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لعاب اإللكترننية العنيفة على السلو  العدنان  لد  هدفت هذه الدراسة إلى استكشاف تأثير ممارسة الأ

المراهقين ف  البيئة الحضرية. تنانلت الدراسة مجموعة من الأهداف الفرعية، تمثلت ف  التعرف على 

مد  انتشار ممارسة هذه الألعاب، نقياس مستو  السلو  العدنان  لد  المراهقين، باإلضافة إلى الكشف 

مارسة هذه الألعاب نالسلو  العدنان ، فضلاا عن دراسة الفرنق الديموغرافية عن طبيعة العلاقة بين م

ا استكشاف المتطلبات اللازمة للحد من الآثار السلبية لهذه  الت  قد تساهم ف  تباين هذا التأثير، نأخيرا

 الظاهرة.

ا ن 99( مراهقاا )150تكونت عينة الدراسة من ) ا، تم  20ن 12أنثى(، ترانحت أعمارهم بين  51ذكرا عاما

اختيارهم من بيئة حضرية. استخدم الباحث استبياناا مكوّناا من عدة محانر، شمل قياس مد  ممارسة 

الألعاب اإللكترننية العنيفة، نمستو  السلو  العدنان ، نالمعتقدات نالمعايير الاجتماعية، إضافةا إلى 

، ”ألفا كرننباخ“للأداة باستخدام معامل  دنر الأسرة ف  توجيه السلو . أجُري اختبار الصدق نالثبات

(، مما يعكس درجة عالية من الموثوقية نالاتساق الداخل  0.89( ن)0.78حيث ترانحت القيم ما بين )

 للمقياس.

لتحليل البيانات، اعتمدت الدراسة على مجموعة من الأساليب اإلحصائية، شملت التحليل الوصف  للبيانات 

للكشف عن ” كرنسكال ناليس“المعيارية( لتحديد خصائص العينة، ناختبار )المتوسطات نالانحرافات 

للتحقق من مد  ” سميرنوف-كولموغورنف“الفرنق اإلحصائية بين المجموعات، فضلاا عن اختبار 

 للكشف عن طبيعة العلاقة بين المتغيرات الأساسية.” بيرسون“التوزيع الطبيع  للبيانات، نمعامل ارتباط 

ج ارتفاع نسبة ممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة بين أفراد العينة، كما كشفت عن نجود أظهرت النتائ

علاقة إيجابية ندالة إحصائياا بين مدة ممارسة هذه الألعاب نمستو  السلو  العدنان . نبينّت النتائج كذلك 

جتماع  نالاقتصادي نجود فرنق دالة إحصائياا ف  مستو  السلو  العدنان  تعز  للجنس نالمستو  الا

للأسرة. هذه النتائج أكدت أهمية الانتباه لمتطلبات الحد من تأثير هذه الألعاب، خاصةا ف  ظل تعقيد البيئة 

 الحضرية نما تنطوي عليه من ضغوط نفسية ناجتماعية.

عاب اإللكترننية تتجلى أهمية هذه الدراسة من الناحية النظرية ف  إثراء الأدبيات العلمية المتعلقة بتأثير الأل

العنيفة على السلو  العدنان  لد  المراهقين، ف  حين تتمثل أهميتها التطبيقية ف  تقديم نتائج يمكن 

توظيفها لوضع برامج نقائية نعلاجية تهدف إلى تقليل السلو  العدنان  لد  المراهقين ف  البيئة 

 .الحضرية

 لعدواني، المراهق.السلوك ا‘ الألعاب الالكترونية الكلمات المفتاحية:

Summary: 

 

.his study aimed to explore the impact of playing violent electronic games on 

aggressive behavior among adolescents in urban environments. The study 

pursued several sub-objectives: identifying the prevalence of playing these 

games, measuring the level of aggressive behavior among adolescents, 
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examining the nature of the relationship between playing these games and 

aggressive behavior, investigating demographic differences that may contribute 

to the variance of this impact, and finally, identifying the requirements to 

mitigate the negative effects of this phenomenon. 

The study sample consisted of 150 adolescents (99 males and 51 females) aged 

between 12 and 20 years, selected from an urban environment. The researcher 

used a questionnaire composed of multiple sections to measure the extent of 

playing violent electronic games, the level of aggressive behavior, social beliefs 

and norms, and the role of the family in guiding behavior. The tool’s validity 

and reliability were tested using Cronbach’s alpha, with values ranging from 

0.78 to 0.89, indicating a high level of internal consistency and reliability. 

To analyze the data, the study relied on a range of statistical methods, including 

descriptive analysis (means and standard deviations) to determine sample 

characteristics, the Kruskal-Wallis test to reveal significant differences between 

groups, the Kolmogorov-Smirnov test to check data normality, and Pearson 

correlation coefficient to examine the relationships among the main variables. 

The findings revealed a high prevalence of playing violent electronic games 

among the sample, along with a significant positive correlation between the 

duration of playing these games and the level of aggressive behavior. The results 

also highlighted significant differences in aggressive behavior based on gender 

and socio-economic status. These outcomes emphasized the importance of 

addressing the requirements to reduce the impact of such games, particularly 

considering the complex social and psychological pressures in urban 

environments. 

The theoretical significance of this study lies in enriching the scientific literature 

on the impact of violent electronic games on aggressive behavior among 

adolescents, while the practical significance lies in providing results that can be 

used to design preventive and therapeutic programs aimed at reducing 

aggressive behavior in urban adolescents. 

Keywords: electronic games, aggression, adolescents 

ا لتأثيرها  أصبحت الألعاب اإللكترننية بين المراهقين ظاهرة لافتة تستحق الدراسة: مقدمة نالبحث، نظرا

ا ذا حدين، إذ يمكن أن تكون نسيلةا للترفيه  البالغ على مختلف جوانب حياتهم. فهذه الألعاب تعتبر سلاحا

ا لاكتساب معلومات نمهارات نأفكار جديدة، تمنح المراهق فرصة لخوض تجارب خيالية قد لا  نمصدرا

ب، يتعرض المراهق لمواقف جديدة تؤثر على طريقة يتمكن من تجربتها ف  الواقع. نمن خلال هذه الألعا

تفكيره، نتنم  لديه مهارات التخطيط نحل المشكلات ناتخاذ القرارات، إلا أن الجانب السلب  يظهر عند 
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اإلفراط ف  استخدامها، إذ قد يؤدي اإلدمان عليها إلى مشكلات انفعالية ناضطرابات سلوكية لد  المراهق 

 (.2024الفضيل،  )عبد

بسبب قوتها نانتشارها الواسع كمحفز، تمتلك نسائل اإلعلام الرقمية القدرة على التأثير بشكل كبير ف  ن

تعلم نظهور السلو  العنيف، حيث يؤدي التعرض للمحتو  العنيف عبر ألعاب الفيديو إلى إزالة 

 ,.Ybarra et alية )الحساسية تجاه العنف نزيادة احتمالية الانخراط ف  سلو  عدنان  ف  الحياة الواقع

2022.) 

