
 

 

1 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 والبحــــــــــــــــــــث العلـــــــــــــــميالي ــــــــــــــــــم العـــــــــــوسارة الحعلي

 
 جيجل –جامعة محمد الصديق بن يحي 

جحماعيةال كلية العلوم الإوساهية و  

 م الإعلام و الثصالعلو قسم 

MOHAMEDSEDDIK BENYAHIA UNIVERSITY-JIJEL 

HUMAN AND SOCIAL SCIENCES FACULTY  

DEPARTEMENT OFINFORMATION AND 

COMMUNICATION SCIENCES  

 العــــــــــىوان

  أثز الألعاب الإلكتروهية على قيم المزاهقينأثز الألعاب الإلكتروهية على قيم المزاهقين

  --جيجلجيجل  --جيملةجيملة  --دراسة ميدانية على عينة من تلاميذ ثانوية كعواش ومقورةدراسة ميدانية على عينة من تلاميذ ثانوية كعواش ومقورة--

 
 والثصالعلوم الإعلام  مذكزة مكملة لمحطلبات هيل شهادة الماستر في

 

الصحافة المطبوعة والإلكتروهية ثخصص:  

 2022/2022لسىة الجامعية ا

 

 أسماء مزيخي                                                              

 أميمة ثواجي 

                                                                 باسمة مزيشق 

          فاثن بوجديز   

                                       

                 

 

 
 . عبد الوهاب بوبعة. عبد الوهاب بوبعةدد

 فيروس بوسيدة

 أمين جىيح

 



 

 
 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 



 

 
 
 

 

 
«لئف شكرتـ لأزيدنكـ» قاؿ ا﵀ تعالى:  

«.مف لا يشكر الناس لا يشكر ا﵀» قاؿ صمى ا﵀ عميو وسمـ:  

حؽ بالشكر والثناء سبحانو وتعالى الذي رزقنا مف العمـ ما لـ نعمـ أخيرا ﵀ عز وجؿ فيو أولا و أر شكال
ىذا العمؿ. لإتماـليو لولا فضمو عمينا إوالحمد ﵀ الذي وفقنا ليذا ولـ نكف نصؿ   

تماميا ةعمى ىذه المذكر  الإشراؼفي  ا" لجيودىفيروز بوزيدة" ةالمشرف ناتذاستأ إلىنتوجو بالشكر الجزيؿ  .وا   

ونحمد ا﵀ عمى  الطمبةيجعؿ عممنا ىذا نافعا ليستفيد منو جميع  أفنرجو مف ا﵀ عز وجؿ  الأخيروفي 
حسانو وتوفيقو.ا  فضمو و   

 
 

 
 



 

 
 
 

 

 
قريبا و لا الطريؽ محفوفا لـ يكف الحمـ  تكف الرحمة  قصيرة ولا ينبغي ليا أف تكوف،لـ 

 بالتسييلبت لكنني فعمتيا.

" "أبي و أميإلى أعز الناس و مف كاف لي سندا و عونا عند الشدائد طواؿ حياتي  

و كاف لدعائيما المبارؾ أعظـ الأثر في تسيير سفينة البحث.   

أطاؿ ا﵀ عمرىا التي لـ تنساني بدعائيا طيمة مشوار الدراسي .إلى جدتي "صافية"   

مف كاف ليما بالغ الأثر في كثير مف العقبات و إلى أخي "سيد عمي" "أختي "إيمان" 
 الصعاب 

 إلى كل عائمتي من صغيرىا إلى كبيرىا .

 إلى كؿ مف يعرفني مف قريب أو بعيد،ولكؿ مف ساندني لو بكممة واحدة.

عنا بو و يمدنا إلى كؿ ىؤلاء أىدييـ ىذا العمؿ المتواضع،سائلب ا﵀ العمي التقدير أف ينف
 بتوفيقو .

ولكؿ نياية بداية جديدة" "لكؿ بداية نياية،  
 

 

 
 

 "ف اتن"



 

 
 
 

 
 

 

 

 

 بسـ ا﵀ الرحمف الرحيـ
 

 وصمى ا﵀ عمى صاحب الشفاعة سيدنا محمد النبي الكريـ، وعمى ألو وصحبو المياميف      
 ومف تبعيـ بإحساف إلى يوـ الديف، أما بعد:

 
إلى صاحب السيرة العطرة والفكر النير، الذي لـ يدخر نفسا في تربيتي ورعايتي وكاف عونا لي 

 أطاؿ ا﵀ في عمره." الحبيب أبي"ضراء .....السراء و الفي 
 

إلى مف وضعتني عمى طريؽ الحياة وجعمتني رابط الجأش، إلى مف بيا أعمو وعمييا أرتكز، 
 ضراء.....السراء و العاب وكانت ملبذا في إلى القمب المعطاء التي يسرت لي الص

 أطاؿ ا﵀ في عمرىا. "الحنون أمي"
 

 إلى القموب الطاىرة، رياحيف حياتي الذيف كاف ليـ الأثر في العقبات والصعاب.....
 أنار ا﵀ حياتيـ ووفقيـ إلى ما يحبو ويرضاه. "ىديل عيسى، منال، ،إخوتي"

 
عمييا أثقالي واليد التي تربت عمي في كؿ حيف، إلى القمب إلى رفيؽ الدرب، الكتؼ التي أضع 

 الزوج"بر في كؿ شيء الذي لـ يتوانى في مد يد العوف لي كالحنوف، والداعـ الدائـ والأ

 .حماه ا﵀ …"إدريس الكريم

 
المتاف أسأؿ ا﵀ تعالى أف يرحميما برحمتو الواسعة واف " عمتي و جدتيإلى فقيدتي قمبي "

 ويسكنيما فسيح جناتو. يطيب ثراىما
في النياية أحمد ا﵀ سبحانو وتعالى الذي مفّ عمينا بنعمة العقؿ والديف في محكـ التنزيؿ 

 سورة البقرة "فاذكروني أذكركم واشكروا لي ولا تكفرون"
 
 

 

 
 "أميمة"



 

 
 
 

 

 

 

 
 إلى مف وىبوني الحياة والأمؿأىدي ثمرة جيدي المتواضع 

 والنشأة عمى شرؼ الإطلبع والمعرفة، ومف عمموني أف أرتقي سمـ الحياة بحكمة وصبر
حسانا ووفاء ليما:   أبي الغالي وأمي الغالية".برّا، وا 

 
 إلى مف وىبني ا﵀ نعمة وجودىـ في حياتي ومف كانوا عونا لي في رحمة بحثي:

 شمس الدين" وأخواتي: "أمينة، نبيمة"."سميم، ضياء الدين، ي: وتإخ
 

 وأخيرا إلى كؿ مف ساعدني، وكاف لو دور مف قريب أو مف بعيد في إتماـ ىذا العمؿ المتواضع
 سائمة المولى عز وجؿ أف يجزي الجميع خير الجزاء في الدنيا والآخرة.

 وصؿ الميـ وسمـ عمى نبينا محمد.
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وصمت رحمتي الجامعية إلى نيايتيا بعد تعب ومشقة، وىاأنذا أختـ بحث تخرجي بكؿ ىمة 

حيث مرت قاطرة البحث بكثير مف العوائؽ ومع ذلؾ حاولت أف أتخطاىا بثبات بفضؿ ا﵀ عز 
 وجؿ الذي وفقني وأليمني الصحة والعزيمة والعافية 

أفضميا عمى نفسي ولما لا فمقد ضحت مف أجمي ولـ تدخر جيدا في سبيؿ إسعادي إلى مف 
""أمي الحبيبةعمى الدواـ....  

"أبي العزيز"إلى صاحب الوجو الطيب والأفعاؿ الحسنة الذي لـ يبخؿ عمي طواؿ حياتي   
ير مف كاف ليـ بالغ الأثر في كث "نبيل، ىشام، حسام، نوال، وداد، ىديل، أحلام"إلى إخوتي

مف العقبات والصعاب إلى مف شاركتيـ كؿ حياتي أنتـ أزىار حياتي تمددىا بعبؽ أبدي أنتـ 
 جواىري الثمينة وكنزي الغالي حماكـ ا﵀ ورعاكـ.

 إلى كؿ الأصدقاء ومف كاف برفقتي ومصاحبتي وشجعوا خطواتي عندما غمبتيا الأياـ
 لكـ مني حبي وامتناني.

 إلى كؿ مف ساعدني مف قريب أو مف بعيد في إنجاز ىذا العمؿ المتواضع. 
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 ممخص الدراسة
تناولت ىذه الدراسة موضوع أثر الألعاب الإلكترونية عمى قيـ المراىقيف ومعرفة مدى إقباؿ المراىقيف 

 -جميمة-ومقورة بثانوية كعواش عمروالكشؼ عف الآثار التي تخمفيا ىذه الألعاب عمى قيـ المراىقيف  عمييا،
 ولاية جيجؿ.

 التساؤلات بدءا بالتساؤؿ الرئيسي التالي:  مف جممة مفو قد انطمقت دراستنا 
 ولاية جيجؿ؟ -جيممة –ومقورة  ما ىو أثر الألعاب الالكترونية عمى قيـ المراىقيف بثانوية كعواش عمر -

 التالية: التساؤلات الفرعيةعف ىذا التساؤؿ الرئيسي مجموعة مف تفرع و قد 
 ىي عادات وأنماط استخداـ المراىقيف للؤلعاب الالكترونية؟  ما – 1
ىي الاشباعات التي تحقؽ لدييـ  وما فيما تتمثؿ أسباب إقباؿ المراىقيف عمى الألعاب الالكترونية، - 2

 باستخداميا؟  
 ىي الآثار التي تخمفيا الألعاب الالكترونية عمى قيـ المراىقيف؟  ما – 3
حيث تمثمت عينة الدراسة  واخترنا العينة القصدية، منيج المسح بالعينة،و قد اعتمدنا في دراستنا عمى  -

مفردة مف أصؿ  80والذي بمغ عددىـ  عمى مجموعة مف المراىقيف الذيف يمارسوف الألعاب الالكترونية،
مع البيانات وتحميميا جقصد  استمارة الاستبياف والملبحظة، عمىما اعتمدنا في أدوات جمع البيانات ك ،758

 وتفسيرىا.
 مجموعة مف النتائج أىميا:  إلىو توصمت الدراسة 

بينت الدراسة أف أغمبية تلبميذ الثانوية يفضموف لعب الألعاب الالكترونية بمفردىـ فقط دوف المعب مع  -1
 .%47.5الإخوة بنسبة  الأصدقاء و

كشفت الدراسة إلى أف المكاف المفضؿ لدى تلبميذ الثانوية عند لعبيـ للؤلعاب الالكترونية ىو المنزؿ  -2 
 .88.8ػبنسبة كبيرة قدرت ب

   89.5كشفت الدراسة أف نوع الألعاب الالكترونية التي يمعبيا تلبميذ الثانوية ىي الألعاب الحربية بنسبة -3
 للئناث.  %84.6و الألعاب التعميمة بنسبة  لمذكور، %
 .%68.8كشفت الدراسة أف تلبميذ الثانوية لا يراقب أولياؤىـ الألعاب الالكترونية التي يمعبونيا بنسبة  -4
و قيمة  لمذكور، %63عززت قيمة اكتساب ميارات جديدة بنسبة  الالكترونية أظيرت النتائج أف الألعاب -5

 . %70.6التثقيؼ للئناث بنسبة 
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الألعاب الالكترونية عمى أفراد العينة في القيـ الجمالية في حب الزينة والاىتماـ أثر بينت الدراسة أف  -6
 للئناث . % 47.1لمذكور، و  %52.9بالمظير الخارجي لكلب الجنسيف بنسبة 

اب الالكترونية بنسبة توصمت النتائج النيائية إلى أف أغمبية أفراد العينة يريدوف مواصمة استخداـ الألع -7
66.3%. 

 القيـ.  ،المراىؽ ،الألعاب الالكترونية ،الأثر  الكممات المفتاحية:
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Summary  

This study dealt with the issue of the impact of electronic games on the 

values of adolescents and the extent to which adolescents are interested in them, 

and the detection of the effects of these games on the values of adolescents in 

secondary schools such as Awash Omar and Magoura-Jamila - Jijel Province. 

Our study was launched on a number of questions, starting with the 

following main question: 

- What is the effect of electronic games on the values of adolescents in secondary 

schools such as Awash Omar and Magoura - Jemla - Jijel Province? 

From this main question, we set out a set of sub-questions, as follows: 

1- What are the habits and patterns of teenagers using electronic games? 

2 - What are the reasons for the interest of adolescents in electronic games, and 

what are the gratifications they achieve by using them? 

3 - What are the effects of electronic games on the values of adolescents? 

- In our study, we relied on the sample survey method, and chose the intentional 

sample, as the study sample consisted of a group of adolescents who play 

electronic games, whose number reached 80 out of 758, and we also relied on data 

collection tools, the questionnaire and observation form tool was used, Intent with 

data, analysis and interpretation. 

The study reached a set of results, the most important of which are: 

1- The study showed that the majority of high school students prefer to play 

electronic games alone only without playing with friends and siblings by 47.5%. 

2-  The study revealed that the favorite place for high school students when playing 

electronic games is the home, with a large percentage estimated at 88.8%. 

3- The study revealed that the type of electronic games played by high school 

students are military games with a percentage of 89.5% for males, and educational 

games with a percentage of 84.6% for females. 

4- The study revealed that secondary school students do not monitor their 

electronic games, with a percentage of 68.8%. 

5- The results showed that electronic games enhanced the value of acquiring new 

skills by 63% for males, and the value of education for females by 70.6%. 
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6-  The study showed that the impact of electronic games on the sample 

individuals in the aesthetic values in the love of adornment and interest in the 

external appearance of both sexes by 52.9% for males, and 47.1% for females. 

7- The final results concluded that the majority of the respondents wanted to 

continue using electronic games at a rate of 66.3%. 

Keywords: impact, electronic games, teenagers, values. 
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حيث وجد الأفراد والمجتمعات أنفسيـ يتفاعموف  يعيش العالـ ثورة مف التغيرات التكنولوجية الحديثة، 
وأصبح مف الصعب  ،تمقائيا مع ىذا الكـ اليائؿ مف التطورات في مجاؿ تكنولوجيا المعمومات والاتصاؿ

ومف بيف ىذه الوسائؿ نجد الألعاب الالكترونية  ،الاستغناء عنيا باعتبارىا حاجة ضرورية في حياتو اليومية
نظرا  التي اكتسحت حياة مختمؼ الفئات الاجتماعية خاصة المراىقيف باعتبارىـ الفئة الحساسة في المجتمع،

فسية وسموكية و قيمية الإبيار وما يمكف أف تحدثو مف أثار ن لما تمتمكو مف تقنيات وعوامؿ الجذب والإثارة و
 ."أثر الألعاب الالكترونية عمى قيم المراىقين":  ػموضوع دراستنا الموسومة بإذ تعتبر 

 و قد اعتمدنا في ىذه الدراسة عمى خطة منيجية مقسمة إلى ثلبث فصوؿ يمكف رصدىا فيما يمي : 

ومنيجيتيا الذي يضـ الإشكالية والتساؤلات، الفرضيات، وأسباب اختيار مثؿ إطار الدراسة ي :الفصل الأول
وعرض دراسات السابقة  تحديد مفاىيـ الدراسة، أىدافيا، أىمية الدراسة، الموضوع الذاتية والموضوعية،

 وأخيرا المقاربة وعينتو، تحديد مجتمع البحث أدوات جمع البيانات، منيج الدراسة،مجالات الدراسة، و و 
سقاطيا عمى الموضوع ظريةالن  .وا 

الذي قسمناه إلى ثلبث  "مدخؿ إلى الألعاب الالكترونية": فيمثؿ الإطار النظري بعنواف الفصل الثانيأما 
 مباحث: 

واقع الألعاب  مجالات،ال نواع،الأ نشأة،ال: بعنواف ماىية الألعاب الالكترونية إذ تطرقنا فيو إلى المبحث الأول
  .يجابيات الألعاب الالكترونيةا  و سمبيات  الجزائر،في الالكترونية 

إذ تطرقنا فيو إلى تصنيؼ القيـ، مكونات القيـ، اكتساب القيـ  ،: فيمثؿ مدخؿ إلى القيـالمبحث الثاني
  .خصائص القيـ، أىمية القيـ ووظائفيا، نظريات القيـ

فيو إلى مدخؿ إلى المراىقة : الذي جاء تحت عنواف مدخؿ إلى المراىقة حيث تطرقنا المبحث الثالث
  .خصائصيا، مراحميا، أشكاليا و مساراتيا و أىميتيا

الذي و  : فيمثؿ الإطار التطبيقي لمدراسة الميدانية قمنا فيو بالإجابة عمى أسئمة الاستبياف،لفصل الثالثأما ا
وأنماط المراىقيف في عادات  المحور الثاني البيانات الشخصية، يمثؿمحور الأوؿ التضمف أربعة محاور 

 أسباب إقباؿ المراىقيف عمى الألعاب الالكترونية المحور الرابع المحور الثالث، استخداـ الألعاب الالكترونية،
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إضافة إلى  أثر الألعاب الالكترونية عمي قيـ المراىقيف، وصولا إلى عرض النتائج العامة لمدراسة، ثـ خاتمة
 ميزية .جتضمف البحث ممخص بالمغة الان اكم الملبحؽ، قائمة المصادر المراجع،



 

 

 

 

 

 

 

 

  

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

I - موضوع الدراسة ومنهجيتها 

- I 1- موضوع الدراسة ومنيجيتيا 

I-2- منيجية الدراسة 

I-3- المقاربة النظرية المعتمدة في الدراسة 

 



 I- ىضىع اندراسة ومنهجيتهام 

 

- 4 - 
 

 تمهيد

 إلىحيث يتضمف ثلبث مباحث وكؿ مبحث ينقسـ  ،تياومنيجي ةموضوع الدراس وؿيمثؿ الفصؿ الأ
ما المبحث أ ،مطالب ةضمنو خمس واندرجتتيا شكاليا  و  الدراسةموضوع  الأوؿوقد تناوؿ المبحث  ،مطالب

 ةالنظري ةالمبحث الثالث فجاء بعنواف المقارب أما ،مطالب ةأربعوتضمف  الدراسة ةالثاني فجاء بعنواف منيجي
 في دراستنا.ة المعتمد ةبالنظري ةمطالب متعمق ستة وتضمف ةفي الدراس ةالمعتمد
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- I1- موضوع الدراسة ومنيجيتيا 

- I 1- -1شكاليتيا موضوع  الدراسة وا 

- I 1-1- والتساؤلات الإشكالية 

ر تطورىا العديد مف الابتكارات والاختراعات خاصة في ظؿ ثورة الاتصاؿ اشيدت البشرية في مس 
تغيرات وتحولات عميقة في طرؽ  تحدثأحيث جعمت حياة الأفراد أكثر سيولة ويسرا ورفاىية و  ،والمعمومات

وأصبح التسابؽ  ،حوليـبمف وما عيشيـ وسبؿ تمبية احتياجاتيـ النفسية والمادية وأنماط تفاعميـ وتواصميـ 
وحتى  ،الثقافية العمرية ،نحو امتلبكيا سمة أساسية لدى كؿ واحد منيـ عمى اختلبؼ خصائصيـ الاجتماعية

أوجو النشاط الإنساني دوف استثناء  ةعمى كاف يطرتالحياة وس الاقتصادية، ذلؾ أنيا لامست كؿ مناحي
 وأصبحت عاملب رئيسا لا يستغنى عنو في إشباع حاجاتو.

الحواسيب ك ةعد ةوتعتبر الألعاب الالكترونية أحد مظاىر ىذه التكنولوجيا، حيث تمارس عبر أجيز 
حت الأسواؽ العالمية بعد التطور اليائؿ في وأجيزة البلبيستيشف والياتؼ النقاؿ، فيي وسيمة تقنية حديثة اجتا

عالـ الشبكة العنكبوتية، حيث لاقت الألعاب الالكترونية انتشارا واسعا في العالـ، وقد قابؿ ىذا الانتشار طمبا 
متزايدا مف قبؿ المستخدميف عمى اقتنائيا وىذا بفضؿ مميزاتيا فميا القدرة عمى محاكاة العالـ الحقيقي في 

ضافة إلى تعدد أنواعيا وأشكاليا فمنيا ألعاب المتعة والإثارة والذكاء بالإضافة إلى ألعاب الأكشف تصورىا بالإ
 والقتاؿ والمغامرات وألعاب المحاكاة.

 ةيضاؼ إلى ما سبؽ ما يميزىا مف عناصر الجذب متمثمة في الحركة السريعة والألواف والأصوات قو  
متجانسة تصنؼ الكتمة الأكثر إقبالا عمييا مف فئة الشباب  ما جعميا تستقطب فئات عمرية غير ،وخفوتا

ـ المميزة بيا مف خلبؿ الاستثمار في خصائصيىا الاستحواذ عمى اىتماميـ و حيث استطاع منتج ،والمراىقيف
 ليذه المرحمة العمرية.

ليا وعمى اعتبار أف المراىقيف يتعرضوف للؤلعاب الالكترونية بشكؿ كبير فقد رافؽ استخداميـ  
قباليـ المتزايد عمييا الكثير مف القمؽ عف طبيعة الآثار الناجمة عنيا، وتباينت وجيات النظر بيف مؤيد  وا 
ومعارض ومتحفظ عمى ىذا الاستخداـ ومطالب بتقنينو ووضعو ضمف الإطار الطبيعي الذي يوازف بيف 

 سبؿ الحصوؿ عميو دوف إفراط. ةاحتياجات المراىقيف لمترفيو وعقلبني
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د استدعى استخداـ المراىقيف المتزايد للؤلعاب الالكترونية منذ بدايات ظيورىا الاىتماـ بدراسة لق 
انعكاسات ىذا الاستخداـ الذي تطور في السنوات الأخيرة إلى حد اليوس والإدماف لدى قطاع واسع منيـ 

ت دراسات إلى تجيواة ثاره عمى صحتيـ النفسية والجسدية وتأثيره عمى علبقاتيـ الاجتماعيآوالبحث عف 
 تقصي طبيعة الأثر الذي تخمفو عمى قيميـ عمى وجو التحديد.

تعتبر القيـ المرآة العاكسة لممجتمع وأىـ عنصر مف عناصر الثقافة، كما أنيا مؤشر عمى النضج  
ضابط وفيـ الحياة وتوجيو الذات الإنسانية وتنميتيا وىي العمود الفقري لتماسؾ ورقي الأمـ وباعتبارىا ال

القيـ لدى فئات اجتماعية  ةالمعياري الأساسي لسموؾ الفرد والمجتمع فيي تؤكد عمى مسؤولية تعميؽ وتنمي
وحساسة تستدعي الانتباه والاىتماـ وذلؾ نتيجة لمتغيرات التي  ةمختمفة خاصة فئة المراىقيف لأنيـ فئة مميز 

 .تصاحب ىذه الفترة مف عمره سواء كانت جسدية نفسية أو فكرية

خضـ التطورات اليائمة للؤلعاب الالكترونية، فيناؾ العديد مف الألعاب التي تمكنت مف تشتيت  وفي 
فعيـ نحو العزلة الاجتماعية وتضييع الوقت، كما يتجو الكثير مف المراىقيف إلى الألعاب دو عقوؿ المراىقيف 

خطر في ىذه الألعاب في التأثير عمى ويكمف ال القتالية العدوانية التي تحتوي عمى مشاىد وسموكيات عنيفة،
 فإف إشكالية بحثنا تتمحور حوؿ التساؤؿ الرئيسي التالي: قيـ المراىقيف وأفكارىـ وانطلبقا مف ىذا

 ما ىو أثر الألعاب الإلكترونية عمى قيـ المراىقيف؟ -

 وتتفرع منو التساؤلات الفرعية الآتية:

  ف للؤلعاب الإلكترونية؟فيما تتمثؿ عادات وأنماط استخداـ المراىقي -

ما ىي أسباب إقباؿ المراىقيف عمى الألعاب الإلكترونية؟ وما ىي الإشباعات التي تتحقؽ لدييـ  -
 باستخداميا؟

 كيؼ أثرت الألعاب الإلكترونية عمى قيـ المراىقيف؟ -

- I 1-2- فرضيات الدراسة 

حوؿ استخداميـ للؤلعاب  والإناث(لا توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف المراىقيف )الذكور  -1
 الإلكترونية.
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توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف المراىقيف )الذكور والإناث( حوؿ الألعاب الإلكترونية التي يفضموف -2
 لعبيا.

لا توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف المراىقيف )الذكور والإناث( حوؿ مدى تماشي القيـ والسموكيات  -3
 الألعاب الإلكترونية وقيميـ.الموجودة في 

ناث( ومدى تأثير  -4 الألعاب الإلكترونية عمى قيميـ الدينية توجد فروؽ ذات دلالة بيف المراىقيف )ذكور وا 
 بشكؿ سمبي.

ناث( حوؿ تأثير الألعاب الإلكترونية -5 عمى القيـ  توجد فروؽ ذات دلالة بيف المبحوثيف )ذكور وا 
 .الاجتماعية والأخلبقية

- I 1-3- :أسباب اختيار الموضوع 

نما جاء نتيجة لمجموعة مف  إف اختيارنا لموضوع الدراسة الراىنة لـ يكف عمى سبيؿ الصدفة، وا 

 :الأسباب الذاتية وأخرى موضوعية نوجزىا فيما يمي

 الأسباب الذاتية: - أ

 الاىتماـ الشخصي بالموضوع. -

 الميؿ إلى البحث في الدراسات الميدانية. -

 تقديـ دراسة عف الألعاب الإلكترونية التي لاقت رواجا بيف المراىقيف. الرغبة في -

 الميؿ الشخصي لمجموعة البحث في إجراء الدراسة عمى فئة حساسة في المجتمع ىي فئة المراىقيف. -

 الأسباب الموضوعية: -ب

 حداثة الموضوع نسبيا في ظؿ التطوّر الحاصؿ في الألعاب الإلكترونية. -

 باب إقباؿ المراىقيف عمى استخداـ الألعاب الإلكترونية بكثرة.اكتشاؼ أس -

 التعرؼ عمى الألعاب الإلكترونية التي تستيوي المراىقيف مف خلبؿ أنواعيا وأشكاليا. -
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 الألعاب الإلكترونية عمى قيـ المراىقيف. التعرّؼ عمى الآثار الناتجة عف -

- I 1-4- وأىدافيا أىمية الدراسة 

- I 1-4-1- أىمية الدراسة 

، وىي   تكمف أىمية الدراسة في أنيا تتناوؿ ظاىرة مف ظواىر العصر التي تتطور يوما بعد يوـ
الألعاب الالكترونية وتأثيرىا عمى المراىقيف الذيف يقعوف ضحية الإدماف عمى ىذه الألعاب التي انتشرت في 

اـ أجيزة مختمفة كالياتؼ المحموؿ الحواسيب أشكاؿ وأنواع مختمفة، وكونيا ألعاب تفاعمية يتـ لعبيا باستخد
  والموحات الالكترونية وغيرىا مف الأجيزة الالكترونية، فيي تستحوذ عمى أكبر وقت ممكف لدى المراىقيف

عمييا الفرد والتي تحدد لو القواعد  أوىذا ما ينعكس سمبا عمى قيميـ باعتبارىا الأخلبؽ والمبادئ التي ينش
 مع الآخريف.الأساسية لتفاعلبتو 

- I 1-4-2- ةالدراس ىدافأ  

 وتيدؼ دراستنا إلى:

 ة.لكترونيلعاب الإنماط استخداـ المراىقيف للؤأالتعرؼ عمى عادات و  -1

 ـ المراىقيفعمى قي ةلكترونيلعاب الإثر الأأ ةمعرف -2

 .بيذا النوع مف الموضوعات ةإثراء المكتب -3

 .والبحث العممي عموما ةخاص ةالميداني ةلمدراس ةفي الخطوات المنيجي التحكـ -4

- I 1-5- :تحديد مفاىيم الدراسة 

 مفيوم الأثر: -أ

ترؾ فيو أثرا، آثرَ، إيثارًا: كذا بكذا: اتبعو  تأثر وائتثر منو وبو: حصؿ فيو أثرٌ منو  فيو متأثر وفلبنا  لغة:
 (1) تتبع أثره، والأثر جمع آثار.

                                      
 .3ص ، 1908، 19لويس معموؼ السيوعي، المنجد في المغة والأدب والعموـ، بيروت، المطبعة الكاثوليكية، ط  (1)



 I- ىضىع اندراسة ومنهجيتهام 

 

- 9 - 
 

ىو نتيجة اتصاؿ ويقع عمى المرسؿ والمتمقي عمى حد سواء، وقد يكوف الأثر نفسي أو اجتماعي  اصطلاحا:
 (1) ويتدفؽ أثر وسائؿ الإعلبـ مف خلبؿ تقديـ الأخبار والمعمومات والترفيو والإقناع وتحسيف الصورة الذىنية.

ىذه العلبقة مف جانب وسائؿ  والأثر ىو العلبقة التفاعمية بيف أفراد الجميور ووسائؿ الإعلبـ، وتتميز
الإعلبـ بمحاولة تكييؼ رسائميا مع خصائص الجميور الذي تتوجو إليو بيدؼ استمالتيـ لكي يتعرضوا 
لمحتوياتيا وليس بالضرورة التأثير عمييـ لكي يغيروا شيئا ما عمى المستوى المعرفي أو الوجداني أو 

سائؿ الإعلبـ ويتعرضوف لمحتوياتيا لأسباب مختمفة السموكي، ومف جانب أفراد الجميور فيـ يستعمموف و 
باختلبؼ سياقاتيـ الاجتماعية والنفسية والاقتصادية والثقافية، وىذا وفقا لمقيمة التي تحمميا ىذه المحتويات 

 (2) وما تمثمو بالنسبة إلييـ ومدى قدرتيا عمى إشباع حاجاتيـ المختمفة.

دراستنا بأنو ما تحدثو الألعاب الإلكترونية مف متغيرات وانعكاسات سواء : نقصد بالأثر في التعريف الإجرائي
 السمبية أو الإيجابية عمى قيـ فئة المراىقيف.

 الأثر ىو العلبمة والنتيجة التي تُخمفيا الألعاب الإلكترونية عمى قيـ المراىقيف.
 تعريف المعب: 

معنا  وأرسم﴿وتلبعبا ويعني مزج، فقد قاؿ ا﵀ تعالى: لعب )بكسر العيف( يمعب لعبًا )بكسر اللبـ( ولعبا  لغة:
وذر الذيف ﴿ ، ويقاؿ اتخذه لعبة أي استخؼ بو: قاؿ ا﵀ تعالى :133سورة يوسؼ الآية  ﴾غدًا يرتع ويمعب

والمعب ضد الجد، وقد يكوف لو معنى الاضطراب، فقد ، 134سورة الأنعاـ الآية  ﴾اتخذوا دينيـ لعبًا وليوًا
البحر حيف اغتمـ فمعب بنا الموج شيرا، فسمي اضطراب الموج لعبا، لما لـ يسر بيـ إلى الوجية  قيؿ "صادفنا
  .(3)الذي أرادوىا

 

                                      
حسف عماد مكاوي، ليمى حسف السيد، الاتصاؿ ونظرياتو المعاصر، دب، الدار المصرية المبنانية لمطباعة والنشر والتوزيع (1)

 .52دط، د ت، ص 

إبراىيـ عمر يحياوي، تأثير تكنولوجيات الإعلبـ والاتصاؿ عمى العممية التعميمية في الجزائر عماف، دار اليازوري العممية (2)
 .22، ص 2016لمنشر والتوزيع، د ط، 

علبـ واتصاؿ، جامعة الجزائر إالطفؿ الجزائري وألعاب الفيديو، مذكرة لنيؿ شيادة الدكتوراه، تخصص  أحمد فلبؽ، (3)
 .62، ص 2008/2009
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 اصطلاحا:
 (1) يقصد بو استخداـ المعب لمتنفيس عف طاقات وانفعالات المتعمـ بطريقة عفوية.

بالطفؿ والتي تفرض نفسيا عميو في يعد المعب الوسيمة الطبيعية في تفيـ مشاكؿ الحياة التي تحيط  -
لحظة وآونة، فعف طريؽ المعب يكتشؼ الطفؿ البيئة التي يعيش فييا، ويوسع مف معموماتو عنيا ويزيد مف 

 .مياراتو ويعبر عف أفكاره ووجدانو
المعب عبارة عف نشاط حر ومسمي أيف تكوف فيو أفكار المعب ثابتة، والمستوى معقوؿ والأدوار 

  .(2)محددة

  لتعريف الإجرائي:ا

 ىو نشاط يقوـ بو المراىؽ بشكؿ تمقائي مف أجؿ التسمية والترفيو بيدؼ الاستمتاع.

ونقصد بالمعب في دراستنا ذلؾ النشاط الذي يقوـ بو المراىؽ مف أجؿ التسمية والترفيو والترويح عف 
 النفس.

 مفيوم الألعاب الإلكترونية:

التمفاز أو شاشة الحاسوب والتي تزوّد الفرد بالمتعة مف  ىي نوع مف الألعاب التي تعرض عمى شاشة
خلبؿ استخداـ اليد مع العيف )التآزر البصري الحركي( أو الإمكانات العقمية وىذا يكوف مف خلبؿ تطوير 

 البرامج الإلكترونية.

 

                                      
حسيف المقاني، عمي الحمؿ، معجـ المصطمحات التربوية المعرفة في المناىج وطرؽ التدريس، عالـ الكتب لمنشر  حمدأ (1)

 .222، ص 2003، 3والتوزيع والطباعة، ط 

-12المراىقيف ) عندألعاب الفيديو وأثرىا في الحد مف ممارسة النشاط البدني الرياضي الجماعي الترفييي  بشير نمرود، (2)
معيد التربية البدنية الرياضية، جامعة  ( في القطاع العاـ، مذكرة لنيؿ شيادة الدكتوراه، تخصص الإرشاد النفسي والرياضي،15

 .706، ص 2013الجزائر، 
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محدد ويعتبر التعريؼ السابؽ تعريؼ عاـ وشامؿ لكؿ الألعاب الالكترونية، ومع أف المعب نشاط غير 
بيدؼ ويتميز بالحرية وتحقيؽ المتعة والتسمية إلا أف بعض التربويوف حاولوا وضع أىداؼ تربوية وتعميمية 

 (1) مف الألعاب الإلكترونية.

وتعرؼ أيضا بأنيا برمجيات تفاعمية تحاكي واقعا حقيقيا أو افتراضيا بالاعتماد عمى وسائؿ الإعلبـ 
صدار الصوت بيدؼ الآلي )كمبيوتر، ىاتؼ( فف التعامؿ م ع الوسائؿ المتنوعة وعرض الصور وتحريكيا، وا 

 (2) التعميـ أو التسمية أو الترفيو.

وتعرؼ حسب لوروف جولي: عمى أنيا "أنظمة إعلبـ آلية بينيا تجييزات المداخؿ والمخارج تعرض 
الألعاب الإلكترونية  عند المستعمؿ ردود أفعاؿ المعروفة في المحيط الواقعي بردود أفعاؿ اصطناعية، أي أف

تستند إلى وجود نظاـ إعلبـ آلي، وىنا الحاسوب ىو الأكثر استعمالا بو وحدة مركزية )نظاـ معموماتي 
لمعالجة المعمومات الواردة مف أدوات الإدخاؿ )الفأرة ...( لتقدـ عمى الشاشة )أدوات الإخراج( إضافة إلى 

 (3) زة التي تسمح بتشغيؿ ىذه الألعاب.عارضة التحكـ في جياز البلبي ستيشف وكؿ الأجي

 التعريف الإجرائي:

استخداميا مف يتـ ، و ، الحواسيبالألواح الإلكترونية في اليواتؼ النقالة، ؿتحم يةييتطبيقات ترفىي 
  .طرؼ المراىقيف بيدؼ التسمية

 مفيوم القيم:

 وأدرجيا عمى النحو التالي:وردت بمعاني عديدة، وأشار إلييا ابف منظور في لساف العرب لغة: 

                                      
دط  ،يع والطباعةميا حسني الشحروري، الألعاب الالكترونية في عصر العولمة ما ليا وما عمييا، دار المسيرة لمنشر والتوز  (1)

 .46، ص2008

دار الألوكة لمنشر  د ب، ،أحمد عبد ا﵀ عبد الباسط، الألعاب الالكترونية بيف الترويح والإدماف )دراسة فقيية مقارنة( (2)
 .741، ص 2015، 1ط والتوزيع،

مذكرة لنيؿ شيادة الماجستير تخصص  محمودي رقية، أثر الألعاب الالكترونية العنيفة عمى تنمية السموؾ العدواني لممراىؽ، (3)
 .222، ص 2010 ،عمـ اجتماع الجريمة والانحراؼ، جامعة سعد دحمب، البميدة
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  (19)سورة الجف الآية  ﴾لِبَدًا عَمَيْوِ  يَكُونُوفَ  كَادُوا يَدْعُوهُ  المَّوِ  عَبْدُ  قَا َـ لَمَّا وَأَنَّوُ ﴿ومنو قولو تعالى:  العزم: -
( أي عزموا 14)سورة الكيؼ الآية  ﴾وَالْأَرْضِ  السَّمَاوَاتِ  رَبُّ  رَبُّنَا فَقَالُوا قَامُوا إِذْ ﴿أي لما عزـ وقولو تعالى: 

 فقالوا.

