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  ص خƼاƿم    معƼومات اƿبحث 

  تاريخ البحث: 
  ١٥/١٢/٢٠٢٢الاستلام:

  ٢/٢/٢٠٢٣القبول:
  ٢٠٢٤ربيع النشر:

بين    التنبؤ  ومستوى  الإرتباطية  العلاقة  على  التعرف  إلى  البحث  هدف 
وكذلك  الجامعة.  طلبة  لدى  الذاتية  والرفاهية  الإنترنت  ألعاب  إضطراب 
الجامعة.   طلبة  لدى  الإنترنت  ألعاب  إضطراب  إنتشار  مدى  عن  الكشف 
والتعرف على مستويات إضطراب ألعاب الانترنت والرفاهية الذاتية لديهم,  
للجنس   تبعا  الدراسة  لمتغيرات  المختلفة  المستويات  معرفة  وكذلك 

البحث الأساسية من   الدراسي. وقد تكونت عينة  طالبا    ) 450(والتخصص 
محافظة   في  الحكومية  الجامعات  طلبة  من  إختيارهم وطالبة  تم  أربيل، 

الوصفي الإرتباطيقصديةالطريقة  الب  المنهج  الدراسة على  إعتمدت    .، وقد 
بنسبة   يوجد  الإنترنت  ألعاب  إضطراب  بأن  النتائج    %)   9.55(وأظهرت 

مع   إحصائية.  دلالة  ذوو  منخفض  بمستوى  عام  بشكل  ويظهر  العينة.  لدى 
بحسب   الإنترنت  ألعاب  إضطراب  مستوى  في  إحصائيا  دالة  فروق  وجود 
لمتغير  تبعا  دالة  فروق  وجود  دون  الذكور،  لصالح  وكان  الجنس  متغير 
يشعرون   العينة  أفراد  أن  إلى  أيضا  النتائج  وأشارت  الدراسي.  التخصص 
دالة   فروق  وجود  عدم  وكذلك  الذاتية,  الرفاهية  من  منخفض  بمستوى 
الذاتية.   الرفاهية  في  الدراسي  والتخصص  الجنس  لمتغيرات  تبعا  إحصائيا 
ألعاب   إضطراب  بين  عكسية  إرتباطية  علاقة  وجود  إلى  النتائج  وأظهرت 

والرفاهي  ألعاب  الانترنيت  إضطراب  مستوى  إرتفع  كلما  بحيث  الذاتية.  ة 
وبنسبة   الذاتية  الرفاهية  مشاعر  لديهم  قلت  العينة  لدى  ).  %34(الإنترنت 

 .وبناءا على هذه النتائج قدم الباحثان مجموعة من التوصيات والمقترحات

  الكلمات المفتاحية: 
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behavioral addiction, 
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.  

  

  مشکلة البحث  .١      

من         العديد  ظهور  إلى  أدى  مما  الأخيرين،  العقدين  منذ  واسع  بشكل  الإنترنت  ألعاب  إنتشرت 
العواقب  الدراسات  هذه  بدورها  وحددت  الإنترنت،  ألعاب  على  الإدمان  أشكال  تناولت  التي  الدراسات 
من  العديد  إنشاء  في  ساهم  مما  بها.  المرتبطة  الخطر  وعوامل  وإنتشارها  اللعب،  في  للإفراط  السلبية 
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مراكز العلاج والمساعدة الإرشادية المتخصصة لمواجهة هذا النوع من الإدمان عبر دول العالم وخاصة  
 ). Kuss, 2013, p. 125دول جنوب شرق آسيا والولايات المتحدة الأمريكية وأوروبا (

وتعد هذه الانواع من الألعاب من أشكال الترفيه وصارت جزءا من السلوك البشري, فمنذ عقدين       
والهواتف أدت وبشكل كبير   التكنولوجيا كالكمبيوتر  الزمن ومع توافر وإستخدام وسائل متعددة من  من 
إلى تغيير عالم الأنشطة الترفيهية. وأصبح إستخدام الإنترنت وممارسة الألعاب عبره من الأنشطة شائعة 

النوعية من الألعاب تشكل خطرا حقيقيا  وصارت هذه  ).Paulus, et al., 2018, p. 645الإنتشار (
بين  كبير  وبشكل  إنتشرت  وقد  الإنترنت.  عبر  المنتشر  الإدمان  حالات  من  الكثير  لمستخدميه  يجلب 
صفوف المراهقين والكبار أيضا. وأخذت تؤثر وبشكل سلبي على شخصيتهم وتصرفاتهم, وخاصة عندما 
يرون مشاهد العنف الدموية وينغمسون في عالم اللعبة الإفتراضي ويعيشون واقعها المشوه (منصوري,  

وقد إستحوذت هذه الالعاب على عقولهم وإهتماماتهم, مما جعلها تدخل مع الأسرة   ).55, ص.  2016
  ). 67, ص. 2021كشريك ومنافس قوي في مهمة التنشئة الاجتماعية (مجموعة من الباحثين, 

نوعا   Internet Gaming disorder (IGD)يعتبر بعض العلماء "إضطراب ألعاب الإنترنت  و     
) الإنترنت  إنتشار  في عصر  النفسية  الاضطرابات  ).  Cheng, et al., 2018, p. 153جديدا من 

ومسؤولياته  بإلتزاماته  الوفاء  على  الفرد  قدرة  تعطل  عندما  مشكلة  الألعاب  هذه  ممارسة  ويعدون 
) والشخصية  تم Mettler, et al., 2020, p. 1الاجتماعية  العالمية,  الصحة  منظمة  فبحسب   .(

الحادية   المراجعة  الدولي  التصنيف  في  نفسي  إضطراب  أنه  على  مؤخرا  الألعاب  إضطراب  تصنيف 
للأمراض   ([ICD-11]عشرة   ,World Health Organization, 2020 ألعاب" إدراج  وتم   .(

راب ك "شرط لمزيد من الدراسة" في الإصدار الخامس من الدليل التشخيصي الإنترنت" على أنه إضط
العقلية   للاضطرابات   ,American Psychiatric Association(  [DSM-5]والإحصائي 

2013, p. 795  .() الإنترنت  ألعاب  بإضطراب  يسمى  ما  أو  المفرط  اللعب  يؤدي  إلى  IGDوقد   (
) العقلية  بالصحة  نتائج  Sigerson, et al., 2017, p. 20الإضرار  أظهرت  حيث  الدراسات ). 

المنضبط أو  المفرط من خلال إستخدام الإنترنت, بأن الإستخدام غير  اللعب الأشكالي أو  الحديثة حول 
 .Kim, et al., 2009, pالقهري له آثار سلبية على الرفاهية النفسية مثل الاكتئاب والشعور بالوحدة (

451 .(  
وآخرون"        "ماتلر  دراسة  أشارت  أ  وقد  قد  اعللأبأن  المتكرر  تب  اللعب  بين  سلبية  علاقة  حدث 

الأبحاث   التحديد، وأوضحت  الأفراد على وجه  لدى  الذهنية  اليقظة  الذاتية من خلال  الرفاهية  وعناصر 
السلبية والصحة البدنية والنفسية  أيضا التأثير الظار للألعاب المتكررة على الرضا عن الحياة والعاطفة 

  ). Mettler, et al., 2020, p.732من خلال تأثيرها الضار على العاطفة الإيجابية (
الذاتية"        "الرفاهية  تعد  والخبرات   Subjective well-beingحيث  الشخصي  "الإدراك  هي 

الإيجابية والسلبية للاستجابات العاطفية, وهي تقييمات معرفية محددة للرضا عن الحياة". وتعرف أيضا  
) حياتها"  أو  ولحياته  للشخص  والعاطفية  المعرفية  "التقييمات   ).Proctor, 2014, p. 6437بأنها 

الذين   الأشخاص  بعكس  والسعادة,  والرضا  الحال  بحسن  الفرد  مشاعر  أيضا  الذاتية  الرفاهية  وتمثل 
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(العبودي وصالح,   واليأس  والغضب  بالحزن  الذاتية 197, ص.  2018يتصفون  الرفاهية  إن  حيث   .(
والرضا   لحياتهم  الأفراد  تقييم  الإجتماعية, تعكس  العلاقات  (العمل,  مثل  مظاهرها  بعض  في  عنها 

الإبتكار، الصحة، المعنى والهدف). وتشير أيضا إلى ما يفكرون به وكيف يشعرون تجاه حياتهم, وإلى  
بتق  يقومون  عندما  إليها  يصلون  التي  والإنفعالية  المعرفية  (رضوان,  الإستنتاجات  ووجودهم  ذواتهم  ييم 

بالسعادة 2018 الشعور  نحو  يقودهم  الذاتية  بالرفاهية  الطلبة  "شعور  بأن  والخولي"  "حسن  وأكد   .(
  ).289, ص.  2020والرضا والعافية الجسدية" (حسن والخولي, 

وإن قضاء الشباب أوقاتا طويلة في إستخدام الإنترنت وإستمرار هذا النشاط لديهم يسبب بهدر الوقت      
النفس.  على ضبط  والقدرة  العام  والنشاط  الحيوية  يفقدهم  مما  الإنترنت,  عبر  متصلين  يكونون  عندما 
وعلاقاتهم  ودراستهم  عملهم  تجاه  اليومية  الأعمال  بإنجاز  القيام  عن  والإبتعاد  أنفسهم  عن  والترفيه 

  ). 39, ص. 2020الإجتماعية سواء مع أفراد الأسرة والزملاء والآخرين من حولهم (المسعد, 
"السيد"(      أشارت  ص.  2020فقد  الإنترنت  314,  ألعاب  في  الطلاب  إنهماك  بأن  دراستها  في   (

يفقدهم قيمة الحياة ويجعلهم يفقدون تقديرهم لذاتهم, وإن إنخفاض تقدير الذات يجعلهم ينخرطون في العالم  
الإفتراضي ليعُبروا عن أنفسهم من خلاله. وعلى العكس من ذلك فالطالب الذي يحقق مستوى عالي من  
العلمي   الذاتية بإمكانه تحقيق مستوى عالي أيضا من الكفاءة في الإنجاز الأكاديمي والتحصيل  الرفاهية 
التمركز حول  أقل ويبتعد عن  بالنفس وشعور عدواني  الثقة  الواجبات, ويتمتع بمستوى كبير من  وأداء 

  ). 289, ص. 2020الذات (حسن والخولي,  
والهائل في مجال تكنلوجيا الالعاب وخاصة مع زيادة لأنتشار والتطور السريع  اويرى الباحثان بأن        

المتعددة الإنترنت  كبير  إستخدامات  تطور  من  العالم  شهده  وما  الجودة  عبر  ,  الفائقة  التي والتحسينات 
مع   فقد  حصلت  الذكية.  والشاشات  المحمول  والهاتف  (الكومبيوترات)  كالحواسيب  الألكترونية  الأجهزة 

الحياة. وخاصة فيما في مختلف مجالات  لإستخدام لدى الشباب الجامعي  في تعدد اساهم ذلك بفتح المجال  
وقد يسبب ذلك   ألعاب الإنترنت والترفيه وغرف الدردشة وشبكات التواصل الإجتماعي.ممارسة  يتعلق ب

يساهم في ظهور قد  و  رفاهيتهم,الجامعة وعلى    التغيير الرقمي الهائل عبر تلك الوسائل على حياة طلبة
لديهم النفسية  الإضطرابات  من  خلال .  العديد  الإنترنت  إستخدام  على  الطلب  تزايد  من  الرغم  فعلى 

قبل   من  الماضية  القليلة  بنمواطنيالالأعوام  المتعلقة  الإستخدامات  وتنوع  إنتشار ,  وخصوصا  الشبكة 
يتعلقون بها بل ويدمنون عليها بشكل كبير من خلال الإستمرار في  مما جعلهم    لعاب الإنترنتالكثير من أ
  ممارستها.

ومدى ت وإضطراباتها  واقع ممارسة ألعاب الأنترنء على  هذا البحث لإلقاء الضو  جاءت فكرةقد  و     
التالية: التساؤلات  خلال  من  الجامع.  طلبة  لدى  لأهل    انتشارها  إنتشار  الإنترنيوجد  طلبة  لعاب  بين  ت 

توجد علاقة إرتباطية بين إضطراب وهل    .وما مدى إنتشار إضطراب ألعاب الإنترنيت لديهم  الجامعة؟
 . , وما مستوى تنبؤ إضطراب ألعاب الانترنيت بالرفاهية الذاتيةألعاب الانترنيت والرفاهية الذاتية
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  :أهمية البحث.  1.2
ا      إستخدام  على  الطلب  زيادة  الإنترنت أدى  ألعاب  ممارسة  زيادة  إلى  الحديثة  والتكنلوجيا  ,  لإنترنت 

وسيلة ترفيهية  كألعاب  هذا النوع من  حيث تعد ممارسة    ,بين الشباب والمراهقينوإلى سرعة إنتشارها  
تقود هذه الأنواع من الأنشطة الترفيهية عبر  وقد    ,من هواياتهم اليوميةمهما  أصبحت جزءا  قد  لديهم, و

الإدمان ( الإنترنت   إلى  الألعاب حيث    ).Zeliha, 2019, p. 465بالنهاية  إنتشار هذه  تشكل ظاهرة 
العقلية   والسلامة  الصحة  على  الضارة  الآثار  إزاء  قلقون  لأنهم  والأمهات  الأباء  بال  تشغل  والتي  اليوم 
التي   القواعد  الوقت في حيرة من أمرهم تجاه  أولياء الأمور والتربويين في نفس  والبدنية لأبنائهم, وأن 
المترتب على إستخدام هذه التقنيات من قبل الأبناء  أتباعها من حيث ترشيد الإستخدام والغموض  يجب 

كبر قبل  من  الإنتاج  في  الحاصلة  الزيادة  بسبب  والهائل  السريع  لتطورها  العالم  نتيجة  في  الشركات  ى 
  ). 15 -12, ص. 2017(بكار, 

البعيد.       المدى  على  الأحسن  نحو  ليس  تغيير  وهو  التعليم  في  الطلبة  أسلوب  التقنيات  هذه  تغير  وقد 
بحيث يستخدم الطلبة هواتفهم النقالة أثناء المحاضرات لأسباب لا تمت بالمحاضرة نفسها بصلة, قد تصل  

إلى    )10(إلى   أحيانا  وقد تصل  مدتها ثلاث ساعات,  تكون  التي  الواحدة  الماحاضرة  في    )30(مرات 
). وتؤثر هذه السلوكيات بالتالي في القدرات لدى  18  -17, ص.  2020دقيقة عند بعضهم (إل كوتشر,  

الشباب على الإنجاز الأكاديمي العالي والفشل لدى البعض منهم في أكمال واجباتهم الدراسية وبالتالي قد  
يعانون  الإنترنت  على  إدمانهم  بسبب  وهم  والجامعة,  المدرسة  ترك  أو  بالفشل  الدراسية  حياتهم  تنتهي 
البيت  المتعلقة في حياتهم كالأسرة والدراسة والعمل والعلاقات الإجتماعية خارج  المشكلات  الكثير من 

  ).2, ص.  2020وداخله (المسعد, 
هذا             ففي  المجتمع.  أبناء  به  الذي يمر  الوضع  يدرك مدى خطورة  الواقع الإجتماعي  يتتبع  فمن 

الصدد أجريت العديد من البرامج التلفزيونية وإنتشرت الأخبار والتقارير الصحفية عبر وسائل الإعلام  
جائت لتحذر من خطورة إنتشار هذه الألعاب وعدم السيطرة عليها من قبل الأسرة, وكشفت هذه التقارير  
من   العديد  ظهرت  فقد  الألعاب.  هذه  بممارسة  إرتبطت  التي  والمشكلات  الاحداث  من  الكثير  عن 
أفراد   الحياة الشخصة والإجتماعية لدى  النفسية والإجتماعية والتي أثرت وبشكل سلبي على  المشكلات 

  يجابية والشخصية والسلوكية لديهم.مما قد تؤثر على الجوانب الإ, المجتمع
أما فيما يخص طلبة الجامعة فمن وجهة نظر الباحث, فقد تساهم الممارسة المفرطة لهذه الألعاب إلى       

مستوى   تدني  في  وتساهم  العلمي  والتحصيل  الأكاديمي  الإنجاز  على  وقابليتهم  الدراسي  مستواهم  تدني 
وأساتذة جامعات  تدريسيين  مما يدعونا كمربين و  رفاهيتهم الشخصية وعلاقاتهم الإجتماعية مع الآخرين.

