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تحقّّقــت هــذه الدراســة مــن العلاقــة بيــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة والســلوك 

ــن  ــة م ــباً وطالب ــمل 2,564 طال ــحٌٌ ش ــري مس ــر. وأُجُ ــي قط ــن ف ــدى المراهقي ــي ل العدوان

ــة  ــاس ممارس وُِِّرت لقي ــة ط� ــتبانةٍٍ مُُحكََم ــتخدام اس ــة، باس ــة والثانوي ــن الإعدادي المرحلتي

ــن  ــاطاً داا�لًّا بي ــج ارتب ــرت النتائ ــي. وأظه ــلوك العدوان ــرات الس ــة ومؤش ــاب الإلكتروني الألع

ــط  ــا ارتب ــي. كم ــلوك العدوان ــادة الس ــة وزي ــاب الإلكتروني ــتخدام الألع ــتوى اس ــاع مس ارتف

طــولُُ ســاعات اللعــب اليوميــة بتدهــور العلاقــات الأســرية والاجتماعيــة لــدى المراهقيــن. 

وأفــاد عــدد كبيــر مــن الــطلاب بتجاهلهــم التحذيــرات المُُضََمََّنــة فــي الألعــاب والمتعلقــة 

ــودُُ  َـن وج ــراً، تبي� ــر. وأخي ــة العم ــب وملاءم ــا للع َـى به ــدة المُُو�ص ــف والم ــوى العني بالمحت

ارتبــاطٍٍ إيجابــي قــوي بيــن عــدد ســاعات اللعــب اليوميــة ومؤشــرات إدمــان الألعــاب. وتؤكــد 

ــل  ــي التعام ــةًً ف ــاداتٍٍ صحي ــزّزّ ع ــرية تع ــية وأس ــدخلات مدرس ــى ت ــة إل ــج الحاج ــذه النتائ ه

مــع الوســائط، وتزيــدُُ الالتــزامََ بتصنيفــات الأعمــار وإرشــادات اللعــب، وتدعــم متابعــة حــالات 

الاســتخدام المكث�ّـف. وينبغــي للبحــوث المســتقبلية دراســة المســارات الســببية والعوامــل 

ــران. ــياق الأق ــة وس ــاطة الوالدي ــة والوس ــوع اللعب ــل ن ــة مث ــة المحتمل المُُعدِِّل

 

الكلمات المفتاحية: الألعاب الإلكترونية - السلوك العدواني - المراهقين

العلاقـــة بيـــن الألعـــاب الإلكترونيـــة والســـلوك العدوانـــي لـــدى المراهقيـــن 

فـــي المرحلتيـــن المتوســـطة والثانويـــة فـــي دولـــة قطـــر

المستخلص
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This cross-sectional study examines the association between electronic game 

usage and aggressive behaviors among adolescents in Qatar. A structured 

questionnaire assessing gaming habits, aggression indicators, and social 

functioning was administered to 2,564 middle and secondary school students.

The results revealed a significant positive correlation between the duration of 

daily gameplay and levels of aggression. Furthermore, intensive gaming was 

associated with a deterioration in family and social relationships and a higher 

risk of gaming addiction.

A notable finding was the widespread disregard among students for in-game 

warnings regarding violent content, recommended play duration, and age-

appropriateness. The findings highlight the critical need for school- and 

family-based initiatives to promote healthy digital media habits, enforce 

age-appropriate content guidelines, and monitor for problematic use. Future 

research should explore causal pathways and the moderating roles of game 

genre, parental supervision, and peer influence.

Keywords: Electronic games, Aggressive behavior, Adolescents

The relationship between electronic games and aggressive behavior 

among adolescents in middle and secondary schools in Qatar.

Abstract
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أهداف الدراسة
لــذا اهتمــت هــذه الدراســة برصــد هــذه الظاهــرة مــن خلال التعــرُُّف علــى العلاقــة بيــن الألعــاب 
الإلكترونيــة والســلوك العدوانــي لــدى المراهقيــن فــي دولــة قطــر، وتُُعــرف العلاقــة بيــن زيــادة 
ســاعات اللعــب بالألعــاب الإلكترونيــة وارتباطــه بضعــف العلاقــات الاجتماعيــة والأســرية، وقيــاس 
ــى جــودة العلاقــات  ــة )منخفــض – متوســط – مرتفــع( عل ــر مســتوى إدمــان الألعــاب الإلكتروني تأثي

والعائلــية. الاجتماعــية 
لتحقيــق هــذه الأهــداف ســعت الدراســة إلــى الإجابــة عــن أســئلة حــول تقديــر مســتوى الســلوك 
العدوانــي المرتبــط بالألعــاب الإلكترونيــة لــدى الطلبــة؛ وفحــص العلاقــة بيــن مســتوى الإدمــان 
وســاعات اللعــب مــن جهــة ودرجــات العــدوان بأبعــاده المختلفــة مــن جهــة أخــرى؛ والكشــف عــن 
الفــروق فــي العــدوان وفــق الخصائــص الشــخصية والديموغرافيــة؛ وتحليــل أثــر خصائــص الألعــاب 
ــد  ــو(؛ وتحدي ــاء اللعــب )نصي/صوتي/فيدي ــر وســيلة التواصــل أثن ــان تأثي ــة فــي العــدوان؛ وبي المفضّّل
أثــر منصــة اللعــب )هاتــف، كمبيوتــر، أجهــزة منزليــة،...(، وتقويــم دور الوعــي بالتحذيــرات والتصنيفــات 
ــرًًا اســتقصاء مــا إذا كانــت العلاقــات الاجتماعيــة  المصاحبــة للألعــاب فــي مســتويات العــدوان؛ وأخي

والأســرية تتأثــر بممارســة الألعــاب الإلكترونيــة.

منهجية الدراسة
اعتمــدت الدراســة تصميمــاًً وصفيــاًً ارتباطيــاًً باســتخدام اســتبانة إلكترونيــة بُُنيــت علــى أدبيــات ســابقة 
ــم طُُبِِّقــت  ــات، ث ــراء وتجريــب اســتطلاعي )ن=100( للتحقــق مــن الصــدق والثب وخضعــت لتحكيــم خب
علــى عينــة قصديــة كبيــرة مــن طلاب المرحلتيــن المتوســطة والثانويــة فــي دولــة قطــر )ن=2564؛ 
ًـا(. تقيــس الأداة ســتة محــاور: البيانــات الأساســية، الاندماج/الإدمــان علــى الألعــاب، تأثيــر  ذكــورًًا وإناث�
المجتمعــات الافتراضيــة، العــدوان المُُسْْــتََثار أثناء/بعــد اللعــب، انتقــال العــدوان إلــى البيئــة المدرســية، 
تأثيــر الألعــاب فــي العلاقــات الاجتماعيــة والأســرية. اســتُُخدمت عــدة أســاليب إحصائيــة متنوعــة 
والانحــدار  كروســكال–والِِس،  واختبــار  ســبيرمان،  معامــل  شــملت:  الدراســة،  أســئلة  عــن  للإجابــة 

ــي. اللوجســتي الترتيب

الملخص التنفيذي
الـــطلاب  بيـــن  الإلكترونيـــة  للألعـــاب  كبيـــراًً  انتشـــاراًً  الأخيـــرة  الســـنوات  شـــهدت 
المراهقيـــن مـــن مرحلتـــي التعليـــم المتوســـطة والثانويـــة، حيـــث أصبحـــت جـــزءًًا مـــن 
ــتخدام  ــاج والاسـ ــدلات الاندمـ ــد معـ ــع تزايـ ــي للـــطلاب، ومـ ــل اليومـ ــه والتواصـ الترفيـ
ــا  ــية والاجتماعيـــة، خاصََّـــة فيمـ ــا النفسـ ــر تســـاؤلات حـــول تأثيراتهـ ــا، تظهـ المفـــرط لهـ

يتعـــلق بالـــسلوك العدواـــني وضـــعف العلاـــقات الأـــسرية والاجتماعـــية.
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In recent years, electronic games have become widely popular among 
middle- and high-school adolescents, forming an integral part of 
their daily entertainment and social interaction. With increasing 
engagement and excessive use, questions have arisen about their 
psychological and social impacts - particularly regarding aggressive 
behavior and weakened family and social relationships.

Study Objectives
This study examined the impact of electronic games on the development of 
aggressive behavior among adolescents in Qatar; explored the relationship 
between increased gaming hours and weakened social/family ties; and 
assessed how levels of gaming addiction (low–medium–high) affect the 
quality of social and family relationships.
To achieve these aims, the study addressed questions concerning: estimating 
the level of game-related aggression among students; testing the relationships 
between addiction level and gaming hours on one side and aggression 
across its dimensions on the other; identifying differences in aggression by 
personal and demographic characteristics; analyzing the effect of preferred 
game characteristics; assessing the influence of in-game communication 
mode (text/voice/video); determining the effect of gaming platform (phone, 
computer, consoles, etc.); evaluating the role of awareness of game warnings/
age ratings; and, finally, investigating whether social and family relationships 
are affected by gaming.

Methodology
A cross-sectional descriptive–correlational design was used with an 
electronic questionnaire built on prior literature, peer-reviewed by experts, 
and pilot-tested (n=100) to establish validity and reliability. The final survey 
was administered to a large purposive sample of middle- and high-school 
students in Qatar (n=2,564; males and females). The instrument measured six 
domains: basic demographics; engagement/addiction to games; influence 
of virtual communities; aggression during/after play; transfer of aggression 
to the school environment; and the impact of games on social and family 
relationships. Analyses included Spearman’s correlation, the Kruskal–Wallis 
test, and ordinal logistic regression.

Executive Summary
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أهم نتائج الدراسة
يمكن تحديد أهم نتائج الدراسة كما يلي:

1( الصورة العامة
○ ألعــاب الفيديــو منتشــرة بيــن المراهقيــن فــي قطــر، ومــع كثــرة اللعــب يظهــر مســتوى ♦	

متوســط مــن الســلوك العدوانــي إجمــالًًا.
○ هنــاك شــريحة غيــر قليلــة )نحــو 25 %( تقــع فــي المســتوى المرتفــع مــن مؤشــرات ♦	

تدخــات وقائيــة. يســتدعي  مــا  العــدوان، 
2( ساعات اللعب والإدمان

○ كلمــا زادت ســاعات اللعــب اليوميــة ارتفعــت مؤشــرات العــدوان. أعلــى معــدلات العدوان ●	
ــا. كانــت لــدى مــن يلعبــون 6 ســاعات فأكثــر يوميًّ

○ يرتبــط الإدمــان علــى الألعــاب بقــوة بزيــادة العــدوان، أكثــر مــن مجــرد عــدد الســاعات ●	
وحــده.

3( فروق بين الفئات
○ أظهر الذكور مستويات عدوان أعلى من الإناث.♦	
ــا حتــى الصــف 11، مــع ♦	 ○ ظهــر العــدوان أعلــى فــي الصفــوف 7–9، ثــم انخفــض تدريجيًّ

ــح بســبب ضغــوط الاختبــارات(. ارتفــاع طفيــف فــي الصــف 12 )يُرجَّ
○ ارتبط التحصيل الدراسي المنخفض بعدوان أعلى.♦	
○ توجد فروق بسيطة لصالح ارتفاع العدوان لدى القطريين مقارنة بغير القطريين.♦	

4( ما الذي يزيد/يقلل العدوان أثناء اللعب؟
○ يفاقــم العــدوان: اللعــب عبــر الإنترنــت )Online( مقارنــة بغيــر المتصــل، اللعب في صالات ●	

الألعــاب، واســتخدام الفيديــو ثــم الصــوت فــي التواصــل )أعلى من الدردشــة النصية(.
الكمبيوتــر، ●	 مــع  وأعلــى  اللوحيــة،  الهواتف/الأجهــزة  مــع  أقــل  العــدوان  المنصــات:   ○

.)VR(  الأجهــزة المحمولــة المخصّصــة للعــب، والواقــع الافتراضــي ،PlayStation/Xbox
ــة رفعــت ●	 ــواع الألعــاب: الرياضيــة وســباقات الســيارات ارتبطــت بعــدوان أعلــى؛ القتالي ○ أن

ــي والمباشــر(. ــا الانفعال ــب العــدوان )خصوصً بعــض جوان
ا.●	 ○ في المقابل، المغامرات والاستراتيجية ارتبطت بعدوان أقل نسبيًّ
ــوى العنــف؛ لكــن مجــرد قــراءة ●	 ــة ومحت ــرات العمري ــون التحذي ــر مــن الطــاب يتجاهل ○ كثي

ــة. ــم تُقــرن بإجــراءات تنظيمي ــر الســلوك مــا ل ــرات لا يغيّ التحذي
5( العلاقات الاجتماعية والأسرية

○ تتدهــور العلاقــات مــع الأســرة والأصدقــاء كلمــا زادت ســاعات اللعــب وارتفــع الإدمــان ♦	

وذلــك نحــو مســؤوليات المنــزل والدراســة، عزلــة، ونزاعــات أســرية.
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Key Findings
The key findings of the study can be summarized as follows:
1. Overall

	♦ Video games are widespread among adolescents in Qatar; with heavier 
play, an overall moderate level of aggression emerges.

	♦ A nontrivial segment (~25%) falls into the high aggression category, 
warranting preventive action.

2. Gaming Hours & Addiction
	● More daily gaming hours are associated with higher aggression; the 
highest levels appear among those who play +6 hours/day.

	● Addiction to games is strongly linked to increased aggression - more so 
than hours alone.

3. Group Differences
	♦ Males show higher aggression than females.
	♦ Aggression peaks in grades 9–7, then declines through grade 11, with a 
slight uptick in grade 12 (likely exam pressure).

	♦ Lower academic achievement is associated with higher aggression.
	♦ Small differences favor higher aggression among Qatari students 
compared to non-Qataris.

4. What Raises/Lowers Aggression During Play?
	● Increases aggression: online (vs. offline) play, gaming in arcades/cafés, 
and using video then voice for communication (both higher than 
texting).

	● Platforms: lower aggression with phones/tablets; higher with PC, 
PlayStation/Xbox, dedicated handhelds, and VR.

	● Game types: sports and racing correlate with higher aggression; fighting 
games elevate specific facets (especially affective/direct).

	● Conversely, adventure and strategy games are associated with relatively 
lower aggression.

	● Many students ignore age and violence warnings; reading warnings 
alone does not change behavior unless paired with regulatory measures.

5. Social & Family Relationships
	♦ Relationships with family and friends deteriorate as gaming hours and 
addiction increase (neglect of home/school duties, social withdrawal, 
family conflicts).
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مناقشة النتائج
ــاب  ــرط للألع ــتخدام المف ــول أن الاس ــابقة ح ــات الس ــه الدراس ــا طرحت ــع م ــج م ــذه النتائ ــق ه تتس

الإلكترونيــة يُُمكــن أن يتحــول مــن مجــرد وســيلة ترفيهيــة إلــى عامــل يؤثــر ســلابًا علــى العلاقــات 

الاجتماعيــة والنفســية للطالــب المراهــق؛ فالإفــراط فــي اللعــب يضعــف مهــارات التواصــل 

ــات  ــودة العلاق ــة وج ــى طبيع ــلابًا عل ــر س ــة تؤث ــلوكيات عدواني ــور س ــن ظه ــد م ــة، ويزي الحقيقي

الأســرية. فالألعــاب الإلكترونيــة لا تــؤدي بالضــرورة إلــى تدهــور التفــاعلات والعلاقــات الاجتماعيــة 

ــذات،  ــط ال ــى ضب ــدرة عل ــة، والق ــي الممارس ــراط ف ــى الإف ــا عل ــد تأثيره ــا يعتم ــرية، وإنم والأس

ــرية  ــطة أس ــام بأنش ــجيع للقي ــع التش ــة، م ــه والرقاب ــي التوجي ــرة ف ــالات، ودور الأس ــم الانفع وتنظي

ــم. ــن أولاده ــه م ــغ في ــال المبال ــة أو الانفع ــن العزل ــل م ــة تقل واجتماعي

أهم التوصيات:
• توعية الأسر بخطورة الإدمان الإلكتروني وأهمية المراقبة التربوية لاستخدام الألعاب.♦	

• وضع ضوابط زمنية لعدد ساعات اللعب اليومي، بحيث لا تتجاوز ساعتين يوميًّا.♦	

• إدراج برامج مدرسية تعزز الوعي بالتصنيفات العمرية ومحتوى الألعاب.♦	

ــاب ♦	 ــى الألع ــرط عل ــاد المف ــن الاعتم ــل م ــة تقل ــة ورياضي ــة واجتماعي ــل ترفيهي ــر بدائ • توفي

الإلكترونيــة.

• توفير الألعاب التعليمية التي تعزز التفكير وحل المشكلات، والعمل التعاوني.♦	

ــي ♦	 ــروق ف ــد الف ــة لرص ــة والثقافي ــات العمري ــن الفئ ــارن بي ــة تق ــوث إضافي ــل بح ــجيع عم • تش

ــرات. التأثي

الخلاصة
توضــح الدراســة أن الإدمــان علــى الألعــاب الإلكترونيــة ليــس مجــرد ترفيــه فــي وقــت الفــراغ، بــل 

ــطلاب  ــدى ال ــرية ل ــة والأس ــات الاجتماعي ــف العلاق ــدوان وضع ــز الع ــي تعزي ــالًا ف ــون عام ــد يك ق

ــات  ــاع السياس ــدارس وصن ــر والم ــواء الأس ــع س ــام الجمي ــروح أم ــدي المط ــك التح ــن، ولذل المراهقي

هــو خلــق بيئــة رقميــة أكثــر أمــاانًا وتــوازانًا، بحيــث يتــم اســتثمار مزايــا الألعــاب الإلكترونيــة وتجنــب 

ــة. ــية والاجتماعي ــا النفس مخاطره
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Discussion of Results
These findings align with prior research indicating that excessive gaming 
can shift from a leisure activity to a factor negatively affecting adolescents’ 
social and psychological functioning: overuse undermines real-world 
communication skills and elevates aggressive behaviors, which in turn harms 
relationship quality. Importantly, games do not inevitably damage social/
family ties; effects depend on degree of overuse, self-regulation, emotion 
regulation, and family guidance and supervision, alongside encouraging 
alternative family and social activities that reduce isolation or excessive 
reactivity.

Key Recommendations
	♦ Raise family awareness about digital addiction risks and the importance 
of educational supervision of gaming.

	♦ Set time limits for daily play, not exceeding two hours per day.
	♦ Introduce school programs to build awareness of age ratings and game 
content.

	♦ Provide alternative recreational, social, and sports activities to reduce 
overreliance on gaming.

	♦ Promote educational games that foster thinking, problem solving, and 
collaboration.

	♦ Encourage further research comparing age and cultural groups to map 
differences in impacts.

Conclusion
Gaming addiction is not merely a way to spend free time; it can be a factor in 
increasing aggression and weakening social and family relationships among 
adolescents. The challenge for families, schools, and policymakers is to build 
a safer, more balanced digital environment that leverages the benefits of 
gaming while avoiding its psychological and social risks.



الفصل الأول 
الإطار المنهجي للدراسة



شــهدت الألعــاب الإلكترونيــة فــي العقــود الأخيــرة تطــورًًا هــائلًاً، حيــث أصبحــت مــن أبــرز الأنشــطة 
الترفيهيــة التــي يمارســها الأفــراد علــى مســتوى العالــم خصوصًًــا فئــة المراهقيــن. فقــد أصبــح 
ًـا للعديــد مــن الفئــات العمريــة إلا أن المراهقيــن بشــكل خــاص  العالــم الرقمــي عالمًًــا مثيــرًًا وجذاب�
أكثــر انغماسًًــا فــي هــذا العالــم الــذي يحتــوي علــى ألعــاب جماعيــة عبــر الإنترنــت وألعــاب فرديــة 
تمتــاز بكونهــا تشــد انتبــاه ممارســيها لوقــت طويــل. وبينمــا توفــر الألعــاب الإلكترونيــة بيئــة 
تفاعليــة مليئــة بالتحديــات والمعــارك، يُُثََــار التســاؤلُُ حــول تأثيراتهــا النفســية والســلوكية علــى 
المراهــق. ففــي الســنوات الأخيــرة بــدأ الباحثــون والمختصــون بــإيلاء اهتمــام بالبحــث فــي دراســة 
الســلوكيات التــي يُُحتمــل أن تنشــأ نتيجــة لممارســة الألعــاب الإلكترونيــة ومــن بينهــا الســلوك 
العدوانــي، حيــث أشــارت العديــد مــن الدراســات إلــى أن الألعــاب الإلكترونيــة، وخاصــة تلــك التــي 
تحتــوي علــى ســلوكيات عنيفــة وتتطلــب مــن اللاعبيــن التنافــس القــوي بينهــم، قــد تســهم فــي 

تعزـيـز ـسـلوك عدواـنـي ـلـدى المراهقـيـن
ــة بســبب  ــن نتيجــة لممارســة الألعــاب الإلكتروني ــدى المراهقي ــي ل وقــد يظهــر الســلوك العدوان
التأثــر بعــدد مــن العوامــل النفســية والاجتماعيــة والثقافيــة، فقــد أظهــرت الدراســات أن الألعــاب 
التــي تتضمــن مشــاهد عنــف قــد تــؤدي لزيــادة التصرفــات العدوانيــة علــى المــدى القصيــر، كمــا 
تشــير دراســات عديــدة إلــى أن الســلوك العدوانــي قــد يكــون متعلقًًــا بجوانــب أخــرى مــن حيــاة 

المراهــق كالظــروف الأســرية والدعــم الاجتماعــي )حســن، 2013(.
إضافــة إلــى ذلــك، قــد لا تقتصــر تأثيــرات الألعــاب الإلكترونيــة علــى الســلوكيات العدوانيــة فقــط، 
وإنمــا يمكــن أن تشــمل جوانــب أخــرى مــن الصحــة النفســية كالتوتــر والقلــق والعزلــة الاجتماعيــة. 
وعليــه تبــرز الحاجــة لدراســة متعمقــة فــي فهــم العلاقــة بيــن الألعــاب الإلكترونيــة والســلوك 
ــل المراهقــون شــريحة  ــي، 2019(. حيــث يمث ــن )بخــاري وعل ــى المراهقي ــي، وتأثيرهمــا عل العدوان
مهمــة مــن المجتمــع القطــري، فهــم يمثلــون جــزءًًا كبيــرًًا مــن المجتمــع، ووفقًًــا لهيئــة التخطيــط 
والإحصــاء فــي قطــر )2020(، تــم نشــر نتائــج التعــداد الســكاني لعــام 2020، والتــي أظهــرت أن 
عــدد الأشــخاص الذيــن تتــراوح أعمارهــم بيــن 15 و19 عامًًــا بلــغ 97,056 شــخصًًا. كمــا أظهــرت 
البيانــات أن 93,748 مــن هــؤلاء الأشــخاص يســتخدمون الإنترنــت، ممــا يشــير إلــى أن المراهقيــن 
فــي قطــر هــم مــن الفئــات الأكثــر اســتخدامًًا للتكنولوجيــا الحديثــة. هــذا الاســتخدام الواســع 
للإنترنــت يتضمــن، بالطبــع، الانخــراط فــي الألعــاب الإلكترونيــة، التــي أصبحــت جــزءًًا أساســيًًّا مــن 
الحيــاة اليوميــة للمراهقيــن القطرييــن. فقــد أصبحــت الألعــاب الإلكترونيــة متاحــة للجميــع فــي أي 
وقــت ومــكان، ممــا أدى لأن تصبــح الألعــاب جــزءًًا مــن الروتيــن اليومــي للمراهقيــن والتــي يقضــون 
ســاعات طويلــة فــي لعبهــا وذلــك لكونهــا تتيــح للمراهــق التواصــل مــع أقرانــه مــن حــول العالــم 

ممــا يعــزز التفاعــل الاجتماعــي ويخلــق بيئــة ترفيهيــة مشــتركة )حجــازي 2018(.
     فمــن خلال هــذه الدراســة، ســيتم التطــرق إلــى الســلوك العدوانــي لــدى المراهقيــن مــن طلاب 

أولًاً: إشكالية الدراسة
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المرحلتيــن المتوســطة والثانويــة، مــع التركيــز علــى كيفيــة تأثيــر الألعــاب الإلكترونيــة علــى القيــم 
والمعايـيـر الـسـلوكية لـهـذه الفـئـة العمرـيـة

تهــدف هــذه الدراســة لتقديــم تحليــل للروابــط المحتملــة فيمــا بيــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة 
والســلوك العدوانــي، مــع الأخــذ فــي عيــن الاعتبــار الآثــار المترتبــة علــى هــذه الممارســات. ومــن 
ــة للحــد مــن الســلوكيات العدوانيــة  خلال الفهــم العميــق لهــذه العلاقــة ســنتوصل لحلــول فعََّال
الناتجــة عــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة وتوجيــه ســلوك المراهقيــن نحــو الامتثــال بســلوك 

ســليم وصحــي.

تكمــن أهميــة الدراســة فــي دراســة تأثيــر ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة علــى ظهــور الســلوكيات 
العدوانيــة لــدى المراهقيــن، وبــالاطلاع علــى الأبحــاث والدراســات المتاحــة فــي نفــس موضــوع 
الدراســة الحاليــة، توصلنــا إلــى أن الدراســات المتعلقــة بممارســة الألعــاب الإلكترونيــة وظهــور 
الســلوك العدوانــي قليلــة، خصوصًًــا فــي دولــة قطــر، لذلــك؛ تمثــل هــذه الدراســة إضافــة لمــا 
قدمــه الباحثــون فــي موضــوع الألعــاب الإلكترونيــة بشــكل عــام، حيــث نتوقــع أن الدراســة ســوف 
يُُســتفاد منهــا ومــن نتائجهــا فــي الحــملات التوعويــة وفــي إعــداد أنشــطة توعويــة تهــدف لــعلاج 

الســلوك العدوانــي المكتســب مــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة.

تهــدف الدراســة إلــى الكشــف عــن طبيعــة العلاقــة بيــن ممارســة الألعــاب الإلكترونية ومســتويات 
الســلوك العدوانــي لــدى المراهقيــن، مــن خلال تحليــل أبعــاد هــذا الســلوك فــي ضــوء الاســتخدام 
المفــرط، والتفاعــل مــع المجتمعــات الافتراضيــة، وانعكاســاته فــي البيئــات الواقعيــة كالمدرســة 

والأســرة. ويمكــن صياغــة ذلــك بشــكل أكثــر دقــة فــي عــدة أهــداف فرعيــة، وهــي كالتالــي: 
قيــاس مســتوى الســلوك العدوانــي المرتبــط بالألعــاب الإلكترونيــة بأبعــاده المختلفــة لــدى .1	

المراهقيــن.
تحليــل العلاقــة بيــن مســتوى إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة وعــدد ســاعات الممارســة اليوميــة .2	

والســلوك العدوانــي بمختلــف أبعــاده.
دراســة الفــروق فــي مســتويات العــدوان المرتبــط بالألعــاب الإلكترونيــة وفقًــا لمتغيــرات .3	

ديموغرافيــة )الجنــس، العمــر، الجنســية، التخصــص...(.
اســتقصاء تأثيــر خصائــص الألعــاب المفضلــة ونمــط اللعــب )تنافســي/غير تنافســي( علــى .4	

بالألعــاب الإلكترونيــة. المرتبــط  العــدوان  مســتويات 
ــاء اللعــب والســلوك العدوانــي المرتبــط بالألعــاب .5	 فحــص العلاقــة بيــن وســيلة التواصــل أثن

الإلكترونيــة.

ثانيًًا: أهمية الدراسة

ثالثًًا: أهداف الدراسة
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تحليــل أثــر نــوع الجهــاز والمنصــة المســتخدمة فــي اللعــب علــى العــدوان المرتبــط بالألعــاب .6	
ــة. الإلكتروني

قيــاس تأثيــر الوعــي بمحتــوى الألعــاب وتحذيراتهــا علــى الســلوك العدوانــي المرتبــط بالألعاب .7	
الإلكترونية.

مدى تأثير الألعاب الإلكترونية على العلاقات الاجتماعية والأسرية..8	

ما مستوى السلوك العدواني المرتبط بالألعاب الإلكترونية لدى الطلاب؟.1	
مــا العلاقــة بيــن مســتوى إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة وعــدد ســاعات اللعــب ودرجــة الســلوك .2	

العدوانــي فــي الأبعــاد المختلفــة؟ 
هــل تختلــف درجــة الســلوك العدوانــي فــي الأبعــاد المختلفــة حســب الخصائــص الشــخصية .3	

والديموغرافيــة؟
كيــف تؤثــر خصائــص الألعــاب الإلكترونيــة المفضلــة علــى درجــة الســلوك العدوانــي فــي .4	

المختلفــة؟ الأبعــاد 
هل تؤثر وسيلة التواصل أثناء اللعب على درجة السلوك العدواني في الأبعاد المختلفة؟.5	
نــوع منصــة الألعــاب الإلكترونيــة علــى درجــة الســلوك العدوانــي فــي الأبعــاد .6	 هــل يؤثــر 

المختلفــة؟
هــل يؤثــر وعــي الطالــب بتحذيــرات الألعــاب علــى درجــة الســلوك العدوانــي فــي الأبعــاد .7	

المختلفــة؟

هل تختلف العلاقات الاجتماعية والأسرية نتيجة الألعاب الإلكترونية؟.8	

الأسئلة الفرعية
          ما مستوى السلوك العدواني المرتبط بالألعاب الإلكترونية لدى الطلاب؟

ما مستوى درجة العدوان في كل بُعد من أبعاد العدوان المُقاسة؟.1	
          مــا العلاقــة بيــن مســتوى إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة وعــدد ســاعات اللعــب ودرجــة 

المختلفــة؟  الأبعــاد  فــي  العدوانــي  الســلوك 
ما مستويات إدمان المراهقين للألعاب الإلكترونية؟.1	
ا؟.2	 هل توجد علاقة بين مستوى الإدمان وعدد ساعات ممارسة اللعب يوميًّ
هل تختلف درجة العدوان في الأبعاد المختلفة باختلاف عدد ساعات اللعب اليومية؟.3	
هل يمكن استخدام عدد الساعات كمؤشر لتوقع درجة العدوان في الأبعاد المختلفة؟.4	
الألعــاب .5	 إدمــان  مســتوى  باختــاف  المختلفــة  الأبعــاد  فــي  العــدوان  درجــة  تختلــف  هــل 

منخفــض(؟  – متوســط   – )مرتفــع  الإلكترونيــة 

رابعاًً: أسئلة الدراسة
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ــة )مرتفــع – متوســط – منخفــض( كمؤشــر .6	 هــل يمكــن اســتخدام إدمــان الألعــاب الإلكتروني
لتوقــع درجــة العــدوان فــي الأبعــاد المختلفــة؟

          هــل تختلــف درجــة الســلوك العدوانــي فــي الأبعــاد المختلفــة حســب الخصائــص الشــخصية 
والديموغرافيــة؟

ة في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة وفقًا للجنس؟.1	 هل توجد فروق دَالَّ
هل تختلف درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب الجنسية؟.2	
هل تختلف درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب الصف الدراسي؟.3	
هــل تختلــف درجــة العــدوان فــي الأبعــاد المختلفــة حســب التخصــص الدراســي فــي المرحلــة .4	

الثانويــة؟
هل تختلف درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب مستوى التحصيل الأكاديمي؟.5	

          كيــف تؤثــر خصائــص الألعــاب الإلكترونيــة المفضلــة علــى درجــة الســلوك العدوانــي فــي 
الأبعــاد المختلفــة؟

هــل تختلــف درجــة العــدوان فــي الأبعــاد المختلفــة حســب نــوع اللعبــة المفضلــة )رياضيــة، .1	
قتاليــة... إلــخ(؟

هل تختلف درجة العدوان في الأبعاد المختلفة بين اللعب التنافسي أو التعاوني؟.2	
	3. )online vs offline( هــل تختلــف درجــة العــدوان فــي الأبعــاد المختلفــة حســب نــوع الاتصــال

داخــل اللعبــة؟
هــل تؤثــر طبيعــة اللاعبيــن الذيــن يمــارس معهــم اللعبــة )أصدقــاء، غربــاء...( علــى درجــة .4	

المختلفــة؟ الأبعــاد  فــي  العــدوان 
          هــل تؤثــر وســيلة التواصــل أثنــاء اللعــب علــى درجــة الســلوك العدوانــي فــي الأبعــاد 

لمختلفــة؟ ا
ما نوع وسيلة التواصل الأكثر استخدامًا؟.1	
هــل تختلــف درجــة العــدوان فــي الأبعــاد المختلفــة بيــن مســتخدمي الدردشــة الصوتيــة، .2	

الفيديــو؟ أو  النصيــة، 
          هــل يؤثــر نــوع منصــة الألعــاب الإلكترونيــة علــى درجــة الســلوك العدوانــي فــي الأبعــاد 

المختلفــة؟
كمبيوتــر، .1	 )هاتــف،  المنصــة  حســب  المختلفــة  الأبعــاد  فــي  العــدوان  درجــة  تختلــف  هــل 

إلــخ(؟  بلايستيشــن... 
هل اللعب في صالات الألعاب الإلكترونية مرتبط بعدوانية أعلى؟.2	

ــي فــي الأبعــاد  ــى درجــة الســلوك العدوان ــرات الألعــاب عل ــب بتحذي ــر وعــي الطال           هــل يؤث
المختلفــة؟

ما نسبة الطلاب الذين يتجاهلون التحذيرات المرتبطة بمحتوى الألعاب؟ .1	
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ما أنواع التحذيرات التي يتم تجاهلها أكثر؟.2	
          هل تختلف العلاقات الاجتماعية والأسرية نتيجة الألعاب الإلكترونية؟

هــل هنــاك فــروق فــي العلاقــات الاجتماعيــة والأســرية بالنســبة لمتغيــر عــدد ســاعات اللعــب .1	
اليومية؟

هــل هنــاك فــروق فــي العلاقــات الاجتماعيــة والأســرية بالنســبة لمســتوى إدمــان الألعــاب .2	
الإلكترونيــة؟

٨
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     مقدمة 
فــي الوقــت الحالــي أصبحــت الألعــاب الإلكترونيــة جــزءًًا لا يتجــزأ مــن الحيــاة اليوميــة للعديــد مــن الأفــراد، 
فقــد أصبحــت تحظــى بشــعبية كبيــرة بيــن مختلــف الفئــات العمريــة وذلــك بفضــل تســارع وتيــرة التطــور 
التكنولوجــي وازديــاد التنافــس بيــن شــركات الألعــاب الإلكترونيــة للوصــول لأكبــر عــدد مــن اللاعبيــن، حيــث 
يشــهد ســوق الألعــاب الإلكترونيــة فــي قطــر نمــوًًّا كبيــرًًا، مدفوعًًا بزيادة اختــراق الإنترنت، وشــعبية الألعاب 
عبــر الإنترنــت، وزيــادة الإنفــاق الاســتهلاكي علــى الترفيــه الرقمــي )Statista, 2025(، وبنــاءًً علــى تقريــر 
صــادر مــن وزارة الاتصــالات فــي دولــة قطــر، يذكــر الشــباب فــي قطــر أنهــم يقضــون فــي المتوســط 13.9 
ــا مــن المعــدل المســجل فــي  ــا مــع أجهزتهــم الإلكترونيــة، وهــذا يعــد أعلــى بنســبة 55% تقريبًً ســاعة يوميًًّ
البلــدان الأخــرى التــي تتمتــع بمعــدلات عاليــة لاختــراق تكنولوجيــا المعلومــات والاتصــالات لــدى الشــباب 
)Safe Space, 2019(. فقــد أصبحــت التكنولوجيــا أداة أساســية تســتخدم  للتواصــل والترفيــه والتعليــم، 
والعديــد مــن المجــالات الأخــرى فــي حياتنــا ومــن بيــن هــذه الاســتخدامات تبــرز الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث 
تمكــن الاســتعانة بالألعــاب الإلكترونيــة فــي العديــد مــن المجــالات المهمــة كمجــال التعليــم والاســتفادة 
مــن الألعــاب فــي جعــل عمليــة التعليــم مســلية وممتعــة للمراهقيــن واســتعمالها فــي صقــل المهــارات، 
ــه يمكــن رفــع القــدرات  ــي )2024( أن ــد مــن الدراســات ومنهــا دراســة الشــمراني والقرن ــث أكــدت العدي حي
َـل أوليــاء الأمــور والتربوييــن. فأصبحــت  العقليــة لــدى ممارســي الألعــاب إذا تــم اختيــار الألعــاب بعنايــة مــن قِِب�
الألعــاب الإلكترونيــة ليســت مجــرد وســيلة للترفيــه، بــل تطــورت لتكــون منصــة تفاعليــة ممــا زاد إقبــال 
الأفــراد مــن مختلــف الفئــات العمريــة علــى اســتخدامها، وعلــى الرغــم مــن فوائــد الألعــاب الإلكترونيــة 
بكونهــا تســاهم فــي تطويــر المهــارات والمعــارف الاجتماعيــة إلا أن هــذه الألعــاب ينتــج عنهــا العديــد مــن 
المشــاكل الأســرية والاجتماعيــة والســلوكية، حيــث إن الألعــاب الإلكترونيــة قــد تحمــل رســائل مشــفرة غيــر 
معلنــة تعمــل علــى إعــادة تشــكيل هويــة المراهــق وتفكيــره وأنمــاط ســلوكه بطــرق غيــر متوقعــة )شــمس 
الديــن، بــدون تاريــخ(. فقــد أشــار Finances Online (2025)  إلــى أن عــدد لاعبــي الألعــاب الإلكترونيــة فــي 

منطقــة الوطــن العربــي وأفريقيــا 377 مليــون لاعــب، وأن متوســط أعمــار اللاعبيــن فــي الولايــات المتحــدة 
الأمريكيــة مــا بيــن 35 إلــى 44 عامًًــا، وخلال اللعــب قــد يتواصــل المراهــق مــع لاعبيــن آخريــن مــن خلفيــات 
عرقيــة ودينيــة واجتماعيــة مختلفــة ومــن أعمــار مختلفــة، وقــد يشــاركهم حــوارات مختلفــة أثنــاء ممارســته 
للعبــة، فقــد تتضمــن الحــوارات بيــن اللاعبيــن فــي البدايــة نصائــح حــول كيفيــة تحســين الأداء ومناقشــات 
حــول تحديثــات اللعبــة والتعــديلات التــي طــرأت عليهــا، ومــن ثــم تصــل الحــوارات إلــى التفــاعلات الاجتماعيــة 
كالمــزاح والتطــرق لمواضيــع شــخصية أو ثقافيــة، والتــي تســاهم فــي توطيــد علاقــة اللاعبيــن بعضهــم 

ببـعـض

سوف نتناول في هذا الفصل النقاط التالية:

أولًاً: مفاهيم الدراسة

Electronic Games  -  أ- الألعاب الإلكترونية
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     مفهوم الألعاب الإلكترونية: 
تعريــف قامــوس كولينــز collins: "أيٌٌّ مــن الألعــاب الإلكترونيــة الصغيــرة المحمولــة المتنوعــة، التــي تعمــل 

ـعـادة بالبطارـيـات، وتحـتـوي عـلـى شاـشـة صغـيـرة تـعـرض الرـسـومات وأزرار للتحـكـم ـفـي اللعـبـة"
تعريــف قامــوس كامبريــدجCambridge Dictionary : "لعبــة يتمكــن فيهــا اللاعــب مــن التحكــم بالصــور 

لـى الأزرار". يـق الضـغـط عـ لـى الشاـشـة ـعـن طرـ المتحرـكـة عـ
حســب الموســوعة البريطانيــة المحــدودة Britannica: "اللعبــة الإلكترونيــة هــي أيّّ لعبــة تفاعليــة تعمــل 
بواســطة الدوائــر الإلكترونيــة. وتشــمل الأجهــزة أو "المنصــات" التــي تُُلعــب عليهــا الألعــاب الإلكترونيــة 
الحواســيب العامــة والشــخصية، وأجهــزة الألعــاب فــي صــالات الألعــاب، وأجهــزة الفيديــو المتصلــة بأجهــزة 
التلفزيــون المنزليــة، وأجهــزة الألعــاب المحمولــة، والأجهــزة المحمولــة مثــل الهواتــف الخلويــة، والشــبكات 

المعتـمـدة عـلـى الـخـوادم".
حســب مجلــة بــي ســي الأمريكيــة للحاســب PCMag: ")الألعــاب الإلكترونيــة( هــو مصطلــح عــام لأي ترفيــه 

أو تســلية باســتخدام لعبــة فيديــو مســتقلة، أو حاســوب مكتبــي، أو عبــر الإنترنــت مــع لاعــب أو أكثــر". 
وهنــاك العديــد مــن التعريفــات منهــا: الألعــاب الإلكترونيــة: الألعــاب التــي تعــرض علــى شاشــة التلفــاز 
)ألعــاب الفيديــو( وعلــى شاشــة الحاســوب )ألعــاب الحاســوب( والتــي تمــد الشــخص بالبهجــة والمتعــة، 

وهــذا يكــون مــن خلال تطويــر البرامــج الإلكترونيــة )يحيــاوي، ورجــدال، وبوزنــزن ودوادي، 2019(.
الألعــاب الإلكترونيــة: نــوع مــن الألعــاب المبرمجــة تتــم ممارســتها عــن طريــق جهــاز إلكترونــي كالتلفــاز أو 
الحاســوب أو الهاتــف النقــال، وتمتــاز فــي الغالــب بأنهــا تعتمــد علــى المؤثــرات البصريــة والصوتيــة )القرينــي، 

)2023
عرفهــا Wang (2018) & و Cheung و Chengبأنهــا: "تشــير لعبــة الفيديــو إلــى جميــع أنــواع البرمجيــات 
الترفيهيــة المعروضــة عبــر أجهــزة أو منصــات الألعــاب، وتشــمل أنواعًًــا مختلفــة مثــل الألعــاب عبــر الإنترنــت 

الـتـي تتضـمـن اللـعـب ـفـي الوـقـت الفعـلـي والتفاـعـل ـمـع لاعبـيـن آخرـيـن عـبـر الإنترـنـت"
تقنيــات  تســتخدم  التــي  الألعــاب  يشــمل جميــع  عــام  بأنهــا مصطلــح  الإلكترونيــة  الألعــاب  تعــرف  كمــا 
الكمبيوتــر والإنترنــت، فهــي تشــمل ألعــاب الفيديــو والألعــاب الرقميــة، وألعــاب الكمبيوتــر، والألعــاب عبــر 
الشــبكة، وألعــاب الهواتــف المحمولــة، وألعــاب الأجهــزة المنزليــة علــى اخــتلاف نــوع اللعبــة، ســواء كانــت 

ألعــاب مغامــرة، أو الألعــاب الإســتراتيجية أو ألعــاب الألغــاز )النفــري، 2023( 
ويمكــن تعريــف الألعــاب الإلكترونيــة كمــا يلــي: الألعــاب الإلكترونية هي أنشــطة تفاعليــة رقمية تُُمارََس 
عبــر أجهــزة إلكترونيــة متنوعــة مثــل )الحاســوب، وأجهــزة الألعــاب المنزليــة والمحمولــة، والهواتــف 
الذكيــة(، وتقــوم علــى التفاعــل بيــن اللاعــب والبرنامــج مــن خلال واجهــة مرئيــة وصوتيــة، بهــدف الترفيــه 
أو المنافســة أو التعلــم، وتتضمــن هــذه الألعــاب أنماطًًــا متعــددة )فرديــة أو جماعيــة، متصلــة أو غيــر 
متصلــة بالإنترنــت(، وتُُصمََّــم بأســاليب متنوعــة مثــل )المحــاكاة، والإســتراتيجية، والمغامــرات، والرياضــة، 
والقتــال(، وتتميــز بقدرتهــا علــى التأثيــر فــي ســلوك اللاعــب واتجاهاتــه مــن خلال التفاعــل الرمــزي، 

والتقمــص، والمكافــأة الافتراضيــة.
ــا فــي هــذه الدراســة مــن خلال اســتجابات المشــارك علــى  ويُُقــاس مفهــوم الألعــاب الإلكترونيــة إجرائيًًّ
فقــرات الاســتبانة الخاصــة بهــا، والتــي تتنــاول: عــدد ســاعات ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة يوميًًّــا، 
وأنــواع الألعــاب المُُفََضََّلــة، ونمــط اللعــب، وطبيعــة الجهــاز المســتخدم، وأســاليب التواصــل أثنــاء اللعــب، 
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التحذيــرات وتصنيفــات المحتــوى فــي الألعــاب، ويمثــل متوســط اســتجابات  وموقــف اللاعــب مــن 
ــه مــع الألعــاب الإلكترونيــة. ــا علــى مســتوى تفاعل ــارات مؤشــرًًا كميًًّ اللاعــب علــى هــذه العب

         نشأة الألعاب الإلكترونية وتطورها:
● مرحلة البداية: الألعاب الأولية )الستينيات والسبعينيات(

أجهــزة  الســتينيات، وكان بعضهــا يســتخدم  فــي  الظهــور  فــي  الإلكترونيــة  الألعــاب  بــدأت  الســتينيات: 
 )Tennis for Two( "كمبيوتــر ضخمــة. ومــن أبــرز الألعــاب فــي تلــك الفتــرة هــي لعبــة "تنــس الكمبيوتــر
التــي ابتكرهــا العالــم ويليــام هيغنبوثــام عــام 1958. خلال الســتينيات، ابتكــر ســتيف راســل أول لعبــة فيديــو 
"حــرب الفضــاء" فــي معهــد ماساتشوســتس للتكنولوجيــا، ممهــدًًا الطريــق لظهــور ألعــاب شــهيرة أخــرى 

مثــل "Pong" )عبايــدي، 2024( 
 )Pong( ًـا. وظهــرت لعبــة بونــغ الســبعينيات: وفــي هــذه الفتــرة، بــدأت الألعــاب تتحــول إلــى شــكل أكثــر تجاري�
َـل أول مؤسســة ألعــاب إلكترونيــة أتــاري )Atari(، حيــث كانــت مــن أولــى  التــي أُُنتجــت فــي عــام 1972 مــن قِِب�
الألعــاب التجاريــة الناجحــة. تطــورت الألعــاب لتشــمل ألعــاب الأركيــد مثــل "بــاك مــان"  Pac-Man، التــي 
ــدأت  ــرة، ب ــك الفت ــح شــركة نامكــو Namco . وفــي تل ــي Tormi watani لصال ــو واتان ــي توري ابتكرهــا اليابان
الصحافــة فــي الإعلان عــن قــرب نهايــة عصــر ألعــاب الفيديــو. لكــن فــي نفــس الوقــت، أعلنــت شــركة نينتنــدو 
Nintendo عــن قــرب إطلاق جهــاز التحكــم "نيــس" )NES(، ممــا مََهََّــد الطريــق لدخــول اليابانييــن فــي عالــم 

ألعــاب الفيديــو بشــكل جديــد )دويــس وفرقانــي، 2023(.
●● مرحلة الانتشار والتوسع: )الثمانينيات والتسعينيات(

فــي الثمانينيــات، بــدأت الألعــاب الإلكترونيــة بالانتقــال إلــى الأجهــزة المنزليــة مثــل جهــاز الأتــاري ونينتنــدو، 
 Super وأصبحــت الألعــاب أكثــر تنوعًًــا وابتــكارًًا. ظهــرت بعــض الألعــاب التــي تعتبــر مــن الكلاســيكيات مثــل
Mario Bros وThe Legend of Zelda. حيــث حقــق جهــاز نينتنــدو "نيــس" )NES( نجاحًًــا كبيــرًًا بفضــل ســعره 
المنخفــض جــدًًّا مقارنــة بالألعــاب المنافســة، ممــا جعلــه فــي متنــاول فئــة واســعة مــن الجمهــور، بالإضافــة 
إلــى تميــز تكنولوجيــا نينتنــدو بقدرتهــا علــى التحكــم فــي الألعــاب المُُطََــوََّرة علــى جهازهــا، ممــا ضمــن جــودة 
عاليــة وتوافقًًــا مــع فئــة الأعمــار بيــن 8 - 10ســنوات. وأخيــرًًا، كانــت شــخصية البطــل المميــز لجهــاز نينتنــدو 
ًـا، دخلــت شــركة ســيغا )Sega( إلــى ســاحة  "ماريــو" أحــد أبــرز أســباب الجــذب للجهــاز، وفــي نفــس الفتــرة تقريب�
المنافســة مــع إطلاق جهازهــا ميغــا درايــف )Mega Drive( فــي عــام 1988. كانــت ســيغا تســعى لمنافســة 
ًـا. كانــت  نينتنــدو وتقديــم تجربــة مختلفــة للاعبيــن، حيــث كانــت تركــز علــى تقديــم ألعــاب أكثــر ســرعة وتحدي�
شــخصيات مثــل ســونك ذا هيدجيهــوج )Sonic the Hedgehog( مــن أبــرز أســباب نجــاح جهــاز ميغــا درايــف، 
وهــو مــا جعــل ســيغا تصبــح أحــد المنافســين الرئيســيين لنينتنــدو فــي تلــك الفتــرة )دويس وفرقانــي، 2023(. 
فــي التســعينيات، شــهدت صناعــة الألعــاب تطــورًًا هــائالًا بفضــل التقــدم التكنولوجــي فــي تقنيــات الإعلام 
متعــدد الوســائط. تــم إدخــال معالجــات مخصصــة لمعالجــة الصــور ثلاثيــة الأبعــاد فــي الوقــت الفعلــي، 
ــات وتشــغيل الألعــاب.  ــن البيان بالإضافــة إلــى اســتخدام الأقــراص الضوئيــة المضغوطــة )CD-ROM( لتخزي
كمــا شــهدت هــذه الفتــرة أيضًًــا بدايــة اللعــب عبــر الشــبكات المحليــة )LAN( والإنترنــت، ممــا أضــاف بُُعــدًًا 
جديــدًًا لتجربــة الألعــاب. وفــي هــذا الســياق، دخلــت شــركة ســوني عالــم ألعــاب الفيديــو مــع إطلاق جهــاز 
بلاي ستيشــن )PlayStation(، الــذي أحــدث ثــورة فــي صناعــة الألعــاب. كمــا اســتمرت نينتنــدو فــي الابتــكار 
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مــع إصــدار جهــاز نينتنــدو Nintendo 64( 64(، الــذي قــدم تقنيــات رســومية متقدمــة لألعــاب الفيديــو. 
أصبحــت ألعــاب مثــل فاينــال فانتاســي Final Fantasy VII( 7( وســوبر ماريــو 64 )Super Mario 64( مــن 
َـت جمهــورًًا جديــدًًا مــن  بيــن أشــهر الألعــاب فــي تلــك الفتــرة، حيــث قدمــت تجــارب لعــب غنيــة ومثيــرة جذب�

ــي، 2023( ــن )دويــس وفرقان اللاعبي
●● مرحلة الجيل الجديد: الألفية الجديدة

مــع بدايــة القــرن الواحــد والعشــرين، شــهدت صناعــة الألعــاب تحــولًاً كبيــراًً فــي تقنيــات التحكــم والتفاعــل. 
فــي عــام 2004، أطلقــت نينتنــدو جهــاز نينتنــدو دي إس )Nintendo DS(، وهــو جهــاز تحكــم يــدوي متنقــل 
جديــد كليــاًً، ممــا شــكل نقطــة انــطلاق لمرحلــة جديــدة فــي تطويــر الألعــاب المحمولــة. فــي نفــس العــام، 
أعلنــت ســوني عــن إصــدار جهازهــا بلاي ستيشــن بــي إس بــي )PSP(، الــذي طرحتــه الأســواق اليابانيــة فــي 

ســبتمبر 2004، ليصــل إلــى الأســواق الأمريكيــة فــي مــارس 2005.
وفــي النصــف الأول مــن عــام 2005، أطلقــت مايكروســوفت جهــاز إكــس بوكــس Xbox 360( 360(، ليكــون 
جــزءاًً مــن التنافــس المســتمر بيــن العمالقــة اللاثثــة فــي صناعــة الألعــاب. هــذا التنافــس الشــديد بيــن 
عارضــات التحكــم المختلفــة مثــل بلاي ستيشــن PS2( 2(، وغايــم كيــوب )GameCube(، وإكــس بوكــس 

)Xbox( شــكََّلََ محوريــة جديــدة فــي تطــور صناعــة الألعــاب )دويــس وفرقانــي، 2023(. 
●● مرحلة الثورة في الألعاب: الواقع الافتراضي )2010s - الآن(

فــي العقــد الأخيــر، دخلــت تقنيــات مبتكــرة مثــل الواقــع الافتراضــي )VR( والــذي ســمح للاعبيــن بالغمــر 
 PlayStationو Oculus Rift مثل VR الكامل في بيئات ألعاب ثلاثية الأبعاد باستخدام نظارات أو خوذات
لَََ ذلــك فــي  VR.  والواقــع المعــزز )AR( إلــى عالــم الألعــاب، ممــا أحــدث ثــورة فــي طريقــة لعــب الألعــاب. تمث�
ظهــور ألعــاب مثــل Pokémon GO، التــي جمعََــت بيــن اللعــب فــي العالــم الحقيقــي والتكنولوجيــا الرقميــة، 
حيــث كان علــى اللاعبيــن التنقــل فــي العالــم الفعلــي للعثــور علــى الشــخصيات الافتراضيــة باســتخدام 

هواتفهــم الذكيــة، وهــو مــا جعــل تجربــة اللعبــة أكثــر تفاعليــة وغامــرة )قويــدر، 2022(. 

         أنواع الألعاب الإلكترونية
 أولًاً/ أنواع الألعاب الإلكترونية حسب نوع الاتصال:

تنقســم الألعــاب الإلكترونيــة إلــى ألعــاب Offline )غيــر متصــل( وألعــاب Online )متصــل( وكلاهمــا يحتــوي 
علــى تحديــات ومخاطــر مختلفــة علــى اللاعبيــن. 

يٌٌقصــد بألعــاب الـــ Offline أنهــا ألعــاب لا تتطلــب مــن اللاعــب أن يتصــل بشــبكة الإنترنــت للعبهــا ويمكنــه 
لعبهــا بمفــرده. بينمــا ألعــاب الـــ Online تتطلــب مــن اللاعــب أن يتصــل بشــبكة الإنترنــت مباشــرة مــن أجــل 
ــوع مــن الألعــاب. وتلقــى ألعــاب الـــ  ــة أساســية فــي هــذا الن ــث إنهــا خاصي ــن، حي اللعــب مــع أشــخاص آخري
 .)2023 - 2013( Alpha وجيــل )1996 - 2012( Z لــدى جيــل Offline شــعبية أكثــر مــن ألعــاب الـــ Online
ويكمــن أخطــر تحديــات هــذا النــوع مــن الألعــاب فــي دمــج اللاعبيــن مــن حــول العالــم ومــن خلفيــات دينيــة، 
وثقافيــة ومجتمعيــة مختلفــة فــي مــكان واحــد، إضافــة إلــى اخــتلاف الفئــات العمريــة بينهــم. وتعــد الألعــاب 
الإلكترونيــة الـــ Online إحــدى منصــات التعــارف لكونهــا تتيــح للجميــع إضافــة اللاعبيــن إلــى قائمــة الأصدقــاء 

وتتـيـح الدردـشـة الصوتـيـة والكتابـيـة معـهـم وتتـبـع أنـشـطتهم ومعرـفـة أوـقـات لعبـهـم
أمــا بالنســبة للنــوع الثانــي مــن الألعــاب، ألعــاب الـــ Offline، يركــز هــذا النــوع مــن الألعــاب علــى الروايــة 
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واقتبــاس الأدوار للشــخصيات الافتراضيــة، حيــث إنهــا أشــبه بفيلــم أو مسلســل أو روايــة خياليــة، ولكــن 
ــة،  ــدة، مناظــر خلاب ــة فري ــه وخــوض تجرب ــذي يتحكــم فــي بطــل القصــة واللعــب ب الفــرق أن اللاعــب هــو ال
موســيقى فنيــة، وإخــراج ســينمائي. تطــور هــذا النــوع مــن الألعــاب مــن ناحيــة الرســومات والصــور والأصــوات 
لتكــون قريبــة جــداًً مــن الواقــع، ممــا يــؤدي لانغمــاس اللاعــب فيهــا وتأثــره بالمحيــط والشــخصيات الرئيســية 

والثانوـيـة للقـصـة.
  ثانياًً/ أنواع الألعاب الإلكترونية حسب نوع اللعبة: )عبايدي، 2024(

	1 الألعــاب الحركيــة: هــي الألعــاب التــي تعتمــد بشــكل أساســي علــى التفاعــل بيــن العيــن واليــد، حيــث .
يكــون التركيــز بشــكل أكبــر علــى الحركــة والتحكــم بالشــخصية بــدلًا مــن التركيــز علــى محتــوى القصــة. 
هــذه الألعــاب تحفــز ردود الفعــل الســريعة والتنســيق بيــن العقــل والجســد، كمــا هــو الحــال فــي ألعــاب 

المغامــرات.
	2 ــر الإســتراتيجي والتخطيــط . ــوع مــن الألعــاب التــي تشــجع علــى التفكي الألعــاب الإســتراتيجية: هــي ن

المنطقــي، حيــث يتعيــن علــى اللاعبيــن وضــع إســتراتيجيات واتخــاذ قــرارات لتحقيــق الأهــداف، مثــل 
ــن. ــة أو متعــددة اللاعبي ألعــاب الألغــاز والشــطرنج، ويمكــن أن تكــون هــذه الألعــاب فردي

	3 ألعــاب المغامــرة: وهــي الألعــاب التــي تركــز علــى اكتشــافات العالــم داخــل اللعبــة وحــل المشــاكل .
والألغــاز ومواجهــة التحديــات.

	4 ألعــاب الأدوار: تشــبه ألعــاب المغامــرة، لكنهــا تركــز بشــكل أكبــر علــى تطويــر الشــخصيات وتعزيــز .
مهاراتهــا مــن خــال أحــداث اللعبــة، بــدلًا مــن التركيــز علــى حــل الألغــاز والمشــاكل. غالبــاً مــا تحتــوي هــذه 
ــة اللعــب الجماعــي  ــح ألعــاب الأدوار إمكاني الألعــاب علــى قصــص معقــدة ومهــام متعــددة. كمــا تتي

بمشــاركة عــدة لاعبيــن.
	5 الألعــاب الرياضــة: وهــي الألعــاب التــي تحاكــي الأنشــطة الرياضيــة، والتــي يتــم التنافــس فيهــا للفــوز .

وتحقيــق الأهــداف كمــا فــي الألعــاب الرياضيــة الحقيقيــة، ســواء كانــت فرديــة أو جماعيــة، مثــل كــرة 
القــدم، كــرة التنــس، وســباق الســيارات، وغيرهــا.

	6 ألعــاب المحــاكاة: تهــدف إلــى محــاكاة الواقــع بشــكل دقيــق وتفصيلــي فــي بيئــة افتراضيــة مشــابهة .
للعالــم الحقيقــي. توفــر هــذه الألعــاب تجربــة واقعيــة، حيــث يمكــن للاعبيــن التفاعــل مــع البيئــة واتخــاذ 

قــرارات تؤثــر فــي نتائــج المحــاكاة، مثــل ألعــاب الطيــران، البنــاء، القيــادة وغيرهــا.
	7 الألعــاب الكلاســيكية: هــي الألعــاب التقليديــة التــي تــم تحويلهــا إلــى نســخ محوســبة، وغالبــاً مــا .

تتميــز ببســاطتها فــي الأســلوب والتصميــم. تتنــوع هــذه الألعــاب بيــن الألعــاب التعليميــة والترفيهيــة، 
وتســتمر فــي جــذب اللاعبيــن بفضــل طابعهــا البســيط والممتــع.

 ثالثاًً/ أنواع الألعاب الإلكترونية وفقاًً لأسلوب اللعب وعدد اللاعبين: )محمود، 2023( 
التصويــب مــن منظــور الشــخص الأول )First person shooter(: وهــي مــن أنــواع ألعــاب الحركــة التــي تركــز 
علــى القتــل بواســطة الأســلحة الناريــة والســكاكين. ويتحكــم اللاعــب بشــخصية واحــدة أثنــاء اللعــب، فهــو 
يلعــب مــن منظــور هــذه الشــخصية ولا يــرى اللاعــب ســوى يــد الشــخص والــسلاح الــذي تحملــه واللاعبيــن 
الآخريــن الذيــن يقــوم باللعــب معهــم فــي فريقــه أو أعــداءه. ويعتبــر هــذا النــوع مــن الألعــاب مثاليــاًً فــي ضــخ 

كمـيـة أدرينالـيـن كبـيـر ـفـي الجـسـم
ألعــاب الفيديــو الإســتراتيجية: ينطــوي هــذا النــوع مــن الألعــاب علــى عناصــر الحــرب بدرجــات متفاوتــة وتتميــز 

بمزيــج مــن الاعتبــارات التكتيكيــة والإســتراتيجية، بالإضافــة إلــى القتــال، وتتضمــن نوعيــن مــن الألعــاب:
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	♦RTS -real time strategy إستراتيجية الوقت الحقيقي
هــي لعبــة حربيــة يتحكــم فيهــا كل لاعــب بجيــش مكــون مــن وحــدات هدفهــا تدميــر كل جيــش للآخــر. 
ــذا يمكــن لجميــع اللاعبيــن  ــز اللعبــة بوجــود نظــام الوقــت ممــا يجعــل مــرور الوقــت مســتمراًً، ل وتتمي

بـأدوار متعاقـبـة تحرـيـك وحداتـهـم ـفـي نـفـس الوـقـت دون تقـيـد ـ
	♦turn- based strategy إستراتيجية تناوب الأدوار

تعتمــد علــى تعاقــب/ تنــاوب الأدوار بيــن اللاعبيــن. يتــم تحديــد الــدور إمــا بوقــت معيــن أو بحركــة 
معيــنة )مــثل لعــبة الــشطرنج(

 :RPG لعبة تقََمُُّص الأدوار
وهــي شــكل مــن الألعــاب يتقمــص فيهــا اللاعــب شــخصيات خياليــة أو أكثــر مــن شــخصية ويتحكــم اللاعــب 
فــي تصرفاتهــا وأحاديثهــا عبــر نظــام اتخــاذ القــرارات، ويمكــن للاعــب اللعــب بشــكل فــردي أو مــع لاعبيــن 

آخرـيـن
:MMO - massively multiplayer online لعبة متعددة اللاعبين على الإنترنت

 يعتبــر هــذا النــوع مــن ألعــاب الأونلايــن الفريــد لكونــه يحافــظ علــى تفــاعلات اللاعبيــن لفتــرات طويلــة تمتــد 
لســنوات، لكونهــم يلعبونهــا بشــكل يومــي وهــذه الألعــاب تســمح للاعبيــن بالتعــاون والتفاعــل مــع بعضهــم 

البـعـض والتناـفـس فيـمـا بينـهـم
MMORPG لعبة لعب الأدوار متعددة اللاعبين عبر الإنترنت

ــراًً مــن اللاعبيــن، يــؤدي اللاعــب بهــا دور شــخصية افتراضيــة فــي  نــوع مــن الألعــاب التــي تجمــع عــدداًً كبي
عالــم خيالــي ويتحكــم فــي تصرفاتهــا. والفــرق بيــن هــذا النــوع ونــوع لعبــة تقََمُُّــص الأدوار هــو عــدد اللاعبيــن 

الهاـئـل الذـيـن يتـشـاركون ـفـي نـفـس العاـلـم
 :MOBA- multiplayer online battle arena ساحة معركة متعددة اللاعبين عبر الإنترنت

وهــي نــوع مــن أنــواع الألعــاب نشــأ كفــرع مــن ألعــاب إســتراتيجية الوقــت الحقيقــي، يتحكــم فيهــا اللاعــب 
بشــخصية واحــدة فــي فريــق بمواجهــة فريــق آخــر. هدفهــا تدميــر الهيــكل الرئيســي للفريــق المنافــس. حيــث 
ــز هــذا النــوع مــن الألعــاب هــو العمــل  تقــوم اللعبــة علــى المنافســة بيــن فريقيــن مــن اللاعبيــن، ومــا يمي

الجماـعـي

         مكونات  الألعاب الإلكترونية 
يمكــن تصنيــف المكونــات الأساســية للألعــاب الإلكترونيــة إلــى عــدة فئــات رئيســية، حيــث قامــت حجــازي 

ــات إلــى: )2018( بتصنيــف هــذه المكون
1  المحتــوى البصــري - الجرافيــك: الجانــب البصــري الــذي يتضمــن تصميــم الرســومات والصــور فــي 

اللعــبة مــثل الــشخصيات والبيــئة والخلفــية، بالإضاــفة إــلى التأثــيرات البصرــية مــثل اــلظلال والإــضاءة
2  المحتــوى الصوتــي – الصــوت: يشــمل ذلــك الموســيقى والمؤثــرات الصوتيــة التــي تُُشََــغل أثنــاء 
اللعــب، بالإضافــة إلــى المؤثــرات الصوتيــة مثــل أصــوات التدميــر، وإطلاق النــار، وأصــوات البيئــة المحيطــة 

نـات والوـحـوش ثـل الحيواـ بـة مـ يـة داـخـل اللعـ نـات الحـ يـاه وأـصـوات الكائـ يـان المـ كجرـ
بشــكل  تؤثــر  حيــث  اللاعــب،  يتفاعــل معهــا  التــي  الواجهــة  هــي  المســتخدم:  واجهــة   – التفاعــل    3
مباشــر علــى تجربتــه أثنــاء اللعــب، ويشــمل ذلــك اختيــارات اللاعــب بتحكمــه بــالأدوات التــي يســتخدمها 
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مثــل اســتخدام المــاوس أو جهــاز التحكــم، كمــا يشــمل الجرافيــك الــذي يختــاره اللاعــب وفتــح أو إغلاق 
الموســيقى مــن أنظمــة القوائــم ونظــام التحكــم فــي اللعبــة، بالإضافــة إلــى واجهــة اللعبــة مــن معلومــات 

كالوــقت المتبــقي، والمــستوى الحاــلي، والنــقاط، والصــحة
4  طبيعة اللعبة: ويشمل وقت ممارسة اللعبة، وإلى أي مدى هي تسلي الشخص وتبهجه.

5  القصــة والســرد: تشــمل الخلفيــة والتوضيحــات التــي يتــم تقديمهــا قبــل بــدء اللعبــة، بالإضافــة إلــى 
كل المعلومــات التــي يتلقاهــا اللاعــب أثنــاء اللعــب، والتــي علــى أثرهــا يقــوم اللاعــب بالخــوض فــي تحديــات 

وصراـعـات بـهـدف إتـمـام القـصـة

         مجالات الألعاب الإلكترونية: )عقيب ولراري، 2019( 
توجــد خمســة مجــالات رئيســية معروفــة والتــي يمكــن مــن خلالهــا تشــغيل الألعــاب الإلكترونيــة، خاصــة مــع 
التطــور التكنولوجــي الكبيــر الــذي شــهده هــذا المجــال. كل نــوع يتيــح العديــد مــن الألعــاب المختلفــة، بالتالــي 

يمكــن تصنيــف تلــك المجــالات كالتالــي:
  الألعــاب الإلكترونيــة علــى الهواتــف المحمولــة: تعتبــر الألعــاب الإلكترونيــة علــى الهواتــف المحمولــة 
مــن أبــرز المجــالات، حيــث تتيــح للاعبيــن اللعــب أثنــاء التنقــل باســتخدام هواتفهــم الذكيــة. بفضــل ســهولة 
الوصــول إليهــا وتوافرهــا الواســع، أصبحــت هــذه المنصــة واحــدة مــن أكثــر الخيــارات شــيوعاًً بيــن اللاعبيــن 

ـحـول العاـلـم
  الألعــاب الإلكترونيــة علــى جهــاز الكمبيوتــر: هــي الألعــاب التــي يتــم تثبيتهــا علــى جهــاز كمبيوتــر 
شــخصي مــن خلال شــرائها مــن متاجــر إلكترونيــة مثــل منصــة steam وepic. مــن أبــرز الإمكانيــات المتوفــرة 
لهــذه الألعــاب هــي دعــم أدوات التحكــم المختلفــة مثــل لوحــة المفاتيــح والفــأرة، ممــا يســهم فــي تحســين 

تجرـبـة اللـعـب
  الألعــاب الإلكترونيــة علــى الأجهــزة الإلكترونيــة: هــي أجهــزة مُُصممــة خصيصــاًً لتشــغيل الألعــاب 
الإلكترونيــة فقــط، وتختلــف عــن أجهــزة الحاســوب أو الهواتــف الذكيــة. تــم تجهيــز هــذه الأجهــزة بمعالجــات 
وأدوات تحكــم مُُخصصــة )مثــل الأذرع أو أزرار التحكــم( تختلــف عــن تلك المســتخدمة فــي الأجهزة التقليدية، 

.Xboxو Nintendo Switchو PlayStation مثــل الحواســيب الشــخصية ومــن أمثلتهــا
  أجهــزة قاعــات الألعــاب الإلكترونيــة العامــة: تتميــز هــذه الأجهــزة بتنوعهــا وانتشــارها الواســع، حيــث 
يتــم تزويــد كل جهــاز بــأدوات وأجهــزة تحكــم متنوعــة. يمكــن تصنيــف هــذه الأجهــزة إلــى نوعيــن رئيســيين فــي 

قاعــات الألعــاب الإلكترونيــة:
	1 أجهــزة أحاديــة اللعــب: هــي أجهــزة مخصصــة لتشــغيل لعبــة واحــدة فقــط، حيــث يتوفــر جهــاز التحكــم .

لتشــغيل هــذه اللعبــة بشــكل محــدد. يمكــن للاعــب واحــد أو أكثــر المشــاركة فــي اللعــب.
	2 أجهــزة متعــددة اللعــب: ظهــرت هــذه الأجهــزة فــي أوائــل الثمانينيــات نتيجــة للابتــكارات التقنيــة، مثــل .

نظــام "JAMMA"، الــذي قــدم تحســناً كبيــراً فــي طريقــة إدارة الألعــاب، وأصبــح مــن الممكــن تغييــر 
الألعــاب داخــل الجهــاز مــن حيــث نــوع اللعبــة أو أســلوب اللعــب أو حتــى الإعــدادات المكانيــة والزمنيــة 

للعبــة.
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         تصنيفات   الألعاب الإلكترونية 

يقــدم هــذا التوصيــف نظــرة شــاملة وموضوعيــة علــى محتــوى اللعبــة الإلكترونيــة حتــى يتمكــن اللاعبــون، 
وكذلــك الآبــاء أو أي جهــة معنيــة بنظــام التصنيــف، مــن معرفــة مــا تتضمنــه اللعبــة قبــل اتخــاذ قــرار بشــأن 

لعبـهـا أو الـسـماح للأطـفـال بلعبـهـا
 جــدول )1( عــرض المصطلحــات ذات الصلــة بتوصيــف بعــض محتــوى الألعــاب الإلكترونيــة وفقــاًً للمجلــس 

ESRB: الأمريكــي لتصنيــف البرمجيــات الترفيهيــة

توصيف محتوى اللعبةأولًاً:

التعريفالمصطلح
Drug Reference

يشير إلى الحديث عن المخدرات أو عرض صور لها.الإشارة إلى المخدرات

Use of Drugs
يشير إلى وجود مشاهد فيها تعاطٍٍ للمخدرات.تعاطي المخدرات

Alcohol Reference
يشير إلى الحديث عن المشروبات الكحولية / الخمور أو عرض صور لها.الإشارة إلى الكحول/ الخمر

Use of Alcohol
يشير إلى وجود مشاهد فيها شرب للخمور.تناول الكحول/ الخمر

Tobacco Reference
يشير إلى الحديث عن التبغ/ الدخان أو عرض صور له.الإشارة إلى التبغ/ الدخان

Use of Tobacco
يشير إلى وجود مشاهد فيها تعاطٍٍ للتبغ )التدخين(.تعاطي التبغ/ التدخين

Simulated Gambling
محاكاة القمار

يشير إلى عدم قدرة اللاعب على ممارسة القمار بما في ذلك الرهان على 
النقد أو العملة، ولكنها تشتمل على محاكاة للقمار.

Real Gambling
قمار حقيقي

يشير إلى قدرة اللاعب على ممارسة القمار بما في ذلك الرهان على النقد 
أو العملة

Violent References
يشير إلى وجود مشاهد تحتوي على تصرفات وأفعال عنيفة.إشارة العنف

Violence
يشير إلى وجود مشاهد تحتوي على صراع عدواني.عنف

Fantasy Violence
عنف خيالي

يشير إلى وجود مشاهد فيها أفعال عنيفة ذات طابع خيالي، وقد تحتوي 
على شخصيات بشرية أو غير بشرية في أوضاع يمكن تمييزها بسهولة عن 

الحياة المعيشية.

Intense Violence
عنف شديد

يشير إلى وجود مشاهد صراع أو قتال حقيقي قريبة الشبه من الواقع 
المُُعاش، وقد ينطوي على سفك همجي للدماء واستخدام الأسلحة 

بشكل شرس لتصويب البشر وقتلهم.
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يشــير إلــى تحديــد الفئــة العمريــة المناســبة لممارســة لعبــة إلكترونيــة معينــة، ويتــم التعبيــر عــن ذلــك 
باســتخدام مجموعــة مــن الرمــوز التــي توضــح التصنيــف الســني المناســب للاعبيــن، وذلــك لتوجيــه اللاعبيــن 
أو أوليــاء الأمــور عنــد اتخــاذ قــرار حــول ممارســة اللعبــة، حيــث إن جميــع شــركات الألعــاب تقــوم بتصنيــف 
منتجاتهــا بنــاءًً علــى بعــض الإرشــادات »guide lines« المحــددة التــي يجــب الالتــزام بهــا عنــد تصنيــف 
المجلــس  قبــل  مــن  المعتمــدة  الترفيهيــة  البرامــج  تصنيــف  لوحــة  الألعــاب  ناشــرو  يســتخدم  الألعــاب. 

تصنيف اللعبة وفقاًً للمرحلة العمريةثانياًً:

التعريفالمصطلح

Blood
يشير إلى وجود مشاهد تحتوي على دماء.دم

Animated Blood
يشير إلى وجود مشاهد فيها ممارسات لسفك الدماء.سفك الدماء

Blood and Gore
صراع ودماء

يشير إلى وجود مشاهد فيها ممارسات لسفك الدماء وتشويه أعضاء 
جسم الإنسان.

