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أدى التطور في تقنيات الألعاب إلى تحفيز العوامل المسببة للإنسان، وانعكس ذلك على ارتفاع معدلات  :مستخلص
إدمان الألعاب الإلكترونية من قبل المراهقين، وهو ما عزز الحاجة إلى وجود برامج نوعية يمكن الاعتماد عليها في 

إدمان الألعاب الإلكترونية. وانطلاقا من إمكانيات تكنولوجيا الواقع المعزز فإن البحث الحالي يستهدف خفض معدلات 
تطوير نموذج مقترح لبرنامج قائم على تكنولوجيا الواقع المعزز لخفض معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية من قبل 

ل ج بين المناهج الكمية والنوعية من أجل الوصول لفهم أفضالمراهقين، تم استخدام منهج البحث المختلط القائم على الدم
ب الإلكترونية، تم استخدام المنهج شبه التجريبي للمقارنة بشأن تأثير الواقع المعزز على خفض معدلات إدمان الألعا

بين المجموعتين التجريبية التي تستخدم تكنولوجيا الواقع المعزز والضابطة التي تستخدم الطريقة الاعتيادية المنهج 
دمان لإالفينومينولوجي استخدم الوصول إلى فهم كامل بشأن تأثير تكنولوجيا الواقع المعزز على خفض معدلات ا

( طالباً بالمرحلة الثانوية. تم توزيعهم عشوائيا على ٦0الإلكتروني من وجهة نظر الطلاب تكونت عينة البحث من )
مجموعتي البحث من خلال البحث الحالي تم تطوير مقياس للكشف عن إدمان الألعاب الإلكترونية يتكون من سنة 

أكثر الألعاب الإلكترونية استخداما من قبل المراهقين تمثلت  مفردة. وأوضحت إجراءات البحث أن( ۲۱محاور تتضمن )
، وكول Pubg، وبانجي Fifa22 ۲۲وفيقا  Fortinetعلى التوالي من المرتبة الأولى حتى المرتبة الخامسة في فورتيت 

ت دم. وأظهرت النتائج أفضلية المجموعة التجريبية التي استخUncharted، وأن شارك Call of Dutyأوف ديوتي 
تكنولوجيا الواقع المعزز بالمقارنة مع المجموعة الضابطة فيما يتعلق يخفض معدلات الإدمان الإلكتروني، كما أظهر 
التحليل النوعي الآراء الطلاب عن وجود إمكانيات كبيرة لتكنولوجيا الواقع المعزز في خفض معدلات إدمان الألعاب 

توظيف أنشطة الواقع المعزز في عملية خفض معدلات الإدمان الإلكترونية. أوصى البحث بضرورة التوسع في 
 الإلكتروني للمصادر الرقمية.

mailto:mzzaki@uj.edu.sa
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   .المراهقين، إدمان الألعاب الإلكترونية، الواقع المعززالكلمات المفتاحية: 
 مقدمةال

الانشغال بالتقنيات الرقمية واستخداماا بطريقة كمية متزايدة من ليث الوقت بشكل عام هو  الإدمان الإلكتروني
يُعد امتدادًا  Game Addiction (GA) الألعاب وإدمان. (Wang, Ho, Chan, & Tse, 2015)أو التفاعل 

الألعاب الإلكترونية بشكل مفرط، وقضاا وقت طويل في اللعب  من خلال استخدام ،طبيعيًا للإدمان الإلكتروني
؛ مما يؤدي إلى تعطيل الألعابكما أنا فقدان السيطرة على استخدام  .(Irmak & Erdogan, 2016)باا 

فالأدب الساب  لدد إدمان الألعاب  .(Novrialdy, Nirwana, & Ahmad, 2019)الأنشطة اليومية 
إن  .(Weinstein, 2010)الإلكترونية بأنا استخدام مفرط أو قاري للألعاب يتداخل مع أنشطة الحياة اليومية 

إدمان الألعاب هو المصطلح الأ نر انتشارًا بين البالنين لوصن الاستخدام المفرط والقاري والإشكالي بشكل 
السلوك الإشكالي المرتب  باستخدام  أخرى لوصن، ولكن على الرغم من ذلك توجد مصطلحات للألعابعام 

 problematic، الاستخدام الإشكالي للألعاب game dependenceالألعاب، مناا: الاعتماد على الألعاب 
game playing والألعاب المرضية ،pathological gaming (Charlton & Danforth, 2007)  ليث
اليومية، ويُطل  علياا مصطلح الإدمان الناعم  المراه الإلكترونية جزا من لياة في صورتاا أصبحت الألعاب 
Soft Addiction أناا بمنابة أدوات هلة الأولى ليث و نظرًا لأن الشعور بخطورتاا ربما لا يكون واضحًا من ال

على الرغم من وجود فامًا ووعيًا بمخاطر و  .(Wang, Lee, & Hua, 2015) لية في شكلاا العامللترفيا والتس
ذلك لا يمنعام أو يؤخرهم عن استخدام الألعاب من قِبل بعض المراهقين إلا  للألعاب الإدمان الإلكتروني

الرئيسية في إدمان الألعاب الإلكترونية هو  . أيضًا من بين المشكلات(Novrialdy et al., 2019)الإلكترونية 
انحصار فكر المربي في أناا مجرد ألعاب للتسلية متجاهلًا بذلك أضرارها التي يمكن أن تقود إلى الإدمان 

ف ن التغيرات التي يشادها العصر الحالي ساهمت في تغيير طبيعة اللعب في مرللة   ذلك(. 2021)السناني، 
  اللعب في مرللة المراهقة باللعب مع الأصحاب والخروج المنزل سابقًا، ف ن الوقت المراهقة، ففي لين ارتب

الراهن ارتكز على الألعاب التكنولوجية، وجلول المراه  لساعات طويلة أمام الأجازة الإلكترونية وممارسة 
ولأن مرللة المراهقة هي مرللة  (.2020التي قد يتسم الكنير مناا بالعنن )الخولي، ولسين، ومسافر،  الألعاب

ف ن انعكاسات وتأثيرات الألعاب السلبية سرعان ما تظار على المراه  وتدفعا نحو المتناقضات والمتغيرات، 
، وهو ما يستوجب التدخل لمواجاة هذا النوع من الإدمان، وخاصة أن ظاهرة الألعاب (2021)السناني،  العنن

. كما أن عدد كبير جدًا من (Xu, Turel, & Yuan, 2012)ارة عالمية الإلكترونية وتفشي إدماناا أصبح ظ
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ريبة تتنافي مع القيم والأخلاق ليث البعض مناا الألعاب الإلكترونية تعتمد في بنيتاا على ممارسة سلوكيات غ
  .(Jeong, Kim, & Lee, 2017) والسرقة، وكل ذلك بدافع التسليةيشجع على القتل والعنن 

، ومن لاذه الألعاب خصائص مرتبطة بالألعاب الإلكترونية تعزز عملية الإدمان ويجب الإشارة إلى أن هناك
لا يوجد نقطة محددة داخل اللعبة يستطيع بين هذه الخصائص أن الألعاب ليس لاا ناايات محددة مسبقًا، ليث 

 & ,De Valk, Bekker) أن يقول اللاعب عندها لقد انتايت، وعلى ذلك لا توجد أبدًا تجربة لقد انتات اللعبة
Eggen, 2013)  .حاجة إلى إجراا اتصالات اجتماعية، وتغذي الألعاب الإلكترونية التي تسبب الإدمان ال

بينما كانت الألعاب في الساب  أنشطة فردية، ف ن ألعاب اليوم تشجع، وتتطلب من نواحٍ عديدة، أن يتفاعل 
. أيضًا تصبح الألعاب أ نر إدمانًا عندما (Cheng et al., 2018) اللاعبون اجتماعيًا مع بعضام البعض

بمعني أن كل مكانة يصل إليا اللاعب في  leveling systemتعتمد المكافآت في اللعبة على نظام التسوية 
غالبًا ما تشجع الألعاب على و . (Landers, 2014)نااية مستوى تصبح الأسال الذي يبدأ با المستوى التالي 

 ,Zagal, Rick)تعاون مزيد من اللاعبين لول العالم وهو ما يعزز البقاا لفترات طويلة ومن ثم إدمان الألعاب 
& Hsi, 2006)عاب تتضمن بداخلاا عملات رقمية، وكما هو الحال في الواقع يسعى . عدد كبير من الأل

وهو ما  ،لتحقي  ثروة ف ن نفس الأفراد داخل اللعبة يحاولون كسب أ بر قدر ممكن من العملات الرقميةالأفراد 
يجعلام في لالة مستمرة من السعي داخل اللعبة وينعكس ذلك بشكل كبير على معدلات الإدمان الإلكتروني 

لا يرى غالبية الأفراد أن الألعاب تؤدي إلى  .(Guo, Hao, Mukhopadhyay, & Sun, 2019)ديام ل
الإدمان، بل أناا هواية غير ضارة ، وعلى ذلك لا يوجد قناعة لدى اللاعبين بأنام قد يصبحون في وقت من 

ألد العوامل المامة التي تجعل الألعاب تسبب الإدمان هو .(Stockdale & Coyne, 2018)الأوقات مدمنين 
أن المكافآت غالبًا ما يتم وضعاا على جداول زمنية متغيرة، ليث يحصل اللاعب في كنير من الأليان على 

منتظم، ليث يمكن أن يحصل على المكافأة بعد محاولة ثم بعد خمس محاولات المكافأة أو الحافز بشكل غير 
محاولات وهكذا، ونظرًا لأن اللاعب لا يعلم وقت الحصول على المكافأة فاو يسعى دائمًا للانخراط في ثم ثلاث 

، وهو ما يأتي متوافقًا مع مبادئ (Luo, Yang, & Meinel, 2015)اللعبة من أجل الحصول على المكافأة 
التي ترى أن التعزيز الانتقائي  Skinner’s Principle of Partial Reinforcementالتعزيز الجزئي لسكنر 

 ,Richter, Raban, & Rafaeli)يؤدي إلى استمرار أ بر للممارسات وعدم انطفاا الاستجابات الإيجابية 
ب الجماعي من أجل التقدم للأمام داخل اللعبة، الألعاب التي تسبب الإدمان في الغالب تتطلب اللع .(2015

وكنير من الألعاب لا يمكن إنجاز العديد من الماام بداخلاا إلا من مجموعة أو من خلال العمل الفريقي، وعلى 
ذلك سيرغب اللاعب في أن يكون متصلًا بالإنترنت كلما كان زملاؤه يلعبون، وهو ما يترجم إلى إجمالي عدد 
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 للألعاب. يستمر العالم الافتراضي (King, Delfabbro, & Griffiths, 2010)ر الإنترنت عباللعب ساعات 
التي تسبب الإدمان في التطور لتى لو لم يكن اللاعب متصلًا بالإنترنت، وعلى ذلك ف ذا لم يواصل اللاعب 
عملية اللعب فقد يفقد الكنير؛ وعلى ذلك فاو يحاول دائمًا الاستمرار داخل اللعبة وهو ما يجعلا عرضا للإدمان 

. الشركات المسؤولة عن ألعاب الإنترنت دائمًا ما تقوم بعمل (Lopez-Fernandez, 2015)الإلكتروني 
اف كل ما هو جديد، عبين على استكشتحدينات مستمرة للألعاب وإضافة تحديات جديدة وهو ما يحفز اللا

 .(Das, Zhu, McLaughlin, Bilgrami, & Milanaik, 2017)وبالتالي البقاا لفترات طويلة داخل اللعبة 
بعض الألعاب الإلكترونية تقدم بالفعل مكافآت لقيقية وجوائز نقدية للاعبين وهو ما يجعلام منامكين بشكل 

 ,Featherstone & Habgood)أ بر داخل الألعاب، وينعكس ذلك على معدلات الإدمان الإلكتروني لديام 
. الألعاب التي تسبب الإدمان لا تكافئ فترات اللعب القصيرة وغير المجدولة، فالألعاب المسببة للإدمان (2019

تتطلب التزامات طويلة الأجل  قد تصل لأشار أو سنوات من جلسات الألعاب المنتظمة التي تستمر لمدة ساعة 
 تروني نتيجة البقاا لفترات زمنية طويلةعلى الأقل أو أ نر، وهو ما ينعكس على معدلات الإدمان الإلك

(Griffiths, 2012).  بعض الألعاب التي تتطلب رسومًا شارية تدفع اللاعب نحو الاستفادة من المبالغ التي
قام بدفعاا واللعب لأطول فترة ممكنة قبل انتااا اشترا ا، وهو ما قد يدفع نحو البقاا لفترات طويلة داخل اللعبة 

كذلك يمكن أن تولد الألعاب مشاعر قوية لدى اللاعبين نظرًا لأن  .(Nair, 2007) ومن ثم الإدمان الإلكتروني
العالم والتجربة عبر الإنترنت يتم إنشاؤها في الغالب من قِبل اللعب نفسا، وبالتالي يمكن للاعب تجربة الحروب 

يمكن أن يكون تنوع وشدة المشاعر التي يتم اختبارها عبر الألعاب مماثلًا  والصداقة وما إلى ذلك، وبذلك
 ,Gros, Debue) للعواطن التي يتم تجربتاا في العالم الحقيقي، وهو ما يدفع نحو الإدمان الإلكتروني للألعاب
Lete, & Van De Leemput, 2020; Hemenover & Bowman, 2018).  وفي سياق بعض

العناصر الدافعة نحو الاستغراق في الألعاب ومن ثم الإدمان الإلكتروني لاا ف ن الخصائص التقنية المبارة 
لإلكتروني للألعاب الرقمية تعمل على جذب اللاعبين لاستخداماا لفترات طويلة، وهو ما يعزز الإدمان ا

 .(Aziz, Nordin, Abdulkadir, & Salih, 2021)بالألعاب 
من أجل ممارسة اللعب والاستمرار فيا، ف ن بعض هذه  باللاعب أو المراه وفي سياق الالتياجات الخاصة 

الالتياجات قد يدفع المراه  نحو الإدمان الإلكتروني، ويمكن الإشارة إلى هذه الالتياجات التي قد تدفع نحو 
 :(Xu et al., 2012)الإدمان الإلكتروني للألعاب على النحو ارتي 

: الرغبة في الوصول إلى السلطة والتقدم السريع وترا م رموز النروة أو المكانة Advancementالتقدم  .1
 داخل اللعبة.
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القواعد الأساسية والنظام من أجل تحسين أداا الشخصية داخل : الاهتمام بتحليل Mechanicsالميكانيكا  .2
 اللعبة.

 : الحاجة إلى تكوين علاقات طويلة الأمد مع ارخرين. Relationship العلاقة .3
تجنب التفكير في مشا ل الحياة الحقيقية من خلال الانغمال في  غات: الحاجة إلىEscapismالاروب  .4

 اللعبة.
اطية بين إدمان الألعاب الإلكترونية وبعض العوامل والعناصر المؤثرة ذات العلاقة وفي إطار العلاقات الارتب

 :(Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009)ف نا يمكن الإشارة إلى العوامل ارتية 
الوقت المستغرق في ممارسة الألعاب يعتبر : Time Spent on Gamesالوقت المستغرق في الألعاب  .1

من أنا لا ينبغي استخدام الوقت مؤشر على وجود مشكلة في السلوك المرتب  باستخدام الألعاب وعلى الرغم 
الذي يقضيا المراه  في الألعاب كأسال لتصنين المراهقين على أنام مدمنون، ولكن من المتوقع أن يقضي 
اللاعبون المدمنون وقتًا أطول في الألعاب من غير المدمنين؛ لذلك، يمكن اعتبار وجود علاقة قوية بين الوقت 

 مقيال إدمان اللعبة كدليل على الصلالية المتزامنة.الذي يقضيا المراه  في الألعاب و 
المراهقون الذين يستخدمون الألعاب بكنافة لديام انخفاض في : Life Satisfactionالرضا عن الحياة  .2

مؤشر السعادة النفسية، كما أن لديام انخفاض في الرضا عن الحياة اليومية؛ فالأشخاص الأقل رضا عن لياتام 
رضة للاروب من هذا الواقع من خلال الاستخدام المفرط للألعاب، وعلى ذلك فمن المتوقع اليومية هم أ نر ع

 وجود علاقة سلبية بين الرضا عن الحياة وإدمان الألعاب.
المراهقين المصنفين كمستخدمين مرضيين للألعاب يشعرون بالولدة أ نر : Lonelinessالشعور بالولدة  .3

أعراض أو أعراض محدودة، وبالمنل ف ن الشعور بالولدة هو ألد أقوى  من المراهقين الذين لا تظار عليام
العوامل التي تنبئ ب دمان الألعاب بين المراهقين، وعلى ذلك فمن المتوقع وجود ارتباط بين إدمان الألعاب 

 والشعور بالولدة ارتباطًا إيجابيًا.
دمان الألعاب، كلما كان الشخص أقل  لما زاد الميل إلى إ:  Social Competenceالكفااة الاجتماعية  .4

اجتماعيًا، وبالمنل، تشير الدراسات لول العلاقة بين الكفااة الاجتماعية واللعب المفرط إلى أن الاستخدام 
المكنن لألعاب الكمبيوتر يرتب  سلبًا بالتواصل الاجتماعي، وبالتالي فمن المتوقع أن تكون الكفااة الاجتماعية 

 الألعاب. مرتبطة سلبًا ب دمان
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: توجد علاقة راسخة بين ممارسة الألعاب العنيفة والسلوك Aggression Behaviorالسلوك العدواني  .5
العدواني، ليث أظارت الدراسات السابقة أن الغالبية العظمي من ألعاب الفيديو تحتوى على درجات مختلفة من 

 لألعاب والعدوانية.المتوقع  وجود علاقة إيجابية بين إدمان االعنن الرسومي، فمن 
، وتعديل الحالة المزاجيةأعراض أساسية، وهي البروز،  سبعةوإدمان الألعاب الإلكترونية يتجلى من خلال 
 & Charlton) ويمكن توضيحاا على النحو ارتي والمشا ل، والتحمل، والانسحاب، والصراع، والانتكال،

Danforth, 2007; Lemmens et al., 2009; Wang, Ho, et al., 2015)  : 
تصبح ممارسة اللعبة أهم نشاط في لياة المراه  وتسيطر على تفكيره : Salience السمة البارزة .1

 )الانشغال( ومشاعره )الرغبة الشديدة( وسلوكا )الاستخدام المفرط(.
كنتيجة للمشاركة  المراهقينالتجارب الذاتية التي يبلغ عناا : Mood Modification تعديل الحالة المزاجية .2

المشتقة من نشاط ما. ومع ذلك، قد يشمل  وهي النشوةعد سابقًا النشوة كان يُطل  على هذا الب ،في الألعاب
 تعديل الحالة المزاجية أيضًا تادئة و/أو استرخاا المشاعر المتعلقة بالاروب من الواقع.

