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الم�ستخل�ص
هدفت الدرا�سة اإلى الك�سف عن واقع ممار�سة الألعاب الإلكترونية لدى 
ال�سباب والعوامل الدافعة اإلى ذلك، والعمل على ر�سد اأهم الآثار ال�سلبية 
منهج  على  الدرا�سة  واعتمدت  الإلكترونية.  الألعاب  اإدمان  على  المترتبة 
الم�سح الجتماعي من خلال العينة، وعلى ال�ستبيان الإلكتروني كاأداة لجمع 
البيانات. وتمثلت عينة الدرا�سة في 600 مفردة من طلاب المرحلتين الثانوية 
والجامعية. ومثلت النظرية ال�سلوكية مدخلًا نظريًا مف�سرًا للدرا�سة. ولقد 
اإدمان  اأن هناك حالة  اأهمها  النتائج من  العديد من  اإلى  الدرا�سة  تو�سلت 
لممار�سة الألعاب الإلكترونية لدى فئة مرتفعة من ال�سباب. ومن اأهم العوامل 
الدافعة اإلى ذلك هو ما تحتويه تلك الألعاب من اأ�ساليب للت�سويق والإثارة، 
اأن  الدرا�سة  وك�سفت  ال�سباب.  من  كثير  يعي�سها  التي  العزلة  حالة  وكذلك 
هناك العديد من الآثار ال�سلبية المترتبة على اإدمان ممار�سة تلك الألعاب، 
من اأهمها الآثار الجتماعية والأ�سرية التي تمثلت في حالة انعزال الأفراد 
لهم  توفره  الذي  الفترا�سي  بالعالم  وارتباطهم  الجتماعية  الحياة  عن 
والإ�سابة  الدينية  الفرو�ض  اأداء  التق�سير في  وكذلك  الإلكترونية،  الألعاب 
ببع�ض الم�سكلات ال�سحية و�سعف التح�سيل الدرا�سي، زيادة على اكت�ساب 
العديد من ال�سلوكيات التي قد تمثل تهديدًا ل�سلامة المجتمع واأمنه .وقدمت 

Abstract
The study aims to uncover the reality of playing electronic 

games by young people and the factors leading to this practice. 
The study seeks to monitor the most important negative effects 
of electronic games addiction. The study relies on the social sur-
vey method through the sample, and on the electronic question-
naire as a tool for data collection. The study sample consists of 
six hundred students from High school and university levels. The 
study is explained theoretically through the behavioral theory. 
The study has a number of results, the most important of which 
is that there is an addiction to playing electronic games among a 
large group of young people. One o the most important factors 
leading to this addiction is the excitement and suspense of the 
electronic games and the state of isolation in which many young 
people live. The study reveals that there are many negative ef-
fects of addicting these games, the most important of which are 
the social and family effects represented in the state of individu-
als isolating themselves from social life and their connection to 
the virtual world provided by electronic games, as well as their 
dereliction to perform religious duties, and having some health 
problems and poor academic achievement. In addition, such in-
dividuals may acquiring many behaviors that may lead to threat-
ening the safety and security of society. The study provides some 
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1. المقدمة
�سهدت ال�سنوات القليلة الما�سية تطورات كمية ونوعية في مجال 
الم�سطلحات  الإلكترونية من  الألعاب  كلمة  اأ�سبحت  اإذ  البرمجيات؛ 
انت�سرت  فلقد   ،)364 �ض.   ،2015 )�سالم،  ال�ستخدام  ال�سائعة 
اإذ  والأجنبية؛  العربية  المجتمعات  من  كثير  في  الإلكترونية  الألعاب 
ل يكاد يخلو منها بيت ول متجر، تجذب الأطفال بالر�سوم والألوان 
وكبيًرا ونمت نموًا  وا�سعًا  انت�سارًا  انت�سرت  والمغامرة، حيث  والخيال 
معظم  اإلى  ودخلت  منها،  مختلفة  باأنواع  الأ�سواق  واأغرقت  ملحوظًا 
المنازل، واأ�سبحت ال�سغل ال�ساغل لأطفال اليوم؛ حيث اإنها ا�ستحوذت 
على عقولهم واهتماماتهم. كما اأن الألعاب الإلكترونية لم تعد حكرًا 
على ال�سغار، بل �سارت هو�ض الكثير من ال�سباب وتعدى ذلك للكبار 

)الهدلق، 2013، �ض. 158(.
توافرها  هائلة  ب�سورة  الإلكترونية  الألعاب  انت�سار  على  و�ساعد 
على اأجهزة الجوال الذكية التي تكاد ل تفارق الإن�سان لحظة واحدة، 
التلفونات  تطبيقات  خلال  من  مجانًا  متاحًا  منها  الكثير  واأ�سبح 
المحمولة؛ مما جعل الح�سول عليها غير مكلف في كثير من الأحيان، 
ول يتطلب �سراءها، وبذلك حلت تلك الألعاب محل الألعاب التقليدية 
وتعمل على  المهارات الحياتية،  العديد من  الطفل  تك�سب  كانت  التي 

بناء �سخ�سيته ب�سكل كبير.
ومن المعروف اأن عملية التن�سئة الجتماعية تعد المحدد الأ�سا�سي 
في  اإدراكهم  من  الأولى  اللحظات  منذ  تبداأ  التي  الأفراد  ل�سخ�سية 
مقتبل الطفولة، والتي ل تحتوي فقط على عملية غر�ض القيم والعادات 
خلال  من  الن�ضء  يتعلمه  ما  على  ا  اأي�سً تحتوي  ما  بقدر  والتقاليد 
ممار�ساتهم الطبيعية والفطرية التي يعد اللعب من اأهمها، فمن خلال 
اللعب يتفاعل الأطفال مع عالمهم؛ مما ي�ساعدهم على اكت�ساف العالم 
القيام  خلال  من  مخاوفهم  على  ال�سيطرة  من  ويمكنهم  حولهم،  من 
ي�سيطر  الطفل  يجعل  اللعب  اأن  كما  المختلفة،  والممار�سات  بالأدوار 
على عالمه، ومن ثم يوؤدي اإلى نمو مهارات لديه تك�سبه الثقة والمرونة، 
وكذلك فاإن اللعب ي�ساعد الطفل على تعلم العمل الجماعي والم�ساركة 
والتفاو�ض وحل النزاعات )Mahoney et al., 2006, p. 19(، ومع 
التطور التكنولوجي الذي �سهده العالم فقد تاأثرت عملية اللعب، فقد 

الألعاب  اإن  القول:  يمكن  بل  اإلكتروني،  نمط  اإلى  ا  اأي�سً هي  تحولت 
تعد  كما  المجتمع،  في  حقيقية  ظاهرة  بحق  اأ�سبحت  الإلكترونية 
تاأثير  التن�سئة الجتماعية؛ وذلك لما لها من  ا من عوامل  عاملًا مهمًّ
مبا�سر على �سلوكيات الأفراد، ومع تنوع تلك الألعاب وانت�سارها فاإنها 
تمكنت من اأخذ انتباه الأطفال وال�سباب؛ حيث يق�سون جُل وقتهم في 
ممار�ستها؛ مما يكون له تاأثير مرتفع على عقولهم وجوانب حياتهم. 
اأنهم   »2017 لعام  الأطفال  اليوني�سيف »حال  تقرير  اأو�سح  ولقد 
العالم،  م�ستوى  على  الإنترنت  م�ستخدمي  ثلث  يمثلون  والمراهقون 
واأن ال�سباب ما بين 15 اإلى 24 �سنة هم الفئة العمرية الأكثر و�سولً 
للاإنترنت، فقد �سار ا�ستخدام الأطفال والمراهقين وال�سباب للاإنترنت 
ا مع توافر وانت�سار الهواتف الذكية في  اأمرًا غاية في ال�سهولة، خ�سو�سً
الإلكترونية  للاألعاب  وا�سع  انت�سار  ولقد �ساحب ذلك  اأيدي الجميع، 
التي عملت على �سلب ممار�سيها عن واقعهم الفعلي، وو�سلت بالكثير 
قبل  من  الت�ساوؤلت  من  حالة  خلق  مما  لها؛  الإدمان  حد  اإلى  منهم 
و�سلبياتها  الألعاب  تلك  اآثار  حول  والجتماع  النف�ض  وعلماء  المربين 
واإيجابياتها، فاللعبة الإلكترونية لي�ست ت�سلية بريئة بقدر ما هي و�سيلة 
المر�سل من خلالها  يهدف  ر�سائل م�سفرة ومرمزة  تت�سمن  اإعلامية 
اللعبة  ودينية، فقواعد  و�سيا�سية  ثقافية  اأهداف وغايات  اإلى تحقيق 
تفر�ض على اللاعب تقم�ض الأدوار المفرو�سة عليه وانغما�سًا في واقع 
الأيديولوجية،  اأو  الثقافية  اأو  الع�سكرية  اأو  الفكرية  معين من الحرب 
الخيال  بين  اللاعب  تقريب  اإمكانية  في  اأي�سا  الخطورة  تكمن  كما 
والواقع اإلى درجة اأنه يحاول تطبيق م�سامين هذه الألعاب في حياته 
اليومية؛ مما يعني تنميط ال�سلوك على النحو الذي يرغب فيه �سانعو 

هذه الألعاب ) محمود، 2018، �ض. 22(.
وعلى الرغم من اأن بع�ض الدرا�سات قد اأ�سارت اإلى اأن لها بع�ض 
التكنولوجيا،  ا�ستخدام  في  الممار�سين  مهارة  زيادة  منها  الإيجابيات، 
وكذلك اإيجاد �سبكة من العلاقات الجتماعية خارج الإطار المعي�سي، 
الأكبر  العدد  فاإن  التعلم،  ا�ستثمارها في  علمية في حال  فوائد  ا  واأي�سً
من الدرا�سات والبحوث والتجارب الفعلية قد اأثبتت اأن �سلبياتها تفوق 
في  الإلكترونية  الألعاب  انت�سار  اإن  القول:  ويمكن  بكثير  اإيجابياتها 
الآونة الأخيرة يعد من اأهم الم�سببات للعديد من الم�سكلات المجتمعية 
ل�سطرابات  يتعر�سون  قد  الذين  وال�سباب  المراهقين  لدى  خا�سة 

اأهمها �سرورة العمل على رقابة ما يمار�سه  التو�سيات من  الدرا�سة بع�ض 
ال�سباب من األعاب، والتاأكد من موافقتها لثقافة المجتمع والعمل على اإنتاج 
األعاب اإلكترونية تحتوي على نف�ض مقومات الجذب لل�سباب مع مراعاة قيم 

المجتمع وثقافته ويكون لها اأهداف علمية وثقافية مفيدة.

recommendations, the most important  of which are: the need 
to monitor the games young people play, to ensure those games 
comply with the culture of their society, and the need to produce 
electronic games that contain the same elements of attraction for 
young people, and have useful scientific and cultural goals, and 
which  emphasize the values and culture of society.

التداعيات ال�سلبية لإدمان الألعاب الإلكترونية: درا�سة ميدانية على طلاب المرحلتين الثانوية والجامعية بمدينة الريا�ض
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الإلكترونية خا�سة  الألعاب  اإدمان  نتيجة  وج�سدية  واجتماعية  نف�سية 
لديهم  الألعاب  تلك  اأن مدمني  الدرا�سات  العنيفة منها، فقد ك�سفت 
والحزن  الف�سل  وتوقع  الذات  كراهية  في  متمثلة  اكتئاب  اأعرا�ض 
والت�ساوؤم وم�ساعر العقاب وفقدان الهتمام والغ�سب الزائد وانعدام 
القيمة وتغيرات نمط النوم، وقد ت�سل الأعرا�ض والم�سكلات النف�سية 
والجتماعية اإلى حد الرغبات النتحارية )محمد، 2019، �ض. 203(.
والأخلاقية  والأمنية  والأكاديمية  المجتمعية  الم�سكلات  اإلى  اإ�سافة 
مجتمعهم  عن  وال�سباب  المراهقين  لنف�سال  ا  اأي�سً كنتيجة  تاأتي  التي 
ومعاي�ستهم لتلك الألعاب، ومن هنا جاءت فكرت الدرا�سة الحالية في 
محاولة الك�سف عن التداعيات ال�سلبية لإدمان ممار�سة تلك النوعية من 

الألعاب لدى فئة المراهقين وال�سباب الذين ي�سكلون م�ستقبل المجتمع.
 م�سكلة الدرا�سة

الدرا�سة  م�سكلة  اإن  القول:  يمكن  فاإنه  تقدم  ما  على  وبناء 
لها  يتعر�ض  قد  التي  ال�سلبية  التداعيات  في  اأ�سا�سية  ب�سورة  تتحدد 
نتيجة  والجامعية  الثانوية  المرحلتين  طلاب  من  وال�سباب  المراهقون 
التي قد تت�سبب لهم في العديد  لإدمان ممار�سة الألعاب الإلكترونية 
الأخلاقية  وكذلك  والدينية،  والأكاديمية،  الجتماعية  المخاطر  من 
والأمنية، وهو ما ينعك�ض بال�سرورة على المجتمع ب�سورة كلية، حيث 
في  قيمية  تغيرات  حدوث  اإلي  يوؤدي  قد  الن�ضء  �سلوك  تغيرات  اإن 

المجتمع تهدد اأمنه و�سلامته.
اأهداف الدرا�سة

فاإن  ال�سابق،  بال�سكل  الدرا�سة  م�سكلة  تحديد  على  وبناء       
الدرا�سة تهدف ب�سورة رئي�سة اإلى »التعرف على التداعيات ال�سلبية 
لإدمان الألعاب الإلكترونية لدى طلاب المرحلتين الثانوية والجامعية« 
من  عدد  تحقيق  على  تعمل  الدرا�سة  فاإن  الهدف  ذلك  ولتحقيق 

الأهداف الفرعية وهي: 
ـ التعرف على م�ستوى ممار�سة الألعاب الإلكترونية لدى ال�سباب.

