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 ملخص   

 بالاضطرابات وعلاقتيا الإلكترونية الألعابىدفت الدراسة الحالية التعرف إلى        
، وتم استخدام الوالدين نظر وجية من الأطفال في دولة الكويت لدى والاجتماعية النفسية

المنيج الوصفي المسحي، والاستبانة كأداة لمدراسة، واختيرت عينة بالطريقة العشوائية 
 سمدار  من الأطفال ورياض والثاني الأول الصف في الأطفال أمور أولياء منالبسيطة 

 لدى مفضمة لعبة أكثر( فردًا، وأظيرت النتائج أن 757بمغت ) التعميمية الكويت منطقة
للألعاب  المدة الأكثر تكرارًا لتعرض الأطفال. وأن ("آكشن) القتالية الألعاب"  ىي الأطفال

 مستوى ووجود فروق دالة إحصائيًا في. "ساعتين من ىي "أكثرالإلكترونية في اليوم 
الإلكترونية  الألعاب نوع لمتغير تبعاً  الأطفال لدى والاجتماعية النفسية الاضطرابات
الرياضية، الخيال العممي، ) بقية الفئات مععند مقارنتيا ( (آكشن) القتاليةلصالح فئة )

 لدى والاجتماعية النفسية الاضطرابات مستوى في إحصائيًا دالة فروق . ووجود(التعميمية
 عند( ساعتين من أكثر) فئة الإلكترونية لصالح الألعاب ممارسة مدة لمتغير تبعاً  الأطفال
 ساعة من) فئة ولصالح ،(ساعة من أقل و لساعتين، ساعة من) فئتي مع مقارنتيا
 (.ساعة من أقل) فئة مع مقارنتيا عند( لساعتين

الألعاب الإلكترونٌة، الاضطرابات النفسٌة والاجتماعٌة، دولة الكلمات المفتاحٌة: 

 الكوٌت.

Abstract 

   This study aimed at identifying electronic games and their relationship to 

social and psychological disorders of children in the State of Kuwait from 

parents point of view,  the descriptive survey method was used, and the 

questionnaire was used as a study tool, a random simple sample of (757) of 

Parents of children in (kindergartens, first grades and second grades) from the 

Kuwait Educational District school was selected. The study findings showed 
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that the most favorite game for children is "Action Games.", and that the most 

frequent period for children to play electronic games a day is "more than two 

hours.". and there are statistically significant differences in the degree of mental 

and social disorders of children attributed to the variable type of electronic 

games in favor of the category (action games) compared with the other 

categories (sports, science fiction, educational) games. And there are statistically 

significant differences in the degree of mental and social disorders of children 

attributed to the variable duration of playing electronic games in favor of the 

category (more than two hours) compared with the two categories (from one 

hour to two hours and less than an hour), and in favor of the category (from one 

hour to two hours) compared with the category (Less than an hour). 

Key words: mental and social disorders, electronic games, the State of 

Kuwait 
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 مقدمة

أكثر قابمة بيا مرحمة الطفولة من أىم العوامل التي يمر بيا الإنسان، والتي يكون  تعد     
و في ضوء التطورات التقنية توجيو سموكلمتأثر بالعوامل المختمفة، الأمر الذي يستدعي 

من أىم التطورات التي اتسع تُعد الألعاب الإلكترونية القطاعات، و  مختمفاليائمة في 
 ،في طياتيا الكثير من المخاطر حاممةً  جاذبيتيا للأطفال بشكل مضطرد، وتزدادانتشارىا، 

    التي قد تؤدي إلى الإضرابات النفسية والاجتماعية لدى الأطفال.
شيدت السنوات القميمة الماضية تطورات كمية ونوعية في مجال البرمجيات، إذ       

من المصطمحات الشائعة الاستخدام في العصر  الإلكترونية الألعابكممة  أصبحت
تزايد استخدام ، ولقد (Straker, Abbott, Collins &  Campbell, 2014) الحديث

الأطفال للألعاب الإلكترونية بأنواعيا المختمفة، نظرًا لمزاياىا المتعددة في الترفيو والتعميم، 
جانب المتعة والإثارة النفسية المتسببة ، إلى إذ تتيح الفرصة للاستفادة من مزايا التكنولوجيا

التعامل ف ،(Parkes, Sweeting, Wight &  Henderson, 2014) من استخداميا
استخدام  م نحو، ويزيد من دافعيتيموميولي الأطفالمع العالم الافتراضي، يحاكي رغبات 

وكمما ازدادت ميارات  ،(Sit, Lam & McKenzie, 2016) طويمةلفترات التكنولوجيا 
 ,Hinkley)تعمقًا بيا الأطفال في استخدام الألعاب الإلكترونية، كمما أصبحوا اكثر 

Okely, Anthony, Hesketh & Salmon, 2015). 
برغم أن الألعاب الإلكترونية تُعد من أىم الوسائل التعميمية والترفييية، إلا أن و     

  & Straker, Abbott, Piek, Pollock, Davies)استخداميا محفوف بالمخاطر 
Smith, 2016)الأطفال عمى التنور التقني،  الإلكترونيةتساعد الألعاب  أن ، فمثمما يمكن

شراك حاستي السمع والبصر في ، وتنمية ميارات التفكير العميا اكتساب المعرفة، فقد وا 
 (.0202)عامر،  الأقران والأسرة تضيع وقتو، وتحد من تفاعمو مع 
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الألعاب الإلكترونية، وبخاصة التعميمية منيا، لبرامج متنوعة مثل استخدام  كما أن        
تضعف فرصة الطفل في استخدام ، والجداول الإلكترونيةمعالج النصوص، برنامج الرسم، و 

جراء التجارب  العممية، الأمر الذي يضعف الورقة والقمم، والتفاعل المباشر مع المعرفة، وا 
أىم ومن  (.0227)عمور وأبو رياش،  مستوى الفاعمية الذاتية و بنفسو، ويضعفالطفل ثقت

مخاطر الألعاب الإلكترونية أنيا تعمل عمى تدني مستوى القدرة عمى ممارسة الأنشطة 
وىذا الاجتماعية، والقدرة عمى أداء الواجبات، والانصراف عن ممارسة الرياضة البدنية، 

، فنظير بعض الاضطرابات صداقاتو وعلاقاتو الاجتماعيةإىمال الطفل لتطوير يؤدي إلى 
)سالم،  وانخفاض الفاعمية الذاتية، والدافع نحو الإنجاز،  النفسية والاجتماعية مثل الانطواء

من  عديدة، اجتماعيةمشكلات يؤدي للإفراط في استخدام الألعاب الإلكترونية فا (.0202
وفي سموكيم مع  ،مع أقرانيم المدرسةالأطفال  تظير من خلال تعاملالتي  أىميا العزلة،

 إلىوالتي قد تتطور عند بعضيم وتتحول إلى اضطرابات نفسية، مما يؤدي بيم  الأسرة،
ويصبحون عُرضة للإصابة بالأمراض  ،المدرسية الحياةوسوء التوافق في  ،ضعف التعمم

 (.0207بيدي، )الع االحد من آثارىو  ، إذا لم يتم تشخيصيا بوقت مبكر النفسية،
، الدافع نحو الإنجازتراجع و يمثل الانطواء والعزلة، وانخفاض الفاعمية الذاتية، و      

 القدرة عمى وانخفاضالاندماج الاجتماعي،  وتراجع مستوىالقدرة عمى التكيف، ضعف و 
، والتي تزيد لألعاب الإلكترونيةلأىم المخاطر النفسية والاجتماعية  من التوافق الاجتماعي،

الألعاب  إذ تشبع ؛((Collins & Campbell, 2014 الاستخدام غير الواعي ليابتزايد 
الاجتماعي، سيما أن الطفل يعيش في الحاجة إلى الارتباط بالآخرين والتكامل  الإلكترونية

وينخفض اندماجو النفسي والاجتماعي ، عالم افتراضي، يزداد ارتباطو بو مع مرور الوقت
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 ,Maddison, Foley, Mhurchu, Jull, Jiang)بالبيئة المادية المحيطة 
Prapavessis, Rodgers, Vander & Schaaf, 2012.) 

