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 : ʝلʳʯʴʸال  
الإلʛʱؔونॽة الألعاب  إدمان  لʺॽʁاس  العاملي  الʻʰاء  علي  الʱعʛف  إلي  الʙراسة   ʗفʙه 

(VASC)    ةʯʽʰال في  للاسʙʵʱام  الʺॽʁاس  وصلاحॽة  ؗفاءة   ȑʙوم الأʡفال،   ʧم عʻʽة   ȑʙل
)ʧنة مʨȞة مʻʽراسة علي عʙال ʗȄʛة, وأجȄʛʸʺة (  ٢٣٠الॽائʙʱحلة الابʛʺالǼ ًفلاʡ (ر,   ١٢٩ʨؗذ

١٠١  )  ʧʽب ما   ʦأعʺاره تʛʱاوح  عʺȑʛ  ١٢-٩إناث),   ȌسʨʱʺǼ ا,  ً وانʛʴاف    ١٠.٧٤)عام  ، عاماً
  ȑارॽɻة  ١.١٦مॽونʛʱؔاس إدمان الألعاب الإلॽʁʺلة لʙة الʺعॽة الأصلʵʶʻجʺة الʛت ʧȞأم ʘʽح ،

(VASC)  )  ʧنة مʨȞʺوال الʙراسة أمʧȞ ٢١لȑʙ الأʡفال،  الॽʰانات مʧ عʻʽة  وȃعʙ جʺع  ا,  ً ʙʻب  (
للأ الاسʷؔʱافي  العاملي  الʺʷاكل, الʴʱلʽل   ,ʜȄʜعʱال  ,ʝفʻال  Ȍॼض) وهي  للʺॽʁاس,  الأرȃعة  Ǽعاد 

ة), Ǽعʙ تʛجʺة الʺॽʁاس الى اللغة العॽȃʛة, تʦ تॽʰʢقه فى صʨرته   ʧʽ الʺʷارؗ الأولॽة على الʺʷارؗ
 ʦت الʱي  الॽʰانات  القائʺة مʧ خلال دراسة مʢاǼقة  الؔامʻة  الॽʻʰة   ʟʴة؛ لفॽɺلاʢʱراسة الاسʙالǼ

بʛنامج   بʨاسʢة  الʺॽʁاس  لأǼعاد  الفعلي  الʨʺʻذج  مع  ,    IBM "Spss" Amos V20جʺعها 
ȑʙʽ أن  وأʣهʛت نʱائج الʴʱلʽل الإحʸائي   ʨؗʱل العاملي الʽلʴʱام الʙʵʱاسǼ اس إدمان الألعابॽʁم

، ʕʺǼ٢شʛات مʢاǼقة جʙʽة، حʘʽ إن ॽʀʺة ؗا قʙ حʤى    (VASC)الإلʛʱؔونॽة   غʛʽ دالة إحʸائॽاً
ʺʻقع للʨʱʺائف الʜق الʙʸال ʛشʕة مʺॽʀتها  وʛʽʤن ʧأقل م (ةʻامل الؔامʨذج العʨʺن) اليʴذج الʨ

 ʛشʕالي لؔل مʲʺال Ȑʙʺفي ال ʗات وقعʛشʕʺة الॽʁǼ ʦॽʀ ع، وأنॼʷʺذج الʨʺʻل على  )*(للʙ؛ مʺا ی
مʢاǼقة الʨʺʻذج الʙʽʳة للॽʰانات مʨضع الاخॼʱار، وتʺʱع الʺॽʁاس ʕʺǼشʛات صʙق جʙʽة في الʯʽʰة 

  العॽȃʛة، وȃʺعʙلات ثॼات مʛتفعة.  

ȑʙʽ:   الؒلʸات الʸفʯاحॻة ʨؗʱل العاملي الʽلʴʱة.  -الॽونʛʱؔإدمان الألعاب الإل  
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Abstract: 
The aim of this study was to identify the factor structure of the 

Factor Structure of the Videogame Addiction Scale (VASC) in a sample 
of children, The study also aimed at investigating the efficiency and 
validity of the scale for use in the Egyptian environment. The study 
sample consisted of (230) children (129 males, 101 females), aged 
between 9 and 12 years, The original modified version of the Factor 
Structure of the Videogame Addiction Scale (VASC) which is consisted 
of 21 items was translated. After collecting the data from the study 
sample, the exploratory factor analysis of the four dimensions of the 
scale were (Self-control, Reward/reinforcement, Problems, 
Involvement), after translating of the scale into Arabic, it was applied in 
its initial form to the participants in the pilot study; to examine the 
existing latent structure through studying compatibility of the collected 
data with the actual model of the scale's dimensions by IBM "Spss" 
Amos V20 program, results of the statistical analysis using confirmatory 
factor analysis showed that the Electronic Games Addiction Scale 
(VASC) had good compatibility indicators, since the value of the chi-
Square is not statistically significant, and the value of the expected 
pseudo-truth index of the current model (the latent factors model) is 
less than its counterpart in the saturated model, also the values of the 
remaining indicators fell within the ideal range for each indicator (*). 
This indicates that, the model matches well with the tested data, and the 
scale has good validity indicators in the Arabian environment, with high 
stability rates. 

Key words: Exploratory Factor Analysis   –  Confirmatory Factor 
Analysis - Electronic games Addiction –The 
Videogame Addiction. 
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  مقʗمة :

ا   ً حʗʽʤ الألعاب الإلʛʱؔونॽة ǼأشȞالها الʺʱʵلفة على اهʱʺام ʛʽʰؗ مʧ قʰل لاعʽʰها صغار
وضʨئॽة  ॽة  ʛؗح ومʛʽʲات  تفاعلॽة،   ʟائʸوخ مʜاǽا   ʧم الألعاب  Ǽه  تʱʺʱع  لʺا  ا  ً ʛʤن ا؛  ً ॼار وؗ
الʺʱʵلفة   ʦاراتهॼʱخلال اخ ʧم ʦناتهʨȞوم ʦهʶأنف  ʧبها ع ǽعʛʰون  ؗأدوات   ʦله  ʛهʤة، تॽتʨوص
إهʱʺام    ʛهʣ الألعاب ʥتل Ǽأنʨاع   ʛʽʰؔال ʳॽʱʻة للإهʱʺام  وؗ الʺॼʱایʻة علʽها،   ʦهʱابʳʱواس للألعاب، 
الإʳǽابॽة  تأثʛʽاتها  في  یʨʲʴॼن  والʨʻؔʱلʨجॽا   ʝفʻال  ʦعل مʳالات  في   ʧʽʲاحॼال قʰل   ʧم لها   ʛآخ

.Ȑʛجهة أخ ʧلفة مʱʵʺال ʦاتهॽʸʵش ʖانʨجهة، وعلى ج ʧها مʽʰة على لاعॽʰلʶوال  

لʱقʸى مȞʷلة الألعاب   الʢȄʛʰانॽة  الʛʰلʺانॽة  اللʻʳة  على  الʺʛʷف  هʽل"  "كلॽفʨرد  وȄقʨل 
الإلʛʱؔونॽة أن هʚه الألعاب قʱلʗ بʛاءة الأʡفال ʶʺǼاعʙة أهالʽهʦ بل وȃاسʱعʺال الأمʨال ʨؗسʽلة 
ʗ الʛʽʲؔ مʧ الأفʛاد إلى الإدمان الʺفȋʛ للألعاب الإلʛʱؔونॽة   ّ للʨʸʴل على هʚه الألعاب، وعʛض
مʨʷهة  وثقافة  سʯʽة  عادات  واكʶʱاب  الʺʙرسॽة  الʨاجॼات  وȂهʺال  الʙراسي  الʽʸʴʱل  وضعف 
  Ȑʚش  ،ʦʣؗا  ʝॽʁبل  ،ʙسع (سعاد  الاجʱʺاعي   ʛتʨʱوال الاجʱʺاॽɺة  والعʜلة  الʶؔل   ʧع فʹلاً 

ا، حʘʽ یʛʽʲ  )*(  )٢٦٥،  ٢٠٢٠فʛمان،   ʺʧȞ للألعاب الإلʛʱؔونॽة أن تʖʰʶ الإدمان لاحقً ُ ǽ اʚول ،
اللعʖ أنʺاȋ تȌॽʷʻ الʺȞافأة (مʲل القʺار والʺʙʵرات والʢعام)، حʘʽ ثʗʰ أن الألعاب الإلʛʱؔونॽة   

الʙماغ   فى   ʧʽامȃوʙال مȄʨʱʶات   ʧم  ʙȄʜت(Hodent , 2021, 81)  فى  ȋاʛالإف  ʙعǽ  ʘʽح ؛ 
  ʧʽʰاللاع ʧʽث بʙʴǽ أن ʧȞʺȄائي، وॽʺॽؔا للإدمان ال ً مʺارسة الألعاب الإلʛʱؔونॽة له تأثʛʽ مʷابه

والإنʙفاع    ȋاʷʻال  ȋʛفǼ ا  ً أحॽان  ȌॼتʛȄو  ،ʧʽالغॼوال ʷॽɾعʛ  (Gunter, 2016,l209)الأʡفال   ،
  ʦرغ الʙافع  هʚا  مقاومة  ॽʢʱʶǽعʨن  لا   ʦأنه وʷȄعʛون  الʶلʨك،  لأداء  ǽقاوم  لا  Ǽإنʚʳاب  الأفʛاد 
Ǽأعʺال إجʛامॽة مʧ أجل الʨʸʴل على   الॽʁام  إلى   ʠعॼال یلʳأ   ʙوق للʶلʨك،  الʶلॽʰة   ʖاقʨالع
الأمʨال اللازمة لأداء الʶلʨك الإدماني، ؗʺا أن العʨاقʖ الʺʕلʺة قʙ لا تʛدع الفʛد عʧ الإدمان 

ʛاع،  ʨؗان بʺǽ٢١٣، ٢٠٢٠(ا .(  

 

ة ، رقــʤ الʶــفʲة أو الʶــفʲات  )   ॺʟقــاً لــʗلʻل الॻɹʸʱــة الأمॻȜȂʙــة  ،(*)یʤʯ الʦʯثȖʻ في هʘه الʗراسة ؕالʯــالي : ( اســʤ الॺاحــʖ أو الؒاتــʔ  ، الʴـ́ـ

