو بشكؿ تمقائي غير أرادة منو مثؿ مرور طائرة مف ف
 الى ذلؾ الصوت.

وىذا النوع مف الانتباه الانتقائي يجعؿ الفرد يوجو ذىنو نحو .انتباه انتقائي أرادي: 2
معمومات معينة يسعى لتحقيقيا أو الحصوؿ عمييا مثؿ وضع الفرد خطة لشراء أغراض 

تت انتباىو في أغراض كثيرة موجودة مف حولو, معينة عند ذىابو لمتسوؽ بدلا مف أف يش
 ويختمؼ ىذا الانتباه مف فرد لأخر وكما يمي:

 أ( بصري: حيث يكوف الفرد انتباىو بصري وىو الذي يركز عمى الأشياء البصرية.
 ب(سمعي: حيث يركز الفرد بصورة أكثر عمى الأشياء السمعية.

 التي يممسيا ويمسكيا بيديو.ج(حسي: حيث يركز الفرد بصورة أكثر عمى الأشياء 
(https://www.unono.com.)) 
 .مكونات الانتباه الانتقائي :3

ىذه العممية تعني تحديد موقع المحفز, حيث أوضح كؿ مف )تريزماف أولا: البحث: 
 ىما: ( الى أنو يوجد نوعاف مف البحثTreisman & Gormican,1988وجورميكاف

ويحدث ىذا البحث عندما يريد الفرد تحديد محفز أو مثير مف بيف  البحث المتوازي : -
عدة محفزات أو مثيرات متشابية, أو مشتركة في صفة, أو أكثر مثؿ الوزف والطوؿ والموف 

 والاتجاه.
يحدث ىذا النوع مف البحث عندما يريد الفرد تحديد محفز معيف مف البحث المتسمسل :  -

ؿ متابعتو في مراحؿ أو خطوات متعددة خلاؿ فترة زمنية محددة. كما أف عممية البحث خلا
تكوف لصفة معينة في المحفز تكوف مختمفة عف الصفات الموجودة في المحفزات الأخرى 
المتواجدة معو مثؿ اختلاؼ في الحركة أو الشكؿ أو الموف, كما أف عممية البحث تتحسف 

 لدى الأطفاؿ بتقدـ العمر.

https://www.unono.com/
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أف عممية التصفية تعنى انتقاء محفز ما أو صفة محددة وتجاىؿ ثانيا: التصفية : 
المحفزات أو الصفات الأخرى المتواجدة في أدراؾ الفرد, وقد بينت الدراسات الحديثة أف 

 (112-126,ص2212ىذه العممية تتحسف أيضا لدى الأطفاؿ مع تقدميـ بالعمر.)مونيو,
وتسمى ىذه العممية أيضا بالتييؤ أو تحويؿ الانتباه لممحفز :  ثالثا: الاستعداد للاستجابة

أو توقع ظيور المحفز, وتعني ىذه العممية محافظة الفرد عمى استراتيجيتو التي استخدميا 
للاستجابة عمى المحفز السابؽ لكي يستجيب بيا عمى المحفز القادـ أو تعديميا أو 

ممية التييؤ ىي الاستعداد الذي تقوـ بو ( الى أف عEnns,1990تغييرىا. بينما يشير )
عمميات الانتباه للاستجابة لممحفز أو المثير اليدؼ عمى وفؽ المعمومات أو البيانات 

, 2221ة معو أو لا )السيد, وبدر , السابقة عف موقفو, واذا ما كانت ىناؾ محفزات مشتت
 (.17ص

موف بيا سواء في المجاؿ البصري يختار الأفراد المحفزات التي ييترابعا: البحث البصري : 
أو في المجاؿ السمعي وعمى وفؽ خصائص معينة وخصوصا عمى أساس الموقع 

 (124, ص 2227)اندرسوف ,
 .نظرية الحمل في الانتباه الانتقائي والسيطرة الادراكية للافي وأخرون4

 (Load Theory of Selective Attention and cognitive 
control,Lavie,et.al,1995-2003) 
تعتمد نظرية الحمؿ في الانتباه الانتقائي عمى مستوى ونوعية الحمؿ, حيث تبيف لافي 
وأخروف أنو عندما يكوف الحمؿ الادراكي الحسي مرتفع, فأف ذلؾ يقمؿ مف تداخؿ 
المحفزات المشتتة, وأف كمية الحمؿ عمى الذاكرة العاممة يزيد مف تأثير تمؾ المشتتات, كما 

 وأخروف أف ىناؾ آليتيف للانتباه الانتقائي :تبيف لافي 
.آلية الانتقاء المعرفي )الادراكي( الحسي : وتعمؿ ىذه الآلية عمى تقميؿ أدراؾ المحفزات 1

المشتتة في حالات الحمؿ الادراكية العالية التي تستنفذ الادراؾ الحسي وتؤثر في القدرة 
الى حد ما, كما يعتمد الادراؾ الحسي  عمى معالجة المحفزات ذات الصمة, وىي آلية سمبية

الانتقائي عمى مستوى الحمؿ الادراكي لممحفزات التي ىي ذات صمة بالمحفز اليدؼ, 
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فعندما يحتوى ادراؾ المحفزات المرتبطة بالمحفز اليدؼ عمى حمؿ ادراكي عالي, أو 
لمشتتة عندما تكوف المحفزات المرتبطة بالمحفز اليدؼ عديدة, فأف ادراؾ المحفزات ا

ينخفض لسببيف ىما عدـ وجود سعة كافية لمعالجتيا مف جية ولعدـ ادراؾ المحفزات ذات 
حمؿ ادراكي حسي منخفض مف جية أخرى, أو تكوف المحفزات ذات الصمة بالمحفز 
اليدؼ قميمة, فمثلا عندما تكوف خصائص المحفز تتداخؿ مع المحفزات المشتتة بشكؿ 

الموف الاخضر عمى خمفية صفراء ومكتوب عمييا عدد ( مكتوب بPكبير كتمييز حرؼ )
مكتوب بالموف الاخضر ايضا فأف ىذا يمثؿ حمؿ  q)( وعدد مف الحرؼ )Bمف الحرؼ )