دراسة   في  أكثر  والتوسع  السريع  التدخل  الإهتمام وضرورة  إلى  وإجتماعين  نفسين  ومرشدين  ومهنيين 
تلك الظواهر, ودراسة تلك الجوانب المهمة من حياة أبنائنا الطلبة من النواحي النفسية والعقلية والصحية  
وتقديم العون لهم مباشرة, وتقديم المقترحات العلمية للجهات المعنية لوظع الحلول المناسبة للتخفيف من  

  .آثار الظواهر السلبية وتدعيم الجوانب والمظاهر الإيجابية لديهم
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أهمية        لدى  هذا  وتأتي  بإضافة جديدة  دراستها حيث ستسهم  التي سيتم  المتغيرات  أهمية  البحث من 
الباحثين لما تتناوله من موضوعات مهمة, وكذلك لأهمية الشريحة التي سيتم تناولها في الدراسة لما لهم 

البحث   أهمية  وتأتي  المستقبل,  في  المجتمع  على  تأثير  في من  البحث  نتائج  من  الإفادة  أيضا من حيث 
منها  يعاني  التي  المشكلات  لمواجهة  ارشادية  برامج  لوضع  والعقلية  النفسية  والصحة  النفسي  الإرشاد 

  خلال:وتأتي أهمية هذا البحث من  طلبة الجامعة مستقبلا.
  

  الأهمية النظرية:
مستوى المنطقة وعلى الصعيد المحلي في  ندرة البحوث التي تناولت متغيرات البحث مجتمعة على  _  1

حدود ما تم الإطلاع عليه من قبل الباحثان, مما يجعله مساهمة جديدة في مجال البحوث النفسية. وحث 
اللازمة   البرامج  ووضع  ودراستها  المشكلات  هذه  مثل  رصد  على  المختلفة  المجالات  في  الباحثين 

 لمواجهتا. 
تأتي أهمية هذا البحث من الناحية النظرية من أهمية الشريحة التي تم تناولها في البحث وهم طلبة  _  2

 .على المجتمعالجامعة وما لهم من تأثير قوي 
 

  الأهمية التطبيقية:
المتغير  _  1 هذا  لقياس  الجيدة  السيكومترية  الخصائص  في  تتوفر  حيث  الذاتية  الرفاهية  مقياس  إعداد 

الإيجابي.   النفس  علم  على  النفسي على ضوء  والعمل  الإنترنت.  ألعاب  مقياس إضطراب  تقنين  وكذلك 
 أستخراج الخصائص السيكومترية للمقياسين.

يمكن أن تساهم نتائج هذا البحث المؤسسات ذات العلاقة والجامعات على النهوض في واقع الشباب _  2
 على برامج الدعم النفسي لديهم. الجامعي والعمل

سيخرج بها هذا البحث يمكن توجيه أنظار الباحثين مستقبلا في وضع برامج من خلال النتائج التي  _  3
مسيرتهم   في  تواجههم  التي  الصعوبات  مواجهة  في  الطلبة  وقدرات  إمكانيات  تنمية  في  تساهم  إرشادية 

من خلال رفع مستوى الرفاهية الذاتية والحد من الإضطرابات التي تصيبهم في شتى مجالات    ,العلمية
 الحياة.

  
  يهدف البحث الحالي إلى التعرف على: و: أهداف البحث.  3.1

 .مدى إنتشار ألعاب الإنترنيت بين طلبة الجامعة  
  .مدى إنتشار إضطراب ألعاب الإنترنيت لدى طلبة الجامعة 
 .التعرف على مستوى إضطراب ألعاب الانترنيت لدى طلبة الجامعة 
   لدى الانترنيت  ألعاب  إضطراب  مستوى  على  الجنس التعرف  متغير  بحسب  الجامعة  طلبة 

 إنساني). –إناث) والتخصص الدراسي (علمي  –(ذكور 
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  .التعرف على مستوى الرفاهية الذاتية لدى طلبة الجامعة 
   إناث)   –التعرف على مستوى الرفاهية الذاتية لدى طلبة الجامعة بحسب متغير الجنس (ذكور

 إنساني).   –والتخصص الدراسي (علمي 
 البحث متغيرات  بين  الارتباطية  العلاقة  على  والرفاهية (  التعرف  الإنترنت  ألعاب  إضطراب 

 الذاتية) لدى طلبة الجامعة. 

  إضطراب ألعاب الانترنيت بالرفاهية الذاتية لدى طلبة الجامعة. التعرف على مستوى تنبؤ 
 

العراق, محافظة    –يتحدد البحث الحالي بطلبة الجامعة في جامعات إقليم كوردستان    حدود البحث:.4.1
الدراسي   للعام  الحكومية)  (الجامعات  التخصصات    2021-2020أربيل  ومن  والإناث  الذكور  من 

 العلمية والإنسانية. 
  

  :تحديد المصطلحات. 5.1
  :Internet Gaming disorder إضطراب ألعاب الإنترنيت . 5.1.1

الإنترنت إلعاب  المشاركة "   Internet gaming disorder" (IGD)" يعرف "إضطراب  أنه  على 
المفرطة في ألعاب الإنترنت والتي تؤدي إلى إختلال سلوكي وعقلي وذهني كبير. ويسمى أيضا إدمان  

الإنترنت   القسریInternet gaming addictionألعاب  الإنترنت  وألعاب   ،Compulsive 
Internet gaming  وإدمان الألعاب على الهواء , online gaming addiction)Aiken, M., 

2016, p. 355 .(  
ط لألعاب الفيديو عبر الإنترنت'' كما تم تقديمه في  رإليه أيضا على أنه "الاستخدام الإشكالي والمفويشار  

النفسي   للطب  الأمريكية  للجمعية  والإحصائي  التشخيصي  الدليل  من  إصدار  الإصدار  )APA(أحدث   ,
الدراسات    )DSM-5(الخامس   من  المزيد  إلى  بحاجة  عنوان  تحت  الثالث  القسم   & Hawi(في 

Samaha, 2017, p. 1(.    الأمريكية للجمعية  النظري  التعريف  الباحثان  إعتمد  النفسي  وقد  للطب 
  ).  Hawi & Samaha, 2017؛  Pontes et al., 2014(وكما جاء في 

الدرجة التي يحصل عليها     طلبة الجامعة من خلال الإجابة على فقرات مقياس التعريف الإجرائي: هي 
 إلعاب الإنترنت المعتمد في هذه الدراسة.  إضطراب

  
  : Subjective well-being الرفاهية الذاتية . 5.1.2

على أنه التحليل العلمي للكيفية   SWB  Subjective well-being)( " الرفاهية الذاتية" يعُرف مفهوم  
الراهن. وتتضمن هذه التقييمات ردود أفعال الناس العاطفية تجاه  التي يقُيم بها الناس حياتهم في الوقت 
عن   والرضا  والوفاء،  الحياة،  عن  الرضا  حول  يشكلونها  التي  والأحكام  المزاجية،  الحالات  الأحداث، 
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عند   الرضا  أو  بالسعادة  يسمى  ما  بدراسة  الذاتية  الرفاهية  مفهوم  ويتعلق  والعمل.  الزواج  مثل  مجالات 
  ). Diener, et al., 2003, p. 404( الناس العاديين

تجارب  تتضمن  طبيعي  بشكل  إيجابية  ذهنية  حالة  "هي  الذاتية  الرفاهية  بأن  وآخران"  "وينبرك  وترى 
مثل  الحياة،  في  المجالات  أهم  عن  بالرضا  المتعلقة  الأسئلة  خلال  من  عادة  وتقاس  بأكملها.  الحياة 
الأحكام  تقييمات  على  أيضا  الذاتية  الرفاهية  وتتمثل  والسلامة"،  المعيشة  الشخصية ومستوى  "العلاقات 

  ). Weinberg, et al., 2016, p.2(العاطفية والمعرفية للناس في الحياة 
"الرفاهية الذاتية" على أنها الأحکام التی يطلقها الفرد علی ذاته والتي يمكن أن يقُيم من  يعرف الباحثان  و

خلالها مدی رضاه عن الحياة التي يعيشها, وٳختباره لمشاعر الرفاهيه والسعادة والسلامة في الحياة من  
مستوى   تقيس  مجالات  أو  أبعاد  أربع  من  ويتكون  اڈخرين.  قبل  من  وقبوله  لنفسه  تقبله  ومدی  عدمها 
الرفاهية الذاتية وهي (الرضا عن الحياة, الإتزان العاطفي والذي يتمثل بالتأثيرات الإيجابية والتاثيرات  

 السلبية, العلاقات الإجتماعية, والصحة والسلامة الجسدية).
  

الجامعة من خلال الإجابة على فقرات مقياس    التعريف الإجرائي: هي الدرجة التي يحصل عليها طلبة 
  المعد في هذه الدراسة. الرفاهية الذاتية  

  
  الخلفية النظرية: . 2

  : Internet Gaming disorder إضطراب ألعاب الإنترنيت .  2.1
على مدى الأعوام القليلة الماضية، زاد القلق لدى الباحثين في جميع أنحاء العالم حول موضوعات      

للطب   الأمريكية  "كالجمعية  الرسمية  الهيئات  وكذلك  منهم  الكثير  إقترح  وقد  الألعاب".  "بإدمان  تتصل 
الألعاب.   [APA]النفسي"   إدمان  لتشخيص  المناسب  التقييم  أجل  من  والإجماع  النظرية  الأطر  توحيد 

الأبحاث حول  تزايد  من  الرغم  فعلى  المستقبل.  في  مستقلة  إعتبارها ظاهرة سريرية  المقرر  من  وكان 
السلوك القسري للألعاب، فقد فتح المجال أكثر للتشخيص من خلال إستخدام معايير مختلفة وغير متسقة 

 .Pontes et al., 2014, p(ان  وغير موحدة لتقييم وتحديد ممارسة اللعب الإشكالي أو المسبب للإدم
1.(  

هذه  لفهم  أكبر  جهود  لبذل  للباحثين  النفسي  للطب  الأمريكية  الجمعية  قدمتها  التي  الدعوة  جاءت  وقد 
بعض  ويتبنى  والاجتماعية.  النفسية  وإرتباطاتها  الالعاب  إضطراب  أعراض  تشخيص  لغرض  المشكلة 
مع   يتعايش  كإدمان  الإضطراب  إلى  وينظرون  المشكلة،  تصور  حول  مختلفة  نظر  وجهات  الباحثين 
تم   التكيف  القادر على  السلوك غير  بأنه نوع من  يرى آخرون  نفسية متعددة أخرى. في حين  أعراض 

 ). Cheng, et al., 2018, p. 153(تبنيه للتعامل مع العديد من المشكلات الشخصية 
وقد ناقش العلماء على مدى السنوات الماضية حول الكثير من جوانب الإدمان على الإنترنت كالتسوق، 
إجراء   وتم  حقيقي.  إدمان  أنها  على  تصنيفها  يمكن  لا  الفيديو.  وألعاب  والجنس،  والمحادثات،  والعمل، 



 قه�ǅى زانست اƿعƼميةمجƼة 
  اƿعراق  ، كوردستان، اربيل –مجƼة عƼمية دورية محكمة تصدر عن اƿجامعة اƼƿبنانية اƿفرنسية  

  ٢٠٢٤رᗖیع )، ١اƿعدد ( –) ٩اƿمجƼد(
  ISSN 2518-6566 (Online) - ISSN 2518-6558 (Print)رقم اƿتصنيف اƿدوƿي: 

 

993 
 

بالفعل   موجودا  الألعاب  إدمان  كان  إذا  ما  علمية حول  البحوث ومناقشات  من   & ,Pontes(المزيد 
Griffiths, 2014, p. 1 .(  

  التوجه النظري في تفسير إضطراب ألعاب الإنترنت:.  2.2
المشترك.  2.2.1 الاعتلال  بأن   :Comorbidity hypothesis  فرضية  الفرضية  هذه  تقترح 

الإنترنت"   ألعاب  وتدني   IGD"إضطراب  النفسية  المشكلات  من  مجموعة  مع  أساسي  وبشكل  يرتبط 
الوسائط   باختيار  الخاصة  المرض  نظرية  على  الفرضية  هذه  تعتمد  حيث  الفرد.  لدى  النفسية  الرفاهية 

أو الإدمان. حيث   pathologyعلى انه نوع من الباثولوجيا  ثيراتها، والتي تصور هذا الإضطراب  وتأ
الحاملين لأعراض     [IGD]تشتق هذه النظرية المرض من الأدلة التجريبية التي تظهر لدى الاشخاص 

