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دور الألعاب الإلكترونية التفاعلية في تشكيل السلوك الاجتماعي لدى الشباب 
د.راللا عبد الوهاب منصور* - انجي محمد عبدالله عبدالقادر**

مقدمة:
أصبحنــا الآن نعيــش في عــصر التكنولوجيــا وسرعــة نقــل المعلومــات وشــهدت الســنوات الأخــيرة مرحلــة الاندمــاج والتكامــل بــين
تكنولوجيــا الاتصــال والمعلومــات، وقــد أثــار ذلــك التطــور المذهــل مجموعــة تحديــات أبرزهــا تنامــي اســتخدام تقنيــات الاتصــال 
الإلكــتروني وظهــر جيــل جديــد يتفاعــل مــع الإعــلام الإلكــتروني يســمى بالجيــل الشــبكي أو جيــل الإنترنــت، وامتــزج الاتصــال الذاتي 
والشــخصي والجمعــي والجماهــيري في بيئــة واحــدة أعــادت تشــكيل الحيــاة الاجتماعيــة والاتصاليــة للفــرد، وســاهمت في التأثــير 

عــلى منظومــة القيــم والأخــلاق التــي تكــون ســلوك الفــرد. ١
وتعــد الألعــاب التفاعليــة أو الألعــاب متعــددة اللاعبــين عــلى الإنترنــت نوعًــا مــن ألعــاب الفيديــو التــي تعتــبر ذات إمكانيــات 
خاصــة والتــى إذا تــم ممارســتها بشــكل كثيــف ومتكــرر تــؤدي إلى بعــض الاضطرابــات النفســية وفقــدان الســيطرة عــلى الحيــاة 
الشــخصية, ولكــن أصبحــت ألعــاب الفيديــو هوايــة شــائعة في الســنوات الأخــيرة لدرجــة أن الإيــرادات الســنوية لصناعــة ألعــاب 

الفيديــو تتجــاوز صناعــة الســينما والموســيقى.
ــة،  ــا داخــل اللعب ــي يمكــن للاعــب الوصــول إليه ــو عــدد مــن المســتويات المتغــيرة والإنجــازات الت ــح ألعــاب الفيدي ــث تتي حي
ــا مــع المشــاركين الآخريــن، مــما يزيــد مــن الشــعور بالإلتــزام الاجتماعــي تجــاه  ــا تعاونيً وتتطلــب العديــد مــن الإنجــازات لعبً

ــة. ٢ اللعب

أولا: مشكلة الدراسة :
ازداد اهتــمام العديــد مــن الأفــراد في الآونــة الأخــيرة بالألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة الموجــودة عــلى الإنترنــت واســتخدامها في 
ــاء مــن  كــسر الملــل وتجــاوز اوقــات الفــراغ وأيضــا في التواصــل مــع الآخريــن ســواء مــن الأصدقــاء أو الأقــارب أو حتــي الغرب
ــاة البعــض اليوميــة, كــما ســاعدت مواقــع التواصــل  جميــع دول العــالم دون اســتثناء، حيــث أصبحــت جــزء لا يتجــزأ مــن حي
الاجتماعــي عــلى انتشــارها وذلــك بإنشــاء صفحــات خاصــة بلعبــة محــددة أو صفحــات تجمــع اللاعبــين حــول العــالم, وقــد أكدت 
بعــض الدراســات أن الألعــاب التفاعليــة اســتطاعت أن تخلــق مجــالا عامــا أحــدث للأفــراد تأثــيرا عــلى قدرتهــم في التواصــل مــع 
الآخريــن, نتيجــة الافــراط في اســتخدامها احيانــا, فــلا يســتطيع الفــرد التمييــز بــين الحيــاة الواقعيــة والحيــاة الافتراضيــة حيــث 
أنــه كلــما زاد اســتخدام الأفــراد للألعــاب التفاعليــة زادت التأثــيرات الوجدانيــة والســلوكية لديهــم، وتعتمــد الألعــاب التفاعليــة 
عــلى درجــة الاحســاس بالحضــور والتفاعــل مــن جانــب اللاعــب والحالــة الذهنيــة التــي يصــل اليهــا مــن متعــة وإثــارة نتيجــة 
الدخــول في هــذا العــالم الافــتراضي مــما يســاعده عــلي الهــروب مــن الواقــع, مــما يــؤدي إلى ضرورة الانتبــاه لخطــورة تأثــيرات 
الألعــاب التفاعليــة بإجــراء المزيــد مــن الأبحــاث، خاصــة وأن التوقعــات المســتقبلية تؤكــد اســتمرار اســتخدامها والاعتــماد عليهــا, 
وانطلاقــا مــما ســبق تســعى هــذه الدراســة إلى محاولــة رصــد الــدور الــذي تقــوم بــه الألعــاب التفاعليــة في تشــكيل وتكويــن 
الســلوك الاجتماعــي للشــباب وتحليــل تأثيراتهــا الوجدانيــة والســلوكية عــلي حياتهــم اليوميــة وعلاقتهــم الاجتماعيــة بالآخريــن .

* المدرس بقسم علوم الاتصال والإعلام كلية الآداب جامعة عين شمس

** باحثة ماجيستير كلية الآداب جامعة عين شمس
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ثانيا: أهداف الدراسة :
تســعي الدراســة إلى تحقيــق هــدف رئيــسي يتمثــل في تحديــد التأثــيرات التــي تحدثهــا الألعــاب التفاعليــة عــلى الســلوك اليومــي 

للشــباب وحياتهــم, واتجاهاتهــم نحوهــا, وتتفــرع منــه الأهــداف التاليــة:
التعرف على عادات وأنماط ممارسة الألعاب التفاعلية  .١

الكشف عن أكثر الألعاب التفاعلية ممارسة من قبل الشباب  .٢
تقييم عناصر الجذب التي تتميز بها الألعاب التفاعلية  .٣
التعرف على اتجاهات الشباب نحو الألعاب التفاعلية    .٤

رصد دور مواقع التواصل الاجتماعي في زيادة انتشار الألعاب التفاعلية و التعريف بها   .٥
الوقوف على الإشباعات المتحققة لدى الشباب من ممارسة الألعاب التفاعلية  .٦

رصد تأثيرات الألعاب التفاعلية علي السلوك الاجتماعي للشباب وعلاقتهم بالآخرين  .٧

ثالثا: أهمية الدراسة:
-الأهمية العلمية:

وتتمثل في :
١.قلــة الدراســات العربيــة الخاصــة بالتأثــيرات الســلبية للألعــاب التفاعليــة عــلى ســلوك الأفــراد و الدراســات الخاصــة بالحضــور 

الاجتماعــي داخــل الألعــاب التفاعليــة وعلاقتهــا بإدمــان العــالم الأفــتراضي 
٢.إثــراء المكتبــة الإعلاميــة بالمزيــد مــن الدراســات حــول التأثــيرات التــي تحدثهــا الألعــاب التفاعليــة عــلى ســلوكيات الأفــراد و 

اتجاهاتهــم
٣.الوقــوف عــلى بعــض الجوانــب والنقــاط المهمــة والمؤثــرة في اســتخدامات الألعــاب التفاعليــة ومــا قــد تــؤدي اليــه مــن تأثــيرات 

ســلبية عــلى حيــاة الفــرد وســلوكه

-الأهمية العملية:
وتتمثل في :

١.التوعيــة بخطــورة الأفــراط في اســتخدام الألعــاب التفاعليــة نظــرا لمــا تســببه مــن اضطرابــات نفســية واجتماعيــة تؤثــر عــلى 
ســلوك الفــرد وعلاقتــه بالآخريــن

ــة  ــي والحال ــور الاجتماع ــين الحض ــة ب ــد العلاق ــا وتحدي ــن تأثيراته ــد م ــة للح ــاب التفاعلي ــل الألع ــم وتحلي ــاهمة في فه ٢.المس
ــة ــة الافتراضي ــن شــخص آخــر داخــل هــذه البيئ ــرب م ــا المســتخدم بالق ــي يشــعر به ــة الت الذهني

ــول  ــن الخم ــة م ــلوكية والوجداني ــيرات الس ــن التأث ــة ع ــة واضح ــباب رؤي ــرار والش ــي الق ــام صانع ــة أم ــذه الدراس ــع ه ٣.تض
ــذات داخــل  ــن الحضــور والتفاعــل والاحســاس بال ــة م ــة والأغــتراب الناتجــة عــن الاحســاس بدرجــة عالي ــان والعدواني والأدم

ــة. ــاب التفاعلي الألع

رابعا : مراجعة الدراسات السابقة:
المحور الأول: الدراسات التي تناولت تأثيرات الألعاب الالكترونية التفاعلية

١-الدراسات التي تناولت التأثيرات النفسية للألعاب الإلكترونية التفاعلية على الشباب
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ــف  ــرة العن ــا بظاه ــة وعلاقته ــاب الإلكتروني ــوان: « الألع ــدان, ٢٠٢٠» ٣, بعن ــن حمي ــدر الدي ــدان, ب ــلمى حمي ــة « س ١-دراس
ــة» ــة ميداني ــطة – دراس ــة المتوس ــذ المرحل ــدى تلامي ــدرسي ل الم

ســعت هــذه الدراســة إلى التعــرف عــلى دور الألعــاب الإلكترونيــة في تنامــي ظاهــرة العنــف المــدرسي, واعتمــدت الدراســة عــلى 
منهــج التحليــل الوصفــي في تفســير البيانــات وتحليلهــا, وتــم تطبيــق الدراســة عــلى عينــة عشــوائية قوامهــا ١٠٠ مفــردة مــن 

تلاميــذ المرحلــة المتوســطة والذيــن تــتراوح أعمارهــم مابــين ١١ إلى ١٦ عــام مــن الذكــور والإنــاث.

وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:
أن ٧٨٪ من أفراد العينة يمارسون الألعاب الإلكترونية يومياً.  •

أن أغلب المبحوثين يفضلون الألعاب القتالية بنسبة بلغت ٥٢٪.  •
أن فئة الإناث هي الأكثر ممارسة للألعاب الإلكترونية بنسبة بلغت ٥٤٪.  •

أن أغلب المبحوثين بنسبة ٥٥٪ ينتابهم شعور الخوف والتوتر عند ممارسة الألعاب الإلكترونية.  •
ــة مــع زملائهــم في  ــا الألعــاب الإلكتروني ــي تتضمنه ــة يقومــون بتجريــب مشــاهد العنــف الت ــراد العين ــب أف أن أغل  •
ــاب. ــذه الألع ــاهدوه في ه ــا ش ــاكاة م ــد ومح ــون بتقلي ــة يقوم ــراد العين ــن أف ــج إلى أن ٣٤٪ م ــارت النتائ ــث أش ــة حي المدرس

٢-دراسة٤ « Ravi Kumar, 2019» , بعنوان: لعب حتي الإدمان: دراسة عن لعبة ببجي
«Gaming to Addiction: A Research paper On PUBG»

اســتهدفت هــذه الدراســة التعــرف عــلى تأثــير لعبــة ببجــيPubg  بــين طــلاب جامعــة جنــوب بيهــار المركزيــة ,CUSB وتحديــد 
عــدد الطــلاب الذيــن يلعبــون لعبــة ببجــي ومقــدار الوقــت الــذي يســتغرقونه في ممارســة اللعبــة وحجــم التأثــيرات التــي تحدثهــا 
في حياتهــم اليوميــة, واعتمــدت الدراســة عــلى المنهــج المســحي في الحصــول عــلى المعلومــات مــن مفــردات عينــة الدراســة وذلــك 
ــة  ــلاب جامع ــن ط ــردة م ــا ٤٠٠ مف ــيطة قوامه ــوائية بس ــة عش ــلى عين ــق ع ــتروني بالتطبي ــتبيان الإلك ــتمارة الاس ــتخدام اس باس

CUSB  والذيــن تــتراوح أعمارهــم مــا بــين ١٨ إلى ٢٥ عــام ويملكــون هاتــف ذكي متصــل بالإنترنــت.
وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:

أن معظم الطلاب يمارسون لعبة pubg بغرض الترفية والتسلية.  •
أكدت الدراسة أنه لايوجد تأثير لهذه اللعبة على حياتهم.  •

٣-دراسة «ريم عبدالمحسن, ٢٠١٩» ٥, بعنوان: « الآثار النفسية والمعرفية لإستخدام المراهقين شبكة الإنترنت»
ــت,  ــبكة الإنترن ــين لش ــرض المراهق ــلى تع ــة ع ــة المترتب ــية والمعرفي ــيرات النفس ــلى التأث ــرف ع ــة إلى التع ــذه الدراس ــعت ه س
واعتمــدت الدراســة عــلى منهــج المســح وتــم اســتخدام اســتمارة الاســتبيان كأداة لجمــع البيانــات بالتطبيــق عــلى عينــة طبقيــة 
قوامهــا ٣٠٠ مفــردة مــن طــلاب المرحلــة الثانويــة والإعداديــة مــن المــدارس الحكوميــة والتجريبيــة والدوليــة في محافظــة القاهــرة 

والذيــن يســتخدمون الإنترنــت, وتــتراوح أعمارهــم مــا بــين ١٢ إلى ١٨ عــام مــن الذكــور والإنــاث.
وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:

•إن المراهقين يستخدمون الإنترنت عادة «بمصاحبة الأصدقاء» بنسبة ٤٧,٣٪.
•تنوعــت الإشــباعات المتحققــة مــن اســتخدام الإنترنــت فــكان مــن أبــرز الفوائــد التــي يحققهــا المراهقــين مــن اســتخدام الإنترنــت 



١١٢

هــي تكويــن صداقــات خارجيــة, يليهــا التواصــل مــع الإصدقــاء والأقــارب والحصــول عــلى الأخبار.
ــة» بنســبة ١٧٪, يليهــا  •مــن أهــم ســلبيات اســتخدام المراهقــين لمواقــع التواصــل الاجتماعــي هــو» تقمــص أدوار غــير حقيقي
«أصبحــت حبيــس غرفتــي» بنســبة ١٥,٨٪ وهــو مــا يؤثــر عــلى علاقتهــم بــالأسرة يليهــا في المرتبــة الثالثــة « التعامــل مــع مواقــع 

التواصــل جعلنــي أشــعر بالقلــق والاكتئــاب» بنســبة ١٣,٥٪.
ــا بــين دوافــع اســتخدام المراهقــين لشــبكة الإنترنــت والتأثــيرات الوجدانيــة والنفســية, أي  •توجــد علاقــة ارتبــاط دالــة إحصائي

ــة  للمراهقــين. ــة الاجتماعي ــة والعزل ــيرات الوجداني ــما زادت الدوافــع زادت التأث كل
•لا توجــد فــروق ذات دلالــة إحصائيــة للمراهقــين مــن حيــث التأثــيرات النفســية « الاغــتراب والعزلــة الاجتماعيــة « المترتبــة عــلى 

اســتخدام الإنترنــت طبقــا لمتغــير النــوع.

٤-دراســة ٦ «Pradeep Yarasani, et al, 2018»  , بعنــوان: انتشــار إدمــان ألعــاب الفيديــو الإلكترونيــة: اضطــراب ممارســة 
الألعــاب بــين طــلاب الطــب

«Prevalence of addiction to online video games: gaming disorder among medical students»
اســتهدفت هــذه الدراســة التعــرف عــلى مــدى انتشــار إدمــان ألعــاب الفيديــو عــلى الإنترنــت بــين طــلاب كليــة الطــب, والتعــرف 
عــلى العوامــل التــي تــؤدي إلى إدمانهــا ومــا تســببه مــن اضطرابــات تؤثــر عــلى الانشــطة اليوميــة والدراســة والأسرة, واعتمــدت 
الدراســة عــلى المنهــج المســحي باســتخدام اســتمارة الاســتبيان كأداة لجمــع البيانــات بالتطبيــق عــلى عينــة قوامهــا ٥٧٥ مفــردة 
مــن طــلاب كليــة كاتــوري للطــب مــن الذيــن يمارســون الألعــاب الإلكترونيــة عــلى الإنترنــت وذلــك في الفــترة مــن مــارس ٢٠١٧ 

إلى يوليــو ٢٠١٨.
وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:

•أن متوســط ســاعات اللعــب كان ٣ ســاعات في حــين أن الطــلاب المدمنــون عــلى ممارســة الألعــاب يصــل متوســط عــدد ســاعات 
اللعــب لديهــم إلى ٧ ســاعات.

•حوالي ٧٣,٩٪ من الطلاب يمارسون الألعاب على هواتفهم المحمولة, يليها أجهزة الكمبيوتر بنسبة ١٢,٢٪..
ــز عــلى  ــوم، والتركي ــات شــديدة مــن حيــث الن ــة مــن اضطراب ــو الإلكتروني ــين عــلى ألعــاب الفيدي •عــانى بعــض الطــلاب المدمن
الدراســات والعلاقــات الأسريــة وبعــض المشــاكل الجســدية مثــل الصــداع والاضطرابــات البصريــة, والاضطرابــات النفســية والقلــق 

والاكتئــاب.

٥-دراسة  ٧«Ulric Wong & David Carson,2013 «  , بعنوان: تطور إدمان البالغين لألعاب الفيديو
« Development of the Game Addiction Inventory for adults (GAIA»(

ســعت هــذه الدراســة إلى وصــف تطــور إدمــان البالغــين لألعــاب الفيديــو الإلكترونيــة ومــا قــد يســببه ذلــك مــن اضطرابــات 
عقليــة, واعتمــدت الدراســة عــلى المنهــج المســحى في الحصــول عــلى البيانــات وتــم اســتخدام اســتمارة الاســتبيان كأداة لجمــع 
البيانــات مــن مفــردات عينــة الدراســة بالتطبيــق عــلى عينــة عشــوائية قوامهــا ٦٤٩ مفــردة مــن طــلاب الجامعــات و المشــاركين 

في مواقــع الويــب الخاصــة بألعــاب الفيديــو الإلكترونيــة عــلى الإنترنــت والذيــن تــتراوح أعمارهــم مــا بــين ١٨ إلى ٥٤ عــام.
وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:

يشتمل أدمان ألعاب الفيديو على خمسة عناصر اساسية للأدمان وهي:   •
فقدان السيطرة والتحكم في العواقب أي صعوبة التحكم في تشغيل ألعاب الفيديو وتحمل النتائج السلبية لها.  -١
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الانسحاب الانفعالي أي الغضب والقلق عند عدم القدرة على ممارسة ألعاب الفيديو.  -٢
التأقلم أي ممارسة ألعاب الفيديو لتحسين الحالة المزاجية والهروب من الواقع.  -٣

الاكتئاب و الشعور بالحزن والخسارة عند عدم القدرة على ممارسة اللعبة.  -٤
ــدرة عــلى التحكــم في ممارســة  ــدم الق ــن ع ــج الســلبية الناتجــة ع ــدم نتيجــة النتائ ــار والن الشــعور بالخــزى أو الع  -٥

الألعــاب.

