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 نحمد الله الذي هدانا وعلمنا 

ويسر لنا هذا العمل ما لم نكن نعلم  

له وصحبهآونصلي ونسلم على أشرف خلق الله وعلى    

إلى يوم الدين. هومن اهتدى بهدي   

في إنجاز هذا العملأما بعد فنتقدم بالشكر الجزيل إلى كل من ساعدنا   
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 مقدمة
 
 



  مقدمة

 أ
 

 مقدمة:

لاشكّ أنّ المراهقين الآن يعيشون مراهقة مختلفة تماما عن المراهقة التي عاشها الأجيال السابقة      
حيث توفرت لهم الكثير من الوسائل والوسائط التكنولوجية التي تجعل حياتهم الثقافية أكثر نضجا من 

الة من النضج المستمر بالتكنولوجيا، وكما نرى من جميع النواحي، فمن الواضح أنّ المراهقة في ح
أو الهواتف الذكية  الأنترنت، ومن ألعاب الكمبيوتر إلى ألعاب إلكترونية على الأنترنتالتلفزيون إلى 

 أو اللوحات الإلكترونية.

جيا في يبدو أنّ المراهقين يرتبطون بها ويحاولون ممارسة التوافق مع هذا المدى الواسع من التكنولو     
المنازل والمدرسة وفي العالم الكبير من حولهم، وهذا ما يدعوا إلى أخذ الحيطة والحذر من هذا الارتباط 

، بحيث  بإمكانها أن تؤثر على التحصيل الدراسي ه إدمان على الألعاب الإلكترونيةوأقل ما يقال عن
ترونية وليست لديهم الرغبة في للمراهق بالسلب بحيث يلاحظ أنّ لديهم أعراض إدمان الألعاب الإلك

مطالعة كتبهم المدرسية ولا حتى أداء الواجبات، وهذا يلاحظ حتى ممن لديهم أعراض إدمان على 
وسائل الترفيه الأخرى، وما لم يتدارك الأولياء هذا الخلل فإنّ الأمر غالبا ما يستفحل ويؤثر سلبا على 

 حيث اكتشفت* دراسةلمكتسبة خصوصا، وقد الدرجات اعلى التحصيل الدراسي و السلوك عموما و 
ر سلبية تنعك  على التحصيل الدراسي حيث أنّ المراهقين الذين آثاأنّ الألعاب الإلكترونية لها 

لديهم منصات اللعب لا يتقدّمون دراسيا بنف  القدر الذي يتقدّم به أقرانهم ممن ليست لديهم تلك 
 لقراءة تكون أقل بالمقارنة مع أقرانهم.الألعاب الإلكترونية، كما أنّ الرغبة في ا

ومن هذا المنطلق اخترنا موضوع، دراستنا حيث حاولنا من خلاله دراسة تأثير الألعاب الإلكترونية     
على مستوى  والاطلاععلى التحصيل الدراسي لدى المراهقين، دراسة في الاستخدامات والإشباعات 

 ى الدراسي على ممارسة المراهقين لهذه الألعاب.أثر الألعاب الإلكترونية من خلال المستو 

 وعليه قمنا بتقسيم دراستنا إلى ثلاث فصول وكل فصل إلى مباحث:     

 .* للتوسع أكثر انظر كتاب الألعاب الإلكترونية لفهد بن عبد العزيز الغفيلي



  مقدمة

 ب
 

 :ا تطرقنا فيه إلى الإطار المنهجي للدراسة من خلال استعراض إشكاليته الفصل الأول
أهدافها، بالإضافة إلى المفاهيم الدراسة و  ، أسباب اختيار الموضوع، وأهميةوفرضياتهاتساؤلاتها 

الإجرائية لمتغيرات الدراسة، حدودها منهجها، نوعها، مجتمع الدراسة، عينتها وأدوات جمع 
 البيانات مع استعراض بعض الدراسات المتعلقة بالألعاب الإلكترونية. 

 :مباحث: أربعةرقنا فيه إلى الإطار النظري بحيث قسمناه إلى تط الفصل الثاني 

 مزايا أنواع مفهومتطبيقات النشر الإلكتروني تطرقنا فيه إلى بالذي عنون  المبحث الأول:
 إيجابيات وسلبيات النشر الإلكتروني.و  ومشاكل ،أهداف

تعريفها  إذ تطرقنا إلى الألعاب الإلكترونية يةالإلكترون: فجاء تحت عنوان الألعاب المبحث الثاني
إيجابيات  ، ونماذج لما تحتويه هذه الألعابأنواعها، مجالاتها، أسباب الإدمان عليها ،انشأته

 ، وواقع استخدام الألعاب الإلكترونية في الجزائر.الإلكترونيةوسلبيات الألعاب 

فيه إلى  ات والإشباعات، بحث تطرقناالذي جاء تحت عنوان نظرية الاستخدام المبحث الثالث:
أصولها نشأنها، فروض النظرية، أهدافها، عناصر النظرية ونموذج الأفكار  مفهوم النظرية
 المستحدثة.

الذي عنون بالتحصيل الدّراسي، إذ تطرقنا إلى تعريف التحصيل الدراسي  المبحث الرابع:
عوامل المؤثرة فيه، قياس الدراسي، وال أنواعه، أهميته أهدافه، مبادئ التحصيل، شروط التحصيل

 .الدراسي التحصيل

 :بطاقة تقنية : تطرقنا فيه إلى الإطار التطبيقي للدراسة من خلال استعراض الفصل الثالث
بالإضافة إلى عرض  دراسة،لعرض النتائج العامة ل تحليل النتائج،عرض و  ة التربوية،للمؤسس

 سابقة. النتائج على ضوء الفرضيات وعلى ضوء الدراسات ال

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 .للدراسة المنهجي الإطارالفصل الأول: 
 الفصل الأول: الإطار المنهجي للدراسة

 تمهيد

 لإشكالية، تساؤلاتها وفرضياتها.: اأولا

 : أسباب اختيار الموضوعثانيا

 : أهمية الدراسةثالثا
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 : تمهيد

المنهجي للدراسة من أهم الخطوات الأساسية للبحث العلمي التي يستدل بها  الإطاريعد 
 لالقصوى بتوجيه الباحث للمسار الصحيح للدراسة، إذ سنتطرق في هذا الفص لأهمية االباحث وهذ

ار الموضوع، إضافة إلى إبراز الأهداف إلى مشكلة الدراسة وتساؤلاتها وفروضها، وكذا أسباب اختي
التي يسعى إلى تحقيقها، ليتم ضبط حدود الدراسة بمجالاتها المكانية والزمانية ومجتمعه وكذا عينة 

 يار المقاربة المناسبة لموضوع الدراسة.البحث، والتطرق إلى أهم أدوات جمع البيانات واخت
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 ا وفرضياتهاأولا: إشكالية الدراسة، تساؤلاته

، 20الأخير من القرن  نصفلجديدة كمصطلح واسع النطاق في الظهرت وسائل الإعلام ا
يشمل دمج وسائل الإعلام التقليدية مثل الأفلام والصور والموسيقى والكلمة المنطوقة والمطبوعة مع 

 .تصالاتالاولوجيا القدرة التفاعلية للكمبيوتر وتكن

يد لتحل محل سيطرة وسائل الإعلام التقليدية، وأصبح حيث جاءت وسائل الإعلام الجد 
 بإمكان الأفراد والمؤسسات مخاطبة الجميع مباشرة بتكلفة معقولة.

وكل هذا كان بفضل الثورة المذهلة في عالم التقنية الرقمية وما أفرزته من تطورات في وسائل  
 وتكنولوجيابرمجياته زاته و الكمبيوتر وتجهي بتكنولوجيافيما يتعلق الإعلام الجديد، خصوصا 

لأقمار الصناعية وشبكات الألياف الضوئية، فقد اندمجت هذه يتعلق با ولا سيما ما، الاتصالات
 شبكة الأنترنت. أفرزتإلى أن  عدة، اتصاليةفي توليفات  التكنولوجيةالعناصر 

رر في العديد ا التحهذه الأخيرة ولما تحتويه من مميزات وخصائص جمة استطاع الفرد من خلاله
فلما كان هذا الأخير يتفاعل بشكل مباشر مع الأطراف الأخرى، من خلال وسائل  من المجالات.
ني محدد كالرسائل والمطبوعات والمخطوطات الورقية، والتي يتم تداولها بين العمال في حيز مكاتقليدية  

المكاتب في مؤسسات أو من خلال النشر المكتبي الذي يتم بين العمال داخل كمكان العمل، 
معلوماته  وإيصالالتفاعل والتواصل مع غيره إلى أبعد الحدود،  بإمكانهمعينة، فقد أصبح الفرد اليوم 

وأفكاره ومبتكراته إلى كل المهتمين به في مختلف بقاع العالم، وهذا كله من خلال عمليات النشر 
عنكبوتية، والتي أعطت إمكانية كبيرة التي أتاحتها الشبكة ال Electronic publishing الإلكتروني
المختلف مثل:  الإلكترونيأشكال النشر من خلال  المعلومات واسترجاعها بكل سهولة في تخزين

 وتكنولوجيا، [on line]المباشر وقواعد المعلومات على الخط  DVD-CD النشر باستخدام 
 الطباعة باستخدام الحواسيب، ووسائل الاتصال الحديثة.
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ن مميزات النشر الإلكتروني هي ما دفع بالعديد من المؤسسات خصوصا التجارية منها ولعل أ 
إلى الاعتماد على أشكال النشر الإلكتروني من أجل الترويج لمنتجاتها المختلفة، من خلال ما يعرف 

 بالتجارة الإلكترونية والتسويق الإلكتروني.

بصفة عامة  التكنولوجيةعديدة للحياة وتعد الألعاب الإلكترونية وجها من بين الوجوه ال 
 والتجارة الإلكترونية بصفة خاصة.

بحيث أسهمت أشكال النشر الإلكتروني، في ظهور هذا النوع من الألعاب، بفضل سهولة  
وأجهزة الكمبيوتر، وهو الأمر الذي جعلها سهلة  DVD-CDتحميلها على الأقراص المضغوطة 
 .الاقتناء لدى مختلف شرائح المجتمع

  
والتي سمحت بظهور  لإلكترونيةادور كبير في انتشار الألعاب  التكنولوجيةوقد كان لثورة  

 Wii ،PlayStation و Xbox الحواسيب المكتبية والمحمولة، وأجهزة الألعاب المختلفة مثل:

Gameboy، والأجهزة اللوحية مثل: ,IPad, Galaxytab :والهواتف الذكية مثل galaxy IPhone 

BlackBerry,، .بالإضافة إلى جانب سهولة حملها وأسعارها المناسبة 

وقد قابل هذا الانتشار طلب متزايد من قبل الأطفال والمراهقين على اقتناء هذه الألعاب في  
المنازل أو الذهاب إلى مراكز الألعاب التي اكتسبت شهرة واسعة، وقدرة على جذب الأطفال 

ة لهم هواية تستحوذ على معظم أوقاتهم، وأصبح كل واحد منهم والمراهقين، حيث أصبحت بالنسب
 في عالمه الخاص لساعات طويلة.يبحر 

على هذه الألعاب، هو غياب الرقابة الرسمية على محلات المراهقين  دمانولعل ما زاد من إ 
 بيع الألعاب الإلكترونية وعدم مراقبة الأسرة للأبناء.

كانت هذه الألعاب تحتوي على بعض الفوائد التي تعود بالإيجاب على مستخدميها    وإذا 
صور المقطعة، والتي تساهم في زيادة المفاهيم كترونية مثل: ألعاب التراكيب واليمية الإلكالألعاب التعل
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والمعلومات وتطوير المهارات، بالإضافة إلى تنمية الذكاء وسرعة التفكير لدى مستخدميها، فهي في 
يمة ة، بحيث قد تعلم المراهقين أساليب وطرق ارتكاب الجر ت نفسه قد تنطوي على سلبية مشعبالوق

من خلال محاولتهم لتقليد الأبطال الوهميين للعبة على أرض الواقع، كما تنمي في عقولهم العنف 
 والعدوان جراء كثرة استخدام هذه الألعاب فيكون الناتج مراهقا عنيفا وعدوانيا.

بالنسبة للأطفال عامة والمراهقين  الإلكترونيةعتقد أن أهم جانب قد تؤثر عليه الألعاب ون 
 هو الجانب الفكري أو المعرفي. خاصة

بحيث قد يؤدي قضاء وقت طويل في استخدام هذه الألعاب من طرف المراهقين المتمدرسين  
بالكسل والخمول الفكري، مما خاصة إلى شعورهم بالعزلة الاجتماعية والنفسية وحدوث ما يعرف 

أعمل أخرى كالدراسة قد يؤدي ذلك إلى حدوث اضطرابات في مقدرة المراهق على التركيز في 
والتحصيل الدراسي، خصوصا اذا كان استخدام مثل هذه الألعاب بطريقة غير منتظمة وليست في 

لفصلية، هذا ما قد ينتج عنه االأوقات المخصصة لها كأوقات الراحة وعطلة نهاية الأسبوع والعطل 
 لمنزل وضعف الانتباه مع المعلمإهمال للواجبات المدرسية ونقص القدرة على التركيز في الدراسة و في ا

 يؤدي إلى ضعف وتدني النتائج الدراسية. داخل القسم بصفة خاصة، وهو ما

ومجمل هذه التغيرات أو الآثار الناجمة عن استخدام الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على  
ة والتي التحصيل الدراسي للمراهقين هو ما دفعنا أو ما نسعى إلى معرفته من خلال هذه الدراس

على  الإلكترونيةخلصناّ إلى حصرها في السؤال الرئيسي التالي: ما هو أثر استخدام الألعاب 
 توسطة محمد البشير الإبراهيمي بم المراهقين المتمدرسين لدى التحصيل الدراسي

 التالية: ةولتبسيط الإشكالية قمنا بتقسيمها إلى التساؤلات الفرعي

  راهقينونية الأكثر استخداما من قبل الم: ما هي أهم الألعاب الإلكتر 1س

للألعاب الإلكترونية وتأثيرها على  راهقين: هل توجد علاقة ارتباطية بين مدة استخدام الم2س
 تحصيلهم الدراسي 
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  ة على التحصيل الدراسي للمراهقين: ما طبيعة تأثير استخدام الألعاب الإلكتروني3س

 فرضيات الدراسة:

 المراهقينلعاب الإلكترونية الحربية هي الأكثر استخداما من قبل الأ الفرضية الأولى: -
للألعاب الإلكترونية وتدني  راهقينبين مدة استخدام الم ارتباطيةتوجد علاقة  الفرضية الثانية: -

 درجة تحصيلهم العلمي.
يؤثر استخدام الألعاب الإلكترونية بشكل سلبي على التحصيل الدراسي  الفرضية الثالثة: -

 هقينللمرا

 ثانيا: أسباب اختيار موضوع الدراسة.

إن اختيار موضوع البحث وتحديد الإشكالية يكون نتيجة لمجموعة من الأسباب التي تدفع  
الباحث إلى دراسة الموضوع، ولقد كانت الأسباب مقسمة إلى ذاتية وأخرى موضوعية، والتي 

 نلخصها فيما يلي:

 الأسباب الذاتية: -2-1

 هتمام الشخصي بالموضوع.الشغف لعلمي والا -
تعد هذه الدراسة حسب اطلاع بعض الباحثين من المواضيع  إذالبحوث العلمية  إثراءالرغبة في  -

بصفة عامة، وما أحدثته من جدل في  الإلكترونيةالجديدة بالنظر إلى حداثة ظهور الألعاب 
 الأوساط العالمية.

 تخاذه لموضوع لنيل شهادة الماستر.وا الإلكترونيةالاهتمام لمواصلة البحث عن الألعاب  -
لتلاميذ متوسطة محمد بالنسبة على التحصيل الدراسي  الإلكترونيةمعرفة مدى تأثير الألعاب  -

 ببلدية العنصر ولاية جيجل. الإبراهيميالبشير 
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 الأسباب الموضوعية:  -2-2

 .في المجتمع في الآونة الأخيرةاستخدام الألعاب الإلكترونية  ظاهرة تنامي  -
السبب الأول كون الموضوع لم يدرس بطريقة مكثفة من قبل رغم أهميته وإلزامية دراسته والبحث  -

 .المراهقينالدراسي لدى  لفيه، خاصة فيما يخص أثر الألعاب الإلكترونية على التحصي
 .المفضلة لدى المراهقينمعرفة اهم الألعاب الإلكترونية  -
مدى تأثيرها على المراهقين للألعاب الإلكترونية و تخدام عادات وأنماط ممارسة إسالرغبة في معرفة  -

 ي.لدراساتحصيلهم 

 :أهمية الدراسة -ثالثا

محاولين ، الإلكترونيةقمنا من خلال هذه الدراسة بتسليط الضوء على موضوع الألعاب  
على هذا النوع من الألعاب، إضافة إلى البحث عن  إقبال التلاميذ المراهقينمعرفة مدى بذلك 

 .راهقينللمالآثار التي يخلفها استخدام هذه الألعاب على التحصيل الدراسي 

تسهم هذه الدراسة في التعرف على أهم الآثار المترتبة عن استخدام المراهقين  أنومن المتوقع  
 للألعاب الإلكترونية خاصة الآثار التعليمية.

أجل تفادي الآثار السلبية لهذه بنتائج وتوصيات هذه الدراسة من  الاسترشادوبالتالي يمكن  
الألعاب على التلاميذ المتمدرسين، وبالتالي المحافظة على مستواهم الدراسي وتجنب النتائج الدراسية 

 السلبية.

 رابعا: أهداف الدراسة.

 من الأهداف التي نطمح إليها من خلال دراستنا هذه ما يلي:

 .داما من قبل المراهقينلأكثر استخالتعرف على أهم الألعاب الإلكترونية ا -1
 التعرف على عادات وأنماط استخدام المراهقين للألعاب الإلكترونية. -2
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 معرفة كيف يؤثر استخدام الألعاب الإلكترونية من قبل المراهقين على تحصيلهم الدراسي. -3
انتشرت في مجتمعنا ومست أهم شريحة  الألعاب الإلكترونية التي تسليط الضوء على ظاهرة -4

 فيه.
آفاق جديدة للطلبة المتخرجين من خلال تطرقهم لموضوع دراستنا من جوانب لم نتطرق فتح  -5

 إليها.

 خامسا: تحديد مفاهيم الدراسة.

 مفهوم الأثر: -5-1

العقب )جاء في أثره، أي جاء في عقبه(، الخبُر المرويُ -البقية تدل على الشيء، -العلامة، ولغة: 
 (1)والسنَّة الباقية، ج. آثار 

زال يطرح مشاكل في ميدان  إننا نستعمل مفهوم الأثر على خلاف التأثير الذي ما :حااصطلا
بحوث الإعلام نظرا لصعوبة قياس طبيعته ودرجته وتحديد مصدره بالضبط، وهذا برغم أدبيات التأثير 

وعيا مهور والوسيلة. وعليه، و الجالتي تغطي مدة زمنية طويلة جدا ونطاقا واسعا ومتنوعا من البلدان و 
قصد بالأثر تلك العلاقة يو ، يث عن الأثرالصعوبة، خاصة في سياق بلد نامي، فضلنا الحد بهذه

التفاعلية بين أفراد الجمهور ووسائل الإعلام، وتتميز هذه العلاقة من جانب وسائل الإعلام بمحاولة 
، تهاا لمحتويااستمالتهم لكي يتعرضو  فادهأتكييف رسائلها مع خصائص الجمهور الذي تتوجه إليه 

ولي  بالضرورة التأثير عليهم لكي يغيروا شيئا ما على المستوى المعرفي أو الوجداني أو السلوكي، ومن 
سباب مختلفة باختلاف لأ تهاويتعرضون لمحتويا جانب أفراد الجمهور فهم يستعملون وسائل الإعلام

ا للقيمة التي تحملها هذه المحتويات وما وهذا وفق م الاجتماعية والنفسية والاقتصادية والثقافيةتهسياقا
 (2).م المختلفةتهاجاــــــعلى إشباع ح تهاتمثله بالنسبة إليهم ومدى قدر 

                                                             

 .12ص  د ت، ط، أحمد سليم الحمصي وآخرون، الرافد معجم الناشئة اللغوي، المؤسسة الحديثة للكتاب للنشر والتوزيع، لبنان، د 1
والسلوكيات لدى الشباب، دراسة استطلاعية بمنطقة البليدة، أطروحة دكتوراه، جامعة الجزائر، كلية سعيد بومعيزة، أثر وسائل الاعلام على القيم  2

 .30، ص 2006-2005والاتصال، الجزائر،  الإعلامالعلوم السياسية والإعلام، قسم علوم 



 المنهجي للدراسة الإطار                                                    الفصل الأول        

 

11 
 

 تعريف اللعبة: -5-2

الأحمق يسخر -كل ما يلعب به، ج. ألعاب )ألعاب الأطفال، لعبة النّرد، لعبة الشطرنج(، و  لغة:
 (1)به ويلعب )هو لعبة(. 

 لكترونية:تعريف الألعاب الإ-

هي نوع من الألعاب التي تعرض على شاشة التلفاز أو شاشة الحاسوب والتي تزود الفرد  
 بالمتعة من خلال تحد استخدام اليد مع العين، من خلال تطوير البرامج الإلكترونية.

  ويعتبر التعريف السابق عام شامل لكل أنواع الألعاب الإلكترونية ومع أن اللعب نشاط غير
دف ويتميز بالحرية وتحقيق المتعة والتسلية إلا أن بعض التربويين حاولوا وضع أهداف محدد به

تربوية وتعليمية من الألعاب الإلكترونية ومنها على سبيل المثال العسر القرائي بألعاب 
 (2)الكمبيوتر.

 :ل والتي تشم، هي جميع أنواع الألعاب المتوافرة على هيئات إلكترونية التعريف الإجرائي
 .ألعاب الهواتف النقالةو  الأنترنيتألعاب الفيديو ألعاب 

 تعريف التحصيل الدراسي: -5-3

 مادة: ح ص ل، حصّل الشيء والأمر: خلص وميزه من غير وتحصل الشيء تجمع التحصيل لغة: 

 (3)وثبت.

 اصطلاحا: التحصيل الدراسي

في علم الاجتماع وعلم حضي مفهوم التحصيل الدراسي باهتمام العديد من الباحثين خاصة 
النف  التربوي حيث لم يعرف التحصيل الدراسي تعريفا واحدا متفق عليه إذ يعتبر من المفاهيم 

                                                             

 .911أحمد سليم الحمصي وآخرون، مرجع سابق، ص  1
 .27، ص 2015، 1 والثقافة الإلكترونية، دار العلم والإيمان للنشر والتوزيع، د ب، طزينب سالم أحمد عبد الرحمان، الطفل العربي 2
 .82، ص 2004فاروق عبده فيله وأحمد عبد الفتاح، معجم مصطلحات التربية لفظا واصطلاحا، دار الوفاء لدنيا الطباعة والنشر، الاسكندرية،  3
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الرئيسية والكثيرة المتداول عليها في مختلف الدوائر التربوية بالإضافة إلى الصعوبات التي تواجه 
 :الباحثين في قياسه وتقويمه ولهذا تعددت تعريفاته ونذكر منها

 :نه إجراء منظم لتحديد مقدار ما تعلمه الطلبة في موضوع ما في أعلى  1976 عرفه جرونلند
 أساليب التعلم ويسهم في إعادة منه في تحسين الاستفادةكن ضوء الأهداف المحددة ويم

 (1)التخطيط وضبط وتقويم الإنجاز
 :المدرسة وتعمل من أجل  بأنه بلوغ مستوى معين في مادة أو مواد تحددها يعرفه الرفاعي نعيم

الوصول إليه بهدف مقارنة مستوى الفرد بنفسه أي مدى ما تحققه من نجاح وتقدم واستيعاب 
 (2)المعارف المتعلقة بهذه المادة خلال فترة زمنية محددة أو مقارنة التلاميذ مع بعضهم 

  :داء في يقصد به مستوى محدد من الإنجاز والكفاءة أو الأيعرف في قاموس علم النفس
 (3)أو بواسطة الاختبارات.  والأكاديمي، يجري من قبل المدرسين العمل المدرسي

 :أنه المعرفة التي يتحصل عليها الطفل من خلال برنامج مدرسي، قصد  يعرفه مولاي بودخيلي
 (4)تكييفه مع الوسط والعمل المدرسي. 

مات التي يكتسبها المراهق من هو مجموع المعارف والمعلو  التعريف الإجرائي للتحصيل الدراسي:
خلال برنامجه المدرسي التي تساعده للانتقال من مرحلة لأخرى، ويمكن قياس التحصيل الدراسي 

 من الاختبارات التحصيلية وملاحظات المعلم.

 تعريف المراهق: -5-4

 (5)"المراهق هو الغلام الذي قارب الحلم" التعريف اللغوي: -
 

                                                             

 .76، ص 2014صطلحات النفسية، دار الحامد، عمان، علي عبد الرحيم صالح، المعجم العربي لتحديد الم 1
، 1995 د ط، علاقة القدرة على التفكير بالابتكار والتحصيل الدراسي، معهد علم النف ، ديوان المطبوعات الجامعية، الجزائر، سعد الله الطاهر، 2
 .176ص 

 .176المرجع نفسه، ص   3
 .328، ص 2004 د ط، ديوان المطبوعات الجامعية، الجزائر،  قتها بالتحصيل الدراسي،مولاي بودخيلي محمد، نطق التحفيز المختلفة وعلا 4
 .128، ص1956، 12، مجلد29ابن منظور، لسان العرب، نشر واصدار بيروت، ج 5
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 (1)غ وتحركت آلته واشتهى" " هو الصبي الذي قارب البلو 

 التعريف الاصطلاحي:  -
  :المراهق هو الشخص الذي تحدث له تغيرات فيزيولوجية ويختل توازنه العاطفي التعريف النفسي

المكتسب سابقا مع قدوم النضج التناسلي وبروز الصراعات والتناقضات في سلوكه وأحيانا 
 (2)بعض الاضطرابات العميقة في نفسيته.

  الزمني: صعب على العلماء وضع حدود زمنية دقيقة تحدد من خلالها بداية سن التعريف
سنة، ويستخلص السن التقريبي لنهاية  20و  13بين مابسن المراهقة، لكن هناك من حددها 

سن المراهقة من خلال النصوص الآتية: " الولد سيد سبع سنين وعبد سبع سنين ووزير سبع 
الطفولة الأولى  مرحلتي سبع سنين اذا أضيفت إلىمدة ف –الغلام يلعب سبع سنين  -سنين
 )3)المقدرة بأربعة عشر سنة فإن الواحد والعشرون هو السن التقريبي لنهاية المراهقة."  والثانية

 التعريف الإجرائي: -
الذي تطرأ عليه مجموعة من التغيرات سواء من الناحية البدنية أو الجنسية أو  هو الشخص
 الرجولة. لة الشباب و اطفية من شئنها أن تنقل المرء من فترة الطفولة إلى مرحالعقلية أو الع

 سادسا: عرض الدراسات السابقة.

إن أي دراسة علمية لا يمكنها أن تنطلق من فراغ إذ لابد من الاعتماد على الدراسات  
اليه من خلال  السابقة، سواء بالانطلاق من نتائجها أو ما وصلت إليه، أو محاولة تفنيد ما وصلت

نطلاق منها بأخذ زاوية جديدة متغيرات أو معطيات جديدة غابت عن الباحثين السابقين أو الا
التكرار وأخطاء الآخرين وقد يسمح يتم الاهتمام بدراستها إنما يتم الاطلاع عليها من أجل تفادي لم

 ئمة لدراسته.له ذلك بفهم موضوع بحثه أكثر واختيار الإجراءات والطرق المنهجية الملا

                                                             

 .110، ص 1971 د ط، الجرجاني، التعريفات، الدار التونسية للنشر، تون ، 1
 .10،ص2017، 2دار النفائ  للنشر و التوزيع ،الجزائر،ط ،فن التعامل مع المراهقين خليل زايد فهد، .2

3Phamazek.Dhouzel, Psychiatrie de l’enfant et de l’adolescence, Maloine, S.A.Editeur, paris, 
2eme edition,   1979,p 83. 
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ولذلك حاولنا قدر الإمكان الحصول على دراسات سابقة أو مشابهة، وتتمثل أهم  
 الدراسات السابقة التي اعتمدنا عليها:

 :الدراسة الأولى -
 :دراسة  -تحت عنوان: الطفل الجزائري وألعاب الفيديو ،2009-2008سنة  دراسة أحمد فلاق

  علوم الاعلام والاتصال.في القيم والتأثيرات  أطروحة دكتوراه في

 والإعلام)بن يوسف بن خدة(، بكلية العلوم السياسية  تم انجاز هذه الدراسة بجامعة: الجزائر
 والاتصال. الإعلامقسم علوم 

وقد انطلق الباحث من خلال هذه الدراسة من إشكالية مفادها: ما مدى تأثير ألعاب الفيديو 
  على قيم الطفل الجزائري 

فصول، واعتمد الباحث في هذه الدراسة على المنهج المسحي بتقنية تحليل  7ها في تمت معالجت
لعبة وهو ما يمثل قرابة  25المضمون والاستمارة، حيث استخدم مبدأ المعاينة من خلال اختيار 

 .من الألعاب المذكورة 15%

 وعن أهم النتائج التي توصلت إليها الدراسة فقد كانت كالآتي: 

 لات المستخدمة من قبل العينة في ممارسة ألعاب الفيديو.مبيوتر في مقدمة الآيعد جهاز الك -
 عدد ألعاب الفيديو، وذلك لصالح الذكور. امتلاكبين الذكور والإناث في  اختلافيوجد  -
ناء ألعاب الفيديو، تليه الاستعارة تيعد الشراء الوسيلة التي يستخدمها كل أفراد العينة لاق -

 وأخيرا التحميل.
ثم الممارسة ، د العطل والمناسبات أفضل فترات ممارسة ألعاب الفيديو تليها الممارسة اليوميةتع -

 مرة في الأسبوع، ثم اللعب يوما بيوم وأخيرا الممارسة مرة في الشهر.
 تعد الفترة المسائية الفترة المفضلة من قبل أفراد العينة لممارسة ألعاب الفيديو. -
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اليوم الواحد ولي  )ضون ساعة واحدة فقط في اليوم الواحد يشكل أفراد العينة الذين يق -
عند ممارسة ألعاب الفيديو الأكثرية، يليهم من يمارس لمدة ساعتين، ثم من يمارسون  (يوميا

 ساعات. 4لمدة ثلاث ساعات، تليهم من يمارسون الأكثر من 
 ب الفيديو.تعد متعة الفوز وبطل القصة أكثر الأمرين المحبين لدى العينة في ألعا -
متوسط حسابه  تعد ممارسة ألعاب الفيديو النشاط الترفيهي الأول بالنسبة للعينة حيث قدر -

(03.00). 

  تتشابه هذه الدراسة مع دراستنا كونها تتطرق إلى ألعاب الفيديو وهو متغير أساسي في و
 دراستنا حيث تناولنا موضوع الألعاب الإلكترونية.

ض الإجراءات المنهجية حيث اعتمدت كلتا الدراستين على كما تكمن نقاط التشابه في بع
 كأداة لجمع المعلومات.  الاستمارة

  في: الاختلافوتكمن نقاط 

دراسة في القيم والتأثيرات  ،كون هذه الدراسة ركزت على الطفل الجزائري وألعاب الفيديو
بالإضافة إلى ، للمراهقين أما دراستنا فركزت على تأثير الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي

 في مجتمع البحث حيث تركز هذه الدراسة على الأطفال ونحن نركز على المراهقين. الاختلاف

فقد أفادتنا كثيرا في ، فإن هذه الدراسة تعتبر فرعا من دراستنا الاختلافاتوبغض النظر عن  
كذلك في توجيهنا إلى المراجع الإحاطة بالموضوع المدروس سواء من الناحية المنهجية أو النظرية، و 

 المفيدة.

 :الدراسة الثانية -
 :العلاقة بين ممارسة  ، تحت عنوان:2011عبد القادر بن إبراهيم القاسم، سنة  دراسة الطالب

 الألعاب الإلكترونية والسلوك العدواني لدى طلاب المرحلة الثانوية بمدينة الرياض.
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بن سعود الإسلامية، كلية العلوم الاجتماعية  بجامعة الإمام محمد حيث أنجز هذه الدراسة:
 قسم علم النف ، رسالة مقدمة لنيل شهادة الماجستير في التوجيه والإرشاد الطلابي.

لعلاقة الموجودة بين ممارسة الألعاب وتدور إشكالية هذه الدراسة في محاول للتعرف على ا
 الثانوية بمدينة الرياض لكترونية والسلوك العدواني لدى عينة من طلاب المرحلة الإ

 وقد تم معالجة الإشكالية في أربعة فصول.

وقام باختيار أداة الاستبيان لجمع  الارتباطيواعتمدت الباحث في الدراسة على المنهج الوصفي 
طالب من طلاب الثانوية تم اختيارهم بطريقة  (31)المعلومات وقدرت عينة هذه الدراسة ب 

 عشوائية.

 هذه الدراسة إلى النتائج التالية:وتوصل الباحث في 

 .ونية والسلوك العدوانيموجبة بين ممارسة الألعاب الإلكتر  ارتباطيةهناك علاقة  -
أكثر عدائية من طلاب المدارس الحكومية نتيجة لممارسة  اطلاب المدارس الأهلية كانو  -

 الألعاب الإلكترونية.
القتال كان بالعنف مثل: الحرب و ون الألعاب التي تتسم يمارس اأما الطلاب الذين كانو  -

 مستوى العدوان لديهم أعلى من الأخرين.
لا يوجد فروق في مستوى السلوك العدواني بين طلاب المدارس الثانوية الذين يمارسون  -

 .ض وباختلاف الصف الدراسيالمراكز التربوية بمدينة الريا باختلافالألعاب الإلكترونية 
 لا منهما ضمن الدراسات، حيث تندرج كالمنهجية الإجراءاتفي  تتشابه هذه الدراسة مع دراستنا 

 استمارةكذلك التشابه في أدوات جمع البيانات فقد اعتمدت كلتا الدراستين على الوصفية و 
 .ت واعتمادهما على المنهج الوصفيكأداة لجمع المعلوما  الاستبيان
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   اق ركزت على العلاقة بين ممارسة بين الدراستين في كون دراسة عبد الرز  الاختلافتتمثل نقاط
، أما دراستنا فقد ركزت على أثر دواني لدى طلاب المرحلة الثانويةالسلوك العونية و الألعاب الإلكتر 
 .ة على التحصيل الدراسي للمراهقينالألعاب الإلكتروني

 :ةلثالدراسة الثا -
 عاب الإلكترونية على ، تحت عنوان: أثر الأل(2011،2012) مريم قويدر، لسنة :ةدراسة الطالب

دراسة تحليلية على عينة من الأطفال المتمدرسين بالجزائر العاصمة  -السلوكيات لدى الأطفال
م علوم الإعلام لية العلوم السياسية والإعلام، قسك  -3وقد أنجزت هذه الدراسة بجامعة الجزائر 

 والاتصال، رسالة مقدمة لنيل شهادة الماجستير.

من إشكالية مفادها: أثر ممارسة الألعاب الإلكترونية على سلوكيات وقد انطلقت الباحثة 
 الأطفال الجزائريين المتمدرسين في المرحلة الابتدائية بالجزائر العاصمة 

جمع  واعتمدت الباحثة في هذه الدراسة على المنهج الوصفي، أما عن الأداة المستعملة في
باختيار العينة القصدية  والمقابلة، وقامت والملاحظة الاستبيانالبيانات فقد اعتمدت على 

 مفردة. 200والتي قدرت ب 

 ولقد قامت بمعالجة إشكالية الدراسة في ستة فصول وتوصلت إلى النتائج التالية. 

أن ممارسة الألعاب الإلكترونية تأتي في مقدمة النشاطات الترفيهية التي يقبل عليها أفراد  -
 .3.00العينة حيث بلغ متوسط حسابها 

منهم لا  % 12في البيت و 2العينة يمتلكون جهاز البلاي ستايشن أفرادمن  % 88أن   -
 في البيت.  الأجهزةيمتلكون هذه 

 .% 53.5في البيت وهذا بنسبة  2العينة يملكون جهاز البلاي ستايشن  أفراد معظمأن -

فراد العينة ممارسة أن جهاز الكمبيوتر يأتي في مقدمة الوسائل الإلكترونية التي يفضل أ  -
 .%56.5الألعاب الإلكترونية فيها وذلك بنسبة 
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 . %92أن أغلبية أفراد العينة يمارسون الألعاب الإلكترونية في البيت وذلك بنسبة   -

 .%33.5المناسبات جاءت في المرتبة الأولى بنسبة الألعاب الإلكترونية في العطل و  أن ممارسة -

لألعاب الإلكترونية لمدة ساعة واحدة تأتي في المرتبة الأولى بنسبة أن ممارسة أفراد العينة ل -
24.5%. 

 .%84بنسبة لإلكترونية من خلال الشراء وذلك أن أغلب أفراد العينة يقتنون الألعاب ا  -

أن بطل القصة هو أكثر الأمور المحببة لدى العينة في الألعاب الإلكترونية بمتوسط حسابي  -
 .2.50يقدر ب 

وذلك بنسبة  كترونية حبا في المغامرة والمتعةأغلبية أفراد العينة يمارسون الألعاب الإلأن  -
58.5%. 
من أجل اللعب الإلكترونية  الحديثة للألعابالإصدارات  اقتناءأغلبية أفراد العينة يرغبون في   -

 .بطرق حديثة ومسلية

  على المنهج الوصفي  اعتمدتاين : كلتا الدراستالتشابه بين الدراستين في ما يليوتكمن نقاط
 .واعتمادهما على العينة القصدية كأداة لجمع المعلومات  الملاحظةعلى  واعتمدت

    تختلف دراستنا مع دراسة "مريم قويدر" في كون هذه الأخيرة تركز على أثر الألعاب
أثر الألعاب  لأطفال أما دراستنا فتحاول معرفةالإلكترونية على السلوكيات لدى ا

 لإلكترونية على التحصيل الدراسي للمراهقين.ا

 :رابعةالدراسة ال -
 :تحت عنوان: ألعاب 2013/2014سنة  :عقون حكيم وبكة عبد القادر دراسة الطالبة ،

بعض الأنشطة الرياضية لدى التلاميذ على مستوى التحصيل الدراسي و  وانعكاساتهاالفيديو 
 سنة. (18-15)المراهقين 
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قاصدي مرباح ورقلة بكلية: علوم وتقنيات النشاطات البدنية  امعة:أنجزت هذه الدراسة بج
متطلبات شهادة  لاستكمالني والرياضي التربوي رسالة مقدمة د: النشاط البقسم والرياضية،
 شعبة التربية الحركية  ،نية والرياضيةدعلوم وتقنيات النشاطات الب :، ميدانالماجستير

هل ألعاب الفيديو لها انعكاسات سلبية على التحصيل  ها:وانطلقت الدراسة من إشكالية مفاد -
 سنة(  18-15الدراسي وبعض الأنشطة الرياضية لدى التلاميذ المراهقين )

وقد اعتمد الباحثان في دراستهما على المنهج الوصفي، وأجريت هذه الدراسة على عينة من 
قة قصدية، ثم تم استخدام أداة مفردة اختيرت بطري 103التلاميذ والأولياء التي قدر عددها ب 

 الاستمارة في جمع المعلومات.
 وتوصلت هذه الدراسة إلى النتائج التالية:

أن أهم الصعوبات التي تعرقل ممارسة النشاط البدني والرياضي والتحصيل الدراسي من طرف  -
 المراهقين، هي زيادة وانتشار الألعاب الإلكترونية وقلة القاعات الرياضية.

أولياء التلاميذ يرون أن ألعاب الفيديو له أثر سلبي على نتائج التلاميذ ويحبون ممارسة أغلبية  -
 النشاط البدني الرياضي لأبنائهم.

 أن مستوى أداء التحصيل الدراسي يتراجع بممارسة ألعاب الفيديو. -
 اختلافتوجد فروق بين التلاميذ الممارسين والغير ممارسين للألعاب الفيديو على حسب  -

 راحل العمرية.الم
ألعاب الفيديو على أجهزة  استخداميفضلون  % 35.9توصلت الدراسة إلى أن نسبة  -

من التلاميذ يفضلون ممارستها على % 31.1على الهاتف النقال و %5.8الفيديو و
 .الأنترنيتيفضلون  %21.9الكمبيوتر و

رسون ألعاب الفيديو يما % 30.1توصلت الدراسة إلى أن أغلب التلاميذ والتي تمثل نسبتهم  -
 بغرض المتعة.

 .التلاميذ يملكون أجهزة الحاسوبمن  %56.3أن  -
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 كال منهما على المنهج الوصفي وأداة   اعتمادنقاط التشابه بين الدراستين في  تتمثل
 ة أفراد العينة بطريقة قصدي لجمع المعلومات واختيار الاستمارة

 ر بكة " في كون دراستنا تركز على أثر تختلف دراستنا مع دراسة "حكيم عقون وعبد القاد
الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي للمراهقين بينما ركزت دراستهما على معرفة 

ألعاب الفيديو على مستوى التحصيل الدراسي وبعض الأنشطة الرياضية لدى  انعكاسات
 .[سنة 18-15]التلاميذ المراهقين من 

 :ةامسالدراسة الخ -
 تحت عنوان: الألعاب 2016-2015بن مرزوق نوال وسعاد وهناء: سنة:  :دراسة الطالبة ،

 مقدمة لنيل شهادة الماستر. ا بانتشار ظاهرة العنف المدرسي، مذكرةالإلكترونية العنيفة وعلاقته

 : العلوم الإنسانيةتم إنجاز هذه الدراسة بجامعة: الجيلالي بونعامة خمي  مليانة، بكلية
 يولوجيا العنف والعلم الجنائي.العلوم الاجتماعية، تخصص: سيس: قسمب والاجتماعية.

لعنيفة اأثر ممارسة الألعاب الإلكترونية  وقد انطلقت هذه الدراسة من الإشكالية القائلة: ما هو -
 على تنامي السلوك العدواني لدى الأطفال المتمدرسين بالمرحلة الابتدائية 

 فصول. 4عولجت هذه الدراسة في 

على المنهج الوصفي، أما عن الأداة المستعملة في جمع  :هذه الدراسةمن خلال  انالباحث عتمدوا -
 ، وقامالمباشرة في عملية جمع المعلوماتوالملاحظة  لمقابلةبا الاستمارةالبيانات فقد اعتمدت على 

 سنة. 11و 7العمدية والمتمثلة في الأطفال المتمدرسين ما بين  العينة القصدية ختياربا
 أهم النتائج التي توصلت إليها الدراسة فقد كانت كالآتي:  وعن -

 %64معظم الأطفال المتمدرسين يملكون أجهزة الألعاب الإلكترونية بنسبة  -
 .ونية يومياأغلبية التلاميذ يمارسون الألعاب الإلكتر  -
 أغلبية التلاميذ يميلون للألعاب القتالية. -
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المتعة بنسبة لعاب بسبب حب المغامرة و هذه الأ إن معظم الأطفال المتمدرسين يمارسون -
40%. 

 .الأكشن والقتالألعاب  5أن معظم التلاميذ يمتلكون أقل من  -
 .كيب أحداث قصة الألعاب من الواقعأكثرية التلاميذ يمكنهم إعادة تر  -

 نقاط التشابه بين الدراستين في كون كلا منهما تندرجان ضمن الدراسات الوصفية  تتمثل
كأداة لجمع   الاستمارةهذه الدراسة على المنهج الوصفي وأداة و  راستناكل من د  واعتماد

 .قصدية العينة بطريقة مفردات واختيارالمعلومات 
   على الألعاب  هناء سعاد" تركزبن مرزوق و في كون دراسة " نوال فتتمثل  الاختلافأما نقاط

 أثرركزت دراستنا حول معرفة  ماظاهرة العنف المدرسي، بين بانتشارعلاقتها العنيفة و  الإلكترونية
 على مستوى التحصيل الدراسي للمراهقين. الإلكترونيةالألعاب 

 سابعا: مجالات الدراسة )المكاني، الزمانية والبشرية(

تعد مجالات الدراسة نقطة أساسية في كل بحث علمي وهذا راجع لما تكتسبه من أهمية في الدراسة 
 ت رئيسية.الميدانية، ولكل دراسة ثلاث مجالا

: انطلقت دراستنا في أواخر ديسمبر حيث قمنا باختبار عنوان الدراسة وبعد المجال الزماني -1
 الموافقة عليه من طرف الإدارة شرعنا في الجانب المنهجي والنظري والميداني.

