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 اضطراب الألعاب الإلكترونية وعلاقتو بتقرير المصير لدى طلاب المرحمة الثانوية
 أمل حسين عمي يوسف                              

 إشراف                                             
 عميد / أحمد عكاشة                مد محمد السيد عبدالرحيم      أ.د / مح

 مدرس الصحة النفسية                                الصحة النفسيةأستاذ       
 كمية التربية جامعة بني سويؼ                        كمية التربية جامعة بنى سويؼ 

 المستخمص:
ىدفت الدراسة الحالية إلى تحديد العلاقة بيف اضطراب الألعاب الإلكترونية وتقرير      

، وكذلؾ دلالة الفروؽ بيف ىؤلاء الطلاب في اضطراب الثانوية المصير لدى طلاب المرحمة
انثى( والمراحؿ التعميمية وتكونت -الألعاب الإلكترونية والتي قد تعزى إلى متغيرالنوع)ذكر

( طالبًا وطالبة مف طلاب التعميـ الثانوي بمحافظة المنيا ممف تتراوح 561عينة الدراسة مف )
(. 3.10(، وانحراؼ معياري)52.75وبمتوسط عمري) ( عامًا ، 51-51أعمارىـ بيف )

واستخدمت الدراسة المنيج الوصفي لمناسبتة لطبيعة الدراسة، وتـ تطبيؽ مقياس اضطراب 
الألعاب الإلكترونية )إعداد الباحثة(، ومقياس تقرير المصير)إعداد: الباحثة(. وأسفرت النتائج 

الألعاب الإلكترونية وتقرير المصير لدى  بيف اضطرابعف وجود علاقة عكسية دالة إحصائيًا 
طلاب المرحمة الثانوية ، ووجود فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف متوسطات درجات الذكور 
والاناث في اتجاه الذكور ، وعدـ وجود فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف متوسطات درجات 

طار النظري ونتائج الدراسات عينة الدراسة تبعًا لمتغير المرحمة التعميمية .واستنادًا إلى الا
السابقة ونتائج البحث الحالي تـ تقديـ بعض التوصيات والبحوث المقترحة ومنيا  توفير برامج 
وقائية ارشادية علاجية لمطلاب لمساعدتيـ عمى شغؿ أوقات فراغيـ في أكثر مف ىواية 

مؿ الكامنة وراء وترفية وعدـ الاقتصار عمى ممارسة  الألعاب الإلكترونية ، دراسة العوا
 ممارسة الإلعاب الإلكترونية .

 الكممات المفتاحية : اضطراب الإلعاب الإلكترونية ، تقرير المصير ، طلاب المرحمة الثانوية
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Abstract: 
The present study aimed to identifying the relationship between 
electronic gaming disorder and self-determination of students in the 
high school .as well as the significance between these students in 
electronic gaming disorder ,which may be attributed to the variable of 
gender,males and females and educational stages.students (100) light 
of sample of schools that minia province who   aggravated high 
school (15-18) years old , an average age (17.21) between the ages 
of the current study used the (.53)years, and standard deviation 
descriptive approach to the question of the study .The electronic 
gaming disorder was applied preparation :( The researcher),and self-
determination was applied preparation :( The researcher),The results 
were resulting have reverse dynamic relationship between electronic 
gaming disorders and self-determination of students in high school 
,and the existence of statistically significant between the average 
scores of the study sample according to the gender variable in 
direction of males versus females on the scale of electronic gaming 
disorder ,having statistically significant between drain of his study and 
apply to variable education stage ,based on the theoretical 
framework,the results of previous studies ,and the results of the 
current research ,some recommendations and proposed research 
were presented ,including providing preventive,therapeutic and 
indicative programs for students to help them fill free their free time 
with more hobbies not only the electronic games .and studing the 
factors behind playing electronics games. 
Keywords:Electronic Gaming Disorder ,Self-Determination ,High 
School   
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 اولًا : مقدمة الدراسة
زاد اىتماـ عدد مف الأفراد في الاونو الأخيرة بالألعاب الإلكترونية الموجودة عمى      

الانترنت ،حيث أصبحت العاب الفيديو ىواية شائعة في السنوات الأخيرة لدرجة أف الإيردات 
ب الفيديو في كسر السنوية لصناعة الفيديو تتجاوز صناعة السينما والموسيقى ، وتستخدـ العا

الممؿ وتجاوز أوقات الفراغ والتواصؿ مع الاخريف مف جميع دوؿ  العالـ بلا استثناء حيث 
أصبحت جزء لا يتجزأ مف حياة البعض اليومية ونتيجة الأفراط في استخداميا فلا يستطيع 

الأفراد  البعض التمييز بيف الحياة الواقعية والحياة الإفتراضية حيث إنو كمما زاد استخداـ
للألعاب الإلكترونية بشكؿ كثيؼ ومتكرر زادت التأثيرات الوجدانية والسموكية لدييـ كما تؤدي 
إلى  بعض الاضطرابات النفسية وفقداف السيطرة عمى الحياة الشخصية مما يؤدي إلى ضرورة 

 الانتباه لخطورة تأثيرات الألعاب الإلكترونية .
أف  Siddiqui et al.(2018)( مع دراسة 7352)كما اتفقت نتائج دراسة فاطمة محمد 

إدماف الألعاب الإلكترونية يؤدي إلى الإحساس بالممؿ ، والافكار الإنتحارية ، وتدني احتراـ 
الذات ، انخفاض في أداء الذاكرة المفظية ، اضطراب اليمع ،والقابمية للاستيواء ، والرىاب 

 الاجتماعي.
أف ىناؾ مجموعة مف الخصائص   Benarous, et al.(2019)كما أوضحت دراسة      

النفسية التي تنبأ لبدء استخداـ المراىقيف للألعاب الإلكترونية مثؿ المستوى العالي مف 
الصلابة النفسية والتحكـ العقمي والشخصي وعدـ المرونة العقمية وعدـ الإحساس بالأماف 

 العاطفي ومشاكؿ في التعمؽ النفسي. 
اب الفيديو يزيد بفضؿ تسارع وتيرة التطور التكنولوجي وازدياد التنافس وأف إدماف الع      

بيف شركات الألعاب الإلكترونية لموصوؿ إلى عدد أكبر وأف ىذه الألعاب قد ينتج عنيا 
مشاكؿ صحية ونفسية واجتماعية خطيرة لدى مدمنييا الذيف يقضوف ساعات طويمة أماف 

فضلًا عف ضياع الوقت وانقطاع الاوقات الأسرية   الاجيزة وقد تضعؼ القدرة عمى التركيز
 .  والتأثير عمى العلاقات الاجتماعية الطبيعية كذلؾ التأثير عمى النوـ

اضطراب الألعاب إلى التصنيؼ   DSM5و WHOأضافت منظمة الصحة العالمية  
وىو مرجع للأمراض   ICDالإحصائي الدولي للأمراض والمشاكؿ الصحية ذات الصمة 

رؼ بيا والقابمة لمتشخيص وأف إدراج أي اضطراب في التصنيؼ الدولي للأمراض ىو المعت
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اعتبار تضعة الدوؿ في الاعتبار عند تخطيط الصحة العامة ورصد الاتجاىات في 
 الاضطرابات  .      

.وىي مف أىـ –ويتجمى مع ذلؾ تقرير المصير  وىي ما تسعى إلية الدراسة الحالية إلية 
الإيجابية التي تساعد عمى تغيير السموؾ وتجعؿ الفرد لديو القدرة عمى إشباع  ركائز التنمية

 Celikالحاجات النفسية الأساسية )الكفاءة ، الانتماء، الاستقلالية (. وتؤكد ذلؾ نتائج دراسة 
et al.(2022)  حيث توصمت النتائج إلى وجود علاقة دالة إحصائيًا بيف إشباع الحاجات
)الكفاءة ، الانتماء ، الإستقلالية ( واضطراب ألألعاب الإلكترونية وتوسط  النفسية الأساسية

حيث أوضحت النتائج  Wu et al.(2017)الرضا عف الحياه لتمؾ العلاقة.وكذلؾ دراسة 
وجود علاقة دالة إحصائيًا بيف أبعاد تقرير المصير )الكفاءة ، الانتماء، الإستقلالية( ودوافع 

ث ارتبط عمى نحو موجب داؿ إحصائيًا بالدوافع الاجتماعية ، وعمى المعب الإلكتروني ، حي
 نحو داؿ إحصائيًا بالترويح والتنافس. 

لذلؾ كانت الحاجة الماسة إلى الاىتماـ بتقرير المصير لما لو أىمية في حياة الفرد ومستقبمو 
ترونية وتقرير . لذلؾ تسعى الدراسة الحالية إلى لإيجاد العلاقة بيف اضطراب الألعاب الإلك

 المصير .
 ثانيًا : مشكمة الدراسة 

يشيد العالـ اليوـ حركة تقدـ عممي وثورة معموماتية واسعة واكتشافات تكنولوجية حديثة حققت 
الرفاىية والمتعة لمفرد، إلا أنو ما زاؿ يدفع ضريبة التقدـ والرفاىية  فقد تطورت الألعاب 

تجزأ مف حياة الأفراد فاثرت عمى أنشطة حياتيـ الإلكترونية بشكؿ كبير فاصبحت جزء لا ي
 اليومية بسبب زيادة ممارسة المعب  .وقد لاحظت الباحثة المشكمة مف خلاؿ الاتي:

الاطلاع عمى الدراسات والبحوث السابقة التي أكدت تأثير اضطراب الألعاب  -
 الإلكترونية عمى الطلاب، وتقرير المصير عمى الطلاب ، مثؿ دراسة ، ودراسة

، ودراسة  (He,et al.,2021)( ، ودراسة 7377)ريياـ حسف،
(Mills,&Allen,2020)  ودراسة ،(King,et al.,2019)  ودراسةwu et 

al.(2017)  ودراسةLiang et al.(2021). 
 تسعى الدراسة الحالية للإجابة عف الأسئمة البحثية التالية:

لإلكترونية وتقرير المصير لدى ما دلالة العلاقة الارتباطية بيف اضطراب الألعاب ا .5
 كلاب المرحمة الثانوية؟
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ىؿ توجد فروؽ بيف الطلاب بالمرحمة الثانوية في اضطراب الألعاب الإلكترونية تعزو  .7
 انثى(؟-لمتغير النوع )ذكر

ىؿ توجد فروؽ بيف الطلاب بالمرحمة الثانوية في اضطراب الألعاب الإلكترونية تعزو  .0
 الثالث(؟-الثاني –الصؼ الاوؿ لمتغبر المراحؿ التعميمية)

 ثالثاً : أىداف الدراسة :  -
 ىدفت الدراسة الحالية إلى التعرؼ عمى:

دلالة العلاقة الارتباطية بيف اضطراب الألعاب الإلكترونية وتقريرالمصيرلدى  .5
 طلاب المرحمة الثانوية.

نوع ) دلالة الفروؽ بيف الطلاب في اضطراب الألعاب الإلكترونية تبعًا لمتغير ال .7
ناث ( لدى طلاب المرحمة الثانوية.  ذكور وا 

دلالة الفروؽ بيف الطلاب في اضطراب الألعاب الإلكترونية تبعًا لمتغير المرحؿ  .0
 التعميمية لدى طلاب المرحمة الثانوية.

 : تمثمت أىمية الدراسة الحالية في جانبيف أساسييف ىما:رابعًا: أىمية الدراسة
 :الأىمية النظرية

ر الأىمية النظرية لمدراسة في عرض الأطر النظرية لاضطراب الألعاب الإلكترونية تظي     
وتقرير المصير لدى طلاب المرحمة الثانوية، علاوة عمى مجموعة مف الجيود العممية 
والدراسات والبحوث السابقة المتعمقة بيما، ومف ثـ قد توجة أنظار الميتميف بأفراد ىذه الفئة 

، مف خلاؿ برامج وقائية ارشادية علاجية لخفض اضطراب الألعاب إلى الاىتماـ بيـ 
الإلكترونية ، وتعزيز قدرتيـ عمى تقريرىـ لمصيرىـ ، وتصميـ الخطط والبرامج لتحسينيما 

 لدييـ.
 الاىمية التطبيقية:

أما الأىمية التطبيقة لمدراسة فتظير في تقديـ قائمة بمعايير تشخيص اضطراب الألعاب 
، وقائمة أخرى بمكونات تقرير المصير ، كما تفيد الدراسة في تقديـ أداتيف لقياس  الإلكترونية

 اضطراب الألعاب الإلكترونية و تقرير المصير لدى طلاب المرحمة الثانوية.
 :خامسًا :مصطمحات الدراسة

بأنو اضطراب سموكي يتمثؿ في الاعتياد الكامؿ  إجرائيًا: اضطراب الألعاب الإلكترونية  
مستمر لدى الفرد عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية ويشتمؿ عمى فقداف الاىتماـ بجميع وال
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الأنشطة الحياتية ،مع صعوبة التحكـ في مقدار الوقت الذي يقضية الفرد في المعب والشعور 
بالأشتياؽ الدائـ ليا فييا لو منع منيا والذي يؤدي إلى مشكلات سوء التكيؼ والأمراض 

.ويمكف التعرؼ عمييا بالدرجة التي يحصؿ عمييا المفحوص لمقياس  الصحية للأفراد
 اضطراب الألعاب المطبؽ عمى العينة. 

