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 شكر وعرفان

صمى الله عميو  وأخيرا وامتثالا لقولوالحي القيوم أولا  والشكر للهالحمد لله 
 من لا يشكر الناس لا يشكر الله "وسمم "

"خالفي نصيرة" التي تكرمت  وجميل العرفان للأستاذةأتوجو بجزيل الشكر 
وجييات والملاحظات تال وعمى جميعبقبول الاشراف عمى ىذه المذكرة 

 والنصائح

المجنة المحترمين عمى  والاحترام لأعضاءن أتقدم بوافر التقدير أ اكما لا يفوتن
 وتقديم الملاحظات حولياعناء قراءة المذكرة 

بخالص الشكر الى كل من درسني من أساتذة كمية العموم  وكذلك أتقدم
 مولود معمري " تامدة" والاتصال بجامعةالإنسانية بقسم عموم الاعلام 

 كل خير والمكتبة وجزاىم للهلى كل موظفي الإدارة ا  و 

و من بعيد أقريب  والمساعدة منفي الأخير نشكر كل من قدم لنا يد العون و  
 .مجيبنو قريب إجعل ذلك في ميزان حسناتيم ي وجل أنالله عز  ونسأل
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 ىداءالإ

ضاء دربي وجعؿ السعادة والحب رمزا يحممو ألى النور الذي إ
ى مف كرس إللى سر وجودي رجائي في شدتي وعزائي إقمبي 

جؿ تربيتي ألى مف تعب كثيرا مف إحياتيما في سبيؿ سعادتي 
القمبيف  الحياة الىعترؼ بجميميما مدى أوتعميمي وسأظؿ 

شرقت ألى التي إلا الحب والعطاء إالكبيريف المذيف لا يعرفاف 
 مي أفجر حياتي 

لى بي العزيز وكؿ مف كانوا لي سندا في أقدوتي  الحنونة وا 
و مف ألى كؿ مف ساعدني في مذكرتي مف قريب ا  الحياة و 

 بعيد.

 دامية
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 ىداءالإ

أبدأ أولا بالشكر لممولى عز وجؿ الذي منحني نعمة العقؿ وكؿ 
 بدا ...أالنعـ بيا فالحمد لله دائما و 

أىدي ىذا العمؿ الى اعظـ رجؿ في حياتي "أبي" رحمو الله 
 وجعمو مف اىؿ الجنة

 . عمرىاطاؿ أمي" حفظيا الله و ألى العظيمة "إ

 إلى إخوتي وأصدقائي الذيف شاركوني لحظات التعب والفرح. 

 إلى نفسي ومجيوداتي رغـ كؿ الصعوبات التي مريت بيا 

  إلى كؿ مف نسيو القمـ وحفظو القمب. 

                                                                    
 سوىيمة
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 الدراسة:  ممخص

تيدؼ ىذه الدراسة إلى استكشاؼ تأثير الألعاب الإلكترونية التي تُمعب عمى اليواتؼ 
الذكية عمى التحصيؿ الدراسي لتلاميذ الطور المتوسط في مدرسة "بابوش سعيد" بولاية تيزي 
وزو. اعتمدت الدراسة عمى المنيج الوصفي الاستقصائي لجمع وتحميؿ البيانات، باستخداـ 

والاستبياف. تـ اختيار عينة ىادفة مكونة مف سبعيف تمميذاً مف السنة الثالثة أدوات الملاحظة 
سنة. استند الإطار النظري  17و 13والرابعة مف الطور المتوسط، تتراوح أعمارىـ بيف 

لمدراسة إلى نظرية التعمـ الاجتماعي، ونظرية الاستخدامات والإشباعات، ونظرية العبء 
 .المعرفي

 :النتائج الرئيسية التاليةكشفت الدراسة عف 

% منيـ أحياناً 44.3يمعبوف الألعاب الإلكترونية بانتظاـ، حيث يمعب  التلاميذأغمبية  -
 .% يومياً 38.6و

%(، 45يؤدي الإفراط في المعب إلى آثار سمبية مثؿ السير حتى وقت متأخر ) -
 %) 18.6 (%(، وقمة التركيز35وصعوبة الاستيقاظ صباحاً )

% مف التلاميذ وجود تأثير سمبي مباشر عمى أدائيـ 68.6، لـ يدرؾ رغـ ىذه الآثار -
 .الدراسي

% منيـ لغة أجنبية جديدة، 21.4استفاد بعض التلاميذ معرفياً مف المعب، حيث تعمـ  -
 .% ميارات البرمجة25وطور 

% نتائج 25%(، في حيف حقؽ 65كاف التحصيؿ الدراسي لمعظـ التلاميذ متوسطاً ) -
 .خرى أداءً ضعيفاً % أ25ممتازة، و

: الألعاب الإلكترونية، اليواتؼ الذكية، التحصيؿ الدراسي، تلاميذ الطور الكممات المفتاحية
 .المتوسط
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Abstract of the study: 

This study aims to explore the impact of electronic games played on 

smartphones on the academic performance of middle school students at 

"Babouche Said" School in the Wilaya of Tizi Ouzou. The study adopted a 

descriptive and exploratory methodology to collect and analyze data, using 

observation and questionnaire tools. A purposive sample of seventy students 

from the third and fourth years of middle school, aged between 13 and 17, was 

selected. The theoretical framework of the study is based on Social Learning 

Theory, Uses and Gratifications Theory, and Cognitive Load Theory. 

The study revealed the following key findings: 

- The majority of students regularly play electronic games, with 44.3% 

playing occasionally and 38.6% playing daily. 

- Excessive gaming leads to negative effects such as staying up late (40%), 

difficulty waking up in the morning (30%), and lack of concentration 

(18.6%). 

- Despite these effects, 68.6% of students did not perceive a direct negative 

impact on their academic performance. 

- Some students benefited cognitively from gaming, with 21.4% learning a 

new foreign language and 20% developing programming skills. 

- The academic performance of most students was average (60%), while 

20% achieved excellent results and another 20% had weak performance. 

Keywords: Electronic games, smartphones, academic achievement, 

middle school students. 

 

 

 

 

 

 



 

11 
 

Résume d’étude : 

Cette étude vise à explorer l'impact des jeux électroniques joués sur 

les téléphones intelligents sur la performance scolaire des élèves du 

cycle moyen à l'école "Babouche Saïd" dans la wilaya de Tizi Ouzou. 

L'étude a adopté une approche descriptive et exploratoire pour 

collecter et analyser les données, en utilisant les outils d'observation et 

de questionnaire. Un échantillon ciblé de soixante-dix élèves de 

troisième et quatrième années du cycle moyen, âgés de 13 à 17 ans, a 

été sélectionné. Le cadre théorique de l'étude s'appuie sur la théorie de 

l'apprentissage social, la théorie des usages et gratifications, et la 

théorie de la charge cognitive. 

L’étude a révélé les résultats clés suivants : 

- La majorité des élèves jouent régulièrement aux jeux électroniques, 44,3 

% jouent occasionnellement et 38,6 % jouent quotidiennement. 

- Un jeu excessif entraîne des effets négatifs tels que le fait de veiller tard 

(40 %), la difficulté à se réveiller le matin (30 %) et le manque de 

concentration (18,6 %). 

- Malgré ces effets, 68,6 % des élèves ne perçoivent pas d’impact négatif 

direct sur leur performance scolaire. 

- Certains élèves ont bénéficié cognitivement du jeu, 21,4 % ont appris une 

nouvelle langue étrangère et 20 % ont développé des compétences en 

programmation. 

- La performance scolaire de la majorité des élèves était moyenne (60 %), 

tandis que 20 % ont obtenu d’excellents résultats et 20 % avaient une 

performance faible. 

Mots-clés : jeux électroniques, smartphones, réussite scolaire, élèves du collège. 
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 ةمقدم

، والتي يُطمؽ عمييا "عصر الثورة  في ظؿ التحولات المتسارعة التي يشيدىا العالـ اليوـ
العممية والتكنولوجية" أو "عصر العولمة"، برزت تغيّرات جذرية في مختمؼ مجالات الحياة، 
سواء كانت اجتماعية أو فكرية أو ثقافية، وذلؾ بفعؿ التقدّـ التكنولوجي المتواصؿ. ىذا 

يقتصر عمى تحسيف جودة الحياة فحسب، بؿ فتح آفاقًا جديدة لمعمؿ والمعرفة،  التطوّر لـ
وأسيـ في ابتكار وسائؿ حديثة للإعلاـ والتواصؿ، كاف ليا بالغ الأثر في حياة الأفراد 

 .وسموكياتيـ

ومف أبرز مخرجات ىذا التطور، ظيور وانتشار أجيزة لـ تكف معروفة مف قبؿ، مثؿ 
لذكية، والتي غزت المجتمعات بشكؿ واسع وسريع، بفضؿ ما تحممو الحواسيب واليواتؼ ا

مف مزايا متطورة تتجدد وتتحسّف يومًا بعد يوـ. وقد أصبحت ىذه الوسائؿ جزءًا لا يتجزأ مف 
 .الحياة اليومية، لاسيما لدى فئتي الأطفاؿ والمراىقيف

لإلكترونية، التي ومف بيف الاستخدامات الأكثر شيوعًا ليذه الأجيزة، نجد الألعاب ا
تجاوزت دورىا الترفييي لتُصبح عاملًا مؤثرًا في التكويف السموكي والمعرفي والنفسي 
لممستخدميف، نظرًا لما تحتويو مف محتويات تفاعمية وجذابة، وأنماط متنوعة تمبي مختمؼ 

 .الأذواؽ والأغراض

ترونية باستخداـ اليواتؼ تأثير الألعاب الإلك"وفي ىذا السياؽ، تأتي دراستنا الموسومة بػ 
، بيدؼ تسميط الضوء عمى الأثر الذي "الذكية عمى التحصيؿ الدراسي لمتلاميذ في الجزائر

تتركو ىذه الألعاب عمى المستوى الدراسي لدى التلاميذ، وبصفة خاصة تلاميذ الطور 
وقد قمنا باختيار عينة مف ىؤلاء التلاميذ لدراسة طبيعة  .تيزي وزوالمتوسط بمدينة 
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استخداميـ للألعاب الإلكترونية عبر اليواتؼ الذكية، وانعكاس ذلؾ عمى سموكيـ ومردودىـ 
 .الدراسي

 :وقد تـ تقسيـ ىذه الدراسة إلى ثلاثة محاور رئيسية

مية الدراسة، الإشكالية، أسباب اختيار الموضوع، أىداؼ وأى يشمل الإطار المنيجي 
، والمقاربات تحديد المفاىيـ الأساسية، إضافة إلى عرض موجز لمدراسات السابقة ذات الصمة

 النظرية المؤطرة لمدراسة.

"الألعاب الإلكترونية  بعنواف: الفصؿ الأوؿ، جاء ثلاثة فصوؿ الإطار النظرييتضمن 
واليواتؼ الذكية"، ويشمؿ تمييدًا، لمحة تاريخية، تعريفات، أنواع ومجالات الألعاب، الفروؽ 
بيف الألعاب عمى الأجيزة التقميدية وتمؾ عمى اليواتؼ الذكية، وتأثير اليواتؼ الذكية عمى 

ب الإلكترونية"، ويتناوؿ "التمميذ والألعا فقد ورد بعنواف: الفصؿ الثانيوأما  .أسموب المعب
أسباب انتشار الألعاب، أضرارىا النفسية والجسدية، العلاقة بيف الألعاب والتمميذ، العوامؿ 

الفصؿ الثالث: "انعكاسات يخص  .المؤثرة عمى سموؾ التمميذ، ودور المعمـ في التوجيو
والسمبية عمى  الألعاب الإلكترونية عمى التحصيؿ الدراسي"، ويعالج التأثيرات الإيجابية

التحصيؿ، دور الأسرة، تأثير الألعاب عمى ميارات التفكير وحؿ المشكلات، وأساليب 
 .الوقاية

عرضًا لمجداوؿ والنتائج الإحصائية، وتحميلًا وتعميقًا عمى  يشمل الإطار التطبيقي لمدراسة
، وتحميلًا نوعيًا المعطيات. وقد تـ تحميؿ البيانات إحصائيًا باستخداـ الجداوؿ والنسب المئوية

لمكشؼ عف العلاقات بيف استخداـ الألعاب الإلكترونية والتحصيؿ الدراسي. وفي نياية 
 .الدراسة، تـ تقديـ النتائج في ضوء محاورىا وتساؤلاتيا، تمتيا استنتاجات عامة وخاتمة
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 إشكالية الدراسة وتساؤلاتيا .1

مختمؼ جوانب يشيد العالـ المعاصر تطورًا تكنولوجيًا متسارعًا انعكس بوضوح عمى 
الحياة، وأدى إلى تغييرات عميقة في سموؾ الأفراد، لا سيما لدى الأطفاؿ والأجياؿ الصاعدة. 
فقد أصبحت الأجيزة الإلكترونية الحديثة، وعمى رأسيا اليواتؼ الذكية، جزءًا لا يتجزأ مف 

، بالإضافة إلى الحياة اليومية، لما توفره مف إمكانيات متعددة في التواصؿ، والتعمـ، والترفيو
 .تسييؿ اختصار الوقت والمسافات

وساىـ ىذا التقدـ في ظيور ظواىر جديدة، مف بينيا الانتشار الواسع للألعاب 
الإلكترونية، التي لـ تعد تقتصر عمى كونيا وسيمة ترفيو فقط، بؿ أصبحت جزءًا أساسيًا مف 

جيف في عوالـ ىذه الألعاب أنشطة الأطفاؿ والمراىقيف. يقضي التلاميذ ساعات طويمة مندم
الافتراضية، سواء داخؿ المنزؿ أو خارجو، الأمر الذي زاد مف حصة ىذه الألعاب في 

 .حياتيـ اليومية

بدأت الألعاب الإلكترونية بشكؿ بسيط، ثـ تطورت لتصبح أكثر تفاعمية وتشويقًا وواقعية، 
فراغ الأطفاؿ سابقًا. كما ساعد مما أدى إلى تراجع الألعاب التقميدية التي كانت تملأ أوقات 

 .توفر ىذه الألعاب عمى اليواتؼ الذكية في سيولة الوصوؿ إلييا واستخداميا بشكؿ مستمر

أثار ىذا الاستخداـ المكثؼ للألعاب الإلكترونية مف قبؿ التلاميذ اىتمامًا متزايدًا، لما لو 
انب الدراسي. فرغـ أف بعض مف تأثيرات متفاوتة عمى جوانب حياتيـ المختمفة، لا سيما الج

الألعاب تساىـ في تنمية ميارات مثؿ سرعة البديية، والقدرة عمى التخطيط، والتنسيؽ بيف 
الحواس، إلا أف الاستخداـ غير المنضبط قد يؤدي إلى آثار سمبية، مف بينيا ضعؼ 

 .التركيز، وتشتت الانتباه، وانخفاض مستوى التحصيؿ الدراسي

كبير، تبرز الحاجة إلى دراسة تأثيرات ىذه الألعاب عمى تحصيؿ ومع ىذا الانتشار ال
التلاميذ وسموكيـ، فضلًا عف أىمية دور الأسرة والمؤسسات التعميمية في تنظيـ استخداميا، 

 .بيدؼ تحقيؽ توازف بيف الاستفادة منيا وتفادي أضرارىا
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 :وانطلاقًا مف ىذه الملاحظات الواقعية، نطرح الإشكالية التالية

كيف تؤثر الألعاب الإلكترونية باستخدام اليواتف الذكية عمى التحصيل الدراسي لدى 
 تلاميذ الطور المتوسط بمتوسطة "بعبوش سعيد" بولاية تيزي وزو؟

 :ولمعالجة ىذه الإشكالية، تـ طرح الأسئمة الفرعية التالية

 الدراسي؟ ما نوع الألعاب التي قد يكوف ليا تأثير إيجابي أو سمبي عمى التحصيؿ (1
 ما دور الألعاب التعميمية في دعـ التعمـ والتحصيؿ؟ (2
كيؼ ينعكس استخداـ الألعاب الإلكترونية عمى الأداء المدرسي لتلاميذ مرحمة  (3

 المتوسط؟
ما ىي السموكيات الناتجة عف استخداـ الألعاب الإلكترونية، وكيؼ تؤثر عمى الحياة  (4

 المدرسية؟

 :الموضوع اختيار أسباب .2

اختيار موضوع البحث خطوة أساسية تعكس مدى ارتباط الباحث بالظاىرة  يُعتبر
المدروسة، سواء مف خلاؿ اىتمامو الشخصي أو مف خلاؿ أىمية الموضوع في 

تأثير الألعاب الإلكترونية "الواقع التربوي والاجتماعي. وقد جاء اختيارنا لموضوع 
نتيجة  "تلاميذ الطور المتوسطباستخداـ اليواتؼ الذكية عمى التحصيؿ الدراسي لدى 

 :لتقاطع عدة اعتبارات ذاتية وموضوعية، نعرضيا كما يمي
 :الأسباب الذاتية (1
 الشخصي بموضوع تأثير التكنولوجيا الحديثة، وخصوصًا الألعاب  الاىتماـ

 .الإلكترونية، عمى فئة التلاميذ في مرحمة حساسة مف النمو والتعمّـ
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 فيـ الظواىر السموكية والدراسية المرتبطة باستخداـ اليواتؼ الذكية مف قبؿ  الرغبة في
 .التلاميذ بشكؿ يومي

  الملاحظة المباشرة لتأثير الألعاب الإلكترونية عمى محيط التلاميذ، سواء في الأسرة
 .، مما أثار دافعًا ذاتيًا لمبحث في الموضوع بشكؿ عمميالمحيط الاجتماعيأو 

 :وعيةالأسباب الموض (2
  الانتشار الواسع لاستخداـ اليواتؼ الذكية بيف تلاميذ الطور المتوسط، وارتباط

 .ذلؾ بممارسة الألعاب الإلكترونية لساعات طويمة
  الحاجة إلى دراسة ميدانية تسمط الضوء عمى العلاقة بيف ىذه الألعاب والتحصيؿ

 .زي وزو(الدراسي، خاصة في السياؽ الجزائري والمحيط المحمي )مدينة تي
  ضعؼ الوعي التربوي لدى بعض الأولياء والمؤسسات التعميمية بشأف كيفية

 .التوجيو الصحيح لاستعماؿ ىذه الألعاب مف قبؿ التلاميذ
  أىمية تقديـ نتائج قد تفيد في ترشيد استخداـ الألعاب الإلكترونية بما يخدـ التمميذ

 .مف الناحية الدراسية والنفسية

  :الدراسة أىداف .3

لقد جاء اختيارنا لموضوع "تأثير الألعاب الإلكترونية باستخداـ اليواتؼ الذكية عمى 
التحصيؿ الدراسي لدى تلاميذ الطور المتوسط" انطلاقًا مف مجموعة مف الدوافع التي 

 :يمكف تصنيفيا إلى ما يمي

التعرّؼ عمى أنواع الألعاب الإلكترونية التي يستخدميا التلاميذ، وتمييز  (1
ب التي يمكف أف يكوف ليا تأثير إيجابي أو سمبي عمى التحصيؿ الألعا

 .الدراسي
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إبراز دور الألعاب التعميمية في دعـ التعمـ وتحفيز التلاميذ عمى الفيـ  (2
 .واكتساب المعارؼ بطريقة تفاعمية ومشوقة

فيـ العلاقة بيف استخداـ الألعاب الإلكترونية والأداء المدرسي، مف  محاولة  (3
نجاز الواجبات  .حيث التركيز، الاستيعاب، وا 

رصد السموكيات الناتجة عف الاستخداـ المفرط للألعاب الإلكترونية، ومدى  (4
 .تأثيرىا عمى الحياة المدرسية والانضباط داخؿ القسـ

  :الدراسة أىميو .4

 مف يتجزأ لا جزءًا أصبحت الإلكترونية الألعاب كوف مف أىميتيا الدراسة ىذه تكتسب
 وقدراتيـ مياراتيـ تنمية عمى يساعدىـ وترفييًا متعة فييا يجدوف حيث الأطفاؿ، حياة

 حؿ ميارات وتنمية البديية، سرعة التفكير، تعزيز في تساىـ الألعاب فيذه .الذىنية
 الرقمي العصر في لمطفؿ الذىنية القدرات تطوير في اواعدً  مجالًا  يجعميا مما المشكلات،

  .الحديث

 لاستخداـ الواسع الانتشار بسبب خاصة أىمية الدراسة موضوع يكتسب ذلؾ، ومع
 بشكؿ الإلكترونية الألعاب عمى الاعتماد زيادة إلى أدى مما التلاميذ، بيف الذكية اليواتؼ
 عمى وقدرتيـ الأطفاؿ سموكيات عمى ممحوظ بشكؿ يؤثر المكثؼ الاستخداـ ىذا. مفرط

 ىذه خطورة مدى لفيـ التأثيرات ىذه دراسة الضروري مف لذا الدراسي، والتحصيؿ التركيز
 الأكاديمي التحصيؿ عمى السمبية آثارىا مف لمحد توجييية حموؿ وضع عمى والعمؿ الظاىرة
 .للأطفاؿ

  :الدراسة مفاىيم .5

مفاىيـ الدراسة مف الركائز الأساسية التي يبنى عمييا أي بحث عممي، فيي تمثؿ  تُعد
الإطار النظري الذي يحدد حدود الموضوع ويُوضح معاني المصطمحات المستخدمة بشكؿ 
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، يرتكز تحديد مفاىيـ عمى فيمنا الشخصي وقراءتنا لمظاىرة مف واقع ىذه الدراسة دقيؽ. في
والتجربة اليومية، وىو ما يسمح بتناوؿ الموضوع بموضوعية قة والدراسات السابالملاحظة 

 وذلؾ كما يمي: تضمف وضوح الرؤية وتجنب الغموض في المصطمحات

 :الألعاب (1

 الاطفاؿ دمية وغيرىا والنرد كالشطرنج بو يمعب مف المعب مف اسـ لعب، جمع لعبة: لغة

 16)  ،ص 2012،ىماؿ (

 التنمية في يساىـ اف يمكف ذىنيا حركيا نشاطا الاطفاؿ الألعاب تعد :اصطلاحا -
 16)  ، ص 2012،ىماؿ .(جديدة وميارات معمومات وتعميمو الشاممة

 الترفيو بيدؼ الطفؿ بو يقوـ نشاط كؿ نقصد بو في ىذه الدراسة :الإجرائي التعريف -
 ىذا يساىـ .حركياً  أو ذىنياً  النشاط ىذا كاف سواء المتعة، عمى والحصوؿ نفسو عف

 .والتطور النمو عمى تساعده التي مياراتو وتطوير قدراتو تنمية في النشاط
 :الإلكترونية لعابالأ  (2

 التي الحاسوب وأ التمفاز شاشو عمى تعرض التي لعابالأ مف نوع ىي: اصطلاحا -
 تعدو  )البصري الحركي التآزر(ف العي مع اليد استخداـ خلاؿ مف بالمتعة الفرد تزود
، زينب الرحمف عبد(. الإلكترونية البرامج خلاؿ مف يكوف وىذا العقمية مكاناتالإ

 )27، ص2515
 الحقيقي الواقع تحاكي برمجيات ىي المعموماتي المفيوـ في اما: التعريف الإجرائي -

 عف المتنوعة الوسائؿ مع التعامؿ في الحاسوب امكانيو عمى بالاعتماد الافتراضي او
 .اصوات واصدار متحركة صور عرض طريؽ

 :الدراسي التحصيل (3

 .ثبتو  تجمع بمعنى حصولا يحصؿ شيء حصؿ مف :لغة -
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 مادة في الطالب يغزو الأكاديمي المستوى ىو :الصراؼ عمي قاسـ تعريؼ :اصطلاحا -
 88) ص ، 2002ؼ،الصرا(  .عميو الاختبار تطبيؽ بعد معينة دراسية

 المعارؼ عمى الحصوؿ او الاكتساب : انيا عمى التحصيؿ" عاقؿ فاخر الدكتور "ويعرؼ
 ) 156ص ،2553عاقؿ،( .والميارات

 الدراسة مواضيع في التمميذ بو يقوـ داءأ كؿ ىو: المتاني"  المحسف ابراىيـ حمدأ "تعريؼ
 ) .كمييما وأ المدرسيف وتقديرات الاختبار درجات عبر العمؿ ىذا قياس يمكف المختمفة

 ) 7ص ،2555أحمد إبراىيـ،(

 بالدرجات مقدر المقاييس مف مجموعو او معيف مقياس في لمطالب التحصيمي الانجاز ىو
 الدراسي الفصؿ نياية وفي العاـ اخر في المدرسة تجربيا التي المحمية الامتحانات طبقا

 ) 98-96ص ص ،2554مصمح صالح،(

البرمجيات الترفييية الرقمية التي يمعبيا المشاركوف عمى أجيزة  ىي :إجرائيا -
اليواتؼ الذكية، أو الأجيزة الموحية، والتي تتضمف تحديات، مياـ، أو الحاسوب، أو 

تفاعؿ مع بيئة افتراضية، ويتـ قياس مستوى استخداـ أو تأثير الألعاب الإلكترونية 
مف خلاؿ مدة المعب )عدد الساعات اليومية أو الأسبوعية(، أو عدد مرات الدخوؿ 

 .ى السموؾ أو الأداء الدراسيإلى المعبة، أو استبيانات تقييـ تأثيرىا عم
 :الذكية اليواتف (4

 .بالتميفوف وتعرؼ بعيد مكاف الى الاصوات او الكلاـ تنقؿ لوآ الياتؼ: لغة -
 .والمستع المتكمـ بيف يصؿ معدني سمؾ باستخداـ صواتالأ نقؿ في يستخدـ الجياز ىو   

 513) ص،  2005 ،حيرات(
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 الاتصالات مف بشبكة مربوط الحجـ صغير اتصاؿ جياز عف عبارة ىو :صطلاحاا -
 والصور والنصية الصوتية الرسائؿ مستقبؿ ببث تسمح والرومية واللاسمكية السمكية

 ) 185ص ،2003 دليو، (.الإلكترونية مكوناتو لطبيعة نظرا فائقة بسرعو بعد عف

الياتؼ النقاؿ ىو جياز إلكتروني محموؿ يستخدمو التمميذ لتشغيؿ الألعاب  إجرائيا: -
الإلكترونية، حيث يمكنو مف خلالو التحكـ في الألعاب، التفاعؿ معيا، والتواصؿ مع 

 .أصدقاء المعبة، وذلؾ باستخداـ شاشة الممس أو الأزرار المتوفرة في الجياز
 وأدواتيا: منيج الدراسة .6

سنعمؿ في ىذا العنصر عمى تقديـ نوع الدراسة ومنياىا لننتقؿ بعد ذلؾ إلى أدوات 
 ذا مف خلاؿ ما يمي:الدراسة وى

 نوع ومنيج الدراسة (1

، حيث (Descriptive Survey Study) تُصنؼ ىذه الدراسة كػدراسة وصفية مسحية
تيدؼ إلى وصؼ وتحميؿ الظواىر والسموكيات المرتبطة باستخداـ الألعاب الإلكترونية عبر 

بػنوع الدراسة ىذا التصنيؼ الذي  اليواتؼ الذكية لدى تلاميذ المرحمة المتوسطة. ويُقصد
يحدد طبيعة البحث وأىدافو، إذ يعتمد عمى جمع بيانات كمية ونوعية مف عينة البحث مف 
خلاؿ أدوات محددة، مثؿ الاستمارة والمجموعة البؤرية، دوف تدخؿ أو تعديؿ في المتغيرات. 

