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Abstract 

Students' reluctance to engage in sports activities and turn to electronic games. 

The study aims to identify the effect of the physical, recreational and quarantine 

aspects on the reluctance to practice sports and the trend towards electronic games 

from the point of view of adolescents and their parents. The study sample was 

chosen by accident from schoolchildren who reverted to electronic games halls 

and who did not practice sports activities, where they numbered (32) individuals 

for the basic sample, and (30) individuals were selected representing the parents 

of the adolescents who represent the basic study. To collect data and information, 

the questionnaire was directed to adolescents and their parents, and the 

questionnaire contains three main axes in addition to an axis containing special 

questions, and the study concluded that aspects (quarantine, physical conditions, 

recreational) are among the reasons for the reluctance of adolescents to engage in 

sports activity. And the trend towards electronic games from the point of view of 

their appearance and the point of view of their parents, and among the proposals 

of the study is the preparation of studies and research to identify new reasons for 

the reluctance of visitors to electronic games halls to engage in sports activities. 

Keywords: - reluctance - sports activities - electronic games - teenage students. 
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Frequency Table 

 كورونا؟ وباء ضد لقاح الرياضية القاعات تفرض هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 6.3 6.3 6.3 2 لا 

 25.0 18.8 18.8 6 أحاينا

 100.0 75.0 75.0 24 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

 لإلكترونية؟ا الألعاب ممارسة إلى للتوجه دافع هو كورونا جائحة بسبب والصالات الرياضة القاعات غلق

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 18.8 18.8 18.8 6 أحاينا 

 100.0 81.3 81.3 26 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

 الرياضية؟ طةالأنش ممارسة لعدم سبب كورونا وباء جراء الرياضية القاعات طرف من فرضت التي تلقيح شروط

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3.1 3.1 3.1 1 لا 

 21.9 18.8 18.8 6 أحاينا

 100.0 78.1 78.1 25 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

 الإلكترونية؟ الألعاب على للاإقبال سبب التربوية بالمؤسسات الخاص التفويج هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 9.4 9.4 9.4 3 لا 

 34.4 25.0 25.0 8 أحاينا

 100.0 65.6 65.6 21 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

 الإلكترونية؟ الألعاب ممارسة عدم في ساهم (والتلفزيون الإذاعة) الإعلام هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 6.3 6.3 6.3 2 نعم 

 28.1 21.9 21.9 7 أحاينا



 

 100.0 71.9 71.9 23 لا

Total 32 100.0 100.0  

 

 كورونا؟ بفيروس إصابة من للحماية ايجابي عامل لها الرياضة هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 9.4 9.4 9.4 3 أحاينا 

 100.0 90.6 90.6 29 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

Test Statistics 

 

Chi-

Square df 

Asymp

. Sig. 

 25.750a 2 .000 كورونا؟ وباء ضد لقاح الرياضية القاعات تفرض هل

 12.500b 1 .000 لإلكترونية؟ا الألعاب ممارسة إلى للتوجه دافع هو كورونا جائحة بسبب والصالات الرياضة القاعات غلق

 30.063a 2 .000 الرياضية؟ شطةالأن ممارسة لعدم سبب كورونا وباء جراء الرياضية القاعات طرف من فرضت التي تلقيح شروط

 16.188a 2 .000 الإلكترونية؟ الألعاب على للاإقبال سبب التربوية بالمؤسسات الخاص التفويج هل

 22.563a 2 .000 الإلكترونية؟ الألعاب ممارسة عدم في ساهم (والتلفزيون الإذاعة) الإعلام هل

 21.125b 1 .000 كورونا؟ بفيروس إصابة من للحماية ايجابي عامل لها الرياضة هل

a. 0 cells (0.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 10.7. 

b. 0 cells (0.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 16.0. 