سلوكي.  إدمان  أو  أخرى  مواد  مع  مماثلة  عصبية  بيولوجية  وآليات  نفسية  أعراض  مشاركة  حيث  من 
من اللعب، فإنهم يعانون من أعراض الانسحاب مثل ندما يتم منع الأفراد المصابين بالإدمان  وخاصة ع

 ). Cheng, et al., 2018, p. 154(التهيج والأفكار المتكررة المتعلقة باللعبة 
  

ويرجع أسباب الإدمان على الإنترنت إلى ثقافة المجتمع ويمكن التحكم بهذه  الإتجاه الإجتماعي:  .  2.2.2
,  2021النوع من الإدمان من خلال التحكم بالمحيط الخارجي والثقافة التي يعيش فيها الفرد (الحاوري,  

الحياة التي يعيشها الفرد فإذن هما يغذيانه 95ص.   ). وبما أن المجتمع وثقافته هما المسؤلان عن نمط 
النوع من الإدمان (بشبش,   الناتجة  و).  20, ص.  2018بهذا  إلى العزلة  النوع من الإدمان  ترجع ذلك 

 ). 287, ص.  2020(مصطفى, مارسة الألعاب الإلكترونية عن الإفراط في م
  

يرجع هذا الإتجاه بأن ممارسة وإدمان  التفسير البايوكيميائي العصبي للإدمان على الإنترنت:  .  2.2.3
ما الألعاب يساهم في أستثارة وتنشيط مادة الدوبامين في المخ, ويؤدي بدوره إلى حالة من النشوة تشبه ك

وتشير الأبحاث في مجال التصوير    ).287  , ص. 2020(مصطفى,  هو الحال مع متعاطي المخدرات  
ألعاب الإنترنت يشترك في أوجه تشابه مع أنواع أخرى من الإدمان. فالأبحاث  إلى أن إدمان  العصبي 
التجريبية أثبتت وجود إرتباطات بيولوجية عصبية لإدمان ألعاب الإنترنت ساهمت في تشخيص مبدأي 

للسياق شمولية  أكثر  فهم  في  التعمق  ضرورة  على  أيضا  أخرى  جهة  من  الأبحاث  وتؤكد  ات له، 
 ). Kuss, 2013, p. 125والممارسات المرتبطة بهذه الألعاب ( والتشخيص

  
   : Subjective Well-being الرفاهية الذاتية.  2.3
مجال        بدراسة  يهتمون  أخذوا  العالمي  الصعيد  على  والعلماء  الباحثين  قبل  من  واضحة  زيادة  هناك 

لا  التعليمية  المؤسسات  فإن  الجامعيين.  للطلبة  الأكاديمية  الحياة  في  أهميتها  خلال  من  الذاتية,  الرفاهية 
الوسائل  توفير  من خلال  أيضا  دورها  يأتي  بل  فقط,  العلمية  الكفاءة  التقليدي وتحقيق  التعليم  على  تقوم 
والفرص التي تساعدهم على تحقيق الرفاهية الذاتية والثقة بالنفس وتحقيق السعادة ومواجهة التحديات في  

والخولي,   (حسن  الدراسة  ص.  2020مجال  وأساتذة 268,  والمعلمين  الأهل  من  كل  ويستطيع   .(
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والمراهقين  الأطفال  تشجيع  طريق  عن  فعال  بدور  يقوموا  أن  التطورية  الرفاهية  خلال  من  الجامعة 
إختيار  إمكانياتهم ومساعدتهم على  والتعرف على  الأنشطة والأدوار  الكثير من  إكتشاف  والشباب على 

  ). 127, ص.  2015الأهداف التي تعبر عن ذاتهم (يونس, 
الذاتية هي أحد مقاييس جودة حياة الفرد والمجتمعات. فقد ناقش الفلاسفة طبيعة        وبما أن الرفاهية 

والبحث  السعادة  تعريف  والفلاسفة  المفكرون  يحاول  السنين  آلاف  مدى  فعلى  الأزل،  منذ  الطيبة  الحياة 
  ).Diener, et al., 2003, p. 405(حول معنى الحياة الطيبة 

النفس   علم  من  كل  في  المنظرون  بها  يهتم  التي  الأساسية  والتساؤلات  الإهتمامات  هو ومن  والفلسفة 
هدف   كان  أساسيين  مكونين  على  التركيز  خلال  من  وجودتها,  الحياة  نوعية  مكونات  على  التركيز 

النفسية الرفاهية  هما  المجال  هذا  في  الذاتية     Psychologecal Well-beingالمنظرين  والرفاهية 
Subjective Well-being    ,ص.  2015(يونس المفاهيم   ). 131,  من  مجموعة  هنالك  أن  وبما 

النظرية التي ساهمت في فهم الرفاهية الذاتية من خلال الإهتمام بدراسة الجوانب الإيجابية للرفاهية في 
الذاتية   الرفاهية  مستويات  على  كبير  بشكل  الخارجية  العوامل  بعض  وتأثيرات  الإنساني.  النفس  علم 

  ). Diener, et al., 2003, p. 405( كالمزاج والتكيف مع الظروف، والسعي نحو تحقيق الأهداف  
الدقيق   العلمي  التحليل  خلال  من  للكشف  محاولة  هي  الذاتية  كالرفاهية  نفسية  متغيرات  دراسة  فإن  لذا 

الحياة   في  تجاربهم  يختبرون  كيف  أو  حياتهم  بتقييم  من خلالها  الناس  يقوم  التي   ,maddux(للكيفية 
2018.( 

  
  الذاتية:النظريات التي فسرت الرفاهية .  2.4

الذاتية:.  2.4.1 الرفاهية  الهادفة في تحديد  وآخرون" (  النظريات  "دينر  أشار   ,Diener et alلقد 
المجالات وهي:2000 المكونات أو  الذاتية مجموعة من  للرفاهية  إلى أن  الوجداني" والذي  "ا  )  لمكون 

من   يتكون  والذي  الإيجابية  المشاعر  وتوفر  الإحاسيس  وجود  إلى  المشاعر يشير  هما  أساسيين  بعدين 
والكينونة  بالوجود  الشعور  إلى  يشير  بدوره  والذي  السلبية  التأثيرات  وجود  عدم  أو  فقدان  أو  الإيجابية 
الفرد على   يصدرها  التي  التقييمات  المعرفي" وهي  و"المكون  الحياة.  في  والإنجاز  بالرضا  والإحساس 
مدى جودة الحياة التي يحياها بسلبياتها وقسوتها من جهة وإيجابياتها وحلوها من جهة أخرى. ويعد مكون 

ن  إو  )109في: (زناد وأميرالدين, صية الذاتية.  أو بعد الرضا عن الحياة من المكونات المعرفية للرفاه
الجانب  ويعتبر  مثاليا.  معيارا  ليكون  يعتقد  وما  الحالي  الوضع  بين  التناقض  إلى  تشير  الذاتية  الرفاهية 

العو من  وأمزجة،  الوجداني  وعواطف،  مشاعر،  من  يتضمنه  بما  الذاتية  الرفاهية  في  المؤثرة  امل 
الأفراد   رفاهية  في  تأثير  لها  لأن  والسلبيات,  الإيجابيات  بين  توازن  هناك  يكون  أن  ويجب  وانفعالات، 
إثبات   إلى  تميل  الذاتية  الرفاهية  من  أعلى  مستويات  عن  يبلغون  الذين  الأفراد  إن  والحقيقة  الذاتية، 

 ). 3مستويات أعلى من الإبداع (الطنطاوي, ص. 
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التطورية:.  2.4.2 خلال    النظريات  من  نتجت  السعادة  بأن  والتطور  النشوء  نظرية  أصحاب  يقترح 
(كالخوف  السلبية  للإنفعالات  التطورية  بالقيمة  ويؤمنون  البقاء.  على  الإنسان  ساعدت  وأنشطة  حالات 
وأن   البيئية.  والمخاطر  التهديدات  مع  والتكيف  التفاعل  على  أسلافنا  ساعدت  والتي  والقلق),  والغضب 
نفسية  أفكار  بناء  لهم  أتاحت  والتي  الخاصة  والأفعال  الأفكار  إثارة  في  ساهمت  الإيجابية  الإنفعالات 
وإجتماعية وبدنية إيجابية. وأن هؤلاء الأفراد إستطاعوا أن يكتشفوا البيئة التي يعيشون فيها بكل ثقة مما 
الذاتية   مشاعرهم  دعم  في  ساهمت  مهمة,  إجتماعية  علاقات  وبناء  جديدة  أهداف  تحقيق  على  ساعدهم 
بشكل إيجابي مما ساعدهم على رفع قيمة الرفاهية الذاتية لديهم. ويرى أصحاب هذه النظرية بأن إشباع 
الحاجات النفسية البيولوجية الأساسية كالأمن النفسي والمأوى والروابط الإجتماعية وتنتج عن إشباع هذه 
الأفراد   لدى  السلبية  الأحداث  بغياب  وأنه  الحياة.  في  والرفاهية  الرضا  كمشاعر  التطورية  الحاجات 
البحث والإكتشاف والتعلم والإختلاط   البسيطة لأنها تساعدهم على  الإيجابية  للمشاعر  يصبحون مهيئين 

 ). 122 - 121, ص. 2015الإجتماعي (يونس, 
  

  : بإضطراب ألعاب الإنترنيت السابقة المتعلقةالدراسات .  2.5
هدفت الدراسة إلى الكشف عن العلاقة    ): Hawi, et al., 2018(دراسة "هاوي وآخران"  .  2.5.1

توزيع   خلال  من  المراهقين.  لدى  الأكاديمي  والتحصيل  النوم  وعادات  الإنترنت  ألعاب  إضطراب  بين 
)  524إستبيان إضطراب ألعاب الإنترنت والمعلومات الديموغرافية الخاصة بالمقياس. على عينة بلغت (

طالبا وطالبة من طلبة المدارس الثانوية في لبنان. أظهرت نتائج الدراسة: بأن معدل إنتشار إضطراب  
٪). وكذلك أظهر تحليل الانحدار المتعدد بان الإضطراب كان    9.2ألعاب الإنترنت لدى العينة قد بلغ (

النوم بمعدل ( قلة  اليوم لدى المضطربين, مقابل (5مرتبطا مع  ) ساعات لدى اللاعبين 7) ساعات في 
اللاعبين  بين  من  سنا  الأصغر  اللاعبين  لدى  المتوسط  ودون  منخفض  أكاديمي  وإنجاز  العاديين. 

 المضطربين.
  

وآخران"  .  2.5.2 "جينك  فحص  ):  Cheng, et al., 2018(دراسة  إلى  الدراسة  هذه  هدفت 
وأربعة متغيرات أساسية تشمل كل    إضطراب ألعاب الإنترنيت  الإرتباطية بين كل من أعراض العلاقات  

من (المشكلات النفسية، المشكلات الشخصية، الرفاهية النفسية، والرفاهية الذاتية). وتم مقارنة حجم هذه  
)  58834) عينة مختلفة بلغت عيناتها (84) دولة شملت (20الارتباطات عبر ثقافات متعددة ضمت (

بإضطراب ألعاب   مشاركا. وأظهرت النتائج وجود إرتباطات إيجابية معتدلة القوة بين كل من أعراض
لعالمية فرضية الاعتلال المشترك.   الإنترنيت الدعم  الثقافات، مما يوفر بعض  النفسية عبر  والمشكلات 

كما أوجدت إرتباطا إيجابيا أقوى بين أعراض والإضطراب والمشكلات الشخصية. كذلك وجود إرتباط  
وكل من العلاقات الشخصية الجيدة والمشكلات    إضطراب ألعاب الإنترنيت  عكسي ضعيف بين أعراض 

  النفسية مقابل الرفاهية النفسية والشخصية. 
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"زليها".  2.5.3 على    ):Zeliha, 2019(  دراسة  التعرف  هو  البحث  هذا  إجراء  من  الغرض  كان 
الإرتباطية   الإنترنت  العلاقة  على  الإدمان  بمستويات  الإنترنت  ألعاب  إضطراب  من  كل  بين  والتنبؤ 

) من الطلبة المراهقين من مدارس مختلفة 406والشعور بالوحدة لدى المراهقين، بلغت عينة الدراسة (
تتنبأ   التي  المتغيرات  بأن  البحث  نتائج  أشارت  العشوائية.  العينات  بطريقة  إختيارهم  تم  أنقرة  في 

ألع قد تنبأت بشكل كبير    ,والشعور بالوحدة  اب الإنترنت شملت إدمان الإنترنتبإضطراب  الوحدة  وإن 
 بإدمان الإنترنت. 

  
  الدراسات السابقة المتعلقة بالرفاهية الذاتية: .  2.6

التحقيق في   ):Mettler, et al., 2020(دراسة "ماتلر وآخرون"  .  2.6.1 إلى  الدراسة  هدفت هذه 
اليقظة   الألعاب تأثير  بأن  أفترضت  وقد  الذاتية.  والرفاهية  الإشكالية  الألعاب  بين  العلاقة  على  الذهنية 

الذهنية والرفاهية الذاتية. لدى عينة عبر ثقافية  الإشكالية ستكون مرتبطة بشكل عكسي بكل من اليقظة 
) لاعبا شملتهم الدراسة بعمر أكثر من  514من (كندا, الولايات المتحدة، وبلدان أوربية, وآسيا). بلغت (

٪) بأنهم مسجلون حاليا في الجامعة ويمارسون الألعاب بشكل متكرر. من خلال  75.5) عاما, أفاد (18(
في   جزئيا  سلبي  بشكل  توسطت  الذهنية  اليقظة  بأن  النتائج  أشارت  الإنترنت.  عبر  إلكتروني  إستطلاع 
العلاقة بين اللعب الإشكالي وكل من الرضا عن الحياة والعاطفة السلبية بينما تتوسط بشكل إيجابي تماما 
في   تكون مفيدة سريريا  قد  الذهنية  اليقظة  أن  إلى  يشير  الإيجابية، مما  والعاطفة  الإشكالية  الألعاب  بين 
الشخصي   الرفاه  مع  إيجابي  بشكل  ترتبط  أن  يمكن  الذاتية  اليقظة  وأن  الألعاب.  في  والتدخلات  الوقاية 
العام. وأنه عندما يتم التحكم في عدد الساعات التي يقضيها اللاعب أسبوعيا في ممارسة الالعاب، فإن  
اليقظة الذهنية من شأنها أن تتوسط العلاقة بين الألعاب الإشكالية والرضا عن الحياة، والعاطفية الإيجابية 

 والعاطفة السلبية. 
  