ـ العمل على ك�سف الدوافع الموؤدية الي اإدمان ممار�سة تلك الألعاب.
الألعاب  اإدمان  على  تترتب  التي  ال�سلبية  التداعيات  عن  الك�سف  ـ 

الإلكترونية عند ال�سباب.
ـ معرفة اختلاف درجة اإدمان تلك الألعاب والآثار الناتجة عن ذلك 

ا للمتغيرات الديموغرافية لعينة الدرا�سة. وفقًً
ت�سا�ؤلت الدرا�سة

اأربعة  في  تتحدد  الدرا�سة  ت�ساوؤلت  فاإن  الأهداف  تلك  ولتحقيق 
ت�ساوؤلت اأ�سا�سية وهي:

ـ ما م�ستوى ممار�سة الألعاب الإلكترونية لدى ال�سباب؟
ـ ما الدوافع الموؤثرة في اإدمان ال�سباب لممار�سة الألعاب الإلكترونية؟

لدى  الإلكترونية  الألعاب  اإدمان  عن  الناتجة  ال�سلبية  الآثار  وما  ـ 
ال�سباب؟

ممار�سة  اإدمان  مدى  في  اإح�سائية  دللة  ذات  فروق  هناك  وهل  ـ 
النوع  متغيري  اإلى  تعزى  ال�سلبية  واآثارها  الإلكترونية  الألعاب 

والمرحلة التعليمية؟
اأهمية الدرا�سة

وبذلك فاإن اأهمية الدرا�سة تكمن في جانبين اأ�سا�سيين:
الأهمية النظرية: على الرغم من كثرة الدرا�سات التي تناولت 

واإعلامية  )نف�سية  تناولها  طرق  وتعدد  الإلكترونية  الألعاب  ظاهرة 
الظاهرة  تلك  تناولت  التي  الدرا�سات  فاإن  وغيرها(  وطبية  وتربوية 
اأهمية نظرية  في مجال علم الجتماع ظلت محدودة، وهو ما يعطى 
للدرا�سة الحالية؛ حيث تاأتي كاإ�سهام في علم الجتماع لدرا�سة اإحدى 
اإليها بما  ال�سوء  توجيه  اإلى  التي تحتاج  المهمة  الجتماعية  الظواهر 
يتنا�سب مع اأهميتها وخطورتها على المجتمع، وهو ما ي�سهم في اإثراء 
المجال العلمي، ويفتح ال�سبل اإلى مزيد من الدرا�سات في هذا المجال.

اأن  في  للدرا�سة  التطبيقية  الأهمية  تكمن  التطبيقية:  الأهمية 

نتائج الدرا�سة التي قد توفر بيانات اأ�سا�سية حول واقع اإدمان الألعاب 
الإلكترونية والعوامل الدافعة لذلك والآثار ال�سلبية الناتجة عنه وفقًا 
و�سحية  ودينية  واأكاديمية  واأ�سرية  )اجتماعية  اأ�سا�سية  اأبعاد  لعدة 
المجالت الجتماعية  المتخ�س�سين في  ت�ساعد  واأمنية( قد  واأخلاقية 
لظاهرة  ال�سلبية  التداعيات  من  للتخفيف  الممكنة  الم�ساعدة  لتقديم 

اإدمان الألعاب الإلكترونية.

2. التوجه النظري المفسر للدراسة
2. 1. مصطلحات الدراسة

ل�سان  في  ورد  لما  وفقًا  لغة  اللعب  يعرف  الإلكترونية:  الألعاب 
العرب لبن منظور باأنه �سد الجد )ابن منظور، د. ت.، �ض. 739(، 
مفتعل،  نزاع  في  اللاعبون  فيه  ينخرط  ن�ساط  باأنها  اللعبة  وتعرف 
الكمي.  للقيا�ض  قابلة  نتائج  اإلى  يوؤدي  ب�سكل  بقواعد معينة،  محكوم 
 ويطلق على لعبة ما باأنها اإلكترونية في حال توافرها على هيئة رقمية 

.(Salen et al., 2004, p. 86) (digital)

على  قائمة  برمجيات  باأنها  ا  اأي�سً الإلكترونية  الألعاب  وتعرف   
الواقع الفترا�سي، وتحتاج اإلى جهاز ذكي لت�سغيلها، وتتنوع اأهدافها 

بين التعليم والترفيه )ال�سمري، 2019(.
من  تمار�ض  التي  الألعاب  جميع  باأنها  اإجرائيًا  الباحث  ويعرفها 
األعاب  وت�سمل  اإلكترونية  هيئة  على  تتوافر  والتي  التكنولوجيا  خلال 

ا األعاب الفيديو. الإنترنت والحا�سب الآلي والهواتف الذكية واأي�سً

اإبراهيم هلال العنزي
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م�سطلحين  اإلى  ال�سابق  المفهوم  ينق�سم  ال�سلبية:  التداعيات 

المترتبة  اأو  الناتجة  الآثار  اإلى  تداعيات  لكلمة  اللغوي  المعنى  ي�سير 
على حدث ما )المكتبة ال�ساملة(، ويق�سد بال�سلبية ال�سفات ال�سارة 

)الهدلق، 2013، �ض. 161(.
ويعرفها الباحث اإجرائيًّا على اأنها الآثار ال�سارة التي تعود على الفرد 
والمجتمع نتيجة اإدمان المراهقين وال�سباب لممار�سة الألعاب الإلكترونية، 
والدينية  والأكاديمية  وال�سحية  والنف�سية  الجتماعية  الأ�سرار  وت�سمل 

والأمنية.
اإدمان الألعاب الإلكترونية: يعرف الإدمان في اللغة باأنه »المداومة 

على عمل �سيء« والأ�سل للكلمة هو الفعل »دمن« والفعل الرباعي منه 
فهو  عنه،  ينفك  ولم  اأدامه  اأي  ال�سيء  اأدمن  فلان  فيقال:  »اأدمن«، 
مدمن اإدمانًا. والإدمان لي�ض مق�سورًا على المخدرات، ولكن قد يدمن 

الإن�سان الأفعال والت�سرفات وال�سلوكيات )�سبري، 1999، �ض. 5(.
اأنه رغبة ملحة متزايدة  اإدمان الألعاب الإلكترونية على  ويعرف 
من  نوع  وهو  الإلكترونية  الأجهزة  اأمام  ممكن  وقت  اأكبر  ق�ساء  في 
البحث الح�سي للمثيرات اأو الأن�سطة العديدة بهدف تحقيق الإ�سباع، 
واإن  حتى  الن�ساطات  اأو  المثيرات  بهذه  الذهني  الن�سغال  عنه  يتولد 
والجتماعية  النف�سية  حالته  فتتاأثر  للفرد  متاح  غير  الإنترنت  كان 

والأكاديمية )ال�سويلمي، 2014، �ض. 22(.
اإدمان الألعاب  وا�ستنادًاَ اإلى المفهوم ال�سابق فاإن الباحث يعرف 
مقاومة  على  القدرة  عدم  من  حالة  اأنه  على  اإجرائيًا  الإلكترونية 
اإلى  ي�سلون  التي تجعل من  الإلكترونية  الألعاب  الرغبة في ممار�سة 
بحياتهم  اآبهين  غير  ممار�ستها  في  وقتهم  جُل  يق�سون  المرحلة  تلك 
ونف�سية  اجتماعية  اآثار  له  يكون  مما  والأكاديمية؛  الجتماعية 

واأكاديمية مرتفعة عليهم.
ووفقًا للمفهوم ال�سابق فقد حدد الباحث عدة موؤ�سرات يقي�ض من 
خلالها هل ممار�سة الألعاب الإلكترونية لدى عينة الدرا�سة ت�سل اإلى 
لق�ساء قت  ترفيهية  كونها ممار�سات  تتعدى  ل  اأنها  اأم  الإدمان  حد 
الفراغ؟ وتم �سياغة عدة ت�ساوؤلت في ال�ستبيان لقيا�ض تلك الموؤ�سرات 

وهي:
الف�سل في التوقف عن ممار�سة الألعاب الإلكترونية.

ـ ال�سعور بال�سيق عند التوقف عن ممار�سة الألعاب الإلكترونية.
ـ ال�سعور الذاتي باإدمان تلك الألعاب.

ـ الت�سحية بالأمور ال�سرورية في الحياة من اأجل البقاء في ممار�سة 
الألعاب الإلكترونية.

سوء  لقضية  المفسرة  النظرية  النماذج   .2  .2
استخدام الإنترنت

تتعدد النماذج النظرية المف�سرة لق�سية �سوء ا�ستخدام الإنترنت 
التي يعتبر اإدمان الألعاب الإلكترونية اإحدى �سورها، فهناك النموذج 
والنموذج  المعرفي،  والنموذج  ال�سلوكي،  والنموذج  ال�سيكودينامي، 
النموذج  اإن  القول:  ويمكن  التكاملي،  والنموذج  الجتماعي،  الثقافي 

ال�سلوكي هو الأن�سب لتف�سير الظاهرة محل الدرا�سة الحالية.
�سوية  اأكانت  �سواء  ال�سلوك،  اأنماط  اأن  ال�سلوكي  النموذج  ويوؤكد 
التوجه  اأ�سحاب  التعلم، ويرى  اإنما يتم اكت�سابها عن طريق  اأم �ساذة 
الفرد،  فيها  يعي�ض  التي  البيئة  بوا�سطة  يتحدد  ال�سلوك  اأن  ال�سلوكي 
على  تعتمد  الأفراد  فا�ستجابة  معينة،  �سلوكية  �سمات  منها  ويكت�سب 
الحالة المكانية للفرد وعلى التعلم ال�سابق )الطائي، 2016، �ض. 552(.
ويرى اأ�سحاب ذلك التجاه اأن ال�سلوك الإن�ساني يعتمد ب�سكل مبا�سر 
على ال�ستراط الإجرائي وقانون الأثر الذي يرى اأن ال�سلوك الإن�ساني 
لكل  �سلوكًا نموذجيًا  ي�سبح  ثم  ومن  تعزيزه،  يتم  المكافاأة  يجلب  الذي 
فرد نتيجة للاإ�سباع النف�سي الناجم عن تلك الأن�سطة، فالإنترنت يوفر 
مكافاآت متعددة تتراوح ما بين الأ�سكال المختلفة للمرح وال�سعادة بح�سب 
حاجة الفرد، فهي بالن�سبة لمن ي�سعر بالخجل عند توا�سله مع الآخرين 
من اأقرانه واأقاربه تمثل له خبرة ال�سرور والر�سا والرتياح دون الحاجة 

للتفاعل المبا�سر وجهًا لوجه )�ساهين، 2015، �ض. 364(.
وبح�سب التجاه ال�سلوكي فاإن ممار�سة ال�سلوك وتكراره هي التي 
اأو  الجتماعية  والطبقة  العمر  كان  مهما  الإنترنت  اإدمان  اإلى  اأدت 

الثقافية اأو الم�ستوى التعليمي للفرد.
تف�سير  في  مرتفع  ب�سكل  ت�سهم  اأن  ال�سلوكية  للنظرية  ويمكن 
مظاهره  اأحد  الإلكترونية  الألعاب  وتعتبر  الإنترنت؛  ا�ستخدام  �سوء 
واإدمان  الإنترنت  ا�ستخدام  �سوء  اإن  حيث  الأ�سا�سية؛  وممار�ساته 
توافر  عن  الناتج  الخاطئ  التعود  من  نوع  هو  الإلكترونية  الألعاب 
الألعاب  تلك  في  للانخراط  ال�سخ�ض  تهيئ  معينة  وظروف  دوافع 
اأو  الكتئاب  اأو  النف�سي  التوتر  اأو  الوحدة  اأو  بالفراغ  )ال�سعور  مثل: 
العلاقات  و�سعف  النطواء  اأو  اأ�سرية  اأو  �سخ�سية  م�سكلات  مواجهة 
النغما�ض في  عند  بالرتياح  �سعور  من  ذلك  يعقب  وما  الجتماعية( 
تلك الألعاب التي تخلق للاأفراد نوعًا من التعزيز الإيجابي )كال�سعور 
بالإثارة والت�سلية والف�سول والمتعة( ومع تكرار تلك الممار�سات ي�سبح 
الأفراد مدمنين لها، وين�سرفون اإليها مبتعدين عن واقعهم الفعلي؛ 
وكذلك  ودينية  و�سحية  ونف�سية  اجتماعية  اآثار  له  يكون  قد  مما 
الأن�سب  هي  تعد  النظرية  الروؤية  تلك  اأن  الباحث  ويرى  اأكاديمية(، 

لظاهرة اإدمان الألعاب الإلكترونية لدى ال�سباب.