 إِلَوٌ  إِلَيُكُ ْـ أَنَّمَا إِلَيَّ  يُوحَى مِثْمُكُ ْـ بَشَرٌ  أَنَا إِنَّمَا قُؿْ ﴿يقاؿ استقاـ لو الأمر وقولو تعالى:  الاستقامة والاعتدال: -
(، أي في التوجو إليو دوف الآلية، وقاـ الشيء 06)سورة فصمت الآية  ﴾وَاسْتَغْفِرُوهُ  إِلَيْوِ  فَاسْتَقِيمُوا وَاحِدٌ 

ّـَ  المَّوُ  رَبُّنَا قَالُوا الَّذِيفَ  إِفَّ ﴿واستقاـ واعتدؿ واستوى. قاؿ تعالى:   ﴾يَحْزَنُوفَ  ىُ ْـ وَلَا  عَمَيْيِ ْـ خَوْؼٌ  فَلَب  اسْتَقَامُوا ثُ
 مموا بطاعتو ولزموا سنة نبيو صمى ا﵀ عميو وسمـ(، ومعنى قولو استقاموا أي ع13)سورة الأحقاؼ الآية 

 :إصطلاحا

تعرؼ القيـ بأنيا: "معيار الحكـ عمى الأشياء، أو نمط مف أنماط الحياة وقد تكوف مفيوما واسعا أو  
محدودا أو اعتقادا قويا أو ضعيفا، ىدفا أو وسيمة، صفة، ميزة اجتماعية طريقة في التفكير، ممارسة وعملب 

قد تكوف القيمة طريقة تنظيمية أو إدارية، موقفا ومبدأ يتقبمو الفرد ويتمسؾ بو المجتمع والقيمة قد وتطبيقا و 
تكوف مرغوبا فييا أو عنيا أو ما شابو ذلؾ ويمكف تعريؼ القيـ بأنيا: "معايير يمتزميا الأفراد والمجتمعات في 

نظومة القناعات بالغايات العميا في سموكيـ تشكؿ محددات سموكيـ، ومصدر الأحكاـ والتفضيلبت وتشكؿ م
  .(1)حياتيـ

وتعرؼ أيضا بأنيا: "مجموعة مف الأحكاـ المعيارية المتصمة بمضاميف واقعية يتشربيا الفرد مف خلبؿ 
تفاعمو مع المواقؼ والخبرات المختمفة ويشترط أف تناؿ قبولا مف جماعة اجتماعية تتجسد في سياقات الفرد 

 (2) السموكية أو المفظية.

 التعريف الإجرائي:
 القيـ ىي مجموعة الضوابط والأحكاـ التي يمشي وفقيا الفرد وتكتسب مف المجتمع أو الديف.

                                      
ص ، 2018، 1سعاد جبر سعيد، القيـ العالمية وأثرىا في السموؾ الإنساني،عماف، دار الكتاب العالمي لمنشر والتوزيع، ط (1)

97. 

 2002 ،1عمـ النفس الاجتماعي، عماف، دار اليازوري العممية لمنشر والتوزيع، طسميح أبو مغمي، عبد الحافظ سلبمة،  (2)
 .86ص
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ونقصد بيا في دراستنا التغيرات الأخلبقية والأنماط الحياتية الصادرة عف استخداـ الألعاب الإلكترونية 
 عمى قيـ المراىقيف.
 مفيوم المراىقة:

في "لساف العرب" في مادة "رىؽ": ومنو قوليـ: غلبـ مراىؽ، أي: مقارب لمحمـ: قاربو  قاؿ ابف منظورلغة: 
ف المراىقة كممة مشتقة مف الفعؿ رىؽ بمعنى قارب فترة الحمـ والبموغ   .(1)وا 

المراىقة ىي مرحمة تمتد مف فترة النضوج الجنسي )عند الفتى والفتاة( حتى سف الثامنة عشرة أو  اصطلاحا:
لعشريف كما يراىا بعض عمماء النفس، وتتميز ىذه المرحمة بالإنفعالية، الرفض والحيوية، أو حتى سف ا

 (2) بالإنزوائية أو السكينة، بحسب البنية العائمية والتربية الاجتماعية والمدرسة التي يتأقمـ فييا المراىؽ.
ة وىي كثيرا ما تكوف مرحمة ويعرفيا مصطفى الحاروني وآخروف بأنيا: "مرحمة نمو تمي الطفولة المتأخر 

ضغوط وعواطؼ، وتعني المراىقة كمصطمح نفسي الانتقاؿ مف مرحمة الطفولة إلى النضج وىي كممة مأخوذة 
 (3) ومعناىا التحوؿ إلى النضج. Adolescenceمف العقؿ اللبتيني 

المراىقة مرحمة الانتقاؿ مف الطفولة إلى الشباب، كما أنيا فترة تحولات نفسية وفيزيولوجية  التعريف الإجرائي:
 كثيرة.

ونقصد بيا في دراستنا الفئة العمرية التي تستخدـ الألعاب الإلكترونية وتمحؽ بيا آثار متعددة عمى 
 قيميـ وسموكياتيـ.

  

                                      
 .5، ص2005، دار الألوكة لمنشر والتوزيع، دط، بحمداوي، المراىقة خصائصيا ومشاكميا وحموليا، دجميؿ  (1)

 .471، ص2005، 1التعميـ والتربية، بيروت، دار النيضة العربية، ط جرجس ميشاؿ جرجس، مصطمحات(2)

 .151، ص 2015، 1الشباب واستثمار وقت الفراغ ، القاىرة، دار الجوىرة لمنشر والتوزيع، ط طارؽ عبد الرؤوؼ عامر،(3)
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I-1-6-  الدراسات السابقة 

 دراسة الأولى ال

" دراسة وصفية تحميمية أثر الألعاب الالكترونية العنيفة عمى تنمية السموك العدواني لممراىق" :دراسة بعنواف 
عمى عينة مف مراىقي مستوى الثالثة والرابعة متوسط لمباحثة "محمودي رقية " مذكرة لنيؿ شيادة الماجستير 

حمب لسنة دعمـ الاجتماع والجريمة والانحراؼ بجامعة سعد  غرافيا تخصصو في عمـ الاجتماع والديم
 . 2010الجامعية 

وتمحورت إشكالية الدراسة حوؿ مدى وجود علبقة بيف العنؼ الافتراضي المتضمف في الألعاب  -
الالكترونية العنيفة وتنمية السموؾ العدواني لممراىؽ، لتتفرع إلى معرفة مدى تمثؿ المراىؽ لرموز العنؼ 

 راضي المتضمف بالألعاب الالكترونية، في إطار تعاممو مع محيطو الأسري، الاجتماعي، المدرسي. الافت

 وقد جاء التساؤؿ الرئيسي ليذه الدراسة حوؿ :

ىؿ ىناؾ علبقة بيف استيلبؾ رموز العنؼ الافتراضي، المتضمف في الألعاب الالكترونية العنيفة و تنمية  -
 السموؾ العدواني لممراىؽ؟

 تفرع منو التساؤلات الآتية:و ت

 ما مدى تمثؿ المراىؽ لرموز العنؼ الافتراضي في الألعاب الالكترونية العنيفة في تعاممو؟  -

 ىؿ الحجـ الساعي الذي يستغرقو المراىؽ في رموز العنؼ الافتراضي المتضمف في الألعاب الالكترونية؟  -

ث السموكات و التصرفات مف استيلبؾ رموز ىؿ يتغذى العنؼ المدرسي مف حيث المدرسي  مف حي -
 العنؼ الافتراضي المتضمف في الألعاب الالكترونية العنيفة ؟

ينة وقد اعتمدت الباحثة في دراستيا عمى المنيج الوصفي وكذا منيج تحميؿ المضموف، أما بالنسبة لع
يي العينة فنسبة لمعينة المختارة أما بال مراىقي مستوى الثالثة والرابعة متوسط،الدراسة فتمثمت في عينة مف 

 أما بالنسبة لأدوات جمع البيانات فنجد الملبحظة، المقابمة، الاستمارة.القصدية، 

 ومف بيف أىـ النتائج التي توصمت إلييا الباحثة في دراستيا نجد: -
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سيادة فكرة اختيار البطؿ الإنساف المجسد لصورة البطؿ الحقيقي " قوة، بطولة، شجاعة، تحدي، مع  -/ 1
 . "البطؿ الذكر عمى البطمة

لبؿ تصور لمختمؼ أشكالو " قتؿ، دمار خلعاب الالكترونية المختارة بالعنؼ أساسا مف الأتتسـ  -/ 2
 أشلبء، ضحايا متناثرة، مطاردة، ضرب، مبارزة.  ،تفجيرات، نيراف ممتيبة، ساحات دماء

فتراضي بيف المراىقيف الذكور و المراىقات الإناث لا توجد فروؽ دالة في استيلبؾ رموز العنؼ الا -/ 3 
كوف أف العنؼ واحد سواء كاف واقعيا أو افتراضيا و أف صورة العنؼ الافتراضي تحدث استجابا متناسقة 

 حسب الجنس. 

 التعقيب عمى الدراسة: 

وىو المراىؽ والذي يتمثؿ في الألعاب الالكترونية، والمتغير التابع  تتشابو مع دراستنا في المتغير
الاستفادة مف الدراسة في وتختمؼ في المنيج المعتمد وقد تـ  وأدوات جمع البيانات، وأيضا تتشابو في العينة

 و الوصوؿ إلى المراجع.  الاستبياف استمارةصياغة أسئمة 

 الدراسة الثانية 

الباحثة "مريـ قويدر " بقسـ " رسالة ماجستير مف إعداد الألعاب الالكترونية لدى الطفل  أثردراسة بعنواف " 
وىي دراسة وصفية تحميمية عمى  ،ائرز عموـ الإعلبـ  و الاتصاؿ كمية العموـ السياسية و الإعلبـ جامعة  الج

 بالجزائر . 2011/2012ائر أجريت في ز عينة مف الأطفاؿ المتمدرسيف بالج

لكترونية والمحوسبة  والشبكية عمى وقد انطمقت الباحثة مف إشكالية مفادىا معرفة أثر ىذه الألعاب  الا -
سنة و  12و  7التلبميذ المتمدرسيف في المرحمة الابتدائية بالجزائر العاصمة والذيف يتراوح أعمارىـ ما بيف 
 مف أجؿ ذلؾ ولموقوؼ عمى حقيقة ىذا التصور قامت الباحثة بطرح التساؤؿ الرئيسي الآتي:

مى السموكيات لدى الأطفاؿ الجزائرييف المتمدرسيف في المرحمة ما ىو أثر ممارسة الألعاب الالكترونية ع -
 الابتدائية في الجزائر العاصمة ؟

 كما اعتمدت عمى التساؤلات الفرعية التالية : -

 ما مدى تأثير استعماؿ التكنولوجيات  الرقمية في استخداـ الألعاب الالكترونية؟  -
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 الالكترونية عمى التحصيؿ الدراسي للؤطفاؿ المتمدرسيف ؟ما مدى تأثير مدة ممارسة الألعاب  -

 ىي التأثيرات المحتممة للؤلعاب الالكترونية عمى السموؾ لدى الطفؿ الجزائري ؟ ما -

ؼ أثر لأف الدراسة تيدؼ لوص ،تحميمية المنيج الوصفيالميدانية الدراسة الوقد اعتمدت في ىذه 
الاستبياف، الملبحظة  أدوات جمع البيانات التالية:استعانت بقد و  ،سموؾ الطفؿالألعاب الالكترونية عمى 

 12و  7مفردة مف الأطفاؿ الجزائرييف الذيف يتراوح أعمارىـ مابيف  200المقابمة وتكونت عينة الدراسة مف 
 سنة والذيف يمارسوف الألعاب الالكترونية و يقطنوف بالجزائر العاصمة.

 لييا الباحثة في دراستيا نجد:ومف بيف أىـ النتائج التي توصمت إ

 تمنح أغمبية أفراد العينة بقدر كبير مف الحرية داخؿ البيت. -1

يتمتع أفراد العينة في بيئة ثرية بالتجييزات والوسائؿ الرقمية والالكترونية المختمفة والتي تمنح ليـ خيارات  -2
 كثيرة لقضاء أوقات فراغيـ .

 ية في مقدمة النشاطات الترفييية المفضمة لدى مفردات العينة .تأتي ممارسة الألعاب الالكترون  -3

 يعد الكمبيوتر في مقدمة أجيزة  الألعاب الالكترونية التي يفضميا مفردات العينة . - 4

ىناؾ اختلبؼ في أوقات ممارسة الألعاب الالكترونية لدى مستويات المعيشة الثلبث، فمعظـ أصحاب  - 5
.  المستوى المعيشي يمارسونيا في كؿ يوـ

 التعقيب عمى الدراسة:

تتشابو مع دراستنا في المتغير المتمثؿ في الألعاب الالكترونية  و نوع الدراسة و أدوات مع البيانات 
المتمثمة في الاستمارة و تختمؼ في المتغير التابع و النيج المعتمد في ىذه الدراسة ،و قد تـ الاستفادة مف 

 ىذه الدراسة في الجانب النظري خاصة في الفصؿ الثالث. 

 الثالثة الدراسة 

الوسائط  الإعلامية  الجديدة و تأثيرىا في الطفل الجزائري  "الألعاب الالكترونية عبردراسة بعنواف 
مذكرة لنيؿ شيادة الماجستير في قسـ   "،فاطمة ىماؿ"دراسة ميدانية عمى عينة مف أطفاؿ إبتدائيات لمباحثة "
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سنة ، ال-باتنة-"" الحاج لخضرجامعة ،ديثعلبـ وتكنولوجيا الاتصاؿ الحالإتخصص  ،عموـ الإنسانيةال
 . 2011/2012الجامعية 

تأثير الألعاب الالكترونية عمى الطفؿ الجزائري عبر الوسائط  :شكالية التاليةالإوقد انطمقت الباحثة مف  -
وفي إطار  ،لمستقبؿ المجتمع ككؿالمؤسسة الإعلبمية الجديدة باعتبار الأطفاؿ مف أىـ الشرائح المجتمعية و 

ث تتواجد يأصدقاء الطفؿ بحعز أحد أتزايد ظيور العديد مف الوسائط الجديدة فالألعاب الالكترونية أصبحت 
بؿ أصبحت ترافقو خارج المنزؿ  ،معو داخؿ المنزؿ وأينما تواجد عبر الحاسوب والانترنت والياتؼ الخموي

 أيضا حيت قامت الباحثة بطرح التساؤؿ الرئيسي الأتي :

 ىو تأثير الألعاب الالكترونية في الطفؿ الجزائري وفقا  لعلبقتو بتكنولوجيا الإعلبـ الحديثة؟ ام -

 وتتفرع منو التساؤلات الآتية:

 ىؿ تأثر ىذه الألعاب الالكترونية بشكؿ ايجابي أـ سمبي عمى الطفؿ الجزائري؟  -

 ؟ىؿ كاف ىذا التأثير في الجانب النفسي أـ العقمي أـ كلبىما معا -

  ؟مضاميف ىذه الألعاب سبب في ىذا التأثير أـ أف الانبيار بتقنيات التصميـ كاف لو دوره الفعاؿىؿ كانت  -

 إلى أي مدى ساىمت الوسائط الإعلبمية الجديدة في تحقيؽ ىذا التأثير؟ -

وقد اعتمدت الباحثة في دراستيا عمى منيج المسح الوصفي أما بالنسبة لعينة الدراسة فتمثمت في أطفاؿ  -
 أما بالنسبة لمعينة المختارة في ىذه الدراسة ىي العينة العنقودية . باتنة، ولايةابتدائيات 

 المقابمة )استمارة المقابمة(  أما بالنسبة لأدوات جمع البيانات نجد:

 يف أىـ النتائج التي توصمت إلييا في دراستيا نجد:و مف ب

الالكترونية وعبر مختمؼ الوسائط الإعلبمية   التخمص مف رقابة الأىؿ عمى لعب العينة للؤلعاب -1
  .الجديدة

 يمعب الطفؿ الجزائري الألعاب الالكترونية عبر الوسائط الجديدة دوف استثناء.  -2
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معب الألعاب الالكترونية بشكؿ عاـ، وذلؾ وفؽ الوقت المخصص لمعب ييتـ الذكور أكثر مف الإناث ب -3
 ختيار.لاوكذا التدقيؽ في ا

 الإستراتيجية بأكبر نسب.الألعاب لعاب الحروب و ألعاب القتالية و الأتفضؿ العينة الألعاب القتالية و  -4

 التعقيب عمى الدراسة 

كذلؾ  في المنيج المعتمد في الدراسة و  ،الالكترونيةتتشابو مع دراستنا في المتغير وىو الألعاب 
عينة الدراسة وأدوات دراستنا في مجتمع البحث و  عفتختمؼ ىذه الدراسة في حيف الممثؿ في المنيج المسح 

وقد تـ الاستفادة مف ىذه الدراسة في المراجع  حيث اعتمدت الباحثة في دراستيا عمى المقابمة، ،جمع البيانات
 ناء استمارة الاستبياف.و أيضا في ب

 الدراسات العربية 

"ممارسة الألعاب الالكترونية العنيفة و علاقتيا بالعدائية و السموك العدواني لدى عينة دراسة بعنواف 
عموـ الاجتماعية القسـ  ،الماجستيرشيادة  مذكرة لنيؿ ،لمباحث عبد ا﵀ محمد القرنيمن المراىقين" 

 .2021لسنة  -المممكة العربية السعودية –جامعة الممؾ عبد العزيز  ،تخصص عمـ النفس ، الإنسانيةو 

الالكترونية العنيفة العدائية  الكشؼ عف علبقة الألعاب وقد انطمؽ الباحث مف الإشكالية الآتية:
رسة الألعاب السموؾ العدواني والتعرؼ عمى الفروؽ العدائية والسموؾ العدواني لدى المراىقيف ومنخفضي مماو 

  .واختلبؼ المرحمة الدراسية و اختلبؼ  نوع المعبة الالكترونية العنيفة باختلبؼ الجنس،

 أما التساؤؿ الرئيسي التالي:

 ىؿ توجد علبقة بيف ممارسة الألعاب الالكترونية العنيفة و العدائية والسموؾ العدواني لدى المراىقيف؟ 

 و تتفرع منو التساؤلات التالية :

السموؾ العدواني لدى المراىقيف مف طمبة المرحمة الثانوية مرتفعي ومنخفضي ممارسة تختمؼ العدائية و  ىؿ -
 عاب الالكترونية العنيفة؟ لالأ

منخفضي ممارسة الألعاب الالكترونية تفعي و السموؾ العدواني لدى المراىقيف مر ىؿ تختمؼ العدائية و  -
 العنيفة باختلبؼ نوع المعبة ؟



 I- ىضىع اندراسة ومنهجيتهام 

 

- 19 - 
 

( مراىؽ 1349الباحث في دراستو عمى المنيج الوصفي أما بالنسبة لعينة الدراسة فتمثمت )وقد اعتمد 
وعينة مف التعميـ بوسط مدينة  العينة عشوائيا في مدارس التعميـ بشماؿ مدينة جدة، اختيار ومراىقة، و تـ

 أما بالنسبة لأدوات جمع البيانات نجد: الاستبياف  وعينة مف مدارس التعميـ جنوب مدينة جدة، جدة،

 ومف بيف أىـ النتائج الذي توصؿ إلييا الباحث نجد:

 العمؿ عمى ابتكار ألعاب تعميمية ذات محتوى ترفييي و طابع تشويقي لجذب المراىقيف لمعب فييا. -1

تزيد عف ساعة خلبؿ اليوـ كحد  ينبغي تحديد ساعة زمنية لممارسة الألعاب الالكترونية العنيفة بحيث لا -2
 أقصى.

 مشاركة الأسر لأبنائيا في ممارسة الألعاب الالكترونية المناسبة و المفيدة ليـ. -3

 العنيفة .بة تغني عف الألعاب الالكترونية والمناس إيجاد بدائؿ مف الألعاب الممتعة - 4

 التعقيب عمى الدراسة: 

غير المستقؿ حيث أنو يدرس الألعاب الالكترونية والمتغير التابع المت فيه الدراسة ذتتشابو دراستنا مع ى
و المتمثؿ في المراىؽ وأيضا تتشابو مع دراستنا في عينة الدراسة، وتختمؼ في منيج الدراسة و أدوات  جمع 

 و قد تـ الاستفادة مف ىذه الدراسة في صياغة الفرضيات وأسئمة الاستمارة .  البيانات،

I-2-  الدراسةمنيجية 

I-2-1- ةمجالات الدراس  

 :فيما يمي ةتتمثؿ مجالات الدراس

 2023ير جانفي ت في شأوالتي بد ةنجاز ىذه الدراسإالتي يستغرقيا  ةالزمني ةيمثؿ الفتر  :المجال الزمني -أ
طار المنيجي والنظري والجانب شير تراوحت بيف ضبط الإأ ةالتي دامت خمسو  وانتيت في شير ماي

 الميدانية. ةالمتمثؿ في الدراسالتطبيقي 
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 :المجال المكاني -ب

لعاب ثر الأأب" ةجراء دراستنا المعنونإوقد تـ  ة،جريت بو الدراسأو المكاف الذي أىو المجاؿ  
 ةبمدي ةالعظام ةالعمراني ةوالتي تقع في المنطق "ةور قعمر وم شكعوا" ةعمى قيـ المراىقيف بثانوي ةالالكتروني

 ةىجري تضـ الثانوي 1429رمضاف  10 ػالموافؽ ل 10/9/2008ت بتاريخ أنشأ ،ولاية جيجؿ ةمميج
النصؼ داخمي  إلى ةإضافكما تعتمد عمى نظاـ السير والمتمثؿ في الخارجي  ة،والعممي ةدبيتخصصات الأال

 :تمميذا الموزعيف كما يمي 758 ػدر بقي بيا عدد التلبميذ

 المجموع عدد الذكور عدد الإناث السنوات
 278 97 181 السنة الأولى ثانوي
 270 176 94 السنة الثانية ثانوي
 216 147 63 السنة الثالثة ثانوي

 758 420 338 المجموع
 :مجال البشريال -ج

الجنسيف  جابات كلبإوقد اعتمدنا عمى  ة،لعاب الالكترونيمف المراىقيف الذيف يمعبوف الأ ةيمثؿ عين 
 "كعواش عمر ومقورة" ةي ثانويقمف مراى ةمف ثمانيف مفرد ةويشمؿ المجاؿ البشري لدراستنا عين ،ناثاا  ذكورا و 
 .جيجؿ -جيممة

I-2-2- دواتياأو  ةالدراس ةمنيجي 

I-2-2-1- ةنوع الدراس 

معمومات وخصائص لى جمع وشرح وتحميؿ إكونيا تيدؼ  ةالدراسات الوصفيضمف  ةتدخؿ ىذه الدراس
لعاب الأ أثرفي  ةبحثنا المتمثم ةشكاليإ ةلمعالج ةنسب طريقأيضا أمف الظواىر وكونيا  ةو مجموعأ ةظاىر 

 يف.قعمى قيـ المراى ةالالكتروني
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وتحميميا وتفسيرىا عبر  ةو ظواىر عمميأمشكلبت  ةلدراس ةنيا طريق"أ ة:وتعرؼ الدراسات الوصفي
مى المعمومات التي توفرت عند الباحث بالكامؿ بناء ع ةالمعمومات التي تـ جمعيا وبعدىا وصؼ المشكم

 (1) ."وتدوينيا في البحث العممي

اقع تصور الو  ةودقيق ةيعتمد عمييا الباحثوف في الحصوؿ عمى معمومات وفي ةىي طريق ةالدراسات الوصفي
 (2) .وتسيـ في تحميؿ ظواىره ةوالعممي ةوالسياسي ةالثقافي ةالأنشط ةالاجتماعي والذي يؤثر في كاف

I-2-2-2- ةمنيج الدراس 

مف  الباحثتمكف  أساسيوخطوات وذلؾ مف خلبؿ  لإتباعولدراسات لابد ليا مف تحديد منيج جؿ ا إف 
 فالمنيج العممي ىو: الحقيقة إلىالوصوؿ 

وضح واستباف  أييج الطريؽ نأسمكو و  أيالطريؽ الواضح كقولؾ نيج فلبف الطريؽ  ةيقصد بو لغ  ة:لغ
  (3) .وصار نيجا واضحا بينا

ومف  ،عمييا والبرىنة الحقيقة كتشاؼالتي يتبعيا الذىف لا الإجراءاتمف  ةنو مجموعأب ةويعرؼ عام
 (4). العممية لمطريقة المفضمة ةالأداواليدؼ ىو  ،القرارات لبموغ ىدؼ ما إصدارىنا يكوف المنيج 

في العموـ  الحقيقةالكشؼ عف  إلىالمنيج ىو الطريؽ المؤدي " :ويعرفو عبد الرحمف بدوي بقولو
 معمومة. نتيجةلى إمف القواعد تييمف عمى سير العقؿ وتحدد عمميتو حتى يصؿ  طائفة بواسطة

 

                                      
  عمى الساعة: 27/03/2023 :تمت الزيارة يوـ 

 https://www.manaraa.com, 11:45
(1) 

 ةدار اليازوري العممي ،ردفالأ ة،والالكتروني ةالبحث العممي واستخداـ مصادر المعمومات التقميدي ،قندليجيبراىيـ إعامر (2)
 .129ص ، 2007 ة،العربي ةالطبع ،لمنشر والتوزيع

 .9 ، ص2017 ،1ط ة،الجامعي اتديواف المطبوع ،الجزائر ،والبحث العممي ةالوجيز في المنيجي ،دريسإ فاضمي(3)

 الجزائر و،فضيؿ دلي : وتدقيؽ ةمراجع ة،الأساتذمف  ةمجموع ة:ترجم ة،البحث في الاتصاؿ عناصر منيجي ،اليفلارامي و (4)
 .26 ، ص2009 ، 2ط ة، وري قسنطينتمن ةجامع ،اجتماع الاتصاؿمخبر عمـ 
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بناء كياف مف  إطارىايتـ في ة عممي: "بأنوالقاموس الحديث لعمـ الاجتماع فيعرؼ المنيج العممي  أما
 (1). "والتجريب والتعميـ والتحقؽ ةالعممية مف خلبؿ الملبحظ ةالمعرف

شيء مادي  إلىلمتوصؿ  الإنتاج ةلإعادبؿ امنتظـ واضح وقسموؾ " :بأنو (1983Bunge) ويعرفو بانج
 (2)."ومفيومي

 ةخذت عينأوقد  ،المسح الشامؿ ة لاستحالةدراستنا ىذه تـ الاعتماد عمى منيج المسح بالعين وفي
 العمميةاستخداما في البحوث  الأكثرالمنيج : "بأنو ةويعرؼ المنيج المسحي عام ،لمجتمع البحث ةممثم
عف منيج وصفي يعتمد عميو الباحثوف في الحصوؿ  عبارةىو و  ،في مختمؼ المعارؼ والموضوعات ةالكمي

 شطةالأن ةيؤثر في كافالذي و  حياتيتصور الواقع الاجتماعي وال والدقيقة الوافيةعمى البيانات والمعمومات 
بيانات والمعمومات في تحميؿ الوتسيـ مثؿ تمؾ  ،والعممية والسياسية والتربوية والاقتصادية ةالإداري

 (3).الظواىر

يشمؿ ىذا الجزء  أف ةشريط الإحصائيتعميـ جزء مف المجتمع " :بأنوفيعرؼ  ةما منيج المسح بالعينأ
 (4). "سمات المجتمع المنسوب لو

بأنو: "طريقة لجمع البيانات مف أفراد المجتمع أو عنيـ، بحيث يمكف الحصوؿ عمى كما يعرؼ 
 (5) استنتاجات حوؿ المجتمع بأكممو مف مجموعة فرعية أو عينة مف أفراد المجتمع.

                                      
منتوري  ةجامع ،الاتصاؿاجتماع مخبر عمـ  ،الجزائر ،في عمـ الاجتماع ةالمنيجي إلىالمدخؿ  ،الطاىر سعود، ميمود سفاري(1)

 .52 ، ص2007، د ط ة،قسنطين

 .27، مرجع سابؽ، صاليفلارامي و (2)

 .187، ص2009 ،نشر والتوزيعمدار اليازوري ل ،الأردف ،البحث العممي الكمي والنوعي، مرائيالس إيماف ،عامر قنديمجي(3)

)4  (
http//www maktabtk.com .14:19 ةعمى الساع 8/5/2023يوـ  ةالزيار  تتم   

 https:// meemapps.com, 10 :50 (5) : ةعمى الساع2023-03-05 :تمت الزيارة يوـ
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 "ةور قعمر وم كعواش" ةمف تلبميذ ثانوي ةفينا المنيج الملبئـ الذي استخدمناه لدراستنا وىو مسح عين
 عمى قيـ المراىقيف. الالكترونية الألعاب تأثيراتومسح 

I-2-2-3- :أدوات جمع البيانات 

 إف الدراسات الميدانية لا بد ليا مف وجود أدوات جمع البيانات وقد اعتمدنا في دراستنا عمى:

تعرؼ عمى أنيا عممية مراقبة أو مشاىدة لسموؾ الظواىر والمشكلبت والأحداث ومكوناتيا المادية  الملاحظة:
والبيئية ومتابعة سيرىا واتجاىاتيا وعلبقاتيا بأسموب عممي منظـ ومخطط وىادؼ، بقصد التفسير وتحديد 

 (1) واحتياجاتو.العلبقة بيف المتغيرات والتنبؤ بسموؾ الظاىرة وتوجيييا لخدمة أغراض الإنساف 

والملبحظة ىي وسيمة يستخدميا الإنساف العادي في اكتسابو لخبراتو ومعموماتو فنجمع خبراتنا مف 
خلبؿ ما نشاىده أو نسمع عنو، ولكف الباحث حيف يلبحظ فإنو يتبع منيجا معينا يجعؿ مف ملبحظاتو أساسا 

 (2) لمعرفة واعية أو فيـ دقيؽ لظاىرة معينة.

ملبحظة التي اعتمدنا عمييا في بحثنا بالملبحظة البسيطة بغير المشاركة وىي: "التي ويتمثؿ نوع ال
يقوـ فييا الباحث بالملبحظة دوف أف يشترؾ في أي نشاط تقوـ بو الجماعة موضوع الملبحظة، فيي 
ؿ ملبحظة مف الخارج وىي لا تتطمب مف الباحث الملبحظ أف يتقمص أدوارا أو أف ينتمي إلى جماعة ما، ب

 (3) يكفيو مراقبة الجماعة موضوع الملبحظة وملبحظة نشاطيـ وعلبقاتيـ وتسجيؿ المعمومات والحقائؽ.

                                      
، دار صفاء الأردف، (النظرية والتطبيؽ العممي)الأسس أساليب البحث العممي  ربحي مصطفى عمياف، عثماف محمد غنيـ، (1)

 .187، ص2010، 4لمنشر والتوزيع، ط

عماف، دار الفكر ناشروف  ،عبد الرحمف عدس، البحث العممي مفيومو وأدواتو وأساليبودوفاف عبيدات، كايد عبد الحؽ،  (2)
 .124، ص2011، 4وموزعوف، ط

 2014، 2ديواف المطبوعات الجامعية، ط دب، سلبطنية بمقاسـ، حسف الجيلبني، مدخؿ المناىج البحوث الاجتماعية،(3)
 .133ص
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وقد اخترنا ىذا النوع مف الملبحظة لأنيا تسرع في عممية الحصوؿ عمى المعمومات وتمكننا مف 
المستخدمة مف طرؼ ملبحظة الظاىرة المدروسة عمى طبيعتيا، خاصة ما يتعمؽ بالألعاب الإلكترونية 

 المراىقيف وتأثيرىا عمى قيميـ.

ىناؾ عدة تعريفات للبستبياف مف بينيا: "أداة تتضمف مجموعة مف الأسئمة أو الجمؿ استمارة استبيان: 
 الخبرية التي يطمب مف المفحوص الإجابة عنيا بطريقة يحددىا الباحث حسب أغراض البحث".

بموضوع البحث عف طريؽ استمارة معينة تحتوي عمى عدد مف وىي أداة لجمع المعمومات المتعمقة 
 (1) الأسئمة مرتبة بأسموب منطقي مناسب، يجري توزيعيا عمى أشخاص معينيف لتعبئتيا.

ويعرؼ أيضا بأنو مف أدوات البحث الأساسية الشائعة الاستعماؿ في العموـ الإنسانية خاصة عموـ 
عمى المعمومات الدقيقة لا يستطيع الباحث ملبحظتيا بنفسو الإعلبـ والاتصاؿ حيث يستخدـ في الحصوؿ 

في المجاؿ المبحوث لكونيا معمومات لا يممكيا إلا صاحبيا المؤىؿ قبؿ غيره عمى البوح بيا، والاستبياف في 
تصميمو قرب إلى الدليؿ المرشد المتضمف لسمسمة أسئمة، التي تقدـ إلى المبحوث وفؽ تصور معيف ومحدد 

قصد الحصوؿ عمى معمومات خاصة في البحث في شكؿ بيانات كمية تفيد الباحث في إجراء الموضوعات 
 (2) مقارنات رقمية أو في شكؿ معمومات كيفية تعبر عف مواقؼ وآراء المبحوثيف مف قضية معينة.

وبالنسبة لدراستنا ىذه قمنا باستخداـ الاستمارة كأداة أساسية بيدؼ الحصوؿ عمى إجابات عف مجموعة 
 مف الأسئمة أو الاستفسارات المكتوبة، حيث تـ تقسيـ الاستمارة إلى أربع محاور:

 يتضمف البيانات الشخصية وعدد أسئمتو ثلبث أسئمة. المحور الأول: 

 عادات وأنماط المراىقيف في استخداـ الألعاب الإلكترونية. المحور الثاني:

 الألعاب الإلكترونية.أسباب إقباؿ المراىقيف عمى استخداـ  المحور الثالث:

                                      
 1ط ، والمعمومات لأغراض البحث العممي، عماف، دار صفاء لمنشر والتوزيعربحي مصطفى عمياف ، طرؽ جمع البيانات (1)

 .91، ص 2009

 2007 ،3المطبوعات الجامعية، طواف أحمد بف مرسمي، مناىج البحث العممي في عموـ الإعلبـ والاتصاؿ، الجزائر، دي (2)
 .220ص 
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   أثر الألعاب الالكترونية عمى قيـ المراىقيف. المحور الرابع:

I-2-3- :مجتمع البحث والعينة 

I-2-3-1- مجتمع البحث: 

 وأالمراد ودراستيا سواء كانت ىذه المفردات لبشر  الظاىرةبمجتمع البحث جميع مفردات  يقصد
 .مؤسسة

 أجناسيـباختلبؼ  "المراىقيف"مجتمع البحث في دراستنا  ويتمثؿ

  (1) .التي يقوـ بدراستيا الباحث الظاىرة أفرادجميع  بأنوويعرؼ مجتمع البحث 

عمييـ  أجريتوالذيف  ةور قكعواش عمر وم ثانويةمجتمع البحث في مراىقي يتمثؿ  الحالية الدراسةوفي  
 دراستنا الميدانية.