ن تعُد مرحلة المراهقة فترة حرجة ف  النمو، حيث تظل الأنظمة التنظيمية المعرفية نالعاطفية ف  طور 

النضوج، مما يجعل المراهقين أكثر عرضة للتأثيرات السلبية للمحتو  العنيف بسبب ضعف قدرتهم على 

 (.Casey, 2015التقييم النقدي نالتنظيم السلوك  )

فقد أد  تقدم التكنولوجيا نزيادة توزيع ألعاب الفيديو العنيفة إلى تنام  المخانف المتعلقة بعدم كفاية 

الأنظمة التنظيمية لحماية الفئات العمرية الصغيرة من التعرض لمحتو  غير مناسب قد يؤثر سلباا على 

 (Olejarnik & Romano, 2023سلوكهم )

إدمان الألعاب اإللكترننية العنيفة نعلاقتها بالسلو  ( 323)(. 2024عبد الفضيل، أمان  رمضان. )

العدنان  لد  تلاميذ الحلقة الثانية من التعليم الأساس . مجلة دراسات تربوية ناجتماعية، المجلد الثلاثون، 

 كلية التربية، جامعة حلوان

ها اللاعبون ف  سلوكيات فألعاب الفيديو العنيفة تعرف على أنها ألعاب تشمل سيناريوهات يتشار  في

عدنانية، نعلى الرغم من الأبحاث المختلطة حول ارتباطها بالسلو  العدنان ، تشير الأدلة الحديثة إلى أن 

ا ف  تحديد مد  تأثير هذه الألعاب على العدنانية  المتغيرات الفردية نالسياقية نالاجتماعية تلعب دنرا

(Orozco-Marín et al., 2024 .) 

ا ملموساا لتعرض المراهقين لألعاب الفيديو العنيفة على السلو   نقد أظهرت الدراسات الحديثة تأثيرا

العدنان  لديهم، مع تبيان أن هذا التأثير يمتد ليشمل أصدقائهم ضمن شبكاتهم الاجتماعية، حتى ف  حال 

ن لديهم أصدقاء أن الأفراد الذي (Greitemeyer 2018)عدم ممارستهم لهذه الألعاب بأنفسهم. فقد نجد 

يمارسون ألعاب الفيديو العنيفة يعرضون مستويات أعلى من السلو  العدنان ، نيبرز هذا التأثير بشكل 

نآخرنن  Verhaeghenنيتفق مع ذلك  ،خاص بين أنلئك الذين لم يشاركوا ف  ممارسة هذه الألعاب

بزيادة العدنانية لد  أفضل  ( الذين أشارنا إلى أن تعرض المراهقين للألعاب العنيفة يتنبأ2018)

أصدقائهم بعد عام، بغض النظر عن مشاركة الأصدقاء ف  نفس النشاط، مما يؤكد ظاهرة انتقال العدنانية 

أن  Greitemeyer (2019عبر الشبكات الاجتماعية بطريقة غير مباشرة، نعلانة على ذلك، بينّ )

اء للألعاب العنيفة نارتفاع السلو  العدنان  عدنان الأصدقاء يعمل كوسيط رئيس  بين استهلا  الأصدق

لد  الفرد ف  المستقبل، نهو ما يعكس دنر الديناميات الاجتماعية ف  تعزيز أن تثبيط السلوكيات 

هذه النتائج، حيث أظهرت  Greitemeyer (2019العدنانية. نتدعم الدراسات التجريبية الت  أجراها )

لد  الأفراد الذين مارسوا ألعاب الفيديو العنيفة، مما يشير إلى تأثير زيادة ملحوظة ف  مستويات العدنانية 

 طويل الأمد للتعرض المتكرر للمحتو  العنيف.

ف  ضوء ما سبق، يثير الانتشار الواسع للألعاب اإللكترننية نازدياد الوقت الذي يقضيه الأفراد ف  

تها النفسية نالاجتماعية. فهذه الألعاب ليست ممارستها قلق المربين نعلماء النفس نالاجتماع بشأن تأثيرا

مجرد نسائل ترفيه بريئة، بل ه  أدنات إعلامية تحمل رسائل ضمنية يهدف صانعوها من خلالها إلى 



  (Journal of Communication Research) مجلة بحوث الاتصال

 ليبيا -جامعة الزيتونة  –كلية الإعلام  –مجلة بحوث الاتصال 

871X-2707- E-ISSN:  502  2025عشر، السنة:  السابعالعدد 
 

ا معينة نينغمس ف  عالم  تحقيق أهداف محددة، حيث تفرض قواعد اللعبة على اللاعب أن يتقمص أدنارا

ا ف  اقتراب اللاعب من الخيال يتضمن صراعات فكرية أن ثقافية أن أيد يولوجية. نتكمن الخطورة أيضا

نالواقع إلى حد يجعله يحانل تطبيق مضامين هذه الألعاب ف  حياته اليومية، مما يؤدي إلى تشكيل 

 (.2018سلوكيات نفقاا لما يرغب فيه صانعو الألعاب )محمود، 

ا ف  نشر العنف  نترسيخه داخل نفسية مستخدميها، حيث بات نبالتال ، أصبحت هذه الألعاب عاملاا مؤثرا

العنف اإللكترنن  سمة بارزة نمهيمنة على معظم الألعاب اإللكترننية الت  انتشرت بشكل كبير من خلال 

أجهزة الحاسوب، نالت  تجذب آلاف الأطفال نالمراهقين يومياا ف  مجتمعنا. نيؤدي هذا الانتشار إلى 

أفعال الضرب ناإليذاء إلى سلوكيات عادية يمارسها الكثيرنن بشكل  فقدان الحساسية تجاه العنف نتحويل

 (.2020متكرر )الكعب ، 

تعُد ممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة من المخاطر الت  قد تترتب عليها آثار سلبية متعددة على صحة 

  هذه الألعاب قد نسلو  الأفراد، خاصة بين المراهقين. فقد أظهرت الدراسات أن الانخراط المستمر ف

يؤدي إلى مشكلات مثل اإلدمان، حيث يصبح اللاعب غير قادر على التحكم ف  نقت اللعب أن التوقف 

عنه بسهولة، كما ترتبط هذه الألعاب بزيادة السلوكيات العدنانية نتيجة التأثر بالمحتو  العنيف الذي 

اإلضافة إلى ذلك، يمكن أن تسبب هذه الألعاب تقدمه، مما قد ينعكس على سلو  الفرد ف  الحياة الواقعية. ب

ضعفاا ف  التركيز نالانتباه، مما يؤثر على الأداء الأكاديم  نالمهارات الحياتية اليومية، نلا تقتصر الآثار 

ا مشكلات صحية مثل القلق، الاكتئاب،  السلبية على الجوانب النفسية نالسلوكية فقط، بل تشمل أيضا

 (.Chráska, 2020; Baslerة الحركة نقضاء أنقات طويلة أمام الشاشات )نالسمنة الناتجة عن قل

ا عن الماض ، حيث  استناداا إلى ما سبق، يمكن القول إن طريقة اللعب ف  الوقت الحال  تختلف كثيرا

تحول اللعب التقليدي ف  العالم الحقيق  إلى ألعاب إلكترننية افتراضية. هذا التحول أد  إلى ظهور 

جتماعية، مثل ضعف علاقة الأبناء بأسرهم نأصدقائهم، نزيادة السلو  العدنان  بين الطلاب مشكلات ا

نتيجة لممارستهم الألعاب اإللكترننية العنيفة. فهذه الألعاب تصور الطالب كبطل قادر على قتل الأعداء 

ول نالرغبة ف  باستخدام الأسلحة، مما يثير فضول الطلاب ف  هذه المرحلة العمرية الت  تتسم بالفض

التجربة. كما طوّر صانعو هذه الألعاب نمط اللعب الجماع ، مما أد  إلى انتشار العنف الجماع ، حيث 

يقلد بعض الطلاب هذه السلوكيات ف  حياتهم الواقعية، مثل ممارسة التنمر ضد زملائهم أن الاحتيال على 

 (.2023الوالدين للحصول على المال لمواصلة اللعب )الشيخ، 

من خلال العرض السابق يتضح أن تأثير الألعاب اإللكترننية العنيفة يتجانز مجرد الترفيه إلى إحداث 

تغييرات جذرية ف  السلو  نالمواقف لد  المراهقين، نهو ما يستدع  دراسة علمية دقيقة تدرس هذا 

اب العنيفة ف  البيئة التأثير، نتأت  هذه الدراسة ف  إطار محانلة فهم مد  انتشار ممارسة هذه الألع

الحضرية، نتحديد مستو  السلو  العدنان  المرتبط بها، نالعوامل الديموغرافية الت  قد تسهم ف  تباين 

 هذا التأثير، باإلضافة إلى استكشاف متطلبات الحد من تأثير هذه الظاهرة السلبية.