العمليددة التددي يبدددأ مددن خلالاددا المراهدد  فددي ممارسددة الألعدداب فددي كنيددر مددن الأليددان، : Toleranceالتحمددل  .3
 .مقدار الوقت الذي يقضيا في الألعاب بشكل تدريجيوبالتالي زيادة 

العواطددددن غيددددر السددددارة و/ أو ارثددددار الجسدددددية التددددي تحدددددث عندددددما : تشددددير إلددددى Withdrawalالانسددددحاب  .4
أو يتوقدن اللعدب فجدأة. يتكدون الانسدحاب فدي الغالدب مدن تقلدب المدزاج والتاديج ، ولكندا قدد يشدمل أيضًدا ينخفض 

 .الاهتزازأعراضًا فسيولوجية ، منل 
الميدل للعدودة بشدكل متكددرر إلدى أنمداط اللعدب السدابقة. يدتم اسدتعادة أنمدداط : ويقصدد بدا Relapseالانتكدال  .5

 .اللعب المفرطة بسرعة بعد فترات الامتناع أو السيطرة
إلددى جميددع النزاعددات الشخصددية الناتجددة عددن اللعددب المفددرط. توجددد صددراعات بددين : ويشددير Conflictالصددراع  .0

 .لولا، وقد تشمل النزاعات الحجج والإهمال، وأيضًا الأ اذيب والخداعاللاعب ومن 
يتعلد  الأمدر بشدكل و : يشير هذا إلى المشدا ل الناجمدة عدن اللعدب المفدرط فدي اللعبدة، Problemsالمشا ل  .7

أساسي بمشا ل النزوح ليث أن موضوع الإدمان يأخذ الأفضلية على الأنشطة ، منل المدرسة والعمل والتواصدل 
 الاجتماعي. قد تنشأ مشا ل أيضًا داخل الفرد ، منل الصراع داخل النفس والمشاعر الذاتية بفقدان السيطرة

، من قِبل المراه  في التقليل من إدمان الألعاب الإلكترونية أو تساهم ومن العوامل المامة التي يمكن أن تقلل
 : (Xu et al., 2012)العوامل ارتية 
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: تحويل الانتباه هو المدى الذي يتم من خلالا تقديم أنشطة أخرى Attention switchingتحويل الانتباه  .1
 عن الانخراط في السلوك الإشكالي المرتب  باستخدام الألعاب المراه ذات مغزى لتشتيت انتباه 

أو النصح لجاود ارخرين في منع ممارسة الألعاب عن طري   المراه : مدى إدراك Dissuasionالإقناع  .2
 الجدل أو الإقناع أو الاستفزاز أو الإ راه.

على فام  المراه اا تدريب الدرجة التي يتم فيوهي : Rationalization/educationالترشيد/ التعليم  .3
 بالسلوك الإشكالي لاستخدام الألعاب.القضايا المرتبطة 

لوالديا أو الأوصياا عليا للاهتمام بمكان  المراه : مدى إدراك Parental monitoringالمراقبة الأبوية  .4
 وجوده وأنشطتا ونتائجا وتتبعا.

أنا مقيد بسبب تقييد موارد ممارسة  المراه : الدرجة التي يدرك فياا Resource restrictionتقييد الموارد  .5
 اللعبة منل المال والمعدات والتنظيم والتوجيا.

 أن التكلفة المالية للعب مرتفعة جدًا. المراه : المدى الذي يرى فيا Perceived costالتكلفة المتصورة  .0
فد ن نظريدة الغدرل النقدافي  الألعداب الإلكترونيدة ير إدمدانفدي تفسدوفي سياق النظريات التي يمكن الاستناد علياا 

Cultivation Theory  تُعدد مدن النظريدات المامدة التدي قددمت إطدارًا تفسديريًا لعمليدة إدمدان الألعداب الإلكترونيدة
، وتقتدرح نظريدة الأفدرادكشدن تصدورات فدي  فنظرية الغدرل النقدافي بالأسدال تكشدن كيدن تعمدل وسدائل الإعدلام 

النقافي أن التعرض لوسائل الإعلام يؤثر على تفسير المشاهدين للواقع ليث تحمل وسائل الإعلام القددرة الغرل 
. وتوفر نظريدة الغدرل (Gerbner & Gross, 1976) على تحفيز الأفراد للتكين مع البيئة المتغيرة من لولام

ليددث  ندديالنقددافي عدسددة واسددعة يمكددن مددن خلالاددا فحددص التددأثيرات طويلددة المدددى للألعدداب علددى الإدمددان الإلكترو 
، ف ن آراا اللاعب في عالما الواقعي ستصبح الالعابتفترض هذه النظرية أنا من خلال التعرض المستمر لعالم 

ألعدداب الفيددديو أصددبحت أصدديلة جدددًا لدرجددة أناددا بدددأت  وبددذلك فدد نأ نددر تشدداباًا مددع تلددك الخاصددة بددد عددالم ألعابددا 
يتفاعلون مع أشدكال مختلفدة مدن  اللاعبون ومن ثم ف ن  ،ممكنة عمليات الغرل النقافيتعكس الواقع ، مما يجعل 

الوسددائ  التركيبيددة منددل التحددديات والقصددص والشخصدديات داخددل اللعبددة، ويددرتب  هددذا الانخددراط فددي ألعدداب الفيددديو 
شخصدية تدؤدي دورًا وتخلد   بأندا، وبسدبب ذلدك يعدرلاف لاعدب اللعبدة نفسدا التركيز من قِبدل اللاعبدين عالباهتمام 

علددى خلدد  بيئددات انغماسدديا،  سدداعدالفيددديو تشددبا الواقددع، ممددا  وبددذلك فدد ن ألعدداب ،ية مجسدددة بصددريًاهويددة افتراضدد
 .(Abbasi et al., 2021)الألعاب الانغمال إلى إدمان هذا كلما زاد انغمال اللاعب، قد يؤدي و 

ألدد النظريدات المفسدرة لإدمدان  Uses and Gratifications Theoryوتُعدد نظريدة الاسدتخدامات والإشدباعات 
رية على أن كافة الوسائ  تُستخدم لتلبية التياجات المستخدم المختلفة؛ فبالأسال تؤكد النظ. الألعاب الإلكترونية
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يددة الاسددتخدامات تتكددون نظر . (Wu, Wang, & Tsai, 2010) ممددا يحفددزهم علددى اسددتخدام تلددك الوسددائ 
، والتفاعدل  enjoyment، والاسدتمتاع achievementوالإشباعات مدن ثلاثدة مكوندات أساسدية، وهدي: الإنجداز 

، ويمكدن تعريدا الإنجداز فدي سدياق الألعداب بأندا الرغبدة فدي تحقيد  المكافدآت social interactionالاجتمداعي 
عددداب هدددو الددددافع الأ بدددر ليدددث يميدددل اللاعبدددون إلدددى والأداا بشدددكل أفضدددل مقارندددة بدددارخرين، فالتحددددي داخدددل الأل
، أمدددا المتعدددة داخدددل الألعددداب فادددي مسدددتمدة مدددن إنجددداز التحدددرك عبدددر المرالدددل المختلفدددة بسدددرعة لإ مدددال التحدددديات

الماام، وتلعب دورًا رئيسيًا عندما يتعل  الأمر بتقييم رغبة الفرد في استخدام نظدام معلومدات معدين، وفيمدا يخدص 
اعي فدددد ن الألعدددداب الإلكترونيددددة وخاصددددة المتصددددل مناددددا بالإنترنددددت تسددددمح للاعبددددين بالتواصددددل التفاعددددل الاجتمدددد

الاجتمدداعي وتنميددة العلاقددات القائمددة أو الجديدددة، ولاشددك فددي أن العوامددل النلاثددة تعددزز انخددراط المسددتخدم داخددل 
 .(Abbasi et al., 2021)الألعاب، وكلما زاد الانخراط والانغمال كلما انعكس ذلك على معدلات الإدمان 

يمكدن القدول أن الألعداب الإلكترونيدة تدوفر أدوات قويدة لتعلد    attachment theoryوفدي سدياق نظريدة التعلد  
اللاعبين بالألعاب من خلال نظام المكافآت والعلاقات التي يتم تطويرها والمكاسب المتنوعة التي يمكن الحصول 

 & ,Estevez, Jauregui)عليادا داخدل اللعبدة وهدو مدا يفسدر الارتبداط بالألعداب وإدمانادا مدن قِبدل اللاعبدين 
Lopez‐Gonzalez, 2019) تقريدر الدذات  نظريدة النفسية الأساسية التي ترتكز علياا. ومن خلال الالتياجات

Self-Determination Theory  ،الاسدتقلالية والتدي ترتكدز لدول :Autonomy والكفدااة ،Competence ،
تحفدز الاسدتقلالية مدن خدلال مدنح يمكن تفسير إدمان الألعداب الإلكترونيدة، فالألعداب ، Relatednessوالارتباط 

المراهدد  الإلسددال بددالإرادة والحريددة فددي تنفيددذ رغباتددا، كمددا أناددا تحفددز الكفددااة مددن خددلال منحاددا المراهدد  الشددعور 
والتأثير على البيئة المتواجد باا، وأخيرًا ف ناا تشجع على الارتباط الذي يتولد  وتنفيذ ما يرغبابالفاعلية في إنجاز 
بالانتمدداا  المراهدد  ، وإلسددالشددبكات التواصددل الاجتمدداعي داخددل لعلاقددات اجتماعيددة  لمددراهقينامددن خددلال بندداا 

أمدا مدن خدلال نظريدة التددف   .(Mills & Allen, 2020) الألعداباسدتخدام للمجموعدات التدي تتشدكل فدي أثنداا 
Flow Theory  الحفدا  علدى لالدة التددف   فديف نا يمكن القول أن بيئات الألعداب تقددم محفدزات مسدتمرة تسداعد

المستمرة لدى اللاعدب مدن أجدل تحقيد  المكاسدب، وكلمدا لصدل اللاعدب علدى ألدد المكاسدب كلمدا أدى ذلدك إلدى 
الناايدددة يدددؤدي ذلدددك إلدددى الاسدددتغراق فدددي اللعدددب وبالتدددالي إدمدددان  نمدددو لالدددة التددددف  والاسدددتمرارية فدددي اللعدددب، وفدددي

 Self-Escapeالادروب مدن الدذات . ومن وجاة نظر نظريدة (Wan & Chiou, 2006)الألعاب الإلكترونية 
Theory  رنددا فدد ن الألعدداب الإلكترونيددة تقدددم بيئددات تكدداد تكددون واقعيددة مددن وجاددة نظددر المسددتخدم، ولكناددا مناليددة

يساهم في بنائاا، وعلى ذلك ممكن أن تكون هذه البيئات ملاذ آمدن للادروب مدن الواقدع المدؤلم الدذي قدد لا يرغدب 
. وفددي إطددار النظريددة السددلوكية (Kwon, Chung, & Lee, 2011)ا اللاعددب أو المراهدد  فددي أن يعيشدد
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Behavioral Theory ندما يتم مكافأتا، وكافة الألعاب الإلكترونية تقوم على نظام ف ن السلوك يتكرر ويقوى ع
قددوي للمكافددآت، وكددل إنجدداز يددرتب  بتحقيدد  مكاسددب، وهددو مددا يجعددل اللاعددب يكددرر نفددس سددلوكيات التفاعددل مددع 
الألعددداب مدددن أجدددل لصدددد المكاسدددب، ويدددنعكس ذلدددك بشدددكل مباشدددر علدددى نمدددو الإدمدددان الإلكتروندددي لددددى اللاعدددب 

(Rosendo-Rios, Trott, & Shukla, 2022). 
وفددي سددياق الحلددول المقترلددة التددي يمكددن القيددام باددا لمواجاددة الإدمددان الإلكترونددي ف نددا مددن الأهميددة بمكددان تطددوير 

كددون هدددفاا اسددتخدام التقنيددات المناسددبة لخفددض معدددلات الإدمددان للألعدداب الإلكترونيددة. وفددي هددذا بددرامج نوعيددة ي
تلعددب دورًا فدداعلًا فددي خفددض معدددلات الإدمددان  أنالسددياق ف نددا يمكددن القددول أن تكنولوجيددا الواقددع المعددزز يمكناددا 

ة ربمدا لا يكدون كافيًدا فدي تنميدة ، ليث الاعتماد علدى بدرامج ألاديدة قائمدة علدى المحاضدرات الاعتياديدالإلكتروني
الوعي الكافي لدى المراهقين من أجل تجنب الإدمان، ولكن تكنولوجيا الواقع المعدزز يمكنادا إدارة عمليدات الدوعي 
فددي إطددار وجدددود بيئددة غنيدددة بالوسددائ  المتعدددددة ممددا يعددزز الجادددود التددي تسدددتطيع أن تقددود نحدددو خفددض معددددلات 

ث أهم ما يميز تكنولوجيا الواقع المعزز في منل هذه النوعيدة مدن البدرامج أنادا لي .(Lin & Lin, 2019)الإدمان
تركيدددز الانتبددداه وزيدددادة اهتمدددام وتحفيدددز المسدددتخدمين نحدددو المحتدددوى المقددددم وبالتدددالي اسدددتيعاب وفادددم تعمدددل علدددى 

فدالواقع  .(Rezende, Albuquerque, & Ambrosio, 2017)المحتويدات التدي يدتم تقدديمام داخدل البرندامج 
المعزز إلدى التقنيات المستحدثة التي يمكن الاعتماد علياا في تطدوير منظومدة الدوعي لددى المسدتخدمين؛ نظدرًا 
لما تتميز با من خصائص تجعلاا قادرة علدى دمدج مزايدا الواقعيدة والافتراضدية فدي إطدارٍ والدد يسدام بشدكلٍ كبيدر 

 & ,Yip, Wong, Yick, Chan)البيئة التعليمية، ويعزز من فرص التحول نحو بيئة أ نر تفاعلية  في تحسين
Wong, 2019) والواقددع المعددزز يعنددي عمليددة الدددمج التزامنددي لددبعض الوسددائ  الرقميددة مددع المكونددات الماديددة .
. كمدا أندا عمليدة توسديع للواقدع  (Alha, Koskinen, Paavilainen, & Hamari, 2019)بالعدالم الحقيقدي 

مددن خددلال عمليددة تكنولوجيددة تضددين طبقددات معلوماتيددة باسددتخدام بعددض الأدوات الرقميددة وقددد تكددون هددذه المددادي 
 ,Herbert)الطبقدات مقداطع فيدديو، أو رسدومات متحركدة، أو مقداطع صدوتية،...وغيرها مدن المحتويدات الرقميدة 

Ens, Weerasinghe, Billinghurst, & Wigley, 2018)لتعليمية . وتوظين الواقع المعزز ضمن البرامج ا
يمنل ضرورة كبيرة؛ لقدرتا على التأثير في عمليات ا تساب المعرفدة، وبقداا أثدر الدتعلم، وتحسدين الأداا التعليمدي 

 ,Joo-Nagata, Martinez Abad, García-Bermejo Giner, & García-Peñalvo)بوجداٍ عدام 
. كذلك ف ن توظين الواقع المعزز في المواقن التعليمية بشكل عام لا تأثيرات إيجابية فيما يتعل  بالأداا (2017

فة محاوره: الدذا رة، الانتبداه الانتقدائي، والتركيدز، والحسداب الرياضدي، والتفكيدر اللغدوي، وأيضًدا الدذكاا المعرفي بكا
 ,Ruiz-Ariza, Casuso)العدداطفي المددرتب  بالسددعادة، وضددب  الددنفس، والانفعاليددة، والمشدداركة الاجتماعيددة 
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Suarez-Manzano, & Martínez-López, 2018) ، ليدث اسدتناد الواقدع المعدزز علدى تعدديدة الوسدائ.
فددي خلدد  بيئددات نشددطة تسددتطيع أن تددؤثر علددى الدددوافع الداخليددة للمسددتخدمين وتعمددل علددى  ودعددم التفاعليددة يسددام

. أيضًددا للواقددع المعددزز دورًا فعددالًا فددي تعزيددز انخددراط (Shakroum, Wong, & Fung, 2018)تعزيزهددا 
 .(Shakroum et al., 2018)حام الرضا عن البيئة المستخدمين، ومن

 ,Chen, Chen)فددي إطددار تندداول الدراسددات السددابقة لفاعليددة الواقددع المعددزز فقددد اهتمددت دراسددة شددن ورفاقددا 
Huang, & Hsu, 2013)  بتوظين الواقع المعزز ضمن نظدام للدتعلم المدوقفي وأوضدحت النتدائج أن تكنولوجيدا
عزيدددز عمليدددات الالتفدددا  المحتدددوى وتحفيدددز المسدددتخدمين. أمدددا دراسدددة إيبدددانز وزملائدددا الواقدددع المعدددزز قدددادرة علدددى ت

(Ibáñez, Di Serio, Villarán, & Delgado Kloos, 2014)  فقدد اسدتادفت تصدميم مامدات تعليميدة
مستندة على الواقع المعزز وأوضحت النتائج وجود فاعلية للأنشطة المستندة على الواقع المعزز في الحفا  على 

الددتعلم. واسددتادفت دراسددة شددانغ  لالددة التدددف  المسددتمر فددي أثندداا الددتعلم وفددي تنميددة المفدداهيم الخاصددة بموضددوعات
تطدوير نمدوذج للواقدع المعدزز القدائم علدى اللعدب، لددعم  (Chang, Yu, Wu, & Hsu, 2016)وفريقدا البحندي 

عمليدددات جمدددع البياندددات، وإجدددراا المقدددابلات الشخصدددية الافتراضدددية ، وأوضدددحت النتدددائج الفاعليدددة الكبيدددرة للنمدددوذج 
 (Lin et al., 2016)المقتدرح فدي تنميدة الجواندب المعرفيدة للطدلاب عيندة البحدث. وتوجادت دراسدة لايدن ورفاقدا 

بعض الأطفدال مدن ذوي الإعاقدة وأوضدحت نحو توظين تطبيقات الواقع المعزز في ممارسدة الأنشدطة التعليميدة لد
النتائج فاعلية الأنشطة القائمة على الواقع المعزز في دعم لل الألغداز التعليميدة، ورفدع معددلات الدافعيدة للدتعلم، 

 (Wang, 2017)وكذلك تقليل درجة الإلباط التي قد تحدث عدن الفشدل فدي تنفيدذ مادام الدتعلم. أمدا دراسدة واندج 
عتمدددداد علددددى الواقددددع المعددددزز فددددي تطددددوير منظومددددة للأنشددددطة التعليميددددة تدددددعم الأداا المادددداري، فقددددد اسددددتادفت الا

وأوضددحت النتددائج فاعليددة المنظومددة القائمددة علددى الواقددع المعددزز فددي تنميددة الماددارات الأدائيددة. واسددتادفت دراسددة 
توظيددن الواقددع المعددزز ضددمن سددياق منظومددة للددتعلم النشدد  لدددعم  (Kugelmann et al., 2018) جلمددان 

الطددلاب فدددي الوصدددول إلدددى مسدددتويات معرفيدددة إضدددافية، وأوضدددحت النتدددائج فاعليدددة الواقدددع المعدددزز كمدددورد إضدددافي 
 للتعلم. 

