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هدفــت هــذه الدراســة إلى معرفــة الأثار النفســية والاجتماعيــة المترتبــة علــي ممارســة الشــباب 
الســعودي للألعــاب الإلكترونيــة مــن خــال دراســة عينــة عشــوائية بلــغ قوامهــا 600 مفــردة 
، وتعــد هــذه الدراســة مــن الدراســات الوصفيــة وتعتمــد الدراســة علــى منهــج المســح بالعينــة ، 
وتم جمــع بيــانات الدراســة عــن خــال اســتمارة اســتبيان متضمنــة جميــع الفئــات الــي اشــتملت 
عليهــا تســاؤلات الدراســة وعرضهــا علــى مجموعــة مــن المحكمــن، وقــد توصلــت الدراســة الي 
وجــود فــروق في كثافــة اســتخدام الشــباب الســعودي للألعــاب الالكترونيــة والآثار النفســية 
والاجتماعيــة الناتجــة عــن هــذا الاســتخدام ، كمــا أثبتــت الدراســة وجــود فــروق 
النفســية والاجتماعيــة  الســعودي والآثار  للشــباب  الديموجرافيــة  الخصائــص  بــن 
الناتجــة عــن اســتخدام الألعــاب الالكترونيــة ، كمــا أشــارت الدراســة إلي ارتفــاع 
كثافــة ممارســة الشــباب الســعودي للألعــاب الإلكترونيــة ، وجــاءت التســلية والترفيــة 
في مقدمــة الأســباب الــي يمــارس مــن أجلهــا عينــة الدراســة الألعــاب الالكترونيــة 
. جــاءت الألعــاب القتاليــة والمتمثلــة في لعبــة بابجــي في مقدمــة الألعــاب المفضلــة 
لــدي الشــباب الســعودي ، كمــا جــاء اتجــاه الشــباب الســعودي محايــدا نحــو ممارســة 

الألعــاب الالكترونيــة

الآثار النفسية والاجتماعية للألعاب الالكترونية على 
الشباب السعودي

أستاذ مساعد بشعبة الصحافة والاعلام قسم العلاقات 
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مقدمة:
مــع التطــور التقــي الهائــل الــذي تشــهده البشــرية في العصــر الراهــن تطــور كل شــيء في 
الحيــاة ومــن المجــالات الــي نالهــا هــذه التطــور بشــكل كبــر هــو مجــال اللعــب والترفيــه الــذي 
تغــر بفضــل التطــور التقــي ، حيــث كان اللعــب والترفيــه في الماضــي يعتمــد علــى الجهــد 
البــدني والحركــة وممارســة الرياضــة ، أمــا في الوقــت الراهــن أصبــح اللعــب مــن خــال أزرار 
الكمبيوتــر أو أدوات الجــوال دون بــذل أي مجهــود يذكــر، فظهــرت الألعــاب الالكترونيــة 
الــي تعتمــد علــي الصــورة والألــوان والحركــة والصــراع والحبكــة وغيرهــا مــن العناصــر الأخــري 
الــي تجــذب الكبــار أكثــر مــن الصغــار وخاصــة الشــباب الــذي يــري فيهــا ترفيهــا يلائــم 
البحــث  تســتحق  الالكترونيــة ظاهــرة  الألعــاب  تطــوره ، وأصبحــت  عصريتــه ويواكــب 
والدراســة وخاصة فيما يتعلق بتأثيراتها النفســية والاجتماعية علي اللاعبين من الشــباب.

حيــث ركــزت بعــض الدراســات علــي الأســباب الكامنــة وراء اســتخدام هــذه الألعــاب 
والتعرف علي الملامح الديموجرافية لللاعبين وتركز هذه الدراسات علي التأثيرات الناتجة 
عــن الاســتخدام مثــل ادمــان الألعــاب ، الســلوك العنيــف لــدى المراهقــن نتيجــة لقضــاء 
وقــت طويــل مــع هــذه الألعــاب ويشــر اتجــاه أخــر في الأبحــاث الخاصــة بالألعــاب علــى 
النقيــض مــن هــذا التوجــه إلى إكتشــاف التأثــرات الإيجابيــة للألعــاب الإلكترونيــة  مثــل 
إمكانيــة إســتخدام الكمبيوتــر والإنترنــت كأدوات تعلــم ذات قيمــة بالإضافــة إلى زيادة 
العلاقــات الإجتماعيــة الموجــودة بالفعــل لــدى اللاعبيــن ورأس المــال الإجتماعــي وتجربــة 
أشكال جديدة من العلاقات الإجتماعية بدون أي حضور إجتماعي حقيقي)1(، فهل 
غــرت التكنولوجيــا مفهــوم اللعــب والترفيــه ، وهــل غــرت الفئــات المســتهدفة مــن اللعــب 
ومــا الأثار النفســية والاجتماعيــة المترتبــة علــى اســتخدام الشــباب الســعودي للألعــاب 

الالكترونيــة وهــو مــا ســتحاول أن تجيــب عنــه هــذه الدراســة.

تعريف الألعاب الالكترونية: 
هــي نشــاط ينخــرط فيــه اللاعبــون في نــزاع مفتعــل محكــم بقواعــد معينــة بشــكل يــؤدي 
الي نتائــج قابلــة للقيــاس الكمــي ، ويطلــق علــي لعبــة مــا بأنهــا الكترونيــة في حــال توافرهــا 

علــي هيئــة رقميــة ويتــم تشــغيلها علــي منصــة الأجهــزة الالكترونيــة الرقميــة)2(.
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عناصر اللعبة الالكترونية:
الوصفعنصر اللعبة

حيث يتغير مستوى صعوبة اللعبة بتغير مستوى المهارة عند اللاعب   التكيف

تقــدم اللعبــة تغذيــة راجعــة للاعــب علــى أفعالــه ،وتمكنــه مــن تحقيــق الانجــاز داخــل اللعبــة مثــل   التغذية الراجعة
زيادة النقــاط أو الأهــداف

التحــدى ومســتوى صعوبــة اللعبــة هــو مقــدار الجهــد والمهــارة المطلوبــة مــن اللاعــب حــى يتمكــن  التحدى أو الصعوبة
مــن تحقيــق الهــدف المطلــوب

يواجــه اللاعــب أثنــاء ممارســة اللعبــة مشــكلات قابلــة للحــل ويتــم الصــراع مــن قبــل اللعبــة ذاتهــا   الصراع
مثــل الألغــاز أو مــن قبــل اللاعبــن الأخريــن

توجــد خيــارات فى اللعبــة تمكــن اللاعــب مــن القيــام بمعالجــة نشــطة ومباشــرة لبعــض جوانــب - التحكم
اللعبــة مــن أجــل تحقيــق الســيطرة عليهــا وفى ســبيل ذلــك يقــوم أيضــاً اللاعــب بإتخــاذ مجموعــة 

مــن القــرارات

تتضمن اللعبة جلسات تقيمية بعد اللعبة للإستفادة من فرص التعلم- استخلاص المعلومات

إن جوانــب اللعبــة المختلفــة مثــل عــالم اللعبــة ، بيئتهــا، ســيناريو الأحــداث ، دور اللاعــب كل - الخيال
ذلــك يضــع اللاعــب فى مواقــف وهميــة خياليــة

ان أهــداف اللعبــة هــى الــى تحــدد شــروط الفــوز وقــد تكــون هــذه الأهــداف مطلقــة لا تتغــر أو - الأهداف
قــد تتغــر وفقــاً لنــوع كل لعبــة)3( 

أنواع الألعاب الالكترونية:
يصنف بعض الباحثين الألعاب الإلكترونية إلي:

1- ألعــاب الحركــة  action games : وهــي الألعــاب الــي تعتمــد علــي التــأزر 
بــن العــن واليــد أكثــر مــن اعتمادهــا علــي محتــوي اللعبــة مثــل ألعــاب المغامــرات والعــدوان 

الخيــالي .
2- ألعــاب اســراتيجية  strategic games: وهــي الألعــاب الــي تؤكــد علــي أهميــة 

التفكــر المنطقــي والتخطيــط مثــل ألعــاب الألغــاز والشــطرنج .
3- ألعــاب المغامــرة  adventure games: وهــي الــي تتضمــن الاستكشــاف 

وحــل المشــكلات .
4- ألعــاب لعــب الــدور  role play game: تشــبه ألعــاب المغامــرة ولكــن لابــد 
مــن أن تركــز علــي حــل المعضــات كمــا تعتمــد علــي التطــور النوعــي للخصائــص ويمكــن 

أن يشــارك فيهــا أكثــر مــن لاعــب واحــد.
الــي  ألعــاب الرياضــة  sport games: تشــبه الالعــاب الاســراتيجية ســواء   -5

تعتمــد علــي فــرد واحــد أو فريــق رياضــي .
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6- ألعــاب المحــاكاة  simulations games: تخلــق موضوعــا أو عمليــة بــكل 
تفاصيلهــا .

7- الألعــاب القديمــة  classic games: معظــم هــذه الألعــاب حولــت إلي ألعــاب 
محوســبة وهــي ألعــاب تعليميــة)4( .
مميزات الألعاب الالكترونية:

تمثــل الألعــاب الالكترونيــة وســيلة واســعة الابتــكار للترفيــه والتنميــة الاجتماعيــة حيــث 
يتــم اســتخدامها فى العــاج النفســى (5).

- مــن مــزايا الألعــاب الالكترونيــة الرقميــة أنهــا تعــزز المشــاركة النشــطة، توفــر قــدراً كبــر 
مــن المتعــة أثنــاء اللعــب بالإضافــة الى تميزهــا بخصائــص التفاعــل (6).

- تعــد الألعــاب الالكترونيــة ســاح ذو حديــن فبالرغــم ممــا لهــا مــن ســلبيات إلا أنهــا 
لا تخلــو مــن الإيجابيــات فالألعــاب الإلكترونيــة التربويــة هــي الــي تشــجع علــي نمــو المنطــق 
واكتســاب المهــارات والمعرفــة بطريقــة ممتعــة فضــا عــن أنهــا تشــكل مصــدرا يدفــع المتعلمــن 

إلي محاولــة تطويــر معلوماتهــم ومعارفهــم)7(.
- كمــا تمتــاز الألعــاب الالكترونيــة بقدرتهــا علــي تنميــة الذاكــرة وســرعة التفكــر كمــا 
تطــور حســن المبــادرة والتخطيــط والمنطــق ومثــل هــذا النــوع مــن الألعــاب يســهم في التألــف 
مــع التقنيــات الجديــدة ، كمــا تعلمهــم القيــام بمهــام الدفــاع والهجــوم في أن واحــد ، وتحفــز 
هــذه الألعــاب التركيــز والانتبــاه وتنشــط الــذكاء لأنهــا تقــوم علــي ابتــكار عــوالم مــن صنــع 
الخيــال)8(، فهــي أداة استكشــاف العــوالم الجديــدة ، كيفيــة وضــع الاســرتيجيات وبنــاء 
هــي  الالكترونيــة  الألعــاب  أن  إلي  الباحثــن  بعــض  ، ويذهــب  الاجتماعيــة  العلاقــات 
أهــم وســيلة في القــرن الحــادي والعشــرين مثلمــا كانــت الراويــة في القــرن التاســع عشــر 
والســينما والتلفزيــون في القــرن العشــرين ، فالألعــاب الالكترونيــة النتــاج الطبيعــي للــزواج 

بــن التكنولوجيــا الجديــدة والغريــزة البشــرية العالميــة للعــب)9(.
- كمــا يمكــن اســتخدام الألعــاب الالكترونيــة أيضــا في العمليــة التعليميــة وهــي عبــارة عــن 
ألعــاب مصممــة بشــكل خــاص لاســتخدامها في التعــرف علــي مواضيــع معينــة ، توســيع 
المفاهيــم ، تعزيــز جوانــب شــخصية التلميــذ ، فهــم حــدث أو ثقافــة تاريخيــة فضــا عــن 

تعلــم العديــد مــن المهــارات أثنــاء اللعــب)10(.
- فالألعــاب الالكترونيــة بشــكل عــام تســهم في تحســن بعــض المهــارات الأكاديميــة 
للاعبــن مثــل مهــارة البحــث عــن المعلومــات ، مهــارة الطباعــة ، مهــارة الكتابــة ، مهــارة 
اكتســاب اللغــات الأجنبيــة ، مهــارات التفكــر الناقــد ومهــارات حــل المشــكلات)11(.



سمبر - 2020
صال - العدد ) 31 (  أكتوبر / دي

ث الاعلام والات
المجلة العربية لبحو

108 المجلة العربية لبحوث الاعلام والاتصال

سلبيات الألعاب الالكترونية:
 مر ما يقرب من نصف قرن منذ ان تم انتاج أول لعبة الكترونية تجارية ناجحة فى 

السبعينات ، وأصبحت الألعاب الالكترونية فى الوقت الحاضر شائعة الاستخدام بين 
الشباب حيث يتم من خلالها التفاعل مع العوالم الافتراضية والذى يترتب عليه العديد 

من الأثار النفسية والاجتماعية (12).
نتيجــة  الســلبية  النفســية   الأثار  بعــض  ترتــب  الدراســات  مــن  العديــد  أوضحــت   -
الممارســة ومــن بــن هــذه الأثار النفســية اكتســاب الممارســن لهــا ثقافــات مغايــرة للمجتمــع 
نظــرا لمــا تتضمنــه هــذه الألعــاب مــن الكفــر بالله والاســاءة الي الديــن الاســامي ، فضــا 

عــن نشــرها للأفــكار الشــريرة مثــل القتــل والســرقة والاغتصــاب والعدوانيــة)13(.
كمــا تســبب بعــض هــذه الالعــاب الإدمــان وقــد تصــل بمســتخدميها إلي اكتســاب 
بعــض العــادات الســلبية مثــل المقامــرة ، الأمــر الــذي جعــل كثــر مــن المهتمــن بهــذا الشــأن 
يطالبــون بوضــع قيــود علــي مثــل هــذه الألعــاب كالســن ، وضــع ملصقــات علــي الألعــاب 
توضــح أنهــا تحتــوي علــي بعــض الممارســات الــي تســبب الادمــان)14(، كمــا أن الادمــان 
علــي اللعــب بألعــاب الفيديــو يدفــع الطــاب للتغيــب عــن الدراســة والخلــط بــن العــالم 

الحقيقــي والعــالم الافتراضــي )15(.

الإطار النظري للدراسة:
للألعــاب  والاجتماعيــة  النفســية  لــأثار  تفســرها  فى  الدراســة  هــذه  اســتهدفت   -

أهمهــا: النظــريات  مــن  عــدد  علــى  الشــباب الســعودي  علــى  الالكترونيــة 

1- النظرية البنائية الوظيفية:
- مــن أهــم النظــريات الــى تفســر علاقــة الألعــاب الالكترونيــة بانتشــار بعــض الأمــراض 
الاجتماعيــة والنفســية للشــباب ، وذلــك مــن خــال اســهمات رويــر ميرتــون والــى تمثلــت 
فى المعوقــات الوظيفيــة )الاختــال الوظيفــى( للظاهــرة الإجتماعيــة ،حيــث قــد تكــون 
للظاهــرة الإجتماعيــة انعكاســات ســلبية فليــس مــن الضــرورى أن تكــون إيجابيــة دائمــاً 
،لذلــك فلابــد مــن البحــث عــن التــوازن القائــم بــن الوظائــف الايجابيــة والمعوقــات الوظيفيــة 
قبــل القــول بأن ظاهــرة مــا وظيفيــة أو أكثــر وظيفيــة ، فالوظائــف الايجابيــة تعمــل مــن أجــل 
التكيــف مــع نســق معــن والاختــالات الوظيفيــة هــى الناتــج الــى تقلــل مــن التكيــف أو 

التوافــق فى هــذا النســق.
- ووفقاً لهذا التحليل ، فالألعاب الالكترونية تؤدى وظائف اجتماعية هامة وواضحة 
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وذلك من خلال الترويح عن النفس وتوسيع المدارك وتنمية المهارات الإبداعية المختلفة 
والــى تختلــف بحســب الألعــاب الــى يمارســها الاشــخاص شــريطة أن يكــون التعامــل بصــورة 

متزنة وواعية وإلا واجهنا الأثار السلبية المتمثله فى الأخطار النفسية  الاجتماعية)16(.

