
 المضاد لممجتمعدور المحتوى العنيف لألعاب الفيديو في السموك 
 في المدرسة لممراهكينوالتخصين الدراسي 

 

 د. يوسف حسن                                                                                     
 جامعة قطر                                                                                         

 :لدراسةاممخص 
ىحه دورا ىاما في حياة الأفخاد. الػقت السدتيمظ في لعب تمعب ألعاب الفيجيػ اليػم      

خصيخة. العلبقة بيغ  العشف فييا ازداد ووصل لسدتػياتأن  كسا يدداد باستسخار الألعاب
ألعاب الفيجيػ العشيفة والدمػك العجواني درست بذكل واسع إلا أنو درس بذكل قميل عغ 
العلبقة بيغ ألعاب الفيجيػ العشيفة والسذاكل الدمػكية لمتلبميح. الجراسة الحالية تدتعخض 

ي لجى عيشة العلبقة بيغ ألعاب الفيجيػ العشيفة والدمػك السزاد لمسجتسع والتحريل الجراس
بأن الػقت السدتيمظ في لعب ألعاب الفيجيػ العشيفة ارتبط  مغ تلبميح السجراس. أثبت الشتائج

إيجابيا بالدمػك السزاد لمسجتسع وبتجني التحريل الجراسي، كحلظ أضيخت الشتائج دور 
 العسخ والخقابة الػالجية في ىحه العلبقة.  
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 لممراهكين دور المحتوى العنيف لألعاب الفيديو فى السموك المضاد لممجتمع والتخصين الدراسى

في السموك المضاد لممجتمع دور المحتوى العنيف لألعاب الفيديو 
 لممراهكين في المدرسةوالتخصين الدراسي 

 

 د. يوسف حسن                                                                                     
 قطرجامعة                                                                                          

 :مكدمة ومشكمة الدراسة
بتأثيخ الإعلبم العشيف عمى سمػك الأفخاد. بجأت ىحه الحجيثة لجراسات ا اىتست  

الجراسات في ستيشيات القخن الساضي، وتخكدت عمى تأثيخ التمفاز وما يتزسشو مغ محتػى 
مغ و ىحه الػسائل ات السذاىجيغ. تعج ألعاب الفيجيػ إحجى أخخ ما قجمتيعشيف عمى سمػك

يعيذيا اللبعب وخيالية ز بسا تتزسشو مغ ترػيخات واقعية عمى التمفا تكشػلػجيا، وتفػقت
 ويتفاعل معيا ويغيخ فييا مسا يجعمو في قمب الحجث تساما.

ألعاب الفيجيػ ىي الأكثخ شعبية بيغ الذباب في جسيع تثبت الاحرائيات اليػم أن 
       .(Haagsma, Pieterse, & Peters, 2012)أنحاء العالع  

ججا تقجم برػرة تأسخ قمػب عمى محتػيات عشيفة  أغمبيافي  الألعاب ىحهتحتػي  
تذيخ الأبحاث إلى أن أول  أماميا لداعات شػال.اللبعبيغ قبل عقػليع وتجفع بيع لمجمػس 

متزسشة لعشاصخ البحث عغ تأثيخ ألعاب الفيجيػ العشيف عمى الدمػك العجواني بحثية دراسة 
يػجج العجيج تججر الإشارة إلى أنو (. Anderson & Dill, 2000) 0222كانت في عام 

السيارات الاجتساعية  كحلظ بعس تقجم نساذج تخبػية تشسي ميارات الحكاء مغ الألعاب التي
 لكشيا لا تدتخجم كتمظ العشيفة وسائل جحابة فتبقى محجودة الاستخجام.  

استشجت الأبحاث في دراسة تأثيخ ألعاب الفيجيػ العشيفة عمى ثلبث أنػاع مغ مشاىج 
عمى الخغع مغ بعس الاختلبفات فيسا تػصمت إليو البحث: التجخيبية، الارتباشية، الصػلية. 

ات يالدمػك دورىا فيخ ىحه الألعاب إلا أنيا أجسعت عمى يستغيخات في تأثمغ دور لم
يسكغ أن تغيخه ىحه  عمى سبيل السثال ركدت الجراسات الصػلية عمى ما. السزادة لمسجتسع

لسجة شيػر أو سشػات نتائج التأثيخ الستخاكع ليا الألعاب لجى الأفخاد عمى السجى الصػيل. 
                               عشجما يمعب الذخز بيحه الألعاب لسجة ساعات فقطنتائجيا يختمف تساما عغ 



 

 

 )      988) 
 2018 يناير، 1ج، 53مجمة الإرشاد النفسي، العدد 

 د. يوسف حسن
 

(Gentile, Walsh, Ellison, Fox, & Cameron, 2004) . دراسة تجخيبية عغ
 ,Swing)الانتباه صعػبات في أشارت إلى تذكيل التأثيخ عمى السجى الصػيل للؤلعاب 

Gentile, Anderson, & Walsh, 2010).   أن ىحه أيزا أوضحت الأبحاث
                  وأراءىعاعتقادات الأفخاد مغ الألعاب تغيخ وعمى السجى الصػيل 

(Bushman & Huesmann, 2006) .  
غ الشطخيات تفديخات متعجدة لمعلبقة بيغ السحتػى العشيف لألعاب مقجمت العجيج  

. وضعت بحػث عمع الشفذ الاجتساعي عجة ترػرات ليحه السزادة لمسجتسعالفيجيػ والدمػك 
تع التػصل لو مغ خلبل استخلبص واعتساد  الحيالعلبقة لعل أىسيا الشسػذج العام لمعجوان 

 ,Anderson & Bushman) الدمػك العجواني                فينطخيات رئيدية 
الذخز بسا يحسمو أولا: مغ  يؤثخ عمى الدمػك العجواني كل ليحا الشسػذج، تبعا .(2002

