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دمان الألعاب الالكترونية كمنبئ بالوظائف التنفيذية في ضوء إ
  لدى الأطفال والمراهقين بعض المتغيرات الديموجرافية

 -:الممخص
ييدؼ البحث إلى التعرؼ عمى دور إدماف الألعاب الإلكترونية 
كمنبئ بالوظائؼ التنفيذية في ضوء بعض المتغيرات الديموجرافية لدى 

مف الأطفاؿ والمراىقيف،  ٖٛٓ، وتكونت عينة البحث مف الأطفاؿ والمراىقيف
ب الالكترونية  )النسخة المختصره واعتمد البحث عمى مقياس إدماف الألعا

(IGDT-10) مف  )Király ( 2017وآخروف ،) مقياس الوظائؼ التنفيذية و
وأظيرت النتائج أفَّ نسبة الغالبية  (.ٕٓٓٓوآخروف ) Gioiaالذي وضعو 

واضحة،  للؤلعاب الالكترونية العظمى مف الأطفاؿ لـ تبُدِ مؤشرات إدمانية
للؤلعاب  رتفاع ممحوظ في معدلات الإدمافحينما اتسمت فئة المراىقيف با

. كما بيّنت معاملبت الارتباط وجود علبقة إيجابية قوية بيف الالكترونبة
حتى بعد التحكـ في  واضطراب الوظائؼ التنفيذية الألعاب الالكترونيةإدماف 

المتغيرات الديموجرافية. وأشارت تحميلبت الانحدار المتعدد إلى أفَّ إدماف 
يُعَدّ المتغير الأكثر تأثيرًا وقوة تنبؤية في تفسير الدرجة  لالكترونيةالألعاب ا

الذاكرة العاممة،  :الفرعية الخمسة اوأبعادى الوظائؼ التنفيذيةالكمية لمستوى 
 .المرونة المعرفية، التخطيط والتنظيـ، التنظيـ الانفعالي، والكؼ السموكي

لكترونية يُشكّؿ عامؿ خطر وتدؿ ىذه النتائج عمى أفَّ إدماف الألعاب الإ
محوريِّا ييدد كفاءة الوظائؼ التنفيذية في مرحمتي الطفولة والمراىقة؛ مما 
يعزز الحاجة إلى بمورة برامج وقائية وتدخلبت علبجية مبكرة تستيدؼ 
السموكيات الإدمانية، بما يضمف دعـ النمو المعرفي السميـ وتعزيز التكيؼ 

 النفسي والاجتماعي.

، الوظائؼ التنفيذية، الأطفاؿ، إدماف الألعاب الإلكترونية لمفتاحية:الكممات ا
 المراىقوف، المتغيرات الديموجرافية.
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Addiction to Electronic Games as a Predictor of 

Executive Functions in Light of Some Demographic 

Variables among Children and Adolescents 

Abstract 

      This study aimed to examine the role of addiction to 

electronic games as a predictor of executive functions among 

children and adolescents, in light of some demographic 

variables. The sample consisted of 308 participants (children 

and adolescents). The study utilized the Electronic Game 

Addiction Scale (short version, IGDT-10) developed by 

Király et al. (2017), and the Behavior Rating Inventory of 

Executive Function (BRIEF) developed by Gioia et al. (2000). 

Results indicated that the vast majority of children showed no 

clear signs of addiction to electronic games, whereas 

adolescents exhibited significantly higher levels of gaming 

addiction. Correlation analyses revealed a strong positive 

relationship between gaming addiction and executive function 

deficits even after controlling for demographic variables. 

Furthermore, multiple regression analyses showed that 

gaming addiction was the most powerful and significant 

predictor of the overall level of executive functions and their 

five subdimensions: working memory, cognitive flexibility, 

planning and organization, emotional regulation, and 

behavioral inhibition. These findings indicate that addiction to 

electronic games constitutes a key risk factor threatening the 

efficiency of executive functions during childhood and 

adolescence. This highlights the need for preventive programs 

and early therapeutic interventions targeting addictive 

behaviors to support healthy cognitive development and 

promote psychological and social adjustment. 

Keywords: Addiction to Electronic Games, Executive 

Functions, Children, Adolescents, Demographic Variables. 
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 مقدمة
لقد شيدت العقود الأخيرة اطرادًا واضحًا في نِسب استخداـ الألعاب 
الإلكترونية والأدوات الرقمية، وذلؾ في ظؿ التطور التكنولوجي المتسارع 

مكانية ا لوصوؿ وتنامي سيولة الحصوؿ عمى ىذه الوسائط وا 
. وقد تسبب ىذا الانتشار الواسع في بروز (Twenge et al., 2019)إلييا
سموكية غير سوية بيف بعض الأفراد في طريقة تفاعميـ مع الألعاب  أنماط

 الإلكترونية والإنترنت.
وتثير ىذه الطفرة الرقمية اىتمامًا متناميًا في الأوساط الأكاديمية 
والمجتمعية؛ لما تحممو مف احتمالية تحوؿ ممارسة ألعاب الفيديو إلى 

تزايدة إلى أفَّ الإفراط في سموكيات إدمانية. وتشير الأدبيات البحثية الم
ممارسة الألعاب يرتبط بظيور مؤشرات اضطراب وظيفي ينعكس سمبًا عمى 
مجالات الحياة المختمفة، بما في ذلؾ العلبقات الاجتماعية والإنجاز 

 .(Gentile et al., 2017) الأكاديمي والأداء الميني
وعمى المستوى الدولي أظيرت تقارير المراكز المتخصصة في 

أفَّ معدلات الإحالة لمعلبج في تزايد مستمر، الى علبج الألعاب الإلكترونية 
حيث تمثؿ الصراعات الأسرية، والانكفاء الاجتماعي، وتعارض السموكيات 

إلى طمب الإدمانية مع أنماط الحياة اليومية؛ أبرز الأسباب التي تدفع الأفراد 
 .(King et al., 2022)التدخؿ العلبجي

 Addiction to Electronic الألعاب الإلكترونيةإدماف يُشار إلى 
Games  أو ما يعرؼ أحيانًا بالاستخداـ الإشكالي للئنترنت، بوصفو ،

نمطًا مف الإفراط أو فقداف السيطرة عمى استخداـ الألعاب والوسائط الرقمية، 
إضافة  بما يفضي إلى أنَّعكاسات سمبية في الجوانب النفسية والاجتماعية،

إلى التأثير في الأداءيفِ الميني والوظيفي. ورغـ أفَّ ىذا المفيوـ قد طُرِحَ 
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منذ أكثر مف عقد بوصفو مجالًا لمدراسة والبحث، فإفَّ صياغة تعريؼ موحد 
 لو لـ تتبمور إلا في السنوات الأخيرة.

وعند مراجعة معايير الدليؿ التشخيصي والإحصائي الرابع 
(، لـ يكف ىذا الاضطراب مدرجًا فيو. DSM-IV) للبضطرابات النفسية

، واستنادًا إلى النماذج المعتمدة في اضطرابات DSM-5غير أف لجنة 
تعاطي المواد والإدماف، وضعت معايير خاصة باضطراب ، وخصصت لو 
مكانًا في القسـ الثالث مف الدليؿ، وىو القسـ المعني بالاضطرابات التي ما 

. (Dong et al., 2015)معمقة وتأكيد تشخيصي زالت بحاجة إلى دراسات
يشير ىذا التصنيؼ إلى فئة مف الأفراد الذيف يُظيروف أنماطًا إدمانية و 

 مرتبطة بالألعاب الإلكترونية عمى وجو الخصوص.
وقد جاء إدراج الألعاب الإلكترونية في التصنيؼ الدولي للؤمراض 

(ICD-11 الصادر عف منظمة الصحة العالمية ليؤكد الاعتراؼ المتزايد )
عمى أنو نمط متكرر  ICD-11ث يتـ وصفو في بخطورة ىذه الظاىرة. حي

أو مستمر مف الانخراط في الألعاب الإلكترونية يحظى بالأولوية عمى 
حساب الأنشطة والاىتمامات الأخرى، بما يؤدي إلى ضيؽ نفسي ومعاناة 

يعترؼ بأف ىذا  DSM-5-TRوظيفية ممحوظة. وبصورة موازية، فإف 
تاج إلى المزيد مف الدراسات الاضطراب ما يزاؿ في طور البحث، ويح

 .(Moshel et al., 2025)لإثبات معاييره 
وعمى الرغـ مف التباينات الطفيفة بيف النماذج البحثية المختمفة، فإف 
غالبية الدراسات تتعامؿ مع الألعاب الإلكترونية ضمف إطار نماذج 
الإدماف، مع التركيز عمى الآثار النفسية المترتبة عميو وما يسببو مف قصور 

 .(Jo et al., 2019)في الأداء الوظيفي والاجتماعي 
 –ويشير الدليؿ التشخيصي والإحصائي للبضطرابات النفسية 



 م(2122المجلد الثالث  –لعدد الثالث ( )ا021العدد رقم ) –جامعة كفرالشيخ  –مجلة كلية التربية 

-124- 

 

 

( إلى مجموعة مف تسعة ٖٕٔٓ، APA؛ DSM-5الإصدار الخامس )
معايير سموكية مقترحة لتشخيص إدماف الألعاب الالكترونية. وتنقسـ ىذه 
المعايير إلى فئتيف: الأولى تعكس مظاىر الإفراط في الاستخداـ مثؿ "تحوّؿ 

نشاط الأساسي في حياة الفرد اليومية"، والثانية تعكس الآثار الألعاب إلى ال
السمبية المترتبة عمى ىذا الاستخداـ مثؿ "تعريض العلبقات الشخصية أو 
الفرص التعميمية والمينية لمخطر". ويُشترط لاستيفاء التشخيص توافر خمسة 

 .(Soares et al., 2023)أعراض أو أكثر مف ىذه المعايير 
 .Sugaya et al وآخروف سوجايا وفي سياؽ متقارب، وضع

معايير خاصة لتشخيص ىذا الاضطراب بيف الأطفاؿ والمراىقيف،  (2019)
حيث أشاروا إلى أعراض مميزة تشمؿ الانشغاؿ المفرط بالألعاب، ظيور 
أعراض انسحابية عند التوقؼ، زيادة التحمؿ، تراجع الاىتماـ بالأنشطة 
الأخرى، الميؿ إلى الخداع، والاستمرار في المعب عمى الرغـ مف العواقب 

 ة.الضار 
وتؤكد الأدبيات السابقة أفَّ الألعاب الإلكترونية لدى فئتي الأطفاؿ 
والمراىقيف يمثؿ تحديًا متصاعدًا لمصحة العامة، إذ تُعزى قابميتيـ المرتفعة 
للئصابة بو إلى محدودية نضج آليات الضبط المعرفي المرتبطة بالعمر. 

بالظيور في مرحمة  وغالبًا ما تبدأ المؤشرات الأولى لمسموكيات الإدمانية
المراىقة، بينما قد يؤدي التعرض المستمر ليذه الألعاب منذ سنوات الطفولة 
المبكرة إلى تفاقـ أنماط الخمؿ الوظيفي في الدماغ. ومف ىنا تبرز أىمية 
التدخؿ الوقائي المبكر باعتباره ركيزة أساسية لمتقميؿ مف المخاطر المحتممة 

 .(Sugaya et al., 2019)وتعزيز الصحة النفسية 
تبيّف الأدبيات البحثية أفَّ الألعاب الإلكترونية يرتبط بخصائص 
شخصية محددة مثؿ ضعؼ القدرة عمى تحمؿ الإحباط والسعي المستمر 
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وراء الإثارة. كما أف الاضطرابات النفسية المصاحبة، كالاكتئاب والقمؽ، 
ية تزيد مف احتمالية الإصابة، حيث يمجأ بعض الأفراد إلى الألعاب الإلكترون

 Ghiaccio)كآلية بديمة لمتكيؼ في ظؿ قصور ميارات تنظيـ الانفعالات 
et al., 2025) وفي ىذا الإطار، أوضحت دراسات حديثة أىمية .