I-2-3-2-عينة الدراسة 

لمجتمع  الإمكافقدر  ةمثمم العينةبحيث تكوف  خاصةىي جزء مف المجتمع يتـ اختيارىا وفؽ قواعد  العينة
  (2) .الدراسة

عف عدد محدود مف المفردات التي سوؼ يتعامؿ معيا الباحث  ةعبار " بأنيا:  ويعرفيا محمد عبد الحميد
  (3)."منيجيا

 -ةمميج ةبمدي ةور قعمر وم شكعوا ةمف المراىقيف في ثانوي ةمفرد 80مف  ةمكون ةعين اخترنا قد ووعمي
 القصدية. العينةفي  ةتتمثؿ ىذه العين -جيجؿ

                                      
 .136ص، 2015دط، ، لمكتاب ةالإسكندريمركز  ،صرم ،ساليبوأو  وأسسالبحث العممي  ،سيد محمود الطواب(1)

الوراؽ  ،الأردف ،طرؽ ومناىج البحث العممي ة،غازي جماؿ خميف ،عبد الجبار توفيؽ البياتي ،محمد عبد العالي النعيمي(2)
 .78 ، ص2015، 2 ، طلمنشر والتوزيع

 .133ص، 2009 ،د ط ،دار الشروؽ ، بيروت ،الإعلبـتحميؿ المحتوى في بحوث  ،محمد عبد الحميد(3)
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ذلؾ النوع مف العينات الذي يتعمد فيو الباحث اختيار مفردات محدده " :أنيا ةالقصدي العينةعرفت و  -
 (1). "تمثؿ المجتمع تمثيلب جيدا أنيايعتقد 

كما تعرؼ أيضا بأنيا: "العينة التي يستخدـ فييا الباحث الحكـ الشخصي عمى أساس أنيا الأفضؿ 
لتحقيؽ أىداؼ الدراسة، ومنو يختار الباحث أفراد عينتو بما يخدـ أىداؼ دراستو بناء عمى معرفتو دوف أف 

 (2)أو الاختصاص.  تكوف قيود وشروط غير التي يراىا ىو مناسبة مف حيث الكفاءة أو المؤىؿ العممي
 

التي تحقؽ لو ما  ةويختار العين ةمعمومات معين إلىوفي ىذا النوع مف العينات يقدر الباحث حاجتو 
  (3) .يريد

 قيعينيـ فينتب أشخاصايقصد  أف أيالباحث ويقصدىا بالتحديد  إلييايذىب  ةالقصدي العينة أفكما 
غراض لأ الأفرادىؤلاء  ةبدراستو ويبني حكمو عمى مدى مطابق الخاصة ةالعين أفرادالذيف سيكونوف ىـ  فرادالأ

  (4) .بحثو المحددة

 وفي دراستنا توجينا بالاستبياف إلى المراىقيف الذيف يمعبوف الألعاب الإلكترونية.

 

 

 

                                      
 1ط ،لمنشر والتوزيع ةدار المسير  ،الأردف ،الاجتماعية الخدمةطرؽ البحث في  ، نجلبء محمد صالح ،سماح سالـ سالـ(1)

 .155ص ، 2015

نادية سعيد عيشور، منيجية البحث العممي في العموـ الاجتماعية، قسنطينة، مؤسسة حسيف رأس أكيؿ لمنشر والتوزيع  (2)
 .240، ص2017

 2009 ،3ط ،دار وائؿ النشر والتوزيعّ  ،ردفالأ ،لدليؿ التطبيقي لمباحثيفاالبحث العممي  ،يرفيصمحمد عبد الفتاح ال(3)
 .211ص

 1ط، دار صفاء لمنشر والتوزيع ، عماف ة،البحث في العموـ الاجتماعي ةمنيجي ،محمود الوادي ،حمد عارؼ العساؼأ(4)
 .241، ص2011
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I-3- المقاربة النظرية المعتمدة في الدراسة 

 تمييد

نظرية الغرس الثقافي تصويرا تطبيقيا للؤفكار الخاصة بعممية بناء المعنى وتشكيؿ الحقائؽ تعد 
في ىذه المجالات خصوصا  الإعلبـالاجتماعية والتعميـ مف خلبؿ الملبحظة والأدوار التي تقوـ بيا وسائؿ 

 الأفراد الذيف يتعرضوف إلى ىذه الوسائؿ بكثافة.

واكتساب المعاني والمعتقدات  خاصة ةمشاىد التمفزيوف بصفلالتعرض  كثافةب النظريةذ ترتبط ىذه إ
وقد تناوؿ  ،بعيدا عف العالـ الحقيقي والواقعي الإعلبـحوؿ العالـ الذي تقدمو وسائؿ  ةوالصور الرمزي والأفكار

  :في ةوالمتمثم ةمف العناصر حوؿ ىذه النظري ةىذا المبحث مجموع

فروض النظرية والانتقادات غرس الثقافي، وتتناوؿ أيضا أىـ عممية النشأة النظرية ومفيوميا ومفاىيـ 
 الموجية ليا، وفي الأخير إسقاط ىذه النظرية عمى موضوع دراستنا.

I-3-1- وتطورىا التاريخي نظرية الغرس الثقافي نشأة  

تحميميا عامؿ مع أثر وسائؿ الإعلبـ عمى تتعتبر نظرية الغرس الثقافي إحدى أكبر النظريات التي ت
تحدثو  والمجتمع مف زاوية واسعة جدا لأنيا تأخذ في حسبانيا )القيـ الثقافية ( أثناء تحميميا للؤثر الذي الفرد

 وسائؿ الإعلبـ والمحتويات الإعلبمية.

 أما بخصوص بداية وجذور ىذه النظرية فترتبط بما شيدتو الولايات المتحدة الأمريكية مف ظيور 
الجريمة  أسيمت في ظيور ىذه النظرية، حيث ربط عامة الناس بيف ارتفاع معدلاتالأسباب الأولى التي 

التميفزيوف في  والعنؼ والتغير القيمي والتي زادت في فترة الستينات مف القرف العشريف وبيف انتشار مشاىدة
اللبزـ مف  التمويؿ تمؾ الفترة وضغط الاىتماـ الشعبي عمى الكونجرس الأمريكي ليفعؿ شيئا، وتـ اعتماد

تأثيرات التميفزيوف في  بعض المؤسسات والمعاىد القومية الأمريكية لتمويؿ بعض البحوث التي تبحث
 عنواف تحت  1961دراسة في خمسة مجمدات عاـ 60مجالات الصحة والتعميـ. وتـ طباعة حوالي 

 (1) ."الاجتماعي والسموؾ التميفزيوف"

                                      
 .187ص  ، دط، دت،المنوفيةمصر، دار  الإعلبـ، نظريات في محاضرات، ا﵀ خير رشدي ىشاـ(1)
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لمصورة الذىنية التي تتشكؿ في  "ولتر ليبماف"بدايتيا الأولى إلى مفيوـ  "ممفيف دي فمور"فقد أرجع  
 الجماىير مف خلبؿ وسائؿ الإعلبـ سواء عف أنفسيـ أو عف الآخريف، إذ أرى ليبماف أف ىذه الصورة أذىاف

إلى  ؤديأحياناً تكوف بعيدة عف الواقع نتيجة عدـ وجود رقابة عمى المواد المعروضة في وسائؿ الإعلبـ مما ي
 غموض في الحقائؽ وتشويو المعمومات وسوء فيـ الواقع.

أوؿ مف وضع ىذه النظرية في أواخر الستينيات مف القرف  "جورج جيربنر"ويعتبر الباحث الأمريكي  
رت الاضطرابات بسبب انتشار مظاىر العنؼ والجريمة في آعندما شيد المجتمع الأمريكي فت  الماضي
 1968، والتورط في حرب الفيتناـ، حيث تـ سنة "جوف كيندي"، والرئيس "وثر كينجمارتف ل"اغتياؿ  أعقاب

خاصة  ،تشكيؿ لجنة قومية لبحث ودراسة أسباب تفشي العنؼ وسبؿ الوقاية أغمبيا منو وعلبقة التمفزيوف
خاصة عمى تأثير مضموف برامج التمفزيوف  بذلؾ، ليذا قاـ الباحثوف بدراسات عديدة منذ تمؾ الفترة ركزت

الجميور لمواقع الاجتماعي، وكاف العنؼ ىو  التي تقدـ وقت الذروة وعطمة نياية الأسبوع عمى إدراؾ
 الموضوع الرئيسي محؿ الدراسة.

 مف خلبؿ سمسمة أبحاثو في ذات الإطار إلى أف التمفزيوف أصبح "جورج جيربنر"وقد توصؿ الباحث  
فالعلبقة  رئيسياً لبناء تصوراتيـ عف الواقع، وبالتالي ار يسيطر أو قوة مسيطرة عمى كثير مف الناس، ومصد

التصورات المدركة  بيف التعرض لمتمفزيوف والأفكار المكتسبة تكشؼ عف أىمية دور التمفزيوف في بناء القيـ و
عميو الفرد في علبقتو  لمواقع الاجتماعي، وبالتالي أصبح الواقع الإعلبمي المدرؾ مف التمفزيوف ىو ما يعتمد

 بالآخريف.

ربنر وزملبؤه مف خلبؿ ىذه الدراسات مشروعو الخاص بالمؤشرات الثقافية، والتي اىتمت يووضع ج 
 قضايا متداخمة ىي: تحميؿ العممية المؤسسية أي دراسة سياسات الاتصاؿ في علبقتيا بمضموف و ثلببث

 (1) .اختيار وتوزيع الرسائؿ الإعلبمية

الأكثر  وىي عبارة عف دراسة الأنماط السائدة لمصور الذىنية والسموؾ تحميؿ محتوى الرسائؿ الإعلبمية -
  ا.القضاي مف تكرارا التي تعكسيا الرسالة الإعلبمية، مثؿ تصوير العنؼ والأقميات والنوع والمينة وغيرىا

                                      
 .187ص  ، مرجع سابؽ،ا﵀ خير رشدي ىشاـ(1)
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دراؾ الجميور لبتحميؿ الغرس الثقافي والتي تدرس الع -  لمواقعقة بيف التعرض لمرسائؿ التميفزيونية وا 
الثقافي  حيث ترى نظرية الغرس أف التميفزيوف مف بيف وسائؿ الإعلبـ الأخرى يعد الأساس ،الاجتماعي

تساىـ في تكويف  المركزي لممجتمع، وأنو يقدـ القصص والحوادث والمصمـ الأساسي لمصور الرمزية التي
الحقيقي الذيف يعيشوف فيو  الواقعالمعتقدات عف العالـ الحقيقي، وبالتالي فإف كثيفي المشاىدة سيدركوف 

الغرس التميفزيوني عمى تغيير  بصورة تتفؽ مع الصور الذىنية المقدمة في العالـ التميفزيوني، ولكف يعمؿ
التعرض التراكمي لمتميفزيوف، في حيف  خلبؿ مف بعض المعتقدات عند الأفراد كثيفي المشاىدة، ويحدث ذلؾ

 ريف.الإبقاء عمى ىذه المعتقدات لدى آخ

I-3- 2-  نظرية الغرس الثقافيمفيوم 

 ( يقتضي ضبط تعريؼ المصطمحاتyrovot volt vitlucإف الحديث عف نظرية الغرس الثقافي ) 
 التي تشكؿ ىذا التركيب المفظي كما درج العمماء، واعتاد الباحثوف.

 أولا: النظرية

 بتعدد السياقات والأطر المرجعية التي انتظـ فييا، ورغـ ىذه "تعددت دلالات مصطمح "النظرية
 التعددية في الدلالات؛ فإنيا تصب في معنى عاـ يجمعيا يطبعو البعد العممي.

وقد عرفيا البعض عمى أنيا مجموعة مف الفروض التي يمكف الوصوؿ بيا إلى نتائج، بينما ذىب ثمة 
 تصورات جاء بيا أصحابيا.الباحثيف لاعتبارىا مفاىيـ ومصطمحات و  مف

 وفي ما يمي بعض التعريفات التي وردت في ثنايا معاجـ المغة:

 " قضية تثبت صحتيا بحجة ودليؿ أو برىاف، أما مف :ورد تعريؼ النظرية في " قاموس المعاني" عمى أنيا
 (1) ."ناحية الفمسفية فتعد النظرية بأنيا طائفة مف الآراء تفسر بيا بعض

 

 

                                      
 :  https://www.almaany.com (1) 12:58عمى الساعة:  2023-04-04تمت الزيارة يوـ
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معجـ المغة العربية المعاصر، فقد عرفت بأنيا " بعض الفروض أو المفاىيـ المبنية عمى أما في 
 (1) ."والملبحظات تحاوؿ توضيح ظاىرة معينة الحقائؽ

 الغرس :ثانيا

 المعمومات مصادر بيا تقوـ ونفسية معرفية مكونات وتنمية زرع : "بأنو س"الغر  مصطمح "يعرؼ 
 التي بالنظرية يرتبط الماضي القرف سبعينيات منذ أصبح الغرس ومصطمح ،"ليا يتعرض مف لدى والخبرة
 مف خاصة حالة يعتبر والغرس التمفزيوف، خاصة الإعلبـ لوسائؿ والمعرفية الاجتماعية الآثار تفسير حاولت
 (2) .الاجتماعية التنشئة ىي أوسع عمميات

 الخ... الاقتصادي السياسي، الاجتماعي، المستوى عمى سواء الثقافي بالنتاج المحيطة الأجواء قياـ ويعني

بقاء دعـ عمى تعمؿ رمزية وتصويرات رسائؿ ثبو  بتوليد  والممارسات المجتمع في السائدة الأيديولوجيات وا 
 (3) . المناخ ىذا منيا ينبع التي الثقافية والسياقات المؤسسية

 الثقافة ا:ثالث

 أف عمى الدارسيف مف العديد ويتفؽ ،"السموؾ وأنماط والأخلبقيات والتقاليد والعادات القيـ مف معتقد كؿ ىي
 ظاىرة ليست الثقافة وأف ب،الشعو  مف شعب عف عامة بصفة المعرفة وأنواع والمعتقدات الأفكارىي  الثقافة
نما سموكيات وليست مادية  (4) .المكونات ليذه تنظيـ ىي وا 

  

                                      
 .2234ص ، 1،2008مجمد ،1ط ،الكتاب عالـ المعاصرة، العربية المغة معجـ  ،آخروف و عمر مختار أحمد(1)

 2008  ،1ط ،والتوزيع لمنشر العموـ دار القاىرة، ،(إعلبمية وسوسي دراسة) التمفزيونية الجريمة دراما ،عمارة محمد محمد(2)
 .70ص 

 .188ىشاـ رشدي خير ا﵀، مرجع سبؽ ذكره، ص (3)

   2011  ،1ط ،المبنانية المصرية الداردب،  الحالية، وقضاياه وتطبيقاتو ومنيجو مفيومو الإنماء تحميؿ ،مكاوي ادحسف عم(4)
 .159ص
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 نظرية باعتبارىا الثقافي الغرس لنظرية مفيوـ ضبط يمكف السابقة التعريفات بيف الجمع خلبؿ مف
 إدراؾ في بو تساىـ أف معينة لرسالة يمكف الذي المدى تحديد في يتمثؿ ىدفيا وأف الأوؿ المقاـ في ثقافية
 الرسالة ىذه تحمميا التي المفاىيـ لتمؾ مشابية بطريقة الاجتماعي الواقع

 الحقائؽ تشكيؿ و المعنى بناء بعمميات الخاصة للؤفكار تطبيقيا تصويرا الغرس نظرية تعتبر 
 حيث، المجالات ىذه في الإعلبـ وسائؿ بيا تقوـ التي دوارالأ و الملبحظة خلبؿ مف والتعمـ الاجتماعية

 معرفة عمى التأثير في الإعلبـ وسائؿ قدرة وىي السابقة النظريات حوليا تجتمع التي العامة الفكرة تؤكد
دراكيـ الأفراد  .بكثافة الوسائؿ ىذه إلى يتعرضوف الذيف للؤفراد خصوصا بيـ المحيطة لمعوالـ وا 

 المعاني اكتساب و - خاصة بصفة التمفزيوف مشاىدة - التعرض كثافة بيف النظرية ىذه تربطو  
 أو الواقعي العالـ عف بعيدا الإعلبـ وسائؿ تقدمو الذي العالـ حوؿ الرمزية والصور والمعتقدات والأفكار
 يؤكد الاجتماعي العالـ طبيعة حوؿ اعتقادا تبني إلى تقود التمفزيوف مشاىدة أف النظرية ترى و، الحقيقي
 التمفزيوف قوة وأف، التمفزيونية الأعماؿ و الأخبار في وضعيا يتـ التي المنتقاة النظر ووجية النمطية الصور
 لفترات الأفراد يشاىدىا التي الحقيقية الحياة عف الدرامي محتواه في يقدميا التي الرمزية الصور في تتمثؿ
 النظر وجيات بناء ثـ التعمـ عمى أولا يقوـ حيث مباشرا تأثيرا ليس المجاؿ ىذا في التأثير أف كما، طويمة
 (1) .المتمقيف و الرسائؿ بيف تفاعؿ عممية أنيا إلى النظر يمكف بحيث الاجتماعية الحقائؽ حوؿ

I-3- 3-  الغرس الثقافيمفاىيم عممية 

 ساسييف أعمى مفيوميف يرتكز الغرس 

 main streamingد الاتجاه السائ :ولاأ

 :ساسييفأمفيوميف إلى  ينقسـ ىذا المفيوـ بدوره 

 بيدؼ جذب عدد كبير مف الجميور. جانسةومت ثابتة  ةعلبميإالتمفزيوف لتقديـ رسائؿ  سعي -أ

                                      
 .305ص ،2006  دط، العربية، النيضة دار ،القاىرة الاتصاؿ، نظريات د، السي العزيز عبد ،الطرابيشي مرفت(1)
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غرسيا التمفزيوف وبالتالي يالتي  ةفي الصور والمعتقدات العامتمفزيوف مل المشاىدة يكثيف الأفرادتشارؾ  -ب
ذوي التعمـ العالي  ةلمشاىدافي حيف يممؾ منخفضي  ة،عف العوامؿ الاجتماعي ةتتلبشى الاختلبفات الناتج

وفي الوقت نفسو تتشابو  ،مف منخفض التعميـ والدخؿ ةوالدخؿ المرتفع تشابو مع استجابات كثيفي المشاىد
نيـ لا يشتركوف في أوىو ما يعني  ،ذوي التعميـ العالي والدخؿ المرتفع ةلمشاىدا يمنخفض ةبمع استجا

 مف خلبؿ التمفزيوف. المغروس الاتجاه السائد

 :resonance( الرنين)التضخم  :ثانيا

الذي يعيشو يزيد مف  ومع واقع ةفراد في المواد التمفزيونيف تطابؽ ما يراه الأأيعني مفيوـ التضخـ 
 double dose. (1) ةمزدوج ةتعرضوا لجرع كأنيـ الأفرادثيرات الغرس بحيث يصبح أت

I-3- 4- الغرس الثقافي ةفروض نظري 

فكار والأ ةالواقع والمجتمع الحقيقييف التي تعرضيا المواد التمفزيوني ةور صتكرار التعرض ل :الفرض النظري
التي يقدميا  ةتشابو الصور  ةليذه الصور بطريقدراؾ الجميور ا  لى فيـ و إيؤدي  ةبيذه الصور  ةالمرتبط

 التمفزيوف.

لاجتماعي بطريقو تتوافؽ مع يدركوف ويفيموف الواقع ا ة(مشاىدالفي ثيك)تعرضا  الأكثر :يقريبمالإالفرض  
 2) .التي يعرضيا ةالصور 

  

                                      
 .132ص ، 2020 ،دط ة،السوري ةالافتراضي ةجامعال ،سوريا ،والاتصاؿ الإعلبـ ةنظري ،كماؿ الحاج(1)
  1999 ط،د ،ةالعام ةدار معيد الإ ،الرياض ة،الاتصاؿ والبحوث التطبيقي ةنظري ،القحطاني اديأىنية، سعد ىعبد ا﵀ بف (2)

 .135ص 
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I-3- 5- نظرية الغرس الثقافي الانتقادات الموجية ل 

نظرية الغرس الثقافي لـ تكف بمنأى عف النقد؛ فقد انكب الكثير  عمى غرار الكثير مف النظريات فإف
 الباحثيف بدراسة ىذه النظرية كؿ بحسب اىتمامو واختصاصو ودوافعو التي تراوحت مف الدوافع العممية مف

 إلى الفضوؿ المعرفي، ومف الدوافع اليدامة إلى دوافع الاحتفاء.

 ومازالت إلى عممية نقد صارمة، تحاوؿ الاقتراب وضمف ىذه البحوث تعرضت نظرية الغرس الثقافي
 النظرية، وتعمؿ جاىدة عمى الفصؿ بيف البعديف الإيجابي والسمبي فييا. همف حقيقة ىذ

 وانصبت معظـ الانتقادات تجاه ىذه النظرية مف خلبؿ التحفظ عمى تداخؿ فرضياتيا مع غيرىا مف
 الأولويات؛ فالقائـ بالاتصاؿ في ىذه النظرية يرتب أولوياتالنظريات الأخرى عمى غرار نظرية ترتيب 

عف  ، و مف ذلؾ التأكيد عمى أف لمتمفزيوف مساىمات كبيرة في خمؽ التصورات(1) الجميور بغية التأثير عمييـ
 ."ىيرش وىيوج"، "کادولاند"، "دوب"الواقع الذي يعيشو الفرد والمجتمع، إذ نجد مف بيف منتقدييا كؿ مف 

 عمى ضرورة مراجعة العلبقة بيف التمفزيوف و المشاىد. لقد توصؿ "ىيرش"و "دوب"الب كؿ مف فقد ط
 ليست خطية أو تصاعدية مع نسبة المشاىدة، بؿ ىي منحنية الإنمائيةفي دراستو إلى أف العلبقة  "ىيرش"

 الأصناؼوالمدمنيف أكثر مف تقارب أي صنفيف متتالييف مف  المشاىدة عديمي خطية تقارب اتجاىات
بة نس ففي نظره ليس لمتمفزيوف علبقة بالخوؼ والاغتراب، أي "بنريجر "في فرضيات  "ىيوج"الأخرى. شكؾ 

الأحداث الذي  بؿ ىي نتيجة لمحددات أخرى أىـ مف مؤشرات انحراؼ المشاىديف لمتمفزيوف ليست سبب
  .(2)"مكادولاند"و "دوب"ذكرىا 

 مؤسس "جوانتميت"تيـ امف المؤاخذات عمى نظرية الغرس ما عرؼ ' بالمشاىدة الانتقائية " حيث و  
 تبنى وجية نظر احتكارية عف الجميور والذي اعتبره سمبيا وغير قادر عمى مقاومة "بنريجورج جر "النظرية 

                                      
 .309، صذكره بؽمرجع س ،عبد العزيز السيد ،مرفت الطرابيشي(1)

 .180، ص2015،  1ط ،دار أسامة لمنشر والتوزيع دب، بساـ عبد الرحماف المشاقبة، نظريات الاتصاؿ،(2)
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 فكرة التعرض الانتقائيل "نبرجآ"وظيرت تمؾ النزعة نتيجة رفض فريؽ  ،الرسائؿ التي يبثيا الإعلبـ لديو
 (1) أف مشاىدة التميفزيوف طقوسية بدرجة كبيرة أكثر مف كونيا غرضية. افقد أكدو  لممضموف

I-3- 6- إسقاط النظرية عمى الدراسة 

دراستنا تندرج تحت عنواف "تأثير الألعاب الإلكترونية عمى قيـ المراىقيف"، فقد ارتأينا توظيؼ بما أف 
فيذه النظرية ساعدتنا في إقامة الدليؿ الإمبريقي لمدراسة عمى عينة مف المراىقيف نظرية الغرس الثقافي 

وبإسقاط محتوى ىذه النظرية عمى موضوعنا فإف التأثير الذي تتركو الألعاب الإلكترونية عمى قيـ المراىقيف 
ووجيات نظر يتـ مف خلبؿ محاكاة المحتوى الذي يتعرضوف لو بناءا عمى تخيلبت جريبنر"  حسب "جورج

تشبو وتطابؽ ما تعرضوا لو مرارا وتكرارا، بحيث أف محتوى ىذه الألعاب يكسبو سموكات وقيـ لا تتوافؽ مع 
القيـ والسموكات التي نشأ عمييا، إذ انو يتأثر بتمؾ المضاميف مف خلبؿ حركات الشخصيات وتصرفاتيـ 

 وكذلؾ مكاف المعبة والصور وما تتضمنو مف تفاصيؿ.

  

                                      
 .197ص ىشاـ رشدي خير ا﵀، مرجع سبؽ ذكره، (1)
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 الفصل: خلاصة

مف خلبؿ توضيح  ةالمرتكزات التي تبنى عمييا الدراس أىـف أخلبؿ ما سبؽ ذكره يمكننا القوؿ ب مف 
عرض  ،ىداؼالأو  ةىميالأ ،سباب اختيار الموضوعأ ،فروضال ،طرح التساؤؿ ،ةوضبط المشكم ةشكاليإ

در جىـ النقاط التي يأونوعيا وعينتيا باعتبارىا مف  ةوكذا منيج الدراس ة،ثـ حدود الدراس ةالدراسات السابق
 في الدراسة. المعتمدة المقاربة إلى ةإضاف ،بيا قيدبالباحث الت

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

II-  مدخل إلى الألعاب الإلكترونية
 القيم والمراهقة

II -1-  مدخم نلأنعاب الإنكترونية 

II -2-  مدخم إنى انقيم 

II- 3- مدخل إلى المراىقة. 
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 :تمييد

 ماىية الأوؿوقد تناوؿ المبحث  ،مباحث ةثلبث إلىالنظري الذي قسمناه  الإطاريتناوؿ ىذا الفصؿ 
القيـ وتضمف  إلىما المبحث الثاني فجاء بعنواف مدخؿ أ ،مطالب ةجت ضمنو خمسر واند الالكترونية الألعاب
 مطالب. ةتحتو خمس تواندرج المراىقة إلىوالمبحث الثالث جاء بعنواف مدخؿ  ،مطالب ةست أيضا
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II- مدخل إلى الألعاب الإلكترونية 

II-1- ماىية الألعاب الإلكترونية 

II-1-1- الألعاب الإلكترونية تطور 

 الإلكترونية جزءا حقيقيا و واقعيا بؿ وأساسيا في حياة كثير مف البشر في مختمؼلقد غدت الألعاب 
مميار لاعب في جميع أنحاء العالـ في  3.03أرجاء العالـ، إذ بمغ عدد الذيف يمارسوف ىذه الألعاب 

 الذي المنزلي الحجر بسبب اللبعبيف عدد ازدياد عرؼ الذي 2021 عاـ عف طفيؼ بانخفاض ،2022عاـ
 بنسبة نمو سنوي 2023مميارات في عاـ  3.07ويتوقع أف يرتفع ىذا الرقـ إلى  ،(1) روناو تو جائحة كفرض

  (2) .( مؤخراeot tytectoott) "فاينانس أونلبيف"%، كما جاء عبر منصة 5.6مركب تبمغ 

أمرا يجد أنيا ليست  –ماضيا و حاضرا  –و الدارس لتاريخ و مراحؿ تطور الألعاب الإلكترونية  
 حيث يمكف القوؿ أف الألعاب الإلكترونية الأولى كانت مستوحاة مف توافؽ التطور التكنولوجي للؤجيزة حديثا،

 (3) .والعديد مف الأفكار الموجودة بالفعؿ مف صناعة الترفيو وكذلؾ الرياضة

ا وضع تقريبا، عندم 1966وعميو فإف بدايات الألعاب الإلكترونية قديمة نسبيا وتعود إلى عاـ 
  الألماني المولد رالؼ باير وزملبؤه في العمؿ مخطط أوؿ لعبة فيديو تعمؿ عمى التمفزيوف العادي الميندس
 وأطمقوا عمييا اسـ الصندوؽ البني، ولاحقا ابتكروا بندقية لعبة تعمؿ معيا. 1967بابتكارىا في العاـ  ثـ قاموا

 لكترونية الحافؿ الذي ما يزاؿ في تطور وتقدـحدثاً بارزاً في تاريخ الألعاب الإ 1972وشيد عاـ  
، فقد أسس كؿ مف نولاف بشنيؿ   ألعاب شركة Dabney وتيد دابني llo t ureittooمطرديف حتى اليوـ

سرعاف ما لاقت نجاحاً منقطع  التي» Pong بونغ» لعبة وطرحا الأمريكية المتحدة الولايات في إلكترونية
المضرباف بمستطيميف يتحركاف  محاكاة مبسطة لرياضة كرة الطاولة يمثؿ فييا« بونغ»النظير. وكانت لعبة 

                                      
)1(https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-world,  : الساعة ، عمى 2023-03-12تمت الزيارة يوـ
14:55  

 World wide tue lema  of-trcttu/ ylcn ltootteot tyt //rivvue (2)  15:00عمى الساعة  2023-03-15تمت الزيارة يوـ  
)3(

Markus Sabadello: History Of Electronic Games And An Interactive Installation At The Technisches Museum' In 

Vienna, Austria, Maria hilferstraße 52/14, A-1070 Wien. P 08.  
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الشكؿ أقبؿ العامة عمى ىذه  عمى طرفي الشاشة عف طريؽ مقبضيف في الجياز تتحرؾ بينيما كرة مربعة
وجيزة تحقيؽ نجاح كبير بتسويؽ أكثر  المعبة لدى اختبارىا لأوؿ مرة في مقيى، واستطاعت الشركة في مدة

 (1) .مئة ألؼ نسخة مف ىذا الجياز مف

، وحينيا طرحت شركة نينتندو جياز  1977بدأ الجيؿ الثاني مف الألعاب الإلكترونية في العاـ    
 الشييرة . "بونغ "ألعاب بينيا لعبة  6، وتضمف  6کولورتي في غايـ 

وتمتيا  "جي بي "و "رزوسبيس وو  "بعد ذلؾ بعاـ، ظيرت ألعاب جديدة أصبحت شييرة مثؿ "سبيس إنفيدورز
، لكف أبرز "سيميوليتر فلبيت "و "موناكو غراند برکس"و "لونر لاندر "و  "ألعاب أخرى مثؿ "أسترويدس

 الألعاب واستمرت في التطور حتى الآف ربما ىي لعبة باؾ ماف .

بواسطة  الذي يعمؿ "نينتدو الترفييي "، عندما طرحت نينتندو نظاـ 1983بينما بدأ الجيؿ الثالث في العاـ 
تيرتمز وبالوف  "مميوف جياز، وفي ذلؾ الوقت ظيرت ألعاب مثؿ "دراغوف بستر 62الكمبيوتر، وباعت منو 

 وبيبر بوي. 1942فايت وغونتمت و

، ظيرت لعبة سوبر ماريو "، وحققت في أوؿ عاـ مف ظيورىا مبيعات بمغت 1985و في العاـ  
 مميوف 40 إلى يصؿ ما 2008 عاـ حتى باعت حيث شيرة لأكثرا المعبة وظمت نسخة، ملبييف 10حينيا
 نسخة.

 أجيزة 3، وفي ىذه الفترة طرحت 1991و 1988بينما الجيؿ الرابع مف الألعاب فكاف في الفترة بيف 
نينتندو  "و مميوف وحدة 118وبيع منيا  " غايـ بوي"مميوف وحدة و  29وبيع منيا  "سيغا جنسيس" ىي ألعاب
 مميوف وحدة. 49وبيع منو " فاميكوـ سوبر

 ىذه الأجيزة تضمنت تحديثات عمى ألعاب سابقة مثؿ سوبر ماريو وورلد وأخرى جديدة، كما ظيرت 
الجيؿ  ."تيكمو سوبر باوؿ"و  "سونيؾ"و "ستريت فايتر "ألعاب أخرى مثؿ " رود رش" والجزء الثاني مف 
شركة سوني  ، وأبرز ما فيو ىو دخوؿ1999إلى  1993الخامس في تطور الألعاب والأجيزة استمر مف 

                                      
 .2023 - 03 -10شوىد بتاريخ:  ylcn ttyc- u t//rivvueالموسوعة العربية  (1)
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التي ظيرت في ىذا  مميوف وحدة، ومف الألعاب 125عمى الخط وطرحيا جياز بلبيستيشف، الذي بيع منو 
 ."كاي 32سيغا "و "نيو جيو سي دي"و "العاـ "سيغا ساتورف

 مميوف جياز، ومف الألعاب 33وباعت منو  "64إف "طرحت نينتندو جياز  1996وفي عاـ  
عاـ  "غايـ بوي كولور"المضمنة فيو ريزيدانت إيفؿ و كراش بانديكوت، ثـ طرحت الشركة نفسيا جياز 

 ."زينوغيرز "و "وتضمف ألعابا مثؿ ميثاؿ غير سوليد 1998
عاـ  عالـ أجيزة المعب فطرحت "الجيؿ السادس شيد دخوؿ عملبؽ البرمجيات الأميركي " مايكروسوفت

بينما طرحت  ، "360إكس بوكس "طرحت جيازىا الثاني  2005جياز ' إكس بوكس، وفي عاـ  2001
أياـ عمى وجو  3بؿ بعد  ، ولحقت بيا نينتندو بجياز "وي" في العاـ نفسو ؛2006عاـ  "3سوني بلبيستيشف "

 (1) .التحديد

II-1-2- :أنواع الألعاب الإلكترونية 
الإلكترونية مف حيث اليدؼ منيا وشريحة مستثمرييا تحت ثلبثة يمكف تصنيؼ الألعاب 

 أنواع رئيسية:
 ألعاب المتعة والإثارة: -1

وىي تيدؼ عموما لمتسمية وشغؿ الفراغ، وتعتمد أساسا عمى تفاعؿ المستثمر مع المعبة في أوضاع 
ا تتجاوز سقؼ قدرات وحالات تبدأ بمستويات بسيطة يسيؿ التعامؿ معيا لتصبح معقدة وسريعة وغالبا م

المستثمر ميما أتقف تدريبو، وتتميز ىذه الألعاب بأنيا مثيرة وجذابة وتشد الانتباه لكثرة تتالي المواقؼ فييا 
 .(2) واستخداميا لمصور والأصوات القريبة مف الواقع، وىي بيذا تستيوي كثيرا مف الصغار

                                      
، عمى الساعة 2023-02-02تمت الزيارة يوـ ، ylcn e/cttne u to nnnn//rivvueعربية، الكاي نيوز سأنظر: (1)

10:30. 
 
تخصص  ،الالكترونية عبر الوسائط الإعلبمية الجديدة وتأثيرىا في الطفؿ الجزائري، شيادة الماجستيرىماؿ، الألعاب فاطمة  (2)

 .42 ص،  2011 ،الإعلبـ وتكنولوجيا الاتصاؿ الحديثة، جامعة الحاج لخضر، باتنة
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البعد الثالث، أو الاستفادة مف حواس أخرى ويستخدـ اللبعب أدوات إلكترونية تابعة تمكنو مف رؤية 
غير السمع والبصر مثؿ الممس والشـ، ويندرج تحت ىذا النوع طيؼ واسع مف ألعاب سباؽ السيارات 

 (1) .والدراجات النارية وألعاب القتاؿ ومحاكاة المعارؾ والحروب وغزو الفضاء

 ألعاب الذكاء: -2

اتخاذ القرار، وتتطمب إعماؿ الفكر لمتعامؿ معيا، ولعؿ تعتمد ىذه الألعاب المحاكاة المنطقية في 
الشطرنج مف أشير الألعاب في ىذا المجاؿ، إذ بات التعامؿ مع أجيزة الشطرنج الالكترونية أو برامج 

 الشطرنج الحاسوبية تحديا كبيرا يتجاوز في بعض الأحياف كبار اللبعبيف.