، إلى النفسي والاجتماعي بالبيئة المادية المحيطة الاندماجويؤدي انخفاض          
وتبدأ  وتراجع مستوى التوافق الاجتماعي، ضعف ميارات الاتصال لدى الطفل،

 تولد الشعور باليأس والنبذكتراجع الفاعمية الذاتية و  الاضطرابات النفسية في الظيور
(Von, Vogelgesang, Kristen &  Oppl, 2012).  يسبب الإفراط في استخدام كما

، المحيط الاجتماعيالتفاعل مع إلى انخفاض الرغبة بالألعاب الإلكترونية لدى الأطفال 
والتأثير يضف القدرة عمى التواصل السيكولوجية، مما  وىذا ناتج عن تغير في الطبيعة

 .(Parkes, Sweeting, Wight &  Henderson, 2014)بالآخرين 
تزداد وتترك الألعاب المصنفة "ألعاب العنف" أثر أكثر سمبية في نفس الطفل، إذ         

التأثير السمبي، الذي يظير من خلال تزداد فاعميتيا في الألعاب، و ليذه الطبيعة الشخصية 
الطفل تغيير آراء وتوجيات  وتسيم بشكل كبير في المعبة،  شخصياتمحاولة الطفل تقميد 

(Hinkley, Okely, Anthony, Hesketh & Salmon, 2015)،  الإفراط حد يكما و
نسجام آراء ومن اجتماعية الاروابط المن الأطفال  لدىالألعاب الإلكترونية في استخدام 

  (.Burset, Bosch, & Pujolà, 2016)مع آراء رفاقو وجماعتو المفضمة  الفرد
ومن أىم الاضطرابات الاجتماعية والنفسية التي يسببيا التعرض المفرط للأطفال       

 ,Maddison, Foley, Mhurchu) السيئللألعاب الإلكترونية ما يُعرف ب التوافق 
Jull, Jiang, Prapavessis, Rodgers, Vander & Schaaf, 2012)،  مفيوم و

يتضمن عدم قدرة الطفل عمي إشباع حاجاتو المحتاج إلييا بطريقة يرضى  التوافق السيء 
عنيا المجتمع المحيط بو وىذا يعتبر فشل في التوافق من أجل إعادة التوازن بينو وبين 
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مو في تحقيق الإشباع لحاجاتو فشمو في خفض التوتر البيئة المحيطة بو وينتج عن فش
إلى كما يسبب التعرض المفرط للأطفال للألعاب الإلكترونية  (. 0772)عبد الغفار، 

ارتفاع القمق، وعدم الاتساق الشخصي، والإحباط، إلى جانب عدم القدرة عمى اختيار 
(، بالإضافة إلى 0200 ف،ل مع البيئة المادية المحيطة )اشر عالبديل المناسب عند التفا

تكون قناعة لدى و ضعف الأداء والاستعداد، وعدم القدرة عمى إقامة علاقات مع الآخرين، 
الطفل بعدم مقدرتو عمى تحقيق  التوافق الاجتماعي الذي من شأنو التقميل من العادات 

 (.0200السيئة والصراعات الانفعالية )بمحاج، 
ممارسة الأطفال اعية والنفسية التي يسببيا من أىم الاضطرابات الاجتمكما أن 

تجاه الأقران، وتجاه عدم الإحساس بالمسؤولية  المصنفة "ألعاب عنف" ىو للألعاب
عدم الميل نحو و ، (Sit, Lam & McKenzie, 2016)المجتمع، وتولد الشعور بالأنانية

والعوائق بأسموب عدم القدرة عمى مواجية الضغوط ، و تحقيق الأىداف بوسائل مشروعة
مكانياتو بشكل واقعي، و توافقي ضعف التعامل مع الأمور ، و ضعف معرفة الفرد لقدراتو وا 

ضعف تقبل الآخرين كما يتقبل ذاتو وأن يضع نفسو (، و 0227 بطريقة واقعية )أبو سكران،
عف المشاركة بحرية في ، وضضعف التسامح والتعاون مع الآخرين، و في مكان الآخرين

ضعف توافق أىدافو مع أىداف الجماعة بمعنى أن الأىداف الشخصية ، و جماعةأنشطة ال
تتعارض مع اليدف الإنساني الكبير،  وحدوث التناقض والتضارب بين أىداف الفرد 

 (.0200)بمحاج،   وأىداف الجماعة ينشأ اضطراب نفسي اجتماعي
وىناك أربع اتجاىات من وجية نظر عمم النفس وضحت مخاطر الاستخدام المفرط     

 للألعاب الإلكترونية في ظيور الاضطرابات النفسية والاجتماعية لدى الأطفال، وكالآتي:
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  الاتجاه الفردي:
والاندماج الاجتماعي، والتعاون مع  حسب ىذا الاتجاه تعتبر عممية التوافق

شباع حاجاتو التي استثارتيا عوائق تمنع من ذاتية ال الآخرين صيغة، وىو ييتم بالفرد وا 
، وعميو فإنو عندما يقضي الطفل معظم وقتو (0771إشباع ىذه الحاجات )دسوقي، 

الاجتماعي أمام الشاشات الرقمية فإنيا تشكل عائق حقيقي أمام الاندماج 
(Gillespie, 2003) 

 الاتجاه الاجتماعي:
عممية اجتماعية تقوم عمى الانصياع لممجتمع بصرف النظر يرى أن التوافق 

، وعميو فإنو تعرض الطفل (0775عمى رضا الفرد عن ىذا الانصياع )اليابط، 
ليو إا ينصاع تخالف م، يجعل الطفل يمارس عادات لفترات طويمة للألعاب الإلكترونية

اجتماعية، تؤدي ل يعيش في غزلة المجتمع، أو الأقران، الأمر الذي يجعل الطف
 ,Straker, Abbott, Piek, Pollock) واجتماعيةورة إلى إضرابات نفسية بالضر 

Davies &  Smith, 2016). 
التوافق من وجية نظر ( من أن 0221وىذا ينسجم مع ما بينو أبو ناصر )

عمم الاجتماع يعني تعديل السموك وفقاً لشروط التنظيم الاجتماعي وتقاليد الجماعة 
أن أنصار ىذا الاتجاه الاجتماعي يركزون في  ( 0202. كما أكد الجموعي )والثقافة

تعريفاتيم عمى المجتمع ويرون أن الشخصية المتوافقة ىي التي تساير المجتمع وثقافتو 
ومعاييره وفي ذات الوقت قمموا من قيمة الفرد وطاقاتو المبدعة والتي غالبا ما تقف في 

 (.0202موعي، وجو تمك المعايير )الج
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 الاتجاه التكاممي:
يرى ىذا الاتجاه بان التوافق لا يتحقق إلا بالتكامل بين حاجات الفرد ودوافعو 

