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الانفعالات السموكيةأثر ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى   
  الطفل الجزائري لـــدى

 -خميس مميانةب ابتدائيةدراسة مسحية عمى عينة من أطفال ب
 نموذجا



 ديرــر و تقــشك
و عمى رب أوزعني أن اشكر نعمتك التي أنعمت عمى ) 

اه و أدخمني برحمتك في عبادك والدي و أن أعمل صالحا ترض
 (  الصالحين

 91ورة النمل الآية س
 الشكر و الحمد لله حمدا كثيرا.لله وحده العمي القدير عمى نعمتو التي لا تعد 

بالقوة و العزيمة عمى  أمدنيني و يسر لي طريقي و قدر و لا تحصى الذي 
إنجاز ىذا العمل . فحمدا لله كما  ينبغي لجلال وجيو و عظيم سمطانو عدد 

 خمقو و رضاء نفسو و زنة عرشو و مداد كمماتو . 
 و ما توفيقي إلا بالله عميو توكمت و ىو رب العرش العظيم.

اسب نفسي الميم عممني أن أحب الناس كميم كما أحب نفسي و عممني أن أح
 قبل أن أحاسب الناس ,

 رب إني أعوذ بك من الغرور إذا نجحت و أعوذ بك من اليأس إذا أخفقت يا 
بالشكر الجزيل إلى التي كانت سببا مباشرا وراء  أتقدمحقيقة و بكل صدق 

 إنجازي ىذه المذكرة . 
د مبسطا و التي أجيدت نفسيا و التي جعمت من الصعب سيلا و من المعق

 إلى : يشكراتت يلأجم
 " رابـــــح شيباني"  الأستاذ المشرف

 في اتمام ىذا العمل  و إلى كل من ساعدنا       
 

 
 

 
 

 



 

 إهـــــــداء
 إلى من قال لله في حقيما :

 (فلا تقل لهما أف و لا تنهرهما و قل لهما قولا كريما) 
 و رعاىما. أمي  أطال في عمرىماإلى 

 إلى روح أبي الطاىرة أسكنيا الله في جناتو.
 .إلى إخوتي و أخواتي حفظيما لله و رعاىم

 م و الأب رحم لله الأموات منيم كما لا أنسى أجدادي من الأ
 عمر الأحياء منيم.الله أطال و 

 إلى زوجي العزيز حفظو الله
 .إلى كل نفس عظيم تواقة إلى الحكمة و المعرفة 

 و لو بحرف واحد.إلى كل أستاذ عممني 
 لكل ىؤلاء أىدي ثمرة جيدي و إجتيادي ليذا العمل 

 

 أسمـــــــاء
 
 



 

 إهـــــــداء
 إلى من قال لله في حقيما :

 (فلا تقل لهما أف و لا تنهرهما و قل لهما قولا كريما) 
 أمي و أبي حفظيما لله و أطال في عمرىما و رعاىما.

 ىم.إلى إخوتي و أخواتي حفظيما لله و رعا
أطال م و الأب رحم لله الأموات منيم و كما لا أنسى أجدادي من الأ

 عمر الأحياء منيم.
 إلى كل نفس عظيم تواقة إلى الحكمة و المعرفة .

 إلى كل أستاذ عممني و لو بحرف واحد.
 لكل ىؤلاء أىدي ثمرة جيدي و إجتيادي ليذا العمل 

 

 جمـــــال
 
 



  ملخص
 رياضة اعتبارىا يمكن الالكترونية والتي الألعاب تعرضنا في بحثنا ىذا إلى موضوع

 خطورة أساسا الموضوع يستيدف ليذا طرحنا ولكن الذكاء، نمو عمى تساعد فكرية حركية
ومدى تأثيرىا الكبير عمى الأطفال في  الترفييية، الأنشطة من النوع ليذا الكبير التوجو
 .  الجزائر البمدان العربية وخاصةجميع 
 صرف تعمل عمى بل غربية ،فيي أن معظم ىذه الألعاب ليست عربية وباعتبار    

 تمعب التي والبدنية الرياضية النشاطات ممارسة الأخرى، خاصة النشاطات النظر عن
ولما ليا وتربوية،  ونفسية واجتماعية جسمية فوائد من تقدمو حياة الطفل لما في دورا كبيرا

التربوية، ودعما  وتغيير مبادئيم وتنميط سموكيم من دور فعال في تفعيل سموك الأطفال
لمحاجة في معرفة أثر ىذه الألعاب الإلكترونية والمحوسبة والشبكية عمى التلاميذ 

 12و 7يتراوح أعمارىم ما بين  والذين ،بخميس مميانةالمتمدرسين في المرحمة الابتدائية 
 :مفادىا بحثية مشكمة بطرح قمنا التصور ىذا حقيقة ولموقوف عمى ذلك أجل ومنسنة، 

الإلكترونية عمى السموكيات لدى الأطفال الجزائريين ما ىو أثر ممارسة الألعاب 
  ؟نة خميس مميافي  المتمدرسين في المرحمة الابتدائية

لظواىر وأثرىا عمى السموك يجعمنا أكثر تحكما في الظاىرة مما فدراسة مثل ىذه ا    
وما لا يمكن تجاىمو  بين أوساط الأطفال، يساعد في التخفيف من حدتيا وتوسع انتشارىا

ومضمون  ىو أن ىذه الدراسة تكشف خبايا الفكر الغربي وىدفو من توسيع ىذه الألعاب،
وبيذا يمكننا  قول الكثير من أطفالنا،التي استحوذت عمى ع ىذه الألعاب الإلكترونية

 الإلكترونية الغربية الصنع تفادي إدمان الأطفال الجزائريين عمى مثل ىذه الألعاب
لمطفل الذي لا يعي جيدا خمفيات ىذه الألعاب ومدى تأثيرىا  وتجاىل إغرائيا وجاذبيتيا

 .  عمى سموكو وعاداتو
لتحميمية التي تستيدف جمع أكبر عدد تدخل ىذه الدراسة ضمن البحوث الوصفية ا    

ممكن من المعمومات عن الوقائع والظواىر الاجتماعية، من خلال توجييا الميداني 
لدراسة أثر ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى السموك لدى الطفل، مستخدمة في ذلك 

حصائية لجمع البيانات وتحميميا مثل الاست بيان أسموب المسح التربوي وأدوات كمية وا 
 .  والمقابمة والملاحظة



مفردة من الأطفال الجزائريين الذين يتراوح سنيم ما بين  50وتكونت عينة الدراسة من     
 تم اختيارىم ،بخميس مميانةويقطنون  عاما والذين يمارسون الألعاب الإلكترونية 12و 07
 يقوم عمى أساس ةرس، وكان اختيارنا ليذه المد"مدرسة الإخوة جلايمي بخميس مميانة من

 .والحي المتواجدة فيووعدد التلاميذ فييا  أقدمية المؤسسة
تي بيا عن التساؤلات ال نابفي نياية الدراسة إلى جممة من الاستنتاجات أج ناوتوصم    

ىا في بداية الدراسة، فقد كانت الألعاب الإلكترونية في مقدمة النشاطات ناتم طرح
الترفييية التي يحبيا الأطفال المدروسين ويميمون لشرائيا واقتناءىا، فيم يتمتعون بقدر 
رشاد الأولياء في  كبير من الحرية في شراء وممارسة ىذه الألعاب مع مراقبة وتوجيو وا 

بيا  عناصر الإبيار والخصائص الشكمية والتقنية الحديثة التي تتمتع ذلك ،وكل ىذا بفعل
وممفت  بشكل كبير الألعاب الإلكترونية والتي تجذب انتباه الأطفال وتجعميم يقبمون عمييا

بحيث تمثل التكنولوجيات الحديثة كالتميفزيون والأنترنيت البوابة الرئيسية للأطفال للأنظار،
 .   رات الحديثة للألعاب الإلكترونيةلمتعرف عمى آخر الإصدا

الإلكترونية في العطل والمناسبات وىذا يعود لمرقابة  يمارس أغمبية الأطفال الألعاب    
عمى الأطفال مما يقمل أضرار تأثير الألعاب عمى  والتوجيو الذي يفرضو الأولياء

التحصيل الدراسي ليم، كما أنيم يمارسونيا لأكثر من خمس ساعات مما يؤثر عمى 
وتركيزىم في الدراسة، من جية أخرى ىم يفضمون ممارستيا في البيت بدلا من  صحتيم

من ناحية نوعية أما . قاعات الألعاب ومقاىي الأنترنيت لتوفر الجو الملائم لمممارسة
الألعاب الرياضية والحربية والقتالية، وىذا ما يجعميم  الألعاب فأغمبية الأطفال يفضمون

عرضة لمسموكيات العدوانية نظرا لممارستيم المتكررة ليذا النوع من الألعاب التي تنسب 
إلى مجتمعات بعيدة كل البعد عن مجتمعاتنا سواء من ناحية القيم أو من ناحية 

 .  كيات أو من ناحية العقيدة الدينيةالسمو 
 
 
 
 
 



Résumé 

Dans nos recherches, nous avons été exposés au sujet des jeux électroniques, qui peut être 

considéré comme un sport intellectuel cinétique qui aide au développement de 

l'intelligence, mais nous avons proposé ce sujet en ciblant principalement la gravité de la 

grande impulsion de ce type d'activités récréatives, et l'étendue de son grand impact sur les 

enfants dans tous les pays arabes, en particulier en Algérie. 

    Et étant donné que la plupart de ces jeux ne sont pas arabes mais plutôt occidentaux, ils 

s'efforcent de se séparer des autres activités, en particulier la pratique d'activités sportives 

et physiques qui jouent un rôle important dans la vie de l'enfant en raison des avantages 

physiques, psychologiques, sociaux et éducatifs qu'il offre, et en raison de son rôle efficace 

dans l'activation du comportement et des stéréotypes des enfants. Leur comportement et 

l'évolution de leurs principes pédagogiques, et à l'appui de la nécessité de connaître 

l'impact de ces jeux informatisés, informatisés et en réseau sur les élèves de l'école 

primaire de Khamis Miliana, âgés de 7 à 12 ans, et pour cela et pour découvrir la vérité de 

cette perception, nous avons posé un problème de recherche qui: Quel est l'effet Jouer à des 

jeux électroniques sur les comportements des écoliers algériens à l'école primaire de 

Khamis Miliana? 

    Une étude de ces phénomènes et de leurs effets sur le comportement nous permet de 

mieux contrôler le phénomène, ce qui contribue à réduire sa gravité et sa propagation chez 

les enfants, et ce qui ne peut être ignoré, c'est que cette étude révèle les mystères de la 

pensée occidentale et son objectif d'élargir ces jeux, et le contenu de ces jeux électroniques 

qui ont capturé l'esprit de Beaucoup de nos enfants, et par cela, nous pouvons éviter la 

dépendance des enfants algériens à de tels jeux électroniques de fabrication occidentale et 

ignorer leur tentation et leur attrait pour un enfant qui ne connaît pas bien les antécédents 

de ces jeux et l'étendue de leur impact sur son comportement et ses habitudes. 

    Cette étude fait partie d'une recherche descriptive et analytique qui vise à collecter le 

plus grand nombre possible d'informations sur les faits et phénomènes sociaux, grâce à son 

orientation sur le terrain pour étudier l'effet des jeux électroniques sur le comportement de 

l'enfant, en utilisant cette méthode d'enquête éducative et des outils quantitatifs et 

statistiques pour la collecte et l'analyse de données telles que questionnaire, entretien et 

observation  .  

    L'échantillon de l'étude était composé de 50 célibataires d'enfants algériens âgés de 7 à 

12 ans qui jouent à des jeux électroniques et vivent à Khamis Miliana. Ils ont été choisis à 



la Jalili Brothers School de Khamis Miliana. Notre sélection de cette école a été basée sur 

l'ancienneté de l'établissement et le nombre d'élèves et le quartier et  .  

    À la fin de l'étude, nous sommes parvenus à un certain nombre de conclusions, 

auxquelles nous avons répondu au sujet des questions soulevées au début de l'étude. Les 

jeux électroniques étaient au premier plan des activités récréatives étudiées que les enfants 

adorent et ont tendance à acheter et à acquérir, ils jouissent d'une grande liberté pour 

acheter et jouer à ces jeux avec supervision, orientation et conseils. Les saints en cela, et 

tout cela en raison des éléments éblouissants et des caractéristiques formelles et techniques 

des jeux électroniques qui attirent l'attention des enfants et les font les accepter de manière 

large et accrocheuse, de sorte que les technologies modernes telles que la télévision et 

Internet sont la principale porte d'entrée pour que les enfants apprennent les dernières 

versions modernes des jeux électroniques. 

    La majorité des enfants jouent à des jeux électroniques pendant les vacances et les 

événements, et cela est dû à la supervision et aux conseils imposés par les parents aux 

enfants, ce qui réduit les effets néfastes des jeux sur les résultats scolaires pour eux, car ils 

les jouent pendant plus de cinq heures, ce qui affecte leur santé et leur concentration dans 

l'étude, d'autre part, ils préfèrent les pratiquer à la maison Au lieu de salles de jeux et de 

cybercafés, pour fournir la bonne atmosphère pour la pratique. Quant à la qualité des jeux, 

la majorité des enfants préfèrent les jeux de sport, de guerre et de combat, ce qui les rend 

vulnérables aux comportements agressifs en raison de leur pratique répétée de ce type de 

jeux, qui est attribuée à des sociétés éloignées de nos sociétés, que ce soit en termes de 

valeurs, en termes de comportements, ou en termes de croyance religieuse. 
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 ـــةمقدمـ

 ب

 :   ةــــــــــمقدم
 وسائل انتشار وبعد  العشرين القرن من الأخير الربع في العالم في ثورة الاتصالات أعقاب برزت في    

 ومخاوف ، شكوك"العالمية القرية" وظيور الأرض أرجاء شتى في الحديثة والتكنولوجيات الرقمية الإعلام
الإعلام والتكنولوجيات الحديثة  وسائل تأثير حول النامية العالم لاسيما المجتمعات شعوب بين كثيرة

 أثبتت في لمعالم، وقد الاجتماعية التركيبة تغيير وعمى وتقاليدىا وتراثيا الوطنية ثقافاتيا عمى المستوردة
الوسائل  تأثير ضد الكاممة يتمتع بالحصانة مجتمع أي انعدام الغربية والبحوث الدراسات من العديد

 النظام في مؤثرة القوة والتكنولوجيات الوسائل ىذه أصبحت حيث ديثة،والتكنولوجيات الأمريكية الح
لممواد  مصدر كونيا وكذا النامية، الدول في وتغمغميا اللامحدود انتشارىا العالمي بسبب الاجتماعي
 .  والترفييية والثقافية الإعلامية
الفرد والمجتمع ،يجد الأفراد أنفسيم التغيرات التكنولوجية الحديثة والمعموماتية وتأثيرىا عمى  ىذه وفي ظل

وىذا من  ومتنوعة، ىذا الكم اليائل من المعمومات ويديرون مشكلات يومية معقدة يتعاممون تمقائيا مع
 وحمول إبداعية الذكر خلال ما تزودىم بو تكنولوجيا المعمومات من طاقة وأدوات تفكير غير مسبوقة

ومواكبة  جيا أيضا بفرص قوية لمتعمم واستيعاب مفاىيم العصرحديثة ومتطورة، كما تزودىم ىذه التكنولو 
التطور، فالأطفال ىم أكثر الشرائح الاجتماعية حساسية تنمو في محيط تقني ثقافي جديد قد ينافس الآباء 

 .  والمربين في التنشئة الاجتماعية والتثقيف
التي أعادت تشكيل حياة الطفل في  ولعل أىم إنجازات تكنولوجيا المعمومات ظيور الحواسيب والأنترنيت

عرضة لإيجابيات وسمبيات ذلك  البيت والمدرسة بطرق عميقة وغير متوقعة، فأطفال المجتمع الإلكتروني
الإلكتروني إلى أن الحواسيب تدفع بالأطفال  فمن ناحية يذىب المتحمسون لإيجابيات المجتمع. المجتمع

بيئات التعمم أكثر فاعمية وحداثة تتيح ليم تجريب  إلى أن يتعمموا بشكل أفضل، من خلال إيجاد
التكنولوجيا وتجعميم أكثر ألفة بالمستقبل وتحضرىم ليذا المستقبل، وأن عمى الأطفال التعمم المبكر 
لتقنيات الحاسوب من أجل تحقيق قفزة في التقدم والنجاح، فمم يعد ىناك حقل من حقول المعرفة إلا 

من ناحية أخرى يرى آخرون أن الحواسيب تجعل الأطفال أسرى    1.ر فيووالحاسوب يمعب الدور الأكب
وتقنياتيا الحديثة، وتحرميم من اكتساب  وتقمص من قواىم إذ تجعميم تابعين أكثر لمتكنولوجيا لمخيال

     2.الميارات الرئيسية لمتعمم وتدفع بيم لمتواجد في أماكن خطرة بعيدا عن الرقابة

                                                      
أثر الألعاب الإلكترونية عمى العمميات المعرفية والذكاء الانفعالي لدى أطفال مرحمة الطفولة  الشحروري، حسني ايم 1

الدراسات التربوية العميا، قسم عمم النفس  المتوسطة في الأردن، أطروحة دكتوراه، جامعة عمان العربية لمدراسات العميا، كمية
 .  01، ص 2007التربوي، عمان ،

 .  02 ص المرجع، نفس الشحروري، حسني ايم 2



 ـــةمقدمـ

 ج

 لاسيما العربية منيا النامية، تكنولوجيات الحديثة الغربية عمى الأطفال بالدول وسائل وتنعكس فعالية    
 آخر، فالتكنولوجيات الحديثة إلى جيل من المتوارثة والقيم التقاليد والعادات عمى تأثيرىا مدى وذلك في

 .  والرقمية المستوردة تنعكس عمى الشباب والأطفال في عممية التنشئة الاجتماعية
وبيذا تحاول البمدان المتطورة خمق حاجات ترفييية يوم بعد يوم وما عمى البمدان العربية إلا استيلاكيا     

،فيم وبشكل خاص يستيدفون فئة الأطفال لكونيم الفئة الأكثر تأثرا بمنتجات الثقافية والفكرية والترفييية 
واجا في ىذه السنوات الأخيرة الألعاب الغربية، فمن بين ىذه الوسائل الترفييية الحديثة التي لقت ر 

الإلكترونية التي تنتمي إلى ثقافة الوسائط المتعددة الجديدة المستندة إلى تكنولوجيا الحاسوب الرقمية، 
فبعدما كانت ىذه الألعاب بسيطة يدوية أصبحت بعد ذلك ألعاب فيديوية مقتصرة عمى الشباب والراشدين 

تنا الحاضر ألعابا إلكترونية تمعب عن طريق الأنترنيت والأجيزة المتحمسين لمحاسوب، لتصبح في وق
من الناحية التقنية وموضوعا ميما في حياة الأطفال من الناحية  الإلكترونية الرقمية المتطورة، ىذا

الوظيفية، إضافة إلى أنيا أصبحت عبارة عن ألعاب إلكترونية حديثة تشمل جميع المجالات السياسية 
 .   قتصادية والتربوية والتعميمية والاجتماعيةوالثقافية والا

ولقد نجحت صناعة الألعاب الإلكترونية والمحوسبة في جذب ىؤلاء المستيمكين الصغار من الناحية     
فالفرد لا يحتاج إلى معرفة بالحاسوب لكي يتمكن من  الفنية لمعبة حيث أصبح المعب أسيل من السابق،

خصية أصبحت أسيل استخداما إلى حد ما مما ساعد عمى الانتشار الواسع المعب، كما أن الحواسيب الش
ليذا النوع من الألعاب، كما أنيا نجحت لكونيا وسيمة ترفييية تتيح للأطفال الاكتشاف والتجريب دون 

فيم يمارسون اختبار مخاوفيم من أشياء معينة وكذلك الفشل من إنجاز أشياء  خطر المسؤولية أو العقاب،
 .  من خلال لعبة الفيديو ودون الخوف من الوقوع حقيقة في الفشلأخرى 
وبيذا فقد شيد مفيوم المعب عن الأطفال تغيرا ممموسا نتيجة لمتغيرات السريعة التي شيدىا العالم،     

ففي حين ارتبط لعب الألعاب بتعالي صيحاتيم وضحكاتيم الجماعية في منطقة مكشوفة غالبا ما تكون 
ل، جاءت ولادة أجيال عديدة من ألعاب الفيديو كنتيجة حتمية لمطفرة المعموماتية التي احتمت حديقة المنز 

حياتنا بكل تفاصيميا، وبات مألوفا مشيد الطفل الذي يجمس في يوم عطمتو وحيدا أمام شاشة التمفاز وىو 
المفضمة التي تصنف  بملابس النوم التي لم يضطر لاستبداليا، ليبدأ بذلك بناء عممية تفاعل مع ألعابو

كوسائل حديثة لامتصاص الغضب وترميز أوقات ممتعة تتلاءم مع متطمبات العصر حيث انتقل اىتمام 
ناثا منذ سن  الصغار إلى الألعاب الإلكترونية كالبلاي ستايشن وألعاب الفيديو التي بدأت تجذبيم ذكورا  وا 

 .  الثالثة
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 :    ةـــــــموضوع الدراس
وأنواعيا وخصائصيا  يتعرض ىذا البحث بالدراسة إلى الألعاب الإلكترونية مف حيث تعريفيا ونشأتيا    

الفرد والمجتمع، كما تطرقنا أيضا في ىذه الدراسة إلى علاقة الألعاب الإلكترونية وتأثيرىا عمى 
بالتكنولوجيات الحديثة والعالـ الافتراضي، وذلؾ مف خلاؿ فصوؿ ومباحث نظرية اقتبست مف دراسات 

 .  سابقة في ىذا الموضوع
مي عادات ممارسة الألعاب كما تضـ ىذه الدراسة مكانة الألعاب الإلكترونية ضمف السياؽ العائ    

الإلكترونية وأثرىا عمى السموكيات لدى الأطفاؿ، وذلؾ مف خلاؿ توزيع وتحميؿ استمارة استبيانية وعرض 
معطيات المقابلات العممية وىذا كمو مف أجؿ التعرؼ بشكؿ أوضح عمى أثر الألعاب الإلكترونية عمى 

 .   الأطفاؿ
ة بالذات كموضوع لمدراسة لكوف ىذه الألعاب منتجات مستوردة ولا وقد اختار الباحث الألعاب الإلكتروني

يتـ تصنيعيا محميا، وليذا فيي غير منتجة خصيصا لمطفؿ الجزائري الذي مع ذلؾ يقبؿ عمييا بشغؼ 
كبير وقد يكتسب مف خلاليا سموكيات أجنبية عف عاداتو وتقاليده ومبادئو مما يؤثر عمى سموكو في حياتو 

    .     اليومية
 :  الدراســة الإشكالية  -1

 تصنع الأمريكية الصناعة أف" والعشريف الواحد القرف في الفيديو ألعاب" شركة عنواف تقرير في جاء    
 مبيعات وصمت قيمة فقد بالبميارات الصناعات ىذه مداخيؿ أصبحت حيث الترفيو، أجؿ مف ألعاب الفيديو

 كما ،2006سنة  مميوف دولار في 250 إلى لتصؿ 1996 سنة دولار مميوف 1،74 إلى الألعاب ىذه
 423 أصؿ مف ولاية 31 في الفيديو إنتاج ألعاب في المختصة الشركات في المستخدميف عدد يصؿ
 والمبيعات المداخيؿ في المذىمة فيذه الزيادة ىنا فكما نلاحظ ،2006سنة  عامؿ 253000 إلى موقع
      1.الألعاب مف النوع 1 ىذا عمى والإقباؿ المتزايد الطمب إلى راجع

خميس مميانة فتأتي ىذه الدراسة كمحاولة لمعالجة أثر الألعاب الإلكترونية عمى الأطفاؿ في 
 تتمحور ىذا بحثنا في المطروحة فالإشكالية ىنا ومعرفة واقعيا وأسباب انتشارىا بيذا الشكؿ المذىؿ، مف

الأثر الذي تحدثو الألعاب الإلكترونية والألعاب المحوسبة عمى السموكيات لدى الأطفاؿ  حوؿ أساسا
 أجؿ سنة، ومف 12و 7والذيف يتراوح أعمارىـ ما بيف  خميس مميانةبمرحمة الابتدائية في المتمدرسيف 

 :  مفادىا بحثية مشكمة بطرح قمنا التصور ىذا حقيقة ولموقوؼ عمى ذلؾ
ما هو أثر ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى السموكيات لدى الأطفال الجزائريين المتمدرسين في 

 ؟خميس مميانة المرحمة الابتدائية في 
 :  ولتبسيط الإشكالية قمنا بتقسيـ الإشكالية إلى التساؤلات التالية

                                                
1
 Stephen E. Siwek, Video Games in the 21st Century: Economic Contributions of the US 

Entertainment, U.S.A,U.S, Software Industry © Entertainment Software Association, 2007, p1 

(translated by the researcher).  
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 تساؤلات الدراســــة : -2
  ؟جلايمي بخميس مميانة للألعاب الإلكترونيةىي عادات أنماط تعرض أطفاؿ مدرسة الإخوة  ما -1
  ؟ ىي دوافع تعرض أطفاؿ مدرسة الإخوة جلايمي بخميس مميانة للألعاب الإلكترونيةما  -2
  ليذه الألعاب الإلكترونية؟ أطفاؿ المدارسما ىي عادات ممارسة  -3
  ما ىي أكثر أنواع الألعاب الالكترونية استقطابا لاىتماـ الأطفاؿ ؟  -4
  ؟عاب الفيديو عمى سموؾ أطفاؿ مدرسة الإخوة جلايمي بخميس مميانة ما أثر أل -5
 فرضيات الدراســـــة :-3
 يمارس الأطفاؿ الألعاب الإلكترونية يوميا . -1
 الوسائؿ المفضمة لدى الأطفاؿ ىي اليواتؼ الذكية. -2
 تؤثر الألعاب الإلكترونية عمى سموؾ الأطفاؿ سمبا. -3
 :   أسباب اختيار الموضوع -4
 :  الأسباب الذاتية  - أ
 الرغبة في معرفة أساب إنتشار ألعاب الفيديو في الجزائر. -
 معرفة الأشياء الجذابة ليذه الألعاب الإلكترونية. -
 الفضوؿ العممي و المعرفي لإىتماـ الطفؿ بالألعاب الإلكترونية. -
  :  الأسباب الموضوعية - أ
 الإلكترونية في الآونة الأخيرة.البحث عف أسباب إنتشار ىذه الألعاب  -
 معرفة سبب إعتماد الألعاب عمى تقنيات جذب الأطفاؿ. -
 معرفة عادات ممارسة الطفؿ الجزائري لألعاب الفيديو و أثره عمى سموكياتيـ. -
 :    ةــــة الدراســـأهمي-5
 .الذكاء نمو عمى تساعد فكرية حركية رياضة اعتبارىا -
 . البدنية لمنشاطات الرياضية الممارسة خاصة الأخرى النشاطات عفالنظر  صرؼ تعمؿ عمى -
 .  تعمؿ ىذه الألعاب الأجنبية الغربية عمى تنميط سموؾ وتغيير مبادئ التربوية للأطفاؿ-
   :  أهداف الدراسة-6

 :  مف الأىداؼ التي نطمح إلييا مف خلاؿ دراستنا ىذه ما يمي
 .  والألعاب الإلكترونية الشبكية المعموماتفي مجتمع خميس مميانة معرفة واقع  •
 . الألعاب الإلكترونية بيف أوساط الأطفاؿ الجزائرييف واقع عمى الإطلاع •
الحد مف تأثيراتيا السمبية والتقميؿ مف   إلى لموصوؿ تفاقميا وأثرىا عمى السموؾ أسباب أىـ عف البحث •

 . انتشارىا
 .  خميس مميانةسموكيات الأطفاؿ في معرفة مدى تأثير الألعاب الإلكترونية عمى  •
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 نتطرؽ لـ مف جوانب دراستنا لموضوع تطرقيـ خلاؿ مف مستقبلا المتخرجيف لمطمبة جديدة آفاؽ فتح •
 . إلييا

 :  منهج الدراسة وأدوات جمع البيانات-7
 : طبيعة الدراسة  - أ

أكبر عدد ممكف مف تدخؿ ىذه الدراسة ضمف البحوث الوصفية التحميمية التي تستيدؼ جمع     
المعمومات عف الوقائع والظواىر الاجتماعية، مف خلاؿ توجييا الميداني في دراسة أثر ممارسة الألعاب 
حصائية  الإلكترونية عمى السموؾ لدى الطفؿ، مستخدمة في ذلؾ أسموب المسح التربوي وأدوات كمية وا 

 .   ةلجمع البيانات وتحميميا مثؿ الاستبياف والمقابمة والملاحظ
 :  منهج الدراسة - ب

لأف دراستنا تيدؼ إلى كشؼ ووصؼ العلاقة التي تربط الطفؿ المتمدرس بالألعاب الإلكترونية ومدى     
تأثيرىا عميو، وكاف إلزاما عمينا اختيار المنيج الذي يتلاءـ مع ىذه الدراسة، فنظرا لأىمية البحث العممي 

العممية المتبعة ،وبما أف دراستنا سوؼ تكوف وصفية واختلاؼ تخصصات الباحثيف تعددت المناىج 
تحميمية تيدؼ إلى معرفة أثر ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى سموكيات لدى الأطفاؿ، فقد لجأنا إلى 
المنيج المسحي لأنو المنيج الأنسب لمبحث في ىذه المواضيع حيث سنقوـ بمسح عينة حاولنا اختيارىا 

البحث أحسف تمثيؿ، وقد سمح لنا ىنا منيج بالاقتراب مف مفردات العينة  بكؿ عناية حتى تمثؿ مجتمع
 .  ومعرفة انطباعاتيـ عف الألعاب الإلكترونية وأنواعيا وعادات ممارستيا وتأثيرىا عمى سموكياتيـ

 :  ويمكف تحديد خطوات منيج المسح عمى النحو التالي

 . تحديد طبيعة المشكمة •

 . عف ىذه المشكمةتجميع المعمومات والبيانات  •

 . تحميؿ وتقييـ البيانات •

 . عرض النتائج •

 . صياغة النتائج •

  1.تحميؿ وتحديد العلاقات التي تحتمؿ وجودىا بيف المتغيرات التي أسفر عنيا البحث •
بمعرفة " تصوير لموضع الراىف"وبإسقاط التعاريؼ السابقة لممنيج المسحي لوجدنا أف دراستنا عبارة عف 

تحديد العلاقات التي توجد بيف الظاىرات والآثار "عادات استعماؿ الألعاب الإلكترونية وىذا بغرض 
 . مف خلاؿ معرفة أثر الألعاب الإلكترونية عمى سموكيات عينة الدراسة" والاتجاىات

 

                                                
 .  43ص 1996، الجزائر ومة،ھنيات البحث العممي،دار وتق جيةنيالمرشد المفيد في المالمجيد، عبد ،فدوى ادييخالدي ال 1
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 :  أدوات جمع البيانات  - ج
 البحث مجتمع وتحديد  والمعرفي العممي تراثيا في مفاىيميا وتحديد ونوعيتيا البحث مشكمة تحديد إف    
براز جانبو في طار خصائصو الميداني وا   عمى الإجابة تستيدؼ تالية خطوات عممية إلى بحاجة نظري وا 

" أثر الألعاب الإلكترونية عمى السموكيات لدى الأطفاؿ"حوؿ  بحثنا في المطروحة التساؤلات مف مجموعة
 بموضوع المرتبطة الحقائؽ كؿ عمى التعرؼ بيدؼ معينة معمومات جمع طريؽ عف إلا ىذا يتيسر ولف

 يسعى منطقية بنتائج لمخروج عممي بأسموب والمعمومات الحقائؽ ىذه معالجة الإمكاف، ثـ بقدر البحث
 . الباحث لدراستيا

 عمى لمحصوؿ كأدوات منيجية اعتمدتيا معموماتيا طرؽ لجمع عدة الإعلامية البحوث مناىج عرفت وقد
 :  منيا اعتمدنا وقد المدروسة، المواضيع بيانات

 :   أو الاستمارة الاستبيان -1
 يعتمد الحقائؽ والمعمومات، لجمع ووسيمة والمبحوث الباحث بيف أساسية اتصاؿ أداة الاستبياف يعتبر    
 عمى الإجابة قصد وذلؾ المراد دراستو، المجتمع إلى الأسئمة توجو مف مجموعة عمى تحتوي استمارة عمى

  .الباحث تساؤلات
 الميداني لمبحث بالقسـ المتعمقة البيانات لجمع كأداة استبياف استمارة عمى اعتمدنا: وصف الاستمارة  - أ

   1:العينة وقد تـ صياغتيا عمى النحو التالي مفردات عمى توزيعيا وتـ
الخاصة بالبيانات الشخصية التي يتضمف مجموعة مف الأسئمة ": البيانات الشخصية" وؿمحور الأال

 .سمحت باستخراج متغيرات الدراسة الثلاث وىي الجنس والفئة العمرية والمستوى المعيشي
يحتوي المحور الأوؿ عمى خمسة ": مكانة الألعاب الإلكترونية ضمف السياقي العائمي" ثانيالمحور ال

عة أسئمة مغمقة وسؤاؿ واحد مفتوح، بحيث أسئمة مف السؤاؿ الأوؿ إلى السؤاؿ الرابع، وتحتوي عمى أرب
 : ييدؼ كؿ سؤاؿ مف المحور إلى

ييدؼ إلى معرفة مدى تمتع العينة بالحرية داخؿ البيت وعلاقة ذلؾ بالألعاب الإلكترونية  01السؤاؿ  -
 .  ومدى التمتع بالحرية في ممارستيا

مف أفراد أسرتيـ ومع تعميؿ ييدؼ معرفة مدى رضى العينة عف المعاممة التي يتمقونيا  02السؤاؿ  -
 .  الإجابة، ومدى تأثير ذلؾ عمى اقتناءىـ للأجيزة الألعاب الإلكترونية وأقراص الألعاب

ييدؼ لمعرفة الوسائؿ التكنولوجية التي تممكيا مفردات العينة في البيت بصفة عامة  03السؤاؿ  -
 . وأجيزة الألعاب الإلكترونية بصفة خاصة

                                                
 القاىرة، ديواف والمبادئ، ،تووتقنيا الأسس جوھمنا: الإعلاـ العممي بحوث البحث حسف، عمر محمد ،زياف سمير محمد 1

 .  178،292 ص ص 1988الجزائر  ،1983 الكتب الجامعية، عالـ المطبوعات
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معرفة مكانة الألعاب الإلكترونية ضمف النشاطات الترفييية المفضمة لدى ييدؼ إلى  04السؤاؿ  -
 . العينة

يحتوي ىذا المحور عمى عشرة أسئمة كميا أسئمة ": عادات ممارسة الألعاب الإلكترونية" لثالمحور الثا .2
 : مغمقة، تبدأ مف السؤاؿ الخامس إلى السؤاؿ الثالث عشر، وييدؼ كؿ سؤاؿ إلى

إلى معرفة ىؿ تممؾ العينة الأجيزة الألعاب الإلكترونية في البيت وما أنواع أجيزة ييدؼ  05السؤاؿ  -
 .  الألعاب الإلكترونية التي تممكيا

ييدفاف إلى معرفة الوسائؿ والأماكف المفضمة لدى العينة لممارسة الألعاب  07و 06السؤالاف  -
 . الإلكترونية

مارس فييا العينة الأػمعاب الإلكترونية وعدد الساعات ييدفاف لمعرفة الفترات التي ت 09و 08السؤالاف  -
 . التي تقضييا في ممارسة الألعاب وتأثير ذلؾ عمييـ

