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ل :    ال
ة ون الإل الألعاب  إدمان  اس  ل العاملي  اء  ال علي  ف  ع ال إلي  راسة  ال ف   ه

(VASC)    ة ال في  ام  للاس اس  ال ة  وصلاح فاءة  وم  فال،  الأ م  ة  ع ل 
) نة م ة م راسة علي ع ة, وأج ال ة (  ٢٣٠ال ائ حلة الاب ال فلاً  ر,   ١٢٩)  ذ

١٠١  ) ب  ما  اره  أع اوح  ت ع  ١٢-٩إناث),  س  ا,  ً اف    ١٠.٧٤)عام وان  ، عاماً
ار   ة  ١.١٦م ون اس إدمان الألعاب الإل لة ل ع ة ال ة الأصل ة ال ج ، ح أم ت

(VASC)  ) م  نة  وال فال،  راسة أم ٢١ل الأ ال ة  انات م ع ال ع  ع ج ا, و ً ب  (
للأ افي  الاس العاملي  ل  ل اكل, ال ال  , ع ال  , ف ال (ض  وهي  اس,  لل الأرعة  عاد 

رته   قه فى ص ة, ت ت اس الى اللغة الع ة ال ج ع ت ة),  ار ار ال ة على ال الأول
ت  ي  ال انات  ال قة  ا م ة م خلال دراسة  القائ ة  ام ال ة  ال لف  ة؛  لا راسة الاس ال

نامج   ب ة  اس ب اس  ال عاد  لأ الفعلي  ذج  ال مع  عها  ,    IBM "Spss" Amos V20ج
ائي   ل الإح ل ائج ال ت ن ه ل العاملي ال أن  وأ ل ام ال اس إدمان الألعاب اس م

ة   ون ى    (VASC)الإل ا ق ح ة  ة، ح إن  قة ج ا ات م ، ٢ش اً ائ غ دالة إح
قع لل ائف ال ق ال ش ال ة م تها  و ة) أقل م ن ام امل ال ذج الع الي (ن ذج ال

ش  ل م الي ل ات وقع في ال ال ش ة ال ع، وأن   ذج ال ل على  )*(لل ا ی ؛ م
ة  ة في ال ق ج ات ص ش اس  ع ال ار، وت ضع الاخ انات م ة لل ذج ال قة ال ا م

تفعة.   ات م لات ث ع ة، و   الع

ة اح ف ات ال ل ل العاملي ال:   ال ل ة.  -ال ون   إدمان الألعاب الإل
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Abstract: 
The aim of this study was to identify the factor structure of the 

Factor Structure of the Videogame Addiction Scale (VASC) in a sample 
of children, The study also aimed at investigating the efficiency and 
validity of the scale for use in the Egyptian environment. The study 
sample consisted of (230) children (129 males, 101 females), aged 
between 9 and 12 years, The original modified version of the Factor 
Structure of the Videogame Addiction Scale (VASC) which is consisted 
of 21 items was translated. After collecting the data from the study 
sample, the exploratory factor analysis of the four dimensions of the 
scale were (Self-control, Reward/reinforcement, Problems, 
Involvement), after translating of the scale into Arabic, it was applied in 
its initial form to the participants in the pilot study; to examine the 
existing latent structure through studying compatibility of the collected 
data with the actual model of the scale's dimensions by IBM "Spss" 
Amos V20 program, results of the statistical analysis using confirmatory 
factor analysis showed that the Electronic Games Addiction Scale 
(VASC) had good compatibility indicators, since the value of the chi-
Square is not statistically significant, and the value of the expected 
pseudo-truth index of the current model (the latent factors model) is 
less than its counterpart in the saturated model, also the values of the 
remaining indicators fell within the ideal range for each indicator (*). 
This indicates that, the model matches well with the tested data, and the 
scale has good validity indicators in the Arabian environment, with high 
stability rates. 

Key words: Exploratory Factor Analysis   –  Confirmatory Factor 
Analysis - Electronic games Addiction –The 
Videogame Addiction. 
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مة :   مق

ا   ً ها صغار ل لاع ام  م ق لفة على اه الها ال أش ة  ون ح الألعاب الإل
ة  ئ وض ة  ح ات  وم ة،  تفاعل ائ  وخ ا  ا م م  الألعاب  ه  ع  ت ا  ل ا  ً ن ا؛  ً ار و
لفة  ال اراته  ناته م خلال اخ وم ه  أنف بها ع  ون  ع أدوات  له  ه  ت ة،  ت وص
ام   إه ه  تل الألعاب  اع  أن ال  ام  ة للإه و ها،  ة عل ای ال ه  اب واس للألعاب، 
ة  اب الإ اتها  تأث في  ن  ی ا  ج ل وال ف  ال عل  الات  م في  اح  ال ل  ق م  لها  آخ 

. لفة م جهة أخ اته ال ان ش ها م جهة، وعلى ج ة على لاع ل   وال

لة الألعاب   م ى  ق ل ة  ان ال ة  ان ل ال ة  الل على  ف  ل" ال رد ه ف "كل ل  ق و
لة  س ال  ال الأم ع اس ه بل و ة أهال اع فال  اءة الأ ل ب ه الألعاب ق ة أن ه ون الإل
ة   ون ف للألعاب الإل اد إلى الإدمان ال ّ ال م الأف ض ه الألعاب، وع ل على ه لل
هة  م وثقافة  ة  س عادات  اب  واك ة  رس ال ات  اج ال ال  وه راسي  ال ل  ال وضعف 
ش    ، ا بل   ، سع (سعاد  اعي  الاج ت  وال ة  ا الاج لة  والع ل  ال ع  لاً  ف

مان،   ا، ح ی  )*(  )٢٦٥،  ٢٠٢٠ف ة أن ت الإدمان لاحقً ون ُ للألعاب الإل ا  ، ول
ة    ون عام)، ح ث أن الألعاب الإل رات وال ار وال ل الق افأة (م ا ت ال اللع أن

ماغ   ال فى  ام  و ال ات  م م  فى  (Hodent , 2021, 81)ت  ا  الإف ع  ح  ؛ 
ث ب اللاع   ائي، و أن  ا للإدمان ال ً ابه ة له تأث م ون ارسة الألعاب الإل م

فاع   والإن ا  ال ف  ا  ً ان أح ت  و  ، الغ وال فال  ع  (Gunter, 2016,l209)الأ  ،
رغ   افع  ال ا  ه مقاومة  ن  ع لا  أنه  ون  ع و ك،  ل ال لأداء  قاوم  لا  اب  إن اد  الأف
ل على   ال م أجل  ة  ام ال إج أع ام  ال إلى  ع  ال أ  یل وق  ك،  ل لل ة  ل ال اق  الع
د ع الإدمان  دع الف ة ق لا ت ل اق ال ا أن الع ك الإدماني،  ل ال اللازمة لأداء ال الأم

