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 ثر الألعاب الإلكترونية على المراهقينأ
 -جيجل  –دراسة ميدانية على عيّنة من تلاميذ ثانوية الكندي 



 ملخص الدراسة 

الدراسة إلى تسليط الضوء على  موضوع الألعاب الإلكترونية لمعرفة مدى إقبال تهدف هذه 
المراهقين عليها والكشف عن الآثار التي يخلقها استخدام هذه الألعاب على المراهقين لا سيما 

 المراهقين".أثر الألعاب الإلكترونية على المتمدرسين منهم حيث جاءت دراستنا بعنوان "

  تتمحور إشكالية العنوان حول السؤال الرئيسي التالي:

 ؟بولاية جيجل ما هو أثر الألعاب الإلكترونية على المراهقين المتمدرسين بثانوية الكندي

 وقد اندرج تحت هذا التساؤل الأسئلة الجزئية التالية:  

 استخدام المراهقين للألعاب الإلكترونية؟ لتساؤل الأول: ما هي عادات وأنماطا -
 على التحصيل الدراسي؟التساؤل الثاني: ما هي الآثار المعرفية للألعاب الإلكترونية  -
 التساؤل الثالث: ما هي الآثار النفسية والسلوكية جراء استخدام الألعاب الإلكترونية؟ -

مفردة  60الإجابة على مشكلة الدراسة وتساؤلاتها، اعتمدنا على العينة القصدية المتكونة من ة وبغي
المستخدمين للألعاب الإلكترونية، وفي ذلك المتمدرسين بثانوية الكندي بجيجل من المراهقين 

ستمارة إكأداة رئيسية و الملاحظة  ع  البيانات المتمثلة في كل من المنهج الوصفي وأدوات جماستخدمنا 
 كأداة ثانوية.الإستبيان  

 ولقد توصلت هذه الدراسة إلى جملة من النتائج تتمثل أهمها فيما يلي:

معظم المراهقين يفضلون الفترة الليلية لاستخدام الألعاب الإلكترونية بمعدل أزيد من ساعتين في  -
 اليوم.

م معارفهم فيما يخص اللغات في تدعيغالبية أفراد العينة ساهمت الألعاب الإلكترونية لديهم  -
 الأجنبية.

 أغلبية المبحوثين تكون ردة فعلهم عنيفة إذا قطع  أحدهم تركيزهم عن اللعبة. -



 أغلبية المبحوثين يشعرون بالراحة النفسية عند التوقف عن اللعب. -

نتائجهم النسبة الأكبر من المبحوثين قيموا أثر استخدام الألعاب الإلكترونية بشكل سلبي على  -
 الدراسية وعلى نفسيتهم وسلوكهم.



 

 مقدمة



 مقدمة

 أ 

  :ةـــــــــــدمــقـــم

نتيجة الطفرة التي عرفها العالم في مجال تطور تكنولوجيات الاتصال الحديثة  خلال القرن العشرين 
 وأصبحفقد تغيرت حياة الأفراد والمجتمعات  ،وما تبعه من تطور متسارع في القرن الواحد والعشرين

ومن تين  عنه في حياة الأفراد في المجتمع, عط  التكنولوج  ااتتا من الثوات  الي  يصع  الاتتغنا الم
أهم فئات المجتمع نجد فئة المراهقين التي تأارت تدورها تالتحولات التكنولوجية والرقمية التي عرفها العالم 

الوتائل و  السنوات الاخيرة وتوفر الوتائط فمع التطورات التكنولوجية الهائلة التي شهدها العالم في 
الأجهزة التي جعل  حياته أكثر متعة ونضجا في الالكترونية أصبح المراهق يقض  معظم أوقاته أمام هيه 

، حيث ظهرت الألعاب الالكترونية وتطورت تطورا تريعا وتنوع  جميع المجالات وبخاصة في مجال اللع 
تنوعا كبيرا وأصبح  تجيب عددا أكبرا من المراهقين اليين تعودوا عل  اتتخدام مختلف الألعاب 

كل ما   والولوج إلى تالإطلاعالتي سمح  لهم ظهور الانترن  ، خصوصا مع الالكترونية لساعات طويلة
راهقين في المويوميات للألعاب الالكترونية دورا مؤارا في حياة  أصبحفي هيا المجال، وبهيا  هو جديد

 مختلف دول العالم من تينها الجزائر.

اارا متعددة آهم إن الإقبال الكبير للمراهقين عل  اتتخدام الألعاب الالكترونية توف يترك في
ة جد حساتة تستلزم المرافقة تلبية، خصوصا وأن المراهق في فترة عمري أوتوا  كان  ايجاتية 

لكترونية أن تلبي حاجته فيما يخص اللع  والتسلية فف  الوق  الي  يمكن للألعاب الإ عة،تتاوالم
لاتيما فيما يتعلق را تلبية وتؤار تأايرات خطيرة عل  المراهق كن لهيه الألعاب كيلك أن تترك آاايم

 ونتائج تحصيله الدرات  خصوصا إذا دخل في مرحلة الإدمان عل  هيه الألعاب.ه تنفسيت

من هيا المنطلق جا ت دراتتنا لتسلط الضو  عل  أار الألعاب الالكترونية عل  المراهقين 
 .تين تثانوية الكند  تولاية جيجلالجزائريين وتالخصوص المراهقين المتمدر 

 ه :الاث جوان  رئيسية  عل  خطة منهجية مقسمة هيه الدراتةالاعتماد في وقد ارتأينا    
 الجان  المنهج ، الجان  النظر ، والجان  التطبيق .



 مقدمة

 ب 

والي  جا  تعنوان:  الأول من الدراتة، الجان  المنهج  فصلا واحدا هو الفصلتضمن 
، تطرقنا فيه الى مشكلة الدراتة التي تمحورت حول أار اتتخدام "المنهج  للدراتة الإطار"

 ،اختيار الموضوع وأتباب ،تساؤلات الدراتة إلى إضافة ،الألعاب الالكترونية عل  المراهقين
تالإضافة حدود الدراتة،  ،ونوع العينة ،والمنهج المعتمد فيها ،أهمية وأهداف الدراتة إلى تالإضافة

التي  والمشابهة تعض الدراتات الساتقة إلىمع التعرض  ،تحديد تعض المفاهيم الخاصة تدراتتناإلى 
 .وأن تناول  هيا الموضوع  تبق

 أما الجان  النظر  فقد تضمن فصلين:
 إلىتطرقنا فيه  ،"اللع  والألعاب الإلكترونية" الفصل الثاني من الدراتة الي  جا  تعنوان:  -

 ، إضافة إلى أهمية اللع وأهم وظائفهتعريف اللع ، سماته، وأنواعه، اللع  التي شمل   ماهية
كما تطرقنا في هيا   هيا تالإضافة إلى تلبيات اللع ،، الأطفالوكيف يستعمل كعلاج عند 

 هااار ألكترونية التي تضم النشأة وأترز أنواعها وأهميتها، كيلك الألعاب الإ إلىكيلك الفصل  
 الجزائر.في  الإلكترونية عرضنا الألعابنصر أخير في هيا الفصل والسلبية، وكعة الايجاتي

لكترونية" علاقاتها تالألعاب الإالمراهقة و الفصل الثالث من الدراتة، الي  حمل عنوان: " -
خصائصها وأشكالها المختلفة، وحاجاتها، أهم ، إضافة إلى ومراحلها ،تضمن تاريخ المراهقة

وامل اتتخدام ع إلىهيه المشكلات، كما تطرقنا  مع وأهم مشاكلها وتبل التعاملاضطراتاتها 
 لديه.علاقتها تالتحصيل الدرات  إضافة إلى  ،وأارها لكترونيةالمراهق للألعاب الإ

الفصل الراتع من الدراتة، حيث أجرينا دراتة  تضمنقد أما تالنسبة للجان  التطبيق  ف
             اليين يزاولون دراتتهم في اانوية الكند  تولاية جيجل ميدانية عل  عينة المراهقين 

  ، وتنظيم التعليم الثانو  وأهدافه في الجزائرللمؤتسة الترتوية عامعل  تقديم اشتمل هيا الفصل 
 لدراتةالعامة ل نتائجصولا إلى اتتخلاص الوتحليل نتائجها، و الدراتة الميدانية تفريغ تيانات ثم 

 الميدانية.
  ع، قبل أن نخلص بخاتمة.و قدمنا جملة من التوصيات والمقترحات حول الموض الأخيروفي  



 

 الفصل الأول
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 مشكلة الدراسة: .1
لمنتجات الثورة التكنولوجيّة وتزايد استخدامها في السنوات الأخيرة وما الهائل  نتشارالامع 

الفرد نترنيت، أصبح م في مجال الحاسوب والأال ثقافية وتربوية تساير التقدرافقها من ظهور أشك
ات الحياة التي ل في استعمال الأجهزة الإلكترونية، لدرجة أصبحت ضرورة من ضرورييقضي وقتا أطو 

 أو ة الكمبيوتر أو الهاتف الذكيق الأمر بأجهز ها في كثير من الحالات، سواء تعليصعب الاستغناء عن
خص وتستحوذ على الشبهر ة وغيرها من التكنولوجيات الحديثة، التي أصبحت تاللّوحات الإلكتروني

و تركيزه من عدّة جوانب، ذلك لأنها تحتوي على العديد من التطبيقات الترفيهية والتي نجد في اهتمامه 
، ومنذ ذلك الحين عرفت (20)ات القرن العشرين التي ظهرت في سبعيني ،ةمقدمتها الألعاب الإلكتروني

لكترونية وتزايد انتشارها بسرعة كبيرة عت الألعاب الاوتنو دت هذه الأخيرة تطورا سريعا حيث تعد
العديد من الدول المتخلفة ة، بل وصلت في السنوات الأخيرة إلى لم تبق حكرا على البلدان الغربي فهي

ات عرفة على حيز معتبر في الاقتصاديواستحواذ اقتصاد الم ةوالنامية بفعل انتشار الصناعات المعرفي
ة يمزج فيها التأثير البصري ة الجودهذه الألعاب على تقنيات عاليإلى اعتماد العالمية، هذا بالإضافة 
عبة، يصعب الاستغناء عنه أو يجعل المستخدم يعيش عالما حقيقيا داخل الل اوالصوتي والحركي، مم

 الخروج منه.
تساهم في تنمية الذكاء وبناء  ة جانبين: جانب إيجابي، يتمثل في كونهاإنّ للألعاب الإلكتروني

لات، ريع والدقة والمهارة في حل المشكالشخصية والقدرات الذهنية، وأنها تحسن عمليات التفكير الس
لعاب فنجد منها ما يحرض على الأ ة هذه يتعلق مضضمون ونوعيلبيوالجانب الثاّني: هو جانب س

شكل مباشر وغير ب ،وك الإجراميث السلنف الذي يور رات والكحول وتمجيد العاستخدام المخد
بة الحوت الأزرق ولعبة مريم وإيذاء النّفس، كما هو الحال في لع الانتحارشجيع على مباشر، وأيضا الت

وفي هذا نجد  اهقين في العديد من دول العالم،ار، التي راح ضحيتها العديد من الأطفال والمر وجنية الن
 تعاني من هذه المشكلة.ل التي من بين هذه الدو الجزائر واحدة 

بصفة عامة، تمع ونظرا للانتشار الواسع للألعاب الالكترونية فقد صاحبته تأثيرات على المج
ياة الفرد كونها  حاسة في هذه الأخيرة من المراحل العمرية الحسة، حيث تعتبروالمراهقين بصفة خاص

جتماعي الممزوج لعقلي والاسمي واالج التي فيها يكتمل النمو ،ابة الرشدنهاية مرحلة الطفولة وبو 
وبالتالي تجعله يواجه  صّة للمراهقة،ب الشديد في المزاج والانفعالات وهذا ما يعرف بالظواهر الخابالتقل

ة، تجعله ارجيصعوبات في التكيف مع محيطه الخارجي، وهذا ما يؤدي به إلى صراعات داخلية وخ
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التعبير عن مكنوناته دون  ل  أوقات فراغه وتتيح له حاجاته وتمن بدائل تشعره بالراحة وتلبييبحث ع
.ة للمراهقة كأفضل هذه البدائل بالنسبلكترونيء، وهنا تظهر الألعاب الإخوف أو قلق أو حيا  

فعلى أخرى،  زائر لا يمكن حصره في ولاية دونانتشار ظاهرة الألعاب الالكترونية في الج إن
في  استخدام الألعاب الالكترونيةعرفت الولايات التي بين غرار ولايات الوطن تعتبر ولاية جيجل من 

لجوانب في لدرجة أصبح لها تأثيرات متعدّدة ا ،أوساط المراهقين بشكل عام والمتمدرسين بشكل خاص
، لوكينب النفسي والسراسي أو الجار بالجانب المعرفي والتّحصيل الدق الأمحياة المراهق سواء تعل

 ،لعاب الالكترونية تشكل خطرا  يهدد حياة وسلامة مستخدميهالدرجة أصبحت فيه بعض الأ
الأمر بفئة حساسة في المجتمع كفئة المراهقين، فلم يعد خافيا أن هناك ألعابا  عند تعلّقلاسيما 

في بعض  نتحارالاالعنف وحتى  إلىإلكترونية جد خطيرة تستهدف المراهقين بشكل خاص وتدفع بهم 
 الحالات .

ة ذي تتركه هذه الألعاب الإلكترونيحول الأثر ال دورة بحثنا تكلّ هذا فإن إشكاليوانطلاقا من  
باعتبار أن فترة المراهقة من أهم المراحل العمرية في حياة الفرد لما تتميز  ،ين بولاية جيجلعلى المراهق

التي تتراوح خاصة المراهقين الذين يزاولون دراستهم في المرحلة الثانوية و و  به من خصوصية وحساسية،
  .سنة 22و 15بين أعمارهم ما 
 فإن إشكالية دراستنا تتمحور حول التساؤل الرئيسي التالي:وعليه 

 ل؟ــــــة جيجــــــن بولايــــيــى المراهقــة علــــــاب الإلكتروني  ــــعـالألاستخـــدام ر ـــــو أثـــما ه 
 :التاليةالتساؤلات الفرعية تتفرع عن هذا السؤال الرئيسي و 

 ة؟خدام المراهق للألعاب الإلكترونيما هي عادات ودوافع است (1
 راسي للمراهق؟ب الإلكترونية وتأثيرها على التحصيل الدالآثار المعرفيّة للألعاهي ما  (2
 المراهق؟ علىة ستخدام الألعاب الإلكترونيلاة ما هي الآثار النفسية والسلوكي (3
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 أسباب اختي ار الموضوع: .2
، وقد تنوعت أسباب اختيارنا لهذا لكل دراسة علميّة أسباب تجعل الباحث يختارها دون غيرها

 :الموضوع من أسباب ذاتية وأخرى موضوعية نوجزها فيما يلي
 الذاتي ة: الأسباب-2-1
 والرّغبة الشّخصيّة لدراسة ومعرفة أثر الألعاب الإلكترونيّة على فئة المراهقين  لهذا الموضوع الميل

 بولاية جيجل.
  الرّغبة في استكشاف واقع استخدام الألعاب الإلكترونيّة لدى المراهقين في الولاية التي أنتمي إليها

 )ولاية جيجل(.
 هتمامالامرحلة مهمّة تستدعي  قةهاأن فترة المر  عتبارعلى االشّخصي بفئة المراهقين  هتمامالا 

 والدّراسة لأنّ شخصيّة المراهق مازالت في مرحلة التّكوين وتتأثرّ مضحيطها. 
  عرفة لمالألعاب الإلكترونيّة لدى المراهقين بولاية جيجل و  انتشارالفضول الشّخصي لمعرفة أسباب

 مختلف آثارها.
 الموضوعي ة: الأسباب-2-2
  العلميّة.قابليّة الموضوع للدراسة 
  أهميّته.من رغم بالقلّة الدّراسات التي تناولت هذا الموضوع 
  ّفي السنوات الأخيرةثار آمن  هذه الألعاب نظرا لما خلّفته يتهحداثة الموضوع وجد. 
 رغم خطورتها ومخلّفاتها السلبيّة.الالكترونية في أوساط المراهقين لألعاب ل المتزايد ستخدامالا 
  أهمّ الدّوافع التي تدفع المراهقين إلى استخدام الألعاب الإلكترونيّة. كتشافا 
 أهمي ة الدراسة: .3

تعتبر هذه الخطوة من الخطوّات الأساسيّة والضروريةّ في أي بحث علمي حيث يتمّ من خلالها 
 .الدّراسة فيهمعرفة الأهميّة الحقيقيّة التي يقدّمها البحث لكل من القائم بالبحث والمجتمع الذي تطبق 

مهم يتمثل في فئة  فهي تدرس متغير جدّ إن أهمية دراستنا تنبع من أهمية المشكلة التي تعالجها،  
المراهقين التي تعتبر فئة مهمة في أي مجتمع باعتبار فترة المراهقة مرحلة عمرية حساسة في حياة أي فرد 

 . هوأمالأن فئة المراهقين تمثل جيل المستقبل  ناهيك على، بالدراسة والبحث تستدعي الوقوف عندها



 الإطار المنهجي للدراسة                                                             الفصل الأول                 
 

 
16 

لكترونية التي يتزايد استخدامها في أهمية دراستنا تبرز كذلك في أهمية متغير الألعاب الإ أنكما 
مدمنين عليها من الصعب الاستغناء عنها، خصوصا في ظل  اصبحو أأوساط فئة المراهقين لدرجة 

 الثورة التكنولوجية التي يشهدها العالم.
ثر استخدام الألعاب الالكترونية على المراهقين بولاية جيجل يعتبر ذات أوعليه فإن دراسة 

ما تحديد  إلىوصولا  ،أهمية علمية من خلال أنها تستكشف الظاهرة وتصفها من مختلف جوانبها
تحديد  ، وهو ما يساعد علىالمراهقين هؤلاءتخلّفه هذه الألعاب من آثار سواء إيجابيّة أو سلبيّة على 

بل الأولياء أو الهيئات التربوية، الأمر قمن ظاهرة سواء لمعالجة ال أهم الإجراءات التي ينبغي اتخاذها
 عمليا. ون الاستفادة من نتائجهايّ الذي يجعل من دراستنا ذات أهمية علمية وعملية إذ بإمكان المرب

 أهداف الد راسة: .4
يسعى الباحث إلى تحقيقها. التي  هدافمجموعة من الألكل دراسة أو بحث علمي هدف أو 

 الأهداف العلمية لدراستنا فيما يلي:وتتمثل 
  للألعاب الالكترونية بولاية جيجل استخدام المراهقين دوافعالتّعرّف على عادات و. 
  لمراهقينعلى التّحصيل الدّراسي لومدى تأثيرها  الالكترونية، لألعابل المعرفيةالآثار معرفة. 
 المراهقين الجيجليين. على الالكترونية الألعاب لاستخدامالنفسيّة والسّلوكيّة  الآثار معرفة 
  لكترونية من الإ لألعابل أمثلمن أجل استخدام  قتراحاتوالاالخروج مضجموعة من التّوصيّات

   المراهقين.طرف 
 منهج الد راسة: .5

إن أيةّ دراسة لابد لها أن تسير على منهج محدّد وذلك باتبّاع خطوّات أساسيّة تكون محدّدة 
 بدقّة حسب كلّ منهج.

: " مجموعة من الإجراءات التي يتّبعها الذّهن لاكتشاف يعبر عن مضفهومه العام العلمي لمنهجفا
القرارات لبلوغ هدف ما والهدف، هو الأداة  المنهج إصدارالحقيقة والبرهنة عليها، ومن هنا يكون 

  .(1) المفضّلة للطريقة العلميّة"

                                           
اجتماع الاتصال  ، مخبر علم2مجموعة من الأساتذة، مراجعة وتدقيق: فضيل دليو، ط ترجمة:، البحث في الاتصال عناصر منهجيّةلارامي وفالي: ( 1)

 .26، ص 2009جامعة منتوري قسنطينة، الجزائر، 
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بطريقة " كيفيّة تصوّر وتخطيط العمل حول موضوع ما، إنهّ يتدخّل  :بأنهّويعرفّه موريس أنجرس 
البحث أو في هذه المرحلة أو تلك، كما يمكن  مراحلفي كل  أكثر أو أقل إلحاح، بأكثر أو أقلّ دقّة،

  (1)إرجاع كلمة منهج إلى ميدان خاص يتضمّن مجموعة من الإجراءات الخاصة مضجال الدّراسة المعيّن".
 والمتبناّة من أجل الوصول إلى نتيجة.وعليه فإنّ المنهج يعبّر عن الإجراءات أو الخطوّات المتّبعة 

لألعاب ل همإنّ دراستنا هذه تحاول وصف وتصوير مجموعة من المراهقين من خلال استخدام
هذه الظاهرة، وإنّ أيةّ دراسة تسعى إلى  بانتشارالحقائق والأسباب المتعلّقة في  تبحثالإلكترونيّة و 

والذي يعرف على أنهّ: "دراسة الواقع أو الظاهرة  المنهج الوصفيالوصف والتّصوير تلجأ إلى استعمال 
الموجودة في الواقع ويهتم بوصفها وصفا دقيقا ويعبّر عنها تعبيرا كيفياّ عن طريق وصف الظاّهرة مع 

رقميّا مع بيان مقدار هذه الظاهرة أو حجمها بيان خصائصها، أو تعبيرا كمّيّا فيعطينا وصفا 
  (2) ".ظّواهر الأخرىودرجات ارتباطها مع غيرها من ال

الحادثة فهو يصف  دراسة الوضع الراّهن أو: "فإن المنهج الوصفي يشير إلى وفي تعريف آخر
بها ويحدّد العلاقات وف التي تحيط ر ا، ويصف العوامل التي تؤثرّ عليها والظاتهخصائصها ومركب

صوير الشّامل يمكن التّنبّؤ بين المتغيّرات التي تؤثرّ على تلك الظاهرة، وانطلاقا من هذا التّ  رتباطيةالا
 (3)ستنتاج بالأوضاع المستقبليّة التي ستؤول إليها هذه الظاهرة"والإ

على وصف الظاّهرة وجمع المعلومات بل  هقتصر حدودتكونه لا   وتتّضح أهميّة هذا المنهج في
ه المعلومات وتنظيمها والتعبير عنها كما أو كيفا، وصولا إلى فهم علاقة هذه لابدّ من تصنيف هذ

الظاهرة مع غيرها من الظّواهر، والهدف من تنظيم المعلومات وتصنيفها، هو مساعدة الباحث على 
 (4) تسهم في فهم الواقع وتطويره. والتي الوصول إلى استنتاجات وتعميمها

أي باحث يلجأ إلى هذا النّوع من المناهج انطلاقا من أهمية المنهج الوصفي، وباعتبار أن 
هذا المنهج  فقد لجأنا إلى الاعتماد علىالراّهنة،  ومعرفة حقائقها معينة لدراسة أسباب تفشّي ظاهرة

من جهة، الألعاب الإلكترونيّة وسبب إقبال المراهقين عليها  استخدام ظاهرةلمعرفة سبب تفشّي 

                                           
 القصبة للنشر، دار 2ط، ترجمة: بوزيد صحراوي، كمال بوشرف، سعيد سبعون، العلوم الإنسانيّة البحث العلمي في منهجيّةموريس أنجرس: (  1)

 .99، ص 2008والتّوزيع، الجزائر، 
 .75، ص 2010، دار صفاء للنشر والتّوزيع، عمّان، 1ط، مناهج وطرق البحث العلميإبراهيم بن عبد العزيز الدعياج: ( 2)
، 95، ص ص 2001، دار الثقافة للنشر والتوزيع، عمان، 2، طوالاجتماعيّة نسانيّةفي العلوم الإ يالبحث العلم أساليبكامل محمد المغربي: ( 3)

96. 
 .76، ص 2011، دار كنوز المعرفة، الأردن، 1، طالإعلام الأسس والمبادئ بحوثمنال هلال مزاهرة: ( 4)
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قد اعتمدنا على ، وعليه فالألعاب الإلكترونية على هذه الفئة من جهة أخرىاستخدام عرفة أثر لمو 
 ة.  أنها تدخل في نطاق الدّراسات الوصفيهذا المنهج باعتباره الأنسب لدراستنا، بحكم 

 مجتمع الد راسة وعي نة الد راسة: .6
 البحث: مجتمع-6-1

فمجتمع  وعليه ،ث الذي تجرى عليه الدّراسةفيها مجتمع البحلابدّ أن يحدّد إنّ أي دراسة 
 (1) البحث يعرف على أنهّ: " جميع مجموعة الوحدات التي يتمّ اختيّار العيّنة منها بالفعل."

التي يسعى الباحث إلى أنّ يعمّم عليها النتّائج  ويعرف كذلك: " على أنهّ المجموعة الكليّة من العناصر
 (2).كلة المدروسة"ذات العلاقة بالمش

مجموع المراهقين المتمدرسين في مجتمع البحث المتمثل في وقد اعتمدنا في دراستنا هذه على 
-15) تتراوح أعمارهم ما بينالذين ، و اتلميذ 642ثانويةّ الكندي بولاية جيجل والذي يبلغ عددهم 

 نتائج.الالبحث والوصول إلى  ء( لإجراسنة22
 الدراسة: عينة-6-2

أو النّموذج الذي يجري الباحث مجمل ومحور  ي،الجزء الذي يمثّل المجتمع الأصلذلك هي  العيّنة
نموذج يشمل جانبا أو جزءًا من وحدات المجتمع الأصلي المعني "أيضا بأنّها:  العينة فوتعرّ عمله عليه، 

  الباحث عن دراسة يغنيبالبحث، تكون ممثلّة له بحيث تحمل صفاته المشتركة وهذا النّموذج أو الجزء 
كل وحدات ومفردات المجتمع الأصلي، خاصة في حالة صعوبة أو استحالة دراسة كل تلك 

 )3(."الوحدات
العيّنات، وأنّ  إلّا إذا كان الباحث يستخدم أساليب خاصّة باختياّرالبحث  ولا يمكن أن ينجح

الأفراد أو المجتمع بأسره لدراسته  الباحث عند دراسته للأفراد والمجتمعات لا يستطيع أن يأخذ كافة
هذا يتطلّب جهدا ووقتا وتكاليف مادية كبيرة جدّا، ولهذا يختار الباحث عيّنة محدّدة من هذا  لأنّ 

  (4) .لدراسته المجتمع

                                           
 .155، ص2012، دار الفكر العربي، القاهرة،1، طالنظريةّ والتطبيقيّة والتقنيّة الحديثةالبحث العلمي الأسس مناهج زكرياء الشربيني وآخرون: ( 1)
         ، 2013، الأردن، عمان، ،دار الصادر الثقافيّة،1، ط ت البحثيةمنهجيّة البحث العلمي مدخل لبناء المهاراحسن محمد جواد الجبوري: (  2)

 .127ص 
 .255، ص2009، دار اليازوري العلمية للنشر والتوزيع، الأردن، البحث العلمي الكمي والنوعي: عمار قنديلجي، إيمان الشامراني( 3)
 .229، ص 2005، دار الأيام للنشر والتّوزيع، عمان، مناهج البحث العلميرائد عبد الخالق عبد الله العبيدي:  خالد أحمد فرحان المشهداني،( 4)
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أنّها: "العيّنة التي يختار بوالتي تعرف  ،العمديةأو اختيار العينة القصدية في دراستنا قد ارتأينا و 
 )1(منه بأنّها تمثل مجتمع دراسته". اأفرادها قصدا اعتقادالباحث 

يقوم هو فحيث يقوم الباحث من خلالها باختيار مفردات بحثه بطريقة تحكمية لا مجال فيها للصدفة، 
معلومات وبيانات وهذا عن كما يبحث   ،شخصيا بانتقاء مفردات العينة الممثلة أكثر من غيرها

 لهامة التي تمثله تمثيلا صحيحا.العناصر لالجيدة لمجتمع البحث و لإدراكه المسبق ومعرفته 

اعتمدنا على العينة القصدية لأنها  فقدمراهق(  642) دراستنامجتمع بحث  حجمكبر بالنظر إلى  و 
من المراهقين مفردة كعينة قصدية  60باختيار  قمنا، حيث بحثنا نسب والأقرب تطبيقا لموضوعالأ

لتمثيل المجتمع الكلّي لهذه  جيجل دون غيرهم-الالكترونية في ثانوية الكنديالمستخدمين للألعاب 
 الدراسة.

 حدود الد راسة: .7
وذلك لما تقدّمه من تسهيلات أثناء الدراسة  ،إنّ أي دراسة لابدّ أن تعتمد على حدود دراسيّة

 غفالها.إ لهذا يعتبر تحديد حدود الدراسة من الخطوات المنهجية التي لا يمكن على الباحث ،الميدانيّة
الحدود البشريةّ، الحدود  :تشتمل على ثلاث حدود أساسيّة هيعلمية أيّ دراسة  باعتبار أنو 

 ، فقد جاءت حدود دراستنا كما يلي:كانيّةوالحدود الم ،الزمانيّة
 البشري ة: الحدود-7-1

ة الكندي بولاية شمل على تلاميذ ثانويّ ت يوهالبحث الذي ستجرى عليه الدراسة،  مجتمع تمثل
الدراسية واختلاف أعمارهم ومستوياتهم  ،من ذكر وأنثى جنسهمف جيجل، على اختلا

  . قتصاديةوالا
 الزماني ة: الحدود-7-2

  حيث قسمناها إلى ثلاثة مراحل رئيسية هي: إنجاز الدّراسة،  استغرقهاالتي الزمنية هي الفترة 
  2019إلى غاية منتصف شهر فيفري  2018المرحلة الأولى: كانت ابتداء من نهاية شهر ديسمبر ،

حيث قمنا فيها باختيار موضوع الدراسة واستكمال الإجراءات الإدارية الخاصة بتسجيل 
الموضوع، وبعد البحث عن المراجع والمصادر الخاصة مضوضوع الدراسة شرعنا في إعداد وصياغة 

   .عناصر الجانب المنهجي للدراسةأهم 
                                           

 .90ص، 2004الرياض،  للنشر، الوطنية، مكتبة الملك فهد 2، ط، مجالاتهاأساليبهاالبحوث الإعلامية أسسها محمد بن عبد العزيز الحيزان:  (1)
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 وهي المرحلة التي استغرقت أقل من للدراسة، لجانب النّظري المرحلة الثانية: خصصناها لإعداد ا
 .2019شهر أفريل  5إلى غاية  2019وذلك في أواخر شهر فيفري شهرين 

 فريل سة الميدانية وذلك من بداية شهر أالمرحلة الثالثة: خصصناها للجانب التطبيقي والدرا
إلى غاية منتصف شهر جوان، حيث قمنا بصياغة الاستمارة وضبطها بعد تحكيمها،   2019
قمنا بتوزيع موعدا لتوزيع الاستمارة  أخذنا أينزيارة المؤسسة التربوية المعنية بالدراسة وبعد 

، وبعد 2/04/2019تاريخ: في ذلك كان و  ،الاستبيان على أفراد العينة في الموعد المحدد مسبقا
صولا الى استخلاص شرعنا في عملية تفريغ البيانات وتحليل نتائجها، و  ستماراتالااسترجاع 
 ،2019العامة للدراسة وتقديم بعض التوصيات، وقد كان ذلك بداية من شهر جوان النتائج 

من دراستنا بتاريخ: تحرير ومراجعة وطبع المذكرة النهائية، وبذلك انتهينا عملية لنشرع في 
20/06/2019 . 

 المكاني ة: الحدود-7-3
على فقد تّم إنجازها  دراستنايدانيّة، وفيما يخصّ المدراسة الفيه  أجريتيقصد به المكان الذي 

إقليم ولاية جيجل في الواقعة و  ،ببلدية جيجل انفي شارع الإخوة شريق الكندي الواقعة ةويّ نثا مستوى
 التي تقع في الشمال الشرقي للبلاد.    

 أدوات جمع البيانات: .8
وفيها يركّز الباحث على  ،البحث العلمي عملية في حجر الزاويةعمليّة جمع البيانات  تعتبر

للإجابة على أسئلة مشكلة الدراسة أو فحص فرضياتها.               تقنيّات لجمع المعطيات والبيانات 
 وتتمثل أهم أدوات جمع البيانات التي اعتمدنا عليها في دراستنا فيما يلي: 

  :الملاحظة-8-1
ه إلى شيء أو حدث أو ظاهرة بشكل منظّم عن طريق تعرف على أنّها: " الاهتمام أو الانتبا

 (1)الحواس حيث نجمع خبراتنا من خلال ما نشاهده أو نسمع عنه".
كما يمكن تعريفها بأنّها: " إحدى أدوات جمع البيانات الميدانيّة والتي لا يمكن الحصول عليها 

أو المقابلة أو الوثائق  ستمارةالايق عن طريق الدّراسة النظريةّ أو المكتبيّة، كما لا يمكن جمعها عن طر 
 (2)".وغيرهاوالسجلّات الإداريةّ أو الرسميّة أو التقارير 

                                           
 .120، ص2011، دار الثقافة، عمّان، 4، طأساليب البحث العلمي: مفاهيمه، أدواته، طرقه الإحصائيّة جودت عزت عطوي:( 1)
 .287، ص 2014دار كلمة للنشر والتوزيع، مصر، ، 1، طمناهج البحث العلميطه عبد العاطي نجم: ( 2)
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، وهي بغير المشاركة البسيطة نا هذا: بالملاحظةويتمثّل نوع الملاحظة التي ركّزنا عليها في بحث
مضلاحظة المجتمع دون مشاركة أعضائه حياتهم الخاصّة، أي إجراء فيها الباحث يكتفي الملاحظة التي 

الملاحظة من الخارج بصورة مستقلّة ومنفصلة عن المجال المدروس مثل الجلوس عن قرب في المجتمع 
 (1) المبحوث لمراقبة الجوانب المبحوثة لدى المبحوثين.