  ʛف  APA Style of the Publication Manual of the American Psychologicalالॺʠعــة الʴادســة    –لعلــʤ الـ́ـ

Association (6th ed).اجعʙʸة الʸة في قائʯʮʰجع مʙل ؕل مʻوتفاص ،  
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ا ȞʷʺǼلات الألعاب الإلʛʱؔونॽة مʧ خلال إضافة  ٢٠١٣وفى عام ( ً ॽئʙʰاف مʛʱالإع ʦت (
العقلॽة   للإضʛʢاǼات  الʸॽʵʷʱي  الʙلʽل  قʰل   ʧم الألعاب  فى   ʗنʛʱالإن إسʙʵʱام  إضʛʢاب 
والʻفॽʶة، وذلʥ لʟॽʵʷʱ الإضʛʢاǼات العقلॽة والʻفॽʶة لʴالات اللعʖ الʺʛؔʱر الǽ Ȑʚعاني مʻه 

، ؗʺا أدرجʗ مʤʻʺة الʴʸة العالʺॽة، اضʛʢاب  (Nakaya, 2014, 36)الفʛد ȞʷǼل إلʜامي.
لعام   ا  ً ॽدول بها  الʺعʛʱف  الأمʛاض  لقائʺة  الʻهائॽة  الʵʶʻة   ʧʺة، ضॽونʛʱؔالإل الألعاب  مʺارسة 

الʺʛʱتʖ على  ٢٠١٨( العقلي  الاضʛʢاب  إدراج  فʽها   ȑʛʳǽ يʱال الʺʛة الأولى  هʚه هي   ʙوتُع  ,(
یʨʱجʖ رصʙها،   والʱي  ا،  ً ॽʴبها ص الʺعʛʱف  إدمان الألعاب الإلʛʱؔونॽة، ضʺʧ قʨائʦ الأمʛاض 

ʸʻح أن تʨؔن لها ॽɺادات وأॼʡاء ووصفات علاجॽة. ُ Ȅو  

إسʙʵʱام   الʛʢॽʶة على  فقʙان   :ʨالإدمان ه الʻفʶي الأمॽȞȄʛة، فإن   ʖʢال لʺʤʻʺة  ا  ووفقً
ʚلʥ عʙم الʨʱقف رغʦ العʨاقʖ الʶلॽʰة، وȘʰʢʻȄ نفʝ الʷئ   مادة ما، مʲل الʨʴؔل والʺʙʵرات، وؗ
فى  والॼɼʛة  الʶلॽʰة   ʖاقʨالع  ʦرغ مʛؔʱرة  ॽات  ʨؗسل على  الإدمان   ʘʽح ॽات  ʨؗلʶال على  ا  ً ʹǽأ

عʙ الإدمان على الألعاب  (Marcovitz, 2011, 40-41)الإسʛʺʱار فى تʛؔار هʚا الʶلʨك   ُ Ȅو ،
  ʝامʵال والʸॽʵʷʱي  الإحʸائي  الʙلʽل  إلʽها  أشار  الʱى  الʻفॽʶة  الإضʛʢاǼات   ʙأح الإلʛʱؔونॽة 

(DSM-5) Gaming Disorder    ȑادʴاض الʛالأم ʅॽʻʸʱل العالʺي لʽلʙا وردت فى الʺؗ ،
 ʛʷع(ICD -11).  

على    تأثʛʽها   Ȏحʨل أن   ʙعǼ الʤاهʛة  بهʚه  الاهʱʺام  زȄادة  ضʛورة  على   ʙ ʕؗی ما  وهʚا 
 ʦأنه ʙوج ʘʽة حॽونʛʱؔوالألعاب الإل ʗنʛʱة الانȞॼʷل ʙائʜام الʙʵʱالاس ʧن مʨعانǽ ʧیʚفال الʡالأ
ʱʵǽلفʨن عʧ أقʛانهʦ الʚیʧ لا ǽعانʨن هʚه الȄʜادة الʺʛضॽة فى تʻاول الʱقॽʻات الʙʴیʲة, وقʣ ʙهʛت 
والʽʸʴʱل   الʺʙرسة  ʜʽ فى  ʛؗʱال والقʙرة على  الʨʱاصل الاجʱʺاعى  هʚه الاخʱلافات فى مʳالات 

  ، الॽʺʶع   ʙʰع (رȄهام  دراسة  ٢٠٠٥الʙراسي  إلॽه  أشارت  ما  مع   ʥذل  ȘʶʱȄو  ،  (Gentile 
, ونSkoric  et al., ȑʨʳ)  2009, و(  Krahe)  2004, و(Uhlmann)  2004, و((2004)

)  ʛʽʵال  ʨا٢٠١١أبʛʶȄو  ,(  ) , وعلي  Coyne)  2016, و(Mikhail (2015)), و٢٠١٤رشاد 
) وأخʛون  و٢٠١٦صʨالʴة   ,(Teng et al., (2019)   ةॽونʛʱؔالإل الألعاب   ʨمʺارس أن  إلي 

 ʦار إلى أنهʷ ُ ǽ ʘʽفة، حॽʻة العॽونʛʱؔالأقل مʺارسة للألعاب الإل ʦانهʛأق ʧة مॽائʙع ʛʲفة أكॽʻالع
ة في معارك جǽʙʶة, ؗʺا أن الʱعʛض للألعاب الإلʛʱؔونॽة العॽʻفة تॼʻأ   كانʨا أكʛʲ عʛضة للʺʷارؗ
الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  إدمان  مȄʨʱʶات   ʧʽب سلॽʰة  علاقة  ووجʨد  عʙواني,  تلقائي  ذاتي  Ǽʺفهʨم 

  والʽʸʴʱل الʙراسي.



. 
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إلي وجʨد علاقة سالॼة بʧʽ إدمان الألعاب    Ekinci et al., (2016) وتʨصلʗ دراسة  
ʚلʥ دراسة وؗ الʺʤʱʻʺة,  الȄʛاضॽة  ة في الأنʢʷة  والʺʷارؗ -Gonzalez   (2018)الإلʛʱؔونॽة 

Valero et al.,   دمان الألعابȂو ʦʶʳلة الʱؗ ʛشʕم ʧʽة بॼجʨد علاقة مʨأشارت إلي وج ʘʽح
والʽʸʴʱل   الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  إدمان   ʧʽب سالॼة  علاقة  وجʨد  وȂلي  الأʡفال,   ȑʙل الإلʛʱؔونॽة 
ʚلʥ انʵفاض مȄʨʱʶات الʷʻاȋ الʙʰني وضعف الالʜʱام Ǽالʤʻام الغʚائي   الʙراسي لȑʙ الأʡفال، وؗ

دراسة    ʗʴوأوض الʨʻم،  بEkinci et al. (2019)   ʧʽ واضʛʢاب  مʨجॼة  علاقة  وجʨد  إلي 
 Talaee (2019) الألعاب الإلʛʱؔونॽة, ؗʺا أوضʗʴ دراسة  مȄʨʱʶات الʷعʨر Ǽالʨحʙة وȂدمان

  إلي وجʨد علاقة سلॽʰة بʧʽ اسʙʵʱام الؔʺʨʽʰتʛ لفʛʱات Ȅʨʡلة والʶلʨك الاجʱʺاعي للأʡفال. 

وتʱʹح مʵاʛʡ للألعاب الإلʛʱؔونॽة علي الأʡفال في ʣل ॽɼاب الʨʱجॽه الأسȑʛ وعʙم 
  ʥتل وتʜداد  إʳǽابॽة,  ʨʸǼرة  وقʙراته  ومهاراته  الʢفل  أفؔار  تʻʺي  الʱي  الألعاب  وॽɼاب  الʨعي, 
لفʛʱات   وʙʵʱʶȄمʨنها  سلॽʰة   ʧʽمʹام ذات  وʛȃامج  ألعاب  مع  الأʡفال  یʱعامل  عʙʻما   ʛʡاʵʺال
ॽات   ʨؗة علي سلॽʰك آثار سلʛʱفل وتʢال ȑʙل ʨʺʻر وحاجات الʨʢʱاحل الʛفي م ʛثʕلة, مʺا یȄʨʡ
للعʜلة  ʽʺॽɾل  أقʛانه  مع  الॽʰʢعي   ʖاللع  ʨج  ʧفل مʢال والعʙوان وحʛمان  العʻف  مʻها:  الأʡفال 
  ȑʚل واقعه الʨشة حʨʷأفؔار م ʧȄʨؔة وتʯʽʶاب العادات الʶʱالألعاب, واك ʥتل ʦفي عال ʞॽɻوال
 ,ʖاللع علي   ȋʛالʺف والإدمان   ,ʧʽاهقʛʺوال الأʡفال   ʧʽب والفاحʷة   ʝʻʳال وȂشاعة  ॽɾه,   ʞॽɻǽ

  ). ٢٩٣،  ٢٠١٤وضعف الʽʸʴʱل الʙراسي (ماجʙة صالح, 

  Ȑʙل الالʛʱؔونॽة  الألعاب  إدمان   ʟॽʵʷʱل العॽȃʛة  الʯʽʰة  في  مॽʁاس  وجʨد  أهʺॽة  نʛʰز 
الأʡفال؛ حʘʽ لا تʨجʙ نʵʶة عॽȃʛة لʺॽʁاس إدمان الألعاب الالʛʱؔونॽة لȐʙ الأʡفال, فالʙراسات  
في الʯʽʰة العॽȃʛة إرتॼاॽʡة ووصॽɿة, ولا تʨجʙ دراسة عॽȃʛة تʛجʺʗ هʚا الʺॽʁاس, ؗʺا تʨجʙ نʙرة  
إدمان   لʺॽʁاس  الʨȞॽʶمȄʛʱة   ʟائʸʵال  ʧم  Șقʴʱال  ʗحاول الʱي  عامة  ʸǼفة  الʙراسات  في 
 ʙیʙʴفي ت ʥة ذلॽʺأه ʧم ʦغʛالǼ ,ةॽȃʛة والعȄʛʸʺة الʯʽʰفال في الʡالأ ȑʙة لॽونʛʱؔالألعاب الإل
  Șʽقʴأجل ت ʧوم ,ȋʛل مفȞʷǼ ةॽونʛʱؔلʺʺارسة الألعاب الإل ʛʡاʵد مʨجʨعي بʨادة الȄآثارها وز
 ʦهʱرعای  ) لاحقا  العلاجॽة  الʙʱخلات  في   ʙʽفǽ مʺا  أضʛارها,   ʧم  ʅॽɿʵʱلل                    الʨعى 

 .(ʦلهʽوتأه ʦهʱʽȃʛوت  
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  مȜʵلة الʗراسة:

شهʙت الʨʻʶات الʺاضॽة تʨʢرات ؗʺॽة ونॽɺʨة في مʳال الʛʰمॽʳات، إذ أصʗʴॼ ؗلʺة 
هʚه  آثار   ʧوم  ,ʘیʙʴال  ʛʸالع في  الاسʙʵʱام  الʷائعة  الʺʢʸلʴات   ʧم الإلʛʱؔونॽة  الألعاب 
الʛʰمॽʳات أنها تعʺل على تʙني مȐʨʱʶ القʙرة على مʺارسة الأنʢʷة الاجʱʺاॽɺة, والقʙرة على  
  ʛȄʨʢʱل الʢفل  إهʺال  الى   ȑدʕوت الʙʰنॽة,  الȄʛاضة  مʺارسة   ʧع والانʛʸاف  الʨاجॼات,  أداء 

  صʙاقاته وعلاقاته الاجʱʺاॽɺة نʳॽʱة إفʛاʡه فى اسʙʵʱامها لʨقȄʨʡ ʗل. 

