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العمليات     ببعض  وعلاقته  الإلكترونية  الألعاب  إدمان  بحث  إلى  الحالية  الدراسة  هدفت 

المتحدة.  العربية  بدولة الإمارات  الشارقة  إمارة  الروضة في  أطفال  لدى عينة من  المعرفية 

من الإناث(، بمتوسط عمري قدره  65من الذكور ،  69( طفل ) 134وبلغت عينة الدراسة )

وقد تكونت أدوات الدراسة من مقياس إدمان الألعاب    0.81وانحراف معياري قدره    5.13

نتائج  وتوصلت  )الباحثة(.  إعداد  المعرفية  العمليات  مقياس  و  الباحثة(،  إعداد)  الالكترونية 

الدراسة إلى أنه توجد علاقة ارتباطية دالة وموجبة بين درجات إدمان الألعاب الإلكترونية 

الذاكرة( وكانت جميع الارتباطات دالة   -الإدراك -والصعوبات في العمليات المعرفية )الانتباه

، كما أنه توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين الذكور والإناث في  إدمان  0.01عند مستوى 

العمليات   في  الإناث  و  الذكور  بين  فروق  توجد  ولا  الذكور،  لصالح  الالكترونية   الألعاب 

 الذاكرة( . -الإدراك –المعرفية ) الانتباه 

  ، العمليات المعرفية.الإلكترونيةإدمان الألعاب الكلمات المفتاحية : 
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Electronic games addiction and its relationship to some cognitive 

processes among a sample of kindergarten children in the Emirate 

of Sharjah 

Abstract 

 The current study aimed to examine electronic games addiction and its 

relationship to some cognitive processes among a sample of 

kindergarten children in the Emirate of Sharjah in the United Arab 

Emirates. The study sample consisted of (134) children (69 males, 65 

females), with an average age of 5.13 and a standard deviation of 0.81. 

The study tools consisted of an electronic games addiction scale 

prepared by (the researcher), and cognitive processes (prepared by the 

researcher). The results of the study found that there is a significant 

and positive correlation between electronic games addiction and  

difficulties in some cognitive processes (attention - perception - 

memory). All correlations were significant at the 0.01 level, and that 

there are statistically significant differences between males and 

females in electronic games addiction in favor of males, and no there 

are differences between males and females in cognitive processes 

(attention - perception - memory). 

Keywords: electronic games addiction, cognitive processes. 
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 مقدمة

خطرًا     الإلكترونية  الألعاب  تقنيات  وتعُتبر  التقني،  التطور  ظل  في  المجتمعات  تعيش 

حيث   الحياة،  ونمط  القيم،  سلم  إلى  وممارساته  وسلوكياته،  الطفل،  أفكار  من  ابتداءً  متزايدًا 

لا يتجزأ من حياة الطفل اليومية، مع تنافس الأسر في توفيرها    أصبحت هذه الألعاب جزءًا

هذه  حقيقة  معرفة  أو  متابعة  أو  رقابة  إيجاد  دون  منها  الأحدث  على  للحصول  والسعي 

الألعاب، وما تنطوي عليه من أهداف مخططة ومدروسة تستهدف مرحلة الطفولة يثير انتباه 

المربين، وعلماء النفس، وخبراء الصحة، وعلماء الاجتماع، والباحثين، ويشاهدون آثار هذه 

الإدمان،   ضروب  من  ضرباً  ويعتبرونها  وسلوكه،  وقيمه،  الطفل،  هوية  على  الألعاب 

ويطلقون عليه مصطلح إدمان الألعاب الذي قد يكون غير ملموس ويشجع على تعاطيه حتى 

 يتسنى للطفل التعامل معه. 

     ( الإلكترونية  الألعاب  احتلت  مكانة Games Electronicوقد  المختلفة  بمسمياتها   )

بارزة في مجتمعنا الأسري، بسبب انتشارها الواسع، وتغلغلها في المجتمع، إذ لا يكاد يخلو  

مميزة  الإلكترونية  الألعاب  جعلت  أسباب  من  ولعل  منها،  العربي  الوطن  امتداد  على  بيت 

ومختلفة عن وسائل الإعلام الأخرى، هو ما تمتاز به من عناصر إثارة وتشويق كالتفاعلية، 

للعبة،  هدف  ووجود  اللعبة،  توفرها  التي  والمرئية  الصوتية  والتأثيرات  النشاط،  ومستوى 

والقوانين التي تحكمها، وكذلك الواقعية، إن دمج هذه العناصر مع بعضها البعض يجعل هذه 

 (.190، 2022، مريم قويدرالألعاب أكثر إثارة، ومتعة، وإدماناً )

الذي يتم قضاؤه في ممارسة   (Nielsen, 2024)  دراسةتشير  ف    إلى أن إجمالي الوقت 

دولة   12عامًا، من    12و  9ساعة يومياً شملت أطفالًا تتراوح أعمارهم بين    8.6  بلغالألعاب  

 . مختلفة
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)و    العقلية  للاضطرابات  والإحصائي  التشخيصي  الدليل  ألعاب DSM-5حدد  إدمان   )

تكميلية   دراسات  إلى  تحتاج  كحالة  الإنترنت،  ألعاب  اضطراب  شكل  في  الفيديو 

(Christakis, 2019عرف ذلك،  إلى  بالإضافة  للتصنيف   ت(،  عشرة  الحادية  المراجعة 

  يشمل ( اضطراب الألعاب بأنه نمط سلوك متكرر في الألعاب  ICD-11الدولي للأمراض )

 .(Kok & Orsal, 2018كلاً من الألعاب عبر الإنترنت وغير المتصلة بالإنترنت )

عدة ف       على  تحتوي  حيث  بها،  الأطفال  لتعلق  مهمًا  مصدرًا  الإلكترونية  الألعاب  تعتبر 

تأمل وتركيز عاليين،  إشراكها للأطفال في  العوامل  لهم، وتشمل هذه  عوامل تجعلها جذابة 

حيث يتطلب اللعب بها تفكيرًا وقدرة على التركيز، كما تقدم الألعاب المحاكاة للأطفال فرصة 

لتجربة الشعور بكونهم أبطالًا في عوالم وهمية افتراضية، مما يزيد من جاذبيتها، بالإضافة  

في  والتحكم  الأحداث  على  السيطرة  من  الأطفال  الإلكترونية  الألعاب  ن  تمك ِّ ذلك  إلى 

( اللعب  خلال  والإنجاز  بالتفوق  شعورهم  يعزز  مما   & Yalçın-Irmakالشخصيات، 

Erdoğan, 2015, 12.) 

الألعاب        بهذه  الأطفال  تعلق  على  ساعدت  التي  العوامل  هذه  بعض  تفسير  ويمكن 

الاكتشاف  للأطفال  تتيح  حيث  اللعبة،  ممارسة  وسهولة  أثمانها،  رخص  إلى  الإلكترونية، 

معينة،  أشياء  من  مخاوفهم  اختبار  يمارسون  فهم  فشل،  عقاب  أو  خطر  دون  والتجريب 

الحياة   في  الفشل  في  الوقوع  من  الخوف  دون  الفيديو  لعبة  خلال  من  الفشل  ويتجاوزون 

( بوفرةالحقيقية  الإلكترونية  248،  2023،  مختار  الألعاب  وتمكن  في    الطفل(،  التحكم  من 

بالانخراط حركياً في   للطفلمجريات هذه الأحداث فيما يعرف بالعلاقة الفاعلة، فهي تسمح  

والتحكم   المقدم  الأشكال  فيه السيناريو  وتجسمت  الأبعاد،  ثلاثية  فيها  الصورة  وأصبحت   ،

به   يقوم  ما  أن  الاعتقاد  إلى  يدعو  بشكل  الواقع  لتحاكي  حقيقي    الطفلوالأصوات  هو عمل 

الإلكترونية  بالألعاب  يتعلقون  الأطفال  جعلت  ما  هي  الخصائص  وهذه  الواقع،  أرض  على 

 (.193، 2022، مريم قويدربشكل كبير جداً )

فراغهم  أوقات  في  الأطفال  لدى  المفضلة  الوسيلة  أصبحت  الإلكترونية  فالألعاب 

بالأضرار  الوعي  وانعدام  الأبوية  الرقابة  غياب  في ظل  والترفيه  التسلية  باعتبارها مصدر 
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( أن  2017ذلك نتائج دراسة  )أميرة مشري،  وأوضحتالناتجة عن الإفراط في استخدامها  

المفرط في ممارسة الأطفال للألعاب الإلكترونية عبر الهواتف الذكية تؤثر سلبياً   الاستخدام

 . ( سنوات 6-4على الجوانب المعرفية لديهم، في الفئة العمرية من )

على       الحالية  الدراسة  الإلكترونيةدراسة  وتركز  الألعاب  بعض    وتأثيرها  إدمان  على 

، نتيجة لغياب  أطفال الروضة، خاصةً عند  الذاكرة(    -الإدراك  -) الانتباه  العمليات المعرفية

من خلال الرقابة والمتابعة من قبل الكبار، فالشركات المصنعة للألعاب الإلكترونية لا تعزز  

الإلكترونية تنمية المهارات التعليمية بل تهتم بالربح المالي عند إنتاج هذه الألعاب، الألعاب  

استخدام  مع  خاصةً  التكنولوجيا،  أجهزة  سلبيات  من  تعاني  العالم  دول  شعوب   وأصبحت 

وتطورهم. نموهم  في  تؤثر  سلبية  مضامين  تحمل  التي  الإلكترونية  للألعاب   لذلك   الأطفال 

تتناول الدراسة إدمان الألعاب الإلكترونية وعلاقته ببعض العمليات المعرفية والتي تتمثل في 

في إمارة الشارقة بالإمارات العربية   الانتباه والذاكرة والإدراك لدى عينة من أطفال الروضة

 . المتحدة 

 مشكلة الدراسة:

تعُد مشكلة إدمان الأطفال على الألعاب الإلكترونية مشكلة عالمية تعاني منها مجتمعات        

على  الأطفال  من  الشديد  والإقبال  فيها  الإلكترونية  للألعاب  الواسع  الانتشار  بسبب  عدة، 

الألعاب  على  بقوة  للإدمان  المعرضة  الفئات  من  الروضة  سن  في  فالأطفال  ممارستها، 

حواسيب  من  الإلكترونية  الأجهزة  مع  وسهولة،  بيسر  التعامل  يجيدون  كونهم  الإلكترونية، 

و لوحية  ولعل مر وأجهزة  الإلكترونية انقالة،  والأجهزة  واللعب،  للتسلية  الحاجة  هو  ذلك  د 

في   بأخرى  أو  بصورة  يؤثر  مما  الحياة،  هذه  في  الكبير  وفضولهم  نهمهم  عملياتهم تشبع 

 .المعرفية

يرى كثيرون من أولياء الأمور أن اقتناء هذه الألعاب الإلكترونية فرصة لتقليل خروج و   

الطفل من المنزل، أو يأتي بديلًا عن أخذ أولياء الأمور أبناءهم في نزهة ميدانية إلى الحدائق 

 (. 189، 2022،  مريم قويدرأو الشاطئ، لأنهم مشغولون ولديهم الكثير من الارتباطات )
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( أن إدمان الألعاب الإلكترونية يمكن أن Farchakh et al., 2020ترى دراسة )لكن و

 من خلال:الأطفال  على يؤثر على 

الاجتماعيأ.   التفاعل  الإلكتروني، تقليل  اللعب  في  طويلة  ساعات  الأطفال  يقضي  عندما   :

أن   الفرص   يقلل يمكن  إلى  يفتقرون  أنهم  يعني  هذا  الآخرين.  مع  الاجتماعي  التفاعل  من 

 المهمة لتحفيز الذاكرة من خلال التواصل مع الآخرين وتبادل المعلومات والتجارب. 