 أوضحت .ألعاب الفيجيػ العشيفةمثل خارجية العػامل الالسػقف كثانيا: مغ أفكار ومعتقجات و 
، مذاعخ الغزبة، لأفكار العجوانيقج تؤدي لديادة في االفيجيػ العشيفة  ألعابأن  الأبحاث

تقمل أيزا ، كسا أنيا وضغط الجمجية مثل معجل الشبس الفديػلػ  الاستثارة، الدمػك العجواني
 .(Anderson et al., 2010) وسمػكيات السداعجةمغ مذاعخ التعاشف مع الأخخيغ 

جيػ أن يوالتداؤل الحي يفخض نفدو ىػ ىل يسكغ لمسحتػى العشيف لألعاب الف
 درجاتيع السجرسية؟  تجني فيإلى و لصمبة في السجرسة جى ال مزاد لمسجتسعؤدي لدمػك ي

 تداؤلات عجيجة تفخض نفديا وىي التالية:تبجو الإشكالية في 
في  السزادة لمسجتسعات يىل يسكغ لألعاب الفيجيػ العشيفة أن تختبط بالدمػك -

 السجرسة؟
 ؟السزادة لمسجتسع سمػكياتيعىل يختمف الحكػر والإناث في  -
  ؟ىل يسكغ ليحه الألعاب أن تختبط بتجني في مدتػى درجات الصمبة -
ىل يسكغ لستغيخات العسخ، الشػع الاجتساعي، والخقابة الػالجية أن تمعب دورا  -

 ؟السزاد لمسجتسعفي العلبقة بيغ السحتػى العشيف لألعاب الفيجيػ والدمػك 
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 :هدف الدراسة
تيجف الجراسة الحالية لبحث العلبقة بيغ التعخض لمسحتػى العشيف لألعاب الفيجيػ 

لمصمبة في السجرسة. نتػقع عمى وجو الخرػص أن أولئظ الحيغ  السزاد لمسجتسعوالدمػك 
السزاد يتعخضػن لسدتػيات مختفعة مغ السحتػى العشيف لألعاب الفيجيػ سيدداد سمػكيع 

يف ليحه الألعاب. مقارنة بالحيغ يتعخضػن لسدتػيات مشخفزة مغ السحتػى العش لمسجتسع
ذاركيغ، العسخ والخقابة الػالجية دورا في نتػقع أيزا أن يمعب كل مغ الشػع الاجتساعي لمس

ىحه العلبقة. كحلظ نتػقع علبقة إيجابية بيغ السحتػى العشيف للؤلعاب وتجني درجات السػاد 
 الجراسية لمصمبة. 

 :أهمية الدراسة
تيسل الجراسات عغ الإعلبم العشيف في الأغمب تأثيخ ألعاب الفيجيػ العشيفة عمى 

كػنيا الػحيجة لظ تحريميع الجراسي. تتسثل أىسية ىحه الجراسة سمػك الصمبة في السجرسة كح
سمػك لمصمبة عمى العشيفة التي تشذخ بالمغة العخبية عغ التأثيخ الزار لألعاب الفيجيػ 

 وتحريميع الجراسي. 
 :مصطمخات الدراسة

 Violent Video Games ألعاب الفيجيػ العشيفة .9
يعشي الإعلبم العشيف الإعلبم الحي يقجم كل ما يحتػي عمى مذاىج عشيفة تتزسغ 

ألعاب الفيجيػ العشيفة . (Groebel, 2001)للآخخيغ صػرا عغ إيحاء، ضخب وشتع 
تتزسغ خيارات تدسح للبعب بأن يؤذي ويقتل الذخريات في المعبة.  قتل ىحه 

 تقشياتالذخريات يتزسغ سساع الرخاخ كحلظ ضيػر الجماء. تحتػي ىحه الألعاب عمى 
متقجمة ججا مغ الترػيخات الػاقعية أو الخيالية للؤحجاث التي تجعل اللبعب يعير ويشغسذ 

     (Kutner & Olson, 2008).في المعبة 
 Antisocial Behavior السزاد لمسجتسعالدمػك  .0

الباحثػن  يخى  .السزاد لمسجتسعقجم العجيج مغ الباحثيغ تفديخات مختمفة لمدمػك 
، عجم اتباع تخخيب والعشيفة،ات العجوانية يىحا الدمػك يغصي أشكالا مختمفة مغ الدمػك أن

يذكل الدمػك العجواني  .(Mayer, 1995)سمب الحقػق مغ الأخخيغ وإيحائيع.  قػانيغ،
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نحػ الغيخ، الغخض مشو  مقرػد يػجو سمػكشيػعا ويتسثل في  الدمػكياتأحج أكثخ ىحه 
 مػكمجفػعا لتجشب ىحا الددوما يكػن  لذخز آخخالزخر الشفدي والسادي وإلحاق الأذى 

ذ تفكيخ . العجوان ىػ سمػك ملبحع ولي(Baumeister & Bushman, 2014) السؤذ
بعس الجراسات تججر الإشارة إلى أن  (Baron & Richardson, 1994).أو شعػر

 السزاد لمسجتسع الدمػكيات شيػعا الأماكغالسجارس تسثل إحجى أكثخ ذىبت لمقػل بأن 
(Mayer, 1995). 