التداعيات ال�سلبية لإدمان الألعاب الإلكترونية: درا�سة ميدانية على طلاب المرحلتين الثانوية والجامعية بمدينة الريا�ض
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3. الدراسات السابقة
تعددت الدرا�سات التي تناولت ظاهرة الألعاب الإلكترونية وفقًا 
لتعدد اأوجه التناول ما بين الدرا�سات التربوية والنف�سية والإعلامية 
الدرا�سات  تلك  من  نماذج  تناول  �سيتم  يلي  وفيما  والجتماعية، 
الجانب  من  تقترب  والتي  جوانبها،  من  اأي  في  الدرا�سة  تخدم  التي 

ال�سو�سيولوجي في التناول.
درا�سة )الدهم�سي، 2019( التي تم تطبيقها على عينة من اأولياء 
اأمور طلاب المرحلة المتو�سطة بالمملكة العربية ال�سعودية، وتو�سلت اإلى 
اأن الألعاب الإلكترونية عبر الإنترنت تعمل على تنامي العنف التلقائي 

لدى الطلاب في تلك المرحلة العمرية.
  )2014( Olson و    Ferguson درا�سة  تناولت  اأخرى  من جهة 
اأو�ساط  بين  انت�سرت  التي  الفيديو  األعاب  في  العنف  ا�ستخدام 
النحراف  على  العنيفة  الألعاب  تلك  مثل  ممار�سة  واأثر  المراهقين، 
العنف  لألعاب  المبا�سر  التاأثير  الدرا�سة  نتائج  توؤكد  حيث  والت�سلط؛ 
على ال�سحة العقلية للاأطفال، وظهور اأعرا�ض نق�ض النتباه، وتعزيز 
الذين  المراهقين  اأن  الدرا�سة  توؤكد  كما  العينة،  لدى  »العنف«  �سلوك 
غيرهم  من  تاأثرًا  اأكثر  العقلية  �سحتهم  في  �سابقة  م�سكلات  لديهم 

باألعاب العنف التي تمار�ض من خلال الكمبيوتر.
بين  العلاقة  تناولت  فقد   )Breuer et al., 2015( درا�سة  اأما 
المراهقين  من  عينة  لدى  البدني  والعدوان  العنيفة  الفيديو  األعاب 
األعاب الفيديو، وتو�سلت الدرا�سة اإلى اأن المراهقين الأقل  من لعبي 
عمرًا هم اأكثر تاأثرًا بالعنف بالمقارنة مع اأقرانهم ممن و�سلوا ل�سن 
الموجود  بالعنف  للتاأثر  عر�سة  اأقل  يكونون  حيث  المتاأخرة؛  المراهقة 
باألعاب الفيديو، كما اأكدت الدرا�سة اأهمية التن�سئة الجتماعية كعامل 

اأ�سا�سي في تغذية �سلوك العنف لدى المراهقين.
خلال  من  تمار�ض  التي  العنف  لألعاب  الجتماعي  التاأثير  وعن 
الإنترنت تناولت درا�سة )Brockmyer, 2014( تاأثير ممار�سة األعاب 
العنف على ال�سلوك الجتماعي المرتبط برف�ض العنف والعدوان، اإذ 
يعزز  العنيفة  الفيديو  لألعاب  الأ�سخا�ض  ممار�سة  اأن  الدرا�سة  توؤكد 
دافع العدوان لديهم، ويقلل من ال�سلوك الجتماعي الإيجابي المرتبط 

برف�ض العنف والعدوان.
اأكدت  2009( التي  واتفقت تلك الدرا�سة مع درا�سة )اليعقوب، 
نتائجها اأن ممار�سة الألعاب الإلكترونية تزيد من معدلت العنف لدى 

الأطفال في المرحلة البتدائية.
وعن العلاقة بين الألعاب عبر الإنترنت ودرجة التح�سيل الدرا�سي، 
 PUBG 2020( تاأثير لعبة( Widhoyoko و  Sutikno تناولت درا�سة
المتو�سطة،  المراحل  طلبة  لدى  الدرا�سي  التح�سيل  على  الإنترنت  عبر 

وتو�سلت الدرا�سة اإلى اأن ال�سعور بالمتعة في ممار�سة هذه اللعبة يمكن 
اأن يكون �سببًا في قتل المنبهات الب�سرية عند الأطفال والمراهقين، كما 
البالغ  الدرا�سة  لعينة  الأكاديمي  الم�ستوى  تاأثر  اإلى  الدرا�سة  تو�سلت 
قوامها خم�سين طالبًا بن�سبة 82%، بينما لم تتاأثر ن�سبة 17% من العينة.
 Aggarwal et( اأما عن تاأثير األعاب العنف فقد تناولت درا�سة
al., 2020( تاأثير لعبة PUBG على م�ستويات الإجهاد لدى ال�سغار 

لقيا�ض  ا  GSR، وهو م�ست�سعر م�سمم خ�سي�سً با�ستخدام م�ست�سعر 
معدلت التوتر عند اللاعبين من خلال قيا�ض ا�ستجابة الغدد العرقية 
من خلال المو�سلات الب�سرية باأ�سابع اليد، وتو�سلت الدرا�سة اإلى اأنه 
مع زيادة العوائق التي يمر بها اللاعبون اأثناء اللعب تزيد درجة التوتر 
لديهم؛ مما يرفع درجة ال�ستثارة العاطفية ومعدلت الإجهاد لديهم.
ولقد ك�سفت درا�سة )ح�سن، 2015( اأن بع�ض الألعاب الإلكترونية 
كالتعاي�ض  للمواطنة  مناه�سة  قيمًا  ممار�سيها  اإك�ساب  على  تعمل 
الرغبة في  الم�ساعر، وتقلل  تبلد  ال�سلمي وقبول الآخر، كما ت�سهم في 
الحياة، وتعمل على تعزيز نزعات العنف، واأن اأهداف تلك الألعاب ل 

يبتعد كثيًرا عن ن�سر الفكر الإرهابي.
ال�سابقة  الدرا�سات  بع�ض  لنتائج  ال�سابق  العر�ض  خلال  ومن 
اتفاقًا  هناك  اأن  يت�سح  الإلكترونية  الألعاب  ب�سلبيات  اهتمت  التي 
العنف  ثقافة  ن�سر  اأهمها  من  التي  ال�سلبية  الأوجه  من  العديد  على 
الجتماعي،  والنطواء  الدرا�سي  التح�سيل  و�سعف  ال�سباب،  بين 
ولقد ا�ستفاد الباحث من الطلاع على ذلك التراث العلمي في مجال 
درا�سته في الوقوف على ما اتفقت عليه الدرا�سات من اأوجه التاأثير، 
وما يميز الدرا�سة الحالية عن تلك الدرا�سات اأن الغالبية العظمى من 
بالأ�سا�ض  كانت  الإلكترونية  الألعاب  مو�سوع  تناولت  التي  الدرا�سات 
درا�سات تربوية، وقليلًا ما نجد درا�سات نف�سية، ولم يتح�سل الباحث 
على درا�سات اجتماعية تناولت الظاهرة، وتعد الدرا�سة الحالية من 
ا  واأي�سً اجتماعي،  منظور  من  الظاهرة  تتناول  التي  الدرا�سات  اأولى 
نلاحظ اأن الدرا�سات - خا�سة الدرا�سات العربية - قد اعتمدت في 
التح�سيل  اأو قيا�ض  الأمور والمدر�سين  اأولياء  تناولها على عينات من 
الدرا�سة  في  يتم  لم  ما  وهذا  الطلاب،  نتائج  خلال  من  الدرا�سي 
اأنف�سهم،  الأفراد  ل�سلوكيات  مقيا�ض  على  اعتمدت  حيث  الحالية؛ 

ويت�سح من خلاله ممار�ساتهم مدى تاأثرهم بتلك الألعاب.

4. منهجية الدراسة
4. 1. نوع الدراسة

الأ�سلوب  يعتمد  حيث  تحليلية؛  و�سفية  الحالية  الدرا�سة  تعد 
و�سف  بهدف  منه  عينة  اأو  الدرا�سة  مجتمع  درا�سة  على  الو�سفي 

اإبراهيم هلال العنزي
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الظاهرة المدرو�سة من حيث طبيعتها ودرجة وجودها، والآثار المترتبة 
عليها، وبذلك يكون الأ�سلوب الو�سفي التحليلي هو الأن�سب للدرا�سة.

4. 2. منهج الدراسة
اعتمدت الدرا�سة على منهج الم�سح الجتماعي من خلال العينة؛ 

وذلك لأنه يعد من اأن�سب المناهج البحثية ملاءمة لمو�سوع الدرا�سة.

4. 3. مجتمع وعينة الدراسة
والجامعية،  الثانوية  المرحلتين  طلاب  في  الدرا�سة  مجتمع  تمثل 
ونظرًا لت�ساع مجتمع الدرا�سة بال�سورة التي ي�سعب تطبيق درا�سة 
م�سحية معها فقد عمد الباحث اإلى العتماد على اأ�سلوب العينة من 
ممثلة  وعينة  الريا�ض  بمدينة  الثانوية  للمدار�ض  ممثلة  عينة  خلال 

ا. للمرحلة الجامعية اأي�سً

4. 3. 1. عينة المرحلة الثانوية
اختيار  تم  حيث  الطبقية،  العنقودية  الطريقة  على  العتماد  تم 
اإطارها على خم�سة  ت�ستمل في  التي  بالريا�ض  للتعليم  العامة  الإدارة 
اأربع مدار�ض  اأربع مناطق منها من خلال  اإ�سرافية تم تمثيل  مراكز 

حكومية منها مدر�ستان للبنين ومدر�ستان للبنات وذلك كالتالي: 
باز  ابن  ثانوية  الريا�ض وتم تمثيله بمدر�سة  اإ�سراف �سمال  ـ مركز 

)حكومي ـ بنين(.
 109 ثانوية  بمدر�سة  تمثيله  وتم  الريا�ض  �سرق  اإ�سراف  مركز  ـ 

)حكومي ـ بنات(.
ـ مركز اإ�سراف غرب الريا�ض وتم تمثيله بمدر�سة 212 )حكومي ـ 

بنات(.
جرير  ثانوية  بمدر�سة  تمثيله  وتم  الريا�ض  جنوب  اإ�سراف  مركز  ـ 

)حكومي ـ بنين(.
ثَل كل مدر�سة بـ 75 طالبًا / طالبة ليكون اإجمالي عينة  بحيث تُمَ

الدرا�سة من طلاب المرحلة الثانوية 300 مفردة.

4. 3. 2. عينة المرحلة الجامعية
اأما عن عينة الدرا�سة للمرحلة الجامعية فقد كانت جامعة الإمام 
محمد بن �سعوئامية وجامعة الأميرة نورة محل تطبيق الدرا�سة، وتم 
ال�سنة  لأنها  نظرًا  الدرا�سة؛  لتطبيق  محلًا  التح�سيرية  ال�سنة  اختيار 
الم�ستركة التي تجمع بين طياتها مختلف التخ�س�سات العلمية؛ وذلك 
خلال  من  وذلك  بها،  الدرا�سة  اإتمام  بعد  الكليات  على  التوزيع  قبل 
عينة قوامها 150 مفردة من كل جامعة ليكون اإجمالي العينة بالمرحلة 
التخ�س�سات  مختلف  العينة  ت�سمل  اأن  على  مفردة،   300 الجامعية 

ومختلف ال�سعب الدرا�سية، ويو�سح الجدول التالي توزيع العينة.
يت�سح من الجدول 1 اأن الدرا�سة ا�ستملت على عينة قوامها 600 
الثانوية  المرحلتين  والإناث وبين  الذكور  بالت�ساوي بين  مفردة موزعة 

والجامعية.

4. 4. حدود الدراسة
تحددت الدرا�سة بالحدود التالية: 

الف�سل  خلال  الميدانية  الدرا�سة  تنفيذ  تم  الزمانية:  الحدود  ـ 

الدرا�سي الثاني من العام الدرا�سي 1440/1439هـ.
ـ الحدود المكانية: تم تنفيذ الدرا�سة بمدينة الريا�ض.

طلاب  من  عينة  على  الدرا�سة  تطبيق  تم  الب�سرية:  الحدود  ـ 

المرحلتين الثانوية والجامعية.
بالبحث  اأ�سا�سية  ب�سورة  الدرا�سة  اهتمت  المو�سوعية:  الحدود  ـ 

الإلكترونية  الألعاب  اإدمان  عن  الناتجة  ال�سلبية  التداعيات  في 
الألعاب  ممار�سة  واقع  على  بالتعرف  ذلك  وقبل  ال�سباب،  لدى 

الإلكترونية ودوافع ممار�ستها لدى ال�سباب.

4. 5. أدوات جمع البيانات
وذلك  البيانات،  لجمع  كاأداة  ال�ستبانة  على  الدرا�سة  اعتمدت 
من خلال ا�ستبيان اإلكتروني تم ت�سميمه ون�سره بين الطلاب ومتابعة 

ا�ستجاباتهم حتى بلغت العدد المطلوب.

جد�ل 1- عينة الدرا�سة
Table. 1- The study sample

الفئة
الإجمالياإناثذكور

%ت%ت%ت
1505015050300100المرحلة الثانوية

1505015050300100المرحلة الجامعية

300100300100600100الإجمالي
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وا�ستملت ال�ستبانة على ثلاثة محاور بجانب البيانات الأ�سا�سية 
وا�ستمل  الإلكترونية  الألعاب  واقع  في  الأول  المحور  تمثل  للمبحوثين، 
اإدمان  في  الموؤثرة  العوامل  في  الثاني  المحور  وتمثل  عبارة،   17 على 
ممار�سة الألعاب الإلكترونية، وا�ستمل على 10 عبارات، وتمثل المحور 
الإلكترونية،  الألعاب  اإدمان  على  المترتبة  ال�سلبية  الآثار  في  الثالث 
 58 ال�ستبانة  فقرات  اإجمالي  يكون  وبذلك  31 عبارة،  على  وا�ستمل 

فقرة تحاول الإجابة عن الت�ساوؤلت الأ�سا�سية للدرا�سة.