٦-دراســة « نجــلاء العجــوزة, ٢٠١٠» ٨ , بعنــوان: « ممارســة ألعــاب الفيديــو العنيفــة وعلاقتهــا بالســلوك العــدواني لــدى عينــة 
في مرحلــة الطفولــة المتأخــرة»

اســتهدفت هــذه الدراســة التعــرف عــلى مــدى وجــود تأثــير لــكل مــن ممارســة ألعــاب الفيديــو العنيفــة, ومعــدل فــترات اللعــب 
ــط – أم بمقاهــي  ــزل فق ــب (بالمن ــاب ســواء كان اللع ــة الألع ــكان ممارس ــة أم قصــيرة, وم ــترة طويل ــاب ســواء ف ــمارسى الألع لم
الإنترنــت فقــط – أم بــكل مــن المنــزل ومقاهــي الإنترنــت معــا) عــلى الســلوك العــدواني في مرحلــة الطفولــة المتأخــرة, واعتمــدت 
الدراســة عــلى المنهــج الوصفــي الإرتباطــي, وتــم تطبيــق الدراســة عــلى عينــة قوامهــا ٢٥٦ مفــردة مــن الأطفــال الذيــن تــتراوح 
أعمارهــم مــا بــين ٩ إلى ١٢ عــام, وتــم تطبيــق مقيــاس الســلوك العــدواني عــلى أطفــال العينــة مــن خــلال ٥ مــدارس تجريبيــة 

تابعــة لإدارة الوايــلي التعليميــة بمديريــة التربيــة والتعليــم بمحافظــة القاهــرة.
وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:

ــو  ــال الممارســين لألعــاب الفيدي ــدى الأطف ــين متوســطات درجــات الســلوك العــدواني ل ــة ب ــة إحصائي ــروق ذات دلال •وجــود ف
العنيفــة وغــير الممارســين لهــا.

•تتبايــن درجــات الســلوك العــدواني لــدى الأطفــال باختــلاف فــترات ممارســة ألعــاب الفيديــو العنيفــة (فــترات ممارســة قصــيرة 
/ فــترات ممارســة طويلــة).

•تتبايــن درجــات الســلوك العــدواني لــدى الأطفــال الممارســين للألعــاب باختــلاف أماكــن ممارســة ألعــاب الفيديــو العنيفــة ( المنزل 
/ مقاهــي الإنترنــت / المنــزل ومقاهــي الإنترنــت معــا), حيــث يزيــد الســلوك العــدواني لــدى الأطفــال الممارســون للألعــاب بــكل 
مــن المنــزل والمقهــى عــن الأطفــال الممارســون للألعــاب بالمقهــى فقــط, وكذلــك لــدى الأطفــال الممارســون للألعــاب بالمقهــى فقــط 

عــن الأطفــال الممارســون للألعــاب بالمنــزل فقــط.

٢-الدراسات التي تناولت التأثيرات الثقافية والاجتماعية للألعاب الإلكترونية التفاعلية على الشباب
١-دراســة « إيمــان ســيد, ٢٠١٩» ٩, بعنــوان: « العلاقــة بــين تعــرض المراهقــين للإلعــاب الإلكترونيــة وســلوكهم الإتصــالي ( في إطــار 

تطبيــق نظريــة تأثــير الشــخص الثالث)»
ســعت هــذه الدراســة إلى رصــد وتحليــل تعــرض المراهقــين للإلعــاب الإلكترونيــة وتأثــير ذلــك عــلى ســلوكهم الإتصــالي, واعتمــدت 
الدراســة عــلى منهــج المســح وتــم اســتخدام اســتمارة الاســتقصاء كأداة لجمــع البيانــات مــن عينــة الدراســة, وذلــك بالتطبيــق 
عــلى عينــة قوامهــا ٤٠٠ مفــردة مــن طــلاب المرحلــة الإعداديــة والثانويــة بالمــدارس (حكوميــة – خاصــة – لغــات) بمحافظتــي 

القاهــرة والقليوبيــة ممــن تــتراوح أعمارهــم مــا بــين ١٢ إلى ١٨ عــام ممــن يمارســون الإلعــاب الإلكترونيــة.
وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:

•أشــارت الدراســة إلى أن ٥٢٪ مــن المبحوثــين يتعرضــون أحيانــا إلى الإلعــاب الإلكترونيــة مــما يــدل عــلى كثافــة تعرضهــم للإلعــاب 
الإلكترونية.
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•جاءت عبارة «لأنها مسلية» كأكثر جملة يوافق عليها المبحوثون كدافع لهم وراء ممارسة الإلعاب الإلكترونية.
•أن أكثر مكان يفضل المبحوثون فيه ممارسة الإلعاب الإلكترونية هو «المنزل» حيث جاء بنسبة ٨١,٥٪.

ــيلة  ــثر وس ــو أك ــول ه ــف المحم ــاء, وأن الهات ــع الأصدق ــة م ــاب الإلكتروني ــة الألع ــون ممارس ــين بفضل ــن المبحوث •أن ٥٨,٥٪ م
ــبة ٦٨,٣٪. ــك بنس ــة وذل ــاب الإلكتروني ــة الألع ــين لممارس ــلال المبحوث ــن خ ــتخدم م تس

ــي  ــاب الت ــثر الألع ــرات هــي أك ــاب المغام ــما ألع ــور, بين ــي يختارهــا الذك ــاب الت ــثر الألع ــال والحــرب هــي أك ــاب القت •أن ألع
ــاث.  ــا الإن يختاره

ــة عــلى  ــاب الإلكتروني ــين للألع ــة لاســتخدام المراهق ــيرات المختلف ــوان: « التأث ــل جــمال قطــب, ٢٠١٧» ١٠, بعن ٢-دراســة « أم
ــت» الإنترن

اســتهدفت هــذه الدراســة التعــرف عــلى التأثــيرات المختلفــة لاســتخدام المراهقــين للألعــاب الإلكترونيــة عــلى الإنترنــت, ومعرفــة 
أســباب إقبــال المراهقــين عليهــا بالإضافــة إلى رصــد تأثــيرات الألعــاب الإلكترونيــة عليهــم والتعــرف عــلى عنــاصر الجــذب التــى 

تتميــز بهــا.
وتعــد هــذه الدراســة مــن الدراســات الوصفيــة التــى تعتمــد عــلى منهــج المســح, وتــم اســتخدام اســتمارة الاســتبيان كأداة لجمــع 
البيانــات مــن عينــة الدراســة بالتطبيــق عــلى عينــة عمديــة قوامهــا ٤٠٠ مفــردة مــن المراهقــين المصريــين في المرحلــة الثانويــة 
العامــة ممــن يــتراوح أعمارهــم مــا بــين ١٥ إلى ١٨ عــام, مــن الذكــور والإنــاث في المــدارس الثانويــة الحكوميــة والخاصــة( اللغــات 

– التجريبيــة) في محافظتــي القاهــرة والجيــزة.
وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج اهمها:

•وجــود علاقــة ارتباطيــة موجبــة ودالــة إحصائيــا بــين معــدل اســتخدام المبحوثــين للألعــاب الإلكترونيــة عــلى الإنترنــت والتأثــيرات 
لمختلفة. ا

•وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــين متوســطات درجــات المبحوثــين عــلى مقيــاس التأثــيرات المختلفــة لاســتخدام الألعــاب 
الإلكترونيــة عــلى الإنترنــت تبعــا لاختــلاف النــوع (ذكــورا – إناثــا).

•أشــارت الدراســة أن نســبة «مــن يشــعرون بأنهــم جــزء مــن اللعبــة» بلــغ ٢٦,٢٪, وبلغــت نســبة مــن يشــعرون بأنهــم جــزء 
مــن اللعبــة «أحيانــا» بلــغ ٥٢,٥٪, بينــما بلغــت نســبة مــن لا يشــعرون بأنهــم جــزء مــن اللعبــة مــن إجــمالي مفــردات عينــة 

الدراســة ٢١,٢٪.
ــة بلغــت  ــاة الواقعي ــة» في الحي ــاظ وحــركات الشــخصية الافتراضي ــن «يســتخدمون بعــض ألف •أوضحــت الدراســة أن نســبة م
ــة ٣٨٪ مــن  ــاة الواقعي ــة في الحي ــاظ وحــركات الشــخصية الافتراضي ــما بلغــت نســبة مــن لا يســتخدمون بعــض ألف ٢٩,٨٪, بين

ــة. إجــمالي العين

٣-دراســة «David Berle et al, 2015 « 11 , بعنوان:هــل ترتبــط بعــض ألعــاب الفيديــو بمزيــد مــن التدخــل في الحيــاة 
ــت بأشــكال أخــرى مــن  ــين عــلى الإنترن ــة ألعــاب تقمــص الأدوار متعــددة اللاعب ــة بأخــرى؟ مقارن والاضطــراب العقــلي مقارن

ــو ــاب الفيدي ألع
«Are some video games associated with more life interference and psychopathology than others? 
Comparing massively multiplayer online role-playing games with other forms of video game»

ســعت هــذه الدراســة إلى المقارنــة بــين لاعبــين الألعــاب الإلكترونيــة متعــددة اللاعبــين عــبر الإنترنــت و لاعبــين أنــواع أخــرى مــن 
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ألعــاب الفيديــو مــن حيــث اشــكالية الاســتخدام, والتأثــير عــلى الحيــاة, ومســتويات الأمــراض النفســية التــي تســببها الألعــاب, 
ــق عــلى  ــات بالتطبي واعتمــدت الدراســة عــلى المنهــج المقــارن, واســتخدمت اســتمارة الاســتبيان الالكــتروني كأداة لجمــع البيان

عينــة عشــوائية دوليــة قوامهــا ١٩٤٥ مفــردة مــن لاعبــي ألعــاب الفيديــو حــول العــالم.
وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج اهمها:

•إن ممارســة أي نــوع مــن ألعــاب الفيديــو لفــترات طويلــة كل يــوم يزيــد مــن احتماليــة حــدوث تداخــل في الحيــاة ومشــكلات 
حــول تصــور الفــرد لذاتــه.

•إن الألعــاب الألكترونيــة متعــددة اللاعبــين تزيــد مــن احســاس الفــرد بالإلتــزام الاجتماعــي تجــاه ممارســة اللعبــة بشــكل مســتمر 
خاصــة عندمــا يشــارك أحدهــم في ممارســة أنشــطة اللعبــة مــما يزيــد مــن رغبــة الفــرد في الاســتمرار في ممارســة اللعبــة حتــي 

لايفــوت شــئ مهــم يحــدث داخــل اللعبــة.
•تفيــد الدراســة أن لاعبــين ألعــاب الفيديــو الألكترونيــة يمكنهــم مــن خلالهــا التعــرف عــلي أصدقــاء جــدد, ومعرفــة الثقافــات 

الأخــرى, وممارســة الخيــال, وتســهيل العمــل الجماعــي, وبنــاء الصداقــات.

ــددة  ــص الأدوار متع ــاب تقم ــة لألع ــة والاجتماعي ــيرات الثقافي ــوان: التأث ــة ١٢«»Aya Medhat Assem, 2015  , بعن ٤-دراس
اللاعبــين عــلى الشــباب 

«Social and Cultural Effects of Massively Multiplayer Online Role Playing Games on Youth»
اســتهدفت هــذه الدراســة فحــص التأثــيرات الإجتماعيــة لألعــاب تقمــص الأدوار متعــددة اللاعبــين مــن ناحيــة تفضيــلات اللاعــب 
للحيــاة الافتراضيــة, ومســتوى الإدمــان, والدعــم الاجتماعــي الخاطــئ والــدور الــذي تلعبــه الصــور الرمزيــة, كــما تســعى هــذه 
الدراســة إلى فحــص التأثــيرات الثقافيــة لهــذه الألعــاب مــن حيــث التأثــير عــلى الهويــة الثقافيــة والبعــد عــن المحرمــات وذلــك 
بعــد الإنخــراط في مثــل هــذه الســلوكيات عــلى الإنترنــت, وتضمنــت الدراســة فحــص فــروق النــوع( ذكــر- أنثــى ) وكــم الألعــاب 

التــي يتــم ممارســتها.
واعتمــدت الدراســة عــلى منهــج المســح, وتــم اســتخدام الاســتبيان الإلكــتروني كأداة لجمــع البيانــات مــن عينــة الدراســة بالتطبيــق 
عــلى عينــة قوامهــا ٤٠٠ مفــردة مــن لاعبــي أشــهر ألعــاب لعــب الأدوار متعــددة اللاعبــين مــن الشــباب المــصري مــن كلا النوعــين 

ذكــور وإنــاث الذيــن تــتراوح أعمارهــم مابــين ١٨ إلى ٣٠ عــام.
وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:

•ســلطت هــذه الدراســة الضــوء عــلى أهميــة دراســة تأثــير هــذه الألعــاب عــلى إنهــا ليســت فقــط وســيلة للترفيــه ولكنهــا في 
الحــالات تبنــي حيــاة افتراضيــة بديلــة للحيــاة الواقعيــة.

•إن بعــض الشــباب يمارســون الألعــاب للهــروب مــن الحيــاة الواقعيــة إلى حيــاة خياليــة حيــث كل شــئ ممكــن وأي شــئ يمكــن 
تحقيقــه.

•كانت التأثيرات الاجتماعية أكثر وضوحا بين الشباب المصري من التأثيرات الثقافية والتى اشتملت عليها الدراسة.
ــة,  ــيرات الاجتماعي ــرا بالتأث ــاث الأكــثر تأث ــاث, ولكــن كانــت الإن ــة أكــثر مــن الإن •إن الذكــور أكــثر ممارســة للألعــاب الإلكتروني
حيــث يمــارس الذكــور الألعــاب مــن أجــل تحقيــق مســتوى أعــلى في اللعبــة ولكــن الإنــاث يمارســون الألعــاب مــن أجــل بنــاء 

بعــض العلاقــات. 

٥-دراســة « شــيماء ابراهيــم, ٢٠١٥» ١٣ , بعنــوان: «أثــر العنــف الإلكــتروني الــذي يتعــرض لــه المراهــق المــصري عــلى علاقاتــه 
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الاجتماعيــة»
ــة المراهقــين,  ــا مــن فئ ــا عــلى الضحاي ــا وأشــكالها ونتائجه ســعت هــذه الدراســة إلى رصــد ظاهــرة العنــف الإلكــتروني وأدواته
ــرس  ــة الغ ــلى نظري ــماد ع ــم الاعت ــات, وت ــك الممارس ــا تل ــين ضحاي ــة للمراهق ــات الاجتماعي ــلى العلاق ــرة ع ــك الظاه ــير تل وتأث
الثقــافي في وضــع فــروض الدراســة, واســتخدمت الدراســة منهــج المســح, وتــم اســتخدام اســتمارة الاســتبيان كأداة لجمــع البيانــات 
ــور  ــة مــن الذك ــة والثانوي ــة والاعدادي ــا ٤٠٠ مفــردة مــن المرهقــين مــن طــلاب المــدارس الابتدائي ــة قوامه ــق عــلى عين بالتطبي

ــن تــتراوح أعمارهــم مــن ١٢ إلى ١٧ عــام. ــاث والذي والإن
وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:

•أشارت الدراسة إلى أن معظم المراهقين عينة الدراسة يتعرضون للعنف الإلكتروني بمستوى منخفض.
•إن أهــم الأدوات التــي لا يســتطيع المراهقــون الاســتغناء عنهــا هــي مواقــع التواصــل الاجتماعــي بنســبة ٧٨,٥٪ ثــم الألعــاب 

بنســبة ٥٢,٣٪ ويــأتي في المرتبــة الأخــيرة فيديــو الهاتــف المحمــول.
•أشــارت الدراســة إلى أهــم الأنشــطة التــي يقــوم بهــا المراهقــون هــي التفاعــل عــبر مواقــع التواصــل الاجتماعــي ثــم ممارســة 

الألعــاب الإلكترونيــة, وأخــيرا إدارة مواقــع صفحــات إلكترونيــة.
•هنــاك علاقــة ارتباطيــة عكســية دالــة احصائيــا بــين كثافــة التعــرض للعنــف الإلكــتروني وطبيعــة العلاقــات الاجتماعيــة لــدى 

المراهــق.

٦-دراسة ١٤ «Maria C. Haagsma,et al, 2012» , بعنوان: إشكالية انتشار لاعبي ألعاب الفيديو في هولندا 
«The Prevalence of Problematic Video Gamers in The Netherlands»

اســتهدفت هــذه الدراســة التعــرف عــلى ســلوك المراهقــين والبالغــين الهولنديــين في ألعــاب الفيديــو لتقييــم مــدى انتشــار الألعاب 
المثــيرة للمشــكلات, واســتخدمت الدراســة اســتمارة الاســتبيان الإلكــتروني كأداة لجمــع البيانــات بالتطبيــق عــلى عينــة عشــوائية 

قوامهــا ٩٠٠ مفــردة تــتراوح أعمارهــم مابــين ١٤ إلى ٨١ عــام مــن لاعبــي ألعــاب الفيديــو في هولنــدا.
وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:

ــة  ــن ملاحظ ــه يمك ــمار، إلا أن ــع الأع ــن جمي ــاء م ــال والنس ــين الرج ــيرة ب ــعبية كب ــى بش ــاب تحظ ــن أن الألع ــم م ــلى الرغ •ع
الإختلافــات المهمــة المتعلقــة بالســن والجنــس حيــث تنتــشر ألعــاب الفيديــو الإلكترونيــة بشــكل أكــبر بــين المراهقــين والبالغــين 
مــن الشــباب الذيــن تــتراوح أعمارهــم مــن ١٤ إلى ٢٩ عــام, حيــث أن هــؤلاء الشــباب يقضــون مــا يقــرب مــن ثلاثــة أضعــاف 

ــاث. ــة بالإن الوقــت بالأســبوع في ممارســة الألعــاب مقارن
•أن ألعــاب تقمــص الأدوار متعــددة اللاعبــين عــبر الإنترنــت يتــم ممارســتها بشــكل أقــل مــن الألعــاب غــير المتصلــة بالإنترنــت، 
ومــع ذلــك يتــم قضــاء وقــت أطــول بكثــير في ممارســة هــذه الألعــاب أكــثر مــن الأنــواع الأخــرى مــن الألعــاب غــير المتصلــة 

بالإنترنــت.