فيذا الاتجاه يعتبر أن ، (0772المحيطة بو )عبد الغفار، المادية وتطمعاتو والبيئة 
يسعى الفرد  ، التيالتوافق عممية ديناميكية بين الفرد نفسو وبيئتو المادية والاجتماعية

من خلاليا لإشباع  حاجاتو وتحقيق مطالبو متبعا وسائل ترضي ذاتو وتلائم الجماعة 
والألعاب الإلكترونية تمبي حاجات الفرد  (.0202التي يعيش بين أفرادىا )الجموعي، 

وتطمعاتو ودوافعو الآنية، إلا أنيا لا تنسجم ومعطيات البيئة المحيطة، ولا تتيح 
 ,Straker, Abbott)المحيطة بيم  الاجتماعيةمع البيئة المادية  للأطفال التفاعل

Collins &  Campbell, 2014). 
فعممية الانسجام بين الفرد ونفسو وبين الفرد والمحيط الاجتماعي الذي يعيش فيو من      

بين أىم الأبعاد في حياة الفرد، وعمى ىذا الأساس فأن التوافق النفسي الاجتماعي لا يتم 
 (.0221إطار منفصل رغم وجود من يرى أن ثـــــمة فرق مبدئي بينيما )أبو ناصر،  في
ونظرًا لمخاطر الاستخدام المفرط للألعاب الإلكترونية من ناحية، ومخاطر استخدام      

تاحة الفرصة لإ ىاازداد الاىتمام بتوعية الوالدين بمخاطر  ألعاب "العنف" من ناحية أخرى،
، ووقايتيم من الاضطرابات النفسية البيئة المحيطةلعممي مع لمتفاعل ا للأطفال

 (. Purcell, Heaps, Buchanan & Friedrich, 2013) والاجتماعية
ونظرًا لمخاطر الاستخدام المفرط للألعاب الإلكترونية من ناحية، ومخاطر استخدام   

ألعاب "العنف" من ناحية أخرى، وما يمكن أن يتسبب عنيا من اضطرابات نفسية 
واجتماعية جاءت الدراسة الحالية لمتعرف إلى أكثر أنواع الألعاب الإلكترونية التي يتعرض 

 ضطرابات النفسية والاجتماعية من وجية نظر الوالدين.ليا الأطفال وعلاقتيا بالا
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 مشكلة الدراسة

أكدت سياسات التعميم في دولة الكويت عمى دور المؤسسات التربوية في النيوض      
بمقدرات الوطن من خلال استثمار رأس المال البشري، باعتبارىا مؤسسات مؤىمة لقيادة 

كنولوجية بصورة لم يسبق ليا مثيل، واصبح التغيير في عصر تعاظمت بو التطورات الت
استخدام التقنيات الحديثة وما ارتبط بيا من برمجيات، وبخاصة الألعاب الإلكترونية 

 .ضرورة حتمية وواقع مفروض
بشكل عام، وتطور صناعة الألعاب الإلكترونية  في ضوء تطور التقنيات الحديثةو      

وتشابكيا، وانتشار المشكلات الاجتماعية والنفسية، تعقد الحياة بشكل خاص، وفي ضوء 
أوضح أن والذي ( Gonigal, 2016الذي أعده كونيجل ) العالمي لتقريروفي ضوء ا

يقضون ساعات طويمة  ،الدنيا ةالأطفال في مرحمة رياض الأطفال ومرحمة التعميم الأساسي
وفي ضوء يوميم الدراسي. في ممارسة الألعاب الإلكترونية المتنوعة يوميًا، تساوي مدة 

أن من اىم آثار الألعاب الإلكترونية تدني مستوى التي أظيرت  العديد من الدراساتنتائج 
القدرة عمى ممارسة الأنشطة الاجتماعية، والقدرة عمى أداء الواجبات والانصراف عن 

ماعية ممارسة الرياضة البدينة، وتؤدي إلى إىمال الطفل لتطوير صداقاتو وعلاقتو الاجت
(، وحسين 0202في استخداميا لوقت طويل مثل نتائج دراسة سالم ) نتيجة إفراطو

 ,Von, Vogelgesang(، وفوجيمجيسانج وكريستين وأوبل )0207(، والعبيدي )0202)
Kristen &  Oppl, 2012 الألعاب الإلكترونية (، جاءت الدراسة الحالية لمتعرف إلى
والاجتماعية لدى الأطفال في دولة الكويت من وجية نظر وعلاقتيا بالاضطرابات النفسية 

 ، وعميو فقد تمثمت مشكمة الدراسة بالإجابة عن الأسئمة الآتية:الوالدين
من في دولة الكويت  : ما اكثر الألعاب الإلكترونية التي يتعرض ليا الأطفالالسؤال الأول

 وجية نظر الوالدين ؟ 
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من للألعاب الإلكترونية في اليوم  الكويت دولة في الأطفال: ما مدة ممارسة السؤال الثاني
 وجية نظر الوالدين؟

( في α= 0.05: ىل توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة )السؤال الثالث
تعزى لاختلاف  في دولة الكويت مستوى الاضطرابات النفسية والاجتماعية لدى الأطفال

 نوع للألعاب الإلكترونية من وجية نظر الوالدين؟
( في α= 0.05: ىل توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى الدلالة )السؤال الرابع

الاضطرابات النفسية والاجتماعية لدى الأطفال في دولة الكويت تعزى لاختلاف مستوى 
 الوالدين؟ الإلكترونية من وجية نظرمدة ممارسة الألعاب 

 أهداف الدراسة

 سعت الدراسة لتحقيق الأىداف الآتية:
التعرف إلى أكثر الألعاب الإلكترونية التي يتعرض ليا الأطفال من وجية نظر  -

 الوالدين.
 من وجية نظر الوالدين.للألعاب الإلكترونية في اليوم التعرف إلى مدة ممارسة الأطفال  -
الاضطرابات النفسية لة إحصائية في مستوى التعرف إلى وجود فروق ذات دلا -

من  والاجتماعية لدى الأطفال في دولة الكويت تعزى لاختلاف نوع للألعاب الإلكترونية
 وجية نظر الوالدين.

الاضطرابات النفسية التعرف إلى وجود فروق ذات دلالة إحصائية في مستوى  -
والاجتماعية لدى الأطفال في دولة الكويت تعزى لاختلاف مدة ممارسة الألعاب 

 الإلكترونية من وجية نظر الوالدين.
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 أهمٌة الدراسة

تستمد الدراسة الحالية أىميتيا من أىمية نتائجيا، ومدى تأثير ىذه النتائج في      
فال وأولياء الأمور في دولة الكويت، وتأتي القائمين عمى التعميم الأساسي ورياض الأط

 أىمية الدراسة الحالية من جممة اعتبارات نظرية وعممية وكالآتي:
 الأىمية النظرية 

الألعاب الإلكترونية ىدفت التعرف إلى  -عمى قدر اطلاع الباحثة –عدم وجود دراسات  -
لة الكويت من وجية نظر وعلاقتيا بالاضطرابات النفسية والاجتماعية لدى الأطفال في دو 

 .الوالدين
إثراء الجانب النظري المتعمق بالألعاب الإلكترونية وعلاقتيا بالاضطرابات النفسية   -

والاجتماعية لدى الأطفال، إذ تأمل الباحثة أن تسُيم نتائج ىذه الدراسة في إثراء المكتبة 
 العربية بالدراسات المتعمقة بيذا المجال.