4. 5. 1. صدق أداة الدراسة
ـ ال�سدق الظاهري لأداة الدرا�سة

اإخ�ساعها  تم  فقد  الدرا�سة  لأداة  الظاهري  ال�سدق  لقيا�ض 
الجتماع  علم  في  المتخ�س�سين  من  محكمين   5 قبل  من  للتحكيم 
والتربية، وقد تم الأخذ بمقترحاتهم في تعديل الأدوات، قبل اعتماد 

الأدوات ب�سورتها النهائية.
ـ التجربة القبلية لأداة الدرا�سة

قام  حيث  للا�ستبانة،  ا�ستطلاعية  تجربة  باإجراء  الباحث  قام 
الباحث بتطبيق 25 ا�ستبانة، بهدف التاأكد من مدى ملاءمة فقرات 
بعد  ال�ستبانة  تعديل  تم  ولقد  الدرا�سة،  اأهداف  لتحقيق  ال�ستبانة 

اكت�ساف العديد من اأوجه التطوير.

4. 5. 2. ثبات أداة الدراسة
يعد الثبات من متطلبات اأداة الدرا�سة، بحيث يعطي الثبات ات�ساقًا 
في نتائجها، وللتحقق من الثبات لمحاور ال�ستبانة، فقد تم ا�ستخدام 

معامل األفا كرونباخ، وجاءت النتائج كما يو�سحها الجدول 2.
بدرجة  جاءت  كرونباخ  األفا  معاملات  اأن   2 الجدول  من  يتبين 
حين  في  الإلكترونية،  الألعاب  ممار�سة  واقع  محور  في  متو�سطة 
ال�سلبية،  الآثار  ومحور  الدوافع  محور  في  مرتفعة  بدرجات  جاءت 

وانح�سرت معاملات األفا كرونباخ في المحاور بين قيمتي )0.698-
0.963(، وتعد هذه القيم مقبولة، وت�سير اإلى ات�ساق مفردات الأداة 

داخل كل محور على حدة، كما جاءت بدرجة مرتفعة في الأداة ككل. 
وتعني هذه القيم ثبات مفردات الأداة ب�سفة عامة، وفي كل محور 
على حدة؛ مما ي�سير اإلى اإمكانية ا�ستخدامها ميدانيًا في قيا�ض ما 

لقيا�سه. و�سعت 

4. 6. أسلوب التحليل والتفسير
الأ�ساليب  ا�ستخدام  على  البيانات  تحليل  في  الدرا�سة  اعتمدت 
الإح�سائية المنا�سبة با�ستخدام الحزم الإح�سائية للعلوم الجتماعية 
Statistical Package for Social Sciences SPSS وتم العتماد 

منها  البيانات،  تف�سير  في  الإح�سائية  الأ�ساليب  من  بع�ض  على 
والن�سب  والتكرارات  الأداة،  ثبات  لح�ساب  كرونباخ  األفا  معامل 
)ت(  واختبار  المعيارية.  والنحرافات  الح�سابية  والمتو�سطات  المئوية 

للمجموعتين غير المرتبطتين لدرا�سة الفروق.
 ويتم تحديد الم�ستوى وفق التدريج المت�سل التالي:

ـ مرتفع جدًا، ينح�سر الو�سط الح�سابي بين )5.00-4.20(.
ـ مرتفع، ينح�سر الو�سط الح�سابي بين )4.20-3.40(.

ـ متو�سط، ينح�سر الو�سط الح�سابي بين )3.40-2.60(.
ـ منخف�ض، ينح�سر الو�سط الح�سابي بين )2.60-1.80(.

ـ منخف�ض جدًا، ينح�سر الو�سط الح�سابي بين )1.80-1.00(.

6. نتائج الدراسة
اأداة الدرا�سة  ومن خلال تحليل بيانات ا�ستجابة المبحوثين على 
يمكن القول: اإن الدرا�سة تو�سلت اإلى العديد من النتائج المهمة التي 

�سيتم مناق�ستها في �سوء ت�ساوؤلت الدرا�سة.

جد�ل 2 - معامل األفا كرونباخ لقيا�ض ثبات الأداة
Table 2 - Alpha Cronbach coefficient to measure the reliability of the instrument

معامل األفا كر�نباخعدد المفرداتالمجالم

170.698واقع ممار�سة الألعاب الإلكترونية1

100.856الدوافع الموؤثرة في اإدمان ال�سباب لممار�سة الألعاب الإلكترونية2

310.963الآثار ال�سلبية الناتجة عن اإدمان الألعاب الإلكترونية3

اإجمالي الأداة
580.964

اإبراهيم هلال العنزي
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جد�ل 3 - م�ستوى ممار�سة الألعاب الإلكتر�نية لدى ال�سباب
Table 3 - The level of playing electronic games among young people

التكرار المفرداتم
�الن�سب

موافق 
غير محايدموافقب�سدة

موافق
 غير موافق 

ب�سدة
متو�سط 
ح�سابي

انحراف 
 م�ستوىمعياري

اأف�سل ممار�سة الألعاب الإلكترونية عن 1
الألعاب التقليدية

3002406000ت
4.400.66

مرتفع 
جدًا %%50%30%2000

اأحر�ض على ممار�سة الألعاب الإلكترونية 2
ب�سورة م�ستمرة

270330000ت
4.450.49

مرتفع 
جدًا %%45%55000

اأق�سي وقتًا طويلًا يوميًا في ممار�سة الألعاب 3
الإلكترونية

180420000ت
4.300.45

مرتفع 
جدًا %%30%70000

اأ�سعر باأن هناك م�سكلة في تحديد الوقت الذي 4
اأق�سيه في ممار�سة الألعاب الإلكترونية

1504200300ت
مرتفع4.150.65

%%25%700%50

اأجد �سعوبة في مقاومة رغبتي في ممار�سة 5
الألعاب الإلكترونية

1504200300ت
مرتفع4.150.56

%%25%700%50

اأمار�ض الألعاب الإلكترونية في اأوقات فراغي 6
فقط

0302403300ت
�سعيف2.500.59

%0%5%40%550

اأميل اأكثر اإلى ممار�سة الألعاب التقليدية 7
والجماعية عن الألعاب الإلكترونية

0309045030ت
�سعيف2.200.60

%0%5%15%75%5

ل اأتوقف عن ممار�سة الألعاب الإلكترونية اإل 8
ب�سبب التعب اأو تعليمات الوالدين

60390120300ت
مرتفع3.800.67

%%10%65%20%50

اأف�سل من الألعاب الإلكترونية ما يحتوي على 9
محتوى تعليمي

03012036090ت
�سعيف2.150.72

%0%5%20%60%15

اأف�سل من الألعاب الإلكترونية األعاب 10
المغامرات والت�سلية

150450000ت
4.250.43

مرتفع 
جدًا %%25750000

اأف�سل من الألعاب الإلكترونية الألعاب 11
القتالية والعنيفة

270306018060ت
مرتفع3.451.53

%%45%5%10%30%10

اأف�سل من الألعاب الإلكترونية الألعاب 12
الريا�سية

210902106030ت
مرتفع3.651.19

%%35%15%35%10%5

اأف�سل من الألعاب الإلكترونية الألعاب التي 13
تنمي الذكاء

0180390300ت
متو�سط3.250.53

%0%30%65%50

اأتعر�ض للنقد من والدي والمحيطين ب�سبب 14
ان�سغالي الدائم بممار�سة الألعاب الإلكترونية

12039030600ت
مرتفع3.950.81

%%20%65%5%100
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الألعاب  التساؤل الأول: ما مستوى ممارسة   .1  .6
الإلكترونية لدى الشباب؟

الأول،  ت�ساوؤلها  عن  الإجابة  الدرا�سة  من  المحور  هذا  ويحاول 
للمبحوثين في محاولة  العبارات  بع�ض  توجيه  فقد تم  ذلك  ولتحقيق 
لمعرفة واقع ممار�سة الألعاب الإلكترونية، وقد جاءت ال�ستجابات كما 

تت�سح في الجدول 3.
المهمة  الموؤ�سرات  من  العديد  هناك  اأن   3 الجدول  من  ويت�سح 
اأهمها  ومن  ال�سباب،  لدى  الإلكترونية  الألعاب  بممار�سة  يتعلق  فيما 
ال�سباب  ميل  يخ�ض  فيما  جدًا  مرتفعًا  جاء  قد  الدللة  م�ستوى  اأن 
الجماعية  الألعاب  ح�ساب  على  الإلكترونية  الألعاب  ممار�سة  اإلى 
التقليدية، وذلك بمتو�سط ح�سابي 4.64 وهي ن�سبة ذات دللة مرتفعة 
جدًا، واأن الن�سبة الغالبة من العينة يحر�سون على ممار�ستها ب�سكل 
التغلب على رغبتهم في ممار�ستها، وهذا  يومي، ويجدون �سعوبة في 
ما ي�سير اإلى حالة من اإدمان تلك الألعاب، ولقد جاء م�ستوى الدللة 
للعبارات التي توؤكد ذلك بم�ستوى دللة مرتفع ومرتفع جدًا؛ مما يدل 

على اأنها الحالة العامة لدى عينة الدرا�سة.
ولكي يتاأكد الباحث من �سدق ا�ستجابات المبحوثين فقد عمد اإلى 
ولقد  �سابقًا،  عليه  كانت  لما  معاك�سة  ب�سيغة  العبارات  بع�ض  �سياغة 
جاءت ا�ستجابات المبحوثين لت�سير اإلى قدر عالٍ من ال�سدق؛ حيث اإن 
العبارة التي تفيد اأن الأفراد يمار�سون الألعاب في وقت فراغهم فقط 
تف�سيل  اإلى  ت�سير  التي  وكذلك  �سعيفًا،  لها  الدللة  م�ستوى  جاء  قد 
بم�ستوى  ا  اأي�سً جاءت  فقد  التقليدية،  الجماعية  الألعاب  ممار�سة 
�سعيف؛ مما ي�سير اإلى �سدق ال�ستجابات على العبارات الأولى التي 
توؤكد وجود حالة من عدم القدرة على مقاومة الرغبة في ممار�ستها.

ت�سل  قد  الإلكترونية  الألعاب  ممار�سة  اأن  اإلى  ي�سير  ما  ولعل 
مرتفعة  ن�سبة  اأن  العينة  اأفراد  من  الغالبية  لدى  الإدمان  حد  اإلى 
منهم قد اأكدوا �سعورهم بال�سيق عند التوقف عن ممار�سة الألعاب 
ا  اأي�سً مرتفعة  ن�سبة  واأن  مرتفع،  دللة  بم�ستوى  وذلك  الإلكترونية، 
ولم  الإلكترونية  الألعاب  ممار�سة  عن  التوقف  محاولتهم  اأكدوا  قد 
ن�سبة  واأكد  ا،  اأي�سً مرتفع  دللة  بم�ستوى  وذلك  ذلك،  في  ينجحوا 
الوالدين  قبل  من  للنقد  يتعر�سون  اأنهم  العينة  من  قليلة  لي�ست 
و�سل  لقد  بل  الإلكترونية،  بالألعاب  الدائم  الن�سغال  ب�سبب  والأهل 
الأمر اأن ن�سبة مرتفعة من عينة الدرا�سة قد اأكدوا �سعورهم باأنهم 
لموافق   %45 بلغ  قد  بتكرار  وذلك  الإلكترونية،  للاألعاب  مدمنون 
مرتفع؛  دللة  وم�ستوى   3.80 ح�سابي  ومتو�سط  جدًا،  لموافق  و%25 
لدى  الإلكترونية  الألعاب  اإدمان  من  حالة  هناك  اأن  اإلى  ي�سير  مما 

الدرا�سة. عينة 
اأما عن نوعية الألعاب التي يدمنها ال�سباب، فقد جاءت في المركز 
بم�ستوى   4.25 ح�سابي  بمتو�سط  والت�سلية  المغامرات  األعاب  الأول 
دللي مرتفع جدًا، وتتفق الدرا�سة مع ما تو�سلت اإليه درا�سة )هاني، 
اإنما  الإلكترونية  الألعاب  لممار�سة  الأ�سا�سي  ال�ستخدام  باأن   )2019

الألعاب  جاءت  الثاني  المركز  وفي  والت�سلية،  الترفيه  بق�سد  يكون 
المركز  وفي  مرتفع،  دللة  وم�ستوى   3.65 الريا�سية بمتو�سط ح�سابي 
 3.45 ح�سابي  بمتو�سط  والعنيفة  القتالية  الألعاب  جاءت  الثالث 
تنمي  التي  الألعاب  جاءت  الرابع  المركز  وفي  مرتفع،  دللة  وم�ستوى 
الذكاء بمتو�سط ح�سابي 3.25 وم�ستوى دللة متو�سط، اأما في المركز 
الأخير، فقد جاءت الألعاب التي تحتوي على محتوى تعليمي، وذلك 
بمتو�سط ح�سابي 2.15 وم�ستوى دللة �سعيف، وبذلك يمكن القول: اإن 

التكرار المفرداتم
�الن�سب

موافق 
غير محايدموافقب�سدة

موافق
 غير موافق 

ب�سدة
متو�سط 
ح�سابي

انحراف 
 م�ستوىمعياري

حاولت ولم اأنجح في تقليل فترة ممار�ستي 15
للاألعاب الإلكترونية

9042060300ت
مرتفع3.950.66

%%15%70%10%50

اأ�سعر بال�سيق عند التوقف عن ممار�سة 16
الألعاب الإلكترونية

605100300ت
مرتفع4.000.54

%%10%850%50

اأرى نف�سي اأنني مدمن لممار�سة الألعاب 17
الإلكترونية

1502701203030ت
مرتفع3.801.03

%%25%45%20%5%5

مرتفع3.670.32اإجمالي نتائج ال�سوؤال الأول

تابع جد�ل 3

اإبراهيم هلال العنزي
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ال�سلبي، بحيث  بال�سكل  الإلكترونية قد جاء  الألعاب  اإدمان ممار�سة 
يتم ممار�سة الألعاب القتالية والريا�سية والترفيهية ب�سكل مرتفع في 
حين اأنه ل يتم ا�ستخدامها بال�سكل الإيجابي في تنمية الذكاء، وكذلك 
الألعاب التي تحتوي على محتوى تعليمي؛ مما يعزز الجانب ال�سلبي 

من ممار�سة تلك الألعاب.
وبذلك يمكن القول: اإن واقع ممار�سة الألعاب الإلكترونية قد جاء ي�سير 
اإلى وجود حالة اإدمان لتلك الألعاب، حيث اإن المتو�سط الح�سابي الإجمالي 

ل�ستجابات المبحوثين قد جاءت بقيمة 3.67 وبم�ستوى دللة مرتفع.