  School Performance التحريل الجراسي .3
بأنو الأداء السجرسي الحي ارتبط التحريل الجراسي بالأداء السقاس لحلظ يعخف 

يقاس بالشتائج، الذيادة الستحرل عمييا في نياية مخحمة تعميسية معيشة. يقاس أيزا بسدتػى 
 ).(Barbeau, 2007 أو تجريبيتعميسي  جخلبل بخنامالسيارات الستحرل عمييا 

  الإشار الشطخي 
 Video Games and Gender   الاجتساعي الشػعالفيجيػ و ألعاب أولا: 

العجيج مغ الجراسات البحثية فخوق بيغ الجشديغ بالشدبة لتأثيخ ألعاب الفيجيػ تطيخ 
يػجج أية فخوق بيغ  بعس ىحه الجراسات أضيخت أنو لاالعشيفة عمى الدمػك العجواني. 

  (Persky & Blascovich, 2007).                                   الجشديغ
في  تأثيخ ىحه الألعاب أكبخ لجى الإناث في الجراسات التجخيبية، دراسات أخخى أثبتت أن

أن  إلا أن الباحثيغ يخون التأثيخ أكبخ لجى الفتيان.  أضيختلجراسات الارتباشية حيغ أن ا
إيجابا عمى سمػكيع  ما يشعكذوىػ يفزمػن الألعاب التي تحتػي عمى العشف الحكػر 

تذيخ بعس الجراسات بأن  ىحا الشػع مغ الألعاب. لا يفزمغناث المػاتي العجواني خلبفا للئ
 2لعب ألعاب الفيجيػ العشيفة بيشسا تقس الفتيات فقط  في% مغ وقتيع  20يقزػن الفتيان 

 . (Anderson, Gentile, & Buckley, 2007)  مثل تمظ الألعاب مغ الػقت في% 
أوضحت الجراسات أنو بعج لعب ألعاب الفيجيػ العشيفة الفتيات أمتمكغ مدتػيات مختفعة مغ 

 مدتػيات مختفعة مغ الدمػك العجواني. امتمكػاالعجائية في حيغ أن الفتيان 
    Video Games and Age ألعاب الفيجيػ والعسخثانيا: 

لا يمعب عسخ اللبعبيغ دورا مباشخا في التأثيخ عمى ألعاب الفيجيػ العشيفة، إلا أن 
التي تحجث خلبل  السختبصة بالتصػر السعخفيالاختلبفات أن الجراسات الحجيثة تػصمت إلى 
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الشسػ قج تسثل تفديخا لمفخوق لتأثخ اللبعبيغ بالسحتػى العشيف للؤلعاب بسا يشعكذ إيجابيا 
أن   (Bandura, 1973)ألبخت بانجوراأوضح  .السزاد لمسجتسعسمػكيع  عمى زيادة في

أثبتت دراساتو في يعسمػن عمى تقميجىا. و  سمػكياتالأشفال يحاكػن ما يلبحطػنو مغ 
الدمػك العجواني أن الأشفال يتعمسػن الدمػك العجواني مغ خلبل ملبحطة سمػك الأخخيغ 

 عمى التمفاز مغ نساذج عجوانية ويعسمػن عمى تكخارىا.    ما يذاىجونومباشخة أو 
 Bushmanتأثيخ ألعاب الفيجيػ عمى الأشفال يختمف عغ تأثيخه عمى السخاىقيغ )

& Huesmann, 2006 أثبتت دراسة ارتباشية أن تأثيخ ألعاب الفيجيػ العشيفة عمى .)
الدمػك العجواني يكػن أكبخ عمى الأشفال مشو عمى السخاىقيغ 

(Wallenius, Punamäki, & Rimpelä, 2007) . 
 & Andersonالجراسات عغ دور متغيخ العسخ في تأثيخ ألعاب الفيجيػ العشيفة قميمة 

Bushman, 2001) وبالتالي ستكػن الجراسة الحالية بسثابة خصػة ىامة في ىحه )
 الجانب.

 Video Games and Parental        الػالجيةالخقابة لعاب الفيجيػ و أثالثا: 
Monitoring     

ألعاب بيفخضػنو مغ قيػد عمى مذاىجة ولعب أشفاليع  تمعب رقابة الػالجيغ وما
السزادة ات يالعلبقة بيغ السحتػى العشيف لألعاب الفيجيػ والدمػكدورا ىاما في الفيجيػ 
بألعاب الفيجيػ يسكغ  المعبيذاىجه الأشفال مغ بخامج تمفديػنية أو  سالوضع حجود . لمسجتسع

التأثيخ الدمبي الحي يسكغ أن تحققو ىحه الحفاظ عمى سمػكيع مغ دورا ىاما في  يمعبأن 
  (Robinson, Wilde, Navracruz, Haydel, & Varady, 2001). الػسائل

ما ىػ إيجابي  ة كللسذاىجيسكغ لمػاديغ أن يمعبػا دورا ىاما في تػجيو الأبشاء 
أنو  أثبتت بعس الجراسات (Dorr & Rabin, 1995). ات الحسيجة يومذجع عمى الدمػك

تع سؤال الأباء إن كانػ يزعػن حجودا عمي السػقت السدسػح لأبشائيع لمعب بألعاب  ساحيش
بترشيف ألعاب الفيجيػ  ع بشعع وأن عجد أقل مغ ذلظ أىتعبالسئة مشي 55أجاب فقط الفيجيػ، 

في دراسة أخخى تبيغ بأن   . (Gentile & Walsh, 2002)قبل الدساح لأبشائيع بذخائيا
تفقجوا دوما ما يمعبػنو مغ ألعاب فيجيػ كحلظ ترشيفيا  أباءىعالتلبميح الحيغ صخحػا بأن 

قبل أن يدسحػا ليع بذخائيا كانػا أقل ججالا مع مجرسييع كسا كألعاب عشيفة أو غيخ عشيفة 
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. أثبتت الشتائج أيزا أنو كمسا تجخل في السجرسة أنيع شاركػا بشدبة أقل في العشف الجدجي
ا فال كمسا أصبحػا أقل عجوانا وعشفالأش ما يمعبوالأباء أكثخ في وضع حجود عمى 