اع،  ان ب   ). ٢١٣، ٢٠٢٠(ا

 

ات  )   ــف ة أو ال ــف ة ، رقــ ال ــ اتــ  ، ال احــ أو ال ــالي : ( اســ ال ال راسة  ه ال ث في ه ــة  ،(*)ی ال ــة الأم ل ال ل قــاً لــ

ف   ادســة    –لعلــ الــ عــة ال  APA Style of the Publication Manual of the American Psychologicalال

Association (6th ed).اجع ة ال ة في قائ جع م ل م ل    ، وتفاص
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ة م خلال إضافة  ٢٠١٣وفى عام ( ون لات الألعاب الإل ا  ً ئ اف م ) ت الإع
ة   العقل ات  ا للإض ي  ال ل  ل ال ل  ق م  الألعاب  فى  ن  الإن ام  إس اب  إض
ه  عاني م ر ال  الات اللع ال ة ل ف ة وال ات العقل ا ة، وذل ل الإض ف وال

امي. ل إل د  اب  (Nakaya, 2014, 36)الف ة، اض ة العال ة ال ا أدرج م  ،
لعام   ا  ً دول بها  ف  ع ال اض  الأم ة  لقائ ة  هائ ال ة  ال ض  ة،  ون الإل الألعاب  ارسة  م

ت على  ٢٠١٨( ال العقلي  اب  الاض إدراج  ها  ي  ف ال ة الأولى  ال ه هي  ه وتُع   ,(
ها،   ج رص ي ی وال ا،  ً بها ص ف  ع ال اض  ائ الأم ق ة، ض  ون إدمان الألعاب الإل

ة. اء ووصفات علاج ادات وأ ن لها  ح أن ت ُ   و

ام   إس ة على  ال ان  فق  : ه الإدمان  ة، فإن  ي الأم ف ال ال  ة  ل ا  ووفقً
ئ   ة، و نف ال ل اق ال قف رغ الع م ال ل ع رات، و ل وال ل ال مادة ما، م
فى  ة  وال ة  ل ال اق  الع رغ  رة  م ات  سل على  الإدمان  ح  ات  ل ال على  ا  ً أ

ك   ل ا ال ار ه ار فى ت ع الإدمان على الألعاب  (Marcovitz, 2011, 40-41)الإس ُ ، و
ام   ال ي  وال ائي  الإح ل  ل ال ها  إل أشار  ى  ال ة  ف ال ات  ا الإض أح  ة  ون الإل

(DSM-5) Gaming Disorder    اد اض ال ي ل الأم ل العال ل ا وردت فى ال  ،
  .(ICD -11)ع 

على    ها  تأث ح  ل أن  ع  ة  اه ال ه  به ام  الاه زادة  ورة  ض على  ی  ما  ا  وه
ة ح وج أنه  ون ن والألعاب الإل ة الان ائ ل ام ال ن م الاس عان ی  فال ال الأ
ت  ه ة, وق  ی ات ال ق اول ال ة فى ت ض ادة ال ه ال ن ه عان ی لا  انه ال ن ع أق لف
ل   وال رسة  ال ال فى  رة على  والق اعى  اصل الاج ال الات  لافات فى م ه الاخ ه

  ، ع  ال ع  (رهام  راسي  دراسة  ٢٠٠٥ال ه  إل أشارت  ما  مع  ذل  و   ،  (Gentile 
, ون ,.Skoric  et al)  2009, و(  Krahe)  2004, و(Uhlmann)  2004, و((2004)

) ال  ا٢٠١١أب  و  ,(  ) , وعلي  Coyne)  2016, و(Mikhail (2015)), و٢٠١٤رشاد 
) ون  وأخ ة  ال و٢٠١٦ص  ,(Teng et al., (2019)   ة ون الإل الألعاب  ارس  م أن  إلي 

ار إلى أنه  ُ فة، ح  ة الع ون ارسة للألعاب الإل انه الأقل م ة م أق ائ فة أك ع الع
أ   فة ت ة الع ون ض للألعاب الإل ع ا أن ال ة,  ة في معارك ج ار ضة لل ا أك ع كان
ة  ون الإل الألعاب  إدمان  ات  م ب  ة  سل علاقة  د  ووج واني,  ع تلقائي  ذاتي  م  فه

راسي. ل ال   وال



. 
 

 
 

 ـــ ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  ـــــ  ـــ ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  ـــــــــــــــــ ـــــــــــــــــــ   ــــ

  ــــــ ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 
٢٧٣  



https://dapt.journals.ekb.eg  

صل دراسة   ة ب إدمان الألعاب    Ekinci et al., (2016) وت د علاقة سال إلي وج
ل دراسة و ة,  ال ة  اض ال ة  ة في الأن ار وال ة  ون -Gonzalez   (2018)الإل

Valero et al.,   لة ال ودمان الألعاب ش  ة ب م ج د علاقة م ح أشارت إلي وج
ل   وال ة  ون الإل الألعاب  إدمان  ب  ة  سال علاقة  د  وج ولي  فال,  الأ ل  ة  ون الإل
ائي   ام الغ ال ام  ني وضعف الال ا ال ات ال فاض م ل ان فال، و راسي ل الأ ال

دراسة   وأوض  م،  ال اب  ب   Ekinci et al. (2019) واض ة  ج م علاقة  د  وج إلي 
ة ودمان ح ال ر  ع ات ال ا أوض دراسة  م ة,  ون  Talaee (2019) الألعاب الإل

فال.  اعي للأ ك الاج ل لة وال ات  ت لف ام ال ة ب اس د علاقة سل   إلي وج

م  ه الأس وع ج اب ال ل  فال في  ة علي الأ ون ا للألعاب الإل ح م وت
تل   داد  وت ة,  اب إ رة  راته  وق ومهاراته  فل  ال ار  أف ي  ت ي  ال الألعاب  اب  و عي,  ال
ات   لف نها  م و ة  سل ام  م ذات  امج  و ألعاب  مع  فال  الأ عامل  ی ما  ع ا  ال
ات   ة علي سل ك آثار سل فل وت ر وحاجات ال ل ال احل ال ث في م ا ی لة, م
لة  للع ل  انه  أق مع  عي  ال اللع  ج  م  فل  ال مان  وان وح والع ف  الع ها:  م فال  الأ
ل واقعه ال   شة ح ار م ة وت أف اب العادات ال وال في عال تل الألعاب, واك
 , اللع علي  ف  ال والإدمان   , اهق وال فال  الأ ب  ة  والفاح ال  وشاعة  ه,   