: عندما يلعب الأطفال الألعاب الإلكترونية بشكل مفرط، قد يقتصرون  . قلة التحفيز العقليب

الشاشة.   مع  والتفاعل  الحركة  على  التركيز  مثل  معينة  مهارات  على  على  الطفل  فيقتصر 

من     التنوع في الأنشطة الذهنية والتحفيز العقلياستخدام  عمليات معرفية محددة  ولا  يجد  

 .خلال استخدام أنشطة أخرى غير الجلوس على الألعاب الالكترونية  

: يميل الأطفال المدمنون على الألعاب الإلكترونية إلى قضاء ساعات  قلة النوم والراحةجـ.  

التي يحصلون عليها.   النوم والراحة  يتأثرون بشكل سلبي في نوعية  اللعب، وقد  طويلة في 

وظائف على  تؤثر  أن  يمكن  الكافية  والراحة  النوم  أو   قلة  الانتباه  سواء  المعرفية  العمليات 

 الذاكرة وتضعفها.  الإدراك أو

: عندما يكون الأطفال مدمنين على الألعاب الإلكترونية، فإنهم  قلة ممارسة النشاط البدني د.  

غالباً يمضون وقتاً طويلًا جالسين أمام الشاشة دون ممارسة النشاط البدني، فالنشاط البدني 

يمكن أن ف،  بشكل عام  وبالتالي للعمليات المعرفية التي يستخدمها  المنتظم مهم لصحة الدماغ  

 .والعمليات المعرفية الأخرى  يؤدي النقص في التمرين إلى تقليل قدرة الذاكرة

في ممارستها، ولهذه  قد       اهتمام الأطفال ، حيث يقضون وقتاً طويلاً  الألعاب  تنوع  يثير 

الوسيلة تأثير كبير على عقولهم وحياتهم، ويعُدَ انتشارها في الآونة الأخيرة من أهم الأسباب  

 .(Castel et al., 2015, 253) الذهنية التي يتعرض لها الأطفالوراء المشكلات 

الباحثتو      أضرار  ةرى  الإلكترونية  الألعاب  أن  في  تتمثل  الدراسة  مشكلة  السلبية   هاأن 

كثيرة، حيث تجذب الأطفال إليها وتدفعهم إلى اللعب المتواصل ، وقضاء أوقات طويلة في  

ممارستها بشكل غير منضبط، ويمكن للطفل أن ينغلق في فضاء اللعب وينعزل أمام شاشة 

حين    الهاتف في  إليه،  الناس  أقرب  يجلس  يعتقدعن  الطفل  بسلام   أن  جهازه  شاشة  أمام 
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ويستمتع باللعب بأمان، إلا أن هناك أخطارًا كثيرة قد تتربص به جراء هذه الألعاب، وهو ما  

 يجب أخذه في اعتبارنا. 

)ف      ما عرضته  مثل  الأطفال  لدى  الذاكرة  الإلكترونية على  الألعاب   ,.Du et alتؤثر 

2017 , Lim et al., 2016  ،)مثل )  على الرغم من وجود بعض الدراسات وTeng et 

al., 2019( ،)van den Eijnden, 2018)   الفيديو على ألعاب  تأثير  التي بحثت في 

أن   إلا  الأطفال،  لدى  الأكاديمي  والأداء  المعرفية  لا    تأثيرهاالوظائف  الذاكرة  زال يعلى 

 .يحتاج إلى مزيد من الدراسات

  وجود علاقة   إلى  (Evren et al., 2019)  توصل، حيث  عملية الانتباهعلى    تؤثر  كما    

هذه    سالبة   الأخرى  الدراسات  من  الكثير  أيدت  كما  الإنترنت/الألعاب،  وإدمان  الانتباه  بين 

إلى  النتيجة   علاقةوتوصلت  الانتباه  سلبية  وجود  بين  الألعاب  قوية  دراسة   وإدمان  مثل 

(Stavropoulos et al., 2019 النتائج أن ارتفاع الإدمان على ألعاب ( حيث أظهرت 

 ارتبط سلبياً بكل من الذاكرة والانتباه والقدرات الأكاديمية. الفيديو 

،   بانخفاض القدرة على التذكروقد ارتبط ارتفاع الإدمان على ألعاب الفيديو بشكل كبير      

حيث   متناقضة،  النتائج  أن  تبين  المختلفة،  الدراسات  مراجعة  تم  بعض    توصلتوعندما 

ألعاب لم تدعم دراسات أخرى هذه   الدراسات أن  بينما  الذاكرة،  آثار سلبية على  لها  الفيديو 

كشفت  )Özçetin et al., 2019(النتيجة   ذلك،  على  علاوة   ،(  ,.Du et alدراسة 

بغير    (2017  مقارنة  العاملة  الذاكرة  على  أقل  كان  الالكترونية  الألعاب  مدمني  أداء 

 المدمنين. 

أن ارتفاع الإدمان على ألعاب الفيديو  (   al., 2013Zhou et)  أوضحعلاوة على ذلك     

( إلى أنه عند Song et al., 2016)وتوصلت دراسة  ،يرتبط بانخفاض الانتباهبشكل كبير  

بالانتباه،   المتعلقة  المهمة  أكبر  أداء  إجمالية  خطأ  معدلات  من   للأفراد لوحظ  يعانون  الذين 

الإنترنت ألعاب  كما    إدمان  الألعاب    سلبية وجود علاقة    توصلت،  إدمان  وشدة  الانتباه  بين 

 . عبر الإنترنت
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  ( الله  فتح  مندور  أوضح  عقلية 2013وقد  على  كبيرة  أضرار  لها  الكمبيوتر  ألعاب  أن   )

إذا أصبح مدمناً على ألعاب الكمبيوتر   الطفل، فقد يتعرض الطفل إلى إعاقة عقلية واجتماعية

وما شابهها، لأن اللعب بشكل متواصل لمدة طويلة دون انقطاع قد تصل إلى سبع ساعات قد 

يؤثر سلباً في خلايا المخ، حيث تسهم ألعاب الكمبيوتر في تدمير قدرات العقل؛ لما فيها من 

 منافسة وسرعة ومطاردة مثل سباق السيارات، وألعاب الحرب، والقتال.

ببعض العمليات المعرفية   ولذا تسعى الدراسة لتناول إدمان الألعاب الإلكترونية وعلاقتها   

في إمارة الشارقة بدولة الإمارات   لدى عينة من أطفال الروضة (  الانتباه والإدراك والذاكرة)

 العربية المتحدة ، ويمكن صياغة مشكلة الدراسة في الأسئلة التالية :

  -وبعض العمليات المعرفية )الانتباهالإلكترونية  هل توجد علاقة بين إدمان الألعاب   -1
 الذاكرة( لدى أطفال الروضة ؟  -الإدراك

الألعاب   -2 إدمان  في  والإناث  الذكور  بين  فروق  توجد  أطفال   الإلكترونيةهل  لدى 
 الروضة؟ 

الانتباه -3  ( المعرفية  العمليات  في  والإناث  الذكور  بين  فروق  توجد    -الإدراك  -هل 
 الذاكرة( لدى أطفال الروضة؟

 أهداف الدراسة: 
 تهدف هذه الدراسة إلى ما يأتي:

بعــض العمليــات الألعــاب الإلكترونيــة و إدمــان معرفــة العلاقــة بــينســعت الدراســة  إلــى    

بإمــارة الشــارقة بدولــة   لدى عينة من أطفــال الروضــةالذاكرة(    -الإدراك  -المعرفية ) الانتباه

الإمارات العربية المتحدة ، وكذلك معرفة الفروق بين الــذكور و الإنــاث فــي إدمــان الألعــاب 

 .الذاكرة( -الإدراك -الإلكترونية والعمليات المعرفية ) الانتباه

 أهمية الدراسة:

تكمن أهمية الدراسة الحالية في أهمية الموضوع الذي تتناولــه ، وهــو دراســة إدمــان الألعــاب 

الــذاكرة( لــدى عينــة مــن  -الإدراك  –الإلكترونية وعلاقته ببعض العمليات المعرفية )الانتبــاه 

أطفال الروضة، ولهذه الدراسة أهمية كبيرة من الناحية النظرية والتطبيقية ويتضــح ذلــك فيمــا 

 -يلي: 
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: الأهمية النظرية:   -أولاا

 تكتسب هذه الدراسة أهميتها من العوامل التالية:

تناولها ظاهرة اجتماعية سائدة لدى العديد من أفراد المجتمع ولها  سلبية ألا وهي إدمان   -1

 الألعاب الإلكترونية وما يترتب عليها من مشكلات. 

)الانتباه    -2 متغيرات  مفاهيم    -الإدراك    –تناول  وهي  العمليات    مهمةالذاكرة(  مجال  في 

 المعرفية .

بشكل سيء،    -3 تأثرًا  الأكثر  الروضة  أطفال  من  الدراسة  عليها  تجرى  التي  العينة  طبيعة 

 ذات دور بالغ ومؤثر في حياة الفرد. مهمةوهي شريحة عمرية 

لحد   -5 يصل  قد  والذي  وتأثيرها  الإلكترونية  الألعاب  إدمان  خطورة  على  الضوء  إلقاء 

 الاضطراب.

 -ثانياا: الأهمية التطبيقية: 

 وتتمثل فيما يلي:

التعرف على العلاقة بين إدمان الألعاب الإلكترونيــة وعلاقتــه بــبعض العمليــات المعرفيــة -1

ا، ذكــورًا(، لــدى أطفــال   -الإدراك    –)الانتباه   الــذاكرة( وطبيعــة الفــروق بــين الجنســين )إناثًــ

 .الروضة 

 إجراء المزيد من البحوث والدراسات في المستقبل فهي ظاهرة اجتماعية بها جديد كل يوم. -2

توجيه أنظار أولياء الأمور إلى فرض رقابة أبوية على مستوى الاستخدام، والكيفية التــي   -3

يتعامل بها أبنائهم من أطفال الروضة مــع الألعــاب الإلكترونيــة، وملاحظــة أي تغيــر يحــدث 

 بشخصياتهم أو سلوكهم.

توجيه أنظار المسئولين في كل من وزارة التربية والتعليم ووزارة الإعلام وكل المهتمين   -4

بشئون هذه المرحلة العمرية الهامة للإشراف علــى إعــداد ألعــاب جديــدة تتناســب مــع الثقافــة 

العربية وتهتم بجذب وتنمية قدراتهم الابتكارية والإبداعية مثل ألعاب حل الألغــاز والترفيهيــة 

 يتولى إعدادها وإنتاجها مجموعة من المبرمجين العرب.