 

Frequency Table 

 الرياضية؟ القاعات إحدى في اشتراك لك هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 37.5 37.5 37.5 12 لا 

 75.0 37.5 37.5 12 أحيانا

 100.0 25.0 25.0 8 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

 الاشتراك؟ مستحقات لدفع بمقدار تساهم الأسرة هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 37.5 37.5 37.5 12 نعم 

 46.9 9.4 9.4 3 أحيانا

 100.0 53.1 53.1 17 لا

Total 32 100.0 100.0  

 

 الرياضة؟ ممارسة عن للابتعاد دافع الرياضية بالقاعات اشتراكات ارتفاع هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 



 

Valid 12.5 12.5 12.5 4 لا 

 34.4 21.9 21.9 7 أحيانا

 100.0 65.6 65.6 21 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

 الإلكترونية؟ عابالأل إلى والتوجه الرياضية الألعاب ممارسة على يعيق الرياضية الأدوات على الحصول صعوبة هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 9.4 9.4 9.4 3 لا 

 34.4 25.0 25.0 8 أحيانا

 100.0 65.6 65.6 21 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

 الرياضية؟ الأنشطة ممارسة اجل من المال إنفاق من تمنعك الصعبة المعيشة متطلبات

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3.1 3.1 3.1 1 لا 

 12.5 9.4 9.4 3 أحيانا

 100.0 87.5 87.5 28 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

 القاعات؟ في والاشتراك ممارسة لعدم سبب الفراغ أوقات في المادي بالكسب الانشغال هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 12.5 12.5 12.5 4 لا 

 34.4 21.9 21.9 7 أحيانا

 100.0 65.6 65.6 21 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

 الرياضة؟ ممارسة عن عزوف في سبب الغذائية متطلبات هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 12.5 12.5 12.5 4 لا 

 31.3 18.8 18.8 6 أحيانا

 100.0 68.8 68.8 22 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

 مادي؟ مردود لها الإلكترونية الألعاب ممارسة ترى هل

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 25.0 25.0 25.0 8 لا 



 

 53.1 28.1 28.1 9 أحاينا

 100.0 46.9 46.9 15 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

Test Statistics 

 

Chi-

Square df 

Asymp. 

Sig. 

 1.000a 2 .607 الرياضية؟ القاعات إحدى في اشتراك لك هل

 9.438a 2 .009 الاشتراك؟ مستحقات لدفع بمقدار تساهم الأسرة هل

 15.438a 2 .000 الرياضة؟ ممارسة عن للابتعاد دافع الرياضية بالقاعات اشتراكات ارتفاع هل

 لألعابا إلى والتوجه الرياضية الألعاب ممارسة على يعيق الرياضية الأدوات على الحصول صعوبة هل

 الإلكترونية؟

16.188a 2 .000 

 42.438a 2 .000 الرياضية؟ الأنشطة ممارسة اجل من المال إنفاق من تمنعك الصعبة المعيشة متطلبات

 15.438a 2 .000 القاعات؟ في والاشتراك ممارسة لعدم سبب الفراغ أوقات في المادي بالكسب الانشغال هل

 18.250a 2 .000 الرياضة؟ ممارسة عن عزوف في سبب الغذائية متطلبات هل

 2.688a 2 .261 مادي؟ مردود لها الإلكترونية الألعاب ممارسة ترى هل

 9.250b 11 .599 المادية الظروف :الثاني المحور

a. 0 cells (0.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 10.7. 

b. 12 cells (100.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 2.7. 

Statistics 

 

N 

Mean 

Std. 

Deviation Valid Missing 

 50402. 1.5625 0 32 الرياضة؟ للممارسة الدافع هو ما

 80071. 2.5625 0 32 تفضلونها؟ التي الإلكترونية الألعاب أصناف هي ما

 49899. 1.4063 0 32 النات؟ عبر تفضلها التي الإلكترونية الألعاب أنواع هي ما

 60158. 2.3438 0 32 الإلكترونية؟ الألعاب فيها تلعب التي الأوقات هي ما

 75134. 2.3750 0 32 الرياضية؟ الأنشطة ممارسة على الإلكترونية الألعاب تفضل هل

 50800. 2.7500 0 32 الإلكترونية؟ الألعاب لعب في وقت من تقضي كم

 61892. 1.9375 0 32 الأصدقاء؟ مع التواصل اجل من فضاء كالبوبجي الإلكترونية الألعاب تعتبر هل

 70639. 2.2188 0 32 ؟21 بيس ك الإلكترونية الألعاب لعب على القدم كرة ممارسة تفضل هل

 49187. 1.6250 0 32 رأيك؟ في الإلكترونية الألعاب عن البديل هو ما

 
Frequency Table 

 الرياضة؟ للممارسة الدافع هو ما

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 43.8 43.8 43.8 14 ترويحي 

 100.0 56.3 56.3 18 تنافسي



 

Total 32 100.0 100.0  

 

