
 لمقياس اضطراب ألعاب الإنترنت  ةالسيكو متريالخصائص 
 لدى الشباب

 
 ملخص البحث :

هدفت الباحثة إلى  إعداد مقياس إضطراب ألعاب الإنترنت لدى الشباب والتحقق من 
ثبات(، وتكونت عينة البحث الاستطلاعية من  -الخصائص السيكومترية للمقياس )صدق

التحقق من الخصائص السيكومترية  النتائج عنه من كلية التربية وأسفرت طالب وطالب 200
يمكن إستخدام المقياس والإطمئنان لنتائجه ، مما يؤكد أن المقياس صالح للإستخدام للمقياس

 بإعتباره أداه تشخيصية تتميز بصدق وثبات مرتفعين.
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 محمد مغازيشيماء محمد أ. محمد عبد الحليم فد. أشر أ.د سميرة محمد شند
 باحثة ماجستير بقسم الصحة النفسية والإرشاد النفسي النفسي رشادمدرس الصحة النفسية والإ النفسية والإرشاد أستاذ الصحة النفسي

 جامعة عين شمس –كلية التربية جامعة عين شمس –كلية التربية جامعة عين شمس –التربيةكلية 
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 مقدمه :
ت والهواتف المحمولة والأجهزة اللوحية وأجهزة ستخدام المتزايد للإنترنأدى الإ        

الكمبيوتروإستخدام ألعاب الإنترنت إلى جعل الإنترنت جزءًا لا غنى عنه في المجتمع الحديث 
من أبرز سمات الإنترنت وما يقدمه من ألعاب بإعتباره أنه وسيط يتسم بالتفاعلية ، فقد و ،

رق تقديمه وخصائصه البنائية التى غيرت ساعد على تحقيق التزامن من خلال بعض أدواته وط
مفهوم الزمان والمكان  ، مما أدى لجعلها أكثر شعبية و إنتشارًا ،ووضع العديد من البرامج  
التى عززت من تزايد إستخدامها من قبل شرائح متنوعة من الجماهير بما زاد من تكرار إستخدام 

 . (7،  2009المراهقين والشباب)علياء سامى،
عتبر إدمان ألعاب الإنترنت أكثر أنواع  إدمان الإنترنت الفرعية إنتشارًا وإستهلاكًا وي    

للوقت ، حيث يقضى مدمن ألعاب الانترنت وقتًا كبيرًا جدًا فى ممارسة ألعاب الإنترنت ، 
ويكون المدمن غير قادر على التحكم فى سلوكيات اللعب مما يؤدى إلى إهمال الواجبات 

 .(Yua et al ,2013,1)اتية وظهور بعض السلوكيات العدوانية والمسئوليات الذ
وقد خصصت منظمة الصحة العالمية مساحة للبحث والنشر حول موضوع إضطراب ألعاب 

فى تقرير صادر عام   Humphreys( 2019)الإنترنت بين يدى المتخصصين كما ذكر 
العمومية، ومن بين  في سويسرا،تم إعداده بتكليف من المكتب الفيدرالي للصحة 2018

، التي تدير برنامجًا لمكافحة الإدمان السلوكي في صوفيا عشابمستشارى هذا التقرير 
المستشفى الجامعي بجنيف، وقد لاحظت زيادة في عدد المصابين بالإضطرابات الناجمة عن 

من  110من أصل  43إدمان ألعاب الإنترنت، وبالأخص الذكور الأصغر سنًّا. وتقول: "إن 
لمرضى المدمنين على إستخدام الإنترنت الذين نتكفل بهم حاليًا يعانون من الإدمان على ا

فتيات فقط، وهناك حالات أشد خطورة مثل  شاب يبلغ من  3منهم من الذكور، و 40اللعب 
 18عامًا ترك المدرسة قبل عامين ورفض مغادرة غرفته، حيث كان يلعب لمدة  22العمر 

عاني من جلطات الدم في ساقية بسبب الخمول البدني"، وإستقدمته والدته ساعة يوميًّا، وكان ي
 من أجل الحصول على العلاج.

إرتباط اضطراب ألعاب الإنترنت بالإحباط اليومى    Mills &Allen ( 2020)وقد أوضح 
 للإحتياجات الأساسية للفرد )الإستقلالية والإرتباط والكفاءة (، وإحباط الحاجة اليومية يضعف

 الثقة بالنفس ويسهم فى إرتفاع اضطراب ألعاب الإنترنت .
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 الخصائص السيكومترية لمقياس إضطراب ألعاب الإنترنت 
 

إن اضطراب ألعاب الإنترنت يسبب العديد من الأضرار الجسدية  ) Yu et al (2021ويشير
 والنفسية    ويسبب إنخفاض فى الأداء الأكاديمى والصحة النفسية والعقلية لدى الفرد.

 مشكلة البحث:
إمكانية إعداد مقياس إضطراب ألعاب الإنترنت لدى الشباب  تتبلور مشكلة البحث الحالى فى   

، وذلك نتيجة لندرة المقاييس العربية والأجنبية المعدة لقياس إضطراب ألعاب الإنترنت وخاصة 
 لدى الشباب.

 هدف البحث :
تهدف الباحثة إلى  إعداد مقياس إضطراب ألعاب الإنترنت لدى الشباب والتحقق من 

 ثبات(. -ية للمقياس )صدقالخصائص السيكومتر 
 أهمية البحث :

إعداد أداه لقياس اضطراب ألعاب الانترنت تطبق فى البيئة العربية عمومًا والمصرية -
خصوصًا ، كما يستخدم كأداه تشخيصية للإضطراب والذى يمكن أن يمثل إضافة لمكتبة 

وإرشادية مناسبة لعلاج  المقاييس التربوية والنفسية لمساعدة الباحثين على وضع برامج علاجية
 اضطراب ألعاب الإنترنت .