 . الحاجة إلى وجود برامج توعية للأهل عن خطورة الألعاب الالكترونية -5
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 مصطلحات الدراسة:

 ( (Electronic gamesالألعاب الإلكترونية 

( تستخدم   (Samson et al., 2021, 6عرف  ألعاب  بأنها  الإلكترونية  الألعاب 

 أن يلعب به.  للطفلالإلكترونيات لإنشاء نظام تفاعلي يمكن 

 ((Electronic games Addictionتعريف إدمان الألعاب الإلكترونية 

في    Gaming Disorder( اضطراب الألعاب  WHOعرفت منظمة الصحة العالمية )  

للأمراض الدولي  للتصنيف  عشرة  الحادية  الألعاب   (ICD-11) المراجعة  لسلوك  كنمط 

التحكم في الألعاب، وزيادة الأولوية   بأنه يتميز بضعف  الفيديو(  ألعاب  الرقمية أو  )الألعاب 

على   الأسبقية  للألعاب  فيه  تكون  الذي  الحد  إلى  الأخرى  الأنشطة  على  للألعاب  المقدمة 

من حدوث   الرغم  على  تكثيفه  أو  اللعب  واستمرار  الأخرى،  اليومية  والأنشطة  الاهتمامات 

 .(WHO,  2024, 1عواقب سلبية ) 

نمط سلوكي يؤدي إلى اهتمام مستمر باللعب على حساب الأعمال  "  بأنه    الباحثة  هوتعرف   

الشديد   والتحول  السيطرة،  بفقدان  يتسم  الاجتماعية،  والعلاقات  حساب   لهالضرورية    على 

 "الأنشطة اليومية

 Attention الانتباه 

المعلومات، بمعني   لمقدار محدد من  الفعالة  المعالجة  تتم  التي من خلالها  العملية  هو 

أو معلومة   مثير محدد  العقلي بشكل واضح على  النشاط  أو تركيز  العقل  السيطرة على  أنه 

( الوقت  ذات  في  الأخرى  المثيرات  أو  المعلومات  عن  الانصراف  متضمناً  لطفي بعينها 

 (.127،  2016عبدالباسط إبراهيم، 

الباحثة   ف  الخصائص  إجرائياً  الانتباه  وتعُر  من  مجموعة  تظهربأنه  التي    المعرفية 

 . الأنشطة ممارسة فترة به  والاحتفاظ انتباهه تركيز الطفل استطاعة

 Perceptionالإدراك  

ف )سحر محمد عبدالحميد،      ( الإدراك بأنه عملية ترجمة المحسوسات  389،  2015تعُرَّ

بين  تسري  كهربائية  نبضات  تكون  حيث  مرمزة،  رسائل  شكل  إلى  الدماغ  إلى  تنتقل  التي 
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الكهربائية  الإشارات  تجتمع  حيث  آخر،  بمعنى  بنائي  نموذج  فهو  والدماغ،  الحس  أعضاء 

 الواصلة إلى الدماغ ويتم تحليلها لتشكيل تفاصيل ذات معنى.

والحسية، والأطفال الذين   تعرفه الباحثة بأنه تنظيم وتفسير المحفزات السمعية والبصرية   

 يعانون من صعوبات في الإدراك يواجهون تحديات في فهم المحفزات وتفسيرها. 

 Memoryالذاكرة 

( الذاكرة بأنها نظام يستقبل المعلومات ويقوم بمعالجتها  Holmes et al., 2015يعرف )

 وتصنيفها قبل نقلها إلى الذاكرة الطويلة المدى.  

وتخزينها.   واسترجاعها،  السابقة،  المعلومات  على  التعرف  على  القدرة  الباحثة   وتعرفها 

يقلل من فعالية   أدائها قد  الذاكرة. أي نقص في  التعلم بشكل كبير بوظيفة  القدر على  يرتبط 

 عملية التعلم ويعيقها، مما يمكن أن يؤدي إلى ظهور صعوبات في التعلم. 

المتغيرات      الالكترونية و علاقتها ببعض  إدمان الألعاب  تناولت  التي  الدراسات  وتعددت 

 النفسية والمعرفية يمكن تناولها على النحو التالي : 

 دراسات سابقة 

إلى التعرف علــى العلاقــة بــين إدمــان ألعــاب   (Zorbaz et al.,2015 )   دراسةسعت 

الفيديو والعلاقات داخل العائلة )العلاقات العائلية الداعمة والعلاقات العائليــة غيــر الداعمــة، 

وإجمالي الوقت الذي يتم قضاؤه علــى الحاســوب( فــي تركيــا، واســتخدمت الدراســة المــنهج 

الوصفي، و تم استخدام ثلاثة مقاييس )مقيــاس إدمــان الألعــاب للأطفــال  ومقيــاس العلاقــات 

، تلميــذ(  396العائلية للأطفال ونموذج المعلومات الشخصية ، وتكونت عينة الدراســة مــن )

الذكور في الإدمان كانت أعلى مــن نســب الإنــاث، وكمــا أظهــرت   ةوأظهرت النتائج أن نسب

وجود فروقات دالة في نسب إدمان الطلبة على ألعاب الفيديو استنادًا إلى المســتوى التعليمــي 

 للأهل.

محمد حسن،   )بشرى  دراسة  الإلكترونية 2018وهدفت  الألعاب  إدمان  التعرف على  إلى   )

( من  العينة  وتألفت  الابتدائية،  المدرسة  تلاميذ  لدى  الانتباه  بتشتت  تلميذ  400وعلاقته   )

وتلميذة، للصف السادس الابتدائي في مديرية تربية بغداد الكرخ )الأولى، والثانية، والثالثة(، 
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. وأظهرت نتائج البحث أن أفراد عينة البحث لا يعانون من 2016-  2015للعام الدراسي  

إدمان الألعاب الإلكترونية، ولا تشكل لديهم ظاهرة إدمان، وأن هناك فروقا بين العينتين في 

متغير إدمان الألعاب لصالح الذكور، كما أن أفراد عينة البحث ليس لديهم تشتت انتباه، وأن 

طردية  علاقة  هنالك  بأن  النتائج  وأظهرت  أيضا.  الذكور  لصالح  العينتين  بين  فروقا  هناك 

لدى  الانتباه  تشتت  زاد  الإلكترونية  الألعاب  الإدمان على  زاد  فكلما  المتغيرين،  بين  موجبة 

 أفراد العينة والعكس بالعكس. 

إلى التعرف على الآثار السلبية (  2019دراسة )محمد تهامي ومصعب جعفورة،وهدفت     

علی   القائم  الوثائقي  المنهج  الباحثان  تبنى  وقد  الأطفال،  لدى  الإلكترونية  الألعاب  لإدمان 

الإلكترونية،  الألعاب  السلبية لإدمان  بالآثار  المرتبطة  السابقة  والدراسات  البيانات  مراجعة 

على  التنمر  إلى  يؤدي  العنيفة  الإلكترونية  الألعاب  إدمان  أن  إلى  الدراسة  توصلت  وقد 

الأطفال الآخرين جسدياً أو لفظياً أو اجتماعياً ، كما يؤدي إلى العزلة الاجتماعية والابتعاد  

الإلكترونية  الألعاب  ممارسة  في  طويلة  أوقات  يمضون  الذين  الأطفال  وأن  الآخرين،  عن 

لاسيما ألعاب العنف تؤدي إلى ضعف في تحصيلهم الدراسي، وقد يؤدي تعود الطفل على 

هذه الألعاب إلي أخطار وإصابات صحية قد تنتهي بإعاقات مثل إصابات الأطراف والرقبة 

أسباب   أهم  من  تكون  فقد  لهذا  و  بسيطة  رياضية  تمارين  بأي  الطفل  قيام  وعدم  والظهر، 

 . السمنة عند الأطفال

السيد )وهدفت       إدمان  2020دراسة راشا محمود  بين  العلاقة  الكشف عن طبيعة  إلى   )

المرحلة   أطفال  من  العينة  وتكونت  الأطفال،  من  عينة  لدى  الذات  وتقدير  الإنترنت  ألعاب 

تلميذ، وكان منهج الدراسة 50السادس( ، واشتملت على ) -الابتدائية من )الصف الرابع    )

المنهج الوصفي التحليلي ، وكانت أدوات الدراسة مقياس إدمان الإنترنت من إعداد الباحثة، 

، الذات من إعداد )أحمد متولي  تقدير  إلى وجود علاقة 2009ومقياس  النتائج  (، وأسفرت 

( بين إدمان ألعاب الإنترنت وتقدير الذات 0,01إرتباطية سالبة دالة إحصائياً عند مستوى ) 

( 0,05وأبعاده لدى الأطفال ، وعدم وجود فروق ذات دلالة إحصائية عند مستوى دلالة )

 بين متوسطات مجموعتي )الذكور والإناث( على مقياس إدمان ألعاب الإنترنت وأبعاده. 
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الشهري،   عامر  أثير  القضيب،  عبدالرحمن  بنت  )نورة  دراسة  معرفة 2020وهدفت  إلى   ) 

من   الإلكترونية في ضوء عدد  الألعاب  لدى مستخدمي  المكانية  والقدرة  الانتباه  في  الفروق 

من   الدراسة  عينة  وتكونت  النوع(.  العمر،  الألعاب،  نوع  اللعب،  سنوات  )عدد  المتغيرات: 

متابعي 287) اختيارهم بطريقة عشوائية من  تم  الإلكترونية،  ( فردا من مستخدمي الألعاب 

ولتحقيق  الاجتماعي.  التواصل  مواقع  على  الشهيرة  المحلية  الإلكترونية  الألعاب  حسابات 

أنفيموف لقياس الانتباه، واختبار القدرة   -هدف الدراسة تم استخدام مقياس التصحيح بوردن

القدرات العقلية الأولية لثيرستون، وأسفرت نتائج  المكانية أحد الاختبارات الفرعية لاختبار 

هذه الدراسة عن امتلاك أفراد العينة للانتباه والقدرة المكانية بمستوى متوسط، وعدم وجود 

وجدت  فيما  اللعب،  سنوات  باختلاف عدد  المكانية  والقدرة  الانتباه  في  إحصائيا  دالة  فروق 

وباختلاف  الذكاء،  ألعاب  لصالح  الألعاب  نوع  باختلاف  المكانية  القدرة  في  فروقا  الدراسة 

النتائج عن  وكشفت  الانتباه.  في  الفروق  تلك  تظهر  لم  بينما  الأكبر،  الأعمار  لصالح  العمر 

 وجود فروق بين الجنسين في القدرة المكانية. 

  ( دراسة  ألعاب  Farchakh et al., 2020وبحثت  على  الإدمان  بين  العلاقة  معرفة   )

اللبنانية. على عينة   المدارس  أطفال  لدى عينة من  التعلم  والانتباه وقدرات  والذاكرة  الفيديو 

عامًا. وأظهرت النتائج أنه توجد   13و   9طفلاً في المدارس تتراوح أعمارهم بين    566بلغت 

المشكلات،  وحل  الانتباه  من   كل  و  الالكترونية  الألعاب  إدمان  بين  سالبة  ارتباطية  علاقة 

المستدامة،  التسلسلية  والمعالجة  البصري،  المكاني  والتنظيم  الأساسية،  القراءة  ومهارات 

إدمان    بين   إيجابية  علاقة  توجد  كانت  و    . الكتابي  التعبير  ومهارات   ، العاملة،  والذاكرة 

على  الإدمان  بين  علاقة  وجود  إلى  النتائج  ،فتشير  الاجتماعي  والانسحاب   الفيديو  ألعاب 

ألعاب الفيديو وضعف الذاكرة والانتباه والقدرات المعرفية والأكاديمية لدى أطفال المدارس. 

