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�اليقظة �مستوى �لمعرفة �ا��الية �الدراسة �تبعا����دف �الفروق �ع�� �والتعرف �بب��، �لعبة �ع�� �المدمن �المرا�ق �لدى الذ�نية

(اليقظة�الذ�نية�من�إعداد�أحلام��)�مرا�قا�ومرا�قة،�و�عد�تطبيق�مقياس600(�ل���س�والمنطقة،�حيث�ت�ونت�عينة�الدراسة�من

  .حيث�توفرت�فيھ�شروط�الصدق�والثبات�)،�2013م�دي،

أن�مستوى�اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�جاءت�بدرجة�متوسط،�كما�أنھ��ع���النتائج�عد�المعا��ات�الإحصائية�أسفرت�

  .�ناك�فروق�تبعا�لمنطقة�السكن��عزي�لصا���منطقة�ا��نوب،�و�ناك�فروق�ب�ن�ا���س�ن�ولصا���الإناث

  .اليقظة�الذ�نية،�لعبة�بب��،�المرا�ق��لمات�مفتاحية:

Abstract: 

The current study aims to know the level of mental alertness of the adolescent addicted 

to the game PUBG MOBILE, and to identify the differences according to gender and region.�

Where the study sample consisted of (600) male and female adolescents, and after applying the 

scale (mindfulness, prepared by Ahlam Mahdi, 2013), Where the conditions of honesty and 

stability were met. 

 After the statistical treatments, the results showed that the level of mental alertness 

among adolescents came to an average degree, and there are differences according to the area 

of residence due to the benefit of the south, and there are differences between the sexes and 

in favor of females. 

Keywords: Mindfulness, MOBILE PUBG game, teenager. 
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  ��:مقدمة

� �لعبة ��عد ��PUBGبب�� �بلعبة �المجالمعروفة �اللاعب�ن �معارك �أك�����ول�نساحات من

�مختلف� �ال��ا �تجذب �ال�� �ومم��ا��ا �تقنيا��ا �بفضل �العالم، �حول �إن�شارا �الالك��ونية الألعاب

الفئات�من�أطفال�ومرا�ق�ن�وح���الشباب�الذين�أصبحوا�مدمن�ن�عل��ا�بطر�قة�لا�عقلانية�ودون�

ا�لعبة�الك��ونية�نتاج�الإن�باه�لأثار�ا�السلبية�ع�������م�ا��سدية�والعقلية�والنفسية،�باعتبار�

لثقافة�غر�ية�ف���لا��عكس�واقعنا�وثقافتنا�العر�ية�الإسلامية�ال���تندد�بمختلف�أنواع�العنف�

 وأش�الھ.

�إدمانھ� �خلال �من �المرا�ق �يبد��ا �ال�� �اللاعقلانية �الذاتية �الاستجابات ��اتھ �من وللتخلص

�بال �ومشاعره �وانفعالاتھ �أف�اره �مراقبة �عليھ �بب�� �لعبة �بان�باه�ع�� �حولھ �من �المث��ات �مع تعامل

وو��،�و�ش���برونر�إ���اللعب�ع���أنھ�وسيلة�لاك�ساب�المعارف�و�زود�الطفل�بالفرص�ال���ت�يح�

�عن� �داخليا �ا��ار�� �العالم �ع���تمثل�خ��ات �سلوك�و�ساعد�الطفل �من �ما�لم�يجر�ھ لھ�تجر�ة

ليقظة�الذ�نية�من�ب�ن�الطرق�ال���وعليھ�يمكن�إعتماد�ا�)Bruner,1973(�طر�ق�التمثيل�العق��

�السلوكية� �الإضطرابات �الكث���من �وعلاج � �العقلية �والم�ارات �القدرات �لتنمية �كث��ا �عل��ا �عول

�والتعامل� �جديدة �خ��ات �إك�ساب �ع�� �قادرا �ي�ون �عقلھ �المرا�ق ��ستخدم �فعندما والانفعالية،

�ي �تجعلھ �ال�� �وقراراتھ �سلو�اتھ �لتنظيم �وان�باه �بو�� �الذاتية��مع�ا �استجاباتھ �مختلف �مع تكيف

 وتوج���ا�التوجيھ�المناسب.

والأسر�ة�من�مشا�ل�سلوكية�ناتجة�عن�إدمان�فئة��الاجتماعيةو�النظر�إ���ما��عانيھ�الب�ئة�

المرا�ق�ن�ع���وجھ�ا��صوص�للعبة�بب���بالنظر�إ���خصوصية��ذه�المرحلة�العمر�ة�وخطور��ا،�

�أج �من �البحثية �الورقة ��ذه �المرا�ق�ن�جاءت �لدى �الذ�نية �اليقظة �مستوى �عن �الكشف ل

  المدمن�ن�ع���لعبة�بب��.

  الإش�الية:..1

�خلال� �من �وو�� �بان�باه �حولھ �من �المث��ات �مع �الذ�نية �يتم���باليقظة �الذي �الفرد يتعامل

�سلو�اتھ� �لتنظيم �مع�ا �والتعامل �جديدة �خ��ات �لاك�ساب �ومشاعره �وانفعالاتھ �أف�اره مراقبة

� ��ازاماتو�وقراراتھ �من ��ل �أشار�إليھ �ما �مختلف�إستجاباتھ�الذاتية،�و�ذا �تجعلھ�يتكيف�مع ال��

�بب�ئ��م� ��امل ��ش�ل �واع�ن �ي�ونون �الذ�نية �باليقظة �يتم��ون �الذين �الأفراد �ان �بقول�م و���ل
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�ذلك �ع�� ��عيق�م �ذ��� �شرود �و�دون �ب��ظة ���ظة �حول�م �يحدث �ما ��علمون �وأ��م

)kasamatsu & Hirai, 1966,p 711�.(  

�حالة� ��� �تبقى �وال�� �الو�� �مجالات �ل�ل �أك���تأملا�وإن�با�ا �الفرد �تجعل �الذ�نية فاليقظة

متفتحة�و�شطة�و�مكن�توج���ا�إ���ا����ات�المحسوسة�والأف�ار�والعواطف�ال���تحدث����ا����ة�

�و�ن �الآلية، �والسلو�ات �الرتابة �عن ��عيدا �والفطنة �بالا�تمام �م��و�ة �للفرد �أشارت�الفور�ة ا

� �كدراسة �الذ�نية �اليقظة �أ�مية �إ�� �الدراسات �من �)Langer & Parpee, 2005,p 43(العديد

� �جميع�اBaer, 2003, p311(ودراسة �أكدت �حيث �التصرف�بدون��) �غ���اليقظ��ع�� �السلوك أن

�الفرد� �سلوك�وقرارات ��ش�ل�الإدراك�والإن�باه�وال��ك���وترشد �ال�� ��� �الذ�نية �اليقظة و���وأن