وʙȃأ الإحʶاس ȞʷʺǼلة الʙراسة الʴالॽة مʧ خلال ما تʺʗ ملاحʱʤه مʧ انʷʱار الألعاب  
 Ȑʨʱʶم أن  إلا  أجʺع،   ʦالعال علي  وأثʛها  خʛʢها  Ǽات   ʘʽح للانॼʱاه،  ملفʱة  ȄʛʢǼقة  الإلʛʱؔونॽة 
الॼʷاب   فʱʯي   ʧʽب انʷʱارها   ʧم  ʦغʛال على  ا  ً مʨʱاضع زال  ما  والآثار  الأخʢار   ʥلʱب الॽɺʨʱة 
والأʡفال ʨʸǼرة ʣاهʛة, ففي الʳʱʺعات العائلॽة على سʽʰل الʺʲال، ʳǽلʝ الأʡفال ʴǽʺلʨن في  
  ʦأنه وؗ والأǽفʨن)،   Ȑʛب والʰلاك  (كالأیॼاد  الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  Ǽأحʙث  الʺʜودة  الأجهʜة   ʦیهʙأی
ʨʷॽɻǽن في عالʦ آخʛ خاص بهʦ، ولقʙ سʛʢॽت الألعاب على عقʨلهʦ مʱفʨقʧʽ على الॼؔار في  
ا  ً دروس ǽعʢى   ʧم  ʨه  Șاهʛʺال ʨȞǽن   ʙوق  ,ʗنʛʱالإن على  والألعاب  الʨʻؔʱلʨجॽا  اسʙʵʱام  حॽɾʛة 
لʨالʙه في ॽɿॽؗة اسʙʵʱام تلʥ الأجهʜة الإلʛʱؔونॽة والʱعامل مع أحʙث مʨاقع الألعاب والॼʱاهي أمام  
الآǼاء بهʚا الʷئ, ؗʺا یʱʹح الʨʱتʛ الʙʷیʙ والانفعال لȑʙ الأʡفال والʺʛاهقʧ الʺʺارسʧʽ للألعاب 
  ʦتعلقه ȑʙإلي م ʛʽʷǽ مʺا ,ʖمة في اللعʙʵʱʶʺة الʜة الأجهȄارʢǼ ʧʴغ شʛفǽ ماʙʻة عॽونʛʱؔالإل

  بʱلʥ الألعاب الإلʛʱؔونॽة والʺʽل إلي العʜلة بʙونها. 

وتؔʺʧ مȞʷلة الʙراسة في أن مॽʁاس إدمان الألعاب الإلʛʱؔونॽة لȑʙ الأʡفال تʦ تॽʺʸʺه  
ॽة, وتʺʗ تʛجʺʱه للغة الإʢǽالॽة, ولا تʨجʙ نʵʶة عॽȃʛة للʺॽʁاس, ؗʺا تʨجʙ نʙرة في   ʛؗʱاللغة الǼ
الʙراسات ʸǼفة عامة الʱي حاولʗ الʴʱقȘ مʧ الʸʵائʟ الʨȞॽʶمȄʛʱة لʺॽʁاس إدمان الألعاب  

  الإلʛʱؔونॽة لȑʙ الأʡفال في الʯʽʰة الʺȄʛʸة والعॽȃʛة.

  أهʗاف الʗراسة:

الإلʛʱؔونॽة   الألعاب  إدمان  لʺॽʁاس  العاملي  الʻʰاء   ʧم  Șقʴʱال إلي  الʙراسة   تهʙف 
(VASC)   ة, ؗʺاȄʛʸʺة الʯʽʰالǼ فالʡالأ ȑʙاس لॽʁʺة الॽصلاح ȑʙفال, ومʡالأ ʧة مʻʽع ȑʙل

إدمان   ʟॽʵʷت في  علʽها  الاعʱʺاد   ʧȞʺǽ العॽȃʛة  Ǽاللغة  أداة   ʛʽفʨت إلي                  تهʙف 
  الألعاب الإلʛʱؔونॽة.
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 أهॻʸة الʗراسة:

  تʙجع أهॻʸة الʗراسة إلى ما یلي : 

١-   ʙعǼ ان وزمان خاصةȞفي ؗل م ʗʴॼة أصॽونʛʱؔأن الألعاب الإل ʘʽراسة، حʙال ʛʽغʱة مॽʺأه
  ʙعǼ ا, وخاصةॽجʨلʨʻؔʱر الهائل في الʨʢʱوال ʗنʛʱال الإنʳا في م ʣًʨʴا مل ً ما شهʙ العالʦ تʨʢر
أدراج مʤʻʺة الʴʸة العالʺॽة، اضʛʢاب مʺارسة الألعاب الإلʛʱؔونॽة ضʺʧ الʵʶʻة الʻهائॽة 

ا لعام ( ً ॽف بها دولʛʱاض الʺعʛعلى  ٢٠١٨لقائʺة الأم ʖتʛʱʺاب العقلي الʛʢدراج الاضȂو ,(
والʱي  ا،  ً ॽʴص بها  الʺعʛʱف  الأمʛاض   ʦائʨق  ʧʺض الإلʛʱؔونॽة،  الألعاب                          إدمان 

  یʨʱجʖ رصʙها.

مʛحلة   -٢  ʙتع  ʘʽح الʢفʨلة"،  "مʛحلة  وهى  الʙراسة،  لها  تʱعʛض  الʱي  العʺȄʛة  الʺʛحلة  أهʺॽة 
  ʧوم ,ʦعها في العالॽʺة جȄʨȃʛʱات الʶسʕʺد في الʛاة الفॽة في حॽة عالॽصʨʸلة ذات خʨفʢال
هʚه الʨʸʵصॽة تʢʻلȘ الॽȃʛʱة الʙʴیʲة في رؤȄة شʺʨلॽة مʱؔاملة للʢفل مʧ جʨانॼه الʻʺائॽة  
جʺॽعها(الأخلاقي, والʙیʻي, والانفعالي, والاجʱʺاعي, واللغȑʨ, والʶʳʺي, والʴʸي, والʻفʶي, 
 ,ʦقهʨفال وحقʡاعاة حاجات الأʛخلال م ʧؔامل مʱا الʚه ȘقʴʱȄالي) وʺʳة, والॽرات العقلʙوالق
  ʙʻع الإنʺائॽة   ʖانʨʳال  ʦعʙول للʨʢʱر  فʛص   ʛʽفʨت بهʙف  والقʙرات  الʴاجات  هʚه  ومʛاعاة 

 الʢفل. 

الʙʻرة في الʙراسات الʱي حاولʗ الʴʱقȘ مʧ الʸʵائʟ الʨȞॽʶمȄʛʱة لʺॽʁاس إدمان الألعاب   -٣
الأʡفال  ȑʙل أجॽʰʻة  (VASC)الإلʛʱؔونॽة  بʯʽات  في   Ȍفق  ʧʽʱدراس  ȑʨس  ʙجʨی  ʦل  ʘʽح  ,

 .ʧʽʲاحॼلاع الʡود اʙفي ح ʥة, وذلॽȃʛع ʗʶॽول 

في  -٤ علʽها  الاعʱʺاد   ʧȞʺǽ سʨȞॽمȄʛʱة   ʟائʸʵǼ تʱʺʱع  ثقاॽɾة   ʛʰع أداة   ʛʽفʨت علي  العʺل 
 تʟॽʵʷ إدمان الألعاب الإلʛʱؔونॽة لȑʙ الأʡفال. 