ح ىذه الدراسة أبوابًا جديدة أمام الباحثين، بقصد إجراء بحوث ودراسات كما يتوقع أن تفت -
 جديدة، تعزز أو تنفي ما توصمت إليو الدراسة الحالية من نتائج.

 الأىمية العممية 
يؤمَّل أن يستفيد من نتائج ىذه الدراسة وتوصياتيا الباحثون والميتمون بالألعاب  -

 لنفسية والاجتماعية لدى الأطفال.الإلكترونية وعلاقتيا بالاضطرابات ا
يُؤمَّل أن تسُيم نتائج ىذه الدراسة في تقديم العون لصناع القرار في وزارة التربية والتعميم  -

الكويتية في التعرف إلى علاقة الألعاب الإلكترونية بالاضطرابات النفسية والاجتماعية لدى 
لازمة لموقاية من مخاطرىا عمى مستوى الأطفال من وجية نظر الوالدين، واتخاذ التدابير ال

 المنياج والبرامج التوعوية.
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يُؤمَّل أن تسُيم ىذه الدراسة في توعية الوالدين بعلاقة الألعاب الإلكترونية بالاضطرابات  -
 النفسية والاجتماعية لدى الأطفال، لاتخاذ التدابير اللازمة لموقاية من مخاطرىا.

الدراسة في توعية معممي المرحمة الأساسية الدنيا، ومعممات يُؤمَّل أن تسُيم نتائج ىذه  -
رياض الأطفال بمخاطر الألعاب الإلكترونية النفسية والاجتماعية عمى الأطفال، لاتخاذ 

 التدابير اللازمة لموقاية منيا.
 مصطلحات الدراسة

جرائيًا وعمى النحو الآتي:  تبنت الدراسة تعريف بعض المصطمحات مفاىيميًا وا 
تحتاج إلى جياز ذكي ، ىي برمجيات قائمة عمى الواقع الافتراضي: الألعاب الإلكترونية

 (.Clinton. & Cooper, 2015, p45) بين التعميم والترفيو أىدافياوتتنوع   ،لتشغيميا
القائمة عمى الواقع الافتراضي  الألعابأنيا  " ىعموتعرف إجرائيًا في ىذه الدراسة    

والمتخصصة في  الرياضية، والخيال العممي، والتعميم،  ،المعدة لغايات التعميم والترفيو
 .والقتال )آكشن(

وامل نتيجة الع تحدث ةأو سموكي ةط سيكولوجيأنما: الإضرابات النفسية والاجتماعية
وتتمثل في أغمب الأحيان، بالعزلة والانطواء، وانخفاض  الوراثية والخبرات الحياتية،

 ,Parkes, Sweeting)"السيء" التوافقوضعف الدافع نحو الإنجاز، و الفاعمية الذاتية، 
Wight &  Henderson, 2014, p344). 

 "" في تحديده ما أورده والاجتماعية النفسية لإضراباتل تبنت الدراسة الحالية في تحديدىا
ضعف التوافق الاجتماعي، انخفاض الدافع نحو " ، وىي: والاجتماعية النفسية للإضرابات

 .الإنجاز، انخفاض الفاعمية الذاتية، العزلة والانطواء"
 حدود الدراسة

 تتحدد الدراسة بالحدود الآتية:
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: اقتصر ىذا البحث عمى عينة من أولياء أمور الأطفال في الصفوف الحدود البشرية
 ورياض الأطفال في مدارس منطقة الكويت التعميمية.الثلاثة الأولى 

 :  تم تطبيق البحث في دولة الكويت.الحدود المكانية
 . 0207/0202: تم تطبيق البحث في العام الدراسي الحدود الزمنية

الألعاب الإلكترونية وعلاقتيا : اقتصر البحث عمى التعرف إلى الحدود الموضوعية
 .ماعية لدى الأطفال في دولة الكويت من وجية نظر الوالدينبالاضطرابات النفسية والاجت

 الخصائص السيكومترية لأدوات الدراسة.: تتحدد النتائج بمحددات الدراسة
 الدراسات السابقة

  & Von, Vogelgesang, Kristenأجرى فون وفوجيمجيسانج وكريستين وأوبل )   
Oppl, 2012 دراسة ىدفت التعرف إلى وجود علاقة بين تفضيل الألعاب الإلكترونية )

العنيفة والسموك العدواني بين الأطفال في المرحمة الأساسية الدنيا، ولتحقيق ىدف الدراسة 
( طالبًا 201تم استخدام المنيج النوعي والمقابمة كأداة لمدراسة، وعمى مدار عام تم مقابمة )

والرابع لمتعرف إلى مدى ممارسة  الألعاب الإلكترونية العنيفة، كما  من طمبة الصف الثالث
تم استخدام مقياس السموك العدواني، لمتعرف إلى مستوى السموك العدواني لدى أفراد عينة 
الدراسة، وبتحميل نتائج المقابلات أظيرت نتائج الدراسة وجود علاقة إيجابية بين تفضيل 

كترونية العنيفة وبين مستوى السموك العدواني، ووجود علاقة الطمبة لممارسة الألعاب الإل
إيجابية بين تفضيل الطمبة لممارسة الألعاب الإلكترونية العنيفة وبين مستوى الانطوائية 
والتعاون، كما وجدت علاقة سمبية بين تفضيل الطمبة لممارسة الألعاب الإلكترونية وبين 

 الدافعية نحو الإنجاز.
 & Straker, Abbott, Collins) وأبوت وكولينز وكامبيل فت دراسة ستراكيردوى    

Campbell, 2014 لمتعرف إلى علاقة  الألعاب الإلكترونية بالسموك النفسي )
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والاجتماعي لدى الطمبة، والتدابير اللازمة للاستخدام الحكيم للألعاب الإلكترونية من قبل 
خدام المنيج الوثائقي، بالرجوع إلى نتائج الدراسات الأطفال، ولتحقيق ىدف الدراسة تم است

علاقة  الألعاب الإلكترونية بالسموك النفسي والاجتماعي لدى الطمبة،  السابقة التي تناولت 
وتم تحميل البيانات وتصنيفيا، وأظيرت نتائج الدراسة أن الألعاب الإلكترونية تستخدم عمى 

مة، وأظيرت نتائج الدراسة وجود علاقة إيجابية نطاق واسع من قبل الأطفال، ولفترات طوي
للاستخدام المفرط للألعاب الإلكترونية، ومستوى السموك العدواني، والانطوائية، والعزلة عن 
 الأقران، وانخفاض دافعية الإنجاز، وانخفاض مستوى التعاون، والقناعة بالخوارق.