ييدفاف لمعرفة الطرؽ التي يتحصؿ بيا المبحوثيف عمى الألعاب الإلكترونية  11و 10السؤالاف  -
 . وشركائيـ في اقتناء ىذه الألعاب

الأمور التي تعجب مفردات العينة في الألعاب الإلكترونية  ييدفاف إلى معرفة ترتيب 13و 12السؤالاف  -
 . وأسباب ممارستيـ للألعاب الإلكترونية

في تحميؿ وتفسير النتائج النسب المئوية التي تـ تحميميا  نااستخدم: تحميل وتفسير البيانات - ب
 .   وتفسيرىا بطريقة كمية وكيفية لاستخراج المعطيات والنتائج النيائية منيا

إضافة إلى الاستمارة أداة المقابمة التي تعتبر مف الوسائؿ الميمة  نا في دراستنااعتمد:  المقابمة -2
لمحصوؿ عمى البيانات في دراسة الأفراد والجماعات البشرية، كما أنيا تعد مف أكثر الوسائؿ شيوعا لجمع 

خاصة في منيج المسح  المعمومات، وفعالية في الحصوؿ عمى البيانات الضرورية لأي بحث، وبصفة
 .   الميداني

  :تتمثؿ خصائص المقابمة في

المقابمة تبادؿ لفظي منظـ بيف شخصيف، ىما القائـ بالمقابمة والمبحوث، حيث يلاحظ فييا الباحث ما  •
 .  يطرأ عمى المبحوث مف تغيرات وانفعالات

 . يكوف لممقابمة ىدؼ واضح ومحدد، نحو غرض معيف •

 . القائـ بالمقابمة والمبحوث في موقؼ واحدتتـ المقابمة بيف  •
فرد آخر أو مع أفراد آخريػػف، لاستغلاليا في  إذف ىي محػػػادثة موجية يقوـ بػػػػيا فرد مػػػػع فالمػػػقابػػػمة  

   1.بحث عممي، أو أنيا عبارة عف تبادؿ لفظي يتـ بيف الباحث والمبحوث
 

                                                
 .  172،ص1985مصر،رة،ھالقا في عمـ المكتبات والمعمومات،الدار المصرية المبنانية، جھادي،البحث ومنايعبد ال فتحي 1
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 :   ةـــــــــــعينة الدراس-8
 12و 07يتمثؿ مجتمع البحث في الأطفاؿ الجزائرييف الذيف يتراوح سنيـ ما بيف  دراستنا ىذهوفي     

عاما والذيف يمارسوف الألعاب الإلكترونية، ومف ثـ فإف تحديد حجـ مجتمع البحث بدقة شبو مستحيؿ 
لكترونية لغياب إحصائيات دقيقة عف حجـ ىذه الفئة العمرية أصلا ناىيؾ عف مف يمارسوف الألعاب الإ

مفردة مف المتمدرسيف الذيف يمارسوف الألعاب  55حيث تقدر حجـ ىذه العينة . مف ىذه الفئة أصلا
  مدرسة الأخويف جلايمي بخميس مميانة ولاية عيف الدفمى .الإلكترونية وتـ اختيارىـ في 

لتكوف درسة مف جامعة خميس مميانة و قبوليا مف طرؼ المالميدانية  ةفبعد الحصوؿ عمى الرخص    
بذلؾ العينة متنوعة ومختمفة وشاممة، فوقع اختيارىا عمى المدارس الابتدائية التالية والتي تتوفر عمى 

 :   إمكانية إجراء البحث
 مدرسة الأخويف جلايمي بخميس مميانة ولاية عيف الدفمى . -

وجدنا الترحيب الكبير ا فنالمختارة وقدمنا الرخص لمدراءىا لمتسييؿ بحث سةر قمنا بزيارة ىذه المد
منيـ وتشجيعيـ لمبحث العممي، ثـ طمبنا إذف الأساتذة لأخذ عينة مف التلاميذ مف كؿ فوج بحيث نوازف 

أقساـ السنة الثانية والثالثة والرابعة والخامسة منيـ الذكور والإناث، وكاف اختيارنا يقوـ عمى  في ذلؾ بيف
 .   سنة 12إلى  07ية والمتراوح أعمارىـ ما بيف التلاميذ الذيف يمارسوف الألعاب الإلكترون

مفردة لعدـ  20مدرسة ، وبعد فرز الاستمارات تـ استبعاد المفردة مف  75وبذلؾ تحصمنا عمى     
. مفردة مف ممارسي الألعاب الإلكترونية 55صلاحيتيا مف الناحية العممية ولتكوف بذلؾ عينة دراستنا 

 :  متغيرات الدراسة ىي عمى النحو التاليوبيذا فإف خصائص العينة وفؽ 
 : وفق متغير الجنس .1

   توزيع العينة حسب متغير الجنس (: 01)الجدوؿ رقـ 
   النوع   العدد   النسبة المئوية

   ذكور .1 35 65
   إناث   .2 25 45

   المجموع     55 100 
مفردة، والسبب 25مفردة بينما عدد الإناث يبمغ  35أف عدد الذكور ىو ( 01)يتضح مف الجدوؿ رقـ     

الذيف يمارسوف الألعاب الإلكترونية في مجتمع البحث لكوف الذكور أكثر ممارسة  ذكورفي ارتفاع عدد ال
 رسةختار فييا عينة مف قسـ في المدللألعاب الإلكترونية بالمقارنة مع إناث، كما أننا في كؿ مرة ن

الابتدائية المختارة تكوف فييا عينة الذكور ممارسيف للألعاب أكثر مف الإناث في معظـ الأقساـ، وبيذا فقد 
 %. 45أما بالنسبة للإناث فقد كانت % 65كانت نسبة الذكور 
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 : وفق متغير الفئة العمرية .2
   توزيع العينة حسب متغير الفئة العمرية (: 02)الجدوؿ رقـ 

   الفئة العمرية   التكرار   المئويةالنسبة 
 سنوات    7-8 15 35
   سنوات 9-10 25 45
   سنة 11-12 15 35

   المجموع 55 100 
سنوات ىي أكثر عددا، أي  10إلى  9أف الفئة العمرية مف ( 02)نلاحظ مف خلاؿ الجدوؿ رقـ     

، وفي المرتبة الثالثة والأخيرة نجد الفئة %35سنوات وذلؾ بنسبة  8إلى  7ثـ تمييا الفئة مف % 45بنسبة 
 %.    35سنة بنسبة  12إلى  11الأكبر سنا بيف مفردات مجتمع البحث مف 

 :  تحديد مفاهيم الدراسة -9
 :  رـــــــالأث .1

يقصد بالأثر تمؾ العلاقة التفاعمية بيف أفراد الجميور ووسائؿ الإعلاـ، وتتميز ىذه العلاقة مف جانب     
الإعلاـ بمحاولة تكييؼ رسائميا مع خصائص الجميور الذي تتوجو إليو بيدؼ استمالتيـ لكي وسائؿ 

يتعرضوا لمحتوياتيا، وليس بالضرورة التأثير عمييـ لكي يغيروا شيئا ما عمى المستوى المعرفي أو 
وياتيا الوجداني أو السموكي، ومف جانب أفراد الجميور فيـ يستعمموف وسائؿ الإعلاـ ويتعرضوف لمحت

سياقاتيـ الاجتماعية والنفسية والاقتصادية والثقافية، وىذا وفقا لمقيمة التي  لأسباب مختمفة باختلاؼ
     1.حاجاتيـ المختمفة تحمميا ىذه المحتويات وما تمثمو بالنسبة إلييـ ومدى قدرتيا عمى إشباع 

 : المـعـب .2
 تمبية أجؿ مف كبيرا أو صغيرا الفرد ىذا كاف الفرد سواء بو يقوـ بدني أو ذىني نشاط ىو المعب    

 إلى الزائدة، الطاقة تفريغ التعميـ، كالترويح، المعب خلاؿ مف أف يحققيا يمكف والتي المختمفة، حاجاتو
أو  فرديا إما ويكوف المعب المختمفة، العمرية لمفئات بالنسبة أىميتو تختمؼ مف الحاجات، ذلؾ غير

  2.ذاتيا أو موجيا كذلؾ يكوف كما تمقائيا أو منظما جماعيا،
 
 

                                                
السعيد بومعيزة ،أثر وسائؿ الإعلاـ عمى القيـ والسموكيات لدى الشباب، دراسة استطلاعية بمنطقة البميدة، أطروحة  1

 .  30، ص2006-2005دكتوراه، جامعة الجزائر، كمية العموـ السياسية والإعلاـ، قسـ عموـ الإعلاـ والاتصاؿ،الجزائر،
 قيفھالمرا عند يھالترفی الجماعي البدني الرياضي النشاط ممارسة مف دالح في اھوأثر الفيديو بشير نمرود ، ألعاب 2

 (سنة 15-) 12 المتمدرسيف ذكور
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 :  ألعاب الفيديو.3
لعبة إلكترونية برنامج  ولكؿ المعالج الدقيؽ، سمىفي لعبة الفيديو حاسوب بالغ الصغر ي كـيتح    

 الألعاب بشاشة لمرؤية يطمؽ عمييا ، ويتصؿ أغمب ىذه(مجموعة مف التعميمات لمحاسوب)حاسوبي 
تأثيرات مرئية  ىذه الألعاب تسمى ألعاب الفيديو، فلأغمب ىذه الألعاب فإفشاشة الفيديو ،وليذا السبب 

منيا مبرمج في نماذج ثابتة عمى ألحاف حربية أو  مبيجة سريعة التغير مع تأثيرات صوتية معقدة، وكثير
 . أصوات رحلات الفضاء

 : الكمبيوتر ألعـاب.4
 في عمى الحاسب باعتماده الأخرى الألعاب باقي عف يتميز أنو إلا الفيديو ألعاب مف نوع ىو    

 البعض ببعضيا الحاسبات وىي ربط الشبكات طريؽ عف ممارستيا يمكف ذالؾ إلى بالإضافة ممارستو،
 تصبح البعض بعضيا مع تشترؾ عندما بستة عناصر الكمبيوتر ألعاب وتتميز بالشبكة، يسمى ما وىو
  1:وىي جاذبية أكثر

 . القواعد •

 . العارضة التحدي، المنافسة، الصراع، •

 . والغايات الأىداؼ •

 . التفاعؿ •

 . الصدى ورجع النتائج •

  .والمحاكاة التمثيؿ •
 :  الألعـاب الإلكترونيـة .5

 مف كؿ الأولى يشمؿ بالدرجة ذىني نشاط وىو الستينيات، أواخر في ىو نشاط ترويحي ظير
 ذات الألعاب كؿ يضـ النقالة، بصفة عامة اليواتؼ ألعاب الكمبيوتر، ألعاب الخاصة، الفيديو ألعاب:

 التي الطريقة عف تختمؼ بطريقة النشاط ىذا للألعاب، يمارس الإلكترونية، وىي برنامج معموماتي الصبغة
 بذلؾ ونقصد بيا، خاصة الأخيرة ىذه عمييا تعتمد التي كوف الوسائؿ الأخرى الأنشطة بيا تمارس

مف  ذلؾ غير والمحمولة، التمفاز إلى المتحركة الفيديو ألعاب النقالة، اليواتؼ المحمولة والثابتة، الحواسيب
 فردي، كما تعتمد بشكؿ أو شبكة الأنترنيت طريؽ عف جماعي بشكؿ الأخيرة وقد تمارس ىذه الوسائط،

:  التالية العناصر مف عامة تتكوف بصفة الإخراج، ووسائؿ لممعمومات ومعالج برنامج عمى الأخيرة ىذه
 أو المروحية قيادة عصى التشغيؿ أزرار لوحة المفاتيح، طريؽ عف تنفذ والمعب التشغيؿ أوامر) مدخلات
برامج  ،(الأدوات مف غير ذلؾ إلى القناع الفأرة، السباؽ، لألعاب ومقود السيارة بالطيراف لمقياـ الطائرة

                                                
 CD-ROM، قرص مضغوط Global Arabic Eencyclopediaألعاب الفيديو ،الموسوعة العربية العالمية  1

 . 2004مؤسسة سمطاف بف عبد العزيز آؿ سعود الخيرية، السعودية، 
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 الصوت، النظارات مكبرات النقاؿ، الياتؼ شاشة الحاسب، شاشة الكبيرة، الشاشات) المعب، المخرجات
 1.بالمشاركة أو وحده يكوف وفد اللاعب( الإلكترونية

 :   وكـــــــــالسم .6
يمكف أف نعرؼ السموؾ عمى أنو يعني تفاعؿ الفرد مع بيئتو الاجتماعية في وضعية ما مف خلاؿ     

شعر بو الفرد أـ لـ يشعر  استجاباتو العضوية والحركية والوجدانية والعقمية، والذي يكوف دائما بدافع سواء
   2 .تترتب عنو  بو، ويمكف ملاحظتو بصفة مباشرة أو ملاحظة النتائج التي

فالأفراد في حياتيـ يكونوف مدفوعيف بدوافع داخمية نفسية وخارجية بيئية لمقياـ بسموكيات محددة قصد 
يعيشوف نوعا مف الاستقرار تحقيؽ بعض الأىداؼ المتنوعة والمتعدد، وىذه الأىداؼ قد تتحقؽ وبالتالي 

وقد لا يتحقؽ ليـ ذلؾ فيتعرضوف إلى ضرب مف الصراع النفسي وعدـ  النفسي والتوافؽ الاجتماعي،
 .   التوازف والتوافؽ

وفي حالة الصراع النفسي وعدـ التوازف يمجأ الأفراد إلى استخداـ أساليب التوافؽ المتنوعة لمخروج مف 
اليب قد تحظى برضا المجتمع وبالتالي تكوف سموكياتيـ سوية لأنيا حالة الصراع النفسي وىذه الأس

متماشية مع القيـ والمعايير الاجتماعية السائدة، وقد لا يرضى المجتمع عف مثؿ ىذه السموكيات وبالتالي 
 .  تصبح مف صنؼ السموكيات غير السوية

 :    ةـــــــال الدراســــمج-11
يتمثؿ مجتمع البحث الميداني في الأطفاؿ المتمدرسيف الذيف يمارسوف الألعاب :  المجال المكاني.1

مميانة ولاية عيف بخميس ببمدية " جلايميالإخوة "، وتحديدا مدرسة الابتدائية بولاية عيف الدفمى الإلكترونية 
ة لكؿ الطبقات ، وبيذا فقد كانت عينة دراستنا مف منطقة راقية لتكوف عينة متنوعة ومختمفة وشاممالدفمى

 . الاجتماعية
مف بخميس مميانة تتمثؿ عينة الدراسة في الأطفاؿ يمارسوف الألعاب الإلكترونية : المجال البشري .2

سنة  12إلى  7أقساـ السنوات الثانية والثالثة والرابعة والخامسة ابتدائي، والذي يتراوح سنيـ ما بيف 
  .  في الأحياء الراقية والشعبية والمتوسطة متنوعيف ما بيف الذكور والإناث، والذيف يقطنوف

 2025 رسأياـ مف شير ما 8امتدت عممية توزيع الاستمارات وجمعيا عمى مدار : المجال الزمني .3
 ."جلايميالإخوة "لتوزيع الاستمارة في مدرسة  2525 رسما 15إلى  51فكانت أياـ 

 :  دراسـات سابــقة -11
 السابقة، عمى الدراسات الاعتماد مف لابد إذ فراغ، مف تنطمؽ أف يمكنيا لا عممية دراسة أية إف

 إدخاؿ خلاؿ مف إليو ما توصمت تفنيد محاولة أو إليو، وصمت ما أو نتائجيا مف بالانطلاؽ سواء

                                                
 .  35بشير نمرود ،المرجع السابؽ، ص   1
 .  31 السعيد بومعيزة ،المرجع السابؽ، ص  2
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 يتـ لـ جديدة زاوية بأخذ منيا الانطلاؽ السابقيف، أو الباحثيف عف غابت جديدة معطيات أو متغيرات
 .  إجراءه يتـ الذي البحث تدعيـ عمييا في الاعتماد أو مف قبؿ، الاىتماـ بدراستيا

وعمى حد خميس مميانة موضوع أثر الألعاب الإلكترونية عمى سموكيات الأطفاؿ في  تناولنا وقد
 دراسات ولكف توجد مباشرة، بصفة الموضوع ىذا تطرقت إلى أجنبية ولا عربية دراسة عممنا لا توجد أي

 العدوانية مستوى مف الرفع في لممارستيا، أثرىا الدافعية حيث مف الفيديو ألعاب موضوع تناولت أجنبية
والعنؼ، بمعنى أف معظـ الدراسات تطرقت إلى تأثير ألعاب الفيديو وألعاب الإلكترونية عمى الأطفاؿ 

 .  تعرضت لذلؾ التي الدراسات ىذه والمراىقيف بصفة عامة أو مف جانب معيف، وسنعرض بعض
 : الدراسة الأولى .1

الطفؿ مف إعداد  عمى وتأثيره الفيديو وألعاب التمفزيوف خلاؿ مف العنؼ دراسة ماجستير حوؿ معالجة    
 كيينة عمواش في جامعة الجزائر، كمية العموـ السياسية والإعلاـ، قسـ عموـ الإعلاـ و الاتصاؿ، سنة 

.2007- 2006 
 تقدمو ما وىؿ الصغار؟ جميور عمى الوسيمتاف تأثير ىذه دىم معرفة عمى أساسا حيث تمحور إشكاليتيا 

   نفسيتو وسموكو ؟ عمى تؤثر عنؼ مف
   :في و المتمثمة التساؤلات بعض تندرج ومنيا

 أية وسيمة في عميو يعرض ما أو عنيفة مادة مف يشاىده بما الطفؿ خصوصا المشاىد يتأثر كيؼ -
   أخرى؟ إعلامية

 تشيدىا التي الانحرافات السموكية عف مسئولتاف الفيديو ألعاب التمفزيوف، الوسيمتاف تعتبر درجة أية إلى -
   المجتمعات؟ منيا وتعاني

   الأكثر انتشارا؟ الوسائؿ ىذه في خصوصا العنؼ ىذا مف والمجتمع الفرد تحصيف يمكف ىؿ -
  الفيديو؟ ألعاب وعنؼ المتمفز، العنؼ عمى الطفؿ يقبؿ لماذا -

الدراسة إلى معالجة العنؼ والعدواف مف خلاؿ التميفزيوف وأىـ البرامج الموجية للأطفاؿ حيث تطرقت ىذه 
والتي تروج لمعنؼ، إضافة إلى تطرؽ ىذه الدراسة إلى معالجة ظاىرة العنؼ في ألعاب الفيديو ودورىا في 

 .  رض النتائجالتنشئة الاجتماعية وتأثر الأطفاؿ بيا وقدمت في الجانب التطبيقي تحميؿ البيانات وع
 :  الدراسة الثانية .2

 الجماعي البدني الرياضي النشاط ممارسة مف الحد في وأثرىا الفيديو دراسة ماجستير حوؿ ألعاب    
 متوسطة عمى حالة دراسة -العاـ القطاع-( سنة 15- 12)المتمدرسيف ذكور  المراىقيف عند الترفييي
إعداد نمرود بشير في جامعة الجزائر، معيد التربية خميس مميانة  –رايس مراد ببئر الجديدة البساتيف

الرياضي،  النفسي الإرشاد والرياضية، تخصص البدنية التربية ومنيجية البدنية والرياضية، قسـ نظرية
 . 2008سنة 
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 الرياضي البدني النشاط ممارسة مف الحد الفيديو في ألعاب تأثير مدى حيث تمحورت إشكاليتيا حوؿ ما
 يبديو الذي الكبير الاىتماـ نفسر كيؼ أو الذكور؟ المراىقيف المتمدرسيف عمى الجماعي الترفييي
ممارسة  عف الفئة ىذه تراجع أخرى جية ومف  جية مف الالكترونية الألعاب المتمدرسيف اتجاه المراىقوف
   الرياضي؟ البدني النشاط
 :  التالية التساؤلات طرحت الإشكالية ىذه ولتبسيط

 والمركبات نقص الوسائؿ مقابؿ الكبير بانتشارىا علاقة لو الالكترونية للألعاب المراىقيف ميوؿ ىؿ -
   ؟ الرياضية

  والعائمي؟ الاجتماعي بالمحيط علاقة لو ىذا المراىقيف لسموؾ ىؿ -
 البدنية عف الأنشطة المراىقيف صرؼ في دخؿ الرياضية والقاعات المركبات تسيير لسوء ىؿ -

   الالكترونية؟ الألعاب ممارسة نحو واتجاىيـ والرياضية
 إلييـ تجمب المراىقيف الجمالية التقنية الناحية مف الالكترونية الألعاب لأجيزة الحديثة التكنولوجية ىؿ -

   الرياضية؟ البدنية النشاطات حساب عمى
 وألعاب والمعب الفراغ ووقت الجماعي الترفييي الرياضي البدني حيت تطرقت ىذه الدراسة إلى النشاط    

 ىذا في المتبعة جوانبيا، أما في الجانب التطبيقي فقد تطرقت إلى المنيجية بمختمؼ الفيديو والمراىقة
 مختمؼ حوؿ بخاتمة البحث البحث انتيى مف المستخمصة والاستنتاجات الاستبياف نتائج البحث وتحميؿ

 . مشكمة البحثفيما يخص  والتوصيات الاقتراحات بعض وتقديـ النتائج،



 

 

 

 

ــــار الإطــ
 ريــــظالن
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 : تمهيد
إف أطفاؿ العالـ عمى اختلبؼ مناطؽ سكناىـ وانتماءاتيـ الوطنية، الدينية والقومية أو الشعائرية،      

لا يخفى أف الكبار كذلؾ . المعب ويبادروف بالفعؿ إلى المعب لسد حاجتيـ ىذهيشعروف بحاجتيـ إلى 
نستنتج مف ىذا أف بني الإنساف، شيبا وشبابا،  يشعروف تمقائيا في بعض الأحياف لمثؿ ىذه الحاجة، إذف

أطفالا يمارسوف المعب بغض النظر عف أعمارىـ، فكؿ منيـ يكرس جزء مف أوقاتو اليومية لمعب 
   1.دة لعمو ينفس بذلؾ عف معاناتو الدنيوية ويتناسى بيا طور الجد ولو لبرىة قصيرةوالمشاى

شباع الرغبات، ومف بيف ىذه الألعاب والتي      حيث يمجأ الأطفاؿ لمختمؼ الألعاب لسد ىذه الحاجات وا 
يية الأخرى مثؿ تعتبر الأوسع انتشارا والأكثر استعمالا ىي ألعاب الفيديو التي تتميز عف الوسائؿ الترفي

التمفزيوف، الراديو، وغيرىا، بأنيا وسائط ترفييية تسمح للبعب بالانخراط حركيا في السيناريو المقدـ 
   2.والتحكـ في المحيط 

وحتى نعطي صورة متكاممة عف موضوع البحث سنتطرؽ في ىذا الفصؿ إلى ماىية المعب وألعاب     
ألعاب الفيديو كممارسة وكظاىرة اجتماعية متنامية منذ ظيورىا، الفيديو، وىذا ما يسمح لنا بفيـ المعب و 

لذا سيتـ في البدء تقديـ تعريفات لمعب وأىميتو بناء عمى مقاربات متعددة ليتـ بعدىا تقديـ مختمؼ أنواع 
  .    المعب والوظائؼ التي يقوـ بيا، إضافة إلى تقسيـ الألعاب وذكر أىـ النظريات التي اىتمت بيذا المجاؿ

بعد ذلؾ سيتـ التطرؽ إلى ماىية ألعاب الفيديو لكونيا ستسمح لنا بفيـ ىذه الوسيمة وسيتـ ذلؾ مف     
ومف . خلبؿ استعراض نشأة ألعاب الفيديو والتعريؼ بيذه الوسيمة الترفييية وذكر أىـ خصائصيا وأنواعيا

 لعاب الفيديو والتي تسمح لامعب وأمحتوى ىذا الفصؿ نظرة مبدئية وأولية ل خلبؿ كؿ ىذا سيعطي لنا
 .  بتفسير عمؿ الألعاب الإلكترونية وتأثيرىا عمى الممارس ومعرفة واقعيا وأىـ التطورات فييا

       
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
 .  11، ص 2004 لبناف، بيروت،  ادي،ھعمـ نفس المعب، الطبعة الأولى، دار اؿ، موثقي ايدةھ 1
أحمد فلبؽ ،الطفؿ الجزائري وألعاب الفيديو، دراسة في القيـ والمتغيرات، أطروحة دكتوراه، جامعة الجزائر، كمية العموـ  2

 .    08، ص 2009-2008السياسية والإعلبـ، قسـ عموـ الإعلبـ والاتصاؿ، الجزائر ،
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  ماهية اللعب: المبحث الأول
 :  تعريف اللعب وأهميته .1

يعرؼ المعب لغويا، كما ورد في قاموس المحيط، بأنو مصدر لمفعؿ لعب ومعناه ضد جد، وىذا يعني     
قاموس المنجد،  انتقاء صفة الجدية عف المعب بعكس العمؿ، كما يتضمف مفيوـ المعب، وكما ذكر في

  1.المزاح وفعؿ فعؿ بقصد المذة أو التنزه، فعؿ لا يجدي عميو نفعا
فالمعب عبارة عف نشاط جسمي أو فكري تتـ المبادرة إليو مف أجؿ التسمية، الترفيو، الالتذاذ والتنفيس     

النأي عف عف الطاقة الفائضة في الجسـ، وىو في حقيقتو نشاط خاص بأوقات الفراغ ييدؼ لمتسمية و 
النشاطات اليومية المألوفة، بغض النظر عف نتيجتو النيائية، والإنساف بطبيعتو يختار لتحقيؽ ىذا المأرب 
النشاط المفضؿ لديو، ويعتبر الأطفاؿ تقميد أعماؿ الكبار ضربا مف المعب، حيث يرى بعض الباحثيف أف 

لترفيو بؿ يتجو لتحقيؽ ىدؼ ما لا يعتبر أي نشاط يمثؿ عاملب لإدخاؿ السرور إلى النفس أو التسمية وا
 ". العمؿ"لعبا بؿ يطمؽ عميو 

 مختمؼ شرائح يمارسيا والتي الترفييي الطابع ذات الاجتماعية الأنشطة مف المعب كما يعتبر     
 أو الفكرية كبعض الأنشطة منظما يكوف قد الذي المعب ىذا والمراىقيف، الأطفاؿ خاصة المجتمع
 وحمؿ الجري مف الأطفاؿ بيا التي يقوـ كالتصرفات قوانيف أو بضوابط مقيد غير ياعفو  أو الرياضية
 إلى المجاؿ ىذا في يسعى المختصوف تعميمي تربوية ونشاط وسيمة يعتبر كما لعب،ُاؿ ومداعبة الأشياء
 والبدنية الفكرية قدراتو مختمؼ وتنمية عمييا وتشجيعو الطفؿ حياة الايجابية في الجوانب بعض استغلبؿ

 والفكرية، كما الرياضية المعب نشاطات مختمؼ ممارسة إلى والمشي الوقوؼ مف والميارات الأساسية
 إضافة أىدافو تحقيؽ والوصوؿ إلى التعب مقاومة عمى والقدرة كالصبر الصفات بعض اكتساب مف يمكنو
 عقد دوف عادية حياة العيش عمى الطفؿ يساعد ىذا بينيـ، كؿ الزملبء وحب والتعاوف التسامح أخلبؽ إلى
 .  سميـ وعقؿ بصفة جيدة يكبر حتى مشاكؿ أو

بذلؾ يعد المعب نشاطا حرا قد يوجو ويستثمر لإنماء سموؾ الأطفاؿ وشخصياتيـ، وقد يوجو مف قبؿ 
الكبار لصالح الصغار وتربيتيـ، وقد يكوف لغاية الممتعة والتسمية كما في الألعاب الشعبية والألعاب 

   2 .ةالمحوسب
كما يرى الدكتور محمد محمود الحيمة أف المعب وسيمة لإعداد الطفؿ لمحياة المستقبمية، وىو نشاط     

حر وموجو يكوف عمى شكؿ حركة أو عمؿ، يمارس فرديا أو جماعيا، ويستغؿ طاقة الجسـ العقمية 

                                                
 .  15،ص2002الأولى،دار الفكر لمطباعة والنشر،عماف،الأردف، حناف عبد الحميد العناني،المعب عند الأطفاؿ،الطبعة1
 قيفھالمرا عند يھالترفی الجماعي الرياضي البدني النشاط ممارسة مف الحد في اھبشير نمرود ، ألعاب الفيديو وأثر 2

الجزائر،  –حالة عمى متوسطة البساتيف الجديدة ببئر مراد رايس  ، القطاع العاـ، دراسة(سنة 15- 12) ذكورا المتمدرسيف
 تخصص والرياضية، البدنية التربية جيةھرياضية ،نظرية ومفوال البدنية التربية دھرسالة ماجستير، جامعة الجزائر، مع

 .  75، ص 2008، الجزائر الرياضي، النفسي الإرشاد
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صاحبو ويتمثؿ الفرد المعمومات والحركية ويمتاز بالسرعة والخفة لارتباطو بالدوافع الداخمية، ولا يتعب 
ويتصؼ المعب بعدة سمات يمكف إجماليا في . ويصبح جزءا مف حياتو، ولا ييدؼ إلا إلى الاستمتاع

   1:الآتي
المعب نشاط لا إجبار فيو وغير ممزـ لممشاركيف فيو، وقد يكوف بتوجيو مف الكبار أو بغير توجيو كما  .1

 . في الألعاب الشعبية
 . اللبعبوف مف خلبؿ المعب، وغالبا ما ينتيي إلى التعمـ والسرور جزءا رئيسا وىدفا يحققوتعد المتعة  .2
 . مف خلبؿ المعب يمكننا استغلبؿ الطاقة الذىنية والحركية للبعب في آف واحد .3
 . ارتبط المعب بالدوافع الداخمية الذاتية لمطفؿ، حيث أنو يتطمب السرعة والخفة والانتباه وتفتح الذىف .4
 . ب مطمب أساسي لنمو الطفؿ ولتمبية احتياجاتو المتطورة ولتعميمو التفكيرلمع .5
 . لمعب عممية تمثؿ، أي أف الطفؿ يتعمـ بالمعب وحتى يكوف المعب فعالا لابد لمطفؿ مف مثمو .6
 . المعب مطمب أساسي لإثارة تفكير الأطفاؿ وتوسيع مجاؿ تخيلبتيـ، وبناء التصورات الذىنية للؤشياء .7

 الفرد شخصية جوانب تشكيؿ في اعتمادىا ينبغي تربوية وسيمة قولو عف المعب ىو أنو أىـ فما يمكف
 مثالي لمتعامؿ تربوي سند وىي الخبرات واكتساب المحيط اكتشاؼ عمى الطفؿ تساعد وسيمة ناجعة لكونيا

 :  عمى تساعد أنيا كما الغير، مع
 . الخبرات واكتساب الملبحظة وتنمية الحواس تدريب .1
 . المحيط اكتشاؼ مف الطفؿ تمكيف .2
 . والعقمية الجسمية الطفؿ إمكانيات معظـ تنمية .3
 . والحركة المعب إلى وميولو الطفؿ حاجيات تمبية .4
 . الاجتماعي التكيؼ عمى مساعدتو .5
 .  الممارسة طريؽ عف المعارؼ اكتساب تسييؿ .6
   : أنواع اللعب ووظائفه .2

الأدوات التي تستخدـ في المعب مختمفة، وكذلؾ الأماكف التي يتـ  لمعب مجالات كثيرة ومتنوعة وكذلؾ    
فييا المعب مختمفة مف حيث الحجـ والمساحة، فإذا لاحظنا الأطفاؿ في المدارس والحدائؽ وفي الأحياء 
الشعبية والأندية وغيرىا، نجدىـ يمعبوف ألعابا مختمفة ومتنوعة فنجد منيا ما يعتمد عمى الجسـ ويحتاج 

قوة البدنية، ويكوف إما ألعابا فردية أو جماعية في الأدوات المختمفة مغطاة أو أماكف خارجية، ومنيا إلى ال
 في ما يعتمد عمى التخطيط والتنظيـ والأدوات المختمفة التي تتناسب مع كؿ لعبة ،ومف ىنا فإف المعب

مماء الاجتماع مف يقسـ بدقة، فمف ع محددة وميكانيزمات أىداؼ منيا لكؿ أوجو بعدة المجتمع موجود
المعب مف ناحية عدد الأفراد كالمعب الفردي والمعب الجماعي، فالمعب الفردي ىو المعب الذي يمعب في 

                                                
 .  20-19، ص2004الحيمة،الألعاب مف أجؿ التفكير والتعميـ، الطبعة الأولى،دار المسيرة،عماف، الأردف،محمد محمود  1
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المراحؿ الأولى مف نمو الطفؿ نجده يمعب منفردا حيث نلبحظو يحرؾ رجميو ويديو ويراقب الأشياء ذات 
يديو خلبؿ ىذه المراحؿ الأولى نجده يمعب مع نفسو الألواف اللبمعة والممعقة عمى سريره والتي يحركيا ب

 . وحيدا وقد تشاركو الأـ وغيرىا مف الإخوة
كما أف ىناؾ مف يقسـ المعب عمى أساس الوسيمة التي يمعب بيا أو الطريقة التي يمعب بيا الطفؿ     

بدف والحركات، كالمعب البدني الذي يعتبر مف أكثر أنواع المعب شيوعا لدى الأطفاؿ فيو يستعمؿ ال
ويكمف ملبحظة ىذا النوع مف المعب يتطور مف البسيط والتمقائي والفردي إلى الألعاب أكثر تنظيما 
وجماعية، كما أف ىذا النوع مف الألعاب يسمح بالحركة الحرة لمعضلبت الصغيرة والكبيرة واكتشاؼ 

ف خلبؿ ىذا النوع مف المعب الحواس وبالتالي تمكيف الجسـ مف ممارسة وظائفو الحسية الحركية، فم
يحصؿ الطفؿ عمى البيجة والمتعة في استثارة حواسو وتناوليا والمعب بأطرافو بحيث ينصب اىتماـ الطفؿ 

    1.حوؿ الميارة والتفوؽ
إضافة إلى المعب التمثيمي الذي يعد مف الألعاب الإبداعية وىو وسيط ىاـ لتنمية التفكير الإبداعي     

الخياؿ والتخميف والتساؤلات والاستكشاؼ وىذا  لؾ لأنو ينطوي في أساسو عمى الكثير مفعند الأطفاؿ، وذ
ما يعكسو الطفؿ في أدوار المعب التي يعيشيا بالخياؿ غالبا وبالواقع أحيانا، كما أف ىذا النوع مف المعب 

يمعبوف بيا،  يسمح للؤطفاؿ بتعبير عف أنفسيـ مف خلبؿ الإشارة عند تحريؾ الأدوات والأشياء التي
فأصبح ىذا النوع مف المعب التمثيمي الرمزي الخيالي نوعا مف الدراما الاجتماعية، بحيث يتخذ الطفؿ دورا 
خياليا يعبر عنو بالتقميد سواء أكاف ذلؾ بالأفعاؿ أو بالكممات ويستخدـ أدوات المعب والمواد غير المحددة 

مف المعب جزءا  ئؿ الأشياء الحقيقية، ويمثؿ ىذا النوعفي وظائفيا والحركات أو التصريحات المفظية كبدا
كبيرا مف ألعاب الطفؿ فالطفؿ ذو الثلبث سنوات يبدأ في التعبير عف آرائو بمعب رمزي خيالي يستخدـ فيو 
الأدوات والأشياء التي يمعب بيا، ويمثؿ ىذا النوع مف المعب لدى الطفؿ في ىذا السف في المعب بالتوازي 