2- نظرية الاستخدامات والاشباعات: 
- تعتمــد هــذه النظريــة بشــكل عــام علــي أن الأفــراد يســتخدمون وســائل الاعــام 
نظريــة  أن  ، كمــا  للوســيلة  التعــرض  معــدل  بالاســتخدام  ويرتبــط   ، رغباتهــم  لاشــباع 
علــي  وتؤكــد  المجتمــع  في  الفــردي  المســتوي  علــي  تركــز  والاشــباعات  الاســتخدامات 
مفهــوم الجمهــور القــوي )17( واســتفادت منهــا الباحثــة في صياغتهــا لتســاؤلات الدراســة 
وخاصــة فيمــا يتعلــق بالدوافــع الكامنــة وارء ممارســة الشــباب الســعودي لهــذه الألعــاب 

لديهــم. المتحققــة  والاشــباعات 

الدراسات السابقة
- قامت الباحثة بالاطلاع علي الدراســات الســابقة ذات الصلة بموضوع الدراســة وتم 

رصدهــا وفقــا للمحــاور التاليــة:

المحور الأول - الدراسات التي تناولت الألعاب الالكترونية 
 )18()  2019(‘Rachel .M. and Others “ دراســة  اســتهدفت   -
التعــرف علــي مــا هيــة الألعــاب الالكترونيــة الرقميــة وتحليــل تأثيراتهــا علــي الأطفــال خاصــة 
في مرحلــة مــا قبــل المدرســة فيمــا يتعلــق بالتعليــم والصحــة الاجتماعيــة وذلــك مــن خــال 
دراســة القيمــة الترفيهيــة لهــذه الألعــاب وطبيعــة التفاعــل المتضمــن فيهــا ، وهــل تســاهم هــذه 
الألعــاب في جعــل الأطفــال أكثــر ذكاءا كمناهــج شــارع سمســم ، وتوصلــت الدراســة إلي 
أن الواقــع الافتراضــي وألعــاب الواقــع المعــزز تؤثــر بشــكل كبــر علــي نمــو الأطفــال في مرحلــة 

مــا قبــل المدرســة وخاصــة فيمــا يتعلــق بالتأثــرات الثقافيــة والاجتماعيــة.
الألعــاب  أثــر  تقصــي  إلى   )19() فــرح سمــارة )2017  علــي  بينماهدفــت دراســة   -
الســابع بمــدارس وكالــة  القرائــي لطلبــة الصــف  التعليميــة الإلكترونيــة علــي الاســتيعاب 
التعليميــة  الألعــاب  مــن  تصميــم مجموعــة  خــال  مــن  وذلــك  الدوليــة بالأردن  الغــوث 
الالكترونية ودليلا تعليميا لها بالإضافة لتصميم اختبار استيعاب قرائي يقيس مستويات 
الاســتيعاب الحــرفي ، الاســتنتاجي ، النقــدي والتذوقــي وذلــك علــي عينــة قوامهــا 118 
طالبــا وطالبــة مــن خــال المنهــج التجريــي ، وتوصلــت الدراســة الي وجــود فــروق ذات 
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دلالــة إحصائيــة في الاســتيعاب القرائــي تعــزي لمتغــر الجنــس ولصــالح الإناث في المســتوي 
الحــرفي والنقــدي ،كمــا أوضحــت الدراســة وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة في الدرجــة 

الكليــة للاســتيعاب القرائــي تعــزي للتفاعــل بــن متغــر المجموعــة والجنــس.
- وفي ســياق متصــل هدفــت دراســة أمــاني حســن ) 2017 ()20( إلى معرفــة أثــر 
لــدى أطفــال مرحلــة  اللغــوي والإجتماعــي  الــذكاء  ممارســة الألعــاب الالكترونيــة علــى 
مــن )233(  الدراســة  الســعودية، وتكونــت عينــة  العربيــة  المتوســطة بالمملكــة  الطفولــة 
تلميــذًا وتلميــذة مــن تلاميــذ المرحلــة الابتدائيــة بســت مــدارس بمحافظــات )الــرياض، 
المدينة المنورة، الخرج(، وتم تطبيق أدوات الدراســة التي تمثلت في اســتبانة ممارســة الألعاب 
الالكترونيــة، ومقيــاس الــذكاء اللغــوي ومقيــاس الــذكاء الاجتماعــي علــى أفــراد العينــة، 
وقــد توصلــت الدراســة إلي وجــود فــروق دالــة احصائيــاً بــن افــراد العينــة الذيــن يمارســون 
الألعــاب الالكترونيــة والذيــن لا يمارســون علــى مقيــاس الــذكاء الاجتماعــي لصــالح الذيــن 
يمارســون، كمــا أوضحــت النتائــج عــدم وجــود فــروق دالــة احصائيــاً تعــزي لمتغــر الجنــس بين 
متوســطات درجات افراد العينة الذين يمارســون الألعاب الالكترونية على مقياس الذكاء 
اللغــوي، بينمــا وجــدت فــروق دالــة احصائيــًا تعــزي لمتغــر الجنــس بــن متوســطات درجــات 

افــراد العينــة الذيــن يمارســون الألعــاب الإلكترونيــة علــى مقيــاس الــذكاء الاجتماعــي.
- بينما هدفت دراســة ســارة محمود الموســوي ) 2016 ()21( إلى التحقق من فعالية 
ــا، شملــت  اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة في تنميــة الذاكــرة العاملــة لــدى المتفوقــن عقليً
عينــة الدراســة )27( طالبــة مــن المرحلــة المتوســطة، مقســمين لمجموعتــن )13( طالبــة 
مجموعة تجريبية و )14( طالبة مجموعة ضابطة. وقد تم اســتخدام المنهج شــبه التجريبي. 
تكونــت أدوات الدراســة مــن اختبــار مصفوفــات رافــن للكشــف عــن الفائقــن، واختبــاري 
الأرقــام والاشــكال الهندســية للذاكــرة العاملــة كتطبيــق قبلــي وبعــدي، وتوصلــت الدراســة 
إلي وجــود فــروق دالــة إحصائيــة لصــالح المجموعــة التجريبيــة فيمــا يتعلــق بتأثــر اســتخدام 
الألعــاب الالكترونيــة في تنميــة الذاكــرة العاملــة لــدى المتفوقــات عقليــاً في الصــف الســابع 
بدولــة الكويــت. كانــت الفــروق واضحــة في اختبــار ســعة الذاكــرة العاملــة )الاشــكال 
الهندســية( بينمــا لم يكــن هنــاك فــروق في نتائــج اختبــار ســرعة الذاكــرة العاملــة )حفــظ 

الأرقــام(.
- وفي ســياق متصــل اســتهدف دراســة  محمــد فــوزي والي ) 2016 ()22( معرفــة أثــر 
التعليميــة الالكترونيــة )غــر المباشــرة( و)المباشــرة( في تنميــة  اســتخدام برامــج الألعــاب 
مهــارات التعلــم الــذاتي والتحصيــل في العلــوم لــدى طــاب الصــف الإعــدادي واســتخدم 
البحــث الحــالي المنهــج شــبه تجريــي وتكونــت عينــة البحــث مــن )١٢٥( طالــب وطالبــة 



111

سمبر - 2020
صال - العدد ) 31 (  أكتوبر / دي

ث الاعلام والات
المجلة العربية لبحو

المجلة العربية لبحوث الاعلام والاتصال

مــن مدرســة وجيــه اباظــة الإعداديــة بدمنهــور تم تقســيمهم بشــكل عشــوائي، واشــارت 
النتائــج إلى فعاليــة برامــج الألعــاب التعليميــة الالكترونيــة غــر المباشــرة في تنميــة مهــارات 
التعلــم الــذاتي ، كمــا أوضحــت فعاليــة برامــج الألعــاب التعليميــة الالكترونيــة المباشــرة في 

تنميــة التحصيــل المعــرفي في مــادة العلــوم.
- وســعت دراســة مــريم التركســتاني ) 2015 ( )23( إلى التعــرف علــى أثــر الألعــاب 
الالكترونيــة علــى مهــارات حــل المشــكلات لــدى عينــة مــن الأطفــال ضعــاف الســمع، 
شملــت عينــة الدراســة )١٦( طفــل ضعيــف الســمع مــن الأطفــال الملتحقــن بالروضــة 
في مدينــة الــرياض واعتمــدت الدراســة علــى المنهــج التجريــي ، وأســفرت الدراســة عــن 
تحســن المجموعــة التجريبيــة في جميــع أبعــاد المقيــاس الأربعــة البنــاء النمطــي ، تشــابه الصــور 
وتحســنت في تركيــب المكعبــات ، النســخ بالإضافــة للدرجــة الكليــة ،تفوقــت المجموعــة 
التجريبيــة في القيــاس البعــدي ممــا يعــي أن  الألعــاب الالكترونيــة لهــا تأثــر فعــال في تنميــة 

مهــارات حــل المشــكلات.
التعــرف  إلى   )24()  2014  ( بكــر  بلمهــدي وملكيــة  فتحيــة  - وهدفــت دراســة 
علــى العلاقــة بــن التحصيــل الدراســي واســتعمال الألعــاب الإلكترونيــة، كمــا هدفــت 
إلى التعــرف علــى الاختــاف في اســتخدام الألعــاب الالكترونيــة بــن الذكــور والإناث، 
وتكونــت عينــة الدراســة مــن )196( تلميــذًا وتلميــذة مــن ابتدائيــة حفصــة أم المؤمنــن 
مــن« بلديــة بوزريعــة« الجزائــر ومدرســة الطالــب محمــد خنقــاني مــن »بلديــة ورقلــة« الجزائــر 

يــراوح ســنهم بــن )8-13( عامًــا.
الدراســي  التحصيــل  بــن  وجــود علاقــة  عــدم  الى  البحــث  هــذا  نتائــج   -وتوصلــت 
واســتعمال الألعــاب الالكترونيــة وهــو عكــس مــا افترضتــه الدراســة وتمــت محاولــة تفســر 

هــذه النتيجــة ببعــض النظــريات.

المحور الثاني - الدراسات التي تناولت التأثيرات النفسية والاجتماعية
تــدني  أســباب  عــل  )25( التعــرف   )  2020  ( عجيــل  وســام  دراســة  -اســتهدفت 
مســتويات النجــاح للتلاميــذ الذكــور في مدينــة الكــوت ، وهــل الألعــاب الالكترونيــة هــي 
أحــد أســباب هــذا التــدني وذلــك مــن خــال دراســة عينــة عشــوائية مــن الذكــور في المرحلــة 
الابتدائيــة قوامهــا 380 مفــردة ، وتعــد هــذه الدراســة احــد الدراســات الوصفيــة وتوصلــت 
الدراســة إلي أن الألعــاب الالكترونيــة هــي أحــد أســباب تــدني مســتوي النجــاح للتلاميــذ 
، كمــا تبــن أيضــا وجــود بعــض الأثار الصحيــة والنفســية الســلبية لهــذه الألعــاب علــي 
الأطفــال تمثلــت في الاضــرار بالجهــاز العصــي نتيجــة للتركيــز العــالي والتعــرض للأشــعة 
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فضــا عــن تعرضهــم لثقافــات مغايــرة للثقافــات العربيــة وتأثرهــم بهــا .
  Vand .J. enta& Tech .L وفي ســياق متصــل اســتهدفت دراســة-
,.)2019 ()26( التعــرف علــي أســباب اقبــال الأطفــال بشــكل متزايــد علــي ألعــاب 
الفيديــو وخاصــة تلــك الــي تتضمــن حاويــة رقميــة قابلــة للشــراء داخــل اللعبــة ) صنــدوق 
المســروقات ( ومــا إذا كانــت هــذه الصناديــق تعــد شــكلا مــن أشــكال القمــار الغــر منظــم 
الــذي يســتهدف الأطفــال ، وذلــك مــن خــال تعريــف المقامــرة ، أوجــه التشــابه بــن 
صناديــق المســروقات والمقامــرة وتوصلــت الدراســة إلي أنــه يجــب ســن قواعــد جديــدة إلزاميــة 
تتطلــب الافصــاح عــن محتــوي هــذه الألعــاب ووضــع العلامــات الخاصــة بألعــاب الفيديــو 

الــي تحتــوي علــي صناديــق نهــب .
-بينما استهدفت دراسة هدي عبد العال ) 2019 ()27( التعرف على مدى إرتباط 
الألعــاب الإلكترونيــة ببعــض الأمــراض الاجتماعيــة والنفســية للمراهقــن وأجريــت الدراســة 
علــى عينــة عمديــة بلــغ حجمهــا 47 طالــب وطالبــة بالمرحلتــن الاعداديــة والثانويــة مــن 
خــال الإســتبيان بالمقابلــة وتوصلــت الدراســة إلى وجــود علاقــة ارتباطيــة ســالبة بــن متغــر 
المســاندة الإجتماعيــة مــن قبــل الأســرة وكل مــن درجــة إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة والعزلــة 
الإجتماعيــة والعنــف لــدى المراهقــن كمــا أثبتــت أيضــا الدراســة وجــود علاقــة ارتباطيــة 
موجبــة بــن درجــة إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة وبعــض الأمــراض الإجتماعيــة للمراهقــن 

المتمثلــة في الاكتئــاب النفســي والعزلــة والعنــف .
العنــف  ظاهــرة  بوجــود  الالكترونيــة  الألعــاب  إرتبــاط  علــي  التعــرف  ســياق  وفي    -
اســتهدفت دراســة  يوســف حســن عــزام محمــد أمــن )2019()28( التعــرف علــى تأثــر 
الألعــاب الالكترونيــة التقنيــة علــى العــدوان مــن جهة،وســلوك المســاعدة مــن جهــة أخــرى 
، واســتخدم الباحــث المنهــج التجريــى علــى عينــة مــن طــاب إحــدى الجامعــات فى فرنســا 
عددهــم 62 نصفهــم مــن الإناث وتراوحــت أعمارهــم بــن 18،26 عــام ، وأظهــرت 
النتائــج أن لاعــى الألعــاب الالكترونيــة غــر العنيفــة لجــأو إلى العــدوان بشــكل أقــل مــن 
لاعــى الألعــاب العنيفــة ،كمــا أظهــرت النتائــج أن أفــراد العينــة الذيــن لعبــوا الألعــاب 
العنيفــة أظهــروا اهتمامــاً أقــل بمــن يحتاجــون المســاعدة،كما أظهــرت الدراســة عــدم وجــود 

فــروق ذات دلالةإحصائيــة بــن الذكــور والإناث فى العــدوان أوســلوك المســاعدة.
- بينمــا اســتهدفت دراســة نورهــان صقــر ) 2019 ()29) معرفــة العلاقــة بــن أســلوب 
اســتخدام المراهقــن للألعــاب الإلكترونيــة ) الجيــد - الســييء( والســمات الشــخصية لهــم 
بمحــاوره ) المســؤولية الاجتماعيــة - الاتــزان الانفعــالي - القلــق والتوتــر - الثقــة بالنفــس 
- التفكــر العلمــي - الاحســاس بالانجــاز - الســمات الشــخصية للمراهقــن ( وذلــك 
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علــي عينــة عشــوائية مكونــة مــن 290 تلميــذ مــن المــدارس الاعداديــة الحكوميــة واللغــات 
مــن خــال الاســتبيان.

-وتوصلــت الدراســة الي وجــود ارتبــاط دال احصائيــا بــن اســتخدام المراهقــن للألعــاب 
الالكترونيــة والســمات الشــخصية لهــم.

-وفي سياق متصل استهدفت دراسة على سليمان الصوالحة وأخرون )2016()30( إلي 
الكشف عن علاقة الألعاب الإلكترونية العنيفة بالسلوك العدواني والسلوك الاجتماعي لدي 
أطفال الروضة من وجهة نظر أولياء الأمور من خلال اســتبانة مكونة من محورين الســلوك 
العــدواني والســلوك الاجتماعــي ووزعــت علــى عينــة مســحية مكونــة مــن )١٠٠( ولي أمرمــن 
أوليــاء أمــور أطفــال الروضــة في عمــان وتوصلــت الدراســة إلي وجــود فــروق دالــة إحصائيــة 
لعلاقــة الألعــاب الالكترونيــة العنيفــة ولصــالح الســلوك العــدواني لــدى أطفــال الروضــة مــن 

وجهــة نظــر أوليــاء الأمــور.
-كمــا توصلــت إلي عــدم وجــود فــروق دالــة إحصائيــا لعلاقــة الألعــاب الالكترونيــة 
العنيفــة علــى الســلوك الاجتماعــي لــدى أطفــال الروضــة مــن وجهــة نظــر أوليــاء الأمــور.

وفي سياق متصل استهدفت دراسة مريم قويدر ) 2015 ( )31( معرفة تأثير الألعاب 
الالكترونيــة عــي ســلوكيات الأطفــال ، وأجريــت الدراســة علــي عينــة مــن الأطفــال أعمــار 

) 7-12 ( مــن خــال بطاقــات الملاحظــة والمقابلــة
-وتوصلــت الدراســة إلي تأثــر الألعــاب الالكترونيــة علــي ســلوكيات الأطفــال حيــث 
تعمــل علــي زرع الســوك العــدواني لــدي الطفــل ، كمــا أثبتــت خطــورة هــذه الألعــاب 
علــي الســلوك والقيــم والتقاليــد والديــن وأنهــا أحــد عوامــل تكويــن أجيــال تتميــز بالعنــف 

والعدوانيــة.

التعقيب على الدراسات السابقة:
تنوعت النظريات والنماذج التي استخدمتها هذه الدراسات ، حيث اعتمد بعضها .11

علــي نظريــة الاســتخدامات والاشــباعات ونظريــة الاندمــاج ، في حــن اســتخدم البعــض 
الأخــر نظريــة تأثــر الشــخص الثالــث ، ونظريــة المبتكــرات ونمــوذج قبــول التكنولوجيــا.

تنوعــت المناهــج والأســاليب الــي اســتخدمتها هــذه الدراســات ، حيــث اعتمــد الكثــر .22
منهــا علــي منهــج المســح بالعينــة ، في حــن اســتخدم البعــض الأخــر المنهــج التجريــي.

تم تطبيق أداة الاستبيان في معظم هذه الدراسات ، وتم اجراء الاستبيان عبر الانترنت .33
أو من خلال البريد الالكتروني بما يتيح سرعة الوصول إلي الجمهور المستهدف .

اتجهــت معظــم الدراســات الســابقة إلى معرفــة علاقــة الألعــاب الالكترونيــة بالتحصيــل .44
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الدراسي ، استخدام الألعاب الالكترونية في العملية التعليمية وتناول القليل منها الاثار 
النفســية والاجتماعية لاســتخدام الألعاب الالكترونية.

العينــة .55 خــال  مــن  الدراســة  عينــة  اختيــار  إلي  الســابقة  الدراســات  معظــم  اتجهــت 
العشــوائية  لضمــان تمثيــل جميــع أفــراد مجتمــع الدراســة  ، واتجــه القليــل منهــا لاختيــار العينــة 
العمديــة لعــدم توفــر بعــض المعلومــات أو لاختيــار فئــات بعينهــا يتوافــر فيهــا مواصفــات 
محــددة ، واتجهــت غالبيــة  الدراســات الســابقة لاختيــار الأطفــال أو المراهقــن كمجتمــع 

للبحــث والدراســة.  
توصلت غالبية الدراســات الســابقة إلي وجود علاقة بين ممارســة الألعاب الالكترونية .66

وكل من التحصيل الدراسي ، الذكاء اللغوي ، حل المشكلات ، والتأثيرات النفسية.
اســتفادت الباحثــة مــن الدراســات الســابقة في وضــع الإطــار النظــري للدراســة مــن .77

حيــث النظــريات المســتخدمة ، كمــا أفــادت منهــا أيضــا في وضــع الاطــار المنهجــي مــن 
حيــث صياغــة المشــكلة ووضــع تســاؤلات الدراســة وفروضهــا.

