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[bookmark: _Toc233822695][bookmark: _Toc234485404]المقدمة
شهدت صناعة الألعاب الإلكترونية نمواً متسارعاً في السنوات الأخيرة نتيجة التطور التقني وانتشار الإنترنت والأجهزة الذكية، مما جعلها من أبرز القطاعات الترفيهية والاقتصادية. ومع هذا النمو، تطورت أساليب التسويق الرقمي، وأصبحت وسائل التواصل الاجتماعي من أهم الأدوات التي تعتمد عليها شركات الألعاب الإلكترونية للترويج والتفاعل مع الجمهور والتأثير في سلوكهم الشرائي، من خلال الإعلانات الرقمية والتسويق عبر المؤثرين والمحتوى التفاعلي.
وفي المملكة العربية السعودية، يحظى قطاع الألعاب الإلكترونية باهتمام متزايد في ظل التحول الرقمي ورؤية 2030، حيث يمثل الشباب الشريحة الأكبر من المستخدمين وأكثرهم تفاعلاً مع منصات التواصل الاجتماعي، مما يزيد من تأثير التسويق الرقمي على سلوكهم الشرائي ونية الشراء.
وتسعى هذه الدراسة إلى التعرف على دور التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي في تعزيز نية الشراء لدى الشباب السعودي، من خلال تحليل العلاقة بين الأنشطة التسويقية الرقمية وسلوك المستهلك، وتقديم نتائج وتوصيات تسهم في تطوير استراتيجيات تسويقية أكثر فاعلية
[bookmark: _Toc233822696][bookmark: _Toc234485405]الدراسات السابقة:
في هذا القسم سيتم استعراض عدد من الدراسات السابقة التي تبنت دور التسويق للألعاب الإلكترونية في وسائل التواصل الاجتماعي في تعزيز نية الشراء لدى المستهلكين: تركز هذه الدراسات على تحليل البيانات المتعلقة بسلوك المستخدمين، وتقييم فعالية استراتيجيات التسويق الالكتروني المختلفة المستخدمة في الترويج للسلع الالكترونية. وقد أظهرت نتائج العديد من الدراسات أن الإعلانات الرقمية وأساليب التسويق المتنوعة عبر منصات التواصل الاجتماعي تؤثر بشكل ملحوظ في نية الشراء لدى فئة الشباب، وذلك من خلال عدة عوامل من أبرزها جاذبية المحتوى الإعلاني، الترفيه، والتفاعل مع العلامة التجارية، وتأثير المؤثرين، ومستوى الثقة بالمعلومات المقدمة عبر هذه المنصات.
[bookmark: _Toc233822697][bookmark: _Toc233822837]المحور الأول: الدراسات المتعلقة بالتسويق الرقمي ووسائل التواصل الاجتماعي في قطاع الألعاب الالكترونية.

دراسة عباس مصطفى (٢٠٢٤) أثر الاتجاهات التكنولوجية لإعلانات الألعاب الرقمية التفاعلية على تطوير استراتيجيات التسويق الرقمي.
هدف الدراسة هو بحث أثر الاتجاهات التكنولوجية في إعلانات الألعاب الرقمية باعتبارها مدخلاً مؤثراً على المتلقي، من خلال تحقيق المتعة واشباع رغبة الفضول وجذبه لها، كما ان الدراسة اشارت إلى أهمية توظيف المحتوى الإعلاني التفاعلي في دعم استراتيجيات التسويق الرقمي، لما له من دور في زيادة الوعي بالعلامة التجارية وتعزيز حضورها لدى الجمهور. كما أوضحت أن إعلانات الألعاب الرقمية التفاعلية تتيح للشركات الترويج لمنتجاتها وخدماتها بطريقة تجمع بين الترفيه والتسويق، من خلال توفير تجربة تفاعلية تشجع المستخدمين على المشاركة والتفاعل لفترات أطول. ونظراً للانتشار الواسع لهذا النوع من الإعلانات وما يتمتع به من قيمة ترفيهية، ركزت الدراسة على استكشاف مدى تأثيره في المتلقين. اعتمد الباحث المنهج الوصفي التحليلي لدراسة وتحليل إعلانات الألعاب الرقمية التفاعلية.

دراسة قرني ومسعد إسماعيل (٢٠٢٣) العوامل المؤثرة على اتجاهات الشباب المصري نحو الألعاب الالكترونية ونيتهم الشرائية: دراسة ميدانية.
سعت الدراسة الى التعرف على العوامل المؤثرة في اتجاهات الشباب نحو الألعاب الإلكترونية وتكوين النية الشرائية تجاهها، من خلال تحديد وتحليل عوامل داخلية تتبين في السمات الشخصية والنفسية للاعبين وخصائصهم، بالإضافة إلى أسباب اختيارهم للألعاب الإلكترونية من حيث المنفعة المدركة وسهولة الاستخدام منها مرونة الوقت وتحفيز التحدي وتحقيق المتعة وغيرها. اعتمدت الدراسة على دراسة ميدانية باستخدام استبيان إلكتروني طُبِّق على عينة مكوّنة من 994 فرد من الشباب الجامعي المصري بمختلف الكليات والجامعات المصرية.