التعرؼ عمى وتعد الدراسة الوصفية المسحية مناسبة لأف اليدؼ الأساسي منيا ىو 
خصائص المجتمع المدروس، مثؿ مدى انتشار استخداـ الألعاب الإلكترونية، أنماط المعب، 
والأثر المحتمؿ ليذه الألعاب عمى التحصيؿ الدراسي، مف خلاؿ تحميؿ البيانات التي تـ 

 .جمعيا بصورة منظمة

و الباحث أما المنيج في البحث العممي، فيو الطريؽ أو الأسموب المنظـ الذي يسمك
لمعالجة موضوع الدراسة وتحقيؽ أىدافيا، في أي بحث عممي، يتطمب الأمر اتباع منيج 
واضح يتناسب مع موضوع الدراسة لتحقيؽ الأىداؼ المرجوة. يُعرؼ المنيج العممي بأنو 
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، مف خلاؿ مجموعة مف القواعد والإجراءات  الطريؽ المنظـ لمكشؼ عف الحقائؽ في العموـ
تظمة التي توجو سير البحث وتحدد عممياتو حتى الوصوؿ إلى النتائج )محمد والخطوات المن

 .(127، ص 1986حسيف، 

أيضاً بأنو الطريقة التي يسمكيا الباحث لمعالجة موضوع  (méthode) ويُعرؼ المنيج
 .(27، ص 2554الدراسة وتحقيؽ الأىداؼ المنشودة )سمطانية، 

لتي يسمكيا الباحث لمعالجة موضوع الدراسة بأنو الطريقة ا (méthode) ويعرؼ المنيج
 .(27، ص 2554وتحقيؽ أىدافيا المنشودة )سمطانية، 

كما تشير مادليف غرافيتر إلى أف المنيج ىو مجموعة العمميات الذىنية التي يستخدميا 
، مع إمكانية تبنييا والتأكد مف صحتيا.  الباحث لموصوؿ إلى الحقائؽ المتوخاة في العموـ

ىو أسموب منطقي يجمع عدة عمميات تحميمية متكاممة لتحقيؽ اليدؼ الشامؿ فالمنيج 
 .(5، ص 1985لمبحث )غرافيتر، 

وبناءً عمى ذلؾ، اعتمدت ىذه الدراسة عمى المنيج المسحي الوصفي، الذي يعد جيداً 
عممياً منظماً لمحصوؿ عمى بيانات ومعمومات تصؼ الخصائص الأساسية لمجتمع البحث 

زمنية مناسبة. وييدؼ ىذا المنيج إلى تكويف قاعدة بيانات أساسية لتحديد خلاؿ فترة 
كفاءات الأوضاع القائمة مف خلاؿ مقارنة المعمومات التي تـ جمعيا بمعايير محددة مسبقاً 

 (279، ص 1981)بدر، 
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 فيما يمي: مبررات اختيار المنيج المسحي الوصفيوتتمثل 

لمباحث جمع بيانات مفصمة وشاممة عف الظاىرة المنيج المسحي الوصفي يتيح  .1
المدروسة كما ىي في واقعيا الطبيعي، مما يسمح بفيـ طبيعة استخداـ الألعاب 

 .الإلكترونية لدى التلاميذ وتأثيرىا عمى تحصيميـ الدراسي بشكؿ دقيؽ
الاستمارة(، مثؿ الملاحظة و يوفر ىذا المنيج إمكانية استخداـ أدوات بحث متعددة ) .2

مع بيف البيانات الكمية التي تُسيؿ تحميميا إحصائياً، والبيانات النوعية التي تعطي تج
 .فيمًا أعمؽ لمظواىر والسموكيات

ىذا المنيج لا يتطمب تدخؿ الباحث لتغيير أو تعديؿ المتغيرات، بؿ يركز عمى  .3
 .الملاحظة والوصؼ، مما يحافظ عمى مصداقية وواقعية البيانات

تيدؼ إلى التعرؼ عمى أنماط استخداـ الألعاب الإلكترونية وتأثيرىا  نظرًا لأف الدراسة .4
عمى التحصيؿ الدراسي، فإف المنيج المسحي الوصفي ىو الأنسب لتحقيؽ ىذه 

 .الأىداؼ

لتحقيؽ أىداؼ ىذه الدراسة والوصوؿ إلى نتائج دقيقة، تـ الاعتماد أدوات الدراسة:  (2
الملاحظة والاستبياف، وذلؾ مف أجؿ : ىماعمى أداتيف أساسيتيف في جمع البيانات، 

الجمع بيف الرصد المباشر لسموؾ التلاميذ داخؿ الوسط المدرسي، والحصوؿ عمى 
 .بيانات كمية مف خلاؿ أجوبتيـ عمى الاستبياف

 : الملاحظة 
الملاحظة ىي أداة مف أدوات جمع البيانات تُستخدـ في العديد مف المجالات مثؿ تُعد 

عممية تتبع  :ويُقصد بيا .والتعميـ، وعمـ النفس، والعموـ الاجتماعية، وغيرىاالبحث العممي، 
منيجية ومنظمة لظاىرة أو سموؾ معيف باستخداـ الحواس )غالبًا البصر( بيدؼ فيمو، 

كأداة داعمة في ىذه استخدام الملاحظة البسيطة  . تـ وصفو، أو تفسيره، دوف التدخؿ فيو
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في مواعيد خروجيـ مف الدراسة وفي أثناء  سموكيات التلاميذبمراقبة منا الدراسة، حيث ق
، وذلؾ بيدؼ رصد بعض المؤشرات المرتبطة باستخداـ اليواتؼ توزيع وملأ الاستبياف

 .الذكية، وحديثيـ عف الألعاب الإلكترونية، وتفاعميـ معيا

ة البسيطة، ، وىو ما يُميز الملاحظمناوتـ تطبيؽ ىذه الأداة بشكؿ غير مباشر ودوف تدخؿ 
إذ لا تعتمد عمى أدوات تقنية أو بطاقات ملاحظة معقدة، بؿ تركز عمى المتابعة العينية 

ساىمت ىذه الأداة في إعطاء فكرة أولية عف مدى وقد  .المباشرة لممبحوثيف في بيئتيـ الطبيعية
 .انتشار الألعاب الإلكترونية بيف التلاميذ، وتدعيـ نتائج الاستبياف لاحقًا

 الاستبيان داةأ 
اعتمدت ىذه الدراسة عمى الاستبياف كأداة أساسية لجمع البيانات مف عينة التلاميذ، نظرًا 
لفعاليتو في رصد الآراء والسموكيات بصورة كمية وموضوعية. تـ تصميـ الاستبياف بشكؿ 
يتناسب مع الخصائص العمرية والمعرفية لتلاميذ التعميـ المتوسط، خاصة طلاب الصفيف 

لث والرابع، حيث جاءت فقراتو بمغة مبسطة ومباشرة، وسُيِّمَت الإجابة مف خلاؿ استخداـ الثا
 .أسئمة مغمقة وخيارات محددة مسبقًا

وقد تـ إعداد الاستبياف بناءً عمى الأىداؼ العامة لمدراسة والإطار النظري المرتبط بتأثير الألعاب 
 وىي:خطوات ة عمى عدالإلكترونية عمى التحصيؿ الدراسي، واشتمؿ 

 قمنا بإعداد مجموعة مف الأسئمة المنظمة في ثلاثة محاور رئيسية :إعداد الأسئمة: 
 .المحور الأوؿ: استخداـ الألعاب الإلكترونية عبر اليواتؼ الذكية -
 .المحور الثاني: الألعاب المفضمة لدى التلاميذ -
 .المحور الثالث: تأثير الألعاب الإلكترونية عمى التحصيؿ الدراسي -
 تـ اختيار نوع الأسئمة المغمقة متعددة الاختيارات لتسييؿ  :تصميم نوع الأسئمة

 .الآراءالإجابة وتحميؿ النتائج، مع تضميف سؤاؿ مفتوح لجمع 
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  إعداد الأسئمة وتصميـ الاستبياف، قمنا بعرض  بعدالمشرفة: عرض الاستبيان عمى
ذلؾ بيدؼ مراجعة وضوح الأسئمة . تـ للاستبيافالنسخة الأولية عمى المشرفة العممية 

ومدى ملاءمتيا لأىداؼ البحث، بالإضافة إلى التأكد مف أف صياغة الأسئمة مناسبة 
لمفئة المستيدفة )تلاميذ متوسطة "بعبوش سعيد"(. بناءً عمى ملاحظات المشرفة، قمنا 

 .بإجراء بعض التعديلات لتحسيف جودة الاستبياف وضماف دقتو
 قبؿ التوزيع النيائي، عرضنا الاستبياف : جموعة تجريبيةعرض الاستبيان عمى م

 .عمى مجموعة صغيرة مف التلاميذ لمتأكد مف وضوح الأسئمة وسيولة فيميا
 تـ توزيع الاستبياف عمى عينة مف تلاميذ  :توزيع الاستبيان عمى العينة المستيدفة

 .متوسطة "بعبوش سعيد"، مع شرح أىمية المشاركة والإجابة بصدؽ
  تـ جمع الاستبيانات المكتممة خلاؿ فترة زمنية محددة :الاستبياناتجمع. 
 تـ تصنيؼ الإجابات وتنظيميا ثـ تحميميا باستخداـ الإحصائيات :تحميل البيانات

 .الوصفية )مثؿ التكرار والنسب المئوية(
 إجابات بناءً عمى التحميؿ، استخمصنا النتائج النيائية وقدمنا  :استخلاص النتائج

 .لتساؤلات الدراسة
  :البحث وعينو الدراسة مجتمع .7

جتمع البحث ىو المجموعة الكاممة مف الأفراد أو العناصر التي يستيدفيا الباحث لجمع م
المعمومات وتحميميا، وتمثؿ الإطار الذي تُختار منو العينة التي تعكس خصائص المجتمع. 

بأنو جميع تلاميذ الذيف يمارسوف الألعاب المجتمع الأصمي في ىذه الدراسة، يُعرؼ 
فيو  المجتمع المتاح. أما في مرحمة المتوسط في الجزائرالإلكترونية عمى اليواتؼ الذكية 

الجزء الذي يمكف لمباحث الوصوؿ إليو فعميًا لجمع البيانات، وىو تلاميذ مرحمة التعميـ 
 .دموف الألعاب الإلكترونيةالمتوسط في إكمالية بعبوش السعيد بتيزي وزو الذيف يستخ
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ىي جزء تمثيمي مف مجتمع البحث يتـ اختياره لدراسة الظاىرة بدلًا مف دراسة  العينة
المجتمع بأكممو، بيدؼ تعميـ النتائج عميو. وفي ىذه الدراسة، تـ اختيار عينة قصدية )غير 
احتمالية( مكونة مف سبعيف تمميذًا يمارسوف الألعاب الإلكترونية، تـ توزيع الاستمارات عمييـ 

. وقد تـ توزيع العينة وفقًا لمتغيرات 2525مايو  11إلى  2523أبريؿ  27مف خلاؿ الفترة 
 .سفالجنس، المستوى الدراسي، وال

 تم اختيار مرحمة التعميم المتوسط لممبرات العممية التالية:

 وبالتالي كبير، بشكؿ الذكية اليواتؼ استخداـ إلى المتوسط التعميـ تلاميذ فئة تميؿ 
 التحصيؿ عمى ومؤثرًا واضحًا يكوف المرحمة ىذه في الإلكترونية الألعاب تأثير فإف

 .والسموؾ الدراسي
 الوصوؿ وسيمة مناسبة بيئة المتوسطة المدارس تعتبر :العينة إلى الوصوؿ سيولة 

 .فعاؿ بشكؿ الميدانية الدراسة تنفيذ يسيؿ مما التلاميذ، مف البيانات لجمع إلييا
  ًالتعرؼ فإف والميارات، المعارؼ لتأسيس أساسية مرحمة المتوسط التعميـ لأف نظرا 

 .الإيجابيات وتعزيز السمبيات مف في الحد يساعد الإلكترونية الألعاب تأثير عمى
 :أىميا فيعود لعدة مبررات عمميةاختيار العينة القصدية  وأما

 التركيز عمى الفئة المستيدفة بدقة بما يتناسب مع أىداؼ البحث. 
  صعوبة تطبيؽ العينة الاحتمالية بسبب عدـ توفر قائمة شاممة لجميع أفراد المجتمع

 .الأصمي
  سيولة الوصوؿ إلى التلاميذ في بيئة الدراسة )المدارس المتوسطة( مما يسيؿ جمع

 .البيانات بشكؿ عممي
 إمكانية اختيار أفراد ذوي خصائص محددة لضماف تمثيؿ متوازف لمظاىرة. 
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 السابقة: الدراسات .8

 الإلكترونية: بالألعاب المتعمقةراسات دال (1

 :نجد الألعاب الاكترونيةمف بيف الدراسات التي تناولت موضوع 

 )2559-2558فلاؽ، ( الأولى:الدراسة 

إلى تحميؿ تأثير ألعاب الفيديو  2558تيدؼ ىذه الدراسة التي أجراىا فلاؽ أحمد عاـ 
استكشاؼ مكونات ألعاب الفيديو ضمف نشاطات الطفؿ عمى قيـ الطفؿ الجزائري، مف خلاؿ 

الترفييية، مصادر الألعاب المفضمة، محتوياتيا، وتفاعؿ الطفؿ مع القيـ المعروضة فييا. 
استخدـ الباحث المنيج المسحي والتحميؿ الكمي، وركز عمى دراسة ميدانية شممت عينة مف 

سنة، بالإضافة إلى مسح لمضاميف  12و 9الأطفاؿ المتمدرسيف الذيف تتراوح أعمارىـ بيف 
ألعاب الفيديو المتوفرة في السوؽ الجزائرية. ىدفت الدراسة إلى فيـ الأبعاد الاجتماعية 

 .والجسمانية لألعاب الفيديو وتأثيرىا عمى الطفؿ الجزائري

 :النتائج الرئيسية لمدراسة

 ألعاب الفيديو التي يمارسيا الطفؿ الجزائري في أنشطة الترفيو تنوع مكونات. 
  المصادر الرئيسية لألعاب الفيديو المفضمة ىي الألعاب المتوفرة في السوؽ المحمية

 .وبعض الألعاب الأجنبية
 المحتويات في ألعاب الفيديو تحتوي عمى قيـ إيجابية وسمبية تؤثر في سموؾ الطفؿ. 
  الألعاب يختمؼ باختلاؼ نوع المعبة والمحتوى المقدـتفاعؿ الطفؿ مع قيـ. 
  أظيرت الدراسة أبعاداً اجتماعية وجسمانية مرتبطة بمعب ألعاب الفيديو وتأثيرىا عمى

 .صحة وسموؾ الطفؿ
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 السابقةدراسة الالمقارنة بين الدراسة الحالية و 

 الإلكترونية عمى ، تتقاطع الدراستاف في اىتماميما بتأثير الألعاب الموضوع من حيث
الطفؿ الجزائري، لكف باختلاؼ في الزاوية التي تناولت بيا كؿ دراسة ىذا التأثير. 
ركزت الدراسة الحالية عمى العلاقة بيف استخداـ الألعاب الإلكترونية عمى اليواتؼ 
الذكية والتحصيؿ الدراسي لدى تلاميذ الطور المتوسط، بينما تناولت دراسة فلاؽ 

الفيديو التقميدية عمى منظومة القيـ والسموؾ الاجتماعي والجسماني تأثير ألعاب 
 .سنة، أي في المرحمة الابتدائية 12إلى  9للأطفاؿ في سف 

 فقد اعتمدت الدراستاف عمى المنيج الوصفي المسحي، مع المنيجية أما من حيث ،
يؿ استخداـ أدوات مشابية مثؿ الاستبياف، إلا أف دراسة فلاؽ أضافت جانب تحم

محتوى لألعاب الفيديو المتوفرة في السوؽ الجزائرية، في حيف اعتمدت الدراسة 
 .الحالية عمى الملاحظة كأداة داعمة للاستبياف

 ىناؾ اختلاؼ واضح، حيث استيدفت دراستؾ تلاميذ الطور العينة من حيث ،
 9سنة(، في حيف ركزت دراسة فلاؽ عمى أطفاؿ في سف  17إلى  13المتوسط )مف 

سنة، مما يعكس تفاوتًا في الخصائص النمائية لمفئتيف المستيدفتيف، وبالتالي  12 إلى
 .اختلافًا متوقعًا في أنماط التفاعؿ مع الألعاب الإلكترونية

 استندت دراستؾ إلى ثلاث نظريات ىي: نظرية التعمـ الإطار النظري عمى مستوى ،
لعبء المعرفي، ما منح الاجتماعي، ونظرية الاستخدامات والإشباعات، ونظرية ا

الدراسة خمفية عممية متكاممة لتحميؿ الظاىرة مف جوانب معرفية وسموكية. بينما لـ 
تُشر دراسة فلاؽ بوضوح إلى إطار نظري محدد، رغـ اعتمادىا عمى تحميؿ سموكي 

 .ومجتمعي لمضاميف الألعاب
 عمى التحصيؿ ، فقد كشفت الدراسة الحالية عف تأثيرات سمبية النتائج أما من حيث

الدراسي، مف خلاؿ السير وقمة التركيز وضعؼ الأداء الأكاديمي، مع بعض 
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الإيجابيات الجزئية مثؿ تعمّـ لغات أجنبية أو ميارات برمجية. في المقابؿ، ركزت 
دراسة فلاؽ عمى أثر الألعاب في ترسيخ أو زعزعة القيـ لدى الطفؿ، مشيرة إلى 

ي المحتوى، وتأثيرات اجتماعية وجسمانية تختمؼ وجود قيـ إيجابية وأخرى سمبية ف
 .حسب نوعية المعبة وتكرار استخداميا

 بيف الدراستيف تكمف في الاىتماـ بتأثير الألعاب  نقطة الالتقاء بشكل عام، يتضح أن
الجوىري يكمف في طبيعة الأثر  الاختلافالإلكترونية عمى الطفؿ الجزائري، غير أف 

ي في دراسة فلاؽ، مقابؿ التحصيؿ الدراسي في دراستؾ(، المدروس )القيمي والسموك
 .وكذلؾ في الفئة العمرية ونوعية الألعاب )تقميدية مقابؿ ألعاب اليواتؼ الذكية(

 (2011/2012الدراسة الثانية: )فاطمة ىمال، 

تيدؼ ىذه الدراسة التي أعدتيا الطالبة فاطمة ىماؿ ضمف رسالة ماجستير في قسـ 
العموـ الإنسانية بجامعة الحاج لخضر باتنة، إلى دراسة تأثير الألعاب الإلكترونية عبر 
الوسائط الإعلامية الجديدة عمى الطفؿ الجزائري. انطمقت الباحثة مف إشكالية أساسية 

لألعاب الإلكترونية عمى الطفؿ الجزائري وعلاقتو بتكنولوجيا تتمحور حوؿ مدى تأثير ا
الإعلاـ الحديثة. واشتممت الدراسة عمى عدة تساؤلات فرعية منيا: ىؿ كاف تأثير ىذه 

 الألعاب إيجابيًا أـ سمبيًا؟ وىؿ شمؿ ىذا التأثير الجانب النفسي أـ العقمي أـ كلاىما؟

في مف خلاؿ مسح الألعاب الإلكترونية التي اعتمدت الدراسة عمى المنيج المسحي والوص
تمثؿ أكبر وسائط الإعلاـ الجديدة، بالإضافة إلى مسح جميور الأطفاؿ المستخدميف ليذه 

 .الألعاب، مع استبعاد المقابلات كأداة لجمع البيانات

 245شممت العينة أطفالًا متمدرسيف في الطور الابتدائي بمدينة باتنة، حيث تكونت مف 
ناث(، يمثموف مجتمع البحثطفلًا   .)ذكور وا 
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 :النتائج الرئيسية لمدراسة

يحتؿ التمفزيوف مكانة ميمة لدى الأسر الجزائرية، حيث تبيف وجود أكثر مف جياز  -
 .تمفزيوف في معظـ المنازؿ

الألعاب الإلكترونية عبر الوسائط الإعلامية الجديدة تمعب دورًا متزايدًا في حياة  -
 .الطفؿ الجزائري

ىناؾ تأثير واضح ليذه الألعاب عمى الطفؿ مف الناحيتيف النفسية والعقمية،  -
 .ويتفاوت التأثير بيف إيجابي وسمبي حسب نوع الألعاب وطريقة استخداميا

 والدراسة السابقة:المقارنة بين الدراسة الحالية 

، تتشابو الدراستاف في اىتماميما بتأثير الألعاب الموضوع العام من حيث -
الإلكترونية عمى الطفؿ الجزائري، لكنيما تختمفاف في زاوية التركيز. فالدراسة 
الحالية تسمط الضوء عمى العلاقة بيف ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى اليواتؼ 
الذكية وتأثيرىا عمى التحصيؿ الدراسي لتلاميذ الطور المتوسط، بينما ركزت دراسة 

ة والعقمية العامة للألعاب الإلكترونية عبر فاطمة ىمّاؿ عمى التأثيرات النفسي
الوسائط الإعلامية الجديدة، مثؿ التمفزيوف والإنترنت، دوف التركيز عمى جانب 

 .التحصيؿ الدراسي تحديدًا
، فقد اعتمدت كمتا الدراستيف عمى المنيج الوصفي المنيجية أما من حيث -

كشاؼ الظواىر كما المسحي، وىو ما يُناسب طبيعة الأىداؼ القائمة عمى است
تحدث في الواقع التربوي والاجتماعي. في حيف استعممت دراستؾ أداة الاستبياف 
مدعومة بالملاحظة، اكتفت دراسة ىمّاؿ باستخداـ الاستبياف فقط، مع استبعاد 

 .المقابلات، رغـ حجـ العينة الكبير فييا
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تمميذًا مف  75، ىناؾ تفاوت واضح. حيث شممت دراستؾ العينةوفيما يتعمؽ بػ -
سنة، أما دراسة ىمّاؿ فاستيدفت  17و 13الطور المتوسط، تتراوح أعمارىـ بيف 

سنة، ما يجعؿ  12و 9طفلًا مف الطور الابتدائي تتراوح أعمارىـ بيف  245
دراستيا أكثر امتدادًا مف حيث الحجـ، لكنيا موجية لفئة عمرية أصغر. ىذا الفرؽ 

ائج الدراسة بالنظر إلى اختلاؼ الإدراؾ، في السف قد يؤدي إلى تبايف في نت
 .والسموؾ، ومستوى الوعي التربوي بيف التلاميذ في المرحمتيف

نظرية مف الناحية النظرية، تتميز دراستؾ بالاستناد إلى أطر نظرية واضحة مثؿ  -
، نظرية العبء المعرفي، ونظرية الاستخدامات والإشباعات، والتعمم الاجتماعي
لمظاىرة عمقًا معرفيًا وتفسيريًا. في المقابؿ، لـ تُشر دراسة ىمّاؿ مما يمنح تحميمؾ 

إلى إطار نظري واضح في ممخصيا، مما يجعؿ تفسير النتائج يعتمد عمى 
 .الوصؼ المباشر أكثر مف التأصيؿ العممي

، فقد توصمت دراستؾ إلى أف الاستخداـ المفرط للألعاب النتائجأما مف حيث  -
ا عمى التحصيؿ الدراسي مف خلاؿ السير، ضعؼ التركيز، الإلكترونية يؤثر سمبً 

وتراجع مستوى الإنجاز الأكاديمي، مع وجود فوائد معرفية عرضية في بعض 
الحالات. أما دراسة ىمّاؿ، فقد خمصت إلى أف للألعاب تأثيرًا واضحًا عمى الطفؿ 

ية المعبة مف الناحية النفسية والعقمية، يتفاوت بيف الإيجابي والسمبي، حسب نوع
 .وطريقة استخداميا، دوف أف تربط ذلؾ مباشرة بالتحصيؿ الدراسي

في اىتماميما بتأثير الألعاب الإلكترونية عمى بصورة عامة، تتقاطع الدراستان  -
الاختلاف الطفؿ الجزائري، وفي استخداـ المنيج الوصفي المسحي، إلا أف 

ؿ تأثير نفسي وعقمي(، يتمثؿ في زاوية التحميؿ )تحصيؿ دراسي مقاب الأساسي
 .وفي الفئة العمرية المدروسة، وفي درجة التأطير النظري المعتمد في كؿ دراسة
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 Walsh (2004)و ,Gentile, Lynch, Linder دراسة الدراسة الثالثة:

تيدؼ ىذه الدراسة إلى استكشاؼ تأثير الألعاب الإلكترونية عمى التحصيؿ الدراسي لدى 
طلاب المرحمة الثانوية في إحدى المدارس الثانوية في الولايات المتحدة الأمريكية. استخدمت 
الدراسة المنيج الوصفي التحميمي لجمع البيانات، واعتمدت عمى استبيانات ومقابلات مع 

طالباً مف صفوؼ الثانوية، تتراوح أعمارىـ بيف  85عمميف. تكونت العينة مف الطلاب والم
سنة. استندت الدراسة إلى النظريات المعرفية المتعمقة بالتعمـ والتفاعؿ، ونظرية  18و 15

 .الاعتماد عمى التكنولوجيا

 :كشفت الدراسة عف النتائج التالية

 57.5% منيـ 35انتظاـ، حيث يمعب مف الطلاب يمعبوف الألعاب الإلكترونية ب %
 .% أحياناً 22.5يومياً و

 ( وتراجع في النوـ 45تبيف أف الإفراط في المعب يرتبط بزيادة في التعب الذىني ،)%
 .(%25) %(، وصعوبة في التركيز داخؿ الفصؿ38)

  ،مف الطلاب لـ يربطوا بيف المعب وتأثير سمبي مباشر عمى 62.5مع ذلؾ %
 .تحصيميـ الدراسي

 مف الطلاب إلى أنيـ اكتسبوا ميارات مثؿ التفكير الاستراتيجي وحؿ 18.75 أشار %
 .المشكلات مف خلاؿ الألعاب

  نتائج جيدة، 35% أداءً متوسطاً، و55كانت النتائج الدراسية متباينة، حيث حقؽ %
 .% نتائج ضعيفة25و
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 :المقارنة بين الدراسة الحالية والدراسة السابقة

  تتشابو الدراستاف في تركيزىما عمى تأثير الألعاب  :العاممن حيث الموضوع
الإلكترونية عمى التحصيؿ الدراسي لدى الطلاب، حيث تيتـ الدراسة الحالية بتأثير 
الألعاب الإلكترونية عمى اليواتؼ الذكية عمى تلاميذ الطور المتوسط في الجزائر، 

كترونية بشكؿ عاـ عمى طلاب بينما ركزت الدراسة الأجنبية عمى تأثير الألعاب الإل
 .المرحمة الثانوية في الولايات المتحدة، مع التركيز عمى الجوانب السموكية والأكاديمية

 اعتمدت الدراستاف المنيج الوصفي المسحي لجمع البيانات  :من حيث المنيجية
وتحميميا. استخدمت الدراسة الحالية أدوات الملاحظة والاستبياف، في حيف اعتمدت 

راسة الأجنبية عمى الاستبيانات والمقابلات مع الطلاب والمعمميف، مما أتاح رؤية الد
 .أعمؽ وأشمؿ لمسموكيات المرتبطة بالألعاب الإلكترونية

 تمميذاً في الطور  75تضمنت الدراسة الحالية عينة مكونة مف  :من حيث العينة
طالباً  85ية فشممت سنة، أما الدراسة الأجنب 17و 13المتوسط تتراوح أعمارىـ بيف 

سنة، ما يعكس اختلافًا في الفئة  18و 15مف المرحمة الثانوية تتراوح أعمارىـ بيف 
 .العمرية ومستوى النضج الدراسي، وىو ما قد يؤثر عمى نوعية النتائج المستخمصة

 استندت الدراسة الحالية إلى أطر نظرية محددة مثؿ نظرية  :من الناحية النظرية
التعمـ الاجتماعي، ونظرية الاستخدامات والإشباعات، ونظرية العبء المعرفي، مما 
أضاؼ عمقاً في تفسير النتائج. بينما اعتمدت الدراسة الأجنبية عمى نظريات معرفية 

تكنولوجيا، مع تركيز أقؿ عمى عامة تتعمؽ بالتعمـ والتفاعؿ، ونظرية الاعتماد عمى ال
 .التفاصيؿ النظرية

 توصمت الدراسة الحالية إلى أف الألعاب الإلكترونية تؤثر سمبًا  :من حيث النتائج
عمى التحصيؿ الدراسي مف خلاؿ مشاكؿ النوـ وضعؼ التركيز، رغـ وجود بعض 

لاقة بيف الفوائد المعرفية في ميارات معينة. أما الدراسة الأجنبية فأكدت وجود ع
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الإفراط في المعب وزيادة التعب الذىني وصعوبة التركيز، لكف أغمب الطلاب لـ 
يشعروا بتأثير مباشر عمى أدائيـ الأكاديمي، كما أشارت إلى اكتساب ميارات 

 .استراتيجية مف المعب
 في الاىتماـ بتأثير الألعاب الإلكترونية عمى  تتقاطع الدراستان :بصورة عامة

التحصيؿ الدراسي لدى المراىقيف، وفي اعتماد المنيج الوصفي المسحي، لكف 
الاختلاؼ يكمف في الفئة العمرية، ونوعية الألعاب المستخدمة )ألعاب اليواتؼ الذكية 

لنظري مقابؿ ألعاب الحاسوب أو الأجيزة المختمفة(، وكذلؾ في درجة التفصيؿ ا
 .والمنيجي لكؿ منيما

بشكؿ عاـ يمكف تمخيص أوجو الاستفادة مف  :أوجو الاستفادة من الدراسات السابقة
 :الدراسات السابقة في النقاط التالية

 السابقة عمى اكتشاؼ الجوانب التي لـ يتـ تناوليا أو التي ما زالت  ساعدتنا الدراسات
 .ديد مشكمة بحثية أصيمة وميمةبحاجة إلى مزيد مف البحث، مما يمكنؾ مف تح

 لدراسة ا ةبناء أسئمتمكنا مف مف خلاؿ مراجعة ما توصمت إليو الدراسات السابقة، ي
 .بطريقة عممية مدروسة ترتبط بالسياؽ الأكاديمي القائـ

 عمى اختيار  ساعدناالدراسات السابقة المنيجيات التي تـ استخداميا، مما  أظيرت لنا
 .ناأو تعديميا لتناسب أىداف ناالطريقة الأنسب لدراست

 الدراسات السابقة لتفسير أوجو التشابو أو الاختلاؼ، الدراسة الحالية ب نتائجة مقارن
 .العممية ويعزز مصداقية البحث حججنادعـ يمما 

  فيي توضح ناالدراسات السابقة جزءاً أساسياً مف الإطار النظري لدراستشكمت ،
 .السياؽ الأكاديمي الأوسع ضمف ناالخمفية العممية وتضع بحث
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 بأدلة عممية منشورة  الدراسة الحالية الاستفادة مف الدراسات السابقة في دعـ نتائج
 .وموثوقة

 المتعمقة بالتحصيل الدراسي:راسات الد (2

 :مف بيف الدراسات التي تناولت موضوع التحصيؿ الدراسي نجد

 (Zimmerman & Schunk, 2011)الدراسة الأولى: 

ىدفت دراسة إلى استكشاؼ تأثير استراتيجيات التعمـ الذاتي المنظـ عمى تحصيؿ طلاب 
طالب مف  255المرحمة الثانوية. استخدـ الباحثاف المنيج الكمي، حيث شممت الدراسة 

مدارس مختمفة في الولايات المتحدة الأمريكية. تـ جمع البيانات عبر استبانة لقياس استخداـ 
يات التعمـ الذاتي بالإضافة إلى تحميؿ سجلات التحصيؿ الدراسي الخاصة الطلاب لاستراتيج

بيـ. استندت الدراسة إلى نظرية التعمـ الذاتي التي تؤكد أىمية تنظيـ الطالب لعممية تعممو 
 لتحقيؽ أداء أكاديمي أفضؿ. 