Linder, & Walsh, 2004) Gentile, Lynch,.( 
  Video Games and School      ألعاب الفيجيػ والتحريل الجراسيابعا: ر 

Performance     
كتابة و أثبتت الجراسات وجػد ارتباط سمبي بيغ الػقت السدتيمظ في مذاىجة التمفاز 

أثبتت دراسات (Vandewater, Bickham, & Lee, 2006).   الػاجبات السشدلية 
  العشيفة والتحريل الجراسي الديئ بيغ ألعاب الفيجيػ إيجابيةأخخى علبقة 

.(Borzekowski & Robinson, 2005)   
ن بتقديع السذاركيغ إلى ثلبث مجسػعات: السجسػعة قام الباحثػ  دراسة بحثيةفي 

ساعات مغ  5أكثخ مغ  يقزػن الأولى مجسػعة عالية الاستيلبك لألعاب الفيجيػ حيث 
بة الفيجيػ، السجسػعة الثانية مشخفزة الاستيلبك لألعاب الفيجيػ المعب في كل مخة يمعبػن لع

ألعاب الفيجيػ، والسجسػعة الثالثة متػسصة  في كل مخة يمعبػن  أقل مغ ساعتيغ يقزػن حيث 
مغ ساعتيغ لخسذ ساعات مغ المعب. أضيخت الشتائج أن  تقزيالاستيلبك حيث 

ستيلبك والسجسػعة الستػسصة الاستيلبك تحرمػا السذاركيغ مغ السجسػعة السشخفزة الا
كسا أضيخت عمى درجات أفزل في السجرسة مغ أولئظ في السجسػعة عالية الاستيلبك. 

تحرمػا عمى ك لألعاب الفيجيػ السجسػعة السشخفزة الاستيلبالفتيات مغ أن  الشتائج أيزا
 ,Jaruratanasirikul)         عغ غيخىع في السجسػعات درجات أفزل

Wongwaitaweewong, & Sangsupawanich, 2009) . 
في التحريل الجراسي لمصمبة. عمى سبيل السثال،  يؤثخيسكغ لسحتػى الألعاب أن  

زيادة في التحريل الجراسي ألعاب الفيجيػ التي تحتػي عمى نساذج تخبػية قج تؤدي إلى 
يختبط بدػء درجات الصمبة في مػادىع  لمصمبة بعكذ العشف في ألعاب الفيجيػ الحي قج

 الجراسية.  
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  السزاد لمسجتسعالدمػك و ألعاب الفيجيػ خامدا: 
Violent Video Games and Antisocial Behavior 

الاتجاه  وخرػصا العشف والعجوان السزاد لمسجتسعيترجر البحث في الدمػك 
الأوسع في دراسات ألعاب الفيجيػ العشيفة. أجخيت دراسات عجيجة تجخيبية، ارتباشية وشػلية 

 عمى الحكػر والإناث معا ولسختمف الأعسار لمبحث في ىحا التأثيخ.
الفيجيػ في  والمعب بألعابدراسة تجخيبية بالفخوق بيغ مذاىجة التمفاز  اىتست

تفتخض ىحه الجراسة بأن أولئظ الحيغ يمعبػن بمعبة فيجيػ التأثيخ عمى الدمػك العجواني.  
شفل  55المعبة عمى التمفاز.  نفذعشيفة سيكػنػن أكثخ عجوانا مغ أولئظ الحيغ يذاىجون 

سشة شاركػا في ىحه التجخبة. قدسػا لسجسػعتيغ، السجسػعة الأولى لعبت  93إلى  92مغ 
 المعبة عمى التمفاز. تع قياس نفذو ومجسػعة ثانية شاىج  (Tekken)بمعبة فيجيػ عشيفة

أضيخت الشتائج أن في السجرسة. ء الأشفال ة لدمػك ىؤلاالدمػك العجواني مغ خلبل السلبحط
سمػكا أكثخ عجوانية مغ الحيغ شاىجوىا عمى شاشة  أضيخواالأشفال الحيغ لعبػا بمعبة الفيجيػ 

 نغساس التي تذكمو ألعاب الفيجيػالتمفاز. تعج ىحه الجراسة ىي الأولى التي تػضح تأثيخ الا
 ,Polman, Orobio de Castro, & Van Aken الدمػك العجوانيوعلبقتو ب
2008)). 

في تجخبة أخخى لسعخفة تأثيخ وجػد الجم في لعبة الفيجيػ العشيفة ورغبة السذاركيغ 
بالحرػل عمى سلبح تدتخجمو شخرية المعبة، تع تدجيل الػقت الحي يحتفع بو اللبعبػن 
بدلبح الذخرية التي تسثميع في المعبة. أضيخت الشتائج أن أولئظ الحيغ لعبػا بمعبة فيجيػ 

 في المعبة لذخرياتيعضيػر دماء أضيخوا رغبة أكبخ باستخجام سلبح والتي تزسشت عشيفة 
 ,Barlett).        مقارنة بأولئظ الحيغ لع تطيخ ليع أي دماء خلبل المعبة ولفتخة أشػل

Harris, & Bruey, 2008)  أثبتت أيزا إحجى الجراسات أن تذجيع الصمبة عمى عجم
قميل مغ سمػك الزخب لجييع كحلظ مغ ججاليع المعب بألعاب الفيجيػ العشيفة يداعج في الت

  .(Gentile et al., 2004)  السدتسخ مع السجرسيغ
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  :فروض الدراسة
متػسصات درجات أفخاد العيشة عمى مقياس  ة ارتباشية دالة احرائيا بيغتػجج علبق -