  ��تحدد�ف�مھ�للب�ئة.و 

�وانفعالاتھ� �أف�اره �حب�س �ي�ون �بب�� �لعبة �ع�� �المدمن �للمرا�ق �يحدث �ما �عكس و�ذا

�ع��� ��ستحوذ �لعبة �ف�� �عليھ، �تفرضھ �الذي �الروتي�� �الإف��ا��� �عالمھ �ع�� �المنصبة وتصوراتھ

�ح �ع�� �تفك���م�وإن�با��م�وترك���م �الشباب�و�سلب�م��م �الأطفال�والمرا�ق�ن�وح�� يا��م�عقول

�فيصبحون� �أموال�م �وح�� �وأوقا��م �طاقا��م �و�ست��ف �الأسر�ة �وخاصة �والاجتماعية ال��صية

�ما �و�ذا �اللا�متنا��، �الاف��ا��� �عالم�م ��حب���� �من ��ل �ور�دحذر�منھ �من��ماس�ن �لابد بقول�م

�ا��ياة� ���يو�ة �عازلة �مفرغة، �حلقة ��� �يدور �الفرد �تجعل �ال�� �الآلية �السلو�ات �ع�� القضاء

  ).Masten & Reed, 2002,p 75(ولا��ا�وممارسة�العادات�الذ�نية�المتم��ة�بالرتابة�والتكرار�وتح

وقد�لاحظ�أعضاء�فرقة�البحث�من�خلال��عامل�ما�مع�معظم�المرا�ق�ن�المدمن�ن�ع���لعبة�

�والا�عزال��بب�� ��القلق �غ���طبيعية �سلوكيات �يبدون �أ��م �الغر�اء �وح�� �والأصدقاء �الأقارب من

ب�وعدم�ال��ك���ع���مختلف�متطلبات�حيا��م�اليومية��التنازل�عن�ساعات�النوم�والأ�ل�والغض

وح���الواجبات�الدراسية�والأسر�ة�...ا��،�و�ذا�ما�جعل�أعضاء�فرقة�البحث��شك�ون�فيما�إذا�

  !!! �ان��ل��ؤلاء�منت��ون�و�واعون�بالذي�يحدث�مع�م�أثناء�ممارس��م�للعبة�بب���الاف��اضية

جاءت��ذه�الورقة�البحثية�للإجابة�ع���السؤال�التا��:�ما�مستوى�اليقظة�الذ�نية�وعليھ�

لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن�ع���لعبة�بب��؟�و�ل�أن�مستوى�اليقظة�الذ�نية�لد��م�يتأثر�بالمتغ��ات�

  ؟����الانتماءا���س��ومنطقة�
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 فرضيات�الدراسة:..2.1

 ع���لعبة�بب���منخفضة.�مستوى�اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن 

 توجد�فروق�دالة�إحصائيا����مستوى�اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن�ع���لعبة�

 بب���وفق�المتغ��ات�(ا���س�ومنطقة�الانتماء).

  أ�داف�الدراسة:..3.1

  ��دف�الدراسة�ا��الية�ا��: 

 رفع�ك� �أجل �من �للمرا�ق�ن �تدر��ية �برامج ��و�إ�شاء �الإجرا�ي �ال�دف �الذ�نية�أن �اليقظة فاءة

 �لد��م

 الكشف�عن�الفروق����مستوى�اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن�ع���لعبة�بب���وفق�

 المتغ��ات�(ا���س�ومنطقة�الإنتماء).

 أ�مية�الدراسة:..4.1

 متغ���� �ب�ن �جمعت �ال�� �الدراسات �أو�قلة �با�عدام �أصال��ا ��� �ا��الية �الدراسة �أ�مية ت��ز

 نية�والإدمان�ع���لعبة�بب��.اليقظة�الذ�

 لعبة�� �ع�� �يدمنون �المرا�ق�ن �تجعل �ال�� �الأسباب �لأ�م �أفضل �ف�ما �الدراسة �توفر�نتائج قد

 بب��.

 الكشف�عن�مستوى�اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن�ع���لعبة�بب���من�أجل�الإس�ام�

 ة�وإرشادية.فيما��عد����تنمية�اليقظة�الذ�نية�لد��م�من�خلال�برامج�تدر��ي

  نظر� �من��لفت �للتخفيف �اليقظة�الذ�نية�وذلك �أ�مية �إ�� �لعبة�بب�� �المدمن�ن�ع�� المرا�ق�ن

 حدة�الإدمان�ع���اللعبة.

 التعر�ف�الاجرا�ي:..5.1

و���لعبة�الك��ونية�تلعب�ع���اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن�ع���لعبة�بب��:�

�و�الدرجة�المتحصل�عل��ا�من�خلال�الإجابة�عرف�إجرائيا��و�.ال�واتف�الذكية�أو�ع���ا��واس�ب

سنة)�المدمن�ن��17ا����14من�قبل�المرا�ق�ن�من�فئة�(من��ع���فقرات�مقياس�اليقظة�الذ�نية.

  .ع���لعبة�بب��
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  حدود�الدراسة:..6.1

البعد�ا��غرا��:�وشملت�الدراسة��ل�من�ولاية�قالمة�(الشرق)،�ولاية�و�ران�(الغرب)،�ولاية�

 ادي�سوف�(ا��نوب).و 

 .2020البعد�الزم��:�أجر�ت��ذه�الدراسة����د�سم���

�عدد�ا�ا �بلغ �بب�� �لعبة �ع�� �المدمن�ن �المرا�ق�ن �من ��عينة �الدراسة �حددت �ال�شري: لبعد

  )�تمثل�ا��نوب.200)�تمثل�الغرب،�(200)�تمثل�الشرق،�(200)�وموزعة�ع���النحو�التا��:�(600(

  باليقظة�الذ�نية:�اصةا��الدراسات�السابقة�..7.1

�من��:)�2003،ب��(�دراسة �الأعراض�وتز�د �بتحول �الذ�نية�مرتبطة �اليقظة �أظ�رت�أن ال��

سعادة�الأفراد�الذين��عرضوا�إ���علاج�مس�ند�ع���اليقظة�الذ�نية�ف���ت�ون�مت�افئة�مع�إظ�ار�

�ال��صي �الأحداث �ع�� �إصدار�الأح�ام ��عدم �الو�� �إ�� �الباط���المس�ند ����التأمل �غ���المر�حة ة

  ).Baer, 2003, p. 311والعواطف�السلبية�والأحاس�س�المادية�(��الأف�ار ��ظ��ا�

�)�2005،لانجر�و����ي(�دراسة �الذ�نية�: �اليقظة �ب�ن �العلاقة �ع�� �للتعرف ��دفت وال��

)�فردا�واستخدمت�الباحثتان�إست�يان�لقياس��ل�96والرضا�الزوا��،�ت�ونت�عينة�الدراسة�من�(

