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 طلبة الجامعةعيّنة من  لدى علاقة الألعاب الإلكترونية العنيفة بالسلوك العدواني وسلوك المساعدة

 

 **عزام محمد أمين، *حسن حسن يوسف
 

 صـلخّ م
 

ن جهة سةةةةةلوس المسةةةةةاعد  مفي و  ،تأثير الألعاب الإلكترونية العنيفة على العدوان من جهة على إلى التعرّفهَدفت هذه الدراسةةةةةة 
مةةةد في تمةةةةةةةةةةةةةةميم التجربةةةة القيةةةاج البَعةةةد  على نموذ  المجموعتين عت  االتجريبي و  المنهجأخرى. ولتحقيق أهةةةدافهةةةا تم اتبةةةا  

تراوحت أعمارهم و نمةةةةةةةفهم من الإناث  ،(n=62)في فرنسةةةةةةةا ات جامعال إحدى ط بقت التجربة على عيّنة من طلاب المتكافئتين.
 ،( بشةةةةةةةةةةك  أق =M 4.11) العدوان وا إلىؤ لاعبي الألعاب الإلكترونية غير العنيفة لجأظهرت النتائج أن سةةةةةةةةةةنة.  26و 18بين 

عبةةة لالبةة(. كمةةا أظهرت النتةةائج أن أفراد العيّنةةة الةةذين لعبوا M=6.00)بةةدلالةةة إحمةةةةةةةةةةةةةةةةائيةةة، من الأفراد الةةذين لعبوا لعبةةة عنيفةةة 
عبة الإلكترونية لالب( من أولئس الأفراد الذين لعبوا M=1.13الإلكترونية العنيفة أظهروا اهتماماً أق  بمن يحتاجون المسةةةةةةةةةةةةةةةاعد  )

الذكور والإناث في العدوان أو سةةةةةةةلوس دلالة إحمةةةةةةةائية بين  ذات (. وبينت الدراسةةةةةةةة أنّه لا توجد فروق M=3.63) عنيفةالغير 
المسةةةةةةةاعد ، وأنّ المتهيّر الأهمّ في الدياد العدوان وانخفاا سةةةةةةةلوس المسةةةةةةةاعد  هو اللعب بألعاب فيديو عنيفة. وفي  ةةةةةةةو  هذه 

ر مع الأخذ بعين الاعتباحولها، أخطار هذه الألعاب ولياد  الأبحاث والدراسةةةةةةةةةةةات بالنتائج أومةةةةةةةةةةةى الباحثان ب ةةةةةةةةةةةرور  التوعيّة 
 .المختلفةمتهيرات ال

 .الألعاب الإلكترونية، عنف، العدوان، سلوس المساعد  :ةالكلمات الدال
 

 المقدمة
 

ي عدُّ اللعب أحد النشاطات المهمّة في حيا  الفرد، وهو أحد 
المحيطة  يكتشف نفسه والبيئةالوسائ  التي تساعد الفرد على أن 
اته منذ ومق  ه ويّته وعلاق هبه، كما له دور في تنمية شخميّت

طفولته، ولقد ذهب بياجيه لاعتباره أحد أهمّ وسائ  التعلّم والنمو 
(Piaget & Inhelder, 1962) ومنذ الأل  ارتبط مفهوم اللعب .

كن بعد لبالنشاط الجسد  والحركة والحيّوية والريا ة والنشاط، و 
وتطور المعلوماتيّة دخ  نو  جديد من اللعب إلى  التقنيةالثور  

 .(*)حيا  الناج عرف باسم الألعاب الإلكترونية 
                                                 

 .”Video games“لالت العبار  المستخدمة باللهة الإنكليلية هي  ما *

ذات  ةأمبحت الألعاب الإلكترونية من الأنشطة الترفيهيّ 
عامًا، ولقد  35الشعبيّة الكبير  منذ أن ق دمت لأو  مر  منذ 

 ولاقت نجاحاً  ،أوسعبشك  الأخير  انتشرت خلا  السنوات 
يمكننا و  أحدثت تحولًا كبيراً في مفهوم اللعب ذاته.، حتى واسعاً 
إحدى  من نّه ربما لا يوجد بيت في عمرنا الحالي خا   إالقو  

منها  %85تلس الألعاب، غير أنّ الدراسات أشارت إلى أنّ 
 ونمفها، تقريباً، على مستوى ،تحتو  على مشاهد من العنف

 .(Children Now, 2001) من العنف عا   
وفي هذا السياق، أثبتت الدراسات التجريبية والطولية 

ا للألعاب الإلكترونية العنيفة يليد من لتعرّ والارتباطية أن ا
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 ,Hanneke, Bram & Marcel, 2008; Arriaga)المشاعر العدوانية 

Esteves, Carneiro & Monteiro, 2006) . دراسات أخرى أكدت و
الأفكار العدوانية جرّا  التعرا الطوي  للألعاب على لياد  

 & Kirsh, Olczak, & Mounts, 2005; Krahe)الإلكترونية العنيفة

Moller, 2004; Tafalla, 2007) والسلوس العدواني ،(Carnagey 

& Anderson, 2004) وأشارت أبحاث بيرثلو وبوشمان وسيستير .
إلى الاستثار   إلى أن الألعاب الإلكترونية العنيفة تؤد 

 ، وتحدّ Bartholow, Bushman, & Sestir, 2006) )الفسيولوجية 
. وفي دراسات (Wei, 2007)من العلاقات الاجتماعية أي اً 

حديثة، أثبتت التجارب أنّ اللعب بالألعاب الإلكترونية العنيفة 
معد  التنفج وفعالية القلب و هط الدم وهرمونات  فييؤثر 

 .(Oxford, Ponzi & Geary, 2009)كسجين التوتر واستهلاس الأ
نلاحظ أنه في جميع هذه الدراسات تناو  الباحثون بالدراسة 
السلوس العدواني والأفكار العدوانيّة والمشاعر السلبية تجاه 

ولكنها أهملت سلوس  ،والمتهيرات الفيسيولوجية ،الآخر
السلوس هو أحدّ الشروط  االرغم من أنّ هذعلى المساعد ، 

يّة ي عدّ من المفاهيم الأساس ، كما أنهالأوليّة في قيام أّ  مجتمع
في جميع ميادين الحيا  الاجتماعية والسياسية والاقتمادية التي 
تمج العلاقات الإنسانية بأشكالها المختلفة )مالح وجاسم، 

2016.) 
 

