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 الاغتراب الذاتي وعلاقته بإدمان الألعاب الإلكترونية لدى طلبة جامعة اليرموك 

 

 جامعة اليرموك، الأردن، صماديأحمد عبد المجيد  ،عنود أحمد السماره

 (82021 )أحمد، صماديو عنود، السمارهبحث مستل من رسالة ماجستير/ 

anoud.samarah12@gmail.com, smadi53@hotmail.com  

 1/5/0204تاريخ القبول:  -04/0/0204تاريخ االاستلام:   

 

وإدمان الألعاب الإلكترونية لدى عينة  ،إلى استكشاف مستوى الاغتراب الذاتيالدراسة  سعت: ملخصال

ولتحقيق ذلك، اتبع الباحثان المنهج الوصفي الارتباطي،  وتحديد العلاقة بينهما8 ،من طلبة جامعة اليرموك

مقياسين: الأول مقياس الاغتراب الذاتي، والثاني مقياس إدمان الألعاب الإلكترونية بعد التأكد إذ تم توزيع 

، طالباً وطالبة من طلبة جامعة اليرموك (1057)من  عينة الدراسة تكونتمن خصائصهما السيكومترية8 و

جاء جامعة اليرموك  أظهرت النتائج أن مستوى الاغتراب الذاتي لدى طلبةاختيروا بالطريقة المتيسرة8 و

الألعاب  إدمانمستوى  من المتوسط الكلي8 وجاء (%59.6)بدرجة متوسطة، وبوزن نسبي مقداره 

( من المتوسط %56.4، وبوزن نسبي مقداره )كذلكبدرجة متوسطة  الإلكترونية لدى طلبة جامعة اليرموك

تراب الذاتي وإدمان الألعاب بين الاغموجبة  ارتباطيةعن وجود علاقة أيضا كشفت النتائج الكلي8 و

  الالكترونية لدى طلبة جامعة اليرموك8

 

 .الاغتراب الذاتي، إدمان الألعاب الإلكترونية، طلبة الجامعةالكلمات المفتاحية: 
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Abstract:  

The study aimed at identifying the level of self-alienation and electronic games 

addiction among a sample of Yarmouk University students and the relationship 

between them. To achieve the aim of the study, the two researchers followed the 

correlational descriptive approach, in which two scales were distributed after 

ensuring their psychometric properties; the first was a self-alienation scale, and 

the second was the electronic games addiction scale. The sample of the study 

consisted of (1057) male and female students from Yarmouk University. They 

were selected through an affordable method. The results showed that the level of 

self-alienation among Yarmouk University students was moderate, with a ratio 

weight of an estimated (59.6%) of the overall average and the level of electronic 

games addiction among Yarmouk University students was moderate too, with a 

ratio weight of an estimated (56.4%) from the overall average. The results also 

revealed a positive correlation between self-alienation and electronic games 

addiction among Yarmouk University students.  

 

KeyWords: Self-Alienation. Addiction to Electronic Games. University 

Students. 

 

 مقدمة 

لأنها  ،تعد ظاهرة الاغتراب من الظواهر الإنسانية التي لاقت اهتمامًا كبيرًا من قبل علماء النفس والاجتماع

تعد  فهي 8وذلك بسبب التطور الهائل الذي شهده العالم ،ازدادت انتشارًا مع بداية القرن الحادي والعشرين

المهمة في عصرنا الحالي، لما لها من تأثير مباشر في شخصيات الأفراد عامة وطلبة  الموضوعاتمن 

المجتمع الأردني ما شهده الجامعات خاصة، لا سيما أنهم أكثر عرضةً للاغتراب من غيرهم في ظل 

 (Al-Hamadani, 20118ة )تدهور اقتصادي وبطالمن مؤخرًا 
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مصطلح الاغتراب على  (Hegel) هيجل أطلق فقد، مفهوم الاغتراب باهتمام العديد من الباحثينوحظي 

 ماركس ليعبر به عن كل ما يحدث له من انفعالات، في حين اعتبر ا،اجتماعي االإنسان بصفته كائن

(Marx)  ما يثيره من صراع بين اهتمامات الفرد  العمل أحد العوامل التي تؤدي إلى الاغتراب من خلال

 ،، وانعدام المعنى، وفقدان المعاييرالعجزوهي:  ،خمسة أبعادللاغتراب  (Siman) 8 وجعل سيمانوحاجاته

 على اعتباره أحد السمات الأساسية للإنسان المعاصر8 وأجمع الدارسون والاغتراب عن الذات، العزلةو

(Asal & Mujahed, 2010)8 ريف الاغتراب في علم النفس على أنه "اليأس، والتشاؤم، تم تع وقد

 (Hammad, 2005, p628وفقدان الذات، والشعور بالوحدة" )

منها في تطوير مقياس  تمت الاستفادةأبعاد للاغتراب،  بعةفقد وضع بعض الدارسين والباحثين سوعليه، 

ويتمثل مصدر الاغتراب هنا  ،Powerlessness)العجز أو فقدان السيطرة )أولًا.  ، وهي:الحالية الدراسة

 Nelsonفي انعدام قوة الفرد في التحكم بشؤون حياته ومصيرها، والإحساس بعدم السيطرة على سلوكاته )

& Donhue, 20068) ًفقدان المعنى )اللامعنى( ) .ثانيا(Meaningless، شعور الفرد بأن حياته وهو، 

حالة من عدم الفهم لمجريات حياته، بحيث تتسم بشعوره إلى لإضافة تفقد أجمل تفاصيلها، با ،بلا جدوى

وهي  ،((Normlessensفقدان المعيارية )اللامعيارية(  8ثالثاً(Turan & Ozkan, 2019 8بالغموض )

 ،الفرد بخروجه عن المعايير التي تقوم بضبط سلوكاته الموجهة له في تحقيق أهدافه حالة من شعور

من  اما يولد لدى الأفراد نوعوهو  ،ة من التفكك في القيم والمعايير الاجتماعيةتنشأ حال ،وبالتالي

(Al-Hamadani, 2011 8) الخروج عن المعايير، والقيم السائدة في المجتمعإلى الاضطراب يدفعهم 

ن امن أهم مظاهر الاغتراب، إذ ينبثق منها معني تعتبر، و(Social Isolation)العزلة الاجتماعية  .رابعًا

بين  ونوعها العلاقات الشخصية الثاني بمستوىيرتبط المستوى الاجتماعي، و فيا مأوله ، يتمثلناأساسي

8 وفي ضوء ذلك، يتبين أن الأفراد الذين يميلون للعزلة لا (Nelson & Donhue, 2006) الأفراد

الاغتراب عن  .خامسًا قيمة كبيرة8 يها المجتمععطيللكثير من الأهداف والمفاهيم التي  ايعيرون اهتمامً 

 ;Lauer & Warren 1977)من لوير، ووارن، وروزنبيرغ  ويعرفه كلٌ  ،((Self-Alienationالذات 

Rosenberg 1979 )أنه مجموعة من القيم، والمعايير، والحاجات، والرغبات التي لا تمتثل لسلوك الفرد ب

 فقدان الهدف .سادسًا عنها8 وغربتهه مع نفسه الخاص به، وبأنه حالة من شعور الفرد بعدم توافق

(Purposelessness)، في  احتمًا اضطرابً يشكل  تحقيقهاإلى عدم وجود أهداف أو غايات يسعى الفرد ف

 Hajعدم الاتزان في اتخاذ القرارات والتخبط في الحياة )إلى ما يؤدي وهو  حياته، سلوكه، وأسلوب

Ibrahem, 20198)  .عدم الإحساس بالقيمة سابعًا(Lack of a sense of value) ، وهو شعور الفرد

والأعمال التي ينجزها  ،والأهداف التي يسعى إلى تحقيقها ،وإحساسه بعدم قيمة وأهمية الأشياء التي يملكها

(Al-Hamadani, 2011)8 

أهميته ومظهره في عد بلكل  وأن بعضها يكمل بعضًا، وأن، تترابطأن كل أبعاد الاغتراب  وهكذا، يلاحظ

لأهميتها وملاءمتها لمتغيرات  اب،أبعاد للاغتر سبعة إلى اختيار سيصار ،لذلك الفرد8تحديد كيفية اغتراب 

 الدراسة الحالية8
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من أكثر المشاكل تعد الاغتراب مشكلة  بأن (Daugherty & Lintor, 2003) ولينتور دوجيرتيويرى 

ولأننا 8 من أهم مظاهره اغتراب الإنسان عن ذاته وعن مجتمعهفالتي قد تنجم نتيجة التطور التكنولوجي، 

لمتخصصين في مجال للا بد فنعيش في عصر يتسم باستخدام التكنولوجيا في شتى مجالات الحياة، 

ذب فئة الشباب، ومن أكثرها شيوعًا الألعاب الإلكترونية التي تجالمزيد من التطبيقات  أن يجرواالتكنولوجيا 

الإلكترونية8 فإذا ما نظرنا حولنا فإننا نجد ايجابيات متعددة لاستخدام الألعاب الإلكترونية، مقابل مجموعة 

 8من السلبيات، من أبرزها الإدمان على تلك الألعاب وما ينتج عنه من آثار جسدية، ونفسية، واجتماعية

المسافات بواسطة العديد من  فقد قصرنطاق استخدامه كبير جدًا، بأن الإنترنت  رِفَ عُ فقد  ،ومن جانب آخر

ومن الأمثلة على ذلك تطبيقات التواصل الاجتماعي  8التطبيقات التي جعلت الحياة أسهل من أي وقت مضى

 لالهاالتي تتيح المجال للأفراد بأن يمارسوا الألعاب الإلكترونية من خ (Social Media)المختلفة 

(Irmak & Erdogan, 20158) 

حجم  زاد من قدظاهرة إدمان الألعاب الإلكترونية ليست جديدة، إلا أن إدخال الإنترنت لهذه الألعاب و

من التفاعل مع الأشخاص  ن مستخدمي الألعاب الإلكترونيةهذه التطبيقات تمكالمشكلة ووسع نطاقها8 ف

 يجنون، وفي بعض الأحيان قد (Online Game)اشر تصال المبالآخرين عن طريق خدمة اللعب بالا