 وأوصت  إلى الحاجة إلى مزيد من الأبحاث المكثفة في مثل هذا المجال .

( إلى التعرف على درجة العمليات المعرفية 2020وسعت  دراسة )نجلاء محمود محمد،    

الباحة في ظل  بمدينة  الابتدائية  بالمرحلة  الطلبة  لدي  الإلكترونية  الألعاب  بإدمان  وعلاقتها 

الدراسة على عينة شملت ) بمدينة 208جائحة كورونا. أجريت  بالمرحلة الابتدائية  تلميذ   )
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( فقرة تتوزع على  44الباحة. تم تطبيق مقياس العمليات المعرفية إعداد الباحثة، ويشتمل )

والنشاط  والقلق،  الاجتماعي،  والانسحاب  بالمعارضة،  المصحوب  )التحدي  أبعاد  سبعة 

الإلكترونية  الألعاب  إدمان  ومقياس   . والتصرف(  والاندفاعية،  الانتباه،  وتشتت  الزائد، 

( ويشمل  الباحثة،  أوضحت 21ترجمة  الارتباطي.  الوصفي  المنهج  الدراسة  تتبع  فقرة.   )

الألعاب   وإدمان  المعرفية  العمليات  بين  إيجابية  ارتباطية  علاقة  وجود  إلى  النتائج 

المعرفية  العمليات  الذكور والإناث في  بين  الإلكترونية. وتوجد فروق ذات دلالة إحصائية 

 وإدمان الألعاب الإلكترونية لصالح الذكور. 

( الآثار السلبية الناتجة عن  2020وبحثت دراسة )عبير ياسين أحمد، أمل السيد عبدالسلام،  

ممارسة الأبناء للألعاب الإلكترونية وذلك في مرحلتي الطفولة المتأخرة والمراهقة من وجهة  

للألعاب   الأبناء  ممارسة  مستوى  بين  الارتباطية  العلاقة  عن  الكشف  كذلك  الأمهات،  نظر 

ممارسة  مستوى  في  الأبناء  بين  الفروق  دراسة  وأيضاً  لها،  السلبية  والأثار  الإلكترونية 

الألعاب الإلكترونية وتأثيراتها السلبية تبعاً لبعض المتغيرات الديموجرفية، تم استخدام المنهج  

البحث على ) التحليلي واشتملت عينة  ابنة في عمر   (200الوصفي  لديها ابن أو  ربة أسرة 

( عام من محافظتي الإسكندرية والبحيرة،. اشتملت أدوات البحث على استمارة  16  -6من )

استبيان  الأسرة،  وربة  الأبنة  الأبن/  من  بكل  خاصة  بيانات  على  وتحتوي  العامة  البيانات 

سلوكيات   على  الإلكترونية  الألعاب  ممارسة  تأثير  استبيان  الإلكترونية،  الألعاب  ممارسة 

الدراسة،  عن  العزوف  سلوكيات  على  الإلكترونية  الألعاب  ممارسة  تأثير  واستبيان  العنف، 

واستبيان تأثير ممارسة الألعاب الإلكترونية على الحالة الصحية وتشمل )إجهاد العين الرقمي  

وزيادة الوزن(، وأسفرت النتائج عن وجود فروق دالة إحصائياً بين مستوى ممارسة الأبناء  

الدخل   الأب،  عمل  الدراسية،  المرحلة  الجنس،  العمر،  من  لكل  تبعا  الإلكترونية  للألعاب 

الشهري للأسرة، ومن أهم التوصيات التي أسفر عنها البحث ضرورة الاهتمام بعمل برامج  

الأمهات   قيام  ضرورة  الأبناء،  على  الإلكترونية  للألعاب  السلبي  التأثير  من  للحد  إرشادية 

يلعبها   الذي  الألعاب  أنواع  على  للتعرف  جيد  بشكل  أبنائهم  وتوجيه  والمراقبة  بالإشراف 
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تأثير سلبي عليهم، استبدال جزء من وقت   اللعب لما لذلك من  أبناءهن وتقليل عدد ساعات 

 اللعب لممارسة بعض الأنشطة الرياضية حتى وإن كانت داخل المنزل. 

إلى قياس   (2021محمد سعد حامد عثمان )   نجوى إبراهيم عبد المنعم ،  دراسةوسعت      

معدل انتشار اضطراب ألعاب الإنترنت في ضوء بعض المتغيرات الديموجرافية، ومعرفة 

العوامل الدينامية الكامنة وراء الاضطراب، ونلك على عينة من تلاميذ المدارس الابتدائية 

من   أعمارهم  تتراوح  ممن  العربية  مصر  بجمهورية  والثانوية   18إلى    8والإعدادية 

عام(. وقد طبقت عليهم أدوات سيكومترية حيث تم إعداد وتطبيق مقياس   14.5)متوسط=  

المختصر على أفراد عينة الدراسة، كما طبقت أدوات كلينيكية   -اضطراب ألعاب الانترنت

منها اختبار روتر لتكملة الجمل الناقصة. وتوصلت نتائج الدراسة إلى  وجود معدل انتشار 

الإناث،  أكثر من  فيه  الذكور  معدل  كان  العينة   الانترنت لأفراد  ألعاب  مرتفع لاضطراب 

وكان تلاميذ المرحلة الابتدائية والإعدادية أكثر من تلاميذ المرحلة الثانوية. كما تم التعرف 

وانتهت   الإنترنت.  ألعاب  استخدام  مفرطي  من  لحالتين  للشخصية  الكامنة  الديناميات  على 

التوصيات لعل من أبرزها إعداد برامج علاجية، توعوية، وتثقيفية  الدراسة بمجموعة من 

 للأبناء والآباء بالأضرار التي تنجم عن الإفراط في ألعاب الانترنت. 

إبراهيم،وهدفت      )جنا  الإلكترونية 2021دراسة  الألعاب  ظاهرة  على  التعرف  إلى    )

ومدى تأثيرها على مستعمليها من الأطفال، والآثار النفسية، الاجتماعية، النمائية، التربوية، 

المنهج   الدراسة  واستخدمت  الأطفال،  على  الإلكترونية  للألعاب  والأخلاقية  الدراسية، 

، في   التاريخى  تتمحور وتصب  والتي   ، السابقة  الدراسات  من  بالعديد  الدراسة  واستعانت 

نتائج تمثلت في إظهار   إلى  الدراسة  بالطفل، وتوصلت  خانة الألعاب الإلكترونية وعلاقتها 

تعزله  كما  الذهني،  ونشاطه  الطفل  نمو  على  كتأثيرها  الإلكترونية،  الألعاب  خطورة  مدى 

إيجاد  إلى  توصلت  كما  العلمي،  تحصيله  على  تؤثر  و  عدوانية،  طبائع  وتكسبه  اجتماعيا 

الطفل  عقل  لنماء  تشجيعية  تحفيزية  تكون  الوقت  نفس  وفي   ، الترفيهية  البدائل  بعض 

كتقنين  يعايشه،  الذي  والمحيط  تليق  اجتماعية  شبكة  ظل  في  قوية،   شخصية  واكتسابه 



 إدمان الألعاب الإلكترونية وعلاقته ببعض العمليات المعرفية لدى عينة من أطفال الروضة في إمارة الشارقة 

ساعات اللعب وعدم تحميل الألعاب دون الإطلاع على تفاصيلها، و مشاركة الآباء لأطفالهم  

 ومحاورتهم لمعرفة اهتماماتهم وانشغالاتهم لبناء علاقة أبوية واجتماعية قوية.  

وآخرون،   الصبان،  محمد  )عبير  دراسة  الألعاب  2021وسعت  تأثير  على  التعرف  إلى   )

الإلكترونية على الأبناء من وجهة نظر الوالدين، ولتحقيق هدف الدراسة استخدمت الباحثات  

العينة من ) ( من والدي الأبناء في مرحلة الطفولة 278المنهج الوصفي المسحي، وتكونت 

مختلف مناطق المملكة العربية السعودية.   ( سنة، في16  -1والمراهقة الذين كانت أعمارهم )

تم تطبيق استبانة تأثير الألعاب الإلكترونية على الأبناء إعداد الباحثات، والتوصل لعدد من 

النتائج منها: كان تأثير التعامل مع التقنية وتنمية مهارات التفكير لدى الأبناء أعلى نسبة في  

الإلكترونية، للألعاب  الإيجابية  في   التأثيرات  والعزلة  والعدوان،  والعنف  الوقت،  ومضيعة 

أما  الصحية.  التأثيرات  في  العين  في  الرؤية  وتشويش  الانتباه  وتشتت  السلبية،  التأثيرات 

كانت   فد  الإلكترونية  الألعاب  بسبب  قتل  أو  انتحار  حالات  بوجود  الوالدين  لاعتقاد  بالنسبة 

الباحثات   النتائج أوصت  أنه قد يكون هناك حالات قتل وانتحار، وفي ضوء  النسبة الأعلى 

منها   المناسب  واختيار  الإلكترونية  الألعاب  استخدام  ضوابط  وضع  أهمها:  توصيات  بعدة 

 لعمر وجنس الابن، وتشجيع الحوار وتثقيف الأبناء حول خطورة بعض الألعاب الإلكترونية.

( إلى تحديد العلاقة بين 2022وهدفت دراسة )محمد عيد عبد علي، محمد مصطفي طه،   

ضوء   في  الابتدائية  المرحلة  تلاميذ  لدى  النفسية  والصلابة  الإلكترونية  الألعاب  اضطراب 

( طالبا وطالبة من طلاب مدارس التعليم  100بعض المتغيرات. وتكونت عينة الدراسة من )

:  10الأساسي بمحافظة بني سويف بجمهورية مصر العربية، ممن تتراوح أعمارهم ما بين )

12( عمري  وبمتوسط  سنة،   )10.73( معياري  وانحراف  واستخدمت  0.821(سنة،   .)

الألعاب   اضطراب  مقياس  تطبيق  وتم  الدراسة،  لطبيعة  لمناسبته  الوصفي  المنهج  الدراسة 

النفسية  الصلابة  ومقياس  الباحث(،  محمد،  أسماء  مصطفي،  محمد  )إعداد:  الإلكترونية 

(Yoonkin & Betz, 1998،على 2002وحسن عبد اللطيف،    ؛ ترجمة: لؤلؤة حمادة )

الألعاب   اضطراب  بين  سالبة  ارتباطية  علاقة  وجود  عن  النتائج  وأسفرت  الدراسة.  عينة 

بين  إحصائية  دلالة  ذات  فروق  ووجود  الدراسة،  عينة  لدى  النفسية  والصلابة  الإلكترونية 
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متوسطات درجات الذكور والإناث في اتجاه الذكور، وعدم وجود فروق ذات دلالة إحصائية  

بين متوسطات درجات عينة الدراسة تبعا لمتغير المكان. وتوصي الدراسة: بإشراك التلاميذ 

في برامج وندوات التوعية بمخاطر اضطراب الألعاب الإلكترونية، ودراسة العوامل الكامنة  

 وراء ممارسة الألعاب الإلكترونية.