مشكلة الدراسة:
لاحظــت الباحثــة أن فئــة الشــباب علــي اختــاف أعمارهــا وســنواتها الدراســية تقضــي 
معظــم أوقــات فراغهــا في ممارســة الألعــاب الالكترونيــة ، كمــا لاحظــت أيضــا أنهــا تحــرص 
علــي وجــود طقــوس معينــة أثنــاء اللعــب مثــل اختيــار مــكان هــاديء ، مظلــم وعــدم 
الحــرص علــي انتقــاء أعضــاء الفريــق بــل اللعــب مــع المتــاح منهــم في الوقــت الراهــن لدرجــة 
أثارت تســاؤل الباحثــة مــا الــذي تحويــه هــذه الألعــاب ومــا الــذي تتميــز بــه ليصبــح اللعــب 
الافتراضــي أفضــل لديهــم مــن اللعــب الحقيقــي، ومــا الأســباب الكامنــة وراء هــذه الممارســة 
للألعــاب  الجامعــي  الشــباب  ممارســة  علــي  المترتبــة  والاجتماعيــة  النفســية  الأثار  ومــا   ،

الالكترونيــة.

أهداف الدراسة:
1- التعرف على أهم الألعاب الإلكترونية التي يقبل علىها الشباب الجامعي.

2- التعرف على معدل تعرض الشباب الجامعي لهذه الألعاب.
3- تحديــد عناصــر الجــذب الــي اعتمــدت عليهــا هــذه الألعــاب في جــذب فئــات 

لهــا.  الشــباب 
4- التعرف على أسباب اقبال الشباب الجامعي على هذه الألعاب.

5- التعرف على الأثار النفسية المترتبة على استخدام الشباب الجامعي لهذه الألعاب. 
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6- التعــرف علــى الأثار الإجتماعيــة المترتبــة علــى اســتخدام الشــباب الجامعــي لهــذه 
الألعــاب.

أهمية الدراسة:
معظــم  أن  حيــث   ، المجــال  هــذا  في  الرائــدة  الدراســات  مــن  الدراســة  هــذه  1-تعــد 
الدراســات الــي تناولــت الأثار النفســية والإجتماعيــة للألعــاب الالكترونيــة ركــزت علــى 

والثانويــة.  المتوســطة  المرحلــة  والمراهقــن في  الأطفــال 
2-تســتمد هــذه الدراســة أهميتهــا مــن أهميــة الموضــوع الــذي تتناولــه وهــو أحــد الألعــاب 
أوقــات  مــن  وقتــا طويــا  تســتغرق  الــي  الإلكترونيــة  الألعــاب  والمتمثلــة في  الإلكترونيــة 

الشــباب.
3-أهميــة الشــباب خاصــة داخــل المجتمــع الســعودي الــذي يســتحوذ علــى النصيــب 
الأكــر مــن ســكان هــذا المجتمــع ، ويعــول عليــه تحقيــق التنميــة في ظــل التغــرات الــي 

تشــهدها المملكــة في الوقــت الراهــن.
علــي  الالكرونيــة  الألعــاب  وتأثــر  للشــباب  والاجتماعــي  النفســي  البنــاء  أهميــة   -4

. تكوينهمــا 

تساؤلات الدراسة:
  تنطلــق هــذه الدراســة مــن تســاؤل رئيــس هــو: مــا الأثار النفســية والإجتماعيــة المترتبــة 
علــى ممارســة الشــباب الجامعــي للألعــاب الإلكترونيــة، ويتفــرع مــن هــذا التســاؤل الرئيــس 

عــدة تســاؤلات فرعيــة أهمهــا:
1- ما أهم الألعاب الإلكترونية التي يقبل علىها الشباب الجامعي ؟

2- ما معدل تعرض الشباب الجامعي لهذه الألعاب ؟
3- مــا عناصــر الجــذب الــي اعتمــدت علىهــا هــذه الالعــاب في جــذب فئــات الشــباب 

لهــا ؟
4- ما أسباب اقبال الشباب الجامعي على هذه الألعاب ؟

5- ما الأثار النفسية المترتبة على استخدام الشباب الجامعي لهذه الألعاب ؟ 
6- ما الأثار الإجتماعية المترتبة على استخدام الشباب الجامعي لهذه الألعاب ؟
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فروض الدراسة: 
1- توجــد فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن الخصائــص الديموجرافيــة للشــباب الســعودي 

والآثار النفســية والاجتماعية الناتجة عن اســتخدام الألعاب الإلكترونية.
2- توجــد فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن الخصائــص الديموجرافيــة للشــباب الســعودي 

والاتجــاه نحــو الألعــاب الإلكترونيــة.
الســعودي  الشــباب  اســتخدام  بــن كثافــة  إحصائيــة  دلالــة  ذات  فــروق  توجــد   -3

الاســتخدام. هــذا  ودوافــع  الإلكترونيــة  لالألعــاب 
الســعودي  الشــباب  اســتخدام  بــن كثافــة  إحصائيــة  دلالــة  ذات  فــروق  توجــد   -4
الاســتخدام  هــذا  عــن  الناتجــة  والاجتماعيــة  النفســية  والآثار  الإلكترونيــة  لالألعــاب 

الســعودي  الشــباب  اســتخدام  دوافــع  بــن  إحصائيــة  دلالــة  ذات  فــروق  توجــد   5-
الاســتخدام. هــذا  عــن  الناتجــة  والاجتماعيــة  النفســية  والآثار  الإلكترونيــة  لالألعــاب 

6- توجــد فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن اتجاهــات الشــباب الســعودي نحــو الألعــاب 
الإلكترونيــة والآثار النفســية والاجتماعيــة الناتجــة عــن اســتخدام هــذه التطبيقــات .

نوع الدراسة والمنهج المستخدم:
تعــد هــذه الدراســة مــن الدراســات الوصفيــة وتعتمــد الدراســة علــى منهــج المســح بالعينــة 
وهــو مــا يعــرف بالجهــد العلمــي المنظــم للحصــول علــى معلومــات أو أوصــاف عــن الظاهــرة 
محــل الدراســة)32( وهــو المنهــج الرئيســي لدراســة الجمهــور ووســائل الإعــام في إطارهــا 
الوصفــي أو التحليلــي)33( كمــا يقــدم البحــث المســحي وصفــا كميــا او رقميــا للإتجاهــات 
او الأراء لمجتمــع مــا مــن خــال دراســة عينــة مــن ذلــك المجتمــع وبتحليــل نتائــج عينــة 

الدراســة يمكــن للباحــث أن يعمــم النتائــج علــى مجتمــع الدراســة)34(.

عينة الدراسة الميدانية:
تم ســحب عينة عمدية تكونت من )600( مفردة من الشــباب الســعودي في مختلف 
أنحــاء المملكــة مــن الذكــور والاناث الــذي تــراوح أعمارهــم بــن ) 18- 35 ( عامــا 
ومــن مســتويات اجتماعيــة واقتصاديــة مختلفة،وقداســتندت الباحثــة في اختيــار العينــة إلي 
التقســيم الإداري الخــاص بالمملكــة المبــي علــي نظــام المناطــق الصــادر بالأمــر الملكــي الكــريم 
رقــم ) أ / 92 ( بتاريــخ  27 /8 / 1412 ه كأســاس للتوزيــع الجغــرافي وبنــاءا عليــه تم 
تقســيم المملكة إلي خمســة مناطق رئيســية وهي المنطقة الشــمالية وتمثلها مدينة ســكاكا ، 
المنطقــة الجنوبيــة وتمثلهــا مدينــة ابهــا ، المنطقــة الغربيــة وتمثلهــا مدينــة جــدة ، المنطقــة الشــرقية 
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وتمثلهــا مدينــة الدمــام و المنطقــة الوســطي وتمثلهــا مدينــة الــرياض بواقــع 120 مفــردة لــكل 
منطقة.  

 
أدوات جمع البيانات: 

-تم تصميــم اســتمارة اســتبيان متضمنــة جميــع الفئــات الــي تشــتمل علىهــا تســاؤلات 
الدراســة وعرضهــا علــى مجموعــة مــن المحكمــن)36( في مجــالات علــم النفــس، الاجتمــاع، 

الاعــام والاحصــاء للتأكــد مــن صلاحيتهــا لجمــع بيــانات الدراســة. 
 

المعالجة الإحصائية للبيانات: 
-بعــد الانتهــاء مــن جمــع بيــانات الدراســة الميدانيــة، تم ترميــز البيــانات وإدخالهــا إلي 
الحاســب الآلي، ثم معالجتهــا وتحليلهــا واســتخراج النتائــج الإحصائيــة وذلــك باســتخدام 
 (Statistical Package»SPSS« برنامــج »الحزمــة الإحصائيــة للعلــوم الاجتماعيــة
اسميــة  متغــرات  بــن  الإحصائيــة  المتغــرات  تنوعــت  وقــد   .for Social Science)
Nominal، ومتغــرات ترتيبيــة Ordinal، ومتغــرات وزنيــة Scale، وعلــى هــذا فقــد 
قــام الباحــث بتطبيــق المعامــات الإحصائيــة الــي تلائــم كل متغــر مــن هــذه المتغــرات 

وذلــك مــن خــال اســتخدام الاختبــارات والمعالجــات الإحصائيــة التاليــة:
.Percent والنسب المئوية .Frequency التكرارات البسيطة -

.Std. Deviation والانحراف المعياري .Mean المتوسط الحسابي -
- الــوزن المرجــح: ويســتخدم لقيــاس وزن المتغــرات الترتيبيــة علــى وجــه التحديــد، وذلــك 

للتعــرف علــى القيمــة الترتيبيــة لــكل متغــر، عــر حســاب متوســط القيــم الترتيبيــة.
- اختبــار  (Independent Samples T Test) لمقارنــة متوســط عينتـني 

.(T- Test)مســتقلتين والمعــروف اختصــارا باختبــار »ت« أو
والمعــروف   (One Way ANOVA) واحــد  اتجــاه  في  التبايــن  تحليــل  اختبــار   -
اختصــارا ANOVA، وذلــك لقيــاس الفــروق بــن المتوســطات بــن أكثــر مــن مجموعتــن.

- معامــل ارتبــاط بيرســون (Pearson Correlation) لدراســة شــدة واتجــاه العلاقــة 
الارتباطيــة بــن متغيريــن مــن مســتوي المســافة أو النســبة. وقــد اعتــرت العلاقــة ضعيفــة 
إذا كانــت قيمــة المعامــل أقــل مــن 0.300، ومتوســطة إذا كانــت مــا بــن 0.300 : 

0.600، وقويــة إذا كانــت أكثــر مــن 0.600.  



سمبر - 2020
صال - العدد ) 31 (  أكتوبر / دي

ث الاعلام والات
المجلة العربية لبحو

118 المجلة العربية لبحوث الاعلام والاتصال

  مستوى الدلالة المعتمد في هذه الدراسة:
الفــروق ذات دلالــة  0.05، لاعتبــار  يبلــغ  الباحــث علــى مســتوى دلالــة  -اعتمــد 
إحصائيــة مــن عدمــه. وقــد تم قبــول نتائــج الاختبــارات الإحصائيــة عنــد درجــة ثقــة 95% 

فأكثــر، أي عنــد مســتوى معنويــة 0.05 فأقــل. 

مقياس المستوي الاقتصادي الاجتماعي:.11
تم بنــاء هــذا المقيــاس مــن ســؤال الدخــل الــذي يتكــون مــن 1: 3 درجــات، وســؤال 
المســتوي التعليمــي الــذي يتكــون مــن 1: 3 درجــات، وســؤال المنطقــة الســكنية الــذي 
يتكــون مــن 1: 3 درجات،وبالتــالي فــإن محصلــة هــذا المقيــاس تتكــون مــن 7 درجــات 

)3 :9( تم تقســيمهم إلي ثلاثــة مســتويات علــي النحــوي التــالي:
المستوي المنخفض من 3: 5 درجات.
المستوي المتوسط من 6: 7 درجات.
المستوي المرتفع من 8: 9 درجات.

مقياس كثافة التعرض للألعاب الإلكترونية:.22
تم بنــاء هــذا المقيــاس مــن ســتة أســئلة، أربعــة أســئلة منهــم ثــاث درجات،وســؤال مــن 
أربــع درجــات، وســؤال مــن درجتين،وبالتــالي فــإن محصلــة هــذا المقيــاس تتكــون مــن 13 

درجــة )6 :18( تم تقســيمهم إلي ثلاثــة مســتويات علــي النحــوي التــالي:
المستوي المنخفض من 6: 10 درجات.
المستوي المتوسط من 11: 14 درجة.
المستوي المرتفع من 15: 18 درجة.

مقياس دوافع ممارسةالألعاب الإلكترونية:.33
تم بنــاء هــذا المقيــاس مــن ســؤال يتكــون مــن 5 عبارات،حيــث قــدرت الإجابــة علــي 
كل عبــارة علــي النحــو التــالي موافــق= 1، محايــد = صفــر، معــارض= -1،وبالتــالي فــإن 
محصلــة هــذا المقيــاس تتكــون مــن 11 درجــة )-5 :5( تم تقســيمهم إلي ثلاثــة مســتويات 

علــي النحــوي التــالي:
المستوي المنخفض من -5: -2 درجة.

المستوي المتوسط من -1: 1 درجة.
المستوي المرتفع من 2: 5 درجات.
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مقياس الآثار النفسية الناتجة عن ممارسة الألعاب الإلكترونية:.44
تم بنــاء هــذا المقيــاس مــن ســؤال يتكــون مــن 10 عبارات،حيــث قــدرت الإجابــة علــي 
التــالي موافــق= 1، محايــد = صفــر، معــارض= -1،وبالتــالي  النحــو  كل عبــارة علــي 
فــإن محصلــة هــذا المقيــاس تتكــون مــن 21 درجــة )-10 :10( تم تقســيمهم إلي ثلاثــة 

مســتويات علــي النحــوي التــالي:
المستوي المنخفض من -10: -4 درجات.

المستوي المتوسط من -3: 3 درجات.
المستوي المرتفع من 4: 10 درجات.

مقياس الآثار الاجتماعية الناتجة عن ممارسة الألعاب الإلكترونية:.55
تم بنــاء هــذا المقيــاس مــن ســؤال يتكــون مــن 10 عبارات،حيــث قــدرت الإجابــة علــي 
كل عبــارة علــي النحــو التــالي موافــق= 1، محايــد = صفــر، معــارض= -1،وبالتــالي فــإن 
محصلــة هــذا المقيــاس تتكــون مــن 21 درجــة )-10 : 10( تم تقســيمهم إلي ثلاثــة 

مســتويات علــي النحــوي التــالي:
المستوي المنخفض من -10: -4 درجات.

المستوي المتوسط من -3: 3 درجات.
المستوي المرتفع من 4: 10 درجات.

مقياس الاتجاه نحو الألعاب الإلكترونية:.66
تم بنــاء هــذا المقيــاس مــن ســؤال يتكــون مــن 12 عبــارة، حيــث قــدرت الإجابــة علــي 
كل عبــارة علــي النحــو التــالي موافــق= 1، محايــد = صفــر، معــارض= -1، وبالتــالي 
فــإن محصلــة هــذا المقيــاس تتكــون مــن 25 درجــة )-12 :12( تم تقســيمهم إلي ثلاثــة 

مســتويات علــي النحــوي التــالي:
الاتجاه السلبي من -12: -4 درجات.

الاتجاه المحايد من -3: 3 درجات.
الاتجاه الإيجابي4: 12 درجة.

مصطلحات الدراسة:
الأثار النفسية والاجتماعية:.11

اصطلاحــا :-هــو شــعور الفــرد بمشــاعر حــادة تؤثــر علــي علاقاتــه الاجتماعيــة وتوافقــه 
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النفســي والشــخصي والاجتماعــي وتعــوق اشــباع حاجاتــه وتصيبــه بســوء التكيــف  مــع 
الأخريــن وتحــول بينــه وبــن الحيــاة الســعيدة المشــبعة فتجعلــه ينعــزل عــن الاخريــن ويشــعر 

بالانطــواء)35(
اجرائيــا :- يقصــد بهــا في هــذه الدراسةمجموعةالأحاســيس الــي يشــعر بهــا الفــرد نتيجــة 
ممارســة هــذه الألعــاب ســواء ســلبية مثــل الخــوف،  القلــق، التوتــر، العزلــة والانطــواء أو 
ايجابيــة مثــل الاطمئنــان ، الراحــة ، الســعادة ، المشــاركة وحــب الأخريــن وغيرهــا مــن الأثار 

الــي تضمنتهــا الدراســة .
  
الشباب السعودي:.22

اصطلاحا:-هــم تلــك الفئــة مــن المجتمــع الذيــن تــراوح أعمارهــم بــن ) 18- 35 ( 
عامــا)36(.

اجرائيــا:- يقصــد بــه في إطــار الدارســة الحاليــة الذكــور والاناث مــن الجنســية الســعودية 
في المرحلــة العمريــة ) 18-35 ( عامــا.