٧-دراسة « نهي سامي, ٢٠١١»  ١٥, بعنوان: « دور ألعاب الفيديو في تشكيل الواقع الافترضي عند المراهق «
 ســعت هــذه الدراســة إلى التحقــق مــن الــدور الــذي تلعبــه ألعــاب الفيديــو في تكويــن الواقــع الافــتراضي عنــد المراهق, واكتشــاف
 إلى أيــن تقودنــا هــذه العلاقــة, ومعرفــة الفوائــد والأضرار الناتجــة عنهــا, وتعــد هــذه الدراســة مــن الدراســات الوصفيــة التــي
ــة ــات مــن عين ــم اســتخدام اســتمارة الاســتبيان كأداة لجمــع البيان ــداني, وت  تعتمــد عــلى منهــج المســح بشــقيه التحليــلي والمي
 الدراســة وذلــك بالتطبيــق عــلى عينــة قوامهــا ٦٠٠ مفــردة مــن الذكــور والإنــاث الذيــن تــتراوح أعمارهــم مــن ١٣ إلى ١٥ عــام,
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 Smack Down Vs ) كــما تــم تحليــل مضمــون عينــة مــن ألعــاب الفيديــو في الفــترة مــن ٢٠١٠/١٠/٣١ إلى ٢٠١٠/١١/٤ وهــم
RAW – Farmville – God of war – Grand Theft Auto – FIFA 2011 – Harry Potter the half blood prince  ).

وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:
•أشــارت الدراســة إلى أن درجــة التفاعــل وإندمــاج اللاعبــين مــع ألعــاب الفيديــو عينــة الدراســة كانــت كبــيرة وأحتلــت المرتبــة 

الأولى بنســبة ١٠٠٪.
•أشــارت الدراســة إلى أن إتقــان المؤثــرات الصوتيــة والمرئيــة بشــكل جيــد قــد احتــل المرتبــة الأولى بنســبة ٨٣,٣٪, ولكــن كان دقــة 

وتسلســل وواقعيــة أحــداث الألعــاب لهــا التأثــير الأكــبر عــلى شــعور الممارســين بالمعايشــة والإندمــاج مــع اللعبــة.
ــه توجــد علاقــة  ــة التــي يمارســها المبحوثــون وتكويــن واقــع افــتراضي لديهــم, كــما أن ــة بــين نــوع اللعب •وجــود علاقــة ارتباطي

ــع افــتراضي لديهــم. ــن واق ــو وتكوي ــين لألعــاب الفيدي ــين كثافــة ممارســة المبحوث ــة ب ارتباطي
•أشارت الدراسة إلى أن ٤٨,٩٪ من المبحوثين يشعرون بأنهم جزء من اللعبة عند ممارستها بصفة دائمة.

٨-دراسة ١٦ « Dustin L. Redmond, 2010» , بعنوان: تأثير ألعاب الفيديو على التفاعل والتواصل الأسري
«The effect of video games on family communication and interaction»

ــين الممارســين لألعــاب  ــة عــلى التواصــل والتفاعــل ب ــو الإلكتروني ــير ألعــاب الفيدي اســتهدفت هــذه الدراســة التعــرف عــلى تأث
ــع  ــتروني كأداة لجم ــتبيان الإلك ــتمارة الاس ــتخدام اس ــحي باس ــج المس ــلى المنه ــة ع ــدت الدراس ــم, واعتم ــراد أسره ــو وأف الفيدي

ــوق. ــما ف ــا ٤٨٠ مفــردة مــن طــلاب الجامعــات مــن عمــر ١٨ عــام ف ــة قوامه ــق عــلى عين ــات بالتطبي البيان
وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:

ــدار  ــة ومق ــو الإلكتروني ــاب الفيدي ــة ألع ــرد في ممارس ــه الف ــذي يقضي ــت ال ــين إجــمالي الوق ــيرة ب ــلبية كب ــة س ــاك علاق •أن هن
ــاء والأخــوة. ــع الآب التواصــل م

•أن هنــاك اختــلاف كبــير في نــوع الألعــاب التــي يفضلهــا الذكــور والإنــاث ،وأشــارت الدراســة إلى أن الذكــور يلعبــون في كثــير مــن 
الأحيــان أكــثر مــن الإنــاث.

٩-دراسة « نهاد فتحي, ٢٠١٠» ١٧, بعنوان: «القيم التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال»
ــها  ــي تعكس ــم الت ــو القي ــصري نح ــل الم ــات الطف ــلى اتجاه ــة ع ــاب الإلكتروني ــير الألع ــار تأث ــة إلى اختب ــذه الدراس ــعت ه س
تلــك الألعــاب, وتأثــير الألعــاب الإلكترونيــة عــلى تقليــد الطفــل المــصري ومحاكاتــه للأبطــال في الألعــاب الإلكترونيــة في الواقــع, 
واعتمــدت الدراســة عــلى منهــج المســح وتــم اســتخدام اســتمارة الاســتبيان كأداة لجمــع البيانــات بالتطبيــق عــلى عينــة عشــوائية 
قوامهــا ٤٠٠ مفــردة مــن طــلاب المــدارس الحكوميــة والخاصــة بمحافظــة الجيــزة, مــن الذكــور والإنــاث الذيــن تــتراوح أعمارهــم 

مابــين ٩ إلى ١٢ عــام.
وقد توصلت الدراسة العديد من النتائج أهمها:

•جاءت الألعاب الرياضية وألعاب المغامرات في مقدمة الألعاب الإلكترونية التي يفضلها الأطفال عينة الدراسة.
•ارتفــاع نســبة أدوات العنــف في الألعــاب الإلكترونيــة الخاضعــة للتحليــل بنســبة ٦٠,٦٪ يفــسر ارتفــاع نســبة الأطفــال الذيــن 
ــث لا  ــة حي ــاب الإلكتروني ــاء في الألع ــل والدم ــاهد القت ــة بمش ــة والخاص ــتمارة الميداني ــة بالاس ــارات الملحق ــلى العب ــون ع يوافق

يهتمــون بعــدد القتــلى طالمــا يحققــون الفــوز باللعبــة.
•جــاء تعــرض الأطفــال للألعــاب الإلكترونيــة بصفــة دائمــة في المقــام الأول بنســبة ٧٠,٥٪ بينــما جــاء تعــرض الأطفــال للألعــاب 
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الإلكترونيــة احيانــا في المرتبــة الثانيــة بنســبة ١٩,٧٪.
ــا  ــعادة عندم ــعر بالس ــارات «أش ــذه العب ــة ه ــا, وكان في مقدم ــال له ــول الأطف ــن قب ــة م ــارات نســب عالي ــض العب ــت بع •نال
أقتــل اكــبر عــدد مــن الخصــوم في اللعبــة» حيــث جــاءت نســبة الموافقــة عليهــا ٧٤,٥٪ مــما يــدل عــلى التأثــير الســلبي للألعــاب 
الإلكترونيــة عــلى الأطفــال إذ تخلــق لديهــم شــعور بالســعادة عنــد رؤيــة الدمــاء وممارســة القتــل, بينــما جــاءت عبــارة «أحــب 
ــاب  ــلى أن الألع ــك ع ــدل ذل ــة بنســبة ٧٠,٨٪, وي ــة الثاني ــة» في المرتب ــة الإلكتروني ــن داخــل اللعب ــذي يســاعد الآخري البطــل ال

الإلكترونيــة كــما تؤثــر ســلبيا عــلى الأطفــال, فهــي تحــث عــلى ســلوكيات إيجابيــة إيضــا مثــل مســاعدة الآخريــن.

٣-الدراسات التي تناولت تأثيرات الألعاب الإلكترونية التفاعلية على مستوى التحصيل الدراسي للشباب
ــة  ــاب الإلكتروني ــة للألع ــة الابتدائي ــال المرحل ــتخدام أطف ــين اس ــة ب ــوان: «العلاق ــي, ٢٠١٦» ١٨, بعن ــد فهم ــة « أحم ١-دراس

ــة)» ــة تطبيقي ــدراسي (دراس ــتوى ال والمس
ــة  ــال المرحل ــدراسي لأطف ــل ال ــة والتحصي ــاب الإلكتروني ــين اســتخدام الألع ــة ب ــل العلاق ســعت هــذه الدراســة إلى رصــد وتحلي
ــات بالتطبيــق عــلى  ــة, واعتمــدت الدراســة عــلى منهــج المســح وتــم اســتخدام اســتمارة الاســتبيان كأداة لجمــع البيان الإبتدائي
عينــة عشــوائية متعــددة المراحــل قوامهــا ٤٠٠ مفــردة مــن طــلاب الصــف الســادس الابتــدائي في المــدارس الحكوميــة والخاصــة 

ــة بمحافظــة الاســماعيلية. والتجريبي
وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:

ــة احصائيــة بــين معــدل الاســتخدام للألعــاب الإلكترونيــة ومســتوى التحصيــل الــدراسي, فقــد حصــل  •وجــود علاقــة ذات دلال
أفــراد العينــة مــن كثيفــي الاســتخدام بنســبة ٣٦,٦٪ عــلى تقديــر امتيــاز, و ٣١,٧٪ حصلــوا عــلى تقديــر جيــد جــدا.

•وجــود علاقــة ذات دلالــة احصائيــة بــين معــدل الاســتخدام للألعــاب الإلكترونيــة والنــوع, حيــث أن الذكــور هــم الأكثر اســتخداما 
للألعــاب الإلكترونية.

•وجــود علاقــة ذات دلالــة احصائيــة بــين معــدل الاســتخدام للألعــاب الإلكترونيــة والمســتوى الاجتماعــي والاقتصــادي للمبحوثــين, 
حيــث بلغــت نســبة كثيفــو الاســتخدام مــن ذوي المســتوى الاجتماعــي والاقتصــادي المرتفــع ٥٥,٩٪ في مقابــل ٢٣,٤٪ مــن كثيفــي 

الاســتخدام لــكلا مــن ذوي المســتوى الاجتماعــي والاقتصــادي المتوســط والمنخفــض.
ــاب  ــا الألع ــبة ١٤٪ وتلاه ــة بنس ــاب الرياضي ــة الألع ــة الثاني ــبة ١٦,١٪ وفي المرتب ــن بنس ــاب الأكش ــة الأولى ألع ــل المرتب •أحت

الاســتراتيجية بنســبة ١٢,٨٪ وجــاء في المرتبــة الأخــيرة ألعــاب المغامــرات بنســبة ١١,٩٪.

٢-دراسة ١٩ «Mahamudur  Rahman, 2016» , بعنوان: تأثير ألعاب الفيديو على المستوى الأكاديمي 
«Impact of Video Gaming on Academia»

اســتهدفت هــذه الدراســة التعــرف عــلى تأثــير ألعــاب الفيديــو علي المحصلــة النهائيــة للطــلاب في دراســتهم الاكاديميــة, واعتمدت 
الدراســة عــلي المنهــج المســحي في الحصــول عــلي البيانــات ومعرفــة وجهــة نظــر الطــلاب في ألعــاب الفيديــو الإلكترونيــة وكيــف 
يمكــن أن تؤثــر ســلبًا عــلى الدراســة, وتــم اســتخدام اســتماراة الاســتبيان كأداة لجمــع البيانــات بالتطبيــق عــلي عينــة عشــوائية 
قوامهــا ٣٠ طالبــا مــن طــلاب جامعــة نــورث ســاوث واعتمــدت عــلى تحليــل مضمــون بعــض المواقــع وخاصــة منتديــات الألعــاب 

والمواقــع المرجعيــة وبعــض المواقــع الإخباريــة لمعرفــة المزيــد عــن تأثــير ألعــاب الفيديــو وإدراكهــا حــول العــالم.
وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها :

•معظم الشباب يدمنون ممارسة ألعاب الفيديو الإلكترونية وأدى ذلك إلى التأثير سلبيا على حياتهم الاجتماعية والصحية.
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ــو دون  ــين إلى إنهــم يمارســون ألعــاب الفيدي ــو وأشــار معظــم اللاعب •يفضــل حــوالي ٧٥٪ مــن الطــلاب ممارســة ألعــاب الفيدي
ــت  ــص وق ــاب دون تخصي ــة الألع ــل ممارس ــن أج ــوم م ــات الن ــون أوق ــان يتخط ــض الأحي ــتراحة، وفي بع ــدود ودون أي اس ح

ــة.  للدراس
•أشــار الطــلاب مــن اللاعبــين إلى إنهــم يقضــون حــوالي مــن ٧ إلى ١٠ ســاعات للدراســة في الأســبوع وهــو وقــت قليــل جــدًا مــما 

أثــر ســلبا عــلي نتائجهــم في الدراســة.

٣- دراسة « Howard Chen, 2012» ٢٠, بعنوان: تأثير ألعاب فيديو المغامرات على تعلم اللغة الأجنبية وإدراك المتعلمين
«The impact of adventure video games on foreign language learning and the perceptions of learners»

ــة والتعــرف عــلى  ــم اللغــة الأجنبي ــة عــلى تعل ــة التجاري ــير ألعــاب المغامــرات الإلكتروني ســعت هــذه الدراســة إلى دراســة تأث
تصــورات اللاعبــين تجــاه هــذه الألعــاب, واعتمــدت هــذه الدراســة عــلى المنهــج التجريبــي في اخضــاع عينــة الدراســة لممارســة 
لعبــة المغامــرات الانجليزيــة BONE وذلــك بالتطبيــق عــلى عينــة عمديــة قوامهــا ٢٢ مفــردة مــن طــلاب جامعــة في تايــوان.

وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:
•تعلم اللاعبين بعض الكلمات الجديدة بعد ممارسة لعبة المغامرات الإلكترونية.

•اعتــبر الطــلاب أن اللعبــة مفيــدة في تحســين مهاراتهــم اللغويــة, وابلغــوا عــن درجــة مــن الاســتمتاع باللعبــة نتيجــة تصميمهــا 
المثــير للفضــول.

•أن ألعــاب فيديــو المغامــرات مثــل BONE يمكــن أن توفــر مدخــلات مفيــدة لمســاعدة طــلاب الجامعــات عــلى تحســين مهاراتهم 
في الاســتماع والقــراءة ومفــردات اللغــة الإنجليزيــة ودوافــع التعلم.

التعليق على الدراسات السابقة:
ــات  ــة بالدراس ــين مقارن ــلى الممارس ــة ع ــاب الإلكتروني ــير الألع ــت تأث ــي تناول ــة الت ــات العربي ــة الدراس ــة قل ــت الباحث ١.لاحظ

ــة. الأجنبي

ــيد إلى  ــان الس ــة ايم ــت دراس ــما اتجه ــباعات, بين ــتخدامات والاش ــة الاس ــتخدام نظري ــلى اس ــات ع ــم الدراس ــدت معظ ٢.اعتم
ــم  ــة ري ــدت دراس ــاج, واعتم ــة الاندم ــماعيل نظري ــان اس ــة حن ــتخدمت دراس ــث واس ــخص الثال ــير الش ــة تأث ــتخدام نظري اس

ــي. ــال الاجتماع ــة رأس الم ــيلة ونظري ــراء الوس ــة ث ــلام ونظري ــائل الإع ــلى وس ــماد ع ــة الاعت ــلى نظري ــن ع عبدالمحس

ــان  ــدلات الإدم ــادة مع ــابي بزي ــكل إيج ــط بش ــة يرتب ــاب الإلكتروني ــة الألع ــة ممارس ــات إلى أن كثاف ــم الدراس ــارت معظ ٣.أش
ــباعات  ــم الإش ــت أه ــما تمثل ــة, بين ــع الممارس ــم دواف ــن أه ــلية م ــه والتس ــدواني، وإن الترفي ــلوك الع ــية والس ــيرات النفس والتأث

ــراغ. ــت الف ــاء وق ــة في قض ــاب الإلكتروني ــة الألع ــن ممارس ــة م المتحقق

٤.كــما أشــارت بعــض الدراســات إلى أن كثافــة الممارســة تــؤدي إلى إندمــاج اللاعبــين مــع اللعبــة والشــعور بأنهــم جــزء منهــا, كــما 
يميلــوا إلى تشــكيل الشــخصية الافتراضيــة التــي تعــبر عنهــم وتمثلهــم، وأن الذكــور هــم الأكــثر ممارســة لهــذه الألعــاب مــن الإنــاث.

٥.قلة الدراسات التي اهتمت بتأثير ممارسة الألعاب على السلوك الاجتماعي للممارسين موضع الدراسة الحالية.

٦.لاحظــت معظــم الدراســات أن الألعــاب الإلكترونيــة لا تؤثــر عــلى المســتوى الأكاديمــي والتحصيــل الــدراسي للممارســين بقــدر 
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تأثيرهــا عــلى العلاقــات الاجتماعيــة.

أوجه الاستفادة من عرض الدراسات السابقة:
قد استفادت الباحثة من عرض الدراسات السابقة في:

صياغة مشكلة الدراسة وبلورتها بشكل دقيق.  .١
صياغة الفروض والتساؤلات وتحديد المنهج المستخدم.  .٢

تحديد الإجراءات المنهجية المناسبة, وتحديد مجتمع وعينة الدراسة وأدوات جمع البيانات المناسبة.  .٣
التعرف على التأثيرات الناتجة عن ممارسة الألعاب الإلكترونية.  .٤

محاولة التركيز على النقاط التي لم تتطرق إليها الدراسات السابقة.  .٥

خامسا: تساؤلات الدراسة :
ما عادات وأنماط ممارسة الألعاب التفاعلية؟  .١

ما أكثر الألعاب التفاعلية ممارسة من قبل الشباب؟  .٢
ما أكثر الألعاب التفاعلية تأثيرا على الشباب؟   .٣

ما عناصر الجذب التي تتميز بها الألعاب التفاعلية؟  .٤
ما اتجاهات الشباب نحو الألعاب التفاعلية ؟  .٥

ما دور مواقع التواصل الاجتماعي في زيادة انتشار الألعاب التفاعلية و التعريف بها ؟  .٦
ما الإشباعات المتحققة لدى الشباب من ممارسة الألعاب التفاعلية؟  .٧

ما تأثيرات الألعاب التفاعلية على السلوك الاجتماعي للشباب وعلاقتهم بالآخرين؟   .٨

سادسا: فروض الدراسة:
١.هناك فروق دالة احصائيا بين معدل ممارسة الألعاب التفاعلية وكلا من متغير النوع والسن لجمهور عينة الدراسة.

٢.هنــاك علاقــة دالــة احصائيــاً بــين معــدل ممارســة الألعــاب التفاعليــة وكلاً مــن الدوافــع النفعيــة والطقوســية لممارســة الألعــاب 
لتفاعلية. ا

٣.هناك علاقة دالة احصائيا بين معدل ممارسة الألعاب التفاعلية والإشباعات المتحققة من الممارسة.
٤.هنــاك علاقــة دالــة احصائيــا بــين معــدل ممارســة الألعــاب التفاعليــة وكلاً مــن التأثــيرات الوجدانيــة والســلوكية والمعرفيــة التــي 

تحدثهــا الالعــاب التفاعليــة عــلى ســلوك الفــرد.
ــة عــلى ســلوك الفــرد و  ــا الألعــاب التفاعلي ــي تحدثه ــة والســلوكية الت ــيرات الوجداني ــين التأث ــا ب ــة احصائي ــروق دال ــاك ف ٥.هن
ــتوي  ــي - المس ــتوي التعليم ــن - المس ــير الس ــوع - متغ ــير الن ــا لـــ :( متغ ــة وفق ــة الدراس ــور عين ــة لجمه ــمات الديموجرافي الس

ــي). ــادي و الاجتماع الاقتص

سابعا: الإجراءات المنهجية للدراسة  :
١-نوع الدراسة :

تنتمــي هــذه الدراســة إلى مجــال الدراســات الوصفيــة التحليليــة التــي تســتهدف وصــف وتحليــل وتفســير المواقــف والظواهــر 
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والأحــداث وجمــع الحقائــق الدقيقــة عنهــا, وتســعى إلى وصــف الســمات الشــخصية لمســتخدمي الألعــاب التفاعليــة ودرجــة 
الحضــور الاجتماعــي داخلهــا .

