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 المستخلص 
هدفت الدراسة الحالية إلى إلقاء الضوء على مشكلة إدمان الألعاب الإلكترونية لدى طلبة جامعة  
الباحة من خلال التعرف على نسبة الانتشار، وأهم عوامل الخطورة المؤدية إليه متمثلة في مستوى الرضا 
عن الحياة وعدد ساعات استخدام الإنترنت. استخدمت الدراسة الحالية المنهج الوصفي حيث تكونت 

ذكور    ١٧٢من طلبة الجامعة ما بين مرحلة البكالوريوس ومرحلة الماجستير بواقع    ٣٠٥عينة الدراسة من  
العينة    ١٣٣و أعمار  متوسط  معياري    M= 22.023إ�ث، وقد كان  . وأظهرت SD= 5.534وانحراف 

إلى متوسط  العينة  لدى  الإلكترونية  الألعاب  إدمان  مستوى  أن  الدراسة  إلى  نتائج  ذلك  ويعود   ضعيف 
فروق ذات دلالة إحصائية في  النتائج عدم وجود  أظهرت  الدراسة. كما  لعينة  والتعليمية  العمرية  المرحلة 
مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية يعزى إلى الجنس. وكان من أهم النتائج التي خرجت بها هذه الدراسة  
الفرد على أنشطة الإنترنت في حدوث أو  التي يقضيها  الرضا عن الحياة والساعات  قدرة متغير مستوى 
إدمان  بمتغير  سلبيا  يرتبط  الحياة  عن  الرضا  مستوى  الإلكترونية. حيث كان  الألعاب  إدمان  من  الحماية 
الألعاب الإلكترونية، ويرتبط عدد الساعات في اللعب أون لاين بز�دة احتمالية الإصابة بإدمان الألعاب  

 الدراسة الحالية بعض النتائج الاخرى.   الإلكترونية. كما �قشت
إدمان الألعاب الإلكترونية، الرضا عن الحياة، ساعات استخدامات الانترنت،    الكلمات المفتاحية:

 طلبة الجامعة.
Abstract 

The current study aimed to shed light on the problem of electronic game 
addiction among Al Baha University students by identifying its prevalence rate, and 
the most important risk factors leading to it, represented by the level of life 
satisfaction and the number of hours spent on various activities on the Internet. The 
study sample consisted of 305 university students between the bachelor’s and 
master’s levels, 172 males and 133 females. The average age was M = 22.023 and 
the standard deviation SD = 5.534. The results of the study showed that the level of 
electronic game addiction among the sample is moderate to weak, and this is due to 
the age and educational stage of the study sample. The results also showed that there 
were no statistically significant differences in the level of electronic game addiction 
due to gender. One of the most important results that emerged from this study was 
the ability of the variable level of life satisfaction and the hours an individual spends 
on Internet activities to cause or protect against electronic game addiction. The level 
of life satisfaction was negatively related to the electronic gaming addiction 
variable, and the number of hours spent playing online is associated with an 
increased probability of developing electronic gaming addiction. The current study 
also discussed some other results . 

Keywords: electronic game addiction, life satisfaction, hours of Internet use, 
university students.Abstract 
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 مجلة الجامعة الإسلامية للعلوم التربوية والاجتماعية 
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 المقدمة 
تزايد عدد مستخدمي الإنترنت وأصبح أكثر من أربعة مليار أي ما يعادل أكثر من نصف 

) الإنترنت  عالم  إحصاءات  الدولي  بالتقرير  ورد  ما  حسب  على  العالم   Internet Wordسكان 

State,2023 الأسر بين  الروابط  بتعزيز  استخدامه  على  الإنترنت  مستخدمي  لإقبال  نظراً   ،(
 والأصدقاء باعتباره وسيلة للبحث عن المعلومات والمشاركة والترفيه وتنفيذ الأعمال. 

ذلك  برز  وقد  المقدمة،  الإلكترونية  بخدماتها  الحكومية  والجامعات  المؤسسات  اهتمت  كما 
،  ٢٠٢٠التي أصابت العالم عام    Covid-19عند قيامهم بدورهم في الحد من تأثير جائحة كورو�  

 مما نتج عنه استمرار مسيرة التعليم العمل عن بعد، مما ساهم بتحقيقها لأهدافها.
نظراً   لمواطنيها  وإتاحتها  الإنترنت  خدمات  بتقديم  الدول  اهتمام  الدراسات  أكدت  وقد 

 لأهميتها كأحد المؤشرات في قياس تطور وتقدم الدول. 
وللمملكة العربية السعودية الر�دة في حرصها على إتاحة هذه الخدمات لمواطنيها كما أفاد 

كما وجد التقرير    ،٢٠٢٢تقرير هيئة الاتصالات والفضاء والتقنية بالمملكة العربية السعودية لعام  
كما ذكر التقرير أن نسبة إقبال الشباب من    %،  ٩٨٫٦أن نسبة انتشار الإنترنت بالمملكة بلغت  

سنه ، كما أفاد التقرير  أن   ٣٠-١٥وتنحصر فئاتهم العمرية بين    ٪٩٩مستخدمي الإنترنت هي  
يقارب   يقضون    ٪٥٠ما  الإنترنت  مستخدمي  أن    ٧من  أثبت  يومياً، كما  فأكثر  ساعات 

 ).  CITC,2022( ٪٩٧٫٩استخدام الإنترنت خلال الأجهزة الذكية بلغت نسبته 
وبالرغم من أن خدمات الإنترنت توفر الوقت والجهد لمستخدميها إلا أنه من الصعب قياس 
تأثيرها الإيجابي بشكل مطلق كما ورد بنتائج الدراسات الخاصة بتأثير استخدامات الانترنت على  

وقد يعود ذلك إلى الهدف من    تأثيره،الفرد والمجتمع، حيث توصلت إلى نتائج مختلفة من حيث  
وجد   المثال  سبيل  فعلى  و  ٢٠١٨(  Alzhranyاستخدامها.   (Brunborg et al  )و  ٢٠١٥  (

Mesch et al)و  ٢٠٠٧  (Lee et al  ) ,أن تأثير استخدامات الإنترنت يهدف لتواصل  ٢٠٠٦ (
نسبه  وز�دة  حياتهم  عن  بالرضا  بشعورهم  إيجابياً  يسهم  مما   ، أصدقاؤهم  أو  أسرهم  مع  الأفراد 
أون   اللعب  الانترنت  استخدامات  يكون من  قد  أنه  الدراسات  ببعض  بينما ورد  لذاتهم  تقديرهم 
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لاين أو التواصل مع أشخاص من خارج محيط الأسرة والأصدقاء ، مما يسهم بشكل سلبي على  
 الصحة النفسية و متغيراتها.

لذلك ومنذ دخول الانترنت وتقنياته الحديثة حيز الوجود بأواخر القرن المنصرم اهتم الكثير 
من الباحثين بالتعرف على الآثار النفسية الناجمة عن استخدامات التقنيات الحديثة، حيث ظهرت  
اضطرابات نفسية نتيجة تفاعل الإنسان مع الإنترنت مثل إدمان الإنترنت، إدمان وسائل التواصل  

 ). Griffiths,2000 ;Young, 2010الاجتماعي، إدمان الألعاب الإلكترونية (
للألعاب الإلكترونية والتي من   والقهريومن أبرز المشكلات التي تنتج عن الاستخدام المفرط  

مهامه   انجاز  من  الفرد  منع  "شأ�ا  الإلكترونية  اليومية  الألعاب   Electronic Gameإدمان 

Addiction،"  باللعب وتقليل قدرته على المقاومة وعلى رغبته)Yilmaze et al.,2018(. 
عام   الدليل    ٢٠١٣ففي  قبل  من  الإلكترونية  الألعاب  إدمان  بمشكلات  الاعتراف  تم 

استخدام   لاضطراب  إضافتهم  خلال  من  وذلك  والنفسية  العقلية  للاضطرابات  التشخيصي 
الإنترنت بالألعاب، بهدف تشخيص الاضطرابات العقلية والنفسية لحالات اللعب المتكرر الذي  

) إلزامي  بشكل  الفرد  منه  الألعاب Nakaya,2014يعاني  ممارسة  اضطراب  إضافة  تم  وكذلك   ،(
الإلكترونية من قبل منظمة الصحة العالمية ضمن النسخة النهائية لقائمة الأمراض المعترف بها دولياً 

 .  ٢٠١٨لعام 
أنظار   لفتت  التي  القضا�  أحد  من  الإلكترونية  الألعاب  استخدام  ظاهرة  أصبحت  وبذلك 
الألعاب  بإدمان  الأفراد  إصابة  تفسر  التي  النظر�ت  من  العديد  لوجود  نظراً  لمناقشتها،  الباحثين 

 Uses and Gratificationsالإلكترونية. ومن هذه النظر�ت "نظرية الاستخدامات والإشباعات"  

Theory    والتي ترى بأن دافع استخدامات الإنترنت والمتضمنة الألعاب الإلكترونية مبنية على تلبية
على    تحتوياحتياجات معينة لدى الأفراد. حيث تنظر هذه النظرية لهده المشكلة من منظر أ�ا  

مهمة كالإنجاز   عناصر  يحصل    والذي  Achievementثلاث  التي  المكافآت  خلال  من  يتحقق 
لاعب أثناء اللعب أو ز�دة عدد المتابعين أو غيرها مما يعتبر بمثابة إنجاز حققه اللاعب،  عليها ال

