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 :مسح تقريرملخص 

فئة الأطفال والمراهقين على  تأثير الألعاب الإلكترونية حول

 سنة( 18-10من عمر )
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 أهم النتائج
 

 

 

 

 الذكور  من مجملها، بينما شكل %54الإناث  تشكلمن فئة الأطفال والمراهقين،  ،3,623 اشتملت عينة الدراسة على

46%. 

 92% من أفراد عينة الدراسة يلعبون الألعاب الإلكترونية. 

  عند الأشةةةةةةةةةةةةةةوا  الذين يلعبون   ذ   %29شةةةةةةةةةةةةةةةدا اارلبار بالألعاب الإلكترونية ل  د بنسةةةةةةةةةةةةةةبة  أنبينت الدراسةةةةةةةةةةةةةةةة

 الألعاب بشكل متواصل دون انقطاع أو اخذ قسط من الراحة خلال الجلسة الواحدا.

  كلما قل الشةةةةةعور بالتواصةةةةةل المباشةةةةةر م  الأهل والأصةةةةةدقاو ل  د احتمالية الشةةةةةعور بةةةةةةع  التركي  واان با  بنسةةةةةبة

 .%22للع لة بنسبة  التفةيلاحتمالية من % وأيةا ل  د 25

  عند الأشةةةةةةةةةةوا  الذين ضعانون من ضةةةةةةةةةةع  التركي  واان با   %28ل داد احتمالية ضةةةةةةةةةةع  مسةةةةةةةةةةتو  الن ر بنسةةةةةةةةةةبة

 ئك الذين اضعانون من ضع  التركي  واان با .مقارنة بأول

  35الشةةةةةةةةةةةةةةعور بالي ن والكتبة ي  د من احتمالية لفةةةةةةةةةةةةةةةيل اليةةةةةةةةةةةةةةو  للع لة وعد  ااختلار با خر ن بنسةةةةةةةةةةةةةةبة% ،

 .%29 والتعامل معهم بعصبية بنسبة

  بينت الدراسة هناك علاقة طردية بين التعامل بعصبية م  ا خر ن والتعرض للأرق واضرابات النو  ليلا، حيث

 
ا
 .%25بعصبية م  ا خر ن بواق  التعامل ل  د نسبة  ان كلما تعرض اليو  لمشاكل في النو  ليلا

  32بنسبة  الألعاب لإلكترونية لقلل من احتمالية لركبالألعاب ا اارلبارز ادا شدا%. 

 49%  إناث. بتوزي  نسةةةةةةةةة متقار ة من م  %44من م ذكور  و %55، يلعبون ألعاب القتال والعن  عينة الدراسةةةةةةةةةمن

 بجمي  المراحل العمر ة.

 78 %.أفادوا بتعلقهم بالألعاب الإلكترونية وعد  الرغبة في التوق  عن ا 

 66 %ا ضعتقدون بأن هناك خطورا في لعة الألعاب الإلكترونية. 
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 الأهداف الرئيسية:

 حول الألعاب الإلكترونيةأجر  مرك  البحر ن للدراسةةةةات ااسةةةةتراليجية والدولية والطاقة  دراسةةةةات
ا
على  ( مسةةةةيا

التي تشةةكل هاهرا اجتماعية تسةةتدلي الرصةةد والمتابعة،  والثامنة عشةةرا عاشةةرالأطفال والمراهقين بين سةةن الفئة ا

 .المواوف من لأثيرات ا على الأطفال والمراهقين وخاصة في ضوو لصاعد

 

 الإلكترونية.التعرف على آراو المبحوثين حول قيامهم بلعة الألعاب  -

 أنواع الأجه ا المستخدمة للعة الألعاب الإلكترونية.التعرف على آراو المبحوثين حول  -

 التعرف على آراو المبحوثين نوعية الألعاب الإلكترونية التي يقومون بلعب ا. -

 التعرف على الغرض من لعة الألعاب الإلكترونية. -

 تي يقةةةةةةةةةةةو  ةةا في لعةةة الألعةةاب الإلكترونيةةة خلال اليو التعرف على آراو المبحوثين حول المةةدا ال منيةةة ال -

 الواحد.

 .لإلكترونيةبالألعاب ا اارلبارشدا قياس  -

 

 حجم العينة:

  3623شملت عينة الدراسة 
ا
 ومراهقا

ا
 .طفلا
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  لعة الألعاب الإلكترونية

 

 في حين  %(60 أفراد عينة الدارسةةةةةةةةةة حول قيامهم بلعة الألعاب الإلكترونية، و ةةةةةةةةة  بسةةةةةةةةة ال 
ا
بأ  م يلعبو  ا دائما

 جاوت نسةةةةةةةب  م . أأحيانأ لعبو  اي%( 32 
ا
هذ   (1 الشةةةةةةةكل  و ةةةةةةة  و  .فقط %(8 ما الأفراد الذين ا يلعبو  ا مطلقا

 :النسة

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 لعة الألعاب الإلكترونيةحول  عينة الدراسةلإجابات التوزي  النسبي  (:1 شكل ال
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 التي يلعب االلعبة  نوع     

 

 بلعب ا، فقد جاوت بالترلية التالي:لدراسة ا فراد عينةالألعاب الإلكترونية التي يقو  أأما بشأن نوعية 

 PUBGلعبة  21% -

 Fortniteلعبة  19% -

  FIFA, PES & Dream Leagueلعبة  12% -

 نوع اللعبةحول  التوزي  النسبي لإجابات عينة الدراسة  (:2 شكل ال
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ستغرق للعة الألعاب الإلكترونيةالمدا ال منية التي 
ُ
  ت

 

 بيّن، الواحد خلال اليو في لعة الألعاب الإلكترونية  يقةةةةةةةةةو  االمدا ال منية التي  عينة الدراسةةةةةةةةة حول لم سةةةةةةةة ال 

 يلعبو  ا لأكثر من سةةةةةةاعتين خلال الجلسةةةةةةة الواحدا. في %(25  بمقابل، سةةةةةةاعة إلى سةةةةةةاعتين أ  ا لتراوح من %(32 

 :لوزي  هذ  النسة (3 الشكل و و    .أ  م ا يلعبو  ا بصورا يومية %(27  حين أفاد

 

 

 

 

 

ستغرق للعة الألعاب الإلكترونيةالمدا ال منية التي حول  عينة الدراسةلإجابات التوزي  النسبي  (:3 شكل ال
ُ
 ت

 

 

 

 

 

 

 

 