 الوصول إلى معلومات بسرعة ساعدنا فيلكونها تهذا النّوع من الملاحظة  عتمدنا علىوقد ا
 الألعابلاسيما فيما يتعلق بنوع  ،طبيعتهاحظة الظاهرة المدروسة كما هي على وتمكننا من ملا

اهقون والأجهزة التي يستخدمونها في ذلك، وهو الأمر الذي ساعدنا في الالكترونية التي يستخدمها المر 
   ختيار مؤشرات القياس.اصياغة أسئلة الاستمارة و 

 :الاستبيان-8-2
تعبئتها من قبل  رجىع بحث محدّد عن طريق استمارة ييعتبر أداة جمع البيانات المتعلّقة مضوضو 

يعب  الاستمارة بكلماته وبخط يده وبحسب فهمه  فهو ،سيّد الموقفوالذي يكون المستجيب، 
 (2).للاستجابةللأسئلة ومدى رغبته 

طلب من المفحوص يالتي  ،الأسئلةاة تتضمّن مجموعة من أد تعرف استمارة الاستبيان بأنها: "و 
 (3) ."الإجابة عنها بطريقة يحدّدها الباحث حسب أغراض البحث

 أداة ملائمة للحصول على معلومات وبيانات وحقائق مرتبطة بواقع معيّن،ويعتبر الاستبيان 
ويقدّم الاستبيان بشكل عدد من الأسئلة يطلب الإجابة عنها من قبل عدد من الأفراد المعنيين 

 (4)مضوضوع الاستبيان.
وقد اخترنا الاستبيان كأداة أساسيّة في دراستنا نظرا لماّ تقدّمه من تسهيلات في جمع والوصول 

الدراسة، إضافة إلى أهميّتها وأكثرها شيوعا من إلى المعلومات والبيانات الميدانيّة المتعلّقة بالظاهرة محل 
 الأدوات الأخرى.
قمنا بصياغة أسئلة حول الموضوع حاولنا فيها أن تكون واضحة ملمة للاستبيان  ناوفي تطبيق

 وإعدادتباع مجموعة من الإجراءات المنهجية التي يجب أن تتوفر في صياغة إمن خلال وبسيطة 

                                           
  .205، ص 2010،  ديوان المطبوعات الجامعية، الجزائر، 4ط مناهج البحث العلمي في علوم الإعلام والاتصال، أحمد بن مرسلي: (   1)
 .126،  ص2007والتّوزيع، الأردن، ، دار النّفائس للنّشر 1ط أساسيّات منهجيّة البحث في العلوم الإنسانيّة،فهد خليل زايد: (  2)
 .91، ص 2009دار صفاء للنشر والتوزيع، عمّان،  ،1، ططرق جمع البيانات والمعلومات لأغراض البحث العلميربحي مصطفى عليان: (  3)
 .117ص ،1984، دار الفكر، البحث العلمي مفهومه وأدواته وأساليبهوقان عبيدات، عبد الرحمن عدس، كايد عبد الحق: ذ(  4)
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وتحديد متغيراتها وصياغة مجموعة من الأسئلة حول موضوع الدراسة  الاستبيان منها تحديد استمارة
 الفرعية.استنادا إلى التساؤلات موضوع دراسة 

 محاور وهي: (4)أربعة  وقد قسما استماراتها إلى
 01المتعلقة بالمبحوثين، وتشمل الأسئلة من السؤال رقم المحور الأول: يتضمّن البيانات الشّخصيّة  -

 .05السؤال رقم  غايةإلى 
، للألعاب الإلكترونيّة يناستخدام المراهق دوافععادات و ب يتضمن الأسئلة المتعلقةالمحور الثاني:  -

 .14إلى غاية السؤال رقم 6وتتوزع أسئلة هذا المحور من السؤال رقم 
وأثرها على التّحصيل الإلكترونيّة الآثار المعرفيّة للألعاب يتضمن الأسئلة التي تتعلق بالمحور الثالث:  -

 .21إلى غاية السؤال رقم 15تتوزع أسئلته من السؤال رقم  ينالدّراسي للمراهق
على  ستخدام الألعاب الإلكترونيّةلاالآثار النفسيّة والسلوكيّة ب يتضمن الأسئلة المتعلقةالرابع: المحور  -

 30الى غاية السؤال رقم  22المراهقين، ويشمل الأسئلة التي تتراوح من السؤال رقم 
وعة من أساتذة قسم الإعلام عرضها على مجمقبل توزيع الاستمارة على المبحوثين قمنا بو 
 :الآتية أسماؤهم ةوهم كل من الأستاذ ،تحكيمهابغية  جيجل-يحيمحمد الصديق بن صال بجامعة والات

الاعتبار كل الملاحظات المقدمة لنا قبل وقد أخذنا بعين وشيباني إيدير،  ،جنيح أمين ،بوخذوني توفيق
  (01انظر الملحق رقم )للتوزيع على المبحوثين.  النهائية الموجهةروج بالاستمارة الخ
 تحديد مفاهيم الدراسة: .9

يعدّ تحديد المفاهيم والمصطلحات العلميّة للدّراسة أحد الطرّق المنهجيّة الهامّة في تصميم 
ومن مستلزمات  ،عن غيره من دروب المعرفةالبحوث، فالدقّة والموضوعيّة من خصائص العلم التي تميّزه 

والباحثون  الدّقة في العلم وضع تعريفات واضحة ومحدودة لكل مفهوم أو مصطلح يستخدمه العلماء
 (1).ودراساتهم في كتاباتهم
 من هذا سوف نحدّد مفاهيم دراستنا وفقا لما يلي: وانطلاقا

 :الأثر-9-1
 التعريف اللغوي: -أ

 (2) يؤثرّ، تأثيرا في الشيء أي ترك فيه أثرا. ،أثر من الفعل
                                           

 .62، ص 2008، المكتب الجامعي الحديث، الإسكندريةّ، البحث العلمي الأسس والإعدادمحمد شفيق: ( 1)
 .11، ص 1991، المؤسّسة الوطنيّة للكتاب، الجزائر، 7، طالقاموس الجديد للطلّابعلي بن هادية، بلحسن البليش، الجيلاني بن الحاج يحي: ( 2)
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(1).والأثر كذلك هو ما ترى من كل شيء وما يرى بعد ما يبقى علقة
 

 

 

 الاصطلاحي:التعريف   -ب
تلك العلاقة التفاعلية بين أفراد الجمهور يتمثل المعنى الإعلامي والاتصالي لمصطلح الأثر في 

ف رسائلها مع ييجانب وسائل الإعلام مضحاولة تك ، وتتميّز هذه العلاقة منووسائل الإعلام
الذي تتوجّه إليه بهدف استمالتهم لكي يتعرّضوا لمحتوياتها وليس بالضّرورة التأثير  ،خصائص الجمهور

عليهم لكي يغيّروا شيئا ما على المستوى المعرفي أو الوجداني أو السلوكي، ومن جانب أفراد الجمهور 
اتهم فهم يستعملون وسائل الإعلام ويتعرّضون لمحتوياتها لأسباب مختلفة باختلاف الجمهور وسياق

الاجتماعيّة والنفسيّة والاقتصاديةّ والثقّافيّة، وهذا وفقا للقيمة التي تحملها هذه المحتويات وما تمثلّه 
 (2) بالنّسبة إليهم ومدى قدرتها على إشباع حاجاتهم.

 الت عريف الإجرائي: -ج
المستخدمين سواء كان انعكاسات على نتائج و هو ما تخلّفه أو تنتجه الألعاب الإلكترونيّة من 

، وكذا المستوى همعلى مستوى سلوك أوذلك على المستوى المعرفي للمراهقين وتحصيلهم الدراسي 
 .ةأو سلبي ةإيجابي بغض النظر إذا كانت هذه النتائج ،الوجدانيالعاطفي و 

 الإلكترونية: الألعاب-9-2
 التعريف الاصطلاحي: -أ

تلك الألعاب التي يتم عرضها على شاشات التلفاز تعرف الألعاب الالكترونية اصطلاحا بأنها 
أو على الحاسوب أومن خلال الألواح الإلكترونيّة أو من خلال الهواتف الذكيّة والتي تزوّد الفرد بالمتعة 

 (3) من خلال تحدّي استخدام اليد مع العين.

                                           
 .4، ص 2004مكتبة لبنان ناشرون، بيروت،  1، طالعين معجم لغوي تراثي كتابداود سلوم وآخرون:  (  1)
، ص 2016، دار اليازوني العلميّة للنشر والتوزيع، عمان، الإعلام والاتصال على العمليّة التعليميّة في الجزائر تأثير تكنلوجيّاتإبراهيم عمر يحياوي:  (2)

22. 
للنشر والتوزيع،  ، دار المنظومةالألعاب الإلكترونيّة العنيفة بالسلوك العدواني والسلوك الاجتماعي لأطفال الرّوضةعلاقة الصوالحة علي سليمان مفلح:  (3)

 .183، ص 2016فلسطين، 
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العنصر الأساسي نشاط ترفيهي أكثر استعمالا في مجال الألعاب المختلفة، أين تجد  كذلك  يهو 
فيها هو الشّعور بالصّورة التي تنتجها وتصدرها مختلف أجهزة نظام الإعلام الآلي المستعملة، من 

       (1) خلال استخدام اليد مع العين أي التّآزر البصري والحركي.
 التعريف الإجرائي:   -ب

لكتروني، إت طابع تطبيقات ترفيهيّة ذاأساسها  الألعاب التي يستخدمها المراهق، هي نوع من
بغرض  ،ةلكترونية مثل الكومبيوتر والهواتف الذكية والألواح الالكترونيإتعتمد على استعمال أجهزة 

 ،داخل اللعبة افتراضيينضدّ أشخاص تحدي مع الآخرين أو المتعة والترفيه والدخول في جو تنافسي 
  البصري والذهني.العين والتركيز وهي تقوم على المهارة في استخدام حركة اليد و 

 :المراهق-9-3
 التعريف الل غوي:  -أ

من الشيء، فراهق هو الغلام فهو مراهق أي  قترابالامن الفعل العربي "راهق" الذي يعني 
 (2) الاحتلام.قارب 
 (3) : أي قربت منه والمعنى هنا يشير إلى الاقتراب من النّضج والرشد.الشيء رهقاوراهق 

 التعريف الاصطلاحي:   -ب
فترة التحوّل الفيزيقي نحو النّضج، المراهق هو الشخص التي يمر بفترة المراهقة التي تعرف بأنها 

سن  وتقع بين بداية سنّ النّضج وبداية مرحلة البلوغ، ويحدّدها بعض علماء علم النّفس عادة في
كما أنّ الأثر ،  باختلاف الثقافات ، وتختلف الاتجاهات حول المراهقةالثانيّة عشر أو الثامنة عشر

  (4) الاجتماعي والسيكولوجي للمراهقة يختلف أيضا طبقا لاختلاف الأنماط الثقافيّة الاجتماعيّة.
مدّة محدّدة من العمر تقع بين سنّ البلوغ وسن الرشد تختلف وتعرف المراهقة كذلك بأنها 

بحسب الأفراد وهي مرحلة تمتدّ من فترة النّضج الجنسي عند الفتى والفتاة حتى سن الثامنة أو حتى 

                                           
 -15قين ألعاب الفيديو وانعكاساتها على مستوى التحصيل الدّراسي وبعض الأنشطة الرياضيّة لدى التلاميذ المراه عقون حكيم، بكة عبد القادر: (1)

 .13، ص 2015، مذكّرة مقدّمة لنيل شهادة الماستر، تخصّص التربيّة الحركيّة لدى الطفل والمراهق، جامعة قاصدي مرباح، ورقلة، سنة 18
 .130، ص  1992،المجلد التاسع، دار صادر ،  بيروت ،1، ط لسان العرببي الفضل جمال الدين بن مكرم بن منظور:  أ (2)
 .239، ص2006، دار المعرفة الجامعية، الإسكندرية، قاموس مصطلحات علم الاجتماععاطف غيث:  محمد  (3)
 .165، ص2009، دار البداية للنشر والتوزيع، عمان، 1، طمعجم مصطلحات التربية وعلم النفسهبة محمد عبد الحميد:  (4)
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النّفس وتتميّز هذه المرحلة بالانفعاليّة والرفّض والحيويةّ أو  علماء بعضسن العشرين، كما يراها 
 (1) كينة، بحسب البيئة العائليّة والتربيّة الاجتماعيّة والمدرسيّة التي يتأقلم فيها المراهق.الانزوائيّة والس

 التعريف الإجرائي: -ج
التي إحدى مراحل حياة الفرد المراهق هو ذلك الشخص الذي يمر مضرحلة المراهقة والتي تعتبر 

 جسديةّ،سنة، يتميز خلالها الفرد بتغيّرات 21إلى سنة  12بين  اتمتد مو  ،تأتي بعد مرحلة الطفّولة
 .سويةالالانفعال الشديد وتقلّب في المزاج وبعض السلوكات غير  يتخللها وعقليّة وعاطفيّة واجتماعيّة،

 ثانويةّ الكنديفي وبحسب هذه الدراسة فإنّ المراهقين يقصد بهم التلاميذ الذين يزاولون دراستهم 
  سنة. 22إلى  51 منتتراوح أعمارهم  نوالذي بولاية جيجل،

 :والمشابهة السابقةالدراسات  .10
 الأولى: الدراسة-10-1

في الحدّ من ممارسة النشاط البدني الرياضي الجماعي " ألعاب الفيديو وأثرها  :دراسة بعنوان
، دراسة حالة على متوسطة البساتين الجديدة (سنة 15-12) الذكورالترفيهي عند المراهقين المتمدرسين 

مذكرة لنيل شهادة الماجيستر في نظرية ومنهجية وهي بشير نمرود، لباحث ل ،الجزائر-رايسببئر مراد 
ة بالجزائر دالتربية البدنية والرياضية، تخصص الإرشاد النفسي الرياضي، بجامعة بن يوسف بن خ

 .2008-2007العاصمة، للسنة الجامعية
 حورت إشكالية هذه الدراسة حول السؤال الرئيسي:تم -

من ممارسة النشاط البدني الرياضي الترفيهي الجماعي على  ما مدى تأثير ألعاب الفيديو في الحدّ 
 ؟المراهقين المتمدرسين الذكور

 وتندرج تحت هذه الإشكالية التساؤلات الفرعية التالية:
له علاقة بانتشارها الكبير مقابل نشر الوسائل والمركبات هل ميول المراهقين للألعاب الإلكترونية  -

 الرياضية؟
 والعائلة؟ الاجتماعيهل لسلوك المراهقين هذا له علاقة بالمحيط  -
دخل في صرف المراهقين عن الأنشطة البدنية  والقاعات الرياضيةهل لسلوك تسيير المركبات  -

 نحو ممارسة الألعاب الإلكترونية؟ والرياضية واتجاههم

                                           
 .471، ص  2005النهضة العربية ، لبنان ،  ، دار1ط، معجم مصطلحات التربية و التعليم س : رججرجس ميشال ج  )1(
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ب المراهقين ذهل التكنولوجيا الحديثة لأجهزة الألعاب الإلكترونية من الناحية التقنية الجمالية تج -
 إليهم على حساب النشاطات الرياضية؟

 فرضيات الدراسة:
 ما يلي:كجاءت فرضيات هذه الدراسة  

 الفرضية العامة:
 الواسع للألعاب الإلكترونية خاصة الحديثة منها ونقص الوسائل والمركبات الرياضية  الانتشار

والعائلي له دور كبير في صرف المراهقين المتمدرسين عن ممارسة  الاجتماعيإضافة إلى تأثير الوسط 
 النشاط البدني الرياضي.

 الفرضيات الفرعية:
الوسائل والمنشآت الرياضية يصرف المراهقين المتمدرسين عن ممارسة النشاط البدني  نقص-1

 .الرياضي
الاجتماعي والعائلي يؤثر على ميل المراهقين المتمدرسين لممارسة الأنشطة البدنية  الوسط-2

 الرياضية وقد يدفعهم إلى ممارسة الألعاب الإلكترونية.
ب المراهقين المتمدرسين لها على ذية للألعاب الإلكترونية يجالمذهل في الناحية الجمال التطور-3

 حساب ممارسة الأنشطة البدنية الرياضية.
سنة( يبعد المراهقين  18استغلال المركبات الرياضية من طرف صنف الأكابر) أكبر من  احتكار-4

 المتمدرسين عن الأنشطة الرياضية ويوجههم نحو ممارسة ألعاب الفيديو.
 :وأدواتها الدراسةمنهج 

المنهج الذي استخدم في هذه الدراسة هو المنهج الوصفي وذلك لكونه أكثر مناهج البحث 
 استخداما وخاصة في مجال البحوث التربوية والنفسية والاجتماعية والرياضية.
  .نالاستبياو الملاحظة، تتمثل أدوات جمع البيانات التي اعتمد عليها الباحث في دراسته في كل من: 

 نتائج الدراسة:
 تمثلت أهم النتائج التي خرج بها الباحث في دراسته فيما يلي:

الكثير من الشباب يميلون إلى ممارسة كرة القدم لكن مع انتشار قاعات الألعاب الإلكترونية  -1
العمومية في معظم مناطق الوطن تجعل المراهق يصرف النظر عن الأنشطة الرياضية ويتجه 

 .صوب هذه الألعاب
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المحيط الاجتماعي الذي يعيش فيه المراهق المتمدرس يؤثر على ميولاته وهوايته حيث أن  -2
نحو ممارستها وقل  ميولاته التشجيعات التي يتلقاها لممارسة الرياضة كلما كانت أكبر ازدادت

 اهتمامه بهذه الألعاب والعكس.
المراهق المتمدرس لها على حساب ممارسة ب ذالناحية الجماليّة والتقنيّة للألعاب الإلكترونيّة يج -3

 الأنشطة البدنيّة والرياضيّة.
بعد المراهق المتمدرس عن الأنشطة الرياضية اضيّة من طرف صنف الأكابر يالمركبات الريّ  -4

 ويوجّهه نحو الألعاب الإلكترونيّة.
 الثانية: الدراسة-10-2

ل، دراسة وصفية تحليلية اطفلدى الأأثر الألعاب الإلكترونية على السلوكيات " دراسة بعنوان:
مذكرة لنيل شهادة وهي مريم قويدر، للباحثة ، "على عينة من الأطفال المتمدرسين بالجزائر العاصمة

للسنة  3تخصص مجتمع المعلومات، بجامعة الجزائر والاتصالالماجستير في علوم الإعلام 
 .2012-2011الجامعية

 :الدراسة حوللهذه التساؤل الرئيسي جاء وقد  
أثر ممارسة الألعاب الإلكترونية على السلوكيات لدى الأطفال الجزائريين المتمدرسين في  وما ه -

 في الجزائر العاصمة؟ الابتدائيةالمرحلة 
 وتندرج تحت هذه الإشكالية التساؤلات الفرعية التالية:

 ما مكانة الألعاب الإلكترونية ضمن السياق العائلي؟ 
  استعمال التكنولوجيات الرقمية في استخدام الألعاب الإلكترونية؟ما مدى تأثير 
 ما هي عادات ممارسة الطفل الجزائري لهذه الألعاب الإلكترونية؟ 
  الأطفال؟ لاهتمامما هي أكثر أنواع الألعاب الإلكترونية استقطابا 
 هل تغرس الألعاب الإلكترونية السلوك العدواني في شخصية الطفل الجزائري؟ 
  تأثير مدة ممارسة الألعاب على التحصيل الدراسي للأطفال المتمدرسين؟ ىمدما 
 ماهي التأثيرات المحتملة للألعاب الإلكترونية على السلوك لدى الطفل الجزائري؟ 

 منهج الدراسة وأدواتها:
المنهج الذي استخدم في هذه الدراسة هو المنهج الوصفي لأن الدراسة تستهدف تصوير وتحليل 

 خصائص مجموعة معينة أو موقف معين ودراسة الحقائق الراهنة المتعلقة بظاهرة ما. وتقويم
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 .الملاحظة -المقابلة     -  الاستبيان- :التاليةهذه الدراسة أدوات جمع البيانات في وقد استعملت 
 نتائج الدراسة:

 تمثلت أهم نتائج هذه الدراسة فيما يلي:
كبير من الحرية داخل البيت في استخدام أجهزة الألعاب الإلكترونية يتمتع أغلبية أفراد العينة بقدر   -1

 باختلاف أنواعها وأشكالها.
تأتي ممارسة الألعاب الإلكترونية في مقدمة النشاطات الترفيهية المفضلة لدى مفردات العينة، ويعود  -2

 دمة.هذا لكونها وسيلة ترفيهية حديثة وجديدة نسبيا في الجزائر مقارنة بالدول المتق
 تغير الجنس تأثير على نوعية أجهزة الألعاب التي يملكها أفراد العينة في البيت.لم -3
 يعدّ الكمبيوتر في مقدّمة أجهزة الألعاب الإلكترونيّة التي يفضّلها مفردات العيّنة. -4
 هناك فروق بين ذكور وإناث العيّنة بخصوص الوسائل المفضّلة في اللّعب. -5
وذلك هناك اختلاف في تفضيل وسائل ممارسة الألعاب الإلكترونيّة لدى الفئات العمريةّ الثلاث  -6

 بسبب فارق السنّ فيما بينها.
هناك اختلاف في أوقات ممارسة الألعاب الإلكترونيّة لدى مستويات المعيشة الثلاث، فمعظم  -7

 أصحاب المستوى المعيشي يمارسونها في كل يوم.
 من أكثر الأمور المحبّبة لدى العيّنة في الألعاب الإلكترونيّة. يعدّ بطل القصّة -8

 الثالثة: الدراسة-10-3
ى عيّنة تلاميذ دراسة بعنوان: " الألعاب الإلكترونيّة والعنف المدرسي، دراسة ميدانيّة عل

ة لنيل مذكّر وهي برتيمة سميحة، لباحثة وك قويدر ببلديةّ المرارة ولاية الوادي" لمتوسّطة الشهيد عر 
ية بسكرة شهادة الماجستير في علم الاجتماع تخصّص علم اجتماع التربيّة، بجامعة محمد خيضر بولا

   2016-2017. الجامعيّةللسنة 
 الدراسة إشكاليّة يتمحور سؤالها الرئيسي في: هذه وقد تناولت 

 هل هناك علاقة بين الألعاب الإلكترونيّة والعنف المدرسي؟ -
 الإشكاليّة التساؤلات الفرعيّة التاليّة:وتندرج تحت هذه 

 هل هناك علاقة بين الألعاب الإلكترونيّة والعنف المادّي؟ 
 الألعاب الإلكترونيّة والعنف غير المادّي؟ هل هناك علاقة بين 
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 فرضيات الد راسة:
 فرضيات هذه الدراسة فيما يلي: جاءت

 الفرضي ة الرئيسي ة:
 إيجابيّة بين الألعاب الإلكترونيّة والعنف المدرسي. ارتباطيةهناك علاقة  -

 الفرضيات الفرعي ة:
 بين الألعاب الإلكترونيّة والعنف المادّي. ارتباطيةهناك علاقة  -
 إيجابيّة بين الألعاب الإلكترونيّة والعنف الغير المادي. ارتباطيةهناك علاقة  -

 منهج الدراسة وأدواتها:
المنهج الذي استخدم في هذه الدراسة المنهج الوصفي التحليلي لأنهّ هو الأنسب لمعالجة  

 .الظاهرة ونظرا لاعتباره الطريقة الأنجح لوصفها وتصويرها
  المقابلة.- الاستبيان -  الملاحظة- هذه الدراسة أدوات جمع البيانات التالية:في  تم الاعتمادوقد 

 نتائج الد راسة:
 النتائج التي خرجت بها هذه الدراسة في: تتمثل أهم

هناك علاقة إيجابيّة بين إقبال التلميذ على الألعاب الإلكترونيّة وممارسته للعنف المادي داخل   -1
الوسط المدرسي والذي هو كذلك استخدام القوّة الجسديةّ بشكل متعمّد اتّجاه الآخرين لأجل 

 إيذائهم.
هناك علاقة إيجابيّة بين إقبال التلميذ على الألعاب الإلكترونيّة وممارسة العنف غير المادي داخل  -2

الوسط المدرسي من خلال عمل أو امتناع عن القياّم بعمل وهذا وفق مقاييس مجتمعيّة ومعرفة 
 علميّة للضّرر النّفسي. 

 الرابعة: الدراسة-10-4
يّة عبر الوسائط الإعلاميّة الجديدة وتأثيرها في الطفّل دراسة بعنوان: " الألعاب الإلكترون

وهي مذكّرة  ،فاطمة هلال "، للباحثةمدينة باتنة ابتدائياتدراسة ميدانيّة على عيّنة أطفال  ،الجزائري
بجامعة الحاج لخضر ولاية باتنة  ،لنيل شهادة الماجستير، تخصّص الإعلام وتكنولوجيا الاتّصال الحديثة

 .2012 -2011للسنة الجامعيّة 
 :التالي الرئيسي الدراسة التّساؤلفي هذه  وقد تّم طرح
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 ما هو تأثير الألعاب الإلكترونية في الطفّل الجزائري وفقا لعلاقته بتكنولوجيا الإعلام الحديثة؟ 
 التاليّة:وتندرج تحت هذه الإشكاليّة التّساؤلات الفرعيّة 

  سلبي على الطفل الجزائري؟ إيجابي أمأثرّت هذه الألعاب بشكل هل 
 هل كان هذا التأثير في الجانب النفسي أم العقلي أم كليهما؟ 
 بتقنيّات التّصميم   ؟ أم أنّ هذا الابتكاررهل كانت مضامين هذه الألعاب هي سبب هذا الانتشا

 كان له دوره الفعّال؟ 
  الوسائط الإعلامية الجديدة في تحقيق هذا التّأثير؟إلى أي مدى ساهمت 

 فرضيات الدراسة:
 تمثلت فرضيات هذه الدراسة فيما يلي:

 الفرضي ة الرئيسي ة:
في جوانب مهمّة في تكوين  اصطبغ تأثير الألعاب الإلكترونيّة بصبغة السلبي أكثر من الإيجابي -

 معالم الطفل الجزائري وتنشئته العقليّة والنفسيّة.
 الفرضي ات الفرعي ة:

  ت مضامين هذه الألعاب ميول الطفل الجزائري واهتماماته.استهو 
 .للتصميم الفني والشكلي لهذه الألعاب الدور الكبير في تحقيق رواجها والاهتمام بها 
  هناك فروق ذات دلالة إحصائيّة لتأثرّ الطفّل الجزائري بالألعاب الإلكترونيّة وفق متغيّر الجنس

 والسّن.
  إنّ الوسائط الإعلاميّة الجديدة شكّلت البيئة المثاليّة لنمو فطرياّت هذه الألعاب النّافعة منها

 والضّارةّ لدى الطفل الجزائري.
 منهج الد راسة وأدواتها:

 تم الاعتماد على المنهج المسحي الوصفي في هذه الدّراسة.
 .الاستمارة-   المقابلة- أدوات جمع البيانات التالية: لااستعمتم كما 

 نتائج الد راسة:
 تتمثل أهم النتائج التي خرجت بها هذه الدراسة فيما يلي:
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أصبحت الوسائط الإعلاميّة الجديدة من ضرورات أي أسرة، ومن المكوّنات الأساسيّة لبيئة  -1
 التّنشئة الاجتماعيّة للطفل الجزائري.

التّعامل مع الوسائط الإعلاميّة الجديدة الجزائري مهارة عاليّة مقارنة بسنّه في يمتلك الطفل  -2
 خاصّة الحاسوب والإنترنيت.

 يلعب الطفّل الجزائري الألعاب الإلكترونيّة عبر الوسائط الإعلاميّة الجديدة دون استثناء. -3
ازدادت ظاهرة العنف لدى الأطفال وفق أنواع الألعاب المفضّلة واعتبار القوّة، ومظاهر القتال  -4

 البطولة والغلبة.والضّرب أساس 
يقلّد الأطفال أبطالهم المفضّلين ويتقمّصون سلوكاتهم، خاصّة مظاهر القوّة من عنف وضرب  -5

 للآخرين، وذلك مؤشّر مهم لعمق التّعلّق بهذه الألعاب وسهولة وشدّة التّأثرّ بها.
ضّلة تساهم جماعة الأصدقاء على زياّدة التأثرّ باللّعبة والبطل من خلال تشارك ألعاب مف -6

 وأبطال مفضّلين.
 الخامسة: الد راسة-10-5

دراسة بعنوان: " الألعاب الإلكترونيّة العنيفة وعلاقتها بانتشار ظاهرة العنف المدرسي، دراسة 
، سعاد وهناء للباحثتين: مقران عبد القادر بعين الدّفلى"،  الابتدائيةميدانيّة على عيّنة أطفال المدرسة 

-الجيلالي بونعامة رة لنيل شهادة الماستر في العلوم الاجتماعيّة، بجامعة مذكّ وهي وبن مرزوق نوال، 
 .2016-2015للسنة الجامعيّة  ،عين الدفلى
 التّساؤل الرئّيسي التالي: في هذه الدراسة وقد تّم طرح

ما هو أثر ممارسة الألعاب الإلكترونيّة العنيفة على تنامي السّلوك العدواني لدى الأطفال  -
 ؟الابتدائيةالمتمدرسين مضرحلة 

 وتندرج تحت هذه الإشكالية التّساؤلات الفرعيّة التاليّة:
 هل هناك علاقة بين استهلاك الطفل للألعاب الإلكترونيّة العنيفة وتنامي السّلوك العدواني؟ 
 هل يتغذّى العنف المدرسي من حيث استهلاك الألعاب الإلكترونية العنيفة لدى الأطفال؟ 
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 فرضي ات الد راسة:
 تتمثل في:
  هناك علاقة بين استهلاك الطفل للألعاب الإلكترونيّة العنيفة وتنامي السّلوك العدواني لدى

 الطفل.
  الإلكترونية العنيفة.يتغذّى العنف المدرسي من حيث استهلاك الأطفال للألعاب 

 :وأدواتها منهج الد راسة
تندرج ضمن البحوث الوصفيّة التي تستهدف تصوير وتحليل وتقويم خصائص مجموعة التّلاميذ 

 .أو موقفهم العدواني ودراسة الحقائق الراّهنة في تفشّي هذه الألعاب
 بالمقابلة. الاستمارة  -    المباشرة الملاحظة -المعلومات: ومن الأدوات المستعملة في جمع 

 نتائج الد راسة:
 الدراسة فيما يلي: نتائج هذهتتمثل أهم 

معظم الأطفال يملكون أجهزة الألعاب الإلكترونيّة ويقلّدون أبطال هذه الألعاب في الحركة  -1
 والمظهر والشّكل.

 أغلبيّة الأطفال يميلون للألعاب القتاليّة بسبب حبّ المغامرة والمتعة. -2
 الأطفال يجسّدون أحداث اللّعبة في الواقع مع الزّملاء في المدرسة.أغلبيّة  -3
 معظم الأطفال تعرّضوا للأذى المعنوي من طرف الزّملاء في المدرسة. -4

 

 والمشابهة: الت عقيب على الد راسات الس ابقة 
دراسات أنها لنا من خلال الدّراسات التي تّم التّعرّض لها سابقا حول الألعاب الإلكترونيّة يتبيّن 

ذات الطاّبع العدواني على  الالكترونية تأثير الألعاب تناولت هذه الدّراسات لدراستنا حيث مشابهة
 الأطفال وكيف تحدّ من النّشاط البدني لدى المراهقين.

صنّف نهجيّة، حيث كلّ هذه الدّراسات تتتداخل هذه الدّراسات مع دراستنا في الإجراءات الم
البحوث الوصفيّة، إضافة إلى الأدوات المستعملة في جمع البيانات والمتمثلّة في: الملاحظة،  ضمن

تسعى تبحث في متغير الألعاب الالكترونية و تتداخل كذلك مع دراستنا في كونها كما   ،والاستبيان
 .سواء إيجابيّة أو سلبيّةتأثيرات لمعرفة ما تخلّفه هذه الألعاب من 
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، بحيث أنّ الذي أنجزت فيه الدّراسة والمكان الدراسات عن دراستنا في الزّمانتختلف هذه 
ختلاف جيجل عكس الدراسات الأخرى فقد أنجزت في جامعات مختلفة على ا قمنا بها فيدراستنا 

، والدراسة الثانيّة 2008سنة بالجزائر  أنجزت في جامعة بن يوسف بن خدّة الولايات، فالدّراسة الأولى 
، 2017سنة ببسكرة ، أمّا الدّراسة الثالثة فأنجزت في جامعة محمد خيضر 2012سنة  3الجزائر  في

، أمّا الدّراسة الأخيرة 2012عام بباتنة  وفيما يخصّ الدّراسة الراّبعة فقد تّمت في جامعة الحاج لخضر 
  .2016عام بعين الدفلى فقد كان مكانها في جامعة الجيلالي بونعامة 

حول يتمحور  السابقة يختلف عن مجتمع بحث دراستنا الذيفي الدراسات مجتمع البحث أن كما 
التلاميذ المتمدرسين في الطور الثاّنوي، عكس الدراسات السّابقة، حيث نجد أنّ الدّراسة الأولى 

يتمثل تمعها نيّة والراّبعة مجوالثاّلثة مجتمع بحثها يتمثّل في تلاميذ الطور المتوسّط في حين الدّراسة الثاّ
 وبالتالي يكون هناك اختلافا في نتائج الدّراسة. الابتدائيلطّور تلاميذ ا

ر الألعاب الإلكترونيّة على ة لدراسة موضوعنا المتمثّل في أثإنّ جلّ هذه الدّراسات تعطي أهميّ 
نا في وضع المشكلة الخاصّة بدراستنا وإرشادنا إلى أهمّ المراجع لإثراء الجانب تالمراهقين، كونها ساعد

أدوات جمع البيانات المناسبة وتوظيفها منهج الدراسة و اختيارنا في مساعد النّظري، كما كان لها دور 
 في دراستنا. 

 ة النظري ة للد راسة:بالمقار  .11
عند تناوله لموضوع بحث معيّن يسعى إلى إدراج بحثه ضمن مقاربة أو منظور  إنّ كل باحث

ليتيح له فرصة معالجته بدقةّ وموضوعيّة، فكما أنّ النظريةّ بحاجة إلى البحث العلمي في سبيل تطويرها 
الذي المفاهيم اللّازمة والانسجام الفكري فإنّ البحث العلمي كذلك بحاجة إلى النظريةّ التي توفّر له 

 .إلى الوصول إلى نتيجة صادقة دون خروج عن الموضوع أو تشتّت للأفكاربه يؤدّي 
وعليه فقد اعتمدنا في دراستنا على واحدة من أهم المقاربات النظرية في علوم الإعلام والاتصال 

  نظرية الاستخدامات والاشباعات. وهي: 
تعرّض الجمهور للمنتج الإعلامي من خلال الاستخدامات والإشباعات ظريةّ نانطلق مفهوم 

 (1) لإشباع رغبات كامنة معيّنة استجابة لدوافع الحاجات الفرديةّ.

                                           
 .84، ص 2014، دار أسامة للنشر والتوزيع، عمان، 1، طنظرياّت الإعلامبسام عبد الرحمن المشاقبة: (  1)
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تبلورت في بداية السبعينات من القرن العشرين كردّ فعل لمفهوم قوّة وسائل الإعلام للسّيطرة على وقد 
الجماهيري دراسة تطبيقيّة جمهور وسائل الاتّصال الجماهيري، وتعنى هذه النّظريةّ بدراسة الاتّصال 

منظّمة حيث تظهر هذه النّظريةّ إيجابيّة الجمهور وتعتبر الجمهور "نشطا" وليس مستقبلا "سلبيا" 
لوسائل الاتّصال الجماهيري، حيث ينتقي الأفراد الوسائل التي يتعرّضون لها وكذلك المضمون الذي 

جاء هذا المنظور كبديل فقد  ،وات المعلوماتيشبع رغباتهم وحاجاتهم النفسيّة والاجتماعيّة، عبر قن
 (1) لتلك الأبحاث التي تتعامل مع مفهوم التّأثير المباشر لوسائل الاتّصال على جمهور المتلقّين.

تعني باختصار: تعرّض الجمهور لمواد إعلاميّة لإشباع إن نظرية الاستخدامات والاشباعات 
   مفاده:  وأورد مساعد المحيا تعريفا اصطلاحيا  ،الفرديةّ رغبات كامنة معيّنة استجابة لدوافع الحاجات

" أنّ ما تحقّقه المادّة المقدّمة عبر وسيلة معينة استجابة جزئيّة أو كليّة لمتطلّبات حاجات ودوافع الفرد 
 (2) "الذي يستخدم هذه الوسيلة ويتعرّض لتلك المادّة

 وهي كالآتي: افتراضاتوتقوم هذه النظريةّ على عدّة 
 نّ أعضاء الجمهور فاعلون في عمليّة الاتّصال، واستخدامهم لوسائل الإعلام يحقّق لهم أ

 أهداف مقصودة تلبي توقّعاتهم. 
  الربط بين الرّغبة في إشباع حاجات معيّنة، واختيّار وسيلة إعلام محدّدة يرجع إلى الجمهور

 نفسه وتحدّد الفروق الفرديةّ.
  ّضمون وسائل الاتّصال وليس وسائل ممهور هو الذي يختار الوسائل و الجالتّأكيد على أن

 الاتّصال هي التي تستخدم الأفراد.
  ّيكون الجمهور على علم بالفائدة التي تعود عليه، وبدوافعه واهتماماته فهو يستطيع أن يمد

 الباحثين بصورة فعليّة لاستخدامه وسائل الإعلام.
 فيّة السّائدة من خلال استخدامات الجمهور لوسائل الاتصال الاستدلال على المعايير الثقا

 (3) وليس من خلال محتوى الرسائل التي تقدّمها وسائل الاتّصال.
 التاليّة: لأهدافتسعى نظريةّ الاستخدامات والإشباعات من خلال الفروض السابقة إلى تحقيق ا

                                           
 .145، ص 2014، الدار العالميّة للنشر والتوزيع، مصر، 1، طفلسفة ونظرياّت الإعلامعبد النبي عبد الله الطيّب: (  1)
، مذكّرة مكملة لنيل شهادة الماستر، تخصّص تكنولوجيا الإعلام والاتّصال وأثرها على القيّم لدى الشباب الجامعيبوالقرعة:   بوالفول، سلوى حسناء(  2)

 .27، ص 2017الاتصال والعلاقات العامة، جامعة جيجل، 
 .215، ص 2015والتوزيع، عمان ، دار الحامد للنشر 1، طالرأّي العام ونظرياّت الاتّصالمصطفى يوسف كافي: (  3)
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 الكشف عن كيفيّة استخدام الأفراد لوسائل الإعلام. -
 الكشف عن دوافع الاستخدام لوسيلة معيّنة. -
 الفهم العميق لعمليّة الاتّصال من خلال النتائج التي يتمّ التوصّل إليها. -
 إلى تلبيّتها من هذا الاستخدام. الكشف عن الإشباعات المطلوبة التي يسعى الفرد -
لوسائل الاتّصال  الكشف عن العلاقات المتبادلة بين دوافع الاستخدام وأنماط التّعرّض -

 (1) والإشباعات المحقّقة.
محطةّ مهمّة لنا في دراسة أثر الألعاب الإلكترونيّة  كانت  نظرية الاستخدامات والاشباعاتإن 

وتكمن أهميّة هذا المدخل كونه يمكّن الباحث من دراسة حاجات مجتمع البحث على المراهقين، 
وبعبارة أخرى فإن المراهقين نجدهم  ،أنواعها لعاب الجديدة على اختلافواستخداماته لهذه الأ
 تحقيق في أوقات فراغهم وفي ظروف غير عاديةّ من أجل الألعاب الالكترونيةيستخدمون هذه 

لإيجاد للمراهقين  اواسع مجالاانتشار هذه الألعاب فتحت سرعة معينة، بحيث إن اجات لح اتإشباع
، وذلك بالنظر إلى الامتيازات والمواصفات التي تتميز مغباتهر و  مالسبيل الأنجع لإشباع مختلف حاجاته

 بها الألعاب الالكترونية.
حاجات معينة، تأتي أهمية  إشباعجل أانطلاقا من استخدام المراهقين للألعاب الالكترونية من 

كثيرا ما يتم ربط دراسة الأثر مضنطلقات وفرضيات   الالكترونية، لهذادراسة أثر استخدام هذه الألعاب 
، وهو ما يبرر بالنظر إلى العلاقة القوية بين الاستخدام والأثر شباعاتنظرية الاستخدامات والإ

   اعتمادنا على هذه المقاربة النظرية في دراستنا.
 

