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العوامل المنُبِئة بإدمان الألعاب الإلكترونية لدى المراهقين نحو بناء نموذج تفسيري للظاهرة

مجلة البحوث الإعلامية، جامعة الأزهر، كلية الإعلام 1030

ــل ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة هوايــة مُُمتعــة، وشــكلًًا جاذبًــا مــن أشــكال الترفيــه؛  بالنســبة لمعظــم المراهقــن، تُُمثِّ

غيــر أنــه يوجــد قلــق متزايــد مــن أن يقــود قضــاء وقــت كبيــر فيهــا إلــى نتائــج ســلبية، أهمهــا زيــادة احتماليــة إدمــان 

هــذه الألعــاب، وقــد ســعت الدراســة لتفســير ظاهــرة إدمــان الألعــاب الإلكترونيــة بــن المراهقــن، وذلــك مــن خــال 

تحديــد العوامــل التــي يمكــن أن تُنبــئ بحصــول هــذا الإدمــان، واســتخدمت الدراســة منهــج المســح الميدانــي، ولجمــع 

البيانــات وظَّفــت أداة الاســتبانة، بالتطبيــق علــى عينــة عمديــة قوامهــا 450 مُراهقًــا )بــن 13 و19 ســنة(.

إدمــان الألعــاب  إلــى تقــديم نمــوذج تفســيري لظاهــرة  بنــاء علــى تحليــل مســار أجرتــه،  الدراســة،  خَلصُــت 

ــاب )زمــن  ــا، هــي: عوامــل خاصــة بالألع ــؤ به ــى التنب ــواع مــن العوامــل تســاعد عل ــة أن ــوَّن مــن أربع ــة يتك الإلكتروني

وحــد مــع الصــورة الرمزيــة(، وعوامــل اجتماعيــة )الاســتبعاد الاجتماعــي،  ــغف، والتَّ الممارســة، ودوافــع الممارســة، والشَّ

ات، والشــعور بالوحــدة(، وعامــل ديموغــرافي واحــد هــو نــوع  واصــل الأســري(، وعوامــل نفســية )تقديــر الــذَّ والتَّ

هــم، وتعديــل  المراهــق، وأظهــرت النتائــج أيضًــا ارتفــاع درجــات المراهقــن علــى الأبعــاد الســبعة للإدمــان )الأهميــة، والنَّ

المــزاج، والانســحاب، والانتــكاس، والصــراع، والمشــكلات(.

الكلمات المفتاحية: إدمان، الألعاب الإلكترونية، المراهقين، عوامل مُنبِئة.

For the majority of adolescents, involvement in electronic gaming is an enjoyable 
pastime and an attractive form of entertainment. Nonetheless, there’s a growing 
apprehension that excessive engagement in gaming could result in negative conse-
quences, particularly an increased susceptibility to addiction. This study aimed to elu-
cidate the phenomenon of electronic gaming addiction among adolescents by iden-
tifying potential predictive factors. Employing a survey approach, the study utilized 
a questionnaire distributed to a purposive sample of 450 adolescents aged 13 to 19.

By path analysis, the study formulated a theoretical framework for electronic gam-
ing addiction, comprising four distinct categories of factors conducive to its prediction. 
These factors encompass game-specific elements (such as duration of play, motives, 
passion, and avatar identification), social variables (involving social exclusion and 
family communication), psychological aspects (including self-esteem and loneliness), 
and only one demographic factor, which is gender. Additionally, the findings demon-
strated elevated scores among adolescents across all seven dimensions of addiction 
(importance, craving, mood alteration, withdrawal, relapse, conflict, and problems).

Key Words: Addiction, Electronic Gaming, Adolescents, Predictors. 
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