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 والتقدير الشكر
 أن وجل عز نحمده الغايات تتحقق وبتوفيقو الصالحات تتم بنعمتو الذي لله والشكر الحمد

 البحث ىذا لإتمام خطانا وسدد ىدانا
 البحث ىذا مشارف لبموغ العزيمة أوقدنا من إلى  التقدير بخالص نتقدم أن المقام ىذا من

 وعمى بحثا العناء تحصمو وعمى رحب صدر لبك البحث ىذا عمى الإشراف بقبولو وشرفنا
 الزىرة فاطمة قيطة دكتورة المشرف أستاذة العمل ىذا انجاز فترة طوال لنا معاممتو حسن

 والتقدير الشكر بيذا نخصو إن بنا فالجدير
 فميم  ونصائحيم بتوجيياتيم عمينا يبخموا ولم والبحث المبادرة عمى شجعونا من كل إلى

 .والامتنان عظيمال الشكر جزيل منا
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



                                    

 الإىداء
 أىدي ثمرة جيدي وتعبي

 إلى سندي وكتفي وقدوتي في الحياة
 أبي الغالي.......جمال

 ى القمب الحنون والصدر ومنبع العطاءإل
 أمي العزيزة......ثرية

ودة، مسعودة، محمد، عمي، إلى عزوتي وفخري وأعز الناس إلى قمبي أجدادي أمي مسع
 رحميم الله وأسكنيم جناتو الأعمى يارب.

لى  النجوم المضيئة أخوتي عبد العزيز، مراد ،ياسر،   وا 
 .إلى أخوتي التي لم تمدىم أمي 

، ولا ننسى الخالة نفيسة إلى عائمتي الكريمة الكبيرة أعمامي وخوالي ، خلاتي وعماتي
 ربي يحفظك

 لعموم الإنسانية بجامعة الوادي.إلى كل الأساتذة وطمبة ا
 وكل من أحبيم قمبي ولم تسعيم ورقتي.

 

 
                                                                           

 أميمة 
 
 



 
 
 

                                                       

 الاىداء              
 أىدي ىذا العمل

 أمي...............الحادةإلى 
 ......ة ذات شيادة عمياحأكون ناج التي لطالما كان حمميا بأن

 ىأنا مثمما أردتي يأمي ........
 إلى أبي أو بالأحرى أستاذي ومعممي .........

 الى زوجي ويدي اليمنى ........
 إلى نفسي وسندي الدائم في كل مسيرتي الدراسية والتعممية ........

 من كان لو يد العون لأتمم ىذا العمل من دعم  نفسي والمعنوي........ إلى كل
 نفيسةخاصة دعم أمي الثانية........ 
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  : سةرادال ممخص

لدى  الدراسي التحصيؿ عمى الإلكترونية الألعاب ريأثت عف الكشؼ إلى سة االدر  ىذه تيدؼ
 أطفاؿ مدرسة بف موسى البشير  مف عينة عمى إجراء دراسة مسحية خلاؿ مف الطفؿ،
 : في والمتمثؿ الرئيسي التساؤؿ عمى الإجابة حاولت دراستنا ومف خلاؿ الوادي، بمدينة
 لدى الطفؿ ؟ىو تأثير الالعاب الالكترونية عمى تحصيؿ المستوى الدراسي  ما 

 : في المتمثمة الفرعية التساؤلات مف مجموعة أدرجت وقد
 ؟الإلكترونية  بللألعاالطفؿ  استخداـعادات وأنماط  ما 
 لكترونية ىؿ ىي دوافع تعميمية أو ي دوافع الاقباؿ عمى استخداـ الألعاب الإى ما

 ؟ترفيييو
 ى التحصيؿ الدراسي الألعاب الإلكترونية بشكؿ إيجابي أو سمبي عمى مستو أثرت  ىؿ

 ؟لدى الطفؿ
معرفة درجة اقباؿ الاطفاؿ عمى الالعاب  : ومناىجيا الدارسة أىداؼ تحديد إلى بالإضافة

 وطريقة الوصفي  المنيج عمى اعتمدت حيث الالكترونية وكيؼ تأثّر عمى مستوى الدراسي.
 في المتمثمة ناتالبيا جمع مف  أدوات أداة باستخداـ الاستعانة تمت كما بالعينة،  المسح

بمدرسة بف موسى البشير  تلاميذ  مف مفردة     اخترت فقد وعميو الاستبياف، استمارة
 : أىميا نتائج إلى راسة الد توصمت الأخير وفي ،حصصية كعينة وٕاناث ذكورا  ،الوادي

 لوحة الالكترونية  وعبر يوميا الالكترونية الألعاب يستخدموف التلاميذ اغمب أف *
  والترفيو  التسمية بدافع الالكترونية الألعاب يستخدموف التلاميذ غمبا أف *
   المغامرة العاب يفضموف اغمب أف *
إلى الافراط  ذلؾ ويرجع  لمتمميذ راسي الد التحصيؿ عمى تؤثر بسمب   الالكترونية الألعاب *

 . في الاستخداـ 
 : المفتاحية الكممات

 الطفؿ . – الدراسي التحصيؿ – عب الم – الإلكترونية الألعاب – تأثير



 

Résumé de l'étude : 

Cette étude vise à révéler l'impact des jeux électroniques sur la réussite scolaire de 

l'enfant, en menant une étude par sondage auprès d'un échantillon d'enfants de l'école Ben 

Musa Al Bashir à EL_OEUD, et à travers notre étude, j'ai essayé de répondre à la question 

principale représenté dans . 

-Quel est l'impact des jeux électroniques sur l'atteinte du niveau scolaire de l'enfant ?  

Un ensemble de sous-questions a été inclus 

-Quelles sont les habitudes et les schémas d'utilisation de la communication électronique 

positive par l'enfant? 

Quel est le motif de la participation numérique ?- 

-Ces jeux électroniques ont-ils affecté positivement ou négativement le niveau de réussite 

scolaire?   

En plus de définir les objectifs de l'étude, dont les plus importants sont : Connaître le degré 

d'intérêt des enfants pour les jeux électroniques et son impact sur le niveau scolaire. 

Là où elle s'est appuyée sur l'approche descriptive et la méthode d'enquête par échantillon, et 

l'utilisation d'un des outils de collecte de données représentés dans le formulaire de 

questionnaire, et en conséquence, j'ai choisi 105 élèves de l'école de Ben Musa Al Bashir EL-

oued , des sexe masculin et femelle comme échantillon intentionnel, et à la fin l'étude a atteint 

les résultats Les plus importants 

-La plupart des étudiants utilisent des jeux électroniques quotidiennement et via le tableau 

électronique. 

-La plupart des étudiants utilisent des jeux électroniques pour s'amuser  

et se divertir 

-La plupart des gens préfèrent les jeux d'aventure 

-Les jeux électroniques affectent négativement la réussite scolaire de l'élève en raison d'une 

utilisation excessive. 

mots clés  

Impact - jeux électroniques - jeu - réussite scolaire - l'enfant 
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 مقدمة                       
بػروز   الثػورةفسػمحت ىػذه  والاتصػاؿ،العالـ الاف يشيد ثوره تكنولوجيو فػي مجػاؿ الاعػلاـ    

 فػػػي حيػػػاه الفػػػرد والمجتمػػػع ،اردف مػػػفلتػػػؤثر ىػػػذه الظػػػواىر  ظػػػواىر اتصػػػاليو حديثػػػو الانتشػػػار،
جػػدا يسػػمط عمييػػا الضػػوء مػػف قبػػؿ تمػػؾ التقنيػػات والتكنولوجيػػات  حساسػػةالمجتمػػع اي شػػريحو 

 .الحديثة
  بألعػابعػد بمفيومػو التقميػدي لػـ ي ، فيمجا الكثير مف الاطفاؿ لشغؿ وقتيـ وفراغيـ بالمعػب

فمػع التغيػرات الػذي يشػيدىا العػالـ فػي  ، الواقعيػةجامده او العاب مغامرات في الحيػاه  بسيطة
 عاليػػػػة،اصػػػبح اللاعػػػب داخػػػؿ العػػػػالـ افتراضػػػي وعبػػػر اجيػػػزه الكترونيػػػو  المجػػػاؿ التكنولػػػوجي

 طفاؿ،عبر شبكو الانترنت والتي لقت رواجا واسعا في وسط الا والمتاحة الجودة
حيػػث  طفػػاؿلأسػػاىـ فػػي جػػذب العديػػد مػػف  الإلكترونيػػةفيػػذا التغيػػر الممحػػوظ فػػي الالعػػاب 

 معظمو اوقاتيـ في استخداميا لساعات طويمو. الإلكترونيةامتصت الالعاب 
لعػػػاب فيوجػػػد الأ فأطفػػػاؿ المجتمػػػع الالكترونػػػي عرضػػػو لسػػػمبيات وايجابيػػػات ذلػػػؾ المجتمػػػع،

كمػػا  لمطفػػؿ بػػتعمـ تقنيػػات الحاسػػوب فػػي عمػػر مبكػػر جػػدا، داخػػؿ الحواسػػيب تسػػمح الإلكترونيػػة
تجعميػػـ يواكبػػوف حداثػػو العصػػر وتحقيػػؽ قفػػزه مػػف التقػػدـ فػػي حقػػوؿ المعرفػػة ،كمػػا تجعمػػو اسػػير 
لعالـ افتراضي يمنعيـ مف اكتساب لميارات في عالميـ الواقعي وخاصو في الجانب التعميمػي 

 ى التحصيؿ الدراسي لدى الطفؿ.عم تأثيرليا  الإلكترونية فالألعاب والتثقيفي،
عمػػػى  الإلكترونيػػػةالالعػػػاب  تػػػأثيرومػػػف ىػػػذا المنطمػػػؽ ومػػػف خػػػلاؿ موضػػػوع دراسػػػتنا حػػػوؿ 

 الإلكترونيػػػػة للألعػػػػابمسػػػػحيو لاسػػػػتخدامات الاطفػػػػاؿ  لدراسػػػػةتحصػػػػيؿ الدراسػػػػي لػػػػدى الطفػػػػؿ 
جانػػػب والاطػػػلاع عمػػػى الاثػػػر النػػػاجـ عػػػف اسػػػتخدامات ىػػػذه الالعػػػاب قػػػد قسػػػمنا دراسػػػتنا الى:

نيجػػػي يحتػػػوي عمػػػى الاشػػػكالية ومػػػنيج البحػػػث وحػػػددت فيػػػو الاىميػػػة واىػػػداؼ الدراسػػػة، أمػػػا م



ثػلاث فصػوؿ ، الفصػؿ الاوؿ بعنػواف فوائػد المعػب ويميػو الفصػؿ  عمػى فتحتوىالاطار النظري 
 الثاني بعنواف الالعاب الالكترونية ،والفصؿ الثالث تحت عنواف التحصيؿ الدراسي.

