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  :Abstract  م��ص: 

 ،لك��ونيةالألعاب الا الادمان ع�� ةبظا�ر اسات ض الدر �ع ا�تمت

لذلك، جاءت �ذه  . طبيعة ت�و���ا درس م��ا القليلورغم ذلك فإن 

  الألعاب ع��  دمان الإ  �ش�ل ةيكيف ستكشافلا  الدراسة

والذين بلغ عدد�م عينة من الأطفال والمرا�ق�ن  لدى الالك��ونية

  دفع تقد  �� لا لامعو ال ض�عمسا�مة  دراسةمن خلال ) فرد، 53(

 ع�� الدراسة �ذه اعتمدت بحيث. عاب�ذه الأل دمان لإ  فرادالأ 

 ،النف���  التدفقالالعاب الالك��ونية ومقياس  إدمان  مقياس

  . ةناللعب لدى أفراد العي سلوك تكرارمدى و 

 اللعب �ان لھ السلوك تكرار أن إ�� النتائج أشارت وعليھ، فقد

ج كما بي�ت نتائ ،لك��ونيةالاب لعاالأ انإدم �� الرئ�سية المسا�مة

 تجر�ةب�ن  ھ لا توجد علاقة ارتباطيةأنكذلك راسة �ذه الد

وعليھ فإن . لعاب الالك��ونيةوالادمان ع�� الأ النف���  تدفقال

الادمان سا�م �� � ال�� ب�ن العوامل من  و�لعب التكرار سلوك 

 ن �ق�راالمو  الأطفالب يدفعقد ما  الالك��ونية، و�و لعابع�� الأ

  عالم الاف��ا���.ال إ����رة لل

Some studies are concerned with the phenomenon of 

addiction to electronic games, although few of them study 

the nature of the composition. The purpose of this study is to 

explore how addiction to electronic games in a sample of 53 

children and adolescents, as well as to identify the 

contribution of some factors that may lead to addiction to 

these games. This study was based on the scale of addiction 

to electronic games and the psychological flow meter, and 

the extent of repeat play behavior among members of the 

sample.  

The results indicated that the repetition of play behavior had 

a major contribution to the addiction to electronic games and 

that there was no correlation between the experience of 

psychological flow and addiction to electronic games. Thus, 

the repetition of play behavior is one of the factors 

contributing to addiction to games, which drives children and 

adolescents to migrate to the virtual world. 
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    مقدمة. 1

��ة ب�ن جميع فئات  �نت ا�تمامًا م��ايدًا، ف�� تحظى �شعبية كب ع�� الأن� �ت الألعابلأخ��ة اك�س�� الآونة ا

المستخدم�ن ع�� الأن��نت، إذ �عد ش�ل من أش�ال ال��فيھ �ون أ��ا تحقق جزءا كب��ا من المتعة، و�و ما يجعل�ا محل  

 طفال والمرا�ق�ن. ا�تمام من قبل الأ و جذب 

تصرفات،  لية، وتجر�ة ممتعة �شعر ف��ا الأفراد بالتحكم �� العاالاف��ا��� �� مرآة تففالألعاب ضمن العالم 

ع�� �ذه ا��الة   Cziksenmihalyiأمثال التحكم �� المص�� [...] مع الشعور بالب��ة والتمتع العميق، إذ يطلق الباحثون 

يًا  ال�شاط الذي يمثل تحد �� والا�غماس التام ��وال�� تجمع ب�ن العمل والو  ر�ة المث��، أو سي�ولوجية التج تجر�ة التدفق

)، ف�� توفر  as cited in Yüksel, 2012, pp. 1-2د، إ�� جانب البحث عن الاك�شاف والإبداع (وثيقًا يرتبط بم�ارات الفر 

 .Chiang, Lin, Cheng, & Liu, 2011, pة (اللعب �� من الا�غماس ��عردود فعل غنية وفور�ة والقدرة ع�� حث مستو�ات أ

  فس�م �� عالم ا��ا�اة. يجعل اللاعب�ن يفقدون أنقد الشعور بالسيطرة، ما عطي �و ما �و  )107

الذي �عد أحد  [ Flow Modelنموذج التدفق ) Chiang ) ��2004ففي الآونة الأخ��ة استخدم الباحثون أمثال 

 ,as cited in Yüksel(ل�شري ع�� الأن��نت كشاف جوانب مختلفة من التفاعل اغرض استالنفس الايجا�ي] ل   مواضيع علم 

2012, p.4 حالة التدفق �عزز حوافز مستخدم الأن��نت [وخاصة المرا�ق] ع�� إعادة ز�ارة الموقع واللعب )، ع�� اعتبار أن

 ,as cited in Voiskounsky( اننحو الإدم�� الميل د يؤدي إق) Ting )2003و  Chouحسبمرة أخرى، فتكرار �ذا ال�شاط  

2010, pp. 543-545(.  

�س�� بالإدمان التكنولو�� نوع من التبعية السلوكية ال�� تنطوي ع�� التفاعل ب�ن   الإدمان أو ما إذ �عت�� ظا�رة 

إدمان  مبيوتر، الإدمان إدمان الك )، إذ يتضمن �ذا النوع منWidyanto, & Griffiths, 2007, p. 141( الإ�سان والآلة

  بالعالم الاف��ا���.ما �س�� �� إطار  الالك��ونية الأن��نت وإدمان الألعاب

استكشاف �عض العوامل ال�� تؤدي إ�� إدمان الأطفال والمرا�ق�ن ع��  لذلك ��دف �ذه الورقة البحثية إ�� 

مان ع�� �ذه  �� �شكيل الادتجر�ة التدفق عب و لالألعاب الالك��ونية، مركز�ن بذلك ع�� مسا�مة تكرار سلوك ال

 الألعاب.

   ية لاإش� .2

�ــالات، مــا جعل�ــا تــؤثر ع�ــ� ا��يــاة اليوميــة مــن خــلال لوجيــة كب�ــ�ة مســت مختلــف ا�و ة ثــورة تكن�شــ�د �ــذه الألفي ــ

لك��و�ـــي، لاالتواصـــل والتعلـــيم وح�ـــ� ال��فيـــھ، إذ تطـــورت وســـائل ومزايـــا �ـــذه الأخ�ـــ�ة مســـتفيدة مـــن التطـــور التكنولـــو�� وا

ــالم الاف��اطفــــال والمـــرا�ق�ن إ�ــــ� ال��فيــــھ ال�ـــ� جــــذبت الأ  ��ونيــــة ع�ــــ� رأس وســـائلذلك الألعـــاب الالكلت�ـــون ب ــــ �ــــ��، أيــــن العـ

ل قيمـــة ســـوق ألعـــاب الالك��ونيـــة إ�ـــ� أك�ـــ� مـــن  مليـــار دولار  90حظيـــت با�تمـــام م��ايـــد ع�ـــ� اعتبـــار أ��ـــا متـــنفس. إذ ستَصـــِ

اء ليـار لعبـة �ـ� جميـع أنح ــم 2.5ف�نـاك أك�ـ� مـن  ،2017ولار �ـ� عـام مليـار د 78.61نحـو ب، مقارنـة 2020أمر��ـي بحلـول عـام 
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٪ مـــن إجمـــا�� إيـــرادات صـــناعة ألعـــاب 80يـــوم، ف�ـــ� تتـــوفر ع�ـــ� منصـــات متعـــددة، إذ أن زايـــد يومـــا �عـــد العـــالم والعـــدد �ـــ� ت

  ).2019ش�و، �مجيات (أمناي وأف��عود إ�� مبيعات ال 2017مليار دولار أمر��ي �� عام  36الالك��ونية البالغة 

ع�� مختلف دول العـالم الأن��نت والألعاب الالك��ونية دمي ناك تزايد �� عدد مستخوقد أفادت الإحصائيات أن �

فع�� س�يل المثال أحصت تايلانـد حسـب مـا أوردتـھ و�الـة تطـو�ر المعـاملات الإلك��ونيـة إ�ـ� أن عـدد المسـتخدم�ن وصـل إ�ـ� 

مليـــون  2.5، إذ أن 2013ت �ـــ� عـــام ون مـــن متصـــف�� الأن��ن ـــملي ـــ 18.3مـــن بيـــ��م ن مســـتخدم كمبيـــوتر و ملي ـــ 22.2مـــا يقـــارب 

�ل إدمـــان الألعـــاب، حيـــث أن �ـــذه ا��صـــيلة �ـــ� �ـــ� تزايـــد، كمـــا أورد مكتـــب ��نـــة ال�ـــ�ة ش ـــي �عـــانون مـــن مطفـــل تايلانـــد

ع إ�ــ� % ل��تف ــ13.3يقــارب  لك��ونيــة قــد بلــغ مــاأن عــدد الأطفــال المــدمن�ن ع�ــ� الألعــاب الا 2002الوطنيــة �ــ� تايلانــد �ــ� ســنة 