 أولًا، مشكلة الدراسة وفروضها
 عاب الإلكترونية العنيفة تلداد ح وراً يوماً لا  ظاهر  الألت لا

 ،لا  الإقبا  عليها با طراد ملحوظلا يبعد يوم في حياتنا، و 
في مرحلتي المراهقة والشباب، وهما من أعقد المراح  لاسيما و 

 ستقبليّة.ته المحيا  الفرد وشخميفي العمريّة وأكثرها تأثيراً 
 اً لقّيهذه الألعاب متولا يكون الفرد أثنا  ق ائه الوقت أمام 

يات لشخمال يشاهد، ولا يقف مكتوف الأيد  اً فحسبسلبي
نما يتفاع  معها ينفترا يالابطا  الأو   كمشاهد  التلفليون، وا 

ويقوم هو بالدور الأساسي للبط  أو للشخميّة التي اختارها 
ويشعر، من خلالها، بمتعة الانتمار وخيبة الانهلام،  ،وتبنّاها

 ويعيش جميع هذه الخبرات ،ويقت  ويعذّب ،حويستخدم السلا
 تامن خلا  تفاعله مع هذه الشخميّ  ،العنيفة كأنّها حقيقة

 الافترا يّة.
ه  يمكن للمحتوى  :التساؤ  الذ  يفرا نفسه هوإن 

س لياد  في السلو إلى العنيف للألعاب الإلكترونية أن يؤد  
ن هذه عالعدواني ونقص في سلوس المساعد ؟ ويمكننا التعبير 

 :الآتيةالإشكاليّة من خلا  التساؤلات 
لسلوس  إلىه  يمكن للألعاب الإلكترونية العنيفة أن تؤدّ   -

 العدواني؟
نقص  إلىه  يمكن للألعاب الإلكترونية العنيفة أن تؤدّ   -

 في سلوس المساعد ؟
ه  يوجد فروق بين الذكور والإناث في السلوس العدواني أو  -

 سلوس المساعد ؟
 هذه الدراسة بأنّه:وتفترا 

يوجد تأثير ذو دلالة احمائية عند مستوى الدلالة  -
(α=0.05)  السلوس  فيللألعاب الإلكترونية العنيفة

 العدواني للمشاركين.
يوجد تأثير ذو دلالة إحمائية عند مستوى الدلالة  -

(α=0.05)  ساعد  سلوس الم فيللألعاب الإلكترونية العنيفة
 للمشاركين

حمائية بين الذكور والإناث في إلا توجد فروق ذات دلالة  -
 السلوس العدواني أو سلوس المساعد .

 
 ثانياً، أهداف الدراسة وأهميّتها

العلاقة بين الألعاب  معرفةتهدف الدراسة الحالية إلى 
الإلكترونية العنيفة والسلوس العدواني وسلوس المساعد . ونتوقع، 

س الذين يتعر ون لمستويات على وجه الخموص، بأن أولئ
مرتفعة من المحتوى العنيف للألعاب الإلكترونية سيلداد سلوكهم 

اعد  سلوس المس ه،نفسفي الوقت  ،وينخفا لديهم ،العدواني
مقارنةً بالذين يتعر ون لمستويات منخف ة من المحتوى 

 أبداً. لها العنيف لهذه الألعاب أو لا يتعر ون
في جانبين، الجانب النظر   وتتمث  أهمية دراستنا هذه

 والجانب التطبيقي:
من الناحية النظرية، وعلى المعيد العام، تنبع أهميّة بحثنا 

عنيفة تأثير الألعاب الإلكترونية الهذا من أنّه يأخذ بعين الاعتبار 
كّلت ر  على حين، ك  من السلوس العدواني وسلوس المساعد في 

طويلة، على تأثير  المجا ، ولسنوات اأغلب الأبحاث في هذ
عر السلوس العدواني و/أو المشا فيالألعاب الإلكترونية العنيفة 

و/أو الأفكار العدوانيّة. أما على المعيد المحلّي والعربي، ت عتبر 
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 لمتعلقةاالدراسة الحالية من الدراسات النادر  جداً في علم النفج 
والتي تعتمد  ،سلوس الأفراد فيتأثير الألعاب الإلكترونية العنيفة ب

 وت نشر باللهة العربية. اً،تجريبي اً منهج
ومن الناحية التطبيقيّة، تأخذ هذه الدراسة أهميّتها من أنّها 
تسلّط ال و  على مشكلة ت عتبر في لمننا الحالي من أكثر 
 ،ةً المشاك  التي تعاني منها فئة الشباب والمجتمعات عام

تأتينا هذه الألعاب، كما ، فهالباً ما ةً ومجتمعنا العربي خام
شبكات التوام  الاجتماعي، من أطر اجتماعيّة وثقافيّة وقيميّة 
غربيّة تختلف، بشك  أو بآخر، عن تلس الشرقيّة والعربيّة 

(. كما أنّه يمكن الاستناد 2017)اللبون، أبو ملحم والعواملة، 
على نتائجها في البرامج الإرشاديّة والتربويّة المدرسيّة 

 معيّة. أ ف إلى ذلس، أن هذه الدراسة تأتي استكمالاً والجا
 ،بيةوهي بذلس تثر  المكتبة العر  ،لجهود ما سبقها من الباحثين

لدراسة  ،العرب والباحثين ،وتفتح الأبواب أمام الطلبة الجامعيين
 .حسبف وعدم الاكتفا  بالدراسات الومفيّة ،هذه الظاهر  تجريبياً 

 
 ثالثاً، الإطار النظري

 ج أندرسون وبوشمانذنمو  .1
الذ  اقترحه  (1يوفر النموذ  العام للعدوان )الشك  

يف الإعلام العنمفيداً لفهم تأثير مهماً و إطاراً  أندرسون وبوشمان
. ووفقاً لهذا النموذ  هناس نوعان من المقدمات أو السلوس في 

اللجو  إلى  في التي يمكن لها أن تؤثر (Inputs)الم دخلات 
سلوس العدوان، وهي: العوام  والمتهيّرات الشخميّة والعوام  

 (Person). تشم  المتهيرات الشخميّة الظرفيةوالمتهيرات 
دوافع وال ،والسمات الشخميّة ،والاستعدادات الوراثيّة ،الجنج
أّ   ؛فرديّةوالخبرات ال ،وتقييم الذات ،والقيم، والمعتقدات ،الفرديّة