مكػوف  باسػتبيافلحقنا مة فييا بعض نتائج وتوصيات مقترحة ، وأوأخيرا ختمنا دراستنا بخات
 مف أربعة محاور ، ويميو أيضا بعض الصور لألعاب الالكترونية .
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 الاشكالية  .1
 تظؿ الطفولة ىػي الحجػر الأسػاس فػي بنػاء جميػع المجتمعػات، ويعتبػر الطفػؿ ىػو الثػورة

الحقيقيػػة لأي أمػػػة، ومرحمػػة الطفولػػػة مػػف أىػػػـ مراحػػؿ لتكػػػويف ونمػػو الشخصػػػية عنػػد الإنسػػػاف 
عمػػػػى كافػػػػة المسػػػػتويات سػػػػواء كانػػػػت معرفيػػػػة أو بدنيػػػػة أو نفسػػػػية، فكميػػػػا تػػػػأثر عمػػػػى سػػػػموكو 
وشخصػػيتو بكػػػؿ أبعادىػػػا، فيمثػػػؿ المعػػػب المجػػػاؿ الػػذي يجػػػد فيػػػو الطفػػػؿ راحتػػػو بحيػػػث يسػػػتغؿ 

ية  والذىنية مػف أجػؿ تحقيػؽ التسػمية والمتعػة وتنميػة شخصػيتيـ طاقة جسمو الحركية و النفس
عمػػى مختمػػؼ الألعػػاب سػػواء كانػػت ذىنيػػة أو حركيػػة، كػػوف أف الطفػػؿ يتمتػػع بطاقػػة  بالاعتمػػاد

زائدة مخزنة فتستدعييـ لتخمص منيا عػف طريػؽ نشػاطات مختمفػة، ومػف بػيف ىػذه النشػاطات 
ـ والمجسمات وغير مف ألعاب تقميديػة بسػيطة، التوجيو للألعاب اليدوية البسيطة كألعاب الرس

فبعدما كانػت ىػذه الألعػاب بسػيطة ويدويػة  وأصػبحت بعػد ذلػؾ ألعػاب الإلكترونيػة تمعػب عػف 
 طريؽ الأنترنت والأجيزة الإلكترونية الرقمية المتطورة. 

وقد نجحت المعاب الإلكترونية في جذب الأطفاؿ لمعب حيػث   أصػبح المعػب أسػيؿ مػف 
 اسػػػػتخداـمفيػػػػوـ المعػػػػب مػػػػف التعمػػػػيـ إؿ الترفيػػػػو بالدرجػػػػة الأولػػػػى. وشػػػػاع  انحػػػػراؼو السػػػػابؽ، 

الألعاب الإلكترونية بيف الأطفاؿ لذا زيادة الساعات المصروفة مف قػبميـ وبػدأ يثيػر ىػذا  ثػار 
 عمييـ في مايخص إيجابياتيـ وسمبياتيـ. 

ترفيييػػة، إلا أف نجػػدىـ  فالألعػػاب الإلكترونيػػة وسػػيمة تفػػرص نفسػػيا كوسػػيمة تعميميػػة أو وسػػيمة
ممػػػزميف بالقيػػػاـ بواجبػػػات وإلتزامػػػات مدرسػػػية فػػػي حالػػػة الدراسػػػية والمتمػػػدرس مػػػف أجػػػؿ قيػػػاس 
تحصػػػيمو الدراسػػػي فػػػي حيػػػث تعتبػػػر ىػػػذه المرحمػػػة تكػػػويف ذاتػػػو وتنميػػػة وتطػػػور قدراتػػػو العقميػػػة 

وجيػة تعميميػة ىذه الألعاب لما تحتويو مف مميػزات تكنول استخداـوالبدنية والفكرية، وعميو فإف 
 والتعمـ مف خلاليا . اكتسابو تثقيفية عالية الجودة تمكف الطفؿ 

فتأتي ىذه الدراسة كمحاولة لمعالجة تأثير الألعاب الإلكترونيػة عمػى التحصػيؿ الدراسػي لطفػؿ 
 في طور الابتدائي فعميو تندرج دراستنا حوؿ التساؤؿ الرئيسي التالي:

 ئيسيالر التساؤل  .2
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 اب الإلكترونية في تحصيؿ المستوى الدراسي لدى الطفؿ؟ ماىو تأثير الألع 
 ولتبسيط الإشكالية فمنا بتقسيـ الإشكالية إلى التساؤلات التالية:

 ؟تخداـ الطفؿ للألعاب الالكترونيةعادات وأنماط إس ما  
 أو تعميمية دوافع ىي ىؿ الإلكترونية الألعاب استخداـ عمى الاقباؿ دوافع ىي ما 

 ترفيييو؟
 رت ىذه الالعاب الالكترونية بشكؿ ايجابي او سمبي عمى مستوى التحصيؿ الدراسي أث ىؿ

 لدى الطفؿ؟
 أسباب إختيار الموضوع  .3
 أسباب ذاتية: -

ميمػػػػػة تسػػػػػتدعي الاىتمػػػػػاـ  الاىتمػػػػػاـ الشخصػػػػػي لفئػػػػػة الاطفػػػػػاؿ لأف  فتػػػػػرة الطفولػػػػػة مرحمػػػػػة-
 .والدراسة

 .مفاتيامخلاطفاؿ ومعرفة الفضوؿ الشخصي لمعرفة أسباب انتشار الالكترونية لدى ا-
رغبتػػػػي الشخصػػػػية لدراسػػػػة علاقػػػػة الالعػػػػاب الالكترونيػػػػة بالتحصػػػػيؿ الدراسػػػػي لػػػػدى أطفػػػػاؿ -

 المدارس.
 أسباب موضوعية: -

السبب الأوؿ والأساسي: معرفة تأثير ىذه الالعاب الالكترونية عمى تحصيؿ الدراسي لطفؿ -
جعؿ الطفؿ اؿ والدوافع الذي وبشكؿ واسع وكبير كونيا وسيمة أكثر انتشارا عند الاطف

 يتجذب ليذه الالعاب الالكترونية .
 معرفة أىـ الالعاب الالكترونية المفضمة لدى الاطفاؿ لتسمية أـ لترفيو.-

 جدية الموضوع الالعاب الالكترونية وتأثيرىا عمى الطفؿ خاصة في الاونة الاخيرة.
 أىمية الدراسة  .4

لالعاب الالكترونية عمى التحصيؿ الدراسي لدى تكمف أىمية الدراسة في موضوع تأثير  ا
 الطفؿ مف عدة جوانب منيا :
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أىمية الفئة المستيدفة لمدراسة المتمثمة في الاطفاؿ المتمدرسيف إلا أف ىذه الشريحة تمثؿ -
 والقيمي لدى الطفؿ.فترة طويمة التي تتسـ في بناء المعرفي والفكري 

 طفؿ سواء كانت إيجابية أـ سمبية .فيـ تأثير الالعاب الالكترونية عمى ال-
التواصؿ إلى نتائج وتوصيات للاستخداـ الافضؿ للالعاب الالكترونية بوضع تطبيؽ برامح -

 عممية .
 أىداف الدراسة  .5

تيدؼ الدراسة الى تقصي تأثير الالعاب الالكترونية عمى مستوى تحصيؿ الدراسي لدى 
 يا : الطفؿ مف خلاؿ تحقيؽ جممة مف الاىداؼ نذكر من

 معرفة أنواع الالعاب الالكترونية المفضمة  لدى عينة الدراسة . -
 معرفة دوافع إستخداـ الالعاب الالكترونية مف قبؿ عينة الدراسة . -
 معرفة الاثار السمبية والايجابية جراء إستخداـ الالعاب الالكترونية عمى عينة الدراسة . -
 ية وكيؼ تأثير عمى مستوى الدراسي.ونمعرفة درجة إقباؿ الاطفاؿ عمى الالعاب الالكتر  -

 ومنيجيا الدراسة نوع .6
 نوع الدراسة : - أ

مػػنيج  لمقيػػاـ بدراسػػة عمميػػة يجػػب إتبػػاع خطػػوات منظمػػة لموصػػوؿ لنتيجػػة معينػػة وذلػػؾ بتبػػاع
كما تندرج ىذه الدراسة ضمف البحػوث الوصػفية  ،توافؽ مع طبيعة الدراسة التي سنتطرؽ لياي

المعمومػات حػوؿ الوقػائع والظػواىر الاجتماعيػة مػف خػلاؿ  التي تستيدؼ جمع أكبػر عػدد مػف
 كترونية عمى التحصيؿ الدراسي لطفؿ.توجييا الميداني لدراسة تأثير الالعاب الال

 
 :المنيج المستخدم في الدراسة - ب
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 مف طبيعة الدراسات أنيا تستخدـ مناىج عدة لممعالجة وىذا حسب الظواىر
المنيج وسيمة محددة توصؿ إلى غاية معينة، اوانو ف، الاجتماعية التي تتناوليا الدراسة

 .1د الكشؼ عف حقائؽ والبرىنة عميياالعقمية التي يقوـ بيا بصد لمعممياتترتيب الصائب 
وفي تعريؼ أخر لممنيج بأنو كيفما كػاف ىػو طريقػة التػي يسػمكيا الباحػث لموصػوؿ الػى نتيجػة 

 2معينة 
ي تعنػػػي بوصػػػؼ وملاحظػػػة وجمػػػع الحقػػػائؽ تنػػػدرج ىػػػذه الدراسػػػة ضػػػمف البحػػػوث الوصػػػفية التػػػ

وتقريرىا كما ىي تيتـ بالتشخيص وما ينبغي أف تكوف عميو الظاىرة مدروسة وإقتتػراح صػورة 
 3مكممة ليا .

فيػػػػو مػػػػنيج يسػػػػتخدـ الدراسػػػػة الاوضػػػػاع الراىنػػػػة وخصائصػػػػيا و أشػػػػكاليا وعلاقتيػػػػا والعوامػػػػؿ 
وفيمػو ، فير بيانػات كافيػة لتوضػيحأما ىدفػو الاساسػي فيػـ الحاضػر تػو ، المؤثرة فييا في ذلؾ

 4ثـ إجراء المقارنات وتحديد العلاقات مف العوامؿ .
يعتمد بالأساس الوصػؼ وىػو لػيس أي وصػؼ بػؿ ىػو وصػؼ عممػي يعتمػد فالمنيج الوصفي 

وىػػو وصػػؼ مػػنظـ يقػػوـ عمػػى جممػػة مػػف الخطػػوات تػػنظـ لػػو سػػيرة فػػي ، عمػػى التحييػػز الذاتيػػة
 5معالجة موضوع البحث .