المنظور السيكوباثولوجي في تفسير تطور ىذا الاضطراب خلبؿ مرحمة 
 .(Falcione & Weber, 2025)المراىقة 

ورغـ التقدـ الممحوظ في فيـ ىذه الظاىرة، ما زاؿ غياب التوافؽ 
ات تطبيقيا يمثؿ فجوة قائمة في الحقؿ بشأف المعايير التشخيصية وآلي

 ,.King et al., 2022; Király et al., 2015; Kuss et al)البحثي 
2017; Pontes & Griffiths, 2014; Quandt, 2017). 

إلى جانب ذلؾ، أظيرت نتائج البحوث أف الإفراط في استخداـ 
ط الرقمية يرتبط بضعؼ في القدرات المعرفية ضمف العينات الألعاب والوسائ

 Heuer et al., 2021; Moshel et al., 2024; Shin et)السريرية 
al., 2021; Yuan et al., 2016)تحميمية حديثة -. وأكدت دراسة ميتا

ابيف، مع بروز تأثيرات تتراوح انخفاض الكفاءة المعرفية لدى الأفراد المص
بيف الصغيرة والمتوسطة مقارنة بالأصحاء. ومف بيف المجالات الأكثر تأثرًا 

 .(Moshel et al., 2024)برزت ميارات الانتباه والوظائؼ 
كذلؾ أظيرت الأدلة ارتباط الألعاب الإلكترونية بخمؿ في الوظائؼ 

 ,.Moshel et al)التنفيذية، ولا سيما في مجالي الانتباه وضبط الاندفاعية 
. كما كشفت أبحاث الدماغ عف علبقة بيف النشاط العصبي التمقائي (2025

أثناء الراحة وبيف القصور في آليات السيطرة التنفيذية لدى الأفراد 
المصابيف؛ مما يبرز الحاجة إلى دراسات معمقة لموظائؼ التنفيذية في ىذه 

 .(Dong et al., 2015)الفئة 
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تُعَدّ الوظائؼ التنفيذية مف الركائز الأساسية في نمو الدماغ خلبؿ 
مرحمتي الطفولة والمراىقة، حيث ترتبط ارتباطًا مباشرًا بالنجاح الدراسي، 
ومعدلات التسرب مف التعميـ، والصحة النفسية والجسدية، وكذلؾ جودة 

 Diamond & Ling, 2016; Farah, 2017; Hackman et)الحياة 
al., 2015) ويُبرز ىذا الارتباط الطابع المعقد لمخمؿ التنفيذي المصاحب .

الألعاب الالكترونية؛ مما يوفر قاعدة نظرية وتطبيقية قوية لبحث  لإدماف
ىذه العلبقة، ولا سيما عند دمج المتغيرات الديموجرافية الأخرى مثؿ العمر، 

 د ساعات المعب، ومستوى جودة النوـ.والنوع، وعد
وقد أظيرت الأدلة البحثية أف النوـ يمثؿ عنصرًا حاسمًا في ىذه 
العلبقة، حيث يرتبط كؿّّ مف سموكيات المعب المفرط والأداء المعرفي بجودة 

. فقد طرح أف النوـ قد  Moshel et al. (2025)موشيؿ وزملبئو النوـ
يعمؿ كمتغير وسيط يفسّر أثر الألعاب الإلكترونية عمى الضعؼ التنفيذي، 
الأمر الذي يفتح المجاؿ أماـ تدخلبت علبجية ووقائية تستيدؼ تحسيف 

.  النوـ
كما بيّنت دراسات سابقة أف الأفراد الذيف يمارسوف الألعاب بإفراط 

ص في ساعات النوـ يعانوف مف مستويات أعمى مف النعاس النياري ونق
(Fossum et al., 2014) بينما أظير الاستخداـ المفرط لمشاشات ،

. (Ahmed et al., 2022)الرقمية عمومًا علبقة بزيادة أعراض الأرؽ 
 .Kristensen et al كريستنسف وآخروف ومف منظور كمي، كشؼ

مف ست ساعات يوميِّا في المعب أف الأطفاؿ الذيف يقضوف أكثر  (2021)
سجّموا أدنى مستويات جودة النوـ، مقابؿ أعمى المستويات عند مف 

 يخصصوف ساعة إلى ساعتيف فقط.
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وأكدت تحميلبت تراكمية لاحقة أفَّ الأفراد المصابيف بالمعب 
المرضي يواجيوف أنماطًا أكثر حدة مف الاضطرابات المرتبطة بالنوـ مثؿ 

 ,.Barlett et al)جودتو، وزيادة النعاس النياري  قصر مدتو، وتدىور
. وتدعـ ىذه النتائج فرضية "الإزاحة" التي ترى أفَّ الإفراط في (2012

استخداـ الوسائط الرقمية يأتي عمى حساب أنشطة أساسية كالنوـ الكافي 
والتواصؿ الاجتماعي، بما ينعكس سمبًا عمى التطور المعرفي والصحة 

 .(Barlett et al., 2012; Moshel et al., 2025)العامة 
استنادًا إلى ىذه الخمفية، تسعى البحث  الحالية إلى تحميؿ طبيعة 
العلبقة بيف الألعاب الإلكترونية واضطراب الوظائؼ التنفيذية بيف الأطفاؿ 
والمراىقيف، مع إيلبء اىتماـ خاص لمتغيرات ديموجرافية مثؿ عدد ساعات 

لإطار النظري المعب وجودة النوـ. ومف المتوقع أفْ تسيـ النتائج في توسيع ا
المتعمؽ بالآليات المعرفية والسموكية المرتبطة بيذا الاضطراب، فضلًب عف 

 تقديـ دلالات عممية تعزز برامج الوقاية والتدخؿ المبكر.

 مشكمة البحث
يُستخدـ مصطمح الوسائط الرقمية وأحيانًا الألعاب الإلكترونية أو استخداـ 

مًا يشمؿ كلبِّ مف الألعاب باعتباره مفيو  -وسائؿ التواصؿ الاجتماعي
الإلكترونية والمنصات الرقمية. وعمى الرغـ مف كثرة الدراسات السابقة في 
ىذا المجاؿ، إلا أف العمميات والآليات التي تكمف وراء كؿ مف الألعاب 
الإلكترونية واضطراب استخداـ وسائؿ التواصؿ الاجتماعي ما تزاؿ غير 

ا الفيـ في أنو يتيح تبياف العوامؿ التي محددة بشكؿ دقيؽ. ويكمف أىمية ىذ
تحفز استمرار ىذه السموكيات الإدمانية، وىو ما يسيـ في تحديد أىداؼ 

تشير الأدلة البحثية إلى أفَّ كلب  التدخؿ العلبجي بشكؿ أكثر فاعمية.
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الاضطرابيف يرتبطاف بضعؼ في الوظائؼ التنفيذية، وصعوبة في تأجيؿ 
يـ الانفعالات. ومع ذلؾ، يبقى السؤاؿ قائمًا المكافآت، واضطراب في تنظ

حوؿ ما إذا كانت ىذه الوظائؼ تؤثر بشكؿ متراكب أو تفاعمي عمى 
اضطرابات الوظائؼ التنفيذية، أو إذا كانت تفسر جزئيِّا العلبقة بيف شدة 

 الأعراض والتداعيات النفسية والاجتماعية المصاحبة.
ية ىي تحديد ما إذا كانت نمو ومِف بيف إحدى القضايا البحثية الجوىر 

الألعاب دماف الوظائؼ التنفيذية في المراحؿ المبكرة تسبؽ ظيورَ ا
الإلكترونية بيف المراىقيف، أـ أفَّ الانخراطَ القيري في الألعاب يتسبب في 

ذىب البحث  الحالي إلى أفَّ توضيح ياستفحاؿ ىذه الاضطرابات التنفيذية؟ و 
تغيرات ضروريّّ لوضع استراتيجيات وقائية اتجاه العلبقة بيف ىذه الم

 وعلبجية مناسبة.
الألعاب  إدمافانطلبقًا مف ىذا السياؽ، تأتي أىمية دراسة العلبقة بيف و 

الإلكترونية والوظائؼ التنفيذية بيف الأطفاؿ والمراىقيف، مع مراعاة العوامؿ 
ثغرات سعى ىذه البحث  إلى الإسياـ في سد اليالديموجرافية المحتممة. و 

البحثية الحالية، وتقديـ أساس عممي متيف لتطوير تدخلبت وقائية وعلبجية 
 فعَّالة.

 والبحث الحالى بغرض الاجابة عف الأسئمة التالية 
ما نوع العلبقة بيف ادماف المعاب الالكترونية والوظائؼ التنفيذية  .ٔ

 لدى الأطفاؿ والمراىقيف؟
جرافية والوظائؼ التنفيذية ما نوع العلبقة بيف بعض المتغيرات الديمو  .ٕ

 لدى الأطفاؿ والمراىقيف؟
ىؿ يمكف التنبؤ بالوظائؼ التنفيذية مف خلبؿ درجات ادماف المعاب  .ٖ

 الالكترونية وبعض المتغيرات الديموجرافية لدى الطفاؿ والمراىقيف؟
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 أهداف البحث 
ّـ ليذه البحث  في استقصاء طبيعة العلبقة بيف  يتمثؿ اليدؼ العا

لإلكترونية والوظائؼ التنفيذية بيف الأطفاؿ والمراىقيف. وبشكؿ الألعاب ا
 أكثر تفصيلًب، تسعى البحث  إلى تحقيؽ الأىداؼ التالية:

 استقصاء مدى انتشار الألعاب الإلكترونية بيف الأطفاؿ والمراىقيف. .ٔ
الألعاب الإلكترونية ومستوى اضطراب التعرؼ عمى مستوى ادماف  .ٕ

 ذه الفئات العمرية.الوظائؼ التنفيذية لدى ى
تحميؿ العلبقة الارتباطية بيف الألعاب الإلكترونية واضطراب  .ٖ

 الوظائؼ التنفيذية بيف الأطفاؿ والمراىقيف.
العمر، الجنس، عدد )تقييـ تأثير المتغيرات الديموجرافية والسموكية  .ٗ

في قوة العلبقة بيف الألعاب  -ساعات المعب، وجودة النوـ
 .(التنفيذيةالإلكترونية والوظائؼ 

لؤلعاب الإلكترونية والمتغيرات الديموجرافية لفحص القدرة التنبؤية  .٘
 في تفسير اضطراب الوظائؼ التنفيذية بيف الأطفاؿ والمراىقيف.

 أهمية البحث 
 تبرز أىمية ىذه البحث  مف خلبؿ بعديف مترابطيف؛ ىما:

قة مف الناحية النظرية تسعى البحث  إلى توضيح طبيعة العلب -أولًا 
بيف الألعاب الإلكترونية والوظائؼ التنفيذية؛ مما يساعد عمى تحديد ما إذا 
كانت اضطرابات الوظائؼ التنفيذية تشكؿ عامؿ خطر، أو نتيجةً، أو 
كلبىما في آفٍ واحد، ويعمؿ ىذا عمى سد الفجوات البحثية المتعمقة 

 بالعمميات المعرفية والسموكية الكامنة وراء ىذا الاضطراب.
ف الجانب التطبيقي يوفر دمج المتغيرات الديموجرافية والسموكية مو
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كعوامؿ معدلة رؤى عممية يمكف توظيفيا في تصميـ استراتيجيات وقائية 
وعلبجية موجية لمفئات الأكثر عرضة لمخطر. كما تسيـ ىذه النتائج في 
توجيو صانعي السياسات والمختصيف نحو تطوير برامج قائمة عمى الأدلة 

إلى تقميؿ الأضرار المرتبطة بالألعاب الإلكترونية، وتعزيز الأداء  تيدؼ
 .المعرفي، والصحة النفسية والاجتماعية للؤطفاؿ والمراىقيف

 مصطمحات البحث 
 الألعاب الالكترونيةادمان  .1

( باعتباره مجموعة مف APAتعرفو جمعية عمـ النفس الأمريكية )
ة أو ألعاب الفيديو، وتتمثؿ علبماتو السموكيات المرتبطة بالألعاب الإلكتروني

في ظيور أعراض الانسحاب عند التوقؼ عف المعب، الحاجة المتزايدة 
لقضاء وقت أطوؿ في المعب )التحمؿ(، المحاولات غير الناجحة لمسيطرة 
عمى السموؾ، فقداف الاىتماـ بالأنشطة واليوايات السابقة، الاستمرار في 

لخداع بشأف عادات المعب، المجوء إلى المعب رغـ العواقب السمبية، ا
الألعاب لمتخفيؼ مف الحالات المزاجية السمبية، وتأثر أو فقداف العلبقات 

. (Pontes & Griffiths, 2015)الاجتماعية أو الفرص التعميمية والمينية 
في ىذه البحث ، يُعرؼ الألعاب الإلكترونية إجرائيًا باعتباره حالة يُصنَّؼ 
فييا الفرد عمى أنو مصاب إذا استوفى خمسة معايير أو أكثر خلبؿ فترة 

 شيرًا. ٕٔ
 الوظائف التنفيذية .2

تُعد الوظائؼ التنفيذية مجموعة مف العمميات المعرفية العميا التي 
موجو نحو اليدؼ، وتشمؿ عناصر مثؿ  تمكّف الفرد مف ممارسة سموؾ

الضبط المثبّط، والذاكرة العاممة، والمرونة المعرفية، والتخطيط، وتنظيـ 
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. وباعتبارىا المتغير المركزي في ىذه (Diamond, 2013)الانفعالات 
البحث ، يتـ قياس الوظائؼ التنفيذية باستخداـ استبيانات معيارية لمتقرير 

بط المثبّط، والذاكرة العاممة، والمرونة الذاتي، تيدؼ إلى تقييـ مستويات الض
 المعرفية، والتخطيط والتنظيـ، وتنظيـ الانفعالات بيف الأطفاؿ والمراىقيف.