أن قيم النظرية البنائية تدعم التعلم النش  عبر تقنيدة الواقدع  (Chang & Hwang, 2018)ويرى تشانغ وهوانغ 
المعددزز مددن خددلال دعددم فكددرة أن الددتعلم عمليددة بنائيددة نشددطة أ نددر مناددا عمليددة ا تسدداب معرفددة، وأن التعلدديم هددو 

بر تقنية الواقع المعزز العملية التي تدعم بناا المعرفة أ نر من الاتصال بالمعرفة، وممارسة الأنشطة التعليمية ع
عمليددة ذات معنددى تختلددن مددن فددرد رخددر بدداختلاف طبيعددة التفاعددل الددذي يحدددث بددين المددتعلم وبيئددة الددتعلم، وعلددى 
ذلك فالنظرية البنائية مناسبة لطبيعة الواقع المعزز وماماتا التي تضع المتعلم فدي لالدة نشداط دائدم لبنداا معارفدا 
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ر تطبيقددات الواقددع المعددزز، كمددا أن دور المعلددم عبددر مامددات الددتعلم بدددالواقع بالاعتمدداد علددى المحتددوى المقدددم عبدد
المعزز أصبح ميسراً ومسالًا لألداث التعلم، وتوفير المحتوى الرقمي المتمنل في طبقات المعلومات الافتراضية، 

تول وآخدددرون . أيضًدددا ف ندددا وفقًدددا لسدددانالمدددتعلمبالإضدددافة إلدددى تنظددديم ذلدددك المحتدددوى وتحليلدددا وجعلدددا فدددي متنددداول 
(Santos et al., 2014)  ف ن نظرية التعلم التجريبي تُعد إلدى النظريات الأساسية التي يمكن الاعتماد علياا

فددي تصددميم أنشددطة الددتعلم عبددر الواقددع المعددزز، فددالتعلم التجريبددي يشددير إلددى أن الأفددراد يتعلمددون مددن خددلال خلدد  
تا عبر الأنشطة التعليمية التي يتم ممارستاا عبر الواقع المعنى من خلال تجاربام الشخصية، وهو ما يمكن إتال

المعزز التي تمنح المتعلم الفرصة لممارسة تجربتدا الشخصدية؛ فدالتعلم يبددأ بالحصدول علدى خبدرة ملموسدة تصدبح 
أساسًا للملالظة والتأمل، يلي ذلك صياغة الافتراضدات واختبدار تأثيراتادا فدي مواقدن جديددة. وفدي إطدار مدا ذكدره 

ف ن النظرية المعرفيدة للوسدائ  المتعدددة  (Mayer, 2005)وماير  (Santos et al., 2014)تول وآخرون سان
ند تصميم الواقع المعزز من خدلال افتراضداتاا النلاثدة تُعد إلدى النظريات الأساسية التي يجب الاعتماد علياا ع

التددي ترتكددز لددول: القنددوات المزدوجددة، والقدددرة المحدددودة، والمعالجددة النشددطة، فددالافتراض الأول الخدداص بددالقنوات 
المزدوجددة يشددير لوجددود قندداتين منفصددلتين ألدددهما بصددرية والأخددرى سددمعية ويددتم مددن خلالامددا اسددتقبال المعلومددات 

تقديماا عبر طبقات المعلومات، وهو ما يعني ضرورة تنويع المحتويات بدين السدمعية والبصدرية المقدمدة  التي يتم
عبر طبقات المعلومات، أما الافتراض الناني فيشير إلى أن كلتا القناتين لديام القدرة على استقبال كميدة محددودة 

يمكددن للمددتعلم اسددتيعابا، وأخيددرًا الافتددراض مددن المعلومددات ممددا يعنددي ضددرورة عدددم تجدداوز المعلومددات للحددد الددذي 
النالددث المتمنددل فددي أن البشددر متعلمددين نشدديطين يحتدداجون إلددى بيئددة نشددطة لممارسددة الددتعلم وهددو مددا يمكددن تقديمددا 

 عبر أنظمة الواقع المعزز التي تسمح للمتعلم بتجارب وأنشطة متنوعة.
 مشكلة البحث

الألعددداب، بالإضدددافة إلدددى ارتباطادددا بالإنترندددت إلدددى ارتفددداع معددددلات أدى التطدددور التكنولدددوجي الاائدددل فدددي تقنيدددات 
الاستخدام والاستغراق من قِبل المراهقين في هذه الألعاب، وهو ما انعكس على ارتفاع مؤشدرات الإدمدان للألعداب 

. وعلدى الدرغم مدن الأهميدة التدي قدد يوليادا أوليداا الأمدور للألعداب الإلكترونيدة (Aziz et al., 2021)الإلكترونيدة
جدرد لعبدة في الترويح عدن الأبنداا أو تسدليتام وعددم الدوعي بمخداطر الألعداب الإلكترونيدة ليدث أنادا فدي الناايدة م

ترفياية ف ن ارتفاع مؤشرات الإدمان للألعاب الإلكترونية سوف يواصل الارتفاع بين المراهقين، وهو مدا قدد يدؤدي 
يسبب عديد مدن المشدكلات   دمان الألعاب الإلكترونية(. ف2021إلى تأثيرات سلبية على المجتمع ككل)السناني، 
امي السدددلوك العدددواني لددددى المراهددد  )الخدددولي، ولسدددين، إلدددى تندددالتددي لا لصدددر لادددا ليدددث يدددؤدي إدمددان الألعددداب 

 ,Hull, Williams, & Griffiths)(. ويساعد في ظاور عديد من المشكلات النفسية والسلوكية 2020ومسافر، 
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. كمدددا أن إدمدددان المراهددد  للألعددداب الإلكترونيدددة يدددؤدي إلدددى انسدددحابا مدددن المواقدددن الاجتماعيدددة وممارسدددة (2013
يداة الطالدب العدوان على ارخرين؛ نتيجدة تعدرض المراهد  لمضدامين الألعداب السدلبية التدي لا تتناسدب مدع واقدع ل

. ويدؤثر إدمدان الألعداب الإلكترونيدة كدذلك علدى عديدد مدن الجواندب (Griffiths & Meredith, 2009)المراهد  
وتوجدد علاقدة . (Novrialdy et al., 2019)الصدحية، والنفسدية، والأ اديميدة، والاجتماعيدة، والماليدة للمراهد  

يذيددة المرتبطددة بددالإجرااات الموجاددة ارتباطيددة موجبددة بددين إدمددان الألعدداب الإلكترونيددة والقصددور فددي الوظددائن التنف
ذاتيًا لتحقي  الفدرد لأهدافدا الذاتيدة، ويسدام إدمدان الألعداب الإلكترونيدة فدي التنبدؤ بالقصدور فدي الوظدائن التنفيذيدة 

 ددددذلك يضدددداف إلددددى التددددأثيرات السددددلبية الخاصددددة ب دمددددان الألعدددداب (. 2020لدددددى طددددلاب الجامعددددة )مصددددطفى، 
فة علدى الصدحة الجسددية للمراهد  مندل السدمنة وآلام الظادر وآلام الرقبدة بالإضدافة الإلكترونية وجود تأثيرات مختل

ويُعدد الإدمدان  .(Aziz et al., 2021)إلدى وجدود مشدا ل  فدي البصدر والسدمع بالإضدافة إلدى الخمدول البددني 
  (.2021الإلكتروني للألعاب ألد الأسباب الأساسية لفقدان الإلسال بالوقت لدى المراهقين )الحربي والغامدي، 

طبيدد  الفريدد  البحنددي وبددالنظر إلددى واقددع إدمددان المددراهقين بالمرللددة النانويددة للألعدداب الإلكترونيددة ف نددا مددن خددلال ت
( إلددى 15( مراهدد  فددي الفئددة السددنة مددن )209لددبعض مؤشددرات إدمددان الألعدداب علددى عينددة اسددتطلاعية مقدددارها )

بمدينة جدة من خلال ممارستام للألعاب الإلكترونية في آخر ستة أشدار تبدين ارتفداع متوسد  إدمدان  ( عام 11)
مددن أفددراد العينددة، وهددو مددا يعنددي تددوافر الأدلددة علددى وجددود ( %03.04الألعدداب الإلكترونيددة بدرجددة كبيددرة لنسددبة )

 الاستخدام المشكل للألعاب الإلكترونية، وهو ما يعني ضرورة التدخل.
مدن إمكانيدات تسداعدها فدي عمليدات الدوعي  وانطلاقًا من ذلك الواقع ونظرًا لمدا تتميدز بدا تكنولوجيدا الواقدع المعدزز

؛ واستجابة لتوصديات الدراسدات (Nadolny, 2017; Shakroum et al., 2018; Wang, 2017)المعرفي 
لات الإدمددان الإلكتروندددي لددددى وضددع للدددول لتخفدديض معددددالسددابقة بشدددأن التوسددع فدددي الدراسددات التدددي مددن شدددأناا 

 & Ferguson, Bean, Nielsen, & Smyth, 2020; Lee & Kim, 2017; Rahmatillah) المدراهقين
Setiawati, 2020) . فددي الدراسددات العربيددة التددي  -الفريدد  البحنددي علددى لددد علددم–وفددي ظددل الندددرة الملحوظددة

؛ فد ن البحدث خفدض معددلات الإدمدان للألعداب الإلكترونيدةاهتمت بتوظين تكنولوجيدا الواقدع المعدزز فدي عمليدات 
برندددامج توعدددوي قدددائم علدددى تكنولوجيدددا الواقدددع المعدددزز بحيدددث يمكدددن أن يسدددام هدددذا الحدددالي يدددأتي كمحاولدددة لتطدددوير 
 Sampaio)سدامبيو والميدديا  يشدير وفي هدذا السدياق .  إدمان الألعاب الإلكترونيةالبرنامج في خفض معدلات 

& Almeida, 2016) البدرامجيدة تسدتادف تطدوير إلدى أن مدن بدين المبدررات الأ ندر أهميدة لوجدود دراسدات بحن 
مامدات البدرامج القائمة على الواقع المعزز هو أن استخدام الواقع المعزز يساعد الطلاب على الانتاداا مدن تنفيدذ 

 ,Hsu)، وفام محتويات التعلم وإجراااتا بشكل أفضل، كما أنا يعزز الدافعية للتعلم. وقد دفع ذلك هسيو بفاعلية
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يُعدد ألدد  ويدة النشدطة للبيئدات التعليميدة والتوعللإشارة إلى أن تصميم الواقع المعزز بحيث يكون مناسدبًا  (2017
أن قضدية البحدث فدي  (Alhumaidan, Lo, & Selby, 2018)الأولويات البحنيدة. كمدا ذكدر الحميددان ورفاقدا 

الواقع المعزز ليس أنا فعالًا أو غير فعال، ولكن القضية الأساسية هي كيفية الاستغلال الأمنل لإمكانيات الواقع 
. وأوصدت عددة أدبيدات بضدرورة إجدراا المزيدد مدن الدراسدات التدي تادتم بتطدوير نوعيةالمعزز في أنشطة ومامات 

التددي  (Yip et al., 2019)الواقددع المعددزز كدراسددة يددب وفريقددا البحنددي  وبددرامج تعليميددة قائمددة علددى طةأنشدد
التعليميددة القائمددة علددى الواقددع المعددزز علددى أن تاددتم بتعزيددز والبددرامج أوضددحت أهميددة التوسددع بدراسددات الأنشددطة 

إلدى ضدرورة  (Bursali & Yilmaz, 2019)وفدي سدياق متصدل أشدار بورسدالي ويلمد  نوعيدة.  مخرجدات تعلدم
الاهتمام بتوظين الواقع المعزز في مرالل التعلديم العدام وتنداول متغيدرات وندواتج تعلدم تدؤدي إلدى تغييدر فعدال فدي 

 .الطلابأداا 
بتدأثير الواقدع المعدزز علدى خفدض معددلات إدمدان الألعداب الإلكترونيدة فد ن  وللوصول إلدى فادم أعمد  فيمدا يتعلد 

المناج المسحي  –البحث الحالي قد توجا نحو استخدام الأساليب المختلطة من خلال الدمج بين المناهج الكمية 
أثيرات للوصدددول إلدددى فادددم كامدددل لدددول تددد -المدددناج الفينومينولدددوجي –والمنددداهج النوعيدددة  -والمدددناج شدددبة التجريبدددي

تكنولوجيا الواقع المعزز على معدلات إدمدان الألعداب الإلكترونيدة، وعلدى الدرغم مدن أهميدة هدذه المناجيدة إلا أنادا 
محدودة الاستخدام في الدراسات السابقة التدي اهتمدت ب دمدان الألعداب الرقميدة، وهدو مدا يمندل فجدوة إضدافية تعدزز 

 ي.الأسباب الجوهرية الدافعة للقيام بالبحث الحال
وعلددى ذلددك ارتكددزت مشددكلة البحددث الحددالي علددى ارتفدداع معدددلات الإدمددان للألعدداب الإلكترونيددة مددن قِبددل الطددلاب 

ويحاول البحث الحدالي التوصدل إلدى لدل لادذه المشدكلة مدن خدلال توظيدن تكنولوجيدا المراهقين بالمرللة النانوية، 
 الواقع المعزز في تطوير برامج توعوية تسام في خفض معدلات الإدمان لاذه الألعاب. 
 للتصدي للمشكلة الحالية ف نا البحث الحالي يحاول الإجابة عن السؤال الرئيس التالي:

لدى  لخفض معدلات إدمان الألعاب الإلكترونيةتكنولوجيا الواقع المعزز  على ين يمكن تصميم برنامج قائم 
 المرللة النانوية؟، ويتفرع من السؤال الرئيس الساب  الأسئلة الفرعية التالية:ب الطلاب المراهقين

 لدى المراهقين بالمرللة النانوية؟ الألعاب الإلكترونيةالإدمان الإلكتروني لبعض  محاور ومؤشراتما  .1
 الأ نر استخدامًا من قِبل المراهقين بالمرللة النانوية؟ الألعاب الإلكترونيةما  .2
 لخفددض معدددلات إدمددان الألعدداب الإلكترونيددةمددا التصددميم المقتددرح لبرنددامج قددائم علددى تكنولوجيددا الواقددع المعددزز  .3

 لدى المراهقين بالمرللة النانوية؟
إدمدان الألعداب الإلكترونيدة  خفض معددلاتالواقع المعزز في  ما فاعلية البرنامج المقترح القائم على تكنولوجيا .4
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 أدلة مستخرجة من التحليل الكمي(؟النانوية؟ )لدى المراهقين بالمرللة 
 ين تؤثر تكنولوجيا الواقع المعزز على معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية من وجادة نظدر المدراهقين طدلاب  .5

 ليل النوعي(؟المرللة النانوية )أدلة مستخرجة من التح
 

 أهداف البحث
 يستادف البحث الحالي تحديد ارتي:

 الأ نر استخدامًا من قِبل المراهقين بالمرللة النانوية. الألعاب الإلكترونيةمستوى الإدمان الإلكتروني لبعض  .1
لددى  الإلكترونيدةلخفض معدلات إدمان الألعاب التصميم المقترح لبرنامج قائم على تكنولوجيا الواقع المعزز  .2

 المراهقين بالمرللة النانوية.
خفدض القائم على تكنولوجيا الواقع المعزز فدي  التحق  من الفاعلية الكمية والفاعلية النوعية للبرنامج المقترح .3

 لدى المراهقين بالمرللة النانوية. معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية
 فرض البحث

برنامج قائم ( بين متوس  درجات المجموعة التجريبية التي تستخدم )0.05لا توجد فروق دالة إلصائيًا عند )
تستخدم تكنولوجيا الواقع المعزز(، ومتوس  درجات أفراد المجموعة الضابطة التي على المحاضرات النظرية و 

الألعاب لمقيال إدمان الطريقة الاعتيادية: برنامج قائم على المحاضرات الاعتيادية( في القيال البعدي )
  .؛ يرجع لأثر تكنولوجيا الواقع المعززالإلكترونية

 حدود البحث
 يقتصر البحث الحالي على الحدود التالية:

بجوانب الإدمان للألعداب مرتب  تكنولوجيا الواقع المعزز مجالات المحتوى المقدم عبر الحدود الموضوعية:  -1
 .الإلكترونية

 ( عام.11-15لة النانوية بمدينة جدة في المرللة العمرية من )الطلاب المراهقين بالمرلالحدود البشرية:  -2
تدم تطبيد  تجربدة البحدث علدى العيندة المحدددة بالفصدل الدراسدي النداني مدن العدام الجدامعي الحدود الزمانيةة:  -3

1442 /1443.  
 مدينة جدة بالمملكة العربية السعودية. الحدود المكانية:  -4

 أهمية البحث
 للبحثالأهمية النظرية  -1
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مظاهر ، وأهم إدمان الألعاب الإلكترونيةمخاطر  ترتكز الأهمية النظرية للبحث الحالي في إلقاا الضوا على
يؤمل من البحث الحالي توجيا أنظار البالنين نحو دراسة بعض المتغيرات ذات و . إدمان الألعاب الإلكترونية

. كذلك ف ن البحث يقدم البنية الألعاب الإلكترونيةخفض معدلات إدمان العلاقة بتوظين الواقع المعزز في 
 . والواقع المعزز إدمان الألعاب الإلكترونيةالتأسيسية لكل من النظرية 

 الأهمية التطبيقية للبحث -2
خفض معدلات إدمان الألعاب يمكن أن تعزز سياق  عمليةيؤمل من البحث الحالي الوصول إلى مخرجات 

 ، وذلك من خلال إمكانية إفادة البحث فيما يلي: الإلكترونية
خفض استفادة المؤسسة التعليمية من النموذج المقترح للبرنامج القائم على تكنولوجيا الواقع المعزز في  .1

 .معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية
إدمان لوك المطور بالبحث الحالي في تحديد س الألعاب الإلكترونيةاستفادة الأسر من مقيال إدمان  .2

 للمراهقين من الأبناا. الألعاب الإلكترونية
قد تسام مخرجات البحث الحالي في تطوير بنية إرشادية لأهم المعايير التي يمكن الاستناد علياا من قِبل  .3

 .برامج خفض معدلات إدمان الألعاب الإلكترونيةالمؤسسات المعنية فيما يتعل  بتطوير 
 خطة تنفيذ البحث

 ب جرااات البحث تم تنفيذ الخطوات التالية:للقيام 
 استخدامًا من قِبل المراهقين بالمحلة الثانوية: الألعاب الإلكترونيةأولًا: تحديد أكثر 

 المستخدمة من قِبل المراهقين. الألعاب الإلكترونيةإجراا دراسة مسحية تحليلية لأهم  -1
 المستخدمة من قِبل المراهقين. الألعاب الإلكترونيةتطوير قائمة بأهم  -2
 استخدامًا من قِبلام. الألعابعرض القائمة على عينة من المراهقين بالمرللة النانوية لتحديد أ نر  -3

 لدى المراهقين بالمرحلة الثانوية: الألعاب الإلكترونيةثانيًا: تحديد مستوى الإدمان الإلكتروني لبعض 
 .إدمان الألعاب الإلكترونيةبمقاييس إجراا دراسة مسحية تحليلية للأدبيات المرتبطة  -1
 .لإدمان الألعاب الإلكترونيةتطوير مقيال  -2
 لدى عينة البحث.  للألعاب الإلكترونيةتحديد مستوى الإدمان  -3

 : دراسة واقع تكنولوجيا الواقع المعزز:ثالثًا
 لمرتبطة بتكنولوجيا الواقع المعزز.إجراا دراسة مسحية تحليلية للأدبيات ا -1
 .خفض إدمان الألعاب الإلكترونيةتحليل بعض تطبيقات تكنولوجيا الواقع المعزز وآليات توظيفاا في برامج  -2
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 برامج خفض إدمان الألعاب الإلكترونية.تحديد الملامح الأساسية لتكنولوجيا الواقع المعزز المستخدمة في  -3
 