: بأنو قدرة الفرد عمى الاختيار إجرائيًاSelf-Determination)تقرير المصير)    
والتصرؼ لكي يتخذ قرار أو يحدد اختياره بذاتو دوف أي تأثير خارجي فيما يخص شئوف  

مختمفة. ويمكف التعرؼ عميو بالدرجة التي يحصؿ عمييا المفحوص لمقياس تقرير حياتو ال
 المصير المطبؽ عمى العينة.

تعرؼ باسـ مرحمة المراىقة المتوسطة والتي تعرؼ بأنيا مرحمة طلاب المرحمة الثانوية:
 ريفويشغؿ بالقضايا الجنسية والعلاقات مع الاخ اضطراب انفعالي وتتكوف القيـ عند المراىؽ

 محددات الدراسة 
 يتحدد مجاؿ الدراسة بالأبعاد التالية :     
: اضطراب الألعاب الإلكترونية وعلاقتو وبتقرير المصير لدى طلاب الحد الموضوعي      

 المرحمة الثانوية
الحد البشري: أجريت الدراسة الحالية عمى عينة مف طلاب التعميـ الثانوي ممف تتراوح      

( عامًا، وقد قامت الباحثة بتطبيؽ أدوات الدراسة عمى عينة قواميا 51-51يف )أعمارىـ ما ب
 ( طالبًا وطالبة مف مدارس التعميـ الثانوي بمحافظة المنيا .561)

:اعتمدت الدراسة الحالية عمى المنيج الوصفي ؛ لمناسبة لطبيعة الدراسة الحد المنيجي     
وتقرير المصير لدى طلاب المرحمة الثانوية، كما لمتعرؼ عمى اضطراب الألعاب الإلكترونية 

 .SPSSاستخدمت الحقيبة الاحصائية لمعموـ الاجتماعية 
: تـ اختيار عينة الدراسة مف مدارس التعميـ الثانوي بمحافظة المنيا  الحد المكاني     

 الثالث(الثانوي–الثاني  –بالصفوؼ) الأوؿ 
مقياس –اسة ) مقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية : تـ تطبيؽ أدوات الدر  الحد الزمني     

 ـ.7372 -7370تقرير المصير( في العاـ الدراسي 
 الاطار النظري لمدراسة

 اضطراب الألعاب الإلكترونية وتقرير المصير
 لدى طلاب المرحمة الثانوية 
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ة ىدؼ الإطار النظري لمدراسة إلى استخلاص معايير تشخيض اضطراب الألعاب الإلكتروني
ولتحقيؽ ذلؾ تضمف الإطار النظري لمدراسة الحالية ثلاث محاور ، ومكونات تقرير المصير

رئيسة، تناوؿ المحور الأوؿ اضطراب الألعاب الإلكترونية ، والثاني تقرير المصير ، أما 
الثالث فأظو علاقة اضطراب الألعاب الإلكترونية وتقرير المصير لطلاب المرحمة الثانوية ، 

مف المتغير النظري لمتغيري الدراسة وما صاحبيما  طار النظري برصد مدى الإفادةوتُمـ الإ
 مف دراسات سابقة .

 مفيوم اضطراب الألعاب الإلكترونية::أولاً 
ذكرت الجمعية الأمريكية لمطب النفسي في الدليؿ التشخيصي والإحصائي للاضطرابات      

بأنو  (Internet Gaming Disorder)ت النفسية الاصدار الخامس اضطراب ألعاب الأنترن
الاستخداـ المتكرر للإنترنت لممشاركة في الألعاب مما قد ضعؼ ومشكلات طبية وسريرية 
ويوجد تشابو بينو وبيف اضطراب تعاطي المخدرات ومعايير اضطراب إدماف القمار نتيجة 

ذه الاضطرابات لظيور مشكلات سوء التكيؼ والأمراض الصحية للأفراد الذيف يعانوف مف ى
 (APA,2015,67)بشكؿ سيء.

يعرؼ اضطراب الألعاب بأنو نمط لسموؾ  (WHO)ووفقا لمنظمة الصحة العالمية      
الألعاب الرقمية أو الفيديو التي تتميز بصعوبة التحكـ في  مقدار الوقت الذي يقضيو 

،  ات الأخرىالمصاب في المعب كما أنيا تعطي أولوية الألعاب عمى الأنشطة والاىتمام
ويعرؼ اضطراب الألعاب الإلكترونية بأنو اضطراب سموكي يشبو إدماف الإنترنت ويشتمؿ  
عمى فقداف الاىتماـ بجميع الأنشطة الحياتية والاتجاه نحو الألعاب الالكترونية فقط 
والمحاولات المتكررة والمستمرة لمتوقؼ عف المعب تكوف غير ناجحة كما أنو يظير في التوقؼ 

 Vukosavljevic etأداء المسئوليات والوظائؼ المعتادة لدى الأشخاص ) عف
al,2015,388 

( بأنو ظاىرة تتمثؿ في الاعتياد الكامؿ والمستمر لدى 20، 7351وتشير موسوعة الإدماف )
الفرد عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية عبر وسائؿ وسيطة بشكؿ دائـ ،ويجعمو في حالة 

 اة الطبيعية ، تتممؾ الفرد  في يقظتو ونومو.انفصاؿ دائـ عف الحي
بأنو اضطراب سموكي يتمثؿ في  إجرائيًاويمكف تعريؼ اضطراب الألعاب الإلكترونية      

الاعتياد الكامؿ والمستمر لدى الفرد عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية ويشتمؿ عمى فقداف 
ي مقدار الوقت الذي يقضية الفرد في الاىتماـ بجميع الأنشطة الحياتية ،مع صعوبة التحكـ ف
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المعب والشعور بالأشتياؽ الدائـ ليا فييا لو منع منيا والذي يؤدي إلى مشكلات سوء التكيؼ 
والأمراض الصحية للأفراد .ويمكف التعرؼ عمييا بالدرجة التي يحصؿ عمييا المفحوص 

 لمقياس اضطراب الألعاب المطبؽ عمى العينة. 
 لكترونية:تصنيفات الألعاب الإ 

  (Salen & Zimmerman ,2004)تصنيف الألعاب حسب طبيعتيا وفقا لما يراه 
: تيدؼ ىذه الألعاب إلى تحقيؽ الفوز  Conquerorالغازى )المحارب ، المقاتؿ (-5

والانتصار بغض النظر عف الخسائر التي يمكف أف يتعرض ليا اللأعب ويتنافس اللاعبوف 
حيث يشعر اللأعب بمتعة السيطرة والتحكـ في الأحداث الجارية لتحقيؽ أىداؼ محددة سابقاً ،

 التي  تحتوييا المعبة 
( : تيدؼ ىذه الألعاب إلى تطوير ميارات محددة تصؿ إلى درجة Mangerالمدير ) -7

الإتقاف وتطوير طرؽ العمميات لدى اللاعبيف إلى مستوى يجعميـ يستمروف في المعب 
تي تعمموىا مف قبؿ وتدريبيـ عمى أنواع أخرى مف الميارات وتمكنيـ مف توظيؼ الميارات ال

 تفيدىـ أثناء عممية المعب 
: تقوـ فكرة المعب ىنا عمى عرض تجارب وخبرات  Wandererالمتعجب ) المستغرب (  -0

ممتعة وجديدة للاعب  ولكف درجة التحدي ىنا أقؿ مف الصنفيف السابقيف ويسعى الباحث 
 المتعة لمحصوؿ عمى الإسترخاء و 

تقوـ فكرة المعب عمى قدرة اللاعب عمى مشاركة المعبة مع :  Participant المشارؾ-2
 اشخاص أخروف في عالـ إفتراضي . وبناء العلاقات الإجتماعية 

وىناؾ بعض التقسيمات الأخرى وفؽ محتوى المعبة ، وعدد اللاعبيف، والوظيفة . يتضح مما 
لعاب الإلكترونية وفقًا لعدد مف الأغراض ،وىو يدؿ سبؽ ذكره تنوع تقسيمات وتصنيفات الأ

 عمى مدى انتشار الألعاب في المجتمعات وتعدد تقنيات تشغيميا وسيولة الوصوؿ إلييا.
 ثالثاً إيجابيات وسمبيات الألعاب الإلكترونية :

يجابيات تتنوع الألعاب الإلكترونية باستخدامتيا وأشكاليا وأنواعيا ورغـ ما ليا مف فوائد و       ا 
فإنيا لاتخمو مف المخاطر والأضرار والسمبيات التي تؤثر عمى الأفراد بشكؿ سمبي مما يتنج 
عنيا مشاكؿ صحية ونفسية واجتماعية خطيرة لدى مدمنييا الذيف يقضوف ساعات طويمة 

 يوميًا أماـ الأجيزة وفيما يمي نستعرض بعض ىذه الإيجابيات والسمبيات 
 كترونية: إيجابيات الألعاب الإل
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 الكثير مف الأفراد يتيافتوف عمى الألعاب الإلكترونية وتعود عمييـ ببعض الفوائد منيا     
المعب عبارة عف تعبير عف حاجات نفسية واجتماعية تساعد عمى استئناؼ بقية الأنشطة  -5

 الاجتماعية اليومية
دراؾ والانتباه لدى الفرد فقد ترتبط بالتفكير والقدرة عمى التخيؿ فتتمثؿ في رفع درجات الإ  -7

( أف لممارسة الألعاب الإلكترونية تنمي ميارة التخيؿ 7350أكدت دراسة عبدالعزيز اليدلؽ )
 والتصور وميارة التفكير الناقد وميارة حؿ المشكلات 

اكساب ميارات التذكر والتوقع فتستخدـ في زيادة حجـ الذاكرة وتحسيف القدرات البصرية  -0
 (Stockdale&Coyne,2018,226)مف خلاؿ تصميماتيا ورسوماتياعند البعض 

تعمؿ الألعاب عمى تقوية التآزر الحركي والدقة في العمؿ وتنمي الشعور بقيمة الوقت  -2
 (7356المحدد لإنجاز الميمة )سارة محمود عبدالرحمف ،

يؽ الأراء الألعاب تدفع لمتأمؿ والتفكير ، وتشجع الحموؿ الإبداعية ، وتساعد في تطب-1
 ((Allen,2010والأفكار الميمة في وقائع وأحداث الحياة الحقيقية 

 سمبيات الألعاب الإلكترونية :
إف التغير السريع الذي يشيده العالـ بفعؿ التكنولوجيا الحديثة صاحبو تغير مفيوـ المعب      

تمعات الأجنبية ، مما أدى إلى انتشار   الألعاب الإلكترونية التفاعمية في كثير مف المج
والعربية إذ لا يخمو منيا منزؿ أو متجر حيث انيا تجذب الكبار قبؿ الصغار بألوانيا الجذابة 
والخياؿ والمغامرة التي تحتوييا  واصبحت الشغؿ الشاغؿ ليـ واستحوذت عمى عقوليـ 

نواعيا واىتماماتيـ وانتشرت انتشاراً كبيرًا وواسعاً ونمت نموا ممحوظا وأغرقت الأسواؽ بأ
( وأصبح أكثر مف مميار شخص يمعبوف الألعاب الإلكترونية في 7375المختمفة نعيـ محمد ) 

جميع أنحاء العالـ ويزداد عدد اللاعبيف يوما بعد يوـ بسبب التكنولوجيا الحديثة ،والأجيزة 
ومواقع الإنترنت     IOS  ,Androidالمحمولة سريعة التقدـ والتطور ، والتي تعمؿ بنظاـ 

وقد   Liu,Li and Santhanam (2013,113)والتي يمكف للأطفاؿ الوصوؿ إلييا بسيولة 
يفتقر كثير مف الأباء المخاطر الناتجة عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية وسمبياتيا  التي لا 
تتوقؼ عمى شكؿ دوف اخر بؿ تشمؿ مختمؼ جوانب الحياة ) فيد عبدالعزيز الغفيمي 

.7353 ،52) 
صحية تظير عمى الممارس لتمؾ الألعاب : ممارسة الألعاب الإلكترونية مخاطر  -5

لساعات طويمة تؤدي إلى الإصابة بالأـ الرسخ والإصبع  والصرع  والإجياض البدني وىذا ما 
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(  حيث بينت أنو خلاؿ الخمس عشر سنة التي مضت ظيرت 7337أكدتو الياـ حسنى  )
بياـ  نتيجة الالعاب الإلكترونية أدت إلى مجموعو مف الاصابات في الظير وأصبع الإ

مشاكؿ في الرؤية مثؿ الصداع وضعؼ التركيز والارؽ وقمة النوـ وزيادة الوزف ناتج عف 
المعب لساعات طويمة باستمرار وتنحصر المتعة لدى اللأعب في ممارسة الألعاب الإلكترونية 

ر بالفرح في المعب فقط مما يؤدى بسبب إفراز الدماغ الدوباميف في كؿ مرة ليعتاد عمى الشعو 
 إلى الإدماف 

العزلة الإجتماعية والميؿ إلى الانطوائية : بحيث يصبح الشاب او المراىؽ اسيراً لتمؾ  -7
الألعاب لمرحمة قد تصؿ إلى عدـ مغادرتو غرفتو التي أصبحت الأكثر ملائمو عمى احتوائو 

رونية أنيا قادرة عمى فيمو وتمبية رغباتو او البيئة الوحيدة التي يرى مدمني الألعاب الإلكت
فراغ طاقاتو وقد أكدت نتائج دراسة يونس كراـ  ) ( حوؿ وجود علاقة ارتباطية 7352وا 