 مشكلة الدراسة:

تنمية نالتقدم ف  المجتمعات المعاصرة، على اختلاف أصبحت تكنولوجيا المعرفة تمثل الركيزة الأساسية لل

أماكنها نتنوع أطرها، حيث أحدثت تحولات جذرية ف  أساليب حياة اإلنسان نطرق تواصله ناكتسابه 

للمعرفة، باإلضافة إلى تنظيم مجالات العمل ناإلنتاج. نقد ساهمت التكنولوجيا الرقمية ف  تحقيق آمال 

 (.2015ناقعاا ملموساا ف  الحياة اإلنسانية الحديثة )غرابيه،  اإلنسان نتطلعاته، نجعلتها
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فلا تزال العلاقة بين الألعاب اإللكترننية العنيفة نالسلو  العدنان  معقدة، إذ تلعب المتغيرات الفردية 

ا ف  تحديد مد  تأثر المراهقين بهذا المحتو  ) ا هاما  Orozco-Marín etنالسياقية نالاجتماعية دنرا

al., 2024 ا لجهود الرقابة (، كما يشكل الانتشار السريع لهذه الألعاب نتطورها المستمر تحدياا كبيرا

نالتنظيم، مما يتر  الفئات العمرية الصغيرة عرضة لمخاطر التعرض لمحتو  عنيف قد يؤثر سلباا على 

 (.Olejarnik & Romano, 2023سلوكهم )

تعرض المراهقين لألعاب الفيديو العنيفة على السلو  نتشُير الدراسات الحديثة إلى تأثير ملموس ل

العدنان ، حيث لا يقتصر هذا التأثير على اللاعبين أنفسهم فقط، بل يمتد إلى أصدقائهم ضمن شبكاتهم 

الاجتماعية، فقد نجدت الأبحاث أن نجود أصدقاء يمارسون ألعاب الفيديو العنيفة مرتبط بزيادة السلو  

(، نيتنبأ التعرض لهذه Greitemeyer, 2018ين لا يشاركون ف  اللعب بأنفسهم )العدنان  حتى لد  الذ

الألعاب بزيادة العدنانية لد  الأصدقاء بعد مرنر فترة زمنية، مما يؤكد ظاهرة انتقال العدنانية بشكل 

 (.Verhaeghen et al., 2018غير مباشر عبر الشبكات الاجتماعية )

م الضغوط الاجتماعية نالنفسية، قد يكون المراهقون أكثر عرضة نف  البيئة الحضرية، حيث تتراك

لتأثيرات الألعاب اإللكترننية العنيفة، ما يزيد من احتمالية ظهور السلو  العدنان  لديهم. نمن هنا تنبع 

أهمية هذه الدراسة الت  تسعى إلى استكشاف تأثير الألعاب اإللكترننية العنيفة على السلو  العدنان  لد  

 لمراهقين ف  البيئة الحضرية، بهدف تقديم توصيات علمية تسهم ف  تطوير برامج نقائية نعلاجية فعالة.ا

 تساؤلات الدراسة:

 ما مد  انتشار ممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة لد  المراهقين ف  البيئة الحضرية؟ -1

 ما مستو  السلو  العدنان  لد  المراهقين ف  البيئة الحضرية؟ -2

ما العلاقة بين ممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة نمستو  السلو  العدنان  لد  المراهقين ف  البيئة  -3

 الحضرية؟

هل توجد فرنق دالة إحصائياا ف  مستو  السلو  العدنان  نفقاا للجنس نالمستو  الاجتماع   -4

 نالاقتصادي لد  المراهقين؟

ب اإللكترننية العنيفة على السلو  العدنان  لد  المراهقين ف  البيئة ما متطلبات الحد من تأثير الألعا -5

 الحضرية؟

 أهداف الدراسة:

 التعرف على مد  انتشار ممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة لد  المراهقين ف  البيئة الحضرية. -1

 التعرف على مستو  السلو  العدنان  لد  المراهقين ف  البيئة الحضرية. -2

لتعرف على العلاقة بين ممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة نالسلو  العدنان  لد  المراهقين ف  ا -3

 البيئة الحضرية.

الكشف عن الفرنق ف  مستو  السلو  العدنان  نفقاا لبعض المتغيرات الديموغرافية )مثل الجنس،  -4

 المستو  الاجتماع  نالاقتصادي(
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 ر الألعاب اإللكترننية العنيفة على السلو  العدنان  لد  المراهقين.تحديد متطلبات الحد من تأثي -5

 أهمية الدراسة النظرية والتطبيقية:

 الأهمية النظرية:

تكتسب هذه الدراسة أهميتها النظرية من مساهمتها ف  إثراء الأدبيات العلمية المتعلقة بعلاقة الألعاب  -

راهقين، نذلك من خلال تقديم رؤية شاملة نمتكاملة تربط اإللكترننية العنيفة بالسلو  العدنان  لد  الم

 بين التعرض المستمر لمثل هذه الألعاب نالتغيرات ف  سلو  المراهقين.

ندنرها كوسيط معرف  ” المعتقدات المعيارية حول العدنان“كما تعزز الدراسة الفهم النظري لمفهوم   -

نماذج تفسيرية أكثر دقة نشمولية ف  علم نفس ناجتماع  ف  تفسير هذا السلو ، بما يسهم ف  تطوير 

 النمو نالاجتماع.

 الأهمية التطبيقية:

أما على المستو  التطبيق ، فتسهم هذه الدراسة ف  توجيه جهود التوعية نالتدخل المبكر، عبر تقديم نتائج  -

نعلاجية للحد  علمية موثوقة تدعم ناضع  السياسات التعليمية نالأسر نالمربين ف  تصميم برامج نقائية

 من السلو  العدنان  المرتبط بالألعاب اإللكترننية العنيفة. 

كما تتيح نتائجها إمكانية صياغة توصيات عملية يمكن تطبيقها ف  المدارس نالمؤسسات المجتمعية لتقليل  -

 آثار هذه الألعاب، نتعزيز بيئة اجتماعية صحية نآمنة لنمو المراهقين بشكل متوازن.

  اسة الميدانيةمنهجية الدر

 تمهيد:

تتنانل منهجية الدراسة الميدانية كل من )مجتمع نعينة الدراسة، فرنض الدراسة، متغيرات الدارسة، 

أسلوب جمع بيانات الدراسة، نالأساليب اإلحصائية المستخدمة فى اختبار مد  صحة الفرنض الدراسة( 

 نيمكن عرض ذلك كما يل :

 أولاً: مجتمع وعينة الدراسة.

 150ون مجتمع الدراسة من المراهقين ف  البيئة الحضرية، حيث اختار الباحث عينة مكونة من تك

ا بنسبة ) 99مراهقاا، تضم  %(، موزعين على مستويات اقتصادية 34أنثى بنسبة ) 51%( ن66ذكرا

 57%(، نمرتفع )30.7مشاركاا،  46%(، متوسط )31.3مشاركاا،  47ناجتماعية متنوعة: منخفض )

 %(38ا، مشاركا 

 ثانياً: فروض الدراسة.

لا توجد فرنق دالة إحصائياا ف  مستو  السلو  العدنان  بين المراهقين الذين يمارسون الألعاب  -1

 اإللكترننية العنيفة نأنلئك الذين لا يمارسونها ف  البيئة الحضرية.