مما يولد لدى   المختلفة،وتحقيق النجاح بمراحل اللعبة    Enjoymentكما يتمثل العنصر الثاني بالمتعة  
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الاجتماعية   العلاقات  ببناء  فيهتم  الاخير  العنصر  عن  أما  بالمتعة.  شعور   Socialاللاعب 

Interactions ) وعلى قدرة الفرد على بناء العلاقات مع لاعبين آخرينAbbasi et al.,2021   .( 
كما ينظر التفسير السيكودينامي إلى أن إدمان الألعاب الإلكترونية عبارة عن سلوك يمارسه 
الفرد للهروب من الضغوط التي يمر بها محاولة منه بالهروب مما يعاني منه. وبالنظر للمرحلة التي بها  
الفرد بالمرحلة الجامعية والتي تعتبر من المراحل التكوينية لشخصيته ومستقبله نظراً لأهميتها في بناء  

مما قد يقود الفرد إلى ممارسة الألعاب   والخوف،مما يجعلها عرضه لكثير من مصادر القلق    مستقبله،
 ).  ٢٠٢٣الإلكترونية كمحاولة منه لنسيان ما يمر به (شاكر ،

أما عن التفسير السلوكي فينظر إلى إدمان الألعاب الإلكترونية على أنه سلوك متعلم ويخضع 
(مثير التعلم  محفز   -استجابة    -لقوانين  أو  مثير  على  السلوك  هذا  ممارسة  يبنى  حيث  وتعزيز)، 

أو تجاوزه يسهم ذلك باحتمالية تكرار ممارسة اللعب واستغراق   إ�ائهليستجيب الفرد للعب، وعند  
 ).  ٢٠١٠  (نوبي،عدد أكبر من الساعات 

كما �قشت العديد من الدراسات الأسباب التي تدفع لإصابة بإدمان الألعاب الإلكترونية 
لممارسة   وتكراره  اللاعب  يستغرقه  الذي  بالوقت  تتعلق  لأسباب  الأسباب  تلك  قسموا  ، كما 
الألعاب   تتمتع  حيث  نفسها،  اللعبة  طبيعة  الأسباب  تكون  وأحيا�ً  الخسارة،  عند  اللعب 
مستخدمي   يستطيع  حيث  الاجتماعي  للجانب  الألعاب  الخصائص كمراعاة  ببعض  الإلكترونية 
الألعاب التواصل مع الآخرين وبناء علاقات اجتماعية، وشعور المستخدم بالهيمنة والسيطرة حيث 

أنه متخذ وصاحب القرار في اللعبة، كما يختار الهوية التي يرغب بها بالمستخدم من خلال اختياره  
لتي تمثل هويته كرجل العنكبوت أو الرجل الخارق، وحصوله على المكافآت  لشخصيات الألعاب ا

التي يحصل عليها المستخدم بعد الفوز والخسارة والتي قد تكون دافع له للعب أكثر لاستعادة ما 
اللعبة لتكون أكثر قربا من الواقع من حيث التصوير والألوان والأصوات   خسره، وكذلك صناعة 

)McInroy, 2019;Lai et al.,2017;McInroy, 2017;Demir & Sefer,2016; King et 

al.,2013; Westwood et al., 2010 ،٢٠٢٢عبدالله ، ٢٠٢١) (باشن   .( 
الجامعية    المرحلة  بالفرد في  قد تحيط  التي  الصعبة  بالظروف  يتعلق  ما  الأسباب  ومن ضمن 

والتي تقوده إلى الهروب من واقعه باللجوء إلى ممارسة سلوك اللعب محاولاً نسيان تلك الظروف، ما 
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إدمان  أن  الدراسات  من  العديد  أثبتت  المثال  سبيل  فعلى  السيكودينامي.  التفسير  مع  يتفق 
والشعور   لديهم،  بالاكتئاب  الشعور  معدل  بز�دة  إيجابياً  ارتباطاً  يرتبط  الإلكترونية  الألعاب 
الحقيقي   الواقع  في  الأصدقاء  وعلى  الأسرية  العلاقات  على  سلبياً  النوم،  واضطرابات  بالوحدة،  

 ) الحياة   عن  بالرضا   & Mahamid et al.,2021; Alzhrany, 2018; Bargeronوالشعور 
Hormoes, 2017; Gurp, 2017; Brookes et al., 2016; Samaha & Hawi, 2016; Brunborg 
et al., 2014;Proctor & Linley, 2014; King et al., 2013; Quureshi et al., 2013; Festle 
et al., 2013; Griffiths et al ., 2012; Gaetan et al., 2012; Cao et al., 2011;Chung et al., 

2011;Choi & Kim, 2004  .( 
 :مشكلة الدراسة

انتشارها  إدمان الألعاب الإلكترونية من حيث  الدراسة الحالية في مناقشة ظاهرة  تبرز أهمية 
والمتمثل بمستوى   النفسي  الجانب  أن  وجد  سابقاً  استعراضه  تم  لما  ووفقاً  إليها.  المؤدية  والأسباب 
شعور الفرد بالرضا عن الحياة يعتبر أحد أهم العوامل التي يمكن أن تساهم بإصابة طلاب الجامعة  

 بإدمان الألعاب الإلكترونية مع الأخذ بالاعتبار ظروف المرحلة التي يمر بها الطالب الجامعي. 
حيث يعتبر قلق المستقبل سمة من سمات هذه المرحلة لذلك يحتاج الطالب لبذل الكثير من 
الجهد والوقت لتنمية قدراته واكتساب مهارات تمكنه من المنافسة في ظل متطلبات سوق العمل 
الحالية. وهذا بدوره يؤثر سلباً على شعور الطالب بعدم الرضا عن الحياة أو انخفاض في مستوى  
ممارستهم  تتضمن  والتي  الترفيهية  الأنشطة  من  بالكثير  الاستغراق  إلى  يدفعه  مما  الشعور  ذلك 
والألوان   التصوير  حيث  من  الجاذبة  الألعاب  تلك  طبيعة  تسهم  الإلكترونية.  كما  للألعاب 
والتعزيز   اللعب  أثناء  الآخرين  مع  التواصل  إمكانية  من  تقدمها  التي  والخدمات  للواقع،  ومحاكاتها 

قد يحصل عليه اللاعب بعد فوزه أو اعطاء فرص له أثناء الخسارة والمتعة والإثارة الناجمة عن  الذي  
إلى   المؤدية  الأسباب  أحد  لتكون  أطول  لفترات  اللعب  الفرد في  استغراق  اللعبة يسهم في  ممارسة 

 إصابة الفرد بإدمان الألعاب الإلكترونية.  
 ومن هنا تسعى الدراسة الحالية إلى الاجابة على التساؤل الرئيسي التالي: 

الألعاب  بإدمان  الإنترنت  واستخدامات  الحياة  عن  الرضا  لمستوى  التنبؤية  القدرة  هي  ما 
 الإلكترونية لدى عينة من طلاب جامعة الباحة؟ 
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 ويتفرع من السؤال الرئيس التساؤلات التالية: 
 ما مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية لدى عينة من طلبة جامعة الباحة؟  -١
 ما مستوى الرضا عن الحياة لدى عينة من طلبة جامعة الباحة؟   -٢
 ما مستوى استخدامات الإنترنت لدى عينة من طلبة جامعة الباحة؟  -٣
المختلفة،   -٤ الإنترنت  واستخدامات  الحياة،  عن  الرضا  مستوى  في  فروق  توجد  هل 
 إدمان الألعاب الإلكترونية تعُزى لمتغير النوع (طلاب/ طالبات)؟   ومستوى
استخدامات   -٥ ومستوى  الحياة،  عن  الرضا  مستوى  من  بين كل  العلاقة  طبيعة  ما 

 الإنترنت، ومستوى إدمان الألعاب الإلكترونية لدى عينة من طلبة جامعة الباحة؟  
 أهداف الدراسة: 

 تهدف الدراسة الحالية إلى التعرف على 
التعرف على مستوى الرضا عن الحياة واستخدامات الإنترنت ومستوى إدمان الألعاب  .١

 الإلكترونية لدى عينة من طلبة جامعة الباحة. 
الإنترنت   .٢ واستخدامات  الحياة  عن  الرضا  مستوى  في  الفروق  عن   وإدمان الكشف 

 الألعاب الإلكترونية تعزى لمتغير النوع (طلاب/ طالبات) 
واستخدامات  .٣ الحياة،  عن  الرضا  مستوى  من  بين كل  العلاقة  طبيعة  على  التعرف 

 الألعاب الإلكترونية لدى عينة من طلبة جامعة الباحة.  وإدمان الإنترنت، 
الألعاب  .٤ بإدمان  الإنترنت  واستخدامات  الحياة  عن  للرضا  التنبؤية  القدرة  على  التعرف 

 الإلكترونية لدى عينة من طلبة جامعة الباحة. 
 : أهمية الدراسة
 الأهمية النظرية  

الألعاب  إدمان  ظاهرة  على  الضوء  تلقي  أ�ا  في  الحالية  للدراسة  النظرية  الأهمية  تبرز 
الإلكترونية من حيث أعراض الإدمان والأسباب المؤدية إليه. كما تظهر أهمية الدراسة الحالية في  
مناقشة متغير الرضا عن الحياة لدى طلبة الجامعة وعدد الساعات التي يقضو�ا في استخدامات  
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الحالية  الدراسة  تسعى  الإلكترونية. كما  الألعاب  إدمان  أعراض  الإنترنت وعلى دورهم في ظهور 
للفت أنظار الباحثين بهذا المجال لمناقشة عوامل نفسية أخرى والتعرف على علاقتها ودورها بإدمان  