 
 لبحث والعينة مجتمع ا .7

تلاميػػذ ابتدائيػػة )المجاىػػد بػػف موسػػى المجتمػػع العػػاـ لمدراسػػة ىػػـ  إف المجتمػػع الػػذي اعتبرنػػاه 
 1والػػذي تتػػراوح أعمػػارىـ مػػا بػػيف ، ابتػػدائيالبشػػير( فػػي مسػػتوياتيـ الثلاثػػة والرابعػػة والخامسػػة 

 .الالكترونية  وموف بولاية الوادي والمستخدميف للألعاب والذي يق، سنة 22الى 

                                                           
1

 .07، ص ٠4002خ ، ،داس اٌز١ّض ، دِشك ، عٛس7د ػجٛد ػجذ الله ، اٌؼغىشٞ ، ِٕٙغ١خ اٌجؾش اٌؼٍّٟ فٟ اٌؼٍَٛ الأغب١ٔخ ، ط 
2

ِٛس٠ظ أٔغٍظ ، ِٕٙغ١خ اٌجؾش اٌؼٍّٟ فٟ اٌؼٍَٛ الاعزّبػ١خ ، رشعّخ ثٛصا٠ٓ طؾشاٚٞ ،ِزبثؼخ ِظطفٝ ِبضٟ ،داس اٌمظجخ ٌٍٕشش ٚاٌزٛص٠غ  

 .750،ص  4اٌغضائش ، ط
3

، ص 4عبِؼخ د ِؾّذ ١ٌّٓ دثبغ١ٓ ، عط١ف  ثٓ غذ٠مخ شش٠ؼخ ، ِطجٛػبد ِم١بط ِٕٙغ١خ ٚرم١ٕبد اٌجؾش ، و١ٍخ اٌؼٍَٛ الإٌغب١ٔخ ٚالاٌغزّبػ١خ ، 

77. 
4

 .45 ،ص الأسدْ اٌزطج١م١خ اٌجٍمبء ،عبِؼخ اٌذ١ٌٚخ الافىبس ،ؽ١ش ٚاعب١ٌجٗ ِٕٚب٘غٗ أعغٗ اٌؼٍّٟ اٌجؾش ، ػ١ٍبْ ِظطفٝ ٠ؾ١ٝ 
5

 . 701، ص 4001ع١ّشح ثٛشؼبٌخ ، اٌجٕبء إٌّٙغٟ ٌشعبئً اٌّبعغزجش فٟ ػٍُ الاعزّبع اٌز١ّٕخ عٕخ  
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عينػػػة الدراسػػػة : تمثػػػؿ تحديػػػد المجتمػػػع الػػػذي سػػػتجمع منػػػذ البيانػػػات أحػػػد أىػػػـ الخطػػػوات فػػػي 
 1كذا يجب عمى الباحث أف يوضح خصائص ىذا المجتمع، تصميـ البحث العممي

فالعينة عبارة عف عدد محدد مف المفرادات التي سوؼ يتعامؿ معيا الباحػث منيجيػا ويسػجؿ  
وليػػػة المطموبػػػة ويشػػػترط فػػػي ىػػػذا العػػػدد أف يكػػػوف ممػػػثلا مػػػف خػػػلاؿ التعامػػػؿ مػػػع البيانػػػات الأ

 2  لممجتمع البحث في خصائص والسمات التي يوصؼ مف خلاليا المجتمع
تلاميذ مف ممارسي الالعػاب الالكترونيػة كعينػة حصصػية   231فتعمدنا في ىذه الدراسة عمى 
سػػاس تقسػػيـ مجتمػػع يػػتـ اختيػػار ىػػذا النػػوع مػػف العينػػات عمػػى أ والتػػي يػػتـ تعرفيػػا عمػػى أنيػػا 

إذ لا يسػػػتعمؿ  ،الدراسػػػة إلػػػى طبقػػػات طبقػػػا لمخصػػػائص التػػػي تػػػرتبط بالظػػػاىرة محػػػؿ البحػػػث
فػػي العينػػة الحصصػػية، بػػػؿ يػػتـ اسػػتعماؿ أسػػموب الصػػػدفة  الاختيػػػارالعشػػوائي فػػي  الأسػػموب

والقصػػد. و يسػػتخدـ ىػػذا النػػػوع مػػف العينػػات فػػػي دراسػػة الػػرأي العػػػاـ وفػػي الدراسػػات التربويػػػة 
 3. عيوالاجتما

ويمكف تعريفيا أيضا ىي نوع مػف أنػواع العينػة العشػوائية الطبقيػة ااؿ انيػا تختػار افػراد الطبقػة 
كػالجنس والوظيفػة  بطريقة غير عشوائية تحتوي عمى صفات محددة تؤخذ مسبقاً فػي العينػة (

التسػػػػػويؽ فػػػػػي إدارة  وتسػػػػػتخدـ بصػػػػػورة واسػػػػػعة فػػػػػي مجػػػػػاؿ بحػػػػػوثالػػػػػدخؿ ... الػػػػػخ والعمػػػػػر و 
 4.االعماؿ
 أدوات جمع البيانات  .8

لتحديػد مشػػكمة البحػػث ونوعيتيػا ومفاىيميػػا وأثرىػػا العممػي والمعرفػػي لابػػد مػف جمػػع المعمومػػات 
 وتحميميػػاومػػف ثػػـ معالجتيػػا ، معينػػة بيػػدؼ حػػؿ المشػػكمة وتعػػرؼ عمػػى الحقػػائؽ المتعمقػػة بيػػا

ا عػدت لاميػة ليػاعد الباحث فػي دراسػة فػالبحوث الاعتسبأسموب عممي يعطبنا نتائج منطقية 
وفػػػي ، طػػػرؽ لجمػػػع البيانػػػات كػػػأدوات منيجيػػػة لمحصػػػوؿ عمػػػى بيانػػػات دقيقػػػة حػػػوؿ الموضػػػوع

 دراستنا اعتمدنا عمى :
                                                           

1
 اٌىش٠ُ ثٛؽفض ،اعظ ِٕٚب٘ظ اٌجؾش ،فٟ ػٍُ إٌمظ ،د٠ٛاْ اٌّطجٛػبد اٌغبِؼ١خ ، طػجذ  
2

 .18، ص7ِؾّذ ِض٠بْ ِؾّذ ،ِٕٙظ اٌجؾش اٌؼٍّٟ ٚرم١١ٕبرٗ ، د٠ٛاْ اٌّطجٛػبد اٌغبِؼ١خ ، اٌغضائش ،ط 
3

 .70اٌغؼذٞ اٌغٛي اٌغؼذٞ ، اٌؼ١ٕبد ٚأٛاػٙب ، اٌذثٍَٛ اٌخبص فٟ اٌزشث١خ ، ص 
4

 .77، ٔفظ اٌّشعغ اٌغبثك ، ص اٌغؼذٞ ٛياٌغ اٌغؼذٞ 
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ىو نموذج الذي يضـ مجموعة مف الاسئمة الموجية الى مجموعػة مػف أفػراد العينػة  الاستبياف:
 1مف أجؿ الحصوؿ عمى المعمومات والبيانات حوؿ موضوع الدراسة 

مكػػػف أف تمنػػػا بمعمومػػػات غنيػػػة ودقيقػػػة أكثػػػر مػػػف المقابمػػػة نظػػػرا لكونيػػػا تػػػوفر فػػػإف الاسػػػتبياف ي
 2لممبحوث حرية في الاجابة دوف إحراج 

الأسػئمة  مػف مجموعػة اسػتخداـ طريػؽ عػف بسػيطة بمغػة والاسػتبياف الاسػتمارة بصػياغة قمنا قد
 الدراسة، وفروض بإشكالية الاستمارة ربط وحاولنا عنيا، الإجابة العينة عمى فييا طالبنا التي
 الدراسػي التحصػيؿ عمػى الإلكترونيػة الألعػاب تػأثير معرفػة ىػو الدراسػة مػف كاف اليدؼ ولما
 .الخطوات مف جممة متبعيف الاستمارة صممنا وقد الطفؿ، لدى

 :التالية المنيجية
 الرئيسية والفرعية. الأسئمة مف انطلاقا الموضوع وفؽ ومضمونيا الاستمارة أسئمة وضع -
 .أولية صورة في الاستمارة أسئمة غةصيا -
المشرفة قيطة فاطمة  الأساتذة عمى عرضيا ثـ المشرؼ الأستاذ عمى الاستمارة عرض -

 والذيف ،)د محمودي البشير، د زياد إسماعيؿ، د رىابة طارؽ (المحكميف والدكاترة الزىراء
 تعديؿ تـ اتوالتوجيي الملاحظات تمؾ عمىوبناء   الأسئمة بعض حوؿ ملاحظات قدموا

 .محاور أربعة اعتماد تـ ىذا وعمى نيائي، بشكؿ صياغتيا وإعادة الاستمارة
  فقرات )النوع،  1الجزء الأوؿ: متعمؽ بالأسئمة الشخصية )السمات العامة( ويتكوف مف

 السف، المستوى الدراسي، درجة التحصيؿ الدراسي(؛
 ( محاور كما يم32الجزء الثاني: تـ تقسيمو الى ثلاثة ):ي 
 .المحور الأوؿ: تضمف أسئمة حوؿ عادات وأنماط استخداـ الطفؿ للألعاب الالكترونية -
 . المحور الثاني: تضمف أسئمة حوؿ دوافع استخداـ الألعاب الالكترونية -

                                                           
1

 .701، ص 4000،اٌمب٘شح  7ِؾّذ ػجذ اٌؾ١ّذ ، اٌجؾش اٌؼٍّٟ فٟ اٌذساعبد الاػلا١ِخ ،ػبٌُ اٌىزت ، ط 
2

، 4001 ، عٕخ 7ِظطفٝ ؽ١ّذ اٌطبئٟ ، خ١ش ١ِلاد اثٛ ثىش ، ِٕب٘ظ ٌٍجؾش  اٌؼٍّٟ ٚرطج١مبرٗ فٟ اٌؼٍَٛ اٌغ١بع١خ ، داس اٌٛفبء ، الاعىٕذس٠خ ط 

 .15ص
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أثر الألعاب الالكترونية عمى التحصيؿ الدراسي مف المحور الثالث: تضمف أسئمة حوؿ  -
 .الناحية الايجابية

أثر الألعاب الالكترونية عمى التحصيؿ الدراسي مف تضمف أسئمة حوؿ  المحور الرابع: -
 السمبية.الناحية 

 تحديد المفاىيم  الدراسة  .9
 تعريؼ التأثير : - أ
:أثر في ، ترؾ أثرا ظاىر، أحدث أثر في الا جساـ في الصحة ، أثر التعب في العيف  لغة

( أثر فيو ممثؿ حرؾ   قراءةالنفس ) أثرت فيو  نتيجة حسنة دواء أثر في المريض ترؾ أثر
 1في فلاف في النفس . انطباعاعواطؼ و أثر الشعور أحدث 

: أثر ىو ما تحدثو الرسالة الإعلامية في نفس المتبقي و كمما  إستجاب المتمقي  اصطلاحا
لمرسالة  تعد الرسالة الإعلامية فأحدثت تأثيرىا ، و يكوف   القائـ بالإتصاؿ قد حقؽ اليدؼ 

، فنحف نتصؿ لنؤثر و إذا لـ يتحقؽ ذالؾ تكوف العممية إتصالية كمما اختفت ،  الاتصاؿمف 
فكري ، أو ثقافي ، أو تربوي ، أو سياسي فقد تقصد  الاتصاؿليس ضروري أف يكوف ىدؼ 

 2المستقبؿ لمعمؿ يجب أف يحقؽ . استجابةالترويج ، و ىنا فإف التأثير أي 
نو ، نتيجة فعؿ ظير جراء مؤثر ما ، الأثر كما تعرفو موسوعة الأعلاـ و الإتصاؿ بأ

نتيجة الإتصاؿ و ىو يقع عمى المسؿ و التمقي عمى حد سواء ، و قد يكوف الأثر نفسي و 
إجتماعي و يحقؽ أثو وسائؿ الإلاـ مف خلاؿ تقديـ الأخبار و المعمومات و الترفيو و 

 3تحسيف الصورة الذىنية. 
تحدث لمفرد جراء إستخدامو لموسائؿ الإتصالية :  ىي التغيرات التي  ئيتعريف الإجرا

الحديثة ، سواء كانت ىذه التغيرات إيجابية أو سمبية مف ناحية إكتساب  الأفكار و 
 الإتجاىات و السموكيات جديدة .