العنيفة نمستو  السلو  توجد علاقة موجبة دالة إحصائياا بين مدة ممارسة الألعاب اإللكترننية  -2

  العدنان  لد  المراهقين ف  البيئة الحضرية.
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توجد فرنق دالة إحصائياا ف  مستو  السلو  العدنان  المرتبط بممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة  -3

 بين الذكور ناإلناث من المراهقين.

قين الممارسين للألعاب اإللكترننية توجد فرنق دالة إحصائياا ف  مستو  السلو  العدنان  لد  المراه -4

 العنيفة ف  البيئة الحضرية باختلاف المستو  الاجتماع  نالاقتصادي للأسرة.

توجد فرنق دالة إحصائياا ف  مستو  السلو  العدنان  لد  المراهقين ف  البيئة الحضرية باختلاف  -5

 نوع الألعاب اإللكترننية العنيفة الت  تتم ممارستها.

 متغيرات الدارسة. ثالثاً: 

 المتغير: المستقل الألعاب اإللكترننية العنيفة.

 المتغير التابع: السلو  العدنان  لدي المراهقين.

 رابعاً: أسلوب جمع بيانات الدراسة.

اعتمد الباحث ف  جمع بيانات دراسته على استبيان مقنن شمل أربعة محانر رئيسية، ه : مد  ممارسة 

مفردات(، المعتقدات نالمعايير  10مفردات(، مستو  السلو  العدنان  ) 10لعنيفة )الألعاب اإللكترننية ا

مفردات(، ليبلغ مجموع  10مفردات(، ندنر الأسرة ف  توجيه السلو  ) 10الاجتماعية المتعمقة بالعنف )

ألفا “مفردة. نقد تم التحقق من صدق نثبات أداة الدراسة باستخدام معامل  40مفردات الاستبيان 

، ما يعكس درجة عالية من الموثوقية نالاتساق الداخل . 0.89ن 0.78الذي ترانحت قيمه بين ” كرننباخ

ا التحليل الوصف  )المتوسط الحساب   SPSSكما اعتمد الباحث على برنامج  ف  تحليل البيانات، مستخدما

عن الفرنق للكشف ” كرنسكال ناليس“نالانحراف المعياري( لتوصيف خصائص العينة، ناختبار 

للتحقق من ” سميرنوف-كولموغورنف“اإلحصائية بين المتغيرات الديموغرافية، باإلضافة إلى اختبار 

 لتحديد العلاقات بين متغيرات الدراسة.” بيرسون“طبيعة توزيع البيانات، نمعامل ارتباط 

ي لدي المراهقين في علي السلوك العدوان العنيفة ةالإلكترونيالالعاب  تأثير: العنوان الرئيسي الأول

 الحضريةالبيئة 

 لمتغيرات الدراسة :  الوصفيالتحليل خاتمة: 

 النوعحسب بالاستقصاء  ( توزيع المشاركين1جدول رقم )

 النسبة % التكرار بيـان

 66.0 99 ذكر

 34.0 51 انثى

Total 150 100.0 

 )المصدر: التحليل الإحصائي لبيانات الدراسة(

وزيع المشاركين ف  الاستقصاء حسب النوع، حيث يتبين أن غالبية أفراد العينة ( ت1يوضح جدنل رقم )

مشاركة( من إجمال  العينة  51% )34مشاركاا(، بينما بلغت نسبة اإلناث  99% )66من الذكور بنسبة 

له مشاركاا. تعكس هذه النتائج ميل توزيع العينة نحو الذكور بشكل ناضح، مما قد يكون  150البالغ عددها 

أثر على نتائج الدراسة نتفسيراتها، خاصة إذا كان موضوع البحث مرتبطاا بسلوكيات أن اتجاهات قد 
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تختلف بين الجنسين. يشير هذا التوزيع كذلك إلى ضرنرة الانتباه لتأثير التركيبة النوعية للعينة عند 

 .مناقشة النتائج النهائية للدراسة أن تعميمها

 ركين بالاستقصاء حسب الحالة الاقتصادية والاجتماعية( توزيع المشا2جدول رقم )

 النسبة % التكرار الفئة العمرية

 31.3 47 منخفض

 30.7 46 متوسط

 38.0 57 مرتفع

 100.0 150 الاجمالى

 )المصدر: التحليل الإحصائي لبيانات الدراسة(

ية نالاجتماعية، حيث تشير ( توزيع المشاركين ف  الاستقصاء حسب الحالة الاقتصاد2يبرز جدنل رقم )

النتائج إلى أن الفئة ذات المستو  الاقتصادي نالاجتماع  المرتفع تمثل النسبة الأكبر بين المشاركين، إذ 

مشاركاا(، ثم الفئة المتوسطة بنسبة  47% )31.3مشاركاا(، تليها الفئة المنخفضة بنسبة  57% )38بلغت 

مشاركاا. تعكس هذه البيانات تنوع العينة من  150بالغ عددها مشاركاا( من إجمال  العينة ال %46 )30.7

حيث الحالة الاقتصادية نالاجتماعية، مما يعزز من شمولية الدراسة نقدرتها على رصد الفرنق بين 

الفئات المختلفة. كما أن نجود نسب متقاربة بين الفئات الثلاث يعط  الدراسة مزيداا من المصداقية ف  

 .جتماع  نالاقتصادي لأفراد العينةتمثيل الواقع الا

 للألعاب النارية هممارستحسب  بالاستقصاء( توزيع المشاركين 3جدول رقم )

 النسبة % التكرار الفئة العمرية

 10 15 منخفض

 42.0 63 متوسط

 48.0 72 مرتفع

 100.0 150 الاجمالى

 )المصدر: التحليل الإحصائي لبيانات الدراسة(                

( توزيع المشاركين ف  الاستقصاء حسب مستو  ممارستهم للألعاب النارية، حيث 3يوضح جدنل رقم )

مشاركاا(،  72% )48يظهر أن النسبة الأكبر من المشاركين يقعون ضمن فئة الممارسة المرتفعة بنسبة 

رتبة الأخيرة مشاركاا(، ف  حين جاءت الفئة المنخفضة ف  الم 63% )42تليها الفئة المتوسطة بنسبة 
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ا  150مشاركاا( من إجمال  العينة البالغ عددها  15% فقط )10بنسبة  مشاركاا. تعكس هذه النتائج انتشارا

ملحوظاا لممارسة الألعاب النارية بين المشاركين، مع ميل ناضح نحو الفئة المرتفعة، نهو ما قد يشير إلى 

 .أهمية هذا السلو  ف  المجتمع محل الدراسة

 مدة الممارسةحسب بالاستقصاء  ( توزيع المشاركين4) جدول رقم

 النسبة % التكرار بيـان

 13.3 20 قليل

 10.7 16 متوسط

 55.3.0 83 كثير

Total 150 100.0 

 )المصدر: التحليل الإحصائي لبيانات الدراسة(              

للألعاب، حيث تبين أن ( توزيع المشاركين ف  الاستقصاء حسب مدة ممارستهم 4يظهر جدنل رقم )

مشاركاا(، بينما جاءت الفئة "قليل" بنسبة  83% )55.3غالبية المشاركين يقعون ضمن فئة "كثير" بنسبة 

مشاركاا( من إجمال  العينة البالغ عددها  16% )10.7مشاركاا(، نالفئة "متوسط" بنسبة  %20 )13.3

ينة لديها معدل ممارسة مرتفع للألعاب، نهو ما مشاركاا. تعكس هذه النتائج أن شريحة كبيرة من الع 150

قد يكون له دلالة مهمة عند تحليل العلاقة بين مدة الممارسة نالآثار السلوكية أن النفسية المرتبطة بها 