 عمى مقياس الدمػك السزاد لمسجتسع. ألعاب الفيجيػ العشيفة ومتػسصات درجاتيع 
السزاد لا يػجج فخوق ذات دلالة احرائية بيغ الحكػر والإناث في الدمػك  -

 .لمسجتسع
متػسصات درجات أفخاد العيشة عمى مقياس ة ارتباشية دالة احرائيا بيغ تػجج علبق -

 في مػادىع الجراسية.ألعاب الفيجيػ العشيفة ومتػسط درجاتيع 
عمى  أفخاد العيشة درجاتمتػسصات تكػن العلبقة بيغ السحتػى العشيف للؤلعاب و  -

 أقػى للؤصغخ سشا مغ السخاىقيغ.مقياس الدمػك السزاد لمسجتسع 
عمى  أفخاد العيشة ومتػسصات درجاتتكػن العلبقة بيغ السحتػى العشيف للؤلعاب  -

أقػى لأولئظ السخاىقيغ الحيغ حرمػا عمى رقابة مقياس الدمػك السزاد لمسجتسع 
 والجية مشخفزة.

 :واجراءاتها منهج البخث
 :عينة الدراسةأولا: 

الصلبب في مغ  % ذكػر(56) شالبا 555في الجراسة  بمغ عجد السذاركيغ
حرل جسيع السذاركيغ عمى مػافقة  .M=15.08اعسارىع ، متػسط السجراس الفخندية

  .والجييع لمسذاركة في البحث
 :ثانيا: أدوات الدراسة

  :ألعاب الفيجيػ العشيفة .9
ن كل مشيع إثشيغ دو  البجاية  فيعغ ىػيتيع. فيو دون الكذف  ا  السذاركػن مدح ممئ

 Anderson & Dillلجراسة تبعا = كل يػم(. 5لى = نادر إ9)مغ ألعاب الفيجيػ السفزمة 
أعصي  ثلبثة مغ السختريغ. السحتػى العشيف لتمظ الألعاب مغ قبل فيرشتع ت (2004)
يجب تقييع مدتػى السحتػى العشيف لكل لعبة، التعميسات التالية:  السخترػن  السقيسػن 

 التي( مجى واقعية السذاىج 9) ولتحقيق ذلظ يجب وضع العشاصخ التالية في الاعتبار:
( 3) مجى واقعية شكل الأعجاء في المعبة( 0) في المعبة الذخريات بياقتل تراب أو ت
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 .الذخرية التي تسثل اللبعب في المعبةتراب أو تقتل بيا  التيالسذاىج  مجى واقعية
مغ  لعبة خالية تعشي 9تخاوحت بيغ رجات د 5كل لعبة عمى مقياس مغ صشف السخترػن 

فيجيػ العشيفة العشف. تع حداب درجة التعخض لألعاب العمى  لعبة تحتػي  تعشي  5والعشف 
 الحي قجره السقيسػن  درجة العشف فيضخب معجل المعب لكل لعبة  لكل مذارك مغ خلبل

 .السخترػن 
 الػقت السدتيمظ في لعب ألعاب الفيجيػ أسبػعيا .0

 الحيالػقت  أيزا كل مذارك قجم Anderson & Dill (2004)تبعا لجراسة 
جازة الأسبػعية. أو في الإأيام الأسبػع  فيػاء سبذكل عام لعب ألعاب الفيجيػ  في يدتيمكو

 .الاستجاباتمغ خلبل تمظ  لأسبػعيذلظ تع حداب وقت المعب ا وبشاء عمى
 الخقابة الػالجية .3

) ,.Gentile et al لسقياس الخقابة الػالجيةتبعا  الخقابة الػالجيةمغ أجل قياس درجة 
 اودحج أباءىعوضع ىل ( 9: )تقجيع السعمػمات التاليةتػجب عمى السذاركيغ  (2004

لعب عمى  أباءىعمػافقة ىل شمبػا ( 0) ألعاب الفيجيػبالشدبة لمػقت السدسػح ليع لمعب 
 ذخائيا أو استئجارىاليع ب الدساح الأباء مغ ترشيف المعبة قبلتأكج  ىل (3) ألعاب الفيجيػ

 تأثيخ ألعابىل يحجثػن أبشائيع عغ ( 5( ىل يذارك الأباء أبشائيع بمعب ألعاب الفيجيػ )2)
لع يحجث إشلبقا  تعشي 9س التالي: تع استخجام السقيا لتدجيل اجاباتيع، الفيجيػ التي يمعبػىا.

  .Cronbach's alpha  =76 غالبا، يتعش 5و
 السزاد لمسجتسعالدمػك  .2

ىل تحخشت أو ( 9لأسئمة التالية: )اسذاركيغ قجمت لم العجواني لقياس الدمػك
الدشة خلبل مع زميمظ  أو تذاجخت ضخبت ىل( 2ضايقت زميمظ خلبل الدشة الجراسية )

=  Cronbach's alpha ،الجراسيةخلبل الدشة  مجرسظتجادلت مع  ىل( 3) الجراسية
 أشسل لمدمػك العجواني.تع حداب الستػسط ليحه الستغيخات لمتحرل عمى مقياس  .69

 التحريل الجراسي .5
تع سؤاليع عغ عجد السخات التي حرمػا في مقخراتيع السجرسية لقياس درجات الصلبب 

 . السقخراتمشجاح في الجنيا ل الجرجةفييا عمى درجات أقل مغ 
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 :نتائج الدراسة ومناقشتها
 :قية السحكسيغػ مػث

لألعاب الفيجيػ بالشدبة لمسحتػى العشيف  الترشيف الستجاخل الارتباطبمغ معامل 
يف العشف ترش حداب متػسطتع  .لمسحكسيغ الثلبثة .0 *** 80 سجميا السذاركػن  التي