 التحديد الإجرائى للمصطلحات :
 Internet Gaming Disorderإضطراب ألعاب الإنترنت : 

لإضطراب ألعاب  Vukosavljevic &Opacic (2015,388)تتبنى الباحثة تعريف     
طرة عن التوقف عن الإنترنت بأنه : سلوك إدمانى  مستمر و متكرر يؤدى إلى عدم السي

ممارسة ألعاب الإنترنت وفقدان الإهتمام بالأنشطة الحياتية، و التوقف عن أداء المسئوليات 
 والوظائف المعتادة لدى االفرد .

 الإطار النظرى: 
إضطراب ألعاب الإنترنت بأنه أحد الأنواع الفرعية    Yuan &Tian(2013,1)يعرف     

لعاب الإنترنت وقت كبيرًا بشكل مفرط فى ممارسة ألعاب لإدمان الإنترنت ، ويقضى مدمن أ
الإنترنت ويفقد السيطره على التحكم فى سلوكيات اللعب المفرطة مما يؤدى إلى إهمال الواجبات 

 .والمسئوليات الذاتية وظهور السلوكيات العدوانية 
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ى إلى بأنه إدمان سلوكى يؤد  Vukosavljevic &Opacic (2015,388) كما عرفه       
عدم السيطرة عن التوقف عن ممارسة ألعاب الإنترنت وفقدان الإهتمام بالأنشطة الحياتية، و 

 . يظهر ذلك فى التوقف عن أداء المسئوليات والوظائف المعتادة لدى الأفراد 
بأنه الإستخدام  المتكرر والمفرط لألعاب  الإنترنت  بشكل   Yuh (2018,128) وعرفه     

قدرة على السيطرة على الإتجاهات والسلوكيات المتزايدة  نحو إستخدام ألعاب مستمر وعدم ال
 .الإنترنت

ويعرف اضطراب ألعاب الإنترنت بأنه سلوك من اللعب المستمر والمتكرر بإستخدام      
 (. APA,2021,795الإنترنت أو بدونه ، قد يكون منفردًا أو مع أخرى )

في التصنيف الدولي للأمراض والإضطرابات  كما يعرف مصطلح اضطراب الألعاب    
التابع لمنظمة الصحة  ICD-11Version:01/2023 النفسية الإصدار الحادي عشر

بأنه نمط من سلوك اللعب المستمر أو المتكرر )"الألعاب الرقمية" أو "ألعاب  (WHO) العالمية
 .( WHO,2023 ) الفيديو"(، والذي قد يكون متصلًا بالإنترنت أوغير متصل بالإنترنت

إضطراب الألعاب في التصنيف  Gaming disorderوترى الباحثة إنه تم إطلاق مصطلح    
( ولكن في الدليل ICD-11الدولي للأمراض والإضطرابات النفسية الإصدار الحادى عشر )

-DSMالتشخيصي والإحصائي للإضطرابات النفسية والعقلية الإصدار الخامس المعدل 
5TR)طراب ألعاب الإنترنت وهو مصطلح أكثر تحديدًا ووضوحًا من( يسمى إض) ICD-

( ؛ لأن مصطلح اضطراب الألعاب فقط يشمل كل الألعاب، ولكن اضطراب ألعاب 11
الإنترنت محدد أنها ألعاب إلكترونية متصلة بالإنترنت، ولذلك إستندت الباحثة في تصميم 

بإعتباره أكثر تحديدًا  DSM-5TRيف وبناء المقياس التشخيصي في هذه الدراسة على تعر 
 ووضوحًا.

لإضطراب ألعاب  Vukosavljevic &Opacic (2015,388)وتتبنى الباحثة تعريف     
 بإعتباره أكثر تحديدًا ووضوحًا.الإنترنت 

وترى الباحثة أن هناك خطورة من تزايد هذا الإضطراب خاصة بعد ما تنوعت الألعاب لتشمل 
هذه الألعاب ووصفها بأنها تنطوى على   Yao et al (2019,662) ألعابًا خطره حيث ذكر 

مواجهات قتالية وتعتمد على فنون القتل اليدوية او إستخدام الأسلحة  وإطلاق النيران على 
أهداف محددة وتتم من خلال مواجهة مباشرة بين اللاعب وبين اللاعبين الأخرين فى العالم 
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متعمدة من قبل الأفراد سواء كانت شخصيات حقيقة أو  الإفتراضى والتى تؤدى إلى محاولات
 . كرتونية لإلحاق الأذى بالأخرين

 :المحكات التشخيصية لإضطراب ألعاب الإنترنت  -
تم تشخيص إضطراب الألعاب في التصنيف الدولي للأمراض والإضطرابات النفسية الإصدار 

( WHOالعالمية ) التابع لمنظمة الصحة ICD-11Version:01/2023الحادي عشر 
 ويتضح في الآتي:

. ضعف التحكم في الألعاب )على سبيل المثال، البداية، التكرار، الشدة، المدة، الإنهاء، 1
 السياق(.