 الألعاب الإلكترونية على طلبة الجامعات. 
 الأهمية التطبيقية   

إدمان  انتشار  من  بالحد  تسهم  أن  يمكن  عملية  نتائج  إلى  الوصول  الحالية  الدراسة  تأمل 
 الألعاب الإلكترونية لدى طلبة الجامعة، وذلك من خلال: 

ظروف   -١ بمراعاة  التدريس  هيئة  أعضاء  وخاصة  الجامعة  لمنسوبي  والإرشاد  التوجيه  تقديم 
الأسباب   أحد  ليكون  لديهم  الحياة  الرضا عن  لرفع مستوى  الجامعي  الطالب  بها  التي يمر  المرحلة 

 للوقاية من إصابتهم بإدمان الألعاب الإلكترونية.  
القياس   -٢ أدوات  من  بالجامعات  والإرشاد  التوجيه  ومراكز  لإدارات  الاستفادة  تحقيق 

استخدامات   ساعات  وعدد  الإلكترونية  الألعاب  وإدمان  الحياة  عن  الرضا  بمستوى  والخاصة 
تدفع بالطلاب   قد  التي  الخطورة  للحد من عوامل  الطلبة  وتطبيقاتها بشكل دوري على  الإنترنت 

 لممارسة بعض السلوكيات السلبية. 
إفادة الأسر والمجتمع من نتائج الدراسة الحالية في تعزيز مستوى الرضا عن الحياة لدى    -٣

 الأبناء لحماية الأبناء من الوقوع في مشاكل استخدامات الإنترنت.  
 :مصطلحات البحث

الحياة    -١ عن  النفسية  Satisfaction with Lifeالرضا  الصحة  متغيرات  أحد  هو   :
Psychological Well- Being   وتعرفه حياته.  عن  للفرد  عن  الذاتي  المعرفي  التقييم  إلى  ويشير 

منظمة الصحة العالمية بأنه عبارة عن معتقدات وأهداف ومعايير واهتمامات الفرد في الحياة وعنها  
 ). ٢٠٢١،  وزكريفي ضوء السياق الثقافي للمجتمع الذي يعيش فيه (صميلي  

الباحة على مقياس مستوى   العينة من طلبة جامعة  بأنه استجابات  الباحث إجرائياً  ويعرفه 
 ).  Diener,1999الرضا عن الحياة والذي صممه (
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الإنترنت    -٢ العالم Internet Usageاستخدامات  في  الأنشطة  إلى  المصطلح  هذا  يشير   :
خلال  من  والافلام  المسلسلات  مشاهدة  لاين،  أون  اللعب  الآخرين،  مع  (التواصل  الافتراضي 

 المنصات المختلقة، متابعة وسائل التواصل الاجتماعي). 
ويعرفه الباحث إجرائيا بأنه الوقت (عدد الساعات اليومية) التي يقضيها العينة طلبة الجامعة 

 على الأربع أنشطة في العالم الافتراضي. 
الإلكترونية    -٣ الألعاب  إلى  Electronic Game Addictionإدمان  المصطلح  هذا  يشير   :

رغبة  والتحكم في  المقاومة  على  القدرة  مع عدم  الإلكترونية  للألعاب  والقهري  المفرط  الاستخدام 
 ).  Yilmaze et al., 2017سلوك اللعب (

ويعرفه الباحث إجرائيا بأنه استجابات العينة من طلبة الجامعة على مقياس إدمان الألعاب  
 الالكترونية المستخدم في الدراسة الحالية. 

 حدود الدراسة: 
 هــ.  ١٤٤٤الحدود الزمانية: تم تطبيق الدراسة الحالية خلال العام الجامعي -
 الحدود المكانية: جامعة الباحة وتشمل الكليات الفرعية. -
(الدبلوم،   - التالية  المراحل  في  الجامعة  طلبة  على  الحالية  الدراسة  تطبيق  تم  العينة:  حدود 

 البكالوريوس، الماجستير). 
 الإطار النظري والدراسات السابقة

 ) Satisfaction with Lifeالرضا عن الحياة: (
يعد مفهوم الرضا عن الحياة أحد المفاهيم الحديثة بعلم النفس الإيجابي نظراً لأهميته كمؤشر 
معبر عن الحالة النفسية للأفراد، حيث ربط العديد من الباحثين والعلماء مفهوم الرضا عن الحياة  

 بمفهوم الرفاهية في الحياة، وجودة الحياة، وشعور الفرد بالسعادة والعكس صحيح.  
ويعُرف مفهوم الرضا عن الحياة التقييم المعرفي الذاتي عن للفرد عن حياته، كما تعرفه منظمة 
الصحة العالمية بأنه عبارة عن معتقدات وأهداف ومعايير واهتمامات الفرد بالحياة في ضوء السياق  

 ). ٢٠٢١الثقافي للمجتمع الذي يعيش فيه (صميلي وآخرون، 
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وتعرض   الايجابية،  النفسية  بالمتغيرات  المفهوم وعلاقته  بهذا  السابقة  الدراسات  اهتمت  كما 
محمد   دراسة  المثال  سبيل  فعلى  المجال.  بهذا  السابقة  الدراسات  من  مجموعة  الحالية  الدراسة 

) والتي هدفت إلى دراسة العلاقة بين مستوى الرضا عن الحياة وبين التفكير الإيجابي لدى ٢٠٢٠(
عددها   بلغ  والتي  جدة  بجامعة  التربية  طالبات كلية  من  النتائج    ٢٤٨عينة  أظهرت  وقد  طالبة، 

وجود علاقة ارتباطية دالة إحصائياً بين الرضا عن الحياة والتفكير الايجابي لدى طالبات الجامعة.  
للتفكير   التنبؤية  المتغيرات  أهم  الحياة من  الرضا عن  متغير  أن  الدراسة على  الايجابي  كما أكدت 

 لدى الطالبات.  
العلاقة بين متغير الرضا عن الحياة ومتغير  ٢٠١٧دراسة العمري (  ) وقد هدفت إلى دراسة 
لدى   النفسية  وقد    ٢٠٠المرونة  السعودية  العربية  بالمملكة  نور  الأميرة  جامعة  طالبات  من  طالبة 

 أظهرت النتائج علاقة إيجابية بين متغير الرضا عن الحياة ومتغير المرونة النفسية لدى الطالبات. 
) والتي هدفت إلى معرفة العلاقة بين متغير الرضا عن الحياة ٢٠١٧وكذلك دراسة السادات (

وقد  الاجتماعيين،  الأخصائيين  من  عينة  لدى  بالوحدة  والشعور  الذات  تقدير  متغيري  وبين 
الحياة وبين   الشعور بالرضا عن  ايجابية ذات دلالة إحصائية بين  أن هناك علاقة  النتائج  أظهرت 

 تقدير الذات لدى العينة بينما العلاقة كانت سلبية مع الشعور بالوحدة.  
كما وجدت الدراسات السابقة أن الشعور بالرضا عن الحياة لدى طلبة الجامعة له دوراً كبيراً  

) دراسة  المثال  سبيل  فعلى  والأكاديمي،  الدراسي  تحصيلهم  ز�دة  حيث Jorgenson :2011في   (
هدفت هذه الدراسة إلى معرفة العلاقة بين رضا الطلاب عن الحياة الجامعية والتحصيل الدراسي  
يتمتعون   الذين  الطلاب  أن  الدراسة  نتائج  أظهرت  داوسون، كما  وطالبات كلية  طلاب  لدى 
بمستوى رضا مرتفع عن الحياة غالباً ما يكون تحصيلهم الدراسي أعلى مقارنة بمن لديهم مستوى 

 منخفض. 
ومن خلال استعراض الدراسات السابقة التي تناولت مفهوم الرضا عن الحياة ، وجد أن هذا  
المفهوم   هذا  أن  الدراسات  أجمعت  الفرد، حيث  بها  يمر  التي  النفسية  للحالة  مؤشر  يعتبر  المفهوم 
عامل  يعتبر  المرتفع، كما  الذات  وتقدير  النفسية،  والمرونة  الإيجابي،  بالتفكير  إيجابياً  ارتباطاً  يرتبط 
مستوى   يتعرض  وقد   ، الجامعي  الطالب  بحياة  ودراسياً  أكاديمياً  الجامعي  الطالب  باستقرار  مهم 
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الحياة   لطبيعة  ويرجع  سلباً  أو  إيجاباً  إما  فيه  تؤثر  التي  العوامل  من  العديد  إلى  الحياة  عن  الرضا 
لبيئة جديدة مختلفة عما   انتقاله  الجامعية حيث يمر طالب الجامعة بالعديد من العقبات بدءاً من 
اعتاد عليها بمراحل سابقة، كما قد يضطر بعض الطلبة لمغادرة الأسرة والبيئة التي كان يعيش فيها،  
على   الكلي  الاعتماد  المرحلة، كذلك  هذه  احتياجات  لتلبية  اللازمة  والمالية  الاقتصادية  كالأمور 
من   ذلك  يتخلل  وما  الدراسي  التحصيل  على  وحرصه  ومتطلباته،  احتياجاته  لإكمال  نفسة 

الحصول على  ضغوطات، ومن قلق المستقبل والذي ينتاب الطالب الجامعي والمتمثل في قلقه على  
وظيفة مناسبة ذات دخل مناسب، وعلى التخصص الذي ينتمي اليه الطالب ومتطلباته، كذلك 
تأثير أصدقاؤه على قرارته وعلى سلوكه ، وكل هذه المتغيرات قد تكون سبباً بالتأثير الإيجابي على 

 مستوى الرضا في حال استطاع الطالب أن يحقق مطالبه والعكس كذلك. 
 ) Electronic Game Addictionإدمان الألعاب الإلكترونية: (