الألعاب الالكترونية:.33
اصطلاحا:-هــي جميــع انــواع الألعــاب المتوفــرة علــي هيئــات الكترونيــة ، وتشــمل ألعــاب 
الحاســب ، ألعــاب الانترنــت، ألعــاب الفديــو ، ألعــاب الهواتــف النقالــة وألعــاب الأجهــزة 

الذكية)37(.
اجرائيــا:- يقصــد بهــا في هــذه الدراســة الألعــاب الــي تدخــل تكنولوجيــا الانترنــت في 

صناعتهــا .
نتائج الدراسة:

جدول رقم )1(  يوضح خصائص عينة الدراسة
%المجموع%العددالمتغير

النوع
15025.0ذكر

600%100
45075.0أنثي

العمر

51285.3من 18 إلى 23 عاما

600%100 7212.0من 24 إلى 29 عاما

162.7من 30 إلى 35 عاما
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المستوى التعليمي

20133.5ثانوي

600%100 37362.2مؤهل جامعي

264.3مؤهل فوق جامعي

العمل

48580.8طالب

600%100

101.7حكومي

366.0خاص

183.0أعمال حرة

518.5لا يعمل

الدخل

48380.5من 1000 إلى أقل من 3000ريال

600%100 569.3من 3000إلى أقل من 6000ريال

60006110.2ريال فأكثر

الحالة الاجتماعية
58096.7أعزب

600%100
203.3متزوج

المنطقة السكنية

447.3شعبية

600%100 44073.3متوسطة

11619.3راقية

المستوى الاقتصادي 
الاجتماعي

15826.3منخفض

600%100 38464.0متوسط

589.7مرتفع

يوضح الجدول السابق ما يلي:
- جــاءت عينــة الدراســة ممثلــة للذكــور والإناث مــن الشــباب الســعودي  حيــث بلغــت 

نســبة الذكــور 75 % ، بينمــا بلغــت نســبة الإناث 25.0% . 
- جــاءت عينــة الدراســة ممثلــة لكافــة الفئــات العمريــة كالتــالي: فالفئــة العمريــة )مــن 18 
إلى 23 عامــا( جــاءت في المرتبــة الأولى بنســبة %85.3 ، تلاهــا في المرتبــة الثانيــة فئــة 
)مــن 24 إلى 29 عامــا( بنســبة مئويــة بلغــت %12.0 ، في حــن جــاء في المرتبــة الثالثــة 

الفئــة العمريــة )مــن 30 إلى 35 عامــا( بنســبة مئويــة بلغــت 2.7%.
- جــاءت عينــة الدراســة ممثلــة لكافــة فئــات المجتمــع حســب متغــر العمــل للمبحوثــن: 
فقــد جــاءت فئــة )طالــب( في المرتبــة الأولى بنســبة بلغــت %80.8 مــن اجمــالي عينــة 
الدراسة ، تلاها في المرتبة الثانية فئة ) لا يعمل ( في المرتبة الثانية بنسبة بلغت 8.5% 
، في حــن بلغــت فئــة ) خــاص( %6.0 في المرتبــة الثالثــة، بينمــا جــاء في المرتبــة الرابعــة 
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فئــة ) أعمــال حــرة ( بنســبة بلغــت %3.0، يليــه في المرتبــة الأخــرة فئــة ) حكومــي ( 
بنســبة بلغــت 1.7%.

- عكســت عينــة الدراســة مختلــف المســتويات التعليميــة كالتــالي : ففئــة المؤهــل الجامعــي 
جــاءت في المرتبــة الأولى بنســبة %62.2 ، تلاهــا فئــة المؤهــل الثانــوي في المرتبــة الثانيــة 

بنســبة %33.5 ، ثم فئــة المؤهــل فــوق الجامعــي في المرتبــة الثالثــة بنســبة 4.3% .
- تضمنــت العينــة مختلــف مســتويات الدخــل : فقــد جــاءت فئــة الدخــل ) مــن 1000 
فئــة  أقــل مــن 3000ريال(  جــاءت في المرتبــة الأولى بنســبة %80.5 ، تلاهــا  إلى 
الدخــل )6000ريال فأكثــر( في المرتبــة الثانيــة بنســبة %10.2 ، ثم فئــة الدخــل )مــن 

3000إلى أقــل مــن 6000ريال ( في المرتبــة الثالثــة بنســبة 9.3% .
- عكســت عينــة الدراســة مختلــف الحــالات الاجتماعيــة كالتــالي : ففئــة أعــزب جــاءت 
في المرتبــة الأولى بنســبة %96.7 ، تلاهــا فئــة متــزوج  في المرتبــة الثانيــة بنســبة 3.3% .

- تضمنــت عينــة الدراســة مختلــف المناطــق الســكنية كالتــالي : ففئــة المنطقــة المتوســطة 
جــاءت في المرتبــة الأولى بنســبة %73.3 ، تلاهــا فئــة المنطقــة الراقيــة في المرتبــة الثانيــة 

بنســبة %19.3 ، ثم فئــة المنطقــة الشــعبية في المرتبــة الثالثــة بنســبة 7.3% .
- عكســت عينــة الدراســة مختلــف المســتويات الاقتصاديــة الاجتماعيــة كالتــالي : ففئــة 
المســتوى  فئــة  تلاهــا   ،  64.0% بنســبة  الأولى  المرتبــة  في  جــاءت  متوســط  المســتوى 
منخفــض في المرتبــة الثانيــة بنســبة %26.3 ، ثم فئــة المســتوى مرتفــع في المرتبــة الثالثــة 

بنســبة 9.7% .

جدول رقم ) 2 ( معدل الحرص على لعب الألعاب الإلكترونية
الانحراف المعياريالمتوسط الحسابيالنسبة المئويةكلعب الألعاب الإلكترونية

14223.7نادرا

2.1183.76068
24540.8أحيانا

21335.5دائما

600100.0الاجمالي

يتضح من الجدول السابق: 
- أن غالبيــة عينــة الدراســة مــن الشــباب الســعودي يمارســون الألعــاب الإلكترونيــة بصفــة 	

غير منتظمة ) أحياناً ( حيث بلغت نســبتهم %40.8 ، بينما كانت نســبة 35.5%  
مــن عينــة الدراســة يمارســون الألعــاب الإلكترونيــة دائمــاً ، وأن نســبة %23.7 يمارســون 

الألعــاب الإلكترونيــة  نادراً . 
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- الألعــاب 	 ممارســة  علــى  الحــرص  معــدل  ارتفــاع  إلى  الســابق  الجــدول  نتائــج  تشــر 
الإلكترونيــة  مــن قبــل عينــة الدراســة مــن الشــباب الســعودي  وذلــك بمتوســط حســابي بلــغ 

بلــغ 0.76068 .  2.1183، وانحــراف معيــاري 
جدول رقم )3( عدد أيام ممارسة الألعاب الإلكترونية

الانحراف المعياريالمتوسط الحسابيالنسبة المئويةكس2

20233.7يوم واحد في الاسبوع

1.9400.78151
من 2 الى 3 ايام في 

23238.7الأسبوع

16627.7يوميا

600100.0الاجمالي

يتضح من الجدول السابق: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بعــدد الأيام الــي يمــارس فيهــا الشــباب الســعودي عينــة الدراســة  
الألعــاب الإلكترونيــة  نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى  ) مــن 2 الى 3 ايام في الأســبوع (  
بنســبة بلغــت %38.7 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة ) يــوم واحــد في الاســبوع ( بنســبة 

بلغــت %33.7 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثالثــة ) يوميــاً( بنســبة بلغــت 27.7% . 
- تشــر نتائــج الجــدول الســابق إلى تراجــع عــدد الأيام الــي يحــرص فيهــا طــاب جامعــة 
الملــك عبــد العزيــز عينــة الدراســة  علــى  ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة    وذلــك بمتوســط 

حســابي بلــغ 1.9400 ، وانحــراف معيــاري بلــغ 0.78151 . 

جدول رقم )4( عدد الجلسات في اليوم المخصصة لممارسة الألعاب الإلكترونية
الانحراف المعياريالمتوسط الحسابيالنسبة المئويةكعدد الجلسات في اليوم

29148.5جلسة واحدة

1.90831.07169

15626.0جلستان

7011.7ثلاث جلسات

8313.8أكثر من ثلاث جلسات

600100.0الاجمالي

يتضح من الجدول السابق: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بعــدد الجلســات في اليــوم الــي يمــارس فيهــا الشــباب الســعودي عينــة 
الدراســة  الألعاب الإلكترونية  نجد أنه جاء في المرتبة الأولى  ) جلســة واحدة (  بنســبة 
بلغــت %48.5 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة ) جلســتان ( بنســبة بلغــت 26.0% ، 
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بينمــا جــاء في المرتبــة الثالثــة  ) أكثــر مــن ثــاث جلســات( بنســبة بلغــت %13.8 ، بينــا 
جــاء في المرتبــة الرابعــة والأخــرة  ) ثــاث جلســات ( بنســبة بلغــت 11.7% . 

- تشــر نتائــج الجــدول الســابق إلى تراجــع عــدد الجلســات في اليــوم  الــي يحــرص فيهــا 
طــاب جامعــة الملــك عبــد العزيــز عينــة الدراســة  علــى  ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة    

وذلــك بمتوســط حســابي بلــغ 1.9083، وانحــراف معيــاري بلــغ 1.07169. 

جدول رقم )5( عدد الساعات في الجلسة المخصصة لممارسة الألعاب 
الإلكترونية

المتوسط النسبة المئويةكعدد الساعات في الجلسة
الحسابي

الانحراف 
المعياري

17529.2أقل من ساعة

1.9533.73170
27846.3من ساعة  إلى3 ساعات

14724.5أكثر من 3 ساعات

600100.0الاجمالي

يتضح من الجدول السابق: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بعــدد الســاعات في الجلســة الواحــدة  الــي يمــارس فيهــا عينــة الدراســة  
الألعــاب الإلكترونيــة  نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى )مــن ســاعة إلى 3 ســاعات( بنســبة 
بلغت %46.3 ، بينما جاء في المرتبة الثانية ) أقل من ساعة( بنسبة بلغت 29.2% 

، بينمــا جــاء في المرتبــة الثالثــة ) أكثــر مــن 3 ســاعات( بنســبة بلغــت 24.5% . 
- تشــر نتائــج الجــدول الســابق إلى ارتفــاع عــدد الســاعات في الجلســة الواحــدة  الــي 
يحرص فيها عينة الدراســة  على  ممارســة الألعاب الإلكترونية    وذلك بمتوســط حســابي 

بلــغ 1.9533، وانحــراف معيــاري بلــغ 0.07169. 
ويمكــن تفســر هــذه النتيجــة في ضــوء مــا تتميــز بــه هــذه الألعــاب مــن عوامــل جــذب 
واثارة متمثلــة في تقمــص الشــخصية ، الألــوان ، تســارع الأحــداث والرغبــة في الفــوز ممــا 
يجعــل اللاعــب يمضــي وقتــا طويــا ويندمــج في أحداثهــا الي حــد أنــه لا يشــعر بمضــي 

الوقــت . 
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جدول رقم )6( طريقة اللعب عند ممارسة الألعاب الإلكترونية
%كطريقة اللعب عند ممارسة الألعاب الإلكترونية

28848.0العب بشكل متواصل حتى انتهى من اللعب

31252.0العب بشكل متقطع وأخذ قسطاً من الراحة بين كل جولة

600100.0الإجمالي

يتضح من الجدول السابق: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بطريقــة اللعــب عنــد ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة مــن قبــل الشــباب 
الســعودي عينــة الدراســة  نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى)العــب بشــكل متقطــع وأخــذ 
قســطاً مــن الراحــة بــن كل جولــة( بنســبة بلغــت %52.0 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة 

)العــب بشــكل متواصــل حــى انتهــى مــن اللعــب( بنســبة بلغــت 48.0%  
ويمكــن تفســر هــذه النتيجــة في ضــوء أن الجلســة الواحــدة تأخــذ وقتــا كبــرا قــد يصــل إلي 
ســاعة مــن اللاعــب وهــو مــا يعــرف ) بإنهــاء الجيــم ( ممــا يجعلــه يأخــذ قســطا مــن الراحــة 

قبــل الدخــول في جلســة أخــر .
جدول رقم )7( فترة بداية ممارسة الألعاب الإلكترونية

%كفترة بداية ممارسة الألعاب الإلكترونية

26143.5من سن الطفولة اقل من 8 سنوات

25342.2منذ سن المراهقة 17-11

8614.3منذ سن الشباب 18 وما فوق

600100.0الإجمالي

يتضح من الجدول السابق:
- أنه فيما يتعلق بفترة بداية  ممارســة الألعاب الإلكترونية من قبل الشــباب الســعودي 
عينــة الدراســة  نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى)مــن ســن الطفولــة اقــل مــن 8 ســنوات( 
بنســبة بلغــت %43.5 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة ) منــذ ســن المراهقــة 17-11  ( 
بنســبة بلغــت %42.2، بينمــا جــاء في المرتبــة الثالثــة )منــذ ســن الشــباب 18 ومــا فــوق(  
بنســبة بلغــت %14.3وتشــر هــذه النتيجــة إلي ارتبــاط الممارســن للألعــاب الالكترونيــة 
بهــا فغالبيــة عينــة الدراســة يلعبــون هــذه الألعــاب منــذ الطفولــة ولازالــوا يمارســونها وهــو 
مايشــر الي قــدرة هــذه الألعــاب علــي جــذب الراهقــن والشــباب علــي اختــاف مراحلهــم 

العمريــة لمــا تتميــز بــه مــن عناصــر جــذب . 
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جدول رقم )8( قياس كثافة التعرض لممارسة الألعاب الإلكترونية
الانحراف المعياريالمتوسط الحسابيالنسبة المئويةكمقياس كثافة التعرض

21135.2منخفض

1.8067.68805
29449.0متوسط

9515.8مرتفع

600100.0الاجمالي

يتضح من الجدول السابق :
- أنــه فيمــا يتعلــق بقيــاس كثافــة التعــرض لممارســة الألعــاب الإلكترونيــة  ، نجــد أنــه جــاء 
المســتوى » متوســط« في المرتبــة الأولى  بنســبة بلغــت %49.0 ، يليــه في المرتبــة الثانيــة 
المســتوى » منخفــض« بنســبة بلغــت %35.5 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثالثــة والأخــرة  

المســتوى » مرتفــع« بنســبة بلغــت 15.8% . 
- يتبــن مــن نتائــج الجــدول الســابق ارتفــاع كثافــة التعــرض لممارســة الألعــاب الإلكترونيــة  

، وذلك بمتوســط حســابي بلغ 1.8067، وانحراف معياري بلغ 0.68805 . 

جدول رقم )9( أسباب ممارسة الألعاب الالكترونية
أسباب 
ممارسة 
الألعاب 
الالكترونية

درجة الموافقة
المتوسط الاجمالي

الحسابي
الانحراف 
المعياري معارضمحايدموافق

%ك%ك%ك%ك

التسلية 
59198.591.500600100.0.9850.12165والترفيه

حب 
الخيال 
والاثارة

43472.313021.7366.0600100.0.6633.58643

حب 
37462.317529.2518.5600100.0.5383.64748الاستطلاع

تنمية 
30550.820634.38914.8600100.0.3600.72660الذكاء

تطوير 
27946.522737.89415.7600100.0.3083.72628الموهبة
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يتضح من الجدول السابق : 
- أنــه فيمــا يتعلــق بأســباب ممارســة الألعــاب الالكترونيــة مــن قبــل الشــباب الســعودي عينــة 	

الدراســة نجــد أنــه جــاء في مقدمــة تلــك الأســباب »التســلية والترفيــة« حيــث جــاء في المقدمــة 
وذلك بمتوسط حسابي بلغ 0.9850، حيث بلغت نسبة »موافق« %95.5 ، ونسبة 

»محايد« %1.5 ، بينما بلغت نســبة »معارض« %0.0 بدون نســبة . 
- يليــه في المرتبــة الثانيــة ســبب »حــب الخيــال والاثارة« وذلــك بمتوســط حســابي بلــغ 	

0.6633، حيــث بلغــت نســبة »موافــق« %72.3 ، ونســبة »محايــد« 21.7% ، 
بينمــا بلغــت نســبة »معــارض« 6.0% . 

- بلــغ 	 الثالثــة  ســبب »حــب الاســتطلاع« وذلــك بمتوســط حســابي  يليــه في المرتبــة 
0.5383، حيــث بلغــت نســبة »موافــق« %62.3 ، ونســبة »محايــد« 29.2% ، 

بينمــا بلغــت نســبة » معــارض« 8.5% . 
- يليه في المرتبة الرابعة  سبب »تنمية الذكاء« وذلك بمتوسط حسابي بلغ 0.3600، 	

حيــث بلغــت نســبة »موافــق« %50.8 ، ونســبة »محايــد« %34.3 ، بينمــا بلغــت 
نســبة »معارض« 14.8% . 

- بينمــا جــاء في المرتبــة الخامســة  ســبب » تطويــر الموهبــة« وذلــك بمتوســط حســابي بلــغ 	
0.3083، حيــث بلغــت نســبة »موافــق« %46.5 ، ونســبة »محايــد » 37.8% ، 

بينمــا بلغــت نســبة » معــارض« 15.7% . 
- ويمكــن تفســر هــذه النتيجــة في ضــوء أن الألعــاب الالكترونيــة هــي وســيل للتســلية 	

والترفيــه في المقــام الاول وبالتــالي كان هــذا الســبب في مقدمــة اســباب ممارســة الشــباب 
الســعودي لهــذه الالعــاب ، بينمــا نجدحــب الخيــال والاثارة يحتــل المرتبــة الثانيــة باعتبــاره أهــم 

عناصــر الجــذب الــي تعتمــد عليهــا الالعــاب الالكترونيــة .

جدول رقم )10( قياس  أسباب ممارسة الألعاب الالكترونية
قياس  أسباب ممارسة الألعاب 

المتوسط النسبة المئويةكالالكترونية
الانحراف المعياريالحسابي

213.5منخفض

2.7433.51110
11218.7متوسط

46777.8مرتفع

600100.0الاجمالي
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يتضح من الجدول السابق :
- أنــه فيمــا يتعلــق بقيــاس أســباب ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة مــن قبــل الشــباب 
الســعودي عينــة الدراســة  ، نجــد أنــه جــاء المســتوى »مرتفــع« في المرتبــة الأولى  بنســبة 
بلغــت %77.8 ، يليــه في المرتبــة الثانيــة المســتوى »متوســط« بنســبة بلغــت 18.7% 
، بينمــا جــاء في المرتبــة الثالثــة والأخــرة  المســتوى »منخفــض« بنســبة بلغــت 3.5% . 
- يتبــن مــن نتائــج الجــدول الســابق ارتفــاع أســباب ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة مــن 
قبــل الشــباب الســعودي عينــة الدراســة ، وذلــك بمتوســط حســابي بلــغ 2.7433 ، 

بلــغ 0.51110.  وانحــراف معيــاري 

جدول رقم )11( مصدر الإعجاب في الألعاب الإلكترونية
%كمصدر الإعجاب في الألعاب الإلكترونية

48480.7الأحداث الموجودة في قصة اللعب

44774.5متعة الفوز

37462.3الصور والالوان

35459.0الجرافيك

30651.0الموسيقى

20133.5بطل القصة

559.2فيدوهات شرح اللعبة

193.2أخري

600الإجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
الشــباب  قبــل  مــن  الإلكترونيــة  الألعــاب  الإعجــاب في  بمصــدر  يتعلــق  فيمــا  أنــه   -
الســعودي  عينــة الدراســة  نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى »الأحــداث الموجــودة في قصــة 
اللعــب« بنســبة بلغــت %80.7 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة »متعــة الفــوز« بنســبة 
بلغت %74.5 ، ثم جاء في المرتبة الثالثة » الصور والألوان« بنســبة بلغت 62.3% 
، ثم جاء في المرتبة الرابعة »الجرافيك« بنســبة بلغت %59.0 ، يليه في المرتبة الخامســة 
» الموســيقى« بنســبة بلغــت %51.0 ، يليــه في المرتبــة السادســة »بطــل القصــة« بنســبة 
بلغــت %33.5 ، يليــه في المرتبــة الســابعة » فيديوهــات شــرح اللعبــة« بنســبة بلغــت 
%9.2 ، بينــا جــاءت »أخــرى« في المرتبــة الأخــرة بنســبة بلغــت %3.2 حيــث تمتلــيء 
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معظــم الالعــاب الالكترونيــة بأحــداث وصراعــات ينتظــر اللاعــب أن تنتهــي نتيجتهــا دائمــا 
بالمتعــة والفــوز اللــذان احتــا المرتبــة الثانيــة يليهــا الصــور والالــوان والجرافيــك في المراتــب 

التاليــة . 