 

لخفض معدلات الإدمان للألعاب الواقع المعزز  القائم على تكنولوجيا المقترحالبرنامج : تصميم رابعًا
 :الإلكترونية

: تحليل المشكلة وتقدير الحاجات، تحديد الأهداف العامة، تحليل الماام، تحليل مرحلة التحليل وتتضمن -1
 ، تحليل بيئة التعلم.المراهقين عينة البحثخصائص 

الأهداف الإجرائية، تصميم المحتوى، تحديد طرق تقديم المحتوى، : تصميم مرحلة التصميم وتتضمن -2
تصميم المامات، تصميم الطبقات، تصميم التفاعل، تصميم استراتيجية التغذية الراجعة، تصميم استراتيجيات 

 وأساليب التعليم والتعلم، تصميم أدوات التقويم.
توى الرقمي، إجراا معالجات طبقات : إنتاج المحتوى المادي، إنتاج المحمرحلة التطوير وتتضمن -3

 المعلومات الافتراضية، تطوير نظام الواقع المعزز، التقويم المبدئي لبيئات الواقع المعزز.
خفض معدلات إدمان تكنولوجيا الواقع المعزز في القائم على  للبرنامج الفاعلية الكمية والنوعيةثالثًا: تحديد 

 .الألعاب الإلكترونية
 .لمقيال إدمان الألعاب الإلكترونية التطبي  القبلي -1
 تكنولوجيا الواقع المعزز.القائم على المقترح  البرنامجتنفيذ  -2
 لمقيال إدمان الألعاب الإلكترونية.التطبي  البعدي  -3
 تحليل النتائج ومناقشتاا على ضوا تساؤلات البحث وفروضا. -4
 على تكنولوجيا الواقع المعزز.التحليل النوعي رراا بعض أفراد العينة في البرنامج القائم  -5

 مصطلحات البحث
إجرائيًا بأناا " تكنولوجيا تعمل على إضافة طبقات رقمية  ي: يعرفاا الفري  البحنتكنولوجيا الواقع المعزز -1

في شكل مقاطع فيديو إلى بعض الطبقات المادية كبعض الصفحات أو الصور أو الأشكال المطبوعة ورقيًا عبر 
   بين كلا الطبقات الرقمية والمادية ".تطبيقات نقالة ترب

بشكل مفرط  الألعاب الإلكترونيةالانشغال باستخدام "يعرفاا الفري  البحني بأناا  :إدمان الألعاب الإلكترونية -2
شبا التام على هذه  النفسي الاعتمادلالة من   ظاور ومن ثم ،يتعارض مع الأنشطة والوظائن اليومية للفرد

، وعدم السيطرة على استخداماا، والشعور بعدم الرالة عند محاولة التوقن أو الحد من تكرار الألعاب
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التي يحصل علياا أفراد العينة من خلال المقيال المُعد  بالدرجاتاستخداماا، ويقال هذا النوع من الإدمان 
 ."لذلك
-15الأطفال في مرللة المراهقة الوسطى في سن ) يتم تعريفام إجرائيًا بالبحث الحالي بأنام" :المراهقين -3
  "( عام، ويتم اختيارهم من بين الأطفال الدراسين بمرللة النانوية العامة11

 إجراءات البحث
 أولًا: مناهج البحث المستخدمة 

من ليث يتطلب تنفيذ البحث اتباع مناهج كمية ونوعية  لتنفيذ البحث الحالي تم اتباع أساليب البحث المختل 
أجل الوصول إلى نتائج تقدم فامًا أفضل لتأثير تكنولوجيا الواقع المعزز على خفض معدلات إدمان الألعاب 

 ( يوضح المناهج المستخدمة بالبحث الحالي.1الإلكترونية، وجدول )
 (. المناهج الكمية والنوعية المستخدمة بالبحث1جدول )

 الهدف نوع المنهج المنهج  م

  مي المناج الوصفي  1
  .تحليل الدراسات السابقة التي اهتمت بدراسة تكنولوجيا الواقع المعزز 
 .تحليل محاور ومؤشرات إدمان الألعاب الإلكترونية 

  مي المناج شبا التجريبي 2
  تم استخدام المناج شبا التجريبي لدراسة العلاقة السببية المتمنلة في

المعزز( على المتغير التابع نتائج التأثير الكمي للمتغير المستقل )الواقع 
 المتمنل في خفض معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية.

 نوعي المناج الفينومينولجي 3

  للحصول على تحليل وفام أعم  لكيفية تأثير تكنولوجيا الواقع
المعزز على خفض معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية. وذلك من خلال 

ب اللذين تفاعلوا مع البرنامج القائم إجراا مقابلات متعمقة مع بعض الطلا
 على الواقع المعزز في أثناا التجربة. 

 ثانيًا: تصميم البحث المختلط
كتصميم رئيسي للأساليب المختلطة بالبحث الحالي،  Embedded Designتم اتباع التصميم المضمن 

وسوف يتم استخدام هذه الأساليب لفام كيفية تأثير تكنولوجيا الواقع المعزز على خفض معدلات إدمان الألعاب 
الإلكترونية. وقد تم استخدام التصميم المتضمن نظرًا لكونا من التصميمات التي يتم فياا دمج المناهج النوعية 

. ليث تقدم التصاميم المضمنة أولوية غير (Creswell & Clark, 2017)طار العام للمناهج الكمية في الإ
متكافئة للمكونات الكمية والنوعية عند الإجابة عن أسئلة البحث، وفي هذا النوع من التصميم يمكن الإجابة عن 
بعض الأسئلة الأساسية بالناج الكمي ثم الإجابة عن بعض الأسئلة الأخرى التي تعتبر تكميلية وتقدم فامًا أعم  
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. وهو ما سوف يتم تنفيذه بالبحث الحالي من خلال الإجابة (Plano Clark et al., 2013)ي بالناج النوع
تخدام الناج الكمي، ثم الإجابة عن الرابع باستخدام الناج النوعي. ومن ثم دمج عن الأسئلة الأربعة الأولى باس

 لا البيانات الكمية والنوعية معًا في مرللة تفسير ومناقشة نتائج البحث، وذلك لفام وبناا المعاني الذاتية 
. وهو ما (Plano Clark et al., 2013)المتولدة من التجربة ولفحص مدى تعقيد الظاهرة كما يختبرها الأفراد 

بشكل  يعني أن مناقشة نتائج البحث الكمية والنوعية سوف يكون في إطار تكاملي تُضمن فيا النتائج النوعية
متداخل مع النتائج الكمية؛ لتوضيح كين تأثر طلاب العينة بتجربة الواقع المعزز، وسوف يقدم هذا التفسير 
المتكامل رؤية واضحة لكافة الجوانب المرتبطة باستخدام تكنولوجيا الواقع المعزز في خفض معدلات إدمان 

فقًا لخبراتام التجريبية في التعامل مع البرنامج الألعاب الإلكترونية، كما يراها المراهقون من عينة البحث و 
 المطور بالبحث الحالي لتكنولوجيا الواقع المعزز. 

( التالي يوضح أن الطريقة السائدة للبحث هي الطريقة الكمية والتي تتم من خلال فحص العلاقة 1والشكل رقم )
)خفض معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية(.  بين المتغير المستقل )تكنولوجيا الواقع المعزز( والمتغير التابع

ويتضمن بداخل هذه الطرق وفي المرللة الأخيرة الطريقة النوعية، ليث يتم استخداماا في جمع البيانات 
وتحليلاا من خلال بعض المشاركين في المعالجة التجريبية وفقًا لتحقيقام أعلى معدلات خفض إدمان الألعاب 

 وضح تصميم البحث وفقًا للأساليب المختلطة المضمنة.( ي1الإلكترونية، وشكل )

 
 . تصميم البحث وفقًا للأساليب المختلطة المضمنة1شكل 

وتفسير البيانات  تحليل

 الكمية والنوعية

 تحليل البيانات الكمية

والنوعية وعرض كل منها 

بشكل مستقل في الجزء الخاص 

 بعرض نتائج البحث.

 الدمج بين النتائج الكمية

والنوعية في الجزء الخاص 

 بمناقشة وتفسير نتائج البحث.

 
 (1) جمع البيانات الكمية

يتم من خلالها إجراء المقارنات البعدية بين المجموعتين التجريبية والضابطة وتحديد 

 تكنولوجيا الواقع المعززدلالة الفروق ومن ثم  التأكد من فاعلية 

 
 

 

 

 

 

 (2النوعية )جمع البيانات 
يبدأ بعد الانتهاء من جمع كافة البيانات كمية 

.يتم إجراء مقابلات متعمقة شبه هيكلية مع بعض المشاركين 

تفريغ البيانات وتحويلها إلى موضوعات. 
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 : مجتمع البحث وعينتهثالثًا: 
لإدارة جدة التعليمية تكون مجتمع البحث من جميع طلاب المرللة النانوية بالمدارل الحكومية والخاصة التابعة 

فاي عينة البحث أما  ( طالب.71577بالمملكة العربية السعودية. ويبلغ إجمالي عدد طلاب المرللة النانوية )
في الفئة  المرللة النانوية بالمملكة العربية السعودية من المراهقين( طالبًا من طلاب 00عينة قصدية تتكون من )

إدمان الألعاب ( سنة. تم اختيار الطلاب من بين الطلاب الذين تم تطبي  استبيان 11-15العمرية من )
عشوائيًا إلى  تقسيم الطلاب تم عليام وتم التأ د من وقوعام في نطاق الإدمان الإلكتروني المرتفع. الإلكترونية

 موعة.( طالبًا لكل مج30مجموعتين تجريبية وضابطة، وبواقع )
 أدوات البحثرابعًا: 

 (مقياس إدمان الألعاب الإلكترونيةالأداة الكمية ) -1
: استادف المقيال التعرف على مؤشدرات الإدمدان الإلكتروندي لشدبكات التواصدل تحديد الهدف من المقياس .أ

 الاجتماعي لدى أفراد العينة.
الددليل التشخيصدي والإلصدائي بندااً علدى مراجعدة تدم اسدتخلاص محداور المقيدال تحديد محةاور المقيةاس:  .ب

،   (American Psychiatric Association, 2013)( DSM-Vللاضطرابات النفسدية )الطبعدة الخامسدة(، )
. وقددد ، الانتكددال، التحمددل، الانسددحاب، الصددراعتعددديل الحالددة المزاجيددة، السددمة البددارزةوالددذي يرتكددز علددى محدداور 

 online game ألعددداب الإنترندددتمقيدددال إدمدددان  انعكسدددت غالبيدددة المحددداور السدددابقة فدددي المقددداييس التاليدددة:
addiction (Charlton & Danforth, 2007) ،  نمدوذج تقيديم إدمدان الألعداب وThe Game Addiction 

Scale (GAS) (Lemmens et al., 2009)،  ألعداب الفيدديو مقيدال إدمدان وVideo Game Addiction 
(Abbasi et al., 2021).  مقيدال إدمدان الألعداب عبدر الإنترندت وعلدى نحدو مختلدن قلديلًا جدااOnline 

Game Addiction Scale (OGAS)  محدداور، وهددي محددور الأعطددال  ثلاثددةيتكددون المقيددال مددن ليددث
Malfunctions ومحدددور النجددداح ،Success ومحدددور الدددربح الاقتصدددادي ،Economic Profits  ويتضدددمن

تدم تحديدد المحداور فقدد . وبدذلك (Başol & Kaya, 2018) موزعدة علدى المحداور الدنلاث ( مفدردة21) المقيدال
، تعدددديل الحالدددة المزاجيدددة، السدددمة البدددارزة( محددداور أساسدددية، وهدددي: )0) علدددىوالتدددي ارتكدددزت  ،الأساسدددية للمقيدددال

 الانسحاب، الصراع، الانتكال(.التحمل، 
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فدي سدتة  إدمدان الألعداب الإلكترونيدةاستنادًا إلدى المقداييس السدابقة تدم تحديدد مفدردات مقيدال بناء المقياس:  .ج
 ( عبارة كانت موزعة على النحو المبين بالجدول ارتي.21محاور أساسية تضمنت في مجموعاا )

 
 العينة. توزيع مفردات المقياس على محاور 1جدول 

 الانتكال الصراع الانسحاب التحمل تعديل الحالة المزاجية السمة البارزة المحور
 4 3 4 3 3 4 المفردات

تددم توزيددع درجددات المقيددال علددى أسددال طريقددة ليكددرت )موافدد  تمامًددا، تقةةدير درجةةات التصةةحيي للمقيةةاس:  .د
( إلدى 1( للعبدارات الإيجابيدة، ومدن )1) ( إلدى5مواف ، مواف  إلى لد مدا، غيدر موافد ، غيدر موافد  تمامًدا( مدن )

 ( للعبارات السلبية.5)
تددم عددرض الصددورة الأوليددة علددى مجموعددة مددن المحكمددين، وقددد أسددفرت نتددائج التحكدديم عددن صةةدا المقيةةاس:  .ه

، والتأ يدد علدى لتى تكون سالة الاستيعاب مدن قِبدل المدراهقين أفدراد العيندة بعض عبارات المقيالصياغة تعديل 
 (.%10للتطبي  ليث تخطت معظم العبارات النسبة المحددة لإجماع المحكمين، والتي بلغت )صلاليتا 

تددم لسدداب معامددل ثبددات المقيددال بطريقددة ألفددا كرونبددات علددى العينددة الاسددتطلاعية، وقددد تددم ثبةةات المقيةةاس:  .و
 (.0.12-0.79لساب ثبات كل فقرة على لدة، وتراولت قيم معاملات النبات بين )

 ( دقيقة.15بلغ المتوس  الحسابي لزمن الإجابة عن المقيال ) زمن المقياس: .ز
محداور، وبلغدت  سدتة( عبارة موزعة علدى 21تضمنت الصورة الناائية للمقيال )الصورة النهائية للمقياس:  .ح

 (.03( والدرجة الحيادية )21(، والدرجة الصغرى )105الدرجة العظمى للمقيال )
إطار التجربة البحنية وتعميم يتطلب إجراا عمليات التحليل العداملي مدع المقيال محدد في تعميم المقياس:  .ط

 عدد أ بر من المراهقين داخل العينة.
 الأداة النوعية )الأسئلة الأولية للمقابلة شبه المنظمة(  -2

اعتمد البحث الحالي في الجانب النوعي على المقابلات المتعمقة مع الطلاب الذين درسوا باستخدام الواقع 
المعزز للتعرف على تصوراتام بشأن دور الواقع المعزز في خفض معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية. ويأتي 

ا المعالجات التجريبية للتعرف آلية ذلك انطلاقًا من أن التصميم المضمن يستخدم الناج النوعي بعد إجرا
والمقابلات المتعمقة طريقة بحث تفاعلية . (Creswell & Clark, 2017)وتأثيرها على المشاركين المعالجة 

في البحوث النوعية، تعتمد على اللغة المسموعة، ومن ثم فاي شكل من أشكال المحادثة، وهي مناسبة للحصول 
 نظر الأفراد، وخبراتام، وا تشاف كين يستجيب الطلاب للتقنية الواقع المعزز، وأسباب ذلك.على وجاات 
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تنفيذ المقابلات المتعمقة شبا المنظمة على النحو الوارد تفصيلا في الجزا وعطفًا على ما سب  وفي سياق 
الخاص بالمشاركين في الدراسة النوعية، فقد تم إعداد مجموعة من الأسئلة المفتولة المرتبطة بتصورات الطلاب 

 تالي:لتقنية الواقع المعزز ودورها في خفض معدلات إدمان الألعاب لإلكترونية، وذلك على النحو ال
  ين ترى إمكانية الإفادة من تكنولوجيا الواقع المعزز في خفض معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية؟  
 ين ساعدك الواقع المعزز على خفض معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية؟  
  ين استطعت استخدام الواقع المعزز في مواجاة الصعوبات المرتبطة بالإقلاع عن إدمان الألعاب 
 كترونية؟الإل
 ين استخدمت أدوات الواقع المعزز في تحسين فامك لمخاطر إدمان الألعاب الإلكترونية؟  

 القائم على تكنولوجيا الواقع المعزز البرنامج: تصميم خامسًا
ليث أنا من نماذج التصميم  (Dick, Carey, & Carey, 2001)على نموذج ديك وكاري  تم الاعتماد

، وقد قام الفري  البحني ب دخال بعض التعديلات على بعض الخطوات مرنةالتعليمي التي توفر خطوات إجرائية 
الفرعية الخاصة بالنموذج ليتناسب مع طبيعة مواد المعالجة التجريبية، وتم اتباع النموذج وف  المرالل 

 :الاتيةوالخطوات 
 مرحلة التحليل -1

 أ. تحديد المشكلة وتقدير الحاجات
لقددد أدى التطددور التكنولددوجي الاائددل فددي تقنيددات الألعدداب سددواا علددى المسددتوى الجرافيكددي أو مسددتوى الأدوات أو 

الاتصدددال الشدددبكي بدددين اللاعبدددين إلدددى جدددذب عددددد كبيدددر مدددن المدددراهقين لممارسدددة هدددذه  أو مسدددتوى مسدددتوى الدددذكاا 
لديام. فضلًا عن ذلك فد ن  الإلكترونيةارتفاع معدلات إدمان الألعاب  الألعاب لفترات زمنية طويلة انعكست على

الاهتمددددام الأسددددري ب دمددددان الألعدددداب الإلكترونيددددة لدددديس علددددى المسددددتوى المطلددددوب ليددددث يددددرى اربدددداا أن الألعدددداب 
. إلا أن الواقددع يشددير إلددى أن ربمددا لا يكدون مددؤثرًا بكنافددة وأن اسددتخداماا والترفيداالإلكترونيدة مجددرد ألعدداب للتسددلية 

ترونيددة يسددبب عديددد مددن المشددكلات لدددى المددراهقين، وخاصددة أن الواقددع أيضًددا يشددير إلددى أن إدمددان الألعدداب الإلك
الطددلاب المددراهقين بالمرللددة النانويددة لددديام معدددلات مرتفعددة مددن الإدمددان للألعدداب الإلكترونيددة. وعلددى ذلددك فددد ن 

ترونيددة، ولمدا كانددت الحاجدة تبدددو ملحدة إلددى تطدوير بددرامج نوعيدة مددن أجدل خفددض معددلات الإدمددان للألعداب الإلك
تكنولوجيا الواقع المعزز لاا من المزايا ما يؤهلاا لذلك ف ن البحث الحالي يأتي كمحاولة لتطوير برنامج قائم على 

 تكنولوجيا الواقع المعزز من أجل خفض إدمان الألعاب الإلكترونية.
 العامة الأهداف تحديدب. 
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إدمان خفض معدلات  هو الواقع المعزز المصمم بالبحث الحالي البرنامج القائم على تكنولوجيامن  العام الادف
 :الأهداف الأساسية للبرنامج بما يلي تحديد تم وقد ،الألعاب الإلكترونية

 تعرف الألعاب الإلكترونية شائعة الاستخدام. 
  فام أضرار الألعاب الإلكترونية وارثار السلبية لاا على المراه.  
  الألعاب الإلكترونيةاستنتاج مؤشرات إدمان.  
 تحديد أسباب إدمان الألعاب الإلكترونية.  
 استنتاج آليات الاستخدام المتوازن للألعاب الإلكترونية. 
 .ممارسة فنيات مواجاة إدمان الألعاب الإلكترونية 
 .استنتاج الممارسات اللازمة للتعامل مع اللاعبين ارخرين 
 شبكات الاجتماعية.تحديد البدائل الإيجابية للألعاب عبر ال 

 تحليل المهامج. 
وعلى ضوا  ،فرعية ماام إلي الماام الأساسية تقسيم يتم بحيث الماام، تحليل أسلوب اعتمد الفري  البحني على

بخفض معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية، وتم تحديد ماام البرنامج في عدد  ذلك تم تحليل الماام المرتبطة
( مامات أساسية، وهي: الألعاب الإلكتروني شائعة الاستخدام، وأضرار الألعاب الإلكترونية، ومؤشرات إدمان 1)

لإلكترونية، وفنيات الألعاب الإلكترونية، وأسباب إدمان الألعاب الإلكترونية، والاستخدام المتوازن للألعاب ا
مواجاة إدمان الألعاب الإلكتروني، وممارسة التعامل مع اللاعبين، والبدائل الإيجابية للألعاب عبر الشبكات. 