٢-منهج الدراسة:
-منهج المسح 

بإعتبــار المنهــج المســحي مقارنــة بالمناهــج الأخــرى التــي يتــم اســتخدامها في البحــوث الوصفيــة, هــو الأكــثر اســتخداما في جمــع 
البيانــات بأســلوب علمــي بالاضافــة إلى أنــه الأفضــل في استكشــاف تأثــير بعــض الظواهــر عــلى الجمهــور, فقــد اعتمــدت هــذه 
ــا  ــة أدوات الجــذب وعلاقته ــة لمعرف ــاب التفاعلي ــف مضمــون الألع ــث تعتمــد عــلى توصي ــج المســحي حي الدراســة عــلى المنه

باســتخدام الألعــاب التفاعليــة
مــما أتــاح للباحثــة البيانــات اللازمــة والكافيــة عــن المتغــيرات البحثيــة والوصــول إلى اجابــات لتســاؤلات البحــث حيــث قامــت 

الدراســة بمســح عينــة مــن جمهــور مســتخدمي الألعــاب التفاعليــة في محافظــة القاهــرة لتحديــد تأثيراتهــا عليهــم .

ثامنا: الإطار الإجرائى :
١-مجتمع الدراسة :

يتكــون مجتمــع الدراســة مــن الشــباب مــن مســتخدمي الألعــاب التفاعليــة مــن مختلــف الطبقــات والمســتويات الاجتماعيــة 
والاقتصاديــة والتعليميــة داخــل محافظــات القاهــرة الكــبرى ( القاهــرة – الجيــزة).

٢-عينة الدراسة: 
١-الدراسة الميدانية: 

تتمثــل عينــة الدراســة الميدانيــة في عينــة عمديــة قوامهــا ٤٠٠ مفــردة مــن مســتخدمي الألعــاب التفاعليــة مــن الذكــور والأنــاث 
الذيــن تــتراوح أعمارهــم مــا بــين  ١٨ إلى ٣٥ ســنه في محافظتــي القاهــرة والجيــزة.

مبررات اختيار العينة:
أن الشباب هم الفئة الأكثر استخداما للألعاب التفاعلية و تأثرا بها.   -

إن التركيبة السكانية لمحافظة القاهرة متفاوتة من حيث المستويات التعليمية والاجتماعية والاقتصادية.  -
٢-توصيف مضمون عينة من الألعاب التفاعلية:

 تــم تحديــد بعــض الألعــاب التفاعليــة الأكــثر اســتخداما مــن قبــل مجتمــع الدراســة ودراســتها بغــرض تحليــل التأثيرات الســلوكية 
  Pubg   GTA  -والوجدانيــة المترتبــة عــلى اســتخدامها, وكان ترتيــب هــذه الألعــاب مــن الأكــثر اســتخداما إلى الأقــل هــو:( لعبــة

(-  Call of duty  – Fortnite – free fire

مبررات اختيار العينة :
ــة, أن هــذه  ــع الأصــلي للدراس ــن المجتم ــع ١٠٪ م ــردة بواق ــا ٤٠ مف ــة قوامه ــلى عين ــج الدراســة الاســتطلاعية ع -أســفرت نتائ
الألعــاب هــي الأكــثر اســتخداما مــن قبــل مجتمــع الدراســة وإنهــا تؤثــر بشــكل مبــاشر في ســلوك الأفــراد وحياتهــم الخاصــة, 
حيــث جــاءت نســبة اســتخدام المبحوثــين لـــ  لعبــة  pubg  حــوالي ٣٥٫٧٪ كأكــثر الألعــاب ممارســة مــن قبــل المبحوثــين, يليهــا 
لعبــة GTA  بنســبة ٢٧٫٣٪, ويليهــا لعبــة Call of duty  بنســبة ٢٦٫٧٪, بينــما جــاءت لعبــة Fortnite  بنســبة ١٦٫٤٪, وكانــت 
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لعبــة Free fire  هــي الأقــل ممارســة حيــث جــاءت بنســبة ١٫١٪.
-وأوضحــت نتائــج الدراســة الاســتطلاعية أن المبحوثــين يمارســوا الألعــاب بشــكل دائــم حيــث جــاءت « دائمــا « بنســبة ٥٩٫١٪

, بينــما جــاءت « احيانــا « بنســبة ٤١٫٢٪ , و» نــادرا « بنســبة ٢٫٥٪, أمــا عــن عــدد الأيــام التــي يقضيهــا المبحوثــين في ممارســة 
ــرة  ــاءت «م ــما ج ــبة ٣٨٫٧٪, بين ــام» بنس ــع أي ــان إلى أرب ــن يوم ــبة ٥٦٫٥٪, و « م ــا» بنس ــاءت «يومي ــبوعيا ج ــاب اس الألع
اســبوعيا» بنســبة ٧٪, وهــو مــا يــدل عــلى كثافــة الممارســة, وكانــت جملــة مــن «ســاعتين إلى أربــع ســاعات» هــي الأعــلي نســبة 
في عــدد الســاعات التــي يقضيهــا المبحوثــين في ممارســة الألعــاب حيــث جــاءت بنســبة ٤٠٫٩٪, بينــما كانــت نســبة المبحوثــين

الذيــن يمارســون الألعــاب « أكــثر مــن أربــع ســاعات» حــوالي ٣٨٫٧٪, و نســبة المبحوثــين الذيــن يمارســون الألعــاب « مــن ســاعة 
إلى ســاعتين» حــوالي ٢٤٫٢٪.

وفيما يلي الخصائص الديموجرافية لجمهور عينة الدراسة:
تتمثــل عينــة الدراســة الميدانيــة في عينــة عمديــة قوامهــا ٤٠٠ مفــردة مــن مســتخدمي الألعــاب التفاعليــة مــن الذكــور والأنــاث 

الذيــن تــتراوح أعمارهــم مــا بــين  ١٨ إلى ٣٥ ســنه في محافظتــي القاهــرة والجيــزة.

الشكل رقم (١) يوضح متغير النوع

الشكل رقم (٢) يوضح متغير العمر
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الشكل رقم (٣) يوضح متغير المحافظة

٣-أدوات جمع البيانات :
نظرا لطبيعة الدراسة استعانت الباحثة بـ :

ــة, وتتضمــن بعــض  ــات للتســاؤلات البحثي ــة الدراســة للوصــول إلى إجاب ــن عين ــات م ــع البيان -اســتمارة الاســتبيان: كأداة لجم
المقاييــس الخاصــة بــكلا مــن عنــاصر الحضــور الاجتماعــي (التفاعــل – الاحســاس بالانتــماء – المتعــة) ودوافــع اســتخدام الألعــاب 
ــة  ــور عين ــلى جمه ــة ع ــة المحتمل ــة والمعرفي ــلوكية والوجداني ــيرات الس ــك التأث ــا, وكذل ــة منه ــباعات المتحقق ــة والإش التفاعلي
الدراســة. وتــم قيــاس الصــدق الظاهــري لاســتمارة الاســتبيان مــن خــلال عرضهــا عــلي عــدد مــن الأســاتذة المحكمــين المختصــين في 

مجــالي الإعــلام والإحصــاء ؛ للتأكــد مــن صــدق الأداة في قيــاس مــا أعــدت لقياســه وتحقيقهــا والهــدف مــن إعدادهــا.

-إجراءات الصدق والثبات:
Alpha cronbach))، لقيــاس ثبــات المحتــوى لمتغيرات الدراســة للعينــة الإجمالية،  قــام الباحــث باســتخدام معامــل الفــا كرونبــاخ
لمتغــيرات « دور الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة في تشــكيل الســلوك الاجتماعــي لــدى الشــباب»، وقــد بلــغ (٠٫٨٦٩)، مــا يــدل 
عــلى الثبــات المرتفــع الــذى انعكــس أثــره عــلى الصــدق الــذاتي (الــذى يمثــل الجــذر التربيعــي لمعامــل الثبــات)،  فبلــغ  (٠٫٩٣٢). 
معامــل الثبــات والصــدق الــذاتي لمتغــيرات « دور الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة في تشــكيل الســلوك الاجتماعــي لــدى الشــباب» 

Alpha cronbach«باســتخدام معامــل الفاكرومبــاخ

معامل الصدقمعامل ثبات ألفا كرونباخالمتغيرات

اجمالي: متغيرات دور الألعاب الإلكترونية 
التفاعلية في تشكيل السلوك الاجتماعي لدى 

الشباب

0.8690.932
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تاسعا: التعريفات الإجرائية للدراسة:
ــين عــدة  ــة ب ــت مــن خــلال هواتفهــم المحمول ــراد عــبر الإنترن ــي يمارســها الأف ــة: هــي مجموعــة الألعــاب الت الألعــاب التفاعلي

ــم. ــل بينه ــة والتفاع ــة في ممارســة اللعب ــا مشــاركة المجموع أشــخاص ويشــترط فيه
ــف  ــل في المواق ــلي التعام ــه ع ــن وقدرت ــع الآخري ــة م ــات اجتماعي ــرد في الدخــول في علاق ــارة الف ــو مه ــي: ه الســلوك الاجتماع
الاجتماعيــة بنجــاح وفعاليــة, ويمكــن تعريفــه بأنــه «مجموعــة الســلوكيات التــي يتعامــل بهــا أفــراد أي جماعــة منظمــة فيــما 
يتعلــق بينهــم «, وبنــاءا عــلي هــذه الدراســة يتــم تشــكيل الســلوك الاجتماعــي مــن خــلال التفاعــل بــين أفــراد المجموعــة داخــل 

الألعــاب التفاعليــة.
الشباب: مجموعة من الشباب الذين يمارسون الألعاب التفاعلية ممن تتراوح أعمارهم مابين (١٨ – ٣٥) سنه.

الإطار النظري للدراسة
•نظرية الاستخدامات والإشباعات

تعتــبر نظريــة الاســتخدامات والإشــباعات مــن أهــم نظريــات الاتصــال الحديثــة التــي تفــسر الــدور الــذي يلعبــه الجمهــور في 
عمليــة الاتصــال مــع وســائل الإعــلام, وتعــد بمثابــة نقلــة فكريــة في مجــال دراســات تأثــير وســائل الاتصــال, حيــث يــرى مطــوري 
هــذه النظريــة أن للجمهــور إرادة مــن خلالهــا يحــدد أي الوســائل والمضامــين يختــار, وقــد ركــزت هــذه النظريــة عــلى الأســباب 
الخاصــة باســتخدام وســائل الإعــلام والتعــرض إليهــا مــن مختلــف الفئــات في محاولــة للربــط بــين الأســباب والاســتخدام, وتمــت 
صياغــة هــذه الأســباب في عــدة إطــارات كان أهمهــا إطــار الدوافــع النفســية التــي تحــرك الفــرد لتلبيــة حاجــات معينــة في وقــت 
معــين, وأصبحــت رغبــة الفــرد في إشــباع حاجــات معينــة مــن التعــرض لوســائل الإعــلام هــي الإطــار العــام للعلاقــة بــين تعــرض 
ــرد لوســائل الإعــلام ومحتواهــا, ومــدى مــا يحققــه هــذا التعــرض مــن إشــباع للحاجــات المتعــددة وتلبيتهــا وأطلــق عليــه  الف

الاســتخدام والإشــباعات. ٢١

النتائج العامة للدراسة:
١- ممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية:

جدول رقم (١) مدى ممارستك للألعاب الإلكترونية التفاعلية

%العددالتوزيعم

18446دائما1ً

15438,5أحيانا2ً

6215,5نادرا3ً

400100الإجمالي

يتضــح مــن الجــدول الســابق أن نســبة ٤٦٪ مــن مفــردات عينــة الدراســة تمــارس الألعــاب الإلكترونيــة ( دائمــاً)، بينــما جــاءت 
(احيانــاً) بنســبة ٣٨٪، وأخــيراً كانــت ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة (نــادراً) بنســبة ١٥,٥٪.



١٢٥

٢- عدد الأيام التي تقضيها في ممارسة الألعاب اسبوعيا
جدول رقم (٢) عدد الأيام التي تقضيها في ممارسة الألعاب اسبوعيا

%العددالتوزيعم

12531,2يوميا1

11228 من يومان إلى أربع ايام2

10426       مرة اسبوعيا3

5914,8أكثر من أربع ايام4

400100الإجمالي

ــا مــن  ــاً، يليه ــة يومي ــة الدراســة يمارســوا الألعــاب الإلكتروني يتضــح مــن الجــدول الســابق أن نســبة ٣١,٢٪ مــن مفــردات عين
يومــان إلى أربــع ايــام بنســبة ٢٨٪، ثــم مــرة اســبوعياً بنســبة ٢٦٪، بينــما كانــت ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة أكــثر مــن أربــع 

ايــام اســبوعياً، هــي الأقــل ممارســة حيــث جــاءت بنســبة ١٤,٨٪.

٣- عدد الساعات التي تقضيها في ممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية في اليوم الواحد
جدول رقم (٣):عدد الساعات التي تقضيها في ممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية في اليوم الواحد

%العددالتوزيعم

13734,2من ساعة إلى أقل من ساعتين1

من ساعتين إلى أقل من أربع 2
ساعات

10325,8

9523,7أقل من ساعة3

6516,3من أربع ساعات فأكثر4

400100الإجمالي

ــة الدراســة اشــاروا إلى أن عــدد الســاعات التــي يقضوهــا في  يتضــح مــن الجــدول الســابق أن نســبة ٣٤,٢٪ مــن مفــردات عين
ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة في اليــوم الواحــد كانــت (مــن ســاعة إلى أقــل مــن ســاعتين)، يليهــا (مــن ســاعتين إلى 
أقــل مــن أربــع ســاعات) وذلــك بنســبة ٢٥,٨٪، ثــم (أقــل مــن ســاعة) بنســبة ٢٣,٧٪, بينــما جــاءت (مــن أربــع ســاعات فأكــثر) 

الأقــل الممارســة بنســبة ١٦,٣٪.

٤- أكثر الفترات الزمنية التي تمارس فيها الألعاب الإلكترونية التفاعلية
جدول رقم (٤):أكثر الفترات الزمنية لممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية



١٢٦

الترتيب% الوزن النسبيالتكراراتالتوزيعم

457,45الفترة الصباحية1

6310,44فترة الظهيرة2

21435,31الفترة المسائية3

14423,82منتصف الليل4

14023,13 بعد منتصف الليل5

-606100الاجمالي

•ملحوظة: ن > ٤٠٠, لأنه سمح للمبحوثين باختيار أكثر من بديل
يتضــح مــن الجــدول الســابق أن الفــترة المســائية هــي أكــثر الفــترات الزمنيــة التــي يمــارس فيهــا مفــردات عينــة الدراســة الألعــاب 
ــبي  ــوزن نس ــل)، ب ــف اللي ــد منتص ــل)، (بع ــف اللي ــا (منتص ــبي ٣٥,٣٪, يليه ــوزن نس ــاءت ب ــث ج ــة حي ــة التفاعلي الإلكتروني

ــوالي. ــلى الت (٢٣,٨٪)، (٢٣,١٪) ع

- بينــما كانــت أقــل الفــترات الزمنيــة التــي يمــارس فيهــا الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة هــي فــترة الظهــيرة حيــث جــاءت بــوزن 
نســبي ١٠,٤٪، ويليهــا الفــترة الصباحيــة بــوزن نســبي٧,٤٪.

٥- كم عدد الألعاب الإلكترونية التفاعلية التي تمارسها
جدول رقم (٥):عدد الألعاب الإلكترونية التفاعلية التي تمارسها

%العددالتوزيعم

17243واحدة1

13433,5اثنين2

6516,3ثلاثة3

297,2أكثر4

400100الإجمالي

يتضــح مــن الجــدول الســابق أن أغلــب مفــردات عينــة الدراســة إلى أن عــدد الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة التــي يمارســوها هــي 
(لعبــة واحــدة) وذلــك بنســبة ٤٣٪، يليهــا (لعبتــين) بنســبة ٣٣,٥٪، ثــم (ثــلاث ألعــاب) بنســبة ١٦,٣٪, بينــما جــاءت (أكــثر مــن 

ثــلاث ألعــاب) هــي الأكــثر نســبة في الممارســة وذلــك بنســبة ٧,٢٪.

٦- كيفية التعرف على الألعاب الإلكترونية التفاعلية 
جدول رقم (٦): يوضح كيفية التعرف على الألعاب الإلكترونية التفاعلية

الترتيب% الوزن النسبيالتكراراتالتوزيعم



١٢٧

24639,71مواقع التواصل الاجتماعي1

6710,83   الأهل والعائلة2

23638,12الأصدقاء3

223,65    زملاء العمل4

287,84زملاء الدراسة5

-619100الاجمالي

•ملحوظة: ن > ٤٠٠, لأنه سمح للمبحوثين باختيار أكثر من بديل
ــع  ــلال (مواق ــن خ ــة م ــة التفاعلي ــاب الإلكتروني ــلى الألع ــوا ع ــة تعرف ــة الدراس ــردات عين ــابق أن مف ــدول الس ــن الج ــح م يتض
التواصــل الاجتماعــي) في المقــام الأول حيــث جــاءت بــوزن نســبي ٣٧,٧٪, يليهــا (الأصدقــاء) بــوزن نســبي  ٣٨,١٪, ثــم مــن خــلال 
( الأهــل والعائلــة) وذلــك بــوزن نســبي ١٠,٨٪, بينــما كان (زمــلاء الدراســة), و(زمــلاء العمــل) الأقــل نســبة حيــث جــاءوا بــوزن 

نســبي ٧,٨٪ و ٣,٦٪ عــلي التــوالي.