يشير إدمان الألعاب الإلكترونية إلى "استخدام الألعاب الإلكترونية للهروب من الانفعالات 
الفرد" ( اليومية التي قد يواجهها  العديد  Rehbein.,2015السلبية أو مسؤوليات الحياة  ). كما أن 

 Hung et alمن الدراسات هدفت إلى تحديد معايير تشخيص إدمان الألعاب الإلكترونية.  يُشير  

بناء    2005  إدمان الألعاب الإلكترونية  الخاصة  أو الخصائص لأعراض  المعايير  إلى مجموعة من 
في   التفكير  أو  الاستمرار  في  والا�ماك  الانشغال  إلى  أشار  فقد  سابقة.  وأبحاث  دراسات  على 

) أكثر  اللعب  الانترنت Preoccupationممارسة  استخدام  أو  اللعب  مقاومة  على  القدرة  عدم   ،(  
)Loss Control  كذلك الاستمرار في استهلاك المزيد من الوقت على اللعب في محاولة الوصول ،(

) المتعة  من  مزيد  (Toleranceإلى  الانسحابية  الاعراض  وظهور   ،(Withdrawal  الرغبة أيضا   ،(
 ).  Cravingالجامحة في العودة عند التوقف (

الإحصائي  الدليل  في  عليها  الاتفاق  تم  التي  الأعراض  مع  تتشابه كثيرا  السابقة  الأعراض 
. حيث ذكر التشخيص أن إدمان الألعاب الإلكترونية DSM-5التشخيصي للاضطرابات النفسية  

ويعني التفكير في ممارسة اللعب الإلكتروني   Salienceله مجموعة من الأعراض وهي بروز السلوك  
ويعني ظهور أو بروز مشاعر سلبية مثل    Mood Modificationقبل وأثناء وبعد اللعب، تغير المزاج  

و يعني الاستمرار وبذل المزيد من الجهد والوقت على   Toleranceالتحمل  اللعب،   اليأس خلال  
اللعب الإلكتروني في سبيل الحصول على المزيد من الرضى والمزيد من الدافع، الأعراض الإنسحابية 



 

 ٣٤٠ 

جامعة   طلبة  من  عينة  لدى  الالكترونية  الألعاب  بإدمان  الانترنت  واستخدامات  الحياة  عن  للرضا  التنبؤية  القدرة 
 الباحة

 د. سامي بن صالح سرحان الزهراني

Withdrawal   الصراع اللعب.  على  القدرة  عدم  عند  الحزن  أو  القلق  مثل  السلبية  المشاعر  وهي 
Conflict    هذا على  المترتبة  الحياتية  المشاكل  من  بالرغم  اللعب  سلوك  في  الاستمرار  إلى  ويشير 

السلوك مثل فقدان العمل والعلاقات الأسرية والاجتماعية التي يسببها هذا السلوك، الانتكاسات 
Relapse/ Reinstatement   .ويشير إلى عدم قدرة الفرد عن التوقف عن ممارسة اللعب أون لاين 

والتي تسهم   والعوامل  الأسباب  أن هناك مجموعة من  إلى  الدراسات  العديد من  كما تشير 
بشكل كبير في الإصابة بأعراض إدمان الألعاب الإلكترونية. وهذه الأسباب لا تختلف عن أسباب  
إدمان الإنترنت وإدمان وسائل التواصل الاجتماعي. والدراسة الحالية وبناء على استقراء النظر�ت  
والدراسات السابقة في هذا المجال صنفت العوامل والأسباب المؤدية إلى إدمان الألعاب الإلكترونية  

 إلى سببين وهي ما تركز عليه الدراسة الحالية. 
حيث  النفسية.  الإنترنت  مستخدمي  الأشخاص  أو  الأفراد  بظروف  المتعلق  الأول  العامل 
الرغبة  هو  الإلكترونية  الألعاب  إدمان  أسباب  أهم  أحد  أن  إلى  أشاروا  الباحثين  من  العديد 
المستخدم في الهروب من المشاعر السلبية التي يحملها عن ذاته والتقدير السلبي عن ذاته، كذلك  
الإحساس بالرضا من خلال  إلى  واللجوء  واجتماعية  أسرية  اليومية  الحياة  الهروب من مسؤوليات 

 ). ٢٠٢٠) ; الزهراني والسحاري ، Kwon et al.,2011( اللعب مواصلة 
ليمثل متغيرات    Satisfaction with Lifeوفي هذه الدراسة تم اختيار متغير الرضا عن الحياة  

يعتبر   الإلكترونية.  الألعاب  إدمان  أسباب  من  الثاني  للعامل  الممثل  يعتبر  والذي  النفسية  الصحة 
الفرد   يعيشها  التي  ومتغيراتها  الحياة  لظروف  الأساسية  المظاهر  أهم  أحد  الحياة  عن  الرضا  شعور 

)Diener et al., 1999; Turan & lskender,2020  يعُرف حيث   .(Diener    عن الرضا  مفهوم 
الحياة بأنه التقييم المعرفي الذاتي عن للفرد عن حياته. وتعرفه منظمة الصحة العالمية الرضا عن الحياة  
السياق   ضوء  في  وعنها  الحياة  في  الفرد  واهتمامات  ومعايير  وأهداف  معتقدات  عن  عبارة  بأنه 

 ). ٢٠٢١الثقافي للمجتمع الذي يعيش فيه (صميلي وزكري،  
العديد من الدراسات أشارت إلى أن مستوى الرضا عن الحياة يعتبر أحد عوامل الخطورة التي 

أجرى   حيث  الإلكترونية.  الألعاب  إدمان  إلى  تقييم    ٢٠٠٥دراسة    Ko et alتقود  إلى  هدفت 
الإلكترونية.  الألعاب  إدمان  بمتغير  النفسية  الصحة  ومتغيرات  الديموغرافية  المتغيرات  بعض  علاقة 
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المشاركين   بلغ عدد  الدراسة علاقة سلبية   ٣٩٥حيث  نتائج هذه  أظهرت  بتايوان.  المراهقين  من 
لدى عينة   الحياة  الرضا عن  الإلكترونية ومتغير مستوى  الألعاب  إدمان  ذات دلالة إحصائية بين 

 الدراسة. 
دراسة    الذين    ٢٠٠٧عام    Visser & Routedgeواتفقت  الأفراد  أن  إلى  أشارت  حيث 

يعانون من ضعف التقدير لرضاهم عن الحياة يكونوا أكثر عرضة لإدمان المخدرات. وأشار كذلك 
Sun and Others    الوقوع في بعض    ٢٠١٠عام أن شعور الرضا العالي لدى الأفراد يحميهم من 

كما أوضحت العديد من    بها.  غير المرغوبالمشاكل السلوكية مثل الإدمان وغيرها من السلوكيات  
 Caoالدراسات بأن ادمان الإنترنت والاجهزة الذكية يرتبط ارتباطا سلبيا بمستوى الرضا عن الحياة (

et al., 2011; Samaha et al.,2016 .( 
وجدت أن ضعف مستوى الرضا عن الحياة لدى عينة    ٢٠١٧عام    Gurpفي دراسة اخرى  

الدراسة قد يكون أحد أهم الاسباب لظهور أعراض إدمان الألعاب الإلكترونية لدى أفراد العينة. 
الضعيف بالرضا بالحياة      Brookesوتؤكد دراسة   الشعور  أن هناك علاقة عكسية بين كلا من 

 وإدمان الألعاب الإلكترونية لدى عينة من الطالبات. 
العلاقة بين استخدامات  ٢٠١٨عام (  Alzhranyدراسة    التعرف على  ) والتي هدفت إلى 

المجتمع   على  الدراسة  هذه  طبقت  وقد  النفسية.  الصحة  ومتغيرات  الاسري  والترابط  الإنترنت 
الإنترنت   استخدامات  بين  احصائيا  ودالة  سالبة  علاقة  وجود  إلى  النتائج  وأشارت  السعودي، 

 والرضا عن الحياة. 
) بهدف التعرف على العلاقة بين متغيري الرضا عن  ٢٠٢١عام (  Mahamid et alدراسة  

طلبة  من  عينة  على  الدراسة  شملت  وقد  الإلكترونية.  الألعاب  إدمان  ومتغير  والعدوانية  الحياة 
بلغت   بلغ  حيث  بفلسطين،  الحكومية  بين   ٥٦٠المدارس  أعمارهم  تراوحت  ومشاركة  مشاركا 

الرضا عن  ١٨-١٢( مستوى  بين  إحصائيا  دالة  سلبية  هناك علاقة  أن  النتائج  وأظهرت  ) سنه. 
العينة وإدمان الألعاب الإلكترونية. وكانت العلاقة طردية بين العدوانية وإدمان الألعاب الإلكترونية  

 لدى عينة الدراسة. 
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أجرى   (  Turanأيضا  ومستوى  ٢٠٢١دراسة  التعاطف  متغير  العلاقة  معرفة  إلى  تهدف   (
 ٣٢٤الرضا عن الحياة وادمان الألعاب الإلكترونية. تم تطبيق هذه الدراسة على عينة مكونة من  

) سنة. وأظهرت النتائج وجود علاقة سلبية ١٥-١١مشارك ومشاركة وتراوحت أعمارهم ما بين (
 ذات دلالة إحصائية بين إدمان الألعاب الإلكترونية ومتغيري التعاطف ومستوى الرضا عن الحياة. 

