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هدفت الدراسة إلى التعرف على مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية لدى : ص الدراسةلخستم

طلاب المرحلة الثانوية في المملكة العربية السعودية، بالإضافة إلى الكشف عن فاعلية برنامج 

لإلكترونية لدى عينة إرشادي قائم على استراتيجيات الضبط الذاتي في تخفيف إدمان الألعاب ا

من الطلاب. اعتمدت الدراسة على المنهج الوصفي، والمنهج شبه التجريبي بتصميم المجموعة 

( طالبا 660الواحدة مع الاختبار القبلي والبعدي والتتبعي. تكونت عينة الدراسة الأساسية من )

 (1,153) ( وانحراف معياري17,04بمتوسط عمري )( سنة، 19-15تراوحت أعمارهم بين )

 معياري وانحراف( 16.8) عمري بمتوسط ،( طالبا للبرنامج الإرشادي16اختير منهم )

. تضمنت أدوات الدراسة مقياس إدمان الألعاب عند المراهقين من إعداد ليمنز (0.403)

وترجمة الباحث، بالإضافة إلى قائمة البيانات  Lemmens, et al. (2009)وآخرون 

ج الإرشادي من إعداد الباحث. توصلت الدراسة لعدد من النتائج أهمها: الديموغرافية والبرنام

أن إدمان الألعاب الإلكترونية لدى طلاب المرحلة الثانوية في مستوى ضعيف، أما ما يتعلق 

( بين 0,01بالعينة التجريبية فقد بينت النتائج وجود فروق دالة إحصائيا عند مستوى دلالة )

موعة التجريبية في التطبيق القبلي والبعدي لمقياس إدمان متوسطات درجات طلاب المج

الألعاب عند المراهقين لصالح التطبيق البعدي، وعدم وجود فروق دالة إحصائيا بين متوسطات 

درجات طلاب المجموعة التجريبية في التطبيق البعدي والتتبعي للمقياس، مما يدل على فاعلية 

اتيجيات الضبط الذاتي في تخفيف إدمان الألعاب البرنامج الإرشادي القائم على استر

 الإلكترونية، وفي ضوء هذه النتائج اقترح الباحث عددا من التوصيات والبحوث المستقبلية.

 إدمان الألعاب الإلكترونية، الضبط الذاتي، طلاب المرحلة الثانوية.: الكلمات المفتاحية
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Abstract: The study aimed to identify the level of electronic game addiction 

among secondary school students in Kingdom of Saudi Arabia, in addition to 

revealing the effectiveness of a counseling program based on self-control strategies 

in alleviating electronic gaming addiction among a sample of students. The study 

relied on the descriptive approach, and the quasi-experimental approach with a 

one-group design with pre-, post- and follow-up testing. The basic study sample 

consisted of (660) students whose ages ranged between (15-19) years, with an 

average age of (17.04) and a standard deviation of (1,153). Of these, (16) students 

were selected for the counseling program, with an average age of (16.8) and a 

standard deviation of (0.403).  The study tools included the gaming addiction scale 

for adolescents prepared by Lemmens, et al. (2009), and translated by the 

researcher, in addition to a list of demographic data and the counseling program 

prepared by the researcher. The study reached a number of results, the most 

important of which are: that addiction to electronic games among secondary school 

students is at a weak level, As for the experimental sample, the results showed that 

there were statistically significant differences at the level of significance (0.01) 

between the average scores of the experimental group students in the pre- and post-

application of the game addiction scale among adolescents in favor of the post-

application, and the absence of statistically significant differences between The 

average scores of the experimental group students in the post and follow-up 

application of the scale, which indicates the effectiveness of the counseling 

program based on self-control strategies in alleviating electronic game addiction. 

In light of these results, the researcher proposed a number of recommendations and 

future research. 

Keywords: Electronic Game Addiction, Self-Control, High School Students. 
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 : مقدمةال

وسهولة الوصول إلى الإنترنت في كل مكان، في السنوات الأخيرة أدى التطور التقني الهائل 

كأجهزة ألعاب الفيديو مثل بلاي -إلى انتشار الألعاب الإلكترونية على العديد من المنصات 

ها المخصصة للألعاب، والأجهزة الذكية بمختلف أنواعالكمبيوتر  كس بوكس، وأجهزةاستيشن و

 اتوالتفاعل مع الآخرين بواسطة البيئا لممارسة الألعاب  خصبً ، مما أوجد مجالًا -وأحجامها

 الافتراضية وبهدف الترفيه في المقام الأول.

 ,Lau)تعزيز الصحة النفسية ، مثل من الإيجابيات العديدعلى لألعاب الإلكترونية ا وتشتمل

et al. 2017)، وتنمية ، شبكة من العلاقات الاجتماعية ، وإيجادوتحسين الحالة المزاجية

 عندما معتبرة وكذلك فوائد، (Granic, et al. 2014) مهارات التفكير والتخطيط والإبداع

؛ إلا أن ، عطفا على الترويح والتسلية والترفيه(Lampropoulos, 2023) ستثمر في التعليمت

 الإجهاد والإعياءمثل سية الصحية والنفالإفراط في ممارستها يسبب العديد من المشاكل 

أو إهمال العلاقات  ،.Männikkö, et al) 2015) والتوترالنوم والاكتئاب واضطراب 

 & Jeong 2011الاجتماعية والعزلة النفسية وعدم الاهتمام بالأنشطة اليومية الاعتيادية )

Kim)  يوانخفاض التحصيل الأكاديم (Severo, et al. 2020) ، آلام ة كأو المشاكل الجسدي

لما تسببه أيضا و، (Paulus, et al. 2018) السمنةوالتهاب الأوتار والرقبة والمعصم 

لتغير  من تنافس شديد بين اللاعبين ورغبة في تحقيق الفوز ما يجعلها مدخلاً  اللعبة خصائص

 .(Wilkins, et al. 2021) المزاج وظهور القلق

مختلف  بينلى الأطفال بل باتت منتشرة مقتصرة عممارسة الألعاب الإلكترونية ولم تعد 

إلى أن العدد  .AlHazzaa, et al( 2023فقد أشارت دراسة الهزاع وآخرين )فئات المجتمع 

" 19-ولعل جائحة " كوفيد ( مليارات شخص،3المقدر لممارسي الألعاب حول العالم يبلغ نحو )

فراد في منازلهم وأصبح نظام ممارسة الألعاب؛ إذ بقي الأ زيادةكانت مساهمة بشكل بارز في 

الأجهزة الإلكترونية بين أيدي الطلاب وبوضع غير خاضع للرقابة في  أتاحالتعليم عن بعد مما 

لى %( ع39بأكثر من ) وقت اللعبما أدى إلى زيادة (. Meng et al., 2022أحيان كثيرة )

 .(Clement, 2021مستوى العالم )

المراهقين من طلاب المرحلة شعبية كبيرة بين بونية الألعاب الإلكتر تحظىعطفا على ذلك و

 ,Awadalla) الله وآخرين عوض دراسة توصلتحيث  ،ة في المملكة العربية السعوديةالثانوي

et al. (2017  يمارسون الألعاب في السعودية من الطلاب المراهقين  (%80)إلى أن

إلى أن  .Pontes, et al( 2022) نريوآخ بونتيسفيما أشارت دراسة الإلكترونية بانتظام، 

 ،اعة في الأسبوع( س40( إلى )34ما بين )لألعاب الإلكترونية ا ونمارسالمراهقين يكثيرا من 

 جزءا من نمط حياتهم اليوميةالألعاب فتصبح التحكم بالفترة الزمنية للعب  نلا يستطيعوبحيث 

على الألعاب المدمن يكون  وحين إذ   .مما يجعلهم يقعون في دائرة الإدمان لا ينفكون منها
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قلة عرضة للاكتئاب وكراهية الذات وتوقع الفشل والحزن والتشاؤم والغضب وانخفاض القيمة و

 (.2020العنزي، وقد يصل معها الفرد إلى الرغبة بالانتحار ) ،الاهتمام وتغيرات نمط النوم

الخامس الإصدار ضمينه في ا، وقد تم تنسبيً  الحديثةويعتبر مفهوم إدمان الألعاب من المفاهيم 

الجمعية الصادر عن - (DSM-5) من الدليل التشخيصي والإحصائي للاضطرابات العقلية 

 ىتحت مسم - American Psychiatric Association (APAالأمريكية للطب النفسي )

كحالة جديدة تتطلب المزيد من  ،(IGDمصطلح "اضطراب الألعاب عبر الإنترنت" )و

المراجعة الحادية م أدرجت  2019وفي مايو (، Fumero, et al. 2020يرية )الأبحاث السر

 (WHOعن منظمة الصحة العالمية ) ة( الصادرICD-11عشرة للتصنيف الدولي للأمراض )

World Health Organization ( "اضطرابات الألعاب"GD )الاضطرابات النفسية  ضمن

(Paschke, et al., 2020)، العالمية المتخصصة لأخيرة على قلق المنظمات وتدل التعديلات ا

 من أضرار الإفراط في اللعب على الأفراد. 

هي: ضعف ( إدمان الألعاب بثلاثة محكات WHOوقد حددت منظمة الصحة العالمية )

التحكم في الألعاب، وإعطاء أولوية للألعاب على حساب أنشطة ومهمات الحياة الأخرى، 

ليمنز حدده  فيما، (WHO, 2022سلبية )ال هم من إدراك عواقبوالاستمرار في اللعب بالرغ

والتسامح وتعديل المزاج  الانشغالبسبع معايير هي:  .Lemmens, et al( 2009وآخرون )

 والانتكاس والانسحاب والصراع والمشاكل.

لألعاب المراهقين ل إدمان دورا في مستوىوغيرها  الخصائص الفرديةتلعب وفي المقابل 

 Macur and (2021)توصلت دراسة ماكور وبونتس حيث ، والانغماس فيها ونيةالإلكتر

Pontes يعد  انخفاض قدرة المراهق على التحكم برغباته وميوله وضعف اتخاذ القرار إلى أن

 عاملا مهما وأساسيا في إدمانه للألعاب.

ل على وتعمفئة الطلاب المراهقين كان لابد من توظيف استراتيجية تناسب  وعلى هذا

وضبطها، إذ  م، والتحكم في استجاباتهواتهمعلى مراقبة ذ موتساعده موسماتههم استغلال قدرات

( على أن استراتيجيات الضبط الذاتي تساعد الفرد على الوصول للتوافق 2017تؤكد الحاج )

( أن التدريب على ضبط 2015النفسي من خلال الملاحظة والتقييم والتدعيم، ويرى معالي )

ت يساعد في نقل مركز الضبط الخارجي إلى الداخلي، وهذا يزيد من إدراك الفرد وقدرته الذا

 على ضبط البيئة من حوله والتأثير فيها مما يدفعه للتحسن.

الضبط الذاتي في التعامل مع إدمان الألعاب الإلكترونية إلى عدة  ةوترجع أهمية استراتيجي

الذاتية في تعديل أو تغيير السلوك، وهذا ما عوامل، فهي عملية نابعة من رغبات الشخص 

يجعلها من أنجع وسائل تعديل السلوك، بالإضافة إلى أنه بأسلوب الضبط الذاتي يستطيع الفرد 

مع وبالمقارنة (، Goldfreid, 2007) تعلم التحكم والسيطرة على رغباته وسلوكياته وانفعالاته

مثل: المقابلات التحفيزية  السلوكيالإدمان لجت الأخرى التي عاالأساليب العلاجية والإرشادية 
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والمراقبة الذاتية واستراتيجيات التحكم والإرشاد القائم على الأسرة، فقد أظهر أسلوب الضبط 

 دمانالإوالألعاب إدمان  خفضفي ته فاعلي تساراحيث أكدت الد ،الذاتي فاعلية كبيرة في ذلك

التي أظهرت أن البرنامج  Suhelmi( 2021)سهيلمي  ، فمن ذلك دراسةالإلكتروني عمومًا

الضبط الذاتي أدى لخفض الإدمان على الألعاب الإلكترونية، استراتيجيات الإرشادي القائم على 

 في خفض حدة استراتيجية الضبط الذاتينجاح ( التي أكدت 2017الحاج ) وكذلك دراسة

توصلت إلى فاعلية ( التي 2021، ودراسة سعد )الأعراض النفسية المرضية لإدمان الإنترنت

ودراسة  ،البرنامج الإرشادي القائم على استراتيجيات الضبط الذاتي في خفض إدمان الإنترنت

أن ارتفاع مستوى الضبط الذاتي أدى  بينتالتي  Yang and Kim (2018) يانغ وكيم

 الإلكترونية. على الأجهزةالعينة نخفاض الوقت الذي يقضيه أفراد لا

 سة:مشكلة الدرا

تبذل الحكومات ممثلة بالمؤسسات التنموية ذات الرؤى الاستراتيجية جهودا كبير في احتواء 

الأفراد الممارسين للألعاب الإلكترونية وتنمية مواهبهم واستغلال قدراتهم وخبراتهم واستقطاب 

(، 2022العقول الإبداعية وتطويرها )الاستراتيجية الوطنية للألعاب والرياضات الإلكترونية، 

وتوجه المؤسسات التعليمية الطلابَ بطرق الاستخدام الآمن للألعاب الإلكترونية عبر البرامج 

(، ومع تلك الجهود؛ إلا أن هناك حاجة لمزيد من 2023الإرشادية )وزارة التعليم السعودية، 

يه إلى عادة الاهتمام بهذه الفئة، إذ تحولت الألعاب الإلكترونية عند الكثير من كونها وسيلة للترف

منتظمة، وتسبب الإفراط في ممارستها بظهور اضطرابات عديدة، حيث أكدت دراسة 

على آثار الإدمان السيئة  Bueso, et al., (2018-lezáGonz) وآخرين بويزو -غونزاليس

على الصحة النفسية للممارس، عطفا على تهديد الإدمان لعلاقاته الاجتماعية ومستواه الأكاديمي 

(، وقد يزداد الأمر سوءًا إذا كان المدمن مراهقا، حيث 2020ومستقبل حياته )العنزي،  والمهني

من أخطر المراحل العمرية بالنسبة  -التي توافق دراسيا المرحلة الثانوية-تعتبر مرحلة المراهقة 

للفرد، إذ تظهر فيها تغيرات كبيرة واضطرابات جدية من الجوانب الفسيولوجية والنفسية 

 (.2005عالية والاجتماعية والعقلية )زهران، والانف

وقد لاحظ الباحث من خلال عمله كموجه طلابي ما يواجه الطالب من مشكلات صحية 

ولذا ونفسية واجتماعية وأكاديمية، حيث كان للألعاب الإلكترونية دور في تلك المشكلات، 

ة بالإدمان على بضرورة التوسع في الدراسات المتعلق البحوث والأطروحاتأوصت بعض 

إدمان من  للحدرشادية الإعلاجية والبرامج لتصميم واختبار فاعلية بعض الالألعاب الإلكترونية 

 ,Wang, et al., 2014; Pasquale, et al. 2018; Kingات كدراس ى الألعابعلالطلاب 

et al., 2020; Geniş and Ayaz-Alkaya, 2023).) 

ناولت إدمان الألعاب عند المراهقين؛ إلا أن هناك تباين التي ت البحوثوعلى الرغم من تعدد 

، ففي الدراسات التي أجريت في المملكة العربية السعودية في تقديرات مستوى الإدمانكبير 

%( عند 29و)  .Alqassim, et al( 2022%( عند القاسم وآخرين )4جاءت النسبة ما بين )
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في الدراسات العالمية فقد تراوحت النسبة ما بين ، أما .Alfaifi, et al( 2022الفيفي وآخرين )

 (.(Fam, 2018%( 19,9%( و)0,6)

على دور الضبط الذاتي الفاعل في مدى  دراساتالعديد من ال أكدتقد ومن ناحية أخرى ف

 Paulus, et al. 2018; Mills, and) الاستجابة لإدمان الألعاب، حيث أثبتت دراسات

Allen, 2020; Macur, and Pontes, 2021; Yu, et al. 2021; Cudo, et al. 