ســـاعة �ـــ�  20المـــرا�ق�ن الأم�ـــ�كي�ن يمضـــون ) أن الأطفـــال و 2010(اســـة أمر�كيـــة �ـــ� �ـــ� حـــ�ن بي�ـــت در  ؛2012 % �ـــ� عـــام14.4

�م �% من الأفراد البالغ س94) بي�ت أن ما �س�تھ Brand )2012أما �� أس��اليا فإن دراسة  ؛الأسبوع ع�� ألعاب الكمبيوتر

فـــال والمـــرا�ق�ن المـــدمن�ن ع�ـــ� ة الأطأن �ســـب �ـــ� حـــ�ن ،ل يـــومية �شـــ�اب الإلك��وني ـــمولعـــون بلعـــب الألع ـــ ســـنة 25-6مـــا بـــيم 

تـم الإبـلاغ عـن وفـاة ناجمـة عـن قصـور القلـب فقـد أمـا �ـ� �ور�ـا ا��نو�يـة  ،%10.3لعاب الالك��ونية �� الص�ن قـد بلغـت الأ

 & ,as cited in Sanjamsai( ةســاعة متواصــل 80وزت لمــدة تجــاالأن��نــت  �لك��ونيــة ع� ــلعــب الألعــاب الاب ا��ــاد �ســ�

Phukao, 2018, p.176 ب�نما �� النمسا فقد قدرت دراسة .(Grossegger وZentner )2008 من الذ�ور 86,5) أن حوا�� ٪

ب فقط  يقتصر ع�� الشبالاعامًا) يلعبون الألعاب الالك��ونية بانتظام، وأن �ذا  18إ��  11٪ من الإناث ما ب�ن سن (63و

ا �ـ� النمسـا  80و 60أعمـار�م بـ�ن  تراوح ـلـذين ت�اص ا٪ مـن الأ� ـ37,5) إ�ـ� أن Jahrmann )2009أشـارت دراسـة  أين عامـً

  ). as cited in Swertz, & al, 2010, pp. 1-2الألعاب الالك��ونية أيضًا (يلعبون 

ا�رة ظ ــاصــة �عــ�ش نفــس الصــفة خائــر بف عامــة، وا��ز وكمــا �ــو ا��ــال �ــ� الــدول الغر�يــة فــإن الــدول العر�يــة بص ــ

 % مـن الأطفـال80) أن مـا �سـ�تھ 2012ذ بي�ت دراسة صادق �ـ� (��م�ا ا��قيقي، إ لكن مع غياب الإحصائيات ال�� تقدر

)، كمـا قـد بي�ـت �عـض الدراسـات 80، ص. 2018حسن وحسـون، نقلا عن �� العالم العر�ي �م من المدمن�ن ع�� الألعاب (

 ت أن متوســط إدمــان التلاميــذ) وال�ــ� وجــد2018اســة (الزقــاوي، ر ع�ــ� الأطفــال والمــرا�ق�ن كديــة الألعــاب الالك��ون أضــرار

اعات يوميـا، وأن الاتجـاه نحـول الا�عـزال أصـبح �ـو السـلوك ع�� الألعاب الالك��ونية الضـارة �ـ� ا��زائـر يلامـس خمـس س ـ

  السائد عند �ؤلاء الأطفال.

 نتائج�ا طلع ع��لمالألعاب الالك��ونية إلا أن اموضوع لقة بت المتعاساالدر يد �� عدد تزا �ناكأن  فع�� الرغم من  

� مخـاطر الإدمــان ن ايجابيا��ــا مـن ج�ـة ومـن يؤكــد ع� ـبـ�ّ ذه الدراســات، بـ�ن مـن يُ يجـد أن �نـاك تبـاين �ــ� نتـائج واتجا�ـات � ـ

ا ترف�عل��ـــــا مـــــن ج�ـــــة أخـــــرى، مـــــا يجعلنـــــا �عت�ـــــ� أن ممارســـــة الألعـــــاب الالك��ون
ً
ا يـــــة �عـــــد �شـــــاط ــً غ�ـــــ� ضـــــار لمعظـــــم �ـــــؤلاء �يـــ

ساسـية ال�شـاطات الأ مـن بـ�ن أ�ـم الألعـاب الالك��ونيـة �ـ�  �عت�ـ�ونالذين و�م ، الآخر ضولكن بال�سبة للبع ؛الأ��اص

مثــل  فــإن ،. و�التــا��تــامال�غمــاس مــا يحقــق الا اثــارةتحــدي و مــن  ينفقــون ف��ــا الكث�ــ� مــن وقــ��م نظــرا لمــا تقدمــھ ال�ــ� اليوميــة

  .الإدمانصل ا�� حد يقد  فرادع�� ��ة �ؤلاء الأ  خطر�ش�ل ما  �� رساتاذه المم�
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إلا أن �ـــذه الأخ�ـــ�ة تبقـــى لعـــاب الالك��ونيـــة، الأمـــع إدمـــان المـــواد ا��ـــدرة بالمقارنـــة  نفع�ـــ� الـــرغم مـــن صـــعو�ة إدمـــا 

و�ـو �ا ة الأك�ـ� اسـ��لابـار أ��ـم الشـر�حاعتعل��ا و�خاصة الأطفال والمرا�ق�ن ع��  الأفراد المدمن�ن ��ة �ش�ل خطرا ع��

ــــائج ـــا أو�ـــــ�تھ نتـ ــــات مــ ــــدة دراسـ ــام بظـــــا�رة. فـــــنقص الا�عديـ ــــ� الألعـــــاب  تمـــ لالك��ونيـــــة مـــــن حيـــــث الأبحـــــاث االإدمـــــان ع�ـ

لعـاب الالك��ونيـة يبـدون ). إذ أن المـدمن�ن ع�ـ� الأDSMل تصـ�يف�ا �اضـطراب نف�ـ�� �ـ� (والدراسات قد سا�م �� منـع قبـو 

يحبون غي�� سلوك�م، ف�م  يرون أسبابًا لتفرط والضار، لك��م لاسلوك�م المالأفراد يدر�ون  دما��م، ف�ؤلاء  بإ واع�ن للغاية

ـــ� ذلــــك، يــــذكر الــــبعض صــــراحة أ��ــــم قــــد ون الاتصــــالات الاجتماعيــــة ع�ــــ� الأن��نــــت إ�ــــ� حــــد كب�ــــ�، بالإ ب ــــاللعـــب و�ح ضــــافة إ�ـ

)، و�ـو مـا Swertz, & al, 2010, pp. 2-13ك��ونيـة (الال بعـالالأتوقفـوا عـن لعـب مـا �ـ� �ـ��ء آخـر إذا يصـبحون مـدمن�ن ع

  سة والبحث. �ستد�� الدرا

عيــــة عواقبــــھ، فالتبعــــن أنــــھ الإكــــراه �ــــ� تكــــرار الســــلوك �غــــض النظــــر  وعطفــــا عليــــھ يمكننــــا أن �عــــرف الإدمــــان ع�ــــ�

). Qin, Rau, & Zhong, 2007, p.432ارج السـيطرة الطوعيـة للمـدمن (الف��يولوجيـة للمـادة أو الممارسـة �ـ� خ ـالنفسـية و 

ـــل  وانطلاقـــــا مــــــن ان مــ ــــع�ـــــ� إدمــــــان الألعــــــاب الإلك��ونيـــــة مســــــ�� الإد) Rau )2007و Qin، Zhongمــــــن ذلـــــك فقــــــد أطلــــــق �ــ

 ,�as cited in Widyanto تنطوي ع�� التفاعل ب�ن الإ�سان والآلة (ة ال�التكنولو�� والذي �عت�� نوع من التبعية السلوكي

& Griffiths, 2007, p.141( شــأ مــن ��نـت قــد ي�وإدمــان الأن��نـت، بحيــث أن إدمــان الأن إدمـان الكمبيــوتر. و�ـو مــا يتضــمن

. فع�ــ� مــا يبــدو أن ت مثــل وســائل التواصــل، تطبيقــات الدردشــة وألعــاب الكمبيــوترن ــة مختلفــة أثنــاء اســتخدام الأن�� أ�شــط

اللعبة  �� لعب الرغبة الشديدة يواجھ المدمنون   أينللألعاب الالك��ونية ع�� الأن��نت،  الإدمان يرتبط باستخدام الإلزامي  

 ,�as cited in Qin, Rau, & Zhong, 2007ـ�اب أثنـاء التوقـف عـن اللعـب (أعـراض الا��عـانون مـن مـرارًا وتكـرارًا، كمـا 

p.432  .(  

فاعــل مــع للتات و�تطلــب ترك�ــً�ا كب�ــً�ا مــن الفــرد الالك��ونيــة �شــاطا تفاعليــا يتمحــور حــول الــذ ب الألعــابإذ �عــد لع ــ