��ذ �من�من �عدد �إ�� �الدراسة �وتوصلت �الديمغرافية، �المتغ��ات �من �أخرى �وسلسلة �المتغ��ات، ه

النتائج�أن�الإناث�يتصفن�بيقظة�ذ�نية�أع���من�الذ�ور�من�خلال�إبت�ار�ن�مناخا�متاح�لليقظة�

�ا����ة�وإستغراق�م �من �المتفتحة �الذ�نية���الذ�نية �وان�لليقظة �ممارس��ا ��� �وأتباع�المرونة ف��ا

  ).Langer & Parpee, 2005, p. 43(زواج�م�كب���ع���الرضا�الزوا���لد��م�ولأ �أثر

�الله(�دراسة �عبد �م�دي �اليقظة��:)�2013،أحلام �مستوى �ع�� �التعرف �إ�� ��دفت وال��

�طلبة� �لدى �الذ�نية �اليقظة �مستوى ��� �الفروق �ع�� �والتعرف �ا��امعة، �طلبة �لدى الذ�نية

�والتخص �(ا���س �متغ��ي �وفق �الذ�نية�ا��امعة �اليقظة �مقياس �بإعداد �الباحثة �وقامت ص)،

)�فقرة�بأ�عاده�الأر�عة�التمي���اليقظ�والانفتاح�ع���ا��ديد�والتوجھ�نحو�ا��اضر�36المت�ون�من�(

والم���بوج�ات�النظر�المتعددة�وذلك�بالاعتماد�ع���نظر�ة�لانجر،�وطبق�المقياس�ع���عينة�بلغ�

النتائج�إ���أن�مستوى�اليقظة�الذ�نية��ان�مرتفعا�لدى�)�طالب�وطالبة�،�توصلت�500عدد�ا�(

طلبة�ا��امعة،�وتوجد�فروق�دالة�إحصائيا�تبعا�لمتغ���ا���س�(إناث،�ذ�ور)�ولصا���الذ�ور،�ولا�

�دالة�إحصائيا� �فروق �إ�سا�ي)،�و�وجد �لمتغ���التخصص�(عل��، �إحصائيا�تبعا �فروق�دالة توجد

 تبعا�لتفاعل�ا���س�والتخصص.
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  ا��اصة�بلعبة�بب��:�السابقةراسات�الد..8.1

�دفت��ذه�الدراسة�إ���تق����:�)�2019،عبد�المنعم�ابرا�يم�اسماعيل�المد�ون (�دراسة

)� �بب�� �أثر�لعبة �ع���PUBGومعرفة �غزة �قطاع ��� �المن�شرة �الإلك��ونية �الألعاب �أنواع �كأحد (

المن���شبھ� باستخداممن�أجل�تحقيق�أ�داف�الدراسة�قام�الباحث��تحصيل�الطلبة����المدارس،

�العل��� �سامي �بمدرسة �العاشر�الأسا��� �الصف �طلاب �من �الدراسة �مجتمع �ت�ون التجر���،

)،�حيث�تم�إختيار�عينة�قصدية�من�الطلاب�ذوي��2018– 2019الثانو�ة�للبن�ن�للعام�الدرا���(

�المتوسط �(� التحصيل �م�ونة�م60والبالغ�عدد�م �قب���لعينة �إمتحان �إجراء �تم �طالبا، ()� )�30ن

�و( �تجر��ية، �كمجموعة �القب���30طالبا �الامتحان �أن �بحيث �ضابطة، �كمجموعة �طالبا (

���� �التحصيلية �معدلا��م �رصد �وتم �بب��، �لعبة �الأو�� �المجموعة �تلعب �أن �قبل للمجموعت�ن

�تم� �زمنية �مدة �و�عد �بب��، �لعبة �لممارسة �(التجر��ية) �الأو�� �المجموعة �إخضاع �تم �ثم الإمتحان.

�إم �المعدلات�إجراء �مقارنة �ثم �التحصيلية، �معدلا��م �رصد �وتم �المجموعت�ن �لكلا ��عدي تحان

�ان �الدراسة �نتائج �وأسفرت �النتائج، �ومناقشة �للمجموعت�ن، �تأث���ع�����التحصيلية �بب�� للعبة

�وأك���خطرا. �التأث���أعمق �ي�ون �البعيد �المدى �ع�� �ولكن �التحصيلية، �الطلاب للعبة��مستو�ات

�تأث���ع�� �تحليل.�بب�� �إ�� �تحتاج �ال�� �الأسئلة ��� �وخصوصا �الطلاب، �التفك���لدى لعبة��أنماط

�من� �التعليمية �المادة �وتقبل �وصفاءه �الذ�ن �تفتق �تمنع �حيث �الطلاب، �عقول ��سيطر�ع�� بب��

تجعل�الطالب��شعر�بالملل�من�المواد�الدراسية،�بحيث�أ��ا�لا�تحتوي�ع���عناصر�ا��ذب��المعلم.

 البب���ال����شد�الذ�ن�و�سيطر�ع���ا��واس.�الموجودة����لعبة

وال���جاءت��عنوان�عوامل�تأث���ولاء�الطلبة�:�(Zhuqing, Ming & Lijun 2018)�دراسة����

ا��امعي�ن����لعبة�بب��،�حيث��دفت�إ���معرفة��ل�يوجد�إنتماء�وولاء�للطلبة����لعبة�بب���ب�ن�

� �من �العينة �وت�ونت �اللعب، �أثناء �البعض �إستخدام���119عض�م �وتم �جامعي�ن، �وطالبة طالب

�كآداة �للدراسة�إس�بانة �ا�� �النتائج �وتوصلت �التحلي��، �الوصفي �والمن�� �اللعبة�أ، �تصميم ن

وا����ة�الاجتماعية�والثقة��ل�ا�عوامل�م�مة�تؤثر�ع���إنتماء�وولاء�الطلبة�لبعض�م�البعض�كما�

  أن�الاناث�لد��م�إنتماء�أقوى�من�الذ�ور.
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  �قة�إجراء�الدراسة:من���وطر ..2

  من���الدراسة:..1.2

بما�أن�دراس�نا�ا��الية���دف�إ���معرفة�مستوى�اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن� 

ع���لعبة�بب��،�فإن�المن���المناسب�لتحليل�وكشف�معطيات�الموضوع��و�المن���الوصفي�الذي�

  يقوم�بوصف�الظا�رة.

   عينة�الدراسة:..2.2

بلغ�عدد�ا��� دراسة����مجموعة�من�المرا�ق�ن�المدمن�ن�ع���لعبة�بب���وال��تمثلت�عينة�ال

)�من�200)�من�الغرب،�(200)�من�الشرق،�(200(�:مقسمة�ع���النحو�التا��� )�لاعب�ولاعبة600(

  .بطر�قة�قصديةواخت��ت�عينة�الدراسة��ا��نوب.