ادراكي حسي عالي, لكف عندما تكوف خصائص المحفز متميزة عف خصائص المحفزات 
ايضا عدداُ  ( مكتوب بالموف الاخضر عمى خمفية صفراء ومكتوب عميياTالمشتتة كتمييز )
( مكتوب بالموف الاحمر فأف ىذا يمثؿ حمؿ ادراكي حسي واطئ. Rمف الحرؼ )

((Lavie,et.al,2003,P:1043 
.آلية انتقاء السيطرة المعرفية )الادراكية( : وىي الآلية الأكثر نشاطا في عممية الانتباه 2

افسة لممحفز اليدؼ الانتقائي, والتي تعمؿ عمى تقميؿ التداخؿ لممحفزات المعاضة أو المن
طالما أف وظائؼ السيطرة الادراكية متاحة لمحفاظ عمى الأولويات الحالية )انخفاض الحمؿ 
الادراكي(, فيي شكؿ مف أشكاؿ السيطرة التي تعتمد عمى وظائؼ ادراكية اعمى مثؿ 
الذاكرة العاممة لمحفاظ عمى النشاط الحالي في معالجة الأولويات لضماف أف المحفزات 

 الأولوية المنخفضة لا توجو السموؾ )الاستجابة( أو تسيطر عميو.  ذات
وىكذا خلافا لمتأثير المتوقع لمحمؿ الادراكي المرتفع عمى ىذه الوظائؼ المعرفية 
)الادراكية( ينبغي استنزاؼ القدرة أو السعة المتاحة لمتحكـ النشط أو الفعاؿ والمعالجة 

يصعب منع ادراؾ المحفزات التي تقع ضمف حدود المعقدة لممحفزات غير ذات الصمة, اذ 
السعة الادراكية مثؿ حالات الحمؿ الادراكي الحسي المنخفض, لكف بالرغـ مف ذلؾ فأف 
الادراؾ الحسي انتقائي بالفطرة في حالات الحمؿ الادراكي الحسي المرتفع والذي يتجاوز 

 (https://escholarship.orq/uc/temالسعة. )
 

https://escholarship.orq/uc/tem
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 الفصل الثالث
 ( :Procedures of Researchاجراءات البحث )

 -اعتمدت الباحثة منيج الدراسة( :  Method of Researchمنيجية البحث ) 
(, Studies Ex Post Factoشبو التجريبية الوصفية )غير التحكمية( ) -الاسترجاعية 

بحث الحالي واىدافو, وسميت بالدراسة الاسترجاعية, كونيا كونيا تتلاءـ مع مشكمة ال
تسترجع حالات سابقة موجودة اساسا في المجتمع لتشترؾ بالتجربة, وسميت كذلؾ شبو 
التجريبية لأنيا تستخدـ كؿ الاجراءات التجريبية ما عدا التحكـ بالمتغير المستقؿ. 

 (382: 2214)النعيمي,
يتحدد مجتمع البحث الاصمي لمبحث ( :   Society of Researchمجتمع البحث ) 

مديرية تربية الكرخ الاولى لمعاـ الحالي بتلاميذ المرحمة الابتدائية في مركز مدينة بغداد في 
( مف تلاميذ 75324(*, بواقع)148516(, اذ بمغ عددىـ)2217  -2216الدراسي )

( مف الذكور 77557( مف تلاميذ المرحمة السادسة, منيـ)73212المرحمة الخامسة و)
 ( يوضح ذلؾ. 1( مف الإناث والجدوؿ ) 72959و)

 ( 1الجدول ) 
 عدد أفراد مجتمع  البحث موزعين وفق النوع والمرحمة الدراسية

 ت
 النوع 

 المرحمة الدراسية
 المجموع

 السادس الخامس
 77557 38425 39132 الذكور 1

 72959 34787 36172 الإناث 2

 148516 73212 75324 المجموع 

 
( مف تلاميذ المرحمتيف الخامس والسادس 437وبمغت عينة البحث الحالي )عينة البحث : 

الإناث( الممارسيف وغير الممارسيف المعب بالألعاب الالكترونية,  -الابتدائي )الذكور
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( 172( تمميذا غير ممارسيف المعب و )52( مف الذكور منيـ )222موزعيف الى)
( مف الإناث 217% مف العينة الكمية, و)51الألعاب الالكترونية وبنسبة ممارسيف المعب ب

( تمميذة ممارسة المعب بالألعاب الالكترونية 159( تمميذة غير ممارسة و)58منيف )
( مدرسة والجدوؿ 11بالغ عددىا )% مف العينة الكمية, ومف عينة المدارس ال49وبنسبة 

 ( يوضح ذلؾ .2)
 ( 2جدول ) 

 عينة البحث حسب المرحمة والنوع وممارسة المعب بالألعاب الالكترونية يوضح توزيع
 

 الموقع اسـ المدرسة

 الإناث الذكور

موع
مج

ال
 لا  يمارسف المعب  لا  يمارسوف المعب يمارسوف المعب 

 يمارسف المعب
 مرحمة 
 الخامس

 مرحمة
 السادس 

 مرحمة
 الخامس 

 مرحمة
 السادس 

 مرحمة
 الخامس 

 مرحمة 
 لسادسا

 مرحمة
 الخامس 

 مرحمة
 السادس 

 46 5 2 12 9 2 1 7 12 القادسية الرجاء المختمطة
 33 3 2 5 7 1 2 6 7 الداخمية الحناف المختمطة

 46 4 3 7 9 1 4 7 11 اليرموؾ خالد بف الوليد المختمطة
 34 2 1 8 9 1 2 5 6 المنصور اليجرة المختمطة

 38 1 2 7 8 2 2 6 12 الجامعة الاصيؿ المختمطة
 59 3 2 11 12 4 2 11 14 اليرموؾ الحريري المختمطة
 36 2 4 4 6 1 2 7 12 الداودي الناصر المختمطة
 42 5 2 5 7 3 3 6 9 القادسية الرصافي المختمطة
 41 5 3 7 6 3 1 9 7 المأموف الزىاوي المختمطة
 28 2 - 5 6 3 2 7 3 الداخمية المروءة المختمطة