در�ن ا) أ��ـم غ�ـ� ق ـTing )2003و Chouعـن عبـ�ن حسـب مـا ورد ، وقـد أفـاد العديـد مـن اللا الاف��اضـية�� ب�ئة ت ال��صيا

 �as cited inـ� (مـا دام أن �نـاك متعـة لا��ائيـة تـؤدي إ�ـ� وقـت لا ي�ت شـاركة المسـتمرة �ـ� ا��يـاة اليوميـة،ع�ـ� التوقـف والم

Chou, & Ting, 2003, pp. 665-666ــا دراســة �ــل مــن (�يجــة ال�ــ� أقر�). و�ــ� نفــس الن�Kuss & Griffiths, 2012 ; 

Hongsangaunsri & Kateman, 2013 ن قبــل الدراســات أنــھ يمكــن أن ي�ــون ســ�ب إدمــان اللعبــة م ــ ضـافت �ــذهأ)، كمــا

ل�م ��يـــــا��م قبـــــو الســــارة وللتعـــــو�ض عـــــن إعاقــــا��م المتصـــــورة وعــــدم  الأطفــــال والمـــــرا�ق�ن �ــــو ال�ـــــروب مـــــن ا��قــــائق غ�ـــــ�

�ــدرات ح�ــ� �حــد مــا إدمـان االألعـاب �شــبھ إ�ـ�  د�ـا أن الإدمــان ع�ــ��ـ� ن�يجــة مفات �ــذه الدراســات إقيقيـة. كمــا توصـلا��

 ). as cited in Sanjamsai, & Phukao, 2018, pp. 175-176( وإن لم يكن �ناك أي مدخول كيميا�ي

ــا الادمـــان كظـــا�رة،وث �ـــذا الســـياق نـــاقش العديـــد مـــن البـــاحث�ن مبـــدأ حـــد و�ـــ� ت النظـــر وزاو�ـــا أيـــن �عـــددت وج�ـ

ـــث حســــب مجــــاا ـــ�ن البــــاحلبحـ ـــ� مجــــال علــــم الـ ـــل التخصــــص بـ ـــ� مجــــال  نفس الاجتمــــا��ث�ن �ـ ــ� البــــاحث�ن �ـ والصــــيدلة وح�ــ

  ا �س�بھ الإدمان من دمار اجتما��. الاقتصاد، و�ذا نظرا لم
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 �ـ� نمـوذج لات واسـعة تتمثـلمان �� ثلاث مجـالادبتجميع الدراسات ال�� تناولت ظا�رة ا Freemanوتبعا لذلك قام 

دمان من ب�ن الأمراض السر�ر�ة، و�التا�� لإ ج المرض �عد اا��ياة، فحسب نموذ كيفي، ونموذج طر�قةالمرض، النموذج الت

ة التعليمي ــــ -ان الآخــــران ع�ــــ� ا��لــــول الاجتماعيــــة دو�ــــة �ــــو الســــ�يل لعــــلاج الإدمــــان، �ــــ� حــــ�ن يركــــز النموذج ــــ�عــــد تــــوف�� الأ 

ـــ�يحية �ــــ� البا ـــاف -�ئــــة الاجتماعيــــة لت�ـ ــا قــــد أضـ ـــن تصــــور �عــــض النك�ـ ـــا الل�ــــذ Hirschman. كمــ نظر�ــــات ات المضــــافة مـ

ان، وعواقبـھ ع�ـ� ا��تمـع. ومـع ذلـك، ف�مـا ذلك أظ�رت �لتا الدراست�ن ملاحظات معمقـة عـن سـوابق الإدم ـ�ال��صية، و 

لا  فصــِ
ُ
ا. ومــن ج�ــة أخــرى،لا ت دمــان ة الإ نظر� ــ Murphyو Beckerأمثــال  د أورد البــاحثون فق ــ ن عمليــة �شــكيل الإدمــان فعليــً

ا، �ــ� تطــور الإدمـان، فحســب �ــذا التوجــھ فــإن الإدمــان ســلوك عق االأف�ــار لف�من ــ العقلا�ـي، وال�ــ� أضــافت �عــض لا�ــي تمامــً

، و�ـو ��مين يواصل الأ��اص عن قصـد تكـرار السـلوك الادمـا�ي الـذي يل�ـ� رغبـاناتج عن تكرار السلوك لف��ات طو�لة، أ

  ).as cited in Chou, & Ting, 2003, pp. 664-674الإدمان (س��م رأ��م إ�� ما يؤدي ح

 ل�ـون السـابقة الـذكر، ونظـرًا  بـ�ن التوج�ـات نقـص �ـ� تفسـ�� �شـ�ل الادمـانذلك يت�ـ� لنـا أن �نـاك قا من وانطلا

ھ ، إلا أن ــتمــا��جالا وعلــم الــنفس  سلــنفعلــم ا�ــ� مجــال  العلميــة را�ــ�ة مــن حيــث الأســس النظر�ــة والأدلــة الدراســات �ــذه

التكـــرار  بـــ�نيرجـــع إ�ـــ� تطـــور عق�ـــ� معـــ�ن يحـــدث والـــذي يـــر�� أن مـــان يميـــة �ـــ� �شـــ�ل الادفا�المفجـــوة �ـــذه ال تظ�ـــر �نـــاك

  الاضطراب.�ذا والنتائج غ�� المنطقية ال�� تؤدي إ��  �ي للسلوكالعقلا

ي�ــ� ل�شــ�ل �ــذه تفســ�� نظــري تكممحــاول�ن إعطــاء  مــانيــد مــن البــاحث�ن بدراســة ظــا�رة الإدام العدق ــ وتبعــا لــذلك،

عتبـار أ��ـا م تجر�ة التـدفق النف�ـ�� ع�ـ� ا) مف�و 2009ن أدخلا �� (اذلال Novakو Hoffmanالظا�رة، ولعل من بي��م نجد 

 ). as cited in Hoffman, & Novak, 2009, p. 23د �س�م �� تفس�� و�شكيل حدوث الادمان (قحالة نفسية 

)، إذ �1975ــ� ( Csikszentmihalyiنفس الايجــا�ي ال�ــ� صــاغ�ا صــط��ات علــم ال ــالتــدفق أحــد م وممف� ــبحيــث �عــد 

اط فيــھ نـوع مـن التحــدي، و�ـو مــا ش ـمـھ ب�ة النفســية المث�ـ� ال�ـ� �ع�شــ�ا ال�ـ�ص أثنــاء قياشـ�� نظر�ـة "التــدفق" إ�ـ� ا��ال ـ�

ا إ�ـــ� الا�غمـــاس ــً ــا وفقـــدان ذلـــك الشـــعور  أيـــن ي�ـــتج عـــن دي،لتح ـــا وال��ك�ـــ� ع�ـــ� الم�مـــة ال�ـــ� يفرضـــ�ا �ـــذا يـــؤدي غالبـ بالرضـ

 ,Engeser, 2012 ;Obadaأضـاف �ـل مـن (لمتعـة أثنـاء القيـام ��ـذا ال�شـاط. وقـد الشـعور بالوقـت، و�ـو مـا يولـد شـعورا با

ا الفعاليـة الذاتدفق لا تقتلأن حالة ا )2013  و� ـتيـة، وتوجيـھ الأ�ـداف والإبـداع، فالتـدفق صر ع�� التمتع بل �شـمل أيضـً

 & ,as cited in Sanjamsaiجابيــة (طــي القــدرة المعرفيــة والفعاليــة الذاتيــة والعاطفــة الايتــع، لكنــھ �غتتجــاوز التمالــة ح

Phukao, 2018, pp. 176-177 .(  

شـاط مـا قـد يطـورون ن الأ�ـ�اص الـذين �سـتمتعون ب�دراسـات حـول تجر�ـة التـدفق ألواسـ�نادا عليـھ فقـد بي�ـت ا

 لتكرار ال�شاط و 
ً

). Park, & Hwang, 2009, p.381ية المطاف إ�� ميل نحو الإدمان (�شاط �� ��اتكرار �ذا  تطور ي دقميلا

شــطة و�ـــو مــا قــد يفســـر عــدم قـــدرة �رئ�ســـيًا �ــ� ت�شــيط الإدمـــان مــن خـــلال تكــرار الأدورًا  التــدفق ةر� ــلــذلك، قــد تلعـــب تج

�م اليوميــة، وع�ــ� لــك ع�ــ� حيــا�� وإن أثــر ذھ ح� ــعن ــ عص مــن اللعــب، بحيــث أ��ــم لا يمكــ��م الإقــلا الأطفــال والمــرا�ق�ن الــتمل