٧- أكثر الأماكن التي تمارس فيها الألعاب الإلكترونية التفاعلية
جدول رقم (٧):الأماكن التي يتم ممارسة فيها الألعاب الإلكترونية التفاعلية فيها

 الأماكن التي
 يتم ممارسة

 الألعاب
 الإلكترونية

فيها

المتوسط لااحياناًدائماً
الحسابي

الانحراف 
المعياري ٪العدد٪العدد٪العدد

١32781,76516,3822,800,44 – المنزل

 ٢ - بيت
الأصدقاء

348,517042,5196491,590,64

 ٣- بيت
الأقارب

266,514736,722756,81,500,61

٤2059523,828571,21,340,57- العمل

٥4210,51363422255,51,550,67- الكافيه

 ٦- مقهى
 الإنترنت
((السيبر

5112,8802026967,21,460,71

المتوسط الحسابي = ١,٧٠      ,     الانحراف المعياري = ٠,٣٢



١٢٨

يتضــح مــن الجــدول الســابق أن نســبة ٨١,٧٪ مــن مفــردات عينــة الدراســة يقومــون بممارســة الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة 
في المنــزل, يليهــا بيــت الأصدقــاء بنســبة ٤٢,٥٪, بينــما كانــت أقــل الأماكــن التــي يتــم ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة فيهــا هــي 

مقهــى الإنترنــت (الســيبر) بنســبة ١٢,٨٪, ويليهــا العمــل وذلــك بنســبة ٥٪.

- حيــث اوضحــت الدراســة بــأن أهــم الأماكــن لممارســة الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة عــلى الترتيــب (المنــزل)، (بيــت الأصدقــاء)، 
ــة  ــل عين ــك إلى تفضي ــة ذل ــع الباحث ــابية (٢,٨٠)، (١,٥٩)، (١,٥٥)، (١,٥٠), وترج ــطات حس ــارب)، بمتوس ــت الأق ــه)، (بي (الكافي
الدراســة المنــزل في المقــام الأول للممارســة الألعــاب ســواء المنــزل الخــاص أو منــزل الأصدقــاء, بينــما كانــت أقــل الأماكــن لممارســة 
ــل)، بمتوســطات حســابية (١,٤٦)، (١,٣٤)  ــت « الســيبر»)، (العم ــى الإنترن ــب (مقه ــلى الترتي ــة ع ــة التفاعلي ــاب الإلكتروني الألع
عــلى الترتيــب, وذلــك لأن العمــل يصعــب ممارســة الألعــاب فيــه نظــراً لمــا تحتاجــه مــن تركيــز وتفاعــل مــع أعضــاء الفريــق 
وكذلــك مقهــي الأنترنــت حيــث يســتخدم في ممارســة الألعــاب بــين الأصدقــاء وجهــاً لوجــه وليــس عــبر الهاتــف كــما هــو الحــال 

في الألعــاب التفاعليــة.
ــة) بالاتجــاه  ــة التفاعلي ــة الدراســة وفقــا لمتغــير (أكــثر الأماكــن التــي تمــارس فيهــا الألعــاب الإلكتروني - واشــارت مفــردات عين
ــت  ــد تراوح ــذا وق ــاري(٠,٣٢), ه ــراف معي ــام (١,٧٠)، بانح ــط الع ــغ المتوس ــث بل ــير حي ــذا المتغ ــمالي ه ــلى إج ــط ع المتوس

ــين ٢,٨٠ إلى ١,٣٤. ــا ب ــابية م ــطات الحس المتوس

٨- أكثر الأشخاص الذين يمارسون معك الألعاب الإلكترونية التفاعلية
جدول رقم (٨):الأشخاص الذين يمارسون الألعاب الإلكترونية التفاعلية مع مفردات عينة الدراسة

 الأشخاص
 الذين يمارس

 معهم
 الألعاب

الإلكترونية

 المتوسطلاأحياناًدائماً
الحسابي

 الانحراف
المعياري ٪العدد٪العدد٪العدد

 ١-الأهل
والعائلة

9824,515137,715137,81,890,77

 ٢- الأصدقاء
المقربين

240601122848122,480,70

 ٣- أصدقاء
 مواقع

 التواصل
الاجتماعي

1042613834,515839,51,870,79

 ٤- زملاء
الدراسة

9724,21443615939,81,840,78



١٢٩

 ٥- زملاء
العمل

276,810225,527167,71,390,61

 ٦- أشخاص
 لا اعرفهم

على الإطلاق

7418,516240,5164411,780,73

المتوسط الحسابي = ١,٨٧       ,      الانحراف المعياري = ٠,٣٩

يتضح من الجدول السابق ما يلي:
- أن نســبة ٦٠٪ مــن مفــردات عينــة الدراســة يمارســون الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة مــع الأصدقــاء المقربــين, حيــث أشــارت 
الدراســة بــأن أكــثر الأشــخاص الذيــن يفضــل مفــردات عينــة الدراســة ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة معهــم هــم عــلى 
الترتيــب (الأصدقــاء المقربــين)، (الأهــل والعائلــة)، (أصدقــاء مواقــع التواصــل الاجتماعــي)، (زمــلاء الدراســة) وذلــك بمتوســطات 
ــع  ــة إلى ممارســة الألعــاب م ــل مــمارسي الألعــاب الإلكتروني ــك إلى تفضي حســابية (٢,٤٨)، (١,٨٩)، (١,٨٧)، (١,٨٤), ويرجــع ذل
ــع  ــبر مواق ــم ع ــوا عليه ــن تعرف ــتراضي الذي ــع الاف ــاء الواق ــين أو أصدق ــاء الحقيق ــن الأصدق ــواء م ــم س ــين إليه الأشــخاص المقرب
التواصــل الاجتماعــي أو مــع زمــلاء الدراســة نظــراً لكونهــم احــد اصدقــاء مفــردات العينــة أو مــع الأهــل والعائلــة مــن الأخــوة 

أو الوالديــن أو الأقــارب.
ــلاق)،  ــلى الإط ــم ع ــخاص لا اعرفه ــة (أش ــة التفاعلي ــاب الإلكتروني ــم الألع ــون معه ــن يمارس ــخاص الذي ــل الأش ــما كان أق - بين
(زمــلاء العمــل)، بمتوســطات حســابية (١,٧٨)، (١,٣٩) عــلى الترتيــب, وتفــسر الباحثــة ذلــك بــأن زمــلاء العمــل ليــس مــن ضمــن 
الأشــخاص المفضــل اللعــب معهــم لــدى مــمارسي الألعــاب وكذلــك الأشــخاص المجهولــة الذيــن يتــم التعــرف عليهــم لأول مــرة 

عــبر تلــك الألعــاب.
وتتفــق نتائــج الدراســة الحاليــة مــع نتائــج دراســة» إيمــان ســيد, ٢٠١٩» ٢٢ والتــي أكــدت أن ٥٨,٥٪ مــن المبحوثــين بفضلــون 

ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة مــع الأصدقــاء 

٩-  مدى تدخل أفراد الأسرة في ممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية
جدول رقم (٩): مدى تدخل أفراد الأسرة في ممارسة للألعاب الإلكترونية التفاعلية

 مدى تدخل أفراد الاسرة في ممارسة الألعابم
الإلكترونية

الترتيب%العدد

14235,52لا أحد يتدخل في ممارستي للألعاب1

21453,51يتدخلوا إلى حد ما2

44113يتدخلوا في ممارستي للألعاب باستمرار3

-400100الإجمالي

يتضــح مــن نتائــج الجــدول الســابق أن نســبة ٥٣,٥٪ مــن أفــراد الأسرة يقومــون (بالتدخــل إلى حــد مــا) في ممارســة مفــردات 



١٣٠

عينــة الدراســة للألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة، يليهــا (عــدم التدخــل في ممارســتي للألعــاب) بنســبة ٣٥,٥٪.
ــت  ــة كان ــة التفاعلي ــاب الإلكتروني ــة للألع ــة الدراس ــردات عين ــة مف ــراد الأسرة في ممارس ــل أف ــدى تدخ ــبة لم ــل نس ــما اق - بين

ــة. ــة الدراس ــردود عين ــا ل ــبة (١١٪)، وفق ــتمرار)، بنس ــاب باس ــتي للألع ــل في ممارس (التدخ

١٠- كيفية تدخل أفراد الأسرة في ممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية
جدول رقم (١٠): كيفية تدخل أفراد الأسرة في ممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية

 كيفية تدخل أفراد الأسرة في ممارسة الألعابم
الإلكترونية التفاعلية

الترتيب%العدد

5922,93يقوموا بتوجيهي في طريقة ممارستها1

11243,41يرفضوا ممارسة الألعاب2

8733,72يشاركونني في ممارسة الألعاب3

-258100المجموع

ــما  ــة، بين ــة التفاعلي ــة الدراســة للألعــاب الإلكتروني ــردات عين - اشــارت الدراســة أن (٤٣,٤٪) مــن الأهــل يرفضــوا ممارســة مف
(٣٣,٧٪) مــن الأهــل يشــاركوا مفــردات عينــة الدراســة في ممارســة الألعــاب, في حــين جــاءت أقــل نســبة لكيفيــة تدخــل أفــراد 
ــا  ــك بنســبة (٢٢,٩٪) وفق ــوا بتوجيهــي في طريقــة ممارســتها)، وذل ــة في (يقوم ــة التفاعلي الأسرة في ممارســة الألعــاب الإلكتروني
لــردود عينــة الدراســة, وبالربــط بنتيجــة الســؤال الســابق الــذي يشــير إلى أن ٥٣,٥٪ مــن الأهــل تتدخــل إلى حــد مــا في ممارســة 

مفــردات العينــة للألعــاب الإلكترونيــة يتضــح جملــة رفــض أفــراد الأسرة لممارســة هــذا النــوع مــن الألعــاب.

١١- ما مدى تأثير الألعاب الإلكترونية التفاعلية على علاقتك الشخصية مع الآخرين والأسرة
جدول رقم (١١):تأثير الألعاب الإلكترونية التفاعلية على العلاقة الشخصية مع الآخرين والأسرة

 موافق بدرجةالعبارات
كبيرة

 المتوسطغير موافقموافق إلى حد ما
الحسابي

 الانحراف
المعياري

الترتيب

٪العدد٪العدد٪العدد

١- أدت إلى ضعف علاقتي 

الشخصية مع الآخرين والأسرة
6215.510125.323759.31.560.744

٢- أدت إلى توطيد العلاقة 
بيني وبين المحيطين من الأهل 

والأصدقاء

681717343.315939.81.770.711

٣- أخصص وقت للألعاب أكبر من 
وقت العائلة والأصدقاء

7418.511328.221353.31.650.773



١٣١

٤802010325.821754.31.660.792- أصبحت أميل إلى الوحدة

يتضــح مــن الجــدول الســابق أن نســبة ٥٩.٣٪ أشــاروا إلى أنهــم غــير موافقــون عــلى الألعــاب الالكترونيــة أدت إلى ضعــف علاقتــي 
الشــخصية مــع الأسرة والآخريــن، كــما أشــارت نســبة ٦٧٪ فقــط مــن إجــمالي أفــراد العينــة إلى أن الألعــاب الالكترونيــة أدت إلي 
توطيــد العلاقــة بينــي وبــين المحيطــين مــن الأهــل والأصدقــاء، كــما أشــار ٥٣.٣٪ مــن أفــراد العينــة إلى أنهــم لا يقومــون بتخصيــص 

وقــت أكــبر لممارســة الألعــاب الالكترونيــة أكــثر مــن الوقــت الذيــن يقومــون بقضائــه مــه عائلاتهــم،
ــير ناتجعــن ممارســة الألعــاب  ــل إلى الوحــدة» كتأث ــارة «أصبحــت أمي ــة مــن المبحوثــين عب كــما رفــض ٥٤.٣٪ مــن أفــراد العين
الالكترونيــة مــما يشــير إلى أن أغلــب أفــراد العينــة مــن المبحوثــين ينكــرون التأثــير الســلبي الخــاص بممارســة الألعــاب الالكترونيــة. 
وهــو مــا اختلــف مــع نتائــج دراســة ٢٢ «Mahamudur  Rahman, 2016» , والتــي أكــدت معظــم الشــباب يدمنــون ممارســة 

ألعــاب الفيديــو الإلكترونيــة وأدى ذلــك إلى التأثــير ســلبيا عــلى حياتهــم الاجتماعيــة والصحيــة.
دراسة ٢٣ « Dustin L. Redmond, 2010» , وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:

أن هنــاك علاقــة ســلبية كبــيرة بــين إجــمالي الوقــت الــذي يقضيــه الفــرد في ممارســة ألعــاب الفيديــو الإلكترونيــة ومقــدار التواصــل 
مــع الآبــاء والأخوة.

١٢- هل ساعدت مواقع التواصل الاجتماعي على انتشار الألعاب الإلكترونية التفاعلية
جدول رقم (١٢): دور مواقع التواصل الاجتماعي على انتشار الألعاب الإلكترونية التفاعلية

الترتيب%كالتوزيعم

38195.31 نعم1

194.82 لا2

-400100المجموع

يتضــح مــن الجــدول الســابق أنــه بالنســبة إلي توزيــع مفــردات عينــة الدراســة وفقا لعبــارة (ســاعدت مواقــع التواصــل الاجتماعي 
عــلى انتشــار الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة) يشــير إلى أن نســبة (٩٥٫٣٪) مــن أفــراد عينــة الدراســة مــن المبحوثــين أشــاروا إلى 
ــع التواصــل  ــما نســبة (عــدم مســاعدة مواق ــة، بين ــاب الالكتروني أن وســائل التواصــل الاجتماعــي ســاعدت عــلى انتشــار الألع

الاجتماعــي عــلى انتشــار الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة) كانــت (٤٫٨٪) وفقــا لــردود عينــة الدراســة.

١٣- العوامل التي أثرت على زيادة انتشار الألعاب الإلكترونية التفاعلية عبر مواقع التواصل الإجتماعي
جدول رقم (١٣): العوامل التي أثرت على زيادة انتشار الألعاب الإلكترونية التفاعلية عبر مواقع التواصل الإجتماعي

 المتوسطلم يكن لها تأثيرأثرت إلى حد ماأثرت بدرجة كبيرةالعبارات
الحسابي

 الانحراف
المعياري

الترتيب

٪العدد٪العدد٪العدد



١٣٢

-1 صفحات 
الألعاب نفسها

19548.814937.356142.350.713

-2 جروبات 
اللاعبين على الفيس 

بوك

17944.814736.87418.52.260.754

-3 الفيديوهات 
التي يقوم اللاعبون 
بنشرها أثناء اللعب

26666.59423.540102.560.661

-4 الأخبار التي 
تنشر عن الألعاب

15037.518145.36917.32.200.715

-5 الكوميكس 
المنشورة عن 
الألعاب على 

صفحات الفيس 
بوك

23458.5116295012.52.460.702

-2.360.44 المتوسط الـعام: لإجمالي البعد

ــة عــبر مواقــع  ــة التفاعلي ــادة انتشــار الألعــاب الإلكتروني يتضــح مــن الجــدول الســابق أن أهــم العوامــل التــي أثــرت عــلى زي
ــاء اللعــب)، (الكوميكــس المنشــورة عــن  ــون بنشرهــا أثن ــي يقــوم اللاعب ــب (الفيديوهــات الت التواصــل الإجتماعــي عــلى الترتي

ــاب نفســها)، بمتوســطات حســابية بلغــت (٢٫٥٦)، (٢٫٤٦)، (٢٫٣٥). ــوك)، (صفحــات الألع ــس ب ــاب عــلى صفحــات الفي الألع
- وعــن أقــل العوامــل التــي أثــرت عــلى زيــادة انتشــار الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة (جروبــات اللاعبــين عــلى الفيــس بــوك)، 

(الأخبــار التــي تنــشر عــن الألعــاب) بمتوســط حســابي (٢٫٢٦)، (٢٫٢٠)، عــلى الترتيــب وذلــك وفقــا لــردود عينــة الدراســة.

١٤- أكثر أنواع الألعاب الإلكترونية ممارسة من قبل الشباب
جدول رقم (١٤) (أكثر أنواع الألعاب الإلكترونية ممارسة من قبل الشباب)

 المتوسطلاأحياناًدائماًاللعبة
الحسابي

 الانحراف
المعياري

الترتيب

٪العدد٪العدد٪العدد

 ١- ألعاب
      :الحركة مثل
League of 

legends

10125.318345.8116291.960.734



١٣٣

 ٢- ألعاب القتال
                       :والتصويب مثل
Pubg , Call of 

duty

34686.5399.8153.82.830.461

 ٣- ألعاب
 الأكشن

والمغامرات
 ,GTA :مثل
Dirt rally

19749.3144365914.82.360.722

 ٤- ألعاب
الرياضة

 ,FIFA :مثل
Tennis world 

tour 

21152.8115297318.32.340.773

 ٥- ألعاب
التفكير والألغاز
مثل: الشطرنج و
Geostorm

521318546.316340.81.720.675

-2.250.39 المتوسط الـعام: لإجمالي البعد

ــواع الألعــاب الإلكترونيــة ممارســة مــن قبــل الشــباب عــبر مواقــع التواصــل  ــأن أهــم وأكــثر أن يتضــح مــن الجــدول الســابق ب
 GTA, :ألعــاب الأكشــن والمغامــرات مثــل) ،(Pubg , Call of duty :ألعــاب القتــال والتصويــب مثــل) الإجتماعــي عــلى الترتيــب

ــل: FIFA, Tennis world tour)، بمتوســطات حســابية (٢٫٨٥)، (٢٫٣٦)، (٢٫٣٤). ــاب الرياضــة مث Dirt rally)، (ألع
ــل: League of legends)، (ألعــاب  ــة مث ــل الشــباب (ألعــاب الحرك ــة ممارســة مــن قب ــواع الألعــاب الإلكتروني ــل أن - وعــن أق
ــة  ــردود عين ــا ل ــك وفق ــل: الشــطرنج و Geostorm) بمتوســط حســابي (١٫٩٦)، (١٫٧٢)، عــلى الترتيــب وذل التفكــير والألغــاز مث

الدراســة.

١٥- الألعاب الإلكترونية التفاعلية التي يمارسها المبحوثون
جدول رقم (١٥): أكثر الألعاب الإلكترونية التفاعلية التي يمارسها المبحوثون.

 المتوسطلاأحياناًدائماًاللعبة
الحسابي

 الانحراف
المعياري

الترتيب

٪العدد٪العدد٪العدد

1- Pubg24561.39122.864162.450.751

2- Free Fire348.59022.5276961.400.644

3- GTA8120.314937.317042.51.780.762



١٣٤

4- Call of 
duty

761912932.319548.81.700.763

5- Fortnite358.86616.529974.81.340.635

-1.730.43 المتوسط الـعام: لإجمالي البعد

ــع التواصــل الإجتماعــي عــلى  ــة ممارســة عــبر مواق ــة التفاعلي ــاب الإلكتروني ــثر الألع ــن الجــدول الســابق أن أهــم أك يتضــح م
الترتيــب (Call of duty) ،(GTA) ،(Pubg)، بمتوســطات حســابية (٢٫٤٥)، (١٫٧٨)، (١٫٧٠).

- وعــن أقــل الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة ممارســة (Fortnite) ،(Free Fire) بمتوســط حســابي (١٫٤٠)، (١٫٣٤)، عــلى الترتيــب 
وذلــك وفقــا لــردود عينــة الدراســة.