 36 4 1 4 7 2 6 6 6 اليرموؾ مطةنابمس المخت

 المجموع الكمي
 

93 77 27 23 86 73 22 36 
437 

172 52 159 58 
222 217 437 

 
 ( :Tools of Researchأدوات البحث ) -3

(: لمكشف عن الممارسين وغير الممارسين  (The questionnaireالاستبانة  أولا :
 حث :للألعاب الالكترونية بين أفراد عينة الب
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تضمنت الاستبانة خمسة اسئمة مغمقة وسؤاؿ واحد مفتوح, ووجيت ىذه الاسئمة الى أولياء 
امور عينة البحث لمحصوؿ عمى معمومات أدؽ حوؿ عدد الساعات التي يقضييا أبناءىـ 
لمعب بالألعاب الالكترونية مف خلاؿ متابعتيـ, وتـ صياغة اسئمة الاستبانة بحيث يحقؽ 

محدد, وبعد صياغة الاستبانة بصيغتيا الاولية ولمتحقؽ مف  كؿ سؤاؿ منيا ىدؼ
صلاحيتيا لمغرض الذي اعدت لو, قامت الباحثة بعرض الاستبانة عمى مجموعة مف 

طمبت منيـ بياف رأييـ حوؿ صلاحية الاستبانة, المختصيف في التربية وعمـ النفس, و 
وغير الممارسيف للألعاب وامكانية الاعتماد عمى اسئمتيا في التعرؼ عمى الممارسيف 
%( وأكثر بيف المحكميف 82الالكترونية لدى عينة البحث, واعتمدت الباحثة نسبة اتفاؽ ) 

%( مف 122في ابقاء أو حذؼ أو تعديؿ الاسئمة, وبعد ىذا الاجراء وجدت الباحثة اف )
ـ فيما , كما تـ الاخذ بآراء المحكميف واقتراحاتيعمى الاستبانة المحكميف كانوا متفقيف

يخص بمدى مطابقة اسئمة الاستبانة مع اىداؼ الدراسة وعينة البحث, وأصبحت الاستبانة 
وعمى ضوء إجابات أولياء الأمور تـ تقسيـ عينة ( اسئمة. 6بصيغتيا النيائية مكونة مف )

يمعب  –البحث الى اربعة فئات بالنسبة لممارستيـ المعب بالألعاب الالكترونية )لا يمعب 
يمعب ثلاث ساعات يوميا(, واستخدمت الباحثة في  -يمعب ساعتيف يوميا -مياساعة يو 

عممية تحميؿ وتفسير النتائج المتعمقة بمتغير عدد ساعات المعب جمع التكرارات الخاصة 
 ( يوضح ذلؾ. 3بكؿ فئة مف الفئات الاربعة لعينة البحث وبحسب النوع والجدوؿ ) 

 ( 3جدول ) 
 فق فئات المعب بالألعاب الالكترونية وبحسب النوعيوضح توزيع عينة البحث و 

 المجموع الإناث الذكور الفئات            
 128 58 52 لا يمعبوف

 126 69 37 يمعبوف ساعة يوميا
 129 49 62 يمعبوف ساعتيف يوميا

 114 41 73 يمعبوف ثلاث ساعات يوميا
 437 217 222 المجموع
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اعدت الباحثة اختبار الانتباه (: Selective Attentionائي )ثانيا: اختبار الانتباه الانتق
السمعي( محوسبا, بالاعتماد عمى اداة لافي وزملاؤىا وعدد مف  -الانتقائي )البصري

الادوات الاخرى, حيث قامت بصياغة فقراتو مف اسئمة واجوبة بشكؿ واضح ويناسب 
الاختبار))حاسبة خاصة انزلت  المرحمة العمرية لعينة البحث, كما أعدت الباحثة لتطبيؽ

 stopوساعة التوقؼ لحساب الوقت -الفأرة )الماوس( -فييا محتويات الاختبار
watch) ولتحديد زمف عرض كؿ فقرة مف فقرات اختبار الانتباه الانتقائي البصري .)))

لدى عينة البحث, قامت الباحثة بتجربة استطلاعية لذلؾ, ووجدت اف الزمف المناسب 
 ( ثانية, وشمؿ الاختبار الاتي:15-12فقرة الواحدة يتراوح بيف)لعرض ال

وىذه البيانات ساعدت الباحثة في الحصوؿ عمى  البيانات الشخصية لأفراد العينة: -
متغيرات البحث, وشممت : نوع العينة, والمرحمة الدراسية, وكذلؾ اسـ المدرسة, 

رقـ تسمسؿ واحد حتى تكوف وتسمسؿ الاستمارة وذلؾ لأف لكؿ تمميذ كما ذكر سابقا 
 بياناتو موحدة للاستبياف والانتباه الانتقائي .

عدد فقرات الاختبار بصيغتو الاولية التي قامت الباحثة بأعدادىا  فقرات الاختبار: -
فقرات(, ثلاثة فقرات الاولى منيا لقياس الانتباه الانتقائي البصري, والفقرات 6بمغت)

 .ه الانتقائي السمعيالثلاثة الاخيرة لقياس الانتبا
 التحقق من صلاحية فقرات الاختبار ) التحميل المنطقي لفقرات الاختبار (: -
بعد اعداد اختبار الانتباه الانتقائي بصيغتو الأولية, قامت الباحثة  الصدق الظاىري : .1

بعرضو عمى عدد مف الخبراء المختصيف في عمـ النفس والقياس والتقويـ, ليتـ التعرؼ 
ـ عف مدى صلاحية فقرات الاختبار لقياس الانتباه الانتقائي لدى عينة عمى أراءى

% ( فأكثر بيف المحكميف في إبقاء أو 82البحث,  واعتمدت الباحثة نسبة اتفاؽ ) 
%  بيف 122حذؼ أو تعديؿ الفقرة, وقد حصمت جميع الفقرات عمى نسبة اتفاؽ 

, فيما يخص تعديؿ بعض الفقرات تـ الاخذ بآراء المحكميف واقتراحاتيـ كما المحكميف,
 ( فقرات.6واصبح الاختبار بصيغتو المعدلة مكوف مف )
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إف اليدؼ مف التجربة الاستطلاعية يتمثؿ بالتعرؼ عمى مدى  التجربة الاستطلاعية : .2
وضوح تعميمات الاختبار وفقراتو لدى العينة المستيدفة وحساب الوقت المستغرؽ 

( 52بيؽ اختبار الانتباه الانتقائي عمى عينة بمغت )للإجابة , ولمتأكد مف ذلؾ تـ تط
تمميذ وتمميذة مف تلاميذ مرحمة الخامس والسادس الابتدائي, تـ اختيارىا بالطريقة 

