
 

(97) 

 

 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 الخامسالفصل 

 نهجية للدراسة الميدانيةالإجراءات الم

 ونتائجها

 الإدسا٤ات المٓٗذ١ٝ يًدزاض١ المٝدا١ْٝ 

ةعتُةس ايباصخة١ عًة٢ َةٓٗس المػةح صٝةد ةكةّٛ ايباصخة١ بسضاغة١ آضا٤           أ. َٓٗر ايدزاض١ المٝداْٝت١  
عاَةاً ؾُٝةا ىةص ا٭يعةاب      12-9ٚاػاٖاج ٚغةًٛنٝاج ا٭طؿةاٍ ايةصٜٔ ةةتراٚح اعُةاضِٖ َةا بةين        

 ؾ٢ قاٚي١ ٱغتد٬ص َس٣ ةأحير ٖصٙ ا٭يعاب عًِٝٗ.ٚشيو  ,اٱيهتر١ْٝٚ

ٜؿٌُ فتُع ايسضاغ١ جمٝع ا٭طؿاٍ المصطٜين ايصٜٔ ةتراٚح أعُةاضِٖ   ب.لدتُع ايدزاض١ المٝدا١ْٝ 
 عاَاً.  12-9َا بين 

 تم اغتدساّ ع١ٓٝ عؿٛا١ٝ٥ َتعسز٠ المطاصٌ َٔ خ٬ٍ اـطٛاج ايتاي١ٝ :  دت. ع١ٓٝ ايدزاض١ المٝدا١ْٝ 

 جمٗٛض١ٜ َصط ايعطب١ٝ إلى قاؾراج. ٚإختيرج قاؾر١ اؾٝع٠ عؿٛا٥ٝاً. ةكػِٝ -1
 تم ةكػِٝ قاؾر١ اؾٝع٠ إلى إزاضاج ةع١ًُٝٝ ٚتم غضا إزاض٠ ااطّ عؿٛا٥ٝاً. -2
تم اؿصٍٛ ع٢ً بٝإ بالمساضؽ اٱبتسا١ٝ٥ اؿه١َٝٛ ٚاـاص١ بإزاض٠ ااطّ ٚتم غضا َسضغة١   -3

ابةطاِٖٝ يًتعًةِٝ ا٭غاغة٢ ممخًة١ يًُةساضؽ      عؿٛا١ٝ٥ َٔ نٌ ؾ٦ة١ ؾهاْةث َسضغة١ صةاؾظ     
 اؿه١َٝٛ,  َٚسضغ١ اؿٓإ اـاص١ عطب٢ / يػاج ممخ١ً يًُساضؽ اـاص١. 

َؿطز٠ َٔ نٌ َسضغ١ َكػ١ُ ْصؿِٗ َةٔ ا٭ْةاذ ْٚصةؿِٗ َةٔ      200حِ غضا ع١ٓٝ بٛاقع  -4
 َؿطز٠. 400ايصنٛض يٝصٌ صزِ ايع١ٓٝ 

ٚغةضا عٝٓة١    ,بتةسا٢٥ بهةٌ َسضغة١   تم ؼسٜس ؾصٍٛ ايصـ ايطابع ٚاـاَؼ ٚايػازؽ ا٫  
 صٝد تم ايٛصٍٛ إلى ايع١ٓٝ ايٓٗا١ٝ٥.  ,ايت٬َٝص َٔ نؿٛف أ ا٥ِٗ

 ٜٚٛضح اؾسٍٚ ايتالى ةؿاصٌٝ ع١ٓٝ ايسضاغ١ المػض١ٝ: 

 ( 04رسٍٚ ضقِ)

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يًٓٛع ًَٚه١ٝ المسضغ١

 َدازع خاص١ َدازع سه١َٝٛ

 إْاخ ذنٛز إْاخ ذنٛز 

100 100 100 100 
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 (05رسٍٚ ضقِ)

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يًٓٛع ٚالمػت٣ٛ ا٫قتصاز٣ ا٫رتُاع٢ 

 المطت٣ٛ المٓخفض المطت٣ٛ المتٛضط المطت٣ٛ المستفع

 إْاخ ذنٛز إْاخ ذنٛز إْاخ ذنٛز

150 125 45 57 4 19 

 (06رسٍٚ ضقِ )

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يًٓٛع ْٚٛع١ٝ ايتعًِٝ 

 ًِٝ خا:تع تعًِٝ عاّ

 إْاخ ذنٛز إْاخ ذنٛز 

100 100 100 100 

 32تم إغتدساّ إغتُاض٠ اغتبٝإ نأزا٠ ؾُع ايبٝاْةاج ٚةطةُٓث ايصةضٝؿ١     د.أدا٠ جمع ايبٝاْتات  
غ٪ا٫ً ةعهؼ أٖساف ٚؾطٚض ايسضاغ١ ٚقس ضٚع٢ إٔ ةٓاغا غٔ ا٭طؿاٍ ع١ٓٝ ايسضاغة١  ٚضٚعة٢ إٔ   

 ةتعطف ع٢ً:

 ١ٝ.صزِ ايتعطض ٭يعاب اٱيهترْٚ 
 زٚاؾع ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ. 

إػاٙ ا٭طؿاٍ مٛ اختٝاض ضرٌ اٚ أَطا٠ ٚأغباب ٖصا اٱختٝاض ايص٣ ٜعهؼ ٚر١ٗ ْرط ايطؿةٌ   
 ؾ٢ ايطرٌ ٚالمطأ٠.

 إػاٙ ا٭طؿاٍ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ. 

 إػاٙ ا٭طؿاٍ مٛ ايكِٝ اٱهاب١ٝ ايت٢ ةعهػٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ. 

 اٍ مٛ ايػُاج ايػًب١ٝ ايت٢ ةعهػٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.إػاٙ ا٭طؿ 

 اـصا٥ص ايسيمٛرطاؾ١ٝ يًُبضٛذ. 

 .2009-2008ٚقس بسأ ةطبٝل ا٫غتُاض٠ ؾ٢ ايعاّ ايسضاغ٢   

 إختبازات ايصدم ٚايجبات -ٖت
يًتأنةةس َةةٔ صةةسم إغةةتُاض٠ ا٫غةةتبٝإ تم عطضةةٗا عًةة٢ فُٛعةة١ َةةٔ   إختبةةاض ايصةةسم: -1

 (1)المحهُين.

                                                 
 غبل شنط أ ا٤ ا٭غاةص٠ المحهُين بايؿصٌ اـاَؼ  1



 

(99) 

 

 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

( َبضةٛذ يًتأنةس َةٔ    40% َٔ المبضٛحين )10تم إعاز٠ ةطبٝل اٱغتبٝإ ع٢ً  اض ايخباج:إختب-0
حباج اٱغتُاض٠ ٚقس ةطابكث إراباج المبضٛحين َع اٱراباج ا٭ٚلى ايت٢ أزيٛا بٗا ؾ٢ ةطبٝةل  

 اٱغتُاض٠ بالمط٠ ا٭ٚلى مما ٜع٢ٓ إضةؿاع َعسٍ حباج ٚص٬ص١ٝ ا٫غتُاض٠.

تم جمع ايبٝاْاج َةٔ المبضةٛحين عٝٓة١ ايسضاغة١ خة٬ٍ ايعةاّ        ١ٝ َٚسادعتٗتا  ٚ. جمع ايبٝاْات المٝداْ
ٚشيو بعس اؿصٍٛ ع٢ً المٛاؾكاج ايط ١ٝ المًضك١ بالم٬صل ٚإغتػطقث ع١ًُٝ  2009-2008ايسضاغ٢ 

 .2009جمع ايبٝاْاج ؾٗطٜٔ َٔ ؾٗط َاضؽ ٚصت٢ ؾٗط َاٜٛ 

ٚتم اغتدساّ عسز َٔ  SPSSضًٌٝ اٱصصا٢٥ تم اغتدساّ بطْاَس ايت ش. َعالج١ ايبٝاْات إسصا٥ٝاً 
 المعا٬َج اٱصصا١ٝ٥ ايت٢ يمهٔ إٔ ؼكل أٖساف ايسضاغ١ ٚة٥٬ِ إختباض ايؿطٚض ٢ٖٚ:

 أٚلًا  المكاٜٝظ ايٛصف١ٝ ٚتػٌُ  

اؾساٍٚ ٚايتٛظٜعاج ايتهطاض١ٜ: تم عطض ايتػا٫٩ج ايعا١َ يًسضاغة١ ؾة٢ رةساٍٚ ةهطاضٜة١      
 ْٚػا ؾك .

 شمًث اٱختباضاج اٱصصا١ٝ٥ ايت٢ ةكٝؼ َتػيراج ايسضاغ١: الإسصا١ٝ٥ ثاْٝاُ  الإختبازات 

 المتػيرات الإسم١ٝ    . أ

: ٜٚهؿـ ايؿطٚم بين ايتهطاضاج بين َتػيرٜٔ غٛا٤ اؾتًُث ٖصٙ Pearson Chi2 2إختباض نا 
 المتػيراج فُٛعتين أٚ أنخط.

ٔ    Contingencyَعاٌَ ايتٛاؾل  ؾة٢ اؾةساٍٚ غةير     : ٜٚكّٛ بكٝاؽ ؾس٠ ايع٬قة١ بةين المةتػيرٜ
 ايخٓا١ٝ٥.

 المتػيرات ايٛش١ْٝ   . ب

 : ٜٚكٝؼ ايؿطٚم بين المتٛغطاج بين فُٛعتين. T Testإختباض  

 : ٜٚكٝؼ ايؿطٚم بين المتٛغطاج بين أنخط َٔ فُٛعتين. One Way Anova( Fإختباض) 

ؽ ٚاصس ةتِ عًة٢  ٚتم إغتدساَ٘ بٗسف زَس عسز َٔ المتػيراج زاخٌ َكٝا ثايجاً  المكاٜٝظ المطتخد١َ   
أغاغ٘ بعض ا٫ختباضاج اٱصصا٥ٞ يطُإ عسّ ةؿتث ايٓتا٥س ٚإغتدسَث ٖةصٙ المكةاٜٝؼ ؾة٢    
َكٝاؽ ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ َٚكٝةاؽ اٱػاٖةاج مةٛ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ َٚكٝةاؽ       

 اٱػاٖاج مٛ ايكِٝ ايت٢ ةعهػٗا ا٭يعاب اٱيهطة١ْٝٛ.
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ب اٱيهترْٚٝة١ تم ايةسَس بةين غة٪الى َةس٣ ايتعةطض يٮيعةاب        ٚبايٓػب١ لمكٝاؽ ايتعطض يٮيعا
اٱيهتر١ْٝٚ ٚنخاؾ١ ايتعطض اا صٝد يمٓح ايطؿةٌ زضرة١ عًة٢ اٱرابة١ عًة٢ غة٪اٍ َةس٣ ايتعةطض         

َةٔ غةاعتين إلى   لمةٔ أرةاب  )  2 ,لمٔ أراب)َٔ غاع١ إلى غاعتين( 1يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ةتراٚاح َٔ 
 بع غاعاج(.لمٔ أراب)أنخط َٔ أض3 ,أضبع غاعاج(

لمةٔ   2 ,لمٔ أراب)ّٜٛ ٚاصةس(  1نُا ٜعط٢ زضر١ عٔ ايػ٪اٍ اـاص بهخاؾ١ ايتعطض ةتراٚح َٔ
لمةٔ أرةاب) نةٌ أٜةاّ      4,لمٔ أراب ) َٔ ح٬ح١ أٜاّ إلى خمػ١ أٜاّ( 3 ,أراب)َٔ َٜٛين إلى ح٬ح١ أٜاّ(

إلى 3طض َةٔ  َتٛغ  ايتعة  ,3ا٭غبٛع(. ٜٚتِ ػُٝع ايسضر١ يهٌ طؿٌ : َٓدؿض ايتعطض أقٌ َٔ 
 . 7إلى  5َطةؿع ايتعطض ,5أقٌ َٔ 

عباض٠ هٝا عٓٗا ايطؿةٌ   12أَا بايٓػب١ لمكٝاؽ ا٫ػاٖاج مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ؾإؾتٌُ ع٢ً 
وسز ؾٝٗا زضر١ ةأٜٝسٙ أٚ َعاضضت٘ أٚ صٝازٙ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ  ٚيمٓح زضر١ ع٢ً نٌ عبةاض٠ ٜةتراٚح   

 زضر١ َكػ١ُ إلى: 36اج يٝهٕٛ فُٛع ايسضر 3الى 1َا بين

إلى  25َ٪ٜس يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ َٚٔ 24إلى  13َٔ  ,قاٜس ػاٙ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ 12إلى 1َٔ
 َعاضض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ. 36

عبةاض٠   20أَا بايٓػب١ لمكٝاؽ ا٫ػاٖاج مٛ ايكِٝ ايت٢ ةعهػٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ؾةتِ ةٛرٝة٘   
 3إلى  1ا بين قاٜس َٚعاضض َٚٛاؾل ٚيمٓح زضر١ ع٢ً نٌ عباض ةتراٚح َا بٞ وسز ايطؿٌ ضأٜ٘ بؿأْٗا َ
 زضر١ َكػ١ُ إلى:60يٝهٕٛ فُٛع ايسضراج 

َ٪ٜةس يًكةِٝ ايتة٢     40إلى  21َٔ  ,قاٜس ػاٙ ايكِٝ ايت٢ ةعهػٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ 20إلى 1َٔ
 هػٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.َعاضض يًكِٝ ايت٢ ةع 60إلى  41ةعهػٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ َٚٔ

 ْتا٥ر ايدزاض١ المٝدا١ْٝ 

 أ. ْتا٥ر ايتطاؤلات ايعا١َ يًدزاض١ 

    َس٣ ةعاٌَ ا٭طؿاٍ َع اؿاغا اٯلى: -1

 (07رسٍٚ ضقِ )

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يتعاًَِٗ َع اؿاغا اٯلى

 % ى ايتعاٌَ َع الحاضب الألى
 98 392 ْعِ
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٫ 8 2 

 100 400 ا٫جمالى

 تطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل :ٜ

عاَةاً   12-9إٕ ايػايب١ٝ ايعر٢ُ َٔ ع١ٓٝ ايسضاغ١ َٔ ا٭طؿةاٍ ايةصٜٔ ةةتراٚح أعُةاضِٖ َةا بةين       
ٖٚة٢ ْتٝزة١ إهابٝة١ ؾة٢       ,% َٔ إجمالى ا٭طؿا98ٍٜػتدسَٕٛ اؿاغا اٯلىأ إش ٚصًث ْػبتِٗ إلى 

 ؾهااا َٚٔ بٝٓٗا اؿاغا اٯلى.عَُٛٗا ةسٍ ع٢ً إضةبا  اؾٌٝ اؾسٜس بايتهٓٛيٛرٝا اؿسٜخ١ بهٌ أ

% ٚقةس  2ٚإٕ نإ ٖٓاى َٔ ا٭طؿاٍ َٔ لم ٜتعاٌَ َع اؿاغا اٯلى ٚايصٜٔ ٚصةًث ْػةبتِٗ إلى   
ةطرع ا٭غباب يعسّ صٝاظةِٗ يًضاغةا اٯلى ؾة٢ َٓةاظاِ أٚ إٔ اٯبةا٤ يمٓعةِْٛٗ َةٔ إغةتدساَ٘ اٚ        

 إنؿاض المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣.

 يعاب اٱيهتر١ْٝٚ:َس٣ ةعطض ا٭طؿاٍ يٮ -0

 (08رسٍٚ ضقِ )

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً ؿزِ ةعطضِٗ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى َد٣ ايتعسض يلأيعاب الإيهتر١ْٝٚ
 70.5 279 زا٥ُاً
 19.7 78 اصٝاْاً
 5.6 22 ْازضاً
٫ 17 4.3 
 100 396 *اٱجمالى

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

% مما ٜ٪نس ع٢ً 70.5عاب اٱيهتر١ْٝٚ بصؿ١ زا١ُ٥ ؾ٢ المكاّ ا٭ٍٚ بٓػب١ را٤ ةعطض ا٭طؿاٍ يٮي
ٚأْٗةا ةؿةػٌ    ,إٔ ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ أصبح غًٛناً ؾا٥عاً بين ا٭طؿاٍ ؾ٢ المجتُع المصةط٣ 

ؾ٢ صين را٤ ةعطض ا٭طؿاٍ يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ اصٝاْةاً ؾة٢      ,صٝعاً نبيراً َٔ ٚقث ْٚؿا  ا٭طؿاٍ
ٚقةةس ٜطرةةع شيةةو إلى إٔ ايهةةخير َةةٔ ا٭طؿةةاٍ ٫ ٜتعطضةةٕٛ يٮيعةةاب  ,%19.7ايخاْٝةة١ بٓػةةب١  المطةبةة١

                                                 
عسّ ةعاًَِٗ َع اؿاغةا اٯلى ٜة٪ز٣   تم اغتبعاز ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٫ ٜتعإًَٛ َع اؿاغا اٯلى  َٔ إجمالى ايع١ٓٝ باعتباض إٔ  *

 إلى عسّ ةعاًَِٗ َع ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايت٢ ةًعا َٔ خ٬ٍ اؿاغا اٯلى قٛض ايسضاغ١.



 

(102) 

 

 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

اٱيهتر١ْٝٚ بصؿ١ زا١ُ٥ خاص١ ؾ٢ أٚقاج ايسضاغ١ ٱْؿػااِ بٛارباةِٗ المسضغ١ٝ ٚأصٝاْةاً َٓةع اٯبةا٤    
 ٭طؿااِ يًتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ؾ٢ ٚقث ايسضاغ١.