 .ضمن إطار الدراسة

 أ( مقياس الاعتمادية والصلاحية

نمد  نملاءمتها  يوضح مقياس الاعتمادية نالصلاحية صلاحية نتائج أسئلة قائمة الاستقصاء

لأهداف البحث نمد  إمكانية تعميم هذه النتائج على مجتمع الدراسة، نذلك من خلال مقياس )ألفا 

ا أن المقياس يكون مقبولا إذا كانت قيمة   Gronbatch Alphaكرننباخ(  ، نمن المتعارف عليه إحصائيا

الجذر التربيع  لمعامل الثبات  ، نيتم حساب معامل الصلاحية عن طريق أخذ6,0ألفا تسان  أن أكبر 

 )قيمة ألفا( نقد جاءت قيمة كل من معامل  الاعتمادية نالصلاحية كما ف  الجدنل التال  : 

 ( مقاييس الاعتمادية والصلاحية5جدول رقم )

 قيمة ألفا )معامل الثبات( عدد العبارات متغيرات الدراسة

 0.883 10 مستو  ممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة 

 0.832 10 مظاهر السلو  العدنان 

 0.879 10 المعتقدات نالمعايير الاجتماعية المتعلقة بالعنف
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 0.891 10 دنر الأسرة ف  توجيه السلو 

 0.788 40 النموذج ككل

 )المصدر: نتائج التحليل الإحصائي لبيانات الدراسة(

نتائج اختبار الثبات لمقاييس محانر ( الخاص بمقاييس الاعتمادية نالصلاحية 5يعكس جدنل رقم )

الدراسة من خلال معامل "ألفا كرننباخ" لكل متغير. نلاحظ أن جميع المحانر الفرعية سجلت قيم معامل 

(، تليه "مستو  0.891ألفا مرتفعة، حيث بلغت أعلى قيمة لمتغير "دنر الأسرة ف  توجيه السلو " )

(، ثم "المعتقدات نالمعايير الاجتماعية المتعلقة بالعنف" 0.883ممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة" )

ا "مظاهر السلو  العدنان " )0.879) (. نتشير هذه النتائج إلى أن جميع المقاييس 0.832(، نأخيرا

جيدة جداا ف  الدراسات  0.70الفرعية تتمتع بدرجة عالية من الثبات الداخل  )حيث تعتبر القيم فوق 

ا يدل على 0.788ية(. أما بالنسبة للنموذج ككل فقد بلغ معامل الثبات الاجتماعية نالسلوك ، نهو أيضا

مستو  مقبول نجيد من الاعتمادية للمقياس المستخدم ف  الدراسة. توضح هذه النتائج أن الأدنات الت  تم 

حليل استخدامها ف  جمع البيانات تتمتع بدرجة مرتفعة من الموثوقية، مما يدعم مصداقية نتائج الت

 .اإلحصائ  نيوفر أساساا قوياا للاستنتاجات البحثية

 ب( اختبار التوزيع الطبيعي لبيانات الدراسة 

-One-Sample Kolmogorovاعتمدت الدراسة على اختبار كولموجرنف سميرنوف )     

Smirnov Testر (: لتحديد مد  تبعية بيانات الدراسة للتوزيع الطبيع ، نما يترتب عليه من اختيا

نيمكن توضيح نتائج اختبار كولموجرنف ، الاختبارات اإلحصائية المناسبة لتحليل بيانات الدراسة

( من خلال One-Sample and Kolmogorov-Smirnov Test Shapiro-Wilkسميرنوف )

 : الجدنل التالى

لتوزيع الطبيع  ( لShapiro-Wilkن   Kolmogorov-Smirnov)( نتائج اختبار6جدنل رقم) 

 يانات الدراسةلب

 
Kolmogorov-Smirnov

a
 Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

 0.000 150 0.788 0.000 150 0.183 مستوى ممارسة الألعاب الإلكترونية العنيفة

 0.000 150 0.813 0.000 150 0.135 مظاهر السلوك العدواني

 0.017 150 0.965 0.012 150 0.191 بالعنفالمعتقدات والمعايير الاجتماعية المتعلقة 

 0.000 150 0.812 0.000 150 0.118 دور الأسرة في توجيه السلوك

*. This is a lower bound of the true significance. 
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a. Lilliefors Significance Correction 

 )المصدر: نتائج التحليل الإحصائي لبيانات الدراسة(

( 0.05أقةل مةن ) معنويةة بقيمةةz السابق أن مستو  الدلالةة لقيمةة   (6)ل الجدنل رقم نيتضح من خلا     

نبالتالى عدم تبعية المتغيرات ) مستو  ممارسةة الألعةاب اإللكترننيةة العنيفةة، مظةاهر السةلو  العةدنان ، 

وزيةع الطبيعة ، المعتقدات نالمعةايير الاجتماعيةة المتعلقةة بةالعنف، دنر الأسةرة فة  توجيةه السةلو ، (  للت

نلذلك سوف يتم الاعتماد على الاختبارات اللامعلميةة عنةد اختبةار صةحة فةرنض الدراسةة لتحقيةق أفضةل 

 النتائج.

 الخصائص الإحصائية الوصفية لمتغيرات الدراسةجـ( 

تتضةةةمن حيةةةث ن لمتغيةةةرات الدراسةةةة،يتنةةةانل هةةةذا الجةةةزء نتةةةائج التحليةةةل اإلحصةةةائ  الوصةةةف  

صةفية العديةةد مةن المعلمةات اإلحصةائية، نلقةةد اعتمةدت الدراسةة علةى المتوسةةط الخصةائص اإلحصةائية الو

بهدف التعرف على أ  العبارات الت  حازت على أعلى نأقل درجةات الاتفةاق بةين ناإلنحراف المعيار ، 

 آراء المستقصى منهم.

 ( الخصائص الإحصائية الوصفية مستوى ممارسة الألعاب الإلكترونية العنيفة7جدول رقم )

 نسبة التطابق الإنحراف المعيارى المتوسط التساؤل

 43.73 1.53 2.19 أمارس ألعاب الفيديو الت  تتضمن مشاهد عنف بشكل يوم .

 40.53 1.39 2.03 أفضل الألعاب الت  تحتوي على قتال أن إطلاق نار.

 42.67 1.56 2.13 أقض  أكثر من ساعتين يومياا ف  لعب الألعاب العنيفة.

 43.73 1.53 2.19 المتعة عند ممارسة الألعاب ذات الطابع العنيف.أشعر ب

 41.60 1.44 2.08 أشار  ف  مجموعات أن منتديات خاصة بالألعاب العنيفة.

 42.53 1.43 2.13 أستخدم شخصيات عدنانية ف  الألعاب الت  ألعبها.

 42.00 1.45 2.10 أتابع مقاطع فيديو تتعلق بالألعاب العنيفة.

 39.07 1.36 1.95 ر الألعاب العنيفة أكثر إثارة من الألعاب الهادئة.أعتب

 38.27 1.34 1.91 أحرص على تجربة الألعاب الجديدة ذات الطابع العنيف.

 43.73 1.61 2.19 أفضل اللعب ضد خصوم عدنانيين ف  الألعاب.

  11.04 20.89 المحور الأنل: مستو  ممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة.