ʧȞʺǽ أن تʶهʦ نʱائج هʚه الʙراسة وȂجʛاءاتها في زȄادة الʨعي بʨجʨد مʵاʛʡ لʺʺارسة الألعاب   -٥
 الإلʛʱؔونॽة ȞʷǼل مفȋʛ, مʧ أجل تʴقȘʽ الʨعى للʅॽɿʵʱ مʧ أضʛارها. 
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  الإʟار الʹȏʙʢ للʗراسة :

الإلʛʱؔونॽة  للألعاب   ȑʛوالقه  ȋʛالʺف الاسʙʵʱام  Ǽأنه  الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  إدمان  عʛف  ُ ǽ
الȑʚ یʕدȑ إلي ʣهʨر مʷاكل إجʱʺاॽɺة ونفॽʶة, وʧʺʹʱȄ عʙم القʙرة علي الʦȞʴʱ في الʶلʨك  

الʶلॽʰة نʱائʳه   ʧم  ʦغʛالǼ  ʖاللع إدمان    (Yilmaz et al.,2017, 840)تʳاه  عʛف  ُ ǽ ؗʺا   ،
) ʧة لا تقل عʙʺة لॽونʛʱؔللألعاب الإل ʛʺʱʶʺر والʛؔʱʺام الʙʵʱأنه الاسǼ ةॽونʛʱؔ١٢الألعاب الإل  (

عʙم   أو  الألعاب  مʻع   ʦʱی عʙʻما  والʱهॽج)   Șوالقل الʜʴن   ) إنʴʶاب  أعʛاض  ʣهʨر  مع  ا,  ً ʛشه
بها علي   ʖاللع في  الاسʛʺʱار  في  الʙʷیʙة  الॼɼʛة   ʥلʚ وؗ الإلʛʱؔونॽة,  Ǽالألعاب   ʖاللع إمȞانॽة 

) له  مȞʷلات   ʧم تॼʰʶه  ما   ʦغʛالAbdoli et al.,  2021, 2  الألعاب إدمان  عʛف  ُ ǽ ؗʺا   ،(
الألعاب  مʺارسة  على  الفʛد   Ȑʙل  ʛʺʱʶʺوال الؔامل  الإعॽʱاد  فى  تʲʺʱل  "ʣاهʛة  Ǽأنه  الإلʛʱؔونॽة 
الإلʛʱؔونॽة عʛʰ وسائل وسʢॽة ȞʷǼل دائʦ، وʳȄعله في حالة إنفʸال دائʦ عʧ الॽʴاة الॽɻॽʰʢة،  

  . )٧٣،  ٢٠١٥وتʱʺلʥ الفʛد فى ǽقʱʤه ونʨمه" (مʨسʨعة الإدمان، 

فعلى الʛغʦ مʧ الاعʱقاد الʶائʙ أن مʢʸلح ”الإدمان” ʖʳǽ أن ǽقʛʸʱ اسʙʵʱامه على 
یʶʱع فى الآونة   أصॼح   ʙالإدمان ق ʅȄʛا, فإن تع ً ॽʶنف الʺʕثʛة  الʺادة  إضʛʢاǼات سʨء اسʙʵʱام 
أدوȄة،  أو  مʨاد   Ȑأ اسʙʵام   ʧʺʹʱت لا  الʱى  الʺʛضॽة  ॽات  ʨؗلʶال  ʧم عʙد  ʷǽʺل  لؔى  الأخʛʽة 

, ودراسة (عʙنان الʺهʙاوMuezzin (2015)  ȑ, ودراسة   Fisher)  1994حʘʽ أشارت دراسة (
إǽاد,   الألعاب  ٢٠١٩وأنʶام  إدمان  إلي   ȑدʕت الإلʛʱؔونॽة  للألعاب  الʺفʡʛة  الʺʺارسة  أن  إلي   (

دراسة   وأشارت  ʙʴǽث    Wood (2008)الإلʛʱؔونॽة,   ʙق الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  إدمان  أن  إلي 
ʚلʥ للهʛوب مʧ مʷاكل   نفॽʶة            نʳॽʱة الʺʺارسة الʺفʡʛة, وسʨء إدارة وتʦॽʤʻ الʨقʗ, وؗ

  ضاغʢة. 

مʲل  ي  ʨؗسل  ʛʽا أو غ ً ॽʶنف مʨاد مʕثʛة  إدمان  القʦʶ الأول   :ʧʽʺʶإلى ق وʻȄقʦʶ الإدمان 
الأفʨʽن والʞॽʷʴ والهʛʽوʧȄ والʨȞॽʻتʧʽ والʨʴؔلॽات والؔافʧʽʽ (الʧʰ والʷاȑ) والقات والʺهلʨسات 

ي   Inhalants volatile chemicalsوالʺʨاد الʺʢʱایʛة   ʨؗلʶالإدمان ال ʨاني فهʲال ʦʶأما الق ،
وهʨس    ʝʻʳال وȂدمان   ʖȄرʙʱال وȂدمان  ʛʷǼاهة  والأكل   ȑʛالقه والʛʷاء  الʺʛضॽة  الʺقامʛة  مʲل 
وȂدمان    ʗنʛʱالإن وȂدمان  الʺʨʺʴل  الهاتف  وȂدمان   ʛعʷال نʱف  وهʨس   Șائʛʴال وهʨس  الʛʶقة 

  ). ١٥٣، ٢٠١٨الألعاب الإلʛʱؔونॽة (خالʙ یʜادة، 



. 
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  ʧم ǽعانʨن   ʧیʚال الأشʵاص  مʲل  ا  ً تʺام الفʛد  مʻه  ǽعاني  الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  وȂدمان 
إدمان الʺʙʵرات والʨʴؔل، حʘʽ یʚهǼ ʖعʠ مʙني الألعاب الإلʛʱؔونॽة إلى مʛاكʜ إعادة الʱأهʽل  
  ʦȞʴʱلأن الإدمان ی ʥالإدمان، وذل ʧم ʟلʵʱل للʨʴؔرات والʙʵʺي الʻمʙل مʲوعلاج الإدمان م
الʺȞʷلات    ʧلة مʶسل ʖʰʶǽ ʙق مʺا  بها  الʱى یʛʸʱفʨن  الȄʛʢقة  وفى   ʧʽʻمʙʺال فى الأشʵاص 

  .  (Nakaya, 2015, 35)للʺʙمʧ والأفʛاد الʺǼ ʧʽʢॽʴه

حʶاب   على  الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  مʺارسة  فى  Ȅʨʡلاً  ا  ًʱوق الأʡفال   ʧم  ʛʽʲؔال وȄقʹى 
الʺʺارسة   ʛثʕی  ʙوق والإجʱʺاعي  والʻفʶي   Ȑʙʶʳال  ʦهʨʺن  ʜȄʜعʱل الʹʛورȄة   Ȑʛالأخ الأنʢʷة 
على   الʨʸʴل  على  القʙرة  عʙم   ʥلʚ وؗ الʨʻم  ساعات  عʙد  على  الإكʛʱونॽة  للألعاب  الʺفʡʛة 
للʢفل   العامة  الॽʴʸة  والʴالة  الʙʰني  الʨʢʱر  على  ضار   ʛʽتأث  ʛثʕی مʺا  الȄʛاضॽة،   ʧȄارʺʱال

(Gunter, 2016, 205) .  

ا العʙیʙ مʧ الأضʛار الॽʴʸة والǽʙʶʳة، مʻها: نȃʨات صʛع، هلʨسة سʺॽɻة،   ً ʹǽاك أʻوه
 ʙʺغ إلʱهاب   ،ȘفʛʺالǼ  ʦأل الॼʀʛة،  فى  آلام  الʛسغ،  فى   ʦأل سʺʻة،  بʨل،   ʝسل ȄʛʸǼة،  هلʨسة 
الʺʛؔʱر   الإجهاد  الʨʻم،  إضʛʢاب  والʜراع،   ʙʽال إهʜʱاز  ومʱلازمة  ǼالأصاǼع،  خʙر   ،ʛتʨال

(Kowert and Quandt, 2016, 91)  م علىʨʻل الʰة قॽونʛʱؔمʺارسة الألعاب الإل ʛثʕا تʺؗ ,
والʴʸة  العقل  على  الʶلʰي   ʛʽأثʱوال الʻهار،  أثʻاء   ʖعʱال وزȄادة  الʨʻم،  جʨدة  تʙني 

على  (Hodent, 2021, 85)الǽʙʶʳة  ʝȞعʻت خʛʽʢة  ا  ً آثار الإلʛʱؔونॽة  الألعاب   ʖʰʶت ؗʺا   ،
  ʖʰʶه, وتʱوق ʧة مʛʽʰؗ الإضافة إلى شغل ساعاتǼ يʰʸي والعʶفʻللإجهاد ال ȑدʕا الʺخ وتǽخلا
  ʛاجʻʵوال الʺʙʶسات   ʧم مʨʻʱعة  أشȞالاً   ȑʨʱʴت الألعاب   ʦʤمع أن  ؗʺا  والॼʀʛة،  Ǽالʛسغ  آلام 
والʨʽʶف وألعاب اللʜʽر الʱى تʙمʛ وتʹعف العʖʸ الȑʛʸॼ عȘȄʛʡ ʧ الأشعة الʸادرة مʻها 

  ،ʙʺأح (رنʙا  والȞʴة   ʧʽالع Ǽإحʺʛار  إلى  ٨٨٩،  ٢٠٢٠والʷعʨر  الأʡفال  تعʛض   ȑدʕȄو  ،(
إصاǼة   إلى  ا  ً ॽمʨی Ȅʨʡلة  لفʛʱات  الإلʛʱؔونॽة  الأجهʜة  تʢلقها  الʱى  الؔهʛومغʻاॽʶॽʡة  الʺʨجات 
الأʡفال ǼالقلȘ والإكʯʱاب والʨʵॽʷخة الʺʛȞॼة، ؗʺا أن تعʛض الأʡفال الʚیʽʢǽ ʧلʨن الʛʤʻ إلى  
  ،ʦد قاسʨʺʴام (مʱإلى العʺى ال ȑدʕت ʙوق ،ʦنهʨʽفى ع ʛʡاʵإلى م ȑدʕة یॽونʛʱؔالإل Ȑʜالأجه

٥٠، ٢٠١٣ .(  
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وقʙ تʕثʛ مʺارسة الألعاب الإلʛʱؔونॽة على الʴʸة الǽʙʶʳة مʧ خلال أن مʺارسة هʚه  
ة في الأنʢʷة الȄʛاضॽة الʺهʺة للʴʸة،   ة الفعلॽة ومʺارسة الȄʛاضة والʺʷارؗ ʛؗʴقلل الǽ الألعاب
 ʖʰʶǽ ʙة، مʺا قॽونʛʱؔللألعاب الإل ʧʽفال الʺʺارسʡالأ Ȑʙة لʻʺʶل الʙالإضافة إلى ارتفاع معǼ
الॽʴʸة   والʺȞʷلات  Ǽالأمʛاض   ʙیʙالعǼ للإصاǼة  عʛضة   ʦعلهʳȄو  ʦله خʛʽʢة  صॽʴة  مʷاكل 
ة مʲل ارتفاع ضغȌ الʙم ومʛض الȑʛȞʶ والʺʷاكل الʻفॽʶة الʻاتʳة   ʛؗʴة وقلة الʻʺʶال ʧة عʳاتʻال