بية في ىذا المجاؿ في إمكانية معالجة كـ ىائؿ مف وتكمف قوة الألعاب الإلكترونية والبرامج الحاسو 
الإحتمالات، واختيار الحموؿ المثمى تبعا لمعايير محددة مشتقة مف قوانيف المعبة وخبرة المحترفيف سواء مف 

 .اللبعبيف أو المبرمجيف، وذلؾ في وقت قصير تصعب مجاراتو

 الألعاب التربوية والتعميمية: -3
والتعميمية تيدؼ إلى التوازف بيف المعب والمتعة، وتنقؿ المعمومة إلى المستثمر بطريقة الألعاب التربوية 

مسمية، وطيؼ ىذه الألعاب عريض جذا يغطي جؿ المراحؿ الدراسية حتى الجامعات، فمف الألعاب البسيطة 
تركيب الكممات والجمؿ التي تعمـ الطفؿ قراءة الأرقاـ والحروؼ وكتابتيا، والألعاب الأكثر تعقيدا التي تعممو 

وتشكيميا والتعامؿ مع المسائؿ العممية والحسابية، وىناؾ الألعاب والبرامج التي تيتـ بالتثقيؼ العاـ ونقؿ 
المعمومات في مجالات عدة كالرياضيات والعموـ والتاريخ والجغرافيا وتعميـ المغات وتعميـ مبادئ الحاسوب 

.  وغيرىا مف العموـ
اب التعميمية، بحيث يشعر المتعمـ بأنو يمعب، ولكف بقياس التعمـ وجد أنو يتعمـ وقد صممت ىذه الألع

 ومستويات عميا مف الأىداؼ التعميمية. والابتكارالإبداع 

                                      
 .42 ص مرجع سابؽ،ىماؿ، فاطمة  (1)
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لذلؾ فإف التعمـ الذي يتطمب التشويؽ، يستخدـ كثيرا مف أنماط البرمجة التعميمية المنوعة والمسماة 
اة، ويسرت التطورات الجارية في الحاسوب وتوابعو وبرامجو تحسيف الألعاب التعميمية، أو ألعاب المحاك

البرامج التعميمية السابقة، وجعؿ التعميـ أكثر تشويقا، مما دفع الكثير مف المتعمميف الصغار والكبار إلى 
 (1) .مواصمة التعمـ بغض النظر عف المكاف والزماف وعمر المتعمـ

وما تزاؿ الألعاب الإلكترونية في تطور وتقدـ مطرديف، ويتبمور ذلؾ وفؽ منحييف متكامميف، أوليا 
تطور الحواسيب الإلكترونية وتوابعيا، إذ بات بمتناوؿ الحواسيب العادية تخزيف كـ ىائؿ مف المعمومات 

ف جية وتعقيد الألعاب وتحصيمو ومعالجتو بسرعات عالية مما يسمح باستخداـ متزايد لمصور والأصوات م
يكف يتصور معالجتيا مف قبؿ مف جية أخرى، وتتناقص أثماف الأقراص باحتوائيا عمى كـ كبير مف الاحتمالات لـ 

المدمجة والأقراص الرقمية المتنوعة التي يسرت الخزف الواسع لمصور والتفاعؿ السريع والمستمر مع الوسائط 
 المتعددة.

ر البرمجيات، حيث ساعدت وسائؿ البرمجة الحديثة والخوارزميات أما المنحى الثاني فيخص تطو 
المتطورة عمى تحقيؽ تنوع في الألعاب وتطوير إمكانات العرض والمعالجة  مما سمح بنقؿ الكثير مف 
الأفكار التي تتماشى مع الحياة المعاصرة إلى حيز الواقع بعد أف كانت إلى أمد قريب مستعصية عمى الحؿ، 

مبرمجة تسمح بمحاكاة واقع افتراضي وتفاعؿ المستثمر مع ىذا الواقع، كما تييئ لو استخداـ  فظيرت ألعاب
 (2) .عدد مف حواسو كالبصر والسمع والممس

تركز ىذه الألعاب عمى التحكـ في الحركة وتتميز بتزايد السرعة  :jeux d’actionألعاب الحركة  -4
 "أزرار لوحة الرقف، أو مفاتيح التحكـ" ومنيا: والميارة، وتتطمب قدرا مف التحكـ في الأدوات

( Pingلعبة : التي كاف أوؿ ظيور ليا في قاعات المعب ) مثؿ :plate forme)) ألعاب الأرضيات -5
التي صممت عمى شكؿ لعبة تدمير، أيف يتوجب كسر حائط مف القرميد مف خلبؿ  Arkonoidولعبة 

ومنيا أيضا سمسمة باؾ  Atariعمى عارضة التحكـ: آثاري  التصويب عند مضرب الكرة .... وكانت متوفرة

                                      
 .42 ص مرجع سابؽ،ىماؿ، فاطمة  (1)

 .43 مرجع نفسو، ص (2)
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، وسمسمة ماريو، والقاسـ المشترؾ بيف ىذه الألعاب: سرعة التنفيذ، التحكـ في أجيزة التحكـ Pacmanماف 
 (1) .وتتميز بأىدافيا الخاصة إذا قورنت بألعاب المغامرات وألعاب القتاؿ وألعاب الرمي

ترتكز عمى عامؿ المغامرة والاستكشاؼ وغالبا ما تكوف خالية مف القتاؿ، كما أنيا ألعاب المغامرات:  -6
تتقاطع ضمنيا الألعاب الإستراتيجية إلا أف ألعاب أخرى منيا تُضـ ضمف ألعاب الحركة كوف أف سيناريو ىذه 

تتابع الألعاب مف الأسموب الممحمي )اللبعب يتقمص دور الشخصية الرئيسية، البطؿ الافتراضي، ول
الميمات بإيقاع كبير ويتجو لحؿ عقدة القصة كإيجاد شخصية مختفية أو أبطاؿ مخططات شريرة لأشرار 
منفرديف أو عامميف في إطار عصابات منظمة أو إنقاذ نفسو وعمى اللبعب الناجح في ميامو ومواجية كؿ 

التسمؿ )مغامرات الأكشف( فييا الأخطار، ولما لا تدمير كؿ ما يعترض طريقو، لدينا أيضا ما يعرؼ بألعاب 
القتاؿ بالسلبح ومبدأ المعبة ىو المرور مف المنطقة دوف ملبحظة الأعداء لوجود اللبعب، مثؿ لعبة 

Survival H وMetal Gear  رعب البقاء عمى قيد الحياة(، قصة رعب تقوـ عمى إفزاع اللبعب وتيدؼ(
 (2) . ، ساحات الدماء اليجوـ عمى الأعداءإلى إثارة الشعور بالرعب والخوؼ كظيور شخصيات سيئة

( حيث يتحكـ اللبعب في مجموعة مغامريف لدييـ ميارات قتالية RPGومنيا ألعاب ممارسة الأدوار )
أو سحرية، وتدور أحداث القصة الطويمة نوعا ما في عالـ كبير يحتوي عمى المدف والمناطؽ الأخرى 

أنواعا مختمفة مف الوحوش الصغيرة حتى يتمكنوا مف ىزيمة العدو والتضاريس المختمفة، يقاتؿ المغامروف 
  .القوي

حيث يمثؿ فضاء المعبة سرحا لمقتاؿ ومف أشير الحركات المتضمنة بيا: لكمات ضربات  :ألعاب القتال -7
بالرجؿ وبالرأس وحتى بالسكاكيف واستعماؿ مختمؼ الأسمحة الخاصة بالرياضة القتالية عمى غرار السيؼ 

 . Hitmanو jokerوتجري ىذه المعارؾ بأيدي عارية أو أسمحة بيضاء وأشيرىا لعبة 
 

                                      
 .126محمودي رقية، مرجع سبؽ ذكره، ص(1)
 .126ص مرجع نفسو، (2)
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 المحاكاة:ألعاب  -8
ىي إعادة إنتاج لصور نشاطات واقعية )محاكاة واقعية( ورياضية )محاكاة رياضية( وىي مستوحاة مف 
الواقع أو مف تصورنا ليذا الواقع ومنيا محاكاة وسائؿ النقؿ وعمى اللبعب التحكـ في وسائؿ النقؿ طائرات 

وعميو مواجية طائرات العدو أيضا محاكاة  سيارات منيا: فلبيت سيمولاتور )اللبعب قائد افتراضي لمطائرة(،
 : (1) بألعاب السيارات منيا مثلب

  formula oneفورمولاف  -
 Moto Gpسباؽ الدراجات  -
  "FIFA" "PESألعاب كرة القدـ " -

II-1-3-  :مجالات الألعاب الإلكترونية 

 مجالات المعب الإلكترونية: -أ

التي يمكف مف خلبليا إشكالية المعب بالمعبة توجد خمسة مجالات رئيسية معروفة مف المجالات 
الإلكترونية، خاصة بعد التطور التقني الكبير الذي يشيده ىذا المجاؿ مف الألعاب فكؿ نوع يوفر عدد كبير 
مف الألعاب، فالألعاب الإلكترونية ىذه التي تمعب في ىذه المجالات تختمؼ عف ألعاب الفيديو في كونيا 

ؼ المحمولة وعمى جياز الكمبيوتر وشبكة الأنثرنت وخاصة عمى عارضات التحكـ ألعاب تمعب عمى اليوات
الخاصة بيذه الألعاب بالإضافة إلى المعب عمى أجيزة الألعاب الإلكترونية في قاعات المعب العامة، عمى 

مة خلبؼ ألعاب الفيديو التي تمعب فقط عمى عارضات التحكـ الخاصة بيا والتي تعتبر مف العوامؿ القدي
 كأثاري ونيتاندو ومنو يمكف تصنيؼ مجالات الألعاب الإلكترونية إلى ما يمي:

 الألعاب الإلكترونية عمى اليواتف المحمولة: -1

                                      
 .127بؽ ، صامحمودي رقية، مرجع س(1)
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يعد سوؽ الألعاب عمى اليواتؼ المحمولة بوضوح سوؽ المستقبؿ مثمما تدؿ عميو مختمؼ الاستثمارات 
( عمى وجود G F Kدراسة قامت بيا )جي أؼ كا( )التي قاـ بيا كبار الناشريف العالمييف، وقد أظيرت 

تشكيمة واسعة )عدة آلاؼ مف العناويف( وىي في تزايد مستمر، كما أف تنوع أصناؼ الألعاب الإلكترونية 
المتاحة ىي في تزايد مستمر مما أدى إلى اتجاه عمالقة الألعاب الإلكترونية إلى ىذا النوع مف العوامؿ 

ىناؾ أنواعا معينة ىي الأكثر انتشارا مقارنة ببقية  مت بيا "جي أؼ كا" بأفوتظير التحميلبت التي قا
 :(1)العناويف
 الألعاب الكلبسيكية. -ألعاب الرياضة.           -
  .ألعاب المجتمع -ألعاب التقمص.           -

وبالمقارنة مع ألعاب الفيديو التقميدية يتضح وجود فارؽ كبير عمى سبيؿ المثاؿ ألعاب الأدوار لا تبدو 
ملبئمة لميواتؼ المحمولة، في حيف ىي الألعاب الأكثر مبيعا لأجيزة الكمبيوتر، كما تمثؿ ألعاب "كازواؿ 

، فيي عبارة عف ألعاب " نوعا خاصا بسوؽ الألعاب عمى اليواتؼ المحمولةCasual Gamesغايمس 
" النموذج الرمز Tetrisبسيطة يمكف ممارستيا بسرعة وفي مختمؼ الوضعيات اليومية، وتعد لعبة "تيتريس 

 .والأكثر انتشارا في أوروبا مثلب

 "Mistery Mansionلكف توجد ألعاب أخرى عمى غرار ألعاب البمياردو "ميستري مونسيوف  
وألعاب كسر الأحجار  "3D Poolدي بوؿ  3" و"GTI Pinballينبوؿ " و"جي تي أي بPinballو"بينبوؿ 

 Midnight"، أو ألعاب البولينغ "ميدنايت بولينغ Bloc Breaker Deluxeمثؿ "بموؾ بريكر دولوكس 

Bowling..... " 

                                      
أثر الألعاب الالكترونية عمى السموكيات لدى الأطفاؿ،  مذكرة ماجستير، تخصص مجتمع المعمومات، كمية  مريـ قويدر،(1)

 .132ص ، 2011/2012، 03جامعة الجزائر  ،والاتصاؿقسـ عموـ الإعلبـ العموـ السياسية والإعلبـ، 
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وتعد ألعاب الأبعاد الثلبثة مف طرؼ المختصميف ذات مؤشرات تطور كبيرة وكذلؾ الألعاب عمى 
حيث يعتبر ىذا السوؽ أكثر تطورا في آسيا وأمريكا الشمالية مقارنة بأوروبا التي لدييا مؤىلبت الأنثرنت، ب

تطور ىامة، غير أف اليواتؼ المحمولة لا تتوفر كميا عمى إمكانية الوصؿ بالأنثرنت وتجييزاتيا لا تتيح 
مة لإدخاؿ ألعاب فييا، ويتـ إدخاؿ بالضرورة إدخاؿ ألعاب فييا لكف تدريجيا تتوسع حظيرة اليواتؼ النقالة القاب

ف تزايدت مؤخرا بوابات موجية  ىذه الألعاب عادة بواسطة بوابات الأنثرنت لمتعاممي الياتؼ النقاؿ حتى وا 
 خصيصا للؤلعاب في أوروبا.

إف إطلبؽ لعبة عمى اليواتؼ النقالة يتطمب تكيؼ ىذه الألعاب عمى مختمؼ أنواع اليواتؼ المحمولة 
والتي لا توفر نفس الخصائص التقنية )العرض وأزرار التحكـ( لذلؾ فإف عدد أنواع الألعاب يقدر الموجودة، 

 (1) .بالمئات، لكف يبقى أف أسعار البيع لممستيمكيف في المتناوؿ

 الألعاب الإلكترونية عمى جياز الكمبيوتر: -2
"، تـ Logicielوماتي آلي "إف الألعاب الإلكترونية عمى جياز الكمبيوتر ىي عبارة عف برنامج معم

تركيبو عمى جياز كمبيوتر شخصي ذو إمكانية لتبادؿ المعمومات بيف الأنظمة الآلية للؤلعاب، ومف بيف ىذه 
الإمكانية يمكف أف نذكر الثنائية )لوحة الكتابة  الفأرة( الخاصتاف بجياز الكمبيوتر، وتمكف الفأرة الدخوؿ 

التي تساعدىا في ذلؾ لوحة التحكـ أو الكتابة وراحة أفضؿ يمكف بسرعة مذىمة إلى التحكمات الكثيرة 
اللبعب أف يصؿ جيازه بأجيزة أخرى التي تجمب لو أفضؿ راحة مثؿ عصى قيادة المروحية أو الطائرة ومقود 

 السيارة لألعاب السباؽ.
أكبر، أو  الصورة تتـ عبر شاشة الكمبيوتر وبمساعدة مخرج الصورة يمكف إخراجيا عبر شاشة خارجية

(، أما الصوت يجب إيصالو بمكبر صوت خارجي أو مخرج صوت ليصؿ إلى 3Dقناع الأبعاد الثلبثة )
 (2) .جياز تحسيف الصوت

                                      
 .133-132ص  مرجع سابؽ، مريـ قويدر،(1)

 .133ص  مرجع نفسو، (2)
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 الألعاب الإلكترونية عمى شبكة الانترنيت: -3
إف محاولة الناشريف لاقتحاـ الانترنيت ليست كبيرة جدا والسبب لا يتمثؿ في أف الانترنيت ليست ميمة 
ولكف لأف انفجار الشبكة العنكبوتية أدّى بمختمؼ الفاعميف إلى التريث فالنشاطات الغير مثمرة تـ التخمي عنيا 
مف طرؼ الناشريف، لكف في السنتيف الأخيرتيف عاد الاىتماـ بيذه التقنية، ويمكف تسجيؿ الملبحظات التالية 

 عمى النشاط في ىذا المجاؿ:
 مناشريف مف أجؿ عرض وتسويؽ مجموع التشكيمة.تطوير بوابات بمثابة واجيات ل 
  تطوير العناويف القابمة لمعب عمى الخط، بداية عمى أجيزة الكمبيوتر ثـ عمى عارضات التحكـ الموصولة

 بالانترنيت.
 .تحميؿ عارضات التحكـ بعناويف ناجحة قابمة لمعب عمى الخط بجياز الكمبيوتر 
  الخطّ بالمجّاف.توفير عناويف قديمة قابمة لمعب عمى 
  تسيير بوابة الألعاب عمى الخط باقتراح الألعاب المتعددة اللبعبيف بكثافة أو الألعاب السريعة أو الخدمات

 .التجارية عبر الخط
 (1) .تطوير ونشر وتوزيع وتسيير الألعاب المتعددة اللبعبيف بكثافة 
 الألعاب الإلكترونية عمى عارضات التحكم: -4

عارضة التحكـ أو جياز الألعاب الإلكترونية ىو جياز حاسب إلكتروني متخصص في تنفيذ وظائؼ 
مثؿ   processorمحددة لو، وىو جياز ذو مواصفات عالية وكفاءة بالغة الجودة، يتكوف مف معالج 

ترونية بتكمفة المعالجات التي توجد بالحاسبات الشخصية التي تستخدميا، ولكي يتـ بيع أجيزة الألعاب الإلك
معقولة فإنيا تستخدـ المعالجات المنتشرة بكثرة في الأسواؽ ولا تمجأ إلى المعالجات الحديثة جدا والتي غالبا 
ما يكوف سعرىا مرتفع، ىذه التقنية تستعمؿ وفقط مع الأجيزة الخاصة بيذا الشأف، لكونيا مادة فريدة مف 

رة، ووسائؿ الدخوؿ إلى محتويات المعبة وأكثر فأكثر نوعيا متبوعة بمراقب موجو لإنتاج الصوت والصو 
أصبحت ىذه الأجيزة كجياز كمبيوتر شخصي مع تبادؿ المعمومات بيف الأنظمة الآلية لتبسيط وتوجيو 

 ومراقبة المعبة.

                                      
 .133ص  مرجع سابؽ، مريـ قويدر،(1)
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توصؿ أجيزة المعب غالبا إلى شاشة جياز التمفزيوف، كما يمكف للبعب أيضا مف استخداـ عصى 
وىو الجياز التابع لشركة  Xboxيزري ومف أمثمة ىذه الأجيزة نجد الرشاش النظري أو المأو المقود،  القيادة

مثؿ بلبيستيشف   sony ولو عدة أنواع ونماذج كما نجد أجيزة شركة سوني microsoftميكروسوفت 
 game cube. (1)التي تعرؼ باسـ  nintendoو أجيزة شركة نينتاندو  ps2وجياز  3و2و1
 الألعاب الإلكترونية العمومية: أجيزة قاعات -5

ىذا النوع مف الأجيزة متعدد وكثير الانتشار وكؿ جياز مشدود إلى أدوات وأجيزة تحكـ متنوعة 
الجياز الرئيسي المركب أساسا مف صندوؽ لجمع قطع النقود، شاشة لإخراج الصورة، جياز تحكـ مكوف مف 

في مبادئ عمميا ووظيفتيا، بالإضافة  إلى أدوات أخرى لوحة القيادة التي بدورىا تتكوف مف أزرار مختمفة 
مثؿ: المسدّس أو الرشاش، المقود، كرسي الدراجة  النارية أو السيارة، ويمكف أف نميز بيف نوعيف أساسييف 

 مف أجيزة المعب الإلكترونية في ىذه القاعات:
سيا أجيزة التحكـ والقيادة كما والتي تسمح ببرمجة لعبة واحدة فقط يعمؿ عمى أسا أجيزة أحادية المعب: - أ

 يمكف لشخص واحد أو عدة أشخاص المشاركة في المعب.
بفضؿ التبسيط الذي أدى إلى اختراع  1980والتي ظيرت في بداية الثمانينات  أجيزة متعددة المعب: -ب

 (2) .الذي يسمح بتغيير المعبة مف الداخؿ مف حيث المكاف والزماف وطريقة المعب jammoنظاـ 

II-1- 4- إيجابيات وسمبيات الألعاب الإلكترونية 

 اىتمت الكثير مف الدراسات والإحصائيات والحقائؽ الميمة بالألعاب الإلكترونية، وتأثيراتيا المباشرة عمى
والمراىقيف في  ة الشباب والأطفاؿئعمى الشرائح المجتمعية و خاصة ف سموؾ محامييا، وفيـ آثارىا المتفاوتة

                                      
 .134ص  مرجع سابؽ، مريـ قويدر،(1)

 .135ص  مرجع نفسو،(2)
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في  ستخدمةالم تمؾ الألعاب مف إقباؿ كبير مف خلبؿ نظاميا التفاعمي والتقنية المتطورةظؿ ما تشيده 
 ا.صناعتيىا و ذتنفي

عطائيا مساحة كبيرة مف الوقت، حيث جعمت   وقد تعود اللبعبوف عمى ممارسة تمؾ الألعاب وا 
قضييا معظميـ يمة للبستمرار لفترات زمنية طويمعيا ومع مراحميا وأطوارىا مف أىـ الأسباب  التعايش
عبر  المطموب عند كؿ مستوى يمر عميو، فيما تنوعت ممارسة تمؾ الألعاب مف خلبؿ المنازؿ، أو لتحقيؽ
اليواتؼ المحمولة، والمواقع والمنعمات الإلكترونية الخاصة بيما بقصد التسمية والترفيو، والتواصؿ مع  أجيزة

مكانية استغلبليـ وبخاصة صغار وما يشكمو " الأوف لايف"والتنافس عبر  الآخريف،  ذلؾ مف خطر عمييـ وا 
 السف.

 وتشير العديد مف الدراسات والإحصائيات إلى أف الإقباؿ عمى الألعاب الإلكترونية تضاعؼ بشكؿ
الألعاب  كبير ولافت خلبؿ السنوات الأخيرة مف خلبؿ زيادة نسبة الاشتراكات والحسابات المستخدمة في ىذه

ليوية الأطفاؿ  طالبات بضرورة مراقبة صناعة الألعاب الإلكترونية، ومدى ملبئمتيابشكؿ شيري في ظؿ م
صدار أدوات وتشريعات الحماية والرقابة عمى ىذه الألعاب، وأىمية الدور الإعلبمي في مواجية  والمراىقيف، وا 

 (1) مخاطرىا وتقنيف استخداميا.

التأثير السمبي لاستخداـ الألعاب الإلكترونية كما يحذر العديد مف المختصيف في ىذا الجانب مف  
 ممفتة بيف الشباب الأطفاؿ لفترات طويمة يومياً دوف شعور أو إدراؾ منيـ أو مف أسرىـ، وتأثيرىا بصورة

 .وانعكاساتيا عمى صحتيـ وخطورة ذلؾ عمى المدى البعيد

سمبي والإيجابي عمى وفي ىذا الصدد أجريت دراسات ىامة تتناوؿ أىمية الألعاب وتأثيرىا ال 
 يمكف أف نستخمص منيا ما يمي: ممارسييا،

                                      
 .135ص  مرجع سابؽ، مريـ قويدر،(1)
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 الآثار الايجابية:

تعتبر ممارسة الألعاب الإلكترونية مف أمتع استخدامات الانترنت التي تنمى الذكاء والميارات 
أصدقاء مع  ت عف ألعاب الأجيزة الإلكترونية العادية في إمكانية المنافسةرنب الانتوتختمؼ ألعا الشخصية

 أماكف مختمفة مف العالـ كما لو كانوا يجمسوف معنا في نفس الحجرة، حيث توفر معظـ مواقع الألعاب في
 .إمكانية التنافس بيف لاعبيف أو أكثر في نفس الوقت وتسجيؿ النقاط والنتائج في نفس المحظة

 أثبتت ىذه الألعاب أنيا تعطى للؤطفاؿ واليافعيف إحساسا بالإنجاز. -

 تطمع اللبعبيف عمى أفكار جديدة ومعمومات حديثة. قد -

 تنمي كذلؾ بعض القدرات الإدراكية و تحسف مستويات الانتباه. -

 تنمي القدرة عمى التخطيط والتعامؿ مع المواقؼ التي قد تكوف غير معتادة و معقدة. -

 وتحصيميـ الدراسي. يمكف استخداـ الألعاب الإلكترونية كوسيمة تعميمية ترفع مف كفاءة الأطفاؿ -

 بناء صداقات وعلبقات عابرة لمقارات -

 الآثار السمبية:
 يمي : أبرز السمبيات التي تمتمكيا الألعاب الالكترونية نورد ما مف
الممارس لمعبة  مف الممكف أف يؤدي الإدماف عمى الألعاب الالكترونية إلى مشكلبت بصرية لدى الشخص -

 لمخمؿ. طواؿ النيار ما يؤدي إلى تعرض العصب البصريوذلؾ نتيجة المشاىدة الطويمة 
وتقوس  تؤدي الألعاب الالكترونية إلى العديد مف المشكلبت الصحية بالغة الخطورة، كإصابات الرقبة -

الألعاب الالكترونية بكثرة  الظير، واعوجاج الأطراؼ، كما أنيا قد تسبب التياب المفاصؿ، وقد تؤدي ممارسة
 (1)  .دائمةإلى إعاقات 

 

                                      
 .38، ص2001دط،  ،ية لمطباعة والنشرر دار إلياس العص، الانترنت، القاىرة ،عبد السلبـ مجدي(1)



II - مدخل إلى الألعاب الإلكترونية، القيم والمراىقة 

 

 

- 51 - 

جياد بدني قد يؤدي إلى الشعور  قد يؤدي الإدماف عمى الألعاب الالكترونية إلى حالة صداع دائمة، وا 
 جيزة المستخدمة.الأ بالقمؽ والاكتئاب، وذلؾ نتيجة التركيز الشديد واستمرار التعرض للؤشعة المنبعثة مف

الدراسة  إف قضاء ساعات طويمة أماـ ىذه الألعاب يؤدى إلى ىدر الكثير مف الوقت ما ينتج عنو إىماؿ -
 الأداء. النظامية مما يتسبب في ضعفيـ الدراسي بشكؿ عاـ أو إىماؿ المياـ الذي يسبب تقصير في

 الحياة الحقيقية. الأطفاؿ الذيف يمعبوف ألعاباً عنيفة يظير لدييـ ميؿ شديد لمسموؾ العدواني في -
 تسبب مشاكؿ أسرية، حيث يكوف التفاعؿ بيف أفراد الأسرة أقؿ مف المعدؿ العادي. -
 التأثير عمى الذاكرة المفظية . -
 في أحياف كثيرا يستغرؽ الفرد في الألعاب وينفصؿ عف الواقع المعيش -

 يد مجتمعاتنا، وتحدد الانتماءكما أنيا تتسبب في نشر العادات والأفكار التي تختمؼ عف عادات وتقال 
 (1) .لموطف فبعض تمؾ الألعاب الإلكترونية تفسد عقوؿ العديد مف الأطفاؿ

 لقد أكدت الأبحاث مدى خطورة ىذه الألعاب عمى الشباب و الأطفاؿ ، الغرب وىو منشؤىا، فماذا 
وتستيدؼ   تحمؿ قيمنا ولا أفكارنانفعؿ نحف أماـ ىجوـ ىذه الأفكار الغريبة التي لا تنبع مف مجتمعاتنا ولا 

الافتراضية التي  عقوؿ أولادنا وتعطميـ عف التفاعؿ الحقيقي مع أرض الواقع، نتيجة الغرؽ في الحياة الوىمية
الألعاب فقط بؿ في  يعيشونيا بعيدا عف مجتمعاتيـ الحقيقية، حيث يصبح الاغتراب ليس مجرد اغتراب في

 المحتوى أيضا.

II-1- 5-  الألعاب الإلكترونية في الجزائر:واقع 
مما لاشؾ فيو أف التطور اليائؿ في التكنولوجيا جعؿ التصوير الغرافيكي أكثر حقيقة وواقعية في  

 (2) .إطار ما يسمى بالألعاب الإلكترونية

                                      
مة ج، م19-ائحة كوفيدجمى الأطفاؿ في ظؿ انتشار عالألعاب الإلكترونية و تأثيرىا  ،أسماء مصطفى عبد الرزاؽ أحمد(1)

 .13، ص 2022، الجزء الأوؿ، أفريؿ 58العدد  ،الخدمة الاجتماعية دراسات في
 .152ص  مرجع سبؽ ذكره، ويدر،مريـ ق(2)
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وقد تطورت تمؾ الألعاب وارتكزت وتمحورت عمى التكنولوجيا الحديثة التي قدمت لنا قسوة مؤلمة، 
فإف الأطفاؿ ىـ الأكثر عرضة لتمؾ الألعاب  وأكثرىـ استيلبكا للبلكترونيات المصورة، والطفؿ وللؤسؼ 

الجزائري رغـ الحظر المفروض عميو، بقي أكثر انجذابا نحو ممارسة تمؾ الألعاب خمسة في البيت أو مع 
ف الضغط عميو مف أصدقائو دوف رقابة، حيث المكسب المادي للؤسرة ىو الدافع الأساسي لا غير وربما لأ

 طرؼ الوالديف عاؿ جدا.
إف العديد مف الدوؿ في العالـ أصبحت تصدر ىذا النوع مف التجييزات الإلكترونية لمجزائر، لكف يجب 
أولا أف نفرؽ بيف مف ىو مصدر ومف ىو مصنع، فمثلب غالبية الأجيزة التي تدخؿ الجزائر ىي في الأصؿ 

ا مف الصيف أيف توجد ورشات قادمة مف ميناء دبي بالإمارات العربية المتحدة إذ قاـ بعض التجار باستيرادى
عملبقة ىناؾ، وبيذا فإف أفضؿ مصدر للبستيراد ىي أسواؽ دبي باعتبارىا الأقؿ تكمفة وسعر بالمقارنة 
بالدوؿ الأوروبية  كوف تجار ىذه المنطقة لا يدفعوف المبمغ الخاص بالضرائب لاعتقادىـ أنيا حراـ، كما أف 

قمدة، وىذا ما يفسر سر انخفاض أسعارىا بالمقارنة بالألعاب كؿ ىذه السمع القادمة مف الصيف ىي سمع م
 (1) .الأخرى التي تشبييا حجما وشكلب وتحمؿ في غالب الأحياف نفس العلبمة أي سوني بلبي ستايشف 

وىناؾ أيضا ألعاب مف نفس النوع لكف مصنعة في دوؿ أخرى وتصدر إلى الجزائر عبر موانئ أخرى، 
مف "تايمندا" "وىونغ كونغ" و "ماليزيا" بالنسبة لمدوؿ الأسيوية و "فرنسا" و "إسبانيا" فمثلب ىناؾ ألعاب تأتينا 

بالنسبة لمدوؿ الأوروبية، والجدير بالذكر أف معظـ الزبائف يفضموف اقتناء الألعاب الإلكترونية مف صنع 
ت القرصنة بيا مف طرؼ العلبمة التجارية المشيورة "سوني" ذات الأصؿ الياباني، كونو يمكف القياـ بعمميا

 .الجزائرييف بدلا مف شراء النسخة الأصمية
وليست ألعاب سوني "بلبي ستايشف" الوحيدة المعروضة في محلبت الجزائر فيناؾ "نينتندو" و "إيكس 
بوكس" و "سيغا" وغيرىا مف الألعاب، لكف تبقى أجيزة "البلبي ستايشف" الرائدة بلب منازع في ىذا الميداف، 

ب فييا ذات  نوعية كبيرة خاصة مف جانب الغرافيؾ والصور ذات الأبعاد الثلبثة، كما أف  فالألعا
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السيناريوىات المقترحة ليذه الألعاب أكثر جاذبية مف باقي الألعاب الأخرى، غير أف أسطوانات مختمؼ 
ار البلبي ستايشف الألعاب أكثر مطابقة لجياز البلبي ستايشف وبأسعار زىيدة، كاف العامؿ الأساسي في انتش

  .ببلبدنا وبالعديد مف الدوؿ وبشكؿ كبير
ومف بيف الألعاب الإلكترونية المنتشرة بكثرة في الجزائر والتي تستحوذ عمى عقوؿ الكثير مف الأطفاؿ 

  :والمراىقيف والشباب وحتى الكبار الألعاب التالية
 (grand thoft auto3لعبة "السرقة الكبيرة لمسيارات" ) -1

(، ضمف ألعاب GTA3) 3" والتي تختصر بتسمية "جي تي أ 3تصنؼ لعبة "السرقة الكبيرة لمسيارات
الحركة عموما وألعاب المغامرات تحديدا أو تمارس بشكؿ فردي، فيي واحدة مف سمسمة ألعاب السرقة الكبرى 

المعبة مصدر الكثير مف ، وتتميز عنيا بأنيا ثلبثية الأبعاد تتيح واقعية شديدة، وقد كانت GTA لمسيارات
النقاشات الحادة والانتقادات بسبب العنؼ والجنس الحاضريف في المعبة، عمما أنيا سجمت مبيعات عالية جدا 

" مستوحى مف العديد مف الأفلبـ 3وعالـ "جي تػي أ 2001حتى أنيا صارت المعبة الأكثر مبيعا عاـ 
" والطريؽ المسدود la parrainثؿ "العراب والمسمسلبت العنيفة أو المرتبطة بقصص العصابات، م

"l’empasse."(1) 
حيث يجسد اللبعب شخصية مجرـ بدوف إسـ يخرج لتوه مف  2001تجرى أحداث ىذه المعبة في عاـ 

ولاية "ساف أندرياس" رفقة صديقتو "كاتالينا" التي تسبقو وتحاوؿ قتمو خلبؿ عممية سطو لمبنؾ المركزي لمدينة 
دينة الحرية( بمجرد أف يتعافي مف جراحة يتـ إدخالو في سجف "ليبرتي سيتي" في شاحنة "ليبرتي سيتي" )م

الشرطة عندما تتعرض ىذه الأخيرة ليجوـ فوؽ جسر مف طرؼ عصابة كولومبية جاءت لتحرر أحد 
أعضائيا، ويستغؿ البطؿ الفرصة ليفر بواسطة سيارة مع مسجوف آخر ويأخذ ىذا المسجوف البطؿ إلى أحد 

اء المافيا الإيطالية لتبدأ رحمة طويمة في عالـ الإجراـ بالمدينة، ومف أجؿ الحصوؿ عمى الماؿ يقوـ أعض
البطؿ بإنجاز بعض المياـ ينجح فييا ليصنع لنفسو سمعة تسمح لو بالتقرب مف "عراب المافيا" في مدينة 

بطؿ القصة لديو يقرر القضاء "ليبرتي سيتي" لكف عندما يعمـ ىذا "العراب" أف زوجتو لدييا مشاعر تجاه 
عميو، فيفر البطؿ مع زوجة "العراب" ويبدأ في العمؿ مع عصابة "الياكوزا اليابانية" وقائدىا "كينجي" الذي 
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يممؾ محلب لممراىنة والميو، ومع مرور الوقت يتفاجأ بأف صديقتو السابقة "كاتالينا"، ىي التي ترأس العصابة 
ع شرطي مرتشي الذي يطمب منو قتؿ شرطي مرتشي آخر، ويحصؿ البطؿ الكولومبية، كما يعمؿ البطؿ م

 مع مرور الوقت عمى أسمحة مف العيار الثقيؿ )القاذفة والصواريخ والقنابؿ اليدوية(.
ثـ ينتقؿ البطؿ ليعمؿ مع شخصية أخرى ستطمب منو قتؿ قائد "الياكوزا" بكؿ سرية وىو ما سيقوـ بو 

"الياكوزا" أف الاغتياؿ قامت بو العصابة الكولومبية ويستمروا في الثقة في البطؿ، البطؿ سرّا ليعتقد أعضاء 
في ىذا السياؽ يتمقى البطؿ مكالمة غامضة تطمب منو المجيء إلى شارع مظمـ وكانت تمؾ محاولة مف 

مدينة وفي "كاتالينا" لقتمو، لكنو ينجو ويعمؿ مع العصابة اليابانية لموقوؼ ضد سيطرة الكولومبييف عمى ال
الأخير يقوـ بنفسو بقتؿ "كاتالينا" والملبحظ أنو طيمة أطوار قصة المعبة لا يتفوه البطؿ بأي كممة، كما يتضح 
مف خلبؿ قصة المعبة فإف البطؿ يجسد شخصية مجرـ فار يسعى إلى أف يصنع لنفسو إسما في مدينة 

 (1).ف مختمؼ الجنسيات"ليبرتي سيتي" وىو بذلؾ يحتؾ بكؿ أنواع العصابات الموجودة م
وكؿ الأعماؿ السمبية مجندة مثؿ الاغتياؿ وسرقة السيارات وقتؿ الماريف بؿ تسمح بالفوز بالماؿ 
ذا ما قتؿ البطؿ أو قبض عميو فإنو يستيقظ في المستشفى لتؤخذ منو الأسمحة وجزء  بحسب خطورة الفعؿ، وا 

روب، ويممؾ اللبعب بذلؾ عددا لا محدودا مف مف أموالو تستخدـ في عممية علبجو أو كرشوة مف أجؿ الي
الحياة ولا يمكنو أف يخسر نيائيا في المعبة، وتكمف خطورة المعبة بذلؾ في إتاحة المجاؿ للبعب لأف يجسد 
شخصية إجرامية دوف الخوؼ مف العقاب إلى الحد الذي يجعؿ مف الأعماؿ السمبية شيئا عاديا بؿ  محبذا 

  .مف أجؿ الفوز
المعبة بسبب عنفيا الكبير الكثير مف الانتقادات حتى أف مصممييا تعرضوا لمكثير مف  وقد أثارت

المتابعات القضائية مف أجؿ سحبيا لكونيا تحث عمى العنؼ وأيضا عمى العنصرية وتتضمف مشاىد جنس 
ضجة وصارت بذلؾ رمزا لمعنؼ في ألعاب الفيديو وتقدـ كنموذج لو مف قبؿ وسائؿ الإعلبـ وبسبب ىذه ال

 (2). قررت بعض الأسواؽ الكبرى فرض تقديـ بطاقات ىوية قبؿ بيع المعبة لو
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سنة وقد منعت المعبة لفترة في أستراليا كما أف محاميا  18حيث يشترط أف يكوف مف مقتنييا فوؽ  
سنة كاف يتأىب لمقياـ بإطلبؽ نار  16أمريكيا أكد حسب معمومات مأخوذة مف الشرطة أف شابا في سف 

ـ لمقياـ بمحاكاة " وأضاؼ لأف بعض الألعاب تستخد3تقميدا بذلؾ الذي شاىده وقاـ بو في لعبة "جي تي أ
 (1).الجرائـ في "المدينة"

 (barbie horse adventuresلعبة "باربي" مغامرة الفروسية ) -2
تصنؼ لعبة "باربي" مغامرة الفروسية ضمف ألعاب الحركة عموما وألعاب المغامرات تحديدا، وىي 

فيي بسيطة تحكي عف ، أما قصة المعب 2002لعبة ثلبثية الأبعاد تمارس بشكؿ فردي ظيرت في عاـ 
الدمية الشييرة "باربي" التي تتجو عمى ظير جوادىا نحو الغابة، وىناؾ تنتظرىا الكثير مف المغامرات مف 
أجؿ نيؿ شيادات كثيرة كما تجري مع زميمتيا سباقات خيوؿ، وتتبايف مياـ "باربي" بيف إنقاذ حيوانات أو 

فييا في تخطي عقبة أو إنجاز ميمة تحصؿ عمى تخطي عقبات أو الفوز بسباقات، وفي كؿ مرة تنجح 
 شيادة ترفع مف مستواىا في المعبة.