 . الألعاب لها الأسبقية على إهتمامات الحياة الأخرى والأنشطة اليومية.2
كون نمط سلوك الألعاب . إستمرار اللعب أو تصعيده، على الرغم من حدوث نتائج سلبية قد ي3

مستمرًّا أو عرضيًّا ومتكررًا، وينتج عن نمط سلوك الألعاب ضائقة ملحوظة أو ضعف كبير 
في مجالات الأداء الشخصية أو العائلية أو الاجتماعية أو التعليمية أو المهنية أو غيرها من 

حًا على مدى فترة مجالات الأداء المهمة.، وعادة ما يكون سلوك اللعب والميزات الأخرى واض
شهرًا من أجل تحديد التشخيص، على الرغم من إنه قد يتم تقصير المدة  12لا تقل عن 

 .(WHO,2023)المطلوبة إذا تم إستيفاء جميع متطلبات التشخيص وكانت الأعراض شديدة 
التشخيصي والإحصائي للإضطرابات النفسية والعقلية الإصدار  كما وضعت فى الدليل

يتطلب تشخيص إضطراب : محكات تشخيصية وهى كالأتى :((APA-5TRدل الخامس المع
 ألعاب الإنترنت وجود خمسة أعراض أو أكثر من الأعراض التالية خلال العام الاخير :

 .Preoccupation with gaming الإنشغال بالألعاب  -1
القلق عند الإبتعاد عن الألعاب )الحزن و  Withdrawal symptomsأعراض إنسحابية  -2

 والتهيج(.
 ، والحاجة إلى قضاء المزيد من الوقت في الألعاب لإرضاء الرغبة.Toleranceالتحمل  -3
 عدم القدرة على الحد من اللعب، بعد محاولات فاشلة لإنهاء الألعاب. -4
 فقدان الإهتمام بالأنشطة التي كان يتم التمتع بها سابقًا بسبب الألعاب. -5
 ة بالرغم من المشاكل الناتجة لها.الإستمرار في اللعب -6
 خداع أفراد الأسرة أو غيرهم حول مقدار الوقت الذي يقضيه في اللعب. -7
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 إستخدام الألعاب لتخفيف المزاج السلبي، مثل: الشعور بالذنب، أو اليأس. -8
المخاطرة، التعرض للخطر أو فقدان وظيفة أو علاقة بسبب الألعاب  -9
(APA,2021:795.) 

تستند الباحثة في تصميم وبناء المقياس التشخيصي في هذه الدراسة على المحكات  ولذلك
التشخيصي والإحصائي للإضطرابات النفسية والعقلية الإصدار الخامس  للدليلالتشخيصية 

 بإعتباره أكثر تحديدًا ووضوحًا. APA-5TRالمعدل 
 الأثار السلبية لإدمان ألعاب الإنترنت :

 :أثار سلوكية ونفسية 
الشعور بالوحدة والعزلة الإجتماعية والإكتئاب:  بسبب نقص وجود إتصال شخصي مع   -1

 ( .Darus& Luin ,2008الآخرين )
أعراض الإنسحابية:  بما في ذلك مشاعر الغضب والتوتر والإكتئاب، عندما يتعذر الوصول   -2

نطقية، الكذب، ضعف إلى ألعاب الكمبيوتر.و التداعيات السلبية، بما في ذلك المبررات غير الم
وهو أيضًا ما أكده  كل ،  (,2014,178ko)الإنجاز، العزلة الاجتماعية، والإرهاق والتعب 

عند الإمتناع عن    ),2009pies , ،  2005Ko et al , ، 2013King et al(من   
 .وعدم التحكم فى الرغبة الملحة للأفراد للممارسة ألعاب الإنترنتالأنترنت  ممارسة ألعاب

عندالإمتناع عن ممارسة ألعاب  King et al (2016)يذكرها  و القلق والمشاعر السلبية:     -3
 فيما يلى : ساعة بالنسبة للشباب الذين يعانون من هذا الإضطراب 48الإنترنت  لمدة 

  إعتقادات الأفراد حول ممارسة ألعاب الإنترنت بإنها تسبب لهم السعاده والراحه .   
كية والمعرفية الناتجة عن ممارسة ألعاب الإنترنت مثل الحالات العاطفية المشكلات السلو   

ان ) 2011,594Mentzoni et al( كما أشار والقلق والإكتئاب والعزلة الاجتماعية والملل ،
دمان ألعاب الانترنت يؤدى الى مشكلات فى الصحة النفسية والبدنية والاجتماعية على سبيل إ

كتئاب القلق ، والمزيد من الإ وزيادةويات أقل من الرضا عن الحياة ، المثال ، الارتباط بمست
عدم أخذ وقت كافى من النوم بسبب إهدار أغلب الوقت في  في الحياة  والمواقف اليومية (

خداع  ألعاب الإنترنت، مما يستمر الأفراد فى ممارسة ألعاب الإنترنت دون الإحساس بالوقت، 
 ى يستغرقة فى ممارسة ألعاب الإنترنت.أفراد الأسرة فى الوقت الذ

 



 م

 

 

) 47) 

 2024يناير، 4ج، 77لة الإرشاد النفسي، العدد مج

 

 الخصائص السيكومترية لمقياس إضطراب ألعاب الإنترنت 
 

 أثار صحية وجسدية :
 الأرق والصداع النصفي، وإجهاد العينين بسبب تكرار استخدام الألعاب. -أ

 قلة الإهتمام البدني، وعدم الإهتمام بالنظافة الشخصية. -ب
 (.Darus& Luin ,2008 عدم الإهتمام بالأكل لمواصلة اللعب) -ج

رط لألعاب الإنترنت المرتبط غالبًا بفقدان الإحساس بالوقت وإهمال الإستخدام المف -د    
 (.ko,2014,178) الإحتياجات الأساسية للفرد

تسبب ألعاب الإنترنت أضرار صحيه تنعكس على خلايا المخ ، وتؤدى للإجهاد النفسى 
أشكالًا والعصبى ،  كما تؤدى إلى الشعور بالام بالرسغ والرقبه واليد ، وفى أغلب الألعاب 

متنوعه من المسدسات والسيوف وألعاب الليزر التى تدمر وتضعف العصب البصرى من 
خلال الأشعة الصادرة منها والشعور بإحمرار العين ، فالضحية الأولى لهذه الألعاب هو 

 . ), 2009Caplan & Yee (الفرد
 Griffiths et al,2017, Hisam et al ,2018 , Özçetin et ) ولذلك إتفق كل من

al,2019)  بين بعض الأفراد إذا تم إستخدامها بشكل مفرط، ان يكون للألعاب أثارها السلبية
على سبيل المثال الألعاب والنتائج المتعلقة بالصحة البدنية )  إدمان ووجود إرتباط بين سلوك