جد�ل 4 - العوامل الموؤثرة في اإدمان ال�سباب الألعاب الإلكترونية
Table 4 - The factors affecting youth addiction to electronic games

التكرار المفرداتم
�الن�سب

موافق 
 غير موافق غير موافقمحايدموافقب�سدة

ب�سدة
متو�سط 
ح�سابي

انحراف 
 م�ستوىمعياري

اأف�سل الألعاب الإلكترونية لأنني اأحب اأن 1
األعب منفردًا

2403303000ت
4.350.57

مرتفع 
جدًا %%40%55%500

ل يوجد لدى اأ�سدقاء لذلك اأمار�ض 2
الألعاب الإلكترونية

18030060600ت
مرتفع4.000.89

%%30%50%10%100

اأ�سعر اأن الألعاب الإلكترونية اأكثر ت�سويقًا 3
واإثارة

390210000ت
4.650.47

مرتفع 
جدًا %%65%35000

يعجبني ما في الألعاب الإلكترونية من �سور 4
واألوان وموؤثرات �سوتية

300300000ت
4.500.50

مرتفع 
جدًا %%50%50000

اأف�سل الألعاب الإلكترونية لأنها تعرفني 5
باأ�سخا�ض من بلاد مختلفة

601802401200ت
متو�سط3.300.90

%%10%30%40%200

اأحب الألعاب الإلكترونية لأني اأمار�سها في 6
اأي وقت اأريده

270330000ت
4.450.49

مرتفع 
جدًا %%45%55000

األجاأ اإلى ممار�سة الألعاب الإلكترونية 7
لأنها تمثل لي مخرجًا للتقليل من �سغوط 

وم�سكلات الحياة

210150210300ت

مرتفع3.900.94
%%35%25%35%50

األجاأ اإلى ممار�سة الألعاب الإلكترونية 8
لأنني ل اأجد من اأ�سرتي من يهتم بي 

وي�ساركني الألعاب

120240210300ت

مرتفع3.750.82
%%20%40%35%50

تتوافر لدى و�سائل ممار�سة الألعاب 9
الإلكترونية لذلك اأف�سل ممار�ستها

300300000ت
4.500.50

مرتفع 
جدًا %%50%50000

احتواء الألعاب الإلكترونية على تحديات 10
ومناف�سات تجعلني مت�سوقًا دائمًا 

لممار�ستها

390210000ت
4.650.47

مرتفع 
جدًا %%65%35000

4.200.45اإجمالي نتائج ال�سوؤال الثاني
مرتفع 

جدًا

التداعيات ال�سلبية لإدمان الألعاب الإلكترونية: درا�سة ميدانية على طلاب المرحلتين الثانوية والجامعية بمدينة الريا�ض



493

AJSS 2020; Volume 36, Issue (3)

جد�ل 5 - الآثار ال�سلبية لإدمان ممار�سة الألعاب الإلكترونية
Table 5 - The negative effects of addiction to playing electronic games

التكرار المفرداتم
�الن�سب

موافق 
غير محايدموافقب�سدة

موافق
 غير موافق 

ب�سدة
متو�سط 
ح�سابي

انحراف 
 م�ستوىمعياري

ب�سبب اإدماني للاألعاب الإلكترونية ل 1
يوجد لدى عدد مرتفع من الأ�سدقاء

6045060300ت
مرتفع3.900.62

%%10%75%10%500

ل اأهتم بتكوين �سداقات كثيرة 2
بالمجتمع

9039090300ت
مرتفع3.900.70

%%15%65%15%50

ل اأحب الألعاب الجماعية واأحب اأن 3
اأكون منفردًا دائمًا

15039030300ت
مرتفع4.100.70

%%25%65%5%50

ل اأجد نف�سي في ممار�سة الألعاب 4
الجماعية

2702706000ت
4.350.65

مرتفع 
جدًا %%45%45%1000

اأمار�ض الألعاب الإلكترونية حتى اأثناء 5
جلو�سي مع النا�ض

1204500300ت
مرتفع4.100.62

%%20%750%50

دائمًا ما اأمار�ض الألعاب الإلكترونية 6
اأثناء جلو�سي بين اأفراد الأ�سرة

1504200300ت
مرتفع4.150.65

%%25%700%50

اأجل�ض مع األعابي عبر الأجهزة 7
الإلكترونية اأكثر من تواجدي بين اأفراد 

اأ�سرتي

1803900300ت
4.200.67

مرتفع 
جدًا %%30%650%50

الن�سبة الكبرى من يومي اأق�سيه في 8
ممار�سة الألعاب الإلكترونية

18036030300ت
مرتفع4.150.72

%%30%60%5%50

اأتنازل اأحيانًا عن الخروج مع الأ�سرة 9
اأو الم�ساركة معهم في المنا�سبات 

الجتماعية ب�سبب ان�سغالي بالألعاب 
الإلكترونية

9042060300ت
مرتفع3.950.66

%%15%70%10%50

توؤدي بي الألعاب الإلكترونية اأحيانًا اإلى 10
الم�ساحنات والمخا�سمات مع المناف�سين 

الذين اأعرفهم في الواقع

12033060900ت
مرتفع3.800.92

%%20%55%10%150

اأحاول بدون ق�سد تطبيق ما اأراه في 11
الألعاب الإلكترونية

60210330300ت
مرتفع3.500.74

%%10%35%55%50

غالبًا ل اأهتم بمتابعة الأحداث 12
المجتمعية من حولي ب�سبب ان�سغالي 

بالألعاب الإلكترونية

9045030300ت
مرتفع4.000.63

%%15%75%5%50

اإبراهيم هلال العنزي
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التكرار المفرداتم
�الن�سب

موافق 
غير محايدموافقب�سدة

موافق
 غير موافق 

ب�سدة
متو�سط 
ح�سابي

انحراف 
 م�ستوىمعياري

اأمار�ض الألعاب الإلكترونية اأثناء 13
ح�سوري للمنا�سبات الجتماعية

904800300ت
مرتفع4.050.58

%%15%800%50

كثيًرا ما ت�سغلني الألعاب الإلكترونية 14
عن ا�ستذكار درو�سي ب�سكل جيد

2403303000ت
4.350.57

مرتفع 
جدًا %%40%55%500

اأق�سي في ممار�سة الألعاب الإلكترونية 15
وقتًا اأكثر من الوقت الذي اأق�سيه في 

المذاكرة

2403303000ت
4.350.57

مرتفع 
جدًا

%%40%55%500

اأحيانًا اأمار�ض الألعاب الإلكترونية اأثناء 16
120902701200تالمحا�سرات اأو الح�س�ض الدرا�سية

4.351.01
مرتفع 

جدًا
%%20%15%45%200

اأ�سعر بتق�سيري في التح�سيل الدرا�سي 17
ب�سبب ان�سغالي بالألعاب الإلكترونية

2703003000ت
4.400.58

مرتفع 
جدًا %%45%50%500

يلومني والداي ب�سبب الن�سغال على 18
الأجهزة الذكية والألعاب الإلكترونية 

عن مذاكرة درو�سي

12036090300ت

مرتفع3.950.74
%%20%60%15%50

اأ�سعر ببع�ض الآلم الج�سدية ب�سبب 19
كثرة جلو�سي في ممار�سة الألعاب 

الإلكترونية

30330180600ت
مرتفع3.550.74

%%5%55%30%100

اأ�سعر بتعب في عيني ب�سبب كثرة النظر 20
في الجوال اأثناء ممار�سة الألعاب 

الإلكترونية

1204206000ت
مرتفع4.100.53

%%20%70%1000

اأحيانًا اأن�سغل بالألعاب الإلكترونية عن 21
تناول الوجبات الغذائية

3048060300ت
مرتفع3.850.57

%%5%80%10%50

اأ�سعر بزيادة في وزني ب�سبب عدم 22
ممار�سة الألعاب الحركية وممار�ستي 

الدائمة للاألعاب الإلكترونية

120330120300ت
مرتفع3.900.76

%%20%55%20%50

اأ�سهر لأوقات متاأخرة من الليل في 23
ممار�سة الألعاب الإلكترونية

2703303000ت
4.400.58

مرتفع 
جدًا %%45%50%500
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6. 2. التساؤل الثاني: ما الدوافع المؤثرة في إدمان 
الشباب لممارسة الألعاب الإلكترونية؟

بواقع  يتعلق  فيما  نتائج  من  الدرا�سة  اإليه  تو�سلت  ما  خلال  من 
اأن  المبحوثين  ا�ستجابات  خلال  من  ثبت  الذي  الإلكترونية  الألعاب 
كان  فقد  ال�سباب  قبل  من  الألعاب  لتلك  الإدمان  من  حالة  هناك 
الدور  لها  كان  التي  العوامل  ا�ستي�ساح  الدرا�سة  اأن تحاول  المهم  من 
الإلكترونية،  الألعاب  ممار�سة  اإدمان  نحو  الأفراد  اتجاه  في  الفاعل 
وهو ما يجيب عن الت�ساوؤل الثاني من ت�ساوؤلت الدرا�سة، ولقد جاءت 

ال�ستجابات كما يت�سح في الجدول 4.
ومن قراءة الجدول 4 يت�سح اأن اأكثر العوامل دافعية اإلى اإدمان 
لأنها تحتوي على قدر  قد جاء  الإلكترونية  الألعاب  لممار�سة  ال�سباب 
مرتفع من الت�سويق والإثارة؛ حيث جاءت تلك ال�ستجابة هي الأعلى 
امتلاك  اإلى  ويرجع  جدًا،  مرتفع  وبدللة   4.65 ح�سابي  بمتو�سط 
على  تحتوي  واأنها  والإثارة،  الت�سويق  من  مرتفعًا  قدرًا  الألعاب  تلك 
ذلك  جاء  ولقد  لممار�سيها،  اإثارة  اأكثر  تجعلها  وتحديات  مناف�سات 

ا وبم�ستوى دللة مرتفع جدًا. بمتو�سط ح�سابي 4.65 اأي�سً
الألعاب  ممار�سة  اإدمان  اإلى  الدافعة  ا  اأي�سً العوامل  اأهم  ومن 
الإلكترونية لدى ال�سباب،  احتواوؤها على �سور واألوان وموؤثرات �سوتية، 

ا ما يجعلها اأكثر ت�سويقًا واإثارة لممار�سيها، كما اأن امتلاك  وهو اأي�سً
ال�سباب للو�سائل التقنية التي تحتوي على تلك الألعاب جعل الو�سول 
م�ستمر؛  ب�سكل  ممار�ستها  اإلى  عر�سة  يجعلهم  مما  �سهلًا؛  اإليها 
الألعاب  تلك  لممار�سة  الدافع  اأن  العينة  من  مرتفعة  ن�سبة  اأكد  حيث 
ممار�ستها؛  على  ت�سجعهم  التي  للو�سائل  امتلاكهم  هو  لهم  بالن�سبة 
ولعل  جدًا،  مرتفع  اإح�سائية  وبدللة   4.50 ح�سابي  بمتو�سط  وذلك 
باأن كانت  المجتمع  للجميع في  اأ�سبحت متاحة  التي  الو�سائل  امتلاك 
على �سكل جوالت اأو اأجهزة لوحية اأو اأجهزة كمبيوتر، جعل الأفراد 
اأي وقت يف�سلونه؛ حيث  لديهم الحرية في ممار�سة تلك الألعاب في 
جاءت تلك ال�ستجابة بمتو�سط  ح�سابي 4.45 وبم�ستوى دللة مرتفع 
جدًا، ويرجع ذلك اإلى اأن التطور التكنولوجي في المجتمع جعل الو�سائل 
الجتماعية،  م�ستوياتهم  بمختلف  اأفراده  لجميع  ت�سل  التكنولوجية 
وبذلك اأ�سبح الو�سول اإلى الألعاب الإلكترونية متاحًا للجميع، وقد ل 
يكلف �سيئًا؛ لأن الكثير منه متوافر على الأجهزة ب�سكل مجاني مما 

كان له الأثر الأكبر في اإدمان الأفراد لممار�سة تلك الألعاب.
ولقد ك�سفت ا�ستجابات المبحوثين اأن من اأهم العوامل الفاعلة في 
اإدمان الألعاب الإلكترونية لدى ال�سباب يكمن في العزلة الجتماعية، 
فلقد جاءت ا�ستجابة اأنهم يقبلون على ممار�ستها ب�سبب حب الوحدة 