يلبحظ عمى المعبة أنيا تجسد الكثير مف القيـ المرتبطة بالمجتمع الغربي فيي تستند عمى إظيار أناقة 
لموصوؿ لتحقيؽ "باربي" التي تعد نموذج المرأة الغربية الأنيقة والجميمة والذكية والتي لا توقفيا أي عقبات 

أىدافيا، وعادة ما يتـ الربط بيف الخصائص الشكمية "الجماؿ والأناقة والزينة" وقدرات ىذه المرأة، فبقدر ما 
تظير سطحية مف حيث المممح بقدر ما يتـ إبراز نواياىا الطيبة مف خلبؿ سعييا لإنقاذ حيوانات أو نجاحيا 

 (2).مع قدرة كبيرة عمى التكيؼ مع مختمؼ الوضعيات مف خلبؿ المثابرة والإصرار عمى تخطي التحديات
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II-2- مدخل إلى القيم 

II-2-1-  :تصنيف القيم 

الواقع أنو ميما يكف في و عمى أنو لا يوجد تصنيؼ شامؿ ليا و يتفؽ دارس القيـ عمى صعوبة تصنيفيا 
 لدراسة القيـ .إلا أف التصنيؼ أمر ضروري  ،قصور عف الإحاطة بأنواعيا جميعا تصنيؼ القيـ مف

 التالي: وأساس أبعادىا المختمفة عمى النحعمى سوؼ نعتمد في ىذا المقاـ عمى تصنيؼ القيـ و 

 أنماط القيم حسب بعد المحتوى: -1

 ( إلى ستة أنماط ىي:Spranger) وقد قسميا سبيرينجر

 :التعاليـ الدينية .و ترتبط بالاىتماـ  بالمعتقدات  قيم دينية 
 بذؿ الجيود مف أجؿ سعادتيـ و التضحية مف أجميـ و ترتبط باىتماـ الفرد بحب الناس و : قيم اجتماعية
 تحسيف أحواليـ.و 
 :استثمار والثروة، و  الإنتاج،ة ذات النفع المادي، والصناعة و ترتبط بالاىتمامات العمميو  قيم اقتصادية

 الأمواؿ في الأعماؿ التجارية.
 السعي إلى اكتساب المزيد مف و المعارؼ و كتشاؼ الحقائؽ وترتبط باىتماـ الفرد وميمو لإ: قيم معرفية

 المعرفة العممية .
 :العمؿ السياسيوترتبط بالسمطة، والقوة، والسيطرة، و  قيم سياسية. 
 :ؿ مف حيث الشكؿ وكماؿ التنسيؽ والانسجاـجميو ميمو إلى ما ىو ترتبط باىتماـ الفرد و  قيم جمالية. 
 أنماط القيم حسب مقاصدىا: -2

 القيـ مف ناحية قصدىا إلى نوعيف:تنقسـ 

  .وىي تمؾ القيـ التي ينظر إلييا عمى أنيا وسائؿ لتحقيؽ غايات أبعد قيم وسائمية: -أ  

 (1) .ية التي تضعيا الجماعات لأفرادىاالفضائؿ النيائوىي الأىداؼ و  قيم نيائية: -ب
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لزاميا: و أنماط القيم حسب شدتيا  -3  ا 
لزاميا وىي:و يمكف أف تميز ىنا بيف ثلبثة مستويات لشدة القيـ و   ا 

 ما ينبغي أف يكوف: وىي القيـ الممزمة أوالآمرة الناىية. -أ

 وىي القيـ التفضيمية، التي يشجع الأفراد عمى الالتزاـ بيا. :ما يفضؿ أف يكوف -ب

أي القيـ المثالية التي يحس الناس بصعوبة تحقيقيا بصورة كاممة ومف أمثاليا مقابمة  أف يكوف: يرجىما  -ج
 الإساءة بالإحساف. 

 أنماط القيم حسب شيوعيا : -4

 انتشارىا إلى قسميف:و تنقسـ القيـ مف حيث درجة شيوعيا و 
 ىي القيـ التي يعـ انتشارىا في المجتمع كمو.و  القيم العامة: - أ
جماعة بطبقة أو  وبمناطؽ محدودة أ والقيـ المتعمقة بمناسبات اجتماعية معينة أوىي  القيم الخاصة: - ب

 خاصة. 

 أنماط القيم حسب وضوحيا: - 5

 تنقسـ القيـ مف ناحية وضوحيا إلى قسميف:و 
 بالسموؾ نفسو.يصرح بيا، ويعبر عنيا بالكلبـ و ىي القيـ و  القيم الصريحة:-أ
يستبدؿ عمييا مف ملبحظة الاختيارات التي تتكرر في و ىي تمؾ القيـ التي تستخمص و  القيم الضمنية:-ب

 سموؾ الأفراد.
 أنماط القيم حسب ديمومتيا:  - 6

 تصنؼ القيـ حسب ىذا البعد إلى صنفيف ىما:و 
 وىي التي تزوؿ بسرعة، وتمتاز بعدـ قدسيتيا مف قبؿ المجتمع. القيم العابرة: - أ
  (1) .تدوـ زمنا طويلب، وقد تمتد جذورىا إلى أعماؽ التاريخوىي التي  القيم الدائمة: - ب
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II-2- 2- مكونات القيم 
يستدخميا  تدريجيا و ربيا شيكتسبيا ويتو أف الفرد يتعمـ القيـ و  ،تبيف لنا أف القيـ نتاج اجتماعي

التفاعؿ التعمـ و خلبؿ عممية التنشئة الاجتماعية وعف طريؽ يتـ مف و  يشخصيا إلى أطره المرجعية لمسموؾ،و 
 الأىداؼ يفضميا عمى غيرىا أي يعطييا قيمة أكثر مف غيرىا.بعض الدوافع و يتعمـ الفرد 

ف الحياة في المجتمع و  الوجداف،تمقائيا بؿ تنبع مف عالـ الفكر و كما تبيف لنا أف القيـ لا تتبع مف الغرائز  ا 
 ىذه القواعد ىي القيـ.و تتطمب قواعد تنظـ حاجات أفراده 

موؾ والسؤاؿ الذي يطرح اختلبؼ أنماط السو المحؾ الذي يرينا تبايف الجماعات و اختلبؼ القيـ ىوأف 
 مما تتكوف القيـ ؟ ،نفسو ىنا

ليست القيـ تصورات صماء بؿ تتكوف مف عناصر تأتي إلييا مف المجتمع تتألؼ فيما بينيا لتكوف القيـ التي 
 تماسكو. الاجتماعي واستقراره و ء جؿ استمرار البناأتكوف بدورىا نظاـ القيـ مف 

 الانتروبولوجيا أف القيمة تتكوف مف عناصر ثلبثة ىي:وغيره مف عمماء الاجتماع و  نزويرى بارسو 
 .)المكوف العقمي، المعرفي )الاختيار 
 .)المكوف الوجداف، النفسي )التقدير 
 الفعؿ(. المكوف السموكي، الإرشادي الخمقي( 

يتضمف العنصر الثالث و  معناىا،وظيفتيا و تحديد تحديد القيمة و  لعناصر الثلبث فيتساىـ ىذه او 
توجييا بيف مظاىر الفعؿ المختمفة الفاعؿ عمى تخصيص طاقتو وشحذىا و العمميات التي تساعد الشخص 

 الأساس في تكويف نظاـ القيـ. ووى

فيما بينيا بتأثير عمة متفاف ىذه العناصر الثلبثة متداخمة و المعارضة أوتؤكد المدرسة الاجتماعية و 
  (1) .تعبر عف طبيعة العلبقات الاجتماعية السائدة فيوو ثقافتو  التفاعؿ الاجتماعي، وتعكسالمجتمع و 
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II-2-3- :اكتساب القيم 

ىرمي ذات و متسمسمة عمى نح تذويت أف اكتساب القيـ يحدث عبر عمميات karthwolيرى كراثوؿ 
 خمسة مستويات ىي:

 : receptional levelمستوى الاستقبال  -1

 رغبتو في استقباليا،و  يشير ىذا المستوى إلى المرحمة وعي المتعمـ، وحساسيتو بالمثيرات المحيطة بو،و 
 مثيرات معينة دوف غيرىا لأىميتيا  في نظره.و و نحيتوجيو  ضبط انتباىو،و 

 :receptional levelمستوى الاستجابة  -2

النشاط، مع  والظاىرة أ والانتباه إلى الاندماج في الموضوع أويتعدى المتعمـ في ىذا المستوى مجرد 
 الشعور بالارتياح لذلؾ.

 : reveptional levelمستوى التقييم  -3
يسمؾ سموكا متسقا ثابتا و الأفكار  والظواىر أ وتقدير للؤشياء أ ويعطي المتعمـ في ىذا المستوى قيمة أ

 قيمة معينة. يجعمنا نستنتج أف لديوو إزاء بعض الموضوعات، 
 : organisation levelمستوى التنظيم  -4

 مدى سيادة كؿ منيا عمى القيـ الأخرى.و مستوى تنظيميا في منظومة قيمة مبنيا ترتيب ىذه القيـ 
 :chavaterization leve مستوى الوسم بالقيمة-5

وفقا   المشحونة بالقيـحيث يستجيب فيو المتعمـ استجابة متسقة لممواقؼ  وبو تنتيي عممية التذويت،
ارة للبنفعالات ويوسـ بقيمة تدؿ ثيعتقدىا، وفي ىذا المستوى يتـ إصدار السموؾ دوف استو لمقيـ التي يتبناىا 

بيف  وسموكو أة لمتوافؽ بيف قيمة و الاندفاع نتيج والصدؽ أ وف يوصؼ بالتعاوف أأعمى نمط وحياتو، ك
  (1) .أعمالو وما يؤمف بو

 
 

                                      
 .93-92، مرجع سبؽ ذكره، صي، عبد الحافظ سلبمةمغمو سميح أب (1)
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II-2-4-  القيم :خصائص 

 تتميز القيـ بعدة خصائص ىي :

 النزوعية.و الوجدانية و الإدراكية و إنيا تتضمف الوعي بمظاىر الثلبثة  -1
 إنيا ليست مف وضع شخص معيف بؿ ىي حصيمة تجربة جماعية. -2
خطا يؤثر في سموكيـ و ذلؾ إف ما يعتبره الناس صحيحا أ ،ضوابط لمسموؾ الإنسانيو إنيا معايير  -3
 طائمة العقوبة.يمتزموف بيا تحت و 
 التنشئة الاجتماعية.و خر عف طريؽ التعمـ آتنتقؿ مف جيؿ إلى  -4
لكف قيما معينة تظؿ ذات و ليا صفة التعميـ، فقد تختمؼ مف فئة إلى أخرى في المجتمع الواحد،  -5

 عمومية لجميع أفراد المجتمع.
ف اشتركت في بعض نواحييا.و خر تختمؼ القيـ مف مجتمع لآ -6  ا 
 خارجية.و أوىذا التطور يتـ نتيجة عوامؿ داخمية   لتطور رغـ بطئو،ليا صفة التغير وا -7
لة شخصية لا تخضع لمقياس كما تقاس أإنيا عصية عمى القياس لاف القيـ إنسانية، وىي كالذوؽ مس -8

 الأوزاف.و الأطواؿ و المسافات 
ليست شيئا مجردا مستقلب في ذاتو عف سموؾ و إنيا تقوـ عمى الاعتقاد، والقيمة مسالة إنسانية وشخصية  -9

 الشخص بؿ ىي متغمغمة فيو لأنيا تنبع مف نفسو ومف رغباتو لا مف الأشياء الخارجية. 
 

إنيا ترتب نفسيا ترتيبا ىرميا، فتييمف بعض القيـ عند الأشخاص عمى غيرىا وتخضع ليا، وىي في  -10
المراتب والدرجات فيما بينيا تبعا  وتتبادؿ تنخفضو بؿ ترتفع  لا تتغير ،امدةجسمـ القيـ لا تتخذ  مرتبة ثابتة 

  (1) .اىتماماتوو رغباتو و أحوالو و لظروؼ الفرد 
 
 
 

                                      
 .95-94، ص2005، 1ا﵀ الزاىي الرشداف، التربية والتنشئة الاجتماعية، الأردف، دار وائؿ لمنشر والتوزيع، ط عبد (1)
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II-2-5-  وظائفيا:و أىمية القيم 

إذ يروف أنيا ذات علبقة وثيقة  ،لقد احتمت القيـ أىمية كبرى في الآونة الأخيرة، مف عمماء عمـ النفس
 .بمعرفة قيـ الشخص يمكف معرفة شخصيتو جيداويروف أنو  بالشخصية،

تعد القيـ معيارا موجيا لمسموؾ و  دورىا في كؿ نشاط إنساني،و وقد أكد المربوف عمى أىمية القيـ 
الصادر عف الإفراد إلي جية معينة ومحددة ضمف الإطار الاجتماعي، وىي التي يعرض بيا لفرد نفسو 

 للآخريف .

شاعتيا في عالمنا المعاصر، في ؿ التقدـ العممي و ربية في تشكيميا تزداد أىمية القيـ ودور التو  التقني و ا 
بالرغـ مف ذلؾ لـ يستطيع أف يحؿ مشكلبت حياة و الذي غدا يمس كؿ مكونات الحياة الإنسانية، و المذىؿ، 

إلى جانب مشكلبت   السياسيةو الاقتصادية و الاضطرابات الاجتماعية و الإنساف المعاصرة، فازدادت التوترات 
ذلؾ بسبب  فشمو في تقديـ البديؿ الأمثؿ ليذه القيـ الغائبة في و الغنية، و الصراع بيف الدوؿ الفقيرة و العمؿ 

 عالـ الواقع.

المجتمع واضحة عندما ندرؾ أف السموؾ الاجتماعي في جوىره يقوـ و  أىمية القيـ في حياة الفرد وتبدو 
بيف عمى نسؽ لمقيـ يتمثمونو بينيـ، فالقيـ تمعب و علبقات بيف الناس، عمى أساس مبدأ النظاـ الذي يحكـ ال

ىي روابط تجمع بيف و  ،المحيط الاجتماعي الذي يتعامؿ معوو ؤـ بيف الفرد لبأساسا في تحقيؽ التو دورا ىاما 
مف أوضح مصادر الإحساس الواعي لدى الفرد  ربما كاف المنظور القيمي،و الشخصية، و البناء الاجتماعي 

 بالآخريف.و الذات ب

أف القيـ تعود إحدى مرتكزات العممية التربوية، إذا إف تحقيقييا مف أىـ مقاصد عممية ويرى شحاتو 
يحتاج المتعمـ في  فئة عمرية أف  يتعمـ كيؼ ينبغي لو أف يسمؾ في الحياة و التنشئة الاجتماعية ووظائفيا، 

إلي أف تتكوف لديو عادات خمقية عف طريؽ لكنو يحتاج و ليست فقط عف طريؽ المعرفة الخمقية، و 
  .(1)الممارسة

                                      
 .207-206مرجع سبؽ ذكره، ص صالح محمد عمي أبو جادو،  (1)



II - مدخل إلى الألعاب الإلكترونية، القيم والمراىقة 

 

 

- 62 - 

الجماعة، فيي تقوده إلى إصدار الأحكاـ عمى و ىكذا نرى أف لمقيـ دورا ىاما في توجيو سموؾ الفرد و 
ىي الأساس السميـ لبناء تربوي متميز ثـ أنيا تساىـ في تشكيؿ الكياف و الممارسات العممية التي يقوـ بيا، 

 لأنيا:النفسي لمفرد 

 ذلؾ الغرض.  وتساعد في توجيو لموصوؿ نحو تزود الفرد بالإحساس بالغرض لكؿ ما يقوـ بو،  -1
 الجماعي الموحد. و تييئ الأساس لمعمؿ الفردي  -2
 تتخذ كأساس لمحكـ عمى سموؾ الآخريف. -3
 ماىية ردود أفعاليـ.و تمكف الفرد مف معرفة ما يتوقعو مف الآخريف،  -4
 الخطأ.و الإحساس بالصواب توجد لدى الفرد القدرة عمى  -5
التمعف في و تساعد الفرد عمى تحمؿ المسؤولية تجاه حياتو، ليكوف قادرا عمى تفيـ كيانو الشخصي  -6

 (1) .تؤذي بو إلى الإحساس بالرضاو قضايا الحياة التي تيمو، 
II-2-6- :نظريات اكتساب القيم 

برز ىذه أسوؼ نستعرض بإيجاز و حاولت بعض المدارس الفكرية تفسير عممية اكتساب المغة 
 النظريات:

 نظرية التحميل النفسي:  -1

ترى مدرسة التحميؿ النفسي أف عممية اكتساب الأخلبؽ والقيـ، بدأت في مرحمة الطفولة المبكرة حيث 
فيما يعمماف  يكتسب الطفؿ الأنا الأعمى مف خلبؿ التواجد مع الوالديف إذ يقوـ الوالديف بدور ممثمي النظاـ،

يتـ عف طريؽ و المثؿ العميا لممجتمع الذي يتربى فيو الطفؿ و القيـ التعميمية، و الطفؿ القواعد الأخلبقية 
بداء عدـ الرضا و استحساف الطفؿ عندما يفعؿ ما عميو أف يفعمو،  الانزعاج عندما يخطئ فيما يجب أف و ا 

فيكوف  ،المرغوباتو الأخلبقية المتمثمة بالمحتويات  القواعدو مف ىنا يتكوف لدى الطفؿ نظاـ مف القيـ و  ،يفعمو
 (2) .ما يقابمو الضمير وىو سماه فرويد بالأنا الأعمى أما 

 

                                      
 .207بو جادو، مرجع سابؽ، صأصالح محمد عمي  (1)
 .73-72، فدوى أبو ردامة، مرجع سبؽ ذكره، صسميح أبو مغمي، عبد الحافظ سلبمة (2)
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 نظرية السموكية:ال -2

التعزيز و عزيز الايجابي تتـ عف طريؽ التيرى أصحاب النظرية السموكية أف عممية اكتساب القيـ 
سمبية كما أنيا ليست أكثر مف استنتاجات مف السموؾ  ويجابية أإيتعامموف مع القيـ عمى إنيا إما و  ،السمبي

 الظاىر لمفرد.

تعزيز و ينظر السموكيوف إلي القيـ كسموؾ يتـ اكتسابو نتيجة عممية تفاعؿ المتعمـ مع المثيرات البيئية و 
تمادا عمى السموؾ غير المرغوب فيو اعو استجاباتو ليا، فمف الممكف أف يتعمـ الفرد السموؾ المرغوب فيو، 

يكتسب بالطريقة و السموؾ الأخلبقي يتعمـ و تعزيزىا، و مبادئ التعمـ ذاتيا، القائمة عمى تدعيـ الاستجابات 
 (1) .ذلؾ عف طريؽ التعمـ الاشتراطيو خر، آذاتيا التي يكتسب أي سموؾ 

 النظرية المعرفية:  -3

التفكير عند  وترتبط ارتباط بنمتنظر المدرسة التطورية إلى اكتساب عمى أنيا عممية إصدار أحكاـ 
تكييؼ لمسموؾ الأخلبقي بمقتضى  وه المدرسة ليس محاكاة نموذج اجتماعي أذاكتساب القيـ بنظر ىو الطفؿ، 

نما تؤكد أف الخمؽ ينشأ مف محاولة الفرد و  إدخاؿ قواعد معينة، والمتغيرات البيئة  أ توازف علبقاتو تحقيؽ ا 
 قدراتو العقمية . و الاجتماعية 

طريقتو و الطفؿ الأخلبقي  ويعتبر "بياجيو" مف أوائؿ رواد المدرسة، فقد أبدى اىتماما في بعض دراساتو بنم -
 فيمو لمقوانيف الاجتماعي.و الخطأ و في التفكير حوؿ الأسئمة التي تتعمؽ بالصواب 

 ومراحؿ النمحدد في نظرياتو و  ،تلبميذه" ببناء نظرية تفصيمية مستخدما أسموب بياجيوو قاـ "كولبرج و 
  (2) .التفكير الأخلبقي والبناءات العرفية في نمو التي يمر بيا الطفؿ 

 

 

                                      
 .73، فدوى أبو ردامة، مرجع سابؽ صسميح أبو مغمي، عبد الحافظ سلبمة(1)
 .73صالمرجع نفسو، (2)
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 النظرية العامة لمقيمة:  -4

( الفيمسوؼ الاجتماعي صاحب ىذه النظرية إذ تتخذ مف (ralf.B.Perryيعد "رالؼ بارتوف" يرى 
ف أي اىتماـ بأي شيء يجعؿ ىذا أممخص ىذه النظرية و ركيزة لتفسير القيمة، و مفيوـ )الاىتماـ( محورا 

 الشيء ذا قيمة حسب المعادلة التالية: 

 قيمة = ىناؾ اىتماـ ب س  وس ذ

ف الاىتماـ و الرغبة، و أي أف القيمة تتبع مف الاىتماـ   الرغبة لا ينبعاف مف القيمةو ا 

في الشيء  وتماـ أكذلؾ القيـ يمتازاف بالديناميكية والتغير، فأي تغير في الاىو يرى "بري" أف الاىتماـ و 
غيرنا موضوعات  إذنو يمكف أف نغير مف قيـ الفرد أيعني ىذا و موضوع الاىتماـ، ينتج عنو تغير في القيمة، 

 اىتماماتو بالوسائؿ الإعلبمية المختمفة.

تحركو لبدؿ و تدفعو لمسعي، و عرضية، بمعنى أنيا تحفز الفرد و يرى "بري" كذلؾ إف القيـ ىادفة و 
 يجب إلا يغيب عف بالنا أف ىذه النظرية تركز كؿ القيـ في ذات الفرد.و ىدافو، الجيد، لتحقيؽ أ

جدير بالذكر في ىذا المقاـ إف ميؿ دور كايـ كاف مف أشير العمماء الذيف يمثموف الاتجاه الذاتي في و 
بؿ ىي  أف القيمة الشيء لا توجد الموضوع نفسو"خلبصة رأي دور كايـ في معنى القيمة ىو: و تفسير القيـ، 

ىذه الذات ليست الذات الفردية بؿ الذات و ، "ما يحققو ىذا الشيء مف  أثار تنشا عنو حسب تقدير الذات
 الجمعية.

نيا تتميز بالعمومية و بيذا بيف دور كايـ أف القيمة مف صنع المجتمع، و  قد أنكر دور و ىذا و الإلزاـ، و ا 
  (1) .القيـ عف البناء الاجتماعيرفض فصؿ و كايـ إمكانية تحرر الفرد مف قيـ المجتمع 

 

 

                                      
 .320، ص2003، 1والتوزيع، ط لمنشرعمر أحمد ىمشري، التنشئة الاجتماعية لمطفؿ، الأردف، دار الصفاء  (1)
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II- 3- مدخل إلى المراىقة 

II- 3- 1- المراىقة مرحمة 

يطمؽ اصطلبح المراىقة عمى المرحمة التي يحدث فييا الانتقاؿ التدريجي نحو النضج البدني والجنسي 
التميز بينيما، فالمراىقة ولكف ينبغي  و العقمي و النفسي، ويخمط البعض بيف كممة "المراىقة" وكممة "البموغ"،

تعني التدريج نحو النضج الجنسي والجسمي والعقمي والنفسي، في حيف يقصد بالبموغ نضج الأعضاء 
الجنسية، واكتماؿ  وظائفيا عند الذكر والأنثى، وعمى ذلؾ يتضح لنا أف البموغ يقصد بو جانب واحد مف 

وصوؿ إلى مرحمة المراىقة، ففي بداية مرحمة المراىقة ومف ناحية أخرى فالبموغ يأتي قبؿ ال جوانب المراىقة،
تحدث تغيرات كثيرة عمى المراىؽ، مف أىميا النضج الجنسي، حيث تبدأ في ىذه المرحمة الغدد الجنسية في 

أف المراىقة قد  وقد دلت نتائج الدراسات والأبحاث التي أجريت في المجتمعات المتحضرة، ،القياـ بوظائفيا
 (1) .ختمفة حسب الظروؼ الاجتماعية والثقافية التي يعيش في وسطيا المراىؽتتخذ أشكالا م

 و تتخذ المراىقة أشكالا مختمفة حسب الظروؼ الاجتماعية و الثقافية لممراىؽ كما يمي: 

 مراىقة سوية تخمو مف المشكلبت و الصعوبات. -/ 1

الانفراد يفضؿ العزلة و مجتمع الأقراف و مراىقة انسحابية ينسحب فييا المراىؽ مف مجتمع الأسرة، و  -/ 2
 بنفسو حيث يتأمؿ ذاتو و مشكلبتو.

 (2) .مراىقة عدوانية حيث يتسـ سموؾ المراىؽ بالعدواف عمى نفسو و غيره -/ 3

II- 3- 2-  :خصائص مرحمة المراىقة 

كما سبؽ أف ذكرنا أف مرحمة المراىقة ىي مرحمة التحوؿ في حياة الفرد، بسبب ظيور الكثير مف 
التحولات الجسمية والجنسية والنفسية والاجتماعية عمى شخصية المراىؽ، ويمكف تحديد خصائص مرحمة 

 المراىقة في المستويات التالية: 

                                      
 .72صالح محمد عمي أبو جادو،  مرجع سبؽ ذكره، ص (1)
 .  181ص  مرجع سبؽ ذكره، عبد ا﵀ زاىي الرشداف،(2)
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أىـ خاصية تبدو عمى جسـ المراىؽ ىي زيادة حجـ الجسـ والزيادة في طولو  الخصائص الجسمية: -أ
المراىؽ متعددة مف الجسـ، كما يتغير صوت ويتبع ىذه الزيادة نمو الشعر في أماكف  بشكؿ ممفت للبنتباه،

  (1) .كما تظير رغبة جنسية لمطرفيف

مرحمة المراىقة، ىي تغيير اتجاىات : أىـ خاصية نفسية تظير في الخصائص الانفعالية النفسية-ب
وذلؾ في محاولة منو لبناء اتجاىات خاصة بو، فيلبحظ عميو الميؿ إلى نقد  المراىؽ التي ألفاىا عند والديو،

إضافة إلى اتخاذ  وكذلؾ الرغبة في مساعدة الآخريف، ،الواقع الذي حولو والرغبة الجامحة في إصلبحو
 .فتبدو عميو مظاىر التمرد والثورة ع أو سمطة الأسرة،اتجاىات متطرفة إزاء سمطة المجتم

كما يظير عمى المراىقيف تطرؼ انفعالي، يتجسد في القمؽ والتوتر وفي حالات أخرى يتجسد في 
كما يظير قمؽ و توتر  ثبات الوجود،ا  اندفاع النفس نحو التحقيؽ الرغبات الذاتية، و ذلؾ نتيجة و  الخجؿ،

 الأىداؼ و إشباع الحاجات. المراىقيف في استعجاؿ تحقيؽ

 الصراع النفسي بيف مجموعة مف الدوافع القوية، ومف السمات الانفعالية لشخصية المراىؽ، بروز
وكذلؾ السمطة المتمثمة  ،المتعمقة بإيجاد مركز ودور في المجتمع وبيف الأنماط والمعايير والتقاليد الاجتماعيةو 

 ليذه العناصر والحامية ليا.

فيو يتأرجح بيف  ،ائج الصراع في انتقاؿ المراىؽ مف حالة انفعالية معينة إلى حالة أخرىو تظير النت
 الاستسلبـ .بيف الغضب و و  مثالية الدوافع و الطموح، و بيف الواقعية المقيدة والكابحة، وبيف الغيرة و الأنانية،

ه بنفسو و تمسكو ز از اعتاللبتطابؽ بيف  خر لمصراع النفسي الذي يعانيو المراىؽ، وىوآ وىناؾ مظير
  (2) .وبيف الخضوع لممجتمع الخارجي القوي و العنيؼ بشخصيتو،

: أىـ ما يوضح الخصائص الاجتماعية ىو سموكو الاجتماعي بيف الآخريف و الخصائص الاجتماعية -ج
 السمات المميزة ليذا السموؾ الاجتماعي لممراىؽ بجممة مف الخصائص يمكف إجماليا فيما يمي:

                                      
 .188ص، 2010، 1ط دار الكتاب الحديث، القاىرة، التنشئة الاجتماعية و الانحراؼ الاجتماعي، عامر مصباح،(1)
 .189ص مرجع نفسو، (2)
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ميؿ المراىقوف إلى اختيار الأصدقاء و الاندماج في جماعات، مف نفس السف ويعمموف عمى مسايرة ي -1
جماعات الرفاؽ في سموكيا واىتماماتيا قصد إشباع الحاجة إلى الانتماء وتحقيؽ الأمف واستبداؿ سمطة 

 الأسرة بسمطاتيا نتيجة البحث عف استقلبلية الشخصية.

حب المقالات في البحث عف الزعامة و ث عف المركز الاجتماعي في المجتمع و التأكد عمى الذات و البح -2
وجمب أنظار أقرانو إليو ويعمؿ عمى أف يكوف محور  الظيور قصد تحقيؽ الاعتراؼ الاجتماعي بشخصيتو،

 الاىتماـ بيف أقرانو.

وىذا  ،رفيقة الحياةالشعور بالمسؤولية الاجتماعية و الرغبة في الزواج و تكويف الأسرة و البحث عف  -3
خر إليو، وربما يقوـ خر، و ييتـ أكثر بجسمو ىندامو ليجمب الجنس الآيؤدي إلى الاختلبط بالجنس الآ

  .بالكثير مف السموؾ المتيور لشد انتباه البنات إليو

الرغبة في تحقيؽ الاستقلبلية الاجتماعية عف الأسر، واتخاذ نمط حياة خاص بو و يتبع ذلؾ بالعمؿ  -4
 مى تحقيؽ الاستقلبؿ الاقتصادي و الاعتماد عمى النفس و توفير الماؿ.ع

تتفؽ التحوؿ مف قبوؿ أي نشاط يعطي فرصة لعلبقات اجتماعية إلى الاىتماـ بأنواع النشاط التي  -5
المواىب الخاصة لممراىؽ، وتميد لمينة المستقبؿ فسموكو لا يكوف عشوائيا يقدر ما يكوف محسوب و يرمي و 

 (1) ستقرار الاجتماعي في المستقبؿ.إلى الا

وتجدر الإشارة  إلى أف ىناؾ نسبية كبيرة في توفر مثؿ  ىذه الخصائص في شخصية المراىؽ وذلؾ 
  .راجع إلى الظروؼ التي نشأ فييا فييا المراىؽ و نمط التنشئة الاجتماعية الذي تمقاىا

 

 

 

                                      
نشر دار الأمة لمطباعة ل الجزائر، السموؾ الإنحرافي في التمميذ المدرسة الثانوية،التنشئة الاجتماعية و  عامر مصباح،(1)
                                                                                                                                                         .183-182ص ،2003، 1ط توزيع،الو 
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II- 3- 3-  :مراحل المراىقة 
الفرد في حياتو، و تمي مرحمة الطفولة و بدايتيا يمكف تحديدىا بأحد مظاىر المراىقة فترة يمر بيا 

وىو البموغ،  ويقسـ العمماء بغرض الدراسة مرحمة المراىقة إلى فترات و تختمؼ  التغيير نحو النضج فييا
 العمماء في تحديد ىذه الفترات سواء مف ناحية عددىا أو مف ناحية بدايتيا و نيايتيا الزمنية.

حيث قسـ "زىراف" مرحمة المراىقة إلى ثلبث فترات لكؿ فترة ما يقابميا مف العمر الزمني، و لكف يجب 
فميس ىناؾ فواصؿ حادة بيف الفترات بعضيا البعض و ىذه  ،أف نذكر أف أي تقسيـ ىدفو سيولة الدراسة

 الفترات ىي:
 سنة و تقابميا الإعدادية. 13 – 12 مرحمة المراىقة المبكرة: -
 سنة و تقابميا الثانوية. 17-15مرحمة  المراىقة الوسطى:  -
 سنة و تقابميا المرحمة الجامعة. 21 -18مرحمة المراىقة المتأخرة:  -

وىي تربويا تقابؿ  ،تأخرت إف و يلبحظ أف مرحمة المراىقة طويمة نسبيا إذ تمتد ستة سنوات أو أكثر
كما أف  ،وقد تمتد  إلى مرحمة التعميـ الجامعي عند بعضيـ ،مرحمة التعميـ المتوسط )الإعدادي، و الثانوي(

  (1) .بعضيـ قد يراىؽ في المرحمة الابتدائية
 و يمكف تقسيـ دور المراىقة إلى المراحؿ التالية: 

 : تبدأ مف سف العاشرة و تنتيي في الثانية عشر.مرحمة ما قبل المراىقة -1
 مف سف الثالثة عشر إلى سف السادسة عشر. مرحمة المراىقة المبكرة: -2
  مرحمة المتأخرة: مف سف السابعة عشر إلى الحادية و العشريف. -3

لكف مف الصعب تحديد نيايتيا إف بدايتيا تبدأ أف البموغ الجنسي  ،وأنو مف السيؿ تحديد بداية المراىقة
  (2) .بينما تحدد نيايتيا بالوصوؿ إلى النضج في مظاىر النمو المختمفة

 أما العالـ بموس فيري بأنيا تمر بأربع مراحؿ :  -

 مرحمة ما قبؿ المراىقة تتميز بالتوتر الشديد مع زيادة النزوات. -

                                      
 .181عبد الرؤوؼ عامر، مرجع سبؽ ذكره، ص طارؽ (1)
 .181ص مرجع نفسو،(2)
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وتعرؼ بعممية التمتيف لصديؽ مف نفس الجنس وتعرؼ عمى أنيا نفسية ترتفع بداية المراىقة  ةمرحم -
 بواسطتيا قيمة الموضوع إلى درجة الكماؿ.