في شهر جانفي واستمر فيه البحث إلى غاية أواخر  إعدادهشرعنا في  الجانب النظري:  -
 .2018سنة شهر فيفري ل

حيث قمنا باستغلال هذه الفترة في تحديد الموضوع وجمع أكبر قدر من المفاهيم وكذا صياغة  
مشكلة الدراسة مع ذكر الأسباب التي دفعتنا إلى القيام بالدراسة العلمية، وكذا تحديد الأهداف 

ضوع مجال البحث من دراسة المو المراد الوصول إليها والتي تتوافق وفرضيات الدراسة وكذا أهمية 
وإضافة إلى ذلك قمنا بتحديد نوع الدراسة وأدواتها، وخلال هذه الفترة شرعنا في جمع المراجع 

 والمصادر والدراسات التي تساعدنا في إكمال الجانب النظري وحتى المنهجي.
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 ومن شهر مارس قمنا بإنجاز الاستمارة من أجل توزيعها على الأفراد عينةالجانب الميداني:  -
راسة، وهي متوسطة محمد البشير لى المؤسسة قيد الدلدراسة، ولهذا وجب علينا الذهاب إا
قمنا بتوزيع الاستمارات على التلاميذ وبعد  أفريل 28 إلى 25براهيمي ببلغيموز حيث منالإ

ذلك وكتكملة للعمل النهائي للاستمارة قمنا بتفريغ البيانات وتبويبها في الجداول للوصول إلى 
 17من ماي و  15إلى  01بحيث امتدت من  ائج وتحليلها حيث أخذت هذه المرحلة وقت النت
تصحيح المذكرة ووضع اللمسات الأخيرة عليها قبل  بإعادةقمنا في هذه المرحلة  ماي 30 إلى

 الدفع.

 هو متوسطة محمد البشير الإبراهيمي بالفرع البلدي بلغيموز.المجال المكاني:  -2

 محمد البشير الابراهيمي.التسمية الرسمية/  -
 .1978تاريخ الإنجاز:  -
 العنصر. –بلغيموز  -
 2م00.4000المساحة الاجمالية:  -
 2م00.1800المساحة المبنية:  -
 نوعية النظام: نصف داخلي. -
 .01قاعة الأساتذة:  -
 تلميذ وتلميذة. 446عدد التلاميذ:  -
 .01: والأمنعدد أعوان الوقاية  -
 .12عدد الإداريين:  -
 سنة. 17سنة إلى  11: سن التلاميذ -
 أستاذ. 39عدد الأساتذة:  -
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الذين يتم إجراء الدراسة عليهم والموزعين على  يقصد به المراهقين المتمدرسين :المجال البشري -3
الأقسام، والذين يتكونون من فئات عمرية مختلفة من حيث الجن  )ذكور، إناث( والذين تتراوح 

 .(446ددهم ب )سنة ويقد ع 17إلى  11أعمارهم ما بين 

 ثامنا: نوع الدراسة ومنهجها.

ية هادفة لبلوغ نتيجة ما تباع خطوات فكرية منظمة وعقلانلقيام بأي دراسة علمية لا بد من إعند ا
 .طبيعة الدراسة التي سنتطرق إليهاتباع منهج معين يتناسب و وذلك بإ

 طبيعة الدراسة: -8-1

تستهدف جمع أكبر عدد ممكن من  التي هذه الدراسة ضمن البحوث الوصفيةتدخل  
، من خلال توجهها الميداني في دراسة أثر الألعاب لمعلومات عن الوقائع والظواهر الاجتماعيةا

 لى التحصيل الدراسي لدى المراهق.الإلكترونية ع

 المنهج المستخدم في الدراسة: -8-2

ر الاجتماعية التي من طبيعة العلوم أنها تستخدم مناهج عدة للمعالجة وهذا حسب الظواه
تتناولها الدراسة ومن هنا فإن اختيار الباحث للمنهج، يختلف حسب طبيعة الموضوع، والمنهج كيفما  

 (1)كان هو الطريقة التي يسلكها الباحث لوصول إلى نتيجة معينة. 

 تندرج هذه الدراسة ضمن البحوث الوصفية التي تستهدف تصوير وتحليل وتقويم خصائص  

 منهج وهو(2)ما  بظاهرة المتعلقة الراهنة حقائق ودراسة معين، جتماعيا موقف أو نة،معي مجموعة
 لتوفرا نظر  دراستها يريد التيالظاهرة  جوانب أو بأبعاد علم على يكون الباحث عندماه إلي يلجأ
 يريد أنه إلا الظاهرة، هذه على أجريت أن سبق وصفية أو بحوث استطلاعية خلال من بها المعرفة

                                                             

، الجزائر، والتوزيع ة مصطفى ماضي، دار القصبة للنشرمنهجية البحث العلمي في العلوم الاجتماعية، ترجمة بوزايد صحراوي، متابع موري  أنجرس، 1
 .150، د ت، ص 2ط
، كلية العلوم السياسية والإعلام، قسم علوم 3مريم قويدر، أثر الألعاب الإلكترونية على السلوكيات لدى الأطفال، مذكرة ماجستير، جامعة الجزائر 2

 .21، ص 2012-2011الإعلام والاتصال، 
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 في أو لها أفضل فهم  في تفيد البحث موضوع الظاهرة عناصر عن وتفصيلية دقيقة معرفة إلى توصلال
 ويعتمد. كيفيا  أو كميا  الوصف هذا يكون ،وقد بها خاصة مستقبلية إجراءات أو سياسات وضع
 كميا  أو كيفيا  دقيقا وصفا فيصفها الواقع في موجودة هي كما  الظاهرة دراسة على المنهج هذا
 مقدار يوضح رقميا وصفا يعطي الكمي والتعبير خصائصها، ويوضح الظاهرة يصف الكيفيير لتعبفا
 (1).الأخرى المختلفة لظواهر معا ارتباطها ودرجات حجمها أو الظاهرة هذه

 على الضوء وإلقاء وتشخيصها الدراسة محل الظاهرة وصف إلى الوصفي المنهج ويهدف
 المبادئ إلى الوصول أجل من وتحليلها فهمها مع عنها اللازمة البيانات وجمع المختلفة، جوانبها
 على ويركز الإنسانية، والتصرفات الأساسية الاجتماعية والعمليات الحياة بظواهر المتصلة، والقوانين
 (2)وعالمية  عامة أوضاع

على التحصيل الدراسي  الإلكترونية الألعاب ووصف أثر كشف  إلى تهدف دراستنا ولأن
  .الدراسة هذه مع يتلاءم الذي المنهج اختيار علينا ايإلزام كانو  قينللمراه
 إلى لجأنا فقد التحصيل الدراسي للمراهق، على الإلكترونية الألعاب ممارسة أثر معرفة إلى تهدف    

، من خلال الوقوف على المواضيع هذه في للبحث الأنسب المنهج لأنه وصفي التحليليال المنهج
بة من استخدام الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي للمراهقين، ولمنهج الوصفي الآثار المترت

  أوهو المنهج الذي يرتكز على وصف دقيق وتفصيلي لظاهرة أو موضوع محدد على صورة نوعية 
كمية رقمية، وقد يقتصر هذا المنهج على وضع قائم في فترة زمنية محددة أو تطوير يشمل فترات 

 (3)زمنية عدة.
ويعرفه احمد بن مرسلي بأنه الطريقة العلمية التي تمكن الباحث من التعرف على الظاهرة 

 المدروسة، من حيث العوامل المكونة لها، والعلاقات السائدة داخلها، كما هي في الحيز الواقعي

                                                             

،رسالة دكتوراه،جامعة الجزائر،كلية الآداب واللغات،قسم في الجزائر الأنترنيتالإعلام والمعلومات، دراسة استكشافية على  مجتمع محمد لعقاب، 1
 .23، ص 2001-2000، علوم الإعلام والاتصال

، 1ط مصر، الإسكندرية،، الأزاريطة المكتب الجامعي الحديث، ،لإعداد البحوث الاجتماعية نهجيةالخطوات الم البحث العلمي، محمد شفيق، 2
 .93، ص 1998

 .43، ص 1999محمد عبيدات وآخرون، منهجية البحث العلمي القواعد والمراحل والتطبيقات، دار وائل، عمان، دط،   3
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وضمن ظروفها الطبيعية الغير مصطنعة من خلال جمع المعلومات والبيانات المحققة  
  (1).لذلك

 ومن أهم الاعتبارات التي قادتنا إلى استخدام المنهج الوصفي دون غيره نذكر منها:
طبيعة موضوع البحث الذي فرض استخدام المنهج الوصفي دون غيره، هذه الدراسة  -

تتلاءم مع المنهج الوصفي لأنها تهدف إلى معرفة أثر استخدام الألعاب الإلكترونية على التحصيل 
 .الدراسي للمراهق

هذه الدراسة تفرض استخدام أدوات المنهج الوصفي كالاستمارة والملاحظة والمقابلة وذلك لجمع  -
أكبر قدر ممكن من المعلومات الضرورية والمناسبة للدراسة، وبالتالي الوصول إلى نتائج علمية دقيقة 

 وواقعية.
في انتشار  قمنا بالاعتماد على نظرية الاستخدامات والاشباعات في شقها المتمثلقد و 

 المبتكرات.
 تاسعا: مجتمع البحث والعينة.

إن المجتمع الذي اعتبرناه المجتمع العام للدراسة هو تلاميذ متوسطة محمد البشير الإبراهيمي  
والذين يدرسون في المستويات الأربعة: الأولى والثاني والثالثة والرابعة متوسط، يتراوح سنهم ما بين 

الإلكترونية، بحيث ون ببلدية العنصر ولاية جيجل والمستخدمين للألعاب سنة، والذين يقيم 17و 11
تلميذ بمتوسطة محمد البشير  446من مجموع  %20من المجتمع الكلي، ممثلة بنسبة  قمنا بأخذ عينة

تلميذ  89ين أجريت عليهم دراستنا يقدر ب الإبراهيمي، وقد كان العدد النهائي لمجموع التلاميذ الذ
 وتلميذة.

يمثل تحديد المجتمع الذي ستجمع منه البيانات أحد أهم الخطوات في تصميم  ينة الدراسة:ع -
 (2)البحث العلمي، لذا يجب على الباحث أن يوضح خصائص ظاهرة هذا المجتمع. 

                                                             

 .286، ص 2007، 3أحمد بن مرسلي، مناهج البحث العلمي في علوم الاعلام والاتصال، ديوان المطبوعات الجامعية، الجزائر، ط 1
 .68، ص 2011، 1بد الكريم بوحفص، أس  ومناهج البحث في علم النف ، ديوان المطبوعات الجامعية، د ب، طع 2
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فتعرف العينة على أنها عبارة عن عدد محدد من المفردات التي سوف يتعامل معها الباحث 
 أنامل مع البيانات الأولية المطلوبة، ويشترط في هذا العدد منهجيا ويسجل من خلال التع

 (1) يكون ممثلا للمجتمع البحث في الخصائص والسمات التي يوصف من خلالها المجتمع
كعينة قصدية والتي يتم   الإلكترونيةمفردة من ممارسي الألعاب  89 وقد اعتمدنا في دراستنا على

ممن  عا لشروط وأهداف البحث إذ تشكل مفردة العينةتعريفها بأنها تخضع لاختيار مقصود تب
 تتوفر فيهم الشروط المحددة مسبقا وبالتالي فهي لا تخضع لاختيار كيفي من طرف الباحث.

 :هم خصائص عينة بحثنا فيأ وتتم
 أن يكون المراهقين المستجوبين من ممارسي الألعاب الإلكترونية والمتأثرين بها. -
 .لإجراء الدراسة إلهياجوبون من المتمدرسين في المتوسطة المراد التوجه أن يكون المراهقون المست -

مفردة من المراهقين المتمدرسين بمتوسطة محمد البشير  446بما أن مفردات مجتمع الدراسة يقدر ب 
 ، فإن حجم العينة القصدية تم استخراجه كالآتي:%20الإبراهيمي، اخترنا عينة تقدر ب 

446 X 20  = 20,89   مفردة 89 بالتقريبو. 
     100 

حيث نقوم باختيار المراهقين الذين يستخدمون الألعاب الإلكترونية دون غيرهم من المراهقين 
 المتمدرسين بالمؤسسة.

 عاشرا: أدوات جمع البيانات.

يركز الباحث على تقنيات لجمع المعطيات والبيانات الخاصة بالظاهرة المراد دراستها واختيار 
و الوسيلة المعتمدة عليها، يتوقف أساسا على طبيعة موضوع الدراسة، والهدف المراد الوصول التقنية أ

إليه بما أننا بصدد معرفة أثر الألعاب الالكترونية على التحصيل الدراسي لدى المراهق وتماشيا مع 
 طبيعة الموضوع فقد إعتمدنا على الاستمارة اذ تعتبر أهم وسيلة في جمع البيانات.

 

                                                             

 .83، ص 1983، 1محمد زيان محمد، منهج البحث العلمي وتقنياته، ديوان المطبوعات الجامعية، الجزائر، ط 1
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 الاستمارة:  -10-1

تعتبر من الأدوات الرئيسية التي اعتمدنا عليها لأنها تمكن من الحصول على المعلومة مباشرة 
ن الاستمارة يمكن أن تمدن بمعلومات إمن المبحوث بدون وساطة وحسب الكاتب "فرانسي  بال" ف

في الإجابة دون ية غنية ودقيقة أكثر من المقابلة وهذا نظرا لكون الاستمارة توفر للمبحوث الحر 
، ويعرف الاستبيان بأنه تلك القائمة من الأسئلة التي يحضرها الباحث بعناية في تعبيرها عن إحراج

الموضوع المبحوث في اطار الخطة الموضوعة لتقدم للمبحوث من أجل الحصول على إجابات تتضمن 
 (1)المعلومات والبيانات المطلوبة 

ستبيان بلغة بسيطة عن طريق استخدام مجموعة من الأسئلة قد قمنا بصياغة الاستمارة والا 
التي طالبنا فيها المبحوثين الإجابة عنها، وحاولنا ربط الاستمارة بإشكالية وفروض الدراسة، ولما كان 

، من ينالهدف من الدراسة هو معرفة أثر الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي لدى المراهق
اب الإلكترونية على المراهق، وقد صممنا الاستمارة متبعين جملة من الخطوات خلال معرفة أثر الألع

 المنهجية التالية:

 من الأسئلة وفروضها. انطلاقاالتفكير في أسئلة الاستمارة ومضمونها وفق الموضوع  -

 صياغة أسئلة الاستمارة في صورة مبدئية. -

لأساتذة والدكاترة المحكمين )الدكتورة عرض الاستمارة على الأستاذ المشرف ثم عرضها على ا -
والذين قدموا ملاحظات حول بعض الأسئلة وبناءا  (،بوبعةحورية بولعويدات، الأستاذ عبد الوهاب 

على تلك الملاحظات والتوجيهات تم تعديل الاستمارة وإعادة صياغتها بشكل نهائي، وعلى هذا تم 
 اعتماد أربعة محاور.

 لشخصية.المحور الأول: البيانات ا

                                                             

، ص 2007قاته في العلوم السياسية، دار الوفاء، الإسكندرية، د ط، مصطفى حميد الطاني، خير ميلاد أبو بكر، مناهج البحث العلمي وتطبي 1
95. 
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 المحور الثاني: أسئلة تتمحور حول اختبار صحة الفرضية الأولى:

 الألعاب الإلكترونية الحربية هي الأكثر استخداما من قبل المراهقين  -

 المحور الثالث: أسئلة تتمحور حول اختبار صحة الفرضية الثانية:

ونية وتدني درجة تحصيلهم توجد علاقة ارتباطية بين مدة استخدام المراهقين للألعاب الإلكتر  -
 .دراسيال

 أسئلة تتمحور حول اختبار صحة الفرضية الثالثة: المحور الرابع:

 .يؤثر استخدام الألعاب الإلكترونية بشكل سلبي على التحصيل الدراسي للمراهقين -
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 خلاصة
للدراسة  يالمنهج الإطارمن خلال ما سبق ذكره في هذا الفصل المنهجي يمكن القول بأن 

 يدور حول موضوع الدراسة.توضيح الغموض الذي يساعد الباحث في دراسته وذلك ب

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 الإطار النظري للدراسةالفصل الثاني: 
 تطبيقات النشر الإلكترونيالمبحث الأول: 

 .الإلكترونية: الألعاب المبحث الثاني

 نظرية الاستخدامات والإشباعاتالمبحث الثالث: 

 يل الدراسيصالتحالمبحث الرابع: 
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 تمهيد 

واتسع ليشمل نواحي الحياة وجميع الأنشطة  ،في حياتنا اليومية انتشر التعامل الإلكتروني
ويعتمد  ،ير منها إلكترونيةوالمجالات وخاصة الترفيهية منها إلى درجة أصبحت حياتنا في جزء كب

التعامل الإلكتروني على وسائل الاتصالات الإلكترونية الحديثة، بحيث سوف نتطرق في مبحث صغير 
والمشاكل التي يعاني منها، والإيجابيات التي يتميز  ،أنواعه، مزاياه وأهدافه الإلكترونيإلى مفهوم النشر 

 بها.
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 نشر الإلكتروني.المبحث الأول: تطبيقات ال

 تمهيد

من ظهور دعامة إلكترونية جديدة تعمل على نشر المعلومة  التكنولوجيلقد سمح التطور 
ما يصطلح عليه بالنشر بطريقة إلكترونية بدلا من النشر عبر وسائل الإعلام التقليدية وهو 

 الإلكتروني
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 النشر الإلكتروني. فهومم :أولا

، لمنتج مطبوع Final Lay-outاصطلاحا هو عملية الإخراج النهائي ، PUBLISHING النشر -1
، أو قد أو مصور ضوئيا على ورق، كأن يكون كتابا أو صحيفة أو مجلة أو أي مطبوع ورقي

ون منشورا إلكترونيا مثل موقع من مواقع الأنترنت، يحتوي على رسومات الغرافيك ، أو يك
تيات ومقاطع الفيديو، ولذلك يجب أن نقرأ أولا مقاطع الحركة، أو النصوص والصور والصو 

 أوردناكما فتطبيقاته  وصعوبة وضع تعريف غير متداخل له،  الإلكترونيبتوسع مفهوم النشر 
 Epublishing,online مجالاتها مختلفة ومتعددة فقد يطلق على النشر الإلكتروني بالإنجليزية 

publishing web ,publishing (1)النشر على الأنترنت.  النشر الشبكي أووهي ترمز جميعا إلى 
المعجم الموسوعي لمصطلحات الإلكتروني، فبحسب عدة تعريفات للنشر ويورد جبريل العريشي  -2

مرحلة يستطيع فيها كاتب المقال أن يسجل  الإلكترونيالمكتبات والمعلومات فالمقصود بالنشر 
ثم يقوم ببثه إلى محور المجلة  word processingمقاله على إحدى الوسائل وتجهيز الكلمات 

للمشتركين في مجلته، وهذه  ،الذي يقوم بالتالي بجعله متاحا في تلك الصورة الالكترونيةالإلكترونية
حد المشتركين ذلك، والواقع هنا أيمكن عمل صور منها مطبوعة اذا طلب  وإنماتنشر  لا قالةالم

في المطبوعات النصية والمجهزة للطباعة  ترونيالإلكالتعريف ناقص في تقديري فهو يحصر النشر 
الذي يقع فيه من يرددون أن النشر  الخطأالورقية فيخلط بينه وبين التجهيز الطباعي، وهو نف  

 جديدة تستخدم الكمبيوتر تكنولوجياتيعني نشر المعلومات التقليدية الورقية عبر  الإلكتروني
 (2)مات وتوزيعها ونشرها.في طباعة المعلو  الإلكترونيوبرامج النشر  

 الإلكترونيةهام، ألا وهو الوسائط  شيءتمت إضافة  الإلكترونيوفي التعريف الثاني للنشر 
المساهمة في نشر المعلومة أيا كان نوعها، من خلال الأقراص المرنة أو المضغوطة أو من خلال 

 كالأنترنت وهذا من خلال التعريف التالي:  الإلكترونيةالشبكات 

                                                             

 .362، ص 2008، 1عباس مصطفى صادق، الإعلام الجديد، المفاهيم والوسائط والتطبيقات، دار الشروق للنشر والتوزيع، عمان، ط 1
 .363ص  المرجع نفسه، 2
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هو استخدام الأجهزة الإلكترونية في مختلف مجالات الإنتاج والإدارة وتوزيع  الإلكترونير النش -3
البيانات والمعلومات وتسخيرها للمستفيدين، وهو ما يماثل تماما النشر بالوسائل والأساليب 

ل رنة والأقراص المضغوطة أو من خلاكالأقراص الم  الإلكترونيةالتقليدية ويتم توزيعها بالوسائط 
 (1)الشبكات الإلكترونية كالأنترنت.

 ثانيا: أنواع النشر الإلكتروني

 الإلكترونييمكن التميز بين نوعين من النشر 

يعتمد على المصنفات المنشورة ورقيا بأسلوب النشر التقليدي، بمعنى أن يكون هذا  النوع الأول: -1
 نشر لا يكون مستقلا كلية عن النشر لكترونيا، فهذا الإالمصنف قد سبق نشره ورقيا، ثم يعاد نشره 

الموازي  الإلكترونيبالنشر من النشر الالكتروني  هذا النوع يوجد مستندا إليه، لذلك يسمى وإنماالورقي 
 أو التابع للنشر التقليدي.

لكترونية إفهو يستقل كلية عن النشر الورقي، ومعه ينشر المصنف الأول بطريقة  :أما النوع الثاني -2
لكتروني يحت أو خالص، مستقل في نشأته عن إون قد سبق نشره ورقيا، فهو نشر دون أن يك

 العالميةفي الصرف النشر مباشرة على الشبكة  الإلكترونيالنشر الورقي، ومن تطبيقات النشر 
 (2)وغيرها  الملتيميدياوأقراص  DVD/CDمثل  الإلكترونيةالأنترنت، والنشر على الأقراص 

 واع من مصادر المعلومات الإلكترونية على الأنترنت:ويمكن تحديد أربع أن
وهو نوع من مصادر المعلومات الأولية على شكل معلومات  نشر إلكتروني أولي: -3-1

 ( wwwإلكترونية على الصفحات )
 وهو نوع من مصادر المعلومات تتواجد بشكلين مطبوع وإلكتروني. نشر إلكتروني موازي: -3-2

                                                             

، جامعة و الاتصال الإعلامالتحدي الواقع والتطلع نحو المستقبل، أطروحة ماجستير في علوم يمينة بلعاليا، الصحافة الإلكترونية في الجزائر، بين  1
 .25،ص2007-2006الاتصال،الجزائر،و  الإعلام،قسم علوم  والإعلامكلية العلوم السياسية   ،3الجزائر

النشر الإلكتروني و حقوق  مؤتمر العلمي السنوي السابع عشر، لىإورقة مقدمة  الحكومة الإلكترونية،-التجارة الإلكترونية الليل، أبوإبراهيم الدسوقي  2
 .151ابوضبي،ص 2009-05-19الملكية الفكرية 
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وهنا نجد الكتب الإلكترونية والكتب على الخط منها الكتب في  لكتروني:إعادة النشر الإ -3-3
 الأدب الإنجليزي أو الأمريكي وغيرها.

ويسبق النشر العادي بشكل خاص مثل علوم الكيمياء  النشر الإلكتروني المسبق: -3-4
 (1)والرياضيات والفيزياء 

 ثالثا: مزايا النشر الإلكتروني

أجهزة الحاسبات وتقنيات تراسل  رني العامة تتمثل أساسا في تطويإن أهداف النشر الإلكترو 
المعلومات وبرمجياتها من أجل الابتكار والإبداع وإعداد المواد وإنتاج صفحات نموذجية وإخراجها 
بشكل تفاعلي جذاب، وتسريع عمليات البحث العلمي في ظل السباق التكنولوجي، وإتاحة الإنتاج 

أوعية إلكترونية، والحفاظ على التراث البشري على مدار التاريخ وعبر الفكري للدول على شكل 
الأجيال، وتعميق فرص التجارة الإلكترونية التي أصبحت ترتكز على المعلومات. ويمكن أن نبلور مزايا 

 النشر الإلكتروني فيما يلي:

 المعلوماتية. زيادة الفاعلية في التنظيم وتطوير الأداء في العمليات الفنية والخدمات - 1

 الضرورية. تقليص الأعمال الروتينية، والاستفادة من وقت العاملين لأداء الأعمال الأخرى -2

أمناء المكتبات في القيام  تساعد تقنيات المعلومات؛ ومنها النشر على الاستفادة من مساعدي - 3
 ببعض الأعمال التي كانت قاصرة على أمناء المكتبات.

صناعتها على تقطيع  ئة، فالنشر الإلكتروني يقلل من استخدام الأوراق المعتمدة فيالحفاظ على البي -4
 الأشجار مما يخل بالبيئة ويهدر مواردها الطبيعية.

 إدارة المعلومات بسهولة وسرعة أفضل من الطرق التقليدية.-5

                                                             

 .937،ص2013، مصر، 3النشر الإلكتروني و دوره في تطوير البحث العلمي، مجلة جامعة بابل ،العدد هناء عبد الحكيم كاظم، 1
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 -التوزيع -تقليل التكاليف التي يتحملها الناشر أثناء نشره لكتاب معين من حيث: الطباعة  -6
 (1).فالنشر الإلكتروني اعتمد على الإنترنت في عمليات النشر ...الشحن 

 لعل من أبرز مزايا النشر الإلكتروني وخصائصه ما يلي:

حيث يؤثر المشاركون في عملية النشر الإلكتروني على أدوار الآخرين وأفكارهم  :التفاعلية  -1
الممارسة الاتصالية والمعلوماتية المتبادلة أو ويتبادلون معهم المعلومات، وهو ما يطلق عليه 

التفاعلية. فمن خلال منصات النشر الإلكتروني سيظهر نوع جديد من منتديات الاتصال 
والحوار الثقافي المتكامل والمتفاعل عن بعد، مما سيجعل المتلقي متفاعلًا مع وسائل الاتصال 

 تفاعلا إيجابياً.
حيث يمكن توجيه النشر الإلكتروني إلى فرد أو مجموعة  (Demassification ):اللاجماهيرية -2

 معينة من الأفراد.
حيث يمكن عن طريق النشر الإلكتروني القيام بالنشاط  (Asynchronization):اللاتزامنية -3

 الاتصالي في الوقت المناسب للفرد دون ارتباط بالأفراد الآخرين أو الجماعات الأخرى.
ني إمكان نقل المعلومات عن طريق النشر الإلكتروني من مكان التي تع (Mobility):الحركية -4

 لآخر بكل يسر وسهولة.
أي القدرة على نقل المعلومات عن طريق النشر  (Convertibility):القابلية للتحويل   -5

 الإلكتروني لها من وسيط لآخر.
طبقات  بمعنى الانتشار حول العالم وداخل كل طبقة من (Ubiquity ):الشيوع والانتشار  -6

 المجتمع.
على أساس أن البيئة الأساسية الجديدة للنشر  (Globalization ):العالمية أو الكونية -7

 (2)عالمية.  الإلكتروني ووسائل الاتصال والمعلومات أصبحت بيئةً 

                                                             

روعات المكتبات الرقمية العالمية والدور العربي في رقمنة وحفظ التراث الثقافي، دار النهضة، الجيزة، أحمد يوسف حافظ أحمد، النشر الإلكتروني ومش 1
 .44، ص 2013، 1ط
 .31ص ،2011عنتر محمد أحمد عبد العال، معوقات النشر الإلكتروني وعدم الاستفادة منه في الجامعات العربية، دراسة ميدانية، جامعة سوهاج، 2



 للدراسة نظريال الإطار                                              الفصل الثاني                 

 

37 
 

 رابعا: أهداف النشر الإلكتروني

ة الأغراض دملخلشبكات على نقل الملفات النصية قد كانت تنحصر في هدف واحد هو قدرة اف
 العسكرية.

أهداف النشر الإلكتروني تتعدى إلى المؤسسات الأكاديمية والجمعيات العلمية  بدأت حتى
 :وغيرها بما في ذلك الأفراد وأصبحت أهدافه تتركز في النهاية في

 .تسريع عمليات البحث العلمي في ظل السباق التكنولوجي -1
 توفير النشر التجاري الأكاديمي.  -2
 الفكري لبعض الدول على شكل أوعية إلكترونية.وضع الإنتاج  -3
 (1). تعميق فرص التجارة الإلكترونية -4

 خامسا: مشاكل النشر الإلكتروني

من المشاكل التي تحد من توسع النشر  المثالي للنشر فهناك عدد الأسلوبهو  الإلكترونيالنشر  إن
 المشاكل: برزأوتجعله اقل استخداما مقارنة بالنشر التقليدي ومن  الإلكتروني

متكيف ما لا  أويكون متوفرا  قد لا ضرورة توفير بيئة تقنية متطورة في المجتمعات المستخدمة مما -1
 انعدمت الفائدة المرجوة .

 الخبرة.تطلب يبة لدى الكثير و و صعب الإلكترونيكون تقنيات النشر تت-2
المبذول في تصفح المادة هد الجكثر من ذلك أ هوو لكترونيا إالجهد المبذول في تصفح المادة -3

 التقليدية.
الاتصالات  أجهزةتوفير  بإمكانيةلكترونيا يرتبط إامكانية الدخول بالشبكات واستعراض المواد -4

 (2) الإمكانيات.من هذه  أيكتروني في تطبيقات إلوالكهرباء مما يعني تأثير النشر 

 

 
                                                             

، ص 2013، 1، طمصر دار العلم والإيمان للنشر والتوزيع، العلا، التوثيق الإعلامي والنشر الإلكتروني في ظل مجتمع المعلومات، محمد علي أبو 1
73. 

  .338هناء عبد الحكيم كاظم، مرجع سابق، ص  2
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 .سادسا: إيجابيات وسلبيات النشر الإلكتروني

 إيجابيات ومزايا كثيرة نخص منها بالذكر الآتي: لإلكترونيا" للنشر 

فقد أصبح بفضل التقنية الحديثة، في مقدور  سرعة التوزيع ونقل المصنف إلى الجمهور: -1
كله أو بعضه بسرعة وسهولة سواء   الإلكترونيالقارئ أن يحصل على نسخة من المصنف 

  قية بطبعها بآلة الطبع عند الطلببتحميلها على الحاسب الآلي أم بالحصول على نسخة ور 
أو غيره من الوسائط وهذه  CDلكترونية على قرص إكما يمكنه الحصول على نسخة 

البحث عن أماكن التوزيع التقليدية العمليات تتم في دقائق قليلة مما يوفر على القارئ 
لة في النشر ليها أو الاتصال بها للحصول على مبتغاه ولا تقتصر السرعة والسهو إوالانتقال 
الباحث، وإنما تمتد إلى المؤلف وكذلك الناشر بسبب سهولة إجراء  أوعلى القارئ  الإلكتروني
 (1) هذا النشر.

بقلة نفقاته وبخ  تكلفته لي  فقط فيما يخص نفقات  الإلكترونييتميز النشر  قلة النفقات: -2
أثمان الأوراق والحبر ذاته، حيث يقتصر الأمر على نفقات الطباعة دون  الإلكترونيالنشر 

والتجليد والتوزيع تلك النفقات التي يتطلبها النشر الورقي التقليدي والتي تتضاعف بالنسبة 
 (2) "الإلكترونيللنشر 

تمتد أيضا إلى توفير الوقت  وإنماعلى ما سبق ذكره فقط  الإلكتروني"ولا تقتصر إيجابيات النشر 
المواد المنشورة بالإضافة والحذف والتغيير  ىسهولة في محتو التعديل ب وإمكانيةعلى الناشر والباحث، 
أيضا سهولة البحث عن المعلومة في أكثر من مصدر، هذا بالإضافة  الإلكترونيمن إيجابيات النشر 

" التي تمكن Hyper Linkنقاط الربط " باستخدام الإلكترونيإلى ميزة التفاعلية التي يتيحها النشر 
معلومات إضافية أو توضيحات لكلمات أو عبارات معينة، كما تمكنه من الباحث من الوصول إلى 

 مواقع بحث أخرى. إلىالوصول 

                                                             

 .152إبراهيم الدسوقي أبو الليل، مرجع سابق، ص 1
.152المرجع  نفسه، ص   2  
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لا يخلوا من العيوب والسلبيات التي يأتي في مقدمتها سهولة الاعتداء  الإلكترونيغير أن النشر  
 على الملكية الفكرية للمؤلفين والناشرين مما أدى إلى ذيوع هذا الاعتداء.

صعوبة إثبات عامة ومنها  الإلكترونيةانب المشكلات الأخرى التي تثيرها التعاملات هذا بج 
الانتهاكات والتعديات على الحقوق الخاصة، وملاحقتها قضائيا، وما يصاحب ذلك من صعوبات 

وتحديد القانون الواجب التطبيق على النزاع، ثم تنفيذ  المحكمة المختصة للنظر في النزع،تتعلق بتحديد 
الأحكام القضائية الصادرة في هذا الشأن، وترجع هذه الصعوبات إلى ما يتميز به النشر الإلكتروني 

 (1)والاعتداء عليه من عالميته وعدم اقتصاره على إقليم معين" 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             

 .153ص ،مرجع سابق الليل، إبراهيم الدسوقي أبو 1
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 خلاصة

 يعد النشر الإلكتروني أحد النتائج المهمة التي أفرزتها الثورة الإلكترونية الحديثة في مجالات
 .مهما ومفيدا من تطبيقاتها االاتصالات وانسياب المعلومات، فهو جزء لا يتجزأ منها وتطبيق
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 الألعاب الإلكترونية : ثانيالمبحث ال

 :تمهيد

لا يكاد يخلو نبها ييت  إذجنبيية  ثير  ن  امجتتععات العريية والأفي الإلكترونيةانتشرت الألعاب 
ولا نتجر، فهي تجذب الأطفال والمراهقين وحتى الشياب، بحيث انتشرت انتشارا واسعا ونمت نموا 

ت الأسواق بأنواع مختلفة نبها وأصيحت الشغل الشاغل نلحوظا خاصة في الآونة الأخر ة وأغرق
للعراهقين والأطفال وهذا نا سبتطرق إليه ن  خلال عرض نفهوم الألعاب الإلكترونية وتاريخ نشأتها 

 وأنواعها وأهم أساسيات الألعاب الإلكترونية.
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 أولا: تعريف الألعاب الإلكترونية. 

ف نزاع نفتعل، محكوم يقواعد نعيبة، ويشكل يؤدي إلى  هي نشاط يبخرط فيه اللاعيون 
نتائج قايلة للقياس الكعي، ويطلق على لعية نا بأنها إلكترونية في حل توفرها عل هيئة رقعية ويتم 

والهواتف  PLAYSTATIONتشغيلها عادة على نبصة الحاسوب والأنترنت والتلفاز والفيديو 
 devices palm igitalD ،(1)البقالة، والأجنهزة الكفية المحعولة 

 ثانيا: نشأة الألعاب الإلكترونية.

 حتى  مراحل بست مر الإلكترونية الألعاب عالم بأن  Alain Le Diberder لوديياردار ألان" يرى

 أجنهزة مختلف على تلعب والتي الفيديو ألعاب ن  المتقدنة المرحلة هي الإلكترونية فالألعاب  2003
 ونشأة تطور نراحل ن  نرحلة ثل تتعيز .وغر ها البقال والهاتف فزيونالتلي على وحتى اللعب
 نسيق تشكيل نع نهيارا ويظاهرة للقطاع قوي ويصعود جنديدة يتكبولوجنيا الإلكترونية الألعاب
 لودييا" ثتاب صدور تلت التي سبة في أي 2004 عام السايعة المرحلة ويدأت تليها، التي للعرحلة

 ."ردار
 طورها والتي الكعييوتر على الألعاب ظهور نع الستيبات يداية في انطلقت :المرحلة الأولى -1

 حرب"، و Pong"يونغ" ألعاب التكبولوجنيا وتعد لاستعراض أو الوقت لتعضية فقط فيزيائيون
 ففي الفترة، هذه ثمار إلكترونيك ونهبدس فيزيائي التي  اخترعها     Space war "الفضاء 
 الإلكترونية الألعاب لظهور والاقتصادية الضرورية التقبية شروطال ثانت الستيبات يداية
 :مجتععة

 .قوية ألعاب صباعة -
 .الييوت ن  للكير  التليفزيون دخول -
 .القاعات في الأقواس وألعاب الميكانيكية للألعاب الاجنتعاعية المعارسة -

                                                             

1  Salen, kand zimmerman, Rules of play : game design fundamentals Cambridge, M A : Mit 
press, 2004, p86. 



 للدراسة نظريال الإطار                                الفصل الثاني                                

   

43 
 

 .الخعسيبات سبوات نبذ والمراهقين للأطفال الشرائية القدرة تطور -
 الرقاقة ظهور هو المرحلة لهذه المطلق التكبولوجني العبصر الآلي. ويعد الإعلام ععالاتاست تطور -

 الموالي العام وفي ، 1971 عام Intel"إيبتال " نؤسسة المسوقة ن   Processeur Microالمصغرة 
 وفي آلة، آلاف 10 ن  أثير أتاري الإلكترونية الألعاب نؤسسة يوشبال أول نولان" أسس 1972
 Warner"وارنر " نؤسسة يونغ، لتشتري يلعية اللعب إلا تتيح لا لعية أول تسويق تم 1976 عام

 (1) .دولار نليون  28نيلغ نقايل أتاري العام ذات في
وهي  الألعاب نتعددة تحكم عارضة أول ع  الإعلان نع اليانية المرحلة تيدأ :الثانية المرحلة -2

2600 VCS  ولدت وبالتالي جنديدة وقواعد بأهداف ،ألعاب سلم تتضع  والتي أتاري ن 
نان  باك" الفترة هذه في الرنز اللعية (، وتعدEdition des jeuxالألعاب ) نشر صباعة

"Pac-man تورو إيواتاني " اليابان في اخترعت التي"Toru Iwatani نانكو " لمؤسسة
،"Namco أجنهزة  أتاري واشترتVCS التي الأرقام ههذ نليون دولار، 22لاحقا  ستييع التي 

 وصف الألعاب، ونعظعها إنتاج في تضخم إلى أدت ين،يوالمضار  الأععال رجنال خيال تير 
 بالرديء.