الرفاهية    ):2020دراسة (محمد وآخران,  .  2.6.2 بين  العلاقة  التعرف على  إلى  الدراسة  هدفت هذه 
الذاتية وتقدير الذات لدى طلبة الجامعة, وكذلك التعرف على الفروق في المتغيرات الديموغرافية. قامت 

) طالبا وطالبة من  60قه على عينة البحث المكونة من (الباحثة بإعداد مقياس الرفاهية الذاتية وتم تطبي
المنهج   على  أعتمدت  وقد  شمس.  عين  علاقة  جامعة  وجود  إلى  النتائج  أشارت  الإرتباطي.  الوصفي 

فيما  الذاتية  الرفاهية  في مستوى  إحصائيا  دالة  فروق  البحث, مع وجود  متغيرات  بين  إرتباطية موجبة 
يخص الجنس ولصالح الإناث, ولم توجد فروق فيما يخص متغير الأختصاص (علمي أدبي) لدى عينة  
الدراسية   بالمرحلة  يتعلق  فيما  الذاتية  الرفاهية  لمتغير  بالنسبة  إحصائيا  دالة  فروق  وجود  مع  البحث. 

 وكانت لصالح المرحلة الرابعة. 
  

هدفت الدراسة إلى الكشف عن العلاقة بين الهناء الشخصي (الرفاهية    ):2021دراسة (علي,  .  2.6.3
)  600الذاتية) والإستخدام الحكيم للإنترنت, لدي عينة من المارهقين والراشدين، وقد تكونت العينة من ( 
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) قدره  بمتوسط عمري  تطبيق  22,76فردا  من خلال  الإرتباطي.  الوصفي  المنهج  إعتمدت  وقد  )عاما، 
مقياس الهناء الشخصي عليهم. أظهرت نتائج البحث إلي وجود علاقة ارتباطية دالة وموجبة بين الرضا  

الحياة والمشاعر السارة والاستخدام الحكيم للإنترنت لدى   عينة البحث. بينما توجد علاقة ارتباطية  عن 
 عكسية بين المشاعر الغير السارة والاستخدام  الحكيم للإنترنت.

  
  منهج البحث وإجراءاته . 3

  منهج البحث.  3.1
على        التعرف  لغرض  الإرتباطي.  الوصفي  المنهج  الباحثان  إتبع  البحث  أهداف  من  التحقق  لغرض 

 الإرتباطية بين متغيرات البحث (إضطراب ألعاب الإنترنيت والرفاهية الذاتية).الفروق وإيجاد العلاقة 
 

  مجتمع البحث.  3.2
العراق الجامعات    -تم تحديد مجتمع البحث بطلبة الجامعات في محافظة أربيل في إقليم كوردستان       

الدراسي   للعام  طالبا وطالبة موزعين على    )53743(والبالغ عددهم    )2022  -  2021(الحكومية حصرا 
 . )١(رقم  وكما موضح في الجدول خمسة جامعات في محافظة أربيل.

  
  الجامعات  حسببتوزيع أفراد مجتمع البحث يوضح  )1( جدول

  الجامعة  ت
 الج س

 المجمᖔع  إناث ذكور
 24467 13979 10488 أرᘭᗖل  –جامعة صلاح الدين  1
 3687 2358 1329 جامعة هولᢕᣂ الطبᘭة  2
3  ᓄᗬᖔ5151 2405 2746 جامعة ك 
  6010 3140 2870 جامعة سۆران  4
 14428 8237 6191 الجامعة التقنᘭة أرᘭᗖل  5

 53743 30119 23624  المجمᖔع 
  

  :عينة البحث. 3.3
المناسبة من بين طلبة وطالبات الجامعة وخاصة الذين يمارسون ألعاب        كان لابد من توفر العينات 

  Purposive Sampleفي إختيار عينة البحث على أسلوب العينات القصدية ان الإنترنت. وقد إعتمد الباحث
لذا تم    وهي العينة التي يتعمد أو يتقصد الباحث إختيار مفرداتها لأنه يعتقد أنها تمتلك بيانات مفيدة لبحثه.

الأولى   العينة  بلغت  حيث  العينات,  من  بمجموعتين  الجامعة,   )210(الإستعانة  طلبة  من  وطالبة  طالبا 
مقاييس  الدراسة)  (أدوات  توزيع  خلال  من  السيكومترية  الخصائص  إستخراج  هو  منها  الغرض  وكان 

البحث الأساسية من  البحث ورقيا.   في محافظة    )450( بينما تكونت عينة  الحكومية  الجامعات  من طلبة 
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المنصة  أربيل طريق  عن  البحث  مقاييس  توزيع  خلال  من  للبحث  الأصلي  المجتمع  من  إختيارهم  تم   ,
  . )Google form(الألكترونية 

  :أدوات البحث.  3.4
  Internet Gaming Disorder (IGD)مقياس إضطراب ألعاب الإنترنيت . 3.4.1

بعد الإطلاع على الأدب النظري والبحوث والدراسات النفسية السابقة والمفاهيم المتعلقة بهذا المتغير       
والتعرف على أبعاد ومجالات مقياس (إضطراب ألعاب الإنترنيت), والتعرف على الأعراض الخاصة  

الخامس   الدولي  التصنيف  إلى  بالرجوع  النفسي  التشخيص  معايير  وفق  على  الإضطراب  في  بهذا 
)DSM-5) النفسي  للطب  الأمريكي  للجمعية  التابع   (APA .(   موحدة معايير  بتبني  أوصت  أنها  وبما 

مع   يتناسب  مقياس  على  الإعتماد  الأمر  تطلب  البحث  أهداف  تحقيق  ولغرض  الظاهرة.  هذه  لدراسة 
مقياس بتبني  الباحثان  قام  لذا  وعينته.  البحث  ومجتمع  الحالية  الدراسة  في    IGD.Sمتطلبات  المُعرب 

), والمعتمد من قبل الجمعية الأمريكية للعلوم النفسية Hawi & Samaha, 2017المراجعة البحثية (
APA  ) من  معايير 20والمكون  على  بالإعتماد  الإنترنت  ألعاب  إضطراب  مستوى  تقيس  فقرة   (

المقياس الأصلي باللغة الإنجليزية     حيث قام  , )Pontes, et al., 2014( التصنيف. مع الرجوع إلى 
الباحثين من  (  مجموعة  في  التشخيص  معايير  إلى  بالرجوع  المقياس  هذا  , والإعتماد )DSM-5بأعداد 

وتتمثل معايير مكونات الإدمان في: (البروز  " لمكونات الإدمان.Griffithsعلى المعايير الستة لنموذج " 
المزاج  Salienceالسيطرة     - التسامح  Mood modification, تعديل  ,  Toleranceالتحمل    -, 

الانسحاب   الصراع  Withdrawal symptomsأعراض   ,tConflicوالإنتكاسة  ,Relapse   
)Pontes, et al., 2014, p. 2    ,2014؛ الزيدي,    16  -  15, ص.   2021؛ الدهشان وسويلم  ,

المقياس الأعراض  47ص.   فقرات  ألعاب الإنترنت. حيث تعكس  إلى إضطراب  ). وهذه الأبعاد تشير 
الذي يسجل   المستجيب  أن  إعتبار  لهذا الإضطراب. على  المقياس يعد حاملا   )71(التسعة  درجة على 

  لأعراض إضطراب ألعاب الإنترنت. 
ألعاب       (إضطرب  مقياس  بعرض  الباحثان  قام  المقياس  فقرات  صلاحية  مدى  من  التحقق  لغرض 

والمكون من ( الخبرة والإختصاص في    20)الإنترنت)  المحكمين ذوي  السادة  فقرة على مجموعة من 
) عددهم  والبالغ  النفس  محكما15علم  الباحثان .  )  قام  المحكمين  وآراء  ملاحظات  على  وبالإعتماد 

الفقرات  على جميع  الإبقاء  تم  عدمها. حيث  من  الإتفاق  الفروق ونسبة  لدلالة  المئوية  النسبة  بإستخراج 
) الإتفاق  نسبة  على  حصلت  كاي    80التي  مربع  أقيام  إستخراج  وكذلك  فوق.  فما   (% Chi-

Square) بين بلغت  المقياس حيث  فقرات  الفقرات 15  -   5.4لمدى صدق  بأن جميع  أظهرت  وقد   ,(
), وقد عدت جميع الفقرات صادقة في  3.841) عند مقارنتها بالقيمة الجدولية (0.01دالة عند مستوى (

  ترنت وتم الإبقاء على جميع فقرات المقياس. قياس إضطراب ألعاب الإن
تعد عملية تصحيح المقياس عملية رقابية منهجية وفقا لمعايير وضعها خبراء الإحصاء الإجتماعي,       

والمسمى  الخماسي  التدرج  سلم  كإعتماد  الأسئلة  في طريقة طرح  أو عدمه  الإضطراب  مواطن  لرصد 
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وقد تم وضع مفتاح التصحيح المناسب بحسب الإستجابات   ). 65, ص.  2014بسلم "ليكرت" (عثمان,  
بحيث تكون الاستجابات عليها   .Rating Scales formatوالتي تم إعتمادها بحسب مقياس التقدير  

الشدة (حسن,   دائما, ينطبق 179, ص  2008متدرجة  بدائل الاستجابات من (ينطبق عليَ  ). وتكونت 
أحيانا,   عليَ  المحكمين  عليَ غالبا, ينطبق  إطلاقا). بحسب توصيات  عليَ  ينطبق  لا  نادرا,  عليَ  ينطبق 

) التالية  والموازين  الدرجات  أعطيت  وقد  عليهم,  عرضه  أثناء  المقياس  ويتم   .)5 ,4 ,3 ,2 ,1على 
أمام كل  المناسب  البديل  العينة خلال إستجاباتهم في إختيار  أفراد  التي يحصل عليها  الدرجات  إحتساب 

المقياس هي   هذا  الفرد على  عليها  أن يحصل  يمكن  درجة  أدنى  وإن  أعلى  )  20(عبارة,  بينما  درجة, 
  ). 100(  درجة هي

من        التحقق  مقياسدقة  لغرض  الانترنت(  ترجمة  ألعاب  الذاتية)   إضطراب  الرفاهية    ومقياس 
المتخصصين في اللغة    ماوترجمته المقياسين على خبيرين من  اللغة الكوردية. قام الباحثان بعرض  إلى 

وبعد   والكوردية,  الالعربية  الكورديةإجراء  اللغة  إلى  على    , ترجمته  التعديلات  بعض  إجرء  بعض تم 
لكي تتلائم مع البيئة المحلية لمجتمع البحث, مع مراعات الإبقاء على مضمون الفقرات ين  فقرات المقياس

النفس   علم  مجال  في  مختصين  على  النسختين  عرض  بعدها  وتم  الأصلي.  محتواها  من  تفقد  لا  وأن 
  .إجراء التعديلات المناسبة  لغرض التحقق من دقة ترجمة المقياس والمقارنة بين النسختين والعمل على

للمجالو     الكلية  بالدرجة  الفقرة  درجة  بين  الإرتباط  معاملات  حساب  معامل    ,تم  حساب  طريق  عن 
) من  المكونة  السيكومترية  الخصائص  عينة  أفراد  لدى  "بيرسن"  طلبة  210إرتباط  من  وطالبة  طالبا   (

تمت مقارنة درجاتهم الكلية على كل فقرة من فقرات المقياس مع مجالات المقياس الستة. وقد  والجامعة,  
(ب  نتائجالأشارت   دالة إحصائيا عند مستوى دلالة  الفقرات  الجدول 0.01أن جميع    ). وكما موضح في 

)2.(  
  ت الات مقياس إضطراب ألعاب الإنترنمعاملات ارتباط درجة الفقرة بالدرجة الكلية لمج: )2جدول (

حيث بلغت    "Cronbach Alphaتم حساب معامل الثبات عن طريق تطبيق معادلة "كرونباخ ألفا          
الإنترنت"   ألعاب  "إضطراب  مقياس  في  الكلية  الثبات  معامل  قيم )0.903(قيمة  لحساب  بالنسبة  أما   ,

بين   تتراوح  كانت  فقد  المقياس  مجالات  على  الطريقة  بهذه  الثبات  وبهذا ) 0.767  -  0.629(معاملات   ,
  ).3( وضح في الجدوليتمتع المقياس بدرجة ثبات عالية وكذلك فيما يخص مجالات المقياس. وكما م

  البروز
  التسامح   تعديل المزاج

أعراض  
  الانسحاب 

  الانتكاسة   الصراع 

  ت  
معامل 
إرتباط  
  بيرسن

  ت  
معامل 
إرتباط  
  بيرسن

  ت  
معامل 
إرتباط  
  بيرسن

  ت  
معامل 
إرتباط  
  بيرسن

  ت
معامل 
أرتباط  
  بيرسن

  ت
معامل 
إرتباط  
  بيرسن

1  .790** 4 .724** 7 .861** 10 .816** 13 .831** 18 .761** 
2 .806** 5 .882** 8 .876** 11 .799** 14 .689** 19 .724** 
3 .890** 6  .815** 9  .708** 12  .760** 15 .780** 20  .791** 

                16 .656**     
                17 .601**     
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  إضطراب ألعاب الإنترنت يوضح قيم معاملات الثبات لمجالات مقياس : )3(جدول 
  ) Cranach's Alphaمعامل ثᘘات (   المجالات

 Salience    .767السيطرة    -البروز
 Mood modification .730تعديل المزاج 

 Tolerance  .747التحمل   -التسامح 
 Withdrawal symptoms  .701أعراض الانسحاب 

 Conflict  .754الصراع 
  Relapse   .629الانتكاسة

  Subjective Well-Being (SWB)  مقياس الرفاهية الذاتية. 3.4.2
النظرية       الادبيات  على  الإطلاع  بعد  ذلك  وجاء  الذاتية,  الرفاهية  مقياس  بإعداد  الباحثان  قام 

العلمية   النظرية  بالأطر  والإستعانة  الذاتية,  الرفاهية  بموضوع  الخاصة  والمصادر  السابقة  والدراسات 
الرغم من وجود عدد من المقاييس على    الصلة بهذا المتغير النفسي في مجال علم النفس الإيجابي.ذات  

أن   إلا  ومجالات،  متغيرات  من  بها  يرتبط  وما  الذاتية  الرفاهية  بموضوع  الخاصة  والأجنبية  العربية 
أهميته  له  المفهوم  هذا  وتتناول  البحث  متطلبات  مع  تتناسب  وخاصة  جديدة  مقاييس  إلي وضع  الحاجة 
الدراسة   السؤال الاستطلاعي في  الباحثان عندما تم عرض  إتبعها  التي  العلمية. ومن خلال الإجراءات 
التعرف  لغرض  العلمية  الأدبيات  مراجعة  وبعد  الجامعة,  طلبة  من  على مجموعة  الاولية  الإستطلاعية 

تم صياغة   فقد  المقياس,  أبعاد  من  بعد  لكل  المناسبة  الفقرات  وإعداد  المقياس  فقرة   )46(على مجالات 
على   في   )4(موزعة  ويتمثل  العاطفي  التوزان  الحياة,  عن  (الرضا  وهي  مجالات  أو  أبعاد  أربعة 

  "التأثيرات الإيجابية والتأثيرات السلبية", العلاقات الإجتماعية, الصحة والسلامة الجسدية).
الرفاهية        فقرات مقياس  التحقق من صلاحية  وفقراته SWBالذاتية (لغرض  المقياس  تم عرض   :(

والبالغ   النفس  علم  في  الإختصاص  ذوي  من  والمحكمين  الخبراء  من  مجموعة  على  مجال  كل  ضمن 
إجراء    )15(عددهم   تم  آراء  من  الذاتية  الرفاهية  مقياس  على  المحكمون  قدمه  ما  وعلى ضوء  خبيرا. 