 .للؤلعابعمى السحتػى العشيف  ا  مؤشخ اعتباره لجى السحكسيغ الثلبثة و 
  بيغ الستغيخات الارتباط

 (9)الججول 
 الارتباشات بيغ متغيخات الجراسة

 

 

أن التعخض لألعاب الفيجيػ العشيفة ارتبط ايجابيا بالػقت السدتيمظ  9يتزح مغ الججول 
لمعب، الدمػك السزاد لمسجتسع، تجني درجات الصلبب في السقخرات الجراسية ، وارتبط سمبا 

بالدمػك السزاد الػالجية سمبا  الخقابةكحلظ ارتبصت  .والشػع الاجتساعي الػالجية بالخقابة
 تجني درجات الصلبب والشػع الاجتساعي. ، لمسجتسع

  
  

الػقت  الستغيخات
 السدتيمظ لمعب

الدمػك 
السزاد 
 لمسجتسع

 الخقابة
 الػالجية

تجني درجات 
الشػع  العسخ السػاد الجراسية

 الاجتساعي

التعخض لألعاب 
 **0.12- 8 .0- **0.14 **0.21- **0.22 **113. الفيجيػ العشيفة

الػقت السدتيمظ 
 **0.21- *0.09- **0.15 **0.14- **0.35  لمعب 

السزاد الدمػك 
 لمسجتسع

  -0.24** 0.24** -0.11* -0.09 

 **0.14- **0.51 **0.19-    الػالجية الخقابة
 *0.09- 0.03-     التحريل الجراسي

 **0.14-      العسخ



 

 

)      027) 
 2018 يناير، 1ج، 53مجمة الإرشاد النفسي، العدد 

 لممراهكين دور المحتوى العنيف لألعاب الفيديو فى السموك المضاد لممجتمع والتخصين الدراسى

  :الإحراءات الػصفية 
 (0)ججول

 الستػسصات والانحخافات السعيارية لمستغيخات تبعا لمشػع الاجتساعي والعسخ
 

عشو لجى   M=5.19يختفع متػسط تجني درجات السػاد الجراسية لجى الفتيان 
 M=4.24                     .F(1, 518) = 7.20, p < .01الفتيات 

 قيقةد 08وساعات  5إن متػسط لعب السذاركيغ لألعاب الفيجيػ ترل الى 
أسبػعيا. وججت فخوق ذات دلالة احرائية بالشدبة لعسخ السخاىقيغ. في حيغ أن السخاىقيغ 

دقيقة أسبػعيا، يمعب  02وساعات  7سشة يمعبػن ألعاب الفيجيػ لسجة  95الرغار دون سغ 
 = F(1, 553)دقيقة أسبػعيا  32و  ساعات 5السخاىقيغ الأكبخ سشا ألعاب الفيجيػ لسجة 

10.36, p < .001.   
كحلظ وججت فخوق بيغ الحكػر والإناث بالشدبة لمػقت السدتيمظ في لعب ألعاب الفيجيػ. 

 7الأولاد يمعبػن ألعاب الفيجيػ لػقت أشػل مغ الفتيات. حيث أن الأولاد يمعبػن لسجة 
  8و ساعات 5اسبػعيا في حيغ أن الفتيات يمعبغ تمظ الألعاب لسجة  دقائق 92ساعات و 

       . كحلظ أىتع الحكػرF(1, 538) = 24.51 p < .0001عيا اسبػ  دقائق
M=4.89   بألعاب الفيجيػ العشيفة أكثخ مغ الإناثM=4.24  ،F(1, 538) = 8.44 p 

 .(2)الججول    001. >
  

  الشػع الاجتساعي العسخ
 الستغيخات فتيان فتيات سشة 95دون  سشة 95فػق 

S.D. M S.D. M S.D. M S.D. M  

التعخض لألعاب  4.89 2.49 4.23 2.24 4.89 2.49 4.30 2.25
 الفيجيػ العشيفة

 الػقت السدتيمظ لمعب 417.34 383.15 256.42 266.76 400.74 379.14 302.30 306.05

السزاد الدمػك  3.17 4.08 2.43 2.79 3.40 4.46 2.17 78..1
 لمسجتسع

 الػالجية الخقابة 3.60 1.31 3.20 1.44 2.87 1.26 4.37 0.99

تجني درجات السػاد  5.11 4.20 4.35 3.46 5.19 4.20 4.24 3.50
 الجراسية
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 :الأساسية تالتحليلا
  يشز الفخض الأول عمى:

السزاد تػجج علبقة ارتباشية دالة احرائيا بيغ السحتػى العشيف لألعاب الفيجيػ والدمػك 
  .لمتلبميح لمسجتسع

 (3)ججول 
 تحميل التبايغ السراحب لتأثيخ الستغيخات عمى الدمػك السزاد لمسجتسع

 

       

  (ANCOVA)استخجام تحميل التبايغ السراحب تع  ولمتحقق مغ ىحا الفخض      
لمتخمز مغ أثخ الستغيخات السراحبة: العسخ، الشػع الاجتساعي، الػقت السدتيمظ لمعب 

محتػى العشف في ألعاب الفيجيػ عمى الدمػك في تأثيخ  الػالجية والخقابةبألعاب الفيجيػ، 
السزاد يؤثخ في الدمػك التعخض لألعاب الفيجيػ العشيفة أثبت التحميل بأن . السزاد لمسجتسع

العسخ، الشػع الاجتساعي، الػقت السدتيمظ بالخغع مغ ضبط كل مغ لمسذاركيغ  لمسجتسع
 .(3)الججول   F(5, 525) = 8.81, p = .01 الػالجية  والخقابةألعاب الفيجيػ، بلمعب 
 :عمى الفخض الثانييشز 