ة صالح,  راسي (ماج ل ال   ). ٢٩٣،  ٢٠١٤وضعف ال

ل   ة  ون الال الألعاب  إدمان  ل  ة  الع ة  ال في  اس  م د  وج ة  أه ز  ن
راسات   فال, فال ة ل الأ ون اس إدمان الألعاب الال ة ل ة ع ج ن فال؛ ح لا ت الأ
رة   ج ن ا ت اس,  ا ال ج ه ة ت ج دراسة ع ة, ولا ت ة ووص ا ة إرت ة الع في ال
إدمان   اس  ل ة  م ال ائ  ال م  ق  ال حاول  ي  ال عامة  فة  راسات  ال في 
ی  ة ذل في ت غ م أه ال ة,  ة والع ة ال فال في ال ة ل الأ ون الألعاب الإل
ق   , وم أجل ت ل مف ة  ون ارسة الألعاب الإل ا ل د م ج عي ب آثارها وزادة ال
ه  رعای  ) لاحقا  ة  العلاج خلات  ال في  ف  ا  م ارها,  أض م  لل  عى                     ال

 .( له ه وتأه   وت
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راسة: لة ال   م

ة  ل ات، إذ أص  م ال ال ة في م ة ون رات  ة ت اض ات ال ت ال شه
ه  ه آثار  وم   , ی ال الع  في  ام  الاس ائعة  ال ات  ل ال م  ة  ون الإل الألعاب 
رة على   ة, والق ا ة الاج ارسة الأن رة على م ني م الق ل على ت ات أنها تع م ال
ل   فل  ال ال  إه الى  د  وت ة,  ن ال اضة  ال ارسة  م ع  اف  والان ات,  اج ال أداء 

ل.  ق  امها ل ه فى اس ا ة إف ة ن ا اقاته وعلاقاته الاج   ص

ار الألعاب   ه م ان ة م خلال ما ت ملاح ال راسة ال لة ال اس  أ الإح و
م  أن  إلا  ع،  أج العال  علي  ها  وأث ها  خ ات  ح  اه،  للان ة  ملف قة  ة  ون الإل
اب   ال ي  ف ب  ارها  ان م  غ  ال على  ا  ً اضع م زال  ما  والآثار  ار  الأخ ل  ب ة  ال
ن في   ل فال  ل الأ ال،  ل ال ة على س عات العائل ة, ففي ال اه رة  فال  والأ
أنه   و ن)،  ف والأ ب  لاك  وال اد  (كالأی ة  ون الإل الألعاب  ث  أح ودة  ال ة  الأجه یه  أی
ار في   ق على ال ف له م ت الألعاب على عق ، ولق س ن في عال آخ خاص به
ا  ً دروس ى  ع م  ه  اه  ال ن  وق   , ن الإن على  والألعاب  ا  ج ل ال ام  اس ة  ح
اهي أمام   اقع الألعاب وال ث م عامل مع أح ة وال ون ة الإل ام تل الأجه ة اس ه في  ال ل
ارس للألعاب  اهق ال فال وال ی والانفعال ل الأ ت ال ح ال ا ی ئ,  ا ال اء به الآ
ا  إلي م تعلقه   , م مة في اللع ة ال ارة الأجه غ ش  ف ما  ة ع ون الإل

ونها.  لة ب ل إلي الع ة وال ون ل الألعاب الإل   ب

ه   فال ت ت ة ل الأ ون اس إدمان الألعاب الإل راسة في أن م لة ال وت م
رة في   ج ن ا ت اس,  ة لل ة ع ج ن ة, ولا ت ال ه للغة الإ ج ة, وت ت اللغة ال
اس إدمان الألعاب   ة ل م ائ ال ق م ال ي حاول ال فة عامة ال راسات  ال

ة. ة والع ة ال فال في ال ة ل الأ ون   الإل

راسة: اف ال   أه

ة   ون الإل الألعاب  إدمان  اس  ل العاملي  اء  ال م  ق  ال إلي  راسة  ال ف   ته
(VASC)   ا ة,  ة ال ال فال  اس ل الأ ة ال فال, وم صلاح ة م الأ ل ع

إدمان  ت  في  ها  عل اد  الاع ة   الع اللغة  أداة  ف  ت إلي  ف                  ته
ة. ون   الألعاب الإل
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راسة: ة ال  أه

راسة إلى ما یلي :  ة ال جع أه   ت

ع   -١ ان وزمان خاصة  ل م ة أص في  ون راسة، ح أن الألعاب الإل غ ال ة م أه
ع   ا, وخاصة  ج ل ر الهائل في ال ن وال ال الإن ًا في م ا مل ً ر ما شه العال ت
ة  هائ ة ال ة ض ال ون ارسة الألعاب الإل اب م ة، اض ة العال ة ال أدراج م

ا لعام ( ً ف بها دول ع اض ال ة الأم ت على  ٢٠١٨لقائ اب العقلي ال ), ودراج الاض
ي  وال ا،  ً ص بها  ف  ع ال اض  الأم ائ  ق ض  ة،  ون الإل الألعاب                          إدمان 

ها. ج رص   ی

حلة   -٢ م تع  ح  لة"،  ف ال حلة  "م وهى  راسة،  ال لها  ض  ع ت ي  ال ة  الع حلة  ال ة  أه
, وم   عها في العال ة ج ات ال س د في ال اة الف ة في ح ة عال ص لة ذات خ ف ال
ة   ائ ه ال ان فل م ج املة لل ة م ل ة ش ة في رؤ ی ة ال ل ال ة ت ص ه ال ه
ي,  ف ي, وال ي, وال , وال اعي, واللغ ي, والانفعالي, والاج ی عها(الأخلاقي, وال ج
 , قه فال وحق اعاة حاجات الأ امل م خلال م ا ال ق ه الي) و ة, وال رات العقل والق
ع   ة  ائ الإن ان  ال ع  ول ر  لل ص  ف ف  ت ف  به رات  والق اجات  ال ه  ه اعاة  وم

فل.   ال

اس إدمان الألعاب   -٣ ة ل م ائ ال ق م ال ي حاول ال راسات ال رة في ال ال
فال الأ ل  ة  ون ة  (VASC)الإل أج ات  ب في  فق  دراس  س  ج  ی ل  ح   ,

 . اح لاع ال ود ا ة, وذل في ح  ول ع

في  -٤ ها  عل اد  الاع ة   م س ائ  ع  ت ة  ثقا ع  أداة  ف  ت علي  ل  الع
فال.  ة ل الأ ون  ت إدمان الألعاب الإل

ارسة الألعاب   -٥ ا ل د م ج عي ب اءاتها في زادة ال راسة وج ه ال ائج ه ه ن  أن ت
ارها.  عى لل م أض ق ال , م أجل ت ل مف ة  ون  الإل
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راسة : ار ال لل   الإ

ة  ون الإل للألعاب  والقه  ف  ال ام  الاس أنه  ة  ون الإل الألعاب  إدمان  ف  ع ُ
ك   ل رة علي ال في ال م الق ة, و ع ة ونف ا اكل إج ر م ه د إلي  ال ی