Cartoon Violence
رسوم متحركة عنيفة

يشير إلى وجود مشاهد لشخصيات على هيئة رسوم كرتونية متحركة 
تمارس تصرفات يغلب عليها طابع العنف.

Comic Mischief
يشير إلى وجود مشاهد أو حوارات كوميدية أو نكت موجهة.انحراف كوميدي

Crude Humor
نُُكََت مستهجنة

يشير إلى وجود مشاهد أو حوارات تحتوي على نُُكََت مثيرة ومستهجنة 
وذات طبيعة استفزازية.

Mature Humor
نُُكََت بالغين

يشير إلى وجود مشاهد أو حوارات قد تحتوي على نُُكََت لا تناسب إلا 
البالغين.

Lyrics
ألفاظ غير مرغوبة

يشير إلى وجود مشاهد أو حوارات يتم فيها استخدام بعض الألفاظ 
النابية، أو بعض ألفاظ العنف وغيرها من ألفاظ غير مرغوبة

Strong Lyrics
ألفاظ هابطة

يشير إلى وجود مشاهد أو حوارات يتم فيها استخدام صريح ومتكرر 
للألفاظ النابية أو ألفاظ العنف وغيرها من ألفاظ غير أخلاقية 

Mild Language
لغة غير مرغوبة

يشير إلى وجود مشاهد أو حوارات يتم فيها استخدام لغة غير مرغوب 
فيها.

Strong Language
يشير إلى وجود مشاهد أو حوارات يتم فيها استخدام لغة هابطة.لغة هابطة

Suggestive Themes
يشير إلى وجود مشاهد أو حوارات استفزازية ومثيرة.موضوعات استفزازية

جدول )1( 
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ــدر، 2022(.  ــة )قوي ــة العمري ــاءًً علــى الفئ ــد التصنيــف المناســب للألعــاب بن الأمريكــي ESRB كدليــل لتحدي
ــل المجلــس الأمريكــي لتصنيــف  ــدة مــن قب ــة ورموزهــا المُُعتََمََ ــات التصنيفــات العمري جــدول )2( عــرض فئ

البرمجيــات الترفيهيــة ESRB فيمــا يلــي:

   ESRB دليل تصنيف الألعاب الإلكترونية العالمي وفقاًً لمنظمة الـ

ألعاب تناسب الجميع بغض النظر عن الفئة العمرية وتتخذ حرف E كاختصار 
لكلمة everyone أي الجميع.

ألعاب تناسب جميع بالغي سن العاشرة وتتخذ حرف +E10 كاختصار لكلمة 
+everyone10 أي الجميع.

ألعاب تناسب فئة المراهقين فقط الذين بلغوا سن الثالثة عشر وأكبر. 
وتتخذ حرف T اختصاراًً لـ Teen أي مراهق.

 M ألعاب تناسب الشباب الذين يبلغون سن 17 وأكبر، ويرمز لها بحرف
اختصاراًً لـ mature أي راشدين.

ألعاب تناسب البالغين فقط ويرمز لها AO اختصاراًً لـ Adults Only أي 
للكبار فقط.

تشير إلى أن التقييم لم يتم حتى الآن، وتظهر هذه الإشارة في إعلانات 
اللعبة قبل صدورها ويتم باستبدالها مباشرة بأحد الإشارات في الأعلى 

بعد أن تصدر.

تشير إلى أن التقييم لم يتم حتى الآن ولكن من المرجح أن اللعبة 
للناضجين البالغين 17 عام وأعلى ، وتظهر هذه الإشارة في إعلانات 

اللعبة قبل صدورها ويتم باستبدالها مباشرة بأحد الإشارات في الأعلى 
بعد أن تصدر.

جدول )2( 
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وتتم الإشـــارة إلـــى تصنيفات 
ومـــا  الإلكترونيـــة  الألعـــاب 
اللعبـــة  غلاف  فـــي  تحتويـــه 
فـــي  كمـــا  إعلاناتهـــا  وفـــي 

التالـــي: 

إضافــة إلــى نظــام PEGI وهــو تصنيــف خــاص بالفئــات العمريــة المســتخدم فــي كل دول الاتحــاد الأوروبــي 
وفقــاًً للموقــع الرســمي لـــ PEGI  وهــو كمــا هــو موضــح فــي جــدول )3(:

 فئات التصنيف
 العُُمْْرِِي
ورموزها

دلالة التصنيف العُُمْْرِِي

وهي ألعاب مناسبة لجميع الفئات، ولا تحتوي على أي صور أو أصوات قد 
تُُخيف اللاعبين، قد تحتوي على عنف خفيف في سياق كوميدي وطفولي 

مقبول، ولا تحتوي على لغة سيئة.

هذا التصنيف يشير إلى أن محتوى اللعبة مناسب للأطفال الذين يبلغون عمر 
السابعة وأكبر، وقد يحتوي هذا النوع من التصنيف على المشاهد والأصوات 

المُُخيفة المسموح بها لهذه الفئة العمرية.

 يحتوي على ألعاب مناسبة للأطفال الذين بلغوا سن الثانية عشرة وأكبر، 
وتحتوي هذه الألعاب على عنف تجاه شخصيات خيالية والعنف بها قد يكون 

غير واقعي، ويمكن أن تشمل تلميحات غير أخلاقية.

يتم استعراض العنف والنشاط غير الأخلاقي في هذا التصنيف لمرحلة تبدو كما 
هو في الواقع، فيتم استخدام الكحول، التبغ، المخدرات واللغة السيئة في 

هذا التصنيف.

يتم تصنيف اللعبة بكونها للبالغين، حيث يصل العنف لمرحلة العنف الجسيم 
والقتل بدون دوافع والعنف تجاه الشخصيات الضعيفة. ويتم تصوير المخدرات 

والمقامرة والأنشطة غير الأخلاقية الصريحة في هذا التصنيف.

جدول )3( 
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وفيمــا يلــي عــرض المصطلحــات ذات الصلــة بتوصيــف محتــوى الألعــاب الإلكترونيــة جــدول )4( وفقــاًً لـــ 
:PEGI

دلالة تصنيف المحتوىدلالة الرمز الرمز

العنف
VIOLENCE

 تعنــي أن اللعبــة تحتــوي علــى صــور للعنــف.  ففــي الألعــاب المصنفــة 
PEGI 7، يمكــن أن يكــون هــذا عنفــاًً غيــر واقعــي أو غيــر مُُفصــل فقــط. 
ويمكــن أن تتضمــن الألعــاب المصنفــة PEGI 12 العنــف فــي بيئــة خيالية 
أو عنفاًً غير واقعي تجاه شخصيات شبيهة بالبشر، في حين أن الألعاب 

يـد. المصنفــة PEGI 16 أو 18 لـهـا عـنـف أكـثـر واقعـيـة بـشـكل متزاـ

لغة سيئة
BAD LANGUAGE

تعنــي أن  اللعبــة تحتــوي علــى لغــة ســيئة، حيــث يمكــن العثــور علــى 
 PEGI 12 هــذا الوصــف فــي الألعــاب التــي تحتــوي علــى تصنيــف

 PEGI 18 أو PEGI 16 شــتائم خفيفــة( أو(

رعب
FEAR

يشــير هــذا الوصــف إلــى عامــل الخــوف فــي الألعــاب التــي تصنــف 
ــاًً  ضمــن PEGI 7 وأعلــى. فــإذا كانــت اللعبــة تتضمــن صــوراًً أو أصوات
الألعــاب ذات  أو  الصغــار،  أو مرعبــة للأطفــال  تكــون مخيفــة  قــد 
معتدلــة  رعــب  تســلسلات  علــى  تحتــوي  التــي  الأعلــى  التصنيــف 

أو ــصور مزعــجة  )PEGI 16( أو مكثفــة ومســتمرة  )PEGI 12(

قمار
GAMBLING

يشــير إلــى أن اللعبــة تحتــوي علــى عناصــر تشــجع أو تعلــم المقامــرة. 
تشــير عمليــات محــاكاة المقامــرة هــذه إلــى ألعــاب الحــظ التــي يتــم 
إجراؤهــا عــادة فــي الكازينوهــات أو قاعــات القمــار ويوجــد هــذا النــوع 

.PEGI 18 مــن الألعــاب فــي الألعــاب المخصصــة للكبــار

مواد مخدرة
DRUGS

أو  الكحــول  أو  المشــروعة  غيــر  المخــدرات  تعاطــي  اللعبــة  تصــور 
التبــغ، ويوجــد هــذا النــوع مــن الألعــاب التــي تحتــوي علــى وصــف 

.PEGI 18 أو  PEGI 16 فــي هــذا  المحتــوى 

عنصرية
DISCRIMINATION

 يشــير إلــى أن اللعبــة تحتــوي علــى صــور للقوالــب النمطيــة العرقيــة، 
أو الدينيــة، أو القوميــة، أو غيرهــا مــن الصــور النمطيــة التــي مــن 
المحتمــل أن تشــجع علــى الكراهيــة ويقتصــر هــذا المحتــوى دائمــاًً 

.PEGI 18 علــى تصنيــف

عمليات الشراء داخل 
اللعبة

 In-Game
Purchases

 توفــر اللعبــة للاعبيــن خيــار شــراء ســلع أو خدمــات رقميــة بعُُملــة العالم 
المفاجئــة،  والعناصــر  )الأزيــاء،  الشــراء  الحقيقــي. ويشــمل عمليــات 
والموســيقى(، وأيضا الترقيات )على ســبيل المثال تعطيل الإعلانات، 

والـعـملات الافتراضـيـة وأـشـكال أـخـرى ـمـن الـعـملات داـخـل اللعـبـة(

جدول )4( 
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إيجابيات وسلبيات الألعاب الإلكترونية:

1( تعزيز المهارات العقلية:
تســاهم الألعــاب فــي تعزيــز التفكيــر والقــدرة علــى التخيــل، حيــث تعمــل علــى رفــع درجــات الإدراك والانتبــاه 
لــدى الفــرد، وتســاعد فــي تحســين المهــارات العقليــة مثــل التفكيــر، اتخــاذ القــرارات، والتحليــل الســريع، 
والتركيــز والانتبــاه وســرعة التذكــر، والحلــول الإبداعيــة، خاصــة فــي ألعــاب الألغــاز والــذكاء )يوســف، 2024(

2( تعليم وتنمية المهارات:
تســاهم الألعــاب فــي تنميــة المهــارات الذاتيــة، حيــث إن معظمهــا يتطلــب إتمــام مهــام معينــة ضمــن وقــت 
محــدد، ممــا يعــزز الصبــر والتركيــز لــدى اللاعــب، بالإضافــة إلــى تنميــة المهــارات المعرفيــة فبعــض الألعــاب 
التعليميــة تســاهم فــي اكتســاب مهــارات جديــدة مثــل الرياضيــات، اللغــات، البرمجــة، وحتــى دراســة تاريــخ 

الحضــارات )الشــمراني والقرنــي، 2024(.
3( زيادة التآزر البصري الحركي:

الألعــاب التــي تتطلــب ردود فعــل ســريعة تســاعد فــي تحســين التنســيق بيــن العيــن واليــد، حيــث تســاهم 
الألعــاب التــي تتطلــب اســتجابات ســريعة فــي تعزيــز التــآزر البصــري الحركــي وتنميــة الوعــي بأهميــة الوقــت 

المحــدد لإنجــاز المهــام وزيــادة الدقــة فــي أدائهــا )يوســف، 2024(.
4( الترفيه والتسلية:

تعــد الألعــاب الإلكترونيــة وســيلة ممتعــة للتســلية فــي وقــت الفــراغ، ممــا يســاهم فــي تقليــل التوتــر 
.)2024 والقرنــي،  )الشــمراني  النفســية  والضغــوط 

5( التواصل الاجتماعي:
الألعــاب متعــددة اللاعبيــن عبــر الإنترنــت تعــزز مــن التواصــل بيــن الأفــراد مــن مختلــف أنحــاء العالــم مــن خلال 

الحــوارات والعمــل الجماعــي أثنــاء اللعــب )الشــمراني والقرنــي، 2024(.

1( الإدمان:
يمكــن أن تــؤدي الألعــاب الإلكترونيــة إلــى الإدمــان، وذلــك بســبب تعــود مســتخدميها عليهــا واســتخدامها 

لســاعات طويلــة مــن يومهــم )حمــودة، 2022(.
2( التأثير على الصحة البدنية والنفسية:

الجلــوس لفتــرات طويلــة أمــام شاشــات الألعــاب الإلكترونيــة قــد يُُعََــرِِّض الأشــخاص لمخاطــر صحيــة، مثــل 
الســمنة، آلام الظهــر والرقبــة، مشــاكل فــي العيــن، وضعــف العــضلات، كمــا يمكــن أن يــؤدي إلــى الصــداع، 
الإجهــاد البدنــي، والشــعور بالقلــق والاكتئــاب، وقــد يــؤدي أحيانــاًً للصــرع، خصوصــاًً عنــد الأطفــال )يوســف، 

.)2024
3( العزلة الاجتماعية والميل إلى الانطوائية:

ــى  ــؤدي إل ــن، ممــا قــد ي ــدلًاً مــن التواصــل مــع الآخري ــون قضــاء وقتهــم فــي اللعــب ب بعــض الأفــراد يفضل
العزلــة الاجتماعيــة وتقليــل التفاعــل مــع الأصدقــاء والعائلــة. فــي بعــض الحــالات، قــد يصبــح الشــاب أو 

إيجابيات الألعاب الإلكترونية:

سلبيات الألعاب الإلكترونية:
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ــي  ــدة الت ــة الوحي ــح البيئ ــي تصب ــه الت ــه يظــل محبوســاًً فــي غرفت ــك الألعــاب، لدرجــة أن المراهــق أســيراًً لتل
يشــعر فيهــا بالفهــم والراحــة، ويعتقــد أنهــا قــادرة علــى تلبيــة رغباتــه وإفــراغ طاقاتــه )يوســف، 2024(.

4( التأثير على التحصيل الدراسي:
تؤثــر ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة ســلباًً علــى التحصيــل الدراســي، حيــث تــؤدي إلــى إهمــال الواجبــات 
ــر بشــكل  ــة فــي اللعــب يؤث ــرات طويل ــم. كمــا أن الســهر لفت ــات فــي التعل المدرســية، كمــا تســبب اضطراب
مباشــر علــى أداء الفــرد فــي اليــوم التالــي، فقــد يصبــح غيــر قــادر علــى الاســتيقاظ والذهــاب للمدرســة أو 

يفقــد تركيــزه فــي الفصــل )حمــودة، 2022(.
5( الميل إلى العدوانية والعنف:

بعــض الألعــاب تحتــوي علــى محتــوى عنيــف، فالتعــرض لهــذه الألعــاب لوقــت طويــل قــد يزيــد مــن مشــاعر 
العدوانيــة والســلوك العنيــف عنــد المراهــق )شــعلان، 2023(.

6( أضرار ثقافية وأخلاقية:
فــي غيــاب الرقابــة الرســمية والأســرية، وعــدم الوعــي بمخاطــر الألعــاب الإلكترونيــة، انتشــرت ألعــاب وبرامج 
ُـروج لأفــكار وألفــاظ وعــادات تتناقــض مــع قيــم المجتمــع، ممــا يهــدد الانتمــاء الوطنــي. كمــا تســاهم  ضــارة ت�
بعــض الألعــاب فــي تشــكيل ثقافــة مشــوهة، بينمــا تدعــو ألعــاب أخــرى إلــى الترويــج لأفــكار إباحيــة تؤثــر ســلباًً 

علــى عقــول المراهقيــن )حمــودة، 2022(.

أسباب إقبال المراهقين على الألعاب الإلكترونية
إقبــال المراهقيــن علــى الألعــاب الإلكترونيــة يعــود إلــى عــدة أســباب، بعضهــا نفســي، وبعضهــا اجتماعــي، 

ومــن أبــرز هــذه الأســباب )عبايــدي، 2024(:
  جاذبيــة المحتــوى:   تتمتــع الألعــاب الإلكترونيــة بتنــوع واســع فــي الســيناريوهات والمواضيــع التــي 
تجــذب انتبــاه المراهقيــن، حيــث تتميــز بالتشــويق والإثــارة والتفاعــل، ممــا يتيــح لهــم فرصــة استكشــاف 
عوالــم جديــدة وخــوض تجــارب غيــر مألوفــة. وتقــدم الألعــاب مســتويات متعــددة مــن التحــدي، كمــا تمتــاز 
برســومات ملونــة وجذابــة وأصــوات مشــوقة، مــا يعــزز مــن جاذبيتهــا للأطفــال والمراهقيــن. وبينــت دراســة 
حجــازي )2018( أن بعــض الألعــاب الإلكترونيــة تكــون مبنيــة علــى قصــص جذابــة وهــذه القصــص تجعــل 
اللاعــب جــزءاًً مــن القصــة، وتتيــح للاعــب اختيــار الشــخصيات التــي يــود اللعــب بهــا وتوفــر لــه أنواعــاًً متعــددة 
مــن الألغــاز والمتاهــات والتحديــات إلــى جانــب الموســيقى والمؤثــرات الصوتيــة، ويمكــن للاعــب ممارســة 
ــزالات وتحديــات مختلفــة فــي كل مــرة  اللعبــة أكثــر مــن مــرة بأكثــر مــن شــخصية مختلفــة والخــوض فــي ن
يقــوم بإعــادة لعــب اللعبــة، فقــد يلعــب اللعبــة مــراراًً وتكــراراًً وكأنــه يلعبهــا لأول مــرة بســبب أن تحدياتهــا 
تختلــف فــي كل مــرة، إضافــة إلــى أن اللاعــب بإمكانــه تحديــد مــدى صعوبــة اللعبــة التــي يــود لعبهــا، فمــثلًاً 
يمكـنـه أن يجعلـهـا ـسـهلة ـجـداًً ـفـي الـمـرة الأوـلـى وـمـن ـثـم يمكـنـه تغيـيـر نـمـط لعبـهـا أن تـكـون صعـبـة ـجـداًً

  التماثــل مــع الأبطــال:   تمنــح الألعــاب الإلكترونيــة المراهقيــن فرصــة للتماثــل مع شــخصيات الأبطال داخل 
اللعبــة، حيــث يختبــرون مشــاعر الارتبــاط والتفاعــل مــع هــذه الشــخصيات وتحدياتهــا، ممــا يعــزز شــعورهم 

بالانتـمـاء والمـشـاركة ـفـي انتصاراتـهـا
  الهــروب مــن الواقــع:   توفــر الألعــاب الإلكترونيــة للمراهقيــن فرصــة للهــروب مــن ضغــوط الحيــاة اليوميــة، 
ــرة.  مثــل الدراســة أو المشــاكل العائليــة والاجتماعيــة، حيــث يمكنهــم الانغمــاس فــي عوالــم وهميــة مثي
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أولًاً: سوق الألعاب الإلكترونية في قطر

واقع الألعاب الإلكترونية في قطر

بحســب بيانــات منصــة Statista، تُُظهــر التوقعــات الحاليــة أن ســوق ألعــاب الفيديــو فــي دولــة قطــر يشــهد 
نمــواًً ملحوظــاًً خلال الســنوات المقبلــة، حيــث تُُقــدّّر الإيــرادات المتوقعــة لعــام 2025 بحوالــي 11.80 مليــون 
دولار أمريكــي. وتشــير التوقعــات إلــى تســجيل معــدل نمــو ســنوي يبلــغ نحــو 8.25% للفتــرة الممتــدة مــن 
2025 إلــى 2029، ممــا قــد يرفــع حجــم الســوق ليصــل إلــى حوالــي 16.20 مليــون دولار أمريكــي بنهايــة تلــك 

الفترة
وفــي الســياق ذاتــه، يُُتوقــع أن تســجل ســوق أجهــزة الألعــاب )Game Consoles( فــي قطــر أداءًً قويــاًً، 
حيــث تُُقــدّّر الإيــرادات لعــام 2025 بحوالــي 34.0 مليــون دولار أمريكــي. ومــن المتوقــع أن يبلــغ عــدد وحــدات 

أجهــزة الألعــاب المُُباعــة فــي قطــر حوالــي 74.83 ألــف وحــدة بحلــول عــام 2029.
ــة قطــر بوجــود عــدد مــن المتاجــر المتخصصــة فــي بيــع أجهــزة الألعــاب  أمــا مــن حيــث المتاجــر تتمتــع دول
الإلكترونيــة ومســتلزماتها. ومــن أبــرز هــذه المتاجــر Store974 والــذي يعــد الأكبــر فــي قطــر، بالإضافــة إلــى 
متجــر الرعايــة التقنيــة، ومتاجــر أخــرى، وهــذه المتاجــر توفــر كل مــا يحتاجــه محبــو الألعــاب الإلكترونيــة مــن 

أـحـدث الإـصـدارات، والإكسـسـوارات المتقدـمـة، ومـعـدات اللـعـب عالـيـة الـجـودة

تُُولــي دولــة قطــر اهتمامــاًً متزايــداًً بقطــاع الألعــاب الإلكترونيــة، إدراكاًً منهــا لأهميتــه 
فــي بنــاء اقتصــاد رقمــي متطــور وتنميــة المهــارات التقنيــة والإبداعيــة لــدى الشــباب. 
ويأتــي هــذا التوجــه متماشــياًً مــع رؤيــة قطــر الوطنيــة 2030 التــي تهــدف إلــى تنميــة 
رأس المــال البشــري، ودعــم الابتــكار، وتعزيــز مكانــة الدولــة كمركــز إقليمــي وعالمــي 

ــا والترفيــه الرقمــي. فــي مجــالات التكنولوجي

هــذا الهــروب يســاعدهم علــى تخفيــف الضغــوط النفســية والاجتماعيــة، ويتيــح لهــم تجربــة مغامــرات قــد 
تـكـون بعـيـدة ـعـن واقعـهـم، مـمـا يـسـاهم ـفـي تقلـيـل التوـتـر والـشـعور بالراـحـة

  الســيطرة علــى الــذات:   تعتبــر الألعــاب الإلكترونيــة مــن الأســباب التــي تســاهم فــي تعلــق المراهقيــن 
بهــا، حيــث توفــر لهــم فرصــة للســيطرة علــى ذواتهــم والمشــاركة فــي مغامــرات افتراضيــة. مــن خلال التحكم 
فــي مجريــات اللعبــة، يشــعر المراهقــون بالتحكــم والثقــة بالنفــس، ممــا يعــزز مــن رغبتهــم فــي الاســتمرار في 

اللـعـب والتفاـعـل ـمـع العاـلـم الافتراـضـي
  التســلية والترفيــه:    يعــود جــزء كبيــر مــن هــذا الانجــذاب إلــى الفــراغ الــذي قــد يشــعر بــه المراهقــون فــي 
حياتهــم اليوميــة حيــث الروتيــن المُُمــل وقلــة ممارســة التجــارب والأنشــطة، حيــث تُُعتبــر الألعــاب الإلكترونية 
وســيلة ترفيهيــة ممتعــة تتيــح لهــم قضــاء وقــت ممتــع بعيــداًً عــن هــذا الروتيــن، ممــا يســاعدهم علــى 

التخـلـص ـمـن المـلـل وتوفـيـر ـفـرص لتـجـارب جدـيـدة ومـشـوقة
  التفاعــل الاجتماعــي:   توفــر العديــد مــن الألعــاب منصــات للعــب الجماعــي، ممــا يتيــح للمراهقيــن التفاعــل 

ـمـع أصدقائـهـم أو لاعبـيـن آخرـيـن ـمـن مختـلـف أنـحـاء العاـلـم، مـمـا يـعـزز العـلاقـات الاجتماعـيـة عـبـر الإنترـنـت
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ثانياًً: استخدام المراهقين للألعاب الإلكترونية

ثالثاًً: الألعاب الإلكترونية الأكثر شعبية في قطر

تشــير نتائــج المســح الــواردة فــي دراســة أعدتهــا وزارة الاتصــالات إلــى أن فئــة الشــباب فــي دولــة قطــر 
تتمتــع بنســبة وصــول 100% إلــى شــبكة الإنترنــت، فــي حيــن أن 93% منهــم يعيشــون فــي منــازل تحتــوي 
علــى جهــاز حاســوب متصــل بالإنترنــت )ســواء كان حاســوباًً مكتبيــاًً أو محمــولًاً( وقضــاء متوســط 13.9 ســاعة 
يوميــاًً علــى تلــك الأجهــزة؛ وقضــاء تلــك الســاعات الطويلــة فــي الاســتخدام تشــكل إمكانيــة كبيــرة للتفاعــل 
مــع المحتــوى الرقمــي، بمــا فــي ذلــك الألعــاب الإلكترونيــة، التــي تعتبــر واحــدة مــن أكثــر الأنشــطة شــعبية 
بيــن الشــباب )Safe Space, 2019(. وبنــاءًً علــى بيانــات منصــة Statista، يُُتوقــع أن يصــل إجمالــي عــدد 
المســتخدمين فــي الســوق إلــى 952.7 ألــف مســتخدم بحلــول عــام 2024. هــذا النمــو يعكــس زيــادة فــي 

الاهتـمـام بالألـعـاب الإلكترونـيـة ـفـي قـطـر

اســتناداًً إلــى بيانــات Sensor Tower وSimilarweb لســنة 2024، شــهد ســوق الألعــاب الإلكترونيــة فــي 
قطــر تنوعــاًً ملحوظــاًً فــي تفضــيلات اللاعبيــن، حيــث تصــدّّرت مجموعــة مــن الألعــاب قائمــة الأكثــر شــعبية 

فــي الــبلاد، ســواء علــى مســتوى الأجهــزة المحمولــة أو الأجهــزة المنزليــة، وجــاءت علــى النحــو التالــي:
الألعاب الأكثر شعبية على الأجهزة المحمولة:

Last War: Survival : 1. لعبة
زيــادة   Last War: Survival لعبــة  شــهدت 
ملحوظــة فــي عــدد المســتخدمين النشــطين، حيــث 

نــشط مــستخدم  أــلف   32 حوالــي  العــدد  بلــغ 

Whiteout Survival :  2. لعبة
الألعــاب  بيــن  مــن   Whiteout Survival كانــت 
الرائــدة، حيــث بلــغ عــدد المســتخدمين النشــطين 
17 ألفــاًً، ممــا يعكــس تفاعــل اللاعبيــن مــع عناصــر 

اللعــبة

:PUBG MOBILE 3. لعبة
عــدد  اســتقرار  علــى   PUBG MOBILE حافظــت 
بيــن  يتــراوح  نطــاق  فــي  النشــطين  مســتخدميها 
علــى  يــدل  آلاف مســتخدم، ممــا  ألفــاًً و106   98

القــطري الــسوق  ــفي  الثابــتة  مكانتــها 
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Royal Match : 4. لعبة
عــدد  فــي  زيــادة  شــهدت   Royal Match  
المســتخدمين النشــطين، حيــث وصــل العــدد إلــى 
52 ألــف مســتخدم نشــط، ممــا يشــير إلــى اهتمــام 

باللعــبة اللاعبــين 

:FIFA 23 .1
 تُُعتبــر FIFA 23 مــن أبــرز الألعــاب الرياضيــة، حيــث حققــت 
القــدم  كــرة  محــاكاة  بفضــل  قطــر  فــي  كبيــرة  شــعبية 
الواقعيــة والتحديثــات الســنوية التــي تقدمهــا، ممــا جعلهــا 

خــياراًً مــفضالًا لعــشاق الرياــضة

:Call of Duty: Modern Warfare II .2
 تُُعــد Call of Duty: Modern Warfare II مــن الألعــاب 
الرائــدة فــي فئــة ألعــاب التصويــب مــن منظــور الشــخص 
واســع  جمهــور  جــذب  مــن  تمكنــت  وقــد   ،)FPS( الأول 
بفــضل أــسلوب اللــعب التنافــسي والجرافــيك المتــطور

 Gran Turismo 7.3
هــي واحــدة مــن أكثــر ألعــاب الســباقات شــهرة فــي قطــر، 
حيــث تقــدم تجربــة محــاكاة ســباق واقعيــة، ممــا يجعلهــا 
الخـيـار المثاـلـي لعـشـاق الـسـيارات والمنافـسـات الرياضـيـة

Roblox : 5.لعبة
تواصــل Roblox جــذب اللاعبيــن فــي قطــر، حيــث 
 117 حوالــي  النشــطين  المســتخدمين  عــدد  بلــغ 
ألفــاًً، ممــا يعكــس شــعبيتها الكبيــرة بيــن مختلــف 

العمرــية الفــئات 

الألعاب الأكثر شعبية على الأجهزة المنزلية:
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رابعاًً: أبرز البطولات التنافسية في مجال الألعاب الإلكترونية بقطر

خامساًً: الألعاب الإلكترونية في المجال الأكاديمي

سادساًً: مواجهة قطر لمخاطر الألعاب الإلكترونية

ســعت قطــر إلــى ترســيخ مكانتهــا كمركــز عالمــي للرياضــات الإلكترونيــة مــن خلال تنظيــم بطــولات لألعــاب 
الفيديــو، ومــن أبــرز هــذه البطــولات: 

بطولة دوري نجوم قطر الإلكتروني 
بإشــراف مؤسســة دوري نجــوم قطــر بالتعــاون مــع الاتحــاد القطــري للرياضــات الإلكترونيــة، وبمشــاركة )12( 
ــيرة  ــبة الشهــ فريقــاًً، وجــرت منافســات البطولــة بمجمــع دوحــة فســتيفال ســيتي التجــاري، مــن خلال اللعــ

)FC 24( )الشــرق، 2024(.
Ooredoo Blaze أقيمت بطولة

فــي لعبــة Rocket League فــي 2022، بإشــراف وتنظيــم شــركة Ooredoo، والتــي جــرت باســتخدام أجهــزة 
PlayStation، وبحضــور جماهيــري مباشــر، ممــا يعكــس الاهتمــام المتزايــد بالمنافســات الحضوريــة فــي 

)Ooredoo، 2022) هــذا المجــال
بطولة الرياضات الإلكترونية للمدارس الخاصة

والتــي كانــت بالتعــاون بيــن وزارة الرياضــة والشــباب، ووزارة التربيــة والتعليــم والتعليــم العالــي، والاتحــاد 
القطــري للرياضــات الإلكترونيــة، واتحــاد الرياضــة للجميــع، وبتنظيــم مــن شــركة Quest Esports. وتهــدف 
ــر منصــة تنافســية  ــة، مــن خلال توفي ــة التعليمي ــة فــي البيئ ــى دمــج الرياضــات الإلكتروني ــادرة إل هــذه المب
ــر 2025،  ــة، حيــث انطلقــت فــي 18 فبراي ــة تجمــع طلاب المــدارس الخاصــة مــن مختلــف أنحــاء الدول رقمي

ــة رســمية للمنافســة )ســليم، 2025(. ــة EA FC 25 كلعب والتــي اعتمــدت علــى لعب

تولــي دولــة قطــر اهتمامــاًً متزايــداًً بالألعــاب الإلكترونيــة فــي الجانــب الأكاديمــي، حيــث تســعى إلــى دمجهــا 
كأدوات تعليميــة مبتكــرة تُُســهم فــي تطويــر مهــارات الــطلاب وتعزيــز التفكيــر النقــدي والإبداعــي. مــن أبــرز 
الأمثلــة علــى ذلــك جامعــة لوســيل التــي طرحــت تخصــص »تصميــم وتطويــر الألعــاب الإلكترونيــة« ضمــن 
برنامــج بكالوريــوس فــي تكنولوجيــا المعلومــات، الــذي يركــز علــى الجوانــب الإبداعيــة والتقنيــة للألعــاب 

التفاعليــة )جامعــة لوســيل، 2024(.

تعطــي دولــة قطــر اهتمامــاًً كبيــراًً بالتوعيــة المجتمعيــة بالاســتخدام الصحيــح والآمــن للألعــاب الإلكترونيــة، 
المجتمعيــة،  التوعيــة  حــملات  خلال  مــن  وذلــك  والشــباب،  للنــشء  هامــة  ترفيهيــة  وســيلة  كونهــا 
والفيديوهــات التعليميــة، والمقــالات والنشــرات التوعويــة، والــورش والنــدوات، وغيرهــا، وذلــك لتعزيــز 
الوعــي حــول أهميــة تحقيــق التــوازن فــي اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة وبالشــكل الآمــن والصحيــح، مــع 
ــرز هــذه  ــاء اســتخدام هــذه الألعــاب. ومــن أب ــة أثن ــة القيــم المجتمعي ــد علــى مخاطــر الإدمــان وحماي التأكي

الجهــود:
تعزيــز ◙	 إلــى  تهــدف  بعنــوان »لعيب_لكــن« والتــي  الخليجــي حملــة توعويــة  الصحــة  أطلــق مجلــس 

ــة تســلط الضــوء  ــة، مــن خــال نشــر رســائل توعوي ــوازن والصحــي للألعــاب الإلكتروني الاســتخدام المت
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علــى أهميــة التــوازن بيــن اللعــب والأنشــطة البدنيــة. تركــز الحملــة علــى الوقايــة مــن اضطــراب الألعــاب 
هــة للاعبيــن وأوليــاء الأمــور  الإلكترونيــة والتقليــل مــن آثارهــا الســلبية. وتتضمــن الحملــة إرشــادات مُوجَّ

لتعزيــز أســاليب اللعــب الصحــي والآمــن )قنــا، 2024(.
ــة الأمــن ◙	 تماشــياً مــع جهــود دولــة قطــر فــي التوعيــة مــن مخاطــر الألعــاب الإلكترونيــة، قامــت وكال

الســيبراني بإنشــاء محتــوى رقمــي يُعــرّف بضوابــط اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة، ويُبــرز شــروط اختيــار 
الألعــاب الجيــدة، مــع التأكيــد علــى ضــرورة أن يكــون محتواهــا مناســباً للفئــة ولا يتعــارض مــع الديــن 
أو القيــم أو أخــاق وتقاليــد المجتمــع. كمــا يُنبــه المحتــوى إلــى أهميــة تحميــل الألعــاب مــن مصــادر 
ــب الإدمــان، مــع تســليط الضــوء علــى الجانــب الإيجابــي للألعــاب الإلكترونيــة كوســيلة  موثوقــة، وتجنُّ
ــال لــدى  لتعليــم مبــادئ البرمجــة والأمــن الســيبراني، بمــا يُســهم فــي بنــاء وعــي رقمــي آمــن وفعَّ

ــي للأمــن الســيبراني، ب.ت.(. النــشء )المركــز الوطن

علاقة الألعاب الإلكترونية بالسلوك العدواني
علــى الرغــم مــن أن العديــد مــن الدراســات تشــير إلــى وجــود علاقــة بيــن الألعــاب الإلكترونيــة خاصــة العنيفــة 
والســلوك العدوانــي، إلا أن هــذه العلاقــة لا يمكــن اعتبارهــا دلــيلًاً قاطعــاًً ولا يمكــن أن تســتخدم كدليــل 
ــل  ــة، مث ــخلاف الألعــاب الإلكتروني ــى عوامــل أخــرى ب ــي إل ــث يمكــن أن يُُعــزى الســلوك العدوان علمــي؛ حي
المشــكلات الأســرية، والمشــاكل المدرســية، والإشــراف التربــوي علــى المراهقيــن، وبالإضافــة إلــى ذلــك، 
يمكــن أن يكــون المراهقــون الذيــن يمارســون الألعــاب الإلكترونيــة أصلًاً يميلــون إلــى الســلوك العدوانــي، 
ومــع ذلــك، فــإن التعــرض المســتمر لهــذه الألعــاب قــد يــؤدي إلــى آثــار ســلبية طويلــة الأمــد، ممــا يزيــد مــن 

اســتجابات ممارســي الألعــاب للعدوانيــة ويجعــل مــن الصعــب عليهــم التحكــم فيهــا )عبايــدي، 2024(. 
تقســم التفســيرات النظريــة للآثــار المحتملــة للألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة إلــى مجموعتيــن رئيســيتين 

:)2024 )عبايــدي، 

أن  تفتــرض  التــي  المجموعــة 
الإلكترونيــة  الألعــاب  ممارســة 
تــؤدي بشــكل مباشــر إلــى الســلوك 
العدوانــي، حيــث تقــوم علــى فكــرة 
أن الأفــراد يتعلمــون هــذا الســلوك 
العدوانــي مــن النمــاذج الاجتماعيــة 

اللــعب. أثــناء  يــشاهدونها  الــتي 

أولًاً:

المجموعــة التــي تعتقــد أن الســلوك 
العدوانــي هــو جــزء متأصــل مــن بعــض 
الأفــراد، ســواء كان ناتجــاًً عــن عوامــل 
علــى  وبنــاء�  بيولوجيــة.  أو  وراثيــة 
ذلــك، يــرون أن الألعــاب الإلكترونيــة 
الســلوك  فــي  تســاهم  لا  العنيفــة 
انعــكاس  مجــرد  هــي  بــل  العدوانــي، 
يمتلكــه  الــذي  العدوانــي  للســلوك 

مــسبقاًً الــفرد 

ثانياًً:
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Aggressive Behavior ب- السلوك العدواني

يُُعــرف العــدوان بحســب معجــم علــم النفــس والتحليــل النفســي 1989 بأنــه كل فعــل أو عمــل يتســم بالعــداء 
والعنــف تجــاه الموضــوع أو الــذات، ويهــدف للهــدم نقيضــاًً للحيــاة فــي متصــل مــن البســيط إلــى المركــب 

كمــا ينقلــه المعجــم )طــه، ومحمــود، وقنديــل، ومحمــد، وعبــد الفتــاح، 1989، ص 157( 
تعــرف منظمــة الصحــة العالميــة العنــف )2002( علــى أنــه: »اســتخدام مُُتعََمََّــد للقوة الجســدية أو الســلطة، 
ســواء كانــت مهــددة أو فعليــة، ضــد الــذات، أو شــخص آخــر، أو ضــد مجموعــة، أو مجتمــع، والــذي يــؤدي إمــا 

إلــى إصابــة أو مــوت أو ضــرر نفســي أو تأخــر فــي النمــو أو حرمــان، أو لــه احتمــال كبيــر أن يــؤدي إلــى ذلــك«. 
ووفقــاًً لـــ Chan & Wong (2015) يُُعــرف العنــف بأنــه نــوع مــن الســلوك العدوانــي أو المعــادي للمجتمــع، 

حـيـث يـقـوم الـفـرد ـعـن عـمـد بإلـحـاق )أو محاوـلـة إلـحـاق( أذى جـسـدي أو نفـسـي أو إزـعـاج عـلـى ـفـرد آـخـر
وبحســب قامــوس APA لعلــم النفــس APA Dictionary of Psychology يُُعــرف الســلوك العدوانــي بأنــه 
ســلوك يهــدف إلــى إيــذاء الآخريــن جســدياًً أو نفســياًً. وعندمــا يتــم تنفيــذ هــذا الســلوك عمــداًً بهــدف رئيســي 
هــو الإيــذاء أو التدميــر المتعمــد، يُُســمى العــدوان بالعــدوان العدائــي. أمــا أنــواع العــدوان الأخــرى فهــي أقــل 
ضــرراًً عمــداًً وقــد تكــون دافعــة بدافــع الأداة )اســتباقية( أو دافعــة عاطفيــاًً )تفاعليــة(. يشــمل العــدوان 
الأداتــي الفعــل الــذي يتــم تنفيــذه أساســاًً لتحقيــق هــدف آخــر، مثــل الحصــول علــى مــورد مرغــوب فيــه. أمــا 
العــدوان العاطفــي فيتضمــن اســتجابة عاطفيــة تميــل إلــى أن تكــون موجهــة نحــو مصــدر الضيــق المــدرك، 
ولكــن قــد تتــم إزاحتهــا علــى أشــخاص أو أشــياء أخــرى إذا لــم يكــن بالإمــكان مهاجمــة المصــدر المزعــج. فــي 
النظريــة النفســية التحليليــة الكلاســيكية لســيغموند فرويــد، يُُعتبــر الدافــع العدوانــي غريزيــاًً ومشــتقاًً مــن 
غريــزة المــوت، لكــن العديــد مــن علمــاء النفــس غيــر الفرويدييــن ومعظــم علمــاء النفــس غيــر التحليلييــن يــرون 

أـنـه تعـلـم اجتماعـاًًي أو رد فـعـل للإحـبـاط
عــرف Bushman & Huesmann (2010) مصطلــح العــدوان علــى أنــه: أي ســلوك يهــدف إلــى إلحــاق الضــرر 

بشــخص آخــر لا يرغــب فــي أن يُُلحــق بــه الضــرر مثلمــا ذكــر بــارون وريتشاردســون )1994(.

مقدمة:
يُُعََــدُُّ الســلوكُُ العدوانــيُُّ مــن الظواهــر الســلوكية التــي أصبحــت شــائعة فــي المجتمعــات بشــكل 
عــام، وفــي المؤسســات التربويــة بشــكل خــاص. فقــد أصبــح العديــد مــن الــطلاب، لاســيما فــي 
مرحلــة المراهقــة، يمارســون هــذا الســلوك داخــل المــدارس بأشــكاله المختلفــة، مثــل العــدوان 
الجســدي واللفظــي أو الرمــزي، حيــث يتوجهــون بــه نحــو المعلميــن والــزملاء، بالإضافــة إلــى 
الســلوك  مظاهــر  الفصــل  هــذا  يتنــاول  ذلــك،  علــى  بنــاءًً  المدرســية.  الممتلــكات  اســتهداف 
ــاره  ــة لهــذا الســلوك، وآث ــى أهــم الأســباب والعوامــل المؤدي ــي وأشــكاله، بالإضافــة إل العدوان
الناتجــة عنــه، فــضلًاً عــن توضيــح الفــروق بيــن الذكــور والإنــاث فــي ممارســة الســلوك العدوانــي.

 Aggression مفهوم العدوان
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عــرف كل مــن خليفــي ومزيــان )2019( الســلوك العدوانــي بأنــه: كل فعــل فيــه إيــذاء للــذات، وللآخر، ويشــمل 
هــذا القــول أو الفعــل، عدوانــاًً موجهــاًً للــذات وللــزملاء وللوالديــن وللأســرة بهــدف التخريــب والتعََمُُّــد 

بإلـحـاق الـضـرر
عرفــت وزتنــي )2020( العــدوان بأنــه الشــعور الداخلــي بالغضــب والاســتياء والعــداوة ويعبــر عنهــا ظاهريــاًً 
فــي صــورة فعــل أو ســلوك يقصــد بــه إيقــاع الأذى وإلحــاق الضــرر أو أي شــيء مــن هــذا القبيــل، كمــا يوجــه 

أحياـاًًن إـلـى اـلـذات، ويظـهـر ـفـي كل ـشـكل ـعـدوان لفـظـي أو بدـنـي
ــه: نمــط مــن  ــي بأن ــف الســلوك العدوان ــة يمكــن تعري ــم أداة الدراســة الحالي  ممــا ســبق ومــن خلال تصمي
الاســتجابات الانفعاليــة واللفظيــة أو الفعليــة التــي تهــدف — بشــكل مباشــر أو غيــر مباشــر — إلــى إلحــاق 
ضــرر أو إزعــاج أو تهديــد بالــذات أو بالآخريــن، أو إلــى تدميــر ممتلــكات، أو إلــى فــرض ســيطرة أو هيمنــة علــى 
الآخريــن، وهــذه الاســتجابة تشــمل مســتويات متدرجــة مــن العنــف تتــراوح مــن تعبيــرات انفعاليــة لفظيــة 
)غضــب وســباب( إلــى أفعــال بدنيــة واعيــة )ضــرب، تدميــر ممتلــكات(، وقــد يكــون ســببه دوافــع فوريــة 
عاطفيــة )عــدوان تفاعلــي( أو دافعــه هــدف آخــر )عــدوان آلي/أداتــي(، وينشــأ العــدوان بفعــل تفاعــل عوامــل 
فرديــة )ســمات شــخصية وانفعــالات واندفاعيــة( وعوامــل بيئيــة وثقافيــة واجتماعيــة ويعــرف إجرائيــاًً فــي 

ـهـذه الدراـسـة بأـنـه: متوـسـط الدرـجـات الـتـي يحـصـل عليـهـا اـلـطلاب ـفـي مـحـاور اـلاسـتبانة

كانت متنوعة ومتعددة وفقاًً لخير الله )2024( مثل:
	1 التعدي على الأقران بقصد الانتقام أو إحداث الإزعاج..
	2 التعدي على ممتلكات الآخرين..
	3 توجيه الشتائم والألفاظ النابية..
	4 التهديدات أو الإهانات والتقليل من شأن الآخرين..
	5 يتسم الفرد في حياته اليومية بالنشاط والحركة المفرطة وعدم الحذر من المخاطر المحتملة..
	6 ل النقد أو التصحيح.. عدم تقبُّ
	7 الإحجام عن التعاون أو العمل مع الآخرين ورفض المساعدة..
	8 ل المسؤوليات.. عدم الانصياع للتوجيهات وتجنب تحمُّ

في حين يشير قويدر )2022( إلى أن الفرد العدواني قد يظهر عليه:
	1 الغضب والعصبية الشديدة، سرعة الاستثارة والانفعال..
	2 يتصــف فــي حياتــه اليوميــة بالحركــة المســتمرة وعــدم الانتبــاه للمخاطــر المحتملــة التــي قــد تعرضــه .

لــأذى.
	3 إحداث الفوضى في الفصل من خلال الضحك واللعب والحديث الجانبي وعدم الانتباه..
	4 التعامل غير اللائق مع المعلمين وعدم إظهار الاحترام لهم، والتهريج داخل الفصل. .

مظاهر السلوك العدواني: 
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يظهر السلوك العدواني بأشكال متعددة، ويمكن تلخيصها على النحو التالي )خير الله، 2024(: 

العــدوان الجســدي: يعنــي الســلوك الجســدي الــذي يتســبب فــي الأذى والمُُوََجََّــه نحــو الــذات أو الآخريــن، 
ويـهـدف إـلـى إـحـداث الـضـرر وإـثـارة الـخـوف، مـثـل الـضـرب، اـلـركل، الدـفـع، الـضّّع، أو ـدّّش الـشـعر

العدوان اللفظي: ينقسم العدوان اللفظي إلى:
العــدوان اللفظــي المباشــر: يتضمــن الاعتــداء علــى الأفــراد باســتخدام ألفــاظ ضــارة ومؤذيــة، مثــل ●	

الســب والشــتم.
العــدوان اللفظــي غيــر المباشــر: يســتهدف إلحــاق الأذى أو الضــرر بالآخريــن بطريقــة غيــر مباشــرة، مثــل ●	

نشــر الشــائعات الكاذبــة أو الســخرية الخفيــة بهــدف اســتفزاز الشــخص أو تدميــر ســمعته دون التصريــح 
بذلــك مباشــرة.

العــدوان الرمــزي: يتضمــن التعبيــر عــن العــداء بطــرق غيــر لفظيــة، مثــل إظهــار الاحتقــار أو توجيــه الإهانــة 
للآخريــن. قــد يظهــر ذلــك فــي الامتنــاع عــن النظــر إلى الشــخص المعني، أو عــدم تقديم الدعم أو المســاعدة 

ـلـه، بالإضاـفـة إـلـى النـظـر إلـيـه ـبـازدراء أو تحقـيـر

العــدوان المُُوََجََّــه نحــو الــذات: هــو عندمــا يتوجــه الشــخص بســلوك عدوانــي نحــو نفســه. وقــد يكــون 
الســلوك مُُضــراًً للصحــة الجســدية مثــل إيــذاء النفــس والتســبُُّب بأضــرار جســدية كلطــم الوجــه، أو مُُضــراًً 

للصــحة النفــسية مــثل جــلد اــلذات وانتقادــها بــشكل مــفرط
العدوان المُُوََجََّه نحو الآخرين: یُُوََجََّه العدوان نحو الآخرين سواء كان جسدياًً أو لفظياًً أو رمزياًً.

العــدوان المباشــر: حيــث يوجــه الفــرد ســلوكه العدوانــي مباشــرة نحــو مصــدر الإحبــاط أو الموضــوع الــذي 
تـسـبب ـفـي الإـثـارة

العدوان غير المباشر: حيث يُُوجََّه إلى شيء أو شخص تربطه صلة بالمصدر الأصل.  
أشار كل من Kotian (2023) و Mambra إلى أبرز أشكال العدوان غير المباشر وهي:

العــدوان الاجتماعــي: هــو نــوع مــن العــدوان غير المباشــر، حيث يتــم إلحاق الضرر بالعلاقــات الاجتماعية ●	
لشــخص آخــر بــدلًا مــن الهجــوم المباشــر عليــه. الهــدف هنــا هــو التأثيــر علــى مكانتــه الاجتماعيــة أو 

عواطفــه، مثــل تشــويه الســمعة أو اســتبعاده مــن مجموعــة اجتماعيــة.
العــدوان المحــول: يحــدث عندمــا يوجــه الشــخص غضبــه أو إحباطــه نحــو هــدف بديــل لا علاقــة لــه ●	

بالمســبب الأصلــي للاســتفزاز. فــي هــذا النــوع، لا يكــون الهــدف المباشــر هــو المســبب الفعلــي، بــل 
يُوجــه العــدوان إلــى شــيء آخــر، مثــل أن يصــرخ الشــخص فــي وجــه شــخص آخــر لا علاقــة لــه بالموقــف 

الــذي أثــار الغضــب.

أشكال السلوك العدواني

أولًاً: من حیث الأسلوب:

ثالثاًً: من حیث الطريقة:

 ثانياًً: من حيث الهدف:
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الســلوك العدوانــي هــو نــوع مــن الســلوكيات الــذي يســتهدف إلحــاق الأذى بالآخريــن، ســواء كان ذلــك 
بشــكل جســدي أو نفســي. هــذا الســلوك جــاء نتيجــة لتداخــل عــدة عوامــل بيولوجيــة، نفســية، وبيئيــة قــد 
تؤثــر فــي الفــرد وتدفعــه للتصــرف بعدوانيــة. وتختلــف الأســباب وراء هــذا الســلوك مــن شــخص لآخــر، ومــن 

بيــن هــذه العوامــل )محبــوب، بــارو، البكــري، بــن عمــاري، 2024(:

كلاهمــا يعــدان مــن الســلوك العدوانــي غيــر المباشــر لأن العــدوان لا يوجــه بشــكل مباشــر إلــى الشــخص أو 
الـشـيء اـلـذي أـثـار الغـضـب أو اـلاسـتفزاز

العــدوان الفــردي: وهــو ســلوك یتجــه بــه الفــرد إلــى إيقــاع الأذى بغيــره مــن الأفــراد أو الجماعــات أو الأشــياء 
مـثـل معايـيـر المجتمع

 العدوان الجمعي: وهو سلوك تمارسه جماعة ضد فرد أو أفراد آخرين.

ــا  ــة. الهــدف هن ــح معين العــدوان الوســيلي: يســتخدم الفــرد العــدوان كوســيلة لتحقيــق أهــداف أو مصال
يـة معيـنـة بـل ـقـد يـكـون لتحقـيـق غاـ لـيـس بالـضـرورة إلـحـاق الأذى بالـشـخص المـسـتهدف، ـ

العــدوان العدائــي: يســتخدم هــذا النــوع مــن العــدوان عندمــا يســعى الفــرد إلــى الانتقــام مــن شــخص آخــر 
بـسـبب غضـبـه ـمـن موـقـف ـسـابق. الـهـدف ـمـن الـعـدوان العداـئـي ـهـو إلـحـاق الأذى

ــر مــن جامعــة كارنيجــي ميلــون تقســيماته للعــدوان علــى النحــو التالــي  يوضــح الأســتاذ كينيــث إيفــان موي
)قويــدر، 2022(:

	1 العــدوان الجرمــي: يحــدث نتيجــة وجــود مثيــر خارجــي أو هــدف، ويشــمل الهجــوم علــى هــذا الهــدف بنيــة .
الإيــذاء أو القتل.

	2 بيــن الكائنــات الذكوريــة حــول الســلطة أو التكيــف مــع . العــدوان الذكــوري: يحــدث نتيجــة للصــراع 
المحيــط.

	3 عدوان بسبب الخوف: يتصرف الكائن العدواني دفاعاً عن نفسه كردّ فعل للخوف..
	4 ــر المنظــم: يحــدث فيــه اســتثارة عامــة فــي الكائــن نتيجــة وجــود عــدة مثيــرات، . العــدوان الهياجــي غي

ــه. ــر منتظــم، باســتخدام كافــة الوســائل المتاحــة ل ممــا يدفعــه للهجــوم بشــكل عشــوائي وغي
	5 ــام بالعــدوان ضــد . ــن للقي ــة منطقــة أو مــكان معي ــن لحماي ــم: يســعى الكائ عــدوان الدفــاع عــن الإقلي

المنافســين.
	6 العــدوان الأمومــي: يكــون المثيــر فيــه وجــود خطــر، حيــث يتصــرف الكائــن الأمومــي لحمايــة الأبنــاء مــن .

الخطر.
	7 العــدوان البيئــي: يكــون فيــه ســبب الإثــارة خطــر نتيجــة لتأثيــرات بيئيــة أو محيطيــة غيــر معروفــة، .

فيعيــش الكائــن مُســتثاراً مُتهيجــاً ويقــوم بالعــدوان دون معرفــة ســبب عدوانــه.

الأسباب والعوامل المؤدية للسلوك العدواني

رابعاًً: من حیث المصدر / أو من حيث الضحية:

خامساًً: من حیث مظهره )صور التعبير عنه(:
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 إن العوامــل الفيزيولوجيــة تؤثــر فــي تشــكيل الســلوكيات العدوانيــة عنــد المراهــق؛ ومــن هــذه العوامــل 
اضطرابــات فــي نظــم النــوم مثــل قلــة النــوم أو النــوم غيــر المنتظــم، ســوء التغذيــة ونقــص العناصــر الغذائيــة 
الأساســية مثــل المعــادن والفيتامينــات، وعــدم ممارســة بعــض الألعــاب الرياضيــة خــارج المنــزل، كل ذلــك 

يزـيـد ـمـن مـسـتويات التوـتـر والغـضـب وبالتاـلـي يدـفـع المراـهـق إـلـى ـسـلوكيات عدوانـيـة
 التغيــرات الهرمونيــة: خلال فتــرة المراهقــة، يحــدث تغيــر هرموني كبير حيث يزيد إفراز التيستوســتيرون، 
أن  مــن  الرغــم  علــى  العدوانــي،  الســلوك  حــدوث  احتماليــة  زيــادة  فــي  يســهم  قــد  الهرمــون  وهــذا 
التيستوســتيرون هــو هرمــون مرتبــط بالذكــورة، إلا أنــه يؤثــر أيضــاًً علــى الســلوكيات لــدى كلا الجنســين. 
بالإضافــة إلــى نقــص هرمــون البروجســترون، حيــث تشــير بعــض الأدلــة المُُســتمََدََّة مــن البحــوث التجريبيــة 
إلــى أن هرمــون البروجســترون لــدى الإنــاث يزيــد مــن القابليــة للاســتثارة ومــن ثــم العــدوان لديهــن، يضــاف 

لـدورة الـشـهرية نـاء اـ يـر أثـ يـة يرتـفـع بـشـكل كبـ لـك أن اـسـتعداد الـمـرأة لـلاسـتجابة العدوانـ لـى ذـ إـ
 عوامــل مرتبطــة بالجهــاز العصبــي أو الجهــاز الغــددي: تعــود أســباب الســلوك العدوانــي إلــى عوامــل 
مرتبطــة بالجهــاز العصبــي أو الجهــاز الغــددي، حيــث تشــير الدراســات إلــى أن العــدوان يكــون أكثــر شــيوعاًً بيــن 

الأـفـراد الذـيـن يعاـنـون ـمـن اضطراـبـات أو تـلـف ـفـي الجـهـاز العصـبـي
 تأثيــر المــواد الطبيعيــة والمختلفــة كيميائيــاًً علــى الجهــاز العصبــي وجعلــه أكثــر تهيــؤاًً لممارســة 
العــدوان أو الامتنــاع عنــه، علــى ســبيل المثــال، تؤثــر المشــروبات الكحوليــة علــى وظائــف المراكــز المســؤولة 
عــن التحكــم فــي العــدوان فــي الدمــاغ، ممــا يــؤدي إلــى تقليــل القــدرة علــى ضبــط الســلوك ويزيــد مــن 

اـسـتعداد الـفـرد لممارـسـة الـعـدوان
 الوراثــة: تلعــب الوراثــة دوراًً كبيــراًً فــي تحديــد الســلوك العدوانــي لــدى المراهقيــن، حيــث تســاهم 
الجينــات فــي تحديــد الاســتعداد البيولوجــي لهــذا الســلوك. قــد تنتقــل بعــض الصفــات الوراثيــة مــن الآبــاء 

يـال المـسـتقبلية نـي ـفـي الأجـ يـة ظـهـور الـسـلوك العدواـ يـد ـمـن احتمالـ نـاء، مـمـا يزـ لـى الأبـ إـ

 الحرمــان: ترتكــز المشــاعر العدوانيــة عــن طريــق عامــل الحرمــان، الــذي يعنــي العجــز عــن تحقيــق وتلبيــة 
رغبــات معينــة، وكذلــك عــدم إشــباع الحاجــات الأساســية، حيــث يُُعتبــر الحرمــان مــن العوامــل المؤديــة إلــى 
الســلوك العدوانــي، حيــث يُُعــد الســلوك العدوانــي رد فعــل أو تعبيــراًً عــن الحرمــان مــن العطــف، والحنــان، 
والرعايــة، والاحتياجــات الأساســية. وعندمــا يشــعر المراهــق بهــذا الحرمــان، قــد يســعى لتعويضــه مــن خلال 
تصرفــات وســلوكيات عدوانيــة، قــد تكــون فــي بعــض الأحيــان غيــر واعيــة، بهــدف التغلــب علــى هــذا النقــص 

الــذي يعانــي منــه )خيــر اللــه، 2024(.  
 الغيرة: هي حالة انفعالية يشعر بها الشخص وتظهر متمثلة في الثورة والنقد والعصيان والهياج وقد 
متغيرات  الغيرة هو  انفعال  والتخريب، والأساس في  والضرب  كالاعتداء  للغاية  تظهر في شكل سلبي 
القلق والخوف وانخفاض الثقة بالنفس وعدم الإحساس بالقيمة الذاتية، فالمراهق الغيور ملاث لا يرتاح 
لنجاح غيره ومن الصعب عليه الانسجام والتعاون معهم، ويرى أدلر أن الغيرة والشعور بالنقص أساس 
فيه  يعيش  الذي  والمحيط  الآخرين  مع  علاقته  في  بقصور  يشعر  الذي  المراهق  إن  حيث  للعدوانية، 

يستجيب بسلوك عدواني كإثبات لوجوده ومحاكاة الآخرين ومنافستهم في قدرتهم )خير الله، 2024(. 

 أسباب بيولوجية: 
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 الإحبــاط: يحــدث الإحبــاط عندمــا يواجــه الفــرد عائقــاًً يحــول دون إشــباع حاجــة معينــة أو يحــول دون 
تحقيــق هــدف معيــن. ويختلــف الأفــراد فيمــا بينهــم فــي مــدى مــا يحتملونــه مــن الإحبــاط ولــكل فــرد 
مســتوى معيــن مــن الإحبــاط، وإذا زاد الإحبــاط عــن هــذا المســتوى صــدرت عــن الفــرد أســاليب ســلوكية 
ــاط ويعــد الســلوك العدوانــي مــن أهــم الأســاليب  ــر نتيجــة للإحب ــه مــن توت دفاعيــة لتخفيــف مــا ينشــأ لدي

الدفاعيــة )محبــوب، بــارو، البكــري، بــن عمــاري، 2024(.
 الشــعور بالنقــص: يُُعــرف بالإحســاس بالدونيــة، وهــو حالــة انفعاليــة تكــون عــادة دائمــة ناجمــة عــن 
الخــوف نتيجــة لوجــود إعاقــة حقيقيــة أو مــن تربيــة تََسََــلُُّطية. والشــعور بالنقــص منتشــر بكثــرة خاصــة عنــد 
المراهقيــن، وموقــف الســلوك العدوانــي هنــا يهــدف إلــى إعــادة شــيء مــن الاعتبــار إلــى الــذات، فالمراهــق 
الــذي يعانــي مــن الشــعور بالنقــص يُُعــوِِّض ذلــك بالســلوك العدوانــي ليجعــل نفســه يشــعر بالتفــوق علــى 

الآخريــن مــن أقرانــه )خيــر اللــه، 2024(.
 الغضــب: الغضــب انفعــال يتميــز بدرجــة عاليــة مــن النشــاط فــي الجهــاز العصبــي وبشــعور قــوي مــن 
عــدم الرضــا بســبب خطــأ وهمــي أو حقيقــي )محبــوب، بــارو، البكــري، بــن عمــاري، 2024(، حيــث يُُعــد الغضــب 
مــن العوامــل الرئيســية التــي تؤثــر فــي ســلوك الفــرد العدوانــي، فعندمــا يشــعر المراهــق بالغضــب نتيجــة 
لتعرضــه لموقــف يــراه خاطئــاًً أو غيــر عــادل. فــإن هــذا الانفعــال يمكــن أن يــؤدي إلــى فقــدان القــدرة علــى 

التفكيــر العقلانــي ممــا يزيــد مــن احتمــال تصرُُّفــه بشــكل عدوانــي )خيــر اللــه، 2024(.

 الأسرة: 
إن الأســرة لهــا دور حيــوي فــي تربيــة الفــرد، إذ تســاهم فــي تحولــه مــن كائــن بيولوجــي إلــى كائــن اجتماعــي. 
وكلمــا كانــت الأســرة تتمتــع بصحــة نفســية جيــدة، نشــأ الطفــل فــي بيئــة صحيــة نفســياًً. أمــا فــي حــال حــدوث 
الخلافــات والصراعــات والتفََــكُُّك الأســري، واعتمــاد أســلوب التسََــلُُّط فــي التربيــة، إضافــة إلــى غيــاب رعايــة 
الوالديــن ومعاملتهــم القاســية والعنيفــة التــي لا يفهــم منهــا إلا الظلــم، فــإن ذلــك يتــرك أثــراًً ســلبياًً علــى 
الأبنــاء، حيــث يشــعرون بالظلــم والعدوانيــة وقــد تتكــون لديهــم رغبــة فــي الانتقــام. ويذكــر محبــوب وآخــرون 

)2024( مؤشــرات المنــاخ الأســري غيــر الســوية، منهــا:
أســاليب المعاملــة الوالديــة غيــر الســوية: تتمثــل فــي اســتخدام النقــد المســتمر، والإهمــال، والتذبــذب ●	

فــي التعامــل، بالإضافــة إلــى التذليــل، والقســوة، والعقــاب، وغيرهــا مــن الأســاليب غيــر الســليمة. هــذه 
الأســاليب تــؤدي إلــى فقــدان الطفــل لثقتــه بنفســه، وتؤثــر ســلباً علــى علاقاتــه مــع الآخريــن، ممــا 

يجعلــه يشــعر بالدونيــة ويــؤدي إلــى انحرافــه نحــو الســلوك العدوانــي.
الحــب الشــديد والحمايــة الزائــدة: الطفــل المُدلــل تظهــر لديــه مشــاعر عدوانيــة أكثــر مــن غيــره، حيــث ●	

ــي جميــع رغباتــه. فــي هــذا الجــو، لا يعــرف الطفــل  ينشــأ فــي بيئــة مُحاطــة بالحمايــة المفرطــة التــي تلبِّ
ــل حتــى أبســط درجــات الحرمــان، ممــا يــؤدي  ســوى لغــة الطاعــة المُطْلَقــة لطلباتــه ولا يســتطيع تحمُّ

إلــى ظهــور ســلوكيات عدوانيــة لديــه.
الرغبــة فــي التخلــص مــن هيمنــة وســيطرة الكبــار: تنشــأ مــن رغبــة الأبنــاء فــي التخلــص مــن ســلطاتهم ●	

الضاغطــة التــي تعيــق تحقيــق رغباتهــم، خاصــة عنــد المراهقيــن، حيــث يبــدأ المراهــق فــي تطويــر شــعور 
قــوي بالاســتقلالية ويعبــر عــن رغبتــه فــي تحــدي ســلطات الكبــار، مثــل الوالديــن والمعلميــن، مــن خــال 

اتخــاذ قراراتــه بنفســه ورفــض القيــود المفروضــة عليــه.

أسباب بيئية:
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التمييــز فــي معاملــة الأبنــاء: يُعــد التمييــز فــي أســاليب التعامــل مــع الأبنــاء، ســواء مــن الناحيــة الماديــة ●	
أو العاطفيــة، مــن العوامــل التــي تثيــر ميولهــم العدوانيــة.

 المدرسة: 
تعتبــر المدرســة واحــدة مــن أهــم مؤسســات التنشــئة الاجتماعيــة التــي تســاهم فــي تشــكيل شــخصية 
الفــرد، حيــث تكمــل دور الأســرة فــي تربيــة وتعليــم الأبنــاء، يعــد المعلــم قــدوة للتلميــذ مــن حيــث ســلوكياته 
ــر التلاميــذ بذلــك، كمــا أن طلــب المعلــم مــن التلميــذ  وأخلاقــه، فعندمــا يتســم بالعصبيــة والعــدوان، يتأث
ــه يظهــر  ــاط ويجعل ــه، قــد يشــعره بالإحب ــه واســتعداداته، أو لا تتوافــق مــع ميول أداء مهــام تتجــاوز قدرات
ســلوكيات عدوانيــة، بالإضافــة إلــى ذلــك، هنــاك بعــض العوامــل البيئيــة فــي المدرســة التــي قــد تؤثــر 
ســلباًً علــى التلميــذ، مثــل صعوبــة المنهــج الدراســي، الفشــل الأكاديمــي، أو صعوبــات التعلــم فــي القــراءة 

والكتاـبـة، ـمـا ـيـؤدي إـلـى تـطـور مـيـول عدوانـيـة ـلـدى التلمـيـذ
 الأصدقاء:

العمريــة  المرحلــة  يتأثــر بمعاييرهــم نظــراًً لتشــابه  المدرســة يجعلــه  إلــى زملائــه فــي  المراهــق  انتمــاء   
والظــروف الحياتيــة، بالإضافــة إلــى تماثُُــل احتياجاتهــم ورؤيتهــم لحــدود وضوابــط المجتمــع. ومــن هنــا، 

يظــهر التأثــير الــسريع والتقلــيد، خاــصة ــفي الــسلوكيات العدوانــية
 وسائل الإعلام:

بمــا   لوســائل الإعلام والاتصــال دور كبيــر فــي تشــكيل ســلوك الأفــراد خاصــة الأطفــال والمراهقيــن، 
فــي ذلــك الســلوك العدوانــي. إذ يمكــن أن تؤثــر البرامــج التلفزيونيــة، والأفلام، والألعــاب الإلكترونيــة، 

وآخــرون، 2024(  )محبــوب  توجهاتهــم وســلوكياتهم  علــى  الرقمــي  والمحتــوى 

تترتــب علــى الســلوك العدوانــي آثــار ســلبية متنوعــة تؤثــر علــى الفــرد والمجتمــع بشــكل عــام، وتــزداد هــذه 
الآثــار وضوحــاًً لــدى المراهقيــن. فالســلوك العدوانــي عنــد المراهقيــن يــؤدي إلــى تأثيــرات كبيــرة تمتــد لتؤثــر 

:Mambra & Kotian (2023) فــي جوانــب متعــددة مــن حياتهــم. مــن أبــرز هــذه الآثــار كمــا ذكــر

المراهقــون الذيــن يظهــرون ســلوكاًً عدوانيــاًً غالبــاًً مــا يكــون نتيجــة لمشــاعر داخليــة مكبوتــة مثــل الخــوف 
والعجــز والشــعور بعــدم الأمــان، وهــذه المشــاعر الســلبية قــد تؤثــر علــى صحتهــم النفســية وتــؤدي للقلــق، 

الاكتـئـاب، وانخـفـاض تقدـيـر اـلـذات، وتزـيـد ـمـن مـشـاعر الإحـبـاط والرـفـض

يؤثــر الســلوك العدوانــي بشــكل كبيــر علــى الديناميكيــات الاجتماعيــة والعلاقــات الشــخصية، حيــث يســاهم 
فــي تدهــور العلاقــات بيــن الأفــراد فــي مختلــف البيئــات الاجتماعيــة. بالإضافــة إلــى ذلــك يمكــن أن يــؤدي 
الســلوك العدوانــي إلــى تفاقُُــم العزلــة الاجتماعيــة، وتقليــل الدعــم الاجتماعــي المُُتــاح للفــرد، ممــا يجعــل 

ـمـن الصـعـب علـيـه التأقـلـم ـمـع محيـطـه أو إيـجـاد الدـعـم العاطـفـي والنفـسـي اللازم
فالمراهــق الــذي يظهــر ســلوكاًً عدوانيــاًً قــد يواجــه صعوبــة فــي تكويــن علاقــات صحيــة مــع أقرانــه أو أفــراد 

أـسـرته، مـمـا ـيـؤدي إـلـى زـيـادة العزـلـة الاجتماعـيـة وصراـعـات مـسـتمرة

 الآثار السلبية للسلوك العدواني:

العواقب النفسية والعاطفية:

العواقب الاجتماعية:
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تُُظهــر الفــروق فــي الســلوك العدوانــي باخــتلاف المراحــل العمريــة لــكلا الجنســين، وتظهــر تلــك الفروقــات 
بشــكل واضــح فــي الســنوات مــا قبــل المدرســة، حيــث يُُظهــر الأولاد مســتويات أعلــى من العدوان الجســدي 
ــاًً  مقارنــة بالفتيــات، ومــع ذلــك، تظهــر العديــد مــن الفتيــات فــي مرحلــة مــا قبــل المدرســة ســلوكاًً عدواني

يمكــن أن يكــون للســلوك العدوانــي تأثيــرات ضــارة علــى الأداء الأكاديمــي. وأهــم هــذه العواقــب فــي 
البيئــات التعليميــة انخفــاض التحصيــل الدراســي، الفصــل عــن المدرســة، وزيــادة الغيــاب، ويعــوق قدرتهــم 

عــلى التركــيز والتفاــعل ــفي البيــئة المدرــسية.

تترتــب علــى العــدوان آثــار مجتمعيــة واســعة النطــاق، بمــا فــي ذلــك التكاليــف الاقتصاديــة المرتبطــة 
بالرعايــة الصحيــة الناجمــة عــن العــدوان، التــدخلات القانونيــة. ويؤثــر العــدوان علــى أمــن وسلامــة المجتمــع، 
والمعاييــر الاجتماعيــة، والتصــورات العامــة للسلامــة. بالإضافــة إلــى ذلــك، قــد يتصاعــد الســلوك العدوانــي 

ليـصـل إـلـى العـنـف والـسـلوك الإجراـمـي
وفــي ســياق آخــر، تُُعــرض الآثــار الســلبية للســلوك العدوانــي مــن منظــور يركّّــز علــى الجوانــب النفســية 
والاجتماعيــة والاقتصاديــة، والتــي تنعكــس علــى كل مــن الفــرد )ســواء كان ضحيــة أو معتديــاًً( والمجتمــع. 

ــدر )2022(: ــار فــي النقــاط التاليــة كمــا يقــول قوي ويمكــن تلخيــص هــذه الآث
  أولًاً: من يقع عليه العدوان )الضحية(  أولًاً: من يقع عليه العدوان )الضحية( 

يــزداد احتمــال تعــرُُّض الفــرد للأمــراض النفســية والجســدية والاضطرابــات العاطفيــة مثــل الخــوف، الســلبية، 
الاكتئــاب، الانعــزال، انخفــاض تقديــر الــذات، والانغمــاس فــي الانفعــالات الســلبية، وغيرهــا مــن الاضطرابــات 
التــي تؤثــر عليــه ســواء كان فــرداًً أو جماعــة، قــد يصبــح الفــرد أكثــر عدوانيــة تجــاه الآخريــن، حيــث إن العــدوان 
يخلــق مزيــداًً مــن العــدوان، وقــد يعتقــد أنــه مــن المبــرر اللجــوء إلــى العــدوان باعتبــاره الحــل المناســب 
للتعامــل مــع هــذا الســياق الانفعالــي. قــد يقــع العــدوان علــى الممتلــكات الماديــة، ســواء كانــت عامــة أو 
خاصــة، ممــا يعرضهــا للتلــف والتدميــر، ويــؤدي إلــى أعمــال عنــف غيــر مبــررة، وهــو مــا ســيترك آثــاراًً ســلبية 

علــى أصحــاب هــذه الممتلــكات أو مســتخدميها.
  ثانياًً: بالنسبة للممارس للعدوان )المعتدي(  ثانياًً: بالنسبة للممارس للعدوان )المعتدي(

َـل الجماعــات، بالإضافــة إلــى أنــه قــد يواجــه إجــراءات قانونيــة   قــد يتعــرض الشــخص المعتــدي لنبــذ مــن قِِب�
ضــده، كمــا أنــه قــد يلقــى رداًً عدوانيــاًً مــن الآخريــن، ممــا يجعــل جميــع هــذه الآثــار تؤثــر ســلباًً عليــه.