أن هناك علاقة عكسية بين الضبط الذاتي وإدمان الألعاب؛ فكلما انخفض الضبط الذاتي  (2023

قدرة  تزدادالضبط الذاتي مستوى  وعليه فإنه برفععند الممارس ارتفعت درجة إدمانه للألعاب. 

 ,Kim) 2008منع أو تقليل مستوى إدمانه ) وبالتالي الفرد على التحكم برغباته وكبح جماحها

et al., ، فهو عملية مقصودة تتضمن تغيير السلوكيات ومقاومة الرغبات والعمل على تحقيق

تصرفاته وأفعاله وتقييمها الفرد لمن خلال مراقبة (، ويتم ذلك 2022)حسنين،  الأهداف

  (.2020السيطرة على كافة أنماطه السلوكية )البهنساوي، ووتعزيزها 

وعي الفرد للأفكار التي تقوده إلى الأداء غير يساعد في الضبط الذاتي فإن  وعطفا على ذلك

كما يساعد على امتلاك الفرد القدرة على التفرقة بين  ،لمواقفل هلية تقييمعوتحسين فا الملائم،

، مانأبو سلي) وتوجيهها التحكم بهاوالمثيرات الداخلية والخارجية التي تؤثر على سلوكه 

2014.) 

 لأنه نابع من ذاته، وهذاالضبط الذاتي يزيد من مستوى إدراك الفرد لنفسه بالإضافة إلى أن 

 .(۲۰۱۱)أبو أسعد،  تحسين مفهوم الذات لديه، ويقلل من احتمالية حدوث الانتكاسيدفعه لما 

 ات الذاتإلى الاستقلالية الذاتية وإثببطبيعة خصائصهم المرحلية المراهقون ويميل الطلاب 

(Zimmer‐Gembeck & Collins, 2006) وتأتي استراتيجية الضبط الذاتي متوافقة مع ،

هذا الاتجاه، إذ تستند على الفرد في السيطرة على المتغيرات الداخلية والخارجية التي تؤثر على 

مانه وتقييمها، حتى يصل إلى مستوى يحد فيه من إد إدمانه السلوكي وبالتالي تنظيمها وتعزيزها

، وهذا ما أكد عليه (Yang & kim, 2018) مما ينعكس على رضاه الذاتي عن نفسه

الذي توصلت دراسته إلى فاعلية الضبط الذاتي في  Çakırbilgiç (2023) تشاكيربيلجيتش

 خفض إدمان الألعاب عند المراهقين.

فة علاقته وبرغم جهود المهتمين والباحثين في دراسة إدمان الألعاب الإلكترونية ومعر

بالمتغيرات الأخرى وكذلك التدخل العلاجي عبر بعض البرامج الإرشادية لخفض الإدمان؛ إلا 

أن هناك ندرة في البرامج الإرشادية القائمة على استراتيجيات الضبط الذاتي في تخفيف إدمان 

ند ونية عإدمان الألعاب الإلكترلمعرفة مستوى هذه الدراسة سعت لذا ، الألعاب لدى المراهقين

فاعلية برنامج إرشادي جمعي للتعرف على  هدفت، كما المراهقين من طلاب المدارس الثانوية

 الفردالضبط الذاتي عن طريق جلسات إرشادية مجدولة يتعرف فيها  اتقائم على استراتيجي
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لسيطرة على وا هوسماته مما يساعده على مراقبة ذات هعلى خصائصه النفسية ليستغل قدرات

على التحكم في استجاباته يجعله قادرا إلى مستوى  للوصولتنظيمها ضبطها وه ورغبات

 نقل التجربة لمواقف الحياة الأخرى.وبالتالي واندفاعه في ممارسة الألعاب الإلكترونية، 

 وتتمثل أسئلة الدراسة الحالية فيما يلي:

 ما مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية لدى طلاب المرحلة الثانوية؟ .1

ل توجد فروق دالة إحصائيا بين متوسطات درجات المجموعة التجريبية في التطبيق القبلي ه .2

 ؟لمقياس إدمان الألعاب عند المراهقينوالبعدي 

هل توجد فروق دالة إحصائيا بين متوسطات درجات المجموعة التجريبية في التطبيق البعدي  .3

 ؟لمقياس إدمان الألعاب عند المراهقينوالتتبعي 

 :الدراسةأهداف 

 :ما يلي تهدف الدراسة الحالية إلى

 الألعاب الإلكترونية لدى طلاب المرحلة الثانوية. إدمان مستوى التعرف على .1

الضبط الذاتي في التخفيف من إدمان الألعاب الإلكترونية  اتالكشف عن فاعلية استراتيجي .2

عد فترة زمنية من بعد تطبيق البرنامج الإرشادي مباشرة وب لدى طلاب المرحلة الثانوية

 .التطبيق

 أهمية الدراسة:

أهمية المجال البحثي في الالتفات لموضوعات الصحة النفسية وخاصة الإدمان السلوكي  .1

ا ويتطور ا نسبيً ا حديثً  بحثيً ومنه الإدمان على الألعاب الإلكترونية والذي يمكن اعتباره مجالًا 

نظري في المجتمعات العربية على وجه باستمرار، الأمر الذي يحتاج إلى مزيد من البحث ال

 الخصوص.

الفئة العمرية التي تجرى عليها الدراسة وهي طلاب المرحلة الثانوية لما تمثله هذه المرحلة  .2

 من أهمية في تشكيل مسار حياة الفرد.

في تصميم برامج تدخلية قائمة على استراتيجيات الضبط الحالي الاستفادة من البرنامج  .3

 .الإلكتروني دمانالإمواجهة وتخفيف  الذاتي تسهم في

النتائج التي من  -والمجال التربوي عموما-استفادة المختصين في التوجيه والإرشاد   .4

الألعاب للوقاية من إدمان استباقية خطط  على تنفيذ تهمساعدومإليها الدراسة  تتوصل

 الإلكترونية.

ل التي تناولت فاعلية برنامج تتضح أهمية الدراسة الحالية في كونها من الدراسات الأو .5

إرشادي قائم على استراتيجيات الضبط الذاتي في تخفيف إدمان الألعاب لدى طلاب المرحلة 

 الثانوية؛ حيث يلاحظ ندرة الدراسات العلمية في ذات المجال.
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 مصطلحات الدراسة
 :Electronic Games Addictionإدمان الألعاب الإلكترونية  -1

: حالة من الاستخدام إدمان الألعاب الإلكترونية بأنه Charlton (2002)يعرف شارلتون 

 الأعراضاضطرابات تتمثل مظاهرها في حدوث تؤدي إلى  الإلكترونيةتوافقي للألعاب  اللا

 .شتى أوجه حياة الفرد تدمريمكن أن و ،الجسمية والنفسية والاجتماعية

بشكل الإلكترونية ارسة المراهق للألعاب مم :بأنه إدمان الألعاب الإلكترونية إجرائيا عرفوي

الاجتماعي و النفسي الاعتيادية، مما يؤثر على الجانبالأنشطة اليومية بحيث يتخلى عن ، دائم

مقياس إدمان الألعاب الإلكترونية  الفرد فيوتعبر عنه الدرجة الكلية التي حصل عليها لديه، 

 سة.المستخدم في هذه الدرا

 :Self-Control Strategyالذاتي الضبط  اتاستراتيجي -2

على العوامل  العملية التي من خلالها يتعرف الفردبأنها:  تعرف استراتيجية الضبط الذاتي

ينتج عنها في النهاية نتائج أو توابع معينة  الأساسية التي توجه وتقود وتنظم سلوكه والتي

(Goldfreid, 2007). 

 Kanfer (1991)وجولدستين  كانفركما عند  ويتكون الضبط الذاتي من ثلاث استراتيجيات

& Goldstein: 

ينتبه  تشتمل على وصف وتحديد دقيق وحذر لسلوك الفرد، وهنا: والمراقبة الذاتية .1

الأسباب التي توجه سلوكه  اته، ويجمع معلومات حوليالفرد بشكل متعمد لسلوك

 .بتعديله وخاصة السلوك الذي يرغب

سلوكه وفق  د معايير أو توقعات لما يجب أن يكون عليهيضع الفر: حيث التقييم الذاتي .2

الذاتية، وتتم في هذه المرحلة أيضاً  قبةاالمعلومات التي حصل عليها في مرحلة المر

وبين  قبته لسلوكهاالمعلومات التي حصل عليها الفرد من خلال مر عملية مقارنة بين

 .المعايير التي وضعها لهذا السلوك

يحصل الفرد على المكاسب  تشتمل على عمليات دافعية، فإما أن وهي: التعزيز الذاتي .3

 أهدافه. بتعزيز ذاته، أو يعاقب ذاته نتيجة فشله في تحقيق نتيجة سلوكه الصحيح ويقوم

 :حدود الدراسة

طلاب  لدىالألعاب الإلكترونية التعرف على مستوى إدمان ويتمثل في : الحد الموضوعي

استراتيجيات لى دراسة فاعلية البرنامج الارشادي القائم على بالإضافة إ ،المرحلة الثانوية

 .للألعاب الضبط الذاتي في تخفيف إدمانهم
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مدارس الثانوية التابعة لإدارة في ال طبقت أدوات الدراسة على العينة الأساسية: الحد المكاني

على العينة ادي بق البرنامج الإرش، فيما ط  تعليم منطقة القصيم في المملكة العربية السعودية

 .التابعة لإدارة تعليم القصيم مدينة بريدةبتميم بن أوس  ثانويةفي التجريبية 

، بالإضافة إلى المجموعة التجريبية الثانوية مدارسالالبنين الملتحقين بطلاب ال :الحد البشري

 ،ممن حصلوا على درجات مرتفعة على مقياس إدمان الألعاب للمراهقين للبرنامج الإرشادي

 .متاحة بطريقةاختيروا  طالباً( 16) عددهم بلغ وقد

 .ه1445الدراسي من العام  الأول يفي الفصل الدراسط بقت الدراسة : الحد الزماني

 والدراسات السابقة: الإطار النظري

 :مفهوم إدمان الألعاب الإلكترونية

 ة بـ:الإلكترونيلعاب الأإدمان  Lemmens, et al (2009وآخرون ) ليمينزيعرّف 

 ومع ذلك؛ نفسية،و أيؤدي إلى مشاكل اجتماعية  بمالعاب الفيديو لأالاستخدام المفرط والقهري 

 الاستخدام.المستوى من اللاعب غير قادر على التحكم في هذا ف

"اضطراب الألعاب عبر  مصطلحAPA) ) الأمريكية للطب النفسي الجمعية وتتبنى

 للاضطرابات والإحصائي التشخيصيالدليل في الإصدار الأحدث من  (IGD) الانترنت"

وتعرفه بأنه: ، الإلكترونيةللألعاب والإدماني للإشارة إلى الاستخدام المفرط  DSM-5)) العقلية

بما الاستخدام المستمر والمتكرر للإنترنت للمشاركة في الألعاب، غالباً مع لاعبين آخرين، "

( تسعة معايير لتشخيص الفرد بأنه APAوتضع )ا" سريري ةكبير ضائقةأو  تدهوريؤدي إلى 

خمسة أو أكثر من  ىفواستإذا  ، ويمكن تشخيص الفرديعاني اضطراب الألعاب عبر الانترنت

 .(APA،2013) شهرا ۱۲مدة لا تقل عن في هذه المعايير 

 :السياق التاريخي لإدمان الألعاب الإلكترونية في أدبيات علم النفس

ل السبعينيات من القرن الماضي؛ لكن الأمر استغرق حتى صدرت أول لعبة فيديو في أوائ

الثمانينيات لظهور أول التقارير عن إدمان الألعاب الإلكترونية في أدبيات الطب النفسي، حيث 

 لعبة "غزاة الفضاء"ثلاث حالات لأفراد يمارسون  et al.Ross ,( 1982قابل روز وآخرون )

  بشكل وصف بأنه "مهووس".

ن الإشارة الأولى إلى مصطلح "إدمان الألعاب الإلكترونية" كان من سوبر ويمكن القول إ

ين ذكرا بعد دراسة حالة تتسم باللعب المفرط أن إدمان ذَ اللَ  Soper & Miller( 1983وميلر )

ويظهر من خلال الممارسة القهرية  -كإدمان المقامرة-الألعاب يشبه أي إدمان سلوكي آخر 

بالأنشطة الأخرى، والمشاكل الجسدية والعقلية التي تظهر عند محاولة للألعاب، وعدم الاهتمام 

 التوقف عن اللعب.
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إلى زيادة في الأبحاث التي  Griffiths and Pontes( 2020غريفيث وبونتيس )أشار 

أيضا أن هذه الأبحاث  اوذكرأجريت في السنوات اللاحقة والمتعلقة بإدمان الألعاب الإلكترونية 

وتشابهه مع أنواع الإدمان السلوكي  ات السابقة بشأن تشخيص إدمان الألعابأكدت الاعتقاد

ألمحت إلى أن الدراسات التي  King, et al., (2013a)الأخرى؛ لكن دراسة كينغ وآخرين 

 أجريت في ذلك العقد افتقرت لأدوات القياس الموحد لتقييم إدمان الألعاب.

أبحاث علم النفس والمتعلقة بإدمان الألعاب ثم شهدت تسعينيات القرن الماضي نموًا في 

حيث تم تقييم إدمان الألعاب في كثير من الدراسات بناء على معايير المقامرة الإلكترونية، 

المرضية نظرا لتشابه الأعراض بينهما؛ وإن كان بعض علماء النفس جادلوا بأن استخدام 

 ,Charlton) سوى بعض الأعراضمعايير تشخيص المقامرة لتقييم إدمان الألعاب لا يقيس 

2002). 

ازدادت الدراسات والأبحاث النفسية حول العقد الأول من القرن الحادي والعشرين وفي   

انتشار الاتصال بالإنترنت،  خاصة بعدإدمان الألعاب الإلكترونية نظرًا لاتساع دائرة ممارستها 

ألعاب الإنترنت"، وأدى ظهور فتجاوز عددها المئات من الدراسات، وبرزت دراسات "إدمان 

الجيل الجديد من ألعاب تقمص الأدوار متعدد اللاعبين عبر الانترنت المعروف بـ 

(MMORPGs إلى أن يكون محورا لكثير من الدراسات ).Kuss, (2012)  وكما كان

لنفس الانترنت سببا لزيادة ممارسة الألعاب؛ فإنه كان أيضا وسيلة لجمع البيانات من قِبل علماء ا

والباحثين، وعمدت كثير من الدراسات لاستكشاف وفحص جوانب مختلفة من إدمان الألعاب 

باستخدام منهجيات وطرق متعددة، وأدى اختلاف المفاهيم وتنوع أدوات القياس وتعدد الثقافات 

  (Paulus, et al., 2018).إلى تباين كبير في تقديرات الإدمان 

ث العقد الأول والثاني من القرن الحالي سببا في أن تركز وعلى مستوى آخر؛ فقد كانت أبحا

الحكومات في سياسات الرقابة على الألعاب وطرق الوقاية من استخداماتها السيئة وبرز هذا في 

البرامج الموجهة على مستوى المدرسة والأسرة. وبالإضافة إلى البرامج والخدمات الإرشادية 

المتخصصة في علاج إدمان الألعاب الإلكترونية في كثير المستمرة توسعت العيادات النفسية 

 (.King & Delfabbro, 2018من بلدان العالم )

لقد ساهمت الدراسات والأبحاث التي أجريت منذ الثمانينيات حول إدمان واضطراب و

في الإصدار الخامس من الدليل التشخيصي م 2013عام تضمينه الألعاب الالكترونية في 

( الصادر عن الجمعية الأمريكية للطب النفسي DSM-5العقلية )ضطرابات والإحصائي للا

((APA ( "تحت مسمى "اضطراب الألعاب عبر الإنترنتIGD)  والتوصية بالمزيد من

 (Petry  & O'Brien, 2013).؛ (APA, 2013)الأبحاث حوله 
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من ض( GD"اضطرابات الألعاب" ) (WHO)منظمة الصحة العالمية  وأعقب ذلك إدراج

 (ICD-11المراجعة الحادية عشرة للتصنيف الدولي للأمراض )سية في الاضطرابات النف

(WHO, 2022). 