بين  العلاقة  طبيعة  معرفة  إلى  هدفت  والتي  السابقة  للدراسات  السابق  العرض  خلال  من 
مستوى الرضا عن الحياة وإدمان الألعاب الإلكترونية يتضح الإجماع بين الباحثين على أن مستوى  
اضطراب   في  الوقوع  خطر  من  للحماية  مراعاتها  يجب  التي  المتغيرات  أهم  أحد  الحياة  عن  الرضا 
الإصابة   فرص  تقلصت  الحياة  عن  الرضا  مستوى  ارتفع  فكلما  الإلكترونية  الألعاب  إدمان 

 باضطراب إدمان الألعاب الإلكترونية.
العامل الثاني والوقت الذي يمضيه الأشخاص أو اللاعبين على أنشطة الإنترنت بشكل عام 
وعلى الألعاب الإلكترونية بشكل خاص. فبحسب التقرير الصادر من هيئة الاتصالات والفضاء 

من مستخدمي الإنترنت يقضون أكثر من    ٪٥٠والتقنية بالمملكة العربية السعودية أن ما يقارب  
سبع ساعات يوميا وهذه الفترة من الزمن تعتبر عالية جدا خاصة إذا ما تم مقارنته بتعريف إدمان 

ساعة على أنشطة الإنترنت    ٣٨والذي عرف الإدمان بأنه قضاء أكثر من    Youngالإنترنت ل  
 ).  Young.,2010أسبوعيا (

ز�دة الوقت لدى مستخدمي الألعاب الإلكترونية قد يعود إلى عدة أسباب تتعلق بتصميم 
من   المجال كلا  هذا  في  يذكر  إثارة.  وأكثر  الواقع  من  قربا  أكثر  لتكون  نفسها    Kingاللعبة 

أكثر   Westwoodو منها  التي تجعل  الجوانب  من  العديد  راعت  الإلكترونية  الألعاب  تصميم  بأن 
المتعددة   الأبعاد  ذا  بالتصوير  الإلكترونية  الألعاب  تتمتع  حيث  إثارة  وأكثر  للمستخدم  جذبا 
والألوان المميزة، كذلك جودة الأصوات. أيضا راعى التصميم رغبة اللاعبين في التواصل والحديث  
والنقاش مع اللاعبين الآخرين وبناء علاقات معهم قائم على التحدي والاثارة. أيضا إتاحة الفرصة  
العنكبوت وغيرها.   واللعب بها مثل شخصيات رجل  لديهم  المحببة  الشخصيات  للاعبين باختيار 
اللعبة في الصعوبة بحيث يشعر المستخدم بالكثير من الحماس والتحدي للانتهاء من    أيضا تدرج 

أطول  لفترة  اللعب  في  الاستمرار  إلى  يؤدي  مما  والانتقال لأخرى  معينة   ,.King et al  (  مرحلة 

2013;Westwood., 2010 .( 
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) في دراسته والتي طبُقت على عينة من الأطفال والمراهقين بهدف ٢٠٢١فقد أشار باشن (
الدراسة بأن تكرار   نتائج  الإلكترونية. أكدت  الألعاب  إدمان  المساهمة في حدوث  العوامل  معرفة 
وتتفق   الإلكترونية.  الألعاب  بإدمان  الاصابة  وبشكل كبير في  يسهم  عليها  الوقت  وز�دة  اللعب 

 ) عبد الله  على  ٢٠٢٢دراسة  السلوكية  المشاكل  بعض  أسباب  على  التعرف  إلى  هدفت  والتي   (
الدراسات   بعض  استعراض  على  نتائجها  في  اعتمدت  والتي  الإلكتروني،  التنمر  مثل  الإنترنت 
السابقة في هذا المجال. أشارت الدراسة إلى ز�دة عدد الساعات على الإنترنت واستخداماتها قد  

 الأسباب في ظهور بعض المشاكل التي يعانون منها مستخدمي الإنترنت. تكون أحد أهم
أجرى   الإلكتروني  الألعاب  إدمان  إلى  المؤدية  الأسباب  الوقت كأحد  عامل  وتأكيدا لأهمية 

McInroy  ) الإنترنت بين  ٢٠١٧دراسة  التنمر عبر  انتشار تجربة  التحقيق في  إلى  والتي هدفت   (
مشارك شاب. وأشارت الدراسة   ٧٠٠مستخدمي الألعاب.  تكونت عينة الدراسة من أكثر من  

إلى أهمية عامل الوقت في حدوث الكثير من الاضطرابات السلوكية مثل إدمان الإنترنت والألعاب 
الباحث   نفس  أجراها  دراسة  ذلك  ويؤكد  الالكتروني.  والتنمر  العام   McInroyالإلكترونية  في 

الإلكتروني،  ٢٠١٩( والتنمر  الإنترنت  عبر  الألعاب  بين  العلاقة  على  التعرف  الى  تهدف  والتي   (
عامًا.    ١٩و  ١٣مشاركًا تتراوح أعمارهم بين    ١١١٢من المراهقين في تايوان بلغت    وتكونت العينة

حيث أشارت النتائج إلى أن الوقت المستغرق على الإنترنت يُسهم وبشكل كبير في إصابة الأفراد  
 بأعراض اضطراب إدمان الألعاب الإلكترونية. 

إلى   يقود  قد  الآخرين  مع  افتراضية  وبناء علاقات  الآخرين  مع  للتواصل  الوقت  ز�دة  أيضا 
تتيح هذه الخاصية.   الإلكترونية  الألعاب  الإلكترونية لاسيما وأن تصميم  الألعاب  إدمان  حدوث 

) تهدف لتحديد عوامل الخطر التي قد تؤدي إلى التنمر عبر ٢٠١٧دراسة (  Lai et alفقد أجرى  
٪ إ�ث. وجد أن  ٤٤٪ ذكور و٥٤طالب وطالبة    ٢١٦٦الإنترنت. حيث طبقت الدراسة على  

التواصل   وسائل  على  أطول  وقتًا  الإ�ث  تقضي  بينما  الألعاب،  في  أطول  وقتًا  يقضون  الأولاد 
وإدمان   الآخرين  مع  العينة  تمضيه  الذي  الوقت  بين  العلاقة  النتائج  أظهرت  الاجتماعي، كذلك 

) والتي هدفت الى توضيح  ٢٠١٦عام (   Demir & Seferة. وتتفق دراسة    الألعاب الإلكتروني
الإنترنت   وإدمان  الالكتروني،  والتسكع  الديموغرافية،  المتغيرات  من  مجموعة  بين  العلاقة  شكل 
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الساعات،   عدد  بين  الايجابية  العلاقة  النتيجة  أظهرت  الإلكتروني.  الإلكترونية،    والألعابوالتنمر 
 ). Demir & Sefer,2016;Lai et al.,2017الإلكتروني مع التنمر الإلكتروني (  والتسكع

 : منهجية البحث
 :منهج البحث

أهداف   الوصفي الارتباطي نظراً لأهميته بتحقيق  المنهج  الدراسة الحالية أسلوب  استخدمت 
 الدراسة. 

 :مجتمع الدراسة
البكالوريوس وفى   الباحة في برامج  الدراسة من جميع طلاب وطالبات جامعة  يتكون مجتمع 

عددهم   والبالغ  العليا  الدراسات  للعام    ١٣١٦٢برامج  وطالبة  القبول    ٢٠٢٣طالب  عمادة 
 . Dar@bu.edu.saوالتسجيل، جامعة الباحة 

 :عينة الدراسة
تم اختيار العينة بالطريقة العشوائية من خلال الاستجابة للمقاييس الإلكترونية، حيث بلغت 

إ�ث، وقد كان    ١٣٣ذكور و  ١٧٢من طلاب وطالبات جامعة الباحة بواقع    ٣٠٥عينة الدراسة  
العين   أعمار  معياري    M= 22.023متوسط  الباحة   SD= 5.534وانحراف  جامعة  طلبة  من 

 بكالوريوس ودراسات عليا. 
 أدوات الدراسة: 

 مقياس الرضا عن الحياة  .١
) الرضا  مقياس  استخدام  من خلال  الحياة  عن  الرضا  متغير  قياس  الحياة SWFLSتم  عن   (

. حيث يتكون هذا المقياس من خمس عبارات تشكل مفهوم  Diener (1985والذي قام بتصميمه  
لطريقة مدرج ليكرت. وقد   Likert Scaleالرضا عن الحياة والاستجابة على العبارات متدرجة وفقاً  

مشارك    ٤٧٦بتقنين هذا المقياس على المجتمع السعودي حيث تكونت عينته من    Alzhranyقام  
صدق   ولحساب  العينة  على  المقياس  تطبيق  تم  وقد  العربية  إلى  المقياس  ترجمة  تم  وقد  ومشاركة، 

التوكيدي   العاملي  التحليل  باستخدام  الباحث  قام  ،  Confirmatory Factor Analysisالمقياس 
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أظهر معامل ثبات ألفا كرونباخ   وقدوقد وجد ارتباطاً لعبارات المقياس مع متغير الرضا عن الحياة،  
 ) Alzhrany, 2018(.٠٫٧٠قيمة مقبولة للثبات حيث بلغ 

مناسبة   وكانت  الحالية  للعينة  السيكومترية  الخصائص  الحالية باستخراج  الدراسة  قامت  كما 
 وهي كالتالي: 

 ثبات المقياس:  
وكان معامل الثبات عالي والجدول رقم   Cronbach's Alphaتم استخراج معامل ألفا كرونباخ  

 يوضح ذلك.   ٤
 ) يوضح قيمة معامل الثبات لمقياس الرضا عن الحياة. ١جدول رقم (

 معامل ألفا كرونباخ للثبات  العينة  عدد عبارات المقياس
5 306 0.70 

بعد حذف    Cronbach's Alphaقيمة معامل الثبات ألفا كرونباخ    ٢كما يوضح جدول رقم  
 كل عبارة من المقياس. 