) فقرة, والتي لم تحصل  46فقرات من مجموع فقرات المقياس المكون من (  )4(اللازم, فقد تم حذف  
الفقرتين فقد حذفت  المحكمين,  بين  إتفاق  نسبة  (العلاقات   ) 8,  5(  على  للمقياس مجال  الثالث  البعد  من 

الفقرتين   حذف  تم  وكذلك  والسلامة   )5,  2(الإجتماعية).  (الصحة  مجال  أي  للمقياس  الرابع  البعد  من 
المئوية   النسبة  على  الإعتماد  وتم  قيمة مربع    %)  80(الجسدية),  إعتماد  الفقرة, وكذلك  لقبول  كمعيار 

البالغة    Chiكاي   الجدولية  القيمة  المقارنة مع  على  )3.841(عند  الإبقاء  تم    )42(. وتم  أن  بعد  فقرة 
  إجراء التعديلات المناسبة على الفقرات من حيث ما أبداه المحكمون على المقياس.

من       إستجابة  بكل  الخاصة  الدرجات  لحساب  المناسب  التصحيح  مفتاح  بوضع  الباحثان  قام 
الإستجابات. وقد تم الإعتماد على حساب مقياس التقدير الخماسي. للإستجابات بحسب "ليكرت" وتكونت  
نادرا, لا   أحيانا, ينطبق عليَ  عليَ  دائما, ينطبق عليَ غالبا, ينطبق  بدائل الاستجابات من (ينطبق عليَ 
الدرجات  أعطيت  وقد  المقياس,  على  المحكمين  توصيات  على  بالإعتماد  وذلك  إطلاقا).  عليَ  ينطبق 

  ). 4والموازين لكل فقرة. وراعا الباحثان حساب الدرجات الإيجابية والسلبة, وكما موضح في الجدول (
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  لى فقرات مقياس الرفاهية الذاتية توزيع الدرجات ع : )4جدول (

        
تمييز الفقرات   طريقمدى صدق فقرات مقياس "الرفاهية الذاتية" عن    التحقق منمن    انقام الباحثو     

تعتمد هذه الطريقة على تقسيم . حيث  Contrasted Groupsأسلوب المجموعتين المتطرفتين  بإتباع  
, ص.  2014درجات المقياس إلى قسمين ثم تتم مقارنة متوسط الدرجات العليا والدنيا للمقياس (مجيد,  

البالغ عددها  تم  ). و114 السيكومترية  التي حصل عليها أفراد عينة الخصائص  الكلية  الدرجات  ترتيب 
)210) نسبة  أختيرت  ثم  الأدنى,  الدرجات  إلى  الأعلى  من  تنازليا  الجامعة  طلبة  من  العليا  27)   (%

بين  27و( للمقارنة  الباحثون  إليها  يلجأ  نسبة  أفضل  وهي  المتمايزتين,  المجموعتين  لتمثلا  الدنيا   (%
%) تمثل  27مجموعتين متباينتين من المجموع الكلي لدرجات المستجيبين على المقياس. وبما أن نسبة (

) يساوي  الإستمارات  عدد  فإن  والدنيا  العليا  (114المجموعتين  بواقع  مجموعة,  57)  لكل  إستمارة   (
) لعينتين T-testولإختبار دلالة الفروق بين المجموعة العليا والدنيا لكل فقرة تم تطبيق الإختبار التائي (

البالغة ( الجدولية  القيمة  تم مقارنتها مع  ) وبدرجة 0.05) عند مستوى دلالة (1.96مستقلتين. وعندما 
) بين (112حرية  ما  المقياس  لفقرات  المحسوبة  التائية  القيمة  تراوحت  وقد  )  5.635إلى    19.022) 

  وهي قيم مميزة ودالة. 
الباحثانكذلك  و      مقياس ب  قام  في  للمجال  الكلية  بالدرجة  الفقرة  درجة  بين  الإرتباط  معاملات  إيجاد 

) طالبا من 210الرفاهية الذاتية عن طريق حساب معامل إرتباط "بيرسن" لدى أفراد عينة المكونة من (
المقياس  مجالات  مع  المقياس  فقرات  من  فقرة  كل  على  الكلية  درجاتهم  مقارنة  وتمت  الجامعة,  طلبة 

).  0.01الأربع. وقد أشارت نتائج هذا الإجراء إلى أن جميع الفقرات دالة إحصائيا عند مستوى دلالة ( 
من مجال (العلاقات الإجتماعية), حيث لم تكن دالة عند مقارنتها مع القيمة الجدولية    )32(ما عدا الفقرة  

إرتباطها  )1.96(البالغة   الفقرة عندما يكون معامل  الكلية واطئا (مجيد,  . ويتم حذف  ,  2014بالدرجة 
  ). 5( وكما موضح في الجدول  ). وقد ألغيت هذه الفقرة عند التطبيق النهائي للمقياس, 114ص. 

  الرفاهية الذاتية  معاملات ارتباط درجة الفقرة بالدرجة الكلية لمجالات مقياس :)5جدول (
  الصحة والسلامة الجسدية   الإجتماعية العلاقات   التوازن العاطفي   الرضا عن الحياة 

تسلسل  
  الفقرة  

معامل 
إرتباط  
  بيرسن

تسلسل  
  الفقرة  

معامل 
إرتباط  
  بيرسن

تسلسل  
  الفقرة  

معامل 
إرتباط  
  بيرسن

تسلسل  
  الفقرة 

معامل 
إرتباط  
  بيرسن

1  .613** 11 .507** 25  .464** 35  .509** 
2  .608** 12 .472** 26  .549** 36  .487** 

  
الفقرات 

 
  تسلسل الفقرات في المقياس 

ينطبق 
عليَ  
  دائما 

ينطبق 
عليَ  
  غالبا 

ينطبق 
عليَ  
  أحيانا 

ينطبق 
عليَ  
  نادرا 

لا ينطبق 
عليَ  
  إطلاقا 

الفقرات  
  الإيجابية 

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16 
25,26,27,28,29,30,31,32,33,35,36,37  

   
5  

  
4  

  
3 

  
2 

  
1  

الفقرات  
  السلبية 

17,18,19,20,21,22,23,24  
34,38,39,40,41,42  

  
1 

  
2 

  
3  

   
4      

  
5  
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3  .557** 13 .527** 27  .526** 37  .413** 
4 .575** 14 .491** 28  .421** 38  .491** 
5 .559** 15 .458** 29  .564** 39  .804** 
6 .610** 16 .416** 30  .693** 40  .637** 
7 .658** 17 .482** 31  .531** 41  .454** 
8 .679** 18 .687** 32  .353 42  .802** 
9  .679** 19 .693** 33  .630**    

10 .626** 20  .707** 34  .629**     
    21  .566**         
    22  .531**         
    23  .545**         
    24  .630**         

(الداهري,        النفسية على فكرة معاملات الإرتباط"  المقاييس  الثبات في  ,  2008تعتمد طرق حساب 
بالحزم 190ص.   الإستعانة  خلال  من  الإجراءات  عينة  على  كرونباخ)  (ألفا  معادلة  تطبيق  ويمكن   .(

ولغرض التحقق من ثبات    ).62, ص.  2014(عثمان,    SPSSالإحصائية للعلوم النفسية والإجتماعية  
" وبلغت  Cronbach Alphaالمقياس تم حساب معامل الثبات عن طريق تطبيق معادلة "كرونباخ ألفا  

) الذاتية"  "الرفاهية  لمقياس  الكلية  الثبات  ثبات  0.889قيمة معامل  قيم معاملات  لحساب  بالنسبة  أما   ,(
), وأشارت هذه النتيجة بأن مقياس الرفاهية  0.826  -  0.712مجالات المقياس فقد كانت تتراوح بين (

 ).6(الذاتية يتمتع بدرجة عالية من الثبات, وكذلك فيما يخص مجالات المقياس. وكما موضح في الجدول
  

  ): يوضح قيم معاملات الثبات لمجالات مقياس الرفاهية الذاتية 6جدول (
  )  Cranach's Alpha(معامل ثبات   المجالات 

 814.  الرضا عن الحياة 
 826.  العاطفي التوازن 

 721.  العلاقات الإجتماعية 
  712.  الصحة والسلامة الجسدية 

مقياس        (تكون  من  النهائية  بصورته  الانترنت"  ألعاب  أو  20"إضطراب  أبعاد  ستة  تقيس  فقرة   (
) من  الذاتية  الرفاهية  مقياس  تكون  فيما  للمقياس.  وتم وضع  41مجالات  مجالات.  أربعة  تقيس  فقرة   (

وبعد   للمقياس,  إستجابات  أو  بدائل  خمس  من  المكون  "ليكرت"  لمقياس  وفقا  المناسب  التصحيح  مفتاح 
التحقق من صدق ترجمة المقياسين وكذلك التحقق من الإجراءات السيكومترية التي قدمها الباحثان للتأكد  
من أن المقاييس تتمتع بخائص سيكومترية جيدة تجعلهما مؤهلان للتطبيق النهائي, قام الباحثان بصياغة  

عينة البحث ووضع التعليمات المناسبة للإجاية على الفقرات. وتم تطبيق المقياس بصورته النهائية على  
الدراسي  ) طالب وطالبة موزعين على الجامعات الحكومية في محافظة أربيل للعام  450المكونة من (

 ). Google Formمن خلال توزيع ونشر الإستمارة الألكترونية ( ). 2021-2022(
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  :و تفسيرها نتائج البحث. 5

التي         الإجراءات  خلال  إتبعهبعد  من  الأساسية  البحث  عينة  على  الميدانية  الدراسة  في  الباحثان  ا 
بالاستعانة بالحقيبة الاحصائية تطبيق المقاييس الخاصة بمتغيرات الدراسة وإجراء التحليلات الاحصائية  

 ) سيتم عرض النتائج التي تم التوصل إليها البحث على وفق الأهداف.SPSSللعلوم الإجتماعية (
  

  التعرف على مدى إنتشار ألعاب الإنترنيت بين طلبة الجامعة. لهدف الأول:ا.  5.1
السؤال    طرحتم  عندما    )Google formمنصة (  أشارت نتائج توزيع الإستمارة الالكترونية عبر       

فقد  ؟).  ت عبرالإنترنت خلال العام الماضي ان (هل تمارس أو مارست ألعاب الإنترن يالرئيسي في الإستب
بلغ (  قد  في ملئ الإستبيان  الكلي واللذين شاركوا  المشتركين  عدد  بأن  الإستفتاء  نتائج  )  1409أظهرت 

بلغت   قد  المقياس  فقرات  على  الإجابة  وأكملوا  بنعم  أجابوا  اللذين  الأفراد  وإن  الجامعة,  طلبة  من  فردا 
%), وهذا يشير إلى نسبة إنتشار ألعاب الإنترنت بين طلبة الجامعة, وهؤلاء يمثلون عينة  31,9نسبتهم (

 .من بين طلبة الجامعات الحكومية في محافظة أربيل ) طالبا وطالبة450البحث الأساسية والتي بلغت (
  

  الهدف الثاني: التعرف على مدى إنتشار إضطراب ألعاب الإنترنيت لدى طلبة الجامعة..  5.2
النسب       هذه  لدى الأفراد وتختلف  نسبة محددة  لدى  الألعاب يوجد  إضطراب  بأن  الدراسات  أشارت 

أ يمكن  أو  الأنشطة,  هذه  عبر  اللاعبون  يقظيه  الذي  الوقت  مقدار  في  بحسب  سلوكهم  نمط  إلى  تعود  ن 
ركين  أن المشتبذه الدراسة  أو المعايير المتبعة في تشخيص هذا الإضطراب. فقد اشارت نتائج ه  اللعبة,

البحث وعددهم ( ألعاب   ) طالبا450في  بأن إضطراب  الأستبيان  نتائج  أظهرت  قد  الجامعة,  من طلبة 
لديهم بنسبة ( قد سجلو نسبة أعلى بلغ (%9.55الإنترنت يوجد  الذكور  ) مقابل  %62.80) وأن عينة 

 ).7). وكما موضح في الجدول ( % 37.20عينة الإناث حيث بلغت النسبة لديهن (
  

  النسبة المؤية لمدى إنتشار إضطراب ألعاب الإنترنت لدى طلبة الجامعة  :)7جدول (
  النسبة  450حجم العينة      إضطراب ألعاب الإنترنت

 %62.80 27 الذكور
 %37.20 16 الإناث 

 %9.55  43 المجموع 

وقد تكون هذه النتائج طبيعية بالمقارنة مع ما أشارت إليه البحوث والدرسات العالمية. بالنسبة           
بين  إختلاف  وجود  من  الرغم  فعلى  الثقافات.  عبر  المختلفة  الفئات  بين  الالعاب  إدمان  إنتشار  لمدى 