إيجابية ذات دلالة إحصائية بيف مستوى ممارسة الألعاب الإلكترونية والعزلة الإجتماعية لدى 
 طمبة المرحمة الإعدادية والثانوية 

حصيؿ الأكاديمي في حالة الإدماف عمييا :حيث ينيمكوف في ممارسة تأثيرىا عمي الت  -0
الألعاب الإلكترونية وتصبح شغميـ الشاغؿ ويقضوف أوقات طويمة لممارسة العاب الفيديو ولا 
يشعروف بذلؾ بسبب الإنيماؾ في المعب عمى حساب الأنشطة الأخرى وتؤدي إلى حصوليـ 

حيث  Fernando Gamez et al.(2020سة )عمى درجات منخفضة  وقد أكدت نتائج درا
أكدت النتائج عمى اف الطلاب الذيف يقضوف ساعات طويمة لممارسة ألعاب الفيديو تؤثر عمى 

 تحصيميـ الأكاديمي ويفشموف في الحصوؿ عمى درجات عالية 
عدـ وعى الْاباء بشكؿ خاص وأولياء الأمور بشكؿ عاـ ما تحممو ممارسة تمؾ الألعاب  -2

ـ المشكمة اف الْاباء ىـ مف يشتروف الألعاب أو يعطوف الأمواؿ لشرائيا ،وأف الألعاب قاف:وما ي
إلى وجود علاقة موجبة  Liang et al.(2021)قد تؤدي إلى التنمر كما أكدت نتائج دراسة 

دالة إحصائيًا بيف تنمر الأقراف واضطراب الألعاب الإلكترونية ، وىذة العلاقة كانت أكثر قوة 
لمراىقيف الذيف ينخفض المستوى التعميمي لأولياء أمورىـ ، وأقؿ قوة لدى أقرانيـ الذيف لدى ا

يتمتع أولياء أمورىـ بمستويات تعميمية مرتفعة كما اف الْاباء والأميات حيف يروف أبنائيـ 
يمضوف الساعات الطواؿ في غرفيـ أماـ تمؾ الألعاب يشعروف بالسعادة ربما يفوؽ شعور 

ممف تفوؽ أبنائيـ نياية السنة الدراسية فيـ وذلؾ بسبب قمة الوعي وظنيـ أف  بعض الْاباء
أبنيـ أماـ أنظارىـ وبعيدًا عف أصدقاء السوء ، وما يخجؿ  أف كثيرًا مف أولياء الامور خاصة 
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الأبويف لايعمموف الألعاب التي يمارسيا أبنائيـ خاصة المراىقيف وىذا ما أكدت نتائج دراسة 
( أف  الوالديف ليسوا عمي معرفة كـ الجرائـ التي قد تحدث نتيجة ممارسة 7377ـ )جياد إبراىي

 بعض الالعاب الإلكترونية القاتمة 
وتشير الدراسة أنو كمما زادت عدد ساعات المعب عمي الأجيزة الذكية يومياً زادت        

 المخاطر  
مشكمة تواجو عند ممارسة  الميؿ إلى العنؼ : استخدامو كوسيمة أساسية لمتعاطي مع أي-1

عمى أف ممارسة الألعاب   .Shao&Wang (2019)الألعاب كما أكدت نتائج دراسة  
وكذلؾ الطبيعة التنافسية داخؿ ألعاب  الفيديو التي تحتوى عمي العنؼ تؤدى إلى العدواف 

 الفيديو العنيفة يزيد مف العدواف 
مبيات إدماف ممارسة الألعاب الالكترونية الأنانية والذاتية المفرطة : تعتبر مف اسوا س -6

حيث يمكف لممراىؽ مف فعؿ أى شيء في سبيؿ الحصوؿ عمى ما يريد خاصةً فيما يخص 
رغباتو في ممارسة المعب أو الحصوؿ عمى نوع محدد مف الألعاب وخصوصًا تمؾ التي 

ما يريده  يمارسيا خارج المنزؿ  وقد يصؿ الامر إلى استخداـ العنؼ مف أجؿ الحصوؿ عمى
 ولو أدى العنؼ إلى إراقة الدماء وازىاؽ الأرواح أحياناً بغض النظر عف الضحية 

تعميـ الناشئة احتقار الأعراؼ والتقاليد والانظمة ومف يمثميا : فكؿ ما يأمر بو الديف  -2
ويحث عميو تجده في ممارسة تمؾ الألعاب ما يخالفو بدءً مف السرقة والقتؿ ومضيعة 

خ كؿ ذلؾ يتعممونيا ويتعاطوف معيا عمى أنيا إيجابيات في المعبة وأكد ذلؾ نادر الوقت...إل
( في دراستو أف مف سمبيات الالعاب الإلكترونية ىو الإدماف المفرط 7373محيؿ العتبي )

 للإستخداـ واكتساب الصفات السيئة وتكويف ثقافة مشوىة  
تمؾ الألعاب المختمفة مف أخطار عمى  عدـ إدراؾ وسائؿ الرقابة المختمفة ما تمثمو بعض -1

الفرد والمجتمع: اف ما يتعمؽ بالألعاب الإلكترونية وما يمثمو بعضيا مف خطر لما تحتويو مف 
مفاسد لا يزاؿ لـ يأخذ النصيب الكافي حتى وقتنا ىذا عمى الرغـ مف انتشار سموكيات بيف 

عاب لذلؾ حثت دراسة خالد  محمد شبابنا تاتي بعضيا أو كثيرًا منيا بسبب انتشار تمؾ الأل
( وسائؿ الإعلاـ عمى القياـ بدورىا في توعية الأسر بالتأثيرات السمبية 7352الدىش  )

 للألعاب الإلكترونية عبر الإنترنت في تنامي العنؼ التمقائي لدى طلاب المرحمة المتوسطة 
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كس عمى حياتيـ إصابة الممارسيف بنوع مف الخوؼ واليمع  أثناء ممارسة المعب ينع-2
إلى وجود علاقة بيف اضطراب  Lie et al.(2022)الإجتماعية : وقد أكدت نتائج دراسة 

 الألعاب الإلكترونية وأحداث الحياة الضاغطة وتوسط عامؿ العصابية لتمؾ العلاقة 
 النظريات المفسرة لاضطراب الألعاب الإلكترونية: 

دراستو وتفسيره وسنعرض لبعض تمؾ قامت بعض مف النظريات بتفسير المعب وأىتمت ب
 النظريات.

 نظرية التحميل النفسي : -1
 ركزت ىذه النظرية في تفسيرىا لمعب  عمى مبدأيف أساسيف ىما :    
مبدأ المذة : المعب وسيمة لتحقيؽ بعض الرغبات الخاصة لدى الفرد ، والتي لا يستطيع أف -5

مكبوتة وتفريغيا ، واشباع حاجاتو النفسية يحققيا في الواقع وكونو وسيمة لتفسير المشاعر ال
 والتعبير عنيا 

والمبدأ الثاني  التكرار أو التوقيت : مرور الفرد بخبرة مؤلمة أو صعبة لا يقدر عمى فيميا -7
او استيعابيا أو الاستجابة ليا فإف ىذه الخبرة تؤثر في التكويف النفسي لمفرد وقد ينجح الفرد 

يا او قد تؤدي إلى نوع مف الإحباط الذي يتطمب استجابة جديدة في التغمب عمييا واستيعاب
 (00، 7332ومف ىنا يظير مبدأ التكرار)أشرؼ محمد رشاد ،

وأف المعب وسيمة لمسيطرة عمي الأحداث المثيرة للاضطراب والقمؽ يتفؽ  مع السعى    لمذة  
المعب جزء مف وتجنب الألـ حيث أف التكرار يسبب انخفاض الاضطراب غير السار وأف 

( وعمى 5221، 03-72النزعة إلى الاحتفاظ بحالة الكائف السابقة الاكثر اتزاناً )سوزانا ميمر ،
ىذا فإف الإدماف ما ىو إلا عممية ىروبية إنسحابية مف الواقع المؤلـ ليـ بالإضافة إلى ميميـ 

محمد غانـ إلى التبرير والإنكار أي لا توجد اضرار مف الإدماف وىذا تحريؼ لمواقع)
 (7336،71حسف،

 النظرية السموكية :  -2
فسرت المدرسة السموكية إدماف ممارسة الألعاب الإلكترونية وذلؾ لخفض التوتر والقمؽ    

الذي يعانيو الفرد في حياتو اليومية والتعزيز ىنا لخفض التوتر والقمؽ الناتج عف ممارسة 
ابة نتيجة تعزيزية تتكرر باستمرار الإدماف عمى الألعاب الإلكترونية حيث أنو يعد بمث

 (7331عمرالعبابجي)
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وأف إدماف الألعاب الإلكترونية سموؾ متعمـ يخضع لمبدأ المثير  والاستجابة والتعزيز   
والإشراط ويمكف تعديمو ويرى سكنر أف الفرد يقوـ بمجموعة مف السموكيات والأنشطة مف أجؿ 

والشعور بالراحة والمتعة النفسية لمفرد كما أنيا الحصوؿ عمى مكافأة أو تعزيز بغرض السعادة 
طريقة سيمة وبسيطة  لميروب مف الواقع لمحصوؿ عمى معززات السموؾ)محمد نوبي 

إلى السموؾ المشكؿ عمى أنو مزيج مف   Davis(2001)وينظر( 00-07، 7353محمد،
ارسة الألعاب عدد مف العوامؿ النفسية والبيئية التي تحدث في سياؽ استخداـ في سياؽ مم

الإلكترونية فعندما يرتبط ممارسة الألعاب بمشاعر الرفاىية يمكف أف تؤدي إلى ظيور أنماط 
سموكية غير قادرة عمى التوافؽ النفسي كما يؤدي إلى ردود أفعاؿ ضارة تعززىا معتقدات الفرد 

 وتصرفاتو مما يسيـ في زيادة الإدماف 
 النظرية المعرفية:  -3
لنظرية أف المعب ذو وظيفة تعويضية عمى أف المجتمع يكبت ميوؿ يرى أصحاب ىذه ا   

الافراد الضارة ولا يسمح ليا بالظيور ، والفرد يشعر بالرغبة في إشباعيا والحاجة إلييا ،ويقوـ 
 (5221المعب بتمبية تمؾ الميوؿ وتغمبو عمي المخاوؼ )فاضؿ حنا، 

ف الموضوع نفسو لـ يعد لو وجود وأف إف تفسير نظرية جاف بياجيو عمى سيكولوجية المعب أ 
،فالمعب مفيوـ غامض تمامًا كما  5221الموقؼ بسيط لمغاية كما عبر عنو شموسبرج سنة 

 (5221، 01أنو مفيوـ غير مقيد مف الناحية العممية  )سوازنا ميمر ،
 معايير تشخيص اضطراب الألعاب الإلكترونية  

في  (IGD)سي اضطراب الألعاب عبر الإنترنت ادرجت الجمعية  الأمريكية لمطب النف     
وادرجت  DSM-5الاصدار الخامس مف الدليؿ التشخيصي والاحصائي للاضطرابات العقمية 

منظمة الصحة العالمية اضطراب الألعاب في المراجعة الحادية عشر لمتصنيؼ الدولي 
-  5في  IGDراب للأمراض ، لا يزاؿ العديد مف المخاوؼ والخلافات المتعمقة بإدراج اضط

DSM  وينص الدليؿ نفسو عمى أف الاضطراب الجديد يتطمب مزيدا مف الدراسة ويشير
تشخيص اضطراب العاب الإنترنت واضطراب الألعاب إلى مشكمة استخداـ الكمبيوتر وفي 

DMS-5  : تـ سرد تسعة معايير لاضطراب الألعاب الإلكترونية وىي 
 الإلكترونية  الانشغاؿ المفرط بمعب الألعاب     -5
 اعراض الانسحاب       -7
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الحاجة إلى قضاء اوقات متزايدة في المشاركة في الألعاب الإلكترونية " تطوير      -0
 التسامح"

 محاولات غير ناجحة لمتحكـ في المعب      -2
 فقداف الاىتماـ باليوايات والانشطة الترفييية الأخرى      -1
 تبصر بالعواقب النفسية والاجتماعية استمرار المعب المفرط عمى الرغـ مف ال     -6
 خداع الاخريف فيما يتعمؽ بنطاؽ المعب      -2
 استخداـ الألعاب الإلكترونية لميروب أو التعويض عف الحالة المزاجية السمبية      -1
 المخاطرة أو فقداف علاقة ميمة او وظيفة أو فرصة مينية بسبب المعب     -2

ذا تـ استيفاء خمسة أ              أو  ضراراو أكثر مف ىذه المعايير التسعة والتي تولد وا 
فيمكف إعطاء تشخيص اضطراب الألعاب ا محنة كبيرة لمدة لا تقؿ عف اثنى عشر شيرً 

 (Wartberg et al,2020)الإلكترونية
 مظاىر اضطراب الألعاب الإلكترونية: 
وعمى الرغـ مف أف تعبر الألعاب الإلكترونية جزء لا يتجزأ مف مشكمة إدماف الإنترنت   

 االألعاب الإلكترونية موجودة منذ قروف إلا أف ادماف الألعاب الإلكترونية أصبح أكثر انتشارً 
 مؤخرًا لأف الأنترنت أصبح متاحًا ومتوفرًا في كؿ وقت بالتزامف مع ادخاؿ وظائؼ متعددة 