ة ل ال ه  ائ ن م  غ  ال اللع  اه  إدمان    (Yilmaz et al.,2017, 840)ت ف  ع ُ ا   ،
ة لا تقل ع ( ة ل ون ر وال للألعاب الإل ام ال أنه الاس ة  ون )  ١٢الألعاب الإل

م   ع أو  الألعاب  ع  م ی  ما  ع ج)  ه وال والقل  ن  ال  ) اب  إن اض  أع ر  ه مع  ا,  ً شه
علي  بها  اللع  في  ار  الاس في  ة  ی ال ة  ال ل  و ة,  ون الإل الألعاب  اللع  ة  ان إم

) له  لات  م م  ه  ت ما  غ  الألعاب  Abdoli et al.,  2021, 2ال إدمان  ف  ع ُ ا   ،(
الألعاب  ارسة  م على  د  الف ل  وال  امل  ال اد  الإع فى  ل  ت ة  اه " أنه  ة  ون الإل
ة،   اة ال ال دائ ع ال عله في حالة إنف ، و ل دائ ة  ة ع وسائل وس ون الإل

عة الإدمان،  س مه" (م ه ون ق د فى  ل الف   . )٧٣،  ٢٠١٥وت

امه على  ق اس لح ”الإدمان”  أن  ائ أن م قاد ال غ م الاع فعلى ال
ع فى الآونة   ح ی أص تع الإدمان ق  ا, فإن  ً نف ة  ث ال ادة  ال ام  ء اس ات س ا إض
ة،  أدو أو  اد  م أ  ام  اس ت  لا  ى  ال ة  ض ال ات  ل ال م  د  ع ل  ى  ل ة  الأخ

او  Muezzin (2015), ودراسة   Fisher)  1994ح أشارت دراسة ( ه نان ال , ودراسة (ع
اد,   إ ام  الألعاب  ٢٠١٩وأن إدمان  إلي  د  ت ة  ون الإل للألعاب  ة  ف ال ارسة  ال أن  إلي   (

دراسة   وأشارت  ة,  ون ث    Wood (2008)الإل ق  ة  ون الإل الألعاب  إدمان  أن  إلي 
اكل   وب م م ل لله , و ق ء إدارة وت ال ة, وس ف ارسة ال ة ال ة            ن نف

ة.    ضاغ

ل  ي م ا أو غ سل ً نف ة  ث م اد  م إدمان  الق الأول   : ق إلى  ق الإدمان  و
سات  هل ) والقات وال ا اف (ال وال ات وال ل ت وال و وال ن وال واله الأف

ة   ای اد ال ي   Inhalants volatile chemicalsوال ل اني فه الإدمان ال ، أما الق ال
س   وه ال  ودمان  ر  ال ودمان  اهة  والأكل  القه  اء  وال ة  ض ال ة  قام ال ل  م
ودمان   ن  الإن ودمان  ل  ال الهاتف  ودمان  ع  ال ف  ن س  وه ائ  ال س  وه قة  ال

ادة،  ة (خال ی ون   ). ١٥٣، ٢٠١٨الألعاب الإل
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م   ن  عان ی  ال اص  الأش ل  م ا  ً ام ت د  الف ه  م عاني  ة  ون الإل الألعاب  ودمان 
ل   أه اك إعادة ال ة إلى م ون ني الألعاب الإل ع م ه  ل، ح ی رات وال إدمان ال
ل م الإدمان، وذل لأن الإدمان ی   ل لل رات وال ي ال م ل م وعلاج الإدمان م
لات   م ال لة  سل ق   ا  م بها  ن  ف ی ى  ال قة  ال وفى  م  ال اص  فى الأش

ه اد ال  م والأف   .  (Nakaya, 2015, 35)لل

اب   ح على  ة  ون الإل الألعاب  ارسة  م فى  لاً  ا  ً وق فال  الأ م  ال  ى  ق و
ارسة  ال ث  ی وق  اعي  والإج ي  ف وال ال  ه  ن ع  ل ورة  ال الأخ  ة  الأن
على   ل  ال على  رة  الق م  ع ل  و م  ال ساعات  د  ع على  ة  ون الإك للألعاب  ة  ف ال
فل   لل العامة  ة  ال الة  وال ني  ال ر  ال على  ضار  تأث  ث  ی ا  م ة،  اض ال ار  ال

(Gunter, 2016, 205) .  

ة،   سة س ع، هل ات ص ها: ن ة، م ة وال ار ال ی م الأض ا الع ً اك أ وه
غ  هاب  إل  ، ف ال أل  ة،  ال فى  آلام  سغ،  ال فى  أل  ة،  س ل،  ب سل  ة،  سة  هل
ر   ال الإجهاد  م،  ال اب  إض راع،  وال ال  از  إه لازمة  وم ع،  الأصا ر  خ  ، ت ال

(Kowert and Quandt, 2016, 91)  م على ل ال ة ق ون ارسة الألعاب الإل ث م ا ت  ,
ة  وال العقل  على  ي  ل ال أث  وال هار،  ال اء  أث ع  ال وزادة  م،  ال دة  ج ني  ت

ة على  (Hodent, 2021, 85)ال ع  ت ة  خ ا  ً آثار ة  ون الإل الألعاب  ت  ا   ،
ه, وت   ة م وق الإضافة إلى شغل ساعات  ي  ي والع ف د للإجهاد ال خ وت ا ال خلا
اج   وال سات  ال م  عة  م الاً  أش ت  الألعاب  مع  أن  ا  ة،  وال سغ  ال آلام 
ها  ادرة م عف الع ال ع  الأشعة ال م وت ى ت ر ال ف وألعاب الل وال

  ، أح ا  (رن ة  وال الع  ار  إح ر  ع إلى  ٨٨٩،  ٢٠٢٠وال فال  الأ ض  تع د  و  ،(
ة   إصا إلى  ا  ً م ی لة  ات  لف ة  ون الإل ة  الأجه لقها  ت ى  ال ة  ا ومغ ه ال جات  ال
ن ال إلى   ل ی  فال ال ض الأ ا أن تع ة،  خة ال اب وال القل والإك فال  الأ
  ، د قاس ام (م ى ال د إلى الع ، وق ت نه ا فى ع د إلى م ة ی ون الأجه الإل

٥٠، ٢٠١٣ .(  
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ه   ارسة ه ة م خلال أن م ة ال ة على ال ون ارسة الألعاب الإل ث م وق ت
ة،   ة لل ه ة ال اض ة ال ة في الأن ار اضة وال ارسة ال ة وم ة الفعل قلل ال الألعاب 
ا ق   ة، م ون ارس للألعاب الإل فال ال ة ل الأ ل ال الإضافة إلى ارتفاع مع
ة   ال لات  وال اض  الأم ی  الع ة  للإصا ضة  ع عله  و له  ة  خ ة  ص اكل  م
ة   ات ة ال ف اكل ال ض ال وال م وم ل ارتفاع ضغ ال ة م ة وقلة ال ة ع ال ات ال