الإنترنت بصورة عامة. وقد يرتبط بالنسبة للجنس  الدراسات حول مدى إنتشار وشيوع إضطراب العاب  
). وهذا ما أشارت إليه  Severo, et al., 2020أكثر وبشكل متكرر مع الذكور كما جاء في دراسة (

بأن الذكور من المراهقين والشباب بشكل عام قد سجلوا معدلات أعلى    DSM-5الجمعية الامريكية في  
عبر العديد من   )٪4.7(مقابل معدل أقل لدى الإناث. ويقدر متوسط معدل إنتشار هذا الإضطراب بنسبة  
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من   يتراوح  إنتشار  مع  العالم،   American Psychiatric(  ٪)15.6إلى    ٪0.7(  دول 
Association, 2022, p. 916) وأشارت دراسة .(Sigerson, et al., 2017  بأن التقديرات (

بين   الإنتشار  أن معدلات  إلى  تشير  و  ٪)8إلى    5(العالمية  الشمالية,  أمريكا  في    ٪)12إلى    0.2(في 
 ,.Hawi, et alفي آسيا. وقد جائت نتائج هذه الدراسة متقاربة مع دراسة (  ٪)46إلى    8(أوروبا، و  

2018) الإنترنت  ألعاب  إضطراب  إنتشار  بلغت معدلات  حيث  مع   9.2)  أختلفت  بينما  لبنان.  في   (٪
) وآخرون"  "سيفيرو  بها  قام  التي  الدراسة  نسبة Severo, et al., 2020, p.532نتائج  بأن   (

لديهم أعراض إضطراب   )38.2٪( البرازيل ظهر  في  المدارس والجامعات  العينة من طلبة  أفراد  من 
 Pontes) منهم لاعبون معرضون للخطر. بينما سجلت دراسة (%18.2ألعاب الإنترنت, وإن نسبة (

et al., 2014  وجائت النتائج مغايرة للدراسة التي  )٪5.3() عن معدلات إنتشار الإضطراب بلغت .
 -2(), حيث لم يبلغ أعراض الإضطراب أكثر من  Przybylski, et al., 2017, p. 231قام بها (

عندما أجروا دراسة على عينات عبر حضارية مختلفة وواسعة النطاق شملت المراهقين والشباب   )3%
وقد تعود تلك النتائج إلى طبيعة  لمملكة المتحدة, كندا وألمانيا).  من عدة دول وهي (الولايات المتحدة, ا

الشرق   مجتمعات  عن  والإجتماعية.  والإقتصادية  الثقافية  الناحية  من  المجتمعات  تلك  في  الإختلافات 
الجنوبية. وأمريكا  بأمريكا    الأوسط وأسيا  البلدان الآسيوية مقارنة  في  أكثر  ينتشر  وأن هذا الإضطراب 

  الشمالية وأوروبا.
  

  الهدف الثالث: التعرف على مستوى إضطراب ألعاب الانترنيت لدى طلبة الجامعة..  5.3
واحدة        لعينة  التائي  الإختبار  إستخدام  تم  الهدف,  هذا  من  التحقق   One Sample(لغرض 

T.Test(  ) البالغة  البحث  عينة  لدى  الإنترنت  ألعاب  إضطراب  مستوى  على  طالبا 450للتعرف   (
الجامعة طلبة  من  الحسابي  .  وطالبة  المتوسط  قيمة  بلغت  معياري   ) M= 62.3689( حيث  وبإنحراف 

). حيث df= 449وبدرجة حرية ( ).  60), وبلغت قيمة المتوسط الفرضي (SD=12.34839(قدره  
قيمة   المتوسط  )T  )t= 4.069, p= 0.00<0.05بلغت  من  أقل  الفرضي  المتوسط  قيمة  أن  وبما   ,

قيمة   بلغت  وكذلك  دلالة    )p= 0.00( الحسابي,  مستوى  عند  أقل  أن    )، 0.05( وهي  إلى  يشير  مما 
مستوى إضطراب ألعاب الإنترت ذو دلالة إحصائية, وأن أفراد عينة البحث ككل لديهم مستوى منخفض  

 ). 8من إضطراب ألعاب الإنترنت. كما مبين في الجدول رقم (
  

  ةألعاب الإنترنت لدى طلبة الجامع نتائج الاختبار التائي والتعرف على مستوى إضطراب :)8جدول (

حجم    المتغير 
  العينة 

المتوسط  
  الحسابي 

المتوسط  
  الفرضي 

الإنحراف  
  المعياري 

إختبار  
T.Test 

درجة 
  الحرية 

p. Sig   
(2-tailed) 

مستوى الدلالة  
0.05  

إضطراب  
ألعاب  
 الإنترنت 

  دالة    0.00 449  4.069 12.34839 60 62.3689 450
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في        وخاصة  بالزيادة  أخذة  الجامعة  طلبة  لدى  للإنترنت  المتعددة  الإستخدامات  بأن  الباحثان  ويرى 
الأونة الأخيرة, ويعود سبب ذلك إلى فترة الحجر الصحي خلال إنتشار حائجة كورونا وما بعدها وتبعات  
الإجراءات والتباعد الإجتماعي, حيث دخل الإنترنت إلى كل بيت وزاد الطلب عليه وخاصة في مجال 
التربية والتعليم من خلال التعليم الالكتروني وإستخدام المنصات الالكترونية المتعددة في التعليم عن بعد.  
الفراغ. وقد يدمن بعظهم   أوقات  الالعاب عبر الإنترنت في  إلى ممارسة  الجامعة  يلجأ بعض طلبة  وقد 

وبما أن الألعاب المرتبطة عليها وخاصة عندما يسرفون في ممارستها مما تسبب لديهم إضطراب اللعب. 
واسع   بشكل  يمارسونها  فهم  والشباب  المراهقين  بين  إنتشارا  الترفيه  وسائل  أكثر  من  تعد  بالإنترنت 
ويستمتعون بها وتعد جزءا مفضلا لدى الكثيرين منهم, وقد يحاول البعض الهروب من الواقع من خلال  

  الألعاب وتعد منفذا للتخلص من أعباء الدراسة. 
)  Cnnic report, 2018(فبحسب التقرير الصادر عن مركز معلومات شبكة الإنترنت الصينية       

بلغ  الألعاب  هذه  نمو  معدل  وأن  الإنترنت.  ألعاب  لإدمان  تعرضا  الأكثر  هم  الجامعة  طلبة  يعتبر 
المجتمع  )9.6%( شرائح  مع  بالمقارنة  الإنترنت  لألعاب  إستخداما  أكثر  هم  والمراهقين  الشباب  وأن   .

 ). 887, ص.  2020الأخرى (أحمد, 
  

الرابع:.  5.4 بحسب    الهدف  الجامعة  طلبة  لدى  الإنترنت  ألعاب  إضطراب  في  الفروق  على  التعرف 
  )علوم تطبيقية -ي (علوم إنسانية إناث), التخصص الدراس -متغيرات الجنس (ذكور 

مستوى    :الجنس.  5.4.1 على  التعرف  لدى  لغرض  الإنترنت  ألعاب  بحسب  إضطراب  البحث  عينة 
(ذكور  الجنس  (  -متغير  مستقلتين  لعينتين  التائي  الإختبار  إستخدام  تم  فقد   Independentإناث), 
Samples Test) البالغة  الذكور  عينة  بأن  النتائج  أظهرت  وقد  قيمة 258),  بلغت  حيث  طالبا,   (

). بينما كانت 5.50155), وإن الإنحراف المعياري (69.4147المتوسط الحسابي لدى عينة الذكور (
) البالغة  الإناث  من  192عينة  لديهن )  الحسابي  المتوسط  قيمة  بلغت  حيث  الجامعات.  طالبات 

المعياري (52.9010( الإنحراف  قيمة  وكانت  حرية (12.67126)  وبدرجة  قيمة 448),  وكانت   ،(
)t= 18.703, p= 0.00<0.05  المتوسط أعلى من  الذكور  لدى عينة  الحسابي  المتوسط  أن  ). وبما 

) قيمة  وإن  الإناث  عينة  لدى  (p= 0.00الحسابي  الدلالة  مستوى  من  أصغر  على    )0.05)  يدل  فهذا 
مستوى   أعلى  الذكور  عينة  لدى  الإنترنت  ألعاب  إضطراب  مستوى  وأن  إحصائيا,  دالة  فروق  وجود 

) التأثير  معامل  قيمة  تشير  وكذلك  الإناث.  عينة  لدى  الإنترنت  ألعاب  إلى  effect sizeإضطراب   (
) الجنس. 1.69مستوى  متغير  على  كبير  تأثير  له  الإنترنت  ألعاب  إضطراب  أن  على  يدل  فهذا   .(

 ). 9( ولصالح الذكور. وكما موضح في الجدول رقم
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  إناث) –التعرف على مستوى إضطراب ألعاب الإنترنت بحسب الجنس (ذكور  :)9جدول (
حجم    الجنس   المتغير 

  العينة
المتوسط  
  الحسابي 

الإنحراف  
  المعياري

إختبار  
T.Test 

درجة  
  الحرية 

p. Sig(2-
tailed)  

مستوى  
  0.05الدلالة 

إضطراب  
ألعاب  

  الإنترنت

  دالة  0.00 448 18.703 5.50155 69.4147 258  ذكور 

 12.67126 52.9010  192  إناث

الهدف مع دراسة (       ,.Pontes et al), ودراسة (Severo, et al., 2020وتتفق نتيجة هذا 
). بأن الذكور هم الاكثر تعرضا للإضطرابات المتعلقة بألعاب الإنترنت. وهذا ما أكدته الجمعية  2014

أعلى مقابل   DSM-5الامريكية في   قد سجلوا معدلات  والشباب بشكل عام  المراهقين  الذكور من  بأن 
الإناث   لدى  أقل  الدراسات  معدل  من  عدد   ,American Psychiatric Association(عبر 

2022, p. 916.(    ينتشر الإنترنت  بألعاب  المرتبط  الإضطراب  بأن  الدراسات  من  عدد  أشارت  وقد 
) من  أعمارهم  تتراوح  الذين  الذكور  بين  عاما  20  -  12أكثر   (Aiken, 2016, p.77-78)  وقد  .(

(السيد,   دراسة  الحالية مع  الدراسة  نتائج  الذكور 2020أختلفت  عينة  بين  دالة  فروق  توجد  لم  بحيث   (
ناث على مقياس إدمان ألعاب الإنترنت. ويرجع الباحثان الإختلاف بين الجنسين يعود إلى أن الذكور  والإ

يمارسون الالعاب القتالية وألعاب التصويب أكثر, وبما أن هذه الالعاب تحتاج إلى الدقة والتركيز العالي  
والبقاء متصلين في اللعبة هو ما قد يعرضهم أكثر إلى اللعب القسري أو الإشكالي. ولكن أغلب الإناث  
التواصل   شبكات  على  أوقاتهن  أكثر  يقضين  وقد  أكثر,  بالهدوء  تتسم  قد  الإنترنت  عبر  ألعابا  يمارسن 

 الإجتماعي في أوقات الفراغ.
  

عينة البحث إضطراب ألعاب الإنترنت لدى  لغرض التعرف على مستوى    :التخصص الدراسي.  5.4.2
علوم تطبيقية): فقد تم إستخدم الإختبار التائي لعينتين   -الدراسي (علوم إنسانية  بحسب متغير التخصص  

) الأقسام  Independent Samples Testمستقلتين  في  الطلبة  عينة  بأن  النتائج  أظهرت  وقد   ,(
البالغةالإنس (280(  انية  لديهم  الحسابي  المتوسط  قيمة  بلغت  حيث  فردا,  والإنحراف  63.0143)   ,(

فردا, حيث   )170(  الطلبة في أقسام العلوم التطبيقية). بينما بلغت عينة  12.72510المعياري كانت (
), وبدرجة  11.66041) وبإنحراف معياري (61.3059كانت قيمة المتوسط الحسابي لدى هذه العينة (

) قيمة (448حرية  أن قيمة (t=18.703, p= 0.155>0.05)، وكانت  أكبر    )p= 0.155). وبما 
) فهذا يدل على أن هذه القيمة غير دالة إحصائيا عند مستوى الدلالة, وإنه لا 0.05(  عند مستوى دلالة

مستوى   في  إحصائيا  دالة  فروق  لدى  توجد  الإنترنت  ألعاب  متغير  إضطراب  بحسب  البحث  عينة 
 .)10علوم تطبيقية). وكما موضح في الجدول ( -التخصص الدراسي (علوم إنسانية 

 
 
 
  



 قه�ǅى زانست اƿعƼميةمجƼة 
  اƿعراق  ، كوردستان، اربيل –مجƼة عƼمية دورية محكمة تصدر عن اƿجامعة اƼƿبنانية اƿفرنسية  

  ٢٠٢٤رᗖیع )، ١اƿعدد ( –) ٩اƿمجƼد(
  ISSN 2518-6566 (Online) - ISSN 2518-6558 (Print)رقم اƿتصنيف اƿدوƿي: 

 

1007 
 

  دراسي التعرف على مستوى إضطراب ألعاب الإنترنت بحسب التخصص ال   :)10جدول (
حجم    التخصص   المتغير 

  العينة 
المتوسط  
  الحسابي 

الإنحراف  
  المعياري 

إختبار  
T.Test 

درجة 
  الحرية 

p. Sig(2-
tailed)  

مستوى  
الدلالة  
0.05  

إضطراب  
ألعاب  
  الإنترنت 

  1.425 12.72510 63.0143 280  علوم أنسانية 
  

448 0.155 
  

  غير دالة 
 11.66041 61.3059 170  علوم تطبيقية 

وتشير هذه النتيجة إلى أن المتغيرات الديموغرافية وخاصة فيما يتعلق بالتخصص الدراسي لا تتأثر       
بل  التخصص  نوع  على  يتوقف  لا  فهذا  الإنترنت,  ألعاب  يمارس  الذي  الجامعي  الطالب  كان  إذا  فيما 
بالقدر الذي يمارس فيه تلك الالعاب والوقت الذي يقظيه امام الشاشة. ولكن قد يتأثر بنوعية تلك الألعاب  
ومدى إسرافه فيها. فهناك الكثير من الآثار السلبية والضارة عندما يمارس الطالب تلك الألعاب ويسرف 
فيها وخاصة فيما يتعلق بتدني المستوى التحصيلي للطالب وعدم القدرة على أداء الواجبات المناطة به.  
البدنية   الرياضية  وممارسة  كالترفيه  العامة  الإجتماعية  الأنشطة  في  المشاركة  عن  التخلف  وكذلك 
العلاقات  تطوير  في  إلى ضعف  ذلك  كل  ويؤدى  الأصدقاء,  مع  المنزل  خارج  والإستمتاع  والإستجمام 

 العامة والصداقات أثر الإفراط في ممارسة الالعاب لوقت طويل.
  