نّها عوام  داخليّة. أما المتهيرات إويمكن القو   ،ك  ما هو ذاتي
فتشم  جميع العوام  الخارجيّة التي يمكن  (Situation) الظرفية
العدوان كالإعلام العنيف، والكحو ، والمواقف غير  فيأن تؤثر 
  وعيّ.أّ  ك  ما هو متعلّق بالظرف المو  ؛السعيد 

تؤثر العوام  الشخمية أو  وبحسب هذه النموذ  يمكن أن
أفكاره، ك ،الحالة الداخلية للفرد في، أو الاثنتان معاً، الظرفية

ومشاعره، ومستويات استثارته الفسيولوجية. كذلس استطا  
 من ارتباط هذه الحالات يتحققاالباحثان من خلا  دراستهما أن 

لى سبي  بعا، فعفي بع ها  وتأثير بع ها ببعاالداخلية 
 ،تفعمر  دم   يمكن للشخص الها ب أن يعاني من  هط  المثا ، 

ي فويؤثّر ك  منهما )اله ب و هط الدم المرتفع( بع هما 
 .(Anderson & Bushman, 2002)بعا 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 النموذج العام للعدوان (:1)الشكل 
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القرارات العلاقة بين ( فإن 1وكما هو وا ح من الشك  )
 ،يكية()ديالكت جدلية علاقة  فراد وتمرفاتهم التي يتخذها الأ

وهذه  سوا  كانت متأنية غير عدوانية أو اندفاعية عدوانية.
من  لا، وما ينتج عنها  والتمرفات، سوا  كانت عدوانية أ

اج في وره وبشك  أسالبيئة والمحيط الاجتماعي للفرد، يؤثر بد
، على سبي  المثا ، لا الحمر، يمكن أن يؤثر سلوس الفرد. إذاً 

السلوس العدواني على علاقات الأفراد بالعائلة والأمدقا  التي 
لتي ا الظرفيةالمتهيرات  في ،لاحقا ،يمكنها بدورها أن تؤثر

 في سلوس الفرد نفسه. فإذا أردنا التأثير وفييتعرا لها الفرد 
مبح يره ليمبح أق  عدوانية أو يلفرد العدواني وتهيسلوس ا
، يجب البحث عن الأسباب التي دفعت به نحو هذه اً إيجابي
 اقف التي أدت إليه أو تجنّبها.وتهيير المو  ،السلوس

 مصطلحات الدراسة .2
في بحثنا الحالي سنركّل على متهيّر واحد من المتهيرات 

السلوس  في ألا وهو تأثير الألعاب الإلكترونية العنيفة الظرفية،
ننا . ويمكسلوس المساعد  من جهة ثانية وفي ،العدواني من جهة

 :الآتي ف ممطلحات الدراسة على النحويتعر 
 هي نشاط ينخرط فيه اللاعبالألعاب الإلكترونية العنيفة: 

 ،ليونفما يتم اللعب عن طريق شاشة التل وغالباً في نلا  مفتع ، 
 ،أو من خلا  الألواح الإلكترونية والهواتف الذكية ،أو الحاسوب

مشاهد عنف تمتد من العنف اللفظي إلى العنف  و توهي تح
 ,Anderson, Gentile) كالتعذيب والقت  ومور الدمّ  ؛الجسد 

& Buckley, 2007) . 

سلوس يوجّه، على الأغلب، نحو الهير، السلوك العدواني: 
لحاق  ،أو الماد  ،منه ال رر النفسيالهرا يكون  وا 
  (Anderson & Bushman, 2002).الأذى

هو سلوس يكون الهدف منه المساهمة في  سلوك المساعدة:
أو تقديم العون له في إنجال  ،تحسين ظروف حيا  شخص ما

أ  يكون هذا  ؛دون أّ  مقاب  ماد  ،أو حمايته ،مهمّة ما
 ,Shankland)أو معروف دون مقاب   ،السلوس عبار  عن تبرّ 

2012). 
 

 رابعاً، الدراسات السابقة
 يّةالدراسات العرب .1

نّ الدراسات العربية عن مو و  تأثير الألعاب إيمكننا القو  

المنبثقة من باحثين  ،سلوس العدوان والمساعد  في الإلكترونية
 ومعظم ما وجدناه ،جداً  متخممين في مجا  علم النفج نادر   
وعلى الأغلب كان عبار   ،كان من خار  اختماص علم النفج

 .أو كتب لم تنشرها دور نشر جامعية ،عن أطروحات جامعيّة
تميّلت هذه الدراسات، جميعها تقريباً، بأنها دراسات ومفيّة  و

 نذكر ،مسحيّة اعتمدت على استبانات رأ  وسبر اتجاهات
 ا  لا الحمر:بع اً منّها على سبي  المث

( بحثاً لدراسة العلاقة بين لعبة 2007أجرت الرميان )
" والسلوس العدواني على عينة من Play Station"البلايستيشن 

في  (الرابع والخامج والسادج)طلاب المرحلة الابتدائية: 
توملت الباحثة إلى وجود علاقة و العاممة السعودية الرياا. 

طردية بين اللعب على "البلايستيشن" والسلوس العدواني. 
( في دراسة 2009اليعقوب وأدبيج )وتوم  إلى النتيجة نفسها 
في دولة  طفلاً  437ولي أمر و 437أجريت على عيّنة من 

حيث بيّنت الدراسة وجود علاقة بين المدّ  التي يق يها  ،الكويت
تكيّف العللة وعدم الللعب وسلوس العنف، ف لاً عن الطف  في ا
 مع الآخرين.

( لني  شهاد  الماجستير 2011وفي دراسة أجراها القاسم )
 والسلوس الإلكترونية الألعاب ممارسة بين العلاقةبعنوان "
الرياا السعودية"  بمدينة الثانوية المرحلة طلاب لدى العدواني

 متوسّط أعمار اً،طالب 531من طبق استبياناً على عيّنة مؤلفة 
 أّنإليها الدراسة هي ت تومّل التي النتائج . وأهم17.6 العينة 
 الإلكترونية ممارسة الألعاب بين موجبة ارتباطية علاقة هناس

 العدواني. والسلوس
أجرى دراسة لتبيان سلبيات الألعاب ف( 2012أما الهدلق )

يجابياتها الإلكترونية  على  يانةاستبوطبق  ،ودوافع ممارستهاوا 
من طلاب التعليم العام في مدينة الرياا  359عيّنة مؤلفة من 

السعودية. وأشارت النتائج إلى أن عنامر الجذب والتشويق لها 
ذه وأن ه ،دور كبير في لجو  الطلاب إلى اللعب الإلكتروني

كنها ول ،الألعاب لها دور في تحسين بعا المهارات العقلية
دوانية فكار العتنمية الأ ولاسيما من جهة ،سلبيةأي اً ذات آثار 
 والسلوس العنيف.