التيجاني،     أحمد  الإلكترونية 2022وسعت دراسة )سمر  الألعاب  أثر ممارسة  إلى بحث   )

من  الثانية  الحلقة  تلاميذ  لدى  الاجتماعي  والذكاء  الانتباه  تشتت  على  نموذجا  بابجي  لعبة 

مرحلة التعليم الأساسي. واعتمد البحث على المنهج الوصفي التحليلي. وتكونت عينة البحث 

( التعليم100من  مرحلة  من  الثانية  الحلقة  تلاميذ  من  وتلميذة  تلميذ  وتمثلت    (   . الأساسي 

مؤكدة   البحث  نتائج  وجاءت  الاجتماعي(.  الذكاء  الانتباه،  )تشتت  مقياس  في  البحث  أدوات 

على وجود فروق دالة إحصائيا بين الممارسين وغير الممارسين للألعاب الإلكترونية )لعبة 

البحث  واختتم  الممارسين.  لصالح  الاجتماعي  والذكاء  الانتباه  تشتت  مقياس  على  بابجي(، 

بعرض أهم التوصيات ومنها، ضرورة متابعة الوالدين لممارسة أبنائهم للألعاب الإلكترونية 

وشرح عيوبها ومميزاتها لهم ومساعدتهم في اختيار المناسب لهم، فضلا عن مراقبة الجهات  

 المختصة لما يطرح من الألعاب الإلكترونية ودراساتها ودراسة تأثيرها على الممارسين لها. 

من       المزيد  لإجراء  العلمية  الحاجة  السابقة  للدراسات  تناولها  خلال  من  للباحثة  وتبين 

وانتشارها   الظاهرة  لأهمية  نظرًا  وذلك  الإلكترونية،  الألعاب  إدمان  مجال  في  الدراسات 

وتزايد خطورتها على المجتمع بأسره، لاسيما الأطفال وخاصة في مرحلة الروضة، والأكثر  

الألعاب  استخدام  في  المستخدم  الوقت  وتضاعف  الانتشار  معدلات  ذادت  حيث  عرضة 

 الإدراك ( .  -الانتباه –الإلكترونية  مما قد يؤثر على عملياتهم المعرفية )الذاكرة 

 وبعد عرض الباحثة للدراسات السابقة يمكن صياغة فروض البحث على النحو التالى :
 فروض الدراسة  :

 ويمكن صياغة فروض الدراسة على النحو التالى : 

توجد علاقة ارتباطية ذات دلالة إحصائية بين درجات أفراد العينة على مقياس  "  -1

 -ودرجاتهم على مقياس العمليات المعرفية ) الانتباهالإلكترونية إدمان الألعاب 

 الذاكرة( ". -الإدراك



 إدمان الألعاب الإلكترونية وعلاقته ببعض العمليات المعرفية لدى عينة من أطفال الروضة في إمارة الشارقة 

توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطات درجات أفراد العينة )الذكور  " -2

 ".الإلكترونيةوالإناث( من طلاب الروضة على مقياس إدمان الألعاب 

توجد فروق ذات دلالة إحصائية  بين متوسطات درجات  الذكور والإناث من  "  -3

 ". الذاكرة( -الإدراك -أطفال الروضة على مقياس العمليات المعرفية ) الانتباه

 الطريقة والإجراءات : 

 أولاا : منهج الدراسة :

تم استخدام المنهج الوصفي الذي يعتمــد علــى جمــع البيانــات عــن الظــاهرة المــراد دارســتها،     

وتنظيمها وتحليلها كمياً ونوعياً واستخراج الاستنتاجات التي تساعد علــى فهــم ظــاهرة الدراســة  

 وتطويرها . 

ا : عينة الدراسة :   ثانيا

 و قد تكونت عينة الدراسة مما يلي:

طفل من أطفال الروضة بإمارة  (  94: تكونت العينة الاستطلاعية من ) العينة الاستطلاعية أ ( 

المتحدة  العربية  بالإمارات  بين    53ذكور،    41)    الشارقة  أعمارهم  تتراوح    6و    4إناث(، 

قدره   عمري  بمتوسط  قدره    10. 5عاماً،  معياري  وانحراف  من    0.84،  التحقق  بهدف 

 الخصائص السيكومترية لأدوات الدراسة . 

 :  العينة الأساسية( ب

( طفل من أطفال الروضة  بإمــارة الشــارقة بدولــة 134تكونت العينة الأساسية للدراسة من )

 5.13من الإناث(، بمتوسط عمــري قــدره    65من الذكور ،    69الإمارات العربية المتحدة )  

 بهدف التحقق من فروض الدراسة. 0.81وانحراف معياري قدره 

ا: أداتا  الدراسة : ثالثا

اعتمدت الدراسة الحاليــة علــى مقياســي إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة والعمليــات المعرفيــة، و 

 يمكن تناولها على النحو التالي:
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 مقياس إدمان الألعاب الإلكترونية )إعداد: الباحثة(

هــدف المقيــاس إلــى قيــاس إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة لــدى أطفــال الهدددف مددن المقيدداس :

 الروضة من وجهة الأم أو المعلمة .

 بناء المقياس 

لبناء وإعداد المقياس قامت الباحثة بالإطلاع على عدد من المقاييس التي اهتمــت بقيــاس      

(،  Yalçın-Irmak & Erdoğan, 2015)إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة  مثــل : مقيــاس 

( ، ومقيــاس إدمــان 2023ومقياس إدمان الألعاب الالكترونية ) نسمة صفوت  عبد الــرحيم ،

 (2019الألعاب الالكترونية ) عدنان المهداوي ،  انسام عياد على ،  

 وصف المقياس  وطريقة تصحيحه:    

( عبارة تقيس مــدى إدراك الأم أو المعلمــة لارتبــاط الطفــل الشــديد 14يتكون المقياس من )    

بالألعاب الإلكترونية  من خلال بنية أحادية، ويتم الاستجابة لهذه العبارات وفق مقياس ليكــرت 

(، بينمــا 1،  2،  3ثلاثي يمتد من " دائما، أحيانا، نادرا "، تأخــذ العبــارات الموجبــة الــدرجات )

( 42(، وبــذلك تكــون الدرجــة العظمــى للمقيــاس )3،  2،  1تأخذ العبــارات الســالبة الــدرجات )

( درجة وكلما ذات الدرجة دلت على إدمان الألعــاب 14درجة ، بينما تكون الدرجة الصغرى )

 الإلكترونية المرتفع. 

 الخصائص السيكومترية للمقياس: 

 التحليل العاملي التوكيدي لمقياس إدمان الألعاب الإلكترونية:

باســتخدام   مؤشرات صدق البنيــة لمقيــاس إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة  قامت الباحثة بحساب  

( معــاملات 1ويوضــح جــدول)  ،AMOS20التحليل العاملي التوكيدي عــن طريــق برنــامج  

الانحدار المعيارية وغير المعيارية وأخطاء القياس والنسبة الحرجة ومســتوى الدلالــة لتشــبع 

 :إدمان الألعاب الإلكترونيةكل مفردة على مقياس 



 إدمان الألعاب الإلكترونية وعلاقته ببعض العمليات المعرفية لدى عينة من أطفال الروضة في إمارة الشارقة 

 ( تشبعات مفردات مقياس إدمان الألعاب الإلكترونية  باستخدام التحليل العاملي التوكيدي 1جدول )

 
 مستوى الدلالة النسبة الحرجة  خطأ القياس  الوزن الانحداري الوزن الانحداري المعياري المفردة 

 0.01دالة عند  7.22 0.11 0.79 0.64 14

 0.01دالة عند  7.17 0.11 0.8 0.63 13

 0.01دالة عند  7.68 0.09 0.72 0.67 12

 0.01دالة عند  7.55 0.09 0.69 0.66 11

 0.01دالة عند  6.34 0.12 0.78 0.56 10

 0.01دالة عند  6.13 0.13 0.78 0.54 9

 0.01دالة عند  8.15 0.09 0.7 0.71 8

 0.01دالة عند  7 0.13 0.91 0.62 7

 0.01دالة عند  7.83 0.12 0.92 0.69 6

 0.01دالة عند  8.83 0.13 1.13 0.77 5

 0.01دالة عند  8.78 0.12 1.02 0.77 4

 0.01دالة عند  6.15 0.13 0.77 0.54 3

 0.01دالة عند  9.41 0.12 1.11 0.82 2

1 0.73 1 - - - 

عنــد كانــت دالــة  مقيــاس إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة  ( أن جميع مفردات  1يتضح من جدول)

إدمــان الألعــاب ، وقامت الباحثة بحساب مؤشرات صدق البنية لأبعــاد مقيــاس  0.01مستوى  

 :إدمان الألعاب الإلكترونية( مؤشرات صدق البنية لمقياس 2. ويوضح جدول)الإلكترونية

 ( مؤشرات صدق البنية لمقياس إدمان الألعاب الإلكترونية 2جدول)
 المدى المثالي  القيمة  المؤشر

Chi-
square(CMIN) 

146.39  

 مستوى الدلالة 
دالة عند 

0.01 
 

DF 77  

CMIN/DF 1.90  5أقل من 

GFI 0.96 
صحيح( تشير إلى مطابقة   1تقترب أو تساوي   (: القيمة المرتفعة )أي التي1من)صفر( إلى)

 أفضل للنموذج.

NFI 0.92 
صحيح( تشير إلى  1(: القيمة المرتفعة )أي التي تقترب أو تساوي 1من )صفر( إلى )

 مطابقة أفضل للنموذج. 

IFI 0.94 
صحيح( تشير إلى  1(: القيمة المرتفعة )أي التي تقترب أو تساوي 1من )صفر( إلى )

 مطابقة أفضل للنموذج. 

CFI 0.96 
صحيح( تشير إلى مطابقة   1(: القيمة المرتفعة)أي التي تقترب أو تساوي 1من)صفر( إلى)

 أفضل للنموذج.