  )  النوم ، وزيادة آلام اليد والرسغ ، وتدني جودة النشاط البدني ، إنخفاض مستويات
 أثار أكاديمية :

ان الطلاب الأكثر ممارسة لألعاب الإنترنت هم  Anderson et al (2017,990)واشار 
أقل من غيرهم ، ويحصلون على تقيمات سلبية من  الذين يحصلون على معدلات  أكاديمية

 قبل معلميهم مقارنة بغيرهم ممن لا يمارسون العاب الانترنت .
 أثار إجتماعية :

(والتحمل، بما (Darus& Luin ,2008 التفكك الأسرى بسبب قضاء وقت أطول في اللعب
 تخدامفي ذلك الحاجة إلى المزيد من برامج الألعاب، وتزايد عدد ساعات الإس

(ko,2014,178.) 
 Griffiths et al,2017  , Hisam et al ,2018 , Özçetin et )ولذلك اتفق كل من 

al,2019)  خدامها بشكل مفرط، بين بعض الأفراد إذا تم إستان يكون للألعاب أثارها السلبية

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S235285322030122X#b0105
https://www.sciencedirect.com/topics/psychology/physical-activity
https://www.sciencedirect.com/topics/psychology/physical-activity
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S235285322030122X#b0165
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S235285322030122X#b0105
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الألعاب والنتائج المتعلقة بالصحة الإجتماعية )على سبيل  إدمان ووجود إرتباط بين سلوك
 والشعور بالوحدة( . الاجتماعي المثال ، الإرتباط الإيجابي بالرهاب

 دراسات سابقة : 
يتكون و  إدمان الكمبيوتر وألعاب الفيديوبإعداد مقياس   ) 2009Lemmens et alقام )     

والبعد الثانى التحمل  لسمة البارزةالصمت أواالبعد الاول :المقياس من سبعة أبعاد أساسية  
والبعد الثالث تعديل المزاج والبعد الرابع الإنتكاس و البعد الخامس الإنسحاب  والبعد السادس 

بندًا تقابلها  21تكون المقياس فى صورته النهائية من يالصراع و البعد السابع المشكلات  و 
تم الإنترنت و ( 3،2،1( ، وتصحح الإجابة ب ) أبدا –أحيانا  –ثلاث إختيارات هى )دائما 

مما يؤكد طالبًا وطالبة  325بإستخدام عينة من التحقق من الخصائص السيكومترية للمقياس  
 أن المقياس صالح للإستخدام.

مقياس إدراك العاب الانترنت ويتكون المقياس من  Delfabbro ( 2016 king & (وأعد   
: المبالغة فى تقدير مكافأت الالعاب ،البعد الثانى : قواعد صارمة  اربعة ابعاد ، البعد الاول

غير قابلة للتكييف حول الالعاب ، البعد الثالث: ممارسة معتقدات احترام الذات ،البعد الرابع: 
استجابات  بندًا  يقابلها  ثلاث 24اللعب من أجل الهوية الاجتماعية ، ويتكون المقياس من  

الاتفاق إلى وجود إدراك إشكالي، كما تم  يشير .موافق بشدة :2و  وافقم :1،  لا أوافق :0
 422طالبًا و 402)  824بإستخدام عينة من التحقق من الخصائص السيكومترية للمقياس  

 . مما يؤكد أن المقياس صالح للإستخداموطالبة( 
لخصائص تم التحقق من امقياس إدمان الانترنت و  ( 2016بينما أعدت سحر مختار  ) 

مما يؤكد أن المقياس صالح طالبًا وطالبة  200باستخدام عينة من السيكومترية للمقياس  
بندًا ، البعد الاول  50من خمسة ابعاد أساسية ويتضمن  المقياسوتكون المقياس  للإستخدام

الرابع : السيطرة او البروز ، البعد الثانى : التحمل ، البعد الثالث :الاعراض الانسحابية البعد 
 .   البعد الخامس : الانتكاس، : الصراع 

يتكون المقياس من  مقياس ادمان شبكات التواصل الاجتماعى( 2018وأعدت كوثر شعبان) 
ثلاثة ابعاد وهما البعد الاول : دوافع استخدام شبكات التواصل الاجتماعى ،البعد الثانى 

: اثار ادمان شبكات التواصل  البعد الثالث، :مظاهر ادمان شبكات التواصل الاجتماعى

https://www.sciencedirect.com/topics/medicine-and-dentistry/social-phobia
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 الخصائص السيكومترية لمقياس إضطراب ألعاب الإنترنت 
 

تم التحقق من الخصائص السيكومترية و الاجتماعى، ويتكون المقياس من ثلاثة وثلاثون بندًا  
 . مما يؤكد أن المقياس صالح للإستخدامطالبًا وطالبة  57بإستخدام عينة من للمقياس  

واصل الاجتماعى فقد أعد مقياس الإدمان على وسائل الت  Wong et al (2020)وأما     
يتكون المقياس من ستة أبعاد أساسية للإدمان البعد الاول :البروز والبعد الثانى :تعديل المزاج و 
البعد السادس و البعد الثالث :التحمل والبعد الرابع :الإنسحاب والبعد الخامس :الصراع  و 

طالبًا  300ة من بإستخدام عينتم التحقق من الخصائص السيكومترية للمقياس  و  :الانتكاس
 .مما يؤكد أن المقياس صالح للإستخدام  عامًا 24و  18تتراوح أعمارهم بين وطالبة 

 تعقيب على دراسات سابقة :
يتضح من العرض السابق للدراسات ندرة فى الدراسات العربية ،وقد سعت الباحثة للإستفادة    

