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 اضطراب الألعاب الالكترونية والصلابة النفسية لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية
 محـمد عيد عبد علي الباحث/

 إشراف/
 د/ أسماء محمد زين العابدين                 أ.م.د/ محمـد مصطفى طه                    

 مدرس الصحة النفسية                               أستاذ الصحة النفسية المساعد                             
 جامعة بني سويف - كلية التربية                   جامعة بني سويف             - كلية التربية                    

 المستخمص:
ىدفت الدراسة إلى تحديد العلاقة بيف اضطراب الألعاب الالكترونية والصلابة النفسية لدى 

( طالبًا 011تلاميذ المرحمة الابتدائية في ضوء بعض المتغيرات. وتكونت عينة الدراسة مف )
 وطالبة مف طلاب مدارس التعميـ الأساسي بمحافظة بني سويؼ ممف تتراوح أعمارىـ ما بيف

(. واستخدمت 1.710( سنة، وانحراؼ معياري )01.62( سنة، وبمتوسط عمري ) 01: 01)
الدراسة الحالية المنيج الوصفي لمناسبتو لطبيعة الدراسة، وتـ تطبيؽ مقياس اضطراب 
الألعاب الالكترونية )اعداد: محمد مصطفى، أسماء محمد، الباحث(، ومقياس الصلابة 

( 1111؛ ترجمة: لؤلؤة حمادة، وحسف عبدالمطيؼ، Yoonkin & Betz,1998النفسية )
عمى عينة الدراسة. وأسفرت النتائج عف وجود علاقة ارتباطية بيف اضطراب الألعاب 
الالكترونية والصلابة النفسية لدى عينة الدراسة، ووجود فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف 

فروؽ ذات دلالة إحصائية متوسطات درجات الذكور والاناث في اتجاه الذكور، وعدـ وجود 
بيف متوسطات درجات عينة الدراسة تبعًا لمتغير المكاف. وتوصي الدراسة: باشراؾ الطلاب 
في برامج وندوات التوعية بمخاطر اضطراب الألعاب الالكترونية، ودراسة العوامؿ الكامنة 

 وراء ممارسة الألعاب الالكترونية.
 الصلابة النفسية. -لكترونية اضطراب الألعاب الا الكممات المفتاحية:
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abstract: 
 ny tuvpi nenyp nu epy ueoie l uny ty nues tned  yuxyy  y yhuts eh 
lnne l petstpyt n p dtihns slehn  nntp ytt e  dtennti dvde t e  uny 

 elnu so tsny wnten  y  ny tuvpi tnnd y so 011 tuvpy ut n p tuvpy ut 
so dtennti ypvhnues  thnss t e  oy e evyo dtswe hy xns nlltnwnuyp 

 yuxyy  uny nlyt so 01 ،01 iyntt s pe n p n  nwytnly nly (01.62 )
iyntte n p tun pntp pywenues  (1.710 .) ny hvtty u tuvpi vtyp uny 

pythteduewy nddtsnhn us uny ovytues  so uny tuvpi.  ny y yhuts eh 
lnne l petstpyt xnt ndd eyp dtydntnues : )esnnnnyp evtunone  

 tnnn esnnnnype uny tytynthnyt( e n p uny nyntvty so 
dtihns slehn  nntp ytt )lss ge  hoyup0887pe  s sn onnnpne onttn  

n p n uyyoe1111 ،)ndd eyp s  tnnd y tuvpi.  ny tytv ut tytv uyp e  n 
hstty nues   yuxyy  y yhuts eh lnne l n p dtihns slehn   nntp ytt e  

uny tnnd y so uny tuvpie n p tunuetuehn  i tel eoehn u peooyty hyt 
 yuxyy  nn y n p oynn yt nwytnlyt e  nn y n p tunuetuehn  i 
tel eoehn u peooyty hyt  yuxyy  uny nwytnlyt so uny tuvpi tnnd y 

iydy pe l s  uny wnten  y d nhy.  ny tuvpi tyhsnny pt: e ws we l 
tuvpy ut e  dtsltnnt n p nxnty ytt so y yhuts eh lnne l petstpyte 
n p tuvpie l onhustt  yne p y yhuts eh lnnyt.  
Keywords: 
Electronic Gaming disorder - psychological hardness. 

 
 

 :الدراسة مقدمةأولًً: 

العالـ مف حولنا يتحرؾ بسرعة ىائمة بسبب التطور المعرفي والتكنولوجي في الوقت الحالي حتى 
خر في مدة زمنية قميمة تقارب الخمس سنوات يظير أنو أصبح لكؿ جيؿ تفكير مختمؼ عف الآ
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خر مف السمبيات بكؿ آجيؿ جديد وكاف ليذا التطور التكنولوجي اليائؿ جانبا مف الإيجابيات و 
وظير في خضـ ىذا التطور التكنولوجي الألعاب الالكترونية كشكؿ مف أشكاؿ التطور  .تأكيد

ا عقميا كما ورد في الدليؿ الإحصائي ضطرابً االتكنولوجي، وتطور الأمر حتي أنو أصبح 
( الصادر عف الجمعية الأمريكية لمطب النفسي، وتبعو حيث DSM-5ضطرابات النفسية )للا

( في gaming disorderا اضطرابات الألعاب )( رسميً WHOالعالمية )أدرجت منظمة الصحة 
الطبعة المنقحة الحادية عشر لمتصنيؼ الدولي للأمراض. إف إدراج أي اضطراب في التصنيؼ 
الدولي للأمراض ىو اعتبار تضعو البمداف في الاعتبار عند تخطيط استراتيجيات الصحة العامة 

 ورصد اتجاىات الاضطرابات.
ا التطور التكنولوجي المستمر يمجأ كثير مف التلاميذ لشغؿ أوقاتيـ بالألعاب مع ىذ

دراسة بشرى محمد العبيدي، الالكترونية؛ مما أدى إلى كثير مف المشكلات. وىذا ما أكدتو 
حيث أظيرت النتائج اف أفراد عينة البحث لدييـ مستوى عاؿٍ مف العدواف والغضب   1106

واف لدييـ استعمالًا مفرطًا للالعاب الالكترونية، ولا يوجد فروقا ومستوى منخفض مف العناد 
ذات دلالة احصائية بيف الذكور والاناث في درجات مقياس الاضطرابات السموكية والانفعالية 
)العدواف، الغضب، العناد(، واف ىناؾ علاقة موجبة طردية ذات دلالة احصائية بيف كؿ مف 

لمفرط للالعاب الالكترونية( و)الغضب والاستعماؿ المفرط )اضطراب العدواف والاستعماؿ ا
نتائج  توصمتحيث  Daniel L. King, et al., 2019دراسة للالعاب الالكترونية(. و 

تشمؿ نقاط ضعؼ اللاعب المتورطة في اضطراب الألعاب: الاندفاع  -0 إلى: الدراسة
والمخاطرة والأعراض النفسية المرضية )عمي سبيؿ المثاؿ: الاكتئاب والقمؽ( ودوافع الألعاب 

الشعور  إلىيميؿ اللاعبيف الذيف يعانوف مف مشاكؿ  -1الأقوى )مثؿ اليروب والانجاز(. 
 وتوصمتدوار والاتفاقيات الشبيية بالعمؿ مف ىذا النوع. الأ إلىبالقمؽ الاجتماعي وقد تنجذب 

وعمى مستويات أكثر شدة في  ف اضطراب الالعاب قد يتطور بسيولة أكبرأ إلى ىذه النتائج
الألعاب المعقدة والتي لا نياية ليا والتي يحركيا المجتمع. وقد تزيد بعض نقاط ضعؼ 

 .نواع معينة مف الألعابب الألعاب لأاللاعبيف بشكؿ انتقائي مف خطر الاصابة باضطرا
وىو ما  - الالكترونية ضطراب الألعاباوتتجمى مع ذلؾ ظاىرة أخرى قد يكوف ليا علاقة ب

وىي الصلابة النفسية. وحيث تعتبر الصلابة النفسية ركف  –ليو إتسعى الدراسة الحالية 
ياتية واليومية أساسي مف أركاف الشخصية، والتي تحمي الانساف مف آثار الضغوط الح

المختمفة، وتجعؿ الفرد أكثر مرونة وتحملًا وتفاؤلًا وتغمبًا عمى مشاكمو المختمفة، وأيضًا تعمؿ 
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وتؤكد ذلؾ الصلابة النفسية كعامؿ حماية مف الأمراض الجسمية والاضطرابات النفسية. 
النفسية حيث توصمت نتائج الدراسة إلى أف مستوى الصلابة  1106دراسة ىلا خميؿ عردات، 

كاف مرتفعًا لدى الطلاب عينة الدراسة، في حيف جاء مستوى الرضا عف الحياة متوسطًا. 
حيث توصمت نتائج الدراسة إلى وجود ارتباط بيف  1100وكذلؾ دراسة عبدالرحمف الجيني، 

درجات الميارات الاجتماعية والصلابة النفسية، واتضح أف الميارات الاجتماعية تسيـ بنسبة 
 التنبؤ بالصلابة النفسية. % مف13

وىو ما قد يكوف لو علاقة دالة إلى الاىتماـ بالصلابة النفسية لذلؾ كانت الحاجة الماسة 
بشكؿ  الصلابةعتباره اضطرابا قد يكوف لو تأثير عمى ىذه ااحصائيا باضطراب الألعاب ب

ضوء بعض في يجاد ىذه العلاقة ى الدراسة الحالية لإعمباشر أو غير مباشر. لذلؾ تس
المتغيرات الديموغرافية. تمؾ المتغيرات الديمغرافية: ىي متغيرات ترتبط بمؤشرات ذات دلالة 
إحصائية لخصائص أفراد المجتمع المبحوث كالمواليد والوفيات، والتركيب العمري أو الجنسي 

 للأفراد ) وىـ مستخدمو المكاف بشكؿ دائـ أو مؤقت ( وقد تشمؿ متغيرات أخرى.
 مشكمة الدراسة: ثانيًا:

يشيد عالمنا المعاصر حركة تقدـ عممي كبيرة، وثورة في المعمومات، واكتشافات تكنولوجية 
، إلا أنو بدأ بدفع ضريبة ىذا التقدـ والرفاىية،  حديثة حققت الكثير مف الرفاىية لإنساف اليوـ

ؼ مف حدة فقد أسرع إيقاع الزمف مف ذي قبؿ، وحدثت تغيرات متلاحقة في القيـ مما ضاع
وقع أزمات النمو، وجعؿ الفرد يشعر بالاغتراب، والعجز، واليأس أو التشاؤـ والفشؿ. وقد 