 )المصدر: نتائج التحليل الإحصائي لبيانات الدراسة(

( الخصائص اإلحصائية الوصفية لبعد "مستو  ممارسة الألعاب اإللكترننية 7يظهر يوضح جدنل رقم )

ا منخفضة نسبياا، ترانحت بين   1.91العنيفة"، حيث تظهر المتوسطات الحسابية لمختلف العبارات قيما



  (Journal of Communication Research) مجلة بحوث الاتصال

 ليبيا -جامعة الزيتونة  –كلية الإعلام  –مجلة بحوث الاتصال 

871X-2707- E-ISSN:  510  2025عشر، السنة:  السابعالعدد 
 

مستو  الاتفاق على ممارسة هذا النوع من الألعاب بشكل يوم  أن تفضيلها  ، مما يشير إلى تدن 2.19ن

(، نهو ما 1.61ن 1.34بين المشاركين. كما تظهر قيم الانحراف المعياري مرتفعة نسبياا )تترانح بين 

يدل على تباين كبير بين آراء المشاركين حول هذه العبارات. أما نسب التطابق، فقد جاءت جميعها دنن 

، مما يعكس انخفاض نسبة من يمارسون أن يفضلون الألعاب العنيفة بشكل ملحوظ. نيبلغ مجموع 45%

(، نهو ما يعزز من استنتاج نجود 11.04( مع انحراف معياري مرتفع )20.89درجات المحور ككل )

 .تفانت ناضح ف  مستو  ممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة داخل العينة المدرنسة

 ( الخصائص الإحصائية الوصفية مستوى ممارسة الألعاب الإلكترونية العنيفة8جدول رقم )

 نسبة التطابق اإلنحراف المعيار  المتوسط التساؤل

 41.87 1.46 2.09 أعبر عن غضب  بالصراخ أن التهديد.

 43.07 1.57 2.15 أستخدم العنف لحل المشكلات.

 64.27 1.37 3.21 أشار  ف  شجارات لفظية أن جسدية مع زملائ .

 56.67 1.42 2.83 أشعر بالرضا بعد سلو  عدنان .

 54.67 1.43 2.73 ألجأ لتكسير أن إتلاف الأشياء عند الغضب.

 66.27 1.39 3.31 أشعر بالحماس عند مشاهدة العنف ف  الأفلام أن الألعاب.

 56.27 1.37 2.81 أقلد سلو  الشخصيات العدنانية ف  حيات  الواقعية.

 60.53 1.34 3.03 خدم اإلهانات عند الغضب.أست

 58.00 1.48 2.90 أهدد الآخرين حينما لا أحقق ما أريد.

 64.27 1.37 3.21 أشعر بالانتعاش بعد تصرف عدنان .

  4.46 28.29 المحور الثان : مظاهر السلو  العدنان .

 )المصدر: نتائج التحليل الإحصائي لبيانات الدراسة(

( الخصائص اإلحصائية الوصفية لبعد "مظاهر السلو  العدنان "، حيث تتفانت 6يوضح جدنل رقم )

، مما يشير إلى نجود مستويات متوسطة إلى مرتفعة 3.31ن 2.09المتوسطات الحسابية للعبارات بين 

د مشاهدة نسبياا لبعض مظاهر السلو  العدنان  بين المشاركين، خاصة فيما يتعلق بالشعور بالحماس عن

العنف أن المشاركة ف  شجارات لفظية نجسدية. كما تظهر نسب التطابق ارتفاعاا ملحوظاا ف  بعض 

% ف  عدة مؤشرات، مثل "أشار  ف  شجارات لفظية أن جسدية مع 60العبارات، حيث تجانزت 

%(، مما يعكس شيوع هذه 66.27%( ن"أشعر بالحماس عند مشاهدة العنف" )64.27زملائ " )

ظاهر ف  العينة. أما الانحرافات المعيارية فجاءت مرتفعة نسبياا، مما يدل على نجود تباين ف  مد  الم

( مع انحراف معياري 28.29تبن  هذه السلوكيات بين أفراد العينة. نيبلغ المتوسط الكل  للمحور )

 ..اسة(، مما يؤكد نجود مستويات ملحوظة من السلو  العدنان  ف  المجتمع محل الدر4.46)
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 المعتقدات والمعايير الاجتماعية المتعلقة بالعنف( الخصائص الإحصائية الوصفية 8رقم ) جدول

 نسبة التطابق الإنحراف المعيارى المتوسط التساؤل

 56.00 1.41 2.80 أعتقد أن العنف نسيلة فعالة لحل النزاعات.

 56.67 1.47 2.83 أر  أن استخدام القوة ضرنري أحياناا للحصول على ما أريد.

 62.00 1.33 3.10 أشعر باإلعجاب بالشخصيات القوية نالعنيفة.

 61.07 1.40 3.05 أر  أن العنف جزء طبيع  من الحياة.

 65.20 1.56 3.26 أعتقد أن الغضب يظهر شخصية قوية.

 57.73 1.44 2.89 أر  أن من حق كل شخص الدفاع عن نفسه حتى بالعنف.

 65.73 1.38 3.29 ر الشخص العدنان .أعتقد أن المجتمع يقد

ا لتحقيق العدالة.  61.47 1.47 3.07 أر  أن العنف قد يكون مبررا

 59.07 1.36 2.95 أعتقد أن العنف ضرنري أحياناا إلثبات الذات.

 60.40 1.47 3.02 أشعر أن العنف جزء من الرجولة نالقوة.

  4.45 30.27 المتعلقة بالعنفالمحور الثالث: المعتقدات نالمعايير الاجتماعية 

 )المصدر: نتائج التحليل الإحصائي لبيانات الدراسة(

( الخصائص اإلحصائية الوصفية لبعد "المعتقدات نالمعايير الاجتماعية المتعلقة 8يوضح جدنل رقم )

، مما يشير إلى نجود درجة 3.29ن 2.80بالعنف"، حيث تترانح المتوسطات الحسابية للعبارات بين 

توسطة من تبن  المشاركين لهذه المعتقدات نالمعايير المرتبطة بالعنف. نتظهر نسب التطابق ارتفاعاا م

% ف  عبارات مثل "أعتقد أن المجتمع يقدر الشخص 65ملحوظاا ف  بعض المؤشرات، إذ تجانزت 

 %(، نهو ما يعكس انتشار65.20%( ن"أعتقد أن الغضب يظهر شخصية قوية" )65.73العدنان " )

بعض القناعات اإليجابية تجاه السلو  العنيف لد  شريحة من العينة. كما أن الانحرافات المعيارية تترانح 

، ما يدل على نجود تباين ف  نجهات النظر حول هذه المعتقدات. نيبلغ المتوسط الكل  1.56ن 1.33بين 

ه المعايير نالمعتقدات ف  (، بما يدل على حضور نسب  لهذ4.45( مع انحراف معياري )30.27للمحور )

 .المجتمع محل الدراسة

 دور الأسرة في توجيه السلوك( الخصائص الإحصائية الوصفية حول 9جدول رقم )

 نسبة التطابق الإنحراف المعيارى المتوسط التساؤل

 56.27 1.46 2.81 يناقشن  نالداي حول مخاطر الألعاب العنيفة.

 56.40 1.46 2.82 الألعاب اإللكترننية. يحدد نالداي نقتاا مناسباا لممارسة
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 61.87 1.45 3.09 يشاركن  نالداي ف  اختيار الألعاب.

 59.60 1.43 2.98 يراقب نالداي نوعية الألعاب الت  ألعبها.

 56.53 1.52 2.83 يشجعن  نالداي على ممارسة أنشطة بديلة عن الألعاب.

 59.73 1.45 2.99 يقدم ل  نالداي نصائح حول التعامل مع الغضب.

 64.40 1.42 3.22 يشجعن  نالداي على التعبير عن مشاعري بطرق إيجابية.

 65.33 1.33 3.27 أشعر بالدعم نالتفهم من أسرت  عند مواجهة مشكلات.

ا لتجنب العنف.  61.60 1.34 3.08 أجد ف  أسرت  نموذجا

 61.87 1.40 3.09 تتحدث أسرت  عن أهمية التسامح ناحترام الآخرين.