٫ ٜتعطضةٕٛ يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ عًة٢ اٱطة٬م بٓػةب١       ؾ٢ صين را٤ج ْػب١ ا٭طؿاٍ ايةصٜٔ  
 %.4.04َٓدؿط١ رساً بًػث 

 زٚاؾع عسّ ةعطض ا٭طؿاٍ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ:-3

 (09رسٍٚ ضقِ )

 ةٛظٜع إراباج ا٭طؿاٍ ٚؾكاً يسٚاؾع عسّ ةعطضِٗ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى الاضباب
 23.5 4 ٭٢ْ أصا ايًعا َع أصسقا٢٥

 82.5 14 ًو نَٛبٝٛةط بمٓعلى٭٢ْ ٫ اَت

 47 8 ٭ْ٘ غير َػُٛح بايًعا ع٢ً أرٗع٠ ايهَٛبٝٛةط بالمسضغ١

 17.6 3 ٭٢ْ ٫ أصا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 17.6 3 أغطة٢ تمٓع٢ َٔ ايًعا ع٢ً ايهَٛبٝٛةط

 100 17 جم١ً َٔ غ٦ًٛا

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

ٖةٛ عةسّ إَةت٬نِٗ     ,َٔ ايتعطض يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١   إٕ ايػبا ايط٥ٝػ٢ ايص٣ يمٓع ا٭طؿاٍ
ؾ٢ صين را٤ ايػبا اـاص بأْ٘ "غير َػُٛح اِ  ,%82.5يًضٛاغا اٯي١ٝ ؾ٢ َٓاظاِ ٚشيو بٓػب١ 

% إش إٔ غايب١ٝ أرٗع٠ ايهَٛبٝةٛةط بالمةساضؽ   47بايًعا ع٢ً أرٗع٠ ايهَٛبٝٛةط بالمسضغ١" ٚشيو بٓػب١ 
إغةتدساَ٘ ٚايتعاَةٌ َةع ايةبراَس المدتًؿة١ بة٘ ٚيةٝؼ يًتعةطض         ةهٕٛ كصص١ يًتسضٜا ع٢ً نٝؿٝة١  

حِ را٤ ايػبا المتُخٌ ؾ٢ "ضغب١ ا٭طؿاٍ ؾ٢ ايًعا َع ا٭صسقا٤ أيعاب أخط٣  ,يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ
ٚةٛايث باق٢ ا٭غباب إش را٤ غبا "إٔ اغط٠ ايطؿٌ  ,%23.5غير ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ" ٚشيو بٓػب١ 

 %.17.6% ٚاْ٘ ٫ وا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ بٓػب١ 17.6َبٝٛةط" بٓػب١ تمٓع٘ َٔ ايًعا ع٢ً ايهٛ

ٚمما غبل ٜتطح إٔ أغباب عسّ ةعطض ا٭طؿاٍ يٮيعاب اٱيهترْٚٝة١ يٝػةث أغةباباً ْابعة١ َةٔ      
 ا٭طؿاٍ أْؿػِٗ ٚيهٔ ْتٝز١ يًكٝٛز المؿطٚض١ عًِٝٗ غٛا٤ َٔ ا٭ٌٖ أٚ المسضغ١.

 

 ١ يس٣ ا٭طؿاٍ:أْٛاع ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ المؿطً-4



 

(103) 

 

 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 (32رسٍٚ ضقِ)

 ةٛظٜع إراباج المبضٛحين ٚؾكاً يٓٛع ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ المؿط١ً يسِٜٗ

 % ى ْٛع ايًعب١
 19.23 191 أيعاب ضٜاض١ٝ

 17.4 173 أيعاب قٝاز٠ غٝاضاج

 13.09 130 أيعاب إغتراةٝز١ٝ

 18.8 187 أيعاب شنا٤

 13.3 132 أيعاب ةطؾ١ٝٗٝ

 17.8 177 أيعاب َػاَطاج

 0.3 3 أخط٣

 100 379 جم١ً َٔ غ٦ًٛا

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

را٤ج ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايطٜاض١ٝ ؾ٢ المطةب١ ا٭ٚلى َٔ صٝد ا٭يعاب المؿطة١ً يةس٣ ا٭طؿةاٍ    
% مما ٜٛضح إٔ ا٭طؿاٍ وبٕٛ ا٭يعاب ايت٢ ةةسٚض صةٍٛ ايطٜاضةاج    19.23ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚشيو بٓػب١ 

ؾ٢ صين را٤ج "أيعاب ايصنا٤"  ,ٗا ؾ٢ ايٛاقع َخٌ المصاضع١ ٚاؾط٣ ٚالم٬ن١ُ ٚنط٠ ايكسّايت٢ وبْٛ
 ,% مما ٜسٍ ع٢ً صبِٗ يٮيعاب ايت٢ ةػخير عكٛاِ ٚؽتبر شنةا٥ِٗ  18.8ؾ٢ المطةب١ ايخا١ْٝ ٚشيو بٓػب١ 

٢ ةػةٛز َخةٌ   % مما ٜسٍ ع٢ً صا ا٭طؿاٍ ي٬حاض٠ ٚايتؿٜٛل ايتة 17.8ةًتٗا "أيعاب المػاَطاج" بٓػب١ 
ٖصٙ ايٓٛع١ٝ َٔ ا٭يعاب. ٚةٛايث باق٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ إش را٤ج أيعاب قٝةاز٠ ايػةٝاضاج بٓػةب١    

 %. 13.09% ٚا٭يعاب اٱغتراةٝز١ٝ بٓػب١ 17.4

(صٍٛ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ ايتة٢ ٜؿطةًٗا    1993)Fankٚةتؿل ٖصٙ ايٓتا٥س َع ْتا٥س زضاغ١ ؾاْو 
 يهتر١ْٝٚ ايطٜاض١ٝ ؾ٢ المطةب١ ا٭ٚلى يس٣ ا٭طؿاٍ. ا٭طؿاٍ  إش را٤ج ا٭يعاب اٱ

 ٖٚٓاى أطؿاٍ إختاضٚا ْٛعٝاج أخط٣ َٔ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ َخٌ ا٭يعاب المتاص١ عبر اٱْترْةث 
online games  0.3ٚشيو بٓػب١% 

 

 

 نخاؾ١ ةعطض ا٭طؿاٍ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ:-5
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 (31رسٍٚ ضقِ)

 ةعطضِٗ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يهخاؾ١

 % ى نجاف١ ايتعسض
 74.14 281 َٓدؿطٛ ايهخاؾ١
 13.7 52 َتٛغطٛ ايهخاؾ١
 12.2 46 َطةؿعٛ ايهخاؾ١

 100 379 *اٱجمالى

 ٜتطح َٔ بٝاْاج اؾسٍٚ ايػابل:

إٕ غايبٝةة١ ا٭طؿةةاٍ عٝٓةة١ ايسضاغةة١ إْةةسضرٛا ؼةةث ؾ٦ةة١ َٓدؿطةة٢ ايهخاؾةة١ ايتعةةطض يٮيعةةاب  
ؾ٢ صين بًؼ ْػب١ ا٭طؿةاٍ ايةصٜٔ إْةسضرٛا ؼةث ؾ٦ة١       ,%74.14إش ٚصًث ْػبتِٗ إلى  ,١اٱيهترْٚٝ

%. ٚيمهةٔ  12.2% بؿاضم طؿٝـ عٔ ؾ١٦ َطةؿعٛ ايهخاؾ١ ٚايت٢ ٚصًث ْػةبتِٗ  13.7َتٛغط٢ ايهخاؾ١ 
إش إٔ  2008/2009ةؿػير ٖصٙ ايٓتا٥س إلى ايٛقث ايص٣ تم غضا ايع١ٓٝ ؾٝ٘ ٖٚٛ أحٓا٤ المٛغِ ايسضاغ٢ 

خير َٔ ا٭طؿةاٍ ٫ ٜهةٕٛ يةسِٜٗ ايٛقةث ايهةاؾ٢ لمعاٚية١ ا٭ْؿةط١ ايتة٢ ٜؿطةًْٛٗا َكاضْة١ بؿةتر٠            ايه
 ا٭راظاج.

 زٚاؾع ةعطض ا٭طؿاٍ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ:-6

 (30رسٍٚ ضقِ)

 ةٛظٜع إراباج ا٭طؿاٍ ٚؾكاً يسٚاؾع ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى دٚافع ايتعسض يلأيعاب الإيهتر١ْٝٚ
 13.3 533 كٛغ١ٝزٚاؾع ط

 86.7 467 زٚاؾع ْؿع١ٝ

 %100 379 جم١ً َٔ غ٦ًٛا

 ٜتطح َٔ بٝاْاج اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

مما ٜسٍ ع٢ً إٔ  ,%86.7إٕ ايسٚاؾع ايٓؿع١ٝ يًتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ؾ٢ المطةب١ ا٭ٚلى بٓػب١ 
ُٗٗا ٜٚطٕٚ إٔ ايتعطض يٮيعةاب  ٚواٚيٛا ايتعاٌَ َعٗا ٚؾ ,ا٭طؿاٍ ٜتٛانبٛا َع ايتهٓٛيٛرٝا اؿسٜخ١

                                                 
تم اغتبعاز ا٫طؿاٍ ايصٜٔ ٫ ٜتعإًَٛ َع اؿاغا اٯلى نُا غبل ايتٛضٝح نُا تم اغتبعاز ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٫ ٜتعإًَٛ َةع   *

 َبضٛحاً(. ١ٓٝ379 ايسضاغ١ يٝبًؼ اؿزِ ايٓٗا٢٥ يع١ٓٝ ا٭طؿاٍ ايت٢ ؽطع يًتضًٌٝ)ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ َٔ ع
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

اٱيهتر١ْٝٚ رع٤ َٔ ؾِٗ ٖصٙ ايتهٓٛيٛرٝا ٚايتعاٌَ َعٗا ٜٚػتؿٝسٕٚ َٓٗا ؾ٢ إنما٤ شنةا٥ِٗ ٚقةسضاةِٗ   
 ,% 13.3ؾ٢ صين را٤ج ايسٚاؾع ايطكٛغة١ٝ ؾة٢ المطةبة١ ايخاْٝة١ بٓػةب١      ,يًتعاٌَ َع ايعالم َٔ صٛاِ

١ ٚايتػة١ًٝ أٚ ايتٓةاؾؼ َةع ا٭صةسقا٤ ٚيةٝؼ ٭ٜة١       صٝد ٜػتدسّ ا٭طؿاٍ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ يًترؾٝ
ضغِ إٔ ٖٓاى أيعاب إيهتر١ْٝٚ ةع١ًُٝٝ ٚيهٔ َاظاٍ اٯبا٤ ٜٓرةطٕٚ إيٝٗةا عًة٢ أْٗةا      ,أغطاض ةع١ًُٝٝ

 مما هعًِٗ ٫ ٜطنعٕٚ ؾ٢ ْٛع١ٝ ا٭يعاب ايت٢ ٜتعطض اا ا٭طؿاٍ . ,أيعاب ٫ ٖسف َٓٗا

٭ْٗةا   ,١ٝ:٭ْٗا ة٢ُٓ َٗاضاج ايتعاٌَ َةع ايهُبٝةٛةط  ٚناْث ايعباضاج ايساي١ ع٢ً ايسٚاؾع ايٓؿع
٭ْٗا ةٓؿ  ايصانط٠.أَا ايسٚاؾع ايطكٛغ١ٝ ؾهاْةث بةاق٢ ايعبةاضاج ايةٛاضز٠      ,ةكط٢ ع٢ً ٚقث ايؿطاؽ

 بإغتُاض٠ ا٫غتبٝإ المًضك١ بايسضاغ١.

 ْٛع ايبطٌ المؿطٌ اختٝاضٙ بين ا٭طؿاٍ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ:-7

 (33رسٍٚ ضقِ)

 طٌ يسِٜٗ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يٓٛع ايبطٌ المؿ ةٛظٜع

 % ى ْٛع ايبطٌ المفضٌ
 41.9 317 إْػإ

 10.7 81 صٝٛإ

 7.7 58 جماز

 12.2 92 نا٥ٓاج ؾطا١ٝ٥

 7.8 59 طٝٛض

 19.8 150 ؾدصٝاج ناضة١ْٝٛ

 %100 379 َٔ غ٦ًٛاجم١ً 

 ٜٛضح اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

ٖٛ اٱْػةإ إش رةا٤ إختٝةاضٙ نبةسٌٜ بٓػةب١       ,لمؿطٌ يس٣ ا٭طؿاٍ المبضٛحين بٓٛعُٝٗاإٕ ايبطٌ ا
ٜٚؿػط شيو بإٔ ايطؿٌ ٜؿطٌ اختٝاض ايؿدص١ٝ ايت٢ ةؿبٗ٘ ٚتماحً٘ ٚقس ٜػع٢ ايطؿٌ إلى ةكًٝس ,% 41.9

 ٖصٙ ايؿدص١ٝ.

اضم ْػةب٢  % ٚشيةو بؿة  19.8ؾ٢ صين را٤ اختٝاض ايؿدصٝاج ايهاضة١ْٝٛ ؾ٢ المطةب١ ايخا١ْٝ بٓػةب١  
إش ٜؿطٌ ا٭طؿاٍ اختٝاض ايؿدصٝاج ايهاضة١ْٝٛ ايت٢ تماحٌ ةًو ايت٢ ٜؿةاٖسْٚٗا ؾة٢    ,نبير عُا غبل

 ا٭ؾ٬ّ ٚالمػًػ٬ج ايهاضة١ْٝٛ.

ٜٚعهةؼ ٖةصا اٱختٝةاض     ,%12.2ٚؾ٢ المطةب١ ايخايخ١ را٤ج ؾدصٝاج ايها٥ٓاج ايؿطا١ٝ٥ بٓػةب١  
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نُا ةعهؼ إضةؿاع زضر١ اـٝةاٍ عٓةس ا٭طؿةاٍ     ,صا ا٭طؿاٍ ؾ٢ ا٫نتؿاف ٚةعطف ايعٛالم ا٭خط٣
 ٚصبِٗ يهٌ َا ٜت٤٬ّ َع ٖصا اـٝاٍ.

 ْٛع ايبطٌ ايبؿط٣ المؿطٌ إختٝاضٙ بين ا٭طؿاٍ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ:-8

 (34رسٍٚ ضقِ)

  ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يٓٛع ايبطٌ ايبؿط٣ المؿطٌ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى ْٛع ايبطٌ ايبػس٣ المفضٌ
 38.8 147 ضرٌ
 14.5 51 إَطأ٠
 47.7 181 ن٬ُٖا
 100 379 اٱجمالى

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

إٕ ةؿطٌٝ اؾٓػين َعاً )ايطراٍ ٚايٓػا٤( نأبطاٍ يًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ را٤ ؾة٢ المطةبة١ ا٭ٚلى بٓػةب١    
ةِٗ يًؿدص١ٝ ايبؿةط١ٜ المؿطة١ً   % ٢ٖٚ ْتٝز١ إهاب١ٝ إش ةعهؼ إٔ ا٭طؿاٍ ٫ ٜتأحطٕٚ ؾ٢ إختٝاضا47.7

ٚيهٔ ٖصٙ ايٓتٝز١ ؽتًـ عٓس ايطب  بين ايٓٛع ٚإختٝةاض   ,ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ باٱخت٬ف ؾ٢ ايٓٛع
 ْٛع َعين يًؿدص١ٝ ايبؿط١ٜ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.

 زٚاؾع ةؿطٌٝ نٌ َٔ ايصنٛض ٚاٱْاذ يًطرٌ نبطٌ بؿط٣ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ:-9

 (35رسٍٚ ضقِ)

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً ايٓٛع ٚزٚاؾع ةؿطٌٝ ايطرٌ نبطٌ بؿط٣ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 ايٓٛع            
 
 دٚافع تفضٌٝ ايسدٌ

 الإجمالى إْاخ ذنٛز

 % ى % ى % ى
٭ٕ ايطرٌ أق٣ٛ زا٥ُةاً َةٔ   

 32 235 34.9 91 30.4 144 المطأ٠

 18.8 138 18 47 19.2 91 ٭ٕ ايطرٌ أشن٢
٘ قةةةازض عًةةة٢ صةةةٌ  ٭ْةةة

 19.6 145 20.7 54 19.2 91 المؿه٬ج

 9.9 73 9.6 25 10.4 48٭ٕ المطأ٠ ٫ تمتًو َٗةاضاج  
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 ايطرٌ

٭ٕ المةةطأ٠ نةةا٥ٔ ضةةعٝـ   
 9.5 70 6.1 16 11.4 54 ؼتاش يًُػاعس٠ زا٥ُاً

٭٢ْٓ أنطٙ إٔ تمخًٓة٢ أَةطأ٠   
 9.1 67 10.7 28 8.2 39 زاخٌ ايًعب١

 0.8 6 - - 1.3 6 أخط٣ ةصنط

 379 جم١ً َٔ غ٦ًٛا

 0.005َػت٣ٛ المع١ٜٛٓ =377زضر١ صط١ٜ = 1.395ج=

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

ةٛرس ؾطٚم شاج ز٫ي١ إصصا١ٝ٥ بين ايصنٛض ٚاٱْاذ ؾ٢ أغةباب ةؿطةًِٝٗ يًطرةٌ نبطةٌ ؾة٢      
 (.0.005َٚػت٣ٛ المع١ٜٛٓ = 377عٓس زضر١ صط١ٜ = 1.395ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ صٝد ناْث )ج=

ٚقس را٤ زاؾع إختٝاض ا٭طؿاٍ ايصنٛض ٚاٱْاذ ع٢ً صس غٛا٤ يًطرٌ ٭ٕ ايطرٌ أق٣ٛ زا٥ُاً َةٔ  
% مما ٜ٪نةس إٔ ا٭طؿةاٍ ايةصنٛض    34.9% ْٚػب١ اٱْاذ 30.4المطأ٠ ؾ٢ المطةب١ ا٭ٚلى إش بًؼ ْػب١ ايصنٛض 

٫ ىتاضْٚٗةا   ٚاٱْاذ ع٢ً ايػٛا٤ ٜٓرطٕٚ ْرط٠ َتسْٝة١ يًُةطا٠ ٚبأْٗةا أضةعـ َةٔ ايطرةٌ ٚبايتةالى       
 يتُخًِٝٗ ؾ٢ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ.

ؾ٢ صين را٤ زاؾع إختٝاض ايطرٌ ٭ٕ ايطرٌ قازض ع٢ً صةٌ المؿةه٬ج ؾة٢ المطةبة١ ايخاْٝة١ يةس٣       
 % يٲْاذ.20.7% يًصنٛض 19.2ٚا٭طؿاٍ بٓٛعُٝٗا 

ٲْةاذ  % ي18% يًصنٛض 19.2ٚٚؾ٢ المطةب١ ايخايخ١ را٤ زاؾع إختٝاض ايطرٌ ٭ٕ ايطرٌ أشن٢ بٓػب١ 
%ٚةسٍ ٖصٙ ايٓػا ع٢ً ةطغةٝذ َؿٗةّٛ ايٓرةط٠    6.1% يًصنٛض 11.4ٚحِ ٭ٕ المطا٠ نا٥ٔ ضعٝـ بٓػب١ 

غةير قةازض٠ عًة٢ صةٌ      ,ايػًب١ٝ يًُطأ٠ ٚا٭زٚاض ايت٢ يمهةٔ إٔ ةكةّٛ بٗةا ؾة٢ اؿٝةا٠ ٚبأْٗةا )ضةعٝؿ١       
 provenzoبطٚؾٝٓعٚأقٌ شنا٤اً َٔ ايطرٌ ٚنطا١ٖٝ إٔ يمخًِٗ إَطأ٠( ٖٚٛ َا ٜتؿل َع زضاغ١  ,المؿه٬ج

( ايت٢ ةؿير ْتا٥زٗا إلى إٔ المحت٣ٛ ا٫رتُاع٢ يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ ية٘ ةةأحير عًة٢ إػاٖةاج       1999)
 ايطؿٌ مٛ ايٓٛع صٝد ناْث ايٓػا٤ زَٚاً أؾداص ٜبصٍ ايؿعٌ َٔ أرًٗٔ ٚأْٗٔ ضضاٜا غايباً.