لمعب الدرامي البسيط، وبيذا يتعمـ الطفؿ مف خلبؿ ىذا النوع مف المعب طريؽ إشراؾ الآخريف وأحيانا في ا
معو في المعب ويكوف باستطاعتو أف ينخرط في ألعاب الدراما الاجتماعية ويمعب أدوارا خيالية بيذا 

قي، كما يستطيع الطفؿ أف يستخدـ أي شيء بغض النظر عف شكمو أو الغرض منو بدلا مف الشيء الحقي
    2.يزيد ىذا المعب مف قدرات الطفؿ الفكرية والتحدي الثقافي والنمو الفكري السميـ

ذا كاف البعض  فالمعب ليس مجرد نشاط فردي أنو نشاط اجتماعي، إف لو قوة تجعمو يغير العالـ، وا 
يرى في المعب مجالا لمفساد يشاىد الأطفاؿ مف خلبلو الأشخاص الفاسديف ويستمعوف لمقصص المشبوىة 

ماعية كبيرة، وبلب ويدخنوف السجائر ويتعمموف عادات أخلبقية فاسدة، إلا أف المعب ينطوي عمى فوائد اجت
شؾ أف المعب الحر يساىـ في حؿ مشكلبت الأطفاؿ ويعمؿ عمى إيقاؼ إزعاجيـ وعدوانيـ لأف عدواف 

                                                
 .  37، المرجع السابؽ، صاھمحمد محمود الحيمة ،الألعاب التربوية وتقنيات إنتاج  1
 .  48-47،ص2001رة،مصر،ھسموى محمد عبد الباقي،المعب بيف النظرية والتطبيؽ، مركز الإسكندرية لمكاتب، القا 2
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الأطفاؿ في الملبعب يوقؼ عدوانيـ في الحياة الحقيقية، ويمكف تمخيص فوائد المعب لنمو الاجتماعي في 
   1: الآتي

 . معرفة عادات وقوانيف المجتمع .1
 . الاجتماعية كالتعاوف والحب والعطاء والانتماءتعميـ القيـ  .2
 . فيـ الذات وتقبميا وتنميتيا ومعرفة الآخريف وتقبميـ .3
 . تعمـ الدور الخاص بالجنس وتعمـ الدور عموما وأدوار الآخريف في الحياة .4
التدريب عمى الانتقاؿ مف التمركز حوؿ الذات إلى الاىتماـ بالآخريف والشعور بيـ وفيـ وجية  .5

 . ىـنظر 
 . تحقيؽ المكانة الاجتماعية وممارسة مواقؼ الحياة المختمفة .6
 . تعمـ ميارات التواصؿ الاجتماعي وتقبؿ الخسارة بروح رياضية .7
يطور الطفؿ مف خلبؿ المعب بناه المعرفية، فعف طريؽ التبادؿ النشط بيف : الوظيفة العقمية والفكرية - ب

تو ونمي معموماتو، فالمعب عممية نشطة حيوية ينظـ فييا الطفؿ عمميتي التمثؿ والمواءمة يعدؿ الطفؿ خبرا
ووفؽ ما تسمح بو بنيتو المعرفية بيدؼ تحقيؽ التوازف، أي السيطرة  البيئة وفؽ استيعابو لمتغيراتيا،

المعرفية للؤشياء عف طريؽ المعالجة الحسية، وتقميب الأشياء وتعديؿ الصورة المتكونة لديو، حيث يساىـ 
 :  النمو العقمي عف طريؽ المعب في

 . توفير فرص الابتكار والتشكيؿ كما في ألعاب التركيب .1
 . تنمية الإدراؾ الحسي .2
 . تنمية القدرة عمى التذكر والربط والتبصر والاستبصار وتقوية الملبحظة .3
 . زيادة معمومات الطفؿ عف الناس والأشياء .4
 . تنمية حب الاستطلبع والخياؿ الإبداعي لدى الطفؿ .5
 . تدريب عمى التركيز والانتباهال .6
 . توظيؼ وقت الفراغ واستثمار في مجالات مفيدة .7
 . المستقؿ وعمى حؿ المشكلبت وذلؾ عف طريؽ حؿ الأحجيات والألغاز تنمية القدرة عمى التفكير .8
 . التدريب عمى صنع نماذج وأشكاؿ ولعب ىادفة .9

  2.تحقيؽ أىداؼ متصمة باكتساب الحقائؽ والمفاىيـ والمبادئ .11
فالطفؿ يكتشؼ ويستوعب مف خلبؿ المعب الكثير مف المعمومات والحقائؽ التي تتصؿ بالأشياء     

ولكي يحقؽ المعب ىذه المزايا التعميمية  والأشخاص الذيف يحيطوف بو ويتفاعؿ معيـ عف طريؽ المعب،

                                                
 .  77بشير نمرود ،المرجع السابؽ، ص   1
 .   24-25 المرجع السابؽ، ص حناف عبد الحميد العناني، 2
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تنظيـ اكتساب المعرفة ينبغي ألا يترؾ دوف تخطيط أو توجيو، وعمى الأىؿ والمربيف محاولة استغلبلو في 
دوف أف يفقده روحو الأساسية المتمثمة في الحرية والاستقلبلية، فلب يمكف أف تترؾ عممية نمو الأطفاؿ 

   1.لمصدفة أو الخبرة العرضية المطمقة
يقوـ المعب بدور ميـ في النمو الجسمي نستطيع أف نسميو التحدي والاختيار، : الوظيفة البدنية -ج    

ذا كاف وليذا الغ رض يصمـ نوع مف المعب لاختبار قدرات الطفؿ الجسمية فيغطي حدود الطفؿ وقواه، وا 
المعب يفتقر إلى التحديات اللبزمة والكامنة ،فسيبحث الطفؿ عف ىذا في مكاف آخر، فالمكاف الذي يقضي 

اكف بأدوات فيو الطفؿ معظـ وقتو لابد وأف يكوف وسطا أو بيئة مثيرة، ومف الضروري إمداد ىذه الأم
، ويكمف القوؿ أف 2تسمح للؤطفاؿ بالقفز إلى أعمى قدر ممكف والتأرجح، والتزحمؽ والجري بأسرع ما يمكف

وسعادة عندما يمارسوف ألعابيـ البدنية، وىـ مف خلبليا يطوروف جيازىـ الحركي  الأطفاؿ يتدفقوف صحة
اء، ويعد المعب ميما لنمو الطفؿ الجسمي فتنمو قدرتيـ عمى العمؿ والتفاعؿ مع البيئة تفاعلب مثمرا بن

   3:والحركي والحسي لأنو يحقؽ لمطفؿ الآتي
 .          تقوية الجسـ وتمريف العضلبت الكبيرة والصغيرة كما في ألعاب الحركة والمجيود الجسمي .1
 . تعميـ الطفؿ العديد مف الميارات الحركية مثؿ الركض والقفز والتسمؽ .2
 .              يا وزيادة القدرة عمى حفظ التوازفتنسيؽ الحركات وتنظيم .3
التخمص مف اضطرابات الحركة وذلؾ حيف يعمؿ عمى التخمص مف الانفعالات التي قد يؤدي  .4

 . وجودىا إلى اضطرابات حركية
 . تنمية مفيوـ الذات الجسمي .5
سباب عدة منيا المساىمة في إعداد الطفؿ لمعمميات العقمية كالتحميؿ والتركيب والاكتشاؼ وذلؾ لأ .6

 . قدرة المعب عمى إشعار الطفؿ بالاسترخاء، ونظرا لإتاحة الفرصة أماـ الطفؿ لمعالجة الأدوات واكتشافيا
غناء القدرة عمى استخداميا .7  . تدريب الحواس وا 
 . تنمية التآزر الحسي الحركي .8
وتطورات عديدة عف لمطفؿ شخصيتو الانفعالية التي تخضع لتغيرات : الوظيفة النفسية والشخصية - د

طريؽ النماء والتكيؼ مف خلبؿ علبقة الطفؿ بنفسو وعلبقاتو مع البيئة المحيطة بو والوسط الاجتماعي 
الذي يحيا فيو، وقد يتعرض الطفؿ بنفسو وعلبقاتو مع البيئة المحيطة بو إلى أنواع الكبت أو الإحباط أو 

التخمص منيا بالطرؽ الطبيعية غير المألوفة أو  الفشؿ أو غيرىا مف الانفعالات السمبية التي لا يمكف
المخالفة لمتقاليد والقيـ الأخلبقية، فإذا ما عاقبو معممو أو اعتدى عميو مف ىو أكبر منو، فلب يستطيع الرد 

                                                
 .  90، المرجع السابؽ، ص اھمحمد محمود الحيمة ،الألعاب التربوية وتقنيات إنتاج  1
 .  28سموى محمد عبد الباقي ،المرجع السابؽ، ص   2
 .  24-23الحميد المرجع السابؽحناف عبد   3
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عمى العقاب والعدواف بأف يعاقب معممو وبضرب الكبير الذي اعتدى عميو فيمجأ لمعب حيث يجد فرصة 
ضبو فيسقطيا عمى لعبتو وعمى كرتو أو دميتو ويتخمص بذلؾ مف التوتر النفسي لتفريغ شحنات سخطو وغ

   1.الذي انتابو
 : تقسيم الألعاب ونظريات اللعب .3
إف إدراؾ الأىمية الشاممة لمعب باعتباره وسيمة القوة الجسمية، الفكرية، العقمية، الاجتماعية والشخصية  

التعميـ والتربية إلى أخذ عدة تصنيفات للؤلعاب نذكر منيا في الطفؿ دفع عمماء النفس وخبراء شؤوف 
 : التصنيفات التالية

يقوـ التصنيؼ الأوؿ عمى أساس تقسيـ الألعاب إلى الألعاب المنظمة والألعاب الغير منظمة، فالألعاب 
 :  المنظمة بدورىا تنقسـ إلى الأنواع التالية

مارة وعابرة وىي عممية تقميد عضوي أي سموكيات وىي توجد عمى شكؿ ألعاب : الألعاب التمثيمية 
ونجدىا خاصة في سف الثالثة حيث أف الطفؿ  المعب التي ىي موجية لمطفؿ ثـ تنتقؿ إلى ألعاب تقميدية،

يقمد كؿ ما يراه في حياتو اليومية مف حركات وسموكيات الأسرة وكؿ الأعضاء المقربيف منو وىو تقميد 
الواقع المعاش، إلا أف ىذا التقميد ليس دقيؽ لأف الطفؿ لا يدرؾ الأبعاد  واقعي أي مستقي أو مأخوذ مف

 . الاجتماعية الحقيقية إلا في سف المراىقة الذي يتميز بالجدية وفيـ الأشياء خلبؿ المعب التقميدي الأوؿ
تي وىي الألعاب التي يقوـ بيا الطفؿ وىي عبارة عف نشاطات ذات أىداؼ نافعة ال: الألعاب اليادفة 

تتمثؿ في ألعاب المكعبات والتي تخضع إلى قاعدة فيناؾ ألعاب يدوية كما نجد في ىذا الصنؼ الألعاب 
الوظيفية التي تمكف الطفؿ مف فيـ تقريبي لمعمؿ الذي يمارسو الراشد، كالتجارة والخياطة وأعماؿ 

 . الخ......المطبخ
راىا في مرحمة الطفولة المبكرة أي يدرؾ ونجدىا في الأعماؿ المحكمة المنظمة وت: الألعاب المجردة 

الطفؿ قوانيف وقواعد المعب وخاصة إذا كانت معقدة وتتطمب لعب فردي غير أف ألعاب الانتصارات 
والمروءة تنقص حدة ىذه العراقيؿ فيصبح في مقدرة الطفؿ التحكـ في قاعدة المعبة ويظير في ىذا 

لمنافسات التي تتطمب جماعة متعاونة ومنظمة حيث الصنؼ الألعاب الجماعية المنتظمة وىي ألعاب ا
  2.يتعيف عمى كؿ فرد القياـ بالدور المسطر لو

أما بالنسبة للؤلعاب غير المنظمة فيي عبارة عف ألعاب حرة يطمؽ العناف لخيالات الطفؿ وتنقسـ إلى   
 :  ما يمي

                                                
 .  89، المرجع السابؽ، ص اھمحمد محمود الحيمة ،الألعاب التربوية وتقنيات إنتاج 1
ولاية ( سنة13-12)بوترية مصطفى ،فعالية المعب في تعمـ التقنيات الأساسية لدى تلبميذ الطور الثالث فئة العمرية  2

 .  97-96، ص 2007البدنية والرياضية ، التربية دھالجزائر، مذكرة ماجستير، كمية الجزائر، مع
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بيف الأثر الحسي والحركي وىذا في ىذه الألعاب لا يستطيع الطفؿ التمييز : الألعاب الحسية الحركية .1
لعدـ نمو مفيوـ التصور عنده، فنميز مستوييف مف الألعاب، الأوؿ الألعاب الوظيفية الحقيقية وىي ألعاب 
عضوية يراد بيا البحث عف شيء إلى بحث الطفؿ عف المتعة وكؿ ما يرضي رغباتو، والثاني الألعاب 

 . ف خلبليا الطفؿ وكأنو يحقؽ شيء ماالاستكشافية وىي الألعاب اليادفة التي يشعر م
وىي الألعاب القائمة عمى التخريب والتيديـ ثـ شيئا فشيئا ويتطور إلى ميزة المتعة : الألعاب التخريبية .2

ذا كانت جماعية تؤدي إلى الفوضى  . وا 
ا وىي الألعاب التي ييدؼ الطفؿ مف خلبليا إلى تأكيد ذاتو غير أف ىذا المعب إذ: الألعاب العنيفة .3

  1.ما زاد عف حده انقمب إلى معارؾ منظمة بيف الأطفاؿ
كما أف ىنالؾ مف يقسـ الألعاب عمى أساس القواسـ المشتركة بيف تصنيفات الألعاب لمختمؼ الدراسات 

 :   والأبحاث وذلؾ حسب الأىمية والفائدة المتأتية منيا
جماعية فيي تفيد وتعمؿ عمى تصريؼ قد تكوف ىذه الألعاب الجسمية انفرادية أو : الألعاب الجسمية .1

فائض الطاقة، فالطاقة الزائدة المدخرة في الجسـ الطفؿ تستيمؾ خلبؿ ىذه الألعاب كما أف الألعاب 
إف ممارسة ىذه الألعاب وكما ذكرنا . الجسمية ىي أسموب لتخمص الطفؿ مف اليمود والتعب والكسؿ
مشكمة عويصة ذات فعالية في تبمور  تحتاج إلى مكاف واسع مخصص لمعب فضيؽ المكاف يسبب

 .   الانحرافات السموكية لدى الأطفاؿ
في تصنيفو للؤلعاب " جاف شاتو"والتي تطرؽ ليا  وىي نوع آخر مف الألعاب: الألعاب التقميدية .2

 . وأنواعيا
 . وىي نوع آخر مف الألعاب التي تطرؽ ليا الباحث بياجيو في تصنيفاتو لمعب: الألعاب الترميزية .3
بما أف الطفؿ لو إمكانية ضئيمة في تحقيؽ جميع القضايا الواقعية فإنو يجد نفسو : لألعاب التخيميةا .4

مرغما لتحقيقيا في عالـ الخياؿ الذي يتسـ بالتأكيد بنطاقو الواسع لدى الطفؿ، فعدد الألعاب التخيمية التي 
 . يجرييا الطفؿ تتناسب طرديا مع مدى قدرتو التخيمية

ىي الألعاب التي تمعب أدوار تعميمية في تنشئة الطفؿ فالمعب ىو أفضؿ أساليب : يميةالألعاب التعم .5
التعمـ وأكثرىا فائدة وشمولية، فيتـ تصميـ ألعاب تعميمية بما يناسب مراحؿ حياة الطفؿ المختمفة آخذا 

مف التميفزيوف، بنظر الاعتبار الإمكانيات التعميمية لمعب وخصائصيا المستترة الكامنة فييا، الاستفادة 
فيذه الألعاب في الواقع تساعد عمى تقوية حواس الطفؿ وتنشيط قواه الفكرية وتنامييا . الحاسوب وغيرىا

  2.وتطور النضوج الاجتماعي لديو

                                                
 .  98 بوترية مصطفى المرجع السابؽ  1
 .  303-302المرجع السابؽ، ص ، موثقي ايدةھ 2
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 شخصيات الكبار أو الطفؿ فيو يتقمص الذي المعب أنواع مف النوع ذلؾ وىي: الألعاب التمثيمية .6
 ينفعؿ أو التي يدركيا الطفؿ الحياة المميزة في وأساليبيـ سموكيـ أنماط في يتضح أخرى، كما شخصيات

 أف بو، أي المحيطة الإنسانية المادية الحياة يعكس نماذج المعب مف النوع ىذا خلبؿ مف وىو وجدانيا بيا
بو  طالمحي الوسط في مف الحياة فييا بنماذج يتأثر قوية انفعالية لانطباعات استجابة ينشأ النموذج ىذا

 عمييا يطمؽ والتي الألعاب ليذه المغزى الإبداعي يكمف وىنا الخياؿ مف الكثير عمى الألعاب ىذه وتنطوي
  1.الإبداعية الألعاب أحيانا
ىذا مف جية تقسيمات المعب التي اقترحيا عمماء النفس وخبراء شؤوف التعميـ والتربية، أما مف جية     

 القروف في النفس عمـ في العمماء الباحثوف في ىذا المجاؿ، فقد حاوؿنظريات المعب التي اقترحيا 
 الفلبسفة أولئؾ اعترضت التي الأسئمة أىـ وكانت المعب ووظيفتو لطبيعة مختمفة تفسيرات وضع الماضية

 نحو البالغيف واتجاىات نظرة كبير حد إلى تصد الأسئمة ىذه عمى الإجابة المعب؟ وكانت طبيعة ما ىي
النظريات القديمة حوؿ  أىـ يمي فيما ونذكر الآف التاريخ حتى مف المتتالية الأزمنة خلبؿ الصغارلعب 

 :  المعب التي تطرؽ ليا الباحثوف
مف أىـ النظريات التقميدية التي تطرقت لمعب نذكر منيا نظرية الطاقة : النظريات التقميدية لمعب .1

 . عمى الميارات، نظرية المعب باعتباره اتجاىاالزائدة ،نظرية التمخيصية، نظرية التدريب 
، وتذىب 1875" فاف شيمر"و" فريدريؾ سيمبر سبنسر"صاحبا ىذه النظرية ىما : نظرية الطاقة الزائدة -أ

ىذه النظرية إلى القوؿ بأف يكوف عادة نتيجة وجود طاقة زائدة لدى الكائف الحي ليس بالحاجة إلييا مما 
الأطفاؿ يمعبوف لمتقميؿ مف ضغط ىذه الطاقة بواسطة أنشطة ليس ليا ىدؼ مف تؤدي ىذه النظرة أف 

فالأطفاؿ يمعبوف أكثر مف الكبار نظرا لوجود ىذه الطاقة الزائدة التي ىي ليست قاصرة عمى . بينيا المعب
نشاط عضوي بؿ يقصد بالمعب كؿ نشاط مخالؼ ومضاد لمنشاط الجسدي ومما يوجو مف نقد ليذه 

ف المعب لا يكوف دائما بوجود طاقة زائدة عند الطفؿ، فكثيرا ما نشاىد الطفؿ يمعب وىو في غاية النظرية أ
  2.الإرىاؽ ومع ذلؾ في نشاطو ويواصؿ ألعابو

أمدت نظرية التطور التي ظيرت في القرف التاسع عشر دراسة الطفؿ بدفعة قوية : نظرية التمخيصية - ب
 .  يولوجية في الغربمثمما فعمت بالنسبة لكؿ العموـ الب

                                                
الاتصاؿ وكفالة الأطفاؿ المصابيف بتأخر في المغة  صباح، دور المعب المسرحي والتعبير الرمزي في تعمـ أونوغي 1

دراسة مقارنة، مذكرة ماجستير في الأرطوفونيا، جامعة الجزائر، كمية العموـ الإنسانية والاجتماعية، والكلبـ وبإضراب التأتأة، 
 .  24، ص 2007-2006قسـ عمـ النفس وعموـ التربية والأرطوفونيا ،

 .  99 بوترية مصطفى المرجع السابؽ 2
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ولقد استطاعت النظرية التمخيصية أف تعطينا تفسيرا أكثر تفصيلب مما جاء بو غيرىا مف المحاولات     
التمخيصية تأثيرىا الفائؽ عمى إثارة الاىتماـ بسموؾ الأطفاؿ " ىوؿ"عف محتوى المعب، وقد كاف لنظرية 

   1.في مختمؼ الأعمار
أف كثير مف الألعاب التي يمارسيا الطفؿ لا تمثؿ الماضي فقط بؿ الحاضر  المأخذ عمى ىذه النظرية    

كذلؾ كألعاب الفضاء والكثير مف الألعاب الحديثة التي يستخدـ فييا الفيديو والأتاري، ىذا بجانب أف 
   2.الصيد منتشر بيف الكبار وكذلؾ الصغار وكذلؾ الألعاب الجماعية والفريدة يمارسيا الكبار والصغار

كنتيجة لمغرائز التي تسمح بالظيور "المعب " كارؿ غروس"يعتبر : نظرية التدريب عمى الميارات -ج
، وكاف يركز خاصة عمى التجريب بالمعب في مستوى الجياز "والتثبيت والتمرف للئعداد لمحياة الناضجة

الجسمي، والطفؿ عند الإنساف والحيواف طريقة غريزية لاستيعاب الأنماط السموكية المكيفة لممواقؼ التي 
          3".تكرار فعمي لمنشاطات الغريزية لمصيد والدفاع"يجب عمى الراشد أف يواجييا، فالمعب ىو 

قد يكوف المعب مفيدا، ولكنو يمكف أف يرتبط أيضا بالضحؾ والمرح، : تباره اتجاىانظرية المعب باع -د
 وقد ذكر دارويف كيؼ أنو مف المألوؼ أف يضحؾ الأطفاؿ حيف يمعبوف، وقد اقترح جيمس سولي

James Sully  أف الضحؾ يؤدي دورا كمؤشر لمعب، وأنو أمر أساسي ( 1902)في كتابو عف الضحؾ
والدغدغة ىما ىجوماف لطيفاف، وينبغي  فالعنؼ. الذي يتضمف وجود رفيؽ في المعب لمنشاط الاجتماعي

أف تعد كذلؾ لمجرد أف الضحؾ المصاحب ليا يخبر المشاركيف أنو ليس ىناؾ أذى حقيقي مقصود منيا، 
أو الاتجاه المصطنع بالمعب الذي يكوف الضحؾ فيو أحد العناصر، " مزاج المعب"ويتحدث سولي عف 

 .  والاستمتاع أمورا جوىرية بالنسبة لو جاه لطرح التحفظ جانبا ،حيث يكوف السروروىو ات
مف أىـ النظريات المعاصرة التي تطرقت لمعب نذكر منيا نظرية التحميؿ : النظريات المعاصرة لمعب .2

 .  النفسي، نظرية الجشطالت، نظرية ديناميكيات الطفولة، نظرية بياجيو، نظرية آدلر لمطفولة
وأتباعو والمفاىيـ التي استخدمت " فرويد"انبثقت ىذه النظرية مف أعماؿ : نظرية التحميؿ النفسي  - أ

تكتيكا علبجيا لعلبج المضطريف نفسيا " فرويد"في وصؼ نمو الطفؿ الوجداني والاجتماعي، فقد طور 
المبكرة التي تعرض  وتوصؿ إلى أف الاضطراب لدى الأفراد يعود لتأثير الخبرات" التحميؿ النفسي"أسماه 

  4.ليا الأفراد في بداية حياتيـ
اىتـ عمماء النفس في مستيؿ القرف العشريف بتفسير المعب عمى الإدراؾ  4:نظرية الجشطالت - ب

، بأف نمو الطفؿ يتضمف أحد Koffkaالحسي المتكامؿ متأثريف بنظرية الجشطالت، وقد وضح كوفكا 
                                                

سوزانا ميمر ،سيكولوجية المعب، ترجمة دكتور حسف عيسى، سمسمة عالـ المعرفة، المجمس الوطني لمثقافة والفنوف  1
 15-16-17.  ، ص 1978والآداب، الكويت، يناير 

 .  15خير الديف عويس ،المرجع السابؽ، ص  2
 .  67أحمد فلبؽ ،المرجع السابؽ، ص  3
 .  98السابؽ، ص حناف عبد الحميد العناني ،المرجع  4
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عند مرور : ؾ الحسي يؤدي إلى استشارة الاستجابة، فمثلبمبادئ الجشطالتية، حيث أف حدوث الإدرا
الطفؿ بجرس الباب يرغب في دؽ الجرس لوجود علبقة تركيبية مباشرة بيف الإدراؾ الحسي لنموذج معيف 
وبيف العمؿ المناسب لو، كما قد يحتضف الطفؿ الدمية أو يرمييا كما لو كانت طفلب، وىذا في المعب 

بأف سموؾ الفرد يتوقؼ عمى الموقؼ الذي يجد نفسو فيو، " Kurt Lewinويف كيرت ل"ويرى . الإييامي
   1.وتختمؼ استجابتو باختلبؼ عمره وشخصيتو وحالتو الراىنة

أف الطفؿ يمعب لأنو طفؿ، ويعني بذلؾ أف  "بويتنديجؾ"يرى عالـ النفس : نظرية ديناميات الطفولة -ج
 سية لا تسمح لو بأف يعمؿ أي شيء إلا أف يمعب،الطفؿ يمعب لوجود خصائص معينة للآليات النف

وأولى ىذه الخصائص نقص  ليا أربع خصائص تفسر طبيعة المعب، "بويتنديجؾ"فديناميات الطفولة عند 
التوافؽ الحسي الحركي، فالاندفاع الانفعالي والحاجة إلى التفاىـ الراجع لممشاركة الوجدانية أكثر مف 

الموضوعية، وأخيرا التذبذب بيف الخجؿ مف ناحية واحتراـ الأشياء مف ناحية أخرى الحاجة إلى المعرفة 
 .  ينشأ عنو التردد بيف الإقداـ والتراجع

أف المعب وسيمة لمتنفيس عف الميوؿ الذميمة وتحويميا إلى ميوؿ مقبولة عف طريؽ " Carrكار "ويرى     
مف خلبؿ ىذه الديناميات . لمعب ىو تكامؿ الذات أف اليدؼ الأصمي" Langeلانج "التوجيو، بينما يرى 

تسيطر عمى العلبقات بيف الطفؿ والبيئة ينشأ المعب وتظير قيمتو كوسيمة لمتفاعؿ بيف الطفؿ وبيف  التي 
   2.زميمو في النشاط والموضوع الخارجي الذي يستخدمو كأداة أو ميداف لمعب

دراسة النمو العقمي لدى الأفراد، وأوضح أف الطفؿ أثناء ب" Piaget بياجيو" اىتـ :نظرية بياجيو لمعب - د
 .  ىو عنصر إيجابي فعاؿ وليس مجرد مستقبؿ لممعرفة عممية التعمـ

 :   وقد وضح بياجيو عدة مراحؿ لمنمو المعرفي وىي

 . وتمتد مف الولادة حتى نياية السنة الثانية تقريبا: المرحمة الحسية الحركية •
 . وتمتد مف النياية السنة الثانية حتى السنة السابعة: العممياتمرحمة ما قبؿ  

 . مرحمة العمميات المادية وتمتد مف السابعة حتى الحادية عشرة •

 . مرحمة العمميات المجردة •
مف المعروؼ أف نظرية بياجيو تقوـ عمى عمميتيف رئيسيتيف ىما التمثؿ والمواءمة، وتشير عممية      

لذي يقوـ بو الطفؿ لتحويؿ ما يتمقاه مف أشياء أو معمومات إلى بنى خاصة بو وتشكؿ التمثؿ إلى النشاط ا
جزء مف ذاتو، أما عممية الملبئمة فيي النشاط الذي يقوـ بو الطفؿ ليتكيؼ أو يتوافؽ مع العالـ الخارجي 

يتيف وبشكؿ الذي يحيط بو ،ويعزو بياجيو عممية النمو العقمي عند الأطفاؿ إلى النشاط المستمر لمعمم

                                                
 .  49عدناف عارؼ مصمح ،نفس المرجع، ص 1
 .  31-30،ص 1962مصرية، مصر، -مكتبة الأنجمو الطبعة الثانية، يوسؼ، سيكولوجية المعب والتربية الرياضية، ليمى 2
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ىو التمثؿ الخالص الذي يحوؿ المعمومات المستجدة الواردة " بياجيو"والمعب في نظر . متكامؿ ونشط
   3.لتناسب مع حاجات الفرد ومتطمباتو فالمعب والمحاكاة جزء لا تتجزأ مف عممية التطور العقمي

 مة بتطور ونمو عقمو، ليذا يحدد كما يعد المعب عند بياجيو جزءا مف فعالية الطفؿ الكمية، وىو ذو ص    
 :  وىي" تكويف الرمز عند الطفؿ"ستة مراحؿ لميلبد المعب في كتابو " Piagetبياجيو"
حدوث انعكاس لحركة الفـ أثناء الرضاعة وخارج وقت : مرحمة التكيؼ للبنعكاسات الحسية مثؿ .1

 .  الرضاعة
الشير الثالث، حيث يقوـ الطفؿ بتكرار مرحمة استيعاب مخطط الانعكاسات الحسية مثمما يحدث في  .2

 .  الأصوات بصورة متناسقة بيدؼ المذة
مرحمة يتطور فييا الطفؿ بفارؽ بسيط بيف المعب والاستيعاب العقمي، حيث لا يمعب الطفؿ لمجرد  .3

نما لأنو مسبب ليذه المذة  .  المذة الوظيفية وا 
 .  ؿ أوضح في ىذه المرحمةيظير المعب بشك مرحمة الربط بيف المخططات الثانوية، أف .4
 .  مرحمة انتقاؿ مف المراحؿ السابقة إلى المعب الرمزي لممراحؿ الثلبث .5
      1.مرحمة المعب الرمزي وينفصؿ فييا عف الألعاب التكرارية إلى شيء مف الرمز نتيجة لتطور التمثيؿ .6
 الجسمي النشاط طريؽ فع حاجاتو إشباع ىو الأطفاؿ لعب في" أدلر"يقوؿ: نظرية آدلر حوؿ المعب -و
 الذي يظيره الاىتماـ ومدى يحتاجيا التي والأنواع الطفؿ بيا يمعب التي الطريقة إف"التخمي فيقوؿ  أو

 ".  عداوة أـ صداقة كانت علبقة سواء زملبئو مع علبقتو وكيفية بيئتو نحو اتجاىاتو توضح إذ نحوىا
   ماهية ألعاب الفيديو: المبحث الثاني

 :   ألعاب الفيديوتعريف .1
مجموع نشاطات المعب ذات طابع إعلبـ آلي، تتضمف بعدا تفاعميا "يمكف تعريؼ لعبة الفيديو بكونيا     

، أنشأت منذ أكثر مف ثلبثيف سنة في الياباف والولايات المتحدة الأمريكية، وىي "وصورا في حالة حركة
 مف متكونة تطوير وفرؽ جماعات طرؼ الفيديو مف تشكؿ صناعة مزدىرة ومتطورة ،فقد اخترعت ألعاب

 : أىميا مف عدة اختصاصات
القواعد، الرسومات  المعب كالكوف، عميو يتركز الذي التصميـ تصور في المختصوف المصمموف .1

  الخ...والمناظر المحيطة بمكاف المعب
 الوحوش، كالأبطاؿ،لمعبة  المتحركة لمشخصيات البصري المحتوى إنتاج في المختصوف الفنانوف .2

  الخ...السيارات الكرة،
 إذا التحكـ، إلا ومختمؼ أجيزة القيادة وأزرار المعب محرؾ تطوير المختصوف في المبرمجوف التقنيوف .3

 عمؿ مبدأ فإف الحاؿ في الإلكترونيات، وفي ىذه مختصة أخرى شركة مف اشتريت قد الأخيرة ىذه كانت
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 لمحرؾ ملبئمة أدوات صنع ميمة أيضا ليـ المفيد مف كاف إذ صانعيو،طرؼ  مف يبرمج أف يجب المعبة
 تجعؿ الميمة الفوائد ىذه المعب، برنامج تحمؿ التي الإلكترونية والبطاقات الأقراص مثؿ تصنيع المعب

 .  بساطة وأكثر سيمة الألعاب لمنتجي
أو غير مباشرة عددا كبيرا مف وبيف التسمية والرياضة والثقافة، تمس لعبة الفيديو بصفة مباشرة     

اللبعبوف وكذا الذيف يعمموف عمى إنتاجيا وترقيتيا وتطويرىا وجعميا أكثر احترافية وتميز، : الفاعميف
الخ، وفي .....كالصحفييف والمعمنيف وملبؾ الأنترنيت وأصحاب قاعات الشبكات والمنظموف لمدوريات

 ".  ظاىرة اجتماعية حقيقية"فيديو بذلؾ المحصمة يتـ تداوؿ أمواؿ معتبرة لتشكؿ لعبة ال
 النشاط الترفييي ىي" Ludicielللؤلعاب  المعموماتي البرنامج"أو كما تسمى أيضا  الفيديو فألعاب    

 التي الشعور بالصورة ىو فييا الأساسي العنصر تجد المختمفة، أيف الألعاب مجاؿ في استعمالا الأكثر
، "اللبعب" يدعى الذي الفرد مف طرؼ المستعممة الآلي الإعلبـ نظاـ أجيزة مختمؼ وتصدرىا تنتجيا

 جياز لواحؽ بواسطة الآلي الإعلبـ نظاـ عمى تظير الرموز التي أو الغير مع يتفاعؿ أف بحيث يمكنو
 الوحدة"، "الفأرة" ، ومثالا عف ذلؾ لتمؾ المواحؽ2005الكمبيوتر، الذي يعتبر الجياز الأكثر استعمالا سنة 

 الألعاب أجيزة مختمؼ إلى المركزية، إضافة بالوحدة الموصولة" التحكـ وسائؿ"، "القيادة أجيزة"، "ةالمركزي
 القدرة ىذه ثلبثة، بحيث أف أبعاد ذو عالـ اختراع إمكانية تعطي الفيديو الحديثة والقديمة، فمعبة الالكترونية

إمكانية  أيضا ليـ فالمخترعوف القدرة ىذه ومع الواقع، عف كميا مختمؼ عموما لاختراع عالـ تستخدـ
 عالـ مع أو السينما الأدب في نجده الذي مثؿ الحقيقي لمعالـ بديؿ - الواقع مف تيرب أحيانا-عرض 

 مع الحقيقي لمعالـ تقميد عف عبارة العالـ المخترع يكوف قد أخرى جية ومف ، لكف"Médiéval" الخياؿ أو
   1.الحربية أو الرياضية التظاىرات ألعاب
كما أنتجت ىذه الألعاب عمى الشبكة ووسائؿ الإعلبـ الشخصية إمكانيات مذىمة للبتصاؿ بيف الناس     

وكسر العزلة واضحة لمتجربة الاجتماعية، كما أنيا تنتج القدرة عمى القراءة والتواصؿ عبر الأنترنيت مع 
     2.الآخريف في جميع أنحاء العالـ

أف ىنالؾ عدة تعاريؼ ممكنة لمعبة الفيديو، فمف جية لا " Stéphane Natkinستيفاف ناتكيف "ويرى     
وجياز ( Console)علبقة بيف لعبة الفيديو والفيديو سوى في طبيعة الإشارة المرسمة بيف عارضة التحكـ 