 
  

                                           
 .146، ص 2001، دار المسيرة، عمان، 1، طالاتّصال الجماهيري والإعلام التطوّر والخصائص والنظرياّتكامل خورشيد مراد: (  1)
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 تـــمـــهــــيد: 
ب، م  وانتااااتهم  الططنية شععوون حااتتمم  إى  اللعتهإن الأطفال على اختلاف مناطق سكنا

ل لا يخفى أن المواهقين كذلك شععوون تلقائيا في بعض الأحيان لمثو   ،تهم اتد حالس  بذلكشبادرون 
هذه الحاتة، فمط إذن نعاط مطته شقطم به الأطفال والمواهقين لتناية سلطكاتهم  وقدراتهم  العقلية 

المفمطم البسيط كاا كان في السابق بل تبلطر وتططر  شعد ذلكوالجساية والطتدانية، لكن اللعب لم 
 الإلكترونية الألعابب فة، فظمو شكل تدشد من الألعاب تعو في ظل التططرات التكنطلطتية الحاصل

 .الإلكترونيةتتم  عبر وسائط تكنطلطتية وشاشة الحاسطب أو اللطحات 
مفمطم إى   وصطلا ،وفي هذا الفصل تم تسليط الضطا على مفمطم اللعب وأهميته بصفة عامة

 بصفة خاصة.واستخداماتها  الإلكترونيةالألعاب 
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 تعريف اللعب: -1
التعلياية والترفيمية التي تعطي للطفل مفاهيم  الحياة  شعد اللعب من أهم  المطاد أو الطسائل

 وقد وضع الباحثطن تعوشفات مختلفة والتي من بينما: ،الجدشدة
اللعب هط "عبارة عن نعاط حو مطته أو غير مطته شقطم به الأطفال من أتل تحقيق المتعة 

عادها المعوفية والجساية والتسلية وشستغله الكبار عادة ليسمم  في تناية سلطكياتهم  وشخصياتهم  بأب
 (1).والعاطفية"

لتحقيق أي هدف علاي، وهط استغلال وليس ذلك النعاط الحو الذي يمارس لذاته " :أنهكاا 
لطاقة الجسم  الحوكية في تانب المتعة النفسية للفود ولا شتم  اللعب دون طاقة ذهنية أو حوكة تساية، 

  (2)."ه ولا شوتى منه إلا الاستاتاعفمط خال من كل اضطوار ولا شقصد إلا للنعاط نفس
ف "تطد" اللعب بأنه: " فاعلية ممتعة تؤدى لذاتها، والفاعلية هنا تحطي ضانا نعاطا شعو  و 

 (3) .وحوكة كاا أنها تزود صاحبما بالسوور"
العدشد والآثار المبمجة التي تجعل القائاين به شوقصطن واللعب حسب " تعارلس دارون ": هط الفوح 

 .(4)مكبطتما هط بأشدشمم  وشدقطن الأرض بأقداممم  وشضحكطن لتصوشف كل وشصفقطن 
ف محاد عدس اللعب بأنه: "استغلال طاقة الجسم  الحوكية في تلب المتعة النفسية للفود، وشعو  

 (5) .ولا شتم  اللعب دون طاقة ذهنية أو حوكة تساية"
ستحسنه المواهقين والأطفال وعليه فإن اللعب بمفمطمه العام هط فعل أو نعاط بدني أو ذهني ش

 قصد الطصطل للواحة النفسية والمتعة والترفيه، ولا يمتاز بالجدشة عكس أعاال ونعاطات أخوى.
 سمات اللعب: -2

بها اللعب وكانت على النحط  صفذكو الباحثطن مجاطعة الساات والخصائص العامة التي شت
 التالي:

 .شةية وحو ئقبل الأطفال بدوافع ذاتية وتلقا إن اللعب نعاط حو: شعني أن اللعب نعاط يمارس من -

                                                           
 .11، ص 2014، دار اليازوري العلاية للنعو والتطزشع، عاان، الألعاب الالكترونية وانعكاساتها على تعلم  الأطفال :رافدة الحوشوي  (1) 

 .  105، 104، ص ص  2008، دشطان المطبطعات الجامعية، الجزائو، سيكطلطتية طفل ما قبل المدرسةحة كوكطس: فتي  (2)
 .15، ص 2014دار الفكو ناشوون ومطزعطن، عاان، ، 9ط، اللعب عند الأطفال الأسس النظوشة والتطبيقية :حنان عبد الحايد العنابي  (3) 

 .  118، ص 2007، مؤسسة شباب الجامعة، الاسكندرشة، فالالارشاد النفسي للأططارق كاال:   (4)
 .15موتع سبق ذكوه، ص  :حنان عبد الحايد العنابي  (5) 
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 .ةشنططي اللعب على المتعة والتسلي -
 إن اللعب نعاط فودي وجماعي: يمارس في الصيغة الذاتية أو في إطار الفوشق أو الجااعة. -
 (1).شتايز اللعب بالخفة والوشاقة: أي شتم  نعاط اللعب حاوكة رشيقة -
 محددشن ومتفق عليما.اللعب مستقل ويجوي في حدود زمان ومكان  -
 نتائجه.التنبؤ باللعب غير أكيد أي لا يمكن التنبؤ بخط سيره وتقدمه أو  -
 لا شتعب صاحبه كالعال لارتباطه بدوافع الفود الداخلية. -
  (2).هط استغلال طاقة الجسم  الحوكية في تانب المتعة للفود، ولا شتم  اللعب دون طاقة ذهنية -
ية وعقلية وانفعالية ولغطشة واتتااعية، لذلك فمط شساهم  في شتضان اللعب نعاطات متنطعة تسا -

 نمط الفود من جميع النطاحي.
 شوتبط اللعب بالميل والدوافع الداخلية، وعليه فمط لا شتعب صاحبه. -
اللعب بعيد عن الصواع النفسي والاضطواب لأن الذات تسيطو على مطقف اللعب، ولط حدث  -

، فإن الذات سوعان ما تتحور منه بالتعبير الحو والتعطشض وظمو هناك صواع نفسي لسبب أو لآخو
         (3)والتطمير الانفعالي.

    :أنواع اللعب -3
وعليه فإن  ،من شخص إى  آخو وقد شكطن ذلك حتى في المنطقة الطاحدة تختلف طوق اللعب

 للعب عدة أنطاع يمكن تصنيفما كالآتي:
 عب، وهط عب وفيه تغيب القطاعد والمبادئ المنظاة لل  لل  تمثل الأشكال الأولية  :الألعاب التلقائية

في معظاه انفوادشا ولا شتم  ضان مجاطعات، وشلعب الطفل فيه كلاا رغب وشتطقف عنه حيناا لا 
 (4)شمتم  به، ومعظم  ألعاب هذا النطع هي استقصائية واكتعافية.

 نعطة التي شقطم بها الأطفال :شعال هذا النطع من الألعاب جميع الأالألعاب الترويجية والرياضية
 من تيل إى  تيل ومنما الألعاب الععبية.تنتقل والتي 

                                                           
 .19محاد أحمد صطالحة: موتع سبق ذكوه، ص  (1)
 .384محاد عااد الدشن اسماعيل: موتع سبق ذكوه، ص  (2)
 .15موتع سبق ذكوه، ص  :حنان عبد الحايد العنابي( 3)
 .20، ص 2004، دار المسيرة للنعو والتطزشع والطباعة، عاان، 1، طالألعاب من أتل التفكير والتعلم د محاطد الحيلة: محا  (4)
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  قدرة هي أكثو الألعاب شيطعا في العالم، تتايز بظمطر النعاط الذي شتضان  الإيهامية:الألعاب
الطفل على وضع الأشياا وتنظياما مع بعضما البعض في علاقات مكانية وزمانية بتزاشد التزامه 

   (1) .ئا فعيئابها شي
 هي إحدى أنطاع الألعاب التركيبة، وتعد من الأنعطة الفنية التعبيرشة التي تنبع من  :الألعاب الفنية

 )2(.والتذوق الجاالي ومنما الوسم  بالمطاد المختلفةالطتدان 
 :شعتاد هذا النطع من الألعاب على خيال الأطفال الطاسع وقدراتهم   ألعاب التقليد والتمثيل

اعية، وفيما شتم  تقاص الأطفال لعخصية الكبار مقلدشن سلطكمم ، وهنا شعكس الأطفال الإبد
نماذج الحياة الإنسانية والمادشة المحيطة بهم ، وشنعأ هذا الناطذج من اللعب استجابة لانطباعات 

  )3(.انفعالية قطشة شتأثو فيما الطفل بناطذج من الحياة في الطسط المحيط به
 في موحلة ما قبل المدرسة شتحطل الطفل إى  الاهتاام بنعاطات أكثو  حكم:ألعاب السيطرة والت

ية تدشدة  تقدما وتعقيدا تعوف بألعاب السيطوة أو التحكم ، والتي تمكنه من تعلم  ممارات حوك
وكي وشسعى الطفل لاختيار مماراته هذه بألعاب متعددة تدعى ألعاب الح كالتطازن والتآزر الحس
طقطف ، والقفز من أماكن موتفعة والطفل بالسير على الحطاتز في العطارعالممارة حيث شمتم  ال

على قدم واحدة، والتقاط الكوات بوشاقة، والقيام بالممارات اليدوشة كالقص والثني والوكض عكس 
 )4(.الوشح

 :اتهم  البدنية ر قدر تباشعاد الأطفال إى  اخ حيث ،هط أكثو شيطعا لدى الذكطراللعب الخشن
بالخعطنة مثل المصارعة والاشتباك بالأشدي، وغالبا ما شوافق هذا النطع  صفعاب تتعن طوشق أل

   )5(.من اللعب الانفعالات الحادة كالصواخ والكيد للآخوشن والإشقاع بهم 
 :شقصد بها تلك النعاطات المثيرة لاهتاام الفود والتي تلبي احتياتاته وحب  الألعاب الثقافية

في الوغبة في المعوفة واكتساب المعلطمات والتعوف على العالم المحيط به،  الاستطلاع لدشه والمتاثلة

                                                           
 .194، ص 2010، دار الفكو، عاان الأردن، 1، طإى  الوشدالحال الطفل من  محاد عااد الدشن اسماعيل: (1)
 .21موتع سبق ذكوه، ص  ،الألعاب من أتل التفكير والتعلم محاد محاطد الحيلة:  (2)
 .14، ص 2007، دار المسيرة للنعو والتطزشع والطباعة، عاان، 2، طعلم  نفس اللعب محاد أحمد صطالحة: (3) 
 .56، ص 2010، دار المسيرة للنعو والتطزشع والطباعة، عاان، الأردن، الألعاب التربطشة وتقنيات إنتاتمامحاد محاطد الحيلة:  (4) 
 .60فسه: ص الموتع ن (5) 
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وهذه النعاطات غالبا ما تكطن نعاطات ذهنية كالمطالعة أو معاهدة البرامج المسوحية أو 
 التلفزشطنية.

 :في سن السادسة من العاو شبدأ الطفل باستخدام المطاد بطوشقة محددة  اللعب التركيبي البنائي
حيث شضع الطفل  لها بالصدفة اشكطن معوضعييد، بيناا قبل سن السادسة اة في البناا والتوملائ

الأشياا بجطار بعضما بعضا، وإذا ما شكلت هذه الأشياا نمطذتا مألطفا فإنه شععو بالسعادة 
والبمجة، وشناط اللعب التركيبي مع مواحل نمط الطفل من موحلة الطفطلة المبكوة والمتأخوة، وهذا 

 .)1(لنطع من اللعب شدخل ضان الألعاب الحوكية لأنه شعتاد على الحوكة بالدرتة الأوى ا
 :وظائف اللعب وفوائده -4
 اللعب: وظائف-4-1

عب أهمية في تفعيل دور الطفل، المتتبع لما تاا في الدراسات السيكطلطتية التربطشة، يجد أن لل  
 ولذلك تكان وظائف هذا اللعب في النقاط التالية:

عوفي كالتخيل لدى الطفل بمعنى أن الطفل شقلد ما رآه سابقا أو في مطاقف كان في دة المستطى المزشا -
 الماضي، كاا شستدعي ذلك إى  زشادة مستطى التخيل والقدرات العقلية.

بمعنى أن كثيرا من  ،عب التقليدي، وظائف تكان في تقطشة الناحية الاتتااعية لدى الأطفالإن لل   -
 ن اللعب ضان المجاطعة التي شنتاطن إليما.الأطفال يمارسط 

تحدشد شخصيات الأطفال، بأنماطما المختلفة والتعامل معما بصطرة مباشوة أو غير مباشو، وتحدشد  -
 عالج من خلاله أهم  المعاكل التي شعكسما الأطفال في ألعابهم .تبونامج متكامل 

 لها صلة واضحة في حياة الطفل.تنعكس من خلال خاصية تمثيل الأدوار الاتتااعية التي تكطن  -
  (2) .تناية القدرات الحوكية عند الطفل، وزشادة مستطى الممارات والإتقان لدشه -
 يمثل اللعب أداة فعالة لمطاتمة الفووق الفودشة، وتعليم  الأطفال وفقا لقدراتهم  وإمكاناتهم . -
والثقافية بينمم  كاا أنه  يمثل اللعب أداة تطاصل بين الأطفال بغض النظو عن الاختلافات اللغطشة -

 أداة تطاصل بين الكبار والصغار.

                                                           
 .50، ص 2012، دار الكتاب الجامعي، الإمارات العوبية المتحدة، 3، طلتناية التفكير إستراتيجيةالألعاب التربطشة زشد الهطشدي:  (1)
 .117، ص 2004، دار وائل للنعو والتطزشع، عاان، 1، طسيكطلطتية اللعب وأثوها في تعلم  الأطفالنبيل عبد الهادي:  (2)
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 ب المفاهيم  إى  الأطفال وتساعدهم  في إدراك معاني الأشياا.اللعب وسيلة تعلياية تقو   -
 ( 1) .سلطك ممتع وشيق، شوتبط بالمعاعو الطيبة والإيجابية وهط سبب السعادة -
  اللعب: فوائد-4-2

 النقاط التالية: عب فطائد عدشدة يمكن حصوها فيلل  
 شعطر الفود بالمتعة والبمجة والسوور.  -
 تقطشة تمطشن الجسم  وتدرشبه على ممارسة الأنماط السلطكية الجساية المختلفة.  -
 شتعلم  الفود التعاون واحترام حقطق الآخوشن والمطالبة باحترام حقطقه.  -
قطانين والأنظاة مه للاحتراإثارة دافعية الفود للعال وتناية استعداده للتعلم  من خلال   -

 والتعلياات التي تحكم  ممارسته للعب في إطار الجااعة.
استعداداته على اختبارها شكسب الثقة بالنفس وشعال على تنايتما ويحاول اكتعاف قدراته و   -

   )2(.وتقطشتما
 تناية شخصية الفود في المجالات والنطاحي المختلفة الجساية، والنفسية والعقلية والمعوفية.  -
 تناية مفمطم الذات لدى الفود، ورفع مستطى قبطله لدى الآخوشن وتقبل الآخو.  -
 الآخوشن فودشا وفي نطاق الجااعة. شؤكد ذاته من خلال التفطق على  -
 التعاون واحترام حقطق الآخوشن.العخص علم  ش  -
 (3) .هاوشسمل اكتعاف قدراته واختبار  ،الثقة بالنفس والاعتااد عليما زشادة في الفود شساعد  -

 أهمية اللعب: -5
تكان أهمية اللعب في أنه حاتة من حاتات الطفل الأساسية، ومظمو هام من مظاهو 
سلطكه، كاا أنه استعداد فطوي لدشه وضوورة من ضوورشات حياته، حايث شتعلم  الطفل عن طوشق 

ولغطشا وانفعاليا  اللعب أشياا كثيرة عن البيئة المحيطة به ويحقق التطاصل معما كاا شناط تسايا وعقليا
واتتااعيا، وشكتسب العدشد من الممارات والمعلطمات التي تساعده في التكيف النفسي والاتتااعي، 

                                                           
 .181، ص 2005، دار النمضة العوبية، لبنان، 1، طالمعكلات السلطكية في الطفطلة والمواهقةان محاد العيسطي: عبد الوحم (1)
 .17محاد أحمد صطالحة: موتع سبق ذكوه، ص  (2) 
 .376، ص 2010، دار المسيرة للنعو والتطزشع، عاان، 2، طإرشاد الأطفال العادشينبطوس حافظ بطوس:  (3)



 اللعب والألعاب الإلكترونية                              الفصل الثاني                                            

 - 45 - 

فاللعب ليس مجود وسيلة لقضاا وقت الفواغ، إنه وسيط توبطي شساهم  في نمط العخصية والصحة 
والدشنية لوشاضية واللغطشة النفسية للأطفال، كاا أنه وسيلة لتعلم  الكثير من المفاهيم  العلاية وا

والاتتااعية، وليس معنى ذلك أن اللعب قليل الفائدة بالنسبة للكبار، بل إنه ضووري لكل إنسان في  
   )1(.حة والإبداع والانطلاق في عالم جميل خلابفو من مواحل العاو، إنه البمجة والكل موحلة 

اة دافعة للناط ذاته وقدرته المتنامية، وأد كاا أنه وسيلة في إدراك العالم المحيط ووسيلة لاستكعاف
شقدم الناط في فاللعب  ،العاليات العقلية، ووسيلة للتحور من التاوكز حطل الذاتتتضان أنعطة 

النطاحي الجساية والعقلية واللغطشة والاتتااعية فمط شتيح مجالا لإعداد العقل وتدرشبه على العال 
 (2) .ةل الطاقة وتطتيمما حوط مسارات صحيحة وبناالاستغلا وسيلة المستقبل وهط الخيري في

 (3) .اط والتعبير عن النفسفوصة للحوكة والنع فإن أهمية اللعب تكان في كطنه على كل هذازشادة 

 العلاج باللعب: -6
من الجدشو بالذكو أن العلاج الفودي الذي شتم  اختياره عند التعامل مع الأطفال الصغار 

ل هذه الحالة غالبا ما شكطن العلاج باللعب هط مث العلاج باللعب، وفي ا شتاثل فيالعدوانيين إنم
العلاج المفضل، ليس فقط بسبب أن الطفل الصغير غالبا ما شكطن غير قادر على الاستفادة من نمط 

أو شكطن غير راغب في الاستفادة منه، ولكن أشضا العلاج التقليدي آنذاك وهط العلاج بالكلام 
ما ننظو إى  اللعب على أنه الطوشق إى  لاشعطر الطفل، ومن تانب آخو فإن اللعب بسبب أننا عادة 

شعتبر في الطاقع هط الطسيلة التي شقطم الطفل من خلالها بالتعبير عن خيالاته وهط الأمو الذي شكعف 
عن دوافع الطفل ورغباته وصواعاته اللاشعطرشة، ومن ثم فإن الهدف من العلاج  للاعالج حال حدوثه

في إطلاق سواح الأمطر التي تتعلق بالكوه والغيرة عن طوشق اللعب وخلال مضاار باللعب إنما شتاثل 
العلاج يحل سلطك اللعب المناسب محل العدوان الاندفاعي وغير المناسب، وهط ما شساح بدوره 

عد الطسيلة تطتيه العدوانية بالتفكير والخيال وإعادة الت المحفزاتحادوث الناط العادي، وإعادة استبدال 
بمثابة عالية سيكطلطتية يحدد فيما الطفل في البداشة اللمط مي ف ،التي شتم  بمقتضاها محل هذا التغير

المعالج، ثم شكتسب البصيرة مع موور الطقت وشططر نفسه من تلقاا نفسه، طوف الخاص به وذلك من 

                                                           
 .39، ص 2003، دار المسيرة، الأردن، 1، طاللعب الععبي عند الأطفال ودلالاته التربطشة في إنماا شخصياتهم طالدة: لخمحاد محاطد ا (1)
 .144، 143، السطدان، ص ص 2009، 8، عدد مجلة علاية محكاةأشوف محاد أحمد علي: " العوبية للناطقين بغيرها "،  (2)
 .165، ص 2006شوكة الإبداع الفكو للنعو والتطزشع، الكطشت،  ،1، طالأطفال المزعجطنمصطفى أبط أسعد:  (3)
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طفال العدوانيين في العيادات هذا وقد تم استخدام العلاج باللعب بعكل ناتح في سبيل علاج الأ
  (1) .والمدارس النمائية ومؤسسات الإقامة الداخلية

 "أوستين دشس لطرشوز " ق هذا الأسلطب العلاتي السيكطدشنامي الأحدث من نظوشاتشتقاتم ا
، وذلك في معمد 1971وهط خليط من تدخل المعالج، والعلاج باللعب قدمه " تير نبيرح " في عام 

بل المعالج والعلاج باللعب في شيكاغط، وقد تم إعداد هذا الأسلطب العلاتي في التدخل من ق
الأساس لعلاج الأطفال المتطحدشن، ولكن تم التطسع في استخدامه بعد ذلك حتى شمل الاستخدام 

 .الأطفال الصغار العدوانيينمع 
 وعلى العاطم فإن العلاج باللعب شعال على ما شلي:

 لدوافع الفطوشة وكتم  القليل منما وإعلاا الكثير منما.القدرة على قبطل بعض ا -
 الذشن شعجزون عن التعبير عن معاعو الحب أو الاندماج مع ينالانططائي الأطفال مساعدة -

 الآخوشن.
 (2) .ب من المطاقف الجااعيةو معالجة الخطف أو الهو  علىشساعد كذلك _

 سلبيات اللعب: -7

ا اللعب إلا أن له سلبيات يمكن حصوها في النقاط على الوغم  من الإيجابيات التي شتايز به
 التالية:

 العصبية والخطف من الهزيمة أثناا اللعب يمكن أن توفع من درتة التطتو الزائد. -
  (3).خسارة الفود في إحدى المنافسات يمكن أن تععوه بالفعل والخطف والدونية -
ط بهم  دون التفوقة بين الحقيقة تصدشق الأطفال الصغار ما شوونه في عالم اللعب، وكل ما يحي -

 (4).والخيال، كاا أن الإفواط في اللعب شؤدي إى  قصو قدرتهم  على التعليم  الذاتي

                                                           
، دار الفكو، عاان، 1ط، ، توجمة عادل عبد الله محادتعليم  الأطفال والمواهقين ذوي الاضطوابات السلطكية :ميعال روسنبطرغ ولاري ماشيدي (1) 

 .454، 453، ص ص 2008
 .244، ص 2007، دار المسيرة للنعو والتطزشع والطباعة، عاان، 1، طمعالجتما معكلات طفل الووضة وأساليبكويمان محاد بدشو:    (2)
 .118نبيل عبد الهادي: موتع سبق ذكوه، ص  (3)
     ، 2005، 27، العدد مطسطعة مجلات الأطفال في العالم العوبيعصام أنيس عبد الحايد زكي: " اللعب مع الأطفال دور الأسوة والتلفزشطن "،  (4)

 .33ص 
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 الغيرة والانتقام بين اللاعبين خاصة في حالة خسارة إحدى الطوفين. -
 عدم التطازن بين ألعاب الأطفال الصغار والأطفال البالغين. -
  (1).انب الفكوشة والعلايةوإهمال الجط  أكبر للعبإعطاا وقت  -

 :تها وتطورهانشأ ،الألعاب الإلكترونية -8
بصفة عامة تعير من أشكال الألعاب التي شلعبما الفود، وهي  الألعاب الالكترونية شكلا تعتبر 

 تلعب عبر حطامل إلكترونية. تتطفو على هيئة رقاية، و إى  كل تلك الألعاب التي 
                 مت للألعاب الالكترونية نجد التعوشف القائل بأنها:ومن بين التعارشف العلاية التي قد

" الألعاب التي تمارس على الأتمزة الالكترونية، كجماز الحاسطب والهاتف النقال والتلفاز وتماز 
البلاي ستيعن وغير ذلك، والتي تهدف إى  تحقيق المتعة والتسلية من خلال النعاط التفاعلي بين 

    (2).عبة"المستخدم والل
بالتططرات المتلاحقة التي عوفما            ارتبطنعأة وتططر الألعاب الإلكترونية  أننا القطل نوعليه يمك

 العالم في مجال تكنطلطتيا المعلطمات والاتصال منذ نهاشة الستينيات من القون الععوشن إى  غاشة اليطم. 
فالألعاب  ،2003مواحل حتى بستة  مو ترونيةالإلكشوى " ألان لطدبيار دار" بأن عالم الألعاب 

الالكترونية،  والتي تلعب على مختلف أتمزة الموحلة المتقدمة من ألعاب الفيدشط،  هي الإلكترونية
 (3)والهاتف النقال وغيرها. كالتلفزشطن

، فإنه يمكن 2004وبإضافة إى  هذه المواحل الست الموحلة اللاحقة التي تبتدئ منذ نهاشات سنة 
 سيم  المواحل التي موت بها الألعاب الالكترونية إى  سبعة مواحل وفقا لما شلي:تق

                                                           
 .292، ص 2009، دار الفكو، عاان، 3، طثقافة الطفل: إبواهيم محاد عبد الوزاق  (1)
المعاوضة في الألعاب الالكترونية دراسة فقمية"، ورقة حاثية مقدمة لموكز التايز البحثي في فقه القضاشا المعاصوة، بتارشخ : "شاسو بن إبواهيم  الخضيري (2)

 .06، ص د الإسلامية، الوشاض، المالكة العوبية السعطدشةه، تامعة الإمام محاد بن سعط 23/06/1440
، مذكوة مكالة لنيل شمادة الماتستير تخصص الإعلام الألعاب الالكترونية عبر الطسائط الإعلامية الجدشدة وتأثيرها في الطفل الجزائويفاطاة هلال: ( 3) 

 .29، ص2012، 2011وتكنطلطتيا الاتصال الحدشثة، تامعة الحاج لخضو بباتنة، 
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 :رها طط   انطلقت في بداشة الستينات مع ظمطر الألعاب على الكطمبيطتو والتي المرحلة الأولى
حوب "و "Pongبطنغ "فيزشائيطن فقط لتاضية الطقت أو لاستعواض التكنطلطتيا، وتعد ألعاب 

 (1) .اخترعما فيزشائي وممندس إلكترونيك ططال هذه الفترةالتي " War Spaceالفضاا 
 الإلكترونيةففي بداشة الستينات كانت العووط التقنية والاقتصادشة الضوورشة لظمطر الألعاب  

 :منما مجتاعة
 صناعة ألعاب قطشة. -
 دخطل التلفزشطن لكثير من البيطت. -
 .ب الأقطاس في القاعاتالماارسة الاتتااعية للألعاب الميكانيكية وألعا -

        وبعد التططر التكنطلطتي المطلق لهذه الموحلة مع ظمطر الوقابة المصغوة المسطقة مع مؤسسة 
أول مؤسسة الألعاب  "نطلان بطشنال"أسس  1972وفي عام ، 1971عام  Intel إنتال""

وفي أول عام  ،" Pong بطنغ"لكترونية إ وأدخل أول لعبة أقطاس " Atari ير أتا"  الإلكترونية
تم تسطشق أول لعبة لا تتيح إلا اللعب  1976وفي عام  ة،آلاف آل 10أكثو من  "أتاري" باعت 
مليطن  28مقابل مبلغ  "أتاري" " في ذات العام  Warner لتعتري مؤسسة " وارنو "بطنغ"بلعبة 
 (2).دولار

 :والتي  "أتاري" لعاب وهي من تبدأ مع الإعلان عن أول عارضة تحكم  متعددة الأ المرحلة الثانية
تتضان سلم  الألعاب بأهداف وقطاعد تدشدة وبالتالي ولدت صناعة نعو الألعاب، وتعد اللعبة 

واشترت  "نامكط"لمؤسسة  "تطروا شطاتاني"الومز في هذه الفترة " باك مان" التي اخترعت في اليابان 
تثير خيال رتال هذه الأرقام التي مليطن دولار،  22التي ستبيع لاحقا  "vcs"أتمزة  "أتاري"

 (3)تضخم  إنتاج الألعاب ومعظاما وصف بالوديا.، أدت إى  الأعاال
وأظمو صعطد أتمزة الكطمبيطتو وضعف الإبداع، عارضات التحكم  وكأنها آلات تجاوزها الزمن، 

   ة، وأمام هذه الخسائو التي صارت ممطلة، باعت مؤسس1983وانهارت المبيعات ابتداا من سنة 
                                                           

، مذكوة مكالة لنيل شمادة الماستر تخصص اتصال أثو الألعاب الالكترونية عبر الهطاتف الذكية على التحصيل الدراسي للتلايذ الجزائويأميرة معوي:  (1)
 . 57، ص 2007وعلاقات عامة، تامعة العوبي بن مميدي، أم البطاقي، 

 . 57 ص،الموتع نفسه (2)
، لألعاب الالكترونية على السلطكيات لدى الأطفال دراسة وظيفة تحليلية على عينة من الأطفال المتادرسين بالجزائو العاصاةأثو امويم قطشدر:  (3)  

 .127، الجزائو، ص 3مذكوة لنيل شمادة الماتستير تخصص مجتاع المعلطمات، تامعة الجزائو 
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وفوع ألعاب  " Commodore" وارنو" لأحد مؤسسي صناعة أتمزة الكطمبيطتو " كطمطدور 
الأقطاس للاؤسسة اليابانية " نامكط" في هذا الظوف بالذات بدأت الصحافة تعلن نهاشة ألعاب 

مؤسسة أنعئت في القون التاسع ععو مختصة الفيدشط، لكن في نفس الفترة أعلن "بينتاندو" وهي 
    عة الألعاب الطرقية وألعاب الجيب والصالات أنها على وشك إطلاق عارضة التحكم  في صنا
وفي ظوف أقل من ثلاثة أشمو  ،" ليسجل دخطل اليابانيين في عالم ألعاب الفيدشطNes"نيس 

 :هي أصبحت "نيس" مدللة اليابانيين، وشعطد هذا النجاح إى  ثلاث أسباب رئيسية
 لعاب المنافسة.ثمن لا شتجاوز نصف ثمن الأ -
رة على عارضتما للتحكم  وبالتالي تكنطلطتية تساح لنينتاندو بالسيطوة على الألعاب المطط   -

 سنطات. 10-8ضاان النطعية وأسلطب شتلاام مع فئة 
               ط غطرشلا مجنطنة ع"نيس" وهط رصاص بعطارب شبدأ معطاره بمصار  :البطل المايز لـــ -

شعد مصام  هذه اللعبة المختصة في الوسطمات اليابانية،  " Donkey Kong"دونكي كطنغ 
 (1).تسيجيرو ميامطتط وتماز رائد في صناعة الخيال بألعاب الفيدشط

 :والطلاشات المتحدة الأموشكية مع تططشو أتمزة  توت هذه الموحلة أساسا في أوروبا  المرحلة الثالثة
 Amstrad" و " أمستراد  Sinclairلير و " سينك  " Commodoreكطمبيطتو عائلية " كطمطدور 

" الذي شسجل نقطة الذروة في هذه الألعاب تتيح Atari St"أتاري أس ثي  1986وفي عام  ،"
ممارسة ألعاب تدشدة في طبيعتما وفي نطعيتما الوسمية )اليابانية( والصطتية، فعالم كل مستطى مختلفة 

 ،بع الجانبي على العاشة داخل كل مستطىعن تلك المطتطدة في مستطى آخو، وهي تتجدد بالتتا
   (2)تجدشدا في العووط لم شتم  بلطغه من قبل.وشتيح الاصطناع في الطقت الحقيقي 

وتساح أتمزة الكطمبيطتو هذه أشضا باستكعاف البرمجة والتقنيات المتعددة الطسائط، فالكثير 
يين أظمووا مماراتهم  من خلال المستقبلين والمطسيق (Infographistes)من المصااين اليابانيين 

انتمت هذه الموحلة بسبب تنامي الاستنساخ غير القانطني  "أتاري" أو  "أميغا" ألعاب مثل 
فسوعان ما صارت هذه ، للألعاب وخصطصا الصنف العائد للخاصة التناسخية لهذه الآلات

                                                           
 .128ص ، : موتع سبق ذكوه مويم قطشدر ا (1)
  في( 15-12ذكطر )ا في الحد من  ممارسة النعاط البدني الوشاضي الجااعي الترفيمي عند المواهقين المتادرسين ألعاب الفيدشط وأثوهبعير نموود:   (2) 

 مذكوة مكالة لنيل شمادة الماتستير في نظوشة ومنمجية التربية البدنية والوشاضية تخصص الإرشاد النفسي والوشاضي، تامعة الجزائو، معمد ،القطاع العام
 .82، ص2008-2007ة والوشاضية، التربية البدني
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ية القادمة من اليابان أو الآلات غير قادرة على المجاراة التقنية والمالية لعارضات التحكم  الحقيق
 (1) الحقيقية.أمام أتمزة الكابيطتو 

 :لانتصار الياباني الذي تجسده "نينتاندو" وعبر اتتطافق هذه الموحلة مع  المرحلة الرابعة
، Pc، وتعد هذه الموحلة أشضا موحلة التططشو الألعاب عبر أتمزة الإعلام الآلي  "سطبونيس"

ز مثل "ميست" أو "سيفن كطشست" وكذا ألعاب الأدوار مثل "فانيل وظمطر ألعاب المغاموة والألغا
   (2)."مارشط"تفطق على  "سيفا"، بدا أن 1995مع نهاشة هذه الموحلة عام و  ،فانيزي"

 :تتطافق هذه الموحلة مع استخدام الألعاب لتقنيات الإعلام المتعددة الطسائط المرحلة الخامسة، 
بلعبته  "سطني"طل لاعب تدشد في مسوح ألعاب الفيدشط وهط ل في هذه الموحلة دخيسج تتم وقد

و "نينتاندو" مما أزال "سيفا" التي  "سطني"واختتم  في هذه الموحلة الصواع بين  "،بلاشستيعن"
 (3). انسحبت من السطق عارضات التحكم 

 التي حققت أرقاما قياسية،كاا ستعوف هذه الموحلة ظمطر بطلة ألعاب الفيدشط "راكووفث"   
وظمطر ألعاب بعطالم بيانية " اشفوكطشستا" و " اوليتاا أونلاشن" وألعاب " أف بي أس" المتعددة 
اللاعبين وهي ألعاب الحوكة المتاوكزة على ممارات الومي بالأسلحة، علاا أن الصطرة المعاهدة هي 

وتبقى  "شفهالف لا"و  "دوم"محاكاة لما تواه العخصية التي شتحكم  فيما اللاعب، ومن أمثلتما 
لعالم  اديوتمثل البطكياطنات التي أبدعتما تجس ،الطحيدة في سطق عارضات التحكم  الجدشدة "نينتاندو"

طفطلي تدشد، وتاوز رقم  أعاال ألعاب الفيدشط بذلك مبيعات التذاكو في السيناا، وفي ظل 
، قام المضاربطن 2001 وفي عامالاقتصاد الجدشد ارتفعت أسمم  عناوشن مؤسسات النعو وحلقت عاليا، 

ب أدى بالانسحاب، هذا الانسحا الإنترنيت سطقالذشن أخلططا بين الألعاب والطعطد المسبقة بازدهار 
   (4) .الإلكترونية الألعاب لمإى  أزمة غير مسبطقة في عا

 :الذي  "ميكووسطفت"هذه الموحلة لم تعمد تططرات كبيرة، باستثناا دخطل  المرحلة السادسة
، بدأت "اشكس بطكس"و "غايم كطب"و "2بي أس "شوس بين عارضات التحكم ، رافقه صواع 

                                                           
 .60، 59عوي: موتع سبق ذكوه، ص ص أميرة م  (1) 
 .83بعير نموود: موتع سبق ذكوه، ص(2)
 .129مويم قطشدر: موتع سبق ذكوه، ص   (3) 
 .129، ص الموتع نفسه  (4)
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وهط عبارة عن تماز  "نينتاندو" هبإصدار تدشد كليا أطلقت 2004ع دخطل العام مهذه الموحلة 
  (1).تحكم  شدوي متنقل " نينتاندو" دشأس

 بلاستاشعن سطني عن إطلاق تماز شوكة  بدأت هذه الموحلة عندما أعلنت :المرحلة السابعة
  .2004المتنقل والذي تم طوحه في الأسطاق اليابانية في شمو سبتابر 

وصل تماز سطني " بي أس دي" إى  الأسطاق الأموشكية وعوضت العوكة في  2005وفي مارس 
، الذي "3بلاستاشعن "  تماز 2005المؤتمو العالمي ألعاب الفيدشط الذي أقيم  في لطس أنجلس في ماي 

خلال النصف الأول من عام كاا أطلقت ميكووسطفت   ،2006ل إى  الأسطاق مع بداشة عام وص
 (2) .360تمازها الجدشد إشكس بطكس  2005

في النقلة التكنطلطتية ، 2006وقد أسمم  الجيل الجدشد في عارضات التحكم  الذي أطلق عام 
السوشع على الأدوات الجدشدة في ذلك عبر التعلم   رشن إى  التكيف معما، وقد مو  المطط   التي اضطو

التططشو المقدمة من قبل صانعي عارضات التحكم ، فمذه الموحلة غالبا ما كانت قليلة التقدشو لكن 
 (3) .آثارها كانت كبيرة على ميزانية الإنتاج

في العمد الأخير قفزات تقنية هائلة تعلت هذا السطق الأكثو  الإلكترونيةلقد قفزت الألعاب 
شوكات بطضع  عدةقامت  حيث ،بين وسائل الترفيه الأخوى كالمطسيقى والأفلامرواتا من 

تحظى بقدر كبير وغير مسبطق من المحاكاة  مما تعلمااستثاارات ضخاة في بومجة وتصايم  الألعاب 
  للطاقع شضفي عليما المصداقية والمتعة.