 المراىقة بمعنى الكممة و فييا ييتـ المراىؽ بالجنس الأخر.مرحمة  -

 consolidation. (1) يفكمرحمة نياية المراىقة و ىي التدعيـ و التم -

 II- 3-  :أشكال المراىقة 

وتختمؼ باختلبؼ  أثبت البحوث العممية أف لممراىقة أشكالا متعددة وصورا تتبايف بتبايف الثقافات،
مرحمة المراىقة عدة  ذوتتخ الاجتماعية والأدوار التي يقوـ بيا المراىقوف في مجتمعيـ،الظروؼ والعادات 
 أشكاؿ ىي كالتالي:

 المراىقة المتوافقة:  -1
بالإضافة  والتوترات والانفعالات الحادة، ومف سماتيا اليدوء والاعتداؿ والابتعاد عف صفات العنؼ،

وكذا الأسرة والمجتمع الخارجي ومف سماتيا أيضا الاستقرار والإشباع المتزف لمرغبات  ،إلى توافؽ مع الوالديف
  .إضافة إلى عدـ المعاناة مف الشكوؾ حوؿ أمور الديف والابتعاد نيائيا عف الخياؿ وأحلبـ اليقظة،

 العوامل المؤثرة فييا:  -
 رغبات المراىؽ.المعاممة الأسرية السمحة التي تتسـ بالحرية والفيـ واحتراـ  -
 حرية التصرؼ في الأمور الخاصة، وتوفير الثقة والصراحة بيف الوالديف والمراىؽ في مناقشة مشاكمو. -
الاجتماعي والرياضي والتفوؽ الدراسي والشعور بالأمف و الاستقرار والراحة  بالنشاط شغؿ أوقات الفراغ -

 النفسية.
 (2) .الانصراؼ بالطاقة إلى الرياضة والثقافة -

 

                                      
 (لدى المراىقيف في الوسط المدرسي)سمطة الوالديف وعلبقتيا بالصراعات المختمفة  بوعجوح الشافعي، لوكيا الياشمي، (1)

 .78، ص2015 العربية،الطبعة  التوزيع،الأياـ لمنشر و  دار الأردف،
زرارقة، فضيمة زرارقة، السموؾ العدواني لدى المراىؽ بيف التنشئة الاجتماعية وأساليب المعالجة الوالدية  فيروز مامي (2)

 .180، ص2015)المنظور والمعالجة(، الأردف، دار الأياـ لمنشر والتوزيع، الطبعة العربية، 
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 المراىقة الإنسحابية المنطوية:   -2
 الخجؿ التردد، سمات ىذا الشكؿ مف أشكاؿ المراىقة سيطرة الطابع الانطوائي والتمرد حوؿ الذاتمف 

الشعور بالنقص، إضافة إلى الإسراؼ في الجنسية الذاتية والاتجاه نحو التطرؼ الديني بحثا عف الراحة 
وبأنيا يغمب عمييا طابع  كما يميزىا محاولة النجاح في الدراسة، ،النفس والتخمص مف مشاعر الذنب

ا سواء داخؿ الأسرة في المجتمع الدراسي دالانطواء والعزلة فإف العلبقات الاجتماعية في الشكؿ محدودة ج
  .محاولةالمما ينجـ عف تأخر ممحوظ في المستوى الدراسي رغـ 

 العوامل المؤثرة فييا: 
الوالديف وحمايتيـ مع إنكار الأسرة  ةالأسرة كاستخداميا أسموب التسمط وسيطر  اضطراب الجو داخؿ -

 لشخصية المرافؽ.
 تركيز قيـ الأسرة حوؿ النجاح الدراسي وقمة الاىتماـ بممارسة النشاط الرياضي. -
 الفشؿ الدراسي و سوء الحالة الصحية . - 
 (1) ضعؼ المستوى الاقتصادي و الاجتماعي. نقص إشباع  الحاجة إلى تقدير و الحرماف العاطفي،وكذا -
  سماتيا العامة ىي:المراىقة العدوانية المتمردة:  -3

 التمرد والثورة ضد المحيط الأسري والمدرسي وضد كؿ ما يمثؿ سمـ عمى المراىؽ. -

  تمرد بعلبقة جنسية غير شرعية.البالانحرافات الجنسية، حيث يقوـ المراىؽ العدواني  -

 الإلحاد الديني والابتعاد عف جميع الطوائؼ والاتجاىات والمذاىب الدينية.إعلبف  -

خر كما آالشعور بالظمـ وقمة التقدير مف الجميع مما يجعؿ المراىؽ يحمـ أحلبـ اليقظة يرسـ فييا عالما  -
 يريده ىو.

 سموكات عدوانية عمى الإخوة و الزملبء و كذا الأساتذة. -

 

                                      
 .180ص ،زرارقة، فضيمة زرارقة، مرجع سابؽ  فيروز مامي(1)
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 العوامل المؤثرة فييا: 

 التربية الضاغطة المتزمنة والصارمة والمتسمطة . -

ىماليا لمنشاط الترفييي والرياضي  -  تأثير الصحية السيئة وتركيز الأسرة عمى النواحي الدراسية فقط وا 

 (1) ونقص إشباع الحاجات والميوؿ. قمة الأصدقاء، -

 المراىقة المنحرفة:  -4

 التاـ والانييار النفسي بالإضافة إلى السموؾ المضاد لممجتمعيتسـ فييا سموؾ المراىؽ بالانحلبؿ الخمقي 
وىذا ليس معناه أف المراىؽ  وبموغ الذروة في سوء التوافؽ و البعد عف المعايير الاجتماعية في السموؾ،

يظير بشكؿ معيف مف الأشكاؿ و ذلؾ لإمكانية جمع بعض الحالات بيف ملبمح شكميف أو أكثر نظرا لكوف 
 ة تتغير حسب الظروؼ و العوامؿ المؤثرة فيو.شكؿ المراىق

 :  العوامل المؤثرة فييا
 المرور بتجارب حياتية تتخمميا مشاكؿ عويصة. -
 المرور بخبرات و تجارب و صدمات عاطفية عنيفة. -
 قصور الرقابة الأسرية أو تخاذليا أو ضعفيا. -
  القسوة الشديدة في المعاممة. -
  تجاىؿ الأسرة لرغبات المراىؽ و ميولا تو و حاجاتو. - 
 التدليؿ المفرط. -
 الصحبة المنحرفة. -
 الشعور بالنقص و الفشؿ الدراسي.  -
 (2) .الحالة الاقتصادية للؤسرة -

 

                                      
 .181ص مرجع السابؽ،  فضيمة زرارقة، فيروز مامي زرارقة،(1)
 .182 مرجع نفسو،  ص (2)
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مسارات المراىقة: -4 -  II 

 ،ومسارات مف الصراعأف الفرد في مرحمة المراىقة والشباب يمر بسبع منحيات  1982يذكر أريكسوف 
ذا استطاع الشباب أف يمر في ىذه المنحنيات السبعة بنجاح ف ف صورة الشخصية التي تبرز لديو تكوف إوا 

لا ستكوف ىذه الصورة ميزوزة ويمر الشباب بصراعات مختمفة تؤثر في شخصيتو وفي تكوينو  ثابتة ومؤكدة وا 
 النفسي،وىذه المسارات كالتالي:

 قدرة الوقتية عمى رؤية الأشياء: المسار الأول: ال -1

أي أف الشباب في ىذه الفترة يكتسب شعورا بقيمة الحياة لكي يستطيع التنسيؽ بيف الماضي 
 والمستقبؿ مف خلبؿ إدراكو لموقت المطموب لتنفيذ خطط الحياة.

 المسار الثاني: القدرة عمى تأكيد الذات:  -2

الاعتماد عمى الخبرات الماضية التي مرت بو حيث آف أي أف الشباب يكسب الدقة بالنفس عف طريؽ 
ويشعر أف لديو فرصة معقولة لإنجاز أىداؼ مستقبمية وخصوصا فيما يتعمؽ بالمظير  ،الشباب يِؤمف بنفسو

   (1) .الخارجي وعلبقاتو الاجتماعية

 : المسار الثالث: القدرة عمى اختيار الدور -3

نو يغير مف تصرفاتو أحيث  ،ر مختمفة يمعبيا في المجتمعأي أف الشباب لديو فرصة لاختيار أدوا
ومف خلبؿ مرور الشباب بمجموعة مف الأدوار تنبثؽ شخصيتو في النياية  ،الشخصية تبعا لظروؼ الواقع

  .وتأخذ صورة معينة

 القدرة عمى اختيار المينة والاستعداد ليا:  المسار الرابع: -4

مستقبمو الوظيفي ويأخذ في اكتساب المعمومات والخبرات عف الأعماؿ  أي أف الشباب يصبح قمقا عمى
 المختمفة قبؿ أف يختار الوظيفة التي تناسبو ويمعب ىذه الاختيار دورا كبيرا في تقرير ىويتو الشخصية. 

                                      
 .172مرجع سبؽ ذكره، ص ،طارؽ عبد الرؤوؼ عامر (1)
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 المسار الخامس: القدرة عمى الاستقطاب الجنسي:  -5

ويجب أف تكتمؿ لديو صورة واضحة  ،و أنثىفي ىذه الفترة يحدد ما إذا كاف ذكرا أالشباب أي أف 
 عف جنسو، وكذلؾ كأساس لتكممة صورة اليوية الشخصية.

 والتبعية:  : القدرة عمى القيادةالمسار السادس -6

اكتسابيـ لخيرات تربوية وتعميمية معينة، كذلؾ في علبقتيـ مع الآخريف  لبؿأي أف الشباب مف خ
 عة الأوامر وىنا تتكوف لدييـ القدرة عمى إدراؾ حقيقة الأوضاع.يتعمموف مسؤولية القيادة، وكذلؾ إطا

 المسار السابع: عمى اختيار إيديولوجية معينة:  -7

أي أف الشباب يمروف بمرحمة الصراعات في القيـ التي يتبنوىا حتى يستقر بيـ المطاؼ في الإيماف 
 (1) .بمبدأ معيف

II- 5-  :أىمية المراىقة 
المختمفة التي تعرض ليا الاضطرابات المراىقة تعتبر مرحمة مميئة بالمشكلبت و بالرغـ مف أف مرحمة 

 المراىؽ إلا أنيا مرحمة ىامة في حياة الفرد حيث تظير أىميتيا مف خلبؿ : 
 ويحمؿ مسؤولية نفسو. أف المراىؽ في ىذه الفترة يحاوؿ التخمص مف اعتماده عمى والديو، -
 مف حاجاتو الممحة لممساعدة .يسعى إلى الاستقلبلية بالرغـ  -
شباع حاجاتو المختمفة وفؽ معايير اجتماعية معينة. يسعى لتحقيؽ ميولا تو  -  وا 
 الوصوؿ عمى التفكير في اتخاذ القرارات فيما يتعمؽ بمستقبمو و تحديد اتجاىات المينية والشخصية. -
 تعرقؿ تفكيره.يحاوؿ تحقيؽ الحرية عمى الرغـ مف وقوفو أماـ صراعات انفعالية  -
المعرفي والاجتماعي والجنسي الذي تطرأ عمى حياة  كما تظير أىميتيا مف حيث النمو الجسمي والعقمي، -

 (2) .والتي تساعده عمى أف يكوف راشدا مييئا لمخروج إلى مجتمعو يفيد ويستفيد ،المراىؽ

                                      
 .173، صمرجع السابؽطارؽ عبد الرؤوؼ عامر، (1)

 .177-176ذكره، صفيروز مامي زرارقة، فضيمة زرارقة، مرجع سبؽ (2)
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 خلاصة الفصل 

عرض أىـ بنستنتج مف خلبؿ ىذا الفصؿ الذي تطرقنا فيو إلى ماىية الألعاب الإلكترونية وذلؾ 
وأيضا يمكننا القوؿ بأف موضوع القيـ واسع  ،أساسيات الألعاب الالكترونية لمتعمؽ والتوسع أكثر في الموضوع

ت والعادات السائدة في ومعقد يجعؿ مف الصعب إيجاد وتحديد مفيوـ دقيؽ لمقيـ، وذلؾ باختلبؼ الثقافا
كؿ إنساف فيي الركيزة  ةالتي تعتبر مرحمة ميمة في حيا المراىقةالمجتمعات أما المبحث الثالث وىو 

 الأساسية التي ترتكز عمييا شخصية الفرد.
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 تمهيد:

عف باقي الدراسة ولا يمكف الاستغناء عنو فيو  يتجزأيعتبر الفصؿ التطبيقي لمدراسة الميدانية جزء لا 
لدراسة المتمثمة في احيث يتناوؿ ىذا الفصؿ  ،النظري وجزء ميـ في البحث العممي للئطار الأساسيةالدعامة 

ع ساعدتنا في جم تيواعتمدنا فيو عمى استمارة الاستبياف ال ،الالكترونية عمى قيـ المراىقيف الألعابأثر 
المعمومات المتعمقة بالموضوع وتحميؿ البيانات المتحصؿ عمييا ووضعيا في جداوؿ مركبة تتضمف التكرار 

 .إليياثـ التعميؽ عمييا وتفسيرىا وأخيرا عرض النتائج المتوصؿ  ،والنسب المئوية
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III- عرض وتحميل نتائج الدراسة الميدانية 

III-1- تفريغ وتحميل بيانات الدراسة 

III-1-1- البيانات الشخصية 

 يوضح توزيع أفراد العينة حسب النوع :(1) جدول رقمال

 النسبة المئوية العدد الجنس
 %57.5 46 ذكر
 %42.5 34 أنثى

 %100 80 المجموع
ويمثموف  (46)حسب النوع حيث حصؿ الذكور عمى تكرار ةوالذي يوضح توزيع العين (1)جدوؿ رقـ ال يمثؿ
وىذا لما (. %42.5) ويمثموف ما نسبتو (34)بمغ تكرارىـ  الإناثمقابؿ  ،العينةمف مجموع  (%57.5) ةنسب

 .الإناث ةعمى نسب ةور قكعواش عمر وم ةنويثاالذكور ب ةتفوؽ نسب إلىيعود 

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 يوضح توزيع أفراد العينة حسب النوع :(1) رقم الشكل

  

 

 

 

57,50% 

 ذكر 42,50%

 أنثى
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 حسب السن ةالعين أفراد يوضح توزيع (:2)جدول رقم ال

 النسبة المئوية العدد الجنس
15 5 6,3% 
16 12 15% 
17 18 22,5% 
18 26 32,5% 
 %23,8 19 أكثر

 %100 80 المجموع
 ةمفرد 80البالغ عددىـ  الأصميالمجتمع  أفرادف أحسب السف نلبحظ  العينةتوزيع  (2)يمثؿ الجدوؿ رقـ 

( %23.8ة)ثـ تمييا نسب ةسن 18 ػب أعمارىـدر قالمراىقيف الذيف ت ةوىي نسب ،%32.5 ػب ةكبر نسبأقدرت 
ثـ  ةسن 17لممراىقيف ذو  (%22.5ة )ثـ نسب ،سنو 18 مف بأكثر أعمارىـلممراىقيف الذيف تقدر  ةبالنسب
 سنة. 15 أعمارىـمف المراىقيف الذيف  (%6.3ػ )تقدر بف ةقؿ نسبأ أما ةسن 16لممراىقيف ذو  (%15ة )نسب

سنو كونيا  18كثر مف ألى إ 15يف مف عمر ثالمبحو  ةالعين أفرادغمب أيمكف تفسير سبب ظيور  
 التي يكوف فييا المراىقيف في الطور الثانوي. ةالعمري ةالمرحم

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 حسب السن ةالعينأفراد  يوضح توزيع  (:2)رقم  الشكل

 

 

 

6,30% 

15% 

22,50% 
32,50% 

23,80% 

 سنة 15

 سنة 16

 سنة 17

 سنة 18

 أكثر
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 حسب المستوى الدراسي ةالعين أفراديوضح توزيع   :(3)جدول رقم ال

 النسبة المئوية العدد المستوى الدراسي
 %27,5 22 أولى ثانوي
 %41,3 33 ثانية ثانوي
 %31,3 25 ثالثة ثانوي
 %100 80 المجموع
ثانوي  الثانية السنة أفنلبحظ  ،حسب المستوى الدراسي العينة أفرادالمتعمؽ بتوزيع  (3)جدوؿ اليمثؿ  
ثانوي  الثالثة السنةثـ تمييا  ،العينة أفرادتكرارا مف  33يقابميا  (%41.3ػ )درت بقوالتي  ةنسب أعمىاحتمت 
التي  (%27.5ة )ثانوي بنسب الأولى ةسنالوبعدىا  ،العينة أفرادتكرارا مف  25التي يقابميا ( %31.3ة)بنسب

 العينة. أفرادتكرارا مف  22يقابميا 
ثانوي  الثالثةوبعدىا  الأولى السنةثانوي تمييا  الثانية السنة ةمف نسب ةكبر نسبأف أنستنتج مما سبؽ  
 .طوار الثلبثةعدد التلبميذ شبو متساوي في الأف لأ ةاربقبنسب مت

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:
 حسب المستوى الدراسي ةالعين أفراديوضح توزيع   :(3)ل رقم الشك

 

 

 

 

 

27,50% 

41,30% 

 أولى ثانوي 31,30%

 ثانٌة ثانوي

 ثالثة ثانوي
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III-1-2- لعاب الالكترونيةل لالمراىقين استخدم  نماط أعادات و 

 لعاب الالكترونيةل المراىقين ل يمثل مدى استخدام  (: 4)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %26,3 21 %2,9 1 %43,5 20 دائما
 %46,3 37 %55,9 19 %39,1 18 أحيانا
 %27,5 22 %41,2 14 %17,7 8 نادرا

 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع
 5,991الجدولية  2كا                                                    17,466المحسوبية  2كا

  0,05مستوى الدلالة                                                              02درجة الحرية 
ذ نلبحظ إ ةلكترونيالإلعاب حسب استخداـ الأ العينة أفراد آراءالذي يمثؿ توزيع  أعلبهيوضح الجدوؿ 

 ةالإجابتمييا  ةمفرد (37) ما يعادؿ (%46.3ة )وذلؾ بنسب "أحيانا" إجابتيـيف كانت ثالمبحو  ةغمبيأف أ
 ةبنسب ةالأخير  ةدائما جاءت في المرتب ةجابما الإأ ة،مفرد (22)ي ما يعادؿ أ (%27.5) ةبنسب "نادرا"
 مفردة. 21ي ما يعادؿ أ (26.3%)

دائما  ةالالكتروني الألعابيستخدموف  أغمبيتيـ أفجدوؿ وحسب متغير الذكور نلبحظ المف خلبؿ  
ناث الذيف عمى عكس الإ ،لعاباىتماميـ وحبيـ لمضاميف ىذه الأ إلىويرجع ذلؾ  (%43.5) ةبنسب

 ةلكترونيالإ الألعابناث يستخدموف ف الإأفي حيف  (%2.9ة )دائما بنسب ةلكترونيلعاب الإيستخدموف الأ
استخداما  الأقؿىـ  الإناثف أوىذا ما يبيف  (، %39) ة% عمى نقيض الذكور بنسب55.9 ةبنسب "أحيانا"

ما الذكور أ (%41.2ة )بشكؿ نادر بنسب ةالالكتروني الألعابيستخدموف  الإناثف أونجد  ةالالكتروني للؤلعاب
 لا تمبي ولا تناسب احتياجاتيـ. الألعابف ىذه أوىذا ما يدؿ عمى  (، %17.7) ةبنسب

وىذا ما يتوافؽ مع ما جاءت بو الدراسة التي أجرتيا الباحثة "فاطمة ىماؿ" تحت عنواف "الألعاب  
الإلكترونية عبر الوسائط الإعلبمية الجديدة وتأثيرىا في الطفؿ الجزائري" في مدى استخداـ المراىقيف للؤلعاب 

 (.%52.5عمى أكبر نسبة قدرت بػ )الإلكترونية، حيث تحصمت "أحيانا" 

 عواشك ةمف مراىقي ثانوي ةلكترونيالإ الألعاببيف مستخدمي  ةمدى وجود فروؽ جوىري ةمعرفل 2كاوبتطبيؽ 
 ةالجدولي 2كاكبر مف أوىي  (17.446) تساوي ةالمحسوبي 2كاف أجيجؿ وجدنا  ةولاي ةجيمم ةور قعمر وم
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 ةدرج بيف فروؽ توجد لا نوأ نستنتج وعميو (0.05) ةالدلال ومستوى (2ة )حري ةدرج تحت (5,991)
  العينة. أفراد بيف ةالالكتروني الألعاب استخداـ

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 لعاب الالكترونيةيمثل مدى استخدام الأ  (: 4)ل رقم شكال

 

 ةلعاب الالكترونيفي لعب الأ  ةفراد العينأالتي يقضييا  ةالمديمثل   :(05الجدول رقم )

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %33,8 27 %50 17 %21,7 10 أقؿ مف ساعة
 %25 20 %26,5 9 %23,9 11 ساعة

 %18,8 15 %14,7 5 %21,7 10 ساعتيف
 %22,5 18 %8,8 3 %32,6 15 أكثر مف ساعتيف

 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع
 7,815الجدولية  2كا                                                         10,109المحسوبية  2كا

  0,05مستوى الدلالة                                                                    03درجة الحرية 
 ةقؿ مف ساعأ ةالالكتروني للؤلعاباستخداميـ  ةيف كانت مدثالمبحو  ةغمبيأف أعلبه أيمثؿ الجدوؿ  

 وأخيرا (%22.5ة )كثر مف ساعتيف بنسبأ ةثـ تمييا المد (%25ة )بنسب ةساع ةوتمييا المد (%33.8) ةبنسب
 .(% 18.8ة )ساعتيف بنسبة المد

قؿ مف أ المدة أفيتضح  الإناثومف خلبؿ متغير  ةالعين أفراد ةف نسبأ أعلبهجدوؿ اليتبيف مف خلبؿ 
كثر مف ساعتيف كانت مف نصيب الذكور أما مدة أ (%21.7ة )والذكور بنسب (%50) نسبتيا بمغت ساعة
 (.% 8.8) ػدرت نسبتيـ بقالذيف  الإناثكثر مف أ ( %32.6ة )بنسب

26,30% 

46,30% 

27,50% 
 دائما

 أحٌانا

 نادرا
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 وأخيرا  لمذكور ةبالنسب (%23.4)و للئناث ةبالنسب (%26.6ة )كبر نسبأفقد كانت  ساعة ةما مدأ 
وىذه ، للئناث (%14.7ة )وبالمقابؿ نسب (،%21.7ػ )كبر والتي قدرت بالأ ةالذكور النسب ساعتيف احتؿ ةمد

 ةالالكتروني للؤلعابكثر استخداما ف الذكور ىـ الأأالنتائج تثبت 

 الألعابالتي يقضييا المراىقيف في لعب  ةبيف المد ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2كا وبتطبيؽ 
 ةتحت درج( 7.815ة )الجدولي 2كاكبر مف أوىي ( 10.19)تساوي  ةالمحسوبي 2كا فأوجدنا  ةلكترونيالإ
فراد أالتي يقضييا  ةبيف المد ةنو لا توجد فروؽ جوىريأوعميو نستنتج ( 0.05ة )ومستوى الدلال ةثلبث ةحري
 .لعاب الالكترونيةفي لعب الأ ةالعين

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 ةلعاب الالكترونيفي لعب الأ  ةفراد العينأالتي يقضييا  ةالمد :(05ل رقم )شكال

 

  

33,80% 

25% 

18,80% 

 أقل من ساعة 22,50%

 ساعة

 ساعتٌن

 أقل من ساعتٌن
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 الالكترونية الألعاباستخدامو في لعب  العينة أفراديمثل نوع الجياز الذي يفضل   :(6)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %8,8 7 %5,9 2 %10,8 5 جياز الكمبيوتر
 %2,5 2 %0,0 0 %4,3 2 جياز ألعاب الفيديو

 %83,8 67 %82,4 28 %84,8 39 الياتؼ الذكي
 %2,5 2 %5,9 2 %0,0 0 لوحة إلكترونية
 %2,5 2 %5,9 2 %0,0 0 التمفزيوف الذكي

 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع
 9,488الجدولية  2كا                                                        7,460المحسوبية  2كا

  0,05مستوى الدلالة                                                                 04درجة الحرية 
استخدامو في لعب  ةالعين أفرادحسب نوع الجياز الذي يفضؿ  العينةتوزيع  أعلبه يمثؿ الجدوؿ  
ثـ يميو  (%83.4ة )الياتؼ الذكي بنسب ةكبير  ةغمبيتيـ يستخدموف بدرجأف أنلبحظ  الالكترونية الألعاب

 ةوالتمفزيوف الذكي بنسب متساوي الالكترونية ةلعاب الفيديو والموحأ أخيراثـ ( %8.8ة )جياز الكمبيوتر بنسب
 (.% 2.5) ػوالتي قدرت ب

الياتؼ الذكي  ةبواسط ةالالكتروني الألعابعب ف كلب الجنسيف يفضلبف لأجدوؿ نجد المف خلبؿ  
وذلؾ  (%82.4ػ )ناث بالإ ةونسب (%84.8)الذكور ةحيث قدرت نسب ،تقريبا ةحيث كانت نسبتيما متساوي

 ي مكاف.أحممو في  ةاستخدامو وقدر  ةسيول إلىيعود 

 .للئناث( % 5,9)كور وذلم ( %10.9ة )بنسب الثانية المرتبةفي حيف كاف جياز الكمبيوتر في 

 ةبالنسب( %0)لمذكور و ةبالنسب ( %4.3ة )الفيديو متحصلب عمى نسب لعابأكاف جياز  بينما 
 والتمفزيوف  ةالالكتروني ةكانت الموح وأخيرا ،لعاب الفيديوأناث لجياز وىذا راجع لعدـ استخداـ الإ ،للئناث

 (.%5.9ػ )قدرت ب ةمتساوي ةفقط بنسب الإناثالذكي مستعملب مف طرؼ 

فروؽ جوىرية بيف نوع  الجياز الذي يفضؿ استخدامو مف طرؼ لمعرفة مدى وجود  2كاوبتطبيؽ 
 ةتحت درج (9.488ة )الجدولي 2كاصغر مف أوىي  (7.460) تساوي ةحسوبيالم 2المراىقيف وجدنا أف كا
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 أفرادنو لا توجد فروؽ في نوع الجياز الذي يفضؿ أوعميو نستنتج  (،0.05ة )ومستوى الدلال ( 4) ةحري
 لعاب الالكترونية.عب الأاستخدامو في ل ةالعين

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 الالكترونية الألعاباستخدامو في لعب  العينة أفراديمثل نوع الجياز الذي يفضل   :(6)رقم  شكلال

 

 الالكترونية الألعابالعينة لممارسة  أفراديمثل الوقت المفضل لدى (: 7)الجدول رقم 
 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /

 % ؾ % ؾ 
 %2,5 2 %2,9 1 %2,2 1 صباحا
 %11,3 9 %17,6 6 %6,5 3 ظيرا
 %23,8 19 %38,2 13 %13 6 مساءا
 %62,5 50 %41,2 14 %78,3 36 ليلب

 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع
 7,815الجدولية  2كا                                                          11,723المحسوبية  2كا

  0,05مستوى الدلالة                                                                    03درجة الحرية 
ف أحيث نجد  العينة لأفراد بالنسبة ةالالكتروني الألعاب ةعلبه الوقت المفضؿ لممارسأيوضح الجدوؿ  

 ػت نسبتيـ بقدر  "مساء"ما الذيف يفضموف ممارستيا ( أ%62.5ة )غمبيـ يفضموف ممارستيا ليلب بنسبأ
ة بنسب ا"صباح" ةفتر  وأخيرا( %11.3ػ )فقدرت نسبتيـ ب "ظيرا"ثـ الذيف يفضموف ممارستيا (، 23.8%)
(2.5%.) 

 "ليلبة "الالكتروني الألعابيمعبوف  أغمبيتيـف أمف خلبؿ ىذا الجدوؿ نلبحظ حسب متغير الذكور   
 الإناثوالتي تحصمت عمييا  ةالمسائي ةثـ تمييا الفتر  (%41.2ة )بنسب الإناثفي المقابؿ  (%78.3) ةبنسب

8,80% 
2,50% 

83,80% 

2,50% 2,50% 

 جهاز الكمبٌوتر

 جهاز ألعاب الفٌدٌو

 الهاتف الذكً

 لوحة إلكترونٌة

 التلفزٌون الذكً
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 ة بنسب ناثالإكانت مف نصيب  ةالظيير  ةفي حيف فتر (، %13 ة )والذكور بنسب( %38.2 ة )نسبب
 لمذكور. ةبالنسب ( %6.5) بمقابؿ ( 17.6%)

ناث في فئة فترة الصبيحة حيث أف نسبة الإ ةناث تحصموا عمى نسب متقاربف الذكور والإأنلبحظ  وأخيرا
ناثا يفضموف لعب ا  المبحوثيف ذكورا و  ةغمبأف ألى إوتشير ىذه النتائج  (، %2.2)الذكور ةونسب (2.9%)
 .إلييـ بالنسبةفتره فراغ  أنيا إلىليلب وىذا راجع  ةلكترونيلعاب الإالأ

 الألعاب ةلممارس ةفراد العينأبيف الوقت المفضؿ لدى  ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2وبتطبيؽ كا 
 ةحري ةتحت درج وىريةالج 2كا  مف كبرأ وىي( 11.723 ) تساوي ةالمحسوبي 2كا فأوجدنا  ةالالكتروني

العينة  أفرادبيف الوقت المفضؿ لدى  ةنو توجد فروؽ جوىريأوعميو نستنتج  (،0.05) ةومستوى الدلال (03)
 لممارسة الألعاب الالكترونية.

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 الالكترونية الألعابالعينة لممارسة  أفراديمثل الوقت المفضل لدى (: 7)ل رقم شكال

 

 

 

 

 

 

 

2,50% 
11,30% 

23,80% 62,50% 

 صباحا

 ظهرا

 مساءا

 لٌلا



عرض وتحميل نتائج الميدانية - III 

 

- 86 - 

 

 ةلعاب الالكترونيالأ  ةممارس ةالعين أفرادمع من يفضل (: يمثل 8الجدول رقم )

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %47,5 38 %58,8 20 %39,1 18 بمفردؾ
 %33,8 27 %11,8 4 %50 23 مع أصدقائؾ
 %11,3 9 %23,5 8 %2,2 1 مع إخوتؾ
 %7,5 6 %5,9 2 %8,7 4 غير محدد
 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع

 7,815الجدولية  2كا                                                        18,196المحسوبية  2كا
  0,05مستوى الدلالة                                                                   03درجة الحرية 
 ةف فئأ ةلعاب الالكترونيالأ ةممارس ةفراد العينأحسب مع مف يفضؿ  ةعلبه توزيع العينأجدوؿ اليمثؿ 

( %33.8) ةبنسب "صدقائؾأمع ة "ثـ تمييا فئ (%47.5بػ ) والتي قدرت ةكبر نسبأتحصمت عمى  "بمفردؾ"
 (.7.5%)محدد بنسبة  فئة غير وأخيرا (%11.3ة )بنسب "خوتؾإمع " ةوبعدىا فئ

في حيف  (%58.8ة )بنسب "بمفردؾ" ةفي فئ ةكبر نسبأاحتمت  الإناثف أمف خلبؿ الجدوؿ نجد  
 ػقدرت ب ةالذكور بنسب الأولى المرتبةحيث احتؿ  "صدقائؾأمع " ةوتميو فئ(، %39.1ة )نسب ذكورسجؿ ال

 "خوتؾإمع " ةما فئأ ةصغير  ةوىي نسب (،%11.8ة )سجمت نسب فقد  الإناثما أ ةكبير  ةوىي نسب (50%)
 جدا ةمنخفض ةوىي نسب(، %2.2) مذكورل ةبالنسب بالمقابؿ للئناث ةبالنسب (%23.5ة )بنسب ةفيي مرتفع

وبالمقابؿ  (%8.7ػ )ف الذكور قدرت نسبتيـ بأحيث  الإناثكبر مف أعند الذكور  "غير محدد" ةفئ وأخيرا
 .(%5.9) ناثالإ

 .بمفردىـ ةالالكتروني الألعابف المراىقيف مف كلب الجنسيف يفضموف لعب ألى إوتشير ىذه النتائج 

وىذا ما لاحظناه مف خلبؿ الدراسة التي قامت بيا الباحثة "مريـ قويدر" المعنونة بػ "أثر الألعاب  
الإلكترونية عمى السموكيات لدى الأطفاؿ" في مع مف يفضؿ أفراد العينة ممارسة الألعاب الإلكترونية، حيث 

 .(%36استحوذت "بمفردؾ" عمى أعمى نسبة قدرت بػ )

 ةلعاب الالكترونيالأ ةبيف مع مف يفضؿ المراىؽ ممارس ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2وبتطبيؽ كا 
ة حري ةدرج تحت( 815 .7ة )الجدولي 2كا  مف كبرأ وىي 2كا( 18.196)تساوي  ةالمحسوبي 2ف كاأوجدنا 
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 ةممارس ةالعين فرادأ يفضؿ مف مع بيف ةجوىري فروؽ توجد نوأ ستنتجن وعميو(، 0.05ة )الدلال ومستوى (3)
 الالكترونية. لعابالأ

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي 

 ةلعاب الالكترونيالأ  ةممارس ةالعين أفرادمع من يفضل (: يمثل 8ل رقم )شكال

 

 لعاب الالكترونيةالأ  ةلممارس ةفراد العينأمكان المفضل لدى اليمثل  :(9)الجدول رقم 

 المئويةالنسبة  التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %8,8 7 %0 0 %15,2 7 في قاعات المعب
 %88,8 71 %100 34 %80,4 37 في المنزؿ
 %2,5 2 %0 0 %4,3 2 في المدرسة

 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع
 5,991الجدولية  2كا                                                          7,495المحسوبية  2كا

  0,05مستوى الدلالة                                                                   02درجة الحرية 
ػ درت بق ةىو المنزؿ بنسب ةلعاب الالكترونيعب الأمف المكاف المفضؿ لأعلبه أيوضح الجدوؿ  

 (.%2.5 ة )بنسب ةخيرا في المدرسأثـ  ( %8.8ة )عب بنسبمتمييا قاعات ال (88.8%)

ذ استحوذت إفي المنزؿ  ةلعاب الالكترونيف كلب الجنسيف يفضلبف لعب الأأمف خلبؿ جدوؿ نلبحظ 
قاعات اللبعب فقد  ةما فئأ (،%80.4ة )ور بنسبذكما الأ (%100ػ )قدرت ب ةنسبفي المنزؿ ب ةفئ في ناثلإا

 ناث.للئ ة% بالنسب0% وبالمقابؿ 15.2 ةكانت مف نصيب الذكور بنسب

 (.%4.3ة)جدا والتي احتميا الذكور بنسب ةوالتي كانت نسبتيا ضئيم ةالمدرس ةفئ اوأخير 

47,50% 

33,80% 

11,30% 

7,50% 

 بمفردك

 مع أصدقائك

 مع إخوتك

 غٌر محدد



عرض وتحميل نتائج الميدانية - III 

 

- 88 - 

 

 ةلى ما يوفره المنزؿ مف خصوصيإفي المنزؿ  ةلعاب الالكترونياستخداـ الأ ةويعود ارتفاع نسب 
يف الشبو دائـ في ثلى مكو إناث كما ىو مبيف في الجدوؿ وىذا راجع مف حيث جنس الإ ةوقات فراغ خاصأو 

 المنزؿ.