اب   والاك ة  ل ال ال  رة  عة (Nakaya, 2015, 39)ع ص تا دراسات  ت  ه أ ح   ،
ة  إنفعال لات  م إلى  د  ی ة  ون الإل الألعاب  إدمان  أن  ي  ف ال لل  ة  الأم ة  لل
فاءة  ال ونق  اعي  الإج اب  والإن ة  ال ان  فق ل:  م ة  سل ات  ا إض إلى  ل            ت
الأك  ه  م  ال لاء  ه أن  إلى  أشارت  ا  ة،  ل ال ب  اعات  ال ای  وت ة  ا            الإج

ات  ال ی  تق فاض  ان ل  و ة  ف ال ة  ح ال ر  ع ال وزادة  اب  والإك للقل  ضة  ع
)American Psychiatric Association , 2013 .(  

ال  وه ها  ارس م على  الإدمان  ل  و ف  الع ة  ت ة  ون الإل الألعاب  ار  أض وم 
الألعاب  ي  لاع ب  ة  ال ار  ان زادة  إلى  الإضافة  راسي،  ال ل  ال فاض  وان راسة  ال

ة   ون اء  (Marcovitz, 2011,9)الإل أع ة  ون الإل ة  الل فى  اللاع  ارب  ما  وع  ,
  . للقل وم  رة  خ أك  الأم  فإن  ي  أو زوم ا  ش أو  ة  ائ ف ات  ائ م  لاً  ب  

(Coburn & Silcox, 2009, 79)  .  

الألعاب   فإن  ة،  ون الإل للألعاب  ضى  م ل  م  ال غ  اص  للأش ة  ال و
لة  قة ت الع ة إذا ت اللع  ة العقل ي على ال ن لها تأث سل ة  أن  ون الإل
ة  ال على  ار  وأض ة  ا اج ار  أض ال   فاعل  ال نق  وذل   ة  ا الاج

ة   ف اعي لأنه  (Nakaya, 2015, 36)ال فلاً غ إج ة  ون ع الألعاب الإل ، ح ت
ذاته   ا على  ً م فلاً  ح  الى  ال و  ، اصل مع الآخ ة غ م الل مع  ى ساعات  ق
والأدوار  ة  ا الإج هارات  ال فل  ال وتعل  اصل  ال ت  ى  ال ة  ع ال الألعاب  ع  على 

 ، د لاً (ماج ال ق لاها م ف ی ى س ة ال ا   ). ١٧، ٢٠١٥الإج

فال   الأ وخاصة على  ة  آثار سل لها  ة  ون ل فعل ردة فعل فإن الألعاب الإل ولأن ل
ات:   ل ال ه  ه وم  اسة،  ح ة  ع حلة  م في  نه  ة ١(ل اك ال على  ار  ال أث  ال  (         

 )  ، ع ال ال  ح ٢على  إلى  ل  ص ال ع  وخاصة  اء  الإن فال  الأ ة  إصا  (          
) (٣الإدمان،  فة،  ع وال عل  ال م  أك  اع  والإس ة  ل ال على  ال  أسال ٤)  تعل   (

اب (    إرت ة،  وان والع ف  الع مهارات  ة  وت ة  لة ٥ال والع ح  ال فل  ال ة  إصا  (             
) ع،  ال مع  اصل  ال ة  ال  ٦وصع وضعف  ه  وال ة  ال آلام  ل  م ة  ص ار  أض  (

أث ة، (  وال غ ء ال ام وس قابي،  ٧على ن الع ة ع ز، فا ة (م قهل ة ودی ار ثقا ) أض
١١٦ – ١١٧،  ٢٠٢٠  .(  
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ا,  ً ة في س م ج ون ارسة الألعاب الإل ة وم ق ة ال ام الأجه اس فال  أ الأ و
ل   فال  الأ ل  ة  ون الإل الألعاب  إدمان  ع  ال  ف  ال ورة  ض إلي  ا   م

ا الإدمان.  ه ا   .(Hawi, Samaha and Griffiths, 2019, 771 )م

ن   ة ع الإن ون اب الألعاب الإل حة ل اض ق اض ال ی الأع ا؛ ت ت ل
ل ال   الألعاب، ()  ١هي: (  DSM-5فى دل غال  ، ٢الان ن، قل اب (ح اض إن ) أع

) ، ن غ م ا أو  ً ع ما ی أخ اللع  ج) ع ق فى ٣ته اء ال م ال اجة لق ) ال
) ، اللع ة  اع ال اولات الفاشلة لإنهاء  ٤اللع لإش ، وال ة اللع ل م رة على تقل م الق ) ع

) ، اكل، (٥اللع ه م م ار فى اللع رغ ما  ة أو الآخ  ٦) الاس اد الأس اع أف ) خ
) ، ه فى اللع ق ق ال  ار ال ل  ٧أن مق ي م ل اج ال ام الألعاب ل ال ) اس

أس، ( ال ر  ع ن أو ال ال ر  ع فة أو علاقة  ٨ال ان و ض لل أو فق ع ة أو ال ا ) ال
رة  اض ال اض أو اك م الأع ة أع د خ ح وج ق ل ال ال ، و  اللع

ة عام   .(Hodent, 2021, 80)ل

ة  ون الإل الألعاب  إدمان  ل  أساسي  ل  ة  مه معای  س  اح  اق ت  ا  ك
عای هي: ( ه ال ، ه ة أشه اوح ما ب ثلاثة إلى س ة ت عای ل ه ال ار ه ما )  ١وس ع

ة)  ی ال ة  (ال فه  ا وع اره  أف على  وت  د  الف اة  ح فى  ا  ن أه  الألعاب  ح   ت
ة الل فى  ف  اللع  م  ع وع  ه،  (  وسل لها،  أو   الي  ل  ٢ال وت اج،  ال یل  تع  (

ل  مع (زادة  ة  ج ل ف ارة  وس ة  ب ر  ع وال  ، اللع ة  ن ث  ت ى  ال ة  اج ال ات  غ ال
ر  ع ال ا وه  ً ام ت ذل  ث ع  أو   ( ی ال از  إه أو  لات،  الع ت  أوت  ، القل ات  ض

) خاء،  والإس وء  فى ٣اله ة  ار ال فى  نه  ق ال  ق  ال م  ا  ً ر ت ن  اللاع ی   (
) العقلي،  أو الإرهاق  ی  ال ال  حالة الإرهاق  فق فى  اللع  إنهاء  ح  )  ٤الألعاب، و

ر   ع ال ل  قف الألعاب أو تقل، وت ما ت ة ع ة ولها أثار ج اج اب، وه حالة م الإن
ج، ( ه وال ا  ع  ٥الإح اللع  ا في  والإف ار  ل اللاع إلى ال ل فى م اس، و ) الإن