  ثالثاًً: بالنسبة للمجتمع  ثالثاًً: بالنسبة للمجتمع 
المجتمــع الــذي يهيمــن عليــه العــدوان والعنــف وجميــع أنــواع الســلوكيات المنحرفــة هــو مجتمــع مريــض، 
ــى أخطــر الأمــراض  ــي قــد تقــوده إل ــي هــذا المجتمــع مــن الســلبية المدمــرة الت ــي، ســرعان مــا يعان وبالتال
الاجتماعيــة مثــل الحــروب الأهليــة والتفــكك الاجتماعــي. بالإضافــة إلــى الآثــار الاقتصاديــة الســلبية التــي 
يتعــرض لهــا، بمــا فــي ذلــك الخســائر الماديــة والبشــرية، فــضلًاً عــن تراجــع القيــم الاجتماعيــة والدينيــة 

وضياعــها

الفروق بين الذكور والإناث في السلوك العدواني

العواقب الأكاديمية:

العواقب المجتمعية:
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ــى  ــر المباشــر قــد تكــون مشــابهة أو حت جســدياًً أيضــاًً، كمــا يظهــرن مســتويات مــن العــدوان اللفظــي وغي
أعلــى مــن تلــك التــي يظهرهــا الأولاد، أمــا فــي المراحــل الدراســية اللاحقــة وفــي مرحلــة المراهقــة، تتزايــد 
الفروقــات بيــن الجنســين فــي الســلوك العدوانــي الجســدي وغيــر المباشــر، حيــث يصبــح العــدوان اللفظــي 
والعاطفــي أكثــر شــيوعاًً بيــن الفتيــات مقارنــة بــالأولاد، فــي حيــن يــزداد العــدوان الجســدي بشــكل ملحــوظ 
لــدى الأولاد )Mambra &Kotian,2023(. يُُعــزى ذلــك جزئيــاًً إلــى الفــروق البيولوجيــة بيــن الجنســين، حيــث 
يميــل الذكــور إلــى إظهــار العــدوان المباشــر بشــكل أكبــر نتيجــة لقوتهــم الجســدية وتأثيــر هرمونــات الذكــورة. 
ــراًً فــي تشــكيل ســلوك  بجانــب الفــروق البيولوجيــة، تلعــب العوامــل الاجتماعيــة والثقافيــة أيضــاًً دوراًً كبي
العــدوان وطريقــة التعبيــر عنــه بيــن الجنســين، فعــادةًً مــا يُُشــجع الذكــور علــى التصــرف بشــكل عدوانــي 
علنــي وظاهــر، ويُُعتبــر هــذا الســلوك مقبــوالًا فــي المجتمــع، بينمــا تواجــه الفتيــات عــادة معاييــر وتوقعــات 
ْـن علــى ســلوكهن العدوانــي بــدلًاً  مختلفــة، حيــث يُُتوقــع مــن الإنــاث أن يتجنبــن العــدوان الظاهــر وقــد يُُعاقََب�
مــن أن يُُشــجعن عليــه، تُُســهم هــذه التفاوتــات فــي التنشــئة الاجتماعيــة فــي تعزيــز الســلوك العدوانــي لــدى 

الذكــور بشــكل أكبــر مقارنــة بالإنــاث )عبايــدي، 2024(.
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 تُُعــرف مرحلــة المراهقــة حســب منظمــة الصحــة العالميــة: بأنهــا مرحلــة الحيــاة بيــن الطفولــة والبلــوغ، 
مــن ســن 10 إلــى 19 عامــاًً. وهــي مرحلــة فريــدة مــن مراحــل التطــور البشــري ووقــت مهــم لوضــع أســس 

الصـحـة الجـيـدة
 وتُُعــرّّف منظمــة الأمــم المتحــدة للطفولــة )اليونيســيف( UNICEF المراهقيــن بأنهــم: مــن تتــراوح 
وتطــور  نمــو  والبلــوغ، ومعهــا  الطفولــة  بيــن  انتقاليــة  بمرحلــة  ويمــرون  عامــاًً،  بيــن 10 و19  أعمارهــم 

ملحوــظان
 المراهقــة هــي مرحلــة العمــر التــي تتوســط بيــن الطفولــة واكتمــال الرجولــة أو الأنوثــة، وذلــك يعنــي 
ــى نحــو خمــس  ــة إل ــاًً واســعاًً، يصــل فــي الأحــوال العادي ــه الأفــراد تفاوت ــذي يتفــاوت في النمــو الجنســي ال

ــن )عمــار، 2007( ــن وآخــر المتأخري ســنوات بيــن أول المبكري
 اصطلاحــاًً: مرحلــة عمريــة مــن حيــاة الإنســان، تمتــد مــن نهايــة الطفولــة إلــى بدايــة الرشــد )عبــد القــادر 

ونورالديــن، 2015(.
 عرفــت قندوســي )2021( المراهقــة بأنهــا: حالــة مــن النمــو تقــع بيــن الطفولــة وبيــن الرجولــة والأنوثــة، 
وأن فترتهــا العمريــة لا يمكــن أن يتــم تحديدهــا بدقــة نظــراًً لاعتمادهــا علــى نمــو الجســد، وهــي متفاوتــة، 

وـهـذه الفـتـرة ـمـن الناحـيـة الـسـيكولوجية تـشـمل أولـئـك الأـفـراد الذـيـن ـفـي عقدـهـم الثاـنـي ـمـن الحـيـاة
 كمــا تعــرف مرحلــة المراهقــة حســب معجــم العلــوم الاجتماعيــة )1982( بأنهــا مرحلــة النمــو التــي 
تبــدأ مــن ســن 13، وتنتهــي فــي ســن النضــوج أي حوالــي الثامنــة عشــرة أو العشــرين مــن العمــر وهــي مــن 
النضــوج العقلــي والانفعالــي والاجتماعــي، وهــذا التعريــف ســتعتمد عليــه الدراســة الحاليــة؛ حيــث تكــون 
ــا التعليــم المتوســطة والثانويــة وهــو مــا يقابــل الفتــرة الســنية فــي تعريــف  مرحلــة المراهقــة هــي مرحلت

معـجـم العـلـوم الاجتماعـيـة

Adolescence  جـ - المراهقة

مقدمة:
تُُعــد المراهقــة مرحلــة حاســمة فــي حيــاة الشــاب، حيــث ينتقــل خلالهــا مــن الطفولــة إلــى مرحلــة 
الشــباب البالــغ، وتتميــز بتغََيُُّــرات جســدية، نفســية، عاطفيــة واجتماعيــة تؤثــر بشــكل كبيــر علــى 
تشــكيل شــخصيته وتوجهاته المســتقبلية. في هذا الفصل، ســنتناول مراحل المراهقة وأنواعها، 
بالإضافــة إلــى أهميــة هــذه المرحلــة وخصائصهــا. كمــا سنســتعرض التحديــات والمشــكلات التــي 

قــد يواجههــا المراهــق خلال هــذه الفتــرة مــن حياتــه.

مفهوم مرحلة المراهقة:
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قسََّــم حمــداوي )2015( خصائــص مرحلــة المراهقــة إلــى ســت خصائــص )عضويــة، نفســية، انفعاليــة، عقليــة، 
اجتماعيــة وجنســية(. حيــث يــرى حمــداوي أن:

للمراهقيــن،  الجســدية  البنيــة  فــي  تحصــل  التــي  الجذريــة  التغيُُّــرات  فــي  تتمثــل  العضويــة:  الخصائــص 
والتناســلية، والدماغيــة، والعصبيــة. فتنضــج معالــم جســد الذكــر والأنثــى بســبب النمــو الســريع فــي الطــول 
والــوزن وملامــح الوجــه والصــوت وتوزيــع الدهــون فــي الجســم بشــكل مختلــف. بينمــا تبــدأ الغــدد التناســلية 
فــي إنتــاج الهرمونــات الجنســية، ممــا يــؤدي لنضــج الجهــاز التناســلي، إضافــة إلــى نمــو الدمــاغ بشــكل 

يـة المـسـؤولة ـعـن اتـخـاذ الـقـرارات والتحـكـم ـفـي العواـطـف متـسـارع خصوـاًًص ـفـي القـشـرة الجبهـ
المراهقــون  بهــا  يمــر  نفســية  تغيــرات  الجســدية  التغيُُّــرات  مــع  بالتزامــن  تحــدث  النفســية:  الخصائــص 
كالإحســاس بمشــاعر غامضــة ومضطربــة وغيــر متوازنــة بســبب عــدم فََهْْــم التغيــرات التــي يمــرون بهــا فََهْْمــاًً 
حقيقيــاًً، فيبــدأ المراهقــون بالتســاؤل حــول هويتهــم وشــخصياتهم ويحاولــون تحديــد ميولهــم واتجاهاتهــم 
ُـر بشــخصيات وهميــة،  الفكريــة وقــد يجــرب المراهقــون أنمــاط ســلوك جديــدة كطريقــة لبــاس جديــدة، أو التأث�

أو مـشـهورة وتقليدـهـا، أو الانضـمـام لمجموـعـات مختلـفـة تتـشـارك معـهـم الاهتماـمـات ذاتـهـا
الخصائــص الانفعاليــة: مرحلــة المراهقــة تمتــاز بهــا لكونهــا مرحلــة تمتــاز بالقلــق والاضطــراب والتوتــر الناتجة 
عــن التغيــرات التــي تنتــاب جســد المراهــق، فهــذه المرحلــة تتميــز بكونهــا مرحلــة انفعــال وثــورة وعنــف 
خصوصــاًً وإن كان المراهــق يعيــش فــي مجتمــع لا يلبــي متطلباتــه وميولــه واتجاهاتــه النفســية. فقــد يواجــه 
ــك بســبب عــدم اكتمــال نمــو المراكــز المســؤولة عــن  ــة شــديدة وتناقضــات وذل ــات عاطفي المراهــق تقلب
التحكــم فــي العواطــف فــي الدمــاغ، فقــد تــزداد انفعــالات المراهقيــن عنــد تعرضهــم للفشــل الدراســي 
مــثلًاً، فعنــد شــعورهم بالخيبــة والإخفــاق قــد يحتقــرون مــن حولهــم ممــا يدفعهــم لســلوك العنــف أو 

الهيـجـان وـهـذه الانفـعـالات ـهـي نتيـجـة التغـيـرات الهرمونـيـة
الخصائــص العقليــة: تتميــز هــذه المرحلــة بخاصيــة التجريــد أو الميــل نحــو العمليــات المنطقيــة، وفــي هــذه 
المرحلــة يكتســب المراهــق آليــات الاســتدلال والبرهنــة والافتــراض والاســتقراء والاســتنباط والميــل نحــو 

التفكـيـر الفلـسـفي مـمـا يجعـلـه ـفـي ـتـوازن ـمـع البيـئـة الـتـي تحـيـط ـبـه
ــة واندماجــه  ــة باتســاع علاقــات المراهــق الاجتماعي ــة: تتلخــص الخصائــص الاجتماعي الخصائــص الاجتماعي
فــي المجتمــع بحثــاًً عــن الاســتقلالية بالابتعــاد عــن الأســرة تدريجيــاًً والبحــث عــن الهويــة الاجتماعيــة، وحينهــا 
يقيــم المراهــق علاقــات كثيــرة مــع أبنــاء جنســه أو مــن الجنــس الآخــر فتكــون علاقاتــه بأصدقائــه إمــا علاقــة 

إيجابـيـة أو ـسـلبية وذـلـك حـسـب تنـشـئته الاجتماعـيـة وميوـلـه النفـسـية
الخصائــص الجنســية: تعتبــر أهــم مــا يميــز مرحلــة المراهقــة لكونهــا تضــم خاصيــة البلــوغ الجنســي واكتمــال 
ــاء الأســرة. فتظهــر لديهــم  ــزواج والإنجــاب وبن ــى ال ــن قــادرون عل ــي أن المراهقي الجهــاز التناســلي، مــا يعن
الرغبــات الجنســية والمشــاعر العاطفيــة نتيجــة ارتفــاع مســتويات الهرمونــات الجنســية ولا يمكننــا التحكــم 
بالغرائــز الجنســية لــدى المراهقيــن إلا بالتربيــة والديــن لتوجيــه وضبــط الغرائــز وذلــك لتحقيــق التــوازن 
النفســي. والتــوازن النفســي لا يمكــن تحقيقــه دون إشــباع الرغبــات الجنســية عــن طريــق الــزواج المشــروع 

يـة الصحيـحـة يـة الدينـ أو التربـ

خصائص مرحلة المراهقة



49

نجــد العديــد مــن المشــاكل التــي تظهــر فــي مرحلــة المراهقــة نتيجــة التغيــرات المختلفــة كمــا ذكــر ســليمة 
)2021( فيـمـا يـلـي:

إن العلاقـــة التواصليـــة بيـــن المراهـــق والآخريـــن كالحـــوار والتشـــاور والتفاهـــم والتوافـــق مـــن أبـــرز المشـــكلات 
التـــي تواجـــه المراهقيـــن وتََحُُـــولُُ بينهـــم وبيـــن التكيـــف الســـليم، فالقواعـــد والأنظمـــة الســـائدة فـــي الأســـرة 

مـنــذ فـتــرة الطفوـلــة الـتــي حافـظــت عـلــى ـتــوازن الأـســرة ـمــن المـهــم تكييفـهــا ـمــع مرحـلــة المراهـقــة

ـــن الاســـتقلالية عـــن أســـرته واعتمـــاده عليهـــا، ممـــا يقـــوده نحـــو التمـــرد  قـــد يتعـــرض المراهـــق لصراعـــات بي
الســـلبي علـــى الأســـرة وقيـــم المجتمـــع، ويظهـــر ذلـــك فـــي شـــعوره بضعـــف الانتمـــاء الأســـري وعـــدم 
التقيـــد بتوجيهـــات الوالديـــن والتكبـــر والغـــرور والتلفـــظ بألفـــاظ نابيـــة، فأحاســـيس الفـــرد تتغيـــر عنـــد ســـن 
الرشـــد وتتغيـــر معالـــم الجســـد الداخليـــة والخارجيـــة، كمـــا تتغيـــر أخلاقـــه وســـجاياه، فعندئـــذ تحـــدث صراعـــات 
يعيشـــها المراهـــق بيـــن دوافـــع الـــروح وميـــول الجســـد فتشـــده عوامـــل الروحانيـــات لمـــا هـــو صالـــح، بينمـــا قـــد 
تدفعـــه الرغبـــات والميـــول نحـــو الفســـاد لتتغيـــر تصرفاتـــه بســـبب تواجـــد صـــراع داخلـــه ممـــا قـــد ينتـــج لديـــه 

ــسـلوك منــحـرف

قـــد يحـــاول المراهـــق تحقيـــق الاســـتقلالية ومعارضـــة أوامـــر والديـــه رغبـــة منـــه لتأكيـــد ذاتـــه. وبالتالـــي تظهـــر 
ــاء  ــة مـــن عـــدم التفاهـــم بيـــن الوالديـــن والأبنـ ــة، ولوجـــود حالـ ــاد والعدوانيـ ــرد والعنـ ــلوكيات التمـ لديـــه سـ
وشـــعور المراهـــق بعـــدم فهـــم الوالديـــن لـــه فقـــد يحـــاول الوالـــدان تســـيير أبنائهمـــا بموجـــب آرائهمـــا 
ــم  ــع أهلهـ ــوارات مـ ــي الحـ ــاء الخـــوض فـ ــب الأبنـ ــؤدي لتجنـ ــا يـ ــع، ممـ ــد المجتمـ ــادات وتقاليـ ــخصية وعـ الشـ

شـاكل الــتـي تواجهــهـم بـاء لا يهتــمـون بالتــرُُّعف عــلـى المــ بـأن الآــ لاعتقادــهـم ــ

انطـــواء المراهـــق وشـــعوره بالخجـــل قـــد يعيقـــان المراهـــق عـــن التفاعـــل الاجتماعـــي، ممـــا يـــؤدي لظهـــور 
ــددة  ــباب متعـ ــك لأسـ ــود ذلـ ــث، ويعـ ــي الحديـ ــة فـ ــدم الطلاقـ ــكلام وعـ ــي الـ ــم فـ ــل: التلعثـ ــلوكيات مثـ سـ
منهـــا عجـــزه عـــن مواجهـــة مشـــكلات مرحلـــة المراهقـــة، وأســـلوب التنشـــئة الاجتماعيـــة الـــذي نشـــأ عليـــه، 
فالتدليـــل والقســـوة المبالـــغ بهمـــا قـــد يؤديـــان لاتـــكال المراهـــق علـــى الآخريـــن فـــي حـــلّّ مشـــاكله مـــع أن 

ــهـذه المرحــلـة العمرــيـة تتطــلـب مــنـه اـلاـسـتقلالية والاعتــمـاد عــلـى اــلـذات

مشاكل تواصل المراهق في محيطه الأسري

تعََرُُّض المراهق إلى صراعات داخلية

الاغتراب والتمرد

الخجل والانطواء

مشاكل مرحلة المراهقة:
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قـــد تظهـــر ســـلوكيات العـــدوان علـــى هيئـــة نشـــاط حركـــي زائـــد متســـم باضطرابـــات ســـلوكية مرتجلـــة، اشـــتداد 
نزعـــة الاســـتقلال والتطلـــع نحـــو القيـــادة، فقـــد يعبـــر المراهـــق عـــن ذاتـــه ومشـــاعره ورغباتـــه بطريقـــة غيـــر 
لائقـــة كالشـــتم والصـــراخ والســـرقة والقســـوة والجـــدال العقيـــم والتطـــور بالمشـــاكل والضجـــر الســـريع 
وتبريـــر التصرفـــات بأســـباب واهيـــة وغيـــر مقنعـــة، والنفـــور مـــن النصـــح والتمـــادي بالعنـــاد. وقـــد تـــراود ذهـــن 
المراهـــق أفـــكار خاطئـــة بأنـــه الشـــخص القـــوي الشـــجاع، وهـــو الـــذي يصـــارع الآخريـــن ويأخـــذ حقوقـــه بيـــده لا 
بالحســـنى إلـــى جانـــب الإحبـــاط والحرمـــان اللذيـــن قـــد يتعـــرض لهمـــا وســـط الأســـرة وقيامـــه بتقليـــد الآخريـــن 

بــة أصدـقــاء الـســوء ثــر الدراـســي ومصاحـ تــداء بـســلوكياتهم والتعـ والاقـ

ـــر المراهـــق عـــن مطالبتـــه بحقوقـــه مـــن خلال العصبيـــة والعنـــاد أو الســـلوك العنيـــف المفـــرط،  قـــد يُُعب�
ويعـــود ذلـــك إلـــى عوامـــل متعلقـــة بتكوينـــه النفســـي والمـــوروث الأســـري، فقـــد يكـــون أحـــد الوالديـــن ســـريع 
الغضـــب أو نشـــأ المراهـــق فـــي بيئـــة تربويـــة يســـودها التوتـــر والســـلوك العدوانـــي. كمـــا أن التعامـــل مـــع 

ـدََِّة أو فظاــظـة ــقـد يدفعــهـم إــلـى تقلــيـد ــهـذا الأــسـلوب والتــصـرف بالطريــقـة ذاتــهـا المراهقــيـن بـحِ

ممارسة المراهق للسلوك العدواني

العصبية وحِِدََّة الطباع

بتغيُُّــرات  تمــر  حيــث  الإنســان،  حيــاة  فــي  والمهمــة  الأساســية  الفتــرات  مــن  المراهقــة  مرحلــة  تعتبــر 
جســدية ونفســية واجتماعيــة تؤثــر بشــكل كبيــر علــى نمــو الفــرد وتطــوره، وهــي مرحلــة مليئــة بالتحديــات 
والاضطرابــات التــي يواجههــا المراهــق، ورغــم ذلــك فهــي مرحلــة حيويــة فــي حيــاة الفــرد، حيــث تكمــن 

أهميتهــا فــي الجوانــب التاليــة كمــا ذكرهــا بوكــري )2021( فيــما يــلي:
	1 يشهد المراهقون تطورات جسدية ونفسية، وعقلية، ومعرفية، واجتماعية..
	2 يســعى المراهــق فــي البحــث عــن أهدافــه الشــخصية والســعي لتحقيقهــا وتلبيــة احتياجاتــه المختلفــة .

بمــا يتوافــق مــع المعاييــر.
	3 مرحلة المراهقة هي مرحلة بناء الهوية الشخصية واكتشاف الذات..
	4 ــل . ــه والشــعور بالاســتقلالية وتحمُّ ــدأ المراهــق فــي الاســتعداد بالتخلــي عــن الاعتمــاد علــى والدي يب

المســؤولية، رغــم حاجتــه المســتمرة للدعــم والمســاعدة.
	5 تُعــد مرحلــة المراهقــة مرحلــة حاســمة فــي اتخــاذ القــرارات المتعلقــة بالتعليــم والمســتقبل المهنــي .

وتحديــد مســار حياتــه المهنيــة والشــخصية.
	6 التواصــل . مهــارات  وتطويــر  اجتماعيــة  بنــاء علاقــات  خــال  مــن  بوعــي  لمجتمعــه  المراهــق  دخــول 

الآخريــن. مــع  والتفاعــل 
	7 تعتبــر فتــرة المراهقــة فتــرة انتقاليــة، حيــث ســيواجه فيهــا المراهــق العديــد مــن الصراعــات والتحديــات .

التــي يجــب التعامــل معهــا.

أهمية مرحلة المراهقة:
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يمكــن تصنيــف أنمــاط المراهقــة إلــى عــدة فئــات اســتناداًً إلــى الســلوكيات التــي يظهرهــا المراهقــون 
)بوكــري، 2021(:  يلــي بعــض الأنمــاط الأكثــر شــيوعاًً  المختلفــة. وفيمــا  الحيــاة  واســتجابتهم لمواقــف 

• المراهقــة المتكيفــة: هــي المراهقــة التــي تتميــز بالهــدوء النســبي والاســتقرار العاطفــي وتــكاد تخلــو 	
مــن التوتــر والانفعــالات الشــديدة، يمتــاز المراهقــون فــي هــذا النمــط بقدرتهــم علــى التكيــف بشــكل 
إيجابــي مــع التغيــرات والضغــوط التــي يواجهونهــا فــي حياتهــم، غالبــاً مــا تكــون علاقاتهــم بالمحيطيــن 
بهــم علاقــة إيجابيــة صحيــة، ممــا يجعلهــم يشــعرون بالتــوازن مــع المجتمــع ويميلــون إلــى الاعتــدال 

فــي ســلوكهم.
• المراهقــة العدوانيــة المتمــردة: يميــل هــؤلاء المراهقــون إلــى الاعتــراض علــى الســلطة، ســواء كانــت 	

ســلطة الوالديــن أو المعلميــن أو أي شــخص آخــر، ولديــه الرغبــة الشــديدة فــي التمــرد علــى القواعــد 
والتقاليــد الاجتماعيــة أو القيــم الأســرية؛ حيــث يظهــر الســلوك العدوانــي بطريقــة مباشــرة وغيــر 

مباشــرة فيتصــرف بطريقــة متمــردة مثــل العنــاد ورفــض التعليمــات ومحاولــة إثبــات الــذات.
• المراهقــة المنحرفــة: هــي مرحلــة يمــر بهــا بعــض المراهقيــن الذيــن يُظْهِــرون ســلوكيات مخالفــة 	

للقيــم الاجتماعيــة والأخلاقيــة، والتــي تتميــز بالانحــال الخُلُقــي التــام والانهيــار النفســي، حيــث يُظْهِــر 
المراهــق ســلوكيات تثيــر القلــق فــي المجتمــع، وقــد تصــل فــي بعــض الأحيــان إلــى الانخــراط فــي 

الجرائــم الصغيــرة والانحرافــات الســلوكية، وقــد يعانــي مــن مشــاكل نفســية أو عقليــة.
• المراهقــة الانســحابية المنطويــة: يميــل المراهقــون فــي هــذا النمــط إلــى الانطــواء والانعــزال عــن 	

الآخريــن والشــعور بالخجــل والنقــص، تقتصــر اهتمامــات المراهــق الاجتماعيــة فــي مجــالات محــدودة، 
حيــث يوجــه جــزءاً كبيــراً مــن تفكيــره نحــو ذاتــه، محــاولًًا حــل مشــكلاته الشــخصية، أو ينشــغل بالتفكيــر 

الدينــي والتأمــل فــي القيــم الروحيــة والأخلاقيــة.

تُُعــد فتــرة المراهقــة مرحلــة حيويــة ومهمــة فــي حيــاة الفــرد، حيــث تشــهد تغيــرات جســدية، عاطفيــة، 
واجتماعيــة كبيــرة. تتطلــب هــذه التغيــرات مــن المراهقيــن الحصــول علــى الدعــم والإرشــاد لضمــان تطــور 
 The Center( إيجابــي وســليم فــي حياتهــم. وقــد أشــار مركــز المراهقــة المبكــرة - مركــز تطويــر المراهقيــن
for the Developing Adolescent( التابــع لجامعــة كاليفورنيــا، لــوس أنجلــوس )UCLA( إلــى أن هنــاك 
العديــد مــن الاحتياجــات الرئيســية فــي فتــرة المراهقــة تجــب تلبيتهــا لتحقيــق نمــو متــوازن وفعََّــال أهمهــا:

يــزداد النشــاط فــي »مركــز المكافــأة« فــي دماغنــا خلال فتــرة المراهقــة، المناطــق العصبيــة التــي تتفاعــل 
ــز الســلوكيات التــي تــؤدي إلــى هــذه المكافــآت،  مــع المحفــزات المفرحــة أو المُُجزيــة، وتســاهم فــي تعزي
ممــا يعــزز الرغبــة فــي تجربــة أشــياء جديــدة واستكشــاف العالــم، وهــو مــا يســاعدنا فــي اكتشــاف هويتنــا 

وتوـسـيع مهاراتـنـا، والـخـروج بعـيـداًً ـعـن بيـئـة المـنـزل المألوـفـة

اكتشاف العالم وتجربة أفكار وتجارب جديدة

أنماط المراهقة:

حاجات المراهق:
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فــي مرحلــة المراهقــة، نصبــح أكثــر قــدرة علــى تقديــم الدعــم للآخريــن بطــرق أعمــق وأكثــر تأثيــراًً ممــا كنــا 
عليــه فــي الســنوات الســابقة، التجــارب التــي نحقــق فيهــا تأثيــراًً إيجابيًًــا تســاعدنا فــي تعزيــز إحساســنا 
بالمعنــى والهــدف، ممــا يدعــم رفاهيتنــا، ونجاحنــا الأكاديمــي، ومرونتنــا. يجــب أن تتــاح الفــرص لجميــع 

للمــساهمة الــشباب 

تنمــو قدراتنــا المعرفيــة والعاطفيــة خلال فتــرة المراهقــة، ممــا يعــزز قدرتنــا علــى اكتســاب مهــارات جديــدة 
فــي اتخــاذ القــرارات والتعامــل مــع عواطفنــا بفعاليــة، وهــذه المهــارات يتــم بناؤهــا مــن خلال المواقــف 
والتجــارب الحياتيــة الواقعيــة مــع الدعــم للوقــوع فــي الخطــأ والتعلــم منــه، يتعيــن علــى البالغيــن المســاندين 

توفـيـر الـفـرص للـشـباب لتعزـيـز مهاراتـهـم ـفـي اتـخـاذ الـقـرارات الـتـي تؤـثـر ـفـي حياتـهـم

تعتبــر العلاقــات الاجتماعيــة خلال فتــرة المراهقــة أساســية لصحتنــا الجســدية والعقليــة، ممــا يســاعدنا 
يـة يـة الإيجابـ لـذات، وتـشـكيل الهوـ بـي لـ يـر إيجاـ نـاء تقدـ نـة وبـ نـاء المروـ لـى بـ عـ

فــي فتــرة المراهقــة، تســهم علاقاتنــا وتجاربنــا والرســائل التــي نتلقاهــا عــن هويتنــا العِِرْْقِِيََّــة والجنســية 
َـات الأخــرى فــي بنــاء شــعور صحــي بالهُُويــة والانتمــاء، فيجــب توفيــر الفــرص للشــباب لاستكشــاف  والهُُوِِي�

هُُويتــهم وأدوارــهم وأهدافــهم ــمن خلال الأنــشطة

للتعامــل مــع  التــي نحتاجهــا  المهــارات  يــزداد وعينــا الاجتماعــي ويدفعنــا لتعلــم  المراهقــة  خلال فتــرة 
المطالــب الاجتماعيــة الأكثــر تعقيــدًًا فــي مرحلــة البلــوغ. يجــب أن يحصــل جميــع الشــباب علــى فــرص إيجابيــة 

يـة بـيـن أقرانـهـم والبالغـيـن تـرام، مـمـا يـعـزز دورـهـم ومكانتـهـم الاجتماعـ يـة لكـسـب الاحـ كافـ

الجيــدة خلال فتــرة  النفســية  الفعََّــال، والصحــة  النمــو الســليم، والتعلُُّــم  تُُظهــر الأبحــاث المتعمقــة أن 
المراهقــة جميعهــا تعتمــد علــى الحصــول علــى نــوم صحــي؛ لــذا، ينبغــي علــى المراهــق، مــع دعــم مــن 
محيطــه، أن يحــرص علــى الحصــول علــى قــدر كافٍٍ مــن النــوم لضمــان نمــوه وتطــوره بشــكل صحــي ومتــوازن 

(UCLA Center for the Developing Adolescent [UCLA], n.d.).

تطوير المعنى والهدف من خلال المساهمة

بناء مهارات اتخاذ القرار وتنظيم العواطف

الدعم من الوالدين والمحيطين

تطوير القيم والأهداف والهوية

مكانة اجتماعية محترمة

الحصول على قسط كافٍٍ من النوم لدعم الصحة العقلية والجسدية
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بيــن الطفولــة والبلــوغ، حيــث تشــهد تغييــرات ملحوظــة علــى  انتقاليــة مهمــة  المراهقــة مرحلــة  تعــد 
الصعيديــن الجســدي والعاطفــي، فــضلًاً عــن تطــورات فــي التفكيــر والســلوك وبنــاء الهويــة. إن فهــم هــذه 
التغيــرات فــي مراحلهــا المختلفــة يُُعــدّّ أمــراًً أساســياًً لتعزيــز النمــو الصحــي خلال فتــرة المراهقــة، ويســهم 
فــي تســهيل التكيــف مــع التحديــات التــي قــد يواجههــا الشــباب أثنــاء هــذه المرحلــة الانتقاليــة، ممــا يســهم 
 American( ــة ــوغ المبكــر. وتحــدد أكاديميــة طــب الأطفــال الأمريكي ــة البل ــال إلــى مرحل فــي التحــول الفعََّ

Academy of Pediatrics( هــذه المراحــل كمــا يلــي:

خلال هــذه المرحلــة، يبــدأ الأطفــال بالنمــو بســرعة أكبــر. كمــا يبــدأون فــي ملاحظــة تغييــرات فــي أجســامهم، 
تبــدأ هــذه التغيــرات عــادةًً قبــل عــام أو عاميــن لــدى الفتيــات مقارنــةًً بــالأولاد، وقــد يكــون مــن الطبيعــي أن 
تبــدأ بعــض التغيــرات فــي ســن 8 للإنــاث و9 للذكــور. فــي المتوســط، قــد يبلــغ الفتيــات حوالــي ســن 12، قــد 
تثيــر التغيــرات الجســدية القلــق لــدى البعــض، خاصــة إذا لــم يعرفــوا مــا يمكــن توقعــه أو مــا هــو طبيعــي، 

وـقـد تـكـون فـتـرة بداـيـة البـلـوغ فـتـرة صعـبـة للأطـفـال
يتميــز المراهقــون فــي هــذه المرحلــة بالتفكيــر المحــدد والثنائــي )إمــا صحيــح أو خطــأ(، دون وجــود مســاحات 
رماديــة بينهمــا. مــن الطبيعــي فــي هــذه المرحلــة أن يركــز الشــباب تفكيرهــم علــى أنفســهم )وهــو مــا 
يُُســمى »الأنانيــة الإدراكيــة«(. غالبــاًً مــا يكــون الأطفــال والمراهقــون المبكــرون حساســين لمظهرهــم 
ويشــعرون بأنهــم تحــت حكــم دائــم مــن أقرانهــم، فــي هــذه المرحلــة، يبــدأ المراهقــون بالشــعور بحاجــة 
متزايــدة للخصوصيــة، وقــد يبــدأون فــي البحــث عــن طــرق للابتعــاد عــن تأثيــرات العائلــة وتجــاوز القيــود 

المفروــضة عليــهم

ــدأ معظــم الذكــور فــي  ــرة، حيــث يب ــوغ خلال هــذه الفت ــة البل ــة لمرحل ــرات الجســدية المصاحب تســتمر التغي
مرحلــة النمــو الســريع وتظهــر عليهــم علامــات النضــج الجســدي، مثــل تغيّّــر نبــرة الصــوت وظهــور حََــبّّ 

الــشباب، ــفي حــين تــكون معــظم التغــيرات الجــسدية ــقد اكتمــلت ــلدى الإــناث
ــة، وقــد  ــد مــن المراهقيــن فــي الاهتمــام بالعلاقــات العاطفي ــدأ العدي ــة منتصــف المراهقــة، يب فــي مرحل
يبــدأون فــي التســاؤل واستكشــاف هويتهــم الجنســية. هــذا الاستكشــاف قــد يكــون مرهقــاًً بالنســبة 
ــم يتلقــوا الدعــم الكافــي مــن أقرانهــم أو عائلاتهــم أو مجتمعهــم. وعلــى الرغــم مــن أن  لهــم، خاصــة إذا ل
المراهقيــن فــي هــذه المرحلــة يتمتعــون بقــدرة أكبــر علــى التفكيــر المجــرد وفهــم »الصــورة الكبيــرة«، إلا 
أنهــم قــد يواجهــون صعوبــة فــي تطبيــق هــذه القــدرة فــي المواقــف الفوريــة. ففــي حيــن يمكنهــم التفكيــر 
ُـب المخاطــر فــي بعــض الحــالات، إلا أن العواطــف القويــة غالبــاًً مــا تهيمــن علــى قراراتهــم، ممــا  منطقيــاًً لتجن�
ــى  ــن عل ــون قادري ــى الرغــم مــن أنهــم قــد يكون ــة. عل ــارات مدفوعــة بالدوافــع الفوري يجعلهــم يتخــذون خي
ــى  ــاًً مــا تدفعهــم إل ــة غالب ــاًً لتجنــب المخاطــر فــي بعــض المواقــف، إلا أن العواطــف القوي ــر منطقي التفكي

اتـخـاذ ـقـرارات تؤـثـر فيـهـا الدواـفـع الفورـيـة

  المراهقة المبكرة )من   المراهقة المبكرة )من 1010 إلى  إلى 1313 سنة( سنة(

مرحلة المراهقة الوسطى )من مرحلة المراهقة الوسطى )من 1515 إلى  إلى 1717 عاماًً( عاماًً(

مراحل مرحلة المراهقة:
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عــادةًً مــا يكتمــل النمــو الجســدي للمراهقيــن فــي هــذه المرحلــة ويصلــون إلــى طولهــم البالــغ الكامــل. كمــا 
أنهــم عــادةًً مــا يمتلكــون قــدرة أكبــر علــى التحكــم فــي اندفاعاتهــم وقــد يكونــون أكثــر قــدرة علــى تقييــم 

المخاـطـر والمكاـفـآت بدـقـة، مقارـةًًن بالمراهقـيـن ـفـي مرحـلـة منتـصـف المراهـقـة
يبــدأ المراهقــون الذيــن يدخلــون مرحلــة البلــوغ المبكــر الآن فــي تطويــر شــعور أقــوى بهويتهــم الفرديــة 
ويمكنهــم تحديــد قيمهــم الخاصــة. قــد يصبحــون أكثــر تركيــزاًً علــى المســتقبل ويســتندون فــي قراراتهــم إلــى 

آمالهــم ومُُثُُلُُهــم العليــا، تصبــح الصداقــات والعلاقــات الاجتماعيــة والعاطفيــة أكثــر اســتقراراًً. 
ممــا ســبق يتضــح أن مرحلــة المراهقــة مــن مراحــل النمــو الفارقــة فــي حيــاة الفــرد، حيــث يمــر فيهــا بتغيــرات 
عديــدة علــى كافــة المســتويات البدنيــة والنفســية والاجتماعيــة والانفعاليــة والعقليــة، التــي تؤثــر فــي 
طريقــة تفكيــره وســلوكه فــي مواقــف الحيــاة المختلفــة، خاصــة فــي المراحــل العمريــة التــي يتشــكل فيهــا 
الوعــي الاجتماعــي والانفعالــي والمتمثــل فــي مرحلــة المراهقــة؛ يتضــح أن العلاقــة بيــن مفاهيــم الدراســة 
علاقــة تفاعليــة؛ فالمراهقــة تمثــل المرحلــة الأكثــر قابليــة للتأثــر، والألعــاب الإلكترونيــة تمثل البيئــة المؤثرة، 
ويكــون الســلوك العدوانــي مــن أهــم النواتــج الســلوكية لهــذا التفاعــل. ومــن ثــم تظهــر أهميــة دراســة هــذه 
المفاهيــم معًًــا لفهــم كيفيــة تأثيــر محتــوى الألعــاب الإلكترونيــة وأنمــاط ممارســتها فــي تشــكيل الســلوك 

العدواـنـي ـلـدى المراهقـيـن

 المراهقة المتأخرة )من  المراهقة المتأخرة )من 1818 إلى  إلى 2121 عاماًً( عاماًً(
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النمذجــة  خلال  مــن  الجديــدة  والســلوكيات  العاطفيــة  الاســتجابات  يكتســبون  الأفــراد  أن  بانــدورا  يــرى 
والتقليــد، حيــث تلعــب الألعــاب الإلكترونيــة دوراًً كبيــراًً فــي تعزيــز الســلوك العدوانــي، خاصــة عندمــا تتضمــن 
عنفــاًً مثــل الضــرب واســتخدام الأســلحة ضــد الآخريــن. هــذا النــوع مــن الســلوك قــد يســاهم فــي تعزيــز 
العدوانيــة لــدى اللاعبيــن. علاوة علــى ذلــك، غالبــاًً مــا يُُكافــأ اللاعبــون بالنقــاط والمقتنيــات الافتراضيــة مثــل 

ــي )محمــود، 2023( الملابــس والأمــوال، ممــا يشــجع علــى اســتمرار هــذا الســلوك العدوان
نظريــة التعلــم الاجتماعــي تشــير إلــى أن ســلوك الإنســان وتفكيــره مرتبطــان بعوامــل متعــددة تتفاعــل معــاًً 
بشــكل متبــادل، حيــث تؤثــر هــذه العوامــل فــي الســلوك والفكــر وفقــاًً لقــوة المتغيــرات المختلفــة وفــي 
أوقــات مختلفــة. مــن بيــن هــذه العوامــل، تبــرز طبيعــة الســلوك، الســمات الشــخصية للفــرد مثــل الســمات 
البيولوجيــة، الــذكاء، والجنــس، وكذلــك عمليــة »التوحــد« التــي تعنــي تبنــي الأفــكار والمشــاعر مــن نمــوذج 

آـخـر
وتؤكــد النظريــة أن التعلــم الاجتماعــي يحــدث فــي بيئــة اجتماعيــة، وتتحــدد أهدافــه وفقــاًً للبيئــة المجتمعية 
المحيطــة بالفــرد. وتظهــر هــذه العمليــة بشــكل واضــح فــي الســلوك الاجتماعــي للإنســان، مــن خلال 

ملاحـظـة النـمـاذج المتبـعـة
فيمــا يتعلــق بالألعــاب الإلكترونيــة، يمكــن لنظريــة التعلــم الاجتماعــي أن تســاهم فــي فهــم تأثيراتهــا، 
ــد الســلوك.  حيــث تمثــل شــخصيات الألعــاب نمــاذج ســلوكية تقــدم للاعبيــن معلومــات حــول كيفيــة تقلي
كمــا تؤكــد النظريــة أن البشــر قــد لا يســتجيبون للمثيــرات فــوراًً؛ بــل تمــر عمليــة التأثيــر بعــدة مراحــل، حيــث 
يبــدأ الشــخص بتفســير الســلوك، ثــم يقــوم بتخزيــن الصــور والأحــداث المرئيــة والرمزيــة، ومــن ثــم يبــدأ فــي 

اســترجاع هــذه الصــور وتكرارهــا حتــى يتقنهــا )حجــازي، 2018(.

تُُعــرََف نظريــة التفاعــل الرمــزي بأنهــا نظريــة تهتــم بالطريقــة التــي يختــار بهــا الأفــراد المتفاعلــون مــع بعضهــم 
البعــض المعانــي والرمــوز ويتفقــون علــى هــذه المعانــي. يتميــز هــذا التفاعــل بــأن النــاس يفســرون ويؤولــون 
أفعــال بعضهــم البعــض بــدلًاً مــن الاســتجابة المجــردة، حيــث لا تصنــع الاســتجابة بشــكل مباشــر، بــل يتصــرف 
النــاس تجــاه الأشــياء بنــاءًً علــى المعانــي التــي تحملهــا هــذه الأشــياء بالنســبة لهــم، وهــذه المعانــي مشــتقة 
مــن التفــاعلات الاجتماعيــة مــع الآخريــن )الصمــادي، 2022(. تســتند هــذه النظريــة إلــى أنمــاط الاســتجابة 
المتسلســلة والمتبادلــة التــي يتكيــف عليهــا الأفــراد الذيــن يتفاعلــون مــع بعضهــم البعــض، ويفســرون 

المعاـنـي ـمـن تـلـك اـلـردود، ويكيّّـفـون تحركاتـهـم وفـاًًق لتـلـك التفـسـيرات
تــرى نظريــة التفاعــل الرمــزي أن تفاعــل النــاس مــع المواقــف الاجتماعيــة يتــم مــن خلال تكييــف أفعالهــم 
وســلوكياتهم كاســتجابة للبيئــة التــي يجــدون أنفســهم فيهــا، مثــل البيئــة فــي الواقــع الافتراضــي، حيــث يتــم 
تشــكيل ردود الفعــل العمليــة علــى هــذه الظــروف مــن خلال فهــم الفاعــل واســتيعابه للإشــارات والرمــوز، 

وبـنـاءًً عليـهـا يتفاـعـل ويُُظـهـر ـسـلوكه وفـاًًق لذـلـك

ثانيا: نظريات الدراسة

1- نظرية التعلم الاجتماعي لباندورا:1- نظرية التعلم الاجتماعي لباندورا:
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ــة التواصــل، مثــل  فالرمــوز تعنــي مجموعــة الوســائل التــي يســتخدمها النــاس فيمــا بينهــم لتســهيل عملي
الإشــارات والعلامــات والحــركات والأصــوات والصــور الذهنيــة التــي يصنعونهــا والانطباعــات التــي يتركونهــا، 
فالبشــر يتصرفــون حيــال الأشــياء بنــاءًً علــى مــا تعنيــه لهــم هــذه الأشــياء، أي مــن خلال المعانــي المرتبطــة 

بهــا، وهــذه المعانــي هــي نتــاج التفاعــل الاجتماعــي فــي المجتمــع الإنســاني )الزيــر، 2020(.
ــم الاجتماعــي، حيــث يتعــرض  ــة التعل ــي هــو نتيجــة لعملي ــة أن الســلوك العدوان ــرى أصحــاب هــذه النظري ي
الأفــراد عبــر التنشــئة الاجتماعيــة لعــدد مــن النمــاذج الســلوكية التــي قــد تشــمل العنــف، فيتعلمــون مــن 
ــه، قــد تســاهم الألعــاب  ــم، 2023(. وعلي ــول )إبراهي ــر مقب ــول وغي ــن مــا هــو مقب خلال التفاعــل مــع الآخري
الإلكترونيــة فــي تعزيــز ســلوك العــدوان لــدى الأفــراد فــي حــال كانــت تتضمــن مشــاهد عنيفــة وتفــاعلات 
قائمــة علــى فكــرة »البقــاء للأقــوى« وأهميــة الســيطرة علــى الآخريــن. فتكــرار الأنمــاط الســلوكية فــي 
الألعــاب قــد يــؤدي إلــى تبنــي الأفــراد لمواقــف عدوانيــة بنــاءًً علــى المعانــي المكتســبة مــن التفاعــل فــي 

الواـقـع الافتراـضـي

ممــا ســبق وفــي ضــوء نظريتــي التعلــم الاجتماعــي والتفاعــل الرمــزي يمكــن الاســتناد عليهمــا فــي فهــم 
العلاقــة بيــن الألعــاب الإلكترونيــة والســلوك العدوانــي لــدى المراهقيــن، حيــث توضــح نظريــة التعلــم 
الاجتماعــي الكيفيــة التــي يكتســب مــن خلالهــا المراهقــون الســلوك العدوانــي مــن خلال ملاحظتــه داخــل 
الألعــاب الإلكترونيــة وتقليدهــا نتيجــة مــا يحصلــون عليــه مــن تعزيــز متمثل فــي النقاط أو الجوائــز الافتراضية 

عـنـد ممارـسـة الـسـلوك العدواـنـي
 التعــرض لمشــاهد العنــف باســتمرار ولفتــرات طويلــة يســهم فــي بنــاء ســلوكيات جديــدة تعــزز العــدوان 
كوســيلة لتحقيــق الأهــداف. كمــا تتيــح النظريــة فهــم التفاعــل المتبــادل بيــن العوامــل الشــخصية مثــل 

الجــنس )ذكر/أنــثى( والعواــمل البيئــية مــثل بيــئة اللعــبة ــفي تــشكيل الــسلوك العدواــني
ومــن ناحيــة أخــرى نظريــة التفاعــل الرمــزي تســاعد فــي تفســير الجانــب المعنــوي والاجتماعي لهذا الســلوك، 
حيــث تنظــر إلــى الألعــاب الإلكترونيــة بوصفهــا بيئــة رمزيــة يتفاعــل ويتبــادل فيهــا اللاعبــون الإشــارات 
والمعانــي مــن خلال الصــور والأصــوات والأدوار الافتراضيــة. تُُبنََــى لــدى المراهقيــن معــانٍٍ جديــدة حــول 
القــوة والســيطرة، وتُُفسََّــر هــذه الرمــوز باعتبارهــا ســلوكيات مقبولــة داخــل إطــار اللعبــة. ومــن ثــم فــإن 
المعانــي المكتســبة مــن هــذا العالــم الرمــزي تنتقــل إلــى الواقــع الاجتماعــي، ممــا يجعــل الســلوك العدوانــي 

كاـسـتجابة مـشـروعة ـفـي مواـقـف الحـيـاة الواقعـيـة
ولذلــك، فــإن الجمــع بيــن النظريتيــن يتيــح فهمــاًً أكثــر للعلاقة بيــن الألعــاب الإلكترونية والســلوك العدواني؛ 
ــز،  ــي مــن خلال النمذجــة والتعزي ــة اكتســاب الســلوك العدوان ــم الاجتماعــي آلي ــة التعل فبينمــا تفســر نظري
تفســر نظريــة التفاعــل الرمــزي كيفيــة تشــكّّل المعانــي عبــر التفاعــل داخــل البيئــات الافتراضيــة. ومــن خلال 
هــذا التكامــل النظــري، يمكــن فهــم تأثيــر الألعــاب الإلكترونيــة علــى العدوانيــة باعتبــاره نتاجــاًً لتفاعــل بيــن 

التعـلـم بالملاحـظـة وبـنـاء المعـنـى الرـمـزي للـسـلوك داـخـل المجتـمـع الافتراـضـي
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فــي ضــوء مراجعــة الأدبيــات الســابقة، تــم اعتمــاد مجموعــة مــن المحــددات المنهجيــة والعلمية 
الدقيقــة لاختيــار الدراســات التــي اســتند إليهــا هــذا التقريــر. فقــد رُُوعــي أولًاً أن تتضمــن المراجــع 
فــي ســياقات  العدوانــي  والســلوك  الإلكترونيــة  الألعــاب  تناولــت موضــوع  عربيــة  دراســات 
خليجيــة أو عربيــة، وذلــك نظــراًً لخصوصيــة المجتمــع القطــري والخليجــي مــن حيــث العــادات 
والتنشــئة الاجتماعيــة والثقافيــة، ممــا يضمــن ملاءمــة النتائــج والمفاهيــم مــع بيئــة الدراســة 
الحاليــة. وفــي المقابــل، تــم اختيــار دراســات أجنبيــة حديثــة ذات صلــة مباشــرة بموضــوع البحــث 
مــن أجــل المقارنــة علــى المســتوى الدولــي، وفهــم الاتجاهــات العالميــة فــي تفســير العلاقــة 
تفســير  فــي  منهــا  الإفــادة  تمكــن  وكيــف  العدوانــي،  والســلوك  الإلكترونيــة  الألعــاب  بيــن 

الظاـهـرة ضـمـن الإـطـار المحـلـي
كمــا تــم التركيــز علــى الدراســات التــي اســتخدمت مناهــج مختلفــة لدراســة العلاقــات بيــن 
متغيــرات الدراســة، وتلــك التــي اعتمــدت مقاييــس وأدوات مشــابهة تمكــن الإفــادة منهــا فــي 
بنــاء أداة الدراســة الحاليــة وتطويــر بنودهــا. كذلــك، أُُخــذ بعيــن الاعتبــار مــدى حداثــة الدراســات 
وملاءمتهــا النظريــة والمنهجيــة، بحيــث تســهم فــي تفســير النتائــج ومقارنتهــا وتوســيع الإطــار 

التحليـلـي للبـحـث

1 دراســة عمــر )2025(، بعنــوان تأثيــر الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة علــى الســلوك العدوانــي لــدى 

ــة  ــر ممارســة الألعــاب الإلكتروني ــة، وهدفــت الدراســة إلــى استكشــاف تأثي ــة الحضري المراهقيــن فــي البيئ
العنيفــة علــى الســلوك العدوانــي لــدى المراهقيــن فــي البيئــة الحضريــة، تناولــت الدراســة مجموعــة مــن 
الأهــداف الفرعيــة، تمثلــت فــي التعــرف علــى مــدى انتشــار ممارســة هــذه الألعــاب، وقيــاس مســتوى 
الســلوك العدوانــي لــدى المراهقيــن، بالإضافــة إلــى الكشــف عــن طبيعــة العلاقــة بيــن ممارســة هــذه 
الألعــاب والســلوك العدوانــي، وتكونــت عينــة الدراســة مــن )150( مراهقــاًً )99 ذكــراًً و51 أنثــى(، تراوحــت 
ــاًً مــن عــدة  ن ــة، اســتخدم الباحــث اســتبياناًً مكّوَّ ــة حضري ــم اختيارهــم مــن بيئ أعمارهــم بيــن 12 و20 عامــاًً، ت
العدوانــي،  الســلوك  ومســتوى  العنيفــة،  الإلكترونيــة  الألعــاب  ممارســة  مــدى  قيــاس  شــمل  محــاور، 
والمعتقــدات والمعاييــر الاجتماعيــة، إضافــةًً إلــى دور الأســرة فــي توجيــه الســلوك، اعتمــدت الدراســة 
علــى مجموعــة مــن الأســاليب الإحصائيــة، شــملت التحليــل الوصفــي للبيانــات )المتوســطات والانحرافــات 
المعياريــة( لتحديــد خصائــص العينــة، واختبــار »كروســكال واليــس« للكشــف عــن الفــروق الإحصائيــة بيــن 
المجموعــات، أظهــرت النتائــج ارتفــاع نســبة ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة بيــن أفــراد العينــة، كمــا 
كشــفت عــن وجــود علاقــة إيجابيــة ودالــة إحصائيــاًً بيــن مــدة ممارســة هــذه الألعــاب ومســتوى الســلوك 
العدوانــي. وبيّّنــت النتائــج كذلــك وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة فــي مســتوى الســلوك العدوانــي تعــزى 
للجنــس والمســتوى الاجتماعــي والاقتصــادي للأســرة. هــذه النتائــج أكــدت أهميــة الانتبــاه لمتطلبــات الحــد 
ــر هــذه الألعــاب، خاصــةًً فــي ظــل تعقيــد البيئــة الحضريــة ومــا تنطــوي عليــه مــن ضغــوط نفســية  مــن تأثي

واجتماعــية

ثالثاًً: الدراسات السابقة:

)أ ( الدراسات العربية:)أ ( الدراسات العربية:
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ــر )2025(، بعنــوان إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة وعلاقتــه بظهــور العنــف المدرســي لــدى  2 دراســة نذي

تلاميــذ المرحلــة المتوســطة: )لعبــة Pubg أنموذجــاًً(، وهدفــت هــذه الدراســة إلــى التعــرف علــى إدمــان 
 Pubg الألعــاب الإلكترونيــة وعلاقتــه بظهــور العنــف المدرســي لــدى تلاميــذ المرحلــة المتوســطة )لعبــة
أنموذجــاًً(، ولتحقيــق أهــداف الدراســة اســتخدم المنهــج الوصفــي علــى عينــة قوامهــا )60( تلميــذاًً وتلميــذة 
مــن مرحلــة التعليــم المتوســط، تــم اختيارهــم بطريقــة القصديــة، وتمثلــت أدوات الدراســة فــي اســتبانة 
إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة، ومقيــاس ســلوك العنــف المدرســي. وأظهــرت النتائــج أن مســتوى مــن العنــف 
لــدى تلاميــذ مرحلــة التعليــم المتوســط مرتفــع، وأن العنــف اللفظــي هــو أكثــر أنــواع العنــف المدرســي 
انتشــاراًً لــدى تلاميــذ مرحلــة التعليــم المتوســط، وتوجــد علاقــة ذات دلالــة إحصائيــة بيــن إدمــان الألعــاب 

الإلكترونـيـة وظـهـور العـنـف المدرـسـي ـلـدى تلامـيـذ مرحـلـة التعلـيـم المتوـسـط
والســلوك  الإلكترونيــة  الألعــاب  علــى  الإدمــان  بيــن  العلاقــة  بعنــوان   )2024( العياشــي  دراســة   3

العدوانــي لــدى الطالــب المراهــق، وهدفــت الدّّراســة إلــى الكشــف عــن العلاقــة بيــن الإدمــان علــى الألعــاب 
ّـة والسّّــلوك العدوانــي لــدى الطالــب المراهــق، وشــملت عيّّنــة الدّّراســة )264( مراهقــاًً متمدرســاًً  الإلكتروني�
بالتّّعليــم المتوسّّــط، واشــتملت أدوات الدراســة علــى مقيــاس السّّــلوك العدوانــي للمراهقيــن، ومقيــاس 
الإدمــان علــى الألعــاب الإلكترونيّّــة للمراهقيــن، وأظهــرت النّّتائــج وجــود علاقــة ارتباطيّّــة عكســيّّة بيــن 
الإدمــان علــى الألعــاب الإلكترونيّّــة والسّّــلوك العدوانــي، كمــا كشــفت النتائــج عــدم وجــود فــروق بيــن 
المتمــدرس فــي  المراهــق  لــدى  العدوانــي  متوسّّــطات الإدمــان علــى الألعــاب الإلكترونيّّــة والسّّــلوك 
ّـر الجنــس، كذلــك كشــفت النتائــج عــدم وجــود فــروق بيــن متوسّّــطات  مرحلــة التّّعليــم المتوسّّــط وفقــاًً لمتغي�
ّـر  ّـة لــدى المراهــق المتمــدرس فــي مرحلــة التّّعليــم المتوسّّــط وفقــاًً لمتغي� الإدمــان علــى الألعــاب الإلكتروني�
المســتوى الدّّراســي، وأخيــراًً توصلــت النتائــج إلــى وجــود فــروق بيــن متوسّّــطات السّّــلوك العدوانــي لــدى 
المراهــق المتمــدرس فــي مرحلــة التّّعليــم المتوسّّــط وفقــاًً لمتغيّّــر الإدمــان علــى الألعــاب الإلكترونيّّــة 

يـر المدمنـيـن لـح المراهقـيـن المتمدرـسـين غـ يـر مدـمـن( ولصاـ )مدـمـن- غـ
4 دراســة الشــمري، وجــاب اللــه )2024( بعنــوان العلاقــة بيــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة والتحصيــل 

الدراســي والتفــاعلات الاجتماعيــة لــدى عينــة مــن تلاميــذ المرحلــة الابتدائيــة، وهدفــت الدراســة إلــى 
معرفــة العلاقــة بيــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة والتحصيــل الدراســي والتفــاعلات الاجتماعيــة، وكذلــك 
التعــرف علــى مســتوى كل مــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة والتفــاعلات الاجتماعيــة لــدى عينــة الدراســة، 
وتكونــت عينــة الدراســة مــن 190 مــن التلاميــذ، 104 مــن الذكــور، و86 مــن الإنــاث مــن طلاب المرحلــة 
الابتدائيــة، وتــم اســتخدام مقيــاس الإدمــان علــى الألعــاب  الإلكترونيــة، ومقيــاس التفــاعلات الاجتماعيــة، 
واعتمــاد التقديــر الكلــي فــي الفصــل الدراســي مــن العــام 1442 فــي التحصيــل الدراســي للــطلاب، وأشــارت 
النتائــج إلــى وجــود مســتوى متوســط مــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة والتفــاعلات الاجتماعيــة لــدى 
عينــة الدراســة،  كمــا أشــارت النتائــج إلــى اخــتلاف درجــة ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة بيــن الذكــور والإنــاث 
لصالــح الذكــور، وأخيــراًً أشــارت النتائــج إلــى أن أكثــر الألعــاب الإلكترونيــة التــي يلعبهــا الــطلاب هــي الألعــاب 

القتالـيـة
ــرزاق )2024(  بعنــوان إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة  ــد ال ــد الفضيــل؛ ومحــرم؛ وعب 5 دراســة عب

وعلاقتهــا بالســلوك العدوانــي لــدى تلاميــذ الحلقــة الثانيــة مــن التعليــم الأساســي، هدفــت إلــى التعــرف 
علــى العلاقــة بيــن إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة والســلوك العدوانــي لــدى تلاميــذ الحلقــة الثانيــة 
مــن التعليــم الأساســي والفــرق بيــن الذكــور والإنــاث فــي إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة، وكانــت 
عينــة الدراســة )205( طلاب وطالبــات مــن طلاب الحلقــة الثانيــة مــن التعليــم الأساســي بواقــع )75 ذكــراًً( 
و)130 أنثــى( تراوحــت أعمارهــم بيــن )13-15( ســنة، وتــم تطبيــق مقيــاس إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة 
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العنيفــة، ومقيــاس الســلوك العدوانــي.  وكشــفت نتائــج البحــث وجــود علاقــة ارتباطيــة دالــة إحصائيــاًً بيــن 
إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة والســلوك العدوانــي بأبعــاده لــدى تلاميــذ الحلقــة الثانيــة مــن التعليــم 
ــاًً بيــن الذكــور والإنــاث علــى مقيــاس  َـة إحصائي الأساســي، كمــا أشــارت النتائــج إلــى عــدم وجــود فــروق دال�

الـسـلوك العدواـنـي بأبـعـاده 
6 دراســة الراســبي وسســكامانيا والحضرمــي )2024( بعنــوان أثــر الألعــاب الإلكترونية علــى الاضطرابات 

الانفعاليــة لــدى طلبــة المــدارس فــي ســلطنة عمــان، والتــي هدفــت إلــى معرفــة أثــر الألعــاب الإلكترونيــة 
علــى الاضطرابــات الانفعاليــة لــدى طلبــة المــدارس فــي عمــان، وتــم تطبيــق الاســتبانة لجمــع البيانــات، 
وطبقــت علــى عينــة عشــوائية بلغــت 565 طالبــاًً وطالبــة فــي مــدارس محافظــة الداخليــة بالســلطنة، 
وبيّّنــت نتائــجُُ الدراســة وجــودََ فــروقٍٍ ذات دلالــةٍٍ إحصائيــة فــي مســتوى ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة بيــن 
طلبــة المــدارس وفقــاًً للجنــس لصالــح الذكــور. فــي المقابــل، لــم تظهــر فــروقٌٌ ذاتُُ دلالــةٍٍ فــي مســتوى 
ةٍٍّ  الاضطرابــات الانفعاليــة بيــن الذكــور والإنــاث. كمــا أظهــرت التحلــيلات وجــودََ علاقــةٍٍ ارتباطيــةٍٍ موجبــةٍٍ دال�
إحصائيــاًً بيــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة ومســتوى الاضطرابــات الانفعاليــة لــدى الطلبــة. كمــا أظهــرت 
النتائــج أنــه كلمــا ارتفــع المســتوى الدراســي للطلبــة كلمــا انخفضــت شــدة تأثيــر الألعــاب الإلكترونيــة علــى 
مســتوى الاضطرابــات الانفعاليــة لديهــم، وتوصــي الدراســة بــأن يتــم تخصيــص البرنامــج تبعــا لــكل فئــة 

مـسـتهدفة ـمـع إعـطـاء الأولوـيـة لفـئـة الذـكـور ـفـي المرحـلـة الأوـلـى مـنـه
الســلوكيات  علــى  وتأثيــره  الإلكترونيــة  الألعــاب  علــى  الإدمــان  بعنــوان   )2024( عبايــدي  دراســة   7

العدوانيــة لــدى المراهــق المتمــدرس، والتــي هدفــت لتحليــل ظاهــرة الإدمــان علــى الألعــاب الإلكترونيــة 
وتأثِِيرهــا علــى الســلوك العدوانــي لــدى المراهقيــن المتمدرســين فــي ثانويــة أول نوفمبــر 1954، وتــم اختيــار 
لعبــة Pubg كنمــوذج للدراســة، وتمثلــت عينــة الدراســة فــي 30 مراهقــاًً تتــراوح أعمارهــم مــا بيــن 14 و16 
عامــاًً، اعتمــدت الدراســة علــى المنهــج العيــادي، وتــم الاعتمــاد علــى المقابلــة المباشــرة والاســتبيان كأداة 
لجمــع المعلومــات، مــن خلال اســتبيان تــم بنــاؤه بموضــوع الدراســة وكان عــدد عبــارات الاســتبيان 37 عبــارة، 
واســتخدمت الباحثــة مقيــاس الســلوك العدوانــي والعدائــي للمراهقيــن وكانــت أبعــاده الأساســية هــي 
)الســلوك العدوانــي المــادي، والســلوك العدوانــي اللفظــي، والعدائيــة، والغضــب(. أشــارت نتائــج الدراســة 
إلــى أن الإدمــان علــى الألعــاب الإلكترونيــة يؤثــر بشــكل كبيــر علــى ســلوكيات المراهقيــن بشــكل ســلبي مــن 
خلال ظهــور الســلوكيات العدوانيــة والعنيفــة، بالإضافــة إلــى أن الألعــاب مثــل لعبــة PUBG لهــا علاقــة 
ــع العنيــف التــي  ــة ذات الطاب ــى أن الألعــاب الإلكتروني ــك إل ــة، وتوصلــت كذل بظهــور الســلوكيات العدواني
يلعبهــا التلاميــذ هــي الســبب فــي العنــف داخــل المؤسســة التربويــة، وأوصــت الدراســة بوضــع حــدود زمنيــة 
للعــب، وتنظيــم الجــدول اليومــي، وممارســة الرياضــة بانتظــام لتحســين الحالــة المزاجيــة وتقليــل الرغبــة فــي 
اللعــب، وأوصــت كذلــك بالتحــدث مــع أفــراد الأســرة والأصدقــاء حــول المشــاكل وطلــب الدعــم، واســتغلال 

وـقـت المراـهـق ـفـي تعلـُـم مـهـارات جدـيـدة أو ممارـسـة هواـيـة مفـيـدة
8 دراســة إبراهيــم )2023( بعنــوان الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة وتأثيرهــا فــي ظهــور بعــض المشــكلات 

الاجتماعيــة: دراســة ميدانيــة علــى عينــة مــن طلاب المرحلــة الإعداديــة، هدفــت إلــى التعــرف علــى واقــع 
ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة، ودوافــع ممارســتها، والمشــكلات الناتجــة عنهــا وآليــات الحــدّّ 
منهــا،  وتــم اســتخدام المســح الاجتماعــي للعينــة، وتــم تطبيــق اســتبانة الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة، 
ودليــل المقابلــة المتعمقــة، وشــملت العينــة 367 مــن الــطلاب والطالبــات مــن طلاب المرحلــة الإعداديــة. 
وأشــارت النتائــج إلــى أن معظــم أفــراد العينــة يمارســون هــذه الألعــاب لوجــود عنصــر الإثــارة فيهــا، وتمثلــت 
الدوافــع الذاتيــة لممارســة معظــم عينــة الدراســة لهــذه الألعــاب فــي حاجتهــم لقضــاء وقــت الفــراغ. بينمــا 
تمثلــت الدوافــع الأســرية فــي انشــغال الوالديــن عــن الأبنــاء بســبب ضغــوط العمــل والحيــاة، وتبيّّــن أن 
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ِـف عــدداًً مــن المشــكلات الاجتماعيــة أبرزهــا: الميــل إلــى العنــف، والعزلــة  ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة تُُخل�
الاجتماعيــة، وضعــف الروابــط الأســرية، والتنمــر، وتراجــع القيــم والتقاليــد، إضافــة إلــى تأثيرهــا الســلبي 
فــي التواصــل مــع الأصدقــاء، وتعلّّــم أنمــاط ســلوكية منحرفــة كالنصــب أو الســرقة وتقليــد الشــخصيات 

العدوانـيـة
9 دراســة الكثيــري، والأســمري )2023( بعنــوان إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة وعلاقتــه بالأفــكار الســلبية 

لــدى المراهقيــن، هدفــت الدراســة إلــى إيجــاد البدائــل والحلــول لمشــكلات المراهقيــن الشــائعة فــي إدمــان 
الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة والعدوانيــة والقتاليــة، والتوصــل إلــى معرفــة العلاقــة بين المتغيريــن )الأفكار 
الســلبية والإدمــان علــى الألعــاب الإلكترونيــة( لفئــة المراهقيــن، وتكونــت العينــة مــن )149( مراهقــاًً مــن 
طلاب الثانويــة مــن منطقــة جــازان، واقتصــرت أدوات الدراســة علــى مقيــاس إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة، 
ومقيــاس الأفــكار الســلبية، وتوصلــت النتائــج إلــى وجــود علاقــة ارتباطيــة بيــن إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة 

والأـفـكار الـسـلبية ـلـدى المراهقـيـن
لــدى  الدراســي  والتحصيــل  الإلكترونيــة  الألعــاب  بيــن  العلاقــة  بعنــوان   )2023( الخالــدي  دراســة   10

الأطفــال مــن وِِجْْهــة نظــر معلمــات الروضــة، هدفــت إلــى الكشــف عــن العلاقــة بيــن ممارســة الألعــاب 
ــة مــن  الإلكترونيــة والتحصيــل الدراســي لــدى الأطفــال مــن وجهــة نظــر معلمــات الروضــة، وتكونــت العين
85 معلمــة روضــة، وتمثلــت أداة الدراســة فــي اســتبانة تكونــت مــن 26 فقــرة، وأشــارت النتائــج إلــى أثــر 
اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة علــى التحصيــل الدراســي لــدى الأطفــال مــن وِِجْْهــة نظــر معلمــات الروضــة 

بدرــجة كبــيرة
11 دراســة الشــيخي، والــزوي )2022( بعنــوان الألعــاب الإلكترونيــة وأثرهــا على العلاقات الأســرية – لعبة 

البُُبجــي نموذجــاًً، وهدفــت الدراســة إلــى التعــرف علــى تأثيــر الألعــاب الإلكترونيــة علــى العلاقــات الأســرية، 
وتــم تصميــم اســتبانة كأداة لجمــع البيانــات، وطُُبِِّقــت علــى عينــة بلــغ عددهــا 384، وقــد توصلــت إلــى عــدة 
نتائــج، منهــا أن العلاقــات الأســرية الاجتماعيــة تأثــرت نوعــاًً مــا بالألعــاب الإلكترونيــة )لعبــة البُُبجــي( غيــر أنهــا 
لــم تؤثــر فــي العلاقــات الأســرية الوجدانيــة، وأنــه توجــد فــروق ذات دلالــة إحصائيــة عنــد مســتوى معنويــة 
)5 %( فــي فاعليــة الاســتجابات للعلاقــات الأســرية الاجتماعيــة والوجدانيــة علــى الســواء طبقــاًً للمتغيــرات 

)ـنـوع الوـسـيلة المفضـلـة، وـقـت دـخـول اللعـبـة، ـعـدد ـسـاعات اللـعـب، طريـقـة اللـعـب(
12 دراســة عبــد القــادر، والعســاف )2022( بعنــوان اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة علــى مســتوى التنمــر 

الإلكترونــي لــدى طلبــة المرحلــة الأساســية فــي العاصمــة عمــان، وهدفــت إلــى الكشــف عــن اســتخدام 
الألعــاب الإلكترونيــة علــى مســتوى التنمــر الإلكترونــي لــدى طلبــة المرحلــة الأساســية، وتكونــت عينــة 
الألعــاب  اســتبانة  اســتخدام  وتــم  الأساســية،  المرحلــة  طلاب  مــن  وطالبــة  طالبــاًً   482 مــن  الدراســة 
الإلكترونيــة، واســتبانة التنمــر الإلكترونــي، وكشــفت النتائــج عــن عــدم وجــود فــروق دالََّــة إحصائيــاًً فــي 
مســتوى اللعــب بالألعــاب الإلكترونيــة ومســتوى التنمــر الإلكترونــي لــدى طلبــة المرحلــة الأساســية يُُعــزََى 
للصــف، وكشــفت النتائــج عــن وجــود علاقــة ارتباطيــة إيجابيــة بيــن اللعــب بالألعــاب الإلكترونيــة والتنمــر 

الإلكتروــني ــلدى طلاب المرحــلة الأساــسية
13 دراســة صــادق وموالخيــر )2022( بعنــوان الألعــاب الإلكترونيــة والســلوك العنيــف لــدى المراهقيــن، 

هدفــت الدراســة إلــى الكشــف عــن أثــر ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة علــى ظهــور الســلوك العنيــف لــدى 
المراهقيــن، وطبقــت علــى عينــة تتكــون مــن 50 مراهقــاًً بيــن ســن 12 و20 ســنة، وتــم الاعتماد على اســتبانة 
ُـر المراهقيــن بممارســتهم للألعــاب الإلكترونيــة، كمــا  كأداة لجمــع البيانــات، وأشــارت نتائــج الدراســة إلــى تأث�

َـن ـفـي ـهـذه الألـعـاب أنـهـم يحاـكـون مختـلـف أـنـواع العـنـف المُُتََضـمَّ
دراســة  الإلكترونيــة:  للألعــاب  الــطلاب  وآثــار ممارســة  بعنــوان »دوافــع   )2022( دراســة حمــودة   14
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ميدانيــة فــي محافظــة المنوفيــة« والتــي تناولــت عــدة جوانــب تتعلــق بممارســة الــطلاب الریفیيــن للألعــاب 
الإلكترونيــة، ودوافعهــم، وآثارهــا الإيجابيــة والســلبية، حيــث هدفــت إلــى التعــرف علــى درجــة ممارســة 
الــطلاب للألعــاب الإلكترونيــة، وتحديــد دوافعهــم لممارســة هــذه الألعــاب، بالإضافــة إلــى تقييــم إدراكهــم 
للآثــار المترتبــة علــى ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة وتحديــد العوامــل المؤثــرة فــي ممارســة الــطلاب 
ــم  ــة، وت ــاًً مــن محافظــة المنوفي ــة مــن 240 مبحوث ــة عشــوائية مكون ــار عين ــم اختي ــة، ت للألعــاب الإلكتروني
اســتخدام اســتبيان لجمــع البيانــات وتحليلهــا باســتخدام أســاليب إحصائيــة متعــددة، وتوصلــت الدراســة إلــى 
أن 67.9 % مــن المبحوثيــن يمارســون الألعــاب الإلكترونيــة بدرجــة منخفضــة، بينمــا 6.7 % يمارســونها بدرجــة 
عاليــة، وأن مــن أبــرز دوافــع ممارســة الألعــاب هــي الفــوز، الحصــول علــى نقــاط وحُُــب المغامــرة، وشــملت 
الآثــار الإيجابيــة زيــادة القــدرة علــى الفهــم، تطويــر مهارات اســتخدام الكمبيوتــر، وتعزيز التواصــل الاجتماعي. 
فــي المقابــل تضمنــت آثــاراًً ســلبية كالتأثيــرات الصحيــة مثــل ضعــف البصــر، ومشــاكل فــي العمــود الفقــري، 
والعزلــة الاجتماعيــة. وأوصــت الدراســة بتعزيــز الوعــي بأهميــة الألعــاب الإلكترونية وآثارها الســلبية، وإنشــاء 

مراـكـز بحـثيـة لدراـسـة الألـعـاب الإلكترونـيـة، بالإضاـفـة إـلـى تعزـيـز الرقاـبـة عـلـى الألـعـاب المتاـحـة للأطـفـال
15 دراســة قصيــر وبحــي )2021(، بعنــوان أثــر اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة علــى اتجاهــات 

وســلوكيات المراهقيــن، هدفــت إلــى التعــرف علــى العلاقــة القائمــة بيــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة 
مــن طــرف المراهــق وآثارهــا علــى الاتجاهــات والســلوكيات العنيفــة الناجمــة عنهــا، وتــم الاعتمــاد علــى 
الاســتبانة كأداة لجمــع المعلومــات، وتكونــت عينــة الدراســة مــن )100( مــن المراهقيــن الذكــور مــن طلاب 
الجامعــة،  توصلــت نتائــج الدراســة إلــى أن غالبيــة المراهقيــن يســتخدمون الألعــاب الإلكترونيــة حتــى أصبحــت 
تســيطر علــى تفكيرهــم وعقولهــم وعلــى أوقاتهــم لدرجــة أنهــم أدمنــوا عليهــا، بالإضافــة إلــى أنهــا وجدت أن 
معظــم المراهقيــن الذكــور يفضلــون لعبــة فــري فايــر علــى غــرار الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة الأخــرى، كذلك 
أن معظــم المراهقيــن الذيــن يســتخدمون الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة يقلــدون الحــركات والســلوكيات 
َـن حولـهـم العنيـفـة ويكتـسـبون الألـفـاظ البذيـئـة ويتصرـفـون بأفـعـال عنيـفـة تـجـاه العائـلـة والأصدـقـاء وـمـع ـمَ

16 دراســة عقيلــة وإكــرام )2020( بعنــوان العنــف المدرســي وعلاقتــه بإدمــان الألعــاب الإلكترونيــة 

الألعــاب  علــى  المدرســي والإدمــان  العنــف  بيــن  العلاقــة  علــى  التعــرف  إلــى  والتــي هدفــت  العنيفــة، 
الإلكترونيــة العنيفــة لــدى تلاميــذ المرحلــة المتوســطة، وتكونــت عينــة الدراســة مــن 233 تلميــذاًً وتلميــذة، 
حيــث قُُــدِِّرََ عــدد الذكــور بـــ 114 والإنــاث 119 يدرســون ببعــض متوســطات ولايــة البليــدة، واســتخدمت 
المدرســي  العنــف  ســلوك  مقيــاس  علــى  الباحثتــان  واعتمــدت  الارتباطــي،  الوصفــي  المنهــج  الباحثتــان 
والمكــون مــن 3 أبعــاد )العنــف اللفظــي، والعنــف المــادي، والعنــف الرمــزي(، ومقيــاس الإدمــان علــى 
الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة المقســم إلــى ســتة أبعــاد )الزمــن المُُسْْــتََغْْرََق والتوتــر – التفاعــل الوجدانــي 
عنــد ممارســة اللعــب – التبعيــة الاعتياديــة – الانســحاب والانفــراد – الانزعــاج عند مقاطعــة اللعب – الميول 
نحــو الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة(. وتوصلــت نتائــج الدراســة إلــى وجــود علاقــة بيــن العنــف المدرســي 
والإدمــان علــى الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة لــدى تلاميــذ المرحلــة المتوســطة، وتوصلــت إلــى أن هنــاك 
لـح الذـكـور يـر الجـنـس لصاـ نـي وفـاًًق لمتغـ يـن الجنـسـين ـفـي العـنـف المدرـسـي والإدـمـان الإلكتروـ فروـاًًق بـ