 المتغيرات الديمجرافية .3
بعيف  -مثؿ العمر والنوع الاجتماعي-أُخذت خصائصُ المشاركيف 

الاعتبار؛ إذْ إنيا متغيرات ضابطة ضمف التحميؿ الإحصائي، مف أجؿ 
بيف التأثيرات الخاصة بالألعاب الإلكترونية والوظائؼ التنفيذية عف يز التمي

 .أي تأثيرات قد تنتج عف اختلبفات عمرية أو جنسية
 لكترونيةلعاب اإ الأ  ادماننماذج تفسير 

برز الألعاب الإلكترونية باعتباره أحد أبرز أشكاؿ الإدماف السموكي 
مف قبؿ الباحثيف نظرًا لانتشاره  في العصر الرقمي، ولاقت اىتمامًا متزايدًا

السريع بيف الأطفاؿ والمراىقيف. وقد صنّؼ الدليؿ التشخيصي والإحصائي 
( ىذا الاضطراب باعتباره حالة تستدعي DSM-5للبضطرابات النفسية )

المزيد مف البحث ، مسمطًا الضوء عمى تأثيراتو المحتممة عمى الجوانب 
 فراد.النفسية والمعرفية والاجتماعية للؤ

وتعزى المخاطر المرتبطة بالألعاب الإلكترونية إلى مجموعة مف 
النماذج التفسيرية، بما في ذلؾ نموذج الإدماف، نموذج الوظائؼ التنفيذية، 
العوامؿ الوسيطة والمعدلة، والنموذج التكاممي، التي تسيـ مجتمعة في 

 توضيح الآليات التي يقوـ عمييا ىذا الاضطراب.
 نمنظور اإدما .1

مف منظور نموذج الإدماف يُعتبر الألعاب الإلكترونية حالة تتشارؾ 
في الخصائص الأساسية للئدماف عمى المواد والسموكيات الأخرى. وتشمؿ 
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 أبرز ىذه الخصائص:
 صعوبات في تنظيـ وتحديد تكرار ومدة فقدان القدرة عمى التحكم :

 ممارسة الألعاب.
 ىمية أشد مف بيف الأنشطة : منح الألعاب أزيادة أولوية الألعاب

 اليومية الأخرى.
 مواصمة المعب عمى الرغـ مف الاستمرار رغم العواقب السمبية :

تأثيره السمبي في الأداء الأكاديمي، أو العلبقات الاجتماعية، أو 
 الصحة العامة.

ذلؾ لأفَّ الدراسات العصبية المعرفية تكشؼ عف حقيقة تَسبُّبِ 
عاب في تنشيط مسارات المكافأة الدماغية، وخاصة الانخراطِ المفرط في الأل

الدوائر الدوبامينية؛ مما يعزز الميؿ إلى السموؾ القيري في ممارسة الألعاب 
(Brand et al., 2019). 

 منظور الوظائف التنفيذية .2
تُعرَّؼ الوظائؼ التنفيذية باعتبارىا مجموعة مف العمميات المعرفية 
العميا التي تمكّف الفرد مف تنظيـ سموكو وتحقيؽ أىدافو، وتشمؿ عناصر 
ـ مثؿ الضبط المثبّط، والذاكرة العاممة، والمرونة المعرفية، والتخطيط، وتنظي

 . وقد أظيرت الدراسات ما ىو أتٍ:(Miyake et al., 2000)الانفعالات 
  يمكف أفْ تسيـ اضطرابات الوظائؼ التنفيذية في زيادة قابمية الفرد

 الألعاب الالكترونية. دمافللئصابة با
  في المقابؿ، يمكف أف يسيـ الانخراط القيري والمفرط في الألعاب

الإلكترونية في تفاقـ اضطرابات الوظائؼ التنفيذية؛ مما يعكس 
 .(Turan et al., 2024)قة ثنائية الاتجاه بينيما وجود علب

تحميمية إلى أفَّ الأفراد المصابيف بالألعاب -وتشير التحميلبت الميتا
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الإلكترونية غالبًا ما يعانوف مف قصور واضح في الضبط المثبّط وقدرتيـ 
 .(Argyriou et al., 2017)عمى اتخاذ القرار 

 العوامل الوسيطة والمعدلة .3
ىناؾ عدة متغيرات يُحتمؿ أفْ تعزز أو تحد مف العلبقة المنظورة 

 بيف الألعاب الإلكترونية واختلبؿ الوظائؼ التنفيذية، ومنيا:
 يرتبط ضعؼ نوعية النوـ، الناتج غالبًا عف المعب جودة النوم :

لذات؛ لساعات متأخرة، بانخفاض مستويات الانتباه والذاكرة وضبط ا
 ;Lam, 2014)مما يؤدي إلى تفاقـ صعوبات الوظائؼ التنفيذية 

Wolniczak et al., 2013). 
  الألعاب وتضعؼ كفاءة الوظائؼ  إدمافمدة المعب: تتفاقـ حدة

 ,.Hyun et al)ة التنفيذية كمما زاد عدد ساعات المعب اليومي
2015). 

 مكف أفْ يتسبب كؿّّ مف العمر والجنس في العوامؿ الديموجرافية: ي
الألعاب، إلا أف تأثيرىما التنبؤي يكوف  دمافمعدلات تفاوت انتشار ا

 ,.Paulus et al)أقؿَّ مقارنةً بشدة الاضطراب نفسو  -غالبًا-
2018). 

 النموذج التكاممي .4
يشير النموذج التكاممي إلى أفَّ الألعاب الإلكترونية ليس نتاج عامؿ 
نما نتيجة تداخؿ معقّْد بيف أبعاد معرفية ونفسية وسموكية  واحد، وا 

 واجتماعية:
 .)اليشاشة المعرفية )اضطرابات الوظائؼ التنفيذية 
 (.الآليات العصبية البيولوجية )مسارات المكافأة والدافعية 
 .)العوامؿ السموكية والبيئية )أنماط النوـ وساعات المعب 
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يوضح ىذا النموذج أفَّ ضعؼ الوظائؼ التنفيذية قد يعمؿ سببًا 
الألعاب، وفي الوقت ذاتو نتيجةً لو؛ وىو ما قد يخمؽ دائرة  دمافمميّْدًا لإ

مغمقة مف السموؾ القيري والتدىور المعرفي، ويؤكد مدى أىمية التدخلبت 
 قائية والعلبجية الشاممة.الو 

الألعاب  دمافتقدّـ النماذج الأربعة منظورًا متكاملًب لفيـ ا
الالكترونية؛ إذ يوضح نموذج الإدماف أوجو التشابو مع أنماط السموؾ 
الإدماني الأخرى، بينما يكشؼ إطار الوظائؼ التنفيذية عف دور القصور 

النماذج الوسيطة والمعدّْلة  المعرفي في تعزيز النزعة القيرية، في حيف تبرز
أثر الخصائص السموكية والديموجرافية في تحديد شدة الاضطراب. ويعمؿ 
النموذج التكاممي عمى توحيد ىذه الرؤى، مُقدّمًا تصورًا شاملًب لمتفاعلبت 
المعقدة المسؤولة عف نشوء الاضطراب واستمراره، بما يوفّر أساسًا متينًا 

 تدخلبت وقائية وعلبجية أكثر فاعمية. لتطوير بحوث لاحقة وتصميـ

 الدراسات السابقة
لقد أضحى الألعاب الإلكترونية محورًا رئيسيِّا في البحوث النمائية 
والسريرية نظرًا لتزايد معدلاتو بيف الفئات العمرية الصغيرة. وأظيرت 

Paulus et al. (2018 )المراجعة المنيجية التي أجراىا باولوس وآخروف 
ىقيف أكثر عرضة للئصابة مقارنة بالأطفاؿ الأصغر سنًا، وىو ما أف المرا

يُعزى إلى التحولات النمائية والتحديات النفسية والاجتماعية المرتبطة بمرحمة 
 .Wartberg et alالمراىقة. وفي الاتجاه ذاتو، أشار فارتبرغ وآخروف 

يات ( إلى أفَّ المراىقيف يبمّغوف عف مستويات أعمى مف السموك2015)
المرضية المرتبطة بالألعاب؛ مما يعزز اعتبار العمر متغيرًا حاسمًا في فيـ 

 انتشار ىذا الاضطراب.
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كما تناولت الأدبيات العلبقة بيف الألعاب الإلكترونية والوظائؼ 
التنفيذية بشكؿ واسع؛ فقد خمصت مراجعة تحميمية أجراىا أرجيريو وآخروف 

Argyriou et al. (2017 َّإلى أف ) إدماف الألعاب يرتبط سمبًا بالضبط
 Turanالمثبّْط، والذاكرة العاممة، وتنظيـ الانفعالات. ووسّع توراف وآخروف 

et al. (2024 ىذه النتائج بدراسة شممت الأطفاؿ والمراىقيف، مبينيف أف )
الاضطراب ينعكس سمبًا عمى قدرات التخطيط والمرونة التنظيمية والضبط 

النتائج أفَّ الألعاب الإلكترونية يمثؿ مؤشرًا جوىريًا الذاتي. وتؤكد ىذه 
 لاضطراب الوظائؼ التنفيذية.

لى جانب ذلؾ، تـ توثيؽ دور المتغيرات الوسيطة مثؿ النوـ في  وا 
( أف ضعؼ جودة النوـ يُعَدّ 2014) Lamتفسير ىذه العلبقة. فقد بيّف لاـ 

عوامؿ المفاقمة ليا. مف نتائج السموكيات الإدمانية وفي الوقت ذاتو مف ال
( أف الاستخداـ 2013) .Wolniczak et alوأكد فولنتشاؾ وآخروف 

القيري للئنترنت يرتبط بتراجع في جودة النوـ؛ مما يدعـ فرضية كونو عاملًب 
 .Hyun et alمضاعفًا لمخمؿ المعرفي. كما أشارت دراسات ىيوف وآخروف 

ط ممارسة الألعاب، غير أف ( إلى أفَّ العمر والنوع يؤثراف في أنما2015)
 دمافأثرىما عمى كفاءة الوظائؼ التنفيذية ظؿ محدودًا مقارنة بتأثير شدة ا

 الألعاب.
وبناءً عمى ما تقدـ، تتضح الصورة العامة التي تؤكد أفَّ الألعاب 
الإلكترونية ىو المتغير الأكثر تأثيرًا في اضطرابات الوظائؼ التنفيذية، وأف 

مثؿ جودة النوـ وكثافة المعب، تسيـ في تضخيـ ىذه  العوامؿ السموكية،
العلبقة، في حيف تبقى المتغيرات الديموجرافية أقؿ تأثيرًا. وتدعـ ىذه النتائج 
المسار الذي تسمكو البحث  الحالية، بما يعزز مف أىميتيا النظرية والعممية، 

دمانية ويؤكد الحاجة إلى تدخلبت وقائية وعلبجية تستيدؼ أنماط المعب الإ
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 بشكؿ مباشر، إلى جانب معالجة المؤثرات السموكية المرتبطة بيا.