دراسة الرميدي وشعبان إسماعيل (٢٠٢٣) تقييم استخدام تقنيات التسويق الخفي في شركات الطيران من وجهة العملاء
هدفت الدراسة إلى تقييم استخدام تقنيات التسويق الخفي في شركات الطيران من وجهة نظر العملاء، ووضحت معنى التسويق الخفي وابعاده، والمزايا التي تتمثل في خلق اهتمام قبل إطلاق المنتج، والترويج وتطوير قاعدة عملاء قوية وتعزيز صورة العلامة التجارية وفعالة من حيث التجربة. وسلبيات التسويق التي تم ذكرها منها: الخداع والتطفل واستغلال العلاقات الاجتماعية وتعريض سمعة العلامة التجارية للخطر. واعتمدت الدراسة على المنهج الوصفي التحليلي باستخدام استبانة إلكترونية. أظهرت النتائج تنوع التقنيات المستخدمة، وكان من بينها التسويق عبر ألعاب الفيديو، إضافة إلى التسويق الفيروسي ومروجي العلامة التجارية، مما يعكس توظيف أساليب تسويقية رقمية غير مباشرة.

دراسة عبد الحميد واخرون (٢٠٢٣) تأثير التعامل مع برامج الألعاب الالكترونية على سلوك الشراء لدى العملاء: بالتطبيق على مستخدمي برامج الألعاب الالكترونية عبر الانترنت.
سعت الدراسة إلى التعرف على أثر أبعاد برامج الألعاب الإلكترونية الخاصة بالعلامات التجارية والتي تشمل المنفعة وسهولة الاستخدام والاستمتاع والمرح والتمييز والتأثير الاجتماعي والعلاقة بين برامج الألعاب الالكترونية للعلامة وسلوك الشراء، في أبعاد سلوك الشراء لدى العملاء. اعتمدت الدراسة على المنهج الكمي باستخدام الاستبانة، وشملت عينة مكونة من 397 مستخدمًا لبرامج الألعاب الإلكترونية عبر الإنترنت كما تم تحليل البيانات باستخدام أسلوب الانحدار المتعدد من خلال برنامج SPSS وأشارت النتائج إلى وجود تأثير إيجابي معنوي لأبعاد برامج الألعاب الإلكترونية الخاصة بالعلامات التجارية على كل من الانتباه والاهتمام وخلق الرغبة ونية الشراء لدى العملاء. وفيما وضحت نتائج البحث تم اقتراح بعض من التوصيات من أهمها تصميم برامج مميزة فيها تنوع وتحدي لإثارة اهتمام المستهلكين وتشجعهم على تكرار استخدام البرنامج عدة مرات أخرى وزيادة الرغبة الشرائية للمنتج او الخدمة الخاصة بالعلامة.

دراسة هاشم و خمقاني، (٢٠٢٠) دوافع صناعة المحتوى الاجتماعي على يوتيوب، دراسة ميدانية على عينة من اليوتيوبرز.
هدفت الدراسة الى توضيح ماهية صناعة المحتوى الاجتماعي على منصة اليوتيوب من حيث عرض عدة جوانب منها التعرف على صناعة المحتوى الاجتماعي في اليوتيوب ومعرفة الهدف الذي يسعى اليه صناع المحتوى على موقع اليوتيوب، والهدف المحوري على دوافع صناعة المحتوى الاجتماعي في اليوتيوب.
تظهر نتائج الدراسة ان صناع المحتوى على اليوتيوب لديهم مجموعه من الدوافع التي تشجعهم على ممارسة هذا النشاط، حيث يرى عدد كبير منهم ان صناعة المحتوى تمثل فرصة للعمل الحر ومصدر أساسي للدخل، وتسهم في الحد من البطالة من خلال توفير فرص عمل جديدة. كما ان العديد منهم يهدف الى نشر الوعي المجتمعي والمساهمة في مناقشة القضايا الاجتماعية المختلفة. وبما يتعلق بالموضوعات التي يركز عليها صناع المحتوى أوضحت النتائج ان المحتوى التثقيفي جاء في مقدمة الاهتمامات الى جانب المحتوى الترفيهي لما يحظى به من اقبال وتفاعل من قبل الجمهور وبالنسبة لتأثير صناعة المحتوى على اليوتيوب فقد أظهرت النتائج ان للمحتوى المنشور اثرا واضحا في المتابعين حيث يحظى بتفاعل ملحوظ ويسهم في التأثير على اراء الجمهور واهتماماته تجاه الموضوعات التي يطرحها صناع المحتوى واعتمدت الدراسة على المنهج الوصفي التحليلي، من خلال دراسة المفاهيم المتعلقة بالتسويق الإلكتروني والتجارة الإلكترونية وتحليل العلاقة بينهما.