الزن   تجاوزها آلات وثأنها التحكم عارضات الإيداع، وضعف الكعييوتر أجنهزة صعود وأظهر 
 نؤسسة باعت نهولة، صارت التي الخسائر هذه وأنام ، 1983سبة ن  ايتداء المييعات وانهارت

وفرع  ثونودور" الكعييوتر أجنهزة صباعة نؤسسي لأحد "أتاري" التحكم عارضة شاطن "وارنر"
 ألعاب نهاية تعل  الصحافة يدأت بالذات الظرف هذا في نانكو اليابانية للعؤسسة الأقواس ألعاب

ن التاسع هب نؤسسة أنشئت في القر و  Nintendo نيبتاندو" أعلبت الفترة نفس في لك   الفيديو،
 عارضة إطلاق وشك على أنها والصالات، الجيب وألعاب الورقية الألعاب صباعة في مختصةعشر 

 : رئيسية أسياب ثلاثة إلى البجاح هذا ويعود اليابانيين، ندللة Nes"نيس "التحكم 
 .المبافسة الألعاب ثم  نصف يتجاوز لا ثم   -1
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 وبالتالي للتحكم عارضتها على المطورة الألعاب على بالسيطرة لبيبتاندو تسعح تكبولوجنية  -2
 سبوات 10 - 8فئة  نع يتلاءم وأسلوب البوعية ضعان

  غوريلا بمصارعة نشواره ييدأ يشوارب رصاص وهو Mario ناريو وهو "نيس" ل المعيز اليطل -3
 الييانية الرسونات في المختص اللعية هذه نصعم " ويعدDonkey Kongثونغ  دونكي" مجبونة

" Graphiste  "نيانوتو  شيجر و"Shigeru Miyamoto بألعاب لالخيا صباعة في رائدا وجنها 
  .الفيديو

 تطوير نع الأنريكية المتحدة والولايات أوروبا في أساسا المرحلة هذه جنرت :الثالثة المرحلة -3
 1986" ، وفي عام Amstrad" وأنستراد "Sinclairوسيبكلر  "  ثونودور" عائلية أجنهزة ثعييوتر

 ممارسة تتيح الألعاب فهذه المرحلة، هذه في الذروة نقطة يسجل الذي" Atari Stتاري أس تي "أ
 ع  مختلفة نستوى ثل فععالم والصوتية، (الييانية) الرسمية نوعيتها وفي طييعتها في ألعاب جنديدة

 نستوى ثل داخل الشاشة على الجانبي بالتتايع تتجدد وهي آخر، نستوى الموجنودة في تلك
 .قيل ن  يلوغه يتم لم السععي الشريط في تجديدا الوقت الحقيقي في الاصطباع تيحوي

 ن  فالكير  الوسائط، المتعددة والتقبيات البرمجة باثتشاف أيضا هذه الكعييوتر أجنهزة وتسعح
 نيل ألعاب خلال ن  نهاراتهم أظهروا والموسيقيين المستقيليين "Infographistes"المصععين الييانيين 

 ST Atari" .(1)تي  أس أتاري"أو  "Amigaأنيغا "

 الضعف وخصوصا للألعاب القانوني غر  الاستبساخ تباني :ظاهرتين يسيب المرحلة هذه انتهت
 قادرة غر  الآلات هذه صارت نا فسرعان ،(نتشابهة ثلها) الآلات لهذه التباسخية للخاصية العائد
 الكعييوتر أجنهزة أنام أو اليابان ن  القادنة الحقيقية حكمالت لعارضات والمالية التقبية امجتاراة على

 إنتاجنهم الآلات ن  البوع هذا صانعي ثل أوقف 1989 سبة وفي آيل" أو PC"سي بي" نيل الحقيقية
 تقرييا واحتكرت حالاتها أفضل في "نيبتاندو" يقيت اليابان في لك  نعظعهم للإفلاس، وتعرض
 .السوق
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 عبر "نيبتاندو" تجسده الذي المحض الياباني الانتصار نع المرحلة هذه تتوافق :الرابعة المرحلة -4
 ن  Sega"سيغا ،" وهي اليابانيين ن  مملوك نصفها لمؤسسة وثذا Super Nes"سويرنيس "

 عبر الألعاب تطوير نرحلة أيضا المرحلة هذه وتعد Megadriver"نيغادرايفر ،" لعية خلال
 سيف " أو Myst"نيست " نيل والألغاز المغانرة لعابوظهور أ PCالآلي ، الإعلام أجنهزة

 نهاية ونع Final Fantasy"فانتيزي ، فايبل"نيل  الأدوار ألعاب وثذا Seven Quist"ثويست ،
 (1).ناريو على تفوق سيغا يطل أن يدا  1995عام المرحلة هذه

الوسائط  المتعدد لامالإع لتقبيات الألعاب استخدام نع المرحلة هذه وتتوافق :ةالخامس المرحلة -5
Multimedia الزن  في الأيعاد اليلاثية الصور نعالجة :الهدف لهذا خصيصا تطور لم التي 

 واستععال Processeurs Dédiés"المخصوصة  المعالجات" المتوازي نع الحساب الحقيقي،
 .الإنترنيت وعلى LANالمحلية  الشيكات على والألعاب CD-ROMالمضغوط  الضوئي القرص

سوني " وهو الفيديو ألعاب نسرح في جنديد لاعب دخول المرحلة هذه في نسجل عاث
"Sony  يلايستايش  ،"يلعيته"Playsation سوني" يين الصراع المرحلة هذه في واحتدم" 

 هذه ستعرف ثعا التحكم، عارضات سوق ن  التي انسحيت  "سيغا"أزال مما ،"نيبتاندو"و
 وظهور قياسية، أرقانا حققت التي Croft Lara"ثروفت  لارا" الفيديو ألعاب يطلة ظهور المرحلة
 أف" ، وألعاب Ultima online)وأولتيعا أونلاي  ، Everquist)إيفرثويست  ييانية يعوالم ألعاب

 نتعددة بأسلحة الرني على نهارات المرتكزة الحرثة ألعاب وهي اللاعيين المتعددة FPS"أس  بي
 أنيلتها ون  فيها اللاعب، يتحكم التي الشخصية تراه لما محاثاة هي المشاهدة الصورة أن علعا

عارضات  سوق في الوحيدة "نيبتاندو" وتيقى Half Life"لايف ، هالف" ثم Doom"دوم "
 جنديد طفولي لعالم تجسيدا أيدعتها التي Les Pokemons"اليوثيعونات " وتميل الجييية التحكم
 الاقتصاد ازدهار ظل وفي السيبعا، في التذاثر نييعات يذلك الفيديو ألعاب رقم أععال وتجاوز
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 المضاريون قام   2001عام وفي( 1). عاليا وحلقت البشر نؤسسات عباوي  أسهم ارتفعت الجديد
 .الفيديو وألعاب الإلكترونية الألعاب عالم في المسيقة والوعود الألعاب يين أخلطوا الذي 

 الشرس والصراع Microsoft"نيكروسوفت " يدخول ةالسادس المرحلة يدأت السادسة: المرحلة -6
 XBOX.يوثس  وإيكس Game Cubeثوب  وغايم - PS2 2 أس بي :التحكم يين عارضات

 طرف ن  المتبقلة اليدوية التحكم عارضات ظهور المرحلة هذه خصائص ن  :ةالسابع المرحلة -7
 أطلقته ثليا جنديد بإصدار 2004 العام دخول نع المرحلة هذه ويدأت الععالقة اليلاثة،

 ، ثعاNintendo DS"أس دي نيبتاندو" نتبقل يدوي تحكم ع  جنهاز عيارة وهو "نيبتاندو"
 الأسواق في طرحه تم والذي .المتبقل"PSD" يلايستايش ، جنهاز إطلاق ع  سوني أعلبت
 الأسواق إلى "دي أس بي" سوني جنهاز وصل 2005 نارس وفي، 2004 سيتعبر شهر في اليابانية

 ناي في أنجلس لوس في أقيم الذي الفيديو لألعاب العالمي في المؤتمر الشرثة وعرضت نريكية،الأ
 2006 عام يداية نع الأسواق إلى وصل الذي  Playstation-3-3" يلايستايش " جنهاز 2005

 إيكس" الجديد جنهازها 2005 عام ن  الأول البصف خلال نايكروسوفت أطلقت ثعا ،
 XBOX 360" .(2) –360بوكس

 التكبولوجنية البقلة في ، 2006 عام أطلق الذي التحكم عارضات ن  الجديد الجيل أسهم وقد
 في الجديدة الأدوات على السريع التعلم عبر ذلك نر وقد نعها، التكيف إلى اضطرت المطوري  التي

 لك  ديرالتق قليلة ثانت نا غاليا المرحلة فهذه التحكم، عارضات صانعي ن  قيل المقدنة التطوير
 .نيزانية الإنتاج على ثير ة ثانت آثارها

 الألعاب نطورو أدخلها التي الوحيدة العباصر ليست وتأثر اته التكبولوجني الدعم أن غر 
 حياة دورة وفي العباوي  تسويق ععلية في ثير ة نوسمية يعرف قطاع الإلكترونية الإلكترونية، فاللعية

 ن  الأعلى نحو يرفع الفيديو ألعاب فقطاع واضحا، شكلا أخذت الأخر ة وهذه الظاهرة الأجنهزة،
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 عارضات على الألعاب يرانج سوق قيل ن  نتوازي شيه ويشكل التحكم عارضات سوق طرف
 (1).التحكم

 SONY"سوني " نؤسسة وتحاول سبوات، 6 و 5 يين نا يقدر تحكم عارضة حياة دورة إن

يلايستايش  " تطوير نيل ن  عارضاتها تطوير خلال ن  التحكم حياة عارضات فترة تمديد
"Playstation وان  يلايستايش " إلى" PSOne تو يلايستايش "و  PS2إثس  يلايستايش " " إلى

"PSX سبوات العشر خلال عارضاتها ن  آخر طيعة ييع إلى يذلك اليابانية امجتعوعة ، وتسعى 
 تجاوز أجنل ن  آلاتها ععر اختصار على Microsoft"نيكروسوفت " نؤسسة تععل ثعا المقيلة،

 هذه اعتعدت Sega"سيغا " وأن خاصة نفسها، لفرض ثافيا ذلك يكون لا قد لك  نبافساتها،
 تخليها يعد فيعا سبوات ثلاث أعلبت لكبها الأساس هذا على تحكم عارضات وأطلقت الاستراتيجية

 التحكم عارضات تصبيع ع 

 الجديدة فالعباوي  الألعاب، ن  جنديدة تشكيلة يتطلب جنديدة تحكم عارضة أي تصبيع إن
 إلى 20 ن  توفر يجب جنديدة تحكم عارضة إطلاق وعبد للآلات، التقدم التكبولوجني ن  تستفيد

 تسويق ن  شهرا 18 يعد إلا ثرية نا تشكيلة أن اعتيار يمك  ولا يزداد تدريجيا، والعرض عبوانا،  40
 البرانج نييعات نستوى يتراجنع الاستغلال ن  ةالخانس سبتها يلوغ الآلة وبمجرد التحكم، عارضة
 .جنديدة تحكم إطلاق عارضات يتوقعون اللاعيين أن طالما

 وضع ن  شهرا 12 إلى 6 يفارق يحدث التحكم عارضات على الألعاب يرانج سوق تطور إن
 يسوق نقارنة أطول التحكم عارضات يرانج سوق نمو فإن أخرى جنهة ن  الأسواق، في الآلات،
 نتطليات نع التكيف عليهم يتوجنب لذا الآلات، طور والمطورون الباشرون ، ويتحعل(2)يزات التجه
 المبتوج وتكلفة التسليم وآجنال المبتوجنات نوعية: والبشر الإيداع على نستوى تبافسية يزداد سوق
في  تتطلب ن  الفاعلين القفزات التكبلوجنيةإن  ،الخ...نيزانيات التسويق وتصاعد الإجنازات وتفوق

 م، وقد فشل الكير  ن  الفاعلين فيتكييف أدواتهم في الإنتاج وهيكل التوزيع عبده سلسلة القيعة
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 هي2002  سبة وثانت امجتال في طرف الباجنحين ن  شرائهم أو إفلاسهم، إلى أدى مما التكيف
 .البشاط ع  ن  نصفها أثير توقف حرثة، 52 سجلت فقد امجتال في سوء الأثير

 وسيواصل ونبتظعا، ضئيلا نموا الكعييوتر أجنهزة على الإلكترونية اللعية رنانجي سوق ويعرف
 أنواع يعض لمعارسة ضروريا حانلا ييقى الشخصي الكعييوتر جنهاز لأن المقيلة، في السبوات نموه

 أن غر  .الألعاب ن  آخره إلى رق ، لوحة تتطلب التي الحقيقي الزن  في الاستراتيجيةألعاب 
عبد  ذلك في بما الييت، في للألعاب حانل ثأفضل نتصاعد يشكل نفسها تفرض كمالتح عارضات
 التحكم عارضات نييعات ارتفاع توقع يمك  ثم ون  الكعييوتر، أجنهزة يملكون الذي  اللاعيين
 الفيديو للألعاب العالمية الأسواق أثبر في العائلات لدى التسلية نيزانيات ن  جنزء نعتبرا واحتلالها

 الإلكترونية الألعاب أو الأخرى التسليات حساب على وأوروبا( واليابان المتحدة الأنريكية تالولايا)
 (1).الكعييوتر أجنهزة على

 هو السوق هذا جنعلت هائلة تقبية قفزات الأخر  العهد في الإلكترونية الألعاب قفزت لقدو 
 إلى يدوره الرواج ذلك أدى دوق والأفلام، ثالموسيقى الأخرى الترفيه وسائل يين ن  رواجنا الأثير
 الشهر ة FIFA"للعية  المبتجة آرتس" إلكترونيك شرثة نيل امجتال على ذلك الكبرى الشرثات إقيال
 استيعارات يوضع الشرثات هذه قانت ولقد سبويا، دولار نليار 5 عوائدها تيلغ والتي القدم لكرة

 يضفي للواقع المحاثاة ن  نسيوق وغر  ثير  يقدر تحظى بحيث الألعاب وتصعيم يرمجة في ضخعة
 .والمتعة المصداقية عليها

 خلال ن  الدخول الآن ممكبا أصيح حيث السبين عبر الإلكترونية الألعاب تطورت ولقد
 نع شطرنج لعية في نيلا ثلاثة، أيعاد ذات أصيحت التي الإلكترونية الألعاب عالم والحواس في الخيال
 تم أنه حتى القدم، وثرة المضرب الكرة في نستبسخة شخصيات اجنهةنو  أو لأنانبا مجازيا جنالس يطل
 صور نقايل الييسيول لعب أو التزلج على التدرب الزائر يستطيع مجازية حيث نتبزهات إنشاء

 روعة الأثير المبحدرات ونزول العالم في الأنكبة أجمل في لعب الغولف أو الأيطال، ن  نستبسخة
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 في أو رونا في العربات سياق في التاريخية المدن وزيارة أدغال إفريقيا، في البرية الحيوانات واصطياد
 (1)والخيول. بالسيوف تاريخية نعرثة

 ثالثا: أنواع الألعاب الإلكترونية.

مما دعا العلعاء والأولياء المهتعين يتريية تميل جنزءا ن  ثقافة الطفل  الإلكترونيةأصيحت الألعاب 
تحت مجهر الدراسات الإنسانية المختلفة وهذه الألعاب تجذب  البشء إلى وضع هذه الألعاب

الأطفال يطرق نتبوعة حسب شخصية ثل طفل لأن ثل طفل يجد فيها نا يغذي دوافعه ورغياته 
 :الإلكترونيةفع  أنواع الألعاب 

وهي التي تروي قصة لا تتضع  نشاهد قتال أو تدنر  يكون الهدف نبها  ألعاب الترفيه: -1
ات وتفادي عوائق وتخطي حواجنز ونيال لهذه البوعية ن  الألعاب الترفيهية لعية إجنراء نباور 
الشهر ة التي ثانت  sims cityوقد اخترعها "ويل رايت" وهو نطور اللعية  The simsالسيعز 

وييدوا أنه نفس السؤال المحر ، ناذا يفعل سكان تلك  وإدارتهاتتطلب ن  اللاعب يباء نديبة 
أنها محاثاة  the sims؟ وثيف يديرون حياتهم؟، والاختلاف في اللعية الجديدة بة الصغر ةالمدي

ليلي العدد، وتهدف إلى نساعدة المواطبين على التعايش قللعجتعع اليشري المعيل بأفراد 
ف الرئيسي هو تأنين المسك  والمأثل ويستطيع دوالتكاثر أيضا واله اجنتعاعية  علاقات يوتكو 

تدخل اللاعب، ولك  قد يسيؤون التصرف فل  يذهيوا نيلا إلى البوم  "السيعز" العيش يدون
نيكرا ويتأخرون ع  نوعد الععل صياحا أو يهعلون تبظيف الأطياق وقد لا يذهب يعضهم 

 إلى دورة المياه.
  "plate forme "لعاب الأرضياتأيتصادف نيلاد ألعاب الحرثة نع نيلاد  ب الحركة:لعاأ -2

ونية التي ثان أول ظهور لها في قاعات اللعب وثان لها نجاح ثير  على أجنداد الألعاب الإلكتر 
 الألعابتميل أولى هذه  1972لتي اخترعت عام ا " " pong عارضات التحكم، فلعية  يونغ

التي صععت على شكل لعية  " أرثانويد"لتتولى يعدها عباوي  عرفت ثلها نجاحا باهرا، نيل 
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لقرنيد ن  خلال تصويب عبر نضرب، وهو ثرة مميلة تدنر ، أي  يتوجنب ثسر حائط ن  ا
وجناءت "،Atari على شكل نريع يسيط وثانت نتوفرة على عارضة التحكم اليدائية" أتاري

 "ناريو وسلسلة " pacmanباثعانوحدييا سلسلة " " tetris يعدها لعية "تيتريس
"Mario المهارة، وتتولى السرعة و  على التحكم في الحرثة، وتتعيز يتزايد 4وترتكز هذه الألعاب

، مما يتطلب انتياها وردت فعل سريعة، ثعا يقتضي ذلك سرعة لتصيح أثير صعويةالمستويات 
عدد ممك  تجعيع أثبر  وأالمسالك الأقل صعوية  يجادوإ التجاوب أنام الصعوبات التي تظهرفي 

ء تعلق الأنر ، ثعا تتطلب ثل هذه الألعاب قدرا ن  التحكم في الأدوات، سوان  البقاط
القفز أو الانخفاض  أوبأزرار لوحة الرث  أو نقايض التحكم بأزرارها، وثل أداة تستععل للجري 

 ....الخ، قد تستععل يشكل نبفصل أو بالتوافق، وتستهدف الكير  ن  ألعاب الأرضيات
 شخصياتها نستوحاة ن  أيطال الرسوم المتحرثة أو مجلاتجمهورا شابا، فأشكالها طفولية و 

الرسوم، وقد نجد أحيانا استيباء خلال شخصيات جنديدة سمحت لها نجاحاتها في الارتقاء إلى 
 . نصاف شخصيات يطلة وثل الأجنيال التي تحيها ألا تحيها، تعرفها

لك  تتعيز عبها  البجاح وتتقاسم ألعاب حرثات أخرى نع ألعاب الأرضيات نفس شروط
 (1).لمغانرات وألعاب القتال وألعاب الرنيالأنر بألعاب ا بأهدافها الخاصة، ويتعلق

وقد ذثرنا نبها على سييل الميال ألعاب علاج العسر القرائي، ولك  هذه  الألعاب التعليمية: -3
ثير ة ونتبوعة وتتضع  ألعاب لتبعية نهارات القراءة والحساب وألعاب الاثتشاف   بالألعا

يية للأطفال قد يساعد ثير ا في علاج العلعي والمواقع الجغرافية والكعييوتر لأنه وسيلة مح
 نشكلات تعليعية.

الروتيبية والأعياء  الأععاليخفف ن   أنويلاحظ أن استخدام الكعييوتر في هذا امجتال يمك  
لمتعلعين الموهويين وثذلك الإدارية التي يقوم بها المعلم مما يتيح له الفرصة لمتايعة الأطفال والتلانيذ ا
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ذي  يجدون صعوبات في تعلعهم والمتعلعين نبخفضي التحصيل وهذا نا لا يتاح له نتايعة المتعلعين ال
 نع أساليب التعليم التقليدية.

وتشعل الألعاب التي تحتوي على أي نوع ن  الأنشطة الرياضية وألعاب  الألعاب الرياضية: -4
 تكون  أن الصيد، وهي يمك و اليطولة نيل سياق السيارات أو سياق الدراجنات أو ألعاب الكرة 

 (1)أثير.  أوتكون جماعية يلعيها لاعيان  أنفردية يلعيها نتسايق واحد ويمك   -5

 رابعا: مجالات الألعاب الإلكترونية.
توجند خمسة مجالات رئيسية نعروفة ن  امجتالات التي يمك  ن  خلالها إنكانية اللعب باللعية 

هذا امجتال ن  الألعاب فكل نوع يوفر عدد   الإلكترونية، خاصة يعد التطور التقني الكير  الذي يشهده
هذه التي تلعب في هذه امجتالات تختلف ع  ألعاب الفيديو  الإلكترونيةثير  ن  الألعاب، فالألعاب 

وخاصة على  الأنترنيتفي ثونها ألعاب تلعب على الهواتف المحعولة وعلى جنهاز الكعييوتر وشيكة 
ضافة إلى اللعب على أجنهزة الألعاب الإلكترونية في عارضات التحكم الخاصة بهذه الألعاب، بالإ

ط على عارضت التحكم الخاصة بها  تلعب فقانة، على خلاف ألعاب الفيديو التيقاعات اللعب الع
 إلى الإلكترونيةتاندو، فعبه يمك  تصبيف مجالات الألعاب بنيتاري و أالتي تعتبر ن  الحوانل القديمة ثو 
 :يلي نا

يعد سوق الألعاب على الهواتف المحعولة يوضوح  على الهواتف المحمولة: ةالإلكترونيالألعاب  -1
سوق المستقيل نيلعا تدل عليه مختلف الاستيعارات التي قام بها ثيار الباشري  العالميين، وقد 

ع  وجنود تشكيلة واسعة )عدة ألاف ن  " K.F.G أظهرت دراسة قانت بها "جني.أف .ثا
المتاحة هي في  الإلكترونيةتبوع أصباف الألعاب  أن، ثعا العباوي ( وهي في تزايد نستعر

هذا البوع ن  الحوانل. وتظهر  إلىاتجاه ععالقة الألعاب الإلكترونية  إلىتزايد نستعر مما أدى 
التحليلات التي قانت بها "جني.أف.ثا" بأن هبالك أنواعا نعيبة هي الأثير انتشارا نقارنة 

 .ييقية العباوي 
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 ألعاب الرياضة 

 الألعاب الكلاسيكية 

  ألعاب التقعص 

 ألعاب امجتتعع 

وبالمقارنة نع ألعاب الفيديو التقليدية يتضح وجنود فارق ثير ، على سييل الميال ألعاب الأدوار لا 
يل ألعاب تيدو نلائعة للهواتف الحعولة، في حين هي الألعاب الأثير نييعا لأجنهزة الكعييوتر، ثعا تم

نوعا خاصا يسوق الألعاب على الهواتف المحعولة، فهي عيارة " Casual Games "ثازوال غايمس
البعوذج " Tetris ع  العاب يسيطة يمك  ممارستها يسرعة وفي مختلف الوضعيات وتعد لعية "تيتريس

نيستري "نيلا، لك  توجند ألعاب أخرى على غرار ألعاب اليلياردو  أوروباانتشارا في  والأثيرالرنز 
 3و ""pinball gtiو"جني.تي.اي.ييبيول ، "،pinball و" ييبيول"، Mystery mansion نونسيون
 bloc breaker deluxe " ألعاب ثسر الأحجار نيل: "يورك يريكر دولوثسو " "pool 3Dدي يول

لخ، وتعد ألعاب اليلاثة ن  طرف ...اmidnight bowling" لعاب اليوليبغ" نيدنايت يوليبغأأو 
هذا السوق أثير  بحيث يعتبر ،الأنترنيتعلى  الألعابير ة وثذلك المختصين ذات نؤشرات تطور ث

أنريكا الشعالية نقارنة بأروبا التي لديها نؤهلات تطور هانة ،غر  أن الهواتف المحعولة تطورا في أسيا و 
لا تتوفر ثلها على إنكانية الوصل بالأنترنيت وتجهيزاتها لا تتيح بالضرورة إدخال ألعاب فيها، لك  

هذه الألعاب عادة  إدخاليا تتوسع حظر ة الهواتف البقالة القايلة لإدخال ألعاب فيها، ويتم تدريج
نؤخرا يوابات نوجنهة خصيصا  تزايدت نأتعانلي الهاتف البقال حتى و لم الأنترنيتيواسطة يوابات 

 (1).لألعاب في أوروبال

مختلف أنواع الهواتف  إطلاق لعية على الهواتف البقالة يتطلب تكييف هذه الألعاب على إن
 لذلك فإن  .الخ(،العرض وأزرار التحكم..المحعولة الموجنودة، والتي لا توفر نفس الخصائص التقبية )
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 (1) .للعستهلكين في المتباول الألعاب يقدر بالمئات، لك  ييقى أن أسعار الييع أنواععدد 

نية على جنهاز الكعييوتر هي إن الألعاب الإلكترو  الألعاب الإلكترونية على جهاز الكمبيوتر: -2
تم ترثييه على جنهاز ثعييوتر شخصي ذو إنكانية  ، "LOGICIEL"ليآعيارة ع  يرنانج نعلوناتي 

لتيادل المعلونات يين الأنظعة الآلية للألعاب، ون  يين هذه الإنكانية يمك  أن نذثر اليبائية )لوحة 
فأرة الدخول يسرعة نذهلة إلى التحكعات الكتاية، الفأرة(، الخاصتان بجهاز الكعييوتر وتمك  ال

الكير ة التي تساعدها في ذلك لوحة التحكم أو الكتاية، وراحة أفضل يمك  للاعب أن يصل جنهازه 
ائرة ونقود السيارة لألعاب بأجنهزة أخرى التي تجلب له أفضل راحة، نيل عصي قيادة المروحية أو الط

  اق.السي

ساعدة مخرج الصورة يمك  إخراجنها عبر شاشة خارجنية الصورة تتم عبر شاشة الكعييوتر وبم
صوت خارجني أو مخرج صوت  أنا الصوت يجب إيصاله بمكبر(، 3Dأثبر، أو قباع الأيعاد اليلاثة )
 (2) .ليصل إلى جنهاز تحسين الصوت

إن محاولات الباشري  لاقتحام الإنترنيت ليست   :الأنترنيتالألعاب الإلكترونية على شبكة  -3
ليست نهعة ولك  لأن انفجار الشيكة العبكيوتية  الأنترنيتوالسيب لا يتعيل في أن  ثير ة جندا

أدى بمختلف الفاعلين إلى التريث، فالبشاطات الغر  نيعرة تم التخلي عبها ن  طرف الباشري ، 
لك  في السبتين الأخر تين عاد الاهتعام بهذه التقبية، ويمك  تسجيل الملاحظات التالية على 

 :في هذا امجتالالبشاط 

 تطوير يوابات بمياية واجنهات للباشري  ن  أجنل عرض وتسويق مجعوع التشكيلة  

  تطوير العباوي  القايلة للعب على الخط، يداية على أجنهزة الكعييوتر ثم على عارضات
 التحكم الموصولة بالأنترنيت 

 يوترتحعيل عارضات التحكم يعباوي  ناجنحة قايلة للعب على الخط بجهاز الكعي. 
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 توفر  عباوي  قديمة قايلة على الخط بامجتان. 

 يافةـــــين يكــــــلاعيــددة الـــــتعنعاب ــط باقتراح الألــــتسير  يواية الألعاب على الخ ( Jeux 

massivement multi-joueurs)  أو الألعاب السريعة أو الخدنات التجارية عبر
  .الخط

 ب المتعددة اللاعيين يكيافةتطوير ونشر وتوزيع وتسير  الألعا. 

عارضة التحكم أو جنهاز الألعاب الإلكترونية هو  الألعاب الإلكترونية على عارضات التحكم: -4
جنهاز حاسب إلكتروني نتخصص في تبفيذ وظائف محددة له، وهو جنهاز ذو نواصفات عالية 

بالحاسيات  نيل المعالجات التي توجند PROCESSOR وثفاءة بالغة الجودة، يتكون ن  نعالج
الشخصية التي نستخدنها، ولكي يتم ييع أجنهزة الألعاب الإلكترونية يتكلفة نعقولة فإنها 
تستخدم المعالجات المبتشرة يكيرة في الأسواق ولا تلجأ إلى المعالجات الحديية جندا والتي غاليا 

، لكونها نا يكون سعرها نرتفع، هذه التقبية تستععل وفقط نع الأجنهزة الخاصة بهذا الشأن
نادة فريدة ن  نوعها نتيوعة بمراقب نوجنه لإنتاج الصوت والصورة، ووسائل الدخول إلى 
محتويات اللعية، وأثير فأثير أصيحت هذه الأجنهزة ثجهاز ثعييوتر شخصي نع تيادل 

 .المعلونات يين الأنظعة الآلية لتيسيط وتوجنيه ونراقية اللعية

ز التليفزيون ثعا يمك  للاعب أيضا ن  استخدام توصل أجنهزة اللعب غاليا إلى شاشة جنها
وهو  XBOX عصي القيادة أو المقود، الرشاش البظري أو الليزري ون  أنيلة هذه الأجنهزة نجد

   نماذج، ثعا نجد أجنهزة شرثة سونيوله عدة أنواع و  Microsoft الجهاز التايع لشرثة نيكروسوفت
sony    2-2أس بي وجنهاز 3و 2و1نيل يلاي ستايشPSشرثة نيتاندو ،وأجنهزة NINTENDO 

 CUBE GAME .(1) التي تعرف باسم

هذا البوع ن  الأجنهزة نتعددة وثير ة الانتشار  العمومية: الإلكترونيةأجهزة قاعات الألعاب  -5
وثل جنهاز نشدود إلى أدوات وأجنهزة تحكم نتبوعة، الجهاز الرئيسي المرثب أساسا ن  
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خراج الصورة، جنهاز تحكم نكون ن  لوحة القيادة التي صبدوق لجعع قطع البقود، شاشة لإ
خرى نيل: الأالأدوات  يدورها تتكون ن  أزرار مختلفة في نيادئ ععلها ووظيفتها بالإضافة

ويمك  أن نميز يين نوعين أساسيين  ثرسي الدراجنة البارية أو السيارة، المسدس أو الرشاش،
 .ن  أجنهزة اللعب الإلكترونية في هذه القاعات

يفضل التيسيط  1980و التي ظهرت في يداية اليعانيبات أجهزة متعددة اللعب:   -5-1
الذي يسعح يتغير  اللعية ن  الداخل ن  حيث  JAMMA الذي أدى إلى اختراع نظام
 .المكان والزنان وطريقة اللعب

والتي تسعح يبرمجة لعية واحدة فقط يععل على أساسها  أجهزة أحادية اللعب: -5-2
 .ة التحكم و القيادة ثعا يمك  لشخص واحد أو عدة أشخاص المشارثة في اللعبأجنهز 

في يونبا هذا نعظم الألعاب تستخدم في محيطها ونتوفرة للعحيطات الأخرى سواء 
على جنهاز الكعييوتر أو غر ه ن  الأجنهزة حيث نجد فيها تقرييا نفس قائعة الألعاب، 

عود القياسي والقوي لبتائج أجنهزة اللعب الععونية والسيب الرئيسي لهذه الحالة يرجنع إلى ص
على حساب البشاطات الترفيهية الأخرى، حيث نجد المبرمجين يرثزون على تطوير الألعاب 

 .والريح يسرعة CODE للحصول على أحس  شفرة

  XBOX-x و البرمجة اليوم تكون يسرعة هذا نا يوفر إنكانية توفر الألعاب المختلفة نعا على جنهاز

 (1). في وقت واحد والتي هي أجنهزة لها قوة خارقة game cube أو  PlayStationأو

 خامسا: أسباب الإدمان على الألعاب الإلكترونية.

 الإلكترونية الألعابهي ظاهرة تتعيل في الاعتياد الكانل والمستعر لدى الطفل على ممارسة 
ل ويجعله في حالة انفصال دائم عبر وسائل وسيطة يشكل دائم يؤثر على نشاطه الطييعي ثطف

تحتل وجندان الطفل في يقظته  الألعابع  الحياة الطييعية مخلفا حالة ن  التعلق الشديد يتلك 
  …ونونه
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 :الإلكترونية الألعاب إدمان أسباب -1
ععلية  وإحصائياتوالتي تم رصدها وفق دراسات  الإلكترونية الألعاب إدنان أسيابتتعيل أهم 
 وواقعية في:

والتي  الكرتونية الألعابة البشوة والإحساس بالقوة التي يشعر ييها الشخص في فضاء حال  -1-1
 يفتقدها في الواقع.

في قتل حالة الفراغ المادي والشخصي الذى قد يعانى نبه ثير  ن   الإلكترونية الألعابنجاح  -1-2
 خاصة في فترة المراهقة . الأشخاص

 عالم الألعاب المرح. إلىلم الواقعي بمشاثله وهمونه الرغية الجامحة في الهروب ن  العا -1-3
حالة  إلى إضافة الإلكترونية الألعاب إنتاجالتجديد والتحفيز الدائم الذى تتقبه شرثات  -1-4

 ..الإلكترونية الألعابيروح الفريق والتواصل التي تبتاب الشخص عبد ممارسته  الإحساس
فشل الأسرة في التواصل الإيجابي والفاعل نع  ونيةالإلكتر  الألعاب إدنان أسيابون  اهم  -1-5

 (1)وأيبائهم. أطفالهم

 سادسا: نماذج لما تحتويه الألعاب الإلكترونية.

يتورع نبتجوها ع  فعل أي شيء في سييل الحصول على أثبر قدر ن  الأنوال  التي الألعاب
يل يمتد  المادية ع يتلك المكاسبك الصبا ئلو وتحقيق نزيد ن  الأرباح والمكاسب المادية، ولا يكتفي أ

همهم لأنور أخرى ثير ة مختلفة سواء نا ثان نبها يهعهم نياشرة أو تلك المطانع التي تأتي بإيعاز ن  
جنهات أخرى ون  أسوأ المخالفات والرسائل الخفية التي تييها تلك الألعاب الخرافة والشرثات 

م الرونان قيل يعية عيسى عليه السلام حيث ثان المأخوذة ن  نا ثان يدي  يه الإغريق قديمة وقلده
لهم آلهة للبار وإله للحب وإله للعطر ولليحار وللقوة وغر ها وتأتي سلسلة ألعاب نا يسعى بأسطورة 

( نليون 48ن  إنتاج شرثة نيبتيبدو، والتي ييع نبها نا يزيد على ) The Legend of Zeldaزيلدا 
ات في تلك الألعاب، حيث تدور قصة اللعية في عالم يلشرثشاهد على دخول الخرافة واعنسخة، ث
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( الخيالي، حيث هيط نبذ زن  يعيد ثلاث آلهة وأسست نا يسعى يعالم هايرول Hyruleهايرول )
( إله القوة ييديها، خلقت أرض هايرول في Din) نډلهة: الآ الذي تدور أحداث اللعية فيه، وتلك

الشجاعة، نشرت قواها في هايرول لخلق کائبات شجاعة لتتيع  ( إلهFarore. فارور )(1)يداية الزن 
      قد قررت ألا تقوم يتوزيع لعية دانتيز إنفر نو  EAالعدل. وثانت شرثة إليكترونيکس آرتس 

Dante’s Inferno  في الشرق الأوسط والتي تجسد نلحعة الكونيديا الإلهية الشعرية التي ألفها
ي، والتي تتعحور قصتها المير ة للجدل حول محارية الشياطين )ويقصد بهم الشاعر الإيطالي دانتي أليغر  

 حلقات الجحيم التسعة. المسلعين ورنوزهم( عبر

أنا الشيء الذي لا أجند تفسر ا له فهو قيام شرثة سوني بإدراج خلفية نوسيقية لإحدى لعياتها 
آنية، ثم قانت بمصادرة اللعية نشتعلة على آيات قر  Little Big Planetتدعى )ليتل ييج يلانيت( 

يعد أن لاقت احتجاجنات واسعة ن  قيل المسلعين في مختلف أنحاء العالم ونعنى هذا أن اللعية وصلت 
 (2)ر الرناد في العيون.ذإلى ثل نكان وععلية سحيها أو نصادرها جناءت ن  باب 

ثة فيز الإعلانية ونقرها م قيام شر 2008وهذه لم تك  المرة الأولى فقد سيقها أيضا في شهر نايو 
بإظهار صورة  نغانرات جنوجنو اليابانية سان فرانسيسكو الأنريكية الباشر باللغة الإنجليزية لسلسلة

نر بالقتل، وهبا أجند العذر لأقتل، ثم يضحك. يألأحد الأشخاص وهو يقرأ القرآن ويقول: إن القرآن 
اء العالم قانت بالاعتذار سحب العدد ويعد أن لاقت الشرثة احتجاجنات ن  نسلعين ن  مختلف أنح

 أيريلوأوقفت إصدار البسخة الإنجليزية لمدة عام ثانل حيث صدرت البسخة الحادية عشر نبها في 
 م.2009

والحرب على المسلعين في يعض تلك الألعاب ون  يقف خلفها لا تتوقف ع  حد، فهي 
  يجب التخلص نبهم، ون  خلال ممارسة تصور المسلعين في نواقف ثير ة بالإرهاييين والأعداء الذي

الشاب المسلم لتلك الألعاب يكتسب دون وعي نبه محية أعداء المسلعين ويتعاطف نعهم لأنه ثعا 

                                                             

 الإلكترونية خطر غفلبا عبه يهدد الأسرة وامجتتعع، فهرسة نكتية الملك فهد الوطبية أثباء البشر الغفيلي، الألعاب ،فهد ي  عيد العزيز الغفيلي  1
 .90، ص 2010 د ط، الرياض،
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قلبا وأثيتت الدراسات التي أشرت إليها سلفا أن نا يتعانل نعه الطفل أو المراهق في العالم الافتراضي 
العديد ن  الألعاب التي تصور الحرب في أفغانستان  يسعى لتطييقه على أرض الواقع، ولهذا هباك

والعراق وتشجع ممارس اللعية على قتل الأعداء وتمبحه نزايا إضافية ثلعا قتل أو خرب شيئا يخص 
 .أولئك الأعداء

ولكبه لا يلتفت إلى ذلك، ولأن الولايات المتحدة تسعى لتسخر  الإعلام ليخدنها في تحقيق  
 Atomic Gamesلم بما فيه العالم الإسلاني، فقد قانت شرثة أتونك غيعز أهدافها في أنحاء العا

ستة أيام في  الأنريكية المتخصصة بإنتاج الألعاب الحريية، بإنتاج لعية حول حرب الفلوجنة أسمتها
م بحيث تصور الجبود الأنريكيين في نواجنهة 2004الفلوجنة( تستبد على نا حدث في نوفعبر عام 

  ن  العراقيين، ويعد ع  اللعية قانت العديد ن  الجهات بانتقاد الشرثة وحذرت ن  الأعداء المتعردي
ة وستعيد للأذهان يشاعة نا حل بالفلوجنة وأهلها عبدنا يأن ذلك سيترتب عليه ردود أفعال غاض

أجنتاح الجيش الأنريكي تلك المديبة يغرض استعادة السيطرة عليها والقضاء على ن  أسموهم 
 (1) الاجنتياح في نقتل نا لا يقل ع  ستة آلاف ندني عراقي تسيب ذلكبالمتعردي  و 

هذه يعض الأفكار التي تسعى يعض الشرثات المبتجة ليعض تلك الألعاب تمريرها تلقاها 
ممارسي تلك الألعاب في مختلف أنحاء العالم بما فيهم الشياب المسلم، رغية ن  تلك الشرثات يتحقيق 

تلك الأفكار الهدانة والعبصرية تجاه الإسلام ورنوزه والتي يطييعة الحال  وراء نشر أهداف ثير ة ن 
تخدم جنهات نعادية نا فتئت تسعى ونبذ قيام الدولة الإسلانية في المديبة المبورة وحتى الآن إلى 

 (2)تقويضها وإفساد أهلها والتحريض عليهم والصد ع  سييل الله يكافة السيل والأساليب. 

 ت وسلبيات الألعاب الإلكترونية.سابعا: إيجابيا

 إيجابيات الألعاب الإلكترونية. -1

التفكر  ثعا  رر الجارودي تبعّي الذاثرة وسرعةالألعاب الإلكترونية يبواحٍ إيجايية، فهي ثعا يق تمتاز
تطوّر حسّ الميادرة والتخطيط والمبطق. ونيل هذا البوع ن  الألعاب يسهم في التآلف نع التقبيات 

بحيث يجيد الأطفال تولي تشغيل المقود، واستععال عصا التوجنيه، والتعانل نع تلك الآلات الجديدة، 
                                                             

 .94-93فهد ي  عيد العزيز الغفيلي، نرجنع سايق، ص ص   1
 .96-95، ص ص ، نفسهرجنع الم  2
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باحتراف، ثعا تعلّعهم القيام بمهام الدفاع والهجوم في آن واحد وتحفّز هذه الألعاب الترثيز والانتياه 
ذا فحسب يل وتبشّط الذثاء، لأنها تقوم على حل الأحاجني أو ايتكار عوالم ن  صبع المخيلة ليس ه

 (1) .أيضاً تساعد على المشارثة

 الألعابنوعيات مختلفة ن   كأهمية خاصة في تريية الطفل، هبا الإلكترونيةتميل الألعاب 
، والتي تشعل ألعاب المسايقات ثكرة القدم والسلة والتبس ونا شايه، وألعاب المغانرات الإلكترونية

 الإجنايةن  خلال نجاحه في عيور العقيات ع  طريق  يةالإلكترونالتي يمارس فيها اللاعب نغانراته 
نغانراته، ولك  أثير  على أسئلة تزداد صعوية أو الخروج ن  نأزق تزداد ضيقا ثلعا أوغل اللاعب في

بالبسية إلى تريية الطفل هي تلك القائعة على تكبلوجنيا المحاثاة  أهمية الإلكترونيةأنواع الألعاب 
ة السيارات والطائرات والمعارك الحريية والأحداث التاريخية والتطورات الرقعية التي تحاثي قياد

 إنتاجالجيولوجنية والييولوجنية ونا شايه ون  المتوقع أن تحدث تكبلوجنيا الواقع الحالي ثورة حقيقية في 
 (2). الإلكترونيةالألعاب 

  البفس في أوقات أن للألعاب الإلكترونية إيجاييات عدة، نبها الترويح ع الأنياريثعا يرى 
الفراغ. ثعا أن في اللعب توسيع لتفكر  اللاعب وخياله، حيث أن يعض الألعاب تحعل ألغازاً تساعد 
في تبعية العقل واليديهة. ون  إيجايياتها أيضا أنها محط نبافسة يين الأصدقاء ن  خلال اللعب 

 (3) .حديية جنديدة ونعلونات لاعيين على أفكاربالألعاب نتعددة اللاعيين. ثعا أنها قد تطلع ال

 الإلكترونية ععل نيعر، فهو يبتج بأن ممارسة الألعاب،  Gonigal Mc  وثذلك ترى  
، وفرصة لتطوير القدرة على يباء حس بالإنجازعواطف إيجايية، وعلاقات اجنتعاعية قوية، وشعور 

 .لععل أععال نفيدة ونيعرة
 :ب الإلكترونية وذلك ثعا يلي، إلى يعض ن  إيجاييات الألعاAllen ثعا أشار

                                                             

goo.com/Z596-http://waelarabic.in (31-01-2018 )ب الكعييوتر على الأطفال في،الجارودي حسين، أضرار ألعا 1 
14:50. 

 .98نييل علي ،تحديات عصر العولمة، دار العين للبشر، القاهرة، د.ط ، د ت ،ص   2
-topic-http://alexmedia.forumsmotions.com/t150 (31لأنياري باسم ،نصائح نهعة لمتايعي الألعاب الإلكترونية في.ا 3 

01-2018) 15:30. 
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 .تير  التأنل والتفكر  •
 .تشجع الحلول الإيداعية والتكيف أو التأقلم •
 (1).تمك  ن  تطييق الآراء والأفكار المهعة في وقائع وأحداث الحياة الحقيقة •

  سلبيات الألعاب الإلكترونية. -2

 Maiنية إلا أن سليياتها في نظرعلى الرغم ن  الفوائد التي قد تتضعبها يعض الألعاب الإلكترو 
أثير ن  إيجايياتها لأن نعظم الألعاب المستخدنة ن  قيل الأطفال والمراهقين ذات نضانين سليية 
تؤثر عليهم في جميع نراحل البعو لديهم، بالإضافة إلى أن نسية ثير ة ن  الألعاب الإلكترونية تعتعد 

أنلاثهم والاعتداء عليهم يدون وجنه حق، ثعا تعلم على التسلية والاستعتاع يقتل الآخري  وتدنر  
تبعي في  الأطفال والمراهقين أساليب ارتكاب الجريمة وفبونها وحيلها وتبعي في عقولهم قدرات ونهارات

العبف والعدوان ونتيجتها الجريمة وهذه القدرات تكتسب ن  خلال الاعتياد على ممارسة تلك  عقولهم
 (2)الألعاب.

على الجريمة  ضخطورة في المواد المخالفة التي تيث عبر الشيكة وتتضع  الحويتضح أن هباك 
تؤثد أن أغلب الخبرات الضارة  والإحصاءاتالأخلاق والدراسات  وإفسادالدعوة إلى هدر و 

والمراهقين والأحداث والمبحرفين ن  شيكة الأنترنت يدءا ن  تعاطي المخدرات  الأطفالاثتسيها 
اثتسيها المعلونات التي تتعلق يتصبيع قبيلة أو محاولة اختراق الشيكات  أو ممارسة الفجور حتى

 (3)المعلوناتية الخاصة بمراثز استراتيجية في دول ثبرى ونتقدنة. 
 في البقاط التالية: الإلكترونيةوعلى الععوم يمك  حصر أهم الآثار السليية لاستخدام الألعاب 

                                                             

ياض في عيد الله ي  عيد العزيز الهدلق، إيجاييات وسلييات الألعاب الإلكترونية ودوافع ممارستها ن  وجنهة نظر طلاب التعليم العام بمديبة الر  1 
www.alukal.net.(12 -10 -2018 )18:00. 

-topic-http://alexmedia.forumsmotions.com/t150 (07-02ني عيد الله، سلييات وإيجاييات الألعاب الإلكترونية في،  2 
2018 )11:15. 

 د ط، لفتاح ييوني حجازي، الأحداث والأنترنت، دراسة نتععقة ع  أثر الأنترنت في انحراف الأحداث، دار الفكر الجانعي، الإسكبدرية،عيد ا  3
 .8، ص 2004
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  الإشعاعاتأنام الحاسوب تضر بأيصارهم نتيجة الساعات الطويلة التي يقضيها المراهقين 
 الضوئية المبيعية ن  شاشة عرض الحاسوب.

 المتزايد بألعاب الحاسوب يشتت أذهان المراهقين ع  نتايعة تحصيلهم. الاهتعام 
  ن   الاجنتعاعية أدوارهتؤثر سليا على علاقات المراهق الاجنتعاعية بالانطواء والعزلة، ون  ممارسة

زيارات نع الأهل والأقرباء واستقيال الضيوف ومحادثتهم بمجريات أحداث حيث تيادل ال
 الساعة.

  فراغ نضعون الألعاب ن  الفكر واليقافة واعتعادها فقط على اللهو الذي فيه ضياع لأوقات
 المراهقين وذروة عطائهم.

  الذي  الإدنانتعلق المراهق بما يستجد ن  عروض ألعاب حاسويية جنديدة توصلهم إلى نرحلة
 يصعب الخروج نبها وإعادة المراهق إلى طييعته يسهولة.