 منهجية البحث 
لاستكشاؼ الصمة بيف تنبؤياً اتبعت البحث منيجًا وصفيِّا ارتباطيِّا 

( والقصور في الوظائؼ التنفيذية لدى فئة IGD) المعاب الإلكترونية ادماف
اـ المتغيرات الديموجرافية في الأطفاؿ والمراىقيف، مع التعمؽ في تحميؿ إسي

 تفسير طبيعة ىذه الارتباطات. 
 عينة البحث 

( مشاركيفَ مف فئة الأطفاؿ ٖٛٓتضمنت العينة في ىذه البحث  )
والمراىقيف الذيف استوفوا معايير الإدراج المحددة، بحيث جرى اختيارىـ 

جرى  لتمثيؿ مستويات عمرية متعددة تغطي مرحمتي الطفولة والمراىقة. وقد
توزيع الأفراد وفؽ مجموعة مف الخصائص الديموجرافية ذات الصمة بمحاور 
البحث. ويعرض الجدوؿ التالي التوزيع العددي والنّْسبي لمعينة وفؽ ىذه 

 المتغيرات.
 ( وصف عينة البحث  وفقا لممتغيرات الديمجرافية1جدول )

 انىسبت انمئويت انعذد انفئت انمخغيش

 68.5 211 الأو صهح انقشاتح

 31.5 97 الأب

 20.1 62 سُىاخ 4 - 3 ػًش انغفم

 16.6 51 سُىاخ 7 - 5

 14.3 44 سُىاخ 9 - 8

 24.4 75 سُىاخ 01 - 01

 14.0 43 سُىاخ 03 - 02

 10.7 33 سُىاخ 05 - 04

 34.4 106 أَثً َىع انغفم

 65.6 202 ركش

يرىسظ ػذد ساػاخ يًاسسح 

 الأنؼاب الإنكرشوَُح

 44.8 138 ح َىيًّاساػ

 29.9 92 أستغ ساػاخ َىيًّا

 25.3 78 ساػاخ َىيًّا 8 - 3
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يىقف ونٍ الأيش حىل ذقذَى 

 الأنؼاب الإنكرشوَُح 

 85.4 263 ضذ

 14.6 45 يغ

َىػُح الأنؼاب انرٍ َهؼثها 

 انغفم

 54.9 169 ذشفُهُح \سَاضُح

 27.3 84 يغايشاخ

 17.9 55 قرانُح

 70.8 218 فشدَح يٍ حُث انؼذدَىع الأنؼاب 

 29.2 90 جًاػُح

 71.1 219 انهاذف انجىال َىع انجهاص انًسرخذو نهؼة

 17.2 53 ذاتهد

 11.7 36 انثلاٌ سرُشٍ 

 39.0 120 َؼى يًاسسح انؼاب ذقهُذَح أخشي

 61.0 188 لا

( أفَّ غالبية أفراد العينة كانوا مف الذكور بنسبة ٔيُظير الجدوؿ )
(. n=106ٝ؛ ٗ.ٖٗ(، في حيف شكّمت الإناث )n=202ٝ؛ ٙ.٘ٙ)

( سنوات النسبة الأعمى ٜ–ٛوبالنسبة لمتوزيع العمري، فقد سجّمت الفئة )
( سنة الأقؿ حضورًا ٘ٔ–ٗٔ(، بينما كانت الفئة )n=75ٝ؛ ٗ.ٕٗ)
(. أما فيما يخص معدؿ ممارسة الألعاب الإلكترونية n=33ٝ؛ ٚ.ٓٔ)

ٝ؛ ٛ.ٗٗة الأكبر عند ساعة واحدة يوميًا )يوميًا، فقد تركزت النسب
n=138( تمتيا أربع ساعات يوميًا ،)ٕٜ.ٜ ٝ؛n=92 في حيف جاءت ،)
 (.n=78ٝ؛ ٖ.ٕ٘ساعات( في المرتبة الأخيرة ) ٛ–ٗالمدة )

وفي ما يتعمؽ بموقؼ أولياء الأمور مف السماح لأبنائيـ بممارسة 
ٝ؛ ٗ.٘ٛذلؾ ) الألعاب الإلكترونية، فقد تبيف أف معظميـ يرفضوف

n=263( مقابؿ ،)ٔٗ.ٙ ٝ؛n=45 يوافقوف. وبالنظر إلى نوعية الألعاب )
ٝ؛ ٜ.ٗ٘المفضمة، تصدرت الألعاب الرياضية والترفييية القائمة )

n=169( بينما احتمت ألعاب المغامرات المرتبة الأدنى ،)ٔٚ.ٜ ٝ؛
n=55.) 
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كما أوضح الجدوؿ أفَّ الألعاب الفردية ىي الأكثر شيوعًا 
(. وعمى n=90ٝ؛ ٕ.ٜٕ(، مقارنة بالألعاب الجماعية )n=218ٝ؛ ٛ.ٓٚ)

مستوى الأجيزة المستخدمة، حؿ الياتؼ الجواؿ في المرتبة الأولى 
(، في حيف كاف جياز البلبي ستيشف الأقؿ استخدامًا n=219ٝ؛ ٔ.ٔٚ)
(. وأخيرًا، أظير التوزيع أف غالبية المشاركيف لا يمارسوف n=36ٝ؛ ٚ.ٔٔ)

( n=120ٝ؛ ٓ.ٜٖ(، مقابؿ )n=188ٝ؛ ٓ.ٔٙتقميدية أخرى ) ألعابًا
 أشاروا إلى ممارستيا.

 أدوات البحث  
 اإلكترونيةمقياس إدمان الألعاب 

النسخة المختصرة الذي  –اُعتُمِدَ مقياسُ إدماف الألعاب الإلكترونية
؛ مف أجؿ تقييـ درجة الإدماف Király et al. (2017) وضعو وزملبؤه

عمى الألعاب الإلكترونية. ويضـ ىذا المقياس عشرة بنود تمثؿ تسعة محاور 
مشتقة مف معايير الدليؿ التشخيصي والإحصائي للبضطرابات النفسية، 

 ( الخاصة باضطراب الألعاب الالكترونية.DSM-5الطبعة الخامسة )

ياس ليكرت ثلبثي النقاط ثـ إفَّ عناصر المقياس تُجاب باستخداـ مق
 ٓ= غالبًا(، وتتراوح الدرجة الإجمالية بيف  ٕ= أحيانًا،  ٔ= أبداً،  ٓ)
، بحيث تعكس الدرجات الأعمى مستويات أكبر مف الإدماف. ولأغراض ٕٓو

ؿ المقياس إلى نظاـ ثنائي النقاط، حيث يُمنح الفرد  التشخيص العممي، يُحوَّ
بًا" وصفر عند اختيار "أبداً" أو "أحيانًا". نقطة واحدة عند الإجابة بػ "غال

ويُدمج بندا المقياس التاسع والعاشر بحيث يُحتسب ليما نقطة واحدة فقط إذا 
جاءت الإجابة "غالبًا" في أي منيما أو كمييما. ويُصنَّؼ المشارؾ عمى أنو 

 ٕٔمصاب بإدماف الألعاب إذا بمغ مجموع النقاط خمسة أو أكثر خلبؿ فترة 
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، وما أظيرتو الدراسات الأولية مف DSM-5، بما يتوافؽ مع معايير شيرًا
 .(Király et al., 2017)موثوقية وصدؽ المقياس 

 الخصائص السيكومترية لمقياس إدمان الألعاب الالكترونية
 الصدق: – 1

َـ مستوى الاتساؽ الداخمي لبنود المقياس  بالنسبة إلى الدرجة -قُيّْ
( أفَّ جميع ٕباستخداـ معامؿ ارتباط بيرسوف. ويبيف الجدوؿ ) -الكمية

سؽ عناصر مقياس إدماف الألعاب الإلكترونيةأظيرت درجة مرتفعة مف التنا
الداخمي، حيث سجمت معاملبت الارتباط مستويات قوية، مع دلالة 

؛ مما يشير إلى موثوقية عالية لبنود ٔٓ.ٓإحصائية لغالبيا عند مستوى 
 المقياس في تمثيؿ الإدماف عمى الألعاب الإلكترونية.

( معاملات ارتباط بنود مقياس إدمان الألعاب الالكترونية والدرجة 2جدول)
 الكمية

 معامل الارتباط رقم البند معامل الارتباط لبندرقم ا
1 .701** 6 .839** 
2 .757** 7 .786** 
3 .752** 8 .772** 
4 .758** 9 .776** 
5 .788** 11 .783** 

 .٘ٓ.ٓ* داؿ إحصائيِّا عند مستوى دلالة  . ٔٓ.ٓ** داؿ إحصائيِّا عند مستوى دلالة 
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 الثبات: – 2
ف الألعاب الإلكترونيةباستخداـ معامؿ ألفا قُدّْر ثباتُ مقياسِ إدما

كرونباخ، وأظيرت النتائج أفَّ المقياس يتمتع بمستوى عاؿٍ مف الثبات، حيث 
لجميع بنود المقياس؛ أي ىناؾ موثوقية قوية في  ٕٜٗ.ٓبمغ معامؿ الثبات 

 قياس الإدماف عمى الألعاب الإلكترونية. 

 مقياس الوظائف التنفيذية

بندًا لتقييـ مجموعة  ٘ٔالبحث  مقياس يتكوف مف استُخدـ في ىذه 
مف الوظائؼ التنفيذية بيف الأطفاؿ والمراىقيف. ويغطي المقياس خمسة أبعاد 

(، والتحويؿ المعرفي Inhibitionرئيسية لموظائؼ التنفيذية، تشمؿ الكؼ )
(Shifting( والضبط الانفعالي ،)Emotional Control والذاكرة العاممة ،)
(Working Memory( بالإضافة إلى التخطيط والتنظيـ ،)Planning 

and Organization مع تخصيص ثلبثة بنود لكؿ بُعد. وقد تـ تطوير ،)
ىذا المقياس بالاعتماد عمى القائمة الأساسية لمسموؾ التنفيذي التي وضعيا 

Gioia وزملبؤه Gioia et al. (2000)  ، مع تعديؿ صياغة البنود لتلبئـ
 العمرية المستيدفة.الفئة 

يُطمب مف مقدمي الرعاية للؤطفاؿ والمراىقيف تقييـ مدى انطباؽ كؿ 
بند مف بنود المقياس باستخداـ مقياس ثلبثي التدرج، يشمؿ الخيارات: أبداً، 
أحياناً، غالباً. ويتيح ىذا الإجراء الحصوؿ عمى درجات فرعية لكؿ بعد مف 

الدرجة الكمية لممقياس. ويسيـ ىذا أبعاد الوظائؼ التنفيذية، إضافة إلى 
النيج في تقديـ تقييـ كمي لمستوى الصعوبات التنفيذية في الحياة اليومية، 

 Gioia)مع الحفاظ عمى البنية النظرية التي أُسس عمييا المقياس الأصمي 
et al., 2000). 
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استندت العديد مف الدراسات في مجاؿ تقييـ الوظائؼ التنفيذية إلى 
 ,.Gioia et al؛ BRIEFمة السموؾ التنفيذي )النسخة الأصمية مف قائ

( باعتبارىا أداة مرجعية أساسية، مستفيدة مف بنيتيا النظرية وبنودىا 2000
لتطوير صيغ معدلة تتناسب مع اختلبؼ المراحؿ العمرية. عمى سبيؿ 
المثاؿ، تـ ابتكار نسخة خاصة بالأطفاؿ في مرحمة ما قبؿ المدرسة 

(BRIEF-Pلتتناسب مع الخ ) صائص النمائية للؤطفاؿ الذيف تتراوح
، مع التركيز عمى (Gioia, 2003)أعمارىـ بيف سنتيف وخمس سنوات 

مراقبة السموكيات ضمف سياقات الحياة اليومية. ويتيح ىذا التكيؼ قياس 
أبعاد محددة مثؿ الكؼ، والتحويؿ المعرفي، والضبط الانفعالي، والذاكرة 
العاممة، والتخطيط والتنظيـ. وقد أظيرت الدراسات أف ىذه النسخ 