  أدوات�الدراسة:..3.2

�لمعرفة  �الذ�نية �اليقظة �مقياس �إستخدام �المرا�ق�ن��تم �لدى �الذ�نية �اليقظة مستوى

�وقالمة �و�ران �بمدين�� �بب�� �لعبة �ع�� �سوف�المدمن�ن �(و�وادي �إعداد �و�و�من )�2002لانجر�،

 )�ب��جمتھ�وإعداده�ع���الب�ئة�العر�ية.2013أحلام�م�دي�عبد�الله�وقامت�الباحثة�(

  ا��صائص�السيكوم��ية�للمقياس:..1.3.2

)� �أجرت�الباحثة �م�دي �أحلام �الله �الذ�نية�لدى�طلبة�2013عبد �اليقظة �دراسة��عنوان (

�(لانجر� �الذ�نية �اليقظة �مقياس �بتطبيق �وقامت �عينة�2002ا��امعة، �ع�� �طبقتھ �ان ��عد (

)� �عدد�ا �بلغ �وحساب�300إستطلاعية �البناء �وصدق �الظا�ري �الصدق ���ساب �وطالبة �طالب (

�ب��سو  �إرتباط �بلغ �حيث �الإختبار، �إعادة �بطر�قة �كرونباخ�(0,79)�ن الثبات �الفا �الثبات �ومعامل

 ،�و�ذا��ع���إم�انية�إستخدام�المقياس�ع���الب�ئة�العر�ية.(0,82)

)�فقرة�صا��ة�لقياس�اليقظة�الذ�نية�موزعة�ع���36ت�ون�المقياس�بصورتھ�ال��ائية�ع���(

  الأ�عاد�الأر�عة�ال���حدد��ا�(لانجر)�و��:

 للأف�ار�ا��ديدة�وطر�قتھ����النظر�للأشياء�و�تضمن�التمي���اليقظ�و�ع���درجة�تطو�ر�الفرد�

 ).11ا����1فقرة�(الفقرات�من��11

 الانفتاح�ع���ا��ديد�و�ع���مدى�إستكشاف�الفرد�للمث��ات�ا��ديدة�وإ�شغالھ�ف��ا�و�تضمن�

 ).20ا����12فقرات�(الفقرات�من��9
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 6ف�مع�ن�و�تضمن�التوجھ�نحو�ا��اضر�و�ع���درجة�إ�شغال�الفرد�أو�إستغراقھ����أي�موق�

 ).26ا����21فقرات�(الفقرات�من�

 �،واحد� �منظور �أك���من �الموقف �تحميل �إم�انية �مدى �و�ع�� �النظر�المتعددة �بوج�ات الو��

 ).36ا����27فقرات�(الفقرات�من��10وتحديد�قيمة��ل�منظور�و�تضمن�

لبا،�أحيانا،�)�والبدائل����(دائما،�غا5و��1بإعطاء�وزن�ل�ل�بند�ما�ب�ن�(�المقياسو�����

  ).180)�وأك���قيمة����(36نادرا،�أبدا)،�حيث�أد�ى�علامة����المقياس����(

   الأساليب�الإحصائية�المستخدمة:..3

 إعتمدت�فرقة�البحث����معا��ة�البيانات�ع���الأساليب�الإحصائية�التالية:

 .المتوسطات�ا��سابية 

 .الإنحراف�المعياري 

 .(ت)إختبار� 

 ي.تحليل�التباين�الأحاد 

�الاجتماعية� �للعلوم �الإحصائية �ا��زمة �برنامج �بواسطة �تمت �للبيانات �الإحصائية المعا��ة

)SPSS 20.(  

  لتحديد�درجة�اليقظة�الذ�نية�تم�إستخدام�المعادلة�الآتية:

  �=طول�الفئة

�� = =1.33  

)�والدرجة�3.67-2.34ة�المتوسطة�من�(الدرجو )�2.33-1ت�ون�الدرجة�المنخفضة�من(�و�ذلك

  )�5.00- 3.68المرتفعة�من�(

  ��مناقش��ا:و �تفس���االدراسة�و �فرضياتنتائج�عرض�..3

  مناقش��ا:�تفس���ا�و عرض�نتائج�الفرضية�الأو���و ..1.3

� �نص�ا �بب��"وال�� �ع���لعبة �المدمن�ن �المرا�ق�ن �اليقظة�الذ�نية�لدى وس�تم��."ما�مستوى

  لفرضية��الآ�ي:عرض�نتائج��ذه�ا

  ����1جدول 
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�ودرجة�اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن�ع���لعبة�لإ المتوسطات�ا��سابية�وا �المعيار�ة�والرتب نحرافات

PUBG MOBILE�..�..  

درجة�

اليقظة�

 الذ�نية

 الرتبة

 تنازليا

نحراف�لإ ا

 المعياري 

المتوسط�

 ا��سا�ي
  رقم الفقرات

 2 0.8517 28 منخفضة
در�ع���الإصغاء�ا���احد�الأ��اص�وأن�اعمل�أشياء�أجد�نف����قا

 أخرى�����نفس�الوقت.
01 

 02 ستطلاع.لإ أنا�محب�ل 1.7638 0.90158 34 منخفضة

 03 ي�شغل�جزء�من�تفك��ي��عيدا�عن�العمل�الذي�يقوم�بھ. 2.269 1.40689 13 منخفضة

 04 �ي�ع���الف�م.ستخدم��ل�الأدوات�المتاحة�لتحس�ن�قدر إ 2.1569 1.34455 19 منخفضة

 05 أحاول�حل�المشكلات�سواء��انت�سارة�أو�مز��ة. 2.1534 1.36407 20 منخفضة

 06 بت�ار�ا��لول�المجردة�للمشكلات.إلدي�القدرة�ع��� 2.0828 1.33249 25 منخفضة

 07 ���القيام��عدد�من�الأشياء����نفس�الوقت.إأميل� 2.1966 1.35151 17 منخفضة

 08 حصر�نف����بطر�قة�واحدة���ل�المشكلات�ال���تواج��.ألا� 1.5466 0.77051 36 منخفضة

 09 استخدم��عض�اس��اتجيات�التفك���ا��ديدة�لمواج�ة�المواقف�الصعبة. 1.8638 0.85194 31 منخفضة

 10 أرى�أن�جميع�المواد�الدراسية�م��ابطة�مع��عض�ا. 1.9138 0.87341 30 منخفضة

 11 ستخدم�خ��ا�ي�السابقة�لمواج�ة�المشكلات�المشا��ة����المستقبل.إ 1.9293 0.96045 29 منخفضة