 تفضلونها؟ التي الإلكترونية الألعاب أصناف هي ما

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 18.8 18.8 18.8 6 الذكاء العاب 

 25.0 6.3 6.3 2 التعليمية الألعاب

 100.0 75.0 75.0 24 والإثارة المتعة العاب

Total 32 100.0 100.0  

 

 النات؟ عبر تفضلها التي الإلكترونية الألعاب أنواع هي ما

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 59.4 59.4 59.4 19 بوبجي 

 100.0 40.6 40.6 13 فورنايت

Total 32 100.0 100.0  

 

 الإلكترونية؟ الألعاب فيها تلعب التي الأوقات هي ما

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 6.3 6.3 6.3 2 صباحا 

 59.4 53.1 53.1 17 مساءا  

 100.0 40.6 40.6 13 ليلا  

Total 32 100.0 100.0  

 

 الرياضية؟ الأنشطة ممارسة على الإلكترونية الألعاب تفضل هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 15.6 15.6 15.6 5 لا 

 46.9 31.3 31.3 10 أحيانا

 100.0 53.1 53.1 17 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

 الإلكترونية؟ الألعاب لعب في وقت من تقضي كم

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 3.1 3.1 3.1 1 ساعة 

 21.9 18.8 18.8 6 ساعتين

 100.0 78.1 78.1 25 ساعات ثلاث

Total 32 100.0 100.0  

 



 

 الأصدقاء؟ مع التواصل اجل من فضاء كالبوبجي الإلكترونية الألعاب تعتبر هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 21.9 21.9 21.9 7 لا 

 84.4 62.5 62.5 20 أحيانا

 100.0 15.6 15.6 5 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

 ؟21 بيس ك الإلكترونية الألعاب لعب على القدم كرة ممارسة تفضل هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 15.6 15.6 15.6 5 لا 

 62.5 46.9 46.9 15 أحيانا

 100.0 37.5 37.5 12 نعم

Total 32 100.0 100.0  

 

 رأيك؟ في الإلكترونية الألعاب عن البديل هو ما

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 37.5 37.5 37.5 12 التنزه 

 100.0 62.5 62.5 20 التجوال

Total 32 100.0 100.0  

 

Test Statistics 

 Chi-Square df 

Asymp. 

Sig. 

 500a 1 .480. الرياضة؟ للممارسة الدافع هو ما

 25.750b 2 .000 تفضلونها؟ التي الإلكترونية الألعاب أصناف هي ما

 1.125a 1 .289 النات؟ عبر تفضلها التي الإلكترونية الألعاب أنواع هي ما

 11.313b 2 .003 الإلكترونية؟ الألعاب فيها تلعب التي الأوقات هي ما

 6.813b 2 .033 الرياضية؟ الأنشطة ممارسة على الإلكترونية الألعاب تفضل هل

 30.063b 2 .000 الإلكترونية؟ الألعاب لعب في وقت من تقضي كم

 12.438b 2 .002 الأصدقاء؟ مع التواصل اجل من فضاء كالبوبجي الإلكترونية الألعاب تعتبر هل

 4.938b 2 .085 ؟21 بيس ك الإلكترونية الألعاب لعب على القدم كرة ممارسة تفضل هل

 2.000a 1 .157 رأيك؟ في الإلكترونية الألعاب عن البديل هو ما

a. 0 cells (0.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 16.0. 

b. 0 cells (0.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 10.7. 

Frequency Table 

 لابنك؟ صديق أقرب هو من



 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 58.8 58.8 58.8 20 الهاتف 

 79.4 20.6 20.6 7 اللعب

 100.0 20.6 20.6 7 الرياضة الأصدقاء

Total 34 100.0 100.0  

 

 التقليدية؟ الألعاب خلاف على الإلكترونية بالألعاب يهتم ابنك إن ترى هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 11.8 11.8 11.8 4 لا 

 41.2 29.4 29.4 10 أحيانا

 100.0 58.8 58.8 20 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 الإلكترونية؟ الألعاب ابنكم يلعب أين

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 35.3 35.3 35.3 12 المنزل 

 50.0 14.7 14.7 5 الأنترنت نادي

 100.0 50.0 50.0 17 الألعاب قاعة

Total 34 100.0 100.0  

 