شارت دراسة تتصؼ ظاىرة استخداـ الألعاب الإلكترونية بعمؽ التأثير والانتشار ، فأ  
Fam(2018)   أف نسبة انتشار اضطراب الألعاب الإلكترونية بيف المراىقيف قد بمغت

 %( وخصوصًا الذكور عف أقرانيـ مف الإناث 2.6)
وفيما يتعمؽ بالمظاىر التي تؤكد وجود ظاىرة إدماف الأطفاؿ والمراىقيف عمى ممارسة  

كات رئيسة يمكف مف خلاليا حستة م   Griffiths(2008,28)الألعاب الإلكترونية فقد حدد 
 التعرؼ عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية وىي:

: وذلؾ عندما تصبح الألعاب الإلكترونية أىـ الأنشطة  لدى الفرد ،  والأىمية البروز -1
 وأكثرىا قيمة في حياتو ، وتسيطر عمى مشاعره وأفكاره وينتبو شعوره بالميفة الشديدة لممارستيا

ويشير ىذا البعد إلى الخبرة الذاتية المكتسبة التي يشعر بيا الفرد نتيجة المزاج : تعديل  -2
لكترونية بشكؿ متواصؿ وينظر إلييا عمى أنيا استراتيجية الاالاستمرار في ممارسة الألعاب 

 لمتكيؼ سواء باليروب أو الاستسلاـ لمعبة 
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الألعاب الإلكترونية ، والمعب : والتي تتطمب زيادة الوقت المنقض في ممارسة  التحمل -3
لفترات اطوؿ بكثير مما كاف مخطط لو حتى يتـ تعديؿ المزاج الوارد في البعد السابؽ تحقيقًا 

 لمسعادة والمتعة
: والتي تشير إلى عدـ الراحة والشعور بالكآبة وسرعة اليياج وحدة  الانسحاب أعراض -4

 ترونية ، أو عندما تقؿ فجاه فترة ممارستياالطباع نتيجة الانقطاع عف ممارسة الألعاب الإلك
: ويتضمف الصراع البيف شخصي وىو الصراع الذي يدور بيف مدمني الألعاب  الصراع -5

الإلكترونية والمحيطيف بو ، والصراع النفسي بيف مدمني الألعاب الإلكترونية وذاتو فيما يتعمؽ 
 والحياة الاجتماعية والعمؿ بالإصرار عمى المعب وممارسة الأنشطة الأخرى كالدراسة

: وىو الميؿ إلى  العودة مرة أخرى والاندفاع لممارسة الألعاب الإلكترونية بعد  الانتكاس -6
 فترة انقطاع أو حرماف مف ممارستيا

ومف الجدير بالإشارة أف ىناؾ العديد مف الدراسات التي اىتمت بتناوؿ اضطراب الألعاب 
( ىدفت الدراسة إلى تحديد abrera et al. ( 2022)C-González الإلكترونية كدراسة

مستوى انتشار اضطراب الألعاب الإلكترونية وعلاقتو بسموؾ المقامرة عبر الانترنت لدى 
( مف المراىقيف طلاب المرحمة الثانوية 6600المراىقيف. وأجريت الدراسة عمى عينة قواميا )

% ذكور(. وتـ جمع 60مف كلا الجنسيف ) ( عامػػػاً،56.20الذيف بمغ المتوسط العمري ليـ )
البيانات باستخداـ الصورة المختصرة لمقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية، والذي تمت 
ترجمتو إلى الإسبانية، ومقياس اضطراب المقامرة عبر الانترنت. وأوضحت النتائج انتشار 

رتباط اضطراب الألعاب %( مف أفراد العينة، وا0.66اضطراب الألعاب الإلكترونية بنسبة )
الإلكترونية عمى نحو موجب داؿ إحصائيػػػػاً بسموكيات المقامرة، وكذلؾ دراسة 

Machimbarrena et al. (2022)  حاولت الدراسة تحديد العلاقة بيف كؿ مف الاستخداـ
المشكؿ للإنترنت واضطراب الألعاب الإلكترونية بجودة الحياة لدى المراىقيف. وتألفت العينة 

% ذكور(، والذيف تراوحت أعمارىـ مف 26.2( مف المراىقيف مف كلا الجنسيف )7.372مف )
( عامػػػػػاً. وتـ جمع البيانات باستخداـ 52.73( عامػػػػاً، وبمغ المتوسط العمري ليـ )51 - 55)

 –، ومقياس الاستخداـ المشكؿ للإنترنت KIDSCREEN-10مقياس جودة الحياة الصحية 
%( 51.1ة، ومقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية. وأظيرت النتائج أف نسبة )النسخة المنقح

مف أفراد العينة يعانوف مف مستويات مرتفعة مف اضطراب الألعاب الإلكترونية. ووجدت 
علاقة موجبة دالة إحصائيػػػػػاً بيف الاستخداـ المشكؿ للإنترنت واضطراب الألعاب الإلكترونية، 
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حصائيػػػػاً بيف الاستخداـ المشكؿ للإنترنت واضطراب الألعاب الإلكترونية وعلاقة سالبة دالة إ
 بجميع أبعاد جودة الحياة الصحية.

 ثانيًا : تقرير المصير
ظير مصطمح تقرير المصير في نياية القرف السابع عشر بتأثير أوربي لتطوير الإرادة      

لصحة النفسية وعمـ النفس حيث الحرة لمفرد، وأصبح الوصوؿ إليو ىدؼ أساسي في مجاؿ ا
 يعتبر ناتجًا ميمًا وضروريًا يجب الانتباه لو والأىتماـ بو لتنميتو لدى الأفراد.

أف تقرير المصير ىو قدرة الفرد عمى تحديد الأىداؼ  Field&Hoffman(2002)وراى      
ميو تعريفيما وتحقيقيا معتمدًا عمى أسس مف معرفة النفس وتقيميا ويؤكد النموذج الذى بنى ع

أف تقرير المصير يتأثر بالاتجاىات والمعارؼ والميارات المرتبطة بتقرير المصير وتظير 
 عبر خمس نقاط وىي معرفة الذات ،تقييـ الذات ،التخطيط ،حؿ المشكلات ،والتعمـ   

أف تقرير المصير يشمؿ العديد مف جوانب  Deci&Vinsteenkiste (2004)ويرى        
الفرد ، ويعمؿ عمى تنظيـ الذات السموكية لدى الفرد مف خلاؿ التفاعؿ بيف  الشخصية لدى

المحددات الفطرية ، والبيئة في إطار المتطمبات الاجتماعية التي يراىنيا.)طلاؿ حسيف 
( وقد عرؼ تقرير المصير بانو القدرة عمى الاختيار غير المرتبط 722،  7373المنيفي،

ي قوة أو ضغط أو محرؾ  وأنو قدرة وحاجة في نفس الوقت بعواقب تعزيزات أو إكراه أو أ
والفرد يمتمؾ ميلًا فطريًا ليكوف مقررًا لمصيره مما يدفعو إلى الاشتراؾ في السموكات بدافع 

 (Gills,2011)ذاتي لمحصوؿ عمى الرضا الذاتي والمتعة 
مو يحدد مصيره كما ينظر إلى تقرير المصير بأنو يمثؿ الخصائص داخؿ الفرد التي تجع     

 (Singh,2016,565)الخاص أو مسار عممو الشخصي 
 ميارات تقرير المصير

( ميارة تقرير المصير " بأنيا عبارة عف مجموعة 522، 7377عرؼ إبراىيـ عبدالفتاح )     
مف الميارات والمعارؼ والاعتقادات التي تجعؿ الفرد قادرًا عمى الانخراط في السموؾ الموجو 

نظـ ذاتيًا والمستقؿ وتجعمو قادرًا عمى معرفة نقاط قوتو وجوانب قصوره، مما باليدؼ والم
 يجعؿ لدية قدرة كبيرة عمى ضبط حياتو وتحمؿ أدوار الكبار في مجتمعو

( فقد ذكر بأف ميارات تقرير المصير تتمثؿ في قدرة الفرد 526، 7352أما  تركي عبدالله )
عمى الحياة بشكؿ مستقؿ ، والاختيار واتخاذ القرار  أف يكوف المحرؾ لمجريات حياتو ، قادرًا 

 دوف الحاجة إلى تدخؿ الاخريف 
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 الاستقلالية   -5
يعتبر الشخص مستقلًا اذا تصرؼ الفرد وفقًا لتفضيلاتو واىتماماتو أو قدراتو الخاصة ،      

س ومستقلًا عف أيَ تأثير خارجي أو تدخؿ لا داعي لو ، لذلؾ فإف الاستقلاؿ الذاتي يعك
الترابط بيف جميع أفراد الأسرة والأصدقاء والأفراد الذيف نتفاعؿ معيـ يوميًا فضلًا عف تأثيرات 

  (Wehmeyer et al.,1996)البيئة 
 التنظيـ الذاتي      -5
يحتوي التنظيـ الذاتي عمى عدد مف ميارات الإدارة الذاتية ، بما في ذلؾ الرصد الذاتيً،      

يـ الذاتيً، وتعزيز الذات ، وتحديد الاىداؼ ، وحؿ المشكلات ، والمراقبة والتعمُـ الذاتي ، والتقي
 (Zheng et .al.,2015)الذاتية 
 المشاركة      -7
تشير إلى مقدار الوقت الذي يقضيو الأفراد في التفاعؿ مع بيئتيـ بطريقة مناسبة      

(Zheng et .al.,2015) راد بما في ذلؾ والتأثير الايجابي لممشاركة في سموكيَات الاف
التفكير والتفاعؿ بيف الأقراف، لذلؾ فإف أحد أىـ عناصر تقرير المصير وىو تعزيز مشاركة 

 (Erwin&Brown,2003)الأفراد الفعَالة والمفيدة في عالميـ 
 صنع القرار      -0
ويعرَؼ صنع القرار بأنًو عمميَة اختيار بيف البدائؿ القائمة عمى التفضيلات الفرديَة      

(Wehmeyer,1998)  فتطوير القدرة عمى الاختيار ىو عمميَة التنمية التي تنطوي عمى عدة
مراحؿ في أوقات مختمفة عمى مدى العمر ، وفي مراحؿ الطفولة المبكرة تبدأ القدرة عمى 

المرتبطة بصنع القرارات  المحددةالإشارة إلى التفضيلات وتمتد طواؿ العمر، وتوفير الميارات 
الذاتي والمشاركة ، وتعتبر قاعدة لتطوير تقرير المصير والسيطرة عمى أنشطتيـ  ، والتنظيـ

  (Erwin&Brown,2003)اليوميَة والروتينيَة 
أربع خصائص أساسية  Wehmeyer&Shogren(2013)وقد ذكر ويييمير وشوغوف  

( يتصرؼ الفرد بشكؿ 5لسموؾ الفرد الذي يمتمؾ ميارات تقرير المصير وىي كما يمي: 
(يبدأ الفرد ويستجيب للأحداث بطريقة تعكس تمكنو 0(السموكيات منظمة ذاتيًا  7مستقؿ 
(يتصرؼ الفرد بطريقة مدركة لذاتو حيث توضح ىذه الخصائص الوظيفية ما إذا 2النفسي  

 كاف لمفرد قدرة لتكوف تصرفاتو ذاتية أو لا .
 نظريات تقرير المصير
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ريات التي حاولت تفسير تقرير المصير حيث تعد مف أقدـ النظ نظرية ديسي وريان -5
( كما أنيا تعد منظورًا متطورًا متعدد الأبعاد لمدافعية ، 5211ظيرت ىذه النظرية سنة )

وتفترض ىذه النظرية أنواعًا متعددة مف الأسباب الدافعة لمسموؾ حيث يشير ديسي ورياف 
Deci&Ryen(1985) للانخراط في سموؾ  إلى أف تقرير المصير ميؿ فطري وبناء نفسي

مثير للاىتماـ، وىو أكثر مف قدرة بؿ ىو حاجة أيضًا ، فالإنساف لدية حاجة جوىرية ليكوف 
 مقدرًا لمصيره ، وأف ىذا البناء يتـ تعممو في سياقات وتطبيقات تربوية

وتختمؼ عف النظريات التي تؤمف بالدافعية أحادية البعد لأنيا تفترض أنواعًا متعددة مف       
الأسباب الدافعة لمسموؾ .والتي يمكف ترتيبيا عبر متصؿ بدائؿ تقرير المصير حيث تعتبر 
الدافعية الداخمية أبعد نقطة مف المتصؿ لأنيا تعبر عف سورة الدافعية الأكثر تقريرًا لممصير 

بدافع الحصوؿ عمى الرضا الذاتي والمتعة أما النوع الثاني مف  بالسموكاتالتي تتضمف القياـ 
لدافعية ىو الدافعية الخارجية عف المشاركة في نشاط ما لأسباب خارج الفرد وتوجد أنواع ا

كثيرة لمدافعية الخارجية تتنوع في مستوى تقرير المصير وتتراوح مف مستوى منخفض إلى 
مستوى عاؿٍ وأقؿ أنواع الدافعية الخارجية تقريرًا لممصير دافع التنظيـ الذاتي وتفترض نظرية 

ياف أف السموكات المدفوعة خارجيًا تتطور إلى سموكات مدفوعة ذاتيًا خلاؿ عمميات ديسي ور 
مف التكامؿ والتذويت حيث تشتمؿ تحويؿ الفرد لمعمميات التنظيمية والتي تكوف خارجية إلي 