 12 أشعر�أ�ي�أوجھ�آليا�دون�أن�أ�ون�ع���و���بما�أفعلھ. 2.1948 0.79396 18 منخفضة

 13 من�الس�ل�أن�أصاب�بالشرود�الذ��� 2.2138 0.79451 14 منخفضة

 14 زملا�ي���ل�مش�لة�معينة.�أحاول�الاستفادة�من�أراء 2.2034 0.81818 15 منخفضة

 15 متلك�القدرة�ع���الت�بؤ�بالأحداث.أ 2.1241 0.85883 22 منخفضة

 2.0914 0.84358 23 منخفضة
أ�شوق�لمعرفة�ما�الذي�سأ�علمھ�من�ملاحظا�ي�للأشياء�ال���تث���

 ان�با��.
16 

 17 ر�فيھ.صف���ا�ما�أفكأمن�الصعب�أن�أجد�ال�لمات�ال��� 2.2862 1.23876 10 منخفضة

 18 أنا�ع���و���ب�ل�ما�لدي�من�أف�ار�ومشاعر�للآخر�ن. 2.2845 1.38961 11 منخفضة

 19 أجد�نف����بأنھ�يجب�أن�أفكر�بطر�قة�(أنا�أفكر�إذا�أنا�موجود). 2.2017 1.37168 16 منخفضة

 20 لدي�فضول�لمعرفة�ما�يدور����عق�����ظة�ب��ظة. 2.3 1.55487 7 منخفضة

 21 ندمج����الفعاليات�مع�الآخر�ن�دون�أن�أ�ون�متأكدا�إ�ي�من�بھ�إل��م.أ 2.2966 1.27212 8 منخفضة

 22 أنا���ص�مرن. 2.3052 1.30429 6 منخفضة

 23 أستطيع�ا��كم�فيما�إذا��انت�أف�اري�جيدة�او�غ���جيدة. 2.0672 1.12006 26 منخفضة

 24 إ���دون�أن�أ���ما�افعلھ.�أؤدي�وظائفي�والم�ام�المو�لة 2.2879 1.41721 9 منخفضة

 25 جد�ا�س�يلا�لأ�علم�م��ا.أأتحدث�عن�أخطا�ي�و  2.3069 1.29258 5 منخفضة

 26 أميل����تقييم�ما�إذا��ان�ما�أدركھ���يحا�أو�خاطئ. 2.1276 1.17292 21 منخفضة

 27 أميل�ا���تجر�ب��ل�ما��و�جديد. 2.0138 1.32329 27 منخفضة
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 28 أنا�ع���و���بالعواقب�الوخيمة�لأفعا��. 1.8569 1.12064 33 منخفضة

 29 أنا���ص�مبدع. 2.0897 1.22674 24 منخفضة

 30 أميل�ا���تجر�ب��ل�ما��و�جديد. 2.3293 1.28099 1 منخفضة

 2.3086 1.28614 4 منخفضة
�تمام�وما�لا�قيمة�ل�ا�من�خلال�لإ حكم�ع���الأمور�ال����ستحق�اأ

 خ���ي.
31 

 32 أتمتع�بروح�الدعابة�والف�ا�ة. 2.3121 1.3088 3 منخفضة

 33 أشرع�بالقلق�من�أي�تطورات�تحدث����حيا�ي. 2.3224 1.28812 2 منخفضة

 34 أجيد�اختيار�ال�لمات�ال���تصف�إحسا���. 2.2793 1.31863 12 منخفضة

 35 أتقبل��ل�الأف�ار�السارة�وغ���السارة. 1.8603 1.16341 32 منخفضة

 36 متلك�أف�ار�غ���عقلانية.أ 1.5707 0.94777 35 منخفضة

 37  الدرجة�ال�لية�لليقظة�الذ�نية 2.1141 0.23037  منخفضة

  .SPSS مخرجات�ا��زمة�الاحصائية�للعلوم�الاجتماعيةالمصدر:�

 PUBG)�أن�درجة�اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن�ع���لعبة�1(�يلاحظ�من�ا��دول 

MOBILE�..�.0.23037)��بانحراف�معياري�(2.1141ة،�إذ�بلغ�المتوسط�ا��سا�ي�(�انت�منخفض�.( 

�ب�ن �ا��سابية �المتوسطات �تراوحت �إذ �المنخفضة، �الدرجة ��� �جميع�ا �الفقرات �وجاءت

ال���تنص�ع��"�أميل�ا���تجر�ب��ل�30).�وجاءت����الرتبة�الأو���الفقرة�رقم�1.5466)�و(2.3293(

).�و�درجة�منخفضة،�وجاءت����الرتبة�الأخ��ة�الفقرة�2.3293ما��و�جديد"،�بمتوسط�حسا�ي��(

� ��08رقم �لا �نص�ا:" �بمتوسط�أال�� �تواج��" �ال�� �المشكلات ���ل �واحدة �بطر�قة حصر�نف���

  ).�و�درجة�منخفضة.1.5466حسا�ي�(

�ال��� اقة
ّ
�الط �الكث���من �يمتلك �وقد �الم��اج، ب

ّ
�متقل �المرا�ق �يصبح �المرا�قة �مرحلة ففي

خر�ن،�فيبدأ�البحث�لأ غ�ا،�كما��عتقد�بأنّ�مشا�لھ�ال��صيّة�تخصھ�لوحده�دون�ايحتاج�إ���تفر�

�و  ��و�تھ �ي��إعن �وقد �الآخر�ن �عن �و�التجمعات��أستقلالھ �العامة �ال�شاطات �من �الا���اب إ��

�منھ�أنھ�سي�ون�موضع���ر�ة�مما�يدفعھ�إ���الاع��ال�و�يظ�ر�سلوك�ا���ل�لديھ�لعدم�إ
ً
عتقادا

الآخر�ن����ظل�التغ��ات�ال���تحدث�لھ�و�صبح�لديھ�الرغبة����الانفراد�بنفسھ�قدرتھ�ع���مواج�ة�

يجاد�الكث���من�المتعة�ف��ا�وتصبح�لعبة�بب���إشياء�ال����ساعده�ع���لأ ���اإف��ة�طو�لة�ول�ذا�ي��ا�

�عن� �العزلة �فيفضل ��ش��ھ، �جديدة �ب�ئة �لديھ �وتصبح �جدد �أصدقاء �لي�ون �الك��ى فرصتھ

� �و�ع�ش �االآخر�ن، �عالمھ �المرا�ق�لا �� �فيوجھ �الأسرة، �عالم �عن �نف��� �باستقلال �ليتمتع ف��ا���

�ع���نطاقات�وأ��اص�مختلف�ن،�وتصبح�لھ�إ
ً
�جديدا

ً
�تمامات�كث��ة�إ�تماماتھ�وعواطفھ،�توج��ا

جديدة��ستحوذ�ع���قلبھ،�كما�أن�عملية�الاستقلال�والتفرد����مرحلة�المرا�قة�تزداد،�وأن�ذلك�
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�ت �إعادة �وجزر��س��دف �والاستقلالية �التفرد �مد �ب�ن �نفسھ �فيجد �جديد، �من �ال��صية نظيم