 .يضعف إدراك المراهق لحقائق الأشياء وطييعتها 
 العقلي نتيجة تباقض يعض الألعاب الحاسويية في الجهاز وحقيقتها الواقعية في الحياة. الاضطراب 
  بالكم  اهتعانهال على نييعات ألعاب الحاسوب وترويج نبتجاتها قد يجع الإنتاجتبافس شرثات

 (1)يف والبوع، مما يبعكس سليا على المراهقين. كلا بال

 ثامنا: واقع استخدام الألعاب الإلكترونية في الجزائر

 في وواقعية حقيقة أثير الغرافيكي التصوير جنعل التكبولوجنيا في الهائل التطور أن فيه مما لا شك
 التكبولوجنيا على وتمحورت وارتكزت الألعاب لكت تطورت وقد الإلكترونية، بالألعاب يسعى نا إطار

 وأثيرهم الألعاب لتلك عرضة الأثير هم الأطفال فإن وللأسف نؤلمة، قسوة لبا قدنت التي الحديية
 ن  انجذابا أثير يقي عليه، المفروض الحظر رغم الجزائري والطفل المصورة، للإلكترونيات استهلاثا

  المادي المكسب حيث رقاية، دون أصدقائه نع أو الييت في خلسة الألعاب تلك ممارسة نحو سواه
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 (1). جندا عال الوالدي  طرف ن  عليه الضغط لأن وربما غر  لا الأساسي الدافع هو للأسرة
 لك  للجزائر، الإلكترونية التجهيزات ن  البوع هذا تصدر أصيحت العالم في الدول ن  العديد إن
 هي الجزائر تدخل التي الأجنهزة غاليية فعيلا نصبع، هو ون  نصدر هو ن  يين نفرق أن أولا يجب
 الصين ن  باستر ادها التجار يعض قام إذ المتحدة، العريية بالإنارات دبي نيباء ن  قادنة الأصل في
 الأقل باعتيارها دبي أسواق هي للاستر اد نصدر أفضل فإن وبهذا هباك، ععلاقة ورشات توجند أي 

 بالضرائب الخاص الميلغ يدفعون لا المبطقة هذه تجار ثون الأورويية، بالدول بالمقارنة وسعرا تكلفة
 سر يفسر نا وهذا نقلدة سلع هي الصين ن  القادنة السلع هذه ثل  أن ثعا حرام، أنها لاعتقادهم
 الأحيان غالب في وتحعل وشكلا حجعا تشيهها التي الأخرى بالألعاب بالمقارنة أسعارها انخفاض
 .ستايش  يلاي سوني أي العلانة نفس

 نوانئ عبر الجزائر إلى وتصدر أخرى دول في نصبعة لك  البوع نفس ن  ألعاب أيضا وهباك
 الآسيوية للدول بالبسية "ناليزيا"و "ثونغ هونغ"و "تايلبدا" ن  تأتيبا ألعاب هباك فعيلا أخرى،

 اقتباء يفضلون الزبائ  عظمن أن بالذثر والجدير .الأورويية للدول بالبسية "إسيانيا"و "فرنسا"و
 القيام يمك  ثونه الياباني الأصل ذات "سوني" المشهورة التجارية العلانة صبع ن  الإلكترونية الألعاب
 .الأصلية البسخة شراء ن  يدل الجزائريين طرف ن  بها القرصبة يععليات
 إيكس"و "نيبتبدو" اكفهب الجزائر محلات في المعروضة الوحيدة "ستايش  يلاي" سوني ألعاب وليست
 هذا في نبازع يلا الرائدة "ستايش  اليلاي" أجنهزة تيقى لك  الألعاب، ن  وغر ها "سيغا"و "يوثس
 ثعا اليلاثة الأيعاد ذات والصور الغرافيك جنانب ن  خاصة ثير ة نوعية ذات فيها فالألعاب الميدان،

 أسطوانات أن غر  الأخرى، الألعاب قيبا ن  جناذيية أثير الألعاب لهذه المقترحة السيباريوهات أن
 في الأساسي العانل ثان زهيدة، وبأسعار ستايش  اليلاي لجهاز المطايقة أثير الألعاب مختلف
 )2)  .ثير  ويشكل الدول ن  وبالعديد ييلادنا ستايش  اليلاي انتشار
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 (Grand Theft Auto 3): "3 للسيارات الكبيرة السرقة" لعبة -1

 (GTA 3) "،3 أ تي جني" يتسعية تختصر والتي "3 للسيارات الكير ة ةالسرق" لعية تصبف
 ن  واحدة فهي فردي، يشكل وتمارس تحديدا المغانرات وألعاب ععونا الحرثة ألعاب ضع 
 واقعية تتيح الأيعاد ثلاثية بأنها عبها وتتعيز ،GTAللسيارات  الكبرى السرقة ألعاب سلسلة
 والجبس العبف يسيب والانتقادات الحادة البقاشات ن  ير الك نصدر اللعية ثانت وقد .شديدة

 نييعا الأثير اللعية صارت أنها حتى جندا عالية نييعات سجلت أنها علعا اللعية، في الحاضري 
 المرتيطة أو العبيفة الأفلام والمسلسلات ن  العديد ن  نستوحى "3 أ تي جني" وعالم .2001 عام

 5L’Impasse." (1)الطريق "و "Parrain Leالعراب  "نيل العصابات، يقصص

 لتوه يخرج اسم يدون مجرم شخصية اللاعب يجسد حيث 2001 عام في اللعية هذه أحداث تجري
 لليبك سطو ععلية خلال قتله وتحاول تسيقه التي "ثاتاليبا" صديقته رفقة "أندرياس سان" ولاية ن 

 ليبرتي" سج  في إدخاله يتم جنراحه ن  يتعافى نأ بمجرد الحرية(، )نديبة "سيتي لمديبة ليبرتي المرثزي
 ثولونيية عصاية طرف ن  جنسر فوق لهجوم الأخر ة هذه تتعرض عبدنا شاحبة الشرطة في "سيتي

 ويأخذ آخر، نسجون نع سيارة يواسطة ليفر الفرصة اليطل ويستغل أحد أعضائها، لتحرر جناءت
 ون  بالمديبة، الإجنرام عالم في طويلة رحلة لتيدأ ةالإيطالي المافيا أحد أعضاء إلى اليطل المسجون هذا
 له تسعح سمعة لبفسه ليصبع فيها يبجح المهام يعض بإنجاز يقوم اليطل المال على الحصول أجنل

 لديها زوجنته أن "العراب" هذا يعلم عبدنا لك  ،"سيتي نديبة " ليبرتي في "المافيا عراب" ن  بالتقرب
 نع الععل في وييدأ "العراب" زوجنة نع اليطل فيفر القضاء عليه، رريق لديه القصة يطل تجاه نشاعر
 الوقت نرور ونع واللهو، للعراهبة محلا الذي يملك "ثيبجي" وقائدها "اليابانية الياثوزا" عصاية
 نع اليطل يععل ثعا .العصاية الكولونيية ترأس التي هي "ثاتاليبا" السايقة صديقته بأن يتفاجنأ
 أسلحة على الوقت نع نرور اليطل ويحل آخر، نرتشي شرطي قتل نبه يطلب الذي نرتشي شرطي
 (2)اليدوية.(  والقبايل والصواريخ )القاذفة اليقيل العيار ن 
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 وهو سرية، يكل "الياثوزا" قائد قتل نبه ستطلب أخرى شخصية نع ليععل اليطل يبتقل ثم
 ويستعروا الكولونيية العصاية يه قانت يالالاغت أن "الياثوزا" أعضاء ليعتقد سرا اليطل يه سيقوم نا
 نظلم شارع إلى امجتيء نبه تطلب غانضة نكالمة اليطل يتلقى السياق هذا اليطل، في في اليقة في

 سيطرة ضد للوقوف اليابانية العصاية نع ويععل يبجو لكبه لقتله، "ن  "ثاتاليبا محاولة تلك وثانت
 اللعية قصة أطوار طيلة أنه والملاحظ ،"ثاتاليبا" يقتل يبفسه وميق وفي الأخر  المديبة على الكولونييين

 فار مجرم شخصية يجسد اليطل فإن اللعية قصة خلال يتضح ن  ثعا .ثلعة بأي اليطل يتفوه لا
 العصابات أنواع يكل يحتك يذلك وهو ،"ليبرتي سيتي" نديبة في اسما لبفسه يصبع أن إلى يسعى

 وقتل السيارات وسرقة الاغتيال نيل محيذة السليية الأععال وثل .الجبسيات مختلف ون  الموجنودة
 يستيقظ فإنه عليه قيض أو اليطل قتل نا وإذا الفعل، بحسب خطورة بالمال بالفوز تسعح يل الماري 

 أجنل ن  ثرشوة أو علاجنه ععلية في تستخدم ن  أنواله وجنزء الأسلحة نبه لتؤخذ المستشفى في
 وتكع  اللعية، في نهائيا يخسر أن يمكبه الحياة ولا ن  محدودا لا عددا ذلكي اللاعب ويملك .الهروب
 إلى العقاب ن  الخوف دون شخصية إجنرانية يجسد لأن للاعب امجتال إتاحة في يذلك اللعية خطورة
 .أجنل الفوز ن  محيذا يل عاديا شيئا السليية الأععال ن  يجعل الذي الحد

 للكير  تعرضوا نصععيها أن حتى الانتقادات ن  الكير  كير ال عبفها يسيب اللعية أثارت وقد
 وتتضع  العبصرية على وأيضا العبف على تحث لكونها سحيها أجنل ن  القضائية المتايعات ن 

 وسائل قيل ن  له ثبعوذج وتقدم الفيديو ألعاب في للعبف رنزا يذلك وصارت جنبس نشاهد
 اللعية ييع قيل هوية يطاقة تقديم فرض الكبرى الأسواق يعض قررت الضجة هذه ويسيب .الإعلام

 أن ثعا أستراليا في لفترة اللعية نبعت وقد سبة، 18 فوق نقتبيها س  يكون أن يشترط حيث له،
 يتأهب ثان سبة 16 س  في شابا أن الشرطة، ن  نأخوذة نعلونات حسب أثد أنريكيا محانيا
 يعض بأن وأضاف ،"3 أ تي جني" لعية في يه وقام شاهده الذي يذلك تقليدا نار بإطلاق للقيام

 (1) .المديبة في الجرائم بمحاثاة للقيام تستخدم الألعاب
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 (Counter Strike 1.6):" 1.6  سترايك كونتر" لعبة تحليل -2

 ععونا الحرثة ألعاب ضع  تصبف فيديو لعية وهي المضاد، الهجوم "سترايك ثونتر" تعني
 طيعة ع  عيارة أنها ثعا جماعي، أو فردي يشكل تمارس أن يمك  تحديدا، ألعاب الرني وضع 
 1999 جنوان 18 يوم نبها نسخة أول أطلقت التي (Half Life)لايف"  هالف" للعية نطورة

 جنولات، عدة خلال الإرهاب ونكافحي إرهاييين يين نواجنهة أساس على اللعية فكرة تقوم
 نبافسيهم على والقضاء اللعية خريطة في الموجنودة الأهداف تحقيق عبد نقاطا اللاعيون ويسجل

 2000 نوفعبر 08 في أصدرت التي سترايك ثونتر ن  1.6 الطيعة وتشهد .فريقهم فوز أجنل ن 

 للععارسين استقطابا الأثير الرني لعية يجعلها مما الإنترنيت، شيكة على خصوصا باهرا نجاحا
 .)المبيع( سورس : يكسترا ثونتر نيل السايقة الطيعات ن  يكير  وأفضل الخط على

 على دقائق 05 نبها واحدة لكل القصوى المدة جنولات عدة في 1.6 سترايك ثونتر لعية تجري
 الفائز والفريق الإرهاب نكافحي ن  فريق نع الإرهاييين ن  فريق ويتواجنه الأيعاد، ثلاثية خريطة لعب

 الفريق لاعبي ثل على القضاء أو خريطة، ثل حسب تتغر  والتي الفوز أهداف الذي يحقق هو
 وييدأ .بالإقصاء يخسر أهدافه يحقق لم الذي الفريق فإن فائز دون ن  جنولة حال انتهت وفي الآخر،
 الجولة خلال عليها الحفاظ في نجحوا والتي التسليح ونقاط الحياة نقاط الحجم ن  يبفس اللاعيين ثل

 تتباقص عبيف سقوط ن  أو نلاءالز  أو المبافسين طلقات أضرار يسيب تحدث وعبدنا السايقة،
 .اللاعب حياة نقاط

 والجذع واليسرى اليعنى والساق والأيسر الأيم  الذراع نستوى على الرصاصات تلقي نواقع وتحدد
 نا غاليا الرأس نستوى على الرنية أن علعا المصاب المكان بحسب تلف في تتسيب وبالتالي والرأس،

 نقاط ثل استبفاذ يتم وعبدنا الشخصية، على جنانيية آثار إلى حياة خسارة يؤدي ولا تكون مميتة
 ويمكبه وسكين، بمسدس نزودا اللاعب يكون الرسمية الخرائط وفي .نقتولا اللاعب يعتبر فإن الحياة
 وقبايل واقية وسترات مختلفة وأسلحة تجهيزات اقتباء لذلك، المحددة وفي الأناث  محدودة فترة خلال
 (1).القبايل تفكيك آلات الليلية وحتى الرؤية ونظارات يدوية
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 وهم نتبافسين نعسكري  على نقسعة اللعب في تستخدم شخصيات ثمانية اللعية في ويوجند
 يين نا يختار أن للاعب يمك  الإرهاب نكافحي نعسكر فضع  الإرهاب، الإرهاييون ونكافحو

 البريطانية الخاصة الجوية والقوات "  "الفرنسي  الوطني للدرك التدخل قوة :الأريع التالية امجتعوعات
 وهي SEAL TEAM SIX"سيكس  تيم سيل"و SAS"ساس ،" العالمية اليانية الحرب خلال
 يعد ولدت خاصة ألمانية تدخل وحدة "ٍ  وهي"GSG 9وأخر ا  الخاصة للقوات أنريكية وحدة
 نعسكر بخصوص أنا ، 1972لميونيخ الألعاب الأولميية خلال )إسرائيليين( رهائ  اختطاف حادثة

 (1) .نوجنودة واقعية إرهايية تبظيعات أي ن  اختيارهم يتم فلم الإرهاييين

 (Barbie Horse adventures):الفروسية  مغامرة "باربي" لعبة تحليل -3

 تحديدا المغانرات وألعاب ععونا الحرثة ألعاب ضع  "الفروسية نغانرة باربي،" لعية تصبف
 تحكي يسيطة فهي اللعية قصة أنا 2002 عام في ظهرت فردي يشكل رستما الأيعاد لعية ثلاثية وهي
 ن  الكير  تبتظرها وهباك الغاية، نحو جنوادها ظهر على تتجه التي "باربي" الدنية الشهر  ع 

 "باربي"نهام وتتياي  خيول، سياقات زنيلتها نع تجري ثعا ثير ة نيل شهادات أجنل ن  المغانرات
 أو عقية تخطي في فيها تبجح نرة ثل وفي يسياقات، الفوز أو طي عقياتتخ أو حيوانات إنقاذ يين
 .اللعية في نستواها ترفع ن  شهادة على تحصل نهعة إنجاز

 إظهار على تستبد فهي الغربي بامجتتعع المرتيطة القيم ن  الكير  تجسد أنها اللعية على يلاحظ
 للوصول عقيات أي توقفها لا والتي والذثية والجعيلة الأنيقة الغريية المرأة نموذج تعد التي أناقة "باربي"

 هذه وقدرات "والزيبة والأناقة الجعال" الشكلية الخصائص يين الريط يتم نا وعادة لتحقيق أهدافها،
 سعيها خلال ن  الطيية نواياها إيراز يتم نا يقدر الملعح حيث ن  سطحية نا تظهر فيقدر المرأة،
 على ثير ة قدرة نع التحديات، تخطي على والإصرار الميايرة خلال ن نجاحها  أو حيوانات لإنقاذ
 (2)الوضعيات.  مختلف نع التكيف
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 (PES 2011):" 2011  أس أو بي" لعبة تحليل -4

 ألعاب ن  الاحترافية القدم ثرة أي "أس أو بي" ب والمختصرة "سوثر إيفولوشيون يرو" لعية تعد
 2004 في الرايعة طيعتها صدرت القدم(، )ثرة تحديدا ضيةالريا المحاثاة وألعاب ععونا المحاثاة

 إلى تبتعي لعية أنها ثعا جماعي، أو ثبائي أو فردي يشكل تمارس وهي ، 2006عام والسادسة في
 اللعية وتتيح ،"إيليف  وايبيبغ" اليابانية الطيعة ن  المستوحاة "سوثر يرو إيفولوشيون" ألعاب سلسلة
 شراء ن  القدم ثرة عالم في الموجنودة الععليات يكل والقيام اللاعب ب فيهايرغ التي اليطولة اختيار

 .)سيونسور( المعولين نع والتعاقد الملاعب واختيار ألوان القعصان وانتقاء والمدريين اللاعيين
 ثل نع وتفاعلهم الجعهور أصوات سماع يمك  إذ الواقعية، شديدة بمحاثاة اللعية وتسعح

 الفرنسية التلفزيونية القبوات في نشهوري  ولمعلقين الفرنسية باللغة تعليق إلى افةإض اللقطات ن  لقطة
 للاعيين واقعية حرثات في التحكم المياراة أثباء اللاعب ويوسع ،(اللعية ن  الفرنسية الطيعة في)

 ع  بها يعبرون التي وحرثاتهم وقذفاتهم وتمريراتهم نراوغاتهم وتقليد تمانا، ويشيهونهم الواقع في حقيقيين
 وفق اليطل فيها يتحدد جنولات عدة ن  يطولة تسير  اللعية وتتيح .تسجيل الأهداف عبد فرحتهم
 ونقطة الفوز عبد نقاط ثلاث احتساب يتم حيث الواقعية، في اليطولات يه المععول البظام نفس
 إدخال يسجل ثعا نياراة، ثل يعد البقاط تجعيع الخسارة ليتم عبد نقطة ولا التعادل عبد واحدة

 (1)بالدرجنة الأولى.  تقني ونعظعها طيعة ثل في جنديدة خصائص
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 :لاصةخ

إن التطور التكبلوجني ساهم يشكل ثير  في انتشال الألعاب الإلكترونية، والتي تعتبر هذه  
الأخر ة وجنهان لععلة واحدة ن  المفترض أنتكون للترفيه البريء وتجديد البشاط وقضاء يعض 

المتعة وتبعية القدرات، ولك  المتايع وخاصة أولئك المعارسين لتلك الألعاب الإلكترونية أوقات 
 قيل غر هم يلعون أن في تلك الألعاب سلييات لا حصر لها فهي قد تؤثر عليهم يشكل سلبي.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 للدراسة نظريال الإطار                                الفصل الثاني                                

   

69 
 

 نظرية الاستخدامات والإشباعات:المبحث الثالث: 
 تمهيد
أنّ الجعهور يستخدم المبتج الإعلاني لإشياع رغياته وأن دور وسائل  فقد افترضت هذه البظرية    

 الإعلام هو تليية هذه الاحتياجنات.
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 لإشياعانطلق نفهوم البظرية ن  خلال تعرض الجعهور للعبتج الإعلاني أولا: مفهوم النظرية: 
 .(1)رغيات ثانبة نعيّبة استجاية لدوافع الحاجنات الفردية

 يا: أصول ونشأة هذه النظرية:ثان
ظهرت هذه البظرية لأول نرة في ثتاب استخدام وسائل الاتصال الجعاهر ي لمؤلفه الياهو ثاتز     

، وثانت الفكرة الأساسية للكتاب تدور حول Elihukatz and jay Blumler(1974وجني يلونلر )
ب ودوافع الفرد ن  التعرض إليها ن  تصوّر الوظائف التي تقوم بها وسائل الإعلام ومحتواها ن  جنان

 جنانب آخر.
وتقول تلك البظرية أنّ جنزءا نهعا ن  استخدام الباس لوسائل الإعلام نوجنه لتحقيق أهداف     

يحددها الأفراد وهم يقونون باختيار وسائل إعلانية نعيبة لإشياع احتياجناتهم نيلعا قال نارك ليفي 
-عدم الرضا  -التوجنه المعرفي -سائل الإعلام )نراقية الييئةأهداف ن  استخدام البّاس لو  15هباك 

 التسلية(.-التوجنه العاطفي 
ع  ضرورة  katz، حيبعا تحدث عالم الاتصال المعروف م1959قدّم هذا المدخل لأوّل نرة في عام     

م يدلا تغير  الحظ الذي تسر  فيه بحوث الاتصال والترثيز على ثيفية تعانل الباس نع وسائل الإعلا
ن  الحديث ع  تأثر ها على الجعهور واقترح على الياحيين ضرورة التحول إلى دراسة المتغر ات التي 
تلعب دورا وسيطا في هذا التأثر  ن  خلال اليحث ع  إجناية السؤال: نا يفعل الجعهور نع وسائل 

 الإعلام؟
في المقال الذي ثتيته عالمة  1944عام  والإشياعاتوثان الظهور الفعلي لمبظور الاستخدانات      

يعبوان دوافع الاستعاع للعسلسل اليوني وإشياعاته وتوصلت ن   harzoneالاجنتعاع الأنريكية 
ن  المستععات للعسلسل البهاري الذي يقدّنه الراديو إلى وجنود  100خلال المقايلات التي أجنرتها نع 

وتواصلت الجهود اليحيية في هذا الميدان  إشياعات أساسية للاستعاع إلى هذه البوعية ن  المسلسلات

                                                             

 .84، ص 2011، 1يسام عيد الرحمان المشافية، نظريات الإعلام ،دار أسانة للبشر والتوزيع ععان ،الأردن، ط 1

 



 للدراسة نظريال الإطار                                الفصل الثاني                                

   

71 
 

الجديد حتى وصلت إلى حالة ن  البضج تيلورت ن  خلالها عباصر هذه البظرية الجديدة وأهدافها 
 .(1)وفروضها ليصيح لها فيعا يعد تأثر  ثير  في أولويات بحوث الإعلام في العالم لسبوات عدّة

 ثالثا: فروض النظرية:
 والإشياعات تستبد على الفرضيات التالية: فبظرية الاستخدانات    

أنّ أعضاء الجعهور فاعلون في ععلية الاتصال واستخداناتهم لوسائل الإعلام يحقق لهم أهداف  /1
 نقصودة تلبي توقعاتهم.

الريط يين الرغية في إشياع حاجنات نعيبة، واختيار وسيلة إعلام محددة يرجنع إلى الجعهور نفسه في  /2
 الفردية. تحديده الفروق

التأثيد على أنّ الجعهور هو الذي يختار الوسائل والمضعون ووسائل الاتصال وليست وسائل  /3
 الاتصال هي التي تستخدم الأفراد.

يكون الجعهور على علم بالفائدة التي تعود عليه ويدوافعه واهتعاناته فهو يستطيع أن يمد الياحيين  /4
 علام.يصورة فعليه لاستخداناته لوسائل الإ

الاستدلال على المعاير  اليقافية السائدة ن  خلال استخدانات الجعهور لوسائل الاتصال وليس  /5
 .(2)ن  خلال محتوى الرسائل التي تقدّنها وسائل الاتصال

 رابعا: أهداف نظرية الاستخدامات والإشباعات:
 تحقيق الأهداف التالية: وتسعى نظرية الاستخدانات والإشياعات ن  خلال الفروض السايقة إلى    

 الكشف ع  ثيفية استخدام الأفراد لوسائل الإعلام. -1
 الكشف ع  دوافع الاستخدام لوسيلة نعيبة. -2
 الفهم الععيق لععلية الاتصال ن  خلال البتائج التي يتم التوصل إليها. -3
 الكشف ع  الإشياعات المطلوية التي يسعى الفرد إلى تلييتها ن  خلال استخدانه لوسائل -4

 الاتصال والإشياعات المختلفة ن  وراء هذا الاستخدام.

                                                             

 .145-144، ص ص 2001، 1تصال الجعاهر ي والإعلام التطور: والخصائص، البظريات، دار المسر ة، ععان، طثانل خورشيد نراد، الا   1
 .215، ص 2015، 1نصطفى يوسف ثافي، الرأي العام ونظريات الاتصال، دار نكتية الحاند، ععان، ط 2
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الكشف ع  العلاقات المتيادلة يين دوافع الاستخدام وأنماط التعرض لوسائل الاتصال  -5
 والإشياعات المحققة ع  ذلك.

نعرفة دور المتغر ات الوسيطة ن  حيث ندى تأثر ها في ثل ن  استخدانات الوسائل  -6
 .(1)وإشياعاتها

 ر نظرية الاستخدامات والإشباعات:خامسا: عناص
 ترتكز البظرية على مجعوعة ن  العباصر تميل محور البظرية وهي:    

، أنّ الجعهور يكون نشط ن  خلال ثلاث أيعاد palma green جمهور البشط: ويرى بالماغري  /1
 رئيسية هي:

 بي احتياجناته واهتعاناته.الانتقاء حيث يبتقي الجعهور الوسائل والمضانين الإعلانية وفقا لما يل -

 الإسراف ويتم ذلك ن  خلال الاندناج نع نا يتعرض له الفرد ن  نضانين. -

 الإيجايية بمعنى الدخول في نباقشات والتعليق على نضعون الاتصال. -
 الأصول النفسية والاجتماعية لمستخدمي وسائل الإعلام:/ 2

على الفروق الفردية إلى افتراض أنّ الأنماط لقد أدى ظهور نفهوم الإدراك الانتقائي المرتكز     
المختلفة ن  اليشر يختارون الأنشطة بأنفسهم يفسرون وسائل الإعلام يطرق نتبوعة ونتيايبة، أي أنّ 
العوانل البفسية يمك  أن تؤدي إلى وجنود حوافز وأنّ تحدد أصول ثير ة ن  استخدانات وسائل 

جنتعاعية، نيل البوع والععر والمهبة والمستوى التعليعي الإعلام وثذلك العوانل الديموغرافية والا
 والاجنتعاعي والاقتصادي.

 دوافع استخدام الجمهور لوسائل الإعلام: /3
 ترتيط دوافع التعرض لوسائل الإعلام بمجعوعة ن  الحاجنات تتلخص أساسا في:     

 حاجنات نعرفية: أي الحاجنة إلى الخبرة والمعرفة يشكل عام. -

 ة: ثالحاجنة إلى الإحساس بالأخوة والمحية والفرح.حاجنات عاطفي -

                                                             

 .147-146ثانل خورشيد نراد، نرجنع سايق، ص ص    1
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 .(1)حاجنات اجنتعاعيه وحاجنات تحقيق الذات، والحاجنة إلى الترفيه -
 :والإشباعاتعناصر نموذج الاستخدامات 

 .شياعاتوالإيوضح عباصر نموذج الاستخدانات : (01)الشكل رقم 
 
 
 
 
 

  
  
  

 
 

                                                                (2) .ة الإلكترونية والتكنولوجية الرقمية، الصحافالمصدر: عبد الرزاق محمد الدليمي

توجند وجنهات نظر نتيايبة لدراسة دوافع تعرض الجعهور لوسائل الإعلام ولك  يوجنه عام فإنّ نعظم 
 دراسات الاتصال تقسم دوافع التعرض إلى فئتين:

التعرض على الذات واثتساب المعرفة والمعلونات والخبرات وجميع : وتستهدف دوافع نفعية -
 أشكال التعلّم يوجنه عام والتي تعكسها يرانج الأخيار والبرانج التعليعية واليقافية.

وتستهدف تمضية الوقت والاسترخاء والصداقة والألفة نع الوسيلة والهروب  دوافع طقوسية: -
 انج الخيالية نيل المسلسلات والأفلام.ن  المشكلات وتبعكس هذه الفئة في البر 

 

                                                             

 .33، ص 2008الجزائريين والأنترنت، نذثرة ناجنستر ، جنانعة نبتوري قسبطيبة، الجزائر، باديس لونيس، جمهور الطلية  1
 .81،ص2011، 1ععان،ط عيد الرزاق محعد الدليعي، الصحافة الإلكترونية والتكبولوجنية الرقعية، دار اليقافة، 2

 خصائص فردية

 

توقعات 
 من

 وسائل الإعلام

 إشباع لبعض الحاجات

 ممارسة أنشطة أخرى 

 التعرض للوسائل

 مصادر أخرى 

 حاجات وتوقعات جديدة

 

احتياجات 
 الأفراد

 

عوامل 
نفسية 

 واجتماعية

 الاجتماعيطار الإ
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 .(1): يرى ثاتز أنّ التوقعات هي الإشياعات التي ييحث عبهاالتوقعات من وسائل الإعلام -
ويذلك فالتوقعات تساهم في اختيار الوسائل والمضانين وتختلف توقعات الأفراد ن  وسائل     

ذا الشأن أنّ الإنسان فات ويرى "شرام" في هالإعلام وفقا للفروق الفردية وثذلك وفقا لاختلاف اليقا
 يختار إحدى

 .(2)وسائل الإعلام المتاحة التي يضع  أنّها سوف تحقق له الإشياع البفسي المطلوب

أشارت دراسات عديدة إلى وجنود علاقات ارتياط يين اليحث ع   التعرض لوسائل الإعلام -
الجعهور يوجنه عام لوسائل الإعلام  الإشياعات والتعرض لوسائل الإعلام ويعبّر زيادة تعرض

 .(3)ع  نشاط هذا الجعهور وقدرته على اختيار المعلونات التي تلبي حاجناته

الباتجة ع  التعرض لمضانين وسائل الإعلام هي  الإشياعات: وتشعل إشباعات المحتوى -
 نوعين إشياعات توجنيه تضع  الحصول على المعلونات وتأثيد الدافع، وإشياعات اجنتعاعية

 يقصد بها شيكة علاقاته الاجنتعاعية.

وهي ترتيط بخصائص محتوى ععلية الاتصال يل تتعلّق يطييعة ععلية  إشباعات علمية: -
الاتصال ونوعية الوسط الذي يتم التعرض إليه، نيل الشعور بالمتعة وتحديد البشاط والبوع 

 لشعور بالتواجند نع الياني إشياعات اجنتعاعية ثالتخلص ن  الملل وعدم الشعور بالوحدة وا
 .(4)الآخري 

 
 
 
 

                                                             

 .23حمدي حسين، الإخيارية لوسائل الإعلام، دار الفكر العربي، نصر، د ط، د ت، ص 1
 .296، ص 2005وليام ريفرز وآخرون، الاتصال الجعاهر ي وامجتتعع المعاصر، ترجمة أحمد طلعت الشييشي، دار المعرفة الجانعية، نصر، د ط ، 2
 .222، ص2000، 3محعد عيد الحعيد، نظريات الإعلام واتجاهات التأثر ، دار عالم الكتب، نصر، ط 3
المصرية للأنترنت وندى انعكاساتها على الأداء، ن  ثتاب تكبلوجنيا الاتصال يين الواقع والمستقيل، بحوث  محعد سعد إيراهيم، استخدانات الصحافة 4

 .44، ص 1999ونباقشات المؤتمر العلعي الخانس لكلية الإعلام، جنانعة القاهرة، 
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 سادسا: نموذج الأفكار المستحدثة:
 مفهوم الأفكار المستحدثة: -1

تبتج الأفكار المستخدنة انطلاقا ن  فكرة جنديدة لم يك  يدرثها الفرد ن  قيل وتميل نوضوعا     
سا التغر  الاجنتعاعي أن نشر وتيلور الأفكار المستحدثة يميل أسا Rogersجنديدا بالبسية إليه، ويرى 

. ويعتعد نشر هذه الأفكار وتيبيها على (1)نهعا ثانت ردود فعل الفرد اتجاه هذه المستحدثات
الاتصال المياشر وغر  المياشر انطلاقا ن  التغر  الاجنتعاعي الذي يعد أحد أهم نتائج الععلية 

 الاتصالية.
 (2)مراحل التغيرر الاجتماعي: -2

الأفكار المستحدثة على التغر  الاجنتعاعي الذي يعدّ ععلية نبتظعة تساهم يعتعد نشر وتييين     
 يطريقة نياشرة في تغير  وظائف الفرد في امجتتعع وتمر هذه الععلية ييلاثة نراحل:

تتعيّز هذه المرحلة يظهور أشياء جنديدة في امجتتعع قد تشعل وسائل الاتصال المرحلة الأولى:  2-1
 وسائل الاتصال يصفة عانة.و  الأنترنتمختلفة نيل 

وتعرف هذه المرحلة يداية انتشار هذه الأشياء الجديدة، المستحدثات في الوسط المرحلة الثانية:  -2-2
 الاجنتعاعي ويداية إدراك أفراد امجتتعع لهذه الأشياء.

 (3)مراحل التغيرر السيكولوجي: -3
 لوجنية أو البفسية بخعس نراحل:تمر ععلية تيني الأفكار المستحدثة ن  الباحية السيكو     

وتتعيل هذه المرحلة في إحساس الفرد يوجنود شيء جنديد ن  حوله  مرحلة الوعي بالفكرة: -3-1
 والتي تبتج ع  خبر جنديد أو نعلونة تخص حصول تغير  في إحدى امجتالات الاجنتعاعية، أو حدوث

 إشارات تبيأ يوجنود اختراع أو اثتشاف جنديد. 

                                                             

 .47، ص 2005، 1د أنين، الصحافة الإلكترونية، دار الفجر لبشر والتوزيع، القاهرة، طحرضا عيد الوا 1
(2) Jean pierre meubier, introduction aur the ories de la communication, bueck univesity, 2 
edition, 2004, p 92. 

-15، ص ص  1999،  1أديب خضور، سوسيولوجنيا الترفيه في التلفزيون، الدراسات التلفزيونية، دار الأيام للطياعة والبشر والتوزيع، الجزائر، ط 3
16. 
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ييدي الفرد في هذه المرحلة نوع ن  الاهتعام اتجاه المستحدثات أو الأشياء  ام:الاهتم مرحلة -3-2
 الجديدة ثالتفكر  في الوصول إليها أو انتلاثها أو التعانل نعها.

يحاول الفرد تقييم هذه المستحدثات، يباء على أفكار نسيقة يستبتجها ن   مرحلة التقييم: 3-3
 ة ع  اهتعانه بها.نواقف الآخري ، أو أفكار شخصية ناتج

يسعى الفرد إلى تجريب المستحدثات أو اثتشافها، وتسعى بمرحلة الاحتكار  مرحلة التجريب: -3-4
أي  يستحضر المستخدم أفكار ونواقفه السايقة التي نرّت بالوعي بالفكرة الجديدة والاهتعام والتقييم 

  أجنل الوصول إلى نوقف محدد قد يتسم ويحاول نقارنتها بمواقفه التي تبتج أثباء تجرييه للعستحدث ن
 بالقيول أو الرفض.

: يتحدد ن  خلال هذه المرحلة حدوث التغر  البفسي والسيكولوجني يغض البظر مرحلة التبني -3-5
ع  الموقف ن  الشيء المستحدث، ويشعل نفهوم التيني أفكار إيجايية أو سليية ونواقف جنديدة 

 تتعلق بالتوقعات اتجاه المستحدث.
 العوامل المؤثرة في تبني المستحدثات: -4
 :(1)الفائدة النسبية -1

تتحدد الفائدة البسيية يعد نرحلة تيني الفرد للعستحدث أي  يكون هذا الأخر  في نوقف نقارنة      
وقياس لهذا الشيء الجديد، سواء ثان أفضل وأنفع في الأفكار السايقة أو العكس حيث تدخل هذه 

، وندّة توافق هذه المستحدثات نع حياته الشخصية والاجنتعاعية لاجنتعاعية للفردا الععلية المكانة
 والاقتصادية.

 الملائمة:  -2
ندى نلائعته للحاجنات التي يسعى إلى تحقيقها إضافة إلى  وتتعلق بإدراك الفرد للعستحدث    

لفرد وفي هذا الصدد قياس درجنة انسجام المستحدث نع الخبرات والأفكار السايقة، التي يتعتع بها ا
يمك  أن  يشر  الياحيون إلى أنهّ في حالة عدم توافق المستحدثات نع الأفكار والمعتقدات السايقة، لا

                                                             

1 Pascal chabaud, mediaspounoir est société, elliprs, 2 edition marketing, usa,2002, p 55.  
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تلقى رواجنا واسعا وسهلا لدى أفراد امجتتعع، وفي هذه الحالة يتطلب الأنر تغير  نبظونة القيم 
 .(1)الاجنتعاعية

 التعقيد:  -3
ويتحكم  ر المستحدثة بالتعقيد سواء لدى المستخدم أو المستحدث نفسهتتم ععلية انتشار الأفكا    

هذا العانل في سهولة أو صعوية انتشار المستحدث بحيث ثلعا ثانت ععلية فهم وإدراك المستحدث 
 ثلعا ثان استخدانها أسرع والعكس صحيح.  سهلة ونير ة،

يث أنّ استخدام الإنترنت يتياي  ن  ويرتيط عبصر التعقيد بمتغر ات الس  والمستوى التعليعي ح    
 اطلاعهفئة ععرية إلى أخرى ثعا تتعلق سرعة الاستيعاب يقدرات الفرد التعليعية واليقافية وسعة 

 وإلمانه بالمتغر ات التي أفرزتها التكبولوجنيا الحديية.
 (2)التكلفة -4

دنات الجديدة تتطلب يميل عانل التكلفة عبصر أساسيا في تينى المستحدثات حيث أن ثل الخ    
ويعرف تيني المستحدثات نبحنى تصاعديا يتسم باليطء  تكاليف نادية ونالية أثباء طرحها في السوق،

لأوّل نرة وقيله الحاسب الآلي أي  تكون  الأنترنتيسيب البفقات المالية، نيلعا هو الحال نع ظهور 
لكترونية التي تفرض على وهو نا يحدث أثباء استخدام يعض الصحف الإ التكاليف نرتفعه،

 المستخدم دفع نيالغ نالية ن  أجنل تسهيل إجنراءات الدخول والاستفادة.
 دوافع استخدام المستحدثات: -5

 ن  يين الأسياب التي تدفع بالفرد إلى استخدام المستحدثات نذثر:    
 الثقة في القدرة على الاستخدام: -1
ة في الجانب المتعلق بالقدرة على استخدام المستحدث تؤثر ثقة الفرد على تيني المستحدثات خاص    

ويتعلق هذا العانل بمرحلتي الاهتعام والتقييم أي  يكون الفرد  وتحقيق الإشياع يعد ععلية الاستخدام،
 نع المستحدث. التلاؤمفي حالة تساؤل حول ندى قدرته على 

                                                             

1Pascal chabaud, O, cit, p 57. 
 .51رضا عيد الواحد أنين، نرجنع سايق، ص  2
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 الدوافع الوقتية: -2
 الأشياء الجديدة التي تظهر في امجتتعع أو الحياة العانة يساهم العانل البفسي يبسية ثير ة في تيني    

 والتي تكون سلعا نادية، أو سلعا نعبوية ثالأفكار والآراء والمواقف الجديدة.
ن  أنترنت ونواد إلكترونية  وييدو ذلك جنليا داخل امجتتععات التي تعرضت للغزو التكبولوجني،    

 لأقراص المضغوطة(.)الهواتف البقالة، الكعييوتر المحعول، ا
حيث يسعى الفرد إلى أن يكون أول ن  استخدم هذه الوسائل انطلاقا ن  الأسرة ونكان الععل     

ويميل هذا التبيؤ الذي يميل قيعة رنزية بادرة جنديدة لليحث ع  نستحدثات أخرى أثير  إلى امجتتعع،
 )1(تطورا.

 القيم والمعتقدات: -3
اييس التي يقاس ن  خلالها سلوثه، ثعا تميل نعيارا لدراسة تشكل قيم ونعتقدات الفرد أهم المق

سلوثيات الأفراد في امجتتعع وتتحكم القيم الفردية في انتشار المستحدثات في امجتتعع ،حيث يمك  أن 
تكون عانلا نساعدا لظهور المستحدث وسرعة انتشاره، وقد تتحول إلى حائل أو عائق في وجنه 

مختلف الدراسات التي تباولت هذا الجانب أنّ نبظونة القيم تطور المستحدثات وقد أثيتت 
الاجنتعاعية تبدرج في نقياس نموذجني يين التقليد والحداثة، بحيث تتضع  المعاير  الحديية، نفاهيم 
جنديدة ترتيط بالتغر  والتطوّر والتجديد والتي أصيحت تتصف بها امجتتععات الحديية، وهو نا يدفع 

في التعانل نع التكبولوجنيا الحديية، فضلا ع  سهولة الانفتاح على المحيط  إلى نوع ن  الإيجايية
 )2(الخارجني ودخول الأفكار الجديدة إلى امجتتعع.

 
 
 
 

                                                             

 .52ص نرجنع سايق، رضا عيد الواحد أنين، 1
  .53-52ص ص نفسه، المرجنع   2
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 :خلاصة
إن تطييق نظرية الاستخدانات والإشياعات على تعرض الفرد لوسائل الإعلام التقليدية يختلف      

باعتيار أنّ الحاجنات التي  الإلكترونيةديية والألعاب ع  تطييقها على استخدام وسائل الاتصال الح
يسعى الفرد إلى تحقيقها ن  خلال استخدانه للعستحدثات هي حاجنات نتجددة ويتعيّز استخدام 
المستحدثات يعبصر التفاعلية حيث يكون الفرد عبصرا فاعلا في الععلية الاتصالية ونؤثرا في شكل 

عكس الوسائل التقليدية التي يكون فيها الفرد نستقيلا للرسائل  ،نضعون الوسيلة، ونكونا محوريا فيها
 فقط.
وبالتالي يتطلب تطييقها على المراهقين للتأثد ن  صحة افتراضها حيث تؤثر على خصائص     

المراهقين الميحوثين الاجنتعاعية والبفسية، وخاصة قدراتهم اليقافية والعلعية يتفاوت يتفاوت حجم هذا 
 التأثر .
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 المبحث الرابع: التحصيل الدراسي 
 تمهيد:
يعتبر التحصيل الدراسي نؤشرا قويّا على نجاح الععلية التعليعية فهو يكشف ع  جنوانب القوّة     

والضعف فيها، ويحدد نستوى التلانيذ بحيث يمك  ن  خلاله التعرف على نشكلات رسوب أو 
الذي  لا يستطيعون أن يكونوا نيل أقرانهم في  نيذن  التلاتراجنع المستوى التعليعي لدى اليعض 

يين لدراسته دراسة القدرة على التعلم واثتساب المعلونات المختلفة ن  هبا جناء اهتعام الياحيين التريو 
الجوانب ن  أجنل الوقوف على حقيقته وإدراك الأسياب الحقيقة التي تؤدي إلى تراجنع  شانلة ن  جميع

 يعض ن  التلانيذ.التحصيل الدراسي لدى ال
وثعحاولة لتكوي  فهم نبظم حول التحصيل الدراسي اخترنا أن نقدّم شرحا نيسطا يوضح جنانب    

 ن  المعلونات المتعلقة بالتحصيل الدراسي.
وبهذا فسبتطرق في هذا الميحث الرايع إلى تعريف التحصيل الدراسي ثعا سوف نقدّم تصبيف     

 أهميته وأهدافه ونيادئه. لأنواع التحصيل الدراسي نع ذثر
ثم نبتقل إلى شروط التحصيل الدراسي وأهم العوانل المؤثرة فيه، وفي الأخر  نوضح ثيفية قياس     

 التحصيل الدراسي.
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 أولا: تعريف التحصيل الدراسي: 
لتريوي يعدّ التحصيل الدراسي ن  المفاهيم التي شاع استخدانها في نيدان التريية وعلم البفس ا   

يصفة خاصة ذلك لما يميله ن  أهميته في تقويم الأداء الدراسي للطالب حيث يبظر إليه على أنهّ محرك 
المستوى الأثاديمي للطالب والحكم على حجم الإنتاج  سي يمك  في ضوئه ون  خلاله تحديدأسا

 التريوي ثعا ونوعا.
يطرق مختلفة ولعل أيرز الاتجاهات في  لقد تباول العديد ن  المختصين نفهوم التحصيل الدراسي    

 .(1)تحديد هذا المفهوم هو ريطه بمفهوم التعلم المدرسي
 ونح  سوف نقوم يعرض أهم التعريفات التي وضعت لهذا المفهوم وهي ثالآتي:    
"حصل الشيء حصولا وحصل ثذا أي ثيت ووجنب"، قال ي  فارس أصل التحصيل  لغة: -أ

وحاصل الشيء ومحصوله واحد وحوصلة الطائر يتخفيف  استخراج الذهب ن  حجر المعدن
 .(3)، و"يعني التحصيل في اللغة نا ثيت ويقي الحصول عليه"(2) اللام وتيقيلها

–إنّ التحصيل الدراسي هو الإنجاز التريوي، ثعا قد يدعى في يعض الأحيان هو  اصطلاحا: -ب
في نهاية نتايعته لبرنانج دراسي نعين اليعرة  التي يحصل عليها التلعيذ أو الطالب  -ويعيارة أخرى

وهي اليعرة التي يمك  تقييعها باللجوء إلى اختيارات نعيبة تدعى باختيارات التحصيل وهي 
 الاختيارات التي تتخذ طايعا ذاتيا أحيانا.