 :النتائج الرئيسية لمدراسة

 عمـ الذاتي المنظـ توجد علاقة إيجابية قوية بيف استخداـ استراتيجيات الت
 .وتحسيف التحصيؿ الدراسي

 الطلاب الذيف يستخدموف تقنيات تنظيـ الوقت يحققوف أداء أكاديمي أفضؿ. 
 تحديد الأىداؼ بوضوح يساىـ في رفع مستوى التحصيؿ الدراسي. 
 التحفيز الذاتي يعتبر عاملًا ميمًا في تعزيز الأداء الأكاديمي. 
 تطوير ميارات التعمـ الذاتي لتحسيف  توصي الدراسة بتدريب الطلاب عمى

 .نتائجيـ الدراسية
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 السابقة دراسةالالمقارنة بين الدراسة الحالية و

 تناولت الدراسة الحالية تأثير الألعاب الإلكترونية عمى اليواتؼ  فيما يتعمق بالموضوع
 الذكية عمى التحصيؿ الدراسي لتلاميذ الطور المتوسط، بينما ركزت دراسة

Zimmerman & Schunk   عمى أثر استراتيجيات التعمـ الذاتي المنظـ عمى تحصيؿ
طلاب المرحمة الثانوية. وعمى الرغـ مف اختلاؼ الموضوعيف، إلا أف الدراستيف 
تشتركاف في الاىتماـ بعوامؿ تؤثر بشكؿ مباشر أو غير مباشر عمى الأداء 

 .الأكاديمي لممتعمميف
 الحالية عمى المنيج الوصفي المسحي باستخداـ اعتمدت الدراسة  من حيث المنيجية

 Zimmerman & Schunk أدوات كمية ونوعية )استبياف وملاحظة(، أما دراسة
فاتبعت المنيج الكمي، مف خلاؿ استبياف وتحميؿ سجلات التحصيؿ الدراسي. الفرؽ 
 الجوىري ىنا ىو أف الدراسة المقارنة استخدمت بيانات كمية دقيقة لقياس التحصيؿ،

 .بينما ركزت دراستؾ عمى تصورات وسموكيات التلاميذ
 تمميذًا مف الطور المتوسط، تتراوح  75شممت الدراسة الحالية  من حيث العينة

طالب مف المرحمة  255سنة. أما الدراسة المقارنة، فشممت  17و 13أعمارىـ بيف 
ا التعميمي والثقافي، الثانوية في الولايات المتحدة الأمريكية. يتبايف حجـ العينة وسياقي

 .مما قد يؤثر في تعميـ النتائج
 اعتمدت دراستؾ عمى ثلاثة أطر نظرية: نظرية التعمـ الاجتماعي،  الإطار النظري

ونظرية الاستخدامات والإشباعات، ونظرية العبء المعرفي، وذلؾ لتفسير كيفية 
 ينما استندت دراسةتفاعؿ التلاميذ مع الألعاب الإلكترونية وتأثيرىا عمى تحصيميـ. ب

Zimmerman & Schunk  نظرية التعمم الذاتي ، وىي نظرية واحدة فقطلى إ
 .، التي تركز عمى دور الطالب النشط في تنظيـ تعممو لتحقيؽ نتائج أفضؿالمنظم
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  أف الاستخداـ المفرط للألعاب الإلكترونية يؤدي إلى مشكلات  الدراسة الحاليةأظيرت
مثؿ السير، صعوبة التركيز، والتأخر الدراسي، رغـ وجود بعض الفوائد المعرفية 

، فقد أكدت وجود علاقة السابقةالمحدودة )مثؿ تعمـ المغات أو البرمجة(. أما الدراسة 
ذاتي )مثؿ تحديد الأىداؼ وتنظيـ إيجابية قوية بيف استخداـ استراتيجيات التعمـ ال

الوقت( والتحصيؿ الدراسي، ما يجعميا تركز عمى دور المتعمـ النشط في تحسيف 
 .أدائو

  تتفؽ الدراستاف في تركيزىما عمى التحصيؿ الدراسي، وعمى أىمية العوامؿ ، إجمالًا
المؤثرة عميو. لكنيما تختمفاف في نوعية المتغير المدروس  السموكية أو المعرفية

)عامؿ تكنولوجي ترفييي مقابؿ استراتيجيات تعميمية معرفية(، والمنيجية، والإطار 
النظري، وطريقة جمع وتحميؿ البيانات. كما أف الدراسة المقارنة توفر نموذجًا إيجابيًا 

 .ية محتممة يجب التحذير منيالتحسيف الأداء، بينما تعرض دراستؾ آثارًا سمب

 )2024بن شريف(الدراسة الثانية: 

تيدؼ ىذه الدراسة إلى استكشاؼ تأثير استخداـ وسائؿ التواصؿ الاجتماعي عمى 
التحصيؿ الدراسي لتلاميذ الطور المتوسط في متوسطة "الزىراء" بولاية البميدة. استخدمت 

لبيانات، معتمدة عمى أداتي الاستبياف الدراسة المنيج الوصفي المسحي لجمع وتحميؿ ا
والمقابمة. شممت العينة خمسًا وسبعيف تمميذاً مف السنتيف الثالثة والرابعة، تتراوح أعمارىـ بيف 

سنة. استند الإطار النظري إلى نظرية التأثيرات المحدودة، ونظرية الاستخدامات  16و 13
 .والإشباعات، ونظرية العبء المعرفي

 :الدراسة ما يميأظيرت نتائج 
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  41.3أغمب التلاميذ يستخدموف وسائؿ التواصؿ الاجتماعي بانتظاـ، حيث أشار %
 .% إلى استخداميـ المتكرر خلاؿ الأسبوع35إلى استخداميـ اليومي، و

  بيّنت النتائج وجود علاقة بيف كثافة الاستخداـ وتراجع التركيز أثناء الحصص
 .% مف التلاميذ36الدراسية لدى 

 مف التلاميذ أنيـ يقضوف وقتًا طويلًا عمى الشبكات، عمى حساب 52 أكد %
 .المراجعة والواجبات المدرسية

  مف التلاميذ أف التواصؿ الاجتماعي ساعدىـ في 24رغـ التأثيرات السمبية، يرى %
 .الحصوؿ عمى موارد دراسية وتبادؿ المعمومات

  تحصيلًا ممتازًا، 18ابؿ % مف التلاميذ تحصيلًا دراسيًا متوسطًا، مق58أظير %
 .% تحصيلًا ضعيفًا24و

 المقارنة بين الدراسة السابقة والدراسة الحالية

تأثير الألعاب الإلكترونية التي  الدراسة الحالية، تناولت فيما يتعمق بالموضوع -
تُمعب عمى اليواتؼ الذكية عمى التحصيؿ الدراسي لتلاميذ الطور المتوسط، بينما 

مقارنة عمى تأثير وسائؿ التواصؿ الاجتماعي عمى نفس الفئة ركزت الدراسة ال
فإن كلا الدراستين العمرية. عمى الرغـ مف اختلاؼ الوسيمة التقنية المدروسة، 

تتقاطعان في الاىتمام بتأثير التكنولوجيات الرقمية عمى الأداء المدرسي 
 .ذلمتلامي

، اعتمدت كمتا الدراستيف عمى المنيج الوصفي المسحي، نظراً من حيث المنيجية -
لملاءمتو في دراسة الظواىر الاجتماعية والتربوية في بيئتيا الطبيعية، وقد 
استُخدمت أدوات البحث الكمية والنوعية عمى حد سواء: الاستبياف في كلا 

 المقارنة.  ، والمقابمة في الدراسةالدراسة الحاليةالحالتيف، مع الملاحظة في 
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تمميذًا مف  75كانت متقاربة عدديًا وفئويًا، إذ شممت دراستؾ العينة في الدراستين  -
سنة،  17و 13السنتيف الثالثة والرابعة مف الطور المتوسط، تراوحت أعمارىـ بيف 

تمميذًا مف نفس المستويات الدراسية، تتراوح  75فيما ضمت الدراسة المقارنة 
ة. ىذا التقارب في الفئة المدروسة يعزز مف إمكانية سن 16و 13أعمارىـ بيف 

 .المقارنة بيف نتائج الدراستيف
إلى ثلاث نظريات ىي: نظرية التعمـ  الدراسة الحاليةمف الناحية النظرية، استندت  -

، ونظرية العبء المعرفي. بينما الاجتماعي، ونظرية الاستخدامات والإشباعات
اعتمدت الدراسة المقارنة عمى نظرية الاستخدامات والإشباعات أيضًا، إلى جانب 
نظرية التأثيرات المحدودة ونظرية العبء المعرفي. نلاحظ ىنا تشابيا في 
النظريات المستخدمة، خاصة نظرية الاستخدامات والإشباعات التي تفترض أف 

لوسائؿ التكنولوجية لإشباع حاجات معينة، وىو ما ينطبؽ الأفراد يستخدموف ا
 .عمى الألعاب والتواصؿ الاجتماعي معًا

التلاميذ يمعبوف  أغمبيةأف  الدراسة الحاليةفقد كشفت  أما من حيث النتائج، -
الألعاب الإلكترونية بانتظاـ، وىو ما يؤدي إلى آثار سمبية مثؿ السير، صعوبة 

، رغـ أف معظـ التلاميذ لا يدركوف وجود تأثير مباشر الاستيقاظ، وقمة التركيز
عمى تحصيميـ الدراسي. كما أشارت الدراسة إلى بعض الفوائد المعرفية الناتجة 

وفي .عف ىذه الألعاب، مثؿ تعمـ المغات الأجنبية وتطوير ميارات البرمجة
اصؿ المقابؿ، توصمت الدراسة المقارنة إلى أف الاستخداـ المكثؼ لوسائؿ التو 

الاجتماعي يؤدي إلى تراجع التركيز لدى التلاميذ، وخصـ الوقت المخصص 
لممراجعة والواجبات الدراسية. وعمى عكس دراستؾ، أقر أكثر مف نصؼ التلاميذ 
في ىذه الدراسة بوجود تأثير سمبي عمى تحصيميـ الدراسي، رغـ وجود فئة أشارت 

 .ؿ عمى موارد دراسيةإلى فوائد معرفية، مثؿ تبادؿ المعمومات والحصو 
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، نلاحظ أف الدراستيف تتفقاف في المنيج، الفئة المدروسة، وبعض الأطر إجمالا -
النظرية، كما أف نتائجيما متقاربة مف حيث مستوى التحصيؿ الدراسي والتأثيرات 
السمبية المرتبطة بالاستخداـ المفرط لمتكنولوجيا. أما أبرز الاختلافات فتكمف في 

)الألعاب مقابؿ التواصؿ الاجتماعي(، وفي إدراؾ التلاميذ للأثر موضوع الدراسة 
 .السمبي، الذي كاف أكثر وضوحًا في الدراسة المقارنة

 

 )2022بن العيطر،(:لثةالدراسة الثا

تيدؼ ىذه الدراسة إلى الكشؼ عف أثر استخداـ وسائؿ التواصؿ الاجتماعي، وخصوصًا 
لتلاميذ الطور المتوسط في متوسطة المجاىد موقع "الفيسبوؾ"، عمى التحصيؿ الدراسي 

بشوش البشير ببمدية سيدي عامر. اعتمدت الدراسة المنيج الوصفي المسحي، واستخدمت 
تمميذًا. استندت الدراسة إلى  75الاستبياف كأداة رئيسية لجمع البيانات مف عينة مكونة مف 

ئؿ التواصؿ الاجتماعي عمى نظرية العبء المعرفي لفيـ كيؼ يؤثر الاستخداـ المفرط لوسا
 .تركيز التلاميذ ومستوى تحصيميـ الدراسي

 :النتائج الرئيسية لمدراسة

 60% ف التلاميذ يستخدموف موقع الفيسبوؾ لأكثر مف ساعتيف يوميًام. 
 47%  قروا بأف الاستخداـ المكثؼ لمفيسبوؾ يقمؿ مف تركيزىـ خلاؿ الحصص أ

 .الدراسية
 18% ) قط مف التلاميذ يستفيدوف مف المحتوى التعميمي المتوفر عمى الفيسبوؾف. 
  منيـ في المستوى المتوسط، 57تصنيؼ التحصيؿ الدراسي بيف التلاميذ أظير أف %

 .% في المستوى الممتاز12% في المستوى الضعيؼ، و31و
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 مقارنة بين الدراسة الحالية والدراسة السابقة

ركزت الدراسة الحالية عمى تأثير الألعاب الإلكترونية التي تُمعب ، فيما يتعمق بالموضوع-
عمى اليواتؼ الذكية عمى التحصيؿ الدراسي لتلاميذ الطور المتوسط، بينما تناولت دراسة بف 

عمى نفس  "العيطر أثر استخداـ وسائؿ التواصؿ الاجتماعي، وخصوصًا موقع "فيسبوؾ
نولوجيا المستخدمة، إلا أف كلا الدراستيف تيدفاف إلى الفئة. وعمى الرغـ مف اختلاؼ نوع التك

عمى الأداء الدراسي لمتلاميذ، ما يضعيما في  فيـ تأثير الاستخداـ المفرط لمتقنيات الرقمية
 .نفس الإطار العاـ المتعمؽ بالتحصيؿ الدراسي في ظؿ الاستخداـ المتزايد لموسائط الرقمية

المنيج الوصفي المسحي، الذي يُعد الأنسب عمى  ، اعتمدت الدراستافمن حيث المنيجية -
لدراسة الظواىر التربوية في سياقيا الطبيعي. استخدمت كمتا الدراستيف الاستبياف كأداة 
رئيسية لجمع البيانات، لكف الدراسة الحالية تفوقت مف حيث التنوع في أدوات البحث بإضافة 

 .ى الاستبياف فقطأداة الملاحظة، بينما اقتصرت دراسة بف العيطر عم

يجعؿ  تمميذًا مف الطور المتوسط، ما 70، فقد شممت كمتا الدراستيف أما فيما يتعمق بالعينة-
التقارب العددي والفئوي يعزز مف إمكانية إجراء  حجـ العينة والفئة العمرية متقاربيف جدًا. ىذا

مقارنة موضوعية بيف نتائج الدراستيف، خاصة وأف العينة في كمتا الحالتيف تنتمي إلى نفس 
 .المستوى الدراسي والاجتماعي تقريبًا

نظرية التعمـ : ، اعتمدت الدراسة الحالية عمى ثلاث نظرياتمن الناحية النظرية  -
ية الاستخدامات والإشباعات، ونظرية العبء المعرفي، بينما اكتفت دراسة الاجتماعي، ونظر 

أساسًا وىذا ما يمنح الدراسة الحالية  .بف العيطر بالاعتماد عمى نظرية العبء المعرفي فقط
في تحميؿ النتائج، خاصة وأنيا دمجت بيف الأبعاد الاجتماعية والمعرفية  نظريًا أوسع

 .لرقميوالنفسية لسموؾ التلاميذ ا
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أغمب التلاميذ يمارسوف الألعاب ، فقد كشفت الدراسة الحالية أف أما عمى مستوى النتائج  -
الإلكترونية بانتظاـ، مما يؤدي إلى مشكلات مثؿ السير، صعوبة الاستيقاظ، وقمة التركيز، 

ومع ذلؾ، أظيرت  .لكف أغمبيـ لا يدركوف الأثر المباشر لذلؾ عمى تحصيميـ الدراسي
بالمقابؿ، أظيرت  .بعض النتائج الإيجابية مثؿ تعمـ لغات أجنبية وتطوير ميارات البرمجة

دراسة بف العيطر أف الاستخداـ المكثؼ لمفيسبوؾ يقمؿ مف تركيز التلاميذ، ويأخذ مف وقت 
نما أفاد % مف التلاميذ بتأثير سمبي مباشر عمى تحصيميـ، بي47الدراسة والمراجعة، وقد أقرّ 

 .% فقط باستفادة معرفية مف المحتوى التعميمي عمى الفيسبوؾ18

، كما أف نتائجيما تتقاطعان في المنيجية والفئة المدروسة، نلاحظ أف الدراستيف إجمالًا   -
، خصوصًا في ما تأثيرات سمبية مشتركة لاستخدام التكنولوجيا بشكل مفرطتكشؼ عف 

في نوع  اختلافات ميمةاء الأكاديمي. ومع ذلؾ، تظير يتعمؽ بضعؼ التركيز وتراجع الأد
، حيث درجة وعي التلاميذ بالأثر السمبيالتكنولوجيا المدروسة )الألعاب مقابؿ فيسبوؾ(، و

 .كاف ىذا الوعي أكثر وضوحًا في دراسة بف العيطر مقارنة بالدراسة الحالية

 المقاربات النظرية  .9

تعدّ عممية تأطير الدراسة بمقاربات متعددة مف الخطوات الجوىرية التي تساىـ في بناء 
أساس عممي متيف لمبحث، حيث تتيح ىذه المقاربات فيـ الظاىرة قيد الدراسة مف زوايا 
مختمفة. فالاعتماد عمى مقاربة واحدة قد لا يكفي لاستيعاب تعقيدات الواقع أو لإعطاء صورة 

إف التنوع في المقاربات البحثية يعزز مف مصداقية النتائج ويعمؽ مف التحميؿ. شاممة، لذلؾ ف
 قد تـ الاعتماد عمى المقاربات التالية:وعميو، 
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 (Uses and Gratifications Theory) نظرية الاستخدامات والإشباعات (1

مف النظريات الميمة في فيـ سموؾ الأفراد تجاه  تُعد نظرية الاستخدامات والإشباعات
وسائؿ الإعلاـ المختمفة، بما فييا الألعاب الإلكترونية. ترى ىذه النظرية أف الأفراد ليسوا 
مستيمكيف سمبييف، بؿ يبحثوف عف وسائؿ الإعلاـ لتمبية حاجاتيـ الخاصة مثؿ الترفيو، 

 .(Katz, Blumler, & Gurevitch, 1973) التعمـ، أو التواصؿ الاجتماعي

في حالة الألعاب الإلكترونية عبر اليواتؼ الذكية، يستخدـ التلاميذ ىذه الألعاب لأسباب 
متنوعة، فقد يمعبوف بغرض التسمية، التحدي، أو حتى لبناء علاقات اجتماعية مع الأصدقاء 

م الألعاب ىذا يفسر أسئمة مثل: "ىل تمعب الألعاب الإلكترونية؟" و"ىل تستخدوالعائمة. 
عبر الياتف الذكي؟" و"مع من تفضل المعب؟" حيث تيدف إلى الكشف عن دوافع التلاميذ 

 .في استخدام الألعاب، وىل يعتبرونيا وسيمة لمترفيو أو التواصل

كم وقت تقضي في المعب؟" و"عبر أي جياز تستخدم بالإضافة إلى ذلؾ، أسئمة مثؿ "
تلاميذ عمى ىذه الألعاب ومدى تأثيرىا في حياتيـ تساعد في فيـ مدى اعتماد ال الألعاب؟"

اليومية. كؿ ىذه المعطيات تدعـ تحميؿ الباحثيف لكيفية تمبية الألعاب الإلكترونية لحاجات 
 .التلاميذ المتعددة

 (Social Learning Theory) نظرية التعمم الاجتماعي (2
حدث فقط مف خلاؿ ( أف التعمـ لا ي1977تؤكد نظرية التعمـ الاجتماعي لباندورا )

التجربة الشخصية، بؿ مف خلاؿ الملاحظة وتقميد سموؾ الآخريف. في سياؽ الألعاب 
الإلكترونية، يتعمـ التلاميذ سموكيات جديدة، ميارات، أو حتى أنماط تفكير مف خلاؿ 

 .الألعاب التي يمعبونيا وكذلؾ مف خلاؿ التفاعؿ مع أقرانيـ
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أسئمة الاستبياف التي تستفسر عف نوع الألعاب تطبيؽ ىذه النظرية يظير جميًا في 
، وكيؼ يتعرفوف عمى أحدث )مثل الألعاب العدوانية أو التعميمية(المفضمة لدى التلاميذ 

ىذه الأسئمة تساعد في الكشؼ عف مدى  )عن طريق الأصدقاء أو الإنترنت(.الإصدارات 
 .في اختياراتو للألعابتأثير البيئة الاجتماعية والمعمومات التي يتمقاىا التمميذ 

مدى التأثير النفسي  "بماذا تشعر عند التوقف عن المعب؟"كما تعكس أسئمة مثؿ: 
والعاطفي للألعاب، حيث قد يشعر التمميذ بالقمؽ أو التوتر نتيجة للارتباط النفسي بيذه 

 .الألعاب، وىو مؤشر عمى قوة التعمـ الاجتماعي وتأثيره عمى السموكيات

 (Cognitive Load Theory) المعرفينظرية العبء  (3
تركز نظرية العبء المعرفي عمى حدود قدرة العقؿ في معالجة المعمومات في نفس 

( أف التعرض المفرط لممعمومات أو الانشغاؿ بنشاط معيف 1988الوقت، حيث يؤكد سويمر )
 .)كالألعاب الإلكترونية( قد يؤدي إلى إرىاؽ الإدراؾ وتقميؿ فعالية التعمـ

سياؽ الألعاب الإلكترونية، يمكف للإفراط في المعب أف يؤثر سمبًا عمى التحصيؿ  في
الدراسي لمتلاميذ، حيث يقؿ الوقت المخصص لمدراسة والتركيز في الواجبات. ىذا يوضح 

"ىل تقوم بإنجاز الواجبات المدرسية ثم تمعب؟" و"ىل تؤثر الألعاب أىمية أسئمة مثؿ: 
لدراسية؟" و"ىل قضاء وقت طويل في المعب يؤدي إلى إىمال الإلكترونية عمى نتائجك ا

 "الواجبات أو عدم القدرة عمى التركيز؟

إلى ماذا يؤدي و" "ماذا تعممت من الألعاب الإلكترونية؟"بالإضافة إلى ذلؾ، أسئمة مثؿ: 
تعكس مدى قدرة التلاميذ عمى الاستفادة التعميمية مف  الإفراط في ممارسة الألعاب؟"

 .الألعاب، أو العكس، التسبب في مشاكؿ صحية أو دراسية
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 تمييد:

قد شيدت الألعاب تحوّلًا جذريًا مع تطور التكنولوجيا، فمـ تعد كما كانت في السابؽ 
مجرد أنشطة تقميدية تُمارس في اليواء الطمؽ أو باستخداـ أدوات بسيطة، بؿ تطورت 

ىذه الألعاب عف نظيرتيا وتبمورت لتأخذ شكلًا جديدًا يُعرؼ بالألعاب الإلكترونية. وتختمؼ 
التقميدية مف حيث الوسائط المستخدمة، إذ تعتمد عمى أدوات تكنولوجية متقدمة مثؿ شاشات 
الحواسيب، الموحات الإلكترونية، واليواتؼ الذكية. وتُعد ىذه الأخيرة نتاجًا مباشرًا لعصر 

و والتفاعؿ الاجتماعي. التكنولوجيا الذي غيّر ملامح الحياة اليومية، بما في ذلؾ طرؽ الترفي
وفي ىذا الفصؿ، تـ التركيز عمى تحميؿ الألعاب الإلكترونية ودور اليواتؼ الذكية في 

 .انتشارىا وتأثيرىا
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 لمحة تاريخية عن الألعاب الالكترونية:المبحث الأول: 
أف تاريخ ظيور الألعاب الإلكترونية لا يزاؿ غامضًا نسبيًا، فإف مفيوـ ألعاب الفيديو  رغـ

لا يمكف اختزالو في لعبة معينة أو فترة زمنية محددة. ومع ذلؾ، لا يُمكف القوؿ إف بدايات 
يُشير البعض إلى  .(Anderson, 2010) ألعاب الفيديو تعود إلى خمسينيات القرف الماضي

التي ظيرت عاـ  "Tennis for Two" رالؼ باير في أوائؿ الستينات، أو لعبةأف فكرة 
التي  "Spacewar" ، تُعد مف أولى المحاولات الجادة في ىذا المجاؿ، إلى جانب لعبة1958

 ، والتي يعتبرىا العديد مف الباحثيف بداية فعمية لعصر ألعاب الفيديو1962صدرت سنة 
(Kent, 2001). إلا أف لعبة "Pong" تُعد أوؿ لعبة لاقت 1972، التي أُصدرت عاـ ،

انتشارًا واسعًا، واشتيرت بإدماف اللاعبيف عمييا، حتى لقبت بػ "المعبة الجذابة" نظرًا لإقباؿ 
أعمى نسب نجاح بيف  "Pong" وقد سجمت .(Donovan, 2010) الجميور الكبير عمييا

 .عبية وتأثيرًا في تاريخ الألعاب الرقميةألعاب تمؾ الحقبة، مما جعميا إحدى أكثر الألعاب ش

قطة تحوؿ محورية في تاريخ ألعاب الفيديو، إذ إنيا لـ تكف فقط أوؿ ن  "Pong"شكّمت لعبة 
لعبة إلكترونية تحقؽ انتشارًا واسعًا، بؿ كانت أيضًا بداية لصناعة ألعاب الفيديو كما نعرفيا 

. وقد انطمقت في الولايات المتحدة عاـ  ، وحققت نجاحًا كبيرًا إلى أف بمغت 1972اليوـ
، وىو العاـ الذي شيد انتشارىا المتزايد رغـ 1983ذروتيا في أوائؿ الثمانينات، لاسيما عاـ 

 .(Kent, 2001) أزمة الألعاب الإلكترونية آنذاؾ

وصمت المعبة إلى الياباف بفضؿ بعض اللاعبيف والمطوريف الذيف نقموا ىذا الشغؼ معيـ، 
 Nintendoمما ساعد عمى إعادة إحياء صناعة الألعاب ىناؾ. وقد كاف لمنصة 

Entertainment System (NES)  ور أساسي في ىذا الانتقاؿ، خاصة بعد إصدار لعبة د
"Super Mario Bros."  ي قدمت مفاىيـ تصميـ مبتكرة أصبحت معيارًا في ، الت1985عاـ

 .(Donovan, 2010) تطوير الألعاب لاحقًا
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، حيث 2552في الانتشار عالميًا، وامتد حتى عاـ  NES استمر تأثير المعبة ونظاـ
أصبحت ألعاب الفيديو جزءًا لا يتجزأ مف الثقافة العالمية، بؿ وتفوقت في شعبيتيا عمى 

 .(Baer, 2005) لرائجة، لتصبح ظاىرة لا تنُسى في تاريخ الترفيو الرقميالعديد مف الأفلاـ ا

التي أسست  (0791)ضاء العاـ في: كمبيوتر الىجاريا توقد كانت أوؿ لعبة فيديو مجدية 
ة جديدة في أواخر السبعينات داخؿ الولايات المتحدة الامريكية والياباف وأروبا ترفيييصناعة 

في السوؽ  الباليةعندما اضطرت الشركات لبيع النظـ القديمة  (0790)أوؿ حادث وقع عاـ 
يو أكبر ىذا الحادث تسبب في حد كبير يطوفاف مف العاب الفيد بعد ستة سنوات، وقع حادث

في صناعة الألعاب في جميع  لمتعزيةالسوؽ ما أدى إلى حدوث الانييار الكامؿ  القادمة إلى
نسب الحادث  اليابافالشمالية إلى أمريكا السوؽ مف  ةىيمنأنحاء العالـ. وفي النياية تتحوؿ 

وكاف ليا تأثير كبير عمييا في الأجياؿ اللاحقة ىذا  رالألعاب الكمبيوت ؽسو تعزية في قتؿ 
في الييمنة عمييا، عمى الرغـ مف عدة محاولات  اليابانيةالعاب الفيديو استمرت الشركات 

لجيؿ الرابع منو في أنظمة امف خلاؿ  ا،وأوروبت عف طريؽ شركات أمريكا الشمالية مت
قى الوضع عما ىو في الجيؿ يبل نياية المطاؼريع مف نشأتيا الفشؿ في مشالألعاب، ا

 .بانيةاة مف شركات غير يلناجحلألعاب ااانظمة  ظيورالسادس مف ألعاب الفيديو عندما بدأ 
(Donovan, 2010) 

ذلؾ بالأنظمة التي تشغؿ لعبو الفيديو، و وفي وقتنا ىذا أصبحنا نرى أنواع مختمفة مف 
أصبحت العديد مف الألعاب متوفرة عمى ىذه المنصات، أي أجيزة الألعاب وأجيزة الكمبيوتر 

ـ بدأت المنصات ، ث( منصات جد مشيورة ومداولة لدى الجميع53بمختمؼ أنواعيا وىناؾ )
حصوؿ صغير مخصص كنا نرى قديما كؿ م"ووتش" المحمولة في الظيور مع اصدار لعبة 

 .ألعابحيث حمت محميا أجيزة تشغيؿ عدة  تقريبا، اختمفتف الآو  ،لمعبة واحدة

أصبحت اليواتؼ النقالة بما في ذلؾ اليواتؼ الذكية نقوـ بتشغيؿ  الأخيرة، الآونةوفي 
نما تعتبر  الألعاب إلا أنيا منصات لا تتميز بإقباؿ الشديد كالمنصات الثلاثة المشيورة وا 
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، وليس بنفس المتعة التي يكوف عمييا و ألعاب الفيديو في أمكنت عموميةتلممارسخيار 
 (.12-11ص ص ،2558اللاعب في البيت. )الشحروري، 

 :ريف الالعاب الالكترونيةتعالمبحث الثاني : 

عمى أنيا ألعاب الفيديو أو الألعاب الالكترونية، أو ألعاب تعرؼ الألعاب الالكترونية: "
ألعاب مبرمجة بواسطة الحاسوب، وتمعب عادة في أنظمة ألعاب الفيديو  الحاسوب، وىي

حيث تعرض في التمفزيوف بعد ايصاؿ الجياز بو، جياز الادخاؿ في ألعاب الفيديو ىو عادة 
عصا التحكـ، أو الأزرار )في أجيزة التركيب(، أو لوحة المفاتيح، أو الفأرة، غير ذلؾ. 

 (.14، ص2555)موثقي، 

ليد الشويكي" أنيا الألعاب الالكترونية أو البرنامج المعموماتي للألعاب ىو ويعرفيا "و 
النشاط الترفييي الأكثر استعمالا في مجاؿ الألعاب المختمفة، أيف نجد العنصر الأساسي 
فيما ىو الشعور بالصورة التي تنتجيا وتصحرىا مختمؼ أجيزة نظاـ الاعلاـ الآلي 

الأخير يدي "المعب" يمكف أف يتفاعؿ مع الغير أو الرموز المستعممة مف طرؼ الفرد . ىذا 
التي تظير عمى نظاـ الاعلاـ الآلي بواسطة توافؽ جياز الكمبيوتر، الجياز الأكثر استعماؿ 

، مثؿ الفأرة، الوحدة المركزية إضافة إلى مختمؼ أجيزة الألعاب الالكترونية 2555لسنة 
، 2512البلايستيشف. )قويدر،  و X.BOX كسالحديثة والقديمة التي مف أىميا: اكس بو 

 (5ص

عبارة عن ألعاب  يمكن القول بأنالالكترونية  خلال التعاريف السابقة للألعاب من
متوافرة عمى ىيئات الكترونية، وىو النشاط الترفييي الأكثر استعمال من طرف التلاميذ 
الأطفال والمراىقين وحتى الشباب، وىي ألعاب الحاسوب والالعاب المبرمجة يقومون 
بالمعب بيا سواء عن طريق الحواسيب أو اليواتف الذكية وىي الأكثر استعمالا في عصرنا 

 ىذا.
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 .الالكترونية ومجالات الألعاب أنواعالمبحث الثالث: 
 : لعاب اثارةأ - أ

وتعتمد أساسا عمى تفاعؿ المستثمر مع  الفراغ،وىي ألعاب تيدؼ عموما لمتسمية وشغؿ 
المعبة في أوضاع وحالات تبدأ بمستويات بسيطة يسيؿ التعامؿ معيا، لتصبح معقدة وسريعة 

شغؼ المستثمر ميما أتقف تدريبو، وتتميز ىذه الألعاب بأنيا مثيرة  تتجاوز تتجاوزوغالبا 
وجذابة وتشتت الانتباه لكثرة تتالي الوقؼ فييا واستخداميا لمصور والأصوات القريبة مف 

 الواقع.

ويستخدـ اللاعب أدوات الكترونية تابعة تمكنو مف رؤية البعد الثالث والاستفادة مف خواص 
 ر.أخرى غير الممس والبص

 ألعاب الذكاء: - ب
القرار وتتطمب اعماؿ الفكر لمتعامؿ  اتخاذتعد ىذه الألعاب مف المحاكمات المنطقية في 

في ىذا المجاؿ لعبة الشطرنج، إذ أصبح التعامؿ مع أجيزة  معيا، ومف أشير الألعاب
الشطرنج الالكترونية أو برامج الشطرنج الحاسوبية تحديا كبيرا يتجاوز في بعض الأحياف 

 (.253بار اللاعبيف. )الحمصي، صك

 : الألعاب الرياضية  - ت
وتتمثؿ في الألعاب التي تحتوي عمى أي نوع مف الأنشطة الرياضية وألعاب البطولة مثؿ: 

وقد تكوف فردية يمعبيا متسابؽ  أنواعيا،سباؽ السيارات أو الدراجات وألعاب الكرة بمختمؼ 
سالـ، أيمف عبد )زينب واحد أو يمكف أف تكوف جماعية يمعبيا مجموعة مف اللاعبيف. 

 (.35، 29، ص2515الرحماف، 
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 الألعاب التعميمية: - ث
ومتنوعة وتتضمف ألعاب  تمؾ الألعاب التي تجمع بيف المعب والتعمـ ، وىذه العاب كثيرةىي 

والحاسوب وألعاب الاكتشاؼ العممي والمواقع الجغرافية والكمبيوتر لأنو لتنمية ميارات القراءة 
 وسيمة محببة للأطفاؿ ، قد تساعد كثيرا في علاج المشكلات التعميمية.

 : مجالات المعب الالكترونية -

توجد خمسة مجالات رئيسية معروفة مف المجالات التي يمكف مف خلاليا إمكانية المعب 
بالمعبة الكترونية، خاصة بعد التطور التقني الكبير الذي يشيده ىذا المجاؿ مف الألعاب فكؿ 
نوع يوفر عدد كبير مف ألعابو فالألعاب الالكترونية ىذه التي تمعب عمى اليواتؼ المحمولة 

الكمبيوتر وشبكة الأنترنت وخاصة عارضات التحكـ الخاصة بيذه الألعاب  وعمى جياز
بالاضافة الى المعب عمى أجيزة الألعاب الالكترونية في قاعات المعب العامة، عمى خلاؼ 
العاب الفيديو التي تمعب فقط عمى عارضات التحكـ الخاصة بيا والتي تعتبر مف الحوامؿ 

 : يمكف تصنيؼ مجالات الألعاب الكترونية الى ما يميالقديمة كأتاري ونيتادو" ومنو 

 : عاب الالكترونية عمى اليواتف المحمولةلالأ   .1
سوؽ الألعاب الالكترونية عمى اليواتؼ المحمولة بوضوح سوؽ المستقبؿ مثمما تدؿ عميو يعد 

مختمؼ الاستثمارات التي قامت بيا "جي . أؼ.  كا" عف وجود تشكيمة واسعة ، وىي في 
يد مستمر كما أف تنوع أصناؼ الألعاب الالكترونية إلى ىذا النوع مف الحوامؿ ، وتظير تزا

التحميلات  التي قامت بيا "جي. أؼ. كا" بأف ىناؾ أنواع معينة في أكثر انتشاراً مقارنة 
 (.129، ص2559ببقية. )فلاؽ، 

  الرياضةألعاب. 
 .العاب التقمص 
 .الألعاب الكلاسيكية 



  واليواتف الذكيةالألعاب الإلكترونية                                         الفصل الأول
 

52 
 

 ألعاب المجتمع. 