Gupta (2024) تأثير وسائل التواصل الاجتماعي على شعبية الألعاب الإلكترونية عبر الإنترنت في الهند
تهدف الدراسة إلى تحليل تأثير وسائل التواصل الاجتماعي على انتشار وشعبية الألعاب الإلكترونية في الهند، مع التركيز على دور المحتوى الرقمي والتفاعل الاجتماعي في تشكيل سلوك اللاعبين وزيادة الإقبال على الألعاب واعتمدت الدراسة على المنهج الوصفي التحليلي لفهم تأثير وسائل التواصل الاجتماعي على انتشار الألعاب الإلكترونية، كما تم استخدام المنهج الكمي من خلال استبيان لجمع البيانات من المستخدمين، بالإضافة إلى تحليل نوعي لمحتوى منصات التواصل الاجتماعي المتعلقة بالألعاب.

Bankov (2019) تأثير وسائل التواصل الاجتماعي على مجتمعات ألعاب الفيديو وصناعة الألعاب.
هدفت الدراسة إلى استعراض تطور صناعة الألعاب الإلكترونية وتحليل تأثير وسائل التواصل الاجتماعي على مجتمعات اللاعبين وصناعة الألعاب، مع دراسة دور التفاعل الاجتماعي والمنصات الرقمية في تعزيز التواصل بين اللاعبين وتأثيره على نماذج الإيرادات في القطاع. واعتمدت الدراسة على المنهج الوصفي التحليلي من خلال استعراض الأدبيات السابقة وتحليل الاتجاهات التاريخية والأمثلة التطبيقية المتعلقة بالعلاقة بين وسائل التواصل الاجتماعي وصناعة الألعاب الإلكتروني.

[bookmark: _Toc233822698][bookmark: _Toc233822838][bookmark: _Toc233814666][bookmark: _Toc233814739][bookmark: _Toc233822700][bookmark: _Toc233822840][bookmark: _Toc233823297][bookmark: _Toc234225522]المحور الثاني: الدراسات المتعلقة بنية الشراء والعوامل المؤثرة فيها لدى الشباب.
[bookmark: _Toc233814665][bookmark: _Toc233814738][bookmark: _Toc233822699][bookmark: _Toc233822839][bookmark: _Toc233823296][bookmark: _Toc234225521][bookmark: _Toc234315237][bookmark: _Toc234485406]دراسة التريكي واخرون (٢٠٢٥) العوامل المؤثرة على النية الشرائية للمستهلكين عبر الانترنت في ليبيا.
[bookmark: _Toc234315238][bookmark: _Toc234485407]رمت الدراسة الى التعرف على أثر كل من الثقة والمواقف ومخاطر السلعة على النية الشرائية عبر الانترنت لدى المستهلكين في ليبيا، وتم الاعتماد في الدراسة على المنهج الوصفي حيث انه تم استخدام الأسلوب الكمي في جمع البيانات باستخدام التوزيع الالكتروني وتم تحليل البيانات باستخدام برنامج spss، أوضحت نتائج الدراسة أن المواقف الإيجابية للمستهلكين تسهم في تعزيز نيتهم للشراء عبر الإنترنت، في حين أشارت النتائج إلى وجود مستوى منخفض من الثقة تجاه مواقع التسوق الإلكتروني. وأوصت الدراسة بأهمية تعزيز الثقة بين المستهلكين والمتاجر الإلكترونية، والعمل على تحسين جودة السلع المعروضة وتقليل المخاطر المرتبطة بالشراء الإلكتروني بما يسهم في رفع مستوى الإقبال على الشراء.

دراسة عبد الفتاح النسور (٢٠٢٤) تأثير الانغماس والترفيه عبر وسائل التواصل الاجتماعي على خلق النية الشرائية من متاجر الموضة الالكترونية في الأردن.
سعت الدراسة الى التركيز على تأثير الانغماس والترفيه على النية الشرائية لدى الشباب بالأردن من المتاجر الالكترونية للموضة عبر منصة فيسبوك، حيث انه توجد فروق بالإحصائية في نية الشراء حسب عوامل متعددة وهي الجنس والدخل ومستوى التعليم، ومكان الإقامة. وكانت العينة من شباب مستخدمي الفيسبوك. وتم استخدام دراسة أسلوب العينات غير الاحتمالية من خلال أسلوب كرة الثلج. ومثل المتغير المستقل استخدام وسائل التواصل الاجتماعي بينما مثلت النية الشرائية المتغير التابع.
حيث تم توصل الدراسة انه هناك تأثير متوسط لاستخدام وسائل التواصل الاجتماعي على نية الشراء وان متغيرات الانغماس والترفيه اثرا كلا على حده بدرجة متوسطة على النية الشرائية من متاجر الموضة وانه لا يوجد فرق في إدراك نية الشراء وفقا لجميع المتغيرات واوصت الدراسة بضرورة ادراج خطة وطنية للتسويق عبر وسائل التواصل الاجتماعي.