  الهدف الخامس: التعرف على مستوى الرفاهية الذاتية لدى طلبة الجامعة..  5.5
إستخدام      تم  الهدف,  هذا  من  التحقق  واحدة    لغرض  لعينة  التائي   One Sample(الإختبار 

T.Test(  ) طالبا وطالبة من طلبة  450للتعرف على مستوى الرفاهية الذاتية لدى عينة البحث البالغة (
الحسابي   المتوسط  قيمة  بلغت  بحيث  قدره    )M=117.5467(الجامعة,  معياري  وبإنحراف 

)SD=18.34023) وبدرجة حرية (123), وبلغت قيمة المتوسط الفرضي .(df=449 حيث بلغت .(
) المتوسط  )t= -6.308, p=0.00<0.05قيمة ت  قيمة  من  أكبر  الفرضي  المتوسط  قيمة  أن  وبما   ,

مما يشير إلى أن مستوى   )، 0.05(وهي أقل عند مستوى دلالة    )p=0.00(الحسابي, وكذلك بلغت قيمة  
الرفاهية الذاتية ذا دلالة إحصائية, وهذا يدل على أن أفراد عينة البحث يشعرون بمستوى منخفض من  

 ). 11الرفاهية الذاتية. وكما موضح في الجدول ( 
  

  نتائج الاختبار التائي والتعرف على مستوى الرفاهية الذاتية لدى طلبة الجامعة: )11جدول (

حجم    المتغير 
  العينة 

المتوسط  
  الحسابي 

المتوسط  
  الفرضي 

الإنحراف  
  المعياري 

إختبار  
T.Test 

درجة 
  الحرية 

p. Sig   
(2-tailed) 

مستوى  
  0.05الدلالة 

  الرفاهية
  لذاتية ا

  دالة    0.00 449 6.308-  18.34023 123 117.5467 450

أوكتافيني        دراسة  مع  البحث  نتائج  إختلفت  أن    )Oktaviani, 2021(وقد  إلى  أشارت  والتي 
المتوسطة. الفئة  في  كانت  العينة  لدى  الذاتية  الرفاهية  اللعب    مستوى  لأعراض  المستمر  التعرض  فإن 

لدى الأفراد يمكن أن يساهم بشكل سلبي على رفاهيتهم. وأشارت    Problematic gamingالإشكالي
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فإن إحدى الخصائص الرئيسية التي تحدثها  نتائج الابحاث أيضا بأنه عندما تصبح الألعاب مشكلة حقيقية  
 ). Mettler, et al, 2020, p. 3هي التأثير السلبي على حياة الفرد ورفاهيته الذاتية (

  
الجامعة بحسب .  5.6 طلبة  لدى  الذاتية  الرفاهية  مستوى  في  الفروق  التعرف على  السادس:  الهدف 

  علوم تطبيقية). - إنسانية إناث), التخصص الدراسي (علوم -الجنس (ذكور  متغير
الجنس    :الجنس.  5.6.1 البحث بحسب متغير  لدى عينة  الذاتية  الرفاهية  التعرف على مستوى  لغرض 
),  Independent Samples Testإناث), فقد تم إستخدم الإختبار التائي لعينتين مستقلتين (-(ذكور

طالبا, حيث بلغت قيمة المتوسط الحسابي لدى عينة  )  258وقد أظهرت النتائج بأن عينة الذكور البالغة (
المعياري (108.8372الذكور ( بلغت عينة الإناث (14.02238), والإنحراف  ) طالبة 192). بينما 

),  16.91153) والإنحراف المعياري (129.2500وبلغت قيمة المتوسط الحسابي لدى عينة الإناث (
) حرية  (448وبدرجة  وقيمة   ،(t = -13.979, p = 0.117 > 0.05) قيمة  إن  وبما   .(p = 

الدلالة ( 0.117 دالة إحصائيا في مستوى 0.05) أكبر من مستوى  يدل على عدم وجود فروق  فهذا   (
الرفاهية الذاتية بحسب متغير الجنس وأنه لا توجد فروق دالة  إحصائيا بين الذكور والإناث في مستوى  

 ). 12( اتية. وكما موضح في الجدول رقمالرفاهية الذ
  

  إناث)  –لتعرف على مستوى الرفاهية الذاتية لدى طلبة الجامعة بحسب الجنس (ذكور ا:  )12جدول (
حجم    الجنس   المتغير 

  العينة 
المتوسط  
  الحسابي 

الإنحراف  
  المعياري 

إختبار  
T.Test 

درجة 
  الحرية 

p. Sig(2-
tailed)  

مستوى  
  0.05الدلالة 

الرفاهية  
  الذاتية 

  غير دالة   0.117  448  13.979- 14.02238 108.8372 258  ذكور
 16.91153 129.2500 192  إناث 

) فقد أوجدت فروق دالة إحصائيا في 2020,  محمد وآخران(ائج البحث مع  دراسة  وقد أختلفت نت     
,  محبوب(وقد إختلفت أيضا مع دراسة    مستوى الرفاهية الذاتية فيما يخص الجنس وكانت لصالح الإناث.

) حيث أشارت إلى وجود فروق دالة إحصائيا ولصالح عينة الإناث في بعدي الرضا عن الحياة 2017
 والوجدان الإيجابي. أما بالنسبة لبعد الوجدان السلبي فكان لصالح عينة الذكور.  

  
الدراسي.  5.6.2 مستوى  :  التخصص  على  التعرف  بحسب لغرض  البحث  عينة  لدى  الذاتية  الرفاهية 

الدراسي التخصص  إنسانية    متغير  تطبيقية),  -(علوم  لعينتين   علوم  التائي  الإختبار  إستخدم  تم  فقد 
), وقد أظهرت النتائج بأن أفراد عينة البحث من ذوي  Independent Samples Testمستقلتين (

) والبالغة  الإنساني  العينة 280التخصص  هذه  لدى  الحسابي  المتوسط  قيمة  بلغت  حيث  طالبا,   (
)117.6821) المعياري  وبإنحراف  العلمية  18.84503),  الإختصاصات  ذوي  عينة  بلغت  بينما   .(
)170) العينة  هذه  لدى  الحسابي  المتوسط  قيمة  بلغت  وقد  وطالبة,  طالبا  وبإنحراف 117.3235)   (

) (17.52955المعياري  حرية  وبدرجة   ,(448) قيمة  بلغت  حيث   ،(t = 0.201, p= 
) وهذا يدل على  0.05) وهي أكبر من مستوى الدلالة (p = 0.117). وبما إن قيمة (0.05<0.354
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الدراسي, وأنه لا  التخصص  الذاتية بحسب متغير  الرفاهية  عدم وجود فروق دالة إحصائيا في مستوى 
توجد فروق دالة إحصائيا بين ذوي الإختصاصات الإنسانية والعلمية في مستوى الرفاهية الذاتية. وكما 

 . )13موضح في الجدول (
  

  مستوى الرفاهية الذاتية لدى طلبة الجامعة بحسب التخصص الدراسي  التعرف على   :)13جدول (
التخصص    المتغير 

  الدراسي 
حجم  
  العينة 

المتوسط  
  الحسابي 

الإنحراف  
  المعياري 

إختبار  
T.Test 

درجة 
  الحرية 

p. Sig(2-
tailed)  

مستوى الدلالة  
0.05  

الرفاهية  
  الذاتيـــة 

  غير دالة  0.354 448 0.201 18.84503 117.6821 280  علوم إنسانية 
 17.52955 117.3235 170  علوم تطبيقية 

 ). 2020, محمد وآخران(متشابهة مع دراسة  هدفتائج هذا الوقد جائت ن
  

  اب الانترنيت والرفاهية الذاتية)إضطراب ألع(الارتباطية بينالعلاقة  تعرف علىال:بعالهدف السا.  5.7
     ) بيرسون  إرتباط  معامل  إستخدام  خلال  من  الإحصائية  المعالجات   Pearsonأشارت 

Correlation Coefficient للتعرف على العلاقة الإرتباطية بين متغيرات البحث (إضطراب ألعاب (
بأن   الذاتية),  الرفاهية  (  قيمة الانترنيت,  البالغة  المتغيرين  بين  الإرتباط  p, **.583-=  r  =معامل 

).  0.58) وهو ذو دلالة إحصائية, حيث كانت قيمة معامل الإرتباط بين المتغيرين بنسبة ( 0.05>0.00
ويشير هذا إلى وجود علاقة إرتباطية عكسية بين المتغيرين إضطراب ألعاب الانترنيت والرفاهية الذاتية  

  . )0.33(بنسبة معامل تأثير بلغت قيمته 
المفرط       الإنترنت  إستخدام  بين  العلاقة  بأن  طولية  دراسة  خلال  من  الأخيرة  الدراسات  وأشارت 

وقد أشارت نتائج   ).Kim, et al, 2019, p. 451علاقة عكسية الاتجاه (والرفاهية النفسية قد تكون  
دراسة "ماتلر وآخرون" بأنه عند التحكم في ساعات التي يقضيها اللعب أسبوعيا على ألعاب الإنترنت،  
والعاطفية  الحياة،  عن  والرضا  الإشكالي  اللعب  بين  العلاقة  تتوسط  أن  شأنها  من  الذهنية  اليقظة  فإن 

وإن ممارسة هذه الألعاب  الإيجابية والعاطفة السلبية وهذه من مجالات وأبعاد الرفاهية الذاتية الأساسية.  
تصبح مشكلة عندما تعطل قدرة الفرد على الوفاء بمسؤولياته الإجتماعية والشخصية. وقد إرتبطت أيضا  

وإن اللعب المتكرر قد يحدث علاقة سلبية بين   ).Mettler, et al, 2020, p. 1(برفاهية ذاتية متدنية  
أيضا  الأبحاث  وأوضحت  التحديد،  وجه  على  الأفراد  لدى  الذاتية  الرفاهية  وعناصر  المتكررة  الألعاب 
والنفسية،  البدنية  والصحة  السلبية  والعاطفة  الحياة  عن  الرضا  على  المتكررة  للألعاب  الضار  التأثير 

  ). Mettler, et al, 2020, p.732وتفسيرها للتأثير الضار على العاطفة الإيجابية (
إضطراب ألعاب   ), بأن أعراضCheng, et al., 2018وأظهرت نتائج دراسة جينك وآخران (     

إرتبطت إيجابيا وبشكل قوى مع المشكلات الشخصية. كذلك أوجدت إرتباطا عكسيا وضعيف   الإنترنيت
ألعاب الإنترنيت  بين أعراض  النفسية مقابل   إضطراب  الجيدة والمشكلات  العلاقات الشخصية  وكل من 

بأن الرفاهية الذاتية من المتغيارت الإيجابية    )2021(علي,  بينما تشير دراسة    الرفاهية النفسية والذاتية.
فإن  للإنترنت  الحكيم  بالإستخدام  إيجابيا  ويرتبط  الفرد  سلوكيات  علي  إيجابيا  يؤثر  فهو  الشخصية  في 
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السلوكيات   من  منخفض  بمستوي  يتميزون  الشخصي  الهناء  من  مرتفع  بمستوي  يتمتعون  الذين  الأفراد 
مقارنة  أقوي  اجتماعية  بعلاقات  ويتمتعون  الحياة,  ميادين  مختلف  في  نجاحا  وأكثر  السلبية,  والأفكار 

 بالأفراد الذين يتمتعون بمستوي منخفض من الرفاهية الذاتية. 
  

  .عاب الانترنيت بالرفاهية الذاتيةإضطراب ألالتعرف على مستوى تنبؤ  :ثامنال لهدفا.  5.8
إضطراب ألعاب الانترنيت على الرفاهية الذاتية لدى عينة البحث, لغرض التحقق من مستوى تنبؤ       

البسيط ( ) لهذا الغرض, وبعد Simple Linear Regressionتم إستخدام معادلة الانحدار الخطي 
إضطراب   تنبؤ  مستوى  قيمة  بأن  النتائج  أظهرت  الأسلوب,  بهذا  الإحصائي  الإختبار  نتائج  من  التحقق 

) بلغت  قد  الذاتية  بالرفاهية  الانترنيت  أن )f(450) = 230.683, p = 0.00<0.05ألعاب  , بحيث 
أن مستوى تنبؤ0.3402R =بلغت (قيمة الإنحدار   إلى  إضطراب   )، وهي قيمة دالة إحصائيا. وتشير 

ألعاب الانترنيت يكون بصورة عكسية على الرفاهية الذاتية, بحيث كلما إرتفعت نسبة إضطراب ألعاب 
وبنسبة الذاتية  الرفاهية  مشاعر  لديهم  قلت  البحث  عينة  لدى  في    3.4(  الإنترنت  موضح  وكما   .(%

  ). 14الجدول (
 إضطراب ألعاب الانترنيت بالرفاهية الذاتية لدى طلبة الجامعةمستوى تنبؤ : )14جدول (

  القرار   T P-Valueقيمة   Fقيمة   Beta 2Rقيمة   المتغيرات 
  دالة    0.000  15.188-  230.683  0.340  0.583-  

  المتغير المستقل: إضطراب ألعاب الانترنيت.
  المتغير التابع: الرفاهية الذاتية. 

السلوكية والنفسية لدى         المشكلات  الكثير من  ألعاب الإنترنت  تعكس الأضرار المترتبطة بممارسة 
طويلة على الإنترنت لدى طلبة الجامعة يصاحبه  الأفراد بحيث كلما زادت ساعات اللعب وقضاء أوقات  

. بحيث يؤدي بالتالي لعابنقص في الرفاهية الذاتية. وخاصة إذا ما أفرط في ممارسة هذه الأنواع من الأ
الطالب   كفائة  من  ويقلل  والجسدية  والعقلية  النفسية  الصحة  مستوى  على  التأثير  إلى  الإضطراب  هذا 

لديه نقص واضح   الالعاب ظهر  بتلك  الجامعي  الطالب  تعلق  الإجتماعية ف العلمية. وكلما  ي الإهتمامات 
  والثقافية والترفيهية. وقد يهدد ذلك في القضاء على مشاريعه وأحلامه المستقبلية.