 الآتي: لاحظ الباحث المشكمة مف خلاؿ
الاطلاع عمى الدراسات والبحوث السابقة التي أكدت تأثير اضطراب الألعاب  -

لاميذ، مثؿ دراسة الالكترونية عمى التلاميذ، وتأثير أبعاد الصلابة النفسية عمى الت
(، ودراسة 1101(، ودراسة )أحمد عبدالله العياني، 1100)عبدالرحمف الجيني، 

(، ودراسة 1106(، ودراسة )ىلا خميؿ عردات، 1105)ىمكا عمر علاء الديف، 
، (Pei Yun Lin, et al., 2020)دراسة  (، و1106)بشرى محمد العبيدي، 

 .(Daniel L. King, et al., 2019) ودراسة
اختيار عينة استطلاعية لمدراسة الحالية؛ وذلؾ مف أجؿ التحقؽ مف كفاءة   -

ومراعاة بعض الجوانب الاجرائية عند  الأدوات المستخدمة في ىذه الدراسة،
( 41تطبيؽ ىذه الأدوات عمى العينة الأساسية، وبمغ حجـ العينة الاستطلاعية )
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مف طلاب مدارس التعميـ الأساسي بمحافظة بني سويؼ، وتتراوح أعمارىـ ما 
 ( سنة. 01:  01بيف )

 جابة عمي التساؤؿ الآتي:تتمخص مشكمة الدراسة في الإ
 ؟ صلابة النفسيةوال الالكترونية ما العلاقة بيف اضطراب الألعاب -

 ويتفرع عف ىذا التساؤؿ بعض التساؤلات منيا:
 بيف الذكور والإناث؟ ضطراب الألعاب الالكترونيةلا ما دلالة الفروؽ -
 ريؼ(؟ -بيف متغير المكاف )حضر ضطراب الألعاب الالكترونيةلاما دلالة الفروؽ  -

 هداف الدراسة:ثالثاً: أ
 تسعي الدراسة إلى:

صلابة النفسية لدى تلاميذ المرحمة وال الالكترونية ضطراب الألعابابياف العلاقة بيف  -
 الابتدائية.

 –الالكترونية تبعًا لمتغير النوع )ذكور اضطراب الألعاب  الكشؼ عف الاختلاؼ في -
 .إناث( لدى تلاميذ المرحمة الابتدائية

 -المكاف )ريؼالالكترونية تبعًا لمتغير اضطراب الألعاب  الكشؼ عف الاختلاؼ في -
 .لدى تلاميذ المرحمة الابتدائية حضر(

 أهمية الدراسة:رابعًا: 
 ظرية:الأهمية الن
استقطاب كوادر ذو خبرة في التعامؿ مع الطلاب لكي يتـ توعيتيـ بمخاطر اضطراب  -0

 الألعاب الالكترونية.
توفير برامج تدريبية لموالديف لاكتشاؼ السموؾ الغير سوي لأبنائيـ أو تعرضيـ  -1

 لمشكلات نفسية.
 دراسة العوامؿ الكامنة وراء ممارسة الألعاب الالكترونية. -2
إف أىمية ىذه الدراسة تنبع مف كوف العممية التعميمية مف أىـ العمميات الحيوية  -3

التي يمكف أف تسبب ضرر قومي مف جية إذا تـ إىماليا، وما ليا مف أىمية 
ف يكوف أبالغة في تقدـ الشعوب ورقييا وأداؤىا عمى الوجو الصحيح الذى ينبغي 

 عميو.
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 يحدث فيو. توجيو الأنظار إلى الواقع المدرسي وما -4
 الأهمية التطبيقية:

الاىتماـ بالألعاب الالكترونية والمحتوى الذي يشاىده الأبناء، توعية الآباء  -0
علاء القيـ الايجابية.  واختيار اليادؼ منيا والمناسب لتنمية ميارات الأبناء وا 

والصلابة ضطراب الألعاب اقد تسيـ الدراسة في رسـ صورة واقعية لمعلاقة بيف  -1
 التعميمية. والمناىج ؛ مما قد يساعد واضعي الاستراتيجياتالنفسية

 .صلابة النفسيةضطراب الألعاب والاقد يكوف لمدراسة صورة تقويمية لمعلاقة بيف  -2
 

 مصطمحات الدراسة:خامسًا: 
اضطراب الألعاب أو إدماف الألعاب بأنو "الألعاب التي يُعرؼ  :الًلكترونية ضطراب الألعابا

( متصمة Offline or Onlineالأفراد بصورة مستمرة سواء  كانت )يدمف استخداميا 
بالإنترنت أو غير متصمة بالإنترنت ىذا ينعكس سمبياً عمى الفرد بصورة عامة، والطفؿ بصورة 

 (.1111ا". )راند محمد أحمد، ا وصحيً ا ونفسيً خاصة حيث يكوف ليا تأثير عميو اجتماعيً 
بأنو اضطراب سموكي يتمثؿ في الإفراط  اإجرائيً تعريؼ اضطراب الألعاب الإلكترونية ويمكف 

لكترونية سواء كانت متصمة بالإنترنت أو غير متصمة والإدماف عمى استخداـ الألعاب الا
بالإنترنت وباختلاؼ تقنية عرضيا سواء كانت عمى جياز لوحي أو ىاتؼ ذكي أو حاسوب 

ديثة، والذي يؤدي بدوره إلى مشكلات نفسية واجتماعية ومينية أو غيره مف التقنيات الح
 وصحية للاعبيف، ولا يستطيعوف التوقؼ أو التحكـ في تمؾ الألعاب رغـ تمؾ الأضرار.

لمقياس اضطراب  المفحوصالدرجة التي يحصؿ عمييا  ويمكف التعرؼ عميو مف خلاؿ
 الألعاب المطبؽ عمى العينة.

: بأنيا ىي مكوف أساسي مف مكونات الشخصية تتمثؿ في قدرة جرائيًاإ تعُرف الصلابة النفسيةو
الشخص عمى مقاومة الآثار السمبية لضغوط الحياة التي خمفتيا الظروؼ الضاغطة، بطريقة 

 إيجابية تقوده بفاعمية إلى الحؿ المناسب ليذه الضغوط.
 الًطار النظري لمدراسة

 :المحور الأول: اضطراب الألعاب الإلكترونية 
 :مفهوم اضطراب الألعاب الإلكترونية 
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اضطراب الألعاب أو الاضطراب الناجـ عف المعب في المراجعة الحادية عشرة  يشير إلى
( الصادر عف منظمة الصحة ICD-11لمتصنيؼ الدولي للأمراض والمشاكؿ الصحية )

المعب ـ بأنو نمط مف سموكيات المعب الثابت أو المتكرر )"1107العالمية في منتصؼ عاـ 
بالألعاب الرقمية" أو "المعب بألعاب الفيديو"( التي تتميز بضعؼ التحكـ في ممارسة المعب، 
وزيادة الأولوية التي تعطى لمعب عمى حساب الأنشطة الأخرى إلى حد يجعمو يتصدر سائر 
الاىتمامات والأنشطة اليومية، ومواصمة ممارسة المعب أو زيادة ممارستو برغـ ما يخمّفو مف 

 واقب سمبية. ع
وذكرت الجمعية الأمريكية لمطب النفسي في الدليؿ التشخيصي والإحصائي للاضطرابات 

 IGD( )Internet( اضطراب ألعاب الأنترنت )DSM-5النفسية الاصدار الخامس )
Gaming Disorder بأنو الاستخداـ المتكرر للإنترنت لممشاركة في الألعاب، مما يؤدي )

يرة ومشكلات طبية وسريرية، وىناؾ تشابو بينو وبيف اضطراب إلى ضعؼ أو ضائقة كب
تعاطي المخدرات ومعايير اضطراب إدماف القمار نتيجة ظيور مشكلات سوء التكيؼ 

 Americanوالأمراض الصحية لمذيف يعانوا مف ىذه الاضطرابات بشكؿ أسوء. )
Psychiatric Association, 2013.) 

إدماف الألعاب بأنو "الألعاب التي يدمف استخداميا الأفراد ا اضطراب الألعاب أو وعرؼ أيضً 
( متصمة بالإنترنت أو غير متصمة Offline or Onlineبصورة مستمرة سواء  كانت )

ا عمى الفرد بصورة عامة، والطفؿ بصورة خاصة حيث يكوف ليا بالإنترنت ىذا ينعكس سمبيً 
 (.1111، محمد أحمد ". )رانداا وصحيً ا ونفسيً تأثير عميو اجتماعيً 

مف التعريفات السابؽ عرضيا، بأف  اإجرائيً ويمكف تعريؼ اضطراب الألعاب الإلكترونية 
اضطراب الألعاب الإلكترونية ىو اضطراب سموكي يتمثؿ في الإفراط والإدماف عمى استخداـ 

تقنية  الألعاب الالكترونية سواء كانت متصمة بالإنترنت أو غير متصمة بالإنترنت وباختلاؼ
عرضيا سواء كانت عمى جياز لوحي أو ىاتؼ ذكي أو حاسوب أو غيره مف التقنيات 
الحديثة، والذي يؤدي بدوره إلى مشكلات نفسية واجتماعية ومينية وصحية للاعبيف، ولا 
يستطيعوف التوقؼ أو التحكـ في تمؾ الألعاب رغـ تمؾ الأضرار. ويمكف التعرؼ عميو مف 

 لمقياس اضطراب الألعاب المطبؽ عمى العينة. المفحوصؿ عمييا الدرجة التي يحص خلاؿ
 تصنيفات وأنواع الألعاب الإلكترونية: -
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أدى التطور التكنولوجي الذي شيده العالـ إلى تطور ىذه الألعاب الإلكترونية وتعدد تصنيفاتيا 
مف شركة سوني  PSPوتقنيات تشغيميا، مثؿ: بلاي ستيشف أو جياز )بي اس بي(  وأنواعيا

اليابانية، ىذه الأجيزة وغيرىا الكثير مف الوسائؿ التي تدعـ ممارسة تمؾ الألعاب كأجيزة 
الحاسوب الآلي وأجيزة الياتؼ الجواؿ بأنواعيا المختمفة. بمعنى أنو بغض النظر سواء كاف 

ف لدى العائمة منصات المعب أو ليس لدييا فإف كؿ فرد منيا صار عرضة لتمؾ الألعاب  وا 
اختمفت درجات التأثير والسمبيات المتأتية منيا إلا أنيا تتضامف في قدرتيا عمى إصابة 
مستخدمييا بالإدماف، بالإضافة إلى آثارىا السمبية عمى الحالة الصحية والنفسية والاجتماعية 

تقسيميا عمى  وتقسيميا عمى النحو التالي: الألعاب الالكترونية ويمكف تصنيؼلمستخدمييا. 
 (:25-21، 1110ساس المحتوى الموضوعي لمعبة )ىبة عبداليادي إبراىيـ، أ

: تتطمب ردود أفعاؿ سريعة والقدرة عمى تعمـ Fighting Gamesالألعاب القتالية   -0
كيفية السيطرة لاستكماؿ مجموعة مف الحركات القتالية، وىي تعتمد عمى مواجيات 

، مثاؿ ذلؾ: ألعاب الكاراتيو و ألعاب قتالية وذلؾ اعتمادًا عمى فنوف القتاؿ اليدوية
 الملاكمة.