دراسة عبد الفتاح النسور (٢٠٢٤) تأثير مشاهير التواصل الاجتماعي على السلوك الشرائي لعملاء متاجر التجزئة في مدينة الرياض.
رمت الدراسة إلى قياس تأثير مشاهير التواصل الاجتماعي على السلوك الشرائي لدى عملاء متاجر التجزئة في مدينة الرياض. حيث انه قسمت كالتالي، قياس أثر استخدام المشاهير على الشراء وقياس أثر المشاهير على التذكر لدى العملاء، وتحديد مستوى الاختلاف في إدراك المشاهير حسب عوامل: الجنس، العمر، الدخل، التعليم، الحالة الاجتماعية والجنسية. ووضحت مفهوم المشاهير والسلوك الشرائي واهميته.
وتبين ان هناك اختلاف بين العملاء من الرجال والنساء حول تأثرهم بالمشاهير. وأيضا كان للعامل الدراسي اثرا كبيرا في التأثير على العملاء. أي ان العملاء الذين لديهم مستويات تعليم منخفضة كان تأثرهم اقوى من ذو التعليم المستوى العالي. واعتمدت على المنهج الوصفي التحليلي باستخدام العينة الطبقية التناسبية والاستبانة الإلكترونية، كما تم تحليل البيانات باستخدام نمذجة المعادلات البنائية (SEM).


[bookmark: _Toc233814667][bookmark: _Toc233814740][bookmark: _Toc233822701][bookmark: _Toc233822841][bookmark: _Toc233823298][bookmark: _Toc234225523][bookmark: _Toc234315239][bookmark: _Toc234485408]دراسة شوقي إبراهيم (٢٠٢٣) دور محتوى المؤثرين في التأثير على نية الشراء لدى العملاء، دراسة تطبيقية على عملاء مطاعم الوجبات السريعة بالقاهرة.
[bookmark: _Toc233814668][bookmark: _Toc233814741][bookmark: _Toc233822702][bookmark: _Toc233822842][bookmark: _Toc233823299][bookmark: _Toc234225524][bookmark: _Toc234315240][bookmark: _Toc234485409]سعت الدراسة للتعرف على دور محتوى المؤثرين في التأثير على نية الشراء لدى عملاء مطاعم الوجبات السريعة، واعتمدت الدراسة على المنهج الوصفي التحليلي باستخدام الاستبانة الإلكترونية لجمع البيانات وتحليلها إحصائياً. وتبين من الدراسة ان هناك تأثير إيجابي على النية الشرائية لدى المستهلكين بمصر.


دراسة عبد الحميد واخرون (٢٠٢١) أثر خبرة التسوق الالكتروني على النية الشرائية للمستهلك عبر مواقع التسوق الالكترونية: جودة موقع التسوق الالكتروني متغير وسيط
سعت الدراسة إلى التعرف على تأثير خبرة التسوق الإلكتروني على نية الشراء عبر مواقع التسوق الإلكتروني، ودور جودة موقع التسوق كمتغير وسيط في هذه العلاقة، حيث انه وضع الاختيار على عينة عشوائية من المتسوقين عبر منصات التسوق الالكتروني وصممت استبانة الكترونية وتم نشرها عبر مواقع التواصل الاجتماعي واعتمدت على المنهج الوصفي التحليلي باستخدام الاستبانة الإلكترونية، كما استخدمت نمذجة المعادلات البنائية لتحليل البيانات. وتبينت نتائج الدراسة ان جودة موقع التسوق الالكتروني له قدرة على توضيح العلاقة بين خبرة التسوق الالكتروني، والنية الشرائية للمستهلك الفرد عبر مواقع التسوق الالكتروني.