                                                           
1

  1، ص  4000أٔط١ٔٛٛ ٔؼّخ ، إٌّغذ فٟ اٌٍغخ اٌؼشث١خ اٌّؼبطشح ، د ط ، داس اٌّششق ، ٌجٕبْ،   
2

 18، ص  4001، داس إٌفبئظ ، ػّبْ الأسدْ ،  7طٗ أؽّذ صث١ذٞ ،  ِؼغُ ِظطٍؾبد اٌذػٜٛ ٚ الإػلاَ الإعلاِٟ ، ط  
3

 . 54، ص  4007رٗ اٌّؼبطشح ، ءدط ، اٌذاس اٌّظش٠خ اٌٍجٕب١ٔخ ، ؽغٓ ػّبد ِىبٚٞ ٚ ١ٌٍٝ اٌغ١ذ ، الإرظبي ٚ ٔظش٠ب 
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 تعريف المعب :  - ب
النزىة والمذة أو يغير قصد  يمعب لعبا و لعب لعبا و ضد جد و مزح ، و فعؿ يقصد : لغة
 1. ؾذال

: يعد المعب الوسيمة لإعداد الطفؿ لمحياة المستقبمية ، وىو نشاط حر موجو يكوف لاحاإصط
 .2ةؿ طاقة الجسـ العقمية و الحركيعمى شكؿ حركة أو عمؿ يمارس فرديا أو جماعيا و يستغ

:  ىو نشاط ذىني أو بدني يقوـ بو الفرد مف أجؿ تمبية حاجاتو  التعريف الإجرائي
، تفريغ الطاقة الذاتية  أف  يحقققيا مف خلاؿ المعب كالترويح ، التعميـالمختمفة و التي يمكف 

 إستعداد فطري و طبيعي . بالمعب
 تعريف الطفل : - ت
خص ىو الناعـ والجمع نبات الرخص ، والر : ىوالفعؿ الثلاثي طفؿ ، والطفؿ : ىو ال لغة

 3أطفاؿ وطفوؿ ، والطفؿ و الطفمة  الصغيراف .
جية  نظر العمماء الاجتماع ىي تمؾ الفترة مف الحياة الانسانية : الطفولة مف و  إصطلاحا

كميا بما يحفظ حياتو ، ففييا يتعمـ ويتمرف لمفترة  واعتمادالتي يعتمد  عنيا الفرد عمى والديو 
التي يمييا ، وىي ليست ميمة في ذاتيا ، بؿ ىي فترة بعيد عمييا الطفؿ حتى ينضج 

تماعي والخمقي ، والروحي والتي يشكؿ مف خلاليا حياتو ، والاجونفسييفسيولوجيا وعقمي ، 
 4.  اجتماعيككائف 

يعتبر الطفؿ  أو الطفولة مرحمة عمرية للإنساف يتـ فييا تعمـ وإكتساب  التعريؼ الاجرائي :
 مجموعة مف السموكيات والثقافات مف محيطو كالأسرة والمجتمع .

 
 
 

                                                           
1

 . 815ص  7110اٌش١خ ػجذ الله اٌجغزبٟٔ ، اٌٛفٟ ِؼغُ ٚع١ظ اٌٍغخ اٌؼشث١خ ، ط ط ، ِىزجخ اٌج١بْ ، ٌجٕبْ ،  
2

  71،ص  4001، داس اٌّغ١شح ، ػّبْ ،  4ِؾّذ ِؾّٛد اٌؾٍجخ ، الاٌؼبة ، ط  

  
3

 . 74:45ػٍٝ  41/02/4044،رّذ ص٠بسح فٟ 02/07/4077ع١خ اٌٍؼت ػٕذ الأطفبي ،ِمبي ِٕشٛس فٟ فض١ٍخ ػشفبد ،ع١ىٌٛٛ 
4

 .05، ص 4074ؽغ١ٓ ػجذ اٌؾ١ّذ أؽّذ سشٛاْ ، أطفبي اٌشٛاسع ،داس اٌىزت اٌٛصبئك اٌم١ِٛخ ، الاعىٕذس٠خ ،  
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 لتحصيؿ الدراسي :ا - ث
يو الفرد المتعمـ وفقا برنامج موعد ييدؼ إلى جعؿ المتعمـ : ىو ما يحصؿ عم إصطلاحا

أكثر تكيؼ مع الوسط الاجتماعي الذي ينتمي إليو إضافة إلى اعداده التكيؼ مع الوسط 
 1المدرسي بصورة عامة.

وعرفيا الإعلاـ: بأنيا درجة اكتساب التي يحققيا الفرد و مستوى النجاح الذي يخرجو ،ىو 
 . اسية أو مجاؿ تعميمي او تدريبي يصؿ  إليو في مادة در 

وحسب تعريؼ علاـ: يمكف تعريؼ التحصيؿ الدراسي بأنو الوضع الراىف لأداء الفرد أو 
تعممني او إكتسابيا بالفعؿ مف معارؼ وميارات في البرامج برنامج تعميمي معيف ،اما 

التحصيؿ الدراسي الاستعداد فيقوؿ عمى الأداء المستقبمي المتوقع ولكف أتمنى في اختبارات 
 2واختبارات الاستعداد نلاحظ أنيا جميعيا تقيس ما تعممو الفرد.

ىو مجموعة مف المكتسبات والتدريبات التعميمية الذي يحقؽ مف  : التعريف الإجرائي 
 خلاؿ الفرد نتيجة التحصيؿ المعرفي ويتـ تقييـ ىذا التحصيؿ عبر فحوصات.

 :الالعاب الالكترونية  - ج
نوع مف الالعاب التي تعرض عمى شاشة التمفاز وعمى شاشة الحاسوب ىو : إصطلاحا 

البصري الحركي [ أو نجد  تأزر مع العيف ] استخداـوالتي تزود الفرد بالمتعة مف خلاؿ تحد 
 3الامكانيات العقمية ، وىذا  مف خلاؿ تطور البرامج الالكترونية .

ات المعب ذات طابع إعلاـ ألي ، ويمكف تعريؼ الالعاب الالكترونية بكونيا مجموع نشاط
 4تتضمف بعدا تفاعميا وصورا في حالة حركة .

                                                           
1

 ظ١ً اٌذساعٟ ِٙبساد اٌزفى١ش ٚاٌزأًِ ٌذٜ اٌطٍجخ اٌظف. ِؾّذ ١ِٕش أؽّذ صثْٛ ،أصش إعزخذاَ رم١ٕخ اٌّزبؽف الافزشاض١خ فٟ ر١ّٕخ اٌزؾ 
2

 ص ، القاهرة ،4004 ، العربً الفكر ،دار المعاصرة وتوجهاته وتطبٌقاته أساسٌاٌة والنفسً التربوي والتقوٌم قٌاس:  علام محمود الدٌن صلاح 

1. 
3

ٟ ،دساعخ ١ِذا١ٔخ ػٍٝ رلا١ِز اٌّشؽٍخ الاثزذائٟ ثٛلا٠خ ِغزغبُٔ ،ِغٍخ لذٞ ع١ِٛخ ،إدِبْ الاٌؼبة الاٌىزش١ٔٚخ ٚػلالزٙب ثبٌزّٕش ف١ٛعظ  اٌّذسع 

 .715، ص1/08/4071، رُ ٔشش فٟ  70اٌز١ّٕخ اٌجشش٠خ ، اٌؼذد

 
4

ٍَٛ ؽش ٌٍؼسص٠ك ١ٍ١ٌب ،إشىب١ٌخ إدِبْ الاٌؼبة الاٌىزش١ٔٚخ ٌذٜ اٌطفً ،دساعخ ١ِذا١ٔخ ػٍٝ ػ١ٕخ ِٓ أطفبي اٌّزّذسع١ٓ ثٛلا٠خ لغٕط١ٕخ ،ِغبح اٌجب 

 . 17،عبِؼخ اٌغٍفخ ، ص  01اٌش٠بض١خ ٚالاعزّبػ١خ ،اٌؼذد
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ىذه ىي كؿ الالعاب التي تمعب عمى مستوى إلكتروني رقمي كما تمعب :   التعريف الأجرائي
الذكية أو ترفيو وملأ الفراغ وتتـ عبر اليواتؼ  تسميةل عي جما الالعاب عمى شكؿ فردي أو

 .نيتأو الحواسيب أو الانتر 
 :دراسات السابقة  .10

 لدراسة الأولى : 
حيث  تمحورت إشكالية في التالي : ما مدى تأثير ألعاب الفيديو عمى قيـ الطفؿ الجزائري ؟

 وضع الباحث مجموعة مف التساؤلات مف بينيا : 
 ما ىي مكانة ألعاب الفيديو في النشاطات الترفييية لمطفؿ الجزائري؟ 

 الجزائري ليذه الألعاب؟ ما ىي عادات ممارسة الطفؿ -
 كيؼ يتفاعؿ الطفؿ الجزائري مع القيـ المحتواة في ألعاب الفيديو المفضؿ لديو؟ -
و اعتمد عمى المنيج المسيحي لمسح مضموف ألعاب الفيديو التي تنتشر في السوؽ  

الجزائرية ، أو مسح جميور ىذه الألعاب مف الأطفاؿ وبالنسبة للأدوات المستخدمة في ىذه 
لدراسة أداة تحميؿ المضموف و استمارة استبياف ، وطبقت ىذه الدراسة عمى الأطفاؿ ا

 سنة تلاميذ المرحمة الابتدائية.   21و  1المدرسيف الذيف تتراوح أعمارىـ بيف 
 حيث يتوصؿ الباحث إلى النتائج التالية:  

 مييا أفراد العينة.تأتي ممارسة ألعاب الفيديو في مقدمة النشاطات الترفييية التي يقبؿ ع-
 لتغيير المستوى المعيشي تأثير عمى نوع الآلات المكتممة. -
 تأثير الألعاب المغامرات في المقدمة ألعاب الفيديو المفضؿ لدى عينة . -
في الصدارة  المتعممةالمي ما ىو حركي لذا جاءت الامور الحركية  انجذابالذكور أكثر -

 1خلاقية .تمتيا الأمور العقمية والأمور الأ
 
 

                                                           
1

غُ الاػلاَ أؽّذ فلالك : اٌطفً اٌغضائشٞ ٚ أٌؼبة اٌف١ذ٠ٛ ، دساعخ فٟ اٌم١ُ ٚاٌزأص١ش ١ًٌٕ شٙبدح اٌذوزٛسح ، و١ٍخ اٌؼٍَٛ اٌغ١بع١خ ٚالاػلاَ ، ل 

 .4001-4001ٚالارظبي ،عبِؼخ ٠ٛعف ثٓ خذح ، اٌغضائش ، 
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 الدراسة الثانية:
 تمحورت الإشكالية في التالي : 

حيث وضعت الباحثة  ما ىي  ثار ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى سموؾ الطفؿ الجزائري ؟
 مجموعة مف التساؤلات مف بينيا :

 ما ىي عدد أف ما تتعرض الأطفاؿ بمدية عيف مدينة للألعاب الإلكترونية ؟-
 عرض الأطفاؿ بمدية عيف مميمة للألعاب الإلكترونية ؟ما ىي دوافع الت-
 ؟ة عيف مميمة الألعاب الإلكترونيةمف وراء استخداـ أطفاؿ  بمدي المحقفةما ىي الإتسعات -
 ما أثر ألعاب الفيديو عمى سموؾ اطفاؿ  بمدية عيف مميمة ؟ -

اليامة التي تنتج  فاعتمدت الباحثة عمى منيج المسح فالدراسة المسيحية تيتـ بالإحصائيات
عف استخلاص البيانات في حالات فردية أو حالات مستعرضة . وبالنسبة الأدوات 

وطبقت ىذه الدراسة عمى العينة العشوائية  الاستبيافالمستخدمة في ىذه الدراسة استمارة 
 البسيطة .