جدول رقم )12( نوعية الألعاب المفضلة لدي عينة الدراسة
%كنوعية الألعاب المفضلة

48180.2ألعاب قتالية وحربية

38864.7ألعاب الخيال

30250.3ألعاب الألغاز

7412.3الألعاب التعليمية

111.8أخري

600الإجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بنوعيــة الألعــاب المفضلــة لــدى عينــة الدراســة  نجــد أنــه جــاء في المرتبــة 
الأولى » ألعــاب قتاليــة وحربيــة«  بنســبة بلغــت %80.2 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة 
» ألعــاب الخيــال« بنســبة بلغــت %64.7 ، ثم جــاء في المرتبــة الثالثــة » ألعــاب الألغــاز« 
بنســبة بلغــت %50.3 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الرابعــة » الألعــاب التعليميــة« بنســبة 
بلغــت %12.3 ، ثم جــاء في المرتبــة الخامســة » أخــرى« بنســبة بلغــت %1.8 ويمكــن 
تفســر هــذه النتيجــة في ضــوء النتيجــة الســابقة حيــث ان الألعــاب القتاليــة والحربيــة هــي 
اكثــر الأنــواع المليئــة بالأحــداث والرغبــة في الفــوز مــن خــال الحبكــة الــي تتضمنهــا اللعبــة 
وشــعور اللاعــب انــه في معركــة حقيقيــة ولا مجــال لقبــول الخســارة ، بينمــا توفــر ألعــاب 
الخيــال جــوا مــن الابحــار في عــوالم خفيــة تكشــفها اللعبــة مــن خــال أحداثهــا ممــا جعلهــا 

تحتــل المرتبــة الثانيــة. 
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جدول رقم )13( أسماء الألعاب المفضلة لدي عينة الدراسة
%كالألعاب

19332.2ببجي

Call of duty10617.7

396.5أخري

Over watch294.8

274.5كراش

264.3اوفرواتش

223.7كود

The last of us213.5

193.2فورت نايت

193.2انشارتد

172.8فيفا

Fifa152.5

league of legends111.8

111.8فورتنايت

101.7ماريو

Persona71.2

71.2ريد ديد

Detroit61.0

Rainbow six siege61.0

Uncharted61.0

61.0دارك سولز

61.0رزدنت ايفل

61.0اوفر واتش

50.8ارك سرفيفل

Blood borne50.8

50.8ليق اوف ليجيند

Grand50.8
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Zelda50.8

50.8تومب رايدر

Cyber hunter30.5

30.5داركنيس

Borderlands20.3

20.3بلاتو

Among us20.3

600الاجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بأسمــاء الألعــاب المفضلــة لــدى عينــة الدراســة الشــباب الســعودي  	

نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى »ببجــي« بنســبة بلغــت 32.3 % ، بينمــا جــاء في 
المرتبــة الثانيــة »Call of duty« بنســبة بلغــت 17.7 % ، ثم جــاء في المرتبــة الثالثــة 
 »Over watch «  أخــري« بنســبة بلغــت 6.5 % ، بينمــا جــاء في المرتبــة الرابعــة«
بنســبة بلغــت 4.8 % ، ثم جــاء في المرتبــة الخامســة » كــراش« بنســبة بلغــت 4.5 % 
، ثم جــاء في المرتبــة السادســة » اوفرواتــش« بنســبة بلغــت 4.3 %، ثم جــاء في المرتبــة 
 The last of« الســابعة » كــود« بنســبة بلغــت 3.7 %، ثم جــاء في المرتبــة الثامنــة
us« بنسبة بلغت 3.5 %، ثم جاء في المرتبة التاسعة »فورت نايت« و » انشارتد« 
بنســبة بلغــت 3.2 %، ثم جــاء في المرتبــة العاشــرة » فيفــا« بنســبة بلغــت 2.8 %، 
ثم جــاء في المرتبــة الحاديــة عشــر »Fifa« بنســبة بلغــت 2.5 %، ثم جــاء في المرتبــة 
الثانيــة عشــر »league of legends« و»فورتنايــت« بنســبة بلغــت 1.8 %، ثم 
جــاء في المرتبــة الثالثــة عشــر »ماريــو« بنســبة بلغــت 1.7 %، ثم جــاء في المرتبــة الرابعــة 
عشــر »Persona« و »ريد ديد« بنســبة 1.2 % ، ثم جاء في المرتبة الخامســة عشــر  
»Detroit  و Rainbow six siege وUncharted ودارك سولز ورزدنت ايفل 
واوفــر واتش«بنســبة 1.0 % ، ثم جــاء في المرتبــة السادســة عشــر )ارك ســرفيفل و 
blood borne وليــق اوف ليجينــد و grand  وZelda   وتومــب رايــدر( بنســبة 
0.8 % ثم جاء في المرتبة الســابعة عشــر) Cyber hunter وداركنيس( بنســبة 0.5 
 Among وبلاتــو و  Borderlands( ثم جــاء في المرتبــة الثامنــة عشــر والأخــرة ، %

us(  بنســبة 0.3 %. 
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جدول رقم )14( عدد الأجهزة الالكترونية التى تملكها عينة الدراسة
%كعدد الأجهزة الالكترونية التى تملكها عينة الدراسة

44273.7بلاى ستيشن

41268.7لابتوب

26444.0أيباد

264.3ايبود

244.0أخري

600الاجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بعــدد الأجهــزة الالكترونيــة الــى تملكهــا عينــة الدراســة مــن طــاب 	

جامعــة الملــك عبدالعزيــز  نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى »بــاى ستيشــن«  بنســبة 
بلغــت %73.7 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة »لابتــوب« بنســبة بلغــت 68.7% 
، ثم جــاء في المرتبــة الثالثــة »أيبــاد« بنســبة بلغــت %44.0 وهــو جهــاز حاســوب 
لوحــي محمــول مــن شــركة أبــل Apple حجمــه أصغــر مــن الحاســوب المحمــول وأكــر 
مــن الهاتــف الذكــي يعتمــد علــي شاشــة تعمــل باللمــس ويمكــن وصلــه بلوحــة مفاتيــح 
خارجيــة )38( ، بينمــا جــاء في المرتبــة الرابعــة »ايبــود« بنســبة بلغــت %4.3 ، ثم جــاء 

في المرتبــة الخامســة » أخــرى« بنســبة بلغــت 4.0%. 

جدول رقم )15( اللغة المفضلة لممارسة الألعاب  الإلكترونية
اللغة المفضلة لممارسة الألعاب  

%كالإلكترونية

39465.7الانجليزية

20634.3العربية

600100.0الاجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق باللغــة المفضلــة لممارســة الألعــاب  الإلكترونيــة مــن قبــل عينــة 	

الدراســة  نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى »اللغــة الانجليزيــة«  بنســبة بلغــت 65.7% ، 
بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة » اللغــة العربيــة« بنســبة بلغــت 34.3% . 
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جدول رقم )16( مصدر المعرفة بهذه الألعاب
%كمصدر المعرفة بهذه الألعاب

51185.2أصدقاء

36460.7محركات بحث

25442.3إعلان

21836.3عائلة

6711.2مدونات

132.2أخري

600الاجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بمصــدر المعرفــة بهــذه الألعــاب مــن قبــل  عينــة الدراســة  نجــد أنــه جــاء 	

في المرتبــة الأولى »الأصدقــاء«  بنســبة بلغــت %82.2 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة 
»محــركات بحــث« بنســبة بلغــت %60.7 ، ثم جــاء في المرتبــة الثالثــة » إعــان« بنســبة 
بلغــت %42.3 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الرابعــة »عائلــة« بنســبة بلغــت 36.3% ، 
ثم جــاء في المرتبــة الخامســة »مــدونات« بنســبة بلغــت %11.2، بينمــا جــاء في المرتبــة 

السادســة والأخــرة »اخــرى« بنســبة بلغــت 2.2% . 

جدول رقم )17( كيفية الحصول على هذه الألعاب
%ككيفية الحصول على هذه الألعاب

51986.5التحميل من الانترنت

45275.3الشراء

9816.3الاستعارة

569.3الاستنساخ

50.8أخري

600الاجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بكيفيــة الحصــول علــى هــذه الألعــاب مــن قبــل  عينــة الدراســة  نجــد أنــه 	

جاء في المرتبة الأولى » التحميل من الانترنت«  بنســبة بلغت %86.5 ، بينما جاء في 
المرتبة الثانية  » الشــراء« بنســبة بلغت %75.3 ، ثم جاء في المرتبة الثالثة » الاســتعارة« 
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بنســبة بلغــت %16.3 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الرابعــة » الاستنســاخ« بنســبة بلغــت 
%9.3 ، ثم جــاء في المرتبــة الخامســة » أخــرى« بنســبة بلغــت 0.8% . 

جدول رقم )18( الطريقة المفضلة لممارسة الألعاب
%كطريقة ممارسة الألعاب

32554.17مع الاصدقاء

21435.67منفرداً

6110.17مع العائلة

600100.0الاجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- عينــة 	 قبــل   مــن  الإلكترونيــة  الألعــاب  لممارســة  المفضلــة  يتعلــق بالطريقــة  فيمــا  أنــه 

الدراســة  نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى »مــع الأصدقــاء«  بنســبة بلغــت 54.17% 
، بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة  »منفــرداً« بنســبة بلغــت %35.67 ، ثم جــاء في المرتبــة 

الثالثــة » مــع العائلــة« بنســبة بلغــت 10.17% . 

جدول رقم )19( القدرات التى تسمح للاعب بالفوز في الالعاب الالكترونية
القدرات التى 
تسمح للاعب 

بالفوز في الالعاب 
الالكترونية

الترتيب 
الأول

الترتيب 
الثاني

الترتيب 
الثالث

الترتيب 
الرابع

الترتيب 
الخامس

الترتيب 
السادس

الترتيب 
السابع

الوزن 
الرتبةالمرجح

17517775493844425.17001المهارة

1807793826246604.75502الذكاء

381121891008248314.42673السرعة

34761192188349214.21504الانتباه

9566345585187783.59675فهم التعليمات

183351651871121342.93006عدم التردد

60593931631142342.90677الصبر

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بالقــدرات الــى تســمح للاعــب بالفــوز في الألعــاب الالكترونيــة مــن 
وجهــة نظــر عينــة الدراســة نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى »المهــارة« بــوزن مرجــح بلــغ 
5.1700 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة » الــذكاء » بــوزن مرجــح بلــغ 4.7550 
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في  جــاء  4.4267،ثم  بلــغ  مرجــح  بــوزن  الســرعة«   « الثالثــة  المرتبــة  في  جــاء  ثم   ،
المرتبــة الرابعــة »الانتبــاه« بــوزن مرجــح بلــغ 4.2150، يليــه في المرتبــة الخامســة »فهــم 
التعليمات«بــوزن مرجــح بلــغ 3.5967 ، ثم جــاء » عــدم الــردد« في المرتبــة السادســة 
بــوزن مرجــح بلــغ  2.9300 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الســابعة والاخــرة »الصــر« بــوزن 

مرجــح بلــغ 2.9067  . 

جدول رقم )20( الشعور أثناء ممارسة هذه الألعاب
%كالشعور أثناء ممارسة هذه الألعاب

56193.5الحماس والحيوية

39565.8الفرحة والسرور

23338.8الغضب والنرفزة

16928.2القوة والشجاعة

16627.7القلق والتوتر

10417.3الراحة والاطمئنان

6510.8لا أشعر بشئ

600الاجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بالشــعور أثنــاء ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة  مــن قبــل عينــة الدراســة 	

نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى » الحمــاس والحيويــة«  بنســبة بلغــت %93.5 ، بينمــا 
جــاء في المرتبــة الثانيــة  » الفرحــة والســرور« بنســبة بلغــت %65.8 ، ثم جــاء في المرتبــة 
الثالثــة »الغضــب والنرفــزة« بنســبة بلغــت %38.8 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الرابعــة » القــوة 
والشــجاعة« بنســبة بلغــت %28.2 ، ثم جــاء في المرتبــة الخامســة » القلــق والتوتــر« 
بنســبة بلغــت %27.7 ، يليــه في المرتبــة السادســة » الراحــة والاطمئنــان« بنســبة بلغــت 
بلغــت  بنســبة  بشــئ«  أشــعر  »لا  والاخــرة  الســابعة  المرتبــة  في  جــاء  ثم   ،  17.3%

. 10.8%
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جدول رقم )21( موقف عينة الدراسة عند الخسارة في الألعاب
%كموقف عينة الدراسة عند الخسارة في الألعاب

39966.5تكرر اللعب لبعض الوقت

13522.5تكرر اللعب دون توقف حتى الفوز

477.8تتوقف عن اللعب

193.2تلعب ألعاب أخرى مماثلة

600100.0الاجمالي

 يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بموقــف عينــة الدراســة عنــد الخســارة في الألعــاب الإلكترونيــة   نجــد 
أنــه جــاء في المرتبــة الأولى »تكــرر اللعــب لبعــض الوقــت« بنســبة بلغــت %66.5 ، بينمــا 
جــاء في المرتبــة الثانيــة » تكــرر اللعــب دون توقــف حــى الفــوز« بنســبة بلغــت 22.5% 
، ثم جــاء في المرتبــة الثالثــة » تتوقــف عــن اللعــب« بنســبة بلغــت %7.8 ، بينمــا جــاء في 

المرتبــة الرابعــة » تلعــب ألعــاب أخــرى مماثلــة« بنســبة بلغــت 3.2% . 
جدول رقم )22( الشعور الناتج عند  التوقف عن ممارسة الألعاب الإلكترونية

%كالتوقف عن ممارسة الألعاب الإلكترونية

55792.8شعور عادى

7512.5راحة نفسية

7312.2اضطراب وانزعاج

335.5القلق والتوتر

61.0خوف شديد

600الاجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بشــعور عينــة الدراســة عنــد  التوقــف عــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة 	

نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى »شــعور عــادى« بنســبة بلغــت %92.8 ، بينمــا جــاء في 
المرتبة الثانية »راحة نفسية« بنسبة بلغت %12.5 ، ثم جاء في المرتبة الثالثة » اضطراب 
وانزعــاج« بنســبة بلغــت %12.2 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الرابعــة » القلــق والتوتــر« بنســبة 
بلغت %5.5 ،  بينما جاء في المرتبة الرابعة » خوف شــديد » بنســبة بلغت 1.0% . 
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جدول رقم )23( تقليد بطل اللعبة
%كتقليد بطل اللعبة

11619.3نعم

48480.7لا

600100.0الاجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بمــدى تقليــد  عينــة الدراســة البطــل في الألعــاب الإلكترونيــة نجــد أنــه 	

جــاء في المرتبــة الأولى »لا«  بنســبة بلغــت %80.7 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة   
»نعــم« بنســبة بلغــت 19.3%. 

جدول رقم )24( نوع تقليد بطل اللعبة
%كنوع تقليد بطل اللعبة

111الحركات والطبائع
95.7

7867.2اللباس

5749.1المظهر والشكل

4337.1الخصال والخلق

116الاجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق  بنــوع التقليــد الــذي يقــوم بــه عينــة الدراســة نتيجــة  ممارســة الألعــاب 	

بلغــت  بنســبة  والطبائــع«   الحــركات  الأولى »  المرتبــة  أنــه جــاء في  الإلكترونيــة   نجــد 
%95.7 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة  » اللبــاس« بنســبة بلغــت %67.2 ، ثم جــاء 
في المرتبــة الثالثــة » المظهــر والشــكل« بنســبة بلغــت %49.1 ، بينمــا جــاء في المرتبــة 

الرابعــة » الخصــال والخلــق« بنســبة بلغــت 37.1% .
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جدول رقم )25( قياس الأثار النفسية الناتجة عن  الألعاب الالكترونية
قياس الأثار النفسية الناتجة عن  

الانحراف المعياريالمتوسط الحسابيالنسبة المئويةكالألعاب الالكترونية

18430.7منخفض

1.8517.66614
32153.5متوسط

9515.8مرتفع

600100.0الاجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بقيــاس الأثار النفســية الناتجــة عــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة مــن 	

وجهــة نظــر عينــة الدراســة ، نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى المســتوى » متوســط«  بنســبة 
بلغــت %53.5 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة » منخفــض« بنســبة بلغــت 30.7% ، 

ثم جــاء في المرتبــة الثالثــة » مرتفــع« بنســبة بلغــت 15.8%. 
- ممارســة 	 عــن  الناتجــة  النفســية  الأثار  تراجــع  إلى  الســابق  الجــدول  نتائــج  مــن  يتبــن 

بلــغ  بمتوســط حســابي  وذلــك   ، الدراســة  عينــة  نظــر  مــن وجهــة  الإلكترونيــة  الألعــاب 
 .0.66614 بلــغ  معيــاري  وانحــراف   ،1.8517

- ويمكــن بيــان تلــك النتائــج مــن  خــال الجــدول التــالي الــذي يوضــح الآثار النفســية 	
الناتجــة عــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة مــن وجهــة نظــر عينــة الدراســة . 