وذلك حيبعا تكون ن  إعداد المدرس وتحضر ه، وتكتسي أحيانا أخرى طايعا نوضوعيا، وذلك     
ئعون على التقبين الموضوعي والسليم لها، وقد تكون خاصة بموضوع نعيّن ثالقراءة أو نتى حرص القا

الحساب، وقد تكون العكس ن  ذلك شانلة لكافة جنوانب المقرر الدّراسي الذي يراد نعرفة ندى 
 .(4)إحاطة التلعيذ يه، أو نعرفة ندى هضعه لمحتواه

                                                             

 .23، ص 2011، 1التحصيل الدراسي، دار المسر ة للبشر والتوزيع والطياعة، ععان، طلمعان نصطفى الجلالي،   1
، ص 2011دط،  ،ععان -، أنماط التفكر  ونستويات التحصيل الدراسي، دار اليازوري العلعية للبشر والتوزيع، الأردنإسماعيلييانبة عيد القادر  2

59. 
  .886، ص 1996ليبان، -يط، دار الفكر العربي، ير وتمجد الدي  ي  يعقوب الفر وز أبادي، قانوس المح 3
 .326نولاي يودخيلي محعد ، نرجنع سايق، ص  4
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العام لدرجنات التلعيذ في جميع المواد الدراسية  :" امجتعوعا يعرف التحصيل الدراسي على أنهّثع /1
التي حصل عليها في اختيارات نعيبة نعدّة ن  قيل الأستاذ سواء ثانت هذه الاختيارات شفوية أو 

 .(1)تحريرية أو ثليهعا نعا
(: إذ يرى أنّ التحصيل الدراسي يشعل جميع نا يمك  أن pressz 1959كما يعررفه )بريسي /2

في ندرسته سواء نا يتصل نبها بالجوانب المعرفية أو الجوانب الدافعية أو الجوانب  يتعلعه التلعيذ
 الاجنتعاعية والانفعالية.

: التحصيل الدراسي بأنهّ: إنجاز تحصيلي في نادة أو مجعوعة نواد (1970كما يرى)حسين قورة  /3
 نقدّرة بالدرجنات، طيقا للانتحانات المحلية التي تجريها المدرسة.

حيث يقدّم التحصيل الدّراسي بأنهّ: "الدرجنة التي يحصل  (:1995ا يعرفه )عمر الشيباني كم /4
 ليهعاثهذا الانتحان شفويا أو تحريريا و عليها التلعيذ في انتحان نعيّن ن  قيل نعلعين سواء ثان 

 .(2)نعا"
 ثانيا: أنواع التحصيل الدرراسي:

اختلاف قدراتهم العقلية والإدراثية ونيولاتهم  "يختلف التحصيل الدراسي ن  تلعيذ لأخر حسب    
البفسية والاجنتعاعية، ون  ثم فإنبا نميّز غاليا يين نوعين ن  التحصيل لدى التلانيذ حسب 

 استجايتهم.
 التحصيل الدرراسي الجيرد: -1
: " عيارة ع  سلوك يعبر ع  تجاوز أداء الفرد "عيد الحعيد عيد اللطيف"، بأنهّ والذي عرفه   
 لعستوى المتوقع".ل

 والذي يكون على شكلين:التحصيل الدراسي الضعيف: -2
 وهو الذي يظهر عبد التلانيذ في ثل المواد الدراسية. التحصيل الدراسي الضعيف العام: -2-1
 وهو تقصر  نلحوظ في عدد قليل ن  الموضوعاتالتحصيل الدراسي الضعيف الخاص:  -2-2

                                                             

 .19يانبة عيد القادر إسماعيلي، نرجنع سايق، ص  1
 .23لمعان نصطفى الجلالي، نرجنع سايق، ص  2
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 .(1)ات، الفزياء)المواد( الدراسية نيل الرياضي 
ويدعى التحصيل الدراسي الضعيف بالتخلف الدّراسي أو التأخر الدراسي، والذي عرفه )فيليب     

(: بأنه" عيارة ع  الصعوبات التي يتلقاها التلعيذ في ععلية التحصيل philipechompy شونبي
 الدراسي، وهذه الصعوبات تعيقه على نواصلة نشواره الدراسي".

  القول أنّ هذا التقسيم يعتعد على درجنات التلانيذ التحصيلية في المواد الدراسة، فإذا  إذن يمك     
ثانت ثير ة فهو تحصيل جنيّد، وإذا ثانت ضعيفة نقول أنهّ تحصيل ضعيف أو أنهّ يعاني تأخر 

 .(2)دراسي"
 ثالثا: أهمية التحصيل الدراسي:

 يم نوجنزها في البقاط التالية:للتحصيل الدراسي أهمية قصوى في التريية والتعل     
 التحصيل الدراسي هو المعيار الوحيد الذي بموجنيه يتم قياس تقدّم الطلية في الدراسة. -1
 يعتبر التحصيل الدراسي ن  المحرثات الرئيسية للتبعية في فجر القرن الحادي عشر. -2
 المستويات التعليعية المختلفة. يعتبر التحصيل الدراسي أحد المعاير  في تقويم وتعليم المتعلعين في-3
التحصيل الدراسي ييث اليقة في نفس الطالب، ويدعم فكرته ع  ذاته وييعد عبه القلق والتوتر -4

 ويقوي صحته البفسية.
التحصيل الدراسي هو نعرفة قدرة التلعيذ والكشف ع  نواهيه ونيوله ن  أجنل تشجيعه على  -5

 الععل وتبعية نواهيه.
 ل الدراسي على تحفيز المتعلعين على الاستذثار ويذل الجهد. يععل التحصي -6
يقوم التحصيل الدراسي على نساعدة المعلم على نعرفة ندى استجاية المتعلعين لععلية التعلم،  -7

وبالتالي ندى استفادتهم ن  طريقة التدريس والوقوف في نفس الوقت عبد نواحي الضعف التي يعانيها 
 المتعلعون.

                                                             

ثز التعليم والتكوي  ع  يعد، نذثرة نكعلة لبيل شهادة ، علاقة نستوى الطعوح بالتحصيل الدراسي لدى التلانيذ المتعدرسين بمر جنويدة باحمد 1
 .48، 47، ص ص 2015تخصص علوم التريية، الجزائر،  الماجنستر ،

 .48المرجنع نفسه، ص  2
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التحصيل الدراسي على نعرفة نا إذا ثان المتعلعون قد وصلوا إلى المستوى المطلوب في يساعد  -8
 .(1)التحصيل الدراسي

 رابعا: أهداف التحصيل الدراسي:
يهدف التحصيل الدراسي في المقام الأول إلى الحصول على المعارف والمعلونات والاتجاهات       

ب التلانيذ لما تّم تعلعه في المواد الدراسية المقررة، وثذلك والميول والمهارات التي تييّن ندى استيعا
ندى نا حصله ثل واحد نبهم ن  محتويات تلك المواد، وذلك ن  أجنل الحصول على ترتيب 
نستوياتهم يغية رسم صورة لاستعداداتهم العقلية وقدراتهم المعرفية وخصائصهم الوجندانية وسماتهم 

 يوية، وعلى الععوم فإنّ أهدافه عديدة يمك  تحديدها فيعا يلي:الشخصية ن  أجنل ضيط الععلية التر 
الوقوف على المكاسب القيلية ن  أجنل تشخيص ونعرفة نواط  القوة والضعف لدى التلعيذ يغية  -1

تحيد الحالة الراهبة لكل واحد نبهم تكون نبطلق للععل على زيادة فاعليته في المواقف التعليعية 
 المقيلة.

المستويات التعليعية المختلفة ن  أجنل تصبيف التلانيذ تيعا لمستوياتهم تلك يغية  الكشف ع  -2
 نساعدة ثل واحد نبهم على التكيّف السليم نع وسطه المدرسي، ومحاولة الارتقاء بمستواه التعليعي.

 التحصيل الدراسي يعطي المدرسين إنكانية نعرفة البواحي التي وجنب تأثيدها في تدريس البرانج -3
 خلافا ع  المعلونات والمهارات والاتجاهات البفسية.

الكشف ع  حالات الرسوب والتأخر الدراسي ودراستها وتحديد أسيابها ووضع طرق العلاج  -4
 اللازنة لها ونتايعتها.

يهدف التحصيل الدراسي ن  خلال تقييعه إلى تكوي  المعلعين تكويبا نباسيا، وذلك ن  خلال  -5
 المعلعين التي تساعده على تبعية القدرات لدى التلعيذ. تقييعه إلى تكوي 

 يهدف تقييم التحصيل الدراسي إلى الكشف ع  قدرة التلانيذ على تبظيم المعلونات وعرض -7
 

                                                             

 ، ص2002، 1ثرم ي  حزم، ير وت، طأثرم نصياح عيعان، نستوى الأسرة وعلاقته بالسعات الشخصية والتحصيل الدراسي للأيباء، دار الأ 1
51. 
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 .(1)الأفكار يطريقة نبظعة 
 خامسا: مبادئ التحصيل الدراسي

ة ن  الأسس والميادئ "تقوم ععلية التحصيل الدراسي ثغر ها ن  الععليات الأخرى على جمل    
والتي تسهل أداء هذه الععلية، ويلوغ الهدف المرجنى نبه سواء بالبسية للععلم أو الأستاذ الذي يمارس 
الععلية التريوية، أو التلعيذ الذي يمارس الععلية التريوية، أو التلعيذ الذي يمارس عليه هذه الععلية 

 ذه الميادئ نا يلي:لتحقيق أثبر قدر ن  الاستفادة نبها، ون  أيرز ه
 مبدأ الجزاء: -1

لقد توصلت الدراسة التي أجنريت في الميدان التريوي ندى الأثر الفعال الميدئي لكل ن  العقاب     
والجزاء في دفع التلعيذ نحو الدراسة أو الانتباع عبها فالتلعيذ ييذل مجهوداته ويقوم يسلوثيات نعيبة 

، فإذا ثان يعرف ويدرك أنهّ سيجازى حسبا عليه، فإن تحصيله ن  أجنل المشارثة في البشاط التعليعي
الدراسي يكون حسبا والعكس صحيح، وبالتالي إذا نا أريد الوصول إلى تحقيق تحصيلا دراسيا فعالا 
فع  المفروض ترك في نفسية  التلانيذ أثر حسبا حتى يكون له حافزا ودافعا على الععل والتحصيل 

ين أنّ العقاب ليس هو الحل بالبسية للتلانيذ الأشقياء، ولا حتى طريقة في وقد تييّن ن  طرف المختص
التحصيل يل لا يزيد إلى تمردا على دراسته وتهربا نبها، وبالتالي العقاب يؤدي نهائيا إلى البفور ن  
الدراسة لأنها ترثت أثر في نفسيته، وقد ثان ذلك سييا فعالا في العديد ن  حالات الفشل والتسرب 

 .(2)لمدرسيا
 مبدأ الحداثة والتجديد: -2

إنّ التكرار في البشاط التعليعي يعد العانل الأساسي للقضاء على روح الاثتشاف والإيداع       
لدى فئات امجتتعع وخاصة التلانيذ فالحداثة تبعي فيه روح التحدي والتفكر  العلعي والمبطقي 

                                                             

ليم، دار ، أثر التوجنيه المدرسي على التحصيل الدراسي في المرحلة اليانوية، دراسة نظرية نيدانية للطلية الجانعيين والمشتغلين بالتريية والتعيرومحعد  1
 .216-215، ص ص 2010الأنل للطياعة والبشر والتوزيع، دط، 

 .108، ص2011قلية، دار المعرفة الجانعية، القاهرة، د ط ،عيد الرحمان عسيوي، الوجنيز في علم البفس العام والقدرات الع  2
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طرا إلى يذل جنهد فكري ومحاولات مختلفة لكل وتساعده على التحصيل الجيّد، بحيث يجد نفسه نض
 .(1)المشكلات والمسائل

 مبدأ المشاركة:  -3
وأهم نا يعبر في العادة ع  نستوى التحصيل الدراسي، واستيعاب التلانيذ لكل نا يقدّم للقسم        

هم الدراسي ثيرة المشارثة هذه الأخر ة تعد ن  العوانل الهانة التي تسهل على التلانيذ ععلية تحصيل
واثتسابهم لمختلف المعارف، وتبعية  خبراتهم، وهي ن  شأنها تبعية البسية الذثائية والفكرية لديهم، 
فضلا ععا تستطيع خلقه ن  روح المبافسة، التي ترفع يدورها نستوى التلانيذ ويتفوق وجنود المشارثة 

يصورة نستعرة على طرح ثل نا في الصف على تشجيع المعلم لها، ن  عدنه إذ عليه تحفيز تلانيذه 
يدور في أذهانهم ن  أفكار وندخلات نع اثتسابهم اليقة في البفس، للقيام بأي تدخل دون خوف 
أو ثل ن  رد فعل ن  المعلم وزنلاءهم والمعلم هبا عليه إيداء الرضا أنام ثل نا يقدنه التلعيذ ن  

تقليده، وهذا نا يخلق جنوّا نباسيا لتحسين اجنتهادات مما يرفع ن  نكانته أنام زنلائه ويحفزهم على 
 .(2)نستوى التحصيل

 : مبدأ الدافعية -4
الدافعية ععونا حالة داخلية لدى الفرد تستير  سلوثه وتععل على استعراره وتوجنيهه نحو تحقيق     

الدافعية لتعلم فتختلف باختلاف وجنهات البظر، فع  وجنهة نظر سلوثية، فهي  أناهدف نعين، 
الخارجنية لدى المتعلم تحرك سلوثه وأدائه وتععل على استعراره وتوجنيهه نحو تحقيق  أوالداخلية  الحالة

 .(3)هدف أو غاية نعيبة
 مبدأ الواقعية: -5

الكل يعلم أنّ الععلية التعليعية تعتبر ن  الععليات الاجنتعاعية التي تتم في ييئة طييعية واجنتعاعية، 
دراسة ثل الظروف الملائعة، وأن تكون المواد والأنشطة لذلك يفترض أن يوفر داخل حجرة ال

                                                             

 .51أحمد صالح ومحعود عيد الحليم، التقويم التريوي ونيادئ الإحصاء، نرثز الإسكبدرية للكتاب، نصر، دط، دت، ص  1
 .110، ص 1998، 2ودية ، طوالتوزيع ، السع لبشرلمحعد ي  نعجب الحاند، التحصيل الدراسي دراسته ونظرياته وواقعه، دار الصوتية  2
 .211يرو، نرجنع سايق، ص محعد  3
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والخبرات الدّراسية التي تقدم للتلانيذ نرتيطة بحياتهم، وبما يدور حولهم في ييئتهم الاجنتعاعية، ولذا فإنّ 
الأخذ بهذا الميدأ ن  أجنل تسهيل ععلية التعلم والوصول بالتلانيذ إلى التحصيل الجيّد يتطلب تحديد 

تلف الظروف الييئة المادية والتريوية، المساعدة على تشجيع إنكانات وفرص ظهور سلوك ونراعاة مخ
 زيادة دافعية التحصيل لدى التلانيذ.

 مبدأ الاهتمام: -6
شك الاهتعام بالتعلم والإقيال على الدراسة  إنّ الرغية والميل يولدان في نفس ثل تلعيذ، ولا    

فيقيل على تعلم نا يميل إليه، وييدل فيه الكير  ن  الجهد  لدافعية،والمدرسة نعا يخلقان فيه البشاط وا
يرغية وتشوق الشيء الذي يساعده على تدليل الصعوبات التي تصادفه ولهذا فالمطلوب ن  المدرس 

 بالخصوص في هذا الميدأ الععل على:
 ياته.تهيئة جنو حجرة الدراسة، الذي يجد التلعيذ في رحايه نا يشيع حاجناته وتحقيق رغ 
 .الاهتعام بالفروق الفردية يين التلانيذ 
  تشجيع تلانيذه على اعتعاد امجتهود الذاتي باعتياره هو الآخر نيدأ نهم ن  نيادئ التعلم

 بالععل.
  اعتعاد الترغيب نع تلانيذه لأنه يقوي حوافزهم ويجعل الواحد نبهم أشد إصرارا على إنجاز

 .(1)وتحقيق هدفه
 مبدأ الفعالية: -7
تتطلب الععلية التعليعية الكفاءة والجهد والععل الدائم الجاد ن  قيل هيئة التدريس سواء في       

الخبرات التعليعية وتقديمها أو في أساليب التقويم وغر ها  وأساليب التدريس أو في إعداد جياتاستراتي
يونهم الدراسي  ساعات أطوللأنّ ثل ندرس نبهم يعتبر وسيطا تريويا نهعا يتفاعل نعه التلعيذ 

، لذا فإنّ الأخذ إحداثها تعديلات التي لا يستطيع أحد غر هبإنكانه إحداث التغير ات وال لذلك فهو
بهذا الميدأ يتطلب ن  المدرس أن يكون فاعلا ونشطا ومخططا ونبظعا ونسهلا ونير ا لدافعية التعلم 

 عبد تلانيذه.
                                                             

 .214-213ص ص  ،يرو، نرجنع سايق، محعد  1
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 مبدأ التدريب: -8
اب التلعيذ للسلوثيات المختلفة في ثير  ن  الأحيان على ثيرة التدريب ن  المؤثد أنّ تعلم واثتس    

الععلي على الأساليب والمهارات وأوجنه البشاط المتبوعة، شريطة أن يريط هذا التدريب بحاجنات 
التلانيذ وقدراتهم ونيولهم ونصادر اهتعاناتهم ونواحي نشاطهم، وأن يتبوع يين الشفوي والكتابي، لأنّ  

ريب في الوقت المباسب يعتبر بمياية تيييت المعلونات وتحقيق الأهداف المسطرة، ون  ثّم فإنّ ثيرة التد
هذا الميدأ يمك  اعتياره ن  الأساليب الهانة التي تمك  ن  خلق روح المبافسة وتطوير تبعية القدرات 

 دّراسي.الخاصة التي تساعد على تبعية الرصيد المعرفي والعلعي للتلعيذ وتحسين تحصيله ال
وهكذا نجد الميادئ السايقة الذثر سواء ثانت مجتععة أو نتفرقة تؤدي دورا هانا في ععلية     

التحصيل الدّراسي الجيّد سواء ن  حيث ثسب الحقائق والمعلونات أو حل المشكلات مما يؤدي إلى 
 .(1)زيادة اليقة بالبفس وتجبب الخوف ن  الفشل

 لجيرد:سادسا: شروط التحصيل الدرراسي ا
 ن  الشروط التي تساهم في ععلية التعلم نا يلي:    

 النضج: -1
يعرف البضج بأنهّ ععلية تطور ونمو داخلي يتتايع يشكل نعيّن نبذ يدء الحياة، وذلك باتحاد     

الخلية الذثرية بالأنيوية، ولا دخل للفرد فيها، وتشعل هذه الععليات تغير ات فيزيولوجنية، وتشريحية 
غير ات عقلية، وهي ضرورية، ولازنة سايقة لاثتساب أي خبرة، أو تعلم نعيّن فالبضج شرط وثذلك ت

ود والإطار التكويني البظري الذي يكون للععارسة أثرها في داخله دأساسي لكل تعلم فهو يضع الح
 (2)لكي يحدث التعلم

 الممارسة والتكرار:  -2
عبد الشخص المتعلم فتكرار وظيفة نعيبة عدّة نرات إنّ تكرار ععل نعيّن يسهل تعديله، وتبظيعه     

يكسيها نوعا ن  الييوت، والبعو والاستقرار عبد الشخص المتعلم، فالمعارسة تتيسر نوعا ن  الآلية 

                                                             

 .215-213، نرجنع سايق، ص ص يرو محعد 1
 .59أثرم نصياح عيعان، نرجنع سايق، ص  2
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وبالتالي تساعد على أداء الأععال يطريقة سريعة، ودقيقة وصحيحة فالتكرار والمعارسة عانل ن  
 لدقيق.العوانل التي تساعد على التعلم ا

 الطريقة الكليرة والجزئية: -3
لقد أثيتت التجارب أنّ الطريقة الكلية أفضل ن  الجزئية حتى تكون المادة المراد تعليعها سهلة      

وقصر ة وثلعا ثان الموضوع المراد تعلعه نتسلسلا تسلسلا نبطقيا، ثلعا سهل تعلعه بالطريقة الكلية 
لطريقة الكلية ن  الموضوعات المكونة ن  أجنزاء لرايطة ييبها فالموضوع الذي يكون أسهل في تعلعه با

نيل: ععلية الإدراك تسير  على نيدأ الانتقال ن  إدراك الكليات الميهعة العانة، إلى إدراك 
 .(1)الجزيئيات

 :النشاط الذاتي -4
لتعلم الجيّد، هو المهارات والخبرات، والمعلونات والمعارف المختلفة فا سابلاثتفهو السييل الأنيل     

الذي يقوم على البشاط الذاتي للطالب فالمعلونات التي يتحصل عليها الفرد ع  طريق جنهده ونشاطه 
الذاتي يكون أثير ثيوتا ورسوخا، أنا التعلم القائم على التلقين والسرد ن  جنانب الطالب فهو نوع 

 سيئ.
 التدريب الموزع: -5

فترات نتياعدة تتخللها فترات ن  الراحة، ولقد وجند أنّ ويقصد يه التدريب الذي يقوم على     
الفرد بالطريقة المرثزة يكون عرضة للبسيان  التعب والملل ثعا أنّ نا يتعلعه التدريب المرثز، يؤدي إلى

 وذلك لأنّ الراحة التي تتخلل فترات التدريب الموزع تؤدي إلى تيييت نا يتعلعه.
 والإرشاد: التوجيه-6

على أساس التوجنيه والإرشاد أفضل ن  غر ه، فالإرشاد يؤدي إلى حدوث التعلم  القائم فالتحصيل    
 .(2)بجهد أقل وفي ندّة زنبية أقصر ثعا لو ثان التعلم دون إرشاد وتوجنيه
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 سابعا: العوامل المؤثرة في التحصيل الدراسي:
 .لأساسية المؤثرة في تحصيل الطليةيوضح العوانل ا :(02)الشكل رقم     
 
 
 
 

 

 أنماط التفكير ومستويات التحصيل الدراسي ،عبد القادر إسماعيلي يامنة :المصدر

 عومل مدرسية: -1
ن  حيث نباسيته لسيكولوجنية المتعلم ونستوى الطلاب المتعلعين وقدرته  المنهاج الدراسي: -1-1

 على إشياع حاجناتهم ونيولهم.
نا يكون المعلم نؤهلا ونبتعيا فيعقدار  توفر المعلم الكفء والإدارة المدرسية الواعية: -1-2

للعهبة، يكون عطاؤه ونتاجنه التريوي، أنا إدارة المدرسية فيقع على عاتقها، تبفيذ السياسة 
 التريوية السليعة، والععل بالتعاون نع أفراد الهيئة التعليعية على تحقيق الأهداف التريوية.

نشطة الرياضية أو الفبية أو يؤدي خلو الجدول المدرسي ن  الأ إيجاد الأنشطة التربوية: -1-3
العلعية أو الأديية، إلى انخفاض الحافز إلى التعلم أو الاتجاه السلبي نحو المدرسة، فقد يقتصر 
الجدول المدرسي على البشاط نيلا: الأدبي أو العلعي دون البشاط الرياضي، أو الفنّي مما 

اليعض، مما يزيد في حدّة  يؤدي إلى عدم التوفيق يين الميول واهتعانات يعض الطلاب دون
 .(1)الفروق في التحصيل

ن  حيث توزيع الأساتذة على الأقسام  استقرار النظام التربوي منذ بدأ العام الدرراسي: -1-4
وعدم التبقل ن  قسم لآخر بالإضافة إلى ضيط البرنانج التعليعي، وتوفر  الكتب المدرسية 

 وحس  طياعتها.

                                                             

 .68-67، نرجنع سايق، ص ص إسماعيلي نبة عيد القادريا 1

راسيالعوامل الأساسية المؤثرة في التحصيل الد  

 عوامل أسرية عوامل مدرسية

 عوامل جسمية

 عوامل شخصية
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 لويه في المعانلة، ذلك أنّ التجارب واليحوث الميدانية : أي أسأسلوب الأستاذ نحو التلميذ -1-5
 أثيتت أنّ التدريس القائم على الشرح والفهم والمباقشة والحوار يين التلعيذ والمعلم يمك  التلعيذ

 ن  الفهم والاستيعاب لتلك المادّة، وتحسين تحصيله الدّراسي. 
 يمك  أن تحدد في البقاط التالية: عوامل أسريرة: -2

 ستوى العلعي، واليقافي للوالدي .الم 
 . نوع وطييعة ععل الوالدي 
 .المستوى الاقتصادي للأسرة 
 . طييعة العلاقة القائعة يين الوالدي 
 .نستوى طعوح الوالدي ، بالبسية للتعليم 
 .العلاقة يين الأسرة والمدرسة 
واليقافي والاقتصادي  أثيتت الدراسات التي أجنريت بهدف التعرف إلى علاقة المستوى الاجنتعاعي    

ويين التحصيل الدّراسي والتفوق فيه أي أنّ المتفوقين يبتعون إلى نستويات نرتفعة اجنتعاعيا  للأسرة،
 (1)ثقافيا، واقتصاديا.

 العوامل العقلية: -3
يعتبر الذثاء ن  أهم العوانل المؤثرة في التحصيل الدّراسي وذلك لوجنود ارتياط ييبهعا  الذكاء: -3-1

نّ التحصيل الدّراسي ثأي نشاط عقلي يتأثر بالقدرة العقلية العانة، وإن ثان هذا التأثر  ذلك أ
 يختلف نداه بحسب المرحلة الدّراسية ونوع الدّراسة.

 القدرات الخاصة: -3-2
لقد ثشفت يعض الدّراسات ع  وجنود علاقة يين القدرات الخاصة والتحصيل الدراسي والتي      

لّغوية وهي قدرة فهم نعاني الكلعات وثذلك القدرة على الاستدلال العام بالإضافة تتعيل في القدرة ال
 إلى القدرة المكانية.

 
                                                             

 .69-68ص ص ، ، نرجنع سايقإسماعيلي نبة عيد القادريا 1
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 الذاكرة: -3-3
شك أنّ قدرة الطالب على أن يتذثر عددا ثير ا ن  الألفاظ والأفكار والمعلونات والصور  لا     

 الاهتعام بما يقدّم له ن  الحقائق الذهبية يؤثر نياشرة ويسهولة في التحصيل الدراسي لذا يجب 
 والمعارف العلعية حتى يتعك  ن  فهعها وحفظها واستدعائها عبد الحاجنة.

 التفكير: -3-4
إنّ قدرة الطالب على تفسر  وجنهة نظره إلى المشكلة التي يعالجها بالبظر إليها ن  زوايا مختلفة     

 .(1)راسييعتبر ن  العوانل التي تؤثر دون شكل في تحصيله الدّ 
 العوامل الجسمية: -4
 البنية الجسمية: -4-1

حيث أنّ لها أثر على التحصيل الدّراسي، فالطالب الذي يتعتع ييبية جنسعية قويةّ، يكون عقله      
سليعا، ويستطيع نزاولة الدّراسة، ونتايعتها دون انقطاع عكس الطالب ييبية جنسعية ضعيفة، فإنّه 

ع  المدرسة، وربما لفترات طويلة، وهذا يؤدي إلى عرقلة دارسته وعدم  يضطر إلى التغيب والانقطاع
 .(2)نتايعتها يشكل نستعر ونستقل وبالتالي عدم الفهم والاستيعاب

 الحواس: -4-2
إنّ سلانة الحواس، وخاصة حاستي السعع واليصر تساعد الطالب على إدراك ونتايعة الدروس     

ع  نتايعة دروسه، هذا إضافة إلى الأثر البفسي  إلى عرقلته يؤدييشكل واضح، في حين أنّ ضعفها 
نل الذي يحدث للطالب، وخاصة إذا قارن نفسه نع أقرانه فشعوره بالإحياط يعد ذلك ن  أثير العوا

 تأثر ا، في التحصيل الدّراسي.
 العاهات: -4-3

 التعير  الصريح إنّ يعض العاهات نيل صعوية البطق والكلام تحول دون قدرة الطالب على     

                                                             

ريعة ، أثر التوجنيه المدرسي على التحصيل الدّراسي، نذثرة نكعّلة لبيل شهادة الماجنستر ، نعهد علم البفس وعلوم التريية والأرطوفونيا، يوز يرومحعد   1
 .126، ص 1992/1993الجزائر، 

 .355، ص 1995، 2الكويت، ط رثات، علم البفس التعليعي، دار التعلم الكويتية ،محعد خليفة ي 2
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 خري  يراقيونه ويتفحصونه، وهو ناوالصحيح ثعا أنّ العاهات قد تشعره بالبقص، فيعتقد أنّ الآ 
يسيب له نضايقات نتعددة تبعكس سليا على تحصيله الدراسي وتفقده القدرة على الترثيز في 

 .(1)دراسته
 العوامل الشخصية: -5
 قوة الدافعية للتعلم: -5-1

بها الرغية القوية في الميايرة بالدراسة والتحصيل فهذا الدافع الذاتي يععل ثقوّة محرثة  والمقصود     
 تدفع يطاقات الطالب إلى الععل لتحقيق التفوق.

 الميل نحو المادرة الدراسية: -5-2
" أنّ هباك ارتياطا 1961" ودراسة " ثا 1957لقد ييبت يعض الدارسات نبها دراسة "ثوان      

 قا يين التحصيل الدّراسي والميل نحو المادّة الدّراسية.قويا ووثي
 تكوين مفهوم إيجابي نحو الذات: -5-3

إنّ الفكرة الجيّدة ع  الذات أنها ثير ا نا تعزز الشعور بالأن  البفسي وبالقدرة على نواصلة     
وم الإيجابي عبه، وثل اليحث وتحقيق الأهداف الموجنودة فتدفعه إلى المزيد ن  تحقيق الذات وتعزيز المفه

 هذا سيؤخر على التحصيل الدّراسي للطالب.
 الثقة بالنفس: -5-4

تعتبر اليقة بالبفس إحدى العوانل التي تجعل التلعيذ يشعر بالقدرة والكفاءة على نواجنهة      
العقيات فعيل هذا الشعور ن  قيل التلعيذ يعتبر ندعاة للععل والانطلاق ن  أجنل الوصول إلى 

 .(2)فالهد
 ثامنا: قياس التحصيل الدراسي:

 الاختبارات التحصيلية: -8-1
 شك أن الاهتعام المتزايد والمتواصل للآباء لمعرفة نستوى تحصيل الأيباء يدفع المعلعون إلى  لا    
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قياس ندى حدوث التغر ات في جنوانب التحصيل الدراسي ن  خلال الاختيارات التحصيلية المتعددة 
 ترات زنبية محددة ن  السبة الدراسية.والمتبوعة في ف

وتستخدم الاختيارات التحصيلية لتحديد نا تعلعه المتعلم يعد أن تعرض لبوع نعيّن ن  التعليم     
 أي يعد أن درس نبهجا نعيبا أو تلقى يرنامجا تعليعيا خاصا.

 التلعيذ لما تعلعهوتفيد هذا الاختيارات في الكير  ن  الأغراض نيل الحكم على نستوى إتقان      
الحكم على جنهود المدرس، أو المقارنة يين أداء تلانيذ المدارس المختلفة أو لقياس آثار المباهج 

 الدراسية وندى تحقيقها للأغراض التريوية.
ويقاس التحصيل الدراسي في المدرسة غاليا باستخدام اختيارات تحصيلية يعدها المعلم يبفسه      

وأهداف تخص فصلا نعيبا أو ندرسة نعيبة وقد يعالج أجنزاء محدودة ن   حيث يستبد إلى محتوى
نهارة باستخدام فقرات اختياريه ثير ة لتقويم المهارة، وتتصف هذه الاختيارات بإعدادها  أونعرفة 

وتصعيعها ن  قيل نعلم واحد دون الاستعانة بالمعلعين الآخري  في الاختصاص نفسه والمرحلة 
س فيها إلا نادرا، وهذا نا يجعل هذه الاختيارات يعيدة ع  الفحص والتحليل ثي الدراسية التي يدر 

تتخذ هذه الفقرات الاختيارية صفة الصدق ،ويتيع هذا ثياتها ،أي تتصف هذه الفقرات الاختيارية 
يدرجنة ضعيفة ن  الييات، ثعا تتخذ هذه الاختيارات التي يعدّها المعلم لفصل نعيّن في ندرسة نعيّبة  

 عاعة نرجنعية.ثج
 ويمك  إيضاح استخدانات الاختيارات التي يعدها المعلم بما يأتي:

 التلانيذ لقدرة محددة ن  المادة التعليعية. إتقانتحديد ندى  -1
 تحديد ندى تحقيق أهداف نعيبة نتعيّزة. -2
 .(1)التواصل إلى أساس محدد لوضع درجنات التلانيذ -3
للتعليم ن  ندرسة إلى ندرسة أخرى، ون  صف إلى  ونظرا لاختلاف الأهداف الخاصة المياشرة    

صف آخر ون  نعلم إلى نعلم آخر ،فإنّ الاختيارات التحصيلية التي يعدّها المدرس لا يمك  
استخدانها في ثير  ن  الأغراض العلعية أو أغراض اليحوث البفسية والتريوية إذ أنهّ يصعب 

                                                             

 .26-25لمعان نصطفى الجيلالي، نرجنع سايق، ص ص  1
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في المدارس المختلفة أو نع المدرسين في الصفوف  استخدانها في إصدار أحكام نقارنة يين التلانيذ
المختلفة ،وذلك أنّ نعظعها يبقصها ثير  ن  الشروط التي يجب توفرها في تقييم الاختيارات المعروفة 
بالموضوعية والصدق والييات والقدرة على التعييز ونعانلات الصعوية المباسية، لذلك يلجأ المدرسون 

ختيارات التحصيلية المقببة التي يتم إعدادها ع  طريق جنهد تعاوني لفريق والياحيون إلى استخدام الا
 ن  الأخصائيين في إعداد الاختيارات.

ونصطلح نقب  ثوصف للاختيار يعني أنّ جميع التلانيذ يجييون ع  نفس الفقرات الاختيارية في      
 اء التلعيذ نستوى أداءها.ظل تعليعات نوحدة، وزن  نوحد ومحدد، وهباك جماعة نعيارية يقارن أد

وتتألف الاختيارات التحصيلية المقببة والاختيارات التحصيلية المدرسية ن  نفس الأنماط ن      
 .(1)العباصر ويتعرضان لبفس امجتالات ن  المعرفة لأنهعا يهدفان لقياس نستوى التحصيل الدّراسي

 أنواع الاختبارات التحصيلية: -8-2
 
 
 الشفوية:الاختبارات  8-2-1

حيث تساعد على جنعل التقويم ععلية نستعرة، وتدفع المتعلعين إلى نتايعة دروسهم، وتعطي      
المعلم فرص تعرفه نواحي القوة والضعف لدى المتعلعين وقدرة ثل نبهم على فهم الموضوع وغاليا نا 

نيل هذه الاختيارات  ، حيثوية، في مجال الدّراسات اللّغويةيستفاد ن  الاختيارات التحصيلية الشف
التحصيلية الشفوية، في مجال الدّراسات اللّغوية، حيث تكون نيل هذه الاختيارات، ن  أنسب 

 .(2)الوسائل لتعرف قدرة المتعلعين على البطق والتعير  ع  مختلف الموضوعات، يلغة علعية سليعة
 الاختبارات المقالية )الإنشائية(: -8-2-2

ات ن  مجعوعة ن  الأسئلة تتطلّب إجناية نستفيضة، يشغل فيها الطالب وتتألف هذه الاختيار     
 باليحث والموازنة والمباقشة والوصف والتحليل والاستدلال وتذثر الحقائق والميادئ التي درسها خلال

                                                             

 .26، ص  لمعان نصطفى الجيلالي، نرجنع سايق  1
 .408، دت، ص 1، ط، دار المسر ة، د بيعيمحعد الحلة، التصعيم التعل  2
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 العام الدّراسي. 
ر  : أذثر نا تعرفه ع  أو ناقش المقصود يه، أو علل أسياب حدوث ...الخ، وهي نباسية لكيمثل 

 ن  العلوم الفكرية، واللغوية نيل الأدب الاجنتعاعيات علم البفس والبطق.
وقد تتأثر هذه الاختيارات، يذاتية المصحح مما يفقدها نوضوعيتها ونظرا لعدم تغطية هذه     

 اللجوء أيضا إلى اختيارات أخرى. الاختيارات قدرا ثير ا ن  المادة الدراسية يتم
 ية:اختبارات الموضوع -8-2-3

وسميّت بالموضوعية لأنّ تصحيحها لا يتأثر بالعوانل الذاتية بالمصحح ولا يحتعل ثل سؤال ن       
)دليل  الأسئلة إلّا إجناية واحدة صحيحة، ويرفق عادة يكل اختيار، طريقة التصحيح تسعّى

 .(1)التصحيح(، أو )نفتاح التصحيح(، وقد نشر هذا البوع ن  الاختيارات في أنريكا
 هداف الاختبارات التحصيلية:أ -3

إظهار أثر  الهدف الأساسي ن  استخدام الاختيارات التحصيلية في المدارس والجانعات هو     
وإنها أيضا تستخدم في نيادي  أخرى ثأن تقيس التدريب المهني والتخصصي  الدّراسة أو التدريب،

 والخبرة في ثير  ن  الأععال.
ات التحصيلية تقيس أثر التعلم تحت ظروف نعروفة ومحددة إلى حد نا أنّ الاختيار  ئوبهذا نستقر     

فهي تقيس أثر مجعوعة ن  الخبرات المقببة )المباهج الدّراسية( إضافة إلى هذا، تييّن المكانة الحالية 
للطالب وندى إفادته ن  التدريب إذ يوجنه الاختيار على نا يمك  أن يععله الفرد في زن  محدد يعد 

 ءته أو تحصيله.قياس ثفا
ويقدّم "ثرونياك" تعريفا للاختيارات بأنهّ طريقة نبظعة للعقارنة يين شخصين أو أثير في ناحية      

 نعيبة ن  السلوك، ثم وضع مجعوعة ن  الأهداف لاستخدام الاختيارات نبها.
ئص أخرى تينى الاختيارات أساسا لقياس القدرة أو المعرفة أو أية خصا: prédictionالتنبؤ  3-1

تمبع نستخدنيها أساسا لاتخاذ القرار أو الحكم والقرارات في هذا الجانب تتضع  التبيؤ بالكيفية التي 
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يؤدي لها الأفراد أععالهم في وقت لاحق ونادام التبيؤ قائعا على ييانات ثعيّة فإنه يمك  أن يكون 
 أثير دقة وثياتا وتوازنا في الحكم.

استخدام الاختيارات ن  قيل المؤسسات التعليعية يكون أساسا  إنّ  :selection الاختيار -3-2
لقيول الأفراد لبوع ن  التعليم أو المدارس الفبية أو رفضهم وأنّ هذا القرار)قيول أو رفض( إنّما قرار 

 اختياري.
ويقصد يه الترتيب وفقا لبظام يعتعد الصفوف أو امجتعوعات،   :clasificationالتصنيف  3-3

ال المدارس الايتدائية والإعدادية حتى يكونوا جماعات نتباسقة، يضم ثل فصل جماعة ثتصبيف أطف
 نبها.

تستخدم الاختيارات لتقييم البرانج الدراسية، الطرائق الدراسية  :Evaluation التقويم -3-4
 .(1)المعالجات وغر ها

 (:campأهداف الاختبارات التحصيلية كما حددها )كامب  -3-5
 ب المتفوقين والمتأخري  دراسيا.تحديد الطلا  -1
 تصبيف قدرات الأفراد يغية تصبيف الطلية في امجتعوعات التعليعية المختلفة. -2
 اختيار وانتقاء الطلية للكلية أو المهبة أو الصف في القوات المسلحة. -3
 تقويم البرنانج التعليعي. -4
 نساعدة الطلية على التوافق سواء في المدرسة أو الأسرة. -5
 .(2)لعستقيلالتخطيط ل  -6

 صفات الاختبارات التحصيلية: -4
(: أي عدم تأثر نتائج التقويم بالعوانل الذاتية أو الشخصية Objectivityالموضوعية) -4-1

 للعصحح وبالتالي فإنّ علانة الفحوص لا تتوقف على ن  يصحح باختلافهم.

                                                             

 .29-28لمعان نصطفي الجلالي، نرجنع سايق، ص ص   1
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وهو نا  (: وهو قدرة الاختيار على قياس الشيء الذي وضع لقياسه فعلاValidityالصدق) -4-2
 يسعّى يصدق الاختيار.

(: وهو أن يعطي الاختيار البتائج نفسها، نا ثرر تطييق الاختيار في Reliabilityالييات) -4-3
 قياس الشيء نفسه، نرات نتتالية وفي ظروف نشابهة.

 .(1)سهولة الاستععال وشمولية الأهداف المراد قياسها وتقويمها -4-4
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 خلاصة:
وصلبا إلى أنّ التحصيل الدّراسي يعني نقدار المعرفة التي يتحصل عليها ن  خلال هذا الميحث ت     

التلعيذ في الععلية التريوية، فالتحصيل إذن نصطلح يطلق على البتائج التي يتحصل عليها التلعيذ في 
ن  الأسرة نرورا  داءايتالمدرسة، ثعا توصلبا إلى نعرفة أنّ هباك عدّة عوانل تأثر في التحصيل 

 ة وثذا القدرات الذاتية والعقلية للتلعيذ.بالمدرس
ولك  لكي تبعّي قدرة التلعيذ على تحصيله الدّراسي فإنهّ لايدّ للوالدي  والمعلعين أن يععلوا على      

تقوية العلاقة يين الييت والمدرسة ويين التلعيذ ونعلعه، إضافة إلى تشجيع التلعيذ على المواظية 
 والاجنتهاد والميايرة.

 
 

 

 



 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ل الثالث الإطار التطبيقيالفص
 تمهيد

 : بطاقة تقنية للمؤسسة التربوية محمد البشير الإبراهيميأولا
 : عرض وتحليل النتائجثانيا
 : عرض النتائج العامةثالثا
 : عرض النتائج على ضوء الفرضياترابعا

 : عرض النتائج على ضوء الدراسات السابقة خامسا
 : صعوبات الدراسةسادسا
 ت الدراسة: توصياسابعا

 خلاصة
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 : تمهيد

يتم في هذا الفصل تفريغ البيانات التي من خلالها يمكن الوصول إلى أهم النتائج، وذلك 
، حيث نقوم بعرض وتفسير التحصيل الدراسي للمراهقين للتعرف على أثر الألعاب الإلكترونية على

ئج الدراسة على ضوء نتائج الدراسة على ضوء الفرضيات للتحقق من صحتها وأيضا مناقشة نتا
 الدراسات السابقة.
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 أولا: بطاقة تقنية للمؤسسة التربوية محمد البشير الإبراهيمي.