إف إطلاؽ لعبة عمى اليواتؼ النقالة يتطمب تكييؼ ىذه الألعاب عمى مختمؼ أنواع اليواتؼ 
المحمولة الموجودة ولا توفر نفس الخصائص التقنية ) العرض وأزرار التحكـ .... الخ ( 
لذلؾ فإف عدد أنواع الالعاب تعد بالمئات لكف يبقى أف أسعار عف يبقى أف أسعار البيع في 

 (.125صتيمكيف. )فلاؽ، متناوؿ المس

 :الألعاب الكترونية عمى جياز الكمبيوتر .2

( تـ  Logicielإف الألعاب الالكترونية عمى الكمبيوتر ىي عبارة مف برنامج معموماتي آلي )
ذو إمكانية لتبادؿ المعمومات بيف أنظمة الآلية للألعاب،  شخصيتركيبو عمى جياز كمبيوتر 

ومف بيف ىذه الامكانية يمكف أف تذكر الثنائية ) لوحة الكتابة، الفأرة( الخاصتاف بجياز 
الكمبيوتر وتمكف الفأرة  الدخوؿ بسرعة مذىمة إلى التحكمات الكثيرة التي تساعدىا في ذلؾ 

يمكف اللاعب أف يصؿ جياره بأجيزة أخرى التي  لوحة التحكـ أو الكتابة، وراحة أفضؿ
تجمب لو أفضؿ راحة، مثؿ عصي قيادة المروحية أو الطائرة ، ومقود السيارة لألعاب 
السباؽ، الصورة تتـ عبر شاشة الكمبيوتر وبمساعدة مخرج الصورة يمكف إخراجيا عبر 

بمكبر صوت خارجي  شاشة خارجية أكبر أو قناع الأبعاد الثلاثة أما الصوت يجب إيصالو
 (.2558أو مخرج صوت ليصؿ الحمار تحسيف الصوت. )نمرود، 

 ألعاب الكترونية عمى شبكة الانترنيت: .3

إف محاولة الناشريف لاقتحاـ الانترنت ليست كبيرة جدا والسبب لا يمثؿ في أف انترنت ليست 
فالنشاطات  يث،التر العنكبوتية أدى بمختمؼ الفاعميف إلى  انفجار الشبكةميمة ولكف لأف 

الغير مثمرة تـ التخمي عنيا مف الناشريف، لكف في السنتيف الأخيرتيف عاد الاىتماـ بيذه 
)الحمصي،  :التقنية ويمكف تسجيؿ الملاحظات التالية عمى النشاط في ىذا المجاؿ



  واليواتف الذكيةالألعاب الإلكترونية                                         الفصل الأول
 

53 
 

تطوير بوابات بمثابة واجية لمناشريف مف أجؿ معرض وتسويؽ مجموع  (.253ص
 التشكيمية.

 .عارضات التحكـ بعناويف ناجحة قابمة لمعب عمى الخط بجياز الكمبيوترتحميؿ  -
 . توفير عناويف قديمة قابمة لمعب عمى الخط بالمجاف -
 تطوير ونشر وتوزيع وتسيير الألعاب المتعددة للاعبيف بكثافة. -

عارضات التحكـ أو جياز الألعاب الكترونية : لعاب الكترونية عمى عارضات التحكمأ
حاسب الكتروني متخصص في تنفيذ وظائؼ محددة لو ، وىو جياز ذو فيو جياز 

مثؿ المعالجات  (Process) مواصفات عالية وكفاءة بالغة الجودة ، يتكوف مف معالج
 التي توجد بالحاسبات الشخصية التي تستخدميا ، ولكي يتـ بيع أجيزة الألعاب

تشرة بكثرة في الأسواؽ ولا تمجأ إلى الاكترونية بتكمفة معقولة فإنيا تستخدـ المعالجات المن
المعالجات الحديثة جدا والتي غالبا ما يكوف سعرىا مرتفع ىذه التقنية تستعمؿ وفقط مع 
الأجيزة الخاصة بيذا الشأف لكونيا مادة فريدة مف نوعيا متبوعة بمراقب موجو لإنتاج 

صبحت ىذه الصوت والصورة و وسائؿ الدخوؿ إلى محتويات المعبة وأكثر فأكثر أ
الآلية لتبسيط  الأجيزة كجياز الكمبيوتر شخصي مع تبادؿ المعمومات بيف الأنظمة

وتوجيو ومراقبة المعبة توصؿ أجيزة المعبة غالبا إلى شاشة جياز التميفزيوف كما يمكف 
للاعب أيضا مف استخداـ عصى القيادة ، وىو الجياز التابع لشركة أو المقود الرشاش 

 التبع لشركة ما يكروسوفت( X.BOXومف أمثمة ىذه الأجيزة نجد ) النظري أو الميزر
MYCROSOFT  ولو عدة  أنواع ونماذج، كما نجد أجيزة شركة سونيSONY   :مثؿ

 ( و أجيزة شركة نيتادB2، ) 2و جياز بي أس  3,2,1بلايستيشف 
 (.2555) نمرود، .GAME CUBEالتي تعرؼ باسـ  NINTEDو  

ىذا النوع مف الأجيزة متعددة وكثير الانتشار .الالكترونية العموميةأجيزة الألعاب  .4
وكؿ جياز مشدود الى أدوات وأجيزة تحكـ متنوعة، الجياز الرئيسي المركب أساسا 
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الصورة جياز تحكـ مكوف مف لوحة  لإدراجمف صندوؽ لجمع القطع النقدية شاشة 
الى  بالإضافةالقيادة التي بدورىا لتكوف في اوزار مختمفة في مبادئ عمميا ووظيفتيا 

أو السيارة،  ةكريالمسدس أو الرشاش، المقود، كرسي الدراجة الأ أخرى مثؿأدوات 
ويمكف أف تميز بيف نوعيف أساسيف مف أجيزة المعب والكترونية في ىذه القاعات 

 وىي:  

: التي تسمح ببرمجة لعبة واحدة فقط يعمؿ عمى أساسيا أجيزة  أجيزة أحادية البعد -
التحكـ والقيادة كما يمكف لشخص واحد أو عدة أشخاص المشاركة في المعب. 

 (.125)فلاؽ، ص
: التي ظيرت في بداية الثمانينات بفضؿ التبسيط الذي أدى أجيزة متعددة البعد -

الذي يسمح بتغيير المعبة مف الداخؿ مف حيث المكاف  Gammeاختراع نظاـ 
والزماف وطريقة  المعب، وفي يومنا ىنا معظـ الألعاب تستخدـ في محيطيا ومتوفرة 
في المحيطات الأخرى سواء عمى جياز الكمبيوتر أو غيره مف الأجيزة،  حيث نجد 

مى حساب النشاطات فييا تقريبا بنفس قائمة الألعاب، والسبب الرئيسي ليذه الحالة ع
الترفييية الأخرى، حيث نجد المبرمجيف يركزوف عمى تطوير العاب لمحصوؿ عمى 

والربح بسرعة والبرمجة اليوـ تكوف بسرعة ، ىذا ما يوفر إمكانية  Code أحسب شفرة
 X.BOXأو   Stationأو   Game Cube توفر الألعاب المختمفة معا عمى جياز

  ىي أجيزة ليا قوة خارقة. في وقت واحد والتي  Playأو 
 الذكية اليواتف عمى والألعاب التقميدية الأجيزة عمى الألعاب بين الفروق الرابع: المبحث

 عمى التقميدية بالألعاب مقارنة الإلكترونية الألعاب طبيعة تغيرت الذكية، اليواتؼ انتشار مع
 عمى والتأثيرات المستخدمة، الأجيزة المعب، طرؽ في الألعاب ىذه تختمؼ .الثابتة الأجيزة

 التقميدية الأجيزة عمى الألعاب بيف الأساسية الفروؽ المبحث ىذا في سنتناوؿ المستخدميف،
 .الذكية اليواتؼ عمى والألعاب
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 المعب ومنصات الأجيزة طبيعة .1

كس بلايستيشف أجيزة مثؿ التقميدية، الأجيزة عمى الألعاب تختمؼ  وأجيزة بوكس وا 
 طبيعة حيث مف الذكية اليواتؼ عمى تُمعب التي الألعاب عف جوىري بشكؿ الكمبيوتر،
 متطورة ورسومات معالجات عمى التقميدية الأجيزة المستخدمة، تعتمد والمنصات الأجيزة
 متعددة محمولة أجيزة عف عبارة الذكية اليواتؼ بينما ومعقدة، عميقة ألعاب بتجارب تسمح

 بسبب الأداء في قيودًا تواجو لكنيا خارجي، لجياز الحاجة دوف بالمعب تسمح الاستخدامات
 42).ص ،2021الزىراني، (والبطارية المعالج حجـ صغر

 الألعاب في التحكم وسائل  .2

 التحكـ ذراع مثؿ مخصصة تحكـ أجيزة باستخداـ التقميدية الأجيزة عمى الألعاب تتميز
(Controller)، تعتمد التحكـ، وفي نفس الوقت في عالية ودقة سريعة استجابة توفر والتي 

 أقؿ لكنيا أساسية، تحكـ وسيمة توفر التي الممس شاشة عمى الذكية اليواتؼ عمى الألعاب
 64ص ،2018النجار، (معقدة تحركات أو سريعة فعؿ ردود تتطمب التي الألعاب في دقة

(. 

 المستخدمة والتقنيات الرسوميات جودة .3

 واقعية، وصوتية بصرية مؤثرات تشمؿ متقدمة رسوميات بجودة التقميدية الأجيزة تمتاز
 تزاؿ لا المقابؿ، في .المعب تجربة يعزز مما الافتراضي، كالواقع حديثة تقنيات وتدعـ

 رغـ المحدودة، المعالج قدرات بسبب الرسوميات جودة حيث مف مقيدة الذكية اليواتؼ
 91) .ص ،2022 الحربي،(المجاؿ ىذا في المستمرة التطورات
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 وأنواعيا الألعاب تنوع .3

 ألعاب مثؿ الجاديف، اللاعبيف تستيدؼ الأمد وطويمة معقدة ألعابًا التقميدية الأجيزة تقدـ
 تميؿ بينما .عالييف وتركيزًا وقتًا تتطمب التي الاستراتيجية والألعاب المغامرات، الأكشف،
 التنقؿ، أثناء لمعب ومناسبة المدة، قصيرة أبسط، تكوف أف إلى الذكية اليواتؼ عمى الألعاب
 .)44ص ،2021 الزىراني، (ةالاجتماعي والألعاب الألغاز ألعاب وتشمؿ

 والانتشار الوصول سيولة .4

 مخصص مكاف إلى بالإضافة لمعب، مخصصًا ووقتًا ماديًا استثمارًا التقميدية الأجيزة تتطمب
 ىاتفًا يمتمؾ شخص لأي بسيولة متاحة الذكية اليواتؼ عمى الألعاب أف حيف في لذلؾ،
 .العمرية الفئات مختمؼ بيف واستخدامًا انتشارًا أكثر يجعميا مما ذكيًا،

 الألعاب داخل الاجتماعي التفاعل .5

 يعزز مما الإنترنت، عبر أو محميًا سواء الجماعي لمعب متقدمًا دعمًا التقميدية الأجيزة توفر
 عبر اجتماعي تفاعؿ إمكانية فتوفر الذكية اليواتؼ أما .اللاعبيف بيف والتنافس التواصؿ
 تجربة يدعـ مما المباشر، التواصؿ وميزات الألعاب تطبيقات خلاؿ مف بسيولة الإنترنت
 )93ص ،2022 الحربي، (ومتنوعة مرنة اجتماعية

 والصحية السموكية التأثيرات .6

 والتركيز، البدنية الصحة عمى يؤثر قد طويؿ جموس إلى التقميدية الأجيزة عمى المعب يؤدي
 ومتقطع متكرر باستخداـ فتسمح الذكية اليواتؼ أما .طويمة لفترات غالبًا المعب تمركز مع

، خلاؿ  إذا خاصة والتركيز النوـ عمى سمبية وتأثيرات الانتباه، في تشتتًا يسبب قد مما اليوـ
 49) .ص ،2021 الزىراني،(الوقت  تنظيـ يتـ لـ
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 عمى التمميذ: تأثير اليواتف الذكية 5المبحث 
رغـ اف تمؾ الأجيزة ليا جوانب إيجابية قد تساعد عمى التحصيؿ والرفع مف المستوى 

الا انيا تظؿ محفوفة بالمخاطر ويمكف الإشارة الى بعض سمبيات تمؾ  التمميذ،المعرفي لدى 
الأجيزة التي يصعب حصرىا أحيانا وبحسب اختلاؼ الفئات العمرية لمتلاميذ نذكر منيا 

 الحصر:عمى سبيؿ المثاؿ لا 

 ؛ضياع الوقت فيما لا ينفع الطالب -
 ؛الاتكاؿ عمى الأجيزة بدلا مف استخداـ القدرة الشخصية -
 ؛وغيرهطريؽ الياتؼ  والاختبارات عفة الغش في الواجبات محاول -
  ؛نفسية التمميذ والخموؿ فيالكسؿ  -
 والحفظ؛عدـ القدرة عمى الاستيعاب  -
 الفصحى؛اتقاف العربية  وعدـالاعتماد عمى المغة الدارجة  -
المغامرات وعدـ الاكثار  لإتماـالالتصاؽ بالياتؼ او الشاشة المحمولة  -

 بالدرس؛
ف الطالب يسرح في الدنيا الحياؿ حتى وعدـ الاستيعاب الشرح لأ طيش الفكر -

 ؛الفارغ " والكلاـ الدرس "الاغراؽ في الدردشة  وىو في
 ).189، ص1984،العبادة( العيسويعدـ الاىتماـ بالنظافة ولا الصلاة ولا  -
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 خلاصة الفصل 

تُعد الألعاب الإلكترونية ظاىرة تكنولوجية حديثة نشأت منذ خمسينيات القرف الماضي 
، ثـ  Pongو Tennis for Two وتطورت بشكؿ متسارع، حيث بدأت بألعاب بسيطة مثؿ 

أصبحت صناعة ضخمة تقودىا شركات كبرى خاصة في الياباف والولايات المتحدة. تُعرؼ 
ترفييية تُمارس باستخداـ أجيزة إلكترونية متنوعة كالحواسيب  ىذه الألعاب بأنيا برامج رقمية

كس بوكس. تنقسـ الألعاب الإلكترونية  واليواتؼ الذكية وأجيزة الألعاب مثؿ بلايستيشف وا 
إلى أنواع متعددة منيا ألعاب الإثارة، الذكاء، الرياضة، والتعميـ، وتمعب عمى منصات 

ترنت، وأجيزة التحكـ. ومع الانتشار الواسع لميواتؼ مختمفة تشمؿ اليواتؼ، الكمبيوتر، الإن
الذكية، تغيّرت طبيعة الألعاب مف حيث طريقة المعب والتفاعؿ الاجتماعي وسيولة الوصوؿ، 
إلا أف ليا تأثيرات سمبية خاصة عمى التلاميذ، مثؿ تضييع الوقت، التشتت، والاعتماد عمى 

 .وتنظيماً لاستخداميا بشكؿ معتدؿ ومفيد الأجيزة بدؿ التفكير الذاتي، مما يتطمب وعياً 
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د:تميي  

تعد الألعاب الإلكترونية ظاىرة تكنولوجية حديثة نشأت منذ خمسينيات القرف الماضي 
ثـ  ،Pongو Tennis for Twoوتطورت بشكؿ متسارع، حيث بدأت بألعاب بسيطة مثؿ 

أصبحت صناعة ضخمة تقودىا شركات كبرى خاصة في الياباف والولايات المتحدة. تُعرؼ 
ىذه الألعاب بأنيا برامج رقمية ترفييية تُمارس باستخداـ أجيزة إلكترونية متنوعة كالحواسيب 
كس بوكس. تنقسـ الألعاب الإلكترونية  واليواتؼ الذكية وأجيزة الألعاب مثؿ بلايستيشف وا 

اع متعددة منيا ألعاب الإثارة، الذكاء، الرياضة، والتعميـ، وتمعب عمى منصات إلى أنو 
مختمفة تشمؿ اليواتؼ، الكمبيوتر، الإنترنت، وأجيزة التحكـ. ومع الانتشار الواسع لميواتؼ 
الذكية، تغيّرت طبيعة الألعاب مف حيث طريقة المعب والتفاعؿ الاجتماعي وسيولة الوصوؿ، 

ات سمبية خاصة عمى التلاميذ، مثؿ تضييع الوقت، التشتت، والاعتماد عمى إلا أف ليا تأثير 
 .الأجيزة بدؿ التفكير الذاتي، مما يتطمب وعياً وتنظيماً لاستخداميا بشكؿ معتدؿ ومفيد
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 الإلكترونيةأسباب انتشار وممارسة الألعاب  :الأول المبحث

 :ةالإلكترونيأسباب انتشار الألعاب  أولا:

الصعيد المالي مف خلاؿ عائدات  ىسواء عمرواحا كبيرا وازدىارا  ةالإلكترونيلقت الألعاب 
أو مف ناحية انيا أصبحت عبارة عف ثقافة  العالـ،الاشتراؾ و الحصوؿ عمى الألعاب عبر 

حديثة مف منطمؽ التفاعمية العالية التي تتميز بيا العواـ الافتراضية  تكنولوجيةاتصالية 
 لالكترونية و مف اسباب انتشار الألعاب الالكترونية في العالـ ما يمي :للألعاب ا

تساىـ الألعاب الالكترونية في النمو العقمي وتطوير العمميات العقمية مف خلاؿ  -
 ؛تحفيزىا وتنشيطيا عبر التعرض لمختمؼ المؤثرات البصرية والصوتية والحسية

 ؛ركيبتوفير فرص الابتكار والتشكيؿ كما في ألعاب الت -
 ؛عمى تنمية الادراؾ الحسي قدرتيا -
 ؛تنمية القدرة عمى التذكر والربط والتبصر والاستبصار وتقوية الملاحظة -
 ؛والاشياءزيادة معمومات الطفؿ عف الناس  -
 ؛والشبابتنمية حب الاستطلاع والخياؿ الابداعي خاصة لدى الاطفاؿ  -
 ؛والانتباهالتدريب عمى التركيز  -
ف المعمومات التي أخاصة و  مفيدة،وقت الفراغ واستثمارىا في مجالات  توظيفيا -

 ؛الفرد المعرفي وتثري رصيدتحتوييا بعض الألعاب حقيقة 
 وأشكاؿ ولعب ىادفة.التدريب عمى صنع نماذج  -
 الحقائؽ والمفاىيـ والمبادئ. بباكتئاقدرتيا عمى تحقيؽ أىداؼ متصمة  -
المستقؿ وعمى حؿ المشكلات وذلؾ عف طريؽ حؿ  التفكيرتنمية القدرة عمى  -

يجاد الحموؿالمشكلات   البديمة.و أاللازمة  وا 
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تعتبر الألعاب الالكترونية محط منافسة بيف الأصدقاء مف خلاؿ المعب بالألعاب  -
 .ومعمومات حديثةتطمع اللاعبيف عمى افكار جديدة  أنيا قدمتعددة اللاعبيف كما 

 (61-65ص ص ،2519،) بمقاسـ

 :الالكترونية الألعاب ممارسة أسباب :ثانيا

 :ومف أىمياىناؾ العديد مف الأسباب التي تدعو الأفراد عمى استخداـ الألعاب الالكترونية 

 ؛بيا الفرد التي يعيشعدـ الرضا عف الحياة الشخصية  -
 ؛العلاقات غير الجيدة مع أفراد الأسرة -
 ؛يمكف أف يتعرض ليا الفرد والاجتماعية التيالأزمات المالية  -
الصحة النفسية السيئة التي ينتج عنيا لجوء الفرد الى الألعاب الالكترونية كملاذ مف  -

 ؛مشكلات النفسية
  ؛جاذبية الألعاب وسيولة استخداميا -
 ؛والترفيوممئ وقت الفراغ والتسمية  -
 ؛حوليـالاتصاؿ والتواصؿ مع الآخريف مف  -
 ؛لدييـزيادة الوعي والمعرفة  -
 ؛تفريغ الفرد لطاقاتو الايجابية والسمبية بحسب نوع الألعاب التي يمارسيا -
ص ،  2521 ،تميـ وأحمد ). وقيوداليروب مف روتيف الحياة وما فييا مف التزامات  -

13) 

 الالكترونية عمى التمميذ والجسدية للألعابالأضرار النفسية  :الثانيالمبحث 

ضرار في حالة ألمطفؿ قد تتحوؿ الى  ةالإلكترونيتقدميا الألعاب  والفوائد التيكؿ المزايا 
وعميو  ،ضده"زاد الشيء عف حده انقمب الى  إذاالمثؿ القائؿ " وىنا نستحضرالادماف عمييا 
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ور أف نسمط الضوء عمى مختمؼ الأضرار الناجمة عف ادماف الطفؿ سنحاوؿ مف خلاؿ المح
 في ممارسة الألعاب الالكترونية:

 ضرار النفسية والعقمية للألعاب الالكترونية:الأ .1

الشعور بالسعادة و النشوة والرفاىية  الإلكترونيةلا يجد الاطفاؿ المدمنوف عمى الألعاب 
كما يؤدي جموس الطفؿ وحيدا لفترات طويمة وىو يمعب بيذه  الألعاب،يـ ىذه ترساالا بمم

المجتمع الخارجي, وىذا  الاختلاط معو الخوؼ مف  الى العزلةلعاب الالكترونية يؤدي بو الأ
خاصة مرض التوحد الذي أصبح  ما يجعمو أكثر عرضة الى الاصابة بالأمراض النفسية,

 ييدد العديد مف أطفؿ العالـ.

ويعتبر بعض الأخصائييف أف اختفاء الألعاب اليادفة مف حياة الأطفاؿ كارثة حقيقية 
وضا عف ألعاب الفؾ و التركيب والصمصاؿ تيددىـ والاعتماد عمى الألعاب الالكترونية ع

سمبية عمى سموكيات الأطفاؿ وقد ينشأ عنيا  تأثيراتوالألعاب التشاركية خطر حقيقي ولو 
ميؿ لدى الأطفاؿ لمعدوانية وفرط الحركة مف جانب وانتشار أمراض التوحد و الصراع مف 

بجامعة عيف  يكمينيكيالإجية أخرى كما يؤكد الدكتور جماؿ شفيؽ احمد أستاذ عمـ النفس 
شمس موضحا أف الطفؿ بصفة عامة خاصة في مرحمة الطفولة المبكرة تواكب مرحمة ما 

لعضمي في التكويف ويبدأ واقبؿ الحضانة  وفييا يبدأ الجياز العصبي والجياز الحركي 
 النشاط العقمي المحسوس لمطفؿ .

ثلاثة سنوات وكانت ألعاب مف  وأضاؼ أف سف المعب لابتكار والذّكاء عند الطفؿ يبدأ
الفؾ والتركيب والصمصاؿ والأشكاؿ المختمفة تتمنى النّشاط العقمي لمطفؿ بشكؿ تدريجي 
ويمكننا مف خلاؿ المعب التّعرؼ عمى شخصية الطّفؿ مف خلاؿ المعبة فكانت لعب الأطفاؿ 
ليا وظائؼ أساسية وىي اكتشاؼ المواىب والابتكار وتشخيص أي مشكمة عند الطفؿ 

أما مع تطور العصر الحالي ، وعلاجيا مما كاف يسيـ في الماضي في انشاء جيؿ سوى



والألعاب الإلكترونيةالتمميذ                                         الفصل الثاني         
 

64 
 

أصبح صغار الأطفاؿ في مرحمة ما قبؿ الروضة معيـ أجيزة ىواتؼ ذكية ووسائؿ 
تكنولوجية حديثة فتـ سحب ىؤلاء الأطفاؿ مف عالميـ الخاص بيـ القائـ عمى ذكاء الحواس 

ىو الذّكاء المجرد الّذي كاف لابد أف يبدأ في سف سبع واستبدالو بنوع آخر مف الذّكاء و 
لا يتناسب مع قدراتو العقمية الفطرية لـ تنمو بعد وىذا كمو  سنوات فأدخمو في نوع مف الذّكاء

نشاطا زائدا  يؤثر عمى النواحي النّفسية والعصبية مما يسبب اضطرابات عصبية أو نفسية أو
نطواء وانعزاؿ مما يسبب اعاقات كثيرة لمطفؿ.) في الحركة )فرط الحركة(أو انسحاب وا

 (82ص،2519،يمالبمقاس

 الجسدية للألعاب الالكترونية: الأضرار .2

و ذلؾ بسبب الجموس لساعات  تؤثر الألعاب الالكترونية في صحة الأطفاؿ الجسمية,
سمبا في العمود الفقري الضّغط عمى الازرار لساعات  مما يؤثر، طويمة بالوضعية نفسيا
الى اجياد العينيف و  ويؤدي التركيز بالنّظر ،الأصابع واليديف مفاصؿطويمة الى آلاـ في 

حيث اّفّ الأطفاؿ الذيف يركزوف عمى شاشات الأجيزة  ،ضعؼ البصر و أمراض العيوف
الذي يؤدي الى جفاؼ حدقة العيف و الأمر  قميلا ما يرمشوف، الذّكية و شاشات الكمبيوتر

ويؤدي كؿ ما سبؽ الى احساس الطّفؿ بالتّعب  تعرضيا الى أنواع مختمفة مف الحساسية،
 البدني ،الأمر الذي ينعكس سمبا عمى انتاجيتو و نشاطو و ادائو.

يسبّب تعرض الأطفاؿ الى الأشعة الصادرة مف الشاشات لساعات طويمة مشكلات في 
حيث يمكف أف يصاب الأطفاؿ في بعض الأحياف بالصداع النصفي  اع،الأعصاب و الصد

 و يمكف أف يعانوا منو عدة أياـ متواصمة. عدة ساعات، الذي يستمر

يكوف الأطفاؿ المدمنوف عمى الألعاب الالكترونية معرضيف بنسبة كبيرة الى مخاطر 
 الحركة، إلاالرياضة أو حيث لا يمارس ىؤلاء الأطفاؿ أيّ نوع مف  وتراكـ الدىوف، السّمنة

وبالتالي فيـ غير قادريف عمى حرؽ السعرات الحرارية التي  تحريؾ أصابعيـ أو أيدييـ فقط،
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يكتسبونيا ، في حيف أنّيـ عندما يمارسوف حياتيـ بشكؿ طبيعي ،و يمعبوف في الحدائؽ مع 
 المكتسبة.و حرؽ السعرات الحرارية  سيساىـ ذلؾ في بناء جسـ صحي، أصدقائيـ،

الالكترونية بشكؿ مبالغ فيو الى الموت، حيث سجمت  الألعابقد يؤدي ادماف الأطفاؿ عمى 
حالات كثيرة في كؿّ مف أمريكا و شرؽ آسيا، مات أصحابيا لمدة ثلاثة الى أربعة أياـ دوف 

 Rachel Kowert ,p138)) أيّ طعاـ او نوـ.

 الدراسي:الألعاب الالكترونية عمى التحصيل  أضرار .3

حيث تؤدي الى تراجع التحصيؿ  تؤثر الألعاب الالكترونية في المستوى الدراسي لمطفؿ،
الواجبات  الدراسة وأداءبعيدا عف  عب لفترات طويمة،موذلؾ بسبب اشغالو بال الدراسي لديو،

الأكاديمي الضّعيؼ  بالأداءغالبا ما يرتبط لعب الألعاب الالكترونية في مجتمعنا  اليومية.
جود و  2555حيث وجدت دراسة أجريت عاـ ،وىذه الفكرة القصصية تدعمنا بعض الأبحاث،

 علاقة سمبية بيف برنامج العمؿ العالمي و الوقت الذي يقضيو في لعب ألعاب الفيديو.

ويزعـ  كاف ىناؾ الكثير مف الجدؿ حوؿ تأثير الألعاب الالكترونية عمى درجات الطلاب،
بينما يزعـ البعض الآخر أف  يا تأثير سمبي عمى درجات الطلاب،البعض أف ألعاب الفيديو ل

بصرؼ النّظر عف عدة مرات لعبيـ  ألعاب الفيديو ليس لو أيّ تأثير عمى درجات الطلاب،
و مع ذلؾ لا تعد أي مف ىذه الوسيطات  دقيقة   تماما مثؿ ما اذا كانت  لألعاب الفيديو،

عمى درجاتؾ تتأثر بعوامؿ أخرى مثؿ وقت و تكرار ممارسة ألعاب الفيديو أو عدـ تأثيرىا 
ساعات أسبوعيا في ممارسة 15حيث يمكف افتراض أف قضاء أكثر مف  تشغيؿ المعبة،

الألعاب الالكترونية يمكف أف يكوف لو تأثير سمبي عمى الأداء الأكاديمي لمطالب، و مع ذلؾ 
 ر يذكر عمى الأداء الأكاديمي.ف المّعب أقؿ مف عشرة ساعات في الأسبوع لف يكوف لو تأثيأ

وجد أف الطلاب المذيف  عاما، 14و12الب تتراوح أعمارىـ بيفط 482وفي دراسة شممت 
ومع ذلؾ فاف  لعبوا ألعاب فيديو يتمتعوف بميارات بصرية أقوى مف الطلاب الأخريف،
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الطلاب الذيف قضوا وقتا أطوؿ في ألعاب الفيديو مقارنة بالوقت الذي يقضونو عمى الانترنت 
درجات أقؿ مف الطلاب الآخريف، و تشير ىذه الدراسة الى أنو عمى الرغـ  القراءة لدييـأو 

التي تتطمب ميارات مكانية  الأكاديميةمف أف الطلاب قد يظيروف درجات محسنة في المياـ 
 (Ferdig,2008 ,p105) نقص شديد.الا أف درجاتيـ الاجمالية تعاني مف  ية،قو بصرية 

 والعزلة الاجتماعية:الألعاب الالكترونية 

الاثارة  الالكترونية لما تقدمو ليـ مف عناصر والمراىقيف للألعابيميؿ معظـ الأطفاؿ 
حيث أظيرت دراسة  مرضية.البعض يفضمونيا لدرجة قد تصؿ الى حدود  التحدي، لكفو 

قد يكوف لدييـ الحؽ في  الآباءف أالأطفاؿ والمراىقيف عمى الألعاب الالكترونية ، بإدماف
بداء الانزعاج مف الساعات الطويمة التي يقضييا الاولاد في متابعة ألعاب الفيديو ،سواء إ

والتّعمؽ بيا الى حد الادماف وأوضحت  عمى الكمبيوتر أو في جياز ألعاب "بلاي تيشف"،
الدراسة التي قاـ بيا فريؽ طبي عالمي بجانب عمماء النّفس مف جامعة أيوا الأمريكية ، أنو 

" ألعاب الفيديو بيف الأطفاؿ والمراىقيف عمى مستوى العالـ كمو بإدماففعلا يمكف تعريفو "
زادت  ؿ أو المراىؽ أماـ الألعاب،،وأشارت الى أنو كمما زادت كمية الوقت الذي يقضيو الطف

مكانية وصفيا بأنيا ألعاب إكاف تأثير ىذه الألعاب يكاد يصؿ الى حد  عزلتو الاجتماعية،
تسبب المرض وفي دراسة طويمة، قامت بيا وزارة التعميـ في سنغافورة فريؽ مف أطباء 

ثني عشر أجريت عمى ثلاثة آلاؼ طفؿ مف ا نفسييف مف كوريا واستمرت لمدة عاميف،
لاستبياف مدى تعمقيـ  منيا خمسة مدارس للأولاد، مدرسة مختمفة مف المدارس في سنغافورة،

مع ملاحظة أيّ تغير سموكي يطرأ  بألعاب الفيديو والوقت الذي يقضونو أماميا،
 (.52ص ،2515عمييـ.)سرحاف،
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 التمميذ وسموك الإلكترونية الألعاب بين الثالث: العلاقة المبحث

 الألعاب أصبحت الموحية، والأجيزة الذكية اليواتؼ وانتشار التكنولوجي التطور مع
 .ممارستيا في طويلًا  وقتًا يقضوف إذ اليومية، التلاميذ حياة مف يتجزأ لا جزءًا الإلكترونية

 العاـ السموؾ عمى تأثيراتيا دراسة إلى الباحثيف دفع الألعاب استخداـ في الكبير الارتفاع ىذا
 .والأكاديمية والنفسية الاجتماعية حياتو جوانب مختمؼ في التأثيرات ىذه تظير حيث لمتمميذ،
 لتمكيف التمميذ، وسموؾ الإلكترونية الألعاب بيف العلاقة طبيعة فيـ الضروري مف لذلؾ،
 .التمميذ مصمحة يخدـ بما الألعاب استخداـ توجيو مف والمدرسة الأسرة

 لمتمميذ الاجتماعي السموك عمى الإلكترونية الألعاب تأثير .1
 تعتمد إذ لمتمميذ، الاجتماعية العلاقات تشكيؿ في مركزيًا دورًا الإلكترونية تؤدي الألعاب

 ميارات تطوير في يساىـ مما الإنترنت، عبر التفاعمي الجماعي المعب عمى الألعاب بعض
 التي الألعاب المثاؿ، سبيؿ عمى33) ص ،2020،الياشمي(اللاعبيف بيف والتعاوف التواصؿ
 الجماعي العمؿ عمى التمميذ تشجع فرؽ ضمف التنافس أو مشتركة استراتيجيات تتطمب

للألعاب  المفرط الاستخداـ ونشير في ىذا السابؽ بأف .الآخريف مع الإيجابي والتفاعؿ
 يميؿ حيث الاجتماعية، الميارات وضعؼ الاجتماعية العزلة إلى يؤدي الفردية يمكف أف

 تطور عمى يؤثر مما أقرانو، مع الواقعي التفاعؿ فرص ويفقد نفسو عمى الانغلاؽ إلى التمميذ
 47) .ص ،2019 العنزي،(الاجتماعية شخصيتو

 الانفعالي والسموك الإلكترونية الألعاب .2
 التي الألعاب لنوع تبعًا لمتمميذ الانفعالي السموؾ عمى الإلكترونية الألعاب تأثيرات تتفاوت
 معدلات مف تزيد عدائية مواقؼ أو قتالية مشاىد عمى تحتوي التي العنيفة فالألعاب .يمارسيا
، 2518(يوسؼ دراسة أظيرت حيث التمميذ، لدى السريع الانفعالي والسموؾ العدوانية

 عدوانية سموكيات يظيروف مستمر بشكؿ العنؼ ألعاب يمارسوف الذيف التلاميذ أف )22ص
 .نفسيًا وتوترًا أكثر
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نشير إلى وجود ألعاب إلكترونية تُساىـ في تخفيؼ التوتر وتحسيف المزاج، وذلؾ مف خلاؿ 
تحفيز التفكير، وحؿ الألغاز، أو تقديـ تجارب ىادئة. وقد أكد عدد مف الدراسات أف الألعاب 

 التي تعتمد عمى الذكاء والاستراتيجيات تُساعد في تقميؿ التوتر وتعزيز التركيز

 الدراسي والتحصيل التركيز عمى الألعاب تأثير.