  4.22 30.18 المحور الرابع: دنر الأسرة ف  توجيه السلو .

 )المصدر: نتائج التحليل الإحصائي لبيانات الدراسة(

( الخصائص اإلحصائية الوصفية لبعد "دنر الأسرة ف  توجيه السلو "، حيث تترانح 9يبين جدنل رقم )

ى نجود مستو  متوسط من مشاركة الأسرة ، ما يشير إل3.27ن 2.81المتوسطات الحسابية للعبارات بين 

ا ملحوظة، إذ تجانزت  % ف  عبارات مثل 64ف  توجيه السلو  لد  الأبناء. كما تظهر نسب التطابق قيما

%( ن"يشجعن  نالداي على التعبير عن 65.33"أشعر بالدعم نالتفهم من أسرت  عند مواجهة مشكلات" )

نجود تأثير إيجاب  ناضح لدنر الأسرة لد  عدد كبير  %(، مما يعكس64.40مشاعري بطرق إيجابية" )

، ما يشير إلى تباين بعض الش ء 1.52ن 1.33من المشاركين. أما الانحرافات المعيارية فقد ترانحت بين 

( مع انحراف 30.18ف  مد  حصول الأفراد على هذا الدعم الأسري. نيبلغ المتوسط الكل  للمحور )

أهمية دنر الأسرة كعامل مؤثر ف  تشكيل سلوكيات الأفراد نتوجهاتهم  (، نهو ما يعكس4.22معياري )

 .ف  المجتمع المدرنس

 علاقة الارتباط دالة إحصائيا بين محاور الدراسةاختبار 

لاختبةةةار العلاقةةةة بةةةين  نمظةةةاهر السةةةلو  العةةةدنان . نقةةةد اعتمةةةدت الدراسةةةة علةةةى تحليةةةل ارتبةةةاط        

ى تحديد اتجاه نقةوة العلاقةة بةين متغيةرات الدراسةة فةى العينةة محةل (: نالذي يهدف إلPearsonسيبرمان)

 ( نتائج تحليل إرتباط سيبرمان لمتغيرات الدراسة10الدراسة، نيوضح الجدنل رقم )
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 ( نتائج تحليل الارتباط بين المدة  والأبعاد10جدول رقم)

  

مستوى  الأول المحور 

ممارسة الألعاب 

 الإلكترونية العنيفة

 الثاني المحور

مظاهر السلوك 

 العدواني

المعتقدات  الثالث المحور

والمعايير الاجتماعية 

 المتعلقة بالعنف

دور الأسرة في 

 توجيه السلوك

 مدة اللعب

مستوى ممارسة  الأول المحور

 الألعاب الإلكترونية العنيفة

Pearson Correlation 1 .406** -.230** 0.113 .864** 

Sig. (2-tailed) 
 

0.000 0.005 0.167 0.000 

N 150 150 150 150 150 

مظاهر السلوك  الثاني المحور

 العدواني

Pearson Correlation .406** 1 -0.053 -0.014 .273** 

Sig. (2-tailed) 0.000 
 

0.523 0.870 0.001 

N 150 150 150 150 150 

المعتقدات  الثالث المحور

والمعايير الاجتماعية المتعلقة 

 نفبالع

Pearson Correlation -.230** -0.053 1 -0.037 -0.143 

Sig. (2-tailed) 0.005 0.523 
 

0.654 0.082 

N 150 150 150 150 150 

 Pearson Correlation 0.113 -0.014 -0.037 1 0.138 دور الأسرة في توجيه السلوك

Sig. (2-tailed) 0.167 0.870 0.654 
 0.091 

N 150 150 150 150 150 

 1 0.138 0.143- **273. **864.  مد

 0.000 0.001 0.082 0.091  

 150 150 150 150 150 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).  

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).  

 بيانات الدراسة()المصدر: نتائج التحليل الإحصائي ل    

( أن هنا  ارتباطاا قوياا ندالاا إحصائياا بين "مدة اللعب" ن"مستو  ممارسة 10يتبين من جدنل رقم )

، كما يوجد ارتباط دال متوسط بين "مدة اللعب" ن"مظاهر السلو  (0.864) "الألعاب اإللكترننية العنيفة

ا، يظهر ارتباط دال بين "مستو  .(0.273) "العدنان  ممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة"  أيضا

نكذلك علاقة سالبة دالة بين "مستو  ممارسة الألعاب  (0.406) "ن"مظاهر السلو  العدنان 
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جميع هذه العلاقات  .(0.230-) "اإللكترننية العنيفة" ن"المعتقدات نالمعايير الاجتماعية المتعلقة بالعنف

 .جود علاقات معنوية بين بعض الأبعاد الرئيسية للدراسة، نهو ما يشير إلى ن0.01دالة عند مستو  

 الدراسة: فروض

 لا توجد فرنق دالة إحصائياا ف  مستو  السلو  العدنان  بين المراهقين الذين يمارسون  :لولأا ضرفلا

 .الألعاب اإللكترننية العنيفة نأنلئك الذين لا يمارسونها ف  البيئة الحضرية

المراهقين الذين يمارسون الألعاب الإلكترونية العنيفة وأولئك الذين لا ( مستوى السلوك العدواني بين 11جدول )

 .يمارسونها في البيئة الحضرية

الانحراف  المتوسط المشاهدات يمارس الألعاب

 المعيار 

الخطأ 

 المعيار 

ر اباخت

 ت

مستو  

 المعنوية

 0.000 5.984 0.479 4.230 30.179 78 يمارسون مستو  السلو  العدنان .

   0.445 3.774 26.250 72  يمارسونلا

 

تشير نتائج اختبار الفرضية الموضحة ف  الجدنل إلى نجود فرنق دالة إحصائياا ف  مستو  السلو  

العدنان  بين المراهقين الذين يمارسون الألعاب اإللكترننية العنيفة نأنلئك الذين لا يمارسونها ف  البيئة 

( بانحراف معياري 30.179سلو  العدنان  لد  فئة الممارسين )الحضرية. حيث بلغ متوسط مستو  ال

(. نقد أظهر 3.774( لد  غير الممارسين بانحراف معياري )26.250(، مقابل متوسط )4.230قدره )

، مما يدل على أن الفرق بين (p = 0.000) ( ندلالة إحصائية عالية5.984اختبار "ت" قيمة )

عشوائياا. تعكس هذه النتائج أن ممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة المجموعتين معنوي إحصائياا نليس 

ترتبط بارتفاع مستو  السلو  العدنان  بين المراهقين ف  البيئة الحضرية، نهو ما يتفق مع الأدبيات الت  

 .تشير إلى تأثير محتو  الألعاب العنيفة على السلوكيات العدنانية لد  الشباب

وجد علاقة موجبة دالة إحصائياا بين مدة ممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة نمستو  ت   الفرض الثانى:

 .السلو  العدنان  لد  المراهقين ف  البيئة الحضرية

( العلاقة بين مدة ممارسة الألعاب الإلكترونية العنيفة ومستوى السلوك العدواني لدى المراهقين في البيئة 12جدول )

 .الحضرية

 اللعب مدة .العدواني لسلوكا مظاهر  

 السلوك ظاهر

 .العدواني

 **273. 1 بيرسون

 001.  مستو  المعنوية

 150 150 المشاهدات

 1 **273. بيرسون اللعب مدة
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  001. مستو  المعنوية

 150 150 المشاهدات

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 

نجود علاقة ارتباط موجبة ندالة إحصائياا بين "مدة ممارسة الألعاب اإللكترننية  (12يبرز جدنل )

العنيفة" ن"مستو  السلو  العدنان " لد  المراهقين ف  البيئة الحضرية، حيث بلغ معامل ارتباط 