نفس النتائج توصمت إلييا الباحثة "مريـ قويدر" في دراستيا التي تـ ذكرىا سابقا، حيث توصمت إلى  
 (.%42.5أف أكثر مكاف يفضمو المراىقوف لممارسة الألعاب الإلكترونية ىو المنزؿ بنسبة قدرت بػ )

 ةالمحسوبي 2ف كاأبيف المكاف المفضؿ لدى المراىقيف وجدنا  ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2وبتطبيؽ كا
( 0.05ة )ومستوى الدلال (02) ةحري ةتحت درج (5.991ة )الجدولي 2كا كبر مفأوىي  (7.495) تساوي

 لعاب الالكترونية.الأ ةممارسل ةفراد العينأفي المكاف المفضؿ لدى  جوىرية نو توجد فروؽأوعميو نستنتج 
  الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:يمكف توضيح 

 
 لعاب الالكترونيةالأ  ةلممارس ةفراد العينأيمثل مكان المفضل لدى  :(9) ل رقم شكال

 
 فراد العينةأالتي يستخدميا  ةلكترونيلعاب الإ يمثل نوع الأ (: 10)الجدول رقم 

8,80% 

88,80% 

2,50% 

 فً قاعات اللعب

 فً المنزل

 فً المدرسة

 
/ 

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر
 لا نعـ لا نعـ 

 %100 80 %34,3 23 %84,6 11 %65,7 44 %15,4 2 التعميميةالألعاب 
 %100 80 %57,1 28 %19,4 6 %42,9 21 %80,4 25 الألعاب الرياضية

 %100 80 %25,5 12 %66,7 22 %74,5 35 %33,3 11 ألعاب الألغاز
 %100 80 %73,2 30 %10,3 4 %26,8 11 %89,5 35 الألعاب العربية
 %100 80 %60 27 %20 7 %40 18 %80 28 ألعاب القتاؿ

 %100 80 %39,6 21 %48,1 13 %60,4 32 %51,9 14 ألعاب المغامرات
 7,815الجدولية  2كا                                                                                              18,196المحسوبية  2كا

  0,05مستوى الدلالة                                                                                                        03درجة الحرية 
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مف خلبؿ  ة،فراد العينأالتي يستخدميا  ةلعاب الالكترونيحسب نوع الأ ةعلبه توزيع العينأيمثؿ الجدوؿ 
لعاب للؤ (%89.5ة في الإجابة "نعـ" قدرت بػ )عمى نسبأف أىذا الجدوؿ نلبحظ حسب متغير الذكور 

لعاب المغامرات أثـ (، %80ة)لعاب القتاؿ بنسبأوبعدىا  (،%80.6ة )بنسب ةلعاب الرياضيتمييا الأ ةالحربي
 (.% 15.4ة )بنسب ةلعاب التعميميخيرا الأأو  (،%33.3ة )لغاز بنسبلعاب الأأوبعدىا  (%51.9ة )بنسب

ة بنسب ةلعاب التعميميتمييا الأ (%74.5ة )لغاز بنسبلعاب الألأ ةعمى نسبأفكانت  "لا" ةجابما الإأ 
ثـ  (، %42.9ة )بنسب ةلعاب الرياضيتمييا الأ (% 60.4ة )لعاب المغامرات بنسبأوبعدىا  (65.4%)
 (.% 26.8 ة )بنسب ةلعاب الحربيخيرا الأأو  (%40) ةلعاب القتاؿ بنسبأ

 ةبنسب ةلعاب التعميميلؤلنعـ كانت  ةجابفي الإ ةعمى نسبأف أناث فنلبحظ ما حسب متغير الإأ 
لعاب أثـ  (%48.1ة )لعاب المغامرات بنسبأوبعدىا  (،%66.7ة )بنسب لغازلعاب الأأثـ تمييا  (84.6%)

 (.%10.3ة )بنسب ةلعاب الحربيخيرا الأأو  (%19.4ة )بنسب ةلعاب الرياضيوبعدىا الأ (%20ة )القتاؿ بنسب

ة لعاب القتاؿ بنسبأتمييا  (%73.2) ةبنسب ةلعاب الحربيللؤ ةعمى نسبأفكانت  "لا" ةالإجابما أ
لعاب والأ( %39.6ة )لعاب المغامرات بنسبأثـ  (%57.1ة )بنسب ةلعاب الرياضيوبعدىا الأ (60%)

 (.%25.5ة )لغاز بنسبلعاب الأأ وأخيرا (% 34.3ة )بنسب ةالتعميمي

السابقة التي قامت بيا الباحثة "مريـ قويدر" السابقة الذكر أف الألعاب الحربية وىذا ما أكدتو الدراسة 
( لمذكور، وأكبر نسبة للئناث كانت للؤلعاب التعميمية بنسبة %65.2تحصمت عمى أكبر نسبة قدرت بػ )

(38.6%.) 

 يستخدميا أفراد العينة ة التيلكترونيلعاب الإالأنوع بيف  ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2وبتطبيؽ كا
 (3ة )حري ةدرج تحت( 815 .7ة )الجدولي 2كا  صغر مفأ (1.622) تساوي ةالمحسوبي 2ف كاأوجدنا 
 ة التيلكترونيلعاب الإالأنوع بيف  ةجوىري فروؽ توجد لا نوأ نستنتج وعميو (،0.05ة )الدلال ومستوى

 يستخدميا أفراد العينة

  التالي:يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني 
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 فراد العينةأالتي يستخدميا  ةلكترونيلعاب الإ يمثل نوع الأ (: 10)رقم الشكل 

 

 لعاب الالكترونية التي يمعبونيايمثل مراقبة أولياء أفراد العينة لل  :(11)الجدول رقم 

 التكرار  أنثى  ذكر /
 
25 

 النسبة المئوية
 

%31,3 
 % ؾ % ؾ نعم

14 30,4% 11 32,4% 
 %68,8 55 %67,6 23 %69,6 32 لا

 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع
 3,841الجدولية  2كا                                                           0,033المحسوبية  2كا

  0,05مستوى الدلالة                                                                    01درجة الحرية 
ف إ ،التي يمعبونيا ةلعاب الالكترونييف للؤثولياء المبحو أ ةباقحسب مر  ةتوزيع العين أعلبهيمثؿ الجدوؿ  

أما (، %68.8) وبمغت نسبتيـ ،التي يمعبونيا الالكترونية الألعابولياؤىـ أالمراىقيف لا يراقب  ةغمبيأ
 (.%31.3ػ )درت نسبتيـ بقالتي يمعبونيا فقد  الالكترونية الألعابوليائيـ أالمراىقيف الذيف يراقب 

ة ناث بنسبفي المقابؿ الإ (%69.6ة )بنسب "لاػ "جابوا بأالذكور  ةغمبيأف أمف خلبؿ الجدوؿ نلبحظ  
 ةوىي نسب (%32.4ة )بنسب "نعـػ "جبف بأناث المواتي ف الإأوىما نسبتاف مرتفعتاف جدا ثـ نجد  ،(67.6%)

التي  ةلعاب الالكترونيلا يراقبوف الأ الأولياءف معظـ أي أ ،(%30.4ػ )الذكور التي قدرت ب ةمع نسب ةمتقارب
 .ىـؤ بناأيمعبيا 

التي  ةلعاب الالكترونيللؤ ةفراد العينأولياء أ ةبيف مراقب ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2وبتطبيؽ كا 
 ةدرج تحت (3.841ة )الجدولي 2كا صغر مفأو ىي   (0.033) تساوي ةالمحسوبي 2ف كاأوجدنا  ،يمعبونيا

100% 

100% 

100% 100% 

100% 

100% 
 الألعاب التعلٌمٌة

 الألعاب الرٌاضٌة

 ألعاب الألغاز

 الألعاب العربٌة

 ألعاب القتال

 ألعاب المغامرات
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 أفراد أولياء ةمراقب بيفة جوىري فروؽ توجد لا نوأ نستنتج وبالتالي(، 0.05ة )الدلال مستوى عند( 01ة )حري
 .يمعبونيا التي ةالالكتروني لعابللؤ ةالعين

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 لعاب الالكترونية التي يمعبونيايمثل مراقبة أولياء أفراد العينة لل  :(11)ل رقم شكال

 

III-1-3-ةلعاب الالكترونيقبال المراىقين عمى استخدام الأ إسباب أ 

 ةلعاب الالكترونيلل  ةالعينفراد أسباب استخدام أيمثل (: 12) الجدول رقم

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %61,3 49 %61,8 21 %60,9 28 الترفيو
 %10 8 %14,7 5 %6,5 3 التعمـ والتثقيؼ

 %15 12 %11,8 4 %17,4 8 المغامرة والتحدي
 %13,8 11 %11,8 4 15,2% 7 ممئ الفراغ
 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع

 9,488الجدولية  2كا                                                          1,894المحسوبية  2كا
  0,05مستوى الدلالة                                                                  04درجة الحرية 

  الالكترونية للؤلعاباستخداـ المراىقيف  أسبابحسب  العينةعلبه والذي يمثؿ توزيع أمف خلبؿ الجدوؿ 
 الثانية المرتبةوفي  ،(%61.3ة )جؿ الترفيو وذلؾ بنسبأمف  ةلعاب الالكترونيغمبيتيـ يمعبوف الأأف أيتضح 
تي بعدىا أوت (%15) ةبنسب ةالالكتروني الألعابوالتحدي كعامؿ لجذب المراىقيف لاستخداـ  المغامرة تأتي
( %10) ةبنسب والتثقيؼ التعمـ وأخيرا ،أنفسيـ شغاؿا  و  فراغيـ أوقات لممئ وذلؾ( 13.8%) ةالفراغ بنسب ئمم
 . مكتسباتيـ لتدعيـ 

31,30% 

68,80% 

 نعم

 لا
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 كانت حيث ،الترفيو جؿأ مف الالكتروني لعابالأ يمعباف الجنسيف كلب فأ نلبحظ الجدوؿ خلبؿ مف 
 كانت حيف في( 60.9 %)الذكور ةونسب( % 61.8) الإناثة نسب قدرت حيث تقريبا ةمتساوي نسبتيما
 ةبنسب الفراغ ئمم ثـ ،للئناث (11.8%) و لمذكور( 17.4%ة )بنسب ةالثاني ةالمرتب في والتحدي ةالمغامر 

    ةونسب للئناث( 14.7%ة )بنسب والتثقيؼ التعميـ وأخيرا ،للئناث (%11.8ة )ونسب لمذكور( 15.2%)
 .لمذكور( % 6.5)

 ةلمعرف 2كا بداعي الترفيو وبتطبيؽ الالكترونية الألعابف المراىقيف يمعبوف ألى إوتشير ىذه النتائج  
 ةالمحسوبي 2ف  كاأوجدنا  ،ةلعاب الالكترونيسباب استخداـ المراىقيف للؤأبيف  ةمدى وجود فروؽ جوىري

( 0.05ة )الدلال ومستوى (04) ةحرية درج تحت( 9.488ة )الجدولي 2كا مف صغرأ وىي( 1.894)تساوي 
  .الالكترونية للؤلعاب العينة فرادأ استخداـ سبابأ بيف ةجوىري فروؽ توجد لا نوأ نستنتج وعميو

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:
 ةلعاب الالكترونيلل  ةفراد العينأسباب استخدام أيمثل (: 12) رقم شكلال
 

 
 
 
 
 
 
 
 

61,30% 10% 15% 

13,8 

 الترفٌه

 التعلم والتثقٌف

 المغامرة والتحدي

 ملئ الفراغ



عرض وتحميل نتائج الميدانية - III 

 

- 93 - 

 

 أخرىعمى  لكترونيةإ ةيفضمون لعب العينة أفرادالتي تجعل  الأسبابيمثل  : (13)الجدول رقم 
 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /

 % ؾ % ؾ 
 %48,8 39 %55,9 19 %43,5 20 الحماس والإثارة

 %37,5 30 %35,3 12 %39,1 18 مستويات المعبة وتحدياتيا
عدد الخصوـ وطبيعتيـ 

 )حقيقيف افتراضييف(
06 13% 0 0% 06 7,5% 

 %6,3 05 %8,8 03 %4,3 02 وانتشارىاشيرتيا 
 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع

 7,815الجدولية  2كا                                                          5,755المحسوبية  2كا
  0,05مستوى الدلالة                                                                  03درجة الحرية 

عمى  ةلكترونيإ ةسباب التي تجعؿ المراىقيف يفضموف لعبحسب الأ ةتوزيع العين هعلبأيمثؿ الجدوؿ 
وفي  (%48.8ة )وذلؾ بنسب ةثار والإجؿ الحماس أمف  الالكترونية الألعابيمعبوف  أغمبيتيـف أنلبحظ  ،خرىأ

ثـ تمييا عدد الخصوـ وطبيعتيـ حقيقييف  (%37.5ة )وتحدياتيا بنسب ةتي مستويات المعبأت ةالثاني ةالمرتب
 .(%6.3ة )خيرا شيرتيا وانتشارىا بنسبأو  ،(%7.5) ةافتراضييف بنسب

ة والإثار حماس الجؿ أمف  ةالالكترونيلعاب يف الذيف يفضموف استخداـ الأثالمبحو  ةيعود ارتفاع نسب 
 .لعاب تنفيسا لمضغوطات التي يعيشونيانيـ يجدوف في ىذا النوع مف الألأ

 ةالكتروني ةيفضموف لعب ةالعين أفرادالتي تجعؿ  الأسباببيف  ةمدى وجود فروؽ جوىري ة معرفل 2كاوبتطبيؽ 
ة الحري ةدرج تحت (7.815) ةالجدولي 2كا مف صغر( أ 5.755 )تساوي ةالمحسوبي 2كاوجدنا  ،خرىأعمى 

 فرادأ تجعؿ التي سبابالأ بيف ةجوىري فروؽ توجد لا نوأ جنستنت وعميو، (0.05) ةالدلال ومستوى (03)
  .خرىأ عمى ةالكتروني ةلعب يفضموف ةالعين
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 أخرىعمى  الكترونيةيفضمون لعبو  العينة أفرادالتي تجعل  الأسبابيمثل  : (13)رقم  شكلال

 

 :لعبيا العينة أفراد يفضل التي الالكترونية الألعاب يمثل(:  14)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %47,5 38 %64,7 22 %34,8 16 عربية
 %52,5 42 %35,3 12 %65,2 30 أجنبية

 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع
 3,841الجدولية  2كا                                                          7,020المحسوبية  2كا

  0,05مستوى الدلالة                                                                   01درجة الحرية 
نلبحظ  إذ ،لعبيا العينة أفرادالتي يفضؿ  الالكترونية الألعابحسب  العينةتوزيع  أعلبهيمثؿ الجدوؿ  

 ةبنسب ةلعاب العربيثـ تمييا الأ ،(%52.5ػ )والتي قدرت ب ةكبر نسبأحصمت عمى ت الأجنبية الألعاب أف
(47.5%.) 

 ةجنبيالأ الألعابالذكور يفضموف  ةغمبيأف أنلبحظ  ةجدوؿ فيما يخص مفردات العينالخلبؿ مف  
في  ةعمى نسبأتحصمت عمى  الإناثف أفي حيف نجد  ،(%35.3ة )بنسب الإناثوبالمقابؿ  (%65.2ة )بنسب

 (.%34.8ة )في المقابؿ الذكور بنسب (%64.7ة )بنسب العربية الألعاب

كثر مف أوالتحدي  ةثار كونيا توفر الحماس والإ ةجنبيلعاب الأسبب استحواذ الذكور عمى الأ ويرجع
 ةكبير  ةبصفكونيا تركز  إلىراجع  الإناثمف طرؼ  العربية الألعاببالمقابؿ كاف استحواذ  ،العربية الألعاب
 لعاب البنات.أعمى 

48,80% 

37,50% 

7,50% 
6,30% 

 الحماس والإثارة

مستوٌات اللعبة 
 وتحدٌاتها

 عدد الخصوم وطبٌعتعم

 شهرتها وانتشارها
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لعبيا  ةالعين أفرادالتي يفضؿ  الالكترونية الألعاببيف  ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2كا وبتطبيؽ 
عند  (1) ةحري ةتحت درج (3.841ة )الجدولي 2كاكبر مف ( أ7.020)تساوي ةالمحسوبي 2كا فأوجدنا 

فراد أالتي يفضؿ  ةلعاب الالكترونيبيف الأ ةنو توجد فروؽ جوىريأوعميو نستنتج  ،(0.05ة )مستوى الدلال
  لعبيا. ةالعين

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 لعبيا العينة أفراد يفضل التي الالكترونية الألعاب يمثل(:  14)رقم  شكلال

 

III-1-4-عمى قيم المراىقين ةالالكتروني الألعاب أثر 

 .العينة أفراد قيم مع الالكترونية الألعاب في ةالموجود والسموكيات القيم تماشي(:  15) الجدول رقم

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %65 52 %76,5 26 %56,5 26 نعـ
 %35 28 %23,5 8 %43,5 20 لا

 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع
 3,841الجدولية  2كا                                                          3,420المحسوبية  2كا

  0,05مستوى الدلالة                                                                   01درجة الحرية 
مع  الالكترونية الألعابفي  ةحسب تماشي القيـ والسموكيات الموجود ةعلبه توزيع العينأيمثؿ الجدوؿ  

تحصمت عمى  "لا" ةوالإجاب (%65ة )تحصمت عمى نسب "نعـة "الإجاب أفنلبحظ  ،العينة أفرادقيـ 
 (.%35ة)نسب

47,50% 

52,50% 

 عربٌة

 أجنبٌة
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جاب الذكور أفي المقابؿ  (%76.5ة )بنسب "نعـػ "جبف بأ الإناث ةغمبيأف أمف خلبؿ الجدوؿ نلبحظ  
ػ ور بذكجاب الأوبالمقابؿ  ،ةميـ الخاصمع قيتتماشى  ةف القيـ والسموكيات الموجودأي أ (%56.5)ة بنسب
لا  ةلعاب الالكترونيفي الأ ةف القيـ والسموكيات الموجودأي أ (%23.5ة )بنسب والإناث (%43.5ة )بنسب "لا"

 .ةميـ الخاصتتماشى مع قي
 ةالقيـ والسموكيات الموجودوعدـ تماشي بيف تماشي  ةوجود فروؽ جوىري ىمد ةلمعرف 2كا وبتطبيؽ

 ةالجدولي 2كاصغر مف أ (3.420ة )المحسوبي 2كاوجدنا  ،مع قيـ المراىقيف الالكترونية الألعابفي 
 جوىرية نو لا توجد فروؽأوبالتالي نستنتج  ،(0.05ة )ومستوى الدلال ( 01)  ةيحر  ةتحت درج (3.841)

 فراد العينة.أمع قيـ  ةلعاب الالكترونيفي الأ ةفي تماشي القيـ والسموكيات الموجود
 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 .العينة أفراد قيم مع الالكترونية الألعاب في ةالموجود والسموكيات القيم تماشي(:  15) رقم الشكل

 

  العينة بأفراد الخاصةعمى القيم  الالكترونية الألعابمضامين  تأثيريمثل  :(16رقم ) الجدول

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %26,3 21 %11,8 4 %37 17 سمبي
 %73,8 59 %88,2 30 %63 29 إيجابي
 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع

 3,841الجدولية  2كا                                                           6,409المحسوبية  2كا
  0,05مستوى الدلالة                                                                    01درجة الحرية 

65,00% 

 نعم 35,00%

 لا
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 ةعمى القيـ الخاص ةالالكترونيلعاب ثير مضاميف الأأحسب ت ةعلبه توزيع العينأالجدوؿ  يمثؿ 
ة ويمييا بشكؿ سمبي نسب (%73.8ة )يجابي بنسبإكانت بشكؿ  ةعمى نسبأف أفنلبحظ  ،بالمراىقيف

(26.3%.) 

 الخاصةعمى القيـ  الالكترونية الألعابمضاميف  أثرت الإناث ةأغمبيف أجدوؿ نلبحظ المف خلبؿ  
كبر أعمى  واف الذكور تحصمأونجد  (%63ة )وفي المقابؿ الذكور بنسب (%88.2ة )يجابي بنسبإبيـ بشكؿ 

في المقابؿ  ،(%37ة)بشكؿ سمبي بنسب الخاصةميـ عمى قي الالكترونية الألعابمضاميف  تأثيرفي  ةنسب
 (.%11.8)ةبنسب الإناث

عمى القيـ  الالكترونية الألعابمضاميف  تأثيربيف  ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2كا بتطبيؽ 
 ةتحت درج (3.841ة )الجدولي 2كاكبر مف أوىي  ،(6.409ة )المحسوبي 2كا فأوجدنا  العينة بأفراد الخاصة
 الألعابمضاميف  تأثيرفي  جوىرية نو توجد فروؽأوعميو نستنتج  ،(0.05ة )ومستوى الدلال( 01) ةالحري

 العينة. بأفراد الخاصةعمى القيـ  الالكترونية

 الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:يمكف توضيح 

 العينة بأفراد الخاصةعمى القيم  الالكترونية الألعابمضامين  تأثيريمثل  :(16رقم ) شكلال

 

  

26,30% 

73,80% 

 سلبً

 إٌجابً
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 سمبي بشكل الدينية القيم عمى الالكترونية الألعاب تأثير يمثل (:17)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %12,5 10 %8,8 3 %15,2 7 نعم
 %87 70 %91,2 31 %84,8 39 لا

 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع
 3,841الجدولية  2كا                                                          6,731المحسوبية  2كا

  0,05مستوى الدلالة                                                                   01درجة الحرية 
بشكؿ سمبي  ةعمى القيـ الديني الالكترونية الألعاب تأثيرحسب  العينة أفرادتوزيع  أعلبهيمثؿ الجدوؿ  

بشكؿ  ةي لـ تؤثر عمى قيميـ الدينيأ ،(%87.5ة )بنسب "لاػ "ب أجابوا العينة أفراد غمبيةأف أحيث نلبحظ 
 .الدينيةميـ عمى قي الالكترونية الألعابثرت أي أ "نعـػ "ب أجابوالمذيف  (%12.5 )سمبي ثـ تمييا

 (%91.2) ةبنسب "لاػ "ب أجابوا الإناث ةغمبيأف أمف خلبؿ الجدوؿ فيما يخص متغير الجنس نلبحظ  
ونجد  (%84.8) ةبشكؿ سمبي في المقابؿ الذكور بنسب ةميـ الدينيعمى قي ةلعاب الالكترونيي لـ تؤثر الأأ
في  (%15.2ة )بنعـ بنسب وأجابوابشكؿ سمبي  الدينيةميـ عمى قي الالكترونيةلعاب ثرت الأأالذكور  ةأغمبيف أ

 (.%8.8ة )نسبناث بالمقابؿ الإ

بشكؿ  الدينيةـ عمى القي الالكترونية الألعابثير أبيف ت ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2كا وبتطبيؽ 
( 01) ةحري ةتحت درج( 3.841ة )الجدولي 2كاكبر مف أوىي  (6.731 )المحسوبية 2كاف أوجدنا  ،سمبي

عمى القيـ  الالكترونية الألعابثير أبيف ت جوىريةنو توجد فروؽ أوبالتالي نستنتج  ،(0.05ة )ومستوى الدلال
 بشكؿ سمبي. ةالديني

 الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:يمكف توضيح 
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 سمبي بشكل الدينية القيم عمى الالكترونية الألعاب تأثير يمثل (:17)رقم  شكلال

 

 ؟ثيراتأالت ىذه تكمن فيما بنعم جابتكإ كانت ذاإ :(18)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %60 6 %66,7 2 %51,1 4 ضعؼ الوازع الديني
 %10 1 %0 0 %14,3 1 عقوؽ الوالديف

 %30 3 %33,3 1 %28,6 2 التأثير في العقيدة
 %100 10 %100 3 %100 3 المجموع

 5,991الجدولية  2كا                                                          9,731المحسوبية  2كا
  0,05مستوى الدلالة                                                                  02درجة الحرية 

 لأفراد الدينيةعمى القيـ  الالكترونية للؤلعابالسمبي  التأثيرحسب ة علبه توزيع العينأيمثؿ الجدوؿ 
 العقيدةفي  التأثيروتمييا  (%60ة)تحصمت عمييا ضعؼ الوازع الديني بنسب ةعمى نسبأ أففنلبحظ  العينة
 .(%10ػ )قدرت ب ةدنى نسبأعقوؽ الوالديف تحصمت عمى  وأخيرا (%30) ةبنسب

 ػقدرت ب ةعمى نسبأفي ضعؼ الوازع الديني تحصمنا عمى  الإناثف أجدوؿ نلبحظ المف خلبؿ  
عمى أعمى  تحصمف الإناثف أونجد  العقيدةفي  التأثيرثـ  (%51.1 ) ةفي المقابؿ الذكور بنسب (66.7%)

 فأ نلبحظ حيث الوالديف عقوؽ خيراأو (  %28.6) ةبنسب الذكور مقابؿال في(  33.3%) ػقدرات ب ةنسب
  (.%10)  ةبنسب لإناثا المقابؿ في( %14.03بػ ) قدرت ةنسب عمىأ عمى فييا تحصموا الذكور

 ةالالكتروني للؤلعابثير السمبي أتالبيف كيؼ كانت  ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2وبتطبيؽ كا 
( 5.991ة )الجدولي 2كاكبر مف ( أ9.731)تساوي ةالمحسوبي 2كاأف وجدنا  ،ةالعين لأفراد ةـ الدينيعمى القي

12,50% 

87,50% 

 نعم

 لا
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 كاف بيف كيؼ يةنو توجد فروؽ جوىر أوعميو نستنتج  ،(0.05ة )ومستوى الدلال (02) ةحري ةتحت درج
 العينة. لأفراد الدينيةعمى القيـ  الالكترونيةلعاب السمبي للؤ تأثيرال

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 ثيراتأالت ىذه تكمن فيما بنعم جابتكإ كانت ذا(: إ18)ل رقم شكال

 

 العينة لأفراد ةوالأخلاقي الاجتماعية القيم عمى لكترونيةالإ  الألعاب تأثير يمثل(: 19)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %73,8 59 %79,4 27 %69,6 32 سمبي
 %26,3 21 %20,6 7 %30,4 14 إيجابي
 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع

 3,841الجدولية  2كا                                                           9,78المحسوبية  2كا
  0,05مستوى الدلالة                                                                    01درجة الحرية 

 ةوالأخلبقي الاجتماعيةعمى القيـ  الالكترونية الألعاب تأثيرحسب  العينةتوزيع  أعلبهجدوؿ اليمثؿ 
 ةبنسب سمبي" تمييا ثـ( 8 .73%)  ػقدرت ب "يجابي"إحصؿ عمييا ت ةعمى نسبأف أحيث نلبحظ  ،العينة دلأفرا
(%26.8.) 

 ةميـ الاجتماعيعمى قي ةالالكتروني الألعابأثرت  الإناثة غمبيأف أجدوؿ نلبحظ المف خلبؿ  
الذكور  ةف نسبأونجد  ،(%69.6ة )وفي المقابؿ الذكور بنسب ،(%79.4ة )يجابي بنسبإبشكؿ  ةوالأخلبقي
 .(%20.6 ة )بنسب الإناثفي المقابؿ  (%30.4ػ )قدرت نسبتيـ بثير عمييـ سمبي أتال الذيف كاف

60% 
10% 

30% 
 ضعف الوازع الدٌنً

 عقوالوالدٌن 

 التاثٌر فً العقٌدة
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 الألعاب أف إلىوىذا راجع  ،والإناثلمذكور  بالنسبةيجابي إىي  إجابات ةكبر نسبأف أنلبحظ  
 لمجنسيف. بالنسبة ةوالأخلبقي الاجتماعيةلا تتنافى مع القيـ  الالكترونية

 الاجتماعيةعمى القيـ  الالكترونية الألعاب تأثيربيف  ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2كا وبتطبيؽ 
تحت  (3.841) ةالجدولي 2كبر مف كاأ (9.78) المحسوبية تساوي 2ف كاأوجدنا  ،العينة لأفراد ةوالأخلبقي

 الألعاب تأثيربيف  ةنو توجد فروؽ جوىريأوبالتالي  ،(0.05ة )عند مستوى الدلال( 01) ةحري ةدرج
 فراد العينة.لأ ةوالأخلبقي الاجتماعيةمع القيـ  الالكترونية

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 العينة لأفراد ةوالأخلاقي الاجتماعية القيم عمى لكترونيةالإ  الألعاب تأثير يمثل(: 19)ل رقم شكال

 

 بشكل سمبي كيف ذلك إجابتكذا كانت (: إ20 ) الجدول رقم

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %4,8 1 %0 0 %7,1 1 الانحلبؿ الأخلبقي
 %14,3 3 %14,3 1 %14,3 2 عدـ التحمي بالمسؤولية

 %42,9 9 %57,1 4 %35,7 5 تضييع الوقت
 %23,8 5 %28,6 2 %21,4 3 الاغتراب الاجتماعي

 %14,3 3 %0 0 %21,4 3 العنؼ المفظي والجسدي
 %100 21 %100 07 %100 14 المجموع

 9,488الجدولية  2كا                                                          2,600المحسوبية  2كا
  0,05مستوى الدلالة                                                                  04درجة الحرية 

26,30% 

73,80% 

 سلبً

 إٌجابً
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 الاجتماعيةعمى القيـ  الالكترونية للؤلعابالسمبي  التأثيرحسب  العينة أفرادعمى توزيع أيمثؿ جدوؿ  
وتمييا  ،(%42.9ة )حصمت عمييا تضييع الوقت بنسبت ةعمى نسبأف أفنلبحظ  ،العينة لأفراد ةوالأخلبقي

 والعنؼ المفظي والجسدي تحصلب ةمي بالمسؤوليحثـ تمييا عدـ الت (%23.8ة )الاغتراب الاجتماعي بنسب
 .الأخلبقي لبنحلبؿل (%4.8  ػ )ب ةنسب دنىأ وأخيرا  ،(%14.3) ػوالتي قدرت ب ةعمى نفس النسب

في تضييع الوقت في المقابؿ  (%57.1ة )عمى نسب فحصمت الإناث أفمف خلبؿ الجدوؿ نلبحظ  
قدرت  ةعمى نسبأناث عمى والذي تحصمت فيو الإ ،ثـ يمييا الاغتراب الاجتماعي (%35.7ة )الذكور بنسب

 عمى الذكور تحصؿ والجسدي يالمفظ لمعنؼ ةوبالنسب( 21,4 %ة )بنسب الذكور المقابؿ في (%28.6) ػب
 نفس عمى تحصلب الجنسيف كلب أف ونجد(، 0%) نسبتيف فكانت الإناث أما (21.4%ػ )ب قدرت ةنسب عمىأ

 الذكور وتحصؿ الأخلبقي الانحلبؿ وأخيرا ،لكلبىما  (14.3%)ػب قدرت بالمسؤولية التحمي عدـ في بةالنس
 (.%0)ةبنسب الإناث أما (7.1%) ةنسب عمى

عمى القيـ  الالكترونية للؤلعابالسمبي  التأثيربيف  ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2وبتطبيؽ كا 
 ةالجدولي 2مف كا أصغر (2.600) تساوي ةالمحسوبي 2ف كاأوجدنا  ،العينة لأفراد ةوالأخلبقي الاجتماعية

 بيف ةجوىري فروؽ توجد لا نوأ وبالتالي ،(0.05ة )الدلال مستوى عند (04) ةحري ةدرج تحت( 9.488)
 .العينة لأفراد ةوالأخلبقي الاجتماعية القيـ مع الالكترونية الألعاب تأثير

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 بشكل سمبي كيف ذلك إجابتكذا كانت (: إ20 ) ل رقمشكال

 

4,80% 

14,30% 

42,90% 

23,80% 

 الانحلال الأخلاقً 14,30%

 عدم التحلً بالمسؤولٌة

 تضٌٌع الوقت

 الاغتراب الاجتماعً

 العنف اللفظً والجسدي
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 الألعابالتي ىي في تراجع عند استخدام  ةوالأخلاقي الاجتماعيةيمثل القيم (: 21)الجدول رقم 
 .الالكترونية

 الألعابالتي تراجعت عند استخداـ  ةوالأخلبقي الاجتماعيةحسب القيـ  العينة أفرادتوزيع  أعلبهيمثؿ الجدوؿ 
 .الالكترونية
 (%39.1ػ )قدرت ب "نعـ" ةجابفي الإ ةعمى نسبأف أمف خلبؿ الجدوؿ نلبحظ حسب متغير الذكور  

ثـ قيمتي التكافؿ  ،(%32.6ة )التسامح بنسب ةثـ تمييا قيم (%37) ةبنسب ةالصداق ةثـ قيم ،الاحتراـ ةلقيم
 وأخيرا ،(%17.4ة )الصدؽ بنسب ةثـ تمييـ قيم (%21,7)ا بنسبتاف متساويتاف حيث بمغت والأدبالاجتماعي 

 .(%13ة)التواضع بنسب ةقيم
 ةقيم ةالثاني ةثـ في المرتب ،(%87) التواضع حيث بمغت ةلقيم ةعمى نسبأفكانت  "لا" ةالإجابما أ 

 ػدب بنسبتيف متساويتيف والتي قدرت بتمييا قيمتي التكافؿ الاجتماعي والأ (%82.6ة )الصدؽ بنسب
الاحتراـ  ةقيم وأخيرا (،%63وبعدىا قيمة الصداقة بنسبة ) (67.4 %ة )بنسب التسامح ةقيم ثـ( %78.3)

 .(%60.9) ةبنسب
 ةبنسب ةالصداق ةكانت لقيم "نعـ" ةالإجابفي  ةعمى نسبأف أفنلبحظ  الإناثما حسب متغير أ 

 والأدبوبعدىا قيمتي التواضع  ،(%29.4ة )ثـ الاحتراـ بنسب ،(%32.4ة )تمييا الصدؽ بنسب (52.9%)
 .(%14.7ة )التسامح بنسب وأخيرا ،(%23.5) تكافؿ الاجتماعيالثـ  (%26.5) بمغت ةبنسب متساوي

 
/ 

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر
 لا نعـ لا نعـ 

 %100 80 % ؾ % ؾ % ؾ % ؾ
 %100 80 %85,3 29 %14,7 05 %67,4 31 %32,6 15 التسامح
 %100 80 %47,1 16 %52,9 18 %63,0 29 %37,0 17 الصداقة
 %100 80 %70,6 24 %29,4 10 %60,9 28 %39,1 18 الاحتراـ

 %100 80 %76,5 26 %23,5 08 %78,3 36 %21,7 10 التكافؿ الاجتماعي
 %100 80 %73,5 25 %26,5 09 %87,0 40 %13,0 6 التواضغ
 %100 80 %67,6 23 %32,4 11 %82,6 38 %17,4 8 الصدؽ
 %100 80 %73,5 25 %26,5 09 78,3 36 %21,7 10 الأدب

 %100 01 %0 0 %2,9 01 %0 0 %0 0 أخرى تذكر
 12,592الجدولية  2كا                                                                                             3,342المحسوبية  2كا

  0,05مستوى الدلالة                                                                                                        06درجة الحرية 
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التكافؿ الاجتماعي  ةثـ تمييا قيم (،%85.3) ةالتسامح بنسب ةكانت لقيم ةعمى نسبأف "لا" ةالإجاب أما 
ة ثـ الاحتراـ بنسب ،(%73.5ػ )قدرت ب ةبنسب متساوي والأدبوبعدىا قيمتي التواضع  (%76.5ة )بنسب
تذكر  أخرى أما (%47.1ة )بنسب ةالصداق ةقيم وأخيرا (%67.6ة )الصدؽ بنسب ةثـ تمييا قيم (70.6%)

 (.%0) في المقابؿ الذكور بنسبة (%2.9ة )بنسب الإناث دعن تذكر 

التي تراجعت عند  ةالأخلبقي الاجتماعيةبيف القيـ  ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2وبتطبيؽ كا 
 ة الجدولي 2صغر مف كا( أ3.342) تساوي المحسوبية 2كا أفوجدنا  ،الالكترونية الألعاباستخداـ 

 ةجوىري فروؽ توجد لا نوأ نستنتج وعميو ،(0.05ة )الدلال مستوى عند (06)  ةحري ةدرج تحت (12.592)
 .العينة أفراد لدى الالكترونية الألعاب استخداـ عند تراجعت التي ةوالأخلبقي الاجتماعية القيـ بيف