 النتائج المتواصؿ إلييا : 
 التقميدية . بالألعابترونية مقارنة الإلك بالألعابأف معظـ الأطفاؿ أحيانا ما ييتموف  -
 أف الدافع وراء تعرض الطفؿ الألعاب الإلكترونية ىي الترفيو او التسمية .-
 لا يتغير سموؾ الطفؿ عند إنتيائو مف المعب .-
المناسبة لكي يتجنب الأطفاؿ ممارسة الألعاب الإلكترونية ىي الخروج في  أف الطريقة-

 نزىة.
 1الأولياء أف الأطفاؿ لا يستطيعوف الابتعاد الألعاب الإلكترونية .الجنس لا يغير رؤية  -
 
 

                                                           
1

دح اػش ، رأص١ش الاٌؼبة الاٌىزش١ٔٚخ ػٍٝ عٍٛن اٌطفً اٌغضائشٞ دساعخ ١ِذا١ٔخ ػٍٝ ػ١ٕخ ِٓ أ١ٌٚب ثّذ٠ٕخ ػ١ٓ طب٠خ ،ِزوشح ِىٍّخ ١ًٌٕ شٙبدلاي اٌٛ 

اٌّبعزش فٟ ػٍَٛ الاػلاَ ٚالارظبي ، رخظض طؾبفخ ، رخظض طؾبفخ ٚ إػلاَ إٌىزشٟٚٔ ،عبِؼخ اٌؼشثٟ ثٓ ١ِٙذٞ ، أَ اٌجٛالٟ ، 

4071/4071. 
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 دراسة الثالثة :
 تمحورت إشكالية في التالي :

ما ىو أثر استخداـ الألعاب الإلكترونية عمى التحصيؿ لدى المراىقيف المتمدرسيف متوسطة -
 محمد البشير الإبراىيمي؟

 ساؤلات الفرعية التالية :ولتبسيط الإشكالية قمنا بتقسيميا إلى الت 
 ما ىي أىـ الألعاب الإلكترونية الأكثر استخداما مف قبؿ مراىقيف ؟-
ىؿ توجد علاقة ارتباطية بيف مدة استخداـ المراىقيف للألعاب الإلكترونية وتأثيرىا عمى -

 تحصيميـ الدراسي ؟
 مراىقيف ؟ما طبيعة تأثير استخداـ الألعاب الإلكترونية عمى التحصيؿ الدراسي ال-

اعتمدت ىذه الدراسة المنيج الوصفي لوصؼ أثر الألعاب الإلكترونية عمى التحصيؿ 
وبالنسبة للأدوات المستخدمة في ىذه الدراسة استمارة الإستبياف وطبقت  الدراسي المراىقيف ، 

ة ىذه الدراسة عمى الذيف يدرسوف في المستويات الأربعة  : الأولى والثانية والثالثة والرابع
 وسبعة عشر سنة  22المتوسط و يتراوح سنيـ بيف 

 حيث توصؿ إلى نتائج أىميا : 
 أف الألعاب الإلكترونية أثرت بشكؿ سمبي عمى التحصيؿ الدراسي المراىقيف . -
 يستخدموف ىذه الألعاب مف ساعة إلى ثلاث ساعات في اليوـ . المبحثيفأف اغمبية -

 يـ الدراسية في الألعاب الإلكترونية.فترة طويمة مقارنة مع سنيـ وارتباطات
أدى ذالؾ إلى التخمي عمى واجباتيـ وضعؼ التركيز ييـ الامر الداء إلى درجة تراجع  -

 1درجة تحصيميـ الدراسي .
 
 

                                                           
11

ص١٘خ ثٛد٠خ ٚسش١ذح طغشْٚ ، أصش الاٌؼبة الاٌىزش١ٔٚخ ػٍٝ رؾظ١ً اٌذساعٟ ٌٍّشا٘م١ٓ ، دساعخ فٟ الاعزخذِبد ٚالاشجبػبد ػٍٍٝ ػ١ٕخ ِٓ  

، ِزوشح ِىٍّخ ١ًٌٕ شٙبدح اٌّبعزش غٟ ػٍَٛ الاػلاَ ٚالارظبي ، رخظض -ع١غً –اٌّشا٘م١ٓ ، ثّزٛعطخ ِؾّذ اٌجش١ش الاثشا١ّٟ٘ ، ثٍذ٠خ اٌؼٕظش 

 .4071/4071لبد ػبِخ ، عبِؼخ ِؾّذ اٌظذ٠ك ثٓ ٠ؾٟ ، ػلا
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 من الدراسات السابقة: الاستفادة
مف ىذه الدراسات في العديد مف الجوانب ونواحي منيا: طرح مجموعة  الاستفادةكانت 

لدراسة، حيث تشابيت ىذه  الجوانب المنيجية وبنائيا، وكذلؾ في  الاستمارة مف أسئمة
الدراسات مع درستنا في المتغيرات   وجمع البيانات، وفي نفس الوقت تختمؼ ىذه الدراسات 

 الابتدائيعينات الدراسة، وقد خصصنا عينة دراستنا أطفاؿ الطور  اختيارعمى دراستنا في 
 ،وإختمفنا أيضا في نوع الالعاب المستخدمة مف ناحية العينة. الواديلمدرسة بف موسى البشير 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



41 
 

 وفوائد المعب:  الأول الفصل           
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 تمييد

 الأوؿ : فوائد المعب حثبالم

 الثاني : أنواع المعب حثبالم

 الثالث  : وظائؼ المعب حثبالم

 الرابع : سمات المعب حثبالم

 الرابع : نظريات المعب حثبالم

 خلاصة القوؿ



 

 

 تمييد : 

لمعب أىمية كبيرة في حيػاة الطفػؿ ، فيعتبػر الوسػيمة الترفييػة والتعمميػة ، فيسػاىـ فػي بنػاء 
ف أىػػػـ الانشػػػطة التػػػي يمارسػػػيا الطفػػػؿ والتػػػي تثيػػػر تفكيػػػره ذاتيػػػـ وسػػػموكياتيـ ، ويعػػػد المعػػػب مػػػ

وتوسػػػػػع خيالػػػػػو فتنمػػػػػى جميػػػػػع مياراتػػػػػو التػػػػػي يحتاجيػػػػػا فػػػػػي بنػػػػػاء الثقػػػػػة بنفسػػػػػو ،فمػػػػػع تغيػػػػػرات 
التكنولوجيا الذي يشيدىا العصر والتي يكوف عبر وسائط تكنولوجيػا حديثػة كالحاسػوب ولوحػة 

ؿ تناولنػػا فوائػػد المعػػب وأيضػػا أنواعػػو كمػػا الالكترونيػػة ، واليواتػػؼ الذكيػػة ،ولػػذا فػػي ىػػذا الفصػػ
تطرقنػػػا لوظائفػػػو وسػػػماتو وفػػػي الاخيػػػر لنظريػػػات المفسػػػرة لمعػػػب ، لنعطػػػي نظػػػرة عامػػػة حػػػوؿ  

 . المعب وفائدتيا في حياة الطفؿ
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 المعب فوائدالأول :  حثبالم

ت إف لمعب أثر كبير في تعميـ الطفؿ وتنمية شخصيتو مف جميع النواحي سواء كان
معرفية أو سموكية في تحسيف تواصمو مع المجتمع فمو فوائد تفيد الأطفاؿ وكذلؾ الكبار عمى 

 سواء نذكر منيا:
 .تقوية وتمريف الجسـ وتدريبو عمى ممارسة الأنماط السموكية الجسمية المختمفة 
 خيؿ إثارة دافعية الطفؿ لمعمؿ وتنمية إستعداده لمتعمـ مف خلاؿ نمو الذاكرة والتفكير والت

 والادراؾ.
 .تنمية شخصية الطفؿ في جميع جوانبيا وابعادىا المختمفة 
 .تعمـ ميارات التواصؿ الاجتماعي وتقبؿ الخسارة بروح رياضية 
 .تعميـ القيـ الاجتماعية كالتعاوف والحب والعطاء والانتماء 
  .فيـ الذات وتقبميا وتنميتيا 
 .اشعار الطفؿ بالمتعة والبيجة والسرور 
 سـ وتمريف العضلات.ترويض الج 
 .مساعدة الطفؿ عمى تعمـ المواد الدراسية 
 .تشويؽ الطفؿ وتنمية استعداده لمتعمـ 
 .التخمص مف التوتر والانفعالات الضارة ومف الطاقة الزائدة 
 1اشباع حاجات الطفؿ بطريقة مقبولة اجتماعيا 

مجتمع وعمى لمعب اىمية كبيرة جدا في حياة الطفؿ، لانو يساعده في التعرؼ عمى ال
البيئة التي يعيش فييا. وكذلؾ يساىـ في تنمية قدراتو الذىنية والفكرية والرياضية، وكما 
يساعده عمى عيش حياتو بشكؿ عادي بعيدة عف المشاكؿ والعقد النفسية، كما لو ايضا 

اىمية بالغة في تكويف شخصية الطفؿ ومساعدتو عمى توجيو سموكو وتنمية شخصيتو كتعمـ 

                                                           
1

 اٌشاطذ ِغٍخ ،)  ٔظش٠خ ِمبسثخ( ٚالاعزّبػ١خ اٌزشث٠ٛخ ٚادٚاسٖ ٚٔظش٠برٗ  ٚٚظبئفٗ اٌطفً ؽ١بح فٟ اٌٍؼت ا١ّ٘خ: ؽغبْ ثؼب٠شٞ  ، ِظجبػ علاة 

 .54ص ،4047عبٔفٟ اٌّغ١ٍخ، ثٛض١بف، ِؾّذ عبِؼخ الاعزّبػ١خ، اٌؼٍَٛ ٌذساعخ
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مف المفاىيـ المغوية، العممية، الرياضية، وبالنسبة الى الثقافية وغيرىا مف المفاىيـ العديد 
 1الاخرى.
 الثاني: أنواع المعب  المبحث

 أولا: المعب البدني:

المعب البدني مف أكثر الالعاب شيوعا لدى الاطفاؿ حيث يمكف ملاحظة ىذا النوع مف 
 الاكثر شيوعا وجماعا عمى النحو التالي:المعب تطور مف البساطة والتمقاء والفرد الى 

 المعب الحسي الحركي:/1
اف بدايات نشاطات المعب تبدأ مع الطفؿ منذ شيوره الاولى مف عمره حيث يتصؼ المعب 

 كالتالي:
*نشاطات المعب تكوف غالية استكشافية واستطاعية وفييا يحصؿ الفرد عمى البيجة والمتعة 

سي الحركي والالعاب الاستطاعية، مشاىدة ومراقبة الاشيا والامثمة عمى نشاطات المعب الح
المتحركة والقبض عمى الاشياء وقفيا او رفعيا في الفـ وغيرىا مف نشاطات اخرى وفي 

العاب "النصؼ الثاني عامو الاوؿ نجذب الطفؿ الى الالعاب البسيطة يمعبيا مع الاـ تسمى 
 ."الاـ

بو عف غره متى رغب وىو نشاط فردي في  *نشاط حر وتمقائي يقوـ بو الطفؿ ويتفوؽ
 2معضمو

 /ألعاب السيطرة والتحكم:2
فػػػي مرحمػػػة مػػػا قبػػػؿ المدرسػػػة يتحػػػوؿ  إىتمػػػاـ الطفػػػؿ بالنشػػػاطات اكثػػػر تقػػػدما وتعقيػػػدا تعػػػرؼ 
بألعػػاب السػػيطرة والػػتحكـ يسػػعى الطفػػؿ لإختبػػار ميارتػػو ىػػذه بالألعػػاب متعػػددة تػػدعى ألعػػاب 

الشػوارع، والقفػز مػف أمػاكف مرتفعػة، والتقػاط الكػرات برشػاقة  المياررة كالسير عمى الحوافز في
 ... إلخ.