بالفرنسية،  Jeux informatiqueعرض، لذا فإنو يعتبر أنو مف الأفضؿ الحديث عف ألعاب إعلبـ آلي 
جية أخرى تغطي ىذه التسمية أدوات مستعممة في ظروؼ متغيرة جدا، فالنظرة الكلبسيكية للبعب ومف 

المنفرد أو الوحيد أماـ عارضة التحكـ أو أماـ جياز الكمبيوتر يمعب بالسيؼ ضد التنيف لا تغطي سوى 
مجموعة مف ، تجتمع (LAN)جزء صغير مف عالـ ألعاب الفيديو ففي فضاء الشبكات المحمية المحدودة 
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لتشكؿ ( Console)أو عارضة التحكـ " Clavier"اللبعبيف في قاعة لمممارسة عف طريؽ لوحة الرقف 
 .   مزيجا بيف رعاة البقر والينود ورياضة جماعية لا تتعب سوى الإبياـ والسبابة

النظاـ يمكنو وبالتالي فإف الشرط الأوؿ لوجود لعبة الفيديو ىو وجود نظاـ إعلبـ آلي، حيث أف ىذا     
أف يأخذ عدة أشكاؿ لكنو يقوـ دوما عمى تجميع مكونات إلكترونية موجية لمعالجة المعمومات المقدمة لو 
مف طرؼ أدوات الإدخاؿ، الجواب الناتج عف ىذه المعالجة يرسؿ إلى المستعمؿ بأدوات الإخراج 

وحدة مركزية : افؽ مع ىذا المبدأوأجيزة الكمبيوتر مف النوع المستعمؿ لدى عموـ الناس، تتو ( الخروج)
لتقدـ الجواب ( أدوات الإدخاؿ)تعالج المعمومات الواردة مف لوحة الرقف أو مف الفأرة ( نظاـ معموماتي)

، إضافة إلى كؿ التجييزات التي تسمح بتشغيؿ لعبة الفيديو عمى غرار (أدوات الإخراج)عمى الشاشة 
ف كانت الوحدة المركزي ة غير ظاىرة كما ىو الحاؿ في بعض أنواع أجيزة الكمبيوتر التميفزيوف، حتى وا 

   1.والتي تشكؿ وحداتيا المركزية وحدة مع الشاشة
 :  نشأة ألعاب الفيديو.2
ىو " Tennis For Twoللبعبيف  التنس لعبة" اسميا وكاف تفاعمية كمبيوترية لعبة طور مف أوؿ إف 

الوطني التابع " بروكنياڤف"مختبر  ومساعدوه مف" W.Hijinputhamىيجينبوتاـ  ويمياـ"الباحث الأمريكي 
وكاف اليدؼ مف تطوير ىذه المعبة ىو الترفيو عف زوار قسـ  1958لوزارة الطاقة الأمريكية وذلؾ عاـ 

الترفيو  حدود مف أبعد التقنية إلى ىذه آفاؽ تصؿ أف يتوقع" ىيجينبوتاـ"الأدوات في المخبر، ولـ يكف 
والتسمية، حتى أنو لـ يسجؿ ىذه المعبة التي اخترعيا في براءة الاختراع، إذ أنو لـ يعمـ أف الألعاب 

  2.مميار دولار سنويا في مختمؼ أنحاء العالـ 30الإلكترونية ستصبح يوما سوقا رائجا ومتطورا حجمو 
نما ألعاب  لعؿ أشير الألعاب في الولايات المتحدة الآف ليست البيسبوؿ،     أو كرة القدـ، أو التنس، وا 

كنتيجة لامتزاج الحاسب الإلكتروني بالخياؿ العممي  1979الفيديو، وقد ظيرت ألعاب الفيديو منذ عاـ 
وتطوير استخدامات التميفزيوف، ويمكف استخداـ ىذه الألعاب مف خلبؿ وضع عملبت معدنية في جياز 

وينفؽ الأمريكيوف عمى ىذه الألعاب . ت خاصة داخؿ المنزؿخاص بالمحلبت العامة، أو مف خلبؿ ماكينا
أكثر مف مميار دولار سنويا لإشباع رغباتيـ ليذه الألعاب، أي أكثر مف إنفاقيـ عمى مشاىدة الأفلبـ 

 .  السينمائية أوأجيزة التسجيؿ الصوتي
اليدؼ منيا ىو ، وكاف "Space-invadersغزاة الفضاء "وكانت بداية ىذه الألعاب لعبة تسمى     

إتقاف ميارة التصويب لقتؿ الأعداء، وتعتمد المعبة عمى السرعة والميارة والدقة، ثـ ظيرت ألعاب أخرى 
 .  تتناوؿ سباؽ السيارات، والتصويب عمى أىداؼ ثابتة ومتحركة، وغيرىا
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دروسيـ ويياجـ بعض الخبراء ىذه الألعاب ويزعموف أنيا تؤدي إلى إلياء الطلبب عف استذكار     
،وتجعميـ أكثر ميلب لممارسة العنؼ، وتجعؿ المشترؾ فييا يعيش في عالـ خيالي، وتقضى عمى 
الاتصالات بيف الأفراد، ومف ناحية أخرى يزعـ باحثوف آخروف أف ىذه الألعاب تحقؽ جوانب مفيدة 

ية الاتجاىات والبصري والذىني، وتساعد في تنم اجتماعيا، حيث تساعد ىذه في تحسيف التنسيؽ اليدوي
   1.الإيجابية نحو استخداـ الحاسب الإلكتروني

 Steveستيؼ راسؿ"مف قبؿ  1960وأنشأت سنة " حرب الفضاء"فأوؿ لعبة فيديو كانت تسمى     
Russel  "( إـ آي تي)ماساتشوستس لمتكنولوجيا " وىو أحد الطلبب الأمريكييف في معيد

Massachusetts institute of "technology (MIT)" كما أنو كاف يجب عمى الجميور الكبير ،
، لموصوؿ إلى أوائؿ الألعاب (لعبة تنس الطاولة لشركة أتاري)ووصوؿ كرة المضرب  1972انتظار سنة 

المانيافوكس "المتنوعة والمحمية في مقاىي وقاعات الألعاب الأمريكية، وكاف أوؿ جياز لمعب يسمى بػ 
 VCS"لذي اخترع في نفس السنة، وأعقب ىذا الجياز بجياز وا" la magnavox odysseyأوديسي 
والذي يعتبر أوؿ نجاح في أجيزة ألعاب الفيديو الذي ألقى شعبية كبيرة مف طرؼ العديد " للؤتاري 2600

مف الأفراد والأطفاؿ، وقد كانت الولايات المتحدة الأمريكية المييمف الوحيد وفي وقت مبكر في ىذا 
 1976والتي اخترعت في سنة " Break Out لعبة بريؾ آوت"ناشئة، وذلؾ بفضؿ المجاؿ في السوؽ ال

مؤسسي المستقبمي لشركة  أحد" Steve Jobsستيؼ جوبز " والتي كانت أوؿ اندلاع لمعبة الفيديو بواسطة
 ".  Appleآبؿ "

بؿ الياباف، والتي وىذا التطور الواسع لمولايات المتحدة الأمريكية في ىذا المجاؿ سرعاف ما طعف مف ق    
في سنة " DonKey Kongدونكاي كونغ "، ولعبة 1979الشييرة سنة " غزاة الفضاء"صممت لعبة 

التكنولوجية " Nipponneنيبوف "شركة  ، وقد أكدت1982سنة " Pac Manباؾ ماف "، ولعبة 1981
 8عمى أوؿ وحدة التحكـ بسعة " Nintendoنينتاندو "لػ NESمع الدائرة الوطنية لمتوظيؼ  1983عاـ 

   Zelda."2زيمدا "أو " Super Mario Brosبروس  سوبر ماريو: "بايت والذي أشاع ألعاب الفيديو مثؿ
الحواسيب  مع التطور التكنولوجي لمكمبيوتر الآلي العائمي وأجيزة 1980 في وقت مبكر مف سنة    

ىذا التطور ولدت أنواع جديدة مف الألعاب الشخصية، طرحت منصات قاعدية جديدة للؤلعاب، فبموجب 
لابد أف تعتمد لاحقا عمى جياز  كألعاب المغامرات وألعاب المحاكاة والألعاب الإستراتيجية والتي

لسنكمير، والحزب  81ZX ، لعبة"64كومودور "لعبة : الكمبيوتر، فنذكر مف بيف أىـ ىذه الألعاب
غـ مف الأزمة العالمية التي أصابت الاقتصاد العالمي الر  عمى لػ "Amstrad".  464الشيوعي الصيني 

                                                
 رة،ھعصر المعمومات، الطبعة الأولى، الدار المصرية المبنانية، قاعماد مكاوي حسف ،تكنولوجيا الاتصاؿ الحديثة في  1

 .   193-192، ص 1993، مصر
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البلبيستايشف "، فإف صناعة ألعاب الفيديو لا تزاؿ في أوج رواجيا في ظؿ قيادة 1984في عاـ 
Playstation " سوني "لشركةSony " لسيغا "لسوؽ الألعاب ،إضافة إلى وحدات التحكـ الجديدةSega "

فمف خلبؿ التركيز عمى التصغير، ". Microsoftمايكروسوفت "وفيما بعد " Nintendoنينتندو"و
 .  نجاحا باىرا مع وحدة التحكـ اليدوي لألعاب الأطفاؿ الخاصة بالجيب" Nintendoنينتندو "ألقى
دريـ "بايت، مثؿ  128فقد وصمت سعة وحدات التحكـ إلى  1990أما في أواخر سنة     

 جيـ كيوب"و" Sonyسوني "لػ" Playstation 2 يشفبلبيستا"و" Segaلسيغا " " Dreamcastكاست
GameCube "نينتندو"لػNintendo "إكس بوكس "وXbox "مايكروسوفت "لػMicrosoft" إضافة إلى ،

بطاقات الرسومات ذات الثلبث أبعاد والتي ىي دائما أقوى أجيزة الكمبيوتر والألعاب فييا تصبح أكثر 
 .  حيث الذكاء الاصطناعي  لمشخصياتواقعية، سواء مف حيث الرسومات أو مف 

وبيذا لقت ىذه الألعاب رواجا كبير وشعبية كبيرة في جميع أنحاء العالـ ابتداء مف رواجيا الكبير في     
بمد المصنع ليا ويرجع ىذا إلى محاكاة ىذه الألعاب لمواقع الشبو الخيالي وتجسيدىا لموقت الحقيقي 

تاريخي، كما أنيا تأتي دائما بشخصيات خيالية جديدة تدخميا في الحياة ومحاولتيا لإعادة إنتاج الواقع ال
الاجتماعية ،إضافة إلى أف ىذه الألعاب تتميز بالطابع التعميمي والتثقيفي والرياضي أيضا، مما يجعميا 

 .  تناسب جميع الفئات العمرية للؤطفاؿ والمراىقيف وحتى الكبار
أصبحت صناعة ألعاب الفيديو صناعة مزدىرة وتمكنت مف صناعة  في أوائؿ القرف الواحد والعشريف    

الترفيو الذي ولد المزيد مف الأرباح أكثر مف السينما بحد ذاتيا، فأصبح بعالـ ألعاب الفيديو نجومو 
، كما أصبح لعالـ ألعاب "Zeldaزيمدا "و" Marioماريو"و" Lara Croft لارا كروفت: "الخاصة بو مثؿ

ت وبرامج تمفزيونية خاصة بو، وحتى معارض وصالونات دولية، مثؿ معرض الفيديو أيضا مجلب
"MEDPI "1. أو النظاـ الأوروبي   

وحدات التحكـ وأجيزة ألعاب الفيديو أكثر " حرب"مطمع ىذا القرف الحادي والعشريف، أصبحت  في        
تنافسا مف أي وقت مضى بيف عمالقة صناعة ألعاب الفيديو ووحداتيا بيف شركات الولايات المتحدة 

كس بوكس  Microsoftمايكروسوفت )الأمريكية   Sony سوني)والشركات اليابانية ( Xboxوا 
ودريـ كاست  Sega، سيغا GameCubeوجيـ كيوب  Nintendo، نينتندوPlaystationوبلبيستايشف 
Dreamcast) وخاصة وأف صناعة ألعاب الفيديو الآف أصبحت تولد المزيد مف الأرباح أكثر مف ،

 .  الصناعة السينمائية
لشركة " Xbox 360إكس بوكس "فقد تـ تسويؽ وحدة التحكـ  2005أما في أواخر سنة     

وذلؾ لأنيا لـ تعد مجرد لعبة فيديو عادية، بؿ أصبحت ذات امتيازات خاصة " Microsoftميكروسوفت "
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كالاتصاؿ بشبكة الأنترنيت والمعب عمى الأنترنيت مع لاعبيف آخريف ومشاىدة الأفلبـ والاستماع 
  1.لمموسيقى، وحتى توصيلبلكاميرا الرقمية والأجيزة الإلكترونية المحمولة الأخرى

 :  خصائصهاأنواع ألعاب الفيديو و .3
يحمؿ تصنيؼ أنواع ألعاب الفيديو نوعا مف الاختلبؼ بيف الباحثيف، فمنيـ مف قسمو عمى أساس     

الأجيزة المستعممة في المعب، ومنيـ مف قسمو عمى أساس النوع ومضموف الألعاب ومنيـ مف قسميا 
تحديد ثلبث عائلبت  عمى أساس عدد الأفراد المشاركيف في المعبة، ومع ذلؾ يمكف ضمف ىذا التنوع

مكانيات ذىنية معينة لدى اللبعب، وتتميز بتشابو قواعدىا  كبرى، تتطمب كؿ واحدة منيا خصائص وا 
ألعاب : الأنواع ىي الأىداؼ، وىذه في تتشابو فيي القواعد في متشابية تكف لـ إف فنجدىا وبتوحد ىدفيا،

 .  الحركة والألعاب الذكاء وألعاب التدريب
إف ظيور ألعاب الحركة تزامف مع ظيور ألعاب ممثمة في أجيزة ثابتة، فيذه الألعاب : ركةألعاب الح -أ

الأولى مف نوعيا التي عرفت شعبية كبيرة في أوساط الشباب نجدىا في قاعات خاصة بالألعاب 
الكرة الممثمة بمربع كانت موجودة عمى )، مثلب باستعماؿ مضارب التنس (حدائؽ التسمية)الإلكترونية 

" Pac Manماؾ ماف "، ومؤخرا سمسمة (TITRIتيتري )ثـ ( ATARISالمعب ذات العلبمة أتاري 
، ىذه الألعاب تركز عمى التحكـ في الحركة ومف خصائصيا التتابع في اختبار السرعة، "Marioماريو "و

وية، فكؿ ىذه الألعاب تتطمب التحكـ في الأجيزة اليد. والمياقة، حيث يصبح المستوى أكثر صعوبة
 .  الخ...الأزرار، ولكؿ واحد حركة خاصة مف قفز، جري، انحناء، انقلبب

 :   وتنقسـ بدورىا إلى أربعة أنواع فرعية وىي: ألعاب الذكاء - ب
 . ألعاب المغامرات والتفكير (1
 . ألعاب ذات طابع إستراتيجي اقتصادي (2
 . ألعاب ذات طابع إستراتيجي عسكري (3
  2.ألعاب تقميدية (4
مف وجية نظر المتفرج يظير تشابييا مع ألعاب الحركة والمغامرات : المغامرات والتفكيرألعاب  (1

،حيث أف اللبعب فييا يمثؿ الدور الرئيسي مع تميزه بوجود عدد مف الألغاز تتطمب التركيز في الملبحظة 
 . لحميا نظرا لارتباطيا بنجاح المغامرة

                                                
1
 Jeux électroniques, Microsoft encarta, encyclopédie 2008, CD-ROM, Microsoft corporation 1993-

2007.      
جامعة الجزائر،  معالجة العنؼ مف خلبؿ التميفزيوف وألعاب الفيديو وتأثيره عمى الطفؿ، رسالة ماجستير،، عمواش ينةيك  2

 .  138ص  ،2007-2006كمية العموـ السياسية والإعلبـ ،قسـ عموـ الإعلبـ والاتصاؿ، سنة 
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حريات لموصوؿ إلى حؿ الألغاز المطروحة، مع تميز كما أف اللبعب يمثؿ فييا دور المحقؽ يجري الت
المعبة بأعمى تقنيات الرسـ، التمثيؿ للؤشياء الموجودة فييا باستعماؿ الأبعاد الثلبثة تضفي عمييا طابع 

 .   التشويؽ
نجدىا تشابو ألعاب التدريب حيف ييتـ كلبىما بميكانيزمات سير : الألعاب الإستراتيجية الاقتصادية (2

ن شائيا، في حيف أنيا تستدعي التفكير وقدرة التسيير بالعمؿ عمى استثمار الوسائؿ الموجودة تحت المدف وا 
تصرؼ اللبعب، حيث أف الخطوات معروفة، إذ وجب اختيار مكاف المدينة وتسيير وسائميا الطبيعية مف 

لمكونة ليا، حيث الخ، اليدؼ ىو الوصوؿ إلى التسيير الأمثؿ لكؿ ىذه الوسائؿ ا...سكاف، تجارة، صناعة
فألعاب . أف الماؿ والصناعة مع التقمبات الاجتماعية إذا كاف في حالة توازف تساىـ في ازدىار المدينة

الاستراتيجيات الاقتصادية تعطي كذلؾ الفرصة لاختبار ردود أفعاؿ النمو غير العقلبني الصناعات، مع 
 . الإفراط في الجباية

 مف إنتاج شركة " Urban Asaultأورباف أسولت "ىا لعبة مف أشير : ألعاب إستراتيجية الحرب (3
كؿ ىذه الألعاب تجعؿ . مف إنتاج أنظمة بميزار" Star Craftستار كرافت "، "Microsoftميكروسوفت "

اللبعب يشعر وكأنو خميفة نابميوف مف أجؿ الفوز، حيث وجب استعماؿ الوسائؿ المتاحة في المعبة لبناء 
رية ذات القدرة عمى الدفاع واليجوـ لمتصدي لأي اعتداء باستعماؿ مختمؼ منشآت عسكرية وقوة عسك

الاستراتيجيات الحربية، حيث أنو وعمى غرار مثيلبتيا الاقتصادية وجب توفر مستوى متميز يتمتع بذكاء 
خارؽ أكثر منو في الاقتصاد حيث يجد نفسو أماـ خيارات وجب عميو اتخاذ قرارات صائبة في زمف 

 1(. اللبعب)حيث يمثؿ عامؿ السرعة في الاستيعاب السند الأساسي لدى المستعمؿ استعجالي 
نجدىا غالبا تدخؿ في إطار الأنظمة الإعلبمية المبرمجة في عدة أجيزة للئعلبـ : الألعاب التقميدية (4

" Windowsالويندوز "البعض منيا نجده في نظاـ ( Démineur)الآلي مثؿ لعبة الأوراؽ، لعبة المحرؼ 
 . حيث يصؿ صداىا إلى أغمب المستعمميف

ىي صورة طبؽ الأصؿ لنشاطات واقعية خصوصا الرياضية منيا، وقواعدىا ممثمة : ألعاب التدريب -جػ
بدقة ومستمدة مف الواقع كألعاب مباراة كرة القدـ، السمة، التنس، سباؽ السيارات، ففي لعبة التدريب عمى 

ومف " Microsoftميكروسوفت "مف إنتاج شركة  ىي لعبة مثلب،" Flysimulation" قيادة الطائرات لعبة
الطائرة كما ىو الحاؿ في الحقيقية، أمامو عدة  أشير وأقدـ ألعابيا، حيث أف الطيار يأخذ مكانو في واجية

عادة برمجة تتطمب معرفة خاصة أساس نظرية لتحديد  أجيزة لمتحكـ والقيادة تحتاج كميا إلى مراقبة، وا 
الخ، وجب التحكـ فييا عف ...لوح المراقبة مف خزاف الوقود، العمو، سرعة الرياح، الاتجاه يا فيدور كؿ من

 .   طريؽ المحاولة والإعادة لمتأقمـ عف طريؽ التركيز الذىني
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ىذه الألعاب تجد مصغاىا لدى اللبعبيف الراغبيف في التعمـ مثؿ ألعاب قيادة السيارات، سباؽ السيارات، 
كما تجدر الإشارة إلى استعماؿ ىذه الألعاب مع إدخاؿ تعديلبت خاصة لإضفاء . الخ....قيادةالطائرات

الطابع العسكري المخصص لتدريب الطياريف لكف اليدؼ يختمؼ، حيث أف دور ىذه الأخيرة لا علبقة لو 
    1.مع التأثير سواء إيجابيا أو سمبيا عمى مستعمميو

تصنيفا لألعاب الفيديو آخر يعتمد عمى عدد " Stéphane Natkinستيفاف ناتكيف "كما يقدـ     
الألعاب التي تمارس مف لاعب : الممارسيف لمعبة في آف واحد، وبيذا فأف ىنالؾ نوعاف مف ألعاب الفيديو

   .واحد، والألعاب التي تمارس مف عدة لاعبيف
خصما واحدا وىو الآلة وىي الألعاب التي يواجو فييا اللبعب  :الألعاب التي تمارس مف لاعب واحد .1

،وضمف ىذه الألعاب تندرج الألعاب السابقة وىي ألعاب الحركة وألعاب الذكاء بكؿ تفرعاتيا وألعاب 
 .  التدريب

وضمنيا نجد نفس الأنواع السابقة الذكر، طالما أف تمؾ الأنواع تتيح : الألعاب المتعددة اللبعبيف .2
دوافع اللبعبيف في ىذا النوع مختمفة جدا، فإذا كاف صيغا لمعب منفردا أو مع عدة لاعبيف، غير أف 

للؤلعاب بلبعب واحد بعد تطويع اجتماعي يفمت أحيانا مف التحاليؿ النقدية والسطحية، فإف البعد 
 . الاجتماعي ىو في قمب الألعاب المتعددة اللبعبيف

نية ىي امتداد للؤلعاب المنفردة فالمعبة المتعددة اللبعبيف يمكف أف تكوف تعاونية، وذلؾ إف الألعاب التعاو 
مع إضافة بعد المجيود الجماعي مف أجؿ التغمب عمى الآلة، كما يمكف أف تكوف ىذه الألعاب المتعددة 

   2.اللبعبيف ألعابا تنافسية وىنا يمارس اللبعبوف لوحدىـ أو ضمف فريؽ ضد بعضيـ البعض
لترفيو والتسمية الاجتماعية وتشجع العمؿ مف خصائص ألعاب الفيديو أيضا أنيا توفر المتعة وا    

الجماعي والتعاوف والإتحاد العاـ، وتقوي الميارات الأكاديمية لمطفؿ وتزيد مف ثقتو بنفسو وتزيد مف قدرتو 
عمى حؿ المشكلبت والمصاعب التي تواجيو، إضافة إلى أنيا تكسبو زيادة متميزة في التنسيؽ والسرعة 

والعزيمة التي تمدىا بعض الألعاب القتالية، والشيء الأساسي الذي لا يمكف  وتنشيط الذاكرة، وحتى القوة
تناسيو في خصائص ألعاب الفيديو أنيا تستعمؿ التكنولوجيات الحديثة، فيي المنتوجات رقمية إلكترونية 
متطورة تتطور مع التطور الرقمي والتكنولوجي الصناعي، أما مف الجانب الاجتماعي فالشيء الممفت 

عادة تأىيميـ ومعالجة الذيف لم نظر ىو استعماؿ ىذه الألعاب في العلبج النفسي والسيكولوجي للؤطفاؿ وا 
 .  يعانوف مف الاضطرابات العصبية الإدراكية
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 خلاصــــة :
لنا  سمحت وبيذا نكوف قد تطرقنا في ىذا الفصؿ إلى كؿ مف ماىية المعب وألعاب الفيديو ،والتي

كؿ ما يتعمؽ بالطفؿ وعلبقتو بالمعب ومدى أىميتو في حياتو اليومية، وذلؾ بتقديـ حوصمة حوؿ 
لنا اقتناء الطفؿ  بالإعتماد عمى النظريات المختمفة لمعب ومختمؼ أنواعو وووظائفو، وىذا ما يفسر

 .  للؤلعاب الالكترونية حسب احتياجاتو النفسية وحسب متطمباتو العمرية
 لنا بفيـ ىذه الوسيمة إلى ماىية ألعاب الفيديو لكونيا سمحت يضاكما تطرقنا في ىذا الفصؿ أ    

لنشأة ألعاب الفيديو والتعريؼ بيذه الوسيمة  وتقنيات عمميا وصناعتيا، وذلؾ مف خلبؿ استعراضنا
وظروؼ  وىذا ما أعطى لنا نظرة مبدئية وأولية لألعاب الفيديو. الترفييية وذكر أىـ خصائصيا وأنواعيا

والتي ستفسر لنا عمؿ الألعاب الإلكترونية وتأثيرىا عمى الممارس ومعرفة  وأنواعيا ووحداتيا،نشأتيا 
 .  واقعيا وأىـ التطورات فييا

وىذا يجعمنا نخمص إلى أف صناعة ألعاب الفيديو ىي صناعة مزدىرة، تتطور بشكؿ مطرد إلى الحد     
. عات المتقدمة مف مثؿ صناعة السينماالذي صارت تنافس فيو صناعات عريقة ومتجذرة في المجتم

ويعود الفضؿ في ذلؾ بالدرجة الأولى إلى التطور المستمر لمتكنولوجيات التي لا تتوقؼ عف تحسيف 
غير أف ىذه الصناعة تبقى محتكرة مف طرؼ شركات بعينيا  نوعية ألعاب الفيديو ومفاجأة المستيمؾ،
 .  تستحوذ عمى حصة الأسد مف ىذا السوؽ

   
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 : ينالفصل الثا
ة ــــــاب الإلكترونيـــــالألع

 تــأثيرها عمى المجتمعو 
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 :تمهيد
في بداية الثمانينات ومع التطور التكنولوجي واستخدامات الحاسوب المتعددة، برزت أشكاؿ مف 
الألعاب لـ تكف معروفة مف قبؿ وأصبحت تمعب دورا أساسيا في ثقافة الأطفاؿ، عرفت ىذه الألعاب 

وأنيا  وأصبحت ظاىرة تثير الانتباه وتستحؽ البحث، سيما Electronic Gamesبالألعاب الإلكترونية 
مازالت حديثة ولـ يتـ التصدي ليا بالبحث والدراسة بالشكؿ المناسب مف حيث سماتيا ودلالتيا التوبوية، 
وتأثيراتيا عمى النمو النفسي المتكامؿ للؤطفاؿ بشكؿ خاص والكبار بشكؿ عاـ، ولقد أثارت ىذه الألعاب 

وتأثيراتيا المختمفة عمى الفرد وعمى وما زالت الاختلبفات حوؿ الدور التوبوي للؤلعاب الإلكترونية 
المحتوى، فإنو  المعب أىـ بكثير جدا مف" عممية"إلى أف " De Bonoدي بونو "اللبعب، حيث يذىب 

إنو لصحيح إلى حد بعيد، بأف . يمتمكنا إحساس بأف ممارسة ميارات المعبة سوؼ تنمي ميارات التفكير
يارات أوسع بكثير جدا مما توفره الموضوعات ذات مواقؼ الألعاب توفر فرصة لممارسة مجاؿ مف الم

المحتوى، ففي المعبة ىناؾ أمر ما يحدث طيمة الوقت، بوسع تفكيرؾ أف أمورا مثؿ الإستيراتيجية 
والتخطيط واتخاذ القرار تعد جزءا متمما لغالبية الألعاب ،وبعدما تتعرؼ عمى قواعد المعبة تصبح المعرفة 

ارة التفكير، ويتعيف عمى ىذه الأمور جميعا أف تجعؿ مف موقؼ الألعاب أقؿ أىمية بكثير جدا مف مي
  .موقفا مثاليا لتنمية ميارات التفكير

وبيذا فسنتطرؽ في ىذا الفصؿ إلى ماىية الألعاب الإلكترونية وذلؾ مف خلبؿ مختمؼ التعريفات     
   الإلكترونية عمى الفرد والمجتمعتأثير الألعاب و ندرس التي استخمصيا الباحثوف في ىذا المجاؿ، 
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   مفهوم الألعاب الإلكترونية:  المبحث الأول
" ألعاب الفيديو"ىي نوع مف الألعاب الحديثة الأكثر شعبية في العالـ والتي تعرض عمى شاشة التمفاز     

الخاصة بيا أو في  ، والتي تمعب أيضا عمى حوامؿ التحكـ"ألعاب الحاسوب"أو عمى شاشة الحاسوب 
قاعات الألعاب الإلكترونية المخصصة ليا، بحيث تزود ىذه الألعاب الفرد بالمتعة مف خلبؿ تحد استخداـ 

أو تحد للئمكانات العقمية، وىذا يكوف مف خلبؿ تطوير البرامج " التآزر البصري الحركي"العيف  اليد مع
 .  الإلكترونية

 Floppy« رت ألعاب الحاسوب مف ألعاب عمى الأشرطة المرنة خلبؿ الأربعيف سنة الماضية تطو     
Disk  « إلى القرص المدمج »CD  « إلى شبكة الأنترنيت، وتطورت الأشكاؿ الجديدة مف ىذه الألعاب

حيث أصبحت تمتاز بنظاـ ثلبثي الأبعاد لمصورة وسرعة معالجة عالية، وكذلؾ نظاـ معقد مف الإمكانات 
اللبعب أثناء المعب، ويمكف أف تمعب ىذه الألعاب بشكؿ فردي اللبعب ضد  الصوتية التي تؤثر عمى

  1.الحاسوب أو ضد أشخاص آخريف موجوديف عمى الأنترنيت
كما أف الألعاب الإلكترونية ىي حقيقة واقعة، شديدة الانتشار، ذائعة الصيت وىي أحد أكثر الأنشطة     

جناسيـ لأوقات طويمة دوف ممؿ، ولما حققتو الألعاب التي يزاوليا الأفراد عمى اختلبؼ أعمارىـ وأ
سبيؿ المثاؿ، إف لـ  الإلكترونية مف شعبية، باتت تقارب شعبية الرياضات التقميدية مثؿ كرة القدـ عمى

تتفوؽ عمييا فإنو كاف مف الطبيعي أف يزداد ما تنالو مف اىتماـ، وما تيدؼ إليو ىنا ىو أف ننظر إلى 
ة تيدؼ إلى البحث عف سبؿ جديدة لاستغلبؿ ىذا الارتباط الجارؼ لنسبة ىائمة مف الأمر نظرة أكثر جدي

 .  الشباب بشكؿ خاص بالألعاب الإلكترونية في أنشطة أكثر متعة بالنسبة ليـ وربما كذلؾ أكثر فائدة
إلى أف ألعاب الحاسوب أو ألعاب الفيديو لبعض الأشخاص ىي الحياة " Jonesجونز "ولقد أشار     

ألعاب المغامرات : لحقيقية حيث أنيـ يندمجوف فييا أكثر مف الواقع، وقد صنفت ألعاب الحاسوب إلىا
. وألعاب المنافسة وألعاب المحاكاة وألعاب تعاونية وألعاب البرمجة وألعاب الألغاز وألعاب رجاؿ الأعماؿ

بية، بشكؿ عاـ ىناؾ عندما نتحدث عف ألعاب الحاسوب يجب أف نتذكر أف ألعاب الفيديو ليست متشا
 :  سبع فئات تنتظـ فييا ألعاب الفيديو وىي

وىي تمؾ الألعاب التي تعتمد عادة أكثر عمى التآزر بيف العيف : Action  gamesألعاب الحركة  .1
 . واليد أكثر مف اعتمادىا عمى محتوى المعبة مف مثؿ ألعاب المغامرات والعدواف الخيالي

وىي تمؾ الألعاب التي تؤكد عمى أىمية التفكير المنطقي : Strategy gamesألعاب الإستراتيجية  .2
 . والتخطيط مف مثؿ ألعاب الألغاز والشطرنج

 . وىي تمؾ التي تتضمف الاستكشاؼ وحؿ المشكلبت: Adventure gamesألعاب المغامرة  .3

                                                
 لياجدية، منعصر العولمة، ما ة  في الإلكترونيةالألعاب، الإلكنظرة أكثرتروني أحمد جبرحسني ،الألعاب الشحروري، ايم 1

   .12.55 ، عمى الساعة 2010 -.4607-ص03السابقيوـ ، يواطمع المرجع عم http://www.swalif.net ،عمييا وما
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 تشبو ألعاب المغامرة ولكف بدلا مف أف تركز عمى حؿ: Role play gamesألعاب لعب الدور  .4
 . المعضلبت تعتمد عمى التطور النوعي لمخصائص ويمكف أف يشارؾ فييا أكثر مف لاعب واحد

تشبو الإستراتيجيات سواء تأدت مف طرؼ الفرد أو الفريؽ : Sports gamesألعاب الرياضة  .5
 . الرياضي

 . تخمؽ موضوعا أو عممية بكؿ تفاصيميا: Simulatios gamesالألعاب المحاكاة  .6
معظـ ىذه الألعاب حولت إلى ألعاب محوسبة وىي ألعاب : Classic gamesمة الألعاب القدي .7

 . تعميمية
الرسائؿ مؤدية إلى أوسع اتصاؿ بيف الأشخاص الذيف يشتركوف معا في أي  ىذه النظـ ستسيؿ تبادؿ    

أحدىـ  اىتماـ أو أية ىواية معينة، وىذا سيساعد عمى تكويف جمعيات وأندية ينتمي إلييا أعضاء لا يمقي
بالآخر عمى الإطلبؽ ولكنيـ يتبادلوف بكؿ سيولة وفي أي وقت الرسائؿ والمعمومات والأفكار والآراء، أما 
أصحاب الفذة التي تتطمب مواىب نادرة فقد يحققوف اتصالات سيمة وسريعة بزملبء ليـ يشاركونيـ 

دما تتقطع أسباب الاتصاؿ حماستيـ ولو كانوا في أي مكاف مف العالـ، وليس كما ىو الحاؿ الآف عن
بعوائؽ تافية مثؿ بعد المسافة أو عدـ توافر البيئة الملبئمة للبتصاؿ، كيؼ يمكننا أف نقوـ الآف تأثير 
مثؿ ىذه الجمعيات والنوادي ذات الاىتمامات الخاصة النادرة عمى المجتمع ككؿ، وىي عادة اىتمامات 

في ىذا الصدد وىي أف أجيزة  الاتصاؿ والإعلبـ إذا  تتجاوز حدود الأوطاف؟ يجدر بنا أف نبدي ملبحظة
كانت حتى الآف بالضرورة منتجات تدخؿ المرور عمى أكبر عدد مف المشتركيف فييا فإف ىذه الشبكة مف 
الاتصالات الكمبيوترية ستمد الخبير المتخصص بحاجتو، وبالتالي تعزز الاتجاه نحو الفردية بدلا مف 

    1.الاتجاه نحو الشمولية
فجياز الألعاب الإلكترونية ىو حاسب إلكتروني متخصص في تنفيذ وظائؼ محددة لو وىو جياز ذو     

مثؿ المعالجات التي  Processorمواصفات عالية كفاءة بالغة الجودة، يتكوف ىذا الجياز مف معالج 
بتكمفة معقولة فإنيا توجد بالحاسبات الشخصية التي نستخدميا، لكي يتـ بيع أجيزة الألعاب الإلكترونية 

غالبا ما تكوف  تستخدـ المعالجات المنتشرة بكثرة في الأسواؽ ولا تمجأ إلى المعالجات الحديثة جدا والتي
سعرىا مرتفعا، ويشتري الناس أجيزة ألعاب إلكترونية ولا يشتروف حاسبات شخصية يمارسوف عمييا لعدة 

 :  أسباب منيا

دولار للؤجيزة  150ا تكوف أقؿ سعرا فغالبا ما يقؿ ثمنيا عف أجيزة الألعاب الإلكترونية عادة م •
 . الحديثة

                                                
الألعاب التربوية في الطفولة المبكرة، الطبعة الأولى، دار الفكر،عماف الأردف  محمد متولي قنديؿ، رمضاف مسعد بدوي، 1

 .  212-211، ص 2007



 الألعاب الإلكترونية وتأثيرها عمى المجتمع                                             الفصل الثالث :

 42   

المعبة التي تريدىا وذلؾ كما يحدث مع الحاسب  لف تنتظر فترة طويمة لكي تبدأ في استخداـ •
 . الشخصي الذي ننتظره حتى ينتيي مف تحميؿ نظاـ النوافذ

لية لذلؾ نجد أنو مف السيؿ توصيميا لأف ىذه الأجيزة مصممة تكوف جزء مف أجيزة الترفيو المنز  •
 . بجياز التميفزيوف والأجيزة ليس بنفس السيولة

لا توجد بيا القيود عمى الاستخداـ كما ىو الحاؿ مع الحاسب الشخصي الذي يمزـ لتشغيؿ بعض  •
الألعاب عميو أف يكوف كارت الصوت والشاشة بمواصفات معينة أو يثبت عمى الحاسب برنامج معيف مثؿ 

DirectX عمى سبيؿ المثاؿ، إذا لـ توجد ىذه المواصفات عمى الحاسب فإف المعبة لف تعمؿ . 