وتتفــق نتائــج الدراســة الحاليــة مــع نتائــج دراســة « ســلمى حميــدان٢٠٢٠» ٢٤ والتــي أكــدت أن ٧٨٪ مــن أفــراد العينــة يمارســون 
الألعــاب الإلكترونيــة يوميــاً، وأن أغلــب المبحوثــين يفضلــون الألعــاب القتاليــة بنســبة بلغت ٥٢٪.

وكذلــك تتفــق نتائــج الدراســة الحاليــة مــع نتائــج دراســة « أحمــد فهمــي, ٢٠١٦  ٢٥ أحتــل المرتبــة الأولى ألعــاب الأكشــن بنســبة 
١٦,١٪ وفي المرتبــة الثانيــة الألعــاب الرياضيــة بنســبة ١٤٪ وتلاهــا الألعــاب الاســتراتيجية بنســبة ١٢,٨٪ وجــاء في المرتبــة الأخــيرة 

ألعــاب المغامــرات بنســبة ١١,٩٪.

١٦- العناصر التي تجذب المبحوثين للممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية
جدول رقم (١٦): العناصر التي تجذب المبحوثين للممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية

 المتوسطلاأحياناًدائماًالعبارات
الحسابي

 الانحراف
المعياري

الترتيب

٪العدد٪العدد٪العدد

-1 لأنها 
قريبة إلى 

الواقع

11528.71363414937.31.920.807

-2 لأن 
شخصياتها 
الافتراضية 

تشبه 
الاشخاص 
الحقيقين

10927.313132.8160401.870.818

-3جودة 
المؤثرات 
الصوتية 
والمرئية بها

23157.813634338.32.490.642



١٣٥

-4 تصميمها 
الفريد 

ومحاكاتها 
للواقع

2085213132.86115.32.370.734

-5 التفاعل 
الصوتي 

داخل اللعبة

22756.8120305313.32.430.713

-6 وجود 
إمكانية 
اللعب 

الجماعي 
وتكوين 

فريق

284718320.8338.32.630.631

-7 ممارسة 
القتل 

والعنف 
دون قيود

9323.312130.318646.51.770.809

-8 لاتاحتها 
استخدام 
الاسماء 

والاشكال 
الحقيقية 
للأسلحة 

داخل اللعبة

17744.313032.59323.32.210.795

-9 لأنني 
أشعر أنني 
جزء من 

اللعبة

17343.31203010726.82.160.826

-2.200.48 المتوسط الـعام: لإجمالي البعد

يتضــح مــن الجــدول الســابق أن أهــم العبــارات لأكــثر مــا يجذبــك إلى ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة عــلى الترتيــب 
(وجــود إمكانيــة اللعــب الجماعــي وتكويــن فريــق)، (جــودة المؤثــرات الصوتيــة والمرئيــة بهــا)، (التفاعــل الصــوتي داخــل اللعبــة)، 

بمتوســطات حســابية (٢٫٦٣)، (٢٫٤٩)، (٢٫٤٣).
- وعــن أقــل العبــارات موافقــة لأكــثر مــا يجذبــك إلى ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة (لأن شــخصياتها الافتراضيــة تشــبه 
الاشــخاص الحقيقــين)، (ممارســة القتــل والعنــف دون قيــود) بمتوســط حســابي (١٫٨٧)، (١٫٧٧)، عــلى الترتيــب وذلــك وفقــا لــردود 

عينــة الدراســة.



١٣٦

وتتفق نتائج الدراسة الحالية مع دراسة « نهي سامي, ٢٠١١»  ٢٦ وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:
أشــارت الدراســة إلى أن درجــة التفاعــل وإندمــاج اللاعبــين مــع ألعــاب الفيديــو عينــة الدراســة كانــت كبــيرة وأحتلــت المرتبــة 

ــبة ١٠٠٪. الأولى بنس
أشــارت الدراســة إلى أن إتقــان المؤثــرات الصوتيــة والمرئيــة بشــكل جيــد قــد احتــل المرتبــة الأولى بنســبة ٨٣,٣٪, ولكــن كان دقــة 

وتسلســل وواقعيــة أحــداث الألعــاب لهــا التأثــير الأكــبر عــلى شــعور الممارســين بالمعايشــة والإندمــاج مــع اللعبــة.
ــة  ــه توجــد علاق ــم, كــما أن ــتراضي لديه ــع اف ــن واق ــون وتكوي ــي يمارســها المبحوث ــة الت ــوع اللعب ــين ن ــة ب ــة ارتباطي ــود علاق وج

ــم. ــتراضي لديه ــع اف ــن واق ــو وتكوي ــاب الفيدي ــين لألع ــة المبحوث ــة ممارس ــين كثاف ــة ب ارتباطي
أشارت الدراسة إلى أن ٤٨,٩٪ من المبحوثين يشعرون بأنهم جزء من اللعبة عند ممارستها بصفة دائمة.

١٧- دوافع وأسباب ممارسة للألعاب الإلكترونية التفاعلية
جدول (١٧): دوافع وأسباب ممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية

المتوسط غير موافقموافق إلى حد ماموافق بدرجة كبيرةالعبارات
الحسابي

الانحراف 
المعياري

الترتيب

٪العدد٪العدد٪العدد

١-دوافع طقوسية

التسلية والترفيه 1
وتمضية وقت 

الفراغ

33383.36215.551.32.820.411

24561.38320.872182.430.772التخلص من الملل2

التخلص من 3
الضغط ومحاولة 

الاسترخاء

19348.313333.37418.52.300.765

تساعدني الألعاب 4
على تجاوز 

مشكلاتي الخاصة

7117.81283220150.21.670.757

أحب ممارسة 5
هذا النمط من  

الألعاب

19448.5156395012.52.360.694

أحب استخدام 6
الأسلحة والقتل

13132.811829.515137.81.950.836

تجذبني المؤثرات 7
المرئية والصوتية

2005014937.35112.82.370.703

-2.270.42المتوسط الـعام: لإجمالي الدوافع الطقوسية

٢- دوافع نفعية



١٣٧

تعدد أشكال 8
واستراتيجيات 

واساليب اللعب 
(الباتل رويال – 
اللعب الجماعي)

22756.811829.55513.82.430.721

الشخصيات 9
الافتراضية للعبة 

تحاكي الواقع

12330.815739.3120302.010.784

وجود مسابقات 10
للألعاب 

الإلكترونية ذات 
ربح مادي

7318.310526.322255.51.630.775

الاحتراف من 11
أجل المسابقات 
المحلية والدولية

6716.8962423759.31.580.766

المشاركة في عمل 12
جماعي واللعب 

مع فريق

21553.812731.85814.52.390.723

الشعور بالحماس 13
اثناء التواصل 

صوتيا مع الفريق

22957.311127.860152.420.732

الكسب المادى 14
من خلال تسجيل 
فيديوهات لتأدية 
المهمات ونشرها

4711.86917.3284711.410.697

-1.980.47المتوسط الـعام: لإجمالي الدوافع النفعية

-2.120.39المتوسط الـعام: لإجمالي دوافع وأسباب ممارستك للألعاب الإلكترونية التفاعلية

من الجدول السابق يتضح أنه بالنسبة إلى الدوافع الطقوسية والنفعية، فقد تمثلت في:
١- دوافع طقوسية

- مفــردات عينــة الدراســة وفقــا لإجــمالي الدوافــع الطقوســية أشــارت الى الاتجــاه الايجــابي، وقــد بلــغ المتوســط العــام لإجــمالي 
الدوافــع الطقوســية (٢٫٢٧) بانحــراف معيــاري (٠٫٤٢).

- هــذا وقــد كانــت أهــم الدوافــع الطقوســية عــلى الترتيــب (التســلية والترفيــه وتمضيــة وقــت الفــراغ)، (التخلــص مــن الملــل)، 
(التخلــص مــن الضغــط ومحاولــة الاســترخاء)، بمتوســطات حســابية (٢٫٨٢)، (٢٫٤٣)، (٢٫٣٧).

ــكلاتي  ــاوز مش ــلى تج ــاب ع ــاعدني الألع ــل)، (تس ــلحة والقت ــتخدام الأس ــب اس ــية (أح ــع الطقوس ــباب الدواف ــل أس ــن اق - وع



١٣٨

ــة. ــة الدراس ــردود عين ــا ل ــك وفق ــابي (١٫٩٥)، (١٫٦٧)، وذل ــط حس ــة)، بمتوس الخاص
٢- دوافع نفعية

- مفــردات عينــة الدراســة وفقــا لإجــمالي بعــد الدوافــع النفعيــة أشــارت الى الاتجــاه الايجــابي، وقــد بلــغ المتوســط العــام لإجــمالي 
البعــد (١٫٩٨) بانحــراف معيــاري (٠٫٤٧).

- هــذا وقــد كانــت أهــم أســباب الدوافــع النفعيــة عــلى الترتيــب (تعــدد أشــكال واســتراتيجيات واســاليب اللعــب (الباتــل رويــال 
– اللعــب الجماعــي)، (الشــعور بالحــماس اثنــاء التواصــل صوتيــا مــع الفريــق)، (المشــاركة في عمــل جماعــي واللعــب مــع فريــق)، 

بمتوســطات حســابية (٢٫٤٣)، (٢٫٤٢)، (٢٫٣٩).
ــجيل  ــلال تس ــن خ ــادى م ــب الم ــة)، (الكس ــة والدولي ــابقات المحلي ــل المس ــن أج ــتراف م ــة (الاح ــع النفعي ــل الدواف ــن اق - وع

ــة. ــة الدراس ــردود عين ــا ل ــك وفق ــابي (١٫٥٨)، (١٫٤١)، وذل ــط حس ــا)، بمتوس ــمات ونشره ــة المه ــات لتأدي فيديوه
- ومن هنا نجد أن الدوافع الطقوسية لممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية اكبر من الدوافع النفعية.

١٨- ما الاشباعات التي تحققها من ممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية
جدول (١٨) :الاشباعات التي تحققها من ممارسة الألعاب الإلكترونية التفاعلية

المتوسط غير موافقموافق إلى حد ماموافق بدرجة كبيرةالعبارات
الحسابي

الانحراف 
المعياري

الترتيب

٪العدد٪العدد٪العدد

١- اشباع الوسيلة

تحقق الألعاب 1
الوجود الافتراضي

13032.515939.811127.82.050.776

تتيح التفاعل 2
الاجتماعي عبر 

الإنترنت

2085215633692.430.651

تعزز الألعاب 3
الشعور بالذات

1122814135.314736.81.910.807

الهروب من 4
الواقع

1523815137.89724.32.140.774

تأخذ الألعاب 5
كثيراً من وقتي

15137.814353.810626.52.110.795

الاندماج في 6
الواقع الافتراضي

14536.3172438320.82.160.743

تتيح لي التعرف 7
على أصدقاء 

جدد والاتصال 
بالآخرين

17543813734.388222.220.782

-2.140.50المتوسط الـعام: لإجمالي اشباع الوسيلة



١٣٩

٢- اشباع المحتوى

تساعد خاصية 8
التحدث الصوتي 
مع الفريق على 

تعلم لغات 
وثقافات أخرى

16942.313934.892232.190.784

يتيح التفاعل بين 9
اللاعبين نوعاً من 

المتعة والإثارة

25964.811428.5276.82.580.611

تمنحني الشعور 10
بالسعادة أثناء 

اللعب

23057.514636.52462.510.602

القيام بعمل 11
تعاوني مع 
الأصدقاء

19949.815538.84611.52.380.683

تساعد على 12
التنفيس عن 
الغضب وذلك 
بممارسة العنف 

داخل اللعبة

1363413734.312731.82.020.816

الشعور بالمتعة 13
عند قتل أكبر 

عدد من الأعداء 
في اللعبة

16741.811929.811428.52.130.825

متابعة أخبار 14
الألعاب وأحدث 

الإصدارات

11428.515037.5136341.950.797

-2.250.45المتوسط الـعام: لإجمالي اشباع المحتوى

-2.190.44المتوسط الـعام: لإجمالي الاشباعات

من الجدول السابق يتضح أنه بالنسبة إلى الاشباعات المتحققة وفقًا لآراء عينة الدراسة من المبحوثين فإنه بالنسبة إلى:
١- اشباع الوسيلة  

- هــذا وقــد كانــت أهــم عبــارات إشــباعات الوســيلة عــلى الترتيــب (تتيــح التفاعــل الاجتماعــي عــبر الإنترنــت)، (تتيــح لي التعــرف 
عــلى أصدقــاء جــدد والاتصــال بالآخريــن)، (تعــزز الألعــاب الشــعور بالــذات)، بمتوســطات حســابية (٢٫٤٣)،  (٢٫٢٢)، (٢٫١٦).

ــطات  ــذات)، بمتوس ــعور بال ــاب الش ــزز الألع ــتراضي)، (تع ــود الاف ــاب الوج ــق الألع ــيلة (تحق ــباعات الوس ــارات إش ــل عب - وأق



١٤٠

ــة. ــة الدراس ــردود عين ــا ل ــابية (٢٫٠٥)،  (١٫٩١)، وفق حس
٢- اشباع المحتوى

- وقــد كانــت أهــم إشــباعات المحتــوى عــلى الترتيــب (يتيــح التفاعــل بــين اللاعبــين نوعــاً مــن المتعــة والإثــارة)، (تمنحنــي الشــعور 
بالســعادة أثنــاء اللعــب)، (القيــام بعمــل تعــاوني مــع الأصدقــاء)، بمتوســطات حســابية (٢٫٥٨)،  (٢٫٥١)، (٢٫٣٨).

ــار  ــة أخب ــة)، (متابع ــف داخــل اللعب ــك بممارســة العن ــن الغضــب وذل ــس ع ــلى التنفي ــوى (تســاعد ع ــباعات المحت ــل إش - وأق
ــة. ــة الدراس ــردود عين ــا ل ــابية (٢٫٠٢)،  (١٫٩٥)، وفق ــطات حس ــدارات)، بمتوس ــدث الإص ــاب وأح الألع

-  ونستنتج من هذا ان اشباع المحتوى اكثر من اشباع الوسيلة.

١٩- تأثيرات الألعاب الإلكترونية التفاعلية على السلوك الاجتماعي للشباب المحيطين بك
جدول رقم (١٩): تأثيرات الألعاب الإلكترونية التفاعلية على السلوك الاجتماعي للشباب المحيطين بك

 المتوسطغير موافقموافق إلى حد ماموافق بدرجة كبيرةالعبارات
الحسابي

 الانحراف
المعياري

الترتيب

٪العدد٪العدد٪العدد

التأثيرات السلوكية

-1 التحرش اللفظي 
أثناء اللعب

13834.513533.812731.82.030.815

-2 التشاجر مع اللاعبين 
الآخرين

13734.31483711528.72.05790.4

-3 يطلق اللاعبون 
الألفاظ البذيئة 

والشتائم

19348.311528.792232.25800.2

-4 ينعكس العنف 
الممارس في اللعبة على 

سلوك الفرد

13934.81523810927.32.08780.3

-5 يصبح الشباب أكثر 
عدائية وعنفاً في الحياة 

الواقعية

1203014636.513433.51.97790.6

23358.313934.82872.51620.1-6 إثارة روح التنافس 

-2.140.56المتوسط العام للتأثيرات السلوكية

التأثيرات الوجدانية

-7 الشعور بالغضب 
الشديد عند الهزيمة

19949.814736.85413.52.36700.2
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-8 تكرار ممارسة 
الألعاب الإلكترونية 
التفاعلية يؤدي إلى 

إدمانها

2165413934.84511.32.43680.1

-9 ممارسة الالعاب 
يعزز الاحساس 
بالإنتماء للعالم 

الافتراضي

14937.317343.37819.52.18730.3

-10 ممارسة الألعاب 
يؤدي إلى تعزيز 

الشعور بالوحدة في 
الحياة الواقعية

1323315639112282.05780.5

-11 تسبب ممارستها 
المتكررة بعض 

المشكلات الصحية

13433.516641.5100252.09760.4

-12 تسبب الألعاب 
الإلكترونية التفاعلية 

الكثير من المشاكل بين 
الأزواج

10927.31804511127.81.99740.6

-2.180.51المتوسط العام للتأثيرات الوجدانية

التأثيرات المعرفية

-13 تؤثر ممارسة 
الألعاب على مستوى 

التحصيل الدراسي 
للشباب

1804517443.54611.52.34670.3

-14 تساعد ممارسة 
الألعاب على تنمية 

المهارات اللغوية 
للاعبين

13934.816641.59523.82.11750.6

-15 تساعد ممارسة 
الألعاب على تكوين 

صداقات جديدة

20751.715839.5358.82.43640.2

-16 تساعد الألعاب 
على تطوير مهارات 

التفكير لممارسيها

19147.815338.356142.34710.4



١٤٢

-17 تساعد ممارسة 
الألعاب على زيادة 

الإدراك البصري والقدرة 
على التركيز

17142.81583.57117.82.25730.5

-18 تؤدي ممارستها إلى 
زيادة الوعي والمعرفة 

بأسماء وأشكال الأسلحة 

23057.514035307.52.50630.1

-2.320.44المتوسط العام للتأثيرات المعرفية

-2.21.38المتوسط الـعام: لإجمالي البعد 

يتضح من الجدول السابق ما يلي:
١- التأثيرات السلوكية

- وأشــارت الدراســة بــأن أكــثر عبــارات التأثــيرات الســلوكية موافقــة (إثــارة روح التنافــس)، (يطلــق اللاعبــون الألفــاظ البذيئــة 
والشــتائم)، بمتوســطات حســابية (٢٫٥١)، (٢٫٢٥) عــلى الترتيــب.

- وعــن أقــل العبــارات موافقــة عــلى التأثــيرات الســلوكية (التحــرش اللفظــي أثنــاء اللعــب)، (يصبــح الشــباب أكــثر عدائيــة وعنفــاً 
في الحيــاة الواقعيــة)، بمتوســط حســابي (٢٫٠٣)، (١٫٩٧)، عــلى الترتيــب وذلــك وفقــا لــردود عينــة الدراســة.

٢- التأثيرات الوجدانية:
- وأشــارت الدراســة بــان أكــثر عبــارات التأثــيرات الوجدانيــة موافقــة (تكــرار ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة يــؤدي إلى 

إدمانهــا)، (الشــعور بالغضــب الشــديد عنــد الهزيمــة)، بمتوســطات حســابية (٢٫٤٣)، (٢٫٣٦)، عــلى الترتيــب.
ــاة  ــز الشــعور بالوحــدة في الحي ــؤدي إلى تعزي ــة (ممارســة الألعــاب ي ــيرات الوجداني ــة عــلى لتأث ــارات موافق ــل العب - وعــن أق
الواقعيــة)، (تســبب الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة الكثــير مــن المشــاكل بــين الأزواج)، بمتوســط حســابي (٢٫٠٥)، (١٫٩٩)، عــلى 

الترتيــب وذلــك وفقــا لــردود عينــة الدراســة.
٣- التأثيرات المعرفية:

- وأشــارت الدراســة بــان أكــثر عبــارات التأثــيرات المعرفيــة موافقــة (تــؤدي ممارســتها إلى زيــادة الوعــي والمعرفــة بأســماء وأشــكال 
الأســلحة)، (تســاعد ممارســة الألعــاب عــلى تكويــن صداقــات جديــدة)، بمتوســطات حســابية (٢٫٥٠)، (٢٫٤٣)، عــلى الترتيب.