                                                           
1
 .25،ص2014،ػّبْ،9بْ ػجذ اٌؾ١ّذ  اٌؼٕبٟٔ: اٌٍؼت ػٕذ الاطفبي الاعظ ٚإٌظش٠خ اٌزطج١م١خ. داساٌفىش، طؽٕ 
2
 .55ص ، 2004الاسدْ ، عٕخ –،ػّبْ  1، الاٌؼبة ِٓ أعً اٌزفى١ش ٚاٌزؼٍُ ،داس اٌّغ١شح ، طِؾّذ ِؾّٛد اٌؾ١ٍخ 
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 / المعب الخشن:3
ىو نوع مف الألعاب الأكثر شيوعا خاصة عند الاطفاؿ الذكور في مرحمة  الطفولة الوسطى 
والمتأخرة ،حيث يعتمد الأطفاؿ عمى اختيار قدراتيـ عف طريؽ ألعاب تصنؼ بالخشونة مثؿ 

 باؾ.المصارعة والاشت
 /المعب الجماعي:4

أو ما يعرؼ بألعاب الجبرة، حيث تكوف في جماعة المعب غير محدودة وىي العاب بسيطة 
غير معقدة وقواعد قميمة ، حيث ينصب اىتماـ الطفؿ حوؿ الميارة والتفوؽ، ويتماشى تطور 

 المعب الجماعي عند الطفؿ نحو سموكو الاجتماعي وذلؾ عمى النحو الأتي :
 1وفيو يمعب الطفؿ مستقلا وحده دوف اف يمتفت فردي: *المعب ال

 وفيو يكتفي الطفؿ بمشاىدة العاب الآخريف.*المعب المشاىد: 
يقوـ بو طفلاف او اكثر بالطريقة نفسيا والمكاف نفسو ولكف دوف حدوث أي *المعب الموازي: 

 تفاعلات اجتماعية فيما بينيـ.
فييا تبادؿ ادوات المعب والتحدث مع بعضيـ يتفاعؿ الاطفاؿ معا بما *المعب المشترك: 

 البعض لكي يبقى كؿ واحد منيـ بمعبة واحدة.
وفيو يعمؿ الاطفاؿ معا ويساعدوف بعضيـ البعض لانتاج شي ما كما *المعب التعاوني: 

 2يتبادلوف ادوار المعب فيما بينيـ.
 ثانيا : المعب التمثيمي:

الكبار مقمدا لسموكيـ واساليبيـ الحياتية  يتجمى ىذا النوع مف المعب في تقمص شخصيا ت
 التي يراىا الطفؿ وينفعؿ بيا .

وتعتمد الالعاب التمثيمية بالدرجة الاولى عمى خياؿ الطفؿ الواسع ومقدرتو الابداعية ويطمؽ 
عمى ىذه الالعاب بالالعاب الابداعية. فالطفؿ يحاوؿ اف يعيش الكثير مف التجارب بخيالو ، 

                                                           
1

 .55، ص عغ اٌغبثك ٚاٌزؼٍُ ، اٌّش اٌزفى١ش أعً ِٓ الاٌؼبة اٌؾ١ٍخ، ِؾّٛد ِؾّذ 
2
 56، ص  ٔفظ اٌّشعغ 
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ؿ ىذه المراكز عف مشاعره واحاسيسو وافكاره ، فيخطط المواقؼ ذات فيمو يعبر مف خلا
العلاقة ب ىاو بعائمتو او البيئة المحيطة بو ويوزع الادوار مع الاطفاؿ الاخريف بما يكسبو 

المشاكؿ كما يتعمـ العديد مف الميارات الإجتماعية  ميارة التخطيط وتوزيع الادوار وحؿ
 1ة.كالمشاركة والتعاوف والمساعد

 رابعا: الالعاب الثقافية:
يقصد بيا تمؾ النشاطات المثيرة لإىتماـ الفرد والتي تمبي احتياجاتو وحب الاستطلاع لديو 

والمتمثمة في الرغبة في معرفة واكتساب المعمومات والتعرؼ الى العالـ المحيط بو. وىذه 
مج المسرحية او التمفازية النشاطات غالبا ما تكوف نشاطات ذىنية كالمطالعة او مشاىدة البرا

 وتتميز ىذه الالعاب بالآتيي:
  أنيا نشاطات تتطمب مف الفرد جيدا ذىنيا سواء في استقباؿ المعمومات

 وادراكيا وتحميميا ودمجيا في البناء المعرفي واختزاليا.
 .أنيا نشاطات الاحساس بالمتعة والتسمية لمفرد الذي يمارسيا او يشاىدىا 

لاىتماـ الفرد لارتباطيا بدافع داخمي يتمثؿ في الرغبة في المعرفة  أنيا نشاطات مثيرة
 2بشتة انواعيا ومجالاتيا.
 خامسا :الالعاب الفنية:

تتمثؿ الالعاب الفنية في جميع النشاطات التجريبية الفنية التي تنبع مف الداخؿ، والتذوؽ 
 ما يمي:الجمالي والاحساسي الفني ومف النشاطات المعبرة عف ىذه الالعاب 

تعد رسومات الطفؿ مف اكثر الانشطة دلالة عمى التألؽ والابداع عندىـ، أ: الرسم: 
 الرسـ عبر ثلاث مراحؿ نذكر منيا:ويطور 

 
 

                                                           
1

اٌظذ٠ك ١ٍ١ٌب عؼذ، ٚؽ١ذح ثٛش١ٛط: رأص١ش الأٌؼبة الإٌىزش١ٔٚخ ػٍٝ اٌزؾظ١ً اٌذساعٟ، ِزوشح ِىٍّخ ١ًٔ شٙبدح ِبعزش ػٍُ الإعزّبع، عبِؼخ ِؾّذ  

 .47- 40ثٓ ٠ؾٟ، ع١غً،طض
2

 .60ك. ص: ِشعغ عبثٚاٌزؼٍُ اٌزفى١ش أعً ِٓ الاٌؼبة اٌؾ١ٍخ، ِؾّٛد ِؾّذ 
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 المرحمة الاولى:
مف عمر الطفؿ ، حيث يحضى  0-2تعرؼ بمرحمة الخربشة والشخبطة وتمتد مف السنة 

او اصبح مف الطباشير فيمثؿ الرسـ  طفمؾ ببيجة عارمة مف الخربشة التي يعمميا بقمـ
 وىو الوسيمة الوحيدة لمتعبي ولتكويف صور واشكاؿ جمالية.

 المرحمة الثانية:
حيث تعرؼ ىذه المرحمة بالاشكاؿ والتصاميـ وتمتد مف السنة الثالثة الى الخامسة  مف 

. العمر. وىذه الاشكاؿ والتصاميـ قد لا تعبر عف شيئ محدد بؿ مف أجؿ المتعة فقط
  ويكوف لمطفؿ نمطو الخاص بو ومجموعة مف الالواف ختارىا الطفؿ بنفسو.

 المرحمة الثالثة:
سنوات الى ما بعد ذلؾ، ويستخدـ الطفؿ خطوطو  1تعرؼ بمرحمة الصورة وتبدأ مف 

وتعاليمو لتمثيؿ الواقع، وأوؿ ما يمكف تمييزه مف رسوـ الاطفاؿ رسـ الاشخاص بالطريقة 
 نفسيا.

اؿ عف رسوماتيـ عف موضوعات مختمفة مثؿ: مواضيع الرسـ، ويتاثر اختيار ويعبر الاطف
الرسـ بالنسبة الى الطفؿ بعدة عوامؿ منيا: جنسو، مستواه الاقتصادي والاجتماعي، ومستواه 

 العقمي وصحتو النفسية والبيئة الاجتماعية والثقافية والطبيعية.
 الموسيقى: -ب

دى الاطفاؿ تمكنيـ مف الميارات الموسقية مف جية مف مظاىر النشاط الابداعي الفني ل
واستمتاعيـ مف جية ثانية. إف الطفؿ الذي يبمغ عاميف مف عمره يحب الاغاني الحركية 

 .1التي ترتبط فييا الكممات بحركات معينة

                                                           
1
 .60اٌّشعغ اٌغبثك، ص، ٚاٌزؼٍُ اٌزفى١ش أعً ِٓ الاٌؼبة اٌؾ١ٍخ، ِؾّٛد ِؾّذ 
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 المعب وظائف الثالث : بحثالم

 ومف ىذه الوظائؼ مايمي:
مفاىيـ وذلؾ مف خلاؿ المعب بالاشياء يساىـ المعب في اكتساب الاطفاؿ المعاني وال -2

والادوات وىو مف وجية نظر المعرفية يساعد ايضا في الانتقاؿ مف المعب بالاشياء 
 الى التفكير بالاشياء.

 .يساىـ المعب في نمو وتطور العلاقات الاجتماعية كوظيفة اساسية   -1
مـ وأنو يمكف تؤكد نظريات التعمـ عمى اف الطفؿ يعتبر وسيمة جيدة مف وسائؿ التع -0

اعتباره نشاطا تعميميا اكثر منو تمقائيا، بؿ وسيطا تربويا اذا ما خضع لأىداؼ محددة 
تعمؿ عمى توسيع افاؽ المعرفة لدى الطفؿ وزيادة معموماتو ، وتساعده ايضا عمى 

 نمو وتنمية حواسو وتعممو الانتباه والتعميؿ والتركيز.
ات الحركية، فتعامؿ الطفؿ مع العامؿ إف جميع انشطة المعب تتضمف تدريب لمميار  -2

 المحبط بو يتميز بأنو يتحرؾ وينطؽ فيستطيع اكتشاؼ العالـ بكؿ حاسة مف حواسو.
ىمية العضمى لمعب كما اف عمماء النمو وكؿ الاطر النظرية اجمعت عمى اف الا -1

فالمعب يحتوي عمى كؿ الجوانب التي تخص النمو في صيغة مكثفة،  ،وعلاقتو بالنمو
معب ىو مصدر اساسي لتحقيؽ التغيرات والتطورات النمائية لأنو ينتج الحس فال

 1الحركي والنمو الجسمي والمعرفي والاجتماعي والانفعالي
 يساعد المعب عند الاطفاؿ عمى الشعور بالسيطرة وفرصة لعب الادوار.-
ب الحر المعب ىو الاسموب الامثؿ لمتعامؿ مع الصراعات ،حيث ترتبط القدرة عمى المع-

 بالقدرة عمى التركيز وتشكيؿ المحتويات اللاشعورية.