 (531، 7352عمميات تنظيمية داخميو )عمرو مبروؾ خاطر ، 
وضحت ىذه النظرية مفيوـ  واخريف ولقد Wehmeyerالنظرية الوظيفية لوييمر-2

تقريرالمصير كناتج تربوي بأنو تصرؼ الشخص كمحرؾ أساسي لحياتو واختياراتو واتخاذه 
(Gills ,2011)لمقرارات التي تؤدي إلى نوعية حياة أفضؿ بدوف أي تأثير أو تدخؿ خارجي 

  
 نظرية تنظيم الذات  لميثاج-3
دة احتمالية وصوليـ إلى ما يريدوف مف بيتائيـ، تبيف النظرية كيفية تحسيف تكيؼ الأفراد لزيا  

وتوضح التأثير المتبادؿ بيف تكيؼ الفرد وتغيرت البيئة . عمى الرغـ مف أف ىذه النظرية 
تندمج مع النماذج المعرفية السموكية فإنيا تذىب إلى أبعد منيا لوصفيا لميكانيزمات حؿ 

ؽ اليدؼ الأقصى. وتفترض أيضا ىذه المشكلات،  وأداء الحؿ مما يؤدي إلى التكيؼ وتحقي
النظرية بأف تقرير المصير ىو أحد أشكاؿ تنظيـ الذات ،حيث يعد الفرد مؤثرا أو فعالا عمى 
حد كبير وحر لدرجة كبيره مف أي تأثير خارجي ، ويكوف الأفراد المقرروف لمصائرىـ منظميف 
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المصير لخياراتيـ وتصرفاتيـ بنجاح أكثر مف الذيف لا يتصموف بتقدير 
(muller&loud,2004)  

 الخصائص الأساسية لإجراءات تقرير المصير 
 ثلاث خصائص لإجراءات تقرير المصير وىي :  Shogren (2020)ذكر شوجراف      
: تتصؼ أفعاؿ الأفراد المقرريف لمصيرىـ أولًا (Volitional Action)ؿ الإراديعالف -5

ية ، وثالثاً تعكس تفضيلاتيـ واىتماماتيـ بكونيا إرادية وثانيًا تنتج عف اختيارات واع
بحرية دوف تأثيرات خارجية  لكنيا تتأثر بطبيعة الحاؿ بالتجارب والخبرات السابقة ، 
والقيـ الثقافية ، والتأثيرات البيئية بالتالي فالأفعاؿ الإرادية تمكف الفرد مف ذاتية الحكـ 

 وتيسير أمور حياتو
: يأتي التصرؼ الفعاؿ مف الفاعمية أو القوة (Agentic Action)التصرؼ الفعَاؿ   -7

لمفرد المسبب والوكيؿ لو، فيو بمثابة وسيمة لتحقيؽ الأىداؼ أو الغايات ، مف خلاؿ 
تحديد الأفراد المقرريف لمصيرىـ الطرؽ والمسارات الموصمة إلى الأىداؼ أو خطوات 

بذلؾ يستمروف عمى التعبير اللازمة عند مواجية التحديات ، أو توفر الفرص ، وىـ 
 العمؿ في تحقيؽ غاياتيـ وأىدافيـ 

:تتطور معتقدات الافراد   (Action – control Beliefs)معتقدات التحكـ بالفعؿ  -0
المقرريف لمصيرىـ بالتحكـ بالفعؿ مف خلاؿ شعورىـ بفاعميتيـ ، وقدرتيـ عمى تحقيؽ 

لإرادية ، والتصرؼ أىدافيـ حيث  يتكوف ىذا الشعور مف خلاؿ ممارستيـ للأفعاؿ ا
الفعاؿ في حياتيـ اليومية ، كنتيجة مترتبة ، يمتمؾ الأفراد المقرريف لمصيرىـ قدرا 

 كافيًا مف معرفة قدراتيـ واحتياجاتيـ
ونظرًا لكؿ ىذه الميزات وغيرىا لمتغير تقرير المصير ، فقد تناولت العديد مف الدراسات لدى 

(أف 7351ئج دراسة )ىانـ سالـ،إحساف حجازي،طلاب المرحمة الثانوية ، حيث أظيرت نتا
مستوى تقرير المصير لدى مجموعة مف طلاب المرحمة الثانوية بشقييا العاـ والفني بمحافظة 
الشرقية كاف متوسطًا ، وأكدت عمى عدـ وجود فروؽ بيف الذكور والإناث في مستوى تقرير 

حيف أشارت إلى وجود علاقة المصير في حيف وجدت فروؽ لصالح طلاب التعميـ الفني، في 
بيف تقرير المصير لدى الطلاب وكؿ مف وجية الضبط الداخمي ، واستراتيجيات مواجية 

( عف وجود علاقة ارتباطية 7352الضغوط الإيجابية ، وكشفت نتائج دراسة )بسمة الحمدي ،
راىقات دالة موجبة بيف تقرير المصير واتخاذ القرار الميني لدى مجموعة مف الطالبات الم
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بالمرحمة الثانوية وبينت وجود فروؽ في مستوى تقرير المصير ترجع لمتغير الصؼ وكانت 
لصالح الصؼ الثالث ، وكذلؾ لمتغير مستوى تعميـ الاباء وكانت لصالح التعميـ الجامعي 

 للأـ والتعميـ أقؿ مف المتوسط للأب
  الدراسات التي تناولت المتغيريف

حاولت الدراسة تحديد القدرة التنبؤية لإحباط إشباع ) .T’ng et al)(2022مثؿ دراسة 
الحاجات النفسية الأساسية )الاستقلالية، الكفاءة، الانتماء وفؽ نظرية تقرير المصير( في 
اضطراب الألعاب الإلكترونية، والكشؼ عف الدور الوسيط لدوافع المعب في تمؾ العلاقة. 

لألعاب اليواتؼ الذكية في الفئة العمرية مف ( مف الممارسيف 021وشممت عينة الدراسة )
( عامػػػػػاً، والذيف قاموا باستكماؿ مقياس إحباط الإشباع الحاجات النفسية )وأبعاده 72 - 51)

، ومقياس دوافع Bartholomew et al. (2011)الاستقلالية، الكفاءة، الانتماء( مف إعداد 
وأوضحت النتائج أف إحباط إشباع . Demetrovics et al. (2011)المعب الإلكتروني 

الحاجة إلى الاستقلالية والكفاءة والانتماء كاف منبئػػػاً دالًا إحصائيػػػاً باضطراب الألعاب 
الإلكترونية، وتوسطت دوافع المعب الاجتماعية والتجنبية والتنافسية والمواجية العلاقة بيف 

ماء كاف منبئػػػاً دالًا إحصائيػػػاً باضطراب إحباط إشباع الحاجة إلى الاستقلالية والكفاءة والانت
 الألعاب الإلكترونية،

( كاف اليدؼ مف الدراسة ىو تحديد العلاقة بيف اضطراب (Celik et al. ,2022ودراسة 
شباع الحاجات النفسية الأساسية )الكفاءة،  الألعاب الإلكترونية والاكتئاب والرضا عف الحياة وا 

نظرية تقرير المصير( والوجداف السالب. وتكونت عينة الدراسة مف  الانتماء، الاستقلالية وفؽ
( إناث. وتـ تطبيؽ استمارة البيانات الديمغرافية، والنسخة 505( مف الطلاب، منيـ )002)

المختصرة لاضطراب الألعاب الإلكترونية، ومقياس إشباع الحاجات النفسية الأساسية 
ياس الرضا عف الحياة، ومقياس الوجداف السالب. )الكفاءة، الانتماء، الاستقلالية(، ومق

وأشارت النتائج إلى وجود علاقة دالة إحصائيػػػػػاً بيف إشباع الحاجات النفسية الأساسية 
)الكفاءة، الانتماء، الاستقلالية( واضطراب الألعاب الإلكترونية، وتوسط الرضا عف الحياة 

 لتمؾ العلاقة.
 فروض الدراسة:

دالة احصائيًا بيف اضطراب الألعاب الإلكترونية وتقرير  توجد علاقة عكسية .2
 المصيرلدى طلاب المرحمة الثانوية
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توجد فروؽ دالة احصائيًا بيف متوسطات درجات الذكور والإناث في اضطراب  .1
 الألعاب الإلكترونية لدى طلاب المرحمة الثانوية 

التعميمية في لا توجد فروؽ ذات دلالة احصائيًا بيف تبعًا لمتغير المراحؿ  .6
 اضطراب الألعاب الإلكترونية لدى طلاب المرحمة الثانوية

 الإطار الإجرائي لمدراسة
 أولًا: منيج الدراسة:

تـ استخداـ المنيج الوصفي لملائمة طبيعة وأىداؼ الدراسة وذلؾ بعد الإطلاع عمى      
ت بيف متغيرات الدراسة الإطار النظري والدراسات السابقة، وبناء المقاييس ، والتوصؿ لمعلاقا

؛ حيث ىدفت الدراسة لتحديد العلاقة بيف اضطراب الألعاب الإلكترونية وتقدير الذات وتقرير 
 المصير 

 ثانيًا : عينة الدراسة
 العينة الاستطلاعية  - أ

تـ اختيار عينة استطلاعية لمدراسة الحالية ؛ وذلؾ مف أجؿ التحقؽ مف كفاءة الأدوات  
دراسة ، ومراعاة لبعض الجوانب الاجرائية عند تطبيؽ ىذة الادوات عمى المستخدمة في ىذة ال

( طالب وطالبة مف طلاب مدارس 533العينة الأساسية ، وبمغ حجـ العينة الإستطلاعية )
 ( سنة ،51: 51التعميـ الثانوي بمحافظة المنيا وتتراوح أعمارىـ بيف )

 العينة الأساسية :  - ب
( طالب وطالبة مف طلاب التعميـ 561جراء ىذه الدراسة قواميا )تـ اختيار العينة الأساسية لإ

(   51 -51الثانوي بالصؼ الأوؿ والثاني والثالث بمحافظة المنيا. وتتراوح أعمارىـ بيف )
( مع مراعاة أف أفرادىا ليسوا مف 3.10(، وانحراؼ معياري )52.57عامًا وبمتوسط عمري )

 أفراد العينة الاستطلاعية .
 : أدوات الدراسة ثالثاً  

 مقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية )إعداد الباحثة( -5
 مقياس تقرير المصير)إعداد الباحثة( -7

 مقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية بالمرحمة الثانوية )إعداد: الباحثة(: (1)
نظرًا لعدـ وجود مقياس لاضطراب الألعاب الإلكترونية يتناسب مع الدراسة الحالية وخصائص 

 ء الطلاب في حدود اطلاع الباحثة ، لذا تطمبت الدراسة إعداد ىذا المقياس .ىؤلا
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إلى قياس اضطراب الألعاب الإلكترونية لدى  المقياس ييدؼتحديد اليدف من المقياس :
 طلاب المرحمة الثانوية.

 الكفاءة السيكومترية لمقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية 
 ضطراب الألعاب الإلكترونية عمى النحو التالي :تـ التحقؽ مف صدؽ وثبات مقياس ا

 أولًا: صدق المقياس
 الصدق:

 التحميل العاممي التوكيدي: -1
وىي حساب الصدؽ العاممي لمقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية  عف طريؽ استخداـ 

باستخداـ البرنامج  Confirmatory Factor Analysisالتحميؿ العاممي التوكيدي 
(، وذلؾ لمتأكد مف صدؽ البناء الكامف )أو التحتي( لممقياس، عف AMOS 26الإحصائي )

طريؽ اختبار نموذج العامؿ الكامف العاـ، حيث تـ افترض أف جميع العوامؿ المشاىدة 
لمقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية تنتظـ حوؿ ثلاثة عوامؿ كامنة كما ىو موضح بالشكؿ 
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(2 :) 

 
 (1شكل )

 لكامنة لمقياس اضطراب الألعاب الإلكترونيةنموذج العوامل ا
وقد حظي نموذج العوامؿ الكامنة لمقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية عمى مؤشرات حسف 

( ومؤشر 237( ودرجة حرية = )251.265مطابقة جيدة، حيث كانت قيمة )مربع كاي = 
ة ويوضح ( وىذا يدؿ إف نموذج يتمتع بمؤشرات مطابقة جيد3.326= ) RMSEAرمسي 

 ( نتائج التحميؿ العاممي التوكيدي لأبعاد مقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية:2الجدوؿ ) 
 (3جدول )

 ممخص نتائج التحميل العاممي التوكيدي لأبعاد مقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية
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العامل 
 الكامن

العوامل 
 المشاىدة

التشبع بالعامل 
 الكامن الواحد

الخطأ المعياري 
 ير التشبعلتقد

قيم "ت" ودلالتيا 
 الإحصائية

الأستخدام 
 المتكرر

1 6.76 6.58 6.683** 
2 6.66 6.43 6.861** 
3 6.59 6.34 6.888** 
4 6.89 6.86 6.664** 
5 6.61 6.38 6.889** 
6 6.77 6.59 6.671** 
7 6.88 6.78 6.166** 
8 6.83 6.69 6.457** 
9 6.56 6.25 6.956** 
16 6.65 6.43 6.861** 