( 26( مف الذكور و)24الطبقية العشوائية مف غير عينة التحميؿ الاحصائي, وبواقع )
ابات اتضح أف فقرات مف الاناث, وبعد إجراء التجربة الاستطلاعية ومراجعة الإج

 (. 4الاختبار وتعميماتو واضحة لدى أفراد العينة, وكما موضح في الجدوؿ )  
 ( 4)  جدول

 توزيع أفراد العينة الاستطلاعية عمى وفق متغيري النوع والمرحمة الدراسية
 

فقرات( تـ 6ولتصحيح اختبار الانتباه الانتقائي لفقراتو المكونة مف )تصحيح اختبار الانتباه الانتقائي : -3
(, اذ يدؿ البديؿ )صفر( عمى عدـ وجود الانتباه 3 -رتحديد أوزاف للإجابة عمى كؿ فقرة تراوحت بيف)صف

( عمى وجود الانتباه الانتقائي بدرجة مرتفعة لديو, وبيذا فاف 3الانتقائي لدى المفحوص, بينما يشير البديؿ)
ادنى درجة يمكف أف يحصؿ عمييا المفحوص عمى فقرات الاختبار)صفر( وأعمى درجة يمكف أف يحصؿ 

 (.18ات الاختبار)عمييا المفحوص عمى فقر 
 اعتمدت الباحثة أسموبيف في تحميؿ الفقرات وكما يأتي نصو التحميل الاحصائي لفقرات الاختبار:-4

 اسـ المدرسة

 عدد التلاميذ

موع
مج

ال
 الاناث الذكور 

مس
لخا

ا
دس % 

لسا
ا

مس % 
لخا

ا
دس % 

لسا
ا

 % 

 25  5  7  8  5 الحناف المختمطة
 25  6  8  7  4 البحتري المختمطة

 52 %22 11 %32 15 %32 15 %18 9 المجموع
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لغرض استخراج القوة التمييزية لفقرات اختبار الانتباه الانتقائي, القوة التمييزية:  - أ
ات واستبعاد الفقرات التي لا تميز بدرجة كافية بيف الحاصميف عمى أعمى الدرج

والحاصميف عمى أدنى الدرجات قامت الباحثة بتطبيؽ الاختبار عمى أفراد عينة البحث, 
عطاء درجة كمية لكؿ منيـ, 437البالغ عددىا )وتصحيح استجابات أفراد العينة  (, وا 

ثـ رتبت الدرجات التي حصموا عمييا تنازليا مف أعمى درجة إلى أدنى درجة, وبعد ذلؾ 
%( مف الأفراد الحاصميف عمى أعمى الدرجات أطمؽ عمييـ 27تـ تعييف درجة قطع )
%( مف الأفراد الحاصميف عمى أدنى الدرجات أطمؽ عمييـ 27)المجموعة العميا(, و)

(, أي 118)المجموعة الدنيا(, وفي ضوء ىذه النسبة بمغ عدد الأفراد في كؿ مجموعة )
وبعد ذلؾ قامت الباحثة  ( استمارة,236إف عدد الاستمارات التي خضعت لمتحميؿ بمغ )

( لعينتيف مستقمتيف لاختبار دلالة الفروؽ بيف t-testبتطبيؽ الاختبار التائي )
المجموعتيف عمى كؿ فقرة مف فقرات الاختبار وعدت القيمة التائية المحسوبة مؤشرا 

 .( يوضح ذلؾ5لجدولية, والجدوؿ )لتمييز كؿ فقرة مف خلاؿ موازنتيا بالقيمة التائية ا
 ( 5)  جدول                                           

 القوة التمييزية لفقرات اختبار الانتباه الانتقائي                       
 رقـ 
 الفقرة

 القيمة التائية المجموعة الدنيا المجموعة العميا
 الانحراؼ المتوسط الانحراؼ المتوسط المحسوبة*

1 108644 2067832 202966 2045871 220798 
2 201525 2056428 205254 2052148 230413 
3 204915 2064395 208251 2063711 220223 
4 202593 2064442 204492 2054846 220672 
5 202288 2075573 204492 2054846 220723 
6 202542 2057269 207119 2047324 220552 

 ( 234( وبدرجة حرية )2.25وى دلالة) ( عند مست1.96القيمة التائية الجدولية )*   
 .جميعيا دالة , أي أنيا مميزة نجد أف فقرات اختبار الانتباه الانتقائي       
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 :Item Validityعلاقة درجة الفقرة بالدرجة الكمية )صدق الفقرة(  -ب
أما الأسموب الآخر الذي أعتمد في تحميؿ الفقرات فيو إيجاد معامؿ ارتباط بيرسوف     

Pearson  بيف درجات الأفراد عمى كؿ فقرة مف فقرات الاختبار والدرجة الكمية للاختبار
(, وقد تراوحت معاملات الارتباط بيف 437العينة ككؿ والبالغة) وذلؾ بالاعتماد عمى

(, وعند استعماؿ معامؿ الارتباط أتضح أف جميع معاملات الارتباط دالة 2078 -2072)
( 2,25( عند مستوى )2029يا بالقيمة الجدولية والبالغة )إحصائياً  مف خلاؿ موازنت

 ( يوضح . 6( والجدوؿ ) 435ودرجة حرية )
 ( 6جدول ) 

 معاملات ارتباط درجة الفقرة بالدرجة الكمية لاختبار الانتباه الانتقائي
 قيمة معامل الارتباط رقم الفقرة

1 0776 
2 0778 
3 0775 
4 0774 
5 0775 
6 0772 

لقد تحقؽ في الاختبار الحالي نوعاف مف ت صدق اختبار الانتباه الانتقائي: مؤشرا
 الصدؽ: 

وقد تـ ذلؾ بعرض فقرات اختبار الانتباه الانتقائي :  Face Validityالصدق الظاىري -
والذيف  عمى مجموعة مف الخبراء في القياس والتقويـ وعمـ النفس لمحكـ عمى صلاحيتو,

ياس ما وضع مف اجمو وكما تـ ذكره في التحميؿ المنطقي لفقرات وافقوا عمى صلاحيتو لق
 .  الاختبار