 . السزاد لمسجتسعلا يػجج فخوق ذات دلالة احرائية بيغ الحكػر والإناث في الدمػك 
الشتائج لمسجسػعات السدتقمة وأثبتت    tلمتحقق مغ ىحه الفخض تع استخجام اختبار 

       3.17تحرل الحكػر عمى مدتػيات أعمى مغ الذجار البجني والججال مع السعمسيغ
M= 2.43  مغ الإناث               M=  t(533) = 4.45, p = .04  ىحه الشتيجة

ىع أكثخ لحكػر مغ أن االجراسات في الدمػك العجواني بعس إليو  ما تػصمتتتشاسب مع 
 . (Baron & Richardson, 1994) الإناثعجوانا مغ 

 F df Sig الستغيخات
 0.001  55.04 الػقت السدتيمظ لمعب

 0.001  17.76 الػالجية الخقابة
 0.63  0.23 العسخ

 0.37  0.80 الجشذ 
 0.01 525 ,5 8.81 فةالتعخض لألعاب الفيجيػ العشي
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 يشز الفخض الثالث عمى:
تػجج علبقة ارتباشية دالة احرائيا بيغ السحتػى العشيف لألعاب الفيجيػ وتجني درجات 

 الصمبة في مػادىع الجراسية.
 (2)ججول 

 تجني درجات السقخرات الجراسيةتحميل التبايغ السراحب لتأثيخ الستغيخات عمى 

 

لمتخمز مغ أثخ الستغيخات  (ANCOVA)استخجام تحميل التبايغ السراحب تع     
 الػالجية والخقابةالسراحبة: العسخ، الشػع الاجتساعي، الػقت السدتيمظ لمعب بألعاب الفيجيػ، 

. في تأثيخ محتػى العشف في ألعاب الفيجيػ عمى تجني درجات الصمبة في السػاد الجراسية
عمى تجني التعخض لألعاب الفيجيػ العشيفة تأثيخ أثبت أن  (ANCOVA) حميلتأثبت 

        احرائيةذا دلالة  بعج ضبط الستغيخات السراحبة درجات الصمبة في السػاد الجراسية
F(5, 498) = 3.84, p = .05   (2)الججول. 

 عمى: الخابعالفخض يشز 
أقػى لأولئظ السخاىقيغ  لمسجتسعالسزاد تكػن العلبقة بيغ السحتػى العشيف للؤلعاب والدمػك 

 الحيغ حرمػا عمى رقابة والجية مشخفزة
: الخقابة الػالجية كستغيخ معجل عمى العلبقة بيغ السحتػى العشيف للؤلعاب 9الذكل     

 .والدمػك السزاد لمسجتسع
 

 F df Sig الستغيخات
 0.04  4.20 الػقت السدتيمظ لمعب

 0.001  18.90 الػالجية الخقابة
 0.08  3.08 العسخ

 0.08  3.17 الجشذ 
 0.05 479 ,5 3.84 فةالتعخض لألعاب الفيجيػ العشي
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لحداب    ANCOVAمتحقق مغ صحة ىحا الفخض تع استخجام التحميل الإحرائي ل       
السعجلة. أثبت التحميل بأن العلبقة بيغ التعخض لمسحتػى العشيف لألعاب الستغيخات تأثيخ 

الفيجيػ والدمػك السزاد لمسجتسع كانت أقػى لمسخاىقيغ الحيغ حرمػا عمى رقابة والجية 
 = F(3, 542) = 18.53, pمشخفزة عغ الحيغ حرمػا عمى رقابة والجية مختفعة 

 (. 9)الذكل  001.
 :عمى الخامذالفخض يشز 
أقػى للؤصغخ  السزاد لمسجتسعتكػن العلبقة بيغ السحتػى العشيف للؤلعاب والدمػك      

 سشا مغ السخاىقيغ.
: العسخ كستغيخ معجل عمى العلبقة بيغ السحتػى العشيف للؤلعاب والدمػك 0الذكل       

 .السزاد لمسجتسع
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لحداب    ANCOVAلمتحقق مغ ىحا الفخض تع استخجام التحميل الإحرائي 
السعجلة، أثبت التحميل الإحرائي دور العسخ كستغيخ معجل في العلبقة بيغ الستغيخات تأثيخ 

السحتػى العشيف لألعاب الفيجيػ والدمػك السزاد لمسجتسع. حيث أثبت التحميل الإحرائي 
ANCOVA   بأن ىحه العلبقة كانت أقػى لجى صغار الدغ مغ السخاىقيغF(3, 543) = 

11.29, p = .001  (.2)الذكل 
تججر الإشارة إلى أنو لع يمعب الشػع الاجتساعي لمسذاركيغ دورا كستغيخ معجل 

 . (p = .87)السزاد لمسجتسعلمعلبقة بيغ السحتػى العشيف لألعاب الفيجيػ والدمػك 
 

 :المناقشة
لعاب الفيجيػ العشيفة تؤدي إلى زيادة في الدمػكيات أن  الشسػذج العام لمعجوان يؤكج

العجوانية. إن الستغيخات الستعمقة بالسػقف مثل الحخارة السختفعة، الزػضاء الذجيجة، 
السخجرات، والإعلبم العشيف تمعب دورا أساسيا في تذكيل الدمػكيات السزادة لمسجتسع لجى 

ق تساما مع ىحا الشسػذج بالشدبة لمتأثيخ الأفخاد. إن ما تػصمت لو الجراسة الحالية يتػاف
الدمبي للئعلبم العشيف متسثلب بألعاب الفيجيػ العشيفة. أثبتت الجراسة الحالية أن لعب 
السخاىقيغ بألعاب فيجيػ صشفت عشيفة مغ قبل محكسيغ مختريغ بألعاب الفيجيػ ازداد 

 وتجنت درجاتيع في مقخراتيع الجراسية.سمػكيع السزاد لمسجتسع 
لتقييع محتػى الألعاب التي دونيا السذاركػن، تست الاستعانة بسحكسيغ مختريغ  

بجوره إيجابيا عمى ضبط وتحجيج متغيخ  انعكذالجراسة والحي ما تسيدت بو ىحه وىػ 
السحتػى العشيف لألعاب الفيجيػ. أضيخت الجراسة ارتباشا سمبيا بيغ الخقابة الػالجية ومحتػى 

. السزاد لمسجتسعألعاب الفيجيػ، الدمػك بالػقت السدتيمظ لمعب  ألعاب الفيجيػ العشيفة،
 وتجني درجات الصمبة في مقخراتيع الجراسية.