على  هاتزيد من إقبال مستخدمي وهي ألعابالمال من خلال مشاركة تلك الألعاب مع أشخاص آخرين، 

عند  مالياًمستخدمي تلك الألعاب  يكافئ (Facebook)تطبيق  إنولساعات متواصلة8 إذ  يومياًممارستها 

 بتحديده8هو وصولهم لعدد مشاهدات يقوم 

تنمي قدرات الطلبة من مختلف الفئات قد قلة الأماكن الترفيهية ، مقارنة مع اً فالتطور التكنولوجي الهائل، إذ

8 وعلى الرغم من أن الأشخاص من استخدام الألعاب الإلكترونية على الطلبة بل قد تزيد في إقبال، العمرية

إلا أن استخدامها من قبل طلبة الجامعة يتزايد بشكل جميع الفئات العمرية يقومون بممارسة هذه الألعاب، 

( الألعاب الإلكترونية Horzum, 2011هورزم ) قد عرفو .(Antonius et al., 2010كبير )

(Electronic Games) تسبب لهم وعلى لاعبيها الاتصال بالإنترنت  توجبأنها مجموعة من الأنشطة ب

عرف كل من  وقدوالاستمرارية من أجل الحصول على الرضا8  ،لما تحمله من دافع للإنجاز ،الإدمان

أنه أنشطة ب( إدمان الألعاب الإلكترونية Granic, Lobel & Engels, 2013جرانك، ولوبل، وانجلز )

وذلك  ،بحيث ينسجمون خلالها لمدة طويلة دون الإحساس بمرور الوقت بينهم فيمايتم تفاعل اللاعبين 

( فقد عرف الإدمان على الألعاب الإلكترونية Stroverأما ستروفر ) ها المشوق8بسبب حبكة اللعبة وتسلسل

ن إدمان إ ويمكن القول(Strover, 2003 8ساعة لعب أسبوعياً ) (38)بأنه قضاء الطالب مدة أكثر من 

على القدرة بحيث يفقد الطالب  ،الألعاب الإلكترونية يتمثل في قضاء وقت أكثر من اللازم على هذه الألعاب

عدد الساعات التي يقضيها على الأجهزة المزودة بالألعاب المتصلة  تخفيض، أو تهاعن ممارس الكف

 بالإنترنت8 

منها  نوع لكلوأدى التطور التكنولوجي إلى إنتاج مزيد من الألعاب الإلكترونية بأنواعها المختلفة،  وقد

ألعاب  ومن أبرز هذه الأنواع 8(Granic et al., 2013) وآخرين كما جاء في دراسة جرانك ،هدف معين
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على  توجبتلك الألعاب  8 وأكد جرانك وزملاؤه أن(Intelligence and skill gamesالذكاء والمهارة )

لاعبيها الكثير من التفكير واستخدام المهارات العقلية في التخطيط من أجل النجاح، بحيث تعمل على تنمية 

(، التي Educational gamesوأيضًا الألعاب التعليمية ) لعبة الشطرنج8ومن الأمثلة عليها  8مهارة الطالب

من خلال  تعلم،لاعبيها المعلومات عن طريق المتعة باللعب، ومن الأمثلة عليها الألعاب التي  تكسب

ألعاب  عنوفي النهاية تحدث جرانك وزملاؤه التاريخية والجغرافية8 وتنمي المعرفة  اللغاتالألغاز، 

الطالب على  التي تأخذ وقتا من ،(Fun and exciting games) "الآكشن"والإثارة ألعاب التسلية 

على لاعبين  لاحتوائه، بالجاذبية الشديدةيمتاز  هذا النوع من الألعابوالألعاب بهدف المتعة وقتل الوقت، 

 8أكثر من غيرهم وهي لعبة تجذب الشبابكبير من القتل والعنف،  قدرفيها  ويجريآخرين في نفس اللعبة، 

عامًا  19و 10أن الذكور الذين تتراوح أعمارهم بين إلى ( Horzum, 2011أشارت دراسة هورزم )

الجيل  ثم إنلديهم ميل أكبر لإساءة استخدام الألعاب الإلكترونية مقارنةً بالإناث من نفس الفئة العمرية، 

إضافة إلى ذلك، أننا نعيش في ومن الواضح، ونية8 اهتمامًا كبيرًا بالألعاب الإلكتريظهر الحالي من الأفراد 

عصر تعتبر فيه الألعاب الإلكترونية مكوناً أساسياً لثقافة الشباب، حيث تعتبر المشاركة في الألعاب 

 التفريغ العاطفي، والراحة النفسية8 :الإلكترونية أمرًا طبيعياً، وقد يكون لها بعض الفوائد، مثل

حيث قامت  ،ة للطب النفسي مجموعة من المحكات لإدمان الألعاب الإلكترونيةاقترحت الجمعية الأمريكيو

باستخدام أعراض الإدمان المرضي المشار إليها في الطبعة الخامسة من الدليل التشخيصي والإحصائي 

( وتعديلها لتتناسب مع إدمان الألعاب الإلكترونية8 وَخَلصُتْ إلى عدم وجود DSM-5) للاضطرابات العقلية

أيضًا  وهو ما أشار إليه (Li, Chau & Ching, 20198) أدلة كافية لإدراجه كاضطراب نفسي قائم بذاته

إذ تحدثوا عن إدمان ( Lemmens, Valkenburg & Peter 2009كل من ليمنس، وفالكينبرغ، وبيتر )

السمة  منها:سة، فاستفاد منها الباحثان في تطوير مقياس الدرا، ست محكات هبتضمنالألعاب الإلكترونية 

سلوك ممارسة الألعاب الإلكترونية يصبح أهم أولوية في أن  ويشير هذا المحك إلى( Salienceالبارزة )

8 أما المحك الآخر لإدمان الألعاب حيث يسيطر ذلك على أفكاره، ومشاعره، وسلوكياته لبة،حياة الط

في إلى قضاء الطالب المزيد من الوقت  هذا المحك يشيرو( Enduranceالتحمل )الإلكترونية فهو محك 

الحد الذي تنال فيه الألعاب الأولوية على الاهتمامات  إلىبهدف المتعة والتسلية  تلك الألعاب،ممارسة 

هروب  فيبرز من خلال( Mood modificationتعديل المزاج )أما محك  8الأخرى والأنشطة اليومية

ألعاب، لتلك عدم استخدامه  علىليتجنب الآثار المترتبة  ،فتراضيإلى العالم الا لعالم الواقعيمن ا لبةالط

 Withdrawalنسحابية )الأعراض الاوفيما يتعلق بمحك  من الهدوء والاسترخاء8 ةتحقق له حال وبالتالي

symptoms)  الأشخاص الذين وصلوا مرحلة الإدمان في اللعب ولا يستطيعون الوصول فإنا نشير إلى

( Relapseالانتكاس )8 أما فيما يتعلق بمحك يصبح الغضب سمة متأصلة في شخصيتهم وقد ؛لتلك الألعاب

، الإلكترونية ممارسة الألعاب أثناءففي هذه المرحلة يقوم اللاعب بمحاولات فاشلة للتحكم في سلوكه 

قد  ،بالانسحاباستجابةً لهذا الشعور والألعاب8 تلك  في يهصعوبة في تقليل الوقت الذي يقض يواجه وكذلك

يزداد الميل إلى ممارسة الألعاب الإلكترونية بشكل كبير، وقد ينتكس الفرد إلى أعلى مستوى من الإدمان، 
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وختامًا يشير محك  أنماط ممارسة الألعاب بشكل مفرط كما في السابق8إلى لرجوع لبحيث يميل الطالب 

لألعاب الإلكترونية بين الطالب والمحيطين ( إلى جميع الخلافات الناجمة عن إدمان اConflictالصراع )

 8حياتهأسلوب  فيبه كالأسرة، والأصدقاء، وما يصاحبها من مشكلات قد تؤثر 

، وإدمان الألعاب الإلكترونية الاغتراب ظاهرتيطلاع على الكثير من الدراسات التي تناولت بعد الا

لهاتين  اتهم النظريات التي قدمت تفسير، يجدر بنا تسليط الضوء على ألكل منهماووجود أبعاد مختلفة 

 الظاهرتين8

، (Al-Hamadani, 2011)كما أشار الحمداني  ،تجاه الإنساني( أحد مؤسسي الاRogersاعتقد روجرز )

أن الأفراد يشعرون بالاغتراب عندما يفشلون في تحقيق ذواتهم، ويعُتبر تحقيق الذات أحد أهم معايير إلى 

ذلك من أجل تقوية الذات، وا أن الإنسان بطبعه يسعى نحو الحرية بجميع أشكالها، الأفراد، كمبين تمييز ال

يرى فرانكل  فإذا ما فشل في تحقيق ذاته، فإنه حتمًا سوف يشعر بالاغتراب عن ذاته وقدراته8 بينما

(Frankl)،  ًكما أشار كوري  ،تجاه الوجوديللا الذي يعد ممثلا(Corey, 2011) ، أن سبب الاغتراب إلى

يعتبر أن معنى  ،ومن جانبٍ آخر .يقصد بذلك فقدان المعنىو، "الفراغ الوجودي"هو ما أطلق عليه اسم 

القاعدة التي يرتكز ، ذلكإلى إضافةً وهو يشكل،  الحياة لدى الأفراد يشكل البعد الأساسي للوجود الإنساني،

ة وقلق خاصة عندما يستشعر المعنى في جوانب الفرد للتغلب على الاغتراب وما يصحبه من عزل اليها

معنى  للعثور علىلمعاناة التي يمر فيها ا فضلا عن 8والإنجاز ،والصداقة ،والعمل ،حياته المختلفة، كالحب

وفي المقابل،  8وتبعاته الذي يجنب الفرد معاناة الاغتراب ،كبير لهذا الاكتشاف ايعتبرها محفز إذ ،لحياته

ينشأ إلى أن الاغتراب ، (Al-khawaja, 2009)أن الإدمان، كما أشار الخواجا  (Frankl)يعتقد فرانكل 

شعوره بتدني قيمة الذات، إلى نتيجة فقدان الفرد لأهمية وجوده في المجتمع الذي ينتمي إليه، بالإضافة 