 بعد حذف العبارة.  Cronbach's Alpha) احتساب معامل ألفا كرونباخ ٢جدول رقم (
 قيمة معامل الثبات بعد حذف العبارة عبارات المقياس
 0.65 العبارة الأولى 

 0.63 الثانية العبارة 
 0.60 العبارة الثالثة
 0.66 العبارة الرابعة

 0.73 العبارة الخامسة 
رقم   الجدول  من  قيمتها    ٢يلاحظ  تتراوح  عبارة  بعد حذف كل  الثبات  معامل   ٠٫٦٠أن 

جميع   ٠٫٧٣و أن  إلى  احصائيا  يُشير  هذا  مجتمعة.  للعبارات  الثبات  لمعامل  القيمة  نفس  وتقريبا 
 العبارات لها نفس الاهمية في أن تكون ضمن مقياس الألعاب الإلكترونية. 
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 صدق المقياس: 
الداخلي   الاتساق  احتساب  تم  الحياة  عن  الرضا  مستوى  لمقياس  الصدق  قيمة  لاستخراج 
للمقياس والذي يهدف إلى التعرف على ارتباط كل مُفردة من مفردات المقياس مع المجموع الكلي 

رقم   والجدول  الكلية    ٣للمقياس،  بالدرجة  المقياس  عبارات  أو  المفردات  ارتباط  نتائج  يوضح 
 للمقياس. 

 ) الاتساق الداخلي للمقياس.٣جدول رقم (
 5 4 3 2 1 المقياس الكلي العبارات

      1 المقياس الكلي
1 .656** 1     
2 .696** .483** 1    

3 .791** 
 

.396** 
.565** 1   

4 .671** .289** .329** .491** 1  

5 .578** .263** .157** 
 

.275** 
 

.151** 
1 

الكلي  بالمجموع  احصائيا  دالا  ارتباطا  ترتبط  المقياس  عبارات  جميع  أن  إلى  النتائج  تشير 
بين   للمقياس  الارتباط  معاملات  تراوحت  عند   ٠٫٧٩١و  ٠٫٥٧٨للمقياس حيث  دالة  وجميعها 

 . وهذا يدل على أن المقياس يتمتع بصدق داخلي عالي. ٠٫٠٠١مستوى دلالة أقل من 
 متغير استخدامات الإنترنت:    .٢

(بالعمر،  تمثلت  والتي  الديموغرافية  بالخصائص  المتعلقة  الأسئلة  من  مجموعة  إعداد  تم 
وبالجنس). أما فيما يتعلق بقياس متغير عدد الساعات فقد تم تحديد أربع أنشطة على الإنترنت  
والمتمثلة في (متابعة وسائل التواصل الاجتماعي، اللعب أون لاين، مشاهدة الأفلام والمسلسلات،  
تقضيها  التي  اليومية  الساعات  عدد  عن  السؤال  حيث كان  الآخرين)،  مع  والحديث  والتواصل 
 العينة على الأنشطة المحددة، وكانت الاجابة من خلال تحديد عدد الساعات اليومية لأفراد العينة. 
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 مقياس إدمان الألعاب الإلكترونية:   .٣
الدراسة الحالية مقياس إدمان الالعاب الإلكترونية والذي طوره    Lemmens etاستخدمت 

al الإلكترونية الالعاب  إدمان  مفهوم  جوانب  لقياس  عبارات  سبع  من  المقياس  يتكون  حيث   .
النفسية   للاضطرابات  التشخيصي  بالدليل  المذكورة  الأعراض  استخدام  على   DSM-5والمبنية 

(Lemmens et al., 2009  الأعراض تمثل  التي  الأبعاد  من  مجموعة  من  المقياس  يتكون  حيث   .
والانتكاس،  المزاج،  وتعديل  والتسامح،  (البروز،  وهي  الإلكترونية  الألعاب  بإدمان  الخاصة 

من   المقياس  يتكون  حيث  والصراع)،  الألعاب   ٧والانسحاب،  ادمان  أعراض  تقيس  فقرات 
ة المقياس إلى اللغة العربية ومراجعتها من قبل متخصصين في  الالكترونية. وفي هذه الدراسة تم ترجم

الألعاب  إدمان  لمقياس  السيكومترية  الخصائص  من  التحقق  وتم  النفس  وعلم  العربية  اللغة  مجال 
 الإلكترونية لعينة الدراسة الحالية وهي كالتالي:  

 ثبات المقياس:  
وقد تم استخراج معامل ألفا كرونباخ    ٢٢نسخة    SPSSتم استخدام بر�مج الحزم الاحصائية  

Cronbach's Alpha   يوضح ذلك.   ٤وكان معامل الثبات عالي والجدول رقم 
 .) يوضح قيمة معامل الثبات لمقياس ادمان الالعاب الالكترونية٤جدول رقم (

 معامل ألفا كرونباخ للثبات  العينة  عدد عبارات المقياس
7 306 0.85 

بعد حذف    Cronbach's Alphaقيمة معامل الثبات ألفا كرونباخ    ٥كما يوضح جدول رقم  
 كل عبارة من المقياس. 

بعد حذف العبارة من   Cronbach's Alpha) احتساب معامل ألفا كرونباخ  ٥جدول رقم (
 القياس.

 قيمة معامل الثبات بعد حذف العبارة عبارات المقياس
 0.83 العبارة الأولى 
 0.85 العبارة الثانية 
 0.85 العبارة الثالثة
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 قيمة معامل الثبات بعد حذف العبارة عبارات المقياس
 0.83 العبارة الرابعة

 0.81 العبارة الخامسة 
 0.83 العبارة السادسة
 0.83 العبارة السابعة

رقم   الجدول  من  قيمتها    ٥يلاحظ  تتراوح  عبارة  بعد حذف كل  الثبات  معامل   ٠٫٨٣أن 
جميع    ٠٫٨٥و أن  إلى  إحصائيا  يُشير  هذا  مجتمعة.  للعبارات  الثبات  لمعامل  القيمة  نفس  وتقريبا 

 العبارات لها نفس الأهمية في أن تكون ضمن مقياس الألعاب الإلكترونية. 
 صدق المقياس: 

الداخلي   الاتساق  احتساب  الإلكترونية تم  الألعاب  إدمان  لمقياس  الصدق  قيمة  لاستخراج 
للمقياس والذي يهدف إلى التعرف على ارتباط كل مُفردة من مفردات المقياس مع المجموع الكلي 

رقم   والجدول  الكلية    ٦للمقياس،  بالدرجة  المقياس  عبارات  أو  المفردات  ارتباط  نتائج  يوضح 
 للمقياس.

 ) الاتساق الداخلي للمقياس.٦جدول رقم (

 العبارات
المقياس 
 الكلي

1 2 3 4 5 6 7 

المقياس 
 الكلي

1        

1 .765** 1       
2 .669** .483** 1      

3 .577** 
 

.340** 
.303** 1     

4 .732** .455** .390** .217** 1    

5 .836** .617** .512** 
 

.409** 
 

.549** 
1   
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 العبارات
المقياس 
 الكلي

1 2 3 4 5 6 7 

6 .761** .469** .360** .303** .586** .610** 1  
7 .768** .552** .345** .438** .499** .585** .532** 1 

الكلي  بالمجموع  احصائيا  دالا  ارتباطا  ترتبط  المقياس  عبارات  جميع  أن  إلى  النتائج  تشير 
بين   للمقياس  الارتباط  معاملات  تراوحت  عند   ٠٫٨٣٦و  ٠٫٥٧٧للمقياس حيث  دالة  وجميعها 

 . وهذا يدل على أن المقياس يتمتع بصدق داخلي عالي. ٠٫٠٠١مستوى دلالة أقل من 
 نتائج الدراسة: 

عينة من  لدى  الإلكترونية  الألعاب  إدمان  ما مستوى   " الأول  التساؤل  الإجابة على  أولاً: 
 طلبة جامعة الباحة؟"

إدمان الألعاب الإلكترونية لثلاث مستو�ت  السؤال تم تقسيم مستوى  وللإجابة على هذا 
مرتفع) وذلك من خلال حساب طول الفئة، حيث كانت الفئات كالتالي    -متوسط  -(منخفض

= مرتفع. لمقياس الألعاب الإلكترونية  )  ٣٥-٢٦= متوسط، ()  ٢٥-١٦) منخفض، (١٥-٥(
 يوضح ذلك. ٧والجدول رقم 

 ) يوضح مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية لدى عينة الدراسة. ٧جدول رقم (

 المتوسط الدرجة العليا  الدرجة الأدنى  العينة  المتغير 
الانحراف  
 المعياري 

 المستوى

الالعاب ادمان 
 الالكترونية 

 متوسط 6.741 16.046 32 7 305

إلى إخفاض مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية ويظهر ذلك من    ٧تشير نتائج الجدول رقم  
الدراسة حيث تكونت عينة   لطبيعة عينة  للمقياس، ويرجع هذا الانخفاض  المتوسط  خلال درجة 
أهمية   حول  الجيد  ووعيهم  الأكاديمي  بالتحصيل  انشغالهم  يكون  وقد  الجامعة  طلبة  من  الدراسة 
الوقت، وقد يرجع ذلك لالتزامهم الكبير بالمهام اليومية الموكلة إليهم من الأسرة أو ما يطلبه المجتمع  

 منهم. 
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ثانياً: الإجابة على التساؤل الثاني: " ما مستوى الرضا عن الحياة لدى عينة من طلبة جامعة 
 الباحة؟".