( 2016وفي دراسة أجراها الموالحة والعويمر والعليمات )
وليّ أمر، في مدينة عمان في الأردن،  100على عينة من 

لمعرفة وجهة نظرهم عن العلاقة بين  اً عليهم استبيان اقطبّ 
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م، العدواني لدى أطفالهالألعاب الإلكترونية العنيفة والسلوس 
أظهرت نتائج هذه الدراسة وجود علاقة بين السلوس العدواني و 

 عند الأطفا  والألعاب الإلكترونية من وجهة نظر أوليا  الأمور.
لم  ،وكما أشرنا أعلاه، جميع هذه الدراسات ومفية تحليلية

العلاقة السببيّة، عن طريق المنهج التجريبي، بين في تبحث 
كالسلوس  ،لكتروني العنيف وآثاره النفسيّة والاجتماعيّةاللعب الإ
 وغيرها من الآثار. ،أو سلوس المساعد  ،العدواني

 الدراسات الأجنبيّة .2
السلوك العنيفة و  الدراسات المتعلقة بالألعاب الإلكترونية

 العدواني
 ،تميّلت الدراسات الأجنبيّة باعتمادها المنهج التجريبي

 بط المتهيّرات لدراسة العلاقة بين  -قدر الإمكان -فحاولت
العنيفة وبين الدياد السلوس العدواني أو  الألعاب الإلكترونية

 ,Dill & Dill)وفي مراجعة لأدبيات البحوث التجريبية  .ظهوره

على تلس العلاقة الإيجابية بين العنف دي  ودي   أكدّ  (1998
 الكنهمو المت من في الألعاب الإلكترونية والسلوس العدواني، 

ية إلى عدم كفاية تلس المعطيات التجريب اوفي الوقت نفسه، أشار 
عا المعوبات المنهجيّة في ويعود ذلس إلى ب ،لتعميمها
 جمعها.

أن اللاعبين الذين يفّ لون  ، عامةً،أظهرت الدراسات
العنيفة لديهم سلوكيات أكثر عدوانية من  الألعاب الإلكترونية

 (Colwell & Kato, 2005) الألعاب أولئس الذين لا يف لون هذه
. وهذا ما أكدت عليه الدراسة الارتباطية التي أجراها فونس 

تراوحت أعمارهم بين  اً،مراهق 32ولملاؤه على عينة مكوّنة من 
 ,Funk, Hagan, Schimming, Bullock) سنة 15و 11

Buchman &, Myers, 2002) ، أظهرت النتائج أن أفراد العينة  إذ
العنيفة ظهرت لديهم  الذين يفّ لون الألعاب الإلكترونية

شاك  مإلى إ افة  ،وسلوكيات جنوح ،سلوكيات أكثر عدوانيّة
 مع لملائهم. واقتتا  ،أكثر مع مدرسيهم في المدرسة

ن يوفي دراسة عن تأثير عمليتي التعليل والعقاب، الموجودت
 ،السلوس العدواني فيالعنيفة،  عاب الإلكترونيةبشك  عام في الأل
قام بها كارنجي  ،والمشاعر العدوانية ،والأفكار العدوانية

الباحثان  قسم، (Carnagey & Anderson, 2005)وأندرسون 
 أنوا  من ةفي ثلاث ت ثلاث مجموعات شارك إلىالمشاركين 

لعبوا بلعبة فيديو ( n=75الألعاب: أفراد المجموعة الأولى )

د المجموعة أفرالعب العنف خلا  اللعب، بينما  ع لّل فيها ،عنيفة
لا  العنف خ عوقب فيها ،بلعبة فيديو عنيفة( n=66الثانية )

لعب أفرادها بنو  من ف( n= 141اللعب. أما المجموعة الثالثة )
بيّنت النتائج أن أفراد و . اً لا يت من عنف الألعاب الإلكترونية

وس السلبو وح ( الداد لديهم المعلّل موعة الأولى )العنفالمج
لدادت االعدواني والمشاعر العدوانية والأفكار العدوانية، بينما 

 المشاعر العدوانية فقط عند أفراد المجموعة الثانية )العنف
تحلي  المعطيات أن تعليل العنف يؤد  إلى وبيّن (. المعاقب

 ياد  الأفكار العدوانية.لياد  السلوس العدواني من خلا  ل 
 ,Konijn)ومن جهته أجرى كونيجن ولملاؤه دراسة تجريبية 

Nije Bijvank, & Bushman, 2007)  على عينة من طلاب
، هدفت إلى دراسة العلاقة بين اً مشارك 112المدارج مؤلفة من 
مع  (Identification)العنيفة والتماهي  الألعاب الإلكترونية

والسلوس  ،العدوانيّة في تلس الألعاب من جهةالشخميات 
أظهرت النتائج أن أفراد العيّنة الذين و العدواني من جهة أ خرى، 

تماهوا مع الشخميات العدوانيّة التي تمثلهم خلا  اللعب 
 الذين لم من أولئس ،في تمرفاتهم وآرائهم أمبحوا أكثر عدوانيّةً 

 يتماهوا مع الشخميات العدوانية.
ة تجريبية أجراها أريا  ولملاؤه على عينة مؤلفة وفي دراس

بلعبة فيديو  مجموعة منهملعبت ، اً جامعي اً طالب 148من 
مجموعة أخرى بلعبة  ولعبت ،( (Unreal Tournamentعنيفة

. أظهرت النتائج (Motocross Madness)فيديو خالية من العنف 
ة فسيولوجيأن أفراد المجموعة الأولى كانوا في حالة نفسية 

ولاد سلوكهم العدواني أكثر من أولئس الذين لعبوا بلعبة  ،عدوانية
أظهر التحلي  الرجعي للمعطيات الفيديو غير العنيفة، و 

(regression analyses)  أن الحالة النفسية العدوانية لم يكن لها
 السلوس العدواني بقدر الألعاب الإلكترونية فيتأثير مباشر 