التقنية ونمو الألعاب، لا سيما في السنوات القليلة الماضية، وبالتحديد أثناء  تسارع ومع

 King, et كما يؤكد ذلك كينغ وآخرون ، التي ازدهرت فيها صناعة الألعاب19-جائحة كوفيد

al., (2022) كانت غالبية الدراسات على الجانب الآخر تؤكد ازدياد وقت استخدام الألعاب ،

مما تطلب ، (Han, et al., 2022)وارتفاع درجة الإدمان خاصة بين الأطفال والمراهقين 

مزيداً من الاهتمام والبحوث والدراسات المتعلقة بالألعاب الإلكترونية لمعرفة مستوى الإدمان 

 خفض وتقليل ممارسة اللعب ودرء خطر الإدمان.  وطرق 

 :إدمان الألعاب الإلكترونية تشخيصمعايير ومحكات 

من أشهر معايير إدمان الألعاب الإلكترونية معيار الجمعية الأمريكية للطب النفسي لعل 

(APA( ومعيار منظمة الصحة العالمية )WHO). 

الدليل التشخيصي وفق  -IGDنت مقترحة لتشخيص اضطراب ألعاب الإنترمعايير . 1

 :(DSM-5-TR, 2022)للاضطرابات العقلية  المعدل-الخامس والإحصائي

( الصادر DSM-5الدليل التشخيصي والإحصائي الخامس للاضطرابات العقلية )اقترح 

( تسع معايير لاضطراب إدمان الألعاب APAعن الجمعية الأمريكية للطب النفسي )

نه متى ما ستوفى الفرد خمس معايير أو أكثر من هذه التسع خلال الإلكترونية، ونص على أ

 شهرا فإنه يتم تشخيصه بالاضطراب، وهذه المعايير هي: 12فترة 

 .والانهماك باللعب الانشغال -1

 .نسحابية عند التوقف عن اللعب مثل القلق والحزنالاعراض الأ -2

 .شباعِ الرغبةأطول في اللعب لإ الحاجة المتزايدة لقضاء وقتالتسامح وهو  -3

وفشل محاولات ناجحة للتحكم في ممارسة الألعاب المحاولات غير فقدان السيطرة وهي ال  -4

 .عنه الإقلاع

 .فقدان الاهتمام بالهوايات والأنشطة السابقة نتيجة الانغماس باللعب  -5

 .استمرار اللعب المفرط بالرغم من إدراك المشاكل النفسية والاجتماعية الناتجة عنه  -6

 .ب على أفراد الأسرة وغيرهم بشأن مقدار اللعبالكذ  -7

كالشعور بالذنب أو ممارسة اللعب للهروب من الواقع أو تخفيف الحالة المزاجية السلبية   -8

 .اليأس

المخاطرة وتعريض علاقة مهمة للانفصال أو فقدان وظيفة أو هبوط مستوى تعليمي بسبب   -9

 .ممارسة الألعاب
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-ICDمراجعة الحادية عشرة للتصنيف الدولي للأمراض )اضطراب الألعاب في ال. معيار 2

11): 

يتم تعريف اضطراب الألعاب في المراجعة الحادية عشرة للتصنيف الدولي للأمراض 

(ICD-11 )( الصادر عن منظمة الصحة العالميةWHO ) ـ:سلوك يتميز بالعلى أنه نمط من 

 .عبلالمقدار ضعف التحكم في  -1

قدم على لألعاب على الأنشطة الأخرى لدرجة أن الألعاب ت  زيادة الأولوية الممنوحة ل -2

 .الاهتمامات والأنشطة اليومية الأخرى

 رغم حدوث عواقب سلبية. اللعببستمرار الا -3

بحيث خطيرا اضطراب الألعاب، يجب أن يكون نمط السلوك الفرد بتشخيص  يتملكي و

جتماعية أو التعليمية أو المهنية الشخصية أو العائلية أو الا النواحيفي واضح  إهماليؤدي إلى 

 ,WHOعلى الأكثر ) شهرًا 12 وأن يكون مستمرا في فترةالمهمة،  النواحيأو غيرها من 

2022.) 

 العوامل المسببة لإدمان الألعاب الإلكترونية عند المراهقين

للعب يمارس العديد من الأفراد الألعاب بشكل معتدل لأسباب طبيعية اعتيادية وإيجابية؛ مثل ا

، وتنشيط الانتباه بالإنجازوالشعور والتفاعل مع الآخرين،  والتواصلبحثا عن المتعة والترفيه 

تنشأ مشكلة إدمان الألعاب في الغالب من خلال التفاعل بين و(. 2022)معجوز،  والتركيز

(، King and Delfabbro, 2018اللاعب )الضعيف( واللعبة بخصائصها المسببة للإدمان )

ك فعند النظر للتفاصيل نجد أن العوامل المسببة للإدمان معقدة وكثيرة، فهناك عوامل ومع ذل

داخلية فردية وأخرى خارجية لها علاقة بالاستمرار في الممارسة وتساهم بالإصابة بالإدمان 

 ويمكن ذكرها كالتالي:

 :الداخليةالعوامل  -أ

 العمر .1

ترونية دورا في إدمانه السلوكي، فكلما بدأ يلعب العمر الذي يمارس فيه الفرد الألعاب الإلك

(، (Jeong, et al. 2021المراهق اللعب في سن مبكرة كلما تعرض لخطر الإدمان بشكل أكبر 

عامًا أكثر المراحل التي يضعف فيها الفرد أمام الألعاب  18-12تعد المرحلة العمرية من 

الضعف لاعتبارات متعددة أهمها  (؛ ينشأ هذاGentile, et al., 2017ويحدث فيها الإدمان )

العوامل البيولوجية العصبية كتطور قشرة الفص الجبهي المسؤولة عن اتخاذ القرارات 

(Fauth-Bühler, & Mann, 2017 وقد تلعب خصائص النمو دورا في إدمان الألعاب ،)

 ,.Kaya, et alخاصة عندما لا يتم تلبية الاحتياجات الأساسية أو توجيهها التوجيه السليم )

2023.) 
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 الجنس .2
 ,.Stevens, et alبينت العديد من الدراسات أن الذكور أكثر عرضة للإدمان من الإناث )

(، ويعود هذا لأن الألعاب تم تصميمها في الأساس لتوافق خصائص المراهقين الذكور 2021

 (.King & Delfabbro, 2018مثل المنافسة والغزو والعنف والهيمنة والصور المثيرة )

 سمات وخصائص الشخصية: .3

يمكن القول إن هناك ارتباط بين سمات الشخصية الخمس الكبرى وإدمان الألعاب 

الإلكترونية عند المراهق، وقد بينت العديد من الدراسات أن العصابية وانخفاض الضمير 

(Liao, et al., 2020( وقلة الانبساط وتدني القبول ،)Chew, 2022 وانخفاض الانفتاح ،)

 (، من بين أهم العوامل المسببة لإدمان الألعاب.Wang, et al., 2015لى التجارب )ع

كذلك بينت بعض الدراسات أن الاعتلال المشترك والأمراض المتزامنة من بين العوامل 

ء والاكتئاب والتمرد وانخفاض احترام الذات الانطواالرئيسية المسببة لإدمان الألعاب ك

والاضطرابات السلوكية والانفعالية  ،(González-Bueso, 2018والشخصية الحدية )

، فهؤلاء الأفراد لديهم ضعف مسبق، ومع ممارسة الألعاب بشكل (2021الحبشي، نجلاء )

 خاطئ ومستمر ينتهي بهم المطاف إلى إدمانها.

فقد فحصت عدة عوامل للشخصية  .Walther, et al( 2012) وآخرينأما دراسة فالتر 

ا الارتباطية بسلوكيات أنواع مختلفة من أنواع الإدمان من ضمنها إدمان الألعاب لدراسة علاقته

الإلكترونية وتوصلت الدراسة إلى أن السمة الشخصية البارزة لدى الأفراد المدمنين هي 

 الاندفاع العالي.

كذلك لا يمكن إغفال دوافع أخرى مثل الهروب من الواقع والتجنب والبحث عن الإحساس 

Liao, et al., 2020).) 

 :الذاتي واتخاذ القرار الضبطضعف  .4

يميل المراهقون الذين يعانون من ضعف الضبط الذاتي والقدرة على اتخاذ القرار إلى إدمان 

 ,Macur, and Pontes) الألعاب الإلكترونية أكثر من غيرهم كما أكدت ذلك دراسات

 (.(Yu, et al. 2021؛ (Paulus, et al. 2018)؛ (2021

الذاتي بأنه عامل رئيسي في إدمان الألعاب على المدى الطويل  الضبطار إلى ضعف ويش

(Teng, et al., 2014 ويعود ذلك إلى أن الأشخاص ذوي الضبط الذاتي المنخفض ،)

يواجهون صعوبات في تأخير الإشباع والتأجيل والتكيف مع الظروف المتغيرة وإدارة الانتباه 

(cudo, et al,. 2023ويست ،) جيبون فورياً وبشكل غير مخطط في غالب الأحيان للمحفزات

(. وتكمن المحفزات في الألعاب بعوامل الجذب المتعددة Jeong, et al., 2020الخارجية )

سواء من حيث أساسها القائم على الترفيه، أو من حيث استراتيجية اللعبة ذاتها التي تحاول إبقاء 

 ا أو على الأقل تحاول جعله مرتبط ذهنيا بها.اللاعب أطول فترة ممكنة في ممارسته
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 العوامل الخارجية: -ب

 تأثير الأقران: .1

على الألعاب من خلال زملائهم في المدرسة أو أصدقائهم في  المراهقينيتعرف الكثير من 

الحي أو أقرانهم عبر وسائل التواصل الاجتماعي والمنصات الافتراضية، بحيث تكون هناك 

عاب فرديا أو جماعيا، ثم ما تلبث في كثير من الأحيان إلى أن تصبح هذه فرصة لتجربة الأل

 التجربة ممارسة ثابتة ومنتظمة، وقد يتطور الأمر إلى الإدمان.

على اللعب الجماعي والالتزام بالمجموعة سواء بالوقت أو  الألعابوتقوم فكرة بعض 

 Scott and( 2013) رونجأرمست-وبورتر سكوتالاستراتيجية وخلافه، وقد أشارت دراسة 

Porter-Armstrong  إلى الآثار السيئة التي يمكن أن يتركها هذا النوع من الألعاب على

المراهقين مثل الانسحاب من الحياة الواقعية والعزلة والحالة الصحية السيئة وانخفاض 

 التحصيل الأكاديمي وغيرها.

 العلاقات العائلية: .2

والمواقف الأبوية تلعب في الأساس دورا وقائيا ومانعا  الأسرية العلاقاتبالرغم من أن 

لإدمان الأبناء على الألعاب؛ إلا أنها قد تكون سببا في الإدمان. فمثلا الأسر ذات العلاقة المختلة 

والعلاقات السيئة بين  -أو الإهمال والتساهل-والمشتتة وكذلك القيود الأبوية والمراقبة الصارمة 

 (.Király, et al., 2023أسباب إدمان المراهق على الألعاب الإلكترونية )الوالدين والابن من 

للألعاب هروبا من الواقع الذي يعيشه بسبب سوء العلاقة الأسرية سواء  يلجأفالمراهق قد 

أكانت بينه وبين والديه أوبين الوالدين أنفسهم، وقد تأتي الضوابط الصارمة والمشددة المتعلقة 

متناقضة  -خاصة في المرحلة المبكرة من المراهقة-ضها الأبوان على الأبناء بالألعاب التي يفر

مع متطلب الاستقلالية والكفاءة الذاتية التي تميزّ هذه المرحلة من العمر فتكون النتائج التي 

أرادها الوالدان عكسية، وغني عن القول إن التساهل والإهمال مثل ترك الأجهزة بين أيدي 

قت وعدم توجيههم التوجيه السليم أو الاتفاق على قواعد معينة من أهم عوامل الأبناء طول الو

 إدمان الألعاب كذلك. 

 بيئة الألعاب وسلوكيات اللعب:  .3

يعد مكان جهاز الألعاب ونوعه ومدى سهولة الوصول إليه والاتصال الشبكي من بين 

(. Labrador, et al., 2023العوامل المؤثرة في إدمان الألعاب عند الأطفال والمراهقين )

أن ملكية الجهاز مرتبطة بإدمان  .Smith, et al( 2015فمثلا وجدت دراسة سميث وآخرين )

الألعاب، وكذلك وجود جهاز الألعاب في غرفة النوم. فالمراهق الذين لديه إمكانية الوصول إلى 

يلجئه للنوم اللعبة من أي جهاز في أي وقت يميل إلى اللعب فترات أطول من غيره، مما 

 -التي تكون في الغالب في المدرسة-المتأخر والمضطرب وبالتالي تقل الإنتاجية في فترة النهار 

 مما ينعكس على أدائه الأكاديمي وتركيزه وصحته العامة على المدى الطويل.
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 :العوامل المتعلقة بالألعاب-ج

تنتهي أبدا، ففي كل مرة  مشتركة في غالب أنواعها بكونها لعبة لا بخاصيةتتسم الألعاب 

إعادة اللعبة فرصة أو على الأقل كالانتقال إلى مرحلة أعلى هناك فرصة الحصول على مكافأة 

 سببا في الإدمان. -بحد ذاتها-، وهذا سبب رئيسي لجعل الألعاب مرارا وتكرارا

ن ومع ذلك فهناك أنواع محددة من الألعاب وبخصائص معينة مرتبطة بإدمان الألعاب يمك

 ذكرها على النحو التالي.

 نوع اللعبة: .1

أن ألعاب الاستراتيجية في الوقت  .Rehbein, et al( 2021وجدت دراسة ريبين وآخرين )

( وألعاب لعب MOBA( وألعاب ساحة المعارك متعددة اللاعبين عبر الانترنت )RTSالفعلي )

ن منظور الشخص ( وألعاب التصويب مMMORPGالدور متعددة اللاعبين عبر الانترنت )

( مرتبطة بقضاء المزيد من الوقت في اللعب وبعلاقة أكبر بأعراض إدمان FPSالأول )

 الألعاب.

 مميزات اللعبة: .2

تجربة غامرة ومثيرة ومبنية على ميزات جاذبة وممتعة مثل جودة  الألعابتقدم بعض 

للعبة من شأنها أن العرض والديناميكية والجِدَّة بالإضافة إلى خصائص هيكلية تبنى عليها ا

( مثلا والتي MMORPGتساهم في إدمان اللاعب. فمن تلك الخصائص الموجودة في ألعاب )

تساهم في إدمان اللعبة: إثارة الفضول ولعب الدور التخيلي والانتماء إلى جماعة والالتزام 

 (.Hsu, et al., 2009بقواعد المجموعة والتكيف مع تصرفاتها والمكافأة وتجميع الموارد )

بالإضافة إلى ذلك فهناك ميزات أخرى لبعض الألعاب يمكن أن تساهم في الإدمان مثل 

 إمكانية حفظ التقدم والتحكم بالشخصية وسرعة التحميل وغيرها.

 Self-control strategies الضبط الذاتي استراتيجيات

 :في الاصطلاح النفسي استراتيجيات الضبط الذاتي

ف  على العوامل  العملية التي من خلالها يتعرف الفردبأنها:  الذاتي بطالض استراتيجياتتعرَّ

ينتج عنها في النهاية نتائج أو توابع معينة  الأساسية التي توجه وتقود وتنظم سلوكه والتي

(Goldfreid, 2007). 