الخقابة الػالجية بالشدبة لمػقت السدسػح بو للؤبشاء بمعب ألعاب  ازدادتكمسا   
الفيجيػ، مػافقتيع عمى لعب ألعاب الفيجيػ، اىتساميع بترشيف الألعاب مغ حيث مدتػى 

 السزاد لمسجتسععشف، لعبيع مع أبشائيع، وحجيثيع عغ تأثيخىا الدمبي كمسا انخفس الدمػك ال
للؤبشاء. السخاىقيغ الحيغ يمعبػن بألعاب الفيجيػ العشيفة والحيغ لع يتحرمػا عمى رقابة والجية 

أكثخ مغ أولئظ الحيغ تحرمػا عمى رقابة والجية أفزل.  امتمكػا سمػكا مزادا لمسجتسعجيجة 
ثبت ىحه الشتائج دور الػالجيغ في خفس التأثيخ الدمبي لألعاب الفيجيػ العشيفة عمى سمػك ت
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الأبشاء. التػعية والارشاد الحي يقجمو الأباء لأبشائيع لو دور رائج في تخفيف الأثار الزارة 
 ليحه الألعاب. 

ب ارتبط عسخ السخاىقيغ ونػعيع الاجتساعي بألعاب الفيجيػ، حيث أن ىحه الألعا
تدتيػي الرغار أكثخ مغ الكبار وىػ ما أكجتو الجراسة الحالية حيث أن السخاىقيغ دون سغ 

يدتيمكػن وقت أكبخ بمعب ىحه الألعاب مقارنة بالأكبخ سشا. كحلظ فإن الأولاد يمعبػن  95
والدمػك السزاد وقت أشػل بألعاب الفيجيػ مغ الفتيات. العلبفة بيغ ألعاب الفيجيػ العشيفة 

 كانت أكبخ لمسخاىقيغ الأصغخ سشا.  سع لمسجت
يسكغ لسحتػى ألعاب الفيجيػ أن يختبط بالسدتػى التعميسي للؤفخاد. بسا أن السحتػى 
التخبػي لبعس ألعاب الفيجيػ قج يختبط بسدتػى تحريل دراسي جيج للؤبشاء، يسكغ لمسحتػى 

  بالجرجات الديئة لمصمبة.العشيف أن يختبط 
عمى إجخاء مدح يخكد عمى  العسلنجج أنو مغ الأىسية للؤبحاث السدتقبمية، 

معا بحيث نتحرل عمى استجابات تسكششا مغ معخفة الدمػك اليػمي  وأباءىعالسخاىقيغ 
لمسخاىقيغ في السشدل كسا في السجرسة. يداعج ذلظ في تذكل صػرة متكاممة عغ الدمػك وىػ 

 اليجف الأساس في البحػث الشفدية.   ما يذكل
 سبق نقتخح السقتخحات والتػصيات التالية: ما وبشاء عمى

يػصي البحث بديادة دور الػالجيغ في تػعية الأبشاء بسخاشخ ىحه الألعاب. إن 
خفس التأثيخ الدمبي لألعاب الفيجيػ العشيفة عمى سمػك الأبشاء. في دور ميع ػالجيغ لم
 . تخفيف الأثار الزارة ليارائج في لو دور  لأبشائيع اءلأبالحي يقجمو ارشاد الاتػعية و ال

زيادة التػعية في السجرسة لسا يسكغ أن تدببو ىحه الألعاب مغ أثخ سمبي عمى 
ات عجوانية أو ججال مع يالتياون مع ما يقػم بو التلبميح مغ سمػكسمػك التلبميح. كحلظ عجم 

ا ات سيداعج عمى التخفيف مشيا والقزاء عميييمجرسييع. البحث في أسباب ىحه الدمػك
 مدتقبلب.

عمى إجخاء لأبحاث السدتقبمية، أنو مغ الأىسية التخكيد يػصي البحث بسا يخز ا
معا بحيث نتحرل عمى استجابات تسكششا مغ معخفة  وأباءىعمدح يخكد عمى السخاىقيغ 

الدمػك اليػمي لمسخاىقيغ في السشدل كسا في السجرسة. يداعج ذلظ في تذكل صػرة متكاممة 
  يذكل اليجف الأساس في البحػث الشفدية.  عغ الدمػك وىػ ما
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Abstract: 

       Since the inception, video games play an important role in our 

everyday lives. The amount of time people spend on video games is 

constantly increasing. Violence in these video games has been 

increasing and reaching proportions that are dangerous. The 

relationship between violent video games and aggressive behavior is 

widely studied, but less is known regarding the like between violent 

video games and student behavior problems. This study investigates 

the relationship between violent video games and student’s antisocial 

behavior and academic performance in a sample of adolescents. The 

results showed that the time spent playing violent video games was 

positively related to antisocial behavior and poor academic 

achievement. Results also showed a role of age and parental 

monitoring in this relationship.  

 