والاكʯʱاب   الʶلॽʰة   ʦʶʳال تاǼعة (Nakaya, 2015, 39)عʧ صʨرة  دراسات  أʣهʛت   ʘʽح  ،
إنفعالॽة  مȞʷلات  إلى   ȑدʕی الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  إدمان  أن  الʻفʶي   ʖʢلل الأمॽȞȄʛة  للॽɻʺʳة 
الؔفاءة   ʟونق الإجʱʺاعي  والإنʴʶاب  الʛʢॽʶة  فقʙان  مʲل:  ॽة  ʨؗسل إضʛʢاǼات  إلى            تʸل 
 ʛʲالأك  ʦه  ʧʽʻمʙʺال هʕلاء  أن  إلى  أشارت  ؗʺا  الʢلॼة،   ʧʽب الʛʸاعات   ʙایʜوت            الإجʱʺاॽɺة 

الʚات   ʛیʙتق انʵفاض   ʥلʚ وؗ الʻفॽʶة  Ǽالʨحʙة  الʷعʨر  وزȄادة  والإكʯʱاب   Șللقل عʛضة 
)American Psychiatric Association , 2013 .(  

وȂهʺال  مʺارسʱها  على  الإدمان   ʥلʚ وؗ العʻف  تॽʺʻة  الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  أضʛار   ʧوم
الألعاب  لاعʰي   ʧʽب الʻʺʶة  انʷʱار  زȄادة  إلى  Ǽالإضافة  الʙراسي،  الʽʸʴʱل  وانʵفاض  الʙراسة 

أعʙاء  (Marcovitz, 2011,9)الإلʛʱؔونॽة   الإلʛʱؔونॽة  اللॼɻة  فى   ʖاللاع ʴǽارب  وعʙʻما   ,
  .Șللقل  ʛʽʲوم خʨʢرة   ʛʲأك  ʛالأم فإن  أو زومʰي   ʧʽʡاॽش أو  فʹائॽة  ؗائʻات   ʧم بʙلاً   ʧʽȄʛʷǼ

(Coburn & Silcox, 2009, 79)  .  

الألعاب   فإن  الإلʛʱؔونॽة،  للألعاب  مʛضى  ȞʷǼل   ʧʽʻمʙʺال  ʛʽغ للأشʵاص  وȃالॼʶʻة 
الإلʛʱؔونॽة ʧȞʺǽ أن ʨȞǽن لها تأثʛʽ سلʰي على الʴʸة العقلॽة إذا تʦ اللعȄʛʢǼ ʖقة تʖʰʶ العʜلة 
الʴʸة  على  وأضʛار  اجʱʺاॽɺة  أضʛار   ʖʰʶǽ  Ȑʚال الʱفاعل   ʟنق  ʖʰʶǼ  ʥوذل الاجʱʺاॽɺة 

، حʘʽ تʻʸع الألعاب الإلʛʱؔونॽة ʡفلاً غʛʽ إجʱʺاعي لأنه  (Nakaya, 2015, 36)الʻفॽʶة  
ذاته   ا على  ً Ȅʨʢʻم وȃالʱالى ॼʸǽح ʡفلاً   ،ʧȄʛاصل مع الآخʨʱم  ʛʽة غॼɻالل مع  ǽقʹى ساعات 
والأدوار  الإجʱʺاॽɺة  الʺهارات  الʢفل   ʦوتعل Ǽالʨʱاصل   ʜʽʺʱت الʱى  الʷعॽʰة  الألعاب   ʝȞعلى ع

 ،ȑدʨȄʜال ʙلاً (ماجʰقʱʶلاها مʨʱف یʨى سʱة الॽɺاʺʱ١٧، ٢٠١٥الإج .(  

الأʡفال   وخاصة على  سلॽʰة  آثار  لها  ولأن لؔل فعل ردة فعل فإن الألعاب الإلʛʱؔونॽة 
الʶلॽʰات:   هʚه   ʧوم حʶاسة،  عʺȄʛة  مʛحلة  في   ʦنهʨؔة ١(لʛاكʚال على  الʹار   ʛʽأثʱال  (         

 )  ،ʙʽعॼال  Ȑʙʺال حʙ ٢على  إلى  الʨصʨل   ʙʻع وخاصة  Ǽالإنʨʢاء  الأʡفال  إصاǼة   (          
) (٣الإدمان،  والʺعʛفة،   ʦعلʱال  ʧم  ʛʲأك والإسʱʺʱاع  الʶʱلॽة  على   ʜʽ ʛؗʱال  (٤ ʖʽأسال  ʦتعل  (

(    إرتؔاب والعʙوانॽة،  العʻف  مهارات  وتॽʺʻة  والعʜلة ٥الȄʛʳʺة   ʙحʨʱالǼ الʢفل  إصاǼة   (             
) الʺʱʳʺع،  مع  الʨʱاصل  الʛʤʻ  ٦وصعȃʨة  وضعف   ʛهʤوال الॼʀʛة  آلام  مʲل  صॽʴة  أضʛار   (

ʛʽأثʱة، (  والǽʚغʱء الʨام وسʤالع ʨʺقابي،  ٧على نʛة عʺʡز، فاʨقهل ʛʽʻة (مॽʻة ودیॽɾار ثقاʛأض (
١١٦ – ١١٧،  ٢٠٢٠  .(  
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ا,  ً ʙج ʛȞॼم ʧة في سॽونʛʱؔة ومʺارسة الألعاب الإلॽʺقʛة الʜام الأجهʙʵʱاسǼ فالʡأ الأʙʰȄو
  ʖʻʳʱل الأʡفال   ȑʙل الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  إدمان   ʧع  ʛȞॼʺال الʷؔف  ضʛورة  إلي   ʛʽʷǽ مʺا 

  .(Hawi, Samaha and Griffiths, 2019, 771 )مʵاʛʡهʚا الإدمان. 

  ʗنʛʱالإن ʛʰة عॽونʛʱؔاب الألعاب الإلʛʢاض ʟॽʵʷʱحة لʛʱاض الʺقʛالأع ʙیʙʴت ʦا؛ تʚل
  ʟॽʵʷʱل الʽفى دلDSM-5  ) :الألعاب، ()  ١هيǼ غالʷ٢الان ،Șن، قلʜاب (حʴʶاض إنʛأع (

) ،ʧȞʺم ʛʽن غʨȞǽ ا أو ً ʙʽعǼ ʖاللع ʚأخ ʦʱما یʙʻج) عॽفى ٣ته ʗقʨال ʧم ʙȄʜʺاجة لقʹاء الʴال (
) ،ʖاللعǼ ةॼɼʛاع الॼلإش ʖاولات الفاشلة لإنهاء  ٤اللعʴʺوال ،ʖة اللعʙل مʽرة على تقلʙم القʙع (

) ،ʖاكل، (٥اللعʷم ʧه مॼʰʶǽ ما ʦرغ ʖار فى اللعʛʺʱ٦) الاس  ʧȄʛة أو الآخʛاد الأسʛاع أفʙخ (
) ،ʖه فى اللعॽʹقǽ Ȑʚال ʗقʨار الʙأن مقʷǼل  ٧ʲي مʰلʶاج الʜʺال ʅॽɿʵʱام الألعاب لʙʵʱاس (

) الʺʵاʛʡة أو الʱعʛض للʛʢʵ أو فقʙان وॽʣفة أو علاقة  ٨الʷعʨر Ǽالʚنʖ أو الʷعʨر Ǽالॽأس، (
ʖʰʶǼ اللعʖ، وʢʱȄلʖ الʟॽʵʷʱ الʺقʛʱح وجʨد خʺʶة أعʛاض أو اكʛʲ مʧ الأعʛاض الʺʨؗʚرة 

 .(Hodent, 2021, 80)لʺʙة عام 

الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  إدمان   ʟॽʵʷʱل أساسي  ȞʷǼل  مهʺة   ʛʽمعای  ʗس اقʛʱاح   ʦت كʺا 
عʙʻما )  ١وȂسʛʺʱار هʚه الʺعایʛʽ لʺʙة تʛʱاوح ما بʧʽ ثلاثة إلى سʱة أشهʛ، هʚه الʺعایʛʽ هي: (

الʙʷیʙة)  (الॼɼʛة  وعʨاʡفه  أفؔاره  على   ʛʢॽʶوت الفʛد  حॽاة  فى   ȋاʷن  ʦأه الألعاب  تॼʸح  
اللॼɻة فى   ʛؔفǽ  ʖاللع عʙم   ʙʻوع ه،  ʨؗوسل  ) لها،   Ȍʢʵǽ أو  وتʷʺل  ٢الʱالي  الʺʜاج،  تعʙیل   (

معʙل  (زȄادة  فʨʽʶلʨجॽة  وȂسʲʱارة  بʨʷʻة  والʷعʨر   ،ʖاللع نʳॽʱة  تʙʴث  الʱى  الʺʜاجॽة  الʱغʛʽات 
الʷعʨر   ʨا وه ً تʺام  ʥذل  ʝȞث عʙʴǽ أو  (ʧیʙʽال إهʜʱاز  أو  العʹلات،   ʛتʨأوت  ،ʖالقل ضȃʛات 

) والإسʛʱخاء،  فى Ǽ٣الهʙوء  ة  الʺʷارؗ فى  ǽقʹʨنه   Ȑʚال  ʗقʨال  ʧم ا  ً ॽʳȄرʙت اللاعʨʰن   ʙȄʜی  (
) العقلي،  أو الإرهاق   ʙیʙʷال  ȑʙʶʳال حالة الإرهاق  اللعʖ فقȌ فى  إنهاء  )  ٤الألعاب، وॼʸȄح 

الʷعʨر   الإنʴʶاب، وهʨ حالة مʜاجॽة ولها أثار جǽʙʶة عʙʻما تʨʱقف الألعاب أو تقل، وتʷʺل 
والʱهॽج، (  ȋاॼالإحǼ٥  ʙعǼ ʖاللع والإفʛاȋ في  ) الإنʱؔاس، وʲʺʱȄل فى مʽل اللاعʖ إلى الʛؔʱار 

ه، ( ʨؗة علي سلʛʢॽʶرته على الʙد قʛالف ʙفقǽ ʘʽال، حʙʱاع أو الإعʻʱر،  ٦الإمʛʹاع والʛʸال (
أفʛاد   مع  الفʛد  لها  یʱعʛض   ʙق الʱى  والʜʻاعات   ،ȋاʛالإف  ʧة عʳاتʻال الʶلॽʰة  الʱʻائج  فى  وʲʺʱȄل 
أسʛته والأصʙاقاء، وȂهʺاله للأنʢʷة الأخȐʛ مʲل العʺل والʺʙرسة والॽʴاة الإجʱʺاॽɺة والهʨاǽات  