والموثوقية؛ مما يجعميا والتعديلبت المشتقة تتمتع بدرجة عالية مف الصدؽ 
أدوات مناسبة لتحديد نقاط القوة والضعؼ في الأداء التنفيذي خلبؿ مراحؿ 

 .(Isquith et al., 2018)النمو المبكرة 
وفي ما يأتي سوؼ تُعرَضُ الخصائصُ السيكومترية لمقياس 
الوظائؼ التنفيذية المستخدـ في البحث  الحالية بعد التحقؽ مف صدقو 

 وثباتو.
 الخصائص السيكومترية لمقياس الوظائف التنفيذية

 الصدق: – 1
قد تـ تقييـ الاتساؽ الداخمي لبنود مقياس الوظائؼ التنفيذية بالنسبة 

( أفَّ جميع ٖالمختمفة والدرجة الكمية، ويُوضح الجدوؿ رقـ ) إلى أبعاده
فقرات الأبعاد الخمسة لممقياس تتمتع بدرجة عالية مف التماسؾ الداخمي، 
حيث أظيرت معاملبت الارتباط قوة كبيرة، وكانت معظميا دالة إحصائيِّا 

 (.ٔٓ.ٓعند مستوى )
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كمية لممقياس، كما تـ فحص العلبقة بيف درجات كؿ بُعد والدرجة ال
( أف معاملبت الارتباط لجميع الأبعاد مع الدرجة ٘ويبيف الجدوؿ رقـ )

الكمية كانت قوية وذات دلالة إحصائية معتبرة عند المستوى الأكثر صرامة. 
وتشير ىذه النتائج إلى أفَّ مقياس الوظائؼ التنفيذية يمتاز بدرجة عالية مف 

 اء التنفيذي بيف الأطفاؿ والمراىقيف.الصدؽ والأمانة العممية في تقييـ الأد

(: معاملات ارتباط فقرات مقياس الوظائف التنفيذية مع 3جدول رقم )
 أبعاده والدرجة الكمية

سقى  الأتؼاد

 انثُذ

الاسذثاط 

 تانثؼذ

الاسذثاط 

 تانكهُح

 **742. **835. 0 انكف

 1 .869** .739** 

 2 .893** .820** 

 **886. انذسجح انكهُح نهثؼذ

 **741. **885. 3 انًشوَح

 4 .889** .773** 

 5 .889** .782** 

 **862. انذسجح انكهُح نهثؼذ

 **734. **868. 7 انضثظ الاَفؼانٍ

 8 .897** .784** 

 9 .859** .737** 

 **859. انذسجح انكهُح نهثؼذ

 **767. **860. 01 انزاكشج انؼايهح

 00 .907** .760** 

 01 .900** .782** 

 **865. انذسجح انكهُح نهثؼذ

 **738. **868. 02 انرخغُظ وانرُظُى

 03 .884** .790** 

 04 .843** .731** 

 **870. انذسجح انكهُح نهثؼذ
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 الثبات: – 2
تـ تقدير ثبات مقياس الوظائؼ التنفيذية باستخداـ معامؿ ألفا 

جدِّا، حيث بمغ  كرونباخ، وأظيرت النتائج أفَّ معامؿ الثبات كاف مرتفعًا
( لجميع البنود الخمسة عشر لممقياس؛ مما يشير إلى أفَّ المقياس ٜٛٗ.ٓ)

 -أيضًا-يتمتع بمستوى عاؿٍ مف الاتساؽ والثبات الداخمي، وىو ما يعكس 
 موثوقيةً عاليةً في قياس الوظائؼ التنفيذية بيف الأطفاؿ والمراىقيف. 

 النتائج

 حسب الفئة العمرية. رونيةتوزيع حالات إدمان الألعاب اإلكت
يوضح الجدوؿ التالي التصنيؼ التكراري للؤطفاؿ والمراىقيف وفؽ 
مستويات إدماف الألعاب الالكترونية ، مع بياف عدد الأفراد والنسبة المئوية 

 لكؿ فئة ضمف العينة الكمية.

( توزيع الأطفال والمراهقين حسب حالة إدمان الألعاب 4جدول )
 الالكترونية

 النسبة المئوية التكرار )ن( حالة اإدمان ة العمريةالفئ
 83.6 194 غير مدمف أطفاؿ

 16.4 38 مدمف
 68.4 52 غير مدمف مراىقوف

 31.6 24 مدمف
 79.9 246 غير مدمف كمية

 20.1 62 مدمف
 %100 308 اإجمالي



 م(2122المجلد الثالث  –لعدد الثالث ( )ا021العدد رقم ) –جامعة كفرالشيخ  –مجلة كلية التربية 

-144- 

 

 

 قينبين الأطفال والمراه ( مقارنة حالات إدمان الألعاب اإلكترونية1شكل )

 
( أفَّ الغالبية العظمى مف الأطفاؿ في العينة لـ ٗيبيف الجدوؿ )

يظيروا علبمات الإدماف عمى الألعاب الالكترونية بنسبة تصؿ إلى 
ٝ، في حيف سجمت الفئة العمرية لممراىقيف نسبة أعمى لممدمنيف بمغت ٙ.ٖٛ
 ٝ؛ مما يشير إلى تصاعد احتمالية التعرض للئدماف مع التقدـ فيٙ.ٖٔ

 العمر ضمف العينة.
ويبرز ىذا الاتجاه مدى الحاجَةِ إلى تعزيز برامج التوعية والوقاية 
المبكرة منذ مرحمة الطفولة. كما يُوصى بتركيز الجيود التربوية والمجتمعية 
عمى تثقيؼ المراىقيف بشأف الاستخداـ الآمف للؤلعاب الإلكترونية، 

لإضافة إلى تعزيز دور وتشجيعيـ عمى المشاركة في أنشطة بديمة، با
المراقبة الأبوية لمحد مف مخاطر تطور الإدماف خلبؿ المراحؿ العمرية 

 المتقدمة.
 بين الأطفال والمراهقين. مستوى إدمان الألعاب اإلكترونية

اعتمادًا عمى أسموب تسجيؿ الاستجابات في مقياس إدماف الألعاب 
جات الإجمالية لممشاركيف المكوَّف مف عشرة بنود تراوحت الدر  الإلكترونية
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 . وقد جرى تقسيـ ىذه الدرجات إلى ثلبث فئات تقييمية:ٕٓو ٓبيف 
  ٙإلى  ٓمستوى منخفض: يشمؿ الدرجات مف 
  ٖٔإلى  ٚمستوى متوسط: مف 
  ٕٓإلى  ٗٔمستوى مرتفع: مف 

 وذلؾ يتيح تصنيؼ شدة الإدماف بدقة نسبية ضمف العينة المدروسة.

 بين الأطفال والمراهقين الألعاب اإلكترونية( مستويات إدمان 5جدول )
 انمسخوى الاوحشاف انمعيبسي انمخوسظ انحسببي انعيىت

 يرىسظ 5.785 8.31 الأعفال

 يرىسظ 6.003 11.68 انًشاهقىٌ

 يرىسظ 6.009 9.14 انؼُُح انكهُح

بين الأطفال  ( توزيع مستويات إدمان الألعاب اإلكترونية2شكل )
 والمراهقين

 
( أفَّ المتوسطات الحسابية لدرجات الأطفاؿ ٘ف الجدوؿ )يبي

عمى التوالي، وىو ما يندرج ضمف  ٛٙ.ٔٔو ٖٔ.ٛوالمراىقيف بمغت 
النطاؽ المتوسط وفؽ معايير المقياس. وتعكس ىذه النتائج مستوى معتدلًا 
مف معدلات استخداـ الألعاب الالكترونية بيف أفراد العينة، مع مؤشرات قمؽ 

 ودة حياة في مستوى متوسط.معتدلة وج

0
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18

 عينة كلية مراهقين أطفال

 مستوى ادمان العاب الانترنت
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تسمط ىذه المعطيات الضوء عمى الحاجة إلى تبني استراتيجيات 
وقائية؛ مف أجؿ تعزيز استخداـ الألعاب الإلكترونية استخدامًا صحيِّا، مثؿ 
تحديد أوقات مخصصة لمعب، وتشجيع المشاركة في أنشطة بدنية 

 واجتماعية وثقافية، ومراقبة محتوى الألعاب بما يتوافؽ مع العمر.

تطوير ميارات التنظيـ الذاتي، والتحكـ في السموؾ كما يُوصَى ب
-الرقمي بيف الأطفاؿ والمراىقيف، ويمكف أفْ تسيـ برامج التوعية الرقمية 

في الحد مف احتمالية تطور الإدماف إلى  -وكذلؾ ورش العمؿ التعميمية
 مستويات أعمى مستقبلًب.

 مستوى الوظائف التنفيذية بين الأطفال والمراهقين.
دًا إلى معايير الاستجابة لمقياس الوظائؼ التنفيذية، الذي استنا

=  ٖ= أحيانًا،  ٕ= أبدًا،  ٔيعتمد عمى ثلبث مستويات تقييـ لكؿ عبارة )
غالبًا(، حيث يتألؼ كؿُّ بعد مف الأبعاد الخمسة لممقياس مف ثلبث عبارات 

وَفْؽَ  صُنّْفتْ حالةُ كؿّْ وظيفة –تعكس طبيعة اضطراب الوظيفة التنفيذية 
تشير إلى وظيفة غير مضطربة، مف  ٘إلى  ٖنطاقاتِ الدرجاتِ التاليةِ: مف 

 تمثؿ وظيفة مضطربة. ٜإلى  ٚتدؿ عمى وظيفة معتدلة، ومف  ٚإلى  ٘
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 ( مستويات الوظائف التنفيذية بين الأطفال والمراهقين6جدول )
انمخوسظ  انعيىت انوظيفت

 انحسببي

الاوحشاف 

 انمعيبسي

 انمسخوى

 يؼرذنح 1.968 5.83 الأعفال فانك

 يؼرذنح 1.863 6.68 انًشاهقىٌ

 يؼرذنح 1.974 6.04 انؼُُح انكهُح

 يؼرذنح 2.013 5.79 الأعفال انًشوَح

 يؼرذنح 1.770 6.49 انًشاهقىٌ

 يؼرذنح 1.976 5.96 انؼُُح انكهُح

 يؼرذنح 1.956 6.15 الأعفال انضثظ الاَفؼانٍ

 يؼرذنح 1.934 6.79 انًشاهقىٌ

 يؼرذنح 1.967 6.31 انؼُُح انكهُح

 يؼرذنح 2.016 5.76 الأعفال انزاكشج انؼايهح

 يؼرذنح 1.843 6.67 انًشاهقىٌ

 يؼرذنح 2.010 5.98 انؼُُح انكهُح

 يؼرذنح 1.974 5.78 الأعفال انرخغُظ وانرُظُى

 يؼرذنح 1.769 6.55 انًشاهقىٌ

 يؼرذنح 1.952 5.97 انؼُُح انكهُح

( أفَّ متوسطات أداء ٙتُظير البيانات المعروضة في الجدوؿ )
الوظائؼ التنفيذية بيف أفراد العينة تقع ضمف النطاؽ المعتدؿ، مع تسجيؿ 
انحرافات معيارية منخفضة تدؿ عمى انتظاـ نسؽ الأداء بيف الأطفاؿ 
د والمراىقيف. ومع ذلؾ أظيرت الفئة المراىقة متوسطات أعمى نسبيِّا؛ مما ق

يعكس زيادة احتمالية وجود اضطرابات في الوظائؼ التنفيذية، لا سيما في 
 ظؿ ارتفاع أوقات ممارسة الألعاب الإلكترونية.