خرين، حيث يسد القبول من الآ ىوبذلك فإنه يلجأ للهروب من الذات الواقعية إلى العالم الافتراضي، ليلق

     8ويملأ الفراغ الوجودي الذي حل به اها،فجوة الاغتراب التي عان

أن مفهوم التعزيز  (،Zahran، 2004) كما أشارت إليه زهران ،في حين يرى أصحاب الاتجاه السلوكي

يعد المحور الأساسي الذي تنبثق منه في تفسير التعلم، والذي يشكل المنطلق الأساسي في تفسير الظواهر 

أو حتى ، غتراب بطريقة اتباع الأفراد لغيرهم دون وجهة نظر محددةيفسر السلوكيون الاوالنفسية، 

فإنه يفقد ذاته بلا  وبذلك 8والتواصل معهم ،المودةالتخطيط لمستقبلهم، وإنما انصياعهم للآخرين مقابل كسب 

فقد فسر 8 وفي المقابل بدلًا من أن يفقد تواصله مع الآخرين، ومن ثم تتولد لديه مشاعر الاغتراب شك،

يحصل  إذعلى أساس الإشراط الإجرائي،  ،(Al-Siatti، 2011)كما أشار الصياطي  ،السلوكيون الإدمان

عزيز بناءً على ما قام به من سلوكات، مقارنةً بالإدمان على الألعاب الإلكترونية، الطالب على العقاب أو الت

الحب والراحة النفسية، من خلال هروب الطالب من العالم في يتمثل  الفرد تعزيزافإن الألعاب تعطي 

 رونية8فتراضي المتمثل بالألعاب الإلكتالواقعي الذي يسبب له مشاعر من الضيق والقلق إلى العالم الا

مرتبط ، (Davis, 2001)كما أشار ديفيز  ،ويرى أصحاب الاتجاه المعرفي أن إدمان الألعاب الإلكترونية

ما يؤدي إلى تكوين تقدير الذات السلبي، وانخفاض كفاءة وهو التشوهات المعرفية لدى الفرد حول ذاته، ب
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الخبرات  ، في(Shaheen, 2016)كما أشار شاهين  ،الذات لدى الطالب8 وركز الاتجاه السيكودينامي

والأحداث التي مر بها الأفراد خلال مرحلة الطفولة، بحيث أثرت فيهم وفي سماتهم الشخصية8 ونتيجةً لهذه 

الأفراد حيال تلك الفترة من حياتهم، يصبحون عرضًة للإدمان8 اها الاستعدادات والظروف الأليمة التي عان

إلى أن الاتجاه الطبي فسر حدوث الإدمان لدى الأشخاص  (Abdel Muti, 2003يشير عبد المعطي )و

 ، منؤديمما ينتيجة التغييرات في العوامل الوراثية والخلقية التي قد تحدث لبعض أنماط الشخصيات8 

إلى اختلالات في النواقل العصبية والهرمونية، بحيث تحدث هذه التغييرات في الغالب نتيجة  جانبها،

 الاضطرابات العاطفية، لا سيما أنها تنشط النظام الكيميائي للفرد8

لكل نظرية أساس ف، غتراب الذات وإدمان الألعاب الإلكترونيةالباحثان أن هناك تفسيرات متعددة لا ويرى

ويتفق الباحثان مع نظرية  لهاتين الظاهرتين8تتفق أكثر مما تختلف في تفسيرها  ي نظرياتوهعليه،  تقوم

 هأن الفرد يسعى للتوفيق بين تصوراته لذاته المثالية وذاته الواقعية لتجنب الذي يرى (Rogers)روجرز 

ن ضمنها استخدام أن هذه المشاعر ستقوده لتوظيفها في جوانب مختلفة، مفي ثم لا شك  ،الشعور بالاغتراب

واستنادًا إلى ما تم تناوله حول الاغتراب الذاتي وإدمان الألعاب الإلكترونية، يرى  الألعاب الإلكترونية8

الباحثان أن الاغتراب الذاتي قد يكون له صلة وثيقة وملازمة لإدمان طلبة الجامعة على الألعاب 

هذين الجانبين، من أبرزها التطور التكنولوجي وما الإلكترونية، كما أن هناك أبعادًا مختلفة قد تؤثر في 

 يشهده العالم من تغيرات سريعة8 

 الدراسات السابقة

( Shafiei, 2009شافعي ) أجرى فقد طلبة الجامعة،تناولت العديد من الدراسات ظاهرة الاغتراب لدى 

للإنترنت وكل من الاغتراب دراسة هدفت إلى الكشف عن العلاقة الارتباطية بين الاستخدام المفرط 

( طالباً وطالبة في 249والوحدة النفسية لدى طلبة جامعة طيبة8 أجريت الدراسة على عينة مكونة من )

كشفت نتائج الدراسة عن وجود علاقة ارتباطية موجبة بين الاستخدام المفرط للإنترنت  وقدمصر8 

ر أعلى منها لدى الإناث8 كما كشفت النتائج عن والاغتراب النفسي، وكانت العلاقة الارتباطية لدى الذكو

 وجود علاقة ذات دلالة إحصائية بين الاستخدام المفرط للإنترنت والوحدة النفسية8

الإدمان علـى الإنترنـت  بينالكشـف عـن العلاقـة هدفت إلى دراسة ( Hamdi, 2015حامدي ) بينما أجرى

 وقد 8على عينة من تلاميذ المرحلة الثانوية في الجزائر وكـل مـن الاغتـراب النفسـي والسلوك العدواني

ارتباطيه وجود علاقة  عنكشفت نتائج الدراسة من الطلبة والطالبات8 و (406)تكونت عينة الدراسة من 

وكل من الاغتراب النفسي والسلوك العـدواني لدى تلاميذ المرحلة  ،الإدمان على الإنترنت بين موجبة

نترنـت لـدى تلاميـذ علـى الإ الإدمانحسـب الجـنس فـي  إحصائيةروق ذات دلالـة ـد فـووجوالثانوية، 

حسـب  إحصائيةفـروق ذات دلالـة  كما كشفت النتائج عن عدم وجودالمرحلة الثانوية لصالح الذكور، 

 8متغير الجـنس فـي الاغتـراب النفسـي لـدى تلاميـذ المرحلة الثانوية

هدفت إلى معرفة مستوى الاغتراب النفسي وقلق دراسة  (Haj Ibrahem, 2019)وأجرى حج إبراهيم 

أن مستوى وأظهرت نتائج الدراسة جامعة القدس المفتوحة في فلسطين8 لدى طلبة  المستقبل والعلاقة بينهما
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أيضًا جاء مستوى قلق المستقبل لدى الطلبة و، ة"متوسطبدرجة "لاغتراب النفسي لدى طلبة الجامعة كان ا

إذ جاءت  ،بين الاغتراب النفسي وقلق المستقبل لدى طلبة الجامعة ارتباطيه، ووجود علاقة ا"وسطً مت"

ا على مقياس الاغتراب النفسي تبعً  إحصائيةكما بينت النتائج وجود فروق ذات دلالة  8العلاقة طردية موجبة

بينما لم تكن  ،فأقل 59هم %والمعدل التراكمي لصالح الطلبة الذين تقديرالإناث8 صالح ل ،لمتغير الجنس

 في قلق إحصائيةة لالالنتائج عدم وجود فروق ذات د وأظهرت 8لمتغير الكلية اتبعً  إحصائياًدالة  هناك فروق

 .لمعدل التراكمي، الجنس والكليةلمتغيرات اا المستقبل تبعً 

الحياة، طبق  وبهدف الكشف عن مستوى تأثير اغتراب الطلبة الجامعيين في تصورهم للرضا العام عن

طالباً وطالبة من جامعة دجلة  (551)( مقياسًا للاغتراب على عينة مكونة من Kacire, 2015كاسير )

 يؤثر بشكل الطلاب اغتراب أن مستوىإلى )كلية ضياء كوك ألب(، في تركيا8 وأشارت نتائج الدراسة 

بما  يفسر الجامعة طلاب نفور مستوى فإن جانب آخر، سلبية8 من بطريقة العام للرضا إدراكهم في كبير

 ملحوظ بشكل الجامعة لطلاب الاغتراب العام8 بمعنى آخر، يؤثر مستوى للرضا تصورهم من ٪52نسبته 

 العام8 للرضا إدراكهم في

( Al-Deraan, 2016إدمان الألعاب الإلكترونية، فقد قام الدرعان ) أما فيما يتعلق بالدراسات التي تناولت

معرفة مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية ومستوى كل من المشكلات الأكاديمية، بدراسة هدفت إلى 

نفعالية، والعلاقة بينهما لدى طلبة المدارس في المملكة العربية السعودية، وتكونت عينة والاجتماعية، والا

ة جاء بدرجة أشارت النتائج إلى أن مستوى إدمان الألعاب الإلكترونيوطالباً وطالبة8  (641)الدراسة من 

نفعالية، والاجتماعية، والدرجة الكلية على المقياس لدى الطلبة "منخفضة"، وأن مستوى المشكلات الا

جاءت بدرجة "منخفضة"، أما مستوى المشكلات الأكاديمية فقد جاءت بدرجة "متوسطة"8 كما أشارت 

مستوى ولعاب الإلكترونية عدم وجود علاقة ارتباطية بين مستوى إدمان الطلبة على الأإلى النتائج 

 نفعالية8 مشكلات الطلبة الأكاديمية، والاجتماعية، والا

ونية وعلاقته تر( دراسة هدفت إلى معرفة مستوى إدمان الألعاب الإلكYounes, 2017وأجرى يونس )

 (713) من تكونت عينة الدراسةوطلبة المرحلة الإعدادية والثانوية في فلسطين،  ىبالعزلة الاجتماعية لد

 الاجتماعية لدى الطلبة كان أظهرت النتائج أن مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية والعزلةوطالباً وطالبة8 

ممارسة الألعاب الإلكترونية  ، وأظهرت النتائج وجود فروق دالة احصائياً في مستوى"متوسطة"بدرجة 

فروق ذات دلالة احصائية في  تعزى لمتغير الجنس، ولصالح الذكور8 كما أظهرت النتائج عدم وجود