أثــر إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة علــى ســلوك  دراســة شــايب وإبريعــم وعاشــور )2020( بعنــوان   17

المراهــق – لعبــة Pubg  أنموذجــاًً، هدفــت الدراســة إلــى الكشــف عــن آثــار إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة علــى 
ســلوك المراهــق، وتــم اعتمــاد المنهــج الوصفــي، وتــم بنــاء اســتبيان خــاص بموضــوع الدراســة وتــم تطبيقــه 
علــى عينــة 60 مراهقــاًً ممــن يلعبــون هــذه اللعبــة، وقــد دلــت النتائــج علــى وجــود أثــر للعبــة علــى ســلوك 
المراهــق فــي المجــالات )المجــال المدرســي والاجتماعــي ومجــال العنــف والعــدوان وفــي المجــال النفســي 
والمجــال الصحــي والجســمي(، وأوصــت الدراســة بضــرورة اختيــار الآبــاء الأســلوب المناســب لفــرض الســيطرة 
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والرقابــة والتســيير العقلانــي فيمــا يخــص لعــب الألعــاب الإلكترونيــة، وعــدم تــرك الأبنــاء لمــدة طويلــة 
وهــم يلعبــون الألعــاب الإلكترونيــة، ومحاولــة إخراجهــم مــن هــذا العالــم الافتراضــي عــن طريــق توجيههــم 

وتـشـجيعهم للقـيـام بنـشـاطات أـخـرى كالرياـضـة ـلاثم
دراســة خليفــي ومزيــان )2019( بعنــوان الألعــاب الإلكترونيــة وتأثيرهــا فــي ســلوكيات المراهــق   18

ــة والســلوكيات  ــن الألعــاب الإلكتروني ــاط الموجــود بي ــى الكشــف عــن الارتب ــة، تهــدف الدراســة إل العدواني
هــؤلاء  شــخصية  ســمات  أهــم  علــى  الاطلاع  إلــى  الدراســة  تســعى  ذلــك،  إلــى  بالإضافــة  العدوانيــة، 
المراهقيــن المدمنيــن علــى الألعــاب الإلكترونيــة. قــام الباحــث بدراســة حالــة لذكــر يبلــغ مــن العمــر 17 عامــاًً، 
وتــم الاعتمــاد علــى المقابلــة الإكلينيكيــة والاختبــار الإســقاطي لروزنفايــغ والتــي بلــغ عددهــا 5 مقــابلات، 
وأظهــرت النتائــج أن الحالــة تتميــز بســوء التكيــف مــع الواقــع الاجتماعــي، حيــث أبــدت نوعــاًً مــن العدوانيــة 
المتجهــة نحــو الآخريــن. كمــا تميــز الحالــة بأنــه يعانــي مــن اضطــراب علائقــي مــع الأســرة، وفــي الوســط 
المدرســي فقــد أظهــرت النتائــج أن الحالــة أبــدى ســلوكيات عدائيــة نحــو الغيــر عــن طريــق اســتعمال كلمــات 

يـة يـر الأخلاقـ الـسـوء والألـفـاظ غـ
19 دراســة يوســف )2019( بعنــوان »علاقــة الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة بالســلوك العدوانــي وســلوك 

المســاعدة لــدى عيّّنــة مــن طلبــة الجامعــة«، هدفــت إلــى التعــرّّف علــى تأثيــر الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة 
علــى العــدوان وســلوك المســاعدة، تــم إجــراء الدراســة علــى عينــة مكونــة مــن 62 طالبــاًً، حيــث تــم تقســيم 
المشــاركين إلــى مجموعتيــن: مجموعــة لعبــت ألعابــاًً غيــر عنيفــة وأخــرى لعبــت ألعابــاًً عنيفــة. وأوضحــت 
ــة بمســتخدمي  ــر العنيفــة أظهــروا مســتويات أقــل مــن العــدوان مقارن ــج أن مســتخدمي الألعــاب غي النتائ
الألعــاب العنيفــة، وأن المشــاركين الذيــن لعبــوا الألعــاب العنيفــة أبــدوا اهتمامــاًً أقــل بالمســاعدة مقارنــة 
بمســتخدمي الألعــاب غيــر العنيفــة، وكذلــك أوضحــت عــدم وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بيــن الذكــور 
والإنــاث فــي العــدوان أو ســلوك المســاعدة، وأشــارت الدراســة إلــى ضــرورة التوعيــة بمخاطــر الألعــاب 

الإلكترونـيـة العنيـفـة، والحاـجـة إـلـى مزـيـد ـمـن الأبـحـاث الـتـي تأـخـذ ـفـي الاعتـبـار متغـيـرات أـخـرى
20 دراســة الدويلــة )2019( التــي هدفــت إلــى الكشــف عــن العلاقة بين أبعاد الملل الأكاديمي والســلوك 

العدوانــي، وتحديــد مــدى إســهام أبعــاد الملــل الأكاديمــي فــي التنبــؤ بالســلوك العدوانــي، والفــروق فيهمــا 
تبعــاًً للجنــس. وشــملت العينــة )185( طالبــاًً وطالبــة مــن طلبــة المرحلــة الثانويــة بدولــة الكويــت، طُُبِِّــق 
عليهــم مقيــاس الملــل الأكاديمــي إعــداد مظلــوم )2014(، ومقيــاس Buss&Perry للســلوك العدوانــي. 
وقــد كشــفت النتائــج عــن وجــود علاقــة ارتباطيــة موجبــة علــى مقيــاس الملــل الأكاديمــي بجميــع أبعــاده، 
ــر يســهم  ــي متغي ــن أن البعــد الانفعال ــع أبعــاده، وقــد تبي ــي بجمي وكذلــك علــى مقيــاس الســلوك العدوان
بصــورة دالــة فــي التنبــؤ بالســلوك العدوانــي، وذلــك بحجــم تأثيــر )17.7 %(، كمــا تبيــن وجــود فــروق تبعــاًً 
للجنــس فــي كل مــن الدرجــة الكليــة، والبعــد الانفعالــي للملــل الأكاديمــي، وفــي الســلوك العدوانــي، وكانت 

الـفـروق ـفـي اتـجـاه الذـكـور
21 دراســة قوعيــش )2015(، هدفــت إلــى الكشــف عــن العلاقــة بيــن الســلوك العدوانــي والتحصيــل 

لــدى عينــة مــن تلاميــذ الســنة الثانيــة ثانــوي، وتكونــت العينــة مــن )227( تلميــذاًً وتلميــذة  الدراســي 
ــج  ــي، وتوصلــت نتائ ــاث، واســتخدمت الباحثــة مقيــاس الســلوك العدوان مــن بينهــم )119( ذكــراًً و)108( إن
الدراســة إلــى أن هنــاك علاقــة ارتباطيــة ســالبة بيــن الســلوك العدوانــي والتحصيــل الدراســي لــدى تلاميــذ 
الســنة الثانيــة ثانــوي، كمــا أشــارت نتائــج الدراســة إلــى أن هنــاك علاقــة ارتباطيــة ســالبة بيــن الســلوك 
العدوانــي والتحصيــل الدراســي لــدى التلاميــذ الذكــور للســنة الثانيــة ثانــوي، وأخيــراًً أشــارت النتائــج إلــى أنــه 
لا توـجـد عـلاقـة ارتباطـيـة بـيـن الـسـلوك العدواـنـي والتحصـيـل الدراـسـي ـلـدى تلمـيـذات الـسـنة الثانـيـة ثاـنـوي
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22 دراســة الحشــاش )2008( بعنــوان أثــر ممارســة بعــض الألعــاب الإلكترونيــة فــي الســلوك العدوانــي 

ــر ممارســة الألعــاب  ــى أث ــى التعــرُُّف عل ــت، هدفــت الدراســة إل ــة الكوي ــة بدول ــة الثانوي ــة المرحل ــدى طلب ل
بدولــة  الحكوميــة  المــدارس  فــي  الثانويــة  المرحلــة  طلبــة  لــدى  العدوانــي  الســلوك  فــي  الإلكترونيــة 
الكويــت، وتكونــت عينــة الدراســة مــن 24 طالبــاًً مــن طلبــة الصــف الحــادي عشــر تــم اختيارهــم عشــوائياًً فــي 
مجموعتيــن تجريبيــة وضابطــة، اعتمــدت الدراســة علــى مقيــاس الســلوك العدوانــي، وتوصلــت الدراســة 
إلــى وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بيــن متوســط درجــات طلبــة المجموعــة التجريبيــة ومتوســط درجــات 
طلبــة المجموعــة الضابطــة فــي الســلوك العدوانــي تُُعــزََى لأثــر ممارســة بعــض الألعــاب الإلكترونيــة لصالــح 

يـة المجموـعـة التجريبـ

هنــاك العديــد مــن الدراســات الأجنبيــة التــي تناولــت أثــر ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة علــى الســلوك، 
ومنهــا علــى ســبيل المثــال:

الألعــاب  فــي  والمنافســة  العنــف  تأثيــر  بعنــوان   Chen;  Wang;  Guo & Gu  (2025) دراســة    1

الإلكترونيــة علــى ســلوك العــدوان الإلكترونــي لــدى المراهقيــن، وهدفــت إلــى فحــص العوامــل التــي تُُحفِِّــز 
الســلوك العدوانــي الإلكترونــي لــدى المراهقيــن، مــع التركيــز علــى دور العنــف والمنافســة، وأنــواع الألعــاب 
ــو، لعبــة(، واستكشــاف مــا إذا كان العنــف أو المنافســة يمثــل العامــل الأساســي  الإلكترونيــة )نــص، فيدي
فــي إثــارة العــدوان لــدى المراهقيــن، وكيفيــة تفاعــل هــذه العوامــل مــع الســياق الرقمــي ونــوع العــدوان 
)لفظــي/ جســدي( ومــع مســتويات الميــل للمقارنــة الاجتماعيــة، وكانــت عينــة الدراســة 942  طالبــاًً وطالبــة، 
ــي، ومقيــاس الميــول التنافســية،  ــي الإلكترون واشــتملت أدوات الدراســة علــى مقيــاس الســلوك العدوان
وكانــت أبــرز النتائــج: أن العنــف كان س الأكثــر تأثيــراًً فــي إثــارة العــدوان الإلكترونــي مقارنــة بالمنافســة فــي 
مختلــف الســياقات )النــص، الفيديــو، اللعبــة(، كمــا أشــارت النتائــج إلــى أن الســياق الفيديــوي حفّّــز مســتويات 
أعلــى مــن العــدوان مقارنــة بالنصــوص أو الألعــاب، وأخيــرا أشــارت النتائــج إلــى أن العــدوان اللفظــي يثيــر 

عدواـاًًن إلكترونـاًًي أكـبـر ـمـن الـعـدوان الجـسـدي
2 دراسة Nasir & Butt (2025)  بعنوان أثر إدمان ألعاب الفيديو على العدوانية ودور الوالدين كعامل 

وســيط لــدى عينــة مــن المراهقيــن، هدفــت الدراســة إلــى استكشــاف العلاقــة بيــن إدمــان ألعــاب الفيديــو 
والســلوك العدوانــي لــدى المراهقيــن، مــع تحديــد دور الوالديــن كعامــل وســيط فــي هــذه العلاقــة. شــملت 
العينــة )200( مراهــق مــن الصفيــن التاســع والعاشــر فــي المــدارس الحكوميــة بباكســتان، واســتخدمت 
الباحثــة ثلاث أدوات هــي :اســتبانة إدمــان ألعــاب الفيديــو، ومقيــاس دور الوالديــن، ومقيــاس العــدوان. 
أظهــرت النتائــج وجــود علاقــة ارتباطيــة موجبــة ذات دلالــة إحصائيــة بيــن إدمــان ألعــاب الفيديــو ومســتوى 
الســلوك العدوانــي لــدى المراهقيــن؛ إذ يميــل المراهقــون الذيــن يعانــون مــن الإدمــان إلــى إظهــار ســلوكيات 
ــر  ــي يســهم فــي التخفيــف مــن تأثي ــن الداعــم والإيجاب ــج أن تدخــل الوالدي ــة أعلــى. كمــا بيّّنــت النتائ عدواني
الإدمــان علــى العدوانيــة، ممــا يؤكــد أهميــة الرقابــة الأبويــة والاحتــواء الأســري. كذلــك كشــفت الدراســة أن 

زـيـادة ـعـدد ـسـاعات اللـعـب ترتـبـط بارتـفـاع مـسـتويات كلٍٍّ ـمـن الإدـمـان والـعـدوان ـلـدى المراهقـيـن
3 دراســة Sánchez& Pablo  (2025) بعنــوان دور عــادات اســتهلاك ألعــاب الفيديــو فــي العلاقــة بيــن 

الجنــس والمواقــف تجــاه العنــف لــدى المراهقيــن، هدفــت الدراســة إلــى فحــص تأثيــر عــادات اســتهلاك 

)ب ( الدراسات الأجنبية:    )ب ( الدراسات الأجنبية:    
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ألعــاب الفيديو(مثــل مــدى تدخلهــا فــي أنشــطة الحيــاة اليوميــة، وتأثيرهــا علــى الســلوك الأكاديمــي، 
ودرجــة الانجــذاب إليهــا، ومســتوى التملمــل الناتــج عنهــا( بوصفهــا عــامالًا وســيطًًا بيــن الجنــس )ذكر/أنثــى( 
ًـا وطالبــة مــن فئــة المراهقيــن، واســتخدمت  ومواقــف المراهقيــن تجــاه العنــف .شــملت العينــة )877( طالب�
أدوات الدراســة المتمثلــة فــي اســتبيان عــادات اســتهلاك ألعــاب الفيديــو، ومقيــاس الاتجــاه نحــو العنــف، 
ــؤدي دوراًً  ــو ت ــج أن عــادات اســتهلاك ألعــاب الفيدي ــاط. أظهــرت النتائ ــل الإحب ــاس القــدرة علــى تحمّّ ومقي
وســيطاًً بيــن الجنــس والمواقــف تجــاه العنــف؛ إذ أظهــر الذكــور الذيــن يمارســون ألعــاب الفيديــو بدرجــة أعلــى 
ميــوالًا أكثــر تقــبّّالًا للعنــف مقارنــة بالإنــاث. كمــا بيّّنــت النتائــج أن الأفــراد ذوي القــدرة العاليــة علــى تحمّّــل 
الإحبــاط يتأثــرون بدرجــة أقــل بالعــادات الســلبية المرتبطــة بألعــاب الفيديــو، ممــا يشــير إلــى أهميــة تنميــة 

مـهـارات الضـبـط الانفعاـلـي ـلـدى المراهقـيـن للـحـد ـمـن تأثـيـرات تـلـك الألـعـاب
4 دراســة Kapila & Singh (2024)  بعنــوان التعــرض لألعــاب الفيديــو والســلوك العدوانــي بين الأطفال 

فــي ســن المدرســة، والتــي هدفــت إلــى دراســة علاقــة التعــرض لألعــاب الفيديــو والســلوك العدوانــي بيــن 
الأطفــال فــي ســن المدرســة، تــم اختيــار عينــة مــن 150 طــفالًا تتــراوح أعمارهــم بيــن 10 و18 عامــاًً مــن 
مــدارس منطقــة دلهــي الكبــرى باســتخدام طريقــة الاختيــار العشــوائي، تــم جمــع بيانــات الدراســة باســتخدام 
مقيــاس بوس-بيــري واســتبيان حــول ألعــاب الفيديــو. تشــير النتائــج إلــى وجــود علاقــة إيجابيــة بيــن التعــرض 
لألعــاب الفيديــو والســلوك العدوانــي بيــن الأطفــال فــي المــدارس، كمــا لوحــظ اخــتلاف كبيــر بيــن الجنســين 
ــاث، إضافــة إلــى ذلــك، تبيــن أن  ــة بالإن ــر تعرضــاًً مقارن ــو، حيــث كان الذكــور أكث فــي التعــرض لألعــاب الفيدي
الســلوك العدوانــي بيــن الأطفــال لا يتأثــر فقــط بألعــاب الفيديــو، بــل هــو مرتبــط بعــدد مــن العوامــل الأخــرى 

مـثـل الوراـثـة، الـسـمات الـشـخصية، البيـئـة الأـسـرية، والتـفـاعلات ـمـع الأـقـران
والســلوكيات  العنيفــة  الفيديــو  لألعــاب  التعــرض  بعنــوان   Wei, Liu, & Chen ( 2022) دراســة   5

الإشــكالية لــدى الأطفــال والمراهقيــن: الــدور الوســيط للانخــراط مــع أقــران منحرفيــن وفقــاًً لاخــتلاف 
الجنــس والمرحلــة الدراســية، والتــي هدفــت إلــى استكشــاف تأثيــر الوســاطة فــي العلاقــة بيــن التعــرض 
ــو العنيفــة والســلوكيات الإشــكالية لــدى الأطفــال والمراهقيــن، وقــد تكونــت العينــة مــن  لألعــاب الفيدي
2118 طــفلًاً ومراهقــاًً مــن أربــع مــدارس ابتدائيــة ومتوســطة فــي الصيــن، والتــي تتــراوح أعمارهــم  بيــن 9 
و17 عامــاًً، وتــم الاعتمــاد علــى أداة الاســتبيان، وأظهــرت النتائــج أن التعــرض لألعــاب الفيديــو العنيفــة كان 
يتنبــأ بشــكل إيجابــي ودال بالســلوكيات الإشــكالية لــدى الأطفــال والمراهقيــن، ولعــب الانخــراط مــع الأقــران 
المنحرفيــن دوراًً وســيطاًً. وتــم العثــور علــى اختلافــات كبيــرة بيــن الجنســين والصفــوف الدراســية فــي تأثيــر 
ــن  ــو العنيفــة والانخــراط مــع الأقــران المنحرفي ــت مســتويات التعــرض لألعــاب الفيدي ــث كان الوســاطة، حي

يـات نـة بالفتـ لـدى الأولاد مقارـ لـى ـ أعـ
 ،Aleissam & Alenezi Saleheen, Bin Talib, Khan, Altassan, Alyahya,  (2022) دراســة   6

بعنــوان العلاقــة بيــن نــوع لعبــة الفيديــو والســلوكيات العدوانيــة لــدى الشــباب الســعودي: دراســة تجريبيــة، 
بيــن  بالســلوكيات العدوانيــة  ألعــاب الفيديــو وعلاقتــه  انتشــار اســتخدام  والتــي هدفــت لتقييــم مــدى 
المراهقيــن فــي المملكــة العربيــة الســعودية، وهــي دراســة مقطعيــة أجريــت علــى عينــة تكونــت مــن 485 
طالبــاًً وطالبــة تتــراوح أعمارهــم بيــن 15 و18 ســنة مــن المــدارس الثانويــة فــي مدينــة الريــاض، باســتخدام 
اســتبيان معــدل لقيــاس الســلوك العدوانــي شــمل أربعــة أبعــاد: العــدوان الجســدي، الغضــب، العــداء، 
والعــدوان اللفظــي، إلــى جانــب بيانــات عــن نــوع الألعــاب ومــدة الاســتخدام، أظهــرت النتائــج أن المشــاركين 
الذيــن يلعبــون ألعــاب المغامــرات ســجلوا درجــات أعلــى فــي مختلــف أنــواع الســلوك العدوانــي، فــي حيــن 
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ــل الغضــب  ــي مث ــواع مختلفــة مــن الســلوك العدوان ارتبطــت ألعــاب المحــاكاة والرياضــة والألغــاز أيضــاًً بأن
والعــداء والعدوانيــة اللفظيــة والجســدية، كمــا بيّّنــت الدراســة أن الذكــور أظهــروا مســتويات أعلــى مــن 
العــدوان الجســدي، بينمــا كانــت الإنــاث أكثــر مــيالًا لإظهــار الغضــب، وخلــص الباحثــون إلــى أن ألعــاب الفيديــو، 
وخصوصــاًً بعــض أنواعهــا، قــد تســهم فــي تعزيــز الســلوكيات العدوانيــة بيــن المراهقيــن، وأوصــوا بضــرورة 

توعـيـة الأـهـل ـحـول آـثـار ـهـذه الألـعـاب وتنظـيـم وـقـت اـسـتخدامها ـمـن قـبـل الأبـنـاء
7 دراســة  Li, Du & Gao (2020)، بعنــوان العدوانيــة فــي المراهقيــن وألعــاب الفيديــو العنيفــة: دور 

الانفصــال الأخلاقــي وأنمــاط التربيــة الأبويــة، والتــي هدفــت إلــى الكشــف عــن العلاقــة بيــن ألعــاب الفيديــو 
العنيفــة )VVGE( والعدوانيــة لــدى المراهقيــن الصينييــن، مــع أخــذ تأثيــرات الفــروق الفرديــة )مثــل الانفصــال 
الأخلاقــي، الغضــب، العــداء( والوضــع الأســري )مثــل أنمــاط التربيــة الأبويــة( فــي الاعتبــار. تكونــت عينــة 
ــة بيــن  ــاك علاقــة إيجابي ــج أن هن ــا بمتوســط عمــر 15 ســنة. أظهــرت النتائ الدراســة مــن 630 مراهقــاًً صينيًً
ألعــاب الفيديــو العنيفــة والانفصــال الأخلاقــي لــدى المراهقيــن، وتشــير النتائــج أيضــاًً إلــى أن الانفصــال 
الأخلاقــي، والغضــب، والعــداء، وأنمــاط التربيــة الأبويــة قــد تكــون مــن العوامــل التــي تزيــد مــن خطــر ارتفــاع 

مـسـتويات العدوانـيـة ـلـدى المراهقـيـن بـعـد التـعـرض المتـكـرر لألـعـاب الفيدـيـو العنيـفـة
8 دراســة   Shao& Wang (2019)، بعنــوان العلاقــة بيــن ألعــاب الفيديــو العنيفــة والعدوانيــة لــدى 

المراهقيــن: دراســة تأثيــر الوســاطة المعتدلــة، هدفــت الدراســة إلــى فحــص تأثيــر الوســاطة المعتدلــة 
للمعتقــدات الاجتماعيــة حــول العــدوان وبيئــة الأســرة علــى التعــرض لألعــاب الفيديــو العنيفــة والعدوانيــة 
لــدى المراهقيــن، اســتخدم الباحثــان اســتبيانات ذاتيــة لقيــاس التعــرض لألعــاب الفيديــو العنيفــة، والبيئــة 
الأســرية، والمعتقــدات الاجتماعيــة حــول العدوانيــة، بالإضافــة إلــى الســلوك العدوانــي لــدى المشــاركين. 
تــم إجــراء الاختبــار الجماعــي فــي صفــوف مختــارة عشــوائياًً مــن ســت مــدارس إعداديــة. أظهــرت النتائــج 
وجــود علاقــة إيجابيــة بيــن التعــرض لألعــاب الفيديــو العنيفــة والعدوانيــة لــدى المراهقيــن. كمــا تبيــن 
أن المعتقــدات الاجتماعيــة حــول العدوانيــة تلعــب دور الوســيط بيــن التعــرض لألعــاب الفيديــو العنيفــة 
والعدوانيــة، كان للبيئــة الأســرية دور فــي التأثيــر علــى العلاقــة بيــن التعــرض لألعــاب الفيديــو العنيفــة 
والعدوانيــة. بالنســبة للأفــراد الذيــن نشــأوا فــي بيئــة أســرية إيجابيــة، كان للتعــرض لألعــاب الفيديــو العنيفــة 
تأثيــر مباشــر فقــط علــى العدوانيــة. أمــا بالنســبة لأولئــك الذيــن يعانــون مــن بيئــة أســرية ضعيفــة، فقــد كان 

يـة يـة ـحـول العدوانـ بـر المعتـقـدات الاجتماعـ يـر مباـشـر عـ يـر مباـشـر وغـ للتـعـرض تأثـ
9 دراســة  Rong & Yunqiang  (2019) بعنــوان العلاقــة بيــن ألعــاب الفيديــو العنيفــة والعدوانيــة لــدى 

ــة  ــر الوســاطة المعتــدل للمعتقــدات النمطيــة حــول العــدوان وبيئ المراهقيــن، والتــي هدفــت لتقييــم تأثي
الأســرة علــى العلاقــة بيــن التعــرض لألعــاب الفيديــو العنيفــة والعــدوان لــدى المراهقيــن، وتــم الاعتمــاد 
علــى أداة الاســتبيان )اســتبيان الألعــاب الفيديــو، واســتبيان العــدوان، مقيــاس بيئــة الأســرة( وكان عــدد 
ــاًً مــن  ــةًً مــن المــدارس المتوســطة الصينيــة، و419 طالب ــاًً وطالب المشــاركين فــي هــذه الدراســة 648 طالب
المــدن والبلــدات، و229 مــن الريــف، وتراوحــت أعمــار المشــاركين مــن 12 إلــى 19 عامــاًً، أظهــرت النتائــج 
ــو العنيفــة مرتبــط بشــكل إيجابــي بالعــدوان لــدى المراهقيــن؛ وأن المعتقــدات  أن التعــرض لألعــاب الفيدي
النمطيــة حــول العــدوان لهــا تأثيــر وســاطة علــى العلاقــة بيــن التعــرض لألعــاب الفيديــو العنيفــة والعــدوان 

ـلـدى المراهقـيـن، بينـمـا تنـظـم بيـئـة الأـسـرة الـجـزء الأول ـمـن عملـيـة الوـسـاطة
  Marzo, Ahmad, Bhattacharya, Mun, Rahman, Batcha, Rajiswaran, and Hon دراســة  10

(2019) بعنــوان تأثيــر لعــب ألعــاب الفيديــو العنيفــة علــى ســلوك المراهقيــن - تجربــة مــن ماليزيــا، وهدفــت 
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الدراســة إلــى تحديــد تأثيــر ألعــاب الفيديــو علــى ســلوكيات المراهقيــن الذكــور بيــن ســكان 24 مدرســة ثانويــة 
فــي مــوار، جوهــور وماليزيــا. واتبعــت الدراســة المنهــج الوصفــي مــن خلال دراســة مقطعيــة، بلــغ حجــم عينــة 
ــى الاســتبانة كأداة  ــم الاعتمــاد عل ــن 13 و16 عامــاًً. ت ــت أعمــار المشــاركين بي الدراســة 380 مراهقــاًً، وكان
لجمــع البيانــات والمعلومــات )مقيــاس التعاطــف العاطفــي - اســتبانة العدوانيــة - ومقيــاس الإيثــار الذاتــي(. 
وتوصلــت الدراســة إلــى أن معظــم المشــاركين أظهــروا تفضــيالًا لألعــاب الفيديــو العنيفــة، ومعظمهــم لا 

يتـسـمون بالتعاـطـف ولا يمتلـكـون ـسـلوكًًا إيثارـاًًي
11 دراســة  Kimmig, Andringa and Derntl (2018) بعنــوان الآثــار الســلبية المحتملــة لألعــاب الفيديــو 

العنيفــة علــى الســمات الشــخصية والعاطفيــة. والتــي هدفــت للتحقــق مــن الرابــط المحتمــل بيــن تأثيــرات 
ألعــاب الفيديــو العنيفــة وميــول الســلوكيات الســلبية مثــل العجــز العاطفــي- التفاعلــي والانــفلات. وتكونت 
العينــة مــن 167 شــاباًً مــن خلال أداة الاســتبانة لمعرفــة الاختلافــات فــي تعرضهــم لألعــاب الفيديــو طــوال 
ــج أن العجــز  ــى الســمات الســلوكية الســلبية. وأظهــرت النتائ ــرات عل ــى معرفــة التأثي حياتهــم، بالإضافــة إل
العاطفــي- التفاعلــي كان أعلــى بشــكل كبيــر فــي المشــاركين الذيــن تعرضــوا لألعــاب الفيديــو العنيفــة 
المســتمرة مقارنــةًً باللاعبيــن غيــر العنيفيــن وغيــر اللاعبيــن. علاوة علــى ذلــك، كان الانــفلات أعلــى بشــكل 
كبيــر فــي مجموعتــي التعــرض لألعــاب الفيديــو العنيفــة المتوقفــة والمســتمرة مقارنــةًً باللاعبيــن غيــر 
العنيفيــن. ومــن الجديــر بالذكــر أن الباحــث لاحــظ آثــاراًً صغيــرة إلــى متوســطة فــي عينــة مــن الشــباب البالغيــن 
الذيــن اســتخدموا ألعــاب الفيديــو العنيفــة بشــكل قليــل إلــى معتــدل، ممــا يبــرز أهميــة التحقيــق بشــكل أكبــر 

ـفـي الآـثـار الـسـلبية المحتمـلـة لألـعـاب الفيدـيـو العنيـفـة عـلـى ـجـودة العـلاقـات الاجتماعـيـة

ــر ممارســة الألعــاب  ــد بدراســة تأثي ممــا ســبق مــن عــرض الدراســات الســابقة يُُلاحــظ وجــود اهتمــام متزاي
الإلكترونيــة علــى الســلوك وتأثيــر الألعــاب علــى فئــات عمريــة مختلفــة، لاســيما فئــة المراهقيــن. وقــد 
اتفقــت أغلــب الدراســات علــى وجــود علاقــة بيــن الإفــراط فــي ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة، لاســيما 
العنيفــة منهــا وظهــور أنمــاط ســلوكية ســلبية كالســلوك العدوانــي والاضطرابــات الانفعاليــة والعزلــة 
الاجتماعيــة ) Chen;  Wang;  Guo & Gu  2025، Sánchez& Pablo  2025، عبايــدي، 2024؛ طرافــي 
ومســعودي، 2022؛ الراســبي وآخــرون، 2024؛ Rong & Yunqiang, 2019(. كمــا أكــدت عــدة دراســات علــى 
أن النــوع الاجتماعــي يلعــب دوراًً فــي درجــة التأثــر، حيــث غالبــاًً مــا يظهــر الذكــور كمجموعــة أكثــر ممارســة 

وتأثــراًً بهــذه الألعــاب مقارنــة بالإنــاث )عيســو وبوشــيربي، 2020؛ الراســبي وآخــرون، 2024( 
كمــا لوحــظ تنــوع فــي الأســاليب المنهجيــة المســتخدمة؛ إذ اعتمدت بعض الدراســات علــى المنهج الوصفي 
مثــل )حمــودة، 2022(، فيمــا لجــأت دراســات أخــرى إلــى المنهــج العيــادي أو التجريبــي مثــل )عبايــدي، 2024؛ 
الحشــاش، 2008(، مــا يعكــس ســعياًً لتقديــم رؤى تفســيرية وتحليليــة متنوعــة. إلا أن بعــض الدراســات، 
لا ســيما الأجنبيــة، أولــت اهتمامــاًً خاصــاًً لــدور الوســاطة والمتغيــرات الســياقية كبيئــة الأســرة، والانخــراط 
مــع الأقــران، والمعتقــدات النمطيــة، فــي تفســير العلاقــة بيــن الألعــاب الإلكترونيــة والســلوكيات الســلبية 
)Nasir & Butt, 2025 , Mingchen et al., 2022؛ Kimmig et al.,2018(، وهــو مــا قــلّّ التركيــز عليــه 

نـسـبياًً ـفـي الدراـسـات العربـيـة

تعقيب على الدراسات السابقة:تعقيب على الدراسات السابقة:
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ومــن الجديــر بالملاحظــة أن بعــض الدراســات )مثــل حمــودة، 2022( حاولــت إبــراز الآثــار الإيجابيــة لممارســة 
الألعــاب الإلكترونيــة مثــل تنميــة مهــارات التفكيــر، والتفاعــل الاجتماعــي، إلا أن هــذا البعــد ظــل محــدوداًً 
مقارنــة بالتركيــز الكبيــر علــى الجوانــب الســلبية، مــا يبــرز حاجــة لمزيــد مــن التــوازن فــي التنــاول البحثــي 
للمشــكلة. كمــا أن هنــاك فجــوة ملحوظــة فــي اســتهداف عينــات متنوعــة ثقافيــاًً وجغرافيــاًً، حيــث إن 
معظــم الدراســات انحصــرت فــي بيئــات مدرســية محــددة، أو ركــزت علــى الذكــور فقــط، ولذلــك أردنــا معرفــة 
ــج أم لا،  ــر فــي النتائ ــة أث ــاث فــي هــذه الدراســة، ومعرفــة هــل للفــروق الثقافي ــن الذكــور والإن الفــروق بي
وتُُعــد هــذه الدراســات مرجعــاًً نظريــاًً مهمــاًً لدراســة العلاقــة بيــن الألعــاب الإلكترونيــة والســلوك العدوانــي 
فــي الدراســة الحاليــة، حيــث توفــر عــدة نمــاذج تحليليــة متنوعــة ارتباطيــة، وســببية، كمــا يمكــن توظيفهــا 
لبنــاء الإطــار النظــري للدراســة الحاليــة، والمســاعدة فــي صياغــة فــروض أكثــر دقــة حــول طبيعــة التفاعــل بيــن 
نــوع اللعبــة، ومدتهــا، وطبيعــة المحتــوى، والعوامــل الشــخصية والاجتماعيــة التــي تحــدد شــدة العــدوان 

ـلـدى المراهقـيـن
وفــي ضــوء مــا ســبق، تبــرز الحاجــة إلــى دراســة أكثــر شــمولًاً لهــذه المشــكلة فــي المجتمــع القطــري بشــكل 
خــاص لعــدم توفــر دراســات منشــورة تناولــت هــذه المشــكلة فــي المجتمــع القطــري، مــع الأخــذ بعيــن 

الاعتـبـار الأبـعـاد الـتـي ـلـم تُُتـنـاول بعـمـق ـفـي الأدبـيـات الـسـابقة، وـهـو ـمـا تـسـعى إلـيـه الدراـسـة الحالـيـة

علــى  الإلكترونيــة  الألعــاب  أثــر  الدراســة  تناولــت 
الســلوك العدوانــي لــدى المراهقيــن فــي المرحلتيــن 

المتوســطة والثانويــة فــي دولــة قطــر.

المرحلتيــن  طلاب  علــى  الدراســة  تطبيــق  تــم 
المتوســطة والثانويــة بالمــدارس الحكوميــة بدولــة 

. قطــر

أجريت الدراسة في فصل ربيع 2025.

رابعاًً: محددات الدراسة

الحدود الموضوعية:

الحدود البشرية 
والمكانية: 

الحدود الزمنية: 
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إجراءات الدراسة



57.3%

42.7%

63.8%

36.2%
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أولًاً: منهج الدراسة

ثانياًً: عينة الدراسة

ــث يقــوم هــذا المنهــج  ــون المنهــج الوصفــي الارتباطــي، لمناســبته لأهــداف الدراســة؛ حي اســتخدم الباحث
بدراســة الظاهــرة كمــا توجــد فــي الواقــع بوصفهــا وصفــاًً دقيقــاًً، ويعــد المنهــج الوصفــي مــن أكثــر المناهــج 

اـسـتخداماًً ـفـي الدراـسـات التربوـيـة والنفـسـية

الدراســـة الاســـتطلاعية مـــن )100( طالـــب وطالبـــة مـــن طلاب المرحلتيـــن المتوســـطة  تألفـــت عينـــة 
والثانويـــة بمـــدراس قطـــر والتـــي هدفـــت إلـــى التحقـــق مـــن الخصائـــص الســـيكومترية للاســـتبانة وتحديـــداًً 

حـــساب الـــصدق والـثــبات.

تـــم تطبيـــق أداة الدراســـة علـــى عينـــة قصديـــة بلـــغ حجمهـــا )2564( طالبـــاًً وطالبـــة مـــن طلاب للمرحلتيـــن 
ــن )%57.3(  ــة مـ ــت العينـ ــث تكونـ ــر، حيـ ــة قطـ ــاث( بدولـ ــور وإنـ ــن )ذكـ ــن النوعيـ ــة، ومـ ــطة والثانويـ المتوسـ
ذكـــور و)42.7%( إنـــاث، وكان التوزيـــع حســـب الجنســـية )36.2%( قطرييـــن و)63.8%( غيـــر قطرييـــن. وهـــذا 
الفـــرق ينطبـــق علـــى الطبيعـــة الديمغرافيـــة لدولـــة قطـــر، حيـــث إن عـــدد المقيميـــن )غيـــر القطرييـــن( يتجـــاوز 
عـــدد القطرييـــن. وكان غالبيـــة أفـــراد العينـــة مـــن الصـــف الدراســـي العاشـــر بنســـبة )25.0%(، يليـــه الصـــف 
الثامـــن بنســـبة )20.8%(، ثـــم الصـــف الســـابع بنســـبة )19.8%(. وكانـــت أعلـــى نســـبة تخصـــص للعينـــة 
»علمـــي« بنســـبة )40.8%( يليهـــا التخصـــص »الأدبـــي« بنســـبة )17.7%(، ثـــم التخصـــص »التكنولوجـــي« 
ــد  ــابقاًً. قـ ــورة سـ ــات المذكـ ــن التخصصـ ــة لا يقعـــون تحـــت أي مـ ــن العينـ ــبة )5.1%(، وكان )36.4%( مـ بنسـ
يعـــود ذلـــك لكـــون العينـــة تحتـــوي علـــى عـــدد مـــن طلاب المرحلـــة الإعداديـــة والذيـــن لـــم يصلـــوا إلـــى مرحلـــة 
التخصـــص بعـــد. بالنســـبة إلـــى أعمـــار أفـــراد العينـــة، كانـــت أعلـــى نســـبة مـــن نصيـــب عمـــر 15 ســـنة بنســـبة 
)23.5%(، يليهـــا عمـــر 14 ســـنة بنســـبة )20.2%(، ثـــم عمـــر 16 ســـنة بنســـبة )19.8%(، كمـــا يظهـــر شـــكل )1(

)أ ( العينة الاستطلاعية

)ب ( العينة الأساسية

الجنس

شكل 1

الجنسية

ذكــر

غير قطريأنثى

قطري
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العمر

ثالثاًً: أداة الدراسة
اســـتخدم الباحثـــون اســـتبانة لقيـــاس متغيـــرات الدراســـة لـــدى أفـــراد العينـــة، وهـــي اســـتبانة الألعـــاب 
الإلكترونيـــة علـــى الســـلوك العدوانـــي لـــدى المراهقيـــن مـــن المرحلتيـــن المتوســـطة والثانويـــة بدولـــة قطـــر، 
 Kapila and Singh وقـــد اطلـــع الباحثـــون علـــى  عـــدة مقاييـــس منهـــا: اســـتبانة حـــول ألعـــاب الفيديـــو
(2024)، والســـلوك العدوانـــي العدائـــي للمراهقيـــن لعبايـــدي )2024(، ومقيـــاس ألعـــاب الفيديـــو العنيفـــة 
ــف  ــلوك العنـ ــي سـ ــي )Aleissa et al., 2022(، ومقياسـ ــلوك العدوانـ ــاس السـ )Wei et al.,2022(، ومقيـ
المدرســـي، والإدمـــان علـــى الألعـــاب الإلكترونيـــة العنيفـــة لعقيلـــة وإكـــرام )2020(، واســـتبيانات ذاتيـــة 
لقيـــاس التعـــرض لألعـــاب الفيديـــو العنيفـــة، والبيئـــة الأســـرية، والمعتقـــدات الاجتماعيـــة حـــول العدوانيـــة 

ــر فـــي جـــدول )5(: ــا يظهـ ــتجابات كمـ ــرت للاسـ ــاس ليكـ ــد مقيـ ــم اعتمـ )Shao, 2019&Wang (، وتـ

شكل 1
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تضمنـــت اســـتبانة اســـتخدام الألعـــاب الإلكترونيـــة والســـلوك العدوانـــي لـــدى طلبـــة المرحلتيـــن المتوســـطة 
والثانـــوي عـــدة محـــاور، حيـــث شـــمل المحـــور الأول علـــى البيانـــات الأساســـية للعينـــة، ثـــم المحـــاور الأساســـية 

حيـــث تضمـــن كل محـــور متغيـــر مـــن متغيـــرات الدراســـة وتعريفاتهـــا كالتالـــي:
 الاندماج المفرط والإدمان على الألعاب الإلكترونية:

مسـتمراًً  وسـلوكياًً  ذهنيـاًً  انشـغاالًا  الطالـب  فيهـا  يظهـر  التـي  الدرجـة  بأنـه  الدراسـة  هـذه  فـي  يُُعـرََّف 
بالألعـاب، إلـى جانـب الإفـراط فـي ممارسـتها علـى حسـاب التزاماتـه اليوميـة، مـع ظهـور علامـات انزعـاج 
أو اضطـراب انفعالـي عنـد الانقطـاع عنهـا. ويقـاس هـذا المحـور مـن خلال ثلاثـة أبعـاد فرعيـة: الانشـغال 
الذهنـي والسـلوكي، الإهمـال المرتبـط بالإفـراط، والاعتمـاد الانفعالـي، وفـي هـذه الدراسـة يعـرف محـور 
الاندمـاج المفـرط والإدمـان علـى الألعـاب الإلكترونية بالدرجة التي يحصل عليها الطالب من خلال متوسـط 

اسـتجابته علـى عبـارات المحـور.

جدول )5( الاستجابات على مقياس ليكرت )خماسي- ثلاثي(

مقياس ليكرت )خماسي(

العبارات السلبية )-(Mean Rangeالعبارات الإيجابية )+(

غير موافق بشدة )5(5.00 – 4.20موافق بشدة )5(

غير موافق )4(4.19 – 3.40موافق )4(

محايد )3(3.39 – 2.60محايد )3(

موافق )2( 2.59 – 1.80غير موافق )2(

موافق بشدة )1(1.79 – 1.00غير موافق بشدة )1(

مستوى العدوان )ثلاثي(

1.00 – 2.32مرتفع )3(

2.33 – 3.65متوسط )2(

3.66 – 5.00منخفض )1(

مستوى الإدمان )ثلاثي(

1.00 – 2.32مرتفع )3(

2.33 – 3.65متوسط )2(

3.66 – 5.00منخفض )1(

* تـــــم تحـــــويـــــل مستـــــــــوى 
العــدوان ومستوى الإدمـــان 
مـن المقيـاس الخماسـي إلى 

المقيـاس الثلاثي.

* تــــم تحــديــــد المستــــويـــات 
)منخفـــــــــض – متــــوســــــــط – 
مرتفـــع( باســتخدام المعادلة 

التاليــة:
 عرض الفئة =

1.33 = 3/ )1-5(
 Field, 2018 & Yusof,(
.)Matzin & Che, 2017

توضيحية

ملاحظة
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 تأثير المجتمعات الافتراضية:
يُُقصـــد بـــه مـــدى مســـاهمة التفاعـــل مـــع الفـــرق أو المجموعـــات داخـــل الألعـــاب الإلكترونيـــة فـــي تشـــكيل أو 
تعزيـــز ســـلوكيات عدوانيـــة، ســـواء بشـــكل مباشـــر )كالتحفيـــز علـــى العـــدوان( أو غيـــر مباشـــر )مثـــل التقليـــد أو 
الضغـــط الجماعـــي(، ويشـــمل أبعـــاداًً كالجاذبيـــة المثيـــرة، والتأثيـــر الانفعالـــي، والتشـــجيع علـــى التنمـــر، وفـــي 
هـــذه الدراســـة يعـــرف محـــور تأثيـــر المجتمعـــات الافتراضيـــة بالدرجـــة التـــي يحصـــل عليهـــا الطالـــب مـــن خلال 

متوـســط اـســتجابته عـلــى عـبــارات المـحــور
 العدوان المُُستثار أثناء أو بعد اللعب:

ــر لحظـــي أو  ــة تأثيـ ــدر مـــن الطالـــب نتيجـ ــة التـــي تصـ ــة أو العدوانيـ ــلوكيات الانفعاليـ يقـــاس مـــن خلال السـ
تراكمـــي لممارســـة اللعبـــة، كالغضـــب، أو الســـباب، أو التصرفـــات العنيفـــة، أو الفظـــة، ويتضمـــن هـــذا المحـــور 
الأبعـــاد المتعلقـــة بالســـلوك الانفعالـــي، واللفظـــي، والتأثـــر بالنمـــاذج العدوانيـــة، وفـــي هـــذه الدراســـة 
يعـــرف محـــور العـــدوان المســـتثار أثنـــاء أو بعـــد اللعـــب بالدرجـــة التـــي يحصـــل عليهـــا الطالـــب مـــن خلال 

متوســـط اســـتجابته علـــى عبـــارات المحـــور
 انتقال السلوك العدواني إلى البيئة المدرسية:

يُُقصـــد بـــه الســـلوكيات التـــي تُُمـــارس فـــي المدرســـة متأثـــرة بتجـــارب اللعـــب، مثـــل العنـــف تجـــاه الـــزملاء، 
ــلوك الفوضـــوي،  ــاد العـــدوان الجســـدي، السـ ــور أبعـ ــات، ويشـــمل المحـ ــرد علـــى التعليمـ التخريـــب، أو التمـ
والاندفـــاع المدرســـي، وفـــي هـــذه الدراســـة يعـــرف محـــور انتقـــال الســـلوك العدوانـــي إلـــى البيئـــة المدرســـية 

بالدرــجـة الــتـي يحــصـل عليــهـا الطاــلـب ــمـن خلال متوــسـط اــسـتجابته عــلـى عــبـارات المــحـور
 تأثير الألعاب الإلكترونية على العلاقات الاجتماعية والأسرية:

يُُعـــرّّف بأنـــه التغيـــرات الســـلبية فـــي ســـلوك الطالـــب تجـــاه محيطـــه الاجتماعـــي )العائلـــة والأصدقـــاء( نتيجـــة 
الانخـــراط فـــي الألعـــاب، ويقـــاس مـــن خلال مؤشـــرات كالعـــدوان والانفعـــال الاجتماعـــي، والانســـحاب 
أو العزلـــة، والتمـــرد علـــى الســـلطة أو القيـــم الأســـرية، وفـــي هـــذه الدراســـة يعـــرف محـــور تأثيـــر الألعـــاب 
الإلكترونيـــة علـــى العلاقـــات الاجتماعيـــة والأســـرية بالدرجـــة التـــي يحصـــل عليهـــا الطالـــب مـــن خلال متوســـط 

اــسـتجابته عــلـى عــبـارات المــحـور
وقد تم اتباع الخطوات التالية لبناء الاستبانة كما يلي:

1 صدق المحتوى والتحكيم
ــور.  ــكل محـ ــات لـ ــع التعريفـ ــق مـ ــا يتسـ ــابقة وبمـ ــات السـ ــى الدراسـ ــتنادًًا إلـ ــتبانة اسـ ــارات الاسـ ــاء عبـ ــم بنـ تـ
عُُرضـــت النســـخة الأوليـــة علـــى لجنـــة تحكيـــم مـــن )10( باحثيـــن متخصصيـــن فـــي القيـــاس النفســـي والعلـــوم 
النفســـية والتربويـــة، وأُُدخلـــت التعـــديلات اللازمـــة علـــى صياغـــة العبـــارات ووضوحهـــا وملاءمتهـــا لـــكل محـــور 

يــة الراجـعــة وـفــق التغذـ
2 صدق الاتساق الداخلي على مستوى العبارة )ارتباط العبارة بمحورها(

طُُبِِّقـــت الاســـتبانة إلكترونيـــا فـــي دراســـة اســـتطلاعية علـــى عينـــة مـــن )ن = 100( طالب/طالبـــة للتحقـــق 
الأولـــي مـــن الخصائـــص الســـيكومترية. جـــرى فحـــص صـــدق الاتســـاق الداخلـــي عبـــر معـــاملات ارتبـــاط 
ــج  ــت النتائـ ـ ــارة. دل� ــتبعاد العبـ ــد اسـ ــا بعـ ــابي لمحورهـ ــط الحسـ ــارة والمتوسـ ــن كل عبـ ــدل بيـ ــبيرمان المعـ سـ

)أ ( صدق الاستبانة  )أ ( صدق الاستبانة  
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ـــر المحـــاور كافـــة، بمـــا يشـــير  ـــاط عنـــد مســـتوى )p < .001( عب ـــة إحصائيـــة لجميـــع معـــاملات الارتب علـــى دلال
إــلـى ملاءــمـة العــبـارات لقــيـاس أبعادــهـا

ـــزداد حماســـي فـــي  ـــارة الثانيـــة فـــي المحـــور الثالـــث: »ي خلال إجـــراء تحليـــل الاتســـاق الداخلـــي، اتضـــح أن العب
اللعبـــة بحســـب المجتمعـــات الافتراضيـــة التـــي ألعـــب معهـــا« ســـجلت ارتباطـــاًً عكســـياًً وضعيفـــاًً مـــع متوســـط 
ــا لا تقيـــس نفـــس  ــا يعنـــي أنهـ ــارات المحـــور، مـ ــر المجتمعـــات الافتراضيـــة« مقارنـــة ببقيـــة عبـ محـــور »تأثيـ
البعـــد بصـــورة متســـقة؛ وعليـــه حُُذفـــت العبـــارة، فأصبـــح المحـــور الثالـــث مكوّّنـــاًً مـــن خمســـة بنـــود، وأصبحـــت 
الاســـتبانة فـــي صورتهـــا النهائيـــة مـــن )36( بنـــداًً. تعـــرض الجـــداول )6– 10( معـــاملات الارتبـــاط التفصيليـــة 

يــا( لــة إحصائـ بــارة ـمــع محورـهــا )جميعـهــا داـ ـلــكل عـ

معاملات الارتباط )المعدل الكلي للمحور الثاني(

pNمعامل سبيرمانعبارات المحور الثاني

1
الألعــاب  لعــب  فــي  فراغــي  وقــت  معظــم  أقضــي 

الإلكترونيــة بــدالًا مــن الجلــوس مــع العائلــة أو الأصدقــاء.
0.787< .001100

2
أُُفكــر فــي اللعبــة حتــى عندمــا أكــون فــي المدرســة أو 

أقــوم بأعمــال أخــرى.
0.711< .001100

3
التــي تحتــوي علــى قتــال أو  أســتمتع فقــط بالألعــاب 

عنــف ولا أجــد متعــة فــي الألعــاب الهادئــة.
0.808< .001100

4
أجــل  مــن  العائليــة  أو  المدرســية  بواجباتــي  أضحــي 

اللعــب. مواصلــة 
0.760< .001100

5
أو  بالتعــب  شــعرت  لــو  حتــى  لســاعات طويلــة،  ألعــب 

النعــاس.
0.799< .001100

أشــعر بالغضــب أو التوتــر الشــديد عندمــا لا أتمكــن مــن 6
001100. >0.840اللعــب.

مــن 7 بــدالًا  أكــون متضايقــاًً  عندمــا  حتــى  اللعــب  أُُفضــل 
أحــد. مــع  001100. >0.757التحــدث 

أشعر أنني لا أستطيع الاستغناء عن الألعاب 8
001100. >0.849الإلكترونيـــــة بسهـــــولة.

جدول )6( معاملات الارتباط المعدل لعبارات المحور الثاني مع المحور ككل )ن=100(
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معاملات الارتباط )المعدل الكلي للمحور الثالث(

pNمعامل سبيرمانعبارات المحور الثالث

1
أحـــــــرص على اللعــــب مع مجتمعـــــــات افتراضــــــية تتمـــيز 

بالفوضى والإثارة.
0.721< .001100

2
أو  تحديــات  خــوض  علــى  الافتراضيــة  مجموعتــي  تشــجعني 

للآخريــن. أو  لنفســي  جســدي  إيــذاء  علــى  تنطــوي  ألعــاب 
0.891< .001100

3

مــيلًاً  أكثــر  أصبــح  الافتراضيــة  لمجموعتــي  انضمامــي  عنــد 

والتهديــد(  والســخرية  )الســب  اللفظــي  العــدوان  لممارســة 

اللعــب. بعــد  أثنــاء/ 

0.912< .001100

4

إحباطــي بواســطة مجموعتــي الافتراضيــة لــه دور فــي رمــي/ 

تخريــب وتكســير أشــيائي وممتلكاتــي الخاصــة مــن حولــي أثنــاء 

/ بعــد اللعــب.

0.894< .001100

5
مجموعتــي الافتراضيــة تتفاعــل مــع الألعــاب القائمــة علــى 

إيــذاء النفــس/ الجســد.
0.894< .001100

معاملات الارتباط )المعدل الكلي للمحور الرابع(

pNمعامل سبيرمانعبارات المحور الرابع

001100. >0.863أصرخ لأتفه الأسباب أثناء/ بعد لعب الألعاب الإلكترونية.1

2
ــر/ كســر/ إتلاف الأشــياء مــن حولــي عنــد خســارة  أميــل لتدمي

ــة. منافســة أو تحــدي اللعب
0.853< .001100

3
يدفعنــي الحمــاس أحيانــاًً أثنــاء لعــب الألعــاب الإلكترونيــة إلــى 

الاعتــداء بالضــرب علــى مــن حولــي.
0.903< .001100

4
رغبتــي فــي  تزيــد مــن  لعــب الألعــاب الإلكترونيــة  أن  أشــعر 

الانتقــام.
0.880< .001100

001100. >0.836أغضب عندما يقاطعني أحد أثناء لعب الألعاب الإلكترونية.5

6
أســتخدم ألفــاظ ســيئة أثنــاء لعــب الألعــاب الإلكترونيــة مــع 

اللاعبيــن.
0.825< .001100

7
الإضــرار  عبــر  الفــوز  علــى  الإلكترونيــة  الألعــاب  تشــجعني 

مختلفــة. بطــرق  بالآخريــن 
0.922< .001100

جدول )7( معاملات الارتباط المعدل لعبارات المحور الثالث مع المحور ككل )ن=100(
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معاملات الارتباط )المعدل الكلي للمحور الخامس(

pNمعامل سبيرمانعبارات المحور الخامس

1

ممارســة  فــي  مهــارة  أكثــر  تجعلنــي  الإلكترونيــة  الألعــاب 

التهديــد اللفظــي وغيــر اللفظــي نحــو زملائــي داخــل المدرســة 

أثنــاء الحصــص أو فتــرة الاســتراحة

0.862< .001100

2
مــن  الســخرية  علــى  قدرتــي  مــن  تزيــد  الإلكترونيــة  الألعــاب 

زملائــي فــي المدرســة ومناداتهــم بأســماء وصفــات يكرهونهــا
0.946< .001100

3
خلال  القتاليــة  الإلكترونيــة  الألعــاب  فنــون  اســتخدام  أحــب 

المدرســة فــي  زملائــي  مــع  )العــراك(  الشــجار 
0.854< .001100

4
تســاعدني الألعــاب الإلكترونيــة علــى ابتــكار طــرق للتســلية 

منهــا رمــي الأشــياء علــى الآخريــن فــي الفصــل أو المدرســة.
0.930< .001100

5

الألعــاب  مــن  اكتســبتها  التــي  المهــارات  بتطبيــق  أقــوم 

الإلكترونيــة فــي تخريــب/إتلاف الممتلــكات فــي الفصــل أو 

المدرســة.

0.898< .001100

6
أصبــح ســلوكي فــي الفصــل الدراســي أكثــر فوضويــة نتيجــة 

الإلكترونيــة. الألعــاب  لتأثيــرات 
0.931< .001100

7
فــي  شــخصيتي  تغييــر  فــي  ســاهمت  الإلكترونيــة  الألعــاب 

قويــة. شــخصية  إلــى  المدرســة 
0.717< .001100

8
الأوامــر  علــى  التمــرد  علــى  الإلكترونيــة  الألعــاب  تحمســني 

المدرســية. والأنظمــة  والتوجيهــات 
0.898< .001100

9
الألعــاب الإلكترونيــة جعلتنــي مندفعــاًً نحــو اتخــاذ القــرارات 

المدرســة. داخــل  المتهــورة 
0.880< .001100

جدول )8( معاملات الارتباط المعدل لعبارات المحور الرابع مع المحور ككل )ن=100(

جدول )9( معاملات الارتباط المعدل لعبارات المحور الخامس مع المحور ككل )ن=100(

pNمعامل سبيرمانعبارات المحور الرابع

001100. >0.859أستمتع بإيذاء اللاعبين الآخرين داخل الألعاب الإلكترونية.8

001100. >0.884تعجبني شخصية بطل اللعبة الأكثر عدوانية وأتأثر به.9
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معاملات الارتباط )المعدل الكلي للمحور السادس(

pNمعامل سبيرمانعبارات المحور السادس

1
أجد نفسي أكثر انفعالًاً مع محيطي الاجتماعي بعد لعب 

الألعاب الإلكترونية.
0.768< .001100

2

أميــل إلــى التصــرف بحــدة أكثــر مــع محيطــي الاجتماعــي فــي 

المواقــف التــي أشــعر فيهــا بالإحبــاط أو الغضــب بعــد لعــب 

الألعــاب الإلكترونيــة.

0.910< .001100

3
الألعــاب الإلكترونيــة غيــرت مــن طريقــة تعاملــي ســلباًً مــع 

المجتمــع. الأســرة/ 
0.955< .001100

4
أســهمت الألعــاب الإلكترونيــة فــي تدمير علاقاتــي الاجتماعية 

مــع أحــد أفــراد الأســرة أو الأصدقاء.
0.933< .001100

001100. >0.867أتجاهل المحيطين بي عندما أمارس الألعاب الإلكترونية.5

معاملات الارتباط )المعدل الكلي(

pNمعامل سبيرمانالمحور

001100. >0.810المحور الثاني

001100. >0.863المحور الثالث

001100. >0.897المحور الرابع

001100. >0.884المحور الخامس

001100. >0.929المحور السادس

جدول )10( معاملات الارتباط المعدل لعبارات المحور السادس مع المحور ككل )ن=100(

جدول )11( معاملات الاتساق الداخلي لمحاور المقياس على عينة الدراسة الاستطلاعية )ن= 100(

ـــاط جـــاءت ضمـــن مســـتوى  ـــع معـــاملات الارتب يتضـــح مـــن الجـــداول )6(، )7(، )8(، )9(، )10( الســـابقة أن جمي
يــدل عـلــى ـصــدق الاتـســاق الداخـلــي لـلاســتبانة ـــى )0.955(، مـمــا ـ ـــن )0.711( إل ـــل بي مرتفـــع تتمث

3 صدق الاتساق الداخلي على مستوى المحور )ارتباط المحاور بالدرجة الكلية(
للتحقـــق مـــن اتســـاق البنيـــة علـــى مســـتوى أعلـــى، حُُســـبت معـــاملات ارتبـــاط ســـبيرمان بيـــن متوســـط كل 
محـــور والدرجـــة الكليـــة علـــى عينـــة الدراســـة الاســـتطلاعية )ن = 100(. كمـــا هـــو موضـــح فـــي الجـــدول )11(، 
جـــاءت جميـــع الارتباطـــات موجبـــة ومرتفعـــة وذات دلالـــة إحصائيـــة )p < .001(، بمـــا يعـــزز صـــدق الاتســـاق 

لــى مـســتوى المـحــاور يــاس عـ لــي للمقـ الداخـ

مـــن خلال جـــدول )11(، نجـــد أن جميـــع معـــاملات الارتبـــاط موجبـــة ومرتفعـــة، حيـــث تراوحـــت بيـــن )0.810( 
و)0.929(، وهـــي دالـــة إحصائيـــاًً عنـــد مســـتوى )p < .001(، وبذلـــك يتضـــح أن جميـــع محـــاور الاســـتبانة ترتبـــط 

ارتباـاًًط قوـاًًي بالدرـجــة الكلـيــة، مـمــا يـشــير لـصــدق اـلاســتبانة

جرى عكس ترميز البنود السالبة وفق القاعدة:
الدرجة المعكوسة = 6 − الدرجة الأصلية، ثم احتُُسبت الدرجات المحورية 

والكلية بمتوسط البنود بعد العكس. توضيحية

ملاحظة
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إحصائيات الثبات

عدد البنود Nكرونباخ ألفالمحور

0.9168المحور الثاني

0.9225المحور الثالث

0.9649المحور الرابع

0.9669المحور الخامس

0.9375المحور السادس

0.97936الكلي

جدول )12( لمعامل ألفا كرونباخ لكل محور من محاور الاستبانة على العينة الاستطلاعية )ن =100(

تـــم التحقـــق مـــن ثبـــات الاســـتبانة عـــن طريـــق عمـــل اختبـــار كرونبـــاخ ألفـــا )Cronbach’s alpha( علـــى العينـــة 
ــا يـــدل علـــى  ــدا، ممـ ــاوي )0.979( لعـــدد )36( بنـ ــا تسـ ــاخ ألفـ ــة معامـــل كرونبـ الاســـتطلاعية، وكانـــت قيمـ

مســـتوى مرتفـــع مـــن الاتســـاق والثبـــات لدرجـــات الاســـتبانة جـــدول )12(

وتراوحـــت قيمـــة ألفـــا كرونبـــاخ بيـــن )0.916( إلـــى )0.966(، كمـــا يظهـــر فـــي جـــدول )12( ممـــا يـــدل علـــى 
قـــوة ثبـــات الاســـتبانة، ويعتبـــر ألفـــا كرونبـــاخ مقبـــولًاً إذا كانـــت قيمتـــه )0.7( أو أعلـــى. وكلمـــا ارتفعـــت قيمـــة 

ـــات لأداة الدراســـة )زارع، 2021(. ـــي والثب ـــاخ، كلمـــا ازداد الاتســـاق الداخل ألفـــا كرونب

)ب ( ثبات الاستبانة)ب ( ثبات الاستبانة

رابعا: الأساليب الإحصائية
للعلـــوم  الإحصائيـــة  البرامـــج  علـــى حزمـــة  بالاعتمـــاد  الإحصائيـــة  الأســـاليب  باســـتخدام  الباحثـــون  قـــام 
الاجتماعيـــة والمعروفـــة اختصـــاراًً بــــ SPSS، IBM SPSS Statistics 30.0.0.0، وتـــم اســـتخدام الأســـاليب 

ــة: التاليـ
معاملات ألفا كرونباخ لحساب ثبات أدوات الدراسة.●	
معامل الارتباط المصحح لحساب الاتساق الداخلي لعبارات أدوات الدراسة.●	
معامل الارتباط لبيرسون لحساب العلاقات بين متغيرات الدراسة.●	
اســـتخدام الاختبـــارات اللابارامتريـــة )non-parametric( مثـــل اختبـــار كروســـكال ويليـــس، كونهـــا الأكثـــر ●	

ملاءمـــة لطبيعـــة البيانـــات الترتيبيـــة.
	● .Bonferroni(( مع تطبيق تصحيح )Pairwise Comparisons( المقارنات البعدية
	●.Crosstab المشتقة من جداول )Bar Charts( الرسومات البيانية
	●.)Ordinal Logistic Regression( تحليل الانحدار اللوجستي الترتيبي

 تحليل البيانات
تـــم إدخـــال البيانـــات وتعريفهـــا فـــي SPSS كمـــا هـــو موضـــح فـــي الجـــداول فـــي الفصـــل الرابـــع الخـــاص 

بالنتاـــئج ومناقـــشتها



الفصل الرابع 
نتائج الدراسة والتعليق عليها
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يتناول هذا الفصل الإجابة عن أسئلة الدراسة والوصول إلى التوصيات والمقترحات.

1. للإجابة عن السؤال الأول والذي ينص على: 
ما مستوى السلوك العدواني المرتبط بالألعاب الإلكترونية لدى الطلاب؟

1.1. ما مستوى درجة العدوان في كل بُُعد من أبعاد العدوان المُُقاسة؟

يتنـــاول المحـــور الثالـــث أثـــر المجتمعـــات الافتراضيـــة المصاحبـــة للألعـــاب الإلكترونيـــة فـــي تعزيـــز أو تشـــكيل 
ــن  ــة ضمـ ــارات موزعـ ــدول )13( علـــى ســـت عبـ ــمل جـ ــباب. يشـ ــن والشـ ــدى المراهقيـ ــي لـ ــلوك العدوانـ السـ

محوريـــن فرعييـــن، وتـــم حســـاب متوســـط إجابـــات المشـــاركين لـــكل عبـــارة، وكانـــت القيـــم كالتالـــي:

إجابة السؤال الأول

المحور الثالث: أثر المجتمعات الافتراضية بالألعاب الإلكترونية على
تنمية/تشكيل السلوك العدواني عند المراهق/الشاب

الترتيبالمستوىمتوسط الإجاباتالعبارة

جاذبية المجتمعات الافتراضية المثيرة والمحفزة للعدوان

1
تتميــز  افتراضيــة  مجتمعــات  مــع  اللعــب  علــى  أحــرص 

والإثــارة بالفوضــى 
1محايد2.79

2
ــات  ــى خــوض تحدي ــة عل ــي الافتراضي تشــجعني مجموعت

أو ألعــاب تنطــوي علــى إيذاء جســدي لنفســي أو للآخرين
2محايد3.28

تأثير المجموعة الافتراضية على الانفعالات والسلوك العدواني

3

أكثــر  أصبــح  الافتراضيــة  لمجموعتــي  انضمامــي  عنــد 

مــيلًاً لممارســة العــدوان اللفظــي )الســب والســخرية 

اللعــب بعــد  أثنــاء/  والتهديــد( 

2محايد3.28

4

إحباطــي بواســطة مجموعتــي الافتراضيــة لــه دور فــي 

رمــي/ تخريــب وتكســير أشــيائي وممتلكاتــي الخاصــة مــن 

حولــي أثنــاء / بعــد اللعــب

3غير موافق3.43

5
مجموعتــي الافتراضيــة تتفاعــل مــع الألعــاب القائمــة 

علــى إيــذاء النفــس/ الجســد
4غير موافق3.44

-متوسط3.2514متوسط المتوسطات لإجابات المحور الثالث

جدول )13( المتوسطات والمستوى والترتيب لدرجة العدوان في المحور الثالث لدى عينة الدراسة )ن=2564(
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أولًاً: جاذبية المجتمعات الافتراضية المثيرة والمحفزة للعدوانأولًاً: جاذبية المجتمعات الافتراضية المثيرة والمحفزة للعدوان

ثانياًً: تأثير المجموعة الافتراضية على الانفعالات والسلوك العدوانيثانياًً: تأثير المجموعة الافتراضية على الانفعالات والسلوك العدواني

المتوسط العام للمحور الثالثالمتوسط العام للمحور الثالث

1. »أحـــرص علـــى اللعـــب مـــع مجتمعـــات افتراضيـــة تتميـــز بالفوضـــى والإثـــارة« حصلـــت علـــى متوســـط 
)2.79(، بمــسـتوى محاــيـد، وــجـاءت ــفـي المرتــبـة الأوــلـى ــمـن حــيـث درــجـة الموافــقـة النــسـبية

2. »تشـــجعني مجموعتـــي الافتراضيـــة علـــى خـــوض تحديـــات أو ألعـــاب تنطـــوي علـــى إيـــذاء جســـدي 
لنفســـي أو للآخريـــن« ســـجلت متوســـط )3.28(، بمـــستوى محاـــيد، واحتـــلت المرتـــبة الثانـــية

3.  »عنـــد انضمامـــي لمجموعتـــي الافتراضيـــة أصبـــح أكثـــر مـــيلًاً لممارســـة العـــدوان اللفظـــي« ســـجلت 
متوســـط )3.28(، بمــسـتوى محاــيـد، وــشـاركت المرتــبـة الثانــيـة

4. »إحباطـــي بواســـطة مجموعتـــي الافتراضيـــة لـــه دور فـــي رمـــي/ تخريـــب وتكســـير أشـــيائي وممتلكاتـــي« 
حصلـــت علـــى متوســـط )3.43(، بمســـتوى غيـــر موافـــق، واحتلـــت المرتبـــة الثالثـــة.