فضلة لد��م و�ذا ح�� يتمكنوا من اللعب، عية، بحيث نجد أ��م ��ملون الأ�شطة المالتعليم، ال��ة، والعلاقات الاجتما

ي لـــذاو التـــام �ــ� العـــالم الاف��ا�ــ�� أثنـــاء اللعــب �ـــ��ء آخــر مـــا عــدا اللعـــب غ�ــ� م�ـــم. فالاســتمتاع والا�غمــاس  يأيــن يصــبح أ



ة يدمان ع�� الألعاب الالك��ون�� الإ  النف��� مسا�مة تجر�ة التدفقو  إ�� العالم الاف��ا���  المرا�ق�نطفال و الأ �رة �  
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ي�ون ذلك ال�شاط الوحيد الذي يث��  نف��� يمكن أن تضر الأطفال والمرا�ق�ن، ع�� اعتبار أنة التدفق اللق عليھ حاليط

والعلاقـات الاجتماعيـة. لـذلك، �عت�ـ� تجر�ـة التـدفق ع�ـ� اعتبــار  ةشـعور بالمتعـة مـا قـد يجعل�ـم يتجـا�لون الرعايـة الذاتي ـال

 ,Sanjamsai, & Phukao, 2018عـاب الالك��ونيــة (اء لعــب الألإيجابيــة أثن ــاقــب عو  �أ��ـا حالــة نفســية يمكــن أن تــؤدي إ� ــ

p.176(  .  

اب الالك��ونيــة ع ــي إ�ــ� إدمــان الألف ع�ــ� مســا�مة �عــض العوامــل ال�ــ� تــؤدلــذلك ســتحاول الدراســة ا��اليــة التعــر 

ب �ــ� �شــكيل ر ســلوك اللع ــتكــراو  ��ــ�فق النفوتأث���ــا ع�ــ� الأطفــال والمــرا�ق�ن، مركــز�ن بالبحــث ع�ــ� مســا�مة تجر�ــة التــد

ـــد الأطفــــال والمــــرا ـــاب الالك��ونيــــة عنـ ــا مــــن ذلــــك ســــتحاول الدراســــة�ق�الإدمــــان ع�ــــ� الألعـ ـــن  ن، وانطلاقــ ا��الــــة الاجابــــة عـ

  :ال�ساؤل التا��

  تدفق النف��� والادمان ع�� الألعاب الالك��ونية؟قة ب�ن حالة اللاما طبيعة الع -

 الفرضيات . 3

 عــابلالأع�ــ� دمــان الإ جــات مقيــاس التــدفق النف�ــ�� ودرجــة مقيــاس ائية بــ�ن در ت دلالــة إحص ــة ذاطي ــابتوجــد علاقــة ارت -1

  الإلك��ونية.

ف�ــــ�� (التــــدفق العاطفي/التــــدفق نن درجــــات أ�عــــاد مقيــــاس التــــدفق الذات دلالــــة إحصــــائية بــــ�توجــــد علاقــــة ارتباطيــــة  -2

  نية.الإلك��و الألعابع�� دمان الإ المعر��) ودرجة مقياس 

    ق النف��� تبعا لمدة تكرار سلوك لعب الألعاب الإلك��ونية.ة التدف�� تجر�لاف اخت جدو ي -3

   تحديد المفا�يم. 4

    تجر�ة التدفق. 1.4

والاندفاع   ،بھ مو مع ما يق  ماتال ��ك� ال�و ة داخلية تجعل ال��ص �شعر بالتوحد الة نفسيح  Flowالتدفق 

  ھ طرح خ��ة التدفق  مف�ومإذ أن �شطة. ه الأالتعامل مع �ذ �ح ��شطة مع الاحساس العام بالنجا بحيو�ة نحو الأ

Csikszentmihalyi )1975 ،(لتعلم المث�� ابحالة رتبط ي والذيOptimal Learning ال�� �� حالة من ال��ك�� تر�� إ� �  

ي�ون المتعلم  ف، ھتا�� قمة قدر  ال��ص أين ي�ون ء داالأ �ذا الشعور الرا�ع بتملك مقاليد �� لق طلماراق الاستغ مستوى 

أبو حلاوة،  ( ي�ون الف�م �� أق��� درجاتھ حيثمھ، حالة التعلم المث�� �� حالة من الاستغراق ال�امل فيما يتعل ثناءأ

  .)6 ، ص.2013

  �Hoffmanل من  بواسطةا يرتبط ��ا م ل و�� ن��نتلأ باتھ وعلاق التدفق  مف�وم  اسةر د تمت  الأخ��ة، الآونة ��و

  تم  ، أينتحدياوالت  العالية الم�اراتع��  الا�تمامو  م و�ذا بال��ك���ذا المف�و الأساسية لصائص �ا� ا أين أبرز  Novakو

� تفرض�ا الألعاب  ام ال� �� انجاز الم�) Hoffman, & Novak, 2009, p. 23(  والتواجد التفاعل طر�ق عن الم��ات �ذه �عز�ز

  ��: أ�عاد  �سعة تت�ون من التدفق  �ةجر ت فإن عليھ �ناء و  ،���ف��ا الم الا لك��ونية ضمن العالا
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  ) 1( ش�ل 

  جر�ة التدفق النف��� يب�ن مستو�ات ت  

  

  

  

  

  

  

 

    

  

  

  

  

  

  

                                                                                                       .)Sanjamsai, & Phukao, 2018, p. 178(  

(�الرقص،   بالأ�شطةناء قيام�م ثأ للأ��اصية الداخل النفسية ةحال )Csikszentmihalyi  )1991 درس لقد

  ال�� " فقالتد حالة" تجر�ة ع�� وءالض  سلط و�ذلك �ر�ة،و ج فآتام�  ع�� تحتوي  أ��ا يبدو ال�� وسيقى) و الر�اضة، والم

ذلك يمكن �� �ناء عو . الفرد راتبم�ا وثيقًا تحديًا مثليالذي   �شاطال �� التام الا�غماس خلال من والو�� العمل ب�ن تجمع

  تجر�ة  إ��اإذ  ،رتمبيو كال ضد  ة منعزل منافسة  من  أك��لاف��ا��� �� الفضاء ا  تفاعلية ال نصاتالم ضمن  الألعاب ن أن ت�و 

وال��   ور�ةف راجعة �غذية اللعب�ن، ما قد يؤدي إ��عديد من الك مع عمل ا��ما�� المش�� نفسية، تحفز ع�� ال ةعليتفا

  أع��  توفر الألعاب ه�ذ مثل ف، والتطو�ر بالتحكم  شعور  إ�� لإضافة اب اللعبة �� شاركةلما  من  عالية ت و�امست تقودنا إ��

و�و ما قد �عزل �ؤلاء   المث��  التدفق تجر�ة زز �ع قد ا��ديد  الم�ان  �ذا  فإن و�التا��،. عا تستموالا  ��ك�� لا من  درجة

    ).Yüksel, 2012, p. 1( ة�ا�اا� لم عا ��ا احساس�م بذا��م ن يفقدو أ ، أين يمكن الأ��اص

  الادمان . 2.4

                ةلنفسية والف��يولوجية للمادظر عن عواقبھ، فالتبعية اسلوك �غض النع�� تكرار الالإدمان �و الإكراه 

  �ل  كما �عت�� الادمان حسب )،Qin, Rau, & Zhong, 2007, p. 432خارج السيطرة الطوعية للمدمن (ارسة �� أو المم

ك المستمر لنفس المنتج خلال ف��ة  لاعلاقة سب�ية ب�ن الاس��لاك ا��ا�� والما���، أين يؤدي الاس�� Murphyو  Beckerمن 

،  Qinأطلق �ل من  وقد). as cited in Chou, & Ting, 2003, p. 663مال إدمان المنتج (ينة من العمر إ�� ز�ادة احت مع



ة يدمان ع�� الألعاب الالك��ون�� الإ  النف��� مسا�مة تجر�ة التدفقو  إ�� العالم الاف��ا���  المرا�ق�نطفال و الأ �رة �  

  
   2021  نوفمبر  )،1(  عددال )،  37(  دالمجل   -   ة مجلة دراسات نفسية وتربوي  15

 

Zhong وRau  ��)2007 (لإدمان التكنولو�� والذي �عت�� نوع من التبعية  � االإلك��ونية مس�اب ع�� إدمان الألع

). أين يمكن as cited in Widyanto, & Griffiths, 2007, p. 141ة (تنطوي ع�� التفاعل ب�ن الإ�سان والآل السلوكية ال��

دام  بط بالاستخأن الإدمان يرت بدو من الادمان. فع�� ما ي اعتبار التبعية للألعاب الأن��نت والوسائط المرتبط ��ا كنوع 

ين قد  لعبة مرارًا وتكرارًا، والذنون يواج�ون الرغبة الشديدة �� لعب الالإلزامي للألعاب ع�� الأن��نت، أين نجد أن المدم