دراسة نعمان الشريف (٢٠١٨) دور التسويق الالكتروني في عملية الشراء في البيئة اليمنية. 
هدفت الدراسة إلى التعرف على دور التسويق الإلكتروني بشكل عام في عملية الشراء في البيئة اليمنية، ومدى تأثيره في خلق الدافع للشراء واتخاذ القرار والرضا وإعادة الشراء، ووضحت مفهوم كلا منها أي ان المرحلة الأولى وهي قرار ما قبل الشراء والتي هي الأساس لأنها تعتبر النية والدافع لتوجه المستهلك للتسوق، اما المرحلة الثانية وهي إقرار المستهلك بالشراء والمرحلة الثالثة وهي ما بعد الحصول على المنتج وشرائه وتم استعماله. وكما عرف سلوك المستهلك بأنه تصرف ينتج عن شخص تعرض لمنبه داخلي او خارجي حيال ما عرض عليه لإشباع حاجته.
واعتمدت الدراسة على المنهج الوصفي التحليلي، واستخدمت الاستبانة لجمع البيانات.
[bookmark: _Toc233822703][bookmark: _Toc234485410]التعليق على الدراسات السابقة:
[bookmark: _Toc234315242]من خلال استعراض الدراسات السابقة المتعلقة بالتسويق الرقمي ووسائل التواصل الاجتماعي في قطاع الألعاب الإلكترونية، وكذلك الدراسات المتعلقة بنية الشراء والعوامل المؤثرة فيها، يمكن استخلاص أوجه التشابه والاختلاف بينها ومدى ارتباطها بالدراسة الحالية. يتضح ما يلي:
· [bookmark: _Toc234315243][bookmark: _Toc234485411]اتفقت معظم الدراسات على أهمية التسويق الرقمي ووسائل التواصل الاجتماعي في التأثير على سلوك المستهلك وتعزيز تفاعله مع المنتجات والخدمات، بما في ذلك الألعاب الإلكترونية.
· أكدت غالبية الدراسات أن نية الشراء تتأثر بعدة عوامل من أبرزها جودة المحتوى التسويقي، والثقة، والتأثير الاجتماعي، وخبرة التسوق الإلكتروني، والانغماس والترفيه.
· اختلفت الدراسات السابقة في القطاعات التي تناولتها، حيث ركز بعضها على قطاع الألعاب الإلكترونية، في حين تناولت دراسات أخرى قطاعات مثل التجارة الإلكترونية، والأزياء، والمطاعم، والطيران.
· تباينت الدراسات في البيئات التطبيقية. إذ أجريت في عدد من الدول العربية والأجنبية، مثل مصر والأردن وليبيا واليمن والهند، وهو ما يبرز أهمية دراسة الموضوع في السعودية.
· استفادت الدراسة الحالية من الدراسات السابقة في بناء الإطار النظري، وتحديد متغيرات الدراسة، وصياغة الفرضيات، واختيار أداة الدراسة المناسبة.
· تتميز الدراسة الحالية عن الدراسات السابقة بتركيزها على دراسة التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي في تعزيز نية الشراء لدى الشباب السعودي، وهو ما يسهم في سد جانب من الفجوة البحثية في هذا المجال.
[bookmark: _Toc234485412]مشكلة الدراسة:
من خلال استعراض الدراسات السابقة ذات الصلة بموضوع البحث، اتضح ان العديد من الدراسات تناولت التسويق الرقمي ووسائل التواصل الاجتماعي في عدة مجالات متنوعة، كما تناولت بعض الدراسات التسويق في قطاع الألعاب الإلكترونية، وركزت على موضوعات مثل الإعلانات الرقمية، وصناعة المحتوى، والعوامل المؤثرة في استخدام الألعاب الإلكترونية، وتأثيرها في سلوك المستهلك. كما اهتمت دراسات أخرى بدراسة نية الشراء والعوامل المؤثرة فيها، مثل تأثير مشاهير وسائل التواصل الاجتماعي، وخبرة التسوق الإلكتروني، وجودة المحتوى، والانغماس والترفيه، وذلك في قطاعات مختلفة.
وعلى الرغم من أهمية هذه الدراسات ودورها في إثراء الادبيات العلمية، إلا ان موضوع التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي وعلاقته بنية الشراء لا يزال بحاجة الى مزيد من الدراسة، خاصة في البيئة السعودية. كما أن معظم الدراسات السابقة تناولت متغيرات البحث بصورة منفصلة او طبقتها في قطاعات مختلفة عن قطاع الألعاب الإلكترونية، أو أجريت في بيئات تختلف عن المجتمع السعودي الأمر الذي يحد من إمكانية تعميم نتائجها على الشباب السعودي
وفي ظل النمو المتسارع لسوق الألعاب الإلكترونية في المملكة العربية السعودية والانتشار المتزايد لاستخدام وسائل التواصل الاجتماعي بين فئة الشباب تبرز الحاجة الى دراسة دور التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي في تعزيز نية الشراء لدى الشباب السعودي، بما يسهم في فهم طبيعة العلاقة بين هذه المتغيرات وسد جانب من الفجوة في الدراسات السابقة.
وبناء على ذلك تتمثل مشكلة البحث في التعرف على دور التسويق للألعاب الإلكترونية في وسائل التواصل الاجتماعي في تعزيز نية الشراء لدى الشباب السعودي.


[bookmark: _Toc234485413]اهمية الدراسة
أولا: الأهمية النظرية: 
· تبرز أهمية الدراسة في تناولها موضوعًا حديثًا يتمثل في دور التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي في تعزيز نية الشراء لدى الشباب السعودي.
· تضيف الدراسة معرفة علمية تتعلق بدور وسائل التواصل الاجتماعي في تسويق الألعاب الإلكترونية وأثرها في نية الشراء لدى الشباب السعودي.
· تسهم الدراسة في دعم المعرفة العلمية المتعلقة بالتسويق الرقمي وسلوك المستهلك في قطاع الألعاب الإلكترونية، من خلال تطبيق الدراسة في البيئة السعودية.
· تمثل الدراسة مرجعًا علميًا يمكن أن يستفيد منه الباحثون في إجراء دراسات مستقبلة تتعلق بالتسويق الرقمي وقطاع الألعاب الإلكترونية.
ثانيًا: الأهمية العملية(التطبيقية):
· تسهم نتائج الدراسة في مساعدة شركات الألعاب الإلكترونية على تطوير استراتيجياتها التسويقية عبر وسائل التواصل الاجتماعي بما يتوافق مع احتياجات وتفضيلات الشباب السعودي، ويسهم في تعزيز نية الشراء لديهم.
· توفر الدراسة نتائج يمكن أن يستفيد منها العاملون في مجال التسويق الرقمي، وصناع المحتوى، والمؤثرون في تصميم حملات تسويقية أكثر فعالية، بما يسهم في زيادة التفاعل مع الألعاب الإلكترونية وتعزيز الإقبال على شرائها.
· يمكن ان تستفيد الجهات ذات العلاقة بقطاع الألعاب الإلكترونية من نتائج الدراسة في فهم العوامل المؤثرة في نية الشراء لدى الشباب السعودي، بما يدعم تطوير الخطط التسويقية واتخاذ القرارات المناسبة، ويسهم في دعم نمو هذا القطاع بما يتوافق مع اهداف رؤية .2030