  .  (Kowert and Quandt, 2016, 85-86)والإهʱʺامات 
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  دراسات ساǺقة :   
الʺʛتʢॼة   Tejeiro (2002)هʙفʗ دراسة   الʺʷاكل  لॽʁاس  مॽʁاس   Șʽثʨوت  ʦॽʺʸإلي ت

)  ʧم الʙراسة  عʻʽة   ʗنʨؔوت الإلʛʱؔونॽة,  للألعاب  الإدماني  والʶلʨك   ȋʛالʺف ) Ǽ٢٢٣الاسʙʵʱام 
) ʧʽما ب ʦاوح أعʺارهʛʱا ت ً ॽانॼا إس ا, ولʦॽʺʸʱ الʺॽʁاس قام الॼاحʛʺǼ ʘاجعة ١٨  –  ١٣مʛاهقً ً ) عام

  ʛʽمعایDSM for IV    اتॽالأدب إلى  Ǽالإضافة  الʺʛضॽة،   ʛʡاʵʺوال الʺʨاد  على  للاعʱʺاد 
الʺʱعلقة Ǽالإدمان مʧ أجل تʦॽʺʸ نʢاق قʛʽʸ سȄʛع وسهل الȘʽʰʢʱ, وتʨصلʗ نʱائج الʙراسة 

  ʤǽهʛ ؗأداة مفʙʽة لॽʁاس إدمان ألعاب الفʙʽیPVP   .ʨإلي أن تʦॽʺʸ الʺॽʁاس 

إلي تʛȄʨʢ مॽʁاس إدمان    Yilmaz, Griffiths  and Kan  (2017) وهʙفʗ دراسة  
, تʛاوحʗ  ٧٨٠, وتʨؔنʗ عʻʽة الʙراسة مʧ ( (VASC)الألعاب الإلʛʱؔونॽة لȑʙ الأʡفال ) ʡفلاً

)  ʧʽب ما   ʦإدمان ١٢- ٩أعʺاره  ȑʙم ॽʀاس  في  الʺॽʁاس  فاعلॽة  إلي  الʱʻائج  وأشارت  عام,   (
علي   لॽʰʢʱقه  الʨȞॽʶمȄʛʱة  ʸǼلاحʱʽه   ʜʽʺʱی الʺॽʁاس  وأن  الأʡفال,   ȑʙل الإلʛʱؔونॽة  الألعاب 

  عʻʽات مʧ الأʡفال.  

دراسة    ʗفʙهHawi, Samaha  and Griffiths  (2019)     اسॽʁم  ʛȄʨʢت إلي 
, ʝॽʁǽ ما یʱعلǼ Șإدمان الأʡفال للʱقॽʻات الʛقʺॽة (الألعاب  (DASC)الإدمان الʛقʺي للأʡفال  

 )ʧاس مॽʁʺن الʨؔʱȄاعي), وʺʱاصل الاجʨʱة, ووسائل الॽونʛʱؔ٢٥الإل  ʧیʚفال الʡم للأʙقǽ ,ا ً ʙʻب (
 ) ʧʽما ب ʦاوح أعʺارهʛʱ١٢-٩ت ) ʧراسة مʙة الʻʽع ʗنʨؔ(٨٢٢) عام, وت :ʦهʻم ,   ٪ ٥٤.٢) ʡفلاً

أن الʺॽʁاس یʸǼ ʜʽʺʱلاحʱʽه الʨȞॽʶمȄʛʱة لॽʰʢʱقه علي  إناث), وأʣهʛت الʱʻائج    ٪٤٥.٨ذʨؗر, و
ʥلʚ صلاحॽة الʺॽʁاس في الʺʶاعʙة في الʷؔف الʺʛȞॼ للإدمان الʛقʺي    عʻʽات مʧ الأʡفال, وؗ

  لȑʙ الأʡفال. 

دراسة    ʗفʙوهMonacis et al.  (2020)   الألعاب إدمان  مॽʁاس  تʛجʺة  إلي 
الأʡفال    ȑʙل في    (VASC)الإلʛʱؔونॽة  الʺॽʁاس  ملاءمة  علي  والʱعʛف  الإʢǽالॽة,  اللغة  إلي 

)  ʧم الʙراسة  عʻʽة   ʗنʨؔوت الإʢǽالॽة,  (١٠٠٨الʯʽʰة   ʦأعʺاره  , ʡفلاً أقل,  ١٢)   ʨه وما  عام   (
وأشارت الʱʻائج إلي فاعلॽة الʺॽʁاس في ॽʀاس مȑʙ إدمان الألعاب الإلʛʱؔونॽة لȑʙ الأʡفال, وأن  

  .  في الʯʽʰة الإʢǽالॽة الʺॽʁاس یʸǼ ʜʽʺʱلاحʱʽه الʨȞॽʶمȄʛʱة لॽʰʢʱقه علي عʻʽات مʧ الأʡفال

إلي تʛجʺة مॽʁاس إدمان الألعاب الإلʛʱؔونॽة    Abdoli et al.  (2021)وهʙفʗ دراسة  
الॼʷاب    ȑʙل(GAS)   ,ةॽالفارس الʯʽʰة  في  الʺॽʁاس  ملاءمة  علي  والʱعʛف  الفارسॽة,  اللغة  إلي 

) ʧراسة مʙة الʻʽع ʗنʨؔ٤١٢وت) ʦأعʺاره Ȍسʨʱاب, مॼʷال ʧائج ٢٢.١٦) مʱʻعام, وأشارت ال (
  ʜʽʺʱاس یॽʁʺاب, وأن الॼʷال ȑʙة لॽونʛʱؔإدمان الألعاب الإل ȑʙاس مॽʀ اس فيॽʁʺإلي ؗفاءة ال

) Ǽ١٦اللغة الفارسॽة, وتʦ الاكʱفاء ب (  ʸǼلاحʱʽه الʨȞॽʶمȄʛʱة لॽʰʢʱقه علي عʻʽات مʧ الॼʷاب
ا مʧ أصل ( ً ʙʻلغاء (٢١بȂاس, وॽʁʺال ʧا م ً ʙʻاجة.  ٥) بʴال ʧة عʙات أنها زائॼثȂد وʨʻب (  
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  تعقʔʻ على الʗراسات ذات الʶلة :  
وجʨد   اتʹح  الإلʛʱؔونॽة،  الألعاب  إدمان   ʗاولʻت الʱي  الʸلة  ذات  الʙراسات  ʛʺǼاجعة 

ʗاولʻراسات تʙال ʧلة مʽعة  قلʨʺʳم  ʛȄʨʢت   ʘʽة, حॽونʛʱؔإدمان الألعاب الإل ʝॽجʺة مقایʛأو ت
دراسة    ʗفʙهTejeiro (2002)     ودراسةAbdoli et al.  (2021)    جʺةʛت و   ʦॽʺʸت إلي 

مʸʸʵة   ʛʽغ أنها   ȑأ وشॼاب,   ʧʽاهقʛم عʻʽات   ȑʙل الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  إدمان  مॽʁاس 
تʛȄʨʢ مॽʁاس    إلي  هʙفHawi, Samaha  and Griffiths  (2019)  ʗدراسة  للأʡفال، أما  

أنه  (DASC)الإدمان الʛقʺي للأʡفال    ȑة, أॽʺقʛات الॽʻقʱلل یʱعلǼ Șإدمان الأʡفال  , لʝॽʁॽ ما 
  غʛʽ مʟʸʵ لإدمان الألعاب الإلʛʱؔونॽة لȑʙ الأʡفال.

نʙرة   ʥلʚ وؗ الأʡفال,   ȑʙل الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  إدمان   ʝॽمقای نʙرة   Șʰس مʺا  وʱȄʹح 
ا لافʱقار الʯʽʰة العॽȃʛة للʙراسات   ً ʛʤي, ونȃʛالع Ȑʨʱʶʺة على الॽونʛʱؔإدمان الألعاب الإل ʝॽمقای
 ʧع للʷؔف  الʸلة  ذات  الʙراسات  ونʙرة  الإلʛʱؔونॽة،  الألعاب  إدمان   ʝॽقایʺǼ الʸلة  ذات 
مȄʨʱʶات إدمان الألعاب الإلʛʱؔونॽة بʧʽ الأʡفال؛ لʚا هʙفʗ الʙراسة الʴالॽة إلي تʛجʺة مॽʁاس  

الأʡفال    ȑʙل الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  ثقاॽɾة   (VASC)إدمان   ʛʰع أداة   ʛʽفʨوت العॽȃʛة,  اللغة  إلي 
  تʱʺʱع ʸʵǼائʟ سʨȞॽمȄʛʱة تʶاعʙ في تʟॽʵʷ إدمان الألعاب الإلʛʱؔونॽة لȑʙ الأʡفال. 

هʙفʗ دراسة    ʘʽح Yilmaz, Griffiths  and Kan  (2017)    اسॽʁم  ʛȄʨʢإلي ت
الأʡفال  ȑʙل الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  (   (VASC)إدمان   ʛʺع  ʧة, ١٢-٩مॽ ʛؗʱال Ǽاللغة  عام,   (

دراسة    ʗوقامMonacis et al.  (2020)    ȑʙل الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  إدمان  مॽʁاس  بʛʱجʺة 
إلي اللغة الإʢǽالॽة, وأشارت الʱʻائج إلي ؗفاءة الʺॽʁاس في ॽʀاس مȑʙ إدمان   (VASC)الأʡفال 

علي   لॽʰʢʱقه  الʨȞॽʶمȄʛʱة  ʸǼلاحʱʽه   ʜʽʺʱی الʺॽʁاس  وأن  الأʡفال,   ȑʙل الإلʛʱؔونॽة  الألعاب 
الʻʰاء  علي  الʱعʛف  إلي  الʴالॽة  الʙراسة   ʗفʙه ولهʚا  مʱʵلفة؛  بʯʽات  في  الأʡفال   ʧم عʻʽات 

الإلʛʱؔونॽة   الألعاب  إدمان  لʺॽʁاس  ؗفاءة   (VASC)العاملي   ȑʙوم الأʡفال،   ʧم عʻʽة   ȑʙل
وصلاحॽة الʺॽʁاس للاسʙʵʱام في الʯʽʰة الʺȄʛʸة, وذلʥ لʨʱفʛʽ نʵʶة مʧ الʺॽʁاس Ǽاللغة العॽȃʛة 

  ʧȞʺǽ الاعʱʺاد علʽها في تʟॽʵʷ إدمان الألعاب الإلʛʱؔونॽة لȑʙ الأʡفال.