التكرار المفرداتم
�الن�سب

موافق 
غير محايدموافقب�سدة

موافق
 غير موافق 

ب�سدة
متو�سط 
ح�سابي

انحراف 
 م�ستوىمعياري

اأ�سعر اأحيانًا بالتوتر والقلق ب�سبب كثرة 24
ممار�سة الألعاب الإلكترونية العنيفة

60210300300ت
مرتفع3.500.74

%%10%35%50%50

اأتاأخر اأحيانًا عن اأداء ال�سلاة في 25
اأوقاتها ب�سبب الن�سغال بالألعاب 

الإلكترونية

3051030300ت
مرتفع3.900.53

%%5%85%5%50

الألعاب التي اأمار�سها تحتوي على 26
م�ساهد غير محت�سمة

604509000ت
مرتفع3.950.50

%%10%75%1500

يوجد في بع�ض الألعاب ا�ستخدام األفاظ 27
ل تنا�سب قيمنا واأخلاقنا الإ�سلامية

604509000ت
مرتفع3.950.49

%%10%75%1500

تعلمت العديد من القيم وال�سلوكيات 28
من خلال ممار�ستي للاألعاب 

الإلكترونية

3090390900ت
متو�سط3.100.70

%%5%15%65%150

مرتفع3.910.47اإجمالي نتائج ال�سوؤال الثالث
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واللعب منفردين بمتو�سط ح�سابي 4.35 وبم�ستوى دللة مرتفع جدًا، 
وجاءت ا�ستجابة ل يوجد لدى اأ�سدقاء بمتو�سط ح�سابي 4 وبم�ستوى 
الأ�سرة  اأفراد  اهتمام  عدم  ا�ستجابة  ذلك  واأكدت  مرتفع،  دللة 
بمتو�سط ح�سابي 3.75 وبم�ستوى دللة مرتفع، وذلك يوؤكد اأن العزلة 
في  مرتفع  دور  لها  يكون  الأ�سرة  اأو  المجتمع  من  �سواء  الجتماعية، 

اإدمان ال�سباب لممار�سة الألعاب الإلكترونية.
فاإن  ال�سغوط  لتخفيف  الألعاب  ممار�سة  اإلى  اللجوء  عن  اأما 
3.95 وبم�ستوى دللة مرتفع،  ال�ستجابة جاءت بمتو�سط ح�سابي بلغ 
اأنها  جاء  فقد  الإلكترونية،  الألعاب  ممار�سة  على  الإقبال  عن  واأما 
المرتبة  في  جاءت  فقد  مختلفة،  بلاد  من  �سداقات  وجود  من  تعزز 

الأخيرة بمتو�سط ح�سابي 3.30 وم�ستوى دللة متو�سط.
من  العديد  وجود  عن  ك�سفت  قد  الدرا�سة  نتائج  تكون  وبذلك 
الألعاب  لممار�سة  ال�سباب  اإدمان  في  فاعل  دور  لها  التي  العوامل 

الإلكترونية. 

6. 3. التساؤل الثالث: ما الآثار السلبية الناتجة عن 
إدمان الألعاب الإلكترونية لدى الشباب؟

التي  ال�سلبية  النتائج  الميدانية  الدرا�سة  من  المحور  هذا  يتناول 
تترتب على اإدمان ال�سباب لممار�سة الألعاب الإلكترونية وهو ما يجيب 
عن الت�ساوؤل الثالث للدرا�سة، و�سيتم تناول ذلك من خلال العديد من 
الأبعاد التي ركزت الدرا�سة على تناولها من خلال عبارات ال�ستبيان 

التي جاءت ال�ستجابات عليها كما تت�سح في الجدول 5.
�سلبية عديدة على  اآثارًا  اأن هناك  يت�سح   5 ومن قراءة الجدول 

ال�سباب �سيتم تناولها وفقًا لعدة محاور اأ�سا�سية:

6. 3. 1. ضعف العلاقات الاجتماعية
له  الإلكترونية  الألعاب  اإدمان  اأن  يت�سح   5 الجدول  قراءة  من 
تجعلهم  اأنها  اأهمها  من  ال�سباب  على  الجتماعية  الآثار  من  العديد 
وذلك  المجتمع؛  مع  اجتماعية  علاقات  تكوين  في  الرغبة  يفقدون 
ب�سبب عزلتهم في األعابهم؛ فنجد اأن ن�سبة مرتفعة من عينة الدرا�سة 
للاألعاب  اإدمانهم  ب�سبب  بالمجتمع  لهم  اأ�سدقاء  وجود  عدم  اأكدت 
ل�ستجابة  و%10  موافق  ل�ستجابة   %75 الن�سبة  وبلغت  الإلكترونية، 
موافق ب�سدة وبمتو�سط ح�سابي 3.90 وبم�ستوى دللة مرتفع، واأكدوا 
عدم اأ�سفهم على ذلك، بل اإنهم يوؤكدون عدم اهتمامهم بتكوين تلك 
ل�ستجابة  و%15  موافق  ل�ستجابة   %65 بتكرار  وذلك  ال�سداقات، 

موافق ب�سدة وبمتو�سط ح�سابي 3.90 وبم�ستوى دللة مرتفع.
الألعاب  اأن عالم  اإلى  لتلك ال�ستجابات  الن�سب المرتفعة   وترجع 

في  بهم  ليحلق  الواقعي  عالمهم  من  الممار�سين  ياأخذ  الإلكترونية 
ويعزلهم عن  المعا�ض،  الجتماعي  الواقع  بعيدًا عن  عوالمهم الخا�سة 
اأ�سرهم وعن المخالطة الجتماعية التي من �ساأنها بناء �سخ�سياتهم 
الجتماعية، وتذودهم بقدر مرتفع من الذكاء الجتماعي الذي يجعل 
ال�سعبية  الألعاب  بعك�ض  اجتماعيًا،  ناجحة  �سخ�سية  الإن�سان  من 
الأقران؛ مما  بالأ�سا�ض على المخالطة مع  التي كانت تعتمد  القديمة 
في  الإ�سراف  اأن  كما  ممار�سيها،  لدى  اجتماعية  �سخ�سية  يوجد 
ممار�سة الألعاب الإلكترونية تجعل الممار�سين لها دائمًا يتعاملون مع 
عالم الرموز؛ مما قد يوؤثر على قدرتهم في التعبير عن اأنف�سهم؛ مما 
يخلق منهم �سخ�سيات خجولة انطوائية ل تجيد الكلام والتعبير، وهو 
ما تتفق فيه الدرا�سة مع ما تو�سلت اإليه درا�سة )اأبو جراح، 1435هـ(. 
النعزال وعدم  اإلى مزيد من  الإلكترونية  الألعاب  اإدمان  ويوؤدي 
ن�سبة  اإن  وال�سباب؛ حيث  المراهقين  لدى  الرغبة في ممار�سة غيرها 
عن  بعيدًا  منفردين  للعب  حبهم  اأكدوا  الدرا�سة  عينة  من  مرتفعة 
الآخرين وذلك بمتو�سط ح�سابي 4.10 بم�ستوى دللة مرتفع وبتكرارات 
وبذلك  ب�سدة،  موافق  ل�ستجابة  و%25  موافق  ل�ستجابة   %65 بلغت 
�سببهم في  ويرجع  العينة،  اإجمالي  من   %90 الإجمالية  الن�سبة  تكون 
ذلك اإلى اأنهم ل يجدون اأنف�سهم في الألعاب الجماعية؛ وذلك بن�سبة 
اإجمالية بلغت 90% ل�ستجابتي موافق وموافق ب�سدة وبمتو�سط ح�سابي 
بلغ 4.35 وبم�ستوى دللة مرتفع جدًا، وذلك ما يوؤكد اأن اإدمانهم لتلك 
الألعاب يزيد من عزلتهم الجتماعية؛ مما يجعلهم يفقدون الرغبة في 
تكوين �سداقات، وذلك ما يجعلهم يمار�سون تلك الألعاب حتى اأثناء 
تواجدهم بين النا�ض، وهو ما جاء بتكرار 95% من العينة ل�ستجابتي 
موافق وموافق ب�سدة، وبم�ستوى دللة 4.10% وبم�ستوى دللة مرتفع، 
للمنا�سبات  اأثناء ح�سورهم  الإلكترونية  وكذلك ممار�ستهم للاألعاب 
ح�سابي  ومتو�سط  ا،  اأي�سً  %90 بلغت  بتكرارات  وذلك  الجتماعية؛ 
حالة  في  ال�سباب  اأن  اإلى  الأمر  ويزداد  مرتفع،  دللة  وم�ستوى   4.05

المجتمع؛ حيث  اأخبار  متابعة  الرغبة في  يفقدون  الألعاب  تلك  اإدمان 
اإن ذلك جاء بتكرار بلغ 75% ل�ستجابة موافق و15% ل�ستجابة موافق 
اأن تلك الألعاب تعمل على اأخذ  ب�سدة، مما يوؤكد ما ذكر �سابقًا من 
بعيدًا  فيه  يعي�سون  افترا�سي  اإلى عالم  الواقعي  مدمنيها من عالمهم 
عن واقعهم؛ مما يجعلهم ل يكترثون بما يحدث فيه، وبذلك تت�سح 

قوة الأثر ال�سلبي لتلك الألعاب على الحياة الجتماعية لل�سباب.

6. 3. 2. ضعف العلاقات الأسرية
وك�سفت نتائج الدرا�سة اأن الآثار ال�سلبية لإدمان الألعاب الإلكترونية 
ل تقف عند حد الحياة الجتماعية بمفهومها الوا�سع؛ بل اإنها توؤدي اإلى 

التداعيات ال�سلبية لإدمان الألعاب الإلكترونية: درا�سة ميدانية على طلاب المرحلتين الثانوية والجامعية بمدينة الريا�ض
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نف�ض الآثار ال�سلبية على الحياة باأ�سيق مكوناتها، وهي الأ�سرة؛ حيث 
ك�سفت الدرا�سة اأن اإدمان الألعاب الإلكترونية لدى ال�سباب يوؤدي بهم 
اإلى حالة من التباعد الأ�سري؛ وذلك لأن مدمني تلك الألعاب دائمًا ما 
اأ�سرهم؛ حيث  اأكثر من معي�ستهم مع  يعي�سون في عالمهم الفترا�سي 
اأكد ن�سبة 95% من اإجمالي العينة اأنهم يجل�سون مع األعابهم الإلكترونية 
موافق  ل�ستجابة   %65 بن�سبة  وذلك  اأ�سرهم؛  مع  جلو�سهم  من  اأكثر 
و30% ل�ستجابة موافق ب�سدة، وبمتو�سط ح�سابي 4.20 وبم�ستوى دللة 
مرتفع جدًا، ويرجع ذلك اإلى اأن ال�سباب مدمني تلك الألعاب يلجوؤون 
اإلى ممار�ستها حتى اأثناء تواجدهم بين اأفراد الأ�سرة، وجاء تاأكيد تلك 
ال�ستجابة بن�سبة تكرارات بلغت 95% ل�ستجابتي موافق وموافق ب�سدة 
وبم�ستوى دللي مرتفع، وبلغ الأمر اأن ن�سبة 85% من العينة قد اأكدوا 
الجتماعية  المنا�سبات  وم�ساركتهم  اأ�سرهم  مع  الخروج  عن  تنازلهم 
ب�سبب الن�سغال بممار�سة الألعاب الإلكترونية؛ وذلك بمتو�سط ح�سابي 

3.95 وم�ستوى دللي مرتفع.

اإن ان�سغال ال�سباب بالألعاب الإلكترونية قد يوؤدي  ويمكن القول: 
الم�ساحنات  اإلى  واأحيانًا  اأ�سرهم  عن  النف�سال  من  حالة  اإلى  بهم 
اأو ب�سبب  الألعاب،  الدور في ممار�سة  اأجل  واإخوانهم من  الأفراد  بين 
ا�ستجابة  على  العينة  من   %75 ن�سبة  اأكد  وقد  اللعبة؛  حول  الخلاف 
موافق وموافق ب�سدة على ذلك وبمتو�سط ح�سابي 3.80 وم�ستوى دللي 
مرتفع، وبذلك تكون الألعاب بدلً من اأنها تعمل على وجود جو ترفيهي 
على  المقابل  في  تعمل  فاإنها  بع�ض  من  بع�سهم  الأ�سرة  اأفراد  يقرب 
فر�ض حالة من العزلة بينهم واإلى ن�سوب خلافات في بع�ض الأحيان، 
وذلك ما يهدد كيان الأ�سرة، ويجعل اأفرادها يعي�سون معًا دون وجود 
روح محبة واألفة تجمع بع�سهم ببع�ض؛ مما يهدد كيان الأ�سرة نف�سها 
التي تمثل نواة المجتمع وهو بال�سرورة ما ي�سرب الحياة الجتماعية في 
مقتل ويهدد وجودها على النحو ال�سوي، وقد ل تتفق درا�ستنا الحالية 
تناولت  التي  الأجنبية  وخا�سة  الدرا�سات،  اإليه  تو�سلت  ما  بع�ض  مع 
ق�سية الألعاب الإلكترونية، حيث اإن بع�ض الدرا�سات قد تو�سلت اإلى 
اأن الوالدين يرون اأن ممار�سة بع�ض الألعاب الإلكترونية ينتج عنه اآثار 
اإيجابية؛ حيث يرى )Gallagher, 2011( اأن )57%( من  اجتماعية 
دور  له  يكون  قد  الإلكترونية  الألعاب  اأن ممار�سة  يرون  الأمور  اأولياء 
في ق�ساء وقت اأطول مع العائلة، واأن 54% منهم يرون اأن ممار�سة تلك 
الألعاب قد يوؤدي دورًا في التوا�سل مع الأ�سدقاء. ويمكن تف�سير ذلك 
المجتمع  ثقافة  اختلاف  اإلى  الدرا�سات  اإليه  تو�سلت  عما  الختلاف 
للاألعاب  الممار�سين  65% من  ن�سبة  اإن  الأمريكي عن مجتمعنا؛ حيث 
الإلكترونية بالمجتمع الأمريكي يقومون بذلك -  Online- مع لعبين 
اآخرين مما يتيح لهم فر�سة اأكبر للبقاء على ات�سال مع اأ�سدقائهم، 

كما اأن الآباء في المجتمع الأمريكي ن�سبة 90% منهم يمار�سون الألعاب 
الإلكترونية مع اأبنائهم؛ مما يتيح لهم قدرًا اأكبر من التقارب الأ�سري 
)Gallagher, 2011, p. 5(، اأما مجتمعنا فاإن تلك الألعاب مقت�سرة 
اإلى حد مرتفع على الأطفال والمراهقين في معزل عن اآبائهم واأمهاتهم، 

مما ي�سر بالترابط الأ�سري.