ٛ   1.3ٚرا٤ج بعض اٱراباج المدتًؿ١ َٔ ا٭طؿاٍ بٓػب١ ض إش ٜةطٚا إٔ نةٌ   % جمةٝعِٗ َةٔ ايةصن
ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ضراي١ٝ ٚإٔ ايطرٌ يسٜ٘ قسض٠ ع٢ً ايتضٌُ َٔ المطأ٠ ٚ٭ْة٘ ٜتُٝةع عطنةاج ممتعة١     

ٚ٭ٕ أيعاب المدصص١ يًطراٍ أنخط َٔ ا٭يعاب  ,ٚ٭ِْٗ أ٫ٚز ؾٝدتاضٕٚ أ٫ٚز َخًِٗ ,أنخط َٔ المطأ٠
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ايػًب١ٝ يًُطأ٠ يس٣ ا٭طؿاٍ ايصنٛض. المدصص١ يٲْاذ. ٚةسيٌ ٖصٙ ا٫راباج ع٢ً ايصٛض٠ المٓطبع١

  زٚاؾع ةؿطٌٝ ايصنٛض ٚاٱْاذ يًُطأ٠ نبطٌ بؿط٣ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ:-13

 (36رسٍٚ ضقِ)

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يًع٬ق١ بين ايٓٛع ٚزٚاؾع ةؿطٌٝ المطأ٠ 

 نبطٌ بؿط٣ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 ايٓٛع                         
 

 المسأ٠  ٌٝأضباب تفض

 الإجمالى إْاخ ذنٛز

 % ى % ى % ى

٭٢ْٓ أصةا إٔ أختةاض   
 ؾتا٠ َخ٢ً

- - 109 37.6 109 30.2 

٭ْٗةةةا أنخةةةط جمةةةا٫ً  
 17.4 63 15.8 46 29.9 17 ٚراشب١ٝ َٔ ايطرٌ

أختاضٖةةا نٓةةٛع َةةٔ   
 14.9 54 8.9 26 39.4 28 ايتػٝير ٚعسّ المًٌ

٭ٕ المةةةةةطا٠ تمتًةةةةةو 
َٗةةاضاج أؾطةةٌ َةةٔ  

 ايطرٌ
8 11.3 55 18.9 63 17.5 

٭ٕ المةةطا٠ قةةازض٠ عًةة٢ 
صةةٌ المؿةةه٬ج أنخةةط 

 َٔ ايطرٌ
15 21.1 54 18.6 69 19.1 

 0.8 3 - - 4.2 3 أخط٣
 379 جم١ً َٔ غ٦ٛا

 0.005َػت٣ٛ المع١ٜٛٓ = 377زضر١ صط١ٜ = 1.384ج=

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

يةصنٛض ٚاٱْةاذ ؾة٢ أغةباب أختٝةاضِٖ      أحبث إختباض ج ٚرٛز ؾطٚم شاج ز٫ي١ إصصا١ٝ٥ بةين ا 
َػةت٣ٛ   377عٓس زضر١ صط١ٜ = 1.384يًُطأ٠ نبطٌ ض٥ٝػ٢ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ صٝد ناْث ج=
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 0.005المع١ٜٛٓ =

% أ٣ بمع٢ٓ 39.4را٤ ؾ٢ المطةب١ ا٭ٚلى بين ايصنٛض أختٝاض المطأ٠ نٓٛع َٔ ايتػٝير ٚعسّ المًٌ بٓػب١ 
 ا٭ؾطٌ ٚيهٔ صت٢ ٫ يمٌ ايطؿٌ أحٓا٤ ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ. إختٝاضٖا يٝؼ يكسضاةٗا أٚ ٭ْٗا

% مما ٜهطؽ ايصٛض٠ 29.9را٤ َعٝاض اؾُاٍ ٚاؾاشب١ٝ ؾ٢ المطةب١ ايخا١ْٝ بين ا٭طؿاٍ ايصنٛض بٓػب١ 
( أْة٘ إشا قُٓةا   2001) Fankٖٚٛ َا ٜتؿل َع قٍٛ " ؾاْةو "    ايُٓط١ٝ يًُطا٠ ؾ٢ عكٌ ايطؿٌ المصط٣.

صس٣ يعباج ايك٠ٛ ا٭نخط َبٝعاً قس لس ضر٬ً وٌُ غ٬صاً ٚؾتا٠ في خطةط أَةا إشا إخترْةا يعبة١     بإختٝاض إ
Tombraide  ًن٬ ايصٛضةين غةٛف ةهةٕٛ    ,ؾتزس ؾتا٠ َكاة١ً ةطةسٟ ايكًٌٝ َٔ الم٬بؼ ٚؼٌُ غ٬صا

 رصاب١ يًصنٛض ٚيٝؼ يٲْاذ.

ب َع ايٓػةا٤ اؾُة٬ٝج المةخيراج    صٝد ٜتؿل ايطرٌ َع ايػًٛى ايعسٚاْٞ يًبطٌ ايصنط أٚ ٜتزاش
ٚيهٔ ن٬ َٔ ايصٛضةين ئ ٜٓا٫ أعزاب ايؿتٝاج ْتٝز١ ايصٛض٠ ايُٓط١ٝ ايةتي ةكةسّ بٗةا ايٓػةا٤ عًة٢      

 أْٗٔ ب٬ عكٍٛ ٚغير َؿٝساج ٚإٔ قٛةٗٔ ةعتُس عًٞ المرٗط اؾػسٟ ؾك 

ْػةبتِٗ ؾبًػةث    ٚضغِ َا غبل إ٫ أْ٘ نإ ٖٓاى أطؿاٍ شنٛض ىتاضٚا المطأ٠ يكسضاةٗا ٚإٕ ضةعؿث 
 % يتأة٢ ؾ٢ المطةب١ ايخايخ١ َٔ صٝد ايترةٝا.21.1

% ٚناْةث إرابةاةِٗ ٭ْٗةا    4.2ؾ٢ صين إختاض بعض ا٭طؿاٍ إراباج كتًؿ١ عٔ ايبةسا٥ٌ بٓػةب١   
٭ٕ ايطرٌ ٚالمطأ٠ اُا قسضاج ٚأصةا إٔ   ,أصٝاْاً أغطع ٚأؾطٌ )أ٣ أْ٘ اختٝاض ٜتصٌ بتكٓٝاج ايًعب١(

 عاب المطأ٠ ةطةب  بأيعاب ايصنا٤ ايت٢ أصبٗا  ٭ٕ أي ,أرطب اٱحٓين

% ممةا ٜةسٍ عًة٢    37.6أَا بايٓػب١ يٲْاذ ؾزا٤ج إختٝاض المطأ٠ ٭ْٗا َخًٗا ؾ٢ المطةب١ ا٭ٚلى بٓػب١ 
اٱمٝاظ يٓٛعٗا ٚةًتٗا إختٝاضٖا يًُطأ٠ ٭ْٗا أنخط قسض٠ ع٢ً صةٌ المؿةه٬ج ؾة٢ المطةبة١ ايخاْٝة١ بٓػةب١       

18.6. % 

َٔ ا٭ضقاّ ٚايٓػا ايت٢ ٜٛضضٗا اؾسٍٚ إمٝةاظ ا٭طؿةاٍ اٱْةاذ يٓةٛعٗٔ      ٚبصؿ١ عا١َ ٜتطح
 ٚعسّ اقتٓاع ا٭طؿاٍ ايصنٛض بكسضاج َٚٛاٖا المطأ٠ .

 

 

 َس٣ ةؿطٌٝ ا٭طؿاٍ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطز١ٜ:-14

 تٛشٜع ع١ٓٝ ايدزاض١ ٚفكاً لمد٣ تفضٌٝ الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ايفسد١ٜ (37ددٍٚ زقِ)
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 % ى الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ايفسد١َٜد٣ تفضٌٝ 
 49.1 186 ْعِ

٫ 193 50.9 

 100 379 اٱجمالى

 ٜتطح َٔ بٝاْاج اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

إٕ ايؿاضم ض٦ٌٝ يًػا١ٜ بين ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٜؿطًٕٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطزٜة١ ٚأٚي٦ةو ايةصٜٔ    
يصٜٔ ٜؿطًٕٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطزٜة١  إش را٤ج ْػب١ ا٭طؿاٍ ا ,ٜؿطًٕٛ أيعاب إيهتر١ْٝٚ جماع١ٝ

 % ا٪٤٫ ايصٜٔ ٜؿطًٕٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ اؾُاع١ٝ. 50.9% َكابٌ 49.1

 :أغباب ةؿطٌٝ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطز١ٜ-15

 (38رسٍٚ ضقِ)

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ طبكاً ٭غباب ةؿطٌٝ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطز١ٜ

 % ى أضباب ايتفضٌٝ
 53.2 99 أؾعط بايػٝطط٠ ع٢ً ايًعب١ ٭٢ْٓ

 33.3 62 أؾعط بايتُٝع

 23.1 43 أصا ايٛصس٠ أحٓا٤ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 65.05 121 أؾعط ٚنأ٢ْٓ ايبطٌ زاخٌ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ

 1.6 3 أخط٣ ةصنط

 100 186 جم١ً َٔ غ٦ًٛا

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

تعًل ب"أؾعط ٚنأ٢ْٓ ايبطٌ زاخةٌ ايًعبة١ اٱيهترْٚٝة١" ٚشيةو     را٤ ؾ٢ المطةب١ ا٭ٚلى ايػبا الم
ٚوةسذ   ,% مما ٜ٪نس ع٢ً إٔ ا٭طؿاٍ ٜتكُصٕٛ زٚض ا٭بطاٍ زاخٌ ا٭يعاب اٱيهتر65.05١ْٝٚبٓػب١ 

% ة٬ٖا 53.2ٚؾ٢ المطةب١ ايخا١ْٝ را٤ "٭٢ْٓ أؾعط  بايػٝطط٠ ع٢ً ايًعب١" بٓػب١ ,ْٛع َٔ ايتٛصس َعِٗ
ٖٚٛ َا ٜؿير إلى إٔ ايتعطض يٮيعاب اٱيهترْٚٝة١ ايؿطزٜة١ ٚةؿطةًٝٗا     ,%33.3ٓػب١ "أؾعط بايتُٝع" ب

ٖٚةصٙ   ,ٚأْة٘ بطةٌ ايًعبة١ ٚالمػةٝطط     ,عٔ غيرٖا ىًل ْععاج أْا١ْٝ يس٣ ايطؿٌ إش ٜؿعط عا ايتُٝةع 
 ا٭َٛض ٚايص٣ َٔ ؾأْٗا إٔ ةٓعهؼ ع٢ً ةعا٬َج ايطؿٌ ؾ٢ ايٛاقع.

% ٖٚةصٙ اٱرابةاج   1.6كتًؿ١ عٔ ايبسا٥ٌ المتاص١ بٓػب١  ٚقس إختاض بعض ا٭طؿاٍ إراباج أخط٣
ٚإٔ بعةض   ,تمخًث ؾ٢ ؾعٛض ايطؿٌ بايػعاز٠ بسضر١ أنبر عٓس ايتعطض يٮيعاب اٱيهترْٚٝة١ ايؿطزٜة١  
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطز١ٜ أجمٌ َخٌ" أيعاب ايصنا٤".

 أغباب ةؿطٌٝ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ اؾُاع١ٝ:-16

 (39رسٍٚ ضقِ )

 ع إراباج المبضٛحين ٚؾكاً ٭غباب ةؿطٌٝ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ اؾُاع١ٝةٛظٜ

 % ى اضباب ايتفضٌٝ
 68.4 132 ٭٢ْٓ أصا َؿاضن١ ا٭صسقا٤ ؾ٢ ايًعا

 46.6 90 أصا ضٚح اؾُاع١ ؾ٢ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ

 3.6 7 أخط٣ ةصنط

 %100 193 جم١ً َٔ غ٦ًٛا

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

٭غباب ايت٢ رعًث بعض ا٭طؿاٍ ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٜؿطًٕٛ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١   را٤ ؾ٢ َكس١َ ا
ةًتٗا "صةا ضٚح اؾُاعة١ ؾة٢ ايًعبة١      ,%68.4اؾُاع١ٝ صا "َؿاضن١ ا٭صسقا٤ ؾ٢ ايًعا" بٓػب١ 

% مما ٜسيٌ ع٢ً إٔ ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٜسإَٚٛ ع٢ً ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ اؾُاع١ٝ 46.6اٱيهتر١ْٝٚ" بٓػب١ 
ِٜٗ ضٚح اؾُاع١ ٚالمؿاضن١ َع ا٭صسقا٤ ٖٚٛ َا ٜعس َةٔ ضةُٔ َعاٜةا ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١      ؽًل يس

 اؾُاع١ٝ ٚةأحيراةٗا اٱهاب١ٝ ع٢ً ا٭طؿاٍ.

% ٖٚة٢ إٔ  3.6ؾ٢ صين إختاض أطؿةاٍ ارابةاج ٫ ةةسخٌ ضةُٔ ايبةسا٥ٌ المتاصة١ ٚشيةو بٓػةب١         
بر اٱْترْث ؾة٢ ا٭يعةاب المتاصة١ عةبر     ٚ"صا َؿاضن١ ا٭صسقا٤ ع ,"اؾُاع١ أق٣ٛ زا٥ُاً َٔ ايؿطز"

٢ٖٚ إراباج  ,ٚ" بعض ا٭طؿاٍ ٜؿطًٕٛ ايًعا َع أخٛةِٗ ؾ٢ المٓعٍ"," online gamesاٱْترْث
 ة٪نس ايتأحير اٱهاب٢ يتعطض ا٭طؿاٍ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ اؾُاع١ٝ.

 

 

 

 

 ٍ:َس٣ ايتضسذ َع ا٭خطٜٔ صٍٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايت٢ ًٜعبٗا ا٭طؿا-17

 (42رسٍٚ ضقِ) 
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 صٍٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً لمس٣ ايتضسذ َع اٯخطٜٔ

 % ى َد٣ ايتشدخ َع الآخسٜٔ
 94.2 357 ْعِ
٫ 22 5.8 

 %100 379 ا٭جمالى

 ٜتطح َٔ بٝاْاج اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

اٱيهتر١ْٝٚ ايت٢ ٜتعطضةٕٛ  إٕ ْػب١ ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٜتضسحٕٛ َع اٯخطٜٔ صٍٛ َطُٕٛ ا٭يعاب 
ٖٚة٢ ْتٝزة١    ,أ٣ أْٗا ؾاقث ْػب١ ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٫ ٜتضسحٕٛ َع اٯخةطٜٔ صٛاةا   ,%94.2اا بًػث 

إهاب١ٝ إش إٔ ايطؿٌ ايصٟ ٜتبازٍ اؿسٜد عٔ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايت٢ ٜتعطض اا يمهٔ إٔ ٜتعطف ع٢ً 
ٔ ايهباضأ شيو ٭ٕ ؼسحِٗ َع ا٭صةسقا٤ ؾكة    غًبٝاةٗا ٚإهابٝاةٗا خاص١ إشا نإ َٔ ٜتضسذ َعِٗ َ

قس ٫ ٜؿٝسِٖ ؾ٢ حماٜتِٗ َٔ ا٭يعاب ايعٓٝؿ١ أٚ غير ا٭خ٬ق١ٝ ٭ٕ ا٭صسقا٤ ٜهْٛٛا ؾ٢ ْؿؼ المطصًة١  
 ايعُط١ٜ اِ ٚبايتالى خبراةِٗ َتؿاب١ٗ.

 طبٝع١ ا٭ؾطاز ايصٜٔ ٜتضسذ َعِٗ ا٭طؿاٍ صٍٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ: -18

 (41رسٍٚ ضقِ)

  ٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يطبٝع١ ا٭ؾطاز ايصٜٔ ٜتضسحٕٛ َعِٗة

 ا٭طؿاٍ صٍٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى طبٝع١ الأفساد
 75.2 285 ا٭صسقا٤
 16.9 64 أؾطاز ا٭غط٠
 7.9 30 ا٭قاضب
 0.52 2 المسضغٕٛ
  100 379 اٱجمالى

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

٭ؾطاز ايصٜٔ ٜتبازٍ َعِٗ ا٭طؿاٍ اؿةٛاض صةٍٛ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١     نإ ا٭صسقا٤ ؾ٢ َكس١َ ا
 ,%16.9ؾ٢ صين را٤ أؾطاز ا٭غط٠ ؾة٢ المطةبة١ ايخاْٝة١ بٓػةب١      ,%75.2ايت٢ ٜتعطضٕٛ اا ٚشيو بٓػب١ 

ٚبؿاضم ْػب٢ نبير يًػا١ٜ مما ٜسيٌ ع٢ً زٚض ا٭صسقا٤ ؾ٢ ايتأحير ع٢ً صٝا٠ ايطؿٌ ٚآضا٥٘ ٚغًٛنٝاة٘ مٛ 
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عاب اٱيهتر١ْٝٚ ؾ٢ صين ةطارع زٚض ا٭ب ٚا٭ّ ؾ٢ ةٛرٝ٘ ا٭طؿةاٍ َٚةطاقبتِٗ . ؾة٢ صةين رةا٤      ا٭ي
 %ع٢ً ايتٛالى. 0.52% ٚ 7.9ا٭قاضب ٚالمسضغٕٛ بٓػب١ 

إٕ ةبازٍ ا٭طؿاٍ اؿٛاض صٍٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ َع أصسقا٥ِٗ بايسضر١ ا٭ٚلى ٫ هعٌ ايطؿةٌ  
َٚةا ٖة٢    ,ٚ المسضغين صٍٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايت٢ ٜتعطضٕٛ ااٜػتؿٝس َٔ آضا٤ ايهباض َٔ ا٭غط٠ أ

ٖٚٛ أَط ٜٓبػة٢   ,ا٭يعاب شاج ايؿا٥س٠ ٚةًو ايت٢ ٫ ؾا٥س٠ َٓٗا أٚ إ كاططٖا أنبر َٔ فطز ايتػ١ًٝ بٗا
 إٔ ٜٓتب٘ إيٝ٘ اٯبا٤ َٔ ضطٚض٠ َٓاقؿ١ ا٭طؿاٍ صٍٛ َا ٜتعطضٕٛ ي٘ َٔ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.