�إ��� �إضافة �ال�لمة، �بأتم�مع��
ً
�ومستقلا

ً
�متحررا ���صا �لي�ون �الموازنة التجمع�والاختلاط�وعليھ

�ونھ�جزءا�لا�يتجزأ�من�الأسرة�والمجتمع،�و�ذلك�فإن�المرا�ق�يبحث�لنفسھ�عن�م�ان����أسرتھ�

�أ ��عد �ولكن �ومجتمعھ،
ً
�ذاتا �لنفسھ �يخلق ��و�اإن �و�ذا �غ��ه، �دون �بھ �خاصة ساس�لأ جتماعية

  جتماعيا.إالذي�تقوم�عليھ�عملية�الت�شئة�الاجتماعية�ال���تم���ت�و�ن�الفرد�نفسيا�وفرديا�و 

  مناقش��ا:�تفس���ا�و عرض�نتائج�الفرضية�الثانية�و ..2.3

ة�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن�حصائيا����مستوى�اليقظة�الذ�نيإوال���نص�ا:�توجد�فروق�دالة�

 وس�تم�عرض�نتائج��ذه�الفرضية��الآ�ي:�نتماءلإ ع���لعبة�بب���وفق�متغ���منطقة�ا

  �2جدول 

 PUBGتحليل�التباين�الأحادي�لإيجاد�دلالة�الفروق����درجة�اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن�ع���لعبة�

MOBILEتبعا�لمتغ���منطقة�الانتماء��،  

 "ف"قيمة� المر�عات�متوسط  ا��ر�ة�درجات  المر�عات�مجموع نالتباي�مصدر
�مستوى 

 الدلالة

 0.05 278.468 22499.261 2 44998.523 ب�ن�المجموعات

   80.797 577 46619.634 داخل�المجموعات

    579  91618.157 المجموع

 .SPSS مخرجات�ا��زمة�الاحصائية�للعلوم�الاجتماعيةالمصدر:�

� ��� �دلالة��،)2ا��دول(�ش���النتائج �مستوى �عند �إحصائية �دلالة �ذات �فروق �وجود إ��

،�تبعا�.�..�PUBG MOBILE).����درجة�اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن�ع���لعبة�0.05≤0(

�بلغت �إذ �المحسو�ة �"ف" �قيمة �إ�� �إس�نادا �(278.468(�لمتغ���المنطقة، �دلالة �و�مستوى .(0.01�.(

� �الفروق �عائدية �وا��دول(ولمعرفة �البعدية، �للمقارنات �إختبار�شيفيھ �إستخدام �يب�ن�03تم (

 النتائج.
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  �3جدول 

�درجة�اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن�ع��� �للمقارنات�البعدية�لإيجاد�دلالة�الفروق��� إختبار�شيفيھ

 تبعا�لمتغ���المنطقة��،PUBG MOBILEلعبة�

 70.5412ا��نوب�م= 88.6597الشرق�م= 69.3538الغرب�م= المنطقة�

 *-18.53148-    200ا��نوب�ن=

  *18.89680   200الشرق�ن=

    .36532  200الغرب�ن=

 .SPSS مخرجات�ا��زمة�الاحصائية�للعلوم�الاجتماعيةالمصدر:�

)� �ا��دول �منطقة�3يظ�ر�من �من �المرا�ق�ن �لدى �الذ�نية �اليقظة �لصا�� �جاء �الفرق �أن (

�ا �اليقظة �عند�مقارن��ا�مع �بمتوسط�الشرق �الغرب�وا��نوب، �منطقة �من �المرا�ق�ن لذ�نية�لدى

)� �قدره �الذ�نية�88.6597أع�� �اليقظة ��� �ا��نوب�والغرب �فروق�ب�ن�منطقة �لا�توجد �أنھ �كما .(

  لدى�المرا�ق�ن.

نتمائھ�(الشرق�والغرب�وا��نوب)�إوفيما�يتعلق�با�ع�اسات��ذه�اللعبة�ع���الفرد�ومنطقة�

���درجة�اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن�ع���لعبة�بب��،�و��ت�النتائج�وجود�فروق�أ

تبعا�لمتغ���المنطقة�مع�انخفاض�ا�طبعا�بال�سبة�للمناطق�الثلاثة،�حيث�جاء�الفرق�لصا���اليقظة�

�المرا�ق�ن�من� �لدى �اليقظة�الذ�نية �عند�مقارن��ا�مع �الشرق �منطقة �من �المرا�ق�ن الذ�نية�لدى

كما�أنھ�لا�توجد�فروق�ب�ن�منطقة�ا��نوب�والغرب����اليقظة�الذ�نية�منطقة�الغرب�وا��نوب،�

  لدى�المرا�ق�ن.

�� �البحث �فرقة �شروط�أوترى ��� �للاعب��ا �اللعبة ��ذه �تضع�ا �ال�� �والقوان�ن �الشروط ن

� �بمختلف �اللاعب�ن ��ل �ع�� �تنطبق �وعالمية �مما�أموحدة �وتقاليد�م �وعادا��م �وثقافا��م جناس�م

فعال�م��غض�النظر�عن�الاختلاف�الموجود����أف�ار�م�وردود�أ�ش���ون�����تجعل�جميع�اللاعب�ن

ندماج����اللعبة�ع���لإ مواقع�م�ا��غرافية،�و�ذا�ما�تو��ھ�النتائج�الم�شا��ة�والمتماثلة�لتأث��ات�ا

� �مناطق �بمختلف �الغرف�إلاعب��ا ��� �ا��لوس ��� �والرغبة �الانطواء، �درجات �حيث �من نتما��م

ن�عن�الأ�ل�والأصدقاء�لمواكبة�اللعبة�وال���قد�تصل�����عض�الأحيان�إ���لع��ا�منفردين�ومنعزل�

ساعة�متصلة،��وتو�م�لاعب��ا�أن�أسلوب�العنف��و�أفضل�طر�قة�للدفاع�عن��12لمدة�تز�د�عن�

�والمناقشة،� �التفا�م، �إلغاء �مع �ال�دف، �إ�� �للوصول �الم�شودة ��و�الوسيلة �العنف �وأن النفس،
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والود�من�ذ�ن�الشباب،�والصور�اللاأخلاقية�ال���تظ�ر�مع�بداية��شغيل�اللعبة��وا��وار،�والل�ن،

  ).2019وتأث���ا�الس���ع���الشباب�(المد�ون،�

� �البحث �فرقة �الذين�أو�عتقد �اللاعب�ن �عند �اليقظة �مستوى ��� �الطفيفة �الفروق �تلك ن

� �راإي�تمون ��و �وا��نوب �الغرب �من �اللاعب�ن �عند �عنھ �ا��زائري �الشرق ��� �محالة �لا ���إجع