 ,Arriaga, Esteves, Carneiro, & Monteiro)العنيفة نفسها 

2008). 
 (Adachi & Willoughby, 2011)وأجرى أداشي وويلوغبي 

طالب سنة أولى في كلية علم  42على عيّنة مكوّنة من  دراسةً 
النفج في جامعة أونتاريو في كندا، وهدفت إلى معرفة تأثير 

لعدواني، السلوس ا فيالعنيفة  التنافج في الألعاب الإلكترونية
قسّم الباحثان أفراد العينة إلى أربع مجموعات، ك  مجموعة 

تنافج ال)    متهيّرَ بالقياج إلى ألعاب مختلفة  4لعبت بلعبة من 
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: اللعبة الأولى عنيفة وتنافسية، اللعبة الثانية عنيفة (والعنف
واللعبة الرابعة  ،وغير تنافسية، اللعبة الثالثة غير عنيفة وتنافسية

غير عنيفة وغير تنافسية. ومن أج  قياج السلوس العدواني، 
موجبها بيتم استخدم الباحثان اختبار الملمة الحار  جداً التي 

عدُّ طعاماً لشخص آخر لا يحب بأنه سي   ما قنا  شخص  إ
الأطعمة الحار  أبداً. ويستطيع المشارس في هذه التجربة أن 

من الملمات تتدر  في حدّتها. وقام ي ع اختيارات متعدد  
الباحثان بحساب كمية الملمة الحار  التي ي عها المشارس 

فكلما لادت الكمية ع دَّ السلوس أكثر عدوانية.  ؛على الطعام
إلى التنافسية أدت  أظهرت النتائج أن الألعاب الإلكترونيةو 

 ،سلوس عدواني لدى اللاعبين أكثر من الألعاب غير التنافسية
ها النظر عن محتوى العنف في الألعاب. هذه الدراسة أكدت ب

يمث  عاملًا أكثر  على أن التنافج  من الألعاب الإلكترونية
أهميّة في تشكّ  السلوس العدواني من محتوى العنف الذ  

 تت منه هذه الألعاب.
شرت ون ،في دراسة تجريبية طولانية أجريت في هولانداو 
 ,Verheijen, Burk)فرهايجن ولملاؤه  قام بها كيرت ،يثاً جداً دح

Stolt, van den Berg & Cillessen, 2018)  اً مراهق 705على ،
 dyadic)استخدم الباحثون فيها تقنيات التحلي  الثنائي للمعطيات 

data analytic techniques) ،  أظهرت النتائج أن للسياق
 السلوس فيالعنيفة  في تأثير الألعاب الإلكترونية الاجتماعي دوراً 

العنيفة عام  يساعد  العدواني. وأن التعرا للألعاب الإلكترونية
اريخ حتى بعد سنة من ت ،في التنبؤ في ظهور السلوس العنيف

 actor) تعرا المراهقين للمحتوى العنيف للألعاب الإلكترونية

effect)العنيفة ارتبط إيجابياً  ، وهذا التعرا للألعاب الإلكترونية 
سلوس العدواني لأمدقائهم المقربين في السنة الدراسية بال

 .(partner effect)اللاحقة 
وسلوك العنيفة  الدراسات المتعلّقة بالألعاب الإلكترونية

 المساعدة
وسلوس  السابقة المتعلقة بالألعاب الإلكترونية تشير الدراسات

إلى أن المَشاهد العدوانيّة المتكرر  تؤد  إلى نل  المساعد  
انخفاا الاستجابة ب ويتمث  ذلس ،الحساسيّة لدى الأفراد

الفيسيولوجية لمثيرات العدوان. وهذا بدوره يؤد  إلى ارتفا  
  وخفا الرغبة في تقديم المساعد ،ملحوظ في السلوس العدواني

(Carnagey et al., 2007). 

 ,Fanti, Vanman)في دراسة تجريبية قام بها فانتي ولملاؤه 

Henrich, & Avraamides, 2009)  ع ر ت مقاطع فيديو عنيفة
تراوحت أعمارهم بين  طالباً  96على أفراد العينة المكوّنة من 

ونمفهم من الإناث، ثم ط لب منهم، بعد ،سنة 24و 18
ف وه  تعاطفوا مع  حيّة العن ،رأيهم بما شاهدوهإبدا  العرا، 

تكرر مأظهرت النتائج أن التعرا ال ؟الموجود في المشهد أم لا
وجعلهم  ،ةأفراد العين فيلمشاهد العنف خفف من تأثيره النفسي 

ق  حساسية للعنف المعروا. ومع الوقت وبعد عرا أ
مستمر، لفتر  أطو ، لمشاهد العنف، أظهرت النتائج أن أفراد 

وعبّروا عن إعجاب أكبر  ،العينة أظهروا اهتماماً أق  بال حية
ها هذه يإلم التي تومّلت بمشاهد العنف  دّها. والنتيجة الأه

ار بعد الاستمر ،الدراسة، هي انخفاا الحساسية نحو ال حية
 ح انخفاا وا وبنا  عليه ظهر ،في التعرا لمشاهد العنف

في المي  لمساعدتها. وتوم  فانتي ولملاؤه إلى أن التعوّد على 
مشاهد العنف يؤد  بالفرد لأن يشعر أنه غير معني بالعنف 

 (Fanti et al., 2009). ذلس لا يفكر بمساعدتهه لل حية ولالموج
وفي بحث تجريبي آخر عن العلاقة بين الألعاب 

 على عيّنة مؤلفة من العنيفة وسلوس المساعد  أ جر  الإلكترونية
 ,Bushman & Anderson)طالبا، قسّم بوشمان وأندرسون  320

ة بأفراد العيّنة إلى مجموعتين، ط لب من الأولى اللعب بلع (2009
يديو ومن الثانية اللعب بلعبة ف ،عشرين دقيقة فيديو عنيفة مد َ 
عشرين دقيقة أي اً، وبعد الانتها  من اللعب  غير عنيفة مد َ 

 ت مّنت اختباراً  ط لب من أفراد المجموعتين أن يملؤوا ورقةً 
هذا  وخلا  ،طويلًا )الاختبار مجرد وسيلة ليبقوا في المالة(

معون موت شخص من خار  الوقت كان المشاركون يس
)الموقف تمثيلي وع دّ  ،يمرخ ويطلب المساعد  ،المالة