وقد تحققت الباحثة مف وجود ىذا المؤشر في :   Construct Validityصدق البناء  -
اختبار الانتباه الانتقائي بحساب القوة التمييزية لفقراتو بطريقة المجموعتيف المتطرفتيف, 
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بإيجاد الاتساؽ الداخمي لفقرات الاختبار مف خلاؿ معرفة فضلا عف ذلؾ قامت الباحثة 
العلاقة الارتباطية بيف درجة كؿ فقرة بالدرجة الكمية وىو مف مؤشرات صدؽ البناء, وقد 
تحقؽ ىذا في الاختبار الحالي مف خلاؿ التحميؿ الاحصائي لفقرات الاختبار وكانت 

 جميعيا دالة احصائيا .
وقد تحققت الباحثة مف ثبات اختبار الانتباه  تباه الانتقائي:مؤشرات ثبات اختبار الان -

 الانتقائي بالطرائؽ الآتي ذكرىا:
وقد قامت الباحثة بتطبيؽ  (:Test- Retest Methodطريقة إعادة الاختبار )  -1

( تمميذ 52اختبار الانتباه الانتقائي لاستخراج الثبات بيذه الطريقة عمى عينة بمغت )
ميذ المرحمة الابتدائية, تـ اختيارىـ بالطريقة الطبقيػػة العشوائية, وتـ تصحيح وتمميذة مف تلا

( يوـ تـ اعادة التطبيؽ عمى العينة نفسيا وتصحيح  14وتدويف نتائجيـ , وبعد مرور ) 
 , وبمغ معامؿ الثبات بيذه الطريقة للاختبار باستخداـ معامؿ ارتباط بيرسوفوتدويف نتائجيـ

(2088.)  
(: Consistency (Alfa Coefficientة معامل )ألفا( للاتساق الداخمي طريق -2

ولاستخراج الثبات بيذه الطريقة تـ اعتماد جميع استمارات عينة البحث البالغ عددىا 
( استمارة ثـ استعممت معادلة ألفا كرونباخ, وقد بمغ معامؿ الثبات للاختبار ككؿ 437)
(2,94.) 

بعد انتياء الاجراءات التي قامت بيا الباحثة نتباه الانتقائي : الصيغة النيائية لاختبار الا 
يجاد المؤشرات السيكومترية مف صدؽ وثبات,  مف تحميؿ فقرات اختبار الانتباه الانتقائي وا 

فقرات(, عمى شكؿ اسئمة 6مكوف مف ) أصبح اختبار الانتباه الانتقائي بصيغتو النيائية
(, 3 -اف للإجابة عمى كؿ فقرة تراوحت بيف)صفروتـ تحديد أوز يجيب عمييا المفحوص, 

اذ يدؿ البديؿ )صفر( عمى عدـ وجود الانتباه الانتقائي لدى المفحوص, بينما يشير 
( عمى وجود الانتباه الانتقائي بدرجة مرتفعة لديو, وبيذا فاف ادنى درجة يمكف أف 3البديؿ)

ة يمكف أف يحصؿ عمييا يحصؿ عمييا المفحوص عمى فقرات الاختبار)صفر( وأعمى درج
 (.18المفحوص عمى فقرات الاختبار)
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 عرض النتائج وتفسيرىا ومناقشتيا الفصل الرابع :
 

 اليدف الاول: 
تعرف الفروق ذات الدلالة الاحصائية لتأثير الألعاب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي 

ثة بتطبيؽ اختبار الانتباه لتحقيؽ ىذا اليدؼ قامت الباح لدى تلاميذ المرحمة الابتدائية:
(, وبعد استخراج متوسطاتيـ الحسابية 437الانتقائي عمى افراد عينة البحث والبالغة )

وبحسب ساعات لعبيـ اليومي بالألعاب الالكترونية, أتضح أف متوسط درجات أفراد العينة 
, ( درجة3015976( درجة وبانحراؼ معياري مقداره)908148الذيف لا يمعبوف بمغ )

 ( وبانحراؼ معياري مقداره1104151) ومتوسط درجات الذيف يمعبوف لمدة ساعة يوميا بمغ
( 807726) ( درجة, ومتوسط درجات الذيف يمعبوف لمدة ساعتيف يوميا بمغ2019232)

درجة, ومتوسط درجات الذيف يمعبوف لمدة  (3025292) درجة وبانحراؼ معياري مقداره
(درجة, 1078246ة وبانحراؼ معياري مقداره)( درج307193) ثلاث ساعات يوميا بمغ

وعند مقارنة ىذه المتوسطات مع المتوسط الفرضي ودرجة الحرية لكؿ عينة عمى وفؽ 
(, وباستعماؿ 2025ساعات لعبيـ اليومي بالألعاب الالكترونية وعند مستوى دلالة )

الح المتوسط ( لعينة واحدة تبيف أف الفرؽ داؿ احصائيا ولصt- testالاختبار التائي  )
الحسابي لأفراد العينة الذيف لا يمعبوف والذيف يمعبوف ساعة يوميا, اذ كانت القيمة التائية 

(, وكاف الفرؽ غير داؿ 1096المحسوبة اعمى مف القيمة التائية الجدولية والبالغة )
, اذ احصائيا لأفراد العينة الذيف يمعبوف ساعتيف وثلاث ساعات يوميا بالألعاب الالكترونية

 ( يوضح ذلؾ .7ئية المحسوبة والجدوؿ )كانت القيمة التائية الجدولية اعمى مف القيمة التا
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  ( 7جدول ) 
الاختبار التائي لمفرق بين المتوسطات الحسابية والفرضية لتأثير الألعاب الالكترونية 

 بالانتباه الانتقائي لعموم العينة

 الانحراؼ العدد العينة
 المعياري

 طالمتوس
 الحسابي

 المتوسط
 الفرضي

 درجة
 الحرية

القيمة 
التائية 
 المحسوبة

القيمة 
التائية 
 الجدولية

 الدلالة

 داؿ 1096 20682 127 9 908148 3015976 128 لا يمعبوف
 داؿ 1096 110352 125 9 1104151 2019232 126 يمعبوف ساعة
يمعبوف 
غير  1096 -20785 128 9 807726 3025292 129 ساعتيف

 اؿد

غير  1096 -31063 113 9 307193 1078246 114 ثلاث ساعات
 داؿ

 

( أنو يوجد تأثير للألعاب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي لعموـ 7ويتضح مف الجدوؿ )
العينة, حيث نلاحظ وجود تأثير سمبي لزيادة ساعات المعب بالألعاب الالكترونية عمى 