ضعف 
 السيطرة  

11 6.46 6.22 6.939** 
12 6.72 6.52 6.579** 
13 6.56 6.25 6.967** 
14 6.84 6.71 6.114** 
15 6.77 6.59 6.461** 
16 6.33 6.11 6.992** 
17 6.66 6.43 6.692** 
18 6.85 6.72 6.164** 
19 6.35 6.12 6.981** 
26 6.45 6.26 6.939** 

الأعراض 
 النفسية

21 6.41 6.17 6.866** 
22 6.57 6.33 6.716** 
23 6.62 6.39 6.464** 
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العامل 
 الكامن

العوامل 
 المشاىدة

التشبع بالعامل 
 الكامن الواحد

الخطأ المعياري 
 ير التشبعلتقد

قيم "ت" ودلالتيا 
 الإحصائية

24 6.59 6.35 6.713** 
25 6.66 6.36 6.683** 
26 6.58 6.33 6.716** 
27 6.66 6.36 6.657** 
28 6.87 6.76 4.922** 
29 6.33 6.11 6.951** 
36 6.63 6.39 6.388** 

 6.61الة عند مستوى دلالة ** د
( أف نموذج العامؿ الكامف قد حظي عمى قيـ جيدة لمؤشرات حسف 0) يتضح مف الجدوؿ

(؛ مما يدؿ عمى صدؽ 3035المطابقة، وأف معاملات الصدؽ دالة إحصائيًا عند مستوى )
جميع العبارات المشاىدة لمقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية، ومف ىنا يمكف القوؿ إف 

تائج التحميؿ العاممي التوكيدي مف الدرجة الأولى قدمت دليلًا قويًا عمى صدؽ البناء التحتي ن
ليذا المقياس، وأف مقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية أسفر عف ثلاث عوامؿ كامنة تنتظـ 

 عبارة( المشاىدة ليـ. 03حوليما العوامؿ الفرعية )
 صدق المحك الخارجي:  -2

بيف درجات عينة التحقؽ مف الكفاءة  (Pearson)رتباط بطريقة بيرسوف تـ حساب معامؿ الا
السيكومترية عمى المقياس الحالي، ودرجاتيـ عمى مقياس إدماف الألعاب الإلكترونية )إعداد: 

( وىي 3.671( كمحؾ خارجي وكانت قيمة معامؿ الارتباط )7370نفيف حسف سعد شاكر، 
 صدؽ المقياس الحالي. ( مما يدؿ عمى3.35دالة عند مستوى )

 ثانيًا: الاتساق الداخمي: 
 الاتساق الداخمي لممفردات: -1

وذلػػؾ مػػف خػػلاؿ درجػػات عينػػة التحقػػؽ مػػف الكفػػاءة السػػيكومترية بإيجػػاد معامػػؿ ارتبػػاط بيرسػػوف 
(Pearson) ( يوضح ذلؾ:5بيف درجات كؿ مفردة والدرجة الكمية لمبعد والجدوؿ ) 
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ن درجات كل مفردة والدرجة الكمية لمبعد عمى مقياس معاملات الارتباط بي( 1جدول)
 (166اضطراب الألعاب الإلكترونية )ن = 

الأستخدام 
 الأعراض النفسية ضعف السيطرة   المتكرر

معامل  م
معامل  م الارتباط

معامل  م الارتباط
 الارتباط

1 6.641** 1 6.662** 1 6.632** 
2 6.632** 2 6.548** 2 6.578** 
3 6.542** 3 6.532** 3 6.566** 
4 6.632** 4 6.451** 4 6.457** 
5 6.475** 5 6.596** 5 6.532** 
6 6.532** 6 6.632** 6 6.432** 
7 6.487** 7 6.542** 7 6.668** 
8 6.532** 8 6.639** 8 6.721** 
9 6.632** 9 6.572** 9 6.471** 
16 6.514** 16 6.412** 16 6.635** 

 6.61ستوى دلالة دالة عند م **
أفَّ كػػػػؿ مفػػػػردات مقيػػػػاس اضػػػػطراب الألعػػػػاب الإلكترونيػػػػة معػػػػاملات  ( 5يتضػػػػح مػػػػف جػػػػدوؿ )

 (، أى أنَّيا تتمتع بالاتساؽ الداخمي.3.35ارتباطو موجبة ودالة إحصائيًّا عند مستوى )
 الاتساق الداخمي للأبعاد مع الدرجة الكمية:  -2

بػػػػيف أبعػػػػاد مقيػػػػاس  (Pearson)مػػػػؿ بيرسػػػػوف تػػػػـ حسػػػػاب معػػػػاملات الارتبػػػػاط باسػػػػتخداـ مُعا
اضػػطراب الألعػػاب الإلكترونيػػة ببعضػػيا الػػبعض مػػف ناحيػػة، وارتبػػاط كػػؿ بعػػد بالدرجػػة الكميػػػة 

 ( يوضح ذلؾ: 7لممقياس مف ناحية أخرى، والجدوؿ )
 (2جدول )

 مصفوفة ارتباطات أبعاد مقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية
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 الكمية الثالث الثاني الأول الأبعاد م
    - الأستخدام المتكرر 1
   - **6.625 ضعف السيطرة   2
  - **6.576 **6.487 الأعراض النفسية 3

 - **6.593 **6.487 **6.662 الدرجة الكمية
 (6.61** دال عند مستوى دلالة )

( ممػا يػدؿ 3.35( أفَّ جميػع معػاملات الارتبػاط دالػة عنػد مسػتوى دلالػة )7يتضح مف جدوؿ )
 تمتع مقياس مقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية.عمى 

 ثالثا: الثبات:
ّـَ ذلؾ بحسػاب ثبػات مقيػاس اضػطراب الألعػاب الإلكترونيػة مػف خػلاؿ إعػادة تطبيػؽ المقيػاس  ت

كرونبػػػاخ والتجزئػػػة النصػػػفية وذلػػػؾ عمػػػى عينػػػة  –بفاصػػػؿ زمنػػػي قػػػدره أسػػػبوعيف، وبطريقػػػة ألفػػػا 
 (:2ذلؾ في الجدوؿ ) التحقؽ مف الخصائص السيكومترية، وبياف

 ( 4جدول )
 نتائج الثبات لمقياس اضطراب الألعاب الإلكترونية

إعادة  الأبعاد
 كرونباخ –معامل ألفا  التطبيق

 التجزئة النصفية
 جتمان سبيرمان ـ براون

 6.821 6.868 6.762 6.814 الأستخدام المتكرر
 6.845 6.861 6.751 6.754 ضعف السيطرة  

 6.764 6.858 6.728 6.827 فسيةالأعراض الن
 6.835 6.878 6.861 6.817 الدرجة الكمية

( أفَّ معػػػاملات الثبػػػات مرتفعػػػة، ممػػػا يعطػػػي مؤشػػػرًا جيػػػدًا لثبػػػات 2يتضػػػح مػػػف خػػػلاؿ جػػػدوؿ )
 المقياس، وبناءً عميو يمكف العمؿ بو.

 تصحيح المقياس
ية بالاختيار مف بيف  بديؿ تـ تحديد طريقة الاستجابة عمى مقياس اضطراب الألعاب الإلكترون

أبػػػػػدًا ( عمػػػػػى أف يكػػػػػوف تقػػػػػدير  –نػػػػػادرًا  –أحيانًػػػػػا  –غالبًػػػػػا  –مػػػػػف ااسػػػػػتجابات خمػػػػػس )دائمًػػػػػا 
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( عمػػػػػػػػى الترتيػػػػػػػػب فػػػػػػػػي حالػػػػػػػػة الصػػػػػػػػياغة الموجبػػػػػػػػة لممفػػػػػػػػردات ، 5،7،0،2،1الاسػػػػػػػػتجابات )
( عمػػػى الترتيػػػب فػػػي حالػػػة الصػػػياغة السػػػالبة ، وبحيػػػث تنحصػػػر الػػػدرجات عمػػػى 1،2،0،7،5)

( درجة ، وتدؿ الدرجة المرتفعة 03( درجة و)513اضطراب الألعاب الإلكترونية بيف ) مقياس
عمػػػى شػػػدة الألعػػػاب الإلكترونيػػػة والدرجػػػة المنخفضػػػة عمػػػى ضػػػعؼ وانخفػػػاض شػػػدة اضػػػطراب 

 الألعاب الإلكترونية 
 مقياس تقرير المصير لمطلاب بالمرحمة الثانوية )إعداد :الباحثة(: (2)

قرير المصير لمطلاب بالمرحمة الثانوية مناسب لقياس أبعاده التي تـ نظرًا لعدـ وجود مقياس لت
استخلاصػيا مػف خػلاؿ الإطػار النظػري لمدراسػة وذلػؾ فػي حػدود اطػلاع الباحثػة، لػذا تػـ إعػداد 

 ىذا المقياس كمتطمب الدراسة
ييػػدؼ المقيػػاس إلػػى قيػػاس أبعػػاد تقريػػر المصػػير لػػدى طػػلاب المرحمػػة  تحديــد ىــدف المقيــاس:

 ة. الثانوي
 الكفاءة السيكومترية لمقياس تقرير المصير

 اولًا: الصدق:
 التحميل العاممي التوكيدي: -1

وىي حساب الصدؽ العاممي لمقياس الممؿ الأكاديمى عف طريؽ استخداـ التحميؿ العاممي 
 AMOSباستخداـ البرنامج الإحصائي ) Confirmatory Factor Analysisالتوكيدي 

صدؽ البناء الكامف )أو التحتي( لممقياس، عف طريؽ اختبار نموذج (، وذلؾ لمتأكد مف 26
العامؿ الكامف العاـ، حيث تـ افترض أف جميع العوامؿ المشاىدة لمقياس تقرير المصير 

 (:7تنتظـ حوؿ أربعة عوامؿ كامنة كما ىو موضح بالشكؿ )
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 (2شكل )

 نموذج العوامل الكامنة لمقياس تقرير المصير
العوامؿ الكامنة لمقياس تقرير المصير عمى مؤشرات حسف مطابقة جيدة،  وقد حظي نموذج

( ومؤشر رمسي 022( ودرجة حرية = )5516.325حيث كانت قيمة )مربع كاي = 
RMSEA ( =3.317 وىذا يدؿ إف نموذج يتمتع بمؤشرات مطابقة جيدة ويوضح الجدوؿ )

 ر المصير:( نتائج التحميؿ العاممي التوكيدي لأبعاد مقياس تقري2)
 (7جدول )

 ممخص نتائج التحميل العاممي التوكيدي لأبعاد مقياس تقرير المصير
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العامل 
 الكامن

العوامل 
 المشاىدة

التشبع بالعامل 
 الكامن الواحد

الخطأ المعياري 
 لتقدير التشبع

قيم "ت" ودلالتيا 
 الإحصائية

معرفة 
 الذات

1 6.74 6.55 6.399** 
2 6.67 6.45 6.536** 
3 6.66 6.36 6.732** 
4 6.88 6.77 5.148** 
5 6.66 6.36 6.715** 
6 6.66 6.43 6.596** 
7 6.81 6.65 6.666** 
8 6.78 6.61 6.183** 

تنظيم 
 الذات  

9 6.57 6.33 6.755** 
16 6.58 6.34 6.761** 
11 6.44 6.19 6.964** 
12 6.67 6.45 6.582** 
13 6.58 6.34 6.691** 
14 6.78 6.61 6.129** 
15 6.69 6.48 6.341** 

 الاستقلالية

16 6.41 6.17 6.857** 
17 6.69 6.48 6.199** 
18 6.72 6.52 6.616** 
19 6.56 6.31 6.537** 
26 6.57 6.32 6.596** 
21 6.48 6.23 6.694** 
22 6.51 6.26 6.626** 

 **6.321 6.43 6.66 23التمكين 
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العامل 
 الكامن

العوامل 
 المشاىدة

التشبع بالعامل 
 الكامن الواحد

الخطأ المعياري 
 لتقدير التشبع

قيم "ت" ودلالتيا 
 الإحصائية

 **6.328 6.41 6.64 24 النفسي
25 6.56 6.31 6.656** 
26 6.55 6.36 6.482** 
27 6.76 6.49 6.173** 
28 6.72 6.52 5.973** 
29 6.53 6.29 6.569** 
36 6.65 6.42 6.341** 

 6.61** دالة عند مستوى دلالة 
ات حسف ( أف نموذج العامؿ الكامف قد حظي عمى قيـ جيدة لمؤشر 2) يتضح مف الجدوؿ

(؛ مما يدؿ عمى صدؽ 3035المطابقة، وأف معاملات الصدؽ دالة إحصائيًّا عند مستوى )
جميع العبارات المشاىدة لمقياس تقرير المصير، ومف ىنا يمكف القوؿ إف نتائج التحميؿ 
العاممي التوكيدي مف الدرجة الأولى قدمت دليلًا قويًا عمى صدؽ البناء التحتي ليذا المقياس، 

 03مقياس تقرير المصير أسفر عف أربعة عوامؿ كامنة تنتظـ حوليما العوامؿ الفرعية )وأف 
 عبارة( المشاىدة ليا.