 الماام تحليل المتخصصين بادف استطلاع رأيام في  صحة المحكمين من مجموعة على وقد تم عرض الماام
وقد أشار السادة  ،معدلات الإدمان للألعاب الإلكترونيةا بحيث يمكن الاعتماد علياا في خفض وا تمالا

صلالية الماام السابقة في الاعتماد علياا كمحتوى للبرنامج القائم على تكنولوجيا الواقع المعزز المحكمين إلى 
 وذلك بغرض خفض معدلات الإدمان الإلكتروني.

 المستهدفين المراهقين خصائص تحليل د.
لإدمان الألعاب فيما يخصص خصائص الفئة المستادفة فام جميًعا من الطلاب ذو التصنين المرتفع 

( طالبًا في مرللة المراهقة من 209، ليث تم تطبي  مقيال الإدمان الإلكتروني على ما يقرب من )الإلكترونية
، للألعاب الإلكترونيةاق الإدمان ( طالبًا ممن يقعون في نط00( سنة بالمرللة النانوية، وتم انتقاا )15-11)

 ( درجة.105( درجة من إجمالي درجات المقيال البالغ )03والذين لصلوا على متوس  نسبي أعلى من )
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من قِبل أفراد العينة، من خلال استبانة تم صياغة  الألعاب الإلكترونيةوقد تم إجراا تحليل لواقع استخدام 
يقوم المستجيب  ألعاب إلكترونية( 5اا يحدد فيا أفراد العينة فق  أعلى )مفرداتاا في محورين، المحور الأول من

من  الألعاب الإلكترونية(، وهي تعبر عن مراتب استخدام 5-1باستخداماا، من خلال ترتيباا بوضع أرقام من )
ات . أما المحور الناني فقد تضمن الاختيار من بين مجموعة من البدائل، لتحديد عدد ساعالمراه قِبل 

 خلال اليوم. الألعابالاستخدام اليومي، والفترات التي يتم استخدام 
( 2من ليث الترتيب كانت على النحو الموضح بالجدول ) ألعاب إلكترونية( 5وقد أظارت النتائج أن أعلى )

 ارتي:
 استخدامًا من قِبل أفراد العينة الألعاب الإلكترونيةأكثر  .2جدول 

 الترتيب النسبة الوسي  الرمز شبكات التواصل م

 Fortinet فورتينيت 1
 

PlayStation 97.52% 1 

 fifa22  PlayStation 93.44% 2 فيفا 2

 pubg بابجي  3
 

Mobile 92.55% 3 

 Call of ديوتي أوف  ول 4
Duty  

PlayStation 91.07% 4 

 Unchartedأن شارتد  5
 

PlayStation 90.21% 5 

 الألعاب( يستخدم هذه %91.0بأن ) الألعابلاذه هذا وقد أفرزت النتائج الخاصة بمعدلات الاستخدام اليومي 
( ساعات يومية في الأيام الدراسية، وأن متوس  الاستخدام في الأيام غير الدراسية كعطلات نااية 10بمعدل )

في أن هذه المعدلات توضح مدى  ولا شك( ساعة، 14( تبلغ )%92.3الأسبوع ف ن معدلات الاستخدام بنسبة )
 .الألعاب الإلكترونيةالاستخدام المفرط من قِبل أفراد العينة فيما يتعل  باستخدام 

وبشكل عام ف ن الخصائص العامة لأفراد العينة لمن هم في مرللة المراهقة ترتكز لول اتجاه المراه  بشكل 
لة يعتقد المراه  أن والديا لا يفامونا بالشكل الأمنل، وهو أساسي نحو بناا شخصيتا المستقلة، وفي هذه المرل

ما يؤدي إلى عدم اهتمام المراه  بأفعال والديا، والتقرب بشكل أقرب إلى الأصدقاا في نفس مرللتا السنية. 
ويصالب هذه الخصائص نمو متزايد في الخصائص الجسدية. وتتواف  هذه الخصائص مع الاتجاه العام المبرر 

 المراه  نحو شبكات التواصل الاجتماعي وتطور استخداما لاا لتى الوصول إلى الإدمان الإلكتروني. لاتجاه
 بيئة التعلم تحليل هة.
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بالإضافة إلى  الولدات والمامات التعليمية من مجموعة من مكونة واقع معزز بيئة في التعلم بيئة تتمنل
 مجموعة من الماامتتناول ولدة محددة من ولدات البرنامج يصالباا  محاضرة بحيث كل، المحاضرات النظرية

المراهقين ويتطلب استخدام البيئة امتلاك خفض الإدمان للألعاب الإلكترونية.  بمجال رئيسي من مجالاتتختص 
 (.zappar app)لااتن نقال لديا اتصال بالإنترنت، وتحميل تطبي   عينة البحث

 
 
 مرحلة التصميم -2
 تحديد الأهداف الإجرائيةأ. 

وفقًا لعناصر المحتوى الأساسية التي تم تحديدها، ووفقًا للأهداف العامة للبرنامج الحالي، تم تحديد الأهداف 
( هدفًا، وقد أشار السادة المحكمين لبعض التعديلات اللغوية، وهو ما قام الفري  30التعليمية، وقد بلغ عددها )

 البحني بتنفيذه.
 المحتوى ب. تصميم 

( موضوعات 1على ضوا الأهداف العامة والأهداف التعليمية الساب  تحديدها تم صياغة المحتوى في )
الخاص باذه الأهداف، وتحديد الأجزاا التي سوف يتم تقديماا  العلميأساسية، ليث تم استخلاص المحتوى 

( أضرار الألعاب 2الإلكتروني شائعة الاستخدام،  ( الألعاب 1وفقًا لإجرااات تنفيذها وذلك على النحو التالي: 
( الاستخدام 5( أسباب إدمان الألعاب الإلكترونية، 4( مؤشرات إدمان الألعاب الإلكترونية، 3الإلكترونية، 

( ممارسة التعامل مع اللاعبين، 7( فنيات مواجاة إدمان الألعاب الإلكتروني، 0المتوازن للألعاب الإلكترونية، 
 .ئل الإيجابية للألعاب عبر الشبكات( البدا1

 جة. تحديد طرا تقديم المحتوى 
 وهو عبارة عن، المكون الأول ثلاث مكونات أساسيةاعتمد الفري  البحني على تصميم المحتوى في شكل 

( ولدات تعليمية، كل 1)محاضرة نظرية لكل موضوع من موضوعات البرنامج النمانية، والمكون الناني هو 
( مامات تعليمية 1عبارة عن ) فاو أما المكون النالث الساب  الإشارة إلياا.تتناول ألد الموضوعات ولدة مناا 
من  ، ليث ترتب  كل مامة بألد الولدات التعليمية، وتتكون كل مامةمامات البرنامج التعليمي رئيسية، وهي

( مكونات رئيسية توضح للطالب آليات ممارسة المامات المتنوعة وكيفية تقويماا، ويتم رب  جزا من هذه 0)
المكونات بطبقة افتراضية عبر ألد تطبيقات الواقع المعزز، ويتم من خلال هذه الطبقة تقديم فيديو رقمي للمامة 

 .المراه  عينة البحثالمطلوب تنفيذها من قِبل 
 المهمات التعليمية )الطبقة المادية/ الورقية( في منظومة الوقع المعززد. تصميم 
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، وترتب  كل مامة تعليمية بألد الولدات المامات التعليمية هي المكون المادي في منظومة الواقع المعزز
تزويد  ، وتتضمن هذه المامات مجموعة من المحاور التي تعمل علىللطالب المراه التعليمية التي يتم تقديماا 

الطالب بجميع الأدوات التي تمكنا من إتقان المامات التعليمية وما تتضمنا من مامات فرعية، وقد تم تصميم 
( مامات تغطي المامات التي تحديدها، وقد تم تزويد الطلاب عينة البحث باذه المامات وف  الجدول 1)

كل طالب متطلبات المامة، وقد تم تصميم هذه الزمني الذي تم تحديده بالتجربة الأساسية للبحث، وبحيث ينفذ 
  المامات وفقًا للمكونات التالية:

  :من خلال هذا الجزا يتم إعطاا مقدمة عامة لول المامة المرتبطة بألد موضوعات التي يمكن المقدمة
الموقن الارتكاز علياا في خفض الإدمان الإلكتروني، وتحفيز الطلاب وإثارتام، ليث تادف المقدمة إلي جعل 

 التعليمي مرغوب ومريح للطلاب. 
  :وتعني الغايات التعليمية المطلوب تحقيقاا من تنفيذ المامة المرتبطة بموضوع محدد من الأهداف

 موضوعات خفض الإدمان الإلكتروني.
  :وصن تفصيلي لما ينجزه الطلاب في نااية المامة التعليمية.المهمات 
  :للخطوات التي باا باا الطلاب لتي يتم إنجاز المامة وما يتضمنا ذلك وصن تفصيلي العمليات المعززة

 ( الاتي2من استراتيجيات وأنشطة، وذلك على النحو المبين في شكل )
  العمليات المعززة لمامة أسباب إدمان الألعاب الإلكترونية
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الإلكترونية، ثم وجه كاميرا الهاتف النقال عزيزي الطالب اطلع على العمليات الخاصة بمهمات أسباب إدمان الألعاب 
 (:zappar appالخاص بك لمسي الباركود أو الصورة في الجانب الأيسر باستخدام تطبيق )

 أسباب إدمان الألعاب الإلكترونية:
 شاهد تسجيل المحاضرة النظرية الخاصة بأسباب إدمان الألعاب الإلكترونية 
  .طالح الولدة التعليمية الخاصة بأسباب إدمان الألعاب الإلكترونية 
  أسباب إدمان الألعاب الإلكترونيةلدد أهم . 
  لأسباب إدمان الألعاب وجا الكاميرا للشكل المقابل لمشاهدة الفيديو المعزز

 .الإلكترونية
 النجاح في تنفيذ المامة  يتطلب:

  دمان الألعاب الإلكترونيةالأسباب التي تؤدي إلى إالتركيز على. 
 مقطع الفيديو. االتأ د من مراجعة المامات الفرعية التي يتضمنا 
  ومن ثم دون التي ا تسبتاا أسباب إدمان الألعاب الإلكترونيةقم بمراجعة ،

 مكوناتاا الأساسية.

 

 
 

 

 . العمليات المعززة المستخدمة في مهمات تعزيز الوعي بالوسطية2شكل 
  :يشير هذا الجزا إلى التطبيقات والمصادر التي يستخدماا الطلاب أفراد العينة من التطبيقات والمصادر

 أجل إ مال المامة.
  :يتضمن هذا الجزا من النموذج المعايير التي سوف يتم على أساساا تقييم مامات الطلاب، ويتم التقويم

 مامات المتوقعة.وضع المعايير على شكل مقاييس تقدير تصن كل نتائج ال
( ٪10وبعد الانتااا من صياغة هذه المامات تم عرضاا على مجموعة مدن المحكمدين، أجمعدوا بنسدبة تخطدت )

( المامدات التدي تدم تصدميماا لتحقيد  أهدداف البرندامج 2على صلالية هذه المامدات للتطبيد ، ويتضدمن ملحد  )
 القائم على تقنية الواقع المعزز.

 هة. تصميم المكون الافتراضي في منظومة الوقع المعزز 
( مقاطع فيديو بحيث 1المكون الافتراضي يمنل طبقة المعلومات الافتراضية بالواقع المعزز، وقد تم إعداد )

، وقد تم رب  مقاطع الفيديو يتضمن كل مقطع من المقاطع كافة المامات الفرعية المرتبطة بالمجال الرئيسي
، وقد تم تصميم هذه المقاطع وفقًا لجدول ( لتى يمكن تضمين أسئلة تفاعلية داخل الفيديوplaypositبمنصة )

 ( دقائ .4المامات الرئيسية والفرعية مع الوضع في الاعتبار ألا يزيد المقطع عن )
 وة  تصميم التفاعل في مواد المعالجة التجريبية:
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اعل ارتكزت لول تفاعل الطلاب مع المكونات المادية تضمن نظام الواقع المعزز المطور عدة أنماط للتف
والافتراضية للواقع المعزز، وتفاعل الطلاب مع واجاة تفاعل تطبي  الواقع المعزز، بالإضافة إلى تفاعل 
الطلاب مع المعلم من خلال قنوات التواصل عبر التطبي  المستخدم والتي تم تحديدها بشأن الاستفسار عن أي 

 محتوى التعليمي وكيفية تنفيذ المامات.معلومات لول ال
 زة تصميم استراتيجية التغذية الراجعة

استجابات الطلاب للأسئلة المضمنة بمقاطع الفيديو ليث  ومراقبة متابعة يتم بحيث الراجعة التغذية تصميم تم
 (zapparتطبي  )التعليقات عبر  خلال من يتم إرسال تقارير ب جابات كل طالب ضمن مقطع الفيديو،  أيضًا

 .المفاهيم بعض توضيح استفساراتام أو على للرد للطلاب المعلم من تعليقات إرسال ثم
 تصميم استراتيجيات وأساليب التعليم والتعلم: -ح
 يتحكم الطالب ليث المفرد، التعليم على قائمة بيئة واقع معزز باستخدام الفردي التعلم أسلوب على الاعتماد تم
لأسلوب التصميم  وفقا المعلومات عرض تتابع في يتحكم وبالتالي التعلم، أثناا في البيئة باذه الذاتي خطوه في

، كما تم عقد جلسات تشاركية في أثناا والإنجاز التحصيل وقدراتا على الفردية، المستخدم، ووفقًا لسرعتا
 المحاضرات النظرية للنقاش بشأن موضوعات البرنامج.

 مرحلة التطوير -3
 إنتاج المحتوى المادي )المكون الورقي(:أ. 

مامات  وأيضًا ثمانيولدات  ثمانيبواقع المامات التعليمية و  الولدات التعليمية في هذه المرللة تم إنتاج
وطباعتاا في صفحات ورقية، روعي في هذه الصفحات طباعة صور استدعاا الكائنات الافتراضية ملونة بحيث 

تطبي  الواقع المعزز، وبالتالي يتم استدعاا الكائن الرقمي من خلال المكون يسال التعرف علياا من خلال 
 المادي أو الورقي.

 إنتاج المحتوى الخاص بالكائنات الرقمية المولدة-ب
( Photoshopفي هذه المرللة تم إنتاج كائنات الفيديو الرقمي، وقد تم الاعتماد على عدة برامج مناا برنامج )

( وذلك لتسجيل المحتوى المضمن بمقاطع الفيديو، SnagItمية، وبرنامج تسجيل الشاشة )لمعالجة الصور الرق
( مامات 5( لتصميم المامات التعليمية ومحتوياتاا المتنوعة، ووفقًا لذلك تم إنتاج )Microsoft Wordوبرنامج )

 تعليمية وف  ما تم الإشارة إليا في مرللة التصميم.
 لومات الافتراضية ج. إجراء معالجات طبقات المع
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(، وذلك لمعالجة playposit interactive videoتم تحميل مقاطع الفيديو الرقمي التي تم إنتاجاا إلى منصة )
مقاطع الفيديو المولدة، ليث من خلال المنصة تم تجزئة مقاطع الفيديو، وتضمين الأسئلة بنااية كل مقطع، 

 وتفعيل خاصية مانع التخطي.
 الواقع المعزز:د. تطوير نظام 

، وإعداد صورة رمزية لكل مامة، ومن ثم تحميل الصور الخاصة (zappar appفتح  لساب عبر تطبي )تم 
بكل مامة على الالساب الخاص بتطبي  الواقع المعزز، وكذلك تحميل الفيديو الرقمي الخاص بكل مامة 

اختبار عملية الرب  بين الصور وربطا بالباردكود الخاص بالتطبي  بالإضافة إلى الصورة الخاصة با، وكذلك تم 
ي الخاص باا بآلية العرض المحددة، بعمل مسح تجريبي لكل صورة والتأ د من توليدها الكائن الرقم والمقاطع
طباعة المامات التعليمية التي سيتم صل مع الكائن الرقمي المرتب  باا، وأخيرًا نشر كل صورة بشكل منفوأيضًا 

 ل كاميرا الجااز النقال.تسليماا إلى أفراد العينة طباعة ملونة لتى يسال قرااة الصور من خلا
 هة. التقويم المبدئي لبيئات الواقع المعزز

تضمنت هذه المرللة عرض المعالجات التجريبية المطورة على مجموعة من المحكمين للتأ د من إمكانية 
 الولداتالواقع المعزز، والتأ د من أن تصميم  برنامج الوعي القائم على تكنولوجياالاعتماد علياا في تنفيذ 

 الواقع المعزز التي تم تنفيذها وف  المعالجات التجريبية مناسبة، وعلى التعليمية والمامات القائمة على تكنولوجيا
مناسبة  الواقع المعزز مامات, الولدات التعليمية أن على المحكمين اتفاق اتضح البنائي، التقويم نتائج ضوا

 على ميدانيا للتجريب جاهزة الناائي شكلاا في البيئات تكون  وبذلك البحث، أهداف وتحق  للتطبي ، وصالحة
 .عينة البحث الطالبات

 
 :والتقويم التطبيق مرحلة -4
 .ونتائجا البحث بتجربة الخاص الجزا في المرللة هذه إجرااات جميع عرض يتم

 سادسًا: التجربة الاستطلاعية للبحث
تم التأ د من أنام ضمن فئة –المرللة النانوية قام الفري  البحني ب جراا تجربة استطلاعية على عينة من طلاب 

 2021/2022من العام الدراسي  النانيبالفصل الدراسي  طالب( 20بلغ عددهم ) -الإلكترونية إدمان الألعاب
لمدة أسبوع والد، وذلك بادف التعرف على الصعوبات التي قد تواجا الفري  البحني في أثناا التجربة الأساسية 

، وقد كشفت التجربة الاستطلاعية عن ثبات المقيالللبحث، والتحق  من سلامة الإجرااات، وتقدير مدى ثبات 
 كما كشفت عن صلالية مواد المعالجة التجريبية. -أداة القيال ما تم عرضة في - المقيال ل من 
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 سابعًا: التجربة الأساسية للبحث
، تدددم طددلاب المرللددة النانويددة بمدينددة جدددة( طالبًددا مددن 00: تكونددت عينددة البحددث مدددن )تحديةةد عينةةة البحةةث -1

مجموعددة مددن مجمددوعتي  ( طالبًددا بكددل30تددوزيعام عشددوائيًا علددى مجمددوعتي البحددث التجريبيددة والضددابطة بواقددع )
 البحث.