 التعميمية، العممية خلاؿ التركيز في التمميذ قدرة عمى الإلكترونية الألعاب استخداـ كثافة تؤثر
 لمدراسة المخصص الوقت مف يقمؿ المعب في الإفراط أف إلى متعددة دراسات تشير إذ

 قد الإلكترونية بالألعاب ،فالانشغاؿ 76) ص، ،2019 الله، عبد (الأكاديمي الأداء ويضعؼ
وعمى عكس ما  بفعالية، المدرسية الواجبات إنجاز عمى القدرة وعدـ الانتباه تشتت إلى يؤدي

 الألعاب مثؿ المعرفية، الميارات وتنمية التفكير لتحفيز مصممة تعميمية ألعاب سبؽ توجد
 أف) 81،ص2522 (النعيمي دراسة أظيرت حيث والمغة، الحساب ميارات مف تعزز التي
 .صحيح بشكؿ استخداميا توجيو تـ إذا الدراسي التحصيؿ تدعـ أف يمكف الألعاب ىذه

 السموك عمى الألعاب تأثير توجيو في والمدرسة الأسرة دور .3
 الإلكترونية الألعاب لاستخداـ التمميذ توجيو في محوريًا دورًا والمعمموف الأسرة مف يؤدي كؿ

 يحد التمميذ يمارسيا التي الألعاب نوعية عمى والإشراؼ المستمرة فالمتابعة .متوازف بشكؿ
 105) ص ،2020السيد،(ة الإيجابي جوانبيا مف الاستفادة عمى ويشجع السمبية تأثيراتيا مف
 حوؿ التمميذ لدى وعي بناء في يساىـ المشترؾ المدرسي الأسري الدعـ أف الدراسات تؤكد إذ

 إيجابية سموكيات نمو يعزز مما الدراسة، عمى والتركيز المعب بيف التوازف تحقيؽ ضرورة
 .والاجتماعية النفسية المخاطر مف ويقمؿ

 :المبحث الرابع: عوامل تأثير الألعاب الالكترونية عمى سموك التمميذ

عمى بعض ما كتب في موضوع التحصيؿ  الاطلاعمف خلاؿ التجربة العممية في التدريس و 
والتي  مدرسية، أسرية، جسمية، عقمية، العوامؿ،ف ىناؾ مجموعة متداخمة مف أ االدراسي تبين

  العوامؿ:توضيح موجز ليذه  وفيما يميتؤثر فيو بدرجات متفاوتة 
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 أىميا:العوامل العقمية  .1
ىـ العوامؿ العقمية المؤثرة في التحصيؿ كأي نشاط عقمي يتأثر بالقدرة أمف  الذكاء:  -

  (159، ص 1993برو ،  )  ونوع الدراسة.حسب مرحمة  التأثيرالعامة ويختمؼ ىذا 
كشفت معظـ الدراسات والبحوث عف طبيعة العلاقة بيف التحصيؿ  الخاصة:القدرات  -

كثر ىذه القدرات ارتباطا بالتحصيؿ الدراسي أف أواتضح  والقدرات الخاصة،الدراسي 
  (73، ص1973سلامة وآخروف، )  المكانية.ية إضافة الى القدرة القدرة المغو 

ف قدرة الطالب عمى تذكر كـ ىائؿ مف الالفاظ والأفكار والمعمومات والصور إ :الذاكرة -
لذا وجب  يؤثر بشكؿ واضح عمى التحصيؿ الدراسي. ويسر،الذىنية وغيرىا بسيولة 

وحفظيا واستدعائيا الاىتماـ بما يقدـ لو مف الحقائؽ ومعارؼ حتى يتمكف مف فيميا 
 ( 115، ص1993، برو ) الحاجة. عند

  الجسمية:العوامل  .2

عوامؿ جسمية تؤثر عمى  وتوجد عدة لمتمميذ،ذات صمة بالحالة العضوية  وتعني العوامؿ
 (77، ص1996)الحامد ، منيا:التحصيؿ الدراسي 

: فالتمميذ الذي يتمتع ببنية جسمية قوية تساعده عمى التركيز البنية الجسمية  -
كاف ضعيؼ  إذاوبالتالي يؤثر ذلؾ إيجابيا عمى تحصيمو الدراسي في حيف  المتابعة،و 

ذلؾ بالسمب  وبالتالي يعودقابمية لمتعب والإرىاؽ  أكثرالبنية فيكوف في غالب الأحياف 
   الدراسي.عمى التحصيؿ 

ف سلامة الحواس خاصة السمع والبصر تساعد التمميذ عمى الادراؾ إ: الحواس -
ما اعاقتيا يحوؿ دوف ذلؾ إضافة أ ،ومستقرومتابعة الدروس التي تقدـ بشكؿ دائـ 

 خريف. الى الأثر النفسي الذي قد تحدثو ىذه الإعاقة خاصة عند مقارنة نفسو بالآ
 (218، ص2511)الجلالي، تتمثؿ العوامؿ الأسرية فيما يمي:: العوامل الأسرية .3
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حيث يقتضي ذلؾ بتوفير مناخ نفسي صحي ملائـ بيف افراد  :السائدالمناخ الأسري  -
طرؼ الوالديف عمى  والتشجيع مف البعض،الأسرة بتماسكـ الاجتماعي بيف بعضيـ 

 أعمى. والتحصيؿ بمستوياتالتعميـ 
التحصيؿ الجيد مف  وفعاؿ في: لو دور كبير والثقافي للأسرةالمستوى الاجتماعي  -

  والمستمزمات الدراسية.كانيات حيث توفير الإم
: كمما كاف المستوى الوالديف عاليا كمما ساعد ذلؾ عمى المستوى التعميمي لموالدين -

   الأحسف.مستوى تحصيؿ الطفؿ الى رفع 
تعتبر المدرسة أحد اىـ العوامؿ المؤثرة في عممية التحصيؿ الدراسي  :مدرسيةعوامل  -

المدرسة عمى العديد مف  التربوية، تشمؿكونيا المؤسسة المسؤولة عف العممية 
  يمي:ىـ ىذه المتغيرات ما أالمتغيرات المؤثرة في عممية التحصيؿ الدراسي و 

ات المخططة التي توفرىا : ىو جميع الخيرات والنشاطات والممارسالمنيج الدراسي -
 المدرسة لمساعدة الطمبة عمى تحقيؽ النتائج التعميمية المنشودة. 

و المقرر الدراسي يتفاعؿ مع ادراؾ المعمـ والطمبة لإنتاج عممية التعميـ أحيث يتفاعؿ المنيج 
والتعمـ التي تزوؿ في النياية الى تحصيؿ المعمميف لممعارؼ و الخبرات والميارات والميوؿ 

الدراسي راجع الى المنيج  التأخرلذلؾ فقد يكوف انخفاض مستوى التحصيؿ و  المطموبة،
 لمفروؽ الفردية وعدـ تمبية الحاجات والرغبات واتباع الميوؿ . نفسو مف حلاؿ عدـ ملائمتو 

يمثؿ الجو المدرسي بما يشممو مف علاقات بيف الطالب وغيره مف  :المدرسيالجو  -
كاديمية احد أالزملاء والمعمميف والإدارييف وأيضا بما يشممو مف قيـ اجتماعية و 

ف الجو الذي يتسـ أإذ  ،وسموكوالجوانب المؤثرة في تحصيؿ الطالب وفي شخصيتو 
شعاراتيـ بالتفوؽ والنجاح ويزيدىـ ثقة  بالتقبؿ ويتيح الفرص لمتلاميذ لاتباع حاجاتيـ وا 

ما اذا اضطربت علاقة الطالب بالآخريف مف أ والأمؿ،بأنفسيـ ويوقظ فييـ الحماس 
 ، ص2512يونسي، ) الدراسي.يؤثر سمبا في تحصيمو  مدرسيف و تلاميذ فاف ذلؾ

  ( 159 158- ص
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: يتواجد المعمـ في الموقع الذي يسمح لو بالتأثير عمى  العوامل المتعمقة بالمعمم -
المردود الدراسي لتلاميذه ، و ىذا راجع الى الاتصاؿ الدائـ و المباشر بيف المدرسيف 
و تلاميذىـ ، ومف اىـ العوامؿ المرتبطة بالمعمـ و المؤثرة عمى التحصيؿ الدراسي 

 مي : لممتعمـ ما ي
  الالقاء و التقميد دوف الحوارعدـ إتباع المعمـ لأساليب مناسبة في التعميـ مثؿ.  
 المختمفة و المنسجمة مع الأنماط الشخصية لمتلاميذ عدـ اليامو بطرؽ التعميـ.  
 عدـ المامو بطرؽ التقويـ المناسبة.  
 (251ص ،1998كاديميا ومينيا.) مقداد وآخروف ، أاد المعمميف القصور في اعد 

 الإلكترونية الألعاب لاستخدام التلاميذ توجيو في المعممين دور الخامس: المبحث

 في المعمميف دور أىمية برزت التلاميذ، بيف الإلكترونية للألعاب الواسع الانتشار ظؿ في
 تحصيميـ عمى تؤثر لا بحيث الألعاب، ليذه ومتوازف مدروس استخداـ نحو توجيييـ
 كعامؿ المعمـ تدخؿ أىمية دراسات عدة أكدت وقد .والجسدية النفسية صحتيـ ولا الدراسي
 الإلكترونية الألعاب مع الصحيح لمتعامؿ الطلاب توجيو في فاعؿ تربوي

 الإلكترونية للألعاب المفرط الاستخدام بأضرار التوعية .1
 المفرط للاستخداـ السمبية الآثار لتجنب المعمـ بيا يقوـ التي الأدوار أىـ مف التوعية تعد

 العيف، إجياد مثؿ صحية مشاكؿ إلى المعب ساعات زيادة تؤدي حيث .الإلكترونية للألعاب
، اضطرابات  ىذه تؤثر كما 112) .ص ،2019 العبدالله،(العصبي الجياز في ومشاكؿ النوـ
 الطلاب نتائج عمى سمباً  ينعكس مما الدراسة، وقت مف وتقمؿ التركيز عمى الزائدة الساعات

 بالأدلة ومدعـ مستمر بشكؿ المخاطر بيذه الطلاب إبلاغ المعمـ عمى يتوجب ىنا ومف
 .وعييـ لضماف العممية
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 التعميمية والألعاب المعتدل الاستخدام تشجيع .2
 في كاف إذا مفيدًا يكوف أف يمكف الإلكترونية للألعاب المعتدؿ الاستخداـ أف المعمموف يعتبر
 ميارات تنمي التي التعميمية الألعاب نحو الطلاب توجيو يمكف إذ .وموجو محدد إطار

 الاصطناعي، الذكاء تحفز التي التفاعمي الألعاب التعمـ وتعزز والابتكار، النقدي التفكير
 ميارات تطوير في منيا الاستفادة يمكف ميمة تعميمية أدوات تكوف والمغات الحساب،
 مدرسية أنشطة ضمف الألعاب ىذه دمج خلاؿ ، ومف91) ص ،2022 الحربي، (الطلاب
 .الطلاب لدى الدافعية تعزيز يمكف

 التلاميذ لدى الوقت إدارة ميارات تنمية  .3
 الوقت الطلاب، فتنظيـ لدى الوقت إدارة ميارات لتنمية خاصًا اىتمامًا المعمـ يولي أف ينبغي
 الإلكترونية الألعاب عمى الإدماف مخاطر مف يقمؿ مما والمعب، الدراسة بيف التوازف يضمف
 عمى ويحثونيـ والدراسة، لمعب واضحة زمنية جداوؿ وضع عمى الطلاب المعمموف يشجع
 تدريبات تقديـ لممعمميف يمكف كما اليوسؼ،) أوقاتيـ مف استفادة أقصى لتحقيؽ بيا الالتزاـ
 .التركيز وتقنيات الوقت تقسيـ تقنيات مثؿ الميارات ىذه لتنمية عممية

 والأسرة المدرسة بين التواصل تعزيز  .4
 الأطفاؿ استخداـ عمى فعالة رقابة لتعزيز والأسرة المدرسة بيف الوسيط دور المعمـ يؤدي

 أوقات وتحديد أبنائيـ سموؾ بمتابعة الأمور أولياء المعمموف ينصح إذ .الإلكترونية للألعاب
 الاجتماعات عبر الأسرة مع المعمـ ويتعاوف  57 ).ص ،2020 العتيبي، (المنزؿ في المعب
 متكاممة ىذا تربوية بيئة تحقيؽ عمى تساعد التي والتوجييات الملاحظات لتبادؿ الدورية
 .الوقت تنظيـ استراتيجيات تطبيؽ ويضمف المفرط الاستخداـ مف يحد المشترؾ التعاوف

 التكنولوجيا استخدام في المعمم قدوة  .5
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 استخداـ في المعمـ فتصرفات .التلاميذ أماـ حية قدوة ىو بؿ مرشدًا فقط ليس المعمـ
 للأجيزة استخدامو في متوازنًا معممًا الطلاب يرى عندما بو، يُحتذى سموكًا تعكس التكنولوجيا
 ،ص2018الشمري، ( الإيجابية السموكيات نفس لممارسة حافز لدييـ يكوف الإلكترونية،

 وعدـ لمتكنولوجيا، المسؤوؿ الاستخداـ بمبادئ الالتزاـ المعمميف عمى يجب لذا 49)
 مع التفاعؿ أو العمؿ أوقات أثناء المناسب غير الاستخداـ أو الألعاب في الانغماس
 .الطلاب

 خلاصة الفصل:

يظير ىذا الفصؿ كيؼ أصبحت اليواتؼ الإلكترونية جزءا لا يتجزأ مف حياة التلاميذ، 
حيث يستخدمونيا داخؿ المدرسة وخارجيا وىو ما أثر عمى مستواىـ الدراسي وسموكيـ 

ومع ذلؾ، فإف الإفراط في استخداميا دوف توجيو مناسب يؤدي إلى أضرار بشكؿ عاـ. 
عزلة، فرط الحركة، ضعؼ التحصيؿ الدراسي، والسمنة. نفسية وجسدية وسموكية، منيا ال

ويتضح أف تأثير ىذه الألعاب يرتبط بجممة مف العوامؿ المتداخمة مثؿ القدرات العقمية، 
والصحة الجسدية، والمحيط الأسري والمدرسي. ويبرز في ىذا السياؽ الدور المحوري لممعمـ 

عتدؿ للألعاب الإلكترونية، خاصة التعميمية في التوعية، وتوجيو التلاميذ نحو الاستخداـ الم
منيا، وتنمية ميارات إدارة الوقت، بالتعاوف مع الأسرة، بيدؼ تحقيؽ توازف صحي بيف 

 .الترفيو والتحصيؿ العممي، وتعزيز سموؾ إيجابي متزف لدى التمميذ

 

 

 



 

 

 
 
 
 

الألعاب  انعكاساتالفصل الثالث: 
 الإلكترونية عمى التحصيل الدراسي



عكاسات الألعاب الإلكترونية عمى التحصيل الدراسينالفصل الثالث                    إ  
 

75 
 

  تمييد:

ىذا الفصؿ، نسمط الضوء عمى التأثيرات المتباينة التي تتركيا الألعاب الإلكترونية  في
عمى التحصيؿ الدراسي لمطمبة. فمف جية، يمكف أف تسيـ بعض الألعاب التعميمية في تنمية 
الميارات الذىنية، كحؿ المشكلات والتفكير النقدي، مما ينعكس إيجابًا عمى الأداء 

لألعاب التي تعتمد عمى التعاوف بيف اللاعبيف قد تعزز مف ميارات الأكاديمي. كما أف ا
التواصؿ والعمؿ الجماعي. ومف جية أخرى، فإف الاستخداـ المفرط أو غير المنظـ للألعاب 
الإلكترونية قد يؤدي إلى تراجع في مستوى التحصيؿ الدراسي، نتيجة تضييع الوقت، قمة 

، أو التشتت الذىني ة دورًا محوريًا في تنظيـ استخداـ الأبناء للألعاب الأسر  تؤدي .النوـ
الإلكترونية، مف خلاؿ تحديد أوقات المعب، ومتابعة نوعية المحتوى، وتشجيع الأبناء عمى 
التوازف بيف الترفيو والدراسة. كما يمكف للأسرة أف تشارؾ في اختيار ألعاب ذات طابع 

التوعية المستمرة بمخاطر الإدماف، وضع  تعميمي. ومف أساليب الوقاية مف الآثار السمبية:
 .التي تدعـ النمو العقمي والجسدي قوانيف منزلية واضحة، وتعزيز الأنشطة البديمة
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  الدراسي:التأثيرات الايجابية للألعاب الالكترونية عمى التحصيل  ول:الأ المبحث 

تنمي  2511حسيف  الجارودي فيي حسب إيجابية، الألعاب الالكترونية بنواح متازت
والمنطؽ وىذا النوع مف الالعاب  والتخطيط المبادرةالذاكرة وسرعة التفكير كما تطور حسف 

 واستعماؿتشغيؿ المقود  تولي الأطفاؿ يجيدبحيث  الجديدة،في التألؽ مع التقنيات  يسيـ
لات باحتراؼ كما تعمميـ القياـ بمياـ الدفاع واليجوـ في التوجيو والتعامؿ مع تمؾ الآ عصا

 :تعدوالانتباه وتنشط الذكاء، لأنيا  ىذه الالعاب عمى التركيز وتحفزهآف واحد 

 مكاف لعبو في الطفؿس ىذا فحسب بؿ أيضا عمى المشاركة المخيمة ليصنع ف م -
يحتاج الاستعلاـ مف أصدقائو ومف  الألغازالحموؿ وحؿ  لإيجاد لكفيكوف غالبا وحيد 

لعاب المجوء إلى المحلات المتخصصة بالأ اوأحيان شرائيا،عف الألعاب قبؿ الباعة 
وطرح الأسئمة ، والحصوؿ عمى شروحات  الحجج،إذ يحتاج إلى اقامة  واستعارتيا

مف المشاركة ميمة في واف كاف الأىؿ لا  الأبعادوتبادؿ المعمومات ، وىذه 
 (.17، ص2552، )اليدلؽ يلاحظونيا

كترونية تقوـ بتنمية الميارات الذىنية، وتزيد ىذا لالايرى بعض العمماء أف للألعاب  -
يـ عمى التفكير المجرد وتجعميـ ثالمنظـ. كما تح المنيجيقدرة اللاعبيف عمى التفكير 

 (.97، ص1995المطيؼ،  عبدي يفكروف ويتعمموف بيا. )لمكيفية التاكا أكثر ادر 

لعاب عمى التركيز ىذه الأ زالذاكرة لدى الفرد وسرعة التفكير كما أنيا تحف تنمي -
الحموؿ الإبداعية والتكيؼ  وتشجعوالانتباه وتنشط الذكاء وتحث عمى التفكير المجرد 

 ة.في وقائع وأحداث الحياة الحقيق راء والأفكار الميمةوالتأقمـ، وتمكف مف تطبيؽ الآ

 :الالكترونيةمبيات الألعاب سالمبحث الثاني: 

طب الأطفاؿ بجامعة عيف الشمس في دراسة ليا أنو  أستاذة (2552) لياـ حسنيإ تعتبر
الالعاب الالكترونية ظاىرت مجموعة  انتشارعمى مدى الخمس عشرة سنة الماضية ومع 
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 المتكررة، المبرمجةنتيجة الحركة  والعضميبالجياز العظمي  المتعمقةجديدة مف الإصابات 
مبرمجة في أسفؿ  ألماسبب ي ازديدة أماـ الحاسب أو التمفع لساعاتموضحة أف الجموس 

ومفصؿ  الابياـ عصبلأأضرار بالغة  يسببالظير كما أف كثرة حركة الأصابع عمى المفاتيح 
 لثنييا بصورة مستمرة.الرسع نتيجة 

يصاب الأقؿ بضعؼ النظر كما تؤثر الالعاب الكترونية سمبا عمى نظر الاطفاؿ، إذ قد 
د المنبعثة مف شاشات التمفاز دقصيرة التر  ةالكيرومغناطيسي الأشعةلمجالات  تعرضونتيجة 

 العينيفحركة  أفي يجمس أماميا ساعات طويمة اثناء ممارسة المعب، كما تأو الحاسب ال
ىذه  ،لعاب الالكترونية مما يزيد مف فرص إجيادىاللأ توتكوف سريعة جدا أثناء ممارس

غممة وكميا أعراض تعطي الاحساس ز بدورىا تؤدي إلى حدوث احمرار بالعيف وجفاؼ وحكة و 
 البدني، وأحيانا بالقمؽ والاكتئاب. بالإجيادوالشعور  بالصداع

مف  العديد.( في دراستيا وأضافت أيضا أنو اشتكى 2552ىذا ما أكدتو )إلياـ حسني )
ية اليسرى منيا إذا كاف الطفؿ يستخدـ اليد اليمنى في الرقبة وخاصة الناح الألـطفاؿ مف الا

وفي الجانب الايمف، إذا كاف أيسر نتيجة لسرعة استخداـ اليد وشد عضلات الرقبة وعظمة 
 (.22-21 ص ، ص2512)اليدلؽ ،  سميمةالموح والجمسة غير 

المنزلية  واجباتيـميذ المدرسة ترى أف بعض التلاميذ لا يكمموف أداء تلاوعندما تنظر إلى  
في  المبالغةفي كثير مف الحالات إف  الالكترونيةبسيولة فإف ذلؾ ىو نتيجة المعب بالألعاب 

قدرة الطفؿ  تضعؼشأنيا أف  وانتقاء مفار يدوف أي عممية اخت الالكترونيةالمعب بالألعاب 
واقع كترونية تصبح في اللالا الألعابي وبالتالي فإف لالجما تذوقو تضعؼيز وأف يعمى التم

 تلا لموقت. قا

 طفالياأكيفية تفادي الاسرة مخاطر الألعاب الالكترونية عمى  :الثالثالمبحث 

 عدـ تحميؿ الألعاب الالكترونية بدوف الاطلاع عمى تفاصيميا واليدؼ منيا -
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عالـ الألعاب  فأوتعميميـ ب والخياؿ،مساعدة الأطفاؿ عمى التفريؽ بيف الواقع  -
 العنيفة لا يمثؿ عالـ الواقع

تنظيـ أوقات المعب ومساعدتو عمى بناء برنامج متنوع يوزع بيف مشاىدة التمفاز   -
 و ممارسة الألعاب الالكترونية او المعب مع الأطفاؿ خارج المنزؿأ
 تحديد مدة زمنية محددة لمعب بالألعاب الالكترونية  -
 و ما يمعبونوأتمرة فييا يشاىدونو مراقبة الأطفاؿ بصفة مس  -
 تحذير الأطفاؿ بخطورة الألعاب الالكترونية والأضرار التي تسببيا  -
تحذير الأطفاؿ مف مشاركة المعب مع الغرباء كيؼ ما كانوا في حاؿ الرغبة في  -

 المشاركة اخذ الاذف مف الوالديف
 حلاتتعويد الأطفاؿ عمى تحديد أوقات لمتنزه والاستجماـ والر  -
وانما يمكف  ،تذكير الأطفاؿ اف الانترنت لا تحتوي عمى الألعاب الالكترونية فقط -

 ( 2518، )النووي جديدة. واكتساب معارؼ وتعمـ المغاتاستعماليا لمقراءة 
 

  وحل المشكلاتكير ب الإلكترونية عمى ميارات التفتأثير الألعاالمبحث الرابع: 

 :الصحي التأثير .1

قميمة  ترفيييةالالكترونية يتحمموف وسائؿ  الألعابكشفت الدراسات بسرعة أف مستعممي 
نسبة كبيرة مف  ادمافكما أكدت الدراسات أف  الكتاب.يطالعوف  وقميلا ماكمشاىدة التمفاز 
الفئة التي كانت تقوؿ أف  حتىعمى الالعاب عبارة عف مسألة وقد  الأعمارالناس بمختمؼ 

الوقت المكرس لميو عبارة عف تبذير لموقت. وقد ذكرت بعض الدراسات أف بعض الأولياء 
عمييا مف وجود بعض  دمافالالكترونية والإ اقتناءحالة أطفاليـ ممف أصيبوا بيوس  يشتكوف

 العيف،يف تدمع المشاكؿ الصحية والتربوية بيف أطفاليـ مثؿ استفادة طاقات الاطفاؿ والمراىق
صيب الاصابع تالظير وتقوس العمود الفقري. رعشة  الاصابة بانحناء صربضعؼ ال
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زلة عف الناس وانتشار عوكذلؾ ال .الصداع والدوار إلى ضعؼ التحصيؿ والنتائج الدراسية
وكثير مف أولياء  الرياضية.السمنة بيف الاطفاؿ بسبب نقص الحركة والابتعاد عف الانشطة 

ىذه الألعاب الالكترونية بعض الفوائد كتحد عف خروج الطفؿ خارج المنزؿ  اقتناءفي يروف 
أو الغابات نظرا لانيـ مشغولوف ولدييـ  في نزىة ميدانية لمحدائؽ أبنائيـ خذأو كبديؿ لأ

 (.95، ص2558. )نمرود، الكثير مف الارتباطات

وقد وجدت بعض  الدماغالالكترونية عمى  الألعابر أث ةبدراس الباحثيفعدد مف وقد قاـ  
 اعاقةالمراىقيف وذلؾ مف خلاؿ  تدمير أدمغةنحو  تتجوبأف ألعاب الكمبيوتر  الدراسات 

مف  أكثر العدوافؿ في ممارسة يو تم يةغب تنتج أجياؿ  الألعابتطور الدماغ وأف ىذه 
يـ وقد تـ قياس مستور يؿ نحو فقداف السيطرة عمى أنفسمكما أف لدييـ ال السابقة الأجياؿ
بة مة طغبأدم وقورف vitludoلعبة الحاسوب  مف المراىقيف الذيف يمعبوف  فئات ىلد النشاط

 لدىالنتائج بأف مستوى نشاط الدماغ  ، أظيرتحساسة بسيطة بأنشطةآخريف يقوموف 
 .الذيف يمعبوف بألعاب الحاسوب ىؤلاء اكثر مف  بالعممية الحسابية المراىقيف الذي يقوموف

 (.71، ص2559)الشحروري، 

طويمة يجمع الاطفاؿ  لفترة ية نالالكترو  بالألعابف المعب أكما أظيرت نتائج الدراسات ايضا 
العيف و احتماؿ ظيور نوبات  واجيادالتوتر الاجياد و مف  متكررةفي خضار البدانة ونوبات 

تزيد ىذا الاثارة الفيزيولوجية  العنؼعاب ألبكما أف المعب  الأطفاؿالصرع لدى بعض 
 (.87ص،2558)نمرود، وضربات القمب وضغط الدـ 

الفيديو  المنبعثة مف الضوئية الومضاتالبحوث العممية الاطباء في الياباف أف  أثبتتكما 
بيذا المرضى، فقد  للإصابةعرضة  أكثر وأف الاطفاؿنادرا مف الصراع، والتمفاز نسب نوعا 

طفؿ بعد مشاىدة أحد أفلاـ الرسوـ المتحركة . وبعد  755اليابانية  المستشفياتاستقبؿ أحد 
الاشخاص  لدىقد تسبب تشنجات ونوبات صرع فعمية  الأضواءتبيف أف  مستمرة ةدراس
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أبو ( . مف مجموع سكاف أي دولة 1٪ يشكموف والذيفتجاه الضوء  بالحساسية المصابيف
 (24ص، 2552 ، عنزنة

 تأثير النفسي السموكي: .2

 الأطفاؿالالكترونية الخيالية تعمؿ عمى التأثير في نفسية  مضاميف الألعاببعض ف إ
كير ففييـ الت وتعزز موجود،الواقع ويقتربوف مف عالـ خيالي غير  عف يبتعدوفوتجعميـ 

  خلاؿ سموكياتيـ وأقواليـ ونظرتيـ إلى الحياة. ليظير مفالخيالي عمى حساب الواقعية 

 ( 99، ص2522) بحشوش،

 الأشخاصيادة في عدوانية ز  يمكف أف تقود إلى والعدوانيةعاب الكترونية العنيفة لالأ ةفممارس
يمكف أف يكوف ليا تأثيرات كبيرة عمى المدى  كما ،الذيف يمعبوف بيا عمى المدى القريب

مجمة "بيرسوناليتي أند سوشياؿ سايکولوجي  نشرتياجاء ىذا في دراسة مثيرة لمجدؿ  الطويؿ،
بعض الخبراء الجدؿ ويتساءلوف إف  يثيرو  الأمريكية." الشخصية والسيكولوجية الاجتماعية " 

في طالب  255الدراسة  تسبب فعمي أو نتيجة ممموسة في ىذه الدراسة وقد اختير  ؾىنا
الباحث "كريـ أندرسف" كـ جامعة وانية أو لعبة تعميمية . وقاـ لعبة عدالكميات بحيث 

ميسوري" "وكاريف دولا" مف كمية "لينوير رايف" في كاروليا الشمالية بتوجيو الأسئمة الى 
واحد مف خصوميـ بػ "انفجار صوتي  معاقبةمنيـ  والطمبفي كمتا المجموعتيف المشاركيف 

يمعبوف الألعاب العدوانية استخدموا " دفعات صوتية "  أف أولئؾ الذيف ولاحظ الباحثاف دوي"م
في  1991وجاء اىتماـ الخبراء بيذا البحث بعد الحادثة الدموية التي وقعت عاـ  أطوؿ زمنيا

طالبا آخر مف قبؿ طالبيف  23طالبا وجرح  23مدرسة لتمتوف في "كولورادوف" حيث ذبح 
 انية بشكؿ متواصؿ.عاب الكترونية العدو لأنيما كانا يمارساف الأو ظير انتحر فيما بعد، 
 (.16،17صص ، 2555)صبوح وآخروف، 
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 التأثير الأخلاقي التربوي: .3

سواء في ألعاب  أخلاقيةىناؾ ألعاب تحمؿ في مضامينيا صور عارية وفاضحة وغير 
مف  الكثيربمحاربة الخبيثة  بفكرتيا الألعاب، وتقوـ ىذه ستيشفألعاب البلاي أو فيالكمبيوتر 
والديو  مفبيف ما يتمقاه  مذبذبوتجعمو  المسمـ،في المجتمع  الطفؿالتي يتعمميا  الأخلاقيات

 والألفاظحداث الجارية والصور العارية الألاؿ في خ مفرس لو د، وبيف ما يوومعممي
 .كثيرةالموسيقى بوسائؿ تشويقية 