ا�� ف�ؤلاء المدمن�ن  )، و�التQin, Rau, & Zhong, 2007, p. 432اللعب ( لا���اب أثناء التوقف عن �عانون من أعراض ا 

سعاد��م إ�� أد�ى مستوى  بالسعادة. فبدلا من ذلك، �م ��ناء الرغبة وسوف تنخفض م يتمتعون �� بالضرورة أ�� �ع لا

  ). Chou, & Ting, 2003, p. 664لإدمان ( بضا�ع والأ�شطة ال�� �س�ب اإذا تم ��ب ال

ش�ل الإدمان ع�� ا ولف�م إدمان الألعاب ع�� الأن��نت، من الم�م أن نف�م كيف  
َ
لاف��ا���،  عاب �� العالم الأليَ�

جارا، أين أصبح  خر ال�سعي�يات ش�دت صناعة الألعاب انف الذي قد ارتبط بثورة التطور التكنولو��. فمع حلول أوا

ي سا�مت فيھ الشر�ات المصنعة  خلال التطو�ر الذر ب�ئات اللعب، و�ذا من قادر�ن ع�� تصميم واختياالمستخدمون 

تطورا وتفاعلا، حيث أصبحت التكنولوجيا محمولة أك��   �ات أك��بذلك م� الألعابمل لتح  Microsoftو Sonyال أمث

مثل �ذه العوالم  ح للاعب�ن بالا�غماس �� �� أي وقت وأي م�ان، ما سم ��، ما جعل الألعاب الالك��ونية متاحةفأك

  مناظر خاصة � قد احتوت ع�� ال�لأ�عاد قائمة بذا��ا، و ن أصبحت الألعاب تجمعات ثلاثية ا ضية، وخاصة �عد أالاف��ا

و�تخذ القرار �شأن  يمكن أن يختار اللاعب ش�ل ال��صية  ما ��ا من الغابات وال��اري والشواطئ وا��بال والمدن، ك 

ذا  ة. و�ذلك يقضون ساعات �� الع�ش مع � ار اسم لل��صياللعبة، مع الزامية اختي�صية، اعتمادًا ع�� نوع م�نة ال�

دراسة   �� تبدو أك�� واقعية وأقل خيالا. وتبعا لذلك فقد بي�ت�صيا��م ال�� التعرف ع�� �ون "ال��ص الآخر" و�بدؤ 

Yee (2006a) تجر�ة أدوار  �صي��م، أين يمك��م فراد بتجر�ة أجزاء من �ل�ؤلاء الأ  ت التفاعلية �سمحن مثل �ذه الب�ئاأ

��ديدة من العالم  ال��صيات الاعبون ع�� �ذه ال ذلك عندما �عتمد �ؤلاء وتكمن المش�لة �� ؛قيادية وَ�وِ�ات جديدة

أن ذلك قد    Yeeواقع �ش�ل وا��، إذ يرى ق بي��ا و��ن ��صيا��م ا��قيقية �� الالاف��ا���، بحيث لا �ستطيعون التفر�

 ,as cited in Young(  �ن ا قد �سا�م �� أن يصبح مثل �ؤلاء المستخدم�ن مدمن�غماس �� �ذه الألعاب، ميرجع إ�� الا

2009, p. 357 .( 

  اللعب  سلوكتكرار  . 4.4

ــا مـــع حال ـــ الـــذين اســـتمتعوا أثنـــاء  ة التـــدفق النف�ـــ��، أيـــن قـــد يميـــل الأ�ـــ�اصتكـــرا ر الســـلوك يـــرتبط ارتباطـــا وثيقـ

ر ال�شـاط أن تكـرا Tingو Chou ت�ـ� �ـل مـنود متعـة. لـذلك قـد اعة تكـرار ال�شـاط نظـرا لوج ـ�م ��ـذا ال�شـاط إ�ـ� إعـادقيـام

 asار للسـلوك (خصـيص الوقـت �ـل يـوم للعـب الألعـاب الالك��ونيـة يمثـل تكـر لذلك فإن تل نحو الإدمان، لميقد يؤدي إ�� ا

cited in Qin, Rau, & Zhong, 2007, p. 432.( 

ا و�ـو مـا قـد �سـ�ب يمكـن �سـم Fridjhonو Wretschko، Wretschkoسـب مرارًا وتكرارًا ح ال���ءففعل  يتھ �اجسـً

فقــد اللعبــة المســتخدم ضــبط الــنفس مــا يجعل ــات الاجتماتــد�ور �ــ� العلاق ــ، و طــارًا متعــددة ع�ــ� ال�ــ�ةأخ
ُ
ھ عيــة، كمــا قــد ت

  ). as cited in Sanjamsai, & Phukao, 2018, p.177( ل الوقت�س�� إ�� تحقيق ال�دف دون إدراك تحو 
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ل ظـــا�رة ل�شـــ�طـــار المفـــا�ي�� النظـــري ) أن نو�ـــ� الإ 2ن خـــلال الشـــ�ل (وعليـــھ ومـــن خـــلال مـــا تـــم عرضـــھ يمكننـــا م ـــ

  اب الالك��ونية. ن ع�� الألعالادما

 

  ) 2( ش�ل 

    لالعاب الالك��ونيةيب�ن الإطار المفا�ي�� ل�ش�ل سلوك الادمان ع�� ا 

   

  

  

  

  

  

  

  

  

.)Chou, & Ting,2003, p.666(  

   ت المن��يةالإجراءا. 5

   من�� البحث. 1.5

بالتعرف ع�� مسا�مة   و���يص�ا،لة البحث �يعاب مش�اس �سب �الأ��ونھ ي الوصف المن��تم الاعتماد ع�� 

��  ث���ا و�التا�� مدى تأ لعاب الالك��ونية،�� ادمان الأطفال والمرا�ق�ن ع�� الأار سلوك اللعب تكر و � لنف��تجر�ة التدفق ا

 إ�� العالم الاف��ا���. ��رة �ؤلاء

    عينة البحث .2.5

        العينة الأولية  بلغ عدد، حيث سنة20و 08ا ب�ن وح س��م م �ا�ي، �نرا�قالأطفال والم من  البحث ت�ونت عينة 

أصبح عدد   ة اقصاء �عض الاست�يانات وابقاء ع�� ا��الات ال�� �عا�ي من ادمان ع�� الألعاب الالك��ونيد �ع، و )فرد =76(

  عينة البحث: خصائص . وا��داول الموالية تو�� تم اختيار�م بطر�قة قصدية أين، )n=53(ل��ائية العينة ا
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  )01(جدول 

   السنسب ح البحثع أفراد عينة ن توز�يب� 

  ال�سبة  العدد الاجما��  العدد  الفئة العمر�ة 

  07  سنوات 10أقل من 

53  

13.20% 

 50.95%  27  سنة 15 -11

 35.85%  19  سنة 16-20

قدرت   سبةسنة وذلك ب� 15و 11لعمر�ة ما ب�ن للفئة ات �ان  البحث اد عينة فر لأ سنا الأع�� �سبة الأن ) 01(يب�ن ا��دول 

ر�ة أقل من  تل��ا فئة العم 35.85%فرد و��سبة تقدر بـ  19سنة بتعداد بلغ  20و 16لفئة العمر�ة ما ب�ن ا��ا ، تل50.95%بـ 

    �قة. المراحلة مر ع بداية من س��م م�ا �ي ذين �م من الذ�ور ال  البحثت. و�و ما يب�ن أن أغلب أفراد عينة عشر سنوا

  ) 02(جدول 

  الدرا���  ستوى حسب الم  البحثة أفراد عينتوز�ع يب�ن 

  ال�سبة  العدد الاجما��  العدد  المستوى الدرا���

  09  الابتدا�ي 

53  

16.98% 

 58.48%  31  المتوسط

 24.54%  13  ي الثانو 

ما    و�و، مستوى التعليم المتوسط لأفراد ذورا��� �ان ل ة حسب المستوى الدينعلاد اأع�� توز�ع لأفر  ن أ) 02(يب�ن ا��دول 

، 24.54% ةفرد ما �عادل �سب 13رد، يليھ الأفراد ذو مستوى التعليم الثانوي بتعداد ف 31د بتعدا 58.48% بة�س�عادل 

   .%16.98ة و�و ما �عادل �سب أفراد 09وو المستوى الابتدا�ي بـ فراد ذ�ان �عداد الأ �� ح�ن 