 طؿاٍ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ:إػاٙ ا٭-19

 (40رسٍٚ ضقِ )

 اػاٙ ا٭طؿاٍ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى الاتجاٙ
 0.5 2 إػاٙ َعاضض

 75.7 287 إػاٙ قاٜس

 23.7 90 إػاٙ َ٪ٜس

 100 379 المجُٛع

 ٜٛضح اؾسٍٚ ايػابل:

ٝازٜة١ مةٛ ا٭يعةاب    إٕ ايػايب١ٝ ايعرُة٢ َةٔ عٝٓة١ ايسضاغة١ َةٔ ا٭طؿةاٍ وًُةٕٛ اػاٖةاج ص        
ؾ٢ صين بًؼ ْػب١ ا٭طؿاٍ ايصٜٔ وًُٕٛ اػاٖاً قابٝةاً َ٪ٜةساً    ,% 75.7إش را٤ج ْػبتِٗ  ,اٱيهتر١ْٝٚ

٢ٖٚ ْتٝزة١ ةةسيٌ بصةؿ١ عاَة١ عًة٢ إضةبةا  ا٭طؿةاٍ با٭يعةاب          ,% 23.7مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ 
١ْٝ ايتأحير ع٢ً إػاٖاج ا٭طؿةاٍ صٝةاٍ   ا٭َط ايص٣ ٜؿير إلى إَها ,اٱيهتر١ْٝٚ ٚإٕ نإ بمعسٍ َتٛغ 

 ٚةعطٜؿِٗ بػًبٝاةٗا. ,ٖصٙ ا٭يعاب َٔ قبٌ ا٭غط٠ ٚالمسضغ١ ٚةٛرِٝٗٗ إلى إهابٝاج ٖصٙ ا٭يعاب

 

 

 

 إػاٙ ا٭طؿاٍ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ:-20

 (43رسٍٚ ضقِ )
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 ةٛظٜع إراباج ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً ي٬ػاٙ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 الاتجاٙ                                
 ايعبازات

 َعازض لذاٜد َٛافل
 % ى % ى % ى

أتمٓةة٢ إٔ أنةةٕٛ َخةةٌ أبطةةاٍ   -1
 15.9 63 19.8 79 59.3 237 ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

أؾطٌ زا٥ُا إٔ ٜهٕٛ ايبطٌ ؾ٢ -2
 36.9 147 16.3 65 41.8 167 ايًعب١ ضر٬ً.

 32.9 132 23.3 93 38.8 155 أتم٢ٓ إٔ اقًس ايبطٌ ؾ٢ ايٛاقع-3
أؾعط ٚنأ٢ْٓ رع٤اً َةٔ ايًعبة١   -4

 18.1 72 23 92 53.8 215 اٱيهتر١ْٝٚ.

أْؿل نٌ َصطٚؾ٢ ع٢ً ؾةطا٤  -5
 37.7 150 11.3 45 46 184 ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.

 42.4 169 17.8 71 34.8 139 أصا إٔ ةهٕٛ المهاؾأ٠ ايٓكٛز.-6
ةعًُٓةة٢ نٝةةـ أةصةةطف ؾةة٢    7

 6.9 27 12.5 50 75.5 302 المٛاقـ اؾسٜس٠

 32.8 130 25.3 101 37 148 يه٢ ٫ أؾعط بايٛصس٠ -8
 7.9 32 11.5 64 75.5 302 يًترؾ١ٝ ٚايتػ١ًٝ. -9

أصطص ع٢ً يعةا ا٭يعةاب   -10
 48.2 192 18 72 28.8 115 اٱيهتر١ْٝٚ باْتراّ

أضنع أحٓا٤ مماضغت٢ يٮيعةاب  -11
 22.9 91 22.3 89 49.8 199 اٱيهتر١ْٝٚ ٚأْسَس َعٗا.

أٚرٌ أزا٤ ٚارباج المسضغة١  -12
 63.9 255 11.8 47 19.3 77 َٔ أرٌ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

نؿـ ا٭طؿاٍ ع١ٓٝ ايسضاغ١ عٔ اػاٙ َ٪ٜس يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ صٝد رةا٤ج اػاٖةاً َ٪ٜةساً     
% 75.5" يًترؾٝ٘ ٚايتػ١ًٝ" بٓػب١ يعباض٠" ةع٢ًُٓ نٝـ أةصطف ؾ٢ المٛاقـ اؾسٜس٠" ٚعباض٠

مما ٜسيٌ عًة٢ إٔ   ,ٚقس را٤ج ؾ٢ صساض٠ ايعباضاج ايت٢ ْايث ةأٜٝساً َٔ ا٭طؿاٍ ع١ٓٝ ايسضاغ١
ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ تمخٌ َصسض يًترؾٝ٘ بايٓػب١ يٮطؿاٍ ٚؾ٢ ْؿؼ ايٛقث غتؿٝسٕٚ َٓٗةا ؾة٢   
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ًة٢ ةةأحير ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١     ايتعطف ع٢ً نٝؿ١ٝ ايتصطف ؾ٢ َٛاقؿِٗ اؿٝاة١ٝ ممةا ٜةسيٌ ع  
 عًِٝٗ.

% ٚايتة٢  59.3ؾ٢ صين را٤ج عباض٠ "أتم٢ٓ إٔ أنٕٛ َخٌ أبطاٍ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ بٓػةب١     
    ٍ ممةا ٜةسيٌ عًة٢     ,را٤ج ؾ٢ المطةب١ ايخا١ْٝ َٔ صٝد ايعباضاج ايت٢ ْايةث ةأٜٝةساً َةٔ ا٫طؿةا

 ص أزٚاض ٖ٪٤٫ ا٭بطاٍ.إعزاب ا٭طؿاٍ بأبطاٍ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚضغبتِٗ ؾ٢ ةكُ

را٤ج عباض٠ "أؾعط ٚنأ٢ْٓ رع٤اً َٔ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ" ؾ٢ المطةب١ ايخايخ١ بين ايعباضاج ايتة٢   
% مما ٜسيٌ عًة٢ إٔ  53.8ْايث أع٢ً ْػا ةأٜٝس بين ا٭طؿاٍ ع١ٓٝ ايسضاغ١ صٝد را٤ج بٓػب١ 
ا٢ْ يس٣ ا٭طؿةاٍ أحٓةا٤   مماضغ١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ة٪ز٣ إلى إصساذ ْٛع َٔ ايتكُص ايٛرس

 مماضغتِٗ اا.

أَا ايعباضاج ايت٢ ْايث ضؾطاً َٔ ا٭طؿاٍ ناْث "قس أ٩رٌ أزا٤ ٚارباج المسضغة١ َةٔ أرةٌ     
% ممةا ٜةسيٌ عًة٢ إٔ ا٭طؿةاٍ ٫ ٜػةتطٝعٕٛ ةأرٝةٌ       63.9ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚشيو بٓػةب١  

كةاب ايٛايةسٜٔ اةِ ؾة٢     ٚارباةِٗ المسضغ١ٝ َٔ أرٌ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚقس ٜطرع شيةو يع 
ٚرةةا٤ج عبةةاض٠"أصطض عًةة٢ يعةةا ا٭يعةةاب  ,صايةة١ عةةسّ إْٗةةا٤ِٖ ٚاربةةاةِٗ المسضغةة١ٝ
% ٚقس ٜبرض شيو إٔ ا٭طؿاٍ قس أرابٛا عًة٢  48.2اٱيهتر١ْٝٚ باْتراّ" ؾ٢ المطةب١ ايخا١ْٝ بٓػب١ 

يهترْٚٝة١  ا٫غتبٝإ احٓا٤ ايعاّ ايسضاغ٢ مما ٜع٢ٓ عسّ ةٛاؾط ٚقث يةسِٜٗ لمُاضغة١ ا٭يعةاب اٱ   
 باْتراّ.

 إػاٖاج ا٭طؿاٍ مٛ ايكِٝ ايت٢  ةكسَٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ:-21

 (44رسٍٚ ضقِ)

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً ٫ػاٖاةِٗ مٛ ايكِٝ ايت٢  ةكسَٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى الاتجاٙ
 81.8 310 إػاٙ قاٜس

 18.2 69 إػاٙ َ٪ٜس

 100 379 المجُٛع

 سٍٚ ايػابل:ٜتطح َٔ اؾ

إش تمخًث ْػةب١ ش٣ٚ ا٫ػاٖةاج   ,غًب١ ا٫ػاٙ المتٛغ  مٛ ايكِٝ ايت٢ ةكسَٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ
%( ي٬ػاٙ الم٪ٜس٠ بين ا٭طؿاٍ مةٛ ايكةِٝ ايتة٢ ةعهػةٗا ا٭يعةاب      18.2%( َكابٌ )81.8المحاٜس٠ ؾ٢) 
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 اٱيهتر١ْٝٚ.

ٚرٛز أطؿةاٍ وًُةٕٛ اػاٖةاج َعاضضة١      ٢ٖٚ عسّ ,ٜٚؿير اؾسٍٚ إلى ْتٝز١ غا١ٜ ؾ٢ ا٭١ُٖٝ
ٖٚٛ َا ٜسيٌ ع٢ً َس٣ ا١ُٖٝ ايسٚض ايص٣ ةًعب٘ ةةأحير ا٭يعةاب    ,صٝاٍ ايكِٝ ايت٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

اٱيهتر١ْٝٚ ؾ٢ ةؿهٌٝ اػاٖاج ا٭طؿاٍ مٛ ايكِٝ ايت٢ ةكةسَٗا ٚإٕ ةطاٚصةث َةا بةين اػاٖةاج قٜٛة١       
 َٚتٛغط١.

 

 ايت٢ ةكسَٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ إػاٖاج ا٭طؿاٍ مٛ ايكِٝ-16

 (45رسٍٚ ضقِ)

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً ٫ػاٖاج ا٭طؿاٍ مٛ ايكِٝ ايت٢ ةكسَٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 الاتجاٙ                                   
 ايعبازات

 َعازض لذاٜد َٛافل
 % ى % ى % ى

أصةةةا َؿةةةاٖس ايكتةةةٌ ٚايةةةسَا٤ ؾةةة٢ ا٭يعةةةاب -1
 0207 80 1908 79 5405 018 تر١ْٝٚ)اي٬َبا٠٫(اٱيه

٫ ٢ُٜٓٗ عسز ايكت٢ً ايصٜٔ قتًةتِٗ طالمةا أؾةٛظ ؾة٢     -0
 0007 92 19 76 5303 013 ايٓٗا١ٜ)ايعٓـ(

أعزا بؿدص١ٝ ايًص ايص٣ ٜٓزح زا٥ُاً ؾ٢ ااطب -3
 4104 165 0208 83 3008 131 َٔ ايبٛيٝؼ زاخٌ ايًعب١)غٝاب اصتراّ ايكإْٛ(

بايػعاز٠ عٓسَا أقتٌ أنةبر عةسز َةٔ اـصةّٛ     أؾعط -4
 1000 48 803 33 7405 098 بايًعب١)ايعٓـ(

أغةةتدسّ ايعٓةةـ َةةٔ أرةةٌ ايؿةةٛظ ؾةة٢ ايًعبةة١      -5
 0600 124 0703 129 4105 166 اٱيهتر١ْٝٚ)ايعسٚا١ْٝ(

أغةةع٢ ي٬ْتصةةاض َةةٔ أرةةٌ إْكةةاش ا٭َةةير٠ بايًعبةة١ -6
 1000 48 1208 43 70 088 اٱيهتر١ْٝٚ)ايؿزاع١(

أؾةةةعط بايػطةةةا عٓةةةسَا اْٗةةةعّ ؾةةة٢ ايًعبةةة١    -7
 0000 88 3203 101 4005 172 اٱيهتر١ْٝٚ)غٝاب ايطٚح ايطٜاض١ٝ(

اصا ا٭يعاب ايٲيهتر١ْٝٚ اؾُاع١ٝ صت٢ أيعبٗا َع -8
 1407 58 1503 61 65 062 أصسقا٢٥)ايتعإٚ(

أصا إٔ أيعا ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ ٚصةس٣)صا    -9
 4203 161 0608 127 0708 111 ايععي١(

أصا ا٭يعاب ايؿطز١ٜ صت٢ ٫ ٜؿةاضن٢ٓ اٯخةطٜٔ   -12
 4400 176 0505 120 0503 121 َتع١ ايًعا بٗا)ا٭ْا١ْٝ(.

أؾعط بايػعاز٠ عٓسَا ألح ؾ٢ نػا أَٛاٍ نةخير٠  -11
 0305 94 02 82 5105 026 زاخٌ ايًعب١)الماز١ٜ(

 1008 51 13 50 69 076 أبصٍ نٌ رٗس٣ َٔ أرٌ ايؿٛظ ؾ٢ ايًعب١)المخابط٠(-10
أؾعط بايػعاز٠ عٓسَا أزَط أنبر قسض َةٔ ا٫ؾةٝا٤    -13

 1305 54 0308 95 5708 031 زاخٌ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ)ايعٓـ(

 900 36 01 84 6408 059أصا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ شاج ا٭يٛإ ايبراق١ )صا -14
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 اؾُاٍ(

اصا ايبطٌ ايص٣ ٜػةاعس اٯخةطٜٔ زاخةٌ ايًعبة١     -15
 904 37 1408 59 7208 083 ١ْٝٚ)َػاعس٠ اٯخطٜٔ(اٱيهتر

٫ أؾعط بايػطا عٓسَا ٜؿٛظ ظ٢ًَٝ ع٢ً ؾ٢ ايًعب١ -16
 0407 98 0308 95 4605 186 اٱيهتر١ْٝٚ)ايطٚح ايطٜاض١ٝ(

أنةةطٙ َؿةةاٖس٠ ايكتًةة٢ ٚايةةسَا٤ زاخةةٌ ا٭يعةةاب  -17
 3904 157 00 88 3305 134 اٱيهتر١ْٝٚ)ْبص ايعٓـ(

عٓسَا أزَط أؾٝا٤ نخير٠ زاخٌ ايًعبة١  أؾعط باؿعٕ -18
 3907 158 0503 121 32 102 اٱيهتر١ْٝٚ)ْبص ايعٓـ(.

٫ أصةةةا اغةةةتدساّ ايعٓةةةـ زاخةةةٌ ايًعبةةة١    -19
 0804 113 0803 113 3803 153 اٱيهتر١ْٝٚ.)ْبص ايعٓـ(

أؾعط بايػعاز٠ عٓسَا ٜٓزح ايبٛيٝؼ ؾ٢ ايكبض ع٢ً -02
 1108 47 1708 71 6503 061 ّ ايكإْٛ(ايًص زاخٌ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ)اصترا

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

ٚنةإ ؾة٢ َكسَة١ ٖةصٙ ايعبةاضاج       ,ْايث بعض ايعباضاج ْػا عاي١ٝ َٔ قبٍٛ ا٭طؿةاٍ اةا   
"أؾعط بايػعاز٠ عٓسَا أقتٌ انةبر عةسز َةٔ اـصةّٛ ؾة٢ ايًعبة١ " إش رةا٤ج ْػةب١ المٛاؾكة١          

يعاب اٱيهتر١ْٝٚ عًة٢ ا٭طؿةاٍ إش ؽًةل يةسِٜٗ     % مما ٜسيٌ ع٢ً ايتأحير ايػًب٢ يٮ74.5عًٝٗا
 ,ؾعٛض بايػعاز٠ عٓس ض١ٜ٩ ايسَا٤ ٚمماضغ١ ايكتٌ ٖٚٛ أَط خطير ٜٓبػة٢ إٔ ًٜتؿةث إيٝة٘ ا٭بةا٤    

% ممةا  70.8ةًتٗا عباض٠" أصا ايبطٌ ايص٣ ٜػاعس اٯخطٜٔ زاخٌ ايًعبة١ اٱيهترْٚٝة١" بٓػةب١   
اً ع٢ً ا٭طؿةاٍ ؾٗة٢ ؼةد عًة٢ غةًٛنٝاج      ٜسيٌ ع٢ً إٔ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ نُا ة٪حط غًبٝ

ٚعباض٠ "أصا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ شاج ا٭يٛإ ايبراقة١"   ,إهاب١ٝ أٜطاً َخٌ َػاعس٠ اٯخطٜٔ
ٚعباض٠ " أؾعط بايػعاز٠ عٓةسَا أزَةط أنةبر قةسض َةٔ ا٫ؾةٝا٤ زاخةٌ ايًعبة١          ,% 64.8بٓػب١ 

١ْٝ ؾ٢ زعِ غًٛى ايتسَير ٚايعٓـ % مما ٜعهؼ زٚض ا٭يعاب اٱيهتر57.8ٚاٱيهتر١ْٝٚ" بٓػب١ 
ٚعباض٠ " أؾعط بايػعاز٠ عٓسَا ألح ؾ٢ نػةا أَةٛاٍ نةخير٠ زاخةٌ ايًعبة١"       ,يس٣ ا٭طؿاٍ

 % .51.5بٓػب١

إٔ ا٭طؿاٍ ٫ ٜهتػبٛا ايػُاج ايػًب١ٝ ؾك  َخٌ ايعٓـ ٚالماز١ٜ ٚإٕ ناْةث   ,٬ٜٚصظ مما غبل 
ػبٛا أٜطةاً ايكةِٝ اٱهابٝة١ َخةٌ َػةاعس٠      يهٔ ا٭طؿاٍ ٜهت ,ايػايب١ ع٢ً ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

مما ٜع٢ٓ إٔ طبٝع١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايت٢ ٜتعطض اا ا٭طؿاٍ ٖة٢   ,اٯخطٜٔ ٚصا اؾُاٍ
ؾإشا ةعطض ا٭طؿةاٍ يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١     ,ايت٢ ؽًل ْٛع١ٝ ايػًٛنٝاج ٚايكِٝ ايت٢ ٜتبٖٓٛا

 ايعٓٝؿ١ ٚايعهؼ صضٝح.شاج المحت٣ٛ ايعٓٝـ بهخاؾ١ ٜهتػبٛا َٓٗا ايػًٛنٝاج 

أَا ايعباضاج ايت٢ ْايث ضؾطاً نبيراً بين ا٭طؿاٍ ؾهاْث " أعزا بؿدص١ٝ ايًص ايص٣ ٜٓزح  
ٚعباض٠ "أصا إٔ أيعا ا٭يعةاب   ,% 41.4زا٥ُاً ؾ٢ ااطب َٔ ايبٛيٝؼ زاخٌ ايًعب١" بٓػب١ 
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ن٢ٓ ٚعبةاض٠ "أصةا ا٭يعةاب ايؿطزٜة١ صتة٢ ٫ ٜؿةاض       ,%40.3اٱيهتر١ْٝٚ ٚصةس٣" بٓػةب١   
ٚعباض٠ " أؾعط بةاؿعٕ عٓةسَا أزَةط أؾةٝا٤ نةخير٠       ,%44.2اٯخطٜٔ َتع١ ايًعا بٗا" بٓػب١ 
ٚةةسيٌ ٖةصٙ ايٓػةا ٚإٕ ناْةث صةػير٠ عًة٢ إٔ        ,%39.7زاخٌ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ" بٓػةب١  

ا٭طؿاٍ ٜتأحطٚا غًبٝاً با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ صٝد ٜعزبٕٛ بؿدص١ٝ ايًص ٚيمًٕٝٛ يًؿطز١ٜ ؾ٢ 
 يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.مماضغ١ ا٭

 ب. ْتا٥ر اختباز ايفسٚض 

ةٛرس ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين فُٛعاج المبضٛحين َةٔ صٝةد: نخاؾة١ ايتعةطض      ايؿطض ا٭ٍٚ:
 ْٚٛع ايتعًِٝ. ,ٚالمػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ ,يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػيراج ايٓٛع

 أ٫ٚ: نخاؾ١ ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚايٓٛع:

 (46ٍ ضقِ)رسٚ

 ايؿطٚم بين فُٛعاج المبضٛحين َٔ صٝد نخاؾ١ ايتعطض ٚؾل َتػير ايٓٛع

نجاف١ 
 ايتعسض

 ذنٛز
=ٕ191 

 إْاخ
دزد١  ق١ُٝ ت 188ٕ=

 الحس١ٜ
َطت٣ٛ 
 ع ّ ع ّ َع١ٜٛٓ

1.52 0.78 1.24 0.57 3.88 377 0.001< 

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

م زاي١ إصصا٥ٝاً بين فُٛعت٢ ايصنٛض ٚاٱْاذ ؾُٝا ىص باغتدساّ اختباض "ج" حبث ٚرٛز ؾطٚ
َٚػةت٣ٛ   377عٓس زضر١ صط١ٜ  3.881صٝد ناْث ق١ُٝ ج= ,نخاؾ١ َؿاٖسةِٗ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 ,مما ٜسيٌ ع٢ً إ َةتػير ايٓةٛع يعبةس زٚضاً ؾة٢ نخاؾة١ ايتعةطض يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١         0.001َع١ٜٛٓ 
صنٛض ايصٜٔ ناْٛا أنخط ةعطضةاً يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ بمتٛغة      ٚرا٤ج ٖصٙ ايؿطٚم يصا  فُٛع١ اي

 0.787ٚامطاف َعٝاض٣  1.518

ٚبصيو حبتث صض١ ايؿطض اؾع٢٥ ايكا٥ٌ بٛرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بةين المبضةٛحين َةٔ صٝةد     
 نخاؾ١ ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ايٓٛع.