مف أسوأ ما تنطوي عميو ىذه  طبعافيذه  التعري،قضية  الجنس،قضية  باحية،الإأما قضية 
، والفاحشة والتشجيع عميو إلى آخره الخمقي الانحلاؿنشر  الى قضية لعاب، بإضافةالأ
أف ىناؾ أشياء في طبيعة الانساف حتى لو كاف  ىوالميـ الذي لا يمكف تجاىمو  ءالشيف

اسعة عند ممكف تبدأ ىذه الاشارات مف سف الت تتعمؽ بالشيوات وتنبيات متغير ىناؾ إشارات
تأتي وتزكي ىذه الأشياء وتجعمو مف الأطفاؿ يسعوف  الألعابفيذه  البموغ، فيولاد يعني الأ

 (29ص، 2552 ،والمضي خمفيا. )أبو عنزنة  عنيا وبحثلتتبعيا وترصدىا 

 :أساليب الوقاية من الألعاب الالكترونية :المبحث الخامس

المجتمع بشكؿ كبير و كنا نصؿ الى  نستطيع القوؿ أف الألعاب الالكترونية تغمغمت في
حيث يبقى ىذا الطفؿ حبيس  حتمية وجود ألعاب الكترونية في كؿ بيت يوجد فيو أطفاؿ،

المعبة ولفترات طويمة متنقلا بيف ألعاب الاثارة والعنؼ والرياضة والمغامرات وألعاب المحاكاة 
والجسدية التي أصبحت تواجو  ما أدى الى عديد المشاكؿ النفسية وتمثيؿ الأدوار....وغيرىا،
غير أنو و يتوجو مف الآباء نستطيع ايجاد بدائؿ للألعاب . الطفؿ في حياتو اليومية

 الطفؿ لايزاؿ في طور التعمـ والاستكشاؼ، ميذب، لأفأو ممارستيا بشكؿ  الالكترونية،
 ومف بيف ىذه التوجيات و النصائح ما يمي:
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  :الالكترونيةتيذيب ممارسة الألعاب  .4
وسمبياتيا التي تمتد لتشمؿ الديف والقيـ  ةتوعية الأبناء عف مخاطر الألعاب الإلكتروني -

 والعادات والتقاليد.
 عدـ تحميؿ الألعاب الالكترونية بدوف الاطلاع عمى تفاصميا والأىداؼ منيا. -
-15،ص ص 2521مشاركة الأبناء المعب مف خلاؿ حساباتيـ الشخصية.) جناد، -

16) 
 ييية:البدائل الترف .5

كي يتخمص الأطفاؿ مف مشكمة الادماف عمى الألعاب الالكترونية وجب عمييـ ايجاد بدائؿ 
بحيث يكوف للأباء دور كبير في ىذه البدائؿ فمف  فراغيـ،ترفييية وتملا أوقات  أخرى، تكوف

مف الشروط  الالكترونية، وصياغة البعضجية يعمؿ الأب عمى تيذيب استعماؿ الألعاب 
 خوضيا.في 

فمف بيف ىذه الشروط التي ذكرىا المتخصصيف في ىذا الشأف اذ لا يشجعوف وجود 
حيث يصبح الاشراؼ  التمفزيونات و الحاسبات الآلية و ألعاب الفيديو في غرفة نوـ الأطفاؿ،

ومف  الأبوي عمييـ صعبا بالإضافة الى أف ىذا يؤدي الى شعور الأطفاؿ بالعزلة و الوحدة،
 باء ايجاد بدائؿ أخرى تحافظ عمى صحة و عقؿ ووقت الطفؿ،جية أخرى يستطيع الآ

 وتدخمو عالـ الترفيو والتي مف بينيا:

نما يمكف ا  تذكير الطفؿ أف الأنترنت لا تحتوي علا الألعاب الالكترونية فقط و  -
 واكتساب معارؼ جديدة. أخرى، وتعمـ لغاتاستعماليا لمقراءة 

عمى ممارسة الرياضة كالجري والسباحة وركوب الخيؿ ومختمؼ أنواع الرياضة  العمؿ -
 سوي. وجسـ رياضيجيدة  وتكسبو صحةالتي ترفو 
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التعود عمى تحديد أوقات لمنزىة و الرحلات كزيارة المعالـ الأثرية و مختمؼ المناطؽ  -
الغابات لما لمعرفة الخصائص التي تتميز بيا كؿ منطقة بالإضافة الى التنزه في 

 تساعد الطفؿ في جيازه التنفسي. فييا مف جو لطيؼ وىواء نقي،
 والأدبية كالروايات الأعماؿ العمميةحث الأطفاؿ التعود عمى المطالعة لمختمؼ  -

 العمماء. ومختمؼ اختراعاتوالقصص، 
محاولة الأطفاؿ ومشاركة اىتماماتيـ ،و محاولة بناء علاقة اجتماعية ىادفة بيف  -

 و اطفاليـ.الآباء 
محاولة ايجاد سبؿ لمتآخي والتعاوف و التآزر كحت الأطفاؿ عمى ممارسة الأعماؿ  -

 ( 16ص ،2522التطوعية اليادفة والخيرية.) بحشوش،



 

 

 
 

نتائج وتحميل الرابع: عرض  فصلال
 الدراسة
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 تمييد

 الذي الاجتماعيةو  الإنسانية العموـ في البحث جوانب أىـ مف التطبيؽ الجانب يعتبر
 تحقيؽ في الأخرى ىي تساىـ التي، ثالبحو مجتمع مف الأولية البيانات كافة جمع يستيدؼ
 استنادا الميدانية الدراسة بيانات تحميؿ دراستنا مف الجزء ىذا يتناوؿ الدراسة أىداؼ

 تـ وقد، المبحوثيف عمى توزيعيا تـ التي الاستبياف استمارة مف عمييا المتحصؿ لممعطيات
 مف عمييا التعميؽ ثـ ومف مركبة وجداوؿ بسيطة جداوؿ شكؿ في العينة أفراد اجابات إدراؾ
 .لمدراسة النياية النتائج استخلاص اجؿ

الجنس، السن  (لممبحوثين الشخصية بالبيانات الخاصة نتائج وتحميل عرض .1
 )المستوى

 حسب متغير الجنس: ةتوزيع عينة الدارس يمثل  01 :رقم لجدولا

 الجنس التكرار المئوية النسبة

 ذكر 36 % 51,4

 أنثى 34 % 48,6

 المجموع 70 % 100

 

 حسب متغير الجنس ةتوزيع عبنة الدارس يمثؿ  01 شكؿ
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، أي ما %51.4أف أكبر نسبة مف أفراد العينة تمثؿ الذكور بنسبة  51يوضح الجدوؿ رقـ 
أنثى مف أفراد  34، أي ما يعادؿ %48.6، في حيف أف نسبة الإناث بمغت فردًا 36يعادؿ 
  .العينة

خلاؿ تحميؿ ىذه النتائج، يمكننا أف نستنتج أف الفروؽ بيف الجنسيف في العينة المدروسة  مف
ليست كبيرة، حيث أف النسب متقاربة جدًا. وىذا التقارب يدؿ عمى أف الذكور والإناث 
 .يدرسوف في نفس المؤسسة التربوية، ما يعكس تجانسًا في البيئة المدرسية التي ينتموف إلييا

ىذا التقارب أيضًا إلى أف الاىتماـ بالألعاب الإلكترونية لا يقتصر عمى جنس  كما يُشير
معيف، بؿ ىو مشترؾ بيف الذكور والإناث، حيث يُقبؿ كلا الطرفيف عمى ىذه الألعاب، 
خصوصًا تمؾ التي تحاكي الواقع، لما توفره مف تفاعؿ وتشويؽ ومتعة، ما يجعميا جاذبة لكؿ 

 .لعمرية المدروسةمف الفئتيف في المرحمة ا

 :السن توزيع عينة الدراسة حسب متغير يوضح :02قمر  الجدول

 العمر التكرار المئوية النسبة

 سنة14الى13مف 48 % 68,6

 سنة 17 الى15مف 22 % 31,4

 المجموع 70 % 100
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 السف يمثؿ توزيع عينة الدراسة حسب متغير 02 شكؿ

ف أفراد العينة، أي ما م  %68.6أف  52مميذًا، ويُظير الجدوؿ رقـ ت  70تشمؿ العينة 
نيـ، أي م %31.4سنة، في حيف أف  15إلى  13مميذًا، تتراوح أعمارىـ بيف ت  48يعادؿ 

 .سنة 17إلى  15تمميذًا، تتراوح أعمارىـ بيف  22

سنة ىي  15إلى  13مف خلاؿ تحميؿ ىذه النتائج، يمكف الاستنتاج أف الفئة العمرية مف 
ويُعزى  .الأكثر تواجدًا ضمف العينة، كما أنيا تُعد الأكثر ميلًا لممارسة الألعاب الإلكترونية

ىذا الميؿ إلى عدة عوامؿ، مف بينيا أف ىذه الفئة تمثؿ مرحمة المراىقة المبكرة، وىي فترة 
ة، خاصة تمؾ تتميز بالفضوؿ، والرغبة في الاستكشاؼ، والانجذاب نحو الأنشطة الترفييي

 .التي تتسـ بالتفاعؿ والمتعة مثؿ الألعاب الإلكترونية

كما أف ىذه الفئة غالبًا ما تمتمؾ وقت فراغ أكبر نسبيًا مقارنة بالفئة الأكبر سنًا، التي قد 
تكوف أكثر انشغالًا بالتحصيؿ الدراسي أو الاستعداد لمراحؿ تعميمية أعمى، مما ينعكس عمى 

 .تخداـ الألعاب الإلكترونيةمعدؿ انخراطيـ في اس

وبالتالي، فإف نتائج الجدوؿ تؤكد أف العمر عامؿ ميـ في تحديد درجة الإقباؿ عمى الألعاب 
الإلكترونية، حيث يميؿ الأصغر سنًا نسبيًا إلى استخداـ ىذه الوسائط بشكؿ أكبر، مما 

 .العمرية الحساسةيستدعي الانتباه إلى ضرورة توجيو الاستخداـ وتنظيمو في ىذه المرحمة 
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 :الدراسي المستوى توزيع عينة الدراسة حسب متغير يوضح :03مرق الجدول

 المستوى التكرار المئوية النسبة

 متوسط ثالثة 38 54 %3

 متوسط رابعة 32 %45,7

 المجموع 70 % 100

 

 الدراسي المستوى توزيع عينة الدراسة حسب متغير يوضح 03 رقـ الشكؿ

ف أفراد العينة يدرسوف في السنة م  %54.3أف  53يتضح مف خلاؿ بيانات الجدوؿ رقـ 
نيـ يدرسوف في السنة الرابعة متوسط، ما يدؿ عمى م  %45.7الثالثة متوسط، في حيف أف 

 .تقارب في عدد التلاميذ مف كلا المستوييف الدراسييف ضمف العينة المدروسة

الجدوؿ، يمكف الاستنتاج أف كلا الفئتيف الدراسيتيف يمتمكوف ألعابًا ومف خلاؿ نتائج 
وىو ما يُعزى إلى الانتشار الواسع ليذه الألعاب في المجتمع، حيث أصبحت  ،إلكترونية

 .جزءًا مف الحياة اليومية لدى أغمب المراىقيف، بغض النظر عف مستواىـ الدراسي

الحواسيب، وأجيزة المعب المحمولة، إضافة إلى ، الذكيةىذا الانتشار يعود إلى توفر اليواتؼ 
سيولة تحميؿ الألعاب الرقمية والوصوؿ إلييا عبر الإنترنت، مما جعميا في متناوؿ مختمؼ 
الفئات العمرية والتعميمية. كما يُشير ذلؾ إلى أف الاىتماـ بالألعاب الإلكترونية لـ يعد 
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جتماعية وثقافية منتشرة بيف التلاميذ في مختمؼ مقتصرًا عمى فئة معينة، بؿ أصبح ظاىرة ا
 .السنوات الدراسية

 خلال من الإلكترونية الألعاب استخدامات الأول: المحور نتائج وتحميل عرض .2
 .الذكي اليواتف

 توزيع أفراد العينة حسب وتيرة ممارسة الألعاب الإلكترونية:  04رقم الجدول

 الاحتمالات تكرارال المئوية النسبة

 دائما 27 38,6%

 أحيانا 31 44,3%

 نادرا 12 17,1%

 المجموع 70 100%

 

 

 توزيع أفراد العينة حسب وتيرة ممارسة الألعاب الإلكترونية يمثؿ  04 لشكؿا

توزيع عادات لعب الألعاب الإلكترونية بيف أفراد العينة، حيث تـ  54الجدوؿ رقـ  يوضح
 .دائمًا، أحيانًا، ونادرًا :تصنيفيـ حسب وتيرة المعب إلى ثلاث فئات
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تمميذًا، يمعبوف الألعاب  31%(، أي 44.3تشير البيانات إلى أف النسبة الأكبر مف التلاميذ )
  %38.6ما يعكس سموكًا معتدلًا في الاستخداـ. في المقابؿ، نجد أف  ،"الإلكترونية "أحيانًا

وىو مؤشر عمى وجود فئة ليست قميمة مف ، "تمميذًا، يمعبوف "دائمًا 27ف العينة، أي م
 .التلاميذ يمارسوف الألعاب الإلكترونية بشكؿ مستمر قد يصؿ إلى حد الإفراط

تمميذًا، وىي النسبة  12قط مف العينة، أي ف  %17.1أما فئة مف يمعبوف "نادرًا" فتُمثؿ 
الأقؿ، مما يدؿ عمى أف قمة قميمة مف التلاميذ لا تيتـ كثيرًا بممارسة ىذه الألعاب أو تمارسيا 

 .بدرجة منخفضة جدًا

التلاميذ معتادوف عمى المعب الإلكتروني  أغمبية يمكن الاستنتاج أن، من خلال ىذه النتائج
 .عب بالألعاب الإلكترونية أصبح نشاطًا شائعًا في حياتيـ اليوميةبدرجات متفاوتة، وأف الم

 ،وتبُرز ىذه البيانات الحاجة إلى التوعية بضرورة تنظيـ الوقت المخصص ليذه الألعاب
خصوصًا لمفئة التي تمارسيا بشكؿ دائـ، لتفادي التأثيرات السمبية عمى الجوانب الدراسية 

 .والصحية

  الجنس متغيرو  الإلكترونية الألعاب بين ممارسة العلاقة يبيّن :05رقم الجدول

 الجنس ذكر أنثى مجموعال

 تكرار نسبة تكرار نسبة تكرار نسبة الاحتمالات

 دائما 15 41,7 12 35,3 27 38,6

 أحيانا 16 44,4 15 44,1 31 44,3

 نادرا 5 13,9 7 20,6 12 17,1

 مجموعال 36 100 34 100 70 100
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 أف نلاحظ .والإناث الذكور بيف الإلكترونية الألعاب استخداـ توزيع) 55 (رقـ الجدوؿ يبيف
 بينما ،(مشاركًا 15) %41.7 بمغت دائمًا الإلكترونية الألعاب يمعبوف الذيف الذكور نسبة
 متقاربة النسبة فكانت أحيانًا يمعبوف الذيف أما .(مشاركة 12) %35.3 الإناث نسبة بمغت
 أف بينما نجد لإناثل  %44.1و لمذكور %44.4 بمغت حيث والإناث، الذكور بيف جدًا
 .(%13.9) بالذكور مقارنة (%20.6) الإناث عند أعمى كانت نادرًا يمعبوف الذيف نسبة

 والإناث، الذكور بيف المعب نسبة في طفيفًا اختلافًا ىناؾ أف نستنتج البيانات، ىذه خلاؿ مف
 إلى ذلؾ يعود .متقارب بشكؿ الجنسيف كلا تجذب الإلكترونية الألعاب عاـ، بشكؿ ولكف

ثارة متعة توفر يجعميا ما محتواىا، وتنوع الألعاب طبيعة في الكبير التطور  احتياجات تمبي وا 
 .سواء حد عمى والإناث الذكور مف كؿ

 :توزيع استخدام الألعاب الإلكترونية حسب الفترات الزمنية :56الجدول

 الاحتمالات تكرارال المئوية نسبةال

 يوميا 32 45,7%

 اسبوعيا 19 27,1%

 شيريا 19 27,1%

 المجموع 70 100%
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 توزيع استخداـ الألعاب الإلكترونية حسب الفترات الزمنيةيمثؿ  05شكؿ 

المشاركيف في الدراسة يستخدموف  أغمبيةيشير جدوؿ "استخداـ الألعاب الإلكترونية" إلى أف 
شخصًا(.  75مف أصؿ  32) %45.7الألعاب الإلكترونية بشكؿ يومي، حيث بمغت نسبتيـ 

  %27.1أما المستخدموف الأسبوعيوف والشيريوف، فقد توزعوا بشكؿ متساوٍ تقريبًا، بنسبة 
 .شخصًا لكؿ منيما( 19كؿ فئة )ل

ية أصبحت جزءًا ميمًا مف الروتيف اليومي لشريحة ىذا التوزيع يُظير أف الألعاب الإلكترون
كبيرة مف الأفراد، ما يعكس تزايد الاعتماد عمييا كوسيمة لمترفيو أو حتى كعادة يومية. مف 
ناحية الاحتمالات، فإف فرصة أف يكوف أي شخص مختار عشوائيًا مف العينة لاعبًا يوميًا 

 .بوعي أو الشيري، وىي أعمى مف فرصتي الاستخداـ الأس0.457تبمغ 

يتضح مف التحميؿ أف الألعاب الإلكترونية أصبحت نمطًا سموكيًا متكررًا لدى نسبة كبيرة مف 
المستخدميف، حيث يقترب نصؼ العينة مف استخداميا يوميًا. ىذا يشير إلى أىمية دراسة 

كس تأثير ىذا الاستخداـ المتكرر عمى الجوانب الاجتماعية، النفسية، والصحية، كما يع
الحاجة إلى توعية المستخدميف حوؿ التوازف بيف الترفيو والأنشطة الأخرى في حياتيـ 

 .اليومية
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 الألعاب الإلكترونية: في الدراسة عينة تقضيو الي لوقتا :57الجدول

 الاحتمالات تكرارال مئويةال نسبةال

 ساعة مف أقؿ 25 35,7%

 ساعات 2 الى ساعة مف 22 31,7%

 ساعات3 الى2مف 23 32,9%

 المجموع 70 100%

 

 

 الألعاب الإلكترونية في الدراسة عينة تقضيو الي الوقت يمثؿ 56شكؿ 

 الإلكترونية الألعاب ممارسة في الأطفاؿ يقضيو الذي الوقت نسب (07) رقـ الجدوؿ يوضح
 المعب، في ساعة مف أقؿ يقضوف الأطفاؿ مف %35.7 أف البيانات أظيرت حيث يوميًا،
 بشكؿ ترتفع ثـ ساعتيف، إلى ساعة مف يقضوف لمف %31.9 إلى النسبة تنخفض بينما

 ىذا ومف .ساعات ثلاث إلى ساعتيف بيف لعبيـ مدة تتراوح لمف %32.9 إلى طفيؼ
 ممارسة في طويمة زمنية فترات يقضوف الأطفاؿ مف فقط أقمية إف القوؿ يمكف المنطمؽ،
 .الإلكترونية الألعاب
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 والتي ،Qustodio (2025) شركة أجرتيا دراسة إليو توصمت ما مع النتائج ىذه تتفق
 7 بيف أعمارىـ تتراوح الذيف الأطفاؿ أف وأظيرت أسترالية، عائمة 19,000 مف أكثر شممت

 لا الألعاب، تطبيقات عمى يوميًا دقيقة 137 إلى 120 بيف المتوسط في يقضوف سنة 12و
 المستخدميف مف محدودة نسبة عمى يقتصر المكثؼ المعب أف إلى يشير مما ،Roblox سيما

(Qustodio, 2025). 

 حيث ،التوجو ىذا Annals of Neurology مجمة في نُشرت دراسة نتائج دعمت كما
 أسبوعيًا ساعات 9 مف لأكثر الإلكترونية الألعاب يمارسوف الذيف الأطفاؿ أف عف كشفت

 الذيف بأولئؾ مقارنة الاجتماعية، الميارات في وتراجع سموكية لاضطرابات أكثر معرضوف
 (Pujol et al., 2016) .يوميًا ساعتيف إلى ساعة يتجاوز لا معتدؿ بمعب يمتزموف

 فئة تظل فيما الأطفال، بين شائع الإلكترونية للألعاب المعتدل الاستخدام أن نستنتج
 ىذه استخدام في نسبيًا متوازنًا نمطًا يعكس مما المفرط، المعب في منخرطة فقط محدودة
 .الوسائط

مستوى الومتغير العلاقة بين مدة استخدام الألعاب الإلكترونية  يبيّن :08رقم  الجدول
 التعميمي

 3 الى 2 مف المجموع
 ساعات

 لىإ ساعة مف
 اعاتس  2

 السف ساعة مف أقؿ
 

 نسبة الاحتمالات
 

 تكرار نسبة تكرار نسبة تكرار نسبة تكرار

متوسطة ثالثة 13 34,2 12 31,6 13 34,2 38 100  

متوسطة رابعة 12 37,5 10 31,3 10 31,3 32 100  

 مجموعال 25 35,7 22 31,4 23 32,9 70 100
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توزيع تلاميذ السنتيف الثالثة والرابعة متوسط حسب المدة الزمنية التي  (08)يُظير جدوؿ رقـ 
يقضونيا في لعب الألعاب الإلكترونية، حيث تشير البيانات إلى وجود تقارب ممحوظ في 

أقؿ مف  :نسب استخداـ الألعاب بيف الفئتيف. وقد تـ تصنيؼ المدة الزمنية إلى ثلاث فئات
ويتضح أف ىناؾ سموكًا  .ف ساعتيف إلى ثلاث ساعاتساعة، مف ساعة إلى ساعتيف، وم

مشتركًا في كيفية توزيع الوقت المخصص للألعاب الإلكترونية بيف التلاميذ في كلا 
 .المستوييف الدراسييف

  %34.2ساعة يوميًا، بمغت النسبة  مفلأقؿ  تمارس الألعاب الإلكترونيةففي الفئة التي 
دى تلاميذ السنة الرابعة، وىو ما يشير إلى أف نسبة لا ل %37.5دى تلاميذ السنة الثالثة ول

بأس بيا مف التلاميذ تميؿ إلى الاستخداـ المعتدؿ نسبيًا. أما الفئة التي تقضي مف ساعة 
إلى ساعتيف، فقد كانت النسب شبو متطابقة بيف المستوييف، حيث سجّؿ تلاميذ السنة الثالثة 

كذلؾ جاءت نسبة التلاميذ الذيف  ،%31.3الرابعة ، بينما سجّؿ تلاميذ السنة %31.6نسبة 
 %31.3مثالثة ول  %34.2يمارسوف المعب مف ساعتيف إلى ثلاث ساعات متقاربة، بػ 

 .لمرابعة

في السموؾ الرقمي بيف التلاميذ، رغـ الفرؽ البسيط في السف. فمف  تقارباتعكس ىذه الأرقاـ 
ممارسة  ف لا يشكؿ فارقًا كبيرًا في نمطخلاؿ ىذه النتائج، يمكف الاستنتاج أف عامؿ الس

الألعاب الإلكترونية بيف الفئتيف المدروستيف، ما يدؿ عمى أف الألعاب الإلكترونية أصبحت 
 .سموكًا عامًا ومشتركًا بيف المراىقيف في ىذه المرحمة العمرية

إلى تأثير الثقافة الرقمية المعاصرة، والتي ساىمت في ترسيخ الألعاب  يرجعىذا التقارب قد 
الإلكترونية كوسيمة يومية لمترفيو والتسمية، بؿ وأحيانًا لمتواصؿ الاجتماعي بيف الأقراف. كما 

حتمؿ أف يكوف سموؾ الاستخداـ أكثر ارتباطًا بػ عوامؿ أسرية أو مدرسية أو تكنولوجية، ي
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زة الذكية، الرقابة الأبوية، أو عدد ساعات الدراسة والواجبات المنزلية، مثؿ مدى توفر الأجي
 .أكثر مف كونو ناتجًا عف الفروقات العمرية البسيطة بيف التلاميذ

بناءً عمى ذلؾ، يُوصى بأف تركز برامج التوعية والتوجيو عمى السموؾ الرقمي المشترؾ لفئة 
رية، مع الأخذ بعيف الاعتبار البيئة الاجتماعية المراىقيف بدؿ التركيز فقط عمى الفئات العم

 .والتربوية والتقنية التي يعيش فييا التمميذ

 الإلكترونية الألعابالدراسة عينة  تستخدم جياز أي عبر يبين :08 رقم الجدول

 النسبة التكرار الاحتمالات

 82,9 58 بؾ خاص جياز عبر

 14,3 10 العائمة أفراد أحد جياز عبر

 2,9 2 الأصدقاء جياز عبر

 100 70 المجموع

 

 

 

 الإلكترونية الألعابعينة الدراسة  تستخدـ جياز أي عبر يمثؿ 7 شكؿ
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 الألعاب الأطفاؿ خلاليا مف يُمارس التي الوسائط توزيع (08) رقـ الجدوؿ يوضح
 يمعبوف ،%82.9 بنسبة الأطفاؿ، مف العظمى الغالبية أف النتائج أظيرت حيث الإلكترونية،

 أف حيف في العائمة، أفراد أحد أجيزة يستخدموف %14.3 مقابؿ الخاصة، أجيزتيـ عبر
 .الأصدقاء أجيزة عمى يعتمدوف ،%2.9 تبمغ فقط، ضئيمة نسبة

 أصبح حيث للأطفاؿ، الفردي الرقمي التمكيف نحو واضحاً  اتجاىاً  النتائج ىذه وتعكس
 يمنحو مما شائعًا، مرًاأ )الموحي الجياز أو الذكي الياتؼ (مثؿ خاص لجياز الطفؿ امتلاؾ
 اليواتؼ إف القوؿ يمكف المنطمؽ، ىذا ومف .الألعاب واختيار الاستخداـ في أكبر حرية
 الأطفاؿ، لدى الرقمي المعب لتجربة الأساسية الواجية أصبحت الشخصية والأجيزة الذكية
 .الجماعي أو المشترؾ الاستخداـ عمى تعتمد التي التقميدية الأجيزة عمى بذلؾ متفوقة

 نسبة أف أظير والذي ،Qustodio (2025) مؤسسة تقرير نتائج الملاحظة ىذه أكدت وقد
 لما الذكية، اليواتؼ خصوصًا الخاصة، أجيزتيـ عبر المعب يفضموف الأطفاؿ مف عالية
 مف %76 أف إلى إضافة الشخصي، الاستخداـ وتخصيص الوصوؿ في سيولة مف توفره

 مثؿ الألعاب تطبيقات عمى بيـ خاصة حسابات يممكوف الدراسة شممتيـ الذيف الأطفاؿ
Roblox   وYouTube Kids، رقمي نمط نحو الاستخداـ سموكيات تطور عمى يدؿ مما 
 .(Qustodio, 2025) شخصي

 :الالكترونية الألعاب عينة الدراسة لعب تفضل من مع ينيب : 09الجدول

 الاحتمالات تكرار المئوية النسبة

 بمفردؾ 27 38,6%

 الأصدقاء مع 36 51,4%

 الأىؿ مع 7 10%
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 المجموع 70 100%

 

 

 الالكترونية الألعاب عينة الدراسة لعب تفضؿ مف مع يمثؿ 58شكؿ

 %51.4 بنسبة الأصدقاء مع المعب يفضموف الأطفاؿ غالبية أف (09) رقـ الجدوؿ يبيف
 بينما ،)طفلًا  27 تكرار( بمفردىـ المعب يفضموف %38.6 نسبة تمييا ،)طفلًا  36 تكرار(

 . )أطفاؿ 7 تكرار (العائمة أفراد مع المعب %10 فقط يفضؿ

% 51.4( أف غالبية الأطفاؿ يفضموف المعب مع الأصدقاء بنسبة 58بيف الجدوؿ رقـ )
طفلًا(، في حيف  27ف المعب بمفردىـ )% يفضمو 38.6طفلًا(، تمييا نسبة  36)بواقع 

 .أطفاؿ( 7% مف الأطفاؿ المعب مع أفراد العائمة )15يفضؿ فقط 

طبيعة الاجتماعية للأطفاؿ؛ إذ يوفر المعب مع الأصدقاء فرصًا بىذا التوزيع  مكف تفسيروي
مف لمتحدي والتنافس، مما يسيـ في تحفيزىـ عمى تطوير مياراتيـ الاجتماعية والتعاونية. 