5. »مجموعتـــي الافتراضيـــة تتفاعـــل مـــع الألعـــاب القائمـــة علـــى إيـــذاء النفـــس/ الجســـد« ســـجلت 
متوســـط )3.44(، بمـــستوى غـــير مواـــفق، وـــجاءت ـــفي المرتـــبة الرابـــعة

ككل  الثالـــث  المحـــور  إجابـــات  متوســـط  بلـــغ 
)3.2514(، ويصنـــف فـــي المســـتوى المتوســـط، 
مـــن  درجـــة متوســـطة  وجـــود  إلـــى  يشـــير  ممـــا 
التأثيـــر العدوانـــي الـــذي قـــد ينشـــأ نتيجـــة الانخـــراط 
ــاب  ــة بالألعـ ــة الخاصـ ــات الافتراضيـ فـــي المجتمعـ

الإلكترونـــية
يبيـــن الرســـم البيانـــي شـــكل )2( متوســـط درجـــة 
الثالـــث علـــى المقيـــاس  العـــدوان فـــي المحـــور 
اللاثثـــي )منخفـــض – متوســـط - مرتفـــع(. وكانـــت 
المنخفـــض،  للمســـتوى   )42.7%( نســـبة  أعلـــى 
ثـــم  المتوســـط،  للمســـتوى   )31.2%( يليهـــا 

المرتـــفع للمـــستوى   )26.1%(
لعـــل تفســـير ذلـــك راجـــع إلـــى تفاعـــل العديـــد مـــن 
ــل  ــة مثـ ــل الموقفيـ ــا: أولًاً: العوامـ ــل منهـ العوامـ
للتهجـــم  الفرصـــة  وإتاحـــة  المجموعـــة،  قواعـــد 
الهويـــة  مفهـــوم  فـــي  ونقـــص  الآخريـــن،  علـــى 
ــي  ــة فـ ــة المتمثلـ ــل الفرديـ ــاًً: العوامـ ــم. ثانيـ لديهـ
الســـمات الشـــخصية للـــطلاب ممـــا يرفـــع درجـــة 
ــاء  ــم أثنـ ــة التنافـــس بينهـ ــي نتيجـ ــدوان اللفظـ العـ

 Nasir & Butt اللعـــب، وهـــو مـــا أكدتـــه دراســـة
كمـــا   ،)Allen et al., 2018( ودراســـة   ،(2025)
أن الخســـارة فـــي اللعبـــة أو إقصـــاء اللاعـــب منهـــا 
يثيـــر لديـــه الإحبـــاط ويتحـــول هـــذا الإحبـــاط مـــع 
الوقـــت إلـــى عـــدوان لفظـــي أكثـــر مـــن تحطيـــم 
وتكســـير الأشـــياء وخصوصـــاًً فـــي عـــدم المحاســـبة 
والمراقبـــة مـــن الوالديـــن، وتشـــجيع باقـــي أفـــراد 
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شكــــل )2( متوســـــــط درجـــــة العــــدوان في المحــور 
الثالــث أثـــــــر المجتمعــــــات الافتراضــــــية بالألعــــــاب 
الإلكترونيـة علـى تنمية/تشـكيل السـلوك العدوانـي 

عنـد المراهق/الشـاب
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المجموعـــة علـــى القيـــام بمثـــل هـــذا الســـلوك، وطبقـــا لنظريـــة التعلـــم الاجتماعـــي ومـــن خلال مشـــاهدة 
ـــادة  ـــد نفـــس الســـلوك وزي ـــن بتقلي ـــي يقـــوم باقـــي اللاعبي باقـــي اللاعبيـــن هـــذا الســـلوك والخطـــاب العدوان

درـــجة الـــعدوان اللفـــظي، ولـــكن لـــيس لدرـــجة تكـــسير الأـــشياء، أو إـــيذاء النـــفس أو الآخرـــين جـــسدياًً

يتنـــاول المحـــور الرابـــع مظاهـــر العـــدوان لـــدى المراهقيـــن والشـــباب أثنـــاء ممارســـتهم للألعـــاب الإلكترونيـــة 
أو بعدهـــا مباشـــرة، ســـواء كان هـــذا العـــدوان ســـلوكياًً، انفعاليـــاًً، لفظيـــاًً، أو اجتماعيـــاًً. يشـــمل جـــدول )14( 
ـــكل  ـــات المشـــاركين ل ـــم حســـاب متوســـط إجاب ـــة، وت ـــة مجـــالات فرعي ـــارات موزعـــة ضمـــن ثلاث ـــى تســـع عب عل

ـــي: ـــم كالتال ـــت القي ـــارة، وكان عب

المحور الرابع: العدوان المستثار أثناء وبعد اللعب لدى المراهقين/الشباب

الترتيبالمستوىمتوسط الإجاباتالعبارة

العدوان السلوكي والانفعالي الناتج عن ممارسة اللعبة

1
الألعــاب  لعــب  بعــد  أثنــاء/  الأســباب  لأتفــه  أصــرخ 

نيــة و لكتر لإ ا
2محايد3.08

2
أميــل لتدميــر/ كســر/إتلاف الأشــياء مــن حولــي عنــد 

اللعبــة تحــدي  أو  خســارة منافســة 
9غير موافق3.45

3
يدفعنــي الحمــاس أحيانــاًً أثناء لعب الألعــاب الإلكترونية 

إلــى الاعتــداء بالضــرب على مــن حولي
8غير موافق3.42

4
أشــعر أن لعــب الألعــاب الإلكترونيــة يزيــد مــن رغبتــي 

فــي الانتقــام
5محايد3.31

5
الألعــاب  لعــب  أثنــاء  أحــد  يقاطعنــي  عندمــا  أغضــب 

الإلكترونيــة
1محايد3.02

العدوان اللفظي والاجتماعي أثناء اللعب

6
أســتخدم ألفاظــاًً ســيئة أثنــاء لعــب الألعــاب الإلكترونيــة 

مــع اللاعبيــن
7محايد3.39

التأثر بالنماذج العدوانية داخل اللعبة

7
تشــجعني الألعــاب الإلكترونيــة علــى الفــوز عبــر الإضــرار 

بالآخريــن بطــرق مختلفــة
6محايد3.35

8
الألعــاب  داخــل  الآخريــن  اللاعبيــن  بإيــذاء  أســتمتع 

نــية و لكتر لإ ا
4محايد3.16

9
تعجبنــي شــخصية بطــل اللعبــة الأكثــر عدوانيــة وأتأثــر 

بــه
3محايد3.15

-متوسط3.2583متوسط المتوسطات لإجابات المحور الرابع

جدول )14( المتوسطات والمستوى والترتيب لدرجة العدوان في المحور الرابع لدى عينة الدراسة )ن=2564(
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أولًاً: العدوان السلوكي والانفعالي الناتج عن ممارسة اللعبةأولًاً: العدوان السلوكي والانفعالي الناتج عن ممارسة اللعبة

ثانياًً: العدوان اللفظي والاجتماعي أثناء اللعبثانياًً: العدوان اللفظي والاجتماعي أثناء اللعب

ثالثًًا: التأثر بالنماذج العدوانية داخل اللعبةثالثًًا: التأثر بالنماذج العدوانية داخل اللعبة

المتوسط العام للمحور الرابعالمتوسط العام للمحور الرابع

1. »أصـــرخ لأتفـــه الأســـباب أثنـــاء/ بعـــد لعـــب الألعـــاب الإلكترونيـــة« حصلـــت علـــى متوســـط )3.08(، 
بمـــستوى محاـــيد، واحتـــلت المرتـــبة الثانـــية

ـــد خســـارة منافســـة أو تحـــدي اللعبـــة« ســـجلت  ـــي عن ـــر/ كســـر/ إتلاف الأشـــياء مـــن حول ـــل لتدمي 2. »أمي
متوســـط )3.45(، بمـســتوى غـيــر مواـفــق، وـجــاءت ـفــي المرتـبــة التاـســعة، وـهــي الأدـنــى ـمــن حـيــث الموافـقــة

3. »يدفعنـــي الحمـــاس أحيانـــاًً أثنـــاء اللعـــب إلـــى الاعتـــداء بالضـــرب علـــى مـــن حولـــي« بمتوســـط )3.42(، 
نــة بــة الثامـ يــر مواـفــق، ـفــي المرتـ بمـســتوى غـ

4. »أشـــعر أن الألعـــاب الإلكترونيـــة تزيـــد مـــن رغبتـــي فـــي الانتقـــام« كان المتوســـط )3.31(، بمســـتوى 
محاــيـد، ــفـي المرتــبـة الخامــسـة

5. »أغضـــب عندمـــا يقاطعنـــي أحـــد أثنـــاء اللعـــب« بمتوســـط )3.02(، بمســـتوى محايـــد، واحتلـــت المرتبـــة 
الأوــلـى

6. »أســـتخدم ألفاظًًـــا ســـيئة أثنـــاء اللعـــب مـــع اللاعبيـــن«  حصلـــت علـــى متوســـط )3.39(، بمســـتوى 
محاـــيد، واحتـــلت المرتـــبة الـــسابعة

ــد، فـــي  ــتوى محايـ ــرار بالآخريـــن« بمتوســـط )3.35(، بمسـ ــر الإضـ ــوز عبـ ــاب علـــى الفـ 7. »تشـــجعني الألعـ
سـة بـة السادــ المرتــ

8. »أســـتمتع بإيـــذاء اللاعبيـــن الآخريـــن داخـــل الألعـــاب« ســـجلت متوســـط )3.16(، بمســـتوى محايـــد، فـــي 
المرتـبــة الرابـعــة

9. »تعجبنـــي شـــخصية البطـــل الأكثـــر عدوانيـــة وأتأثـــر بـــه« حصلـــت علـــى متوســـط )3.15(، بمســـتوى 
ثـة بـة الثالــ فـي المرتــ يـد، ــ محاــ

بلـــغ متوســـط الإجابـــات للمحـــور الرابـــع )3.2583(، 
ويصنـــف فـــي مســـتوى متوســـط، ممـــا يشـــير إلـــى 
ــتثار  وجـــود درجـــة متوســـطة مـــن العـــدوان المسـ
أثنـــاء وبعـــد اللعـــب، دون الوصـــول إلـــى مســـتوى 

الموافــقـة الصريــحـة أو الرــفـض الــتـام.
يُُبيـــن الرســـم البيانـــي شـــكل )3( متوســـط درجـــة 
المقيـــاس  علـــى  الرابـــع  المحـــور  فـــي  العـــدوان 
اللاثثـــي )منخفـــض – متوســـط – مرتفـــع(. وكانـــت 
المنخفـــض،  للمســـتوى   )%43.6( نســـبة  أعلـــى 
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المحـور  فـي  العـدوان  درجـة  متوسـط   )3( شـكل 
لـدى  اللعـب  وبعـد  أثنـاء  المسـتثار  العـدوان  الرابـع 

لمراهقين/الشـباب ا
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المرتـــفع للمـــستوى  ثـــم )%25.8(  المتوســـط،  للمســـتوى  يليهـــا )%30.5( 
لعـــل تفســـير ذلـــك راجـــع إلـــى أن العـــدوان اللفظـــي أكثـــر شـــيوعا مـــن العـــدوان البدنـــي فـــي البيئـــة التنافســـية، 
وهـــذه النتيجـــة تتفـــق مـــع نتائـــج دراســـة )Nasir & Butt, 2025(، ودراســـة )Sun et al., 2024(، التـــي أشـــارت  
إلـــى أن العـــدوان اللفظـــي مـــن شـــتائم، وســـخرية، وتقليـــل مـــن الآخريـــن، يمثـــل الشـــكل الواضـــح للعـــدوان 
فـــي اللعـــب، ويمثـــل الثقافـــة المنتشـــرة بيـــن اللاعبيـــن المراهقيـــن فـــي مجتمعـــات الألعـــاب الإلكترونيـــة، 
ـــرون بقـــوة العـــدوان فـــي الألعـــاب، ولكـــن  ـــر )43.6%( أن أغلـــب الـــطلاب لا يتأث وقـــد أوضحـــت النســـبة الأكب
كانـــت هنـــاك نســـبة  ليســـت قليلـــة )25.8%( فـــي المســـتوى المرتفـــع التـــي تظهـــر قابليـــة كبيـــرة للاســـتثارة 
ـــطلاب، وبصفـــة عامـــة  ـــدى ال ـــي ل ـــذكاء الانفعال ـــة ال ـــة وبرامـــج إرشـــادية لتنمي ـــاج لرعاي ـــة، وهـــو يحت العدواني
فالألـعــاب الإلكترونـيــة تحـفــز الانفـعــالات الوقتـيــة والـعــدوان اللفـظــي بـشــكل أكـبــر ـمــن الـعــدوان الجـســدي

المحور الخامس: انتقال السلوك العدواني إلى البيئة المدرسية

الترتيبالمستوىمتوسط الإجاباتالعبارة

العدوان الجسدي واللفظي تجاه الزملاء داخل المدرسة

1

الألعــاب الإلكترونيــة تجعلنــي أكثــر مهــارة فــي ممارســة 

نحــو زملائــي داخــل  اللفظــي  اللفظــي وغيــر  التهديــد 

ــرة الاســتراحة ــاء الحصــص أو فت المدرســة أثن

2محايد3.30

2

الألعــاب الإلكترونيــة تزيــد مــن قدرتــي علــى الســخرية 

مــن زملائــي فــي المدرســة ومناداتهــم بأســماء وصفــات 

يكرهونهــا

4محايد3.39

3
القتاليــة  أحــب اســتخدام فنــون الألعــاب الإلكترونيــة 

خلال الشــجار )العــراك( مــع زملائــي فــي المدرســة
3محايد3.36

السلوك التخريبي والفوضوي المستمد من الألعاب

4

طــرق  ابتــكار  علــى  الإلكترونيــة  الألعــاب  تســاعدني 

للتســلية منهــا رمــي الأشــياء علــى الآخريــن فــي الفصــل 

المدرســة أو 

6غير موافق3.43

5

أقــوم بتطبيــق المهــارات التــي اكتســبتها مــن الألعــاب 

فــي  الممتلــكات  /إتلاف  تخريــب  فــي  الإلكترونيــة 

المدرســة أو  الفصــل 

9غير موافق3.51

6
أصبــح ســلوكي فــي الفصــل الدراســي أكثــر فوضويــة 

الإلكترونيــة الألعــاب  لتأثيــرات  نتيجــة 
8غير موافق3.50

الاندفاع والتمرد على الأنظمة المدرسية

7
الألعــاب الإلكترونيــة ســاهمت فــي تغييــر شــخصيتي 

فــي المدرســة إلــى شــخصية قويــة
1محايد3.11



84

الترتيبالمستوىمتوسط الإجاباتالعبارة

8
علــى  التمــرد  علــى  الإلكترونيــة  الألعــاب  تحمســني 

المدرســية والأنظمــة  والتوجيهــات  الأوامــر 
7غير موافق3.44

9
اتخــاذ  نحــو  مندفعــا�  جعلتنــي  الإلكترونيــة  الألعــاب 

المدرســة داخــل  المتهــورة  القــرارات 
5غير موافق3.42

-متوسط3.3856متوسط المتوسطات لإجابات المحور الخامس

جدول )15( المتوسطات والمستوى والترتيب لدرجة العدوان في المحور الخامس لدى عينة الدراسة )ن=2564(

ــة  ــاب الإلكترونيـ ــة الألعـ ــن ممارسـ ــة عـ ــة الناتجـ ــلوكيات العدوانيـ ــال السـ ــى انتقـ ــور الخامـــس علـ ــز المحـ يركـ
ـــة  ـــى ثلاث ـــارات موزعـــة عل ـــن والشـــباب. يتضمـــن جـــدول )15( تســـع عب ـــدى المراهقي ـــة المدرســـية ل ـــى البيئ إل

مجـــالات فرعيـــة، وتـــم حســـاب متوســـط إجابـــات المشـــاركين لـــكل عبـــارة، وكانـــت القيـــم كالتالـــي:

أولًاً: العدوان الجسدي واللفظي تجاه الزملاء داخل المدرسةأولًاً: العدوان الجسدي واللفظي تجاه الزملاء داخل المدرسة

ثانياًً: السلوك التخريبي والفوضوي المستمد من الألعابثانياًً: السلوك التخريبي والفوضوي المستمد من الألعاب

ثالثاًً: الاندفاع والتمرد على الأنظمة المدرسيةثالثاًً: الاندفاع والتمرد على الأنظمة المدرسية

ــر اللفظـــي نحـــو  ــارة فـــي ممارســـة التهديـــد اللفظـــي وغيـ 1. »الألعـــاب الإلكترونيـــة تجعلنـــي أكثـــر مهـ
بـة الثانــيـة جـاءت ــفـي المرتــ يـد، وــ سـتوى محاــ زملائـــي« حصلـــت علـــى متوســـط )3.30(، بمــ

2. »الألعـــاب الإلكترونيـــة تزيـــد مـــن قدرتـــي علـــى الســـخرية مـــن زملائـــي ومناداتهـــم بأســـماء وصفـــات 
يكرهونهـــا« حصلـــت علـــى متوســـط )3.39(، بمــسـتوى محاــيـد، ــفـي المرتــبـة الرابــعـة

ـــة فـــي العـــراك مـــع زملائـــي« حصلـــت علـــى متوســـط )3.36(،  ـــون الألعـــاب القتالي 3. »أحـــب اســـتخدام فن
بــة الثالـثــة يــد، ـفــي المرتـ بمـســتوى محاـ

4. »تســـاعدني الألعـــاب الإلكترونيـــة علـــى ابتـــكار طـــرق للتســـلية منهـــا رمـــي الأشـــياء علـــى الآخريـــن« 
حصلـــت علـــى متوســـط )3.43(، بمــسـتوى غــيـر مواــفـق، ــفـي المرتــبـة السادــسـة

5. »أطبـــق المهـــارات المكتســـبة مـــن الألعـــاب فـــي تخريـــب أو إتلاف الممتلـــكات المدرســـية« كان 
متوســـط إجاباتهـــا )3.51(، بمســـتوى غيـــر موافـــق، فـــي المرتبـــة التاســـعة، وهـــي الأدنـــى مـــن حيـــث 

الموافـــقة
6. »أصبـــح ســـلوكي فـــي الفصـــل أكثـــر فوضويـــة نتيجـــة تأثيـــر الألعـــاب« كان متوســـط إجاباتهـــا )3.50(، 

بمــسـتوى غــيـر مواــفـق، ــفـي المرتــبـة الثامــنـة

7. »الألعـــاب ســـاهمت فـــي جعلـــي أكثـــر قـــوة فـــي المدرســـة« حصلـــت علـــى متوســـط )3.11(، بمســـتوى 
محايـــد، واحتلـــت المرتبـــة الأولـــى

8. »تحمســـني الألعـــاب للتمـــرد علـــى الأنظمـــة المدرســـية« كان متوســـط إجاباتهـــا )3.44(، بمســـتوى غيـــر 
مواـفــق، ـفــي المرتـبــة الـســابعة

9. »الألعـــاب جعلتنـــي مندفعـــاًً نحـــو القـــرارات المتهـــورة فـــي المدرســـة« حصلـــت علـــى متوســـط )3.42(، 
بمـســتوى غـيــر مواـفــق، ـفــي المرتـبــة الخامـســة



85

المتوسط العام للمحور الخامسالمتوسط العام للمحور الخامس

الخامـــس  للمحـــور  الإجابـــات  متوســـط  بلـــغ 
متوســـط،  مســـتوى  فـــي  ويصنـــف   ،)3.3856(
مـــا يـــدل علـــى وجـــود تأثيـــر متوســـط للألعـــاب 
الإلكترونيـــة فـــي نقـــل الســـلوك العدوانـــي إلـــى 
البيئـــة المدرســـية، دون الوصـــول إلـــى مســـتوى 

الـــتام الرـــفض  أو  الصريـــحة  الموافـــقة 
يبيـــن الرســـم البيانـــي شـــكل )4( متوســـط درجـــة 
ــور الخامـــس علـــى المقيـــاس  العـــدوان فـــي المحـ
اللاثثـــي )منخفـــض – متوســـط – مرتفـــع(. وكانـــت 
المنخفـــض،  للمســـتوى   )%49.0( نســـبة  أعلـــى 
يليـهــــــــــا )26.7%( للمستـــــوى المتوســـــط، ثــــــم 

المرتـــفع للمـــستوى   )%24.3(
نتائــج  أوضحــت  كمــا  راجــع  ذلــك  تفســير  لعــل 
المحــور الخامــس إلــى أن متوســط درجــة العــدوان 
المســتمد مــن الألعــاب الإلكترونيــة فــي البيئــة 
المدرسية بلغ )3.3856(، وهو مستوى متوسط، 
وهــذا يشــير إلــى أن بعــض أنمــاط العــدوان الناتجــة 
البيئــة  فــي  تأثيــر  لهــا  الإلكترونــي  اللعــب  عــن 
المدرســية، لكــن بدرجــات متفاوتــة بيــن الــطلاب. 
حيــث كان فــي العــدوان الجســدي واللفظــي تجــاه 
الــزملاء داخــل المدرســة، كمــا أشــارت النتائــج إلــى 
فيمــا  محايــد  مســتوى  عــن  عبََّــروا  الــطلاب  أن 
يتعلــق بالتهديــد أو الســخرية مــن الــزملاء أو عنــف 
وعــراك وفنــون قتاليــة مســتوحاة مــن الألعــاب 
بمتوســطات تراوحــت بيــن )3.30 – 3.39(. وهــذا 
تعزيــز  فــي  تســهم  قــد  الألعــاب  أن  إلــى  يشــير 
الســلوك العدوانــي ســواء اللفظــي أو الحركــي، 
لممارســة  تتحــول  أن  بالضــرورة  ليســت  لكنهــا 
ــي  ــة الســلوك التخريب داخــل المدرســة، ومــن ناحي
أشــارت  الألعــاب،  مــن  المســتمد  والفوضــوي 
 –  3.43( موافــق«  »غيــر  مســتوى  إلــى  النتائــج 
3.51(، وهــذا يشــير إلــى أن الــطلاب لا يطبقــون 
إتلاف  فــي  الألعــاب  مــن  المكتســبة  العدوانيــة 
الممتلــكات أو إحــداث الفوضــى داخــل  المدرســة، 
ممــا يشــير  إلــى أن البيئــة المدرســية، بمــا تحويــه 
مــن قواعــد وقوانيــن وضبــط اجتماعــي، تقلــل مــن 

انتقــال هــذه الممارســات إلــى داخــل المدرســة، 
وبالنســبة إلــى الاندفــاع والتمــرد علــى الأنظمــة 
ــارات إلــى مســتوى  المدرســية وصلــت بعــض العب
بالقــوة )3.11(، وأخــرى  محايــد مثــل الإحســاس 
إلــى مســتوى غيــر موافــق مثــل التمــرد )3.44(، 
أو القــرارات المتهــورة )3.42(. ممــا يوضــح أن أثــر 
الألعــاب الإلكترونيــة علــى النزعــة للتمــرد لا يتجاوز 
الحــد المتوســط، وأن معظــم الــطلاب لا يطبقــون 
تجــارب اللعــب الإلكترونــي إلــى تمــرد  داخــل البيئــة 
المدرســية، ومــن نتائــج المحــاور يظهــر أن تأثيــر 
الألعــاب الإلكترونيــة علــى انتقــال العــدوان إلــى 
البيئــة المدرســية يتأثــر بعــدة عوامــل تتمثــل فيمــا 

يـلـي:
أولًاً: في البيئة المدرسـية وما تفرضه من قواعد 
وقوانيـن تقلـل مـن ظهـور السـلوكيات العدوانيـة 

بشـكل مباشر،
تجعـل  الأسـرية  والمتابعـة  الدعـم  فـي  ثانيـاًً: 

العـدوان،  لانتقـال  عرضـة  أقـل  الـطلاب 
وأخيـراًً: طبيعـة الألعـاب حيـث ليـس بالضـرورة أن 
كل الألعـاب الإلكترونيـة عدوانيـة، فبعضهـا يقوم 
علـى التعـاون والعمـل بشـكل جماعـي، ممـا يقلـل 
مـن التأثيـر السـلبي للعبـة، واتفقـت هـذه النتيجـة 
 ،(Przybylski,&Weinstein, 2019) مـع دراسـة

.(Sun et al., 2024) ودراسـة

24.3
%

26.7
%

49.0
%

مرتفع

متوسط

منخفض

شكــــل )4( متوســــط درجـــــة العــــدوان في المحــــور 
الخـــامــس انتقــــال السلوك العــــــدواني إلى البيئــــــة 

المدرسية
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الترتيبالمستوىمتوسط الإجاباتالعبارة

1
أجــد نفســي أكثــر انفعــالا مــع محيطــي الاجتماعــي بعــد 

لعــب الألعــاب الإلكترونيــة
1محايد2.96

2

أميــل إلــى التصــرف بحــدََّة أكثــر مــع محيطــي الاجتماعــي 

فــي المواقــف التــي أشــعر فيهــا بالإحبــاط أو الغضــب 

بعــد لعــب الألعــاب الإلكترونيــة

3محايد3.22

3
ــرت مــن طريقــة تعاملــي ســلباًً  الألعــاب الإلكترونيــة غيََّ

مــع الأســرة/ المجتمــع
4غير موافق3.42

4
علاقاتــي  تدميــر  فــي  الإلكترونيــة  الألعــاب  أســهمت 

أو الأصدقــاء  الأســرة  أفــراد  أحــد  مــع  الاجتماعيــة 
5غير موافق3.50

5
الألعــاب  أمــارس  عندمــا  بــي  المحيطيــن  أتجاهــل 

نيــة و لكتر لإ ا
2محايد3.21

-محايد3.2632متوسط المتوسطات لإجابات المحور السادس

جدول )16( المتوسطات والمستوى والترتيب لدرجة العدوان في المحور السادس لدى عينة الدراسة )ن=2564(

يركـــز المحـــور الســـادس علـــى انعـــكاس ممارســـة الألعـــاب الإلكترونيـــة علـــى علاقـــات المراهقيـــن والشـــباب 
بمحيطهـــم الاجتماعـــي والأســـري، وتـــم حســـاب متوســـط إجابـــات المشـــاركين لـــكل عبـــارة جـــدول )16(، 

وكانـــت القيـــم كالتالـــي:

ـــر انفعـــاالًا مـــع محيطـــي الاجتماعـــي بعـــد لعـــب الألعـــاب الإلكترونيـــة« حصلـــت علـــى  1. »أجـــد نفســـي أكث
متوســـط )2.96(، بمـســتوى محاـيــد، واحتـلــت المرتـبــة الأوـلــى

2. »أميـــل إلـــى التصـــرف بحـــدََّة أكثـــر مـــع محيطـــي الاجتماعـــي فـــي المواقـــف التـــي أشـــعر فيهـــا بالإحبـــاط 
أو الغضـــب بعـــد اللعـــب« ســـجلت متوســـط )3.22(، بمـســتوى محاـيــد، وـجــاءت ـفــي المرتـبــة الثالـثــة

3. »الألعـــاب الإلكترونيـــة غيـــرت مـــن طريقـــة تعاملـــي ســـلبا مـــع الأســـرة/ المجتمـــع« حصلـــت علـــى 
متوســـط )3.42(، بمـــستوى غـــير مواـــفق، واحتـــلت المرتـــبة الرابـــعة

4. »أســـهمت الألعـــاب الإلكترونيـــة فـــي تدميـــر علاقاتـــي الاجتماعيـــة مـــع أحـــد أفـــراد الأســـرة أو 
الخاـــمس الترتـــيب  عـــلى  غـــير مواـــفق، وحصـــلت  بمـــستوى   )3.50( الاجابـــات  الأصدقـــاء«، متوســـط 

5. »أتجاهـــل المحيطيـــن بـــي عندمـــا أمـــارس الألعـــاب الإلكترونيـــة« حصلـــت علـــى متوســـط )3.21(، 
بمـــستوى محاـــيد، وـــجاءت ـــفي المرتـــبة الثانـــية

العدوان والانفعال تجاه المحيط الاجتماعيالعدوان والانفعال تجاه المحيط الاجتماعي
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المتوسط العام للمحور السادسالمتوسط العام للمحور السادس

السـادس  للمحـور  الإجابـات  متوسـط  بلـغ 
)3.2632(، ويصنـف فـي مسـتوى محايـد، مـا يـدل 
علـى وجـود تأثير محدود للألعـاب الإلكترونية في 
زيـادة الانفعـال والحـدََّة فـي التعامـل مـع المحيط 
واضـح  مسـتوى  إلـى  الوصـول  دون  الاجتماعـي، 

القاطـع الرفـض  أو  الإقـرار  مـن 
درجـة  متوسـط   )5( شـكل  البيانـي  الرسـم  يبيـن 
المقيـاس  علـى  السـادس  المحـور  فـي  العـدوان 
اللاثثـي )منخفـض – متوسـط – مرتفـع(. وكانـت 
أعلى نسـبة )36.3%( للمسـتوى المنخفض، يليها 
 )%31.6( ثـم  المتوسـط،  للمسـتوى   )%32.1(

المرتفـع. للمسـتوى 
الألعـاب  تأثيـر  أن  يوضـح  ذلـك  تفسـير  لعـل 
الاجتماعيـة  العلاقـات  علـى  الإلكترونيـة 
والأسـرية فـي مسـتوى محايـد حيث بلغ متوسـط 
إليـه  يُُنظـر  لا  ولذلـك   ،)3.2632( الاسـتجابات 
حيـث  إيجابـي،  أو  سـلبي  أنـه  علـى  واضـح  بشـكل 
كانـت العبـارات المتعلقـة بالانفعـال فـي التعامـل 
محايـد،  مسـتوى  فـي  الاجتماعـي  المحيـط  مـع 
أن  علـى  موافقتهـم  بعـدم  الـطلاب  صـرح  بينمـا 
فـي  مباشـرا�  سـببا�  الإلكترونيـة  الألعـاب  تكـون 
تدميـر علاقاتهـم فـي محيـط الأسـرة والمجتمـع،  
وهـذا يـدل علـى أن التأثيـر العـام للألعـاب في هذا 
المحـور محـدود، وربمـا يرتبط بضعـف مهاراته في 

انفعاتـلاه تنظيـم 
إليـه  توصلـت  مـا  مـع  النتيجـة  هـذه  وتتوافـق 
 Xu  ( ودراسـة   ،)Nasir & Butt, 2025( دراسـة 
(et al., 2023، التـي أشـارت إلـى أن الإفـراط فـي 
النمـو  تراجـع  فـي  يسـاعد  الإلكترونيـة  الألعـاب 
عنـد  خصوصًًـا  للأطفـال،  الاجتماعـي  والتفاعـل 
الانفعـالات،  وضبـط  تنظيـم  فـي  نقـص  وجـود 
 (Kapetanovic, Nielsen & كمـا أشـارت دراسـة
(Gurdal, 2024 أن علاج الإدمـان علـى الألعـاب 

تحسـن  إلـى  أدى  المراهقيـن  لـدى  الإلكترونيـة 
الصراعـات  وتقليـل  الأسـرة  داخـل  التفاعـل  فـي 
التأثيـر  أن  يوضـح  مـا  وهـو  داخلهـا،  والخلافـات 
المناسـبة،  بالتـدخلات  ضبطـه  يمكـن  السـلبي 
أن  إلـى   )Collins, 2024( دراسـة  أشـارت  وأخيـراًً 
الصعوبـات  بعـض  وجـود  لاحظـوا  الأمـور  أوليـاء 
فـي التواصـل الأسـري والاجتماعي لدى أولادهم 
ضعـف  مثـل  للألعـاب،  المفـرط  الاسـتخدام  عنـد 
فـي  الاجتماعـي  والانسـحاب  الأسـري  التفاعـل 
العديـد مـن المواقـف، وهـو مـا يـدل علـى الحاجـة 
إلـى تنظيـم أوقـات اللعـب وإيجـاد بدائـل تفاعليـة 
المفـرط  الانغمـاس  مـن  بـدلا  للأطفـال  إيجابيـة 
فـي الألعـاب الإلكترونيـة، لذلـك نسـتطيع القـول 
بالضـرورة  تـؤدي  لا  الإلكترونيـة  الألعـاب  إن 
الاجتماعيـة  والعلاقـات  التفـاعلات  تدهـور  إلـى 
والأسـرية، وإنمـا يعتمـد تأثيرهـا علـى الإفراط في 
الممارسـة، والقـدرة علـى ضبـط الـذات، وتنظيـم 
الانفعـالات، ودور الأسـرة فـي التوجيـه والرقابـة، 
مـع التشـجيع للقيـام بأنشـطة أسـرية واجتماعيـة 
مـن  فيـه  المبالـغ  الانفعـال  أو  العزلـة  مـن  تقلـل 

أولادهـم

31.6
%

32.1
%

36.3
مرتفع%

متوسط

منخفض

المحـور  فـي  العـدوان  درجـة  متوسـط   )5( شـكل 
السـادس تأثيـر الألعـاب علـى العلاقـات الاجتماعيـة 

والأسـرية
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2. مـــا العلاقـــة بيـــن مســـتوى إدمـــان الألعـــاب الإلكترونيـــة وعـــدد ســـاعات اللعـــب ودرجـــة الســـلوك 
العدواـــني ـــفي الأبـــعاد المختلـــفة؟

 2.1.  ما مستويات إدمان المراهقين للألعاب الإلكترونية؟

إجابة السؤال الثاني

المحور الثاني: الاندماج المفرط على الألعاب الإلكترونية لدى المراهقين/الشباب

الترتيبالمستوىمتوسط الإجاباتالعبارة

الانشغال الذهني والسلوكي الزائد في الألعاب

1
الألعــاب  لعــب  فــي  فراغــي  وقــت  معظــم  أقضــي 

الإلكترونيــة بــدالًا مــن الجلــوس مــع العائلــة أو الأصدقــاء
3محايد2.76

2
ــة حتــى عندمــا أكــون فــي المدرســة أو  أُُفكــر فــي اللعب

أقــوم بأعمــال أخــرى
5محايد2.90

3
أســتمتع فقــط بالألعــاب التــي تحتــوي علــى قتــال أو 

عنــف ولا أجــد متعــة فــي الألعــاب الهادئــة
2محايد2.75

الإفراط والإهمال نتيجة الإدمان

4
أجــل  مــن  العائليــة  أو  المدرســية  بواجباتــي  أضحــي 

اللعــب مواصلــة 
8محايد3.19

5
أو  بالتعــب  لــو شــعرت  حتــى  لســاعات طويلــة  ألعــب 

النعــاس
6محايد3.03

الاعتماد الانفعالي والانزعاج عند الانقطاع

6
أشــعر بالغضــب أو التوتــر الشــديد عندمــا لا أتمكــن مــن 

اللعــب
6محايد3.03

7
أُُفضــل اللعــب حتــى عندمــا أكــون متضايقًًــا بــدالًا مــن 

التحــدث مــع أحــد
1محايد2.70

8
أشعــــــــر أنني لا أستطيــــع الاستغـــــناء عــــــن الألعـــــاب 

الإلكترونية بسهــــــولة
4محايد2.89

-متوسط2.9060متوسط المتوسطات لإجابات المحور الثاني

جدول )17( المتوسطات والمستوى والترتيب لمستويات إدمان المراهقين للألعاب الإلكترونية في المحور 
الثاني لدى عينة الدراسة )ن=2564(
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يركـــز المحـــور الثانـــي علـــى قيـــاس درجـــة اندمـــاج المراهقيـــن والشـــباب فـــي الألعـــاب الإلكترونيـــة إلـــى حـــد 
قـــد يصـــل إلـــى الإدمـــان. يضـــم جـــدول )17( ثمانـــي عبـــارات موزعـــة علـــى ثلاثـــة مجـــالات فرعيـــة، وتـــم حســـاب 

قيمـــة متوســـط إجابـــات المشـــاركين لـــكل عبـــارة، وكانـــت كالتالـــي:

1.  »أقضـــي معظـــم وقـــت فراغـــي فـــي اللعـــب بـــدالًا مـــن الجلـــوس مـــع العائلـــة أو الأصدقـــاء« حصلـــت 
علـــى متوســـط )2.76(، بمــسـتوى محاــيـد، وــجـاءت العــبـارة ــفـي المرتــبـة الثالــثـة

2. »أُُفكـــر فـــي اللعبـــة حتـــى عندمـــا أكـــون فـــي المدرســـة أو أقـــوم بأعمـــال أخـــرى« كان متوســـط الإجابـــات 
)2.90(، بمـســتوى محاـيــد، ـفــي المرتـبــة الخامـســة

3. »أســـتمتع فقـــط بالألعـــاب التـــي تحتـــوي علـــى قتـــال أو عنـــف ولا أجـــد متعـــة فـــي الألعـــاب الهادئـــة« 
ســـجلت متوســـط )2.75(، بمـســتوى محاـيــد، ـفــي المرتـبــة الثانـيــة

4. »أضحـــي بواجباتـــي المدرســـية أو العائليـــة مـــن أجـــل مواصلـــة اللعـــب« حصلـــت علـــى متوســـط )3.19(، 
بمـســتوى محاـيــد، ـفــي المرتـبــة الثامـنــة

5. »ألعـــب لســـاعات طويلـــة، حتـــى لـــو شـــعرت بالتعـــب أو النعـــاس« كان متوســـط الإجابـــات )3.03(، 
بمـــستوى محاـــيد، ـــفي المرتـــبة السادـــسة

ــن اللعـــب« حصلـــت علـــى متوســـط )3.03(،  ــن مـ ــا لا أتمكـ ــديد عندمـ ــر الشـ ــعر بالغضـــب أو التوتـ 6. »أشـ
كـرر( بمــسـتوى محاــيـد، ــفـي المرتــبـة السادــسـة )مــ

ــا بـــدالًا مـــن التحـــدث مـــع أحـــد« كان متوســـط الإجابـــات  ــا أكـــون متضايقًًـ 7. »أُُفضـــل اللعـــب حتـــى عندمـ
)2.70(، بمـــستوى محاـــيد، واحتـــلت المرتـــبة الأوـــلى

ــتوى  ــط )2.89(، بمسـ ــجلت متوسـ ــهولة« سـ ــاب بسـ ــن الألعـ ــتغناء عـ ــتطيع الاسـ ــي لا أسـ ــعر أننـ 8. »أشـ
محاــيـد، ــفـي المرتــبـة الرابــعـة

أولًاً: الانشغال الذهني والسلوكي الزائد في الألعابأولًاً: الانشغال الذهني والسلوكي الزائد في الألعاب

ثانياًً: الإفراط والإهمال نتيجة الإدمانثانياًً: الإفراط والإهمال نتيجة الإدمان

ثالثًًا: الاعتماد الانفعالي والانزعاج عند الانقطاعثالثًًا: الاعتماد الانفعالي والانزعاج عند الانقطاع

المتوسط العام للمحور الثانيالمتوسط العام للمحور الثاني

بلـغ متوسـط الإجابـات للمحـور الثانـي )2.9060(، 
إلـى  يشـير  مـا  متوسـط،  مسـتوى  فـي  ويصنـف 
الألعـاب  فـي  الاندمـاج  نحـو  عـام  ميـل  وجـود 
الإلكترونيـة بدرجـة متوسـطة، دون الوصـول إلـى 
حـد الإقـرار القـوي بوجـود إدمـان أو اندمـاج مفرط 

صريـح بشـكل 

33.2
%

39.3
%

27.6
مرتفع%

متوسط

منخفض

شـكل )6( مـا مسـتويات إدمـان المراهقيـن للألعـاب 
الإلكترونيـة
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يبيـن الرسـم البيانـي شـكل )6( متوسـط إجابـات العينـة علـى المحـور الثانـي والـذي يقيـس الإدمـان علـى 
المقياس اللاثثي )منخفض – متوسـط – مرتفع(. وكانت أعلى نسـبة )39.3%( للمسـتوى المتوسـط، يليها 

)33.2%( للمسـتوى المرتفـع، ثـم (27.6%) للمسـتوى المنخفـض
توضـح نتائـج المحـور الثانـي، وهـو الاندمـاج المفـرط علـى الألعـاب الإلكترونيـة لـدى المراهقين/الشـباب، أن 
مسـتوى اندمـاج المراهقيـن فـي الألعـاب الإلكترونيـة جاء بدرجة متوسـطة )2.90(، حيث تنوعت اسـتجابات 
الـطلاب بيـن محايـد وغيـر موافـق على عبارات الاسـتبانة؛ فقد ظهـر أن بعض الطلاب يقضون أوقاتًًا طويلة 
فـي اللعـب ولـو كان علـى حسـاب أداء الواجبـات المدرسـية أو العائليـة بمتوسـط )3.19(، بينمـا لـم يصلـوا 
إلـى درجـة الإدمـان الشـديد وفقـدان السـيطرة، وهـذه النتيجـة تشـير أن الـطلاب المراهقيـن يمـرون بمرحلـة 
اندمـاج معتـدل فـي ممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة، وهـو مـا يتوافـق مـع سـمات هـذه المرحلـة العمريـة 
التـي تتسـم بالبحـث عـن المتعـة والتجريـب لـكل مـا هـو جديـد، ولكـن قـد يـؤدي الاندمـاج المتوسـط هـذا 
إلـى الانتقـال لمرحلـة الإدمـان إذا لـم يُُضبـط السـلوك وغابـت الرقابـة الأسـرية أو غابـت البدائـل التربويـة 
وأنشـطة بدنيـة واجتماعيـة، كمـا أيََّـدََت هـذه النتيجـة دراسـة النفري )2023(. أما الانشـغال الذهنـي باللعبة 
حتـى أثنـاء المدرسـة فـي عبـارة »أُُفكـر فـي اللعبـة حتـى عندمـا أكـون فـي المدرسـة أو أقـوم بأعمـال أخـرى« 
بلـغ متوسـط الاسـتجابة )2.90( وهـو مؤشـر علـى أثـر الألعـاب فـي تشـتيت الانتبـاه والتحصيـل الدراسـي 
لـدى الـطلاب المراهقيـن، بينمـا الإصـرار علـى اللعـب رغـم التعـب فـي عبارة »ألعب لسـاعات طويلـة حتى لو 
شـعرت بالتعب أو النعاس« بلغ متوسـط الاسـتجابة إلى )3.03( وهذا يشـير إلى الإفراط السـلوكي السـابق 
والممهـد لظهـور الإدمـان، وقـد أظهـرت بعـض الدراسـات العربيـة أن طـول سـاعات اللعـب لـدى الأطفـال 
يرتبط بضعف التفاعل الأسـري وارتفاع مسـتويات التوتر والانفعال مثل دراسـة الشـمري )2024(، ودراسـة  
الزهرانـي وآخريـن )2024(، ودراسـة )الخالـدي، 2023(، وبمـا أن هنـاك بنيـة رقميـة متقدمـة، ووقـت فـراغ 
كبيـراًً لـدى  الـطلاب المراهقيـن، تُُعتبـر بيئـة خصبـة لانتشـار الإدمـان المتوسـط علـى الألعـاب الإلكترونيـة، 
إلـى  تفاقمهـا  قبـل  المتوقعـة  المخاطـر  مـن  للحـد  تربويـة وأسـرية  إسـتراتيجيات  اسـتخدام   يتطلـب  ممـا 

مسـتويات مرتفعـة
 Xu et al., 2023 ودراسـة ، )Nasir & Butt, 2025( ودعـم ذلـك بعـض الدراسـات الأجنبيـة مثـل دراسـة
،   التـي أكـدت أن نقـص مهـارات التنظيـم الانفعالـي عنـد بعـض الـطلاب، يـؤدي إلـى سـلوكيات عدوانيـة أو 
مشـكلات اجتماعية إذا ارتفعت سـاعات اللعب بشـكل مبالغ فيه، وأن زيادة سـاعات اللعب تتناسـب بشـكل 
طـردي مـع احتماليـة ظهـور السـلوك العدواني اللفظـي والاجتماعي، وخصوصاًً في الألعـاب القتالية، بينما 
أكـدت دراسـة  (Kapetanovic et al., 2024) أن التـدخلات التربويـة والعائليـة المبكـرة مـن خلال الأسـرة 
يمكـن أن تحـدّّ مـن الإدمـان إلـى فرصـة لتعزيـز العلاقـات الاجتماعيـة والأسـرية إذا اسـتُُخدمت الألعـاب فـي 
بيئـات تعليميـة أو تفاعليـة معـززة للإيجابيـة والتفـاعلات المبنية على التعاون، فالطلاب المراهقون ليسـوا 
مدمنيـن، ولكـن مظاهـر الإفـراط فـي الألعـاب دون ضوابـط قـد تتطـور، وهنـا تظهـر أهميـة دور المدرسـة 
والأسـرة فـي تنظيـم سـاعات اللعـب، وتوجيـه المراهقين نحو الاسـتخدام المتوازن للألعـاب الإلكترونية بما 

يخـدم النمـو المعرفـي، والاجتماعـي، والجسـمي، والخلقـي
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بيََّـن جـدول )18( تحليـل سـبيرمان )Sperman’s rho( وجـود علاقـة طرديـة متوسـطة القـوى بيـن مسـتوى 
الدلالـة  قيمـة  كانـت  حيـث  الإلكترونيـة.  الألعـاب  ممارسـة  سـاعات  وعـدد  الإلكترونيـة  الألعـاب  إدمـان 
ارتبـاط )0.395(. ويمكـن ملاحظـة العلاقـة فـي  الإحصائيـة )tailed-2( تسـاوي )p < .001( عنـد معامـل 

الرسـم البيانـي أدنـاه شـكل )7(

أوضحـت نتائـج جـدول )18(، والشـكل البيانـي )7( وجـود علاقـة طرديـة متوسـطة القوة بين مسـتوى إدمان 
الألعـاب الإلكترونيـة وعـدد سـاعات اللعـب اليوميـة لـدى المراهقيـن )p = 0.395, p < .001(. حيـث أظهـرت 
النتيجـة  أن زيـادة عـدد سـاعات اللعـب علـى الألعـاب الإلكترونية ترتبط بزيادة الانخـراط المفرط في الألعاب 
بدرجـة قـد تصـل إلـى الإدمـان، وهـذه العلاقـة تعكـس أن زيـادة سـاعات اللعـب والكـمّّ الزمنـي للعـب ليـس 
مجـرد نشـاط ترفيهـي، بـل قـد يكـون مؤشـراًً دالًاً قـد يـؤدي للإدمـان، وتظهـر هـذه السـلوكيات فـي نقـاط 
تتمثـل فيمـا يلـي: الإهمـال الدراسـي، ضعـف التفاعـل الأسـري، والاندمـاج الذهنـي فـي اللعبـة؛ فالطالـب 
المراهـق الـذي يقضـي وقتـاًً أطـول أمـام الألعـاب يكـون أكثـر عرضـة للتعلـق النفسـي والانفعالـي بهـذه 
اللعبـة، ومـن ثـم يصعـب عليـه التحكـم والموازنـة بينهـا وبيـن مسـؤولياته الأخرى، وتتسـق هـذه النتيجة مع 
دراسـات: نذيـر )2025(، والزهرانـي وآخريـن )2024(، و)Xu et al., 2023(، حيـث أظهـرت نتائجهـا أن زيـادة 
سـاعات اللعـب ترتبـط إيجابيـاًً بارتفـاع وزيـادة مسـتويات التدفـق النفسـي المصحـوب بسـلوكيات عـدوان 

إلكترونـي، وتلـك النتيجـة تعـزز أن زيـادة فتـرة اللعـب تدعـم ظهـور السـلوكيات السـلبية

 2.2. هل توجد علاقة بين مستوى الإدمان وعدد ساعات ممارسة اللعب يومياًً؟

معامل ارتباط

pNمعامل سبيرمانالمتغير

0012564.>395.ساعات اللعب اليومية × مستوى الإدمان

شكل )7( التكرارات لمستوى الإدمان وعدد ساعات اللعب اليومية

منخفضمتوسطمرتفع

جدول )18( معامل سبيرمان بين مستوى الإدمان وعدد ساعات ممارسة اللعب لدى عينة الدراسة )ن=2564(
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 2.3. هل تختلف درجة العدوان في الأبعاد المختلفة باختلاف عدد ساعات اللعب اليومية؟

المحور الثالث: أثر المجتمعات الافتراضية بالألعاب الإلكترونية على تنمية/تشكيل 
السلوك العدواني عند المراهق/الشاب

المتغير

عدد ساعات اللعب اليومية

Hdfp

 ساعات 66 – 24 – 14 – 12 – 0
فأكثر

n = 698n = 614n = 549n = 297n = 406

متوسط 
الرتب

متوسط 
الرتب

متوسط 
الرتب

متوسط 
الرتب

متوسط 
الرتب

درجة العدوان في المحور 
001. >1052.661242.771362.351382.781556.40156.1264الثالث

درجة العدوان في المحور 
001. >1040.691209.781375.121405.001593.34193.6404الرابع

درجة العدوان في المحور 
001. >1073.241218.561376.521363.021552.93149.4954الخامس

درجة العدوان في المحور 
001. >1026.811236.561360.951405.821595.28194.3714السادس

تحليــــــــل كروســـكال-واليس Kruskal-Wallis H لمقــــــارنـــــــــة المتوسطــــــات للبيــانـــــــات غيـــر المعلميـــــــة 
)non-parametric( تبيـــن وجـــود فـــروق ذات دلالـــة إحصائية بين درجـــة العدوان )مســـتوى ثلاثي( وعدد 
 .)p < 0.001( ســـاعات اللعـــب اليوميـــة لجميـــع المحـــاور. حيـــث كانت قيمـــة الدلالـــة الإحصائيـــة تســـاوي
يوضـــح الجـــدول زيـــادة في قيمـــة متوســـط الرتب كلمـــا زاد عدد ســـاعات اللعـــب اليومية، ممـــا يدل على 
ارتفـــاع درجـــة العدوان كلما زاد عدد ســـاعات اللعب اليومية. وبالنظر إلى الرســـومات البيانية أدناه، شـــكل 
)8(، يمكـــن ملاحظـــة أن مســـتوى العـــدوان يقل كلما قـــل عدد ســـاعات اللعب اليومية، وارتفاع مســـتوى 

الـــعدوان كلـــما زاد عدد ـــساعات اللعب

جدول )19( متوسطات الرتب ودرجة العدوان في المحاور المختلفة باختلاف ساعات اللعب 
لدى عينة الدراسة )ن= 2564(

منخفضمتوسطمرتفع

شكل )8( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة باختلاف عدد ساعات اللعب اليومية

0 - 10 - 1
عدد ساعات اللعبعدد ساعات اللعب

2 - 42 - 4 4 - 64 - 6 2 - 21 - 661 فأكثر فأكثر
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المحور الرابع: العدوان المستثار أثناء وبعد اللعب لدى المراهقين/الشباب

منخفضمتوسطمرتفع

شكل )8( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة باختلاف عدد ساعات اللعب اليومية
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المحور الخامس: انتقال السلوك العدواني إلى البيئة المدرسية

منخفضمتوسطمرتفع

شكل )8( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة باختلاف عدد ساعات اللعب اليومية
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المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات الاجتماعية والأسرية

منخفضمتوسطمرتفع

شكل )8( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة باختلاف عدد ساعات اللعب اليومية

0 - 10 - 1
عدد ساعات اللعبعدد ساعات اللعب

2 - 42 - 4 4 - 64 - 6 2 - 21 - 661 فأكثر فأكثر
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تظهـــر نتائـــج جـــدول )19(، وشـــكل )8( أن درجـــة العـــدوان لـــدى الـــطلاب المراهقيـــن تـــزداد بشـــكل كبيـــر 
 )p < 0.001( ًــا بزيـــادة ســـاعات اللعـــب اليوميـــة، حيـــث أظهـــر اختبـــار Kruskal-Wallis H  فروقًًـــا دالـــة إحصائي�
ـــا  ـــر مـــن 6 ســـاعات يومي� ـــون أكث ـــن يلعب ـــن الذي ـــع أبعـــاد العـــدوان؛  فقـــد ظهـــر أن الـــطلاب المراهقي فـــي جمي
ســـجّّلوا أعلـــى متوســـطات رتـــب فـــي جميـــع المحـــاور، بينمـــا كان أدنـــى المتوســـطات لـــدى مـــن يمارســـون 
الألعـــاب لســـاعة أو أقـــل؛ فكثـــرة ســـاعات اللعـــب عـــززت أنماطـــاًً ســـلوكية تمثلـــت فـــي زيـــادة حـــدة الانفعـــال، 
والميـــل إلـــى العنـــف اللفظـــي أو الجســـدي، ونقـــص وتراجـــع مهـــارات التفاعـــل الاجتماعـــي الســـليم. وهـــذا 
ينســـجم مـــع نظريـــة التعلـــم الاجتماعـــي لــــــباندورا، التـــي تفتـــرض أن التعـــرض المتكـــرر لنمـــاذج ســـلوكية 
ـــج مـــع  ـــة محاكاتهـــا فـــي الواقـــع، وتتفـــق هـــذه النتائ ـــد مـــن احتمالي ـــة( يزي عنيفـــة )كمـــا فـــي الألعـــاب القتالي

)Alzahrani et al, 2024( ــن ــة الزهرانـــي وآخريـ دراسـ

 ]Q7 = 5[ فـي الاسـتمارة عـدد سـاعات اللعـب اليوميـة. فـي الجـدول أدنـاه يرمـز )Q7( يبيـن السـؤال السـابع
إلـى أعلـى مسـتوى لعـدد سـاعات اللعـب اليوميـة )6 سـاعات فأكثـر(، وهـي المرجعيـة لهـذا التحليـل. حيـث 
سـتتم مقارنـة عـدد سـاعات اللعـب اليوميـة الأخـرى )الأقـل( بهـذه الفئـة لتوقع درجـة العدوان فـي المحاور 

المختلفة

 2.4. هل يمكن استخدام عدد الساعات كمؤشر لتوقع درجة العدوان في الأبعاد المختلفة؟

المحـــور الثالـــث: أثـــر المجتمعـــات الافتراضيـــة بالألعـــاب الإلكترونيـــة علـــى تنمية/تشـــكيل الســـلوك 
العدوانـــي عنـــد المراهق/الشـــاب

النموذج

معلومات ملاءمة النموذج

p -2 Log 
Likelihood

χ²df

Intercept Only230.390———
001. >70.419159.9714النموذج النهائي

ملاءمة النموذج

χ²dfpالإحصاء

7.24240.124بيرسون

7.19740.126الانحراف

جدول )20( تحليل الانحدار لمعلومات ملاءمة النموذج

جدول )21( معامل الارتباط بيرسون، والانحراف 
المعياري لملاءمة النموذج
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 )Ordinal logistic regression( ــتي الترتيبـــي ــدار اللوجسـ ــج الانحـ ــداول )20(، )21(، )22(، نتائـ ــرت جـ أظهـ
أنـــه توجـــد دلالـــة إحصائيـــة للنمـــوذج الـــذي يتضمـــن عـــدد ســـاعات اللعـــب اليوميـــة لتوقـــع العـــدوان فـــي 
 )Goodness-of-Fit( وفـــي اختبـــار ملاءمـــة النمـــوذج .)χ² = 159.971،df = 4 ، p < .001( المحـــور الثالـــث
 .Observed والــــ Expected ــم الــــ ــن قيـ ــروق بيـ ــود فـ ــدم وجـ ــى عـ ــدل علـ ــا يـ ــة )p > 0.05( ممـ كانـــت قيمـ
وكانـــت قيمـــة R² تســـاوي )0.068( أي أن النمـــوذج يفســـر حوالـــي )6.8%( مـــن التبايـــن فـــي المتغيـــر التابـــع. 
الخلاصـــة أنـــه يمكـــن تفســـير العـــدوان فـــي المحـــور الثالـــث بمتغيـــر عـــدد ســـاعات اللعـــب اليوميـــة، ولكـــن 
بنســـبة صغيـــرة نســـبياًً، أي أنـــه هنـــاك عوامـــل أخـــرى مثـــل طبيعـــة الألعـــاب )عنيفة/غيـــر عنيفـــة(، مســـتوى 
الرقابـــة الأســـرية، والدافعيـــة الشـــخصية لـــدى الـــطلاب المراهقيـــن، غيـــر مدخلـــة فـــي النمـــوذج تؤثـــر علـــى 
يبيـــن جـــدول تقديـــر المعـــاملات )Parameter Estimates( أن جميـــع  الثالـــث.  العـــدوان فـــي المحـــور 
ـــت عـــدد ســـاعات  ـــث يقـــل كلمـــا قل ـــي أن مســـتوى العـــدوان فـــي المحـــور الثال المعـــاملات ســـالبة، ممـــا يعن

اللــعـب اليومــيـة
لعل ذلك راجع إلى وجود وقت فراغ لدى الطلاب مما يسـهل عليهم ممارسـة طويلة للألعاب الإلكترونية 
ذات الشـكل التنافسـي، فالاعتمـاد علـى وقـت وعـدد سـاعات اللعـب كمؤشـر للتنبؤ بدرجة العدوان يسـاعد 
المعلميـن والأسـر علـى رصـد السـلوكيات بشـكل مبكـر مـن حيث الإفراط فـي اللعب وتوجيههـم إلى تنظيم 
وتقليـل سـاعات اللعـب وتتفـق هـذه النتيجـة مـع دراسـات (Nasir & Butt, 2025) وعبـد الفضيـل وآخريـن  
)2024(، والكثيـري، والأسـمري )2023(، لذلـك يمكـن القـول إن عـدد سـاعات اللعـب مؤشـر للتنبـؤ بدرجـة 
العـدوان، لكنـه يحتـاج أن يُُفهـم فـي نطـاق أكبـر يضـم عـدة عوامـل أسـرية واجتماعيـة ونفسـية. ويُُوصََـى 
ببرامـج توعويـة للأسـر فـي قطـر تركـز علـى تنظيـم وقـت اللعـب بـدالًا مـن منعه باسـتمرار، إضافة إلـى توجيه 

َـعَّال الأبنـاء نحـو ألعـاب تعليميـة أو ترفيهيـة ذات مـردود ممـثر وف

تقدير المعاملات

SEWalddfpالتقديرالمعامل

Threshold [T3 = 1]–1.0370.096117.4291<.001

Threshold [T3 = 2]0.3640.09315.2351<.001

Location [Q7 = 1]–1.3890.120134.9241<.001

Location [Q7 = 2]–0.8260.11947.9901<.001

Location [Q7 = 3]–0.5040.12117.3481<.001

Location [Q7 = 4]–0.4500.14110.1861.001

Location [Q7 = 5]0a——0—

جدول )22( تقدير المعاملات لمستوى العدوان في المحور الثالث
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المحور الرابع: العدوان المُُسْْتََثََار أثناء وبعد اللعب لدى المراهقين/الشباب

جدول )23( تحليل الانحدار لمعلومات ملاءمة النموذج

جدول )24( معامل الارتباط بيرسون، والانحراف المعياري لملاءمة النموذج

تقدير المعاملات

SEWalddfpالتقديرالمعامل

Threshold [T4 = 1]-1.116.096133.9161<.001

Threshold [T4 = 2].281.0949.0051.003

Location [Q7 = 1]-1.543.121163.6901<.001

Location [Q7 = 2]-1.029.12073.3311<.001

Location [Q7 = 3]-.581.12122.9071<.001

Location [Q7 = 4]-.500.14112.5831<.001

Location [Q7 = 5]0a——0—

جدول )25( تقدير المعاملات لمستوى العدوان في المحور الرابع

النموذج

معلومات ملاءمة النموذج

p -2 Log 
Likelihood

χ²df

Intercept Only267.384———

001.>68.141199.2424النموذج النهائي

ملاءمة النموذج

χ²dfpالإحصاء

5.0754.280بيرسون

5.0594.281الانحراف



97

المحور الخامس: انتقال السلوك العدواني إلى البيئة المدرسية

 جدول )26( تحليل الانحدار لمعلومات ملاءمة النموذج

ملاءمة النموذج

χ²dfpالإحصاء

2.1814.702بيرسون

2.1804.703الانحراف

جدول )27( معامل الارتباط بيرسون، والانحراف المعياري لملاءمة النموذج

أظهــرت جــداول )23(، )24(، )25(، نتائــج الانحــدار اللوجســتي الترتيبــي )Ordinal logistic regression( أنــه 
توجــد دلالــة إحصائيــة للنمــوذج الــذي يتضمــن عــدد ســاعات اللعــب اليوميــة لتوقــع العــدوان فــي المحــور 
الرابــع )χ² = 199.242، df = 4، p < .001(. وفــي اختبــار ملاءمــة النمــوذج )Goodness-of-Fit( كانــت 
قيمــة )p > 0.05( ممــا يــدل علــى عــدم وجــود فــروق بيــن قيــم الـــ Expected والـــ Observed. وكانــت 
قيمــة R² تســاوي )0.085( أي أن النمــوذج يفســر حوالــي )8.5%( مــن التبايــن فــي المتغيــر التابــع. الخلاصــة 
أنــه يمكــن تفســير العــدوان فــي المحــور الرابــع بمتغيــر عــدد ســاعات اللعــب اليوميــة، ولكــن بنســبة صغيــرة 
نســبياًً، أي أنــه هنــاك عوامــل أخــرى غيــر مدخلــة فــي النمــوذج تؤثــر علــى العــدوان فــي المحــور الرابــع. يبيــن 
جــدول )25( تقديــر المعــاملات )Parameter Estimates( أن جميــع المعــاملات ســالبة، ممــا يعنــي أن 

مـسـتوى الـعـدوان ـفـي المـحـور الراـبـع يـقـل كلـمـا ـلََّق ـعـدد ـسـاعات اللـعـب اليومـيـة
لعــل تفســير ذلــك راجــع إلــى أن العــدوان ليــس نتيجــة لطــول فتــرة اللعــب فقــط، وإنمــا يتأثــر أيضــاًً بعوامــل 
أخــرى مثــل: طبيعــة اللعبــة، ومســتوى النضــج الانفعالــي، والدعــم الأســري والاجتماعــي لــدى الــطلاب 
المراهقيــن، وقــد دعمــت الدراســات التربويــة هــذه النتيجــة، حيــث أكّّــد عبــد القــادر، والعســاف )2022( أن 
الإفــراط فــي اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة يــؤدي إلــى مســتويات مرتفعــة مــن الانفعــال والــذي بــدوره قــد 
 Allen( يتحــول إلــى ســلوك عدوانــي بعــد اللعــب، وخصوصــاًً فــي مرحلــة المراهقــة، وهــو مــا أكدتــه دراســة
et al., 2018(، أن الألعــاب الإلكترونيــة التــي تتضمــن محتــوى تنافســياًً كلمــا زادت مدتهــا، فإنهــا تعمــل علــى 
تعزيــز  العــدوان وزيــادة الاســتثارة الانفعاليــة أثنــاء اللعــب وبعــده، وبذلــك يتضــح أن عــدد ســاعات اللعــب 
اليوميــة يشــكل مؤشــراًً مهمــاًً لكنــه غيــر كافٍٍ بمفــرده لتفســير مســتويات العــدوان المُُســتثار، وإنمــا لا بــد 

ـمـن النـظـر ـفـي أبـعـاد كـثيـرة تربوـيـة ونفـسـية واجتماعـيـة لفـهـم الظاـهـرة بـشـكل أكـبـر وأعـمـق

النموذج

معلومات ملاءمة النموذج

p -2 Log 
Likelihood

χ²df

Intercept Only217.696———

001.>65.054152.6414النموذج النهائي
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تقدير المعاملات

SEWalddfpالتقديرالمعامل

Threshold [T5 = 1]-.784.09468.8661<.001

Threshold [T5 = 2].452.09323.3891<.001

Location [Q7 = 1]-1.359.121126.9691<.001

Location [Q7 = 2]-.906.12056.9161<.001

Location [Q7 = 3]-.470.12115.1081<.001

Location [Q7 = 4]-.507.14112.8561<.001

Location [Q7 = 5]0——0—

جدول )28( تقدير المعاملات لمستوى العدوان في المحور الخامس

أظهــرت نتائــج جــداول )26(، )27(، )28(، الانحــدار اللوجســتي الترتيبــي )Ordinal logistic regression( أنــه 
توجــد دلالــة إحصائيــة للنمــوذج الــذي يتضمــن عــدد ســاعات اللعــب اليوميــة لتوقــع العــدوان فــي المحــور 
ــت  ــار ملاءمــة النمــوذج )Goodness-of-Fit( كان الخامــس )χ² = 152.641، df = 4، p < .001(. وفــي اختب
قيمــة )p > 0.05( ممــا يــدل علــى عــدم وجــود فــروق بيــن قيــم الـــ Expected والـــ Observed. وكانــت قيمــة 
ــه  ــع. الخلاصــة أن ــر التاب R² تســاوي )0.066( أي أن النمــوذج يفســر حوالــي )6.6%( مــن التبايــن فــي المتغي
يمكــن تفســير العــدوان فــي المحــور الخامــس بمتغيــر عــدد ســاعات اللعــب اليوميــة، ولكــن بنســبة صغيــرة 
ــر علــى العــدوان فــي المحــور الخامــس.  نســبياًً، أي أنــه هنــاك عوامــل أخــرى غيــر مدخلــة فــي النمــوذج تؤث
يبيــن جــدول تقديــر المعــاملات )Parameter Estimates( أن جميــع المعــاملات ســالبة، ممــا يعنــي أن 

مـسـتوى الـعـدوان ـفـي المـحـور الخاـمـس يـقـل كلـمـا قـلـت ـعـدد ـسـاعات اللـعـب اليومـيـة
لعــل تفســير ذلــك راجــع، كمــا أشــارت النتيجــة فــي المحــور الخامــس: انتقــال الســلوك العدوانــي إلــى البيئــة 
المدرســية، إلــى أن عــدد ســاعات اللعــب يفســر الســلوك العدوانــي المنقــول إلــى البيئــة المدرســية، حيــث 
تبيــن أن زيــادة ســاعات اللعــب ترتبــط بارتفــاع مســتويات الســلوك العدوانــي فــي البيئــة المدرســية، بنســبة 
)6%(، ممــا يشــير إلــى أن الســلوك العدوانــي فــي البيئــة المدرســية يتأثــر أيضــاًً بعوامــل كثيــرة مثــل: التنشــئة 
الأســرية، وقواعــد المدرســة لضبــط الســلوكيات، وطبيعــة الألعــاب نفســها، وقــد عــززت نتائــج دراســة 
إبراهيــم )2023( أن الإفــراط فــي لعــب الألعــاب الإلكترونيــة وخاصــةًً الألعــاب العنيفــة يعــزز الســلوكيات 
العدوانيــة التــي تنتقــل إلــى الصفــوف الدراســية، وأن الــطلاب المراهقيــن الذيــن يمارســون الألعــاب العنيفــة 
ــر للتنمــر والمشــاجرات المدرســية، وبذلــك تصبــح المدرســة ســاحة  ــة يظهــر لديهــم ميــل أكب ــرات طويل لفت
ــة المدرســية، وقــد  ــاب الرقاب ــد غي ــة، خصوصــاًً عن ــغ الانفعــالات الناتجــة عــن تلــك الألعــاب الإلكتروني لتفري
أكــدت نتائــج دراســة ( ,2011Gentile, Coyne & Walsh) هــذه النتيجــة، كمــا أضافــت أن تكــرار ممارســة 
الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة يســهم فــي تعزيــز الســلوك العدوانــي ولا تظــل مقصــورة علــى بيئــة اللعــب، 

بــل تنتقــل إلــى الحيــاة الواقعيــة، ســواء الأســرية أو المدرســية. 
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تقدير المعاملات

SEWalddfpالتقديرالمعامل

Threshold [T6 = 1]-1.462.100215.4191<.001

Threshold [T6 = 2]-.038.095.1601.689

Location [Q7 = 1]-1.592.121173.8431<.001

Location [Q7 = 2]-.980.12165.8821<.001

Location [Q7 = 3]-.653.12328.2321<.001

Location [Q7 = 4]-.529.14313.7611<.001

Location [Q7 = 5]0a——0—

جدول )31( تقدير المعاملات لمستوى العدوان في المحور الخامس

المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات الاجتماعية والأسرية

جدول )29( تحليل الانحدار لمعلومات ملاءمة النموذج

جدول )30( معامل الارتباط بيرسون، والانحراف المعياري لملاءمة النموذج

النموذج

معلومات ملاءمة النموذج

p -2 Log 
Likelihood

χ²df

Intercept Only276.595———

001.>73.120203.4754النموذج النهائي

ملاءمة النموذج

χ²dfpالإحصاء

9.8184.044بيرسون

9.8584.043الانحراف

أظهــرت نتائــج جــداول )29(، )30(، )31(، الانحــدار اللوجســتي الترتيبــي )Ordinal logistic regression( أنــه 
توجــد دلالــة إحصائيــة للنمــوذج الــذي يتضمــن عــدد ســاعات اللعــب اليوميــة لتوقــع العــدوان فــي المحــور 
 )Goodness-of-Fit( ــار ملاءمــة النمــوذج الســادس )χ² = 203.475، df = 4، p < .001 (. ولكــن فــي اختب
كانــت قيمــة )p < 0.05( ممــا يــدل علــى وجــود فــروق بيــن قيــم الـــ Expected والـــ Observed. وكانــت قيمة 
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R² تســاوي )0.086( أي أن النمــوذج يفســر حوالــي (8.6%) مــن التبايــن فــي المتغيــر التابــع. الخلاصــة أنــه لا 
يمكــن تفســير العــدوان فــي المحــور الســادس بمتغيــر عــدد ســاعات اللعــب اليوميــة فقــط، ممــا يشــير إلــى 
أن هنــاك عوامــل أخــرى تؤثــر فــي مســتوى العــدوان بجانــب ســاعات اللعــب. يبيــن جــدول تقديــر المعــاملات 
)Parameter Estimates( أن جميــع المعــاملات ســالبة، ممــا يعنــي أن مســتوى العــدوان فــي المحــور 

الـسـادس يـقـل كلـمـا قـلـت ـعـدد ـسـاعات اللـعـب اليومـيـة
ولعــل تفســير ذلــك راجــع إلــى أن عــدد ســاعات اللعــب اليوميــة لا يُُفســر ســوى نســبة ضئيلــة (8.6%) مــن 
التبايــن فــي العــدوان المرتبــط بالعلاقــات الاجتماعيــة والأســرية، ويعنــي هــذا أن طــول فتــرات اللعب تشــكل 
ــر فــي مســتوى العــدوان وارتفاعــه أو تراجــع جــودة وقيمــة  ــد المؤث ــة، ولكنهــا ليســت العامــل الوحي أهمي
ــل تشــترك معــه عوامــل متنوعــة مثــل: طبيعــة الألعــاب ســواء كانــت )عنيفــة أم  العلاقــات الاجتماعيــة، ب
تعاونيــة(، ومســتوى الرقابــة الأســرية، والقــدرة الذاتيــة علــى تنظيــم الــذات لــدى الــطلاب المراهقيــن، كمــا 
تبــرز أهميــة البيئــة الاجتماعيــة والثقافيــة فــي دولــة قطــر بصفــة خاصــة، والخليــج بصفــة عامــة التــي تتميــز 
بترابــط الأســرة واعتبارهــا المصــدر الأساســي للتنشــئة الاجتماعيــة والقيــم، ومــن ثــم؛ فــإن الإفــراط فــي 
ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة بصفــة عامــة، خاصــة العنيفــة منهــا، قــد يــؤدي إلــى عزلــة اجتماعيــة وتراجــع 
التواصــل الأســري، كمــا أوضحــت دراســة الشــيخي، والــزوي )2022( التــي بيََّنــت أن المراهقيــن الذيــن يقضــون 
ًـا طــويلًاً أمــام الألعــاب الإلكترونيــة يعانــون مــن ضعــف المشــاركة الأســرية وارتفــاع مســتوى التوتــر فــي  وقت�
ــة  ــة علــى حســاب العلاقــات الواقعي ــي باللعب ــن نتيجــة الانشــغال الذهنــي والوجدان علاقاتهــم مــع الوالدي
فــي البيئــة المدرســية والعلاقــات الأســرية، ودعمــت تلــك النتيجــة دراســة )Xu et al., 2023(، ودراســة 

)Kapetanovic et al., 2024(

 .2.5  هـــل تختلـــف درجـــة العـــدوان فـــي الأبعـــاد المختلفـــة باخـــتلاف مســـتوى إدمـــان الألعـــاب 
الإلكترونيـــة )مرتفـــع – متوســـط – منخفـــض( ؟

المتغير

مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية

Hdfp

مرتفعمتوسطمنخفض

n = 707n = 1007 n = 850

متوسط الرتبمتوسط الرتبمتوسط الرتب

درجة العدوان في المحور 
001.>683.37121.4781861.061133.4412الثالث

001.>667.501215.761873.111190.4472درجة العدوان في المحور الرابع

درجة العدوان في المحور 
001.>717.901217.781828.791038.8032الخامس

درجة العدوان في المحور 
001.>679.611243.621830.021055.2842السادس

جدول )32( مستويات إدمان الألعاب الإلكترونية لدى عينة الدراسة )ن = 2564(



101

شكل )9( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة باختلاف مستوى إدمان الألعاب 
الإلكترونية )مرتفع – متوسط – منخفض  

يظهــر جــدول )32( تحليــل مقارنــة المتوســطات تبيــن وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بيــن درجــة العــدوان 
)منخفــض – متوســط – مرتفــع( ومســتوى إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة )منخفــض – متوســط - مرتفــع( 
فــي جميــع المحــاور، حيــث كانــت قيمــة الدلالــة الإحصائيــة تســاوي )p < 0.001(. كمــا يوضــح الجــدول أن 
قيمــة متوســط الرتــب للعــدوان ترتفــع كمــا زاد مســتوى الإدمــان. وبالنظــر إلــى الرســم البيانــي أدنــاه شــكل 
)9(، يمكــن ملاحظــة أن مســتوى العــدوان يقــل كلمــا قــل مســتوى إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة، وارتفــاع 

مـسـتوى الـعـدوان كلـمـا زاد مـسـتوى إدـمـان الألـعـاب الإلكترونـيـة

إدمان منخفض إدمان متوسط إدمان مرتفع

إدمان منخفض إدمان متوسط إدمان مرتفع

إدمان منخفض إدمان متوسط إدمان مرتفع

إدمان منخفض إدمان متوسط إدمان مرتفع

88
.1

%

36
.4

%

54
.7

%

8.
8%

8.
8% 12

.4
% 21

.9
%

65
.8

%

3.
1%

المحور الثالث: أثر المجتمعات الافتراضية بالألعاب الإلكترونية 
على تنمية/تشكيل السلوك العدواني عند المراهق/الشاب

منخفضمتوسطمرتفع

91
.8

%

45
.8

%

44
.7

%

6.
8% 9.
5% 17

.3
%

22
.0

%
60

.7
%

1.
4%

المحور الخامس: انتقال السلوك العدواني 
إلى البيئة المدرسية

منخفضمتوسطمرتفع

79
.1

%

28
.9

%

52
.2

%

17
.3

%

18
.9

%

9.
5%

20
.6

%

69
.9

%

3.
7%

المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات 
الاجتماعية والأسرية

منخفضمتوسطمرتفع

90
.5

%

37
.8

% 53
.2

%

7.
1% 8.
9% 11

.5
% 23

.2
%

65
.3

%

2.
4%

المحور الرابع: العدوان المستثار أثناء وبعد اللعب 
لدى المراهقين/الشباب

منخفضمتوسطمرتفع
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ــة  ــا ذات دلال ــاك فروقًً ــج الجــدول )32(، والرســم البيانــي شــكل )9( بمحــاوره الأربعــة أنّّ هن يتضــح مــن نتائ
ــة،  ــة، واللفظي ــد مســتوى )p < 0.001( فــي درجــات العــدوان وأبعــاده: الســلوكية، والانفعالي ــة عن إحصائي
والاجتماعيــة، وكذلــك اخــتلاف مســتوى إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة اللاثثة )منخفض – متوســط – مرتفع(، 
حيــث أشــارت النتائــج إلــى أنّّ متوســطات الرتــب للعــدوان ترتفــع بارتفــاع مســتوى الإدمــان، وهــذا يفســر أنّّ 
الأفــراد ذوي الإدمــان المرتفــع علــى الألعــاب الإلكترونيــة أكثــر قابليــة لإظهــار الســلوك العدوانــي بمختلــف 
أشــكاله وذلــك بالمقارنــة مــع غيرهــم، وهــذا يتفــق مــع نتائــج عــدة دراســات، منهــا: دراســة العياشــي 
)2024(، التــي أكــدت أن الإفــراط فــي ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة، وبصفــة خاصــة العنيفــة منهــا، يرتبــط 
ــه دراســة ( Allen et al., 2018)، حيــث أشــارت  ــي، وهــو مــا أكدت ــاًً بارتفــاع الســلوك العدوان ارتباطــاًً إيجابي
إلــى أنّّ الألعــاب الإلكترونيــة العنيفــة تســاهم فــي تعزيــز أنمــاط التفكيــر العدوانــي، وتضعــف مهــارات الضبــط 
 General Aggression( الانفعالــي لــدى الأطفــال والمراهقيــن، ويدعــم ذلــك النمــوذج العــام للعــدوان
Model - GAM(، الــذي يفتــرض أنّّ التعــرّّض المتكــرر للمثيــرات العنيفــة مثــل الألعــاب الإلكترونيــة، يــؤدي إلــى 
بنــاء مخططــات معرفيــة وعدوانيــة طويلــة المــدى، تجعــل الفــرد أكثــر اســتعدادًًا للاســتجابة بعدوانيــة فــي 
مواقــف الحيــاة الواقعيــة، وبالتالــي، النتيجــة الحاليــة تعــزز الفرضيــة بــأن إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة يرتبــط 
طرديًًــا مــع ارتفــاع مســتويات العــدوان، الأمــر الــذي ينعكــس خطورتــه علــى الصحــة النفســية والســلوك 

الاجتماـعـي للمراهقـيـن

تــم قيــاس مســتوى الإدمــان عــن طريــق حســاب متوســط إجابــات الفــرد للمحــور الثانــي، ثــم تحويل المتوســط 
ــاه يرمــز  إلــى 3 مســتويات مختلفــة للإدمــان )منخفــض ]1[ – متوســط ]2[ – مرتفــع ]3[ (. فــي الجــدول أدن
]addiction = 3[ إلــى أعلــى مســتوى مــن العــدوان )مرتفــع(، وهــي المرجعيــة لهــذا التحليــل. حيــث ســتتم 

مقارـنـة مـسـتويات الإدـمـان الأـخـرى )الأـقـل( بـهـذه الفـئـة لتوـقـع درـجـة الـعـدوان ـفـي المـحـاور المختلـفـة

 2.6 هـــل يمكـــن اســـتخدام إدمـــان الألعـــاب الإلكترونيـــة )مرتفـــع – متوســـط – منخفـــض( كمؤشـــر 
لتوقـــع درجـــة العـــدوان فـــي الأبعـــاد المختلفـــة؟

المحـــور الثالـــث: أثـــر المجتمعـــات الافتراضيـــة بالألعـــاب الإلكترونيـــة علـــى تنمية/تشـــكيل الســـلوك 
العدوانـــي عنـــد المراهق/الشـــاب

جدول )33( تحليل الانحدار لمعلومات ملاءمة النموذج

النموذج

معلومات ملاءمة النموذج

p -2 Log 
Likelihood

χ²df

Intercept Only1639.957———

001.>160.2591479.6982النموذج النهائي
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 )Ordinal logistic regression( نتائــج الانحــدار اللوجســتي الترتيبــي ،)أظهــرت جــداول )33(، و)34(، و)35
أن مســتوى إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة )مرتفــع – متوســط – منخفــض( يُُعــد مؤشــراًً إحصائيــاًً مهمــاًً لتوقُُّــع 
درجــة العــدوان فــي المحــور الثالــث المتعلــق بتأثيــر المجتمعــات الافتراضيــة بالألعــاب الإلكترونيــة علــى 
تنميــة أو تشــكيل الســلوك العدوانــي لــدى المراهقيــن والشــباب، فقــد أوضــح التحليــل أن النمــوذج كان ذا 
 (χ² = 1479.698، df = 2، دلالــة إحصائيــة عاليــة بيــن مســتوى الإدمــان وتوقُُّــع العــدوان فــي المحــور الثالــث
(p < .001. ولكــن فــي اختبــار ملاءمــة النمــوذج )Goodness-of-Fit( كانــت قيمــة )P < 0.05( ممــا يدل على 
وجــود فــروق بيــن قيــم الـــ Expected والـــ Observed. وكانــت قيمــة R² تســاوي )0.496( أي أن النمــوذج 
يفســر حوالــي )49.6%( مــن التبايــن فــي المتغيــر التابــع. الخلاصــة أنــه لا يمكــن تفســير العــدوان فــي المحــور 
الثالــث بمتغيــر مســتوى الإدمــان فقــط. ممــا يشــير إلــى أن هنــاك عوامــل أخــرى تؤثــر فــي مســتوى العــدوان 
 )Parameter Estimates( ــر المعــاملات ــن جــدول تقدي ــة. يبي ــب مســتوى إدمــان الألعــاب الإلكتروني بجان
أن جميــع المعــاملات ســالبة، ممــا يعنــي أن مســتوى العــدوان فــي المحــور الثالــث يقــل كلمــا قــل مســتوى 