سر�ة�لأ تفك���م�الوسطي�الذي�يجمع�ب�ن�التحرر�والتقيد�ب�ل�ما�تمليھ�عل��م�عادا��م�وتقاليد�م�ا

� �ي�تمون �الذين �اللاعب�ن �عند �ر�ما �نجده �ما �عكس �والمعروف�ن�إوالاجتماعية، �ا��زائري �الغرب ��

� �بالتحرر �اأعادة �حيث �التمدنإف�ار�و لأ ك���من �درجة �بحكم �القرارات �ع����تخاذ �لد��م والتفتح

���ا��نوب�ا��زائري�إيضا�عكس�ما�نلاحظھ�عند�اللاعب�ن�الذين�ي�تمون�أالعالم�ا��ار��،�و�ذا�

� �لد��م�أوالمعروف�ن �يخلق �قد �ما �و�ذا �والتفتح �مظا�ر�التمدن �معظم �من �وا��رمان ك���بالتقيد

�ا ��ذه �مثل ��� �بالا�غماس �ي�ون �التعو�ض �و�التا�� �الكبت �من �لتلأنوعا �كمي�ان��مات�لعاب �ون

ل��ا�للتفر�غ�وال�روب�من�ظروف�م�المع�شية�ال���صنفت�وتصنف�بمناطق�الظل،�إدفاعية�ي��ؤون�

��و�التفس���ا �التقيد �ولا �التحرر �لا �التفك���بمع�� ��� �الوسطية �ت�ون �لأوعليھ �ثقافتنا�إقرب ��

 وواقعنا�المعاش.

  مناقش��ا:�تفس���ا�و �عرض�نتائج�الفرضية�الثالثة�و ..3.3

حصائيا����مستوى�اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن�إوال���نص�ا:�توجد�فروق�دالة�

 وس�تم�عرض�نتائج��ذه�الفرضية��الآ�ي:�ع���لعبة�بب���وفق�متغ���نوع�ا���س.

�لدى� �الذ�نية �اليقظة �لدرجة �المعيار�ة �والانحرافات �ا��سابية �المتوسطات �حساب تم

�ع���لعبة� �المدمن�ن �PUBG MOBILEالمرا�ق�ن �اختبار(.�.. �تم�تطبيق -t،�تبعا�لمتغ���ا���س،�كما

testالآ�ي��دول ا�).�كما��و�مب�ن����.  

  �4جدول 

 PUBGنحرافات�المعيار�ة�لدرجة�اليقظة�الذ�نية�لدى�المرا�ق�ن�المدمن�ن�ع���لعبة�لا المتوسطات�ا��سابية�وا

MOBILE،تبعا�لمتغ���ا���س�  

 العدد  ا���س
�المتوسط

  ا��سا�ي
  "ت"قيمة�  المعياري �نحرافلإ ا

درجة�

 ا��ر�ة

مستوى�

 الدلالة

 10.772 71.203 358 ذ�ور 
13.717 578 0.01 

  11.193 84.018 222 إناث

 .SPSS مخرجات�ا��زمة�الاحصائية�للعلوم�الاجتماعيةالمصدر:�



 " قآ  "   
  

 ا اى ا ا ا

   PUBG MOBILE  

 

821 
 

)� �ا��دول ��� �دلالة��4ش���النتائج �مستوى �عند �إحصائية �دلالة �ذات �فروق �وجود �إ�� .(

)0.01� �لعبة �ع�� �المدمن�ن �المرا�ق�ن �لدى �الذ�نية �اليقظة �درجة ��� .(PUBG MOBILE� �تبعا�.�.. ،

المحسو�ة�إذ��"ت")،�اس�نادا�إ���قيمة�84.018لمتغ���ا���س،��لصا���الإناث�بمتوسط�أع���قدره�(

  ).13.717(�بلغت�.

�أ �بب�� �لعبة �ع�� �المدمن�ن �المرا�ق�ن �عند �اليقظة �مستوى ��� �فروق �وجود �عن لصا���ما

،�فيمكننا�تفس���ذلك��ون�الذ�ور�يميلون�إ���المغامرات�ا��ماعية،�وخاصة�مع�(الإناث)المرا�قات

صدقاء،�كما�يميلون�إ���الضبط�والال��ام�داخل��ذه�المجموعة،�و�ذا�الال��ام�الم�سق�يجدونھ�لأ ا

�و أ �ومعاي���م �وأترا��م �أصدقا��م �لأساليب �يخضعون �حيث �بب�� �للعبة �ممارس��م نظم�م،�ثناء

��شعر �و�نا �الأصدقاء، �إ�� �الأسرة �من �ا��ما�� �ولاؤ�م �يتحول �أصدقائھ��و�ذلك �مع المرا�ق

بال�شابھ�والتجا�س�و�وحدة�الأ�داف�والمشاعر،�و���ذات�الوقت��شعر���وة�واسعة،�تفصل�ب�نھ�

را�ق�و��ن�الكبار،����كث���من�الأحيان،�و�ؤكد�العلماء�أن�من�أقوى�العوامل�المؤثرة�ع���حياة�الم

��الأسرة� �الأخرى، �ا��ماعات �تأث���دور �ي��اجع �ح�ن ��� �والأصدقاء، �الرفاق ��م �الف��ة ��ذه ��

والمدرسة،�و�ذا�طبعا�عكس�ما�يحدث�عند�المرا�قات�ف�ن�مرتبطات�بمشاغل�كث��ة�سواءا�داخل�

ة�مع�و�الدردشأ�تمام�بجمال�ن�لإ و�اأو�نظافة�الب�ت�أم����المطبخ�لأ و�خارج�ا،�كمساعدة�اأسر�ن�أ

� �أصديقا��ن �إو�ا��روج �ر�ما �يجعل�ن �ما �و�ذا �...ا�� �ال�سوق �أ�� �ف�ن �الذ�ور �من ك���أك���يقظة

لعاب�ال���قد�تل���ن�لأنثو�ة�ال���لا��عد�ولا�تح����بدلا�من�الا�غماس����تلك�الأ مور�الأ با�ا�شغالا 

  حداث�المختلفة.��لأ عن�عالم�ن�ا��اص�الم��ء�بالمشاعر�والعواطف�وا

أن�الإناث�����)�2005،لانجر�و����ي(دراسة�ج��ذه�الفرضية�مع�ما�توصلت�إليھ�وتتفق�نتائ

يتصفن�بيقظة�ذ�نية�أع���من�الذ�ور�من�خلال�إبت�ار�ن�مناخا�متاح�لليقظة�الذ�نية�المتفتحة�

  ).Langer & Parpee, 2005,p 43تباع�المرونة����ممارس��ا�(إمن�ا����ة�و 

� �مع �الفرضية ��ذه �نتائج �تتفق ��ماكما �دراسة �إليھ  Zhuqing, Ming & Lijun)(توصلت

ن�تصميم�اللعبة�وا����ة�الاجتماعية�والثقة��ل�ا�عوامل�م�مة�تؤثر�ع���إنتماء�فيما�مفاده�أ:�2018

  و�ولاء�الطلبة�لبعض�م�البعض�كما�أن�الاناث�لد��م�إنتماء�أقوى�من�الذ�ور.