: ىي تمؾ الألعاب التي تعتمد عمى محاكاة Sports Gamesالألعاب الرياضية  -1
واقعية لممارسة الألعاب الرياضية، وغالبًا ما تنطوي عمى محاكاة الأفعاؿ الحقيقية 

 لجميع عناصر المعبة، ومثاؿ ذلؾ: لعبة كرة القدـ وكرة السمة.
: ىذه الألعاب تعتبر اختبار وتحدي لميارات Puzzles Gamesألعاب الألغاز  -2

التفكير المنطقي لدى اللاعب، وىي تشتمؿ عمى مجموعة مف الألغاز وغالبًا ما تتدرج 
مف السيولة لمصعوبة، وعادة ما تكوف ىذه الألعاب محددة بوقت والذي يشكؿ تحدياً 

 للاعبيف.
: انتشرت ىذه الألعاب بأسموب تعدد Shooter Gamesألعاب إطلاؽ النار  -3

اللاعبيف في نفس الوقت، ففي ىذه الألعاب يمكف أف يشارؾ أكثر مف لاعب في 
خريطة أو ساحة ما داخؿ المعبة ويكوف لكؿ لاعب منيـ شخصيتو المختمفة. وىي 
طلاقيا عمى الأىداؼ المختمفة والتي عادة  ترتبط بإطلاؽ النار واستعماؿ الأسمحة وا 

 تكوف أىداؼ حية.ما 
: غالبًا ما تحتاج لقدرات خاصة مف Strategy Gamesالألعاب الاستراتيجية  -4

اللاعبيف مف المعرفة والتفكير وليس مجرد التحكـ والتحرؾ كما في الألعاب الأخرى، 
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تحتاج ىذه الألعاب إلى نضج عقمي والقدرة عمى التخطيط والصبر والحذر، وفي ىذه 
 ب أف يستعمؿ الموارد التي لديو بعناية.الألعاب يجب عمى اللاع

: وتسمى أيضًا تناوب Role Playing Games (RBG)ألعاب تقمص الأدوار  -5
الأدوار أو ألعاب تبادؿ الأدوار، ويتقمص فييا اللاعب شخصية في إطار خيالي، 

 وعادة ما تكوف ىذه الألعاب متمثمة في قصة أكثر مف غيرىا مف الألعاب الأخرى.
: وتتمتع ىذه الألعاب بقدر كبير مف Simulation Gamesاكاة ألعاب المح -6

الواقعية، وغالبًا ما تعتمد ىذه الألعاب عمى طريقة وأسموب عممي يستخدـ لتقريب 
 الواقع وتصويره في صورة افتراضية.

ويتضح مما سبؽ وىناؾ بعض التقسيمات الأخرى وفؽ عدد اللاعبيف، والتقنية، والوظيفة. 
ا لعدد مف الأغراض والأىداؼ، وىو ما وتصنيفات الألعاب الإلكترونية وفقً  ماتذكره تعدد تقسي

يدؿ عمى مدى انتشار الألعاب بمختمؼ أشكاليا في المجتمعات وتعدد تقنيات تشغيميا وسيولة 
 الوصوؿ إلييا.

 إيجابيات وسمبيات الألعاب الإلكترونية: -
يجابيات فإنيا لا تخمو  الألعاب الإلكترونية بأشكاليا وأنواعيا، ورغـ تتعدد ما ليا مف فوائد وا 
ا مف الأضرار والمخاطر والسمبيات التي تؤثر عمي مستخدمييا بشكؿ سمبي. وفيما يمي أيضً 

 نستعرض بعض ىذه الإيجابيات والسمبيات:
وخاصة التعميمية منيا قادرة الإلكترونية تعتبر الألعاب  إيجابيات الألعاب الإلكترونية: -

 .بما تتضمنو مف إيجابيات فاؿ وتحسيف قدراتيـ المختمفةعمى تعميـ الأط
؛ الإيجابيات التربوية: تعد مف أىـ الوسائؿ التعميمية، فيي تقرب المفاىيـ لدى الطفؿ (0

( حيث توصمت النتائج إلى أف 1107وىو ما أكدتو دراسة )أماني خميس عثماف، 
سيف بعض الميارات مف الآثار الإيجابية للألعاب الالكترونية أنيا تسيـ في تح

الأكاديمية لدى اللاعبيف: مثؿ ميارة البحث عف المعمومات، ميارة الكتابة، ميارة 
 اكتساب المغات الأجنبية وميارات حؿ المشكلات.

يستطيع ممارسييا مف خلاليا الترويح عف أنفسيـ في أوقات الفراغ، كما أنيا توسع  (1
وتؤكد ذلؾ دراسة )شيماء مصطفى ؛ افكر اللاعب وخيالو وتنمي بعض القيـ أيضً 

( حيث توصمت النتائج إلى أنو يمكف توظيؼ 1107الزككي، ونورا شعباف الطوخي، 
، وىي الألعاب الإلكترونية في مجاؿ تنمية بعض القيـ لدى أطفاؿ المرحمة الابتدائية
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أداة فعالة في مواجية الفروؽ الفردية، كما أنيا وسيمة علاجية لمواجية صعوبات 
 مـ التي يعاني منيا البعض.التع

يجابية قوية وتنمي التفاعؿ مع الآخريف والشعور  (2 تعمؿ عمى تكويف علاقات اجتماعية وا 
؛ وىو ما توصمت إليو دراسة تكوف ضمف فريؽ يبالإنجاز، وخاصة الألعاب الجماعية والت

( حيث أسفرت النتائج عف وجود علاقة ذات دلالة إحصائية 1104)أحمد عادؿ محمد، 
يف استخداـ الألعاب متعددة المنصات والاندماج النفسي والأداء المدرسي، فكمما زاد ب

الاستخداـ زاد الاندماج وانعكس بدوره عمى زيادة الأداء المدرسي. وىو ما أكدتو دراسة 
( حيث توصمت الدراسة إلى وجود 1111)تيسير أحمد أبو عرجة، و رشا نضاؿ خميؿ، 

ارسة الطلاب للألعاب الإلكترونية إذ بينت الدراسة مف وجية ايجابيات عديدة نتجت عف مم
نظر الطلاب أنفسيـ أف ممارسة الألعاب الإلكترونية تزيد مف قدرات الطالب الذىنية، 
وتساىـ في اتساع مداركو الخيالية وأسموب تفكيره، بالاضافة إلى ما تطرحو مف معمومات 

 وأفكار جديدة أمامو.
لدى و  عامة ه الألعاب تنمي وتحسف التآزر البصري الحركيالممارسة المعتدلة ليذ  (3

وىو ما تؤكده دراسة )سارة محمود حمداف،  .خاصة ذوي الاحتياجات الخاصة
( حيث كشفت نتائج الدراسة عف اجماع المعمميف والأطفاؿ عمى وجود عدد 1105

برزىا: كبير مف الايجابيات الناتجة عف ممارسة الطلاب للألعاب الإلكترونية ومف أ
أنيا تعمؿ عمى تقوية التآزر البصري/الحركي لدييـ وتعودىـ عمى الدقة في العمؿ، 

 كما انيا تنمي الشعور بقيمة الوقت المحدد لإنجاز الميمة.
تمتد السمبيات لتشمؿ كافة جوانب الحياة )فيد الغفيمي،  سمبيات الألعاب الإلكترونية: -

 (، ومنيا:06-41، 1101
ى الممارس لتمؾ الألعاب: إف استخداـ الأطفاؿ للإلعاب مخاطر صحية تظير عم (0

الالكترونية لأكثر مف ساعة يوميًا يؤدي إلى زيادة خطر الإصابة بألآـ الرسغ 
والأصابع، وأف الأضواء قد تسبب تشنجات ونوبات صرع فعمية لدى الأشخاص 

ة. % مف مجموع سكاف أي دول0المصابيف بالحساسية تجاه الضوء والذيف يشكموف 
( حيث توصمت الدراسة إلى أف ذوي Paul D., et al., 2021وأكدت ذلؾ دراسة )

اضطراب العاب الإنترنت يعانوف مف مشاكؿ وضرر مالي قميلًا، ولكنيـ أصيبوا بأذى 
 جسدي أكبر )عمى سبيؿ المثاؿ: تماريف أقؿ، وسوء النظافة(.
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كوسيمة أساسية لمتعاطي تعويد الأطفاؿ عمى العنؼ: والميؿ إلى ممارستو واستخدامو  (1
مع أي مشكمة تواجو ممارس تمؾ الألعاب، وأف ممارسة الألعاب الإلكترونية العنيفة 
لفترة طويمة مف الوقت يدمر الانجازات العممية التي يحققيا الأطفاؿ. وأكدت عمى ذلؾ 

( حيث أشارت نتائج الدراسة إلى أف المعمميف 1104دراسة )ماجد محمد الزيودي، 
ثمة مخاطر ليذه الألعاب الالكترونية، مف حيث دورىا في حوادث العنؼ  يروف أف

المدرسي بأنواعو، وأظيرت النتائج أيضًا أف الأىالي يواجيوف معاناة حقيقية نتيجة 
سير الأطفاؿ في ممارسة الألعاب الالكترونية؛ مما يؤثر في مجيوداتيـ الدراسية، 

قوؿ الأطفاؿ؛ مما تسبب في عدة فضلًا عف استحواذ ىذه الألعاب عمى وقت وع
مشكلات داخؿ الأسر كضعؼ التواصؿ الأسري بيف الأفراد داخؿ الأسرة وبروز نزعة 

( حيث توصمت 1111الأنانية، وىو ما أكدتو أيضًا دراسة )سوزاف مجيد دارخاف، 
الدراسة إلي وجود دور واضح للألعاب الإلكترونية في تعزيز قيـ العنؼ لدى طمبة 

 لابتدائية.المرحمة ا
العزلة الاجتماعية والميؿ إلى الانطوائية: بحيث يسير الشاب أو المراىؽ أسيرًا لتمؾ  (2

الألعاب لدرجة قد تصؿ إلى عدـ مغادرتو غرفتو التي أصبحت البيئة الأكثر قدرة 
عمى احتوائو أو البيئة الوحيدة التي يرى مدمف الألعاب الالكترونية أنيا قادرة عمى 

غباتو وافراغ طاقتو، وأف مدمني الألعاب الالكترونية يشعروف بالعزلة فيمو وتمبية ر 
 والانفصاؿ عف البيئة المحيطة بيـ.