جدول رقم )26( الأثار النفسية الناتجة عن  الألعاب الالكترونية

العبارة

درجة الموافقة
المتوسط الاجمالي

الحسابي
الانحراف 
المعياري معارضمحايدموافق

%ك%ك%ك%ك

أفضل اللعب 
بهذه الألعاب 
أثناء فترات 
الراحة بين 

المحاضرات عن 
الجلوس مع 

زملائي

46777.810818.0254.2600100.0.7367.52705

أمارس هذه 
الألعاب في 

جميع أوقات 
اليوم 

29449.015926.514724.5600100.0.2450.82225
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أشعر بالندم 
حين أجلس 

لفترات طويلة 
في اليوم لممارسة 

هذه الألعاب 

21135.221636.017328.8600100.0.0633.79815

أفضل الألعاب 
ذات اللاعب 

الواحد عن 
الألعاب متعددة 

اللاعبين 

20534.221636.017929.8600100.0.0433.79949

ممارسة الألعاب 
الالكترونية جزء 

من نشاطي 
اليومي 

16427.317328.826343.8600100.0-.1650.82800

أفضل اللعب 
بهذه الألعاب 

في غرفة مغلقة 
للتركيز 

12921.522437.324741.2600100.0-.1967.76744

أشعر أن 
علاقاتي مع 

أصحابي 
ومعارفي 

أصبحت 
ضعيفة 

15525.814624.329949.8600100.0-.2400.83680

أمارس هذه 
الألعاب مع 
أشخاص لا 

أعرفهم 

10717.815826.333555.8600100.0-.3800.77023

انقطعت عن 
ممارسة رياضة 
بدنية بسبب 
هذه الألعاب 

10717.810116.839265.3600100.0-.4750.77914

أشعر أثناء 
ممارستي 
للألعاب 

الالكترونية أني 
أفرغ طاقات 

مشحونة 
بداخلي  

8113.511819.740166.8600100.0-.5333.72094

- يوضــح الجــدول الســابق  الآثار النفســية الناتجــة عــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة مــن 	
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وجهــة نظــر عينــة الدراســة مــن خــال مجموعــة مــن العبــارات  نجــد أنــه جــاء في المرتبــة 
الأولى » أفضــل اللعــب بهــذه الألعــاب أثنــاء فــرات الراحــة بــن المحاضــرات عــن الجلــوس 
مــع زملائــي« حيــث بلغــت نســبة موافــق %77.8 ، ومحايــد %18.0 ، ومعــارض 

 . 4.2%
- يليهــا في المرتبــة الثانيــة » أمــارس هــذه الألعــاب في جميــع أوقــات اليــوم« حيــث بلغــت 	

نســبة موافــق %49.0 ، ومحايــد %26.5 ، ومعــارض 24.5% . 
- يليهــا في المرتبــة الثالثــة » أشــعر بالنــدم حــن أجلــس لفــرات طويلــة في اليــوم لممارســة 	

هــذه الألعــاب« حيــث بلغــت نســبة موافــق %35.2 ، ومحايــد %36.0 ، ومعــارض 
 . 28.8%

- الألعــاب 	 عــن  الواحــد  اللاعــب  الألعــاب ذات  أفضــل  الرابعــة  »  المرتبــة  يليهــا في 
متعددة اللاعبين« حيث بلغت نسبة موافق %34.2 ، ومحايد %36.0 ، ومعارض 

 .  29.8%
- يليهــا في المرتبــة الخامســة » ممارســة الألعــاب الالكترونيــة جــزء مــن نشــاطي اليومــي« 	

حيــث بلغــت نســبة موافــق %27.3 ، ومحايــد %28.8 ، ومعــارض 43.8% . 
- بينمــا جــاء في المرتبــة قبــل الأخــرة  » انقطعــت عــن ممارســة رياضــة بدنيــة بســبب 	

هــذه الألعــاب« حيــث بلغــت نســبة موافــق %17.8 ، ومحايــد %16.8 ، ومعــارض 
 .  65.3%

- يليــه في المرتبــة الأخــرة » أشــعر أثنــاء ممارســي للألعــاب الالكترونيــة أني أفــرغ طاقــات 	
مشحونة بداخلي« حيث بلغت نسبة موافق %13.5 ، ومحايد %19.7 ، ومعارض 

 . 66.8%

جدول رقم )27( قياس الأثار الاجتماعية الناتجة عن  الألعاب الالكترونية
قياس الأثار الاجتماعية الناتجة عن  

الانحراف المتوسط الحسابيالنسبة المئويةكالألعاب الالكترونية
المعياري

11619.3منخفض

1.9600.58791
39265.3متوسط

9215.3مرتفع

600100.0الاجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بقيــاس الأثار الاجتماعيــة الناتجــة عــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة مــن 	
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وجهــة نظــر الشــباب الســعودي عينــة الدراســة ، نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى المســتوى 
» متوســط«  بنســبة بلغــت %65.3 ، بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة »منخفــض« بنســبة 

بلغــت %19.3 ، ثم جــاء في المرتبــة الثالثــة »مرتفــع« بنســبة بلغــت 15.3%. 
- يتبــن مــن نتائــج الجــدول الســابق إلى تراجــع الأثار الاجتماعيــة الناتجــة عــن ممارســة 	

الألعــاب الإلكترونيــة مــن وجهــة نظــر طــاب جامعــة الملــك عبدالعزيــز عينــة الدراســة ، 
وذلــك بمتوســط حســابي بلــغ 1.9600، وانحــراف معيــاري بلــغ 0.58791. 

- ويمكــن بيــان تلــك النتائــج مــن  خــال الجــدول التــالي الــذي يوضــح الآثار الاجتماعيــة 	
الناتجــة عــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة مــن وجهــة نظــر عينــة الدراســة . 

جدول رقم )28( الأثار الاجتماعية الناتجة عن  الألعاب الالكترونية

العبارة

درجة الموافقة
المتوسط الاجمالي

الحسابي
الانحراف 
المعياري معارضمحايدموافق

%ك%ك%ك%ك

أفضل اللعب 
بهذه الألعاب 
في غرفة مغلقة 

للتركيز

34557.518030.07512.5600100.0.4500.70593

أشعر أثناء 
ممارستي 
للألعاب 

الالكترونية أني 
أفرغ طاقات 

مشحونة 
بداخلي

34156.816627.79315.5600100.0.4133.74392

أمارس هذه 
الألعاب مع 
أشخاص لا 

أعرفهم

28547.518030.013522.5600100.0.2500.79910

أفضل اللعب 
بهذه الألعاب 
أثناء فترات 
الراحة بين 

المحاضرات عن 
الجلوس مع 

زملائي

23338.821736.215025.0600100.0.1383.78755
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أفضل 
الألعاب 

ذات اللاعب 
الواحد عن 
الألعاب 
متعددة 
اللاعبين

18631.023138.518330.5600100.0.0050.78486

ممارسة 
الألعاب 

الالكترونية 
جزء من 
نشاطي 
اليومي

20734.516627.722737.8600100.0-.0333.85055

أشعر بالندم 
حين أجلس 

لفترات طويلة 
في اليوم 

لممارسة هذه 
الألعاب

19332.217429.023338.8600100.0-.0667.84067

أمارس هذه 
الألعاب في 
جميع أوقات 

اليوم

13622.715826.330651.0600100.0-.2833.81085

انقطعت عن 
ممارسة رياضة 
بدنية بسبب 
هذه الألعاب

9015.012220.338864.7600100.0-.4967.74223

أشعر أن 
علاقاتي مع 
أصحابي 
ومعارفي 
أصبحت 

ضعيفة

8414.010918.240767.8600100.0-.5383.72761

- يوضــح الجــدول الســابق  الآثار الاجتماعيــة الناتجــة عــن ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة 	
مــن وجهــة نظــر عينــة الدراســة مــن خــال مجموعــة مــن العبــارات  نجــد أنــه جــاء في المرتبــة 
الأولى  » أفضــل اللعــب بهــذه الألعــاب في غرفــة مغلقــة للتركبــز« حيــث بلغــت نســبة 

موافــق %57.5 ، ومحايــد %30.0 ، ومعــارض 12.5% . 
- يليهــا في المرتبــة الثانيــة » أشــعر أثناءممارســي للألعــاب الالكترونيــة أني أفــرغ طاقــات 	

 ،  27.7% ومحايــد   ،  56.8% موافــق  نســبة  بلغــت  حيــث  بداخلــي«  مشــحونة 
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ومعــارض 15.5% . 
- يليهــا في المرتبــة الثالثــة  » أمــارس هــذه الألعــاب مــع أشــخاص لا أعرفهــم« حيــث 	

بلغــت نســبة موافــق %47.5 ، ومحايــد %30.0 ، ومعــارض 29.5% . 
- بــن 	 الراحــة  فــرات  أثنــاء  الألعــاب  اللعــب بهــذه  الرابعــة  »أفضــل  المرتبــة  يليهــا في 

المحاضــرات عــن الجلــوس مــع زملائــي« حيــث بلغــت نســبة موافــق %38.8 ، ومحايــد 
 .25.0% ومعــارض   ،  36.2%

- يليهــا في المرتبــة الخامســة  »أفضــل الألعــاب ذات اللاعــب الواحــد عــن الألعــاب 	
متعددة اللاعبين« حيث بلغت نسبة موافق %31.0 ، ومحايد %38.5 ، ومعارض 

 . 30.5%
- بينمــا جــاء في المرتبــة قبــل الأخــرة » انقطعــت عــن ممارســة رياضــة بدنيــة بســبب 	

هــذه الألعــاب« حيــث بلغــت نســبة موافــق %15.0 ، ومحايــد %20.3 ، ومعــارض 
 .  64.7%

- يليــه في المرتبــة الأخــرة » أشــعر أن علاقــاتي مــع أصحــابي ومعــارفي أصبحــت ضعيفــة« 	
حيث بلغت نســبة موافق %14.0 ، ومحايد %18.2 ، ومعارض 67.8% . 

جدول رقم )29( قياس الاتجاه نحو ممارسة الألعاب الالكترونية
قياس الاتجاه نحو ممارسة  

الانحراف المتوسط الحسابيالنسبة المئويةكالألعاب الالكترونية
المعياري

386.3سلبي

.3917.60460
28948.2محايد

27345.5إيجابي

600100.0الاجمالي

يوضح الجدول السابق ما يلي: 
- أنــه فيمــا يتعلــق بقيــاس الاتجــاه نحــو ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة مــن وجهــة نظــر عينــة 	

الدراســة، نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى الاتجــاه »محايــد«  بنســبة بلغــت 48.2%، 
بينمــا جــاء في المرتبــة الثانيــة » إيجــابي« بنســبة بلغــت %45.5، ثم جــاء في المرتبــة 

الثالثــة »ســلبي« بنســبة بلغــت 6.3%. 
- يتبــن مــن نتائــج الجــدول الســابق إلى أن الاتجــاه نحــو ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة مــن 	

وجهــة نظــر عينــة الدراســة جــاء اتجاهــاً إيجابيــاً، وذلــك بمتوســط حســابي بلــغ 0.3917، 
وانحــراف معيــاري بلــغ 0.60460. 
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- ويمكــن بيــان تلــك النتائــج مــن  خــال الجــدول التــالي الــذي يوضــح الاتجــاه نحــو ممارســة 	
الألعــاب الإلكترونيــة مــن وجهــة نظــر عينــة الدراســة . 

جدول رقم )30( الاتجاه نحو ممارسة  الألعاب الالكترونية

العبارة

درجة الموافقة
المتوسط الاجمالي

الحسابي
الانحراف 
المعياري معارضمحايدموافق 		

%ك%ك%ك%ك

لا أشعر 
بمضي 

الوقت وأنا 
ألعب 

41368.812320.56410.7600100.0.5817.67633

ليس كل 
ما هو 

جديد مثل 
الالعاب 

الالكترونية 
مفيد 

31853.019632.78614.3600100.0.3867.72436

الألعاب 
الالكترونية 

أفضل 
الوسائل 
الترفيهية 

30150.220734.59215.3600100.0.3483.73113

الألعاب 
الالكترونية 

أحد 
الوسائل 

التحفيزية  
لتحقيق 

الأهداف 
من خلال 
الاصرار 

على الفوز 

30050.020133.59916.5600100.0.3350.74411
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الألعاب 
الالكترونية 

وسيلة 
هامة 

لتنمية 
مهاراتي 
الفكرية 

27445.723038.39616.0600100.0.2967.72769

تمنحني 
الألعاب 

الالكترونية 
فرصة 

السيطرة 
على 

الأحداث 
التي لا 

أتمتع بها في 
الحقيقة  

29348.815826.314924.8600100.0.2400.82474

الألعاب 
الالكترونية 

أحد 
ضرورات 

الحياة 
العصرية 
ولايمكن 

الاستغناء 
عنها  

22237.019232.018631.0600100.0.0600.82312

معظم هذه 
الألعاب 

لا يتناسب 
مع طبيعتنا 

العربية 
والاسلامية 

21135.219933.219031.7600100.0.0350.81745

تنقلني 
الألعاب 

الالكترونية 
الى واقع 

خيالي اتمنى 
أن يكون 

الواقع 
الحقيقي 

الذي 
أعيش فيه 

21736.217228.721135.2600100.0.0100.84524



سمبر - 2020
صال - العدد ) 31 (  أكتوبر / دي

ث الاعلام والات
المجلة العربية لبحو

146 المجلة العربية لبحوث الاعلام والاتصال

تعتمد 
الألعاب 

الالكترونية 
على 

الاثارة 
بلا هدف 

واضح  

13021.723439.023639.3600100.0-.1767.76142

الألعاب 
الالكترونية 

مملة  
599.816227.037963.2600100.0-.5333.66806

أصبحت 
عنيفا 

مع من 
حولي بعد 

ممارستي 
لهذه 

الالعاب  

416.86510.849482.3600100.0-.7550.56761

- يوضح الجدول الســابق  الاتجاه نحو ممارســة الألعاب الإلكترونية من وجهة نظر عينة 	
الدراســة مــن خــال مجموعــة مــن العبــارات  نجــد أنــه جــاء في المرتبــة الأولى » لا أشــعر 
بمضــي الوقــت وأنا ألعــب« حيــث بلغــت نســبة موافــق %68.8، ومحايــد 20.5% ، 

ومعــارض 10.7% . 
- يليهــا في المرتبــة الثانيــة » ليــس كل مــا هــو جديــد مثــل الالعــاب الالكترونيــة مفيــد« 	

حيــث بلغــت نســبة موافــق %53.0 ، ومحايــد %32.7 ، ومعــارض 14.3% . 
- يليهــا في المرتبــة الثالثــة »الألعــاب الالكترونيــة أفضــل الوســائل الترفيهيــة« حيــث بلغــت 	

نســبة موافق %20.2 ، ومحايد %34.5 ، ومعارض 15.3% . 
- يليهــا في المرتبــة الرابعــة  » الألعــاب الالكترونيــة أحــد الوســائل التحفيزيــة  لتحقيــق 	

الأهــداف مــن خــال الاصــرار علــى الفــوز« حيــث بلغــت نســبة موافــق 50.0% ، 
ومحايــد %33.5 ، ومعــارض 16.5% . 

- يليها في المرتبة الخامســة » الألعاب الالكترونية وســيلة هامة لتنمية مهاراتي الفكرية« 	
حيث بلغت نسبة موافق %45.7 ، ومحايد %38.3 ، ومعارض 16.0% . 

- علــى 	 الســيطرة  فرصــة  الالكترونيــة  الألعــاب  تمنحــي   « السادســة   المرتبــة  يليهــا في 
الأحــداث الــي لا أتمتــع بهــا في الحقيقــة« حيــث بلغــت نســبة موافــق %48.8 ، ومحايــد 

%26.3 ، ومعــارض 24.8% . 
- بينمــا جــاء في المرتبــة قبــل الأخــرة » الألعــاب الالكترونيــة مملــة« حيــث بلغــت نســبة 	
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موافــق %9.8 ، ومحايــد %27.0 ، ومعــارض 63.2% . 
- يليــه في المرتبــة الأخــرة » أصبحــت عنيفــا مــع مــن حــولي بعــد ممارســي لهــذه الالعــاب« 	

حيث بلغت نسبة موافق %6.8 ، ومحايد %10.8 ، ومعارض 82.3% . 