(. تعكس هذه النتيجة أن زيادة مدة ممارسة 0.001ندلالة إحصائية عند مستو  ) (0.273) بيرسون

ب اإللكترننية العنيفة ترتبط بارتفاع مظاهر السلو  العدنان  لد  المراهقين، نهو ما يدعم فرضية الألعا

 .تأثير مدة التعرض لمحتو  الألعاب العنيفة على سلو  الأفراد ف  هذه الفئة العمرية

 

اب توجد فرنق دالة إحصائياا ف  مستو  السلو  العدنان  المرتبط بممارسة الألع الفرض الثالث: 

 .اإللكترننية العنيفة بين الذكور ناإلناث من المراهقين

 ( مستوى السلوك العدواني المرتبط بممارسة الألعاب الإلكترونية العنيفة بين الذكور والإناث من المراهقين13جدول )

الانحراف  المتوسط المشاهدات يمارس الألعاب

 المعيار 

الخطأ 

 المعيار 

اختابر 

 ت

مستو  

 المعنوية

 0.000 6.692 0.437 4.346 38.475 99 ذكور ستو  السلو  العدنان .م

     0.659 4.705 27.941 51 اناث

( إلى نجود فرنق دالة إحصائياا ف  مستو  السلو  العدنان  المرتبط بممارسة 13تشير نتائج جدنل )

وسط مستو  السلو  العدنان  الألعاب اإللكترننية العنيفة بين الذكور ناإلناث من المراهقين. فقد بلغ مت

( بانحراف معياري 27.941(، بينما بلغ لد  اإلناث )4.346( بانحراف معياري )38.475لد  الذكور )

 = p) ( مع دلالة إحصائية عالية جداا6.692(. كما أظهر اختبار "ت" قيمة مرتفعة بلغت )4.705)

عشوائية بل معنوية إحصائياا. تعكس هذه  ، مما يشير إلى أن الفرنق بين الذكور ناإلناث ليست(0.000

النتائج أن الذكور المراهقين الذين يمارسون الألعاب اإللكترننية العنيفة يظهرنن مستويات أعلى من 

السلو  العدنان  مقارنة باإلناث، نهو ما يتفق مع الأدبيات الت  تؤكد تأثير النوع الاجتماع  ف  مستو  

 .رننية العنيفةالتأثر بمحتو  الألعاب اإللكت

توجد فرنق دالة إحصائياا ف  مستو  السلو  العدنان  لد  المراهقين الممارسين للألعاب  :الفرض الرابع

 .اإللكترننية العنيفة ف  البيئة الحضرية باختلاف المستو  الاجتماع  نالاقتصادي للأسرة
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ب الإلكترونية العنيفة في البيئة الحضرية باختلاف ( مستوى السلوك العدواني لدى المراهقين الممارسين للألعا14جدول )

 المستوى الاجتماعي والاقتصادي للأسرة

Source  Sum of Squares Df Mean Square F Sig. 

Between Groups 5.760 2 2.880 .143 .867 

Within Groups 2961.333 147 20.145   

Total 2967.093 149    

لى أن الفرنق ف  مستو  السلو  العدنان  لد  المراهقين الممارسين للألعاب ( إ14تشير نتائج جدنل )

اإللكترننية العنيفة ف  البيئة الحضرية باختلاف المستو  الاجتماع  نالاقتصادي للأسرة غير دالة 

(، نهو 0.867يساني ) (.Sig) ( نمستو  الدلالة0.143نحو ) (F) "إحصائياا، حيث بلغت قيمة "ف

(. تعكس هذه النتائج أن المستو  الاجتماع  0.05من المستو  المعياري المقبول ) أعلى بكثير

نالاقتصادي للأسرة لا يؤثر بشكل معنوي على مستو  السلو  العدنان  بين أفراد العينة، مما يعن  أن 

ات السلو  العدنان  المرتبط بممارسة الألعاب اإللكترننية العنيفة يظهر بدرجات متقاربة بين الفئ

 .الاجتماعية المختلفة

الفرض الخامس : توجد فرنق دالة إحصائياا ف  مستو  السلو  العدنان  لد  المراهقين ف  البيئة 

 الحضرية باختلاف نوع الألعاب اإللكترننية العنيفة الت  تتم ممارستها.

لألعاب الإلكترونية العنيفة التي ( مستوى السلوك العدواني لدى المراهقين في البيئة الحضرية باختلاف نوع ا15جدول )

 تتم ممارستها

Source  Sum of Squares Df Mean Square F Sig. 

Between Groups 318.883 4 79.721 4.365 .002 

Within Groups 2648.210 145 18.264   

Total 2967.093 149    

 

السلو  العدنان  لد  المراهقين ف  ( إلى نجود فرنق دالة إحصائياا ف  مستو  15تشير نتائج جدنل )

 (F) "البيئة الحضرية باختلاف نوع الألعاب اإللكترننية العنيفة الت  تتم ممارستها. حيث بلغت قيمة "ف

(، نهو أقل من المستو  المعياري المقبول 0.002يساني ) (.Sig) ( بمستو  دلالة4.365نحو )

كترننية العنيفة الت  يمارسها المراهقون له تأثير معنوي (. تعكس هذه النتائج أن نوع الألعاب اإلل0.05)

على مستو  السلو  العدنان  لديهم، إذ تختلف درجات السلو  العدنان  باختلاف أنواع الألعاب، مما 

 .يشير إلى أهمية مراعاة محتو  الألعاب نتأثيره على السلوكيات النفسية نالاجتماعية للمراهقين
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 التوصيات 

الأسر بمخاطر الألعاب اإللكترننية العنيفة من خلال برامج إرشادية ننرش عمل تثقيفية  ضرنرة توعية

تساعد أنلياء الأمور على مراقبة نوعية الألعاب الت  يمارسها أبناؤهم نتشجيعهم على انتقاء ألعاب أكثر 

 أماناا نفائدة

دراسية بهدف تعزيز نع  الطلاب أهمية دمج موضوعات التربية الرقمية نالسلو  اإليجاب  ف  المناهج ال

 بمخاطر المحتو  العنيف نتنمية قدراتهم على التمييز بين السلو  الواقع  نالمحتو  الافتراض 

تشجيع المؤسسات التعليمية على التعانن مع الجهات اإلعلامية لتقديم حملات توعوية مستمرة حول تأثير 

 نإبراز البدائل الترفيهية الصحية الألعاب اإللكترننية العنيفة على سلو  المراهقين

العمل على توفير أنشطة بديلة نجاذبة للمراهقين ف  أنقات الفراغ مثل الأنشطة الرياضية نالفنية 

 نالاجتماعية لتقليل الاعتماد على الألعاب اإللكترننية العنيفة كوسيلة رئيسية للترفيه

اء نتشجيع الحوار المفتوح حول اهتماماتهم دعم الأسر ف  تنمية مهارات التواصل اإليجاب  مع الأبن

 نتحدياتهم الرقمية بما يسهم ف  بناء ثقة متبادلة نمناخ أسري داعم

ضرنرة تشديد الرقابة على تصنيف الألعاب اإللكترننية ف  الأسواق المحلية نالتأكد من التزام الشركات 

 سبالمنتجة بوضع علامات ناضحة حول الفئة العمرية نالمحتو  المنا

حث الباحثين على إجراء المزيد من الدراسات الميدانية حول الآثار النفسية نالسلوكية لممارسة الألعاب 

 اإللكترننية العنيفة ف  سياقات اجتماعية نثقافية مختلفة

تشجيع إعداد برامج إرشاد نفس  للمراهقين ممن تظهر لديهم ميول عدنانية نتيجة التعرض المستمر 

 نالعمل على احتوائهم ندعمهم نفسياا ناجتماعياا للألعاب العنيفة
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