RMSEA 0.05 ( إلى )(: القيمة القريبة من الصفر تشير إلى مطابقة جيدة للنموذج. 0.1من)صفر 



 د/ موزة سيف الدرمكي

 146.39للنمــوذج =    2χ( أن مؤشرات النموذج جيدة حيث كانت قيمــة  2يتضح من جدول)

ً    77بدرجات حرية =    2χ،  و كانت النسبة بين قيمــة  0.01عند مستوى    وهي دالة إحصائيا

  GFI= 0.96، NFI= 0.92، ومؤشــرات حســن المطابقــة )1.90إلى درجات الحرية = 

،IFI= 0.94 ،CFI= 0.96 ،RMSEA= 0.05  مما يدل على وجــودة مطابقــة جيــدة ،)

ويمكــن توضــيح نتــائج .   لنموذج التحليل العاملي التوكيدي لمقياس إدمان الألعاب الإلكترونية

 التحليل العاملي التوكيدي لبنية إدمان الألعاب الإلكترونية من خلال الشكل التالي:

 

 إدمان الألعاب الإلكترونية( البناء العاملي لمقياس 1شكل)

 الاتساق الداخلي:

والجــدول التــالي   للمقيــاسوالدرجــة الكليــة    العبــاراتتم حســاب معــاملات الارتبــاط بــين      
 ذلك :يوضح 

 



 إدمان الألعاب الإلكترونية وعلاقته ببعض العمليات المعرفية لدى عينة من أطفال الروضة في إمارة الشارقة 

 (94( الاتساق الداخلي لعبارات مقياس  إدمان الألعاب الإلكترونية )ن= 3جدول)

 معامل الارتباط رقم العبارة معامل الارتباط رقم العبارة

1 0.65 ** 8 0.64 ** 

2 0.54 ** 9 0.45 ** 

3 0.74 ** 10 0.75 ** 

4 0.69 ** 11 0.63 ** 

5 0.74 ** 12 0.68 ** 

6 0.68 ** 13 0.63 ** 

7 0.74 ** 14 0.69 ** 

 0.01** دالة عند                               

، والــذي 0.01( أن جميع مفردات أبعاد المقياس كانت دالة  عند مستوى  3يتضح من جدول)

 .يؤكد الاتساق الداخلي للمقياس

 :ثبات مقياس إدمان الألعاب الإلكترونية

بطــريقتين همــا: طريقــة ألفــا كرونبــاخ وطريقــة التجزئــة   المقياسقامت الباحثة بحساب ثبات  

 والجدول التالي يوضح معاملات الثبات:ككل  للمقياسالنصفية 

( يوضح ثبات مقياس إدمان الألعاب الإلكترونية  بطريقة ألفا كرونباخ وطريقة 4جدول)

 ( 94التجزئة النصفية )ن= 

 التجزئة النصفية ) سبيرمان براون ( معامل ألفا كرونباخ المقياس

 0.77 0.80 إدمان الألعاب الإلكترونية 

والــذي يؤكــد ثبــات مقيــاس إدمــان   ينالثبات مرتفع  معاملي( أن  6يتضح من الجدول السابق) 

 الألعاب الإلكترونية.

 مقياس العمليات المعرفية  )إعداد: الباحثة(.-2

 الهدف من المقياس:

الذاكرة ( لدى الطفل من   –الإدراك    –) الانتباه    يهدف المقياس إلى قياس العمليات المعرفية

 . خلال الأم أو المعلمة

 بناء المقياس 

لبناء وإعداد المقياس قامت الباحثة بالإطلاع على عدد من المقاييس التي اهتمــت بقيــاس      

(  2014الذاكرة(   مثل : مقياس  )فتحــي الزيــات ،   –الإدراك    -العمليات المعرفية ) الانتباه



 د/ موزة سيف الدرمكي

(، مقياس الانتباه ) عبد الرقيب البحيري ، عفاف محمد عجــلان، 2006جهاد سليمان محمد )

ــد، وآخــرين ، 2009 ــد أحم ــة )ســوزان محم ــتعلم النمائي ــاس صــعوبات ال ( ، 2011( ، مقي

 ( .2022(،  ومقياس الانتباه  )نهى علام،  وآخرين2016ومقياس )خالد إبراهيم قطوف، 

 وصف المقياس 
( عبــارة تقــيس مــدى إدراك الأم أو المعلمــة للعمليــات المعرفيــة 30يتكون المقياس مــن )    

الذاكرة( ، ويتم الاستجابة لهذه العبارات وفق مقيــاس   –الإدراك    –الخاصة بالطفل ) الانتباه  

(، 1، 2، 3ليكرت ثلاثي يمتد من " دائما، أحيانا، نادرا "، تأخذ العبارات الموجبة الــدرجات)

( ، وبذلك تكون الدرجــة العظمــى للمقيــاس   3،  2،  1بينما تأخذ العبارات السالبة الدرجات )  

( درجــة وكلمــا زادت الدرجــة دلــت علــى 30( درجة ، بينما تكــون الدرجــة الصــغرى )90)

 صعوبات في الانتباه والإدراك والذاكرة .

 الخصائص السيكومترية لمقياس العمليات المعرفية :
 : الصدق العاملى لمقياس العمليات المعرفية    

مؤشــرات صــدق البنيــة   بــإجراء الصــدق العــاملي للمقيــاس مــن خــلال حســابقامت الباحثــة    

باســـتخدام التحليـــل العـــاملي التوكيـــدي عـــن طريـــق برنـــامج  لمقيـــاس العمليـــات المعرفيـــة 

AMOS20 ،( معــاملات الانحــدار المعياريــة وغيــر المعياريــة وأخطــاء 5ويوضــح جــدول )

القيــاس و النســبة الحرجــة و مســتوى الدلالــة لتشــبع كــل مفــردة علــى أبعــاد مقيــاس العمليــات 

 : المعرفية

 ( تشبعات مفردات أبعاد مقياس العمليات المعرفية  باستخدام التحليل العاملي التوكيدي 5جدول )

 الوزن الانحداري   المفردة البعد
 المعياري 

 الوزن 
 الانحداري 

 خطأ 
 القياس 

 النسبة  
 الحرجة 

مستوى  
 الدلالة

 0.01 6.38 0.17 1.11 0.67 10 الانتباه  

9 0.89 1.88 0.25 7.68 0.01 

8 0.83 1.64 0.22 7.34 0.01 

7 0.54 0.93 0.17 5.4 0.01 

6 0.76 1.41 0.2 6.93 0.01 

5 0.8 1.4 0.2 7.16 0.01 

4 0.74 1.39 0.2 6.8 0.01 

3 0.69 1.24 0.19 6.5 0.01 

2 0.72 1.32 0.2 6.7 0.01 

1 0.59 1 - - - 

 0.01 7.72 0.15 1.19 0.74 20 الإدراك 



 إدمان الألعاب الإلكترونية وعلاقته ببعض العمليات المعرفية لدى عينة من أطفال الروضة في إمارة الشارقة 

 الوزن الانحداري   المفردة البعد
 المعياري 

 الوزن 
 الانحداري 

 خطأ 
 القياس 

 النسبة  
 الحرجة 

مستوى  
 الدلالة

19 0.65 0.72 0.1 6.9 0.01 

18 0.76 1.1 0.14 7.86 0.01 

17 0.81 0.94 0.11 8.35 0.01 

16 0.89 1.03 0.12 8.99 0.01 

15 0.69 0.8 0.11 7.24 0.01 

14 0.72 0.7 0.09 7.51 0.01 

13 0.66 0.95 0.14 6.95 0.01 

12 0.77 1.08 0.14 8.01 0.01 

11 0.66 1 - - - 

 0.01 5.81 0.37 2.16 0.79 30 الذاكرة

29 0.73 2.17 0.39 5.62 0.01 

28 0.87 2.52 0.42 6.04 0.01 

27 0.93 3.3 0.53 6.2 0.01 

26 0.67 2.11 0.39 5.38 0.01 

25 0.68 2.07 0.38 5.44 0.01 

24 0.75 2.58 0.45 5.67 0.01 

23 0.7 2.09 0.38 5.53 0.01 

22 0.88 2.3 0.38 6.07 0.01 

21 0.49 1 - - - 

جدول) من  مستوى 5يتضح  عند  دالة  كانت  المعرفية  العمليات  مقياس  مفردات  جميع  أن   )
المعرفية. 0.01 العمليات  مقياس  لأبعاد  البنية  صدق  مؤشرات  بحساب  الباحثة  وقامت   ،

 ( مؤشرات صدق البنية لمقياس العمليات المعرفية:6ويوضح جدول)
 ( مؤشرات صدق البنية لمقياس العمليات المعرفية  6جدول ) 

 المدى المثالي  القيمة  المؤشر

Chi-
square(CMIN) 

914.32  

  0.01داله عند  مستوى الدلالة 

DF 402  

CMIN/DF 2.27  5أقل من 

GFI 0.95 
صحيح(   1(: القيمة المرتفعة )أى التي تقترب أو تساوي 1من )صفر( إلى )

 تشير إلى مطابقة أفضل للنموذج. 

NFI 0.93 
صحيح(   1(: القيمة المرتفعة )أى التي تقترب أو تساوي 1من )صفر( إلى )

 تشير إلى مطابقة أفضل للنموذج. 

IFI 0.91 
صحيح(   1(: القيمة المرتفعة )أى التي تقترب أو تساوي 1من )صفر( إلى )

 تشير إلى مطابقة أفضل للنموذج. 

CFI 0.94 
صحيح(   1(: القيمة المرتفعة )أى التي تقترب أو تساوي 1من )صفر( إلى )

 تشير إلى مطابقة أفضل للنموذج. 

RMSEA 0.08 
(: القيمة القريبة من الصفر تشير إلى مطابقة جيدة 0.1من )صفر( إلى )

 للنموذج. 



 د/ موزة سيف الدرمكي

للنمــوذج =    2χ( أن مؤشــرات النمــوذج جيــدة حيــث كانــت قيمــة  6يتضح مــن جــدول  )    

ً   وهي   402حرية =    بدرجات  914.32 ،  و كانــت النســبة 0.01عند مستوى    دالة إحصائيا

 ،GFI= 0.95، ومؤشــرات حســن المطابقــة ) 2.27إلى درجــات الحريــة =  2χبين قيمة 

NFI= 0.93  ،IFI= 0.91 ،CFI= 0.94   ،RMSEA= 0.08  ممــا يــدل علــى ، )

ومما سبق   وجودة مطابقة جيدة لنموذج التحليل العاملي التوكيدي لمقياس العمليات المعرفية.  

يمكن القول أن نتائج التحليل العاملي التوكيدي قدمت دلــيلا قويــا علــى صــدق البنــاء لمقيــاس 

يــدي لبنيــة أبعــاد العمليــات ويمكن توضيح نتــائج التحليــل العــاملي التوك  العمليات المعرفية .  

 المعرفية  من خلال الشكل التالي:

 

 العمليات المعرفية مقياس لأبعاد   ( البناء العاملي 2شكل ) 

 الاتساق الداخلي 

تم حسابه عن طريق إيجاد معامل الارتباط بين العبارة والدرجــة الكليــة للبعــد الــذي 

 تنتمي إليه والجدول التالي يوضح هذه المعاملات:



 إدمان الألعاب الإلكترونية وعلاقته ببعض العمليات المعرفية لدى عينة من أطفال الروضة في إمارة الشارقة 

 ( 94( الاتساق الداخلي لعبارات مقياس العمليات المعرفية  ) ن= 7جدول ) 

 الذاكرة الإدراك الانتباه  

 معامل الارتباط رقم العبارة معامل الارتباط رقم العبارة معامل الارتباط رقم العبارة

1 0.57** 11 0.56 ** 21 0.65 ** 

2 0.49** 12 0.47 ** 22 0.59 ** 

3 0.63 ** 13 0.48 ** 23 0.48 ** 

4 0.51 ** 14 0.53 ** 24 0.67 ** 

5 0.60 ** 15 0.66 ** 25 0.64 ** 

6 0.63 ** 16 0.77 ** 26 0.71 ** 

7 0.58 ** 17 0.59 ** 27 0.73 ** 

8 0.68 ** 18 0.70 ** 28 0.66 ** 

9 0.58 ** 19 0.61 ** 29 0.54 ** 

10 0.48 ** 20 0.57 ** 30 0.59 ** 

 0.01** دالة عند                                

و   ،     0.01( أن جميع مفردات أبعاد المقياس كانت دالة  عنــد مســتوى  7يتضح من جدول )

للمقياس، كما تم حساب الارتباط بــين الأبعــاد الفرعيــة و الدرجــة   الذى يؤكد الاتساق الداخلي

 الكلية للمقياس و كانت النتائج كما بالجدول التالي:

 العمليات المعرفية    لمقياس( معاملات الارتباط بين الأبعاد الفرعية و الدرجة الكلية 8جدول )
 معامل الارتباط بالدرجة الكلية البعد 

 ** 0.81 الانتباه  

 ** 0.83 الإدراك

 ** 0.80 الذاكرة

 0.01** دال عند                          

( جدول  من  معاملات  8يتضح  تتراوح  حيث  ككل  المقياس  مع  تتسق  الأبعاد  أن   )

( مما يشير إلى أن هناك 0.01( وجميعها دالة عند مستوى )0.83   -  0.80الارتباط بين: )

 اتساقا بين جميع أبعاد المقياس ، وأنه بوجه عام صادق في قياس ما وضع لقياسه.