العضلات، والتنسيق الحركي وانخفاض النشاط البدني والسموك المستقر، وانخفاض صحة 
والرؤية، وانخفاض التطور المعرفي والصحة النفسية الاجتماعية وقدمت الدراسة نموذجًا 
إرشاديًا لممبادئ التوجييية لضبط تفاعل الطمبة مع الألعاب الإلكترونية، والاستخدام 

 المسؤول ليا.
 ,Parkes, Sweetingأجرى باركيز ووسويتنغ وىيمين وويت وىينديرسون )و       

Wight, Henderson, 2014 دراسة ىدفت التعرف إلى العلاقة بين المستوى التكيف )
النفسي والاجتماعي ومستوى ممارسة الألعاب الإلكترونية في المممكة المتحدة لدى 
الأطفال، ولتحقيق ىدف الدراسة تم استخدام المنيج النوعي، والمقابمة كأداة لمدراسة، وتم 

( أعوام، بالإضافة إلى أولياء أمورىم 7 -5من سن ) ( طفلًا 01تكونت من )اختيار عينة 
)أحد الوالدين(، وبعد تطبيق المقابمة، تم رصد المدة الزمنية التي يمارس بيا الطفل 
الألعاب الإلكترونية، كما تم رصد مستوى التكيف النفسي والاجتماعي للأطفال، وأظيرت 

بين مستوى ممارسة الألعاب الإلكترونية ومستوى التكيف نتائج الدراسة وجود علاقة سمبية 
النفسي والاجتماعي، فالأطفال الذين يمارسون الألعاب الإلكترونية لفترة أطول كانت 
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متوسطاتيم الحسابية اعمى عمى مقياس السموك العدواني، كما أن الأطفال الذين يمارسون 
حسابية اعمى عمى مقياس التعاون، الألعاب الإلكترونية بدرجة اقل كانت متوسطاتيم ال

 والاندماج الاجتماعي، والنشاط، والإنجاز، والميل نحو الأقران.
دراسة ىدفت الكشف عن علاقة ب( 0202والعويمر والعميمات )الصوالحة  وقام     

الألعاب الإلكترونية العنيفة بالسموك العدواني والسموك الاجتماعي لدى أطفال الروضة من 
أولياء الأمور في العاصمة عمان، ولتحقيق أىداف الدراسة، أعدت استبانة من وجية نظر 

قبل الباحثين مكونة من محورين السموك العدواني، والسموك الاجتماعي. ووزعت عمى 
( ولي أمر من أولياء أمور أطفال الروضة في عمان. 022عينة مسحية مكونة من )

بين الألعاب الإلكترونية العنيفة والسموك وأظيرت نتائج الدراسة وجود علاقة إيجابية 
العدواني لدى أطفال الروضة من وجية نظر أولياء الأمور. وكذلك أظيرت نتائج الدراسة 
عدم وجود علاقة بين الألعاب الإلكترونية والسموك الاجتماعي لدى أطفال الروضة من 

نطوائية والعزلة ، إذ يميل المفرطون في استخداميا إلى الاوجية نظر أولياء الأمور
وأوصت الدراسة بتثقيف الوالدين لمعرفة إيجابيات وسمبيات الألعاب  الاجتماعية،

رشادىم لمعرفة أضرار الألعاب الإلكترونية العنيفة  الإلكترونية، وأيضا توعية الأطفال وا 
 التي تترك آثاراً عمى سموك الأطفال.

علاقة بين الألعاب الإلكترونية  ( التحقق من وجود0202سالم )كما ىدفت دراسة       
والعزلة الاجتماعية لدى أطفال رياض الأطفال،  ولتحقيق ىدف الدراسة تم استخدام المنيج 
الوصفي المسحي، وتم اختيار عينة من أميات أطفال الرياض الحكومية المتواجدين في 

ة ببناء (، وقامت الباحث0205_0201رياض الأطفال في مدينة بغداد لمعام الدراسي )
مقياس العزلة الاجتماعية، وأظيرت نتائج الدراسة وجود علاقة بين الألعاب الإلكترونية 
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والعزلة الاجتماعية لدى أطفال رياض الأطفال،  وأوصت الدراسة بتبني مؤسسات التنشئة 
الاجتماعية توعية أولياء الأمور بالمخاطر المحتممة من تعرض الأطفال للألعاب 

 اصة تمم التي تقوم عمى استخدام العنف.الإلكترونية، بخ
( دراسة ىدفت التعرف إلى بعض الاضطرابات السموكية 0207أجرى العبيدي )و     

والانفعالية وعلاقتيا بالاستعمال المفرط للألعاب الإلكترونية لدى تلاميذ المرحمة الابتدائية، 
( طالب 052ألفت من )واستخدمت الباحثة المنيج الوصفي التحميمي، وتم اختيار عينة ت

وطالبة، اختيروا بالطريقة العشوائية، من الصفين الخامس والسادس الابتدائي، حيث 
أظيرت نتائج البحث أن أفراد عينة البحث لدييم مستوى عال من العدوان والغضب 
ن لدييم استعمالًا مفرطاً للألعاب الإلكترونية، ولا يوجد فروقا  ومستوى منخفض من العناد وا 

دلالة إحصائية بين الذكور والإناث في درجات مقياس الاضطرابات السموكية  ذات
والانفعالية )العدوان، الغضب، العناد( كما لا يوجد فروقا ذات دلالة إحصائية بين الذكور 
والإناث في الاستعمال المفرط للألعاب الإلكترونية، وان ىناك علاقة طردية موجبة ذات 

)اضطراب العدوان والاستعمال المفرط للألعاب الإلكترونية(  دلالة إحصائية بين كل من
و)الغضب والاستعمال المفرط للألعاب الإلكترونية(، أي كمما زاد الإفراط في استخدام 
الألعاب الإلكترونية زاد اضطراب العدوان والغضب لدى التلاميذ ولا توجد علاقة بين 

 لكترونية لدى عينة البحث. اضطراب العناد والاستعمال المفرط للألعاب الإ
( إلى إيجاد تأثيرات الألعاب الإلكترونية عمى سموكيات 0202حسين ) وىدفت دراسة     

يجاد العلاقة بين المعمومات الديموغرافية وتأثير ىذه الألعاب عمى سموكيات  الأطفال وا 
نة قصدية الأطفال في مدينة بغداد. وتم استخدام المنيج الوصفي التحميمي، واختيرت عي

( طفل قاصدين لممستشفيات النفسية، استخدمت الدراسة 52)غير احتمالية( مكونة من )
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% من 72استبانة مع مقابمة شبو توجييية لجمع المعمومات. وكشفت نتائج البحث بأن 
% من عينة البحث 022سنة، وان  02-7% منيم كانوا بين 15عينة البحث كانوا أولاد و
% منيم كانوا 01% منيم يمعبون بيا يوميا، وان 71الكرتونية وكان يمتمكون أجيزة ألعاب 
% من عينة البحث لدييم مشاكل في 50ثلاث ساعات وان  أويمعبون لساعة واحدة 

بين نوع العينة والمشاكل السموكية لدى الأطفال.  إيجابيةالدراسة. بينت النتائج أن ىنالك 
وأوصت الدراسة حاليا بأىمية توعية الآباء والمربين لمطرق الصحية لاستخدام أطفاليم 
للألعاب الإلكترونية وضرورة مراقبتيم وتوجيييم أثناء الاستخدام لتقميل آثارىا السمبية عمى 

 الأطفال.
 التعقٌب على الدراسات السابقة 

يلاحظ من خلال استعراض الدراسات السابقة تناوليا لمجتمعات عربية واجنبيو     
، ويلاحظ تشابو ىدف الدراسة الحالية مع اليدف العام لمدراسات السابقة التي مختمفة

تضمنيا البحث الحالي وىو التعرف إلى العلاقة بين مستوى ممارسة الألعاب الإلكترونية 
 منيج الدراسة الحالية مع منيجتشابو  طفال، كما ويلاحظوالسموك النفسي والاجتماعي للأ

(، 0202(، وسالم )0207(، والعبيدي )0202حسين )دراسة العديد من الدراسات مثل 
(، بينما اختمفت مع بعض الدراسات التي 0202والصوالحة والعويمر والعميمات )

 ,Vonوكريستين وأوبل ) فوجيمجيسانج استخدمت المنيج النوعي مثل دراسة
Vogelgesang, Kristen &  Oppl, 2012 ومع بعض الدراسات التي استخدمت ،)

 ,Straker, Abbottالمنيج الوثائقي مثل دراسة ستراكير وأبوت وكولينز وكامبيل )
Collins & Campbell, 2014). 