بادددف التأ ددد مددن تكددافؤ المجموعددات، وذلددك قبددل إجددراا  لمقيددال إدمددان الألعدداب الإلكترونيددةالتطبيدد  القبلددي  -2
تجربدددة البحدددث ليدددث تدددم توجيدددا جميدددع الطدددلاب عيندددة البحدددث للاسدددتجابة لأداة البحدددث، وتدددم رصدددد نتدددائج التطبيددد  

 ئج التحليل الإلصائي لدرجات التطبي  القبلي.( يوضح نتا3ومعالجتاا إلصائيًا والجدول )
 لمقياس إدمان  الألعاب الإلكترونيةدلالة الفروا بين المجموعات في درجات القياس القبلي  .3جدول 

 المتوسطات العدد المجموعة نوع الاختبار
الانحراف 
 المعياري 

 tقيمة 
 المحسوبة

درجات 
 الحرية

مستوى 
 الدلالة

الاختبار 
 التحصيلي

 4.77 97.20 30 المجموعة التجريبية
0.170 51 

غير 
 4.35 91.23 30 المجموعة الضابطة  دالة

أن متوس  الإدمان للألعاب الإلكترونية لكلتا المجموعتين مرتفعًا ليث يبلغ متوس   (3يتضح من جدول )
(، كما يتضح من 105(، والحد الأقصى )91.23(، ومتوس  المجموعة الضابطة )97.20المجموعة التجريبية )

برنامج القائم على البين أفراد المجموعة التجريبية التي سوف تستخدم  دالة إلصائيًا لا توجد فروق الجدول أنا 
لإدمان الواقع المعزز والمجموعة الضابطة التي سوف تستخدم الطريقة الاعتيادية في الدرجات القبلية  تكنولوجيا

(، وهوما يشير إلى 0.05( وهي غير دالة عند مستوى )0.170ليث بلغت قيمة )ت( ) الألعاب الإلكترونية
دا في إجراا التجربة، وأن أي فروق تظار بعد التجربة ترجع إلى تكافؤ المجموعتين التجريبية والضابطة قبل الب

 الاختلاف في المتغيرات المستقلة للبحث، وليس إلى اختلافات موجودة بين المجموعات قبل إجراا التجربة.
 تم تنفيذ تجربة البحث وفقًا للخطوات التالية: تنفيذ تجربة البحث: -3
  ،التمايد لتجربة البحث، ليث تم عقد جلسة تمايدية للطلاب عينة البحث لتعريفام بطبيعة البحث والادف مندا

، وذلك مدن خدلال ورشدة أداا عملدي، ووفقًدا للمعالجدات مامات الواقع المعززوما هو مطلوب منام، وكيفية استخدام 
 .بخفض معدلات الإدمان للألعاب الإلكترونيةل  التجريبية للبحث، والاستراتيجيات التي يجب تنفيذها فيما يتع

 ( أسابيع 1تقديم مامة أساسية والدة كل أسبوع وف  نموذج المامات التعليمية، ولمدة ) 
  خفددض التأ يددد علددى كددل مجموعددة بددالالتزام بمعددايير التقيدديم داخددل كددل مامددة تعليميددة، وكيفيددة الإلمددام بمتطلبددات

 .معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية
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 .تقديم الدعم الفني للطلاب وف  الاستفسارات الواردة منام 
  لخفض معدلات إدمدان  النمانيةتوجيا الطلاب نحو إ مال المامات التعليمية المرتبطة بكل محور من المحاور

 .الألعاب الإلكترونية
لإتالدة  –بعد الانتااا من تجربة البحث وبعد مرور شارين مدن تطبيد  التجربدة  التطبيق البعدي لأداة البحث: -4

تددم تطبيدد  مقيددال إدمددان الألعدداب الإلكترونيددة، وطباعددة تقريددر  -الفرصددة للممارسددة الطددلاب لمددا تددم تنفيددذه بالبرنددامج
 .ηالدرجات ومعالجتاا باستخدام الأساليب الإلصائية: اختبار )ت(، ولجم الأثر 

 ، وذلك على النحو ارتي: -بعد الانتااا من جمع البيانات الكمية-جرااات البحث النوعيةتنفيذ إ-5
التخطددي  لإجددراا المقددابلات المعمقددة شددبة المنظمددة مددع أفددراد المجموعددة التجريبيددة الدراسددين باسددتخدام الواقددع  .أ

فدالفري  البحندي لا يحتداج  المعزز. فالفري  البحني يسعى لمعرفة سبب نجاح المعالجة التجريبية من عدمدا؛ لدذلك
إلددددى إجددددراا مقددددابلات مددددع المجموعددددة الضددددابطة أو المجموعددددة التددددي لا تتضددددمن المتغيددددر المسددددتقل محددددل البحددددث 

(Creswell & Clark, 2017). 
( طدلاب بواقدع طدالبين فدي كدل يدوم، وب جمدالي 0تم وضع جدول زمندي لإجدراا المقدابلات النوعيدة مدع عددد ) .ب
 ( أيام.3)
تم تنفيذ المقابلات مع الطلاب الواقعين ضمن الإرباعي الأعلى في درجات التطبي  البعدي لمقيال الكشن  .ج

 الإلكترونية، ولتى يمكن الحصول على استجابات عميقة. عابالألعن إدمان 
تم توجيا الأسئلة للطلاب وفقًا للأسئلة التي تم تطويرها في الجزا الخاص بأدوات الدراسدة النوعيدة مدع تقدديم  .د

صياغات استفسدارية أخدرى فدي أثنداا الحدوار بنداا علدى إجابدات الطدلاب للحصدول إلدى أ بدر قددر مدن المعلومدات 
 والتفسيرات من قِبل الطلاب.

( دقيقدة، ويدتم إجرائادا فدي الفتدرة المسدائية مدن السداعة 30إلدى 20مدة المقابلة مع كل طالدب فدي لددود )مدن  .ه
، ولتددى يمكددن ZOOMالنامنددة ولتددى العاشددرة مسدداا بعددد انتادداا الطددلاب مددن دراسددتام الاعتياديددة، عبددر منصددة 

 تسجيلاا وإعادة تفريغاا في مرللة لالقة. 
 تسجيل اللقااات صوتيًا بالكامل ومراجعتاا أ نر من مرة.  تم .و
( فددي تحليددل بيانددات المقددابلات المتعمقددة مددع الطددلاب مددن خددلال التحليددل MAXQDAتددم اسددتخدام برنددامج ) .ز

الموضدددوعي باسدددتخدام الدددناج الاسدددتباطي. ليدددث تدددم قدددرااة بياندددات المقابلدددة، ومراجعاتادددا، واختدددزال البياندددات غيدددر 
ويددد البيانددات المامددة، ثددم تجميعاددا فددي فئددات بندداا علددى تددأثير تقنيددة الواقددع المعددزز فددي خفددض الضددرورية، ثددم تك

 معدلات الإدمان الإلكتروني، ثم تجميع الفئات وتحديدها بناا على الموضوعات. 
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 نتائج البحث وتفسيرها
 أولًا: عرض النتائج المتعلقة بالإجابة عن أسئلة البحث

لدى  إدمان الألعاب الإلكترونيةمحاور ومؤشرات الإجابة عن التساؤل الأول للبحث والخاص بتحديد  -1
 : المراهقين

 إدمان الألعاب الإلكترونيةمحاور ومؤشرات  السؤال الأول، والذي ينص على: " يختص هذا المحور بالإجابة عن
لمقيال  ب جرااات البحث أمكن تحديد المكونات الرئيسية ووفقًا لما تم عرضا"، لدى المراهقين بالمرللة النانوية؟

( مفردة، 21( محاور أساسية ب جمالي )0الإدمان الإلكتروني لشبكات التواصل الاجتماعي والتي جاات في )
( 3( مفردات، والتحمل وتضمن )3وتضمن ) وتعديل الحالة المزاجية( مفردات، 4وتضمن ) السمة البارزةوهي: 

( مفردات. 4( مفردات، والانتكال وتضمن )3( مفردات، والصراع وتضمن )4سحاب وتضمن )مفردات، والان
لديام معدلات  -القوام الرئيسي لعينة البحث الناائية–( طالبًا 00)وبتطبي  المقيال على عينة البحث أمكن تحديد 

    .إدمان الألعاب الإلكترونيةمرتفعة من 
 : الأكثر استخدامًابوسائل التواصل الاجتماعي للبحث والخاص  الثانيالإجابة عن التساؤل  -2

الأ ندددر  الألعددداب الإلكترونيدددةمدددا للبحدددث، والدددذي يدددنص علدددى: " الندددانييخدددتص هدددذا المحدددور بالإجابدددة عدددن السدددؤال 
مددن خددلال إجددرااات البحددث  ؟"، وقددد تمددت الإجابددة عددن هددذا السددؤالاسددتخدامًا مددن قِبددل المددراهقين بالمرللددة النانويددة

اسدتخدامًا علدى التدوالي مدن المرتبدة  ألعدابالتي تم تنفيذها مع عينة البحث، وقد أوضحت النتائج أن أ ندر خمسدة 
 جيبوبددددا(، %93.44بنسددددبة ) 22وفيفددددا(، %97.52بنسددددبة ) فورتنيددددتالأولددددى لتددددى المرتبددددة الخامسددددة ، هددددي: 

 (.%90.21) وأن شارتد(، %91.07) وكول أو ديوتي(، 92.55%)
 
 القائم على تكنولوجيا الواقع المعزز:  البرنامجللبحث والخاص بتحديد تصميم  الثالثالإجابة عن التساؤل  -3

بالاعتماد على تكنولوجيا الواقع المعزز،  مج بادف خفض معدلات إدمان الألعاب الإلكترونيةالبرناتم تصميم 
تطبي  إجراااتا المناجية مع وقد تم  (Dick et al., 2001)لديك وكاري  التعليمي باستخدام نموذج التصميم

 ثمانيوأسفرت أهم مكونات التصميم على تطوير ض التعديلات التي تتناسب مع طبيعة الواقع المعزز، إجراا بع
وعدد مماثل من اللقااات والمحاضرات  ولدات تعليمية يراف  كل مناا مامة أساسية يندرج مناا ماام فرعية

، وكافة الماام المرتبطة بالولدات التعليمية تم تطويرها بالاستناد على تكنولوجيا الواقع المعزز من خلال النظرية
في المجالات الرئيسة وتضمين أنشطة متعددة  خفض إدمان الألعاب الإلكترونية،توليد مقاطع فيديو رقمية بشأن 

( مؤشرات إدمان الألعاب 3الألعاب الإلكترونية،  ( أضرار2( الألعاب الإلكتروني شائعة الاستخدام،  1ارتية: 
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( فنيات 0( الاستخدام المتوازن للألعاب الإلكترونية، 5( أسباب إدمان الألعاب الإلكترونية، 4الإلكترونية، 
( البدائل الإيجابية للألعاب عبر 1( ممارسة التعامل مع اللاعبين، 7مواجاة إدمان الألعاب الإلكتروني، 

 الشبكات.
خفض معدلات الإدمان للألعاب بفاعلية النموذج المقترح في للبحث والخاص  الرابعالإجابة عن التساؤل  -4

 : الإلكترونية
( 0.05لا توجددد فددروق دالددة إلصددائيًا عنددد )" فددرض البحددثللبحددث تددم اختبددار صددحة  الرابددعوللإجابددة علددى التسدداؤل 

تكنولوجيا الواقدع المعدزز(، ومتوسد  المحاضرات النظرية و بين متوس  درجات المجموعة التجريبية التي تستخدم )
درجات أفراد المجموعة الضابطة التي تستخدم)الطريقة الاعتيادية: برنامج قائم على المحاضدرات الاعتياديدة( فدي 

 ".؛ يرجع لأثر تكنولوجيا الواقع المعززلإدمان الألعاب الإلكترونيةالقيال البعدي 
 إدمان الألعاب الإلكترونيةلمقياس  البعديدلالة الفروا بين المجموعات في درجات القياس  .4جدول

 المتوسطات العدد المجموعة نوع الاختبار
الانحراف 
 المعياري 

 tقيمة 
 المحسوبة

درجات 
 الحرية

مستوى 
 الدلالة

الوعي  اختبار
بمخاطر 
الإدمان 
 الإلكتروني

 1.13 42.10 30 المجموعة التجريبية

31.11 51 
  دالة

 2.50 00.00 30 المجموعة الضابطة 0.000

انخفددداض درجدددات الإدمدددان للألعددداب الإلكترونيدددة بشدددكل عدددام عدددن التطبيددد   ( يتضدددح4باسدددتقراا النتدددائج فدددي جددددول )
(، بينمددا بلدددغ 41.10القبلددي، وأن الدرجددة الأ نددر انخفاضًددا كاندددت للمجموعددة التجريبيددة ليددث بلدددغ متوسدد  درجاتاددا )

(، وهددو مددا يعنددي أن 31.11(، وبلغددت قيمددة "ت" المحسددوبة )00.00متوسدد  درجددات طددلاب المجموعددة الضددابطة )
رنامج القائم على تكنولوجيا الواقع المعزز نجح في تحقي  أ بدر انخفداض فدي معددل الإدمدان للألعداب الإلكترونيدة الب

 بالمقارنة مع المحاضرات الاعتيادية.
( بدين 0.05توجدد فدروق دالدة إلصدائيًا عندد )وبالتالي تم رفض الفرض الأول وإعادة صدياغتا علدى النحدو التدالي: "

تكنولوجيددا الواقددع المعددزز(، ومتوسدد  المحاضددرات النظريددة و ة التجريبيددة التددي تسددتخدم )متوسدد  درجددات المجموعدد
درجات أفراد المجموعة الضابطة التي تستخدم)الطريقة الاعتيادية: برنامج قائم على المحاضدرات الاعتياديدة( فدي 

لصدالح المجموعدة التجريبيدة التدي  ؛ يرجع لأثر تكنولوجيدا الواقدع المعدززلإدمان الألعاب الإلكترونيةالقيال البعدي 
 استخدمت تكنولوجيا الواقع المعزز".
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لقيددال لجددم التددأثير التددذي ألدثتددا المتغيددرات المسددتقلة علددى  (2η) وقددد تددم لسدداب لجددم الأثددر باسددتخدام مربددع إيتددا
( يُعدد متوسدطًا، وإذا بلغدت 0.00ضدعيفًا، وإذا بلغدت )( فد ن التدأثير يُعدد 0.01المتغيرات التابعة، فد ذا بلغدت قيمتادا )

لتددأثير تكنولوجيددا بلغددت قيمددة لجددم الأثددر (. ووفقًددا لددذلك فقددد 1997( فيمددا أعلددى يُعددد تددأثيرًا كبيددرًا )منصددور، 0.14)
(، وهدي قيمدة كبيدرة ومناسدبة، وتددل علدى أن 0.94) خفدض معددلات إدمدان الألعداب الإلكترونيدةعلدى الواقع المعزز 

خفض معدلات إدمان الألعداب الواقع المعزز كان لاا دورًا فاعلًا في  تكنولوجياة كبيرة من الفروق تعزى إلى أن نسب
 .الإلكترونية

النتائج المرتبطة بالإجابة عن السؤال الخامس الخاص بكيفية تأثير تكنولوجيا الواقع المعزز على خفض  -5
 نظر طلاب المرحلة الثانويةمعدلات إدمان الألعاب الإلكترونية من وجهة 

للإجابدة عددن السدؤال الحددالي ووفقًددا للمقدابلات شددبة المنظمددة فيمدا يتعلدد  بتدأثير تكنولوجيددا الواقددع المعدزز علددى خفددض 
معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية، تم ترميز أهم العناصر الواردة في المقابلات مع الطلاب، ومن ثم تجميعادا فدي 

يلاا إلى موضوعات رئيسية لاا علاقة بتدأثير الواقدع المعدزز علدى خفدض معددلات إدمدان مجموعات متجانسة، وتحو 
تعزيددز الماددارات الذاتيددة الألعدداب الإلكترونيددة، وذلددك فددي ثلاثددة محدداور أساسددية ترتكددز علددى: دور الواقددع المعددزز فددي 

الواقددع ، ودور ب الإلكترونيددةالواقددع المعددزز فددي تعزيددز الددوعي بآليددات مواجاددة إدمددان الألعددا، ودور لا تشدداف الإدمددان
 ( ارتي.4، وذلك على النحو الوارد بشكل)المعزز في تنمية ممارسات التخطي  للتعامل السليم مع الألعاب

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

تنوع أساليب الشفاء 

التدريب على الترشيد 

تحويل الانتباه 

محتوى إقناعي 

نماذج الانسحاب 

مشاكل الألعاب 

معرفة السمة البارزة 

الموافقة على اللعب 

الخضوع للأصحاب 

توضيح الآليات 

ممارسات مقنعة 

التوجيه والإرشاد 

مبررات الألعاب 

 تجنب الأضرار 

التخطيط الذاتي 

نمذجة الشفاء 

 تقديم بدائل 

التأكيد على سبل المواجهة 

 الترميز

مؤشرات الإدمان 
فهم الصراع 
نماذج الانسحاب 
مشاكل الألعاب 
مبررات الألعاب 
أسباب الإدمان 
معرفة السمة البارزة 
تحديد حالات تغيير المزاج 
 أوقات التفاعل 
الموافقة على اللعب 
الخضوع للأصحاب 

 

عرض فنيات المواجهة 
إتاحة التدريب 
توضيح الآليات 
 تقديم بدائل 
التأكيد على سبل المواجهة 
 التركيز على الفنيات 
تنوع أساليب الشفاء 
تحويل الانتباه 
التدريب على الترشيد 

 التجميع

 تحديد بنية الإدمان
 الإلكتروني للألعاب

 إتاحة الفرصة
لاكتشاف إدمان 

 الألعاب

 الموضوعات

دور الواقع المعزز في 

تعزيز المهارات الذاتية 

 لاكتشاف الإدمان 

 المساعدة في بيان
 فنيات تجنب الإدمان

 توفير خبرات متنوعة

 لتجنب الإدمان

دور الواقع المعزز في 

تعزيز الوعي بآليات 

مواجهة إدمان الألعاب 

 الإلكترونية 
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 الإدمان الإلكتروني (: مصفوفة تكويد البيانات النوعية واستخراج تأثيرات الواقع المعزز على خفض معدلات3شكل )
 تفسير نتائج البحث: ثانيًا

البحث قد أشارت إلى فاعلية كبيرة  للبرنامج القائم على تكنولوجيا الواقع المعزز في خفض معدلات إن نتائج 
إدمان الألعاب الإلكترونية، ويرجع الفري  البحني ذلك إلى عدد متنوع من الخصائص المرتبطة بتكنولوجيا الواقع 

لوماتية افتراضية تعمل على سد النقص المعزز التي يمكن من خلالاا توسيع الواقع من خلال إضافة طبقات مع
في المحتويات الاعتيادية، بالإضافة إلى تقديم محتوى غني بالوسائ  المتعددة يعمل على نمذجة المامات 
المطلوبة ومن ثم تقديم المحتوى في شكل غير اعتيادي، وهو ما يعزز عمليات ا تساب المحتوى والفام الكامل 