 ولا: بطاقة تقنية للمتوسطةأ

 العنصر.-بلغيموز-متوسطة محمد البشير الإبراهيمي اسم المتوسطة:

 رشيد.مدير المتوسطة: صابة 

 مسكن. 676حي  موقع المتوسطة:

 2م4000.00حة العامة للمتوسطة:المسا

 2م1800.00المساحة المبنية:

 .م1978إنشاء المتوسطة: سنة

 20عدد الأقسام: 

 02عدد المخابر:

 02عدد الو رشات:

 عدد الأفواج في المتوسطة:

 القسم عدد الأفواج عدد الذكور عدد الإناث المجموع

 أولى متوسط 06 60 68 128

 ثانية متوسط 05 58 65 123

 ثالثة متوسط 04 43 62 105

 رابعة متوسط 04 30 60 90
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 مكونات المتوسطة:

 مكتب المدير.-1

 مكتب مساعد المدير.-2

 1قاعة الأساتذة:-3

 1ملعب:-4

 1مكتب جمعية أولياء التلاميذ:-5

 20الأقسام:-6

 01مدرجات:-7 

 02ورشات: -8

 مطعم يستقبل تلاميذ المسجلين نصف داخلي.
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 .وتحليل النتائجثانيا: عرض 

 .: توزيع أفراد العينة حسب متغير الجنس01الجدول رقم 

 %النسبة المئوية  التكرار الفئات
 51,68% 46 ذكر

 48,31% 43 أنثى

 100% 89 المجموع

من خلال البيانات الكمية المبينة في الجدول أعلاه الذي يوضح توزيع أفراد العينة حسب 
 51,68%لمبحوثين جاءت متقاربة بين كلا الجنسين، وذلك بنسبة متغير الجنس، نلاحظ أن نسب ا

 مفردة إناث. 43ممثلة بـ  48,31%مفردة ذكور و 46ممثلة بـ 

لاختلاف التركيبة  لعاب الإلكترونية على الإناثويعود ارتفاع المبحوثين الذكور الممارسين للأ
اما بهذه الألعاب من الإناث كون السيكولوجية لكلا الجنسين بحيث أن ميولهم يجعلهم أكثر اهتم

 هذه الأخيرة تميل أكثر إلى إشباع احتياجاتها بأساليب أخرى كمشاهدة التلفزيون مثلا.

من خلال ما سبق نستنتج أن الفئة الأكثر استخداما للألعاب الإلكترونية هي فئة الذكور 
 .%51.68وذلك بنسبة 

 .لسن: توزيع أفراد العينة حسب متغير ا02الجدول رقم 

 %النسبة المئوية  التكرار السن
 31,46% 28 سنة 13إلى  11من 

 52,80% 47 سنة 16إلى  14من 

 15,73% 14 سنة 19إلى  17من 

 100% 89 المجموع
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 16إلى  14من خلال البيانات الكمية المبينة في الجدول أعلاه نلاحظ أن الفئة العمرية من 

مفردة، ثم تليها  47لتي تفوق نصف أفراد العينة والممثلة بــ وا 52,80%سنة هي أعلى نسبة قدرت بــ 
مفردة وفي المرتبة الأخيرة نجد الفئة  28والممثلة بــ  31,46%سنة بنسبة 13إلى  11الفئة العمرية من 

 مفردة. 14والمثلة ب  15,73%سنة بنسبة  19إلى  17العمرية ما بين 

لإلكترونية في الفئات العمرية السابقة إلى أنهم بحاجة يعود ارتفاع المبحوثين الممارسين للألعاب ا
إلى ذلك لقربهم لمرحلة الطفولة أكثر من قربهم من مرحلة الشباب وذلك لإشباع حاجاتهم الترفيهية 

 وميولاتهم المعرفية.

 ومنه نستنتج أن المبحوثين بمختلف فئاتهم العمرية يستخدمون الألعاب الإلكترونية.

 .زيع أفراد العينة حسب متغير المستوى الدراسيتو  :03الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار المتغيرات
 14,60 % 13 الأولى متوسط

 35,95 % 32 الثانية متوسط

 30,33 % 27 الثالثة متوسط

 19,10 % 17 الرابعة متوسط

 100 % 89 المجموع

ح توزيع أفراد العينة حسب من خلال البيانات الكمية المبينة في الجدول أعلاه والذي يوض
 32ممثلة بــ  35,95 %المستوى الدراسي، نلاحظ أن أغلبية المبحوثين ذوي المستوى الثانية بنسبة 

مفردة ثم يأتي المستوى الدراسي الرابعة متوسط  27ممثلة بــ  30,33 %مفردة، يليها المستوى الثالث بــ 
 ، وفي الأخير الأولى متوسط بنسبةمفردة 17ة بــ ممثل 19,10 %في المرتبة ما قبل الأخيرة بنسبة 

 مفردة. 13ممثلة ب  %14,60
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ويعود ارتفاع نسبة المبحوثين الممارسين للألعاب الإلكترونية اللذين يدرسون في المستوى الثانية 
والثالثة متوسط راجع إلى كون هذه الفئة أكثر اهتماما بهذه الألعاب على خلاف المستويات 

 خرى الذين يفضلون ممارسة نشااات ترفيهية أخرى مثل ممارسة الرياضة وغيرها.الدراسية الأ

 .توزيع أفراد العينة حسب متغير درجة التحصيل الدراسي :04الجدول رقم 

 %النسبة المئوية  التكرار المتغيرات
 5,62 % 5 امتياز

 8,98 % 8 تهنئة

 13,48 % 12 تشجيع

 %25,84 23 لوحة شرف

 10,11 % 9 لا شيء

 30,34 % 27 إندار

 5,62 % 5 توبيخ

 100 % 89 المجموع

من خلال البيانات الكمية المبينة في الجدول أعلاه الذي يوضح توزيع أفراد العينة حسب 
درجة التحصيل الدراسي، نلاحظ أن أغلبية المبحوثين المستخدمين للألعاب الإلكترونية متحصلين 

مفردة، ثم تليها درجة التحصيل لوحة شرف بنسبة  27ممثلة بــ  30,34 %على درجة إندار بنسبة 
مفردة، ثم  12ممثلة بــ  13,48 %مفردة، ثم تليها درجة التحصيل تشجيع بنسبة  23ممثلة بــ  %25,48

مفردات، وتأتي الدرجتين امتياز وتوبيخ بنفس  8ممثلة بــ  8,98 %تليها درجة التحصيل تهنئة بنسبة 
 لكل واحدة منهما.   5,62 %ــ النسب المقدرة ب

إن ارتفاع نسبة المبحوثين المتحصلين على درجة إندار يعود إلى استخدامهم للألعاب كان 
حساب الدراسة من خلال عدم تخصيص أوقات للمراجعة وحل الواجبات المدرسية وهذا ما يفسر 

 انخفاض في درجة تحصيلهم الدراسي.
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 .%30,34وذلك بنسبة  إنذارتحصلين على درجة المبحوثين م أغلبية أنومنه نستنتج 

 .العينة حول استخدام الألعاب الإلكترونية أفراد : يوضح آراء05الجدول رقم 

 %النسبة المئوية  التكرار المتغيرات

 19,10% 17 دائما

 34, 30% 27 غالبا

 46,07% 41 أحيانا

 %449 4 نادرا

 100 % 89 المجموع

المبينة في الجدول أعلاه والذي يوضح أراء أفراد العينة حول  من خلال البيانات الكمية
 استخدام الألعاب الإلكترونية نلاحظ أن أغلبية المبحوثين قد كانت إجاباتهم بأحيانا وذلك بنسبة

مفردة والإجابة  27ممثلة بــ %  34, 30مفردة، تليها الإجابة بغالبا بنسبة   41ممثلة بــ   46,06 %
 .4,49%ذيل الترتيب  بنسبة  بنادرا جاءت في

إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين اختاروا الإجابة بأحيانا وغالبا لاستخدام الألعاب الإلكترونية 
راجع إلى الفراغ الذي يعيش فيه المبحوثين جراء انشغالهم عن الدراسة بسبب تفرغهم للألعاب 

 التيم على خلاف الفئات الأخرى الإلكترونية التي قد تسبب في تدني المستوى الدراسي لديه
تستثمر أوقات الفراغ في استذكار الدروس وحل الواجبات المدرسية بحيث هي الفئة الأكثر وعيا في 

 ممارسة الألعاب الإلكترونية على عكس الفئة الأولى.

 نستنتج أن أغلب المبحوثين يستخدمون الألعاب الإلكترونية في أوقات مختلفة فيما بينهم.
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 .يوضح أراء أفراد العينة حول الوسائل التكنولوجية التي يستخدمونها لممارسة الألعاب الإلكترونية :06ول رقم الجد

 المتغيرات

 المجموع الرابعة متوسط الثالثة متوسط الثانية متوسط الأولى متوسط

 التكرار
 النسبة

%100 
 التكرار

 النسبة
%100 

 التكرار
 النسبة

%100 
 التكرار

 النسبة
%100 

 التكرار
 النسبة

%100 

جهاز التلفزيون 
 الذكي

0 %0 1 %3,12 0 %0 1 %5,88 2 %2,24 

 23,59% 21 5,88% 1 30,76% 8 25% 8 28,57% 4 جهاز الكمبيوتر

 0% 0 0% 0 3,84% 1 0% 0 0% 0 جهاز الفيديو

 0%  0%  0%  0% 0 0% 0 الفيديو الرقمي

 26,92% 7 40,62% 13 35,71% 5 هاتف نقال ذكي
 
11 

%64,70 35 %39,32 

 31,46% 28 23,52% 4 38,46% 10 31,25% 10 35,71% 5 لوحة إلكترونية

 100% 89 100% 17 100% 26 100% 32 100% 14 المجموع
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من خلال المعطيات الكمية المبينة في  الجدول أعلاه الموضح لآراء أفراد العينة حول الوسائل 
ارسة الألعاب الإلكترونية، نلاحظ أن الهاتف النقال الذكي من التكنلوجية التي يستخدمونها لمم

 39,32 % في ممارسة الألعاب بأعلى نسبة قدرت بــ ينالوسائل التكنلوجية التي يستخدمها المبحوث

، ثم تليها الثانية متوسط 64,70 %وهذا ما أذدته المستويات الدراسية الأربعة، الرابعة متوسط بنسبة 
 وفي الأخير الثالثة متوسط بنسبة  35,71%وتليها الأولى متوسط بنسبة ، 40,62 %بنسبة 

وجاءت اللوحة الإلكترونية في المرتبة الثانية بنسب متقاربة من نسبة الهاتف النقال بنسبة  %26,92
والتي أكدتها كل المستويات الدراسية الأربعة، ويمكن تفسير استخدام المبحوثين 31,46% قدرت بــ

لكترونية على الهاتف النقال الذكي واللوحة الإلكترونية أنهم يمتلكون  وسائل تكنلوجية للألعاب الإ
 حديثة لا بأس بها، مما سمح لهم بتنويع نشاااتهم اليومية إلى جانب سهولة تشغيلها واللعب عليها.

أما بالنسبة للمبحوثين الذين يستخدمون جهاز الكمبيوتر لممارسة الألعاب الإلكترونية 
من المبحوثين المتمدرسين في  30,76 %ثم تليها نسبة  23,59 %ءت في المرتبة الثالثة بنسبة جا

من المبحوثين المتمدرسين في  % 25و % 28,57السنة الثالثة متوسط ثم تليها الأولى متوسط بنسبة 
 تفضيل ويمكن تفسير 5,88 %السنة الثانية متوسط وتأتي في المرتبة الأخيرة الرابعة متوسط بنسبة 

المبحوثين لجهاز الكمبيوتر لاستخدام الألعاب الإلكترونية راجع كونهم لا يملكون أجهزة بديلة 
لممارسة الألعاب على أحدث الوسائل الإلكترونية كما أنهم تعودوا على استخدام الألعاب على 

وا خبرة متراكمة في  الكمبيوتر وبالتالي أصبح الوسيلة المفضلة لإشباع حاجاتهم الترفيهية بحيث اكتسب
كيفية اللعب عليه، ثم في المرتبة الأخيرة استخدام أفراد العينة للألعاب الإلكترونية على جهاز 

وهذا ما تؤكده المستويات الدراسية الأربعة ويمكن تفسير  2,24 %التلفزيون الذكي بنسبة قدرت بــ 
از متعدد الاستعمالات بحيث أنه استخدام هذه النسبة لجهاز التلفزيون الذكي راجع إلى أنه جه

يستعمل في التعليم والترفيه و التسلية واللعب، فالأسر الجزائرية لا تقتنيه لمجرد مشاهدة البرامج بل 
 لعدة أمور ونظرا للمزايا  التي يقدمها هذا الجهاز المتعددة خاصة في الآونة الأخيرة.
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اب الإلكترونية على الهاتف النقال مما سبق نستنتج أن أغلبية المبحوثين يستخدمون الألع
 .% 39,32الذكي وذلك بنسبة 

 .في المنزل الإلكترونيةالعينة حول امتلاك أجهزة الألعاب  أفراد : يوضح آراء07الجدول رقم 

 %النسبة المئوية  التكرار المتغيرات

 59,55 % 53 نعم

 40,45 % 36 لا

 100 % 89 المجموع

العينة حول  أفرادالذي يوضح آراء  أعلاهالمبينة في الجدول  من خلال البيانات الإحصائية
ممثلة لــ  59,55 %في المنزل، قد كانت إجاباتهم بــ "نعم" بنسبة  الإلكترونية الألعابامتلاك أجهزة 

 مفردة. 36ممثلة بــ  % 40,45 %مفردة، ثم تليها "لا" بنسبة  53

الألعاب الإلكترونية يعود ذلك إلى رغبة إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين يملكون أجهزة 
المبحوثين في ممارسة الألعاب الإلكترونية على أحدث الآلات وهذا ما يدفعهم إلى البحث واقتناء 
أحدثها من أجل ممارسة ذات نوعية أفضل حتى تتيح لهم خيارات كثيرة، على خلاف المبحوثين 

 فتقدون لهذه الخيارات.الذين لا يملكون أجهزة الألعاب في المنزل الذين ي

نستنتج أن أغلبية المبحوثين يملكون أجهزة الألعاب الإلكترونية في المنزل وذلك بنسبة 
59,55%. 
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 .العينة حول الجهاز الذي يملكه من بين الأجهزة التاليةأفراد : يوضح آراء 08الجدول رقم 

 %النسبة المئوية  التكرار المتغيرات
 0 % 0 (NiNtandoنينتاندو )

 0 % 0 (Atariأثاري )

 17 % 32,07 (XboXإكس بوكس)

 4 % 26,41 (PSPجهاز بلاي محمول)

 0 % 0 (play1 ()1بلاي )

 6 % 11,32 (play2 ()2بلاي )

 16 % 30,18 (play3 ()3بلاي )

 0 % 0 (Wiiجهاز الوي للألعاب )

 100 % * 53 المجموع

والذي يوضح آراء العينة حول الجهاز  أعلاه دولبيانات الكمية المبينة في الجمن خلال ال
( إكس بوكس بنسبة XboX)الذي يملكه وقد كانت إجاباتهم بأن أغلبية المبحوثين يملكون جهاز 

مفردة، ثم يليها جهاز  16ممثلة بــ  30,18 %بنسبة play3مفردة، ثم تليها  17ممثلة بــ  32,07 %
( بنسبة play2( )2مفردة وأخيرا جهاز بلاي ) 14ــ ممثلة ب % 26,41 بنسبة (PSP)بلاي محمول 

 مفردات. 6ممثلة بــ  11,32 %

راجع إلى play3 و XboXارتفاع نسبة المبحوثين الذين يملكون أجهزة الألعاب الإلكترونية  إن
تحسن المستوى المعيشي الذي يدفعه لاقتناء هذه الأجهزة ودافعا للاستجابة لمتطلباته وحاجاته 

 التي تحتاج إلى تقنيات أكبر وأفضل. المتزايدة

نستنتج أن أغلب المبحوثين يملكون أجهزة الألعاب الإلكترونية في المنزل وذلك 
 .32,07%بنسبة

 "بنعم" إجابتهم* عدد الإجابات أقل من عدد أفراد العينة حسب المبحوثين الذين كانت 
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 التي يستخدمونها لكترونيةالإأفراد العينة حول أهم الألعاب  آراء: يوضح 09الجدول رقم 

 %النسبة  التكرار المتغيرات

 %5.62 05 ألعاب تعليمية

 %22.47 20 ألعاب رياضية

 %44.94 40 ألعاب حربية

 % 11.23 10 ألعاب الألغاز

 % 15.73 14 ألعاب الترفيهية

 % 100 89 المجموع

 

أراء أفراد العينة حول أهم من خلال المعطيات الكمية المبينة في الجدول أعلاه الذي يوضح 
الألعاب  استخدامنلاحظ أن أغلبية المبحوثين يفضلون  يستخدمونها، الإلكترونية التيالألعاب 

   22,47مفردة ثم تليها الألعاب الرياضية بنسبة   40ممثلة ب  %  44,94الحربية بنسبة  الإلكترونية
و في الأخير  % 11.23لغاز بنسبة و ألعاب الأ %15.73  و تليها الألعاب الترفيهية بنسبة%

 مفردات. 5و متمثلة ب  % 5.62الألعاب التعليمية بنسبة 

هذه الحربية إلى ما تتميز به  الإلكترونيةالألعاب  استخدامنسبة المبحوثين الذين يفضلون  ارتفاعيعود 
 ذلك لأنهم لىإضافة إ عامة،المغامرة بصفة اكاة النوع و محمن عناصر الإثارة والتشويق و  الألعاب

خلاف  النهار علىالتي يعيشونها اوال  للضغوااتمن الألعاب تنفيسا  يجيدون في هذا النوع
ذلك لأنهم وجدوا فيها متنفسا لهمو يلجؤون إلى نوع أخر من الألعاب و الفئات الأخرى الذين 

 لحاجاتهم.

ية و ذلك بنسبة الحرب الإلكترونيةالألعاب  استخدامنستنتج أن أغلبية المبحوثين يفضلون 
44.94  % 
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  .العينة حول كيفية الحصول على الألعاب الإلكترونية أفراد : يوضح آراء10جدول رقم 

 %النسب المئوية  التكرار المتغيرات
 11,23 % 10 الشراء

 0 % 00 الاستعارة

 43,82 % 39 التحميل من الأنترنيت

 34,83 % 31 الإرسال من أجهزة أخرى

 10,11 % 09 النسخ

 100 % 89 المجموع

الكمية المبينة في الجدول أعلاه الذي يوضح آراء أفراد العينة حول كيفية من خلال البيانات 
الحصول على الألعاب الإلكترونية نلاحظ أن: أغلبية المبحوثين يتحصلون على هذه الألعاب من 

ثم تليها الإرسال من  ،ردةمف 39ممثلة ب  43,82 %خلال التحميل من الأنترنيت بنسبة تقدر بــ 
 10والممثلة بــ  11,23 %مفردة، ثم تليها الشراء بنسبة  31ممثلة بــ  34,83 %أجهزة أخرى بنسبة 

 مفردات. 9والممثلة بــ  10,11 %مفردات، وفي الأخير النسخ بنسبة متدنية قدرت ب 

ن خلال التحميل من أن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين يتحصلون على الألعاب الإلكترونية م
الأنترنيت راجع إلى كونها الوسيلة الأكثر إتاحة لهم كما أنه توفر لهم أحدث وأحسن وأجود الألعاب 
الإلكترونية بأسرع اريقة في حين نجد البعض من المبحوثين يلجؤون إلى النسخ والشراء كونه أسهل 

 اريقة وأقلها تكلفة إلا أنها لا تحتوي على أجود الألعاب.

التحميل من  لكترونية من خلالتنتج أن أغلب المبحوثين يتحصلون على الألعاب الإنس
 .% 43,82 الأنترنيت بنسبة
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تخدام الإصدارات الجديدة للألعاب العينة حول تفضيل اسأفراد : يوضح آراء 11الجدول رقم 
 .الإلكترونية

 المتغيرات
 المجموع أنثى ذكر

 %النسبة التكرار %النسبة التكرار %النسبة التكرار
 84,26 % 75 74,41 % 32 93,47 % 43 نعم

 15,73 % 14 25,58 % 11 6,52 % 3 لا

 100 % 89 100 % 43 100 % 46 المجموع

العينة حول تفضيل  أفراد الذي يوضح أراء أعلاهمن خلال البيانات الكمية المبينة في الجدول 
ية والتي كانت إجاباتهم "بنعم" وهذا ما يتضح من استخدام الإصدارات الجديدة للألعاب الإلكترون

مفردة وتأتي المرتبة الثانية للفئة التي "لا"  75ممثلة بــ  84,26 %خلال الجنسين ذكر وأنثى بنسبة 
 مفردة. 14والممثلة بــ  15,73 %تفضل استخدام آخر الإصدارات هذه الألعاب بنسبة 

 الإلكترونية للألعابتخدام الإصدارات الجديدة ارتفاع نسبة المبحوثين الذين يفضلون اس إن
لكلا الجنسين وهذا راجع كون المبحوثين مراهقين لديهم حب الفضول والتطلع إلى كل ما هو جديد 

 لإشباع حاجاتهم عن اريق اللعب بطرق حديثة وعصرية ذات تقنيات عالية الدقة والجودة.

بنسبة قدرت  الإلكترونية للألعابديدة نستنتج أن أغلبية المبحوثين يفضلون الإصدارات الج
 .84,26%ب
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 .: يوضح آراء أفراد العينة حول مصدر التعرف على الألعاب الإلكترونية12الجدول رقم 

 المتغيرات
 المجموع أنثى ذكر

النسب  التكرار
% 

النسب  التكرار
% 

النسب  التكرار
% 

 4% 3 3,12% 1 4,65 % 2 من خلال التلفزيون

 20 ل الأنترنيتمن خلا
% 

46,51 
15 %46,87 35 %46,66 

 46,66% 35 46,87% 15 %46,51 20 من خلال الأصدقاء

من خلال محلات 
 الجرائد والمجلات

1 2,32% 1 %3,12 2 %2,66 

 100% 75 100% 32 %100 43 المجموع

ة التي تفضل والذي يوضح آراء أفراد العين أعلاه من خلال البيانات الكمية المبينة في الجدول
الإصدارات الجديدة للألعاب الإلكترونية بحيث تتعرف على هذه الإصدارات نسبة عالية من خلال 

مفردة لكل الفئتين، وهذا ما  35ممثلة بــ  46,66 %الأنترنيت والأصدقاء بنفس النسبة التي قدرت بــ 
عرف على الإصدارات من خلال ثم تليها في المرتبة الثانية الت ،يتوضح من خلال الجنسين ذكر وأنثى

مفردات، وتأتي في المرتبة الأخيرة محلات بيع الجرائد والمجلات  3ممثلة ب 4 % التلفزيون بنسبة 
 .2,66 %بنسبة متدنية جدا قدرت بــ 

أن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين يتعرفون على الإصدارات الجديدة من خلال الأنترنيت 
لمبحوثين يولون أهمية كبيرة للمعلومات التي يتحصلون عليها حول آخر والأصدقاء معا راجع إلى أن ا

إصدارات الألعاب الإلكترونية عن اريق الخيارين السابقين وهذا لكونهما أحدث وأسرع وأشمل 
وسيلة بالمقارنة بالوسائل الأخرى فهي توفر لهم أسماء ومضامين وإحصائيات آخر الألعاب 

 الإلكترونية.
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المبحوثين ذكور وإناث يتعرفون على الإصدارات الحديثة عن اريق  نستنتج أن أغلب
 .% 64.66الأصدقاء والأنترنيت وذلك بنسبة

 : يوضح آراء أفراد العينة حول بدايات استخدام الألعاب الإلكترونية:13جدول رقم 

 %النسبة المئوية  التكرار المتغيرات
 19,10 % 17 أقل من سنة

 37,07 % 33 سنوات 3من سنة إلى 

 43,82 % 39 سنوات 3أكثر من 

 100 % 89 المجموع

أفراد العينة حول بدايات  ة في الجدول أعلاه، الموضح لآراءمن خلال المعطيات الكمية المبين
سنوات بنسبة  3استخدام الألعاب الإلكترونية، نلاحظ أن أغلب المبحوثين كانت بداياتهم أكثر من 

 33والممثلة ب  37,07 %دة، ثم تليها من سنة إلى ثلاث سنوات بنسبة مفر  39الممثلة بــ  43,82 %

ممثلة بــ  19,10 %مفردة، وفي الأخير جاءت أقل من سنة في استخدام الألعاب الإلكترونية بنسبة 
 مفردة. 17

 3إن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين كانت بداية استخدامهم للألعاب الإلكترونية لأكثر من 

يعاني منه  حالة الفراغ المادي والشخصي الذيلكون هذه الألعاب نجحت في قتل سنوات راجع 
المبحوثين خاصة في الفترة المراهقة، إضافة إلى رغبتهم الجامحة على الهروب من العالم الواقعي بمشاكله 

 وهمومه إلى عالم الألعاب والمرح.

سنوات  3كثر من لألإلكترونية نستنتج أن أغلب المبحوثين كانت بدايات استخدامهم للألعاب ا
 .% 43,82وذلك بنسبة 
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 .: يوضح الأماكن التي يستخدم منها أفراد العينة الألعاب الإلكترونية14جدول رقم 

 %النسبة المئوية  التكرار المتغيرات
 71,42 % 70 في البيت

 3,06 % 3 في بيت الصديق

 9,18 % 9 في الشارع

 9,18 % 9 مقهى الأنترنيت

 7,14 % 7 ل المتوسطةداخ

 100 % 98 المجموع

العينة حول الأماكن  أفراد الذي يوضح آراء من خلال البيانات الكمية المبينة في الجدول أعلاه
التي يستخدمون منها الألعاب الإلكترونية حيث كانت أعلى نسبة للمبحوثين الذين يستخدمون 

ردة، ثم تليها مقهى الأنترنيت والشارع بنفس مف 70ممثلة بــ  71,42 %الألعاب في البيت بنسبة 
 الألعابثم تليها استخدام  ،مفردات لكليهما 9ممثلان ب  % 9,18 النسبة والتي قدرت ب:

مفردات، وفي الأخير بيت الصديق بنسبة  7ممثلة بــ  7,14 %داخل المتوسطة بنسبة  الإلكترونية
 مفردات. 3ممثلة بــ  %3,06

ثين الذين يستخدمون الألعاب الإلكترونية في المنزل راجع أن الآباء ارتفاع نسبة المبحو  إن
يفضلون بقاء أولادهم تحت مراقبتهم في البيت، بالإضافة إلى ذلك كون البيت هو الخيار المناسب 
للعب بحرية وعدم التقيد بالوقت والمال، على خلاف الفئة التي تفضل استخدام الألعاب الإلكترونية 

التربوية وهذا ما يؤثر على تركيزهم والذي يتسبب في تدني درجاتهم الدراسية بسبب داخل المؤسسة 
 استخدام هذه الألعاب في أوقات الدراسة.

نستنتج أن البيت هو الخيار الأفضل لأغلب المبحوثين في ممارسة الألعاب الإلكترونية لأنهم 
.% 71.42نسبة والتي قدرت ب  بأكبروذلك 
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.آراء أفراد العينة حول الوقت المستغرق في استخدام الألعاب الإلكترونية في اليوم : يوضح15الجدول رقم   

 امتياز تهنئة تشجيع لوحة شرف لا شيء إنذار توبيخ المجموع
 المتغيرات

 تكرار نسبة تكرار نسبة تكرار نسبة تكرار نسبة تكرار نسبة تكرار نسبة تكرار نسبة تكرار نسبة

26,97% 24 20% 1 18,52% 5 33,33% 3 21,74% 5 25% 3 50% 4 60% 3 
من ساعة إلى 

 ساعتين

56,18% 50 60% 3 62,96% 17 55,55% 5 65,22% 15 50% 6 37,5% 3 20% 1 
من ساعة إلى 
 ثلاث ساعات

16,85% 15 20% 1 18,52% 5 11,11% 1 12,04% 3 25% 3 %12,5 1 20% 1 
من ثلاث ساعات 

 فما فوق

 المجموع 5 100% 8 100% 12 100% 23 100% 9 100% 27 100% 5 100% 89 100%

الإلكترونية، نلاحظ أن: الوقت  العينة حول الوقت المستغرق في استخدام الألعابأفراد في الجدول أعلاه، الموضح للآراء المبينة  من خلال المعطيات الكمية
أفراد العينة ذوي درجة  من كدوهذا ما تأ %56،18م، وذلك بأعلى نسبة قدرت ب المستغرق في ممارسة الألعاب يتراوح ما بين ساعة وثلاث ساعات في اليو 

 %50تشجيع بنسبة  وفي المرتبة الرابعة ،%60وتأتي في المرتبة الثالثة درجة التحصيل توبيخ بنسبة ، %62،96وإنذار بنسبة  ،%22،65التحصيل لوحة شرف بنسبة 
الإلكترونية كون كل هذه الساعات في استخدام الألعاب  ويمكن تفسير استغراق المبحوثين ،%20بنسبة وأخيرا امتياز  ،%37،5ثم تليها تهنئة بنسبة 
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هذه الأخيرة تجذبهم وتجذب اهتمامهم وميولهم إليها من خلال المزايا وجاذبية الألوان، الموسيقى 
 هيزيد وهذا ما لعبةأنها تعطي كل الحرية للتحكم في أبطال ال إلى الأبطال، اللباس... الخ، بالإضافة

حماسة ويدفعه للاستمرار في اللعبة لساعات اويلة وهذا مؤشر خطير دال على بداية إدمانهم بهذه 
الألعاب، فيكتسبون سلوكيات سلبية مثل العنف والعزلة الاجتماعية إلى جانب آلام العين وضعف 

 جة تحصيلهم العلمي.البصر والتركيز، وهذا الأخير يتسبب في التأخير الدراسي وضعف في در 

 أما بالنسبة للمبحوثين الذين يستغرقون من ساعة إلى ثلاث ساعات في استخدام الألعاب
، وهذا ما سجلناه عند المبحوثين في مختلف %26،97الإلكترونية يوميا جاءت في المرتبة الثنية بنسبة 

، ثم تليها درجة %50ة ، ثم تليها درجة تهنئة بنسب%60، امتياز بنسبة يسرادرجات التحصيل الد
، ثم تليها درجة توبيخ بنسبة %25، ثم تليها تشجيع بنسبة %33،33التحصيل لا شيء بنسبة 

 .%18,52ثم تليها درجة إنذار بنسبة ، 20%

ويمكن تفسيره بأنه استخدام معقول نوعا ما للمبحوثين في هذه المرحلة العمرية وهذا راجع 
إلى خضوعهم  تأتي في مقدمتها الالتزامات الدراسية بالإضافةإلى الارتبااات التي يلتزم بها، و

 الإلكترونية. تفرض عليهم فترات معينة لاستخدام الألعاب التي للضوابط الأسرية

 أما بالنسبة للمبحوثين الذين يستغرقون من ثلاث ساعات فما فوق في ممارسة الألعاب
ما أكده المبحوثين في مختلف درجات  وهذا، %16،85الإلكترونية يوميا بنسبة منخفضة قدرت ب

أن يؤثر سلبا على تحصيلهم  بإمكانه تحصيلهم، حيث يمكن تفسيره بانه استخدام غير معقول، إذ
 الدراسي وتدني في درجاتهم.
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الألعاب  استخدام الفترات التي يزاد فيها : يوضح أراء أفراد العينة حول أهم16جدول رقم 
 .الإلكترونية

 %النسبة المئوية  التكرار المتغيرات
 %00 00 في الصبيحة

 %  9.89 9 في الظهيرة

 %36.26 33 في المساء

 %  40.65 37 في السهرة

 %13.18 12 سهرة ممتدة

 %  100 (*)91 المجموع

 

من خلال المعطيات الكمية المبينة في الجدول أعلاه الذي يوضح أراء أفراد العينة حول أهم 
 :نلاحظ أن الإلكترونيةالألعاب  استخدام د فيهاالفترات التي يزا

 % 40.65بنسبة  عاب في السهرة في المرتبة الأولىهذه الأل استخدامأغلبية أفراد يفضلون 
مفردة، ثم سهرة ممتدة    33ممثلة  %36.26بنسبة  الثانية فترة المساء ، تليها في المرتبةمفرد 37ممثلة 

 %9.89ا فترة الظهيرة فجاءت في المرتبة ما قبل الأخير بنسبة أم مفردة 12ممثلة  %13.18بنسبة 

أي فرد من أفراد العينة  اختيارمفردات من العينة ككل، أما الفترة الصباحية فلم يقع  9ممثلة ب: 
 . %00المرتبة الأخيرة بنسبة  احتلتعليها و بالتالي 

للألعاب  استخدامهمة التي يزداد فيها نسبة المبحوثين الذين اختاروا وقت السهرة بالفتر  ارتفاعإن   
بالتالي يجد الوقت ، و يتفرغ فيها المراهقون من الدراسةيعود لكون السهرة هي الفترة التي  الإلكترونية

 هذه الألعاب. لاستخدامالكافي 
داخل  الانتباهضعف القدرة على لأمر الذي قد يؤثر على تركيزهم و اللعب بكل أريحية وهو او 

 انخفاضيوم الموالي بسبب كثرة السهر مما ينعكس بالسلب على تحصيلهم الدراسي أما القسم في ال
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فيعود ذلك  الإلكترونيةالألعاب  لاستخدامهمالصبيحة وثين الذين فضلوا فترة الظهيرة و نسبة المبح
 .وقت الفراغ لممارسة هذه الألعاب لا يجدهاتين الفترتين منشغل بالدراسة و لكون المراهق في 

في  الإلكترونيةخلال البيانات السابقة نستنتج أن أغلبية المبحوثين يستخدمون الألعاب  من -
 .% 40,65ذلك نسبة السهرة و 

 .   إجابةاكثر من  اختارواالعينة لان المبحوثين  أفراداكبر من عدد  الإجابات)*(:عدد 
 

 .الإلكترونيةاب : يوضح أكثر الأيام التي يستخدم فيها أفراد العينة الألع17جدول رقم 

 %العينة المئوية  التكرار المتغيرات
 %27.51 41 السبت

 %4.02 06 الأحد

 %2.68 04 الإثنين

 %14.76 22 الثلاثاء

 %2.68 04 الأربعاء

 %10.06 15 الخميس

 %38.25 57 الجمعة

 %100 (*)149 المجموع

 
ضح أكثر الأيام التي يستخدم من خلال المعطيات الكمية المبينة في الجدول أعلاه والذي يو 

 الإلكترونية: أن أغلبية أفراد العينة يستخدمون الألعاب نلاحظ الإلكترونيةفيها أفراد العينة الألعاب 
ممثلة ب  %27.51، يليها يوم السبت بنسبة مفردة 57ممثلة ب  %38.25يوم الجمعة و ذلك بنسبة 

، ثم يوم مفردة 22ممثلة ب  %14.76ثاء بنسبة بعد ذلك على يوم الثلا اختيارهممفردة ، ليأتي  41
 06ممثلة ب  %4.02مفردة ،ليليها بعد ذلك يوم الأحد نسبة  15تمثلها  %10.06الخميس بنسبة 

 .مفردات لكل واحدة منهما 4ممثلتين ب % 2,68مفردات و أخيرا يومي الإثنين و الأربعاء بنسبة 
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 خلال يوم الجمعة الإلكترونية الألعاب ماستخدانسبة المبحوثين الذين فضلوا  ارتفاعإن 
 لأسبوع بالتالي يجد الوقت الكافيعطلة نهاية ا السبت راجع لكون هذه الأيام تمثل أغلبهاو 

 .ين لا يدرسون في الفترة المسائيةإضافة إلى يوم الثلاثاء كون المبحوث الألعابلاستخدام هذه 
لألعاب في أيام الأسبوع المتبقية راجع أما انخفاض نسبة المبحوثين الذين يستخدمون هذه ا

 لا يجد الوقت الكافي لذلك.والتالي راهق بالدراسة في هذه الأيام لتقيد الم
يوم الجمعة من بين أكثر الأيام التي  ااختارو من خلال ما سبق نستنتج أن أغلبية أفراد العينة 

 .%38.25وذاك بنسبة  الإلكترونيةللألعاب  استخدامهميزداد فيهما 

 .إجابةاكثر من  اختارواالعينة لان المبحوثين  أفراداكثر من عدد  الإجابات)*(:عدد 

 الإلكترونية.الألعاب  لاستخدام انجذابهم: يوضح أراء أفراد العينة حول 18جدول رقم 

 المتغيرات
 المجموع الأنثى ذكر

 التكرار
النسبة 
 التكرار المئوية

النسبة 
 التكرار المئوية

النسبة 
 يةالمئو 

 9.52% 10 12.5% 7 %6.12 3 الألوان

 14.28% 15 17.85% 10 10.20% 5 التصميم

 31.42% 33 23.21% 13 40.81% 20 الأبطال

 30.47% 32 28.57% 16 32.65% 16 نوع اللعبة

 14.28% 15 17.85% 10 10.20% 5 الموسيقى

 100% (*)105 100% 56 100% 49 المجموع

 

الذي يوضح أراء أفراد العينة حول ة الموضحة في الجدول أعلاه و لكميمن خلال البيانات ا
: أغلبية أفراد العينة حيث نلاحظ أن الإلكترونيةالألعاب  لاستخدامأهم الأشياء التي تجدبهم 

ذلك " الموجودة في اللعبة و والأبطاله الألعاب ذه لاستخدامأجمعوا على أن أهم شيء يجدبهم 
 .%23.21والإناث بنسبة  %40.21فئة الذكور بنسبة  وهذا ما أكدته %31.42بنسبة 
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وهو ما تأكد من خلال إجابات  %30.47: نوع اللعبة بنسبة نيةثم تليها في المرتبة الثا
وهذا  %14.28الموسيقى في المرتبة الثالثة: بنسبة ثم التصميم و ، المبحوثين من الجنسين )ذكر أنثى(

بنسبة  وأخيرا "الألوان" %10.20لذكور بنسبة وا %17.85ما أكدها كل من الإناث بنسبة 
 وهو ما أكده فئة الجنسين معا )ذكر أنثى(. 9.52%

ومن خلال هذا يتضح أن أهم الأشياء التي تجدب المراهقين لهذه الألعاب هي نوعية اللعبة 
ربية كونها الألعاب الح إلىمن المبحوثين يميلون  الأغلبية أنحيث لاحظنا  والأبطال الموجودين باللعبة،

تجعل مستخدمها يعيش أحداث اللعبة ويتجانس معها وغالبا ما يعتبر نفسه جزءا منها بحيث يخيل 
 له بأنه بطل حقيقي.

من خلال ما سبق نستنتج أن الأبطال المتواجدين في اللعبة هي أهم العناصر التي تجدب 
. %31.42ذلك نسبة و  الإلكترونيةالألعاب  لاستخدامالمراق 
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   .الإلكترونية الألعاب لاستخدام: يوضح أراء أفراد العينة حول الدوافع التي تدفعهم 19قم جدول ر 

 

  

 المتغيرات
 السنة الثانية متوسط السنة الأولى متوسط

 السنة الثالثة
 متوسط

 السنة الرابعة
 متوسط

 المجموع

 النسبة كرارالت %النسبة  التكرار %النسبة  التكرار %النسبة  التكرار %النسبة  التكرار
% 

 6 %51.85 14 %25 8 %40 6 الترفيه
35.29% 

 
34 

37.36% 

 

 15 % 0 0 %18.51 5 %25 8 %13.33 2 التعليم
16.48% 

 

 %20.87 19 %35.29 6 %18.51 5 %18.75 6 %13.33 2 الهروب من الواقع

التهرب من حل 
 5 الواجبات المدرسية

33.33% 

 
10 31.25% 3 11.11% 5 

29.41% 

 
23 

25.27% 

 

 %100 )*(91 %100 17 %100 27 %100 32 %100 15 المجموع
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من خلال البيانات الكمية الموضحة في الجدول أعلاه و الذي يوضح أراء أفراد العينة حول 
: أغلبية أفراد العينة أجمعوا على أنهم أننلاحظ  الإلكترونيةالألعاب  لاستخدامالدوافع التي تدفعهم 

هو ما أكدته فئة السنة و  % 37.36ذلك بنسبة بدافع الترفيه و  الإلكترونية الألعاب يستخدمون
وأخيرا  %35.29السنة الرابعة بنسبة و  %40السنة الأولى بنسبة و  % 51.85الثالثة متوسط بنسبة 

 . %25السنة الثانية بنسبة 

و ما أثبتته وه % 25.27: التهرب من حل الواجبات المدرسية بنسبة ليليها في المرتبة الثانية
ثم السنة الرابعة بنسبة  % 31.25السنة الثانية بنسبة و  %33.33فئة السنة الأولى متوسط بنسبة 

 . % 11.11أخيرا السنة الثالثة بنسبة ، و % 29.41

هو ما أكدته فئات ، و  %20.87الهروب من الواقع بنسبة  لتأتي بعدها في المرتبة الثالثة
 ية الأربعة .المبحوثين في المستويات الدراس

من خلال هذه النسب ،إذن و  % 16.48: فجاء دافع التعليم بنسبة أما في المرتبة الأخيرة
التهرب بدافع الترفيه و  الإلكترونيةالألعاب  يستخدمونيتضح أن أغلبية أفراد العينة أجمعوا على أنهم 

ق إلى إهمال الدروس يلجأ المراهمن حل الواجبات المدرسية بالدرجة الأولى وهو مؤشر خطير حيث 
ينعكس سلبا على تحصيلهم  هو الأمر الذي، و هذه الألعاب استخدامالواجبات من أجل و 

  كون الواجب المدرسي يعتبر عامل، إضافة إلىبحيث يؤدي ذلك إلى تراكم الدروس ،الدراسي
 لفهم الأكثر لترسيخ المعلومات النظرية من خلال العمل التطبيقي مما يساعد المراهق المتمدرس على ا

 الأخيرةدافع التعلم المرتبة  احتلالهذا ما وجدناه غائبا لدى المبحوثين حيث تبين ذلك من خلال و 
 في الترتيب .