 صدق المحك الخارجي:  -2
بيف درجات عينة التحقؽ مف الكفاءة  (Pearson)تـ حساب معامؿ الارتباط بطريقة بيرسوف 

ير المصير )إعداد: أيماف السيكومترية عمى المقياس الحالي، ودرجاتيـ عمى مقياس تقر 
( وىي 3.617( كمحؾ خارجي وكانت قيمة معامؿ الارتباط )7370مرعي، أسامة النبراوي، 

 ( مما يدؿ عمى صدؽ المقياس الحالي.3.35دالة عند مستوى )
 ثانيًا: الاتساق الداخمي: 
 الاتساق الداخمي لممفردات: -1

كومترية بإيجػػاد معامػػؿ ارتبػػاط بيرسػػوف وذلػػؾ مػػف خػػلاؿ درجػػات عينػػة التحقػػؽ مػػف الكفػػاءة السػػي
(Pearson) ( يوضح ذلؾ:1بيف درجات كؿ مفردة والدرجة الكمية لمبعد والجدوؿ ) 

 (5جدول )
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معاملات الارتباط بين درجات كل مفردة والدرجة الكمية لمبعد عمى مقياس تقرير المصير )ن 
 =166) 

 سيالتمكين النف الاستقلالية تنظيم الذات   معرفة الذات
 معامل الارتباط م معامل الارتباط م معامل الارتباط م معامل الارتباط م
1 6.628** 1 6.487** 1 6.625** 1 6.632** 
2 6.487** 2 6.594** 2 6.487** 2 6.578** 
3 6.632** 3 6.635** 3 6.529** 3 6.632** 
4 6.568** 4 6.541** 4 6.551** 4 6.541** 
5 6.432** 5 6.582** 5 6.467** 5 6.584** 
6 6.639** 6 6.441** 6 6.586** 6 6.632** 
7 6.571** 7 6.532** 7 6.721** 7 6.541** 
8 6.639**     8 6.465** 

 6.61دالة عند مستوى دلالة  **
أفَّ كػؿ مفػردات مقيػاس تقريػر المصػير معػاملات ارتباطػو موجبػة ودالػة  (1يتضح مػف جػدوؿ )
 (، أى أنَّيا تتمتع بالاتساؽ الداخمي.3.35) إحصائيًّا عند مستوى

 الاتساق الداخمي للأبعاد مع الدرجة الكمية:  -2
بػيف أبعػاد مقيػاس تقريػر  (Pearson)تـ حسػاب معػاملات الارتبػاط باسػتخداـ مُعامػؿ بيرسػوف 

المصير ببعضيا البعض مف ناحية، وارتباط كؿ بعد بالدرجة الكمية لممقياس مف ناحية أخرى، 
 ( يوضح ذلؾ:6دوؿ )والج

 (15جدول ) 
 مصفوفة ارتباطات أبعاد مقياس تقرير المصير

 الكمية الرابع الثالث الثاني الأول الأبعاد م
     - معرفة الذات 1
    - **6.621 تنظيم الذات   2
   - **6.684 **6.514 الاستقلالية 3
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  - **6.519 **6.532 **6.578 التمكين النفسي 4
 - **6.623 **6.487 **6.565 **6.571 ميةالدرجة الك

 (6.61** دال عند مستوى دلالة )
( ممػا يػدؿ 3.35( أفَّ جميػع معػاملات الارتبػاط دالػة عنػد مسػتوى دلالػة )6يتضح مف جدوؿ )

 عمى تمتع المقياس بالاتساؽ الداخمي.
 ثالثا: الثبات:

ّـَ ذلػػؾ بحسػػاب ثبػػات مقيػػاس تقريػػر المصػػير مػػف خػػلاؿ إعػػادة تطبيػػ ؽ المقيػػاس بفاصػػؿ زمنػػي تػػ
كرونبػػػػاخ والتجزئػػػػة النصػػػػفية وذلػػػػؾ عمػػػػى عينػػػػة التحقػػػػؽ مػػػػف  –قػػػػدره أسػػػػبوعيف، وبطريقػػػػة ألفػػػػا 

 (:1الخصائص السيكومترية، وبياف ذلؾ في الجدوؿ )
 (  8جدول )

 نتائج الثبات لمقياس تقرير المصير

إعادة  الأبعاد
 كرونباخ –معامل ألفا  التطبيق

 التجزئة النصفية
 جتمان مان ـ براونسبير 

 6.816 6.865 6.754 6.785 معرفة الذات
 6.796 6.874 6.796 6.774 تنظيم الذات  

 6.784 6.851 6.748 6.824 الاستقلالية
 6.829 6.879 6.779 6.793 التمكين النفسي
 6.837 6.884 6.869 6.779 الدرجة الكمية

فعػػػة، ممػػػا يعطػػػي مؤشػػػرًا جيػػػدًا لثبػػػات ( أفَّ معػػػاملات الثبػػػات مرت1يتضػػػح مػػػف خػػػلاؿ جػػػدوؿ )
 المقياس، وبناءً عميو يمكف العمؿ بو.

 تصحيح المقياس
تػػػػـ تحديػػػػد طريقػػػػة الاسػػػػتجابة عمػػػػى مقيػػػػاس تقريػػػػر المصػػػػير بالاختيػػػػار مػػػػف بػػػػيف  بػػػػديؿ مػػػػف  

أبػدًا ( عمػى أف يكػوف تقػدير الاسػتجابات  –نػادرًا  –أحيانًػا  –غالبًػا  –ااستجابات خمس )دائمًا 
( عمػػػى 1،2،0،7،5( عمػػػى الترتيػػػب فػػػي حالػػػة الصػػػياغة الموجبػػػة لممفػػػردات ، )5،7،0،2،1)

الترتيب في حالة الصياغة السالبة ، وبحيث تنحصر الدرجات عمى مقياس تقرير المصير بيف 
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( درجػػػة ، وتػػػدؿ الدرجػػػة المرتفعػػػة عمػػػى ارتفػػػاع تقريػػػر المصػػػير والدرجػػػة 03( درجػػػة و)513)
 رير المصيرالمنخفضة عمى ضعؼ وانخفاض شدة  تق

 رابعًا: الأساليب الإحصائية المستخدمة:
تػػـ معالجػػة البيانػػات التػػي توصػػمت إلييػػا الدراسػػة باسػػتخداـ برنػػامج "حزمػػة البػػرامج الإحصػػائية 

،بمػػػػا يتناسػػػػب وطبيعػػػػة عينػػػػة الدراسػػػػة، وذلػػػػؾ لحسػػػػاب معامػػػػؿ  SPSS"لمعمػػػػوـ الاجتماعيػػػػة "
 حدار، وتحميؿ التبايف.الارتباط لبيرسوف، وقيـ اختبار"ت" ، ومعاملات الان

 خامسًا: خطوات الدراسة
الاطػػلاع عمػػى الادبيػػات والدراسػػات السػػابقة التػػي تناولػػت اضػػطراب الألعػػاب  -

 الإلكترونية وتقرير المصير. 
إعداد الإطار النظري لمدراسة ، والإفادة منو في استخلاص معايير تشػخيص  -

 لطلاب المرحمة الثانوية.الألعاب الإلكترونية ، ومكونات تقرير المصير المناسب 
إعداد مقياسي اضطراب الألعاب الإلكترونية و تقرير المصػيرلطلاب المرحمػة  -

 الثانوية )مف إعداد الباحثة (، وضبطيما مف حيث الصدؽ والثبات. 
 تحديد عينة الدراسة مف الطلاب المقيديف بالمرحمة الثانوية بمحافظة المنيا.  -
 الدراسة. تطبيؽ أداتي الدراسة عمى مجموعة -
 المعالجة الإحصائية الملائمة لموصوؿ إلى نتائج الدراسة. -
 تفسير نتائج الدراسة ، وتقديـ التوصيات والمقترحات. -

 :سادسًا:نتائج الدراسة
 عرض نتائج الفرض الأول لمدراسة ومناقشتيا وتفسيرىا : .1

ــين اضــطراب الأ  يػػنص الفػػرض الأوؿ عمػػى أنػػو" ــة إحصــائيا ب ــة عكســية دال ــاب توجــد علاق لع
 الإلكترونية وتقرير المصير لدى طلاب المرحمة الثانوية".

بػيف كػؿ  (Pearson)ولمتحقؽ مف صحة ىذا الفرض تـ حساب قيـ معاملات ارتباط بيرسػوف 
(  2مف اضطراب الألعاب الإلكترونية وتقرير المصير لدى طلاب المرحمة الثانوية، والجدوؿ )

 يوضح ذلؾ:
 ( 9جدول )

باط بين اضطراب الألعاب الإلكترونية وتقرير المصير لدى طلاب المرحمة قيم معاملات الارت
 (165الثانوية )ن = 
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اضطراب الألعاب 
 الإلكترونية

 تقرير المصير
 الدرجة الكمية التمكين النفسي الاستقلالية تنظيم الذات معرفة الذات

 **6.656- **6.851- **6.466- **6.617- **6.683- الأستخدام المتكرر
 **6.534- **6.461- **6.762- **6.669- **6.439- ضعف السيطرة  
 **6.453- **6.588- **6.286- **6.469- **6.568- الأعراض النفسية

 **6.614- **6.814- **6.375- **6.527- **6.682- الدرجة الكمية
 6.61** دالة عند 

( 3.35د مسػتوى دلالػة )( وجود علاقة عكسػية ذات دلالػة إحصػائية عنػ2يتضح مف الجدوؿ )
 بيف اضطراب الألعاب الإلكترونية وتقرير المصير لدى طلاب المرحمة الثانوية.

إلى وجود علاقة  Weinstein et al.(2017)وىذه النتيجة تتفؽ مع نتائج دراسة        
 موجبة دالة إحصائيًا بيف إحباط إشباع الحاجة إلى الكفاءة والاستقلالية والانتماء واضطراب
الألعاب الإلكترونية ووجود علاقة سالبة دالة إحصائيًا بيف إشباع الحاجة إلى الكفاءة 
والاستقلالية والانتماء واضطراب الألعاب الإلكترونية، ووجود علاقة موجبة دالة إحصائيًا بيف 

 إحباط إشباع الحاجة إلى الكفاءة والاستقلالية والانتماء بمدركات الصحة العامة 
أف قصور إشباع الحاجة إلى الكفاءة  Scerri et al.(2019)مع نتائج دراسة  وتتفؽ     

والاستقلالية والانتماء قد ارتبط عمى نحو داؿ إحصائيًا بالمستويات المرتفعة مف اضطراب 
أف  إحباط إشباع الحاجة  T'ng et al.(2022)الألعاب الإلكترونية وكما أكدت نتائج دراسة 

لية والانتماء كاف منبئًا دالًا إحصائيًا باضطراب الألعاب الإلكترونية، إلى الكفاءة والاستقلا
وتوسطت دوافع المعب الإجتماعية والتجنبية والتنافسية والمواجية العلاقة بيف إحباط إشباع 
الحاجة إلى الاستقلالية والكفاءة والانتماء كاف منبئًا دالًا إحصائيًا باضطراب الألعاب 

 الإلكترونية .
ويتضح مف نتيجة ىذا الفرض أنو كمما زادت درجة اضطراب الألعاب الإلكترونية قمت      

درجة ثقة الفرد بنفسو مما يؤدى إلى ضعؼ تقرير الفرد لمصيره مما يؤثر عمى حياتو المينية 
والاجتماعية مستقبلًا وىذا بسسب انيماكة في الألعاب الإلكترونية وعدـ شعوره بأف ممارسة 

 مى مستقبمو.المعب تؤثر ع
 عرض نتائج الفرض الثاني لمدراسة ومناقشتيا وتفسيرىا :  .2
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"توجد فروق دالة إحصائيا في اضطراب الألعاب الإلكترونية  ينص الفرض الثاني عمى أنو
 .لدى طلاب المرحمة الثانوية باختلاف النوع

دوؿ والجػػػلممجمػػػوعتيف،  T-testولمتحقػػػؽ مػػػف صػػػحة ىػػػذا الفػػػرض، تػػػـ اسػػػتخداـ اختبػػػار )ت( 
 ( يوضح ذلؾ.53)

( الفروق في درجة اضطراب الألعاب الإلكترونية بين الذكور والإناث )ن = 16جدول )
165) 

 الأبعاد
 167الإناث ن =  58الذكور ن = 

مستوى  قيمة ت
المتوسط  الدلالة

 الحسابي
الانحراف 
 المعياري

المتوسط 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

 6.61 2.686 9.26 24.61 11.19 28.38 الاستخدام المتكرر
 6.61 1.379 16.35 23.36 8.93 25.59 ضعف السيطرة  
 غير دالة 2.286 16.14 23.78 9.68 27.41 الأعراض النفسية

 6.61 2.284 27.99 71.15 26.47 81.38 الدرجة الكمية
نػاث ( وجود فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف متوسطي درجات الذكور والإ53يتبيف مف جدوؿ )

مف طػلاب المرحمػة الثانويػة فػي اتجػاه الػذكور باسػتثناء البعػد الثالػث )الأعػراض النفسػية(، فيػو 
 غير داؿ احصائيًّا.
 ( يوضح ذلؾ:0والشكؿ البياني )
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 (3شكل )

 الفروق في درجة اضطراب الألعاب الإلكترونية بين الذكور والإناث
مع ىذا الفرض أف نسبة انتشار  Fam(2018)وىذه النتيجة تتفؽ مع نتائج دراسة       

%( وخصوصًا الذكور عف أقرانيـ 2.6اضطراب الألعاب الإلكترونية بيف المراىقيف قد بمغت )
 مف الإناث

إلى وجود فروؽ دالة إحصائيًا في  Arshad&Begum(2022)أوضحت نتائج دراسة      
استظيارًا للاضطراب عف اضطراب الألعاب الإلكترونية تبعًا لمنوع، حيث كاف الذكور أكثر 