نتائج اختبارات الفروض:
الفــرض الأول: توجــد فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن الخصائــص الديموجرافيــة 
للشــباب الســعودي والآثار النفســية والاجتماعيــة الناتجــة عــن اســتخدام الألعــاب 

الإلكترونيــة. 
جدول رقم )31( يوضح دلالة الفروق بين متغير النوع والآثار النفسية 

والاجتماعية الناتجة عن استخدام الألعاب الإلكترونية

النوعالتأثيرات الناتجة
العدد

N

المتوسط الحسابي 

 Mean

الانحراف 
قيمةT   المعياري

درجات 
الحرية

df

مستوى 
المعنوية 

Sig

الآثار النفسية
1501.9200.62948ذكر

1.452598.147
4501.8289.67706أنثي

الآثار الاجتماعية
1502.0200.58470ذكر

1.445598.149
4501.9400.58827أنثي

تشير بيانات الجدول السابق إلي ما يلي: 	
أنثــي( والآثار 	- النــوع )ذكــر،  متغــر  بــن  فــروق ذات دلالــة إحصائيــة  عــدم وجــود 

النفســية الناتجــة عــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث بلغــت قيمــة ت= 1.452، 
عنــد مســتوي معنويــة= 0.147، وهــي غــر دالــة، أي أنــه لم تكــن هنــاك اختلافــات 
واضحــة بــن الذكــور والإناث فيمــا يتعلــق بالآثار النفســية الناتجــة عــن اســتخدام الألعــاب 

الإلكترونيــة. 
أنثــي( والآثار 	- النــوع )ذكــر،  متغــر  بــن  فــروق ذات دلالــة إحصائيــة  عــدم وجــود 

ت=  قيمــة  بلغــت  حيــث  الإلكترونيــة،  الألعــاب  اســتخدام  عــن  الناتجــة  الاجتماعيــة 
1.445، عنــد مســتوي معنويــة= 0.149، وهــي غــر دالــة، أي أنــه لم تكــن هنــاك 
اختلافــات واضحــة بــن الذكــور والإناث فيمــا يتعلــق بالآثار الاجتماعيــة الناتجــة عــن 

الإلكترونيــة. الألعــاب  اســتخدام 
وبذلــك يثبــت عــدم صحــة الفــرض الفرعــي القائــل بوجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة 
بين متغير النوع والآثار النفسية والاجتماعية الناتجة عن استخدام الألعاب الإلكترونية.
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جدول رقم )32( يوضح دلالة الفروق بين متغير الحالة الاجتماعية للمبحوث 
والآثار النفسية والاجتماعية الناتجة عن استخدام الألعاب الإلكترونية

الحالة التأثيرات الناتجة
الاجتماعية

العدد

N

المتوسط 
الحسابي 

 Mean

الانحراف 
قيمةT   المعياري

درجات الحرية

Df

مستوى المعنوية 

Sig

الآثار النفسية
5801.8569.66380أعزب

1.036598.301
201.7000.73270متزوج

الآثار 
الاجتماعية

5801.9638.58513أعزب
.851598.395

201.8500.67082متزوج

تشير بيانات الجدول السابق إلي ما يلي:
عــدم وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر الحالــة الاجتماعيــة للمبحــوث 	-

)أعــزب، متــزوج( والآثار النفســية الناتجــة عــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث 
بلغت قيمة ت= 1.036، عند مستوي معنوية= 0.301، وهي غير دالة، أي أنه لم 
تكــن هنــاك اختلافــات واضحــة بــن الأعــزب والمتــزوج فيمــا يتعلــق بالآثار النفســية الناتجــة 

عــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة. 
عــدم وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر الحالــة الاجتماعيــة للمبحــوث 	-

)أعــزب، متــزوج( والآثار الاجتماعيــة الناتجــة عــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث 
بلغــت قيمــة ت= 0.851، عنــد مســتوي معنويــة= 0.395، وهــي غــر دالــة، أي أنــه 
لم تكــن هنــاك اختلافــات واضحــة بــن الأعــزب والمتــزوج فيمــا يتعلــق بالآثار الاجتماعيــة 

الناتجــة عــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة
القائــل بوجــود فــروق ذات دلالــة  الفــرض الفرعــي  يثبــت عــدم صحــة  وبذلــك 
إحصائيــة بــن متغــر الحالــة الاجتماعيــة للمبحــوث والآثار النفســية والاجتماعيــة 

اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة. الناتجــة عــن 
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جدول رقم )33( يوضح دلالة الفروق بين متغير العمر والآثار النفسية 
والاجتماعية الناتجة عن استخدام الألعاب الإلكترونية

التأثيرات 
العمرالناتجة

العدد

N

المتوسط 
الحسابي

Mean

الانحراف 
المعياري

درجات 
الحرية

Df
 F قيمة

مستوى المعنوية

Sig

الآثار 
النفسية

5121.8574.66884من 18 إلي 23 عاما
2

597
.131.878

721.8194.67816من 24 إلي 29 عاما

161.8125.54391من 30 إلي 35 عاما

6001.8517.66614المجموع

الآثار 
الاجتماعية

5121.9629.57729من 18 إلي 23 عاما
2

597
1.897.151

722.0000.65003من 24 إلي 29 عاما

161.6875.60208من 30 إلي 35 عاما

6001.9600.58791المجموع

تشير بيانات الجدول السابق إلي ما يلي:
عــدم وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر العمــر والآثار النفســية الناتجــة 	-

عــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث بلغــت قيمــة ف= 0.131، عنــد مســتوي 
معنويــة= 0.878، وهــي غــر دالــة، أي أنــه لم تكــن هنــاك اختلافــات واضحــة بــن 
الألعــاب  اســتخدام  عــن  الناتجــة  النفســية  يتعلــق بالآثار  فيمــا  المختلفــة  العمــر  الفئــات 

الإلكترونيــة. 
عــدم وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر العمــر والآثار الاجتماعيــة الناتجــة 	-

عــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث بلغــت قيمــة ف= 1.897، عنــد مســتوي 
معنويــة= 0.151، وهــي غــر دالــة، أي أنــه لم تكــن هنــاك اختلافــات واضحــة بــن 
الفئــات العمــر المختلفــة فيمــا يتعلــق بالآثار الاجتماعيــة الناتجــة عــن اســتخدام الألعــاب 

الإلكترونيــة. 
القائــل بوجــود فــروق ذات دلالــة  الفــرض الفرعــي  يثبــت عــدم صحــة  وبذلــك 
اســتخدام  الناتجــة عــن  النفســية والاجتماعيــة  العمــر والآثار  متغــر  بــن  إحصائيــة 

الإلكترونيــة. الألعــاب 
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جدول رقم )34( يوضح دلالة الفروق بين متغير المستوي التعليمي والآثار 
النفسية والاجتماعية الناتجة عن استخدام الألعاب الإلكترونية

التأثيرات 
الناتجة

المستوي 
التعليمي

العدد

N

المتوسط 
الحسابي

Mean

الانحراف 
المعياري

درجات 
الحرية

Df
 F قيمة

مستوى 
المعنوية

Sig

الآثار 
النفسية

2011.8557.68123ثانوي

2

597
.044.957

3731.8472.66456مؤهل جامعي
مؤهل فوق 

261.8846.58835جامعي

6001.8517.66614المجموع

الآثار 
الاجتماعية

2012.0199.59127ثانوي

2

597
1.655.192

3731.9330.58504مؤهل جامعي
مؤهل فوق 

261.8846.58835جامعي

6001.9600.58791المجموع
تشير بيانات الجدول السابق إلي ما يلي:

عــدم وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر التعليــم والآثار النفســية الناتجــة عــن 	-
استخدام الألعاب الإلكترونية، حيث بلغت قيمة ف= 0.044، عند مستوي معنوية= 
0.957، وهــي غــر دالــة، أي أنــه لم تكــن هنــاك اختلافــات واضحــة بــن المســتويات 
التعليميــة المختلفــة فيمــا يتعلــق بالآثار النفســية الناتجــة عــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة. 

عــدم وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر التعليــم والآثار الاجتماعيــة الناتجــة 	-
عــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث بلغــت قيمــة ف= 1.655، عنــد مســتوي 
بــن  أنــه لم تكــن هنــاك اختلافــات واضحــة  دالــة، أي  معنويــة= 0.192، وهــي غــر 
المستويات التعليمية المختلفة فيما يتعلق بالآثار الاجتماعية الناتجة عن استخدام الألعاب 

الإلكترونيــة. 
وبذلــك يثبــت عــدم صحــة الفــرض الفرعــي القائــل بوجود فــروق ذات دلالة إحصائية 
الألعــاب  اســتخدام  عــن  الناتجــة  النفســية والاجتماعيــة  التعليــم والآثار  متغــر  بــن 

الإلكترونيــة.
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جدول رقم )35( يوضح دلالة الفروق بين متغير العمل والآثار النفسية 
والاجتماعية الناتجة عن استخدام الألعاب الإلكترونية

التأثيرات 
العملالناتجة

العدد

N

المتوسط 
الحسابي

Mean

الانحراف 
المعياري

درجات 
الحرية

Df
 F قيمة

مستوى المعنوية

Sig

الآثار 
النفسية

4851.8907.67299طالب

4

595
5.230.000

101.1000.31623حكومي

361.5833.55420خاص

181.8333.51450أعمال حرة

511.8235.65440لا يعمل

6001.8517.66614المجموع

الآثار 
الاجتماعية

4851.9711.58138طالب

4

595
3.376.010

101.3000.48305حكومي

361.9167.60356خاص

182.0000.59409أعمال حرة

512.0000.60000لا يعمل

6001.9600.58791المجموع

تشير بيانات الجدول السابق إلي ما يلي:
وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر العمــل والآثار النفســية الناتجــة عــن 	-

عنــد  دالــة  وهــي   ،5.23 قيمــة ف=  بلغــت  الإلكترونيــة، حيــث  الألعــاب  اســتخدام 
مســتوي معنويــة= 0.000، وقــد جــاءت الفــروق لصــالح الطــاب، أي أن الطــاب 

كانــت التأثــرات النفســية لديهــم أكثــر مــن غيرهــم. 
وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر العمــل والآثار الاجتماعيــة الناتجــة عــن 	-

اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث بلغــت قيمــة ف= 3.376، وهــي دالــة عنــد 
الحــرة والذيــن لا  الفــروق لصــالح الأعمــال  مســتوي معنويــة= 0.010، وقــد جــاءت 

يعملــون، أي أن هــؤلاء كانــت التأثــرات الاجتماعيــة لديهــم أكثــر مــن غيرهــم. 
وبذلــك يثبــت صحــة الفــرض الفرعــي القائــل بوجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة 
اســتخدام الألعــاب  الناتجــة عــن  النفســية والاجتماعيــة  العمــل والآثار  متغــر  بــن 

الإلكترونيــة.
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جدول رقم )36( يوضح دلالة الفروق بين متغير المستوي الاقتصادي 
الاجتماعي والآثار النفسية والاجتماعية الناتجة عن استخدام الألعاب الإلكترونية

المستوي الاقتصادي التأثيرات الناتجة
الاجتماعي

العدد

N

المتوسط 
الحسابي

Mean

الانحراف 
المعياري

درجات 
الحرية

Df
 F قيمة

مستوى 
المعنوية

Sig

الآثار النفسية

1581.9051.68457منخفض
2

597
1.101.333

3841.8438.65958متوسط

581.7586.65722مرتفع

6001.8517.66614المجموع

الآثار الاجتماعية

1582.0380.60661منخفض
2

597
2.961.050

3841.9479.57575متوسط

581.8276.59642مرتفع

6001.9600.58791المجموع

تشير بيانات الجدول السابق إلي ما يلي:
عــدم وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر المســتوي الاقتصــادي الاجتماعــي 	-

والآثار النفســية الناتجــة عــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث بلغــت قيمــة ف= 
1.101، عنــد مســتوي معنويــة= 0.333، وهــي غــر دالــة، أي أنــه لم تكــن هنــاك 
اختلافــات واضحــة بــن المســتويات المختلفــة فيمــا يتعلــق بالآثار النفســية الناتجــة عــن 

اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة. 
الاجتماعــي 	- الاقتصــادي  المســتوي  متغــر  بــن  إحصائيــة  دلالــة  ذات  فــروق  وجــود 

والآثار الاجتماعيــة الناتجــة عــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث بلغــت قيمــة ف= 
2.961، وهــي دالــة عنــد مســتوي معنويــة= 0.050، وقــد جــاءت الفــروق لصــالح 
الأعمــال المســتوي المنخفــض، أي أن هــؤلاء كانــت التأثــرات الاجتماعيــة لديهــم أكثــر 

مــن غيرهــم. 
وبذلــك يثبــت جزئيــا صحــة الفــرض الفرعــي القائــل بوجــود فــروق ذات دلالــة 
إحصائيــة بــن متغــر المســتوي الاقتصــادي الاجتماعــي والآثار النفســية والاجتماعيــة 

الناتجــة عــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة.
بنــاء علــي مــا ســبق يثبــت جزئيــا صحــة الفــرض الرئيــس القائــل بوجــود فــروق ذات 
دلالــة إحصائيــة بــن الخصائــص الديموجرافيــة للشــباب الســعودي والآثار النفســية 

والاجتماعيــة الناتجــة عــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة.
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الفــرض الثــاني: توجــد فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن الخصائــص الديموجرافيــة 
للشــباب الســعودي والاتجــاه نحــو الألعــاب الإلكترونيــة. 

جدول رقم )37( 
يوضح دلالة الفروق بين متغير النوع والاتجاه نحو الألعاب الإلكترونية

النوع
العدد

N

المتوسط الحسابي 

 Mean

الانحراف 
قيمةT   المعياري

درجات الحرية

df

مستوى المعنوية 

Sig

الاتجاهات
150.4933.61028ذكر

2.387598.017
450.3578.59955أنثي

تشــر بيــانات الجــدول الســابق إلي وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر النــوع 
)ذكــر، أنثــي( والاتجــاه نحــو الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث بلغــت قيمــة ت= 2.387، 
وهــي دالــة عنــد مســتوي معنويــة= 0.017، وقــد جــاءت الفــروق لصــالح الذكــور، أي أن 

اتجاهاتهــم كانــت أكثــر إيجابيــة مــن الإناث. 
وبذلــك يثبــت صحــة الفــرض الفرعــي القائــل بوجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة 

بــن متغــر النــوع والاتجــاه نحــو الألعــاب الإلكترونيــة.
جدول رقم )38( 

يوضح دلالة الفروق بين متغير الحالة الاجتماعية والاتجاه نحو الألعاب 
الإلكترونية

الحالة 
الاجتماعية

العدد

N

المتوسط الحسابي 

 Mean

الانحراف 
قيمةT   المعياري

درجات 
الحرية

Df

مستوى 
المعنوية 

Sig

الاتجاهات
580.4034.59589أعزب

2.583598.010
20.0500.75915متزوج

تشــر بيــانات الجــدول الســابق إلي وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر الحالــة 
الاجتماعيــة للمبحــوث والاتجــاه نحــو الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث بلغــت قيمــة ت= 
2.583، وهــي دالــة عنــد مســتوي معنويــة= 0.010، وقــد جــاءت الفــروق لصــالح 

الأعــزب، أي أن اتجاهاتهــم كانــت أكثــر إيجابيــة مــن المتزوجــن. 
وبذلــك يثبــت صحــة الفــرض الفرعــي القائــل بوجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة 

بــن متغــر الحالــة الاجتماعيــة والاتجــاه نحــو الألعــاب الإلكترونيــة.
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جدول رقم )39( 
يوضح دلالة الفروق بين متغير العمر والاتجاه نحو الألعاب الإلكترونية

العمر
العدد

N

المتوسط 
الحسابي

Mean

الانحراف 
المعياري

درجات 
الحرية

Df
 F قيمة

مستوى 
المعنوية

Sig

الاتجاهات

512.3984.59469من 18 إلي 23 عاما
2

597
.412.662

72.3333.65003من 24 إلي 29 عاما

16.4375.72744من 30 إلي 35 عاما

600.3917.60460المجموع

تشــر بيــانات الجــدول الســابق إلي عــدم وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر 
العمــر والاتجــاه نحــو الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث بلغــت قيمــة ف= 0.412، عنــد 
مســتوي معنويــة= 0.662، وهــي غــر دالــة، أي أنــه لم تكــن هنــاك اختلافــات واضحــة 

بــن الفئــات العمريــة المختلفــة فيمــا يتعلــق باتجاهاتهــم نحــو الألعــاب الإلكترونيــة. 
القائــل بوجــود فــروق ذات دلالــة  الفــرض الفرعــي  يثبــت عــدم صحــة  وبذلــك 

الألعــاب الإلكترونيــة. العمــر والاتجــاه نحــو  متغــر  بــن  إحصائيــة 
جدول رقم )40( 

يوضح دلالة الفروق بين متغير التعليم والاتجاه نحو الألعاب الإلكترونية

المستوي 
التعليمي

العدد

N

المتوسط 
الحسابي

Mean

الانحراف 
درجات الحريةالمعياري

Df
 F قيمة

مستوى المعنوية

Sig

الاتجاهات

201.3483.64661ثانوي

2

597
.952.387

373.4182.58373مؤهل جامعي

مؤهل فوق 
26.3462.56159جامعي

600.3917.60460المجموع

تشــر بيــانات الجــدول الســابق إلي عــدم وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر 
التعليــم والاتجــاه نحــو الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث بلغــت قيمــة ف= 0.952، عنــد 
مســتوي معنويــة= 0.387، وهــي غــر دالــة، أي أنــه لم تكــن هنــاك اختلافــات واضحــة 
بــن المســتويات التعليميــة المختلفــة فيمــا يتعلــق باتجاهاتهــم نحــو الألعــاب الإلكترونيــة. 

وبذلــك يثبــت عــدم صحــة الفــرض الفرعــي القائــل بوجــود فــروق ذات دلالــة 
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إحصائيــة بــن متغــر التعليــم والاتجــاه نحــو الألعــاب الإلكترونيــة.