ه، ( ة علي سل رته على ال د ق فق الف ال، ح  اع أو الإع ر،  ٦الإم اع وال ) ال
اد   أف مع  د  الف لها  ض  ع ی ق  ى  ال اعات  وال  ، ا الإف ع  ة  ات ال ة  ل ال ائج  ال فى  ل  و
ات   ا ة واله ا اة الإج رسة وال ل وال ل الع ة الأخ م اله للأن اقاء، وه ته والأص أس

امات    .  (Kowert and Quandt, 2016, 85-86)والإه
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قة :      دراسات سا
ف دراسة   ة   Tejeiro (2002)ه ت ال اكل  ال اس  اس ل ث م وت ت  إلي 

) م  راسة  ال ة  ع ن  وت ة,  ون الإل للألعاب  الإدماني  ك  ل وال ف  ال ام  ) ٢٢٣الاس
اره ما ب ( اوح أع ا ت ً ان ا إس اهقً اجعة ١٨  –  ١٣م اح  اس قام ال ا, ول ال ً ) عام

ات    DSM for IVمعای   الأدب إلى  الإضافة  ة،  ض ال ا  وال اد  ال على  اد  للاع
راسة  ائج ال صل ن , وت ع وسهل ال اق ق س الإدمان م أجل ت ن علقة  ال

اس  .   PVPإلي أن ت ال ی اس إدمان ألعاب الف ة ل أداة مف   ه 

ف دراسة   اس إدمان    Yilmaz, Griffiths  and Kan  (2017) وه إلي ت م
فال ة ل الأ ون راسة م ( (VASC)الألعاب الإل ة ال ن ع اوح  ٧٨٠, وت , ت فلاً  (

) ب  ما  اره  إدمان ١٢- ٩أع م  اس  في  اس  ال ة  فاعل إلي  ائج  ال وأشارت  عام,   (
علي   قه  ل ة  م ال ه  لاح ی  اس  ال وأن  فال,  الأ ل  ة  ون الإل الألعاب 

فال.   ات م الأ   ع

دراسة   ف  اس     Hawi, Samaha  and Griffiths  (2019)ه م ت  إلي 
فال   ي للأ ق ة (الألعاب  (DASC)الإدمان ال ق ات ال ق فال لل إدمان الأ عل  ,  ما ی

 ) اس م ن ال اعي), و اصل الاج ة, ووسائل ال ون ی  ٢٥الإل فال ال م للأ ق ا,  ً ) ب
اره ما ب (  اوح أع راسة م ( ١٢-٩ت ة ال ن ع : (٨٢٢) عام, وت ه , م فلاً  (٥٤.٢ ٪  

ر, و ائج    ٪٤٥.٨ذ ت ال ه قه علي  إناث), وأ ة ل م ه ال لاح اس ی  أن ال
ل فال, و ات م الأ ي    ع ق ف ال للإدمان ال ة في ال اع اس في ال ة ال صلاح

فال.    ل الأ

دراسة   ف  الألعاب   Monacis et al.  (2020)وه إدمان  اس  م ة  ج ت إلي 
فال   الأ ل  ة  ون في    (VASC)الإل اس  ال ملاءمة  علي  ف  ع وال ة,  ال الإ اللغة  إلي 

) م  راسة  ال ة  ع ن  وت ة,  ال الإ ة  (١٠٠٨ال اره  أع  , فلاً أقل,  ١٢)  ه  وما  عام   (
فال, وأن   ة ل الأ ون اس م إدمان الألعاب الإل اس في  ة ال ائج إلي فاعل وأشارت ال

فال ات م الأ قه علي ع ة ل م ه ال لاح اس ی  ة ال ال ة الإ   .  في ال

ف دراسة   ة    Abdoli et al.  (2021)وه ون اس إدمان الألعاب الإل ة م ج إلي ت
اب   ال ة,   (GAS)ل  الفارس ة  ال في  اس  ال ملاءمة  علي  ف  ع وال ة,  الفارس اللغة  إلي 

راسة م ( ة ال ن ع اره (٤١٢وت س أع اب, م ائج ٢٢.١٦) م ال ) عام, وأشارت ال
اس ی   اب, وأن ال ة ل ال ون اس م إدمان الألعاب الإل اس في  فاءة ال إلي 

اب ات م ال قه علي ع ة ل م ه ال فاء ب (  لاح ة, وت الاك ) ١٦اللغة الفارس
ا م أصل ( ً اس, ولغاء (٢١ب ا م ال ً اجة.  ٥) ب ة ع ال ات أنها زائ د وث   ) ب
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لة :   راسات ذات ال   تعق على ال
د   وج ح  ات ة،  ون الإل الألعاب  إدمان  اول  ت ي  ال لة  ال ذات  راسات  ال اجعة 

اول راسات ت لة م ال عة  قل ة, ح   ت  م ون ة مقای إدمان الألعاب الإل ج أو ت
دراسة   ف  ة    Abdoli et al.  (2021)ودراسة     Tejeiro (2002)ه ج ت و  ت  إلي 

ة  م غ  أنها  أ  اب,  وش اهق  م ات  ع ل  ة  ون الإل الألعاب  إدمان  اس  م
فال، أما   ف  Hawi, Samaha  and Griffiths  (2019)دراسة  للأ اس    إلي  ه ت م

فال   ي للأ ق أنه  (DASC)الإدمان ال ة, أ  ق ات ال ق لل فال  إدمان الأ عل  ی , ل ما 
فال. ة ل الأ ون   غ م لإدمان الألعاب الإل

رة  ن ل  و فال,  الأ ل  ة  ون الإل الألعاب  إدمان  مقای  رة  ن س  ا  م ح  و
راسات   ة لل ة الع قار ال ا لاف ً ي, ون ة على ال الع ون مقای إدمان الألعاب الإل
ع  ف  لل لة  ال ذات  راسات  ال رة  ون ة،  ون الإل الألعاب  إدمان  قای  لة  ال ذات 
اس   ة م ج ة إلي ت ال راسة ال ف ال ا ه فال؛ ل ة ب الأ ون ات إدمان الألعاب الإل م

فال   الأ ل  ة  ون الإل الألعاب  ة   (VASC)إدمان  ثقا ع  أداة  ف  وت ة,  الع اللغة  إلي 
فال.  ة ل الأ ون اع في ت إدمان الألعاب الإل ة ت م ائ س ع    ت

ف دراسة   ه اس    Yilmaz, Griffiths  and Kan  (2017) ح  ت م إلي 
فال الأ ل  ة  ون الإل الألعاب  (   (VASC)إدمان  ع  ة, ١٢-٩م  ال اللغة  عام,   (