د من الراتسات ويلاحظ تشابو عينة الدراسة الحالية مع العينة المستخدمة في العدي    
السابقة التي طبقت أداة الدراسة عمى الوالدين مثل دراسة الصوالحة والعويمر والعميمات 
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، بينما اختمفت مع بعض الدراسات السابقة التي اختارت عينة (0202(، وسالم )0202)
 ,Von, Vogelgesangمن الأطفال مثل دراسة فون وفوجيمجيسانج وكريستين وأوبل )

Kristen &  Oppl, 2012( ودراسة حسين ،)الحالية عن بقية  الدراسةوتتميز  (.0202
الدراسات السابقة من حيث مجتمع الدراسة، إذ ىدفت التعرف إلى الألعاب الإلكترونية 

 وأثرىا النفسي عمى السموك النفسي والاجتماعي لدى الطمبة في دولة الكويت.
في تحديد منيجية الدراسة الحالية، وفي  استفاد الباحثان من الدراسات السابقة كما     

تحديد الأساليب الإحصائية المناسبة، واستفادا من مراجع الدراسات السابقة في التعرف إلى 
أىم الأدبيات التي تناولت موضوع الألعاب الإلكترونية والسموك النفسي والاجتماعي لدى 

 الأطفال. 
الألعاب الإلكترونية حي لمتعرف إلى : تم استخدام المنيج الوصفي المسمنهج الدراسة

وعلاقتيا بالاضطرابات النفسية والاجتماعية لدى الأطفال في دولة الكويت من وجية نظر 
 .الوالدين

 الصف الأول والثاني: تكون مجتمع الدراسة من أولياء أمور الأطفال في مجتمع الدراسة
 مدارس منطقة الكويت التعميمية. منورياض الأطفال 

قامت الباحثة بالتواصل مع أولياء الأمور من خلال أطفاليم بالمدارس وفي : الدراسةعٌنة 
( 200رياض الأطفال، وبالتنسيق مع المعممين والإدارة، إذ قامت باختيار عينة بمغت )

ولي أمر، تم توصيل الاستبانة ليم واستردادىا منيم من خلال أطفاليم، وكان عدد 
( استبانة، وعميو فقد بمغت 757ة لمتحميل الإحصائي  )الاستبانات المستردة والصالح

( فردًا اختيروا بالطريقة العشوائية من مختمف مدارس ورياض 757العينة بشكميا النيائي )
، واستنادًا إلى جدول تقدير حجم العينة من المجتمع الأطفال في منطقة الكويت التعميمية
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 Bartlett, Kotrlik andيجنز )الأصمي الذي اعده كل من بارتميت وكوترليك وى
Higgins , 2001 الأصمي(، تعتبر ىذه العينة ممثمة لممجتمع. 

 (1جدول )
 توزع أفراد عينة الدراسة بحسب المتغيرات الشخصية 

 المجموع العدد المتغير

 جنس ولي الأمر
 200 ذكور

757 
 112 إناث

 ولي أمر لطفل في:
 022 رياض أطفال

757 
 527 مدرسة أساسية

 أداة الدراسة

 ثلاثة اجزاء:تم استخدام استبانة تكونت من  لتحقيق أىداف الدراسة      
 : تضمن تحديد نوع الألعاب الإلكترونية:الجزء الأول

مـــــا أكثــــــر الألعــــــاب الإلكترونيــــــة 
 التي يفضميا طفمك:

الألعـــــــــاب القتاليـــــــــة  
 )آكشن(.

الألعـــــــــــــــــــــــــــــــــاب  
 الرياضية.

ألعــــــــــاب الخيــــــــــال  
 العممي.

 الألعاب التعميمية. 

 
 مدة التعرض للألعاب الإلكترونية:: تضمن تحديد الجزء الثاني

مـــــــــــــدة التعـــــــــــــرض للألعـــــــــــــاب 
 الإلكترونية في اليوم:

 أكثر من ساعتين.  من ساعة لساعتين.  أقل من ساعة. 

قياس الاضطرابات النفسية والاجتماعية لدى الأطفال، وعميو فقد تم : تضمن الجزء الثالث
ال المُعد ليستجيب إليو فسية والاجتماعية لدى الأطفاستخدام مقياس الاضطرابات الن

 (Tsuchiya, Horn & Ingham, 2012)تسوتشيا وىورن وانجام  الذي أعدهالوالدين، و 
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والذي يقيس التكيف الاجتماعي والنفسي للأطفال وفي حال انخفاض درجة الاستجابة عمى 
تم تصميم الإجابة عمى  وقدالمقياس يكون مؤشرًا عمى وجود اضطرابات نفسية واجتماعية، 

( الخماسي، بإعطاء وزن متدرج لمبدائل؛ فقد Likertفقرات الاستبانة وفق سمم ليكرت )
ابة عن البديل )دائماً(، وأربع درجات للإجابة عن البديل أعطيت خمس درجات للإج

)غالباً(، وثلاث درجات للإجابة عن البديل )أحياناً(، ودرجتان للإجابة عن البديل )نادراً(، 
 ودرجة واحدة للإجابة عن البديل )أبداً(. 

تم تعريب القياس، وتم عرض المقياس المترجم عمى متخصص : صدق أداة الدراسة      
في المغة الإنجميزية لمتأكد من صحة تعريبو، إضافة إلى عرضو عمى متخصص في المغة 

( من أعضاء ىيئة التدريس المتخصصون 2العربية لمراجعة لغويًا، ثم تم عرضو عمى )
وتكييفو لمبيئة التربوية والثقافية  في عمم النفس التربوي ثنائي المغة )العربية والإنجميزية(

( من الأساتذة أعضاء ىيئة التدريس في قسم عمم النفس 02الكويتية، وتم عرضو عمى )
%( من المحكمين عمى محتوى كل 22التربوي، من الجامعات الكويتية، وقد عدت موافقة )

كمين اقتراحاتيم فقرة مؤشراً عمى صدقيا، وبذلك تم الإبقاء عمييا، ىذا وقد أبدى بعض المح
عادة صياغتيا، ولم يتم حذف أي فقرة، وتم إجراء التعديلات وبيذا  بتعديل بعض الفقرات وا 

 تحقق الصدق الظاىري لأداة الدراسة.
عادة  :ثبات أداة الدراسة تم التأكد من ثبات أداة الدراسة باستخدام طريقة الاختبار وا 

عينة من خارج عينة الدراسة بمغ عدد (، وذلك بتطبيقيا عمى Test- retestالاختبار )
وتم حساب معامل ، ( سنوت7-1( ولي أمر لأطفال في المرحمة العمرية من )05أفرادىا )

(، كما تم استخدام معادلة 2.27ثبات الاختبار باستخدام معامل ارتباط بيرسون والذي بمغ )
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لمجالات الأداة ما بين  ، لمتحقق من التجانس الداخمي، إذ تراوح معامل الثباتكرونباخ ألفا
 .ىذه نسبة كافية لأغراض ىذه الدراسة ( وتُعد912. - .220)

 الأسالٌب الإحصائٌة

 للإجابة عن أسئمة الدراسة تم الآتي:  
 للإجابة عن السؤال الأول والثاني، تم استخدام التكرارات والنسب. .0
للإجابة عن السؤال الثالث والرابع تم استخدام تحميل التباين الأحادي المصاحب،  .0