جدول رقم )41( 
يوضح دلالة الفروق بين متغير العمل والاتجاه نحو الألعاب الإلكترونية

العمل
العدد

N

المتوسط 
الحسابي

Mean

درجات الحريةالانحراف المعياري

Df
 F قيمة

مستوى المعنوية

Sig

الاتجاهات

485.3979.58599طالب

4

595
.866.484

10.1000.73786حكومي

36.3056.78629خاص

18.4444.61570أعمال حرة

51.4314.60844لا يعمل

600.3917.60460المجموع

تشــر بيــانات الجــدول الســابق إلي عــدم وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر 
العمــل والاتجــاه نحــو الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث بلغــت قيمــة ف= 0.866، عنــد 
مســتوي معنويــة= 0.484، وهــي غــر دالــة، أي أنــه لم تكــن هنــاك اختلافــات واضحــة 

بــن أصحــاب المهــن المختلفــة فيمــا يتعلــق باتجاهاتهــم نحــو الألعــاب الإلكترونيــة. 
القائــل بوجــود فــروق ذات دلالــة  الفــرض الفرعــي  يثبــت عــدم صحــة  وبذلــك 

الإلكترونيــة. الألعــاب  نحــو  العمــل والاتجــاه  متغــر  بــن  إحصائيــة 
جدول رقم )42( يوضح دلالة الفروق بين متغير المستوي الاقتصادي 

الاجتماعي والاتجاه نحو الألعاب الإلكترونية
المستوي 

الاقتصادي 
الاجتماعي

العدد

N

المتوسط 
الحسابي

Mean

الانحراف 
درجات الحريةالمعياري

Df
 F قيمة

مستوى المعنوية

Sig

الاتجاهات

158.3354.65434منخفض
2

597
1.577.207

384.4245.57314متوسط

58.3276.65929مرتفع

600.3917.60460المجموع

تشــر بيــانات الجــدول الســابق إلي عــدم وجــود فــروق ذات دلالــة إحصائيــة بــن متغــر 
المســتوي الاقتصــادي الاجتماعــي والاتجــاه نحــو الألعــاب الإلكترونيــة، حيــث بلغــت قيمــة 
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ف= 1.577، عنــد مســتوي معنويــة= 0.207، وهــي غــر دالــة، أي أنــه لم تكــن 
هنــاك اختلافــات واضحــة بــن المســتويات المختلفــة فيمــا يتعلــق باتجاهاتهــم نحــو الألعــاب 

الإلكترونيــة. 
القائــل بوجــود فــروق ذات دلالــة  الفــرض الفرعــي  يثبــت عــدم صحــة  وبذلــك 
الألعــاب  نحــو  والاتجــاه  الاجتماعــي  الاقتصــادي  المســتوي  متغــر  بــن  إحصائيــة 

الإلكترونيــة.
بنــاء علــي مــا ســبق يثبــت جزئيــا صحــة الفــرض الرئيــس القائــل بوجــود فــروق 
ذات دلالــة إحصائيــة بــن الخصائــص الديموجرافيــة للشــباب الســعودي والاتجــاه نحــو 

الألعــاب الإلكترونيــة.
الفــرض الثالــث: توجــد علاقــة ارتباطيــة ذات دلالــة إحصائيــة بــن كثافــة اســتخدام 

الشــباب الســعودي لالألعــاب الإلكترونيــة ودوافــع هــذا الاســتخدام.
جدول رقم ) 43( يوضح العلاقة بين كثافة استخدام الشباب السعودي 

للألعاب الإلكترونية ودوافع هذا الاستخدام
كثافة الاستخدام

.139 معامل الارتباط

مستوي الدلالة

العدد

001.دوافع الاستخدام

600

تشــر بيــانات الجــدول الســابق إلي وجــود علاقــة ارتباطيــة طرديــة ذات دلالــة إحصائيــة 
بــن كثافــة اســتخدام الشــباب الســعودي لالألعــاب الإلكترونيــة ودوافــع هــذا الاســتخدام، 
مســتوي  عنــد  دالــة  وهــي  بيرســون=0.139،  ارتبــاط  معامــل  قيمــة  بلغــت  حيــث 
معنويــة=0.001، أي أنــه كلمــا زادت الدوافــع لــدي الشــباب الســعودي زادت كثافــة 

الاســتخدام والعكــس صحيــح.
وبذلــك يثبــت صحــة الفــرض الرئيــس القائــل بوجــود علاقــة ارتباطيــة ذات دلالــة 
إحصائيــة بــن كثافــة اســتخدام الشــباب الســعودي لالألعــاب الإلكترونيــة ودوافــع 

هــذا الاســتخدام.
الفــرض الرابــع: توجــد علاقــة ارتباطيــة ذات دلالــة إحصائيــة بــن كثافــة اســتخدام 
الشــباب الســعودي لالألعــاب الإلكترونيــة والآثار النفســية والاجتماعيــة الناتجــة عــن 

هــذا الاســتخدام.
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جدول رقم ) 44( يوضح العلاقة بين كثافة استخدام الشباب السعودي 
الألعاب الإلكترونية والآثار النفسية والاجتماعية الناتجة عن هذا الاستخدام

كثافة الاستخدام التأثيرات الناتجة

.298 معامل الارتباط

مستوي الدلالة

العدد

000.آثار نفسية

600

.233 معامل الارتباط

مستوي الدلالة

العدد

000.آثار اجتماعية

600

تشير بيانات الجدول السابق إلي ما يلي:
وجــود علاقــة ارتباطيــة طرديــة ذات دلالــة إحصائيــة بــن كثافــة اســتخدام الشــباب 	-

السعودي للألعاب الإلكترونية والآثار النفسية الناتجة عن هذا الاستخدام، حيث بلغت 
قيمــة معامــل ارتبــاط بيرســون=0.298، وهــي دالــة عنــد مســتوي معنويــة=0.000، أي 

أنــه كلمــا زادت كثافــة الاســتخدام زادت الآثار النفســية الناتجــة والعكــس صحيــح.
وجــود علاقــة ارتباطيــة طرديــة ذات دلالــة إحصائيــة بــن كثافــة اســتخدام الشــباب 	-

الســعودي للألعــاب الإلكترونيــة والآثار الاجتماعيــة الناتجــة عــن هــذا الاســتخدام، حيــث 
بلغت قيمة معامل ارتباط بيرسون=0.233، وهي دالة عند مستوي معنوية=0.000، 
أي أنه كلما زادت كثافة الاستخدام زادت الآثار الاجتماعية الناتجة والعكس صحيح.

وبذلــك يثبــت صحــة الفــرض الرئيــس القائــل بوجــود علاقــة ارتباطيــة ذات دلالــة 
إحصائيــة بــن كثافــة اســتخدام الشــباب الســعودي لالألعــاب الإلكترونيــة والآثار 

النفســية والاجتماعيــة الناتجــة عــن هــذا الاســتخدام.
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الفــرض الخامــس: توجــد علاقــة ارتباطيــة ذات دلالــة إحصائيــة بــن كثافــة اســتخدام 
الشــباب الســعودي لالألعــاب الإلكترونيــة والاتجــاه نحــو هــذه التطبيقــات.

جدول رقم )45 ( يوضح العلاقة بين كثافة استخدام الشباب السعودي 
للألعاب الإلكترونية والاتجاه نحو هذه الألعاب

كثافة الاستخدام

.291 معامل الارتباط

مستوي الدلالة

العدد

000.الاتجاه

600

تشــر بيــانات الجــدول الســابق إلي وجــود علاقــة ارتباطيــة طرديــة ذات دلالــة إحصائيــة بــن 
كثافــة اســتخدام الشــباب الســعودي للألعــاب الإلكترونيــة والاتجــاه نحــو هــذه التطبيقــات، 
مســتوي  عنــد  دالــة  وهــي  بيرســون=0.291،  ارتبــاط  معامــل  قيمــة  بلغــت  حيــث 
معنويــة=0.000، أي أنــه كلمــا زادت الاتجاهــات الإيجابيــة زادت كثافــة الاســتخدام 

والعكــس صحيــح.
وبذلــك يثبــت صحــة الفــرض الرئيــس القائــل بوجــود علاقــة ارتباطيــة ذات دلالــة 
إحصائيــة بــن كثافــة اســتخدام الشــباب الســعودي لالألعــاب الإلكترونيــة والاتجــاه 

نحــو هــذه التطبيقــات.
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الفرض الســادس: توجد علاقة ارتباطية ذات دلالة إحصائية بين دوافع اســتخدام 
الشــباب الســعودي لالألعــاب الإلكترونيــة والآثار النفســية والاجتماعيــة الناتجــة عــن 

هذا الاســتخدام.
جدول رقم ) 46( يوضح العلاقة بين دوافع استخدام الشباب السعودي 
للألعاب الإلكترونية والآثار النفسية والاجتماعية الناتجة عن هذا الاستخدام

دوافع الاستخدام التأثيرات الناتجة

.104 معامل الارتباط

مستوي الدلالة

العدد

011.آثار نفسية

600

.127 معامل الارتباط

مستوي الدلالة

العدد

002.آثار اجتماعية

600

تشير بيانات الجدول السابق إلي ما يلي:
وجــود علاقــة ارتباطيــة طرديــة ذات دلالــة إحصائيــة بــن دوافــع اســتخدام الشــباب 	-

السعودي للألعاب الإلكترونية والآثار النفسية الناتجة عن هذا الاستخدام، حيث بلغت 
قيمــة معامــل ارتبــاط بيرســون=0.104، وهــي دالــة عنــد مســتوي معنويــة=0.011، أي 

أنــه كلمــا زادت دوافــع الاســتخدام زادت الآثار النفســية الناتجــة والعكــس صحيــح.
وجــود علاقــة ارتباطيــة طرديــة ذات دلالــة إحصائيــة بــن دوافــع اســتخدام الشــباب 	-

الاســتخدام،  هــذا  عــن  الناتجــة  الاجتماعيــة  والآثار  الإلكترونيــة  للألعــاب  الســعودي 
مســتوي  عنــد  دالــة  وهــي  بيرســون=0.127،  ارتبــاط  معامــل  قيمــة  بلغــت  حيــث 
الاجتماعيــة  الآثار  الاســتخدام زادت  دوافــع  أنــه كلمــا زادت  أي  معنويــة=0.002، 

صحيــح. والعكــس  الناتجــة 
وبذلــك يثبــت صحــة الفــرض الرئيــس القائــل بوجــود علاقــة ارتباطيــة ذات دلالــة 
إحصائيــة بــن دوافــع اســتخدام الشــباب الســعودي للألعــاب الإلكترونيــة والآثار 

النفســية والاجتماعيــة الناتجــة عــن هــذا الاســتخدام.
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الفــرض الســابع: توجــد علاقــة ارتباطيــة ذات دلالــة إحصائيــة بــن دوافــع اســتخدام 
الشــباب الســعودي للألعــاب الإلكترونيــة والاتجــاه نحــو هــذه الألعــاب.

جدول رقم ) 47( يوضح العلاقة بين دوافع استخدام الشباب السعودي 
للألعاب الإلكترونية والاتجاه نحو هذه الألعاب

دوافع الاستخدام

.256 معامل الارتباط

مستوي الدلالة

العدد

000.الاتجاه

600

تشــر بيــانات الجــدول الســابق إلي وجــود علاقــة ارتباطيــة طرديــة ذات دلالــة إحصائيــة بــن 
دوافع استخدام الشباب السعودي للألعاب الإلكترونية والاتجاه نحو هذه الألعاب، حيث 
بلغت قيمة معامل ارتباط بيرســون=0.256، وهي دالة عند مســتوي معنوية=0.000، 

أي أنــه كلمــا زادت الاتجاهــات الإيجابيــة زادت دوافــع الاســتخدام والعكــس صحيــح.
وبذلــك يثبــت صحــة الفــرض الرئيــس القائــل بوجــود علاقــة ارتباطيــة ذات دلالــة 
إحصائيــة بــن دوافــع اســتخدام الشــباب الســعودي للألعــاب الإلكترونيــة والاتجــاه نحــو 

هــذه الألعــاب.

الفــرض الثامــن: توجــد علاقــة ارتباطيــة ذات دلالــة إحصائيــة بــن اتجاهــات الشــباب 
عــن  الناتجــة  والاجتماعيــة  النفســية  والآثار  الإلكترونيــة  الألعــاب  نحــو  الســعودي 

اســتخدام هــذه الألعــاب.
جدول رقم ) 48( يوضح العلاقة بين اتجاهات الشباب السعودي نحو الألعاب 

الإلكترونية والآثار النفسية والاجتماعية الناتجة عن استخدام هذه الألعاب

الاتجاهات

التأثيرات الناتجة

.273 معامل الارتباط

مستوي الدلالة

العدد

000.آثار نفسية

600
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.171 معامل الارتباط

مستوي الدلالة

العدد

000.آثار اجتماعية

600

تشير بيانات الجدول السابق إلي ما يلي:
وجود علاقة ارتباطية طردية ذات دلالة إحصائية بين اتجاهات الشــباب الســعودي نحو 	-

الألعاب الإلكترونية والآثار النفسية الناتجة عن استخدام هذه الألعاب، حيث بلغت قيمة 
معامل ارتباط بيرســون=0.273، وهي دالة عند مســتوي معنوية=0.000، أي أنه كلما 

زادت الاتجاهات الإيجابية زادت الآثار النفسية الناتجة والعكس صحيح.
ارتبــاط 	- معامــل  قيمــة  بلغــت  حيــث  التطبيقــات،  هــذه  اســتخدام  عــن  الناتجــة  يــة 

زادت  أنــه كلمــا  أي  معنويــة=0.000،  مســتوي  عنــد  دالــة  وهــي  بيرســون=0.171، 
صحيــح. والعكــس  الناتجــة  الاجتماعيــة  الآثار  زادت  الإيجابيــة  الاتجاهــات 

وبذلــك يثبــت صحــة الفــرض الرئيــس القائــل بوجــود علاقــة ارتباطيــة ذات دلالــة 
إحصائيــة بــن اتجاهــات الشــباب الســعودي نحــو الألعــاب الإلكترونيــة والآثار النفســية 

والاجتماعيــة الناتجــة عــن اســتخدام هــذه الألعــاب.
مناقشة نتائج الدراسة 

اســتهدفت هــذه الدراســة معرفــة الأثار النفســية والاجتماعيــة للألعــاب الالكترونيــة علــى 
الشــباب الجامعــي مــن خــال دراســة علــي عينــة عشــوائية بلــغ قوامهــا 600 ، وتحــددت 
مشــكلة الدراســة في معرفــة الاثار النفســية والاجتماعيــة للألعــاب الالكترونية،علــي الشــباب 
الســعودي ، وتعــد هــذه الدراســة مــن الدراســات الوصفيــة واعتمــدت الدراســة علــى منهــج 
المسح بالعينة ، وتم جمع بيانات الدراسة من خلال استمارة استبيان متضمنة جميع الفئات 

الــي تشــتمل علىهــا تســاؤلات الدراســة ، وأظهــرت نتائــج الدراســة مــا يلــي  
1- أثبتــت الدراســة وجــود علاقــة بــن الخصائــص الديموجرافيــة للشــباب الســعودي والآثار 
النفســية والاجتماعيــة الناتجــة عــن اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة حيــث كانــت فئــة الطــاب 
أكثــر عرضــة لهــذه الأثار أكثــر مــن غيرهــا وتتفــق هــذه النتيجــة مــع دراســة نورهــان صقــر 
)2019 ()39(والتي توصلت إلي وجود علاقة بين اســتخدام المراهقين للألعاب الالكترونية 
وبعــض الأثار النفســية المترتبــة علــي هــذه الممارســة متمثلــة في القلــق والتوتــر ، وعــدم الاتــزان 

الانفعالي 
2- أثبتت الدراســة وجود علاقة بين الخصائص الديموجرافية للشــباب الســعودي والاتجاه 

نحــو الألعــاب الإلكترونية.
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3- توصلت الدراسة إلي وجود علاقة بين كثافة استخدام الشباب السعودي لالألعاب 
الإلكترونيــة ودوافــع هــذا الاســتخدام وهــو أيضــا مــا يتفــق مــع المدخــل النظــري لهــذه الدراســة 
والمتمثــل في نظريــة الاســتخدامات والإشــباعات والــي تربــط بــن اســتخدام الفــرد للوســيلة 

والدوافــع الخاصــة بهــذا الاســتخدام الــي قــد يكــون منهــا ماهــو ايجــابي والأخــر ســلبي .
4- توصلت الدراسة إلي وجود علاقة ارتباطية ذات دلالة إحصائية بين كثافة استخدام 
الشــباب الســعودي لالألعــاب الإلكترونيــة والآثار النفســية والاجتماعيــة الناتجــة عــن هــذا 
الاســتخدام وتتفــق هــذه النتيجــة مــع مــا توصلــت اليــه كل مــن دراســة هــدي عبــد العــال 
)2019 ()40( والــي توصلــت الي وجــود علاقــة ارتباطيــة موجبــة بــن درجــة ادمــان الألعــاب 
الالكترونيــة وبعــض الأمــراض النفســية والاجتماعيــة والمتمثلــة في الاكتئــاب النفســي والعزلــة 
والعنــف ، ودراســة عــزام محمــد أمــن )2019()41(والــي أكــدت وجــود علاقــة بــن كثافــة 
ممارسة الألعاب الالكترونية والسلوك العدواني وهو مايتفق مع المدخل النظري لهذه الدراسة 
أيضــا والمتمثــل في نظريــة البنائيــة الوظيفيةهالــي تنــص علــي المعوقــات الوظيفيــة )الاختــال 
الوظيفــى( للظاهــرة الإجتماعيــة ،حيــث قــد تكــون للظاهــرة الإجتماعيــة انعكاســات ســلبية 
فليس من الضرورى أن تكون إيجابية دائماً ،لذلك فلابد من البحث عن التوازن القائم بين 
الوظائــف الايجابيــة والمعوقــات الوظيفيــة قبــل القــول بأن ظاهــرة مــا وظيفيــة أو أكثــر وظيفيــة .

5 - توصلت الدراسة الي وجود علاقة بين دوافع استخدام الشباب السعودي لالألعاب 
الإلكترونية والآثار النفسية والاجتماعية الناتجة عن هذا الاستخدام.

6- أثبتت الدراسة وجود علاقة بين اتجاهات الشباب السعودي نحو الألعاب الإلكترونية 
والآثار النفسية والاجتماعية الناتجة عن استخدام هذه التطبيقات .

توصيات الدراسة :
1- اجــراء مزيــد مــن الدراســات حــول الأثار المترتبةعلــي ممارســة الألعــاب الالكترونيــة علــي 

الفئــات المختلفــة داخــل المجتمــع.
2- سن العديد من القوانين والتشريعات التي من شأنها تنظيم نوعية هذه الالعاب ومحتواها 

حتي تكون ملائما لكل فئة تستخدمها 
3- اجراء مزيد من الدراسات حول توظيف الألعاب الالكترونية في العملية التعليمية وغيرها 

من مجالات الحياة التي من شأنها أن تعود علي الممارسين لها بأثار ايجابية وليست سلبية 
4-عمل ندوات تثقفية للشباب من شأنها ذيادة الوعي بسلبيات وايجابيات هذه الألعاب  

5- لابد ان تحتوي كل لعبة علي معلومات الخاصة بالاستخدام من حيث المحتوي ، الفئة 
العمريــة، المــدة الملائمــة للاســتخدام حــي يكــون للمــارس مطلــق الحريــة في الممارســة مــن عدمهــا 
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بعــد معرفة هــذه البيانات 
6- ايجــاد بدائــل ترفيهيــة تجــذب الشــباب وتنــال اعجابهــم خاصــة في المــدارس والجامعــات 

وغيرهــا مــن المؤسســات التعليميــة واتربويــة  

قائمة المراجع :
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