دراسة   ل    Monacis et al.  (2020)وقام  ة  ون الإل الألعاب  إدمان  اس  م ة  ج ب
فال  اس م إدمان   (VASC)الأ اس في  فاءة ال ائج إلي  ة, وأشارت ال ال إلي اللغة الإ

علي   قه  ل ة  م ال ه  لاح ی  اس  ال وأن  فال,  الأ ل  ة  ون الإل الألعاب 
اء  ال علي  ف  ع ال إلي  ة  ال ال راسة  ال ف  ه ا  وله لفة؛  م ات  ب في  فال  الأ م  ات  ع

ة   ون الإل الألعاب  إدمان  اس  ل فاءة   (VASC)العاملي  وم  فال،  الأ م  ة  ع ل 
ة  اللغة الع اس  ة م ال ف ن ة, وذل ل ة ال ام في ال اس للاس ة ال وصلاح

فال. ة ل الأ ون ها في ت إدمان الألعاب الإل اد عل    الاع

هج اءات م راسة : وج   ال
راسة:   -١ هج ال   م

اء العاملي   ق م ال راسة, وال اف ال عة وأه ه ل لاءم صفي ل هج ال ام ال ت اس
اؤل   ال ة  م ص م  ق  ولل فال,  الأ م  ة  ل ع ة  ون الإل الألعاب  إدمان  اس  ل

راسة.  ال اص    ال
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راسة: -٢ ة ال  ع

راسة م  ة ال ن ع ر, و١٢٩فلاً (  ٢٣٠ت اره ما ب ١٠١ذ اوح أع إناث), وت
)١٢-٩ ، أس ة  اف ائي  الاب ادس)  وال  , ام وال ع,  ا (ال ف  ف ال ن  رس ی عام,   (

ار  ١٠.٧٤س ع  اف م ، وان   . ١.١٦عاماً

راسة: -٣   أداة ال

اد   إع ة  ون الإل الألعاب  إدمان  اس  م ف  ة    Yilmaz et al.,  (2017)یه ج ت
) ب  ما  اره  اوح أع ت ی  ال فال  ل الأ ة  ون إدمان الألعاب الإل تق  إلى  اح  - ٩ال

ن م (١٢ ا ، و ً , ٢١)عام ف ع الأول: ض ال عاد, وهي: ال ة إلي أرعة أ ا, مق ً ) ب
) م د  ال ل  (٧-١و م  د  ال ل  و  , ع ال اني:  ال ع  وال  ,(١٣-٨ : ال ال ع  وال  ,(

د م ( ل ال اكل, و د م (١٧-١٤ال ل ال ة, و ار ع: ال ا ع ال   ).٢١-١٨), وال

وهي:    , ب ل  أمام  احة  ال ائل  ال أح  ار  اخ خلال  م  اس  ال علي  ة  الإجا وت 
د   فال علي ب ة الأ ا ع درجات اس ل علي م ا), و ال ً , دائ ً ا, عادة ً ان ا, أح ً ا, نادر ً (أب

) ب  ما  ة  ال رجات الإج ال اوح  وت اس,  م (١٠٥-٢١ال ة الأعلي  ال وت إلي  ٩٠),   (
ة.  ون   م أعلي م إدمان الألعاب الإل

ة   ع الأسات ضه علي  اس أم ع ق اللغ لل ع ال اس و ة ال ج وت ت
أك م   ة لل ل اللغة الإن ة واسعة  ف ال علي درا ة وعل ال ف ة ال ال ال 
اس   ة أم ت ال ج لامة ال ان ل ع الإ ة, و اغة اللغ ة وال ج م سلامة ال

راسة.  ة ال   علي ع

لح   م ة  ج ت ال  اس "ألعاب Videogame وت  م  لاً  ب ة"  ون الإل "الألعاب  ب 
ع واح م  ي له ن " تع ی لح "ألعاب الف فال إلي أن م ی م الأ "؛ ح أشار الع ی الف
لها   ص ة ب ل للألعاب, و لع تل الل ة ت علي ت ها وضع أش ي ی ف الألعاب ال
ي   ع أنه  إلي  فال  ة", أشار الأ ون "الألعاب الإل لح  م فال ع  ال الأ لفاز, وع س ال
, أ   لا س ب أو جهاز ال اس ابل أو ال اء علي الهاتف أو ال نها س ارس ي  الألعاب ال
ها  ارس م ی  ة  ل أ  ي  ع و ل  وأش أوسع  ع  ال في  ة"  ون الإل "الألعاب  لح  م أن 

م. اس ال ه ال ف إل ا ما یه وني, وه ام جهاز إل   اس
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ائج راسة ن ها : ال اق   وم
اس  اء عاملي واضح ل ج ب راسة ال ی علي أنه " هل ی اؤل ال ة علي ت للإجا

ة   ون ق م   (VASC)إدمان الألعاب الإل ة؟", لل ة ال فال في ال ة م الأ ل ع
اء  ال م  أك  لل وال  افي  الاس العاملي  اء  ال م  أك  ال أم  اؤل  ال ا  ه ة  ص
ة  هائ رة ال ال اس  ة لل م ائ ال اقي ال أك م  ل أم ال اس, و العاملي لل
ح ذل م خلال ما یلي:  ض ة, و ت ئة ال اخ وال ون ات ألفا  ة  ة ال   في ال

اس:  ات ال   ث

اب معاملات  راسة ت ح ه ال ة في ه ون اس إدمان الألعاب الإل ات م أك م ث لل
اخ ون ل ألفا  ا  ات ح  Cronbach’s Coefficient Alpha ارت ث معامل  اد  وذل لإ  ,

اخ بلغ ( ون ات الفا  ة معامل ث ل علي  ات0.825ح تفع. ), وه معامل ث  م
ول (   ) ١ج

اخ ون ا ألفا ل اس إدمان   معاملات ارت ة ل ئة ال   وال
ة ن= ون   ٢٣٠الألعاب الإل

عاد  اخ   الأ ون مان  ألفا ل ان  س  ج

ف    . ٦٤٣  . ٦٦٠ . ٦٩٣ ض ال
ع   . ٧٠٧  . ٧٠٨  . ٧١٣ ال
اكل    . ٥٦٤ . ٥٦٥  . ٥٥٥ ال
ة  ار  . ٥٩٧  . ٥٩٨ . ٦٦٤ ال

ة  ل رجة ال   . ٧٨٣ . ٧٨٦  . ٨٢٥ ال

) بلغ  اخ  ون ألفا  ات  ث معامل  ة  أن  اب  ال ول  ال م  ح  وه ٠.٨٢٥و  ,(
ات ث معاملات   معامل  هى  ة  ال ئة  ال في  ف  ال ب  ا  الارت معاملات  وأن  تفع,  م

ا دالة ع م ( اس. ٠.٠١ارت ات ال ا  الى ث   ) م

ق اس ص   : ال
ن  ی ح  افي،  الاس ل  ل ال ق  ص خلال  م  قه  ص م  اس  ال وا  مع ق  ت