وتسمط ىذه النتائجُ الضوءَ عمى أىمية متابعة الوظائؼ التنفيذية 
زَ ىذه  جراء تقييمات دورية لرصد أي تغييرات؛ حتى تُعزَّ بشكؿ مستمر، وا 

شى ما يؤثر بو الإدماف الرقمي مف تأثير سمبي في الأداء المياراتُ، ويتلب
 التنفيذي.
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العلاقات الارتباطية بين إدمان الألعاب الالكترونية واضطراب الوظائف 
 التنفيذية في ضوء المتغيرات الديمجرافية

ييدؼ ىذا التحميؿ إلى تقييـ مدى قوة العلبقة بيف مستوى إدماف 
طراب الوظائؼ التنفيذية بيف أفراد العينة، مع ودرجة اض الألعاب الإلكترونية

ضبط تأثير المتغيرات الديموجرافية والسموكية المحتممة، مثؿ العمر، الجنس، 
متوسط ساعات المعب اليومية، نوعية الألعاب، عدد أنواع الألعاب، الجياز 
المستخدـ، وجودة النوـ. وقد اُسْتُعيفَ عمى تحقيؽ ذلؾ بمعامؿ الارتباط 

ي؛ مف أجؿ تحديد العلبقة المباشرة بيف المتغيريفِ بعد استبعاد تأثير الجزئ
ىذه العوامؿ الضابطة؛ مما يسمح بفيـ أدؽ لمتفاعؿ بيف الإدماف والأداء 

 التنفيذي.

( إلى وجود علبقة ٚتشير نتائج معامؿ الارتباط الوارد في الجدوؿ )
ستوى إدماف بيف م ٔٓٓ.ٓموجبة قوية وذات دلالة إحصائية عند مستوى 

وكؿ مف الدرجة الكمية لاضطراب الوظائؼ التنفيذية  الألعاب الإلكترونية
وكؿ وظيفة مف الوظائؼ التنفيذية الخمسة )الكؼ، التحويؿ، الضبط 

 الانفعالي، الذاكرة العاممة، والتخطيط والتنظيـ(.

وعند التحكـ في تأثير عدد مف المتغيرات الديموجرافية والسموكية، 
لؾ العمر، الجنس، نوعية الألعاب )رياضية، مغامرات، قتالية(، بما في ذ

عدد اللبعبيف )فردي أو جماعي(، ونوع الجياز المستخدـ، ظمت العلبقة 
قوية ودالة إحصائيِّا؛ مما يشير إلى محدودية تأثير ىذه العوامؿ عمى قوة 

 الترابط بيف الإدماف والأداء التنفيذي. 

ير كؿ مف متوسط ساعات ممارسة أظيرت النتائج أفَّ ضبط تأث
الألعاب الالكترونية وجودة النوـ قد أسفر عف انخفاض ممحوظ في قوة 
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العلبقة بيف الإدماف عمى الألعاب الإلكترونية واضطراب الوظائؼ التنفيذية، 
سواء عند النظر إلى الدرجة الكمية لممقياس أـ عند تقييـ كؿ وظيفة تنفيذية 

 عمى حدة.

حظة إلى أفَّ ىذيفِ المتغيريفِ يعملبفِ عوامؿَ وتشير ىذه الملب
وساطةٍ أو مفاقمةٍ، وىي عوامؿ تزيد مف وضوح تأثير إدماف الألعاب في 
الأداء التنفيذي. وبناءً عمى ذلؾ فإفَّ الانتقاؿ إلى تحميؿ الانحدار المتعدد 
سيمكف مف تقدير الإسياـ النسبي لكؿ بُعد مف أبعاد الوظائؼ التنفيذية مع 

اعاة التأثير المشترؾ لممتغيرات السموكية، مثؿ مدة المعب اليومية، وجودة مر 
النوـ؛ وىذا يوفر فيمًا أدؽَّ لكيفية تأثير ىذه العوامؿ في العلبقة بيف الإدماف 

 والأداء التنفيذي.

( معاملات الارتباط الصفري والجزئي بين إدمان ألعاب اإنترنت 7جدول )
 بعد ضبط المتغيرات الديمجرافية واضطراب الوظائف التنفيذية

انذسجت  إدمبن أنعبة الإوخشوج

 انكهيت

انضبظ  انخحويم انكف

 الاوفعبني

انزاكشة 

 انعبمهت

انخخطيظ 

 وانخىظيم

.851** .775** .731** .731** .724** .734** 

 معبمم الاسحببط انجزئي بعذ ضبظ انمخغيشاث انذيمجشافيت

 **728. **713. **727. **725. **768. **846. انؼًش

 **732. **719. **725. **730. **771. **848. انُىع

يرىسظ ساػاخ يًاسسح 

 الأنؼاب

.769** .673** .639** .604** .612** .630** 

اضُح، َىػُح الأنؼاب )سَ

 قرانُح(

.848** .769** .732** .722** .718** .738** 

َىػُح الأنؼاب )فشدَح ، 

 جًاػُح(

.849** .772** .729** .727** .721** .735** 

 **734. **724. **732. **731. **776. **851. َىع انجهاص انًسرخذو

 **612. **603. **588. **591. **639. **749. جىدج انُىو
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 التنبؤي لموظائف التنفيذية في ضوء إدمان الألعاب اإلكترونيةالنموذج 
 والمتغيرات الديموجرافية

أُجرِي تحميؿُ انحدارٍ خطي متعدد؛ مف أجؿ استكشاؼ مدى قدرة 
وبعض المتغيرات الديموجرافية عمى التنبؤ  إدماف الألعاب الإلكترونية

لمتغيرات التي تمتمؾ باضطراب الوظائؼ التنفيذية. يتيح ىذا التحميؿ تحديد ا
تأثيرًا مباشرًا في الأداء التنفيذي، وقياس اتجاه العلبقة وقوتيا الإحصائية 

 لكؿ عامؿ.

سوؼ تقُدـ النتائج بدايةً عمى مستوى الدرجة الكمية لموظائؼ 
 التنفيذية، يمييا تحميؿ كؿ وظيفة تنفيذية عمى حدة.

 الدرجة الكمية لموظائف التنفيذية
       نموذج الانحدار الخطي المتعدد لمتنبؤ بالدرجة الكمية(: ممخص 8جدول )

 لموظائف التنفيذية

 انىمورج معبمم انخحذيذ انمعذل R2معبمم انخحذيذ  R معبمم الاسحببط انىمورج

1 .857 .734 .727 4.487 

 ( لنموذج الانحدار بالوظائف التنفيذيةANOVA( تحميل التباين )9جدول )

مصذس 

 انخببيه

مجموع 

 بثانمشبع

دسجبث 

 انحشيت

مخوسظ 

 انمشبعبث

قيمت 

 F"ف" 

مسخوى 

 انذلانت

 000. 102.990 2073.169 8 16585.354 الاَحذاس

   20.130 299 6018.815 انثىاقٍ

    307 22604.169 انًجًىع
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 ( معاملات نموذج الانحدار الخطي المتعدد لموظائف التنفيذية11جدول )
 انذلانت B Beta t انمخغيشاث

 000. 12.226  17.347 دانثات

 000. 16.679 823. 1.175 إدياٌ الأنؼاب الانكرشوَُح

 473. -719.- -023.- -123.- انؼًش

 152. 1.434 044. 794. انُىع

 304. -1.030- -044.- -458.- يرىسظ ػذد ساػاخ يًاسسح الأنؼاب

 199. -1.287- -044.- -486.- َىػُح الأنؼاب

 318. 1.001 034. 645. ؼذدَىع الأنؼاب يٍ حُث ان

 698. -388.- -012.- -150.- َىع انجهاص انًسرخذو نهؼة

 022. 2.307 093. -1.719- جىدج انُىو

( أفَّ معامؿ Model Summaryلقد أظير ممخص النموذج )
(؛ R² = .734( وقيمة معامؿ التحديد )R = .857الارتباط المتعدد بمغ )

ٝ مف التبايف في مستوى ٗ.ٖٚفسر حوالي وىذا يشير إلى أفَّ النموذج ي
الوظائؼ التنفيذية. وكاف نموذج الانحدار كمو دالاِّ إحصائيِّا، حيث بمغت 

 (.ٓٓٓعند مستوى معنوية ). F = 102.990قيمة 

( أف متغيري Coefficientsوكشفت نتائج جدوؿ المعاملبت )
( B = 1.175, Beta = .823, Sig = .000إدماف الألعاب الإلكترونية)

( أظيرا تأثيرًا B = -1.719, Beta = .093, Sig = .022وجودة النوـ )
معنويِّا في التنبؤ بمستوى الوظائؼ التنفيذية، حينما لـ تسجؿ بقية المتغيرات 
الديمجرافية وسموكيات المعب الأخرى )العمر، الجنس، متوسط عدد ساعات 

جياز( دلالة إحصائية المعب، نوعية الألعاب، عدد أنواع الألعاب، نوع ال
(Sig > 0.05 وتشير قيـ .)Beta  المعيارية إلى أفَّ إدماف الألعاب

 يمثؿ العامؿ الأكثر تأثيرًا، يميو جودة النوـ. الإلكترونية

وتعكس النتائج أفَّ ارتفاع مستويات إدماف الألعاب يرتبط بزيادة 
انخفاض اضطراب الوظائؼ التنفيذية، في حيف يرتبط تحسف جودة النوـ ب

ىذا الاضطراب؛ مما يوضح أف كلًب مف إدماف الألعاب وسموكيات النوـ 
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يشكلبف متغيريف أساسييف لمتنبؤ بمستوى الوظائؼ التنفيذية بيف الأطفاؿ 
والمراىقيف. ومف الجدير بالذكر أف العوامؿ الديمغرافية الأخرى لـ تظير 

يبرز أىمية التركيز عمى تأثيرًا معنويِّا عند احتساب أثر ىذيف المتغيريف، ما 
 الحد مف الإدماف وتحسيف النوـ كاستراتيجية لتعزيز الأداء التنفيذي.

 الكف (1)
 (: ممخص نموذج الانحدار الخطي المتعدد لمتنبؤ بالكف11جدول )

 انىمورج معبمم انخحذيذ انمعذل R2معبمم انخحذيذ  R معبمم الاسحببط انىمورج

1 .791 .625 .615 1.225 

 ( لنموذج الانحدار بالكفANOVAتحميل التباين ) (12جدول )
مصذس 

 انخببيه

مجموع 

 انمشبعبث

دسجبث 

 انحشيت

مخوسظ 

 انمشبعبث

قيمت 

 F"ف" 

مسخوى 

 انذلانت

 000. 62.360 93.511 8 748.087 الاَحذاس

   1.500 299 448.364 انثىاقٍ

    307 1196.451 انًجًىع

 طي المتعدد لمكف( معاملات نموذج الانحدار الخ13جدول )
 انذلانت B Beta t انمخغيشاث

 000. 7.241  4.043 انثاتد

 000. 12.280 719. 236. إدياٌ الأنؼاب الانكرشوَُح

 559. -586.- -023.- -027.- انؼًش

 002. 3.138 114. 474. انُىع

 382. -876.- -044.- -106.- يرىسظ ػذد ساػاخ يًاسسح الأنؼاب

 405. -834.- -033.- -086.- َىػُح الأنؼاب

 384. 872. 035. 153. َىع الأنؼاب يٍ حُث انؼذد

 348. 941. 035. 099. َىع انجهاص انًسرخذو نهؼة

 012. -2.513- -120.- -511.- جىدج انُىو

تشير نتائج تحميؿ الانحدار الخطي المتعدد إلى أفَّ كؿ مف إدماف 
يموف بشكؿ معنوي في التنبؤ والجنس وجودة النوـ يس الألعاب الإلكترونية

بمستوى اضطراب وظيفة الكؼ. فقد أظير إدماف الألعاب تأثيرًا إيجابيِّا؛ مما 
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يعني أف ارتفاع مستويات الإدماف يرتبط بزيادة صعوبة ضبط الكؼ. أما 
(، B = 0.474, Beta = 0.114متغير الجنس، فكانت لو علبقة موجبة )
يات أعمى مف اضطراب وظيفة الكؼ حيث تبيف أف الذكور يعانوف مف مستو 

مقارنة بالإناث. في المقابؿ، أظيرت جودة النوـ تأثيرًا سمبيِّا؛ مما يعكس أف 
تحسف النوـ يرتبط بانخفاض اضطراب وظيفة الكؼ. وتوضح ىذه النتائج 
الدور التكاممي لمعوامؿ السموكية والديمغرافية في تحديد أداء وظيفة الكؼ 

 يف.بيف الأطفاؿ والمراىق

 المرونة (2)
 (: ممخص نموذج الانحدار الخطي المتعدد لمتنبؤ بالمرونة14جدول )