[bookmark: _Toc234485414]اهداف الدراسة
تهدف هذه الدراسة إلى تحقيق الأهداف الآتية:
1. التعرف على واقع التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي من وجهة نظر الشباب السعودي.
2. قياس مستوى نية الشراء للألعاب الإلكترونية لدى الشباب السعودي.
3. الكشف عن دور التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي في تعزيز نية الشراء لدى الشباب السعودي.
4. التعرف على الفروق ذات الدلالة الإحصائية في نية الشراء لدى الشباب السعودي باختلاف المتغيرات الديموغرافية.
[bookmark: _Toc234485415]تساؤلات الدراسة
تسعى هذه الدراسة إلى الإجابة عن السؤال الرئيسي الآتي:
ما دور التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي في تعزيز نية الشراء لدى الشباب السعودي؟
وتتفرع منه الأسئلة الآتية
1. ما واقع التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي من وجهة نظر الشباب السعودي؟
2. ما مستوى نية الشراء للألعاب الإلكترونية لدى الشباب السعودي؟
3. ما دور التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي في تعزيز نية الشراء لدى الشباب السعودي؟
4. [bookmark: _Toc234485416]هل توجد فروق ذات دلالة إحصائية نية الشراء لدى الشباب السعودي باختلاف المتغيرات الديموغرافية؟


مفاهيم الدراسة
اولًا: المفهوم النظري للتسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي وتعزيز نية الشراء:
المفهوم النظري للتسويق الإلكتروني: تحقيق الأهداف التسويقية من خلال تطبيق الوسائط الرقمية والبيانات والتكنولوجيا. (Chaffey&Ellis-chadwick,,2019,p.9)
المفهوم النظري للألعاب الإلكترونية: "نشاط ينخرط فيها اللاعبون في نزاع مفتعل، محكوم بقواعد معينة بشكل يؤدي إلى نتائج قابلة للقياس الكمي، ويطلق على لعبة ما بأنها إلكترونية في حال توفرها على هيئة رقمية ويتم تشغيلها عادة على الحاسب الالي والإنترنت والتلفاز والفيديو والبلايستيشن والهواتف الذكية، والأجهزة الكفية (المحمولة بالكف). ويطلق عليها حاليًا: العاب الحاسوب (Vídeo games)، العاب البلايستيشن، العاب الهواتف الذكية."(بالموشي & ضي،2019، ص.46).
المفهوم النظري لوسائل التواصل الاجتماعي: "الطرق الجديدة في الاتصال في البيئة الرقمية بما يسمح للمجموعات الأصغر من الناس بإمكانية الالتقاء والتجمع على الانترنت وتبادل المنافع والمعلومات وهي بيئة تسمح للأفراد وللمجموعات بإسماع صوتهم وصوت مجموعاتهم إلى العالم أجمع"(ماطر، جانفي2018، ص114).
مفهوم نظري اخر لوسائل التواصل الاجتماعي: "منصات رقمية تفاعلية تتيح للمستخدمين إنشاء المحتوى ومشاركته والتفاعل معه، بما يشمل تبادل الآراء والتجارب والمعلومات، وتستخدم من قبل المؤسسات كأداة استراتيجية للتواصل مع العملاء وجمع البيانات وتحليل سلوكهم واتجاهاتهم.” (محمد،2021، كما ورد في: بومدين2026، ص (.329
المفهوم النظري لنية الشراء: “تعرف بأنها الخطة الواعية التي يضعها الفرد لبذل الجهد اللازم لشراء علامة تجارية معينة."(Spears& singh,2004,p.56)
ثانيًا: المفهوم الاجرائي بالتسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي في هذه الدراسة: استخدام شركات الألعاب الإلكترونية لمنصات التواصل الاجتماعي للتعريف بالألعاب والترويج لها والتواصل مع اكبر عدد من الجمهور، بهدف جذب المستهلكين وتشجيعهم على شراء الألعاب الإلكترونية.
المفهوم الاجرائي لنية الشرائية: مدى استعداد أفراد عينة الدراسة لشراء الألعاب الإلكترونية بعد تعرضهم للمحتوى التسويقي عبر وسائل التواصل الاجتماعي.