تأثيرىا السمبي عمى حياة الشخص العممية والدراسية: حيث ينيمؾ بعض ممارسي  (3
الألعاب الالكترونية ومدمني وسائؿ التقنية بشكؿ عاـ سواء الإنترنت أو اليواتؼ 

لشاغؿ ولا يشعروف بالسعادة إلا حيف يستخدمونيا، بؿ إف بعضيـ قد وتصبح شغميـ ا
يشعر بحزف بسبب مضي الوقت واقتراب إيقاؼ ممارستو المعبة. أكدت ذلؾ دراسة 

( حيث توصمت النتائج إلى ىناؾ تراجع في 1111)منير قيموز، وفاطمة عرقابي، 
معظـ أوقات فراغيـ  المستوى الدراسي لدى عينة الدراسة وذلؾ راجع لكونيـ يقضوف

 في المعب بدؿ الاىتماـ بمراجعة الدروس.
عدـ ادراؾ الآباء بشكؿ خاص وأولياء الأمور بشكؿ عاـ ما تحممو بعض تمؾ  (4

الألعاب مف سمبيات: وما يفاقـ المشكمة أف الآباء ىـ مف يشتري تمؾ الألعاب أو 
يروف أبناىـ يمضوف يمنحوف الأمواؿ لشرائيا، والأكثر إيلامًا أف الأب والأـ حيف 
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الساعات الطواؿ في غرفيـ مستمريف أماـ تمؾ الألعاب يخالجيـ شعور بالسعادة ربما 
يفوؽ شعور بعضيـ ممف تفوؽ أبنائيـ نياية السنة الدراسية، فيـ يظنوف أف أبناىـ 

 ,.Francisco Jأماـ أعينيـ وبعيدًا عف أصدقاء السوء. حيث أكدت نتائج دراسة )
et al., 2021 ) أف مسارات الشخصية المحفوفة بالمخاطر التي لوحظت في تعاطي

المخدرات توجد أيضًا في الألعاب العادية والمضطربة مثؿ مسار تنظيـ التأثير 
 السمبي ومسار الانحراؼ المحتمؿ.

الأنانية والذاتية المفرطة: وىي مف أسوء سمبيات الإدماف عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية  (5
لمممارس أف يفعؿ أي شيء في سبيؿ الحصوؿ عمى ما يريد خاصة في إشباع بحيث يمكف 

 رغباتو في ممارسة المعب.
تعميـ الناشئة احتقار الأعراؼ والتقاليد والأنظمة ومف يمثميا: فكؿ ما يأمر بو الديف  (6

 1ويحث عميو لابد أف تجد في تمؾ الألعاب ما يخالفو بدءًا مف السرقة والقتؿ......الخ
الأمر إلى الأشخاص والرموز ومف يمثموف السمطة فمثمما تحتقرىـ تمؾ  ويتجاوز

الألعاب فإف الممارس أو المدمف يتشرب ىذا النيج ويسعى لتطبيقو عمى أرض 
( في دراستو التي كاف مف أىـ نتائجيا 1111الواقع. وأكد ذلؾ ) نادر محيؿ العتيبي، 

ـ المفرط للاستخداـ، واكتساب أف أكثر سمبيات الألعاب الإلكترونية ىو الاستخدا
 العادات السيئة، والعزلة الاجتماعية بسبب المعب المنفرد والتوتر الاجتماعي.

عدـ إدراؾ وسائؿ الرقابة المختمفة ما تمثمو بعض تمؾ الألعاب المختمفة مف أخطار  (7
عمى الفرد والمجتمع: إف ما يتعمؽ بالألعاب الالكترونية وما يمثمو بعضيا مف خطر 

 .Danial Lتحتويو مف مفاسد لـ تأخذ الضوابط الكافية حتى الآف. ويشير لذلؾ ) لما
King, et al.,2020 في دراستو حيث توصمت النتائج إلى أف اضطراب الألعاب )

قد يتطور بسيولة أكبر وعمى مستويات أكثر شدة في الألعاب المعقدة التي لا نياية 
نقاط ضعؼ اللاعبيف بشكؿ انتقائي مف  ليا والتي يحركيا المجتمع، وقد تزيد بعض

 خطر الاصابة باضطراب الألعاب لأنواع معينة مف الألعاب.
إصابة الممارسيف بنوع مف اليمع والخوؼ أثناء ممارسة المعب ينعكس عمى حياتيـ  (8

( حيث Guangzhe F. Y., et al., 2021الإجتماعية. وىو ما توضحو دراسة )
ت جديدة بيف أعراض متلازمة ما بعد الصدمة كشفت نتائج الدراسة عف ارتباطا
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(PTSS( واضطراب ألعاب الإنترنت )IGD ،مف حيث أعراض صعوبات التركيز )
 والصراع بسبب الألعاب والمعب عمى الرغـ مف الأضرار وفقداف السيطرة.

( أف مف أىـ الأضرار للاستخداـ السيء 010-84، 1101ويذكر )فيد محمد الحمداف، 
 اسوب )الألعاب الالكترونية(:للإنترنت والح
 العزلة الاجتماعية.  -
 ,.Pei Yun lin, et alالكآبة والوساوس وسرعة الغضب. وىو ما أكدتو دراسة ) -

( حيث تشير النتائج إلى أف درجات الاكتئاب والعداء أعمى في اضطراب 2020
 ألعاب الإنترنت وكاف لو علاقة سمبية بتعديؿ العاطفة وتنظيميا.

 والاصابة بداء الخجؿ. الإنطوائية -
 (Pei Yun Lin, et al., 2020)دراسة القمؽ والشعور بالنقص. وتؤكد ذلؾ  -

في مجموعة اضطراب العاب الانترنت كانت درجة أنو  : إلىالنتائج وتوصمت 
تعديؿ العاطفة أقؿ بكثير، في حيف كانت درجات الاكتئاب والعداء أعمى بكثير 
مف المجموعتيف الأخرييف. بالاضافة لذلؾ سموؾ تعديؿ العاطفة الأكثر ارتباطا 

ة نترنت متبوعا بإخفاء المشاعر كاف لو علاقلعاب الإأبتنظيـ العاطفة لاضطراب 
 سمبية بالاكتئاب والعداء.

الانفصاؿ عف عالـ الواقع، وانعزاؿ الفرد عف أسرتو وعف مجتمعو، وتؤكد ذلؾ  -
وجود ارتباط موجب  إلىمت النتائج صتو حيث  (1105محمد،  رشا ناجي)دراسة 

وداؿ بيف كؿ مف الاكتئاب والميوؿ الانتحارية وبيف اضطراب التحدى المعارض 
لدى الذكور والاناث مدمني الالعاب الالكترونية العنيفة، كما أشارت الي اسياـ 

لعاب الاكتئاب في التنبؤ باضطراب التحدى المعارض لدى المراىقيف مدمني الأ
%(، والميوؿ الانتحارية منفردة بنسبة 54دا بنسبة )الالكترونية العنيفة منفر 

(13.)% 
 تدىور المستوى الدراسي، وضياع الأوقات الطائمة فيما لا يفيد. -
قمة ساعات النوـ والتأثير عمى الصحة العامة، والاضرار بالعمود الفقري والبصر  -

( حيث أشارت Hyunsuk Jeong, 2020وتؤدي إلى السمنة. وتؤكد ذلؾ دراسة )
صابة العيف لدى مجموعات ال نتائج إلى ظيور أعراض عدـ الراحة العضمية وا 

دماف اليواتؼ الذكية.  اضطراب العاب الانترنت وا 
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 الحرماف مف الأنشطة المفيدة. -
تدمير العقائد والأفكار والسموكيات، فبعض ىذه الألعاب ترسخ العقائد الشركية  -

 والوثنية.
 لكترونية:النظريات المفسرة لًضطراب الألعاب الً  -

قامت العديد مف النظريات بتفسير المعب وأىتمت بدراستو وتفسيره وسنعرض لبعض تمؾ 
 .النظريات

حيث توجد نظريات كثيرة تشير إلى أف مف بيف وسائؿ الإعلاـ المتاحة حاليًا فإف ألعاب 
يكوف ليا الفيديو وخاصة تمؾ التي تبُنى عمى الواقع الافتراضي )بسبب سماتو المستغرقة( قد 

 :(. ومف ىذه النظريات76، 1108التأثير الأكبر عمى الفرد )ستيفف جيو كيرش، 
نظرية جاف بياجيو عف المعب إلى لعب فردي ولعب اجتماعي، النظرية المعرفية:  -0

وكؿ مف ىذيف النوعيف يحتوي عمى أنواع فرعية، ويتضمف المعب الفردي السيطرة 
وتحويؿ الأشخاص والأشياء بواسطة  عمى الأشياء في ألعاب بناءة وىدامة،

التشخيص بينما يتضمف المعب الاجتماعي ألعاب المحاكاة والقتاؿ، وىذه النظرية 
تسمـ بوجود عمميتيف يعتقد أنيما أساسيتاف لكؿ نمو عضوي، وىما: التمثؿ 

Assimilation  والمواءمةAccomodation  فيشير التمثؿ إلى أي عممية يغير ،
ومات التي يستقبميا، بحيث تصبح جزءًا مف التكويف المعرفي لديو، بيا الفرد المعم

وعمى ىذا النحو يكوف ىضـ المعمومات. أما المواءمة فتعني أي توافؽ يكوف عمى 
الفرد أف يقوـ بو إزاء العالـ الخارجي حتى يتمثؿ المعمومات. إف التمثؿ قد يتغمب بدره 

سابقة وتكييفيا لحاجات الفرد، وبذلؾ كما يحدث عند ملاءمة الانطباع مع الخبرة ال
يعد المعب إنو تمثؿ خالص يغير المعمومات المتحصمة لتتلائـ مع متطمبات الفرد. 
وتعطي نظرية بياجيو لمعب وظيفة بيولوجية واضحة باعتباره تكرارًا أو تجربة نشطة، 