 الإلكترونية؟ الألعاب لاستخدام ابنكم يفضل التي الفترة هي ما

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 8.8 8.8 8.8 3 صباحا 

 79.4 70.6 70.6 24 مساءا  

 100.0 20.6 20.6 7 ليلا  

Total 34 100.0 100.0  

 

 الإلكترونية؟ بالألعاب اللعب في وقت ابنكم يقضي كم

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 17.6 17.6 17.6 6 ساعة 

 52.9 35.3 35.3 12 ساعتين

 100.0 47.1 47.1 16 ساعات ثلاث

Total 34 100.0 100.0  

 

 الإلكترونية؟ الألعاب تحميل عن المسؤول من



 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 14.7 14.7 14.7 5 الوالدين 

 23.5 8.8 8.8 3 الأصدقاء

 100.0 76.5 76.5 26 ستايشن بلاي محلات

Total 34 100.0 100.0  

 

Test Statistics 

 

Chi-

Square df 

Asymp. 

Sig. 

 9.941a 2 .007 لابنك؟ صديق أقرب هو من

 11.529a 2 .003 التقليدية؟ الألعاب خلاف على الإلكترونية بالألعاب يهتم ابنك إن ترى هل

 6.412a 2 .041 الإلكترونية؟ الألعاب ابنكم يلعب أين

 21.941a 2 .000 الإلكترونية؟ الألعاب لاستخدام ابنكم يفضل التي الفترة هي ما

 4.471a 2 .107 الإلكترونية؟ بالألعاب اللعب في وقت ابنكم يقضي كم

 28.647a 2 .000 الإلكترونية؟ الألعاب تحميل عن المسؤول من

a. 0 cells (0.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 11.3. 

 

Frequency Table 

 الصحي؟ الحجر بعد ابنكم لدي الوزن زيادة لاحظتم هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 17.6 17.6 17.6 6 لا 

 41.2 23.5 23.5 8 أحيانا

 100.0 58.8 58.8 20 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 لابنكم؟ صحية ووعكات مرضية حالات فيه هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 52.9 52.9 52.9 18 لا 

 76.5 23.5 23.5 8 أحيانا

 100.0 23.5 23.5 8 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 الإلكترونية؟ الألعاب على ابنكم إقبال سبب كورونا فيروس ازمه

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 5.9 5.9 5.9 2 لا 

 26.5 20.6 20.6 7 أحيانا

 100.0 73.5 73.5 25 نعم



 

Total 34 100.0 100.0  

 

 والمرهقين؟ للشباب كورنا ضد التلقيح حملة مع أنتم هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 14.7 14.7 14.7 5 أحيانا 

 100.0 85.3 85.3 29 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 كورونا؟ فيروس من فتكا اشد الإلكترونية الألعاب وباء هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 23.5 23.5 23.5 8 لا 

 44.1 20.6 20.6 7 أحيانا

 100.0 55.9 55.9 19 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 الإلكترونية؟ الألعاب على ابنكم لإقبال سببا كان التربوية بالمؤسسات الخاص التفويج هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 8.8 8.8 8.8 3 لا 

 29.4 20.6 20.6 7 أحيانا

 100.0 70.6 70.6 24 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 الإلكترونية؟ الألعاب ممارسة عدم في ساهم (والتلفزيون الإذاعة) الإعلام الحجم هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 17.6 17.6 17.6 6 أحيانا 

 100.0 82.4 82.4 28 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 كورونا؟ بفيروس إصابة من للحماية إيجابي عامل لها الرياضة هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 11.8 11.8 11.8 4 أحيانا 

 100.0 88.2 88.2 30 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 

 

 

 



 

Test Statistics 

 

Chi-

Square df 

Asymp. 

Sig. 

 10.118a 2 .006 الصحي؟ الحجر بعد ابنكم لدي الوزن زيادة لاحظتم هل

 5.882a 2 .053 لابنكم؟ صحية ووعكات مرضية حالات فيه هل

 25.824a 2 .000 الإلكترونية؟ الألعاب على ابنكم إقبال سبب كورونا فيروس ازمه

 16.941b 1 .000 والمرهقين؟ للشباب كورنا ضد التلقيح حملة مع أنتم هل

 7.824a 2 .020 كورونا؟ فيروس من فتكا اشد الإلكترونية الألعاب وباء هل

 21.941a 2 .000 الإلكترونية؟ الألعاب على ابنكم لإقبال سببا كان التربوية بالمؤسسات الخاص التفويج هل

 14.235b 1 .000 الإلكترونية؟ الألعاب ممارسة عدم في ساهم (والتلفزيون الإذاعة) الإعلام الحجم هل

 19.882b 1 .000 كورونا؟ بفيروس إصابة من للحماية إيجابي عامل لها الرياضة هل

a. 0 cells (0.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 11.3. 

b. 0 cells (0.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 17.0. 

