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Abstract  

The current research aims to: 

1- Knowing the academic motivation of primary school students who 

use electronic games. 

2- Knowing the significance of the differences in the academic 

motivation of primary school students who use electronic games 

according to gender (males - females). 

In order to achieve this, the researcher has built a scale of the 

academic motivation for primary school students who use electronic 

games according to the theory of motivation (Prensky). 

After verifying the accuracy of the psychometric properties of the 

research scale and its paragraphs, the research scale was applied to the 

research sample and the data was analyzed using the Statistical 

Package for Social Sciences (SPSS) and the results showed the 

following: 

First: The weakness of the academic motivation of primary school 

students who use electronic games. 

Second: - There are no statistically significant differences in the 

academic motivation of primary school students who use electronic 

games according to the gender variable (male - female). 

Key words: The effect of games - psychology - academic motivation 

- the role of the counselor - educational counseling - psychological 

education. 

 

 

 

 

mailto:mahirmohamad@yahoo.com
https://doi.org/10.31973/aj.v1i141.3689


 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 

 

 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 

 

 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 

1- 

2- 

3- 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 

1- 

2- 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 

1- 

3- 

4- 

5- 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 

1- 

2- 

3- 

1- 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 

2- 

3- 

● 

● 

● 

● 

● 

● 

● 

● 

● 

● 

● 

● 

● 



 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 

● 

● Anastasia, A. (1976). Psychology testing, New York. 

●   Bandura, A. (1977). Social learning theory prentice, Hall, Inc., Englewood 

cliffs, New Jersey. 

●   Barron, A (1981). Psychology, Japan , hart , sounders international edition . 

●    Prensky, M., (2001). Digital game- based Learning. M.C. Graw- Hill, 

Chapters I, (2-3) ,Retrieved from : https://repository.londonmet.ac.uk 

(13/7/2021). 

● Rosenthal, TEP. & Zimmerman, J. (1978). Social learning and cognition, 

academic press  Inc. 

●   Salen, K. & Zimmerman,E.,(2004).Rules of play Game design fundamentals.  

Cambridge, MA: MIT  Press. 

√

□

□

https://repository.londonmet.ac.uk/


 هـ 1443م /  2022                                      زيران()ح 141(  العدد 1مجلة الآداب / المجلد )

 

      يستىاي انذراسي ضؼيف 1

أجذ َفسي ػاجشاً ػٍ انمياو تًهايي  2

 وواجثاتي انذراسيح انيىييح

     

      يصؼة ػهي الاستسلاو نهُىو 3

      فهًي صؼة نًا ألزأ 4

      أتغية كثيزا ػٍ انًذرسح 5

      نذي خيثح أيم حىل اَجاساتي في انًذرسح 6

      ػائهتي لا تحة يا ألىو ته 7

أشؼز تؼذو تطىر يؼظى جىاَة حياتي  8

 انذراسيح

     

      أَا غيز يثال نذروسي 9

أشؼز تأَي غيز راضٍ ػٍ يستىاي  10

 انذراسي

     

      يثذو أٌ لا أحذ يفهًُي داخم انًذرسح 11

أفمذ انزضا ػٍ َفسي ػُذيا الُارٌ يغ  12

 انتلاييذ انًتفىليٍ

     

رج تذب في جسًي ػُذ أشؼز تثزودج وحزا 13

 انذراسح

     

      ػمهي يؼًم تثطء أكثز يٍ انًؼتاد  14

      لهثي يخفك تسزػح ػُذ الايتحاٌ 15

      ألهذ الأنؼاب الانكتزوَيح انؼُيفح 16

      ستيمظ تصؼىتح صثاحاا 17

      أجذ صؼىتح في انتحذث أياو انصف 18

 ًالا سيتجاهم سيلائي في انًذرسح وا 19

 انًتفىليٍ يُهى

     

      انًؼهًىٌ راضىٌ ػٍ يستىاي انذراسي 20

      ستغزق ولتا في فهى انًىضىع انذراسيا 21

      أدرص تحت شذ ػصثي شذيذ 22

      أشؼز تانتشتت ػُذ انذراسح 23

      أكىٌ ػصثيا ػُذ دخىني نهًذرسح 24

      ستًتغ تىضغ انخطط نًستمثهيا 25

ي ضؼيف نًم ألزأ يمارَح نًا كُت فهً 26

 ػهيه

     

أشؼز تأَي أحمك انهذف انذي وضؼته  27

 نُفسي

     

      شؼز تأنى في يؼذتي ػُذ انذراسحا 28

      أفكز تىضىح وأتذاع 29

      نذي صؼىتح في انتزكيش ػُذ انذراسح 30