6. 3. 3. ضعف التحصيل الدراسي
بالألعاب  الدرا�سة  مراحل  في  هم  من  ان�سغال  اأن  الطبيعي  من 
الإلكترونية اإلى حد اإدمانها يكون له تاأثير بالغ على م�ستوى تح�سيلهم 
المبحوثين على  ا�ستجابات  الدرا�سة من خلال  ك�سفت  وقد  الدرا�سي، 
الإلكترونية  الألعاب  ممار�سة  في  يق�سون  اأنهم  العبارات  من  عدد 
بن�سبة  وذلك  درو�سهم؛  ا�ستذكار  في  يق�سونها  التي  من  اأطول  اأوقاتًا 
55% ل�ستجابة موافق و40% ل�ستجابة موافق ب�سدة، بمتو�سط ح�سابي 

العينة  الكبرى من  الن�سبة  واأكدت  4.35 وبم�ستوى دللة مرتفع جدًا، 

درو�سهم،  ا�ستذكار  عن  ت�سغلهم  ما  كثيًرا  الإلكترونية  الألعاب  اأن 
و�سل  بل  جدًا،  مرتفع  دللة  وم�ستوى   4.35 ح�سابي  بمتو�سط  وذلك 
الإلكترونية  للاألعاب  ممار�ستهم  على  التاأكيد  اإلى  بالبع�ض  الأمر 
اأثناء الح�س�ض الدرا�سية والمحا�سرات بالجامعة؛ وذلك بن�سبة %20 
ل�ستجابة  و%45  موافق،  ل�ستجابة  و%15  ب�سدة،  موافق  ل�ستجابة 
 4.35 ح�سابي  وبمتو�سط  ال�سلوك،  هذا  رف�ض  توؤكد  ل  التي  محايد 
وبم�ستوى دللة مرتفع جدًا، ول يخفى على اأ�سحاب العمل الأكاديمي 
الجامعي ما يعانونه من محاولة اإق�ساء الطلاب عن اأجهزتهم الذكية 
اأثناء المحا�سرات اإلى الحد الذي يدعو اإلى فر�ض عقوبات على ذلك 
95% من العينة �سعورهم  اأكد ن�سبة  ال�سلوك ببع�ض الجامعات، ولقد 
بالتق�سير في تح�سيلهم العلمي ب�سبب ان�سغالهم بالألعاب الإلكترونية؛ 
موافق،  ل�ستجابة  و%50  ب�سدة  موافق  ل�ستجابة   %45 بن�سبة  وذلك 
وبمتو�سط ح�سابي 4.40 وم�ستوى دللة مرتفع جدًا؛ مما يجعلنا نوؤكد 
التاأثير ال�سلبي لإدمان الألعاب الإلكترونية لدى ال�سباب خا�سة مع ما 
تو�سلت اإليه الدرا�سة من اأن الألعاب الإلكترونية التعليمية قد جاءت 
في  ات�سح  كما  ممار�ستها،  على  الإقبال  حيث  من  متدنية  مرتبة  في 
اإجابة الت�ساوؤل الثاني من الدرا�سة، وبالتالي فاإن الإقبال على ممار�سة 
الأثر  له  يكون  مما  فقط؛  الترفيه  بهدف  يكون  الإلكترونية  الألعاب 
اأن  العينة  اأفراد  اأكد  ولقد  لل�سباب،  الدرا�سي  التح�سيل  ال�سلبي على 
اللوم لأبنائهم ب�سبب الن�سغال بالألعاب  اأحيانًا ما يوجهون  الوالدين 
وم�ستوى   3.95 ح�سابي  بمتو�سط  ذلك  وجاء  الدرو�ض،  ا�ستذكار  عن 
ا  دللي مرتفع؛ ما ي�سير اإلى حالة من عدم الر�سا من قبل الأ�سر، واأي�سً

من قبل الطلاب اأنف�سهم.

اإبراهيم هلال العنزي
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وتتفق الدرا�سة مع ما تو�سلت اإليه العديد من الدرا�سات العربية 
والأجنبية في هذا ال�ساأن، فقد اأكدت درا�سة Anderson اأن الطلاب 
الأكثر ممار�سة للاألعاب الإلكترونية هم الذين يح�سلون على معدلت 
قبل  من  �سلبية  تقييمات  على  ويح�سلون  غيرهم،  من  اأقل  اأكاديمية 
العنيفة، وذلك  الإلكترونية  الألعاب  الذين يمار�سون  معلميهم خا�سة 
مقارنة بغيرهم ممن ل يمار�سون الألعاب الإلكترونية على الإطلاق، اأو 

.)Anderson et al., 2017( يمار�سون الألعاب الأقل عنفًا

6. 3. 4. الآثار السلبية الصحية
ك�سفت الدرا�سة عن اأن اإدمان الألعاب الإلكترونية له دور مرتفع 
اأكدت ن�سبة  ال�سباب، ولقد  في ظهور العديد من الآثار ال�سحية على 
باآلم ج�سدية  ي�سعرون  اأنهم  على  موافقتهم  العينة  اإجمالي  60% من 

ب�سبب كثرة الجلو�ض في ممار�سة الألعاب الإلكترونية؛ وذلك بمتو�سط 
من   %90 ن�سبة  اأكدت  وكذلك  مرتفع،  دللة  وم�ستوى   3.55 ح�سابي 
العينة  �سعورهم بتعب في العينين ب�سبب كثرة النظر في الجوال اأثناء 
اإليه درا�سة  ممار�سة الألعاب الإلكترونية، ويتفق ذلك مع ما تو�سلت 
لفترات  الإلكترونية  الألعاب  ممار�سة  اأن  اأكدت  حيث  ح�سني؛  اإلهام 
طويلة قد توؤدي اإلى بع�ض الإ�سابات المتعلقة بالجهاز الع�سلي، وكذلك 
التي تتطلبها ممار�سة تلك الألعاب،  ال�سريعة  العظام ب�سبب الحركة 
الظهر  اأ�سفل  في  اآلم  اإلى  يوؤدي  قد  طويلة  لفترات  الجلو�ض  وكذلك 
زيادة على الحركة ال�سريعة للعينين التي قد توؤثر على اأع�ساب العين، 
واأحيانًا كثرة حركة الأ�سابع على لوحة المفاتيح والجوالت قد توؤدي اإلى 

اإ�سابات في اأ�سابع اليد ومف�سل الر�سغ )ح�سني، 2012(. 
زيادة على التق�سير في العتناء بال�سحة العامة ب�سبب الن�سغال 
عن تناول الوجبات ب�سبب الندماج في ممار�سة الألعاب وهو ما اأكدته 
ا�ستجابات المبحوثين بمتو�سط ح�سابي بلغ 3.85 بم�ستوى دللة مرتفع، 
اإلى  اأحيانًا  ت�سل  الوزن  في  زيادة  في  تت�سبب  قد  الحركة  قلة  ا  واأي�سً
حد الإفراط، وهو ما اأكده ن�سبة  75% من اإجمالي العينة، وبمتو�سط 
العينة  من   %95 ن�سبة  اأكد  كما  مرتفع،  دللة  وم�ستوى   3.90 ح�سابي 
اأنهم ي�سهرون لوقت متاأخر من الليل في ممار�سة الألعاب الإلكترونية، 
وذلك بمتو�سط ح�سابي 4.40 وم�ستوى دللة مرتفع جدًا، وهو ما يوؤثر 
بلا �سك على ال�سحة العامة، وعلى القدرة على اأداء الأعمال المطلوبة 
على مدى اليوم، ومنه التح�سيل الدرا�سي للطلاب، زيادة على حالة 
نتيجة  الإلكترونية  الألعاب  مدمني  ت�سيب  قد  التي  والتوتر  القلق 
ممار�ستهم للاألعاب العنيفة، وقد اأكد ن�سبة 45% من العينة تعر�سهم 
لذلك في حين اأن 50% اأجابوا بالحياد، وهو ما ل ينفي تعر�سهم لذلك، 

وبذلك تك�سف ا�ستجابة المبحوثين عن قدر مرتفع من تعر�سهم للاآثار 
ال�سحية ال�سلبية نتيجة لإدمان الألعاب الإلكترونية.

6. 3. 5. الآثار السلبية الدينية
هو  الإ�سلامية  مجتمعاتنا  في  ال�سلوك  تحديد  قواعد  اأهم  من 
الدين الذي هو موجه لل�سلوك والقيم، ومما ل �سك فيه اأن التطورات 
تتوافق  ل  تكون  قد  وتوجهات  قيم  اأحيانًا من  التكنولوجية بما تحمل 
اللتزام  عن  الإن�سان  بها  ين�سغل  وقد  الدين،  تعاليم  مع  كثيًرا 
الألعاب  اإدمان  اأن  الدرا�سة  نتائج  وك�سفت  الدينية،  بالممار�سات 
الإلكترونية عند فئة ال�سباب قد تت�سبب في تق�سير في اأداء الفرو�ض 
ولقد  الدينية،  لقيمنا  مخالفة  ومعايير  قيمًا  اكت�سابهم  اأو  الدينية 
ات�سح ذلك من خلال ا�ستجابات المبحوثين حول ذلك؛ فقد اأكد %90 
من عينة الدرا�سة اأن ان�سغالهم بممار�سة الألعاب الإلكترونية قد يوؤدي 
بهم اإلى التاأخر عن اأداء ال�سلاة في وقتها، وذلك بمتو�سط ح�سابي بلغ 
3.90 وم�ستوى دللة مرتفع، ويرجع ذلك اإلى الن�سغال بالألعاب التي 

فاللاعبون  والمناف�سة،  والإثارة  الت�سويق  من  مرتفع  قدر  على  تحتوي 
فيها  يندمجون  يجعلهم  مما  لها؛  انجذابهم  مقاومة  ي�ستطيعون  ل 
الألعاب م�سدرها  ولأن هذه  وقتها،  الفرو�ض في  اأداء  بذلك  موؤجلين 
ثقافة مجتمعاتنا  ثقافتها عن  تختلف  التي  الغرب  دول  الأ�سا�سي هو 
الإ�سلامية؛ فقد يوؤدي ذلك اإلى احتوائها على م�ساهد غير محت�سمة، 
ولقد اأكد ذلك ن�سبة 85% من العينة با�ستجابة موافق وموافق ب�سدة، 
وبمتو�سط ح�سابي 3.95 وم�ستوى دللة مرتفع، وغير ذلك فاإنها تحتوي 
مجتمعنا  ثقافة  تنا�سب  ول  لئقة،  غير  وتعبيرات  األفاظٍ  على  ا  اأي�سً
الإ�سلامي، ولقد جاءت ال�ستجابات على ذلك بمتو�سط ح�سابي 3.95 
الألعاب  اإدمان  اإن  القول:  يمكن  فاإنه  وبذلك  مرتفع،  دللة  وم�ستوى 
مع  بهم  يوؤدي  قد  ال�سغيرة  ال�سن  اأ�سحاب  في  خا�سة  الإلكترونية 
الوقت اإلى الت�سبع بقيم وممار�سات تبعد كثيًرا عن قيمنا الإ�سلامية.

6. 3. 6. الآثار السلبية الأمنية والسلوكية
من خلال ما تم ذكره خلال تناول المحاور ال�سابقة يمكن القول: اإن 
اإدمان تلك الألعاب الإلكترونية يعمل على عزل  ال�سباب عن واقعهم، 
ويوؤدي اإلى غر�ض قيم جديدة في �سخ�سياتهم قد تكون مخالفة لقيم 
تغيرات  على  يعمل  مما  الدينية؛  وتعاليمه  لثقافته  ومخالفة  المجتمع 
في �سلوكياتهم وتغير ال�سلوك عن النموذج ال�سوي للمجتمع، اإنما هو 
قد  ال�سلوك  في  جديدة  قيم  واكت�ساب  النحراف،  في  الأول  العامل 
وال�سلوكيات  القيم  تلك  تطبيق  اإلى  منهم  انتباه  دون  بال�سباب  توؤدي 
التي غر�ست في �سلوكهم، ولعل ظاهرة القيادة المتهورة لل�سيارات، وما 
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يعرف »بالتفحيط« اإنما هو نوع من التقليد لما يمار�سه ال�سباب اأثناء 
ممار�ستهم لتلك الألعاب اإلكترونيًّا.

كما اأن الن�سبة الكبرى من العينة اأكدوا حبهم للاألعاب الإلكترونية 
ومنها  الجرائم،  بارتكاب  الت�سلية  على  بالأ�سا�ض  تقوم  التي  العنيفة 
القتل وال�سلب وارتكاب الجرائم بفنون واأ�ساليب وحيل تنمي العقول 
والقدرات لرتكاب تلك الأفعال، ومع اإدمان تلك الألعاب فاإن الأفراد 
قد يعتادون تلك ال�سلوكيات التي يمار�سونها يوميًا من خلال الألعاب 
لتنتقل معهم اإلى عالمهم المعا�ض فعليًا؛ مما ي�سكل خطرًا داهمًا على 

المجتمع واأمنه.