  الʗراسة : وȀجʙاءات مʹهج
  مʹهج الʗراسة:   -١

تʦ اسʙʵʱام الʺʻهج الʨصفي لʺلاءمʱه لॽʰʢعة وأهʙاف الʙراسة, والʴʱقȘ مʧ الʻʰاء العاملي  
الʶʱاؤل   مȑʙ صʴة   ʧم  Șقʴʱولل الأʡفال,   ʧم عʻʽة   ȑʙل الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  إدمان  لʺॽʁاس 

  الʵاص Ǽالʙراسة. 



 
ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ    ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

  ــــــ ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 

 

https://dapt.journals.ekb.eg ٢٨٢ 

 عʻʹة الʗراسة: -٢

 ʧراسة مʙة الʻʽع ʗنʨؔفلاً (  ٢٣٠تʡر, و١٢٩ʨؗ١٠١ذ ʧʽما ب ʦأعʺاره ʗاوحʛإناث), وت
)١٢-٩ ،ȋʨʽأس ʴʺǼافʤة  الابʙʱائي  والʶادس)   ,ʝامʵوال (الʛاǼع,  Ǽالʸفʨف  یʙرسʨن  عام,   (

 ȑʛʺع ȌسʨʱʺǼ١٠.٧٤  ȑارॽɻاف مʛʴوان ،   . ١.١٦عاماً

  أداة الʗراسة: -٣

إعʙاد   الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  إدمان  مॽʁاس  تʛجʺة    Yilmaz et al.,  (2017)یهʙف 
)  ʧʽب ما   ʦاوح أعʺارهʛʱت  ʧیʚال إدمان الألعاب الإلʛʱؔونॽة لȑʙ الأʡفال   ʦॽʽتق إلى   ʧʽʲاحॼ٩ال -

١٢) ʧن مʨؔʱȄا ، و ً ا, مقʶʺة إلي أرȃعة أǼعاد, وهي: الॼعʙ الأول: ضȌॼ الʻفʝ, ٢١)عام ً ʙʻب (
)ʧم الʨʻʰد  (٧-١وʷȄʺل   ʧم الʨʻʰد  وʷȄʺل   ,ʜȄʜعʱال الʲاني:   ʙعॼوال  ,(١٣-٨ :ʘالʲال  ʙعॼوال  ,(

) ʧد مʨʻʰل الʺʷȄاكل, وʷʺ١٧-١٤ال) ʧد مʨʻʰل الʺʷȄة, و   ).٢١-١٨), والॼعʙ الʛاǼع: الʺʷارؗ

وهي:    ,ʙʻب ؗل  أمام  الʺʱاحة  الʙʰائل   ʙأح اخॽʱار  خلال   ʧم الʺॽʁاس  علي  الإجاǼة   ʦʱوت
ا), وʦʱȄ الʨʸʴل علي مʨʺʳع درجات اسʳʱاǼة الأʡفال علي بʨʻد   ً , دائʺ ا, عادةً ً ا, أحॽان ً ا, نادر ً ʙأب)

)  ʧʽب ما  الʙرجات الإجʺالॽة  وتʛʱاوح  وتʛʽʷالʳॽʱʻة الأعلي مʧ (١٠٥-٢١الʺॽʁاس,  إلي  ٩٠),   (
  مȑʨʱʶ أعلي مʧ إدمان الألعاب الإلʛʱؔونॽة. 

وتʺʗ تʛجʺة الʺॽʁاس وȃعʙ الʙʱقȘʽ اللغȑʨ للʺॽʁاس أمʧȞ عʛضه علي Ǽعʠ الأساتʚة  
  ʧم ʙأكʱة للȄʜʽلʳاللغة الإنǼ ة واسعةǽعلي درا ȑʨȃʛʱال ʝفʻال ʦة وعلॽʶفʻة الʴʸالǼ ʧʽʸʸʵʱʺال
مȑʙ سلامة الʛʱجʺة والॽʸاغة اللغȄʨة, وȃعʙ الإʻʯʺʡان لʶلامة الʛʱجʺة أمʧȞ تȘʽʰʢ الʺॽʁاس  

  علي عʻʽة الʙراسة. 

تʛجʺة مʢʸلح   اسʙʰʱال   ʦوت Videogame ألعاب"  ʧم بʙلاً  الإلʛʱؔونॽة"  "الألعاب  ب 
 ʧم ʙع واحʨن ʦي لهʻتع "ʨیʙʽلح "ألعاب الفʢʸفال إلي أن مʡالأ ʧم ʙیʙأشار الع ʘʽ؛ ح"ʨیʙʽالف
الألعاب الʱي یʦʱ فʽها وضع أشʡʛة تȑʨʱʴ علي تʽʳʶل للألعاب, وʦʱȄ لعʖ تلʥ اللॼɻة بʨʱصʽلها  
ǽعʻي   أنه  إلي  "الألعاب الإلʛʱؔونॽة", أشار الأʡفال  Ǽالʱلفاز, وعʙʻ سʕال الأʡفال عʧ مʢʸلح 
  ȑأ ,ʧʷॽʱس ȑلاʰب أو جهاز الʨاسʴأو ال ʗابلʱاء علي الهاتف أو الʨنها سʨارسʺǽ يʱالألعاب ال
مʺارسʱها   ʦʱی لॼɻة   ȑأ وȄعʻي  وأشʺل  أوسع  الʺʱʳʺع  في  الإلʛʱؔونॽة"  "الألعاب  مʢʸلح  أن 

  Ǽاسʙʵʱام جهاز إلʛʱؔوني, وهʚا ما یهʙف إلॽه الʺॽʁاس الʺʙʵʱʶم.
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  ومʹاقʯʵها : الʗراسة نʯائج
للإجاǼة علي تʶاؤل الʙراسة الȑʚ یʟʻ علي أنه " هل یʨجʙ بʻاء عاملي واضح لʺॽʁاس 

لȑʙ عʻʽة مʧ الأʡفال في الʯʽʰة الʺȄʛʸة؟", للʴʱقȘ مʧ   (VASC)إدمان الألعاب الإلʛʱؔونॽة  
الʻʰاء   ʧم  ʙأكʱلل  ȑʙʽ ʨؗʱوال الاسʷؔʱافي  العاملي  الʻʰاء   ʧم  ʙأكʱال  ʧȞأم الʶʱاؤل  هʚا  صʴة 
ʚلʥ أمʧȞ الʱأكʙ مǼ ʧاقي الʸʵائʟ الʨȞॽʶمȄʛʱة للʺॽʁاس Ǽالʨʸرة الʻهائॽة  العاملي للʺॽʁاس, وؗ
  في الʯʽʰة الʺȄʛʸة ॼʲؗات ألفا ʛؗونॼاخ والʜʳʱئة الॽɿʸʻة, وʧȞʺȄ تʨضॽح ذلʥ مʧ خلال ما یلي: 

  ثॺات الॻɿʸاس: 

للʱأكʙ مʧ ثॼات مॽʁاس إدمان الألعاب الإلʛʱؔونॽة في هʚه الʙراسة تʦ حʶاب معاملات 
ألفا لʛؔونॼاخ  ȋاॼارت Cronbach’s Coefficient Alpha  ʘʽات حॼث معامل  وذلʥ لإʳǽاد   ,

 مʛتفع. ), وهʨ معامل ثॼات0.825حʸلʗ علي ॽʀʺة معامل ثॼات الفا ʛؗونॼاخ بلغ (
  ) ١جʗول (

  والʚʱʯئة الʹॻɽʶة لॻɿʸاس إدمان   معاملات ارتॺاȉ ألفا لʙؒونॺاخ
  ٢٣٠الألعاب الإلʙʯؒونॻة ن=

 جʱʺان  سʛʽʰمان  ألفا لʛؔونॼاخ   الأǼعاد 

 ʝفʻال Ȍॼ٦٤٣  . ٦٦٠ . ٦٩٣ ض .  
 ʜȄʜعʱ٧٠٧  . ٧٠٨  . ٧١٣ ال . 
  . ٥٦٤ . ٥٦٥  . ٥٥٥ الʺʷاكل 
ة   . ٥٩٧  . ٥٩٨ . ٦٦٤ الʺʷارؗ

  . ٧٨٣ . ٧٨٦  . ٨٢٥ الʙرجة الؔلॽة 

) بلغ  ʛؗونॼاخ  ألفا  ثॼات  معامل  ॽʀʺة  أن   Șابʶال الʙʳول   ʧم وهʨ ٠.٨٢٥وʱȄʹح   ,(
ثॼات معاملات   معامل  هى  الॽɿʸʻة  الʜʳʱئة  في   ʧʽفʸʻال  ʧʽب  ȋاॼالارت معاملات  وأن  مʛتفع, 

) Ȑʨʱʶم ʙʻدالة ع ȋاॼاس. ٠.٠١ارتॽʁʺات الॼالى ث ʛʽʷǽ مʺا (  

  : الॻɿʸاس صʗق
یʨؔʱن   ʘʽح الاسʷؔʱافي،  الʴʱلʽل  صʙق  خلال   ʧم صʙقه   ʧم الʺॽʁاس  معʙوا   Șقʴت

أǼعاد،   أرȃع   ʧم الʻفʝ  الʺॽʁاس   Ȍॼالأول: ض  ʙعॼال(ISC))ʧم الʨʻʰد  وʷȄʺل   ,٧-١  ʙعॼوال  ,(
  ʜȄʜعʱال ((RR)الʲاني:   ʧم الʨʻʰد  وʷȄʺل  الʺʷاكل  ١٣-٨,   :ʘالʲال  ʙعॼوال  ,((PR)  لʺʷȄو  ,

) ʧد مʨʻʰة ١٧-١٤ال   ) ٢١-١٨, وʷȄʺل الʨʻʰد مʧ ((INV)), والॼعʙ الʛاǼع: الʺʷارؗ
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قام   الʴالي   ʘʴॼال مॽʁاس    الॼاحʨʲن وفي  صʙق  الإلʛʱؔونॽة ʶʴǼاب  الألعاب  إدمان 
(VASC)    ȑʙʽ ʨؗʱال العاملي  الʴʱلʽل  ǼعǼConfirmatory Factor Analysis    ʙاسʙʵʱام 

ʦامهʨق والॼالغ  Ǽالʙراسة   ʧʽ الʺʷارؗ على  الأولॽة  صʨرته  في  (٢٣٠تॽʰʢقه  ذʨؗر, ʡ١٢٩فلاً 
(١٠١و  ʧʽب ما   ʦأعʺاره  ʗاوحʛوت والʵامʝ, ١٢-٩إناث),  (الʛاǼع,  Ǽالʸفʨف  یʙرسʨن  عام,   (

مʢاǼقة  دراسة  خلال   ʧم القائʺة  الؔامʻة  الॽʻʰة   ʟʴلف أسȋʨʽ؛  ʴʺǼافʤة  الابʙʱائي  والʶادس) 
بʛنامج   بʨاسʢة  الأرȃع  لأǼعاده  الʨʺʻذج  مع  جʺعها   ʦت الʱي   IBM "Spss" Amosالॽʰانات 

V20 .  