ة البحث, كما نلاحظ أف مف يمعبوف بالألعاب الالكترونية الانتباه الانتقائي لدى أفراد عين
لمدة ساعة يوميا مف أفراد العينة يكونوف أفضؿ في الانتباه الانتقائي مف الذيف لا يمعبوف 
وأفضؿ مف الذيف يمعبوف لمدة ساعتيف أو ثلاث ساعات يوميا بالألعاب الالكترونية, وتفسر 

كترونية قد يكوف ليا دور في تنمية الميارات الذىنية الباحثة ىذه النتيجة كوف الألعاب الال
لدى التلاميذ فيكونوا أفضؿ ادراكا لمطريقة التي يفكروف بيا, وتزيد سعة نظاـ الانتباه 
الانتقائي, لأنيا تحسف فاعمية ثبات الانتباه لبعض المواقؼ, وتحسف مستوى الانتباه 

ختمفة مقارنة بأولئؾ الذيف لا يمعبوف البصري, ومستوى تحديد الاتجاىات في الميارات الم
بالألعاب الالكترونية, لكف زيادة ساعات المعب بتمؾ الألعاب تؤثر عمى الانتباه الانتقائي 
لدى التلاميذ مما قد يسبب في ظيور تشتت الانتباه, وضعؼ في أنماء القدرات والميارات 

أف زيادة ساعات المعب  العقمية والحركية, اضافة الى مشكلات في السمع والبصر, كما
تؤدي الى اصابة التلاميذ بالتمبد فيصبحوف بطيئيف في ردود أفعاليـ. وتتفؽ ىذه النتيجة 

 ودراسة (Griffith& Hunt,1998)مع نتائج العديد مف الدراسات السابقة كدراسة 
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حيث أشارت نتائج تمؾ الدراسات أف ممارسة الألعاب الالكترونية  (2213)الزيودي,
طويمة تعرض التلاميذ لأثار سمبية كضعؼ البصر وقمة التركيز ومشكلات في  لساعات

الانتباه الانتقائي, كما أشارت نتائج تمؾ الدراسات أف التلاميذ المستخدميف للألعاب 
حركي أعمى مف غير المستخدميف,  -الالكترونية لفترات مناسبة يكوف لدييـ تأزر بصري

 ئج العديد مف الدراسات السابقة كدراسةبينما اختمفت ىذه النتيجة مع نتا
(Subrahman&Greenfild,1994ودراسة ) (Greenfield,2000 حيث أشارت نتائج )

تمؾ الدراسات أف المعب بالألعاب الالكترونية يزيد مف استراتيجيات الانتباه الانتقائي, 
 وفاعمية مدى الانتباه للأمكنة بغض النظر عف مدة ممارسة تمؾ الألعاب.

 
ليدف الثاني: تعرف الفروق ذات الدلالة الاحصائية لتأثير الألعاب الالكترونية عمى ا

الانتباه الانتقائي لدى تلاميذ المرحمة الابتدائية تبعا لمتغيري النوع وعدد ساعات المعب:  
( لمتعرؼ Two Way Anovaلتحقيؽ ىذا اليدؼ استعممت الباحثة تحميؿ التبايف الثنائي )

روؽ في الانتباه الانتقائي لدى أفراد عينة البحث تبعا لمتغيري النوع وعدد عمى دلالة الف
 ( يوضح ذلؾ. 8ساعات المعب بالألعاب الالكترونية, والجدوؿ ) 
 ( 8جدول ) 

نتائج تحميل التباين لمكشف عن دلالة الفروق في الانتباه الانتقائي بين أفراد عينة 
 ت المعب(البحث تبعا لمتغيري )النوع ، وعدد ساعا

 مصدر التبايف
s.of.v 

 مجموع
 s.of.s  المربعات

 درجة
 D.F  الحرية

 متوسط
 M.Sالمربعات 

 القيمة
 F الفائية

 الدلالة
Sig 

 2,25داؿ عند  1690128 11380794 3 34160383 الساعات
 2025داؿ عند 40446 290942 1 290942 النوع

 غير داؿ عند 20863 50811 3 170433 الساعات والنوع
2025 

   60734 429 28880941 الخطأ
    437 371140222 الكمي

 ( الى ما يأتي نصو: 8وتشير نتائج الجدوؿ ) 
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ىناؾ فروقا دالة احصائيا لتأثير الألعاب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي لدى  -1
 أفراد عينة البحث تبعا لمتغير عدد ساعات المعب, اذ بمغت القيمة الفائية المحسوبة

( عند مستوى دلالة 2062( وىي اعمى مف القيمة الفائية الجدولية والبالغة )1690128)
(. وبيدؼ تعرؼ دلالة الفروؽ بيف متوسطات المستويات 429-3( ودرجة الحرية )2025)

( Scheffe Methodالمختمفة لمتغير ساعات المعب فقد استعممت الباحثة طريقة شيفية )
يمعبوف ثلاث  -يمعبوف ساعتيف -يمعبوف ساعة -معبوفلممقارنة بيف متوسطات)لا ي

 ( يوضح ذلؾ. 9ساعات(, والجدوؿ ) 
 (   9جدول ) 

قيم اختبار شيفيو الحرجة لمموازنة بين متوسطات درجات أفراد عينة البحث في اختبار 
 الانتباه الانتقائي تبعا لعدد ساعات المعب

 المتوسط العدد عدد الساعات
 الحسابي

 بين الاوساط قيمة الفرق
 شيفيو محسوبة

 قيمة شيفيو
 الحرجة

 الدلالة

 لا يمعبوف
 ساعة

128 
126 

908148 
1104151 

106223 
 

 داؿ عند 20988
2025 

 لا يمعبوف
 ساعتيف

128 
129 

908148 
807726 

102442 2098 
 داؿ عند
2025 

 لا يمعبوف
 ثلاث ساعات

128 
114 

908148 
307193 

602955 2097 
 داؿ عند
2025 

 ساعة
 ساعتيف

126 
129 

1104151 
807726 206445 20988 

 داؿ عند
2025 

 ساعة
 ثلاث ساعات

126 
114 

1104151 
307193 

706958 20977 
 داؿ عند
2025 

 ساعتيف
 ثلاث ساعات

129 
114 

807726 
307193 

502513 2097 
 داؿ عند
2025 
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يمعبوف والذيف  (الى انو ىناؾ فروقا دالة احصائيا بيف الذيف لا 9ويتضح مف الجدوؿ ) 
يمعبوف لمدة ساعة يوميا بالألعاب الالكترونية ولصالح الذيف يمعبوف لمدة ساعة يوميا في 
الانتباه الانتقائي لدى أفراد عينة البحث, وىناؾ فروقا دالة احصائيا بيف الذيف لا يمعبوف 