مستو�ت    ثلاث  إلى  الحياة  عن  الرضا  مستوى  تقسيم  تم  السؤال  هذا  على  وللإجابة 
مرتفع) وذلك من خلال حساب طول الفئة، حيث كانت الفئات كالتالي    -متوسط  -(منخفض

)١١-٥) منخفض،   (١٨-١٢  (=   ) الدرجة    = )  ٢٥-١٩متوسط،  المتوسط  حساب  مرتفع 
 يوضح ذلك.   ٨الكلية لمقياس الألعاب الإلكترونية والجدول رقم 

 ) يوضح مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية لدى عينة الدراسة. ٨جدول رقم (

 الدرجة الأدنى  العينة  المتغير 
الدرجة 
 العليا 

 المستوى الانحراف المعياري  المتوسط

مستوى الرضا عن  
 الحياة

 متوسط 3.505 16.475 24 5 305

نتائج الجدول رقم   الحياة لدى عينة   ٨وتشير  الرضا عن  نسبة  أن مستوى متوسط من  إلى 
الدراسة.  وقد يفسر هذا نظراً لطبيعة عينة الدراسة حيث تكونت عينة الدراسة من طلبة الجامعة  
وقد يرجع ذلك لانشغالهم بالتحصيل الأكاديمي وكذلك التفكير في المستقبل وبناء حياة مستقبلية  

 أصبح هاجس لهم في ظل متغيرات العصر الحالي وفى ظل المتطلبات النوعية لسوق العمل.  
ثالثا: الإجابة على التساؤل الثالث: " ما مستوى استخدامات الإنترنت لدى عينة من طلبة  

 جامعة الباحة؟".
وللإجابة على هذا السؤال تم حساب المتوسط الدرجة الكلية لمقياس الألعاب الإلكترونية  

 يوضح ذلك.   ٩والجدول رقم 
 .) حساب متوسط عدد الساعات لاستخدامات الإنترنت٩جدول رقم (

 الانحراف المعياري  المتوسط العينة  المتغيرات

  متابعة وسائل التواصل
 

6.14 4.35 

 4.85 3.80 اللعب أون لاين
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 الانحراف المعياري  المتوسط العينة  المتغيرات

  متابعة الافلام والمسلسلات
305 

4.73 18.51 

التواصل أون لاين مع 
 الآخرين

2.60 2.52 

رقم   الجدول  من  الإنترنت   ٩ويتضح  على  الأنشطة  لممارسة  الساعات  لعدد  المتوسط  أن 
الإنترنت سواء  ٦٫١٤-٢٫٦٠تتراوح بين ( المختلفة على  التطبيقات  ) ساعة يومياً، من خصائص 

المباشر تجعل للتواصل أو للألعاب تتيح التواصل واللعب والنقاش والمشاهدة ، وأيضا كذلك البث  
من مستخدمها يستغرق وقت أطول عليها ، لذلك متوسط عدد الساعات المعروض في الجدول 

تعتبر مقبولة ، وكذلك طبيعة عينة الدراسة الحالية وهم فئة الشباب من طلبة الجامعة حيث   ٩رقم  
مع  تتفق  النتيجة  وهذه  الاكاديمية،  المعلومات  على  حصولهم  في  الإنترنت  على  يعتمدون 

حيث أشار التقرير أن    ٢٠٢٢الاحصاءات التي أوردتها هيئة الاتصالات والفضاء السعودية للعام  
من   يقارب  الإنترنت    ٪٥٠ما  على  يوميا  ساعات  سبع  من  أكثر  يستغرقون  الشباب  فئة  من 

)CITCE, 2022 .( 
رابعا: التساؤل الرابع: "هل هناك فروق ذات دلالة في مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية، 

الإنترنت المختلفة تعُزى لمتغير الجنس لدى عينة من طلبة    واستخداماتومستوى الرضا عن الحياة،  
 "  الباحة؟جامعة 

بين عينتين مستقلتين للمقارنة    T-TESTوللإجابة على السؤال استخدمت الدراسة اختبار  
 ١٠بين متوسطات المتغيرات ومعرفة ما إذا كان هناك فروق بينها يعُزى لمتغير الجنس، والجدول رقم 

 يوضح نتائج هذا الاختبار.  
 . T-TEST) المتوسطات والانحراف المعياري لمتغيرات الدراسة وقيمة اختبار ت ١٠جدول (

 المتوسط العينة  الجنس متغيرات الدراسة 
الانحراف  
 المعياري 

درجات  
 الحرية

 قيمة 
 ت

الدلالة 
 الإحصائية

دمان الألعاب    إ
 الإلكترونية 

 303 6.9529 16.5465 172 طالب 
1.478 0.14 

 293.50 6.4254 15.3985 133 طالبه
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 الرضا عن الحياة
 303 3.3765 16.7791 172 طالب 

1.726 
 

0.09 
 

 272.80 3.6411 16.0827 133 طالبه

ساعات متابعة  
وسائل التواصل 

 الاجتماعي 

 303 4.5815 5.6802 172 طالب 
-

2.118 
0.04 

 299.26 3.9574 6.7368 133 طالبه

ساعات اللعب 
 ون لاين أ

 303 5.6377 4.4355 172 طالب 
2.798 0.00 

 287.22 3.3965 2.8872 133 طالبه
ساعات متابعة  
مسلسلات/  

 أفلام

 303 24.530 5.8105 172 طالب 
1.163 0.19 

 175.80 2.5601 3.3256 133 طالبه

التواصل ساعات 
 مع الآخرين

 303 2.5550 2.7994 172 طالب 
1.571 0.12 

 288.98 2.4581 2.3459 133 طالبه
وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين الذكور والإ�ث في   ١٠ويظهر من نتائج الجدول رقم  

التواصل   وسائل  متابعة  على  الطلبة  يقضيها  التي  الساعات  وخاصة  الإنترنت  استخدامات 
لصالح    P<0.05الاجتماعي. حيث أشارت النتائج وجود فروق ذات دلالة إحصائية عند أقل من  

الطالبات،  بينما كان الأمر مختلف عند عدد الساعات التي تقضيها عينة الدراسة على اللعب أون  
من   احصائية  دلالة  ذات  فروق  وجود  النتائج  أشارت  حيث   ، الطلاب،    P<0.05لاين  لصالح 

المتعلقة بالفروق بين الجنسين في الهدف من استخدام   الدراسات السابقة  النتائج مع  وتتفق هذه 
والتي أظهرت فروق   ٢٠٢٠ودراسة  الزهراني والسحاري،    Alzhrany, 2018الإنترنت مثل دراسة  

لصالح   بينما كان  أون لاين،  اللعب  متغير عدد ساعات  الذكور في  لصالح  إحصائية  ذات دلالة 
الا�ث في متابعة وسائل التواصل الاجتماعي وهذا قد يعود لاختلاف الاهتمامات بين الجنسين، 

 واختلاف متطلباتهم. 
ولعل  للجنس،  تعُزى  فروق ذات دلالة إحصائية  يوجد  أنه لا  الدراسة  نتائج  أظهرت  بينما 
السبب يعود إلى النتائج الخاصة بمستوى الرضا عن الحياة وانتشار إدمان الألعاب الإلكترونية وهو  
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المتغيرات وخاصة   بقية  والإ�ث في  الذكور  بين  فروق  النتيجة في عدم وجود  العينة. وهذه  طبيعة 
الدراسة  تساؤلات  نتائج  مع  تتسق  الحياة  عن  الرضا  ومتغير  الإلكترونية  الألعاب  إدمان  متغيري 
الألعاب   إدمان  أن  الحالية  للدراسة  والثاني  الأول  السؤال  في  النتائج  أشارت  حيث  السابقة 

 الإلكترونية والرضا عن الحياة كانوا في مستوى متوسط أو أقل بقليل. 
 وإدمان "ما طبيعة العلاقة بين كل من مستوى الرضا عن الحياة،    الخامس:خامساً: التساؤل  

 "  الباحة؟واستخدامات الإنترنت المختلفة لدى عينة من طلبة جامعة  الإلكترونية،الألعاب 
بيرسون  الارتباط  معامل  الدراسة  استخدمت  للدراسة  الخامس  السؤال  على  وللإجابة 

)Pearson ١١) بين بين متغيرات الدراسة وكانت نتائج الدراسة كما هو موضح في الجدول رقم . 
 ) يوضح معاملات الارتباط بين متغيرات الدراسة. ١١جدول رقم (

 المتغيرات
ادمان 

الالعاب  
 الالكترونية 

الرضا عن 
 الحياة

متابعة 
وسائل  
التواصل  
 الاجتماعي 

ساعات  
اللعب أون 

 لاين

متابعة الافلام  
 والمسلسلات 

ساعات  
التواصل  
 أون لاين 

لعاب مان الأإد
 لكترونية الإ

1 **0.111- *0.10 **0.40 0.05- *0.122 

 -0.010 0.16 0.010 0.113* 1  الرضا عن الحياة
متابعة وسائل  

التواصل  
 الاجتماعي 

  1 **0.36 **0.48 **0.43 

ساعات اللعب 
 أون لاين 

   1 **0.69 **0.37 

فلام  متابعة الأ
 والمسلسلات 

    1 **0.27 

التواصل ساعات 
 أون

     1 
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يتضح أن هناك علاقة سلبية ذات دلالة إحصائية عند أقل من    ١١من خلال الجدول رقم  
P<0.05   عندما أنه  ذلك  ويعني  الحياة.  عن  الرضا  مستوى  وبين  الإلكترونية  الألعاب  إدمان  بين 