دلالة احصائية في  ذاتوالمرحلة الدراسية، ووجود فروق  مستوى العزلة الاجتماعية تعزى لمتغير الجنس

الدراسي، كما أظهرت النتائج وجود علاقة ارتباطيه  مستوى العزلة الاجتماعية تعزى لمتغير التحصيل

 والثانوية8  عزلة الاجتماعية لدى طلبة المرحلة الإعداديةموجبة بين مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية وال

رتباطية بين إدمان الألعاب هدفت إلى الكشف عن العلاقة الافقد ( Al-Bader, 2019دراسة البدر )أما 

، حيث الإلكترونية والسلوك العدواني والضبط الذاتي لدى طلبة الجامعات الحكومية والخاصة في الأردن

أن درجة إدمان الألعاب الإلكترونية لدى نتائج الأظهرت 8 وطالبةوطالباً  (375)من سة عينة الدراتكونت 
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طلبة الجامعة جاءت مرتفعة، وأن درجة الضبط الذاتي كانت متوسطة8 كما أظهرت النتائج وجود فروق 

دد ساعات ذات دلالة إحصائية في الإدمان على الألعاب الإلكترونية، تعزى لعدد ساعات اللعب التي يزيد ع

 ساعة8 16)لعب الطالب فيها عن )

رتباطية بينهما مع والعلاقة الا الألعاب الإلكترونية الإنترنت وإدمان هدف التعرف على مستوى إدمانوب

 ,Al Gammal, Elsheikh & Abozahra) والشيخ وأبو زهرة كل من الجمّال أجرىوقد الأرق، 

من جامعة الأزهر في مصر8  اطالباً وطالبة اختيروا عشوائي 60)دراسة على عينة تكونت من ) (2019

كان لديهم إدمان شديد على الإنترنت إذ جاء مستوى الإدمان ٪ من الطلاب 3.3أظهرت نتائج الدراسة أن و

 مستوى إدمان الطلبة على الألعاب الإلكترونية بدرجة "متوسطة"، على الإنترنت بدرجة "مرتفعة"، وجاء

أن كلا من إدمان الإنترنت والألعاب الإلكترونية مرتبطان عكسياً بجودة النوم لدى  ائجنتال كما أظهرت

 8الطلبة

  التعقيب على الدراسات السابقة

 8الدراسة مع عدة متغيرات ييظهر من خلال استعراض الدراسات السابقة أن الباحثين قد تناولوا متغير

شافعي ففي الدراسات التي تناولت الاغتراب، يلاحظ ارتباطه بالإدمان على الإنترنت بشكل عام كدراسة 

(Shafiei, 2009 التي أشارت إلى ارتباط كل من ) الاستخدام المفرط للإنترنت بارتفاع مستوى الاغتراب

تراب النفسي والسلوك العـدواني متغيري الاغبارتباط الإدمان على الإنترنت إيجاباً  ،في المقابلوالنفسي، 

كما تناولت بعض الدراسات ارتباط الاغتراب بقلق المستقبل كدراسة  8(Hamdi, 2015حامدي ) كدراسة

 ,Kacireوارتباط الاغتراب بالرضا العام كدراسة كاسير ) (Haj Ibraheem, 2019)حج إبراهيم 

لعاب الإلكترونية، فقد أشارت الدراسات إلى مدى (8 أما فيما يتعلق بالدراسات التي تناولت إدمان الأ2015

كما  8(Younes, 2017يونس )قوة العلاقة بين إدمان الألعاب الإلكترونية والعزلة الاجتماعية كدراسة 

إدمان الألعاب الإلكترونية ببعض المشاكل الأكاديمية، والاجتماعية  يؤديهتناولت الدراسات الدور الذي 

(8 وفي المقابل أشارت بعض الدراسات Al-Deraan, 2016الدرعان )، كدراسة والانفعالية لدى الطلبة

دراسة البدر إلى العلاقة الارتباطية بين إدمان الألعاب الإلكترونية بالسلوك العدواني والضبط الذاتي، ك

(Al-Bader, 2019)  وآخرين الجمّالوارتباط إدمان الألعاب الإلكترونية بالأرق، كدراسة (Al 

Gammal et al., 2019) 8 

 إدمانيلاحظ من عرض الدراسات السابقة ندرة الأبحاث التي تتصدى لدراسة ظاهرة الاغتراب الذاتي وو

وذلك في  -وطلبة جامعة اليرموك خاصة  ،الألعاب الإلكترونية والعلاقة بينهما لدى طلبة الجامعات عامة

 إجراء الدراسة الحالية8 يسوغما وهو  –حدود علم الباحثين 
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 وأسئلتها مشكلة الدراسة

تبرز مشكلة الدراسة من خلال ما لاحظه الباحثان )أحدهما طالبة دراسات عليا، والآخر عضو هيئة 

تدريسية بجامعة اليرموك( أن غالبية الطلبة يمارسون الألعاب الإلكترونية بشكل متزايد ولافت للنظر، وهذا 

تعد ظاهرتا الاغتراب الذاتي وإدمان الألعاب ومن ضمنها الاغتراب الذاتي8  ناتج عن عدة أسباب،

الإلكترونية من الظواهر الحديثة والمهمة، لأن الاغتراب مرتبط بشكل أساسي بالتطور التكنولوجي وما 

8 وبالرغم من مدى خطورة تعرض (Daugherty & Lintor, 2003) يشهده العالم من تحولات سريعة

الألعاب الإلكترونية، إلا أنها لم تأخذ القدر الكافي من البحث  وإدمانطلبة الجامعة للاغتراب الذاتي 

حيث ركزت الدراسات السابقة حول الاغتراب وعلاقته  - وذلك في حدود علم الباحثين - والدراسة

لتي أشارت إلى مدى قوة العلاقة الارتباطية بين ا (Shafiei, 2009شافعي )كدراسة بمتغيرات مختلفة 

اسة كدر ،السلوك العـدوانيوارتباط إدمان الإنترنت أيضًا بالاغتراب النفسي و، إدمان الإنترنتالاغتراب و

8 وفي المقابل، أشارت بعض الدراسات إلى ظاهرة إدمان الألعاب الإلكترونية (Hamdi, 2015حامدي )

 ,Younes)ري العزلة والقلق، كدراسة كل من يونس، والجمال وآخرين ومدى قوة العلاقة مع متغي

2017; Al Gammal et al., 2019 )8 

وعدم معرفتنا بمستويي هاتين الظاهرتين والعلاقة بينهما لدى طلبة الجامعات  ،في ظل غياب المعلوماتو

الاغتراب  كل من جاءت هذه الدراسة للتعرف على مستوىفقد  ،عامة، وطلبة جامعة اليرموك خاصة

من خلال الإجابة عن أسئلة  لدى طلبة جامعة اليرموك إدمان الألعاب الإلكترونية والعلاقة بينهماوالذاتي 

 الدراسة الآتية:

 ما مستوى الاغتراب الذاتي لدى طلبة جامعة اليرموك؟ -4

 ما مستوى الإدمان على الألعاب الإلكترونية لدى طلبة جامعة اليرموك؟  -0

لكترونية لدى واتجاه العلاقة الارتباطية بين الاغتراب الذاتي والإدمان على الألعاب الإما حجم  -3

 طلبة جامعة اليرموك؟

 أهمية الدراسة

فإن هذه الدراسة  الأهمية النظرية فمن حيثالحالية في جانبين: نظري، وتطبيقي8  تبرز أهمية الدراسة

الطالب  فين الأخرى من حيث الأهمية والتأثير تسليط الضوء على ظاهرتين لا تقل إحداهما ع حاولت

ما يوفر قاعدة بيانات تثري المكتبة وهو  ،الجامعي، وهما: الاغتراب الذاتي وإدمان الألعاب الإلكترونية

كما أن معرفة بعض المعلومات حول  8مين بدراسة هاتين الظاهرتينتطلقاً للباحثين المهنالعربية، ويوفر م

من خلال تحديد حجم العلاقة  ،التنبؤ بمستوى التغير في الظاهرة الأخرىفي نا إحدى الظاهرتين يساعد

 غتراب الذاتي وإدمان الألعاب الإلكترونية عند طلبة جامعة اليرموك8واتجاهها بين الا

بتقديم الإفادة للعاملين في شؤون الطلبة حول طبيعة وذلك  ،نتائجها فتظهر من خلال ،الأهمية التطبيقية أما

 ،الألعاب الإلكترونية، ودور ظاهرة الاغتراب الذاتي في تطورها لدى طلبة جامعة اليرموك إدمانظاهرة 

، من خلال للطلبة وأسرهم ما يوفر لهم قاعدة بيانات لتخطيط البرامج الإرشادية الوقائية والعلاجيةوهو 
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كما يمكن أن تقدم أدوات التعامل مع ظاهرتي الاغتراب وإدمان الألعاب الإلكترونية8 توجيههم في كيفية 

علمية يمكن الاستفادة منها في قياس مستوى كل من الاغتراب الذاتي والإدمان على الألعاب الإلكترونية، 

 وذلك لأغراض البحث العلمي، والدراسة المتخصصة للباحثين في ميدان الإرشاد النفسي8

 ف الدراسةأهدا

 التعرف على مستوى الاغتراب الذاتي لدى طلبة جامعة اليرموك8 -

 التعرف على مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية لدى طلبة جامعة اليرموك8 -

لكترونية لدى طلبة الإ وإدمان الألعابحجم واتجاه العلاقة الارتباطية بين الاغتراب الذاتي تحديد  -

 .جامعة اليرموك

 مصطلحات الدراسة

ورفض القيم  شعور الفرد بالعزلة وعدم الإنتماء وفقدان الثقة" (:Self-Alination)الاغتراب الذاتي 

والمعاناة من الضغوط النفسية، وتعرض وحدة الشخصية للضعف والإنهيار بتأثير  ،والمعايير الإجتماعية

ويقاس إجرائياً لأغراض  8(Zahran, 2004, p12) "العمليات الثقافية والاجتماعية التي تتم داخل المجتمع

الدراسة الحالية بالدرجة التي يحصل عليها الطالب في ضوء مقياس الاغتراب الذاتي المستخدم في 

