
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 مسح تأثير الألعاب الإلكترونية

 سنة( 18-10فئة الأطفال والمراهقين من عمر )على  
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 أهم النتائج

 

 من مجملها،  %54الإناث  عشتتكلمن فئة الأطفال والمراهقين،  ،3,623 اشتتتملع عينة الاساستتة على

 .%46الذكوس  بينما شكل

 92% من أفراد عينة الاساسة يلعبون الألعاب الإلكترونية. 

  عنا الأشتتت ال الذين  %29شتتتالا ابستباا بالألعاب الإلكترونية ت يا بنستتتبة  أنبينع الاساستتتة

 يلعبون بهذه الألعاب بشكل متواصل دون انقطاع أو اخذ قسط من الراحة خلال الجلسة الواحالا.

   كلما قل الشتتعوس بالتواصتتل المباشتتر م  الأهل والأصتتاقاح ت يا احتمالية الشتتعوس بزتتع  التركي

 .%22للع لة بنسبة  التفزيلاحتمالية من % وأيزا ت يا 25وابنتباه بنسبة 

  سبة ستوى النظر بن ضع  م ضع  التركي   %28ت داد احتمالية  عنا الأش ال الذين يعانون من 

 ئك الذين بيعانون من ضع  التركي  وابنتباه.وابنتباه مقاسنة بأول

  الشتتتعوس بال  ن والك بة ي يا من احتمالية تفزتتتيل الشتتت و للع لة وعام ابختلاا با خرين

 .%29 والتعامل معهم بعصبية بنسبة، %35بنسبة 

  هناك علاقة طردية بين التعامل بعصبية م  ا خرين والتعرض للأسق واضرابات النوم ليلا، حيث

بعصبية م  التعامل ت يا نسبة  بينع الاساسة ان كلما تعرض الش و لمشاكل في النوم ليلًا

 .%25ا خرين بواق  

  32بنسبة  الألعاب لإلكترونية تقلل من احتمالية تركبالألعاب ا ابستباازيادلا شالا%. 

 49%  إناث. بتوزي  منهم  %44منهم ذكوس  و %55، يلعبون ألعاب القتال والعن  عينة الاساستتتةمن

 نسب متقاسبة بجمي  المراحل العمرية.

 78 %.أفادوا بتعلقهم بالألعاب الإلكترونية وعام الرغبة في التوق  عنها 

 66 %ب يعتقاون بأن هناك خطوسلا في لعب الألعاب الإلكترونية. 
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 الأهااف الرئيسية:

ستراتيجية والاولية والطاقة  سات اب ساتأجرى مرك  الب رين للاسا س اً حول الألعاب الإلكترونية)دسا على فئة  ( م

سن الا شرلالأطفال والمراهقين بين  شرلا عا صا والمتابعة،  والثامنة ع ستاعي الر شكل ظاهرلا اجتماعية ت التي ت

 .والمراهقينأثيراتها على الأطفال تالم اوف من  وخاصة في ضوح تصاعا

 

 الألعاب الإلكترونية.التعرف على آساح المب وثين حول قيامهم بلعب  -

 أنواع الأجه لا المست امة للعب الألعاب الإلكترونية.التعرف على آساح المب وثين حول  -

 التعرف على آساح المب وثين نوعية الألعاب الإلكترونية التي يقومون بلعبها. -

 التعرف على الغرض من لعب الألعاب الإلكترونية. -

 ال منية التي يقزتتتونها في لعب الألعاب الإلكترونية خلال اليومالتعرف على آساح المب وثين حول المالا  -

 الواحا.

 .لإلكترونيةبالألعاب ا ابستبااشالا قياس  -

 

 حجم العينة:

 .طفلًا ومراهقاً 3623شملع عينة الاساسة 
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  لعب الألعاب الإلكترونية 

 

بأنهم يلعبونها دائماً في  %(60)أفراد عينة الااسستتة حول قيامهم بلعب الألعاب الإلكترونية، وضتتح بستتلال 

 (1)الشتتكل يوضتتح و .فقط %(8)ما الأفراد الذين ب يلعبونها مطلقاً جاحت نستتبتهم . أأحيانأ لعبونهاي%( 32)حين 

 :هذه النسب

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 لعب الألعاب الإلكترونيةحول  عينة الاساسةلإجابات التوزي  النسبي  (:1)شكل ال

 

 

 

 

 

 

 

 



5 

 

 اللعبة التي يلعبها نوع     

 

 بلعبها، فقا جاحت بالترتيب التالي:لاساسة ا فراد عينةالألعاب الإلكترونية التي يقوم أأما بشأن نوعية 

 PUBGلعبة  21% -

 Fortniteلعبة  19% -

  FIFA, PES & Dream Leagueلعبة  12% -

 نوع اللعبةحول  التوزي  النسبي لإجابات عينة الاساسة  (:2)شكل ال
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  تُستغرق للعب الألعاب الإلكترونيةالمالا ال منية التي  

 

، الواحا خلال اليومفي لعب الألعاب الإلكترونية  يقزتتونهاالمالا ال منية التي  عينة الاساستتة حولتم ستتلال 

يلعبونها لأكثر من ساعتين خلال الجلسة الواحالا.  %(25) بمقابل، ساعة إلى ساعتين أنها تتراوح من %(32) بيّن

 :توزي  هذه النسب (3)الشكل ويوضح  .أنهم ب يلعبونها بصوسلا يومية %(27) في حين أفاد

 

 

 

 

 

 تُستغرق للعب الألعاب الإلكترونيةالمالا ال منية التي حول  عينة الاساسةلإجابات التوزي  النسبي  (:3)شكل ال

 

 

 

 

 

 

 

 