وت عرَف كذلك بأنها: الوسائل أو الطرق أو العمليات التي يقوم الأفراد باتباعها لتغيير 

باتهم المعرفية والسلوكية والعاطفية من أجل مساعدة أنفسهم على تحقيق أهدافهم استجا

(Hennecke, 2019.) 
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الضبط الذاتي بأنها: استراتيجية خاصة في  ة( استراتيجي2007الحبشي )محمد ويعرف 

المواقف التي يكون فيها الفرد نفسه أداة لتغيير سلوكه، حيث ينتقل الفرد من الضبط الخارجي 

 وكه إلى الضبط الداخلي لهذا السلوك.لسل

الضبط استراتيجيات يجمعون على أن فإنهم المختلفة  وعلى الرغم من توجهات العلماء

المسؤولية عن أفعاله لأنه يتحكم في فيه شير إلى السلوك الذي يتيح للشخص أن يتحمل تالذاتي 

بشكل مقصود حتى يحقق بهذا السلوك  الفردالأحداث الداخلية والأحداث الخارجية ويقوم 

 مبتغاهيختار الأهداف ويطبق الإجراءات التي توصله إلى  فهو من لنفسه،الأهداف التي وضعها 

 هاوأن يطبق إجراءات وحتى يمتلك الشخص الضبط الذاتي عليه أن يلتزم بالأهداف التي يضعها

 .(1996أبو غوش، )

 :أهمية الضبط الذاتي ومزاياه

يا من أركان الشخصية إذ أن وظيفته الأساسية هي السعي لتكامل يعد ضبط الذات ركنا أساس

الشخصية واتساقها، حتى يصبح الفرد متوافقا مع بيئته التي يتفاعل معها وليكون له هويته 

وتكمن أهمية الضبط الذاتي بأنه عملية يمكن للفرد من خلالها توجيه  (.2022المتميزة )حسنين، 

فهو  (.2021للتغيير، والذي يؤدي إلى نتائج إيجابية )الكور،  سلوكه وامتلاك الدافع الداخلي

يساعد على زيادة وعي الفرد للأفكار السلبية التي تؤثر في أدائه، ويزيد فاعليته في تقييم 

ولا يحتاج الضبط الذاتي إلى تكلفة  المواقف، وبالتالي الوقوف على الأسباب الحقيقة للأحداث.

معالجة بالعقاقير والأدوية الكيميائية، فإذا اكتسب الفرد مهارات مادية بل يعتبر بديلا عن ال

الضبط، فإنه يستطيع التحكم في انفعالاته ومشاعره وأفكاره الخاصة ومن ثم يطبق هذه 

ومما يميز الشخص  (.2018الأساليب في العديد من المواقف والمشكلات التي تواجهه )صالح، 

إلى تأجيل إشباع رغباته والتنازل عنها لتحقيق أهداف  الذي لديه ضبط عالي للذات بأنه يميل

بعيدة ودائمة، وبأن لديه القدرة على تنظيم العاطفة والتحكم بالنفس في المواقف الانفعالية، وأن 

وبالتالي فالأفراد المنضبطون ذاتيا  (.2019ردود فعله واعية وموجهة نحو الهدف )الطوطو، 

بالإنجاز وحسن أداء المهام، وقدرة على التحكم لديهم تكيف نفسي أفضل، ويتميزون 

وعلى جانب  (..Tangney et al، 2018بالاندفاعات، وبناء علاقات إيجابية مع الآخرين )

آخر يعد انخفاض ضبط الذات من المؤشرات السلبية على الصحة النفسية، لما قد يسببه من 

عجز واليأس والاستسلام والعزلة اضطرابات نفسية ومشكلات سلوكية تؤدي إلى شعور الفرد بال

  (.2022)حسنين، 

 :أساليب الضبط الذاتياستراتيجيات و

الضبط الذاتي في القدرة على تعديل الاستجابات الداخلية للفرد وتتضمن الدوافع  يتمثل

فكل فرد بحاجة إلى الضبط الذاتي للنجاح وتحقيق الأهداف ، والعواطف والأفكار والسلوكيات

، وتجنب الاندفاع أو جودة الحياة والصحة النفسيةيات، وكذا يسهم في تحسين ومواجهة التحد
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الأفكار والانفعالات  فيالانحراف عن مسار الهدف، والقدرة على التوافق مع الآخرين والتحكم 

أجل الوصول إلى هذه  ومن (.۲۰17، )الخلفوالمساعدة على التركيز في كل عمل يقوم به 

ي كان لابد من استراتيجيات وطرق وأساليب يتقيد بها الفرد لتحقيق المستوى من الضبط الذات

أهدافه؛ ومن هنا تباينت الاستراتيجيات والأساليب والطرق التي حددها العلماء والباحثون 

الضبط الذاتي  استراتيجيات Shelton 1976 لتونيش؛ فقد صنف المهتمون بالضبط الذاتي

 وجولدستين ، وأما كانفربط توابع السلوكهي ضبط المثيرات وض عامه ضمن مجالات

Kanfer and Goldstein (1991)  والذي يشتمل على الاستراتيجيات فقد وضعا نموذجهما

 الثلاث وهي )المراقبة الذاتية والتقييم الذاتي والتعزيز الذاتي(. 

لفرد ينتبه ا تشتمل على وصف وتحديد دقيق وحذر لسلوك الفرد، وهنا: والمراقبة الذاتية -1

الأسباب التي توجه سلوكه وخاصة  اته، ويجمع معلومات حوليبشكل متعمد لسلوك

 .بتعديله السلوك الذي يرغب

سلوكه وفق  يضع الفرد معايير أو توقعات لما يجب أن يكون عليه: حيث التقييم الذاتي -2

ضاً عملية الذاتية، وتتم في هذه المرحلة أي قبةاالمعلومات التي حصل عليها في مرحلة المر

وبين المعايير  قبته لسلوكهاالمعلومات التي حصل عليها الفرد من خلال مر مقارنة بين

 .التي وضعها لهذا السلوك

يحصل الفرد على المكاسب  وهي تشتمل على عمليات دافعية، فإما أن: التعزيز الذاتي -3

 أهدافه. ي تحقيقبتعزيز ذاته، أو يعاقب ذاته نتيجة فشله ف نتيجة سلوكه الصحيح ويقوم

 :الضبط الذاتي لدى المراهقين

بدأ مع بداية سن أي أنها تتعريف المراهقة بأنها الانتقال من الطفولة إلى مرحلة البلوغ  يمكن

، -توافق المرحلة الثانوية في النظام التعليمي- نتهي بالاستقلال النسبي عن الوالدينتالبلوغ و

ات لتوترحساسة في حياة الأفراد ومليئة بالى أنها فترة تاريخيا، ي نظر إلى مرحلة المراهقة ع

 . ),Hall (1905والتغيرات 

أن أدلة قوية على  تجدو   et al.,Zondervan ,( 2020وآخرين ) زوندرفان دراسةفي 

 الذاتأن الأفراد ذوي ضبط ، بل يزداد في المتوسط خلال فترة المراهقة الذاتيضبط ال

 شتاينبرغووفقا ل .ويات الضبط عندهم عند وصولهم لهذه المرحلةتتحسن مستالمنخفض غالباً ما 

(2014 )Steinberg  مشابه  النضج المعرفي لدى المراهقينفإن المؤشرات والقياسات بينت أن

المراهقون قدرات متزايدة على التركيز هؤلاء ظهر ونتيجة لذلك ي  الأكبر سنا، من الأفراد لمثيله 

 .الهدف السلوك الموجه نحوب والتقيد

تحديد تشمل ، معقدةفي وضع أهداف طويلة المدى باستخدام خطط عمل يبدأ  المراهقف  

سلوكه  ضبطقادر على  لذلك فهو ؛ومراقبة تقدمه ذاتياً ،تظهرولويات وحل المشكلات التي الأ
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، وباستمرار التقدم بالعمر يزداد المراهق قدرة على تأخير الإشباع لتحقيق الأهداف المرجوة

رة أطول، وتزداد قدرته على التعامل مع الاحباطات باستخدام استراتيجيات إدارة لفت

الاضطرابات، على الرغم من أن الأقران قد يستمرون في تقويض مهاراته التنظيمية الذاتية من 

، وقد يحدث العكس فقد وجدت دراسة (Murray, et al., 2015)خلال زيادة تأثيرهم عليه 

أن ضبط النفس يستمر في التطور خلال فترة  ,.Meldrum, et al( 2012وآخرين ) ميلدرم

المراهقة نتيجة التفاعلات التي تحدث بين الأقران، فعلى هذا يمكن أن يكون الأقران أعوانا 

 لبعضهم في هذه المرحلة.

المتعلقة بالضبط الذاتي لدى المراهقين هو نموذج  البيولوجية العصبيةومن أشهر النماذج 

بالنظام المزدوج، حيث يَنتج   المعروفMetcalf and Mischel's 1999  وميشيلميتكالف 

الضبط الذاتي وفقا لهذا النموذج بالتوازن بين النظام "البارد" والنظام "الساخن"، وي قصد 

بالنظام البارد الحياد العاطفي والمرونة والنظرة الاستراتيجية، في حين أن النظام الساخن 

 . (Casey, 2015)المخاوف العاطفية ورداّت الفعلمدفوع بالرغبات و

استراتيجية فإن  لذاإلى الاستقلالية الذاتية وإثبات الذات،  ويميل الأفراد في مرحلة المراهقة

الضبط الذاتي متوافقة مع هذا الاتجاه، إذ تستند على الفرد في السيطرة على المتغيرات الداخلية 

، حتى يصل وتعزيزها وتقييمهالسلوكي وبالتالي تنظيمها والخارجية التي تؤثر على إدمانه ا

مما ينعكس على  الإلكترونية إلى مستوى يحد فيه من إدمانه على ممارسة الألعابالمراهق 

 .(Yang & kim, 2018) وتحقيق ذاته رضاه الذاتي عن نفسه

 الدراسات السابقة

 سمت الدراسات السابقة إلى ثلاثة محاور رئيسية هي: ق  

  :إدمان الألعاب الإلكترونيةمستوى وانتشار دراسات تناولت : ور الأولالمح

لعاب الأفي أنماط عادات  ,.Wang, et al (2014وانغ وآخرين ) بحثت دراسةفقد 

تكونت عينة وانتشار إدمان الألعاب وارتباطاته لدى المراهقين في هونغ كونغ. الإلكترونية 

يمارسون الغالبية العظمى من المشاركين  لدراسة أنبينت نتائج ا طلاب. (503) الدراسة من

كان طلاب الصف الأدنى من و على الألعاب، ون%( مدمن15.6)منهم ، الألعاب الإلكترونية

 .المرحلة الثانوية يقضون وقتا أطول في ممارسة الألعاب

ت كونة. تمعرفة مستوى إدمان الألعاب الإلكترونيهدفت ل فقد( 2016دراسة الدرعان )أما 

أشارت نتائج الدراسة إلى أن مستوى الإدمان على الألعاب وة، ( طالبا وطالب641العينة من )

 .الإلكترونية لدى الطلبة كان منخفضا

لى تقييم مدى انتشار الإدمان إ Saquib, et al., (2017ساكيب وآخرين ) دراسة وهدفت

ب المدارس الثانوية من عينة من طلا لدىالصحة النفسية ألعاب الفيديو وتأثيره على على 
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خلصت نتائج الدراسة و( طالبا وطالبة، 276الوافدين في منطقة القصيم. أجريت الدراسة على )

 (٪16)وأن من العينة يلعبون ألعاب الفيديو أكثر من ساعتين في اليوم،  (٪75)إلى أن حوالي 

 .من عينة الدراسة يصنفون بأنهم مدمنين على ألعاب الفيديو

لمعرفة مستوى انتشار إدمان  Rajab, et al. (2020) وآخرينرجب دراسة  تسع حين في

الألعاب ومدى ارتباطه بالتوتر النفسي بين المراهقين من طلاب المدارس في منطقة القصيم، 

، غالبيتهم مدمنين على الألعاب (٪5) ( طالبا في الدراسة، بينّت نتائج الدراسة أن2675شارك )

 .من الذكور

إلى تقييم مدى انتشار اضطراب  ,.Alfaifi, et al( 2022)راسة الفيفي وآخرين دكما سعت 

( بين عينة من المراهقين في فيفاء جنوب المملكة العربية السعودية. IGDألعاب الإنترنت )

 مصابون بـ أفراد العينة ٪( من29.3)أظهرت النتائج أن و( طالباً في الدراسة، 450شارك )

(IGD). 

هدفت إلى دراسة مدى انتشار ف ,.Alenezi, et al( 2023)نزي وآخرين دراسة العأما 

( والعوامل المرتبطة به عند الذكور والإناث في المملكة IGDاضطراب ألعاب الانترنت )

%( من 17.41( فرداً أن )419أفادت نتائج العينة المفحوصة والبالغة ). العربية السعودية

 .باضطراب الألعاب %( من الإناث مصابون16,92الذكور و)

 : دراسات تناولت العلاقة بين إدمان الألعاب والضبط الذاتي:المحور الثاني

إلى استكشاف العلاقة بين والتي هدفت  Kim, et al., (2008) وآخرينكيم  دراسةومنها 

( 1471شارك ) وسمات الشخصية العدوانية والنرجسية.، والضبط الذاتيلعاب، الأإدمان 

 .سنة( 21,30عمر ٪ منهم ذكور، بمتوسط 82.7)مي الألعاب عبر الإنترنت شخصا من مستخد

يرتبط بإدمان الألعاب ارتباطًا سلبيًا. بالإضافة إلى ذلك،  الضبط الذاتيأشارت النتائج إلى أن 

ت سما علىإلى أنه يمكن التنبؤ بمدى إدمان الألعاب عبر الإنترنت بناءً كشف تحليل البيانات 

 .الضبط الذاتي سية، والعدوانية، ومستوىالشخصية النرج

( عن العلاقة بين الإدمان على ألعاب الإنترنت والضبط 2019البدر ) كما كشفت دراسة

( فردا من الذكور والإناث، 375بلغت عينة الدراسة )حيث الذاتي لدى طلبة الجامعات الأردنية. 

ضبط الذاتي لدى الطلبة كانت وقد خرجت الدراسة بعدد من النتائج من أبرزها: أن درجة ال

 .بدرجة متوسطة؛ نتيجة الانغماس في ممارسة الألعاب ومحاولة ضبط النفس

عن  Safarina and Halimah (2019)سافارينا وحليمة  دراسةذلك كشفت بالإضافة إلى 

العلاقة بين الضبط الذاتي وإدمان الألعاب عبر الإنترنت في مرحلة الرشد المبكر. شارك في 

بينت نتائج الدراسة أن الضبط الذاتي له  .( فردا من مدمني الألعاب عبر الإنترنت33اسة )الدر
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زاد  لما انخفض الضبط الذاتي للفردفكت، البة بإدمان الألعاب عبر الإنترنعلاقة ارتباطية س

 احتمال إدمانه للألعاب.

إذا كان مستوى هدفت لاستكشاف ما فقد  Mills and Allen (2020) ميلز وألين دراسةأما 

ضبط الذات يفسر العلاقة بين إحباط عدم الحصول على الحاجات اليومية الأساسية، وبين 

في الولايات  طالبا جامعيا (487)(، شارك في الدراسة IGDاضطراب الألعاب عبر الإنترنت )

 بارتفاع اضطراب الألعاب مرتبط. أظهرت النتائج أن ضعف الضبط الذاتي المتحدة الأمريكية

وأوضح نموذج المعادلة البنيوي العلاقة بين إحباط الألعاب  -دوافع-ومحفزات عبر الإنترنت، 

عدم الحصول على الحاجة اليومية واضطراب الألعاب حيث أشار إلى أن إحباط عدم الحصول 

على الحاجات اليومية الأساسية ي ضعف الضبط الذاتي عند الأفراد، الأمر الذي يساهم في زيادة 

 اب الألعاب.اضطر

 في خفضقائمة على الضبط الذاتي برامج إرشادية فاعلية دراسات تناولت : المحور الثالث

 :إدمان الألعاب

هدفت إلى معرفة أثر الضبط الذاتي التي  Suhelmi (2021سهيلمي ) راسةمن ذلك د

(self-control( والإدارة الذاتية )self-management في تقليل إدمان الألعاب عبر )

طالبا مدمنا  (50)الإنترنت لدى الطلاب المراهقين في إندونيسيا. اشتملت عينة البرنامج على 

بينت النتائج النهائية زيادة مستوى الضبط الذاتي والإدارة الذاتية . على الألعاب عبر الإنترنت

ختلافا اعند المجموعة التجريبية في الاختبار البعدي مقارنة بالاختبار القبلي، وأظهرت أيضا 

في مستوى إدمان الألعاب عبر الإنترنت عند المجموعة التجريبية في الاختبار البعدي عنه في 

الاختبار القبلي، مما يستنتج منه أن استراتيجية الضبط الذاتي والإدارة الذاتية قادرة على الحد 

 من إدمان الألعاب عبر الإنترنت.