 ثبات المقياس : 

ألفا كرونباخ ،     باستخدام طريقة   الفرعية  للعوامل  الثبات  قيمة  النصفيةحسبت  ، والتجزئة 

 والجدول التالي يوضح هذه المعاملات : 

 



 د/ موزة سيف الدرمكي

 ( يوضح ثبات أبعاد مقياس العمليات المعرفية و المقياس ككل9جدول )

 التجزئة النصفية معامل ألفا كرونباخ  العامل

 0.83 0.84 الانتباه  

 0.82 0.82 الإدراك

 0.76 0.76 الذاكرة 

 0.88 0.89 المقياس ككل

(  أن جميــع معــاملات الثبــات مرتفعــة والــذي يؤكــد ثبــات 10يتضــح مــن الجــدول الســابق )

كانــت مرتفعــة، و   و التجزئة النصــفية  المقياس وذلك من خلال أن قيم معاملات ألفا كرونباخ

 بذلك فإن الأداة المستخدمة تتميز بالصدق و الثبات و يمكن استخدامها علمياً.

 الأساليب الإحصائية :

في الدراسة الحاليــة علــى بعــض مــن الأســاليب الإحصــائية الملائمــة   ةالباحث  تاعتمد        

تــم حيــث     ،لبيانات الدراسةلمتغيرات الدراسة، وذلك من خلال استخدام المعالجة الإحصائية  

 Statistical)الاجتماعيــةإدخال البيانات، عــن طريــق اســتخدام الرزمــة الإحصــائية للعلــوم  

Package For The Social Sciences(ًأو اختصــارا )SPSS25 ــذلك (، وك

الإحصائي، مــن أجــل تحليلهــا والحصــول علــى النتــائج وقــد اســتعملت   AMOS20برنامج  

 الأساليب الإحصائية التالية:

 .معامل ارتباط بيرسون  -

 التوكيدي. التحليل العاملي  -

 . كرونباخ لحساب الثبات  –معامل الفا  -

 معامل تصحيح سبيرمان براون لحساب الثبات بطريقة التجزئة النصفية . -

 اختبار " ت " للعينات المستقلة  .  -

 خطوات الدراسة : 

 إعداد أدوات الدراسة والتحقق من خصائصها السيكومترية.  -

 اختيار عينة الدراسة من أطفال الروضة و أمهاتهم  . -

 تطبيق أدوات الدراسة . -

 .   على أدوات الدراسة الأطفالتفريغ  و تصحيح  درجات  -



 إدمان الألعاب الإلكترونية وعلاقته ببعض العمليات المعرفية لدى عينة من أطفال الروضة في إمارة الشارقة 

بين   - العلاقة  )  معرفة  المعرفية  العمليات  الالكترونية وبعض  الألعاب  إدمان 

 . الذاكرة (  لدى أطفال الروضة بإمارة الشارقة   -الإدراك –الانتباه  

لدى  - الالكترونية  الألعاب  إدمان  في  والإناث  الذكور  بين  الفروق  معرفة 

 أطفال الروضة بإمارة الشارقة . 

معرفة الفروق بين الذكور والإناث في بعض العمليات المعرفية ) الانتباه  -

 الذاكرة (  لدى أطفال الروضة بإمارة الشارقة . -الإدراك –

 :الدراسة ومناقشتها التحقق من فروض نتائج

 نتائج الفرض الأول : -1

الفرض       "    الأول  ينص  أنه  بين على  إحصائية  دلالة  ذات  ارتباطية  علاقة  توجد 

الألعاب   إدمان  مقياس  على  العينة  أفراد  مقياس الإلكترونية  درجات  على  ودرجاتهم 

 الذاكرة ". -الإدراك -العمليات المعرفية ) الانتباه

وللتحقق من صحة الفرض قامت الباحثة بحساب معاملات الارتباط بيرسون لتحديد 

  -الإدراك  -وبعض العمليات المعرفية ) الانتباهالإلكترونية  إدمان الألعاب  العلاقة بين درجات  

 التالي :الذاكرة( ويمكن عرض ما توصلت إليه الباحثة من نتائج من خلال الجدول 

( يوضح معاملات الارتباط بين  درجات إدمان الألعاب الإلكترونية  10جدول )    
( 134الذاكرة( ) ن=    -الإدراك   -العمليات المعرفية ) الانتباه   ودرجات   

بإدمان الألعاب الالكترونية معامل الارتباط   البعد   

** 59. 0      الانتباه   

** 40. 0      الإدراك   

** 41. 0      الذاكرة   

0.01** دالة عند                            

( مــا يلــي: توجــد علاقــة ارتباطيــة دالــة وموجبــة بــين درجــات إدمــان 10يتضح في جــدول )

الــذاكرة( وكانــت جميــع   -الإدراك  -وبعض العمليــات المعرفيــة ) الانتبــاه  الألعاب الإلكترونية

، وهذا يعني أنه كلما زاد إدمان الألعاب الالكترونية يقابله   01الارتباطات دالة عند مستوى .

انخفــاض فــي العمليــات المعرفيــة  )الانتبــاه، و الإدراك، والــذاكرة (  لــدى أطفــال الروضــة. 
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عــاب الالكترونيــة  يجعــل وترُجع الباحثة ذلك إلى عدد من الأسباب من ضمنها أن إدمــان الأل

التنــوع فــي الأنشــطة الذهنيــة الطفل يقتصر على اســتخدام عمليــات معرفيــة محــددة ولا يجــد  

من خلال استخدام أنشطة أخرى غير الجلــوس علــى الألعــاب الالكترونيــة،    والتحفيز العقلي

كما أن الألعاب الإلكترونية غالباً ما تحتوي على محفزات فيؤثر ذلك على البنية العقلية لديه.  

بصرية وصوتية مستمرة، و غالبيتها تعتمد على سرعة الاستجابة لتلك الألعاب، وهذا الــنمط 

من التحفيز السريع ولفترة طويلة قد يحد من قدرة الطفل على التركيز على الأنشطة الأخرى 

 .التي تتطلب فترات طويلة من الانتباه والتركيز علــى مهمــة معينــة مثــل الدراســة أو القــراءة

أيضاَ  تعتمــد الألعــاب الإلكترونيــة علــى تقــديم أنشــطة تفاعليــة و مكافــ ت فوريــة ومحفــزات 

خارجية مستمرة، مما قد يجعل الأطفال أقل ميلاً لاستخدام الــدوافع الداخليــة ممــا يــؤثر علــى 

قدرتهم على التعامل مع المهام التي تتطلب الصبر والمثابرة. أيضاً بعض الألعــاب قــد تكــون 

بسيطة، ولا تتطلب التفكير النقدي أو حل المشكلات، ممــا يمكــن أن يحــد مــن تطــور التفكيــر 

الأطفــال علــى ويــؤثر علــى مســتوى تحصــيله. كمــا أن إدمــان  النقدي والإبداعي عنــد الطفــل  

الألعاب الإلكترونية يدفعهم إلى قضاء ساعات طويلة في اللعب، وقد يتأثرون بشكل سلبي في 

قلة النــوم والراحــة الكافيــة يمكــن أن تــؤثر علــى فنوعية النوم والراحة التي يحصلون عليها.  

يمضــون   ، كما أنهم  الذاكرة وتضعفها  العمليات المعرفية سواء الانتباه أو الإدراك أو  وظائف

، فالنشــاط البــدني المنــتظم مهــم أنشــطة بدنيــة  وقتاً طويلًا جالسين أمام الشاشة دون ممارســة  

، و يمكــن أن يــؤدي بشــكل عــام وبالتــالي للعمليــات المعرفيــة التــي يســتخدمهالصحة الــدماغ  

النقص في التمرين إلى تقليل قدرة الذاكرة والعمليات المعرفية الأخرى. و يثير تنوع الألعاب 

اهتمام الأطفال، حيث يقضون وقتاً طــويلاً فــي ممارســتها، ولهــذه الوســيلة تــأثير كبيــر علــى 

انتشارها في الآونة الأخيرة من أهم الأسباب وراء المشكلات الذهنيــة   عقولهم وحياتهم، ويعُدَ

دراســة )بشــرى   التي يتعرض لها الأطفال وتتفق هذه النتيجة مع العديد مــن الدراســات مثــل:

( التــي هــدفت إلــى التعــرف علــى إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة وعلاقتــه 2018محمد حسن،  

بتشتت الانتباه لدى تلاميــذ المدرســة الابتدائيــة، وأظهــرت النتــائج بــأن هنــاك علاقــة طرديــة 

موجبة بين المتغيرين، فكلما زاد الإدمان علــى الألعــاب الإلكترونيــة زاد تشــتت الانتبــاه لــدى 



 إدمان الألعاب الإلكترونية وعلاقته ببعض العمليات المعرفية لدى عينة من أطفال الروضة في إمارة الشارقة 

(  التي هدفت إلــى معرفــة العلاقــة بــين Farchakh et al., 2020أفراد العينة. ودراسة )

الإدمان على ألعاب الفيديو وكلٍ من الذاكرة والانتبــاه وقــدرات الــتعلم لــدى عينــة مــن أطفــال 

المدارس اللبنانية التي أظهرت أنه توجد علاقة ارتباطية سالبة بين إدمان الألعاب الالكترونية 

و كل من الانتباه وحل المشكلات، ومهارات القراءة الأساسية، والتنظــيم المكــاني البصــري، 

والمعالجة التسلسلية المستدامة، والذاكرة العاملة، ومهارات التعبير الكتابي.  ودراسة )نجلاء 

(  التي هدفت إلــى التعــرف علــى درجــة العمليــات المعرفيــة وعلاقتهــا 2020محمود محمد،  

بإدمان الألعاب الإلكترونية لــدى الطلبــة بالمرحلــة الابتدائيــة بمدينــة الباحــة فــي ظــل جائحــة 

كورونــا، حيــث أوضــحت النتــائج وجــود علاقــة ارتباطيــة إيجابيــة بــين صــعوبات العمليــات 

(  2021المعرفية وإدمان الألعــاب الإلكترونيــة. ودراســة )عبيــر محمــد الصــبان، وآخــرون،  

التي هدفت إلى التعرف على تأثير الألعاب الإلكترونية على الأبناء من وجهة نظر الوالــدين، 