الإدـمـان للألـعـاب الإلكترونـيـة
ــاش )2008(،  ــدي )2024(، والحشـ ــر )2025(، وعبايـ ــا: نذيـ ــات منهـ ــدة دراسـ ــع عـ ــق مـ ــة تتسـ ــذه النتيجـ وهـ
و)Gentile et al , 2011.(، و)Allen et al., 2018(، التـــي تؤكـــد علـــى أن الاســـتخدام المفـــرط للألعـــاب 
خلال  مـــن  العدوانيـــة  تعزيـــز  فـــي  يســـهم  التنافســـي،  أو  العنيـــف  الطابـــع  ذات  وخاصـــة  الإلكترونيـــة، 
ـــر بالتفـــاعلات  إســـتراتيجيات مثـــل: التعـــود علـــى العنـــف، وتبنـــي أفـــكار معرفيـــة عدائيـــة، بالإضافـــة إلـــى التأث

جدول )34( معامل الارتباط بيرسون، والانحراف المعياري لملاءمة النموذج

ملاءمة النموذج

χ²dfpالإحصاء

001.>132.1082بيرسون

001.>122.8732الانحراف

تقدير المعاملات

SEWalddfpالتقديرالمعامل

Threshold [T3 = 1]-2.712.097788.1391<.001

Threshold [T3 = 2]-.548.07060.5501<.001

Location [addiction = 1]-4.697.150982.2261<.001

Location [addiction = 2]-2.323.103504.4771<.001

Location [addiction = 3]0a——0—

جدول )35( تقدير المعاملات لمستوى العدوان في المحور الخامس
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داخـــل المجتمعـــات الافتراضيـــة التـــي تعـــزز ســـلوكيات المواجهـــة والعـــدوان، ورغـــم أن الإدمـــان يُُعـــد عـــامالًا 
مهمًًـــا، إلا أن النتائـــج تشـــير بوضـــوح إلـــى أن العـــدوان لا يُُفســـر بمســـتوى الإدمـــان علـــى الألعـــاب الإلكترونيـــة 
فقـــط ، ولكـــن هنـــاك عوامـــل أخـــرى مؤثـــرة، مثـــل: أولًاً: الخصائـــص الشـــخصية للمراهـــق المتمثلـــة فـــي 
ـــاًً: العوامـــل الاجتماعيـــة والمدرســـية للمراهـــق كالتعـــرض للتنمـــر،  الاندفـــاع، وضعـــف التحكـــم الذاتـــي، وثاني
ونقـــص الدعـــم الاجتماعـــي، وأخيـــراًً العوامـــل الأســـرية للطالـــب المراهـــق كضعـــف التواصـــل الأســـري، 
ونقـــص الرقابـــة الأبويـــة كمـــا أكدتـــه دراســـة ) Kapetanovic et al., 2024 ) واختلفـــت هـــذه النتيجـــة مـــع 
ــرزت  ــي أبـ ــودة )2022( التـ ــة حمـ ــية، ودراسـ ــة عكسـ ــدت علاقـ ــي وجـ ــي )2024( التـ ــتي العياشـ ــج دراسـ نتائـ

الجواــنـب الإيجابــيـة للألــعـاب

المحور الرابع: العدوان المُُسْْتََثََار أثناء وبعد اللعب لدى المراهقين/الشباب

جدول )36( تحليل الانحدار لمعلومات ملاءمة النموذج

النموذج

معلومات ملاءمة النموذج

p -2 Log 
Likelihood

χ²df

Intercept Only1699.898

001.>131.9721567.9262النموذج النهائي

جدول )37( معامل الارتباط بيرسون، والانحراف المعياري لملاءمة النموذج

ملاءمة النموذج

χ²dfpالإحصاء

001.>102.0592بيرسون

001.>95.0272الانحراف

   تقدير المعاملات

SEWalddfpالتقديرالمعامل

Threshold [T4 = 1]-2.724.098780.5481<.001

Threshold [T4 = 2]-.540.07058.9011<.001

Location [addiction = 1]-4.967.160961.3201<.001

Location [addiction = 2]-2.368.104515.3721<.001

Location [addiction = 3]0a——0—

جدول )38( تقدير المعاملات لمستوى الإدمان لتوقع العدوان في المحور الرابع
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 )Ordinal logistic regression( ــتي الترتيبـــي ــدار اللوجسـ ــج الانحـ ــداول )36(، )37(، )38(، نتائـ ــرت جـ أظهـ
ـــع  ـــذي يتضمـــن مســـتوى الإدمـــان لتوقـــع العـــدوان فـــي المحـــور الراب ـــة للنمـــوذج ال ـــة إحصائي ـــه توجـــد دلال أن
)χ² = 1567.926، df = 2، p < .001(. ولكـــن فـــي اختبـــار ملاءمـــة النمـــوذج )Goodness-of-Fit( كانـــت 
 R² وكانـــت قيمـــة .Observed والــــ Expected ممـــا يـــدل علـــى وجـــود فـــروق بيـــن قيـــم الــــ )p < 0.05( قيمـــة
تســـاوي )0.518( أي أن النمـــوذج يفســـر حوالـــي )51.8%( مـــن التبايـــن فـــي المتغيـــر التابـــع. وهـــذا يشـــير إلـــى 
أن الإدمـــان علـــى الألعـــاب الإلكترونيـــة يرتبـــط ارتباطًًـــا وثيقًًـــا بزيـــادة الســـلوك العدوانـــي، ومـــع ذلـــك لا يمكـــن 
تفســـير العـــدوان فـــي المحـــور الرابـــع بمتغيـــر مســـتوى الإدمـــان فقـــط، إنمـــا يشـــير إلـــى عوامـــل أخـــرى مثـــل: 
طبيعـــة الألعـــاب، والبيئـــة الأســـرية، والتحكـــم الذاتـــي جميعهـــا تؤثـــر فـــي مســـتوى العـــدوان بجانـــب مســـتوى 
إدمـــان الألعـــاب الإلكترونيـــة، ويبيـــن جـــدول )38( تقديـــر المعـــاملات )Parameter Estimates( أن جميـــع 
المعـــاملات ســـالبة، ممـــا يعنـــي أن مســـتوى العـــدوان فـــي المحـــور الرابـــع يقـــل كلمـــا قـــل مســـتوى الإدمـــان 
للألعـــاب الإلكترونيـــة، وعمومـــاًً، النتيجـــة تعكـــس أن ارتفـــاع مســـتوى الإدمـــان يـــؤدي إلـــى زيـــادة العدوانيـــة، 
ـــة كالنمـــوذج العـــام للعـــدوان  ـــل مـــن ظهـــور العـــدوان، وهـــو مـــا يتفـــق مـــع نمـــاذج نظري بينمـــا انخفاضـــه يقل
)General Aggression Mode( التـــي تؤكـــد أن التعـــرّّض المســـتمر للمثيـــرات العنيفـــة )ومنهـــا الألعـــاب 
الإلكترونيـــة( يعـــزز الاســـتجابات العدوانيـــة لـــدى المراهقيـــن، وتتفـــق هـــذه النتيجـــة مـــع عـــدة دراســـات منهـــا: 
نذيـــر )2025(، وعبـــد الفضيـــل وآخريـــن )2024(، وعبايـــدي )2024(، ويوســـف )2019(، والتـــي تؤكـــد أن إدمـــان 
الألعـــاب الإلكترونيـــة العنيفـــة يرتبـــط بزيـــادة الســـلوك العدوانـــي والعنـــف المدرســـي والاجتماعـــي، وفـــي 
المقابـــل اختلفـــت هـــذه النتيجـــة مـــع دراســـات مثـــل: الراســـبي وآخريـــن )2024(، والشـــيخي والـــزوي )2022(، 

حـيــث ـلــم تـجــد عـلاقــة مباـشــرة بـيــن مـســتوى الإدـمــان وزـيــادة الـعــدوان

المحور الخامس: انتقال السلوك العدواني إلى البيئة المدرسية

جدول )39( تحليل الانحدار لمعلومات ملاءمة النموذج

النموذج

معلومات ملاءمة النموذج

p -2 Log 
Likelihood

χ²df

Intercept Only1450.693

001.>134.2241316.4692النموذج النهائي

جدول )40( معامل الارتباط بيرسون، والانحراف المعياري لملاءمة النموذج

ملاءمة النموذج

χ²dfpالإحصاء

001.>98.2512بيرسون

001.>97.4692الانحراف
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   تقدير المعاملات

SEWalddfpالتقديرالمعامل

Threshold [T5 = 1]-2.108.087593.9601<.001

Threshold [T5 = 2]-.308.06820.3631.019

Location [addiction = 1]-4.524.162782.7161<.001

Location [addiction = 2]-2.064.098440.3961<.001

Location [addiction = 3]0a——0—

جدول )41( تقدير المعاملات لانتقال السلوك العدواني إلى البيئة المدرسية في المحور الخامس

 )Ordinal logistic regression( الترتيبـي  اللوجسـتي  الانحـدار  نتائـج   ،)41(  ،)40(  ،)39( جـداول  أظهـرت 
أنـه توجـد دلالـة إحصائيـة للنمـوذج الـذي يتضمـن مسـتوى الإدمـان لتوقـع العـدوان فـي المحـور الخامـس 
كانـت   )Goodness-of-Fit( النمـوذج  اختبـار ملاءمـة  فـي  ولكـن   .(χ² = 1316.469، df = 2، p < .001)
الــ Expected والــ Observed. وكانـت قيمـة  بيـن قيـم  يـدل علـى وجـود فـروق  قيمـة )p < 0.05( ممـا 
أنـه لا  أي  التابـع.  المتغيـر  فـي  التبايـن  مـن   )%45.8( يفسـر حوالـي  النمـوذج  أن  أي   )0.458( تسـاوي   R²
إلـى أن هنـاك  الخامـس بمتغيـر مسـتوى الإدمـان فقـط، ممـا يشـير  المحـور  العـدوان فـي  يمكـن تفسـير 
عوامـل أخـرى تؤثـر فـي مسـتوى العـدوان بجانـب مسـتوى إدمـان الألعـاب الإلكترونيـة. يبيـن جـدول تقديـر 
المعـاملات )Parameter Estimates( أن جميـع المعـاملات سـالبة، ممـا يعنـي أن مسـتوى العـدوان فـي 
المحـور الخامـس يقـل كلمـا قـل مسـتوى الإدمـان للألعـاب الإلكترونيـة، وهـذا يشـير إلـى أن الإدمـان يمثـل 
عامـل خطـر ويزيـد مـن انتقـال السـلوك العدوانـي إلى المدرسـة، لكن لا يفسـره بشـكل كامل بمفـرده، وإنما 
 (Kapila & Singh,2024)، و(Wei et :هنـاك عوامـل أخـرى، وهـذه النتيجـة تتفـق مـع عـدة دراسـات منهـا
(al., 2022، والشـيخي والـزوي )2022(، وعبـد القـادر والعسـاف )2022(، وحمـودة )2022(، والتـي أكـدت 
أن الألعـاب الإلكترونيـة تؤثـر فـي السـلوك العدوانـي، ولكنهـا ليسـت العامـل الوحيـد، حيـث توجـد عوامـل 
وسـيطة مثـل الأسـرة، والأقـران. بينمـا اختلفـت هـذه النتيجـة مـع دراسـات مثـل: صـادق ومو الخيـر )2022(، 
وقصيـر وبحـي )2021(، و)Kimmig et al., 2018(، والحشـاش )2008(، التـي وجـدت تأثيـرًًا مباشـرًًا وكبيـرا 

لألعـاب الفيديـو علـى ارتفـاع العـدوان

المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات الاجتماعية والأسرية

جدول )42( تحليل الانحدار لمعلومات ملاءمة النموذج

النموذج

معلومات ملاءمة النموذج

p -2 Log 
Likelihood

χ²df

Intercept Only1399.634

001.>81.5031318.1312النموذج النهائي
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   تقدير المعاملات

SEWalddfpالتقديرالمعامل

Threshold [T6 = 1]-2.831.096876.1991<.001

Threshold [T6 = 2]-.780.073113.2121<.001

Location [addiction = 1]-4.155.131998.9581<.001

Location [addiction = 2]-2.054.100421.9361<.001

Location [addiction = 3]0a——0—

جدول )44( تقدير المعاملات تأثير الألعاب على العلاقات الاجتماعية والأسرية في المحور السادس

 )Ordinal logistic regression( الترتيبـي  اللوجسـتي  الانحـدار  نتائـج   ،)44(  ،)43(  ،)42( جـداول  أظهـرت 
أنـه توجـد دلالـة إحصائيـة للنمـوذج الـذي يتضمـن مسـتوى الإدمـان لتوقـع العـدوان فـي المحـور السـادس 
كانـت   )Goodness-of-Fit( النمـوذج  اختبـار ملاءمـة  فـي  ولكـن   .)χ² = 1399.634، df = 2، p < .001(
 R² وكانـت قيمـة .Observed والــ Expected ممـا يـدل علـى وجـود فـروق بيـن قيـم الــ )p < 0.05( قيمـة
تسـاوي )0.452( أي أن النمـوذج يفسـر أن مسـتوى إدمـان الألعـاب الإلكترونيـة يؤثـر بدرجـة دالـة إحصائيًًـا 
علـى العلاقـات الاجتماعيـة والأسـرية، ويفسـر حوالـي )45.2%( مـن التبايـن فـي المتغيـر التابـع أي أنـه لا 
يمكن تفسـير العدوان في المحور السـادس بمتغير مسـتوى الإدمان فقط، مما يشـير إلى أن بقاء أكثر من 
نصـف التبايـن غيـر مفسََّـر يؤكـد أن هنـاك عوامـل أخـرى مثـل: طبيعـة العلاقات الأسـرية، الدعـم الاجتماعي، 
أسـلوب التربيـة، والظـروف النفسـية للـطلاب المراهقيـن تسـهم فـي تشـكيل هـذه العلاقـات، يبيـن جـدول 
تقدير المعاملات )Parameter Estimates( أن جميع المعاملات سـالبة، مما يعني أن مسـتوى العدوان 
العلاقـة  الإلكترونيـة، وهـو مـا يعكـس  يقـل كلمـا قـل مسـتوى الإدمـان للألعـاب  السـادس  المحـور  فـي 
الطرديـة بيـن ارتفـاع الإدمـان علـى الألعـاب الإلكترونيـة وضعـف جـودة العلاقـات الاجتماعيـة والأسـرية، 
واتفقـت هـذه النتيجـة مـع نتائـج عـدة دراسـات منهـا: الشـيخي والـزوي )2022(، وحمـودة )2022(، وقصيـر 
وبحـي )2021(، وشـايب وآخريـن )2020( التـي تؤكـد أن الألعـاب الإلكترونية تؤثـر على العلاقات الاجتماعية 
المتدهـورة،  الاجتماعيـة  بالعلاقـات  الإدمـان  ارتبـاط  يدعـم  ممـا  الاجتماعـي،  الجانـب  خصوصًًـا  للأسـرة، 
واختلفـت جزئيـاًً مـع نتائـج دراسـات منها: عبد القادر والعسـاف )2022(، ودراسـة صادق ومـو الخير )2022(، 
التـي أشـارت إلـى أن العلاقـة بيـن الألعـاب والتنمـر موجـودة، لكـن الفـروق حسـب الصـف غيـر دالـة، ما يشـير 

إلـى أن الإدمـان وحـده لا يفسـر كل التبايـن فـي العقـلاات الاجتماعيـة، وإنمـا هنـاك عوامـل أخـرى

جدول )43( معامل الارتباط بيرسون، والانحراف المعياري لملاءمة النموذج

ملاءمة النموذج

χ²dfpالإحصاء

001.>46.7242بيرسون

001.>43.1652الانحراف
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الشـــخصية  الخصائـــص  المختلفـــة حســـب  الأبعـــاد  فـــي  العدوانـــي  الســـلوك  درجـــة  تختلـــف  هـــل   .3
والديموغرافـــية؟

 3.1. هل توجد فروق دالة في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة وفقاًً للجنس؟

إجابة السؤال الثالث

الجنس

المتغير

أنثى
n = 1095

ذكر
n = 1469

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1027.521125136.501472.562163193.50525076.5001125136.500-16.106<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1034.091132333.001467.662155997.00532273.0001132333.000-15.716<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1012.771108985.501483.562179344.50508925.5001108985.500-17.289<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1017.001113612.501480.412174717.50513552.5001113612.500-16.643<.001

أشـارت النتائـج جـدول )45( تحليـل مقارنـة المتوسـطات إلـى وجـود فـروق ذات دلالـة إحصائيـة فـي درجـة 
العـدوان )منخفـض – متوسـط – مرتفـع( فـي جميـع المحـاور بالنسـبة لمتغيـر الجنـس، حيـث كانـت قيمـة 
الدلالـة الإحصائيـة تسـاوي )p < 0.001(. كمـا يوضـح جـدول )45( أن قيمـة مجمـوع الرتـب للعـدوان كانـت 
أعلـى عنـد الذكـور مقارنـة بالإنـاث. وبالنظـر إلـى الرسـم البيانـي أدنـاه شـكل )10(، يمكـن ملاحظـة أن الذكـور 

لديهـم مسـتوى أعلـى مـن العـدوان فـي جميـع المحـاور مقارنـة بالإنـاث

جدول )45( متوسط الرتب لدرجة العدوان في الأبعاد المختلفة وفقاًً للجنس)ذكور- إناث(، )ن = 2564(
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المحور الثالث: أثر المجتمعات الافتراضية بالألعاب الإلكترونية 
على تنمية/تشكيل السلوك العدواني عند المراهق/الشاب

المحور الرابع: العدوان المستثار أثناء وبعد 
اللعب لدى المراهقين/الشباب

منخفضمتوسطمرتفعمنخفضمتوسطمرتفع
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المحور الخامس: انتقال السلوك 
العدواني إلى البيئة المدرسية

المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات 
الاجتماعية والأسرية

منخفضمتوسطمرتفعمنخفضمتوسطمرتفع

أشـارت نتائـج جـدول )45(، وشـكل )10( إلـى وجـود فـروق ذات دلالـة إحصائيـة )p < 0.001( بيـن الذكـور 
الخامـس، والسـادس(، حيـث  الرابـع،  )الثالـث،  المحـاور  العدوانـي فـي  السـلوك  أبعـاد  والإنـاث فـي جميـع 
كشـفت القيـم أن مجمـوع الرتـب ومتوسـطاتها كانـت أعلـى بشـكل ملحـوظ عنـد الذكـور مقارنـة بالإنـاث، 
ممـا يعنـي أن مسـتوى العـدوان لـدى الذكـور أعلـى فـي جميـع الأبعـاد المدروسـة، ولعـل تفسـير ذلـك راجـع 
إلـى عـدة جوانـب، منهـا: أولًاً العوامـل الثقافيـة فـي البيئـة العربيـة بصفـة عامـة، والقطريـة بصفـة خاصـة، 
حيـث التنشـئة الاجتماعيـة تعـزز لـدى الذكـور السـلوكيات المرتبطـة بالقـوة والتحكـم والسـيطرة، فـي حيـن 
يتوقـع مـن الإنـاث إظهـار سـلوكيات مغايـرة مـن حيـث الهـدوء والتحكـم الذاتـي؛ ممـا يقلـل فـرص التعبيـر 
عـن السـلوك العدوانـي لديهـن، ثانيـاًً: العوامـل البيولوجيـة والنفسـية، فالذكـور أكثـر مـيلًاً لإظهـار السـلوك 
العدوانـي نتيجـة ارتفـاع التستوسـتيرون المرتبطـة بزيـادة العنـف، وأخيـراًً: تأثير الألعـاب الإلكترونية فالذكور 

شكل )10( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة وفقاًً للجنس

أنثى أنثىذكر ذكر

أنثى ذكر أنثى ذكر
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الجنسية

المتغير

غير قطري
n = 1636

قطري
n = 928

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1254.062051636.001332.641236694.00712570.0002051636.000-2.763.006

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1247.212040440.501344.711247889.50701374.5002040440.500-3.433<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1251.292047115.001337.521241215.00708049.0002047115.000-3.076.002

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1257.322056970.501326.901231359.50717904.5002056970.500-2.428.015

 3.2  هل تختلف درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب الجنسية؟

يقضـون وقتـاًً أطـول فـي ممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة، وخصوصـاًً العنيفـة منهـا، ممـا يعـزز ظهـور العـدوان 
لديهـم أكثـر مـن الإنـاث اللاتـي يملـن إلـى الألعـاب الاجتماعيـة، وقـد اتفقـت تلـك النتيجـة مـع العديـد مـن 
الدراسـات منهـا: الشـمري وجـاب اللـه )2024( الراسـبي وآخريـن )2024( إبراهيـم )2023(، صـادق ومـو الخيـر 
)2022(، التـي أكـدت علـى أن الذكـور يمارسـون الألعـاب الإلكترونيـة القتاليـة أكثـر من الإناث، وهو ما يفسـر 
ارتفـاع العدوانيـة بينهـم مقارنـة بالإنـاث، وفـي المقابـل بعـض الدراسـات لـم تجـد فروقًًا بين الجنسـين منها: 

عبـد الفضيـل وآخريـن )2024(، العياشـي )2024(، عبـد القـادر والعسـاف (2022). 

العـدوان  درجـة  فـي  إحصائيـة  دلالـة  ذات  فـروق  وجـود  المتوسـطات  مقارنـة  تحليـل   )46( جـدول  أظهـر 
)منخفـض – متوسـط – مرتفـع( فـي جميـع المحـاور بالنسـبة لمتغيـر الجنسـية، حيـث كانـت قيمـة الدلالـة 
الإحصائيـة )p < 0.05(، ممـا يعنـي أن الفـروق ليسـت عشـوائية، بـل حقيقيـة، كما يوضـح الجدول أن قيمة الـ 
Mean Rank للعـدوان كانـت أعلـى عنـد القطرييـن مقارنـة بغيـر القطرييـن. وبالنظر إلى الرسـم البياني أدناه، 
يمكـن ملاحظـة أن القطرييـن لديهـم مسـتوى أعلـى مـن العـدوان فـي جميـع المحـاور المُُقاسـة )الثالـث، 

الرابـع، الخامـس، السـادس(، مقارنـة بغيـر القطرييـن

جدول )46( متوسط الرتب في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب الجنسية )ن = 2564(
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المحور الثالث: أثر المجتمعات الافتراضية بالألعاب الإلكترونية 
على تنمية/تشكيل السلوك العدواني عند المراهق/الشاب

المحور الرابع: العدوان المستثار أثناء وبعد 
اللعب لدى المراهقين/الشباب

منخفضمتوسطمرتفعمنخفضمتوسطمرتفع
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المحور الخامس: انتقال السلوك 
العدواني إلى البيئة المدرسية

المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات 
الاجتماعية والأسرية

منخفضمتوسطمرتفعمنخفضمتوسطمرتفع

شكل )11( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب الجنسية

تشـير نتائـج الجـدول )46( والشـكل )11( إلـى وجـود فـروق دالـة إحصائيـاًً فـي مسـتوى العـدوان بين الطلاب 
القطرييـن وغيـر القطرييـن فـي جميـع المحـاور المُُقاسـة )الثالـث، الرابـع، الخامـس، السـادس(، حيـث جـاءت 

قيمـة )p < 0.05( ، ولعـل تفسـير ذلـك راجـع إلـى عـدة عوامـل منهـا:
 أولًاً الهويـة والانتمـاء: يمكـن أن يرتبـط مسـتوى العـدوان بمحددات الهويـة الاجتماعية، حيث إن المراهق 
(Diop; Al- يشـعر بحريـة أكبـر فـي التعبيـر عـن ذاتـه ضمـن بيئتـه الثقافيـة والاجتماعيـة كمـا أكدتـه دراسـة

 Emadi; Kaplanidou ; Sagas; Elmaghraby & Qutteina, 2018)
ومعاييـر  الاجتماعيـة،  التنشـئة  أسـاليب  فـي  اختلافـات  تعكـس  والاجتماعيـة  الثقافيـة  العوامـل  وثانيـاًً: 

والمقيميـن القطرييـن  بيـن  العدوانيـة  والسـلوكيات  الانفعـالات،  عـن  التعبيـر 

غير قطري قطري

غير قطري قطري

غير قطري قطري

غير قطري قطري
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الصف الدراسي

المتغير

الثاني عشرالحادي عشرالعاشرالتاسعالثامنالسابع

Hdfp

n = 508n = 534n = 378n = 642n = 387n = 115

متوسط 
الرتب

متوسط 
الرتب

متوسط 
الرتب

متوسط 
الرتب

متوسط 
الرتب

متوسط 
الرتب

درجة العدوان 

في المحور 

الثالث

1499.411465.531408.271041.711012.401314.20236.6205<.001

 درجة العدوان
001.>1484.921449.511409.171084.88989.411286.00209.6325في المحور الرابع

 درجة العدوان
 في المحور

الخامس
1493.901480.151414.491057.78983.491257.87252.0145<.001

 درجة العدوان
 في المحور
السادس

1534.261444.141403.161052.03992.761284.88243.0935<.001

 3.3 هل تختلف درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب الصف الدراسي؟

جدول )47( متوسطات الرتب للصفوف الدراسية من السابع حتى الثاني عشر في درجة العدوان )ن = 2564(

شكل )12( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب الصف الدراسي

العـدوان  درجـة  فـي  إحصائيـة  دلالـة  ذات  فـروق  وجـود  المتوسـطات  مقارنـة  تحليـل   )47( جـدول  أظهـر 
)منخفـض – متوسـط – مرتفـع( فـي جميـع المحـاور بالنسـبة لمتغيـر الصـف الدراسـي، حيـث كانـت قيمـة 
الدلالـة الإحصائيـة تسـاوي )p < 0.001(. كمـا يوضـح الجـدول أن قيمـة متوسـط الرتـب للعـدوان كانـت تقـل 
تدريجيـاًً مـن الصـف التاسـع وحتـى الصـف الحـادي عشـر، ثـم ترتفـع مـرة أخـرى في الصـف الثاني عشـر، وذلك 

ينطبـق علـى جميـع المحـاور. يمكـن ملاحظـة ذلـك فـي الرسـم البيانـي أدنـاه شـكل )12(
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المحور الثالث: أثر المجتمعات الافتراضية بالألعاب الإلكترونية على تنمية/تشكيل 

السلوك العدواني عند المراهق/الشاب

منخفضمتوسطمرتفع

السابع الثامن التاسع العاشر الحادي عشر الثاني عشر
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شكل )12( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب الصف الدراسي
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.5

%

30
.4

%

26
.1

%

المحور الرابع: العدوان المستثار أثناء وبعد اللعب لدى 
المراهقين/الشباب

منخفضمتوسطمرتفع

السابع الثامن التاسع العاشر الحادي عشر الثاني عشر

شكل )12( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب الصف الدراسي

35
.0

%

29
.1

%

35
.8

%

33
.9

%

34
.1

%

32
.0

% 41
.0

%

26
.5

%

32
.5

%

64
.0

%

23
.8

% 12
.1

%

71
.3

%

17
.1

%

11
.6

% 48
.7

%

31
.3

% 20
.0

%

المحور الخامس: انتقال السلوك العدواني إلى البيئة 
المدرسية

منخفضمتوسطمرتفع

السابع الثامن التاسع العاشر الحادي عشر الثاني عشر

شكل )12( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب الصف الدراسي

21
.3

%

32
.5

% 46
.3

%

24
.9

% 36
.0

%

39
.1

%

29
.1

%

32
.3

%

38
.6

% 50
.0

%

31
.9

% 18
.1

% 55
.8

%

27
.1

%

17
.1

%

37
.4

%

29
.6

%

33
.0

%

المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات 
الاجتماعية والأسرية

منخفضمتوسطمرتفع

السابع الثامن التاسع العاشر الحادي عشر الثاني عشر
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مـن خلال جـدول )47(، وشـكل )12(، تبيـن أن درجـة العـدوان تختلـف بشـكل ملحـوظ حسـب الصـف الدراسـي 
فـي جميـع الأبعـاد المُُقاسـة )المحـور الثالـث حتـى المحور السـادس( من خلال متوسـط الرتب، ولعل تفسـير 
ذلـك راجـع إلـى الـطلاب فـي الصفـوف المبكـرة مـن الصـف السـابع والثامـن والتاسـع أظهـرت متوسـطات 
الرتـب للعـدوان أنهـا مرتفعـة نسـبيا؛ حيـث يميـل الـطلاب في هذه الصفـوف إلى التعبير عـن العدوان بدرجة 
أعلـى مـن الصفـوف الأكبـر، وهـذا يتسـق مـع النمـو النفسـي والاجتماعـي للطالـب فـي مرحلـة المراهقـة 
المبكـرة، حيـث يكـون التحكـم فـي الانفعـالات والسـلوكيات العدوانية أقـل نضجا، ويحـدث انخفاض تدريجي 
في متوسـط الرتب للعدوان ويصل إلى أدنى المسـتويات في الصف الحادي عشـر؛ لأن الطلاب الأكبر سـناًً 
يعملـون علـى تطويـر مهاراتهـم الاجتماعيـة والانفعاليـة بشـكل أفضـل، ويتعلمون الجديد من إسـتراتيجيات 
ضبـط النفـس والتحكـم فـي الانفعـالات، ممـا ينعكـس بشـكل إيجابـي علـى سـلوكياتهم، وبالتالـي يُُظهـرون 
أنماطـاًً سـلوكية أقـل عدوانيـة، وبالنسـبة للارتفـاع النسـبي فـي متوسـط الرتـب للعـدوان فـي الصـف الثاني 
عشـر؛ لعـل تفسـير ذلـك راجـع للضغـوط الأكاديميـة، وقلـق الاختبـارات النهائيـة، حيـث إنـه فـي هـذا الصـف 
يتحـدد مسـتقبل الـطلاب وترتبـط الكليـات التـي سـيلتحق بهـا بنتائـج ودرجـات الطالـب فـي هـذا الصـف؛ مما 
يزيـد فـي مسـتويات التوتـر والانفعـالات العدوانيـة رغم تطور النضج الاجتماعي والنفسـي والعقلي، وهذه 
النتيجـة تتسـق مـع دراسـة )Xie; Cairns& Cairns, 2011(، أن العدوانيـة تتبـع مسـارات تطوريـة مختلفـة، 
حيـث يُُلاحـظ انخفـاض تدريجـي فـي العـدوان مـع تقـدم العمـر، ممـا يتماشـى مـع النتائـج التـي تشـير إلـى 

انخفـاض العـدوان فـي الصفـوف الأعلـى

التخصص الدراسي في المرحلة الثانوية

المتغير

لا ينطبقعلميتكنولوجيأدبي

Hdfp

n = 284n = 37n = 559 n = 264

متوسط 
الرتب

متوسط 
الرتب

متوسط 
الرتب

متوسط 
الرتب

001.>642.36585.92565.72509.8228.6133درجة العدوان في المحور الثالث

001.>647.59618.08559.63512.5931.6183درجة العدوان في المحور الرابع

001.>652.23606.81560.47507.3839.1873درجة العدوان في المحور الخامس

001.>618.30721.85564.97518.2524.4533درجة العدوان في المحور السادس

 3.4 هـــل تختلـــف درجـــة العـــدوان فـــي الأبعـــاد المختلفـــة حســـب التخصـــص الدراســـي 
فـــي المرحلـــة الثانويـــة؟

جدول )48( متوسط الرتب في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب التخصص الدراسي في الثانوية )ن = 2564(
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أشـارت نتائـج جـدول )48( تحليـل مقارنـة المتوسـطات إلـى وجـود فـروق ذات دلالـة إحصائيـة فـي درجـة 
علمـي،  )أدبـي،  التخصـص  لمتغيـر  بالنسـبة  المحـاور  فـي جميـع  مرتفـع(   – – متوسـط  )منخفـض  العـدوان 
تكنولوجـي(، حيـث كانـت قيمـة الدلالـة الإحصائيـة تسـاوي )p < 0.001(. كمـا أوضـح جـدول )48( أن قيمـة 
متوسـط الرتـب للعـدوان كانـت أعلـى عنـد طلاب التخصـص الأدبـي فـي المحـور الثالـث والرابـع والخامـس، 
بينما المحور السادس، كانت درجة العدوان لطلاب التخصص التكنولوجي أعلى )قد يعود ذلك لصغر حجم 
 Bonferroni مـع تصحيـح )Pairwise Comparisons( لذلـك تـم عمـل اختبـار المقارنـات البعديـة .)العينـة

وتبيـن أنـه لا توجـد فـروق إحصائيـة بيـن التخصـص التكنولوجـي وباقـي التخصصـات

شكل )13( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب التخصص الدراسي في المرحلة الثانوية

شكل )13( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب التخصص الدراسي في المرحلة الثانوية

المحور الثالث: أثر المجتمعات الافتراضية بالألعاب الإلكترونية على تنمية/تشكيل السلوك العدواني 
عند المراهق/الشاب

المحور الرابع: العدوان المستثار أثناء وبعد اللعب لدى المراهقين/الشباب

مرتفع

مرتفع

متوسط

متوسط

منخفض

منخفض

45
.8

%

34
.2

% 20
.1

% 54
.1

%

32
.4

%

13
.5

%

59
.2

%

25
.2

% 15
.6

%

66
.3

%

26
.9

%

6.
8%

أدبي تكنولوجي علمي لا ينطبق

44
.7

%

34
.9

% 20
.4

%

48
.6

%

35
.1

%

16
.2

%

59
.9

%

25
.2

% 14
.8

%

65
.9

%

26
.5

%

7.
6%

أدبي تكنولوجي علمي لا ينطبق
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شكل )13( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب التخصص الدراسي في المرحلة الثانوية

شكل )13( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب التخصص الدراسي في المرحلة الثانوية

المحور الخامس: انتقال السلوك العدواني إلى البيئة المدرسية

المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات الاجتماعية والأسرية

مرتفع

مرتفع

متوسط

متوسط

منخفض

منخفض

51
.1

%

31
.0

% 18
.0

%

59
.5

%

24
.3

% 16
.2

%

67
.6

%

19
.0

%

13
.4

%

75
.0

%

19
.7

%

5.
3%

أدبي تكنولوجي علمي لا ينطبق

43
.7

%

32
.4

%

23
.9

%

29
.7

%

32
.4

%

37
.8

% 52
.1

%

29
.2

% 18
.8

% 58
.3

%

29
.2

%

12
.5

%

أدبي تكنولوجي علمي لا ينطبق

أشـارت نتائـج جـدول )48(، وشـكل )13( إلـى وجـود فـروق دالـة إحصائيـاًً فـي مسـتوى العـدوان بيـن طلاب 
التخصـص  طلاب  أن  ظهـر  حيـث  تكنولوجـي(.  علمـي،  )أدبـي،  الدراسـي  للتخصـص  تبعـاًً  الثانويـة  المرحلـة 
الأدبـي سـجلوا متوسـطات رتـب أعلـى فـي أبعـاد العـدوان )الثالـث، الرابـع، الخامـس(، بينمـا حصـل طلاب 
التخصـص التكنولوجـي علـى أعلـى متوسـط فـي البُُعـد السـادس، ولعـل ذلـك راجـع إلـى عـدة أسـباب منهـا: 
أولًاً: طبيعـة التخصـص والضغـوط الأكاديميـة؛ فـطلاب التخصـص الأدبي يواجهون ضغوطًًـا مرتبطة بعدم 
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جدول )49( متوسط الرتب لدرجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب التحصيل الأكاديمي )ن = 2564(

أشـارت نتائـج جـدول )49( وتحليـل مقارنـة المتوسـطات إلـى وجـود فـروق ذات دلالـة إحصائيـة فـي درجـة 
العـدوان )منخفـض – متوسـط – مرتفـع( بالنسـبة لمتغيـر مسـتوى التحصيـل الأكاديمـي، حيـث كانـت قيمـة 
الدلالـة الإحصائيـة تسـاوي )p < 0.001(. فـي جميـع المحـاور. كمـا يوضـح الجـدول أن قيمـة متوسـط الرتـب 
للعـدوان كانـت أعلـى لـدى الـطلاب بتحصيـل أكاديمـي منخفـض مقارنـة بغيرهـم. ويمكن ملاحظـة ذلك في 

الرسـم البيانـي أدناه

وضـوح مسـتقبلهم المهنـي مقارنـة بالتخصصـات العلميـة أو التكنولوجيـة، ممـا قـد يزيـد مـن مسـتويات 
القلـق والتوتـر وبالتالـي يظهـر ذلـك فـي شـكل الميـل إلى العـدوان، وتتفق هذه النتيجة مع دراسـة الدويلة 

،)2019(
ثانيـاًً: البيئـة الصفيـة وطبيعـة المقـررات؛ فطبيعـة المواد في التخصص الأدبي تحتاج للمناقشـات النظرية 
التـي تفتـح مجـاالًا أكبـر للصراعـات الصفيـة مقارنـة بالتخصـص العلمي القائم علـى الحلول الرياضيـة الدقيقة، 

ممـا ينعكـس في السـلوكيات العدوانية، 
وأخيـراًً النظـرة الاجتماعيـة بيـن طلاب التخصصـات، حيـث إن طلاب التخصصات الأدبية أكثر تعرضاًً للشـعور 
بالدونيـة الاجتماعيـة مقارنـة بالـطلاب العلمييـن؛ ممـا يعـزز أشـكال العـدوان بطريقـة غيـر مباشـرة، ويمكـن 
تفسـير ارتفـاع درجـة العـدوان فـي المحـور السـادس لـدى طلاب التخصـص التكنولوجـي ربمـا يعـود لعوامـل 

مرتبطـة بخصائـص العينـة، حيـث كان صغـر عـدد العينـة )37( طالاًًبـ ممـا قـد يضعـف التميـثل الإحصائـي

مستوى التحصيل الأكاديمي

المتغير

مرتفعمتوسطمنخفض

Hdfp

n = 51n = 915n = 1598 

متوسط 
الرتب

متوسط 
الرتب

متوسط 
الرتب

1436.671335.771247.0812.1352.002درجة العدوان في المحور الثالث

1443.791337.821245.6813.1812.001درجة العدوان في المحور الرابع

001.>1481.351340.151243.1416.1942درجة العدوان في المحور الخامس

001.>1469.291348.711238.6318.2292درجة العدوان في المحور السادس

 3.5 هل تختلف درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب مستوى التحصيل الأكاديمي؟
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شكل )14( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب مستوى التحصيل الأكاديمي

شكل )14( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب مستوى التحصيل الأكاديمي

شكل )14( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب مستوى التحصيل الأكاديمي

المحور الثالث: أثر المجتمعات الافتراضية بالألعاب الإلكترونية على تنمية/تشكيل السلوك العدواني 
عند المراهق/الشاب

المحور الرابع: العدوان المستثار أثناء وبعد اللعب لدى المراهقين/الشباب

المحور الخامس: انتقال السلوك العدواني إلى البيئة المدرسية

مرتفع

مرتفع

مرتفع

متوسط

متوسط

متوسط

منخفض

منخفض

منخفض

27
.5

% 45
.1

%

27
.5

%

37
.2

%

36
.6

%

26
.2

%

46
.4

%

27
.6

%

26
.0

%

تحصيل منخفض تحصيل متوسط تحصيل مرتفع

29
.4

% 41
.2

%

29
.4

%

38
.5

%

34
.9

%

26
.7

%

47
.1

%

27
.7

%

25
.2

%

تحصيل منخفض تحصيل متوسط تحصيل مرتفع

33
.3

%

35
.3

%

31
.4

% 43
.8

%

30
.8

%

25
.4

%

52
.5

%

24
.1

%

23
.4

%

تحصيل منخفض تحصيل متوسط تحصيل مرتفع



119

شكل )14( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب مستوى التحصيل الأكاديمي

المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات الاجتماعية والأسرية

مرتفع

متوسط

منخفض

29
.4

%

23
.5

%

47
.1

%

30
.4

%

36
.3

%

33
.3

%

39
.9

%

30
.0

%

30
.1

%

تحصيل منخفض تحصيل متوسط تحصيل مرتفع

أشـارت نتائـج جـدول )49(، وشـكل )14(، إلـى وجـود فـروق ذات دلالـة إحصائيـة فـي مسـتوى العـدوان تبعًًـا 
للتحصيل الأكاديمي )منخفض – متوسـط – مرتفع( عند طلاب المرحلة الثانوية، حيث حصل ذوو التحصيل 
الأكاديمـي المنخفـض علـى أعلـى متوسـطات رتـب فـي جميـع محـاور العـدوان، يليهـم أصحـاب التحصيـل 
المتوسـط، بينما جاءت أدنى مسـتويات العدوان عند الطلاب ذوي التحصيل المرتفع، ويمكن تفسـير ذلك 

لعـدة أسـباب منها:
أولًاً: العلاقـة بيـن التحصيـل والضبـط الذاتـي؛ فالـطلاب ذوو التحصيـل المرتفـع يمتلكـون مهـارات 

أفضـل فـي التحكـم الانفعالـي وتنظيـم السـلوك، ممـا يقلـل مـن السـلوكيات العدوانيـة
ثانياًً: الإحباط الأكاديمي، وضعف التحصيل يرتبط بزيادة مشاعر الفشل والإحباط، وهو ما يعزز السلوك 
العدوانـي لـدى  الـطلاب، وأخيـراًً الدعـم الاجتماعـي والأسـري؛ فالـطلاب المتفوقون يحصلون على تشـجيع 
وتعزيـز أكبـر مـن الأسـرة والمعلميـن، ممـا يقلـل من لجوئهم للعدوان كوسـيلة للتعبير، وهـذه النتيجة تتفق 
مـع عـدة دراسـات منهـا: نذيـر )2025(، وعبـد الفضيل وآخريـن )2024(، وعبايـدي )2024(، وإبراهيم )2023(، 
وقصيـر وبحـي )2021(، وعقيلـة وإكـرام )2020( ودراسـة شـايب وآخريـن)2020( ، وخليفـي ومزيـان  )2019(

التـي جميعهـا أكـدت التأثيـر السـلبي للإدمـان الإلكترونـي وارتباطهـا بالسـلوك العدوانـي وضعـف التحصيـل 
الأكاديمي
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.4 كيـــف تؤثـــر خصائـــص الألعـــاب الإلكترونيـــة المفضلـــة علـــى درجـــة الســـلوك العدوانـــي فـــي 
الأبعـــاد المختلفـــة؟

  4.1 هـــل تختلـــف درجـــة العـــدوان فـــي الأبعـــاد المختلفـــة حســـب نـــوع اللعبـــة المفضلـــة 
)رياضيـــة، قتاليـــة... إلـــخ(؟

ـــاًً رياضيـــة والذيـــن  هـــل تختلـــف درجـــة العـــدوان فـــي الأبعـــاد المختلفـــة بيـــن الـــطلاب الذيـــن يلعبـــون ألعاب
ـــاًً رياضيـــة؟ لا يلعبـــون ألعاب

إجابة السؤال الرابع

ألعاب رياضية

المتغير

لا
n = 1330

نعم
n = 1234

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1211.631611471.001358.881676859.00726356.001611471.000-5.383<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1226.561631319.501342.801657010.50746204.5001631319.500-4.256<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1204.991602637.001366.041685693.00717522.0001602637.000-5.974<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1221.371624422.501348.391663907.50739307.5001624422.500-4.608<.001

جدول )50( متوسط الرتب في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة لمتغير الألعاب الرياضية )ن = 2564(

أشـارت نتائـج جـدول )50( تحليـل مقارنـة المتوسـطات إلـى وجـود فـروق ذات دلالـة إحصائيـة فـي درجـة 
الدلالـة  كانـت قيمـة  الرياضيـة، حيـث  الألعـاب  لمتغيـر  بالنسـبة  العـدوان )منخفـض – متوسـط – مرتفـع( 
الإحصائيـة تسـاوي )p < 0.001(. فـي جميـع المحـاور. كمـا يوضـح الجـدول أن قيمة متوسـط الرتب للعدوان 

كانـت أعلـى لـدى الـطلاب الذيـن يلعبـون ألعااًًبـ رياضيـة مقارنـة بالذيـن لا يلعبـون ألعااًًبـ رياضيـة
ولعـل تفسـير ذلـك راجـع إلـى أن الألعـاب الرياضيـة الإلكترونيـة ترتبـط بزيـادة السـلوك العدوانـي، حيـث إن 
التنافسـية العالية تثير لدى الطلاب المراهقين شـعور الحماسـة، سـواء في الفوز أو الخسـارة، حيث يعتمد 
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هـــل تختلـــف درجـــة العـــدوان فـــي الأبعـــاد المختلفـــة بيـــن الـــطلاب الذيـــن يلعبـــون ألعـــاب ســـيارات والذيـــن 
لا يلعبـــون ألعـــاب ســـيارات؟

ألعاب سيارات

المتغير

لا
n = 1517

نعم
n = 1047

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1227.111861531.001362.751426799.00710128.0001861531.000-4.878<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1234.231872322.001352.441416008.00720919.0001872322.000-4.258<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1243.171885885.001339.491402445.00734482.0001885885.000-3.515<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1235.841874776.001350.101413554.00723373.0001874776.000-4.077<.001

جدول )51( متوسط الرتب في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة بين 
من يلعب ألعاب السيارات ومن لا يلعبون ألعاب سيارات )ن = 2564(

فـي  إحصائيـة  فـروق ذات دلالـة  إلـى وجـود  المتوسـطات  تحليـل مقارنـة  فـي   )51( جـدول  نتائـج  أشـارت 
درجـة العـدوان )منخفـض – متوسـط – مرتفـع( بالنسـبة لمتغيـر ألعـاب سـيارات، حيـث كانـت قيمـة الدلالـة 
الإحصائيـة تسـاوي )p < 0.001(. فـي جميـع المحـاور. كمـا يوضـح الجـدول أن قيمة متوسـط الرتب للعدوان 

كانـت أعلـى لـدى الـطلاب الذيـن يلعبـون ألعـاب سـيارات مقارنـة بالذيـن لا يلعبـون ألعـاب سـيارات
ولعـل تفسـير ذلـك راجـع إلـى أن ألعـاب السـيارات تتسـم بطابـع المنافسـة الشـديدة والسـرعة العاليـة، ممـا 
يثيـر مشـاعر التوتـر ويعـزز الاسـتجابات العدوانيـة، خصوصًًـا عنـد الفشـل أو الخسـارة. كمـا أن طبيعـة هـذه 
الألعـاب القائمـة علـى التحـدي المسـتمر والسـباق مـع الزمـن قـد ترفـع مـن مسـتوى الإثـارة الانفعاليـة، 
وهـو مـا ينعكـس فـي صـورة سـلوكيات أكثـر اندفاعيـة وعدوانية، وتتفق هـذه النتيجة مع نتائج دراسـة عمر 
)2025(، ودراسـة )Chen et al., 2025(، والتـي تشـير إلـى أن الألعـاب التنافسـية تعـزز السـلوك العدوانـي 

نتيجـة المنافسـة، والرغبـة فـي التفـوق

أسـلوب اللعـب علـى المواجهـة والتحـدي المسـتمر، وتنسـجم هـذه النتيجـة مـع مـا أشـارت إليـه دراسـة عمر 
)2025(، ودراسة )Chen et al., 2025( التي بينت أن الألعاب ذات الطابع التنافسي تعزز مستويات التوتر 

والسـلوك العدوانـي لـدى اللاعبين.
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ـــن  ـــاًً قتاليـــة والذي ـــن يلعبـــون ألعاب هـــل تختلـــف درجـــة العـــدوان فـــي الأبعـــاد المختلفـــة بيـــن الـــطلاب الذي
ـــاًً قتاليـــة؟ ـــون ألعاب لا يلعب

ألعاب قتالية

المتغير

لا
n = 1024

نعم
n = 1540

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1258.561288761.501298.421999568.50763961.5001288761.500-1.428.153

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1229.541259046.001317.722029284.00734246.0001259046.000-3.165.002

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1272.461302998.501289.181985331.50778198.5001302998.500-.608.543

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1228.441257920.501318.452030409.50733120.5001257920.500-3.201.001

جدول )52( متوسط الرتب في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة بين من يلعب 
ألعاباًً قتالية ومن لا يلعبون ألعاباًً قتالية )ن = 2564(

أشــارت نتائــج جــدول )52( تحليــل مقارنــة المتوســطات إلــى وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة فــي درجــة 
العــدوان )منخفــض – متوســط – مرتفــع( بالنســبة لمتغيــر الألعــاب القتاليــة فــي المحــور الرابــع والســادس 
(p < .05). وعــدم وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة فــي درجــة العــدوان )منخفــض – متوســط – مرتفــع( 
فــي المحــور الثالــث والخامــس (p > .05). وبالنظــر إلــى قيمــة متوســط الرتــب نجــد أن الــطلاب الذيــن يلعبــون 

ألعاـاًًب قتالـيـة لديـهـم مـسـتوى أعـلـى ـمـن الـعـدوان ـفـي المـحـور الراـبـع والمـحـور الـسـادس
ولعل تفسير ذلك راجع إلى أن الانخراط في الألعاب القتالية يعزز أنماطًًا من العدوان المرتبطة بسلوكيات 
المنافسـة، بينمـا لا يؤثـر بنفـس القـوة علـى باقـي الأبعـاد، ولذلـك  يمكـن القـول إن تأثيـر الألعـاب القتاليـة 
علـى العـدوان هـو تأثيـر انتقائـي ومحـدد ببعـض الأبعـاد دون غيرهـا، مما يبـرز أهمية النظر إلـى طبيعة البعد 
العدوانـي عنـد دراسـة العلاقـة بيـن الألعـاب الإلكترونيـة والسـلوك العدوانـي لـدى الـطلاب، وتتفـق هـذه 
النتيجـة مـع دراسـة )Gilbert & Daffern, 2017( ، ودراسـة )Sánchez & Pablo, 2025( التـي أكـدت أنّّ 
الألعـاب الإلكترونيـة العنيفـة تزيـد مـن أنمـاط محـددة مـن العـدوان، خصوصًًـا السـلوك العدوانـي المباشـر 

والانفعـالات العدائية
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ــرات  ــاب مغامـ ــون ألعـ ــن يلعبـ ــطلاب الذيـ ــن الـ ــة بيـ ــاد المختلفـ ــي الأبعـ ــدوان فـ ــة العـ ــف درجـ ــل تختلـ هـ
والذيـــن لا يلعبـــون ألعـــاب مغامـــرات؟

ألعاب مغامرات

المتغير

لا
n = 1272

نعم
n = 1292

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1345.001710844.001220.961577486.00742208.0001577486.000-4.537<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1344.891710698.501221.081577631.50742353.5001577631.500-4.536<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1347.471713984.501218.531574345.50739067.5001574345.500-4.786<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1316.981675204.501248.551613125.50777847.5001613125.500-2.484.013

جدول )53( متوسط الرتب في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة بين من يلعب 
ألعاب  مغامرات ومن الذين لا يلعبون ألعاب مغامرات )ن = 2564(

أشـارت نتائـج جـدول )53( تحليـل مقارنـة المتوسـطات إلـى وجـود فـروق ذات دلالـة إحصائيـة فـي درجـة 
العـدوان )منخفـض – متوسـط – مرتفـع( بالنسـبة لمتغيـر ألعـاب المغامـرات، حيـث كانـت قيمـة الدلالـة 
الإحصائيـة تسـاوي )p <0.05( فـي جميـع المحـاور. كمـا يوضـح الجـدول أن قيمـة متوسـط الرتـب للعـدوان 

كانـت أقـل لـدى الـطلاب الذيـن يلعبـون ألعـاب مغامـرات مقارنـة بالذيـن لا يلعبـون ألعـاب مغامـرات
ولعـل تفسـير ذلـك راجـع إلـى أن ألعـاب المغامـرات عـادةًً تتطلـب التفكيـر الإسـتراتيجي لحـل المشـكلات، 
واستكشـاف أحـداث جديـدة أكثـر مـن اعتمادهـا علـى العنف المباشـر، ما يجعلها تُُنمّّي لـدى الطلاب قدرات 
معرفيـة وانفعاليـة تسـاعد علـى ضبـط السـلوك والتحكم في الاسـتجابات العدوانية، وتتسـق هـذه النتيجة 
مـع دراسـة )إسـماعيل؛ وحجـاج؛ وعبـد الفتـاح، 2024( التـي أشـارت إلـى أن الانخـراط فـي مثـل هـذه الألعـاب 
الذاتـي  التنظيـم  مهـارات  ويعـزز  العـدوان،  مـن  بـدلًاً  والمثابـرة  التحـدي  نحـو  الانفعـالات  يوجِِّـه  أن  يُُمكـن 

والانتبـاه
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ــتراتيجية  ــاًً إسـ ــاد المختلفـــة بيـــن الـــطلاب الذيـــن يلعبـــون ألعابـ هـــل تختلـــف درجـــة العـــدوان فـــي الأبعـ
ــتراتيجية؟ ــاًً إسـ ــون ألعابـ ــن لا يلعبـ ــط( والذيـ ــع خطـ ــاج لوضـ )تحتـ

ألعاب إستراتيجية )تحتاج لوضع خطط(

المتغير

لا
n = 1801

نعم
n = 763

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1301.952344815.501236.59943514.50652048.500943514.500-2.186.029

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1305.252350754.501228.80937575.50646109.500937575.500-2.561.010

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1308.952357421.001220.06930909.00639443.000930909.000-3.017.003

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1288.722320993.001267.81967337.00675871.000967337.000-.694.487

جدول )54( متوسط الرتب في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة بين من يلعب ألعاباًً 
إستراتيجية )تحتاج لوضع خطط( والذين لا يلعبون ألعاباًً إستراتيجية )ن = 2564(

أشــارت نتائــج جــدول )54( تحليــل مقارنــة المتوســطات إلــى وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة فــي درجــة 
العــدوان )منخفــض – متوســط – مرتفــع( فــي المحــور الثالــث والرابــع والخامــس )p < .05(. وعــدم وجــود 
فــروق ذات دلالــة إحصائيــة فــي درجــة العــدوان )منخفــض – متوســط – مرتفــع( فــي المحــور الســادس 
)p > .05( بالنســبة لمتغيــر ألعــاب إســتراتيجية )تحتــاج لوضــع خطــط(. وبالنظــر إلــى قيمــة متوســط الرتــب 
للعــدوان، كان العــدوان أقــل لــدى الــطلاب الذيــن يلعبــون ألعابــاًً إســتراتيجية )تحتــاج لوضــع خطــط( مقارنــة 

اًًب إـسـتراتيجية بالذـيـن لا يلعـبـون ألعاـ
المنطقـي  التخطيـط المسـبق والتحليـل  إلـى أن الألعـاب الإسـتراتيجية تتطلـب  راجـع  ولعـل تفسـير ذلـك 
للخطـوات المسـتقبلية، ممـا يعـزز مهـارات التحكـم الذاتـي وضبـط الانفعـالات، وبالتالـي يحـد مـن التصرفات 
العدوانيـة، كمـا أن هـذه الألعـاب تعتمـد علـى حـل المشـكلات واتخـاذ القـرارات المعقـدة، مـا ينمـي التفكيـر 
النقـدي والمرونـة المعرفيـة لـدى الـطلاب، ويقلـل مـن الاسـتجابات العاطفيـة الفورية المرتبطـة بالعدوان، 
وتتفـق هـذه النتيجـة مـع عـدة دراسـات منهـا: العياشـي )2024(، والشـمري وجـاب اللـه )2024( وحمـودة  
)2022(التـي أوضحـت أن الألعـاب الإسـتراتيجية قـد تعـزز مهـارات التفكيـر والتحكـم الذاتـي، وعلـى الجانـب 
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هـــل تختلـــف درجـــة العـــدوان فـــي الأبعـــاد المختلفـــة بيـــن الـــطلاب الذيـــن يلعبـــون ألعـــاب محـــاكاة والذيـــن 
لا يلعبـــون ألعـــاب محـــاكاة؟

ألعاب محاكاة

المتغير

لا
n = 1726

نعم
n = 838

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1266.842186574.001314.741101756.00696173.0002186574.000-1.644.100

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1258.392171978.001332.161116352.00681577.0002171978.000-2.536.011

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1272.742196753.001302.601091577.00706352.0002196753.000-1.040.299

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1254.512165290.001340.141123040.00674889.0002165290.000-2.916.004

جدول )55( متوسط الرتب في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة بين من يلعب ألعاب 
محاكاة والذين لا يلعبون ألعاب محاكاة )ن = 2564(

أشـــارت نتائـــج جـــدول )55( تحليـــل مقارنة المتوســـطات إلى وجـــود فـــروق ذات دلالة إحصائيـــة في درجة 
العـــدوان )منخفـــض – متوســـط – مرتفـــع( فـــي المحـــور الرابـــع والســـادس (p < .05). وعدم وجـــود فروق 
ذات دلالة إحصائيـــــة في درجة العدوان )منخفض – متوسط – مرتفـــــع( في المحـــــــور الثالـــــث والخامـــــس 
(p > .05) بالنســـبة لمتغيـــر ألعاب محاكاة. وبالنظر إلى قيمة متوســـط الرتب للعـــدوان، كان العدوان أعلى 

ـــلدى اـــلطلاب الذـــين يلعبون ألعاب مـــحاكاة مقارنة بالذـــين لا يلعبون ألـــعاب محاكاة

المقابـل اختلفـت هـذه النتيجـة مـع دراسـات مثـل: عمـر )2025(، وعبايـدي )2024(، والتـي أشـارت إلـى أن 
الألعـاب العنيفـة والإدمـان عليهـا ترتبـط بزيـادة السـلوك العدوانـي، ولذلـك العامـل المحـدد هنـا هـو نـوع 
اللعبـة وطبيعـة اسـتخدامها هـو المحـدد الرئيسـي لتأثيرهـا علـى العـدوان، وليـس مجـرد ممارسـة الألعـاب 

الإلكترونيـة بشـكل عـام
ولعـل غيـاب الفـرق فـي المحـور السـادس قـد يعـود إلـى أن بعـض أبعـاد العـدوان، مثـل العـدوان التفاعلـي، 
قـد لا تتأثـر مباشـرة بالألعـاب الإسـتراتيجية التـي تحتـاج إلـى خطـط، بل تتأثر بعوامل شـخصية أو بيئية أخرى
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ولعـل تفسـير ذلـك راجـع إلـى أن ألعـاب المحـاكاة تتضمـن مواقـف تنافسـية، أو اتخـاذ قـرارات تحـت الضغـط، 
حتـى إن لـم تكـن عنيفـة بشـكل مباشـر، وهـذا يحفـز العـدوان عنـد اللاعبيـن، مثـل الإحبـاط أو الغضـب عنـد 
الفشـل فـي التفاعـل مـع المحـاكاة، ممـا يفسـر ارتفـاع درجـات العـدوان فـي المحـاور التـي تأثـرت )الرابـع 
والسـادس(، وتتوافـق هـذه النتائـج مـع دراسـات منهـا: دراسـة عمـر )2025( التـي أشـارت إلـى أن ممارسـة 
الألعاب الإلكترونية العنيفة ترتبط بزيادة السلوك العدواني لدى المراهقين، وأظهرت دراسة عبد الفضيل 
وآخرين )2024( أن إدمان الألعاب العنيفة يزيد من العدوان لدى تلاميذ الحلقة الثانية، كما أشارت دراسة 
عبايـدي )2024( إلـى تأثيـر الألعـاب الإلكترونيـة علـى السـلوك العدوانـي المـادي واللفظـي والغضـب لـدى 
المراهقيـن، ودراسـة نذيـر )2025( وجـود علاقـة بيـن إدمـان الألعـاب وظهـور العنف المدرسـي. وتؤكد هذه 
الدراسـات أن ألعـاب المحـاكاة والإلكترونيـة العنيفـة ترتبـط بزيـادة بعـض أبعـاد العدوان، خصوصًًـا الانفعالية 
والسـلوكية، بينمـا عـدم وجـود فـروق دالـة فـي المحـور الثالـث والخامس يشـير إلـى أن بعض أبعـاد العدوان 
مثـل العـدوان التفاعلـي أو العـدوان اللفظـي المباشـر، لا تتأثـر بشـكل واضـح بألعـاب المحـاكاة، حيـث تحتـاج 

ًـفًا أو واقعيـة لرفـع مسـتويات العـدوان فيهـا إلـى ألعـاب أكثـر عن

هـــل تختلـــف درجـــة العـــدوان فـــي الأبعـــاد المختلفـــة بيـــن الـــطلاب الذيـــن يلعبـــون ألعابـــاًً تعليميـــة والذيـــن 
لا يلعبـــون ألعابـــاًً تعليميـــة؟

ألعاب تعليمية

المتغير

لا
n = 2210

نعم
n = 354

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1286.792843799.001255.74444531.00381696.000444531.000-.784.433

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1291.762854799.001224.66433531.00370696.000433531.000-1.696.090

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1287.922846298.001248.68442032.00379197.000442032.000-1.005.315

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1288.602847808.501244.41440521.50377686.500440521.500-1.107.268

جدول )56( متوسط الرتب في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة بين من يلعب ألعاباًً 
تعليمية والذين لا يلعبون ألعاباًً تعليمية )ن = 2564(
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أشـارت نتائـج جـدول )56( تحليـل مقارنـة المتوسـطات إلـى عـدم وجـود فروق ذات دلالـة إحصائية في درجة 
العـدوان )منخفـض – متوسـط – مرتفـع( بالنسـبة لمتغيـر الألعـاب التعليميـة، حيـث كانـت قيمـة الدلالـة 

الإحصائيـة أكثـر مـن )p >.05( فـي جميـع المحـاور
ولعـل تفسـير ذلـك راجـع إلـى أن الألعـاب التعليميـة  تركـز علـى تطويـر المهـارات المعرفيـة وحل المشـكلات 
علـى  الألعـاب  تأثيـر  أن  النتيجـة  هـذه  وتؤكـد  منافسـة،  أو  عنـف  عناصـر  تتضمـن  ولا  الإبداعـي،  والتفكيـر 
السـلوك العدوانـي يعتمـد بشـكل رئيسـي علـى طبيعـة محتـوى اللعبة، حيـث تثير الألعـاب العنيفة العدوان 
بينمـا تظـل الألعـاب التعليميـة تعاونيـة أكثـر منهـا تنافسـية، وهـو مـا اتفقـت فيـه نتائـج عدة دراسـات منها: 
الشـمري وجـاب اللـه )2024(، والخالـدي )2023(، والشـيخي والـزوي )2022(، ولعـل العامـل الفاعـل هنا هو 
نوعيـة اللعبـة فالألعـاب التعليميـة تعـزز التفكير وحل المشـكلات، والعمل التعاونـي، بينما الألعاب العنيفة 

تـؤدي إلـى زيـادة السـلوك العدوانـي والانفعـالات السـلبية

  هـــل تختلـــف درجـــة العـــدوان فـــي الأبعـــاد المختلفـــة بيـــن الـــطلاب الذيـــن يلعبـــون ألعابـــاًً تقليديـــة 
والذيـــن لا يلعبـــون ألعابـــاًً تقليديـــة؟

ألعاب تقليدية

المتغير

لا
n = 2182

نعم
n = 382

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1285.332804586.001266.35483744.00410591.000483744.000-.495.621

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1285.522805000.501265.26483329.50410176.500483329.500-.529.597

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1282.852799183.001280.49489147.00415994.000489147.000-.062.950

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1282.982799469.001279.74488861.00415708.000488861.000-.084.933

جدول )57( متوسط الرتب في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة بين من يلعب ألعاباًً 
تقليدية والذين لا يلعبون ألعاباًً تقليدية )ن = 2564(
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أشـارت نتائـج جـدول )57( تحليـل مقارنـة المتوسـطات إلـى وجـود فـروق ذات دلالـة إحصائيـة فـي درجـة 
العـدوان )منخفـض – متوسـط – مرتفـع( بالنسـبة لمتغيـر الألعـاب التقليديـة، حيـث كانـت قيمـة الدلالـة 

الإحصائيـة أكثـر مـن )p >.05( فـي جميـع المحـاور
ولعـل تفسـير ذلـك راجـع إلـى أن طبيعـة الألعـاب التقليديـة التـي تكـون ذات طابـع تفاعلـي، يهـدف إلـى 
التسـلية والتواصـل، مثـل الألعـاب الحركيـة أو التـي تعتمـد علـى التفكيـر البسـيط؛ فتكـون وسـيلة لتفريـغ 
التعـاون واحتـرام  المجتمـع مثـل  بثقافـة  ترتبـط  الألعـاب  العديـد مـن  الانفعـاالات بشـكل صحـي، وهنـاك 
القواعـد، وتبـادل الأدوار ممـا يدعـم التفاعـل بيـن الـطلاب ويقلـل مـن العـدوان، وتتفـق هـذه النتيجـة مـع 
منهـا  العـدوان  رفـع مسـتويات  فـي  تسـهم  التقليديـة لا  الألعـاب  أن  إلـى  أشـارت  التـي  الدراسـات  بعـض 
الخالـدي )2023(، والشـيخي والـزوي )2022(، بـل قـد تكـون أداة للدمـج الاجتماعـي، وفـي المقابـل تختلـف 
عـن نتائـج دراسـات تناولـت الألعـاب الإلكترونيـة العنيفـة مثـل دراسـة عمـر )2025(، وعبايـدي )2024( التـي 

وجـدت عقـلاة موجبـة مـع العـدوان

أشـارت نتائـج جـدول )58( تحليـل مقارنـة المتوسـطات إلـى وجـود فـروق ذات دلالـة إحصائيـة فـي درجـة 
العـدوان )منخفـض – متوسـط – مرتفـع( فـي المحـور الخامـس )p < .05(. وعـدم وجـود فـروق ذات دلالـة 
 )p > .05( في المحور الثالث والرابع والسـادس )إحصائية في درجة العدوان )منخفض – متوسـط – مرتفع
بالنسـبة لمتغيـر نـوع أسـلوب اللعـب. وبالنظـر إلـى قيمـة متوسـط الرتـب للعـدوان، كان العـدوان أعلـى لدى 

)Casual( الـطلاب الذيـن يلعبـون ألعـاب النمـط غيـر التنافسـي

  4.2 هل تختلف درجة العدوان في الأبعاد المختلفة بين اللعب غير التنافسي واللعب التنافسي؟

نوع أسلوب اللعب

المتغير

النمط غير التنافسي
(Casual)
n = 512

النمط التنافسي
(Competitive)

n = 2052

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1308.03669709.501276.132618620.50512242.5002618620.500-.933.351

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1302.82667044.001277.432621286.00514908.0002621286.000-.744.457

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1336.85684465.501268.942603864.50497486.5002603864.500-2.015.044

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1304.60667956.001276.992620374.00513996.0002620374.000-.802.423

جدول )58( متوسط الرتب في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة بين من يلعب ألعاب 
النمط غير التنافسي والذين لا يلعبون ألعاب النمط التنافسي )ن = 2564(
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أشـارت نتائـج جـدول )58( وشـكل )15(، إلـى وجـود فـروق ذات دلالـة إحصائيـة فـي مسـتوى العـدوان فـي 
المحـور الخامـس فقـط )p < .05(، حيـث كان متوسـط الرتـب أعلـى لـدى الـطلاب الذيـن يلعبـون الألعـاب غير 
التنافسـية، مقارنـة بالـطلاب الذيـن يلعبـون الألعـاب التنافسـية، بينمـا لـم تظهـر فـروق دالـة إحصائيًًـا فـي 

باقـي الأبعـاد )المحـور الثالـث، الرابـع، السـادس(
ولعـل تفسـير ذلـك راجـع إلـى أن الألعـاب غيـر التنافسـية تعتمـد علـى التحـدي الفـردي عبـر مراحـل متكـررة؛ 
ممـا يثيـر الإحسـاس بالإحبـاط عنـد الفشـل فـي المحـاولات المتكررة، كمـا أن الألعاب غير التنافسـية تُُمارََس 
بشـكل فـردي، ممـا يزيـد مـن الميـل إلـى الانسـحاب الاجتماعـي، علـى عكـس اللعـب التنافسـي الـذي يوفـر 
متنفسـاًً للتعبير عن الانفعالات من خلال المنافسـة والصراع مع الآخرين، وبالنسـبة إلى عدم وجود فروق 
فـي المحـاور الثالـث، الرابـع، والسـادس يـدل علـى أن أسـلوب اللعـب وحـده ليـس العامـل الأساسـي فـي 

تشـكيل جميـع أبعـاد العـدوان، بـل إن طبيعـة محتـوى اللعبـة )عنيفة/غيـر عنيفـة(، و) تعليمية/ترفيهيـة(

شكل )15( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب نوع أسلوب اللعب )تنافسي / غير تنافسي(

مرتفع

مرتفع

مرتفع

مرتفع

متوسط

متوسط

متوسط

متوسط

منخفض

منخفض

منخفض

منخفض

41
.4

%

30
.7

%

27
.9

% 43
.0

%

31
.3

%

25
.7

%

45
.9

%

26
.2

%

27
.9

%

49
.8

%

26
.9

%

23
.3

%

43
.6

%

27
.9

%

28
.5

% 43
.7

%

31
.2

%

25
.1

%

37
.1

%

27
.2

% 35
.2

%

36
.1

%

33
.2

%

30
.7

%

النمط التنافسي

النمط التنافسي

النمط التنافسي

النمط التنافسي

النمط غير تنافسي

النمط غير تنافسي

النمط غير تنافسي

النمط غير تنافسي

المحور الثالث: أثر المجتمعات الافتراضية بالألعاب 
الإلكترونية على تنمية/تشكيل السلوك العدواني 

عند المراهق/الشاب

المحور الخامس: انتقال السلوك العدواني إلى 
البيئة المدرسية

المحور الرابع: العدوان المستثار أثناء وبعد اللعب 
لدى المراهقين/الشباب

المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات 
الاجتماعية والأسرية
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وتتسـق هـذه النتيجـة مـع بعـض الدراسـات التـي أشـارت إلـى أن الألعاب التنافسـية لا تكون مرتبطة بشـكل 
مسـتمر بارتفـاع العـدوان، بـل قـد تسـهم فـي تنظيـم الانفعـالات فـي بيئـة لعـب منظمـة )الخالـدي، 2023؛ 
إبراهيـم، 2023؛ الشـيخي والـزوي، 2022(، وتختلـف هـذه النتيجـة عـن نتائـج بعـض البحـوث التـي وجـدت أن 
المنافسـة المباشـرة فـي الألعـاب الإلكترونيـة قـد تزيـد مـن مسـتويات العـدوان خاصـة عنـد الخسـارة )عمـر، 

2025؛ عبايـدي، 2024؛ عبـد الفضيـل وآخريـن، 2024(.