 حاْٝا: نخاؾ١ ايتعطض ْٚٛع ايتعًِٝ: 

 (47ِ)رسٍٚ ضق

 ايؿطٚم بين فُٛعاج المبضٛحين َٔ صٝد نخاؾ١ ايتعطض ٚؾل َتػير ايتعًِٝ
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نجاف١ 
 ايتعسض

 تعًِٝ عاّ
=ٕ183 

 تعًِٝ خا:
دزد١  ق١ُٝ ت 196ٕ=

 الحس١ٜ
َطت٣ٛ 
 ع ّ ع ّ َع١ٜٛٓ

1.322 0.637 1.438 0.752 -1.903 377 0.001 

 ٜتطح َٔ بٝاْاج اؾسٍٚ ايػابل:

حبث ٚرٛز ؾطٚم بين المبضٛحين ؾُٝةا ٜتعًةل بهخاؾة١ ايتعةطض يٮيعةاب       باغتدساّ اختباض "ج"
٢ٖٚ زاي١ عٓس  1.903-صٝد ناْث ق١ُٝ ج=  ,اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ْٛع ةعًِٝ ا٭طؿاٍ ع١ٓٝ ايسضاغ١

ٚبايتالى حبث صض١ ايؿطض ايكا٥ٌ بٛرٛز ع٬ق١ زاي١ إصصا٥ٝاً  377ٚزضر١ صط١ٜ 0.001َػت٣ٛ َع١ٜٛٓ 
 طض ْٚٛع ايتعًِٝ.بين نخاؾ١ ايتع

ٚامةطاف   1.44ٚرا٤ج ٖصٙ ايؿطٚم يصا  ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٜتًكٛا ةعًُٝاً خاصاً بمتٛغ  صػاب٢ 
ممةا   ,0.637ٚامطاف َعٝةاض٣  1.32َكابٌ ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٜتًكٛا ةعًُٝاً صهَٛٝاً بمتٛغ   0.75َعٝاض٣

طؿةاٍ يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١.    ٜسيٌ ع٢ً إٔ َتػير ْٛع ايتعًِٝ ًٜعا زٚضاً ؾ٢ ؼسٜس نخاؾة١ ةعةطض ا٭  
ٚبايتالى حبث صض١ ايؿطض اؾع٢٥ ايكا٥ٌ بٛرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين المبضٛحين ؾُٝةا ٜتعًةل بهخاؾة١    

 ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ْٛع ايتعًِٝ.

 حايخاً: نخاؾ١ ايتعطض ٚالمػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣:

 (48رسٍٚ ضقِ)

 ٚالمػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ ا يهخاؾ١ ايتعطضةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾك

نجاف١ 
ايتعسض 
ٚالمطت٣ٛ 
الاقتصاد٣ 
 الادتُاع٢

 َطت٣ٛ َستفع
=ٕ262 

 َطت٣ٛ َتٛضط
=ٕ96 

 َطت٣ٛ َٓخفض
 ق١ُٝ ف 21ٕ=

 دزد١ الحس١ٜ
داخٌ 

 المجُٛعات

دزد١ الحس١ٜ 
يين 

 المجُٛعات

َطت٣ٛ 
 ع ّ ع ّ ع ّ َع١ٜٛٓ

1.47 0.74 1.19 0.53 1.44 0.73 7.711 377 2 0.001 

 ٜتطح َٔ بٝاْاج اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

باغتدساّ اختباض ايتبأٜ آصاز٣ ا٫ػاٙ أحبث صض١ ايؿطض ايكا٥ٌ بٛرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين 
المبضةةٛحين ؾُٝةةا ٜتعًةةل بهخاؾةة١ ايتعةةطض ٚؾةةل المػةةت٣ٛ ا٫رتُةةاع٢ ا٫قتصةةاز٣ صٝةةد ناْةةث ف = 

 ٣0.001 َع١ٜٛٓ َٚػتٛ 2عٓس زضر١ صط7.711١ٜ

مما ٜسيٌ ع٢ً إٔ َتػير المػت٣ٛ ا٫قتصاز٣ ا٫رتُاع٢ ٜ٪حط ؾ٢ نخاؾ١ ةعةطض ا٭طؿةاٍ يٮيعةاب    
 اٱيهتر١ْٝٚ. ٚباغتدساّ اختباض ؼًٌٝ َصسض ايتبأٜ ٜتطح ا٭ة٢:
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 (49رسٍٚ ضقِ)

 َصسض ايتبأٜ بين فُٛعاج ايع١ٓٝ ؾُٝا ٜتعًل بهخاؾ١ ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 لمتػير المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ ٚؾكاً

 َطت٣ٛ المع١ٜٛٓ الانحساف المعٝازٟ فسٚم المتٛضطات المجُٛعات

 َٓدؿض
 0.834 0.162 0.342- َتٛغ 

 0.322- َطةؿع
0.153 0.036 

 َتٛغ 
 0.834 0.162 0.342 َٓدؿض

 0.001 0.08 0.289- َطةؿع

 َطةؿع
 0.036 0.153 0.327 َٓدؿض

 0.001 0.08 0.289 َتٛغ 

ٜٛضح ٖصا ا٫ختباض ٚرٛز ؾطٚم شاج ز٫ي١ إصصا١ٝ٥ بين فُٛعت٢ ا٭طؿةاٍ َةٔ ش٣ٚ المػةت٣ٛ    
َٚػةت٣ٛ   0.08ٚامطاف َعٝةاض٣   0.289-ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ المتٛغ  ٚالمطةؿع بؿاضم َتٛغطاج 

قتصةاز٣  ٚرا٤ج ٖصٙ ايؿطٚم يصا  فُٛع١ ا٭طؿاٍ َٔ ش٣ٚ المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫ 0.001َع١ٜٛٓ 
نُةا   ,يٮطؿاٍ َٔ ش٣ٚ المػت٣ٛ ا٫رتُةاع٢ ا٫قتصةاز٣ المتٛغة     1.19َكابٌ  1.47المطةؿع بمتٛغ  

ٚرسج ؾطٚم شاج ز٫ي١ إصصا١ٝ٥ بين فُٛعت٢ ا٭طؿةاٍ َةٔ ش٣ٚ المػةت٣ٛ ٫رتُةاع٢ ا٫قتصةاز٣      
 0.036ٚعٓةس َػةت٣ٛ َعٜٓٛة١     0.153ٚامطاف َعٝةاض٣   0.327المطةؿع ٚالمٓدؿض بؿاضم َتٛغطاج 

 1.47ٚرا٤ج ٖصٙ ايؿطٚم يصا  ا٭طؿاٍ َٔ ش٣ٚ المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ المطةؿةع بمتٛغة    
 ي٬طؿاٍ َٔ ش٣ٚ المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ المٓدؿض. 1.44َكابٌ

حبٛج صض١ ايؿطض ايكا٥ٌ بإٔ ٖٓاى ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بِٝ المبضٛحين ؾُٝا  ْٚػتدًص مما غبل:
يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ايٓٛع ٚالمػت٣ٛ ا٫قتصةاز٣ ا٫رتُةاع٢ ْٚةٛع    ٜتعًل بهخاؾ١ ةعطضِٗ 

 ايتعًِٝ.

ٖٓاى ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين فُٛعاج المبضةٛحين ؾُٝةا ٜتعًةل باػاٖةاةِٗ مةٛ      : ايؿطض ايخا٢ْ
ِ  ,ٚالمػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ ,ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل لمتػيراج نخاؾ١ ايتعطض  ,ْٚٛع ايتعًةٝ

 ٚايٓٛع.

 أٚلًا  الاتجاٖات نحٛ الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ٚنجاف١ ايتعسض 

 (52رسٍٚ ضقِ)
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 ايؿطٚم بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ

 مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل نخاؾ١ ةعطضِٗ

الاتجاٙ نحٛ 
الأيعاب 

 الإيهتر١ْٝٚ

 َستفع٢ ايتعسض
=ٕ281 

 َتٛضط٢ ايتعسض
=ٕ52 

 َٓخفض٢ ايتعسض
 ق١ُٝ ف 46ٕ=

دزد١ 
الحس١ٜ يين 
 المجُٛعات

دزد١ 
الحس١ٜ 
داخٌ 

 المجُٛعات

َطت٣ٛ 
 ع ّ ع ّ ع ّ َع١ٜٛٓ

2.12 0.35 2.29 0.36 2.35 0.33 8.361 2 377 0.001 

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

باغتدساّ اختباض ايتبةأٜ اٯصةاز٣ ةةبين ٚرةٛز ؾةطٚم بةين فُٛعةاج المبضةٛحين ؾُٝةا ٜتعًةل           
عٓس , 8.361اػاٖاةِٗ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير نخاؾ١ ةعطضِٗ اا صٝد ناْث ق١ُٝ ف= ب

مما ٜسيٌ ع٢ً إٔ َتػير نخاؾ١ ايتعطض يٮيعاب اٱيهترْٚٝة١   ,0.001َٚػت٣ٛ َع١ٜٛٓ  , 2زضر١ صط١ٜ 
 ًٜعا زٚضاً ؾ٢ ةؿهٌٝ اػاٖاج ا٭طؿاٍ مٛ ٖصٙ ا٭يعاب.

 ٌ َصسض ايتبأٜ:ٜٚٛضح اؾسٍٚ ايتالى ؼًٝ

 (51رسٍٚ ضقِ )

 َصسض ايتبأٜ بين فُٛعاج ايع١ٓٝ ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 ٚؾل َتػير نخاؾ١ ايتعطض

 َطت٣ٛ المع١ٜٛٓ الانحساف المعٝازٟ فسٚم المتٛضطات المجُٛعات

 َٓدؿض
 0.408 0.054 0.045 َتٛغ 

 0.146 0.056 0.082- َطةؿع

 َتٛغ 
 0.408 0.054 0.045 دؿضَٓ

 0.078 0.072 0.127 َطةؿع

 َطةؿع
 0.146 0.056 0.082 َٓدؿض

 0.078 0.072 0.127 َتٛغ 

َكابةٌ   0.33ٚامةطاف َعٝةاض٣    2.35را٤ج ٖصٙ ايؿطٚم يصا  َٓدؿط٢ ايتعةطض بمتٛغة    
ع٢ ايتعطض َٚكابٌ ا٭طؿاٍ َطةؿ 0.36ٚامطاف َعٝاض٣  2.29ا٭طؿاٍ َٔ َتٛغط٢ ايتعطض بمتٛغ  

.ٚبايتالى حبث صض١ ايؿطض اؾع٢٥ ايكا٥ٌ بٛرةٛز ؾةطٚم شاج    0.35ٚامطاف َعٝاض٣  2.12بمتٛغ  
ز٫ي١ إصصا١ٝ٥ بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاج ا٭طؿاٍ مةٛ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ ٚؾةل     

 َتػير نخاؾ١ ةعطضِٗ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ.
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 الإيهتر١ْٝٚ ٚالمطت٣ٛ الاقتصاد٣ الادتُاع٢ ثاْٝاً  الاتجاٖات نحٛ الأيعاب

 (50رسٍٚ ضقِ)

 ايؿطٚم بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 ٚؾل المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣

الاتجاٖات 
ٚالمطت٣ٛ 
الاقتصاد٣ 
 الادتُاع٢

 َطت٣ٛ َستفع
=ٕ262 

 َطت٣ٛ َتٛضط
=ٕ96 

 َطت٣ٛ َٓخفض
 ١ فقُٝ 21ٕ=

دزد١ 
 الحس١ٜ
داخٌ 

 المجُٛعات

دزد١ 
الحس١ٜ 
يين 

 المجُٛعات

َطت٣ٛ 
 ع ّ ع ّ ع ّ َع١ٜٛٓ

2.12 0.3 2.19 0.33 2.16 0.36 0.475 377 2 0.622 

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل: 

باغتدساّ اختباض ايتبأٜ آصاز٣ ا٫ػاٙ )ف( لم ٜخبث صض١ ايؿطض اؾع٢٥ ايكا٥ٌ بٛرٛز ؾةطٚم  
إصصا١ٝ٥ بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاج ا٭طؿةاٍ مةٛ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١      شاج ز٫ي١

 2عٓس زضر١ صط١ٜ 0.475صٝد ناْث ق١ُٝ  ف= ,ٚؾل َتػيرالمػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ يٮيطؿاٍ
 .0.622َٚػت٣ٛ َع١ٜٛٓ  ,

اٙ ا٭طؿةاٍ مةٛ ا٭يعةاب    مما ٜسيٌ ع٢ً إٔ المػت٣ٛ ا٫قتصاز٣ ا٫رتُاع٢ نُتػير ٫ ٜ٪حط ؾ٢ اػ
 اٱيهتر١ْٝٚ.

 ثايجاً  اتجاٖات الأطفاٍ نحٛ الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ْٚٛع ايتعًِٝ 

 

 

 

 

 (53رسٍٚ ضقِ)

 ايؿطٚم بين المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ْٛع ايتعًِٝ

 الاتجاٙ

 تعًِٝ عاّ
=ٕ183 

 تعًِٝ خا:
دزد١  ق١ُٝ ت 196ٕ=

 الحس١ٜ
َطت٣ٛ 
 ع ّ ع ّ َع١ٜٛٓ

2.24 0.36 2.11 0.35 3.629 377 0.292 
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

أظٗط اختباض )ج( عسّ ٚرٛز ؾطٚم بين المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ 
مما  , ١ٜ0.292 ٚ َػت٣ٛ َعٓٛ 377عٓس زضر١ صط١ٜ  3.629صٝد ناْث ج = ,ٚؾل َتػير ْٛع ايتعًِٝ

ٜسٍ ع٢ً إ َتػير ْٛع ايتعًِٝ ٫ ٜ٪حط ؾ٢ اػاٖةاج ا٭طؿةاٍ مةٛ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١. َٚةٔ شيةو        
ْػتٓتس َٔ شيو عسّ حبٛج ايؿطض اؾع٢٥ ايكا٥ٌ بٛرٛز ؾطٚم شاج ز٫ي١ إصصا١ٝ٥ بين المبضٛحين ؾُٝا 

 ِ.ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ْٛع ايتعًٝ

 زايعاً  اتجاٖات الأطفاٍ نحٛ الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ٚايٓٛع 

 (54رسٍٚ ضقِ)

 ايؿطٚم بين فُٛعاج المبضٛحين ةبعاً ٫ػاٖاةِٗ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ايٓٛع

 الاتجاٙ

 ذنٛز
=ٕ191 

 إْاخ
دزد١  ق١ُٝ ت 188ٕ=

 الحس١ٜ
َطت٣ٛ 
 ع ّ ع ّ َع١ٜٛٓ

2.3 0.34 2.04 0.34 7.445 377 0.001 

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

باغتدساّ اختباض ج أظٗط ٚرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بةين ايةصنٛض ٚاٱْةاذ ؾة٢ اػاٖةاةِٗ مةٛ       
 .0.001َٚػت٣ٛ َع١ٜٛٓ  377بسضر١ صط١ٜ  7.445ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ صٝد بًػث ق١ُٝ ج 

إش أظٗةطج ايٓتةا٥س قة٠ٛ     0.34ٚامةطاف َعٝةاض٣    2.3ٚرا٤ج ايؿطٚم يصا  ايصنٛض بمتٛغة   
اػاٖاةِٗ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ َكاض١ْ باٱْاذ ممةا ٜةسٍ عًة٢ إ َةتػير ايٓةٛع ٜة٪حط ؾة٢ اػاٖةاج         
ا٭طؿاٍ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.ْٚػتٓتس َٔ شيو حبٛج ايؿطض اؾع٢٥ ايكا٥ةٌ بٛرةٛز ؾةطٚم زاية١     

ؿاٍ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ْٛع إصصا٥ٝاً بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاج ا٭ط
 ايطؿٌ.

  ْٚػتدًص مما غبل:

حبٛج صض١ ايؿطض ايكا٥ٌ بإٔ ٖٓاى ؾطٚم شاج ز٫ي١ إصصةا١ٝ٥ بةين فُٛعةاج المبضةٛحين ؾُٝةا      
ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل نٌ َٔ َتػير نخاؾ١ ايتعطض ٚايٓٛع ؾ٢ صةين لم ةخبةث   

 ٌ بةإٔ ٖٓةاى ؾةطٚم شاج ز٫ية١ إصصةا١ٝ٥ بةين فُٛعةاج المبضةٛحين ؾُٝةا ٜتعًةل            صض١ ايؿطض ايكا٥ة
 باػاٖاةِٗ مٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل نٌ َٔ َتػير المػت٣ٛ ا٫قتصاز٣ ا٫رتُاع٢ ْٚٛع ايتعًِٝ.
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

  ايؿطض ايخايد:

 ةٛرس ؾطٚم شاج ز٫ي١ إصصا١ٝ٥ بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًةل بهخاؾة١ ايتعةطض يٮيعةاب    
 اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ايتٛصس َع ؾدصٝاةٗا. 