خميماً للتجربة(. أظهرت النتائج أنّ أفراد المجموعة الأولى 
)الذين لعبوا بلعبة الفيديو العنيفة( أظهروا اهتماماً قليلًا بالحادث 

  واستهرقوا وقتا أطو  ،)الشخص الذ  يمرخ ويطلب المساعد (
من المختبر لمساعد  الشخص، بينما أفراد المجموعة للخرو  

الثانية )الذين لعبوا بلعبة الفيديو غير العنيفة( أظهروا اهتماماً 
 ا أسر  في تقديم المساعد  له.وكانو  ،أكبر بالشخص

قاً في باللجهود المبذولة س ودراستنا الحالية هي استكما   
الألعاب  تأثيرالدراسات الهربية، وتأخذ بعين الاعتبار 

سلوس  وفي ،السلوس العدواني من جهة في العنيفة الإلكترونية
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وهي من الدراسات النادر  من نوعها،  المساعد  من جهة ثانية،
يث المنهج، على سوا  من حيث الإطار النظر  أو من ح

 المعيد العربي.
 

 جراءاتها  خامساً، منهج البحث و 
 أولا: عيّنة الدراسة

من طالبًا جامعيًا  62البحث  اهذبلغ عدد المشاركين في 
ط ومتوس ،، نمفهم من الإناثطلاب إحدى الجامعات الفرنسية

لمشاركة التطوعيّة في على االجميع ووافق سنة.  24أعمارهم 
 الدراسة التجريبية بدون أيّة  هوطات.

 ثانيا: منهج الدراسة
العنيفة  لدراسة العلاقة السببية بين الألعاب الإلكترونية

 الحالية الدراسةس العدواني وسلوس المساعد  ا ستخدم في والسلو 
 ىد في تمميمها القياج البَعد  علم  واعت   ،التجريبي المنهج

 نموذ  المجموعتين المتكافئتين.
 جراءات وأدوات الدراسةثالثا: الإ

 رلواف   عد الحمو  على موافقة المشاركين،، بالخطوة الأولى
بشك  عشوائي للعب بألعاب فيديو عنيفة وغير عنيفة، وهكذا 

ن: مجموعة الألعاب افي المحملة كان لدينا مجموعت
 (، ومجموعة الألعاب الإلكترونيةn=31العنيفة ) الإلكترونية

 (.n=31غير العنيفة )
حين كانت ممنًّفة لمن  عنيفةً  برت الألعاب الإلكترونيةواعت  

غير العنيفة  عاما، أمّا الألعاب الإلكترونية 18هم فوق سن 
 فهي تلس المسموح اللعب فيها لجميع الأعمار.

 ، في كّ  مرّ  ت طّبق فيها التجربة كانت ت عطىالخطوة الثانية
الإرشادات بشأن كيفيّة اللعب بشك  وا ح، ويلعب اللاعبون 

اماً. جميع أفراد المجموعة الأولى لعبوا دقيقة تم 20باللعبة مد  
بنفج اللعبة العنيفة وجميع أفراد المجموعة الثانيّة لعبوا بنفج 

 اللعبة غير العنيفة.
، بعد الانتها  من مدّ  اللعب ط لب من الخطوة الثالثة

و  بهرا الدخ ،المشاركين الانتقا  للجلوج أمام جهال حاسوب
سية" التي يو ع المشارس من "سرعة رد  الفع  التناف مهمة في

أن  من يمكنهلقياج  ،منافسة مع شريس في اللعب خلالها في
ي هط بشك  أسر  على اللر في لوحة المفاتيح بمجرد أن 

و  والتي ستتح ،يشاهد المور  الموجود  على شاشة الحاسوب
ر من آخ اً للمشارس بأنّه ينافج شخم أوحيإلى اللون الأحمر. 

 كانت ،في الحقيقة ،غرفة مجاور ، ولكن نفج الجنج موجود في
ولا وجود لأّ   ،على الحاسوب الاستجابات المقدمة مبرمجةً 

بأن الفائل في ك  مرّ  سي ايق الخاسر  وأ علم المشارسمشارس. 
ب و ا  عالية من خلا  سماعات الرأج. هذه ال و ا  هي 

افر كخدش الأظ ،فرادمليج من الأموات التي يبه ها أغلب الأ
ومافرات  ،على لوح ما، وأموات أدوات طبيب الأسنان

ديسيب   60= 1الإنذار. تتراوح مستويات ال و ا  بين 
ديسيب  )ما يعاد  تقريبا إنذار الحريق(،  105= 10والمستوى 

يد وبمعنى آخر تحد ،كما ي مكن أي ا تحديد مدّ  هذه ال و ا 
يمكن أن  من خلا  التحكّم بالمدّ  التي ،مدّ  معانا  الخاسر

 عشر ثوان.إلى تم  
 وكذلس مدتهادرجات ال و ا  التي يختارها المشاركون 

 إن اختار المشارس أن يؤذ ف ؛ت مثّ  السلوس العدواني للمشارس
مد  الالشخص الأخر بدرجات عاليّة جدّاً من ال و ا  ذات 

 اطويلة فهذا ي مثّ  أعلى مستويات السلوس العدواني. ي عدُّ هذال
أحد أهمّ الاختبارات المستخدمة حديثاً في قياج السلوس  الاختبار

 العدواني في المختبرات الهربية.
و ع الباحث حمّالة نقود عند باب  الخطوة الرابعة،

وقب  أن يهادره المشاركون كان ك  مرّ  يقو  لهم: يوجد  ،المخبر
منظّمة خيريّة تجمع الأموا  للفقرا  والمر ى المحتاجين، 

 دد سلوس المساعد  من خلا ح  وقد تبرعوا إن أردتم. يمكنكم أن ت
من خلا  كميّة الأموا   وكذلس عدمها،المشاركة في التبر  أو 

قود كلما لادت كميّة النف ؛التي و عها المشاركون في الحمّالة
التي ي عها المشاركون في الحمّالة ا عتبر سلوس المساعد  

 . اً مرتفع
 

 سادساً، نتائج الدراسة
س جلت استجابات المشاركين وح سبت عن طريق البرنامج 

ي  وتحل ،المتوسّطات والانحرافات المعيارية -SPSSالإحمائي 
 للتحقّق من الفر يات. ؛التباين الأحاد 