 8الدراسة

هو التفكير المنشغل بممارسة اللعب : (Electronic Games Addiction)إدمان الألعاب الإلكترونية 

يتسبب في التشويش  حيث ،عبة، والحصول على المكافآتوالتخطيط لكيفية إحراز الهدف المطلوب من الل

ويعرف  (Kanjanopas, 20078، والمهنية )سرية، والأالاجتماعيةعلى أعمالهم اليومية ونشاطاتهم 

إجرائياً بأنه مجموع الدرجات التي حصل عليها أفراد العينة في ضوء مقياس الإدمان على الألعاب 

 الإلكترونية المستخدم في الدراسة8

  تهامحدداحدود الدراسة و

حدود بشرية: اقتصرت الدراسة على عينة من طلبة جامعة اليرموك في الأردن، ضمن المرحلة  -

الجامعية الأولى )البكالوريوس(، اختيروا بالطريقة المتيسرة؛ وهذا يحد من إمكانية تعميم النتائج 

 إلا على عينات، ومجتمعات متماثلة ومشابهة في الخصائص8 

 مكانية: جامعة اليرموك، محافظة اربد/ الأردن8 حدود  -

حدود زمانية: تم تطبيق هذه الدراسة في الفصل الدراسي الصيفي للعام الجامعي  -

 م(2021/20208م( والفصل الدراسي الأول للعام الجامعي )2019/2020)

الدراسة،  تتحدد الدراسة الحالية باستجابات أفراد عينة الدراسة بجدية وبشكل كامل على أداتي -

ذلك وأنها طبُقِتَْ بشكل كامل عن طريق الاستبانة الإلكتروينة نظرًا للظروف الحالية في ظل 

 (؛ وهذا يحد من إمكانية تعميم نتائجها على عينات أخرىCOVID-198جائحة كورونا )
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 الطريقة 

  الحالية8 استخدم الباحثان المنهج الوصفي الإرتباطي لملائمته طبيعة الدراسةمنهج الدراسة: 

نَ مجتمع الدراسة من جميع طلبة البكالوريوس في جامعة اليرموك مجتمع الدراسة وعينتها:  ،تكوَّ

( حسب إحصائيات دائرة 27885م، البالغ عددهم )2019/2020المسجلين في الفصل الدراسي الصيفي 

شارك في و .م2020/2021القبول والتسجيل8 وقد تم استكمال العينة في بداية الفصل الدراسي الأول 

 اختيروا بالطريقة المتيسرة8 ،( طالباً وطالبة من جامعة اليرموك1057الدراسة )

تم استخدام أداتين للقياس، الأولى: مقياس الاغتراب الذاتي، والثانية: مقياس إدمان الألعاب  :أدوات الدراسة

 8الإلكترونية، وفيما يلي وصف لكل مقياس منهما

 غتراب الذاتي وثباتهأولًا: مقياس الا

بهدف الكشف عن مستوى الاغتراب الذاتي؛ قام الباحثان بتطوير مقياس الاغتراب الذاتي، وذلك بالاستناد 

من  (، ودراسة كلًّ Haj Ibrahem, 2019لبعض الدراسات والمقاييس ذات الصلة، كدراسة حج إبراهيم )

( فقرة مقسمة 30المقياس بصورته الأولية من )(8 تكون Nelson & Donhue, 2006نيلسون ودونهيو )

على سبعة أبعاد، هي: فقدان الشعور بالانتماء، وعدم الإلتزام بالمعايير الاجتماعية، والعجز، وعدم 

 الإحساس بالقيمة الاجتماعية، وفقدان الهدف، وفقدان المعنى، ومركزية الذات8

 دلالات الصدق الظاهري

مقياس الاغتراب الذاتي وأبعاده؛ بعرضه بصورته الأولية المكونة من تم التحقق من الصدق الظاهري ل

( أساتذة من المختصين في الإرشاد النفسي، وعلم 10( فقرة على مجموعة من المحكمين تكونت من )30)

النفس التربوي، والتربية الخاصة من أقسام علم النفس التربوي في الجامعات الأردنية8 بالإضافة إلى 

ي أصول التربية، وتقنيات التعلم؛ لبيان مدى وضوح الفقرات، وسلامتها اللغوية، ومناسبتها المختصين ف

وفي ضوء آراء وملاحظات المحكمين  للفئة المستهدفة في الدراسة الحالية، ولقياس ما وضعت لأجله8

صبح أكثر أجريت التعديلات على مقياس الاغتراب الذاتي، والتي تتعلق بإعادة صياغة بعض الفقرات؛ لت

( فقرة8 30ملائمة ووضوحًا، كما لم يتم حذف أو إضافة أي من الفقرات، ليتكون بصورته النهائية من )

%( من 80وكان المعيار الذي تم اعتماده في قبول أو استبعاد الفقرات، هو حصول الفقرات على إجماع )

 المحكمين8 

 دلالات صدق البناء

الدراسة الحالية، بتطبيق المقياس بصورته النهائية على عينة تم التحقق من دلالات صدق البناء في 

وقد تراوحت معاملات ارتباط الفقرات ( طالباً وطالبة من طلبة جامعة اليرموك، 60مكونة من ) استطلاعية

كل  ارتباطمعامل  كما تم استخراج(8 0.50-0.88ومع المجال ) ،(0.40-0.84)بين  مامع الأداة ككل 

 8( يبين ذلك1عضها، والجدول )بب المجالاتمعاملات الارتباط بين ، والكليةالدرجة ب مجال
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 عضها والدرجة الكلية على مقياس الاغتراب الذاتيبب المجالاتمعاملات الارتباط بين  :(1جدول )

 

فقدان 

الشعور 

 بالانتماء

عدم 

الالتزام 

بالمعايير 

 الاجتماعية

 العجز

عدم 

الإحساس 

 بالقيمة

فقدان 

 الهدف

فقدان 

 المعنى

 

مركزية 

 الذات

مقياس 

الاغتراب 

 الذاتي

فقدان الشعور 

 بالانتماء
1      

 
 

عدم الالتزام 

بالمعايير 

 الاجتماعية

.735** 1     

 

 

      1 **755. **735. العجز

عدم الإحساس 

 بالقيمة
.654** .715** .754** 1   

 
 

    1 **815. **813. **702. **787. فقدان الهدف

   1 **796. **702. **730. **772. **833. فقدان المعنى

  1 814.** 802.** 812.** 753.** 727.** 774.** مركزية الذات

مقياس 

الاغتراب 

 الذاتي

.894** .852** .894** .863** .935** .901** 

 

1 

α** دالة إحصائيا عند مستوى الدلالة )      8) 

مما يشير إلى ، ودالة إحصائياًأن جميع معاملات الارتباط كانت ذات درجات مقبولة،  (1ويبين الجدول )

 .درجة مناسبة من صدق البناء

بطريقة الاختبار وإعادة  من ذلك ، فقد تم التحققمقياس الاغتراب الذاتيللتأكد من ثبات المقياس: ثبات 

( طالباً 40عينة الدراسة، مكوّنة من )(؛ بعد أسبوعين على مجموعة من خارج Test-retestالاختبار )

وتم أيضًا حساب معامل  وطالبة، ومن ثم تم حساب معامل ارتباط بيرسون بين تقديراتهم في مرتي التطبيق8

( يبين معامل الاتساق الداخلي وفق 2الثبات بطريقة الاتساق الداخلي حسب معادلة كرونباخ ألفا، والجدول )

 8الإعادة للمجالات، والأداة ككلوثبات  ،معادلة كرونباخ ألفا

معامل الاتساق الداخلي كرونباخ ألفا وثبات الإعادة للأبعاد والدرجة الكلية على مقياس  :(2جدول )

 الاغتراب الذاتي

 الإتساق الداخلي ثبات الإعادة البعد

 0.78 0.92 فقدان الشعور بالانتماء

 0.70 0.84 عدم الالتزام بالمعايير الاجتماعية

 0.71 0.87 العجز
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 0.71 0.89 عدم الإحساس بالقيمة

 0.81 0.90 فقدان الهدف

 0.74 0.87 فقدان المعنى

 0.72 0.92 مركزية الذات

 0.94 0.90 الاغتراب الذاتي ككل

 

تم اعتماد سلم ليكرت الخماسي لتصحيح مقياس الاغتراب الذاتي، بإعطاء كل فقرة من تصحيح المقياس: 

. (1أبدًا=  ،2نادرًا=  ،3أحياناً=  ،4غالباً=  ،5)دائمًا=  واحدة من بين درجاته الخمسفقراته درجة 

ولتصنيف مستوى الاغتراب الذاتي بدلالته الكلية إلى ثلاثة مستويات: )مرتفع، متوسط، منخفض(، كما تم 

 اعتماد معادلة المدى:

 الحد الاعلى للمقياس    الحد الأدنى للمقياس   

ددالفئاتع المطلوبة    
 ( إلى نهاية كل فئة1.338ومن ثم إضافة الجواب )، 1.33=  

 ثانياً: مقياس إدمان الألعاب الإلكترونية

بهدف الكشف عن مستوى إدمان الألعاب الإلكترونية لدى طلبة جامعة اليرموك، قام الباحثان بتطوير 

الدراسات والمقاييس ذات الصلة، كدراسة مقياس ادمان الألعاب الإلكترونية؛ وذلك بالاستناد للعديد من 

. (Irmak & Erdogan, 2015أرماك وأردوغان ) (، ودراسة كل منAl-Deraan, 2016الدرعان )

( فقرة، موزعة وفق سبعة محكات تشخيصية، وهي: السمة البارزة 35تكون المقياس بصورته الأولية من )

(Salience( والتحمل ،)Tolerance،) ( وتعديل المزاجMood Modification والارتداد ،)

(، والمشاكل Conflict(، والصراع )Withdrawal(، والانسحاب )التراجع( )Relapse)الانتكاس( )

(Problems =غالباً= 5(8 بحيث يستجيب المفحوص على المقياس وفق تدريج ليكرت الخماسي )دائمًا ،