6. 4. التساؤل الرابع: هل هناك فروق ذات دلالة إحصائية 
وآثارها  الإلكترونية  الألعاب  ممارسة  إدمان  مدى  في 

السلبية تعزى إلى متغيري النوع والمرحلة التعليمية؟
يت�سح من الجدول 6 ما يلي:

محور  في  جامعي(   - )ثانوي  المجموعتين  متو�سطي  بين  فرق  وجود  ـ 
الح�سابي  المتو�سط  جاء  حيث  الإلكترونية،  الألعاب  ممار�سة 
لمجموعة طلاب التعليم الثانوية اأكبر من المتو�سط الح�سابي لطلاب 
الدللة  يتبين  المح�سوبة  )ت(  قيمة  وبا�ستقراء  الجامعي،  التعليم 
فروق  وجود  اإلى  ي�سير  مما  المتو�سطين؛  بين  للفروق  الإح�سائية 
متو�سطي  بين   )0.01( دللة  م�ستوى  عند  اإح�سائية  دللة  ذات 

ممار�سة  محور  في  جامعي(   - )ثانوي  المجموعتين  ا�ستجابات 
الألعاب الإلكترونية، ل�سالح طلاب التعليم الثانوي.

ـ تقارب متو�سطي درجات المجموعتين )ثانوي - جامعي( في محور 
الدوافع الموؤثرة في اإدمان ال�سباب، وبا�ستقراء قيمة )ت( المح�سوبة 
دللة  م�ستوى  اإح�سائية عند  دللة  ذات  فروق  وجود  يتبين عدم 
)0.01( بين متو�سطي ا�ستجابات المجموعتين )ثانوي - جامعي( 

في محور الدوافع الموؤثرة في اإدمان ال�سباب.
ـ تقارب متو�سطي درجات المجموعتين )ثانوي - جامعي( في محور 
الآثار ال�سلبية، وبا�ستقراء قيمة )ت( المح�سوبة يتبين عدم وجود 
بين   )0.01( دللة  م�ستوى  عند  اإح�سائية  دللة  ذات  فروق 
محور  في  جامعي(   - )ثانوي  المجموعتين  ا�ستجابات  متو�سطي 

الآثار ال�سلبية.
ـ تقارب متو�سطي درجات المجموعتين )ثانوي - جامعي( في اإجمالي 
الأداة ككل، وبا�ستقراء قيمة )ت( المح�سوبة يتبين عدم وجود فروق 
متو�سطي  بين   )0.01( دللة  م�ستوى  عند  اإح�سائية  دللة  ذات 

ا�ستجابات المجموعتين )ثانوي- جامعي( في الأداة ككل.
ويتبين من الجدول 7: 

ـ وجود فرق بين متو�سطي درجات المجموعتين )ذكر ـ اأنثى( في محور 
يتبين:  المح�سوبة  )ت(  قيمة  وبا�ستقراء  الإلكترونية،  الألعاب 
وجود فروق ذات دللة اإح�سائية عند م�ستوى دللة )0.01( بين 

جد�ل 6 - نتائج اختبار)ت( لدرا�سة دللة الفروق بين المجموعتين )ثانوي - جامعي( في )واقع ممار�سة الألعاب الإلكترونية - الدوافع الموؤثرة 
في اإدمان ال�سباب ـ الآثار ال�سلبية( 

 Table 6 - t-test results of the differences between the two groups (secondary - university) in (the reality of playing electronic games -
(motivations affecting youth addiction - negative effects

 متو�سط  عينةالمجموعةمجالت التدري�ص
ح�سابي 

 انحراف 
 درجات  قيمة )ت(معياري

م�ستوى الدللةالحرية 

ممار�سة الألعاب الإلكترونية
30063.204.94ثانوي

3.633598**0.00
30061.608.80جامعي

الدوافع الموؤثرة في اإدمان ال�سباب
30041.704.20ثانوي

1.8945980.059
30042.404.82جامعي

الآثار ال�سلبية
300122.308.57ثانوي

1.4925980.136
300120.5019.06جامعي

الإجمالي
300227.2017.8ثانوي

1.3895980.165 300224.5029.01جامعي

)**( دالة عند م�ستوى )0.01(

اإبراهيم هلال العنزي
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اأنثى( في محور ممار�سة  متو�سطي درجات المجموعتين )ذكر - 
الألعاب الإلكترونية ل�سالح مجموعة الطلاب الذكور.

في  اأنثى(  ـ  )ذكر  المجموعتين  درجات  متو�سطي  بين  فرق  وجود  ـ 
اإدمان ال�سباب، وبا�ستقراء قيمة )ت(  محور الدوافع الموؤثرة في 
م�ستوى  عند  اإح�سائية  دللة  ذات  فروق  وجود  يتبين:  المح�سوبة 
دللة )0.01( بين متو�سطي درجات المجموعتين )ذكر- اأنثى( في 
محور الدوافع الموؤثرة في اإدمان ال�سباب ل�سالح مجموعة الطلاب 

الذكور.
في  اأنثى(  ـ  )ذكر  المجموعتين  درجات  متو�سطي  بين  فرق  وجود  ـ 
يتبين:  المح�سوبة  )ت(  قيمة  وبا�ستقراء  ال�سلبية،  الآثار  محور 
 )0.01( دللة  م�ستوى  عند  اإح�سائية  دللة  ذات  فروق  وجود 
بين متو�سطي درجات المجموعتين )ذكر - اأنثى( في محور الآثار 

ال�سلبية ل�سالح مجموعة الطلاب الذكور.
في  اأنثى(  ـ  )ذكر  المجموعتين  درجات  متو�سطي  بين  فرق  وجود  ـ 
الأداة ككل، وبا�ستقراء قيمة )ت( المح�سوبة يتبين: وجود فروق 
متو�سطي  بين   )0.01( دللة  م�ستوى  عند  اإح�سائية  دللة  ذات 
ل�سالح  ككل  الأداة  في  اأنثى(   - )ذكر  المجموعتين  درجات 

مجموعة الطلاب الذكور.

7. الخاتمة
ال�سلوكي  التجاه  لنظرية  الدرا�سة  تبني  الباحث من خلال  يرى 

اأنها ت�سهم ب�سكل كبير في تف�سير �سوء ا�ستخدام الإنترنت الذي تعتبر 
اإن  حيث  الأ�سا�سية؛  وممار�ساته  مظاهره  اأحد  الإلكترونية  الألعاب 
النظرية توؤكد اأن �سوء ا�ستخدام الإنترنت واإدمان الألعاب الإلكترونية 
معينة  وظروف  دوافع  توافر  عن  الناتج  الخاطئ  التعود  من  نوع  هو 
اأو  تهيئ ال�سخ�ض للانخراط في تلك الألعاب مثل: )ال�سعور بالفراغ 
الوحدة اأو التوتر النف�سي اأو الكتئاب اأو مواجهة م�سكلات �سخ�سية اأو 

اأ�سرية اأو النطواء و�سعف العلاقات الجتماعية(.

7. 1. النتائج
ك�سفت الدرا�سة اأن الإ�سراف في التعامل مع عوالم الرمز المتمثلة 
في العالم الفترا�سي الذي يعي�سه ممار�سو الألعاب الإلكترونية يمكن 
اأن يعزلهم عن العالم الواقعي؛ مما يفقدهم مهارات تكوين العلاقات 
الجتماعية، والتعامل مع الآخرين مما يوجد نوعًا من الغتراب عن 
الواقع الذي يعي�سون فيه، زيادة على اأن ن�سبة مرتفعة من تلك الألعاب 
الإلكترونية تقوم بالأ�سا�ض على تقديم المتعة والإثارة من خلال القتل 
والتدمير والعتداء، وتعمل على تعليم اأ�ساليب ارتكاب الجريمة وفنونها 
العنف والعدوان  وحيلها وتنمي في عقولهم قدرات ومهارات ممار�سة 
التي قد تدفعهم في النهاية اإلى ارتكاب الجرائم، وهو ما يمثل تهديدًا 

حقيقيًا ل�سلامة المجتمع واأمنه.
ب�سفة  الألعاب  من  الأنواع  تلك  ممار�سة  تكرار  حالة  في  اأنه  كما 
م�ستمرة يتحول الأمر اإلى اإدمان لممار�ستها، وين�سرفون اإليها مبتعدين 
اآثار اجتماعية ونف�سية و�سحية  له  الفعلي؛ مما قد يكون  واقعهم  عن 

جد�ل 7 ـ نتائج اختبار)ت( لدرا�سة دللة الفروق بين المجموعتين )ذكر- اأنثى( في )واقع ممار�سة الألعاب الإلكترونية ـ الدوافع الموؤثرة في اإدمان 
ال�سباب ـ الآثار ال�سلبية(

 Table 7 - t-test results of the differences between the two groups (male - female) in (the reality of playing electronic games - motives
(affecting youth addiction - negative effects

متو�سط عينةالمجموعةمجالت التدري�ص
ح�سابي

انحراف 
درجات قيمة )ت(معياري

م�ستوى الدللةالحرية

ممار�سة الألعاب الإلكترونية
30064.706.62ذكر

11.398598**0.00
30060.102.21اأنثى

الدوافع الموؤثرة في اإدمان ال�سباب
30042.705.46ذكر

3.543598**0.00
30041.403.23اأنثى

الآثار ال�سلبية
300124.9019.03ذكر

5.959598**0.00
300117.907.17اأنثى

الإجمالي
300232.3030.49ذكر

6.883598**0.00 300219.4011.12اأنثى
)**( دالة عند م�ستوى )0.01(
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ودينية، وكذلك اأكاديمية، وبذلك يتوافق ما تو�سلت اإليه الدرا�سة من 
ال�ستخدام  ظاهرة  تف�سير  في  ال�سلوكية  النظرية  توؤكده  ما  مع  نتائج 
ال�سيئ للاإنترنت التي تعد الألعاب الإلكترونية اأهم مظاهره وممار�ساته.

7. 2. التوصيات
وفقًا لما تو�سلت اإليه الدرا�سة من نتائج يمكن تقديم العديد من 

التو�سيات وهي:
ال�ساأن  هذا  في  متخ�س�سة  وطنية  مراكز  اإن�ساء  على  العمل  ـ 
اإجراء  اإلى  ويهدف  المعا�سرة،  الحياة  تطورات  مع  يتوافق  بما 
وتداعياته  الفترا�سي  العالم  مجال  في  المتخ�س�سة  الدرا�سات 
اإنتاج  على  والعمل  وتاأثيراتها،  الإلكترونية  الألعاب  ي�سمل  الذي 

األعاب اإلكترونية تتنا�سب مع طبيعة المجتمع وثقافته.
ـ اإقامة م�سابقات من قبل الموؤ�س�سات التعليمية والترفيهية والريا�سية 
اإلكترونية تتوافق  األعاب  اإنتاج  ذات حوافز لت�سجيع ال�سباب على 

مع موا�سفات معينة يتم و�سعها بما يتنا�سب مع طبيعة المجتمع.
على  تعتمد  التعليم  في  جديدة  اأ�ساليب  على  العتماد  ظل  في  ـ 
مع  بالتعاون  التعليم  وزارة  قبل  من  العمل  يجب  التكنولوجيا 
مختلف الموؤ�س�سات المعنية بالتكنولوجيا بالمملكة على تطوير األعاب 
اإلكترونية ذات مغذى تعليمي، وتحتوي على قدر من الإثارة والمتعة 
للمتعلمين لتكون محل جذب لل�سباب بما يحقق لهم الفائدة ويقلل 

من لجوئهم اإلى الألعاب الترفيهية.
الجانب  عن  الم�سئولة  المدني  المجتمع  موؤ�س�سات  مختلف  بين  التعاون  ـ 
التوعوي للمجتمع؛ مثل: وزارات التعليم والإعلام والريا�سة والثقافة 
وغيرها بالعمل على توعية ال�سباب واأولياء الأمور بخطورة الألعاب 

الإلكترونية ومدى تاأثيرها على بناء �سخ�سية الأطفال وال�سباب.
ـ �سرورة العمل على مراقبة �سلوكيات الأطفال والمراهقين من قبل 
الأطفال  م�ساعدة  على  والعمل  التعليمية،  والموؤ�س�سات  الأ�سرة 
وال�سباب في تنظيم اأوقات ال�ستمتاع لديهم بين العالم الفترا�سي 
لهم،  المنا�سبة  الألعاب  اختيار  على  العمل  وكذلك  والواقعي، 

وتحديد وقت معين لها.
الطفولة  �سن  في  خا�سة  بالأبناء  الهتمام  �سرورة  الأ�سرة  على  ـ 
الجتماعية وممار�سة  الحياة  اإ�سراكهم في  والمراهقة من خلال 
الريا�سة وعدم تركهم للفراغ الذي قد يوؤدي بهم اإلى اإدمان تلك 
الأنواع من الألعاب التي ت�سرفهم عن واقعهم، وقد تودي بهم اإلى 

نوع من الغتراب عن الواقع. 
قبل  من  الإلكترونية  الألعاب  اأ�سواق  مراقبة  على  الدائم  العمل  ـ 
الفترا�سي،  العالم  في  طرحة  يتم  ما  لمتابعة  الرقابية  الجهات 
وعمل لجان متابعة ت�سم من بينها متخ�س�سين في علوم الجتماع 

والنف�ض والتربية والعلوم الدينية، تكون م�سئولة عن تحليل محتوى 
وما  لل�سباب  مفيدًا  يكون  تو�سيات بما  ورفع  الإلكترونية  الألعاب 

يجب حظر ا�ستخدامه.
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