تم قٝاؽ ٖصا ايؿطض َٔ خ٬ٍ غ٪اٍ ا٭طؿةاٍ ايةصٜٔ ٜتعطضةٕٛ يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ بعةض       
 ايعباضاج ايت٢ ةعهؼ زضر١ ةٛصسِٖ َع ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 (55رسٍٚ ضقِ)

 ١ْٝٚايؿطٚم بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل بهخاؾ١ ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر

 ٚؾل َتػير ايتٛصس َع ؾدصٝاةٗا

 ايعبازات

 َٓخفض٢ ايتعسض
=ٕ46 

 َتٛضط٢ ايتعسض
=ٕ52 

 نجٝف٢ ايتعسض
 ف 281ٕ=

دزد١ 
الحس١ٜ 
يين 

 المجُٛعات

دزد١ 
الحس١ٜ 
داخٌ 

 المجُٛعات

َطت٣ٛ 
 المع١ٜٛٓ

 ع ّ ع ّ ع ّ
أؾعط ٚنأ٢ْٓ 
رع٤اً َٔ ايًعب١ 
 اٱيهتر١ْٝٚ

00077 20797 005 20750 00671 20675 70871 0 377 20221 

اضنع أحٓا٤ 
مماضغت٢ 
يٮيعاب 
اٱيهتر١ْٝٚ 
ٚأْسَس َعٗا 

 نًٝاً

00180 20845 00369 20878 00614 2060 8028 0 377 20221 

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

حبٛج صض١ ايؿطض ايكا٥ٌ بٛرٛز ؾةطٚم زاية١ إصصةا٥ٝاً بةين فُٛعةاج المبضةٛحين  بةين نخاؾة١         
ٱيهتر١ْٝٚ ٚٚؾل َتػير اٱْسَاش َع ؾدصٝاج ٖصٙ ا٭يعاب صٝد ٚرةسج ؾةطٚم   ايتعطض يٮيعاب ا

زاي١ إصصا٥ٝاً بين ا٭طؿاٍ نخٝؿ٢ ايتعطض َٚتٛغط٢ َٚٓدؿطة٢ ايتعةطض يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ ؾة٢      
اْسَارِٗ َع ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ إش را٤ج عبةاض٠ "أؾةعط ٚنةأ٢ْٓ رةع٤اً َةٔ ايًعبة١ اٱيهترْٚٝة١"        

ٚامةطاف َعٝةاض٣    2.5ٚبمتٛغة    ,يٮطؿاٍ نخٝؿ٢ ايتعطض  0.675طاف َعٝاض٣ ٚام 2.671بمتٛغ 
َٚػت٣ٛ َعٜٓٛة١   , 2عٓس زضر١ صط١ٜ  , 7.871ٚناْث ق١ُٝ ف  ,يٮطؿاٍ َتٛغط٢ ايتعطض 0.752
 2.614أَا عباض٠ "اضنع أحٓا٤ مماضغةت٢ يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ ٚاْةسَس َعٗةا نًٝةاً" بمتٛغة          0.001

ٚامةطاف   2.369بين ا٭طؿاٍ نخٝؿ٢ ايتعطض يٮيعاب اٱيهترْٚٝة١ ٚبمتٛغة     0.62ٚامطاف َعٝاض٣ 
َٚػةت٣ٛ َعٜٓٛة١    2عٓةس زضرة١ صطٜة١     8.08يٮطؿاٍ َتٛغط٢ ايتعطض ٚناْةث ف   0.878َعٝاض٣ 
0.001 
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

حبٛج صض١ ايؿطض ايكا٥ٌ بٛرٛز ؾطٚم شاج ز٫ي١ إصصا١ٝ٥ بةين فُٛعةاج    ٚنًص مما غبل:
١ ةعطضةِٗ يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ ٚؾةل َةتػير إْةسَارِٗ َةع ؾدصةٝاج         المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل بهخاؾ

 ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.

ٖٓاى ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين فُٛعاج ايع١ٓٝ ؾُٝا ٜتعًل بإػاٖاةِٗ مٛ ايػُاج  ايؿطض ايطابع:
ٚالمػةةت٣ٛ   ,ٚايٓةٛع   ,ايػةًب١ٝ ايتة٢ ةعهػةةٗا ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝةة١ ٚؾةل َةةتػيراج نخاؾة١ ايتعةةطض     

 ْٚٛع ايتعًِٝ. ,رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ا٫

 أٚلًا  نجاف١ ايتعسض ٚالاتجاٙ نحٛ ايطُات ايطًب١ٝ يالأيعاب الإيهتر١ْٝٚ
 (56رسٍٚ ضقِ)

 ايؿطٚم بين فُٛعاج ايع١ٓٝ ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايػُاج ايػًب١ٝ

 با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير نخاؾ١ ايتعطض

الاتجاٙ نحٛ 
ايطُات 
 ايطًب١ٝ

 فٛ ايتعسضضعٝ
=ٕ47 

 َتٛضطٛ ايتعسض
=ٕ201 

 نجٝفٛ ايتعسض
=ٕ131 

َطت٣ٛ  دزد١ الحس١ٜ ف
 المع١ٜٛٓ

 ع ّ ع ّ ع ّ

0003 20661 0008 20642 0013 20580 20682 0 20527 

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

     ٛ  عسّ ٚرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين نخاؾ١ ةعطض ا٭طؿةاٍ يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ ٚاػةاِٖٗ مة

 2عٓةس زضرة١ صطٜة١     3.809صٝةد نةإ ف=   ,ايػُاج ايػًب١ٝ ايتة٢ ةعهػةٗا ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١    

مما ٜسيٌ ع٢ً إٔ َتػير نخاؾ١ ايتعطض لم ًٜعا  زٚضاٌ ؾ٢ اػاٖاج ا٭طؿاٍ مٛ  0.023َٚػت٣ٛ َع١ٜٛٓ

كا٥ةٌ  ايػُاج ايػًب١ٝ ايت٢ ةعهػٗا ا٭يعاب اٱنتر١ْٝٚ مما ٜع٢ٓ عسّ حبةٛج صةض١ ايؿةطض اؾع٥ة٢ اي    

بٛرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين فُٛعاج ايع١ٓٝ ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايػةُاج ايػةًب١ٝ با٭يعةاب    

 اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير نخاؾ١ ايتعطض.

 ثاْٝاً  ايٓٛع ٚالاتجاٙ نحٛ ايطُات ايطًب١ٝ يالأيعاب الإيهتر١ْٝٚ 

 (57رسٍٚ ضقِ)

 ٛ ايػُاج ايػًب١ٝ ٚؾل َتػير ايٓٛعايؿطٚم بين المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ م

 الاتجاٙ
نحٛ ايطُات 

 ايطًب١ٝ

 ذنٛز
=ٕ191 

 إْاخ
َطت٣ٛ  دزد١ الحس١ٜ ت 188ٕ=

 المع١ٜٛٓ
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

  ع ّ ع ّ

0008 20658 0016 20633 10921 377 20258 

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

ٛ ايػةُاج ايػةًب١ٝ   عسّ ٚرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بةين المبضةٛحين ؾُٝةا ٜتعًةل باػاٖةاةِٗ مة        
عٓس زضر١  1.901با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ايٓٛع ٖٚٛ َا أظٗطٙ اختباض )ج( صٝد ناْث ج = 

 .0.058َٚػت٣ٛ َع١ٜٛٓ  377صط١ٜ 

مما ٜع٢ٓ إٔ ايٓٛع ٫ ًٜعا زٚضاً ؾ٢ اػاٙ ا٭طؿاٍ مةٛ ايػةُاج ايػةًب١ٝ ايتة٢ ةعهػةٗا ا٭يعةاب       
ض١ ايؿطض اؾع٢٥ ايكا٥ةٌ بعةسّ ٚرةٛز ؾةطٚم زاية١ إصصةا٥ٝاً بةين        اٱيهتر١ْٝٚ مما ٜع٢ٓ عسّ حبٛج ص

 المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايػُاج ايػًب١ٝ با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ايٓٛع. 

 ثايجاً  المطت٣ٛ الادتُاع٢ الاقتصاد٣ ٚالاتجاٙ نحٛ ايطُات ايطًب١ٝ 
 (58رسٍٚ ضقِ)

 ا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايػُاج ايػًب١ٝايؿطٚم بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝ

 ٚؾل َتػير المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣

الاتجاٖات 
نحٛ 

ايطُات 
 ايطًب١ٝ

 َطت٣ٛ َستفع
=ٕ262 

 َطت٣ٛ َتٛضط
=ٕ96 

 َطت٣ٛ َٓخفض
ق١ُٝ  21ٕ=

 ف

دزد١ 
 الحس١ٜ
داخٌ 

 المجُٛعات

دزد١ 
الحس١ٜ 
يين 

 المجُٛعات

َطت٣ٛ 
 ع ّ ع ّ ع ّ َع١ٜٛٓ

0019 2.682 0034 20612 0018 20656 003 0 377 20120 

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

عسّ ٚرٛز ؾطٚم شاج ز٫ي١ إصصا١ٝ٥ بين المػتٜٛاج ا٫رتُاعٝة١ ا٫قتصةاز١ٜ ايخ٬حة١ يٮطؿةاٍ       
 , 2عٓةس زضرة١ صطٜة١     2.3صٝد ناْةث ف=  ,ٚاػاٖاةِٗ مٛ ايػُاج ايػًب١ٝ با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

مما ٜسيٌ ع٢ً إٔ َتػير المػت٣ٛ ا٫قتصاز٣ ا٫رتُاع٢ ٫ ٜ٪حط ؾ٢ اػاٖةاج   , 0.102َٚػت٣ٛ َع١ٜٛٓ
ا٭طؿاٍ مٛ ايػُاج ايػًب١ٝ ايت٢ ةعهػٗا ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ ممةا ٜةسيٌ عًة٢ عةسّ حبةٛج ايؿةطض        
اؾع٢٥ ايكا٥ٌ بٛرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين فُٛعاج المبضٛحين ةبعاً ٫ػاٖاةِٗ مٛ ايػُاج ايػةًب١ٝ  

 با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣.

 زايعاً  ْٛع ايتعًِٝ ٚالاتجاٙ نحٛ ايطُات ايطًب١ٝ  

 (59رسٍٚ ضقِ)

 ايؿطٚم بين المبضٛحين ةبعاً ٫ػاٖاةِٗ مٛ ايػُاج ايػًب١ٝ با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ٚؾل َتػير ْٛع ايتعًِٝ

 الاتجاٙ
نحٛ 

ايطُات 
 ايطًب١ٝ

 عاّتعًِٝ 
=ٕ191 

 تعًِٝ خا:
دزد١   188ٕ=

 الحس١ٜ
َطت٣ٛ 
 ت ع ّ ع ّ المع١ٜٛٓ

2.26 0.64 2.18 0.66 1.257 377 0.209 
 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

عسّ ٚرٛز ع٬ق١ زاي١ إصصا٥ٝاً بين َةتػير ايتعًةِٝ ٚاػةاٙ ا٭طؿةاٍ مةٛ ايػةُاج ايػةًب١ٝ ايتة٢         
 0.209َٚػت٣ٛ َعٜٓٛة١   377عٓس زضر١ صط١ٜ  1.257ةعهػٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ صٝد ناْث ج=

مما ٜسيٌ ع٢ً إٔ َتػير ايتعًِٝ لم ٜ٪حط ؾ٢ اػاٙ ا٭طؿاٍ مٛ ايػُاج ايػًب١ٝ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١.  
مما ٜخبث عسّ حبٛج ايؿطض ايكا٥ٌ بٛرٛز ع٬ق١ زاي١ إصصا٥ٝاً بين ْٛع ايتعًةِٝ ٚا٫ػةاٙ مةٛ ايػةُاج     

 يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.ايػًب١ٝ ايت٢ ةعهػٗا ا٭

 ْٚػتدًص مما غبل:

لم ةخبث صض١ ايؿطض ايكا٥ٌ بٛرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بةين فُٛعةاج المبضةٛحين ؾُٝةا ٜتعًةل      
 ,باػاٖاةِٗ مٛ ايػُاج ايػًب١ٝ ايت٢ ةعهػٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير نخاؾ١ ايتعةطض ٚايٓةٛع  

 ْٚٛع ايتعًِٝ. ,ٚالمػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣

 يؿطض اـاَؼ:ا

ةٛرس ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايكِٝ اٱهابٝة١ ايتة٢   
ٚالمػةةت٣ٛ ا٫رتُةةاع٢  ,ٚايٓةةٛع  ,ةعهػةةٗا ا٭يعةةاب اٱيهترْٚٝةة١ ٚؾةةل َةةتػيراج نخاؾةة١ ايتعةةطض 

 ْٚٛع ايتعًِٝ. ,ا٫قتصاز٣

 
 

 لأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ٚنجاف١ ايتعسض أٚلا  اتجاٙ الأطفاٍ نحٛ ايكِٝ الإيجاي١ٝ يا

 (62رسٍٚ ضقِ)

 ايؿطٚم بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايكِٝ ا٫هاب١ٝ

 ٚؾل َتػير نخاؾ١ ايتعطض
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

الاتجاٙ 
نحٛ 
ايكِٝ 
الإيجايٝ

 ٠
 يالأيعاب

 َستفع٢ ايتعسض
=ٕ281 

 َتٛضط٢ ايتعسض
=ٕ52 

 َٓخفض٢ ايتعسض
=ٕ46 

دزد١  ف
 الحس١ٜ 

 َطت٣ٛ
 المع١ٜٛٓ

 ع ّ ع ّ ع ّ

0044 2053 003 2063 0046 2053 10751 0 20175 

ةبين عسّ ٚرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝةا ٜتعًةل باػاٖةاةِٗ مةٛ ايكةِٝ      
  ِ  , 2عٓةس زضرة١ صطٜة١     , 1.750صٝةد ناْةث ف =   ,اٱهاب١ٝ با٭يعاب ٚؾل َتػير نخاؾة١ ةعطضةٗ

مما ٜسيٌ ع٢ً إٔ َتػير نخاؾ١ ايتعطض لم ٜ٪حط ع٢ً اػاٙ ا٭طؿاٍ مٛ ايكةِٝ   ,0.175َٚػت٣ٛ َع١ٜٛٓ 
اٱهاب١ٝ با٭يعاب ٚمما هعًٓا ْطؾض ايؿطض اؾع٢٥ ايكا٥ٌ ٚرٛز ؾطٚم زاي١ إصصةا٥ٝاً بةين فُٛعةاج    

 المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايكِٝ اٱهاب١ٝ با٭يعاب ٚؾل َتػير نخاؾ١ ةعطضِٗ.

 ْٝاً  ايٓٛع ٚالاتجاٙ نحٛ ايكِٝ الايجاي١ٝ ايت٢ تعهطٗا الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ثا

 (61رسٍٚ ضقِ)

 ايؿطٚم بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايكِٝ اٱهاب١ٝ

 با٭يعاب ٚؾل َتػير نخاؾ١ ةعطضِٗ

 الاتجاٙ
نحٛ ايكِٝ 
 الإيجاي١ٝ

 ذنٛز
=ٕ191 

 إْاخ
=ٕ188 

 
دزد١  ت

 الحس١ٜ
طت٣ٛ َ

  ع ّ ع ّ المع١ٜٛٓ
0008 2066 0016 2063 10921 377 2025 

 ٜرٗط اؾسٍٚ ايػابل:

أحبث اختباض )ج( ٚرٛز ؾطٚم شاج ز٫ي١ إصصا١ٝ٥ بين المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايكِٝ 
عٓس زضرة١   ,1.901صٝد بًػث ق١ُٝ ج ,اٱهاب١ٝ ايت٢ ةعهػٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ايٓٛع

ٚامطاف َعٝةاض٣   2.28ٚناْث ٖصٙ ايؿطٚم يصا  ايصنٛض بمتٛغ 0.05َٚػت٣ٛ َع١ٜٛٓ  377صط١ٜ 
مما ٜخبث صض١ ايؿطض ايكا٥ٌ بٛرٛز ع٬ق١ شاج ز٫ي١ إصصا١ٝ٥ بين ايٓٛع ٚاػاٙ ا٭طؿةاٍ مةٛ    ,0.66

 ايكِٝ ا٫هاب١ٝ با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.

 ٚالمطت٣ٛ الادتُاع٢ الاقتصاد٣  ثايجاً  الاتجاٙ نحٛ ايكِٝ الايجاي١ٝ

 (60رسٍٚ ضقِ)

 ايؿطٚم بين المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايكِٝ اٱهاب١ٝ با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ٚؾل َتػير المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣

الاتجاٖات 
نحٛ ايكِٝ 
 الايجاي١ٝ

 َطت٣ٛ َستفع
=ٕ262 

 َطت٣ٛ َتٛضط
=ٕ96 

 َطت٣ٛ َٓخفض
 ق١ُٝ ف 21ٕ=

زد١ د
 الحس١ٜ
داخٌ 

 المجُٛعات

دزد١ 
الحس١ٜ 
يين 

 المجُٛعات

َطت٣ٛ 
 ع ّ ع ّ ع ّ َع١ٜٛٓ

0009 20032 0006 20013 0007 20042 60142 0 377 20220 

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

أحبث اختباض )ف( ٚرٛز ؾطٚم بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايكِٝ ا٫هابٝة١  
عٓةس  6.140صٝد صٝد ناْةث ف=  ,اب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣با٭يع

مما ٜسيٌ ع٢ً إٔ َتػير المػت٣ٛ ا٫قتصاز٣ ا٫رتُاع٢ ٜة٪حط ؾة٢   0.002َٚػت٣ٛ َع١ٜٛٓ 2زضر١ صط١ٜ 
بةٛج  ا٭َةط ايةص٣ ٜؿةير إلى ح    ,اػاٖاج ا٭طؿاٍ مٛ ايكِٝ ا٫هاب١ٝ ايت٢ ةعهػٗا ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ 

ايؿطض ايكا٥ٌ بٛرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝةا ٜتعًةل باػاٖةاةِٗ مةٛ ايكةِٝ      
 ا٫هاب١ٝ با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير المػت٣ٛ ا٫قتصاز٣ ا٫رتُاع٢.