مصممو الألعاب الإلكترونية يعمموف بشكؿ دقيؽ مواصفات الجياز الذي ستعمؿ عميو ألعابيـ ولذلؾ  •
ممكف يصممونيا بشكؿ متوافؽ تماما معيا، بعكس الألعاب الإلكترونية عمى الحاسبات الشخصية فمف ال

 . أف يتـ تغشيميا عمى أجيزة بمواصفات متعددة ومختمفة

الألعاب الإلكترونية مصممة بحيث تسمح لأكثر مف لاعب بالمشاركة في المعبة بينما الألعاب  أجيزة •
الإلكترونية عمى الحاسب الشخصي مصممة لشخص واحد ومف النادر أف تجد لعبة يشترؾ فييا أكثر مف 

  1.لاعب عمى نفس الحاسب الشخصي
شبكة ىي ألعاب مبرمجة بواسطة الحاسوب فالألعاب الإلكترونية أو ألعاب الحاسوب أو ألعاب ال    

فجياز الإدخاؿ . وتمعب عادة في أنظمة ألعاب الفيديو حيث تعرض في التميفزيوف بعد إيصاؿ الجاىز بو
في الألعاب الإلكترونية ىو عادة عصا التحكـ أو الأزرار في أجيزة لوحة المفاتيح أو الفأرة أو غير ذلؾ، 

أف تعمؿ عمى أجيزة خاصة تتوصؿ بالتميفزيوف أو أجيزة محمولة أو  فالألعاب الإلكترونية أيضا يمكف
    2.عمى الحاسوب أو الياتؼ النقاؿ أو الحاسوب المحموؿ

وقد أثارت الألعاب الإلكترونية عبر شبكة الأنترنيت ضجة كبيرة فيي عمى مستوى رفيع جدا، حيث     
صوات لتحاكي الواقع، لدرجة الاعتقاد بأف ما أصبحت الصورة فييا ثلبثية الأبعاد وتجسمت الأشكاؿ والأ

 3.تقوـ بو عمؿ حقيقي عمى أرض الواقع، لا لعبة افتراضية
بالألعاب الإلكترونية بشكؿ كبير جدا، وىذه الأخيرة  ىذه الخصائص ىي ما جعمت الأطفاؿ يتعمقوف    

ف لمواقعيا وحتى مف الكبار تشيد يوميا تطورا سريعا في الصوت والصورة، وتستقطب الملبييف مف الزائري
كانوا في وقت سابؽ يشعروف بالخجؿ إذا ما شوىدوا يمعبوف لعبة ما، وأكثر مف ذلؾ قدمت  الذيف

                                                
 .  98، مصر،ص2008، ديسمبر97مجمة لغة العصر،العدد، اوتاريخي اينشأت الإلكترونية، الألعاب زةجيماذا تعرؼ عف أ 1
، عمى 2010-07-03 يوـ ھعمی اطمع/  http://ar.wikipedia.org/wikiلعبة الفيديو، موسوعة ويكيبيديا الحرة، مف  2

 .  11.55الساعة 
 .  215المرجع السابؽ، ص  مسعد بدوي،محمد متولي قنديؿ، رمضاف  3
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التكنولوجيا الجديدة لعبا خاصة حتى بالكبار، تحاكي اىتماماتيـ، فتساوى الطفؿ والكبير أماـ ألعاب 
 .  الأنترنيت

، غير Off Line ، وقد نجدىا عبر أقراص مضغوطةOn Lineىذه الألعاب قد نجدىا عمى الشبكة     
أف الأطفاؿ يفضموف ممارستيا عبر الشبكة، تفاديا لحمؿ الأقراص المضغوطة معيـ في كؿ مكاف، 

أكبر قدر مف الألعاب المتوفر في الأنترنيت، مع تحصيؿ التعديلبت الطارئة عمييا،وىو ما قد لا  ولكسب
    1.، عكس الأنترنيتتوفره الأقراص المضغوطة مباشرة

وبموجب ىذه الألعاب الإلكترونية فقد استطاع الطفؿ أف يقضي جزءا مف وقت فراغو دوف خوؼ أو     
قمؽ عميو، فيمارس ألعابا شيقة كالألعاب الرياضية، وألعاب الذاكرة وتنشيط الفكر وألعاب التفكير الإبداعي 

 .  يارات الدقة والمتابعة والتركيز،فملؤلعاب الإلكترونية جوانب إيجابية في تنمية م
ويعد التربويوف المعبة التي لا تحقؽ شروط النمو بجوانبو المختمفة ىي لعبة غير صحية، ولا سميمة     

يحقؽ تجربة الحياة بكؿ معانييا مف خلبؿ المعب لابد أف يحقؽ المعبة لو النمو في جميع  لأف الطفؿ كي
" بولاليفايف"والاجتماعية والجسمية الحركية والعقمية، وتنصح الدكتورة  الجوانب الروحية والخمقية والنفسية

الوالديف أف يتركوا أطفاليـ يمارسوا المعب التمقائي، فيذه النوعية مف المعب " ميامي"العالمة النفسية بجامعة 
 .  تجعؿ الأطفاؿ ينفسوف عف طاقاتيـ الكامنة بصورة صحيحة وسميمة وسريعة

إف عقؿ الطفؿ يعمؿ مع المعب ويحدث ذلؾ بشكؿ غير ممحوظ مثمما يحدث في الأفعاؿ غير الإرادية     
التي لا تقع تحت سيطرة التفكير، فالعودة إلى التمقائية لنمو العقؿ مف المعب أمر ضروري وخاصة في 

 .  المراحؿ الأولى لنمو  الطفؿ
تعامؿ مع الظروؼ المفاجئة والطارئة سواء في الحاضر كما أف ىذه الألعاب الإلكترونية تعد الطفؿ لم    

أو المستقبؿ، كما أنيا تجعؿ الطفؿ مسؤوؿ عف نفسو أثناء المعب ولا يحتاج لمراقبة الآخريف، وىذا الأمر 
إضافة  2ينطوي عمى آثار ميمة تتعمؽ بالنمو النفسي لمطفؿ مف النواحي الوجدانية والاجتماعية والنفسية،

لعاب تحسف براعة الطفؿ أو اللبعب وثقافتو الحاسوبية ومياراتو التكنولوجية، وتزوده إلى أف ىذه الأ
 Incidentalبالخبرات الإفتراضية والأكثر واقعية، إلى جانب أنيا تؤدي إلى حدوث التعمـ العرضي 

Learning  مستقلب عف المعمـ وربما دوف عمـ المتعمـ نفسو، كما أنيا تجعؿ الغامض أكثر وضوحا
نجاز الميماتوت  .  ساعد العقؿ أو الدماغ والجسـ البشري بصفة عامة عمى تعمـ كيفية حؿ المشكلبت وا 

ويرى بعض العمماء أف الألعاب الإلكترونية تنمي الميارات الذىنية وتزيد مف قدرة اللبعبيف عمى     
يفية التي يفكروف ويتعمموف التفكير المنيجي المنظـ وتحثيـ عمى التفكير المجرد، وتجعميـ أكثر إدراكا لمك

                                                
الأثر السوسيو ثقافي للؤنترنيت عمى الطفؿ الجزائري، دراسة وصفية تحميمية عمى عينة مف أطفاؿ  شفيؽ ليكوفاف، 1

الإعلبـ  ، رسالة الماجستير، جامعة الجزائر، كمية العموـ السياسية والإعلبـ، قسـ عموـ2009العاصمة، فترة الدراسة 
 .  95، ص 2009-2008تخصص مجتمع المعمومات ، والإتصاؿ،

 .  164، ص 2006فضؿ سلبمة ،سيكولوجية المعب عند الطفؿ، دار أسامة، دار المشرؽ العربي، الأردف ، 2
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كما يعتبر معظـ التربوييف والنفسييف تشجيع الطفؿ عمى المعب بيذه الألعاب جزءا لا يتجزأ مف  1.بيا
الطب الوقائي ،وبالتالي فإف المعب ىو حؽ أساسي لكؿ طفؿ ميما تكف الظروؼ، فذلؾ ىو بداية لمزيد 

 .  طفؿمف المساواة التي تكتمؿ إلا بتييئة فرصة المعب لم
إف أساس المشكمة يتمثؿ في أننا ليست لدينا خطة واضحة ومحددة لكيفية شغؿ أوقات فراغ أطفالنا،     

مما يحمؿ الأسرة العبء الأكبر في تلبفي أضرار ىذه الألعاب الإلكترونية، فيي لا تستطيع أف تحدد 
أف يختاروا ما يكوف مناسبا لمطفؿ  وبيذا فعمى الوالديف. لمطفؿ ما يمارسو مف ىذه الألعاب وما لا يمارسو

في عمره ،ولا يحتوي عمى ما يخؿ بدينو وصحتو البدنية والنفسية والاجتماعية، كما أنو لابد مف تحديد 
، ثـ يقضي باقي الوقت في ممارسة الأنشطة اليومية، وألا  زمف معيف لمعب لا يزيد عف ساعة في اليوـ

   2.اجبات المدرسية، ولا يكوف خلبؿ وجبات الطعاـ اليوميةيكوف المعب بيا إلى بعد الانتياء مف الو 
مف كؿ ما سبؽ يتضح أف الألعاب التكنولوجية وشبكة الأنترنيت بما فييا مف شبكات اجتماعية تشيد     

موقع الفايس بوؾ ىي وليدة مجتمع لديو منظومة متكاممة يعيش فييا الطفؿ الغربي ولا : إقبالا كاسحا مثؿ
فالمجتمعات الغربية . ب فقط بؿ كذلؾ يستمتع بتداوؿ المعمومات في حرية وشفافيةيمارس الألعا

ديموقراطية تتيح لأي فرد بمف فييـ الشباب والأطفاؿ الولوج إلى عالـ المعرفة في أنقى صورتيا دوف قيود 
 .  أو حجب لممعمومات

الماضي عرؼ أطفاؿ وشباب العالـ والحقيقة أنو في عالمنا العربي ومنذ نياية الثمانينات مف القرف     
العربي بعض الألعاب البدائية الصغيرة عمى البلبي ستايشف والكمبيوتر، ولكف كاف ذلؾ في دوائر صغيرة 
جدا وعمى استحياء، حتى حدث الانفجار الكبير وازدادت أعداد الكمبيوتر في المنازؿ والمدارس ووصمت 

زيادة أعداد أجيزة الكمبيوتر والمتعامميف معيا تعني أننا  إلى النوادي ومراكز الشباب في مصر، لكف ىؿ
دخمنا عصر المعمومات وعالـ المعرفة؟ أـ أف شبابنا وأطفالنا يستخدموف ىذه الوسائؿ في التسمية وقتؿ 

   الوقت وليس أوقات الفراغ؟
ذا كاف لقد عاش أطفالنا وشبابنا مع ألعاب تعبر عف بيئة غير بيئتيـ وعف ظروؼ غير ظروفي     ـ، وا 

المجتمع الذي أفرز ىذه الألعاب قد وضع القواعد والمحاذير التي يجب أف تتوافر في التعامؿ مع ىذه 
الألعاب، خاصة المرحمة العمرية، فإف الحاؿ مختمؼ تماما مع العالـ العربي، لأنو مع تفشي الأمية بيف 

مع ىذه الألعاب بلب حسابات لمقوت ولا يتعامؿ الطفؿ دوف أدنى وعي أو توجيو  3الأىؿ وخاصة الأميات،
معايير سنية ولا أي مراقبة مف أي نوع حيث إف الأقمية ىي التي تممؾ أجيزة بلبي ستايشف في منازليا 

                                                
 .  11ص المرجع السابؽ، ا،ھعمی وما اھالألعاب الإلكترونية في عصر العولمة، ما ؿ الشحروري، حسني ايم 1
 .  165المرجع السابؽ، ص فضؿ سلبمة ، 2
فاطمة المعدوؿ، فاطمة المعدوؿ، شبابنا والحياة الافتراضية ،الثقافة العربية في ظؿ وسائط الاتصاؿ الحديثة، مجموعة  3

، الطبعة الأولى، مطبعة حكومة الكويت، وزارة الإعلبـ، الكويت، 82مف الباحثيف الجزء الثاني، سمسمة كتاب العربي، العدد 
 .  15، ص 2010جويمية 
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المشاركة مف الأىؿ، أما الأغمبية فتمارس ىذه الألعاب في  أي يمكف أف يوجد لدييا بعض الرقابة أو
رقابة، خاصة أف أصحاب ىذه الأندية والمقاىي ينحصر دورىـ نوادي فيديو ومقاىي الأنترنيت دوف أي 

 .    عادة في جمع الأمواؿ فقط
أنو لا توجد حتى الآف أبحاث أو إحصائيات عف عدد الساعات التي يقضييا الشباب  والمؤسؼ    

العربي أو الأطفاؿ أماـ ىذه الأجيزة لممارسة الألعاب ولا أىـ الألعاب والمواقع الإلكترونية التي 
وكذلؾ  ولكف نتيجة المشاىد والمتابعة الميدانية في العمؿ ومراكز الفيديو ومقاىي الأنترنيت. يفضمونيا

بعض المشاىدات العائمية ،توضح أف الجميع يكاد يجزـ بأف الطفؿ والشباب العربي يمارساف ىذه الألعاب 
ساعات تفوؽ نظيرىما الغربي بكثير، حيث وسائؿ المتعة محدودة في بعض البمداف ومعدومة في بمداف 

يكوف في العادة بالمرحمة العمرية أخرى، وأف وجدت فيي لا تشبع المراىقيف والشباب اليافع، لأف الاىتماـ 
 .  الصغيرة

أىـ الألعاب التي يمارسيا الأطفاؿ والشباب العربي، تتضمف ألعاب السيارات والحروب : أىـ الألعاب
 .  وألعاب الكرة وغيرىا

بشعبية جارفة، حيث شعبيتيا جاءت مف شعبية كرة القدـ ( فيفا)تنفرد لعبة كرة القدـ : كرة القدـ: أولا
 :  الحقيقية، علبوة عمى محاكاتيا لكؿ ألعاب كرة القدـ في العالـ، حيث تتضمف ما يمي

تشتمؿ ىذه المعبة منتجات العالـ ومف المرات ضمنيا بالطبع بعض المنتخبات العربية الحقيقية، وىي  .1
الصورة  مف المرات القميمة التي تصور فييا الألعاب العربي المسمـ في صورة حقيقية طبيعية بعيدا عف

النمطية التقميدية التي تصوره بشكؿ إرىابي أو محارب ميزوـ حتى إذا لـ يحدث حوار مباشر يعبر عف 
ذلؾ، حيث تعوض الحوار بدلالات بصرية عديدة مثؿ الملببس الفضفاضة، أغطية الرأس، لوف البشرة أو 

  1.البيئة المحيطة
زي والإيطالي والإسباني وغيرىا، إضافة إلى تشمؿ  كذلؾ دوري البلبد الكبيرة مثؿ الدوري الإنجمي .2

 . دوري الدرجة الأولى والثانية في تمؾ البلبد
تحاكي الواقع في الملببس والتصرفات والبيئة، حتى اللبعب الذي يجيد التسديد برأسو في المباراة  .3

 . مةالحقيقية مثلب نجده يفعؿ الشيء نفسو في المعبة، مما يعطي الشاب والطفؿ المصداقية كام
 . يستطيع الطفؿ أو الشاب أف يمعب ىذه المعبة بمفرده، أو مع خصـ واحد أو مجموعة .4
يستطيع أف يختار لنفسو إما أف يكوف لاعبا ضمف ضمف فريؽ أو أف يكوف مدربا يضع الخطط ويقوـ  .5

 . بتنفيذىا في الممعب
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و الطفؿ فيعوض خيبات أممو مف ىنا يتضح أف ىذه المعبة حياة كاممة قد يعيش فييا اللبعب الشاب أ    
في منتخب بلبده، أو تعثره ىو ذاتو حينما يمعب مباراة كرة قدـ حقيقية، حيث يصبح المعب الإفتراضي 

 .  بديلب لمعب الحقيقي والحياة الحقيقية
بالرغـ مف عدـ وجود معمومات كافية عف واقع العالـ العربي السياسي والثقافي : الفايس بوؾ: ثانيا

ي، نتيجة غياب الديموقراطية وعدـ الشفافية، فإف الفايس بوؾ أصبح متنفسا سياسيا شديد والإجتماع
الأىمية لمشباب، ولقد رأينا في مصر أف بعض الشباب قد دعوا إلى إضرابات وثورات واعتصامات 
 احتجاجية وقاموا بتنفيذىا عمى أرض الواقع عف طريؽ ىذا الموقع مما أحرج الحكومة ووضعيا في موقؼ

   1.لـ تألفو مف قبؿ
ولكف عمى موقع الفايس بوؾ نفسو ىناؾ نموذج لمعبة أراىا مثالا جيدا لمحياة الإفتراضية التي يعيشيا 

، ىذه المعبة ىي الأعمى تقريبا بالنسبة لعدد (المزرعة)الطفؿ والشباب العربي، وىي المعبة المعروفة بإسـ 
مميوف مشترؾ، ولـ لا وىي تمنح أحلبما كثيرة لمشباب  80المشتركيف في العالـ، حيث يشترؾ فييا حوالي 

فالمزرعة تحتوي عمى كؿ ما في المزارع الحقيقية ولكف بشكؿ جميؿ . خاصة حمـ اقتناء الأرض وما عمييا
دوف بعوض ولا ذباب ولا رائحة بيائـ أو متاعب لمزرع والحرث والحصاد، إنيا لعبة تبدو بسيطة ولكف 

 :  ب والتفكير وتتمخص خطواتيا في الآتيفييا مستويات مف المع
 . يأخذ المشترؾ نقودا وأرضا وبذور عبارة عف ىدايا مجانية .1
 . يبدأ المشترؾ في العمؿ، حيث يزرع ويدرس ويحصد ويحتاج إلى أمواؿ مرة أخرى .2
يستطيع أكبر مساحة ممكنة مف الأراضي ويجتيد حتى يصعد إلى المستوى الأعمى، فكمما عمؿ  .3

 . وكمما اكتسب خبرة وحصد، مما يدفعو لأف يأخذ أموالا مرة أخرى ويصعد مرة أخرى اكتسب خبرة
 . يواجد المشترؾ مطبات تجعمو يخسر نقودا افتراضية .4
ىكذا يظؿ يشترى ويبيع مف النقود الإفتراضية إلى أف يصؿ إلى مرحمة الإدماف، وتكوف نقوده  .5

 . الإفتراضية قد انتيت
حينئذ يبدأ المشترؾ في الصرؼ مف النقود الحقيقية، وىكذا يعيش الشاب أو الشابة في الوىـ والحياة  .6

الإفتراضية التي لا يستطيع أف يبتعد عنيا أبدا، لأنو يمتقي فييا بأصدقاء جدد يتعرؼ عمييـ ،ويشاركونو 
 . و شجرة نادرةحبا لمزرعتو ويرسموف لو اليدايا التي تكوف أحيانا ثمينة جدا مثؿ قصر أ

وقد أثبتت الأبحاث التي أجريت في الغرب أف ىذه المعبة بالذات تسبب الإدماف الشديد لأعداد كثيرة مف 
 .الكبار الناضجيف أيضا الشباب بؿ مف
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   تأثير الألعاب الإلكترونية عمى الفرد والمجتمع: ثاني المبحث ال
إف بيئة الألعاب الإلكترونية لا تؤثر فقط عمى مف يستخدميا، إنما تمتد آثارىا إلى كؿ السياؽ     

الاجتماعي، وبعض ىذه الآثار يمكف أف تلبحظ بوضوح في المجتمع، وليذا حظيت الألعاب الإلكترونية 
وذلؾ بفعؿ تأثيرىا باىتماـ الباحثيف " الفيديو، حاسوب، أنترنيت، الياتؼ المحموؿ"بأشكاليا المختمفة 

الكبير عمى الأطفاؿ ونموىـ الذىني والاجتماعي والحركي والتربوي عمى حد سواء، ويركز ىذا الاىتماـ 
في البداية عمى الآثار السمبية لتمؾ الألعاب ممثمة في العنؼ، والعزلة الاجتماعية والإدماف ومضيعة 

دىـ في البحث عف الآثار الإيجابية لتمؾ الألعاب الخ، ثـ ظير نفر مف الباحثيف الذيف ركزوا جيو ...الوقت
بحيث أف ىناؾ دراسات ميمة تتناوؿ أىمية الألعاب وتأثيرىا السمبي  عمى العمميات المعرفية والفكرية،

كما أف ىناؾ  2004في  D.douglas A.gentileدوجلبس . والايجابي عمى الأطفاؿ، منيا بحث د
 :   كف أف نستخمص منيا ما يميأبحاثا عديدة تناولت ىذا الموضوع يم

  1: الآثار الايجابية
 . أثبتت ىذه الألعاب أنيا تعطي للؤطفاؿ واليافعيف إحساسا بالإنجاز .1
 . تنمي قدراتيـ المعرفية .2
 . تنمي كذلؾ بعض القدرات الإدراكية .3
 . تنمي القدرة عمى التخطيط والتعامؿ مع المواقؼ التي قد تكوف غير معتادة ومعقدة .4

 :  السمبيةالآثار 
إف قضاء ساعات طويمة أماـ ىذه الألعاب يؤدي إلى إىماؿ الدراسة النظامية مما يتسبب في ضعفيـ  .1

 . الدراسي بشكؿ عاـ
 . الأطفاؿ الذيف يمعبوف ألعابا عنيفة يظير لدييـ ميؿ شديد لمسموؾ العدواني في الحياة الحقيقية .2
 . أسرتو أقؿ مف الطفؿ العاديتسبب مشكلبت أسرية، حيث يكوف التفاعؿ بيف الطفؿ و  .3
 . التأثير في الذاكرة المفظية .4
 . في أحياف كثيرة يستغرؽ الطفؿ في الألعاب وينفصؿ عف الواقع الذي يعيشو .5
 . زيادة الوزف بما يتتبعيا مف أمراض .6

كاف ىذا الاختلبؼ مصدرا لمحيرة ىؿ يمعب الأطفاؿ أـ يمنعوف مف المعب؟ ىؿ عمى الدوؿ أف  لقد    
فيما  وسنتناوؿ 2توقؼ الصناعات الخاصة بيذه الألعاب عمى الرغـ أنيا تشكؿ مصدرا ضخما للبستثمار؟

يمي تأثير تمؾ الألعاب الإلكترونية عمى الطفؿ والمراىؽ بصفة خاصة وعمى المجتمع بصفة عامة والذي 
 :  يتمثؿ فيما يمي

                                                
 . 18فاطمة المعدوؿ ،المرجع السابؽ، ص   1
 .  67المرجع السابؽ، ص  ا،ھعمی وما اھالألعاب الإلكترونية في عصر العولمة، ما ؿ، الشحروري حسني ايم 2
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كشفت الدراسات بسرعة أف مستعممي الألعاب الإلكترونية يستعمموف وسائؿ ترفيو : التأثير الصحي .1
أكدت الدراسات أف إدماف نسبة كبيرة مف الناس  قميمة كمشاىدة التمفاز وقميلب ما يطالعوف الكتب، كما

بمختمؼ الأعمار عمى الألعاب عبارة عف مسألة وقت حتى مع الفئة التي كانت تقوؿ أف الوقت المكرس 
لميو عبارة عف تبذير لموقت، وقد ذكرت بعض الدراسات أف بعض الأولياء يشتكوف حالة أطفاليـ ممف 

بيف  رونية والإدماف عمييا مف وجود بعض المشاكؿ الصحية والتربويةأصيبوا بيوس اقتناء الألعاب الإلكت
الإصابة بانحناء الظير  تدمع العينيف، ضعؼ البصر، استنفاذ طاقات الأطفاؿ والمراىقيف،: أطفاليـ مثؿ

الصداع والدوار إلى ضعؼ التحصيؿ والنتائج  وتقوس العمود الفقري، رعشة تصيب أصابع اليديف،
العزلة عف الناس وانتشار السمنة بيف الأطفاؿ بسبب نقص الحركة والابتعاد عف  الدراسية، وكذلؾ

الأنشطة الرياضية، فكثير مف أولياء يروف في اقتناء ىذه الألعاب الإلكترونية بعض الفوائد كأف تحد مف 
نيـ خروج الطفؿ خارج المنزؿ أو كبديؿ لأخذ أبنائيـ في نزىة ميدانية لمحدائؽ أو الغابات نظرا لأ

 . مشغولوف ولدييـ الكثير مف الارتباطات
يصاحب ذلؾ  عندماً وبيذا فإف معظـ الأولياء لا يدركوف مخاطر وتابعيات ىذه الألعاب خصوصا    

أدى إلى وجود ألعاب ليا آثار  سوء استخداـ مف قبؿ الطفؿ، كما أف غياب الرقابة عمى محلبت البيع
الإحصاءات الصادرة مف بعض الجيات الدولية  أثبتت صحية وسموكية سيئة عمى المستخدـ، ولقد

عمى صحة وسموؾ الطفؿ، تقع ما بيف الإدماف عمى ممارسة ىذه  المتخصصة أف آثار ىذه الألعاب
 الإصابات المختمفة لأعضاء الجسـ، إلى غير ذلؾ مف الآثار الأخرى عمى شخصية الألعاب، وبيف

لكترونية مف أضرار نتيجة ما تفرزه مف إشعاعات وذبذبات الإ الطفؿ، علبوة عمى ما تسببو ىذه الألعاب
خصوصا  مف تييئات وأحلبـ مفزعة أثناء الميؿ لبعض الأطفاؿً عمى جسـ الطفؿ، وما يصاحب ذلؾ لاحقا

المدمجة تؤدي أيضا إلى أطمقا العناف  تمؾ الألعاب ،والقصص، والمشاىد المرعبة المتوفرة عمى الأقراص
    1.متناقضة لخياؿ الطفؿ في أمور

وقد قاـ عدد مف الباحثيف بدراسة أثر الألعاب الإلكترونية عمى الدماغ، وقد وجدت بعض الدراسات     
بأف ألعاب الكمبيوتر تتجو نحو تدمير أدمغة المراىقيف وذلؾ مف خلبؿ إعاقة تطور الدماغ، وأف ىذه 

الأجياؿ السابقة، كما أف لدييـ الميؿ نحو  الألعاب تنتج أجيالا غبية و تميؿ إلى ممارسة العدواف أكثر مف
فقداف السيطرة عمى أنفسيـ، وقد تـ قياس مستوى النشاط لدى مئات مف المراىقيف الذيف يمعبوف لعبة 

وقورف بأدمغة طمبة آخريف يقوموف بأنشطة حسابية بسيطة، أظيرت النتائج بأف " Nintendo"الحاسوب 
ي يقوموف بالعمميات الحسابية أكثر مف ىؤلاء الذيف يمعبوف بألعاب مستوى نشاط الدماغ لدى المراىقيف الذ

  2.الحاسوب
                                                

-22 يوـ يوأطمع عم  = http://www.dahsha.com، مف شةھالإلكترونية عمى الطفؿ ،موسوعة دتأثير الألعاب  1
 .    11:00، عمى الساعة 2009 -08
 .  71المرجع السابؽ، ص  ا،ھعمی وما اھالألعاب الإلكترونية في عصر العولمة، ما ؿ، الشحروري حسني امي  2
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كما أظيرت نتائج الدراسات أيضا أف المعب بالألعاب الإلكترونية لفترة طويمة يضع الأطفاؿ في خطر 
جياد العينيف واحتماؿ ظيور نوبات الصرع لدى بعض الأطفاؿ  ،كما البدانة، ونوبات متكررة مف التوتر، وا 

 .  أف المعب بألعاب العنؼ تزيد مف الإثارة الفيزيولوجية وضربات القمب وضغط الدـ
كما تؤثر ىذه الألعاب سمبا عمى صحة الأطفاؿ، إذ يصاب الطفؿ بضعؼ النظر نتيجة تعرضو     

ات لمجالات الأشعة الكيرومغناطيسية قصيرة التردد المنبعثة مف شاشات التمفاز التي يجمس أماميا ساع
حسيف أستاذة طب الأطفاؿ بجامعة عيف شمس  طويمة أثناء ممارستو المعب، ىذا ما أكدتو الدكتورة إلياـ

ا أف مف أخطارىا ظيور مجموعة مف الإصابات في الجياز في دراسة حديثة ليا، وأضافت أيض
منيا إذا كاف  العضمي والعظمي، حيث اشتكى العديد مف الأطفاؿ مف آلاـ الرقبة وخاصة الناحية اليسرى

إذا كاف أعسر، و كذلؾ مف أضرارىا الإصابة بسوء  الطفؿ يستخدـ اليد اليمنى، وفي الجانب الأيمف
التغذية ،فالطفؿ لا يشارؾ أسرتو في وجبات الغذاء والعشاء، فيتعود عمى الأكؿ غير الصحي في أوقات 

 .  غير مناسبة لمجسـ
راسة نشرت نتائجيا مؤخرا أف ارتفاع حالات البدانة في مف سمبيات ىذه الألعاب أيضا ما أكدتو د    

معظـ دوؿ العالـ يعود إلى تمضية فترات طويمة أماـ التمفاز أو الكمبيوتر، فقد قاـ الباحثوف بدارسة أكثر 
سنة، وتبيف أف معدلات أوزاف الأطفاؿ ازدادت مف  18سنوات و 9طالب تتراوح أعمارىـ بيف  2000مف 
ا، كما أف ىناؾ انخفاضا حادا في المياقة البدنية، فالأطفاؿ مف ذوي كيمو جراـ 60 كيمو جراما إلى 54
كيمو متر لمدة زمنية لا تتجاوز  1.6كانوا قادريف عمى الركض لمسافة  1985سنوات في عاـ  10
 .   دقيقة، أما أطفاؿ اليوـ فيركضوف المسافة نفسيا ولكف في عشر دقائؽ أو أكثر 8.14

البحوث العممية للؤطباء في الياباف أف الومضات الضوئية المنبعثة مف الفيديو والتمفاز  كما أثبتت    
فقد استقبؿ أحد . تسبب نوعا نادرا مف الصرع، وأف الأطفاؿ أكثر عرضة للئصابة بيذا المرض

أف طفؿ بعد مشاىدة أحد أفلبـ الرسوـ المتحركة، وبعد دراسة مستمرة تبيف  700المستشفيات اليابانية 
الأضواء قد تسبب تشنجات ونوبات صرع فعمية لدى الأشخاص المصابيف بالحساسية تجاه الضوء والذيف 

   1.مف مجموع سكاف أي دولة% 1يشكموف 
عممت الكثير مف  أما بالنسبة لمجوانب الإيجابية ليذه الألعاب الإلكترونية عمى الصحة الفرد، فقد    

وذلؾ  الحديثة عمى تنشيط الجسـ والسير السميـ لصحة الكثير مف اللبعبيف،الأجيزة الألعاب الإلكترونية 
بفعؿ أف ىذه الألعاب تمعب عف طريؽ حركات افتراضية تفاعمية يقوـ بيا اللبعب عف بعد، وتتجسد ىذه 
الحركات في المعبة وعمى شاشة العارضة التحكـ وكأنيا حقيقية ودوف المجوء إلى أداة التحكـ لمجياز 

التقنيات التكنولوجية العالية  التقنيات الرياضية والصحية موجودة في عارضات التحكـ الحديثة ذات ،وىذه
والمتطورة والرقمية عالية الوضوح والدقة، مما سمح لمكثير مف المدمنيف عمى الألعاب الإلكترونية بتنشيط 

                                                
، مف 1425وأخطار،ركف الطفؿ ،مجمة المتميزة،العدد الثالث والعشروف، ذو القعدة طفمؾ والألعاب الإلكترونية، مزايا   1

 http://www.saaid.net/tarbiah/163.htm  عمى ساعة 2010-04-03 يوـ ھأطمع عمی 10.30.
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ية، مف جية أخرى أظيرت دراسة أجساميـ ودوراتيـ الدموية والحفاظ عمى الرشاقة البدنية والحيوية الصح
الأمريكية أف إدماف ألعاب الكمبيوتر والفيديو " بنسمفانيا"بولاية " إنديانا"حديثة أجرتيا كمية الطب بجامعة 

 حالات الشمؿ الدماغي: وألفة لمعلبج الطبيعي في أمراض مستعصية مثؿً إمتاعا أكثرً ربما يمثؿ شكلب
العلبج لتحسيف  بالجمطات، التي تحتاج إلى كثير مف جمساتوالتصمب العصبي المتعدد والمصابيف 

طمبوا " إنديانا"المتخصص في مجاؿ التقنية أف باحثي " بي سي ورلد"حالاتيـ الصحية، كما ذكر موقع 
عمى مدار ً الفيديو لثلبثيف دقيقة يوميا مف ثلبثة مف المرضى المراىقيف تسمية أنفسيـ أماـ أجيزة ألعاب

الأجيزة بقفازات وأجيزة تسمح ليـ بمراقبة التغييرات في صعوبات  بوع، وزودوا تمؾخمسة أياـ بالأس
 .  والتحديات التي يواجييا المرضى أثناء المعب الألعاب

وأنيا تعد أكثر ُ خصوصا وأشار الموقع إلى أف نتائج الألعاب أثبتت تفوقيا عمى العلبج التقميدي    
دوف الحاجة إلى ً العلبج المطموب منو أسبوعيا يؤدى المريض وسيولة بالنسبة لممرضى، حيثً إمتاعا

إطار جدوؿ مواعيد يحدده الطبيب، وفي نياية الدراسة بدا عمى المرضى  مغادرة منزلو أو العلبج في
المصابة، وفي ذات  في قدراتيـ عمى رفع الأشياء والإمساؾ والتحكـ باستخداـ أيادييـً ممحوظا ًتحسنا

مرضى اضطراب عجز الانتباه  علبجي تجريبي يعتمد عمى ألعاب الفيديو في علبجالسياؽ أثبت نظاـ 
الأطفاؿ مف استعادة بعض مف تركيزىـ بمرور  ، حيث تمكفًمبشراً وفرط الحركة مف الأطفاؿ نجاحا

 .  الوقت
بح فالطفؿ في ىذه الألعاب الإلكترونية يعمؿ عمى تطوير أساليب العنؼ فييا ليكوف بطلب أكبر وير     