[bookmark: _Toc234485417]فروض الدراسة
الفرضية الرئيسية:
توجد علاقة طردية ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة (0.05) بين التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي ونية الشراء لدى الشباب السعودي.
الفرضيات الفرعية:
· توجد علاقة طردية ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة (0.05) بين المحتوى التسويقي للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي ونية الشراء لدى الشباب السعودي.
· توجد علاقة طردية ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة (0.05) بين الإعلانات الخاصة بالألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي ونية الشراء لدى الشباب السعودي.
· توجد علاقة طردية ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة (0.05) بين التسويق عبر المؤثرين للألعاب الإلكترونية ونية الشراء لدى الشباب السعودي.
· توجد علاقة طردية ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة (0.05) بين التفاعل مع محتوى الألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي ونية الشراء لدى الشباب السعودي.
[bookmark: _Toc234485418]الإطار النظري 
نظرية السلوك المخطط (Theory of Planned Behavior)
تعد نظرية السلوك المخطط (Theory of Planned Behavior) التي قدمها Icek Ajzen من أبرز النظريات التي تفسر نية الفرد تجاه أداء سلوك معين، وترى أن النية تتأثر بالاتجاه نحو السلوك، والمعايير الذاتية، والتحكم السلوكي المدرك (Azjen,1991). وتستند الدراسة الحالية إلى نظرية السلوك المخطط لتفسير دور التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي في تعزيز نية الشراء لدى الشباب السعودي، من خلال بيان أثر الأنشطة التسويقية في تكوين نية الأفراد لشراء الألعاب الإلكترونية



[bookmark: _Toc234485419]الإطار المنهجي للدراسة
اولًا: منهج الدراسة
اعتمدت الدراسة الحالية على المنهج الوصفي التحليلي لكونه الأنسب لدراسة موضوع البحث، حيث يتيح وصف ظاهرة التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي وتحليلها، ودراسة دورها في تعزيز نية الشراء لدى الشباب السعودي. كما يساعد هذا المنهج في جمع البيانات من أفراد عينة الدراسة وتحليلها باستخدام الأساليب الإحصائية المناسبة، بهدف اختبار فرضيات الدراسة والإجابة عن تساؤلاتها، والوصول إلى نتائج علمية تسهم في تقديم توصيات تدعم الممارسات التسويقية في قطاع الألعاب الإلكترونية.
ثانيًا: مجتمع الدراسة
يتكون مجتمع الدراسة من الشباب السعودي المستخدمين لوسائل التواصل الاجتماعي والمهتمين بالألعاب الإلكترونية، باعتبارهم الفئة المستهدفة التي تتوافق مع موضوع الدراسة، ولديهم القدرة على تقديم البيانات اللازمة للإجابة عن أسئلة الدراسة وتحقيق أهدافها.
عينة الدراسة:
اعتمدت الدراسة الحالية على العينة المناسبة(المتاحة) أحد أساليب العينات غير الاحتمالية. والتي تتكون من الشباب السعودي المستخدمين لوسائل التواصل الاجتماعي والمهتمين بالألعاب الإلكترونية، ومن المتوقع أن يتراوح حجم العينة بين (200-100) مشارك، وسيتم جمع البيانات من خلال توزيع الاستبانة الإلكترونية عبر عدد من منصات التواصل الاجتماعي بهدف الوصول إلى أكبر عدد ممكن من أفراد الفئة المستهدفة.
أداة جمع البيانات:
تعتمد الدراسة الحالية على الاستبانة الإلكترونية بوصفها أداة لجمع البيانات، وسيتم تصميمها في وفقًا للأدبيات العلمية والدراسات السابقة، وعرضها على المحكمين للتحقق من صلاحيتها.
وتتكون الاستبانة من عدة أقسام منها:
أولا: الديموغرافية:
· الجنس
· العمر
· المستوى التعليمي
· الحالة الوظيفية
· معدل استخدام وسائل التواصل الاجتماعي
· عدد ساعات ممارسة الألعاب الإلكترونية
ثانيًا: التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي 
يتضمن مجموعة من العبارات التي تقيس تصورات أفراد عينة الدراسة تجاه التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي، ومدى إسهامه في التأثير على اهتماماتهم واتجاهاتهم نحو شراء الألعاب الإلكترونية.
ثالثًا: نية الشراء
ويتضمن مجموعة من العبارات التي تهدف إلى قياس نية أفراد عينة الدراسة تجاه شراء الألعاب الإلكترونية، ومدى تأثيرها بالتسويق عبر وسائل التواصل الاجتماعي.
[bookmark: _Toc234485420]مقاييس الدراسة:
تعتمد الدراسة الحالية على مقياس ليكرت الخماسي لقياس آراء أفراد عينة الدراسة تجاه عبارات الاستبانة، لكونه من أكثر المقاييس استخدامًا في الدراسات الوصفية، ويتيح قياس درجة موافقة المبحوثين على عبارات الدراسة. ويتكون المقياس من خمس درجات، تبدآ ب (أعارض بشدة) وتنتهي ب (أوافق بشدة).

[bookmark: _Toc234485421]مجالات الدراسة
المجال الموضوعي: تركز الدراسة على التسويق للألعاب الإلكترونية عبر وسائل التواصل الاجتماعي والألعاب الإلكترونية.
المجال المكاني: أجريت الدراسة في المملكة العربية السعودية.
المجال الزمني: تمثلت الفترة الزمنية للدراسة في العام 2027-2026 م، حيث جمعت البيانات وحللت خلال هذه الفترة.