ȏʗʻ ل١شȜل ( ʦؕʯل العاملي الʻلʲʯذج الʦʸة ن=) نॻونʙʯؒاس إدمان الألعاب الإلॻɿʸ٢٣٠  
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  ȑʙʽ ʨؗʱل العاملي الʽلʴʱام الʙʵʱاسǼ ائيʸل الإحʽلʴʱائج الʱت نʛهʣوأConfirmatory 
Factor Analysis   ʧʽ Ǽعʙ تȘʽʰʢ الʺॽʁاس في صʨرته الأولॽة Ǽعʙ تʛجʺʱه للعॽȃʛة على الʺʷارؗ

 ʦت الʱي  الॽʰانات  القائʺة مʧ خلال دراسة مʢاǼقة  الؔامʻة  الॽʻʰة   ʟʴة؛ لفॽɺلاʢʱراسة الاسʙالǼ
بʛنامج   بʨاسʢة  الʺॽʁاس  الفعلي لأǼعاد  الʨʺʻذج  مع  أن     IBM "Spss" Amos V20جʺعها 

قʙ حʤى ʕʺǼشʛات حʧʶ مʢاǼقة جʙʽة، حʘʽ إن   (VASC)مॽʁاس إدمان الألعاب الإلʛʱؔونॽة  
ؗا  (نʺʨذج  ॽʀ٢ʺة  الʴالي  للʨʺʻذج  الʺʨʱقع  الʜائف  الʙʸق   ʛشʕم وॽʀʺة   ، إحʸائॽاً دالة   ʛʽغ

ʽʤن  ʧم أقل  الؔامʻة)  الʺȐʙ العʨامل  في   ʗوقع الʺʕشʛات  ॽʁǼة   ʦॽʀ وأن  الʺॼʷع،  للʨʺʻذج  ʛتها 
الʺʲالي لؔل مʕشʛ (*)؛ مʺا یʙل على مʢاǼقة الʨʺʻذج الʙʽʳة للॽʰانات مʨضع الاخॼʱار، وتʺʱع 

  الʺॽʁاس ʕʺǼشʛات صʙق في الʯʽʰة العॽȃʛة جʙʽة، وȃʺعʙلات ثॼات مʛتفعة. 
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  قائʸة الʙʸاجع:
ʛاع ( ʨؗان بʺǽال،  ٢٠٢٠إȞم والأشʨر فى الʺفهʨʢʱي، ال ʨؗلʶث ). الإدمان الʦʲॺة للʹʴلة أنʱم

  . ٢٢٠–٢٠٧)، ٢(١١، جامعة زȄان عاشʨر Ǽالʳلفة Ǽالʜʳائʛ، والʗراسات 

). أǼعاد الإنʙفاॽɺة والغʹʯʰʻʺؗ ʖات Ǽإدمان الإنʛʱنʗ عʡ ʙʻلॼة ٢٠١٨خالʙ الʙʽʶ مʙʺʴ یʜادة (
  ،ʧʽʶʻʳال  ʧم الʹفʛالʳامعة   ʤعل (مʱلة   ،١١٦  ʛایʻی  ،(–    ʛایʛʰف–  

 . ٢٠٤ – ١٥٣مارس، 

)  ʙʺأح  ʙʽس  ʙʺʴم الفʛد  ٢٠٢٠رنʙا  خʙمة  فى  اللاتॽɿॽؔة  الʺعॽɾʛة  الʺʢʢʵات   ʧʽب العلاقة   .(
(دراسة  الʳامعات  ʡالॼات   ʧم عʻʽة   Ȑʙل الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  وȂدمان 

الإنʴانॻةتȄʕʰʻة)،   والعلʦم  الإجʸʯاॻɸة  الʗʳمة  فى  دراسات  ،  مʱلة 
٥١(٣ ،ʨʽلʨ٩٢٦ – ٨٨٣)، ی  . 

, رسالة ماجʛʽʱʶ, ؗلॽة الʖʢ  الʴلʦك الادمانى ).   ٢٠٠٥رȄهام عʙʰ الॽʺʶع على عʙʰ الॽʺʶع (
-  .ʝʺش ʧʽجامعة ع  

). مʨاقع الʨʱاصل الإجʱʺاعي  ٢٠٢٠سعاد حامʙ سعʙʽ، بلʝॽʁ حʺʙ ؗاʦʣ، شȐʚ عادل فʛمان (
وتاثʛʽاتها الإʛʳǽابॽة والʶلॽʰة وȂسʙʵʱام الألعاب الإلʛʱؔونॽة العॽʻفة واثʛهʺا  

الʳامعة،   ʡلॼة   Ȑʙل العʙواني  الʶلʨك  للॻȁʙʯة  على  العॻȁʙة  الʱʸلة 
 .  ٢٧٨ – ٢٥٧)، یʨلʨʽ، ١٣( ٤، جامعة Ǻغʗاد -الʹॻɸʦة

). الʷؔف عʧ مȐʨʱʶ إدمان اʡفال الȄʛاض على الألعاب ٢٠١٩عʙنان الʺهʙاوȑ، أنʶام أǽاد (
 . ٤٥ – ٢١)، ٧٨، (مʱلة الفʯحالإلʛʱؔونॽة فى مʴافʤة دǽالي، 

) العلॽʺات  مʢʸفي  وعلي   ,ʛʺȄʨالع  ʙراش  ȑʛʶȄو صʨالʴة,  سلॽʺان  .علاقة  ٢٠١٦علي   (
 ȑʙل الاجʱʺاعي  والʶلʨك  العʙواني  Ǽالʶلʨك  العॽʻفة  الإلʛʱؔونॽة  الألعاب 

الʛوضة,   والʗراسات  أʡفال  للأʲǺاث  الʸفʦʯحة  القʗس  جامعة  مʱلة 
  . ١٩٦-١٧٧)، ١٦(٤, فلʥʻʠʴ-الȂʦȁʙʯة والʹفॻʴة

 ) ȑدʨȄʜال ʙʺʴم ʙة ؗʺا  ٢٠١٥ماجॽونʛʱؔفال للألعاب الإلʡام الأʙʵʱة لإسȄʨȃʛʱاسات الȞالإنع .(
مʱلة  یʛاها معلʺʨ وأولॽاء أمʨر ʡلॼة الʺʙارس الإبʙʱائॽة Ǽالʺʙیʻة الʺʨʻرة,  

  . ٣١ -١٥)، أبȄʛل، ١(١٠، جامعة ॺʻʟة للعلʦم الȂʦȁʙʯة

, القاهʛة : دار الʺعʛفة  الʯعلʤॻ الإلʙʯؒوني في الʠفʦلة الʙȜॺʸة).   ٢٠١٤ماجʙة مʨʺʴد صالح (
 الʳامॽɻة.
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)  ʦقاس الʴاج  ॽɿॽة  ٢٠١٣مʨʺʴد  وؗ الأʡفال  على   ʛتʨʽʰʺؔوال الإلʛʱؔونॽة  الألعاب  أضʛار   .(
 . ٥٣ – ٤٨)، ٤٤، (جامعة الʦʸصل –مʱلة مʦصلॻات الإتقاء مʻها, 

 ) فاʡʺة عʛقابي  قهلʨز،   ʛʽʻ٢٠٢٠م  Ȑʙل الʙراسي  Ǽالʽʸʴʱل  وعلاقʱها  الإلʛʱؔونॽة  الألعاب   .(
الإبʙʱائॽة،   الʺʛحلة   ʚʽةتلامॻɸʦʹال للॻȁʙʯة  العॻȁʙة  Ǽاتʻة الʱʸلة  جامعة   ،

 ،ʛائʜʳالǼل، ١٢(٤Ȅʛ١٢٢ – ١٠٩) ، أب .  

ʚ دار الʵفاء لعلاج الإدمان). ٢٠١٥مʨسʨعة الإدمان ( ʙؕم .ʛʷʻلل ʙʳʺالأردن: دار ال ،  

)  ʛʽʵال  ʨاب  ʙʺاح  ʦॽʂاʛاب  Ȑʨʳ٢٠١١ن  .(  ʞعॺب  ʕنʙʯوالإن  ʦیʗʻالف ألعاب  مʸارسة  علاقة 
  ʤॻعلʯال  ʥم الأولى  الʲلقة   ʘʻلامʯل واللامعॻɼʙة  الʸعॻɼʙة   ʝائʶʳال

 جامعة القاهʛة.   -, رسالة ماجʛʽʱʶ, ؗلॽة الʙراسات العلॽا للॽȃʛʱة الأساسي

الاسʗʳʯام الʸفȉʙ للألعاب الإلʙʯؒونॻة وعلاقʯها بॺعʞ الȜʵʸلات ).  ʛʶǽ٢٠١٤ا عʙلي رشاد (
الȂʙاضي   ȉاʵʹلل  ʥʻارسʸʸال  ʙʻوغ  ʥʻارسʸʸال  ʞعǺ  ȏʗل ,  الॻʲʶة 

  رسالة دʨʱؗراه, ؗلॽة الॽȃʛʱة الȄʛاضॽة، جامعة حلʨان. 
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