نقاطا أكثر، فنراه ينتقؿ مف مستوى إلى مستوى أعمى في المعبة وىو عمميا ينتقؿ مف مستوى عنيؼ إلى 
مستوى أعمى مف العنؼ، وخلبؿ ىذه العممية يختبر جميع التفاعلبت التي يمر بيا البطؿ وكأنيا حقيقة 

في الآونة الأخيرة حينما واقعة، ويصبح ىذا الأمر أكثر تأثيرا وتفاعؿ الطفؿ معو أكثر خطورة وخاصة 
بدأت الرسوـ الكرتونية والخطوط التي تتكوف منيا تمؾ الألعاب، تتحوؿ إلى صور لأشخاص حقيقييف 
وحتى بمداف حقيقية، وىذا ما جعؿ العنؼ عاملب أكثر تأثيرا في ذىف الطفؿ وسموكو ويصبح الطفؿ بعد 

أف يسقطو عمى العالـ الواقعي مف حولو، مما فترة أقؿ تحسسا تجاه العنؼ بشكؿ عاـ، فيو يمارسو ويمكف 
وكذلؾ يمكف بؿ لقد " Mean World Syndromeمرض العالـ المئيـ "قد يؤدي إلى ما يسميو التربويوف 

حدث بالفعؿ، أف العديد مف الأطفاؿ قمدوا طرائؽ العنؼ المستخدمة في الألعاب كما فعموا مع أبطاؿ 
ىناؾ جدلا حوؿ تفاوت تأثير ىذا الجانب عمى فئات مف  أفلبميـ في حياتيـ الواقعية، صحيح أف

الأطفاؿ، حيث أظيرت بعض الدراسات أف ىذا التأثير يتفاوت بيف الأطفاؿ حسب واقعيـ وظروفيـ 
 .  الاجتماعية فكانت أقؿ تأثيرا مع الأطفاؿ الأكثر استقرارا وأمانا

بالعدوانية يقبموف أكثر مف غيرىـ عمى كما تبيف الدراسات أف الأشخاص الذيف تتسـ شخصياتيـ     
المعب العنيؼ، عمى كؿ حاؿ فإف الدراسات تؤكد أيضا أف الأطفاؿ الذي يمعبوف ألعابا تتسـ بالعنؼ تتولد 

كما . لدييـ أفكار عدوانية أكثر مف غيرىـ، كما تبيف في سموكياتيـ أقؿ إقبالا عمى المساعدة الاجتماعية
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ؾ ارتباطا بيف المعب بألعاب عنيفة وبيف السموؾ العدواني، بؿ أكدت أكدت عدد مف الدراسات أف ىنا
دراسات حديثة أف الأطفاؿ يمكف أف يتصرفوا بشكؿ عدواني بعد المعب بمعبة تتسـ بالعنؼ، و بينما يذكر 
أحد طلبب الدراسات العميا في لبناف والذي ولد في أوائؿ الثمانينات أي خلبؿ فترة الحرب المبنانية، بأف 

فلبـ العنؼ وألعابيا لا تؤثر عمينا فنحف دائما نقارنيا بالواقع الذي عممنا أف العنؼ يأتي مف الأعداء أ
ونحف ننبذه، ولكف ىذه الأفلبـ أو الألعاب الإلكترونية لاشؾ بأنيا توحي لنا بأفكار جديدة لمعنؼ أكثر 

بداعا    1.ذكاء وا 
ناؾ خمسة مف أكثر الألعاب الإلكترونية عنفا والتي فمف بيف أىـ ألعاب العنؼ والعدواف الإلكترونية ى

 :   عاما وىي 17وىو رمز لمعبيف مف البالغيف الذيف تزيد أعمارىـ مف  Mature (M)تحمؿ رمز

لمعب عمى الكمبيوتر وىي لعبة عنيفة جدا يتقمص فييا  Soldier of Fortuneلعبة الجندي المرتزؽ  •
 . المدجج بأسمحة متنوعة يستطيع بواسطتيا قطع الرؤوس والأطراؼاللبعب دور الجندي المرتزؽ المأجور 

، ويمعبيا اللبعب Nintendo "64نينتاندو "لمعب عمى آلة  Perfect Darkلعبة الظلبـ المطبؽ  •
 . عبر عيوف بطمتيا وىي جاسوسة تتمكف مف التغمغؿ نحو منظمة شريرة معادية وتحمؿ أسمحة متنوعة

كونامي، محطة ألعاب "، تمعب عمى أجيزة Nightmare Creature 2 لعبة مخموقات الرعب •
، وىي لعبة يمارس فييا القتؿ أشخاص مسيروف ومخموقات الحية ومشاىدتيا مخيفة ومميئة بمناظر "سوني

 . الدماء تستخدـ فييا السكاكيف والسلبسؿ لمقتؿ

ددة أي يمارسيا عمى الكمبيوتر وىي لعبة متع" إيدوس أنترا كتيؼ" Daikatanaلعبة ديكاتانا  •
 . أشخاص متعددوف أو لاعب واحد يتجوؿ في الزمف الغابر ويدمر عشرات الأعداء بمختمؼ الوسائؿ

 10، تمعب عمى الكمبيوتر وقد منعت مف أكثر مف "أر دبميو أس" Postal Plusلعبة بوستاؿ بلبس  •
عممو داخؿ المدينة وىي  دوؿ، لكنيا تسوؽ داخؿ الولايات المتحدة الأمريكية وىي لعبة شخص في دائرة

لعبة مشابية لمعبة كرتوف حوؿ ساع البريد يقتؿ كؿ شخص في دائرة عممو داخؿ المدينة، منيـ رجاؿ 
    2.الشرطة وموسيقييف

في السنوات الأخيرة شكمت الألعاب الإلكترونية بإضافة إلى الحاسبات : التأثير العممي والتعميمي .3
حياة الأطفاؿ، وتسببت في تغيرات رئيسية في طبيعة التعمـ، ىذه  المنزلية والأنترنيت بيئة ىامة في

التغيرات خمقت فجوة ما بيف الطرائؽ التي تعمـ بيا الآباء والأجداد وتمؾ التي تعاممت بيا الأجياؿ الجديدة 
مع المعمومات والمعارؼ، ومع ذلؾ فإف الوسائؿ التعميمية الجديدة ما زالت قميمة في المواقؼ التربوية 

فكرة مركزية في  Virtual Learning Enviromantالرسمية، ومع ذلؾ فإف بيئة التعمـ الافتراضي 
                                                

 2004، تشريف الثاني ،31نجلبء نصيرة بشور، الألعاب الإلكترونية، إيجابيات وسمبيات ،المجمة التربوية، العدد  1
 .  51الأردف،ص 
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المجتمعات الحديثة، ويقصد بيذه البيئة مجموعة أدوات التعمـ والتعميـ والتي مف بينيا الحاسوب 
إف بيئات . لوجياوالأنترنيت، والتي تعمي مف خبرات التلبميذ التعميمية وتيييء تفاعؿ المتعمـ مع التكنو 

     1.والتكيفية Distrubution، والإنتشار Flexibilityالمرونة : التعمـ الإفتراضي تقدـ الكثير مف الفوائد منيا
أف ثمة مجالا آخر غني بإمكانياتو الكامنة في مجاؿ التعميـ والدافعية " Grosجروس "ويعتقد الباحث 

الـ الألعاب الإلكترونية التي تشكؿ مصدر معظـ الوسائؿ ىذا المجاؿ ىو ع والإندماج التاـ لممتعمميف،
 .  الأكثر تفاعلب في ثقافتنا الحالية

لقد  Digital Gamesلقد نجح الأطفاؿ في دخوؿ عالـ الثقافة الرقمية مف خلبؿ الألعاب الرقمية     
التربوية الأخرى قد  اكتسبوا الثقافة الرقمية خلبؿ المعب غير الرسمي، وعميو فلب المدارس ولا المؤسسات

أولت ىذا المجاؿ الياـ الأىمية التي يستحقيا، كما أف تصميـ الوسائط التعميمية المتعددة يتضمف الميزات 
 .  التي تيييء لتفاعؿ المتعمميف مع التكنولوجيا

لـ إف استخداـ الألعاب الإلكترونية مف طرؼ الأطفاؿ والمراىقيف والشباب مثاؿ جيد لدخوليـ إلى عا    
التكنولوجيا، فالتعامؿ مع ألعاب الحاسوب يمثؿ بدايات اتصاليـ بالحاسوب، فالأطفاؿ مف خلبؿ لعبيـ 
ىذا يتعمموف الإستراتيجيات الأساسية والميارات التي ستساعدىـ لمولوج إلى العالـ الإفتراضي، إضافة إلى 

لمناىج المدرسية بيدؼ تعميـ مف خلبليا ا ذلؾ فإف الألعاب الإلكترونية تمثؿ برامج يسيؿ أف تعمـ
   2.استراتيجيات وطرائؽ فاعمو

مف بيف المظاىر اللبأخلبقية التي تروج ليا العديد مف الألعاب الإلكترونية : التأثير الأخلبقي التوبوي .4
السب والشتـ الذي يحصؿ بيف المتسابقيف، في الغالب سب وشتـ وعناد أثناء المعب، ومف بيف ىذه  ىي

خلبقية والمسيئة لمتربية الإسلبمية كذلؾ، ىناؾ ألعاب تحمؿ في مضامينيا صور عارية المظاىر اللبأ
وفاضحة وغير أخلبقية، سواء في ألعاب الكمبيوتر أو في ألعاب البلبي ستيشف ،وتقوـ ىذه الألعاب 

بيف ً بذبابفكرتيا الخبيثة بتحطيـ كثير مف الأخلبقيات التي يتعمميا الطفؿ في المجتمع المسمـ ،وتجعمو مذ
ما يتمقاه مف والديو ومعمميو، وبيف ما يدس لو مف خلبؿ الأحداث الجارية، والصور العارية، والألفاظ 

الحيمة،  والموسيقى بوسائؿ تشويقية كثيرة، فالذكاء يصور عمى أنو الخبث والطيبة عمى أنيا السذاجة وقمة
وتجعمو يستخدـ ذكاءه في أمور ضارة بو مما ينعكس بصورة أو بأخرى في عقمية الطفؿ وطريقة تفكيره، 

 .  وبمف حولو
مف أسوأ ما تنطوي عميو ىذه ً أما ظاىرة قضية الإباحية، قضية الجنس، قضية العري، فيذه طبعا    

الألعاب، بإضافة إلى قضية نشر الإنحلبؿ الخمقي والفاحشة والتشجيع عمييا إلى آخره، فالشيء الميـ 
ىناؾ إشارات وتنبيات ً ىناؾ أشياء في طبيعة الإنساف حتى لو كاف صغيراالذي لا يمكف تجاىؿ ىو أف 

                                                
 .  73المرجع السابؽ، ص  ا،يعمي وما ايالألعاب الإلكترونية في عصر العولمة، ما ل، الشحروري حسني امي  1
 .  74نفس المرجع، ص ، الشحروري حسني امي  2
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تتعمؽ بالشيوات، ممكف تبدأ ىذه الإشارات مف سف التاسعة عند الأولاد يعني قبؿ البموغ، فيذه الألعاب 
     1.تأتي وتزكي ىذه الأشياء وتجعؿ مف الأطفاؿ يسعوف لتتبعيا وترصدىا وبحث عنيا والمضي خمفيا

إف الجموس في حد ذاتو أماـ التمفاز والكمبيوتر لا يصنع طفلب غير اجتماعي لأنو : أثير الاجتماعيالت 
والوجدانية، إنما ىذا الجموس لمتسمية فقط وتنمية  يتعامؿ مع جياز، والجياز لا يصنع المواقؼ الإجتماعية

الخياؿ إذا اختير البث المناسب، أما الذي يصنع طفلب غير اجتماعي فيو الوسط الذي يعيش فيو الطفؿ 
والتنشئة الإجتماعية، ولكف إذا جعؿ ىناؾ مزج بيف التنشئة الإجتماعية الإسلبمية الصحيحة وبيف تنمية 

  2.اىده الأطفاؿ فيذا ىو المطموبالخياؿ الواقعي لما يش
يرى الكثير مف الباحثيف أف جموس الطفؿ لمدة طويمة عمى أجيزة المعب الإلكترونية يجعؿ مف الطفؿ     

فردا منعزلا اجتماعيا بسبب إدمانو عمى ىذه الألعاب وبسبب طوؿ المدة التي يقضييا في ممارسة ىذا 
مف ضعؼ التواصؿ  الكثير مف مدمني الألعاب الإلكترونيةالنوع مف الترفيو الإلكتروني، كما يشتكي 

الإجتماعي في الأسرة وفي المجتمع ككؿ، كما أنيـ يتجنبوف المناسبات العامة والولائـ الحفلبت 
والإجتماعات والتي يشعروف فييا أنيـ في تحدي أماميا، وبيذا فيـ لا يستطيعوف الخوض أو الدخوؿ فييا 

العزلة لدى  ماعية، كما تؤدي ىذه الألعاب في بعض الأحياف إلى تنامي روحمما يدخميـ في إعاقة اجت
الأطفاؿ، بإضافة إلى العنصر الميـ في التأثير الإجتماعي ىو التفكؾ الإجتماعي الأسري بيف الزوجيف 

خوة والأخوات فيما بينيـ  .  أو بيف الوالد وولده أو حتى بيف وا 
مف المظاىر السيئة لمحطة الألعاب الإلكترونية أف ىذه الألعاب تشتمؿ عمى : التأثير العقائدي الديني .5

قوادح في التوحيد ومصادمات في العقيدة، مثؿ إظيار قضية الإعتداء عمى توحيد الربوبية، في قضية 
رساؿ الصواعؽ وتسيير الرياح، فأبطاؿ المعبة ىـ  نزاؿ المطر وا  إحياء الموتى مثلب والشفاء مف المرض وا 

ذيف يفعموف ذلؾ كمو بالإضافة إلى قضية إظيار الصميب والنجمة السداسية وقضية إظيار السحر ال
والشعوذة والعديد مف الأشياء التي فييا إىانة القرآف والرموز الإسلبمية، بإضافة إلى مبادئ أكثر انحرافية 

الألعاب، فيي تعمؿ وتشوييية كتدمير سمة المسمميف الذيف يجب قتميـ والقضاء عمييـ في بعض ىذه 
عمى إثارة الروح العدوانية ضد المسمميف وزرع اليزيمة النفسية فييـ، فيذه مف أىـ السمبيات العقائدية 

 . الموجودة في بعض ىذه الألعاب
كما تعمؿ بعض شركات الإنتاج عمى استغلبؿ الألعاب الإلكترونية في تيديـ بعض القيـ والمعتقدات     

ضد قيمو ومعتقداتو، فقد كتبت إحدى الصحؼ الجزائرية تقريرا عف إحدى المعب وترويض الطفؿ ليثور 
الإلكترونية التي أثارت ضجة في الدوؿ العربية والإسلبمية، فيي تحتوي عمى معارؾ تجري في المدف 

                                                
ـ، رجب 2002، سبتمبر 61، الألعاب الالكترونية وواقع أطفالنا ،مجمة الشقائؽ، العدد إسماعيؿ حسيف أبو زعنزنة  1
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الشرقية تيدـ فييا المساجد ويقتؿ فييا المصموف مف طرؼ عسكرييف، والذيف يتـ التحكـ فييـ مف طرؼ 
 .  ب الذي يستعمؿ كؿ أسمحة فتاكة مف أجؿ ذلؾاللبع

ويتجسد ىذا التأثير في تعميـ الأطفاؿ مف خلبؿ ىذه الألعاب الإلكترونية الكثير مف : التأثير الثقافي .6
العادات والثقافات الغربية والحضارات الدخيمة عمى ثقافاتنا العربية كأنواع السب والشتـ ولعب القمار 

تجسيد الثقافات الجنسية كالألعاب التي تحتوي عمى صور خميعة وعمى حركات والميسر، بالإضافة إلى 
ومشاىد وصور غير أخلبقية تتنافى مع مبادئنا وأخلبقنا الإسلبمية، مما يجعؿ رؤية صور الخميعة والفساد 
أمر عادي بالنسبة ليذا الشخص، وذلؾ لأنو اعتاد عمى مشاىدتيا ورؤيتيا في الكثير مف الألعاب 

ترونية الذي ألؼ المعب بيا، كما أف معظـ ىذه الألعاب تعمؿ عمى تمرير فكرة أخرى خطيرة وسيئة الإلك
يريد مصمـ ومنتج المعبة إيصاليا إلى ىؤلاء المتمرسيف في ىذه الألعاب، وىي أف مصمـ ىذه الألعاب 

ف يدرج فييا يدرج في الكثير مف الألعاب الإلكترونية الموسيقى والأغاني الغربية خاصة، ومنيا م
الموسيقى العالمية، وذلؾ لتعويد اللبعبيف عمى المعب والتسمية بالإستماع لمموسيقى والأغاني، مما يجعؿ 
الأطفاؿ ينشئوف عمى حب الموسيقى والإستماع للؤغاني المحرمة والفيديوىات اللبأخلبقية، وىذا ما ينتج 

لة لدى الأطفاؿ، حيث ينشأ لدى الطفؿ مرض عنو أضرار نفسية كثيرة وخطيرة ويزيد مف تنامي روح العز 
التوحد وبقاءه وحيدا منعزؿ عف الأسرة وعف الإخوة، وبيذا كمو يصبح الفرد المدمف عمى الألعاب 

 .  الإلكترونية شخصا ضعيفا شخصيا وثقافيا وفكريا وعمميا
تمؾ الأجيزة وىذا الأثر يتمثؿ في إىدار وتبذير الأمواؿ في شراء : التأثير المادي الاقتصادي .7

الإلكترونية والرقمية الحديثة الخاصة بالمعب التي تعد باىظة الثمف، فالأطفاؿ بفعؿ التحريض الشخصي 
مف أصدقائيـ والتنافس فيما بينيـ، يدفعوف بأوليائيـ ويجبرونيـ عمى شراء آخر صيحات ىذه الألعاب 

لعاب الإلكترونية الخاصة بالطراز القديـ الإلكترونية الرقمية، والتي تكوف في مجمميا أغمى بكثير عف الأ
،بالإضافة أيضا إلى إىدار الكثير الماؿ والنقود في شراء البرامج والألعاب الخاصة بيا الموجودة في 

ما تعرض ً الأقراص المضغوطة، ثـ إىدار المدخوؿ المادي في صيانة وتصميح ىذه الأجيزة لأنيا كثيرا
فبما أنيا أجيزة باىظة الثمف فمف الطبيعي أف تكوف صيانتيا غالية  لمتمؼ بسبب سوء الاستخداـ وكثرتو،

الثمف لما تحتويو مف قطع مركبة ودقيقة وحديثة وصعبة التصميح والصيانة، و بيذا نكوف قد أعنا أعداءنا 
 . بأموالنا عمى محاربتنا في عقيدتنا وقيمنا وأخلبقنا وسموكياتنا

مف ألعاب الكمبيوتر وآثارىا السمبية فاجتمعت رابطة شركات  وقد استشعر المجتمع الغربي الخطر    
البرمجيات الرقمية لوضع تصنيؼ للؤلعاب والموضوعات التي تتناوليا، يتضمف توصية بالعمر المناسب 

 1993عاـ ( أسرب) كما أنشأ جياز التنظيـ الذاتي 1.لكؿ لعبة مقدمة إلى الطفؿ وكذلؾ شرح محتواىا
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سة ىذا الألعاب، ووضع تصنيؼ عالمي ليكوف مرشدا للؤىالي عند شرائيا وكذلؾ مستويات متدرجة لممار 
 :  لممدربيف والمعمميف وىو كالتالي

وىي تبدأ مف الثالثة ويكوف مع الطفؿ مرافؽ أكبر سنا  (Ec)الطفولة المبكرة يرمز ليا برمز   - أ
 . وتحتوي ىذه الألعاب عمى مواد بسيطة دوف كممات لتناسب ىذه المرحمة

وتحتوي عمى رسوـ متحركة بسيطة  (E)سنوات ويرمز ليا بحرؼ  6الألعاب لمسف الأكبر مف    - ب
،ويستخدـ الخياؿ أو العنؼ بحرص شديد وبشكؿ بسيط وتكوف الكممات سيمة وغير موحية أي مباشرة، 

 . ويجب الطفؿ مرافؽ في ىذه المرحمة السنية
عمى مزيد مف الرسوـ المتحركة، مع استخداـ  سنوات فما فوؽ، ويحتوي 10الألعاب لمسف مف    - ت

 . الخياؿ ولغة مناسبة وعنؼ بسيط
سنة لأكثر  13 وتبدأ ىذه المرحمة مف (T)ألعاب مرحمة المراىقة المبكرة و يرمز ليا بحرؼ  - ث

مشاىد القتؿ  وتستخدـ لغة ناضجة وخشنة، مصحوبة بمواقؼ العنؼ البسيطة مع مراعاة الحد الأدنى مف
 . ألعاب القمار والميسروالدماء و 

سنة، وفي السف  18وتبدأ مف  (M)مرحمة المراىقة الأكبر سنا أي الناضجة ويرمز ليا بحرؼ  - ج
 . تحتوي الألعاب عمى لغة فاضحة وعنؼ وجنس ودماء

عاما فأكثر، وتتضمف مشاىد طويمة مف الجنس  18وىي  (A.o)مرحمة البالغيف ويرمز ليا برمز  - ح
  1.فاضحةوالعنؼ والمناظر ال

 :  وقد قدـ العمماء والباحثوف النصائح التالية للآباء والأميات حتى يقمموا مف الآثار السمبية ليذه الألعاب
 . يجب أف يكوف الوقت محددا بزمف لا يتجاوز ساعتيف عمى الأكثر .1
 . يجب التحقؽ قبؿ شراء المعبة مف الرموز السابقة قبؿ شرائيا واستخداميا .2
 . الطفؿ قد أنجز واجباتو المنزلية قبؿ المعب عمى جياز الكمبيوترأف يكوف  يجب .3
 . عدـ وضع جياز البلبي ستايشف أو الكمبيوتر في حجرة الطفؿ .4
 . ضرورة تبادؿ الآراء مع الطفؿ حوؿ مضموف المعبة .5
رصد الأوقات التي يقضييا الطفؿ في الاستيلبؾ الإعلبمي، سواء كاف مع ألعاب الفيديو أو  .6

 . ف أو السينما أو الأنترنيتالتميفزيو 
أىمية أف يتبادؿ الأىؿ المعمومات حوؿ الألعاب التي يمارسيا أطفاليـ حتى يساعدوا بعضيـ بعضا  .7

 . وكذلؾ زيادة المعمومات المتاحة لدييـ
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  تكنولوجيا الاتصال والمعمومات الرقمية: لث المبحث الثا 
وتكنولوجيا الاتصاؿ إلى مختمؼ قطاعات المجتمع العصري، لقد وصؿ انتشار تقنيات المعمومات       

وىذا كمو بفعؿ ثورة تكنولوجيا المعمومات التي أحدث تغييرا جذريا في جميع القطاعات وسارعت في النمو 
التكنولوجي لوسائؿ الاتصاؿ والإعلبـ وحتى سيمت تبادؿ المعمومات والأخبار بيف أفراد المجتمع، فكانت 

ا التقنيات المعموماتية الرقمية وتكنولوجيات الاتصاؿ الحديثة، وبيذا سيمت التواصؿ بيف مف أىـ مخمفاتي
أفراد المجتمع وقضاء كؿ احتياجاتيـ ومتطمباتيـ اليومية، وزادت مف سيولة تبادؿ المعمومات وتحميؿ 

معمومات  المضاميف والاتصاؿ بشبكات الحاسبات والبنوؾ المعمومات لاسترجاع ما يحتاجو الأفراد مف
وبيانات، ومف أىـ نتائج تقنيات المعمومات وثورة المعمومات ظيور شبكة الأنترنيت والحاسبات الإلكترونية 
وبنوؾ المعمومات والأجيزة الاتصاؿ الرقمية والأقمار الصناعية وشبكات خدمات المعمومات وغيرىا مف 

دراكا لتزايد أىمية تقنيا ت المعمومات وتكنولوجيا الاتصاؿ وتطورىا تكنولوجيات المعمومات والاتصاؿ، وا 
الدائـ سنتوجو إلى دراستيا في ىذا الجزء مف الدراسة، بحيث سنتطرؽ في البداية إلى تكنولوجيا المعمومات 

 :  الرقمية وبعدىا إلى تكنولوجيات الاتصاؿ الحديثة
I. لوسائؿ الرقمية المستعممة لإنتاج تشير تكنولوجيا المعمومات الرقمية إلى ا :تكنولوجيا المعمومات الرقمية

يصاليا سواء في شكؿ معطيات رقمية، نص ،صوت،  رساؿ المعمومات وا  ومعالجة وتخزيف واسترجاع وا 
صورة، فتكنولوجيا المعمومات تعتبر بحد ذاتيا نتاجا مناسبا لمتلبحـ والتكامؿ بيف كؿ مف تكنولوجيا 

يي جميع أنواع التكنولوجية المستخدمة في تشغيؿ ونقؿ الحاسبات الآلية وتكنولوجيا الاتصاؿ والإعلبـ، ف
وتخزيف المعمومات في شكؿ إلكتروني، وتشمؿ كؿ مف الحواسيب الإلكترونية والتميفزيوف الرقمي العالي 

   1.الوضوح والراديو الرقمي وجياز الفيديو الرقمي والأقراص المضغوطة
 Computerاسوب الإلكتروني أو الكمبيوتر الح: Electronic Computer الحاسوب الإلكتروني - أ

ىو جياز أو آلة إلكترونية تستقبؿ البيانات بشكؿ يمكنيا قراءتو ثـ تقوـ عف طريؽ الاستعانة ببرنامج 
خاص بعممية تحريؾ وتشغيؿ ىذه البيانات لكي تخرج وتسترجع في النياية عمى شكؿ نتائج أو إجابات أو 

الجة البيانات وفقا لمجموعة مف التعميمات، ويتكوف مف مجموعة مف ، كما أنو نظاـ إلكتروني لمع2حموؿ
يتـ التحكـ في أدائيا بواسطة مجموعة مف البرامج المخزنة تدعى  Hardwareالأجيزة الإلكترونية تدعى 

Software.3 الأولى ذاكرة حية بمعالجة مختمؼ العمميات مف قبؿ : وتتكوف ذاكرة الكمبيوتر مف ذاكرتيف

                                                
المعمومات عمى الموارد البشرية في المؤسسة، دراسة حالة مديرية الصيانة لسونطراؾ بالأغواط  مراد رايس ،أثر تكنولوجية 1

DML  ،2004/2005 رسالة ماجستير، جامعة الجزائر، كمية العموـ الاقتصادية وعموـ التسيير، قسـ عموـ التسيير، فرع ،
 .  28، ص 2006-2005إدارة الأعماؿ ،

 .  157المرجع السابؽ، ص، ادييمحمد فتحي عبد ال 2
، الطبعة الأولى، دار الحديثة وتقنياتو الاتصاؿ إلى مدخؿ يري،ىتكنولوجيا وسائؿ الاتصاؿ الجما، اشمييال اشـىمجد  3

 .  226، ص 2004أسامة ، عماف، الأردف ،
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أما الذاكرة الميتة  RAMوالثانية ذاكرة ميتة تسمح بتخزيف المعطيات، ويرمز لمذاكرة الحية بػ  المستخدـ،
 .  ROMفيرمز ليا بػ 

 1946تـ بناء أوؿ كمبيوتر في تاريخ البشرية في جامعة بنسمفانيا بالولايات المتحدة الأمريكية عاـ     
جوف فينسوف "لحساب الرمي لمجيش الأمريكي، فالمخترع الحقيقي لو ىو  Eniacوأطمؽ عميو لفظ إنياؾ 

سنة، وكاف ذلؾ  91عف عمر يناىز  1995الذي توفي عاـ " John Vincent Atanasoffأتانازوؼ
عندما كاف يفكر في الحاسبة التماثمية التي صمميا سنوات قبؿ ذلؾ التاريخ مع عدد مف  1937عاـ 

، وقد لاحظ أنيا محدودة القدرة، فقرر إنشاء حاسوب مدعـ بذاكرة، وبعد "Iowaإيوا "زملبئو في جامعة 
 .  أشير مف ذلؾ جاء أوؿ حاسوب إلى الوجود

عرؼ الكمبيوتر تطورات ىائمة زادت مف سعتو وطاقتو وقدراتو عمى أداء مياـ عديدة في  1946ومنذ عاـ 
أوائؿ أجيزة الكمبيوتر تزف ثلبثيف طف  وقت وجيز جدا، وتوجو الكمبيوتر نحو تصغير حجمو بعدما كانت

وتشغؿ مساحة تتسع لسيارتيف، وكانت تشتمؿ عمى ثمانية عشر ألؼ أنبوبا مفرغا تنبعث منيا حرارة كبيرة 
تؤدي إلى كثير مف الأعطاؿ والتوقؼ كؿ سبعة دقائؽ في المعدؿ، وكانت تكمفة جياز الكمبيوتر آنذاؾ 

     1. 1946تقارب نصؼ مميوف دولار بأسعار عاـ 
 :  وقد مرت عممية تطوير أجيزة الكمبيوتر بخمسة أجياؿ، يمكف تمخيصيا عمى الوجو التالي

استخدـ فيو الصماـ الإلكتروني كوحدة بناء رئيسة، وسعة الخزف في (: 1958-1947)الجيؿ الأوؿ  .1
 . كيمو إيعاز في الثانية 2كيموبايت وسرعتو  2
كيمو  22الترانزيستور محؿ الصماـ لتكوف سعة الخزف فيو حيث حؿ (: 1964-1959)الجيؿ الثاني  .2

 . كيمو إيعاز في الثانية 200بايت، وبسرعة 
، حيث حؿ Circrults integratedواعتمد عمى الدوائر المتكاممة (: 1981-1965)الجيؿ الثالث  .3

 . يعازميكا إ 5ميكا بايت، والسرعة حوالي  2السميكوف محؿ الترانزيستور، وأصبحت سعة الخزف 
ميكا إيعاز في  30ميكا بايت وبسرعة  8وصمت فيو سعة الخزف (: 1989-1882)الجيؿ الرابع  .4

 . الثانية
أصبحت سعة الخزف عالية جدا، تبوأت فيو البرمجيات موقع (: وما بعدىا 1990)الجيؿ الخامس  .5

مجيات القيود، وقد الصدارة والعتاد خمفيا بصفة أداة تحققيا لا العنصر الحاكـ الذي يفرض عمى البرا
سعى مصممو ىذا الجيؿ إلى تطوير حاسب ذكي قادر عمى التحميؿ والتركيب، والاستنتاج المنطقي، وحؿ 
المسائؿ، وبرىنة النظريات، وفيـ النصوص، وتأليؼ المقالات، وىندسة المعرفة، وأساليب الذكاء 

  2.الصناعي
 :   منيا ف لمحاسوب الإلكتروني أو الآلي مميزات وقدرات عديدةإ

                                                
 .  17-16،ص 2007 يناير الجزائر، ومة،يمحمد لعقاب ،وسائؿ الإعلبـ والاتصاؿ الرقمية، الطبعة الأولى،دار ال 1
 .  27-26حناف عمي الطائي  ،المرجع السابؽ، ص  المياح، عبد المطيؼ 2
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ينفذ آلاؼ التعميمات في الثانية ومف ثـ يوفر الكثير مف الوقت في  سرعة الأداء، حيث يستطيع أف •
 . إنجاز الخدمات والمعاملبت

دقة التنفيذ، تكوف مخرجات الحاسب في غاية الدقة وتعتمد دقة وصحة النتائج عمى دقة وصحة  •
 . البيانات الداخمة عمى الحاسب

جدا مف البيانات في حيز صغير  العالية، القدرة عمى تخزيف كميات كبيرة الطاقة الاختزانية •
 . واسترجاعيا

 . الاتصاؿ ونقؿ المعمومات -. القدرة عمى العمؿ المتواصؿ •

تعدد الاستخدامات، إمكاف أداء العديد مف الأعماؿ مثؿ الطباعة والرسـ والتصوير والتسمية وتشغيؿ  •
  1.الأفلبـ وغيرىا

 . السرعة الفائقة في أداء وتنفيذ التعميمات -. لرياضية المعقدةحؿ المشكلبت ا •

    2.الكفاءة العالية في إدارة البيانات -. الدقة المتناىية في تنفيذ الأوامر والتعميمات •
يشتمؿ نظاـ الحساب الإلكتروني عمى عنصريف رئيسيف لا يمكف لو أف يعمؿ بدوف واحد منيما،     

، Software، والثاني البرمجيات Herdwareالأوؿ الأجيزة والعتاد : اف ىماوىذاف العنصراف الأساسي
ويضاؼ ليما التكنولوجيا المستخدمة في الاتصالات وتوصيؿ البيانات، مف جية العتاد فالوحدة الرئيسية 

والذاكرة الرئيسية  Processorالتي تحتضف المعالج   Mother Boardلمحاسوب تحتوي عمى الموحة الأـ
Main storage  وخطوط توصيؿ البياناتBus Lines  ومنافذ المدخلبت والمخرجاتInput/Output 

parts  وفتحات التوسعةExpansion Slots  بالإضافة إلى الأجيزة المختمفة الأخرى كالقرص الصمب
Hard Disks ومحركات الأقراصDisk  Drives  ومزود الطاقةPower Supply  ومروحة التبريد

Cooling Fanلوحة المفاتيح : ، كما يحتوي الحاسوب الإلكتروني أيضا عمىKeyboard الفأرة ،
Mouse لوحة التأشيرة ،Touch Padالقمـ الرقمي وعصا التحكـ، وحدة العرض المرئي الشاشة ، 
Screen الطابعات ،Printers جياز عرض البيانات ،Data Projector الأقراص المرنة والصمبة ،

رطة الممغنطة، أما العنصر الثاني الأساسي المكوف لمحاسب الإلكتروني فيي البرمجيات والمدمجة، الأش
Software برامج التشغيؿ، برامج التطبيقات وحزـ التطبيقات، برامج الخدمات، برامج : ونذكر منيا

   3.الترجمة
 :   يظير الكمبيوتر أو الحاسب الآلي اليوـ في عدة أشكاؿ منيا

                                                
 .  158- 157المرجع السابؽ، ص ، ادييمحمد فتحي عبد ال  1
 .  58الجندي ،المرجع السابؽ، ص محمد حسف  2
 .  161- 160المرجع السابؽ، ص ، اديھمحمد فتحي عبد اؿ  3
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ويعرؼ عادة باسـ الكمبيوتر الشخصي، وىو يستخدـ اليوـ في البيوت أيضا، ومف : كمبيوتر المكتب .1
 . عيوب ىذا الجياز أنو لا يمكف نقمو خارج المكتب أو خارج البيت

وىو يعطي إمكانية نقمو إلى كؿ مكاف، وتشغيمو في مختمؼ الظروؼ، خارج : الكمبيوتر المحموؿ .2
شبكة الانترنيت مف كؿ مكاف، وقد أضحى بمثابة مكتب البيت ،وخارج المكتب، ويمكنؾ مف الاتصاؿ ب

 . متنقؿ
، وىو في "Assistant Personal Digital"أي  "PDA"يرمز إليو عادة بالحروؼ: كمبيوتر الجيب .3

ذات الوقت مفكرة، ويمكنؾ مف تحرير النصوص، والاتصاؿ بالانترنيت، وىو لـ يصمـ ليحؿ محؿ 
ليساعده ويتـ بعدىا تحويؿ المعطيات المتوفرة عميو إلى الكمبيوتر كمبيوتر المكتب أو المحموؿ، بؿ 