الألعاب  لاستخداممن خلال ما سبق نستنتج أن أهم الدوافع التي تدفع المراهقين 
 .%37.36كانت من أجل الترفيه بنسبة   الإلكترونية

 . إجابةالعينة لان المبحوثين اختاروا اكثر من  أفرادكبر من عدد ا  الإجابات)*(:عدد  
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 الألعاب استخدامن : يوضح أراء أفراد العينة حول الإشباعات المحققة م20رقم جدول 
 .الإلكترونية

الذي يوضح أهم الإشباعات المحققة لكمية الموضحة في الجدول أعلاه و من خلال البيانات ا
 شباعات التي حققتها هذه الألعاب: أن الإحيث نلاحظ  الإلكترونيةاستخدام الألعاب  من

وهذا ما تأكده نسبة   %41.57ذلك بنسبة إشباعات نفسية بالدرجة الأولى و  هيللمبحوثين 
نسبة بالنسبة لسنة الثانية متوسط و  % 46.87نسبة بالنسبة لسنة الرابعة متوسط و  % 52.94
تمدرسين في  بالنسبة للمبحوثين الم  %26.92أخيرا نسبة بالنسبة لسنة الأولى  متوسط و   % 42.85

، فمن خلال هذه النسب يتضح لنا أن أهم الإشباعات التي حققتها هذه توسطالسنة الثالثة م
ن أجل الألعاب للمراهقين المبحوثين هي إشباعات نفسية أي أنهم يستخدمون هذه الألعاب م

 .التخلص من التوتر النفسي والقلق والضغواات

ه النسبة فئة ث أكدت هذحي %32.58: إشباعات ترفيهية بنسبة المرتبة الثانيةجاءت في و 
ثم السنة الرابعة متوسط بنسبة   %46.15المتمدرسين في السنة الثالثة متوسط بنسبة  المبحوثين

يتضح و  %6.25لسنة الثانية متوسط بنسبة ا،و  % 28.57متوسط بنسبة  ثم السنة الأولى% 41.17
 .فيهبدافع التر  الإلكترونيةخدمون الألعاب تمن خلال هذا أن أغلبية أفراد العينة يس

 المتغيرات

 المجموع السنة الأولى متوسط السنة الأولى متوسط السنة الأولى متوسط السنة الأولى متوسط

 التكرار
 %النسبة

 
 التكرار %النسبة التكرار

 %النسبة

 
 التكرار

 %النسبة

 
 التكرار

 %النسبة

 

 41.57% 37 %52.94 9 %26.92 7 46.87% 15 42.85% 6 نفسية 

 16.85% 15 %5.88 01 %19.23 5 18.75% 6 21.42% 3 معرفية 

 32.58% 29 %41.17 07 %46.15 12 28.12% 9 7.14% 1 ترفيهية

 8.98% 8 %00 0 %7.69 2 6.25% 2 28.57% 4 تثقيفية

 100% 89 100% 17 100% 26 100% 32 100% 14 المجموع
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هذا ما تبين من خلال و  ،% 16.85المرتبة الثالثة بنسبة  احتلتأما الإشباعات المعرفية فقد 
 اختاروا، حيث قدر عدد المبحوثين الذين تلف المستويات الدراسية الأربعةإجابات أفراد العينة في مخ

 %18.75بة السنة الثانية متوسط بنسو  %21.42هذه الإجابة في السنة الأولى  متوسط بنسبة 

 ويتبين من ،%5.88أخيرا السنة الرابعة متوسط بنسبة و  %19.28السنة الثالثة متوسط بنسبة و 
لعاب من أجل تعلم أشياء جديدة خلال هذا أن هناك عدد من المبحوثين ممن يستخدمون هذه الأ

تنشيط والتي تعمل على  غالبا ما تتجسد الإشباعات المعرفية من خلال ألعاب الألغازومفيدة و 
 تقوية الذاكرة .الذكاء و 

 . %8.99أما المرتبة الأخيرة فكانت من أجل تحقيق إشاعات تثقيفية بنسبة 

 الإلكترونيةالإشباعات التي حققتها الألعاب يانات الكمية السابقة نستنتج أن من خلال الب
 .%41.57ذلك بنسبة إشباعات نفسية بالدرجة الأولى و  للمراهقين المبحوثين هي
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 .الإلكترونية للألعاب استخدامهم: يوضح أراء أفراد العينة حول أهم الإشباعات المحققة من جراء 21جدول رقم

 المجموع السنة الرابعة متوسط متوسط الثالثةالسنة  السنة الثانية متوسط متوسط الأولىالسنة  المتغيرات

 %النسبة التكرار %النسبة كرارالت %النسبة التكرار %النسبة  التكرار %النسبة التكرار

 %52.80 47 %64.70 11 %30.76 8 %62.5 20 %57.14 80 ترفهك

 %17.97 16 %5.88 1 %19.23 5 %18.75 6 %28.57 40 تعلمك

 %8.98 8 %5.88 1 %15.38 4 %6.25 2 %7.14 10 فهم الأشياء

 %4.49 4 %0 0 %7.69 2 %6.25 2 %0 00 الحصول على جوائز

غوطات تنسيك في ض
 النهار

10 7.14% 2 6.25% 7 26.92% 4 23.52% 14 15.73% 

 %100 89 %100 17 %100 26 %100 32 %100 14 المجموع
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من خلال البيانات الكمية المبينة في الجدول أعلاه والذي يوضح أراء أفراد العينة حول أهم 
  :أننلاحظ  الإلكترونيةالألعاب  استخدامالإشباعات المحققة من جراء 

وهو  % 52.80أغلبية المبحوثين كانت إجابتهم ب "ترفهك" في المرتبة الأولى و ذلك بنسبة 
و الأولى  %62.5والثانية متوسط بنسبة  %64.70ما أكدت عليه فئة السنة الرابعة متوسط بنسبة 

 . %30.76والثالثة متوسط بنسبة  %57.14متوسط بنسبة 

والتي أكدتها  %17.97 الذين كانت إجابتهم ب "تعلمك" بنسبة أما المرتبة الثانية فكانت للمبحوثين
فئات المبحوثين في المستويات التعليمية الأربعة ثم جاءت "تنسيك في ضغواات النهار "في المرتبة 

وأخيرا " الحصول على جوائز "بنسبة  %8.98ثم "فهم الأشياء " بنسبة  %15.73الثالثة بنسبة 
4.49% . 

بحوثين الذين يرون أن الإشباعات الترفيهية هي أهم الإشباعات التي تقدمها لهم إن ارتفاع نسبة الم
الراحة تهم لها يشعرون بنوع من المتعة و راجع لأنهم عند ممارس بالدرجة الأولى الإلكترونيةالألعاب 
 .لهذه الألعاب استخدامهمهذا ما يفسر ق لهم نوع من الرفاهية النفسية و بحيث تحق

للمبحوثين هي  الإلكترونيةق نستنتج أن أهم الإشباعات التي تحققها الألعاب من خلال ما سب
 . %52.80إشباعات ترفيهية بأكبر نسبة والتي قدرت ب 

داخل المؤسسة  الإلكترونية الألعاب استخدام العينة حول: يوضح أراء أفراد 22 جدول رقم
 .التربوية

 %النسبة المئوية  التكرار المتغيرات
 %33.71 30 نعم

 %66.29 59 لا

 %100 89 المجموع

 الإلكترونيةالألعاب  استخدامالذي يوضح كمية المبينة في الجدول أعلاه و من خلال المعطيات ال
 :داخل المؤسسة التربوية نلاحظ أن
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، داخل المؤسسة التربوية الإلكترونيةللألعاب  استخدامهمعلى عدم  اتفقواالعينة  أفرادأغلبية 
أما  %66.29مبحوث بنسبة قدرت ب  59الإجابة "لا" ب  اختارواالمبحوثين الذين  بحيث قدر عدد

 .مفردة 30ممثلين ب  %33.71الإجابة "نعم" فقدرت نسبتهم ب:  اختارواعدد المبحوثين الذين 

 لكون أغلبية أفراد العينة يقومونالإجابة "لا" يعود  اختارواالمبحوثين الذين نسبة  ارتفاعإن 
 الإلكترونيةللأجهزة الثابتة مثل: أجهزة الألعاب  باستخدامهم في المنزل الإلكترونيةلألعاب ا باستخدام
 .جهاز الكمبيوتر المختلفة،

أما المبحوثين الذين كانت إجابتهم ب "نعم" فيعود لكون هؤلاء يستخدمون الألعاب 
ن هذه الألعاب متواجدة معهم بالتالي تكو  الإلكترونيةمن الهاتف النقال الذكي أو اللوحة  الإلكترونية
 .ا وحتى من داخل المؤسسة التربويةأينما كانو 

د عنها حتى عن الاستغناءكذلك قد يرجع السبب إلى إدمانهم على مثل هذه الألعاب فلا يستطيعون 
 .تواجدهم داخل المؤسسة التربوية

 الإلكترونيةخدمون الألعاب العينة لا يست أفراد أغلبية أنمن خلال البيانات الكمية السابقة نستنتج 
 .%66.29ذلك بنسبة اخل المؤسسة التربوية و د

 الألعابالتي يتم فيها استخدام  الأوقات: يوضح أراء أفراد العينة حول 32 جدول رقم
 .الإلكترونية

 %النسبة المئوية  التكرار المتغيرات
 % 53.33 16 الراحة

 %23.33 7 بين الحصص

 %23.33 7 أثناء الدرس

 %100 )*( 30 لمجموعا
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 الأوقاتالذي يمثل أراء أفراد العينة حول من خلال المعطيات الكمية المبينة في الجدول أعلاه و 
 :أننلاحظ  الإلكترونية الألعابالتي يتم فيها استخدام 

في وقت الراحة وذلك بنسبة  الإلكترونيةالألعاب  استخداماعلى عدم  اتفقواأغلبية أفراد العينة 
التي ثم تليها في فترة ما بين الحصص وأثناء الدرس بنفس النسبة و ، مفردة 16ممثلة ب  53.33%

 .ة منهمامفردات لكل واحد 7ممثلين ب  %23.33قدرت ب 

في وقت الراحة يعود لكون  الإلكترونيةنسبة المبحوثين الذين يستخدمون الألعاب  ارتفاعإن 
ة إلى غياب الرقابة داخل وقت راحة إضاف باعتبارهلوقت في هذا ا للاستخدامالمراهق لا يجد أي مانع 

أثناء الدرس دراسية و هذه الألعاب بين الحصص ال استخداما اختاروا، أمل المبحوثين الذين المؤسسة
 .لازمة من ارف الأستاذ داخل القسمراجع إلى غياب الرقابة ال

داخل  الإلكترونيةلعاب من خلال ما سبق نستنتج أن أغلبية المبحوثين ممن يستخدمون الأ
 .%53.33ذلك نسبة في وقت الراحة و  باستخدامهاومون المؤسسة التربوية يق

 الإجابة "نعم"  اختارواذلك حسب المبحوثين الذين فراد العينة و )*( عدد الإجابات أقل من عدد أ

 ات الفراغ: يوضح أراء أفراد العينة حول النشاطات التي يفضلون القيام بها في أوق24 جدول رقم

 المتغيرات
 المجموع أنثى ذكر

 %النسبة  التكرار %النسبة  التكرار %النسبة  التكرار
 %40.44 36 %25.58 11 %54.34 25 الإلكترونيةالألعاب 

 %21.34 19 %4.65 02 %36.95 17 ممارسة الأنشطة الرياضية

 %5.61 5 %9.30 4 %2.17 1 مراجعة الدروس

 %3.37 3 %6.97 03 %00 00 مطالعة كتاب

 %29.21 26 %53.48 23 %6.52 03 مشاهدة التلفزيون

 %100 89 %100 43 %100 46 المجموع
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من خلال البيانات الكمية الموضحة في الجدول أعلاه والذي يمثل أراه أفراد العينة حول 
و على أفراد العينة أجمع في أوقات الفراغ حيث نلاحظ أن: استخدامهاالنشااات التي يفضلون 

و هو ما أكدت عليه فئة الذكور التي  %40.44في المرتبة الأولى بنسبة  الإلكترونيةاستخدام الألعاب 
 . %25.58و الإناث بنسبة  % 54.34قدرت ب

هو ما أكدته فئة الإناث بنسبة و  %29.21ثم في المرتبة الثانية "مشاهدة التلفزيون" بنسبة 
ا في المرتبة الثالثة "ممارسة الأنشطة الرياضية " بنسبة .ثم تليه %6.52الذكور بنسبة و  53.48%
ثم مراجعة الدروس  %4.65و الإناث بنسبة  %36.95وهو ما أكدته فئة الذكور بنسبة  21.34%
 . % 3.37أخيرا مطالعة كتاب بنسبة و  % 5.61بنسبة 

الألعاب فمن خلال هذه البيانات يتضح لنا أن أغلبية أفراد العينة يميلون إلى استخدام 
أن  لاحظنافي أوقات الفراغ وأن فئة الذكور أكثر ميولا لها على خلاف الإناث حيث  الإلكترونية

 .لكلا منهما السيكولوجيةهذا يعود إلى اختلاف التركيبة أكثر إلى مشاهدة التلفزيون و الإناث يملن 
قون في أوقات خر ما يقوم به المراهآمطالعة الكتب كانت أن مراجعة الدروس و  لاحظناكما 

 .نعكس بالسلب على تحصيلهم الدراسيهو الأمر الذي يأنهم لا يعيرونها أهمية كبيرة و  الفراغ أي
من بين اهم النشااات التي  الإلكترونيةمن خلال ما سبق نستنج أن استخدام الألعاب 

 . %40.44بنسبة  ممارستها في أوقات الفراغ و ذلك يفضل المراهقون

 استخدامأراء أفراد العينة حول تأجيل الواجبات المدرسية من أجل  : يوضح25 جدول رقم
 .الإلكترونيةالألعاب 

 %النسبة المئوية  التكرار المتغيرات
 %14.60 13 دائما

 %59.55 53 أحيانا

 %25.84 23 نادرا

 %100 89 المجموع
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د العينة حول تأجيل الذي يوضح أراء أفراو  أعلاهمن خلال البيانات الكمية المبينة في الجدول 
ة قد  غالبية أفراد العين أن: حيث نلاحظ الإلكترونيةالألعاب  استخدامالواجبات المدرسية من أجل 

، تليها الإجابة ب "نادرا" مفردة 53ممثلة ب  %59.55ذلك بنسبة كانت إجابتهم ب "أحيانا" و 
 14.60خر الترتيب بنسبة . أما الإجابة ب "دائما" فجاءت في أمفردة 23ممثلة ب  %25.84بنسبة 

 .مفردة 13ممثلة ب  %

هم أكثر من نصف دائما بلغ عددو  عدد المبحوثين الذين كانت إجابتهم بأحيانا ارتفاعإن 
وبالتالي فذلك قد يرجع بسلب على نتائجهم الدراسية لأن عملية المذاكرة ضرورية ، عدد أفراد العينة

عتمد على تجعله يتحصل عليها خلال اليوم الدراسي و الو ترسيخ المعلومات التي تم  استرجاعمن أجل 
نظرا لعدم تخصيص المراهق وقت للمراجعة اليومية بالمنزل يؤثر سلبا على نفسه ويزرع الثقة فيها، و 

تنظيم وتخطيط  إلىتحتاج  الاستذكار، ولا ننسي أن عملية التحصيل الدراسي لتلميذ المراهق مستوى
فيلجأ المراهق إلى ممارسة هذه الألعاب بدلا من عملية  الاستذكاركيفية هو فاقد لهما لعدم  تعليمه  و 

 .لعاب مقابل إهمال الواجب المدرسيتنفسا لممارسة هذه الأويجد م الاستذكار

من خلال ما سبق نستنتج أن أغلبية أفراد العينة يقومون بتأجيل واجباتهم المدرسية في الكثير 
 . %59.55ذلك بنسبة ، و الإلكترونيةب الألعا استخداممن الأحيان من أجل 
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على عملية  الألعاب الإلكترونية استخدام: يوضح أراء أفراد العينة حول تفضيل 26 جدول رقم
  .الدروس استذكار

 المتغيرات
 المجموع الرابعة متوسط الثالثة متوسط الثانية متوسط الأولى متوسط

 %النسبة التكرار %النسبة التكرار %النسبة التكرار %لنسبةا التكرار %النسبة التكرار
 %23.59 21 35.29 6 30.76 8 15.62 5 14.28 2 دائما

 49.43% 44 47.05 8 30.76 8 68.75 22 42.85 6 أحيانا

 26.96% 24 17.64 3 38.46 10 15.62 5 42.85 6 نادرا

 100 89 %100 17 100 26 %100 32 %100 14 المجموع

 

الألعاب  استخدامالذي يمثل تفضيل لكمية المبينة في الجدول أعلاه و من خلال البيانات ا
 : الدروس نلاحظ أن استذكارعلى عملية  الإلكترونية

على عملية  الإلكترونيةالألعاب  استخدامنسبة المبحوثين الذين "أحيانا " ما يفضلون 
 %68.75هذا ما تؤكده نسبة ، و % 49.43بنسبة  الأولىالدروس جاءت في المرتبة  استذكار

نسبة ة الرابعة متوسط، و لسن %47.05نسبة ، و تمدرسين في السنة الثانية متوسطللمبحوثين الم
 . %30.76أخيرا الثالثة متوسط بنسبة لسنة الأولى متوسط و  42.85%

لكترونية على الألعاب الإ استخدامتأتي المرتبة الثانية لفئة المبحوثين الذين "نادرا" ما يفضلون و
وهذا ما أكد عليه المبحوثين في السنة الأولى متوسط نسبة  %26.96الدروس بنسبة  استذكارعملية 
لسنة  %15.62نسبة و  %17.64السنة الرابعة متوسط بنسبة لسنة الثانية و  %38.46نسبة و  42.85%

 .الثالثة متوسط

الألعاب  استخدامدائما" ما يفضلون الأخيرة فئة المبحوثين الذين "وجاءت في المرتبة الثالثة و 
 في هو ما أكد عليه عدد المبحوثينو  %23.59الدروس بنسبة  استذكارعلى عملية  الإلكترونية

 .المستويات الدراسية الأربعة
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على عملية  الإلكترونيةالألعاب  استخدامنسبة المبحوثين الذين أحيانا ما يفضلون  ارتفاعيعود 
ه الألعاب أصبحت بمثابة ملجأ يرجع إليه المراهقون بغرض التهرب من الدروس إلى أن هذ استذكار

هذا شيء خطير بإمكانه أن يعود بالسلب على مستوى التحصيل الدراسي سية و المدر  الالتزامات
ق من أجل تحسين مستواه مفيدة للمراهاجعة الدروس تعتبر خطوة ضرورية و لديهم كون عملية مر 

 .مستوى التحصيل الدراسي للمراهقينكون لها أثر سلبي على غياب هذه العملية يالدراسي و 

الألعاب  استخداممن خلال ما سبق نستنتج أن أغلبية أفراد العينة أحيانا ما يفضلون 
 .%49.43 وذلك بنسبةالدروس  استذكارعلى عملية  الإلكترونية

راسي قد : يوضح أراء أفراد العينة حول الشعور بأن درجات تحصيلهم الد27 جدول رقم
 .الإلكترونيةبالألعاب  انشغالهمبسبب  انخفضت

 %النسبة المئوية التكرار المتغيرات
 %56.17 50 نعم

 %43.82 39 لا

   %100 89 المجموع
 بانخفاضالذي يوضح شعور المبحوثين لكمية المبينة في الجدول أعلاه و من خلال البيانات ا

 :نلاحظ أن الإلكترونيةالألعاب  خدامباست انشغالهمدرجات تحصيلهم الدراسي بسبب 

أغلبية أفراد العينة أجمعوا على شعورهم بتراجع درجات تحصيلهم الدراسي بسبب هذه الألعاب حيث 
 .مفردة 50ممثلة ب  %56.17قدرت نسبة المبحوثين الذين كانت إجابتهم "بنعم" ب 

مفردة  39ممثلة ب  %43.82ب أما عدد المبحوثين الذين كانت إجابتهم ب "لا" فقد قدرت نسبتهم 
. 

كان    إنما انخفضتبأن درجات تحصلهم الدراسي قد  اإن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين شعرو 
تأجيل الواجبات لألعاب داخل المؤِسسة التربوية وهذه ا استخدام: كنتيجة للعوامل السابقة مثل
ؤدي إلى ضعف التحصيل هي كلها عوامل ت  الألعاب الإلكترونية و  المدرسية من أجل استخدام
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 بانتصاراتالضعف الدراسي أن يعوضه ل و الدراسي لدى المراهق فيحاول هذا الأخير إزاء هذا الفش
 الإلكترونية.وهمية من خلال الألعاب 

الألعاب الإلكترونية يؤدي إلى انخفاض درجات  استخداممن خلال ما سبق نستنتج أن كثرة 
إجابات المبحوثين  أثبتتههذا ما ا من المراهقين المتمدرسين و دميهالتحصيل الدراسي بالنسبة لمستخ

 .% 56.17ذلك نسبة و 

 .درجات التحصيل الدراسي انخفاضسبب  : يوضح أراء أفراد العينة حول28 جدول رقم  

 %المئويةالنسبة  التكرار المتغيرات
 %60 30 الإلكترونيةالألعاب  استخدامكثرة 

 %30 15 إهمال الدروس

 %10 5 لتركيز داخل القسمضعف ا

 %100 )*( 50 المجموع

من خلال البيانات الكمية الموضحة في الجدول أعلاه و الذي يوضح أراء أفراد العينة حول 
 انخفاض: أغلبية أفراد العينة أرجعوا السبب في درجات التحصيل الدراسي نلاحظ أن انخفاضسبب 

 30ممثلة ب  %60و ذلك بنسبة  الإلكترونيةلعاب الأ استخدامدرجات تحصيلهم الدراسي إلى كثرة 

أخيرا بسبب ضعف التركيز ، و مفردة 15ممثلة ب  %30تليها بسبب إهمال الدروس بنسبة  مفردة،
 مفردات . 5: ـممثلةب  %10داخل القسم بنسبة 

دراجات تحصيلهم الدراسي إلى كثرة  انخفاضن ارتفاع نسبة المبحوثين الذين أرجعوا سبب إ
إهمال الدروس إنما هو تحصيل حاصل ذلك لأن كثرة ممارسة هذه و  الإلكترونيةالألعاب  اماستخد

 عدم وضع جدول تنظيمي يوضح فيهو  لاستخدامهاالألعاب دون مراعات أو تخصيص وقت معين 
ضعف التركيز داخل طبيعي أن ينجر عنه إهمال لدروس و ، فمن الفترات للتسليةفترات للمراجعة و 
بالتالي يقل يوم الموالي و رة السهر مع هذه الألعاب مما يؤثر سلبا على مجهوداتهم في الالقسم بسبب كث

 .على نتائجهم الدراسية بشكل سلبي عامل التركيز لديهم مما يؤثر
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الألعاب  استخداممن خلال ما سبق ذكره نستنتج أن أغلبية المبحوثين أجمعوا على أن كثرة 
 .%60ذلك بنسبة الدراسي و درجات تحصيلهم  انخفاض تعد السبب الرئيسي في الإلكترونية

 "نعم". الإجابة اختارواالعينة وذلك حسب المبحوثين الذين  أفراداقل من عدد  الإجابات)*(:عدد  
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  .الإلكترونيةللألعاب  استخدامهمالدراسي بعد  درجة التحصيل : يوضح أراء أفراد العينة حول29جدول رقم
 المجموع توبيخ إنذار شيء لوحة شرف تشجيع ةتهنئ امتياز المتغيرات

 %النسبة التكرار %النسبة التكرار %النسبة التكرار %النسبة التكرار %النسبة التكرار %النسبة التكرار %النسبة التكرار %النسبة التكرار

12.5 1 40% 2 تتحسن

% 

1 8.33% 2 8.69% 0 0% 0 0% 0 0% 6 6.74% 

62.5 5 %60 3 كما هي

% 

7 58.33% 11 47.82% 2 22.22% 10 37.03% 0 0% 38 42.69% 

 % 50.56 45 %100 5 %62.96 17 %77.77 7 %43.47 10 %33.33 4 %25 2 %0 0 تدنت

 %100 89 %100 5 %100 27 %100 9 %100 23 %100 12 %100 8 %100 5 المجموع

 

الإلكترونية للألعاب  استخدامهماء أفراد العينة حول درجة التحصيل الدراسي بعد الذي يمثل أر لكمية الموضحة في الجدول أعلاه و من خلال البيانات ا
الألعاب الإلكترونية  استخدامهمقالوا بأن درجة تحصيلهم الدراسي تدنت بعد  % 50.56 الذين قدرت نسبتهم بنصف العدد الكلي من المبحوثين و  :أن نلاحظ

ثم  %43.47، تليها درجة "لوحة شرف" بنسبة  %62.96ثم درجة "إنذار" نسبة  % 77.77شيء" بنسبة  جة "لالين على در ذا ما أكد عليه المبحوثين المتحصهو 
 . %00" بنسبة امتيازأخيرا "، و  %25، تليها "تهنئة" بنسبة  %33.33"تشجيع" بنسبة 

لين عليه المبحوثين المتحصو هو ما أكد  %42.69ك بنسبة ذلتحصيلهم الدراسي "بقيت كما هي" و وتعود المرتبة الثانية للمبحوثين الذين قالوا أن درجة 
إنذار ثم %22.22بنسبة  لا شيءبعدها درجة  %47.82بنسبةثم لوحة شرف  %58.33تليها تشجيع بنسبة  %60بنسبة  امتيازثم  %62.5على درجة تهنئة بنسبة 



 للدراسة تطبيقيال الإطارالفصل الثالث                                                           

 

139 
 

 .%00أخيرا توبيخ بنسبة و  % 37.03بنسبة 
درجة تحصيلهم الدراسي  عدد المبحوثين الذين قالوا أن درفقد ق أما في المرتبة الأخيرة

 هو ما أكد عليه المبحوثين، و %6.74بنسبة  الإلكترونيةللألعاب  استخدامهم"تحسنت" بعد 
تليها  %8.69ثم لوحة شرف بنسبة  %12.5ثم تهنئة بنسبة  %40بنسبة  امتيازلين على درجة المتحص

 .%00توبيخ بنسبة ار و وإنذ لا شيءأخيرا ، و %8.33تشجيع بنسبة 
 استخدامهمتحصيلهم الدراسي قد تدنت بعد المبحوثين الذين أقروا بأن درجة نسبة  ارتفاعإن 

، بحيث لا حظنا من خلال إجابات الغير عقلاني لهذه الألعاب للاستخدام، يعود للألعاب الإلكترونية
 ممارسة فيم  ثلاث ساعات في اليو المبحوثين على الأسئلة السابقة أن أغلبهم يقضون ما بين ساعة إلى

الدروس من أجل  استذكار، إضافة إلى تأجيل الواجبات المدرسية على عملية الألعاب الإلكترونية
مستوى التحصيل الدراسي للمبحوثين  مجتمعة كان لها الأثر السلبي علىكل هذه المعطيات اللعب و 

 .هم في تدني درجة تحصيلهم الدراسيوهو ما سا
العينة تدنت درجة تحصيلهم  أفرادالنتائج السابقة نستنتج أن أغلبية من خلال 

 .%50.56ذلك بنسبة و  الإلكترونيةللألعاب  استخدامهمالدراسي بعد 

على  الإلكترونيةللألعاب  استخدام: يوضح أراء أفراد العينة حول تقييم تأثير 30 جدول رقم 
 .الدراسي التحصيل

 %وية النسبة المئ التكرار المتغيرات

 %56.17 50 سلبي

 %43.82 39 إيجابي

 %100 89 المجموع

 

الذي يوضح أراء أفراد العينة حول تقييم لكمية المبينة في الجدول أعلاه و من خلال البيانات ا
: أغلبية أفراد العينة كان ية على التحصيل الدراسي نلاحظ أنالألعاب الإلكترون استخدامتأثير 

 %56.17 ـلعاب على تحصيلهم الدراسي بشكل سلبي حيث قدرت نسبتهم بتقييمهم لتأثير هذه الأ



 للدراسة تطبيقيال الإطارالفصل الثالث                                                           

 

140 
 

ممثلة  %43.82مفردة ثم تليها عدد المبحوثين الذين كان تقييمهم بشكل "إيجابي " بنسبة  50ممثلة ب 
 .مفردة 39ب 

الألعاب الإلكترونية على تحصيلهم  استخدامنسبة المبحوثين الذين قيموا تأثير  ارتفاعإن 
بشكل سلبي يرجع إلى كون هذه الفئة تستخدم الألعاب الإلكترونية بشكل كبير إضافة إلى الدراسي 

في أنهم يستخدمونها في كل الأوقات و حيث  هذه الألعاب، لاستخدامعدم تخصيص أوقات خاصة 
أصبحت هذه الألعاب بمثابة متنفس لهم تعمل على اكن وحتى داخل المؤسسة التربوية، و مختلف الأم

أصبح من الصعب عليهم تى وصلوا إلى حد الإدمان عليها و . حجاتهم النفسية والترفيهيةاتلبية ح
 .ت بشكل سلبي على تحصيلهم الدراسي. هذه العوامل المذكورة هي التي أثر عنها الاستغناء

الألعاب الإلكترونية من قبل المراهقين قد أثر بشكل  استخداممن خلال ما سبق نستنتج أن 
 .%56.17 ـذلك بنسبة قدرت بم الدراسي و تحصيلهسلبي على 
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 :عرض النتائج العامةثالثا: 

 النتائج العامة للدراسة:
 نتائج المحور الأول: البيانات الشخصية:

 ،%51.68توصلت الدراسة إلى أنّ: نسبة الذكور أكبر من نسبة الإناث حيث قدّرت نسبتهم بـ  -
جع إلى اختلاف التركيبة السيكولوجية لكلا ، وذلك را(1) ذا ما توضحه نتائج الجدول رقموه

 الجنسين.

سنة جاءت في  16-14توصلت الدراسة إلى أنّ: فئة المبحوثين الذين تتراوح أعمارهم ما بين  -
وهذا ما توضحه  %52.80المرتبة الأولى من بين الفئات العمرية الأخرى حيث قدّرت نسبتهم بـ 

ذه الفئة من مرحلة الطفولة أكثر من قربهم من (، وهو ما يفسر قرب ه02نتائج الجدول رقم)
 مرحلة الشباب وذلك الإشباع حاجاتهم الترفيهية.

توصلت الدّراسية إلى أنّ: فئة المبحوثين الذين يدرسون في السنة الثانية متوسط جاءت في المرتبة  -
ك راجع ، وذل3وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم  %35.95الأولى بأكبر نسبة والتي قدّرت بـ 

لكون هذه الفئة أكثر اهتماما بهذه الألعاب إضافة إلى قرب هذه الفئة إلى مرحلة الطفولة بحيث 
 تجدهم يبحثون بشكل كبير على الأشياء المسلية والترفيهية.

توصلت الدراسة إلى أنّ: فئة المبحوثين المتحصلين على درجة إنذار جاءت في المرتبة الأولى وذلك  -
، وهو ما يفسّر كثرة 4وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم %30.34قدّرت بـ  بأكبر نسبة والتي

 استخدام هذه الفئة للألعاب الإلكترونية وإهمال الواجبات المدرسية.
 نتائج المحور الثاني: الواقع والاستخدام:

توصلت الدراسة إلى أنّ: المبحوثين يستخدمون الألعاب الإلكترونية بدرجة كبيرة حيث قدّرت  -
، وهو ما يفسر قدرت هذه الألعاب 5وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم ،%46.07نسبتهم بـ 

 على جذب انتباه واهتمام المبحوثين بفعل الخصائص التي تتميّز بها هذه الأخيرة.
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توصلت الدراسة إلى أنّ: الهاتف النقال الذكي جاء في المرتبة الأولى من بين الوسائل الأخرى التي  -
وهذا ما توضحه ، %39.32المبحوثين في ممارسة الألعاب الإلكترونية وذلك بنسبة يستخدمها 

، وهو ما يفسر سهولة استخدام المبحوثين للهاتف النقال إضافة لكون الهاتف 6نتائج الجدول رقم
 النقال أصبح متاح لمختلف الفئات العمرية.

لألعاب الإلكترونية في المنزل وذلك توصلت الدراسة إلى أنّ: أغلبية المبحوثين، يمتلكون أجهزة ا -
، وهو ما يفسر رغبة 7وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم  %59.55بأكبر نسبة والتي قدّرت بـ 

المبحوثين في ممارسة الألعاب الإلكترونية على أحدث الآلات وهذا ما يدفعهم إلى البحث واقتناء  
 أحدثها من أجل ممارسة ذات نوعية أفضل.

 %32.07بأكبر نسبة والتي قدّرت بـ  xboxسة إلى أنّ: المبحوثين يمتلكون جهاز توصلت الدرا -

(، وهذا ما يفسر رغبة المبحوثين في ممارسة هذه الألعاب على 8وهذا توضحه نتائج الجدول رقم)
 أحدث التقنيات من أجل إشباع حاجاتهم الترفيهية.

فضلون ممارسة الألعاب الإلكترونية الحربية توصلت الدراسة إلى أن: النسبة الكبيرة من المبحوثين ي -
وذلك راجع إلى  ،(9وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم)، %44.94حيث قدّرت نسبتهم بـ 

 الإثارة والتشويق الموجود في الألعاب الحربية ومحاكاة الواقع إذ يخيل له بأنه بطل حقيقي.

تحصلون على الألعاب الإلكترونية من توصلت الدّراسة إلى أنّ: النسبة الأكبر من المبحوثين ي -
(، 10وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم) ،%43.82وذلك بنسبة  الأنترنتخلال التحميل من 

أحسن وأجود الألعاب لهم، كما أنّها توفر لهم أحدث و  وذلك راجع لكونها الوسيلة الأكثر إتاحة
 بأسرع وأسهل اريقة.

منه المبحوثين يفضلون استخدام الإصدارات الجديدة  توصلت الدراسة إلى أنّ: النسبة الأكبر -
( 11وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم) ،%84.26للألعاب الإلكترونية وذلك بنسبة قدّرت بـ 

وذلك راجع إلى كون المبحوثين لديهم حب الفضول والتطلع إلى كل ما هو جديد لإشباع 
 حاجاتهم عن اريق اللعب بطرق حديثة وعصرية.
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لدراسة إلى أنّ: النسبة الأكبر من المبحوثين يتعرفون على الإصدارات الجديدة للألعاب توصلت ا -
لكل واحدة منهما،  %46.66وذلك بنسبة قدّرت بـ  والأنترنتالإلكترونية من خلال الأصدقاء 

، وذلك راجع إلى أنّ المبحوثين يولون أهمية كبيرة (12ا ما توضحه نتائج الجدول رقم)وهذ
التي يتحصلون عليها حول آخر إصدارات الألعاب الإلكترونية عن اريق الخيارين للمعلومات 

 السابقين وهذا لكونهما أحدث وأسرع وأشمل وسيلة بالمقارنة مع الوسائل الأخرى.
 الأنماط:نتائج المحور الثالث: العادات و 

كثر من ثلاث توصلت الدّراسة إلى أنّ: أغلبية المبحوثين يستخدمون الألعاب الإلكترونية لأ -
( 13، وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم)%43.82سنوات وذلك بأكبر نسبة والتي قدّرت بـ 

وذلك راجع لكون هذه الألعاب نجحت في قتل حالة الفراغ المادي والشخصي الذي يعاني منه 
 المبحوث خاصة في فترة المراهقة.

ستخدمون الألعاب الإلكترونية في البيت توصلت الدراسة إلى أنّ: النسبة الأكبر من المبحوثين ي -
(، وذلك راجع إلى كون البيت 14وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم) ،%71.42وذلك بنسبة 

 يعتبر المكان المناسب للعب بحرية وعدم التقيّد بالوقت والمال.

ية داخل توصلت الدراسة إلى أنّ: النسبة الكبيرة من المبحوثين لا يستخدمون الألعاب الإلكترون -
(، 22وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم) ،%66.29المؤسسة التربوية وذلك بنسبة قدّرت بـ 

الثابتة مثل جهاز  الأجهزةوذلك راجع لكون هؤلاء يستخدمون الألعاب الإلكترونية على 
 الكمبيوتر.

داخل  يةالإلكترونتوصلت الدّراسة إلى أنّ: النسبة الأكبر من المبحوثين يستخدمون الألعاب  -
وهذا ما توضحه نتائج  ،%53.33المؤسسة التربوية في وقت الراحة وذلك بنسبة قدّرت بـ: 

(، وذلك راجع إلى كون المراهق لا يجد أي مانع للاستخدام في هذا الوقت 23الجدول رقم )
 باعتباره وقت راحة.
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ط الألعاب الإلكترونية النسبة الأكبر من المبحوثين يفضلون القيام بنشا توصلت الدراسة إلى أنّ: -
(، وذلك راجع 24وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم) ،%40.44في أوقات الفراغ وذلك بنسبة 

لكون أغلبية أفراد العينة من الذكور بحيث تجدهم أكثر ميولا لها على خلاف الإناث اللواتي 
 وجية لكل منهما.تجدهن يملن أكثر لمشاهدة التلفزيون وهذا يعود لاختلاف التركيبة السيكول

توصلت الدراسة إلى أنّ: النسبة الأكبر من المبحوثين يستغرقون من ساعة إلى ثلاث ساعات في  -
وهذا ما توضحه  ،%56.18استخدام الألعاب الإلكترونية في اليوم وذلك بنسبة قدّرت ب: 

سة هذه (، وهذا ما يفسر أنّ المبحوثين يستغرقون وقتا اويلا في ممار 15نتائج الجدول رقم)
 الألعاب وذلك على حساب دراستهم وهو ما أدّى إلى تدني درجة تحصيلهم الدّراسي.

توصلت الدراسة إلى أنّ: فترة السهرة من أكثر الفترات التي يزداد فيها استخدام المبحوثين  -
وهذا ما توضحه نتائج الجدول  ،%40.65للألعاب الإلكترونية وذلك بنسبة قدّرت بـ " 

راجع لكون السهرة هي الفترة التي يتفرغ فيها المراهقون من الدراسة وبالتالي  (، وذلك16رقم)
 .وقت الكافي لاستخدام هذه الألعابيجدون ال

توصلت الدراسة إلى أنّ: أكثر الأيام التي تستخدم فيها المبحوثين الألعاب الإلكترونية هو يوم  -
(، 17وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم) ،%38.25: ة المرتبة الأولى بنسبة قدّرت بـالجمعة محتل

وذلك راجع لكون يوم الجمعة يعتبر يوم راحة بالنسبة لهم بذلك يتفرغون لاستخدام الألعاب 
 الإلكترونية بكل أريحية.

 الدوافع والإشباعات: نتائج المحور الرابع:
 ستخدام الألعابإلى أنّ: أبطال اللعبة من أهم العناصر التي تجدب المراهقين لا توصلت الدراسة -

(، 18وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم) ،%31.42ممثلة بأكبر نسبة والتي قدّرت بـ  الإلكترونية
وذلك راجع إلى أنّ بطل اللعبة يجعل المراهق يعيش أحداث اللعبة ويتجانس معها وغالبا ما يعتبر 

 نفسه جزءا منها بحيث يخيّل له أنهّ بطل حقيقي.
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بحوثين يستخدمون الألعاب الإلكترونية بدافع الترفيه بأكبر أنّ: أغلبية الم لت الدّراسة إلىتوص -
(، وذلك راجع إلى 19وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم ) ،%37.36نسبة والتي قدّرت بـ 

الخصائص الشكلية والتقنية الحديثة التي تتميّز بها هذه الألعاب والتي تدفع المبحوثين لاستخدامها 
 يه والتسلية.من أجل الترف

توصلت الدّراسة إلى أنّ: الإشباعات التي تحققها الألعاب الإلكترونية للمبحوثين كثيرة وأغلبها  -
(، وذلك راجع 20وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم ) ،%41.57إشباعات نفسية وذلك بنسبة 

ل تحقيق إلى أنّ هذه الألعاب أصبحت المتنفس الأول للمبحوثين بحيث يلجؤون إليها من أج
 إشباعاتهم النفسية.

توصلت الدّراسة إلى أنّ: أهم الإشباعات التي تحققها الألعاب الإلكترونية للمبحوثين هي  -
وهذا ما توضحه نتائج  ،%52.80: لك بنسبة فقدّرت بـإشباعات ترفيهية بالدّرجة الأولى وذ

اء اللعب بذلك تحقق لهم نوع (، وذلك راجع إلى المتعة والراحة التي يشعرون بها أثن21الجدول رقم)
 من الرفاهية النفسية.

 نتائج المحور الخامس: ربط الاستخدام بالإشباع:
أجل استخدام الألعاب  واجبات المدرسية منتوصلت الدّراسة إلى أنّ: أغلبية المبحوثين يؤجلون ال -

لجدول رقم وهذا ما توضحه نتائج ا ،%59.55الإلكترونية ممثلين بأكبر نسبة والتي قدّرت بـ 
(، وهو ما يفسر تراجع نتائجهم الدراسية لأنّ عملية المذاكرة ضرورة من أجل استرجاع 25)

 وترسيخ المعلومات التي تم التحصل عليها خلال اليوم الدراسي.

الإلكترونية على  الألعابتوصلت الدّراسة إلى أنّ: النسبة الأكبر من المبحوثين يفضلون استخدام  -
وهذا ما توضحه نتائج الجدول  ،%49.53دّروس وذلك بنسبة قدّرت بـ عملية استذكار ال

وذلك راجع إلى أنّ الألعاب الإلكترونية أصبحت بمثابة ملجأ يرجع إليه المراهقون  ،(26رقم)
 بغرض التهرب من الالتزامات المدرسية وهذا ما أدّى إلى تراجع مستوى تحصيلهم الدّراسي.
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سبة الأكبر من المبحوثين انخفضت درجات تحصيلهم الدّراسي توصلت الدّراسية إلى أنّ: الن -
وهذا ما توضحه نتائج  ،%56.17ذلك بنسبة قدرت ب:و  بسبب الانشغال بالألعاب الإلكترونية

(، وذلك كان نتيجة للعوامل السابقة مثل: استخدام هذه الألعاب داخل المؤسسة 27الجدول رقم)
أجل استخدام الألعاب الإلكترونية وهي كلّها عوامل  الواجبات المدرسية من وتأجيلالتربوية 

 تؤدّي إلى ضعف التحصيل الدراسي.

توصلت الدراسة إلى أنّ: كثرة استخدام المبحوثين للألعاب الإلكترونية تسبب في انخفاض   -
وهذا ما توضحه نتائج  ،%60 :وذلك بأكبر نسبة والتي قدّرت بـ درجات تحصيلهم الدراسي

وذلك راجع لكثرة استخدام الألعاب الإلكترونية دون مراعاة أو تخصيص وقت  ،(28الجدول رقم)
 .يةمعيّن لاستخدامها وعدم وضع جدول تنظيمي يوضح فيه فترات للمراجعة وفترات لتسل

توصلت الدراسة إلى أنّ: النسبة الأكبر من المبحوثين تدلّت درجات تحصيلهم الدراسي بعد  -
وهذا ما توضحه نتائج الجدول  ،%50.56ة وذلك بنسبة قدّرت بـ استخدامهم الألعاب الإلكتروني

(، وذلك راجع إلى الاستخدام الغير عقلاني لهذه الألعاب وهذا ما لمسناه من خلال 29رقم)
المبحوثين السابقة مثل استخدام الألعاب من ساعة إلى ثلاث ساعات وتأجيل الواجبات  اباتإج

لإلكترونية وتفضيل استخدام هذه الألعاب على عملية المدرسية من أجل استخدام الألعاب ا
استذكار الدروس فكل هذه المعطيات مجتمعة مع بعضها أدت إلى انخفاض درجات التحصيل 

 الدراسي للمراهقين.

 على التحصيل الدراسي : استخدام الألعاب الإلكترونية أثر بشكل سلبيتوصلت الدّراسة إلى أنّ  -
( 30وهذا ما توضحه نتائج الجدول رقم) ،%56.17والتي قدّرت بـ وذلك بأكبر نسبة  للمراهقين

وهذا ما يفسّر كثرة استخدام هذه الألعاب من قبل المبحوثين مقابل التخلي على التزاماتهم 
  الدراسية وهو ما أثر سلبا على درجة تحصيلهم الدّراسي.
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 : عرض النتائج على ضوء الفرضياترابعا

 لفرضية الأولى:مناقشة النتائج على ضوء ا
من خلال الفرضية الأولى التي مفادها أن الألعاب الإلكترونية الحربية هي الأكثر استخداما من  -

 قبل المراهقين تبيّن لنا في ضوء تحليلنا للمعطيات المدرجة في الجداول السابقة ما يلي:

كترونية الحربية (: يتبيّن لنا المبحوثين يفضلون ممارسة الألعاب الإل9) من خلال الجدول رقم -
، وهذا ما يدل على أنّ المبحوثين يفضلون %44.94بالدرجة الأولى وذلك بنسبة قدّرت ب: 

 هذه الألعاب لأنهم يجدون فيها متنفسا من ضغواات الدّراسة وغيرها.

(: يتبيّن لنا من خلال النسب أنّ المبحوثين يستخدمون الألعاب 05) من خلال الجدول رقم -
وهذا مما يدل على أنّ المبحوثين  %46.07كبيرة وذلك بنسبة قدّرت بـ   الإلكترونية بدرجة

يخصصون وقتا اويلا لاستخدام الألعاب الإلكترونية وهو الأمر الذي تسبب في تراجع مستوى 
 التحصيل الدراسي لديهم نتيجة لإهمال الدروس والواجبات المدرسية.

قال الذكي جاء في المرتبة الأولى من بين (: تبين لنا أنّ الهاتف الن06) من خلال الجدول رقم -
الوسائل الأخرى التي يفضل المبحوثين استخدامها لممارسة الألعاب الإلكترونية وذلك بنسبة 

وهو ما يدل على أنّ المبحوثين يستخدمون الألعاب الإلكترونية بكل حرية  ،%39.32قدّرت بـ 
 م في كل وقت على الهاتف النقال الذكي.ويختارون الألعاب التي تستهويهم لكونها متواجدة معه

(: تبيّن لنا أنّ أغلبية المبحوثين يمتلكون أجهزة الألعاب الإلكترونية 07) من خلال الجدول رقم -
وهذا ما يوضح أنّ المبحوثين يفضلون  ،%59.55في المنزل وذلك بأكبر نسبة والتي قدّرت بـ 

 ذا ما يدفعهم إلى اقتناء أحدثها.استخدام الألعاب الإلكترونية على أحدث الآلات، وه

(: يتبيّن لنا أنّ النسبة الأكبر من المبحوثين يفضلون استخدام 11) من خلال الجدول رقم -
وهذا ما يوضح أنّ  ،%84.26الإصدارات الجديدة للألعاب الإلكترونية وذلك بنسبة قدّرت بـ 

لعب بألعاب حديثة ذات المبحوثين لهم حب الفضول والتطلع إلى كل ما هو جديد، من أجل ال
 تقنيات متطورة وجودة عالية.
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من خلال معطيات هذه الجداول والنسب المتحصل عليها نستنتج أنّ المبحوثين يفضلون  -
 استخدام الألعاب الإلكترونية الحربية بنسبة كبيرة، وبذلك تكون فرضيتنا الأولى محققة.