إلى معرفة أثر برنامج إرشادي سعت  فقد Çakırbilgiç( 2023دراسة تشاكيربيلجيتش )أما 

طالبا  (20)تكونت العينة من حيث خفض إدمان الألعاب والاندفاع،  فيقائم على الضبط الذاتي 

 فيالبرنامج الإرشادي  فاعليةوطالبة من المرحلة الثانوية في تركيا. أظهرت نتائج الدراسة 

انخفاض مستوى إدمان الألعاب زيادة مستوى الضبط الذاتي لدى المجموعة التجريبية و

 والاندفاع.

 تعقيب على الدراسات السابقة:ال

 من خلال عرض الدراسات والبحوث السابقة يمكن استخلاص ما يلي: 

يلاحظ الاختلاف والتباين بين الدراسات السابقة في مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية؛  -

 .وهذا ما دفع الباحث لقياس هذا المتغير
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ية البرامج الارشادية القائمة على الضبط الذاتي في خفض إدمان الألعاب يلاحظ فاعل -

، فكان هذا محفزا لاختبار فاعلية البرنامج على البيئة العربية عموما والسعودية الإلكترونية

 خصوصا.

يلاحظ أيضا ندرة التدخلات الإرشادية القائمة على الضبط الذاتي في تخفيف إدمان الألعاب  -

 -في حدود اطلاع الباحث-في مختلف الثقافات، وعدم وجود دراسة عربية الإلكترونية 

اهتمت ببناء برنامج قائم على استراتيجيات الضبط الذاتي كمدخل إرشادي لتخفيف إدمان 

 ما تفردت به الدراسة الحالية. ولعل هذاالألعاب الإلكترونية؛ 

 فروض الدراسة:

 في مستوى ضعيف.متحقق لة الثانوية إدمان الألعاب الإلكترونية لدى طلاب المرح -

توجد فروق دالة إحصائيا بين متوسطات درجات المجموعة التجريبية في التطبيق القبلي  -

 والبعدي لمقياس إدمان الألعاب عند المراهقين.

لا توجد فروق دالة إحصائيا بين متوسطات درجات المجموعة التجريبية في التطبيق البعدي  -

 ن الألعاب عند المراهقين.والتتبعي لمقياس إدما

 للإجابة التجريبي شبه والمنهج الوصفي المنهج على الدراسة هذه في عتمدا  : الدراسة منهج

 طلاب عند الإلكترونية الألعاب إدمان مستوى لمعرفة الوصفي المنهج البحث؛ أسئلة على

 على القائم الإرشادي البرنامج فاعلية مدى لمعرفةف التجريبي شبه المنهج أما الثانوية، المرحلة

 المجموعة بتصميم الإلكترونية، الألعاب إدمان من التخفيف في الذاتي الضبط استراتيجيات

  .والتتبعي والبعدي القبلي والمقياس التطبيق، في الواحدة

 التعليم مدارس في -بنين- الثانوية المرحلة طلاب من الدراسة مجتمع تمثل: الدراسة مجتمع

 ،هـ 1444في العام الدراسي  طالباً( 21,393) عددهم والبالغ القصيم، تعليم دارةلإ التابعة العام

 .القصيم بمنطقة التعليم إدارة لإحصائية وفقا

 النحو على التطبيق خطوات وكانتانقسمت عينة الدراسة إلى عدة أقسام،  :الدراسة عينة

 : التالي

للمقياس من الصدق  السيكومترية الخصائصللتحقق من  :الدراسة الاستطلاعية عينة :أولا

وتكونت عينة ، البسيطةالعشوائية  بالطريقةالسيكومترية  الدراسة أدوات ط بقتوالثبات؛ 

 ،نفس مجتمع الدراسة الحالية من طالبا( 142الدراسة الاستطلاعية في صورتها النهائية من )

اف معياري ( وانحر17.04( سنة، بمتوسط عمري )19-15تراوحت أعمارهم بين )وقد 

(1.153). 

 بطريقة الدراسةفي  المستخدم الألعاب إدمان مقياس بقط   الأساسية: الدراسة عينة :ثانيا

( 660) على وذلك الثانوية المرحلة في البنين تعليم مدارس لمختلف ممثلة عنقودية عشوائية
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 للدراسة، التجريبية العينة لتحديد وأيضا الإلكترونية، الألعاب إدمان مستوى لمعرفة وذلك، اطالبً 

 وجاء توزيع أفراد العينة وفقا للبيانات التالية:

 

 :(1)جدول 

 والعمر والجنسية الأساسية وفقا لمتغير السنة الدراسيةعينة الدراسة  أفرادتوزيع  
 النسبة العدد الجنسية النسبة العدد العمر النسبة العدد السنة الدراسية

 %91.1 601 سعودي %13.5 89  16أقل من  %45.0 297 الأول ثانوي

 %79.1 522  18-16من  %36.8 243 الثاني ثانوي
 %8.9 59 أخرى

 %7.4 49  18أكبر من  %18.2 120 الثالث ثانوي

 %100 660 الإجمالي %100 660 الإجمالي
الإجمال

 ي
660 100% 

 

 :التجريبية الدراسة عينة: ثالثاً

صلوا على درجات مرتفعة على مقياس إدمان ممن ح طلاب العينة التجريبية تحديد تم

 بمتوسط سنة،( 18-15) بين أعمارهم تراوحت طالباً،( 16) عددهم بلغ وقد ،الألعاب للمراهقين

فيهم الشروط  تتوفرحيث اختيروا بطريقة متاحة  (0.403) معياري وانحراف( 16.8) عمري

 .البرنامجفي موافقتهم على المشاركة ، وانتمائهم لمدرسة واحدة :ةالتالي

 :الدراسة أدوات

  Game Addiction Scale for Adolescentsلدى المراهقين  الألعاب إدمان مقياس. 1

 Lemmens, et al., 2009) ن و)إعداد ليمينز وآخر

 :الأصلية بصورته المقياس وصف

أن هذا المقياس تم تطويره من خلال  ,.Lemmens, et al( 2009ن )وذكر ليمينز وآخر

الدليل التشخيصي  النسخة الرابعة من فيالمعايير التشخيصية للمقامرة المرضية الواردة  تكييف

( أبعاد أساسية لقياس إدمان 7، حيث تم تحديد )(DSM-IVوالإحصائي للاضطرابات العقلية )

لكل عبارة من خلال تحديد ويستجيب الفرد ، ( عبارات3وتحت كل بعد من هذه الأبعاد ) الألعاب

-1موزعة على الدرجات من )خمس استجابات بواحدة من اق مضمون العبارة عليه انطبمدى 

المجمل مكونا ، ليكون المقياس ب(5=، دائمًا4=، غالبًا3=، أحيانا2ً=، نادرًا1=)أبداً( كما يلي: 5

 ( عبارة. 21من )

ته نظرًا لصلاحي في الدراسة الحاليةالمقياس كنموذج مناسب لاستخدامه هذا تم تحديد وقد 

على العديد من الدراسات ه تم تطبيق؛ فقد واستخدامه الواسع في هذا المجال من البحوث العالية

(، Liu, et al. 2020الصينية ) لعدة لغات كاللغةوت رجم  ذات الثقافات والبيئات المختلفة،

 وغيرها. (Baysak, et al., 2016(، والتركية )Costa et al. 2020والإيطالية )
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 :الحالية الدراسة في للمقياس سيكومتريةال الخصائص

 المقياس صدق( أ

تم التحقق من صدق المقياس في الدراسة الحالية بعدة طرق وهي: صدق المحكمين، وصدق 

 الاتساق الداخلي للعبارات وصدق الاتساق الداخلي للأبعاد.

 :Face Validity (الظاهري الصدق) المحكمين صدق

من المحكمين  عددرض على م ع  جليزية إلى اللغة العربية، ثالمقياس من اللغة الإن ت رجم

مدى بداء آرائهم فيه من حيث لإ ،الإرشاد النفسي والصحة النفسيةالخبراء والمتخصصين في 

، ومدى صحة الترجمةمدى و ،إليه ةالمنتمي بالبعد المقياس ارتباط كل عبارة من عبارات

ءمتها لتحقيق الهدف الذي وضعت من أجله، وضوح العبارات وسلامة صياغتها اللغوية وملا

، وقد قدم المحكمون ملاحظات قيمة أفادت من وجهة نظرهمطرق تحسينها  اتاقتراحمع تقديم 

ارتباطات عبارات المقياس بالأبعاد  حظيتوقد ، الدراسة، وساعدت على إخراجه بصورة جيدة

أما فيما يتعلق لمحكمين، %( من ا80بنسب اتفاق أعلى من )المنتمية إليه وصحة الترجمة 

مما استدعى الأخذ  بالصياغة اللغوية فقد اختلف المحكمون بالاقتراحات المقدمة بخصوصها

 .في الدراسة الحالية النهائية من المقياسا عتمدت النسخة  وعليهباقتراحات السادة المحكمين، 

 :Items Internal Consistency الاتساق الداخلي للعبارات

الاتساق الداخلي صدق تم التحقق من بملاحظات المحكمين على المقياس،  الأخذبعد 

 Pearson "معامل ارتباط بيرسون"عد من أبعاده، وذلك باستخدام لعبارات المقياس في كل ب  

Correlation Coefficient  في حساب معاملات الارتباط بين درجة كل عبارة من عبارات

تمية إليه العبارة، وكذلك في حساب معامل الارتباط المصحح المقياس والدرجة الكلية للبعد المن

عد المنتمية إليه العبارة بعد حذف درجة العبارة من درجة البعد، بين درجات العبارات ودرجة الب  

 (:2جدول )في فكانت معاملات الارتباط كما هي موضحة ( طالبا، 142من خلال تطبيقه على )

 (: 2جدول )

 مقياس ودرجة البعد المنتمية إليه العبارةالن درجات عبارات معاملات الارتباط بي

 العبارة
معامل 

 الارتباط

معامل الارتباط 

 المصحح
 الارتباطمعامل  العبارة

معامل الارتباط 

 المصحح

 التسامح الانشغال

1 0.755** 0.484** 4 0.882** 0.715** 

2 0.814** 0.562** 5 0.871** 0.707** 

3 0.827** 0.570** 6 0.816** 0.594** 

 الانتكاس تعديل المزاج

7 0.820** 0.644** 10 0.788** 0.497** 



 ILAللمعرفة  عضو الجمعية الدولية   الجمعية المصرية للقراءة والمعرفة                    

 

110 
 

 العبارة
معامل 

 الارتباط

معامل الارتباط 

 المصحح
 الارتباطمعامل  العبارة

معامل الارتباط 

 المصحح

8 0.845** 0.666** 11 0.800** 0.532** 

9 0.685** 0.438** 12 0.806** 0.570** 

 الصراع الانسحاب

13 0.867** 0.653** 16 0.715** 0.520** 

14 0.893** 0.710** 17 0.803** 0.658** 

15 0.759** 0.585** 18 0.791** 0.606** 

 0.01** دالة عند مستوى  المشاكل

)قيمة معامل الارتباط الجدولية عند مستوى دلالة 

0.01  

 (0.254تساوي  142وحجم عينة 

19 0.818** 0.731** 

20 0.826** 0.689** 

21 0.661** 0.561** 

الدرجة الكلية مقياس بالعبارات جميع معاملات ارتباط درجات  أن (2)من جدول يتضح 

حيث تراوحت  (0.01)للبعد المنتمية إليه العبارة معاملات ارتباط دالة عند مستوى دلالة 

كذلك معاملات الارتباط المصححة بين درجات  (0.893- 0.661)معاملات الارتباط بين 

معاملات ها عبارة منبعد حذف درجة الالعبارة المنتمية إليها العبارات والدرجة الكلية للبعد 

 0.438)حيث تراوحت معاملات الارتباط بين  (0.01) دلالة ارتباط دالة إحصائياً عند مستوى

وتماسكها  عد من أبعاد المقياس فيما بينهاوهو ما يؤكد تجانس واتساق عبارات كل ب   (0.731-

 .مع بعضها البعض

 Dimensional Internal Consistency: للأبعادالاتساق الداخلي 

معامل ارتباط "وذلك باستخدام لأبعاد المقياس تم كذلك التحقق من الاتساق الداخلي 

كل  درجاتفي حساب معاملات ارتباط  Pearson Correlation Coefficient" بيرسون

فيما بينها فكانت  الأبعادللتأكد من مدى اتساق  الكلية للمقياس بالدرجة عد من أبعاد المقياسب  

 :(3)جدول تباط كما هي مبينة في معاملات الار

  (:3جدول )

 للمقياسمقياس والدرجة الكلية المعاملات الارتباط بين درجات أبعاد 

 الانتكاس تعديل المزاج التسامح الانشغال

0.853** 0.845** 0.751** 0.786** 

 المشاكل الصراع الانسحاب

0.802** 0.796** 0.718** 

 0.01عند مستوى  ** دال
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مقياس والدرجة الكلية الجميع معاملات ارتباط درجات أبعاد  أن (3)جدول من  يتضح

تجانس  وهو ما يؤكد (0.01) دلالة معاملات ارتباط مرتفعة ودالة إحصائياً عند مستوى للمقياس

  .وتماسكها مع بعضها البعض فيما بينهابعاد واتساق الأ

 ب( ثبات المقياس

معامل ح سب ثبات المقياس وأبعاده الفرعية باستخدام "من إجراءات الصدق،  الانتهاءبعد 

 MacDonald's "معامل ثبات أوميجا لمكدونالد"و Cronbach Alpha "ثبات ألفا لكرونباخ

Omega  (:4بجدول )فكانت كما هي موضحة 

 (:4جدول )

 للمراهقين وأبعاده الفرعية  الألعاب الإلكترونية إدمانمعاملات ثبات مقياس  
 الألعاب الإلكترونية انمقياس إدم

 للمراهقين
 ألفا لكرونباخ

أوميجا 

 لمكدونالد

 0.725 0.718 الانشغال

 0.824 0.818 التسامح

 0.765 0.748 تعديل المزاج

 0.713 0.713 الانتكاس

 0.816 0.788 الانسحاب

 0.770 0.758 الصراع

 0.812 0.807 المشاكل

 0.930 0.931 المقياس ككل

معاملات ثبات الألعاب الإلكترونية وأبعاده الفرعية  إدمانأن لمقياس  (4) جدولمن  يتضح

 (0.818-0.713)ا حيث تراوحت معاملات ثبات ألفا للأبعاد الفرعية بين إحصائيً  جيدة ومقبولة

بينما ساوت قيمة معامل ثبات ألفا  (0.824-0.713)جا بين يوتراوحت معاملات ثبات أوم

ومما  (0.930)نت قيمة معامل ثبات أوميجا للمقياس ككل تساوي وكا (0.931)للمقياس ككل 

 سبق تتأكد صلاحية استخدام المقياس في الدراسة الحالية.