بوف في الانتباه والذيف يمعبوف لمدة ساعتيف يوميا بالألعاب الالكترونية ولصالح الذيف لا يمع
الانتقائي لدى أفراد عينة البحث, كما توجد فروقا دالة احصائيا بيف الذيف لا يمعبوف والذيف 
يمعبوف لمدة ثلاث ساعات يوميا بالألعاب الالكترونية ولصالح الذيف لا يمعبوف ايضا في 

بيف الذيف  الانتباه الانتقائي لدى أفراد عينة البحث الحالي, وىناؾ فروقا دالة احصائيا
يمعبوف ساعة والذيف يمعبوف ساعتيف يوميا بالألعاب الالكترونية ولصالح الذيف يمعبوف لمدة 
ساعة يوميا في الانتباه الانتقائي لدى أفراد عينة البحث, وفروقا دالة احصائيا بيف الذيف 

الذيف  يمعبوف ساعة والذيف يمعبوف لمدة ثلاث ساعات يوميا بالألعاب الالكترونية ولصالح
يمعبوف ساعة يوميا في الانتباه الانتقائي لدى عينة البحث الحالي, وىناؾ فروقا دالة 
احصائيا بيف الذيف يمعبوف ساعتيف والذيف يمعبوف لمدة ثلاث ساعات يوميا بالألعاب 
الالكترونية ولصالح الذيف يمعبوف ساعتيف يوميا في الانتباه الانتقائي لدى أفراد عينة 

 ؾ عند مقارنة قيـ شيفيو المحسوبة مع قيـ شيفيو الحرجة.البحث, وذل
وىذه النتيجة تشير الى أف المعب بالألعاب الالكترونية لمدة ساعة يوميا يكوف لو تأثير 
ايجابيا في تحسيف الانتباه الانتقائي لدى أفراد عينة البحث الحالي, أفضؿ مف عدـ المعب 

لألعاب, لأف الألعاب الالكترونية ىي نشاط منتج بيا, وأفضؿ مف المعب لفترة طويمة بتمؾ ا
تزود التلاميذ الذيف يتقيدوف بقوانينيا وقواعدىا دلالات تعميمية أنمائية لقدراتيـ الادراكية 
وانتباىيـ الانتقائي لممثيرات البصرية والسمعية اذا ما تـ المعب بيا لفترات مناسبة لا تزيد 

عاب الالكترونية بشكؿ متواصؿ لساعات طويمة تؤثر عف الساعة يوميا, بينما المعب بالأل
سمبا عمى خلايا المخ, فتركيز اللاعب عمى المعبة يرىؽ العيف بسبب التغير المستمر 
لممؤثرات الضوئية في المعبة, وبالتالي لا يكوف ىناؾ فترة مناسبة لمعيف لتتألؼ مع ىذه 

العصبي لاستجابة التمميذ  الإضاءة, وكذلؾ تسبب اضطرابا لأعضاء الجسـ نتيجة الشد
العشوائية لحركات المعبة. وتتفؽ ىذه النتيجة مع نتائج العديد مف الدراسات السابقة كدراسة 
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( حيث أشارت نتائج تمؾ الدراسات أف لعب 2212( ودراسة )الانباري,2229)سميماف,
ظيور  التلاميذ بالألعاب الالكترونية لساعات طويمة يؤثر عمى نمو عقوليـ فتؤدي الى

الاضطرابات في مقدرتيـ عمى الانتباه الانتقائي, كما تؤثر بشكؿ مباشر عمى مجيوداتيـ 
الشخصية العقمية والمعرفية, بينما اختمفت نتائج ىذه الدراسة مع نتائج دراسات سابقة اخرى 

( حيث أشارت نتائج تمؾ الدراسة الى أف ممارسة الألعاب Sims&Mer,2002كدراسة )
 تزيد مف فاعمية الانتباه الانتقائي لمتلاميذ مقارنة بأولئؾ الذيف لا يمعبوف.الالكترونية 

ىناؾ فروقا دالة احصائيا لتأثير الألعاب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي لدى  -2
( وىي 40446افراد عينة البحث تبعا لمتغير )النوع(, اذ بمغت القيمة الفائية المحسوبة )

( ودرجة حرية 2025( عند مستوى دلالة )3084الجدولية والبالغة ) اعمى مف القيمة الفائية
(. وبيدؼ تعرؼ اتجاه الفرؽ في ما اذا كاف في صالح الإناث أـ الذكور فقد 429 -1)

تمت المقارنة بينيما عمى اساس المتوسطات الحسابية, اذ بمغ المتوسط الحسابي للإناث 
(, وىذا يشير الى 705227ور والبالغ )( وىو اعمى مف المتوسط الحسابي لمذك901935)

 اف النتيجة في صالح الإناث, اي اف الإناث لدييف انتباه انتقائي اعمى مف الذكور.
وتفسر الباحثة ىذه النتيجة الى أف زيادة الانتباه الانتقائي لدى الإناث أكثر مف الذكور 

فضموف الألعاب التي يعود الى طبيعة الألعاب الالكترونية التي يفضميا الذكور, فيـ ي
تتضمف عنصر المنافسة مثؿ سباؽ السيارات والمسابقات الرياضية وألعاب العنؼ والقتاؿ, 
بينما تفضؿ الإناث ألعاب المغامرات وحؿ الألغاز وألعاب التركيب, حيث يقدـ ىذا النوع 
مف الألعاب ميمة غير تنافسية, كما تعد ىذه الاختلافات بيف الذكور والإناث في 

ضيلاتيما للألعاب الالكترونية ذات أىمية في تشكيؿ شبكات المخ وفاعمية الانتباه تف
الانتقائي لدييـ. وتتفؽ ىذه النتيجة مع نتائج العديد مف الدراسات السابقة 

( حيث أشارت Morlock,2001(ودراسة)Edwards,2000(ودراسة )Kafi,1993كدراسة)
الانتقائي لدى الإناث يعود الى نوعية الألعاب  نتائج تمؾ الدراسات الى أف زيادة الانتباه

الالكترونية التي تختارىا الإناث حيث يفضمف ألعاب الألغاز والتركيب بينما يميؿ الذكور 
الى نوعية ألعاب الميو وألعاب العنؼ وىذه النوعية مف الألعاب لا تتطمب استراتيجية معينة 
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ع نتائج العديد مف الدراسات السابقة أو تفكيرا ناقدا, بينما اختمفت ىذه النتيجة م
( التي أشارت نتائجيا الى انو لا توجد اختلافات في الانتباه الانتقائي 1996كدراسة)أماني,

( والتي أشارت نتائجيا 1999بيف الذكور والإناث, كما اختمفت مع نتائج دراسة )النعيمي,
 الى تفوؽ الذكور عمى الإناث في الانتباه الانتقائي.