 مناقشة النتائج على ضوء الفرضية الثانية:
لال نتائج الفرضية الثانية والتي مفادها أنّ هناك علاقة ارتبااية بين مدّة استخدام من خ      

المراهقين للألعاب الإلكترونية وتدني درجة تحصيلهم الدراسي تبين في ضوء تحليلنا للمعطيات المدرجة 
 يلي: في الجداول السابقة ما

لمبحوثين المستخدمين للألعاب (: تبيّن لنا أنّ النسبة الأكبر من ا4) من خلال الجدول رقم -
وهذا ما يفسر  ،%30.34الإلكترونية متحصلين على درجة إنذار وذلك بنسبة قدّرت بـ 

استخدامهم للألعاب الإلكترونية على حساب الدراسية والذي تسبب في تدني درجات 
 تحصيلهم الدراسي.

 متحصلين على درجات تبين لنا أنّ النسبة الأكبر من المبحوثين :(15) من خلال الجدول رقم -
ذلك لمدة تتراوح ما بين ساعة إلى ثلاث ساعات في لهذه الألعاب و  استخداما الأكثر متدنية هم

،وهذا يوضح انجذابهم إلى  %56.18اليوم لممارسة الألعاب الإلكترونية بنسبة قدّرت ب: 
تعطيهم الحرية  الألعاب الإلكترونية وذلك من خلال المزايا التي تحتويها هذه الألعاب بحيث

للتحكم في الأبطال وهذا ما يخيل لهم بأنهم أبطال حقيقيين إذ يدفعهم الاستمرار في ممارسة هذه 
الألعاب لساعات اويلة وهو ما يتسبب في تدني درجات تحصلهم الدّراسي بحيث أنّ اول مدّة 

 ممارسة هذه الألعاب تؤّدي إلى تدني في درجات تحصيلهم الدراسي.

: تبيّن لنا أنّ النسبة الأكبر من المبحوثين تدنت درجات تحصيلهم (29) دول رقممن خلال الج -
وهذا ما يوضح أن  ،%50.56الدراسي بعد استخدامهم للألعاب الإلكترونية بنسبة قدّرت بـ 

وتوبيخ  ،%62.96إنذار بنسبة  %77.77أغلبهم متحصلين على درجات متدنية)لا شيء بنسبة 
ر وجود تراجع ملحوظ في درجات تحصيلهم الدّراسي وهذا يعود وهذا ما يفس %100بنسبة 

( أنّ أغلبهم 15) الغير العقلاني للألعاب بحيث لاحظنا من خلال الجدول رقم للاستخدام
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يقضون من ساعة إلى ثلاث ساعات في اليوم في ممارسة الألعاب الإلكترونية وهذه المدّة تسببت 
 في تدني درجة تحصيلهم الدراسي.

ل النسب المتحصل عليها نستنتج أنهّ توجد علاقة ارتبااية بين مدّة استخدام الألعاب من خلا
 تنا الثانية محققة.الإلكترونية وتدني مستوى التحصيل الدراسي، وبذلك تكون فرضيا

 مناقشة نتائج الفرضية الثالثة:
 ىبشكل سلبي عل : يؤثر استخدام الألعاب الإلكترونيةل الفرضية الثالثة والتي مفادهامن خلا

 التحصيل الدّراسي للمراهقين.
 يتبيّن لنا من خلال تحليلنا للمعطيات الواردة في الجداول السابقة ما يلي:     

(: يتبيّن لنا أنّ المبحوثين الذين يستخدمون الألعاب الإلكترونية 22) من خلال الجدول رقم -
يوضح لنا انشغالهم بها حتى في  وهذا ما ،%33.71داخل المؤسسة التربوية قدرت نسبتهم ب، 

 وقت الدراسة وهو الأمر الذي يؤثر سلبا على تحصيلهم الدراسي.

(: يتبين لنا أنّ النسبة الأكبر من المبحوثين يفضلون القيام بنشاط 24) من خلال الجدول رقم -
وهو ما يفسّر لنا أنّ أغلب  ،%40.44الألعاب الإلكترونية في أوقات الفراغ وذلك بنسبة 

لمبحوثين يميلون إلى ممارسة الألعاب الإلكترونية على حساب مراجعة الدروس ومطالعة الكتب ا
 وهذا ما ينعكس بالسلب على تحصيلهم الدراسي.

: يتبين لنا أنّ النسبة الأكبر من المبحوثين يفضلون استخدام (26) رقممن خلال الجدول  -
وذلك  ،%49.53بنسبة قدّرت بـ  الألعاب الإلكترونية على عملية استذكار الدروس وذلك

راجع إلى كون الألعاب الإلكترونية أصبحت بمثابة ملجأ يرجع إليه المراهقين بغرض التهرب من 
 الالتزامات المدرسة وهذا ما أدّى إلى تراجع مستواهم الدّراسي.

(: يتبين لنا أنّ النسبة الأكبر من المبحوثين انخفضت درجات 27) من خلال الجدول رقم -
 ،%56.17صيلهم الدراسي بسبب الانشغال بالألعاب الإلكترونية وذلك بنسبة قدّرت بـ تح
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وهذا ما يفسر ضعف التحصيل الدراسي لدى المبحوثين فيحاولون جراء هذا الفشل الدراسي 
 أن يعوضوه بانتصارات وهمية من خلال ممارسة الألعاب الإلكترونية.

استخدام المبحوثين للألعاب الإلكترونية تسبب  ثرةتبين لنا أنّ ك (:28) من خلال الجدول رقم -
وهو ما يوضح  ،%60التي قدّرت بـ و  في انخفاض درجات تحصيلهم الدّراسي وذلك بأكبر نسبة

ينتج عنه إهمال الدروس وضعف التركيز وتأجيل للواجبات المدرسية وهو  الاستخداملنا أنّ كثرة 
 هم الدّراسي.ما أدّى بالمبحوثين إلى انخفاض درجات تحصيل

(: تبيّن لنا أن النسبة الأكبر من المبحوثين تدنت درجات تحصيلهم 29) من خلال الجدول رقم -
وهو ما يفسر  ،%50.56الدّراسي بعد استخدامهم للألعاب الإلكترونية بنسبة قدّرت بـ 

س الاستخدام الغير عقلاني لها وتفضيل استخدام هذه الألعاب على عملية استذكار الدرو 
 وهو ما أدى إلى تدني درجات التحصيل الدراسي للمبحوثين. جيل الواجبات المدرسيةوتأ

(: يتبين لنا أن استخدام الألعاب الإلكترونية أثر بشكل سلبي على 30) من خلال الجدول رقم -
وهو ما يفسر لنا أنّ  ،%56.17التحصيل الدراسي للمراهقين وذلك بأكبر نسبة والتي قدّرت بـ 

هذه الألعاب وعدم تخصيص أوقات خاصة لها هو ما أدى إلى تدني مستوى كثرة استخدام 
 التحصيل الدراسي لدى المبحوثين.

من خلال النسب المتحصل عليها نستنتج أنّ استخدام الألعاب الإلكترونية أثرت بشكل سلبي على 
 الثالثة محققة. تناالتحصيل الدراسي للمراهقين وبذلك تكون فرضي
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 ج الدراسة على ضوء الدراسات السابقة.خامسا: نتائ

 أوجه التشابه: -أ

: أثر الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي للمراهقين إلى جملة من توصلت دراستنا حول     
 النتائج منها ما توافق مع نتائج الدراسات السابقة ومنها ما لم يتوافق معها.

المبحوثين القيام بها في أوقات الفراغ تتمثل  خلصت دراستنا إلى أنّ أهم النشااات التي يفضل -
وذلك نظرا للإشباعات المحققة لهم  ،% 40.44: لكترونية بنسبة قدّرت بـفي ممارسة الألعاب الإ

 36التي تفرض عليهم استخدامها، وهذا ما أقره أغلبية المراهقين حيث بلغ عدد أفراد العينة 

نية في أوقات الفراغ وهذا ما يتوافق مع ما مفردة ممن يفضلون ممارسة الألعاب الإلكترو 
توصلت إليه دراسة مريم قويدر، حيث كشفت دراستها على أنّ ممارسة الألعاب الإلكترونية 
 تأتي في مقدّمة النشااات الترفيهية التي يقبل عليها أفراد العينة حيث بلغ متوسط حسابها

3.00. 
بحوثين يستخدمون الألعاب الإلكترونية في كما نجد أنّ دراستنا توصلت إلى أنّ أغلبية الم -

مفردة وذلك لكون البيت المكان المناسب للعب  70والممثلة بـ  %71.42البيت وذلك بنسبة 
بحرية على هذه الألعاب دون التقيّد بالوقت والمال، وهذا ما اتفق مع دراسة الباحثة مريم 

يمارسون الألعاب الإلكترونية في  قويدر حيث كشفت نتائج دراستها أنّ أغلبية أفراد العينة
 .%92البيت وذلك بنسبة 

كما توصلت دراستنا أيضا إلى أنّ أبطال اللعبة تجذب المبحوثين للاستخدام الألعاب    -
مفردة وذلك راجع إلى كون اللعبة تسمح له بالتحكم  33ممثلة بـ  %31.42الإلكترونية بنسبة 

يقيين، وهذا ما اتفق أيضا مع دراسة الباحثة في البطل وهذا ما يخيل لهم بأنهم أبطال حق
حيث توصلت نتائج دراستها إلى أنّ بطل القصة هو أكثر الأمور المحببة لدى العينة في 

 .2.50الألعاب الإلكترونية بمتوسط حسابي قدّر بـ 
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 أما فيما يتعلق بأوجه الاختلاف: -ب

اتف النقال الذكي للممارسة الألعاب فبينما توصلت دراستنا إلى أنّ المبحوثين يستخدمون اله     
فقد توصلت الدراسة السابقة إلى أنّ جهاز الكمبيوتر يأتي في  ،%39.32الإلكترونية بنسبة قدّرت بـ 

مقدّمة الوسائل الإلكترونية التي يفضل أفراد العينة ممارسة الألعاب الإلكترونية فيها، وذلك بنسبة 
وجي الذي أتاح لنا تقنيات جديدة وحديثة من بينها ظهور ، وهذا راجع إلى التطوّر التكنول56.5%

ن أنواع جديدة للهاتف النقال الذكي وبأسعار معقولة  الشيء الذي مكن مختلف شرائح المجتمع م
من بينهم المراهقون، وبذلك أصبحت هذه الألعاب متوفرة في كل مكان معهم وهو ما أدى اقتنائه و 

لعاب في اليوم في السنوات الأخيرة من قبل المراهقين وهذا ما إلى ارتفاع ساعات استخدام هذه الأ
توصلت إليه دراستنا، بحيث أنّ المبحوثين يستغرقون من ساعة إلى ثلاث ساعات في ممارسة الألعاب 

 .%56.18الإلكترونية وذلك بنسبة قدّرت بـ 

ب الإلكترونية لمدّة ساعة واحدة بينما توصلت دراسة مريم قويدر إلى أنّ ممارسة أفراد العينة للألعا     
 .%24.5تأتي في المرتبة الأولى بنسبة 

انعكاساتها على و عبد القادر بكة بعنوان ألعاب الفيديو فيما يخص دراسة حكيم عقون و أما   -
 سنة( 18-15مستوى التحصيل الدراسي وبعض الأنشطة الرياضية لدى التلاميذ المراهقين )

يمارسون ألعاب الفيديو بغرض المتعة  % 30.1والتي تمثل نسبتهم  توصلا إلى أنّ أغلب التلاميذ
وهذا ما يتوافق مع دراستنا التي توصلت إلى أنّ أغلب المبحوثين يستخدمون الألعاب 

 .%37.36الإلكترونية بدافع الترفيه، وذلك بنسبة 

ة ألعاب كما توصلت دراسة الباحثين إلى أنّ مستوى أداء التحصيل الدراسي يتراجع بممارس -
الفيديو وهو ما أثبته دراستنا، حيث توصلت نتائج الدراسة إلى أنّ أغلب المبحوثين انخفضت 
درجات تحصيلهم الدراسي بسبب الانشغال بالألعاب الإلكترونية بنسبة قدّرت ب: 

56.17%. 
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م العمرية وقد اختلفت دراستنا مع هذه الدراسة كون دراستنا توصلت إلى المبحوثين بمختلف فئاته     
يستخدمون الألعاب الإلكترونية على خلاف الدراسة السابقة للباحثين التي توصلت إلى أنه توجد 
فروق بين التلاميذ الممارسين والغير ممارسين لألعاب الفيديو على حساب اختلاف المراحل العمرية 

 وهذا لاختلاف الفترة الزمنية التي أجريت فيها الدراستان.

 الدراسة:صعوبات سادسا: 

لا يتجرد أي عمل نقوم به من صعوبات وعوائق من بين أهم هذه الصعوبات التي واجهتنا       
 في الفترة إنجاز هذا البحث تتمثل في:

نقص الدراسات المتخصصة والمرتبطة بموضوع الألعاب الإلكترونية وأثرها على التحصيل  -
 الدراسي.

 تختص بالألعاب الإلكترونية.نقص المراجع في المكتبات الجزائرية والتي  -
والبحوث العلمية التي عالجت أثر الألعاب الإلكترونية على التحصيل  قلة المراجع والدراسات -

 الدراسي لدى المراهقين.
على التلاميذ داخل  الاستماراتترخيص بتوزيع  بإعطائناتردد مسؤول التكوين بمديرية التربية  -

 المتوسطة.
المراهقين داخل المتوسطة وذلك لخوفهم في مسؤولي المتوسطة مما  إيجاد صعوبة في التعامل مع -

 قد يؤثر على مصداقية الإجابات.

 سابعا: توصيات الدراسة:

 على التحصيل الدراسي للمراقين" بما يأتي: الإلكترونيةالألعاب  أثرتوصي دراستنا المعنونة ب: "

 أيامفي  الإلكترونييكون وقت اللعب  والمراهق بين الدراسة واللعب على أن توزيع وقت الطفل -1
 على ألا يتجاوز الساعة الواحدة باليوم. الإلكترونيالعطل الرسمية، مع تحديد وقت اللعب 

 تشجيع الأولاد على ممارسة الألعاب التي تنمي التفكير والذكاء وأسلوب حل المشكلات. -2
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ارها من خلال عرض مشاهد فيديو وأضر  الإلكترونيةتوعية تلاميذ المدارس بسلبيات الألعاب  -3
 وندوات.

 لعاب الفيديو من سلبيات على نتائج التحصيل الدراسي.أنشر الوعي لدى المراهقين لما تلحقه -4

بين التلاميذ التي تنمي التفكير لديهم وتخدم بعض المواد  الإلكترونيةإجراء مسابقات الألعاب -5
 العلمية كالرياضيات وغيرها.

من اجل انتقاء الألعاب النافعة  الإلكترونيةوسلبيات الألعاب  إيجابياتين لمعرفة تثقيف الوالد -6
 لأولادهم.

 عدم السماح للأولاد بممارسة هذه الألعاب إلا بعد الانتهاء من حل الواجبات المدرسية.-7
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 خلاصة:

، فبهذا توصلنا وتبويبها وتصنيفها حسب متغيراتتطرقنا في هذا الفصل إلى تفريغ البيانات 
ئج على ضوء الفرضيات وذلك التي شكلت نقاط أساسية لمناقشة النتاعامة لدراسة و إلى نتائج ال

ثم بعد ذلك قمنا بمناقشة النتائج المتوصل إليها على ضوء الدراسات  ،للتأكد من صحتها أو نفيها
بهذا الدراسات السابقة و ج دراستنا و بين نتائ الاختلافمن خلال الكشف عن أوجه التشابه و السابقة 

 تمكنا من جمع الحقائق ذات الصلة بالموضوع المدروس.
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 خاتمة:

لقد سعينا من خلال دراستنا إلى تناول موضوع أثر الألعاب الإلكترونية على التحصيل  
حت تحتلها هذه الدراسي للمراهقين محاولين الكشف عن هذا الأثر من خلال المكانة التي أصب

الألعاب في حياة الأافال والمراهقين ومن خلال الإقبال الكبير من هذه الفئة على هذا النوع من 
وذلك بفعل عناصر الإبهار والخصائص  الأخيرة حيزا كبيرا من اهتمامهمالألعاب حيث أخذت هذه 

الشريحة من المجتمع إلى الإقبال الشكلية والتقنية الحديثة التي تتمتع بها هذه الألعاب وهو ما أدى بهذه 
على هذا النوع من الألعاب واستخدامها لأوقات اويلة متناسين بذلك التزاماتهم الدراسية وذلك ما 

 أدى إلى التأثير على مستوى تحصيلهم الدراسي.

على التحصيل الدراسي  الإلكترونيةهدفت هذه الدراسة إلى تقصي ومعرفة أثر الألعاب  لذلك
فة بحكم أن كثرة استخدام مثل هذه الألعاب يؤثر على تركيزهم ونقص الانتباه لديهم إضا للمراهقين،

المدرسية من أجل استخدام هذه الألعاب. وهذا ما توصلت إليه  إلى التخلي على أداء الواجبات
دراستنا، حيث تبين من خلال هذه الدراسة أن أغلبية المبحوثين يستخدمون هذه الألعاب من ساعة 

وهو ما  ساعات في اليوم، وهي فترة اويلة مقارنة مع صغر سن المبحوثين وارتباااتهم الدراسية. 3 إلى
 أدى إلى تخلي على واجباتهم وضعف تركيزهم الأمر الذي أدى إلى تراجع درجة تحصيلهم الدراسي.

ة كما كشفت هذه الدراسة أن: كثرة استخدام ساهم في انخفاض درجات التحصيل الدراسي من جه
أخرى ساهم استخدام هذه الألعاب من قبل المراهقين في تدني درجة تحصيلهم بعد استخدامهم لهذه 

عدم تخصيص أوقات خاصة الاستخدام الشيء و عقلاني غير والالألعاب وذلك بسبب الاستخدام 
 الذي أدى إلى تخفيضات درجات التحصيل لديهم.

أثرت بشكل سلبي على التحصيل  لإلكترونيةاوأبرزت الدراسة بذلك وكنتيجة عامة أن الألعاب 
الأولية التي  رؤيةال بتحققكم نحنتيجة عوامل سابقة الذكر، وبذلك الدراسي للمراهقين، وذلك كان 

 أجريت من أجلها الدراسة.



  خاتمة

 

158 
 

التحصيل الدراسي  على الإلكترونيةومع أن الدراسة قدمت في نهايتها عدة إجابات عن تأثير الألعاب 
ا بكل جوانب الموضوع، ووصف ما توصلت إليه ندعي إحااتنكن أن لا يما نأن للمراهقين إلا

 بالإجابات الشافية ولا الشاملة في حقيقة الأمر.

 دراسات جديدة يتم فيها تناول الظاهرة بمقاربات متعددة.لبل هي بمثابة فاتحة 

بشكل منفصل بما يحول ا عينهغير أن هذه الأعمال يجب أن تتجه برأينا إلى دراسة تفضيلية للألعاب ب
 .ئاتعميم قد يكون خط حدوثدون 
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لمعرفة مدى إقبال  تهدف هذه الدراسة إلى تسليط الضوء على موضوع الألعاب الإلكترونية،
والكشف عن الآثار التي يخلفها استخدام هذه الألعاب على التحصيل الدراسي  المراهقين عليها،

 للمراهقين .

انطلقت هذه الدراسة من سؤال رئيسي مفاده: ما هو أثر الألعاب الإلكترونية على التحصيل 
الدراسي لدى المراهقين المتمدرسين بمتوسطة محمد البشير الإبراهيمي؟، وقد اندرج تحت هذا التساؤل 

 الأسئلة الجزئية التالية:

 اما من قبل المراهقين؟التساؤل الأول: ماهي أهم الألعاب الإلكترونية الأكثر استخد

التساؤل الثاني: هل توجد علاقة بين مدة استخدام المراهقين للألعاب الإلكترونية وتأثيرها على 
 تحصيلهم الدراسي؟ 

 التساؤل الثالث: ما ابيعة تأثير استخدام الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي للمراهقين؟-

 هي:كما شملت دراستنا مجموعة من الفرضيات 

 الألعاب الإلكترونية الحربية هي الأكثر استخداما من قبل المراهقين. -

بين مدة استخدام المراهقين للألعاب الإلكترونية وتدني درجة تحصيلهم  ةتوجد علاقة ارتبااي -
 الدراسي.

 يؤثر استخدام الألعاب الإلكترونية بشكل سلبي على التحصيل الدراسي للمراهقين. -

انطلاقا مما سبق فقد أجريت و التطرق إلى الدراسات السابقة ومناقشتها و اهيم الدراسة وبعد تحديد مف
واشتملت دراستنا على  -العنصر-الدراسة على عينة من المراهقين بمتوسطة محمد البشير الإبراهيمي 

 مفردة .446من المجتمع الأصلي للدراسة المقدر عدده ب: %20(مفردة، وبهذا اشتملت على 89)

درج الدراسة تحت الدراسات الوصفية وذلك للكشف عن العلاقة بين المتغيرين في ظل الاستعانة وتن
 .الحصول على معلومات تخدم موضوعنابأدوات جمع البيانات، وذلك بغرض 
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ومن خلال استخدام أساليب إحصائية متمثلة في التكرارات والنسب استطعنا الخروج بجملة من 
 النتائج أهمها:

 .%44.94بة الأكبر من المبحوثين يستخدمون الألعاب الإلكترونية الحربية بنسبة قدرت ب:أن النس -

أن النسبة الأكبر من المبحوثين يستغرقون من ساعة إلى ثلاث ساعات في اليوم في استخدام -
 .%56.18الألعاب الإلكترونية بنسبة 

ام الألعاب الإلكترونية بنسبة أن أغلبية المبحوثين يؤجلون الواجبات المدرسية من اجل استخد-
59.55%. 

أن النسبة الأكبر من المبحوثين يفضلون استخدام الألعاب الإلكترونية على عملية استذكار الدروس -
 .%49.53وذلك بنسبة 

إن النسبة الأكبر من المبحوثين انخفضت درجة تحصيلهم الدراسي بسبب الانشغال بالألعاب -
 .% 56.17الإلكترونية بنسبة 

 %60أن كثرة استخدام الألعاب الإلكترونية تسبب في انخفاض درجات تحصيلهم الدراسي بنسبة -

أن النسبة الأكبر من المبحوثين تدنت درجة تحصيلهم الدراسي بعد استخدامهم للألعاب الإلكترونية -
 .%50.56بنسبة 

لمراهقين بنسبة ثر بشكل سلبي على التحصيل الدراسي لأأن استخدام الألعاب الإلكترونية -
56.17%. 
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Study Summary: 

This study highlights the subject of video games in order to know how teenagers 

turnout towards it and the effects of those video games on the Academic 

achievement. 

This started from a main question that asks about the effect of video games over 

the Academic achievement with teenager students of the middle school of 

Mohammed Al-Bashir Al-Ibrahimi, which led to the following partial questions: 

 1st : which are the most Played video games among teenagers ? 

2nd : Is there a link between the period of time spent on video games and  

it’s effect on their Academic achievement ? 

3rd : what is the nature of the video games effects on the academic 

achievement of teenagers ? 

 War Video Games are the most played by teenagers. 

 There is a Link between the time spent on video games and the drop in 

teenagers academic achievement. 

 The use of video games affects negatively on the academic achievement 

of teenagers. 

After examining the concepts of the study and discussing it and previous studies, 

based on the above, the study was conducted on a sample of adolescents with in 

the middle school of Mohammed Al-Bashir Al-Ibrahimi - Al-Ansar-, Our study 

included 89 individuals, including 20 of the original population of the estimated 

446 individuals. 

The study falls under the descriptive studies to reveal the relationship between 

the two variables in the use of data collection tools, in order to obtain 

information that serves our subject. 

And through the use of statistical methods represented in the frequencies and 

ratios, we were able to come up with a number of results, the most important of 

which: 

 The largest proportion of respondents use electronic warfare games with a 

rating of 44.94% . 

 The majority of respondents will spend an hour to three hours a day using 

games is 56.18% . 

 The majority of respondents postpone school assignments for the use of 

video games by 59.55 % . 

 The highest proportion of respondents declined their degree of study due 

to their involvement in video games by 56.17% . 
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 The frequent use of electronic games has caused their grades to drop        

by 60%. 

 The majority of the respondents dropped their academic achievement after 

using the video games by 50.56 %. 

 The use of electronic games has had a negative impact on the educational 

achievement of adolescents by 56.17% . 
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 قائمة المصادر والمراجع

 الكتب باللغة العربيةأولا: 

امعية، ان المطبوعات الج، ديو الاتصالو علوم الإعلام ، مناهج البحث العلمي في مرسليأحمد بن  -1
 . 2007، 3، طالجزائر

، لكتابل، مركز الإسكندرية عبد الحكيم ، التقويم التربوي ومبادئ الإحصاء محمودأحمد صالح و  -2
 د س . الإسكندرية، د ط،

دور العربي ية والات الرقمية العالممشروعات ا لمكتبو  ، النشر الإلكترونيد يوس  حاظ  أحمدأحم -3
 .2013 ،1، الجيزة طفي الرقمنة وحف  التراث الثقافي، دار النهضة

ناء، بالتحصيل الدراسي للأوعلاقته بالسمات الشخصية و  ، مستوى الأسرةأكرم مصباح عثمان -4
 .2002، 1، بيروت، طدار الأكرم بن حزم

، 1، طعمان، الأردن دار أسامة للنشر والتوزيع، ،نظريات الإعلام، ةبسام عبد الرحمان المشاظي -5
2011. 

 ، د ط، د س.لإعلام، دار الفكر العربي، مصر، الإخبارية لوسائل احمدي حسين -6

لنشر ل ، دار العلم و الإيمانونيةالثقاظة الإلكتر الطفل العربي و   زينة سالم أحمد عبد الرحمان، -7
 .2015، 1، دب، طوالتوزيع

لم النفس ، معهد عوالتحصيل الدراسي بالابتكار، علاقة القدرة على التفكير اهرسعد الله الط -8
 .1995، الجزائر، دط، الجامعيةديوان المطبوعات 

لجديد: المفاهيم والوسائط والتطبيقات، دار الشروق للنشر ، الإعلام اعباس مصطفى صادق -9
 . 2008، 1، طوالتوزيع، عمان
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ية، العقلية، دار المعرظة الجامع القدراتلنفس العام و الوجيز في علم ا ،عبد الرحمان عيسوي -10
 . 2011، د ط، القاهرة

، ة، عمانثقاظ، دار الونية والتكنو لوجيا الرقمية، الصحاظة الإلكتر اق محمد الدليميعبد الرز  -11
 .2011، 1ط

  نحررا في الأنترنت، دراسته معمقة عن أثر الأنترنتيومي حجازي، الأحداث و عبد الفتاح ب -12
 .2004د ط،  ،، الإسكندريةامعي، دار الفكر الجالأحداث

ب، د ، علم النفس، ديوان المطبوعات الجامعيةفيمناهج البحث عبد الكريم بوحفصة، أسس و  -13
 .1983، 1ط

عبيدات محمد وآخرون، منهجية البحث العلمي القواعد والمراحل والتطبيقات، دار وائل،  -14
 .1999عمان، دط، 

، ظهرسته تمعلمجانية خطر غفلنا عنه يهدد الأسرة و ، الألعاب الإلكترو العزيز العقيلي ظهد بن عبد -15
 .2010د ط،  ،الرياض مكتبة الملك ظهد الوطنية،

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                          .                                                                                                                            2017، 2طظهد خليل زايد، ظن التعامل مع المراهقين، دار النفائس للنشر والتوزيع، الجزائر،  -16

الخصائص، النظريات، دار  التطور،، الجماهيري والإعلام الاتصال، رشيد مرادكامل خو  -17
 . 2011، 1، ط عمان ،المسيرة

، 1ط ،دار المسيرة للنشر والتوزيع والطباعة، عمان ،سيالتحصيل الدرا ،لمعان مصطفى الجيلالي -18
2011. 

 ،د س .1دون بلد ، ط ،الميسرةالتصميم التعلمي، دار  ،محمد الحلة -19

ة نظرية ميدانية ، دراسحلة الثانويةأثر التوجه المدرسي على التحصيل الدراسي في المر  ،محمد برو -20
 .2010 ط،د ،ر والتوزيعشالنو ، دار الأمل للطباعة لتعليماامعيين والمشتغلين في التربية و للطلبة الج
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 ،عوديةالس ،رياته وواقعه، دار الصوتيةنظو التحصيل الدراسي دراسته  محمد بن معجب الحامد، -21
 .1998، 2ط

 . 1995،  2، علم النفس التعليمي ،دار التعلم الكويتية ،الكويت، طمحمد خليفة بركات -22

،  ريطة الأزا، دار الاجتماعية، البحث العلمي الخطوات المنهجية لإعداد البحوث محمد شفيق -23
 .1998، 1، طمصر

 .2000، 3التأثير ، عالم الكتب ، القاهرة ، ط اتجاهات، نظريات الإعلام و محمد عبد الحميد -24

العلم  ،مجتمع المعلومات النشر الإلكتروني في ظللإعلامي و ، التوثيق اعلي أبو العلا محمد -25
 .2013، 1ط ،للنشر والتوزيع، مصر والإيمان

علوم وتطبيقاته في ال، مناهج البحث العلمي خير ميلاد أبو بكر ،مصطفى حميد الطاني -26
 . 2007د ط،  ،السياسية، دار الوظاء، الإسكندرية

، 1، ط، دار مكتبة الحامد، عمانالاتصالنظريات مصطفى يوس  كافي، الرأي العام و  -27
2015. 

متابعة  بوزايد صحراوي، ترجمة الاجتماعية، منهجية البحث العلمي في العلوم يس أنجرسمور  -28
 .2008، 2، ط ، الجزائرصبة للنشر، دار القمصطفى ماضي

يوان المطبوعات د ،الدراسي علاقتها بالتحصيلالمختلفة و  ، نطق التحفيزمولاي بودخيلي محمد -29
 .2004الجامعية ، الجزائر، دط ،

شي، دار أحمد طلعت الشبي ، ترجمةالجماهيري والمجتمع المعاصر الاتصالز وأخرون، وليام ريفر  -30
 . 2005، مصر ،د ط،المعرظة الجامعية

وري العلمية ، دار الياز مستويات التحصيل الدراسي، أنماط التفكير و يامنة عبد القادر نسماعيلي -31
 . 2011، د ط،الطباعة، الأردن، عمانللنشر والتوزيع و 
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 :وأطروحات مذكراتثانيا: 

 تطلاعيةاس، دراسة لى القيم والسلوكيات لدى الشباب، أثر وسائل الإعلام عسعيد بومعيزة -1
سم الإعلام ، قياسية والإعلام، جامعة الجزائر، كلية العلوم السبمنطقة بليدة، أطروحة دكتوراه

 .2006. 2005، ، الجزائرالاتصالو 
، ، مذكرة ماجيستيركيات لدى الأطفالأثر الألعاب الإلكترونية على السلو  ،مريم قويدر -2

. 2011، والاتصال، قسم علوم الإعلام والإعلام ، كلية العلوم السياسية3جامعة الجزائر 
2012. 

زائر، رسالة الجفي  الأنترنتعلى  استكشاظية، دراسة مجتمع الإعلام والمعلومات ،قابمحمد لع -3
 .2001. 2000، الاتصالوم الإعلام و ، قسم علاللغاتو  الأدب، جامعة الجزائر، كلية دكتوراه

 ،و المستقبللواقع والتطلع حربين التحدي ا، الصحاظة الإلكترونية في الجزائر ،يمينة بلعاليا -4
علام، كلية العلوم السياسية والإ،  ، جامعة الجزائرالاتصالوحة ماجيستير في علوم الإعلام و أطر 

 .2007. 2006، ، الجزائرالاتصالقسم علوم الإعلام و 
توراه في ة دك، أطروحأحمد ظلاق، الطفل الجزائري وألعاب الفيديو، دراسة في القيم والتأثيرات -5

 .2009. 2008، ، جامعة الجزائرالاتصالعلوم الإعلام و 
عن  تها بانتشار ظاهرة العلاقونية العنيفة و ، الألعاب الإلكتر و ونوال بن مرزوقهناء سعاد -6

، جتماعيةالا، كلية العلوم الإنسانية و ليانة، جامعة الجيلالي خميس مروحة ماستر، أطالمدرسي
 .2016. 2015، الجزائر الاجتماعيةقسم العلوم 

 علاقة مستوى الطموح بالتحصيل الدراسي لدى التلاميذ المتمدرسين بمركز ،جويدةباحمد  -7
، ولاية يةالماجيستير، تخصص علوم الترب ، مذكرة مكملة لنيل شهادةالتكوين والتعليم عند بعد

 .2015،تيزي وزو
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، معهد ة الماجيستيرلنيل شهاد، مذكرة مكملة جيه المدرسي على التحصيل الدراسيأثر التو  -8
 . 1992.1993 ، الجزائر،، بوزريعةوالأرطوظونياعلم النفس وعلوم التربية 

ربية، منه في الجامعات الع الاستفادةعدم  وني، معوقات النشر الإلكتر عبد العال عنتر محمد -9
 .2011، ر، مصجامعة سوهاج، كلية التربية ،دراسة ميدانية

 

 : علمية أوراقمجلات و ثالثا: 

قدمة نلى ، ورقة م ونية الحكومة الإلكتر  –نبراهيم الدسوقي أبو الليل )التجارة الإلكترونية  -1
،  2009-5-19مؤتمر العلمي السنوي السابع عشر ، النشر الإلكتروني وحقوق الملكية الفكرية 

 أبوظبي.

، 2007، 2، مجلة نذاعة الدول العربية، عدد لعربي، نشكاليات تلقي الطفل احسين الأنصاري -2
 تونس .

ة جامعة بابل، ، مجلث العلميدوره في تطوير البح الإلكتروني  هناء عبد الحكيم كاظم ، النشر -3
 . 2013، ، مصر03العدد

 
 رابعا: المؤتمرات:

سعد نبراهيم، استخدامات الصحاظة المصرية للأنترنت ومدى انعكاسها على الأداء، من   محمد -1
كتاب تكنلوجيا الاتصال بين الواقع والمستقبل، بحوث ومناقشات المؤتمر العلمي الخامس لكلية 

 .1999الإعلام، جامعة القاهرة، 
 

 : ميسالقواالمعاجم و خامسا: 

 .1956 ،12،مجلد 29ج ،، بيروتمنصور، لسان العرب، دار نشر ونصدار ابن -1
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 ة، المؤسسة الحديثخرون، الراظد معجم الناشئة اللغويآأحمد سليم الحمصي و  أستاذ دكتور -2
 ، د س.للكتاب للنشر والتوزيع، لبنان

 . 1971،، الدار التونسية للنشر، تونسالتعريفات ،ر جانيالج -3

 .2014،العربي لتحديد المصطلحات النفسية، دار الحامد، عمانلمعجم ، الرحيم صالحعلي عبد ا -4

دار الوظاء  ،اصطلاحالفظا و  ، معجم مصطلحات التربيةروق عبده ظيله وأحمد عبد الفتاحظا -5
 .2004، الإسكندرية ،والطباعة والنشر لدنيا

 . 1996، المحيط، دار الفكر العربي، بيروت، قاموس مجد الدين بن يعقوب ظيروز أبادي -6

 :الكتب باللغة الفرنسيةسادسا: 
1- Jean pierre meubier. Introduction aux the ories de la communication , bueck 

university , 2 edition .2004. 

2- Pascal chabaud , media povwoirs et societé ellipes , 2 edition maekiting , 

USA ,2002 

3- Phmazet .dhouzel , psychiatrie de l’enfant et des l’adolescence , maloine , 

paris , 2 eme edition ,1979. 

4- Salen , kand zimmerman , rules of play : game design fundamentals 

Cambridge .MA : MITpress . 2004 . 

 

 

  قالات:سابعا: الم

، ة الموازيةوني، السوق الإلكتر الهلوسة رنة وجزر، الألعاب الإلكترونية بين مد العصمنير ركاب -1
 . 2006أكتوبر  29نلى  22من  5جريدة نعلام أسبوعية ، العدد 

 

 الإلكترونية:المواقع ثامنا: 

 http :// www.adition-wiki .com   ،14-2-2018   ،12:30 نبراهيم أبو غزالة في -1
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  :ونية في، نصائح مهمة لمتابعي الألعاب الإلكتر باسم الأنباري -2

http ://esex,media , formunsotion.com /tso –topic  

(31.1.2018) 

 :ألعاب الكمبيوتر على الأطفال في ، أضرارالجارودي حسين -3
http: /wealarabic in –goo .com /Z 596.   (2018.1.31) 

 

دواظع ممارستها ، و ةالإلكترونيسلبيات الألعاب ، نيجابيات و الدكتور عبد الله بن عبد العزيز الهدلق  -4
 net (2018 www.aluka.-10-(12 من جهة نظر طلاب التعليم العام بمدينة الرياض في

 :في سلبيات ونيجابيات الألعاب الإلكترونيةمي عبد الله،  -5
Htt alex media – formuns motion . com /t150topic.(2018.2.17). 
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 الملاحق

 

 
 

 جيجل –تاسوست  –جامعة محمد الصديق بن يحيى 

 كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية

 والاتصال الإعلامعلوم قسم 

 

 

 :بعنواناستبيان استمارة 

 

 

 

 

 

 وعلاقات عامةمذكرة مكملة لنيل شهادة الماستر تخصص اتصال  

 

 بين أيديكم استمارة استبيان عن أثر الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي  

كإحدى أدوات البحث العلمي في إطار إنجاز مذكرة التخرج لنيل  تستخدم للمراهقين

 .شهادة الماستر في علوم الإعلام والاتصال

 افظة على سرية نرجو منكم الإجابة عن الأسئلة بكل موضوعية ونتعهد بالمح

 المعلومات وعدم استعمالها إلا لغرض البحث العلمي.

 .( أمام العبارة المناسبة لإجابتكمXالمطلوب منكم وضع علامة ) ملاحظة:

 

 ين:                                               الأستاذ المشرف:تإعداد الطالب      

 أ/ عبد الحكيم الحامدي                                                بوديبةزهية  -

 منغوررشيدة  -

 

 

 

 2017/2018السنة الجامعية: 

 

 أثر الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي للمراهقين
 

 دراسة في الاستخدامات والإشباعات على عينة من المراهقين بمتوسطة

جيجل   –بلدية العنصر  –محمد البشير الإبراهيمي   
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 المحور الأول: البيانات الشخصية:

 الجنس:       ذكر                أنثى -1

 سنة  19إلى  17سنة             من  16إلى  14سنة           من  13إلى  11من : عمرال -2

  سطالرابعة متو       الثالثة متوسط الثانية متوسط                 الأولى متوسط  : المستوى الدراسي  -3

 لوحة شرف         التحصيل الدراسي:      امتياز             تهنئة            تشجيع     درجة -4

         إنذار                       توبيخ                                          شيء لا                               
 

 الواقع والاستخدامالمحور الثاني: 

 ؟ الألعاب الإلكترونية هل تستخدم  -5

 أحيانا                      نادرا                   غالبا       دائما                     

 الوسائل التكنلوجية التي تستخدمها لممارسة الألعاب الإلكترونية من بين هذه الوسائل التالية؟ماهي  -6

 (  VCDجهاز تلفزيون ذكي                  جهاز كمبيوتر                جهاز الفيديو ) 

 لوحة إلكترونية          (             هاتف نقال ذكي      DVDالفيديو الرقمي )

 هل تملك أجهزة ألعاب إلكترونية في المنزل؟ -7 

 نعم                                    لا                         

 إذا كانت إجابتك بنعم ما هو الجهاز الذي تملكه من بين هذه الأجهزة؟ -8

 (         Xbox(                  إكس بوكس)Atari)آتاري(               nitando نيتاندو)

 (      play2)2(            بلايPlay1)1(                  بلايPSPجهاز بلاي محمول)

 (       Wii(                           جهاز الوي للألعاب)play3)3بلاي 

 ..........................................................أخرى تذكر:..............

 ما هي أهم الألعاب الإلكترونية التي تستخدمها؟  -9

 الألعاب التعليمية -

 الألعاب الرياضية -

 الألعاب الحربية -

 ألعاب الألغاز -

 الألعاب الترفيهية -
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 كيف تتحصل على هذه الألعاب؟ -10

 الشراء                            الاستعارة                            التحميل من الأنترنت              

 الإرسال من أجهزة أخرى                             النسخ 

 هل تفضل استخدام الإصدارات الجديدة للألعاب الإلكترونية؟ -11

 لا                         نعم                            

 إذا كانت إجابتك بنعم كيف تتعرف على هذه الإصدارات؟  -12

 من خلال التلفزيون  -

 من خلال الأنترنت -

 من خلال الأصدقاء -

 من خلال محلات الجرائد والمجلات -

  :.............................................................................................أخرى تذكر -

 

 المحور الثالث: العادات والأنماط

 منذ متى وأنت تستخدم الألعاب الإلكترونية؟ -13

 أقل من سنة

 سنوات 3من سنة إلى 

 أكثر من ثلاث سنوات

 ؟ةمنها الألعاب الإلكترونيما هي الأماكن التي تستخدم  -14

 في البيت  

 في بيت الصديق 

 الشارع 

 مقهى الأنترنت 

 داخل المتوسطة 

 ؟في اليوم كم تقضي من الوقت في استخدام الألعاب الإلكترونية -15

 من ساعة إلى ساعتين  

 من ساعة إلى ثلاث ساعات 

 من ثلاث ساعات فما فوق 

 

 الفترات التي يزداد  فيها استخدامك للألعاب الإلكترونية؟ أهمما هي  -16



 الملاحق

 

 
 

 في الصبيحة  

 في الظهيرة   

 في المساء 

 في السهرة 

 سهرة ممتدة 

 ما هي أكثر الأيام التي تستخدم فيها الألعاب الإلكترونية؟ -17

 الثلاثاء            الأربعاء           السبت                الأحد                            الاثنين        

 الخميس                       الجمعة

 

 المحور الرابع: الدوافع والإشباعات.

 الذي يجذبك لاستخدام الألعاب الإلكترونية؟الشئ  ما  -18

 الموسيقى          الألوان               التصميم              الأبطال                 نوع اللعبة      

 ما هي أهم الدوافع التي تدفعك لاستخدام الألعاب الإلكترونية؟ -19

 الترفيه 

 التعليم 

 الهروب من الواقع 

 التهرب من حل الواجبات المدرسية 

 هل حقق لك استخدام الألعاب الإلكترونية إشباعات؟ -20

 نفسية              معرفية                    ترفيهية                     تثقيفية         

 ما هي أهم الإشباعات المحققة من جراء استخدامك للألعاب الإلكترونية ؟   -21

 ترفهك               تعلمك                فهم أشياء              الحصول عل جوائز 

 ي ضغوطات النهار                تنسيك ف

 

 

 

 المحور الخامس: ربط الاستخدام بالإشباع

 هل تستخدم هذه الألعاب داخل المؤسسة التربوية؟ -22
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 نعم                                          لا

 كانت إجابتك بنعم هل تستخدمها أثناء؟ إذا -23

 الراحة                 بين الحصص               أثناء الدرس  

 في أوقات الفراغ هل تفضل استخدام؟  -24

 مراجعة الدروس     الألعاب الإلكترونية                 ممارسة الأنشطة الرياضية

 مشاهدة التلفزيون           مطالعة كتاب           

 ......................................................................أخرى تذكر...............

 هل تؤجل واجباتك المدرسية من أجل استخدام الألعاب الإلكترونية ؟ -25

 دائما                أحيانا                  نادرا 

 س؟هل تفضل استخدام الألعاب الإلكترونية على  عملية استذكار الدرو -26

 دائما             أحيانا            نادرا

 هل شعرت أن درجات تحصيلك الدراسي قد انخفضت بسبب انشغالك  بهذه الألعاب؟ -27

 نعم                   لا
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