  )03(جدول 

  ك��ونيةعب الألعاب الالة لتكرار سلوك ومدة حسب راد العينن توز�ع أفيب� 

  ساعات اللعب/الأسبوع  للعباوات المدة/سن

  ال�سبة  التكرار  عدد الساعات  ال�سبة  التكرار  المدة

  73.59%  39  ساعة 30-10  00% 00  أقل من سنة

  24.52%  13  ساعة 60-31  64.15%  34  سنوات 01-05

  1.89%  01  اعةس 90-61  35.85%  19  سنوات 06-10

  واحدة  نةما ب�ن س مدة للعب الألعاب الالك��ونية �انت ل رار فيما يخص مدة تك�سبة ) أن أع�� 03( من ا��دول  يت��

ساعة �� الأسبوع،   60و 31عب خلال الأسبوع �ان ما ب�نوأن أع�� ساعات الل ،64.15%سنوات ما �عادل �سبة  05و

ع  مجمو  من 35.85%�سبة سنوات ما �عادل  10إ�� 06ب�ن  مالمدة لة لالك��ونيالألعاب ا ناك فئة زاولت لعب� لبلمقابا

  قدرت � وال� فرد،  39 م عدد� بلغالذين  ، وأن ال�سبة الأع�� لمدة ساعات اللعب خلال الأسبوع �انت للأفراد البحثعينة 
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الألعاب نة �� لعب فراد العيأ اسمغا�ى مد  ن و�و ما يب�. 73.59% عادل �سبة � قد ما ، ساعة أسبوعيا 30و 10ما ب�ن 

  .  خدام�ااست ��  ع نية ومداوم��م الالك��و

    ت البحثأدوا .3.5

  . مقياس التدفق النف��� 1.3.5

قاما  الذي و  )Marsh �� )1996و Jackson ده �ل من ع�� المقياس الذي أع�� قياس التدفق النف���  اعتمد الباحث

��  ع ة فقرة موزع 36من المقياس ذا ��ت�ون )، و 2015( �� بتعر�بھعة يخ ر�يبن ش ، والذي قامت)2006بتعديلھ سنة (

  أساسية ��:  �سعة أ�عاد 

  فقرات). Challenge Skill Balance  )04التوازن ب�ن التحدي والم�ارة  .1

  فقرات). Action-Awareness Merging  )04ماج �� الأداءالاند .2

  ت). رافق Clear Goals )04أ�داف شديدة الوضوح  .3

  فقرات).  Unambiguous Feedback )04ة جعة فور��غذية را .4

  فقرات). Concentration Task at on hand )04ع�� الم�مة ال��ك�� التام  .5

  فقرات).  Control  Sense of )04طرة بالسيالاحساس  .6

  فقرات). Loss of Self Consciousness )04ات فقدان الو�� بالذ .7

  فقرات).  Transformation of Time )04ن زمالقاع  تبدل اي .8

  فقرات). Autoletic Experience )04 ستمتاع الذا�يالا  .9

ائل ا��مسة (أوافق �شدة،  ب�ن أحد البد لأفرادا �ل�ا �� الاتجاه الايجا�ي، يجيب عل��ا �انت فقرة  36بحيث أن 

  .)71-70، ص ص. 2015بن شيخ، ( ايد، لا أوافق، لا أوافق �شدة)أوافق، مح 

التدفق  قياس م بات تقدير ث، أين تم ا��ا�� البحث��  اس�وم��ية للمقيي سلئص اخصالتحقق من وقد تم ا

س ع�� قدر مقبول  ما يو�� بأن المقيا ) و�� قيمة مقبولة 0.760(والذي قدر بـ  عن طر�ق معامل ألفا لكرومباخ  النف��� 

  من الثبات و�مكن الوثوق �� نتائجھ. 

باط ب�ن أ�عاد  ر قيم الارتديقتلك بالا�ساق الداخ�� وذساب عن طر�ق حس فقد �ان ياصدق المق أما تقدير

النف��� فيما بي��ا  ارتباط أ�عاد مقياس التدفق ، أين وجدنا أن ما بي��ا وكذا مع الدرجة ال�لية للمقياس ك�لفي اس المقي

مرتفعة ودالة  و�� قيم  � التوا��،�) ع0.939و 0.885( نما ب� ) ومع الدرجة ال�لية للمقياس قدرت 0.671( درت بـق

  لمقياس صادق.مكن اعتبار اھ يإحصائيا، وعلي

  لك��ونية الألعاب الا دماناس مقيا .2.3.5

  ت دراسة والذي قامحقيق أ�داف اللغرض تلعاب الالك��ونية الأع�� دمان الا ع�� مقياس  اعتمد الباحث 

�وم الادمان ع��  لتناسب مف  فقراتھغت صي أين ،راتفق 10من  المقياس  ت�ون ي بحيث )2018(مية قدي س بإعداده 
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-65ص.  ، ص2018، قدي( ومطلقا) ئما، أحيانا دا( ليةالتاأحد البدائل بفراد الأ  أجاب عل��ا وقد، نيةالالك��و لعابلأا

166(.   

ع��   مقياس إدمان تثباتم حساب  أين ، البحث ا��ا����  مقياسية للم�� �صائص السي�و وقد تم تقدير ا�

مقبولة ما يو�� بأن  ة ) و�� قيم0.780(ـ ذي قدرت قيمتھ بوال ن طر�ق معامل ألفا لكرومباخك��ونية عاب الإللعالأ

 المقياس ع�� قدر مقبول من الثبات و�مكن الوثوق �� نتائجھ. 

ة  درج�ن البند والبك بتقدير قيم الارتباط � وذلالا�ساق الداخ�يره عن طر�ق د تم تقدأما عن صدق المقياس فق

ن الدرجة ال�لية للمقياس  ��لك��ونية بي��ا و دمان الألعاب الإارتباط بنود مقياس إ، لنجد أن للمقياس ك�ل�لية لا

،  قيمة ارتباطھ دالة إحصائيا ي لم تكنالذ) 6(و�� قيم دالة إحصائيا، ما عدا البند رقم ) 0.688و 0.413(تراوحت ب�ن 

  صادق. يھ يمكن اعتبار المقياسوعل

  البحث   ءاتإجرا. 4.5

ن��نت  مقا�� الأ ع�� مستوى دين اج و توالمدية، المية لا و و ة السطيف يمن ولا  طفال والمرا�ق�ن الأ ع��  ثالبح  أجري 

�ذه الفئة وال�� تن�شر ف��ا مختلف  لعاب بمدينة المدية، و�� الأماكن ال�� �عرف اقبال واسع لبمدينة السطيف و�� الأ

  . 2019 ل من سنةذلك خلال السدا��� الأو  �ان  أين  ا��ماعية،و فردية ال  �ونيةلعاب الالك�الأب��اصة ماكن اوالأ 

    ةصائيح�ة الإ المعا� . 5.5

ئية  ساليب الاحصامجموعة من الأ  استخدام تم  المق��حة  الاست�يانات ع�� والاجابة البحث بيانات  تحليل  أجل  من

  لارتباط ب��سون معامل ام استخدم تن أي ،SPSSوذلك عن طر�ق برنامج ا��زم الاحصائية  البحثلمعا��ة فرضيات 

  . )T( اختبارو 

   عرض نتائج البحث. 6

 نتائج الفرضية الأو��  شةقانعرض وم. 1.6

ف�ــ�� ودرجــات مقيـــاس توجــد علاقــة ارتباطيـــة ذات دلالــة إحصــائية بـــ�ن درجــات مقيــاس التـــدفق الن :أنــھ وال�ــ� مفاد�ــا

  الألعاب الإلك��ونية. ع��  دمانالإ 

  ��دول الموا��:و��ة �� ائج متاطر�ق معامل الارتباط ب��سون والنئيا عن صاحالفرضية إوقد تمت معا��ة �ذه 
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  )04( جدول 

  التدفق النف��� وإدمان الألعاب الإلك��ونيةمعامل الارتباط ب��سون ب�ن  

 المتغ��ات
المتوسط 

 ا��سا�ي

��م 

 العينة 

قيمة معامل 

 الارتباط

قيمة الدلالة 

 الإحصائية
 التفس�� 

 148,6038 ق النف��� التدف

53 ,017 ,902 
 توجد علاقةلا 

 17,2075 عاب الإلك��ونيةإدمان الأل طية ارتبا

� وإدمـان الألعـاب ) أنھ لا توجـد علاقـة ارتباطيـة بـ�ن �ـل مـن التـدفق النف�ـ�04(أظ�ر التحليل الإحصا�ي المدرج �� ا��دول 

�ا ا أ�فة جدا تق��ب من الا�عدام، كمقيمة ضعي و��، r=0.017)(بـ الالك��ونية، حيث قدرت قيم معامل الارتباط ب��سون 

   .نرفض الفرضية الأو�� وعليھ )، α=0.05دلالة (ال ى إحصائيا عند مستو  �� دالةغ

 عرض ومناقشة نتائج الفرضية الثانية. 2.6

ـــ�توج ــــ :أنـــھ وال�ـــ� مفاد�ـــا ـــات أ�عـــاد مقيــــاس التـــدفق النف�ـ ــ�ن درجـ ـــائية بـ دفق � (الت ــــد علاقـــة ارتباطيــــة ذات دلالـــة إحصـ