[bookmark: _Toc234485422]المقاييس والاختبارات الإحصائية المقترح استخدامها
سيتم تحليل بيانات الدراسة باستخدام برنامج الحزم الإحصائية للعلوم الاجتماعية (SPSS)، بالاعتماد على عدد من الأساليب الإحصائية المناسبة لطبيعة الدراسة، بهدف وصف بيانات العينة والتحقق من صدق وثبات أداة الدراسة، واختبار فرضياتها، وذلك على النحو الآتي:
· التكرارات والنسب المئوية.
· المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية.
· معامل الفا كرونباخ (Chronbach’s Alpha).
· معامل ارتباط بيرسون (Pearson Correlation).
· تحليل الانحدار الخطي المتعدد (Multiple Linear Regression).








[bookmark: _Toc233822704][bookmark: _Toc234485423]المراجع 
إبراهيم &, محمد حسن شوقي. (2023).: دور محتوي المؤثرين في التأثير على نية الشراء لدي العملاء. مجلة العلوم الإدارية والسياسية .37-1, (2)1,
أسعد عبد الحميد، طلعت، عبد المعطي، هشام، محمد فؤاد غراب &، هويدا. (2021). أثر خبرة التسوق الالکتروني على النية الشرائية للمستهلک عبر مواقع التسوق الالکترونية: جودة موقع التسوق الالکتروني متغير وسيط. المجلة المصرية للدراسات التجارية104-60, (4)45 ,
اياد عبد الفتاح ا. (2024) . تأثير مشاهير التواصل الاجتماعي على السلوك الشرائي لعملاء متاجر التجزئة في مدينة الرياض. المجلة الأردنية في إدارة الأعمال (20)1،
إياد عبد الفتاح ا. (2024). تأثير الانغماس والترفيه عبر وسائل التواصل الاجتماعي على خلق النية الشرائية من متاجر الموضة الإلكترونية في الأردن Jordan Journal of Business Administration, 20(3).‏
حسين إمحمد التريكي، جبريل إبراهيم القعو، & محمد عطية الهدار. (2025). العوامل المؤثرة على النية الشرائية للمستهلكين عبر الانترنت في ليبيا. مجلة آفاق اقتصادية, 11(2) , 189-169.
سمير الرميدي, بسام &,شعبان إسماعيل. (2023). تقييم استخدام تقنيات التسويق الخفي في شركات الطيران من وجهة نظر العملاء.  مجلة کلية السياحة والفنادق-جامعة مدينة السادات، .24-1, (1)7
عبده نعمان الشريف. (2018). دور التسويق الإلكتروني في عملية الشراء في البيئة اليمنية. Journal of Arts ,(7) ,153-201.
فياض، & هبة. (2024). أثر الإتجاهات التكنولوجية لاعلانات الألعاب الرقمية التفاعلية على تطوير استراتيجيات التسويق الرقمي. مجلة التراث والتصميم, 4(1) , 398-416.
قرني، حياة بدر، إسماعيل، & ولاء مسعد. (2023). العوامل المؤثرة على اتجاهات الشباب المصري نحو الألعاب الإلكترونية ونيتهم الشرائية. المجلة المصرية لبحوث الأعلام, 714-641(82)2023.
مجاهد، سيدة، عبد الحميد، طلعت، محمد محمد يسن &, هشام. (2023). تأثير التعامل مع برامج الألعاب الإلكترونية على سلوك الشراء لدى العملاء. مجلة البحوث الإدارية (4)41,.
هاشم، فايزة، خمقاني, & سعدية. دوافع صناعة المحتوى الاجتماعي على Youtube دراسة ميدانية على عينة من اليوتيوبرز (Doctoral dissertation, univ-ouargla).
عبد الرزاق، باللموشي، حسين، & ضيف. (2019). الألعاب الالكترونية في مؤسسات الشباب. مجلة المجتمع والرياضة, 2(1) , 45-50 
خالد بومدين. (2026). دور وسائل التواصل الاجتماعي في اتخاذ القرار التسويقي. جامعة الزاوية-مجلة كلية الآداب, 26(2), 323-338.
Chaffey, D., & Ellis-Chadwick, F. (2019). Digital marketing. Pearson uk.‏
Spears, N., & Singh, S. N. (2004). Measuring attitude toward the brand and purchase intentions. Journal of current issues & research in advertising, 26(2), 53-66.‏
Ajzen, I. (1991). The theory of planned behavior. Organizational behavior and human decision processes, 50(2), 179-211.‏Bankov, B. (2019). The impact of social media on video game communities and the gaming industry. Varna: University of Economics in Varna.‏
Rupesh Kumar Gupta. (2024). The Impact of Social Media on the Popularity of Online Gaming in the India. International Journal of Progressive Research in Science and Engineering, 5(11), 16–21. 





1

image1.jpeg
MIDOCEAL

UNIVERSITVl'