العوكات الكبرى على  أدى ذلك بدوره إى  إقبال حاكم  رواج سطق الألعاب الالكترونية فقدو 
العميرة لكوة القدم والتي تبلغ عطائدها  Fifa "فيفا" المنتجة للعبة "إلكترونيك"المجال مثل شوكة  هذا
  (4).مليار دولار سنطشا 5.2

                                                           
، مذكوة مكالة لنيل شمادة الماستر تخصص العنف المدرسيالألعاب الالكترونية العنيفة وعلاقتما بانتعار ظاهوة سعاد وهناا، بن موزوق نطال: ،(1)

 .19ص  ،2016، 2015سيسيطلطتيا العنف والعلم  الجنائي، تامعة الجيلالي بطنعامة، 
      ،2009، مذكوة مكالة لنيل شمادة الدكتطراه، تخصص اعلام واتصال، تامعة الجزائو، الجزائو، الطفل الجزائوي وألعاب الفيدشطأحمد فلاق:   (2) 

 . 116ص 
 . 711ص  ،الموتع نفسه  (3)
 .84، ص : موتع سبق ذكوهبعير نموود (4)
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لقد تططرت الألعاب عبر السنين حيث أصبح ممكنا الآن للدخطل من خلال الخيال والحطاس 
مامنا مجازشا اد ثلاثة مثلا، في لعبة شطونج مع بطل تالس لأأبعفي عالم الفيدشط التي أصبحت ذات 

أو مطاتمة شخصيات مستنسخة في كوة المضوب وكوة القدم حتى أنه تم إنعاا منتزهات مجازشة حيث 
شستطيع الزائو التدرب على التزلج أو لعب البيسبطل مقابل صطرة مستنسخة من الأبطال، أو لعب 

عالم ونزول المنحدرات الأكثو روعة، واصطياد الحيطانات البرشة في أدغال الغطلف في أجمل الأمكنة في ال
   (1).والخيطل يطف روم أو في معوكة تاريخية بالسالتاريخية في سباق العوبات فيإفوشقيا، وزشارة المدن 

وفي الآونة الأخيرة ظموت الألعاب ثلاثية الأبعاد وأصبح بالإمكان خطض حووب بين 
فاختلفت كاية الطقت الذي شقضيه الأطفال في اللعب في ن شلعبطن في بيطتهم  العباب وهم  تالسط 

 (2).هذه الألعاب، فاؤخوا أصبحت بعض هذه الأتمزة لا تستخدم إلا لمثل هذه الألعاب
 :الإلكترونيةأنواع الألعاب  -9

، تتاثل أهمما من حيث الهدف منما إى  عدة أنطاع رئيسية الإلكترونيةيمكن تصنيف الألعاب 
  فياا شلي:

 :تهدف عاطما للتسلية وشغل الفواغ، وتعتاد أساسا على تفاعل مستاو  ألعاب المتعة والإثارة
مع اللعبة في أوضاع وحالات تبدأ بمستطشات بسيطة شسمل التعامل معما لتصبح معقدة وسوشعة، 

واستخدامما للصطر وتتايز هذه الألعاب بأنها مثيرة وتذابة وتعد الانتباه لكثوة تتالي المطاقف فيما 
اللاعب أدوات  فيما وشستخدم، والأصطات القوشبة من الطاقع، وهي بهذا تستمطي كثيرا من الصغار

إلكترونية تابعة تمكنه من رؤشة البعد الثالث، أو الاستفادة من حطاس أخوى غير الساع والبصو 
ارات والدراتات مثل اللاس والعم ، وشندرج تحت هذا النطع طيف واسع من ألعاب سباق السي

 .(3)النارشة وألعاب القتال ومحاكاة المعارك والحووب وغزو الفضاا
 :تعتاد هذه الألعاب على المحاكاة المنطقية في اتخاذ القوار، وتتطلب إعاال الفكو ألعاب الذكاء

للتعامل معما، ولعل العطونج من أشمو الألعاب في هذا المجال، إذ بات التعامل مع أتمزة 
أو بوامج العطونج الحاسطبية تحدشا كبيرا شتجاوز في بعض الأحيان كبار  الإلكترونيةالعطونج 

                                                           
 .85ص ابعير نموود، موتع سبق ذكوه،(1)
          ، 2010، دار الميسوة للنعو والتطزشع والطباعة، عاان، الأردن، 1، طعلم  النفس الإعلاميسامي محاد ختانقة، أحمد عبد اللطيف أبط سعد:  (2)

 .239ص 
 .41، ص موتع سبق ذكوهفاطاة هلال:  (3)
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في هذا المجال في إمكانية معالجة كم  والبرامج الحاسطبية  الإلكترونيةاللاعبين وتكان قطة الألعاب 
لمحترفين هائل من الاحتاالات، واختيار الحلطل المثلى تبعا لمعاشير محددة من قطانين اللعبة وخبرة ا

 )1(.سطاا من اللاعبين أو المبرمجين، وذلك في وقت قصير تصعب مجاراته
 :هي الألعاب التي تعتاد على رشاضة من الوشاضات البدنية ولكن بطوشقة  الألعاب الرياضية

حدشثة على تماز الكطمبيطتو أو الفيدشط، من أشمو هذه الألعاب كوة القدم تلعب بالصطرة 
أصبحت ألعاب كوة قدم تحال تنطعا فأصبحت القدم للفطز بالمباراة، لكن  التقليدشة بفوشق كوة

تيح لك إدارة فوشق كوة قدم كادرب أو أن تلعب بلاعب واحد ضان فوشق، وتعال منماش  بعض
 .)2(على تحسينه وتططشو مستطاه الفودي

 :هي ألعاب تحتطي على حل المعكلات والاستكعاف من أتل الطصطل إى  ألعاب المغامرة 
 .(2)أنظو الملحق رقم   الهدف المحقق

 :هي الألعاب التي تعتاد على استخدام العين واليد أكثو من اعتاادها على  ألعاب الحركة
 )3(.محتطى اللعبة

  هي ألعاب توتكز على نفس المبدأ، لكن مطتمة لمطضطع  العسكرية: الإستراتيجيةألعاب
ي حقيقي، فان أتل النجاح يجب عليه مختلف، فمذه الألعاب تجعل من اللاعب لقائد عسكو 

استغلال مطارد مقاطعات وأراضيه وبناا مباني عسكوشة وتعكيل فيالق لغزو أراضي المنافس، ولذا 
على اللاعب أن شعوف قدرات الجيش الذي اختاره ووضع استراتيجية حقيقية للمجطم والدفاع من 

ذه الألعاب على غوار الألعاب أتل حسن التطقع أو الود على تحوكات الخصطم وتتطلب في ه
 )4(.الأخوى قدرات التحليل والتقديم وسوعة التفكير أبعد من تلك المطتطدة في ألعاب المتبقية

 (.3)أنظو الملحق رقم  
 
 

                                                           

 .42ص  ،فاطاة هلال، موتع سبق ذكوه )1( 
،  34، العدد مجلة كلية اللغة العوبية بأسبطط "الألعاب الإلكترونية بين التروشج والإدمان دراسة فقمية مقارنة "، أحمد عطا الله عبد الباسط: )2( 

 . 748ص  ، تامعة الأزهو، مصو،2015
( سنطات وسلبياتها من تمة نظو الأممات 6-3إيجابيات الألعاب الالكترونية التي يمارسما أطفال الفئة العاوشة )واهيم : بإيم  واهإبنداا سليم   )3( 

 .22، 21، ص ص 2016، رسالة مكالة لنيل شمادة الماتستير تخصص الإدارة والمناهج التربطشة، تامعة العوق الأوسط، ومعلاات رشاض الأطفال
 .  32، ص موتع سبق ذكوهبن موزوق نطال: سعاد وهناا،  )4(
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 :الإلكترونيةهمية الألعاب أ -10

  ، نطتزها في النقاط التالية:أهمية في حياة من يمارسما الإلكترونيةإن للألعاب 

أدى بالعوكات العالمية الكبرى لدخطل هذا السطق العالمي  الإلكترونيةاب إن غزو هذه الألع -
 الجدشد.

في التعامل مع هذه  امن خلالها شكتعف الطفل الكثير وشصبح أكثو حيطشة ونعاط -
 التكنطلطتيا.

 )1(.من الانخواط في المجتاع والتعامل معه الفود تمكن -
 ، على زشادة ممارات التطاصل الاتتااعي.عبتزشد بعض الألعاب التي تتطلب إنعاا فوشق لل    -
الابداع من خلال عوض الوسطمات، والتصاميم  المختلفة التي  الإلكترونيةتعزز بعض الألعاب   -

 تحتطشما.
 تساعد الأطفال الذشن شعانطن من ضعف القوااة إى  تحسين قوااتهم .  -
م  باللعب مما يخفف تساهم  كذلك في تقليل من توكيز الأطفال الموضى عن الألم، وانعغاله  -

  عنمم  ألممم .
تساعد العدشد من هذه الألعاب على تحسين القدرات البصوشة لدى الأطفال والبالغين، وذلك  -

 )2(.من خلال تحسين القدرة على تتبع مجاطعة من الأتسام المتحوكة
 :الإلكترونيةإيجابيات وسلبيات الألعاب  -11

 :الإلكترونيةإيجابيات الألعاب  -11-1
 بنطاحي إيجابية وهي كالآتي: الإلكترونيةتمتاز الألعاب 

 تناي الذاكوة وسوعة التفكير، كاا تططر حسن المبادرة والتخطيط والمنطق. -

                                                           

( سنطات وسلبياتها من وتمة نظو الأممات ومعلاات 6-3إيجابيات الألعاب الإلكترونية التي يمارسما أطفال الفئة العاوشة )محاد محاطد الحيلة:  )1( 
 .35، ص 2016عوق الأوسط، ، مذكوة مقدمة لنيل شمادة الماتستير تخصص المناهج وطوق التدرشس، تامعة الرشاض الأطفال

 mawdoo3.com/https//:: الالكتروني  من المطقع الالكتروني ،رزان صلاح: "أهمية الألعاب الإلكترونية " )2(  

https://mawdoo3.com/%D9%81%D9%88%D8%A7%D8%A6%D8%AF_%D8%A7%D9%84%D8%A3%D9%84%D8%B9%D8%A7%D8%A8_%D8%A7%D9%84%D8%A5%D9%84%D9%83%D8%AA%D8%B1%D9%88%D9%86%D9%8A%D8%A9
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وتحفز هذه الألعاب على التركيز والانتباه  ،م  القيام بممام الدفاع والهجطم في آن واحدتعل   -
صنع المخيلة ليس هذا  وتنعيط الذكاا، لأنها تقطم على حل الأحاتي أو ابتكار عطالم من

 فحسب، بل تساعد أشضا على المعاركة.
هذه الألعاب مصدر ممم  لتعليم  الطفل، إذ شكتعف الطفل من خلالها الكثير، وتعبع خياله  -

بعكل لم شسبق له مثيل، كاا أن الطفل أو المواهق أمام هذه الألعاب شصبح أكثو حيطشة 
تعطي فوصة التعامل مع هذه  عاب الالكترونيةالألكاا أن   ،ونعاطا، وانخواطا في المجتاع

 )1(.التقنيات الحدشثة
يمكن كذلك لهذه الألعاب أن تناي قدرات العقل، مثل التحكم  في تحوك الأعين مع الأشدي  -

وعال أكثو من ممارة في وقت واحد، كاا أنها تزشد من سوعة بدشمة الإنسان، وشساعده في 
 التخطيط والتحليل.

كذلك   ،للأوامو... الخضطعل على الالتزام بالتعلياات و اض الألعاب التي تعهناك كذلك بع -
تعوف بقياة الطقت في حالة الألعاب التي تحدد وقت معين، كاا تجعل القائم  بها أكثو قدرة 

 على حل المعكلات وتزشد من التفكير وتقطي روح التحدي.
فياكننا استخدامما لتعليم  الأطفال  توتبط بمجاملات التعليم ، الالكترونية كثير من الألعاب  -

  )2(.الأرقام والحووف وتداول الضوب وأمطر في المطاد الوشاضية والعلاية وغيرها

 :الإلكترونيةسلبيات الألعاب  -11-2
لها سلبيات كثيرة، إلا أن  الإلكترونيةعلى الوغم  من الفطائد التي قد تتضانما بعض الألعاب 

 شتاثل أهمما فياا شلي: 
الألعاب المستخدمة من قبل المواهقين والأطفال ذات مضامين سلبية تؤثو عليمم  في  معظم  هذه -

تعتاد على  الإلكترونيةجميع مواحل الناط لدشمم ، بالإضافة إى  أن نسبة كبيرة من الألعاب 
 الآخوشن وتدمير أملاكمم  والاعتداا عليمم  بدون وته حق.التسلية والاستاتاع بقتل 

                                                           

، مذكوة لنيل شمادة الدكتطراه تخصص علم  التربية، تامعة الملك إيجابيات وسلبيات الألعاب الالكترونية ودوافع ممارستماعبد الله عبد العزشز الهدلق:  )1( 
 .17-16هـ، ص ص 1432سعطد بالمالكة العوبية السعطدشة، 

 description?id=9518-http://www.crdp.org/magمن المطقع الالكتروني:  ،إيجابيات سلبيات" : بعطر: "الألعاب الإلكترونيةنجلاا نصير )2( 

http://www.crdp.org/mag-description?id=9518
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فقد ارتبطت نتائج هذه الألعاب  ،كان السبب في بعض المآسي  الإلكترونيةإن ممارسة الألعاب  -
خلال الخاسة والثلاثين عاما الأخيرة بازدشاد السلطك العنيف وارتفاع معدل توائم  القتل 

 والاغتصاب والاعتدااات الخطيرة في العدشد من المجتاعات.
، بما تحاله من سلبيات وطقطس ونيةالإلكتر كذلك المحتطشات والمضامين الخاصة بهذه الألعاب   -

دشنية معادشة ومسيئة للدشانات وبالذات الدشن الإسلامي، قد شؤثو سلبا على اللاعب أو 
 المعاهد.

م  المواهقين والأطفال أساليب ارتكاب الجويمة وفنطنها وحيلما وتناي في عقطلهم  قدرات أنها تعل   -
هذه القدرات فكثير من  ،الجويمة  الغالبفي نتيجتماوالتي تكطن  ،وممارات العنف والعدوان

 )1(.تكتسب من خلال الاعتياد على ممارسة تلك الألعاب
ضعف النظو وصعطبة الوؤشا بسبب النظو الططشل في العاشات إضافة إى  تأخو في الكلام عند  -

 الأطفال الذشن هم  أقل سنا.
في هذه الألعاب مما قد شعوضه  خلل كبير في علاقاتهم  الاتتااعية، حيث شعتاد الطفل السوعة -

فد الممارات لصعطبة كبيرة في التأقلم  مع الحياة الطبيعية ذات السوعة الأقل درتة، فين
 الاتتااعية لأنه اعتاد التعامل مع عالم مختلف عن البعو ومطاقف مختلفة.

ذه من الطاقة السلبية والعحنات بسب كثوة لمس ه ااكتساب أتسام الأطفال الصغيرة مزشد -
 )2(.الأتمزة وحملما

 في الجزائر: الإلكترونيةالألعاب  -12
مما شك فيه أن التططر الهائل في التكنطلطتيا تعل التصطشو الغوافيكي أكثو حقيقة وواقعية في 

وقد تططرت تلك الألعاب وارتكزت وتمحطرت على التكنطلطتيا  الإلكترونيةإطار ما شساى بالألعاب 
المفووض عليه، بقي  لخطوالجزائوي رغم  ا مؤلمة، وللأسف فإن الطفلالحدشثة التي قدمت لنا قسطة 

أكثو انجذابا من سطاه حوط ممارسة تلك الألعاب خلسة في البيت أو مع أصدقائه دون رقابة، حيث 
المكسب المادي للأسوة هط الدافع الأساسي لا غير وربما لأن الضغط عليه من طوف الطالدشن عال 

 تدا.

                                                           
 .19عبد الله بن عبد العزشز الهدلق: موتع سبق ذكوه، ص  )1(
 /https://nasihah.net/2018/09/01تعوشف وفطائد وأضوار الألعاب الالكترونية"، من المطقع الالكتروني: أبط غزالة: "  إبواهيم  )2(

https://nasihah.net/2018/09/01/
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للجزائو،  الإلكترونيةول في العالم أصبحت تصدر هذا النطع من التجميزات إن العدشد من الد
لكن يجب أولا أن نفوق بين من هط مصدر ومن هط مصنع فاثلا غالبية الأتمزة التي تدخل الجزائو 
هي في الأصل قادمة من ميناا دبي بالإمارات العوبية المتحدة، إذ قام بعض التجار باستيرادها من 

طتد ورشات عالاقة هناك، وبهذا فإن أفضل مصدر للاستيراد هي أسطاق دبي باعتبارها الصين أشن ت
الأقل تكلفة وسعوا فالمقارنة بالدول الأوروبية، كل هذه السلع القادمة من الصين هي سلع مقلدة 
وهذا ما شفسو سو انخفاض أسعارها بالمقارنة بالألعاب الأخوى التي تعبمما حجاا وشكلا وتحال في 

 (1) لب الأحيان نفس العلامة أي سطني بلاي ستاشعن.غا
أخوى وتصدر إى  الجزائو عبر مطانئ وهناك أشضا ألعاب من نفس النطع لكن مصنعة في دول 

بالنسبة للدول الآسيطشة "ماليزشا" و"هطنغ كطنغ" و أخوى، فاثلا هناك ألعاب تأتينا من "تاشلاندا"
وروبية. والجدشو بالذكو أن معظم  الزبائن شفضلطن اقتناا و"فونسا" و"إسبانيا" بالنسبة للدول الأ

من صنع العلامة التجارشة المعمطرة "سطني" ذات الأصل الياباني كطنه يمكن القيام  الألعاب الإلكترونية
    )2(.بعاليات القوصنة بها من طوف الجزائوشين بدل من شواا النسخة الأصلية

حيدة المعووفة في محلات الجزائو فمناك "نينتاندو"  وليست ألعاب سُطني "بلاي ستاشعن" الط 
و"إكس بطكس" و"سيغا" وغيرها من الألعاب لكن تبقى أتمزة "بلاي ستاشعن"  الوائدة بلا منازل 
في هذا الميدان، فالألعاب فيما ذات نطعية كبيرة خاصة من تانب الغوافيك والصطر ذات الأبعاد 

ترحة لهذه الألعاب أكثو تاذبية من باقي الألعاب الأخوى غير أن الثلاثية، كاا أن السينارشطهات المق
 دنا والعدشد من الدول بعكل كبيراسططانات مختلفة الألعاب أكثو المطابقة لجماز البلاي ستاشعن ببلا

ومن بين الألعاب الإلكترونية المنتعوة بكثوة في الجزائو والتي تستحطذ على عقطل الكثير من الأطفال 
 )3(شلي: ما  والعباب وحتى الكباروالمواهقين

  3 السرقة الكبيرة للسيارات"لعبة:" 
" ضان ألعاب الحوكة عاطما وألعاب 3تصنف هذه اللعبة والتي تختصو بتساية "تي تي أ 

الكبرى للسيارات،  السوقةالمغاموات تحدشد وتمارس بعكل فودي، فمي واحدة من سلسلة ألعاب 

                                                           
 .19عبد الله بن عبد العزشز الهدلق: موتع سبق ذكوه، ص   )1( 
مذكوة مكالة لنيل شمادة الماتستير تخصص علم  اتتااع التربية، تامعة محاد خيضو،  ،الألعاب الإلكترونية والعنف المدرسيبوتياة سميحة:  )2( 

 .73، ص 2016بسكوة 
 .74ص  ،نفسهوتع الم  )3( 
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عاد تتيح واقعية شدشدة، وقد كانت اللعبة مصدر الكثير من النقاشات وتتايز عنما بأنها ثلاثية الأب
والانتقادات بسبب العنف والجنس الحاضوشن في اللعبة، علاا أنها سجلت مبيعات عالية تدا الحادة 

" مستطحى من العدشد من الأفلام 3، وعالم "تي تي أ2001مبيعا عام  الأكثو حتى أنها صارت اللعبة
  )1(.يفة الموتبطة بقصص العصابات، مثل العواب والطوشق المسدودوالمسلسلات العن

حيث يجسد اللاعب شخصيته مجوم شدوم اسم  يخوج  2001تجوي أحداث هذه اللعبة في عام 
لتطه من ولاشة "سان أندرشاس" رفقة صدشقته "كاتالينا" التي تسبقه وتحاول قتله خلال عالية سطط 

تي" )مدشنة الحوشة(، بمجود أن شتعافى من تواحه شتم  ادخاله إى  سجن للبنك الموكزي لمدشنة "ليبرتي سي
"ليبرتي سيتي" في شاحنة العوطة عندما تتعوض هذه الأخيرة لهجطم فطق تسو من طوف عصابة  

تاات لتحور أحد أعضائما، وشستغل البطل الفوصة ليفو بطاسطة سيارة مسجطن آخو  كطلطمبية
د أعضاا المافيا الإشطالية لتبدأ رحلة ططشلة في عالم الإتوام وشأخذ هذا المسجطن البطل إى  أح

بالمدشنة، ومن أتل الحصطل على المال شقطم البطل بإنجاز بعض الممام شنجح فيما ليصنع لنفسه سمعة 
تساح له بالتقوب من "عواب المافيا" في مدشنة "ليبرتي سيتي" ، لكن عندما شعلم  هذا "العواب" أن 

و تجاه البطل شقور القضاا عليه، فيفو البطل كع زوتة "العواب" وشبدأ في العال مع زوتته لدشما معاع
عصابة "الياكطزا اليابانية" وقائدها "كينجي" الذي يملك محل للاواهنة واللمط، ومع موور الطقت 
شتفاتأ بأن صدشقته السابقة "كاتالينا" هي التي توأس العصابة الكطلطمبية، كاا شعال البطل شوطي 
موتعي الذي شطلب منه قتل شوطي موتعي آخو، ويحل البطل مع موور الطقت على أسلحة من 

       .   )2(العيار الثقيل
ثم شنتقل البطل ليعال مع شخصية أخوى ستطلب منه قتل قائد "الياكطزا" بكل سوشة، وهط ما 

ة الكطلطمبية وشستاووا في أن الاغتيال قامت به العصابسيقطم به البطل سوا ليعتقد "أعضاا الياكطزا" 
الثقة في البطل، في هذا السياق شتلقى البطل مكالمة غامضة تطلب منه المجيا إى  شارع مظلم  وكانت 
تلك محاولة منه "كاتالينا" لقتله، لكنه شنجط وشعال مع العصابة اليابانية للطقطف ضد سيطوت 

تالينا"، والملاحظ أنه طيلة أططار قصة الكطلطمبيين على المدشنة وفي الأخير شقطم بنفسه بقتل "كا
اللعبة فإن لا شتفطه البطل بأي كلاة. كاا شتضح من خلال قصة اللعبة فإن البطل يجسد شخصيته 

                                                           
 .39فاطاة هلال: موتع سبق ذكوه، ص  )1( 
يل شمادة الماستر، تخصص علاقات عامة، ، مذكوة مكالة لنأثو الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي للاواهقينزهية بطدشبة، رشيدة منعطر:  )2(

 .63، ص 2018تامعة محاد الصدشق بن يحي، تيجل، 
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مجوم فار شسعى إى  أن شصنع لنفسه اسما في مدشنة "ليبرتي سيتي"، وهط بذلك يحتك بكل أنطاع 
 .)1(العاصابات المطتطدة ومن مختلف الجنسيات

عاال السلبية محبذة مثل الاغتيال وسوقة السيارات وقتل المارشن بل تساح بالفطز بالمال وكل الأ
ستيقظ في المستعفى لتؤخذ منه حاسب خططرة الفعل، وإذا ما قتل البطل أو قبض عليه فإنه ش

الأسلحة وتزا من أمطاله تستخدم في عالية علاته أو كوشطة من أتل الهووب ويملك اللاعب بذلك 
لا محدودا من الحياة ولا يمكنه أن يخسو نهائيا في اللعبة، وتكان خططرة اللعبة بذلك في إتاحة عددا 

المجال للاعب لأن يجسد شخصية إتوامية دون الخطف من العقاب، إى  الحد الذي يجعل من 
   )2(.بل محبذا من أتل الفطزالأعاال السلبية شيئا عادشا 

 :باربي مغامرة الفروسية 
ة باربي، مغاموة الفووسية" ضان ألعاب الحوكة عاطما وألعاب المغاموات تحدشدا، تصنف "لعب 

أما قصة اللعبة فمي بسيطة تحكي  2002وهي لعبة ثلاثية الأبعاد تمارس بعكل فودي ظموت في عام 
عن الدمية العميرة "باربي" التي تتجه على ظمو تطادها حوط الغابة، وهناك تنتظوها الكثير من 

ت من أتل نيل شمادات كثيرة كاا تجوي مع زميلتما سباقات خيطل، وتتباشن ممام "باربي" المغاموا
بين إنقاذ حيطانات أو تخطي عقبات أو الفطز بسباقات، وفي كل موة تنجح فيما في تخطي عقبة أو 

 (3) على شمادة توفع مستطاها في اللعبة.انجاز مماة تحصل 
ن القيم  الموتبطة بالمجتاع الغوبي فمي تستند على إظمار تجسد الكثير مشلاحظ على اللعبة أنها 

أناقة "باربي" التي تعد نمطذج الموأة الغوبية الأنيقة والجايلة والذكية والتي لا تطقفما أي عقبات للطصطل 
لتحقيق أهدافما، وعادة ما شتم  الوبط بين الخصائص العكلية "الجاال والأناقة والزشنة" وقدرات هذه 

قدر ما تظمو سطحية من حيث الملاح بقدر ما شتم  إبواز نطاشاها الطيبة من خلال سعيما الموأة، فب
لإنقاذ حيطانات أو نجاحما من خلال المثابوة والاصوار على تخطي التحدشات، مع قدرة كبيرة على 

  )4(.التكيف مع مختلف الطضعيات
 

                                                           

 .64ص  رشيدة منعطر: موتع سبق ذكوه، ،زهية بطدشبة )1( 
 .78بوتياة سميحة: موتع سبق ذكوه، ص  )2( 
 .78زهية بطدشبة، رشيدة منعطر: موتع سبق ذكوه، ص  )3( 
 .143مويم قطشدر: موتع سبق ذكوه، ص   (4) 
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  الفصل خلاصة
ة طغت على الألعاب التقليدشة وأصبحت من أهم  مما سبق نستنتج أن الألعاب الإلكتروني

الألعاب المفضلة في الطقت الحاضو، حيث نجدها متاحة عبر مختلف الطسائل التكنطلطتية وأصبحت 
ألطانها وتقنياتها هي المصدر الأول لجذب أكبر عدد من المواهقين والأطفال واستحطاذها على عقطلهم  

 وتفكيرهم .
لألعاب بكل عقلانية لتفادي أضوارها الناجمة، ويجب كذلك الذلك وتب التعامل مع هذه و 

على أولياا الأطفال والمواهقين مواقبة أتمزة أبنااهم  والإطلاع عليما بعكل شطمي للابتعاد على كل 
 ما شنجم  عنه من آثار سلبية.
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 :تـــمـــهــــيد
إن موحلة المواهقة موحلة مماة وحساسة في حياة الإنسان شتم  فيه الناط الخارتي للاواهق  

 ...الخكالجسم ، العكل والطزن
سة العلااا والمفكوشن حايث أصبحت محل درا ،ونظوا لأهمية هذه الموحلة في الحياة الفود 

 شعتبرونها بمثابة عنصو تدشد في الحياة وشوونها بطابة الفود مع العالم الخارتي والمجتاعات المحيطة به.
حاتياتها وفي هذا الفصل تم تناول موحلة المواهقة من خلال مواحل تططرها ومعاكلما و 

 واهقين والألعاب الالكترونية.، إضافة إى  ربط العلاقة بين الموأهميما في حياة الإنسان
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 :في الثقافة الغربية والعربية تاريخ المراهقة -1
 المراهقة في الثقافة الغربية: -1-1

الوومانية لم تعوف  الإمبراططرشةإذا تتبعنا تارشخ المواهقة في الثقافة الغوبية فياكن القطل بأن 
قد ، ففترة الوشد والوتطلةإى  كان الطفل شتنقل مباشوة المواهقة إى  غاشة القون الثالث قبل الميلاد، فقد  

تعوف ثلاث مواحل أساسية متعاقبة هي فترة الطفطلة، فترة الوتطلة، فترة  الإنسانكانت حياة 
القديمة والمعاصوة  الإنسانيةهذه المواحل هي نفسما في كثير من المجتاعات والثقافات  ،العيخطخة

 )1(.الطسطى )بامبطتي( إفوشقياليطم في بعض القبائل البدائية من للاوحلة الوومانية، بل نجدها ا
مع  لاوتأسيسا على ما سبق يمكن القطل بأن أوروبا لم تعوف المواهقة بمفمطمما الحقيقي إ

ن المجتاع الصناعي الذي أفوز تناقضات تدلية عدة على جميع الأصعدة والمستطشات ساهمت في تكط  
لمجتاع الصناعي الوأسمالي كان شستلزم فترة مماة من ، فادرسة وتقسيم  العالالموتبطة بالم ظمطر المواهقة

التعلم  والتكطشن، رشثاا شدخل الانسان على وظيفته أو عاله، بل أفوزت هذه الموحلة الحدشثة معاكل  
م المواهق مثل: الحوب، البطالة، القلق والخطف، الناط الديمطغوافي، الفقو، انعداعلى كثيرة أثوت سلبا 

الأمن، استفحال الصواع الطبقي ... بل يمكن القطل بأن المواهقة نتاج المجتاع الصناعي الحدشث أو 
  .نتاج مجتاع المدرسة وتقسيم  العال

المعكلات الفودشة والاتتااعية التي تتصل بموحلة  إفوازهذا حسب الدكتطر نطري الحافظ أن  نيوشع
د أن خضعت بالدرتة الأوى  إى  الدراسة العلاية المواهقة تكاد تكطن حدشثة العمد نسبيا، بع

المطضطعية، هذا وعلى الوغم  من أن بعض العلااا والمفكوشن والفلاسفة قد حاولطا معالجتما منذ القديم 
 (2) شة المطضطعية التي لم تكن معووفة حينذاك.إلا أنها لم تكن خاضعة إى  الدراسة الجد  

 "تاك روسط"تطن و "أرسطط"تناولت المواهقة مع  من تمة أخوى بأن دراساتيمكن القطل و 
وغيرهم ، لكنما عبارة عن تأملات فلسفية وتوبطشة غير خاضعة للاحك العلاي، والتجوشبي مقارنة 

وبناا على ما سبق شقطل تطن تاك  .بأحااث ستانلي هطل فووشد ومارتوشت ميد، تان بياتي، تيزل
شتجاوز البلطغ الحدث الفيزشطلطتي ومن ثم ليست : " 1762روسط في كتابه )أمبل أو التربية( سنة 

                                                           

 .10، ص 2010، دار الألطكة للنعو والتطزشع، الأردن، واهقة خصائصما معاكلما وحلطلهاالمجميل حمداوي:  )1( 
 .11ص  ،الموتع نفسه (2 ) 
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موحلة انتقالية عابوة للطصطل إى  موحلة الوشد بل شتجاوز هذا المفمطم ما هط بيطلطتي إى  المواهقة مجود 
     )1(."ما هط اتتااعي وأكثو من هذا فإن المواهقة بمثابة ولادة ثانية

إى  تناول المواهقة، في ضطا مقارنة شاملة تجاع من هنا نفمم  بأن روسط سبق الباحثين الغوبيين 
بين ما هط بيطلطتي وفيزشطلطتي واتتااعي، بما شنظو إليما على أنها موحلة مستقلة ومنفصلة عن 

وقد سبق مطل وشطنغ إى  القطل  ،تتااعيلاالمواحل السابقة، مادامت ولادة ثانية بالمفمطم البيطلطتي وا
 سما.بأن المواهقة موحلة مستقلة بنف

  في الثقافة العربية:  -1-2
إن الطقطف على مصطلح "مواهقة" وما إذا كانت هذه التساية قد وردت في مجتاعاتنا العوبية 

، الإنسانأو معابهة عن هذه الفترة عن عاو القديمة وفياا إذا كان العوب قد أطلقطا تسايات مغاشوة 
باستخلاص قوااة  1977 مطسطعة الإسلام للتراث وما ورد في م بناا على قواااتهام عدد من الباحثين ق

تاريخية مطتزة لما ورد حطل هذه الموحلة في المجتاع العوبي قبل وبعد الإسلام، حيث اهتم  العوب بهذه 
الفئة العاوشة، ووردت أخبارها في الإنتاج الأدبي، وفي القصائد الععوشة للعصو الجاهلي والتي عبرت 