 

Frequency Table 

 الرياضية؟ القاعات إحدى في مشترك ابنك هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 41.2 41.2 41.2 14 لا 

 76.5 35.3 35.3 12 أحيانا

 100.0 23.5 23.5 8 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 الاشتراك؟ مستحقات لدفع بمقدار تساهم الأسرة هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 35.3 35.3 35.3 12 لا 

 50.0 14.7 14.7 5 أحيانا

 100.0 50.0 50.0 17 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 الرياضة؟ ابنكم ممارسة لعدم دافع الرياضية بالقاعات اشتراكات ارتفاع هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 17.6 17.6 17.6 6 لا 

 41.2 23.5 23.5 8 أحيانا

 100.0 58.8 58.8 20 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 

 



 

 الممارسة؟ عملية تسهيل أجل من بالبيت الرياضية والوسائل الأدوات توفرون هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 67.6 67.6 67.6 23 لا 

 91.2 23.5 23.5 8 أحيانا

 100.0 8.8 8.8 3 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 الرياضية؟ الأنشطة ابنكم ممارسة اجل من المال إنفاق من تمنعك الصعبة المعيشة متطلبات

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 5.9 5.9 5.9 2 لا 

 32.4 26.5 26.5 9 أحيانا

 100.0 67.6 67.6 23 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 فيه؟ للاستثمار مغريا سوقا الإلكترونية الألعاب تعتبر هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 8.8 8.8 8.8 3 لا 

 38.2 29.4 29.4 10 أحيانا

 100.0 61.8 61.8 21 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 الإلكترونية؟ الألعاب عبر محتوى صانع الأيام من يوم في سيكون ابنك ترى هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 67.6 67.6 67.6 23 لا 

 94.1 26.5 26.5 9 أحيانا

 100.0 5.9 5.9 2 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 ابنك؟ على مادية بأرباح ستعود الإلكترونية العاب أن ترى هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 70.6 70.6 70.6 24 لا 

 97.1 26.5 26.5 9 أحيانا

 100.0 2.9 2.9 1 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 



 

 

 الرياضة؟ لممارسة ابنكم تحفيز أجل من الكاملة الأغذية توفرون هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 17.6 17.6 17.6 6 لا 

 88.2 70.6 70.6 24 أحيانا

 100.0 11.8 11.8 4 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 لابنكم؟ إيجابي مردود لها الإلكترونية الألعاب ممارسة ترى هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 70.6 70.6 70.6 24 لا 

 94.1 23.5 23.5 8 أحيانا

 100.0 5.9 5.9 2 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

Test Statistics 

 Chi-Square df 

Asymp. 

Sig. 

 1.647a 2 .439 الرياضية؟ القاعات إحدى في مشترك ابنك هل

 6.412a 2 .041 الاشتراك؟ مستحقات لدفع بمقدار تساهم الأسرة هل

 10.118a 2 .006 الرياضة؟ ابنكم ممارسة لعدم دافع الرياضية بالقاعات اشتراكات ارتفاع هل

 19.118a 2 .000 الممارسة؟ عملية تسهيل أجل من بالبيت الرياضية والوسائل الأدوات توفرون هل

 20.176a 2 .000 ؟الرياضية الأنشطة ابنكم ممارسة اجل من المال إنفاق من تمنعك الصعبة المعيشة متطلبات

 14.529a 2 .001 فيه؟ للاستثمار مغريا سوقا الإلكترونية الألعاب تعتبر هل

 20.176a 2 .000 الإلكترونية؟ الألعاب عبر محتوى صانع الأيام من يوم في سيكون ابنك ترى هل

 24.059a 2 .000 ابنك؟ على مادية بأرباح ستعود الإلكترونية العاب أن ترى هل

 21.412a 2 .000 الرياضة؟ لممارسة ابنكم تحفيز أجل من الكاملة الأغذية توفرون هل

 22.824a 2 .000 لابنكم؟ إيجابي مردود لها الإلكترونية الألعاب ممارسة ترى هل

a. 0 cells (0.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 11.3. 

 الرياضة؟ أبنكم للممارسة الدافع هو ما

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 47.1 47.1 47.1 16 ترويحي 

 79.4 32.4 32.4 11 تنافسي

 100.0 20.6 20.6 7 علاجي

Total 34 100.0 100.0  

 

 



 

 لابنكم؟ تفضلونها التي الإلكترونية الألعاب أصناف ماهي

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 17.6 17.6 17.6 6 الذكاء العاب 

 26.5 8.8 8.8 3 التعليمية الألعاب

 100.0 73.5 73.5 25 والإثارة المتعة العاب

Total 34 100.0 100.0  

 

 لابنكم؟ النات عبر تفضلها التي الإلكترونية الألعاب أنواع ماهي

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 5.9 5.9 5.9 2 بوبجي 

 11.8 5.9 5.9 2 ايزاوفكبنجدوم    .

 17.6 5.9 5.9 2 .ناينت فورت

 100.0 82.4 82.4 28 21 بيس

Total 34 100.0 100.0  

 

 ؟ لإبنكم الرياضية الأنشطة ممارسة على الإلكترونية الألعاب تفضل هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 61.8 61.8 61.8 21 لا 

 91.2 29.4 29.4 10 أحيانا

 100.0 8.8 8.8 3 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 أصدقائه؟ مع ابنكم تواصل اجل من فضاء ناين وفورت كالبوبجي الإلكترونية الألعاب تعتبر هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 76.5 76.5 76.5 26 لا 

 91.2 14.7 14.7 5 أحيانا

 100.0 8.8 8.8 3 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 الإلكترونية؟ الألعاب ممارسة عند والمتعة بالحماس ابنكم يشعر هل

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 29.4 29.4 29.4 10 أحيانا 

 100.0 70.6 70.6 24 نعم

Total 34 100.0 100.0  

 

 



 

 رأيك؟ في الإلكترونية الألعاب عن البديل هو ما

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 5.9 5.9 5.9 2 التنزه 

 14.7 8.8 8.8 3 التجوال

 35.3 20.6 20.6 7 المطالعة

 100.0 64.7 64.7 22 الرياضة

Total 34 100.0 100.0  

 

Test Statistics 

 Chi-Square df 

Asymp. 

Sig. 

 3.588a 2 .166 الرياضة؟ أبنكم للممارسة الدافع هو ما

 25.118a 2 .000 لابنكم؟ تفضلونها التي الإلكترونية الألعاب أصناف ماهي

 59.647b 3 .000 لابنكم؟ النات عبر تفضلها التي الإلكترونية الألعاب أنواع ماهي

 14.529a 2 .001 ؟ لإبنكم الرياضية الأنشطة ممارسة على الإلكترونية الألعاب تفضل هل

 28.647a 2 .000 ؟أصدقائه مع ابنكم تواصل اجل من فضاء ناين وفورت كالبوبجي الإلكترونية الألعاب تعتبر هل

 5.765c 1 .016 الإلكترونية؟ الألعاب ممارسة عند والمتعة بالحماس ابنكم يشعر هل

 30.235b 3 .000 رأيك؟ في الإلكترونية الألعاب عن البديل هو ما

a. 0 cells (0.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 11.3. 

b. 0 cells (0.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 8.5. 

c. 0 cells (0.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 17.0. 
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Abstract: 

The study aims to identify the effect of the physical, recreational and quarantine 

aspects on the reluctance to practice sports and the trend towards electronic games 

from the point of view of adolescents and their parents. The study sample was 

chosen by accident from schoolchildren who reverted to electronic games halls 

and who did not practice sports activities, where they numbered (32) individuals 

for the basic sample, and (30) individuals were selected representing the parents 

of the adolescents who represent the basic study. To collect data and information, 

the questionnaire was directed to adolescents and their parents, and the 

questionnaire contains three main axes in addition to an axis containing special 

questions, and the study concluded that aspects (quarantine, physical conditions, 

recreational) are among the reasons for the reluctance of adolescents to engage in 

sports activity. And the trend towards electronic games from the point of view of 

their appearance and the point of view of their parents, and among the proposals 

of the study is the preparation of studies and research to identify new reasons for 

the reluctance of visitors to electronic games halls to engage in sports activities. 

Keywords: - reluctance - sports activities - electronic games - teenage students. 