السؤا  الأو : ه  يمكن  عنالنتائج المتعلقة بالإجابة 
 لسلوس العدواني؟إلى االعنيفة أن تؤد   للألعاب الإلكترونية
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 السلوك العدواني للاعبين في تأثير محتوى الألعاب الإلكترونية(: 2)الشكل 
 

( يوجد فرق بين المجموعة 2كما هو وا ح في الشك  )
الأولى )ألعاب فيديو عنيفة( والمجموعة الثانية )ألعاب فيديو 
غير عنيفة( من حيث الاستجابات العدوانيّة التي س جلت شدّتها 

ن إ ذإومدتها وح سبت متوسطاتها. والفرق ذو دلالة إحمائية، 
كانت أكثر عدوانيّة من  (M=6.00)استجابات المجموعة الأولى 
وأشار معاد  التباين  ،(=M 4.11)استجابات المجموعة الثانية 

. وهذا ما يؤكّد F(1,61)=17.13, p<.0001, d=1.07 لىإالأحاد  
 يوجد تأثير ذو دلالةالفر ية الأولى التي تنصّ على أنّه 

 للألعاب الإلكترونية (α=0.05)حمائيّة عند مستوى الدلالة إ

 السلوس العدواني للمشاركين. فيالعنيفة 
السؤا  الثاني: ه  يمكن  عنالنتائج المتعلقة بالإجابة 

نقص في سلوس إلى العنيفة أن تؤد   للألعاب الإلكترونية
 المساعد ؟

المبلغ الذ  تم التبرّ  به  ح سبهذه السؤا   عنللإجابة 
لمالح المؤسسة الخيريّة كمؤشر على سلوس المساعد . وكما 

( فإن أفراد المجموعة الثانية )ألعاب 3ح في الشك  )هو وا 
من أفراد  (M=3.63)فيديو غير عنيفة( تبرعوا أكثر بثلاث مرات 

 .(M=1.13)المجموعة الأولى )ألعاب فيديو عنيفة( 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 سلوك المساعدة في تأثير محتوى الألعاب الإلكترونية (:3)الشكل 
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دلالة   وأشار معاد  التباين الأحاد  )ف( إلى فرق ذ
 ،F(1,60)=4.69, p<.034, d=0.56  إحمائية بين المجموعتين

بيرسون إلى وجود ارتباط سلبي بين  الارتباط بينما أشار معام 
وهذا ما يؤكد الفر ية  .r=-.29, p<.03العدوان وسلوس المساعد  

ند يوجد تأثير ذو دلالة إحمائيّة عالثانية التي تنص على أنّه 
 فيالعنيفة  للألعاب الإلكترونية (α=0.05)مستوى الدلالة 

 سلوس المساعد  للمشاركين.
وق السؤا  الثالث: ه  يوجد فر  عنالنتائج المتعلقة بالإجابة 

 و سلوس المساعد ؟بين الذكور والإناث في السلوس العدواني أ
 ،هذا السؤا  ق سّمت العيّنة بحسب متهيّر الجنج عنللإجابة 

وبعد حساب معاد   ،وح سبت المتوسطات على هذا الأساج
لا توجد فروق ذات دلالة التباين الأحاد  )ف( تبين أنه 

حمائية بين الذكور والإناث في السلوس العدواني أو سلوس إ
 فر يتنا الثالثة.المساعد ، وهو ما نمّت عليه 

 
 سابعاً، مناقشة النتائج

ما انتهت إليه الدراسة الحالية يتوافق مع ما تومّلت إليه 
 فيالعنيفة  تأثير الألعاب الإلكترونية بشأنالدراسات السابقة 

دراستنا بأنه مقارنةً بلاعبي الألعاب  فقد أثبتتالسلوس. 
الألعاب ، أظهر لاعبو (=M 4.11)غير العنيفة  الإلكترونية

بيّنت التجربة أنّهم  إذ، (M=6.00)أكثر عدوانية  العنيفة سلوكاً 
عني ، وهذا يوأطو  مدّ ً  من ال جّة أكثر شدّ ً  اختاروا استجابات  

أكبر للمشارس الوهمي في التجربة. كما أظهرت النتائج أن  إيذا ً 
  قأفراد العيّنة الذين لعبوا بلعبة الفيديو العنيفة أظهروا اهتماماً أ

انعكج ذلس على سلوكهم في تقديم  إذبمن يحتاجون المساعد ، 
ع من خلا  و  ،والدعم للمؤسسة الخيرية المفتر ة ،المساعد 

من أولئس الأفراد الذين لعبوا بلعبة  (M=1.13)النقود في الحمالة 
. وأشار بحثنا هذا إلى أنه لا توجد (M=3.63) فيديو غير عنيفة

 أو سلوس ،في السلوس العدواني الذكور والإناثفروق بين 
وأن العام  الأهمّ في الدياد السلوس العدواني  ،المساعد 

وانخفاا سلوس المساعد  عند اللاعبين هو أن تت من الألعاب 
 عنفاً أو لا. الإلكترونية

وكما أشرنا سابقاً، فإن الأبحاث في هذا المجا  أكّدت أنّ 
الأفراد، وأنّ العنف هذه الألعاب تمث  عام  خطور  على حيا  

المشاعر العدوانيّة، يليد من  الذ  تقدّمه الألعاب الإلكترونية

والأفكار العدوانيّة، والسلوس العدواني، والاستثار  الفسيولوجية. 
ت إلى ولكنها أف  ،أتت  من السياق السابق ونتائج بحثنا هذا

 إ افة هامة للهاية في إظهارها للعلاقة السلبيّة بين الألعاب
 العنيفة وسلوس المساعد . الإلكترونية

لعّ  أهمّ ما يميل الإعلام في الفتر  الراهنة في مجتمعاتنا 
 ت قدَّم هذه المواد تارً  من خلا  نشرات ،هو تشبّعه بمواد عنيفة

مراعات مسلحة في  عن التي تتحدثالأخبار اليوميّة 
ة. يّ مجتمعاتنا للأسف، وتار  من خلا  مسلسلات وبرامج تلفليون

العنيفة  ولكن كما بيّنت معظم الدراسات فإن الألعاب الإلكترونية
اً فهي ت قدّم العنف مملوج ؛تبقى الأخطر على الفرد والمجتمع

ها سهلًا مما يجع  تقبّل ،من أج  التسلية ،بموسيقى مثير  وجذابة
 من خلا  اللعب الذ  غالباً  ،الآخرين الذين يشاركون فيها لدى

، وهو خطر  إ افيّ لهذه أحد أشكا  الإدمانما يتحوّ  إلى 
 الألعاب.