 ٚؾُٝا ٢ًٜ ْٛضح َصسض ايتبأٜ بين المجُٛعاج

 (63رسٍٚ ضقِ)

 ؾُٝا ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايكِٝ اٱهاب١َٝصسض ايتبأٜ بين فُٛعاج المبضٛحين 

 ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣

 َطت٣ٛ المع١ٜٛٓ الانحساف المعٝازٟ فسٚم المتٛضطات المجُٛعات

 َٓدؿض
 0.175 0.054 0.074 َتٛغ 

 0.694 0.051 0.020 َطةؿع

 َتٛغ 
 0.175 0.054 0.074 َٓدؿض

 0.001 0.027 0.094 َطةؿع

 َطةؿع
 0.694 0.051 0.020 َٓدؿض

 0.001 0.027 0.094 َتٛغ 

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

ٚرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖةاةِٗ مةٛ ايكةِٝ اٱهابٝة١        
ٖصٙ ايؿطٚم يصا  ا٭طؿةاٍ  با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ ٚرا٤ج 

َكابٌ ا٭طؿاٍ َٔ المػت٣ٛ ا٫رتُةاع٢   2.29َٔ ش٣ٚ المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ المطةؿع بمتٛغ  
 .0.094ا٫قتصاز٣ المتٛغ  بؿاضم ؾ٢ المتٛغطاج 

 زايعاً  ْٛع ايتعًِٝ ٚالاتجاٙ نحٛ ايكِٝ الايجاي١ٝ  
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 (64رسٍٚ ضقِ)

 ٜتعًل باػاٖاةِٗ مٛ ايكِٝ ا٫هاب١ٝ ايؿطٚم بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝا

 با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ْٛع ايتعًِٝ

 الاتجاٙ
نحٛ ايكِٝ 

 الإيجاي١ٝ       

 تعًِٝ عاّ
=ٕ191 

 تعًِٝ خا:
دزد١   188ٕ=

 الحس١ٜ
َطت٣ٛ 
 ت ع ّ ع ّ المع١ٜٛٓ

0006 2064 0018 266 10057 377 20029 

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

اختباض )ج( عسّ ٚرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين فُٛعاج المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل باػاٖةاةِٗ  أحبث 
     ِ صٝةد ناْةث قُٝة١     ,مٛ ايكِٝ ا٫هاب١ٝ ايت٢ ةعهػٗا ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ ٚؾةل َةتػير ْةٛع ايتعًةٝ

 مما ٜ٪نس عًة٢ إٔ َةتػير ايتعًةِٝ ٫    , 0.209َٚػت٣ٛ َع١ٜٛٓ  , 377عٓس زضر١ صط١ٜ  , 1.257ج=
ٜ٪حط ؾ٢ اػاٙ ا٭طؿاٍ مٛ ايكِٝ ا٫هاب١ٝ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١. ا٭َةط ايةص٣ ٜؿةير إلى ٜخبةث عةسّ       
حبٛج صض١ ايؿطض اؾع٢٥ ايكا٥ٌ بٛرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بةين فُٛعةاج المبضةٛحين ؾُٝةا ٜتعًةل      

 ْٛع ايتعًِٝ.باػاٖاةِٗ مٛ ايكِٝ ا٫هاب١ٝ ايت٢ ةعهػٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير 

حبٛج صض١ ايؿطض ايكا٥ٌ بٛرٛز ع٬ق١ زاي١ إصصا٥ٝاً بين اػاٙ ا٭طؿاٍ مةٛ   ْٚطتخًص مما ضتبل  
ؾ٢ صةين لم ةخبةث    ,ايكِٝ ا٫هاب١ٝ ايت٢ ةعهػٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚالمػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣

ا٫هاب١ٝ ايتة٢ ةعهػةٗا ا٭يعةاب     صض١ ايؿطض بٛرٛز ع٬ق١ زاي١ إصصا٥ٝاً بين اػاٙ ا٭طؿاٍ مٛ ايكِٝ
 ْٚٛع ايتعًِٝ. ,ٚايٓٛع ,اٱيهتر١ْٝٚ ٚن٬ َٔ  نخاؾ١ ايتعطض

 

 

 

 ثايجاً  ايعلاقات يين َتػيرات ايدزاض١ 

 ايعلاق١ يين ايٓٛع ٚايتعسض يلأيعاب الإيهتر١ْٝٚ -1

 (65رسٍٚ ضقِ)

 ايع٬ق١ بين ايٓٛع ٚايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 الإجمالى إْاخ ذنٛز ايٓٛع                            
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 َد٣  
 ايتعسض

 يلأيعاب الإيهتر١ْٝٚ
 % ى % ى % ى

 70.5 279 54.5 108 86.4 171 زا٥ُاً
 19.7 78 32.3 64 7 14 اصٝاْاً
 5.8 23 8.08 16 3.5 7 ْازضاً
٫ 6 3.03 10 5.05 16 4.04 

 %100 396 %100 198 %100 198 اٱجمالى

 (0.194ايتٛاؾل= ,0.001َػت٣ٛ َع١ٜٛٓ  ,3صط١ٜ  ٚزضر١ ,50.79=2)نا

 ةؿير بٝاْاج اؾسٍٚ ايػابل إلى:

إش بًػةث ْػةب١    ,ةعطض ا٭طؿاٍ ايصنٛض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ بصؿ١ زا١ُ٥ بٓػب١ أنبر َٔ اٱْاذ
ؾة٢ صةين    ,% يٲْةاذ 54.5% َكابةٌ  86.4ايصنٛض ايصٜٔ ٜتعطضٕٛ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ بصؿ١ زا٥ُة١  

إش ناْث ْػبتِٗ  ,ذ اي٬ة٢ ٜتعطضٔ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ "أصٝاْا"ً بٓػب١ أنبر َٔ ايصنٛضرا٤ج اٱْا
 % يًصنٛض .7% َكابٌ 32.3

ٚقس ةكاضبث إلى صس َا ْػب١ اٱْاذ اي٬ةة٢ ٫ ٜتعطضةٔ ْٗا٥ٝةاً يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ َةع ْػةب١        
 % يًصنٛض. 3.03% َكابٌ 5.05ايصنٛضأ بُٝٓا بًػث ْػبتٗٔ 

ايٓتا٥س ٚرٛز ع٬ق١ شاج ز٫ي١ اصصا١ٝ٥ َتٛغط١ ايك٠ٛ بةين ايٓةٛع ٚصزةِ ايتعةطض     ٚة٪نس ٖصٙ 
( ٚيمهٔ 0.194ايتٛاؾل= , 0.001َٚػت٣ٛ َع١ٜٛٓ  ,50.79=2يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ إش ناْث ق١ُٝ )نا

ٚقس ٜطرع شيو يكًة١   ,ةؿػير ٖصٙ ايٓتا٥س بإ اٱْاذ اقٌ بصؿ١ عا١َ ؾ٢ ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ
صٝد ٫ يمٌٝ ا٭طؿاٍ َٔ اٱْةاذ إلى   ,عاب اٱيهتر١ْٝٚ ايت٢ ؽاطا اٖتُاَتٗٔ ٚطبٝعتٗٔ ا٭ْخ١ٜٛا٭ي

 ايعٓـ ٚا٫حاض٠ ٚالمػاَط٠ ايت٢ ةػٛز عالم ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.

 ايعلاق١ يين َد٣ ايتعسض يلأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ْٚٛع تعًِٝ الأطفاٍ -2

 (66رسٍٚ ضقِ)

 ٱيهتر١ْٝٚ ْٚٛع ايتعًِٝ.ايع٬ق١ بين ايتعطض ٭يعاب ا

 ْٛع ايتعًِٝ                     
 الإجمالى خا: عاّ َد٣ ايتعسض 
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 % ى % ى % ى يلأيعاب الإيهتر١ْٝٚ
 70.9 281 70.7 140 71.2 141 زا٥ُاً
 13.1 52 12.1 24 14.1 28 اصٝاْاً
 11.4 45 15.7 31 7.07 14 ْازضاً
٫ 15 7.5 3 1.5 18 4.5 

 %100 396 %100 198 %100 198 اٱجمالى

 (0.15َػت٣ٛ َع١ٜٛٓ= ,9زضر١ صط١ٜ= ,20.536=2)نا

ةبين عسّ ٚرٛز ع٬ق١ زاي١ إصصا٥ٝاً بين َس٣ ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ْٚةٛع   2باغتدساّ نا
 .0.15ٚشيو عٓس َػت٣ٛ َع١ٜٛٓ = ,20.536= 2إش بًػث ق١ُٝ نا ,ايتعًِٝ

%( أٚ 71.2المبضةٛحين غةٛا٤ َةٔ ش٣ٚ ايتعًةِٝ ايعةاّ)     ٚيعٌ َا ٜ٪نةس شيةو إٔ غايبٝة١ ا٭طؿةاٍ     
نُا إ ايٓػب١ ا٭قةٌ َُٓٗةا ٖٚة٢     ,%( ٜتعطضٕٛ اصٙ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ بصؿ١ زا70.7١ُ٥اـاص)

 %( ع٢ً ايتٛالى ٫ ٜتعطضٕٛ َطًكاً اصٙ ا٭يعاب.1.5) ,%(7.5)

 قتصاد٣ يلأطفاٍ ايعلاق١ يين  ايتعسض يلأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ٚالمطت٣ٛ الادتُاع٢ الا-3

 (67رسٍٚ ضقِ)

 ايع٬ق١ بين  ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚالمػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ يٮطؿاٍ

 المطت٣ٛ الاقتصاد٣
 الادتُاع٢

 نجاف١ ايتعسض

 الإجمالى َٓخفض َتٛضط َستفع

 % ى % ى % ى % ى
 70.9 281 62 18 81.5 84 67.8 179 زا٥ُاً

 13.1 52 10.3 3 6.8 7 15.9 42 أصٝاْاً
 11.4 45 - - 4.8 5 15.2 40 ْازضاً
٫ 3 1.3 7 6.8 8 27.8 18 4.5 

 %100 396 %100 29 %100 103 %100 264 اٱجمالى

 (0.025َعاٌَ ايتٛاؾل= ,0.01َػت٣ٛ َع١ٜٛٓ= ,6زضر١ اؿط١ٜ= ,16.876=2)نا

 ٜتطح َٔ بٝاْاج اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:
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بين ْػب١ ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٜتعطضةٕٛ يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ َةٔ ش٣ٚ      ٚرٛز اخت٬ؾاج نبير٠ ْػبٝاً
إش نإ ش٣ٚ المػةت٣ٛ ا٫رتُةاع٢    ,المػتٜٛاج ا٫رتُاع١ٝ ا٫قتصاز١ٜ المطةؿع١ أٚ المتٛغط١ أٚ المٓدؿط١

ا٫قتصةاز٣ المتٛغة  ا٭عًة٢ ؾة٢ ةعطضةِٗ بصةؿ١ زا٥ُة١ اةصٙ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ ٚشيةو بٓػةةب١            
ا نإ ش٣ٚ المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ المةٓدؿض إ٫ عًة٢ اٱطة٬م اةصٙ     بُٝٓ ,%ٱجماي81.5ِٗٝ

مما ٜسيٌ ع٢ً ٚرٛز ع٬ق١ زاي١ إصصةا٥ٝاً بةين    ,% َٔ إجماي27.8ِٗٝٚشيو بٓػب١  ,ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ
المػةةةت٣ٛ ا٫قتصةةةاز٣ ا٫رتُةةةاع٢ َٚةةةس٣ ايتعةةةطض يًعةةةاب اٱيهترْٚٝةةة١.ٖٚٛ َةةةا أحبتةةة٘      

نُا ٬ٜصظ انؿاض عسز ا٭طؿاٍ  ,(0.01َػت٣ٛ َع١ٜٛٓ= ,6ؿط١ٜ=زضر١ ا ,16.876=2اختباض)نا
ايصٜٔ ٫ ٜتعطضٕٛ يٮيعاب اٱيهترْٚٝة١ إط٬قةاً ٚرةا٤ج غةايبٝتِٗ َةٔ ش٣ٚ المػةتٜٛاج ا٫قتصةاز١ٜ        

 %.27.8ا٫رتُاع١ٝ المٓدؿط١ إش ٚصًث إلى 

 ايعلاق١ يين ْٛع المبشٛخ ْٚٛع الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ المفض١ً  -4

 (68رسٍٚ ضقِ )

 يعاب اٱيهتر١ْٝٚ المؿط١ً يسِٜٗايع٬ق١ بين ْٛع المبضٛذ ْٚٛع١ٝ ا٭

 ايٓٛع                       
 الأيعاب

 الأيهتر١ْٝٚ

 الإجمالى إْاخ ذنٛز

 % ى % ى % ى
 19.3 191 14.6 60 22.5 131 أيعاب ضٜاض١ٝ

أيعةةةةةاب قٝةةةةةاز٠ 
 17.4 173 13.6 56 20.1 117 غٝاضاج

 13.09 130 7.3 30 17.2 100 أيعاب إغتراةٝز١ٝ
 18.8 187 25.5 105 14.1 82 أيعاب شنا٤

 13.3 132 23.3 96 6.2 36 أيعاب ةطؾ١ٝٗٝ
 17.8 177 15.5 64 19.5 113 أيعاب َػاَطاج

 0.3 3 0.24 1 0.3 2 أخط٣
 %100 993 %100 412 %100 581 جم١ً ايتهطاضاج

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

يهتر١ْٝٚ ايطٜاض١ٝ ؾ٢ المطةب١ ا٭ٚلى بايٓػب١ يكا١ُ٥ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ المؿط١ً را٤ج ا٭يعاب اٱ
ؾة٢ صةين رةا٤ج أيعةاب      ,%14.65% َكاض١ْ باٱْاذ ٚايت٢ بًػةث ْػةبتِٗ   22.5يس٣ ايصنٛض بٓػب١ 



 

(134) 

 

 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

ضْة١  % َكا25.5ايصنا٤ ؾ٢ المطةب١ ا٭ٚلى بايٓػب١ يكا١ُ٥ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ المؿط١ً بةين اٱْةاذ بٓػةب١    
%. ٚةهؿـ ٖصٙ ايٓتٝز١ إٔ ايصنٛض يمًٕٝٛ إلى ا٭يعاب ايتة٢ ؼةان٢   14.1بايصنٛض ايت٢ بًػث ْػبتِٗ 

ايطٜاضاج ايت٢ يماضغْٛٗا ؾ٢ ايٛاقع صٝد ةػٛزٖا اٱحاض٠ ٚاؿطن١ ؾ٢ صين تمٝةٌ اٱْةاذ إلى ا٭يعةاب    
 اٱيهتر١ْٝٚ ايت٢ ؼتاش إلى ةؿهير ٚةطنٝع.

% َكابةٌ  20.1ضاراج را٤ج ؾ٢ المطةب١ ايخا١ْٝ بين ايةصنٛض بٓػةب١   أَا أيعاب قٝاز٠ ايػٝاضاج ٚايس
ؾ٢ صين را٤ج ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايترؾ١ٝٗٝ ؾ٢ المطةب١ ايخا١ْٝ بين اٱْةاذ بٓػةب١    ,% بين اٱْاذ 13.6
% بين ايصنٛض ٖٚٛ َا ٜسٍ ع٢ً إٔ ا٭طؿاٍ ايصنٛض يمًٝةٕٛ إلى ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١    6.2% َكاب23.3ٌ

ٔ المػاَط٠ ٚاٱحاض٠ ٚايتؿٜٛل َٔ خ٬ٍ غةباقاج ايػةٝاضاج ٚايةسضاراج ؾة٢ صةين ةؿطةٌ       ايت٢ ةتطُ
 اٱْاذ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ خؿٝؿ١ ايطابع أٚ َا ةػ٢ُ بايترؾ١ٝٗٝ.

% بين اٱْاذ 15.5% َكابٌ 19.5أَا أيعاب المػاَطاج ؾزا٤ج ؾ٢ المطةب١ ايخايخ١ بين ايصنٛض بٓػب١ 
١ ٖٚٛ َا ٜ٪نس ةؿػير ايباصخ١ بإٔ ا٭طؿاٍ ايصنٛض أنخط َة٬ًٝ يٮيعةاب   ؾ٢ صين را٤ج ا٭يعاب ايطٜاضٝ

اٱيهتر١ْٝٚ ايت٢ يمً٪ٖا اٱحاض٠ ٚايتؿٜٛل ٚالمػاَط٠ عهؼ طبٝع١ اٱْاذ ايتة٢ ةؿطةٌ اغةتدساّ ايةصنا٤     
 ٚايترؾٝ٘ بايسضر١ ايٛلى ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ةًٝٗا ةؿطًٝٗا يٲحاض٠ ٚايتؿٜٛل ٚالمػاَط٠.

 يين ْٛع المبشٛخ ْٚٛع ايبطٌ ايبػس٣ المفضٌ اختٝازٙ ف٢ الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ  ايعلاق١-9

 (69رسٍٚ ضقِ)

 ا٫خت٬ف بين المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل بٓٛع ايبطٌ ايبؿط٣ المؿطٌ يسِٜٗ ٚؾكاً يٓٛعِٗ

 ايٓٛع                           
 ْٛع ايبطٌ ايبػس٣

 الإجمالى إْاخ ذنٛز

 % ى % ى % ى

 38.8 147 10.1 19 66.7 128 ضرٌ
 13.5 51 24.5 46 2.6 5 إَطأ٠
 47.7 181 65.4 122 30.7 59 ن٬ُٖا
 %100 379 %100 187 %100 192 اٱجمالى

 (0.001َػت٣ٛ المع١ٜٛٓ= ,377زضر١ اؿط١ٜ= ,11.01-)ج=

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

ةؿطًِٝٗ يًؿدص١ٝ ايصنٛضٜة١ أٚ   ٚرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين فُٛعت٢ ايصنٛض ٚاٱْاذ بؿإٔ
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عٓةةس  َػةةت٣ٛ  11.010-صٝةةد ناْةةث قُٝةة١ ج=   ,ا٭ْخٜٛةة١ ؾةة٢ أبطةةاٍ ا٭يعةةاب اٱيهترْٚٝةة١    
   .0.001المع١ٜٛٓ=

ٚقس ظٗط ؼٝع ا٭طؿاٍ ايصنٛض ؾٓػِٗ عٓس اختٝاض ْٛع ايؿدصة١ٝ ايبؿةط١ٜ المؿطة١ً يةسِٜٗ ؾة٢      
ٚ  ,ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ اايطرةٌ نؿدصة١ٝ بؿةط١ٜ ؾة٢ ا٭يعةاب       إش را٤ج ْػب١ ايصنٛض ايصٜٔ اختةاض

 % يٲْاذ.10.1% َكابٌ 66.7اٱيهتر١ْٝٚ 

إش شنةطج   ,ؾ٢ صين لم ٜ٪حط َتػير ْٛع ايؿدص١ٝ ايبؿط١ٜ يس٣ ايٓػب١ ا٭نبر َٔ ا٭طؿاٍ اٱْاذ
 % أْٗٔ ٜؿطًٔ اختٝاض أٜا َٔ ايٓٛعين نؿدص١ٝ بؿط١ٜ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.65.4

ض٤ٛ إٔ أغًا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ شنٛضٜة١   ٚقس ةؿػط ٖصٙ ايٓتا٥س ؾ٢ 
عةاّ    Children New's Fair play Reportةكطٜةط   ٖٚصا َا أنس عًٝ٘ ,ٚبايتالى يمٌٝ ا٭طؿاٍ إلى إختٝاضٖا

 َٔ إْعساّ ايتٛاظٕ في تمخٌٝ ايٓٛع في ايٓكا  ايتاي١ٝ:2001

% َةٔ نةٌ    16ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ صٝةد تمخةٌ    ايؿدصٝاج ايٓػا١ٝ٥ ةهاز ٫ ٜتِ ةكسيمٗا في  -1
 ايؿدصٝاج .