 النتائج وتفسير التصحيح طريقة

في جدول ( عبارة موزعة على سبعة أبعاد كما 21المقياس في صورته النهائية من ) تكون

في: )أبداً، نادرًا، تتمثل ختيار بين خمس بدائل حيث تتم الاستجابة عند كل عبارة بالا (،5)

والدرجة المرتفعة ، على الترتيب( 5، 4، 3، 2، 1)أحيانا، غالباً، دائمًا( والبدائل تقابل الدرجات 

، وتم مستوى أعلى من إدمان الألعاب الإلكترونيةتعبر عن  المقياسفي بعد  في أي عبارة أو

تحديد مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية  في( 6)دول جالاعتماد على المحكات الموضحة في 

بناءً على المتوسطات الحسابية للعبارات والمتوسطات الوزنية لدى طلاب المرحلة الثانوية، 

 .للأبعاد
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 :(5جدول )

 أبعاد مقياس إدمان الألعاب عند المراهقين وتوزيع الفقرات على كل بعد 

 العباراتأرقام  عدد عبارات البعد أبعاد المقياس

 3، 2، 1 عبارات 3 البعد الأول: الانشغال

 6، 5، 4 عبارات 3 البعد الثاني: التسامح

 9، 8، 7 عبارات 3 الثالث: تعديل المزاج البعد

 12، 11، 10 عبارات 3 الرابع: الانتكاس البعد

 15، 14 ،13 عبارات 3 الخامس: الانسحاب البعد

 18، 17 ،16 عبارات 3 السادس: الصراع البعد

 21، 20، 19 عبارات 3 السابع: المشاكل البعد

 

 (:6جدول )

 مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية لدى طلاب المرحلة الثانويةمحكات تحديد  

المتوسط الحسابي للعبارة أو 

 بعدالمتوسط الوزني لل
 التحقق مستوى نسبة التوافر

 ضعيف جداً  %36أقل من  1.8أقل من 

 ضعيف %52% لأقل من 36من  2.6 لأقل من 1.8من 

 متوسط %68% لأقل من 52من  3.4لأقل من  2.6من 

 كبير %84% لأقل من 68من  4.2لأقل من  3.4من 

 كبير جداً  % فأكثر84من  فأكثر 4.2من 
 

في الدراسة الاستجابة للمقياس المستخدم في  الخماسيأنه تم الاعتماد على التدريج  حيث

تم تحديد المحكات اللازمة للحكم على درجة التحقق بناءً على تحويل الدرجات وبالتالي  الحالية،

( لمدى متصل وذلك بحساب المدى )أكبر درجة 5، 4، 3، 2، 1المنفصلة المقابلة للاستجابات )

(، لنحصل على سعة 0.8 = 4/5(، وقسمة المدى على عدد الاستجابات )4 أصغر درجة = –

 لموضحة في الجدول السابق.ا الخمسةكل محك من المحكات 
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 (الباحث إعداد) الديموغرافية البيانات استمارة( 2

 :الاستمارة من الهدف

 تفسيربما يؤدي إلى  طالب كل عن بيانات تقديم إلى تحتويها التي البياناتب الاستمارة تهدف

 ة،التجريبي المجموعة طلاب على التعرفاختصار الوقت في  إلى بالإضافة، الدراسة نتائج

 مع التواصل ولتسهيلولضبط المتغيرات الدخيلة التي يمكن أن تؤثر على نتائج الدراسة، 

 مما يسهم في دعم العملية الإرشادية والعلاقة المهنية. بياناتهم ضوء في الطلاب

 الاستمارة وصف

 على ثلاث محاور رئيسة هي: الاستمارةاحتوت 

 والسنة ،المدرسة واسم والجنسية والعمر، م،الاس :وتضمنت الشخصية البيانات: الأول المحور

  .الدراسية

 الاجتماعية الحالة :وتتضمنوالاجتماعية والاقتصادية  الأسرية البيانات: الثاني المحور

 الأب من لكل التعليمي والمستوى الاقتصادي، الدخل ومستوى الأسرة، أفراد وعدد للوالدين،

 .والأم

 عدد: التالية البيانات عرض وتتضمن الإلكترونية، بالألعاب المتعلقة بياناتال: الثالث المحور

 في المستخدم الجهاز ونوع الإلكترونية، الألعاب ممارسة في يوميا ت قضى التي الساعات

 الإلكترونية، الألعاب مستجدات متابعة مدى وعن ت مارس، التي الألعاب أنواع وأكثر الألعاب،

 .الإلكترونية بالألعاب هتمإلكتروني ي بحسا إدارةمدى  عن سؤال إلى بالإضافة

 (الباحث إعداد) الإرشادي البرنامج( 3

 الإرشادي البرنامج تحكيم

 الإرشاد بمجال المختصين من عدد على الأولية صورته في الإرشادي البرنامج عرض

 تقديم مع للتطبيقته صلاحي على أجمعوا وقد ،هفي مرئياتهم لإبداء والصحة النفسية، النفسي

خذ بملاحظات السادة المحكمين قبل تطبيق البرنامج الإرشادي على أ  وقد ، المقترحات عضب

 المجموعة التجريبية.

 الإرشادي البرنامج من العام الهدف

 التخفيف من إدمان الألعاب الإلكترونية لدى عينة من طلاب المرحلة الثانوية.-

 : للبرنامج -الإجرائية- الفرعية الأهداف

والآثار  مفهوم إدمان الألعاب الإلكترونية وأسبابه وأعراضهالمجموعة ب تعريف أعضاء (1

 الناتجة عنه.
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 ومهاراته واستراتيجياته. مفهوم الضبط الذاتي ومراحلهتعريف أعضاء المجموعة ب (2

مساعدة أعضاء المجموعة في التغلب على أعراض البروز والانشغال والانهماك  (3

 كترونية.الناتجة عن إدمان الألعاب الإل

الأفكار اللاعقلانية حول إدمان الألعاب  مساعدة أعضاء المجموعة على تعديل (4

 الإلكترونية.

مساعدة أعضاء المجموعة في التغلب على الأفكار المرضية الناتجة عن تعديل المزاج  (5

 نتيجة لإدمان الألعاب الإلكترونية.

ة إدمان الألعاب المجموعة في التغلب على أعراض التسامح نتيج ءمساعدة أعضا (6

 الإلكترونية.

لإدمان الألعاب  ةنسحابيالاالأعراض  خفض حدةفي المجموعة  ءأعضامساعدة  (7

 .الإلكترونية

الناتجة عن إدمان الألعاب  أعراض المشاكلالتغلب على في أعضاء المجموعة مساعدة  (8

 .الإلكترونية

ان الألعاب خفض حدة أعراض الصراع المتعلقة بإدمفي أعضاء المجموعة مساعدة  (9

 .المشاجرة والكذب ي  الإلكترونية وبالتحديد سلوكَ 

 تدريب أعضاء المجموعة على مهارات منع وقوع الانتكاس.  (10

 :الإرشادي البرنامج أهمية

الإلكترونية بشعبية كبيرة بين المراهقين، ومع تزايد الوقت المقضي  الألعابتحظى 

( 2010رضي، والمقاييس بحسب غريفيث )بالألعاب يدخل المراهق في مرحلة الاستخدام الـمَ 

Griffiths  أكدت ظهور أبعاد الإدمان عند ذوي الاستخدام المفرط كالانشغال وتعديل المزاج

والتسامح والانسحاب والصراع والانتكاس، مما يتسبب بالعديد من المشاكل والاضطرابات 

قين كالاكتئاب والقلق ونقص النفسية والصحية والأسرية والاجتماعية والأكاديمية عند المراه

احترام الذات وضعف الثقة بالنفس والسمنة والعزلة وإهمال العلاقات وتدني العلامات الدراسية 

 ;Mentzoni, et al., 2011; Brunborg, et al., 2014)والمشاكل السلوكية وغيرها

Toker & Baturay, 2016; Gao, et al., 2022; Limone, et al., 2023). 

الذاتي دورا وسيطا هاما في مدى ممارسة الأفراد للألعاب الإلكترونية، إذ  الضبط ويلعب

يرتبط ضعف وانخفاض الضبط الذاتي عند المراهق بإدمان الألعاب الإلكترونية كما أكدت 

 ;Macur & Pontes, 2021; Cudo, et al., 2020)العديد من الدراسات ذلك كدراسات:

Warburton, et al., 2022) 

الذاتي وما يرتبط به من استراتيجيات تدخلا إرشادياً مناسبًا لتخفيف مستوى  الضبطا ي عدّ لذ

إدمان الألعاب الإلكترونية، وذلك وفقا لبعض الدراسات الأجنبية التي اختبرت فاعليته على 

( 2021سهيلمي )، ودراسة Yang and Kim (2018) يانغ وكيمالطلاب مثل دراسة: 
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Suhelmi ( 2023شاكيربيلجيتش )ت، ودراسةÇakırbilgiç،  مما يدعو إلى اختبار فاعليته

 لتخفيف إدمان الألعاب الإلكترونية لدى المجتمعات العربية عموما والسعودية خصوصا.

 :البرنامج مخطط

البرنامج الإرشادي ما يلي: رقم الجلسة، عنوان الجلسة، أهداف الجلسة،  مخططتضمن 

 (.7ة، الأدوات، وزمن الجلسة ويوضحها الجدول )الفنيات والأساليب المستخدم

 :(7) جدول

 :مخطط البرنامج الإرشادي للدراسة الحالية 

سة
جل

ال
م 

رق
 

 أهداف الجلسة عنوان الجلسة
الفنيات والأساليب 

 المستخدمة

 الأدوات

 المستخدمة

سة
جل

ال
ن 

زم
 

1 
التعارف والتمهيد 

 للبرنامج

 الأفراد أنفسهم.التعارف بين الباحث وأفراد العينة وبين  -

 .بناء علاقة جيدة مع الجميع 

  التعريف بالهدف العام للبرنامج وعدد الجلسات والوقت والمكان

 ونحوها.

 المحاضرة

 التدعيم الإيجابي

 رجهاز كمبيوت-

 عرض تقديمي-

5 الورقة والقلم-
0

 

قة
قي
د

 

2 
 مفهوم إدمان

 الألعاب الإلكترونية 

 ية.توضيح مفهوم إدمان الألعاب الإلكترون 

 .التعرف على أسباب إدمان الألعاب وأعراضه وآثاره اللاحقة 

 
 الحوار والمناقشة

 التعزيز الايجابي

 عرض تقديمي-

5 أوراق عمل-
0

 

قة
قي
د

 

3 
مفهوم الضبط الذاتي 

 واستراتيجياته

 .توضيح مفهوم الضبط الذاتي بشكل عام 

  التعرف على مراحل الضبط الذاتي ومهاراته والاستراتيجيات

 خدمة فيه.المست
 الحوار والمناقشة

 المراقبة الذاتية
5 عرض تقديمي-

0
 

قة
قي
د

 

4 

التخلص من أعراض 

الانهماك والانغماس 

 الناتجة عن إدمان الألعاب

  التعرف على أعراض الانشغال الناتجة عن إدمان الألعاب

 الإلكترونية.

  التغلب على أعراض الانشغال من خلال: ضبط عدد ساعات

 الإلكترونية؛ التخطيط وإدارة الوقت استخدام الألعاب

 ضبط المثير

 إيقاف الأفكار

 اتخاذ القرارات

 الواجب المنزلي

 عرض تقديمي-

 عرض فيديو-

6 تطبيق هاتفي-
0

 

قة
قي
د

 

5 

تعديل الأفكار اللاعقلانية 

حول إدمان الألعاب 

 الإلكترونية

  التعرف على الأفكار اللاعقلانية المرتبطة بإدمان الألعاب

 ونية.الإلكتر

 إدراك العلاقة بين الأفكار والمشاعر والسلوك. -

 استبدال الأفكار اللاعقلانية بأخرى منطقية. -

 التعليمات الذاتية

إيقاف واستبدال 

 الأفكار

 الواجب المنزلي

 جهاز كمبيوتر-

 عرض تقديمي-

6
0

 

قة
قي
د

 

6 

التغلب على الأفكار 

المرضية المرتبطة 

 بإدمان الألعاب

  المرضية الناتجة عن تعديل المزاج نتيجة التعرف على الأفكار

 لإدمان الألعاب الإلكترونية.

 مواجهة أعراض الحزن والقلق. -

 التغلب على سلوك الهروب من مواجهة المشكلات. -

 إيقاف الأفكار

 الواجب المنزلي

 عرض تقديمي-

 نشرة توضيحية-

5
0

 

قة
قي
د

 

7 
 التغذية الراجعة

 والتقييم الذاتي

 ت السابقة الرابعة والخامسة والسادسة.التقييم الذاتي للجلسا 

 .تقييم قدرة الأعضاء على تطبيق الفنيات المستخدمة في الجلسات 
 التقييم الذاتي

 التغذية الراجعة
 أوراق عمل-

6
0

 

قة
قي
د
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8 

التغلب على أعراض 

التساهل والتسامح وعدم 

 مقاومة ممارسة الألعاب

 الإلكترونية. التعرف على أعراض التسامح نتيجة لإدمان الألعاب 

 ترشيد شراء الألعاب الإلكترونية وممارسة الألعاب الخطرة. -
 ضبط المثيرات

 الواجب المنزلي

 عرض تقديمي-

 

5
0

 

قة
قي
د

 

9 

تابع التغلب على أعراض 

التساهل وعدم مقاومة 

 ممارسة الألعاب

 خفض سلوك المتابعة الدائمة للألعاب على الويب والحسابات. -
 المراقبة الذاتية

 لمثيراتضبط ا

 الواجب المنزلي

 عرض تقديمي-

 الهاتف الذكي-

5
0

 

قة
قي
د

 

10 

التغلب على الأعراض 

النفسية الانسحابية لإدمان 

 الألعاب

  التعرف على الأعراض النفسية الانسحابية لإدمان الألعاب

 الإلكترونية.

خفض حدة الأعراض الانسحابية لإدمان الألعاب الإلكترونية  -

 (.)النفسية والفسيولوجية

 الاسترخاء التخيلي

 الاسترخاء العضلي

 

 فيديو توضيحي-

 تطبيق هاتفي-

6
0

 

قة
قي
د

 

11 
 التغذية الراجعة

 والتقييم الذاتي

 .التقييم الذاتي للجلسات السابقة الثامنة والتاسعة والعاشرة 

 تقييم قدرة الأعضاء على تطبيق الفنيات المستخدمة في الجلسات. -
 التقييم الذاتي

 عةالتغذية الراج
 أوراق عمل-

6
0

 

قة
قي
د

 

12 

التغلب على أعراض 

المشاكل المرتبطة بإدمان 

 الألعاب

  التعرف على أعراض المشاكل الناتجة عن إدمان الألعاب

 الإلكترونية.

 التغلب على قصور الأداء في النواحي الشخصية والأكاديمية. -

 التنظيم الذاتي

 التعزيز الذاتي

 

 

 عرض تقديمي-

 فيديو تعليمي-

 

5
0

 

قة
قي
د

 

13 

تابع التغلب على أعراض 

المشاكل المرتبطة بإدمان 

 الألعاب

 التغلب على قصور الأداء في النواحي الأسرية والاجتماعية. -
 التنظيم الذاتي

 التعزيز الذاتي

 الواجب المنزلي

 فيديو تعليمي-

5
0

 

قة
قي
د

 

14 

التغلب على أعراض 

الصراع نتيجة إدمان 

 الألعاب الإلكترونية

 ةى أعراض الصراع نتيجة إدمان الألعاب الإلكترونيالتعرف عل. 

 خفض حدة سلوك المشاجرة المتعلقة بممارسة الألعاب الإلكترونية. -

خفض حدة سلوك الكذب المتعلقة بممارسة وإدمان الألعاب  -

 الإلكترونية.

 المراقبة الذاتية

 التوقف والتفكير

 عرض تقديمي-

 فيديو تعليمي-

 5
0

 

قة
قي
د

 

15 
منع وقوع  التدريب على

 انتكاس

 .التعرف على مسببات الانتكاس 

التدريب على منع وقوع انتكاس من خلال معززات الامتناع  -

 وإحراق الجسور.

 التعرف على أساليب وطرق الوقاية من الانتكاس. -

 التنظيم الذاتي

 التعزيز الذاتي

 الواجب المنزلي

 

 عرض تقديمي-

 5
0

 

قة
قي
د

 

16 
التغذية الراجعة والجلسة 

 اميةالخت

  التقييم الذاتي للجلسات السابقة الثانية عشر والثالثة عشر والرابعة

 عشر والخامسة عشر.

 تقييم قدرة الأعضاء على تطبيق الفنيات المستخدمة في الجلسات. -

 التعرف على أوجه الاستفادة من البرنامج من وجهة نظر الأعضاء. -

 تطبيق القياس البعدي، وتحديد موعد القياس التتبعي. -

 لتقييم الذاتيا

 التغذية الراجعة

 التعزيز الذاتي

 أوراق عمل-

مقياس إدمان -

الألعاب عند 

المراهقين 

المستخدم في 

 الدراسة.