 ما واف الافتراض القائؿ بأف المعب ىو تمثؿ خالص يسمح لنا بأف نتنبأ بأف طفلًا 
سيمعب بمجرد سيطرتو عمى اي نشاط، وأف ىذا المعب سيتميز بخاصية تحريؼ 

(. وعمى ىذا 47-41، 0876الواقع لكي يتفؽ مع حاجات الطفؿ. )سوزانا ميمر، 
فالاضطراب يحدث عندما يحاوؿ الشخص تفسير الأحداث التي تواجيو ويعيد 

دراكو لمموقؼ  والحدث. )كماؿ يوسؼ بلاف، صياغتيا وفؽ معتقداتو وأساليب تفكيره وا 
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(. لكف ىذه النظرية كاف يصعب في أغمب الأحياف أف تفسر عند 260، 1104
 (.015، 1103ترجمتيا لشكؿ تجريبي أكثر إحكامًا. )حناف عبدالحميد العناني، 

ترى ىذه النظرية أف المعب مفيوـ غامض تمامًا، كما أنو مفيوـ غير مقيد مف  النظرية السموكية: -1
العممية، وأنو يضـ ألواناً عديدة مف السموؾ التي ينبغي أف يدرس كؿ منيا منفردًا، وبناءًا الوجية 

عمي ىذه النظرية يمكف تفسير المعب بسموؾ الاستكشاؼ غير اليادؼ بناءًا عمى إقتفاء أثر حب 
الاستطلاع، والاستكشاؼ، والميؿ إلى البحث فترجعيا جميعًا إلى الفعؿ المنعكس الموجو، أي 

(. يرى أصحاب ىذه النظرية 30-27، 0876لاستجابة الأولية لمجدة أو التغيير. )سوزانا ميمر، ا
 ـ أف الإدماف عممية متعممة وأف البيئة التي يتواجد فييا الفرد تمعب دور فعاؿ في لجوء الفرد أو عد

 ، (. ولذلؾ يرى أنصار ىذه النظرية أف 14، 1115لجوئو إلى الإدماف. )محمد حسف غانـ
لاضطرابات تكتسب بنفس الطريقة التي تكتسب بيا السموكيات السوية، أي بفضؿ سياؽ التعمـ ا

الذي يعتمد عمى مبادئ الاشراط والتعمـ معًا، وىـ يروف أف بالإمكاف فيـ السموكيات غير السوية 
 ـ027، 1104كافة، ومف ثـ تحويميا. )كماؿ يوسؼ بلاف،  (. ويؤخذ عمى ىذه النظرية أف معظ

بيا عمى الحيواف، وقد لا ينطبؽ ذلؾ عمى الإنساف، وكذلؾ فسرت المعب كغيره مف تجار 
. )حناف عبدالحميد العناني،   (.011، 1103السموكيات في ضوء مقولاتيا عف التعمـ

 
 المحور الثاني: الصلابة النفسية:

لوجية يشيد عالمنا المعاصر حركة تقدـ عممي كبيرة، وثورة في المعمومات، واكتشافات تكنو 
، إلا أنو بدأ بدفع ضريبة ىذا التقدـ والرفاىية،  حديثة حققت الكثير مف الرفاىية لإنساف اليوـ
فقد أسرع إيقاع الزمف مف ذي قبؿ، وحدثت تغيرات متلاحقة في القيـ مما ضاعؼ مف حدة 
وقع أزمات النمو، وجعؿ الفرد يشعر بالاغتراب، والعجز، واليأس أو التشاؤـ والفشؿ. وحيث 
تعتبر الصلابة النفسية ركف أساسي مف أركاف الشخصية، والتي تحمي الانساف مف آثار 
الضغوط الحياتية واليومية المختمفة، وتجعؿ الفرد أكثر مرونة وتحملًا وتفاؤلًا وتغمبًا عمى 
مشاكمو المختمفة، وأيضًا تعمؿ الصلابة النفسية كعامؿ حماية مف الأمراض الجسمية 

 سية.والاضطرابات النف
 تعريف الصلابة النفسية: -

( بأنيا مصدر مف المصادر 122، 1111يعرفيا ) لؤلؤة حمادة و حسف عبدالمطيؼ، 
الشخصية الذاتية لمقاومة الآثار السمبية لضغوط الحياة، والتحقؽ مف آثارىا عمى الصحة 
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الادراؾ، النفسية والجسمية، حيث تساىـ الصلابة النفسية في تسييؿ وجود ذلؾ النوع مف 
والتقويـ والمواجية، والذي يقود إلى الحؿ الناجح لمموقؼ الذي خمقتو الظروؼ الضاغطة. 
وتعرؼ الصلابة النفسية بأنيا اعتقاد عاـ لدى الفرد في فاعميتو وقدرتو عمى استخداـ كؿ 
ف المصادر النفسية والبيئية المتاحة، كي يدرؾ ويفسر ويواجو بفاعمية في إعادة التوافؽ )دخا

( بأنيا قدرة الفرد عمى 5، 1101(. ويعرفيا )أحمد عبدالله العياني، 262، 1114والحجار، 
استخداـ صفاتو الشخصية والمصادر البيئية المتاحة لو في مواجية أحداث الحياة الضاغطة 

 التي يتعرض ليا مواجية ايجابية.
 أهمية الصلابة النفسية: -

الأساسية لمشخصية في تحسيف الأداء النفسي والصحة تعد الصلابة النفسية مف أىـ العوامؿ 
النفسية والبدنية، وكذلؾ المحافظة عمى السموكيات الصحية. حيث أف الصلابة النفسية مركب 
ميـ مف مركبات الشخصية القاعدية، والتي تحمي الأنساف مف آثار الضغوط الحياتية المختمفة 

( حيث توصمت 1100دالرحمف الجيني، (. وتؤكد ذلؾ دراسة )عب40، 1117)زينب راضي، 
نتائج الدراسة إلى وجود ارتباط بيف درجات الميارات الاجتماعية والصلابة النفسية، واتضح أف 

 % مف التنبؤ بالصلابة النفسية.13الميارات الاجتماعية تسيـ بنسبة 
 أبعاد ومكونات الصلابة النفسية:  -

 ,Hasanvand, Kholedian & meratisتتكوف الصلابة النفسية مف ثلاث مكونات ىي، )
2013, 658-659:) 

الالتزاـ: وىو قدرة الفرد عمى ادراؾ أىدافو وتحقيقيا، وتقدير امكاناتو واتخاذ القرارات  -0
 الملاائمة لأىدافو وقيمو.

التحكـ: ىو اعتقاد الفرد بأنو قادر عمى التحكـ في الأحداث والمواقؼ الضاغطة التي  -1
مى التعامؿ معيا. وتؤكد ذلؾ دراسة )ىمكا عمر علاءالديف، يواجييا، وبأنو قادر ع

( حيث أسفرت نتائج الدراسة عف ارتباط متغيرات الدراسة مع العينة عمى 1105
 النحو التالي ارتبطت الصلابة النفسية وتحمؿ الضيؽ.

التحدي: ىو قدرة الفرد عمى ادراؾ المشكلات عمى أنيا تحديات وليست تيديدات  -2
 وؿ ليا.والبحث عف حم

 خصائص الصلابة النفسية: -
  ( خصائص الصلابة النفسية فيما يمي:Taylor, 1995, 261حصر )
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الايماف بالسيطرة والاحساس بأف الشخص نفسو ىو سبب الحدث الذي حدث في  -
حياتو وأف الشخص يستطيع أف يؤثر عمى بيئتو. وتؤكد ذلؾ دراسة )أحمد عبدالله 

الدراسة إلى أف المظاىر الأكثر شيوعا ( حيث توصمت نتائج 1101العياني،
لمصلابة النفسية لدى عينة الدراسة مف العادييف كانت عمى التوالي: الاستمتاع 
بالتحدي، الترابط مع مجموعة مف الناس، اليقيف عند المسير بالوصوؿ إلى 

 النياية، الاستمتاع بمنافسة الآخريف، والتفاؤؿ بشكؿ عاـ.
نفس للانخراط في اي مستجدات تراجعيـ. وتؤكد ذلؾ الاحساس بالالتزاـ لدفع ال -

( حيث توصمت نتائج الدراسة إلى أف مستوى 1106دراسة )ىلا خميؿ عردات، 
 الصلابة النفسية كاف مرتفعًا، في حيف جاء مستوى الرضا عف الحياة متوسطًا.

الرغبة في إحداث التغيير ومواجية الأنشطة التي تمثؿ أو تكوف بمثابة فرض  -
( حيث توصمت نتائج 1101اء والتطوير. وتؤكد ذلؾ دراسة )يحيي شقورة، لمنم

الدراسة إلى وجود علاقة ارتباطية ايجابية بيف الصلابة النفسية والرضا عف 
 الحياة.

 فروض الدراسة:
تلاميذ  لدى صلابة النفسيةالو اضطراب الألعاب توجد علاقة دالة احصائيًا بيف  -

 المرحمة الابتدائية.
لا توجد فروؽ ذات دلالة احصائية بيف متوسطات درجات الذكور والإناث في  -

 تلاميذ المرحمة الابتدائية. لدىاضطراب الألعاب الالكترونية 
ريؼ( في اضطراب  -لا توجد فروؽ ذات دلالة احصائية تبعًا لمتغير المكاف )حضر -

 تلاميذ المرحمة الابتدائية. لدىالألعاب الالكترونية 
 
 
 

 منهجية الدراسة وأدواتها والطرق الإحصائية: -
 أولًً: منهج الدراسة: -
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تـ استخداـ المنيج الوصفي لملائمة طبيعة وأىداؼ الدراسة وذلؾ للاطلاع عمى الإطار النظري 
والدراسات السابقة، وبناء المقاييس، والتوصؿ لمعلاقات بيف متغيرات الدراسة؛ حيث ىدفت الدراسة 

 اضطراب الألعاب الالكترونية و الصلابة النفسية في ضوء بعض المتغيرات. لتحديد العلاقة بيف
 ثانيًا: عينة الدراسة: -

 العينة الاستطلاعية: - أ
تـ اختيار عينة استطلاعية لمدراسة الحالية؛ وذلؾ مف أجؿ التحقؽ مف كفاءة الأدوات 

ه الأدوات عمى ومراعاة بعض الجوانب الاجرائية عند تطبيؽ ىذ المستخدمة في ىذه الدراسة،
( مف طلاب مدارس التعميـ الأساسي 41العينة الأساسية، وبمغ حجـ العينة الاستطلاعية )