- وعــن أقــل العبــارات موافقــة عــلى لتأثــيرات المعرفيــة (تســاعد ممارســة الألعــاب عــلى زيــادة الإدراك البــصري والقــدرة عــلى 
التركيــز)، (تســاعد ممارســة الألعــاب عــلى تنميــة المهــارات اللغويــة للاعبــين)، بمتوســط حســابي (١٫٢٥)، (٢٫١١)، عــلى الترتيــب 

وذلــك وفقــا لــردود عينــة الدراســة.
 ومــما ســبق نجــد أن اكــثر تأثــيرات الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة عــلى الســلوك الاجتماعــي للشــباب هــي (التأثــيرات المعرفيــة) 

يليهــا (التأثــيرات الوجدانيــة) ثــم (التأثــيرات الســلوكية).
ــين بنســبة  ــب المبحوث ــدت  أن أغل ــي أك ــدان٢٠٢٠» ٢٧ والت ــج دراســة « ســلمى حمي ــع نتائ ــة م ــج الدراســة الحالي ــق نتائ وتتف
٥٥٪ ينتابهــم شــعور الخــوف والتوتــر عنــد ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث تشــير نتائــج الدراســة أن أغلــب أفــراد العينــة 
يقومــون بتجريــب مشــاهد العنــف التــي تتضمنهــا الألعــاب الإلكترونيــة مــع زملائهــم في المدرســة حيــث أشــارت النتائــج إلى أن 

٣٤٪ مــن أفــراد العينــة يقومــون بتقليــد ومحــاكاة مــا شــاهدوه في هــذه الألعــاب.



١٤٣

وكذلــك مــع دراســة «David Berle et al, 2015 «  ٢٨, حيــث توصلــت الدراســة إلى العديــد مــن النتائــج اهمهــا: إن ممارســة 
أي نــوع مــن ألعــاب الفيديــو لفــترات طويلــة كل يــوم يزيــد مــن احتماليــة حــدوث تداخــل في الحيــاة ومشــكلات حــول تصــور 

الفــرد لذاتــه.
إن الألعــاب الألكترونيــة متعــددة اللاعبــين تزيــد مــن احســاس الفــرد بالإلتــزام الاجتماعــي تجــاه ممارســة اللعبــة بشــكل مســتمر 
خاصــة عندمــا يشــارك أحدهــم في ممارســة أنشــطة اللعبــة مــما يزيــد مــن رغبــة الفــرد في الاســتمرار في ممارســة اللعبــة حتــي 

لايفــوت شــئ مهــم يحــدث داخــل اللعبــة.
ــة يمكنهــم مــن خلالهــا التعــرف عــلي أصدقــاء جــدد, ومعرفــة الثقافــات  ــو الألكتروني ــد الدراســة أن لاعبــين ألعــاب الفيدي تفي

ــات. ــاء الصداق ــال, وتســهيل العمــل الجماعــي, وبن الأخــرى, وممارســة الخي
ــج  ــن النتائ ــد م ــت إلى العدي ــي توصل ــج دراســة « Howard Chen, 2012» , ٢٩ والت ــع نتائ ــة م ــج الدراســة الحالي ــق نتائ وتتف

أهمهــا:
تعلم اللاعبين بعض الكلمات الجديدة بعد ممارسة لعبة المغامرات الإلكترونية.

اعتــبر الطــلاب أن اللعبــة مفيــدة في تحســين مهاراتهــم اللغويــة, وابلغــوا عــن درجــة مــن الاســتمتاع باللعبــة نتيجــة تصميمهــا 
المثــير للفضــول.

وتتفــق نتائــج الدراســة الحاليــة مــع نتائــج دراســة «ريــم عبدالمحســن, ٢٠١٩» ٣٠ ، حيــث توصلــت الدراســة إلى العديــد مــن 
النتائــج أهمهــا:

ــا  ــة» بنســبة ١٧٪, يليه ــير حقيقي ــع التواصــل الاجتماعــي هــو» تقمــص أدوار غ ــين لمواق ــن أهــم ســلبيات اســتخدام المراهق م
«أصبحــت حبيــس غرفتــي» بنســبة ١٥,٨٪ وهــو مــا يؤثــر عــلى علاقتهــم بــالأسرة يليهــا في المرتبــة الثالثــة « التعامــل مــع مواقــع 

التواصــل جعلنــي أشــعر بالقلــق والاكتئــاب» بنســبة ١٣,٥٪.
وكذلك دراسة «Mahamudur  Rahman, 2016»  ٣١ , والتي توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها :

يفضــل حــوالي ٧٥٪ مــن الطــلاب ممارســة ألعــاب الفيديــو وأشــار معظــم اللاعبــين إلى إنهــم يمارســون ألعــاب الفيديــو دون حــدود 
ودون أي اســتراحة، وفي بعــض الأحيــان يتخطــون أوقــات النــوم مــن أجــل ممارســة الألعــاب دون تخصيــص وقــت للدراســة. 

أشــار الطــلاب مــن اللاعبــين إلى إنهــم يقضــون حــوالي مــن ٧ إلى ١٠ ســاعات للدراســة في الأســبوع وهــو وقــت قليــل جــدًا مــما 
أثــر ســلبا عــلي نتائجهــم في الدراســة.

٢٠- تأثير الألعاب الإلكترونية التفاعلية 
جدول رقم (٢٠):  تأثيرات الألعاب الإلكترونية التفاعلية

المتوسط غير موافقموافق إلى حد ماموافق بدرجة كبيرةالعبارات
الحسابي

الانحراف 
المعياري

الترتيب

٪العدد٪العدد٪العدد

-1 تسببت لعبة 
الحوت الأزرق بالعديد 

من حالات الانتحار

23859.5116294611.52.480.695
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-2 اصدار دار الإفتاء 
بيان بتحريم لعبة 

الحوت الأزرق

25162.711729.33282.550.633

-3 فرض الرقابة على 
لعبة الحوت الأزرق 

وحجبها

29774.37017.5338.32.660.622

-4 تقوم داعش وبعض 
الجماعات الاسلامية 

بتجنيد الشباب 
من خلال الألعاب 
الإلكترونية التفاعلية

1042613433.516240.51.850.808

-5 تسببت لعبة ببجي 
بحدوث حالات قتل في 

الواقع

9122.813433.517543.81.790.789

-6 قامت دار الإفتاء 
وبعض الدول العربية 
بتحريم لعبة ببجي 
بعد وضع أصنام في 
سياقها في إصدارها 
الجديد عام 2020

19348.311328.29423.52.250.816

-7 تقديم القائمون 
على لعبة ببجى اعتذار 
وإلغاء تحديث الأصنام 

من إصدارها

256649523.84912.32.520.704

-8 حدثت حالات زواج 
بين لاعبين الألعاب 
الإلكترونية التفاعلية

16340.815438.58320.82.200.757

-9 قمت بدفع المال 
لإتمام بعض عمليات 
الشراء داخل اللعبة

8922.3842122756.81.650.8210

-10 زادت معدلات 
تحميل وممارسة 

الألعاب الإلكترونية 
التفاعلية أثناء فترة 

الحظر بسبب جائحة 
الكورونا

33182.85012.5194.82.780.511
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-2.270.37 المتوسط الـعام: لإجمالي البعد

يتضح من الجدول السابق ما يلي:
- وأشــارت الدراســة بــان أكــثر العبــارات موافقــة (لتأثــير بعــض الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة عــلى الترتيــب (زادت معــدلات 
ــة  ــة عــلى لعب ــرض الرقاب ــا)، (ف ــترة الحظــر بســبب جائحــة الكورون ــاء ف ــة أثن ــة التفاعلي ــل وممارســة الألعــاب الإلكتروني تحمي
ــابية (٢٫٧٨)، (٢٫٦٦)،  ــطات حس ــوت الأزرق)، بمتوس ــة الح ــم لعب ــان بتحري ــاء بي ــدار دار الإفت ــا)، (اص ــوت الأزرق وحجبه الح

.(٢٫٥٥)
- وعــن أقــل العبــارات موافقــة لتأثــير بعــض الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة (تقــوم داعــش وبعــض الجماعــات الاســلامية بتجنيــد 
الشــباب مــن خــلال الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة)،  (تســببت لعبــة ببجــي بحــدوث حــالات قتــل في الواقــع)، (قمــت بدفــع 
المــال لإتمــام بعــض عمليــات الــشراء داخــل اللعبــة)، بمتوســط حســابي (١٫٨٥)، (١٫٧٩)، (١٫٦٥)، عــلى الترتيــب وذلــك وفقــا لــردود 

عينــة الدراســة.
وتتفــق نتائــج الدراســة الحاليــة مــع نتائــج دراســة «Pradeep Yarasani, et al, 2018» ٣٢ وقــد توصلــت الدراســة إلى العديــد 

مــن النتائــج أهمهــا:
أن متوســط ســاعات اللعــب كان ٣ ســاعات في حــين أن الطــلاب المدمنــون عــلى ممارســة الألعــاب يصــل متوســط عــدد ســاعات 

اللعــب لديهــم إلى ٧ ســاعات.
حوالي ٧٣,٩٪ من الطلاب يمارسون الألعاب على هواتفهم المحمولة, يليها أجهزة الكمبيوتر بنسبة ١٢,٢٪..

ــز عــلى  ــوم، والتركي ــث الن ــن حي ــات شــديدة م ــن اضطراب ــة م ــو الإلكتروني ــاب الفيدي ــين عــلى ألع ــانى بعــض الطــلاب المدمن ع
الدراســات والعلاقــات الأسريــة وبعــض المشــاكل الجســدية مثــل الصــداع والاضطرابــات البصريــة, والاضطرابــات النفســية والقلــق 

والاكتئــاب.

فروض الدراسة: 
ــا بــين معــدل ممارســة الألعــاب التفاعليــة وكلا مــن متغــير النــوع والســن لجمهــور  ــة احصائي الفــرض الأول: هنــاك فــروق دال

عينــة الدراســة.
ــة والطقوســية  ــة وكلاً مــن الدوافــع النفعي ــاً بــين معــدل ممارســة الألعــاب التفاعلي ــة احصائي ــاك علاقــة دال ــاني: هن الفــرض الث

ــة. لممارســة الألعــاب التفاعلي
الفرض الثالث: هناك علاقة دالة احصائيا بين معدل ممارسة الألعاب التفاعلية والإشباعات المتحققة من الممارسة.

الفرض الرابع: هناك علاقة دالة احصائيا بين معدل ممارسة الألعاب التفاعلية والاحساس بالإنتماء داخل اللعبة.
الفــرض الخامــس: هنــاك علاقــة دالــة احصائيــا بــين معــدل ممارســة الألعــاب التفاعليــة وكلاً مــن التأثــيرات الوجدانيــة والســلوكية 

والمعرفيــة التــي تحدثهــا الالعــاب التفاعليــة عــلى ســلوك الفــرد.
ــة عــلى  ــا الألعــاب التفاعلي ــي تحدثه ــة والســلوكية الت ــيرات الوجداني ــين التأث ــا ب ــة احصائي ــاك فــروق دال ــرض الســادس: هن الف
ســلوك الفــرد و الســمات الديموجرافيــة لجمهــور عينــة الدراســة وفقــا لـــ : (متغــير النــوع - متغــير الســن - المســتوي التعليمــي - 

المســتوي الاقتصــادي و الاجتماعــي).



١٤٦

الفرض الأول:
هناك فروق دالة احصائيا بين معدل استخدام الألعاب التفاعلية وكلا من متغير النوع والسن لجمهور عينة الدراسة.

أولاً: النوع:
جدول رقم (٢١): قياس معنوية الفروق بين استجابات عينة الدراسة حول معدل ممارسة الألعاب التفاعلية فيما يتعلق بمتغير 

(النوع) باستخدام اختبار «ت»

المتوسط العددالتوزيعالأبعاد
الحسابي

الانحراف 
المعياري

قيمة ت
t مستوى

المعنوية
الدلالة

معدل 
استخدام 
الألعاب 

التفاعلية الفرد

دالة0,01*2312,290,814,975ذكور

1691,870,87إناث

* دالة عند مستوى معنوية أقل من  ٠٫٠٥

يتضح من الجدول السابق ما يلي:
ــة، حيــث بلغــت  ــة فيــما يتعلــق بمتغــير (النــوع) حــول معــدل ممارســة الألعــاب التفاعلي ــة إحصائي - توجــد فــروق ذات دلال
قيمــة «ت» (٤,٩٧٥)، عنــد مســتوى معنويــة أقــل مــن (٠٫٠٥)، وذلــك لصالــح الذكــور بمتوســط حســابي (٢,٢٩)، مقابــل متوســط 

حســابي (١,٨٧) لللإنــاث.
-مما يدلنا على أن الذكور أعلى في معدل ممارسة الألعاب التفاعلية من الإناث. 

تتفــق نتائــج الدراســة الحاليــة مــع دراســة «٣٣»Aya Medhat Assem, 2015   والتــي أكــدت أن الذكــور أكــثر ممارســة للألعــاب 
الإلكترونيــة أكــثر مــن الإنــاث, ولكــن كانــت الإنــاث الأكــثر تأثــرا بالتأثــيرات الاجتماعيــة, حيــث يمــارس الذكــور الألعــاب مــن أجــل 

تحقيــق مســتوى أعــلى في اللعبــة ولكــن الإنــاث يمارســون الألعــاب مــن أجــل بنــاء بعــض العلاقــات. 
وكذلــك تتفــق نتائــج الدراســة الحاليــة مــع دراســة «٣٤»Aya Medhat Assem, 2015  ,  والتــي أكــدت أن الذكــور أكــثر ممارســة 

للألعــاب الإلكترونيــة أكــثر مــن الإنــاث. 
ــوع  ــير في ن ــلاف كب ــاك اخت ــج دراســة  ٣٥ « Dustin L. Redmond, 2010» ,  أن هن ــع نتائ ــة م ــج الدراســة الحالي ــق نتائ وتتف

ــاث ــثر مــن الإن ــان أك ــير مــن الأحي ــون في كث ــور يلعب ــاث ،وأشــارت الدراســة إلى أن الذك ــور والإن ــا الذك ــي يفضله الألعــاب الت
دراســة « أحمــد فهمــي, ٢٠١٦ والتــي توصلــت الدراســة إلى العديــد مــن النتائــج أهمهــا: وجــود علاقــة ذات دلالــة احصائيــة بــين 

معــدل الاســتخدام للألعــاب الإلكترونيــة والنــوع, حيــث أن الذكــور هــم الأكــثر اســتخداما للألعــاب الإلكترونيــة.
كذلــك نتائــج دراســة  ٣٦ «Maria C. Haagsma,et al, 2012» , وقــد توصلــت الدراســة إلى العديــد مــن النتائــج أهمهــا أنــه عــلى 
الرغــم مــن أن الألعــاب تحظــى بشــعبية كبــيرة بــين الرجــال والنســاء مــن جميــع الأعــمار، إلا أنــه يمكــن ملاحظــة الإختلافــات 
المهمــة المتعلقــة بالســن والجنــس حيــث تنتــشر ألعــاب الفيديــو الإلكترونيــة بشــكل أكــبر بــين المراهقــين والبالغــين مــن الذكــور 
الذيــن تــتراوح أعمارهــم مــن ١٤ إلى ٢٩ عــام, حيــث أن هــؤلاء الشــباب يقضــون مــا يقــرب مــن ثلاثــة أضعــاف الوقــت بالأســبوع 

في ممارســة الألعــاب مقارنــة بالإنــاث.



١٤٧

ثانيًا: السن:
جدول رقم (٢٢)

قياس معنوية الفروق بين استجابات عينة الدراسة حول معدل ممارسة الألعاب التفاعلية فيما يتعلق بمتغير السن باستخدام 
اختبار «ف» تحليل التباين احادى الاتجاه

المتوسط العددالتوزيعالمتغير
الحسابي

الانحراف 
المعياري

قيمة ف
F مستوى

المعنوية
الدلالة

من 18 إلى أقل السن
من 24 عامًا

دالة0.01*2412,280,8411,210

من 24 عامًا 
إلى أقل من 30 

عامًا

1041,870,83

من 30 عامًا 
إلى 35 عامًا

551,850,84

* دالة عند مستوى معنوية أقل من  ٠٫٠٥

يتضح من الجدول السابق ما يلي:
- انــه توجــد فــروق ذات دلالــة إحصائيــة فيــما يتعلــق بمتغــير (الســن) حــول معــدل ممارســة الألعــاب التفاعليــة، حيــث بلغــت 
قيمــة «ف» (١١,٢١٠) عنــد مســتوى معنويــة أقــل مــن (٠٫٠٥)، وذلــك لصالــح الفئــات العمريــة الأقــل (مــن ١٨ إلى أقــل مــن 
ــا)، بمتوســطات حســابية (٢,٢٨)، (١,٨٧)، (١,٨٥)  ــا إلى ٣٥ عامً ــا)، (مــن ٣٠ عامً ــا إلى أقــل مــن ٣٠ عامً ــا)، (مــن ٢٤ عامً ٢٤ عامً

عــلى الترتيــب. 
- مما يدلنا ان الفئات العمرية ( من ١٨ إلى أقل من ٢٤ عاماً) الأعلى في معدل ممارسة الألعاب التفاعلية.

وهو ما اتفق مع دراسة « شيماء ابراهيم, ٢٠١٥» ٣٧ والتي توصلت إلى العديد من النتائج أهمها:
ــم الألعــاب  ــا هــي مواقــع التواصــل الاجتماعــي بنســبة ٧٨,٥٪ ث ــي لا يســتطيع المراهقــون الاســتغناء عنه إن أهــم الأدوات الت

ــو الهاتــف المحمــول. ــة الأخــيرة فيدي ــأتي في المرتب بنســبة ٥٢,٣٪ وي
أشــارت الدراســة إلى أهــم الأنشــطة التــي يقــوم بهــا المراهقــون هــي التفاعــل عــبر مواقــع التواصــل الاجتماعــي ثــم ممارســة 

ــة. ــة, وأخــيرا إدارة مواقــع صفحــات إلكتروني الألعــاب الإلكتروني

وكذلــك دراســة ٣٨ «Maria C. Haagsma,et al, 2012» , والتــي توصلــت إلى أنــه عــلى الرغــم مــن أن الألعــاب تحظــى بشــعبية 
كبــيرة بــين الرجــال والنســاء مــن جميــع الأعــمار، إلا أنــه يمكــن ملاحظــة الإختلافــات المهمــة المتعلقــة بالســن والجنــس حيــث 
تنتــشر ألعــاب الفيديــو الإلكترونيــة بشــكل أكــبر بــين المراهقــين والبالغــين مــن الشــباب الذيــن تــتراوح أعمارهــم مــن ١٤ إلى ٢٩ 
عــام, حيــث أن هــؤلاء الشــباب يقضــون مــا يقــرب مــن ثلاثــة أضعــاف الوقــت بالأســبوع في ممارســة الألعــاب مقارنــة بالإنــاث.