 . المحموؿ أو الكمبيوتر المكتب
 . وىو نسخة مف كمبيوتر الجيب، يمكنؾ فقط مف تخزيف المواعيد وأرقاـ الياتؼ: المنظـ الإلكتروني .4
وني يعود إلييا الفضؿ ويمكف القوؿ أف تكنولوجيا الكمبيوتر أو الحاسوب الآلي أو الحاسب الإلكتر      

الكبير في تدشيف البشرية مرحمة جديدة مف مراحميا الاتصالية، وىي مرحمة مجتمع المعمومات والمعرفة 
      1.والذكاء الإنساني، التي بميلبدىا ولدت وسائؿ إعلبـ واتصاؿ جديدة

يفزيوف ىو ذلؾ التم:  High-definition digital Tétévisionالتميفزيوف الرقمي عالي الوضوح -ب
الجياز الصغير الذي لو تأثير عمى المشاىد سواء كاف كبيرا أو صغيرا، حيث يعد مف أىـ وسائؿ 

، فيعد استخداـ 2المعموماتية الرقمية فيو يجمع بيف الصوت والصورة والكثير مف مزايا الإبيار التكنولوجي
 .  مجاؿ الاتصاؿ في عقد التسعينات البث التميفزيوني المباشر مف أىـ مظاىر التطور التكنولوجي في

المباشر يعود إلى فكرة أطمقيا أحد رواد الجمعية البريطانية لما بيف  إف التفكير في البث التميفزيوني    
، غير أف الاقتراح الفعمي 1945الذي اقترح ذلؾ لأوؿ مرة في شير أكتوبر " آثر كلبرؾ"الكواكب وىو 

مف قبؿ شركة  1980بر الأقمار الصناعية لـ يتـ عرضو إلا في عاـ لإنشاء خدمة تميفزيونية مباشرة ع
 .  الأمريكية" كومساف"
 ىو جياز الفيديو الذي يسجؿ في شكؿ رقمي: Digital Vidéo Recorderجياز الفيديو الرقمي  -د

 ويشمؿ ىذا المصطمح مجموعة صناديؽ قائمة الذاكرة المتوسطة داخؿ الجياز، أو غيرىا مف أقراص
لأجيزة الكمبيوتر الشخصية التي تتيح التقاط  ، وبرمجيات(PMP) الوسائط المحمولة بذاتيا، كمشغلبت

لى القرص، وقد بدأ بعض مصنعي الالكترونيات الاستيلبكية بعرض  مقاطع فيديو وتشغيميا مف وا 
 إؿ جي"  اتو،والبرمجيات التي بنيت لمتمفزيوف في حد ذ( أجيزة مسجؿ الفيديو الرقمي)لمتمفزيونات مع 

                                                
 .  22-21وسائؿ الإعلبـ والاتصاؿ الرقمية، المرجع السابؽ ،محمد لعقاب ،  1
 .  62الجندي ،المرجع السابؽ، ص محمد حسف  2
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LG "بيف كاميرا ومسجؿ فيديو رقمي،  الفيديو الرقمية كاميرا وتجمع ،2007واحدا عاـ  أوؿ مف أطمؽ
 .  1ما يكوف ليا كاميرا فضلب عف بعض إمكانية تسجيؿ الفيديو الرقمي غالبا اليواتؼ المحمولة وحتى
ستخداـ المستقبمي في أعماؿ المكتبات كما أف جياز الفيديو الرقمي ىو مف أىـ الوسائط المثالية للب    

العممية ومراكز المعمومات بطريقة حديثة وبصورة جذابة وشيقة وىو عبارة عف جياز فيديو يتـ تسجيؿ 
المعمومات عميو عمى اسطوانات تشبو أسطوانات تسجيؿ الأصوات وبعد ذلؾ تدار عمى جياز لمعرض 

سجيؿ الأفلبـ والصور المتحركة والصور الثابتة فقط، ومف أىـ مميزات الفيديو الرقمي أنو يمكف ت
والكممات بطريقة سيمة عمى وجيي الأسطوانة وبصورة أوضح بكثير مف الفيديو كاسيت ويتميز صوتو 

   2.بالنقاء
 :  ومف أىـ أجيزة الفيديو الحالية ما يمي

كاسيت "ىي عبارة عف أجيزة الفيديو لقراءة " Mobile Vidéo Cassette: "أجيزة الفيديو كاسيت •
حيث تعتبر أولى أجيزة الفيديو والتي ظيرت لحاجة محطات التميفزيونية إلى  للبستعماؿ المنزلي،" فيديو

      3.تسجيؿ تغطيات الأحداث اليومية ولحاجة الأسر والعائلبت إلى تسجيؿ البرامج التي فاتتيـ

وىي أجيزة لقراءة الأقراص المضغوطة " Video Compact Disk" :VCDأجيزة الفيديو الرقمي  •
التي تحتوي عمى أفلبـ، مسمسلبت، صور، موسيقى، نصوص، كما أنيا أقراص تفيد في حفظ واسترجاع 

 . المعمومات، وفي مختمؼ التطبيقات الأخرى

تقنية أكثر وىي أجيزة متطورة مف الناحية ال" Digital Versatile Disc" :DVDأجيزة الفيديو الرقمي  •
وأكثر درجة استيعاب منيا، فيي أجيزة تعتمد عمى تسجيلبت أنتجت بطريقة التسجيؿ  VCDمف أجيزة 
والتي تمكننا مف مشاىدة الأفلبـ المسجمة والتي تفوؽ ثماني ساعات، كما أنيا قابمة لممحو  الضوئي،

عادة التسجيؿ   4.وا 

أكثر فعالية وعالية الدقة والوضوح، وذلؾ ىي أجيزة جد متطورة و : HD-DVDأجيزة الفيديو الرقمي •
 . لأنيا أجيزة ذات أقراص ضوئية بالضوء الأزرؽ

أجيزة الفيديو جد متطورة وجديدة ليا طاقة قراءة الأقراص المضغوطة : Blu-Rayأجيزة الفيديو الرقمي •
   5.عالية جدا، وتستخدـ تقنية الضوء الأزرؽ بدلا مف الضوء الأحمر

                                                
 يوـ  /http://ar.wikipedia.org/wiki موضوع عمى الخط مف  مسجؿ الفيديو الرقمي ،موسوعة الويكيبيديا الحرة، 1

 11.30.   عمى الساعة  06-2010- 13
موسوعة المقاتؿ العربية، في  المنزلي، الفيديو زةيأج 2. 29محمد حسف عمي الجندي ،نفس المرجع، ص  2

www.moqatel.com/openshare/behth/me/miah12/vidéo   17:30. عمى الساعة 2010-05-10يوـ   
   84.وسائؿ الإعلبـ والاتصاؿ الرقمية، المرجع السابؽ، ص  محمد لعقاب،  3
   .  90محمد لعقاب، نفس المرجع، ص   4
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يعد اختراع الأقراص المضغوطة مف الانجازات البالغة : CD-ROM driveالأقراص المضغوطة  -ىػ 
الأىمية في مجاؿ تكنولوجيا المعمومات، حيث أدخمت ىذه التكنولوجيا تحولات جذرية في تطوير نظـ 
 حفظ واسترجاع المعمومات، وقد تعددت تسميات الأقراص المضغوطة في لغاتيا الأصمية، وتبعا لذلؾ

وىناؾ  Laser Discsتعددت تسمياتيا في المغات التي ترجمت إلييا، فيناؾ مف يسمييا أقراص الميزر
، وىناؾ مف يطمؽ عميو اصطلبح الأقراص Video Discsمف يطمؽ عمييا تسمية أقراص الفيديو 

وتكمف . Compact Discs، وىناؾ مف يسمييا الأقراص المضغوطة Optical Discsالبصرية 
عادة التسجيؿ، لذلؾ تسمى الخاصية  الأساسية للؤقراص المضغوطة في كونيا لمقراءة فقط وليس لممحو وا 

أي الأقراص  Compact Discs Read Only Memory، وتعنيCD-ROMاختصارا بالمغة اللبتينية 
المضغوطة لمقراءة فقط، فعندما تسجؿ عمييا المعمومات يستحيؿ محوىا بخلبؼ الأشرطة الصوتية 

 .  الفيديو التماثميةوأشرطة 
قد أحدث ظيور الياتؼ المحموؿ تحولا كبيرا في الاتصاؿ ونقؿ المعمومات المسموعة والمرئية وحتى ل    

مشترؾ في شبكة  6.5مميوف مشترؾ في مقابؿ حوالي  7.5وفي مصر لدى موبينيؿ نجد حوالي  ،النصية
، وقد مر الياتؼ المحموؿ بعدة أجياؿ وىي الآف في مرحمة الجيؿ الثالث، فعندما ترى أحد أجيزة فودافوف

فإف ذلؾ معناه أف الجياز الياتؼ وكاميرا وكمبيوتر وتميفزيوف ومكتبة  3Gالياتؼ المحموؿ يحمؿ علبمة 
ية فحسب بؿ اتصالات وجريدة ومفكرة يومية وحتى بطاقة ائتماف، فيذا الجياز لف يدعـ الاتصالات الصوت

مكانياتيا، باختصار سيصبح  الفيديو في الوقت الحقيقي وسيوفر الوسائط المتعددة بكامؿ خياراتيا وا 
الياتؼ المحموؿ بمثابة أداة الحياة التي لا يمكف للئنساف العصري الاستغناء عنيا في كؿ مكاف وفي أي 

 :  موؿ تتمثؿ فيزماف، ومنو فإف خدمات المعمومات في شبكات الياتؼ المح
 . خدمة تصفح الأنترنيت، خدمة البريد الإلكتروني: الأنترنيت .1
خدمة الرسائؿ القصيرة، خدمة بطاقات البيانات، خدمة البريد الصوتي، خدمة الفاكس : خدمات الشبكة .2

 . ،خدمة المحادثة الجماعية
  1.الدليؿ المحموؿالخدمات الإخبارية، البنؾ المحموؿ، خدمة : خدمات المنافع والترفيو .3
يعتبر الميكروويؼ طريقة أخرى لإرساؿ واستقباؿ المعمومات، ويشير : Microwaveالميكروويؼ  -د

الميندسوف إلى مصطمح الموجة المصغرة عندما يصنعوف نظـ المعمومات التي تستخدـ الموجات 
Bands وجات أقؿ ترددا، وىناؾ العالية التردد لمطيؼ الإذاعي في النقؿ وتستخدـ الإذاعات العادية م

 .  الآف مف محطات الميكروويؼ للئرساؿ والاستقباؿ التي تنتشر في كثير مف دوؿ العالـ
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 خلاصـــة : 
يتضح مما سبؽ أف ألعاب الفيديو لـ تحظ بعد بنصيبيا مف الاىتماـ البحثي في المجاؿ الاجتماعي،     

غير أف النمو المطرد ليذه  الدراسات التي تناولت ىذه الألعاب،وأف ىنالؾ طغيانا لممقاربة النفسية عمى 
الألعاب وتشعبيا، سيؤدي لا محالة إلى بموغ ىذه الأىمية المرجوة، والاىتماـ بيا كظاىرة اجتماعية 

 .   وكمجموع ظواىر متفرعة عنيا أيضا
الألعاب الإلكترونية  وقد منحنا ىذا الفصؿ بعض أدوات التحميؿ والتفسير خصوصا ما تعمؽ بنشأة    

 كما سمح لنا ىذا الفصؿ بمعرفة تأثير الألعاب. المختمفة ومجالاتيا المتعددة وأنواعيا وبداياتيا الأولى
وعمى المجتمع بصفة عامة  الإلكترونية عمى الفرد بصفة خاصة سواء كاف طفلب أو مراىقا أو شابا

وحتى أىـ  نشأتيا والجيات التي تتكفؿ بنشرىا، ،إضافة إلى معرفة واقع ىذه الألعاب في الجزائر وظروؼ
وتقديـ تحاليؿ مف دراسات سابقة حوؿ مضموف ىذه  الألعاب المنتشرة بيف أوساط الشباب والأطفاؿ،

 .   الألعاب ومصنعييا وأىدافيـ المرجوة مف خلبؿ تصنيع ىذه الألعاب
  

 



 

 

 

 

ـــار الإط
 يتطبيقال



 
 

    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 :ثالث الفصل ال
مكانة الألعاب الإلكترونية 
بمدرسة الإخوة جلايمي 

 بخميس مميانة
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   :    تمهيد
الإلكترونية ضمن نحاول من خلال ىذا الفصل من الجانب التطبيقي لمدراسة إظيار مكانة الألعاب     

المعطيات العامة ومتغيرات الدراسة، وذلك من خلال البحث في مدى تمتع  السياق العائمي للأسرة حسب
يتمقونيا من أفراد أسرتيم، إضافة إلى  مفردات العينة بالحرية داخل البيت ومدى رضاىم عن المعاممة التي

المبحوثين في البيت والبحث في مكانة الألعاب معرفة أىم التكنولوجيات المنزلية الحديثة التي يممكيا 
   . الإلكترونية ضمن النشاطات الترفييية التي يقوم بيا المبحوثين في حياتيم اليومية
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 . تفريغ البيانات و تحميمها 1
   مدى تمتع أفراد العينة بالحرية داخل البيت :  (08)الجدول رقم 

   التمتع بالحرية في البيت   التكرار   النسبة المئوية
   كثيرا .1 63 27
   متوسط  .2 90 81
   قميلا  .3 90 89

   المجموع     09 100 
من أفراد العينة يتمتعون بقدر كبير من الحرية داخل البيت % 27أن ( 08)يظير الجدول رقم     
منيم يتمتعون بقدر % 89منيم يتمتعون بمدى متوسط من حرية داخل البيت، في حين أن %81،بينما

قميل منيا، وبيذا تشير النتائج إلى أن معظم أفراد العينة يممكون حرية التصرف والمعب والدراسة والترفيو 
نمط العائمة،  في أوساط عائلاتيم في حدود المعقول مع الانقياد لقوانين عائلاتيم وتكييف حريتيم بحسب

وىذا يدل عمى أن استخدام أجيزة الألعاب الإلكترونية والمعب بيا داخل البيت لا يطرح مشكلا بالنسبة 
من أماكن الأخرى، وبالتالي  لأغمبية أفراد العينة، وىذا ما يجعل أفراد العينة يميمون لمعب في البيت بدلا

ت تختمف عن تمك التي يقوم بيا أفراد العينة يمكن أن يفضي ىذا الاستخدام إلى ممارسات داخل البي
 .  خارج البيت

   مدى رضى أفراد العينة بالمعاممة التي يتمقونها من عائلاتهم (: 09)الجدول رقم  
   الرضى عن معاممة العائمة    التكرار   النسبة المئوية

   نعم  .1 50 09
   لا .2 90 89

   المجموع     09 100 
راضيين عن المعاممة % 09أن أغمبية أفراد العينة والتي نسبتيم ( 09)نلاحظ من خلال الجدول رقم     

التي يتمقونيا من أفراد أسرتيم، وقد برر أفراد العينة ذلك بأن أفراد أسرتيم وبالأخص الوالدين يعاممونيم 
ب كمما أخطئوا، ويوفرون معاممة حسنة إذ يسيرون عمى تربيتيم أحسن تربية ويوجيونيم لمطريق الصوا

ليم كل وسائل الراحة ويساعدونيم في الدراسة وحل واجباتيم المنزلية ويأخذونيم لمتنزه في الشواطئ 
والغابات ،إضافة إلى أنيم ذكروا المعاممة الحسنة التي يتمقونيا من والدين المذان يتركوىم يمعبون بألعاب 

من أفراد العينة ليسو راضيين فقط % 89بينما . الألعابالإلكترونية ويشترون ليم ما يشاءون من ىذه 
عمى أنيم يواجيون أسوء معاممة من  -حسب قوليم- عن ىذه المعاممة من طرف عائلاتيم، ويعود ذلك 

طرف أفراد أسرتيم فيم يضربونيم بلا سبب ويوبخونيم في معظم الأحيان عمى أشياء ىم لم يفعموىا، كما 
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كونيم يتمتعون بالمعب في الخارج كبقية الأطفال ويعمدون عمى حبسنا طوال أضافوا أن والدييم لا يتر 
 .  الوقت في البيت

نستنتج مما سبق أن أغمب أفراد الأسر المعنية بيذا البحث متسامحة مع استعمال وممارسة الألعاب     
لنا الكثيرون منيم أن د ّالإلكترونية ولا تفرض عمييم أية تعقيدات في ممارستيم ليذه الألعاب، بحيث أك

 .   أوليائيم ىم الذين يشترون ليم تمك الألعاب وبرضا تام منيم
   الوسائل التكنولوجية التي يممكها الأفراد العينة في بيت(: 10)الجدول رقم 

   الوسيمة التكنولوجية   التكرار   النسبة المئوية
   تميفزيون .1 50 01
   جياز البث الفضائي .2 56 13
   جياز الفيديو كاسيت .3 50 09
  VCDجياز الفيديو  .4 62 25
  DVDجياز الفيديو الرقمي  .5 71 03
   كمبيوتر  .6 59 19
   أنترنيت  .7 76 53
   ىاتف نقال .8 71 03
   أجيزة ألعاب إلكترونية .9 52 05

% 13التميفزيون في البيت، و من أفراد العينة يمتمكون جياز% 01أن ( 10) يوضح لنا الجدول رقم    
من أفراد % 25منيم يمتمكون الياتف النقال، بينما يمتمك % 09منيم يمتمكون جياز البث الفضائي، و

منيم يمتمكون % 19منيم يمتمكون جياز الكمبيوتر، و% 03العينة أجيزة الألعاب الإلكترونية في البيت، 
منيم يمتمكون % 05، وأخيرا VCDمنيم يمتمكون جياز الفيديو % 53، و DVDجياز الفيديو الرقمي
 .  جياز الفيديو كاسيت

تدل ىذه النتائج عمى أن المبحوثين يتمتعون ببيئة ثرية بالتجييزات التكنولوجية الرقمية والإلكترونية     
وما لا يمكن تجاىميا والتي تمنح ليم خيارات كثيرة لقضاء أوقات فراغيم أو التعمم أو التثقف أو الترفيو، 

ىي الشعبية الكبيرة التي يتمتع بيا التميفزيون ولوازمو أكثر من الوسائل التكنولوجية والإلكترونية الأخرى، 
 .  بحيث أنو يتصدر المرتبة الأولى بين كل التكنولوجيات المنزلية المختمفة
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   النشاطات الترفيهية التي يفضمها أفراد العينة القيام بها  ترتيب(: 11)الجدول رقم 
 الانحراف
 المعياري

 النشاط الترفيهي المتوسط الحسابي

   مشاىدة التميفزيون  .1  3.00 2.08  
   مطالعة الكتب والقصص .2   4.00 2.05  
   استخدام الأنترنيت  .3   3.00 1.85  
   الألعاب الإلكترونيةممارسة  .4   3.00 1.91  
   التنزه مع العائمة .5   5.00 1.72  
    المعب خارج المنزل مع الأصدقاء .6   5.00 1.58  

   ممارسة الرياضة .7   5.00 1.92  
أن ممارسة الألعاب الإلكترونية تأتي في مقدمة النشاطات الترفييية ( 11)تدل معطيات الجدول رقم     

بالمائة، وفي نفس الوقت ىي تتقاسم ىذه  3.00التي يقبل عمييا أفراد العينة، حيث يبمغ متوسط حسابيا 
تمييم في المرتبة الثانية مطالعة الكتب والقصص . واستخدام الأنترنيت المرتبة مع مشاىدة التميفزيون

بالمائة، أما المرتبة الثالثة والأخيرة فقد تقاسميا كل من التنزه مع العائمة والمعب  4.00حسابي  بتوسط
 . بالمائة 5.00خارج المنزل مع الأصدقاء وممارسة الرياضة بمتوسط حسابي 

 الألعاب الإلكترونية بما تمثمو من وسيمة ترفييية جديدة نسبيا في الجزائر تثبت ىذه المعطيات بأن    
مقارنة بالدول الأخرى المتقدمة والغنية، تممك قدرات اجتذاب كبيرة لفئة الأطفال لما تحتويو من واقعية 
مكانية الانخراط حركيا وجسميا وعقميا وعاطفيا مع السيناريو الحركي الموجود وبما تقدمو من  وا 

ا لفئة الأطفال، إضافة سيناريوىات مختمفة ،كما أنيا تطبق في شكل قصة ليذا أصبحت أكثر قبولا وجذب
 .  إلى أنيا ذات تقنيات عالية الدقة ثلاثية الأبعاد تجعل الطفل يحس وكأنو في عالم حقيقي وليس افتراضي

يضاف إلى ذلك عامل تراجع أسعار تمك الألعاب الإلكترونية وأجيزتيا عن بدايات ظيروىا الأولى،     
لفئات العمرية، ومما ساعد في انتشارىا في المجتمع بحيث أصبحت أسعارىا في متناول الجميع ولجميع ا

الجزائري ظيور التجييزات المقمدة ومنخفضة السعر والمماثمة للأصمية التي أصبح الكثير من الأطفال 
 .  يتسابقون عمى شرائيا والحصول عمييا

أن من أىم العوامل التي ساعدت في انتشار ىذه " محمد بورايو"كل ىذا ذكر الدكتور  إضافة إلى    
الألعاب الإلكترونية ىي الطبع أو شخصية الطفل بحذ ذاتو، فكل طفل ورد فعمو اتجاه لعبة معينة وحسب 
الظروف المعيشية أيضا، إلى موضوع ومحتوى كل لعبة وطريقة العرض والإخراج من جية وانشغال 
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مالا يمكن تجاىمو ىو تأثير المدة الزمنية التي يقضييا مفردات واىمال الأسرة للأطفال من جية أخرى، و 
   1. العينة في المعب عمى التأثر بيذه الألعاب

  مكانة الألعاب الإلكترونية ضمن السياق العائمي حسب متغير الجنس: المبحث الثاني
   مدى تمتع أفراد العينة بالحرية داخل البيت حسب متغير الجنس  (: 12)الجدول رقم 

التمتع بالحرية في  جنس العينة
 ذكور إناث البيت

   التكرارات   النسبة   التكرارات   النسبة 
   كثيرا .1 82 06.87 93 66.65
   متوسط  .2 92 78.11 91 55.50
   قميلا  .3 91 70 95 77.78
   المجموع     67 100  81 100 

من الذكور يتمتعون بقدر كبير من % 87.06أن نسبة ( 12)يتضح من معطيات الجدول رقم       
% 70منيم يتمتعون بمدى متوسط من حرية، في حين نسبة % 11.78الحرية داخل البيت، بينما نسبة 

من الإناث يتمتعن بقدر % 65.66منيم يتمتعون بقدر قميل من الحرية في البيت، من جية أخرى نسبة 
% 21.22منين يتمتعن بمدى متوسط من الحرية، و% 45.55بة كبير من الحرية داخل البيت، بينما نس
 .  يتمتعن بقدر قميل من الحرية في البيت

يتضح من خلال ىذه المعطيات أن نسب مدى تمتع المبحوثين بالحرية داخل المنزل متقاربة بين 
جنس ليس لو ، ومنو نستنتج أن متغير ال%40والفروق النسبية فيما بين الجنسين لا تزيد عن  الجنسين،

 .     تأثير عمى   مدى تمتع مفردات العينة بالحرية داخل البيت
   مدى رضى أفراد العينة بالمعاممة التي يتمقونها من عائلاتهم حسب متغير الجنس  (: 13)الجدول رقم 

الرضى عن معاممة  جنس العينة
 ذكور إناث العائمة

 التكرارات النسبة التكرارات النسبة
   نعم  .1 28 87.5 10 55.56
   لا   .2 04 12.5 08 44.44
   المجموع     32 100 18 100

                                                

، 2020 مـاـرس 97، جلايمي ، بخميس مميانة ولاية عين الدفمى، القاعة مكتب المديرالأخون  مدير المدرسةالمقابمة مع 1 
  .12.10الساعة 
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من الذكور ىم راضون عن معاممة العائمة % 5.87أن نسبة ( 13)نلاحظ من خلال الجدول رقم     
منين % 56.00ولدى إناث العينة أبدت  ،منيم ليسوا راضيين عن ىذه المعاممة% 5.12ليم، بينما نسبة 

منين عدم رضاىن عن % 44.44حين أبدت نسبة  رضاىن عن المعاممة التي يتمقونيا من عائلاتين
 . المعاممة التي يتمقونيا من عائلاتين

ومنو نستخمص من ىذه المعطيات أن كلا من جنسين راضيين عن معاممة عائلاتيم ليم، فمعطيات     
ومنو نستنتج مما سبق أن متغير الجنس ليس لو أي ذكور العينة متقاربة جدا من معطيات إناث العينة، 

 .             تأثير في مدى رضى أفراد العينة بالمعاممة التي يتمقونيا من عائلاتيم
   حسب متغير الجنس الوسائل التكنولوجية التي يممكيا الأفراد العينة في بيت(: 14)الجدول رقم 

  جنس العينة
 ذكور إناث ةـــــة التكنولوجيـــــالوسيم

 التكرارات النسبة التكرارات النسبة
   ونــــــــتميفزي .1 37 74 13 26
   جياز البث الفضائي .2 45 90 05 10
   جياز الفيديو كاسيت .3 28 56 28 56
   VCDجياز الفيديو  .4 18 36 32 64
   DVDجياز الفيديو الرقمي  .5 45 90 05 10
   كمبيوتر .6 13 26 37 74
   أنترنيت .7 18 36 32 64
   ىاتف نقال .8 35 70 15 30
   أجيزة ألعاب إلكترونية .9 25 50 25 50

أن كل ذكور العينة أي النسبة الكاممة لمن يممكون جياز ( 14)تشير معطيات الجدول رقم       
، وبعده أجيزة الألعاب الإلكترونية بنسبة %74جياز البث الفضائي بنسبة  التميفزيون في البيت، يميو

 DVD، وجياز الفيديو الرقمي %26، ويمييم الكمبيوتر بنسبة %35وجياز الياتف النقال بنسبة % 50
، تبقى نسبة %36والأنترنيت بنسبة % 36بنسبة  VCD، وبعد ذلك يأتي جياز الفيديو %90بنسبة 

 .  تمن الذكور الذين يممكون جياز الفيديو كاسي% 56
، تميو %26فئة الإناث في البيت وبنسبة  يأتي التميفزيون في مقدمة التكنولوجيات المنزلية التي تممكيا    

، وبعدىم في المرتبة الموالية %10وجياز البث الفضائي بنسبة % 30بعد ذلك الياتف النقال بنسبة 
لمن يممكن % 10، ونسبة %74، وبعدىا جياز الكمبيوتر بنسبة %50أجيزة الألعاب الإلكترونية بنسبة 
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من الإناث % 64، ونسبة VCDلمن يممكن جياز الفيديو % 64، ونسبة DVDجياز الفيديو الرقمي 
 . منين يممكن جياز الفيديو كاسيت في البيت% 56المواتي يممكن الانترنيت في البيت، في حين نسبة 

أن كلا من الجنسين لدييما يتمتعان بوسائل تكنولوجية إلكترونية تستخمص من المعطيات المقدمة 
متنوعة في البيت، بحيث أن التميفزيون ىو الذي يأتي في مقدمة ىذه الوسائل الإلكترونية التي تمكنيما 
من قضاء حاجاتيم اليومية المختمفة، ىذا من الناحية الاجتماعية أما من ناحية الترفييية نلاحظ أن كلا 

أيضا، إلا أن مكانة أجيزة الألعاب  ين يممكان أجيزة الألعاب الإلكترونية في البيت وبنسب مرتفعةالجنس
الإلكترونية لدى الذكور تأتي في المرتبة الثالثة بينما لدى الإناث فإنيا تأتي في المرتبة الرابعة، فرغم أن 

ئة الذكور لأجيزة الألعاب الإلكترونية ىذا الاختلاف بسيط إلا أنو يدل عمى الاىتمام الكبير التي توليو ف
 %.  01الذكور لأجيزة الألعاب تفوق نسبة الإناث بأكثر من  بمقارنة مع فئة البنات ،فنسبة امتلاك

فيذه النتائج تتوافق بين طبيعة الجنسين، فالإناث تستيويين ألعاب الدمى وألعاب ربات بيوت وألعاب     
 .  وييم ممارسة الألعاب الإلكترونية وممارسة الرياضة ولعب كرة القدمالبنات الأخرى، بينما الذكور يستي

   النشاطات الترفيهية التي يفضل أفراد العينة القيام بها حسب متغير الجنس ترتيب(: 15)الجدول رقم 
  ةـــــس العينـــــجن

 ورــــــذك اثـــــإن هيـــــــاط الترفيــالنش
 الانحراف
 المعياري

 المتوسط
 الحسابي

 الانحراف
 المعياري

 المتوسط
 الحسابي

   مشاىدة التميفزيون  .1  4.00 2.00    3.00 2.14  
   مطالعة الكتب والقصص .2  4.00 2.16     3.00 1.88  
   استخدام الأنترنيت .3  3.00 1.92   3.00 1.75 
   ممارسة الألعاب الإلكترونية .4  2.00 1.82   3.00 1.75 
   التنزه مع العائمة .5  5.00 1.64   5.00 1.81 
   المعب خارج المنزل مع الأصدقاء .6  5.00 1.52   6.00 1.64 

   ممارسة الرياضة .7  4.00 1.99   5.00 1.80 
أن ممارسة الألعاب الإلكترونية تأتي في مقدمة النشاطات الترفييية التي ( 15)يظير الجدول رقم       

، و تمييا %00.3، تمييا استخدام الانترنيت بمتوسط 2.00تفضميا الذكور بمتوسط حسابي يقدر بـ 
مشاىدة التميفزيون رفقة مطالعة الكتب والقصص وممارسة الرياضة نفس المتوسط الحسابي المقدر بـ 

4.00   . 
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تعد ممارسة الألعاب الإلكترونية النشاط الترفييي المفضل لدى فئة الإناث بمتوسط حسابي يقدر  كما
رفقة مشاىدة التميفزيون ومطالعة الكتب والقصص واستخدام الأنترنيت، وتمييم التنزه مع العائمة  3.00بـ

 %.  00.5وممارسة الرياضة بمتوسط 
عاب الإلكترونية لدى الجنسين تأتي في مقدمة النشاطات نستخمص من ىذه النتائج أن ممارسة الأل    

الترفييية المفضمة، لكن فئة الذكور حسب المتوسط الحسابي يفضمون أكثر ممارسة الألعاب الإلكترونية 
عمى النشاطات الأخرى بالمقارنة مع فئة الإناث، التي كان تفضيمين ليذا لممارسة الألعاب مقرون بالعديد 

منو نستنتج أن متغير الجنس لو دور وتأثير في تفضيل النشاطات الترفييية لدى . خرىمن النشاطات الأ
 . كلا الجنسين، وأن ذكور العينة يفضمون ممارسة الألعاب الإلكترونية أكثر من إناث العينة

  مكانة الألعاب الإلكترونية ضمن السياق حسب متغير الفئة العمرية: المبحث الثالث
   مدى تمتع أفراد العينة بالحرية داخل البيت حسب متغير الفئة العمرية(: 16)الجدول رقم 

   الفئة العمرية 
التمتع بالحرية في 

 البيت
 سنوات 8-7 سنوات 10-9 سنة 11-12

 التكرارات النسبة التكرارات النسبة التكرارات النسبة
   كثيرا .1 18  56.25 05   50 05   62.5
   متوسط .2 12  37.5 03   30 03   37.5

   قميلا  .3 02  06 02  20 00 00
   المجموع    32  100  10  100  08  100 

سنوات،  8-7من الفئة العمرية الممتدة من % 56.25أن نسبة ( 16)يبين الجدول أعلاه رقم       
سنة  12-11من الفئة العمرية من % 5.62سنوات، ونسبة  10-9من الفئة العمرية من % 50ونسبة 

 .   يتمتعون بقدر كبير من الحرية داخل البيت
من الفئة العمرية % 30سنوات، ونسبة  8-7من الفئة العمرية من % 37.5في حين نجد أن نسبة     
سنة يتمتعون بقدر متوسط من الحرية  12-11من الفئة العمرية من % 5.37سنوات، ونسبة  10-9من 

من الفئة العمرية % 20سنوات، و 8-7من الفئة العمرية من % 06 من جية أخرى نجد أن. داخل البيت
سنة يتمتعون بقدر قميل من الحرية داخل  12-11من الفئة العمرية من % 00سنوات، و 10-9من 
 .  البيت
نستخمص من معطيات الجدول مبين أعلاه أن معظم مفردات العينة لمفئتين العمريتين ممتدتين من     

سنوات يتمتعون بقدر كبير من الحرية داخل البيت، في حين نجد اختلاف في  10-9سنوات ومن  7-8
سنة فأغمبية مفرداتيا يتمتعون بقدر متوسط من الحرية داخل  12-11الفئة العمرية الأكبر والممتدة من 

صبح البيت، ونفسر ىذا بطبيعة نفسية الطفل خاصة في فترة الطفولة المتأخرة أو المراىقة المبكرة بحيث ي
الطفل أكثر انزعاجا من أوامر ومراقبة الوالدين لو، فيو يميل أكثر للاستقلالية والخصوصية في الكثير من 
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الأمور، فأوامر ونصائح وتوجييات الوالدين يعتبرونيا تضييق عمى حرياتيم واستقلالياتيم، ومنو نستنتج 
 .     الحرية داخل البيتأن متغير الفئة العمرية لو تأثير عمى مدى تمتع أفراد العينة ب

مدى رضى أفراد العينة بالمعاممة التي يتمقونيا من عائلاتيم حسب متغير الفئة (: 17)الجدول رقم 
   العمرية 

       الفئة العمرية  
الرضى عن معاممة 

   العائمة
 سنوات 8-7 سنوات 10-9 سنة 11-12

 التكرارات النسبة التكرارات النسبة التكرارات النسبة
   نعم .1 87 29.0 90 39 81 100
   لا .2 90 70.0 93 59 00 00.0
   المجموع    82 100 80 100 81 100

   
 10-9من الفئة العمرية من % 39سنوات، ونسبة  8-7من الفئة العمرية الممتدة من % 29.0أبدى     

سنة رضاىم عن المعاممة التي يتمقونيا من  12-11من الفئة العمرية من % 899سنوات، ونسبة 
 (. 17)عائلاتيم ،وىذا ما يوضحو الجدول رقم 

 10-9من الفئة العمرية من % 40سنوات و 8-7من الفئة العمرية من % 5.70في المقابل نجد أن     
سنة غير راضيين عن المعاممة التي يتمقونيا من  12-11من الفئة العمرية من % 00سنوات، و

 .  تيمعائلا
سنوات  8-7نستخمص من عرضنا ليذه المعطيات أن الأغمبية الساحقة من الفئتين الممتدتين من     
سنوات راضيين عن المعاممة التي يتمقونيا من عائلاتيم سواء من الوالدين أو الإخوة أو  10-9ومن 

راضيين عن المعاممة سنة  12-11الأخوات، في حين نلاحظ أن كل مفردات الفئة العمرية الممتدة من 
التي يتمقونيا من عائلاتيم، ومنو نخمص إلى أن متغير الفئة العمرية ليس لو تأثير عمى مدى رضى أفراد 

 .    العينة بالمعاممة التي يتمقونيا من عائلاتيم
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   العمرية الوسائل التكنولوجية التي يممكها الأفراد العينة في بيت حسب متغير الفئة(: 18)الجدول رقم 
     الفئة العمرية 