 ( سنة.01:  01بمحافظة بني سويؼ، وتتراوح أعمارىـ ما بيف )
 العينة الأساسية: - ب

( مف طلاب التعميـ الأساسي 011تـ اختيار العينة الأساسية لإجراء ىذه الدراسة قواميا )
 لرابع والخامس والسادس الابتدائي بمحافظة بني سويؼ.بالصؼ ا

( سنة، وانحراؼ معياري 01.62( سنة، وبمتوسط عمري ) 01: 01وتتراوح أعمارىـ ما بيف )
 ( مع مراعاة أف أفرادىا ليسوا مف أفراد العينة الاستطلاعية.1.710)

 ثالثاً: أدوات الدراسة: -
 الأدوات التالية:لمتحقؽ مف صحة الفروض استخدـ الباحث 

مقياس اضطراب الألعاب الالكترونية )اعداد وتقنيف/ محمد مصطفى، أسماء محمد،  -0
 محمد عيد(

(، ترجمة Yoonkin & Betz,1998مقياس الصلابة النفسية مف تصميـ يونكف وبتز ) -1
 (1111)لؤلؤة وحسف، 

مقياس اضطراب الألعاب الًلكترونية  )اعداد وتقنين/ محمد مصطفى، أسماء  -1
 محمد، محمد عيد(:

 الكفاءة السيكومترية لممقياس: -
 أولًا: صدؽ المقياس:

 الصدؽ الظاىري )صدؽ المحكميف(:  -0
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تـ عرض المقياس في صورتو الأولية عمي مجموعة مف الأساتذة المتخصصيف في عمـ 
 النفس التربوي والصحة النفسية والتربية الخاصة. وتـ عمؿ التعديلات والمقترحات.

 اخمي:الاتساؽ الد -1
تـ حساب صدؽ الاتساؽ الداخمي بيف الدرجة الكمية لمبُعد والدرجة الكمية لممقياس وجميعيا 

 يوضح قيـ المعاملات الارتباط. (0) مرتفعة ودالة إحصائيًا، والجدوؿ
 معاملات ارتباط الدرجة الكمية لكؿ بُعد بالدرجة الكمية لممقياس (0جدوؿ )

 معامؿ الارتباط البُعد ـ
 1.474 الاستخداـ المتكرر 0
 1.585 ضعؼ التحكـ 1
 1.767 الكذب والخداع 2
 1.731 الانسحاب واليروب 3
 1.774 القمؽ والانزعاج 4
 1.745 الاستمرار في المعب رغـ حدوث نتائج سمبية 5

أف معاملات الارتباط مرتفعة ودالة، مما يدؿ عمى أف المقياس  السابؽيتضح مف الجدوؿ 
 عمى درجة عالية مف الاتساؽ؛ وبالتالي يدؿ عمى صدؽ أبعاد اضطراب الألعاب الالكترونية.

 ثانيًا: ثبات المقياس:
 تـ حساب المقياس ثبات المقياس كالآتي:

 ثبات المقياس بطريقة ألفا كرونباخ: -
رونباخ لقياس ثبات المقياس حيث حصؿ الباحث عمى قيمة معامؿ تـ استخداـ طريقة ألفا ك

المقيػػاس ومعامػػؿ الثبػػات الكمػػى لممقيػػاس يتمتػػع بدرجػػة  فوجػػد أف معامػػؿ ثبػػات مفػػرداتألفا 
ممػػا يػػدؿ عمػػى أف  (1.814) المقيػػاس الكميػػةثبات عاليػػة مػػف الثبػػات، حيػػث كانػػت درجػػة 

و حصؿ الباحث عمى قيمة معامؿ ألفا لكؿ بُعد  المقيػػاس يتمتػػع بدرجػػة عاليػػة مػػف الثبػػات.
 مف أبعاد اضطراب الألعاب الالكترونية.

 ثبات المقياس بطريقة التجزئة النصفية: -
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ت بطريقة قاـ الباحث بحساب الثبات بطريقة التجزئة النصفية وكانت قيمة معامؿ الثبا
(، مما يدؿ 1.756(. وقيمة معامؿ الثبات بطريقة "سبيرماف" و "براوف" )1.744"جثماف" )

 عمى أف المقياس يمتاز بثبات عالي ويمكف الاعتماد عميو.
(، ترجمة )لؤلؤة Yoonkin & Betz,1998مقياس الصلابة النفسية من تصميم يونكن وبتز ) -3

 (2002وحسن، 
يشير المقياس إلى الصلابة النفسية عمى أنيا مفيوـ أحادي البعد، وأف مقياس الصلابة،  

( 31تحت وطأة الضغوط  أو القدرة عمى تحمؿ الظروؼ الصعبة، ويتكوف المقياس مف )
عبارة موجبة في الصياغة والعبارات السالبة تعكس في التصحيح، بحيث تشير الدرجة 

ستوى عاؿٍ مف الصلابة، وتتبع الاستجابات أسموب ريكارت المرتفعة عمى المقياس إلى م
 ( أوافؽ بشدة.4( أعارض بشدة إلى )0خمس نقاط، تمتد مف )

 الصدؽ والثبات لدى معدي المقياس: -
(، كما أظير التحميؿ العاممي أف المقياس 1.81يتمتع المقياس بمعامؿ ثبات مرتفع ألفا )

خلاؿ ارتباطو بعدة مقاييس يفترض أنيا ترتبط  أحادي البعد، وتـ اختبار صدؽ المقياس مف
بالصلابة النفسية، وكانت معاملات الارتباط بيف المقياس والمقاييس عمى النحو التالي: 

-( ومقياس الاكتئاب )1.45(، ومقياس توفير الذات )1.64الصلابة النفسية المعرفية )
1.48.) 

 صدؽ وثبات المقياس في الدراسات السابقة: -
( في البيئة الكويتية  إلى تمتع المقياس بمعامؿ ثبات 138، 1111ؤة وحسف، تشير )لؤل

(، 1.84(، وتـ التحقؽ مف ثبات الاختيار أيضًا، بطريقة إعادة الاختبار )1.81مرتفع ألفا )
(، 1.80(، وألفا كرونباخ )1.77برواف ) -والتجزئة النصفية بعد التصحيح بمعادلة سبيرماف

اس مف خلاؿ حساب معامؿ الارتباط بيف كؿ عبارة والمجموع كما تـ حساب صدؽ المقي
( وفي البيئة السعودية قاـ )المفرجي والشيري، 1.56 -1.00الكمي والتي تراوحت بيف )

( بحساب صدؽ المقياس مف خلاؿ حساب معامؿ الارتباط بيف كؿ عبارة 061، 1117
قيـ الموجبة وذات دلالة ( وجميع ال1.028 -1.3.1والمجموع الكمي والتي تراوحت بيف )

( التي لـ يصؿ معامؿ الارتباط بيا إلى مستوى 3عدا العبارة ) 1.10إحصائيًا عند مستوى 
( التحقؽ مف ثبات الاختبار أيضًا 1.73كما تـ التحقؽ ثبات المقياس بطريقة ألفا كرونباخ )

 (.1.72برواف ) -بطريقة التجزئة النصفية بعد التصحيح بمعادلة سبيرماف
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 تائج الدراسة ومناقشتها وتفسيرها والتوصيات:ن -

 أولًا: النتائج المتعمقة بالفرض الأوؿ:
تلاميذ المرحمة  لدى صلابة النفسيةالو اضطراب الألعاب "توجد علاقة دالة احصائيًا بين 

ولمتحقؽ مف صحة ىذا الفرض قاـ الباحث بحساب معامؿ الارتباط بيف درجات الًبتدائية" 
الالعاب الالكترونية ومقياس الصلابة النفسية لدى عينة الدراسة. ويتضح مقياس اضطراب 

 ذلؾ مف خلاؿ الجدوؿ التالي:
( معامؿ الارتباط بيف درجات مقياس اضطراب الألعاب الالكترونية ومقياس المغة البراجماتية 1جدوؿ )

 لدى عينة الدراسة 
 /الصلابة النفسيةمقياس المغة 

 مقياس اضطراب الألعاب
 المجموع الكمي

 **1.122 الاستخداـ المتكرر
 **1.262 ضعؼ التحكـ
 **1.428 الكذب والخداع

 **1.473 الانسحاب واليروب
 **1.405 القمؽ والانزعاج

 **1.465 الاستمرار في المعب رغـ حدوث نتائج سمبية
 **1.503 المجموع الكمي

 1.10** دلالة عند مستوى 
وجود علاقة ارتباطية موجبة ذات دلالة احصائية بيف كلا مف  ويتضح مف الجدوؿ السابؽ 

(، وقد كانت 1.10اضطراب الألعاب وأبعاده والصلابة النفسية وأبعادىا عند مستوى دلالة )
( وىي قيمة ارتباط موجبة، مما يظير مدى قوة 1.503قيمة معامؿ الارتباط بيف المقياسيف )

ة وأبعاده والمغة الصلابة النفسية وأبعادىا لدى عينة العلاقة بيف اضطراب الألعاب الالكتروني
 الدراسة.

( والتي مف أىـ النتائج التي توصمت 1104وتتفؽ ىذه النتيجة جزئيًا مع دراسة )ماجد محمد الزيودي، 
إلييا أف الألعاب الالكترونية مواجية الأىالي لمعاناة حقيقية نتيجة استحواذ ىذه المعاب عمى وقت 
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ـ؛ مما تسبب في عدة مشكلات داخؿ الأسر، كضعؼ التواصؿ الأسري. وتتفؽ جزئيًا وعقوؿ أطفالي
( والتي توصمت إلى أف علاقة الألعاب 1105أيضا مع دراسة )عمي سميماف الصوالحة وآخروف، 
 (Zhaojun Teng, et al., 2020)دراسة و  الالكترونية بالسموؾ الاجتماعي كانت متوسطة.

ضطراب الالعاب عبر الانترنت يؤثر سمبا عمى متغيرات الرفاه النفسي وأشارت النتائج الي اف ا
دعمت النتائج و الاجتماعي )أي: التقدير والدعـ الاجتماعي والرضا عف الحياة(، ولكف ليس العكس. 