 واختبار شيفيو. 
 ومناقشتهانتائج الدراسة 

تاليًا عرض لاىم نتائج الدراسة، والتي تم تناوليا بحسب ترتيب أسئمة الدراسة وعمى النحو 
 الآتي:

الألعاب الإلكترونية التي يتعرض ما اكثر الأول والذي نص عمى: "السؤال مناقشة نتائج 
 "؟من وجية نظر الوالدينفي دولة الكويت  ليا الأطفال

للإجابة عن ىذا السؤال تم حساب التكرارات والنسب المئوية لأكثر لعبة مفضمة لدى 
 يظير ذلك. (0)الجدول الأطفال من وجية نظر أولياء أمورىم، 

 (2جدول )
 من وجية نظر أولياء أمورىمالألعاب الإلكترونية أكثر لعبة مفضمة لدى الأطفال من 

 مرتبة تنازليًا بحسب التكرار

 المعبة الأكثر تفضيلً  الرتبة
 التكرار
 )ك (*

 النسبة
) %( 

 0.54 412 القتالية )آكشن( 1
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 المعبة الأكثر تفضيلً  الرتبة
 التكرار
 )ك (*

 النسبة
) %( 

 0.23 168 الرياضية 0

 0.13 101 الخيال العممي 2

 0.10 76 التعميمية 0

 100.00 757 المجموع

الألعـاب  بـين أكثر لعبة مفضمة لدى الأطفـال مـن( أن 0يتبين من نتائج الجدول )         
إذ حصـمت عمـى " القتاليـة )آكشـن(الألعـاب  " الإلكترونية من وجية نظر أوليـاء أمـورىم ىـي

فـــي  جـــاءو %،  00" وبنســـبة الرياضـــيةالألعـــاب  "%، وجـــاء فـــي الترتيـــب الثـــاني 51نســـبة 
الألعـاب رتبـة الأخيـرة "وجـاء فـي الم%،  02" وبنسبة الترتيب الثالث " ألعاب الخيال العممي

وربما تعزى ىذه النتيجة إلى ما توفره " الألعاب القتالية )آكشن("  %.02بنسبة التعميمية"، و 
بألوانيــا، ومــا ترســمو مــن واقــع افتراضــي يكــاد يحــاكي الواقــع الحقيقــي، مــن إثــارة للأطفــال، 

ويقبمـون التحـدي الأمر الذي يجعميم ينغمسون في الخيـال، ويتقمصـون شخصـيات بطوليـة، 
طــلاق النــار، وبنــاء الخطــط الحربيــة، والــدفاع، وعــيش  الافتراضــي، وينغمســون فــي القتــال، وا 

حــاكي ييثيــرىم، و ممــا ســتويات متقدمــة فــي المعبــة، نشــوة الانتصــار، والرغبــة فــي الانتقــال لم
ويجعـــل الألعـــاب القتاليـــة )آكشـــن(" أكثـــر الألعـــاب المفضـــمة لـــدييم، كمـــا رغبـــاتيم وميـــوليم، 

ويلاحـــظ أن "الألعـــاب الرياضـــية" جـــاءت بالمرتبـــة الثانيـــة كونيـــا أقـــل تحـــدي مـــن الألعـــاب 
"للألعـاب  مقارنـة تثيـر الأطفـال القتالية، كما أن الألعاب الرياضـية مألوفـة لـدى الأطفـال فـلا
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، ومــع ذلــك فــإن الأطفــال يميمــون إلــى المعــب بطبيعــة خصائصــيم النفســية، القتاليــة )آكشــن("
 .رة من العاب الخيال العممي، و"الألعاب التعميمية"مما يجعل الألعاب الرياضة أكثر إثا

في دولة الكويت ما مدة ممارسة الأطفال مناقشة نتائج السؤال الثاني والذي نص عمى: "
 "؟من وجية نظر الوالدينللألعاب الإلكترونية في اليوم 

للألعاب للإجابة عن ىذا السؤال تم حساب التكرارات والنسب المئوية لمدة ممارسة الأطفال 
 ( يظير ذلك.2من وجية نظر أولياء أمورىم، الجدول )الإلكترونية في اليوم 

 (3جدول )
مرتبة  من وجية نظر أولياء أمورىمللألعاب الإلكترونية في اليوم ممارسة الأطفال مدة 

 تنازليًا بحسب التكرار

 نوع الألعاب الرتبة
 التكرار
 )ك (*

 النسبة
) %( 

 0.55 414 أكثر من ساعتين 0

 0.28 214 من ساعة لساعتين 0

 0.17 129 أقل من ساعة 2

 757 المجموع 
 

100.00 

للألعـــــاب الأطفـــــال المـــــدة الأكثـــــر تكـــــرارًا لتعـــــرض ( أن 2) يتبـــــين مـــــن نتـــــائج الجـــــدول     
" إذ حصمت عمى أكثر من ساعتينىي "من وجية نظر أولياء أمورىم الإلكترونية في اليوم 

وجـــاء فـــي %،  02" وبنســـبة مـــن ســـاعة لســـاعتين%، وجـــاء فـــي الترتيـــب الثـــاني "55نســـبة 
تعــزى ىــذه النتيجــة إلــى مــا تــوفره  وربمــا %.07"، وبنســبة المرتبــة الأخيــرة "أقــل مــن ســاعة
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الإلكترونيــة بــلا شــك تحــاكي اىتمامــات  فالألعــابالألعــاب الإلكترونيــة مــن إثــارة للأطفــال، 
إلــى جانــب أنيــا تــوفر الفرصــة ليــم ليقضــوا أوقــاتيم فــي الأطفــال وميــوليم، وتثيــر فضــوليم، 

بـداع كـافي التسمية والرفاىية، والمتعة. فيذه البرمجيات "الألعاب الإلكترونية"  مُعدة ببراعـة وا 
 لجذب الأطفال، واستثارتيم لمممارسة ىذه الألعاب لفترات طويمة.

ىل توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند والذي نص عمى: " الثالثمناقشة نتائج السؤال 
الاضطرابات النفسية والاجتماعية لدى الأطفال ( في مستوى α =...0مستوى الدلالة )
 من وجية نظر الوالدين؟" تعزى لاختلف نوع للألعاب الإلكترونيةفي دولة الكويت 

وجود فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى للإجابة عن ىذا السؤال تم التحقق من     
الاضطرابات النفسية والاجتماعية لدى الأطفال في ( في مستوى α= 0.05الدلالة )

تطبيق ب من وجية نظر الوالدين الإلكترونيةدولة الكويت تعزى لاختلاف نوع للألعاب 
(، وجاءت نتائج تحميل التباين عمى النحو One Way ANOAتحميل التباين الأحادي )
 (:7الذي يوضحو الجدول )

 (9الجدول )
الاضطرابات النفسية مستوى في الفروق  لإيجادتحميل التباين الأحادي 

 الألعاب الإلكترونيةنوع تبعاً لمتغير والاجتماعية لدى الأطفال 

 مجموع المربعات مصدر التباين
درجات 
 الحرية

متوسط 
 المربعات

 قيمة ف
مستوى 
 الدلالة

 بين المجموعات
0.94 

3 
0.313 

1.818 .000 

   0.172 681 117.36 داخل المجموعات
    684 118.3 المجموع
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مستوى الدلالة  ( إلى وجود فروق دالة إحصائياً عند9تشير النتائج في الجدول )
(α=0.05 في مستوى )نوع للألعاب ، تبعاً لمتغير الاضطرابات النفسية والاجتماعية

إلى قيمة )ف( المحسوبة إذ بمغت  استنادًا، الإلكترونية المُمارسة من قبل الأطفال
تم عمل اختبار شيفيو ولمعرفة عائديو الفروق  (.000.وبمستوى دلالة ) (0.202)

 جاىز للأعمى والأرقام تعدلت بينما شيفيو بعده:  يوضح ذلك. (02لمفروق وجدول )
 (11الجدول )

في مستوى الاضطرابات النفسية والاجتماعية اختبار شيفيو لممقارنات البعدية لمفروق 
 لدى الأطفال تبعاً لمتغير نوع الألعاب الإلكترونية

 المتوسط الحسابي نوع المعبة
القتالية 
 )آكشن(.