أظهـرت نتائـج جـدول )59( تحليـل مقارنـة المتوسـطات وجـود فـروق ذات دلالة إحصائية فـي درجة العدوان 
)منخفـض – متوسـط – مرتفـع( بالنسـبة لمتغيـر نـوع الألعـاب )Online/Offline(، حيـث كانـت قيمـة الدلالة 
الإحصائيـة )p < 0.001( فـي جميـع المحـاور. كمـا يوضـح الجـدول أن قيمـة متوسـط الرتـب للعـدوان كانـت 

أعلـى لـدى الـطلاب الذيـن يلعبـون ألعـاب )Online( مقارنـة بالذيـن لا يلعبـون

 )online vs offline( 4.3 هـــل تختلـــف درجـــة العـــدوان فـــي الأبعـــاد المختلفـــة حســـب نـــوع الاتصـــال 
داخـــل اللعبـــة؟

نوع الاتصال في اللعبة

المتغير

 ألعاب غير متصلة بالإنترنت
(Offline)
n = 418

 ألعاب متصلة بالإنترنت
(Online)
n = 2146

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1117.55467135.001314.632821195.00379564.000467135.000-5.326<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1117.99467321.001314.542821009.00379750.000467321.000-5.320<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1179.17492895.001302.632795435.00405324.000492895.000-3.385<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1127.25471192.501312.742817137.50383621.500471192.500-4.974<.001

جدول )59( متوسط الرتب في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب نوع الاتصال 
)online vs offline( داخل اللعبة )ن = 2564(
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)Online / Offline( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب نوع الاتصال في اللعبة )شكل )16

مرتفع

مرتفع

مرتفع

مرتفع

متوسط

متوسط

متوسط

متوسط

منخفض

منخفض

منخفض

منخفض

53
.6

%

28
.7

% 17
,7

%

40
.6

%

31
.6

%

27
.8

%

56
.2

%

24
.6

% 19
,1

%

47
.6

%

27
.1

%

25
.3

%

55
.5

%

25
.8

% 18
,7

%

41
.3

%

31
.5

%

27
.2

%

46
.7

%

29
.7

%

23
,7

% 34
.3

%

32
.6

%

33
.1

%

Online

Online

Online

Online

Offline

Offline

Offline

Offline

المحور الثالث: أثر المجتمعات الافتراضية بالألعاب 
الإلكترونية على تنمية/تشكيل السلوك العدواني 

عند المراهق/الشاب

المحور الخامس: انتقال السلوك العدواني إلى 
البيئة المدرسية

المحور الرابع: العدوان المستثار أثناء وبعد اللعب 
لدى المراهقين/الشباب

المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات 
الاجتماعية والأسرية

 )Online( إلـــى  أن الطلاب الذين يلعبـــون ألعاباًً متصلـــة بالإنترنت )أشـــارت نتائـــج جدول )59(، وشـــكل )16
أظهـــروا مســـتويات أعلى مـــن العدوان في جميـــع الأبعاد )المحـــاور الثالـــث، الرابع، الخامس، والســـادس( 
مقــــــارنةًً بالطــلاب الذين يفضلــــون الألعاب غـــــير المتصلــــة )Offline(، مع وجــــــود فـــــروق دالـــــة إحصــائيًًا 
)p < .001(، ولعـــل تفســـير ذلـــك راجع إلـــى أن الألعاب عبـــر الإنترنت توفر بيئـــة تزخر بالتفاعل المباشـــر مع 
اللاعبيـــن؛ ممـــا يرفـــع مـــن فرص الاحتـــكاك، الاســـتفزاز، بالإضافـــة إلـــى أن كثيراًً مـــن الألعـــاب الإلكترونية 
المتصلـــة ذات طبيعـــة تنافســـية مثـــل ) PUBG، Fortnite(، وهي تعتمـــد على آلية العنف  للفـــوز، كما أن 
الألعـــاب )Online(  تكـــون أكثـــر جذبًًا بســـبب التحديثات المســـتمرة، لذلك يزيد معدلات الإدمـــان وبالتالي 
تزيـــد من الســـلو ك العدواني، وهو ما أكدته دراســـات )العياشـــي، 2024؛ عبايـــدي، 2024(، وفي المقابل 
الألعـــاب )Offline(  تُُلعـــب بشـــكل فـــردي، وتتيـــح للاعـــب التحكـــم فـــي مســـار اللعبـــة بعيدًًا عـــن ضغوط 
المنافســـة مـــع الآخريـــن، لذلـــك يقلـــل من ظهـــور الســـلوك العدوانـــي، وبذلك، ودعـــم هـــذه النتيجة عدة 
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دراســـات مثـــل: عمـــر )2025(، ونذيـــر )2025(، وعبـــد الفضيـــل وآخريـــن )2024(، ولذلك؛ فـــإن النتائج تدعم 
الاتجاهـــات البحثيـــة التـــي ربطت بين الألعـــاب الإلكترونيـــة المتصلة بالإنترنـــت وارتفاع مســـتوى العدوان 

مقارـــنة بالألـــعاب غـــير المتصـــلة، وهو ما ظـــهر بوضوح ـــمن الفروق الداـــلة في جمـــيع المحاور

أظهـــرت نتائـــج جـــدول )60( تحليـــل مقارنـــة المتوســـطات وجـــود فـــروق ذات دلالـــة إحصائيـــة فـــي درجة 
العـــدوان )منخفـــض – متوســـط – مرتفع( بالنســـبة لمتغير الأشـــخاص الذين يفضل الـــطلاب لعب الألعاب 
الإلكترونيـــة معهـــم، حيـــث كانت قيمـــة الدلالـــة الإحصائيـــة )p < 0.001( في جميـــع المحـــاور. كما يوضح 
الجـــدول أن قيمة متوســـط الرتـــب للعدوان كانت أعلى لـــدى الطلاب الذين يفضلـــون اللعب مع زملائهم، 
ثـــم مـــع لاعبيـــن آخرين )داخل الشـــبكة(، يليها مـــع الأصدقاء، ثـــم اللعب الانفـــرادي، وفي المرتبـــة الأخيرة 

ـــمع العائلة

 4.4 هـــل تؤثـــر طبيعـــة اللاعبيـــن الذيـــن يمـــارس معهـــم اللعبـــة )أصدقـــاء، غربـــاء...( علـــى درجـــة 
العـــدوان فـــي الأبعـــاد المختلفـــة؟

مع مََن تفضل أن تلعب ألعاباًً إلكترونية؟

المتغير

مع أصدقائي
n = 1403

مع عائلتي
n = 434

بمفردي
n = 356

مع زملائي
n = 104

 مع لاعبين
 آخرين )داخل

الشبكة(
n = 267

Hdfp
متوسط 

الرتب
متوسط 

متوسط الرتبمتوسط الرتبمتوسط الرتبالرتب

درجة العدوان في 

المحور الثالث
1301.771134.361216.361558.961402.5248.8474<.001

 درجة العدوان في
001.>1299.801138.971230.121516.401403.6341.7734المحور الرابع

 درجة العدوان في
001.>1289.151160.271266.021536.781369.1933.0474المحور الخامس

 درجة العدوان في
001.>1309.091130.331250.231453.491366.5533.5914المحور السادس

جدول )60( متوسط الرتب في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة مع طبيعة اللاعبين الذين 
يمارس معهم اللعبة )أصدقاء، غرباء...(  )ن = 2564(
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شكل )17( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب اللاعبين الذين يمارس اللعب معهم

شكل )17( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب اللاعبين الذين يمارس اللعب معهم

المحور الثالث: أثر المجتمعات الافتراضية بالألعاب الإلكترونية على تنمية/تشكيل السلوك العدواني 
عند المراهق/الشاب

المحور الرابع: العدوان المستثار أثناء وبعد اللعب لدى المراهقين/الشباب

منخفضمتوسطمرتفع

منخفضمتوسطمرتفع

41
.4

%

31
.5

%

27
.1

%

51
.8

%

30
.4

% 17
.7

%

48
.6

%

26
.7

%

24
.7

%

23
.1

% 38
.5

%

38
.5

%

34
.5

%

33
.7

%

31
.8

%

مع لاعبين آخرين 
)داخل الشبكة(

مع أصدقائيمع عائلتيبمفرديمع زملائي

42
.6

%

30
.5

%

26
.9

%

52
.1

%

30
.9

% 17
.1

%

48
.3

%

27
.0

%

24
.7

%

25
.0

% 41
.3

%

33
.7

%

36
.3

%

30
.7

%

33
.0

%

مع لاعبين آخرين 
)داخل الشبكة(

مع أصدقائيمع عائلتيبمفرديمع زملائي
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شكل )17( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب اللاعبين الذين يمارس اللعب معهم

شكل )17( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب اللاعبين الذين يمارس اللعب معهم

المحور الخامس: انتقال السلوك العدواني إلى البيئة المدرسية

المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات الاجتماعية والأسرية

منخفضمتوسطمرتفع

منخفضمتوسطمرتفع

48
.5

%

27
.1

%

24
.4

%

56
.5

%

27
.0

% 16
.6

% 50
.8

%

24
.7

%

24
.4

%

29
.8

%

35
.6

%

34
.6

% 44
.9

%

23
.6

% 31
.5

%

مع لاعبين آخرين 
)داخل الشبكة(

مع أصدقائيمع عائلتيبمفرديمع زملائي

33
.9

%

33
.8

%

32
.3

% 46
.8

%

29
.0

%

24
.2

% 39
.6

%

29
.2

%

31
.2

%

25
.0

% 34
.6

%

40
.4

%

31
.8

%

31
.1

%

37
.1

%

مع لاعبين آخرين 
)داخل الشبكة(

مع أصدقائيمع عائلتيبمفرديمع زملائي

أظهـــرت نتائـــج جـــدول )60(، وشـــكل )17( وجود فـــروق ذات دلالة إحصائيـــة في درجة العـــدوان )منخفض 
– متوســـط – مرتفع( بالنســـبة لمتغير الأشـــخاص الذين يفضـــل الطلاب لعب الألعـــاب الإلكترونية معهم، 
حيـــث كانـــت قيمـــة الدلالـــة الإحصائيـــة )p < 0.001( في جميـــع المحاور، ولعل تفســـير ذلك راجـــع إلى أن 
طبيعـــة الأشـــخاص الذين يلعب الطالـــب معهم  تؤثر بوضوح على مســـتوى العدوان فـــي مختلف أبعاده، 
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حيـــث كان أعلـــى مســـتويات العـــدوان  لـــدى الطلبـــة الذيـــن يفضلـــون اللعـــب مع زملائهـــم، يليهـــم الذين 
يمارســـون اللعـــب مـــع لاعبين )غربـــاء(؛ لأن  اللعـــب في مجموعات يتســـم بالمنافســـة المباشـــرة والرغبة 
فـــي تحقيـــق وإثبات الذات، ويعمـــل الطالب على التفوق أمام الآخرين، ســـواء أقرانـــه أو الغرباء، مما يزيد 
من الســـلوك العدواني ســـواء اللفظي أو الســـلوكي، كما أشـــارت النتائج إلى أن اللعب مع الأصدقاء يأتي 
فـــي مرتبـــة متوســـطة، ومرجـــع هذا يُُعـــزى إلى وجـــود علاقة اجتماعية ســـابقة تقلـــل من حـــدة العدوان، 
ولكنهـــا لا تمنعـــه بســـبب التنافس بينهـــم. أما اللعب الفـــردي  فقد ارتبط بمســـتويات أقل مـــن العدوان؛ 
نتيجـــة انخفـــاض عنصـــر الاحتـــكاك الاجتماعـــي المباشـــر، وفي أدنى مســـتوى جـــاءت مجموعـــة اللعب مع 
العائلـــة؛ نظـــرًًا لطبيعـــة العلاقات الأســـرية التـــي يغلب عليهـــا الدعم والانتمـــاء العاطفي، ممـــا يقلل من 
فـــرص ظهـــور الســـلوك العدوانـــي، وتتفق عدة دراســـات مـــع تلـــك النتيجة منها دراســـات: عمـــر )2025(، 
ونذيـــر )2025(، وعبايـــدي )2024(، وصـــادق ومـــو الخير )2022(، فالعوامـــل الاجتماعية والبيئـــة التفاعلية 
داخـــل اللعبـــة تلعـــب دوراًً مهمـــاًً  في تشـــكيل مســـتوى العدوان لـــدى الأفراد، حيـــث يزداد العـــدوان في 

ــمع الأـــقران والغرـــباء، وينخفض في بيـــئات تقوم على الألـــفة والدعم مـــثل العائلة بيـــئات تنافـــسية ـ
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.5 هـــل تؤثـــر وســـيلة التواصـــل أثنـــاء اللعـــب علـــى درجـــة الســـلوك العدوانـــي فـــي الأبعـــاد 
المختلفـــة؟

  5.1 ما نوع وسيلة التواصل الأكثر استخداماًً؟

إجابة السؤال الخامس

بينـــت إجابـــات الـــطلاب أن أكثر طريقـــة تواصل أثناء اللعـــب هي الدردشـــة الصوتية بعـــدد 1183 )%46.1( 
إجابـــة. يليهـــا الدردشـــة النصية بعـــدد 511 )19.9%(، ثم دردشـــة الفيديـــو بعـــدد 143 )5.6%(. وصرح عدد 

ــمن اـــلطلاب أنـــهم لا يفضلون اـــستخدام أي وـــسيلة تواصل أثـــناء اللعب 727 )28.4%( ـ

27
.2

% 18
.8

%
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2%

48
.9

%

45
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%

21
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%

5.
7%

27
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%
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%
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%
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5%
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%

18
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%
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0% 16
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59
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%

17
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%

7.
4% 15

.3
%

أشـــارت النتائـــج من شـــكل )18(، )19(، إلـــى أن هناك أبعادًًا علميـــة مرتبطة بعلاقة وســـيلة التواصل داخل 
اللعبـــة بالســـلوك العدواني، وكانت الدردشـــة الصوتية الأكثر شـــيوعًًا بنســـبة )46.1%(، حيـــث إن الألعاب 
التفاعليـــة تعتمـــد علـــى التنســـيق الحظـــي، وهـــذا التواصـــل يزيـــد الانفعال بشـــكل مباشـــر ســـواء باللفظ 
العدوانـــي أو التعبيـــرات الغاضبة، نتيجة ســـرعة الاســـتجابة والتأثيـــر المتبادل بين اللاعبيـــن، وهو ما أكدت 
عليه دراســـات: عمـــر )2025( والكثيري والأســـمري )2023(، وبالعكس، أظهرت بعض الدراســـات مثل نذير 
)2025( وعبـــد الفضيـــل وآخرين)2024( أن الدردشـــة النصية أقل ارتباطًًا بالســـلوك العدوانـــي، نظرًًا لغياب 

46
.1

%

19
.9

%

5.
6%

28
.4

%

شكل )18( وسيلة التواصل الأكثر استخداماًً

شكل )19( وسيلة التواصل × عدد ساعات اللعب اليومية

دردشة فيديو

لاأستخدم وسيلة تواصل
أثناء اللعب

دردشة نصية

دردشة صوتية

دردشة فيديو لاأستخدم وسيلة تواصل
دردشة صوتيةدردشة نصيةأثناء اللعب

0-1 1-2 2-4 4-6 6 فأكثر 
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  5.2 هـــل تختلـــف درجـــة العـــدوان فـــي الأبعـــاد المختلفـــة بيـــن مســـتخدمي الدردشـــة 
الصوتيـــة، النصيـــة، أو الفيديـــو؟

أظهـــرت نتائـــج جـــدول )61( تحليـــل مقارنـــة المتوســـطات وجـــود فـــروق ذات دلالـــة إحصائيـــة فـــي درجة 
العـــدوان )منخفـــض – متوســـط – مرتفع( بالنســـبة لمتغير وســـيلة التواصـــل الأكثر اســـتخداماًً، حيث كانت 
قيمـــة الدلالـــة الإحصائيـــة )p < 0.001( فـــي جميـــع المحاور. كما يوضـــح الجدول أن قيمة متوســـط الرتب 
للعـــدوان كانـــت أعلى لدى الطلاب الذين يفضلون دردشـــة فيديو، تليها الدردشـــة الصوتية، ثم الدردشـــة 

لنصية ا

جدول )61( متوسط الرتب في درجة العدوان في الأبعاد المختلفة بين 
مستخدمي الدردشة الصوتية، والنصية، أو الفيديو )ن = 2564(

المؤثـــرات الانفعاليـــة المباشـــرة )مثـــل النبـــرة أو ملامـــح الوجه(، بينمـــا الدردشـــة النصيـــة )19.9%( تمثل 
وســـيلة أبطـــأ مقارنـــة بالصوت، ممـــا يقلل من العـــدوان اللحظي، ولكنه يســـمح بـــردود عدوانيـــة مكتوبة 

مـــثل الـــشتائم التي يمـــكن أن تُُفهم بـــشكل مضخّّم بـــسبب غياب النـــبرة العاطفية
وبالنســـبة لدردشـــة الفيديـــو )5.6%(، كانـــت نســـبتها الأقل ربمـــا يرجع ذلك إلـــى محدودية الألعـــاب التي 
تدعمها أو لخصوصية اللاعبين، وأخيراًً عدم اســـتخدام أي وســـيلة )28.4%(، وكانت هذه الفئة أقل عرضة 
للتأثـــر الاجتماعـــي المباشـــر أثنـــاء اللعب، لذلـــك يظهر لديها ســـلوك عدواني أقـــل مقارنة بالمســـتخدمين 

النشطين لوـــسائل التواصل
ممـــا ســـبق يمكـــن القول إن مســـتوى الحضور الاجتماعـــي عبر وســـيلة التواصل هو العامـــل المحوري في 
تحديـــد شـــدة الســـلوك العدواني؛ فكلمـــا كان التفاعـــل وقتيـــاًً )صوت/فيديـــو( زادت احتمـــالات العدوان، 

وكلـــما كان أضـــعف أو غائبًًا )نص/ـــبدون تواصل( ـــقل العدوان

وسيلة التواصل الأكثر استخداماًً

المتغير

الدردشة الصوتية
n = 1183

الدردشة النصية
n = 511

دردشة الفيديو
n = 143 

Hdfp متوسط الرتبمتوسط الرتبمتوسط الرتب

001.>923.71857.851098.5326.2012درجة العدوان في المحور الثالث

001.>934.60834.611091.5332.7832درجة العدوان في المحور الرابع

001.>923.94856.811100.3227.1812درجة العدوان في المحور الخامس

001.>925.75858.061080.8722.8572درجة العدوان في المحور السادس
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شكل )20( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب وسيلة التواصل أثناء اللعب

شكل )20( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب وسيلة التواصل أثناء اللعب

شكل )20( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب وسيلة التواصل أثناء اللعب

المحور الثالث: أثر المجتمعات الافتراضية بالألعاب الإلكترونية على تنمية/تشكيل السلوك العدواني 
عند المراهق/الشاب

المحور الرابع: العدوان المستثار أثناء وبعد اللعب لدى المراهقين/الشباب

المحور الخامس: انتقال السلوك العدواني إلى البيئة المدرسية

مرتفع

مرتفع

مرتفع

متوسط

متوسط

متوسط

منخفض

منخفض

منخفض

34
.1

%

35
.2

%

30
.8

% 41
.1

%

31
.7

%

27
.2

%

21
.0% 32

.9
% 46

.2
%

دردشة صوتية دردشة نصية دردشة فيديو

34
.2

%

35
.0

%

30
.9

% 45
.2

%

29
.0

%

25
.8

%

21
.7% 34

.3
% 44
.1

%

دردشة صوتية دردشة نصية دردشة فيديو

41
.5

%

29
.6

%

28
.9

% 48
.1

%

27
.4

%

24
.5

%

25
.2% 32

.9
% 42
.0

%

دردشة صوتية دردشة نصية دردشة فيديو
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شكل )20( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب وسيلة التواصل أثناء اللعب

المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات الاجتماعية والأسرية

مرتفع

متوسط

منخفض

27
.9

%

35
.5

%

36
.6

%

35
.6

%

31
.3

%

33
.1

% 18
.9%

28
.7

%

52
.4

%

دردشة صوتية دردشة نصية دردشة فيديو

أشـــارت نتائـــج جـــدول )61(، وشـــكل )20(، إلـــى وجود فـــروق ذات دلالة إحصائيـــة عاليـــة )p < 0.001( في 
درجـــة العـــدوان بين مســـتخدمي وســـائل التواصل المختلفـــة أثناء اللعب )صـــوت، نص، فيديـــو( في جميع 
الأبعـــاد، وهـــذا يعني أن نوع وســـيلة التواصل له تأثير واضح على مســـتوى العدوان بيـــن اللاعبين، فكانت 
أعلـــى درجـــات العدوان لدى مســـتخدمي دردشـــة الفيديـــو؛ ولعل ذلك راجـــع إلى أن دردشـــة الفيديو توفر 
حضـــورًًا مباشـــرًًا مـــع اللاعبين الآخريـــن، وهو ما يزيـــد من احتماليـــة العـــدوان اللحظي بســـبب القدرة على 
رؤيـــة ردود الفعـــل الفوريـــة والتفاعل الانفعالـــي المباشـــر، وكانت الدردشـــة الصوتية في المرتبـــة الثانية 
مـــن حيـــث متوســـط الرتـــب، وهو مـــا يعكـــس أن التواصـــل الصوتي ينقـــل نبرة الانفعال بشـــكل أســـرع من 
النـــص لكنـــه أقل شـــدة مـــن الفيديو الـــذي يضيف عناصـــر بصرية،  وأخيـــراًً أشـــارت النتائج إلى أن الدردشـــة 
النصيـــة كانت أدنى مســـتويات العدوان بين اللاعبيـــن، ولعل ذلك راجع إلى أن الدردشـــة النصية توفر وقتًًا 
للتفكيـــر والتصفيـــة قبـــل الـــرد، كما أن غيـــاب النبرة الصوتيـــة والمؤثـــرات البصرية يقلل من حـــدة الانفعال 
والعـــدوان، وهـــذا مـــا تدعمـــه نتائج دراســـات مثـــل نذيـــر)2025(، وعبـــد الفضيـــل وآخريـــن )2024(، وبذلك 

يظـــهر أن درـــجة الـــعدوان تتناـــسب طرديًًا مع مـــستوى الحـــضور الاجتماعي في وـــسيلة التواصل
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6. هـــل يؤثـــر نـــوع منصـــة الألعـــاب الإلكترونيـــة علـــى درجـــة الســـلوك العدوانـــي فـــي الأبعـــاد 
ــة؟ المختلفـ

 6.1 هـــل تختلـــف درجـــة العـــدوان فـــي الأبعـــاد المختلفـــة حســـب المنصـــة )هاتـــف، كمبيوتـــر، 
بلايستيشـــن... إلـــخ(؟

إجابة السؤال السادس

الأجهزة اللوحية )الهواتف الذكية/التابلت(

المتغير

لا
n = 1156

نعم
n = 1408

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1393.511610902.001191.361677428.00685492.0001677428.000-7.359<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1398.711616906.001187.091671424.00679488.0001671424.000-7.716<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1392.871610155.001191.891678175.00686239.0001678175.000-7.424<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1366.041579143.501213.911709186.50717250.5001709186.500-5.496<.001

جدول )62( متوسط الرتب مع درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب المنصة الأجهزة 
اللوحية )الهواتف الذكية، التابلت( )ن = 2564(

أظهـرت نتائـج جـدول )62( تحليـل مقارنـة المتوسـطات وجـود فـروق ذات دلالة إحصائية فـي درجة العدوان 
)منخفـض – متوسـط – مرتفـع( بالنسـبة لمتغيـر نـوع المنصـة الأجهـزة اللوحيـة )الهواتـف الذكية/التابلـت(، 
حيث كانت قيمة الدلالة الإحصائية )p < 0.001( في جميع المحاور. كما يوضح الجدول أن قيمة متوسـط 
الرتـب للعـدوان كانـت أقـل لـدى الـطلاب الذيـن يلعبـون علـى الأجهـزة اللوحيـة )الهواتـف الذكية/التابلـت( 

مـن الذيـن لا يلعبون
ولعـل تفسـير ذلـك راجـع إلـى أن الألعـاب علـى الأجهـزة اللوحيـة )الهواتـف الذكيـة/ التابلـت( تكـون أبسـط 
وأبطـأ وتوفـر نظـام تحكـم محـدود، بحيـث تقلـل مـن مسـتوى التنافـس والضغـط النفسـي المرتبـط باللعبة، 
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)PC( أجهزة كمبيوتر

المتغير

لا
n = 1524

نعم
n = 1040

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1246.091899034.001335.861389296.00736984.0001899034.000-3.225.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1240.041889821.501344.721398508.50727771.5001889821.500-3.767<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1240.381890343.501344.221397986.50728293.5001890343.500-3.785<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1243.061894428.501340.291393901.50732378.5001894428.500-3.466<.001

جدول )63( متوسط الرتب مع درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب المنصة الأجهزة 
اللوحية )أجهزة كمبيوتر( )ن = 2564(

وبذلك يظهر تأثير أقل على السـلوك العدواني، وعلى الطرف المقابل، فالألعاب على الكمبيوتر أو أجهزة 
الألعـاب المنزليـة تتميـز بإثـارة أكبـر وتفاعليـة أكثـر، ممـا يزيـد مـن التحفيـز والانفعـال النفسـي لـدى اللاعبيـن 
 (Anderson & Bushman, 2018) النتيجـة مـع دراسـة ويعـزز ظهـور السـلوك العدوانـي، وتتسـق هـذه 

ولذلـك يمكـن القـول إن نـوع منصـة الألعـاب يشـكل عـاملًاً مؤثـراًً فـي مسـتوى العدوانيـة لـدى اللاعبيـن

أشـارت نتائـج جـدول )63( تحليـل مقارنـة المتوسـطات إلـى وجـود فـروق ذات دلالـة إحصائيـة فـي درجـة 
العـدوان )منخفـض – متوسـط – مرتفـع( بالنسـبة لمتغيـر نـوع المنصـة أجهـزة كمبيوتـر )PC(، حيـث كانـت 
قيمـة الدلالـة الإحصائيـة )p < 0.05( فـي جميـع المحـاور. كمـا يوضـح الجـدول أن قيمـة متوسـط الرتـب 

للعـدوان كانـت أعلـى لـدى الـطلاب الذيـن يلعبـون علـى أجهـزة كمبيوتـر )PC( مـن الذيـن لا يلعبـون
ولعـل ذلـك راجـع إلـى أن الـطلاب اللاعبيـن الذيـن يسـتخدمون أجهـزة الكمبيوتـر )PC( للعب لديهم متوسـط 
رتب أعلى في كل أبعاد السـلوك العدواني مقارنة بمن لا يسـتخدمون هذه المنصة وهذا يدل أن التفاعل 
مـع الألعـاب علـى الكمبيوتـر مرتبـط بزيـادة السـلوك العدواني بأبعاده المختلفة من عـدوان لفظي، وبدني، 
وغيرهمـا، وتدعـم هـذه النتيجـة دراسـة )Anderson & Bushman, 2018( بـأن ألعـاب الكمبيوتـر غالبـاًً مـا 
تقـدم تجـارب تفاعليـة أكثـر تعقيـداًً، بمـا فـي ذلـك مشـاهد العنـف، ممـا يزيـد ظهـور السـلوك العدوانـي فـي 

الحيـاة اليومية
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)PlayStation/Xbox( جهاز فيديو منزلي

المتغير

لا
n = 1485

نعم
n = 1079

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1243.181846120.001336.621442210.00742765.0001846120.000-3.375<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1246.501851055.001332.041437275.00747700.0001851055.000-3.095.002

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1257.031866691.001317.551421639.00763336.0001866691.000-2.218.027

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1231.231828383.001353.061459947.00725028.0001828383.000-4.367<.001

جدول )64( متوسط الرتب مع درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب المنصة 
)جهاز فيديو منزلي( )ن = 2564(

أظهـرت نتائـج جـدول )64( تحليـل مقارنـة المتوسـطات وجـود فـروق ذات دلالة إحصائية فـي درجة العدوان 
)منخفض – متوسط – مرتفع( حيث كانت قيمة الدلالة الإحصائية )p < 0.05( في جميع المحاور. وبالنظر 
إلـى قيمـة متوسـط الرتـب للعـدوان، كان العـدوان أعلى لدى الطلاب الذيـن يلعبون على منصة جهاز فيديو 

منزلي )PlayStation/Xbox( من الذين لا يلعبون
  Xboxو PlayStation ولعـل تفسـير ذلـك راجـع إلـى طبيعـة الألعـاب علـى المنصات المنزلية المنتشـرة مثـل
وهـي ألعـاب ذات طبيعـة تنافسـية عاليـة والتأثيـرات الصوتيـة والبصريـة العاليـة؛ ممـا يعمـل علـى اندمـاج 
اللاعبيـن فـي اللعبـة وتحفيـز الانفعـال، كمـا توفـر تلـك المنصـات المنزليـة التنافـس المباشـر عبـر الشـبكة 
)Online( ضـد خصـوم حقيقييـن )لاعبيـن آخريـن( ممـا يزيـد مـن التنافـس وبالتالـي ارتفـاع نسـبة الانفعـال، 
وتدعـم هـذه النتيجـة دراسـة )Anderson & Bushman, 2018(، التـي توضـح أن تكـرر التفاعـل مـع مثيـرات 
عنيفـة تزيـد مـن السـلوك العدوانـي، وأخيـراًً تتطلـب الألعـاب المنزليـة الجلـوس وقتـاًً أطول وتركيـزاًً وتفاعلًاً 
أكثـر مـن ألعـاب الهواتـف الذكيـة، وبالتالـي يزيـد مسـتوى التعـرض لمحتوى عنيف وتعزز من ظهور السـلوك 
العدوانـي، وتتوافـق هـذه النتيجـة كذلـك مـع دراسـة عبـد الفضيـل وآخريـن )2024( التـي أشـارت إلـى أن 

الألعـاب ذات الطابـع العنيـف علـى المنصـات المنزليـة تمثـل بيئـة خصبـة لتنامـي السـلوك العدوانـي
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)Nintendo/ Steam deck( جهاز فيديو محمول

المتغير

لا
n = 2148

نعم
n = 416

UWZP
متوسط 

الرتب
مجموع  

الرتب
متوسط 

مجموع  الرتبالرتب

درجة العدوان 

في المحور 

الثالث

1259.852706152.001399.47582178.00398126.0002706152.000-3.766<.001

 درجة العدوان
 في المحور

الرابع
1267.892723429.501357.93564900.50415403.5002723429.500-2.433.015

 درجة العدوان
 في المحور

الخامس
1263.282713526.001381.74574804.00405500.0002713526.000-3.242.001

 درجة العدوان
 في المحور
السادس

1260.762708113.001394.75580217.00400087.0002708113.000-3.587<.001

جدول )65( متوسط الرتب مع درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب المنصة 
)جهاز فيديو محمول( )ن = 2564(

أشـــارت نتائـــج جـــدول )65( تحليـــل مقارنـــة المتوســـطات إلـــى وجـــود فـــروق ذات دلالـــة إحصائيـــة فـــي 
درجـــة العـــدوان )منخفـــض – متوســـط – مرتفـــع( بالنســـبة لمتغيـــر نـــوع المنصـــة جهــــــاز فيديــــــو محمــــــول 
ـــة الإحصائيـــة )p < 0.05( فـــي جميـــع المحـــاور. كمـــا  )Nintendo/ Steam deck(، حيـــث كانـــت قيمـــة الدلال
ـــون علـــى جهـــاز  ـــن يلعب ـــدى الـــطلاب الذي ـــى ل ـــت أعل يوضـــح الجـــدول أن قيمـــة الــــ Mean Rank للعـــدوان كان

فيديـــو محمـــول )Nintendo/ Steam deck( ـــمن الذـــين لا يلعـــبون
 ولعل تفسـير ذلك راجع إلى أن هذه الأجهزة لها العديد من المزايا من حيث جاذبية الرسـومات، وسـهولة 
الحمـل، والاسـتخدام المتكـرر، والطابـع التفاعلـي، وجاذبيـة التصاميـم القريبـة مـن المنصـات المنزليـة، حيـث 
إن أجهـزة الفيديـو المحمولـة تمثـل منصـة وسـطية بيـن الهواتـف الذكيـة، التـي أظهـرت مسـتويات أقـل 
للعـدوان، وبيـن أجهـزة الفيديـو المنزليـة، التـي أظهـرت مسـتويات أعلـى، ولذلـك نجـد أن الـطلاب يقضـون 
وقتـاًً أطـول ومتكـرراًً فـي اللعـب، وهـو مـا يزيـد مـن تراكـم التأثيـرات الانفعاليـة والسـلوكية العدوانيـة لـدى 
الـطلاب، كمـا أن العديـد مـن الألعـاب علـى Nintendo أو Steam Deck تتميـز بالمنافسـة الشـديدة، وهـذا 
يدعـم اسـتثارة الانفعـالات أثنـاء اللعبـة، ويـؤدي إلـى سـلوكيات عدوانيـة خاصـة عنـد الخسـارة، كمـا تتيـح 
الـذي غالبـاًً مـا يتـم فـي  الأجهـزة المحمولـة العزلـة النسـبية، علـى عكـس اللعـب علـى الأجهـزة المنزليـة 
غرفـة المعيشـة أو فـي بيئـة جماعيـة، فـإن الأجهـزة المحمولـة تُُسـتخدم غالبـاًً فـي أماكـن فرديـة أو شـبه 
معزولـة، مـا يرفـع  مـن الاندمـاج  الشـخصي فـي التجربـة ويقلـل مـن الضوابـط الاجتماعيـة التـي قـد تحـد من 
العـدوان، وتتفـق هـذه النتيجـة مـع دراسـة نذيـر )2025( التـي أوضحـت أن زيـادة إمكانيـة الوصـول للألعـاب 
فـي أي وقـت ومـكان )كمـا فـي الأجهـزة المحمولـة( تسـهم فـي رفـع فـرص العـدوان، وفي المقابـل تختلف 
مـع نتائـج دراسـة عمـر )2025(، التـي أشـارت إلـى أن العـدوان يرتبـط أكــــثر بالمنصــــــات المنزليــة الكبيـــرة 

)PlayStation/Xbox(
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)VR( جهاز الواقع الافتراضي

المتغير

لا
n = 2289

نعم
n = 275

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1260.142884462.501468.61403867.50263557.5002884462.500-4.720<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1263.072891165.501444.23397164.50270260.5002891165.500-4.108<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1262.632890163.001447.88398167.00269258.0002890163.000-4.256<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1264.072893453.001435.92394877.00272548.0002893453.000-3.861<.001

جدول )66( متوسط الرتب مع درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب المنصة 
)جهاز الواقع الافتراضي( )ن = 2564(

أظهـرت نتائـج جـدول )66( تحليـل مقارنـة المتوسـطات وجـود فـروق ذات دلالة إحصائية فـي درجة العدوان 
)منخفـض – متوسـط – مرتفـع( بالنسـبة لمتغيـر نـوع المنصـة جهـاز الواقـع الافتراضـي )VR(، حيـث كانـت 
قيمـة الدلالـة الإحصائيـة )p < 0.001( فـي جميـع المحـاور. كمـا يوضـح الجـدول أن قيمـة متوسـط الرتـب 
للعـدوان كانـت أعلـى لـدى الـطلاب الذيـن يلعبـون علـى جهـاز الواقـع الافتراضـي )VR( مـن الذيـن لا يلعبـون

ولعل تفسـير ذلك راجع إلى الاندماج الحسـي الكامل، حيث تتيح تقنيات الواقع الافتراضي )VR( السـيطرة 
علـى عـدة حـواس للاعـب بصريـة، وسـمعية، وحركيـة، ممـا يزيـد مـن شـعوره بالوجـود داخـل اللعبـة وبالتالـي 
يعمل على رفع مسـتوى الاسـتثارة للعدوان، كما تعمل هذه الألعاب على المشـاركة الجسـدية المباشـرة، 
فهـي لا تقتصـر علـى التفاعـل بالضغـط علـى الأزرار، بـل تشـمل حـركات بدنيـة وجسـدية كالتصويـب وهـذا 
التفاعـل يعـزز الاسـتجابات الجسـدية والانفعاليـة بشـكل قـوي، ويعمـل علـى تعزيـز العـدوان، وفـي البيئـة 
ثلاثيـة الأبعـاد يضعـف الحاجـز النفسـي بيـن الواقـع والخيـال، وتتسـق هـذه النتيجـة مـع دراسـة عبـد الفضيل 
مسـتويات  بارتفـاع  ترتبـط  المحتـوى  وواقعيـة  اللعبـة  تفاعليـة  زيـادة  أن  أوضحـت  التـي   )2024( وآخريـن 
العـدوان، وفـي المقابـل اختلفـت مـع نتائـج دراسـات أخـرى مثـل دراسـة عمـر )2025(، والتـي أشـارت إلـى 
ًـطًا بالعـدوان نرًًظـا لكثـرة الألعـاب العنيفـة عليهـا أن المنصـات مثـل )PlayStation/Xbox( هـي الأكثـر ارتبا
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مقاهي الألعاب / صالات الألعاب الإلكترونية

المتغير

لا
n = 2316

نعم
n = 248

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1263.152925446.501463.24362883.50242360.5002925446.500-4.327<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1269.002938996.001408.60349334.00255910.0002938996.000-3.024.002

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1266.172932447.501435.01355882.50249361.5002932447.500-3.705<.001

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1267.302935066.501424.45353263.50251980.5002935066.500-3.372<.001

جدول )67( متوسطات الرتب للعدوان واللعب في صالات الألعاب الإلكترونية )ن = 2564(

أشـارت نتائـج جـدول )67( تحليـل مقارنـة المتوسـطات إلـى وجـود فـروق ذات دلالـة إحصائيـة فـي درجـة 
العـدوان )منخفـض – متوسـط – مرتفـع( بالنسـبة لمتغيـر مقاهـي الألعـاب / صـالات الألعـاب الإلكترونيـة، 
حيـث كانـت قيمـة الدلالـة الإحصائيـة )p < 0.05( فـي جميـع المحـاور. كمـا يوضـح الجدول أن قيمة متوسـط 
الرتـب للعـدوان كانـت أعلـى لـدى الطلاب الذين يذهبون إلـى مقاهي الألعاب / صالات الألعاب الإلكترونية 

مـن الذيـن لا يذهبـون
ولعـل تفسـير ذلـك راجـع إلـى أن صـالات الألعـاب أو المقاهـي الإلكترونيـة تضـم عـدداًً كبيـراًً مـن اللاعبيـن، 
وتقـام فيهـا منافسـات مباشـرة بينهـم، ممـا يعـزز روح المنافسـة، كمـا تعمـل تلـك التجمعـات بيـن اللاعبيـن 
اسـتثارة  إلـى  يـؤدي  وهـذا  والانفعـال  الحمـاس  يتضاعـف  وبالتالـي  اللاعبيـن  تشـجع  جمهـور  وجـود  علـى 
الانفعال وزيادته، وأغلب مقاهي الألعاب الإلكترونية ينتشـر بها الألعاب التنافسـي لجذب الشـباب وتعزيز 
روح المنافسـة بينهـم، وفـي المقاهـي الإلكترونيـة تقـل الرقابـة والضبـط الاجتماعـي ممـا يمنـح اللاعبيـن 
مسـاحة أكبـر للتعبيـر عـن الانفعـال والسـلوك العدوانـي، سـواء كان لفظيـاًً أو سـلوكياًً دون قيـود، وتتفـق 
تلـك النتيجـة مـع دراسـة عبـد الفضيـل وآخريـن )2024(، ودراسـة نذيـر )2025(، التـي أكـدت أن اللعـب فـي 
بيئـات جماعيـة تنافسـية يزيـد مـن مسـتويات العـدوان، ولكنها تختلف مع دراسـة عمر )2025(، التي أشـارت 

إلـى أن العـدوان يرتبـط أكثـر بخصائـص اللعبـة )عنيفة/غيـر عنيفـة( بغـض النظـر عـن مـكان الممارسـة

 6.2 هل اللعب في صالات الألعاب الإلكترونية مرتبط بعدوانية أعلى؟
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7. هـــل يؤثـــر وعـــي الطالـــب بتحذيـــرات الألعـــاب علـــى درجـــة الســـلوك العدوانـــي فـــي الأبعـــاد المختلفـــة؟
 7.1 ـمــا نـســبة اـلــطلاب الذـيــن يتجاهـلــون التحذـيــرات المرتبـطــة بمحـتــوى الألـعــاب؟

 7.2 ما أنواع التحذيرات التي يتم تجاهلها أكثر؟ 

إجابة السؤال السابع

أشـارت نتائـج شـكل )21( إلـى أن هنـاك عـدداًً كبيـراًً 
فـي  الموجـودة  بالتحذيـرات  تهتـم  لا  الـطلاب  مـن 
تأثيـر  أو  بالعنـف،  المتعلقـة  الإلكترونيـة  الألعـاب 
وذلـك  المناسـب  العمـر  أو  طويلـة،  لفتـرات  اللعـب 
لعـدة أسـباب: حيـث إن كثيـراًً مـن الـطلاب ينظر لهذه 
التحذيـرات علـى أنهـا إجـراء شـكلي ليـس لـه أهميـة، 
ممـا يقلـل مـن اهتمامهـم بهـا، ومـن الأسـباب أيضـا 
ضعـف الثقافـة الرقميـة عنـد بعض الأسـر ممـا يجعل 
الطالـب أقـل وعيـاًً بخطـورة تجاهـل هـذه التحذيـرات، 
الـطلاب  مـن  اللاعبيـن  نسـبة  ارتفـاع  لدينـا  ويتضـح 
قصـورًًا  يبـرز  الألعـاب  هـذه  لتحذيـرات  المتجاهليـن 
فـي إدراك المخاطـر، ممـا يرتبط بشـكل مباشـر بزيادة 

اللاعبيـن الـطلاب  لـدى  العدوانيـة  السـلوكيات 

 شكل )21( هل تقرأ تحذيرات أو تعليمات 
الاستخدام المرفقة حول محتوى الألعاب 

قبل البدء باللعب

لا نعم

54
.8

%

45
.2

%

7.
90

%

8.
91

%

17
.6

9%

15
.3

5%

50
.1

6%

  بالمشاهد التي تضمنها اللعبة قد تكون عنيفة 
جداًً 

 بالمصطلحات غير المهذبة ) بين شخصيات اللعبة 
وليس اللاعبين(

 بتصنيف محتوى اللعبة )الرموز والشعارات( 
الفئات العمرية المناسبة 

بالإضاءة المستخدمة: قد تسبب لبعض الفئات 
نوبات صرع / نوبات الصرع تسبب العصبية 

والسلوكيات العدوانية

بسياسات وشروط اللعبة

شكل )22( أنواع التحذيرات التي يتم 
تجاهلها أكثر
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 7.3 هل تختلف درجة العدوان في الأبعاد المختلفة بين من يقرأ التحذيرات ومن يتجاهلها؟

هل تقرأ تحذيرات أو تعليمات الاستخدام المرفقة 
حول محتوى الألعاب قبل البدء باللعب

المتغير

لا
n = 1160

نعم
n = 1404

UWZP
متوسط 

متوسط مجموع  الرتبالرتب
مجموع  الرتبالرتب

درجة 

العدوان 

في المحور 

الثالث

1235.041432651.501321.711855678.50759271.5001432651.500-3.156.002

 درجة
 العدوان

 في المحور
الرابع

1277.261481616.501286.831806713.50808236.5001481616.500-.349.727

 درجة
 العدوان

 في المحور
الخامس

1244.931444114.501313.541844215.50770734.5001444114.500-2.536.011

 درجة
 العدوان

 في المحور
السادس

1265.441467906.001296.601820424.00794526.0001467906.000-1.126.260

المرتبطـة  التحذيـرات  بأنـواع  الاهتمـام  فـي  يتفاوتـون  الـطلاب  اللاعبيـن  أن   )22( الشـكل  نتائـج  أظهـرت 
العمـر كانـت الأكثـر تجـاهلًاً، وبعدهـا  أو  بالعنـف  المتعلقـة  التحذيـرات  أن  بمحتـوى الألعـاب، حيـث يظهـر 
بدرجـة أقـل التحذيـرات المرتبطـة بالإدمـان أو طـول فتـرة اللعـب، ولكـن التحذيـرات الصحيـة كانـت الأقـل 
تجـاهلًاً، وتفسـير  ذلـك راجـع إلـى أن الـطلاب يميلون إلى التقليـل من أهمية التحذيرات ذات الطابع القيمي 
والأخلاقـي، وفـي المقابـل يمنحـون اهتمامًًـا أكبر للتحذيرات التي ترتبط بالتأثيرات الجسـدية المباشـرة التي 
يمكنهـم ملاحظتهـا، وذلـك يعكـس ضعـف الوعـي بأثر المحتـوى العنيف مقارنة بوعيهـم بالمخاطر الصحية، 
وتتفـق هـذه النتيجـة مـع دراسـة الشـمري )2022( حيـث إن المراهقيـن ينظـرون إلـى التحذيـرات العمريـة 
باعتبارهـا شـكلية، فـي المقابـل يظهـرون اهتمامًًـا أكبـر بالتحذيـرات الصحيـة التـي قـد ترتبـط بأعراض جسـدية 

مباشـرة مثـل إجهـاد العيـن أو الأرق

جدول )68( متوسطات الرتب لدرجة العدوان في الأبعاد المختلفة بين من يقرأ التحذيرات 
ومن يتجاهلها )ن = 2564(
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أشـارت نتائـج جـدول )68( تحليـل مقارنـة المتوسـطات إلـى وجـود فـروق ذات دلالـة إحصائيـة فـي درجـة 
العـدوان )منخفـض – متوسـط – مرتفـع( فـي المحـور الثالـث والخامـس )p < .05(. وعـدم وجـود فـروق ذات 
 )p > .05( فـي المحـور الرابـع والسـادس )دلالـة إحصائيـة فـي درجـة العـدوان )منخفـض – متوسـط – مرتفـع
بالنسـبة لمتغيـر قـراءة تحذيـرات وتعليمـات الاسـتخدام المرفقـة قبـل البـدء باللعـب. وبالنظـر إلـى قيمـة 

متوسـط الرتـب للعـدوان، كان العـدوان أعلـى لـدى الـطلاب الذيـن يقـرأون التحذيـرات
ملاحظـة: قـراءة التحذيـرات والتعليمـات قبـل اللعـب لا تبيـن لنـا إذا كان المراهـق تجنََّـب اللعـب أم لا بعـد 
القـراءة. هنـاك مـن لا يقـرأ شـيئاًً ويلعـب، وهنـاك مـن يقـرأ التعليمـات كاملـة ويلعـب. القـراءة هنـا تكـون 
للوعـي بنـوع محتـوى اللعبـة لا أكثـر. فـي النهايـة كل اللعيبـة الذيـن قـرأوا والذيـن لـم يقـرأوا تعرضـوا لنفـس 
المحتـوى فـي اللعبـة، لأنـه لا يمكننـا تحديـد عـدد الذيـن قـرأوا التعليمـات والتحذيـرات وقـرروا عـدم لعـب 

اللعبـة
ولعـل تفسـير ذلـك راجـع إلـى أن الوعـي بمحتـوى اللعبـة لا يعنـي أن الطالب سـيتجنب اللعبـة أو يغير طريقة 
لعبه، أو يمنع التعرض للعنف، كما أن تأثير التحدي في اللعبة يثير لدى الطالب الانتباه، واستثارة الانفعال 
حتـى لـو كان واعيـاًً بالمخاطـر، وبالتالـي زيـادة العـدوان، كمـا يرجـع تفسـير التبايـن فـي الأبعـاد العدوانيـة، 
إلـى أن المحوريـن الرابـع والسـادس لـم يظهـرا فروقًًـا؛ ربمـا يرجـع ذلـك إلـى أن بعـض جوانـب العـدوان سـواء 
)اللفظـي أو الضمنـي(، تتأثـر بشـكل أقـل بالوعـي التحذيـري، فـي المقابل تكون بعض الجوانـب مثل العدوان 
سـواء) البدنـي أو التنافسـي( أكثـر حساسـية لمحتـوى اللعبـة، ممـا يفسـر الفـروق المحـدودة بيـن مـن قـرأ 
ومـن لـم يقـرأ  التحذيـرات، فقـراءة التحذيـرات تبـرز وعيـاًً بالمحتـوى، لكنهـا فـي نفس الوقـت لا تقلل التعرض 
للمحتـوى العدوانـي علـى أرض الواقـع ولا مـن مسـتوى العـدوان إلا فـي بعـض الأبعـاد المحـدودة، وتوكـد 

)Anderson & Bushman, 2018( هـذه النتيجـة دراسـة

تـم اعتمـاد إجابـات الـطلاب الذيـن أجابـوا بــ »نعـم« عـن سـؤال »هل تقـرأ التحذيـرات أو تعليمات الاسـتخدام 
المرفقـة حـول محتـوى الألعـاب قبـل البدء باللعب؟« وتم اعتماد التحذيـرات التي يتجاهلها الطلاب التالية: 
»بالمشـاهد التـي تضمنهـا اللعبـة قـد تكـون عنيفـة جـداًً« أو »بالمصطلحـات غيـر المهذبـة )بيـن شـخصيات 

اللعبـة وليـس اللاعبيـن(« أو »بتصنيـف محتـوى اللعبـة )الرمـوز والشـعارات( الفئـات العمريـة المناسـبة«

 7.4 هـــل هنـــاك علاقـــة بيـــن درجـــة العـــدوان وأنـــواع التحذيـــرات والتعليمـــات التـــي يتجاهلهـــا 
اـــلطلاب؟

المتغير

نوع التحذيرات والتعليمات التي يتجاهلها الطلاب

معامل ارتباط

N Pمعامل سبيرمان

103.048369.درجة العدوان في المحور الثالث

152.003369.درجة العدوان في المحور الرابع

113.030369.درجة العدوان في المحور الخامس

101.053369.درجة العدوان في المحور السادس

جدول )69( معاملات الارتباط بين درجة العدوان وأنواع التحذيرات والتعليمات التي يتجاهلها الطلاب
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بيـن تحليـل سـبيرمان )Sperman’s rho( فـي جـدول )69( وجـود دلالـة إحصائيـة )p < 0.05( فـي المحـور 
المحـور  وفـي   ،)0.152( ضعيـف  الارتبـاط  أيضـاًً  الرابـع  والمحـور   ،)0.103( ضعيـف  الارتبـاط  ولكـن  الثالـث 
)p > 0.05( تبيـن عـدم وجـود دلالـة إحصائيـة فـي المحور السـادس .)الخامـس الارتبـاط ضعيـف جـداًً )0.030

شكل )23( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب أنواع التحذيرات والتعليمات التي يتجاهلها الطلاب

شكل )23( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب أنواع التحذيرات والتعليمات التي يتجاهلها الطلاب

المحور الثالث: أثر المجتمعات الافتراضية بالألعاب الإلكترونية على تنمية/تشكيل السلوك العدواني 
عند المراهق/الشاب

المحور الرابع: العدوان المستثار أثناء وبعد اللعب لدى المراهقين/الشباب

مرتفع

مرتفع

متوسط

متوسط

منخفض

منخفض

51
.9

%

24
.7

%

23
.4

% 33
.3

%

32
.2

%

34
.5

%

36
.1%

28
.3

%

35
.6

%

 بتصنيف محتوى اللعبة 
)الرموز والشعارات( 

الفئات العمرية المناسبة

 بالمصطلحات غير 
المهذبة ) بين شخصيات 

اللعبة وليس اللاعبين(

  بالمشاهد التي تضمنها 
اللعبة قد تكون عنيفة 

جداًً 

57
.1

%

23
.4

%

19
.5

%

34
.5

%

36
.8

%

28
.7

%

34
.6%

31
.7

%

33
.7

%

 بتصنيف محتوى اللعبة 
)الرموز والشعارات( 

الفئات العمرية المناسبة

 بالمصطلحات غير 
المهذبة ) بين شخصيات 

اللعبة وليس اللاعبين(

  بالمشاهد التي تضمنها 
اللعبة قد تكون عنيفة 

جداًً 
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شكل )23( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب أنواع التحذيرات والتعليمات التي يتجاهلها الطلاب

شكل )23( درجة العدوان في الأبعاد المختلفة حسب أنواع التحذيرات والتعليمات التي يتجاهلها الطلاب

المحور الخامس: انتقال السلوك العدواني إلى البيئة المدرسية

المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات الاجتماعية والأسرية

مرتفع

مرتفع

متوسط

متوسط

منخفض

منخفض

58
.4

%

20
.8

%

20
.8

%

37
.9

%

29
.9

%

32
.2

%

37
.6%

33
.2

%

29
.3

%

 بتصنيف محتوى اللعبة 
)الرموز والشعارات( 

الفئات العمرية المناسبة

 بالمصطلحات غير 
المهذبة ) بين شخصيات 

اللعبة وليس اللاعبين(

  بالمشاهد التي تضمنها 
اللعبة قد تكون عنيفة 

جداًً 

45
.5

%

23
.4

%

31
.2

%

32
.2

%

32
.2

%

35
.6

%

27
.8% 35

.1
%

37
.1

%

 بتصنيف محتوى اللعبة 
)الرموز والشعارات( 

الفئات العمرية المناسبة

 بالمصطلحات غير 
المهذبة ) بين شخصيات 

اللعبة وليس اللاعبين(

  بالمشاهد التي تضمنها 
اللعبة قد تكون عنيفة 

جداًً 

أشـارت نتائـج جـدول )69(، وشـكل )23( إلـى أن تأثيـر تجاهـل التحذيـرات والتعليمـات علـى سـلوك العـدوان 
والخامـس،  الرابـع،  )الثالـث،  المحـاور  كل  فـي  ضعيفـاًً  جـاء  الأثـر  حجـم  إن  حيـث  محـدود،  الـطلاب  لـدى 
والسـادس(، وهـذا يوضـح أن العـدوان ليـس نتـاج عامـل واحد، بـل عوامل متعددة تتأثـر بالعديد من العوامل 
الشـخصية والاجتماعيـة والنفسـية، ووجـود دلالـة إحصائيـة – وإن كانـت ضعيفـة – خاصـة فـي المحـور الرابع 
يشـير إلـى أن التعـرض المسـتمر والمتكـرر للمصطلحـات غيـر المهذبـة يعـزز بصـورة أكبـر نسـبياًً فـي تنميـة 
السـلوكيات العدوانيـة، وتتفـق هـذه النتيجـة مـع دراسـة )Anderson & Bushman, 2018(، حول النموذج 
العـام للعـدوان )General Aggression Model( أن التعـرض المتكـرر للمثيـرات العنيفـة واللغـة العدوانيـة 

غيـر المهذبـة يعمـل علـى زيـادة مسـتوى العـدوان
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أظهـرت نتائـج جـدول )70( تحليـل مقارنـة المتوسـطات وجـود فـروق ذات دلالـة إحصائيـة بيـن عـدد سـاعات 
اللعب اليومية وتأثيرها السـلبي )منخفض – متوسـط - مرتفع( على العلاقات الاجتماعية والأسـرية. حيث 
كانـت قيمـة الدلالـة الإحصائيـة )p < 0.001(. كمـا يوضـح الجـدول أن قيمـة متوسـط الرتـب لدرجـة التأثيـر 

كانـت أعلـى لـدى الـطلاب الذيـن يقضـون عـدد سـاعات أطـول فـي ممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة

.8 هل تختلف العلاقات الاجتماعية والأسرية نتيجة الألعاب الإلكترونية؟
 8.1 هـــل هنـــاك فـــروق فـــي العلاقـــات الاجتماعيـــة والأســـرية بالنســـبة لمتغيـــر عـــدد 

ســـاعات اللعـــب اليوميـــة؟

إجابة السؤال الثامن

عدد ساعات اللعب اليومية

المتغير

1 – 0
n = 698

2 – 1
n = 614

4 – 2
n = 549

6 – 4
n = 297

6 ساعات فأكثر
n = 406

Hdfp
متوسط 

الرتب
متوسط 

الرتب
متوسط 

الرتب
متوسط 

الرتب
متوسط 
    الرتب

العلاقات الاجتماعية 
والأسرية

1040.911225.651366.671396.001586.97183.7154<.001

جدول )70( متوسط الرتب في العلاقات الاجتماعية والأسرية ومتغير عدد ساعات اللعب اليومية )ن = 2564(

شكل )24( عدد ساعات اللعب اليومية وتأثيرها السلبي )منخفض – متوسط - مرتفع( على 
العلاقات الاجتماعية والأسرية

منخفضمتوسطمرتفع

60
.6

%

22
.6

%

16
.8

%

45
.3

%

32
.6

% 22
.1

%

35
.0

%

37
.0

%

28
.1

%

34
.7

%

33
.7

%

31
.6

%

22
.7

% 35
.2

%

42
.1

%

2-4 4-6 1-20-61 فأكثر
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أشـارت نتائـج جـدول )70(، وشـكل )24(، إلـى أن عـدد سـاعات اللعـب اليوميـة يرتبـط ارتباطـاًً طرديـاًً بدرجـة 
التأثيـر السـلبي علـى العلاقـات الاجتماعيـة والأسـرية، بمعنـى كلما زادت سـاعات اللعب، كانـت العلاقة لها 
تأثيـر سـلبي علـى الأسـرة والأصدقـاء، ولعـل تفسـير ذلـك راجـع إلـى عـدة عوامـل منهـا: قضـاء عـدد سـاعات 
أكبـر فـي الألعـاب يقلـل مـن فـرص التواصـل مـع الأسـرة والأصدقـاء بسـبب الاندمـاج المفـرط فـي اللعـب، 
كمـا أن اللاعـب الـذي يلعـب لسـاعات طويلـة يعيـش ويتعامـل فـي التفاعـل الافتراضـي بـدلًاً مـن التفاعـل 
الحقيقـي، وهـذه العزلـة الاجتماعيـة الاختياريـة تقلـل علاقاتـه الاجتماعيـة، كمـا أن زيـادة سـاعات اللعـب 
تـؤدي إلـى خلافـات فـي محيـط الأسـرة مـع الوالديـن؛ لأنهـا تـؤدي إلـى عـدم قيـام الطالـب بالمسـؤوليات 
إلـى إهمـال الطالـب  يـؤدي  اللعـب  ارتفـاع سـاعات  الواجبـات المدرسـية، وأخيـراًً  المطلوبـة منـه، وإهمـال 
اللاعـب للأدوار الاجتماعيـة والأنشـطة المشـتركة فـي محيـط الأسـرة والأصدقـاء، وهـذه النتيجـة اتفقـت 
معها عدة دراسات منها: )Nasir & Butt, 2025( الشمري وجاب الله )2024(، وإبراهيم )2023(، الشيخي 
الاجتماعيـة  الأسـرية  العلاقـات  علـى  تؤثـر  الإلكترونيـة  الألعـاب  أن  إلـى  توصّّلـت  التـي   ،)2022( والـزوي 
اللعـب وتكـرار الجلسـات، وفـي المقابـل اختلفـت مـع نتيجـة دراسـة  بوضـوح، خصوصًًـا مـع طـول سـاعات 
إيجابيـة مثـل تعزيـز  آثـاراًً  إلـى أن للألعـاب الإلكترونيـة  التـي أشـارت  العياشـي )2024(، وحمـودة )2022(، 
التواصـل الاجتماعـي بيـن الأصدقـاء، لكنـه لا ينفـي أن الآثـار قـد تتغير مع طول سـاعات اللعـب، لذلك ينبغي 
أن نؤكـد علـى أن اللعـب المعتـدل لا يُُحـدث ضـررًًا ملحوظًًـا، إنمـا قضـاء أكثـر من 4 – 6 سـاعات يوميًًا يزيد من 

ضعـف وتدهـور فـي الروابـط الاجتماعيـة والأسـرية

فـروق ذات دلالـة  اختبـار كروسـكال-واليس وجـود  المتوسـطات فـي  )71( مقارنـة  نتائـج جـدول  أظهـرت 
إحصائيـة فـي التأثيـر السـلبي لمسـتوى إدمـان الألعـاب الإلكترونيـة )منخفـض – متوسـط – مرتفـع( علـى 
العلاقـات الاجتماعيـة والأسـرية. ويبيـن الجـدول أن متوسـط الرتـب يزداد كلما ارتفع مسـتوى الإدمان، مما 

يـدل علـى عقـلاة طرديـة قويـة بيـن الإدمـان علـى الألعـاب وتدهـور العقـلاات الاجتماعيـة والأسـرية

 8.2 هـــل هنـــاك فـــروق فـــي العلاقـــات الاجتماعيـــة والأســـرية بالنســـبة لمســـتوى إدمـــان 
الألعـــاب الإلكترونيـــة؟

مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية

المتغير

منخفض
n = 698

متوسط
n = 1007

مرتفع
n = 850 

Hdfp
متوسط 

الرتب
متوسط 

الرتب
متوسط 

الرتب

001.>681.171228.871846.211102.6892العلاقات الاجتماعية والأسرية

جدول )71( متوسط الرتب في العلاقات الاجتماعية والأسرية ومستوى إدمان الألعاب الإلكترونية )ن = 2564(
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أشارت نتائج جدول )71(، وشكل )25(، إلى أن مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية يرتبط ارتباطاًً طردياًً قوياًً 
بتدهـور وضعـف العلاقـات الاجتماعيـة والأسـرية، حيـث نجـد ارتفـاع قيمـة متوسـطات الرتـب مـن الـطلاب 
منخفضة الإدمان )681.17(، إلى الطلاب متوسطة الإدمان )1228.87(، ثم إلى الطلاب مرتفعة الإدمان 
)1846.21(، ولعـل تفسـير ذلـك راجـع إلـى أن الارتفـاع فـي متوسـطات الرتـب يظهـر أن زيـادة سـاعات اللعب 
علـى تلـك الألعـاب الإلكترونيـة ليـس مجـرد نشـاط ترفيهـي، إنمـا تحـول إلـى سـلوك إدمانـي تصاعـدي يؤثـر 
سـلباًً وبشـكل كبيـر علـى العلاقـات الاجتماعيـة مـع الأسـرة والأصدقـاء، وتؤكـد دراسـة عبـد النبـي )2019(، 
علـى تلـك النتيجـة مـن خلال نمـوذج الاسـتخدامات والإشـباعات )Uses & Gratifications Theory( التـي 
أشـارت إلـى أن الأفـراد المدمنيـن علـى الألعـاب يسـعون لإشـباع حاجـات نفسـية مثل الهروب مـن الضغوط، 
والشـعور بالإنجـاز  مـن خلال اللعـب؛ ممـا يضعـف اندماجهـم في الأنشـطة الأسـرية والاجتماعية، وخصوصاًً 

)Nasir & Butt, 2025(  إذا كانـت بشـكل مسـتمر ومتكـرر، وتؤكـد نفـس النتيجـة دراسـة

شكل )25( مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية وتأثيره السلبي على العلاقات الاجتماعية والأسرية

مرتفع

متوسط

منخفض

87
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%
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التعقيب على نتائج الدراسة

التوصيات والبحوث المستقبلية

       تعتمـد هـذه الدراسـة تصميمـاًً وصفيـاًً ارتباطيـاًً وبذلـك تُُقـدِِّم علاقـاتٍٍ إحصائيـةًً لا تسـمح باسـتخلاص 
اسـتدلالات سـببية بيـن اللعـب والسـلوك العدوانـي. كمـا أُُجريـت على عينة قصدية غيـر احتمالية من طلاب 
النتائـج علـى كل مجتمـع  يحـدّّ مـن قابليـة تعميـم  المرحلتيـن الإعداديـة والثانويـة فـي قطـر، والـذي قـد 
الطلبـة. ورغـم هـذه الحـدود المنهجيـة، فـإن الشـواهد اليوميـة واتسـاق النتائـج مـع أدبيـات سـابقة يعـزّّزان 
النظـر إلـى المؤشـرات المسـتخلصة بوصفهـا إشـارات عمليـة مهمّّـة لصياغة خطط توعويـة وعلاجية وقائية 
قبـل تفاقـم الظاهـرة، علـى أن تُُسـتكمََل بأبحـاث طوليـة وتجريبيـة وعينـات احتماليـة لرفـع قـوة الاسـتدلال 

والتعميـم
تكشـف نتائـج الدراسـة عـن صـورة متوازنـة، فمسـتويات السـلوك العدوانـي المرتبـط بالألعـاب الإلكترونيـة 
بيـن المراهقيـن فـي دولـة قطـر تظهـر فـي المسـتوى المتوسـط، وترتفـع مسـتويات السـلوك العدوانـي 
بوضـوح مـع ازديـاد سـاعات اللعـب اليوميـة ومؤشـرات الإدمـان، وبصفـة أشـد لـدى بعـض الفئـات )الذكـور، 

الصفـوف 7– 9، وذوي التحصيـل المنخفـض(
ويتضـح أن سـياق اللعبـة )نوعهـا، ومنصتهـا، ووسـيلة التواصـل داخلهـا( تؤثـر بشـكل نسـبي علـى مسـتويات 
العـدوان. فالألعـاب المتصلـة بالإنترنـت، عبـر منصّّات عاليـة الحضور الحسـي/الاجتماعي، والأجهزة المنزلية، 
والأجهـزة المحمولـة المخصصـة )PC(، وأجهـزة الواقـع الافتراضـي )VR(، ومـع اسـتخدام وسـيلة التواصـل 
الفيديو/الصـوت، ترتبـط بمسـتويات أعلـى مـن العـدوان. فـي حيـن ترتبـط ألعـاب المغامـرات والاسـتراتيجية 

بمسـتويات أقـل نسـبيًًا
كمـا تؤكـد النتائـج أن العلاقـات الأسـرية والاجتماعيـة تتأثـر سـلبًًا مـع زيادة الوقت والإدمـان، ما يجعل ضبط 

الوقـت وإدارة الانفعـالات إشـارتين مركزيتين للتدخل
يجـب أن تُُفهـم هـذه العلاقـات فـي إطارهـا الارتباطـي، لا السـببي. فهـي تقـدم دلائـل عمليـة لصنََّـاع القـرار 
والمـدارس والأسـر علـى نقـاط الضغـط القابلـة للتدخـل مثـل: تنظيـم الوقـت، والتوجيـه نحـو البدائـل )نوعيـة 
الألعـاب التعاونية/التعلميـة(، تقليـل الحضـور الاجتماعـي عالـي الاسـتثارة داخـل الألعـاب، وتعزيـز مهـارات 
الـذكاء الانفعالـي والتنظيـم الذاتـي. وبذلـك، لا تتمثـل القضيـة في »اللعب« ذاته، بل في الجرعة والسـياق 
والرقابـة؛ يمكـن أن يتحـوّّل لعـب الألعـاب الإلكترونيـة إلـى تجربـة متوازنـة ومثمـرة، إذا وُُجـدت سياسـات 
داعمـة مـن المدرسـة والأسـرة، مـع مشـاركة فعََّالـة للبيانـات تسـاعد علـى الرصـد المبكـر والتدخـل الوقائـي 

للحـد مـن الإدمـان والسـلوك العدوانـي

	1 تنظيم ورش لزيادة وعي أولياء الأمور حول تأثير عدد ساعات اللعب على زيادة العدوان لدى الأبناء..
	2 تنظيم ورش لزيادة وعي أولياء الأمور حول تأثير نوعية الألعاب في زيادة العدوان لدى الأبناء..
	3 تنظيـم ورش لزيـادة وعـي أوليـاء الأمـور حـول تأثيـر عـدد سـاعات اللعـب علـى ضعف وتدهـور العلاقات .

الاجتماعيـة علـى مسـتوى الأسـرة والأصدقاء.

التوصيات:التوصيات:
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	1 عمـل دراسـات طوليـة لتتبـع تأثيـر الألعـاب الإلكترونية على السـلوك العدواني والعلاقـات الاجتماعية .
لطالب المرحلة الابتدائية والمتوسـطة.

	2 دراسـة الفـروق بيـن الجنسـين )ذكور/إنـاث( فـي العلاقـة بيـن إدمان الألعـاب الإلكترونيـة وتأثيرها على .
العلاقـات الاجتماعية.

	3 دراسـة أثر برامج الإرشـاد النفسـي على خفض حدة الإدمان والعدوان لدى طلاب المدارس الابتدائية .
والمتوسطة والثانوية.

	4 دراسـة العلاقـة بيـن الألعـاب الإلكترونيـة والسـلوك العدوانـي لـدى طالب المرحلـة الابتدائيـة فـي .
دولـة قطـر.

	5 دراسـة أثـر الألعـاب الإلكترونيـة الحديثـة علـى السـلوك العدوانـي لـدى طالب المرحلـة الجامعيـة فـي .
دولـة قطر.

مقترحات البحوث المستقبلية:مقترحات البحوث المستقبلية:

	4 تنظيم برامج إرشادية في المدارس لخفض مستوى العدوان المرتبطة بالألعاب الإلكترونية..
	5 عمـل جلسـات دعـم نفسـي للطالب فـي مراحـل التعليم الأساسـي الذين تظهر لديهم أعـراض الإدمان .

الإلكتروني.
	6 تنظيم برامج إرشادية في الجامعات لخفض مستوى العدوان المرتبطة بالألعاب الإلكترونية..
	7 توفيـر أنشـطة رياضيـة مبنيـة علـى الحركـة والتفاعـل الاجتماعـي )كـرة قـدم- سـلة -سـباحة – رمايـة( .

لتفريـغ طاقـة الطالب المراهقيـن فـي وقـت الفـراغ.
	8 توفير الألعاب التعليمية التفاعلية التي تُنمي التفكير الإبداعي وحل المشكلات..
	9 وضع سياسات رقابية لتصنيف الألعاب وفق المراحل العمرية المختلفة..

.	10 وضع سياسات رقابية للحد من تداول الألعاب العنيفة بين الأطفال صغار السن.
.	11 بمخاطـر  للوعـي  التعليميـة  المناهـج  فـي  الرقمـي  الإدمـان  مخاطـر  عـن  تعليميـة  وحـدات  تضميـن 

الإلكترونيـة. للألعـاب  المفـرط  الاسـتخدام 
.	12 عمل ورش توعية للطلاب في المدارس لإدارة الوقت وتنظيم الأولويات.
.	13 عمل حملات توعوية عن مخاطر الإدمان الرقمي بالتعاون بين وزارات التربية والصحة والثقافة.
.	14 تفعيـل دور وسـائل الإعالم المرئيـة والمسـموعة لطـرح الآثـار السـلبية للاسـتخدام المفـرط للألعـاب 

الإلكترونيـة، فـي شـكل فواصـل إعلانيـة.
.	15 طـرح بعـض الخطـب والـدروس الدينيـة توضـح مخاطـر إدمـان الألعـاب الإلكترونيـة بالتعـاون مـع وزارة 

الأوقـاف.
.	16 تقديم برامج علاجية للمراهقين الذين يعانون من أعراض الإدمان الإلكتروني.
.	17 عمل حملات في المولات والمتنزهات عن التأثير الضار للألعاب الإلكترونية.
.	18 طباعة بوسترات وتزويد المدارس بها لنشر الوعي بين الطلاب. 
.	19 القيـام بتقديـم )بودكاسـت( عـن مخاطـر إدمـان الألعـاب الإلكترونيـة من خلال الشـخصيات المؤثرة في 

المجتمـع وبين الشـباب والمراهقين.



المراجع
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أثر الألعاب الإلكترونية على السلوك العدواني لدى المراهقين في المرحلتين أثر الألعاب الإلكترونية على السلوك العدواني لدى المراهقين في المرحلتين 

المتوسطة والثانوية في المدارس الحكومية بدولة قطرالمتوسطة والثانوية في المدارس الحكومية بدولة قطر

عزيزي الطالب/ عزيزتي الطالبة
السلام عليكم ورحمة الله وبركاته

بـوزارة  التربويـة والابتـكار  التعـاون بيـن إدارة التخطيـط والسياسـات  التحيـات، وفـي إطـار  نهديكـم أطيـب 
التربيـة والتعليـم والتعليـم العالـي ومركـز دعـم الصحـة السـلوكية، لإعـداد بحـث عـن أثر الألعـاب الإلكترونية 
علـى سـلوك طلبـة المرحلتيـن المتوسـطة والثانويـة فـي المـدارس الحكوميـة بدولـة قطـر، وذلـك بهـدف 
التعـرف علـى آرائـك وتجاربـك حـول أثـر ممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة فـي تنامـي السـلوك العدوانـي لـدى 
المراهقيـن والشـباب فـي دولـة قطـر. لـذا فـإن المعلومـات التـي سـوف تقدمونهـا سـيتم التعامـل معهـا 

بسـرية تامـة ولـن تسـتخدم إلا لأغـراض البحـث العلمـي

مشـاركتكم مهمـة للغايـة، ومـع ذلـك فـإن تعبئـة هذه الاسـتبانة أمر طوعي بحيث لك الخيار في المشـاركة 
أو الامتناع

شاكرين ومقدرين حسن تعاونكم
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أ ألعاب رياضية 	.
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ألعاب قتالية 	.ت
ألعاب مغامرات	.ث
ج ألعاب إستراتيجية )تحتاج لوضع خطط(	.
ح ألعاب محاكاة	.
خ ألعاب تعليمية	.
د ألعاب تقليدية	.

9. ما نوع اللعبة التي تلعبها غالباًً؟ )تحديد 3 خيارات حسب الأكثر لعباًً(
أ .	 : First person shooter/ ألعاب التصويب من منظور الشخص الأول 

  )call of duty  -  doom  -  star wars(
 ألعاب تقمص الأدوار Role- playing game RPG / (RPG):  	.ب

  )the Witcher – Genshin impact (

 المحور الأول/ البيانات الأولية:
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 ألعاب تقمص الأدوار الجماعية عبر الإنترنت/ Massive multiplayer online RPG	.ت
   (MMORPG)  /  (MMORPG)         

 ألعاب الإستراتيجية-الألغاز/ Strategy-puzzle    	.ث
ج .	 (FIFA) Sports/ألعاب الرياضة
ح .	Racing /ألعاب السباق
خ .	: Platformer /ألعاب المنصات

 )Ratchet & Clank  -  sonic  -  crash ( 	
د .	   Music-rhythm /ألعاب الموسيقى-الإيقاع 
ذ .	 :Other أخرى

________________     /     ________________
10. أيّّ من أنواع الألعاب الإلكترونية التالية تفضل اللعب بها أكثر؟

أ .	)online( الألعاب المتصلة بالإنترنت
الألعاب غير المتصلة بالإنترنت )offline(	.ب

11. ما نوع أسلوب اللعب الذي تفضله عادة في الألعاب الإلكترونية؟
أ .	   ( casual )  النمط غير التنافسي
النمط التنافسي( competitive )	.ب

12. مـا وسـيلة التواصـل التـي تسـتخدمها غالبـاًً أثنـاء اللعـب في الألعـاب الإلكترونية؟ )الأكثر اسـتخداماًً 
لديك(

أ الدردشة النصية 	.
الدردشة الصوتية 	.ب
دردشة الفيديو	.ت
لا أستخدم أيَّ وسيلة تواصل أثناء اللعب	.ث

13. مع مََن تفضل عادة ممارسة الألعاب الإلكترونية؟ )اختر الأقرب لتجربتك(
أ بمفردي	.
مع أصدقائي	.ب
مع عائلتي	.ت
مع زملائي	.ث
مع لاعبين آخرين )داخل الشبكة(	.ج

14. على أيٍٍّ من هذه الأنظمة تلعب عادةًً؟ )حدِِّد كل الخيارات المناسبة(
أ الأجهزة اللوحية )الهواتف الذكية/ التابلت(	.
أجهزة كمبيوتر )PC(	.ب
جهاز فيديو منزلي  )Playstation/Xbox(	.ت
جهاز فيديو محمول )Nintendo/ Steam deck(	.ث
ج .	)VR( جهاز الواقع الافتراضي
ح مقاهي الألعاب / صالات الألعاب الإلكترونية	.
أخرى: __________________________________	.خ
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15. هل تقرأ تحذيرات أو تعليمات الاستخدام المرفقة حول محتوى الألعاب قبل البدء باللعب؟
أ  نعم 	.
لا	.ب

16. عند الإجابة »بنعم« عن السؤال السابق، فإنك غالباًً تتجاهل التحذيرات المتعلقة:
أ بسياسات وشروط اللعبة 	.
بتصنيف محتوى اللعبة )الرموز والشعارات( : الفئات العمرية المناسبة 	.ب
العصبيـة 	.ت تسـبب  الصـرع  نوبـات   / صـرع  نوبـات  الفئـات  لبعـض  تسـبب  قـد  المسـتخدمة:  بالإضـاءة 

العدوانيـة والسـلوكيات 
بالمصطلحات غير المهذبة ) بين شخصيات اللعبة وليس اللاعبين(	.ث
ج بالمشاهد التي تضمنها اللعبة: قد تكون عنيفة جداً 	.