فرضية ضعؼ العلاقات الشخصية التى تصور اضطراب الالعاب عبر الانترنت كاستجابة غير قادرة 
ضعؼ الرفاىية النفسية والاجتماعية. أظيرت النتائج ايضا اف اضطراب عمى التكيؼ تؤدي الي 

 Vladan)دراسة  و  الالعاب عبر الانترنت كاف مرتبطا سمبا بتقدير الذات والدعـ الاجتماعي.
Starcevic, et al., 2020)  مف اللاعبيف الباحثيف عف العلاج 50أسفرت النتائج عف حيث %

% استوفوا المعايير التشخيصية 25اب الألعاب عبر الأنترنت و استوفوا معايير التشخيص لاضطر 
لاضطراب الألعاب، وتشير النتائج ايضا الي أف اللاعبيف قد تسعى لمحصوؿ عمى علاج لاضطراب 

 الألعاب عبر الأنترنت واضطراب الألعاب.
 ثانيًا: النتائج المتعمقة بالفرض الثاني:

لً توجد فروق ذات دلًلة احصائية بين متوسطات درجات الذكور والإناث والذي ينص عمى "
 تلاميذ المرحمة الًبتدائية" لدىفي اضطراب الألعاب الًلكترونية 

ولمتحقؽ مف صحة الفرض الثاني تـ استخداـ اختبار )ت( لممجموعات المستقمة لمتعرؼ عمى 
 الالكترونية. والجدوؿ التالي يوضح ذلؾ:إناث( عمى اضطراب الألعاب  -تأثير النوع )ذكور

( دلالة الفروؽ بيف متوسطات درجات أفراد العينة عمى مقياس اضطراب الألعاب 2جدوؿ )
 011إناث( ف= -الالكترونية وفقًا لمنوع )ذكور

درجة  (41إناث )ف= (41ذكور )ف= 
مستوى  قيمة )ت( الحرية

 ع ـ ع ـ الدلالة
الدرجة 
الكمية 
 لممقياس

72.21 13.14 64.11 11.43 187 2.114 1.112 

 1.23(= 1.10ومستوى دلالة ) 187قيمة )ت( الجدولية عند درجة حرية 
( بيف 1.10مف الجدوؿ السابؽ يتضح أنو توجد فروؽ ذات دالة إحصائيًا عند مستوى دلالة )

متوسطات درجات الذكور وبيف درجات الإناث لصالح الذكور عمى مقياس اضطراب الألعاب 
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الالكترونية، وتدؿ ىذه النتيجة عمى وجود تبايف بيف الذكور والإناث، وبمقارنة متوسطات درجات كؿ 
( مما يدؿ عمى 64.11( ومتوسط درجات الإناث )72.21تضح أف متوسط درجات الذكور )منيما ي

أف الذكور أكثر ممارسة للألعاب الالكترونية وبالتالي فإف معدؿ انتشار ومستوى اضطراب الألعاب 
 مرتفع لدييـ مقارنة بالإناث، وىذا يدؿ عمى عدـ صحة الفرض الثاني.

إليو نتائج الدراسات السابقة في ىذه الصدد مثؿ دراسة وتتفؽ ىذه النتيجة مع ما توصمت 
( حيث توصمت نتائج الدراسة إلى وجود فروؽ دالة احصائيًا في 1105)فايزة إبراىيـ أحمد، 

( 1111المطرؼ،  عبد الرحمف فيد)دراسة  الانسحاب الاجتماعي والاكتئاب لصالح الذكور.
ية تعزى لمجنس لصالح الذكور مقابؿ فروؽ ذات دلالة احصائ حيث أظيرت نتائج الدراسة

 .الاناث
 ثالثاً: النتائج المتعمقة بالفرض الثالث:

ريف(  -"لً توجد فروق ذات دلًلة احصائية تبعًا لمتغير المكان )حضروالذي ينص عمى 
 تلاميذ المرحمة الًبتدائية" لدىفي اضطراب الألعاب الًلكترونية 

استخداـ اختبار )ت( لممجموعات المستقمة لمتعرؼ عمى ولمتحقؽ مف صحة الفرض الثالث تـ 
ريؼ( عمى اضطراب الألعاب الالكترونية. ويتضح ذلؾ مف خلاؿ  -تأثير المكاف )حضر

 الجدوؿ التالي:
( دلالة الفروؽ بيف متوسطات درجات أفراد العينة عمى مقياس اضطراب الألعاب 3جدوؿ )

 011ريؼ( ف= -الالكترونية وفقًا لممكاف )حضر

 
حضر )مدينة( 

درجة  41ريؼ ف= 41ف=
مستوى  قيمة )ت( الحرية

 ع ـ ع ـ الدلالة
الدرجة 
الكمية 
 لممقياس

68.86 12.35 67.15 12.50 187 1.483 1.442 

 1.23(= 1.10ومستوى دلالة ) 187قيمة )ت( الجدولية عند درجة حرية 
  0.86(=1.14وعند مستوى دلالة )

( 1.10ويتضح مف الجدوؿ السابؽ أنو لا توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية عند مستوى دلالة )
بيف متوسطات درجات عينة الدراسة عمى مقياس اضطراب الألعاب الالكترونية، وتدؿ ىذه 
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النتيجة عمى عدـ وجود فروؽ ذات دلالة احصائية بيف درجات العينة تبعًا لمتغير المكاف، 
ت درجات كؿ منيما يتضح أف متوسط درجات أفراد عينة الدراسة بالحضر وبمقارنة متوسطا

( مما يدؿ عمى عدـ وجود 67.15( ومتوسط درجات أفراد العينة بالريؼ )68.86)المدينة( )
 فروؽ بيف متوسط درجات عينة الدراسة تبعًا لمتغير المكاف.

 :التوصيات والمقترحات 
أبنائيـ وحثيـ عمى التواصؿ مع زملائيـ في قضاء الوالديف المزيد مف الوقت مع  -

 المدرسة والنادي وغيرىـ.
 اشراؾ الطلاب في برامج وندوات التوعية بمخاطر اضطراب الألعاب الالكترونية. -
دراسة اضطراب الألعاب الالكترونية وعلاقتو ببعض الجوانب والمتغيرات النفسية  -

 الأخرى.
 اب الالكترونية.دراسة العوامؿ الكامنة وراء ممارسة الألع -

 
 :المصادر والمراجع 

 المراجع العربية: -
. الييئة المصرية الألعاب الإلكترونية بيف الحاضر والمستقبؿ(. 1110إبراىيـ. ) ىبة عبداليادي .0

 العامة لمكتاب.
(. تأثير الألعاب الإلكترونية عمى سموكيات 1111أبو عرجة ، رشا نضاؿ خميؿ. ) تيسير أحمد .1

مجمة اتحاد الجامعات العربية لبحوث ( عاماً في الأردف. 8-00اطفاؿ مرحمة الطفولة المتأخرة )
 .51-0(، 4، )الاعلاـ وتكنولوجيا الاتصاؿ

عرفية اللاتكيفية في خدمة الفرد (. العلاقة بيف المخططات الم1111راند محمد سيد أحمد. )يوليو  .2
دماف الالعاب الالكترونية لدى عينة مف الطالبات الجامعيات: دراسة تنبؤية.  مجمة دراسات في وا 

 .815-772(، 40)2الخدمة الاجتماعية والعموـ الانسانية، 
بات (. الالعاب الالكترونية وعلاقتيا ببعض الاضطرا1105أحمد. )يوليو  فايزة ابراىيـ عبداللاه .3

 .204-153(، 05، )مجمة التربية الخاصةالسموكية لدى الاطفاؿ ذوي الاعاقة. 
(. الألعاب الإلكترونية ومدى تأثيرىا في تكويف ثقافة الطفؿ. 1111الانصاري. ) رفيدة عدناف حامد .4

 .221-210، مجمة مركز بابؿ لمدراسات التاريخية
 (. دار القمـ.2)ط. حوؿ التربية والتعميـ(. 1100بكار. ) عبدالكريـ .5
 دار وجوه. أولادنا ووسائؿ التواصؿ الاجتماعي. (. 1106بكار. ) عبدالكريـ .6
 . دار الاعصار العممي.نظريات الارشاد والعلاج النفسي(. 1104بلاف. ) كماؿ يوسؼ .7
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خالد العامري، ترجمة(. التعميـ مف خلاؿ المعب )(. 1118روجرز. ) وود ، سو بينت ، ليز نيفيؿ .8
 اروؽ.دار الف

-32(، 26، )مجمة الطفولة والتنمية(. المعب عند الطفؿ تربية وجماؿ. 1111حسف. ) علاء الديف .01
35. 

(. الصلابة النفسية لدى أميات شيداء انتفاضة الأوس وعلاقتيا ببعض 1117راضي. ) زينب نوفؿ .00
 المتغيرات. رسالة ماجستير غير منشورة، الجامعة الإسلامية: غزة.

ايجابيات الألعاب الإلكترونية التي يمارسيا أطفاؿ مرحمتي الطفولة (. 1105حمداف. ) سارة محمود .01
رسالة ماجستير غير [ المتأخرة والمراىقة وسمبياتيا مف وجية نظر المعمميف والأطفاؿ أنفسيـ

 . جامعة الشرؽ الأوسط: كمية العموـ التربوية، عماف.]منشورة
الصلابة النفسية والرغبة في التحكـ لدى طلاب (. 1111عبدالمطيؼ. ) حسف، حمادة لؤلؤة .02

 .161-118(، 1)01مجمة الدراسات النفسية، الجامعة. 
 . مكتبة الممؾ فيد.نحو مراىقة آمنة(. 1101الحمداف. ) فيد محمد عبدالله .03
(. إدماف ممارسة الألعاب الإلكترونية 1111الأحمد. )ابريؿ أحمد سعد، خطاطبة يحيى مبارؾ .04

، مجمة البحوث الأمنيةكمنبئ بالميوؿ الانتحارية لدى طمبة المرحمة الثانوية بمدينة الرياض. 
21(65 ،)154-226. 