 (18، أبدًا= 2، نادرًا= 3، أحياناً= 4

 اهريدلالات الصدق الظ

تم التحقق من الصدق الظاهري لمقياس إدمان الألعاب الإلكترونية ومحكاته، بعرضه بصورته الأولية 

( أساتذة من المختصين في الإرشاد 10( فقرة على مجموعة من المحكمين، تكونت من )35المكون من )

الجامعات الأردنية،  النفسي، وعلم النفس التربوي، والتربية الخاصة من أقسام علم النفس التربوي في

بالإضافة إلى المختصين في أصول التربية، وتقنيات التعلم؛ لبيان مدى وضوح الفقرات، وسلامتها اللغوية، 

ومناسبتها للفئة المستهدفة في الدراسة الحالية، ومناسبتها للمحك، وقياس ما وضعت لأجله، ولقياس مدى 

ن التي تم استعراضها بعد إجراء اجتماع مع عدد منهم، وفي ضوء ملاحظات وآراء المحكمي8 اتفاق الفقرات

أجريت التعديلات المقترحة على مقياس إدمان الألعاب الإلكترونية والتي تتعلق بإعادة صياغة بعض 

الفقرات؛ لتصبح أكثر وضوحًا8 وكان المعيار الذي تم اعتماده في قبول أو استبعاد الفقرات هو حصول 

من المحكمين، بعد تطبيق المعيار فقد حذفت فقرتان من البعد الرابع وحذف  %(80الفقرات على إجماع  )
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( فقرة 28البعد السابع كاملاً والذي يتكون من خمس فقرات، وبذلك أصبح عدد فقرات المقياس بعد التحكيم )

 موزعة على ستة محكات8

 صدق البناء دلالات

لاستخراج دلالات صدق البناء للمقياس، استخرجت معاملات ارتباط فقرات المقياس مع الدرجة الكلية في 

 مامع الأداة ككل ، وقد تراوحت معاملات ارتباط الفقرات طالباً وطالبة (40تكونت من )استطلاعية عينة 

الدرجة ب مجالكل  تباطارمعامل  كما تم استخراج(8 0.87 – 0.96ومع المجال ) ،(0.83 – 0.94)بين 

 .( يبين ذلك3عضها والجدول )بب المجالاتمعاملات الارتباط بين ، والكلية

 

 عضها والدرجة الكلية لمقياس إدمان الألعاب الإلكترونيةبب المجالاتمعاملات الإرتباط بين (: 3جدول )

السمة  

 البارزة

 التحمل

 

 تعديل

 المزاج

 الصراع

 )المشاكل(

 الإرتداد

 )الإنتكاس(

 الإنسحاب

 )التراجع(

مقياس إدمان 

الألعاب 

 الإلكترونية

       7 السمة البارزة

      7 **942. التحمل

     7 **850. **860. تعديل المزاج

    7 **842. **911. **888. الصراع)المشاكل(

   7 **927. **895. **939. **938. الإرتداد)الإنتكاس(

  7 **942. **958. **895. **911. **915. الإنسحاب)التراجع(

مقياس إدمان الألعاب 

 الإلكترونية
.963** .964** .928** .958** .977** .974** 7 

α** دالة إحصائيا عند مستوى الدلالة )      8) 

مما يشير إلى ، ودالة إحصائياً أن جميع معاملات الارتباط كانت ذات درجات مقبولة (3يبين الجدول )

 8مناسبة من صدق البناء درجة

، فقد تم التحقق بطريقة الاختبار مقياس الإدمان على الألعاب الإلكترونيةللتأكد من ثبات : مقياسالثبات 

( بتطبيق المقياس وإعادة تطبيقه بعد أسبوعين على مجموعة من خارج Test-retestوإعادة الاختبار )

ومن ثم تم حساب معامل ارتباط بيرسون بين تقديراتهم في ( طالباً وطالبة، 40عينة الدراسة مكوّنة من )

( 4المرتين8 وتم أيضًا حساب معامل الثبات بطريقة الاتساق الداخلي حسب معادلة كرونباخ ألفا، والجدول )

 يبين ذلك8
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لمقياس الإدمان  (: معامل الاتساق الداخلي كرونباخ ألفا وثبات الإعادة للمجالات والدرجة الكلية4جدول )

 على الألعاب الإلكترونية

 الإتساق الداخلي ثبات الإعادة البعد

 0.91 0.92 السمة البارزة

 0.90 0.90 التحمل

 0.91 0.88 تعديل المزاج

 0.90 0.91 الصراع)المشاكل(

 0.89 0.93 الإرتداد)الإنتكاس(

 0.92 0.90 الإنسحاب)التراجع(

 0.94 0.91 مقياس الإدمان الكلي

 

تم اعتماد سلم ليكرت الخماسي لتصحيح مقياس الإدمان على الألعاب الإلكترونية، تصحيح المقياس: 

نادرًا=  ،3أحياناً=  ،4غالباً=  ،5)دائمًا=  بإعطاء كل فقرة من فقراته درجة واحدة من بين درجاته الخمس

بدلالته الكلية إلى ثلاثة مستويات: ولتصنيف مستوى الإدمان على الألعاب الإلكترونية . (1أبدًا=  ،2

 )مرتفع، متوسط، منخفض(، كما تم اعتماد معادلة المدى:

 الحد الاعلى للمقياس    الحد الأدنى للمقياس   

عددالفئات المطلوبة   
 ( إلى نهاية كل فئة1.338ومن ثم إضافة الجواب )، 1.33=  

 إجراءات الدراسة

توزيع مقياس الدراسة )الاغتراب الذاتي وإدمان الألعاب 8 1 تية:تم تنفيذ الدراسة وفقاً للخطوات الآ

( طالباً وطالبة من طلبة جامعة اليرموك اختيروا بالطريقة 1057الإلكترونية( على أفراد العينة، وهم )

المتيسرة، وذلك بالتنسيق مع إدارة الجامعة؛ بإرساله لجميع طلبة الجامعة خلال الفصل الصيفي من العام 

، عن طريق موقع م2020/2021، والفصل الأول من العام الدراسي م2019/2020الدراسي الأول 

(، إذ تم سحب Google Driveتم جمع البيانات عن طريق خدمة ) 2. (SIS8)الجامعة لإيميلات الطلبة 

(، ومن ثم القيام بتدقيقها وإدخالها إلى برمجية التحليل الإحصائي Excelالبيانات على شكل ملف إكسل )

SPSS)8؛ وذلك من أجل الحصول على النتائج) 

 متغيرات الدراسة

 تشمل المتغيرات التابعة، وهي:

 الاغتراب الذاتي، وله ثلاث مستويات: )مرتفع، متوسط، منحفض(8 1.

 مستويات: )مرتفع، متوسط، منخفض(8 ةإدمان الألعاب الإلكترونية، وله ثلاث 2.

ت بَ سِ لمعرفة مستوى كل من الاغتراب الذاتي وإدمان الألعاب الإلكترونية، حُ المعالجات الإحصائية: 

ولتحديد حجم واتجاه العلاقة الارتباطية بين  8والوزن النسبي ،والانحرافات المعيارية ،المتوسطات الحسابية
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معامل ارتباط تم استخراج الاغتراب الذاتي والإدمان على الألعاب الإلكترونية لدى طلبة جامعة اليرموك، 

 8(Pearson) بيرسون

 النتائج ومناقشتها

 مستوى الاغتراب الذاتي لدى الطلبة في جامعة اليرموك؟أولًا: النتائج المتعلقة بالسؤال الأول: ما 

 ، والوزن النسبيالمعياريةوالانحرافات  ،للإجابة عن هذا السؤال تم استخراج المتوسطات الحسابية

 ( يوضح ذلك58والجدول ) لمستوى الاغتراب الذاتي لدى الطلبة في جامعة اليرموك،

لمستوى الاغتراب الذاتي لدى  والوزن النسبي المعياريةالمتوسطات الحسابية والانحرافات (: 5جدول )

 مرتبة تنازلياً حسب المتوسطات الحسابيةالطلبة في جامعة اليرموك 

 المجال
المتوسط 

 الحسابي

الانحراف 

 المعياري

الوزن 

 النسبي
 المستوى الترتيب

 متوسط 1 62 742. 3.10 فقدان الشعور بالانتماء

 متوسط 5 60.2 678. 3.01 فقدان الهدف

 متوسط 6 59.2 803. 2.96 فقدان المعنى

عدم الالتزام بالمعايير 

 الاجتماعية
2.95 .693 

59 
 متوسط 2

 متوسط 4 58.8 861. 2.94 عدم الإحساس بالقيمة

 متوسط 7 58 755. 2.90 مركزية الذات

 متوسط 3 57.8 680. 2.89 العجز

 مقياس الاغتراب الذاتي

 ككل

 متوسط - 59.6 567. 2.98

 

الكلي للاغتراب الذاتي من وجهة نظر أفراد العينة المتوسط الحسابي  مستوى أن( 5الجدول ) يتضح من

(8 وجاء بعد )فقدان الشعور بالإنتماء( في المرتبة الأولى بوزن %59.6كانت متوسطة عند وزن نسبي )

(، ويلاحظ أن جميع %58(، وبعد )مركزية الذات( في المرتبة الأخيرة بوزن نسبي )%62نسبي )

 الدرجات للمجالات جاءت متوسطة ومتقاربة8

وتعزى هذه النتيجة إلى الظروف الاجتماعية والأوضاع الاقتصادية التي يواكبها طلبة جامعة اليرموك في 

إذ عملت على تكيف الطلبة، وتقبلهم لهذه  8حياتهم اليومية بأنها متشابهة ومتقاربة على مر السنوات الماضية

كما يدل ذلك على مدى ثقافة طلبة الجامعة، 8 والتعايش معها دون أن تترك لهم أي ضرر يذكر ،وفالظر

 ،والاجتماعية ،وقدرتهم على مواجهة وتقبل هذه الأوضاع بما في ذلك التغيرات الاقتصادية ،وصلابتهم

دة الإنتماء8 ويمكننا القاهرة قد يؤدي إلى زيانفسها ظروف للكما إن تعرض الطلبة والتكنولوجية السريعة8 
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عزو هذه النتيجة للزمان الذي طبُقَِ فيه مقياس الاغتراب الذاتي، وخاصة في ظل الظروف الصعبة التي 