 انىمورج معبمم انخحذيذ انمعذل R2معبمم انخحذيذ  R معبمم الاسحببط انىمورج

1 .744 .554 .542 1.338 

 ( لنموذج الانحدار بالمرونةANOVA( تحميل التباين )15جدول )
مصذس 

 انخببيه

مجموع 

 انمشبعبث

جبث دس

 انحشيت

مخوسظ 

 انمشبعبث

قيمت 

 F"ف" 

مسخوى 

 انذلانت

 000. 46.339 82.935 8 663.476 الاَحذاس

   1.790 299 535.131 انثىاقٍ

    307 1198.607 انًجًىع

 ( معاملات نموذج الانحدار الخطي المتعدد لممرونة16جدول )
 انذلانت B Beta t انمخغيشاث

 000. 8.782  5.357 انثاتد

 000. 11.570 739. 243. ياٌ الأنؼاب الانكرشوَُحإد

 570. -569.- -024.- -029.- انؼًش

 409. -827.- -033.- -137.- انُىع

 111. -1.598- -088.- -212.- يرىسظ ػذد ساػاخ يًاسسح الأنؼاب

 142. -1.474- -065.- -166.- َىػُح الأنؼاب

 187. 1.322 059. 254. َىع الأنؼاب يٍ حُث انؼذد

 122. -1.550- -063.- -179.- َىع انجهاص انًسرخذو نهؼة

 056. -1.915- -100.- -425.- جىدج انُىو
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شير نتائج تحميؿ الانحدار الخطي المتعدد إلى أفَّ إدماف الألعاب ت
يمثؿ المتغير الوحيد الذي لو تأثير معنوي في أداء وظيفة  الإلكترونية

تبط ارتفاع مستويات الإدماف بزيادة (، حيث ير Shiftالمرونة العقمية )
صعوبة التحويؿ بيف المياـ الذىنية. في المقابؿ، لـ تظير بقية المتغيرات 
الديموجرافية والسموكية، مثؿ العمر، الجنس، متوسط ساعات المعب اليومية، 
، أي تأثير معنوي في  نوع الألعاب، عدد اللبعبيف، نوع الجياز، وجودة النوـ

 ىذه الوظيفة.

تدؿ ىذه النتائج عمى أفَّ التبايفَ في أداء المرونة العقمية بيف و 
الأطفاؿ والمراىقيف يُعزَى بدرجة رئيسية إلى مستوى إدماف الألعاب؛ ليذا 
يُوصى بمتابعة عادات المعب، وتشجيع الأنشطة التفاعمية والتعميمية التي 

جؿ ضماف تنمية تعزز القدرة عمى التبديؿ بيف المياـ والمرونة الفكرية؛ مف أ
 متوازنة لموظائؼ التنفيذية.

 الضبط الانفعالي (3)
 (: ممخص نموذج الانحدار الخطي المتعدد لمتنبؤ بالضبط الانفعالي17جدول )

 انىمورج معبمم انخحذيذ انمعذل R2معبمم انخحذيذ  R معبمم الاسحببط انىمورج

1 .743 .551 .539 1.335 

 موذج الانحدار بالضبط الانفعالي( لنANOVA( تحميل التباين )18جدول )
مصذس 

 انخببيه

مجموع 

 انمشبعبث

دسجبث 

 انحشيت

مخوسظ 

 انمشبعبث

قيمت 

 F"ف" 

مسخوى 

 انذلانت

 000. 45.940 81.862 8 654.896 الاَحذاس

   1.782 299 532.802 انثىاقٍ

    307 1187.698 انًجًىع
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 بط الانفعالي( معاملات نموذج الانحدار الخطي المتعدد لمض19جدول )
 انذلانت B Beta t انمخغيشاث

 000. 7.427  4.520 انثاتد

 000. 10.267 657. 215. إدياٌ الأنؼاب الانكرشوَُح

 123. -1.548- -065.- -079.- انؼًش

 104. 1.632 065. 269. انُىع

 946. 068. 004. 009. يرىسظ ػذد ساػاخ يًاسسح الأنؼاب

 997. 003. 000. 000. َىػُح الأنؼاب

 246. 1.163 052. 223. َىع الأنؼاب يٍ حُث انؼذد

 537. 617. 025. 071. َىع انجهاص انًسرخذو نهؼة

 040. -2.066- -108.- -458.- جىدج انُىو

تدؿ نتائج تحميؿ الانحدار الخطي المتعدد عمى أفَّ كلبِّ مف إدماف 
تأثيرًا معنويِّا في  يؤثراف -وكذلؾ جودة النوـ-والجنس  الألعاب الإلكترونية

مستوى اضطراب الضبط الانفعالي بيف الأطفاؿ والمراىقيف. فبينما يرتبط 
ارتفاع مستوى الإدماف بتفاقـ صعوبة التحكـ في الانفعالات إذا بتحسف 
 جودة النوـ يُظير تأثيرًا معاكسًا يتمثؿ في انخفاض اضطراب ىذه الوظيفة.

خرى أيَّ تأثير معنوي؛ أي أفَّ ولـ تُظير المتغيرات الديموجرافية الأ
الاختلبفات في الضبط الانفعالي تفُسَّرُ أساسًا بيذيفِ العامميفِ، مع تقدـ 

المعيارية، يميو  Betaإدماف الألعاب باعتباره عاملًب أشد تأثيرًا وَفْؽَ قيـ 
جودة النوـ. وبناءً عمى ذلؾ، يُوصى بتطبيؽ استراتيجيات عممية لتعزيز 

دارة ضبط الانفعالا ت، مثؿ تعميـ الأطفاؿ ميارات التحكـ الذاتي، وا 
 الانفعالات في المواقؼ اليومية. 

 الذاكرة العاممة (4)
 (: ممخص نموذج الانحدار الخطي المتعدد لمتنبؤ بالذاكرة العاممة21جدول )

 انىمورج معبمم انخحذيذ انمعذل R2معبمم انخحذيذ  R معبمم الاسحببط انىمورج

1 .728 .530 .517 1.397 
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 ( لنموذج الانحدار بالذاكرة العاممةANOVA( تحميل التباين )21جدول )
مصذس 

 انخببيه

مجموع 

 انمشبعبث

دسجبث 

 انحشيت

مخوسظ 

 انمشبعبث

قيمت 

 F"ف" 

مسخوى 

 انذلانت

 000. 42.118 82.185 8 657.479 الاَحذاس

   1.951 299 583.440 انثىاقٍ

    307 1240.919 انًجًىع

 معاملات نموذج الانحدار الخطي المتعدد لمذاكرة العاممة (22جدول )
 انذلانت B Beta t انمخغيشاث

 000. 6.241  3.975 انثاتد

 000. 10.737 704. 236. إدياٌ الأنؼاب الانكرشوَُح

 590. 539. 023. 029. انؼًش

 240. 1.178 048. 203. انُىع

 653. -450.- -025.- -062.- يرىسظ ػذد ساػاخ يًاسسح الأنؼاب

 751. -317.- -014.- -037.- َىػُح الأنؼاب

 785. 274. 012. 055. َىع الأنؼاب يٍ حُث انؼذد

 258. -1.134- -047.- -137.- َىع انجهاص انًسرخذو نهؼة

 474. -717.- -038.- -166.- جىدج انُىو

تبُرز بيانات تحميؿ الانحدار الخطي المتعدد أفَّ إدماف الألعاب 
يمثؿ المتغير الوحيد الذي أظير تأثيرًا معنويِّا في وظيفة الذاكرة  لكترونيةالإ

العاممة؛ إذْ يرتبط ارتفاع مستوى الإدماف بتفاقـ صعوبات ىذه الوظيفة. في 
المقابؿ، لـ تُظير المتغيرات الديموجرافية الأخرى أي تأثير معنوي في أداء 

مف أفَّ الأطر النظرية السابقة الذاكرة العاممة ضمف ىذه العينة، عمى الرغـ 
 تشير إلى احتماؿ تأثير العمر والجنس عمى ىذه الوظيفة.

يُعزى ذلؾ إلى أفَّ تأثير ىذه المتغيرات ربما يكوف أضعؼ أو غير 
كاؼٍ مف الناحية الإحصائية مقارنةً بتأثير إدماف الألعاب؛ مما يبرز الدور 

لأداء التنفيذي لمذاكرة العاممة الأساسي ليذا الإدماف في تفسير التبايف في ا
 بيف الأطفاؿ والمراىقيف.
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 التخطيط والتنظيم( 5
 ( ممخص نموذج الانحدار الخطي المتعدد لمتنبؤ بالتخطيط والتنظيم23جدول )

 انىمورج معبمم انخحذيذ انمعذل R2معبمم انخحذيذ  R معبمم الاسحببط انىمورج

1 .740 .548 .536 1.330 

 ( لنموذج الانحدار بالتخطيط والتنظيمANOVAالتباين ) ( تحميل24جدول )
مصذس 

 انخببيه

مجموع 

 انمشبعبث

دسجبث 

 انحشيت

مخوسظ 

 انمشبعبث

قيمت 

 F"ف" 

مسخوى 

 انذلانت

 000. 45.303 80.115 8 640.920 الاَحذاس

   1.768 299 528.756 انثىاقٍ

    307 1169.675 انًجًىع

 ار الخطي المتعدد لمتخطيط والتنظيم( معاملات نموذج الانحد25جدول )
 انذلانت B Beta t انمخغيشاث

 000. 7.601  4.609 انثاتد

 000. 11.740 755. 245. إدياٌ الأنؼاب الانكرشوَُح

 745. -326.- -014.- -017.- انؼًش

 926. -093.- -004.- -015.- انُىع

 513. -655.- -036.- -086.- يرىسظ ػذد ساػاخ يًاسسح الأنؼاب

 079. -1.762- -078.- -197.- َىػُح الأنؼاب

 833. -211.- -009.- -040.- َىع الأنؼاب يٍ حُث انؼذد

 964. -045.- -002.- -005.- َىع انجهاص انًسرخذو نهؼة

 474. -717.- -038.- -158.- جىدج انُىو

أظيرت نتائج تحميؿ الانحدار الخطي المتعدد أف إدماف الألعاب 
يمثؿ المتغير الوحيد الذي لو تأثير معنوي في وظيفة التخطيط  يةالإلكترون

والتنظيـ، إذ يرتبط ارتفاع مستوى الإدماف بتفاقـ اضطراب ىذه الوظيفة. في 
المقابؿ، لـ تُظير المتغيرات الديموجرافية الأخرى تأثيرًا ذا دلالة إحصائية؛ 

ر بشكؿ أساسي مف مما يدؿ عمى أف التبايف في أداء التخطيط والتنظيـ يُفس
خلبؿ مستوى إدماف الألعاب بيف الأطفاؿ والمراىقيف. وقد يؤدي الإفراط في 
ممارسة الألعاب إلى ضعؼ القدرة عمى تحديد أىداؼ واضحة ومتابعتيا، 
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بما يؤثر سمبًا عمى ىذه الوظيفة. أما غياب التأثير المعنوي لبقية المتغيرات، 
العينة أو إلى الأثر الأكبر لإدماف فقد يُعزى إلى محدودية التبايف ضمف 

 الألعاب مقارنة بالعوامؿ الأخرى في ىذا البعد.

 تفسير النتائج
ىذه البحث  إلى استجلبء مستويات إدماف الألعاب ي سع
والوظائؼ التنفيذية بيف الأطفاؿ والمراىقيف، واستقصاء مدى قدرة  الإلكترونية

عض المتغيرات الديموجرافية الانخراط المكثؼ في الألعاب الإلكترونية وب
عمى التنبؤ بالأداء العاـ لموظائؼ التنفيذية، وكذلؾ بالوظائؼ الخمس 
الفرعية. ويأتي ىذا في إطار تعزيز فيـ العلبقة بيف السموكيات الرقمية 
المكثفة والكفاءة التنفيذية، وتحديد المؤثرات الأكثر بروزًا لتقديـ توصيات 

 وتنموية لمنمو المعرفي والسموكي.عممية واستراتيجيات وقائية 

كشفت النتائج أف غالبية الأطفاؿ ضمف العينة لـ يظيروا علبمات 
الإدماف عمى الألعاب الإلكترونية، بينما سجمت الفئة المراىقة نسبًا أعمى، ما 
يشير إلى تصاعد احتمالية الألعاب الإلكترونية مع التقدـ في السف. ويمكف 

منظور عمـ الأعصاب المعرفي النمائي، الذي تفسير ىذه الظاىرة وفؽ 
يوضح أفَّ مرحمة المراىقة تمثؿ فترة حساسة تتميز بارتفاع الحساسية 
لممكافأة، بينما لا تزاؿ أنظمة التحكـ التنفيذي في مراحؿ النمو والنضج 

(Steinberg, 2010) وىذا الوضع قد يعزز الميؿ إلى الممارسات .
القيرية للؤلعاب الرقمية، ويزيد مف احتماؿ اضطراب الوظائؼ التنفيذية بيف 

 المراىقيف.