جية أخرى، يفضؿ بعض الأطفاؿ المعب بشكؿ فردي نتيجة لسمات شخصية تميؿ إلى 
الاستقلالية أو الانطواء، حيث يمنحيـ المعب الفردي فرصة لمتركيز والاستمتاع بعيدًا عف 
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مصادر التشتت. أما المعب مع أفراد العائمة، فيسيـ في تقوية الروابط الأسرية وتعزيز 
 .كما يوفر بيئة آمنة تدعـ النمو النفسي والاجتماعي لمطفؿ التواصؿ داخؿ الأسرة،

وتؤكد الدراسات التربوية والنفسية العربية أىمية ىذه التوجيات في المعب؛ حيث يشير 
في كتابو عمـ نفس المعب عند الطفؿ إلى أف المعب ( 2013الباحث عبد الله محمد الجمل )

في تنمية الميارات الاجتماعية لدى الأطفاؿ، مع الأقراف يُعد مف أبرز العوامؿ المساىمة 
بينما يعزز المعب الفردي حس الاستقلالية، ويؤدي المعب مع الأسرة دورًا ميمًا في بناء 

 .(2513الروابط العاطفية )الجمؿ، 

 تلاميذ لدى المفضمة بالألعاب الخاص :الثاني المحور نتائج وتحميل عرض .3
 الذكية اليواتف عبر سعيد بعبوش متوسطة

 أسر عينة الدراسة الإلكترونية الأجيزة توفر نسبة يبين 10 :ل رقمالجدو

 الالكترونية للأجيزة سرةالأ توفر تكرارال المئوية النسبة

 نعـ 57 81,4%

 لا 13 18,6%

 المجموع 70 100%
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 الدراسةأسر عينة  الإلكترونية الأجيزة توفر نسبةيمثؿ  09 شكؿ

( نسبة توفر الأجيزة الإلكترونية لدى الأسر، حيث بمغت نسبة 10يوضح الجدوؿ رقـ )
أسرة(، وىي النسبة الأعمى بيف  57% )بواقع 81.4الأسر التي تمتمؾ أجيزة إلكترونية 

 13) % فقط18.6عينات الدراسة، في حيف بمغت نسبة الأسر التي لا تمتمؾ ىذه الأجيزة 
 .أسرة(، وىي نسبة ضئيمة بالمقارنة

ىيمنة التكنولوجيا وانتشارىا الواسع داخؿ البيئة  نستنتج من خلال المعطيات السابقة
الأسرية، مما يشير إلى سيولة الوصوؿ إلى الأجيزة الإلكترونية وتنوع استخداميا. وينعكس 

صيـ في استخداـ الألعاب ىذا الوضع بشكؿ مباشر عمى أنماط لعب الأطفاؿ، حيث تزداد فر 
الإلكترونية داخؿ المنزؿ، وىو ما قد يؤثر عمى سموكيـ، وتفاعميـ الاجتماعي، وتوازف 

 .أنشطة المعب لدييـ بيف المعب الإلكتروني والمعب التقميدي

 عينة الدراسة لدى المفضمة الألعاب طبيعة:  11الجدول

 الاحتمالات تكرارال المئوية نسبةال

 عدوانية ألعاب 26 37,1%

 تعممية ألعاب 05 27,1%
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 مغامرة ألعاب 20 28,6%

 واقعية ألعاب 19 27,1%

 المجموع 70 100%

 

 

 عينة الدراسة لدى المفضمة الألعاب طبيعةيمثؿ  10شكؿ

( أف الألعاب العدوانية تحتؿ المرتبة الأولى بيف الألعاب المفضمة 11يوضح الجدوؿ رقـ )
طفلًا. تمييا  26%، حيث بمغ عدد الأطفاؿ الذيف يفضمونيا 37.1لدى الأطفاؿ بنسبة 

 19% )27.1طفلًا(، ثـ الألعاب الواقعية بنسبة  25% )28.6ألعاب المغامرة بنسبة 
 .أطفاؿ( 5% فقط )7.1ة منخفضة بمغت طفلًا(، في حيف تحظى الألعاب التعميمية بنسب

نتائج الدراسة إلى أف الألعاب العدوانية تحظى بأعمى نسبة تفضيؿ بيف الأطفاؿ، تمييا  تشير
ألعاب المغامرة والألعاب الواقعية، بينما تحظى الألعاب التعميمية باىتماـ أقؿ. وتتفؽ ىذه 
النتائج مع العديد مف الدراسات العربية التي أشارت إلى تفضيؿ الأطفاؿ للألعاب العدوانية 

أظيرت أف الألعاب  (45، ص 2018) الله محمد عبد ففي دراسة أجراىااب المغامرة. وألع
 (32، ص 2019) سارة أحمدالعدوانية ىي الأكثر جذبًا للأطفاؿ، بينما أظيرت دراسة لػ 



عرض و تحميل نتائج الدراسة                                           الفصل الرابع      
 

102 
 

ضعؼ اىتماـ الأطفاؿ بالألعاب التعميمية رغـ أىميتيا التربوية. وتشدد ىذه الدراسات عمى 
 .لعاب التعميمية لجعميا أكثر جاذبية وفاعمية للأطفاؿضرورة تطوير محتوى الأ

الحاجة الممحة لتطوير الألعاب التعميمية بحيث تصبح أكثر نستنتج من خلال ما سبق 
. إف تحسيف محتوى ىذه الألعاب سيساعد في تعزيز جاذبية وفعالية من الناحية التربوية

عمى عنصر الترفيو الذي يجذبيـ، مما القيـ التعميمية والتربوية لدى الأطفاؿ، مع الحفاظ 
 .يسيـ في تحقيؽ توازف صحي بيف التسمية والتعمـ

   الجنس متغيرو الالكترونية لعابالأ بين  العلاقة يبيّن:  12رقم جدول

 الجنس ذكر أنثى مجموع
 

 الاحتمالات 
رتكرا  نسبة تكرار نسبة تكرار نسبة  

 عدوانية ألعاب 18 50 8 23.5 26 37,1

 تعميمية 1 2,8 4 11.8 5 7.1

 مغامرة 5 13,3 15 44.1 20 28.6

 واقعية 12 33,3 7 20.6 19 27.1

 مجموعال 36 100 34 100 70 100

 

توزيع تفضيلات طبيعة الألعاب الإلكترونية بيف الذكور والإناث.  (12)يبيف الجدوؿ رقـ 
تحظى بأعمى نسبة تفضيؿ لدى الذكور، حيث بمغت نسبتيـ  نلاحظ أف الألعاب العدوانية

أما الألعاب  .مشاركات( 8% فقط لدى الإناث )23.5مشاركًا(، مقابؿ  %18 )55
 15% )44.1المغامرة، فتأتي في المرتبة الثانية مف حيث التفضيؿ عند الإناث بنسبة 

% مف الذكور 33.3ضميا الألعاب الواقعية يف.% فقط لمذكور13.3مشاركة(، مقارنة بنسبة 
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أما الألعاب التعميمية فيي الأقؿ تفضيلًا لدى كلا الجنسيف، لكف .% مف الإناث25.6مقابؿ 
 .%) 2.8 (%( مقارنة بالذكور11.8بنسبة أعمى قميلًا لدى الإناث )

 ما وىو ،الجنسين بين المفضمة الألعاب طبيعة في واضح تباين وجود النتائج ىذه توضح
 إلى الذكور يميؿ فبينما ،والإناث الذكور بيف والترفيو التواصؿ وميوؿ أساليب اختلاؼ يعكس
 يعكس مما والتعميمية، المغامرة الألعاب إلى أكثر الإناث تميؿ والواقعية، العدوانية الألعاب
 .الجنسيف بيف والاجتماعية النفسية الاىتمامات طبيعة في اختلاؼ

 :الطفال لدى الإلكترونية المفضمة الألعاب صفة بين: ي13رقم الجدول

 الاحتمالات تكرار المئوية النسبة

 Pubg لعبة 36 51,4

 كلانس أوؼ كلانش 10 14,3

 need for speed السيارات سباؽ ألعاب 24 34,3

 المجموع 70 100%

 

 الطفاؿ لدى الإلكترونية المفضمة الألعاب صفة يمثؿ 11شكؿ
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، حيث بمغت Pubg أف المعبة الأكثر تفضيلًا لدى الأطفاؿ ىي السابؽ الجدوؿيوضح 
طفلًا،  24% بعدد 34.3طفلًا. تمييا لعبة سباؽ السيارات بنسبة  36% بعدد 51.6نسبتيـ 

 .أطفاؿ فقط 15% بعدد 14.3في حيف جاءت الألعاب الأخرى بنسبة 

ويعود ذلؾ إلى انتشارىا الكبير  ،تحظى بشعبية واسعة بين الأطفال Pubg أن لعبة نستنج
مكانية المعب الجماعي والمشاركة مع  في الآونة الأخيرة، بالإضافة إلى شيرتيا الواسعة وا 
الأصدقاء مف مختمؼ البمداف، مما يعزز مف جانب التفاعؿ الاجتماعي والتنافس بيف 

 .اللاعبيف

 الإلكترونية الألعاب إصدارات أحدث عمى الأطفال تعرف مصادر يبين :14ل رقمالجدو

 الاحتمالات التكرار المئوية النسبة

 الأصدقاء طريؽ عف 28 40%

 الاشعار طريؽ عف 20 28,6%

 الانترنت عمى الاطلاع طريؽ عف 22 31,4%

 المجموع 70 100%

 

 الإلكترونية الألعاب إصدارات أحدث عمى الأطفاؿ تعرؼ مصادريمثؿ  12شكؿ رقـ
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( أف معظـ الأطفاؿ يتعرفوف عمى أحدث إصدارات الألعاب مف خلاؿ 14جدوؿ رقـ )يوضح 
 22) % بتكرار31.4طفلًا(. تمييا نسبة  28% بتكرار )45الأصدقاء، حيث بمغت نسبتيـ 

% بتكرار 28.6طفلًا( ممف يتعرفوف عمى الإصدارات الجديدة عبر الإنترنت، وأخيرًا نسبة 
 .طفلًا( الذيف يتمقوف المعمومات عبر الإشعارات 25)

يمكننا أف نستنتج مف ىذه النتائج أف الأصدقاء يشكموف المصدر الرئيسي لممعمومات حوؿ 
تماعي بيف الأطفاؿ. كما أف الإنترنت يعد أحدث الألعاب، مما يعكس أىمية التفاعؿ الاج

مصدرًا ميمًا بسبب توفره لدى معظـ الأسر، في حيف تبقى الإشعارات وسيمة إضافية لكنيا 
 .أقؿ انتشارًا

 يملدي المفضمة الألعاب لعب عن التوقف عند شعور أفراد العينة يبين :15 رقم الجدول

 الاحتمالات تكرار المئوية النسبة

 عادي شعور 49 70

 والتوتر القمؽ 18 25,7

 التعب 3 4,3

 المجموع 70 100%

 49% )تكرار 75، بنسبة أغمبية الأطفاؿ مف عينة الدراسة( أف 15يوضح الجدوؿ رقـ )
طفلًا(، يشعروف بحالة طبيعية عند التوقؼ عف المعب، مما يدؿ عمى أف الانقطاع عف 
الألعاب لا يسبب ليـ عادةً اضطرابات أو مشاعر سمبية واضحة. ويمكف تفسير ىذا الشعور 

الأحياف الطبيعي بأف المعب يُعد نشاطًا ترفيييًا يمكف للأطفاؿ التوقؼ عنو بسيولة في معظـ 
 .(62، ص2515)الجمؿ، 
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طفلًا( مف مشاعر القمؽ والتوتر  18% مف الأطفاؿ )تكرار 25.7ومع ذلؾ، يعاني نحو 
عند التوقؼ عف المعب. يفسر عمماء النفس ىذه الحالة بأف الألعاب الإلكترونية قد تصبح 

يجعؿ  في بعض الأحياف الوسيمة الأساسية لمترفيو والتواصؿ الاجتماعي للأطفاؿ، مما
التوقؼ المفاجئ عنيا يشبو نوعًا مف "الانسحاب"، ويولد شعورًا بالتوتر والقمؽ النفسي 

(. وقد يزداد ىذا الشعور إذا كاف الطفؿ يقضي وقتًا طويلًا في 48، ص 2517)محمود، 
 .المعب أو يعتمد عميو لتمبية احتياجاتو الاجتماعية أو العاطفية

أطفاؿ(، فيشعروف بالتعب  3% )تكرار 4.3حوالي  أما نسبة صغيرة جدًا مف الأطفاؿ،
والإرىاؽ عند التوقؼ عف المعب، ويرجع ذلؾ إلى الإجياد البدني والنفسي الناتج عف 
الجموس لفترات طويمة أماـ الأجيزة الإلكترونية دوف أخذ فترات راحة مناسبة. وأظيرت 

ؿ يؤثر أيضًا عمى الحالة الدراسات أف ىذا التعب لا يقتصر عمى الجانب الجسدي فحسب، ب
 .(29، ص 2519المزاجية والتركيز، وقد يسبب شعورًا عامًا بالإرىاؽ )السميري، 

بناءً عميو، نستنتج أف معظـ الأطفاؿ يتعامموف مع توقؼ المعب بشكؿ طبيعي دوف 
اضطرابات نفسية واضحة، إلا أف ىناؾ شريحة لا يستياف بيا تعاني مف التوتر والقمؽ، 

تعب الجسدي، مما يبرز أىمية توعية الأىالي والمربيف بضرورة تنظيـ وقت المعب وربما ال
 .وفترات الراحة للأطفاؿ

 التحصيل عمى الالكترونية الالعاب تأثير::الثالث المحور نتائج تحميل عرض .4
 الدراسي

 لديهممن الألعاب الإلكترونية المفضّلة أفراد العينة توزّيع ما تعلمّه  يبين :16رقم الجدول

 الاحتمالات تكرارال المئوية النسبة

 البرمجة في قدرات 14 20,0%
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 الذكاء زيادة 8 11,4%

 جديدة معمومة اكتساب 25 35,7%

 أجنبية لغة تعمـ 15 21,4%

 شيء أكتسب لـ 8 11,4

 المجموع 70 100%

 

 من الألعاب الإلكترونٌة المفضّلة لدٌهمأفراد العٌنة توزٌّع ما تعلمّه  يمثؿ14رقـ شكؿ

( أف الأطفاؿ يكتسبوف مف الألعاب الإلكترونية ميارات ومعمومات 16يوضح الجدوؿ رقـ )
طفلًا(،  25% )تكرار 35.7متنوعة، إذ بمغت نسبة الأطفاؿ الذيف اكتسبوا معمومة جديدة 

طفلًا(، ثـ مف اكتسبوا ميارات في  15 % )تكرار21.4يمييـ مف تعمموا لغة أجنبية بنسبة 
 8% )تكرار 11.4طفلًا(، وأخيرًا نسبة متساوية بمغت  14% )تكرار 25البرمجة بنسبة 

 .أطفاؿ( لكؿ مف زيادة الذكاء وعدـ اكتساب أي شيء

يرجع ىذا التوزيع إلى تنوع تصميـ الألعاب ومحتوياتيا، حيث تشجع الألعاب التعميمية 
(. وقد أظيرت دراسة 55، ص 2525تساب ميارات متعددة )الحمادي، والتفاعمية عمى اك

( أف الألعاب الإلكترونية قادرة عمى تعزيز التعمـ بطرؽ غير تقميدية 45، ص 2518العمي )
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مف خلاؿ التفاعؿ مع المحتوى، مما يساعد الأطفاؿ عمى اكتساب معمومات جديدة وتطوير 
 .ميارات إدراكية

( أف الألعاب 33، ص 2519ات الأجنبية، فقد بينت دراسة النجار )أما فيما يخص تعمـ المغ
التي تحتوي عمى محتوى نصي وصوتي بمغة أجنبية تحسف ميارات الأطفاؿ في المغة، مما 

 .يجعؿ المعب وسيمة محفزة لتعمـ المغات

( أف الألعاب التي تدمج 28، ص. 2521وفيما يتعمؽ بتعمـ البرمجة، أكدت دراسة السيد )
كير المنطقي وعناصر البرمجة تساىـ في رفع القدرات التقنية للأطفاؿ، وتنمي ميارات التف

 .التحميؿ وحؿ المشكلات

( أف الألعاب الاستراتيجية تعزز ذكاء 55، ص 2517كما أظيرت دراسة الياشمي )
ع الأطفاؿ مف خلاؿ تنمية التفكير الاستراتيجي والقدرة عمى اتخاذ القرارات، وىو ما يتوافؽ م

 .نسبة الأطفاؿ الذيف لاحظوا زيادة في الذكاء

مع ذلؾ، ىناؾ نسبة مف الأطفاؿ لـ يكتسبوا ميارات جديدة مف الألعاب، ويرجع ذلؾ إلى 
( إلى أف الألعاب 45، ص2516نوعية الألعاب التي يمعبونيا، حيث أشارت دراسة الزىيري )

 .ميمية تذكرالترفييية فقط أو ذات المحتوى الضعيؼ لا تقدـ فوائد تع

 توزيع ما يتعمّمو التلاميذ من الألعاب الإلكترونية وفقًا لممستوى التعميمي بين: ي17الجدول رقم

الدراسي مستوىال     متوسط ثالثة متوسط رابعة المجموع  
 

   الاحتمالات
 تكرار نسبة تكرار نسبة تكرار نسبة

 البرمجة في قدرات 6 15.8 8 25 14 20



عرض و تحميل نتائج الدراسة                                           الفصل الرابع      
 

109 
 

 الذكاء في زيادة 6 15.8 2 6.3 8 11.4

 جديدة معمومة كتسابإ 15 39.5 10 31.3 25 35.7

 أجنبية لغة تعمـ 9 23.7 6 18.8 15 21.4

  شيء أكتسب لـ 2 5.3 6 18.8 8 11.4

 المجموع 38 100 32 100 70 100

 

 ما حوؿ متوسط والرابعة الثالثة مستويي مف التلاميذ إجابات توزيع السابؽ الجدوؿ يُظير
 بشأف تصوراتيـ في واضح تفاوت عف المعطيات كشفت وقد الإلكترونية، الألعاب مف تعمموه
 .الألعاب ىذه توفرىا أف يمكف التي الميارية أو التعميمية الفوائد

 بأنيـ صرّحوا المستوييف كلا في التلاميذ مف معتبرة نسبة أف ىو ملاحظتو يمكن ما أول
 تلاميذ لدى %39,5 النسبة ىذه بمغت حيث الألعاب، خلاؿ مف جديدة معمومات اكتسبوا
 مف بو بأس لا عدداً  أف يعكس وىذا .متوسط الرابعة تلاميذ دىل  %31,3و متوسط الثالثة

 .جديدة معارؼ وتُكسبيـ التلاميذ اىتماـ تثير ثقافية أو معرفية محتويات يقدّـ الألعاب

 تلاميذ لدى %23,7 النسبة بمغت حيث الثانية، المرتبة في الأجنبية المغة تعمـ جاءت ،ثانيًا
 خاصة الإلكترونية، للألعاب المتزايد الدور يُظير ىذا .الرابعة تلاميذ لدى%18,8و الثالثة
 التفاعؿ ظؿ في لاسيما المغوية، التلاميذ ميارات دعـ في الأجنبية، بالمغات المصممة تمؾ

 .الصوتيّة أو النصيّة وبيئاتو المعب محتوى مع المتكرر

 تلاميذ مف %25 صرّح حيث والبرمجية، التقنية الميارات لػ واضح حضور يظير ،ثالثاً
 يعود .الألعاب خلاؿ مف البرمجة في قدرات اكتسبوا بأنيـ الثالثة تلاميذ مف%15,8و الرابعة
 عمى تعتمد ميامًا تتضمف التي التفاعمية أو التعميمية الألعاب بعض إلى الأرجح عمى ذلؾ

 .البرمجة بأساسيات معرفة تتطمب أو المنطقي التفكير
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 لـ إذ الفوائد، بباقي مقارنة نسبيًا منخفضة النسب جاءت فقد الذكاء، زيادة بػ يتعمؽ ما أما
 مباشر بشكؿ يربطوف لا التلاميذ أف إلى يُشير قد ما المستوييف، كلا في %15,8 تتجاوز

 قدراتيـ عمى للألعاب واضح بتأثير يشعروف لا أنيـ أو الإلكترونية، والألعاب الذكاء بيف
 .العامة الذىنية

 الإلكترونية الألعاب مف شيئًا يكتسبوا لـ بأنيـ صرّحوا الذيف التلاميذ فئة أف نلاحظ خيرًا،أ
 يعكس ما التصنيفات، بباقي مقارنة محدودة نسبة وىي ،%11,4 بنسبة الأقمية شكمت
 .الإلكترونية الألعاب مف الممكنة الفوائد عف التلاميذ لدى إيجابيًا عامًا تصوّرًا

يبيّن نسبة الأطفال الذين ينجزون واجباتيم المدرسية قبل التوجو إلى  18: رقم الجدول
 الألعاب الإلكترونية

 الاحتمالات تكرار المئوية النسبة

 نعـ 56 80%

 لا 14 20%

 المجموع 70 100%
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نسبة الأطفاؿ الذيف ينجزوف واجباتيـ المدرسية قبؿ التوجو إلى الألعاب  يمثؿ14رقـ شكؿ
 الإلكترونية

(، يحرصوف مفدردة 56تكرار ب( أف غالبية الأطفاؿ، بنسبة تصؿ إلى )18يبيف الجدوؿ رقـ )
أظيرت و قبؿ الانتقاؿ إلى ممارسة الألعاب الإلكترونية.  أولاً  عمى إنجاز واجباتيـ المدرسية

(، يباشروف المعب دوف 14مفردةتكرار ب) %20البيانات أف نسبة أقؿ مف الأطفاؿ، تبمغ 
 .الالتزاـ بأداء واجباتيـ الدراسية مسبقًا

يعكس ىذا التوزيع أثرًا واضحًا لمتربية الأسرية والرقابة الأبوية، حيث تشير النتائج إلى أف 
اف بشكؿ كبير في تنظيـ سموؾ الأطفاؿ وتحديد التوجيو والمراقبة مف قبؿ أولياء الأمور يسيم

أولوياتيـ اليومية. وغالبًا ما يقوـ الوالداف بوضع قواعد واضحة تشترط إنجاز الواجبات 
الدراسية قبؿ السماح باستخداـ الألعاب الإلكترونية، وىي ممارسة تؤكدىا مجموعة مف 

 .الدراسات الحديثة

ليما  أف إشراؼ الأىؿ والمتابعة المستمرة (72، ص 2518) فقد أظيرت دراسة الخطيب
دور حاسـ في تنظيـ أوقات الأطفاؿ والحد مف التأثيرات السمبية للألعاب الإلكترونية عمى 

( إلى أف تحديد أوقات لمعب تكوف 85، ص 2525تحصيميـ الدراسي. كما أشار الحمزاوي )
ف الدراسة والترفيو، مما بعد الانتياء مف المياـ الدراسية يساىـ في خمؽ توازف صحي بي

 .ينعكس إيجابًا عمى الأداء الأكاديمي لمطفؿ ويعزز مف التزامو بالمسؤوليات التعميمية

أف الرقابة الأسرية الواعية والتوجيو السميـ يسيماف في  بناءً عمى ما سبق، يمكن الاستنتاج
توجيو الأطفاؿ نحو سموؾ منظـ ومعتدؿ، يُقدَّـ فيو التعميـ عمى الترفيو، ما يجعؿ الألعاب 
الإلكترونية أداة تحفيزية ومكافأة بعد إنجاز المياـ التعميمية، وليس عامؿ تشتيت أو إىماؿ. 

بية يُعد مف الآليات الفعالة لمحد مف الأثر السمبي للألعاب وبالتالي، فإف ىذا النمط مف التر 
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الإلكترونية عمى التحصيؿ الدراسي، ويؤكد أىمية دور الأسرة في تحقيؽ التوازف بيف 
 .متطمبات التعمـ ووسائؿ الترفيو الحديثة

ت مدى استخدام عينة الدراسة للألعاب الإلكترونية قبل إنجاز الواجبا يبيّن 19 :رقم الجدول
 المدرسية

 الاحتمالات تكرار المئوية النسبة

 دائما 17 % 24,3

 أحيانا 6 % 8,6

 نادرا 47 % 67,1

 المجموع 70 % 100

 

 

 مدى استخداـ عينة الدراسة للألعاب الإلكترونية قبؿ إنجاز الواجبات المدرسي يمثؿ 16 شكؿ

( يفضموف 17مف الأطفاؿ )بتكرار  %24.3خلاؿ قراءة الجدوؿ أعلاه، نجد أف نسبة  مف
دائمًا المعب بالألعاب الإلكترونية قبؿ إنجاز واجباتيـ المدرسية، مما يدؿ عمى وجود ميؿ 

قط ف  %8.6واضح لتقديـ النشاط الترفييي عمى المياـ الأكاديمية. في المقابؿ، فإف نسبة 
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( مف الأطفاؿ يقوموف أحيانًا بإنجاز واجباتيـ قبؿ المعب، وىي نسبة محدودة 6)بتكرار 
تعكس قمة مف الأطفاؿ لدييـ نوع مف التوازف أو التحكـ الذاتي في ترتيب أولوياتيـ. أما 

، فتُظير أف معظـ الأطفاؿ يختاروف المعب )47بتكرار (%67.1بمغت النسبة الأكبر، والتي 
 .وف في أداء واجباتيـ، وىو ما يشير إلى نمط سموكي شائع في ىذا الجيؿأولًا ثـ يشرع

ىذا السموؾ يعكس جانبًا نفسيًا وسموكيًا مألوفًا لدى الأطفاؿ، إذ يميموف بطبيعتيـ إلى 
الأنشطة الممتعة والجاذبة مثؿ الألعاب الإلكترونية، ويتجنبوف في كثير مف الأحياف 

، فإف )2519(لحميدياعرىـ بالممؿ أو الضغط. وكما أوضح الواجبات المدرسية التي قد تُش
التفاعؿ مع الألعاب الإلكترونية يُحفّز مشاعر المتعة والانغماس، وىو ما يجعؿ الأطفاؿ 

 .يفضمونيا عمى النشاطات التي تتطمب جيدًا عقميًا أو التزامًا

وؾ. فالأطفاؿ الذيف إضافة إلى ذلؾ، تمعب البيئة الأسرية دورًا ميمًا في تشكيؿ ىذا السم
ينشؤوف في بيئة لا توفر الرقابة الكافية أو لا تُشجع عمى تنظيـ الوقت وترتيب الأولويات 
غالبًا ما يُقدِموف عمى تأجيؿ الواجبات المدرسية إلى ما بعد الانتياء مف المعب، وىو ما قد 

اب التوجيو إلى أف غي) 2518 (لخطيبايؤثر سمبًا عمى أدائيـ الأكاديمي. كما أشارت 
الأسري قد يؤدي إلى ضعؼ في ميارات الانضباط الذاتي لدى الأطفاؿ، وبالتالي تأثر جودة 

 .الواجبات والقدرة عمى التركيز أثناء الدراسة

بناءً عمى ىذه النتائج، يمكف القوؿ إف ىناؾ حاجة ممحة لتوعية الأسر والمعمميف حوؿ أىمية 
، وتعزيز الوعي بالتوازف بيف الأنشطة الترفييية ترسيخ عادات تنظيـ الوقت لدى الأطفاؿ

 .والدراسية، لضماف تحقيؽ نمو معرفي وسموكي متوازف
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لدى أفراد معينة سموكيات  يؤدي إلىوقت طويل في المعب  ىل قضاءيبيّن  :20ل رقمالجدو
 .عينة الدراسة

 الاحتمالات تكرار النسبة المئوية
 ىماؿ الواجبات المدرسيةإ 8 11,4%
 عدـ القدرة عمى النيوض باكرا 21 35%
 السير لوقت طويؿ مف الميؿ 28 45%
 عدـ القدرة عمى التركيز في الدرس 13 18,6%
 المجموع 75 155%

 

وضح نتائج قضاء وقت طويؿ في ممارسة الألعاب الإلكترونية، حيث ي )25 (الجدوؿ رقـ
 %40تبيف أف النسبة الأكبر مف الأطفاؿ يسيروف لوقت متأخر مف الميؿ، وقد بمغت نسبتيـ 

)بتكرار  %30(. يمي ذلؾ الأطفاؿ الذيف يعجزوف عف الاستيقاظ باكرًا بنسبة 28)بتكرار 
(، وأخيرًا 13)بتكرار  %18.6في الدروس بنسبة (، ثـ الذيف يعانوف مف ضعؼ التركيز 21

 .)8بتكرار (  %11.4الذيف ييمموف واجباتيـ المدرسية بنسبة 

أف الإفراط في استخداـ الألعاب الإلكترونية يؤدي  يمكن الاستنتاج، وبناءً عمى ىذه النتائج
 بة الأبويةغالبًا إلى ضعؼ الرقا يمكف إرجاعو بشكؿ رئيس إلى السير لوقت متأخر، وىو ما

ويترتب عمى ىذا السير صعوبة الاستيقاظ في الصباح، مما يؤدي إلى التأخر عف الدواـ  .
المدرسي، بالإضافة إلى انخفاض القدرة عمى التركيز خلاؿ الحصص الدراسية نتيجة قمة 

، مما يؤثر سمبًا عمى استيعاب وفيـ المواد الدراسية وفي نياية المطاؼ، ينعكس ىذا  .النوـ
مط السموكي في إىماؿ الواجبات المنزلية، مما يؤدي إلى تدىور المستوى الأكاديمي لدى الن

 .الأطفاؿ بسبب الاستخداـ المفرط والمستمر للألعاب الإلكترونية
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 الدراسة نتائج عمى الإلكترونية الألعاب تأثير يبين: 21مرق الجدول

 الاحتمالات تكرار المئوية النسبة

 نعـ 22 31,4%

 لا 48 68,6%

 المجموع 70 100%

تأثير قضاء وقت طويؿ في لعب الألعاب الإلكترونية عمى بعض ) 21 (يبيف الجدوؿ رقـ
 )28 ربتكرا(،%40 سموكيات الأطفاؿ وحياتيـ الدراسية، حيث نجد أف أغمبية الأطفاؿ

مف يعانوف مف عدـ القدرة م )21تكرار ب(  %30سيروف لفترات طويمة في الميؿ، يمييـ ب
مف يعانوف مف ضعؼ التركيز في م )13تكرار ب( ) %18.6عمى النيوض مبكرًا، ثـ 

 .مف ييمموف واجباتيـ المدرسيةم  )8بتكرار  %11.4(الدرس، وأخيرًا 

يمكف تفسير ىذه النتائج بأف الإفراط في ممارسة الألعاب الإلكترونية يؤدي إلى اضطرابات 
، و  ىو ما تؤكده العديد مف الدراسات النفسية، حيث يرتبط السير لوقت متأخر في نمط النوـ

بانخفاض جودة النوـ وتأثيره السمبي عمى النشاط الذىني والتركيز خلاؿ اليوـ الدراسي 
(. كما أف عدـ القدرة عمى النيوض باكرًا يؤثر بدوره عمى انتظاـ 52، ص2519)الحميدي، 

ىماؿ التركيز ضعؼ تأثير أما.لممناىج الدراسيةحضور الطفؿ لممدرسة واستيعابو   وا 
 .السير عف الناتج الذىني التعب إلى فيعود الواجبات،

 الالكترونية الألعاب ممارسة في  الإفراط يؤدي ماذا الى يبين :22م رق الجدول

 الاحتمالات تكرار المئوية النسبة

 البصر نقص 19 27,1

 العصب أمراض 35 50
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 الدرس وفيـ إستيعاب عدـ 16 22,9

 

 الالكترونية الألعاب ممارسة في  الإفراط يؤدي ماذا الى يمثؿ 19شكؿ

إلى التأثيرات السمبية للإفراط في ممارسة الألعاب  السابؽ تشير البيانات الواردة في الجدوؿ
 35% وبعدد 55الإلكترونية، حيث تحتؿ أمراض الجياز العصبي المرتبة الأولى بنسبة 

حالة، نتيجة الاستخداـ المفرط  25% وبعدد 27.1حالة، تمييا مشاكؿ ضعؼ البصر بنسبة 
حالة،  16% بعدد 22.9ؿ نسبة للأجيزة الذكية. أما صعوبات الاستيعاب وفيـ الدروس فتمث

 .ذلؾ إلى تضييع الأطفاؿ لأوقاتيـ في المعب عمى حساب الدراسة والمذاكرة عودوي

ىذه التأثيرات السمبية إلى طبيعة الألعاب الإلكترونية التي تجذب الأطفاؿ بشكؿ  رجعوت
نب كبير، مما يجعميـ يندمجوف فييا بشكؿ مفرط. ىذا الانغماس يؤدي إلى إىماؿ الجوا

الصحية والتعميمية، ويؤثر سمبًا عمى نمو الطفؿ العقمي والجسدي، خاصة في غياب التوازف 
 بيف وقت المعب والنشاطات الأخرى. وقد أشارت دراسة صادرة عف منظمة الصحة العالمية

(WHO, 2018)  يعرؼلى أف الإفراط في استخداـ الألعاب الإلكترونية قد يؤدي إلى ما إ 
، وىو حالة معترؼ بيا تؤثر عمى الصحة (Gaming Disorder) "عاببػ"اضطراب الأل
 .النفسية والسموكية
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 الأطفال صحة عمى الإلكترونية الألعاب ممارسة في الإفراط تأثير نيبي :23ل رقم الجدو

 الاحتمالات تكرار المئوية النسبة

 ضعيفة 14 %،20

 متوسطة 42 %،60

 ممتازة 14 %،20

 المجموع 70 100%

 

 الأطفاؿ صحة عمى الإلكترونية الألعاب ممارسة في الإفراط تأثير فيبي 20 شكؿ

توزيع احتمالات ممارسة الألعاب الإلكترونية بيف المشاركيف، حيث السابؽ الجدوؿ يوضح 
مف النتائج أف النسبة  قُسّمت إلى ثلاث فئات رئيسية: ضعيفة، متوسطة، وممتازة. يتبيف

  %60.0الأكبر مف المشاركيف تقع ضمف فئة الاحتماؿ المتوسط، حيث شكّمت ىذه الفئة 
ىذا يشير إلى أف الغالبية يمارسوف الألعاب . شاركًام  42ف إجمالي العينة، أي ما يعادؿ م

نسبيًا في  الإلكترونية بدرجة معتدلة، دوف الإفراط أو الإىماؿ، مما يعكس نمطًا متوازنًا
 .استخداـ ىذه الوسيمة الترفييية

مشاركًا(، وىي نسبة متساوية مع فئة  14) %20.0تظير فئة الاحتماؿ الضعيؼ بنسبة 
مشاركًا(. يُفيـ مف ذلؾ أف ىناؾ توازنًا في  14) %20.0الاحتماؿ الممتاز التي تمثؿ كذلؾ 

ة عالية )ممتازة(، يوجد أيضًا الطرفيف؛ فكما أف ىناؾ مف يمارس الألعاب الإلكترونية بدرج
 .مف يقؿ استخدامو ليا، سواء لأسباب صحية، تعميمية، أو تنظيمية
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بناءً عمى ىذه المعطيات، يمكف القوؿ إف الاستخداـ المعتدؿ للألعاب الإلكترونية ىو الأكثر 
ؿ شيوعًا بيف العينة المدروسة، في حيف تُشكّؿ حالات الاستخداـ القميؿ والمكثؼ نسبًا أق

ومتساوية. وىذا التوزيع يشير إلى أىمية التوعية بأساليب الاستخداـ السميـ، بما يوازف بيف 
 .الترفيو والمحافظة عمى الجوانب الصحية والسموكية، خصوصًا مع الفئات العمرية الصغيرة

 عمى الالكترونية الألعاب تأثير من لمحد الدراسة عينة الأطفال اقتراحاتالسؤال المفتوح: 
 الدراسي التحصيل

 واقتراحاتيـ آرائيـ عف بحرية لمتعبير للأطفاؿ الفرصة إتاحة تـ الدراسة، مف المرحمة ىذه في
 دوف الدراسي، تحصيميـ عمى الإلكترونية للألعاب السمبية الآثار مف التخفيؼ كيفية حوؿ
 عمى الأطفاؿ يشجع لأنو فعالاً  يُعدّ  الأسموب ىذا .مسبؽ توجيو أو محددة إجابات فرض
بداء النقدي التفكير  صدقية مف يزيد مما الخاصة، تجربتيـ عمى بناءً  الشخصية آرائيـ وا 
 .وعمقيا النتائج

 مف عدد حوؿ الأطفاؿ أغمب بيف واضحًا توافقًا ىناؾ أف لوحظ الردود، وتحميؿ جمع بعد
 في بعقلانية التفكير والدراسة، لمعب المخصص الوقت تنظيـ مثؿ الأساسية، التوصيات

 كأولوية الدراسة عمى التركيز وأىمية المعب، في الإفراط مف الحد الأولويات، توزيع كيفية
 بيف التوازف كيفية حوؿ الأطفاؿ بيف مرتفع وعي مستوى عمى يدؿ التوافؽ ىذا إف .أساسية

 تأثير يدركوف أنيـ إلى ويشير الإلكترونية، الألعاب ومتعة الدراسية الحياة متطمبات
 .الأكاديمي ومستقبميـ الدراسي تحصيميـ عمى سموكياتيـ

 المجاؿ ترؾ أف حيث البيانات، جمع بيا تـ التي الطريقة نجاح التوافؽ ىذا يعكس كما
 تجاه المسؤولية تحمؿ عمى ويحفزىـ ميمة، آراءىـ بأف الشعور للأطفاؿ يتيح الحر لمتعبير
 الباحثيف يمنح أنفسيـ الأطفاؿ لأصوات الاستماع فإف ذلؾ، إلى بالإضافة .أوقاتيـ تنظيـ



عرض و تحميل نتائج الدراسة                                           الفصل الرابع      
 

119 
 

 مف يمكنيـ مما وتوجيو، دعـ مف يحتاجونو ما عمى حقيقية مؤشرات والأىؿ والمعمميف
 .وملائمة فاعمية أكثر تربوية استراتيجيات تصميـ

 الأطفاؿ بيف البناء والنقاش الحر التعبير عمى تشجع حوارية بيئة توفير أىمية تظير ىنا، مف
 مياراتيـ تنمية في يساىـ بدوره وىذا والدراسة، المعب بيف الصحي التوازف تحقيؽ كيفية حوؿ
 .الإلكترونية للألعاب المحتممة السمبية الآثار مف ويقمؿ انضباطية، والذات الذاتية

 نتائج الدراسة:  

نتائج الدراسة وتحميميا في ضوء المحاور الرئيسة وتساؤلات الدراسة التي تـ  سيتـ عرض
تحديدىا مسبقًا. وتيدؼ ىذه النتائج إلى توضيح مدى تحقؽ أىداؼ الدراسة والإجابة عمى 

 :تساؤلاتيا بشكؿ منيجي. وقد تـ تقسيـ النتائج إلى نوعيف

سؤاؿ فرعي عمى حدة، وتُظير وىي النتائج المرتبطة بكؿ محور أو  :النتائج الجزئية .1
 .استجابات أفراد العينة وتحميلات الباحث لكؿ جانب مف جوانب الموضوع المدروس

وىي النتائج التي تـ استخلاصيا بعد تحميؿ شامؿ لمبيانات،  :النتائج العامة )الكمية( .2
وتيدؼ إلى تقديـ إجابة متكاممة عمى السؤاؿ الرئيس لمدراسة، كما تسيـ في الوصوؿ 

 .لى استنتاجات وتوصيات ذات طابع شموليإ

 :في ضوء محاور الدراسة النتائج -.1

 الميدانية، الدراسة خلاؿ مف نتائج عدة إلى التوصؿ تـ والمعمومات، المعطيات تحميؿ بعد
 :كالتالي وىي

 الإناث نسبة بمغت بينما ،%51.4 بنسبة الذكور جنس مف التلاميذ أغمب أف تبيف -
48.6%. 