 العممي الخيال الرياضية
 التعميمية

3.11 3.01 2.94 2.76 

.2 - 3.11 القتالية )آكشن(. 02*  0.17* 2.25* 

.2 3.01 الرياضية 02*  - 2.27 2.05 

 2.02 - 0.07 *0.17 2.94 خيال العممي

  ( 0.05الفرق دالًا إحصائياً عند مستوى ) 
 عند مقارنتيا مع( القتالية )آكشن(( أن الفرق كان لصالح فئة )02يظير من الجدول )

ولقد جاءت ىذه النتيجة منسجمة  (.الرياضية، الخيال العممي، التعميمية) بقية الفئات
ومؤكدة لنتائج السؤال الأول، إذ أظيرت نتائج السؤال الأول أن "ألعاب العنف" ىي 

ويلاحظ من نتائج الأكثر ممارسة من قبل الأطفال، وبالتالي ستكون الأكثر تأثيرًا، 
الحالي أن الألعاب القتالية )آكشن( الأكثر تأثيرًا في مستوى الاضطرابات السؤال 
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تسيم بشكل ، فبرغم ما تحققو من إثاره غلا أنيا النفسية والاجتماعية لدى الأطفال
مباشر في تعميم الأطفال العنف، والميل نحو تحدي الآخرين، ورفضيم، وبالتالي 

إلى جانب ق الاجتماعي "التوافق السيء"، العزلة الاجتماعية، وانخفاض مستوى التواف
عدم الإحساس بالمسؤولية إزاء الآخرين وتجاه المجتمع،  وعدم الميل نحو تحقيق 
الأىداف بوسائل مشروعة، وعدم القدرة عمى مواجية الضغوط والعوائق بأسموب 
مكانياتو بشكل واقعي، وضعف التعامل مع  توافقي، وضعف معرفة الفرد لقدراتو وا 

 (،0227ور بطريقة واقعية )أبو سكران، الأم
ىل توجد فروق ذات دلالة إحصائية عند مناقشة نتائج السؤال الرابع والذي نص عمى: "

الاضطرابات النفسية والاجتماعية لدى الأطفال ( في مستوى α =...0مستوى الدلالة )
نظر من وجية  الإلكترونيةفي دولة الكويت تعزى لاختلف مدة ممارسة الألعاب 

 الوالدين؟".
للإجابة عن ىذا السؤال تم التحقق من وجود فروق ذات دلالة إحصائية عند       

الاضطرابات النفسية والاجتماعية لدى الأطفال ( في مستوى α= 0.05مستوى الدلالة )
من وجية نظر  الإلكترونيةفي دولة الكويت تعزى لاختلاف مدة ممارسة الألعاب 

(، وجاءت نتائج تحميل One Way ANOAالوالدين بتطبيق تحميل التباين الأحادي )
 (:7التباين عمى النحو الذي يوضحو الجدول )

 (9الجدول )
مستوى الاضطرابات النفسية في لإيجاد الفروق تحميل التباين الأحادي 
 الإلكترونية مدة ممارسة الألعابتبعاً لمتغير والاجتماعية لدى الأطفال 
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 مصدر التباين
مجموع 
 المربعات

درجات 
 الحرية

متوسط 
 المربعات

قيمة 
 ف

مستوى 
 الدلالة

 بين المجموعات
1.02 3 0.340 

1.68
6 

.000 

داخل 
 0.202 681 137.36 المجموعات

  

    684 138.38 المجموع

 
مستوى الدلالة  ( إلى وجود فروق دالة إحصائياً عند9تشير النتائج في الجدول )

(α=0.05 في مستوى الاضطرابات النفسية والاجتماعية، تبعاً لمتغير نوع للألعاب )
الإلكترونية المُمارسة من قبل الأطفال، استنادًا إلى قيمة )ف( المحسوبة إذ بمغت 

تم عمل اختبار شيفيو ولمعرفة عائديو الفروق (. 000.( وبمستوى دلالة )0.222)
 جاىز للأعمى والأرقام تعدلت بينما شيفيو بعده: يوضح ذلك.  (02لمفروق وجدول )

 (11الجدول )
اختبار شيفيو لممقارنات البعدية لمفروق في مستوى الاضطرابات النفسية والاجتماعية 

 مدة ممارسة الألعاب الإلكترونيةلدى الأطفال تبعاً لمتغير 

 المتوسط الحسابي الخبرة
 أكثر من ساعتين

لساعتينمن ساعة   أقل من ساعة 

3.17 2.98 2.65 
 أكثر من ساعتين

3.17 - 2.19* 0.52* 

 *33 .0 - *2.19 2.98 من ساعة لساعتين
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  ( 0.05الفرق دالًا إحصائياً عند مستوى ) 
( عند مقارنتيا أكثر من ساعتين( أن الفرق كان لصالح فئة )02يظير من الجدول )

من ساعة(، كما يظير أن الفرق لصالح فئة أقل  ، ومن ساعة لساعتين) مع فئتي
 )من ساعة لساعتين( عند مقارنتيا مع فئة )أقل من ساعة(.

مدة ممارسة الألعاب الإلكترونية في  يلاحظ من نتائج السؤال الرابع أن أثر
سيما أن الفروق جاءت مستوى الاضطرابات النفسية والاجتماعية لدى الأطفال طردية، 

عند مقارنتيا مع المدة الأقصر، وربما تعد ىذه النتيجة منطقية، لصالح المدة الأطول 
فبما أن الطفل يكتسب السموكيات السابقة،  الحالية ومنسجمة مع نتائج أسئمة الدراسة

المختمفة بتعرضو للألعاب الإلكترونية، فإن التعرض لمدة أطول سيكون لو أثر أكبر في 
مخاطرىا، وبالتالي التعرض لمخاطر اكتساب ىذه السموكيات، ويصبح أكثر عرضو ل

 النفسية والاجتماعية. الاضطرابات
 التوصٌات

تبني المرشدون التربويون في المؤسسات التعميمية توعية الطمبة بمخاطر التعـرض لمـدة  -
 طويمة للألعاب الإلكترونية. ومخاطر ممارسة الألعاب العنيفة.

تعـــرض الأطفـــال لمـــدة طويمـــة للألعـــاب تبنـــي الجامعـــات توعيـــة أوليـــاء الأمـــور بمخـــاطر  -
 لألعاب العنيفة.لالإلكترونية. ومخاطر ممارستيم 

إجـــراء المزيـــد مـــن الدراســـات التـــي تيـــدف الكشـــف عـــن الألعـــاب الإلكترونيـــة وعلاقتيـــا  -
بالاضطرابات النفسية والاجتماعيـة لـدى الأطفـال وتطبيقيـا عمـى مجتمعـات أخـرى ومقارنـة 

 الحالية.نتائجيا مع نتائج الدراسة 
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