، التي Turan et al. (2024) تتوافؽ ىذه النتائج مع دراسة
أظيرت تفوؽ المراىقيف عمى الأطفاؿ في مستويات اضطراب الوظائؼ 
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التنفيذية، ما يعزز الفرضية القائمة بأف الانغماس المفرط في الألعاب خلبؿ 
بات الكؼ، والتخطيط، وضبط ىذه المرحمة النمائية قد يؤدي إلى تفاقـ صعو 

 Paulus et al. (2018) الانفعالات. وبالمثؿ، أشار كؿ مف
إلى أفَّ المراىقيف يظيروف قابمية أكبر  Wartberg et al. (2015)و

لمسموكيات الإشكالية المرتبطة بالألعاب مقارنة بالأطفاؿ، ما يتناغـ مع 
 نتائج البحث  الحالية. ومف جية أخرى، أبرزت بعض الدراسات، مثؿ

Przybylski et al. (2017) أف ليس كؿ المراىقيف الممارسيف للؤلعاب ،
بشكؿ كثيؼ يطوروف اختلبلًا سريريًا، ما يشير إلى الدور المعدؿ لمعوامؿ 

 الفردية والسياقية.

-dualية الخاصة بنموذج النظاميف )تدعـ النتائج الحالية النظر 
systems models الذي يفترض أف النضج المبكر لنظاـ المكافأة ،)

مصحوبًا بتأخر نضج الوظائؼ التنفيذية قد يفسر زيادة تعرض المراىقيف 
لمسموكيات الإدمانية. ومف ىنا، تنبثؽ أىمية تطوير استراتيجيات وقائية 

ؿ مرحمة المراىقة، لتقميؿ خطر الألعاب تراعي الفروؽ العمرية، لا سيما خلب
الإلكترونية وآثاره السمبية عمى الأداء التنفيذي. كما يصبح مف الضروري 
دراسة كيفية تأثير المتغيرات الديموجرافية والعوامؿ النفسية والاجتماعية في 

 العلبقة بيف ممارسة الألعاب الإلكترونية والوظائؼ التنفيذية.

باط وجود علبقة قوية وموجبة بيف الألعاب أظيرت معاملبت الارت
الإلكترونية واضطراب الوظائؼ التنفيذية، وظمت ىذه العلبقة دالة إحصائيِّا 
حتى بعد التحكـ في مختمؼ المتغيرات الديموجرافية، ما يدؿ عمى أفَّ تأثير 
الإدماف في الوظائؼ التنفيذية مستقؿ نسبيًا عف العوامؿ الأساسية مثؿ 

لجنس. ويمكف تفسير ذلؾ مف خلبؿ النماذج العصبية المعرفية العمر أو ا
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التي تفترض أف السموكيات القيرية للؤلعاب تتداخؿ مباشرة مع العمميات 
المعرفية العميا، بما في ذلؾ الكؼ، والذاكرة العاممة، والتخطيط، بغض 

 Dong et al., 2015; Moshel et)النظر عف المتغيرات الديموجرافية 
al., 2024). 

تؤكد النتائج أيضًا أفَّ الألعاب الإلكترونية يشكؿ المتنبئ الأىـ 
والأكثر تأثيرًا في الأداء الكمي لموظائؼ التنفيذية، وكذلؾ في الوظائؼ 

ييا الذاكرة العاممة، والمرونة العقمية، والتخطيط الخمس الفرعية، بما ف
والتنظيـ، والضبط الانفعالي، والكؼ. ويعكس ذلؾ الدور المحوري لإدماف 
الألعاب في تشكيؿ الأداء التنفيذي بيف الأطفاؿ والمراىقيف، وتفوؽ تأثيره 
عمى المتغيرات الديموجرافية الأخرى، بما يتماشى مع الأطر العصبية 

ونظريات التنظيـ الذاتي التي تشير إلى أفَّ الانغماس المستمر في المعرفية 
الألعاب القيرية يضعؼ التحكـ التنفيذي الضروري لموظائؼ التنفيذية 

 الفعالة.

علبوة عمى ذلؾ، تتفؽ النتائج مع دراسات سابقة أكدت أفَّ الألعاب 
مقارنة الإلكترونية لو تأثير أشمؿ وأقوى في اختلبؿ الوظائؼ التنفيذية 

بالعوامؿ الديموجرافية مثؿ العمر، الجنس، أو الوضع الاجتماعي 
 Argyriou)والاقتصادي، التي أظيرت تأثيرًا محدودًا أو غير داؿ إحصائيِّا 

et al., 2017; Turan et al., 2024)إلى  . وتبرز ىذه الأدلة الحاجة
تدخلبت موجية تستيدؼ سموكيات المعب مباشرة لدعـ النمو المعرفي، 
واستكشاؼ المتغيرات الوسيطة والمعدلة المحتممة التي قد توضح عمى نحوٍ 

 .الألعاب في الوظائؼ التنفيذية المحددة إدمافعميؽٍ كيفيةَ تأثير 
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وفّر البحث  الحالي أدلة قوية عمى وجود علبقة إيجابية وذات ي
لة إحصائية بيف الألعاب الإلكترونية واضطراب الوظائؼ التنفيذية بيف دلا

الأطفاؿ والمراىقيف. وقد لُوحِظَ أيضًا أفَّ المراىقيف أكثر عرضةً لإدماف 
الألعاب الإلكترونية، وأظيروا مستويات أعمى مف الاضطراب في مجالات 

المرونة المعرفية، الوظائؼ التنفيذية المختمفة، بما فييا الذاكرة العاممة، و 
 والتخطيط والتنظيـ، والضبط الانفعالي، والكؼ.

ويُعد الألعاب الإلكترونية المتنبئ الأبرز لاضطراب الوظائؼ 
التنفيذية، مستقلًب عف المتغيرات الديموجرافية، حينما تسيـ العوامؿ السموكية، 
، في تفاقـ ىذه الاضطرابات  مثؿ تكرار ممارسة الألعاب وجودة النوـ

(Argyriou et al., 2017; Barlett et al., 2012; Kristensen et 
al., 2021; Lam, 2014; Moshel et al., 2024) وتؤكد ىذه .

النتائج عمى أف الإفراط في الألعاب القيرية قد يتداخؿ مع العمميات المعرفية 
 اتية والأداء الأكاديمي.العميا الضرورية لمرقابة الذ

 الدلالات النظرية والتطبيقية
تحمؿ نتائج ىذه البحث  دلالات معرفية وتطبيقية ميمة. مف 
الناحية النظرية، توسع النتائج الفيـ الحالي لمنماذج العصبية المعرفية 
والنمائية، بتسميط الضوء عمى الدور المحوري لالألعاب الإلكترونية في 

تنفيذية خلبؿ الفترات الحرجة لمنمو. أما مف الناحية تشكيؿ الوظائؼ ال
العممية فتشير النتائجُ إلى الحاجة لتطوير برامج تدخمية تراعي العمر 
وتستيدؼ السموكيات الرقمية. فمثلًب، يمكف أف تتضمف برامج الوقاية 
المدرسية أنشطة توعوية حوؿ الاستخداـ الصحي للؤلعاب، بينما يُنصح 

وف بمراقبة مدة المعب وتشجيع النوـ الكافي. كما يمكف أف الآباء والمعمم
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تسيـ برامج التدريب المعرفي الموجّية لتقوية الوظائؼ التنفيذية في الحد مف 
التأثير السمبي لإدماف الألعاب. وبشكؿ عاـ، تشير الدلالات إلى أفَّ معالجة 

المعرفي السموكيات الإدمانية وتحسيف أنماط الحياة ضرورية لدعـ النمو 
 الأمثؿ بيف الأطفاؿ والمراىقيف.

 الحدود
عمى الرغـ مف الإسيامات القيمة ليذه البحث ، ىناؾ عدة قيود 
ينبغي وضعيا في الاعتبار. أولًا، التصميـ المستعرض يقيد إمكانية 
استخلبص استنتاجات سببية حوؿ العلبقة بيف الألعاب الإلكترونية 

عتماد عمى مقاييس التقرير الذاتي لكؿ مف والوظائؼ التنفيذية. ثانيًا، الا
سموكيات المعب والأداء التنفيذي قد يدرج تحيزًا في الاستجابات. ثالثاً، 
بالرغـ مف السيطرة عمى بعض المتغيرات الديموجرافية والسموكية، لـ يتـ 
تقييـ عوامؿ محتممة أخرى، مثؿ بيئة الأسرة، تأثير الأقراف، وسمات 

 الشخصية.

تـ اختيار العينة مف منطقة جغرافية محددة؛ مما قد يحد مف وأخيرًا، 
ّـَ فإفَّ الدراسات  إمكانية تعميـ النتائج عمى فئات أوسع مف السكاف؛ ومِف ثَ
المستقبمية التي تعتمد عمى تصاميـ طولية، وتقييمات متعددة الأساليب، 

 وعينات أكثر تنوعًا؛ ستعزز موثوقية ىذه النتائج.

 الاستنتاجات
أفَّ الألعاب الإلكترونية يُعد منبئًا جوىريًا  الختاـ، تؤكد البحثفي 

باضطراب الوظائؼ التنفيذية بيف الأطفاؿ والمراىقيف، مع تعرض المراىقيف 
لمستويات أعمى مف المخاطر. وتظؿ العلبقة قوية ومستقمة عف المتغيرات 

ار المعب الديموجرافية الأساسية، في حيف تعمؿ العوامؿ السموكية مثؿ تكر 



 م(2122المجلد الثالث  –لعدد الثالث ( )ا021العدد رقم ) –جامعة كفرالشيخ  –مجلة كلية التربية 

-163- 

 

 

وجودة النوـ عمى تضخيـ ىذه التأثيرات. وتبرز ىذه النتائج أىمية تبني 
استراتيجيات وقائية وتدخمية، تشمؿ التثقيؼ النفسي، والإرشاد الأسري، 
والتدريب المعرفي، لمحد مف الأثر السمبي للئدماف عمى الألعاب عمى النمو 

نظري للآليات العصبية المعرفي. كما تسيـ ىذه البحث  في تعزيز الفيـ ال
 .لكترونيةلعاب الإالأالمعرفية الكامنة وراء إدماف 

استنادًا إلى ىذه النتائج، يُوصى بأف تعتمد الدراسات المستقبمية عمى 
تصاميـ طولية لتوضيح العلبقات السببية بيف الألعاب الإلكترونية والوظائؼ 

ليب، بما في ذلؾ التنفيذية. كما يمكف أف تسيـ التقييمات متعددة الأسا
المياـ السموكية والتصوير العصبي، في تقديـ فيـ أعمؽ للآليات المعرفية. 
بالإضافة إلى ذلؾ، يمكف أف يسيـ فحص المتغيرات الوسيطة والمعدلة، 
مثؿ بيئة الأسرة، تأثير الأقراف، سمات الشخصية، ومستوى التوتر، في 

ماف الألعاب في الوظائؼ تحديد العوامؿ التي قد تفاقـ أو تقمؿ تأثير إد
التنفيذية. كما يُنصح بإجراء دراسات تدخمية لتقييـ فعالية برامج التدريب 
المعرفي، والتثقيؼ النفسي، وتعديلبت نمط الحياة في تحسيف الأداء التنفيذي 
لدى المراىقيف ذوي مستويات عالية مف الانخراط في الألعاب، بما يدعـ 

جيات عممية لموقاية ومعالجة الاضطرابات التقدـ النظري ويقدـ استراتي
 المعرفية المرتبطة بالألعاب الإلكترونية.
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