عاد،   أ أرع  م  اس  ف  ال ال ض  الأول:  ع  ((ISC)ال م د  ال ل  و ع  ٧-١,  وال  ,(
ع   ال اني:  ((RR)ال م  د  ال ل  و اكل  ١٣-٨,  ال  : ال ال ع  وال  ,((PR)  ل و  ,

د م ( ة ١٧-١٤ال ار ع: ال ا ع ال د م ((INV)), وال ل ال   ) ٢١-١٨, و
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قام   الي  ال ال  ن وفي  اح اس    ال م ق  ص ة اب  ون الإل الألعاب  إدمان 
(VASC)    ال العاملي  ل  ل ال ام  ع    Confirmatory Factor Analysisاس

امه ق الغ  وال راسة  ال ار  ال على  ة  الأول رته  ص في  قه  (٢٣٠ت ر, ١٢٩فلاً  ذ
(١٠١و ب  ما  اره  أع اوح  وت , ١٢-٩إناث),  ام وال ع,  ا (ال ف  ف ال ن  رس ی عام,   (

قة  ا م دراسة  خلال  م  ة  القائ ة  ام ال ة  ال لف  ؛  أس ة  اف ائي  الاب ادس)  وال
نامج   ب ة  اس ب الأرع  عاده  لأ ذج  ال مع  عها  ج ت  ي  ال انات   IBM "Spss" Amosال

V20 .  

ل ( ل العاملي ال ل١ش ل ذج ال ة ن=) ن ون   ٢٣٠اس إدمان الألعاب الإل



. 
 

 
 

 ـــ ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  ـــــ  ـــ ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  ـــــــــــــــــ ـــــــــــــــــــ   ــــ

  ــــــ ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 
٢٨٥  



https://dapt.journals.ekb.eg  

ل العاملي ال   ل ام ال اس ائي  ل الإح ل ائج ال ت ن ه  Confirmatoryوأ
Factor Analysis   ار ة على ال ه للع ج ع ت ة  رته الأول اس في ص ع ت ال

ت  ي  ال انات  ال قة  ا م ة م خلال دراسة  القائ ة  ام ال ة  ال لف  ة؛  لا راسة الاس ال
نامج   ب ة  اس ب اس  ال عاد  الفعلي لأ ذج  ال مع  عها  أن     IBM "Spss" Amos V20ج

ة   ون اس إدمان الألعاب الإل ة، ح إن   (VASC)م قة ج ا ات ح م ش ى  ق ح
ا  ذج  ٢ة  (ن الي  ال ذج  لل قع  ال ائف  ال ق  ال ش  م ة  و  ، اً ائ إح دالة  غ 

ن م  أقل  ة)  ام ال امل  ال الع في  وقع  ات  ش ال ة  وأن   ع،  ال ذج  لل تها 
ع  ار، وت ضع الاخ انات م ة لل ذج ال قة ال ا ل على م ا ی ش (*)؛ م ل م الي ل ال

تفعة.  ات م لات ث ع ة، و ة ج ة الع ق في ال ات ص ش اس    ال
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اجع: ة ال   قائ
اع ( ان ب ال،  ٢٠٢٠إ م والأش فه ر فى ال ي، ال ل ث ). الإدمان ال ة لل لة أن م

راسات  ، وال ائ ال لفة  ال ر    . ٢٢٠–٢٠٧)، ٢(١١، جامعة زان عاش

ادة ( ة ٢٠١٨خال ال م ی ل ن ع  إدمان الإن ات  ة والغ  فا عاد الإن ). أ
  ، ال م  امعة  فال ال عل  لة  (م ای  ١١٦،  ی ای    –)،    –ف

 . ٢٠٤ – ١٥٣مارس، 

) أح  س  م  ا  د  ٢٠٢٠رن الف مة  خ فى  ة  اللات ة  ع ال ات  ال ب  العلاقة   .(
(دراسة  امعات  ال ات  ال م  ة  ع ل  ة  ون الإل الألعاب  ودمان 

ة)،   ةت ان الإن م  والعل ة  ا الإج مة  ال فى  دراسات  لة  ،  م
٥١(٣ ، ل  .  ٩٢٦ – ٨٨٣)، ی

ع ( ع على ع ال ك الادمانى ).   ٢٠٠٥رهام ع ال ل ة ال  ال ل  , , رسالة ماج
-  .   جامعة ع ش

مان ( ، ش عادل ف ا ، بل ح  اعي  ٢٠٢٠سعاد حام سع اصل الإج اقع ال ). م
ا   ه فة واث ة الع ون ام الألعاب الإل ة وس ل ة وال اب اتها الإ وتاث

امعة،   ال ة  ل ل  واني  الع ك  ل ال ة  على  لل ة  الع لة  ال
ة اد -ال غ ، ١٣( ٤، جامعة  ل  .  ٢٧٨ – ٢٥٧)، ی

اد ( ام أ ، أن او ه نان ال اض على الألعاب ٢٠١٩ع فال ال ف ع م إدمان ا ). ال
الي،  ة د اف ة فى م ون حالإل لة الف  . ٤٥ – ٢١)، ٧٨، (م

) ات  العل في  م وعلي   , الع راش  و  ة,  ال ص ان  سل .علاقة  ٢٠١٦علي   (
ل  اعي  الاج ك  ل وال واني  الع ك  ل ال فة  الع ة  ون الإل الألعاب 

وضة,   ال فال  راسات  أ وال اث  للأ حة  ف ال س  الق جامعة  لة  م
ة ف ة وال   . ١٩٦-١٧٧)، ١٦(٤, فل-ال

د (  ا  ٢٠١٥ماج م ال ة  ون فال للألعاب الإل ام الأ ة لإس اسات ال ). الإنع
رة,   ة ال ی ال ة  ائ ارس الإب ة ال ل ر  اء أم اها معل وأول لة  ی م

ة م ال ة للعل ل، ١(١٠، جامعة    . ٣١ -١٥)، أب

د صالح ( ة م ة).   ٢٠١٤ماج لة ال ف وني في ال عل الإل فة  ال ع ة : دار ال , القاه
ة. ام  ال
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) قاس  اج  ال د  ة  ٢٠١٣م و فال  الأ على  ت  وال ة  ون الإل الألعاب  ار  أض  .(
ها,  ات الإتقاء م صل لة م صل –م  . ٥٣ – ٤٨)، ٤٤، (جامعة ال

 ) قابي  ع ة  فا ز،  قهل ل  ٢٠٢٠م  راسي  ال ل  ال ها  وعلاق ة  ون الإل الألعاب   .(
ة،   ائ الإب حلة  ال ةتلام  ال ة  لل ة  الع لة  ة ال ات جامعة   ،

 ، ائ ل، ١٢(٤ال   . ١٢٢ – ١٠٩) ، أب
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