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 .الالكترونية الألعابالتي ىي في تراجع عند استخدام  ةوالأخلاقي الاجتماعيةيمثل القيم (: 21)رقم الشكل 

 
  

100% 

100% 

100% 100% 

100% 

 التسامح 100%

 الصداقة

 الاحترام

 التكافل الاجتماعً

 التواضع

 الصدق
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 عمى القيم الجمالية الالكترونية الألعاب تأثيريمثل (:  22)الجدول رقم 

 .العينة لأفراد جماليةالعمى القيـ  الالكترونية الألعاب تأثيرحسب  ةتوزيع العين هعلبأيمثؿ الجدوؿ 
 (%52.9) ػدرت بق "نعـ" ةالإجابفي  ةعمى نسبأمف خلبؿ ىذا الجدوؿ نلبحظ حسب متغير الذكور  

حب  ةثـ تمييا فئ ،(%39.1ة )الذوؽ العالي بنسب ةثـ فئ ،حب الزينة والاىتماـ بالمظير الخارجي ةلفئ
 (%34.8) تقمص الشخصيات بنسبة ةفئ وأخيرا ،(%37ة )الابتكار بنسب

 ئةثـ ف ،(%80.4ة )لحب الزينة والاىتماـ بالمظير الخارجي بنسب ةعمى نسبأفكانت  "لا" ةالإجابما أ 
ة الذوؽ العالي بنسب ةفئ وأخيرا ،(%63) ةحب الابتكار بنسب ةتمييا فئ (%65.2ة )تقمص الشخصيات بنسب

(59.8%). 
والاىتماـ  ةحب الزين ةكانت في فئ "نعـ" الإجابةفي  ةنسب أعمىف أفنلبحظ  الإناثحسب متغير  أما 

حب الابتكار  ةتمييا فئ (%41.2ة )الذوؽ العالي بنسب ةتمييا فئ ثـ (%47.1ة )بالمظير الخارجي بنسب
 .(%17.6ة )في التقمص الشخصيات بنسب وأخيرا (%38.2ة )بنسب

والاىتماـ  ةثـ تمييا حب الزين (%82.4ػ )لتقمص الشخصيات ب ةعمى نسبألا فكانت  الإجابةما أ 
ة الذوؽ العالي بنسب وأخيرا (%61.8ة )وبعدىا حب الابتكار بنسب (%76.5ة )بالمظير الخارجي بنسب

(60.4%). 
 ةـ الجماليعمى القي الالكترونيةلعاب الأ تأثيربيف  ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2كا بتطبيؽو  
( 03) ةحري ةتحت درج (7.815) ةالجدولي 2كاصغر مف أ (1.622) تساوي ةالمحسوبي 2كاف أوجدنا 

 
/ 

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر
 لا نعـ لا نعـ 

 % ؾ % ؾ % ؾ % ؾ
 %100 80 %60,4 20 %41,2 14 %59,8 28 %39,1 18 الذوؽ العالي

 %100 80 %82,4 28 %17,6 6 %65,2 30 %34,8 16 تقمص الشخصيات
حب الزينة 

والاىتماـ بالمظير 
 الخارجي

09 52,9% 37 80,4% 8 47,1% 26 76,5% 80 100% 

 %100 80 %61,8 21 %38,2 13 %63 29 %37,0 17 حب الابتكار
 7,815الجدولية  2كا                                                                                             1,622 المحسوبية  2كا

  0,05مستوى الدلالة                                                                                                        03درجة الحرية 
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عمى القيـ  الالكترونية الألعاب تأثيربيف  ةنو لا توجد فروؽ جوىريأوعميو نستنتج  ،(0.05ة )ومستوى الدلال
 فراد العينة.لأ ةالجمالي

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 عمى القيم الجمالية الالكترونية الألعاب تأثيريمثل (:  22)ل رقم شكال

 

 :بشكل  الوطنيةمك عمى قي الالكترونية الألعاب تأثيريمثل (:  23)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %88,8 71 %94,1 32 %84,8 39 إيجابي
 %11,3 9 %59 2 %15,2 7 سمبي

 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع
 3,841الجدولية  2كا                                                            1.706المحسوبية  2كا

  0,05مستوى الدلالة                                                                     01درجة الحرية 
 العينة لأفراد ةـ الوطنيعمى القي الالكترونية الألعاب تأثيرحسب  ةتوزيع العين أعلبهجدوؿ اليمثؿ  
ة نسببويمييا بشكؿ سمبي  (،%88.8 ة)بنسب "يجابي"إتحصؿ عمييا بشكؿ  ةنسب أعمى أففنلبحظ 

(11.3%.) 
 (%94.1ة )يجابي بنسبإبشكؿ  الوطنيةفي قيميف  أثرت الإناث ةغمبيأ أفخلبؿ الجدوؿ نلبحظ  مف 

 ةميـ الوطنير قيثأفي ت ةعمى نسبأف الذكور تحصموا عمى أونجد  ،(%84.8 ة )في المقابؿ الذكور بنسب
 .(%15.2ة )بنسب الإناثفي المقابؿ  (%59 ة )بشكؿ سمبي بنسب

 ةعمى القيـ الوطني الالكترونية الألعاب تأثيربيف  ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2كا وبتطبيؽ 
 ةحري ةتحت درج( 3.841ة )صغر مف الجدوليأ( 1.706) تساوي ةالمحسوبي 2كا أفوجدنا  ،العينة لأفراد

100% 

100% 100% 

100% 

 الذوق العالً

 تقمص الشخصٌات

حب الزٌنة والاهتمام بالمظهر 
 الخارجً
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عمى  الالكترونية الألعاب تأثيربيف  ةنو لا توجد فروؽ جوىريأوعميو نستنتج  ،(0.05ة )ومستوى الدلال (01)
 فراد العينة.لأ الوطنيةالقيـ 

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:
 بشكل سمبي الوطنيةعمى قيامك  الالكترونية الألعاب تأثيريمثل (:  23)ل رقم شكال

 

 ؟بشكل سمبي فيما يكمن ذلك إجابتككانت  إذايمثل (: 24) الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

عدـ احتراـ قوانيف الوطف 
 والالتزاـ بيا

3 42,9% 1 50% 4 44,4% 

 %33,3 3 %0 0 %42,9 3 نقص الحب والولاء لموطف
 %22,2 2 %50 1 %14,3 1 أداء الواجباتإىماؿ 
 %100 9 %100 2 %100 7 المجموع

 5,991الجدولية  2كا                                                            1.768المحسوبية  2كا
  0,05مستوى الدلالة                                                                     01درجة الحرية 
بشكؿ سمبي  ةعمى القيـ الوطني الالكترونية الألعاب تأثيرحسب  العينة أفرادتوزيع  أعمىيمثؿ الجدوؿ  

وتمييا  ،(%44.4ة )والالتزاـ بيا بنسب وانيف الوطفقتحصمت عمييا عدـ احتراـ  ةبر نسبكأف أحيث نلبحظ 
 ةدنى نسبأداء الواجبات التي تحصمت عمى أ إىماؿ وأخيرا (،%33.3) ةنقص الحب والولاء لموطف بنسب

 .(%22.2ػ )قدرت ب

لكؿ مف عدـ  ( %50ػ )قدرت ب متماثمةتحصمف عمى نسب  الإناث أفمف خلبؿ الجدوؿ نلبحظ  
ىماؿاحتراـ قوانيف الوطف والالتزاـ بيا  لعدـ ( %42.9 ة )بينما الذكور تحصموا عمى نسب ،باتالواج أداء وا 

11,30% 

88,80% 

 سلبً

 إٌجابً
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نقص الجد والولاء لموطف  وأخيرا ،الواجبات أداء لإىماؿ (%14.3 ة )احتراـ قوانيف الوطف والالتزاـ بيا ونسب
 (.%0) ةبنسب الإناثفي المقابؿ  (%42.9 )ػ قدرت ب ةف الذكور تحصموا عمى نسبأحيث نلبحظ 

عمى  الالكترونية للؤلعابسمبي ال تأثيرالبيف كيؼ كاف  ةوبتطبيؽ لمعرفو مدى وجود فروؽ جوىري 
( 5.991ة )الجدولي 2كاصغر مف ( أ1.768) تساوي المحسوبية 2كا فأوجدنا  ،العينة لأفراد الوطنيةالقيـ 

بيف كيؼ كاف  ةنو لا توجد فروؽ جوىريأوعميو نستنتج  ،(0.05) ةومستوى الدلال (02)  ةحري ةتحت درج
 العينة. لأفراد الوطنيةعمى القيـ  الالكترونية للؤلعابالسمبي  تأثيرال

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 بشكل سمبي فيما يكمن ذلك إجابتككانت  إذايمثل (: 24) ل رقم شكال

 

  

44,40% 

33,30% 

22,20% 
 عدم احترام قوانٌن الوطن والالترام بها

 نقص الحب والولاء للوطن

 إهمال أداء الواجبات
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 لللعابالتي تعززت لديك من خلال استخدامك  ةيجابييمثل القيم والسموكيات الإ :(25) الجدول رقم
 الالكترونية.

 العينة. أفرادالتي تعززت لدى  يجابيةالإحسب القيـ والسموكيات  العينة أفرادتوزيع  أعلبه  يمثؿ الجدوؿ

 (%63ػ )قدرت ب "نعـ" ةالإجابفي  ةنسب أعمى أفمف خلبؿ ىذا الجدوؿ نلبحظ حسب متغير الذكور  
والتي  ةالشخصي ةقو  ةثـ تمييا فئ (%58.7ة )الاعتماد عمى النفس بنسب ةثـ فئ ،ةاكتساب ميارات جديد ةلفئ

 (%26.1ػ )قدرت ب ةبنسب ةابر ثالم ةوبعدىا فئ ( %37ة )نسببالتثقيؼ  ةفئ تأتيثـ  ،(%52.2) بمغت نسبتيا
 .(%13) تقدير الذات ونسبتيا ئةف وأخيرا

 ةابر ثالم ةثـ تمييا فئ (%87) تقدير الذات والتي بمغت نسبتيا ةلفئ ةنسب أعمىفكانت  "لا" ةالإجاب أما 
وبمغت  ةالشخصي ةقو  فئة تأتيثـ  ،(%63) بمغت ةالتثقيؼ بنسب ةثـ نجد فئ ،(%73.9ػ )ب تقدر  ةبنسب

 ةبنسب ةاكتساب ميارات جديد ةفئ وأخيرا ،(%41.3ة )الاعتماد عمى النفس بنسب ةثـ فئ (%47.8) نسبتيا
 .(%37) بمغت

والتي بمغت  ،يؼالتثق فئةكانت في  "نعـ" ةالإجابفي  ةنسب أعمى أففنلبحظ  الإناثما حسب متغير أ 
الاعتماد عمى النفس  ةثـ تمييا فئ (%64.7 ػ )قدرت ب ةبنسب ةاكتساب ميارات جديد ةثـ تمييا فئ(، 70.6%)

 
/ 

 التكرار إناث رو ذك
 

 النسبة المئوية
 لا نعـ لا نعـ 

 % ؾ % ؾ % ؾ % ؾ
 %100 80 %85,3 29 %14,7 5 %87 40 %13 6 تقدير الذات

 %100 80 %29,4 10 %70,6 24 %63 29 %37 17 التثقيؼ
اكتساب ميارات 

 جديدة
29 63% 17 37% 22 64,7% 12 35,3% 80 100% 

 %100 80 %52,9 18 %47,1 16 %47,8 22 %52,2 24 قوة الشخصية
 %100 80 %64,7 22 %35,3 12 %73,9 34 %26,1 12 المثابرة

الاعتماد عمى 
 النفس

27 58,7% 19 41,3% 19 55,9% 15  44,1% 80 100% 

 11,070الجدولية  2كا                                                                                             8,046 المحسوبية  2كا
  0,05لة   مستوى الدلا                                                                                                     05درجة الحرية 
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 (%35.3) قدرىا ةبنسب ةالمثابر  ةثـ فئ( %47.1ػ )قدرت ب ةبنسب ةالشخصي ةقو  ةثـ نجد فئ (%55.9) ةبنسب
 .(%14.7) ةتقدير الذات بنسب ةفئ وأخيرا

 ةثـ تمييا فئ (%85.3ػ )قدرت ب ةنسببتقدير الذات  ةكانت في فئ ةعمى نسبأف "لا" ةالإجابما أ 
الاعتماد عمى  ةثـ نجد فئ ،(%52.9) قدرىا ةبنسب ةالشخصي ةقو  ةثـ فئ ،(%64.7) قدرىا ةبنسب ةابر ثالم

احتمت  وأخيرا ،(%35.3 ) والتي بمغت نسبتيا ةاكتساب ميارات جديد ةثـ تمييا فئ (%44.1) بنسبة النفس
 .(%29.4 )قدرىا ةبنسب ةالأخير  ةالمرتب ثقيؼالت ةفئ

فراد أالتي تعززت لدى  ةبيف القيـ والسموكيات الايجابي ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرف 2كا وبتطبيؽ 
 (05) ةحري ةتحت درج( 11.07ة )الجدولي 2كاصغر مف ( أ8.046) تساوي ةالمحسوبي 2كاف أوجدنا  العينة

بيف القيـ والسموكيات التي تعززت  ةنو لا توجد فروؽ جوىريأوعميو نستنتج  ،(0.05)  ةعند مستوى الدلال
 فراد العينة.ألدى 

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي:

 لللعابالتي تعززت لديك من خلال استخدامك  ةيمثل القيم والسموكيات الايجابي :(25) ل رقمشكال
 الالكترونية.

 

 

 

 

100% 

100% 

100% 100% 

100% 

 تقدٌر الذات 100%

 التثقٌف

 اكتساب مهارات جدٌدة

 قوة الشخصٌة

 المثابرة

 الاعتماد على النفس
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قيم أفراد عمى  تأثيرىابسبب  الالكترونية الألعاباستخدام  ةفي مواصم ةيمثل الرغب (: 26 ) الجدول رقم
 العينة

 النسبة المئوية التكرار أنثى ذكر /
 % ؾ % ؾ 

 %88,8 53 %67,6 23 %65,2 30 نعـ
 %11,3 27 %32,4 11 %34,8 16 لا

 %100 80 %100 34 %100 46 المجموع
 3,841الجدولية  2كا                                                           0,052المحسوبية  2كا

  0,05مستوى الدلالة                                                                     01درجة الحرية 
 الالكترونية الألعابفي مواصمو استخداـ  الرغبةحسب  العينةوالذي يمثؿ توزيع  ،أعلبهجدوؿ المف خلبؿ 

 (%66.3ة )بنسبتكرارا  53  "نعـ" ةالإجابيف الذيف اختاروا ثعدد المبحو حيث قدر  ،عمى القيـ تأثيرىابسبب 
 (.%33.8ة )بنسب 27بمغ تكرارىـ   "لا" ةالإجابختاروا ايف الذيف ثعدد المبحو  أما

 (%67.6) نسبتيـ لإناثا ،ةاربقبنسب مت "نعـػ "ب أجابوا والإناثف الذكور أمف خلبؿ الجدوؿ نلبحظ  
ة فكانت نسب والإناثلمذكور  ةكذلؾ بالنسب ةمتفاوت "لا" ةالإجاببالمقابؿ كانت ( %65.2) ما الذكورأ
 (.%32.4)فنسبتيـ  الإناث أما ،لمذكور (34.8%)

 وتأثيرىا ةالالكتروني الألعاباستخداـ  ةمواصم ةبيف رغب ةمدى وجود فروؽ جوىري ةلمعرفوبتطبيؽ  
  ةالحري ةتحت درج (3.840ة )الجدولي 2كا  صغر مفأوىي ( 0.052ة )المحسوبي 2كا أف عمى القيـ وجدنا

 استخداـ ةمواصم ةرغب بيف ةجوىري فروؽ توجد لا نوأ نستنتج وعميو ،(05 .0) ةالدلال ومستوى (01)
 .القيـ عمى وتأثيرىا الالكترونية الألعاب

 يمكف توضيح الجدوؿ بالشكؿ البياني التالي
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 عمى قيمك تأثيرىابسبب  الالكترونية الألعاباستخدام  ةفي مواصم ةيمثل الرغب (: 26 ) ل رقمشكلا

 

III-2- لمدراسة ةالنتائج العام: 

عف  ةسفرت الدراسأعمى قيـ المراىقيف وقد  ةالالكتروني الألعابثر أالتعرؼ عمى ة استيدفت الدراس  
 النتائج التالية:

ناث عدد الذكور عدد الإ ؽحيث فا ،ي متغير الجنسأ ،العينة أفرادولى النتائج مف حيث عدد أجاءت  .1
 .للئناث% 42.5ور و ذكلم %57.5بنسبو 

لعاب للؤ العينة أفرادفي استخداـ ولى الأ ةتحصمت عمى المرتب ةسن 18 ةالعمري ةف الفئأ ةظيرت الدراسأ .2
 %.32.5حيث بمغت نسبتيـ  ة،الالكتروني

 ةالثاني ةوالتي تحصؿ فييا تلبميذ السن ةاربقبيف السنوات بنسب مت ةمف تلبميذ الثانوي ةفراد العينأيتوزع  .3
 %.41.3 ػقدرت ب ةعمى نسبأثانوي عمى 

وبيذا % 46.3حيانا حيث بمغت نسبتو أ ةالالكترونيلعاب يمعبوف الأ ةف تلبميذ الثانويأ ةكشفت الدراس .4
 الثانوية. قبالا مف قبؿ مراىقيإ قىتم ةلعاب الالكترونيفالأ
 %.33.8 ةبنسب ةقؿ مف ساعأفي  ةلعاب الالكترونييمعبوف الأ ةتلبميذ الثانوي ةغمبيأف أ ةبينت الدراس .5
 الألعابعب يفضموف استخداـ الياتؼ الذكي لم ةتلبميذ الثانوي ةغمبيأ أف الدراسةالنتائج في ىذه  أكدت .6

 والتطبيقات الذكية التي يحتوي عمييا. وخفتو الجياز حمؿ ةلسيول راجع وىذا، % 83.5 ةبنسب ةالالكتروني
 .%62.5ة ليلب وذلؾ بنسب ة كافالالكتروني الألعابعب ف الوقت المفضؿ لدى التلبميذ لمأ ةالدراسبينت  .7
بمفردىـ فقط دوف المعب  ةلعاب الالكترونييفضموف لعب الأ ةتلبميذ الثانوي ةغمبيأف أ ةبينت ىذه الدراس .8

 .%47.5 ةبنسب ةوالإخو صدقاء مع الأ

66,30% 

 نعم 33,80%

 لا
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ىو المنزؿ  لعاب الالكترونيةعند لعبيـ الأ ةالمكاف المفضؿ لدى تلبميذ الثانوي أفلى إ ةكدت الدراسأ .9
 %.88.8 ػقدرت ب ةكبير  ةبنسب
 ةبنسب ةلعاب الحربيىي الأ ةالتي يمعبيا تلبميذ الثانوي ةلعاب الالكترونيف نوع الأأ ةكشفت الدراس  .10

 ناث.% للئ84.6 ةبنسب ةلعاب التعميمي% لمذكور والأ89.5
 .%68.8 التي يمعبونيا بنسبة ةلعاب الالكترونيوليائيـ الأأب قلا يرا ةف تلبميذ الثانويأ ةكشفت الدراس  .11
ىو دافع الترفيو  ةلعاب الالكترونيعمى استخداـ الأ ةيذ الثانويقباؿ تلبمإف سبب ألى إ ةتوصمت الدراس  .12
 .%61.3 ةبنسب
سبب بخرى ىو أعمى  ةالكتروني ةيفضموف لعب ةسباب التي تجعؿ تلبميذ الثانويف الأأ ةبينت الدراس  .13
 %.48.8 ةوالحماس بنسب ةثار الإ
 .%52,5 تيا بػنسبوقدرت  ةجنبيالأ ةلعاب الالكترونيالأ يفضؿ التلبميذ  .14
لعاب في الأ ةتماشت معيـ القيـ والسموكيات الموجود ةتلبميذ الثانوي ةغمبيأف أظيرت النتائج أ  .15

 التي يمعبونيا. ةالالكتروني
 ةبتلبميذ الثانوي ةعمى القيـ الخاص تؤثر ةلعاب الالكترونيف مضاميف الأألى إ ةتوصمت نتائج الدراس  .16
 %.73.8 ةبنسب
 %.12.5 ةبشكؿ سمبي بنسب ةميـ الدينيعمى قية تؤثر لكترونيلعاب الإف مضاميف الأأ ةكشفت الدراس  .17
 ةعمى قيميـ الديني ةلعاب الالكترونيمضاميف الأ أثرت ةتلبميذ الثانوي ةغمبيأف أ ةبينت نتائج الدراس  .18

 %.60 ةبشكؿ سمبي وظير ذلؾ في ضعؼ الوازع الديني بنسب
 العينة لأفراد ةوالأخلبقي ةثرت عمى القيـ الاجتماعيأ ةلعاب الالكترونيف الأألى إ ةتوصمت نتائج الدراس  .19
 %.73.8 ةبنسب
لدى مراىقي  ةوالأخلبقي الاجتماعيةعمى القيـ  الالكترونية للؤلعاب السمبي التأثير أفالدراسة  أكدت  .20

 %.42.9 ةظير مف خلبؿ تضييع الوقت بنسب ةالثانوي
لعاب للؤ ةفراد العينأالتي تراجعت عند استخداـ  ةخلبقيوالأ ةف القيـ الاجتماعيأ ةكشفت الدراس  .21

 %.52.9 ػناث بنسبو قدرت بللئ ةبالنسب ةوالصداق ،لمذكور ةبالنسب %39.1 ةىي الاحتراـ بنسب ةالالكتروني
والاىتماـ  ينةفي حب الز ة في القيـ الجمالية، فراد العينأعمى  ةلعاب الالكترونيثر الأأف أ ةبينت الدراس  .22

 ناث.% للئ47.1 و % لمذكور52.9 ةبالمظير الخارجي بنسب
 %.88.8 ةبنسب لمتلبميذ  ةالوطني قيـالعمى  ة تؤثرلكترونيلعاب الإف الأأ ةكدت الدراسأ  .23
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بشكؿ سمبي  ةميـ الوطنيعمى قي ةلعاب الالكترونيرت الأثأالذيف  ةفراد العينأف أ ةتوصمت نتائج الدراس  .24
 %.44.4 ةوتجمى ذلؾ في عدـ احتراـ قوانيف الوطف والالتزاـ بيا بنسب

 ة% لمذكور وقيم63 ةبنسب ةاكتساب ميارات جديد ةعززت قيم ةلعاب الالكترونيف الأأظيرت النتائج أ  .25
 .%70,6  ةناث بنسبيؼ للئثقالت
بنسبو  ةلعاب الالكترونياستخداـ الأ ةيريدوف مواصم ةفراد العينأ ةغمبيأف ألى إ ةتوصمت النتائج النيائي  .26

66.3.% 

الجانب النظري لمدراسةنتائج   

نتائج الألعاب الالكترونية: -1  

عزلة الاجتماعية.الت عقوؿ المراىقيف و تدفعيـ نحو ي* تساىـ الألعاب الالكترونية في تشت  

 والتخطيط بشكؿ سميـ، الابتكار و التفكير تنمية الذكاء، * تساىـ الألعاب الالكترونية في الإبداع،
 فمعظـ ىذه الألعاب تعتمد عمى إستراتيجيات لموصوؿ إلى أعمى النقاط أو اليدؼ مف المعبة.

 * تساعد الألعاب الالكترونية عمى القياـ بعدة مياـ مختمفة في آف واحد.

نتائج القيم:  -2  

 * يمكف تصنيؼ القيـ حسب أنماط و شدة إلزاميا.

ذ القيـ كأساس لمحكـ عمى سموؾ الآخريف .* تتخ  

 * تبيف لنا القيـ أف الفرد يكتسب القيـ مف خلبؿ التنشئة الاجتماعية والتفاعؿ الاجتماعي.

 * تختمؼ القيـ مف مجتمع إلى آخر، و إف اشتركت في بعض نواحييا.

تجربة جماعية. * أنيا ليست مف وضع شخص معيف بؿ ىي حصيمة،  

: نتائج المراىقة -3  

* نستنتج بأف المراىقة قد تتخذ أشكاؿ مختمفة حسب الظروؼ الاجتماعية و الثقافية التي يعيش في 
 وسطيا المراىؽ.
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* نستنتج بأف مرحمة المراىقة ىي مرحمة تحوؿ في حياة الفرد بسبب ظيور العديد مف التحولات الجسمية 
 و الجنسية والنفسية و الاجتماعية عمى شخصية المراىؽ.

 سنة 13-12راىقة فترة يمر بيا الفرد في حياتو و تمي مرحمة الطفولة وىي مرحمة المراىقة المبكرة * الم
. 21- 18المتأخرة ،17-15الوسطى   

مشكلبت والإضرابات  المختمفة التي يتعرض ليا المراىؽ.ال* تعتبر مرحمة المراىقة مميئة ب  
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 خلاصة الفصل
والبيانات المعروضة في الجداوؿ والأشكاؿ أف الألعاب نستنتج مف خلبؿ التحميؿ الذي قمنا بو 

 الالكترونية تؤثر بشكؿ سمبي عمى قيـ المراىقيف بثانوية كعواش عمر ومقورة.

 



 

 

 

 

 الخاتمة



 الخاتمة 
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أثر الألعاب الالكترونية عمى قيم المراىقين المتمدرسين في ثانوية  "حاولنا في دراستنا الموسومة 
 الألعابحيث ىذه  يـ المراىقيف بالجزائر،قكشؼ عف أثر الألعاب الالكترونية عمى لم "ومقورة كعواش عمر

تحتؿ مكانة ىامة في حياة المراىقيف مف خلبؿ الإقباؿ الكبير عمييا باعتبارىا وسيمة حديثة لمترفيو والتسمية 
مف الخصائص التي تتمتع بيا حيث تقدـ ليـ فرص لممغامرة و التحدي ودفع انطلبقا  ، والتثقيؼ وغيرىا

مف الألعاب مف خلبؿ مختمؼ الوسائؿ كالموحات  وىو ما أدى بالمراىقيف إلى الإقباؿ عمى ىذا النوع ،الممؿ
و الحواسيب، وما يمكف أف نطرحو مف التساؤلات حوؿ إمكانية التأثير في القيـ  اليواتؼ الذكية، الالكترونية،

 و السموكيات التي نشأ عمييا المراىؽ.

الأخلبقية ية، الدينية، الاجتماع حيث أظيرت نتائج الدراسة أف المراىقيف بالثانوية تتأثر قيميـ
 الوطنية. و 

وفي الختاـ لا يمكننا القوؿ بأننا كشفنا عف الآثار الناجمة عف استخداـ ىذه الألعاب لدى المراىقيف بؿ 
حاولنا مف خلبؿ ىذه الدراسة معرفة بعض جوانب الموضوع لكونو واسع يتضمف متغيرات تستحؽ البحث 

ثار أخرى بمقاربات متعددة ومناىج و أدوات آكتشاؼ مجاؿ مفتوح أماـ الطمبة والباحثيف لإالوالتقصي و 
 الخطأ. تباره جيدا بشريا يحتمؿ الصواب ووعينات مختمفة تغطي جوانب التقصي الذي وقعنا فيو باع
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 .2023 ،3ط طباعة، وتوزيع
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، والأدب المغة في المنجد اليسوعي، معموؼ لويس (3  .1908  19ط الكاثولوكية، المطبعة بيروت، والعموـ
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 2007. ،3ط الجامعية،
 لمنشر صفاء دار عماف، الاجتماعية، العموـ في البحث منيجية الوادي، محمود العساؼ، عارؼ أحمد (6

 2001. ،1ط والتوزيع،
دار  )دراسة فقيية مقارنة(، دب، عبد ا﵀ عبد الباسط، الألعاب الإلكترونية بيف الترويح والإدماف، أحمد (7

 .1،2015ط الألوكة لمنشر والتوزيع،
أربحي مصطفى عمياف، عثماف محمد غنيـ، أساليب البحث العممي، الأسس النظرية والتطبيؽ العممي  (8

 .2010، 4الأردف، دار الصفاء لمنشر والتوزيع، ط
 2015.  ،1ط والتوزيع، لمنشر أسامة دار دب، الاتصاؿ، نظريات ة،بالمشاق الرحماف عبد بساـ  (9

 .2005، 1جرجس ميشاؿ جرجس، مصطمحات التعميـ والتربية، بيروت، دار النيضة العربية، ط  (10
 .2005 ،جميؿ حمداوي، المراىقة خصائصيا ومشاكميا وحموليا، دب، دار الألوكة لمنشر والتوزيع، دط  (11
 1ط المبنانية، المصرية دارال الحالية، وقضاياه وتطبيقاتو ومنيجو الإنماء تحميؿ مكاوي، عماد حسف  (12

2011. 
حسف عماد مكاوي، ليمى حسف السيد، الاتصاؿ ونظرياتو المعاصرة، دب، الدار المصرية المبنانية   (13

 لمطباعة والنشر والتوزيع، دت.



 قائمة المراجع

 

 

 

- 121 - 

 عماف وأساليبو، وأدواتو مفيومو العممي البحث عدس، الرحماف عبد الحؽ، عبد كايد عبيدات، دوفاف  (14
 .2011 ،4ط وموزعوف، ناشروف الفكر دار
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 دار عماف، لمطفؿ، الاجتماعية التنشئة ردامة، أبو فدوى سلبمة، الحافظ عبد مغمي، أبو سميح  (18

 2002. العربية، الطبعة والتوزيع، لمنشر العممية اليازوظي
  ي العممية لمنشر والتوزيعر سميح أبو مغمي، ىند سلبمة، عمـ لمنفس الاجتماعي، عماف، دار اليازو   (19
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 (:01الممحق رقم )
 -قطب تاسوست -جيجل-جامعة محمد الصديق بن يحي

 كمية العموم الإنسانية و الاجتماعية
 قسم الإعلام و الاتصال

  

 

 

 

أخي التمميذ أختي التمميذة الرجاء منكـ القراءة المتأنية للؤسئمة و الإجابة عمييا عنيا حسب رأيؾ، عمما 
  .ف بيا تبقى سرية و شكرادلو أف الاستمارة توظؼ لأعراض البحث العممي و المعمومات التي ت
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  أميمة تواتي 
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2022/2023السنة الجامعية

 قيم المراىقين أثر الألعاب الإلكترونية عمى 

    -جيممة-ميدانية عمى عينة مف تلبميذ ثانوية كعواش عمر ومقورةدراسة  -

 



 

 

 : البيانات الشخصية: الأولالمحور 

 ذكر                 أنثى الجنس                 -1

          18                 17                  16                         15               السن: -2

  18أكثر مف                            

 ي             ثانية ثانوي                    ثالثة ثانوي أولى ثانو      المستوى الدراسي:  -3

 الألعاب الالكترونية:ت و أنماط المراىقين في استخدام : عاداالثانيالمحور 

 ىل تستخدم  الأتعاب الالكترونية ؟  -4

 دائما                 أحيانا                نادرا 

 ىي المدة التي تقضييا في لعب الالكترونية يوميا؟  ما -5

 ساعة                 ساعتيف                       أكثر مف ساعتيف 

 ما ىو نوع الجياز التي تستخدمو في الألعاب الالكترونية؟  -6

 جياز الكمبيوتر                 جياز ألعاب الفيديو                 الياتؼ الذكي 

 إلكترونية                   التمفزيوف الذكي  لوحة

 ىو الوقت المفضل لديك لممارسة الألعاب الالكترونية ؟ ما -7

 صباحا                      ظيرا                 مساءا                  ليلب 

 مع من تفضل ممارسة الألعاب الالكترونية؟      -8

 بمفردؾ                 مع أصدقاءؾ                        

 مع إخوتؾ              غير محدد

 ما ىو المكان المفضل لديك لممارسة الألعاب الالكترونية؟  -9

 في قاعات المعب                       في المنزؿ                      في المدرسة 



 

 

 ....................................................................................في مكاف آخر أذكره

 ما ىو نوع الألعاب الالكترونية التي تستخدميا ؟)يمكف اختيار أكثر مف إجابة( -(10

  الألعاب التعميمية                 الألعاب الرياضية                              العاب الألغاز

 الألعاب الحربية                  العاب المغامرات                               ألعاب القتاؿ 

 أخرى تذكر.....................................................................................

 ىل يراقب أولياؤك الألعاب الالكترونية التي تمعبيا؟  –11

 نعـ                                    لا 

 المحور الثالث: أسباب إقبال المراىقين  عمى استخدام الألعاب الالكترونية:

 ىي أسباب استخدامك لللعاب الالكترونية ؟ ما -12

 مؿء الفراغ                 التعمـ و التثقيؼ                المغامرة و التحدي   الترفيو               

 ...............................أخرى تذكر...............................................................

 ىي الأسباب التي تجعمؾ تفضؿ لعبة عمى أخرى؟  ما -12

 مستويات المعبة و تحدياتيا  لحماس و الإثارة              ا

 )حقيقييف/افتراضيف( عدد الخصوـ و طبيعتيـ
 ..........................أخرى تذكر....................................................................

 ىي الألعاب الالكترونية التي تفضل أن تمعبيا ؟ إذا كانت إجابتك أجنبية ما  -13
 عربية                            أجنبية 

 ........................................................................................اذكر السبب.....

 ثر الألعاب الإلكترونية عمى قيم المراىقين:أ المحور الرابع:

 ىل القيم و السموكيات الموجودة في الألعاب الالكترونية تتماشى مع القيم الخاصة بك؟ -14

 نعـ                                 لا 



 

 

 حسب رأيك، ىل تؤثر مضامين الألعاب الالكترونية عمى القيم الخاص بك بشكل؟ -15

 سمبي                                 إيجابي 

 ىل أثرت الألعاب الالكترونية عمى قيمك الدينية؟ -16

 نعـ                                     لا 

 ؟، فيما تكمن ىذه التأثيرات السمبية"نعمـ "إذا كانت إجابتك ب

 ضعؼ الوازع الديني                      عقوؽ الوالديف                        التأثير في العقيدة 

 .. ........................أخرى تذكر....................................................................

  ؟ىل تؤثر الألعاب الإلكترونية عمى قيمك الاجتماعية والأخلاقية بشكل -17 

 إيجابي                              سمبي

 إذا كانت إجابتك بشكل سمبي كيف ذلك؟ 

 الأخلبقي                        عدـ التحمي بالمسؤولية                   تضييع الوقت           الانحلبؿ 

 العنؼ المفظي  والجسدي                   مصاحبة رفاؽ السوء                     الاجتماعي الاغتراب

استخدامك لللعاب الالكترونية ) يمكنك ىي القيم الاجتماعية والأخلاقية التي تراىا في تراجع عند  ما -18
 اختيار أكثر من إجابة ( ؟

 التكافؿ الاجتماعي                      الاحتراـ             التسامح               الصداقة           

 الأدب                         الصدؽ     التواضع          

        ............................تذكر..................................................................أخرى 

 (؟اختيار أكثر من إجابةكيف أثرت الألعاب الإلكترونية عمى قيمك الجمالية ) يمكنك   -19

 الدوؽ العالي                  الابتكاربالمظير الخارجي                 حب  والاىتماـحب الزينة 

 تقمص الشخصيات 



 

 

 أخرى تذكر............................................................................................

 ىل أثرت الألعاب الالكترونية  عمى قيمك الوطنية بشكل: - 20

 إيجابي                          سمبي    

 إذا كانت إجابتك بشكل سمبي فيما يكمن ذلك؟ 

 بيا                       نقص الحب والولاء لموطف   والالتزاـعدـ احتراـ قوانيف الوطف 

 إىماؿ أداء الواجبات الوطنية 

 ............أخرى تذكر..................................................................................

 ىي القيم والسموكيات الإيجابية التي تعززت لديك من خلال استخدامك لللعاب الإلكترونية ما -21
 يمكنك اختيار أكثر من إجابة( )

 ميارات جديدة        اكتسابتقدير الذات                    التثقيؼ                           

 عمى النفس  الاعتماد  قوة الشخصية                 المثابرة                          

 ............أخرى تذكر..................................................................................
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