بُٝٓةا ايؿدصةٝاج    ,% 47ايؿدصٝاج ايصنٛض١ٜ أنخةط اصتُةا٫ً يتُخًٝةٗا نُٓاؾػةين بٓػةب١       -2
 % . 50أٚ غير َؿاضناج ؾ٢ اؿسذ بٓػب١  Propsا٭ْخ١ٜٛ تمخٌ ع٢ً أْٗا أزٚاض حا١ْٜٛ 

طٌ ايبػس٣ المفضتٌ فت٢ الأيعتاب الإيهترْٚٝت١ ٚفكتاً يٓتٛع       الاختلاف يين المبشٛثين فُٝا ٜتعًل يٓٛع ايب -10
 ايتعًِٝ 

 

 

 

 

 (72رسٍٚ ضقِ)

 ا٫خت٬ف بين المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل بٓٛع ايبطٌ ايبؿط٣ المؿطٌ

 ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾكاً يٓٛع ايتعًِٝ

 الإجمالى خا: عاّ ْٛع ايتعًِٝ             
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 ْٛع ايبطٌ
 % ى % ى % ى ايبػس٣ 

 38.8 147 36.7 72 41 75 ضرٌ
 13.5 51 17.8 35 8.7 16 إَطأ٠
 47.7 181 45.4 89 50.3 92 ن٬ُٖا
 %100 379 %100 196 %100 183 اٱجمالى

 (0.014َػت٣ٛ المع١ٜٛٓ= ,377زضر١ صط١ٜ= ,0.237)ج=

 ٜتطح َٔ بٝاْاج اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

بضةٛحين ؾُٝةا ٜتعًةل بٓةٛع ايبطةٌ ايبؿةط٣       اظٗطج ايٓتا٥س ٚرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين بين الم
    ِ عٓةس َػةت٣ٛ    0.237صٝةد ناْةث قُٝة١ ج=    ,المؿطٌ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ ٚؾكةاً يٓةٛع ايتعًةٝ

صٝد َاٍ ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٜتًكٕٛ ةعًُٝاً عاَاً إلى اختٝاض ايطرٌ ع٢ً المطأ٠ نبطٌ َؿطةٌ  ,0.014َع١ٜٛٓ
% ٚاةؿل ا٭طؿاٍ ايةصٜٔ ةًكةٛا ةعًُٝةاً    8.7% ٚ 41لى ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚناْث ْػبتِٗ ع٢ً ايتٛا

% ؾة٢ صةين ناْةث ْػةب١ َةٔ      36.7خاصاً ؾ٢ ْؿؼ اٱختٝاضاج إ٫ إٔ ْػب١ َٔ اختاضٚا ايطرٌ ناْةث 
 % 17.8اختاضٚا المطأ٠ 

ٖٚصٙ ايؿطٚم ايٓػب١ٝ ةع٢ٓ إٔ ْٛع١ٝ ايتعًِٝ ة٪حط ؾة٢ اختٝةاض ْةٛع ايبطةٌ ايبؿةط٣ المؿطةٌ ؾة٢        
 . ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 

 

 

الاختلافات يين المبشٛثين فُٝا ٜتعًل يٓٛع ايبطٌ ايبػس٣ المضٌ يدِٜٗ ف٢ الأيعتاب الإيهترْٚٝت١ ٚفكتاً    -11
 يًُطت٣ٛ الادتُاع٢ الاقتصاد٣ 

 (71رسٍٚ ضقِ)

 ا٫خت٬ؾاج بين المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل بٓٛع ايبطٌ ايبؿط٣ المؿطٌ

 ٚؾكاً يًُػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣

 الإجمالى َٓخفض َتٛضط َستفعالمطتتتتتتتتتتتتتتتتتتتت٣ٛ    
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 تُاع٢  الاد
 الاقتصاد٣                

 نجاف١ ايتعسض
 % ى % ى % ى % ى

 12.4 47 14.3 3 34.4 33 4.2 11 ضرٌ

 13.5 51 14.3 3 9.3 9 14.9 39 إَطأ٠
 49 186 71.4 15 56.3 54 42.7 112 ن٬ُٖا
 %100 379 %100 21 %100 96 %100 262 اٱجمالى

 (0.006َػت٣ٛ المع١ٜٛٓ= ,2زضر١ اؿط١ٜ= ,5.127)ف = 

 ةؿير ْتا٥س اؾسٍٚ ايػابل إلى َا ٢ًٜ:

ٚرٛز ؾطٚم زاي١ اصصا٥ٝاً بين المجُٛعاج ايخ٬ح١ ؾُٝا ٜتعًل بٓٛع ايبطٌ ايبؿط٣ المطٌ يسِٜٗ ؾ٢ 

عٓةس   5.127صٝةد ناْةث قُٝة١ ف =     ,ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾكاً يًُػت٣ٛ ا٫رتُةاع٢ ا٫قتصةاز٣  

 (.0.006ع١ٜٛٓ=َػت٣ٛ الم

ٚقس َايث ايٓػب١ ايػايب١ يًُزُٛعاج َٔ ش٣ٚ المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ المطةؿع ٚالمتٛغ  

ٚإٕ ناْث ؾةطٚم ْػةب١ٝ   ,ٚالمٓدؿض ٫ختٝاض ايٓٛعين َعاً نبطٌ بؿط٣ َؿطٌ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

ٚ   ,زاي١ إصصا٥ٝاً بين ٖصٙ المجُٛعاج ايخ٬ح١ ٣ المػةت٣ٛ ا٫رتُةاع٢   صٝد بًػث ْػب١ ا٭طؿةاٍ َةٔ ش

%يٮطؿةاٍ َةٔ ش٣ٚ المػةت٣ٛ    56.3% َكابةٌ  42.7ا٫قتصاز٣ المطةؿةع ايةصٜٔ اختةاضٚا ايٓةٛعين َعةاً      

 % يٮطؿاٍ َٔ ش٣ٚ المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ المٓدؿض.71.4ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ المتٛغ  ٚ

المطةؿع ايطرٌ بٓػب١  % َٔ ا٭طؿاٍ َٔ ش٣ٚ المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز14.9٣ؾ٢ صين اختاض 

% يٮطؿةاٍ  14.3% يٮطؿاٍ َٔ ش٣ٚ المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ المتٛغ  َكاب34.4ٌ% َكابٌ 4.2

 َٔ ش٣ٚ المػت٣ٛ ا٫رتُاع٢ ا٫قتصاز٣ المٓدؿض.

% 14.9ؾ٢ صين اختاض ا٭طؿاٍ َٔ ش٣ٚ ا٭َػت٣ٛ ا٫قتصاز٣ ا٫رتُاع٢ المطةؿع ا٫ْةاذ بٓػةب١  

% يٮطؿةاٍ َةٔ ش٣ٚ   14.3ٚ ,ش٣ٚ المػتٟٛ ا٫قتصاز٣ ا٫رتُاع٢ المتٛغ  % يٮطؿاٍ َٔ 9.3َكابٌ

 المػت٣ٛ ا٫قتصاز٣ ا٫رتُاع٢ المٓدؿض.

ٖٚٛ َا ٜسيٌ ع٢ً إٔ َتػير المػت٣ٛ ا٫قتصاز٣ ا٫رتُاع٢ ٜ٪حط عًة٢ اختٝةاضاج ا٫طؿةاٍ عٝٓة١     
 ايسضاغ١ يٓٛع ايبطٌ ايبؿط٣ المؿطٌ يسِٜٗ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ق١ يين ايٓٛع ٚتفضٌٝ الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ايفسد١ٜ  ايعلا-14

 (70رسٍٚ ضقِ)

 ايع٬ق١ بين ْٛع المبضٛحين ٚةؿطًِٝٗ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطز١ٜ

 ايٓٛع                           
 تفضٌٝ

 الأيعاب ايفسد١ٜ

 الإجمالى إْاخ ذنٛز

 % ى % ى % ى
 49.07 186 61.9 117 36.3 69 ْعِ
٫ 121 63.7 72 38.1 193 50.9 

 100 379 %100 189 %100 190 ا٫جمالى

 (0.246َعاٌَ ايتٛاؾل= ,0.001َػت٣ٛ َع١ٜٛٓ= ,1زضر١ صط١ٜ= ,24.371=2)نا

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل: 

ٚرٛز ع٬ق١ زاي١ اصصا٥ٝاً بين ايٓٛع ٚةؿطٌٝ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطزٜة١ صٝةد    2أنس اختباض نا
ا٭َط ايص٣ ٜؿير إلى  ,0.246َعاٌَ ايتٛاؾل= ,0.001ٓس َػت٣ٛ َع١ٜٛٓ=ع24.371=2ناْث ق١ُٝ نا

نْٛٗا ع٬ق١ َتٛغط١ ايك٠ٛ ٚةؿير بٝاْاج اؾسٍٚ إلى إٔ ْػب١ ا٭طؿاٍ اٱْاذ اي٬ة٢ ٜؿطةًٔ ا٭يعةاب   
% ممةا  36.3% أ٣ إْٗا ةؿٛم ْػب١ ا٭طؿةاٍ ايةصنٛض ٚايتة٢ ٚصةًث إلى     61.9اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطز١ٜ بًػث 

ٕ ا٭طؿاٍ اٱْاذ ٜؿطةًٔ ايٛصةس٠ ٚاٱْععايٝة١ ٚا٫ْؿةطاز بايةصاج عٓةس مماضغة١ ا٭يعةاب         ٜسيٌ ع٢ً أ
اٱيهتر١ْٝٚ .ٚشيو بالمكاض١ْ با٭طؿاٍ ايصنٛض ايصٜٔ ٚصًث ْػب١ ايصٜٔ ٜؿطًٕٛ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١  

 % ٜطؾطْٛٗا.63.7% َكابٌ 36.3ايؿطز١ٜ َِٓٗ 

 

 

 

  ب الإيهتر١ْٝٚ ايفسد١ٜ ايعلاق١ يين نجاف١ ايتعسض ٚتفضٌٝ الأيعا-15

 (73رسٍٚ ضقِ )

 ايع٬ق١ بين نخاؾ١ ايتعطض ٚةؿطٌٝ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطز١ٜ
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 نجاف١ ايتعسض                                    
 تفضٌٝ  

 الأيعاب  ايفسد١ٜ

َٓخفض٢  َتٛضط٢ ايتعسض َستفع٢ ايهجاف١
 الإجمالى ايهجاف١

 % ى % ى % ى % ى

 49.1 186 36.9 17 44.2 23 51.9 146 ْعِ
٫ 135 48.08 29 55.8 29 63.1 193 50.9 

 100 379 100 46 100 52 100 281 اٱجمالى

 (0.68َػت٣ٛ َع١ٜٛٓ= ,2زضر١ اؿط١ٜ = ,5.366=2)نا

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

ٚايٓػةا  عسّ ٚرٛز ع٬ق١ بين نخاؾ١ ايتعطض ٚةؿطٌٝ ا٭طؿاٍ يًٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ ايؿطزٜة١    
٢ ٜرٗطٖا اؾسٍٚ بصؿ١ عا١َ َتكاضب١ مما ٜؿير إلى عسّ ٚرٛز ع٬ق١ اضةباط١ٝ ق١ٜٛ بين نخاؾ١ ايتعةطض  ايت

 صٝد ناْةث قُٝة١   2يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚةؿطٌٝ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطز١ٜ ٖٚٛ َا انسٙ اختباض نا
 .0.68عٓس َػت٣ٛ َع١ٜٛٓ=5.366=2نا

ٔ ٜتعطضٕٛ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ بهخاؾ١ َطةؿعة١ نةاْٛا   ٚةؿير بٝاْاج اؾسٍٚ إلى إٔ ا٭طؿاٍ ايصٜ
ٚنإ ا٭طؿاٍ ايةصٜٔ ٜتعطضةٕٛ    ,%َٔ إجماي51.9ِٗٝأنخط ةؿط٬ًٝ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطز١ٜ بٓػب١ 

أَا ا٭طؿةاٍ   ,%44.2يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ بسضر١ َتٛغط١ ٜؿطًٕٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطز١ٜ بٓػب١ 
 %36.9اٱيهتر١ْٝٚ ؾهاْٛا أقٌ ةؿط٬ٝ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطز١ٜ بٓػب١  َٓدؿط٢ ايتعطض يٮيعاب

بإٔ ٖٓاى إؾتراض عاّ بإٔ ٖةصٙ ا٭يعةاب ةة٪ز٣     Newmanٖٚٛ َا ٜتؿل َع َا قاي٘ ايهاةا َْٝٛإ
با٭طؿاٍ إلى اٱْععاٍ ارتُاعٝا ن٬ً ؾ٢ غطؾِٗ المؿط١ً صٝةد ٜٓةسَس ايطؿةٌ ٚصةسٙ في عةٛالم خٝايٝة١       

 بهًُاج أخط٣ إٔ ايًعا عبر اؿاغباج اٱيهتر١ْٝٚ ٜسَط ايع٬قاج اٱْػا١ْٝ.ٚ ,يٮيعاب 

 

 الاختلافات يين المبشٛثين ف٢ تفضٌٝ الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ايفسد١ٜ ٚفل َتػير ْٛع ايتعًِٝ -20

 (74رسٍٚ ضقِ)

 ا٫خت٬ف بين المبضٛحين ؾ٢ ةؿطٌٝ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطز١ٜ ٚؾل ْٛع ايتعًِٝ

 ْٛع ايتعًِٝ                    
 تفضٌٝ  

 الإجمالى خا: عاّ
 % ى % ى % ى
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 الايعاب ايفسد١ٜ
 49.1 186 52.3 102 45.6 84 ْعِ
٫ 101 54.4 92 47.7 193 50.9 

 %100 379 %100 195 %100 184 اٱجمالى

 (0.372َػت٣ٛ المع١ٜٛٓ =  ,377زضر١ اؿط١ٜ = ,1.558)ج = 

عسّ ٚرٛز ؾطٚم زاي١ إصصا٥ٝاً بين ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ةًكٛا ةعًُٝاً عاَاً  أؾاضج ايٓتا٥س اٱصصا١ٝ٥ إلى
ٚا٭طؿاٍ ايصٜٔ ةًكٛا ةعًُٝاً خاصاً ؾُٝا ٜتعًل بتؿطًِٝٗ يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ ايؿطزٜة١ صٝةد ناْةث      

 0.372عٓس َػت٣ٛ المع١ٜٛٓ = 1.558ق١ُٝ ج = 

يؿطزٜة١ َةٔ ايةصٜٔ ٜتًكةٕٛ ةعًُٝةاً      ٚقس بًػث ْػب١ ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٜؿطًٕٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ا
% َةٔ  54.4% َٔ ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٜتًكٕٛ ةعًُٝاً خاصاً. ؾة٢ صةين لم ٜؿطةٌ    52.3% َكابٌ 45.6عاَاً 

% َٔ ا٭طؿةاٍ ايةصٜٔ ةًكةٛا    47.7ا٭طؿاٍ ايصٜٔ ٜتًكٛا ةعًُٝاً عاَاً ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطز١ٜ َكابٌ 
ممةا   ,ين ش٣ٚ ايتعًِٝ اـاص ٚايعاّ ٢ٖٚ يٝػث زاي١ إصصا٥ٝاًإ٫ إٔ ٖصٙ ايؿطٚم ْػب١ٝ ب ,ةعًُٝاً خاصاً

 ٜسيٌ ع٢ً إ َتػير ْٛع ايتعًِٝ لم ًٜعا زٚضاً ؾ٢ ةؿطٌٝ ا٭طؿاٍ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايؿطز١ٜ.

الاختلافات يين المبشٛثين فُٝا ٜتعًل بمد٣ ايتشدخ َع الأخسٜٔ سٍٛ الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ٚفل َتتػير  -21
 ايٓٛع 

 (75ِ)رسٍٚ ضق

 ا٫خت٬ؾاج بين المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل بمس٣ ايتضسذ َع اٯخطٜٔ

 صٍٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ايٓٛع

 ايٓٛع                
 َد٣ ايتشدخ 
 َع الآخسٜٔ

 الإجمالى إْاخ ذنٛز

 % ى % ى % ى

 85.5 324 76.5 143 94.8 181 ْعِ
٫ 10 5.2 45 24.01 55 14.5 

 100 379 100 187 100 191 اٱجمالى

 (0.001َػت٣ٛ المع١ٜٛٓ =  ,278.74زضر١ اؿط١ٜ =  ,5.339-)ج = 

 ٜبين ٖصا اؾسٍٚ َا ٢ًٜ:
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

أنس اختباض ج ٚرٛز ؾطٚم شاج ز٫ي١ اصصا١ٝ٥ بين ايٓٛع ٚصزِ ايتضةسذ َةع ا٭خةطٜٔ صةٍٛ     
ٚةرٗةط   ,0.001عٓةس َػةت٣ٛ المعٜٓٛة١ =    5.339-قت٣ٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ صٝد نةإ قُٝة١ ج =   

ايٓتا٥س إٔ غايب١ٝ ا٭طؿاٍ ايصنٛض ٜتضسحٕٛ َع اٯخطٜٔ صٍٛ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ بسضرة١ أنةبر َةٔ      
% ٚيمهٔ ةؿػير شيو بإٔ اٱْاذ يمًٝةٕٛ بطعٗةٔ   76.5% َكابٌ 94.8ا٭طؿاٍ اٱْاذ إش را٤ج ْػبتِٗ 

ٝتٗٔ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٖٚٛ َا اةطح ؾ٢ ةؿطٌٝ غايب ,إلى ا٫ْععاي١ٝ ٚاٱْطٛا١ٝ٥ ع٢ً عهؼ ايصنٛض
 ايؿطز١ٜ.

الاختلافات يين المبشٛثين فُٝا ٜتعًل بمد٣ ايتشدخ َع الآخسٜٔ سٍٛ الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ٚفل َتتػير  -22
 ْٛع ايتعًِٝ 

 (76رسٍٚ ضقِ)

 ا٫خت٬ف بين المبضٛحين ؾُٝا ٜتعًل بمس٣ ايتضسذ َع اٯخطٜٔ

 ِٝصٍٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚؾل َتػير ْٛع ايتعً

 ْٛع ايتعًِٝ               
 

 َد٣ ايتشدخ

 الإجمالى خا: عاّ

 % ى % ى % ى

 85.2 323 83.1 162 87.5 161 ْعِ
٫ 23 12.5 33 16.9 56 14.8 

 %100 379 %100 195 %100 184 اٱجمالى

 (0.007َػت٣ٛ المع١ٜٛٓ= ,377زضر١ اؿط١ٜ=  ,1.35-)ج=

بين ْٛع ايتعًِٝ ايص٣ ٜتًكاٙ ا٭طؿاٍ َٚس٣ ايتضسذ َع أنس اختباض ج ٚرٛز ؾطٚم زاي١ اصصا٥ٝاً 
 (0.007عٓس َػت٣ٛ المع١ٜٛٓ=1.35-اٯخطٜٔ صٍٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ صٝد ناْث ق١ُٝ ج=

ا٭َط ايص٣ ٜؿير إلى إٔ َتػير ْٛع ايتعًِٝ ٜ٪حط ع٢ً ؼسذ ا٭طؿةاٍ َةع اٯخةطٜٔ صةٍٛ قتة٣ٛ      
% 87.5ايصٜٔ ٜتضسحٕٛ َع اٯخطٜٔ ؾهاْث ع٢ً ايتٛالى ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ صٝد ناْث ْػب١ ا٭طؿاٍ 

 % يًتعًِٝ اـاص.83.1ٚ ,يًتعًِٝ ايعاّ

 

 

 