  لإلك��ونية.لعاب الأإدمان التدفق المعر��) ودرجات مقياس العاطفي/ا

  ا��ة �ذه الفرضية إحصائيا عن طر�ق معامل الارتباط ب��سون والنتائج مو��ة �� ا��دول الموا��:عم توقد تم

  )05(جدول 

ــ�ن معا  ــــدفق النف�ـــــ�� (التـــــدفق العاطفي/التـــــدمـــــل الارتبـــــاط ب��ســـــون بـــ ــ� فقأ�عـــــاد مقيـــــاس التـ ــــاب  ع�ـــــ� ندمـــــاالإ ) و المعر�ـــ الألعـ

  الإلك��ونية

 راتـــــــــــــــــتغيالم 
وسط لمتا

 ا��سا�ي

��م 

 العينة 

ة معامل ميق

 الارتباط

قيمة الدلالة 

 الإحصائية
 التفس�� 

إدمان 

الألعاب 

 ية الإلك��ون

لا توجد علاقة  930, 012, 53 69,7925 المعر�� التدفق

 ارتباطية 
 884, 021, 53 78,8113 التدفق العاطفي

 الالك��ونيـــةإدمـــان الألعـــاب  نم ـــ علاقـــة ارتباطيـــة بـــ�ن �ـــل وجـــده أنـــھ لا تج �ـــ� ا��ـــدول أعـــلا حصـــا�ي المـــدر الإ تحليـــل ال أظ�ـــر

 (r=0.012)رتبــــــاط ب��ســــــون ، حيــــــث قــــــدرت قــــــيم معامــــــل الا (التــــــدفق المعر��/التــــــدفق العــــــاطفي) وأ�عــــــاد التــــــدفق النف�ــــــ��

لـــة مســـتوى الدلالـــة إحصـــائيا عنـــد أ��ـــا غ�ـــ� دامـــا دام، ك�ع ـــب مـــن الاقـــيم ضـــعيفة جـــدا تق�ـــ�  و�ـــ�، ع�ـــ� التـــوا�� (r=0.021)و

)0.05=α(،  ضية الثانيةر لفنرفض اوعليھ .  

  



ة يدمان ع�� الألعاب الالك��ون�� الإ  النف��� مسا�مة تجر�ة التدفقو  إ�� العالم الاف��ا���  المرا�ق�نطفال و الأ �رة �  
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  عرض ومناقشة نتائج الفرضية الثالثة .3.6

  الألعاب الإلك��ونية.  تكرار سلوك لعبا لمدة �� التدفق النف��� تبع وجد اختلافي :أنھ وال�� مفاد�ا

  الموا��: ل مو��ة �� ا��دو ) والنتائج T. Testختبار (ق اعن طر�ئيا ة إحصاوقد تمت معا��ة �ذه الفرضي

  )06(جدول 

 الألعاب الإلك��ونية تكرار سلوك لعبلدلالة الفرق �� التدفق النف��� تبعا لمدة  )T. Test(ار بختا 

 لوك اللعبتكرار س المتغ��
��م 

 العينة 

المتوسط 

 ا��سا�ي
 متوسط الفرق 

 Fقيمة اختبار 

 ستجا�لل
 tبار قيمة اخت

تدفق  ال

 � النف��

 147,852 34 تسنوا 5أقل من 

2.09 11,276 ,890 

 149,947 19 تسنوا 5 منأك�� 

دمـان ع�ـ� الألعـاب مـن الإ ت سـنوا 5يت�� لنا من ا��دول أعلاه أن الفرق �� متوسط التدفق النف��� ��موعة الأقـل مـن 

 عـــاب الإلك��ونيـــةدمـــان ع�ـــ� الأللإ مـــن ا واتســـن 5ن م ـــ ة الأك�ـــ�التـــدفق النف�ـــ�� ��موع ـــ متوســـطو ، )147.85( الإلك��ونيـــة

و�ـ� قيمـة غ�ـ� دالـة إحصـائيا ) 0.890( بــ) T testاختبـار (قيمـة قيقـي، إذ قـدرت حق غ�ـ� ر ف ـ�ـو ) 2.09(ـ قـدر ب ـوالم )149.95(

� الإدمــان ع� ــأي أنــھ لا توجــد فــروق �ــ� التــدفق النف�ــ�� تبعــا لمــدة ، (df=50)ودرجــة حر�ــة ) α=0.05(عنــد مســتوى الدلالــة 

  . الفرضية الثالثة نرفض التا��و�الإلك��ونية،  عابالأل

  جشة النتائق. منا7

لعــــــاب �شــــــ�� النتــــــائج المب�نــــــة أعــــــلاه أنــــــھ لا توجــــــد علاقــــــة ارتباطيــــــة بــــــ�ن تجر�ــــــة التــــــدفق النف�ــــــ�� والادمــــــان ع�ــــــ� الأ

   .نيةوك��الالب لعاالأع�� � الادمان �م �ا��ونية، وأن تكرار سلوك اللعب �و من ب�ن العوامل ال�� �سالالك

ـــد ذلــــك ي وعليــــھ فــــإن ــاء �ــــ� عؤكـ الادمــــان �ــــو نــــوع مــــن ال�ــــروب مــــن المشــــا�ل  أن�ــــ� ) Voiskounsky )2010 بــــھمــــا جــ

لظوا�ر النفســـية الإيجابيـــة بمـــا �ـــ� ذلـــك اب ـــ ال�ـــ� تـــرتبطال��صـــية وانخفـــاض �ـــ� نوعيـــة ا��يـــاة، وال�ـــ� �ـــ� عكـــس المشـــاعر 

فكـرة  لإدمـان ل�سـت �افيـة، وأيان التدفق و ع�� حد سواء ب� ةيقيوالتطبت النظر�ة سقاطا، فإن الا �ذلكتجر�ة التدفق. و 

ســلوك الألعــاب الادمــان ع�ــ� عـد �ن��نــت لا يبــدو م�ــ�را. إذ الأ الألعــاب ع�ـ� أعــراض التجر�ــة المثاليـة والإدمــان ع�ــ� ن �ط بــ�ر ت ـ

ا حســب مــا جــاء ع ــبتكنولوجيــا المعلومــات،  متنــوع يــرتبط لعــاب الأ مطــوري أن حقيقــة ) إ�ــ�Yee )2006ن و�رجــع ذلــك جزئيــً

ـــق نتحــــدث مأللاعــــب با ولون جا�ــــدين ر�ــــط كر�ــــ��امســــوق��ا يح ــــو  ــا��م، وذلــــك مــــن خــــلال اســــتخدام �عــــض المبــــادئ تتعلـ جــ

  .)Voiskounsky, 2010, p. 544( بتكييف السلوك

 ياسجات مقئية ب�ن در ة إحصاعلاقة ارتباطية ذات دلال أنھ لا توجد  بي�تللدراسة ا��الية  الأو��  الفرضية  فنتائج  

 Wanودراســـة  )Voiskounsky )2010تؤكــد آراء ة و�ــ� ن�يج ـــ نيــة،إدمــان الألعـــاب الإلك��ومقيــاس  ةدرج ـــالتــدفق النف�ــ�� و 

ع�ــــ� ارتبطــــت ســــلبًا بالميــــل إ�ــــ� الإدمــــان  ��ونيــــةالالكأن حالــــة التــــدفق أثنــــاء لعــــب الألعــــاب  وال�ــــ� أوجــــدت) Chiou )2006و
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 ن.� المـــدمن�د غ� ـــدمن�ن �ـــ� أقـــل بكث�ـــ� عن ـــنف�ـــ�� عنـــد الم ـــدرجـــة التـــدفق ال نأا راســـ��مد�ـــت نتـــائج بي إذ .الالك��ونيـــةالألعـــاب 

ا �ـــ� الإدمـــان ع�ـــ� الألعـــاب رغـــم أ��ـــا مرتبطـــة �شـــ�ل إيجـــا�ي مـــع ولا�ع ـــو�التـــا��، قـــد لا تل ــً �ـــم ل�ـــذه ب حالـــة التـــدفق دورًا م�مـ

لتجر�ة  �� أن )2003( Tingو Chouة دراسأشارت ك فقد وع�� النقيض من ذل .)Wan, & Chiou, 2006, p. 322( الألعاب

أثنــاء اللعــب التــدفق  تجر�ــة �عا�شــون المســتخدم�ن الــذين ه النتــائج إ�ــ� أن �ــذن، وقــد أشــارت دفق أثــر قــوي ع�ــ� الادمــاالت ــ

ھ ، و�التـا�� فـإن لتجر�ــة التـدفق حسـب مـا جـاءت ب ــ)Chou, & Ting, 2003, p.663( �عت�ـ�ون مـدمن�ن �شـ�ل يث�ـ� ا��ـوف