 سنوات 8-7 سنوات 10-9 سنة 12-11 الوسيمة التكنولوجية
 التكرارات النسبة التكرارات النسبة التكرارات النسبة
   تميفزيون .1 45  98.8  47   100   50   100  
   جياز البث الفضائي .2 45 95.1   47   96.7   43   96.4  
   جياز الفيديو كاسيت .3 12  46.3  15  48.9  10  42.9 
   VCDجياز الفيديو  .4 37  54.9  30  66.7  18  50.0 
   DVDجياز الفيديو الرقمي  .5 40  50.0  30  68.9  27  67.9 
   كمبيوتر .6 32  64.6  40  84.4  48  89.3 
   أنترنيت .7 45  45.1  45  63.3  45  78.6 
   ىاتف نقال .8 25  92.7  32  95.6  45  92.9 
   أجيزة ألعاب إلكترونية .9 47 84.1  48  91.1  50  92.9 

أن الأغمبية العظمى من الفئات العمرية الثلاث يممكون جياز التميفزيون في ( 18)يظير الجدول رقم   
من الفئة العمرية من % 001سنوات و 8-7من الفئة العمرية الممتدة من % 8.89البيت ،حيث يمثمون 

 .     سنة 12-11من الفئة العمرية من % 001سنوات و 9-10
ويأتي جياز البث الفضائي في المركز الثاني ضمن الوسائل التي تممكيا الفئات العمرية الثلاث،     

سنوات،  10-9لمفئة العمرية % 7.69سنوات، ونسبة  8-7لمفئة العمرية من % 1.59وبنسبة 
وجاء جياز الياتف النقال في المرتبة الثالثة عمى التوالي في . سنة 12-11لمفئة العمرية من % 4.69و

 10-9لفئة ما بين % 6.59سنوات، ونسبة  8-7لفئة ما بين % 7.29كل الفئات العمرية ،وبنسبة 
 .   سنة 12-11لفئة ما بين % 9.29سنوات، ونسبة 

لدى % 1.48الإلكترونية في جميع الفئات العمرية، وبنسبة يمييم في المركز الرابع أجيزة الألعاب     
لمفئة % 9.29سنوات و 10-9لمفئة العمرية من % 1.19سنوات ونسبة  8-7الفئة العمرية الممتدة من 

% 6.46ونال الكمبيوتر المركز الخامس لدى جميع الفئات العمرية، بنسبة . سنة 12-11العمرية من 
لدى فئة ما بين % 3.98سنوات و 10-9لدى فئة ما بين % 4.48سنوات و 8-7لدى الفئة العمرية من 

 .  سنة 11-12
، والمرتبة %05سنوات وبنسبة  8-7أما جياز الفيديو الرقمي فقد حل المركز السابع لدى فئة ما بين     

سنة  12-11، والمركز السابع لدى فئة ما بين %9.86سنوات بنسبة  10-9السادسة لدى فئة ما بين 
-7فقد حل المركز السادس لدى الفئة العمرية من  VCDأما فيما يخص جياز الفيديو %. 9.76بنسبة 
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، والمركز %06بنسبة  سنوات 10-9، والمركز السابع لدى فئة العمرية من %9.45سنوات وبنسبة  8
 %.   05سنة بنسبة  12-11الثامن لدى الفئة العمرية الممتدة من 

سنوات بنسب  10-9سنوات ومن  8-7أتت في المركز التاسع بالنسبة لمفئتين من أما الأنترنيت ف    
سنة  12-11عمى التوالي، في حين أتت في المركز السادس لدى الفئة العمرية من % 3.36و% 1.54

سنوات بنسبة  8-7أما جياز الفيديو كاسيت فقد جاء في المركز الثامن لدى فئة ما بين %. 6.87بنسبة 
، وفي المركز التاسع %9.84سنوات بنسبة  10-9وفي المركز التاسع لدى الفئة العمرية من % 3.64

 %.    9.24سنة بنسبة  12-11لدى الفئة العمرية الممتدة من 
الجدول نجد أن التميفزيون يعتبر من أىم وأكثر الوسائل التي تممكيا  من خلال قراءة في معطيات    

جياز البث الفضائي في المرتبة الثانية وبعدىم الياتف النقال في المرتبة  الفئات العمرية الثلاث ويميو
الثالثة، وىذا عمى التوالي في جميع الفئات العمرية الثلاث والتي يلاحظ من خلاليا أنيا تمتنع بإمكانيات 

معاملاتيا  ووسائل تكنولوجية حديثة لا بأس بيا، مما يسمح ليا بتنويع نشاطاتيا وتفتح عمى العالم وتسييل
 .  اليومية
فنحن نلاحظ أن كل مفردات العينة يممكون الوسائل التكنولوجية في البيت عمى اختلاف أعمارىم     

وفئاتيم العمرية، ومنو نستخمص أن متغير الفئة العمرية ليس لو تأثير عمى الوسائل التكنولوجية المنزلية 
 .  التي يممكيا أفراد العينة في البيت

النشاطات الترفييية التي يفضل أفراد العينة القيام بيا حسب متغير الفئة  ترتيب(: 19)م الجدول رق
  العمرية

   الفئة العمرية 
 

 النشاط الترفيهي
 سنوات 8-7 سنوات 10-9 سنة 11-12

 الانحراف
 المعياري

 المتوسط
 الحسابي

 الانحراف
 المعياري

 المتوسط
 الحسابي

 الانحراف
 المعياري

 المتوسط
 الحسابي

   مشاىدة التميفزيون .1 2.00 2.19 4.00 1.95 4.00 1.80
   مطالعة الكتب والقصص .2 3.00 1.93 3.50 2.11 5.00 2.13
   استخدام الأنترنيت .3 4.00 1.94 3.00 1.65 250. 1.87
   ممارسة الألعاب الإلكترونية.4 3.00 1.84 2.00 1.90 2.00 1.96
   التنزه مع العائمة .5 5.00 1.82 5.00 1.64 5.00 1.75
المعب خارج المنزل مع .6 5.00 1.53 5.00 1.63 5.50 1.57

   الأصدقاء
   ممارسة الرياضة .7 4.00 1.94 5.00 1.94 3.50 1.71
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إلى أن ممارسة الألعاب الإلكترونية تأتي في مقدمة النشاطات ( 19)تشير معطيات الجدول رقم     
سنة القيام بيا بمتوسط  12-11سنوات والفئة العمرية من  10-9الترفييية التي تفضل الفئة العمرية من 

سنوات رفقة مطالعة الكتب  8-7، في حين تأتي في المركز الثاني لدى الفئة العمرية من 2.00
 .   2.00اء مشاىدة التميفزيون التي تحتل الصدارة لدى ىذه الفئة بمتوسط ور  3.00والقصص بمتوسط 

سنوات فإن ممارسة الألعاب الإلكترونية ىي التي تحتل  10-9أما في الفئة العمرية الممتدة من     
، 3.00، تمييا استخدام الأنترنيت في المركز الثاني بمتوسط 2.00الصدارة كما سبق لنا وأشرنا وبمتوسط 

-11، أما في الفئة العمرية الممتدة من 3.50وبعده مطالعة الكتب والقصص في المركز الرابع بمتوسط 
سنة فنجد أن ممارسة الألعاب ىي التي تحتل المركز الأول كما سبق وأن ذكرنا وبمتوسط يقدر بـ  12
الرياضة في المركز  ، وبعدىا ممارسة2.50، تمييا استخدام الأنترنيت في المركز الثاني بمتوسط 2.00

 .  3.50الثالث بمتوسط يقدر بـ 
نستخمص من خلال ما سبق أن مشاىدة التميفزيون ىي التي تحتل المركز الأول وممارسة الألعاب     

سنوات، في حين نجد أن ممارسة الألعاب الإلكترونية ىي  8-7في المركز الثاني لدى الفئة العمرية من 
سنة، فنلاحظ أن الطفل كمما  12-11سنوات ومن  10-9ئتين العمريتين من التي تحتل الصدارة لدى الف

زاد سنو زاد تعمقو بممارسة الألعاب الإلكترونية لما فييا من جذب وتسمية لو، ومنو نستنتج أن متغير الفئة 
     .      العمرية لو تأثير نسبي عمى ترتيب النشاطات الترفييية التي يفضل أفراد العينة القيام بيا

  مكانة الألعاب الإلكترونية ضمن السياق حسب متغير المستوى المعيشي: المبحث الرابع
   مدى تمتع أفراد العينة بالحرية داخل البيت حسب متغير المستوى المعيشي(: 20)الجدول رقم  

   المستوى المعيشي
 ضعيف متوسط جيد التمتع بالحرية في البيت

 التكرارات النسبة التكرارات النسبة التكرارات النسبة
   كثيرا .1 7  46.7  05   49.7   10   60.0  
   متوسط .2 7  46.7   07   40.7   07 32.5  

   قميلا .3 1  6.7  02  9.7  04  7.5 
   المجموع   15  100  14  100  21  100 

إلى أصحاب المستوى المعيشي من أفراد العينة المنتمين % 7.64أن ( 20)يظير الجدول رقم      
من أصحاب المستوى المعيشي % 06من أصحاب المستوى المعيشي المتوسط و% 7.94الضعيف و

 .  الجيد يتمتعون بقدر كبير من الحرية داخل البيت
من المستوى المعيشي المتوسط % 7.04من المستوى المعيشي الضعيف و% 7.64في حين نجد أن     
من المستوى المعيشي الجيد يتمتعون بقدر متوسط من الحرية داخل البيت، كما نجد أن % 5.23و
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من المستوى % 5.7من المستوى المعيشي المتوسط و% 7.9من المستوى المعيشي الضعيف و% 7.6
 .  المعيشي الجيد يتمتعون بقدر قميل من الحرية داخل البيت

عيشية ىي لمن يتمتعون بقدر كبير من الحرية داخل البيت نلاحظ أن أغمبية النسب في المستويات الم    
،فالمعطيات فييا تزيد من فئة الأولى إلى الثالثة، فأكبر نسبة ىي لأصحاب المستوى المعيشي الجيد، كما 
نلاحظ أن نسبة الأفراد الذين يتمتعون بقدر كبير من الحرية داخل البيت لدى مستوى الضعيف متساوية 

در متوسط من الحرية، فأغمبية مفردات العينة يتمتعون بقدر كبير من الحرية ويمييم مع من يتمتعون بق
بنسب أقل من يتمتعون بقدر متوسط من الحرية وأخر النسب لدى المستويات المعيشية الثلاث ىي لمن 
ر يتمتعون بقدر قميل من الحرية في البيت، وىذا يدل عمى أن متغير المستوى المعيشي ليس لو أي تأثي

 .   عمى مدى تمتع أفراد العينة بالحرية داخل البيت
مدى رضى أفراد العينة بالمعاممة التي يتمقونيا من عائلاتيم حسب متغير المستوى (: 21)الجدول رقم   

   المعيشي
 الرضى عن معاممة       المستوى المعيشي   

   ضعيف          متوسط         جيد 
   العائمة   التكرارات   النسبة   التكرارات   النسبة    التكرارات   النسبة

   نعم  .1 14  93.3  12   97.2   15   92.5  
   لا .2 1  6.7   4   2.8   04   7.5  
   المجموع   15  100  16  100  19  100 

  
المعيشي من أصحاب المستوى % 2.79من أصحاب المستوى المعيشي الضعيف و% 3.39أبدى     

من أصحاب المستوى المعيشي الجيد رضاىم عن المعاممة التي يتمقوىا من % 5.29المتوسط و
من أصحاب % 7.6في المقابل أبدى (. 21)عائلاتيم، وىذا ما توضحو لنا معطيات الجدول رقم 

من أصحاب % 5.7من أصحاب المستوى المعيشي المتوسط و% 8.2المستوى المعيشي الضعيف و
 . لمعيشي الجيد عن عدم رضاىم عمى المعاممة التي يتمقونيا من عائلاتيمالمستوى ا

فمن معطيات الجدول نلاحظ وبشكل جمي أن الأغمبية الساحقة من مفردات المستويات الثلاث راضين     
عن المعاممة التي يتمقونيا من عائلاتيم سواء الوالدين أو إخوة وأخوات، ويعود ذلك إلى المعاممة الحسنة 
والتربية الجيدة والمساعدة في الدراسة والتوجييات السديدة التي يتمقونيا منيم، ومنو نخمص لمقول أن 

مدى رضى مفردات العينة عن المعاممة التي يتمقونيا من  متغير المستوى المعيشي ليس لو أي تأثير عمى
 .   عائلاتيم
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الأفراد العينة في بيت حسب متغير المستوى الوسائل التكنولوجية التي يممكها (: 22)الجدول رقم 
   المعيشي

       المستوى المعيشي  
   ضعيف          متوسط         جيد    الوسيمة التكنولوجية

   التكرارات   النسبة   التكرارات   النسبة    التكرارات   النسبة
   تميفزيون .1 15  100  12   99.3   37   100  
   جياز البث الفضائي .2 14  93.3   18   95.9   13   97.5  
   جياز الفيديو كاسيت .3 6  40.0  17  44.8  23  57.5 
   VCDجياز الفيديو  .4 11  73.3  14  56.6  17  65.0 
   DVDجياز الفيديو الرقمي  .5 6  40.0  13  57.9  27 80.0 
   كمبيوتر .6 11  73.3  12  73.1  25  92.5 
   أنترنيت .7 3  20.0  11  57.9  26  72.5 
   ىاتف نقال .8 15  100  10  94.5  27  90.0 
   أجيزة ألعاب إلكترونية .9 12  80.0  32  87.6  35  95.0 

أن كل مفردات المستوى المعيشي الضعيف يممكون جياز التميفزيون وجياز ( 22)يظير الجدول رقم      
الياتف النقال في البيت فيما يأتيان في مقدمة الوسائل التكنولوجية التي يممكيا أفراد ىذه العينة، يمييم في 

بنسبة وفي المركز الثالث أجيزة الألعاب الإلكترونية  %3.39المركز الثاني جياز البث الفضائي بنسبة 
، وثم يمييم بعد ذلك %3.37رفقة جياز الكمبيوتر بنسبة  VCD، وفي المركز الرابع جياز الفيديو 08%

 %.   02وأخيرا الأنترنيت بنسبة % 04بنسبة  DVDجياز الفيديو كاسيت رفقة جياز الفيديو الرقمي 
كما نجد أيضا أن جياز التميفزيون ىو الذي يأتي في مقدمة الوسائل التي يممكيا أصحاب المستوى     

الفضائي بنسبة  ، يميو في المركز الثاني جياز البث%3.99المعيشي المتوسط في البيت وذلك بنسبة 
الألعاب  ، وفي المركز الرابع أجيزة%5.49وفي المركز الثالث جياز الياتف النقال بنسبة % 9.59

 DVDوجياز الفيديو الرقمي % 1.37، يمييم بعد ذلك جياز الكمبيوتر بنسبة %6.78الإلكترونية بنسبة 
 رفقة الأنترنيت بنسبة 

 %.   8.44، تبقى اقل نسبة وىي لجياز الفيديو كاسيت بنسبة %65بنسبة  VCDوجياز الفيديو % 9.75
المستوى المعيشي الجيد، بحيث أن كل مفرداتو يممكون  كما احتل التميفزيون أيضا المركز الأول لدى    

وفي المركز % 5.79جياز التميفزيون في البيت، يميو في المركز الثاني جياز البث الفضائي بنسبة 
، %5.29وفي المركز الرابع جياز الكمبيوتر بنسبة % 59الثالث أجيزة الألعاب الإلكترونية بنسبة 
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والأنترنيت بنسبة % 08بنسبة  DVDوجياز الفيديو الرقمي % 09سبة وبعدىم جياز الياتف النقال بن
 %.     5.75وجياز الفيديو كاسيت بنسبة  VCDلجياز الفيديو % 56، تبقى نسبة 5.27%

من خلال المعطيات المقدمة نلاحظ أن مفردات المستويات الثلاث يتمتعون بقدر كبير من     
فالنسب لدى المستويات الثلاث يختمف قميلا عن بعضيا البعض رغم أن التكنولوجيات المنزلية في البيت، 

التميفزيون ىو الذي تصدر المرتبة الأولى لدى المستويات الثلاث ويميو جياز البث الفضائي، أما أجيزة 
الألعاب الإلكترونية فيي تحتل المركز الثالث لدى أصحاب المستوى المعيشي الضعيف، والمركز الرابع 

اب المستوى المتوسط والمركز الثالث لدى أصحاب المستوى المعيشي الجيد، فنسبيا متقاربة لدى أصح
من بعضيا في الأرقام والرتب لدى المستويات المعيشية الثلاث، ومنو نستخمص أن متغير المستوى 

 .            يتالمعيشي لو تأثير نسبي عمى الوسائل التكنولوجيا المنزلية التي يممكيا مفردات العينة في الب
النشاطات الترفيهية التي يفضل أفراد العينة القيام بها حسب متغير المستوى  ترتيب(: 23)الجدول رقم 

  المعيشي
  المستوى المعيشي 

 ضعيف متوسط جيد النشاط الترفيهي
 الانحراف
 المعياري

 المتوسط
 الحسابي

 الانحراف
 المعياري

 المتوسط
 الحسابي

 الانحراف
 المعياري

 المتوسط
 الحسابي

   مشاىدة التميفزيون .1  5.00 2.47    3.00 2.09     4.00 1.89  
   مطالعة الكتب والقصص .2  4.00 1.90     4.00 2.02     4.00 2.24  
   استخدام الأنترنيت .3  4.00 1.97   3.00 1.87   3.00 1.61 
   الألعاب الإلكترونيةممارسة .4  3.00 2.23   3.00 1.89   3.00 1.91 
   التنزه مع العائمة .5  3.00 1.93   5.00 1.67   5.00 1.75 
المعب خارج المنزل مع  .6  5.00 1.45   5.00 1.61   6.00 1.42 

   الأصدقاء
   ممارسة الرياضة .7  5.00 1.94   4.00 1.95   5.00 1.85 

تعد ممارسة الألعاب الإلكترونية النشاط الترفييي الأول بالنسبة لمعينة حيث قدر متوسط حسابو بـ      
 (.  23)بالنسبة لأصحاب المستويات المعيشية الثلاث، حسب ما يظيره الجدول رقم  3.00

وتتقاسم ممارسة الألعاب الإلكترونية الريادة مع التنزه مع العائمة بنفس المتوسط الحسابي بالنسبة     
لأصحاب المستوى المعيشي الضعيف، يمييا مطالعة الكتب والقصص رفقة استخدام الأنترنيت بمتوسط 

4.00  . 
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يشي المتوسط رفقة مشاىدة وتتصدر ممارسة الألعاب الإلكترونية الريادة لدى أصحاب المستوى المع    
، يمييم مطالعة الكتب والقصص رفقة ممارسة الرياضة 3.00التميفزيون واستخدام الأنترنيت بمتوسط 

 .   4.00بمتوسط حسابي يقدر بـ 
وأخيرا تأتي ممارسة الألعاب الإلكترونية في مقدمة النشاطات الترفييية لدى أصحاب المتوسط     

، يمييم مشاىدة التميفزيون رفقة مطالعة الكتب 3.00ام الأنترنيت بمتوسط المعيشي الجيد رفقة استخد
 .  4.00والقصص بمتوسط حسابي يقدر بـ 

وتؤكد ىذه النتائج أن ممارسة الألعاب الإلكترونية ىو النشاط الترفييي المفضل ميما كانت مستويات     
المعيشي عمى ترتيب النشاطات الترفييية  العينة المعيشية، وىو ما يؤكد عمى عدم تأثير متغير المستوى

  .التي يفضل أفراد العينة القيام بيا
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 الإستنتاج العــــام :
 من خلال الدراسة التي قمنا بيا نستنتج النتائج التالية :

 : النتائج العامة لمدارسة. 2

 نستنتج النتائج التالية:من خلال المعطيات الكمية التي تحصمنا عمييا في د ارستنا 

إن معظم الأطفال أحيانا ما ييتمون بالألعاب الالكترونية مقارنة بالألعاب التقميدية بسبب الخفة وسيولة  -
 30الاستخدام بنسبة %

 69إن المكان الذي يمعب فيو الطفل الألعاب الالكترونية ىو المنزل بنسبة% -

 24بنسبة %إن الألعاب المفضمة لدى الأطفال ىي المغام ارت  -

 37إن الوسيمة التي يستخدم من خلاليا الأطفال الألعاب الالكترونية ىي الياتف النقال بنسبة % -

 42إن الفترة التي يفضميا الطفل لاستخدام الألعاب الالكترونية ىي حسب الظروف بنسبة % -

 50ة %المدة التي يقضييا الطفل في المعب بالألعاب الالكترونية من ساعة إلى ساعتين بنسب -

 56يرى الأولياء أن الألعاب الالكترونية التي يمعبيا أطفاليم مناسبة بنسبة % -

 60إن دوافع تعرض الطفل للألعاب الالكترونية ىي لمترفيو و التسمية بنسبة % -

 65ردة فعل الطفل عند خسارتو في المعب انو يكررىا إلى غاية أن يفوز بيا بنسبة % -

 82بالألعاب الالكترونية التي يمعبيا بحضور أوليائيم بنسبة %أحيانا ما يفوز الأطفال  -

 55لا يتغير سموك الطفل عند انتيائو من المعب بنسبة % -

 42انعكاسات استخدام الطفل للألعاب الالكترونية ىي نقص الرؤية بنسبة % -

 48نسبة  %الطريقة المناسبة لكي تجنب الأطفال ممارسة الألعاب الالكترونية ىي الخروج في نزىة ب -

 55يشارك الطفل أصدقاءه المقربين المعبة المفضمة لديو بنسبة % -

 66الجنس لا يغير رؤية الأولياء أن أطفاليم لا يستطيعون الابتعاد عن الألعاب الالكترونية بنسبة % -

 69الجنس لا يغير رؤية الأولياء لان الألعاب الالكترونية لا تؤثر ايجابيا عمى سموك الطفل بنسبة % -

 نتائج الدارسة في ضوء التساؤلات :  -3

 السؤال الأول: ما ىي عادات و أنماط تعرض أطفال بمدية خميس مميانة للألعاب الالكترونية ؟  -

 سة إن الأطفال أحيانا ما ييتمون بالألعاب الالكترونية و ذلك لسيولة استخداميا خاصة أنيماكشفت الدر  -
 لملائمة ليم، كما يعتبر الياتف النقال الوسيمة الأكثريمارسونيا في المنزل ،و ذلك حسب الظروف ا

 استخداما في ذلك . 
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 السؤال الثاني : ما ىي دوافع استخدام خميس مميانة للألعاب الالكترونية ؟  -

سة يتضح أن دوافع تعرض الأطفال للألعاب الالكترونية ىي الترفيو و امن خلال نتائج الدر 
ر إلي غاية الفوز ، في حين ينعكس ىذا اخسارتو التكر التسمية ، حيث تكون ردة فعمو عند 

 عمى الطفل في نقص الرؤية . 

ىي الاشباعات المحققة من وارء استخدام أطفال خميس مميانة للالعاب الالكترونية  السؤال الثالث : ما -
تطيعون سة أن أغمبية الأطفال يشاركون أصدقائيم المعبة المفضمة لدييم ، كم أنيم لا يسا؟ تكشف الدر 
 فان معظم الأولياء يرون أن الألعاب الالكترونية لا تؤثر إيجابا عمى سموك أطفاليم.  ،الابتعاد عنيا 

 لنتائج في ضوء فرضيات الدارسة : 

 : يمارس أطفال بمدية خميس مميانة الألعاب الالكترونية يوميا . الفرضية الأولى – 1

سة لان أغمبية للأطفال أحيانا امنا إلييا من خلال ىذه الدر لم تتحقق ىذه الفرضية وفق النتائج التي توص
 ما يمارسون ىذه الألعاب الالكترونية . 

 : الوسائل المفضمة لدى أطفال خميس مميانة ىي اليواتف الذكية . الفرضية الثانية – 2

يل تحققت ىده الفرضية من خلال النتائج المتوصل إلييا تم إثبات صحة الفرضية المتمثمة في تفض
 ر الوسائل الأخرى مثل الموحة الالكترونية االيواتف الذكية في ممارسة الألعاب الالكترونية عمى غر 

 : تؤثر الألعاب الالكترونية عمى سموك أطفال بمدية خميس مميانة سمبا . الفرضية الثالثة – 3

تحققت الفرضية من خلال النتائج المتوصل إلييا لان الألعاب الالكترونية تؤثر سمبا عمى سموك 
 الطفل خاصة في الجوانب السموكية و مظاىر العنف و العدوانية . 

 التوصيات :  -4

 الكترونية عبر مختمف الوسائط الإعلامية ألعابانتباه الأولياء لما يمعبو أطفاليم من  -

 تخصيص الوقت المناسب لمعب بيذه الألعاب الالكترونية  -

 تعامل الأولياء مع أطفاليم بصفة الصديق  -

 تقديم النصائح و التوجييات المناسبة و الأنفع مثل الألعاب الالكترونية التعميمية  -

وج في توفير جو من التسمية و الترفيو لابتعاد أطفاليم عن الألعاب الالكترونية و ذلك من خلال الخر  -
 نزىة. 
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 : ةــــــــــخاتم

الطفل  یة لدىسموكالانفعالات السة موضوع تأثیر الألعاب الالكترونیة عمى اتعالج ىذه الدر 
  سة یتضح لنا أن الأطفال یمیمون إلى ىذه الألعاب بشكل كبیرائري ، ومن خلال نتائج ىذه الدر االجز 

و كل ىذا بفعل الخصائص الشكمیة دون الشعور بمخاطرىا ، سواء من الناحیة الصحیة أو السموكیة ، 
 التقنیة الحدیثة ، التي تتمتع بيا الألعاب الالكترونیة ، مما تجعميم یقبمون عمیيا بصفة دائمة . و 

لمتعرف عمى آخر تمثل التكنولوجیا الحدیثة كالتمفزیون و الانترنت البوابة الرئیسیة للأطفال 
الحدیثة للألعاب الالكترونیة ، و ىذا ما یوضح العلاقة الكبیرة التي تكمن بین الألعاب  تاالإصدار 

 الالكترونیة و التكنولوجیات الرقمیة الحدیثة . 

 و عمیو یمكن تقدیم التوصیات التالیة : 

من العاب الكترونیة عبر (  )تلامیذلما یمعبو أطفاليم في البیت و الأساتذة في المدارس انتباه الأولیاء  -
 .مختمف الوسائط الإعلامیة

  .تخصیص الوقت المناسب لمعب بيذه الألعاب الالكترونیة -

  .بصفة الصدیق التلامیذمع  ساتذة داخل المدارس و خارجياتعامل الأ -

  .تقدیم النصائح و التوجیيات المناسبة و الأنفع مثل الألعاب الالكترونیة التعمیمیة -

عن الألعاب الالكترونیة و ذلك من خلال الخروج في  التلامیذیر جو من التسمیة و الترفیو لابتعاد توف -
 و رحلات مدرسیة سواءا بیداغوجیة او ترفیيیة. نزىة
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 استمارة بحث ميداني

   

ر في عموـ تسماتندرج ىذه الاستمارة في إطار إنجاز بحث ميداني لمذكرة نيؿ شيادة 
، حوؿ أثر الألعاب الإلكترونية عمى مجتمع المعمومات، تخصص الإعلاـ والاتصاؿ

خميس ؿ المتمدرسيف بالسموكيات لدى الأطفاؿ، دراسة وصفية تحميمية عمى عينة مف الأطفا
   .مميانة

إذ نقدر لكـ جيودكـ في سبيؿ الإجابة عف أسئمة ىذه الاستمارة بكؿ عناية واىتماـ وصدؽ 
 .  وموضوعية

مع العمـ أف الإجابات المقدمة مف طرفكـ ىي سندنا الأساسي في الوقوؼ عمى حالة     
خميس مميانة بموكيات الطفؿ وآثارىا عمى س خميس مميانة انتشار الألعاب الإلكترونية في 

 .  والوصوؿ إلى نتائج عممية في بحثنا وتحقيؽ الأىداؼ المسطرة في البحث

 .  إطار البحث العممي ونتعيد بأف المعمومات التي تدلوف بيا لف تستغؿ إلا في    

   تقبموا منا فائؽ الاحتراـ والتقدير
   

 :   ملاحظة

 ة المناسبة أو وضع الأرقاـ بحسب ما ىوفي مكاف الإجاب x))الرجاء وضع علامة  •
  مطموب

   اسمؾ أو أي معمومات شخصية غير مطموبة( ي)لا تذكر •
   
   

 :  إشراف الأستاذ                               :                                إعداد الطالبة
 رابح شيبان                                                           بن سعيد  أسماء  

 الهاشميجمال 
 
 
   

2020-2019 
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 :        محور البيانات الشخصية
 :      الجنس

  أنثى              ذكر    
 : السف

   سنة         12         سنة       11سنوات       10 سنوات       9سنوات         8 سنوات        7
       مع أـ مطمقة أو أرممة   تعيش مع الوالديف             :     الوضع الاجتماعي

          عند الأقارب                مؽ أو أرمؿ مع أب مط                      
 :  المستوى التعميمي

   سنة رابعة         سنة خامسة    سنة ثالثة         سنة الثانية               سنة أولى  
 :   المستوى الدراسي

    ضعيؼ              متوسط                        جيد      
 :    عمؿ الأب 

 : .........   أذكره      بدوف عمؿ       آخر        موظؼ       عامؿ        تاجر        ار  إط
 :  عمؿ الأـ 

 : .........  أذكره     ماكثة في البيت       آخر    عاممة         موظفة       تاجرة        إطار  
 :     المستوى الدراسي للأب 

   متوسط           ثانوي           جامعي             ابتدائي             أمي
 :المستوى الدراسي للأـ 

  جامعي             ابتدائي              متوسط             ثانوي                  أمية  
  حي متوسط            حي شعبي متواضع   حي راقي           :      مكاف السكف 
 : ع السكفنو 

 : .........  أذكره    آخر                 فيلا     منزؿ أرضي               شقة          
 :     عدد أفراد الأسرة

   أفراد و ما فوؽ 8               أفراد 8إلى  5مف          أفراد    4إلى  1مف 
   فما فوؽ 3             2               1   :   ترتيبؾ بيف إخوتؾ

 :   المستوى المعيشي لأسرتؾ  
   جيد               ضعيؼ             متوسط  
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 :  السياق الاجتماعي والثقافي والتكنولوجي: الأول محور ال
  بالحرية داخؿ البيت؟( يف)ىؿ تتمتع  .1

              قميلا        كثيرا             متوسط        
  مف عائمتؾ؟( ينيا)عف المعاممة التي تتمقاىا ( ة)نت راضي ىؿ أ .2

 ...........................................  لماذا؟               نعـ                لا
  مف بيف الوسائؿ التالية؟( ينيا)ما ىي الوسائؿ التكنولوجية التي تممكيا  .3

       VCDجياز الفيديو         جياز فيديو كاسيت         "بارابوؿ" جياز البث الفضائي     تميفزيوف
     أنترنيت       ىاتؼ نقاؿ      كمبيوتر                 DVDجياز الفيديو الرقمي 
 أجيزة ألعاب إلكترونية

  (فصاعدا حسب الأولوية 1ترتب مف )القياـ بيا؟  ( يف)ما ىي النشاطات الترفييية التي تفضؿ  .4
ممارسة الألعاب       مشاىدة التميفزيوف       مطالعة الكتب والقصص        استخداـ الأنترنيت 

ممارسة الرياضة       أخرى           المعب خارج المنزؿ مع الأصدقاء       التنزه مع العائمة      الإلكترونية
  .........................: ...أذكرىا

 :  محور ممارسة الألعاب الإلكترونيةي :  المحور الثان
  نعـ            لا أجيزة ألعاب إلكترونية في المنزؿ؟( يف)ىؿ تممؾ  .5

  مف بيف ىذه الأجيزة؟( ينو) ما ىو الجياز الذي تممكو": نعـ"إذا كانت الإجابة بػ 
بلاي  PSPجياز بلاي المحموؿ        (Xbox)إكس بوكس (         Atari)أتاري  Nintendo)نيتاندو 

1 (play1       ) 2بلاي (2play         ) 3بلاي (3play        ) جياز الوي للألعاب(Wii)     
 :......  أذكرىا       أخرى         

 (ممكف اختيار أكثر مف وسيمة) ممارسة الألعاب الإلكترونية؟( يف)عمى أي وسيمة تفضؿ  .6
أجيزة  أجيزة قاعات الألعاب الإلكترونية          التميفزيوف     شبكة الأنترنيت               الكمبيوتر

     : ..........أذكرىا  أخرى           الألعاب الإلكترونية          الياتؼ النقاؿ      
  (يمكف اختيار أكثر مف إجابة ) بيذه الألعاب؟ ( يف) أيف تمعب .7

        في الشارع                في المدرسة    بيت صديؽ          في         في المنزؿ  
  : .............أذكرىا      أخرى         في مقاىي الأنترنيت   في قاعات الألعاب الإلكترونية    
  الألعاب الإلكترونية؟( يف) تمارس متى .8

   مرة في الشير                      أسبوع      مرة في   كؿ يوـ           مرتيف في الأسبوع       
 : ..........  أخرى          أذكرىا              في العطؿ والمناسبات 
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  في المعب؟( نيا) ساعة تقضييا كـ لما تمعب بالألعاب الإلكترونية .9
 ساعات مف خمس أكثر     أربع ساعات       ثلاث ساعات         ساعتيف    ساعة واحدة   

  (يمكف اختيار أكثر مف إجابة )  عمى ىذه الألعاب؟( يف)كيؼ تتحصؿ  .10
  : ........ أذكرىا      أخرى        الاستنساخ  الاستعارة      التحميؿ مف الأنترنيت     الشراء    

  ؟  مف يساعدؾ في اقتناءىا .11
 ........:  أذكرىا  أخرى          صديؽ       الأخت      الأخ      الأـ     الأب       بمفردي

  (حسب الأولية فصاعدا 1 مف ترتب)ما الذي يعجبؾ في الألعاب الإلكترونية؟  .12
                                      الصورة الرسوـونوعية  الألواف الأحداث الموجودة في قصة المعبة    القصة  بطؿ

  : ........ أخرى         أذكرىا         تعة الفوز م       الموسيقى
  الألعاب؟ لماذا تمارس ىذه .13

حب        ةحب الخياؿ والإثار    الحاجة إلى شغؿ أوقات الفراغ           حب المغامرة والمتعة       
  : .........اأذكرى           الفضوؿ         تطوير موىبة          تنمية الذكاء         أخرى

  :محور أثر الألعاب الإلكترونية السموكياتالمحور الثالث : 
  المفضمة لديؾ؟  ما ىو نوع الألعاب الإلكترونية .14

ألعاب   ألعاب رياضية        ألعاب الألغاز        الألعاب التعميمية       وحربية       ألعاب قتالية 
  : .........   أذكرىا        أخرى            جيةألعاب الإستراتي         المغامرات

  ؟(ينيا)تفضميا  التي الألعاب الإلكترونية أسماء( ي)أذكر .15
-   ....................................... -            ................................. 
-  ....................................... -            ................................. 
  المعب بيذه الألعاب؟( يف)تفضؿ  كيؼ .16

   متعدد اللاعبيف            مع العائمة            مع الزملاء            مع أصدقاء     منفردا 
  أكثر؟ ( يف)مف تفضؿ  .17

     المعب بالألعاب الإلكترونية؟          أـ التحدث مع العائمة؟   -  أ
 المعب بالألعاب الإلكترونية؟         أـ مطالعة كتاب أو قصة؟   - ب
  المعب بالألعاب الإلكترونية؟         أـ الدراسة؟   - ت
 المعب بالألعاب الإلكترونية؟         أـ استخداـ الأنترنيت؟    - ث
  المعب بالألعاب الإلكترونية؟         أـ مشاىدة التميفزيوف؟   -  ج
  أـ ممارسة الرياضة؟          المعب بالألعاب الإلكترونية؟   -  ح
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