ت فى تصميم مقياس اضطراب من هذه الدراسات والأطر النظرية لإضطراب ألعاب الإنترن
ألعاب الإنترنت لدى الشباب ، مما قد يفتح  المجال أمام الباحثين لوضع برامج إرشادية 

 وعلاجية لعلاج اضطراب ألعاب الإنترنت لدى الشباب .
  . قياس مستوى إضطراب ألعاب الإنترنت لدى الشبابالهدف من المقياس :
 نت : اضطراب ألعاب الإنتر خطوات إعداد مقياس 

تم بناء وتصميم المقياس بعد الإطلاع على العديد من المصادر وخصوصًا المعايير العالمية -
- ICDفى مجال الطب النفسى وعلم النفس الصادرة عن كل من منظمة الصحة العالمية )

 للإضطرابات النفسية والعقلية الإصدار الخامس المعدل ( والدليل التشخيصى والاحصائى 11
( DSM-5TR). 

قامت الباحثة بالاطلاع على الاطار النظرى والدراسات السابقة العربية والاجنبية المتعلقة 
 بمتغير إضطراب ألعاب الإنترنت.

قامت الباحثة بالاستفادة من مجموعة من المقاييس فى هذا المجال من أجل تحديد أبعاد 
هدافها ومن أهم المقاييس المقياس الحالى من أجل إعداد مقياس جيد يسمح للدراسه بتحقيق أ 

    التى تم الإستناد إليها ما يلى 
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 المقاييس المرجعيه التى أطلعت عليها الباحثه   1جدول 

 وصف مقياس اضطراب ألعاب الإنترنت  :-
بعد الإطلاع على الأطر النظرية وخصوصًا المعايير العالمية فى مجال الطب النفسى وعلم 

 ( والدليل التشخيصىICD -11النفس الصادرة عن كل من منظمة الصحة العالمية )
-DSM )  للإضطرابات النفسية والعقلية الإصدار الخامس المعدل والإحصائى 

5TR)( 40والمقاييس المتاحة ، تم تصميم مقياس إضطراب ألعاب الإنترنت والمكون من )
( أبعاد رئيسية وتحت كل بعد 8بندًا تقيس مستوى اضطراب ألعاب الانترنت، موزعة على )

طالبًا وطالبة  200ت الخصائص السيكومترية للمقياس من ( بنود توضح هذا البعد ، وتكون5)
من الشباب ،وفى ضوء تبنى الباحثه للمحكات التشخيصية للدليل التشخيصى والإحصائى 

،تم إختيار الباحثة  (DSM-5TR ) للإضطرابات النفسية والعقلية الإصدار الخامس المعدل 
 ثمانية أبعاد وهى كالتالى:

 أبعاد المقياس معد المقياس والسنة إسم المقياس م

 مقياس إدمان الكمبيوتر وألعاب الفيديو 1
Computer and video game 

addiction scale 

2009l ,Lemmens et a  21يتكون المقياس من سبعة ابعاد أساسية ويتضمن 
 عبارة  :

 لسمة البارزةالصمت اواالبعد الاول :-
 البعد الثانى :التحمل

 البعد الثالث :تعديل المزاج 
 البعد الرابع :الإنتكاس 

 البعد الخامس :الإنسحاب   
 البعد السادس :الصراع 

 البعد السابع :المشكلات 

 50يتكون المقياس من خمسة أبعاد أساسية ويتضمن  2016سحر مختار ، ن الانترنت مقياس إدما 2
 عبارة

 البعد الاول : السيطرة او البروز 
 البعد الثانى : التحمل 

 البعد الثالث :الاعراض الانسحابية 
 البعد الرابع : الصراع 

  البعد الخامس : الانتكاس

مقياس الادمان على وسائل التواصل  3
 تماعى الاج

Social media addiction 
scale 

Wong et al ,2020 :يتكون المقياس من ستة أبعاد أساسية للإدمان 
 البعد الاول :البروز 

 البعد الثانى :تعديل المزاج 
 البعد الثالث :التحمل 

 البعد الرابع :الانسحاب 
 البعد الخامس :الصراع  
 البعد السادس :الانتكاس

ت التواصل مقياس ادمان شبكا 4
 الاجتماعى 

يتكون المقياس من ثلاثة وثلاثون عبارة  وتضم ثلاثة  2018كوثر شعبان،
ابعاد :البعد الاول : دوافع استخدام شبكات التواصل 

 الاجتماعى
 البعد الثانى :مظاهر ادمان شبكات التواصل الاجتماعى

  البعد الثالث  اثار ادمان شبكات التواصل الاجتماعى

 راك العاب الانترنت مقياس إد 5
Internet Gaming Cognition 

Scale 
 

King & Delfabbro ,  2016  عبارة  ويتكون من اربعة ابعاد : 24يتكون المقياس من 
 البعد الاول : المبالغة فى تقدير مكافأت الالعاب 

البعد الثانى : قواعد صارمة غير قابلة للتكييف حول 
 الالعاب 

 معتقدات احترام الذات البعد الثالث: ممارسة 
  البعد الرابع: اللعب من أجل الهوية الاجتماعية
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 الخصائص السيكومترية لمقياس إضطراب ألعاب الإنترنت 
 

  occupation with gamingPreالإنشغال بالألعاب  -1
تعرفه الباحثة بأنه سلوك بيندمج فيه الفرد فى إنشغاله بالألعاب مما يؤدى إلى ضياع الوقت 

 بسبب إنشغاله بالألعاب.
  Withdrawal symptomsالأعراض الإنسحابية - 2

تعرفها الباحثة: سلوك غير سوى عند الإبتعاد عن الألعاب ويتمثل فى مشاعر الحزن والقلق 
 وعدم الإستقرار والتهيج. 