لاا كنولوجيا الواقع المعزز أمكن توليد مقاطع فيديو رقمية مرتبطة بمفاهيم محددة من خلال تللمامات المطلوبة. ف
التغلب على ليث استطاعت هذه المقاطع أن تقدم توضيحًا وتفسيرًا رليات  علاقة ب دمان الألعاب الإلكترونية

ينة البحث الحرية في التنقل . لقد استطاعت تكنولوجيا الواقع المعزز أن تمنح الطلاب عإدمان الألعاب الإلكترونية
بين أجزاا المحتوى المتنوع والحصول على نقاط المحتوى الرئيسية التي تدعم التياجاتام المعرفية، ليث ساهمت 

الوعي المعرفي والمااري أنشطة الواقع المعزز في تلبية الالتياجات المباشرة لأفراد العينة، وهو ما انعكس على 
 . ان الألعاب الإلكترونيةالمرتبطة بسبل مواجاة إدم
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إن تكنولوجيا الواقع المعزز ساهمت في تقديم المحتوى للطلاب بشكل مرن سال عليام استيعاب كافة المعلومات 
المرتبطة با تشاف إدمان الألعاب الإلكترونية، ليث عملت تكنولوجيا الواقع المعزز على تقديم محتويات تفاعلية 

بمؤشرات إدمان الألعاب الإلكترونية، وذلك من خلال تقديم مقاطع فيديو متعددة وإدارة ماام متنوعة لاا علاقة 
تحدد المحاور والمؤشرات الأساسية للإدمان الإلكتروني وكيفية تقييم المراه  لذاتا على مقيال إدمان الألعاب 

تقديم محتوى متكامل الإلكترونية، لقد تكاملت طبقات المعلومات الافتراضية مع طبقات المعلومات المادية في 
يوضح آليات فام الطريقة التي يمكن أن يكون باا المراه  مدمنًا للألعاب الإلكترونية، إن تكنولوجيا الواقع المعزز 
ساعدت المراه  على فام كيفية تقييم ذاتا بدون أي خجل، وبالتالي تحديد البداية الحقيقية لمواجاة الإدمان 

 ر ألد افراد العينة:وفي هذا السياق ذك الإلكتروني.
" ساعدتني تكنولوجيا الواقع المعزز على فام مؤشرات الإدمان وكين يمكن لي تقييم نفسي على 

 (A3مقيال إدمان الألعاب الإلكترونية " )
 وذكر طالب آخر ما يلي:

"استطعت من خلال تطبي  الواقع المعزز التعرف على المقصود بالصراع والانسحاب والانتكال 
 (A1يساعدنى ذلك في تجنب الإدمان " )وسوف 

وكما هو موضح من المنالين السابقين ف ن الإمكانيات الخاصة بتكنولوجيا الواقع المعزز استطاعت بشكل كبير 
تعزيز الوعي بمؤشرات إدمان الألعاب الإلكترونية، ليث تعزيز الوعي بالمؤشرات يرتب  بتكرار المشاهدة والممارسة 

وإمكانية الوصول بأي وقت للمحتوى الذي يعزز ذلك الوعي، وهو ما استطاعت تطبيقات  وعدم الخوف والخجل
الواقع المعزز القيام با بشكل فاعل من خلال مجموعة من الممارسات التقنية التي عززت الوعي بمؤشرات إدمان 

 الألعاب الإلكترونية.
مواجاة إدمان الألعاب الإلكترونية ف ن تكنولوجيا  وفي سياق دور تكنولوجيا الواقع المعزز في تعزيز الوعي بآليات

الواقع المعزز عملت على نمذجة كافة ارليات التي يمكن من خلالاا التدريب على مواجاة الإدمان الإلكتروني، 
وقدمت تكنولوجيا الواقع المعزز معلومات غنية تكاملت مع باقي مكونات البرنامج بشأن الفنيات التي يجب اتباعاا 

تجنب إدمان الألعاب الإلكترونية، إن إدارة البرنامج بفاعلية من خلال الرب  بين الطبقات المادية والافتراضية في 
عزز الإلسال بأهمية وقت البرنامج من قِبل أفراد العينة، وهو ما تكامل مع الحديث عن بعض القضايا والفنيات 

ة بتعظيم قيمة الوقت كسلاح قوي لمواجاة الإدمان المرتبطة بمواجاة إدمان الألعاب الإلكترونية والمرتبط
 الإلكتروني. وفي هذا السياق ذكر ألد افراد العينة:
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" تكنولوجيا الواقع المعزز جعلتني أفام آليات مواجاة شبح الإدمان وسوف أطب  كل ما تعلمتا في 
 (A4التغلب على إدمان الألعاب " )

 وذكر طالب آخر ما يلي:
الترشيد وتحويل الانتباه والاستفادة من البدائل الإيجابية التي تعرضاا عن الألعاب " التدريب على 

 (A6ساعدتني على تجنب الإدمان الإلكتروني" )
ساعدت الطلاب على التدرب بشكل فاعل على وكما هو موضح من المنالين السابقين ف ن تكنولوجيا الواقع المعزز 

ى إدمان الألعاب الإلكترونية، إن تكنولوجيا الواقع المعزز قدمت مداخل ممارسة فنيات محددة من أجل التغلب عل
مختلفة رليات مواجاة الإدمان الإلكتروني، وهو ما جعل البرنامج نابض وقادر على استحواذ انتباه المشاركين فيا، 

 لعاب. وهو ما ساعد على استيعاب كافة المعلومات المرتبطة بفنيات مواجاة الإدمان الإلكتروني للأ
لقد استطاعت تكنولوجيا الواقع المعزز تنمية ماارات الطلاب المرتبطة بممارسات التخطي  السليم للتعامل مع 
الألعاب الإلكترونية، من خلال عرض طبقات افتراضية قدمت نماذج عملية رليات وممارسات اللعب السليم. إن 

والذي تم تنفيذه داخل البرنامج يتشابا مع ارليات السليمة الإطار المنظم لممارسة كافة أنشطة الواقع المعزز 
للتعامل مع الألعاب من ليث الترام التوقيت وتزامنية الوسائ  وتبادل الطبقات، وهو ما ساعد في ا تساب 

لسياق وفي هذا ا المراهقين عينة البحث لكل آليات التعامل السليم مع الألعاب الإلكترونية بعد الانتااا من البرنامج.
 ذكر ألد افراد العينة:

" إن الواقع المعزز جعلنى قادر على تجنب الأضرار الخاصة بالألعاب الإلكترونية التي كنت ألعباا " 
(A3) 

 وذكر طالب آخر ما يلي:
 (A1"إن برنامج الواقع المعزز ساعدني في الاستخدام المتوازن للألعاب الإلكترونية " )

السابقين ف ن تكنولوجيا الواقع المعزز من خلال الطبقات المادية والافتراضية الغنية وكما هو موضح بالمنالين 
بالوسائ  المتعددة والتي تتكامل لتحقي  أهدافاا استطاعت أن تقدم بكفااة كل المعلومات المعرفية والأدائية التي 

 عززت ا تساب ممارسات التعامل السليم مع الألعاب الإلكترونية.
فقددد أشدار إلدى أن توظيدن الواقددع المعدزز يحسدن ممارسدات الطددلاب  (Santos et al., 2014)ووفقًدا لسدانتول 

لمجموعة من الاستراتيجيات الأدائية التي تنعكس بالإيجداب علدى ندواتج الدتعلم، ومدن بينادا زيدادة الدوعي ، ومدن هدذه 
ويرى الفري  البحندي أن ذلدك قدد انعكدس علدى تجربدة الاستراتيجيات الرب ، والتجربة، والتطبي ، والتعاون، والتحويل. 

بشدكل إيجدابي ليدث اسدتطاع أفدراد العيندة ممارسدة اسدتراتيجيات الدرب   -التي امتدت لأ ندر مدن ورقدة لحنيدة–البحث 
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مدددن خدددلال ربددد  المعدددارف الجديددددة المضدددمنة بالكائنددددات الافتراضدددية بالمعدددارف المألوفدددة لددددى المتعلمدددين والتدددي تددددم 
الولدات التعليمية التي تناولت معلومات لول مواجاة إدمان الألعاب الإلكترونية، كما مارل أفدراد استخلاصاا من 

العيندددة اسدددتراتيجيات التجربدددة ليدددث أتالدددت مقددداطع الفيدددديو المولددددة عبدددر تطبيقدددات الواقدددع المعدددزز الفرصدددة للمدددتعلم 
السددددليم مددددع الألعدددداب الإلكترونيددددة باسددددتعراض واستكشدددداف المحتددددوى وتجربددددة بعددددض الممارسددددات المرتبطددددة بالتعامددددل 

المضدددمنة بادددذه الكائندددات، أيضًدددا فقدددد منحدددت تكنولوجيدددا الواقدددع المعدددزز الفرصدددة لأفدددراد العيندددة لممارسدددة وتطبيددد  مدددا 
ا تسبوه من معارف سواا عبر البيئدات الواقعيدة أو الحقيقيدة فدي ممارسدة فنيدات مواجادة إدمدان الألعداب الإلكترونيدة، 

ة لأفددراد العينددة مددن أجددل ممارسددة اسددتراتيجيات التحويددل وتطبيدد  المعددارف والماددارات فددي فضددلًا عددن إعطدداا الفرصدد
 مواقن جديدة وفي سياق آخر جديد يمنح الفرصة للمراه  لممارسة ما تعلما.

 خلال من ضب  سلوكياتام يستطيعون  الأفراد أن إلى أشار ووفقًا لنظرية التعلم المعرفي الاجتماعي التي تشير 
تسام  الذاتي التنظيم عمليات وأن المترتبة على هذه السلوكيات، النتائج بشأن الشخصية واعتقاداتام  تصوراتام
السلوك، ولاشك في أن ذلك يقدم مبررات قوية لأفضلية أنشطة  على تحدث التغيرات التي إلداث في بشكل كبير

 من خلال وبالبيئة بأفعالام  بير بشكل الواقع المعزز في تعزيز الأداا المعرفي والمااري ليث يتحكم الطلاب
. ووفقًا للنظرية البنائية  (Bandura, 2006)تغيير أنفسام  أو المحيطة، البيئة وتعديل لبناا نشطة خطوات اتخاذ

أو متتالية لنقل  فالمدخل البنائي يؤكد على إيجابية عملية التعلم ويرفض النظر إلى التعلم بوصفا عملية سلبية
المعرفة والمعلومات اعتمادًا على الاستقبال وليس البناا، والطالب في ذلك في لاجة إلى التعلم النش  من خلال 
آليات متنوعة لتى يستطيع بناا معارفا بشكل سليم، وهو ما يمكن أن نجده عبر أنشطة الواقع المعزز التي منحت 

ستويات، وباستخدام آليات مامات برنامج الواقع المعزز والتي تمنح الطلاب الفرصة لبناا معارفا في عدة م
 ,Lewis, Chen, & Relan)الطالب الحرية في بناا مفاوما الخاص المرتب  ب دمان الألعاب الإلكترونية 

2018; Lo, Lie, & Hew, 2018). 
 ما تتواف  النتيجة الحالية مع نظرية الدافعية التي ترى أن الأداا يتحسن بتحسن المنات العام الذي يخاطب الدوافع 

ية للمتعلم، ونظرًا لأن مامات الواقع المعزز لدياا القدرة على ذلك ف ناا استطاعت بشكل أ بر تعزيز الأداا، الداخل
ولفزتا نحو الأداا المنمذج  التعامل مع مسببات الإدمان الإلكتروني ما أناا دعمت سيطرة الطلاب على ماارات 

متوافقًا مع مبادئ لرية التعلم والتحكم فيا كما أشارت وفقًا لما تم عرضا عبر مقاطع الواقع المعزز وهو ما جاا 
 ,Mills & Allen, 2020; Wan & Chiou, 2006; Wang)  ل من نظرية التدف  ونظرية تقرير الذات

2017). 
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أشارت إلى فاعلية الواقع المعزز في تنمية نواتج التعلم عند وقد اتفقت نتائج الدراسة الحالية مع الدراسات التي 
التي  (Chen et al., 2013)توظيفاا وتقديماا من خلال مامات وأنشطة محددة، وذلك كدراسة شن ورفاقا 

اهتمت بتوظين الواقع المعزز ضمن نظام للتعلم الموقفي من أجل التأثير على مخرجات تعلم موقفية. ودراسة 
التي وضعت نموذج مقترح لتوظين الواقع المعزز عبر التعلم  (Chang et al., 2016)شانج وفريقا البحني 

التي قامت بتوظين  (Kugelmann et al., 2018)ودراسة كجلمان  .القائم على النشاط في تعزيز نواتج التعلم
وكذلك  الواقع المعزز ضمن سياق منظومة للتعلم النش  لدعم الطلاب في الوصول إلى مستويات معرفية إضافية.

رت جميعاا ( التي أشا2011( ودراسة جودة )2011(  ودراسة الااجري )2011دراسة شيزاوية والغافري والسيد )
أيضًا تأتي الدراسة الحالية متوافقة مع أشارت إليا بعض  .إلى فاعلية تقنية الواقع المعزز في تنمية نواتج التعلم

 Ibáñez)الدراسات التي اهتمت بالواقع المعزز من ليث قدرتا على تنمية ماارات التعلم كدراسة إيبانز وزملائا 
et al., 2014)  .التي استادفت تصميم مامات تعليمية مستندة على الواقع المعزز لتنمية بعض الماارات الأدائية
الاعتماد على الواقع المعزز في تطوير منظومة للأنشطة التعليمية  التي استادفت (Wang, 2017)ودراسة وانج 

 (Lai & Hwang, 2016) ما تأتي الدراسة الحالية متوافقة مع دراسة دراسة لاى وهوانج  تدعم الماارات العملية.
 الاعتماد على التقنية الرقمية في تنمية ماارات التعلم المنظم ذاتيًا.التي أ دت على أهمية 

 : توصيات البحث
البرنددامج المطددور بالبحددث فددي وضددع خطدد  للاسددتفادة مددن البرنددامج كنددواة للبددرامج التددي يمكددن الاسددتفادة مددن  .1

 الاعتماد علياا في مواجاة إدمان الألعاب الإلكترونية.
يمكددن الاسددتفادة مناددا مددن قِبددل الأسددر والجاددات المعنيددة فيمددا يتعلدد  بآليددات العمددل علددى تطددوير أدلددة إرشددادية  .2

 وفنيات مواجاة إدمان الألعاب الإلكترونية.
ضرورة التوسع في البرامج العلاجية القائمة على تكنولوجيا الواقدع المعدزز ليدث يمكنادا إدارة طبقدات متعدددة  .3

 كاز علياا في مواجاة إدمان الألعاب الإلكترونية. من المعلومات المادية والافتراضية التي يمكن الارت
العمددل علددى تحويددل البيئددات المدرسددية إلددى بيئددات قائمددة علددى الواقددع المعددزز بحيددث يمكددن الاسددتفادة مددن هددذه  .4

 كمحطات إعلانية لمواجاة الإدمان الإلكتروني للمصادر الرقمية.البيئات 
 : البحوث المستقبلية

 تكنولوجيا الواقع المعزز في إدارة وقت استخدام الألعاب الرقمية.أثر البرامج القائمة على  .1
 .تكنولوجيا الواقع المعزز معدلات استخدام الألعاب الإلكترونيةتأثير  .2
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أثدددر تندددوع طبقدددات المعلومدددات الافتراضدددية بدددالواقع المعدددزز علدددى مادددارات التنظددديم الدددذاتي لاسدددتخدام الألعددداب  .3
 الإلكترونية.

 شكر وتقدير
لوكالة البحث والابتكار، وزارة التربية والتعليم في المملكة العربية السعودية يتقدم الباحثون بالشكر والتقدير 

" وجامعة الملك عبد العزيز، IFPAS-072-324-2020لتمويل هذا العمل البحثي من خلال المشروع رقم "
 عمادة البحث العلمي، جدة، المملكة العربية السعودية.

Acknowledgement 
“The authors extend their appreciation to the Deputyship for Research & 

Innovation, Ministry of Education in Saudi Arabia for funding this research 
work through the project number "IFPAS-072-324-2020" and King Abdulaziz 

University, DSR, Jeddah, Saudi Arabia. 
 المراجع

(. استخدام الواقع المعزز في تنمية ماارات لل المشكلات الحسابية والذكاا 2011جودة، سامية لسين محمد )
الانفعالي لدي تلاميذ المرللة الابتدائية ذوي صعوبات تعلم الرياضيات بالمملكة العربية السعودية. 

 .52-23(، مارل، 95رابطة التربويين العرب، ع )، دراسات عربية في التربية وعلم النفس
إدمان الألعاب الإلكترونية ) .2021الحربي، را ان عبدالعزيز، و الغامدي، صالح بن يحيى الجار اللا. )

وعلاقتا بفقدان الإلسال بالوقت لدى طلاب المرللة النانوية في منطقة المدينة المنورة. مجلة الإرشاد 
 .332-303، 07النفسي، ع

(. علاقة إدمان 2020الخولي، عبادة ألمد عبادة؛ لسين، وفاا محمد علي؛ مسافر، علي عبداللا علي )
الألعاب الإلكترونية بالسلوك العدواني لدى طلاب المرللة الإعدادية. مجلة كلية ارداب، جامعة قناة 

 .254-213، 20السويس، يوليو، 
لكتروني: الألعاب الإلكترونية وذكاا الأطفال الاجتماعي. (. الإدمان الإ2021السناني، بدر بن سالم جميل )

 .112-73المجلة العربية للعلوم التربوية والنفسية، المؤسسة العربية للتربية والعلوم وارداب، ص ص 
(. أثر التدريس القائم 2011الشيزاوية، ليلى بنت محمد؛ الغافري، محمد بن سعيد؛ والسيد، رضا أبو علوان )

في ا تساب مفاهيم المضلعات والدائرة وفي  (Augmented Reality) الواقع المعزز على تقنية



                   مروة زكي توفي  زكيو  على لسن شوكان نجميو وليد سالم محمد الحلفاوي                                      880
 

، كلية التربية، جامعة السلطان رسالة ماجستيرالاستدلال المكاني لدى طلبة الصن السادل الأساسي. 
 قابول، سلطنة عمان.

وسي  في العلاقة بين (. القصور في الوظائن التنفيذية كمتغير 2020مصطفى، محمد مصطفى عبدالرازق )
إدمان الألعاب الإلكترونية والإلكلسينيميا لدى طلاب الجامعة. مجلة البحث العلمي في التربية، جامعة 

 .301-242، 9، الجزا 21عين شمس، 
في تنمية التحصيل  Augmented Reality استخدام الواقع المعزز (. أثر2011الااجري، سارة بنت سلمان )
مجلة لأداا العملي في مقرر الفقا لطالبات الصن الأول المتوس  في مدينة الرياض. الدراسي وماارات ا

 .211-127(، يناير، 91، كلية التربية، جامعة الزقازي ، ع )دراسات تربوية ونفسية
Abbasi, A. Z., Rehman, U., Afaq, Z., Rafeh, M. A., Hlavacs, H., Mamun, M. A., & Shah, M. U. 