والعكس   الإلكترونية  للألعاب  استخدامه  سيقل  بالحياة  الرضا  عن  مرتفع  بمستوى  الفرد  يشعر 
 ;Alzhrany, 2018; Gurp,2017صحيح، وتتفق هذه النتيجة مع الدراسات السابقة لكل من (

Samaha & Hawi,2016; Cao et al., 2011; Sun &Shek,2010; Visser & Routedge,2007  ;
، والسحاري  يعتبر  ٢٠٢٠الزهراني  الفرد  لدى  الحياة  الرضا عن  أن مستوى  إلى  أشارت  ). حيث 

 رسات سلوكيات الإدمان كإدمان الألعاب الإلكترونية. أحد أهم الأسباب المؤدية إلى مما
أقل من  إيجابية ذات دلالة إحصائية عند مستوى دلالة  النتائج وجود علاقة  أظهرت  كما 

P<0.05    على الفرد  يستغرقها  التي  الساعات  عدد  ز�دة  وبين  الإلكترونية  الألعاب  إدمان  بين 
مع   والتواصل  الاجتماعي،  التواصل  وسائل  ومتابعة  لاين  أون  اللعب  ساعات  وخاصة  الإنترنت 

 ;Lai et al., 2017; McInroy ,2017الآخرين وهذه النتيجة كذلك تتفق مع الدراسات السابقة (

Demir & Sefer, 2016،والتي أشارت إلى أن بناء صداقات على وسائل ٢٠٢٢; عبدالله  سعيد (
التواصل الاجتماعي من أحد الأسباب التي قد تقود مستخدمي الألعاب الإلكترونية إلى إدما�ا ،  

ليه اللاعب أثناء من تعزيز ممثل في المكافآت التي يحصل عليها اللاعب عند كذلك ما يحصل ع
انتقاله من مرحلة إلى أخرى تعزز استمراره واستغراق المزيد من الوقت وهذا ما تراه النظرية السلوكية 

 في تفسير إدمان الألعاب الإلكترونية. 
التساؤل   الحياة،   السادس:سادساً:  عن  الرضا  مستوى  من  لكل  التنبؤية  القدرة  "ما 

 " الباحة؟الإنترنت على إدمان الألعاب الإلكترونية لدى عينة من طلبة جامعة   واستخدامات
المتعدد   الدراسة نموذج الانحدار الخطي  للدراسة استخدمت  السادس  السؤال  وللإجابة على 

Multi Regression    ،للتعرف على مقدار تأثير المتغيرات المستقلة وهي مستوى الرضا عن الحياة
متغير  وأخيراً  لاين،  أون  الآخرين  مع  والتواصل  الاجتماعي،  التواصل  وسائل  لمتابعة  والساعات 
الفرد   التي يقضيها  الساعات  استبعاد متغير  العينة، كما تم  أفراد  الإلكترونية لدى  الألعاب  إدمان 
على متابعة المسلسلات نظراً لعدم وجود علاقة بينها وبين متغير إدمان الألعاب الإلكترونية أنظر  

 ).١١جدول رقم (
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 يوضح النتائج.   ١٢تم احتساب نموذج الانحدار الخطي المتعدد والجدول رقم 
 ) نتائج معامل الانحدار الخطي المتعدد. ١٢جدول (

المتغير 
 التابع 

المتغيرات 
 المتنبئة

 (المفسرة)

 
 ر

 
 2ر

 
 قيمة 
 ف

 
 دلالة
 ف

 
 بيتا

 
 قيمة 
 ت

 
 دلالة ت

 
 

إدمان  
الألعاب  
 الإلكترونية 

الرضا عن 
 الحياة

 
 
 

0.42 

 
 
 

0.18 

 
 
 

16.41 

 
 
 

0.00 

-0.24 
-

0.234 
0.02 

وسائل  متابعة 
 التواصل 

-0.11 
-

1.157 
0.24 

اللعب أون 
 لاين

0.60 7.434 0.00 

التواصل مع  
الآخرين أون  

 لاين
-0.02 -0.12 0.91 

) أن هناك علاقة بين متغير إدمان الألعاب الإلكترونية وبين  ١٢ويستنتج من الجدول رقم (
التواصل   وسائل  متابعة  ساعات  عدد  ومتغيرات  الحياة،  عن  الرضا  (متغير  المفسرة  المتغيرات 
الاجتماعي واللعب أون لاين و التواصل مع الآخرين، حيث  تم استخدام نموذج الانحدار الخطي  
المتعدد والذي اعتبر فيه  متغير الرضا عن الحياة و ومتغير عدد الساعات لمتابعة وسائل التواصل  
إدمان   بينما  تفسيرية  متغيرات  لاين  أون  الآخرين  مع  التواصل  و  لاين  أون  واللعب  الاجتماعي 
من   وذلك  معنوي  الانحدار  نموذج  بأن  النتائج  أظهرت  وقد   ، التابع  المتغير  الإلكترونية  الألعاب 

، كما تشير النتائج    P<0.001) وذات دلالة إحصائية أقل من  ١٦٫٤١خلال قيمة (ف) البالغة (
التنبؤية لديها قدرة تفسيرية بمعدل   المتغيرات  التباين الحاصل في    ٪١٨في الجدول السابق أن  من 

(ر قيمة  إلى  بالنظر  وذلك  الإلكترونية  الألعاب  إدمان  التي    ٢متغير  بيتا  قيمة  جاءت  ،  كما   (
 ) بقيمة  الإلكترونية  الألعاب  إدمان  و  الحياة  عن  الرضا  متغير  بين  العلاقة  ذات ٠٫٢٤-توضح   (



 

 ٣٥٦ 

جامعة   طلبة  من  عينة  لدى  الالكترونية  الألعاب  بإدمان  الانترنت  واستخدامات  الحياة  عن  للرضا  التنبؤية  القدرة 
 الباحة

 د. سامي بن صالح سرحان الزهراني

أقل من   الرضا عن الحياة    P<0.05دلالة عند مستوى  أنه كلما زاد مستوى متغير  ،  وهذا يعني 
 ) وحدة. ٠٫٢٤-بمقدار وحدة قل متغير إدمان الألعاب الإلكترونية بمقدار(

الألعاب  وإدمان  لاين  أون  اللعب  بين ساعات  العلاقة  توضح  التي  بيتا  قيمة  بينما جاءت 
، مما يعني وجود علاقة طردية  P<0.05) ذات دلالة عند مستوى أقل من  ٠٫٦٠الإلكترونية بقيمة (

الألعاب   إدمان  متغير  زاد  وحدة،  بمقدار  لاين  أون  اللعب  ساعات  عدد  مستوى  زاد  فكلما 
 ) وحدة.٠٫٦٠الإلكترونية بمقدار (

أما بالنسبة للعلاقة بين متغيري الساعات لمتابعة وسائل التواصل الاجتماعي وبين التواصل  
مع الآخرين عن بعد، فقد أظهرت أن ليس هناك دلالة إحصائية لقمة بيتا الخاصة بهذين المتغيرين  

 .  P＞0.0حيث كانت 
المختلفة    وبشكل الإنترنت  أنشطة  ستخدم في 

ُ
الم الوقت  أن  الدراسة إلى  نتائج  عام توصلت 

وجود   منها  يُستدل  قد  التي  التنبؤية  القدرة  لديهم  العينة  لدى  الحياة  عن  الرضا  مستوى  وكذلك 
السابقة   الدراسات  مع  تتفق  النتائج  وهذه  الإلكترونية،  الألعاب  بإدمان  الإصابة  خطورة  عوامل 

)Mahamid et al.,2021; Alzhrany, 2018; Bargeron & Hormoes, 2017; McInroy, 2019; 
Gurp, 2017;Lai et al.,2017;McInroy,2017; Brookes et al., 2016;Demir & Sefer,2016; 
Samaha & Hawi, 2016; Brunborg et al., 2014;Proctor & Linley, 2014; King et al., 
2013; Quureshi et al., 2013; Festle et al., 2013; Griffiths et al ., 2012; Gaetan et al., 
2012; Cao et al., 2011;Chung et al., 2011;Westwood et al., 2010;Choi & Kim, 2004  (

 ).٢٠٢٢عبدالله ،  ٢٠٢١(باشن، 
  



 

 ٣٥٧ 

 مجلة الجامعة الإسلامية للعلوم التربوية والاجتماعية 

 م  ٢٠٢٤ سبتمبرهـ /  ١٤٤٦ ربيع الأول  –   ٣٥  المجلد –   ١٩العدد 
 

 الدراسة:  توصيات
 ظل ما توصلت إليه الدراسة من نتائج ومناقشتها توصي بما يلي:  في
نشر الوعي بعوامل الخطورة ممثلة في عدد ساعات استخدامات الإنترنت وكذلك الوعي    -١

الألعاب  كإدمان  الإنترنت  استخدامات  بإدمان  بالإصابة  المتعلقة  النفسية  الصحة  بمتغيرات 
 الإلكترونية، إدمان وسائل التواصل الاجتماعي، إدمان الانترنت وغيرها. 

إدمان    -٢ بخطورة  للتوعية  بالجامعات  والإرشاد  التوجيه  ومراكز  وإدارات  وحدات  تفعيل 
 الألعاب الإلكترونية. 

إجراء دراسات تسهم في معرفة علاقات بعض متغيرات الصحة النفسية بإدمان الألعاب   -٣
 الإلكترونية على المجتمعات الجامعية. 

بناء برامج إرشادية وقائية ونمائية وعلاجية بالجامعات للحد من ظاهرة إدمان السلوك    -٤
 السيبراني بشكل عام.
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