 Tolerance التحمل -3
تعرفه الباحثة:بأنه سلوك يقوم به الفرد ويتمثل فى حاجته إلى قضاء المزيد من الوقت في 

 الألعاب لإرضاء الرغبة رغم ما يعتريه من  أجواء وتعب ومشقة.
 فقدان الإهتمام بالأنشطة :-4

تعرفها الباحثة:  بأنه فقدان الإهتمام بالأنشطة التي كان الفرد يتمتع بها سابقًا بسبب ممارسة 
 ألعاب الإنترنت.

 العناد :-5
 تعرفه الباحثة: الإستمرار في ممارسة ألعاب الإنترنت  على الرغم من الخسائر.

 الخداع :-6
 يقضيه فعليًا فى اللعب . تعرفه الباحثة:بأنه خداع الأسره فيما يتعلق بالوقت الذى 

 الحالة المزاجية :-7
 تعرفه الباحثة:هو إنشعال الفرد بألعاب الإنترنت  للهروب من المشاعر السلبية وعدم مواجهتها.

 المخاطرة: -8
تعرفها الباحثة: بأنها التعرض لفقدان علاقة أو ضعف التحصيل الدراسى بسبب الإنشغال  

 بممارسة ألعاب الإنترنت .
  ات مقياس اضطراب ألعاب الانترنت :تعليم -

قامت الباحثة بوضع التعليمات المناسبة للمقياس، وطلبت الباحثة من كل طالب /ة وضع 
علامة )/( اما العبارة المناسبة بناء على اختيار واحدة من ثلاثة بدائل وهى  ) نادراً ،أحياناً ، 

 غالبًا(.
 طريقة تصحيح المقياس : -
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ووضحت  بنود 5بندًا وكل بعد من أبعاد المقياس  40عاد  وتتمثل فى أب 8تكون المقياس من 
 2، 1الباحثة طريقة تصحيح المقياس على البدائل  ) نادراً ،أحياناً ، غالبًا( وهى كالتالى ) 

،3.) 
( درجة 84 - 40(، تعتبر الدرجة من )120 – 40وذلك تتراوح الدرجة على المقياس من )

( درجة مرتفعة على 120 -104رجة متوسطه ، ومن)( د103 -85منخفضة ، ومن )
 المقياس .

   2جدول  
 الصورة النهائية لمقياس إضطراب ألعاب الإنترنت

 نادرًا أحيانًا  غالبًا  البند م
    أنشغل بألعاب الإنترنت.  1
    أفتقد القدرة على التحكم فى الوقت الذى أقضيه على ألعاب الإنترنت. 2
    لى بألعاب الانترنت يؤثر على ممارسة  مهامى اليومية إنشغا 3
    أحتاج إلى قضاء فترات متزايدة من الوقت  فى ممارسة ألعاب الإنترنت  4
    أنشغل بممارسة ألعاب الإنترنت عن ممارسة مهاراتى الحياتية 5
    أشعر بالإكتئاب عند توقفى عن ممارسة ألعاب الإنترنت . 6
    قلق عندما أبعد عن ممارسة ألعاب الإنترنت .أشعر بال 7
    عندما أمتنع عن ممارسة اللعب على الإنترنت أشعر بالملل. 8
    ينتابنى العصبية الشديدة عندما أمتنع عن ممارسة ألعاب الإنترنت. 9

    أشعر بالحزن عند الإبتعاد عن  ممارسة ألعاب الإنترنت. 10
    ون الشعور بالوقت  عند ممارسة ألعاب الإنترنت أسهر لساعات متأخرة د 11
    تتزايد الساعات التى أقضيها فى ممارسة ألعاب الإنترنت . 12
    يؤثر ممارستى لألعاب الإنترنت على إنتظامى الدراسى . 13
    تقل الأوقات التى أمارس فيها أنشطة غير الألعاب . 14
    رسة ألعاب الإنترنت .تفشل محاولاتى فى تحديد وقت مما 15
    أستمتع بممارسة ألعاب الإنترنت أكثر من أى نشاط أخر.  16
    يطغى إهتمامى بألعاب الأنترنت على الإهتمام بنفسى  . 17
اشعر بإحتياجى لأوقات أطول فى ممارسة ألعاب الإنترنت من المشاركات الأسرية مع  18

 عائلتى.
   

    الإنترنت أكثر من الخروج مع الأصدقاءأستمتع بممارسة ألعاب  19
    أفضل ممارسة ألعاب الإنترنت على الذهاب إلى النادى . 20
    أشعر بالتعب الجسدى عند ممارسة ألعاب الإنترنت  ومع ذلك أستمر. 21
    أشعر بالتوتر  بسبب ممارسة ألعاب الإنترنت لفترات طويلة. 22
    ن ممارسة ألعاب الإنترنت أنفعل بسرعة عند إمتناعى ع 23
    تؤثر ممارسة ألعاب الإنترنت سلبًا على نواحى هامة فى حياتى 24
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 الخصائص السيكومترية لمقياس إضطراب ألعاب الإنترنت 
 

للتحقق من الخصائص السيكومترية للمقياس إتبعت الباحثة الخصائص السيكومترية للمقياس: 
 الإجراءات التاليه : 

 أولًا :الإتساق الداخلى لمقياس اضطراب ألعاب الإنترنت :
حسابه عن طريق إيجاد معامل الارتباط بين البند والدرجة الكلية للبعد الذى ينتمى إليه  تم   