العنيفة ما  ومن التأثيرات الخطر  أي اً للألعاب الإلكترونية
لأطبا  ايعاني منه الذ  يشبه تماماً ما  ،يسمّى بنل  الحساسيّة

لقاسيّة التي المور ا ، بسببفي بداية حياتهم التعليميّة والمهنيّة
ابات مكالتعام  مع الجروح والإ ،يشاهدونها في المستشفيات

المختلفة ومع الجثث، ولكن مع مرور الوقت ت مبح هذه المشاهد 
وغير مادمة بالنسبة لهم إلى حد  ما. إن الألعاب  ،اعتياديّة

العنيفة تجع  الأفراد الذين يمارسونها يعتادون  الإلكترونية
لوجع امشاهد التعذيب والتألم )مث  المراخ من و المور العنيفة 

والتوسّ ...( الذ  لا يتوقف  من اللعبة، والذ  يؤد  بدوره 
ار وعدم إظه، وتجاه  معانا  الآخرين ،أكبر للعنف إلى تقبّ   

 .هأّ  اهتمام لما يعانون
من أنّ بحثنا هذا أثبت تجريبياً تأثير الألعاب  وعلى الرغم

 السلوس العدواني وسلوس المساعد  لدى فيالعنيفة  الإلكترونية
اللاعبين، إلا أننا نؤكّد أن هناس عوام  أكثر خطور  تحتا  إلى 

أو العلاقة بين الألعاب ، كالإدمان الذ  أشرنا إليه؛ الدراسة
لاقات أو الع ،أو التدخين ،العنيفة والتعليم المتدنّي الإلكترونية

 ا أنمن شأنه والعللة الاجتماعية، والتي ،الاجتماعية المتفكّكة
فيما بينها تؤد  إلى حالات مجتمعيّة مر يّة  تدخ  في علاقات

 خطير .
 ثامناً، الخاتمة وتوصيات الدراسة

بالاعتماد على المنهج التجريبي بيّنت هذه الدراسة التأثير 
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لسلوس العدواني وسلوس ا فيالعنيفة  السلبي للألعاب الإلكترونية
 :أتييوفي  و  هذه النتائج، يومي الباحثان بما المساعد . 

 رور  إعاد  إجرا  الدراسة الحالية  من السياق العربي  .1
ياق جريت في سومقارنة نتائجها بنتائج الدراسات التي أ  

 غربي.
 رور  تفعي  الدور التوعو  والتربو  والإرشاد  لمؤسسات  .2

من  ،وتنبيهها لمخاطر هذه الألعاب ،التنشئة الاجتماعية
 يها.مين علخلا  تقديم دورات تدريبية وورشات عم  للقائ

عن طريق لياد  الحملات الوقائية والبرامج الإعلامية ) .3
التي  علام الجديد(تلفليون أو عن طريق الراديو ووسائط الإال

رقابة  وتحثّهم على ،تنبه الأه  لمخاطر الألعاب الإلكترونية
 وعدم ،في مرحلتي الطفولة والمراهقة وخامةً  ،أبنائهم

لهم باللعب في غرفهم السماح لهم بامتلاس أجهل  تسمح 
 الخامة.

يجب على السلطات المحلية سنّ وتشريع قوانين تمنع بيع  .4
 نيفة لمن هم دون سن الثامنة عشر.الألعاب الإلكترونية الع

شر في ن ،كمؤسسة تربوية أساسية ،تفعي  دور المدرسة .5
ن الطلاب والأهالي على حد الوعي بمخاطر هذه الألعاب بي

 سوا .
امعات العربية ومراكل البحث العلمي بهذه  رور  اهتمام الج .6

بحسب ك  المؤشرات،  ،الظاهر  التي أمبحت جماهيرية
ولياد  الدراسات والبحوث  ،و رور  عقد المؤتمرات العلمية

لبون )ال عامةً العلمية على آثار شبكات التوام  الاجتماعي 
ومخاطر الألعاب  ،(2017وأبو ملحم والعواملة، 

وذلس من خلا  التشجيع على خامةً، ة العنيف الإلكترونية
استخدام مناهج ومفية تحليلية وتجريبية تت من مشاركين 

 من مختلف الأعمار.
 درجت  نعتقد أنه من الأهميّة بمكان أن ، على ما سبق وبنا  .7

في البحوث اللاحقة متهيّرات أخرى تساعد على فهم الآلية 
العنيفة التأثير  التي يمكن من خلالها للألعاب الإلكترونية

سلوكيات الأفراد. كما أنه من ال رور  في البحوث  في
التي تت من  المستقبليّة قياج تأثير الألعاب الإلكترونية

رشاد    سلوكيات الأفراد. فيمحتوى تربو  وا 
ومن باب المسؤوليّة المجتمعيّة للشركات المنتجة أخيراً، 

  ألعاب نتاإي دور هذه الشركات ف تأكيدلألعاب الفيديو، يجب 
 اً يموترسّخ ق ،فيديو تنّمي قيم التعاون والمشاركة والمساعد 

نتا  ما ي كرّج العنف إبدلًا من  ،إنسانيّة لدى المستهلكين
 والسلوس العدواني.
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The Impact of Violent Electronic Games on Aggression and Providing Assistance 

Behavior 

 

Youssef Hasan*, Azzam M. Amin** 

 

ABSTRACT 

This study aimed to identify the impact of violent electronic games on aggression and providing assistance 

behavior. To achieve its objectives, an experiment was conducted with a sample of university students (n = 

62), half of them were females between the ages of 18 and 26 years. Participants were split into two 

experimental groups: those exposed to nonviolent electronic game and those exposed to violent electronic 

game. Results showed that nonviolent electronic game’s users resorted to aggression (M = 4.11) significantly 

less than those who played a violent game (M = 6.00). The results also showed that respondents who played 

the violent game showed less interest in those who needed help (M = 1.13) than those who played nonviolent 

electronic games (M = 3.63). The study found that there are no statistically significant differences between 

the males and females in aggression or providing assistance behavior, and that exposure to violent electronic 

games was the only predictor variable of aggression. In light of these results, the researchers recommend the 

need to raise awareness of the dangers of these games and the need for future research and studies taking 

into account other variables. 
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