التي ميزت حياة ة من المجتاع ومدحت روح المغاموة والعجاعة عن المكانة التي حضت بها هذه الفئ
ففي الفترة ما قبل الإسلام أطلق مصطلح "فتى" ، هؤلاا الذي توت العادة على تسايتمم  "شباب"

على العخص لتاييزه عن الكبير في السن، ومع القون الثاني والثامن، عوفت المجتاعات العوبية القديمة 
هذه المجتاعات تعوف المعتقة من كلاة الفتى جمع "فتيان" ليأخذ معنى فتى ولم  المصطلح باسم  "الفتطة"

   )2(.مصطلح شباب

الإسلام لم تعوف كلاة "الفتطة"، إنما عوفت كلاة ففي اللغة العوبية وفي الفقوة الأوى  لما قبل 
بمعنى ذلك "فتى" فقط على صيغة المفود، وليس على صيغة الجاع، للإشارة للأفواد لا الجااعات 

في الحوب، رومانسي، طيب، وفارس ذو التبرعات العخصية، فمط  الوتل العاب الصارم المغطار
، محدد ومعووف حسب المكانة التي شتاتع بها بين أفواد شتصوف بكل استقلالية، له دور في القبيلة

اعات شبابية ولم نساع عن احتعاد تج ،كل معتقد دشني وعن كل نعاط جماعيالقبيلة والمستقلة عن  
شطلق عليما فتيان إلا مع القون الثامن، حيث كانت تستقو هذه الفئات حطل المدن الكبرى مثل 

                                                           
 .11ص  موتع سبق ذكوه، جميل حمداوي: (1(
، 2012السانيا، وهوان،  ، أطووحة لنيل شمادة الدكتطراه، تخصص علم  النفس العيادي، تامعةمعووع الحياة عند المواهقين الناتحينمقدم خديجة:  (2(

 .62ص 
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دمعق والقاهوة، فمذه الفُتطة أصبحت مؤسسة مدنية منظاة تميزها طائفتان مختلفتان: الأوى  شعبية 
 العؤون الاتتااعية حاكم  متاودة توفض الانصياع للنظام الاتتااعي الممين، والثانية توبية منغاسة في

مطقعما السيادي، هؤلاا الفتيان الذشن شنتاطن إى  الأسو النبيلة عوفطا نمط معيعي يختلف عن نمطذج 
عيش الكبار، فمم  غالبا ما كانطا غير متزوتين ويجتاعطن لمناقعة آرااهم  المعارضة للأسوة والنظام 

شتايزوا بالتجطال والتعود ويميلطن أكثو للدفاع عن  الثقافي السائد، في حين كان فتيان الطبقة الععبية،
العبيد والفقواا والحوفيين وهكذا بدأ مصطلح المواهق الفئات الكادحة من المجتاع وشطتد في صفطفمم  

  .)1(شتططر حتى الطصطل إى  الطقت الواهن

 

 مراحل المراهقة: -2
ما، لكن الأغلبية تسير إى  أن بثلاث مواحل، اختلف العلااا في تحدشد زمن هيمو المواهق في نمط 

أما الموحلة  ،ععوة إى  غاشة الخامسة ععوالثانية الموحلة الأوى  وهي المواهقة المبكوة تمتد من سن 
المتطسطة فتبدأ من سن الخامسة ععو إى  الثامنة ععو، والمواهقة المتأخوة من الثامنة ععو إى  سن 

 والععوشن. دالطاح
 تتاثل فياا شلي:وعليه فإن مواحل المواهقة 

 مرحلة المراهقة المبكرة:   -2-1
 ماوفي ،البلطغتتزامن مع الناط السوشع الذي شصاحب و  ،سنة 15-12ما بين تقع هذه الموحلة 

شمتم  المواهق اهتااما كبيرا بمظمو تساه وليس بمستغوب أن تساع من المواهق تعليقات تدل على أنه 
قوان أهم  ما شعغل بال المواهق ولذا شلجأ المواهق إى  التعبه شكوه نفسه وفي هذا السن يمثل ضغط الأ
 .بأقوانه وتقليدهم  حتى شكطن مقبطلا منمم 

وتتايز هذه الموحلة بجالة من الخصائص من أهمما الحساسية المفوطة للاواهق وهذا سبب  
الإعواض عن  التغيرات الفيزشطلطتية وهي فترة لا تتعدى العامين، حيث شتجه فيما سلطك المواهق إى 

التفاعل مع الآخوشن، أي الميطل حوط الانططاا وشصعب عليه في هذه الفترة التحكم  في سلطكه الانفعالي 
وهذا شسبب له صعطبة في التكيف وتقبل القيم  والعادات والاتجاهات داخل الطسط الاتتااعي الذي 

                                                           

 .63ص  موتع سبق ذكوه، مقدم خديجة: )1( 
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الفيزشطلطتية، والانفعالية والاتتااعية و هذه الموحلة المظاهو الجساية والعقلية حيث تبدأ  ،فيهشعيش 
 )1(.الطفطلية السلطكياتالمايزة للاواهقة في الظمطر وتختفي 

 

  :المراهقة الوسطىمرحلة  -2-2
وتساى  ،مظاهوهاستاوار الناط في جميع  ماوشلاحظ فيسنة،  18-16هي الموحلة التي تمتد من 

ني فيما صعطبة فمم  محيطه وتكيفه مع حاتاته النفسية أحيانا هذه الموحلة بموحلة التأزم لأن الموافق شعا
 ،والبيطلطتية ويجد أن كل ما شوغب في فعله يمنع باسم  العادات والتقاليد دون أن يجد تطضيحا لذلك

وتمتد هذه الفترة حتى سن الثامنة ععوة، وبذلك فمي تقابل الططر الثانطي من التعليم  وتساى بسن 
هذا السن شصدر عن المواهق أشكالا مختلفة من السلطك تكعف عن مدى الغوابة والارتباك، لأنه في 

 )2(.ما شعاشنه من ارتباك وحساسية زائدة

  :المراهقة المتأخرةمرحلة  -2-3
لأن المواهق في هذه الفترة يحس بأنه  ،تعوف بسن اللياقةسنة، و  21-18تمتد هذه الموحلة من 

حيث شتجه  ،عالم الكبار وتقليد سلطكمم  المتاثل في دشدمحل أنظار الجايع وشبدأ الاتصال بالعالم الج
الفود محاولا أن شكيف نفسه مع المجتاع الذي شعيش فيه ومعاعوه الجدشدة وبين ظووف البيئة ليحدد 
مطقفه من هؤلاا الناضجين محاولا التعطد على ضبط النفس والابتعاد عن العزلة والانططاا تحت لطاا 

 م هذه الموحلة في:وتتاثل أهم  مما الجااعة.
 الإعداد للامنة والاستقلالية المالية. -
 الإعداد للزواج والحياة الأسوشة. -
الوغبة في اكتساب سلطك اتتااعي شتسم  بالمسؤولية من خلال الحصطل على مكانة ودور في  -

 )3(.المجتاع
 
 
 

                                                           
شام ، دار الأالسلطك العدواني لدى المواهقين بين التنعئة الاتتااعية وأساليب المعالجة الطالدشة "المنظطر والمعالجة"فيروز مامي زرارقة، فضيلة زرارقة:  )1) 

 .179، ص 2013للنعو والتطزشع، عاان، 
 .179لموتع نفسه: ص ا )2)
، مذكوة لنيل شمادة الماتستير، تخصص علم  النفس العيادي، استراتيجيات مطاتمة الضغطط لدى المواهقين الناتحين ذكطر وإناثوالي وداد:  )3(

 26 ص، 2015، 2تامعة وهوان 
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 خصائص المراهقة: -3
 لخصائص والتي من بينما:تتايز موحلة المواهقة عن غيرها من المواحل العاوشة بمجاطعة من ا

 :شبدأ بالتباطؤ نسبيا و شتايز الناط الجساي في بداشة هذه الموحلة بسوعته الكبيرة،  النمو الجسمي
يزداد ططل المواهق ووزنه ليصل في نهاشة هذه الموحلة النضج الجساي ف ،في موحلة المواهقة الطسطى

 للاواهق.
 شلي: ين مواعاة ماالطالدشن والموبي  ولأغواض التنعئة الاتتااعية للاواهق يجب على 

 الاهتاام بتغذشة المواهق وصحته العامة والنفسية ونعو الثقافة الصحية بين المواهقين. -
  )1(.إعداد الموافق للنضج الجساي والتغيرات الجساية التي تطوأ في هذه الموحلة -
  رتة معينة، وأهم  هذه في هذه الموحلة وظائف جميع أتمزة الجسم  بد تتغيرالفيزيولوجي: النمو

 .التغيرات حدوث البلطغ الجنسي، وشتم  في نهاشتما النضج الفيزشطلطتي للاواهق
 )2( :ولأغواض التنعئة الاتتااعية للاواهق يجب على الطالدشن والموبيين مواعاة ما شلي

دى شوح مظاهو البلطغ الجنسي للاواهق لتجنيبه مظاهو الحوج أو الارتباك أو القلق أو الخجل ل -
 حدوثه.

 تزوشد المواهق ذكوا أو أنثى بالمعلطمات الصحية الصحيحة. -
قد ، فإعداد المواهق لكي شتقبل التغيرات الفيزشطلطتية المختلفة على اعتبار أنها تغيرات عادشة طبيعية -

 العزلة والانططاا نتيجة لهذا النضج الفيزشطلطتي الذي بلغ دروته في هذه الموحلة.   في هتسبب هذت
 في بداشة موحلة المواهقة، تتعدد مظاهو الناط الانفعالي، وتتضح فيما الفووق  و الانفعالي:النم

 )3( :ما شليبين الأفواد وبين الجنسين، ومن أهم  مظاهو الناط الانفعالي في هذه الموحلة 
 الانفعالات العنيفة المتمطرة. -
 ات الكبار.ب الانفعالي وتقلب سلطك المواهق بين سلطك الأطفال وتصوفذبذالت -
 السعي حوط تحقيق الاستقبال الانفعالي عن الطالدشن وغيرهم  )استقلال العخصية(. -
 شلاحظ الخجل والانططاا والتاوكز حطل الذات نتيجة التغيرات الجساية المفاتئة. -

                                                           
 .120، ص 0320، دار صفاا للنعو والتطزشع، عاان، 1، طالتنعئة الاتتااعية للطفلعاو أحمد همعوي:  )1(
 .235، ص 2011، دشطان المطبطعات الجامعية، الجزائو،2، طالتكيف المدرسي للطفل والمواهق على ضطا التنظيم  العقلينادشة شوادي:  )2(
 .50، ص 2002، دار اليازوري العلاية للنعو والتطزشع، عاان، التنعئة الاتتااعية للطفلسميح أبط مغلي، عبد الحافظ سلامة، فدوى أبط رداحة:   )3(
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 التردد نتيجة نقص الثقة بالنفس. -
 ة.ظأحلام اليق شكطن الخيال خصبا والاستغواق في -
 نططاا.الإئاب واليأس والقنطط و ت من الاكتشتعوض لحالا -
  شزداد شعطره بذاته والتاود حوط مصادر السلطة.  -
 إذ شصل الذكاا إى  قاة  ،شصل الناط العقلي في نهاشة هذه الموحلة إى  درتة عالية :النمو العقلي

نضجه وشضطو نمط التفكير المجود والتفكير المنطقي والتفكير الابتكاري وشتبلطر التخصص الممني 
 تضح وتزداد القدرة على الاتصال العقلي مع الآخوشن وتزداد القدرة على التحصيل.وش
 )1( ولأغواض التنعئة الاتتااعية للاواهق يجب على الطالدشن والموبيين مواعاة ما شلي: 

 تناية التفكير المستقل والابتكاري لدى المواهقين. -
 وشع.إعداد المواهق لمساشوة الناط العلاي والتكنطلطتي الس -
 تعجيع على استخدام مصادر المعلطمات المختلفة الذي شساعد على الناط العقلي. -
 :تستاو عالية التنعئة والناط الاتتااعي، حيث شستاو تعلم  واستدخال  النمو الاجتماعي

ين والقادة من الأشخاص الهامين في حياة الفود مثل: الطالدشن والموبي  القيم  والمعاشير الاتتااعية 
   .)2(بين من الوفاق ومن الثقافة العامة التي شعيش فيما المواهقوالمقو  

 )3( نجد: وأهم  مظاهو الناط الاتتااعي في المواهقة
 د الثقة بالنفس وتطسيع الأفق والنعاط الاتتااعي.شاتز  -
 النزعة للاستقلال الاتتااعي والميل للزعامة. -
 التطحد مع شخصيات خارج نطاق البيئة. -
 الأنانية وزشادة الطعي بالكافة الاتتااعية. زشادة التذبذب بين -
 الوغبة في تطتيه الذات والسعي لتحقيق التطافق العخصي والاتتااعي. -
  للاثل والقيم  مثل: الوتطلة والتضحية وأداا الطاتب والذكاا.محب  -

                                                           
 .121عاو أحمد همعوي: موتع سبق ذكوه،  )1(
 .182، ص 2005، دار وائل للنعو، عاان، 1، طالتربية والتنعئة الاتتااعيةعبد الله زاهي الوشدان:  )2(
 . 51سميح أبط مغلي، عبد الحافظ سلامة، فدوى أبط رداحة: موتع سبق ذكوه، ص  )3(
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 أشكال المراهقة: -4
افات، وتختلف أثبتت البحطث العلاية أن للاواهقة أشكالا متعددة وصطرا تتباشن بتباشن الثق

باختلاف الظووف والعادات الاتتااعية والأدوار التي شقطم بها المواهقين في مجتاعمم ، وتتخذ موحلة 
 المواهقة عدة أشكال هي كالتالي:

  المراهقة المتوافقة: -4-2
وتكامل  ،والإشباع المتزن ،والميل إى  الاستقوار ،الاعتدال والهدوا النسبيفي  سماتها العامةتتاثل 

الانفعالية الحادة، والتطافق مع الطالدشن  والخلط من العنف والتطتوات ،الاتجاهات والاتزان العاطفي
والأسوة، والتطافق الاتتااعي والوضا عن النفس، وتطافو الخبرات في حياة المواهق، وعدم الاسواف في 

 الخيالات وأحلام اليقظة، وعدم المعاناة في العكطك الدشنية.
 )1( المؤثوة فيما:ومن العطامل 

 المعاملة الأسوشة الساحة التي تتسم  بالحوشة والفمم  واحترام رغبات المواهق. -
 حوشة التصوف في الأمطر الخاصة، والاستقلال النسبي وعدم تدخل الأسوة في شؤونه الخاصة. -
 شعطر المواهق بتقدشو والدشه واعتزازهما به، وشعطره بتقدشو أقوانه وأصدقائه. -
لفواغ بالنعاط الاتتااعي والوشاضي والتفطق الدراسي، والاحساس بالأمن شغل أوقات ا -

 والاستقوار.
 الانصواف بالطاقة إى  الوشاضة والثقافة الأبدشة والدشنية. -
  المراهقة الانسحابية المنطوية: -4-2

ص والخجل والععطر بالنقص، ونق ،والعزلة والتردد ،الانططاا والاكتئاب تتاثل في سماتها العامة
المجالات الخارتية والاقتصار على أنطاع النعاط الانططائي وكتابة المذكوات التي شدور معظاما حطل 
الاتصالات والنقد، والتفكير والمتاوكز حطل الذات ومعكلات الحياة ونقد النظم  الاتتااعية والثطرة 

التي تدور حطل مطضطعات  اليقظةعلى توبية الطالدشن ومحاولة النجاح الدراسي، والاستغواق في أحلام 
النفسية والخلاص  عبعة، والاتجاه إى  النزعة الدشنية المتطوفة حاثا عن الواحةالحومان والحاتات غير الم

  .من معاعو الذنب
 

                                                           
 .403، ص 1986، دار المعارف، القاهوة، الطفطلة والمواهقة علم  نفسحامد عبد السلام زهوان:  )1(
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 )1( ومن أهم  العطامل المؤثوة فيما:
اضطواب الجط داخل الأسوة كاستخدام أسلطب التسلط وسيطوة الطالدشن وحماشتمم  من إنكار  -

 ة لعخصية المواهق.الأسو 
 توكيز قيم  الأسوة حطل النجاح الدراسي وقلة الاهتاام بماارسة النعاط الوشاضي. -
 .الفعل الدراسي وسطا الحالة الصحية -
نقص إشباع الحاتة إى  التقدشو والحومان العاطفي، وكذا ضعف المستطى الاقتصادي  -

 والاتتااعي.
 المراهقة العدوانية المتمردة: -4-3

والاحووافات  ،طرة ضد الأسوة والمدرسة والسلطة عاطماثالو في التاود ا العامة سماتهتتاثل 
خاصة من الطالدشن، وتحطيم  أدوات  الانتقامطة والزملاا، والعناد بقصد الجنسية والعدوان على الخ

 واشات المغاموات، والحالات ضد رتال الدشن.والتعلق الزائد بو  ،المنزل
 :ما شلي العطامل المؤثوة فيماومن 

 تزمة وصوامة القائاين على التربية.للمالتربية الضاغطة ا -
 تأثير الصحبة السيئة وتوكيز الأسوة على النطاحي الدراسية فقط وإهمالها للنعاط الترفيمي والوشاضي. -
  )2(.الحاتات والميطل إشباعقلة الأصدقاا ونقص  -
 المراهقة المنحرفة: -4-4

 بما شلي:واهقة العكل من الم ويمتاز هذا
 تأخذ المواهقة صطرة الاحولال الخلقي التام أو الانهيار النفسي العامل. -
 الابتعاد عن المعاشير الاتتااعية في السلطك. -
 موور المواهق بخبرة ططشلة أو صدمة عنيفة خلال مواحل سابقة. -
 اته أو التدليل الزائد.القسطة العدشدة في التعامل مع المواهق من قبل العائلة وتجاهل احتيات -
 الصحبة السيئة مع جماعة الأقوان مع انعدام الوقابة في الأسوة والمدرسة. -
 

                                                           

 .181فيروز مامي زرارقة: موتع سبق ذكوه، ص  )1( 
 .405حامد عبد السلام زهوان: موتع سبق ذكوه، ص  )2( 
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 )1(.الموور بخبرات شاذة موشوة والصدمات العاطفية العنيفة -

 حاجات المراهق: -5
الدوافع التي تطته المواهق للقيام بسلطك ما تلك يمكن تعوشف حاتات المواهق على أنها 

 .  إى  تحقيق هدف معينللطصطل 
 :نذكو ما شلي ومن بين هذه الحاتات

 :الحاجات الجسمية  
والتي تمثل الحصطل على جميع المتطلبات الجساية الأساسية مثل الأكل والعوب والنطم 

 حتى تهيئ الجسم  للقيام بطظائفه المختلفة، وتمثل قاعدة هوم الحاتات لدى "ماسلط". ،وغيرها
 :الحاجات النفسية  

قا لنظوشة "إرشك إرشكسطن" تكطشن الهطشة والتي تعكس تفاعل العطامل البيطلطتية وف
والاتتااعية والسياق الثقافي لتكطشن العخصية العامة لدى المواهق، حيث أن تحقيق الهطشة 
بهذه الفترة شعكس قدرة المواهق على تقدشو الذات والدافعية للانجاز وقد شؤدي بعض العطامل 

ة أو البيئية لإعاقة تكطن هطشة المواهق والتي تؤدي لتأخير تكطنها لتزاشد السلبية العخصي
  )2(مستطى القلق حطل أحد هذه العطامل.

 :الحاجة إلى الأمن  
إى  الععطر بالأمن  الجساية، الحاتةإى  الأمن الجساي والصحة  تتضان الحاتة

اتة إى  الاسترخاا والواحة، إى  تجنب الخطو والألم، الحو الداخلي، الحاتة إى  البقاا حيا، 
الحاتة إى  العفاا عند الموض والجوح، الحاتة للحياة الأسوشة الآمنة المستقوة السعيدة، الحاتة 
إى  الحااشة ضد الحومان من اشباع الدوافع، الحاتة إى  المساعدة في تل المعكلات 

 )3(العخصية.

 

 

                                                           
ادة الماتستير، تخصص توبية ، مذكوة مكالة لنيل شماستراتيجية مطاتمة الضغطط النفسية لدى المواهقين ذوي صعطبات التعلم تدو عبد الحفيظ:  )1(

 .27، ص 2014، 2علاتية، تامعة سطيف 
 .19، عاان، ص 2009، 8، العدد مجلة رسالة التربيةية: " المواهقة مفمطمما وحاتاتها المختلفة"، شخالصة البطا )2( 
 .401حامد عبد السلام زهوان: موتع سبق ذكوه، ص   (3)
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 :الحاجات الاجتماعية  
وشق عالية التفاعل الاستراتيجي، والتي شقصد بها طبيعة كان في تقدشو الذات وذلك عن طت

هق والتي تؤدي لاكتساب المعلطمات بطوشقة غير مباشوة، كاستخدام االتفاعلات الاتتااعية لدى المو 
الهاتف لدى المواهق والذي شتعدى كطنه وسيلة للحصطل على المعلطمات كطوشقة غير مباشوة لإظمار 

 .شؤدي ذلك إى  رفع مستطى تقدشو ذات المواهقالموغطبية الاتتااعية حيث  
ما   نذكو ة حالة القلق والتطتو ومن أبوز الحاتات الطتدانية الاتتااعية اللازمة للتقليل من حد  

 (1):شلي
 الحاتة لتعارك الأفكار وتبادل الأحاسيس. -
 الحاتة للاهتاام بمعاعو الآخوشن ورضاهم  ورغباتهم . -
 الحاتة للاستقبال الاتتااعي. -
 الحاتة للاهتاام بالآخوشن. -
 الحاتة للقوب من الآخوشن. -
 الحاتة للأمان النفسي والتعبير عن الذات. -
 الحاتة للإنجاز والنجاح   -
 :الحاجة إلى النمو العقلي والابتكار  

تتضان الحاتة إى  التفكير وتطسيع الفكو والسلطك والحاتة إى  الخبرات الجدشدة والتنطع 
ات عن طوشق العال والحاتة إى  النجاح والتقدم الدراسي والحاتة إى  التعبير والحاتة إى  اشباع الذ

عن النفس والحاتة إى  المعلطمات ونمط القدرات وهناك أشضا الحاتة إى  التخلص من التطتو النفسي 
  (2)وهي حاتة نفسية والحاتة إى  الترفيه والتسلية والحاتة الاقتصادشة.

 حياة المراهق:التحديات السلوكية في  -6
لانتقال من فترة إى  فترة أخوى وتغيرات كاملة لم إن موحلة المواهقة موحلة حساسة نتيجة ا

تكن من قبل وإن هذا التغير الذي يحصل يجعل المواهقين شعانطن في حياتهم  من عدة صواعات 
 نطضحما كالآتي:

                                                           
 .02خالصة البطاسية: موتع سبق ذكوه، ص   (1)
 .57، ص 2008والتطزشع، الجزائو،  ، دار هطمة للطباعة والنعومن الطفطلة إى  الزواج الإنسانعبد الوحمن الطافي: ( 2( 
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 :الصراع الداخلي  
ومنما: صواع بين الاستقلال عن المواهق من وتطد عدة صواعات داخلية  نيحيث شعا

بين مخلفات الطفطلة ومتطلبات الوتطلة والأنطثة وصواع بين  الأسوة الاعتااد عليما وصواع
طاطحات المواهق الزائدة بين تقصيره الطاضح في التزاماته وصواع بين غوائزه الداخلية وبين التقاليد 

بادئ وهط صغير وبين تفكيره الناقد الجدشد والصواع الدشني بين ما تعلاه من شعائو ومالاتتااعية 
وفلسفته الخاصة للحياة، وصواعه الثقافي بين تيله الذي شعيش فيه بما له من آراا وأفكار والجيل 

  )1(.السابق
 :الاغتراب والتمرد  

فالمواهق شعكط من والدشه لا شفماانه ولذلك يحاول الانسلاخ عن مطاقف وثطابت 
لتأكيد وإثبات تفود وتماشزه، وهذا شستلزم معارضة لسلطة الأهل لأنه شعد  ورغبات الطالدشن كطسيلة

فطقية أو أي تطتيه إنما هط استخفاف لا شطاق بقدراته العقلية التي أصبحت مطازشة أي سلطة 
تطهوشا لقدرات الواشد واستمانتمم  بالووح النقدشة المتيقظة لدشه، والتي تدفعه إى  تمحيص الأمطر  

قاشيس المنطق، بالتالي تظمو لدشه سلطكيات التاود والمكابوة والعناد والتعصب كافة وفقا لم
 والعدوانية.

 

 :الخجل والإنطواء  
لتدليل الزائد والقسطة، الزائدة شؤدشان إى  شعطر المواهق بالاعتااد على الآخوشن في حل إن ا

ة الصواع نفسه فتزداد حد   تتطلب منه أن شستقل عن الأسوة وشعتاد علىمعكلاته لكن طبيعة الموحلة 
  )2(.لدشه وشلجأ إى  الانسحاب من العالم الاتتااعي والانططاا والخجل

 

 :السلوك المزعج  
سببه رغبة المواهق في تحقيقه مقاصده الخاصة دون اعتبار للاصلحة العامة، السلطك المزعج 

لكات، يجادل في الأمطر التالي قد شصوخ، شسوق، شوكل الصغار وشتصارع مع الكبار، شتلف الماتبو 
 شمتم  بمعاعو غيره.ان ولا ذالتافمة، شتطرط في المعاكل، يخوق حق الاستئ

 
 

                                                           

 .118، ص 2009، الدار العالمية للنعو والتطزشع، الأردن، 1، طالبعد الارتقائي في التربيةمدثو سليم  أحمد:  )1( 
 .119ص ه، الموتع نفس )2( 
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 :العصبية وحدة الطباع 
فالمواهق شتصوف من خلال عصبيته وعناده شوشد أن يحقق مطالبه بالقطة والعنف الزائد وشكطن  

 )1(.متطتوا بعكل شسبب إزعاتا كبيرا للاحيطين به
 حلة المراهقة:اضطرابات مر  -7

شطتد العدشد من السلطكات والأفكار الناطية المتضاربة في المجتاعات العامة تجلت لدى بعض 
الماارسين والباحثين في ميدان الصحة النفسية والعقلية وفي ميدان التربية، وأهم  هذه الأنماط الأكثو 

  )2( شلي: شيطعا حطل المواهقة ما
  المراهقة مرحلة اضطراب: -

"فترة  :طل"، الذي شساي تعكيل موحلة المواهقة بــــه"لـــ:مؤلف حطل المواهقة كان  لعل أول
الصخب الانفعالي"، حيث تتايز بالضغط والصواعات وعدم الاستقوار وبقانطن المتناقصات، شتقاسم  
هذا التعوشف حطل المواهقة أشمو الباحثين في أحواا المعاطرة، حايث تحدث الصواعات والاضطوابات 

غييرا في التنظياات الداخلية للأنا وفي علاقات الفود مع المحيط، هذه الطضعية شنتج عنما القلق، ت
 التأنيب ومعاعو العداا والمعارضة.

 النضج يسبب الاضطرابات في النمو: -
النضج شقدر غالبا فيزشطلطتيا، حسب ستاشنبرغ النضج بارتفاع الصواعات بين الآباا والمواهقين 

وخلص إى  أن هذه الصواعات تساهم  في تنظيم  الحياة العائلية وقد شتم  معوفة نضج  ثم استقوارها،
لاته وتقاصاته، ثالمواهق، ليس من خلال الجانب الفيزشطلطتي، فبالنسبة لفووشد شتم  انطلاقا من تم

 وتكطن في الغالب متاثلة في الطاطح إى  سن الوشد.
 سيطرة الصراعات على العلاقات الوالدية:   -

شنظو إى  العائلة وجماعة الوفاق على أنهاا مجاطعتان غير متصلتين وقطشتين متعارضتين، أما كان 
شعتبر "بلطس" بأن ، حيث البحطث الحدشثة توى بأنهاا عالمان توبطماا علامات متكاملة ومستاوة

                                                           

 .119ص  ،همدثو سليم ، موتع سبق ذكو  )1( 
، الجزائو، حمة لخضو، الطاديتامعة  ، 13العدد  ،الاتتااعية والبحطث الدراسات مجلة، " تجليات اضطوابات موحلة المواهقة" عبد القادر بهتان:  )2( 

 152، 150 ص ص ،2015دشسابر 14
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د تسايا العلاقات بين المواهقين والآباا تسيطو عليما ما تسايه بــ "الموحلة الثانية لانفصال الفو 
 وانفعاليا" وهذا ما يمكن من تعكيل الذات وبلطرتها.

  صعوبة تشخيص المراهق: -
 من الصعطبة تعخيص المواهق بسبب الأزمة أو الأزمات التي شعيعما، حسب "باشلي سالينبال"

الصعطبة بمكان الفصل بين أزمة المواهقة البسيطة والذهان خلال الناط، وشؤكد "فاشنو" أن  تكان
 ضئيل لدى فئة المواهقين.الذهان 

وتطوق "بارون" إى  الاكتئاب وصطره المقنعة لدى المواهق، وقابليته للإصابة به، لكننا نجد في 
الدليل التعخيصي الثالث والوابع للأمواض النفسية والعقلية تداول إكلينيكية للاكتئاب لكل الفئات 

 )1(.العاوشة
 ة:ــالمراهقمشكلات  -8

وحلة صعبة وططشلة نسبيا، شصحبما الكثير من المعكلات ما شوتع منما إى  موحلة المواهقة م
طبيعة الموحلة ذاتها، وما استحدثته في نفطس المواهقين من تغيرات شععوون بها، ولا يجدون منفذا 
لإشباعما أو لتحقيقما أو إى  ما شلقطنه من المجتاع الخارتي من عدم فمم  وتقدشو واختلاف في 

 :ما شلي ومن بين المعكلات التي شعاني منما المواهقطنوتمات النظو، 
  أمواض الجماز الهضاي ومنطقة الحطض  شتاثل في الاتجاه العام السائد هذاالصحية: المشاكل

عند الصبيان والفتيات والذي شكطن سببما العطامل النفسية، كذلك التي شعاني منما المواهقطن 
العباب والأرق والعصبية التي يحتال أن تنتج عن  وزارة الصحة الأموشكية معكلة حسبحسب 

  اضطوابات عاطفية.
أكثو من حجامم  الطبيعي،  %20وأن  ،من المواهقين أقل من الطزن الطبيعي %24كذلك تبين أن 

ومنه فإن معاكل الصحة أكثو حدة من خلال المواهقة منما خلال الطفطلة أو الأطفال الأصغو الذشن 
   )2) .زائدة عن اللزوم شمتم  الأهل بهم  بجدشة

 :الطفل في موحلة المدرسة الابتدائية شكطن لدشه ميل  مشكلة الانطواء أو العزلة الاجتماعية
لمصاحبة الآخوشن، وشصل هذا الميل إى  قاته في نهاشة فترة الطفطلة المتأخوة، وشتراتع هذا الميل في 

                                                           

 .152ص  موتع سبق ذكوه،عبد القادر بهتان:  )1( 
                   ،2004، مكتبة مدشطلي، القاهوة، 1، توجمة: داليا عزت مؤمن، طسيكطلطتيا الطفل والمواهقوي كلاي ليندتطشن: روبوت واطسطن، هن )2( 

 .585ص 
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لعب، فينسحب من الجااعة وشقضي بداشة موحلة المواهقة، حيث شفقد الطفل ميله إى  رفاق ال
معظم  وقته وحده، وإذا كانت له غوفة خاصة فإنه شغلقما على نفسه وهذا الانسحاب من 

وبالتالي انهيار لكثير من صدقات الطفطلة، كاا يحدث أشضا الجااعة شصاحبه نزاع مع الأصدقاا 
 .)1(انعزال مفاتئ وواضح عن نعاط الأسوة

حلة المواهقة في الغالب إى  عطامل أسوشة، منما عدم تفمم  الطالدشن وتوتع أسباب الانططاا في مو 
لوغبات وحاتات المواهق، وإهمالها لتلك الحاتات، من تمة هذا الانططاا شساعد المواهق على 

 التخلص من القلق الذي شعانيه ولط مؤقتا.

 

  :تجة عن وقت الفواغ الأزمات والتصوفات التي شقطم بها المواهقطن نا ل  إن تمشكلة وقت الفراغ
الذي لا شعوف العباب أشن شقضيه، وهي دوافع ورغبات لا تجد طوشقما للانطلاق والاتساع في كل 
الأوقات، بل كثير ما تحطل ظووف الحياة وقيطدها دون التعبير عنما والسااح لها بإشباع نفسما، 

ذه الوغبات وبين قيطد الحياة متطلباتها ومن هنا شأتي الصواع بين الحاتة إى  التعبير عن هوتحقيق 
وظووفما ومطانعما، ومن هنا أشضا تبدو أهمية تنظيم  أوقات الفواغ وشغلما بهطاشات محببة إى  النفس أو 

 )2(.بنعاط توويجي
 

  :من أهم  المواحل التي شظمو فيما السلطك العدواني،  عتبرموحلة المواهقة تمشكلة الغضب والعدوان
شتاثل هذا السلطك في مظاهو كثيرة منما التموشج في الفصل والاحتكاك حيث شكثو بين المواهقين، و 

بالمعلاين وعدم احتراممم ، والعناد والتحدي، وتخوشب أثاث المدرسة والفصل والإهمال المتعاد لنصائح 
وتعلياات المعلم ، وعدم الانتظام في المدرسة ومقاطعة المعلم  أثناا العوح، وفي سن المواهقة شستعال 

الآخوشن وعبارات  العتائم  والتقليل من قدرقطن الطسائل المختلفة للتمجم  العفمي وهذه تعال المواه
  )3(.بالطشاشات وكل هذه إشارة وتعبير عن الغضب وطوق للعداوة والانهااكشاعات التمجم  ونعو الإ

 

 :اكل إن اختيار المواهق لممنة معينة شيا صعب وهذا ما يجعلما من المع مشكلة اختيار المهنة
و في هذا الأمو عادة تفكيرا واقعيا مطضطعيا، أو شضع له التي شعاني منما هذا الأخير، لأنه لا شفك  

                                                           
تير، ، مذكوة ضان متطلبات الحصطل على درتة الماتسمعكلات المواهقات الاتتااعية والنفسية والدراسيةخطلة بنت عبد الله السبتي العبد الكويم:  )1(

 .79، ص 2004تخصص الخدمة الاتتااعية، تامعة الملك سعطد، السعطدشة، 
 .154، ص 1981، دار المعارف، القاهوة، المواهقة خصائصما ومعكلاتهاواهيم  وحيد محاطد: إب )2( 
 .77خطلة بنت عبد الله السبتي العبد الكويم: موتع سبق ذكوه، ص  )3( 



 المواهقة وعلاقتما بالألعاب الالكترونية                    الثالث                                          الفصل 

 - 78 - 

خطة سابقة بل تبدو ميطلهم  غير محددة للدرتة التي تطتممم  حوط طوشق واضح، فضلا عن 
طص ومن المساعدة الضئيلة التي شتلقطنها من الأسوة أو المدرسة أو غيرها من المؤسسات بهذا الخص

القليل من المواهقين من شعوف  تم يحاول العباب تأخير هذا الاختيار أططل فترة ممكنة، حيث إن  
شوشد وإنما الذي يحدث في أغلبية الأحطال هط أن تظل أفكار هذا الطوشق وشعوف بالضبط ماذا 

ف العباب حطل هذا المطضطع غير محددة وغير واضحة، حتى يجدوا أنفسمم  فجأة أمام المطق
  )1(.الصعب، عندما يجبرون بضوورة الالتحاق بالعال

 

 :تعتبر المخدرات من أكثو الآفات الاتتااعية انتعارا بين المواهقين في  مشكلة المخدرات
الطلاشات المتحدة الأموشكية والدول الصناعية وغيرها من دول العالم، حيث شععوون أنها تمنحمم  

 .د من لحظات الحزن وعدم الارتياحلحظات من المتعة، بالإضافة إى  العدش
وشعتبر تعاطي الكحطل في الموكز الثالث بين العطامل التي تسبب المطت في الطلاشات المتحدة 

هذه اكتسبطا مليطن أموشكي شتعاططن المخدرات تبين أن الكثير منمم  قد  %13الأموشكية، ومن بين 
    )2(.الآفاتهذه  بلة لاستقبال مثلالعادة في موحلة المواهقة التي تعتبر موحلة حساسة قا

 سبل التعامل مع مشكلات المراهق: -9
تكعف الأستاذة فطزشة حسن النعاة عن سبل التعاطي مع معكلات المواهق والتي تقساما إى  

إن الطقاشة من هذه المعاكل لا  ىفتر  ،قساين الطقاشة من هذه المعكلات، والتربية والتنعئة الصحيحة
البيئة الصالحة لناط المواهق، وأتيحت له الفوصة لناط العخصية تم  إلا إذا ضاعفنا الجمطد وهيئنا ت

  )3(:ما شلي السطشة، وشتم  ذلك عن طوشق

 

 اكتعاف المعكلات العامة مبكوا والاستعانة بالاختصاصيين النفسيين لمعالجتما. -

 

معكلات الناط الجساي والبلطغ وكيفية مساعدة المواهق في أن شتعلم  العيا الكثير من تساه و  -
 .علاتما

 

 علاج الاضطوابات العصبية والتطتو. -

 

                                                           

 .110ذكوه، ص  وحيد محاطد: موتع سبق إبواهيم   )1( 
 .423، ص 2011، دار المسيرة للنعو والتطزشع والطباعة عاان، 3، طعلم  النفس التططري الطفطلة والمواهقةصالح محاد أبط تادو:  )2( 
 .75، ص 2005، التربية للنعو والتطزشع، موحلة المواهقة بين مسؤولية الأسوة ودور المجتاعمحاد صدشق محاد حسن:  )3( 
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إعداد بوامج منظاة لخدمات الارشاد النفسي والمدرسي بالمدرسة والذي تفتقو إليه مدارسنا  -
 الإعدادشة حاليا.