 خاتمة:

�مية�اليقظة�الذ�نية�ودور�ا����تنمية�أ��كيد�ع�أل��ا�يمكننا�التإالمتوصل��النتائجمن�خلال�

���ال��ك���وا �العقلية �القدرات �المدمنون�ع���لإ دراك�والإ مختلف �يبديھ �عكس�ما �...ا��،�و�ذا ن�باه
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دراك�م�إن�با��م�و إلعبة�بب���ف���لعبة�تل���التفا�م�وا��وار�بي��م�و��ن�المحيط�ن���م،�و�ش�ت�

� �ل�سيطر�ع�� �الواقعية �ذ�ا��مألممارسا��م �قرارا��م�� ��� �وتتحكم �الغ���سو�ة �السلوكيات تلك

� �ح�ن ��� �اليومية، �ركزإوتصرفا��م � �بب���ذا �لعبة �ع�� �المدمنون �جيدا�إ�-المرا�قون ن�با��م

�اليومية� �سلوكيا��م �ف��ا �بما �حيا��م �مجالات �مختلف ��� �والقوة �السيطرة �من �المز�د يك�سبون

دارة�الب�ئة�المحيطة���م�إشعور�لد��م��بالقدرة�ع���يضا،�و�تعزز�الأسر�ة�والاجتماعية�لأ الفردية�وا

�ع��� �السيطرة �يفقدون �تجعل�م �قد �ال�� �الضغوط �لمواج�ة �الفور�ة ��عز�ز�الاستجابات �خلال من

�الطبيعية�و  �ا��ياة ��� �الرغبة �فتنمو�لد��م �لإتصرفا��م، �ا��قيقي� �المع�� ف�ار�والمشاعر�لأ ك�شاف

� �ع�� �الفرد �و���يع �با��ر�ة�والتفك���والعاطفة، �الشعور �التمركز�و�التا�� �عدم تطو�ر�منظور

�وا �والو�� �والإ الداخلية �والروحية �النفسية �بأ�عاد�ا �ل��ياة �التام �لإدراك �ما �و�ذا كدتھ�أ�سانية،

���اليقظة�الذ�نية�مما�إن�المدمن�ن�ع���لعبة�بب���يفتقرون�أثب�ت�أنتائج�الدراسة�ا��الية�ال���

  �������م�النفسية�وا��سدية.يجعل�م�غ���واعون��بمخاطر�ا�ع

  ���ت:التوصيا

  فيما�ي���جملة�من�التوصيات�المعتمدة�ع���نتائج�الدراسة:

  بو�ة.لأ �مية�المراقبة�اأالتوعية�والتحس�س�بضرورة�و 

 ب� �والتحس�س �اأالتوعية �شدة �من �التخفيف ��� �الذ�نية �اليقظة �مختلف�لإ �مية �ع�� دمان

 لعاب�الالك��ونية�ولعبة�بب���خصوصا.�لأا

 اليومية�� �ال�شاطات �مختلف �ع�� �وتقسيمھ �الوقت �تنظيم �بضرورة �والتحس�س التوعية

  الضرور�ة�ثم��عد�ا�ممارسة�لعبة�بب���لمدة�زمنية�قليلة.

 ا� �مختلف�لأالتوعية�والتحس�س�بمساوئ �بب���ع���مستوى �لعبة �بما�ف��ا لعاب�الالك��ونية

�ا �البصر�ة،�و�سليط �ال��بو�ة�والوسائل�السمعية �ال�شاطات�واالمؤسسات �ع�� عمال�لأ لضوء

 المفيدة��بدلا�من�تض�يع�الوقت����الألعاب�ال���لا�تفيد�م.

 المراجع:قائمة�المصادر�و 

العلاقات�الاجتماعية�لمستخدمي�الالعاب�الالك��ونية�ع���الان��نت:�لعبة�بب���نموذجا،��.)2019(نور�طلعت�اسماعيل��،رمضان .1

 . ISSN : 2663- 5798،�تحت�رقم��2019- �12-2عدد�الرا�ع�عشر،�تار�خ�الاصدار:�،�الAJSPالمجلة�العر�ية�لل�شر�العل���

  https://www.neweduc.com .�أثر�لعبة�بب���ع���التحصيل�الدرا���.)2019(�عبد�المنعم�ابرا�يم�اسماعيل.�المد�ون، .2

3. � �احلامم�دي، �الله �عبد �ال2013(�. �الاستاذ، �ا��امعة،�مجلة �طلبة �لدى �الذ�نية �اليقظة :()� �205عدد �الثا�ي، �المجلد ،(343 -�

366.  



 " قآ  "   
  

 ا اى ا ا ا

   PUBG MOBILE  

 

823 
 

4. Zhuqing Xu, Ming Xiang and Lijun Pang (2018) “Study on the influence factors of college 

students’ loyalty in PUBG game” Published under licence by IOP Publishing Ltd. 

5. Bruner.�J.�(1973) : Going beyond the information given. New-York. Norton. 

6. Langer, E. J. Parpee, A (2005): Mindfulness and marital satisfaction. Journal of social Issues, 

(56). 

7. Masten, A. S and Reed, M. J (2002): Resilience in development. In snyder, C. R and Lopez, S. J 

(Eds), Handbook of positive psychology, New- York: Wiley. 

8. Baer, R. A (2003): Mindfulness training as a clinical intervention: Aconceptual and empirical 

review. Clinical psychology: Science and practice, 10. 

9. Advait, A (2012): Effect of mindfulness awareness meditation on quality of life (Master theses). 

Available from proquest dissertations and theses database. (UMI N°. 1517568). 

10. Kasamatsu, Akira M. D., Tomio, Hiria M. D (1966): An electroencephalographic study on the 

zen meditation (ZAZEN). 

� �

� �

  :)7الإصدار�السا�ع�(�APAلأمر�كية�لعلم�النفس�وفق�نظام�توثيق�ا��معية�اكيفية�الاس�ش�اد���ذا�المقال�

�شدة �عمار�عون �مليكة،�بن .)2021(.�)� �بب�� �لعبة �ع�� �المدمن�ن �المرا�ق�ن �لدى �الذ�نية  PUBGاليقظة

MOBILE(� �فكر�ة. �افاق �(ا��زائر)، � �بلعباس �سيدي ،9�)3(� ��؛�808-823، � �المجلة  رابط

https://www.asjp.cerist.dz/en/PresentationRevue/396  

� �


