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The Reality of University Female Students Playing Electronic Games: 
A Study on a Sample of Female Students of the College of Social 

Sciences at Umm Al-Qura University 

Abstract 
 

The study aimed mainly at diagnosing the reality of the practice of electronic games 
by the university female students targeted in the research, in addition to determining 
the distinctive demographic characteristics of students who play electronic 
games,and revealing the pattern and nature of practice. The study used the social 
survey method and applied it to a sample from the College of Social Sciences at Umm 
Al-Qura University. The number of the targeted sample reached (813) female 
respondents, and their data was collected by using a questionnaire. The study 
revealed a number of results, the most prominent of which is that the vast majority of 
the students is in the age group (18-23 years) living a stable life in the presence of 
their parents, and they belong to families that are predominantly large in size, and 
most of them (44.7%) were from low-income families less than (7000) Riyals, and 
most of them with a high GPA (3.51-4) ; they started playing games in the late 
childhood stage, attributing this to their having ample leisure time and to their desire 
for recreation, their keenness on following-up and keeping pace with technical 
development  in the field of gaming. Most of them nowadays play on mobile phones 
and most likely play through free apps, and their playing style is mostly multiplayer 
but with relatives and friends. Most of them spend less than three hours a day 
playing games, and it was found that about (94%) of the respondents played 
combative and violent games finding out that the negative effects of these games 
were often represented in excessive nervousness, addiction, anxiety and tension, 
while the positive effects, from the point of view of most respondents, were getting 
them to be accustomed to patience and the discovery of new worlds. 
   
Keywords: Recreation - Electronic games- Sociology of leisure - Saudi society 
                                                                                                      
 



 

 05 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

 هشكلت الذراست: 

leisure indoor
outdoor leisure

2012 

ICD-11

2020

1828

 أهويت الذراست

 

 



 

 05 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

 
 

 أهذاف الذراست
 

 

 

 
 

 

 
 تساؤلاث الذراست 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
 هفاهين الذراست

Recreation

2012
47

 
Digital Recreation

Electronic Games

Salen&Zimmeman,2006:6



 

 05 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

Undergraduate female 
student

1822
2012107

1443

Electronic game 
addiction

Heron & 
Shapira, 2003, 22

201573

Literature review 

 

2005

614

2006
742

1014



 

 05 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

2006

 2013

359
1432

 
 

2015



 

 07 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

 2016

150
10

1410

 
 

2017

15

 
 2017

100

1018
20142015

 2017



 

 00 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

 
 2017

300912

 
 2019

400

1218

52.5%

 



 

 05 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

 2020

215
1722

 

 
 Epstein, 2012)

200
1317

67%

 
 

Bertozzi& Lee, 2007

263
1874



 

 04 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

 

Barnett et al., 2012

71
47

 Heron and Shapira, 
2003)

366

 

Functionalism 
theory

1411103

1413114

2018261263



 

 04 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

symbolic interactionism 
theoryHerbert 

Blumer

George H.Mead

Janet Lever

2012339362

 Jonson & 
Prior

202149

Anthony Giddens

2005
179

Jean Piaget

211



 

 04 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

1115

1997122123 

 هنهج الذراست
Social 

Survey

Rose Gershuny

2012473

 مجتوع الذراست

2007195

3263

1443
 عينت الذراست

2017327

81325%

813



 

 55 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

5
 

9
 

2

 

1
 

1

1

(Face validity)

5

 

 

 

 
 ثباث أداة الذراست

Pearson 
Correlation

0.832
 



 

 55 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

 
 

 

14421443

1
  % 

 

1
18

2153.9%
2124

39.2%

1821
24

6%

  % 
 



 

 55 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

%

%

%
%

%

  % 
 

%
%

%
%

  % 
  



 

 55 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

%
%

%
%

%%

%

  % 
  

 

%

%
%

%
44.7%

37.8%

17.5%

  % 
 



 

 57 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

 

%

%
%

%
%

%

  % 
  

%
%%

%

%
%



 

 50 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

  % 
  
 

%
%

%

  % 
 

%
%
%

%

%

  % 
 



 

 55 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

%

%%
%

%

  % 
 

%

%
%

%

  % 
  



 

 54 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

%
%
%

%

  % 
1 18 

1 10
 69
 193

 523

13
4

%

%
%

1
%

1%

14

  % 

5 29 
58145

811249
1114166



 

 54 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

1417112

17112
813

14

811
%

1114%

5
8%

1417

17%

5
%

%

4-2

9

15

  % 

 235
269
193
84
32
813



 

 54 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

15

%
%

%
%

%

1
1994

16

  % 

 795 
18
813

16

%

%

17

  % 

 230
716



 

 45 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

109
25

1080

17

%

%
15

%%

%

18

 
 % 

 616
100111

10030069

30060010
6007

813

18
%

100
%

100300
%

300600
%

600

%

%
100

600600

517.5%
1500



 

 45 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

44.7%

19
  % 

 386
427
813

19

%
%

25

20
  % 

 351  
76 
386
813

20

%%
%

19



 

 45 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

21
  % 

1460 
13 212

35
 

74

5
 37

730
813

21

1%

1
%

3
5%

57

%
7

%

82% 

Epstein, 2012

22

 
 % 

 358 
329
126
813



 

 45 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

22

%

20

%

23

  % 

 510 
148
155
813

23

%
20

%
%

2

24
  % 

 424
186
385
402



 

 47 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

202
165
232
20

2016

24

%
%

%
%

%
%

%
% 

25
  % 

Call of duty 143 
pubg315 

overwatch36 
genshin impact44 

Ludo39 
Candy crush14 

175
813

25
 pubg

%
Call of duty%

24

pubg
25

%
Grand 

Theft Auto

Call 
of duty



 

 40 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

genshin 
impact%

https://2u.pw/orkyn)
Ludo%

overwatch%

Candy crush%

13-
5

2015

2017

 

1

26
  % 

 542
419
253
213
210
153
130
128
81

2129

https://2u.pw/orkyn


 

 45 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

 
26

%
%

%
%

%%
%

%
%

2006

2005 

1

27
  % 

 388
364
318
314
311
269
9

1973

%
%

%

%%



 

 44 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

%
%

Bertozzi& Lee, 2007

Heron 
&Shapira, 2003

1

28

  % 

 322
287
243
222
75
72
69
60
8

1358100.0

28

23.8%

2-15



 

 44 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

21.1%
17.9%
16.3%

5.5%

5.3%
5.1%
4.4%

0.6%

Epstein, 2012)

2020

1823

74%

44.7%
38%

17.5%

65%

70%
513

75%
82%

94%



 

 44 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

 

 
 

 
 

 



 

 45 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

 المزاجع

2020

351
838926 

2017

2012

1413

 
2021

484
 

2016

1762 
2005

87
2006

19

2006

342
2012

2019

2
382427

2018
 

1997

2015

46114 
1411

2005
 

2007

 
2017



 

 45 

 الوجلة العلوية للخذهة الاجتواعية
 م2021 ديسوبر الأول الوجلذ  السادس عشر العذد

385
400

2017

10
235298

2017

1989
 

2015
.

2017
1 

2013

138
155212

2012

 
2020

https://www.spa.gov.sa/viewfullstory.p
hp?newsid=2131035 

Barnett, L. M., Hinkley, T., Okely, A. 
D., Hesketh, K. and Salmon, J. (2012). 
Use of electronic games by young 
children and fundamental movement 
skills? Perceptual and Motor 

-https://doi1034. 114(3), 1023 ,Skills
66/10.13.Porg.sdl.idm.oclc.org/10.24

1034-MS.114.3.1023
Bertozzi, E. and Lee, S. (2007). Not 
Just Fun and Games: Digital Play, 
Gender and Attitudes Towards 
Technology. 
Communication, 30(2), 179 204. 

https://doi-
org.sdl.idm.oclc.org/10.1080/0749140

9.2007.10162512
Epstein, J. A. (2012). Factors Related 
to Adolescent Computer Use and 
Electronic Game Use. ISRN Public 

-https://doi6. Health, 1
org.sdl.idm.oclc.org/10.5402/2012/79

5868
Heron, D. and Shapira, N. (2003). Time 
to log off:New diagnostic criteria for 
internetaddiction, Current Psychiatry 

Online, 2(4).
https://2u.pw/orkyn,  

Salen, K. and Zimmerman, E. (2004). 
Rules of Play: Game Design Fundamentals. 

Cambridge MA: MIT Press

https://www.spa.gov.sa/viewfullstory.php?newsid=2131035
https://www.spa.gov.sa/viewfullstory.php?newsid=2131035
https://doi-org.sdl.idm.oclc.org/10.2466/10.13.PMS.114.3.1023-1034
https://doi-org.sdl.idm.oclc.org/10.2466/10.13.PMS.114.3.1023-1034
https://doi-org.sdl.idm.oclc.org/10.2466/10.13.PMS.114.3.1023-1034
https://doi-org.sdl.idm.oclc.org/10.5402/2012/795868
https://doi-org.sdl.idm.oclc.org/10.5402/2012/795868
https://doi-org.sdl.idm.oclc.org/10.5402/2012/795868
https://2u.pw/orkyn
https://2u.pw/orkyn