6
0

 
قة
قي
د

 

 الجلسة التتبعية 17

  التعرف على مدى استمرارية فاعلية البرنامج من وجهة نظر

 الأعضاء.

 برنامج.إجراء القياس التتبعي لتقييم مدى استمرارية فاعلية ال -
 لمناقشة

 التعزيز الذاتي

مقياس إدمان -

الألعاب عند 

المراهقين 

المستخدم في 

 الدراسة

5
0

 

قة
قي
د
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 :المستخدمة الإحصائية الأساليب

إدمان في الكشف عن مستوى  One Sample T-Testاختبار "ت" للمجموعة الواحدة  (1

 .الألعاب الإلكترونية لدى طلاب المرحلة الثانوية

في الكشف عن دلالة  Paired Samples T-Testللمجموعات المرتبطة اختبار "ت"  (2

الفروق بين متوسطات درجات طلاب المجموعة التجريبية في التطبيقين القبلي والبعدي 

 وكذلك في التطبيقين البعدي والتتبعي لمقياس إدمان الألعاب الإلكترونية.

 نتائج الدراسة ومناقشتها

الأول للدراسة الحالية على "إدمان الألعاب  الفرض صن الأول: الفرض نتائج أولاً:

  ".في مستوى ضعيفلدى طلاب المرحلة الثانوية  الإلكترونية
 One Sampleتم استخدام اختبار "ت" للمجموعة الواحدة  وللتحقق من صحة هذا الفرض

T-Test ،في المقارنة بين متوسط درجات طلاب عينة الدراسة بالمتوسط الفرضي للدرجات 

عدد فقرات البعد(، حيث تم الاعتماد على ×3.4وتم حساب المتوسط الفرضي على أنه يساوي )

التدريج الخماسي في الاستجابة لعبارات مقياس إدمان الألعاب المستخدم في الدراسة الحالية 

هي بداية فئة المستوى المرتفع ونهاية فئة المستوى المتوسط كما سبق توضيحه  3.4والدرجة 

 (8صل السابق، وبناء على ذلك كانت النتائج كما هي موضحة بجدول )في الف

 : (8) جدول

لدى طلاب  الإلكترونيةلإدمان الألعاب  دلالة الفروق بين المتوسطين التجريبي والفرضي

 (:659)درجات الحرية =  المرحلة الثانوية

 إدمان الألعاب 
المتوسط 

 الفرضي

المتوسط 

 الفعلي

الانحراف 

 المعياري

مة "ت" قي

 ودلالتها

نسبة 

 التوافر

مستوى 

 التحقق

 ضعيف %48.033 **25.062- 3.071 7.205 10.2 الانشغال

 ضعيف %45.467 **26.980- 3.219 6.820 10.2 التسامح

 ضعيف %47.373 **22.901- 3.471 7.106 10.2 تعديل المزاج

 ضعيف %36.720 **41.521- 2.903 5.508 10.2 الانتكاس

 ضعيف جداً  %31.707 **54.029- 2.589 4.756 10.2 الانسحاب

 ضعيف جداً  %29.920 **64.503- 2.275 4.488 10.2 الصراع

 ضعيف %37.687 **41.715- 2.800 5.653 10.2 المشاكل

 ضعيف %39.558 **49.830- 15.397 41.536 71.4 الدرجة الكلية

 (.0.01مستوى ) عند دالة **

 ( أنه:8يتضح من جدول )
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: توجدد فدروق ةلددى طدلاب المرحلدة الثانويد الإلكترونيةلإدمان الألعاب سبة للدرجة الكلية بالن -

( بدين المتوسدطين الفرضدي والفعلدي، لصدالح المتوسدط 0.01دالة إحصائياً عندد مسدتوى ثقدة )

إدمددان الألعدداب %(، وهددو مددا يؤكددد أن مسددتوى 39.558، وبلغددت نسددبة التددوافر )الفرضددي

لإدمدان الألعداب ما بالنسبة للأبعاد الفرعيدة أ، لمرحلة الثانوية ضعيفلدى طلاب ا الإلكترونية

 فنلاحظ ما يلي:لدى طلاب المرحلة الثانوية  الإلكترونية

( بدين المتوسدطين 0.01: توجدد فدروق دالدة إحصدائياً عندد مسدتوى ثقدة )الانشدغالبالنسبة لبعد  -

%(، وهدو مدا 48.033) ، وبلغدت نسدبة التدوافرالفرضديالفرضي والفعلدي، لصدالح المتوسدط 

لدددى طددلاب المرحلددة  الإلكترونيددةالانشددغال كبعددد مددن أبعدداد إدمددان الألعدداب يؤكددد أن مسددتوى 

 .الثانوية مستوى ضعيف

( بددين المتوسددطين 0.01: توجددد فدروق دالددة إحصددائياً عنددد مسدتوى ثقددة )التسددامحبالنسدبة لبعددد  -

%(، وهدو مدا 45.467ر )، وبلغدت نسدبة التدوافالفرضديالفرضي والفعلدي، لصدالح المتوسدط 

التسددامح كبعددد مددن أبعدداد إدمددان الألعدداب الإلكترونيددة لدددى طددلاب المرحلددة يؤكددد أن مسددتوى 

 .الثانوية مستوى ضعيف

( بدددين 0.01: توجدددد فدددروق دالدددة إحصدددائياً عندددد مسدددتوى ثقدددة )تعدددديل المدددزاجبالنسدددبة لبعدددد  -

لتدددددوافر ، وبلغدددددت نسدددددبة االفرضددددديالمتوسدددددطين الفرضدددددي والفعلدددددي، لصدددددالح المتوسدددددط 

تعدددديل المدددزاج كبعدددد مدددن أبعددداد إدمدددان الألعددداب %(، وهدددو مدددا يؤكدددد أن مسدددتوى 47.373)

 الإلكترونية لدى طلاب المرحلة الثانوية مستوى ضعيف.

( بدين المتوسدطين 0.01: توجدد فدروق دالدة إحصدائياً عندد مسدتوى ثقدة )الانتكاسبالنسبة لبعد  -

%(، وهدو مدا 36.720نسدبة التدوافر )، وبلغدت الفرضديالفرضي والفعلدي، لصدالح المتوسدط 

الانتكدداس كبعددد مددن أبعدداد إدمددان الألعدداب الإلكترونيددة لدددى طددلاب المرحلددة يؤكددد أن مسددتوى 

 .الثانوية مستوى ضعيف

( بدين المتوسدطين 0.01: توجد فروق دالدة إحصدائياً عندد مسدتوى ثقدة )الانسحاببالنسبة لبعد  -

%(، وهدو مدا 31.707ت نسدبة التدوافر )، وبلغدالفرضديالفرضي والفعلدي، لصدالح المتوسدط 

الانسدحاب كبعدد مدن أبعداد إدمدان الألعداب الإلكترونيدة لددى طدلاب المرحلدة يؤكدد أن مسدتوى 

 .الثانوية مستوى ضعيف جداً 

( بدين المتوسدطين 0.01: توجدد فدروق دالدة إحصدائياً عندد مسدتوى ثقدة )الصدراعبالنسبة لبعدد  -

%(، وهدو مدا 29.920وبلغدت نسدبة التدوافر ) ،الفرضديالفرضي والفعلدي، لصدالح المتوسدط 

الصددراع كبعددد مددن أبعدداد إدمددان الألعدداب الإلكترونيددة لدددى طددلاب المرحلددة يؤكددد أن مسددتوى 

 .الثانوية مستوى ضعيف جداً 

( بدين المتوسدطين 0.01: توجدد فدروق دالدة إحصدائياً عندد مسدتوى ثقدة )المشداكلبالنسبة لبعدد  -

%(، وهدو مدا 37.687، وبلغدت نسدبة التدوافر )رضديالفالفرضي والفعلدي، لصدالح المتوسدط 
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المشدداكل كبعددد مددن أبعدداد إدمددان الألعدداب الإلكترونيددة لدددى طددلاب المرحلددة يؤكددد أن مسددتوى 

 .الثانوية مستوى ضعيف

إدمان الألعاب الإلكترونية لدى طلاب المرحلة الثانوية السابقة في مجملها أن  النتائج تؤكد

الانشغال يليه ب عد بعد التحقق هو بعاد من حيث مستوى ، وأن أعلى الأمستوى ضعيفجاء ب

وكان مستوى هذه الأبعاد ، الانتكاسبعد  ثم، المشاكل، يليه بعد التسامح، ثم بعد تعديل المزاج

 .ضعيفاً، وأقل الأبعاد هي بعد الانسحاب وبعد الصراع وكانتا بمستوى ضعيف جداً 

 إدمان مستوى أن بيَّنت التي (2016) الدرعان دراسة مع الفرض هذا نتيجة واتفقت   

 دراسة مع عام بشكل أيضا وتوافقت ،(امنخفضً ) كان الثانوية المدارس طلبة عند الألعاب

,Khazaal  (2016) وآخرين خزعل ودراسة ,al., et Esposito (2020) وآخرين إسبوزيتو

al., et أن الدراستان ظهرتأ فقد الحالية الدراسة لمقياس المختصرة النسخة استخدمت التي 

 وآخرون ستيفنز راجع وقد التوالي، على %(2,3و) %(1.9) بلغت الألعاب على المدمنين نسبة

(2021)  al., et Stevens, (11) نسختيَ ه في الدراسة لهذه المماثل المقياس استخدمت دراسة 

 %(.1,75) الألعاب لإدمان المجمعة النسبة أن النتائج وأظهرت والمختصرة العادية

 بينت التي Rehbein and Baier( 2013ريبين وباير ) دراسة مع كذلك نتائجال وتوافقت

 وآخرين رجب دراسة أظهرت فيما %(،1,3) بلغ المراهقين عند الألعاب إدمان مستوى أن

(2020) al., et Rajab, نسبة أن القصيم منطقة في المراهقين من عينة على ط بقت التي 

 %(.5) الإدمان

 نجد الألعاب لإدمان المختلفة المقاييس راجعت التي المنهجية الدراسات إلى بالنسبة أما  

 النسبة أن وكشفت دراسة (61) راجعت التي ,al., et Kim (2022) وآخرين كيم دراسة

عة  التي ,al., et Pan (2020) وآخرين بان ودراسة %(،3.3) تبلغ الألعاب لإدمان المجمَّ

  %(.2.47) يبلغ الألعاب اضطراب انتشار معدل أن ووجدت ساتالدرا من العديد راجعت

 طلاب عند فيها الإدمان كان والتي (2021) الحبشي نجلاء دراسة مع نتائجال اختلفت وإن   

 وكذلك )متوسط( مستوى في السعودية العربية المملكة في الباحة بمدينة الابتدائية المرحلة

 المراهقين من عينة على أجريت التي Saquib, et al., (2017ساكيب وآخرين ) دراسة

 الألعاب، على مدمنين بأنهم يصنفون منهم %(16) أن وأظهرت القصيم منطقة في الوافدين

 المدارس طلبة على أجريت التي ,.Alfaifi, et al( 2022الفيفي وآخرين ) دراسة وكذلك

 تصنفيهم يمكن من أن وأظهرت السعودية العربية المملكة جنوب فيفاء في والثانوية المتوسطة

( 2023العنزي وآخرين ) دراسة وكذلك العينة، من %(29) حوالي الألعاب باضطراب

Alenezi, et al., وأفادت السعودية العربية المملكة سكان من مفتوحة عينة على أجريت التي 

 وانغ دراسة وكذلك الألعاب. باضطراب تصنيفهم يمكن العينة من %(17) حوالي أن نتائجها
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 هونغ في المراهقين بين الألعاب إدمان نسبة أن بينت التي ,al., et Wang (2014) وآخرين

  %(15.6) بلغت كونغ

 التالي:ب تفصيلها يمكن عوامل عدة إلى الاختلاف هذا الباحث ويعزو

 القياس أن إلى بالإضافة مختلفة، الدراسية المرحلة كانت (2021) الحبشي نجلاء دراسة في

 Saquib, et al., (2017ساكيب وآخرين ) دراسة في أما .19-كوفيد جائحة تأثير تحت أجري

 يكون أن ويمكن بالعربية، الناطقين غير الوافدين المراهقين من عينة على الدراسة أجريت فقد

 معظم يقضون المراهقين هؤلاء لأن ذلك الألعاب؛ على المدمنين نسبة زيادة أسباب من ذلك

 بينته ما وهذا الوافدين، بغير مقارنة الخارجية الاجتماعية الأنشطة قلة بحكم لالمنز في يومهم

 على الدراسة أجريت ,.Alfaifi, et al( 2022الفيفي وآخرين ) دراسة فيو ذاتها. الدراسة

 القيود لعبت فربما المدينة عن بعيد ريفي مكان بأنها تتميز وهي فيفاء محافظة سكان من عينة

 على الحصول على الطلاب قدرة إن حيث الإدمان، مستويات رفع في دورًا افظةللمح الجغرافية

العنزي  بدراسة يتعلق فيما أما المناطق. بقية من غيرهم من أقل أخرى وترفيهية اجتماعية بدائل

فربما لعب عدد وفئة العينة دورا في النتائج، كذلك توقيت  ,.Alenezi, et al( 2023وآخرين )

في وقت ما تزال بعض  19-ريت بعد أشهر قليلة فقط من جائحة كوفيدالدراسة فقد أج

 وآخرين وانغ دراسة في وأخيرا الإجراءات التقييدية سارية؛ مما قد يكون له أثر في النتائج.

(2014) al., et Wang, عالية سكانية كثافة ذات مدينة وهي كونغ هونغ في الدراسة أجريت 

 من لغيره مشابه المعدل هذا أن إلى بالإضافة ارجية؛الخ للأنشطة جدا محدودة بمساحة

 أمرا المناطق تلك في المرتفع المعدل يكون قد وبالتالي كونغ؛ هونغ في أجريت التي الدراسات

 .ومتوقعا مفهوما

 تختلف العالم حول الإلكترونية الألعاب إدمان انتشار نسبةو مستوى فإن عام؛ وبشكل

 وآخرون ساكيب أشار فقد والأجنبية؛ والعربية المحلية لدراساتا من العديد في بينّا اختلافا

(2017) Saquib, et al.,  إلى %(0.7) بين تتراوح الدراسات بينتها التي النسبة أن إلى 

 مقاييس استخدام منها عوامل لعدة باحثك يباعتقاد راجع وذلك العالم، مستوى على %(27,5)

 وحكم قطع بدرجات لكن المقياس نفس استخدام أو دمان،الإ ومستوى ودرجة نسبة لتقييم مختلفة

 أو ،أفرادها وعدد وسماتها وخصائصها العينات تنوع أو الدراسة، منهج اختلاف أو مختلفة،

 حدث كما معين عامل تأثير تحت أو مثلا الإجازاتك العام من محددة أوقات في البيانات جمع

 تعدد أن إلى بالإضافة ،طويلة فترة ساكنهمم في الأفراد وبقاء 19-كوفيد جائحة أثناء في

 محدد مصطلح على الاتفاق وعدم المفرطة الممارسة على الحكم في المستخدمة المصطلحات

 أيضا. التباين هذا في سبب
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 للتحقق كباحث دفعتني التي الأسباب من سببا كان والاختلاف التباين هذا إن القول ويمكن

 أهداف من هدفا بوضعه الثانوية المرحلة طلاب لدى يةالالكترون الألعاب إدمان درجة من

 الدراسة.

 أبعاد هي التحقق مستوى حيث من الأبعاد أعلى نجد الفرعية الأبعاد في النظر وعند

 أهمية الألعاب يولون المراهقين الطلاب أن على يدل مما والتسامح المزاج وتعديل الانشغال

 ويلعبون وسلوكهم. رغباتهم على ينعكس مما للعببا تفكيرهم ينشغل بحيث حياتهم، في كبيرة

 اللعب من الغرض شملي قدو ،الواقع من الهروبو المزاجية الحالة لتعديل الغالب في الألعاب

 وقت مقدار وتصاعد تزايد في إشكالا يرى لا منهم وكثير .والاسترخاء الهدوء عن البحث أيضا

 اللعب.

 ما نادرا المراهقين الطلاب أن والانسحاب الصراع مستوى انخفاض من يستنتج حين في

 عليهم تبدو أو اللعب، في الإفراط بسبب الآخرين الأفراد من حولهم من مع مشاكل يواجهون

 اللعب. عن والانقطاع المفاجئ التوقف بسبب والتهيج المزاج وتقلب السارة غير المشاعر

 وآخرين سيريس سةدرا مع الحالي الفرض أبعاد تحقق مستويات توافقت عام وبوجه

(2022) al., et Ciris, من الأبعاد أعلى فيها وجاءت الثانوية المرحلة طلاب على طبقت التي 

 الانسحاب بعدي كان حين في والانشغال والتسامح المزاج تعديل أبعاد التحقق مستوى حيث

 التحقق. من مستوى أدنى في والصراع

 :الثاني فرضال نتائج :ثانيا

توجد فروق دالة إحصائيا بين متوسطات للدراسة الحالية على " يالثانالفرض  ينص

 ".درجات المجموعة التجريبية في التطبيق القبلي والبعدي لمقياس إدمان الألعاب عند المراهقين

لدرجات  Distributions Normalتم في البداية التأكد من تحقق شرط التوزيع الاعتدالي 

عند بيق القبلي والبعدي والتتبعي لمقياس إدمان الألعاب طلاب المجموعة التجريبية في التط

ولك -، وهو من أهم شروط استخدام اختبار "ت"، وذلك باستخدام اختبار شابيروالمراهقين

Wilk-Shapiro( 9، فكانت نتائجه كما هو موضح بجدول:) 

 (:9جدول )

جموعة التجريبية في التطبيق نتائج اختبار شابيرو ولك للتحقق من اعتدالية توزيع درجات طلاب الم 

 القبلي والبعدي والتتبعي لمقياس إدمان الألعاب عند المراهقين

 شكل التوزيع مستوى الدلالة درجات الحرية قيمة اختبار شابيرو ولك التطبيق إدمان الألعاب 

 16 0.935 قبلي الانشغال
0.292 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.943 قبلي التسامح
0.377 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.909 قبلي تعديل المزاج
0.110 

 غير دالة
 اعتدالي
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 شكل التوزيع مستوى الدلالة درجات الحرية قيمة اختبار شابيرو ولك التطبيق إدمان الألعاب 

 16 0.895 قبلي الانتكاس
0.066 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.899 قبلي الانسحاب
0.069 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.955 قبلي الصراع
0.565 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.961 قبلي المشاكل
0.675 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.952 قبلي يةالدرجة الكل
0.517 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.942 بعدي الانشغال
0.374 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.898 بعدي التسامح
0.067 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.976 بعدي تعديل المزاج
0.922 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.983 بعدي الانتكاس
0.985 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.908 بعدي الانسحاب
0.108 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.900 بعدي الصراع
0.080 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.908 بعدي المشاكل
0.108 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.917 بعدي الدرجة الكلية
0.152 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.957 تتبعي الانشغال
0.604 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.931 تتبعي التسامح
0.257 

 غير دالة
 الياعتد

 16 0.974 تتبعي تعديل المزاج
0.904 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.892 تتبعي الانتكاس
0.061 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.901 تتبعي الانسحاب
0.085 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.892 تتبعي الصراع
0.061 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.924 تتبعي المشاكل
0.199 

 غير دالة
 اعتدالي

 16 0.906 تتبعي ليةالدرجة الك
0.099 

 غير دالة
 اعتدالي

القياس القبلي في التجريبية  ةالمجموعطلاب أن توزيع درجات  ( السابق9)من جدول  يتأكد

قيم جميع  كانتالتوزيع الاعتدالي، حيث  يتبععند المراهقين والبعدي والتتبعي لإدمان الألعاب 

؛ 0.05ميع قيم مستويات الدلالة أكبر من غير دالة إحصائياً، وكانت جاختبار شابيرو ولك 

وتحقق شرط التوزيع الاعتدالي يؤكد إمكانية استخدام اختبار "ت" البارامتري في معالجة نتائج 

 وللتحقق من صحة هذا الفرض؛ (Orcan, 2020; Blanca et al., 2013)الدراسة الحالية 
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في الكشف عن  Parried Samples T-Testتم استخدام اختبار "ت" للمجموعات المرتبطة 

لمقياس دلالة الفروق بين متوسطات درجات المجموعة التجريبية في التطبيق القبلي والبعدي 

 ، فكانت النتائج كما هي موضحة في الجدول التالي:إدمان الألعاب عند المراهقين

 (:10جدول )

 للمقياسقبلي والبعدي دلالة الفروق بين متوسطات درجات المجموعة التجريبية في التطبيقين ال 

 (15)درجة الحرية= 

 مستوى الدلالة قيمة "ت" الانحراف المعياري المتوسط التطبيق إدمان الألعاب 

 الانشغال
 1.436 12.938 قبلي

10.371 0.01 
 2.422 8.500 بعدي

 التسامح
 2.581 11.563 قبلي

5.264 0.01 
 2.191 7.500 بعدي

 تعديل المزاج
 2.352 11.750 قبلي

3.098 0.01 
 2.887 9.750 بعدي

 الانتكاس
 1.711 11.563 قبلي

5.188 0.01 
 2.632 7.438 بعدي

 الانسحاب
 2.949 9.188 قبلي

4.344 0.01 
 3.124 6.813 بعدي

 الصراع
 3.156 8.313 قبلي

4.392 0.01 
 2.380 6.063 بعدي

 المشاكل
 3.156 8.688 قبلي

4.682 0.01 
 1.740 6.313 ديبع

 الدرجة الكلية
 9.416 74.000 قبلي

11.334 0.01 
 11.865 52.375 بعدي

بين متوسطات  0.01توجد فروق دالة إحصائياً عند مستوى دلالة  يتضح من الجدول السابق أنه

درجات طلاب المجموعة التجريبية في التطبيق القبلي والبعدي لمقياس إدمان الألعاب عند 

قين لصالح التطبيق البعدي، حيث كانت جميع قيم "ت" المحسوبة أكبر من القيمة المراه

 .0.01ومستوى الدلالة  15عند درجة حرية  2.602الجدولية 

مع الدراسات التي تناولت خفض الإدمان الإلكتروني بمختلف  الفرضواتفقت نتيجة هذا 

 (2020) وهان وآخرين، Yang and Kim (2018) التدخلات الإرشادية؛ كدراسة يانغ وكيم

Han, et al.,، ( 2023وهوفستيدت وآخرين) Hofstedt, et al,.. 
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مع الدراسات التي تناولت خفض الإدمان الإلكتروني بواسطة برامج إرشادية  أيضًا واتفقت

 (.2021(، وسعد )2017قائمة على الضبط الذاتي كدراسة الحاج )

التي تناولت خفض إدمان الألعاب فقد اتفقت مع الدراسات  الخصوص وجهوعلى 

الإلكترونية بواسطة برنامج إرشادي قائم على الضبط الذاتي، بالرغم من اختلاف العينة كدراسة 

حيث ط بقت على المراهقين من الذكور والإناث، في ، Çakırbilgiç (2023)تشاكيربيلجيتش 

 قين الذكور.إذ استهدفت المراه؛ Suhelmi (2021)سهيلمي حين تطابقت مع عينة 

هذه النتيجة كانت مأمولة بالنظر إلى فاعلية البرنامج الإرشادي القائم على  إنالقول  ويمكن

الضبط الذاتي في تخفيف الإدمان الإلكتروني المجرب في العديد من الدراسات كالمذكورة آنفا، 

اب كدراسات وكذلك الدراسات التي بينت علاقة مستوى الضبط الذاتي عند الفرد بإدمان الألع

وماكور  ,.Xiang, et al (2020شيانغ وآخرين )و  ,.Cudo, et al( 2023كودو وآخرين )

 وغيرها. ,.Kim, et al (2008وكيم وآخرين ) Macur, and Pontes, (2021)وبونتيس 

وجود الرغبة والدافع النتائج المتحصل عليها لتتوافق مع ما لاحظه الباحث من  جاءتكما 

جموعة التجريبية في التغيير والتخلص من إدمان الألعاب منذ بداية البرنامج لدى أفراد الم

الإرشادي، وكان التزامهم وانتظامهم بحضور الجلسات وعدم تسرب أي فرد حتى نهاية 

توصلت إليه دراسة على ظهور النتيجة بهذه الفاعلية، يضاف إلى ذلك ما  االبرنامج مساعد

من أن مستوى الضبط الذاتي يستمر في التطور  ,al. et Meldrum( 2012ميلدرم وآخرين )

 زوندرفانخلال مرحلة المراهقة وأن للأقران المحيطين دور في هذا التطور، وكذلك دراسة 

التي بينت أن مستوى الضبط الذاتي يرتفع في المعدل  ,.Zondervan, et al( 2020وآخرين )

 خلال هذه المرحلة من العمر.

 :الثالث فرضال نتائج :ثالثا

توجد فروق دالة إحصائيا بين متوسطات لا للدراسة الحالية على " الثالثالفرض  ينص

درجات المجموعة التجريبية في التطبيق البعدي والتتبعي لمقياس إدمان الألعاب عند 

 ".المراهقين

 Parriedالمرتبطةتم استخدام اختبار "ت" للمجموعات  الفرضن هذا م وللتحقق

Samples T-Test  في الكشف عن دلالة الفروق بين متوسطات درجات المجموعة التجريبية

، فكانت النتائج كما هي لمقياس إدمان الألعاب عند المراهقين والتتبعي البعديفي التطبيق 

 موضحة في الجدول التالي:

 :(11) جدول

مقياس ل تبعيفي التطبيق البعدي والتدلالة الفروق بين متوسطات درجات المجموعة التجريبية  
 (15)درجة الحرية= عند المراهقين إدمان الألعاب 
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 مستوى الدلالة قيمة "ت" الانحراف المعياري المتوسط التطبيق إدمان الألعاب 

 الانشغال
 2.422 8.500 بعدي

1.454 
0.167 

 2.744 7.938 تتبعي غير دالة

 التسامح
 2.191 7.500 بعدي

0.618 
0.546 

 3.146 7.188 تتبعي غير دالة

 تعديل المزاج
 2.887 9.750 بعدي

2.328 0.05 
 3.074 8.375 تتبعي

 الانتكاس
 2.632 7.438 بعدي

0.582 
0.569 

 2.645 7.063 تتبعي غير دالة

 الانسحاب
 3.124 6.813 بعدي

2.183 0.05 
 3.109 6.250 تتبعي

 الصراع
 2.380 6.063 بعدي

0.620 
0.544 

 3.224 6.438 تبعيت غير دالة

 المشاكل
 1.740 6.313 بعدي

1.836 
0.086 

 2.921 7.500 تتبعي غير دالة

 الدرجة الكلية
 11.865 52.375 بعدي

0.667 
0.515 

 16.176 50.750 تتبعي غير دالة

ً  يتضح من الجدول السابق أنه  المجموعة درجات متوسطات بينلا توجد فروق دالة إحصائيا

متوسطات درجات المجموعة التجريبية في التطبيق البعدي والتتبعي لمقياس إدمان  ةالتجريبي

الألعاب عند المراهقين، ماعدا بعدي تعديل المزاج والانسحاب حيث كانت الفروق دالة عند 

، وهو ما يؤكد استمرارية فاعلية البرنامج الإرشادي القائم على 0.05مستوى دلالة 

 ي خفض مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية لدى المراهقين.استراتيجيات ضبط الذات ف

(، 2021(، وسعد )2017مع دراسات الحاج ) الفرضنتيجة هذا  وقد اتفقت

، .,Hofstedt, et al( 2023، وهوفستيدت وآخرين )Çakırbilgiç( 2023وتشاكيربيلجيتش )

ذاتي في خفض الإدمان التي اختبرت استمرار فاعلية البرامج الارشادية المتضمنة للضبط ال

أي الفترة التي تلي -ولعل هذه الفترة بالذات  الإلكتروني بعد مدة من تطبيق البرامج الإرشادية.

من أهم فترات اختبار فاعلية استراتيجيات الضبط الذاتي وقد أثبتت  -نهاية البرنامج

 الاستراتيجية فاعليتها وفقا لنتائج هذا السؤال.

فاعلية البرنامج الإرشادي يرجع إلى ما اكتسبه أفراد المجموعة  ويمكن القول إن استمرار

الضبط الذاتي بالإضافة إلى تفعيل تقنية  عززتخلال جلسات البرنامج من تدريبات ومهارات 
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السابق من وجود الدافع الأمر الذي ساهم في استمرار الرغبة  الفرضما ذكر في مناقشة 

افظة على التحسن الذي طرأ على مختلف جوانب حياتهم، الداخلية لدى أفراد المجموعة في المح

وعدم رغبة أحدهم في العودة إلى ما كان عليه من إدمان للألعاب وإهمال لعديد جوانب الحياة، 

إضافة إلى تطبيقهم مهارات التخلص من الضغط النفسي والبدني الناتج عن تقليل أو انقطاع 

عد الانسحاب لصالح التطبيق التتبعي، ولإيجاد أفراد اللعب بدليل وجود فروق دالة إحصائيا في ب  

المجموعة نشاطات أخرى بديلة عوضا عن اللعب ويدل على ذلك وجود فروق دالة إحصائيا في 

 ب عد تعديل المزاج لصالح التطبيق التتبعي.

في ضوء النتائج المتحصل عليها في الدراسة الحالية، يقترح الباحث ما  :توصيات الدراسة

 يلي:

الاتفاق على مصطلح موحد للحكم على الفرد الذي يمارس الألعاب الإلكترونية بشكل  -1

مفرط، وكذلك توحيد أدوات التشخيص قدر المستطاع خاصة ما يختص بالأبعاد 

 والمحكات.

التوسع في الأبحاث المتعلقة في الإدمان على ألعاب الهاتف المحمول والرياضات  -2

 الإلكترونية.

التعليمية مراحل الفي جميع الدراسية  اتقررالمللطلاب في  هيةتوجيإدراج مواضيع  -3

 .الإلكترونيةتتضمن الاستخدام الآمن للألعاب 

تفعيل دور المدرسة المجتمعي بإقامة دورات تثقيفية لأولياء أمور الطلاب والطالبات  -4

ية تتضمن بيان خطورة الإفراط في استخدام الألعاب الإلكترونية، ودور الأسرة في الوقا

 من إدمان أولادهم.

التركيز في البرامج الوقائية على الألعاب التي تنطوي على مخاطر إدمان، مثل الألعاب  -5

 ، والألعاب القابلة للتحكم والتعديل وغيرها.((MMOمتعددة اللاعبين عبر الانترنت 

 يقترح الباحث الدراسات العلمية التالية: الدراسات المقترحة:

لى الضبط الذاتي لتخفيف إدمان الألعاب الإلكترونية لدى طلاب برنامج إرشادي قائم ع -1

 المراحل الدراسية الأخرى.

على تطبيقات التواصل استراتيجيات الضبط الذاتي للتخفيف من الإدمان  فاعليةدراسة  -2

 خاصة فئة الطالبات. لدى طلاب المرحلة الثانويةالاجتماعي 

لعاب الإلكترونية لدى طلاب المرحلة دراسة العلاقة بين الضبط الذاتي وإدمان الأ -3

 الثانوية.

الضبط الذاتي والكفاءة الذاتية وإدمان الألعاب الإلكترونية بين مرحلة المراهقة المبكرة  -4

 والمتأخرة.

لدى المراهقين مستمر أم  الإلكترونيةدراسة طولية لمعرفة ما إذا كان إدمان الألعاب  -5

 يمكن أن ينخفض وفقا للعمر.
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أنواع أخرى من العلاج السلوكي المعرفي للتخفيف من إدمان الألعاب  دراسة فاعلية -6

 مثل العلاج قصير المدى. الإلكترونية

 .أنفسهم من وجهة نظر اللاعبين الإلكترونيةالألعاب إدمان    -7
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 . عالم الكتب.لمراهقةعلم نفس النمو: الطفولة وا(. 2005، حامد. )زهران
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