أقرانيـ الإناث ، وعدـ وجود فروؽ دالة إحصائيًا في اضطراب الألعاب الإلكترونية تبعًا لعامؿ 
 السف 
إلى إمكانية تصنيؼ أفراد العينة إلى  Chang et al.(2022)كما كشفت نتائج دراسة      

%( ، 03.2طبيعي ) أربعة مجموعة : ممارسي الألعاب ممارسة الألعاب الإلكتروني بشكؿ
%( ، ممارسي الألعاب 27.2ممارسي الألعاب ممارسة الألعاب الإلكتروني بشكؿ عرضي )

%( ومدمني الألعاب الإلكترونية 77.2ممارسة الألعاب الإلكتروني عمى نحو مشكؿ )
%( . ووجدت علاقة موجبة دالة إحصائيًا بيف إدماف الألعاب الإلكترونية وشدة أعراض 2.5)

الاكتئاب .ووجدت فروؽ دالة إحصائيًا في اضطراب الألعاب الإلكترونية وشدة أعراض القمؽ و 
 القمؽ والاكتئاب تبعًا لمنوع في اتجاة الذكور
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وتعزو الباحثة انتشار اضطراب الإلكترونية بيف الذكور أكثر مف الإناث بسبب أف الذكور 
العنؼ ، ومشاىدة قنوات المصارعة  أكثر ممارسة للألعاب الإلكترونية العنيفة ، ومطالعة أفلاـ

 كما أف طبيعة وسمات الطلاب تختمؼ عف الإناث وخاصة في تمؾ المرحمة العمرية.
 عرض نتائج الفرض الثالث لمدراسة ومناقشتيا وتفسيرىا : .3

" لا توجد فروق دالة إحصائيا في اضطراب الألعاب الإلكترونيـة ينص الفرض الثالث عمى أنو
 لثانوية باختلاف المراحل التعميمية".لدى طلاب المرحمة ا

( يوضػػح 55والجػدوؿ )الأحػادى،  ولمتحقػؽ مػف صػحة ىػذا الفػرض، تػـ اسػتخداـ تحميػؿ التبػايف
 ذلؾ.

 ( 11جدول )
الفروق في درجة اضطراب الألعاب الإلكترونية لدى لدى طلاب المرحمة الثانوية باختلاف 

 (165المراحل التعميمية الثلاث )ن = 

درجات  در التباينمصا الأبعاد
متوسط  مجموع المربعات الحرية

الدلالة  قيمة ف المربعات
 الإحصائية

الأستخدام 
 المتكرر

 النوع
 الخطأ

 المجموع الكمي

2 
161 
164 

684.163 
16258.746 
16942.969 

228.654 
 غير دالة 2.258 166.986

ضعف 
 السيطرة  

 النوع
 الخطأ

 المجموع الكمي

2 
161 
164 

586.885 
15511.624 
16692.569 

193.628 
 غير دالة 2.616 96.345

الأعراض 
 النفسية

 النوع
 الخطأ

 المجموع الكمي

2 
161 
164 

618.181 
15488.328 
16166.569 

266.666 
 غير دالة 2.142 96.261

الدرجة 
 الكمية

 النوع
 الخطأ

 المجموع الكمي

2 
161 
164 

5341.942 
121617.367 
126959.369 

1786.647 
 غير دالة 2.357 755.387
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( أنػػػػو لا توجػػػػد فػػػػروؽ ذات دلالػػػػة إحصػػػػائية بػػػػيف متوسػػػػطات درجػػػػات 55يتبػػػػيف مػػػػف جػػػػدوؿ )
اضطراب الألعاب الإلكترونية لدى الطلاب باختلاؼ المراحػؿ التعميميػة الػثلاث )الصػؼ الأوؿ 

الصػؼ الثالػث( مػف طػلاب المرحمػة الثانويػة، حيػث كانػت قيمػة )ؼ( غيػر  –الصؼ الثػاني  –
 ائيًا.دالة احص

( حيث أكدت الدراسة عمى عدـ 7377وىذه النتيجة تتفؽ مع نتائج دراسة مريـ محمد واخروف)
 وجود فروؽ دالة إحصائيًا في اضطراب الألعاب الإلكترونية باختلاؼ المراحؿ التعميمية 

حيث بينت النتائج عف وجود علاقة بيف  Alfaifi et al.(2022)كما اختمفت مع نتائج دراسة 
 ب الألعاب الإلكترونية وبعض العوامؿ الديموغرافية مثؿ الفرقة الدراسيةاضطرا

كمػا تفسػػر الباحثػة تمػػؾ النتيجػة بػػأف ممارسػة الألعػػاب الإلكترونيػة لا تػػرتبط بصػؼ معػػيف حيػػث 
يكوف ىناؾ عوامؿ كامنة وراء ممارسة المعب منيا انشغالو التاـ والتفكير المستمر في المعب ، 

سػػو بالسػػعادة أثنػػاء المعػػب ، وشػػعورة بالممػػؿ والاكتئػػاب عنػػد حرمانػػو مػػف والشػػعور بذاتػػو واحسا
 المعب.

 ممخص نتائج الدراسة:
توجد علاقة عكسية دالة إحصائيًا بيف اضطراب الألعػاب الإلكترونيػة وتقريػر المصػير  -

 لدى طلاب المرحمة الثانوية.
لعػػػػػاب توجػػػػد فػػػػروؽ دالػػػػػة إحصػػػػائيًا بػػػػػيف طػػػػلاب المرحمػػػػػة الثانويػػػػة فػػػػػي اضػػػػطراب الأ -

 انثى(.-الإلكترونية تعزو لمتغير النوع)ذكر
لا توجػػػد فػػػروؽ دالػػػة إحصػػػائيًا بػػػيف طػػػلاب المرحمػػػة الثانويػػػة فػػػي اضػػػطراب الألعػػػاب  -

 الإلكترونية تعزو لمتغير المراحؿ التعميمية.
 التوصيات والبحوث المقترحة

 التوصيات
 عض التوصيات التالية:في ضوء ما أسفرت عنو نتائج الدراسة الحالية ،يمكف تقديـ ب     

تضػػػػميف بػػػػرامج التربيػػػػة المينيػػػػة للإخصػػػػائي الاجتمػػػػاعي والنفسػػػػي أسػػػػاليب تشػػػػخيص  -
 اضطراب الألعاب الإلكترونية 

عقد ورش تدريبية لمعممي المرحمة الثانوية لتنمية وعييـ بأىمية تقرير المصير لطلاب  -
 المرحمة الثانوية.
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ي التربوية والتعميمية والنفسية وفي معالجة موضوع الألعاب الإلكترونية مف النواح -
 مختمؼ العموـ والمعارؼ التي يمكف أف يتناوليا الإنتاج الفكري

 حث الوالديف عمى متابعة أبنائيـ أثناء ممارستيـ للألعاب الإلكترونية عبر الإنترنت -
 الدراسات المقترحة:

مف نتائج، يمكف  في ضوء ما تـ عرضو مف إطار نظري لمدراسة ، وما تـ التوصؿ إليو     
 اقتراح إجراء الدراسات التالية:

 دراسة العوامؿ الكامنة وراء ممارسة الألعاب الإلكترونية  -
 اضطراب الألعاب الإلكترونية كمنبئ بتقرير المصير لدى طلاب الجامعة -
 تنمية تقرير المصير لزيادة فاعمية الذات لطلاب الثانوية العامة -
 اضطراب الألعاب الألكترونية فاعمية العلاج السموكي في خفض  -
فاعمية برنامج  قائـ عمى نصرة الذات في خفض اضطراب الألعاب الألكترونية  -

 لطلاب الثانوية العامة
 فاعمية برنامج إرشادي لتحسيف ميارات تقرير المصير لدى الطلاب  -

 المصادر والمراجع 
صير وعلاقتيا بالاتجاه نحو التخطيط للانتقاؿ (.ميارات تقرير الم7377إبراىيـ عبدالفتاح إبراىيـ الغنيمي.) -

 735-520(.0)07لدى الطلاب ذوي الإعاقة السمعية " مجمة كمية التربية، جامعة الاسكندرية .
(.التفكير الابتكاري لدى الأطفاؿ ومدى تأثره بالألعاب الإلكترونية .المكتبة 7332أشرؼ محمد رشاد .) -

 العصرية لمنشر والتوزيع 
(. العاب الكومبيوتر الإىتزازية مصدر رئيسي لمرض ارتعاش الاذرع .جريدة الشرؽ 7337سني .)الياـ ح -

  1112الأوسط . العدد 
(. التحديد الذاتي وعلاقتو باتخاذ القرار الميني لدى عينة مف طالبات 7352بسمة محمد الحمدي .) -

 ممؾ عبدالعزيزالمرحمة الثانوية بجدة.رسالة ماجستير .معيد الدراسات بجامعة ال
(. واقع تقديـ ميارات تقرير المصير لمتلاميذ ذوي الاعاقات المتعددة 7352تركي عبدالله سميمات القريني.) -

 752-520(،7)51وأىميتيا ليـ مف وجية نظر معممييـ . مجمة العموـ التربوية والنفسية ، جامعة البحريف .
ية رؤية مقترحة لتوعية الوالديف بدورىما في تحصيف ( .الألعاب الإلكترون7377جياد إبراىيـ أحمد .) -

 2(.7اطفاليما ضد مخاطرىا . مجمة جامعة مطروح لمعموـ التربوية والنفسية . )
( . دور الألعاب الإلكترونية عبر الإنترنت في تنامي العنؼ التمقائي 7352خالد محمد عبدالله الدىمش .) -

 2( 01أولياء الأمور. مجمة كمية التربية .جامعة أسيوط ) لدى طلاب المرحمة المتوسطة مف وجية نظر 
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(.اضطراب الألعاب الإلكترونية لدى عينة مف المراىقيف.المجمة العممية لمخدمة 7377ريياـ حسف أحمد.) -
 715-712(.7)52الاجتماعية.

لطفولة المتأخرة ( : إيجابيات الألعاب الإلكترونية التي يمارسيا مرحمتي ا7356سارة محمود عبدالرحمف ) -
والمراىقة وسمبياتيا مف وجية نظر المعمميف والأطفاؿ أنفسيـ . رسالة ماجستير ، جامعة الشرؽ الأوسط ، 

 كمية العموـ التربوية ،الاردف 
 2-5. 12(.اضطراب الألعاب عبر الانترنت.مجمة التربوية .ج7375سامية محمد صابر .)  -
معب ، )ترجمة حسف عيسي . محمد عماد الديف اسماعيؿ (.عالـ (: سيكولوجية ال5221سوزانا ميمر ) - 

 المعرفة
 (:الإدماف والإنترنت . عماف : دار مجدلاوي لمنشر والتوزيع 7331عمر العبابجي . ) -
(. نصرة الذات محدد رئيسي لتقرير المصير لدى طلاب الثانوية العامة. 7352عمرو مبروؾ خاطر.) -
(73)0 .21-572 
 (. المعب عند الاطفاؿ ، دار مشرؽ ، مغرب 5221فاضؿ حنا.) -
.الألعاب الإلكترونية خطر غفمنا عنو ييدد الأسرة والمجتمع .مكتبة الممؾ  7353فيد عبدالعزيز الغفيمي. ) -

 فيد الوطنية.
(. الاضطرابات النفسية والعقمية والسموكية) الإدماف ، الجناح ، العنؼ، إساءة 7336محمد حسف غانـ .) -
 ممة الأطفاؿ ، تموث البيئة والزحاـ ( . القاىرة . مكتبة الانجمو المصريةمعا
  (.إدماف الأنترنت في عصر العولمة ، عماف : دار صفاء لمنشر والتوزيع 7353محمد نوبي محمد عمي.) -
(.مقارنة اضطراب الألعاب الإلكترونية لدى طلاب المرحمة 7377مريـ محمد،أحمد عمي،ىبو عبدالرحمف.) -

 الثانوية في الامارات العربية المتحدة باحتلاؼ المراحؿ التعميمية 
 (.مركز دار الشفاء لعلاج الإدماف ، دار المجد لمنشر والتوزيع ، الجزائر 7351موسوعة الإدماف .) -
سنة في  51 -6( .تأثير الالعاب الإلكترونية عمى الطفاؿ والمراىقيف مف 7373نادر محيؿ العتيبي. )  -

  576-536(، 01ء السيبراني. المجمة الدولية لمعموـ التربوية والنفسية ، )الفضا
(. تحديد الذات وعلاقتو بكؿ مف الضبط 7351ىانـ أحمد سالـ،إحساف شكري عطية حجازي .) -

(. 22وأستراتيجيات مواجية الضغوط لدى طمبة الثاني الثانوي العاـ والفني .مجمة كمية التربية بالزقازيؽ.)ع 
766-560 
(. مستوى ممارسة الألعاب الإلكترونية وعلاقتيا بالعزلة الإجتماعية لدى طمبة المرحمة 7352يونس كراـ .) -

 الإعدادية والثانوية في منطقة كفر قرع . رسالة ماجستير غير منشورة،  فمسطيف
والقابمية للاستيواء (. إدماف الألعاب الإلكترونية الانتحارية وعلاقتة بالتواصؿ الأسري 7352فاطمة محمد.)

 5163-5222(، 7)72لدى عينة مف المراىقيف . مجمة قطاع الدراسات الإنسانية .جامعة الأزىر ،
المراجع الاجنبية                                                                                          
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