 التركيز على التربية البدنية والخلقية ونمط الضاير والضبط الذاتي للسلطك. -
 تطفيق الصلة بين المدرسة والبيت. -
 التدرشب على تحال المسؤولية. -
 حسن اختيار المعلم  الموبي الوائد. -
 تطفير بوامج وأنعطة مدرسية مفيدة لعغل أوقات الفواغ. -
 الاهتاام بوعاشة المعكلات الفودشة. -

 ( 1) :ا شليمفطزشة حسن النعاة ومن بين سبل العلاج التي أشارت إليما الأستاذة 

التربية البدنية والخلقية من حيث غوس العقيدة السلياة والأمو بالمعووف والتدرشب على العبادات  -
 والأخلاق الفاضلة والأعاال الصالحة إى  تانب القدوة من الطالدشن والإخطة الكبار.

 الوفق والحب والبعد عن العنف. -
 اقته.التكليف بالطسع حايث لا شكلف المواهق فطق ط -
 غوس القيم  الأخلاقية والدشنية في نفطس الأبناا وتعجيعمم  على أداا العبادات. -
 عدم السخوشة من معكلاتهم  ومصاحبتمم  والتعامل معمم  بقدر عالي من الأهمية. -
تناية هطاشات المواهق فعلى الآباا أن يحاولطا اكتساب الهطاشات التي شفضلما أبنائمم ، ويجب أن  -

 ى تنايتما.شساعدونهم  عل
 )2(إشعار المواهق بالحب والاهتاام ومعاركته اهتااماته. -

 للألعاب الإلكترونية: المراهقعوامل استخدام  -10
حساب الألعاب الأخوى فقد  أن شنجذب المواهقين حوط الألعاب الإلكترونية على الم شعد غوشب

 .أدى انتعار الكطمبيطتو في السنطات الأخيرة إى  بووز دورها بطضطح 
 

                                                           
 .74ه، ص وتع سبق ذكو م:الصدشق محاد حسنمحاد  ( 1)
  /https://mawdoo3.comسناا الدوشكات: "طوق التعامل مع المواهقين" من المطقع الإلكتروني:)2(
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 )1(:ولعل أبوز ما شدفع المواهقين إى  هذه الألعاب ما شلي 
 عدد من عوامل الجذب: على اشتمالها 

إن الألعاب الإلكترونية بمختلف أنطاعما تجذب الأطفال والمواهقين بما تطحيه لهم  من 
معارك في الأدغال أو غزو في الفضاا أو تطهممم  بدخطل عصطر ما قبل التارشخ مثل: قتال 

 صطرات وما لذلك، بالإضافة إى  تطظيفما لوسطم والألطان والخيال والمغاموة.ناشالد
 :تتطلب التأمل والتركيز 

فأحيانا تقدم اللعبة سباقا للسيارات تتنطع أفكار ومطضطعات الألعاب الإلكترونية 
، تتطلب خلالها من المواهق التركيز أثناا القيادة، والعال على تجنب الحطاتز قدر الاستطاعة

أو تقدم ألعابا للخيال العلاي في الفضاا أو شخصية بطل خارق على نمط "سطبو مان" 
 شصارع الأشوار وشتغلب على المصاعب.

 

 :فيها محاكاة للأبطال 
تعكل الألعاب الإلكترونية بالنسبة للاواهق إطارا ومجالا شتقاص فيه شخصية البطل 

اللعبة مع غيره من أبطال اللعبة، كاا  شتحوك وشنتقل وشعدل سلطكه، كاا شتفاعل وشندمج في
ق المواهقين والأطفال ممام أبطال اللعبة شسماان في تعلأن التداخل والتكامل بين وظائف و 

بهذه اللعبة، وذلك من خلال تعوض الأبطال لعقبات كالمتفجوات والعطائق الطبيعية التي 
 شتطتب على كل بطل التعامل معما بفاعلية.

 

 مية افتراضية:توفيرها عوالم وه 
تطفو الألعاب الإلكترونية للأطفال عالما وهميا بعيدا عن العالم اليطمي الحقيقي ولكنه 
محدد في الزمان والمكان ويمثل مطقعا مادشا وأحداثا تطفو له إمكانية تمثيل ذاته في إطارها وذلك 

 اندماته ببطل معين أو تحقيق رغباته في العالم الطهمي.من خلال 
 
 
 

 
 

                                                           

 .9، ص 2015، مذكوة مكالة لنيل شمادة الماتستير، تامعة تطنس، تأثير الألعاب الإلكترونية على الأطفال وسام سالم ناشف: )1( 
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  من السيطرة والتحكم في الأحداث والأشخاص: تمكينها  
إن من الأسباب الكامنة وراا تعلق المواهقين بالألعاب الإلكترونية أنها تمثل تزاا من النعاط 

على المستطى  والأشخاصالاتتااعي الذي شسعى من خلاله إى  السيطوة والتحكم  في الأحداث 
 )1(. لي والعالميالمح

  :المراهقعلى  ونيةأثر الألعاب الإلكتر  -11
التي تميزه  الإنمائيةإن المواحل العاوشة بمختلف أقسامما تعطي للإنسان مجاطعة من الخصائص 

ة التي شتايز فيما بالتطافق البصوي وقطة حاسة وتفسو سلطكياته ومعارفه خاصة من الناحية الحسي  
 الذكاا والتخيل والتذكو والانتباه الحسي، والناحية العقلية من نمط سوشع في إدراكهالساع ودقته وتططر 

وفمم  إدراك المفاهيم  بعكل مجود أكثو، وحتى الناحية الانفعالية تعزز الدافع لدشه في نعاطاته اليطمية 
نها وشعيش ضانما فمط شعيش في تط من الموح والحب والععطر وعلاقته الاتتااعية النفسية التي شكط  

 )2(.م اليقظة ويحاول التعبير عن معاعوه فيمابالمسؤولية شيئا فعيئا شستغوق في أحلا
فكل هذه المظاهو الإنمائية لموحلته العاوشة يجعل علاقته بالعالم من حطله تختلف، لذلك يختلف 
التلقي عند كل الفئات العاوشة، انطلاقا من استراتيجيات التلقي وآليات استغلال النعاط الذهني 

رس يملك الخبرة والطعي في التحليل دتلقي هاوي وآخو متاوالذوقي والمعوفي فالأمو يختلف بين م
والنقد، وكذلك الحال في الفئة العاوشة الطاحدة، أي بين مواهق وآخو فلا يمكن أن تكطن عالية 

   )3(.التلقي واحدة معتركة ومتطابقة لدى جميع المواهقين المعوفية والإدراكية وخبرات كل منمم 
شكل الألعاب ومضاطنها لأنهاا على على المواهق شعتال أثو الألعاب الإلكترونية إن 

فاجاطع العطامل العكلية والتصايم  للألعاب الإلكترونية شوسم  ، في تحقيق هذا الأثو نتكاملات
للاواهق واقعا افتراضيا لا يمد بصلة لطاقعه الحقيقي مما يجعله المفضل لدشه انطلاقا بانبماره بتلك 

 ل عالم الألعاب الإلكترونية نقائص عالمه الحقيقي.ض من خلاط  التصاميم ، حايث شع
إن كبر العوكات العالمية الباحثة عن المزشد من الأسطاق والتروشج والأرباح، تفكو دائاا لإنتاج 
ما شلبي الحاتات المتجددة وما يجذب المزشد من المتلقين، وتحاول أن تجد أسمل المنافذ للطصطل إى  

 طاضع الضعف والحاتة والنقص في مستطى كفااة تلقيمم ، وذلك مندواخلمم  وغوائزهم  مستغلة م
                                                           

 10، ص موتع سبق ذكوه وسام سالم ناشف: )1( 
 .106أميرة معوي: موتع سبق ذكوه، ص   )2(
 .133فاطاة هلال: موتع سبق ذكوه، ص  )3( 
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ده تقطم على عطامل الجذب والإثارة والتسطشق والإغواا والطهم  الذي تجس   هداخلال صناعة مع
 عناصو الخطاب المتاثلة بالعكل واللطن والمطسيقى واللغة والغوابة والخيال اللامحدود.

من ثقافة الإنسان العامة هي ثقافة  %85و  75ح بين وتعير الدراسات العلاية أن ما شتراو 
حسية بصوشة والمواهق لن شكطن بمعزل عن هذه الحقيقة العلاية في عصو ثقافة الصطرة، الذي أصبحت 

ن ما شقدم على العاشة من صطر إحيث ، سططة التالك فيه في شد المتحكم  الذي في تقنيات الصطرة
و العكلية والتركيبية، التي تعيد صياغة الطاقع بوؤى متخيلة، العناصورمطز وعلامات هي مجاطعة من 

بل أنها عبارة عن وهم  الطاقع المتخيل من قبل تمة الارسال لإنعاا رسالة تتطفو على علامات ورمطز 
   )1(.شنتظو منما تذب المتلقي والتأثير عليه من خلال إصدار الأحكام

حات الإلكترونية والهطاتف الذكية التي تضم  في ظل دخطل الطسائط الإعلامية الجدشدة كاللط 
س سططة الجاذبية البصوشة للألعاب الإلكترونية حيث أصبحت هذه الطسائط شاشات تذابة تكو  

تحاصو الحياة اليطمية والطاقعية للتلايذ، خاصة في غياب الوقابة الحقيقية بدا من الطسط الأسوي إى  
ي للاواهق شكطن قطشا من الغوبي من هذه الألعاب فالمجال الحس   المجتاع والهيئات المعنية بمواقبة الطافد

، من الناحية البصوشة، ما يجعل استقباله لبعض المعلطمات شكطن من خلال الصطر والمطاد غير مكتطبة
للألعاب الإلكترونية هط البطابة لنفاذ مجاطعة الأفكار والدلالات والومطز  يتصايم  العكلهنا شكطن ال

وتثبيتما داخل إطارهم  المعوفي والقياي والتفكيري، لأن الصطرة  والمواهقين ذهان الأطفالإى  أوالقيم  
دلالات وإيحااات وتعبيرات لا تنتمي إى  مجود البعد الجاالي تحال مماة تتجاوز البصو إى  البصيرة، 

بل تحيلما إى  وسط  منما، فالمخزون الدلالي للصطرة يجعلما أداة اتصالية عالية التأثير العاطفي والمعوفي
   )2(.حطاري ممتد، محدثة غزارة في المعاني والدلالات وحضطرا كثيفا في المعمد الثقافي والمعوفي

إن المضامين التي تبث من الألعاب الإلكترونية إى  التلايذ هي مضامين ذات موتعية غوبية، 
ض النظو عن تصنيف تلك تنطلق من مبادئ مصنعيما ومحيط حياتهم  الثقافية والقياية، وهذا بغ

المضامين بين السلبي والإيجابي، وبذلك نجد العطامل العكلية والتصاياية والصطرة للألعاب الإلكترونية 
الطفل والمواهق بجاهزشة تامة نفسيا وعقليا لاستقبال تجمز  نات، حيث تعال عال ومفعطل المسك  

المعوفية إى  زشادة فوص تبني تلك المضامين  للخبرة التحليلية ولأبعادمضامينما، حايث ساعد افتقاره 
التي كانت سلبية في أغلبما، فالتلايذ لعدة التأثير أصبح شعيش ثنائية متناقضة، فبقدر امتلاكه لهامش 

                                                           

 .131، تطنس، ص 2007، 2عدد ال، مجلة اتحاد إذاعات الدول العوبية، "إشكالية تلقي الطفل العوبي "حسين الأنصاري: )1( 
 .131، ص الموتع نفسه )2( 
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الحوشة الكبيرة في استخدام ولعب هذه الألعاب الإلكترونية عبر مختلف الطسائط الاعلامية الجدشدة 
شفقد حوشة استيعاب مضامينما وشتقيد باستقبالها كاتلقي سلبي أكثو  خاصة الهطاتف الذكية، بقدر ما

  )1(.من استطاعته أن شكطن متلقيا نمطذتيا شتفاعل بعكل كبير مع هذه المضامين
 الألعاب الإلكترونية والتحصيل الدراسي للمراهق:12-

عطة ننها تزشح الأعا من استخدام التلايذ للألعاب الإلكترونية أط من بين الانتقادات الأكثو شي
الأخوى التي شعتقد أنها أكثو فائدة مثل اللعب في الهطاا الطلق، وأداا الطاتبات المدرسية، والقوااة 

كاا أكدت مجاطعة من الدراسات بأن هناك علاقة ذات دلالة احصائية ما بين استخدام   ،والترفيه
يث شوى الأستاذ شعقطب البلطشي للألعاب الإلكترونية وتدني مستطى التحصيل الدراسي، حالمواهق 

أن مثل هذه الألعاب تعكل خططرة كبيرة عليمم ، في حالة عدم مواقبة الآباا والأممات لهم ، لأن 
أكثو هذه الألعاب دمطشة لذلك فمي تعجع على نمط سلطك العنف في العخصية لدى من يمارسما، 

من بين سلبيات هذه الألعاب  وتدفعه إى  تطبيق ما شعاهده في اللعبة على أرض الطاقع، كذلك
الإلكترونية أنها تؤدي إى  ضعف المستطى التحصيلي الأكاديمي عند الأطفال والمواهقين الذشن 
يمارسطنها بعكل مستاو، لأنهم  شسموون لساعات ططشلة في الليل وبالتالي شستيقظطن متأخوشن عن 

حدث ين على الإصغاا الجيد للاعلم  فالدوام المدرسي وحتى إن ذهبطا إى  المدرسة شكطنطن غير قادرش
الجيد، بل شصل بهم  الأمو إى  النطم في  دراسيلهم  اضطواب في القدرة على الفمم  والتحصيل ال

 (2).الصف
أما الأستاذ حازم الصاوي فيرى أنه يجب على الطالدشن تحدشد وقت معين شطميا أو أسبطعيا 

 م أنه وااقبتمم  والجلطس معمم ، حتى لا شععو لأبنائمم  لماارسة هذه الألعاب ويجب عليمم  أشضا مو 
لافتا لأن  م ،في اللعبة، ليسيطو على أفكاره معهعوضة لأي شخص مجمطل شعترك  طاوشكطن م دهو بمف

مثل هذه الألعاب لها أضوار صحية تتاثل في حدوث إتماد للأبصار والعين بسبب الساعات 
ه الألعاب وكل هذا شؤدي إى  الععطر بالصداع الططشلة التي شقضيما الأطفال والمواهقين في ممارسة هذ

بالإضافة إى  أن انبعاثات الأشعة الصادرة عن هذه الألعاب تصيب من يمارسما  ،والإتماد البدني

                                                           

                                                                                                             137فاطاة هلال: موتع سبق ذكوه، ص   )1( 
 .99 يرة معوي: موتع سبق ذكوه، صأم (2( 
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بضعف شدشد في الإبصار على المدى البعيد، وذلك حسب العدشد من الدراسات التي أتوشت في 
 (1) .العأنهذا 

 نيالأخوى، فمي تؤثو على الناط الذهوبطشة تناقش الطسائل إن الألعاب الإلكترونية وسيلة ت
وهذا ما أكدته العدشد من  ،والاتتااعي والحوكي كاا تؤثو اشضا على التحصيل الدراسي للتلايذ

في الطلاشات المتحدة  (Cunningand Vandweter 2007)نذكو منما دراسة الغوبية الدراسات 
سنة  19إى   10راا لفئة المواهقين الذشن تتراوح أعاارهم  من الأموشكية حيث قام الباحثان بسبر لآ

  تطصلا من خلالها أن الألعاب الإلكترونية تأثو سلبا على التحصيل الدراسي.
 6تلايذا تتراوح أعاارهم  بين  70على عينة تتكطن من   (Erin Hasting Et Al 2009)أما دراسة 

 اال الألعاب الإلكترونية والتحصيل الدراسي.هناك علاقة سالبة بين استع أن   تفقد أكد 10و
لتأشيد الدراستين السابقتين حيث  (Weis. R Et Cerankosky. B 2010)دراسة تأتي كذلك 

تطصلت إى  أن استعاال الألعاب الإلكترونية شؤدي إى  تواتع النتائج في كل من الكتابة والقوااة لدى 
 (2).حدة الأموشكيةفي الطلاشات المت 60عينة من التلاميذ بلغت 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                           
 .100أميرة معوي: موتع سبق ذكوه، ص  (1( 
   2014 ،الجزائو، 3العدد  ،الحكاة للدراسات التربطشة والنفسية مجلة ،"الالكترونية الألعابالدراسي واستعاال  التحصيلعلاقة " :يفتيحة بلامد (2)

   318ص
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 خلاصة الفصل
مماة، لا يمكن الاستمتار تد أن موحلة المواهقة موحلة ب القطلوكخلاصة لهذا الفصل يمكننا 

ما، حيث يجب التصوف معما حاذر شدشد، على اعتبار انها موحلة الانتقال من الطفطلة فيأو التماون 
لهذا  ،ليةالعقساية، الانفعالية و ى الأصعدة الجعلصاحبما من تغيرات كبيرة شى  موحلة العباب وما إ

 . حفاظا على المواهق بموحلة المواهقةالدراسات على ضوورة الاهتاام  معظم  أجمعت
 
 



 

 الجانب التطبيقي



 

الرابعالفصل   



تقيم المؤسسة التربوية.-1   

تنظيم التعليم الثانوي وأهدافه في الجزائر. -2  

عرض وتحليل بيانات الدراسة.  -3   

عرض وتحليل البيانات الشخصية. -3-1  

ة لدى استخدام الألعاب الإلكتروني وتحليل عادات وأنماط عرض -3-2
 المراهقين.

ية على لألعاب الإلكترونل عرض وتحليل عادات الآثار المعرفية-3-3
.التحصيل الدراسي لدى الراهقين  

دام الألعاب عرض وتحليل بيانات الآثار النفسية والسلوكية لاستخ -3-4
 الإلكترونية  على المراهقين.

لة الدراسة.نتائج الدراسة على ضوء أسئ -4  
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 الميدانية: عرض وتحليل بيانات الدراسة -3

 :البيانات الشخصيةعرض وتحليل  -3-1

 :(: يبين توزيع أفراد العينة حسب متغيرات الجنس1الجدول رقم )

التكرارات                      
      الاحتمالات  

 النسبة المئوية التكرار

 ٪55 33 ذكور

 ٪54 27 إناث

 ٪100 60 المجموع

المتعلق بتوزيع أفراد العينة حسب و أعلاه  )1( من خلال البيانات الكمية المبينة في الجدول رقم 
من  %55متغير الجنس، نلاحظ أن نسب المبحوثين متقاربة بين الجنسين، حيث بلغت نسبة الذكور 

 مفردة. 27أي ما يعادل  %45:مفردة، في حين تقدر نسبة الإناث بـ  33أفراد العينة وهو ما يمثل 

إرجاع تقارب النسب بين الجنسين إلى طبيعة التركيبة السكانية في المجتمع الجزائري لاسيما  نايمكن
 الجنسين.فئة المراهقين والشباب متقاربة كما أن فرص التعليم في الجزائر متاحة لكلا 

                      .%55حيث قدرت بـ  علىنستنتج أن نسبة الذكور هي الأ من خلال ما سبق

 

 

 

 

 



المراهقين الألعاب الإلكترونية علىالفصل الرابع                                               الدراسة الميدانية لأثر    
  

 
- 94 - 

 :(: يبين توزيع أفراد العينة حسب متغير السن2الجدول رقم )

 اتالتكرار                  
 الاحتمالات

 المئوية النسبة رالتكرا

 %1.66 1 سنة 15أقل من 

 %60 36 سنة 17إلى  15من 

 %38.34 23 سنة 17أزيد من 

 %100 60 المجموع

( أعلاه والمتعلق بتوزيع أفراد العينة حسب متغير السن 2من خلال البيانات المبينة في الجدول رقم )
ما يعادل  يأ %60 :لأعلى نسبة حيث قدرت بـــسنة هي الفئة ا 17إلى  15نلاحظ أن الفئة العمرية من 

 23ـ ـــ:والممثلة بــ %38.34سنة بنسبة  17ثم تليها الفئة العمرية أزيد من  ،مفردة من مجموع أفراد العينة 36
في المتمثلة و  %1.66سنة بنسبة  15الفئة العمرية الأقل من  تأتيوفي المرتبة الأخيرة  ،مفردة من العينة

 فردة واحدة.م

 15عاب الإلكترونية في الفئة العمرية الواقعة بين إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين يستخدمون الأل
سنة في ثانوية الكندي يمكن إرجاعه إلى كون السن القانوني والطبيعي للالتحاق بالطور الثانوي  17إلى 

الطفل من  ؤهفما فوق، حيث تعتبر المرحلة الثانوية نتيجة مسار دراسي يبد 15في الجزائر يكون من سن 
سنوات لتأتي فيما بعد  4سنوات تليها المرحلة المتوسطة لمدة  5ة الابتدائية لمدة سن السادسة في المرحل

 يصل إلى سن الخامس عشر وهو في المرحلة الثانوية وعليهسنوات وبالتالي  3المرحلة الثانوية التي تستغرق 
تجاوزه في بسنة على اعتبار هذا السن الأخير الذي لا يسمح  22و 15بين  ماتراوح ي فإن سن الثانويين

 الجزائر.

 . %60 سنة بنسبة تقدر بـــ  17إلى  15من يتراوح سنهم ومنه نستنتج أن غالبية أفراد العينة 
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 :(: توزيع أفراد العينة حسب متغير المستوى التعليمي3الجدول رقم )

 التكرارات                    
 الاحتمالات  

 النسبة المئوية التكرار

 ٪51.52 27 سنة أولى ثانوي

 ٪42.42 24 سنة ثانية ثانوي

 ٪6.06 9 سنة ثالثة ثانوي

 ٪100 60 المجموع

عينة حسب متغير والذي يوضح توزيع أفراد ال (3) من خلال البيانات الكمية المبينة في الجدول رقم
 %51.52 :قدر بـتنلاحظ أن نسبة المبحوثين الذين يدرسون في السنة الأولى ثانوي  المستوى التعليمي

 %42.42 والتي تقدر ب: المبحوثين الذين يدرسون في السنة الثانية ثانوينسبة مفردة، تليها  27 :ممثلة بـ
وهو  %6.06 :بـ السنة الثالثة ثانوي المبحوثين الذين يدرسون في قدرت نسبة مفردة، في حين 24 :ممثلة بـ
 مفردات. 9 ما يمثل

تزامن تسجيل ارتفاع ثانوي إلى والثانية نسبة المبحوثين الذين يدرسون في السنة الأولى  ارتفاعيعود  
وتلقي دروس تحضيرا أجل المراجعة في مستوى غيابات السنة الثالثة ثانوي أثناء فترة توزيع الاستمارة من 

نجد أن السنوات الأولى والثانية ثانوي دائمي الحضور بشكل يومي لتلقي لوريا، في المقابل الشهادة البك
 .دروسهم

 .%51.52مما سبق نستنتج أن أغلبية المبحوثين يدرسون في السنة الأولى ثانوي قدرت بنسبة  -
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 :(: يبين توزيع أفراد العينة حسب متغير التحصيل الدراسي4الجدول رقم )

 اتالتكرار                
 الاحتمالات

 المئوية النسبة التكرار

 %3.33 2 امتياز

 %8.33 5 تهنئة

 %16.67 10 تشجيع

 %23.33 14 لوحة شرف

 %31.67 19 لا شيء

%8.33 5 إنذار  

%8.33 5 توبيخ  

 %100 60 المجموع

الذي يوضح توزيع أفراد العينة حسب درجة و  ( أعلاه4من خلال البيانات المبينة في الجدول رقم )
 :بــ ممثلة %31.67يء بنسبة التحصيل الدراسي، نلاحظ أن أغلبية المبحوثين متحصلين على درجة لا ش

مفردة، ثم تليها درجة  14 :متمثلة بــ %23.33مفردة، ثم تليها درجة تحصيل لوحة شرف بنسبة  19
تهنئة، إنذار، ، ثم تأتي بعدها درجات التحصيل اتمفرد 01 :ممثلة بــ %16.67التحصيل تشجيع بنسبة 

مفردات لكل منها، وفي آخر مرتبة تأتي  5 :لكل درجة ممثلة بــ %8.33 ،توبيخ بنفس النسب المقدرة بـــ
 ممثلة بــ مفردتين. %3.33 :بــ امتيازدرجة التحصيل 

نسبة المبحوثين الذين كانت إجابتهم بأن تحصيلهم الدراسي برتبة لا شيء يمكن ارجاعه  ارتفاعإن 
إلى طبيعة الفئة وما يصاحبها من مشاكل صحية واجتماعية التي قد تؤثر على مستوياتهم الدراسية كذلك 

والاحتكاك يمكن ارجاعه إلى طبيعة هذه الفئة وأعمارهم والتي ينطبق سنهم مع اكتشاف المحيط الخارجي 
 بالكبار وبالتالي الانشغال عن دراستهم.
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                                                   .%31.67 :مما سبق نستنتج أن غالبية أفراد العينة يتحصلون على درجة لا شيء وذلك بنسبة قدرت بــ

                                                                                                                                                                       

 :حسب متغير المستوى الاقتصادي (: يبين توزيع المبحوثين 5الجدول رقم )

التكرارات                       
 الاحتمالات 

 النسبة المئوية التكرار

 ٪1.66 1 مرتفع

 ٪96.66 58 متوسط

 ٪1.66 1 منخفض

 ٪100 60 المجموع

ينة حسب متغير توزيع أفراد الع تعلقوالم (5)من خلال البيانات الكمية المبينة في الجدول رقم  
بنسبة  ين لديهم مستوى اقتصادي متوسطالمبحوثالساحقة من غلبية الأنلاحظ أن ، المستوى الاقتصادي

مفردة من مجموع أفراد العينة، يليها كل من المستوى الاقتصادي  58وهو ما يمثل بـ  %96.66 :ـقدرت ب
 ممثلا بمفردة واحدة لكل منها. %1.66 :بـ ةقدر المحيث  ةالمرتفع والمنخفض بنفس النسب

انعكاس مستوى  إن ارتفاع نسبة المبحوثين ذو المستوى الاقتصادي المتوسط نرجع سببه إلى  
الناتج الداخلي  الذي يسمح بانخفاض السببضعف في تحقيق النمو وال الجزائريالاقتصاد التنمية في 

ارتفاع  الدخل الفردي، وكل هذا نتيجة غياب الرشادة في الحكم والاقتصاد مما أدى إلى الخام وانخفاض
 دخل المعيشي للفرد.النسبة البطالة وانخفاض مستوى 

 .%96.66مما سبق نستنتج أن غالبية أفراد العينة ذو مستوى اقتصادي متوسط بنسبة  -
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 :استخدام الألعاب الإلكترونية عند المراهقين أنماطعادات و بيانات  عرض وتحليل-3-2
 :بين مدى استخدام المراهقين للألعاب الإلكترونيةي(: 6الجدول رقم )

 التكرارات                
                 الاحتمالات

 النسبة المئوية التكرار

 ٪55 33 دائما

 ٪40 24 أحيانا

 ٪5 3 نادرا

 ٪100 60 المجموع

مدى أعلاه والذي يوضح آراء أفراد العينة حول  (6) من خلال البيانات المبينة في الجدول رقم  
يستخدمون الألعاب الإلكترونية "دائما" العينة غالبية أفراد أن نلاحظ  ،استخدام الألعاب الإلكترونية

 ،%40بنسبة "أحيانا "لعاب الإلكترونية في حين نجد أن أفراد العينة الذين يستخدمون الأ ،%55بنسبة 
 .%5بنسبة "نادرا  "ون الألعاب الإلكترونية ها أفراد العينة الذين يستخدميلي

ويمكن  ، فإن ذلكأغلبية المبحوثين يستخدمون الألعاب الإلكترونية بشكل دائم وباعتبار أن   
إرجاعه إلى خاصية هذه الألعاب وما تنفرد به من مميزات تتيح للمراهق الترويح عن النفس بالإضافة إلى 

م لإشباع حاجاتهم ورغباتهإلكترونية متعددة تسمح للمراهقين باللعب لة الاستخدام وتوفير وسائل سهو 
  التي تتيح امكانية تنمية قدرات المراهق ومواهبهالفضاءات العامة  بالنفسية، كما يمكن إرجاعه إلى غيا

 ة، والجمعيات...الخ.يالرياضالمراكز كالمسرح و 

وذلك بنسبة "دائم "مما سبق نستنتج أن غالبية أفراد العينة يستخدمون الألعاب الإلكترونية بشكل  -
 .%55 :قدرت   بـ
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حسب بفي الألعاب الالكترونية  ه المراهقون(: يبين نوع الجهاز الذي يستخدم7رقم ) الجدول
 :متغير المستوى التعليمي

    تكراراتال    
   

  الاحتمالات

السنة الأولى 
 ثانوي

السنة الأولى 
 ثانوي

السنة الأولى 
 ثانوي

 المجموع

 النسبة التكرار النسبة التكرار النسبة التكرار النسبة رالتكرا
 %44.04 48 %46.15 6 %43.48 20 %44 22 هاتف ذكي

 %10.09 11 %23.07 3 %8.70 4 %8 4 لوحة إلكترونية

 %28.44 31 %23.08 3 %30.43 14 %28 14 جهاز كمبيوتر

 %0.92 1 / / / / %2 1 تلفزيون ذكي

جهاز ألعاب 
 الفيديو

9 18% 8 17.39% 1 7.70% 18 16.51% 

 %100 109 %100 13 %100 46 %100 50 المجموع

 ثم حساب النسب على أساس مجموع إجابات أفراد العينةملاحظة: 

المتعلق بالجهاز الإلكتروني الذي يستخدمه  (7) قممن خلال البيانات الموضحة في الجدول ر    
المراهقون في ممارسة الألعاب الإلكترونية، نلاحظ أن نسبة المبحوثين الذين يستخدمون الهاتف الذكي في 

من  %46.15وهذا ما تؤكده نسبة  ،%44.04المرتبة الأولى بنسبة ممارسة الألعاب الإلكترونية جاءت في 
     %44إجابات والسنة الأولى ثانوي بنسبة  6 :سنة الثالثة ثانوي والمتمثلة بـــالمبحوثين المتمدرسين في ال

 إجابة. 20ـ ب:السنة الثانية ثانوي  %43.48إجابة، ونسبة  22ــ :ـب

وذلك الإلكترونية وتأتي في المرتبة الثانية اختيار المبحوثين لجهاز الكومبيوتر لممارسة هذه الألعاب 
السنة الثانية ثانوي  المتمدرسين في من %30.43، وهو ما تؤكده إجابة 31 :والممثلة بـــ %28.44بنسبة 

نسبة كذا و  اختيار 14ـ :ـمن المتمدرسين في السنة الأولى ثانوي ب %28بنسبة و  ،إجابة 14 :المتمثلة بــ
 اختيارات. 3 ثانوي ب:السنة الثالثة  المتمدرسين راهقينالممن  23.08%
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 الإلكترونية  تي اختيار جهاز ألعاب الفيديو كوسيلة لممارسة هذه الألعابالثالثة يأ وفي المرتبة
السنة الأولى المتمدرسين في من  %18إجابة، وهذا ما تؤكده نسبة  18ـ :والمتمثلة بـــ %16.51بنسبة 

اختيارات  8 ب:السنة الثانية ثانوي  المتمدرسين في من %17.39اختيارات ونسبة  9 ب:ثانوي المتمثلة 
 اختيار واحد.ب %7.70نسبتها  يخص السنة الثالثة ثانوي بلغتوفيما 

اختيار، وهذا ما تؤكده  11 والممثلة  %10.09وفي المرتبة الرابعة تأتي اللوحة الإلكترونية بنسبة 
من  %8.70اختبارات، ونسبة  3 ب: %23.07السنة الثالثة ثانوي بنسبة اجابات المتمدرسين في 

 4 ثلة ب:ثانوي مم من السنة الأولى %8ونسبة اختبارات  4 ب:ة الثانية ثانوي نالسالمتمدرسين في 
    .مفردات كذلك

الإلكترونية، ي كوسيلة لاستخدام هذه الألعاب كيأتي التلفزيون الذ وفي المرتبة الخامسة والأخيرة 
 الأولى ثانوي.اختيار واحد فقط من السنة وهو ما يمثل  %0.92وهذا بنسبة 

لممارسة في مختلف المستويات الدراسة  كيحوثين الذين يستخدمون الهاتف الذ إن ارتفاع نسبة المب  
توفر فيه كل خصائص  راجع إلى سهولة استخدامه ونقله إلى أي مكان إضافة إلى الإلكترونية الألعاب

 ومميزات الأجهزة الأخرى.
ي كوسيلة لممارسة هذه الألعاب كيستخدمون الهاتف الذ مما سبق نستنتج بأن غالبية المبحوثين  

 .%44.04بنسبة بلغت الإلكترونية 
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 :الزمنية التي يستغرقها المراهق في استخدام الألعاب الإلكترونية(: يبين المدة 8الجدول رقم )
 التكرارات                        
 الاحتمالات

  المئوية النسبة التكرار

 %20 12 ساعةأقل من 

 %31.67 19 من ساعة إلى ساعتين

 %48.33 29 أزيد من ساعتين

 %100 60 المجموع

( أعلاه والمتعلق بالمدة الزمنية التي يستغرقها المراهق في استخدام 8الجدول رقم ) بيانات من خلال
الألعاب الإلكترونية، نلاحظ أن غالبية أفراد العينة يستغرقون أزيد من ساعتين في الألعاب الإلكترونية 

في  من مجموع أفراد العينة يستغرقون %31.67نجد مفردة، في حين  29بما يمثل  %48.33وبنسبة تقدر بــ 
من المبحوثين يقضون  %20وفي المرتبة الأخيرة نجد  ،مفردة 19 وهو ما يمثل ساعتيناللعب من ساعة إلى 

 مفردة. 12أقل من ساعة في الألعاب الإلكترونية وهو ما يمثل 
أن هذه الألعاب أصبحت  يستغرقون أكثر من ساعتين سببه إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين

متاحة للجميع وفي أي وقت خاصة مع الهواتف الذكية، التي سيطرت على عقولهم وأصبحوا مدمنين 
ملئ وقت الفراغ، إضافة إلى الرغبة في  وهذا بهدفذه المرحلة العمرية الحساسة، عليها خاصة في ه

هذه الألعاب للهروب منها يقضون أغلب أوقاتهم أمام  حيث نجدهم ،الهروب من الواقع بمشاكله
       .وتفاديها

ومنه نستنتج أن أغلبية أفراد العينة يستغرقون أزيد من ساعتين في ممارسة الألعاب الإلكترونية بنسبة 
 .%48.33بلغت 
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(: يبين نوع الألعاب الإلكترونية التي يستخدمها أفراد العينة حسب متغير 9الجدول رقم )
 :الجنس

 التكرارات            
 الاحتمالات

 المجموع أنثى ذكر
 النسبة التكرار النسبة التكرار النسبة التكرار

 %7.2 9 %13.79 8 %1.49 1 الألعاب التعليمية

 %19.2 24 %12.07 7 %25.37 17 الألعاب الرياضية

 %16.8 21 %25.86 15 %8.96 6 ألعاب الألغاز

 %28.8 36 %17.24 10 %38.81 26 الألعاب الحربية

 %28 35 %31.04 18 %25.37 17 ألعاب المغامرات

 %100 125 %100 58 %100 67 المجموع

 ثم حساب النسب على أساس مجموع إجابات أفراد العينةملاحظة: 
 لنا بأن أغلبية أفراد العينة يميلون إلى ينتب( أعلاه ي9م )من خلال البيانات الموضحة في الجدول رق

وهذا ما تؤكده نسبة  ،إجابة 36ـ :ـمن مجموع الإجابات وذلك ب %28.8الألعاب الحربية وذلك بنسبة 
 إجابات. 10ـ بما يمثل  بالنسبة للإناث%17.24بنسبة و  ،إجابة 26من جنس الذكر والمتمثلة لــ  38.81%

 35المتمثلة لــ  %28وفي المرتبة الثانية تأتي ألعاب المغامرات كألعاب يفضلها أفراد العينة بنسبة   
 17 :ـبالنسبة للذكور ب %25.37نسبة و  ،إجابة 18من جنس أنثى والممثل لــ  %31.04إجابة منها نسبة 

 إجابة.
حوثين، إجابة من مجموع اجابات المب 24:ـب %19.2بنسبة  الألعاب الرياضية تأتيوفي المرتبة الثالثة   

لإناث ل بالنسبة %12.07ونسبة  ،إجابة 17 :ـبالذكور الممثلة بالنسبة  %25،37 اختيار من بينها نسبة
 اختيارات. 7 :ـبالممثلة 

 %25.86إجابة، منها نسبة  21 بما يمثل %16.8غاز بنسبة لالمرتبة الرابعة تأتي ألعاب الأوفي 
 إجابات. 6 :ـبفئة الذكور الممثلة ل بالنسبة %8.96إجابة،  15:ـبالإناث الممثلة  بالنسبة لفئة
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 9ـ :ـمن مجموع إجابات أفراد العينة ب %7.2بنسبة وفي المرتبة الأخيرة نجد الألعاب التعليمية 
من جنس  %1.49إجابات ونسبة  8من جنس الأنثى الممثلة بــ  %13.79نسبة بينها إجابات ، منها 

 الذكر الممثلة لإجابة واحدة.
إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين يفضلون استخدام الألعاب الإلكترونية الحربية يمكن ارجاعه إلى ما 

الألعاب في هذه ون د، زد إلى ذلك لأنهم يجتتميز به هذه الألعاب من عناصر التشويق والإثارة والتحدي
حصل في مشوارهم كل مايعوضهم  العنصر الذي يعايشونها والتي يعتبرونها بمثابة التي متنفسا لضغوطاتهم 

 اليومي.
 .%28.8بنسبة  بالدرجة الأولىالحربية  الألعاب يستخدمونالعينة أن غالبية أفراد ومنه نستنتج   

 :يبين الفترة المفضلة لدى المراهقين لاستخدام الألعاب الإلكترونية(: 10الجدول رقم )

 التكرارات                        
 حتمالاتلاا

 المئوية النسبة التكرار

 %6.67 04 الفترة الصباحية

 %31.67 19 الفترة المسائية

 %61.66 37 الفترة الليلية

 %100 60 المجموع

( أعلاه والمتعلق بالفترة المفضلة لدى المراهقين 10من خلال البيانات الموضحة في الجدول رقم )
الألعاب الإلكترونية، نلاحظ أن غالبية المبحوثين يفضلون الفترة الليلية لاستخدام الألعاب  لاستخدام

وفي المرتبة الثانية تأتي الفترة ة من العينة، دمفر  37 :وهو ما يمثل بــ %61.66بنسبة الإلكترونية وذلك 
مفردة، وفي المرتبة الثالثة والأخيرة تأتي الفترة الصباحية بنسبة  19ــ :ـب الممثلة %31.67بنسبة المسائية 

 مفردات. 4والتي تمثل  6.67%
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إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين يلعبون الألعاب الإلكترونية في الفترة الليلية سببه هو اهتمامهم 
للألعاب المبحوثين متفرغين وانشغالهم بالدراسة في النهار وبالتالي فالفترة الليلية هي التي يكون فيها 

الإلكترونية، كذلك يمكن اعتبار أن هذه الفترة تكون بعيدة عن مراقبة الوالدين بحكم أن المراهق يكون في 
 اللعب بكل أريحية. يتمكن من غرفته لوحده وبالتالي

ة وذلك بنسبة ومنه نستنتج بأن غالبية أفراد العينة يفضلون الفترة الليلية لممارسة الألعاب الإلكتروني
61.66%. 