                                                           
1
أ١ِشح ِششٞ: اصش الاٌؼبة الاٌىزش١ٔٚخ ػجش اٌٙٛارف اٌزو١خ ػٍٝ رؾظ١ً اٌذساعٟ ٌٍز١ٍّز اٌغضائشٞ. دساعخ ١ِذأخ ِٓ ِٕظٛس ػ١ٕخ  

ثٟ شفٟ ػٍَٛ الاػلاَ ٚالارظبي رخظض ارظبي ٚػلالبد ػبِخ. عبِؼخ اٌؼ ِٓ الا١ٌٚبء ثّذ٠ٕخ اَ اٌجٛالٟ، ِزوشح ١ًٌٕ شٙبدح اٌّبعزش

 .37،ص2016/2017ثٓ ١ِٙذٞ، أَ اٌجٛاق ،
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اف المعب يزيؿ التوتر الذي يعانو الطفؿ مف خلاؿ التعبير عف صراعو الانفعالي بمغتو -
الطبيعية، كما يعد المعب خطوة نحو الاعلاـ، حيث اف التفريغ المباشر لمدوافع الجنسية 

 نسية وعدوانية تظير في انشطة المعب.والعدوانية ليست لعبا وانما ىي محتويات ج
اف التخيلات المتظمنة في محتوى المعب تتيح الطفؿ اف يفرغ مف خلاليا الكثير مف -

 الضغوطات الغريزية والمطالب اللاشعورية حيث تمبس الاحداث الاجتماعية.
 اف المعب في حد ذاتو ىو وسيمة علاجية ليا قيمتيا، فالمعب الحر بدوف يتوجو لو أو -

 1يعالج كثيرا مف الاضطرابات الانفعالية.
 الرابع :سمات المعبمبحث ال 

 السمات والخصائص العامة التي يتصؼ بيا المعب ، وكانت عمى النحو التالي:
 التدرج مف تمقائية الى النظاـ.-

تعد التمقائية والعفوية مف الخصائص المميزة لنشاط المعب عند الاطفاؿ وخصوصا في 
رة مف الطفولة ، ومع نمو الطفؿ وتطوره يحؿ محؿ النظاـ محؿ التمقائية المراحؿ المبك

ويصبح السمة المميزة ليذا النشاط حث تغدوا الالعاب محددة ويمارسيا الطفؿ في اماكف 
 2وازمنة معينة

ينطوي المعب عمى المتعة والتسمية: أي انو تمارس لغاية المتعة والتسمية وليس لغاية -
 اخرى.

نشاط فردي أو جماعي: يمارس في الصيغة الذاتية او في اطار الفريؽ او اف المعب  -
 الجماعة.

 اف الدافع الاوؿ لمعب ىو الاستمتاع : أي ليس لو دوافع اخرى غير المتعة. -
 يتـ في المعب بالخفة والرشاقة: أي يتـ نشاط المعب بحركة رشيقة . -
 لا يحس بالتعب كما يتعب العامؿ. اف المعب نشاط لا يؤدي الى التعب: أي اف اللاعب -

                                                           
1

 .38-37أ١ِشح ِششٞ: اٌّشعغ اٌغبثك، ص ص  
2
 .23ص 1999، عٛس٠ب، دِشك،1فبضً ؽٕب: اٌٍؼت ػٕذ الاطفبي، داس ِششق ِغشة،ط 
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يمارس المعب ؼ ضوء قواعد وانظمة وقوانيف خاصة بو: أي اف المعب نشاط لا يستند الى -
 العشوائية في مجممو.

 انو نشاط لا يمكف التنبؤ بو: أي لا يستطيع الانساف اف يتاكد مف نتائجو بصورة قبمية. -
ب بقرار ذاتي ورغبة شخصية ؼ مكاف انو نشاط مستقؿ: أي انو يماس مف قبؿ اللاع -

 وزماف معينيف.
انو نشاط ينطوي عمى عممية تمثيؿ وتمثؿ ، وتقميد ومحاكاة للاداة وتمثيؿ المعمومات  -

 لفرض النمو.
انو نشاط يحقؽ الحياة: ا الشعور بالحياة كما انو دلالة عمى انماء الشخصية لدى الفرد  -

 1وتطويرىا
 معب:نظريات ال الخامس : بحثالم

 النظريات الكلاسيكية:  
  :تعد ىذه النظرية مف اقدـ النظريات التي نظرية الاستجمام او الترويج

تناولت المعب، ويرى اصحاب ىذه النظرية وعمى راسيـ الفيمسوؼ الالماني لازاروس 
اف وظيفة المعب الاساسية ىي راحة العضلات والاعصاب مف عناء الاعماؿ. 

ـ في العابو طاقة عضمية وعصبية غير الطاقات التي فاللاعب في نظرىـ يستخد
ارىقيا في العمؿ. وتذىب ىذه النظرية الى اف اسموب العمؿ في الغالب الاىـ اسموب 

شاؽ مجيد لكثرة استخداـ العضلات الدقيقة لمعيف واليد، وىذا الاسموب مف العمؿ 
لاستجماـ يؤدي الى اضطرابات عصبية اذا لـ تتوفر لمجياز البشر ي وسائؿ ا

والراحة، والمعب يحقؽ ذلؾ الاستجماـ فيو يحث الشخص عمى الخروج الى الخلاء 
وممارسة اوجو نشاط قديمة مثؿ الصيد والسباحة وغيرىا ومثؿ ىذا النشاط يكسب 

 2 .الانساف راحة تساعده عمى الاستمرار

                                                           
1

 .20، ص2014، ػّبْ، 1ح، طِؾّذ اؽّذ طٛاٌؾٗ: ػٍُ ٔفظ اٌٍؼت، داس اٌّغ١ش 
2
 .2014، ػّبْ ،9ؽٕبْ ػجذ اٌؾ١ّذ اٌؼٕبٟٔ: اٌٍؼت ػٕذ الاطفبي الاعظ إٌظش٠خ ٚاٌزطج١م١خ، داس اٌفىش، ط 
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 :ية المعب عمى اىم 21أكد فريديريؾ شيمر الذي عاش في القرف  نظرية الطاقة الزائدة
وشيوعو في فترات النمو الاقتصادي ، فالفرد ىنا غير مقيد بالحاجة لمغذاء  والمبس والسكف، 

وعندىا نتحقؽ لو الصحة العامة سيتمكف مف المعب ويشعر بالتكامؿ وقد تأثر الفيمسوؼ 
 البريطاني ىوربورت سبينسر بأفكار شيمر وقاؿ: اف المعب تعبير غير ىادؼ عف الطاقة الزائدة

واف كاف قد حاوؿ اف يعطي ىذه الفكرة طابعا تطوريا نموذجيا اذ قاؿ: انو كمما كاف الحيواف في 
المرتبة ادنى عمى سمـ التطور زادت طاقتو المطموبة لمحصوؿ عمى الطعاـ ولميروب مف أعدائو 

 ، ولذا ينتشر المعب في الحيوانات العميا ...
عف الطاقة الزائدة وقد لاحظ بالفعؿ اف الاطفاؿ  مما سبؽ نستنتج اف الاطفاؿ يمعبوف لمتنفيس

يخرجوف الى الساحات المعب بعد قضاء وقت طويؿ في غرؼ ويقضوف وقتا جميلا في 
 1المعب والمرح

ترتبط ىذه النظرية بنظرية دارويف كما جاءت في كتابو اصؿ النظرية التمخيصية:  - ح
نظرية دارويف واضاؼ الييا الانواع، وقد تأثر العالـ النفسي التربوي ستنالي ىوؿ ب

مف خبرتو مع الاطفاؿ لقدـ تفسير لعب الاطفاؿ عرؼ فيما بعد باسـ النظرية 
التمخيصية، وتقوـ ىذه النظرية عمى الراي القائؿ بأف الاطفاؿ حمقة في السمسمة 

التطورية مف الحيواف الى الانساف وانيـ يمروف في حياتيـ باف طور الجنيف خلاؿ 
ر، ابتداءا مف الخمؼ الى الميلاد تماثؿ التتابع او التسمسؿ الارتقائي كؿ مراحؿ التطو 

لمبنيو والسموؾ، بدءا بالاسماؾ والانتياء بالانساف ... فيقوـ الطفؿ في المعب باعادة 
تبني الميوؿ والاىتمامات بنفس التتابع التي حدثت بو عند انساف ما قبؿ التاريخ 

 والانساف البدائي.
ية فاف الطفؿ يتسمؽ الاشجار أي الانساف الاوؿ، قبؿ اف ينغمس في لعب وفقا ليذه النظر 

 العصابات أي الرجؿ القبائمي.

                                                           
1
 .93ؽٕبْ ػجذ اٌؾ١ّذ اٌؼٕبٟٔ: اٌّشعغ اٌغبثك، ص 
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كما يرى التمخيصيوف في لعبة الطفؿ وسيمة لمتنفيس عف الغرائز البدائية التي لـ تعد تصمح 
 1لمعصر الحديث مثؿ: غريزة الصيد.

المعب وسيمة لمتدريب عمى ترى ىذه النظرية اف نظرية التدريب عمى الميارات:  - خ
ظروؼ الحياة، واعداده لوظائؼ الحياة المستقبمية. حيث كارؿ جرو س اف المعب 

عممية غريزية، لكنيا متمايزة بيف انواع الحيوانات ، فالمعب عند القطط يختمؼ عنو 
عند الكلاب ، او القطط ، او القردة ، او الطيور فاف المعب يبقى عندىا غريزة 

الى اكتساب صغار الحيوانات والانساف والميارات اللازمة لمواجية  اساسية تسعى
 2مواقؼ الحياة

 النظريات الحديثة:  
 نظرية التحميل النفسي: - د

بوصفو  13وبداية القرف  21نسأ التحميؿ النفسي عمى يد سيغموند فرويد في نياية القرف 
ع ىذه الطريقة في علاج لمعالجة الامراض النفسية العقمية، اما استخداـ المعب في تطوي

بحيث يصمح للاطفاؿ المضطريف نفسا فمـ يكف الا امرا عرضيا ، ومع ىذا فإف الاقتراض 
الذي كاف وراء ذلؾ الاستخداـ يمكف اف يعتبر خطأ منطقيا بارعا ادى الى الاىتماـ بانواع 

تبر مف السموؾ كانت تعد مف قبؿ افعالا عارضة او عميقة فميس ىناؾ سموؾ يمكف اف يع
 بلا سبب وكاف ىذا يعني بالنسبة لفروي داف سموؾ او عمى الاقؿ معظـ السموؾ لو دافع.

اما نظرة فرويد المبكرة القائمة باف الاحداث تعدؿ في المعب حتى تتلاءـ مع رغبات الطفؿ، -
فمـ تعد تبدوا لو فيما بعد، انيا قادرة تماما عمى تفسير المدى الذي تتكرر بو الخيرات الغير 
سارة في المعب، فالاطفاؿ الذيف يكرىوف تعاطي الدواء كراىية كبيرة يقوموف بتجريعو ولعبيـ 

 3. كما يقوموف باعادة اظيار حادث مفزع رأوه.