بتجر�ـة التـدفق  ون الـذين �سـتمتع فالأ�ـ�اص ،لعـابع�� الأ �� الادمان أسا���م�م و دور  )Hwang )2009و Park ةدراس

 
ً

، الإدمـــان � ميــل نحــو�شــاط �ــ� ��ايــة المطــاف إ� ــ�ــذا ال لتكــرار ال�شــاط وقــد يتطــور تكــرار أثنــاء �شــاط مــا قــد يطــورون مــيلا

ع�ـ� ��م كن شـرح إدمـاحالة التدفق و�م من ى عالٍ تعون بمستو يتم يةالالك��ونالألعاب  مدم�� فحسب �ذه الدراسة فإن

 .Park, & Hwang, 2009, pp( مًا �� إدمان الألعابلعب دورًا م�تبذلك ف��  جر�ة التدفق.  ت من خلال  �ونيةالالك�لألعاب ا

378-383.(    

ـــات، فـــــإن حالــــــة ا الدراســـــة ا��اليــــــةلال نتـــــائج مـــــن خــ ــــو وعليـــــھ  ـــاءت مناقضــــــة للتوقعــ ل الأطفــــــا لـــــدىلتـــــدفق ال�ـــــ� جــ

  . الألعاب الالك��ونية ��ع ما �� الادمانت�ون عاملا مسا�أن مكن دراسة، لا ي�ن أفراد �ذه القرا�والم

صـــائية بـــ�ن درجـــات أ�عـــاد ة إحل ـــلا توجـــد علاقـــة ارتباطيـــة ذات دلا أكـــدت ع�ـــ� أنـــھ فقـــد الفرضـــية الثانيـــةأمـــا نتـــائج 

عكــس بـذلك � و� ـ ��ونيـة.ن الألعـاب الإلكمـاإد مقيـاس ةر�ـ�) ودرج ـق المعمقيـاس التـدفق النف�ـ�� (التـدفق العاطفي/التـدف

 مختلــف يـةلعــاب الالك��ونالأ�ي�ــل تجر�ـة التــدفق �ـ� سـياق  ) اللـذان ب�نــا أنPhukao)2018 و  Sanjamsaiنتـائج دراسـة

 نأي ــ، عــاطفي تــدفقو /التــدفق المعر�� يمكــن تقســيم تجر�ــة ب�يــة التــدفق إ�ــ� شــق�ن:�نــاء عليــھ و ة. يعــن ب�يــة النظر�ــة الأصــل

التدفق العـاطفي  يرتبط�� ح�ن من اللعبة،  عةبإدراك المنف �ش�ل إيجا�ي رتبطيعر�� التدفق الم ئج دراس��ما أنتات نأظ�ر 

الطفل أو المرا�ق أثنـاء اللعـب إذا حدث وأن واجھ  مع��ب ة والنفسية الناتجة عن اللعبة.�ش�ل إيجا�ي بالتأث��ات ا��سدي

ــإللعلــــة مــــا مـــن ابــــة �ـــ� مرحأو عق الإر�ـــاق ــا، فــــإذرة المعرفيـــة ع�ــــ� تحليل� ــــيـــھ القــــدلدســــي�ون اللاعــــب ن بــــة، فـ قــــام  اا وتقييم�ـ

، فقــد �شــعر �شــ�ل صــعو�ةمــع ذلــك، فــإذا رأى أ��ــا بتفســ���ا واعت�ــ� أ��ــا تحــدي، فــإن ا���ــ�ة العاطفيــة ســت�ون إيجابيــة. و 

أ�عـــاد مـــن  ة العاطفيـــة جـــاءتلي ـــفيـــة والعممليـــة المعر غم مـــن أن العبـــالقلق أو التـــوتر، ول�ـــذا تجـــدر الاشـــارة إ�ـــ� أنـــھ ع�ـــ� الـــر 

يمكــن  تجر�ـة التـدفق أثنــاء لعـب اللعبـة ، لـذلك فــإنالـبعض ض وتـؤثر �ـ� �عضــ�االــبعمرتبطـة ببعضـ�ا  مختلفـة، فقـد �انــت

الا�غمــــاس �ــــ� تجر�ــــة التــــدفق الناتجــــة عــــن لاء عليــــھ فقــــد أكــــدت نتــــائج �ــــذه الدراســــة أن و�ن ــــ ،نتــــائج ســــلبية ينجــــر ع��ــــاأن 

 مـن ض التحس ـدفق المعر�ـ� لغـر لضروري تطو�ر تجـارب الت ـاد وعيوب. إذ من ائ��ونية فو لكلعاب الاالأ
ً
�ن الـذا�ي و�ـذا بـدلا

  ).Sanjamsai, & Phukao, 2018, pp. 175-180( تجارب التدفق العاطفي

كــرار تة دبعــا لم ــالتــدفق النف�ــ�� تتجر�ــة يوجــد اخــتلاف �ــ� لا  أنــھ تــائج الفرضــية الثالثــة مؤكــدة ع�ــ�ءت ن�ــ� حــ�ن جــا

) والذي أقر أن تكـرار Voiskounsky )2010سة ��ا دراة ال�� توصلت إلو�� نفس الن�يج، ��ونيةكعب الألعاب الإلل سلوك

علـم الــنفس  رغ�ـ� �اـ��، و�ــو مـا يختلـف عـن جـو� فسـيةسـلوك اللعـب كن�يجـة لمعا�شـة تجر�ـة التـدفق �ــو مـن الناحيـة الن

 السـلوك الإدمـان ش�ل قط�� عكس أي نوع من��شاط الممتع �و الحو تكرار ل نيمن المالمع��  عروف أنالإيجا�ي، فمن الم
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)Voiskounsky, 2010, p. 545(وعليــھ وحســب . Chou وTing )2003(  فــإن التكــرار الســلوك، ولــ�س بالضــرورة تجر�ــة

 وكار السلر كن ت) أ2007( وآخرون Qinسة درا . كما بي�ت)Chou, & Ting, 2003, p. 665(  ق �و من ي�شط الإدمانالتدف

، ، وأن ةالالك��وني ــ لعــابالأالرئ�ســية �ــ� إدمــان  ة�ـاـن لــھ المســا�م
ً
 مســ�لا

ً
تجر�ــة التــدفق ال�ــ� عا�شــ�ا اللاعبــ�ن �انــت عــاملا

  . )Qin, Rau, & Zhong, 2007, p. 432( الألعابع�� �ذه وأن �ل م��ما انجر عنھ إدمان 

ــا�ـــو مــــن  اللعـــبكــــرار ســـلوك تأن وعليـــھ يمكننـــا أن �عت�ـــ�  تجر�ــــة  وأن�ونيـــة �لالكالعـــاب ان ع�ــــ� الأدم ـــم �ـــ� الا ��سـ

مـا  ، و�ـوغ�ـ� أن �شـ�ل ظـا�رة الادمـان لا يـرتبط �عامـل تكـرار السـلوك وحـده، �ـ� ذلـك سا�م��اتظ�ر م لم لتدفق النف���ا

  .والتق��� ما �ستد�� البحث ، و�وعوامل نفسية أخرى ن مسا�مة يدفعنا للبحث ع

  مةخات.8

لمستغرق �� زمن ا وأاللعب �علق بمدة  وك اللعب سواء مالر سأن تكراكدت ع�� أ  لية ال��اا��لدراسة  تبعا لنتائج ا

الأطفــال  الــذي يبقــي �ــ��الرئ�عامــل اللعــاب الالك��ونيــة، و�ــو بالتــا�� اللعــب �ــو عامــل مســا�م �ــ� �شــكيل الادمــان ع�ــ� الأ

  والمرا�ق�ن �� العالم الاف��ا���.

  :�ان لابد منن ق�ا�فال والمر لأطا لدىة عليھ ول��د من �ذه الظا�ر و 

   .عباللومدة ت اوقأن م�د ا� - 

  �� �عض الأ�شطة الاجتماعية �� العالم ا��قيقي. المرا�ق�نطفال و اشراك الأ  - 

ذلـــك  بـــدىن إ، ح�ـــ� و ة تجـــذ��م إ�ـــ� عـــالم الألعـــاب الاف��ا�ـــ��ا��ـــرص ع�ـــ� عـــدم تزو�ـــد اللاعبـــ�ن بب�ئـــة لعـــب جيـــد - 

ت �ــ� مجــالا  �ــذب �ــذها�م�ــ�ات  لاســتغلامــن  ال �ـاـن لابــد� ــذا ا��ــ� � ــاب علع ــالأ را لســيطرة شــر�اتمســتحيلا نظ ــ

 .مجال التعليم� نفعا كأك�

ــــ ـــالمراج  ع ـــــــــ
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