 :(: يبين طرق حصول المراهق على الألعاب الإلكترونية11الجدول رقم )

 التكرارات                   
 الاحتمالات     

 النسبة التكرار

 %20.20 20 الشراء

 %3.03 3 الاستعارة

 %55.56 55 التحميل من الانترنت 

 %18.18 18 الارسال من الأجهزة الأخرى

 %3.03 3 النسخ

 %100 99 المجموع

 إجابات أفراد العيناتثم حساب النسب انطلاقا من عدد ملاحظة: 

( أعلاه والمتعلق بطرق الحصول على الألعاب 11من خلال المعطيات المبينة في الجدول رقم )
هذه الألعاب نترنت للحصول على التحميل من الأالإلكترونية يبين لنا بأن معظم أفراد العينية يختارون 

 20 :الممثلة بــ %20.20الشراء بنسبة اختيار إجابة، ثم يليها  55والتي تمثل  %55.56 :بنسبة تقدر بــ

 18 :الممثلة بـ %18.18إجابة، وفي المرتبة الثالثة يأتي الإرسال من الأجهزة الأخرى والتي تقدر بنسبة 
قتراح الواحد إجابات للإ 3إجابة وفي رابع مرتبة وبنسب متساوية يأتي اقتراح الاستعارة والنسخ والممثلة بــ 

 .%3.03بنسبة 
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الذي يتحصلون على هذه الألعاب الإلكترونية عن طريق التحصيل من إن ارتفاع نسبة المبحوثين 
مع توفر خدمة الجيل الثالث والرابع في هواتف  لاسيما سهولة الاستخدام إلى نترنت يعود سببهالأ

المستخدمين الجزائريين، إضافة إلى كونها الوسيلة الأكثر إتاحة التي تسمح لهم وتمكنهم من الحصول على 
وبأقل جهد ووقت ممكنين،  ةأحدث الألعاب باختلاف أنواعها وأجودها وذلك بأسرع طريقة ممكن

كما   لعاب التقليدية والمعروفة التي لا تحتوي على أجود الألعاب،عكس الطرق الأخرى التي توفر لهم الأ
كذلك إلى مجانية التحميل بحكم أن غالبية المبحوثين ذو المستوى الاقتصادي يمكن إرجاع هذه النتيجة  

 المتوسط.

يل من ملألعاب الإلكترونية من خلال التحومنه نستنتج بأن غالبية أفراد العينة يتحصلون على ا
 .%55.56 :نت وذلك بنسبة قدرت بــالانتر 
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 :ب المراهقين إلى استخدام الألعاب الإلكترونيةذ(: يبين ما الذي يج12الجدول رقم )

 التكرارات              
 لاحتمالاتا

 النسبة التكرار

 %6.67 7 الألوان والرسومات

 %10.47 11 الموسيقى

 %17.14 18 بطل اللعبة

 %42.86 45 نوع اللعبة

 %20 21 التصميم

 %2.86 3 سهولة الاستخدام

 %100 105 المجموع

 .إجابات أفراد العينة جموعمعلى أساس ثم حساب النسب ملاحظة: 

ب المراهقين إلى ذوالمتعلق بأكثر ما يج (12)من خلال البيانات الكمية الموضحة في الجدول رقم 
العينة ينجذبون إلى هذه الألعاب انطلاقا من نوع استخدام الألعاب الإلكترونية يتضح بأن أغلبية أفراد 

يم بنسبة التصم المرتبة الثانية يأتي فيو  من إجابات المبحوثين %42.86اللعبة في حد ذاتها وذلك بنسبة 
وذلك كعامل جذب للمراهقين لاستخدام الألعاب الإلكترونية بطل اللعبة   نجدوفي ثالث مرتبة  ،20%

لتأتي بعدها في المرتبة الرابعة الموسيقى كعامل يجذب المبحوثين لهذه الألعاب بنسبة  ،%17.14بنسبة 
تي سهولة وفي آخر مرتبة تأ، %6.67وفي المرتبة الخامسة تأتي الألوان والرسومات بنسبة  ،10.47%

 .% 2.86 :بــ ر الاستخدام بنسبة تقد

أن أغلب المبحوثين  إلى ذلك ذاتها يمكن إرجاع إن ارتفاع نسبة المبحوثين التي تجذبهم نوع اللعبة  
المراهق يعيش أحداث اللعبة ويتجانس  (، كونها تجعل9يميلون إلى الألعاب الحربية ذاتها )أنظر الجدول رقم 

المراهق فرض في فترة عمرية يحاول جزء منها بحيث يتخيل نفسه أنه بطل حقيقي فذلك يشعره أنه  ،معها
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الجذابة لهذا النوع من الألعاب، مما يجعله يتعلق بها  وسيقىالمو  المدروس تصميمهذا زيادة على ال ذاته،
  ويستمتع فيها.

مما سبق نستنتج بأن غالبية أفراد العينة بمليون وينجذبون إلى نوع اللعبة ذاتها وذلك بنسبة 
42.86%. 

استخدام المراهقين للألعاب الإلكترونية حسب متغير المستوى (: بين دافع 13الجدول رقم )
 :التعليمي

 تكرارات   ال     
             

 حتمالاتالا

 السنة الأولى
 ثانوي

 الثانيةالسنة 
 ثانوي

 السنة الثالثة
 ثانوي

 لمجموعا

 النسبة التكرار النسبة التكرار النسبة التكرار النسبة التكرار
37.04 10 الترفيه

% 
7 29.16

% 
5 55.56

% 
22 36.67

% 
18.52 5 ملئ وقت الفراغ

% 
3 12.5

% 
2 22.22

% 
10 16.67

% 
حب المغامرة 

 والتحدي
3 11.11

% 
4 16.62

% 
1 11.11

% 
8 13.33

% 

7.41 2 التعليم
% 

/ / 1 11.11
% 

3 5% 

التواصل في العالم 
 الافتراضي

4 14.81
% 

1 4.17
% 

/ / 5 8.33% 

11.11 3 اقعالهروب من الو 
% 

9 37.5
% 

/ / 12 20% 

 %100 60 %100 9 %100 24 %100 27 المجموع

الموضح أعلاه نلاحظ أن غالبية أفراد العينة يستخدمون الألعاب  (13رقم ) من الجدول   
السنة  المتمدرسين في من %55.56 وهذا ما تؤكده نسبة %36.67بدافع الترفيه وذلك بنسبة الإلكترونية 
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من المتمدرسين  %29.16بنسبة و  ،من المتمدرسين في السنة الأولى ثانوي %37.04بنسبة ثانوي، و الثالثة 
  الثانية ثانوي.في السنة 

في المرتبة الثانية اختار المبحوثين دافع الهروب من الواقع لاستخدام هذه الألعاب وذلك بنسبة و 
المتمدرسين  من %11.11ونسبة  ،ثانوي من السنة الثانية %37.5مفردة، منها نسبة  12الممثلة لــ  20%
  ثانوي. سنة الأولىال في

من مجموع  %16.67يأتي ملئ وقت الفراغ كدافع لممارسة هذه الألعاب بنسبة  وفي المرتبة الثالثة
من  %18.52ــونسبة السنة الثالثة ثانوي، المتمدرسين في من  %22.22وهذا ما تؤكده نسبة  أفراد العينة،
 .ثانوي السنة الثانية في من المتمدرسين %12.5نسبة إضافة إلى  ،في السنة الأولى ثانوي المتمدرسين

السنة المتمدرسين في الموزعة بين  %13.33بنسبة  حب المغامرة والتحديدافع وفي المرتبة الرابعة نجد 
السنة ، وكذا المتمدرسين في %11.11ثانوي الأولى  السنةوالمتمدرسين في  ،%16.67الثانية ثانوي بنسبة 

 .%11.11ثانوي بنسبة  الثالثة

التواصل في  فهو لاختيار أفراد العينة للألعاب الإلكترونية الخامسةالمرتبة الدافع الذي جاء في  أما
  ثانوي، السنة الأولى  المتمدرسين في  من %14.81منهم  ،%8.33:العالم الافتراضي وذلك بنسبة تقدر بــ 

 بالنسبة للمتمدرسين في السنة الثانية ثانوي، في حين سجلنا نسبة منعدمة  %4.17و

 .في السنة الثالثة ثانويبالنسبة للمتمدرسين 

استخدام أجله يلجأ أفراد العينة من الذي  والأخيرة نجد أن دافع التعليم أما المرتبة السادسة
فردة واحدة من السنة ممنها  مفردات 3بمجموع  %5 :بنسبة تقدر بــ الإلكترونية وذلك الألعاب

بنسبة  ثانوي ومفردتين من السنة الأولى من مجموع مفردات هذه الفئة، %11.11بنسبة ثانوي  الثالثة
 .%7.41 :تقدر بــ
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الذين أجابوا بأن دافع الترفيه هو الذي يجعلهم يمارسون هذه الألعاب لمبحوثين نسبة اإن ارتفاع 
بحاجة إلى الترفيه والتسلية والترويح عن لاء المراهقين وفي هذه المرحلة يمكن إرجاعه إلى أن هؤ الإلكترونية 

خصوصا  ،النفسية والاجتماعيةوحاجاتهم حثون دائما عن أشياء متنوعة لإشباع رغباتهم بيالنفس حيث 
 .من شأنها إشباع حاجات المراهقين مختلفة وممتعة اتتضمن أنواعهذه الألعاب  وأن

بدافع الترفيه وذلك  الإلكترونية ه الألعابمما سبق نستنتج بأن غالبية أفراد العينة يميلون إلى هذ
  . %36.67 :بــ بنسبة تقدر 

 :(: يبين ما إذا كان الأولياء يراقبون الألعاب الإلكترونية التي يلعبها أبنائهم14الجدول رقم )

 التكرارات                  
 الاحتمالات

 النسبة التكرار

 %48.33 29 لا

 
 نعم

 %10 6 دائما

 %33.36 20 أحيانا

 %8.33 5 نادرا

 %51.67 31 المجموع الجزئي

 %100 60 المجموع الكلي

( أعلاه الذي يبين مدى مراقبة أولياء أفراد العينة 14من خلال المعطيات الموضحة في الجدول رقم )
الألعاب الإلكترونية التي يلعبونها نلاحظ أن فئة المبحوثين التي كانت إجابتهم بـ "نعم" تقدر نسبتها 

فيكون  %8.33وبصفة دائمة،  %10يخضعون لمراقبة أوليائهم أحيانا،  %33.36منها  ،%51.67بــ 
         ـ "لا" والتي تقدر نسبتها الثانية فئة المبحوثين الذين كانت إجابتهم بـوفي المرتبة ذلك أحيانا، 

مفردة وعليه يمكننا القول أن نسبة الأولياء الذين يراقبون أبنائهم جد متقاربة  29الممثلة لـ  %48.33بـ 
 التي يلعبونها. نسبة الأولياء الذين لا يراقبون تماما أبنائهم المراهقين في الألعاب الإلكترونيةمع 
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إن الارتفاع النسبي لنسبة المبحوثين الذين كانت إجابتهم بأن أوليائهم يراقبون الألعاب الإلكترونية 
نتيجة ما شهدناه في السنوات الأخيرة من  ،عابلعي هؤلاء الأولياء بخطورة هذه الأيمكن إرجاعها إلى و 

ومخلفات في الأرواح التي راح ضحاياها العشرات من الأطفال  ،آثار سلبية على نفسية من يلعبها
  .وبالتالي فإن الأولياء مجبرين ومن مسؤولياتهم المراقبة والتوعية ،والمراهقين

يمكن ارجاع عدم مراقبة الأولياء لأبنائهم فيما يخص الألعاب الإلكترونية التي يلعبونها إلى في حين 
في الأوقات التي يكونون فيها هذه الألعاب  بحوثين يمارسونإلى كون الملامبالاة بعض الأولياء من جهة و 

 (10)الجدول رقم  معطيات بين من خلالتوهذا ما  ترة الليلية،لاسيما في الف بعيدين عن أنظار أوليائهم
 في الفترة الليلية. وثين يلعبون الألعاب الإلكترونيةالمبح ين بأن غالبية التلاميذبالذي ي

عاب وذلك بنسبة لهم أولياءهم أثناء ممارسة هذه الأنستنتج بأن أغلبية أفراد العينة يراقبومنه 
51.67%. 

على التحصيل الدراسي لدى  فية للألعاب الإلكترونيةالآثار المعر عرض وتحليل بيانات  3-3
  المراهقين 

 :زيادة معارف المبحوثين(: يبين درجة مساهمة الألعاب الإلكترونية في 15الجدول رقم )

 اتالتكرار                     
 الاحتمالات

 المئوية النسبة التكرار

 %28.33 17 مرتفعة

 %48.33 29 متوسطة

 %15 9 منخفضة

 %8.34 5 منعدمة

 %100 60 المجموع
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معارف ( أعلاه المتعلق بدرجة مساهمة الألعاب الإلكترونية في زيادة 15تظهر نتائج الجدول رقم )
بدرجة متوسطة في زيادة معارفهم  الألعاب الإلكترونية تساهم العينة أشارت المبحوثين أن غالبية أفراد

وفي المرتبة الثالثة  ،%28.33وفي المرتبة الثانية تأتي الدرجة المرتفعة بنسبة  ،%48.33 :تقدر بـوذلك بنسبة 
 .%8.34تأتي الدرجة المنعدمة بنسبة تقدر بـ  وفي آخر مرتبة %15تأتي الدرجة المنخفضة بنسبة 

بدرجة لعاب الإلكترونية تساهم في زيادة معارفهم إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين أجابوا بأن الأ
لعاب الحربية وألعاب المغامرات والألعاب الرياضية غالبية المبحوثين يلعبون الأمتوسطة يعود سببه إلى أن 

لتحدي بعيد عن أي مغزى علمي ومعرفي، كما أن غالبية المبحوثين صرحوا بأنهم التي تقوم على الإثارة وا
 يلعبون الألعاب الإلكترونية بغرض الترفيه والهروب من الواقع ولم تكن لهم أي نية في زيادة المعارف.

نستنتج أن غالبية أفراد العينة يكتسبون معارف متوسطة نتيجة هذه الألعاب الإلكترونية مما سبق 
 .%48.33ذلك بنسبة و 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



المراهقين الألعاب الإلكترونية علىالفصل الرابع                                               الدراسة الميدانية لأثر    
  

 
- 112 - 

(: يبين المعارف التي اكتسبها أفراد العينة من استخدام الألعاب الإلكترونية 16الجدول )
 :حسب متغير المستوى التعليمي

  التكرارات    
 

 الاحتمالات

السنة الأولى 
 ثانوي

 المجموع السنة الثالثة ثانوي السنة الثانية ثانوي

 النسبة التكرار النسبة التكرار النسبة التكرار النسبة التكرار
تدعيم اللغات 

 الأجنبية
16 33.33% 14 27.45% 8 38.10% 38 31.67% 

 رصيدكتدعيم 
 اللغوي

3 6.25% 4 7.84% 3 14.29% 10 8.33% 

الزيادة في التركيز 
 والاستيعاب

7 14.58% 15 29.41% 3 14.28% 25 20.83% 

التحكم في 
العمليات 
 الحسابية

1 2.09% 3 5.88% / / 4 3.33% 

الرفع من ثقافتك 
 العامة

14 29.17% 8 15.69% 6 28.57% 28 23.33% 

الرفع من قدراتك 
 على التركيز

7 14.58% 7 13.73% 1 4.76% 15 12.5% 

 %100 120 %100 21 %100 51 %100 48 المجموع
 العينة ساس مجموع إجابات أفرادأثم حساب النسبة على ملاحظة: 

 ( أعلاه والذي  يبين المعارف التي اكتسبها أفراد16من خلال المعطيات المبينة في الجدول رقم )
بأن لهذه الألعاب فضل في نلاحظ أن: غالبية المبحوثين أجابوا  الالكترونيةالعينة من استخدام الألعاب 

وفي المرتبة الثانية تأتي اكتساب والرفع من الثقافة  ،%31.67تدعيم معارفهم في اللغات الأجنبية بنسبة 
عاب تساهم في زيادة التركيز والاستيعاب أما المرتبة الثالثة فنجد بأن الأل ،%23.33 :ـالعامة بنسبة تقدر ب
  ،%12.5بعدها تأتي في المرتبة الرابعة الرفع من قدرات التذكر بنسبة  ،%20.83بـ وذلك بنسبة تقدر 

وفيما يخص المرتبة الخامسة المتعلقة بتدعيم الرصيد اللغوي من جراء استخدام الألعاب الالكترونية فقد 
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في العمليات ين اكتسبوا التحكم ذة الأخيرة جاءت فئة المبحوثين الأما المرتب ،%8.33بلغت نسبتها 
       . %3.33 تقدر بـ: الحسابية من جراء ممارسة هذه الألعاب بنسبة

أكدته فقد لكترونية للغات الأجنبية المتمثلة لتدعيم هذه الألعاب الإ فيما يخص المرتبة الأولىو  
ولى ة الأسنال المتمدرسين في من %33.33ونسبة  ،ة الثالثة ثانويسنال المتمدرسين في من %38.10نسبة 
  .من المتمدرسين في السنة الثانية ثانوي%27.45 ةنسبو  ،ثانوي

 المتمدرسين في من %29.17فقد أكد عليها نسبة  ،%23.33نية التي كانت نسبتها ثاالمرتبة الأما 
المتمدرسين  من %15.69و ،السنة الثالثة ثانوي المتمدرسين في من %28.57ونسبة  ،ة الأولى ثانويسنال
 السنة الثانية ثانوي. في

فقد أكد عليها  ،%20.83بنسبة ذلك جاءت لتبيان زيادة في التركيز والاستيعاب و أما المرتبة الثالثة 
السنة تلاميذ و  ،%14.58وتلاميذ السنة الأولى ثانوي بنسبة  ،%29.41تلاميذ السنة الثانية ثانوي بنسبة 

 .%14.28ثانوي بنسبة الثالثة 

فقد ثبتت من  %12.5 :والمرتبة الرابعة المتعلقة بالرفع من قدرات التذكر والتي قدرت نسبتها بــ
السنة  المتمدرسين في من %13.73ونسبة  ،السنة الأولى ثانوي المتمدرسين في من %14.48خلال نسبة 
 السنة الثالثة ثانوي. المتمدرسين في من %4.76نسبة و  ،الثالثة ثانوي

لعاب الإلكترونية اء استخدام الأر تعلقة بتدعيم الرصيد اللغوي من جوفيما يخص المرتبة الخامسة الم
 ،%14.29السنة الثالثة ثانوي بنسبة  المتمدرسين في بينفقد توزعت  ،%8.33والتي بلغت نسبتها 

 :السنة الأولى ثانوي بــالمتمدرسين في و  ،%7.84السنة الثانية ثانوي بنسبة  لمتمدرسين فيبين او 
6.25%. 

السنة الثانية ثانوي المتمدرسين في فقد أكد عليها  ،%3.33أما المرتبة الأخيرة التي بلغت نسبتها 
 السنة الأولى ثانوي.المتمدرسين في  من %2.09 ةونسب ،%5.88بنسبة 

سببه أن أصول هذه إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين اكتسبوا اللغات الأجنبية من هذه الألعاب 
الألعاب في مجملها ذات جذور أجنبية وبالتالي كل المصطلحات المتوفرة في اللعبة تكون باللغات الأجنبية 
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لعاب كلمات تدل على بداية اللعبة ونهايتها وحتى كلمات تدل على الانتقال إلى فمثلا نجد في هذه الأ
ذا يجعل من مستخدميها يتعلمون ويدعمون مرحلة جديدة وغيرها من المصطلحات الأخرى وعليه كل ه

 لغاتهم الجنبية.
لعاب اء استخدام الأر تسبون تعلم اللغات الأجنبية من جمما سبق نستنتج أن غالبية أفراد العينة يك

 .%31.67قدرت بـ:  الإلكترونية وذلك بنسبة

داخل لعاب الإلكترونية (: يبين ما إذا كان المبحوثين يستخدمون الأ17الجدول رقم )
 :المؤسسة التربوية

 التكرارات              
 الاحتمالات

 المئوية النسبة التكرار

 %50 30 لا

 
 نعم

 %16.67 10 أثناء الراحة

 %10 6 ما بين الحصص

 %23.33 14 أثناء الدرس

 %50 30 المجموع الجزئي

 %100 60 المجموع الكلي

لعاب يستخدمون الأ المبحوثينالذي يوضح ما إذا كان  ه( أعلا17الجدول رقم ) بياناتمن خلال 
الإلكترونية داخل المؤسسة التربوية نلاحظ أن إجابات المبحوثين متساوية بين "نعم" و"لا" بنسبة تقدر 

 مفردة لكلا الاحتمالين. 30ممثلة لــ  %50 :بــ
لعاب الإلكترونية داخل المؤسسة التربوية، إن تعادل النسب لدى المبحوثين بين من يستخدمون الأ

وبين من يرفضون استخدامها يمكن ارجاعه إلى تركيز هذه الفئة على الدراسة وهو ما يتوافق مع النتائج 
 فما حيث نجد أن غالبيتهم يتحصلون على لوحة شرف ،(4الدراسية المتحصل عليها )أنظر الجدول رقم 
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ومع الأستاذ هذا فيما يخص المبحوثين الذين لا  سمع الدر  يل على تركيزهم في القسمفوق هذا دل
 يستخدمون هذه الألعاب داخل المؤسسة التربوية.

 14 :بـالممثلة  %23.33التي بلغت نسبتها و أما بالنسبة للمستخدمين لها وخاصة أثناء الدرس 
يمكن ارجاعه إلى الملل الذي قد يشعر به هؤلاء التلاميذ نتيجة الساعات الطويلة التي يقضونها،   ،مفردة

وهذا ما  ،عدم الانتباه للدرس كذلك طبيعة المادة وتعقدها وطريقة الأستاذ التي قد يفقد تركيزه وبالتالي
 أكده غالبية المراهقين أثناء إجابات بسيطة منهم لتوضيح ذلك.

لعاب الإلكترونية داخل المؤسسة التربوية تنتج أن نسبة المبحوثين الذين يستخدمون الأمما سبق نس
 .%50 :وبين من لا يستخدمها متعادلة وذلك بنسبة قدرت بــ

(: يوضح الوقت المفضل لاستخدام الألعاب الإلكترونية لدى المبحوثين بعد 18الجدول رقم )
 :العودة من المؤسسة التربوية حسب الجنسين

 تكراراتال           
 الاحتمالات

 المجموع أنثى ذكر
 النسبة التكرار النسبة التكرار النسبة التكرار

قبل انجاز واجباتك 
 المدرسية

13 39.39% 10 37.04% 23 38.33% 

بعد انجاز واجباتك 
 المدرسية

20 60.61% 17 62.96% 37 61.67% 

 %100 60 %100 27 %100 33 المجموع

الوقت المفضل لاستخدام الألعاب المتعلق ب( أعلاه، 18قراءة بيانات الجدول رقم )من خلال   
الإلكترونية بعد العودة من المؤسسة التربوية من طرف المراهقين، نلاحظ أن غالبية المبحوثين يفضلون 

من  %38.33ونسبة  ،%61.67تقدر بـ:لعاب الإلكترونية بعد انجاز واجباتهم المدرسية بنسبة اللعب بالأ
  .اتهم المدرسيةقبل انجاز واجبالمبحوثين يفضلون استخدامها 
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 ،مفردة 17 بـ:الممثلة  %62.96ة الأولى فقد أكدت عليها فئة الإناث بنسبة نسبأما فيما يخص ال
فقد  %38.33المرتبة الثانية التي بلغت نسبتها أما  ،مفردة 20 :الممثلة بـ %60.61وفئة الذكور بنسبة 

نثى بنسبة الأجنس بين و  ،مفردة من أفراد العينة 13 ثلأي ما يم %39.39وزعت بين جنس الذكر بنسبة 
 أفراد العينة. مجموع من 10 ثلأي ما يم 37.04%

لعاب إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين كانت إجابتهم بانجاز واجباتهم المدرسية قبل استخدام الأ  
الإلكترونية دليل على وعي هؤلاء التلاميذ بضرورة انجازها لأن دراستهم هي سلاحهم في المستقبل 

الجدول رقم )لأنها تأخذ وقت كبير وهذا ما تبين من خلال وكذلك حتى يكونوا متفرغين لهذه الألعاب 
 الذي يبين بأن أغلب التلاميذ يقضون أزيد من ساعتين أمام هذه الألعاب. (8

مما سبق نستنتج بأن أغلبية التلاميذ المتمدرسين في ثانوية الكندي ينجزون واجباتهم قبل اللعب 
 .%61.67 :بالألعاب الإلكترونية وذلك بنسبة تقدر بــ

(: يبين ما إذا كان المبحوثين يستجيبون لطلب أوليائهم بالتوقف عن اللعب 19الجدول رقم )
 :والقيام بواجباتهم المدرسية

 تكرارات ال      
 لاحتمالاتا

 المئوية النسبة التكرار

 %38.33 23 لا

 
 نعم

 %13.33 8 التوقف في الحين

التوقف لفترة ثم العودة 
 لاستكمال اللعبة

15 25% 

 %23.33 14 التوقف بعد استكمال اللعبة

 %61.67 37 المجموع الجزئي

 %100 60 المجموع الكلي
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( أعلاه المتعلق بما إذا كان المبحوثين يستجيبون 19رقم ) الجدولمن خلال بيانات نلاحظ    
 :بـإجابتهم لطلب أولياءهم بالتوقف عن اللعب والقيام بواجباتهم المدرسية، أن غالبية المبحوثين كانت 

من المبحوثين الذين  %25منها ، %61.67 :"نعم" أي يستجيبون لطلب أوليائهم وذلك بنسبة تقدر بــ
 ،من المبحوثين الذين يتوقفون بعد استكمال اللعبة %23.33ونسبة  ،يتوقفون لفترة ثم يستكملون اللعبة

 الممثلة للمبحوثين الذين يتوقفون في الحين. %13.33خيرة نجد نسبة وفي المرتبة الأ

 مللعب فقد بلغت نسبتهلا يستجيبون لطلب أولياءهم بالتوقف عن االذين وفيما يخص المبحوثين 
 .من مجموع أفراد العينة 38.33%

إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين يستجيبون لطلب أوليائهم يمكن إرجاعه إلى السلطة الأبوية 
وواجب احترام الأولياء، كذلك الخوف من العقوبات التي قد يفرضها عليهم آباؤهم عند تدني مستوى 

لعاب نهائيا، وهذا تصل إلى سحب هذه الأجهزة، وبالتالي خسارة الأقد التي التحصيل الدراسي لديهم 
 ما صرح به غالبية المراهقين لتبرير إجاباتهم هذه.

أن غالبية أفراد العينة يستجيبون لأوامر أوليائهم بالتوقف عن اللعب والقيام مما سبق نستنتج 
 .%61.67ــ ـ:بواجباتهم المدرسية وذلك بنسبة قدرت ب

 :(: يبين انعكاسات استخدام الألعاب الإلكترونية على المراهقين20) الجدول رقم

    التكرارات                             
 الاحتمالات        

النسبة  التكرار
 المئوية

 ٪15.91 14 اهمال واجباتك المدرسية

 ٪29.55 26 الإدمان على اللعب

 ٪45.45 40 السهر لوقت طويل من الليل 

 ٪9.09 8 القدرة على التركيز في الدراسةعدم 

 ٪100 88 المجموع

 العينة أفراد إجاباتتم حساب النسب انطلاقا من عدد ملاحظة:       
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أعلاه المتعلق باستخدام الألعاب الإلكترونية  )20(من خلال البيانات الموضحة في الجدول رقم    
 لدى أفراد العينة.

إجابة يليها  40 :ممثلة بـ %45.45نجد أغلبية المبحوثين يقضون وقتا طويلا في السهر بنسبة    
في حين نجد إهمال الواجبات المدرسية بنسبة  ،إجابة 26 :ممثلة بـ %29.55الإدمان على اللعب بنسبة 

ممثلة   %9.09سبة وأخيرا عدم القدرة على التركيز في الدراسة بن ،إجابة 14 :ممثلة بـ %15.91 :قدرت بـ
 إجابات. 8 :بـ

إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين يقضون وقت طويل من الليل في السهر مع الألعاب     
وبالتالي يجد الوقت الكافي لاستخدام هذه  ،تفرغ المراهق من واجباته الدراسيةإلى الإلكترونية نرجع ذلك 

الألعاب خصوصا أيام العطل المدرسية، ومن جهة أخرى غياب الرقابة الأسرية خصوصا من طرف 
بهم وبدراستهم، فالسهر الطويل يؤدي إلى الاستيقاظ ولا يهتمون الوالدين الذين يغفلون عن أبنائهم 

صغاء الجيد للأستاذ فإنه يكون غير قادر على الإالقسم المتأخر عن المدرسة، حتى وإن ذهب إلى 
 .الدراسي فيحدث له اضطراب في القدرة على الفهم والاستيعاب وبالتالي تدني مستواه

 :بـ ن الليل في السهر بنسبة قدرتمما سبق نستنتج أن غالبية أفراد المبحوثين يقضون وقت طويل م -
45.45%. 