المحور الثاني: الاندماج المفرط على الألعاب الإلكترونية لدى المراهق/ الشاب 
حدِِّد من العبارات التالية بما يناسبك من الخيارات

العبارة
موافق 

بشدة
محايدموافق

 غير 
موافق

غير 
موافق 

بشدة

 أقضي معظم وقت فراغي في لعب الألعاب1
الإلكترونية بدالًا من الجلوس مع العائلة أو الأصدقاء

 أُُفكر في اللعبة حتى عندما أكون في المدرسة أو أقوم2
بأعمال أخرى

 أستمتع فقط بالألعاب التي تحتوي على قتال أو عنف 3
ولا أجد متعة في الألعاب الهادئة

 أضحي بواجباتي المدرسية أو العائلية من أجل مواصلة4
اللعب

ألعب لساعات طويلة حتى لو شعرت بالتعب أو النعاس5

 أشعر بالغضب أو التوتر الشديد عندما لا أتمكن من6
اللعب

 أُُفضل اللعب حتى عندما أكون متضايقًًا بدالًا من7
التحدث مع أحد

 أشعر أنني لا أستطيع الاستغناء عن الألعاب8
الإلكترونية بسهولة
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المحور الثالث: أثر المجتمعات الافتراضية بالألعاب الإلكترونية على تنمية/تشكيل السلوك 
العدواني عند المراهق/ الشاب 

العبارة
موافق 

بشدة
محايدموافق

 غير 
موافق

غير 
موافق 

بشدة

 أحرص على اللعب مع مجتمعات افتراضية تتميز9
بالفوضى والإثارة

 يزداد حماسي في اللعبة بحسب المجتمعات10
 الافتراضية التي ألعب معها

 تشجعني مجموعتي الافتراضية على خوض تحديات أو11
.ألعاب تنطوي على إيذاء جسدي لنفسي أو للآخرين

12
 عند انضمامي لمجموعتي الافتراضية أصبح أكثر ميلًاً 

 لممارسة العدوان اللفظي )السب والسخرية والتهديد(
أثناء/ بعد اللعب

13
 إحباطي بواسطة مجموعتي الافتراضية له دور في

 رمي/ تخريب وتكسير أشيائي وممتلكاتي الخاصة من
حولي أثناء / بعد اللعب

 مجموعتي الافتراضية تتفاعل مع الألعاب القائمة على14
إيذاء النفس/ الجسد

المحور الرابع : العدوان المستثار أثناء أو بعد اللعب لدى المراهق / الشاب 

 أصرخ لأتفه الأسباب أثناء/ بعد لعب الألعاب15
الإلكترونية

 أميل لتدمير/ كسر/إتلاف الأشياء من حولي عند خسارة16
 منافسة أو تحدي اللعبة

 يدفعني الحماس أحياناًً أثناء لعب الألعاب الإلكترونية17
 إلى الاعتداء بالضرب على من حولي

 أشعر أن لعب الألعاب الإلكترونية يزيد من رغبتي في18
 الانتقام

 أغضب عندما يقاطعني أحد أثناء لعب الألعاب19
الإلكترونية
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العبارة
موافق 

بشدة
محايدموافق

 غير 
موافق

غير 
موافق 

بشدة

 أستخدم ألفاظاًً سيئة أثناء لعب ألعاب الإلكترونية مع20
 اللاعبين

 تشجعني الألعاب الإلكترونية على الفوز عبر الإضرار21
بالآخرين بطرق مختلفة

 أستمتع بإيذاء اللاعبين الآخرين داخل الألعاب22
 الإلكترونية

تعجبني شخصية بطل اللعبة الأكثر عدوانية وأتأثر به23

المحور الخامس : انتقال السلوك العدواني إلى البيئة المدرسية

24
 الألعاب الإلكترونية تجعلني أكثر مهارة في ممارسة

 التهديد اللفظي وغير اللفظي نحو زملائي داخل
المدرسة أثناء الحصص أو فترة الاستراحة

25
 الألعاب الإلكترونية تزيد من قدرتي على السخرية

 من زملائي في المدرسة ومناداتهم بأسماء وصفات
يكرهونها

 أحب استخدام فنون الألعاب الإلكترونية القتالية خلال26
الشجار )العراك( مع زملائي في المدرسة

 تساعدني الألعاب الإلكترونية على ابتكار طرق للتسلية27
منها رمي الأشياء على الآخرين في الفصل أو المدرسة

28
 أقوم بتطبيق المهارات التي اكتسبتها من الألعاب

 الإلكترونية في تخريب /إتلاف الممتلكات في الفصل
أو المدرسة

 أصبح سلوكي في الفصل الدراسي أكثر فوضوية نتيجة29
لتأثيرات الألعاب الإلكترونية

 ** الألعاب الإلكترونية ساهمت في تغيير شخصيتي30
 في المدرسة إلى شخصية قوية

 تحمسني لألعاب الإلكترونية على التمرد على الأوامر31
والتوجيهات والأنظمة المدرسية

 الألعاب الإلكترونية جعلتني مندفعاًً نحو اتخاذ القرارات32
المتهورة داخل المدرسة
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المحور السادس: تأثير الألعاب على العلاقات الاجتماعية والأسرية  

العبارة
موافق 

بشدة
محايدموافق

 غير 
موافق

غير 
موافق 

بشدة

 أجد نفسي أكثر انفعالًاً مع محيطي الاجتماعي بعد33
لعب الألعاب الإلكترونية

34
 أميل إلى التصرف بحدََّة أكثر مع محيطي الاجتماعي

 في المواقف التي أشعر فيها بالإحباط أو الغضب بعد
لعب الألعاب الإلكترونية

 الألعاب الإلكترونية غيرت من طريقة تعاملي سلباًً مع35
الأسرة/ المجتمع

 أسهمت الألعاب الإلكترونية في تدمير علاقاتي36
 الاجتماعية مع أحد أفراد الأسرة أو الأصدقاء

أتجاهل المحيطين بي عندما أمارس الألعاب الإلكترونية37

ملحوظة ** تم حذف العبارة لعدم انتمائها للمحور
انتهى..
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ملحق
)3(

النتائج التفصيلية لثبات ألفا 
كرونباخ لعبارات الاستبانة

إحصائيات المحور الثاني

العبارة

متوسط 
المقياس 
عند حذف 

البند

تباين المقياس 
عند حذف 

البند

معامل الارتباط 
المعدل بين البند 

والمجموع

ألفا كرونباخ 
عند حذف البند

1
أقضي معظم وقت فراغي في لعب الألعاب 

الإلكترونية بدالًا من الجلوس مع العائلة أو 
الأصدقاء

18.2655.3050.7190.905

أُُفكر في اللعبة حتى عندما أكون في المدرسة 2
18.1156.5640.6490.911أو أقوم بأعمال أخرى

أستمتع فقط بالألعاب التي تحتوي على قتال 3
18.1554.1690.7400.903أو عنف ولا أجد متعة في الألعاب الهادئة

أضحي بواجباتي المدرسية أو العائلية من أجل 4
17.7054.9800.6800.908مواصلة اللعب

ألعب لساعات طويلة حتى لو شعرت بالتعب 5
17.9953.8280.7370.904أو النعاس

أشعر بالغضب أو التوتر الشديد عندما لا أتمكن 6
17.9753.0190.7700.901من اللعب

أُُفضل اللعب حتى عندما أكون متضايقًًا بدالًا من 7
18.2155.4610.6670.909التحدث مع أحد

أشعر أنني لا أستطيع الاستغناء عن الألعاب 8
18.3053.8480.8220.897الإلكترونية بسهولة
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إحصائيات المحور الثالث

العبارة

متوسط 
المقياس 
عند حذف 

البند

تباين المقياس 
عند حذف 

البند

معامل الارتباط 
المعدل بين البند 

والمجموع

ألفا كرونباخ 
عند حذف البند

أحرص على اللعب مع مجتمعات افتراضية تتميز 1
12.9026.3130.6030.942بالفوضى والإثارة

2
تشجعني مجموعتي الافتراضية على خوض 
تحديات أو ألعاب تنطوي على إيذاء جسدي 

لنفسي أو للآخرين
12.3323.7380.8450.896

3
عند انضمامي لمجموعتي الافتراضية أصبح 
أكثر ميلًاً لممارسة العدوان اللفظي )السب 

والسخرية والتهديد( أثناء/ بعد اللعب
12.4023.8590.8600.893

4
إحباطي بواسطة مجموعتي الافتراضية له دور 
في رمي/ تخريب وتكسير أشيائي وممتلكاتي 

الخاصة من حولي أثناء / بعد اللعب
12.2623.2250.8520.894

مجموعتي الافتراضية تتفاعل مع الألعاب 5
12.2323.4920.8470.904القائمة على إيذاء النفس/ الجسد

إحصائيات المحور الرابع

العبارة

متوسط 
المقياس 
عند حذف 

البند

تباين المقياس 
عند حذف 

البند

معامل الارتباط 
المعدل بين البند 

والمجموع

ألفا كرونباخ 
عند حذف البند

أصرخ لأتفه الأسباب أثناء/ بعد لعب الألعاب 1
25.15102.1290.8360.960الإلكترونية

أميل لتدمير/ كسر/إتلاف الأشياء من حولي عند 2
24.82101.6040.8550.959خسارة منافسة أو تحدي اللعبة

يدفعني الحماس أحياناًً أثناء لعب الألعاب 3
24.9599.4820.8860.957الإلكترونية إلى الاعتداء بالضرب على من حولي
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أشعر أن لعب الألعاب الإلكترونية يزيد من 4
24.93100.3690.8690.958رغبتي في الانتقام

أغضب عندما يقاطعني أحد أثناء لعب الألعاب 5
25.26101.1440.8060.961الإلكترونية

أستخدم ألفاظاًً سيئة أثناء لعب الألعاب 6
24.88102.0060.8090.961الإلكترونية مع اللاعبين

تشجعني الألعاب الإلكترونية على الفوز عبر 7
25.0299.2120.8980.957الإضرار بالآخرين بطرق مختلفة

أستمتع بإيذاء اللاعبين الآخرين داخل الألعاب 8
25.15102.2700.8150.961الإلكترونية

تعجبني شخصية بطل اللعبة الأكثر عدوانية 9
25.20100.1010.8440.959وأتأثر به

إحصائيات المحور الخامس

العبارة

متوسط 
المقياس 
عند حذف 

البند

تباين المقياس 
عند حذف 

البند

معامل الارتباط 
المعدل بين البند 

والمجموع

ألفا كرونباخ 
عند حذف البند

1

الألعاب الإلكترونية تجعلني أكثر مهارة في 
ممارسة التهديد اللفظي وغير اللفظي نحو 
زملائي داخل المدرسة أثناء الحصص أو فترة 

الاستراحة

25.8399.3140.8220.964

2
الألعاب الإلكترونية تزيد من قدرتي على 

السخرية من زملائي في المدرسة ومناداتهم 
بأسماء وصفات يكرهونها

25.6397.6500.9300.959

3
أحب استخدام فنون الألعاب الإلكترونية 

القتالية خلال الشجار )العراك( مع زملائي في 
المدرسة

25.7899.4860.8250.964
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4
تساعدني الألعاب الإلكترونية على ابتكار طرق 

للتسلية منها رمي الأشياء على الآخرين في 
الفصل أو المدرسة

25.6397.5890.9210.959

5
أقوم بتطبيق المهارات التي اكتسبتها من 

الألعاب الإلكترونية في تخريب /إتلاف 
الممتلكات في الفصل أو المدرسة

25.5597.2400.8750.961

أصبح سلوكي في الفصل الدراسي أكثر فوضوية 6
25.5197.4850.9200.959نتيجة لتأثيرات الألعاب الإلكترونية

**الألعاب الإلكترونية ساهمت في تغيير 7
26.04103.2910.6890.970شخصيتي في المدرسة إلى شخصية قوية

تحمسني الألعاب الإلكترونية على التمرد على 8
25.6498.5560.8820.961الأوامر والتوجيهات والأنظمة المدرسية

الألعاب الإلكترونية جعلتني مندفعاًً نحو اتخاذ 9
25.6798.9300.8500.963القرارات المتهورة داخل المدرسة

إحصائيات المحور السادس

العبارة

متوسط 
المقياس 
عند حذف 

البند

تباين المقياس 
عند حذف 

البند

معامل الارتباط 
المعدل بين البند 

والمجموع

ألفا كرونباخ 
عند حذف البند

أجد نفسي أكثر انفعالًاً مع محيطي الاجتماعي 1
12.6627.1960.6840.949بعد لعب الألعاب الإلكترونية

2

أميل إلى التصرف بحدة أكثر مع محيطي 
الاجتماعي في المواقف التي أشعر فيها 

بالإحباط أو الغضب بعد لعب الألعاب 
الإلكترونية

12.1825.2600.8720.916

الألعاب الإلكترونية غيرت من طريقة تعاملي 3
12.0924.4260.9160.907سلباًً مع الأسرة/ المجتمع
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إحصائيات جميع البنود

العبارة

متوسط 
المقياس 
عند حذف 

البند

تباين المقياس 
عند حذف 

البند

معامل الارتباط 
المعدل بين البند 

والمجموع

ألفا كرونباخ 
عند حذف البند

1
أقضي معظم وقت فراغي في لعب الألعاب 

الإلكترونية بدالًا من الجلوس مع العائلة أو 
الأصدقاء

106.161378.075.591.979

أُُفكر في اللعبة حتى عندما أكون في المدرسة 2
106.011392.959.433.979أو أقوم بأعمال أخرى

أستمتع فقط بالألعاب التي تحتوي على قتال 3
106.051364.816.697.979أو عنف ولا أجد متعة في الألعاب الهادئة

أضحي بواجباتي المدرسية أو العائلية من أجل 4
105.601366.889.664.979مواصلة اللعب

ألعب لساعات طويلة حتى لو شعرت بالتعب 5
105.891365.533.672.979أو النعاس

أشعر بالغضب أو التوتر الشديد عندما لا أتمكن 6
105.871362.538.693.979من اللعب

أُُفضل اللعب حتى عندما أكون متضايقًًا بدالًا من 7
106.111375.957.582.979التحدث مع أحد

أسهمت الألعاب الإلكترونية في تدمير علاقاتي 4
12.0024.2830.8910.911الاجتماعية مع أحد أفراد الأسرة أو الأصدقاء

أتجاهل المحيطين بي عندما أمارس الألعاب 5
12.2325.5120.8030.928الإلكترونية
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العبارة

متوسط 
المقياس 
عند حذف 

البند

تباين المقياس 
عند حذف 

البند

معامل الارتباط 
المعدل بين البند 

والمجموع

ألفا كرونباخ 
عند حذف البند

أشعر أنني لا أستطيع الاستغناء عن الألعاب 8
106.201374.364.641.979الإلكترونية بسهولة

أحرص على اللعب مع مجتمعات افتراضية تتميز 9
105.941377.370.538.979بالفوضى والإثارة

10
تشجعني مجموعتي الافتراضية على خوض 
تحديات أو ألعاب تنطوي على إيذاء جسدي 

لنفسي أو للآخرين 
105.371362.741.696.979

11
عند انضمامي لمجموعتي الافتراضية أصبح 
أكثر ميلًاً لممارسة العدوان اللفظي )السب 

والسخرية والتهديد( أثناء/ بعد اللعب
105.441355.097.793.978

12
إحباطي بواسطة مجموعتي الافتراضية له دور 
في رمي/ تخريب وتكسير أشيائي وممتلكاتي 

الخاصة من حولي أثناء / بعد اللعب
105.301347.869.816.978

مجموعتي الافتراضية تتفاعل مع الألعاب 13
105.271356.745.742.978القائمة على إيذاء النفس/ الجسد

أصرخ لأتفه الأسباب أثناء/ بعد لعب الألعاب 14
105.551357.563.753.978الإلكترونية

أميل لتدمير/ كسر/إتلاف الأشياء من حولي عند 15
105.221352.396.804.978خسارة منافسة أو تحدي اللعبة

يدفعني الحماس أحياناًً أثناء لعب الألعاب 16
105.351345.381.829.978الإلكترونية إلى الاعتداء بالضرب على من حولي

أشعر أن لعب الألعاب الإلكترونية يزيد من 17
105.331348.365.815.978رغبتي في الانتقام

أغضب عندما يقاطعني أحد أثناء لعب الألعاب 18
105.661354.712.726.978الإلكترونية
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العبارة

متوسط 
المقياس 
عند حذف 

البند

تباين المقياس 
عند حذف 

البند

معامل الارتباط 
المعدل بين البند 

والمجموع

ألفا كرونباخ 
عند حذف البند

أستخدم ألفاظاًً سيئة أثناء لعب الألعاب 19
105.281356.729.736.978الإلكترونية مع اللاعبين

تشجعني الألعاب الإلكترونية على الفوز عبر 20
105.421344.387.840.978الإضرار بالآخرين بطرق مختلفة

أستمتع بإيذاء اللاعبين الآخرين داخل الألعاب 21
105.551355.705.759.978الإلكترونية

تعجبني شخصية بطل اللعبة الأكثر عدوانية 22
105.601346.101.807.978وأتأثر به

23

الألعاب الإلكترونية تجعلني أكثر مهارة في 
ممارسة التهديد اللفظي وغير اللفظي نحو 
زملائي داخل المدرسة أثناء الحصص أو فترة 

الاستراحة

105.491352.434.776.978

24
الألعاب الإلكترونية تزيد من قدرتي على 

السخرية من زملائي في المدرسة ومناداتهم 
بأسماء وصفات يكرهونها

105.291349.663.838.978

25
أحب استخدام فنون الألعاب الإلكترونية 

القتالية خلال الشجار )العراك( مع زملائي في 
المدرسة

105.441356.512.744.978

26
تساعدني الألعاب الإلكترونية على ابتكار طرق 

للتسلية منها رمي الأشياء على الآخرين في 
الفصل أو المدرسة

105.291348.390.841.978

27
أقوم بتطبيق المهارات التي اكتسبتها من 

الألعاب الإلكترونية في تخريب /إتلاف 
الممتلكات في الفصل أو المدرسة

105.211348.107.795.978

أصبح سلوكي في الفصل الدراسي أكثر فوضوية 28
105.171348.749.833.978نتيجة لتأثيرات الألعاب الإلكترونية

الألعاب الإلكترونية ساهمت في تغيير 29
105.701368.697.634.979شخصيتي في المدرسة إلى شخصية قوية

تحمسني الألعاب الإلكترونية على التمرد على 30
105.301353.949.786.978الأوامر والتوجيهات والأنظمة المدرسية

الألعاب الإلكترونية جعلتني مندفعاًً نحو اتخاذ 31
105.331355.132.760.978القرارات المتهورة داخل المدرسة
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العبارة

متوسط 
المقياس 
عند حذف 

البند

تباين المقياس 
عند حذف 

البند

معامل الارتباط 
المعدل بين البند 

والمجموع

ألفا كرونباخ 
عند حذف البند

أجد نفسي أكثر انفعالًاً مع محيطي الاجتماعي 32
105.941364.501.676.979بعد لعب الألعاب الإلكترونية

33

أميل إلى التصرف بحدََّة أكثر مع محيطي 
الاجتماعي في المواقف التي أشعر فيها 

بالإحباط أو الغضب بعد لعب الألعاب 
الإلكترونية

105.461349.645.844.978

الألعاب الإلكترونية غيرت من طريقة تعاملي 34
105.371344.316.874.978سلباًً مع الأسرة/ المجتمع

أسهمت الألعاب الإلكترونية في تدمير علاقاتي 35
105.281343.153.857.978الاجتماعية مع أحد أفراد الأسرة أو الأصدقاء

أتجاهل المحيطين بي عندما أمارس الألعاب 36
105.511350.050.804.978الإلكترونية

ملحوظة: **تم حذف البند لعدم انتمائه للمحور
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ملحق
)4(

تقرير الأخصائيين الاجتماعيين 
والنفسيين الذين قاموا بالتطبيق

المتوسـطة  المرحلتيـن  فـي  للمراهقيـن  العدوانـي  السـلوك  علـى  الإلكترونيـة  الألعـاب  أثـر  علـى  للتعـرف 
والثانويـة فـي المـدارس الحكوميـة بدولـة قطـر، تـم توجيـه أسـئلة مـن خلال مجموعـة تركيـز للأخصائييـن 

والثانويـة الإعداديـة  المـدارس  فـي  الجنسـين  مـن  والنفسـيين  الاجتماعييـن 

بلغ عدد اسـتجابات الأخصائيين الاجتماعيين والنفسـيين على التوالي 36 – 58 أخصائياًً من الذكور والإناث 
فـي المرحلتيـن الإعداديـة والثانويـة فـي المـدارس الحكوميـة، وذلـك بمجمـوع إجمالـي يصـل إلـى 94 كمـا 
هـو موضـح أدنـاه فـي الشـكل )1(، ومـن الملاحـظ اسـتجابة الأخصائييـن النفسـيين أكثـر مـن الأخصائييـن 

الاجتماعييـن

 وكمـا هـو موضـح فـي الشـكل البيانـي )2( كانـت أغلـب الاسـتجابات مـن فئـة الذكـور بعـدد 62، فـي المقابل 
اسـتجابت 32 مـن فئـة الإنـاث، أي مـا يقـارب النصـف مـن عـدد عينـة الذكـور الأكثـر تجاوباًً

أولًاً: تحليل البيانات الأولية للأخصائيين الاجتماعيين والنفسيين في المرحلتين الإعدادية والثانوية:

62.0%

38.0%

66.0%

34.0%

الشكل البياني )1( 

المسمى الوظيفي

الشكل البياني )2( 

الجنـــس

أخصائي إجتماعي

أنثــــــى

أخصائي نفسي

ذكــــــــر
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 مـن خلال الشـكل البيانـي )3( نجـد غالبيـة المسـتجيبين بنسـبة 73% مـن أفـراد العينـة غيـر قطرييـن، و%27 
قطرييـن، وذلـك نظـراًً لطبيعيـة الخصائـص الديموغرافيـة للأخصائييـن النفسـيين والاجتماعييـن العامليـن 

بمـدارس دولـة قطـر

تنوعـت التخصصـات الجامعيـة فـي الجـدول )1( أعلاه لأفـراد العينـة بمـا يتناسـب مـع المـؤهلات اللازمـة 
للوظيفـة سـواء كانـت أخصائيـاًً اجتماعيـاًً أو أخصائيـاًً نفسـياًً، بالإضافـة إلـى تخصصـات أخرى مثـل: دبلوم علم 
النفـس الإكلينيكـي، وبكالوريـوس فـي التربيـة والإرشـاد النفسـي، وصعوبـات التعلـم والإرشـاد المدرسـي، 

وبذلـك يتضـح إلمـام الموظفيـن فـي المـدارس بالمهـارات اللازمـة للتعامـل مـع الطلبـة المراهقيـن
نلاحـظ مـن الشـكل البيانـي )4( عـدد سـنوات الخبـرة فـي مجـال العمـل حقـق المبحوثـون لأكثـر مـن خمـس 
سـنوات نسـبة تصل إلى 78%، ونسـبة 15% لعدد سـنوات الخبرة التي تتراوح بين 1- 3 سـنوات من العمل، 

والنسـبة الأقـل 7% لعـدد سـنوات الخبـرة

73.0%

27.0%
الشكل البياني )3( 

الجنســــــية

قطـــري

غــير قطـــري

الجدول رقم )1( التخصصات الجامعية وفق المؤهل العلمي

العددالتخصص الجامعي

30خدمة اجتماعية

12علم اجتماع

38علم نفس

14أخرى

94المجموع
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أظهـر الجـدول )2( أدنـاه تنوعـاًً جغرافيـاًً مـن خلال البيانـات الموضحـة، فـإن مـا يقـارب نصـف العينـة 42 هـم 
مـن بلديـة الدوحـة، حيـث تعـد مـن أكبـر البلديـات التـي تتركـز فيهـا المـدارس، ويلـي ذلـك بلديـة الريـان بعـدد 
22، وأقـل مـن 10 للبلديـات التاليـة: الشـمال والظعايـن والوكـرة وأم صلال، وأخيـراًً 3 لـكل مـن بلديـة الخـور 

والذخيـرة وبلديـة الشـيحانية

78.0%

15.0%

7.0%

الشكل البياني )4( 

عدد سنوات الخبرة 

في المجال

3-1

5-3

أكثر من خمس سنوات

الجدول رقم )2( توزيع البلديات حسب مناطق دولة قطر الجغرافية

العددالتخصص الجامعي

42الدوحة

22الريان

3الشيحانية

6الظعاين

6الوكرة

5أم صلال

7الشمال

3الخور والذخيرة

94المجموع
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 الشـكل البيانـي )5( للمرحلـة التـي يعمـل بهـا أفـراد العينـة شـكََّلََ الأخصائيـون النفسـيون والاجتماعيـون 
المشـتركة %24. والمراحـل  الإعداديـة %28  والمرحلـة  والإنـاث %48،  الذكـور 

يشـير الشـكل البيانـي )6( إلـى أن نسـبة 57% مـن أفـراد العينـة قامـوا بالتعامـل مـع حـالات سـلوك الطلبـة 
العدوانـي، بينمـا 43% مـن أفـراد العينـة لـم يتعاملـوا مـع حـالات للسـلوك العدوانـي الناتـج عـن ممارسـة 

الألعـاب الإلكترونيـة

48.0%

24.0% الشكل البياني )5( 28.0%

المرحلة

كلاهمــــا

إعدادية

ثانويـــــة

57.0%

43.0%
الشكل البياني )6( 

هل سبق لك التعامل 

مع حالات السلوك 

العدواني الناتج عن 

ممارسة الألعاب 

الألكترونية؟

نعم

لا

فـي  العامليـن  والنفسـيات  الاجتماعيـات  والأخصائيـات  والنفسـيين  الاجتماعييـن  الأخصائييـن  اسـتجابات 
المـدارس الإعداديـة والثانويـة والمشـتركة حـول أثـر الألعـاب الإلكترونيـة الحديثـة علـى السـلوك العدوانـي 

لـدى المراهقيـن

ثانياًً: 
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بـدأ النقـاش حـول أكثـر الألعـاب الإلكترونيـة التـي لوحـظ رواجهـا بين الطلبـة خلال الفتـرة 2023 -2025 حيث 
رأى الأخصائيـون الاجتماعيـون والنفسـيون فـي المرحلتيـن الإعداديـة والثانويـة أن ألعـاب تقمـص الأدوار 
الجماعيـة عبـر الإنترنـت مـن الألعـاب الإلكترونيـة هـي الأكثـر رواجـاًً بيـن الطلبـة علـى سـبيل المثـال لعبـة 
PUBG MOBILE بنسـبة 35%، وفـي المرحلـة الثانويـة لعبـة Fortnite 18%، يلـي ذلـك ألعـاب التصويب من 

منظـور الشـخص الأول  كلعبـة Call of duty  ، وأخيـراًً ألعـاب السـباق مثـل سـباق السـيارات
وكذلـك تـرى الأخصائيـات الاجتماعيـات والنفسـيات فـي المرحلتيـن الإعداديـة والثانويـة أن ألعـاب تقمـص 
 PUBG MOBILE  الأدوار الجماعية عبر الإنترنت من الألعاب الإلكترونية هي الأكثر رواجاًً بين الطالبات هي

ومـن ثـم تتبعهـا لعبـة ROBLEX لتصبـح هـذه الألعاب الرقمية الرائجة في أوسـاطهم والأكثر اسـتخداماًً
المرحلتيـن  طلاب  بيـن   ROBLEXو  PUBG لألعـاب  الواسـع  الانتشـار  أن  المناقشـة  خلال  مـن  لنـا  واتضـح 

اليوميـة واهتماماتهـم  سـلوكهم  علـى  الرقميـة  الألعـاب  تأثيـر  تنامـي  إلـى  يـؤدي  والثانويـة  الإعداديـة 

الـطلاب  أحـد  إلـى مواقـف محـددة مثـل: غضـب  الاجتماعييـن والنفسـيين  عـدد مـن الأخصائييـن  أشـار   
والعصبيـة الشـديدة بعـد حرمانـه مـن جهـاز الألعـاب، ورفـض الحديـث أو المذاكـرة، وتقمـص بعـض الطلبـة 
شـخصيات الألعاب أثناء الحصص بإصدار أصوات وحركات مشـابهة أو اسـتخدام العنف اللفظي والجسـدي 
مـع الـزملاء. كمـا لوحـظ تأثـر الـطلاب بسـرعة الغضـب، والـردود العصبيـة، وحـب الانتقـام، وغيـاب الحـوار 
والتحصيـل  التركيـز  ينعكـس علـى  مـا  السـهر،  الدراسـية بسـبب  الحصـص  أثنـاء  النـوم  إلـى  إضافـة  الهـادئ، 

الدراسـي. ونـوه البعـض إلـى أن هـذه الألعـاب تعـزز فـي الطالـب السـلوك العنيـف
وقد وضحت لنا الأخصائيات الاجتماعيات والنفسيات في المرحلتين الإعدادية والثانوية أن هناك علاقة 
طردية بين ممارسـة الألعاب الإلكترونية والسـلوك العدواني كلما زاد وقت ممارسـة الألعاب الإلكترونية 
زاد تعزيـز السـلوك العدوانـي لديهـم والـذي يـؤدي إلـى ضعـف التحكـم بالانفعـالات أو تقليـد الشـخصيات 
داخـل اللعبـة، والـذي يسـبب التعـدي علـى الآخريـن بتصرفـات عصبيـة وتتولـد لديهـم ردود أفعـال سـريعة 
مصحوبـة بالغضـب والعنـف اللفظـي والجسـدي والانتقـام، كمـا تؤثـر علـى قدرتهم وتركيزهم واسـتيعابهم 

فـي المدرسـة وصحة نفسـيتهم.
الاجتماعيـات  والأخصائيـات  والنفسـيين  الاجتماعييـن  الأخصائييـن  آراء  فـي  ملحـوظ  تشـابه  لنـا  وتبيـن 
والنفسـيات حـول السـلوك العدوانـي الناتـج عـن ممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة بيـن فئة الـطلاب والطالبات 
مثـل الـردود العصبيـة وحـب الانتقـام وردود الأفعـال السـريعة المصحوبـة بالغضـب والعنـف اللفظـي وهي 

ردود غضـب عاليـة بسـبب تعزيـز هـذه الألعـاب بكثـرة ممارسـاتها اليوميـة وقضـاء وقـت طويـل معهـا

بعـض  وأفـاد   ،4  -  2 بيـن   يتـراوح  الحـالات  عـدد  أن  والنفسـيين  الاجتماعييـن  الأخصائييـن  بعـض  صـرح   
المسـتجيبين بـأن هنـاك تشـابهاًً فـي السـمات لكـن لـم يكـن هنـاك وقـوع ضـرر بيـن الـطلاب، بينمـا ذكـر بعض 
المشـاركين أن ليـس لديهـم حصـر، ولكـن الجميـع يشـترك فـي التسـرع فـي الحكـم وزيـادة حـالات الانفعـال 

1  أكثر الألعاب الإلكترونية التي لوحظ رواجها بين الطلبة خلال الفترة أكثر الألعاب الإلكترونية التي لوحظ رواجها بين الطلبة خلال الفترة 20232023--20252025..   

٢  الارتباط بين ممارسة هذه الألعاب والسلوك العدواني لدى الطلبة الارتباط بين ممارسة هذه الألعاب والسلوك العدواني لدى الطلبة

٣  الحالات السلوكية الناتجة عن السلوك العدواني والسمات المشتركة بين هذه الحالاتالحالات السلوكية الناتجة عن السلوك العدواني والسمات المشتركة بين هذه الحالات
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وضيـق الأفـق وقصـر الحـوار أو انعدامـه -العزلـة عـن الأسـرة، وأكـد أخصائـي آخـر أنـه قـد لا يوجـد عـدد لأنهـا 
مـن الممكـن أن تكـون مواقـف عابـرة يتـم التعامـل معهـا قبـل أن تتفاقـم

كمـا تبيـن لنـا مـن خلال مجموعـة تركيـز مـع الأخصائيـات الاجتماعيـات والنفسـيات أن حالتيـن تتشـابهان 
في )السـمات المشـتركة( الحركة الزائدة - اندفاعية -فقدان التركيز والانتباه-مزاج سـيئ - سـرعة اسـتثارة 
وعـدم القـدرة علـى ضبـط النفـس و3 حـالات تشـترك بينهـم الاندفاعية في السـلوك أما بقيـة الحالات )10( 
تتشـابه في الاعتماد على العنف كوسـيلة للظهور وفرض السـيطرة واللعب التنافسـي أو الفردي العنيف 

والإدمـان والتكـرار لبعـض الحـركات والعزلـة عن المحيـط المجاور
أو  اللفظـي  والعنـف  بالاندفـاع  غالبـاًً  تتسـم  والطالبـات  الـطلاب  بيـن  المشـتركة  السـمات  أن  لنـا  واتضـح 
الجسـدي ويشـترك المراهقـون فـي ضعـف السـيطرة علـى الانفعـالات والتأثـر السـريع بالمثيـرات الخارجيـة 

والعزلـة.  الإلكترونيـة  كالألعـاب 

اتضـح مـن خلال المناقشـة مـع كل مـن الأخصائييـن الاجتماعييـن والنفسـيين أن هنـاك أسـباباًً مختلفـة 
تدفـع المراهقيـن نحـو الانجـذاب للألعـاب الإلكترونيـة، علـى سـبيل المثـال وقـت الفـراغ الكثيـر الـذي يقضيه 
المراهقون دون استثمار إيجابي، إلى جانب غياب دور بعض الأسر في التوجيه والمتابعة، وضعف التوعية 
الإعلاميـة، ممـا يدفعهـم للبحـث عـن التسـلية والترفيه والهروب من الضغوط الأسـرية أو الدراسـية. ورغبة 
المراهقيـن فـي تحقيـق شـعور المتعـة والإثـارة، وإثبـات الـذات مـن خلال هـذه الألعـاب، وتقليـد الأقـران 
اللعـب  عبـر  الآخريـن  مـع  والتواصـل  الصداقـات  تكويـن  محاولـة  إلـى  إضافـة  اللعـب،  تجـارب  ومشـاركتهم 
الجماعـي. كمـا أن للتصميـم المميـز لهـذه الألعـاب دوراًً كبيـراًً فـي جـذب المراهقيـن ومـا تتضمنـه من مراحل 
وتحديـات، وقدرتهـا علـى تحقيـق مشـاعر النصـر والتحـدي والانتصـار. ويجـب الأخـذ بعيـن الاعتبـار العوامـل 
الأخـرى كالرفاهيـة الزائـدة، وضعـف الـوازع الدينـي، وتوفـر الأجهـزة الإلكترونية وسـهولة الوصـول للإنترنت. 
وفـي هـذا السـياق، أشـار مشـارك قـائلًاً: بالنسـبة للطلبـة الصُُّـمّّ، فـإن العزلـة الاجتماعيـة الناتجـة عـن ضعـف 
التواصـل معهـم بلغـة الإشـارة، وغيـاب الاهتمـام الأسـري بأنشـطتهم وهواياتهـم، تدفعهـم أيضًًـا لقضـاء 
أوقـات طويلـة مـع هـذه الألعـاب كوسـيلة للهـروب مـن الوحـدة والفـراغ، مـا يعـزز تعلقهـم بهـا بشـكل أكبـر

فـي حيـن ذكـرت الأخصائيـات الاجتماعيـات والنفسـيات أن مـن أبـرز الأسـباب أنـه لا يوجـد هـدف واضـح 
لديهـم ووقـت الفـراغ كبيـر لديهـم وغيـر مسـتثمر بشـكل جيـد وانشـغال الآبـاء عـن أبنائهـم لفتـرات طويلـة 
وغيـاب الإشـراف والمراقبـة، ورغبـة الطالبـات في التسـلية والهروب من الواقع كوسـيلة للترفيه والهروب 
مـن ضغـوط الدراسـة أو المشـكلات الاجتماعيـة، وتوفـر الأجهـزة الذكيـة للمراهقيـن دون رقابـة يسـاعد في 
اسـتمرارية إدمانهـم فـي ممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة ويزيـد مـن التحـدي والتطـور والشـعور بالسـعادة 
والصداقـات  الاجتماعيـة  العلاقـات  جـودة  عـدم  وكذلـك  ذاتهـم،  تقديـر  مـن  يزيـد  الـذي  والتميـز  والإنجـاز 

وغيـاب القيـم الاجتماعيـة
اقتنـاء الألعـاب الإلكترونيـة  إلـى  المراهقيـن  التـي تدفـع  الدوافـع  المناقشـة تعـدد  لنـا مـن خلال  ويتضـح 
الواقـع  ضغـوط  مـن  والهـروب  التسـلية  فـي  الرغبـة  مقدمتهـا  فـي  ويأتـي  مكثـف،  بشـكل  واسـتخدامها 
بالمتعـة  الشـعور  لهـم  تتيـح  افتراضيـة مشـوقة  بيئـة  أو الاجتماعـي، حيـث توفـر هـذه الألعـاب  الدراسـي 
والانفصـال المؤقـت عـن الواقـع. كمـا تمثـل الألعـاب وسـيلة لتعزيـز الشـعور بالإنجـاز والتفـوق، مـن خلال 

٤  الأسباب أو الدوافع التي تدفع المراهقين لاقتناء الألعاب الإلكترونية الحديثةالأسباب أو الدوافع التي تدفع المراهقين لاقتناء الألعاب الإلكترونية الحديثة
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صرح الأخصائيون الاجتماعيون والنفسـيون بأنه لا شـك أن الألعاب الإلكترونية قد تصبح عاملًاً رئيسـاًً في 
اكتسـاب السـلوك العدوانـي لـدى المراهقيـن - خصوصـاًً لـو أن الأمـر بـادئ مـن الطفولـة - وأغلبهـم كذلك.. 
فالجميـع لـم يبـدأ اللعـب وهـو كبيـر« تشـير أغلـب آراء الأخصائييـن الاجتماعييـن والنفسـيين بنسـبة 93.5 % 
إلـى أن الألعـاب الإلكترونيـة، خاصـة ذات الطابـع العنيـف، تؤثـر سـلبا علـى الجانـب الانفعالـي والسـلوكي 
للمراهقيـن، حيـث تبقيهـم فـي حالـة مـن التوتـر والقلـق المسـتمر، وقـد تلاحـظ آثارهـا فـي العصبيـة الزائـدة 
وحـدة التعامـل التـي تشـتكي منهـا الأسـر. فقـد يتعـرض المراهـق بشـكل متكرر لمشـاهد عنـف مكثفة، مما 

صـرح عـدد مـن الأخصائييـن الاجتماعييـن والنفسـيين قـائلا: »إن الألعـاب الإلكترونيـة تشـترك فـي السـرعة 
والتركيز وتكرار الأعمال لكنها تقدم بشـكل متدرج فتتحول إلى سـلوك دون أن يشـعر اللاعب، بل ولتعلقه 
بهـا يبـدأ فـي الدفـاع دون تـردد ويحتـاج إلـى جهـد كبيـر فـي الإقنـاع إذا أعطـاك فرصـة للحـوار، فـضلًاً عـن 
التأثيرات العصبية في حركة اليد والأصابع والتي تسـتخدم بشـكل أساسـي دون تفكير وتعد من المهارات 
لتحقيـق الفـوز فـي اللعبـة«. ومـن أهـم السـلوكيات التـي تمـت ملاحظتهـا مـن خلال الأخصائييـن النفسـيين 
والاجتماعيين الذكور لدى الطلبة الذين يعانون من الإفراط في ممارسة الألعاب الإلكترونية، وخاصة في 
المرحلتيـن الإعداديـة والثانويـة، كالتوتـر العصبـي، التراجـع الأكاديمـي، العنـاد، الانطـواء، الشـعور بالخمـول 
وضعـف الإنتاجيـة، إضافـة إلـى العصبيـة الزائـدة وسـرعة الاسـتثارة والانفعـال، والـكلام بصـوت عـالٍٍ، علاوة 
علـى ذلـك ذكـر أحـد الأخصائييـن: »إن الطالـب لا يسـتطيع التحكم فـي ردود أفعاله بعض الأحيان مما يؤدي 

إلـى التصـادم مـع الآخرين«
فـي المقابـل مـن الملاحظـات التـي رصـدت مـن قبـل الأخصائيـات الاجتماعيات والنفسـيات فـي المرحلتين 
الإعدادية والثانوية العزلة والانطواء - تأخر اللغة وصعوبة التواصل - ضعف المهارات الاجتماعية - ضعف 
الشـخصية  - ضعف المهارات الاجتماعية والشـخصية -سـرعة الاسـتثارة - نقص الاتزان الانفعالي -صعوبة 
ضبـط النفـس والتحكـم -الاندفاعيـة والتهـور واضطرابـات النـوم وضعف الأداء المدرسـي والعصبيـة الزائدة 

والتقليد السلوكي
ويسـتنتج مـن خلال إجاباتهـم أن هـذه بمثابـة تحديـات يواجههـا الأخصائيـون الاجتماعيـون والنفسـيون حـول 
التعامـل مـع هـذه الفئـة مـن الطلبـة، ومـن المؤشـرات الضروريـة التـي تحتـاج إلـى معالجتهـا عنـد الإفـراط 
فـي اسـتخدام الألعـاب الإلكترونيـة لـدى الطلبـة تشـمل جوانـب )ضبـط النفـس، العصبيـة الزائـدة وسـرعة 

اسـلاتثارة والانفعـال، والتهـور واضطرابـات النـوم، وضعـف الأداء المدرسـي(

6  دور الألعاب الإلكترونية في تعزيز السلوك العدواني لدى المراهقين  دور الألعاب الإلكترونية في تعزيز السلوك العدواني لدى المراهقين

5  التأثيرات النفسـية أو الانفعالية التي تمت ملاحظتها لدى الطلبة عند   التأثيرات النفسـية أو الانفعالية التي تمت ملاحظتها لدى الطلبة عند 
الإفراط في ممارسـة الألعاب الإلكترونيةالإفراط في ممارسـة الألعاب الإلكترونية

المسـتويات والتحديـات التـي تمنـح اللاعـب إحساسًًـا بالتقديـر الذاتي. إضافة إلى ذلـك، يلعب ضغط الأقران 
دورًًا كبيـرًًا فـي هـذا السـلوك، حيـث يسـعى المراهـق إلـى تقليـد أصدقائـه والمشـاركة معهـم فـي الألعـاب 
الشـائعة. ولا يمكـن إغفـال تأثيـر المؤثريـن فـي وسـائل التواصـل الاجتماعـي الذيـن يروجـون لهـذه الألعـاب، 
ممـا يدفـع المراهقيـن إلـى تقليدهـم واقتنـاء مـا يسـتخدمونه. ويُُعـزى هـذا الانجـذاب أيضًًـا إلـى محدوديـة 

البدائـل الترفيهيـة الواقعيـة، ممـا يجعـل الألعـاب الإلكترونيـة الخيـار الأسـهل والأكثـر توفـرا
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يـؤدي إلـى تطبيـع هـذا السـلوك وجعلـه وسـيلة مفضلـة لحـل المشـكلات أو التعبير عن الذات، سـواء بوعي 
أو بـدون وعـي، بالإضافـة إلـى أن رغبـة بعـض المراهقيـن فـي محـاكاة الشـخصيات داخـل الألعـاب، ومحاولـة 

نقـل التجربـة إلـى الواقـع، تُُعـزز بدورهـا مـن تنامـي السـلوك العدواني
وتتفـق غالبيـة الأخصائيـات الاجتماعيـات والنفسـيات فـي المرحلتيـن الإعداديـة والثانويـة بـأن الألعـاب 
الإلكترونية تسـهم في تعزيز السـلوك العدواني لدى المراهقين وهو سـلوك العنف، لأن المراهق يتعرض 
بصـورة مركـزة لمشـاهدات تحتـوي علـى عنـف فيتأثـر بهـا بوعـي أو بـدون وعـي، ويشـعر أن هـذه الطريقـة 
المثلـى والأفضـل والتـي تزيـد شـعوره بالانتصـار والاعتـزاز  بالبطولـة والمكاسـب التـي يفترضهـا بأنهـا تحقق 
الـذات. كمـا صرحـت البعـض منهـن بأنـه مـن يمـارس هـذا السـلوك العدوانـي فـي الواقـع الافتراضـي مـن 
الممكن أن تتأثر سـلوكياته في الحياة الواقعية بالعدوانية من خلال مدة لعب هذه الألعاب وعلى حسـب 

شـخصية المراهـق نفسـه
واتضـح لنـا مـن خلال المناقشـة أن اخـتلاف حـدة السـلوك العدوانـي تعتمـد علـى طبيعـة شـخصية المراهق 
ومـدى الإفـراط فـي اسـتخدام الألعـاب الإلكترونيـة. ورغـم أن بعـض المراهقيـن قـد لا يُُظهـرون سـلوكيات 
عدوانيـة مباشـرة، إلا أن التأثيـر غيـر المباشـر علـى المشـاعر والانفعـالات والتفكيـر يبقـى قائمًًـا، ويسـتدعي 

ًـيًا مبكرًًا ًـيًا ووقائ تـدخلًاً تربو

عنـد إثـارة التسـاؤل عـن القيـم أو السـلوكيات التـي تعكسـها الألعـاب الإلكترونيـة فـي محتواهـا ومؤثراتهـا 
ويمثـل  الأول  الفريـق  يـرى  حيـث  فريقيـن  إلـى  والنفسـيون  الاجتماعيـون  الأخصائيـون  انقسـم  الحسـية 
نسـبة %29 أن مـن أبـرز القيـم والسـلوكيات الإيجابيـة التـي قـد تعكسـها بعـض الألعـاب: تنميـة مهـارات 
حـل المشـكلات والتفكيـر الإبداعـي، وتعزيـز القـدرة علـى اتخـاذ القـرارات والتخطيـط الإسـتراتيجي. كمـا تتيح 
بعـض الألعـاب فرصًًـا للتعـاون والعمـل الجماعـي، وتنمـي الشـعور بالإنجـاز والنجـاح، حيـث أفـاد أحدهـم بـأن 
»الألعـاب تشـجع علـى المنافسـة الصحيـة بيـن اللاعبيـن، ممـا يحفزهـم علـى تحسـين مهاراتهـم وتحقيـق 
يعـزز  ممـا  هـدف مشـترك،  لتحقيـق  اللاعبيـن  بيـن  التعـاون  علـى  الألعـاب  بعـض  تعتمـد  حيـث  الإنجـازات، 
مهـارات العمـل الجماعـي وحـل المشـكلات، والعديـد مـن الألعـاب تتطلـب مـن اللاعبيـن التفكيـر الإبداعـي 
وحـل المشـكلات المعقـدة، ومهـارات اتخـاذ القـرارات، وتُُحفّّز على تطوير المهـارات الحركية والعقلية، وبناء 

القـثة بالنفـس والشـعور بالبطولـة وتحقيـق الـذات لـدى اللاعبيـن«
فـي المقابـل يعتقـد الفريـق الآخـر بنسـبة 71% مـن الأخصائييـن النفسـيين والاجتماعييـن، تُُظهـر الألعـاب 
ذات المحتـوى العنيـف أو التنافسـي المفـرط عـددًًا مـن السـلوكيات والقيـم السـلبية، مثـل تعزيـز العنـف 
والعدوانيـة، والتطبيـع مـع سـلوك الانتقـام كوسـيلة لحـل المشـكلات، وتكـرار مشـاهد التنمـر والتعصـب 
والاندفـاع. وتـؤدي هـذه الألعـاب إلـى تراجـع فـي المهـارات الاجتماعيـة، والميـل إلـى العزلـة والانسـحاب 
الاجتماعـي، وكذلـك ضعـف فـي الاسـتجابة للتوجيهـات، وتشـتت الانتبـاه، وقلـة التركيـز، كمـا تغـذي بعـض 

الألعـاب سـلوكيات الأنانيـة واللامبـالاة، وتُُضعـف الشـعور بقيمـة الوقـت والانضبـاط
وعنـد مناقشـة هـذا الموضـوع انقسـمت أفـراد عينـة الأخصائيـات الاجتماعيـات والنفسـيات إلـى ثلاثـة 
الألعـاب  تعكسـها  سـلوكيات  أو  قيـم  يوجـد  لا  بأنـه   %10 نسـبة  ويمثـل  الأول  الفريـق  يـرى  حيـث  فـرق، 
الإلكترونيـة فـي محتواهـا ومؤثراتهـا الحسـية علـى بعـض الطالبـات كونهـن إناثـاًً لا يمِِلْْـنََ إلـى سـلوكيات 

7  القيم أو السلوكيات التي تعكسها الألعاب الإلكترونية في محتواها ومؤثراتها الحسية  القيم أو السلوكيات التي تعكسها الألعاب الإلكترونية في محتواها ومؤثراتها الحسية
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تبيـن مـن وجهـة نظـر عـدد مـن الأخصائييـن النفسـيين والاجتماعييـن الذكـور أن مـن  أبـرز أشـكال السـلوك 
العدوانـي لـدى المراهقيـن داخـل المدرسـة نتيجـة ممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة فـي المرحلتيـن الإعداديـة 
والثانويـة كزيـادة سـرعة الانفعـال والغضـب المبالـغ فيـه، إلـى جانـب العنـف اللفظـي مثل السـب، السـخرية، 
والمشـاجرات،  والتنمـر،  والـركل،  والدفـع  الضـرب  مثـل  الجسـدي  والعنـف  للـزملاء،  والإهانـات  التهديـد، 
والتعـدي علـى الآخريـن، إضافـة إلـى تقمُُّـص أدوار الشـخصيات العدوانيـة داخـل اللعبـة، ممـا ينعكـس علـى 
تفاعلاتهـم اليوميـة ويـؤدي أحيانًًـا إلـى عـدم الامتثـال لقوانيـن المدرسـة وقلـة احتـرام المعلميـن والـزملاء. 
لكـن بالرغـم مـن ذلـك، ذكـر بعـض المجيبيـن أن السـلوك العدوانـي قـد لا يرتبـط بشـكل مباشـر بالألعـاب 

الإلكترونيـة وحدهـا، بـل تدخـل مؤثـرات أخـرى كنوعيـة الألعـاب وفتـرات ممارسـتها وعوامـل بيئيـة أخـرى
الجسـدي  العـدوان  العدوانـي  السـلوك  أشـكال  مـن  أن  والنفسـيات  الاجتماعيـات  الأخصائيـات  وذكـرت 
)مثـل الضـرب والدفـع( والعـدوان اللفظـي )مثـل الصـراخ والسـب( والسـلوك العدوانـي غيـر المباشـر )مثـل 
الشـائعات والإقصـاء(. بالإضافـة إلـى ذلـك، يمكـن أن تتضمـن هـذه الأشـكال الصراعـات الداخليـة، والعنـف 

اللفظـي، والعـدوان علـى الآخريـن
ويسـتنتج مـن خلال إجاباتهـم أنـه مـن الضـروري معالجة السـلوك العدوانـي لدى المراهقين داخل المدرسـة 
علـى  تركـز  إرشـادية  أو حصـص  عمـل  تنظيـم ورش  ومـن خلال  والمهاريـة،  السـلوكية  التوعيـة  مـن خلال: 

مهـارات إدارة الغضـب، حـل النزاعـات، والتعبيـر الانفعالـي السـليم

8  أشكال السلوك العدواني لدى المراهقين داخل المدرسة نتيجة ممارسة الألعاب الإلكترونية  أشكال السلوك العدواني لدى المراهقين داخل المدرسة نتيجة ممارسة الألعاب الإلكترونية

بـأن هنـاك قيمـاًً وسـلوكيات  نسـبة %30  الثانـي ويمثـل  الفريـق  يـرى  بينمـا  والتحـدي والانتقـام،  العنـف 
إيجابيـة مثـل العمـل الجماعـي والتعـاون فـي المجموعـات الدراسـية، وقـدرة الطالبـات علـى التفكير السـريع 
واتخـاذ قـرارات إسـتراتيجية لحـل التحديـات وكذلـك اكتسـاب مهـارات تقنيـة فـي اسـتخدام التكنولوجيـا مـن 

خلال تفاعلهـن مـع واجهـات الألعـاب الإلكترونيـة
أنـه تعكـس  الفريـق الآخـر بنسـبة 60% مـن الأخصائيـات الاجتماعيـات والنفسـيات  المقابـل يعتقـد  وفـي 

الألعـاب الإلكترونيـة فـي محتواهـا ومؤثراتهـا الحسـية بعـض الجوانـب غيـر المرغـوب فيهـا مثـل:
العنف والعدوانية: مثل الردود القاسية أو الغضب المفرط وهو يتعارض مع هدوئهن المعتاد..1	
التحدي والمنافسة المفرطة: تولد تأثراً داخلياً أو رغبة في إثبات الذات بطريقة متوترة..2	
البطولة الزائفة أو الاستعراض..3	
الانتقام أو ردة الفعل الحاد..4	
تقليد الأنماط غير الواقعية..5	

ونسـتنتج هنـا، أن محتـوى الألعـاب الإلكترونيـة ليـس محايـدًًا، بـل يُُعد ناقالًا للقيم والسـلوكيات سـواء كانت 
إيجابيـة أو سـلبية تتشـكل فـي ذهـن اللاعـب بوعـي أو دون وعـي، وتنعكـس لاحقًًـا فـي تفاعلاتـه اليوميـة 
وسـلوكياته داخـل المجتمـع، وهنـاك تشـارك فـي القيـم وهـي الجوانـب السـلوكية الإيجابيـة التـي يكتسـبها 
الـطلاب والطالبـات )تنميـة مهـارات حـل المشـكلات والتفكيـر الإبداعـي، وتعزيـز القدرة على اتخـاذ القرارات 

واكتسـاب مهـارات تقنيـة فـي اسـتخدام التكنولوجيـا(
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دوراًً  الإلكترونيـة  للألعـاب  أن  والنفسـيين،  الاجتماعييـن  الأخصائييـن  اسـتجابات  تحليـل  خلال  مـن  تبيـن 
بالقـوة  المراهقـون  المراهقيـن بدرجـات متفاوتـة، حيـث يشـعر  لـدى  العدوانـي  السـلوك  كبيـراًً فـي تعزيـز 
والسـيطرة والبطولـة أثنـاء اللعـب وهـي أدوار قـد لا يمكـن تحقيقهـا فـي الواقـع، بينما تفتقر هـذه الألعاب 
أثنـاء  التـي يشـاهدونها أو يمارسـونها  التـي تدفعهـم لتقليـد السـلوكيات العدوانيـة  للضوابـط الأخلاقيـة 
اللعـب. وتتفاقـم خطورتهـا عنـد التفاعـل مـع أفـراد مـن ثقافات وبيئـات مختلفة، مما يؤدي إلـى تبني ألفاظ 
وتصرفـات غيـر مقبولـة، للتوضيـح، قـال أحـد المجيبيـن: تسـاعد بشـدة علـى التأثيـر علـى شـخصية المراهقيـن 
إدمـاج  خلال  مـن  والأسـرة  المدرسـة  مـن  للمراهـق  الإيجابـي  السـلوك  تعـزز  فـرص  إيجـاد  عـدم  حـال  فـي 
المراهـق فـي جماعـات مدرسـية )جماعـة النظـام -جماعـة الكشـافة - أصدقـاء البيئة( وللأسـرة مـن الممكن 
إعطـاء المراهقيـن دوراًً قياديـاًً بالمنـزل واحتـرام وتقديـر رأيه، وفي هذا السـياق، أشـار مشـارك قائلًاً: بالطبع 
تسـاهم فهـي تعـد بيئـة خصبـة لنشـر العـدوان لـدى الأفـراد وتشـكيل هويـة المراهقيـن علـى أسـس تنافـي 

الأخلاق والديـن والعـرف، وبالتالـي نشـأة جيـل بلا هويـة
وتبين من خلال تحليل اسـتجابات الأخصائيات الاجتماعيات والنفسـيات فعلى مسـتوى الصحة النفسـية 
تؤثـر بشـكل سـلبي علـى الحالـة المزاجيـة والانفعاليـة فيقـع المراهـق تحـت ضغـط كبيـر مـن أجـل الفـوز أو 
العـام للمراهـق بشـكل سـلبي لأنـه يكـون أشـبه بالإدمـان  السـيطرة والانتقـام، كمـا تؤثـر علـى السـلوك 
ويؤثـر علـى اسـتيعاب المـخ وهرمونـات الجسـم بصـورة كبيـرة وتؤثـر علـى ثقافتهـم بسـبب انخراطهـم مـع 
مجتمعـات افتراضيـة دوليـة. وكمـا تؤثـر بعـض الألفـاظ والكلمـات وبعـض الأفـكار التـي تكـون خطـرا وخيمـا 

علـى أنفسـهم
السـلوك  تعزيـز  فـي  الإلكترونيـة  الألعـاب  داخـل  الافتراضيـة  المجتمعـات  تسـهم  أنـه  نسـتنتج  هـذا  ومـن 
العدوانـي لـدى المراهقيـن مـن خلال تطبيـع العنـف وتشـجيع التفاعـل السـلبي بيـن اللاعبيـن كمـا تؤثـر علـى 
شـخصية المراهـق مـن خلال التقمـص والتقليـد والضغـط الجماعـي داخـل هـذه البيئـات لذلـك فـإن الرقابـة 

التربويـة والتوعيـة الأخلاقيـة ضروريـة للحـد مـن هـذه التأثيـرات

تبيـن مـن خلال المناقشـة أغلبيـة المسـتجيبين مـن الأخصائييـن الاجتماعييـن والنفسـيين أشـاروا إلـى أن 
ضعـف الرقابـة الأسـرية يعـد مـن أبـرز العوامـل المؤثـرة فـي ظهـور السـلوك العدوانـي لـدى المراهقيـن، 
حيـث يـؤدي انشـغال الوالديـن أو غيـاب المتابعـة إلـى تـرك المراهـق دون توجيـه أو ضبط للسـلوك، وبالتالي 
الشـعور  النفسـية مثـل  العوامـل  تـؤدي  الإلكترونيـة، كذلـك  الألعـاب  بالمحتـوى  للتأثـر  أكثـر عرضـة  يصبـح 
بالإحبـاط أو العجـز، والضغـوط المدرسـية والاجتماعيـة، والاكتئـاب، إلـى تعزيـز السـلوك العدوانـي كمحاولـة 
للتعبيـر عـن الـذات أو التعويـض. ومـن جانـب البيئـة المدرسـية عـدم توافـر البدائـل التربويـة الجذابـة وضعـف 
توفيـر الأنشـطة التـي تسـتوعب طاقـة المراهقيـن، أحـد المجيبيـن عبـر عـن ذلـك بقولـه: لـو أن هنـاك متابعة 
ومراقبـة سـيكون التأثيـر نسـبته ضعيفـة، لكـن مـع الانشـغال والغفلـة، فالأمـر صعـب جـدا ولا يمكـن تصـور 

9  مسـاهمة المجتمعـات الافتراضيـة داخـل الألعـاب الإلكترونيـة فـي تنميـة   مسـاهمة المجتمعـات الافتراضيـة داخـل الألعـاب الإلكترونيـة فـي تنميـة 
السـلوك العدوانـي لـدى المراهقيـنالسـلوك العدوانـي لـدى المراهقيـن

10  العوامل المرتبطة بظهور السلوك العدواني لدى المراهقين )مثل: ضعف   العوامل المرتبطة بظهور السلوك العدواني لدى المراهقين )مثل: ضعف 
الرقابة، البيئة الأسرية، ضغط الأقران، المحتوى العنيف(الرقابة، البيئة الأسرية، ضغط الأقران، المحتوى العنيف(



193

عواقبـه، وقـال آخـر: إن العوامـل جميعهـا وبالأخـص الأسـرة وضعـف الرقابـة والـوازع الدينـي وشـغل أوقـات 
الفـراغ لـدى المراهقيـن يسـاهمون فـي ظهـور السـلوك العدوانـي

كمـا تبيـن مـن خلال المناقشـة مـع الأخصائيـات الاجتماعيـات والنفسـيات أن غيـاب القـدوة والنمـوذج 
الـذي يقتـدى بـه المراهـق يسـبب ظهـور سـلوك عدوانـي وكذلـك ضعـف الرقابـة والمتابعة الوالديـة وتركيز 
الأسـرة فقـط علـى )تلبيـة الطلبـات( وليـس التربيـة وفقـدان الحوار والمناقشـة يؤثر سـلبا علـى ظهور أنماط 

سـلوكية عدوانيـة
ويسـتنتج مـن خلال إجاباتهـم ضعـف الرقابـة الأسـرية والتـي تسـاهم بـدور كبيـر فـي زيـادة إدمـان المراهقين 

علـى الألعـاب الإلكترونيـة ممـا يعرضهـم لمحتـوى غيـر مناسـب ويؤثـر علـى سـلوكهم ونموهم النفسـي

أجمع الأخصائيون الاجتماعيون والنفسيون على أن هذه الألعاب تمثل خطراًً فعلياًً على صحتهم النفسية 
والاجتماعيـة. وتؤثـر علـى سـلوكهم ومعتقداتهـم، وقـد تتسـبب هذه الألعاب في نشـوء سـلوكيات سـلبية 
فـي حـال اسـتخدامها بشـكل مفـرط أو عنـد اختيـار ألعـاب غيـر مناسـبة مـع الفئـة العمريـة لهـم مثـل: السـهر 
الطويـل، ومحـاولات السـرقة للحصـول علـى المـال عنـد تعذر الحصـول على الدعم المادي من أفراد الأسـرة 
لشـراء باقـات الإنترنـت أو لتغييـر الأجهـزة المتضـررة نتيجـة العصبيـة والخسـارة أثنـاء اللعـب. كمـا تؤثـر علـى 
العلاقـات بيـن الأصدقـاء، وتتعـدى هـذه التأثيـرات الجوانـب السـلوكية والنفسـية لتشـمل الصحـة الجسـدية 
للمراهقيـن، وإن الاسـتخدام المفـرط للألعـاب الإلكترونيـة قـد يـؤدي إلـى فقـدان القـدوة الحسـنة لـدى 
المراهقين، وتوجه القرارات والسـلوكيات حسـب رغبات ومصالح الأفراد بدلًاً من المصلحة العامة للأسـرة 
والمجتمـع، وإن أحـد المجيبيـن عبـر عـن ذلـك بقولـه »نعـم تؤثـر، بدليل وجود حالات مشـاجرات تقع بها أضرار 

جسـدية وعنيفـة فـي المجتمعـات المدرسـية، ممـا يولـد شـعوراًً بالرغبـة فـي الانتقـام من الطـرف الآخر«. 
وقـد اتفقـت الأخصائيـات الاجتماعيـات والنفسـيات علـى مسـتوى الصحـة النفسـية تؤثـر بشـكل سـلبي 
علـى الحالـة المزاجيـة والانفعاليـة فيقـع المراهـق تحـت ضغـط كبيـر مـن أجـل الفـوز أو السـيطرة والانتقـام 
-وطبعـاًً تؤثـر علـى السـلوك العـام للمراهـق بشـكل سـلبي لأنـه يكون أشـبه بالإدمـان المؤثر علـى هرمونات 
الجسـم بصـورة كبيـرة حيـث تعمـل علـى اللاوعـي بالنسـبة للمراهـق، والـذي ينعكـس بشـكل كبيـر على واقع 
المراهـق وسـلوكه فيصبـح تائهـا بيـن الواقـع الافتراضـي والواقـع الحقيقـي فيصـاب بحالـة مـن التشـويش 

وتشـوه الفكـر ممـا يؤثـر حتاًًمـ بشـكل سـلبي علـى سـلوكه
ومـن هـذا نسـتنتج بـأن هنـاك أثـراًً نفسـياًً تتركـه الألعـاب الإلكترونيـة وهـو زيـادة القلـق والتوتـر وضعـف 
السـيطرة علـى الانفعـالات والعزلـة الاجتماعية والاكتئاب وفقـدان الثقة بالنفس والإفراط باللعب يضعف 

التـوازن النفسـي، والـذي يؤثـر سـلبا علـى النمـو العاطفـي للمراهـق

أشـار بعـض الأخصائييـن الاجتماعييـن والنفسـيين نعـم، هنـاك مواقـف وتجـارب خـارج إطـار المـدارس يمكن 
أن تشـير إلـى تغيـرات سـلوكية حـادة بسـبب الألعـاب الإلكترونيـة مثـل: فقـدان الاهتمـام بالهوايـات، العزلـة 
الاجتماعيـة، وزيـادة العدوانيـة« وعليـه فـإن 66% مـن المشـاركين الذكور أعربوا عـن تعرضهم لتجارب لوحظ 
اللعـب وأصـوات  الطلبـة بسـبب الألعـاب الإلكترونيـة كحـركات أشـبه بسـلوك  فيهـا تغيـر فـي سـلوكيات 

11  الخطر الفعلي على الصحة النفسية أو السلوك العام للمراهقين  الخطر الفعلي على الصحة النفسية أو السلوك العام للمراهقين

12  التغيرات السلوكية الحادة التي تسببها الألعاب الإلكترونية  التغيرات السلوكية الحادة التي تسببها الألعاب الإلكترونية
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تلقائيـة داخـل الصـف، وسـلوكيات عنيفـة مقلـدة، وقـد تدنـت مهـارات التفاعـل الاجتماعـي مـع زملائهـم 
لـدى بعـض الحـالات بسـبب الإفـراط فـي اسـتخدام هذه الألعاب، والشـعور بالقلق والتوتـر عند التوقف عن 
اللعـب، والانشـغال المفـرط بالتفكيـر فـي الألعـاب علـى حسـاب الحيـاة الاجتماعيـة والدراسـية، إضافـة إلـى 
ملاحظـة مظاهـر مثـل: العزلـة الاجتماعيـة، والعدوانيـة، والحـدة فـي الحـوار، وصعوبـة التفاهـم، والانفعـال 
الزائـد، والعصبيـة، والصـراخ ، وفـي حـالات محـدودة ظهـرت سـلوكيات سـلبية أخرى مثل السـرقة أو مظاهر 
سـلوكية غيـر مناسـبة. والجديـر بالذكـر أن هـذه الحـالات تظـل محـدودة ونـادرة، إلا أنهـا تتطلـب متابعـة 
وتـدخلات فـي الوقـت المناسـب للحـد مـن آثار الألعاب الإلكترونية على سـلوكيات الطلبـة، وبفضل من الله 
بحسـب مـا ذكـر أحـد الأخصائييـن »نعـم وتـم التعامـل معهـا بفضـل اللـه مـن خلال جلسـات سـريرية علاجيـة 
والتواصـل مـع الأسـر«، بينمـا 34% مـن العينـة لـم يلاحظوا ذلك بناء على طبيعة المرحلة الدراسـية للطلبة

كمـا ذكـرت لنـا إحـدى الأخصائيـات النفسـيات أنهـا لاحظـت طالبـة تعانـي مـن قلـق مفـرط فـي بدايـة الأمـر، 
وعنـد تفاقـم الضغـط أصبـح لديهـا أعراض فسـيولوجية كألم المعدة والتعـرق والارتجاف ونوبات هلع وحين 
تـم تحويلهـا إلـى المستشـفى، صـدر تقريـر بأنهـا تعانـي مـن القلـق وعنـد جلوسـها مـع الفتـاة، اكتشـفت أنهـا 
تلعـب ألعابـاًً إلكترونيـة طـوال فتـرة جلوسـها فـي المنـزل حتـى تنـام وتسـتعد للمدرسـة لليـوم الثانـي، وهـذا 
جعلهـا قلقـة، وتفاقمـت المشـكلة وتمـت محاولـة معالجتها نفسـياًً وتم التخفيف مـن الأعراض. كما ذكرت 
لنـا أخـرى تجربـة مـع طالبـة لديهـا إدمـان علـى الألعـاب الإلكترونيـة بـدأ يتطـور السـلوك العدوانـي مـن خلال 

التلفـظ وشـتم زميلاتهـا وتحديـات قـد تصـل للخطـورة القصـوى بالضرب
ويتضح لنا أن هذا مؤشر يدل على الحاجة الماسة للتدخل السريع لعلاج السلوك العدواني )بالغ الخطورة( 
ويتوجـب فيـه اعتمـاد حلـول فعالـة لتقليـل هـذه الظاهـرة التـي يفـرط فيهـا المراهقيـن نتيجة ضعـف الرقابة 

الأسـرية التـي تتسـبب فـي إدمان أبنائهم علـى الألعاب الالكترونية

لمواجهـة  للمـدارس  الأنسـب  الـدور  أن  والاجتماعييـن  النفسـيين  الأخصائييـن  نظـر  وجهـة  مـن  واتضـح 
التأثيرات السـلبية للألعاب الإلكترونية يمكن تفعيله من خلال الرسـائل التوعوية لأولياء الأمور والجلسـات 
الإرشـادية وتكثيـف النشـرات التوعويـة للطلبـة، والتنسـيق مـع المؤسسـات المعنية بالسـلوك في الدولة، 
التعليـم  إسـتراتيجيات  واسـتخدام  الدراسـية  للمناهـج  المرافقـة  اللاصفيـة  للأنشـطة  الأمثـل  والتفعيـل 
التعاونـي داخـل الحصـص التعليميـة ممـا يسـاهم فـي اكتشـاف مهـارات وميـول الطلبـة، وأيضـا محاولـة 

اسـتثمار قـدرات ومهـارات الطلبـة بالمسـابقات التعليميـة والمشـاريع الدراسـية
كمـا صرحـت الأخصائيـات الاجتماعيـات والنفسـيات بضـرورة التركيـز بشـكل مباشـر علـى دور الأسـرة فـي 
قضـاء أطـول فتـرة ممكنـة مـع الأبنـاء واتبـاع أسـلوب الحـوار والمناقشـة والتنـزه برفقتهـم واللعـب معهـم 
واكتشـاف مواهـب الـطلاب، وتوجيـه الأسـرة لرعايتهـا وتوعيـة أوليـاء الأمـور بضـرورة المشـاركة مـع الأبنـاء 
فـي الأنشـطة المدرسـية وبرامجهـا، حيـث تعانـي المـدارس مـن عـزوف غالبيـة أوليـاء الأمـور عـن الحضـور، 
وبالتالـي تنفـذ برامـج التوعيـة فـي صـورة رسـائل نصيـة أو روابـط الكترونيـة عبـر الرسـائل النصيـة دون فائـدة 

تذكر.
وقد أضافت إحدى الأخصائيات الاجتماعيات بأنه دشـنت وزارة التربية والتعليم والتعليم العالي بالتعاون 
مـع معهـد الدوحـة الدولـي للأسـرة برنامـج تنشـئة للرعايـة الوالديـة للأبنـاء يتضمـن برامـج عديـدة توعويـة، 

13  الدور الأنسب للمدارس لمواجهة التأثيرات السلبية للألعاب الإلكترونية    الدور الأنسب للمدارس لمواجهة التأثيرات السلبية للألعاب الإلكترونية  
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اقتـرح العديـد مـن الأخصائييـن النفسـيين والاجتماعييـن بأنـه للحـد مـن تأثيـر الألعـاب الإلكترونيـة العنيفـة 
علـى سـلوك الطلبـة لابـد مـن تفعيـل التعلم النشـط داخـل الفصول بكافـة أنواعه ومحاولة اسـتثمار قدرات 
ومهـارات الطلبـة بالمسـابقات التعليميـة والمشـاريع الدراسـية، وتشـجيع الأنشـطة البدنيـة والاجتماعيـة. 
وتعزيـز الرقابـة الأبويـة، وحظـر بعـض الألعـاب الإلكترونيـة الخطـرة والتـي تشـكل خطـورة علـى المراهقيـن، 
والتوعيـة المسـتمرة للأهـل للمتابعـة وتنظيـم وقـت الجلوس على الشاشـات والألعـاب الإلكترونية، وأخيراًً 
مـن جانـب التطويـر والتدريـب، يفضـل »عمـل ورش عمـل للأخصائييـن الاجتماعييـن والنفسـيين لـكل مرحلـة 
لوضـع إسـتراتيجيات وطـرق للتعامـل الأمثـل مـع هـذه الحـالات، وعـرض بعـض الممارسـات المميـزة فـي 
التعامـل مـع هـذه الحـالات وتبـادل الخبـرات بيـن المـدارس، وعمـل لقـاءات مـع بعـض الخبـراء والمتخصصيـن 

لاكتسـاب خبـرات وطـرق حديثـة للتعامـل مـع هـذه الحـالات«. 
كما اقترحت الأخصائيات الاجتماعيات والنفسيات بعض الحلول الممكنة وهي: 

منـع نـزول الألعـاب التـي تحتـوي علـى عنـف حتـى عنـد شـرائها مـن الخـارج، يتم وضـع برامـج حماية لمنع .1	
التشغيل.

عمل حملات إعلانية مصورة في المولات والمتنزهات عن التأثير الضار للألعاب الإلكترونية. .2	
طباعة بوسترات وتزويد المدارس بها لنشر الوعي بين الطلاب. .3	
عمل استبانات للتعرف على آراء أولياء الأمور حول هذه الظاهرة. .4	
عمل استبانات للطلاب بالمدارس للتعرف على وجهة نظرهم. .5	
عمـل حمالت توعيـة وتوجيـه وإرشـاد تتبناهـا وزارة الأوقـاف والشـؤون الإسالمية )قسـم الإرشـاد .6	

والدعـوة( لتسـليط الضـوء حـول أثـر الألعـاب الإلكترونيـة، وخطـورة ممارسـتها المسـتمر علـى القيـم 
والديـن.  والثقافـة 

وبيـن .7	 المجتمـع  فـي  المؤثـرة  الشـخصيات  خالل  مـن  الظاهـرة  عـن هـذه  توعويـة  بمحاضـرات  القيـام 
والمراهقيـن. الشـباب 

وضع فواصل إعلانية بالقنوات التليفزيونية..8	
التركيـز علـى البرامـج الترفيهيـة والرياضيـة مـن خالل مسـابقات بالنـوادي الرياضيـة لدعـم المواهـب .9	

الصغيـرة، وتقديـم حوافـز ومكافـآت )كـرة قـدم- سـلة -سـباحة – رمايـة(.
ويتضـح لنـا أن هـذا مؤشـر يـدل علـى الحاجـة الماسـة إلـى معالجـة تأثيـر الألعـاب الإلكترونيـة العنيفـة علـى 
سـلوك الطلبـة، واتخـاذ جميـع التدابيـر الممكنـة التـي تسـتدعي توجيـه الاسـتخدام وتعزيـز الوعـي بأسـاليب 

اللعـب الآمـن والمسـؤول

14  الآليات والمقترحات للحد من تأثير الألعاب الإلكترونية العنيفة على سلوك الطلبة    الآليات والمقترحات للحد من تأثير الألعاب الإلكترونية العنيفة على سلوك الطلبة  

ولكـن للأسـف لا يشـارك فيهـا معظـم أوليـاء الأمور
التأثيـرات  أنـه مـن الضـروري أن تلعـب المـدارس دوراًً محوريـاًً فـي مواجهـة  ويسـتنتج مـن خلال إجاباتهـم 
السـلبية للألعـاب الإلكترونيـة علـى الطلبـة مـن خلال التوعيـة السـلوكية والتقنيـة وتعزيـز القيـم الإيجابيـة، 
وتكثيف الجلسـات الإرشـادية والأنشـطة الصفية واللاصفية إلى جانب التعاون مع الأسـرة بشـكل متوازن 

وآمن
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الموافقة على التطبيق 
من قبل الوزارة
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