المتكرر       اللعب  عن ممارسة  ناجمة  إلى وجود إضطرابات مصاحبة  نادت  التي  البحوث  أكدت  وقد 
قليلة من الأشخاص الذين يقضون أوقات كثيرة أمام شاشاتهم في الإنغماس في  والذي لا يصيب إلا نسبة  

التي قد تطرأ   إلى التغيرات  ألعاب الإنترنت. فعليهم الإنتنباه  الرقمية أو ممارسة  هذة الأنشطة كالألعاب 
على صحتهم البدنية والعقلية والنفسية. أو على سلوكهم والأداء الاجتماعي والذي يمكن أن يتأثر بسببه 
الإنترنت   ألعاب  فيها  يمارسون  التي  الفترات  خلال  سلوكهم  بسبب  ورفاهيتهم  الإجتماعية  حياتهم  نمط 

العالمية,   الصحة  المنعدت  وقد    ).2018(منظمة  غير  الألعاب  بأن  في  تالدراسات  الإفراط  أو  ظمة 
هذ النوعممارسة  وضغوطمن    ا  سلبية  نتائج  إلى  يؤدي  الذي  هو  العامة    الالعاب  الصحة  على  كبيرة 

  ). Przybylski, et al., 2017, p. 230(للافراد 
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الرفاهية        على  تأثيرها  ومدى  الوسائل  لهذه  المنظبط  أوغير  المفرط  إستخدامات  إلى  الإشارة  وفي 
لدى   بها  التي خرجت  السلبية  النتائج  أن  إلى  يشير  إقتراحا  والدراسات  البحوث  نتائج  تبنت  فقد  النفسية, 
للإنترنت  الترفيهية  التطبيقات  بإن  بالوحدة,  كالشعور  السلبية  المشاعر  لديهم  المستخدمين ممن ضهرت 
كالألعاب أكثر من التطبيقات الإجتماعية إستخداما وهي التي تشكل أكبر تهديد للرفاهية لدى مستخدميها  

)Kim, et al., 2009, p. 451.(   اللعب" يحدثها  أن  يمكن  التي  المتعددة  السلبية  للتأثيرات  ونظرا 
بين    problematic gamingالإشكالي"   الإرتباطات  فإن  الفرد،  حياة  من  الخاصة  المجالات  على 

الرفاهية   على  تأثير ضار  لها  لها, يكون  المصاحبة  القسرية  والسلوكيات  والمشكلات  الألعاب الإشكالية 
  . (Mettler, et al., 2020, p. 3)الذاتية 

      " أكد  وأخرون" وقد  بأن    باولس  علمية,  وأدبيات  دراسات  لعدة  تحليلية  مراجعة  من في  العديد 
"ب المتأثرين  الإنترنت"  المراهقين  ألعاب  وقد إضطراب  أكاديميا،  للخطر، ويفشلون  سيعرضون صحتهم 

سيصابون بالإكتئاب. وهناك بعض الأدلة على أن هذا الإضطراب لا يؤثر على أي  يصبحون معزولين و
الأحيان  من  كثير  في  تسبب  قد  البعض  بعضها  مع  والمتفاعلة  المتعددة  الخطر  عوامل  ولكن  شخص, 
سلوكيات إدمانية. وإن هذه العوامل الشخصية والعائلية والبيئية والظروف المرضية المصاحبة ستساهم 

  ). Paulus, et al., 2018, p. 654في تطوير أعراض الإضطراب والإستمرار عليه (
والمتمثلة        المشبعة  غير  حاجاتهم  إشباع  اللاعبين  محاولة  الإنترنت  العاب  إضطراب  يعكس  وقد 

بتقدير الذات والإحترام الإجتماعي, من خلال الوصول إلى الهدف الرئيسي في النهاية والذي يتمثل في 
الآراء  تؤدي  وقد  الإجتماعي.  والإحترام  الذات  تقدير  وإستعادة  والإجتماعية  النفسية  الرفاهية  إستعادة 
المتعددة في دراسة هذه الإشكالية إلى التنبؤ بمعايير نفسية إجتماعية مختلفة مرتبطة بأعراض إضطراب 

 ). Cheng, et al., 2018, p. 153الألعاب الإنترنت (
  

  : الإستنتاجات . 6
يتضح من خلال عرض نتائج البحث بأن اللعب القسري وممارسة ألعاب الإنترنت لدى مجموعة من       

قد   من الأفراد  النوع  هذا  الجامعة  طلبة  يمارس  عندما  وخاصة  ونفسية.  سلوكية  لمشكلات  يعرضهم 
الألعاب بشكل مفرط. وتظهر لديهم مشكلات وإضطرابات سلوكية وإجتماعية وصحية وقد تساهم في قلة  
إنجازهم الاكاديمي وبالتالي يسبب لديهم نقص في مشاعر الرفاهية الذاتية. وإن من أهم النتائج التي خرج  

توجد علاقة إرتباطية عكسية بين إضطراب ألعاب الانترنيت والرفاهية    نه: أبها هذا البحث, أشارت إلى 
إضطراب ألعاب الانترنيت يكون بصورة عكسية على الرفاهية    إن مستوى تنبؤو  ). 0.33الذاتية بنسبة (

البحث قلت لديهم مشاعر الرفاهية  الذاتية, بحيث كلما إرتفعت نسبة إضطراب ألعاب الإنترنت لدى عينة  
) وبنسبة  بنسبة   %).  3.4الذاتية  يوجد  الإنترنت  ألعاب  بأن إضطراب  أيضا  البحث  نتائج  أظهرت  وقد 

الإناث.    %)  9.55( عينة  أعلى مقابل  نسبة  قد سجلو  الذكور  أن  وأن عينة  إلى  أيضا  النتائج  وأشارت 
بلغت   الجامعة قد  الإنترنت بين طلبة  ألعاب  إنتشار  أفراد    .%)31.9(نسبة  بأن  أيضا  النتائج  وأظهرت 
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الرفاهية الذاتية. وهذه إشارة إلى مدى تأثير الإستغراق في   عينة البحث يشعرون بمستوى منخفض من 
اللعب والإستمرار في الإنغماس على ألعاب الإنترنت ومدى تأثيرها على مستويات ومجالات متعددة من  
حياة الطالب الجامعي كالرضا عن الحياة وضعف في العلاقات الإجتماعية ومشكلات أخرى تؤثر على  

  المزاج السلبي ونقص في المزاج الإيجابي لديهم. 
بها حول       التي خرجت  والآراء  العالمية  الدراسات  نتائج  بين  المتعددة  الإختلافات  تؤدي  أن  ويمكن 

إلى   العالمية  الدراسات  عبر  اللعب  بإشكالية  تتصل  تشخيصية موضوعات  معايير  على  والتعرف  التنبؤ 
الألعاب   بإضطراب  المرتبطة  المتعددة  الأعراض  على  التعرف  في  تساهم  قد  أو  مستقبلا.  أخرى 
فئات  على  تعميمها  يمكن  لا  الحالي  البحث  إليها  توصل  التي  النتائج  أن  إلى  الإشارة  ونود  الإنترنت. 
عمرية أخرى وعلى الصعيد الوطني, بل يمكن الإستفادة من هذه النتائج في إجراء بحوث مستقبلية على  
عينات وفئات عمرية أخرى. من خلال تطبيق مقياس إضطراب ألعاب الإنترنت والذي يحمل مؤشرات 
سيكومترية عالية كالصدق والثبات, مما يؤهله ويجعله مناسبا للتطبيق على عينات أخرى من المجتمع, 
المقياس   يعد  حيث  الكوردستاني,  المجتمع  لتناسب  فقراته  صياغة  وإعادة  ترجمته  تمت  بعدما  وخاصة 
إضافة علمية بالنسبة لقياس ظاهرة نفسية إجتماعية ودخيلة على مجتمعاتنا. وكذلك يمكن الإستفادة من 
من   عالية  سيكومترية  مواصفات  من  يحمله  وما  الدراسة  هذه  في  المعد  الذاتية  الرفاهية  مقياس  تطبيق 

 .تطبيق في دراسات مستقبلية أخرىخلال الإجراءات المتبعة في إعداده وتطبيقه مما تجعله مؤهلا لل
  

  والمقترحات  التوصيات .7
  التوصيات .  7.1

   الجامعات والمدارس لغرض نشر الوعي الصحي والنفسي إقامة الندوات والورش العلمية في 
الإنترنت,   بألعاب  المتعلقة  السلوكية  بالمخاطر  يتعلق  بالإستخدام فيما  المتعلقة  والإضطرابات 

 المفرط للإنترنت وما يحويه من تطبيقات أو منصات ألكترونية.
 ب والكليات الإهتمام  الجامعات  في  والثقافية  والترفيهية  الرياضية  والوحدات  الشباب  مراكز 

والمعاهد والمدن كافة. والعمل على ممارسة أنواع الأنشطة الترفيهية ليكون الهدف منها التقليل  
 من إساءة إستخدام الإنترنت.

   مجال  موضوعات  إضافة النفس  في  ببعض  علم  والسلوكية والتعريف  النفسية  الإضطرابات 
في مقررات   الإجتماعي).  التواصل  إدمان شبكات  الإنترنت,  ألعاب  إدمان  الإنترنت,  (كإدمان 

 العراق.  -الإعدادية من قبل وزارة التربية في إقليم كوردستان الدراسة  ومناهج مرحلة 
  تفعيل دور الجامعات والمؤسسات التابعة لها من أجل النهوض بواقع الشباب الجامعي والعمل

 . وإنشاء وحدات للإرشاد النفسي  على إجراء برامج الدعم النفسي
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   المقترحات .7.2

  .إعداد برنامج إرشادي قائم على خفض مستوى إضطراب ألعاب الإنترنت لدى طلبة الجامعة 
  برنامج إرشادي قائم على رفع مستوى الرفاهية الذاتية لدى طلبة الجامعة. إعداد 
   دافع النفسي,  بالدعم  وعلاقته  الإنترنت  ألعاب  إضطراب  موضوع  تتناول  دراسات  إجراء 

 عينات أخرى كطلبة الإعداداية.  لدىالإنجاز الدراسي, مستوى الطموح الأكاديمي 
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شǃهژانی یاریهکانی ئینتهرنɃت وپهیوەندی به خۆشگوزەرانی خودی �ƹی 

  قوتابیانی زانکۆ. 
  پـوخـتـه:

پɃشبینیکردنی       وئاستی  پهیوەندی  زانینی  ƿه  بریتیبوون  توɄژینهوەیه  ئهم  ئامانجهکانی 
زانینی   زانکۆ. ههروها  قوتابیانی  �ƹی  به خۆشگوزەرانی خودی  ئɃنترنɃت  یاریهکانی  شهǄهژانی 
گۆڕاوە   پɃی  به  خودی  وخۆشگوزەرانی  ئینتهرنɃت،  یاریهکانی  شهǄهژانی  ئاستی 

خوɄندن(دیمۆگرافیهکانی   وپسپۆڕی  ( )ڕەگهز  ƿه  بریتیبوون  توɄژینهوە  ئهم  نموونهی   .450( 
ƿه ههوɃƿر،    قوتابي  پارɄزگای  سنوری  حکومیهکانی  زانکۆ  ناههڕەمهکی    بهوقوتابیانی  شɃوازی 

 دەری  ەکهتوɄژینهو  مهبهستدار ههǄبژɄردراون. به پشت بهستن به میتۆدی وەسفی چهندیهتی.
(خستووە   بهڕɄژەی  ئɃنترنɃت  یاریهکانی  شهǄهژانی  بوونی    9.55که  زانکۆ  قوتابیانی  �ƹی   (%

بهǄگهداری   کهکی گشتی ئاستی شهǄهژانی یاریهکانی ئɃنترنɃت ƿه �ƹی نموونهɄهبه شɃوەوههیه،  
ئاماری ههیه. ههروەها به گوɄرەی گۆڕاوی ڕەگهز دەرکهوتووە که ئاستی شهǄهژانی یاریهکانی 
ئینتهرنɃت ƿه�ƹی ڕەگهزی نɃر زیاترە، وبه پɃی گۆڕاوی پسپۆڕی خوɄندنیش جیاوازی بهǄگهداری 
نموونهی  ƿه�ƹی  خودی  خۆشگوزەرانی  به  ههستکردن  کهوا  دەرکهوت  ههروەها  نیه.  ئاماری 
توɄژینهوە به گشتی نزمه وکهمترە �ƹ ناوەند. ودەرکهوت کهوا جیاوازی بهǄگهداری ئاماری نیه  

(نɃر ڕەگهز  گۆڕاوی  بهپɃی  خودی  خۆشگوزەرانی  (زانسته   - ƿه  خوɄندن  وپسپۆڕی   (ɂم
پهتیهکان).  -سروشتیهکان   کهوا   وزانسته  دەریانخست  توɄژینهوە  ئهنجامهکانی  ههروها 

پهیوەندیɃکی پɃچهوانه ههیه ƿه نɃوان گۆڕاوەکانی توɄژینهوە، به جۆریک تا ئاستی شهǄهژانی  
دەب کاریگهری  بɃت  زیاتر  ئɃنترنɃت  خودیɃیاریهکانی  خۆشگوزەرانی  ئاستی  ƿهسهر  ƿه ت   .

  کۆتاییدا توɄژەران چهند ڕاسپاردە وپɃشنیارɄکیان خستهروو. 
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Abstract 
      The research aimed to identify the correlation and level of prediction 
between Internet gaming disorder and subjective well-being among university 
students, as well as reveal the extent of Internet gaming disorder among 
university students. And to identify the levels of Internet gaming disorder and 
subjective well-being, as well as to know the different levels of the study 
variables according to gender and academic specialization. The primary 
research sample consisted of (450) male and female students from public 
universities in Erbil Governorate, who were chosen in a non-random, purposive 
manner, and the study relied on the correlational descriptive method. The 
results showed that internet gaming disorder was present at a rate of (9.55%) 
among the sample. It generally appears at a low level with statistical 
significance. With statistically significant differences in the level of internet 
gaming disorder according to the gender variable, and it was in favor of males, 
without significant differences according to the academic specialization 
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variable. The results also indicated that the respondents reported a low level of 
subjective well-being and no statistically significant differences in subjective 
well-being according to the variables of gender and academic specialization. 
The results showed a negative correlation between Internet gaming disorder 
and subjective well-being. Thus, the higher the level of internet gaming 
disorder among the sample, the less they had feelings of subjective well-being 
at a rate of (3.4%). Based on these results, the researchers presented some 
recommendations and suggestions. 