(. الالعاب الالكترونية ودورىا في سموؾ العنؼ لدى طمبة المرحمة 1111دارخاف. ) سوزاف مجيد .05
 .271-262(، 35)1، مجمة الجامعة العراقيةوجية نظر المعمميف والمعممات.  الابتدائية مف

(. معايير توظيؼ الألعاب الإلكترونية 1107الطوخي. )يناير نورا شعباف الزككي، شيماء مصطفى .06
في تنمية بعض القيـ لدى أطفاؿ الابتدائية مف وجية نظر المعمميف والمعممات في ضوء بعض 

 .230-188(، 1( ج)066، )التربية مجمة كميةالمتغيرات. 
 (. دار المعارؼ.3)ط.عمـ النفس النمو "الطفولة والمراىقة" (. 0875زىراف. ) حامد عبدالسلاـ .07
 . دار النيضة العربية.عمـ النفس النمو(. 1111سميـ. ) مريـ .08
 . مكتبة الأنجمو.معجـ مصطمحات اضطراب التوحد(. 1101سميماف. ) عبدالرحمف سيد .11
العلاقة بيف مستوى ممارسة الالعاب الالكترونية والميارات (. 1106. )السيد محاسف حسيف .10

المجمة الدولية لمعموـ الاجتماعية لدى عينة مف طالبات الصؼ الثالث المتوسط في مدينة ينبع. 
 .013-64، (03)، التربوية والنفسية

 دار الكتاب الجامعي.. موسوعة التربية الخاصة والتأىيؿ النفسي(. 1111سيسالـ. ) كماؿ سالـ .11
. الدار معجـ المصطمحات التربوية والنفسية(. 1112حسف شحاتو، زينب النجار، حامد عمار. ) .12

 المصرية المبنانية.
(. الصلابة النفسية وعلاقتيا بالرضا عف الحياة لدى طمبة الجامعات 1101شقورة. ) يحيي .13

 ة الأزىر: فمسطيف.الفمسطينية بمحافظة غزة. رسالة ماجستير غير منشورة، جامع
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(. الميارات الاجتماعية وعلاقتيا بالسموؾ التوكيدي والصلابة النفسية 1100الجيني. ) عبدالرحمف .14
 .127-081(، 0)مجمة جامعة أـ القرى لمعموـ الاجتماعية، لدى المرحمة الثانوية، 

الخاصة قاموس التربية (. 0881الشخص، عبدالغفار عبدالحكيـ الدماطي. ) عبدالعزيز السيد .15
 . مكتبة الأنجمو المصرية.وتأىيؿ غير العادييف

 . مكتبة الأنجمو المصرية.التعمـ نظريات وتطبيقات(. 1101أنور محمد الشرقاوي. ) .16
(. بعنواف أثر الالعاب الإلكترونية عمى سموؾ طلاب 1108الشيري. )يونيو  عبدالرحمف سعد .17

، مجمة العموـ التربوية والنفسيةالمرحمة الإبتدائية وعلاقتو بوضعيـ الاجتماعي وتحصيميـ الدراسي، 
 73-60(،  02( ع)2المركز القومي لمبحوث غزة، مج)

دراسة فقيية –ية وأحكاميا الشرعية (. الالعاب الالكترون1111الصاعدي. ) مناؿ سميـ رويفد .18
 .375-302(، 38، )مجمة الجمعية الفقيية السعوديةمقارنة، 

 (. دار المسيرة.5)ط. عمـ النفس المعب(. 1103صوالحة. ) محمد أحمد .21
(. 0871محمد عبدالظاىر الطيب، محمود عبدالحميـ منسي، عزيز حنا داود، رشدي عبده حنيف. ) .20

 منشأة المعارؼ. الاساسي.التمميذ في التعميـ 
 (. دار وائؿ.1)ط.مدخؿ إلى التربية الخاصة (. 1117قحطاف أحمد الظاىر. ) .21
(. بعض الاضطرابات السموكية والانفعالية وعلاقتيا 1106العبيدي. ) بشرى محمد حسف .22

تربوية مجمة البحوث البالاستعماؿ المفرط للألعاب الإلكترونية لدى التلاميذ في المرحمة الابتدائية. 
 .333-307(، 41، )والنفسية

سنة  07-5تأثير الالعاب الالكترونية عمى الأطفاؿ والمراىقيف مف (. 1111. )نادر محيؿ العتيبي .23
 .015-015، (27)، المجمة الدولية لمعموـ التربوية والنفسيةفي الفضاء السيبراني. 

(. أثر الألعاب الإلكترونية عمى سموكيات أطفاؿ المرحمة الابتدائية 1107عثماف. ) أماني خميس .24
 .051-015(، 0)23، مجمة كمية التربيةالعميا. 

(. الصلابة النفسية وعلاقتيا بكؿ مف تحمؿ الضيؽ والأبعاد الأساسية 1105ىمكا علاء الديف. ) .25
 كمية العموـ الإنسانية: جامعة بيروت.لمشخصية لدى عينة مف المراىقيف المبنانييف. دكتوراه، 

 دار الشروؽ. ارشاد ذوي الاحتياجات الخاصة وأسرىـ.(. 1100أحمد عبدالحميد عربيات. ) .26
(. الصلابة النفسية وعلاقتيا بالرضا عف الحياة لمفتيات المحرومات مف 1106عردات. ) ىلا خميؿ .27

 سية والتربوية: عماف.اسرىف في منطقة اعبميف. رسالة ماجستير، كمية العموـ النف
 . مكتبة فيد الوطنية.تعممت مف المراىقات(. 1108ىيا محمد العطوي. ) .28
(. دار 8)ط.المعب عند الأطفاؿ الأسس النظرية والتطبيقية(. 1103حناف عبدالحميد العناني. ) .31

 الفكر.
دار خالد  المراىقة ودور الاسرة في التعامؿ معيا "الخصائص والمشكلات".(. 1105دلاؿ عوض. ) .30

 المحياني.
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. الشيخوخة –المراىقة  –المدخؿ إلى عمـ النفس النمو الطفولة (. 0888عباس محمود عوض. ) .31
 دار المعرفة الجامعية.

 . دار الراتب الجامعية.اضطرابات الطفولة والمراىقة وعلاجيا(. 1111عبدالرحمف العيسوي. ) .32
اساءة  –العنؼ  –الجناح  –دماف مشكلات نفسية اجتماعية )الا(. 1115محمد حسف غانـ. ) .33

 . المكتبة المصرية.تموث البيئة والزحاـ( –معاممة الأطفاؿ 
. الألعاب الإلكترونية خطر غفمنا عنو ييدد الأسرة والمجتمع(. 1101فيد عبدالعزيز الغفيمي. )  .34

 مكتبة الممؾ فيد الوطنية.
 مبناني.(. دار الكتاب ال1)ط. نظريات في المغة(. 0870فريحة. ) أنيس .35
فاعمية استخداـ التعميـ المبرمج عمى التحصيؿ والاتجاه (. 1113) .اعتماد محمد مطر القرشي  .36

، رسالة ماجستير، منشورة، جامعة نحو الرياضيات لدى طالبات الصؼ الأوؿ الثانوي بمكة المكرمة
 اـ القرى

(. الألعاب الإلكترونية وعلاقتيا بالتحصيؿ الدراسي لدى 1111منير قيموز، فاطمة عرقابي. )ابريؿ  .37
 .011-018(، 01، )المجمة العربية لمتربية النوعيةتلاميذ المرحمة الابتدائية. 

 .)عبدالكريـ ناصيؼ، ترجمة(أطفالنا كيؼ نفيميـ؟ سموكاً، تفكيراً، دوافع (. 1102جيروـ كاغاف. ) .38
 ر التكويف.دا
)عبدالرحمف  الإعلاـ والنشء تأثير وسائؿ الإعلاـ عبر مراحؿ النمو(. 1108ستيفف جيو كيرش. ) .41

 مجدي مجدي، نيفيف عبدالرؤوؼ، ترجمة(. مؤسسة ىنداوي.
 (. مكتبة الشروؽ الدولية.4)ط. المعجـ الوسيط(. 1100مجمع المغة العربية. ) .40
(. التنبؤ باضطراب التحدي المعارض بمرجعية الاكتئاب والميوؿ 1105رشا ناجي محمد. ) .41

المجمة المصرية لمدراسات الإنتحارية لدى عينة مف المراىقيف مدمني الألعاب الإلكترونية العنيفة، 
 131-110(، ص ص013( ع )18، مج )النفسية، الجمعية المصرية لمدراسات النفسية

(. استخداـ المراىقيف لألعاب الانترنت متعددة المنصات وعلاقتو 1104) محمد. أحمد عادؿ .42
 .174-078(، 41، )المجمة المصرية لبحوث الاعلاـبالاندماج والأداء الدراسي لدييـ. 

(. اضطػراب ألعاب الإنترنت بيف 1110محمد سعد حامد محمد. ) ،نجوى ابراىيـ عبدالمنعـ محمد  .43
-تلاميػذ المدارس: تحديد معدؿ الانتشار في ضوء بعض المتغيرات الديموجرافيو )دراسة سيکومترية

 , 26122 ,(7)-.292مجمة البحث العممى فى التربية.( کمينيکية
لدى الطمبة الجامعييف في  (. اضطراب العاب الانترنت1111عبدالرحمف فيد المطرؼ. )مارس .44

. مجمة اتحاد الجامعات العربية لمبحوث في ضوء متغيرات الجنس والحالة الاجتماعية والتخصص
 .76-64(، 0)31، العالي التعميـ

المجمة العربية لمتربية التصنيؼ العالمي للالعاب الالكترونية. (. 1111مايو . )ريـ خميس ميدي .45
 .131-118، (02)، النوعية
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تأثير الالعاب الإلكترونية (. 1111يوليو (. )مشارؾ.ـ)خميدة ميرية، منوبية شودي، ليمى ديعمي  .46
 باستخداـ اليواتؼ الذكية عمى تحصيؿ التلاميذ مف وجية نظر أمياتيـ دراسة ميدانية لعينة مف

 .073-062(، 03، )المجمة العربية لمتربية النوعيةالأميات بمدينة تمنراست. 
 (. مركز دار الشفاء لعلاج الادماف. دار المجد.1104. )الادمافموسوعة  .47
)حسف عيسى، محمد عماد الديف اسماعيؿ، ترجمة(.  سيكولوجية المعب(. 0876سوزانا ميمر. ) .48

 عالـ المعرفة.
. خطأ وأسموباً مرفوضاً في تربية الأطفاؿ أسبابيا وكيفية علاجيا 14 (.1118ياسر نصر. )  .51

 بداية.
(. الضغوط النفسية لدى طمبة الجامعة الإسلامية 1115نبيؿ كامؿ دخاف، بشير إبراىيـ الحجار. ) .50

 . 287-258(، 1)03مجمة الجامعة الإسلامية، وعلاقتيا بالصلابة النفسية لدييـ. 
)غير معروؼ، ترجمة  المراىقوف يتعمموف ما يعايشونو(. 1118دورثي لو نولتي، راشيؿ ىاريس. )  .51

 بة جرير.(. مكت1ط.
. دار الطفؿ والألعاب الإلكترونية بيف التسمية وعمؽ التأثير(. 1107فاطمة السعدي ىماؿ. ) .52

 الخميج.
)داليا محمد  سيكولوجية الطفؿ والمراىؽ(. 1113روبرت واطسوف، ىنري كلاي، ليند جريف. ) .64

 مؤمف، ترجمة(. مكتبة مدبولي.
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