(، والتي أدت بدورها إلى COVID-19تعرض لها معظم طلبة جامعة اليرموك في ظل جائحة كورونا )

هذه النتيجة مع اتفقت فقد  نتماء8عور بالإمما عزز لديهم الإحساس بفقدان الش ،تغييرات كبيرة في حياتهم

من حيث وجود مستوى متوسط من الاغتراب لدى  (Haj Ibraheem, 2019حج إبراهيم )نتيجة دراسة 

طلبة جامعة القدس والقدس المفتوحة في فلسطين8 وقد يعزى هذا الاتفاق لتشابه المتغيرات المستخدمة في 

أشارت والتي  (Kacire, 2015) نتيجة دراسة كاسير كلا الدراستين8 وقد اختلفت نتيجة هذه الدراسة مع

وقد يعزى ذلك إلى اختلاف خصائص  ة،مرتفعبدرجة نة الدراسة جاء أن مستوى الاغتراب لدى عيإلى 

( 551من ) ة، حيث طبقت دراسة كاسير على عينة مكونوظروف التطبيق الزمانية والمكانية، العينات

طالباً وطالبة من طلبة كليتي الطب والتكنولوجيا من إحدى الجامعات في تركيا خلال العام الجامعي 

 م(2015/20168)

ا: النتائج المتعلقة بالسؤال الثاني: ما مستوى الإدمان على الألعاب الإلكترونية لدى الطلبة في جامعة ثانيً 

 اليرموك؟

، والوزن النسبي المعياريةللإجابة عن هذا السؤال تم استخراج المتوسطات الحسابية، والانحرافات 

 ( يوضح ذلك68والجدول ) اليرموك،لمستوى الإدمان على الألعاب الإلكترونية لدى الطلبة في جامعة 

لمستوى الإدمان على الألعاب والوزن النسبي (: المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية 6جدول )

 مرتبة تنازلياً حسب المتوسطات الحسابية الإلكترونية لدى الطلبة في جامعة اليرموك

 المجال
المتوسط 

 الحسابي

 الإنحراف

 المعياري

الوزن 

 النسبي
 المستوى الترتيب

 متوسط 3 58.2 887. 2.91 تعديل المزاج

 متوسط 1 56.8 929. 2.84 السمة البارزة

 متوسط 2 56.6 922. 2.83 التحمل

 متوسط 6 56.4 982. 2.82 (الانسحاب )التراجع

 متوسط 4 55.2 967. 2.76 الصراع )المشاكل(

 متوسط 5 55 962. 2.75 (الارتداد )الانتكاس

إدمان الألعاب مقياس 

 الإلكترونية ككل

2.82 .839 56.4 
 متوسط -

 

الكلي لإدمان الألعاب الإلكترونية من وجهة نظر المتوسط الحسابي  مستوى أن( 6الجدول ) يتضح من

(8 وجاء محك )السمة البارزة( في المرتبة الأولى %56.4أفراد العينة كانت متوسطة عند وزن نسبي )

(، ويلاحظ %56.4ومجال الانسحاب )التراجع( في المرتبة الأخيرة بوزن نسبي )(، %56.8بوزن نسبي )
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إلى تمكن بعض الطلبة أن جميع الدرجات للمجالات جاءت متوسطة ومتقاربة8 وقد يعزى السبب في ذلك 

وعلى قدرتهم في  ،وهذا يدل على الوعي الفكري لديهم ،من تنظيم أوقات استخدامهم للألعاب الإلكترونية

جاء  إدمان طلبة جامعة اليرموك على الألعاب الإلكترونية8 وعلى الرغم من أن مستوى سلوكاتهم ضبط

فإن الدرجات التي حصل عليها الطلبة في ضوء " إلا أنها ليست بنسبة بسيطة8 لذلك، طة"متوسبدرجة 

منها  عانىلتي مقياس إدمان الألعاب الإلكترونية يمكن أن تعزى لأسباب متعددة، منها: أوقات الفراغ ا

غالبية الطلبة، وقلة وجود المساحات الآمنة صحياً من أجل ممارسة الألعاب التي تعود بالفائدة عليهم، وعدم 

وذلك في ظل الإغلاقات المتكررة، والحظر الشامل والجزئي في ظل جائحة كورونا  ،وجود البدائل

(COVID-19)،  مثل تلك الألعاب بكثرة8فقد أدت بدورها لتوجه غالبية الطلبة لاستخدام 

من حيث وجود مستوى متوسط  (Younes, 2017يونس )هذه النتيجة مع نتيجة دراسة اتفقت وعليه، فقد 

-Alن )يودراسة كل من الجّمال وآخر فلسطين،طلبة في المن الإدمان على الألعاب الإلكترونية لدى 

Gammal et al., 2019 ،ن8 أما باقي الدراسات تيسامن الدرويعزى ذلك لتشابه أهداف كل ( في مصر

 الدرعانفقد اختلفت جميعها مع نتائج هذه الدراسة كدراسة  إدمان الألعاب الإلكترونية،التي تضمنت متغير 

(Al-Deraan, 2016)، لاختلاف مكان تطبيق الدراسة، إذ طبقت على عينة من طلبة  ويمكن عزو ذلك

( كما يمكن عزو ذلك لاختلاف حجم العينة، إذ Al-Bader, 2019المدارس في السعودية، ودراسة البدر )

 ( طالباً وطالبة8 375تكونت عينة دراسة البدر من )

ما حجم واتجاه العلاقة الارتباطية بين الاغتراب الذاتي والإدمان ثالثاً: النتائج المتعلقة بالسؤال الثالث: 

 على الألعاب الالكترونية؟

بين الاغتراب الذاتي والإدمان ( Pearsonراج معامل ارتباط بيرسون )تم استخ للإجابة عن هذا السؤال

، والذي كشف عن وجود معامل ارتباط بلغت قيمته على الألعاب الالكترونية لدى طلبة جامعة اليرموك

αوهي دالة إحصائيا عند مستوى الدلالة ) ((0.764 كلما ازدادت درجة  (8 وهذا يعني أنه     

وهو ما يتفق من الاغتراب الذاتي ازداد مستوى إدمان الطلبة على الألعاب الإلكترونية، والعكس صحيح8 

التي كشفت عن وجود علاقة ارتباطية موجبة ( Shafiei, 2009شافعي ) حيث العلاقة الإيجابية مع دراسة

والتي أشارت ( Hamdi, 2015ودراسة حامدي )بين إدمان الإنترنت وكل من الاغتراب والوحدة النفسية8 

مـن الاغتـراب النفسـي والسلوك العدواني على  لوك إدمان الإنترنتإلى وجود علاقة ارتباطية موجبة بين 

في هذه الدراسات  المنهجية المستخدمةوقد يعزى هذا الاتفاق لتشابه ية، المرحلة الثانو طلبةعينة من 

 8 ج الوصفي الارتباطي، وهو المنهوالدراسة الحالية

يرى الباحثان أن النتيجة منطقية ومعقولة، حيث إنه من الطبيعي أن يرتفع معدل إدمان الطلبة على وعليه، 

هم شعور مستوى بالاغتراب، وكلما انخفضالطلبة شعور مستوى الألعاب الإلكترونية كلما ارتفع 

ويمكننا تفسير ذلك من خلال مستوى التأثير بالاغتراب انخفض مستوى استخدامهم للألعاب الإلكترونية8 

فَ الاغتراب كما جاء في زهرانالذي يحدثه الاغتراب على صحة الطلبة النفسية  ,Zahran) ، فقد عُرِّ
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على أنه حالة من الشعور الذي يصاحب الأفراد يتمثل في إحساسهم بالعزلة، والوحدة، والتشاؤم، ( 2004

م، والمعايير، ومن ثم إحساسهم بعدم الإنتماء، وفقدان الثقة بالذات جنباً وفقدان الذات، بالإضافة لرفض القي

إلى الضغوطات النفسية التي تصاحب الطلبة نتيجة الظروف الاقتصادية، وغياب الأهداف، والغايات التي 

دام ن التطور التكنولوجي ساهم في زيادة حدة هذة المشكلة؛ إذ سمح لجميع الطلبة باستخأكما  يطمحون لها8

: الألعاب الإلكترونية التي أصبحت في متناول أيدي جميع الطلبة، منهاالإنترنت بما يوفره من مزايا عديدة، 

 ،8 ومن جانب آخر(Daugherty & Lintor, 2003) دون عناءٍ أو جهدٍ يذكر يمارسون تلك الألعاب إذ

مدى قوة العلاقة الارتباطية بين الاغتراب الذاتي وإدمان الألعاب الإلكترونية لدى طلبة  انيعزو الباحث

ن اجامعة اليرموك لأسباب مختلفة، ومن أبرزها: أوقات الفراغ التي عانى منها الطلبة، وأخص بالذكر الزم

( Online) عن بعدعن طريق خدمة التعلم "عينة الدراسة" الذي طبق فيه أداتي الدراسة، حيث تم تدريس 

مما أدى لتوفير أجهزة داعمة للإنترت لدى جميع الطلبة، وهو ما سهل لهم عملية استخدام الألعاب في 

  جميع الأوقات8

 التوصيات 

 :الآتيةبناءً على ما توصلت إليه الدراسة من نتائج، يمكن الإشارة إلى التوصيات 

  تثمار أوقات الفراغ بكل ما هو مفيد، كيفية اس فيوضع برامج إرشادية بهدف توعية الطلبة

 والحد من انتشار ظاهرتي الاغتراب والإدمان على الألعاب الإلكترونية8

  عقد ندوات وورش تعريفية تهتم بفئة طلبة الجامعة، وإيصال مفهوم الاغتراب الذاتي لهم، ونشر

 لاغتراب8الوعي لمدى خطورته، بالإضافة لكيفية الحد من تعرضهم لأي مظهر من مظاهر ا

  ،ضرورة اهتمام مؤسسات التنشئة الاجتماعية بتوفير الورش التعريفية والبرامج الوقائية للأسرة