 ( يوضح هذه المعاملات:3والجدول التالى )
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    أمتنع عن النوم لفترات طويلة لممارسة ألعاب الإنترنت 25
    أتمرد على أوامر الوالدين بسبب ممارسة ألعاب الإنترنت. 26
    سة ألعاب الإنترنت  .كذبت على الوالدين فى الوقت المسموح فى ممار  27
    أخبر عائلتى بانى أنام ولكن أتوجه إلى ممارسة ألعاب الانترنت 28
    أضطر التأخير فى بعض المهام الضرورية لإندماجى فى اللعب 29
    أتظاهر بحضور المحاضرات أون لاين بينما أمارس ألعاب الإنترنت. 30
    أشعر بالضيق أو الحزن  أتوجه لممارسة ألعاب الإنترنت عندما 31
    أنسى أى ضغوط او مشاكل عندما امارس ألعاب الإنترنت . 32
    أحاول الهروب من المشاعر السلبية بممارستى لألعاب الإنترنت 33
    أذهب لممارسة ألعاب الإنترنت عند مشاجرتى مع غيرى . 34
    أستمتع بممارسة ألعاب الإنترنت لفترات طويلة. 35
    أستمتع بممارسة ألعاب الإنترنت عن المشاركة فى المناسبات العائلية. 36
    أخسر علاقاتى مع أصدقائى بسبب ممارسة ألعاب الإنترنت لساعات طويلة.  37
    افقد التركيز فى الدراسة بسبب كثرة ممارسة العاب الانترنت 38
    لعاب الإنترنت.أفقد القدرة على إهتمامى الشخصى بسبب ممارسة أ 39
    أجد صعوبة فى تكوين صداقات جديدة بسبب إنشغالى بممارسة ألعاب الانترنت. 40
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  3جدول  
 (200الاتساق الداخلي لعبارات مقياس اضطراب ألعاب الانترنت )ن =  

 0.01** دال عند مستوى دلالة                 
،  و   0.01دالة  عند مستوى  ( أن جميع مفردات أبعاد المقياس كانت3يتضح من جدول )

الذى يؤكد الاتسااااااق الداخلي للمقياس، كما تم حسااااااب الارتباط بين الأبعاد الفرعية و الدرجة 
 الكلية للمقياس و كانت النتائج كما بالجدول التالي:

  4جدول 
يوضح معاملات الارتباط بين الأبعاد والدرجة الكلية لمقياس اضطراب ألعاب الانترنت) ن= 

200) 

 0.01** دالة عند                                    

 تمام بالأنشطةفقدان الاه التحمل الأعراض الإنسحابية الانشغال المفرط بالألعاب
 معامل الارتباط رقم العبارة معامل الارتباط رقم العبارة معامل الارتباط رقم العبارة معامل الارتباط رقم العبارة

1 0.57** 6 0.63** 11 0.75** 16 0.57** 
2 0.49** 7 0.58** 12 0.69** 17 0.53** 
3 0.58** 8 0.46** 13 0.58** 18 0.57** 
4 0.49** 9 0.59** 14 0.51** 19 0.59** 
5 0.61** 10 0.51** 15 0.57** 20 0.64** 

 المخاطرة الحالة المزاجية الخداع العناد
 معامل الارتباط رقم العبارة معامل الارتباط رقم العبارة معامل الارتباط رقم العبارة معامل الارتباط رقم العبارة

21 0.69** 26 0.64** 31 0.63** 36 0.65** 
22 0.61** 27 0.51** 32 0.64** 37 0.52** 
23 0.65** 28 0.62** 33 0.51** 38 0.73** 
24 0.56** 29 0.52** 34 0.62** 39 0.78** 
25 0.67** 30 0.61** 35 0.52** 40 0.63** 

 معامل الارتباط  البعد
 **0.75      الانشغال المفرط بالألعاب

 **0.79      الأعراض الإنسحابية
 **0.81      التحمل

 **0.85      فقدان الاهتمام بالأنشطة
 **0.83      العناد
 **0.80      الخداع

 **0.81      الحالة المزاجية
 **0.84      المخاطرة
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ككل حيث تتراوح معاملات الارتباط  المقياستتسق مع  الأبعاد( أن 4ويتضح من جدول )   
( مما يشير إلى أن هناك اتساقا بين 0.01( وجميعها دالة عند مستوى)0.85  -0.75بين: )
 سه.، وأنه بوجه عام صادق فيقاس ما وضع لقياأبعاد المقياس جميع 

 ثانيًا :الصدق العاملى التوكيدى لمقياس إضطراب ألعاب الإنترنت : 
وتم إختيار الصدق العاملى التوكيدى لمناسبته لطبيعة المقياس حيث تم إعداده وفقًا لمعايير 

التشخيصي والإحصائي للإضطرابات النفسية والعقلية الإصدار الخامس المعدل الدليل 
DSM-5TR) ، )قامت الباحثة لمقياس اضطراب ألعاب الانترنت: ية البن مؤشرات صدق

 باستخدام التحليل العاملى مؤشرات صدق البنية لمقياس اضطراب ألعاب الانترنتبحساب 
الانحدار المعيارية  ( معاملات2و يوضح جدول )،AMOS20التوكيدى عن طريق برنامج 

لة لتشبع كل مفردة على أبعاد وغير المعيارية وأخطاء القياس و النسبة الحرجة و مستوى الدلا
 مقياس اضطراب ألعاب الانترنت:

 5جدول 
 التوكيدى تشبعات مفردات أبعاد مقياس اضطراب ألعاب الانترنت باستخدام التحليل العاملى

الوزن  المفردة البعد
 الانحداري 
 المعياري 

 الوزن 
 الانحداري 

 خطأ
 القياس

 النسبة 
 الحرجة

مستوى 
 الدلالة

فرط الانشغال الم
 بالألعاب

5 0.57 1.2 0.16 7.29 0.01 
4 0.59 1.13 0.15 7.43 0.01 
3 0.6 1.25 0.17 7.55 0.01 
2 0.65 0.97 0.12 7.92 0.01 
1 0.57 1 - - - 

الأعراض 
 الإنسحابية

10 0.57 1 0.13 7.51 0.01 
9 0.6 1.09 0.14 7.83 0.01 
8 0.52 0.99 0.14 6.97 0.01 
7 0.61 1.13 0.14 7.89 0.01 
6 0.6 1 - - - 