١٤٨

الفرض الثاني:
هنــاك علاقــة دالــة احصائيــا بــين معــدل ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة التفاعليــة وكلاً مــن الدوافــع النفعيــة والطقوســية لممارســة 

ــاب التفاعلية. الألع
جدول رقم (٢٣)

العلاقة بين « معدل ممارسة الألعاب التفاعلية ودوافع ممارسة الألعاب التفاعلية « باستخدام معامل ارتباط بيرسون

 العلاقة 
معدل ممارسة الألعاب التفاعلية

(r)النتيجة (الدلالة)مستوى المعنويةمعامل الارتباط

دالة0.01**0,724دوافع طقوسية

دالة0.01**0,631دوافع نفعية

دالة0.01**0,703اجمالي دوافع ممارسة الألعاب التفاعلية

** دالة عند مستوى معنوية أقل من  ٠٫٠١

يتضح من الجدول السابق ما يلي:
- توجــد علاقــة ايجابيــة ذات دلالــة إحصائيــة بــين معــدل ممارســة الألعــاب التفاعليــة وبــين ودوافــع ممارســة الألعــاب التفاعليــة 

حيــث بلــغ معامــل الارتبــاط (٠,٧٠٣) بمســتوى معنويــة أقــل مــن (٠٫٠٥).
- مما يدلنا على انه كلما زادت دوافع ممارسة الألعاب التفاعلية زاد معدل ممارسة الألعاب التفاعلية الإلكترونية.

١- توجــد علاقــة جيــدة ايجابيــة ذات دلالــة إحصائيــة بــين معــدل ممارســة الألعــاب التفاعليــة وبــين الدوافــع  الطقوســية حيــث 
بلــغ معامــل الارتبــاط (٠,٧٢٤) بمســتوى معنويــة أقــل مــن (٠٫٠٥).

 -مما يدلنا على انه كلما زادت الدوافع الطقوسية زاد معدل ممارسة الألعاب التفاعلية الإلكترونية.
٢- توجــد علاقــة جيــدة ايجابيــة ذات دلالــة إحصائيــة بــين معــدل ممارســة الألعــاب التفاعليــة وبــين الدوافــع  النفعيــة حيــث 

بلــغ معامــل الارتبــاط (٠,٦٣١) بمســتوى معنويــة أقــل مــن (٠٫٠٥).
- مما يدلنا على انه كلما زادت الدوافع النفعية زاد معدل ممارسة الألعاب التفاعلية الإلكترونية.

- ويتضــح أن معامــل ارتبــاط معــدل ممارســة الألعــاب التفاعليــة بالدوافــع الطقوســية أكــبر مــن الدوافــع النفعيــة مــما يدلنــا أنــه 
الأكــثر تأثــيراً عــلى معــدل ممارســة الألعــاب التفاعليــة.

وتتفــق نتائــج الدراســة الحاليــة مــع نتائــج  دراســة «٣٩»Aya Medhat Assem, 2015  , والتــي توصلــت الدراســة إلى العديــد من 
النتائــج أهمهــا: إن بعــض الشــباب يمارســون الألعــاب للهــروب مــن الحيــاة الواقعيــة إلى حيــاة خياليــة حيــث كل شــئ ممكــن 
وأي شــئ يمكــن تحقيقــه، كــما كانــت التأثــيرات الاجتماعيــة أكــثر وضوحــا بــين الشــباب المــصري مــن التأثــيرات الثقافيــة والتــى 

اشــتملت عليهــا الدراســة.



١٤٩

الفرض الثالث:
هناك علاقة دالة احصائيا بين معدل استخدام الألعاب التفاعلية والإشباعات المتحققة من الاستخدام.

جدول رقم (٢٤)
العلاقة بين « معدل استخدام الألعاب التفاعلية والإشباعات المتحققة من الاستخدام « باستخدام معامل ارتباط بيرسون

النتيجة (الدلالة)مستوى المعنويةمعامل الارتباط(r)العلاقة

معدل استخدام الألعاب التفاعلية 
والإشباعات المتحققة من الاستخدام

دالة0.01*0,603

* دالة عند مستوى معنوية اقل من  ٠٫٠٥
يتضح من الجدول السابق ما يلي:

- انــه توجــد علاقــة ايجابيــة ذات دلالــة احصائيــة بــين معــدل اســتخدام الألعــاب التفاعليــة والإشــباعات المتحققــة من الاســتخدام 
حيــث بلــغ معامــل الارتبــاط (٠,٦٠٣) بمســتوى معنويــة أقل مــن (٠٫٠٥). 

- مما يدلنا على انه كلما زاد معدل استخدام الألعاب التفاعلية زادت الإشباعات المتحققة من الاستخدام.

الفرض الرابع:
هناك علاقة دالة احصائيا بين معدل استخدام الألعاب التفاعلية والاحساس بالإنتماء داخل اللعبة

جدول رقم (٢٥)
العلاقة بين « معدل استخدام الألعاب التفاعلية والاحساس بالإنتماء داخل اللعبة « باستخدام معامل ارتباط بيرسون

النتيجة (الدلالة)مستوى المعنويةمعامل الارتباط(r)العلاقة

العلاقة بين معدل استخدام الألعاب التفاعلية 
والاحساس بالإنتماء داخل اللعبة

دالة0.01**0,539

** دالة عند مستوى معنوية اقل من  ٠٫٠٥
من الجدول السابق يتضح ما يلي:

ــة  ــماء داخــل اللعب ــة والاحســاس بالإنت ــين معــدل اســتخدام الألعــاب التفاعلي ــة ب ــة إحصائي ــة ذات دلال ــة ايجابي - توجــد علاق
ــل مــن (٠٫٠٥).  ــة أق ــاط (٠,٥٣٩) بمســتوى معنوي ــغ معامــل الارتب ــث بل حي

-مما يعني انه كلما زاد معدل استخدام الألعاب التفاعلية زاد الاحساس بالإنتماء الى اللعبة.

الفرض الخامس:
هنــاك علاقــة دالــة احصائيــا بــين معــدل ممارســة الألعــاب التفاعليــة والتأثــيرات الوجدانيــة والســلوكية والمعرفيــة التــي تحدثهــا 
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الألعــاب التفاعليــة عــلى ســلوك الفــرد.

جدول رقم (٢٦)
العلاقة بين معدل ممارسة الألعاب التفاعلية والتأثيرات الوجدانية والسلوكية والمعرفية التي تحدثها الألعاب التفاعلية على 

سلوك الفرد  باستخدام معامل ارتباط بيرسون

العلاقة 
معدل ممارسة الألعاب التفاعلية

(r)النتيجة (الدلالة)مستوى المعنويةمعامل الارتباط

دالة0.02*0,312-1 التأثيرات السلوكية

دالة0.04*0,224-2 التأثيرات الوجدانية

دالة0.03*0,432-3 التأثيرات المعرفية

اجمالي التأثيرات الوجدانية والسلوكية والمعرفية 
التي تحدثها الألعاب التفاعلية على سلوك الفرد

دالة0.02*0,415

* دالة عند مستوى معنوية أقل من  ٠٫٠٥

يتضح من الجدول السابق ما يلي:
ــاب  ــيرات الألع ــين تأث ــة وب ــاب التفاعلي ــة الألع ــدل ممارس ــين مع ــة ب ــة إحصائي ــة ذات دلال ــطة ايجابي ــة متوس ــد علاق - توج
ــة التفاعليــة عــلى الســلوك الاجتماعــي (التأثــيرات الوجدانيــة والســلوكية والمعرفيــة عــلى ســلوك الفــرد) حيــث بلــغ  الإلكتروني

ــن (٠٫٠٥). ــل م ــة أق ــتوى معنوي ــاط (٠,٤١٥) بمس ــل الارتب معام

ــي  ــة الت ــة والســلوكية والمعرفي ــيرات الوجداني ــة زادت التأث ــاب التفاعلي ــة الألع ــدل ممارس ــما زاد مع ــه كل ــلى ان ــا ع ــما يدلن -م
ــة.   ــاب التفاعلي ــا الألع تحدثه

ــيرات الســلوكية  ــين التأث ــة وب ــة بــين معــدل ممارســة الألعــاب التفاعلي ــة إحصائي ــة ذات دلال ١- توجــد علاقــة متوســطة ايجابي
ــة أقــل مــن (٠٫٠٥). ــاط (٠,٣١٢) بمســتوى معنوي ــغ معامــل الارتب حيــث بل

-مما يدلنا على انه كلما زاد معدل ممارسة الألعاب التفاعلية كلما أثر ذلك على التأثيرات السلوكية
٢- توجــد علاقــة متوســطة ايجابيــة ذات دلالــة إحصائيــة بــين معــدل ممارســة الألعــاب التفاعليــة وبــين التأثــيرات الوجدانيــة 

حيــث بلــغ معامــل الارتبــاط (٠,٢٢٤) بمســتوى معنويــة أقــل مــن (٠٫٠٥).
- مما يدلنا على انه كلما زاد معدل ممارسة الألعاب التفاعلية كلما أثر ذلك على التأثيرات الوجدانية.

٣- توجــد علاقــة متوســطة ايجابيــة ذات دلالــة إحصائيــة بــين معــدل ممارســة الألعــاب التفاعليــة وبــين التأثــيرات المعرفيــة حيــث 
بلــغ معامــل الارتبــاط (٠,٤٣٢) بمســتوى معنويــة أقــل مــن (٠٫٠٥).

- مما يدلنا على انه كلما زاد معدل ممارسة الألعاب التفاعلية كلما أثر ذلك على التأثيرات المعرفية.
- ونجد أن معامل ارتباط معدل ممارسة الألعاب التفاعلية بالتأثيرات المعرفية أكبر من التأثيرات السلوكية والوجدانية.

دراسة «ريم عبدالمحسن, ٢٠١٩»  ٤٠ وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج أهمها:
توجــد علاقــة ارتبــاط دالــة إحصائيــا بــين دوافــع اســتخدام المراهقــين لشــبكة الإنترنــت والتأثــيرات الوجدانيــة والنفســية, أي كلــما 
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زادت الدوافــع زادت التأثــيرات الوجدانيــة والعزلــة الاجتماعيــة  للمراهقــين.
لا توجــد فــروق ذات دلالــة إحصائيــة للمراهقــين مــن حيــث التأثــيرات النفســية « الاغــتراب والعزلــة الاجتماعيــة « المترتبــة عــلى 

اســتخدام الإنترنــت طبقــا لمتغــير النــوع.

دراسة « أمل جمال قطب, ٢٠١٧» ٤١, وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج اهمها:
وجــود علاقــة ارتباطيــة موجبــة ودالــة إحصائيــا بــين معــدل اســتخدام المبحوثــين للألعــاب الإلكترونيــة عــلى الإنترنــت والتأثــيرات 

. لمختلفة ا
وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــين متوســطات درجــات المبحوثــين عــلى مقيــاس التأثــيرات المختلفــة لاســتخدام الألعــاب 

ــا). الإلكترونيــة عــلى الإنترنــت تبعــا لاختــلاف النــوع (ذكــورا – إناث
أشــارت الدراســة أن نســبة «مــن يشــعرون بأنهــم جــزء مــن اللعبــة» بلــغ ٢٦,٢٪, وبلغــت نســبة مــن يشــعرون بأنهــم جــزء 
مــن اللعبــة «أحيانــا» بلــغ ٥٢,٥٪, بينــما بلغــت نســبة مــن لا يشــعرون بأنهــم جــزء مــن اللعبــة مــن إجــمالي مفــردات عينــة 

ــة ٢١,٢٪. الدراس
أوضحــت الدراســة أن نســبة مــن «يســتخدمون بعــض ألفــاظ وحــركات الشــخصية الافتراضيــة» في الحيــاة الواقعيــة بلغــت ٢٩,٨٪, 
ــة ٣٨٪ مــن إجــمالي  ــاة الواقعي ــة في الحي ــما بلغــت نســبة مــن لا يســتخدمون بعــض ألفــاظ وحــركات الشــخصية الافتراضي بين

العينــة.
الفرض السادس:

هنــاك فــروق دالــة احصائيــا بــين التأثــيرات الوجدانيــة والســلوكية التــي تحدثهــا الألعــاب التفاعليــة عــلى ســلوك الفــرد والســمات 
الديموجرافيــة لجمهــور عينــة الدراســة وفقــاً لـــ : ( متغــير النــوع - متغــير الســن -  المســتوي التعليمــي - المســتوي الاقتصــادي 

والاجتماعــي).

جدول رقم (٢٧)
قياس الفروق بين استجابات عينة الدراسة حول التأثيرات الوجدانية والسلوكية والمعرفية التي تحدثها الألعاب التفاعلية على 

سلوك الفرد فيما يتعلق بمتغير (النوع) باستخدام اختبار «ت»

المتوسط العددالتوزيعالأبعاد
الحسابي

الانحراف 
المعياري

قيمة ت
t مستوى

المعنوية
الدلالة

التأثيرات الوجدانية 
والسلوكية والمعرفية 
التي تحدثها الألعاب 
التفاعلية على سلوك 

الفرد

دالة*2312,200,372,9530.04ذكور

1692,240,40إناث

* دالة عند مستوى معنوية أقل من  ٠,٠٥
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يتضح من الجدول السابق ما يلي:
-  انــه توجــد فــروق ذات دلالــة إحصائيــة فيــما يتعلــق بمتغــير (النــوع) حــول التأثــيرات الوجدانيــة والســلوكية والمعرفيــة التــي 
تحدثهــا الألعــاب التفاعليــة عــلى ســلوك الفــرد، حيــث بلغــت قيمــة «ت» (٢,٩٥٣) عنــد مســتوى معنويــة أقــل مــن (٠,٠٥). 

لصالــح الإنــاث بمتوســط حســابي (٢,٢٤) مقابــل متوســط حســابي (٢,٢٠) للذكــور.

جدول رقم (٢٨)
قياس الفروق بين استجابات عينة الدراسة حول التأثيرات الوجدانية والسلوكية والمعرفية التي تحدثها الألعاب التفاعلية على 

سلوك الفرد فيما يتعلق بمتغير (السن والتعليم والمستوى الاقتصادي والاجتماعي) باستخدام اختبار « ف» تحليل التباين احادى 
الاتجاه

المتوسط العددالتوزيعالمتغيرات
الحسابي

الانحراف 
المعياري

قيمة ف
F مستوى

المعنوية
الدلالة

من 18 إلى أقل ١- السن
من 24 عامًا

غير دالة2412,230,370,7890,45

من 24 عامًا 
إلى أقل من 30 

عامًا

1042,210,42

من 30 عامًا 
إلى 35 عامًا

552,160,38

٢- المستوى 
التعليمي

غير دالة1412,200,400,2770,75مؤهل متوسط

2142,230,35مؤهل جامعى

452,220,49دراسات عاليا

٣- المستوى 
الاقتصادي 
والاجتماعي

مستوى 
منخفض

غير دالة1002,200,390,1240,88

مستوى 
متوسط

1682,210,38

1322,230,39مستوى مرتفع

يتضح من الجدول السابق ما يلي:
١- لا توجــد فــروق ذات دلالــة إحصائيــة فيــما يتعلــق بمتغــير (الســن) حــول التأثــيرات الوجدانيــة والســلوكية والمعرفيــة التــي 

تحدثهــا الألعــاب التفاعليــة عــلى ســلوك الفــرد، حيــث بلغــت قيمــة ف (٠٫٧٨٩) عنــد مســتوى معنويــة أكــبر مــن (٠٫٠٥).
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٢- لا توجــد فــروق ذات دلالــة إحصائيــة فيــما يتعلــق بمتغــير (التعليــم) حــول التأثــيرات الوجدانيــة والســلوكية والمعرفيــة التــي 
تحدثهــا الألعــاب التفاعليــة عــلى ســلوك الفــرد، حيــث بلغــت قيمــة ف(٠٫٢٧٧) عنــد مســتوى معنويــة أكــبر مــن (٠٫٠٥).

٣- لا توجــد فــروق ذات دلالــة إحصائيــة فيــما يتعلــق بمتغــير (المســتوى الاقتصــادي والاجتماعــي) حــول التأثــيرات الوجدانيــة 
ــد مســتوى  ــث بلغــت قيمــة ف (٠٫١٢٤) عن ــرد، حي ــة عــلى ســلوك الف ــاب التفاعلي ــا الألع ــي تحدثه ــة الت والســلوكية والمعرفي

ــة أكــبر مــن (٠٫٠٥).  معنوي
- ومــن ذلــك يتضــح ثبــوت صحــة الفــرض جزئيــاً ، حيــث ثبــت فيــما يتعلــق بمتغــير النــوع, ولم يثبــت عــلى مســتوى المتغــيرات 
الديموجرافيــة؛ فــلا توجــد فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــين التأثــيرات الوجدانيــة والســلوكية والمعرفيــة التــي تحدثهــا الألعــاب 

الإلكترونيــة التفاعليــة ومتغــيرات ( الســن، المســتوى التعليمــي، المســتوى الاجتماعــي والاقتصــادي).
المراجع:

١- ربــاب رأفــت محمــد الجــمال ,»تأثــير اســتخدام شــبكات التواصــل الاجتماعــي عــلى تشــكيل النســق القيمــي الأخلاقي للشــباب 
الســعودي : دراســة ميدانيــة», (المملكــة العربيــة الســعودية : جامعــة الملــك عبــد العزيــز,2014) ص 89

2- David Berle, Vladan Starcevic, Guy Porter,» Are some video games associated with more life interference 
and psychopathology than others? Comparing massively multiplayer online role-playing games with other 
forms of video game», Australian Journal of Psychology, 2015,vol 67, pp.105-114

٣- ســلمي حميــدان, بــدر الديــن حميــدان, « الألعــاب الإلكترونيــة و وعلاقتهــا بظاهــرة العنــف المــدرسي لــدى تلاميــذ المرحلــة 
المتوســطة – دراســة ميدانيــة», مجلــة الدراســات الإعلاميــة, العــدد الثــاني عــشر, (المانيــا: المركــز الديمقراطــي العــربي – اغســطس 

(2020
4- Ravi Kumar,» Gaming to Addiction: A Research paper On PUBG», Book, June 15, 2019, pp. 4,24
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