وتوصلت إلى أنه هناك  تأثير سلبي على تنميــة مهــارات التفكيــر لــدى الأبنــاء، وتــؤدي إلــى 

مضيعة الوقت، والعنف والعدوان، والعزلة وتشتت الانتباه وتشويش الرؤية في العينين وهــي 

( إلــى بحــث أثــر ممارســة 2022مــن التــأثيرات الصــحية. ودراســة )ســمر أحمــد التيجــاني، 

الألعاب الإلكترونية )لعبة بابجي نموذجا( على تشتت الانتباه والذكاء الاجتماعي لدى تلاميــذ 

الحلقة الثانية من مرحلة التعليم الأساسي. وجاءت نتائج البحث مؤكدة على وجود فروق دالــة 

إحصائياً بين الممارسين وغير الممارسين للألعاب الإلكترونيــة )لعبــة بــابجي(، علــى مقيــاس 

 تشتت الانتباه والذكاء الاجتماعي لصالح الممارسين. 
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توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطات درجات "ه  على أنالفرض الثاني    ينص

الألعاب  إدمان  مقياس  على  الروضة  طلاب  من  والإناث(  )الذكور  العينة  أفراد 

 ". الإلكترونية

من هذا الفرض قامت الباحثة بحساب المتوسطات والانحرافات المعيارية لدرجات  وللتحقق  

 " ت   " قيمة  حساب  وكذلك   ، والإناث  الذكور  من  لكل  الالكترونية  الألعاب  إدمان  مقياس 

 وكانت النتائج كما بالجدول التالي:  
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إدمان الألعاب الالكترونية   ( يوضح الفروق بين الذكور و الإناث في 11جدول )  

 مستوى الدلالة قيمة ت ع م ن النوع  المتغير

 4.54 36.49 69 ذكور إدمان الألعاب الالكترونية 
0.01دالة عند مستوى  2.94  

 6.33 33.71 65 إناث

إدمان    توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين الذكور و الإناث في    ( أنه11يتضح في جدول )

ً   2.94حيث كانت قيمة "ت" =  الألعاب الالكترونية،    0.01عند مستوى    وهي دالة إحصائيا

دراسة مثل  الدراسات  من  العديد  مع  النتيجة  هذه  وتتفق  الذكور.   Zorbaz et ) لصالح 

al.,2015)   إلى التعرف على العلاقة بين إدمان ألعاب الفيديو والعلاقات داخل التي هدفت

العائلة )العلاقات العائلية الداعمة والعلاقات العائلية غير الداعمة، وإجمالي الوقت الذي يتم 

الذكور في الإدمان كانت أعلى   ةقضاؤه على الحاسوب( في تركيا، وأظهرت النتائج أن نسب

(  التي هدفت إلى التعرف على إدمان  2018رى محمد حسن،  ودراسة )بشمن نسب الإناث،  

نتائج  الابتدائية، وأظهرت  المدرسة  لدى تلاميذ  الانتباه  بتشتت  الإلكترونية وعلاقته  الألعاب 

البحث أن هناك فروقا بين العينتين في متغير إدمان الألعاب لصالح الذكور، ودراسة )نجلاء  

محمد،   وعلاقتها  2020محمود  المعرفية  العمليات  درجة  على  التعرف  إلى  هدفت  التي   )

جائحة  ظل  في  الباحة  بمدينة  الابتدائية  بالمرحلة  الطلبة  لدي  الإلكترونية  الألعاب  بإدمان 

الألعاب  إدمان  في  والإناث  الذكور  بين  إحصائية  دلالة  ذات  فروق  وتوجد  كورونا. 

و الذكور.  لصالح  ،  دراسةالإلكترونية  المنعم  عبد  إبراهيم  عثمان    نجوى  حامد  سعد  محمد 

بعض    (2021) ضوء  في  الإنترنت  ألعاب  اضطراب  انتشار  معدل  قياس  إلى  هدفت  التي 

وتوصلت  الاضطراب،  وراء  الكامنة  الدينامية  العوامل  ومعرفة  الديموجرافية،  المتغيرات 

العينة   لأفراد  الانترنت  ألعاب  لاضطراب  مرتفع  انتشار  معدل  وجود  إلى   الدراسة  نتائج 

( 2022للذكور فيه أكثر من الإناث،  و دراسة )محمد عيد عبد علي، محمد مصطفي طه،  

لدى   النفسية  والصلابة  الإلكترونية  الألعاب  اضطراب  بين  العلاقة  تحديد  إلى  هدفت  التي 

تلاميذ المرحلة الابتدائية في ضوء بعض المتغيرات. وأسفرت النتائج عن وجود فروق ذات 

 درجات الذكور والإناث في اتجاه الذكور.   دلالة إحصائية بين متوسطات



 إدمان الألعاب الإلكترونية وعلاقته ببعض العمليات المعرفية لدى عينة من أطفال الروضة في إمارة الشارقة 
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الثالث  ينص أن  الفرض   متوسطات "  ه  على  بين  إحصائية   دلالة  ذات  فروق  توجد 

  -درجات  الذكور والإناث من أطفال الروضة على مقياس العمليات المعرفية ) الانتباه

 ". الذاكرة( -الإدراك

من هذا الفرض قامت الباحثة بحساب المتوسطات والانحرافات المعيارية لدرجات  وللتحقق  

أبعاد مقياس العمليات المعرفية لكل من الذكور والإناث ، وكذلك حساب قيم " ت " وكانت 

 النتائج كما بالجدول التالي: 

العمليات المعرفية   بعض( يوضح الفروق بين الذكور و الإناث في 12جدول )  

 مستوى الدلالة قيمة ت ع م ن النوع  البعد 

 5.74 21.41 69 ذكور الانتباه 
 غير دالة 0.24

 6.27 21.15 65 إناث

 4.31 25.09 69 ذكور الإدراك
 غير دالة 0.56

 4.73 24.65 65 إناث

 4.79 24.72 69 ذكور الذاكرة
0.06  غير دالة 

 5.09 24.68 65 إناث

توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين الذكور والإناث في بعد لا    ( أنه12يتضح في جدول )

توجد فروق ذات لا    وهي غير دالة إحصائياً، كما    0.24الانتباه، حيث كانت قيمة "ت" =  

الذكور و الإناث في بعد الإدراك حيث كانت قيمة "ت" =   وهي    056دلالة إحصائية بين 

و  ، إحصائياً  دالة  بعد لا  غير  في  الإناث  و  الذكور  بين  إحصائية  دلالة  ذات  فروق  توجد 

دالة إحصائياً    0.06الذاكرة حيث كانت قيمة "ت" =   النتيجة مع وهي غير  . واتفقت هذه 

( التي هدفت إلى معرفة 2020دراسة )نورة بنت عبدالرحمن القضيب، أثير عامر الشهري،  

إلى عدم  الإلكترونية وتوصلت  الألعاب  لدى مستخدمي  المكانية  والقدرة  الانتباه  في  الفروق 

فيما   اللعب،  سنوات  عدد  باختلاف  المكانية  والقدرة  الانتباه  في  إحصائيا  دالة  فروق  وجود 

الذكاء،  ألعاب  لصالح  الألعاب  نوع  باختلاف  المكانية  القدرة  في  فروقا  الدراسة  وجدت 

وباختلاف العمر لصالح الأعمار الأكبر، بينما لم تظهر تلك الفروق في الانتباه. واختلفت مع 
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( التي هدفت إلى التعرف على درجة العمليات المعرفية 2020دراسة )نجلاء محمود محمد،  

ظل  في  الباحة  بمدينة  الابتدائية  بالمرحلة  الطلبة  لدي  الإلكترونية  الألعاب  بإدمان  وعلاقتها 

جائحة كورونا. وتوجد فروق ذات دلالة إحصائية بين الذكور والإناث في العمليات المعرفية 

 وإدمان الألعاب الإلكترونية لصالح الذكور. 

 خلاصة النتائج :

أنه         إلى  الدراسة  نتائج  إدمان  توصلت  دالة وموجبة بين درجات  ارتباطية  توجد علاقة 

الانتباه   الصعوبات في  ودرجة  الألعاب الإلكترونية المعرفية )  الذاكرة(   -الإدراك  -العمليات 

توجد فروق ذات دلالة إحصائية    أنه  ،  و  0.01  وكانت جميع الارتباطات دالة  عند مستوى  

لصالح الذكور ، ولا توجد فروق بين   إدمان الألعاب الالكترونية    بين الذكور والإناث في  

 الذاكرة( . -الإدراك –الذكور والإناث في العمليات المعرفية ) الانتباه 

 توصيات الدراسة :

 التوصية يمكن نتائج، من إليه التوصل تم وما أدبيات  من الباحثة عليه اطلعت ما خلال من

 :يلي بما

إن تحديات مرحلة الطفولة والتسارع التقني يجعلان الأسر مطالبة بمواكبة هذا التطور   -1

وفهم تأثير الألعاب الإلكترونية على الطفل واهتمامه بالأحداث من حوله، ويلُزم الآباء  

تطبيقاتها،  بمختلف  الذكية  والهواتف  الحواسيب  لاستخدامات  والتفهم  بالوعي  بالتحلي 

مع   إيجابية،  بطريقة  منها  الاستفادة  بل  التكنولوجيا،  هذه  عن  الأطفال  حجب  وعدم 

 أطفالهم . وضرورة المتابعة الفع الة لنشاط  لهاالتحكم في الزمن المخصص 

وتشجيعهم  -2 للأطفال  الإلكتروني  اللعب  وقت  مراقبة  الأمور  وأولياء  الأهل  على  يجب 

كما   والبدنية،  والتعليمية  الاجتماعية  والأنشطة  الإلكترونية  الأنشطة  بين  التوازن  على 

الذاكرة   تحفز  أنشطة  في  والمشاركة  المشكلات  حل  ممارسة  على  تشجيعهم  ينبغي 

 وتعزز التفكير الإبداعي. 
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توعية الهيئة التعليمية وأوليــاء الأمــور بأضــرار إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة، مــن أجــل  -3

 وضع رؤى تسهم في الحد من الأضرار السلبية لهذه الظاهرة بين الأطفال صغار السن.

 حث الآباء على متابعة أبنائهم في المنزل والمدرسة وإقامة علاقات ثقة مع أبنائهم.   -4

عقد دورات وورش عمل أولياء الأمور عن طبيعة وخصائص الفئة العمرية التي يمر   -5

 بها أبنائهم  ومتطلباتها.  

 مخــاطر إدمــان الألعــاب الالكترونيــةتزويد أولياء الأمور بالمعلومات الضرورية عن    -6

وكيفية اكتشافها والتعامل معها في وقت مبكر من عمر الطفل مما يساعد علــى تقلــيص 

 أعراض هذا الاضطراب ومعالجته مبكراً .

 بحوث مقترحة :

دراسة متغيرات أخرى و علاقتها بإدمان الألعاب الالكترونية  مثل العزلة الاجتماعية   -1

 والوحدة النفسية و القلق الاجتماعى  . 

 فعالية برنامج تدريبي لعلاج إدمان الألعاب الالكترونية لدى عينة من أطفال الروضة. -2

فعالية برنامج إرشادى لدى أمهات أطفال الروضة مدمنى الألعاب الالكترونية وأثره   -3

 على العمليات المعرفية لدى أبنائهم . 
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