تفاعؿ داؿ إحصائيا لتأثير الألعاب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي لدى  ىناؾ ليس-3
أفراد عينة البحث وفقا لمتغيري )النوع وعدد ساعات المعب(, إذ كانت القيمة الفائية 

( 2062( وىي أقؿ مف القيمة الفائية الجدولية والبالغة )20863المحسوبة ليذا التفاعؿ )
 ( .          429 -3( ودرجة حرية )2,25عند مستوى دلالة )

وىذه النتيجة تشير الى أف تأثير الألعاب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي لدى أفراد عينة 
البحث الحالي وعمى وفؽ متغيري )النوع, وعدد ساعات المعب( رئيسيا وليس تفاعميا, أي 

عمي فيما بينيما, لأف امكانية أف ىناؾ تأثير لكؿ متغير بمفرده تأثير رئيسي وليس تفا
الإناث( في الاستجابة لتأثيرات الألعاب الالكترونية عمى الانتباه  -الفروؽ بالنوع )الذكور

الانتقائي ىي ضعيفة جدا, خاصة وأف ىذه الألعاب أصبحت جزءاً مف نمط حياتيـ 
ا تمتاز بو اليومية, فيي مف التقنيات التي أصبحت مفتوحة أماـ جميع شرائح المجتمع, لم

مف سيولة أستخداـ, وتشويؽ, وتفاعؿ بيف اللاعب والمعبة, مما يزيد مف تعمؽ التلاميذ بيا 
بغض النظر عف عدد ساعات المعب. وتتفؽ ىذه النتيجة مع نتائج العديد مف الدراسات 

( حيث توصمت نتائجيا الى أنو ليس ىناؾ Driscoll,1994 (السابقة كدراسة درسكوؿ 
صائيا لتأثير الألعاب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي عمى اساس النوع, أو تفاعؿ داؿ اح

عدد ساعات المعب, بينما اختمفت ىذه النتيجة مع نتائج العديد مف الدراسات السابقة 
(, حيث توصمت نتائجيا الى أنو ىناؾ (Linda & James,1995كدراسة لندا وجيمس ) 

اب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي وعمى وفؽ متغير تفاعؿ داؿ احصائيا لتأثير الألع
 النوع, وبحسب وقت ممارسة المعب بالألعاب الالكترونية.
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 مف خلاؿ ما تقدـ, توصمت الباحثة الى الاستنتاجات الأتية: الاستنتاجات:
مة أف الانتباه الانتقائي يتأثر بممارسة المعب بالألعاب الالكترونية لدى تلاميذ المرح -

 الابتدائية.
يرتبط التأثير الايجابي, أو السمبي للألعاب الالكترونية عمى الانتباه الانتقائي لدى تلاميذ  -

 المرحمة الابتدائية بمدة وقت المعب بتمؾ الألعاب.
السمعي(  -أف الألعاب الالكترونية تجعؿ التلاميذ أفضؿ في الانتباه الانتقائي )البصري -

موىا مف البيئة, وأىماؿ المعمومات الأخرى التي تشتت انتباىيـ, لممعمومات التي يستقب
اذا ما تـ المعب بيا لمدة ساعة يوميا, أفضؿ مف عدـ المعب بيا, أو المعب لأكثر مف 

 ذلؾ.
تأثير الألعاب الالكترونية أكثر عمى الذكور بالانتباه الانتقائي, أي أف الإناث لدييف  -

 . انتباه انتقائي اعمى مف الذكور
إف الألعاب الالكترونية والتي أصبحت تمثؿ جزءاً لا يتجزاً في حياة الكثير مف الأطفاؿ  -

اليومية, لما فرضتوُ التكنولوجيا الحديثة, والتطور في صناعة الألعاب, تتطمب أف نوجو 
الييا اىتمامنا مف أولياء أمور, ومربيف, وتربوييف, لمحد مف تأثيراتيا السمبية, والاستفادة 

 ف تأثيراتيا الايجابية, وبشكؿ ينمي أذىاف الأطفاؿ, ويقوى قدراتيـ العقمية.    م
 

 اعتمادا عمى نتائج البحث الحالي توصي الباحثة بما يأتي : ثالثا : التوصيات :  
اجراء دورات تثقيفية لمتربوييف وأولياء أمور التلاميذ للإحاطة بأىـ الجوانب الايجابية  -1

لعاب الإلكترونية, وذلؾ بيدؼ العمؿ عمى تعزيز الجوانب والجوانب السمبية للأ
الايجابية والحد مف أثار الجوانب السمبية لتمؾ الألعاب في المدرسة والبيت وخارج 

 المنزؿ.
تضميف المناىج الدراسية بعضا مف الألعاب الالكترونية التعميمية التي تساعد التلاميذ  -2

 وـ.في التعمـ مثؿ الرياضيات والقراءة والعم
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استكمالا لما توصؿ اليو البحث الحالي مف نتائج تقدـ الباحثة  رابعا : المقترحات :
 المقترحات الأتية : 

الانتباه الانتقائي(  -اجراء دراسة مماثمة لمتغيرات البحث الحالي )الألعاب الالكترونية  -1
 عمى عينات اخرى مثؿ طمبة المرحمة المتوسطة والاعدادية .

فية ونفسية أخرى مثؿ اوؿ تأثير الألعاب الالكترونية بمتغيرات معر اجراء دراسة تتن -2
 التفكير الناقد ( . -دافع الإنجاز –سمات الشخصية )
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