 0.01 8.44 0.12 1.05 0.63 15 التحمل
14 0.74 1.19 0.12 9.7 0.01 
13 0.6 1.08 0.13 8.08 0.01 
12 0.75 1.15 0.12 9.77 0.01 
11 0.65 1 - - - 
20 0.68 1.21 0.15 8.06 0.01 
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عند  كانت دالة  مقياس اضطراب ألعاب الانترنت( أن جميع مفردات 5يتضح من جدول )
اضطراب ألعاب ساب مؤشرات صدق البنية لأبعاد مقياس بح الباحثة ، و قامت0.01مستوى 
 . الانترنت

 :اضطراب ألعاب الانترنت ( مؤشرات صدق البنية لمقياس6ويوضح جدول )
 
 
 
 
 

فقدان الاهتمام 
 بالأنشطة

19 0.56 0.96 0.14 7.06 0.01 
18 0.65 1.22 0.16 7.82 0.01 
17 0.72 1.41 0.17 8.37 0.01 
16 0.56 1 - - - 

 0.01 10.42 0.12 1.26 0.71 25 العناد
24 0.58 1.09 0.13 8.48 0.01 
23 0.63 1.15 0.12 9.24 0.01 
22 0.55 0.75 0.09 8.08 0.01 
21 0.73 1 - - - 

 0.01 7.23 0.16 1.12 0.52 30 الخداع
29 0.55 1.08 0.14 7.5 0.01 
28 0.63 1.21 0.14 8.51 0.01 
27 0.67 0.94 0.1 9.01 0.01 
26 0.65 1 - - - 

 0.01 8.16 0.13 1.04 0.62 35 الحالة المزاجية
34 0.69 1.2 0.14 8.88 0.01 
33 0.45 0.89 0.14 6.22 0.01 
32 0.77 1.27 0.13 9.73 0.01 
31 0.63 1 - - - 

 0.01 8.17 0.09 0.74 0.56 40 المخاطرة
39 0.76 1 0.09 11.55 0.01 
38 0.65 0.85 0.09 9.71 0.01 
37 0.65 0.71 0.07 9.68 0.01 
36 0.78 1 - - - 
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   6جدول 
 مؤشرات صدق البنية لمقياس اضطراب ألعاب الانترنت

 2487.63للنموذج =   2χ( أن مؤشرات النموذج جيدة حيث كانت قيمة 6يتضح من جدول  )
 2χ،  و كانت النسبة بين قيمة 0.01عند مستوى  دالة إحصائياً  وهى  909بدرجات حرية = 

 =GFI= 0,90، NFI= 0,92 ،IFI، ومؤشرات حسن المطابقة ) 2.73إلى درجات الحرية = 
0.92 ،CFI= 0,93  ،RMSEA= 0,08 مما يدل على وجودة مطابقة جيدة لنموذج ، )

ويمكن توضيح نتائج التحليل . التحليل العاملي التوكيدي لمقياس اضطراب ألعاب الانترنت
 العاملى التوكيدى لبنية اضطراب ألعاب الانترنت من خلال الشكل التالى 

 
 
 
 
 
 
 
 

 المدى المثالي القيمة المؤشر
Chi-square(CMIN) 2487.63  

  ( 0.01ة عند )دال0.00 مستوى الدلالة
DF 909  

CMIN/DF 2.73  5أقل من 
GFI 0.90 ( إلى )(: القيمة المرتفعة )أىالتى تقترب أو تساوى 1من )صفر

 صحيح( تشير إلى مطابقة أفضل للنموذج. 1
NFI 0.92 ( إلى )(: القيمة المرتفعة )أىالتى تقترب أو تساوى 1من )صفر

 صحيح( تشير إلى مطابقة أفضل للنموذج. 1
IFI 0.92 ( إلى )(: القيمة المرتفعة )أىالتى تقترب أو تساوى 1من )صفر

 صحيح( تشير إلى مطابقة أفضل للنموذج. 1
CFI 0.93 ( إلى )(: القيمة المرتفعة )أىالتى تقترب أو تساوى 1من )صفر

 صحيح( تشير إلى مطابقة أفضل للنموذج. 1
RMSEA 0.08 ( إلى )من الصفر تشير إلى  (: القيمة القريبة0.1من )صفر

 مطابقة جيدة للنموذج.
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 1شكل 
 لمقياس اضطراب ألعاب الانترنت البناء العاملى 

 
 

 
لأبعاد طريقة ألفا كرونباخ المقياس بقامت الباحثة بحساب ثبات ثالثًا ثبات المقياس :

 والجدول التالي يوضح معاملات الثبات:ككل   المقياسو  المقياس
 
 
 
 
 
 
 
 



 م
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 7جدول 
 (200يوضح ثبات مقياس اضطراب ألعاب الانترنت بطريقة ألفا كرونباخ ) ن=  

رتفعة والذى يؤكد ثبات مقياس (  أن جميع معاملات الثبات م7يتضح من الجدول السابق )
، ومن ثم يمكن إستخدام المقياس والإطمئنان لنتائجه بإعتباره أداه  اضطراب ألعاب الانترنت

تشخيصية تتميز بصدق وثبات مرتفعين، بالإضافه لكونه يحظى بتماسك داخلى سواء من 
 حيث العلاقة بين الدرجة الكلية والأبعاد أو الأبعاد والدرجة الكلية .

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 معامل ألفا كرونباخ لبعدا
 0.71 الانشغال المفرط بالألعاب

 0.73 الأعراض الإنسحابية
 0.74 التحمل

 0.73 فقدان الاهتمام بالأنشطة
 0.70 العناد
 0.75 الخداع

 0.72 الحالة المزاجية
 0.71 المخاطرة

 0.83 المقياس ككل
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