ام الألعاب الإلكترونية على نتائج الدراسة (: يبين تقسيم أثر استخد21الجدول رقم )
 :للمبحوثين

      التكرارات                        
 الاحتمالات      

 النسبة المئوية التكرار

 ٪21.67 13 أثر إيجابي

 ٪51.66 31 أثر سلبي

 ٪26.67 16 بدون أثر

 ٪100 60 المجموع
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تقييم أثر استخدام الألعاب بأعلاه المتعلق  )21(من خلال البيانات المبينة في الجدول رقم  
 .للمبحوثينالإلكترونية على نتائج الدراسة 

ر الألعاب الإلكترونية على نتائجهم الدراسية كان تقييمهم لأث  فنلاحظ أن غالبية أفراد العينة   
في حين نجد أن أفراد العينة الذين كان تقييمهم بدون أثر قدر  ،%51.66 قدرت بـ: ا بنسبةيسلبتقييما 

 .%21.67 تهم بـ:نسبقدرت  اإيجابيتقييما الذين كان تقييمهم  أخيرا نجد أن المبحوثين ،%26.67 :بـ
لى إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين كان تقييمهم حول أثر استخدام الألعاب الإلكترونية ع   

لعاب في ظل غياب الاستعمال اللاعقلاني لهذه الأيمكن ارجاعه إلى كل سلبي نتائجهم الدراسية بش
الهدف المرجو الوصول إليه كتعلم لغات جديدة ومهارات تكنولوجية إلى غير ذلك، بالإضافة إلى عدم 

                                                             الاهتمام بالدروس والمراجعة. 
 سبق نستنتج أن أفراد العينة الذين كان تقييمهم لأثر استخدام الألعاب الإلكترونية علىمما    

 .%51.66بـ: نتائجهم بشكل سلبي قدر بنسبة 
وهو مؤشر على عدم وعي التلاميذ بالآثار السلبية للألعاب الإلكترونية الأمر الذي يستلزم    

م الترفيه من جهة والآثار الإيجابية من جهة على لهعناية خاصة بهذه الفئة وإيجاد بدائل نافعة تضمن 
 دراستهم وحياتهم.
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الآثار النفسية والسلوكية لاستخدام الألعاب الإلكترونية على  عرض وتحليل بيانات-3-4
   المراهقين:

 (: يبين شعور المراهقين أثناء اللعب بلعبة إلكترونية حسب متغير الجنس22رقم )جدول 

 تكراراتال       
 الاحتمالات

 المجموع إناث رو ذك
 المئوية النسبة اتالتكرار  المئوية النسبة اتالتكرار  المئوية النسبة اتالتكرار 

 %35 21 %37.04 10 %33.33 11 الراحة والطمأنينة

 %15 9 %11.11 3 %18.18 6 الغضب والقلق

 %23.33 14 %29.63 8 %18.18 6 المزح والسرور

 %26.67 16 %22.22 6 %30.31 10 القوة والشجاعة

 %100 60 %100 27 %100 33 المجموع

( أعلاه والمتعلق بشعور أفراد العينة أثناء استخدام 22من خلال البيانات الموضحة في الجدول رقم )
وهذا ما أكدته فئة  %35لعبة إلكترونية نلاحظ أن أغلبية المبحوثين يشعرون بالراحة والطمأنينة بنسبة 

 .%33.33 :وفئة الذكور بــ ،%37.04الإناث بنسبة 

وهذا ما أكدته فئة الذكور بنسبة  ،%26.67في المرتبة الثانية القوة والشجاعة بنسبة  تليها 
 .%22.22وفئة الإناث بنسبة  ،30.31%

 %29.63فنجد فئة الإناث قدرت بنسبة  %23.33تقدر بـ: الفرح والسرور بنسبة وفي المرتبة الثالثة 
 %15 :الذي قدرت نسبته بـ الغضب والقلق في المرتبة الأخيرةو  ،%18.18بــ  بنسبة قدرتوفئة الذكور 

 .%11.11وفئة الإناث بنسبة  ،%18.18فنجد فئة الذكور بنسبة 

إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين يشعرون بالراحة والطمأنينة أثناء اللعب بهذه الألعاب الإلكترونية 
يمكن إرجاعه إلى أنهم يجدون فيها السعادة الكافية والمتنفس الوحيد الذي يشعره بالمتعة والراحة وهو ما 

 طبيعةإرجاع ذلك أيضا إلى ، ويمكن ريح الذي يعيشونهالمشكل هروبا من الواقع غير الآمن والغير 
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س من حيث الألوان والإضاءة والموسيقى المرافقة للعبة وهو ما و الألعاب الإلكترونية المتميزة بتصميم مدر 
 يشعر المستخدم بالراحة والطمأنينة.

بلعبة إلكترونية وذلك  بالراحة والطمأنينة أثناء اللعب مما سبق نستنتج بأن غالبية المبحوثين يشعرون
                                                                          .%35ة قدرت بــ بنسب

 :يبين تصرف المبحوثين أثناء الخسارة في لعبة إلكترونية :(23الجدول رقم )

             التكرارات                         
 الاحتمالات

 النسبة المئوية التكرار

 ٪11.67 7 التوقف عن اللعب

 ٪71.67 43 تكرار اللعبة حتى الفوز

 ٪16.66 10 تغيير اللعبة

 ٪100 60 المجموع

أعلاه المتعلق بتصرف المبحوثين أثناء الخسارة  )22(من خلال البيانات المبينة في الجدول رقم    
 :ممثلة بـ %71.67في اللعبة الإلكترونية نلاحظ أن نسبة المبحوثين الذين يكررون حتى الفوز قدر بنسبة 

مفردات، تليها  10 الممثلة بــ: %16.66 نسبةمفردة، في حين نجد المبحوثين الذين يغيرون اللغة بـ 43
 مفردات. 7ما يعادل  %11.67نسبة المبحوثين الذين يتوقفون عن اللعبة بـ 

إلى أن المراهق إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين يقومون بتكرار اللعبة حتى الفوز يرجع سببه      
بطبيعته يهوى التحدي ويسعى لفرض نفسه ومواجهة الصعوبات والتغلب عليها وهذا دليل على إصراره 

 على الفوز والنجاح رغم الخسارة فتنمو لديه روح التحدي للوصول إلى الهدف المطلوب.

 .%71.67 تقدر بـ: مما سبق نستنتج أن أغلبية المبحوثين يكررون اللعبة حتى الفوز بنسبة -
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م تركيزهم عن (: ما إذا كانت ردة فعل المراهقين عنيفة إذا ما قطع أحده24الجدول رقم )
 :اللعبة الإلكترونية

     التكرارات                        
 الاحتمالات   

 النسبة المئوية  اتالتكرار  

 ٪26.67 16 لا

 ٪38.33 23 عنف لفظي 

 ٪8.33 5 عنف رمزي نعم

 ٪5 3 بدنيعنف  

 ٪21.67 13 كبت الغضب 

 ٪73.33 44 المجموع الجزئي 

 ٪100 60 المجموع الكلي

إذا كانت ردة فعل والمتعلق بما أعلاه  )24(من خلال البيانات الكمية المبينة في الجدول رقم    
 المراهقين عنيفة إذا ما قطع أحدهم تركيزهم عن اللعبة الإلكترونية.

المبحوثين يوافقون على أن ردة فعلهم تكون عنيفة إذا ما تم قطع أحدهم نلاحظ أن أغلبية    
من مجموع أفراد العينة، في حين نجد  %73.33 تقدر بـ: تركيزهم عن اللعبة الإلكترونية وهذا بنسبة

فنجد العنف اللفظي  ،من أفراد العينة %26.67المبحوثين الذين كانت إجاباتهم بـ "لا" قدرت نسبتهم بـ 
 .%5، وأخيرا عنف بدني بـ %8.33، عنف رمزي بـ %21.67كبت الغضب بـ   ،%38.33نسبته بـ  قدرت

قطع تركيزهم عن لعبة  إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين تكون ردة فعلهم عنيفة إذا ما تم   
نرجع السبب لكون المبحوثين يندمجون مع اللعبة بكل حواسهم لدرجة أنهم يعيشون معها، إلكترونية 

لعاب ويتفاعلون بشكل كبير مع أحداثها وشخصياتها بالإضافة إلى أن المراهق يميل إلى هذه الأ
 كتشاف أشياء جديدة.لا لم افتراضي وتخلق نوع من الحماس الإلكترونية لأنها تضفي جو المغامرة في عا
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زهم عن لعبة مما سبق نستنتج أن غالبية أفراد العينة تكون ردة فعلهم عنيفة إذا قطع أحدهم تركي 
 .%44إلكترونية بنسبة 

 :(: يبين ما إذا سبق لأفراد العينة تقليد أبطال لعبة إلكترونية25الجدول رقم )

    التكرارات                        
 الاحتمالات   

النسبة  اتالتكرار 
 المئوية

 ٪80 48 لا

 
 

 نعم

 ٪1.67 1 في اللباس

 ٪3.33 2 طريقة الكلام

 ٪10 6 والطباعالحركات 

 ٪5 3 تقمص الشخصيات

 ٪20 12 المجموع الجزئي 

 ٪100 60 المجموع الكلي

أعلاه الذي يوضح ما إذا سبق لأفراد العينة تقليد  )25(من خلال البيانات المبينة في الجدول رقم  
 أبطال لعبة إلكترونية.

من مجموع أفراد  %80"لا" قدرت بنسبة  :نلاحظ أن أفراد العينة الذين كانت إجابتهم بـ    
 مفردة. 12بـ: ممثلة  %20 نسبة"نعم" قدرت بـ :العينة، في حين نجد أن المبحوثين الذين كانت إجابتهم بـ

 نرجع ذلك لوجود وعيون بتقليد أبطال لعبة إلكترونية إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين لا يقوم     
 بالإضافة إلى عدم تعلق المراهق بأبطال وشخصيات ينحقيقي  وليسينلديهم بأن أبطال اللعبة افتراضي

اللعبة الإلكترونية فهو يلعب من أجل التسلية والترفيه عن نفسه لا أكثر، فنجده يميز بين الواقع 
 الافتراضي والواقع الحقيقي.

 :بنسبة قدرت بـون بتقليد أبطال لعبة إلكترونية مما سبق نستنتج أن أغلبية المبحوثين لا يقوم 
80%. 
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 :لعبة إلكترونيةب اللعبن شعور المراهق عند التوقف عن (: يبي26الجدول )

 تكراراتال                         
 حتمالاتالا

 النسبة المئوية اتالتكرار 

 ٪33.34 20 الراحة النفسية

 ٪26.66 16 التعب الجسمي

 ٪20 12 القلق والتوتر

 ٪20 12 ضعف البصر

 0 0 بالخوف الشعور

 ٪100 60 المجموع

أعلاه المتعلق بشعور المبحوثين عند التوقف عن  )26(من خلال البيانات المبينة في الجدول رقم    
اللعب، نلاحظ أن أغلبية المبحوثين أجمعوا على شعورهم بالراحة النفسية، عند التوقف عن اللعب بنسبة 

 من أفراد العينة. 33.34%

في حين نجد كل من القلق والتوتر  ،%26.66 :بالتعب الجسمي بنسبة قدرت بـليها الشعور ي
 أما الشعور بالخوف فنجد نسبته منعدمة.، %20وضعف البصر قدر ذلك بنسبة 

إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين يشعرون بالراحة النفسية عند التوقف عن اللعب، نرجع سببه إلى   
لى اللعب والتسلية ويتميز أيضا بالميل إ ،يميل إلى الاكتشاف والتعلم والبحثكون المراهق في هذه المرحلة 

عن النفس وتفريغ طاقته فهذا يجعله يشعر بالفرح والسرور نتيجة حصوله على المتعة  حمن أجل التروي
 لتي تتميز بكل ما هو جديد ومبهر.لعاب الإلكترونية افهو يشبع رغباته من خلال الأ ،الكاملة

مما سبق نستنتج ان أغلبية المبحوثين يشعرون بالراحة النفسية عند التوقف عن اللعب بنسبة قدرت 
33.34%.    
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القتل والتدمير والتحطيم في  كان المراهقون يستمتعون بمشاهد  (: يبين ما إذا27الجدول رقم )
 :الألعاب الإلكترونية التي يلعبونها حسب متغير الجنس

 تكراراتال           
 الاحتمالات

 المجموع أنثى ذكر
 النسبة اتالتكرار  النسبة اتالتكرار  النسبة اتالتكرار 

 %30 18 %55.56 15 %9.09 3 لا

 %70 42 %44.44 12 %90.91 30 نعم

 %100 60 %100 27 %100 33 المجموع

البحث ( أعلاه والذي يوضح ما إذا كانت عينة 27من خلال البيانات المبينة في الجدول رقم )
القتل والتدمير والتحطيم في الألعاب الإلكترونية التي يلعبونها، نلاحظ أن غالبية أفراد  بمشاهد تستمتع
 %70القتل والتدمير والتحطيم في الألعاب الإلكترونية بنسبة  جمعوا على أنهم يستمتعون بمشاهدالعينة أ

القتل والدمار  "لا" أي لا يستمتعون بمشاهد ة، أما المبحوثين الذين أجابوا بــأفراد العينمجموع من 
 .%30 :فقدرت نسبتهم بــ

 %90.91 :القتل والدمار فقدرت نسبتهم بـ ئة الذكور الذين يستمتعون بمشاهدوفيما يخص ف
من  ،مفردات 3 ممثلة لـ %9.09 :أما الذكور الذين لا يستمتعون فقدرت نسبتهم بـ ،مفردة 30الممثلة لــ 

قدرت ة نسببالقتل والتدمير   انت غالبيتهم لا يستمتعون بمشاهدمجتمع البحث وبالنسبة للإناث فقد ك
 12من المراهقين الإناث الذين يستمتعون بها والتي تمثل  %44.44من أفراد العينة، ونسبة  %55.56بـ: 

 مفردة.

القتل  لا يستمتعون بمشاهد نسبة الإناث والذكور بين من يستمتعون ومن وعليه يمكن القول أن
 والتدمير والتحطيم متباينة ومتباعدة النسبة بين الجنسين.

القتل والتدمير  ت إجابتهم بأنهم يستمتعون بمشاهدإن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين كان   
يسمح لهم بمثل هذه الأمور، والتي تمكنهم من  والتحطيم يمكن إرجاعها إلى أنه هو الفضاء الوحيد الذي
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التعبير عن مكبوتاتهم الصعبة والنفسية خصوصا في مرحلة المراهقة وما يصاحبها من ضغوطات ومشاكل 
 اجتماعية.

ويمكن ارجاع التباين بين الجنسين وارتفاع فئة الذكور الذين أجابوا بـ "نعم" عكس الإناث اللواتي   
القتل والتدمير إلى طبيعة صفة الخشونة والصلابة التي  كانت بأنهم لا يستمتعون بمشاهدم  غالبية إجاباته

يتميز بها الذكور عكس الإناث اللواتي يمتزن بصفة اللين والقلب الحساس المرهف الذي لا يتحمل مثل 
 هذه المشاهد.

والتحطيم في الألعاب  القتل والتدمير ة أفراد العينة يستمتعون بمشاهدمما سبق نستنتج بأن غالبي 
  .%70الإلكترونية التي يلعبونها وذلك بنسبة 

 علت المراهقين لا يبالون بمشاهد(: يبين ما إذا كانت الألعاب الإلكترونية ج28الجدول )
 :القتل

 تكراراتال                    
 الاحتمالات     

 النسبة اتالتكرار 

 ٪58.33 35 نعم

 ٪41.67 25 لا

 ٪100 60 المجموع

أجابوا بـ  نلاحظ أن غالبية المبحوثين أعلاه )28(من خلال البيانات الموضحة في الجدول رقم   
في حين نجد المبحوثين الذين أجابوا بـ ،  %58.33 تقدرت نسبتهم بـ:  أي لا يبالون بمشاهد القتل"نعم" 
 .%41.67 :قدرت نسبتهم بـأي يبالون بمشاهد القتل فقد "لا" 

اء ر القتل والتدمير ج يبالون بمشاهدلا إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين كانت إجابتهم بأنهم  
، بالإضافة إلى أنهم تأثرهم وتفاعلهم مع تلك المشاهد عدم ممارسة الألعاب الإلكترونية، نرجع ذلك إلى

 والدماء.يفضلون الألعاب الحربية بالدرجة الأولى والتي تتضمن مشاهد القتل والتدمير 
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اء ممارسة ر القتل والدماء من ج الون بمشاهديبلا مما سبق نستنتج أن غالبية أفراد المبحوثين   
 .%58.33 قدرت بـ: نسبةالألعاب الإلكترونية ب

 كوابيس فيها مشاهد عنف جراء لعبة(: يبين ما إذا كان أفراد العينة تراودهم  29الجدول رقم )
 :إلكترونية

   التكرارات                     
 الاحتمالات     

 النسبة المئوية اتالتكرار 

 ٪88.33 53 لا  

 
 نعم

 ٪1.67 1 دائما

 ٪6.67 4 أحيانا 

 ٪3.33 2 نادرا

 ٪11.67 7 المجموع الجزئي 

 ٪100 60 المجموع الكلي

تراودهم  يبين ما إذا كان أفراد العينة  الذي )29(من خلال البيانات الموضحة في الجدول رقم   
 اء لعبة إلكترونية.ر كوابيس فيها مشاهد عنف ج

من مجموع أفراد  %88.33 :"لا" بنسبة قدرت بـ بـ: كانت إجابتهم  نلاحظ أن أغلبية المبحوثين    
نهم م %11.67 :نسبتهم بـفقدرت "نعم" بـ: العينة، في حين نجد أن المبحوثين الذين كانت إجابتهم 

في المرتبة الأخيرة و  ،نادرا تراودهم كوابيس من المبحوثين %3.33نسبة يكون ذلك أحيانا، و  %6.67نسبة 
 دائما.من تراودهم كوابيس  %1.67وبنسبة 

إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين لا تراودهم كوابيس فيها مشاهد عنف جراء لعبة إلكترونية    
هذه الألعاب من أجل المتعة والترفيه بالتالي يختار التي تريحه  نرجع السبب إلى أن المراهق يستخدم

 ويتجنب التي ترعبه.
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مما سبق نستنتج أن أغلبية المبحوثين لا تراودهم كوابيس فيها مشاهد عنف جراء استخدام لعبة    
 .%88.33إلكترونية بنسبة قدرت بـ 

 :لكترونية على نفسيتهم وسلوكاتهم(: يبين تقييم المراهقين لأثر الألعاب الإ30الجدول رقم )

   التكرارات                             
 الاحتمالات    

 النسبة المئوية التكرار

 ٪28.33 17 تقييم إجابي

 ٪55 33 تقييم سلبي

 ٪16.67 10 بدون أثر

 ٪100 60 المجموع

يم أفراد العينة لأثر يوالمتعلق بتق أعلاه )30(من خلال البيانات الموضحة في الجدول رقم    
 الألعاب الإلكترونية على نفسيتهم وسلوكاتهم.

سلبي على نفسيتهم ذه الألعاب بشكل له همنلاحظ أن أغلبية المبحوثين أجمعوا أن تقييم  
من مجموع أفراد العينة، في حين نجد أن المبحوثين الذين كان تقييمهم بشكل  %55وسلوكهم قدر بـ: 

 .%16.67قدر بنسبة فليها عدد المبحوثين الذين كان تقييمهم بدون أثر ي ،%28.33كان بنسبة   إيجابي

م وسلوكهم نفسيتهعلى  إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين كان تقييمهم لأثر الألعاب الإلكترونية  
طويلة فهو بشكل سلبي يمكن إرجاعه إلى أن المراهق يستخدم الألعاب اإلكترونية بشكل دائم ولساعات 

يتعرض لمضامين مختلفة تجعله يكسب عادات سلبية، كالعنف اللفظي والإدمان على اللعب، السهر 
 لوقت طويل، كل هذا أثر سلبا على نفسيته وسلوكه.

إدراك واعي من قبل الى  يمكن ارجاعه إيجابيبشكل لعاب الإلكترونية أما الذين يقيمون أثر الأ   
 اب التي يلعبونها وتحكمهم فيها لما هو إيجابي.المبحوثين إلى طبيعة الألع

مما سبق نستنتج أن غالبية المبحوثين كان تقيمهم للألعاب الإلكترونية على نفسيتهم وسلوكهم     
           .%55 :بشكل سلبي قدر بـ
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 :الدراسةأسئلة نتائج الدراسة الميدانية على ضوء  -4

 لاا  االلتتوونية لد  المواقيي استخدام الأأنماط عادات و المحور الثاني: 

 .%55لك بنسبة لألعاب الالكترونية بصفة دائمة وذغالبية المراهقين يستخدمون ا -
لك بنسبة الالكترونية وذ كي وسيلة للألعاببووثين يستخدمون هاا  اهااف  ال  أغلبية الم -

 .%44.04قدرت بـ: 
 .%48.33 لك بنسبةونية أ يد م  ساعتين ي  اليوم وذالمراهقون الألعاب الالكتر  يستخدم -
 .%28.8لك بنسبة ربية على سساب الألعاب الأرر  وذيفضل معظم المبووثين الألعاب الح -
 .%61.66 معظم المراهقين يفضلون الفترة الليلية لاستخدام الألعاب الالكترونية بنسبة -
لك لكترونية م  رال  التوميل م  الأنترني  وذفراد العينة يتوصلون على الألعاب الاأغالبية  -

 .%55.56بنسبة 
لك ه ه اللعبة الإلكترونية وذ د العينة لاستخداماتها هو أكثر ما يجدب أفراوع اللعبة ي  سد ذن -

 .%42.86بنسبة 

لك قبل المراهقين هو دافع الترفيه وذه الألعاب م   الدافع الرئيسي والأساسي لاستخدام ه -
 .%36.67بنسبة 

لك بنسبة ذمعظم المراهقين يخضعون لمراقبة أوليائام عند لاستخدام الألعاب الالكترونية و  -
51.67%. 
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على التحصيل الدراسي لدى  لكترونيةفية للألعاب الار المعر الآثا :المحور الثالث
  المراهقين

  .%48.33تساهم الألعاب الالكترونية بدرجة متوسطة في زيادة معارف أفراد العينة ودلك بنسبة  -

لعاب الالكترونية في تدعيم معارفهم فيما يخص اللغات الأجنبية بنسبة غالبية أفراد العينة ساهمت الأ -
31.67%. 

هناك تعادل بين المبحوثين في استخدام الألعاب الالكترونية داخل المؤسسات التربوية من عدمها  -
 .% 50بنسبة 

 .% 61.71از واجباتهم المدرسية بنسبة معظم أفراد العينة يستخدمون الألعاب الالكترونية بعد انج -

لك عب والقيام بواجباتهم المدرسية وذأغلبية المراهقين يستجيبون لطلب أوليائهم بالتوقف عن الل -
 .%61.67بنسبة 

لك بنسبة ويل من الليل لدى أفراد العينة وذلى السهر لوقت طدي استخدام الألعاب الالكترونية إيؤ  -
45.45 %. 

يما سلبيا انعكاس استخدامهم للألعاب الالكترونية على نتائجهم الدراسية تقي اقيمو معظم المبحوثين  -
 .% 51.66لك بنسبة وذ

 لكترونية على المراهقين ثار النفسية والسلوكية لاستخدام الألعاب الإالآ :المحور الرابع

أثناء استخدام الألعاب الالكترونية  ممن المبحوثين يشعرون بالراحة والطمأنينة أثناء استخدا 35% -
 .الألعاب الالكترونية

 .%71.67ـ:لكترونية حتى الفوز بنسبة قدرت بمن المبحوثين يكررون اللعبة الإ النسبة الأكبر -

قدرت ا قطع أحدهم تركيزهم عن اللعبة الالكترونية بنسبة المبحوثين تكون ردة فعلهم عنيفة إذأغلبية  -
 . %44بـ:
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 .مون بتقليد أبطال لعبة الكترونيةمن أفراد العينة لايقو  % 80 -

التوقف عن المراهقين يشعرون بالراحة النفسية عند  من %33.34أكدت دراستنا على أن نسبة  -
 .اللعب بلعبة الكترونية

 .الألعاب الالكترونية  من المبحوثين يستمتعون بمشاهد القتل والتدمير في  %70 لى أنإخلصنا  -

 .% 58.33 لك بنسبة يبالون بمشاهد القتل والدماء وذالعظمى من أفراد العينة لاغلبية الأ -

 .تراودهم كوابيس فيها مشاهد العنفمن المبحوثين لا  88.33% -

أغلبية المبحوثين كان تقييمهم سلبيا لأثر الالعاب الالكترونية على نفسيتهم وسلوكهم بنسبة قدرت  -
 .%55ـ: ب
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 خلاصة الفصل 

تناولنا في هذا الفصل الإطار التطبيقي لدراسة حيث قمنا بتفريغ المعطيات المتحصل عليها من 
البحث في جداول إحصائية والتعليق عليها وتحليلها وتفسيرها والوصول إلى أهم نتائج  استمارة

 الدراسة ثم مناقشتها في ضوء أسئلة وصولا إلى استنتاجات عامة.

الدافع الرئيسي لاستخدام هذه الألعاب من قبل المراهقين هو  حيث خلصنا في الأخير إلى أن
الدراسي الإلكترونية أثرت سلبا على المراهقين سواء في تحصيلهم  أن الألعابدافع الترفيه كما تبين لنا 

عاب وبصفة على نفسيتهم وسلوكهم خصوصا وأنهم يقضون أوقات طويلة في ممارسة هذه الأل أو
 دائمة.
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 النتائج العامة للدراسة 
لعاب الالكترونية وأثرها على المراهقين استخلصنا النتائج ما تم التطرق اليه حول موضوع الأ من خلال

  :العامة التالية
  مال هذه الألعاب قبل أفراد العينة في استعكي أكثر الأجهزة استخداما من يعتبر جهاز الهاتف الذ

قا من سهولة الاستخدام بأنه الوسيلة التي تلبي احتياجاتهم ورغباتهم، انطلا يثبت الالكترونية، هذا
 إلكترونية.للعب على الخط أو تحميل ألعاب  نترنيتالأ إلىلولوج ا والقدرة على

  ضلون الفترة ، ويفاستخدام الألعاب الالكترونيةأغلبية أفراد العينة يستغرقون أكثر من ساعتين في
 المدرسية.لى تفرغهم من الارتباطات ويرجع ذلك إ الليلية
 ن طريق التحميل من يتحصل الأغلبية العظمى من المبحوثين على الألعاب الالكترونية ع

ايا المتعددة التي علام والاتصال نتيجة المز ق المراهقين بالوسائط الجديدة للإتعلا يثبت الأنترنيت، وهذ
 والوقت.تقدمها لاسيما أنها توفر الجهد 

  المبحوثين.تأتي الألعاب الحربية في مقدمة الألعاب الالكترونية مفضلة لدى 
  الترفيه.غالبية أفراد العينة يستخدمون الألعاب الالكترونية بدافع 
  سابهم معارف تالمبحوثين واكتساهم الألعاب الالكترونية مساهمة ايجابية في تدعيم معارف

ة التعلم عن طريق اللعب يأهمية اعتماد استراتيج يثبتجديدة فيما يخص اللغات الأجنبية وهو ما 
 الفئة.اتجاه هده 

 الالكترونية.أثناء استخدام الألعاب م أولياههم ونهغالبية أفراد العينة يراقب 
  دمان انصف المبحوثين يستخدمون الألعاب الالكترونية داخل مؤسساتهم التربوية وهو ما يثبت

رف القائمين كي طوال الوقت وينبه الى ضرورة أخد الحيطة من طالمراهقين على استخدام الهاتف الذ 
 لديهم.ه الظاهرة التي من شأنها أن تنعكس سلبا على التحصيل الدراسي التربويين للحد من هذ

 لعاب الالكترونية بعد انجاز واجباتهم المدرسية ويستجيبون لطلب غالبية المبحوثين يستخدمون الأ
 اللعب.أوليائهم بالتوقف عن 
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  تؤثر الألعاب الالكترونية على أفراد العينة بالسهر لوقت طويل من الليل بحكم أن الفترة الليلية
 الالكترونية.عاب هي الفترة المفضلة لدى المراهقين لاستخدام الأل

  معظم أفراد العينة يشعرون بالراحة والطمأنينة أثناء استخدامهم للألعاب الالكترونية باعتبار أن
 والتسلية.الدافع الأساسي هو الترفيه 

  الفوز.أغلبية المبحوثين عند خسارتهم في لعبة الكترونية يكررون هده اللعبة حتى 
 سببه طبيعة  والتدمير وهذاستمتعون بمشاهد القتل والتحطيم الغالبية العظمى من أفراد العينة ي

الألعاب الالكترونية المفضلة لدى المراهقين المتمثلة أساسا في الألعاب الحربية وألعاب القتال حيث 
 الألعاب.نجد أن فئة الذكور تميل أكثر لمثل هذه 

 تائجهم الدراسية وعلى نفسيتهم أغلبية المبحوثين قيموا أثر استخدام الألعاب الالكترونية على ن
درجة وعي  تيثبذا ما تراجع مستوياتهم الدراسية ونفسيتهم، وه يثبتوسلوكهم بالأثر السلبي وهذا 

المراهقين وقدرتهم على التمييز بين الايجابي والسلبي، وهو ما يستدعي تكثيف الحملات الاعلامية 
كترونية والوسائط الجديدة لدى المراهقين بشكل والتربوية فيما يخص الاستخدام الأمثل للألعاب الال

 خاص.عام والمتمدرسين بشكل 
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 الاقتراحات والتوصيات 
من خلال دراستنا المتعلقة "بأثر الألعاب الالكترونية على المراهقين " نقترح أهم التوصيات للتقليل  

  :تياب وأثرها على المراهقين وهي كالآمن ظاهرة الانتشار الهائل لهذه الألع
  أولادهم.أجهزة  في الموجودةضرورة مراقبة الأولياء نوع الألعاب الالكترونية 
  وذلك بتخصيص أيام العطل  والألعاب الالكترونيةتقسيم الوقت بصفة منتظمة بين الدراسة

 اليوم.الأسبوعية والرسمية لهذه الألعاب مع مراعاة عدم تجاوز الساعة الواحدة في 
  اتجاههم.الأولياء لأبنائهم وتبني أسلوب الحوار الأسري والتحلي بروح المسؤولية ضرورة مصاحبة 
  دمجهم في النوادي  اهقين لقضاء أوقات فراغهم ومحاولةانشاء مركبات رياضية ومراكز ثقافية للمر

 والجمعيات.والمسارح 
 د ذاتها وما ينجم ة في حنشر التوعية والتحسيس في أوساط المدارس بخطورة الألعاب الالكتروني

 ونفسيتهم.ثار سلبية على نتائجهم الدراسية صحتهم عنها من آ
  وعي الأولياء لمفهوم المراهقة مراحلها، أشكالها، وأهم الطرق والأساليب للتعامل معها من خلال

 الاجتماع.استشارة أخصائيين في علم النفس وعلم 
  أن يقضوا أوقاتهم في القيام بما هو ممتع وذلك بم أجل تنمية هواياتهدعم وتحفيز الأبناء من

 المسرح.ومفيد، والذي قد يكون مجال عمله مستقبلا كالرسم، التمثيل، 
  مشاركة الأبناء في النشاطات المنزلية، كونه فرد من الأسرة وذلك لتهيئته لتحمل المسؤولية لاحقا

 أسرته.بأنه مهم وفعال داخل  وإحساسه
 التربوية لكل المستويات الدراسية لاسيما في المرحلة الثانوية، وهذا ما من  ادماج التربية في المقررات

 الحديثة.شأنه ضمان الاستخدام السوي والايجابي لتكنولوجيات الاعلام والاتصال 
  توجيه المراهقين المتمدرسين نحو استخدام الألعاب الالكترونية التي من شأنها تدعيم معارفهم

 قدراتهم.وتنمية 
 المراهقين المتمدرسين للألعاب الالكترونية أثناء من استخدام  للحد على اعداد خطة عمل الحرص

 الدراسة.فترات 
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  ةـــــمـاتــخ

  الالكترونية الألعاب  والمتمثل في أثر  الحديثة  المواضيع  يعد من بين اموضوع دراستناتناولت 
قولنا أن حيث ما يمكن أن نختم به ، بولاية جيجلعلى المراهقين المتمدرسين في ثانوية الكندي 

لكترونية مكانة هامة في حياة الأطفال والمراهقين لاعتبارها الوسيلة الحديثة  للعب التي للألعاب الإ
فرص للاكتشاف والمغامرة والتحدي،  توفر لهم كل المستجدات التي تدفع عنهم  الملل، وتقدم لهم

لوجية عالية الجودة، بدون أي تعب أو جهد، من خلال مميزات عديدة ذات تقنيات وتطبيقات تكنو 
حيث تمكنت هذه الألعاب من خلال هذه  التطبيقات من السيطرة على فئة الكبار والصغار بصفة 

الحساسة في مراحلهم الصعبة و  أفرادهاعامة والمراهقين بصفة خاصة، لأنها الفئة التي يكون فيها 
دام الألعاب الإلكترونية لدى ، ومما ساعد في زيادة نسبة استخباحثين عن كل فرص لتفريغ مكبوتاتهم

بالتالي التعرض لهذه الوسائل بدرجة كبيرة و  ،هزة خاصة بهمامتلاكهم لأج نجدفي الجزائر المراهقين 
هو ما بينته النتائج و  ،وهذا ما يؤثر على نفسيتهم وحتى على تحصيلهم الدراسي ،ولساعات طويلة
جاء تقييم المبحوثين لهذه الألعاب تقييما حيث ، من خلال دراستنا الميدانية هذه المتحصل عليها

  ونفسياتهم. سلوكياتهمعلى تحصيلهم الدراسي وحتى على سلبيا 

فإنها تخفي الكثير من  إنكارهالذي لا يمكن  وان كان للألعاب الالكترونية جانبها الايجابي
العدوانية الألعاب على غسل الدماغ وغرس روح هذه حيث تعمل كثير من  ،الجوانب السلبية

وهو ما قد يصل إلى ارتكاب جرائم قتل في حق  ،والكراهية في نفوس المستخدمين لاسيما المراهقين
مع توفر الهواتف المحمولة بين أيدي هذه الفئة وسهولة  أنفسهم وبخاصةالآخرين والانتحار في حق 

  استخدامها في أي مكان وأي وقت.

يصبح من الأهمية  ينونية على نفسية وتنشئة المراهقخطورة بعض الألعاب الالكتر  إلىوبالنظر 
وتوجيهها توجيها ملائما يضمن من جهة حاجة الجزائري مرافقة هذه الشريحة العريضة من المجتمع 

وهنا تظهر أهمية  ،لهم من جهة أخرىوكذا ضمان السلامة النفسية والجسدية  اللعب إلىالمراهقين 
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مختلف هيئات التنشئة الاجتماعية في  اتقوم به أنمية الذي يتعين الاتصال الاجتماعي والتربية الإعلا
يكون لهذه  أنينبغي إذ  ،المؤسسات التربوية الأسرة بالإضافة إلى والتي يأتي على رأسها المجتمع،

عاب الالكترونية ومخاطر الهواتف الذكية وغيرها لقيفي وتوعوي فيما يتعلق بمخاطر الأثخيرة دور تالأ
 الأمر ن استدعىإو   ،ى المراهقينجسدية عل أونفسية و فكرية  ضراراأتسبب  أنمن الأمور التي يمكن 

حيث إن إهمال هذه الشريحة المهمة  ،بمرافقة المراهق وتوجيهه التوجيه السليمتعنى هيئات خاصة  إنشاء
ينذر بتهديد الكيان الاجتماعي والتأثير فيه تأثيرا خطيرا في المستقبل، نتيجة تشبع الطفل  المجتمع من

عنيفة يصعب عدوانية والمراهق جراء الاستخدام العشوائي وغير المراقب للألعاب الالكترونية بروح 
 لكترونية.جبرها وإصلاحها خصوصا أمام التطور السريع والمخيف للتقنيات المستخدمة في الألعاب الا

حدين يتعين علينا توجيه المراهقين نحو أن الألعاب الالكترونية سلاح ذو  وخلاصة القول
 ، وكل ذلك  الاستخدام الأمثل لهذه الألعاب بغية الاستفادة من أثارها الايجابية ودرء أثارها السلبية

 .كذلك  لمجتمع برمتهوقاية لإنما و لمراهقين المستخدمين فحسب حماية لليس 
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 )يمكن اختيار أكثر من إجابة( جذبك في الألعاب الالكترونية التي تستخدمها؟ي الذيما  -12
 ة              ــــــل اللعبـــــــبط -        الموسيقى           -      الألوان والرسومات              -      
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 متوسطة                  منخفضة                     منعدمة                مرتفعة
 )يمكن اختيار أكثر من إجابة( ما هي  المعارف التي اكتسبها من استخدام الألعاب الالكترونية؟ -16

 التحكم في العمليات الحسابية -تعلم اللغات الأجنبية                    -
 الرفع من ثقافتك العامة -اللغوي                  تدعيم رصيدك  -
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 ك الدراسية؟للألعاب الالكترونية على نتائج استخدامك بحسب رأـيك، كيف أثر -21
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 ينالمراهق علىستخدام الألعاب الالكترونية لاالمحور الرابع: الآثار النفسية والسلوكية 

 ما هو شعورك وأنت تلعب لعبة الكترونية؟ -22
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 تكرار اللعبة حتى الفوز -
 تغيير اللعبة -



 
 ؟التي تلعبها  الالكترونيةلعبة ال لىيقطع أحدهم تركيزك ععندما تكون عنيفة فعلك  ردةهل  -24
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 لا               نعم                      

 فيما يتمثل ذلك: ،نعمــ: ب الإجابةإذا كانت * 
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 القتل والدماء؟ بمشاهدلكترونية جعلك لا تبالي هل ترى أن ممارسك للألعاب الإ -28
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 بدون أثر                تقييم سلبي                             تقييم إيجابي   
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