والتي تختص بمجال إدمان الألعاب الإلكترونية؛ للتخفيف من مستوى حدوث هذه الظاهرة مع 

 أبنائهم8

 طلبة، كقلق بحث متغيرات أخرى من الممكن أن ترتبط بإدمان الألعاب الإلكترونية لدى ال

 المستقبل في ظل جائحة كورونا8

  على عينات مختلفة8 متغيرات الدراسةاجراء المزيد من الدراسات حول 

 

 

 المراجع العربية

العلاقة بين الإدمان على ألعاب الإنترنت والسلوك العدواني والضبط الذاتي لدى (. 2019)8 البدر، ليندا

8 (رسالة ماجستير غير منشورة)8 العاصمة عمان طلبة الجامعات الأردنية الخاصة في محافظة

 جامعة الشرق الأوسط، الأردن8
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الإدمان على الإنترنت وعلاقته بالاغتراب النفسي والسلوك العدواني لدى (8 2015)8 حامدي، صابرينة

 الجزائر8 ،باتنة -جامعة الحاج لخضر8 (غير منشورة رسالة ماجستير)8 لمرحلة الثانويةا تلاميذ

الاغتراب النفسي وعلاقته بقلق المستقبل لدى طلبة جامعة القدس المفتوحة (8 2019)8 أشرف ،إبراهيم حج

 ن8فلسطي ،المفتوحةوالقدس 8 جامعة القدس (رسالة ماجستير غير منشورة)8 طولكرم فرع

 والنشر8 بيروت: المؤسسة الجامعية للدراسات الإنسان المغترب عند إيريك فروم8 (2005)8 حسن ،حماد

 والتوزيع8

 8 الأردن: دار صفاء للنشر والتوزيع8قلق المستقبل –التمرد  -الاغتراب(8 2011الحمداني، إقبال8 )

 دليل الآباء –الإرشاد النفسي بين النظرية والتطبيق مسؤوليات وواجبات (8 2009)8 عبد الفتاح، الخواجا

 8 عمان: دار الثقافة8والمرشدين

 الإدمان على الألعاب الإلكترونية وعلاقته بالمشكلات الأكاديمية والاجتماعية(8 2016)8 فرحان ،الدرعان

 الأردن8، جامعة اليرموك ).رسالة ماجستير غير منشورة(8 والانفعالية لدى طلبة المدارس

8 فاعلية برنامج الإرشاد الجمعي الواقعي في تحسين المهارات 2017)الدهام، علي؛ أبو عيطة، سهام8 )

المجلة الدولية التربوية المتخصصة، عية وخفض سلوك إدمان الألعاب لدى المراهقين8 الاجتما

6 (7 ،).1-16 

8 القـاهرة: إرشـاد الصـحة النفسـية لتصـحيح مشـاعر ومعتقـدات الاغتـراب (20048)8 زهـران، سـناء

 .عـالم الكتب

بالاغتراب والوحدة النفسية لدى طلاب الاستخدام المفرط للإنترنت وعلاقته (8 2009)8 شافعي، أحمد

 2228-148(، 1) 15، مجلة كلية التربية ،الجامعة

 8 القاهرة: دار العلوم للنشر والإعلام8إدمان الإنترنت(8 2016)8 شاهين، محمد

الاجتماعي لدى  (8 إدمان الإنترنت ودوافع اســتخدامه في علاقتهمــا بالتفاعــل2010)8 إبراهيم ،اطيصيال

 8 91-141(،1) 11المجلة العلمية لجامعـــة فيصـل، طلبة الجامعة8 

، مصر: دار قباء للطباعة والنشر علــــــم الــــــنفس الإكلينيكــــــي(8 2003)8 حسن ،عبد المعطي

 والتوزيع8
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دار الكتــاب الرياض:  الاغتــراب دراســة تأصــيلية فلســفية علميــة، (20188)8 العتيبــي، طــارق

 .والتوزيع الجــامعي للنشــر

8 الكلينيكي النفسي والارشاد النظري الفهم بين النفسي الاغتراب(8 2010عسل، خالد وفاطمة، مجاهد8 )

 8  والنشر الطباعة لدنيا الوفاء دار: مصر

8 ترجمة: الخفش، سامح وديع8 دار الفكر النظرية والتطبيق في الإرشاد والعلاج النفسي 8كوري، جيرالد

 م20118ناشرون وموزعون، الأردن، 

 طلبة لدى الاجتماعية بالعزلة وعلاقتها الإلكترونية الألعاب ممارسة مستوى .(82017 )يونس، كرام

8 جامعة عمان غير منشورة( ماجستير )رسالة .عقر كفر منطقة في الثانويةو الإعدادية المرحلة

 8الأردنالعربية، 
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 ( مقياس الاغتراب الذاتي في صورته النهائية1ق )ملح 

 الرقم العبارة دائمًا غالباً أحياناً نادرًا أبدًا

 1 أشعر بالوحدة في الجامعة     

 2 أشعر بالغربة حتى عندما أتواجد مع أصدقائي     

يقلقني عدم مقدرتي على مواجهة ما سوف يحدث لي      

 مستقبلًا 

3 

 4 السهل التخلي عن المجتمع الذي نشأت فيه أجد أنه ليس من     

أرى بأن مخالفتي للمعايير الاجتماعية تمنحني الفوز برضا      

 الآخرين

5 

 6 أنفذ قراراتي دون الإهتمام بالمعايير الاجتماعية     

 7 أفضل الالتزام بقيم المجتمع ومعاييره     

 8 أعيش حياتي بدون هدف     

 9 حياتي خالية من الفرح والسعادةأشعر بأن      

 10 أشعر بالعجز في التعامل مع الآخرين     

 11 مهما أبذل من جهد فلن أستطيع تحقيق أهدافي     

 12 أستطيع الدفاع عن حقوقي     

 13  أشعر أنني مسلوب الإرادة     

 14  أشعر بأنني لا أعامل معاملة تليق بي كطالب جامعي     

يقلقني عدم قدرتي على مواجهة ما سوف يحدث لي      

 مستقبلا

15 

أذهب كل يوم لجامعتي كما جرت العادة مقارنة بأصدقائي      

 واخواني ولكن دون التخطيط لمستقبلي 

16 

 17 أضع خطة مستقبلية لحياتي بداية كل سنة     

 18 بعد التخرجالمهنية ما لا يوجد لدي تصور عن حياتي      

 19 أشعر أن وجودي في الحياة بدون معنى     

 20 أشعر بعدم الرغبة في تكوين صداقات جديدة     

 21 أجد معنى لكل شيء يحدث في حياتي     

 22 أتجنب الاختلاط مع زملائي في الجامعة     

 23 مصلحتي فوق كل اعتبار     

 24 أستغرق في التفكير بنفسي وبمشكلاتي     

 25 أتعاطف عادة مع الآخرين في قضاء حوائجهم     

 26 الآخرين اهتمامي بنفسي لم يجعلني أتعدى على حقوق     

 27 أعتقد أن لا شيء يستحق التفكير فيه أكثر من ذاتي     

 28 أعتقد أنه لا معنى لسعي الناس وكدهم في الحياة     

 29 أعتقد أنه لا أهمية لوجودي على قيد الحياة     

 30 أفضل مراعاة القيم في أي سلوك يصدر عني     
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 ( مقياس الإدمان على الألعاب الإلكترونية في صورته النهائية2)ملحق 

 الرقم العبارة دائمًا غالباً أحياناً نادرًا أبدًا

 1 تشغل تفكيري الألعاب الإلكترونية طوال الوقت     

 2 الألعاب الإلكترونيةفي لعب أقضي وقت فراغي      

 3 مدمن على الألعاب الإلكترونيةشخص أعتقد بأنني      

 4 مولع بممارسة الألعاب الإلكترونيةأرى بأنني شخص      

 5 أفضل انجازات العالم هي الألعاب الإلكترونية     

 6 أقضي وقتاً أكثر من المقرر على الألعاب الإلكترونية     

 7 عن التوقف عن اللعب بالألعاب الإلكترونية أشعر بالعجز     

أبادر فورًا عند الاستيقاظ من النوم إلى اللعب بالألعاب      

 الإلكتروينة

8 

أتشوق للعودة إلى المنزل من أجل ممارسة الألعاب      

 الإلكتروينة

9 

 10 اللعب بالألعاب الإلكترونيةفي أنسى مشاكلي بمجرد البدء      

 11 الإلكترونية لأتجنب الضغط النفسيجأ إلى الألعاب أل     

 12 شعرني اللعب بالألعاب الإلكترونية بالسعادةيُ      

 13 يتحسن مزاجي عند ممارسة الألعاب الإلكترونية     

الألعاب  هافيأفضل الأوقات لدي هي تلك التي أمارس      

 الإلكترونية

14 

ألعاب الفيديو والألعاب فضل الألعاب الإلكترونية على أُ      

 التقليدية

15 

الألعاب الإلكترونية ممارسة الإقلاع عن  أجد صعوبة في     

 رغم محاولتي ذلك

16 

 في لعبخفض عدد الساعات التي أقضيها أعجز عن      

 الألعاب الإلكترونية

17 

ممارسة الألعاب أشعر بالضيق عند محاولتي الإقلاع عن      

 الإلكترونية

18 

عندما تمنعني الظروف عن اللعب  لكآبة والحزنأشعر با     

 بالألعاب الإلكترونية

19 

 20 اللعبة التي أستمتع بها عند تعطلأشعر بالحزن الشديد      

 21 أستمر باللعب بالألعاب الإلكترونية حتى لو كنت مريضًا     

 22 الإلكترونية عند تناول الطعامتشغلني الألعاب      

 23 الآخرين عند اللعب بالألعاب الإلكترونية قوم بأهمالأ     

العائلية من أجل اللعب  مناسباتالمشاركة بال عزف عنأ     

 بالألعاب الإلكترونية

24 

أخفي عن أسرتي عدد الساعات التي أقضيها في ممارسة      

 الألعاب الإلكترونية

25 

إذا طلب مني ترك اللعب بالألعاب  أغضب وأنزعج     

 الإلكترونية

26 

خسرت أصدقائي بسبب لعبي لساعات طويلة بالألعاب      

 الإلكترونية

27 

للألعاب  كثرة ممارستي تزايدت خلافاتي مع أسرتي بسبب     

 الإلكترونية
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