(2021). Predicting Video Game Addiction Through the Dimensions of Consumer Video 

Game Engagement: Quantitative and Cross-sectional Study. JMIR serious games, 9(4), 

e30310-e30310. doi:10.2196/30310 

Alha, K., Koskinen, E., Paavilainen, J., & Hamari, J. (2019). Why do people play location-based 

augmented reality games: A study on Pokémon GO. Computers in Human Behavior, 93, 114-

122. doi:https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.12.008 

Alhumaidan, H., Lo, K. P. Y., & Selby, A. (2018). Co-designing with children a collaborative 

augmented reality book based on a primary school textbook. International Journal of Child-

Computer Interaction, 15, 24-36. doi:https://doi.org/10.1016/j.ijcci.2017.11.005 

American Psychiatric Association. (2013). DSM 5 diagnostic and statistical manual of mental 

disorders DSM 5 Diagnostic and statistical manual of mental disorders (pp. 947 p.-947 p.). 

Aziz, N., Nordin, M. J., Abdulkadir, S. J., & Salih, M. M. M. (2021). Digital addiction: systematic 

review of computer game addiction impact on adolescent physical health. Electronics, 10(9), 

996.  

Bandura, A. (2006). Toward a psychology of human agency. Perspectives on psychological science, 

1(2), 164-180.  

Başol, G., & Kaya, A. B. (2018). Motives and Consequences of Online Game Addiction: A Scale 

Development Study. Noro psikiyatri arsivi, 55(3), 225-232. doi:10.5152/npa.2017.17017 

Bursali, H., & Yilmaz, R. M. (2019). Effect of augmented reality applications on secondary school 

students' reading comprehension and learning permanency. Computers in Human Behavior, 

95, 126-135. doi:https://doi.org/10.1016/j.chb.2019.01.035 

Chang, H.-Y., Yu, Y.-T., Wu, H.-K., & Hsu, Y.-S. (2016). The Impact of a Mobile Augmented 

Reality Game: Changing Students' Perceptions of the Complexity of Socioscientific 

Reasoning. Paper presented at the Advanced Learning Technologies (ICALT), 2016 IEEE 

16th International Conference on. 

Chang, S.-C., & Hwang, G.-J. (2018). Impacts of an augmented reality-based flipped learning 

guiding approach on students’ scientific project performance and perceptions. Computers & 

Education, 125, 226-239. doi:https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.06.007 

Charlton, J. P., & Danforth, I. D. (2007). Distinguishing addiction and high engagement in the 

context of online game playing. Computers in Human Behavior, 23(3), 1531-1548.  

https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.12.008
https://doi.org/10.1016/j.ijcci.2017.11.005
https://doi.org/10.1016/j.chb.2019.01.035
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.06.007


 887                     فاعلية الواقع المعزز في خفض معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية لدى المراهقين: بحث بالأساليب المختلطة
   

 
 
 

Chen, D., Chen, M., Huang, T.-C., & Hsu, W.-P. (2013). Developing a mobile learning system in 

augmented reality context. International Journal of Distributed Sensor Networks, 9(12), 

594627.  

Cheng, V. W. S., Davenport, T. A., Johnson, D., Vella, K., Mitchell, J., & Hickie, I. B. (2018). An 

app that incorporates gamification, mini-games, and social connection to improve men's 

mental health and well-being (MindMax): participatory design process. JMIR mental health, 

5(4), e11068.  

Creswell, J. W., & Clark, V. L. P. (2017). Designing and conducting mixed methods research: Sage 

publications. 

Das, P., Zhu, M. o., McLaughlin, L., Bilgrami, Z., & Milanaik, R. L. (2017). Augmented reality 

video games: new possibilities and implications for children and adolescents. Multimodal 

Technologies and Interaction, 1(2), 8.  

De Valk, L., Bekker, T., & Eggen, B. (2013). Leaving room for improvisation: towards a design 

approach for open-ended play. Paper presented at the Proceedings of the 12th international 

conference on interaction design and children. 

Dick, W., Carey, L., & Carey, J. O. (2001). The systematic design of instruction (5 ed.). New York: 

Addison-Wesley, Longman. 

Estevez, A., Jauregui, P., & Lopez‐Gonzalez, H. (2019). Attachment and behavioral addictions in 

adolescents: The mediating and moderating role of coping strategies. Scandinavian Journal of 

Psychology, 60(4), 348-360.  

Featherstone, M., & Habgood, J. (2019). UniCraft: Exploring the impact of asynchronous 

multiplayer game elements in gamification. International Journal of Human-Computer 

Studies, 127, 150-168. doi:https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2018.05.006 

Ferguson, C. J., Bean, A. M., Nielsen, R. K., & Smyth, M. P. (2020). Policy on unreliable game 

addiction diagnoses puts the cart before the horse. Psychology of Popular Media, 9(4), 533.  

Gerbner, G., & Gross, L. (1976). Living with television: the violence profile. J Commun, 26(2), 

173-199. doi:10.1111/j.1460-2466.1976.tb01397.x 

Griffiths, M. D. (2012). Internet gambling, player protection, and social responsibility Routledge 

international handbook of Internet gambling (pp. 247-269): Routledge. 

Griffiths, M. D., & Meredith, A. (2009). Videogame addiction and its treatment. Journal of 

Contemporary Psychotherapy, 39(4), 247-253.  

Gros, L., Debue, N., Lete, J., & Van De Leemput, C. (2020). Video game addiction and emotional 

states: possible confusion between pleasure and happiness? Frontiers in psychology, 10, 2894. 

doi:https://doi.org/10.3389/fpsyg.2019.02894 

Guo, H., Hao, L., Mukhopadhyay, T., & Sun, D. (2019). Selling virtual currency in digital games: 

Implications for gameplay and social welfare. Information Systems Research, 30(2), 430-446.  

Hemenover, S. H., & Bowman, N. D. (2018). Video games, emotion, and emotion regulation: 

Expanding the scope. Annals of the International Communication Association, 42(2), 125-

143.  

Herbert, B., Ens, B., Weerasinghe, A., Billinghurst, M., & Wigley, G. (2018). Design 

considerations for combining augmented reality with intelligent tutors. Computers & 

Graphics, 77, 166-182. doi:https://doi.org/10.1016/j.cag.2018.09.017 

https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2018.05.006
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2019.02894
https://doi.org/10.1016/j.cag.2018.09.017


                   مروة زكي توفي  زكيو  على لسن شوكان نجميو وليد سالم محمد الحلفاوي                                      888
 

Hsu, T.-C. (2017). Learning English with Augmented Reality: Do learning styles matter? 

Computers & Education, 106, 137-149. doi:https://doi.org/10.1016/j.compedu.2016.12.007 

Hull, D. C., Williams, G. A., & Griffiths, M. D. (2013). Video game characteristics, happiness and 

flow as predictors of addiction among video game players: A pilot study. Journal of 

behavioral addictions, 2(3), 145-152.  

Ibáñez, M. B., Di Serio, Á., Villarán, D., & Delgado Kloos, C. (2014). Experimenting with 

electromagnetism using augmented reality: Impact on flow student experience and 

educational effectiveness. Computers & Education, 71, 1-13. 

doi:https://doi.org/10.1016/j.compedu.2013.09.004 

Irmak, A. Y., & Erdogan, S. (2016). Digital game addiction among adolescents and young adults: A 

current overview. Turkish Journal of Psychiatry, 27(2), 1-10.  

Jeong, E. J., Kim, D. J., & Lee, D. M. (2017). Why do some people become addicted to digital 

games more easily? A study of digital game addiction from a psychosocial health perspective. 

International Journal of Human–Computer Interaction, 33(3), 199-214.  

Joo-Nagata, J., Martinez Abad, F., García-Bermejo Giner, J., & García-Peñalvo, F. J. (2017). 

Augmented reality and pedestrian navigation through its implementation in m-learning and e-

learning: Evaluation of an educational program in Chile. Computers & Education, 111, 1-17. 

doi:https://doi.org/10.1016/j.compedu.2017.04.003 

King, D., Delfabbro, P., & Griffiths, M. (2010). Video game structural characteristics: A new 

psychological taxonomy. International journal of mental health and addiction, 8(1), 90-106.  

Kugelmann, D., Stratmann, L., Nühlen, N., Bork, F., Hoffmann, S., Samarbarksh, G., . . . Waschke, 

J. (2018). An Augmented Reality magic mirror as additive teaching device for gross anatomy. 

Annals of Anatomy - Anatomischer Anzeiger, 215, 71-77. 

doi:https://doi.org/10.1016/j.aanat.2017.09.011 

Kwon, J.-H., Chung, C.-S., & Lee, J. (2011). The effects of escape from self and interpersonal 

relationship on the pathological use of Internet games. Community mental health journal, 

47(1), 113-121.  

Lai, C.-L., & Hwang, G.-J. (2016). A self-regulated flipped classroom approach to improving 

students’ learning performance in a mathematics course. Computers & Education, 

100(Supplement C), 126-140. doi:https://doi.org/10.1016/j.compedu.2016.05.006 

Landers, R. N. (2014). Developing a theory of gamified learning: Linking serious games and 

gamification of learning. Simulation & gaming, 45(6), 752-768.  

Lee, C., & Kim, O. (2017). Predictors of online game addiction among Korean adolescents. 

Addiction Research & Theory, 25(1), 58-66.  

Lemmens, J. S., Valkenburg, P. M., & Peter, J. (2009). Development and validation of a game 

addiction scale for adolescents. Media Psychology, 12(1), 77-95. 

doi:10.1080/15213260802669458 

Lewis, C. E., Chen, D. C., & Relan, A. (2018). Implementation of a flipped classroom approach to 

promote active learning in the third-year surgery clerkship. The American Journal of Surgery, 

215(2), 298-303. doi:https://doi.org/10.1016/j.amjsurg.2017.08.050 

Lin, C.-Y., Chai, H.-C., Wang, J.-y., Chen, C.-J., Liu, Y.-H., Chen, C.-W., . . . Huang, Y.-M. 

(2016). Augmented reality in educational activities for children with disabilities. Displays, 42, 

51-54.  

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2016.12.007
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2013.09.004
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2017.04.003
https://doi.org/10.1016/j.aanat.2017.09.011
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2016.05.006
https://doi.org/10.1016/j.amjsurg.2017.08.050


 888                     فاعلية الواقع المعزز في خفض معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية لدى المراهقين: بحث بالأساليب المختلطة
   

 
 
 

Lin, Y.-H., & Lin, H.-C. K. (2019). Using an Augmented-Reality Board Game for Drug Addiction 

Prevention at a University in Taiwan Lecture Notes in Computer Science (pp. 24-32): 

Springer International Publishing. 

Lo, C. K., Lie, C. W., & Hew, K. F. (2018). Applying “First Principles of Instruction” as a design 

theory of the flipped classroom: Findings from a collective study of four secondary school 

subjects. Computers & Education, 118(Supplement C), 150-165. 

doi:https://doi.org/10.1016/j.compedu.2017.12.003 

Lopez-Fernandez, O. (2015). How has internet addiction research evolved since the advent of 

internet gaming disorder? An overview of cyberaddictions from a psychological perspective. 

Current Addiction Reports, 2(3), 263-271.  

Luo, S., Yang, H., & Meinel, C. (2015). Reward-based Intermittent Reinforcement in Gamification 

for E-learning. Paper presented at the CSEDU (1). 

Mayer, R. E. (2005). The Cambridge handbook of multimedia learning: Cambridge university 

press. 

Mills, D. J., & Allen, J. J. (2020). Self-determination theory, internet gaming disorder, and the 

mediating role of self-control. Computers in Human Behavior, 105, 106209. 

doi:https://doi.org/10.1016/j.chb.2019.106209 

Nadolny, L. (2017). Interactive print: The design of cognitive tasks in blended augmented reality 

and print documents. British journal of educational technology, 48(3), 814-823.  

Nair, H. (2007). Intertemporal price discrimination with forward-looking consumers: Application to 

the US market for console video-games. Quantitative Marketing and Economics, 5(3), 239-

292. doi:10.1007/s11129-007-9026-4 

Novrialdy, E., Nirwana, H., & Ahmad, R. (2019). High school students understanding of the risks 

of online game addiction. Journal of Educational and Learning Studies, 2(2), 113-119.  

Plano Clark, V. L., Schumacher, K., West, C., Edrington, J., Dunn, L. B., Harzstark, A., . . . 

Miaskowski, C. (2013). Practices for embedding an interpretive qualitative approach within a 

randomized clinical trial. Journal of Mixed Methods Research, 7(3), 219-242.  

Rahmatillah, N., & Setiawati, F. A. (2020). The analysis of cognitive restructuring techniques 

effectiveness to reduce the online game addiction. International Journal of Research in 

Counseling and Education, 4(2), 104-109.  

Rezende, W. J., Albuquerque, E. S. d., & Ambrosio, A. P. (2017). Use of Augmented Reality to 

Support Education - Creating a Mobile E-learning Tool and using it with an Inquiry-based 

Approach. Paper presented at the CSEDU. 

Richter, G., Raban, D. R., & Rafaeli, S. (2015). Studying gamification: the effect of rewards and 

incentives on motivation Gamification in education and business (pp. 21-46): Springer. 

Rosendo-Rios, V., Trott, S., & Shukla, P. (2022). Systematic literature review online gaming 

addiction among children and young adults: A framework and research agenda. Addictive 

Behaviors, 129, 107238. doi:https://doi.org/10.1016/j.addbeh.2022.107238 

Ruiz-Ariza, A., Casuso, R. A., Suarez-Manzano, S., & Martínez-López, E. J. (2018). Effect of 

augmented reality game Pokémon GO on cognitive performance and emotional intelligence in 

adolescent young. Computers & Education, 116, 49-63. 

doi:https://doi.org/10.1016/j.compedu.2017.09.002 

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2017.12.003
https://doi.org/10.1016/j.chb.2019.106209
https://doi.org/10.1016/j.addbeh.2022.107238
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2017.09.002


                   مروة زكي توفي  زكيو  على لسن شوكان نجميو وليد سالم محمد الحلفاوي                                      888
 

Sampaio, D., & Almeida, P. (2016). Pedagogical Strategies for the Integration of Augmented 

Reality in ICT Teaching and Learning Processes. Procedia Computer Science, 100, 894-899. 

doi:https://doi.org/10.1016/j.procs.2016.09.240 

Santos, M. E. C., Chen, A., Taketomi, T., Yamamoto, G., Miyazaki, J., & Kato, H. (2014). 

Augmented reality learning experiences: Survey of prototype design and evaluation. IEEE 

Transactions on learning technologies, 7(1), 38-56.  

Shakroum, M., Wong, K. W., & Fung, C. C. (2018). The influence of Gesture-Based Learning 

System (GBLS) on Learning Outcomes. Computers & Education, 117, 75-101. 

doi:https://doi.org/10.1016/j.compedu.2017.10.002 

Stockdale, L., & Coyne, S. M. (2018). Video game addiction in emerging adulthood: Cross-

sectional evidence of pathology in video game addicts as compared to matched healthy 

controls. Journal of Affective Disorders, 225, 265-272.  

Wan, C.-S., & Chiou, W.-B. (2006). Psychological motives and online games addiction: Atest of 

flow theory and humanistic needs theory for taiwanese adolescents. CyberPsychology & 

behavior, 9(3), 317-324.  

Wang, C.-W., Ho, R. T. H., Chan, C. L. W., & Tse, S. (2015). Exploring personality characteristics 

of Chinese adolescents with internet-related addictive behaviors: Trait differences for gaming 

addiction and social networking addiction. Addictive Behaviors, 42, 32-35. 

doi:https://doi.org/10.1016/j.addbeh.2014.10.039 

Wang, C., Lee, M. K., & Hua, Z. (2015). A theory of social media dependence: Evidence from 

microblog users. Decision Support Systems, 69, 40-49.  

Wang, Y.-H. (2017). Exploring the effectiveness of integrating augmented reality-based materials 

to support writing activities. Computers & Education, 113, 162-176. 

doi:https://doi.org/10.1016/j.compedu.2017.04.013 

Weinstein, A. M. (2010). Computer and video game addiction—a comparison between game users 

and non-game users. The American journal of drug and alcohol abuse, 36(5), 268-276.  

Wu, J.-H., Wang, S.-C., & Tsai, H.-H. (2010). Falling in love with online games: The uses and 

gratifications perspective. Computers in Human Behavior, 26(6), 1862-1871.  

Xu, Z., Turel, O., & Yuan, Y. (2012). Online game addiction among adolescents: motivation and 

prevention factors. European Journal of Information Systems, 21(3), 321-340.  

Yip, J., Wong, S.-H., Yick, K.-L., Chan, K., & Wong, K.-H. (2019). Improving quality of teaching 

and learning in classes by using augmented reality video. Computers & Education, 128, 88-

101. doi:https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.09.014 

Zagal, J. P., Rick, J., & Hsi, I. (2006). Collaborative games: Lessons learned from board games. 

Simulation & gaming, 37(1), 24-40.  

 
 
 

The effectiveness of augmented reality in reducing electronic game addiction 

rates among adolescents: a mixed method research 
 

Waleed Salim Alhalafawy 

https://doi.org/10.1016/j.procs.2016.09.240
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2017.10.002
https://doi.org/10.1016/j.addbeh.2014.10.039
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2017.04.013
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.09.014


 888                     فاعلية الواقع المعزز في خفض معدلات إدمان الألعاب الإلكترونية لدى المراهقين: بحث بالأساليب المختلطة
   

 
 
 

King Abdulaziz University, Jeddah, Saudi Arabia 
welhlafawy@kau.edu.sa 

  

Marwa Zaki Zaki  

University of Jeddah, Jeddah, Saudi 

Arabia 
mzzaki@uj.edu.sa 

Ali Hassan S. Najmi  

King Abdulaziz University, Jeddah, Saudi 

Arabia 
ahnajmi@kau.edu.sa 

 
Abstract. the advancement in gaming technologies stimulated the factors causing addiction to games 

which resulted in high rates of addiction to electronic games among adolescents. Such cases reinforced 

the need for programs to address this issue and eventually reduce electronic game addiction rates. Based 

on the potential of Augmented Reality (AR) technology, the current research aims to develop a proposed 

model for a program based on AR technology to reduce the rates of electronic game addiction among 

adolescents. A mixed research approach based on a combination of quantitative and qualitative 

approaches was used in order to better examine the impact of AR on reducing the rates of electronic game 

addiction. The quasi-experimental approach was used to compare the two experimental groups that used 

AR technology and the control group that used the normal method. The phenomenological approach was 

used to obtain deep understanding of the impact of AR technology on reducing electronic addiction rates 

from the students' point of view. The research sample consisted of (60) secondary school students, they 

were randomly distributed to two research groups. Through the current research, a scale was developed to 

detect electronic game addiction consisting of six axes that include (21) items. The research results 

showed that the most used electronic games by adolescents were, respectively, Fortinet, Fifa22, Pubg, 

Call of Duty, and Uncharted. The results showed the out perform of the experimental group that used AR 

technology compared to the control group with regard to reducing the rates of electronic addiction. On the 

other hand, the qualitative analysis of students' opinions showed the great potential of AR technology in 

reducing electronic game addiction rates. The research recommended the need to expand the employment 

of AR potentials in reducing the rates of electronic addiction to digital resources. 

Keywords: Augmented Reality, electronic game addiction, adolescents. 
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