 يميو ،%54.3 بنسبة متوسط الثالثة مستوى مف التلاميذ أغمب أف النتائج أظيرت -
 .%45.7 بنسبة متوسط الرابع مستوى
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 بنسبة سنة 15 إلى 13 بيف حضوراً  الأكثر الفئة كانت العمرية، لمفئات بالنسبة -
 .سنة 17 إلى 15 مف الفئة تمييا ،68.6%

 التي الفئة تمييا ،%44.3 بنسبة أحياناً  الإلكترونية الألعاب يمعبوف العينة أفراد أغمب -
 .نادراً  يمعبوف %17.1 نسبة وأخيراً  ،%38.6 بنسبة دائـ بشكؿ تمعب

 أسبوعياً  ثـ ،%45.7 بنسبة يومياً  كاف الياتؼ عبر الألعاب استخداـ أوقات أغمبية -
 .الشيري الاستخداـ نسبة نفسيا وىي ،%27.1 بنسبة

 يقضوف %32.9 يمييا ،%35.7 كانت المعب في ساعة مف أقؿ يقضوف الذيف نسبة -
 .ساعتيف إلى ساعة مف قضوفي  %31.4و ساعات، ثلاث إلى ساعتيف مف

 يمييـ ،%82.9ة بنسب المعب في الخاصة أجيزتيـ يستخدموف التلاميذ أغمب -
 الأصدقاء أجيزة يستخدموف وأقمية ،%14.3 بنسبة العائمة أفراد أجيزة مستخدمو

 .%2.9 بنسبة

 الأصدقاء مع عينة الدراسة ممارسة الألعاب الالكترونية تفضيؿأوضحت النتائج  -
 تفضؿ نسبة وأقؿ ،%38.6 بنسبة ممارسة المعب عمى انفراد يميو ،%51.4 بنسبة
  .%10وىي الأىؿ مع المعب

 %18.6 مقابؿ إلكترونية، أجيزة يمتمكوف العينة أفراد مف %81.4أظيرت النتائج بأف -
 .يمتمكوف لا

 ،%51.4 بنسبة pubg لعبة كانت الأغمبية لدى المفضمة الألعابأبانت النتائج بأف  -
 بنسبة كلانس أوؼ كلانش لعبة ثـ ،%34.3 بنسبة السيارات سباؽ لعبة تمييا

14.3%. 
 ،%40 بنسبة الأصدقاء عبر كاف الإصدارات آخر عمى التعرؼ كشفت النتائج بأف -

 .%31.4بنسبة الإشعارات وأخيراً  ،%31.4 بنسبة الإنترنت ثـ
 ،%70 بنسبة عاديًا كاف المعب عف التوقؼ عند التلاميذ شعور أظيرت النتائج بأف -

 .%4.3 بنسبة التعب وأخيراً  ،%25.7 بنسبة والتوتر القمؽ يمييا
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 المعب، مف جديدة عمومةوا ماكتسب مف الأطفاؿ   %35.7أبانت النتائج بأف   -
 بينما البرمجة، في قدرات ورواط %20و جديدة، أجنبية لغة عمموات %21.4و

 .شيئاً  يكتسبوا لـ أو ذكاؤىـ زاد 11.4%
 يمعبوف، ثـ المدرسية الواجبات بإنجاز يقوموف التلاميذ من أقرت النتائج بأف 80% -

 .الواجبات أداء قبؿ معبوفي  %20و
 أداء بعد نادراً  الإلكترونية الألعاب ستخدموفي  %67.1إتضح مف خلاؿ النتائج بأف -

 .دائماً  ستخدمونياي  %8.6و أحياناً، يستخدمونيا %24.3و الواجبات،
 عمى القدرة وعدـ ،%40 بنسبة السير إلى يؤدي المعب في طويؿ وقت قضاء -

ىماؿ ،%18.6 بنسبة التركيز وعدـ ،%30 بنسبة النيوض  .المدرسية الواجبات وا 
 %31.4و الدراسي، المستوى عمى تؤثر لا الإلكترونية الألعاب أف روفي  68.6% -

 .سمبياً  تأثيراً  يروف
 ونقص ،%50 بنسبة عصبية أمراض إلى يؤدي قد الألعاب ممارسة في الإفراط -

 .الفيـ في وصعوبات ،%27.1 بنسبة البصر
  %20و ،%60 بنسبة متوسطة كانت التلاميذ نتائجأبرزت معطيات الدراسة بأف  -

 .ممتازة تائجن  %20و ضعيفة، تائجن
 في ضوء تساؤلات الدراسة: النتائج .2
 التحصيل عمى سمبي أو إيجابي تأثير ليا تكون أن يمكن التي الألعاب نوع ما .1

 الدراسي؟
 الأولى .فئتيف إلى الدراسي التحصيؿ عمى تأثيرىا حسب الإلكترونية الألعاب تصنيؼ يمكف
 في مفيدًا معرفيًا محتوى تقُدـ التي التعميمية الألعاب مثؿ الإيجابي، الأثر ذات الألعاب تشمؿ

، الحساب، المغة، مجالات  تُعد كما .والتحميؿ التفكير ميارات تطوير في وتُسيـ والعموـ
 الميارات لتنمية مفيدة الاستراتيجي والتفكير والتخطيط، الألغاز، حؿ عمى تعتمد التي الألعاب
 الألعاب مثؿ السمبي، التأثير ذات الألعاب الثانية الفئة تضـ المقابؿ، في .والانتباه المعرفية
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 أف كما الذىف، تشتت أو عدوانية سموكيات تُولد قد والتي المفرطة، بالإثارة المميئة أو العنيفة
، قمة إلى ويؤدي الدراسة، وقت يستيمؾ المعب في الإفراط  الأداء في تراجع وبالتالي النوـ
 أثرىا تحديد في الأساسياف العاملاف ىما استخداميا ومدة المعبة نوع فإف لذلؾ، .الدراسي

 .التمميذ عمى

 الإلكترونية؟ الألعاب استخدام عن الناتجة السموكية التأثيرات ما .2
 لدى المتباينة السموكيات مف مجموعة ظيور إلى الإلكترونية الألعاب استخداـ يؤدي

 أف الألعاب لبعض يمكف جية، فمف .استخداميا وفترة الألعاب لنوع تبعًا تختمؼ التلاميذ،
 التركيز، عمى والقدرة القرار، اتخاذ وسرعة المنطقي، التفكير ميارات تحسيف في تسيـ

 ىذه أف إلا .واليومية الدراسية الحياة في ضرورية ميارات وىي واليد، العيف بيف والتنسيؽ
 ففي .رقابة دوف أو مفرطًا الألعاب استخداـ يصبح عندما سمبيات إلى تتحوؿ قد الإيجابيات

 إلى بالإضافة العنيفة، الألعاب مع خاصة العدوانية، مثؿ سموكيات تظير قد الحالة، ىذه
، واضطرابات والمعمميف، الأسرة مع التواصؿ وتراجع الاجتماعية، العزلة  وقمة والقمؽ، النوـ
 والسموكي، النفسي التمميذ استقرار عمى سمبي بشكؿ تؤثر عوامؿ وكميا البدني، النشاط

 .الدراسي أداءه وتُضعؼ

 الدراسي؟ والتحصيل التعمم تعزيز في التعميمية الألعاب دور ما .3
 أساليب تنوع ظؿ في خاصة التعميمية، العممية دعـ في ميمًا دورًا التعميمية الألعاب تمعب
 المشاركة وتحفيز المعقدة، المفاىيـ تبسيط عمى الألعاب ىذه تساعد إذ .التلاميذ عند التعمـ

 في تساىـ كما .التربوية الأنشطة أثناء أو الفصؿ داخؿ ممتعة تفاعمية بيئة وخمؽ النشطة،
 .واسترجاعيا حفظيا يسيؿ مما والمعرفة، الترفيو بيف الدمج خلاؿ مف المعمومات ترسيخ
 تقدـ لأنيا التعمـ، نحو التمميذ دافعية مف وتزيد والانتباه، التركيز التعميمية الألعاب وتعزز
 الدراسية المناىج في الألعاب ىذه إدماج أف الدراسات وتُظير .تقميدية غير بطريقة المعرفة
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 والتفكير والمغة الحساب في مياراتيـ ويُنمّي الاختبارات، في التلاميذ أداء مف يُحسف
 .التحميمي

 المتوسط؟ مرحمة تلاميذ لدى الدراسي التحصيل عمى الإلكترونية الألعاب تؤثر كيف .4
 تلاميذ لدى الدراسي التحصيؿ عمى الإلكترونية الألعاب تأثير أف التربوي الواقع يُظير

 والموجية التعميمية فالألعاب .استخداميا وفترة المعبة نوع حسب يختمؼ المتوسطة المرحمة
 العنيفة خاصة الترفييية، الألعاب تُعد بينما والاستيعاب، الفيـ تحسيف في إيجابي أثر ليا

 .استخداميا في الإفراط عند الأكاديمي الأداء تراجع إلى تؤدي التي العوامؿ مف منيا،
 مف ويعاني المدرسية، واجباتو ييمؿ قد المعب في طويلًا  وقتًا يقضي الذي فالتمميذ

، في اضطرابات  عمى سمبًا ينعكس مما الدراسية، الحصص خلاؿ التركيز في ونقص النوـ
 مف يجعؿ أف فيُمكف المعمميف، أو الأسرة إشراؼ وتحت المعتدؿ، الاستخداـ أما .مستواه
 .عميو عبئًا لا لمتعمـ محفزة وسيمة الألعاب
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 الخاتمة

ضوء ما تـ عرضو وتحميمو مف بيانات، وما تـ التوصؿ إليو مف نتائج، يمكف القوؿ إف  في
الدراسة قد ألقت الضوء عمى العلاقة بيف استخداـ الألعاب الإلكترونية ومستوى التحصيؿ 
الدراسي لدى الطمبة. وقد كشفت النتائج عف وجود تأثيرات متفاوتة، بعضيا سمبي يتعمؽ 

ص للألعاب عمى حساب الدراسة، وبعضيا الآخر قد يكوف إيجابيًا في بزيادة الوقت المخص
 .حاؿ تـ توجيو الألعاب بشكؿ تربوي أو استخدمت كوسيمة تعميمية

في استخداـ التكنولوجيا، وضرورة توعية الأسر  عتداؿإف ىذه النتائج تؤكد أىمية الا
والمؤسسات التعميمية بمخاطر الإفراط في استخداـ الألعاب الإلكترونية، والعمؿ عمى تعزيز 
ثقافة الاستخداـ الآمف واليادؼ ليا. كما تدعو الدراسة إلى مزيد مف الأبحاث المستقبمية التي 

 .الجوانب النفسية والاجتماعية والسموكية تتناوؿ ىذه الظاىرة مف زوايا متعددة، تشمؿ

ونظرًا لأىمية الموضوع وتعدد أبعاده، نوصي بإجراء المزيد مف الدراسات الأكاديمية المستمرة 
والمتعمقة التي تركز عمى مختمؼ جوانب ىذه الظاىرة، سواء مف الناحية النفسية أو 

ؿ سيسيـ بلا شؾ في تقديـ حموؿ الاجتماعية أو التعميمية. إف مواصمة البحث في ىذا المجا
 .واستراتيجيات فعالة تعزز مف الفوائد وتقنف مف المخاطر المتعمقة بالألعاب الإلكترونية

وبيذا، تأمؿ الدراسة أف تكوف قد أسيمت في إثراء المعرفة وفتحت آفاقًا جديدة لمبحث العممي 
 .في ىذا المجاؿ الحيوي
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 إستمارة الدراسة :1ممحق رقم 

 جامعة مولود معمري تيزي وزو

 كمية العموم الانسانية والاجتماعية

 قسم العموم الانسانية

 فرع عموم الاعلام والاتصال

 

 

 

 

 

 مذكرة مكممة لنيل شيادة ماستر في عموم الاعلام و الاتصال

 تخصص إتصال جماىيري و الوسائط الجديدة 

 شراف الاستاذ:إعداد الطالبة:                                                                إمن 

 نصيرة خالفي د. -دامية حملاوي                                                             -

             سوىيمة داني                                                             -

 

 

 2024/2025السنة الجامعية 

 تأثير الألعاب الالكترونية باستخدام اليواتف الذكية عمى التحصيل الدراسي 

 دراسة ميدانية عمى عينة من تلاميذ الطور المتوسط في ولاية تيزي وزو

 



 

 

 

في إطار التحضير لمذكرة تخرج ماستر في عموـ الاعلاـ والاتصاؿ تخصص إطار الاتصاؿ جماىيري 
والوسائط الجديدة، نضع بيف أيديكـ ىذه الاستمارة التي تتمحور حوؿ تأثير الألعاب الالكترونية باستخداـ 

وعية، كما نؤكد اليواتؼ الذكية عمى التحصيؿ الدراسي. ونرجو منكـ الإجابة عمييا بكؿ صدؽ وموض
عمى أف المعمومات التي تدلوف بيا لف تستغؿ إلا في إطار البحث العممي. وتقبموا منا فائض الاحتراـ 

 والتقدير.

 اماـ الاجابة المناسبة: (x)ضع علامة  ملاحظة:

 :البيانات الشخصية

 نثىأالجنس: ذكر                          -
        17إلى  15مف                   14إلى13السف: مف  -
 : ثالثة متوسط                       رابعة متوسط  المستوى -

 الألعاب الالكترونية من خلال اليواتف الذكية ت: استخداما1المحور

 ىؿ تقضي وقتمؾ في الألعاب الالكترونية: .1

          دائما                        أحيانا                          نادرا

 ىؿ تستخدـ الألعاب الالكترونية عبر الياتؼ الذكي؟ .2

 يوميا                   أسبوعيا                   شيريا                  غير محدد

 كـ وقت تقتضيو في لعب الألعاب الإلكترونية؟ .3

 ساعات  3الى  2ساعة                     مف 2أقؿ مف ساعة                   مف ساعة الى

 ساعات                           3أكثر مف 

 عبر أي جياز تستخدـ الألعاب الإلكترونية ؟  .4

ز عبر جياز خاص بؾ                  عبر جياز أحد افراد عائمة                    عبر جيا
 الاصدقاء



 

 

 مع مف تفضؿ لعب الألعاب الإلكترونية عبر الياتؼ الذكي؟  .5

 بمفردؾ                   مع الأصدقاء                       مع الأىؿ 

 الألعاب المفضمة لدى تلاميذ متوسطة "بعبوش سعيد"  عبر اليواتؼ الذكية المحور الثاني:

 ؟ ىؿ تتوفى أسرتكـ أجيزة إلكترونية .6

 نعـ                             لا 

 ؟............................................................أذكرىا إذا كانت الاجابة نعـ  .7
 ما طبيعة الألعاب الإلكترونية المفضمة لديؾ؟  .8

 لعاب واقعيةألعاب عدوانية                 تعميمية                   المغامرة                 أ

 لا ادري

 ما صفة الألعاب التي تفضميا؟   .9

 كلانش أوؼ كلانس                                             PUBGلعبة 

                     NEED FOR SPEEDألعاب سباؽ السيارات 

 لعبة وصمة لكممات متقطعة                                        

 ........................................................................................أخرى أذكرىا 

 كيؼ تتعرؼ عمى أخر إصدارات المعب؟.15

 عف طريؽ الأصدقاء                 عف طريؽ الأخوة                        عف طريؽ الإشعار      

 عف طريؽ الاطلاع في الانترنت 

 ماذا تشعر عند التوقؼ عف لعب الالعاب المفضمة لديؾ؟ب .11

 شعور عادي                  القمؽ والتوتر                      التعب                    

 المحور الثالث: تأثير الألعاب الالكترونية عمى التحصيل الدراسي 

 ماذا تعممت مف الألعاب الالكترونية التي تستيوي؟ .12



 

 

في البرمجة             زيادة الذكاء               إكتساب معمومة جديدة            تعمـ لغة  تالقدرا
 جنبية لـ اكتسب شيء           أ

 لعاب الالكترونية؟ىؿ تقوـ بإنجاز الواجبات المدرسية ثـ تتجو الى لعب الأ .13

..................................................................................................... 

 تستخدـ الألعاب الالكترونية ثـ تنجز الواجبات المدرسية؟.14

..................................................................................................... 

 ىؿ قضاء وقت طويؿ في المعب يؤدي بؾ؟.15

 إلى إىماؿ الواجبات المدرسية                 عدـ القدرة عمى النيوض باكرا.16

 السير لوقت طويؿ مف الميؿ                 عدـ القدرة عمى التركيز في الدرس      .17

 .... أخرى اذكرىا.....................................................................................

 ىؿ ترى أف الألعاب الالكترونية تؤثر عمى نتائجؾ الدراسية؟.18

 نعـ                       لا               

 اذا كانت نعـ ما سبب ذلؾ؟ .19

..................................................................................................... 

 الإفراط في ممارسة الالعاب الالكترونية                       غياب الرقابة الوالدية         

 عدـ إستيعاب وفيـ الدرس 

 أخرى اذكرىا................................................................................... 

 :ىؿ نتائجؾ الدراسية .25

  متوسط                      ممتاز                         ضعيفة            

 في رأيؾ ما كيؼ يمكف الحد مف تأثير الالعاب الالكترونية عمى التحصيؿ الدراسي؟.21

 

    

... 



 

 

 spss: نماذج عن مخرجات 2ممحق رقم 

 
Votre période d'utilisation temporaire de IBM SPSS Statistics va expirer 

dans 3885 jours. 

 

GET 

  FILE='C:\Users\PC\Documents\جداول.sav'. 

DATASET NAME Jeu_de_données1 WINDOW=FRONT. 

CROSSTABS 

  /TABLES=جنس BY 1س 

  /FORMAT=AVALUE TABLES 

  /CELLS=COUNT ROW 

  /COUNT ROUND CELL 

  /BARCHART. 

 
Tableaux croisés 
 

Remarques 

Sortie obtenue 12-MAY-2025 21:14:43 

Commentaires  

Entrée Données C:\Users\PC\Documents\جداول.sav 

Jeu de données actif Jeu_de_données1 

Filtre <sans> 

Pondération <sans> 

Fichier scindé <sans> 

N de lignes dans le fichier de 

travail 

70 

Gestion des valeurs 

manquantes 

Définition de la valeur 

manquante 

Les valeurs manquantes définies 

par l'utilisateur sont traitées 

comme étant manquantes. 

Observations utilisées Les statistiques de chaque 

tableau sont basés sur toutes les 

observations avec données 

valides des plages spécifiées 

pour toutes les variables dans 

chaque tableau. 

Syntaxe CROSSTABS 

  /TABLES=جنس BY 1س 

  /FORMAT=AVALUE TABLES 

  /CELLS=COUNT ROW 

  /COUNT ROUND CELL 

  /BARCHART. 

Ressources Temps de processeur 00:00:03,05 

Temps écoulé 00:00:01,50 

Dimensions demandées 2 

Cellules disponibles 524245 

 

 

[Jeu_de_données1] C:\Users\PC\Documents\جداول.sav 



 

 

 

 

 

Récapitulatif de traitement des observations 

 

Observations 

Valide Manquant Total 

N Pourcentage N Pourcentage N 

 70 %0,0 0 %100,0 70 الالكترونٌة الألعاب تلعب هل * جنس

 

Récapitulatif de traitement des observations 

 

Observations 

Total 

Pourcentage 

 %100,0 الالكترونٌة الألعاب تلعب هل * جنس

 

 

Tableau croisé الالكترونية الألعاب تلعب هل * جنس 

 

 الالكترونٌة الألعاب تلعب هل

Total نادرا أحٌانا دائما 

 Effectif 15 16 5 36 ذكر جنس

% dans 100,0 %13,9 %44,4 %41,7 جنس% 

 Effectif 12 15 7 34 أنثى

% dans 100,0 %20,6 %44,1 %35,3 جنس% 

Total Effectif 27 31 12 70 

% dans 100,0 %17,1 %44,3 %38,6 جنس% 

 

 



 

 

 

 

CROSSTABS 

  /TABLES=‏ 

  /FORMAT=AVALUE TABLES 

  /CELLS=COUNT ROW 

  /COUNT ROUND CELL 

  /BARCHART. 

 

 

 

 
Tableaux croisés 
 
 

 

Remarques 

Sortie obtenue 12-MAY-2025 21:15:39 

Commentaires  
Entrée Données C:\Users\PC\Documents\جداول.sav 

Jeu de données actif Jeu_de_données1 

Filtre <sans> 

Pondération <sans> 

Fichier scindé <sans> 

N de lignes dans le fichier de 

travail 

70 

Gestion des valeurs 

manquantes 

Définition de la valeur 

manquante 

Les valeurs manquantes définies 

par l'utilisateur sont traitées 

comme étant manquantes. 

Observations utilisées Les statistiques de chaque 

tableau sont basés sur toutes les 

observations avec données 

valides des plages spécifiées 

pour toutes les variables dans 

chaque tableau. 

Syntaxe CROSSTABS 

  /TABLES=المستوى BY 3س 

  /FORMAT=AVALUE TABLES 

  /CELLS=COUNT ROW 

  /COUNT ROUND CELL 

  /BARCHART. 

Ressources Temps de processeur 00:00:02,50 

Temps écoulé 00:00:00,97 

Dimensions demandées 2 

Cellules disponibles 524245 

 



 

 

 

Récapitulatif de traitement des observations 

 

Observations 

Valide Manquant Total 

N Pourcentage N Pourcentage N 

 لعب فً تقتضٌه وقت كم * المستوى

 الالكترونٌة الألعاب

70 100,0% 0 0,0% 70 

 

Récapitulatif de traitement des observations 

 

Observations 

Total 

Pourcentage 

 %100,0 الالكترونٌة الألعاب لعب فً تقتضٌه وقت كم * المستوى

 

 

Tableau croisé الالكترونية الألعاب لعب في تقتضيه وقت كم * المستوى 

 

 الالكترونٌة الألعاب لعب فً تقتضٌه وقت كم

Total ساعات 3 الى02 من ساعة02 الى ساعة من ساعة من أقل 

 Effectif 13 12 13 38 متوسط ثالثة المستوى

% dans 100,0 %34,2 %31,6 %34,2 المستوى% 

 Effectif 12 10 10 32 متوسط رابعة

% dans 100,0 %31,3 %31,3 %37,5 المستوى% 

Total Effectif 25 22 23 70 

% dans 100,0 %32,9 %31,4 %35,7 المستوى% 

 

 
 



 

 

 

CROSSTABS 

  /TABLES=‏ 

  /FORMAT=AVALUE TABLES 

  /CELLS=COUNT ROW 

  /COUNT ROUND CELL 

  /BARCHART. 

 

 

 

 
Tableaux croisés 
 
 

 

Remarques 

Sortie obtenue 12-MAY-2025 21:17:15 

Commentaires  
Entrée Données C:\Users\PC\Documents\جداول.sav 

Jeu de données actif Jeu_de_données1 

Filtre <sans> 

Pondération <sans> 

Fichier scindé <sans> 

N de lignes dans le fichier de 

travail 

70 

Gestion des valeurs 

manquantes 

Définition de la valeur 

manquante 

Les valeurs manquantes définies 

par l'utilisateur sont traitées 

comme étant manquantes. 

Observations utilisées Les statistiques de chaque 

tableau sont basés sur toutes les 

observations avec données 

valides des plages spécifiées 

pour toutes les variables dans 

chaque tableau. 

Syntaxe CROSSTABS 

  /TABLES=جنس BY 7س 

  /FORMAT=AVALUE TABLES 

  /CELLS=COUNT ROW 

  /COUNT ROUND CELL 

  /BARCHART. 

Ressources Temps de processeur 00:00:00,64 

Temps écoulé 00:00:00,36 

Dimensions demandées 2 

Cellules disponibles 524245 

 

 



 

 

Récapitulatif de traitement des observations 

 

Observations 

Valide Manquant Total 

N Pourcentage N Pourcentage N 

 الالكترونٌة الألعاب طبٌعة ما * جنس

 لدٌك؟ المفضلة

70 100,0% 0 0,0% 70 

 

Récapitulatif de traitement des observations 

 

Observations 

Total 

Pourcentage 

 %100,0 لدٌك؟ المفضلة الالكترونٌة الألعاب طبٌعة ما * جنس

 

 

Tableau croisé لديك؟ المفضلة الالكترونية الألعاب طبيعة ما * جنس 

 

 لدٌك؟ المفضلة الالكترونٌة الألعاب طبٌعة ما

Total واقعٌة أعاب المغامرة تعلٌمٌة عدوانٌة ألعاب 

 Effectif 18 1 5 12 36 ذكر جنس

% dans 100,0 %33,3 %13,9 %2,8 %50,0 جنس% 

 Effectif 8 4 15 7 34 أنثى

% dans 100,0 %20,6 %44,1 %11,8 %23,5 جنس% 

Total Effectif 26 5 20 19 70 

% dans 100,0 %27,1 %28,6 %7,1 %37,1 جنس% 

 

 
 

 



 

 

CROSSTABS 

  /TABLES=‏ 

  /FORMAT=AVALUE TABLES 

  /CELLS=COUNT ROW 

  /COUNT ROUND CELL 

  /BARCHART. 

 

 

 

 
Tableaux croisés 
 
 

 

Remarques 

Sortie obtenue 12-MAY-2025 21:18:15 

Commentaires  
Entrée Données C:\Users\PC\Documents\جداول.sav 

Jeu de données actif Jeu_de_données1 

Filtre <sans> 

Pondération <sans> 

Fichier scindé <sans> 

N de lignes dans le fichier de 

travail 

70 

Gestion des valeurs 

manquantes 

Définition de la valeur 

manquante 

Les valeurs manquantes définies 

par l'utilisateur sont traitées 

comme étant manquantes. 

Observations utilisées Les statistiques de chaque 

tableau sont basés sur toutes les 

observations avec données 

valides des plages spécifiées 

pour toutes les variables dans 

chaque tableau. 

Syntaxe CROSSTABS 

  /TABLES=المستوى BY 11س 

  /FORMAT=AVALUE TABLES 

  /CELLS=COUNT ROW 

  /COUNT ROUND CELL 

  /BARCHART. 

Ressources Temps de processeur 00:00:00,52 

Temps écoulé 00:00:00,36 

Dimensions demandées 2 

Cellules disponibles 524245 

 

 



 

 

Récapitulatif de traitement des observations 

 

Observations 

Valide Manquant Total 

N Pourcentage N Pourcentage N 

 الألعاب من تعلمت ماذا * المستوى

 تستهوي؟ التً الالكترونٌة

70 100,0% 0 0,0% 70 

 

Récapitulatif de traitement des observations 

 

Observations 

Total 

Pourcentage 

 %100,0 تستهوي؟ التً الالكترونٌة الألعاب من تعلمت ماذا * المستوى

 

 

Tableau croisé تستهوي؟ التي الالكترونية الألعاب من تعلمت ماذا * المستوى 

 

 تستهوي؟ التً الالكترونٌة الألعاب من تعلمت ماذا

 شٌئ أكتسب لم أجنبٌة لغة تعلم جدٌدة معلومة اكتساب الذكاء فً زٌادة البرمجة فً قدرات

 Effectif 6 6 15 9 2 متوسط ثالثة المستوى

% dans 5,3 %23,7 %39,5 %15,8 %15,8 المستوى% 

 Effectif 8 2 10 6 6 متوسط رابعة

% dans 18,8 %18,8 %31,3 %6,3 %25,0 المستوى% 

Total Effectif 14 8 25 15 8 

% dans 11,4 %21,4 %35,7 %11,4 %20,0 المستوى% 

 

Tableau croisé تستهوي؟ التي الالكترونية الألعاب من تعلمت ماذا * المستوى 

 Total 

 Effectif 38 متوسط ثالثة المستوى

% dans 100,0 المستوى% 

 Effectif 32 متوسط رابعة

% dans 100,0 المستوى% 

Total Effectif 70 

% dans 100,0 المستوى% 

 



 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