                                                           
1

 .15-12ؽٕبْ ػجذ اٌؾ١ّذ اٌؼٕبٟٔ: ِشعغ اٌغبثك، ص ص  
2
 .45-44ا١ِشح ِششٞ: ِشعغ عبثك ص  

3
 .24،ص 1987ٛصأب ١ٍِش: ع١ىٌٛٛع١خ اٌٍؼت : رشعّخ ؽغ١ٓ ػ١غٝ، ػبٌُ اٌّؼشفخ، اٌى٠ٛذ، ع 
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وقد أدت تفسيرات فرويد لمعب والتخيؿ باعتبارىما ىما اسقاط لمرغبات ولاعادة تمثيؿ 
باس لى نشوء وسائؿ لتقديـ واقتالصراعات والاحداث الحزينة والمؤلمة لمسيطرة عمييا ا

ف المعب والخياؿ يكتشفاف الشي الكثير عف الحياة أالشخصية عمى اساس الافتراض ب
الداخمية لمفرد ودوافعو، وقد استخدـ المعب التخيمي او الابيامي مع الدمى وتاليؼ القصص 

نيكي وفي عف الصور او يقع الحبر ووسائؿ اسقاطية اخرى استخدمت كميا لمتشخيص  الاكمي
 البحث العممي ولكنيا ايضا انتقدت لعنؼ شديد.

واما بالنسبة لمتاثير المباشر حسب وجية نظر فرويد عف المعب، فقد كانت في الاشكاؿ 
المتنوعة مف طرؼ علاج الاطفاؿ المظطريف وىي مشقة مف التحميؿ النفسي ذاتو ومعظميا 

ي المفظي الحر عند الكبار ويتبعو تستخدـ المعب التمقائي حيث يكوف بعضو كبديؿ لمتداع
الاخر كنوع مف التطيير او كوسيمة مساعدة عمى التواصؿ بيف الاطفاؿ او ببساطة لكف 

 1.يمكف ملاحظتيـ
 النظرية السموكية:  - ذ

تعد ىذه النظرية مف النظريات الميمة التي فسرت السموؾ، وبصفة المعب نشاط سموكي لابد 
ستجابات الشرطية، ومف أعلاميا بافموؼ وثورندالؾ مف تفصيؿ ذلؾ عف طريؽ إستعراض الإ

 ووطسف وغيرىـ.
تفسي ىذه النظرية السموكية المعب عمى انو إرتباط بيف مجموعة مف المثيرات والإستجابات 

ثر ذلؾ في بمعنى أف الطفؿ يتقف المعبة عف طريؽ التكرار والممارسة والتعزيز، حيث يؤ 
ف عف المحاولات الخاطئة والناجحة التي يقوـ بيا وقد تحت واطسمستوى الميارة لدى طفؿ،
 2الفرد خلاؿ موقؼ معيف.

إف المعب خيرات تعميمية موجودة في البيئية الخارجية التي يعيش فييا الطفؿ، فإف نشاط 
المعب تمثؿ أحد المعطيات أو المثيرات التعميمية في البيئية المرغوب فييا مف الأطفاؿ مما 

                                                           
1

 .41-45عٛصأب ١ِبس: اٌّشعغ اٌغبثك، ص ص  
2

 .21-21 ص ،4002 ػّبْ، ،7ط ٚائً، داس الأطفبي، رؼٍُ فٟ ٚآصش٘ب اٌٍؼت ع١ىٌٛٛع١خ: اٌٙبدٞ ػجذ ٔج١ً 
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ورة تمقائية أو بصورة إرادية، فإذا إتبعت ىذه الإستجابات التمقائية أو يجميـ سيتحبوف إليو بص
 1ارادية بمعززات، فإف الطفؿ يشعر بالرضا و السرور.

 النظرية المعرفية: - ر
تنتسب النظرية المعرفية إلى"جاف بياجيو" الذي اىتـ بتفسير النمو المعرفي الذي يطرأ عمى 

 ة الرشد.الطفؿ السوي منذ فترة الولادة حتى مرحم
حيث يقوؿ جاف بياجيو في المعب: ينظر بياجيو إلى المعب عمى أنو الوسيط الذي يتـ مف 

خلالو النمو المعرفي أو العقمي أو الأخلاقي لدى الأطفاؿ، وحتى أىمية المعب عند بياجيو 
يجب أو نوضح العلاقة بيف المعب والإقتراضات الأساسية لنظريتو في النمو المعرفي لدى 

اؿ، ويمكف القوؿ أف نظرية بياجيو بصورة عامة تقوـ عمى ثلاثة إقتراضات كبرى الأطف
 جوىرية ىي :

 يمكف أف يفسر التسمسؿ المعرفي في ضوء نوع العمميات المنطقية المتضمنة فيو. .2
يسير النمو المعرفي في تسمسؿ معيف يمكف الإسراع بو أو تأخيره وىو نفسو لايمكف  .1

 أف تغيره التجربة.
 يفسر التسمسؿ المعرفي في ضوء نوع العمميات المنطقية. يمكف أف .0

وتعني ىذه افتراضات: أف بياجيو يرى أف البينة المعرفية لمطفؿ تنمو وفؽ لمراحؿ،  تتميز 
ىذه البينة في كؿ مرحمة بالسمات خاصة تختمؼ عما كانت عميو في المرحمة السابقة،حيث 

ويأتي دور المعب كمحتوى أو وسيط لمنمو أف  النمو المعرفي يتطمب وسيطا ليذا النمو، 
المعرفي، سيما أف المعب يمثؿ وسيمة لمتعمـ الذي يظير في إحداث التوافؽ بيف مايكتسبو 

الطفؿ وحاجاتو، كما أنو الأداة الأساسية في النمو المعرفي عند الأطفاؿ بكممات أخرى فإف 
 2بياجيو يربط المعب بالنمو المعرفي لدى الأطفاؿ.
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 .21-11ٔج١ً ػجذ اٌٙبدٞ: اٌّشعغ اٌغبثك، ص 
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 صة  خلا

مما سبؽ يمكف القوؿ أف المعب نشاط يستغمو الطفؿ ، لتحقيؽ المتعة وسيمة والتعمـ 
بطرؽ مباشرة أو غير مباشرة ،فمعب غريزة إنسانية تنشأ معو منذ لحظات ولادتو الاولى ، 

فتجعمو يكتسب سموكيات وتنمية ميارات ، فمـ ىذه الالعاب بنمطيا التقميدي البسيط فتطورت 
 ميدية إلى ذىنية تحتاج إلى إعماؿ العقؿ . ومع تطور الاجيزة ونظـ التشغيؿ  .مف حركية تق
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 ييد تم

العالـ اليوـ يشػيد  ثػورة ىائمػة فػي التقػدـ  فػي كافػة مجػالات الحيػاة، وخاصػة التكنولوجيػا  
يػػي وبالتحديػػد الألعػػاب، فالمعػػب والألعػػاب اختمػػؼ منػػذ منيػػا ومػػف ىػػذه المجػػالات المجػػاؿ الترفي

بداية القرف العشريف فقد تطور ت أساليب الّمعب، فجػاء مػا يسػمى ب الألعػاب الإلكترونيػة، و 
التي لاقت رواجا مف مختمؼ فئات المجتمػع، وأصػبحت  تشػغؿ معظػـ وقػتيـ وتفكيػرىـ وأثػرت 

 في مختمؼ جوانب الحياة .
ؽ لنشػػػأة الألعػػػػاب الإلكترونيػػػػة، والأسػػػػباب والػػػػدوافع المؤديػػػػة لػػػذا فػػػػي ىػػػػذا الفصػػػػؿ سػػػػنتطر 

لممارسػػػة ىػػػذه الألعػػػاب، ثػػػـ سػػػنعرض أنػػػواع الالعػػػاب ومجالاتيػػػا ،  وأخيػػػرا سػػػنقوـ بػػػذكر أبػػػرز 
 .الأثار الإيجابية والسمبية لألعاب الإلكترونية
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 نشأة وتاريخ الالعاب الالكترونيةالأول : بحثالم

 Alain Le Diberder" 1330لعػػاب الإلكترونيػػة مػػر بسػػت راحػػؿ حتػػى بػػأف عػػالـ الأ
يػػػرى "ألاف لوديبػػػاردار فالألعػػػاب الإلكترونيػػػة ىػػػي المرحمػػػة المتقدمػػػة مػػػف ألعػػػاب الفيػػػديو والتػػػي 

 تمعب عمى مختمؼ أجيزة المعب وحتى عمى التميفزيوف والياتؼ النقاؿ وغيرىا.
الإلكترونيػػػػة  تكنولوجيػػػػا جديػػػػدة تتميػػػػز كػػػػؿ مرحمػػػػة مػػػػف مراحػػػػؿ تطػػػػور ونشػػػػأة الألعػػػػاب  

وبصػػعود قػػوي لمقطػػاع وبظػػاىرة انييػػار مػػع تشػػكيؿ مسػػبؽ لممرحمػػة التػػي تمييػػا، وبػػدأت المرحمػػة 
 أي في سنة التي تمت صدور كتاب "لوديباردار". 1332السابعة عاـ 

الكمبيػػوتر والتػػي المرحمػػة الأولػػى: انطمقػػت فػػي بدايػػة السػػتينات مػػع ظيػػور الألعػػاب عمػػى 
 حػرب"و  "وتعػد ألعػاب "بونػغ  التكنولوجيا لاستعراض أو الوقت لتمضية فقط  يائيوفطورىا فيز 

اخترعيػػا فيزيػػػائي ومينػػدس إلكترونيػػػؾ ثمػػػار ىػػذه الفتػػػرة، ففػػي بدايػػػة السػػػتينات التػػػي  " الفضػػاء
 1الضرورية لظيور الألعاب الإلكترونية مجتمعة: والاقتصاديةكانت الشروط التقنية 

 صناعة ألعاب قوية. -
 دخوؿ التميفزيوف لمكثير مف البيوت. -
 الممارسة الإجتماعية للألعاب الميكانيكية وألعاب الأقواس في القاعات. -
 تطور القدرة الشرائية للأطفاؿ والمراىقيف منذ سنوات الخمسينات. -
 تطور استعمالات الإعلاـ الآلي، حيث لـ تعد مقتصرة عمى التسيير أو الحاسبات العممية. -

ويعػد العنصػر التكنولػوجي المطمػؽ ليػذه المرحمػة ىػو ظيػور  Processeur Micro المسػوقة
أسػس "نػولاف  2111، وفػي العػاـ المػوالي  2112عػاـ  Nolan Bushnellالرقاقة المصغرة "

وأدخػػػػػؿ أوؿ لعبػػػػػة أقػػػػػواس  Pongمػػػػػف مؤسسػػػػػة "إينتػػػػػاؿ  ، وفػػػػػي أوؿ عػػػػػاـ ،" Intelبوشػػػػػناؿ "
 23عػػػاب الإلكترونيػػػة أتػػػاري باعػػػت أتػػػاري أكثػػػر مػػػف أوؿ مؤسسػػػة الأل Atariإلكترونيػػػة "بونػػػغ 

                                                           
1

 ٚالاػلاَ اٌغ١بع١خ ٚالارظبي، و١ٍخ اٌؼٍَٛ الاػلاَ ػٍَٛ ِبعغز١ش، و١ٍخ سعبٌخ الأطفبي، ٌذٜ عٍٛو١بد ػٍٝ الإٌىزش١ٔٚخ الأٌؼبة ل٠ٛذس،أصش ِش٠ُ 

 . 21،25 ص ، 4074 ،4077 اٌغضائش ،عبِؼخ
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تـ تسويؽ أوؿ لعبة لا تتيح إلا المعب بمعبة بونػغ، فػي ذات العػاـ  2111 لاؼ  لة، وفي عاـ 
 مميوف دولار.  11أتاري مقابؿ مبمغ 

"Warner  لتشػػػػػتري مؤسسػػػػػة "وارنػػػػػر وقػػػػػد أدى النجػػػػػاح الفػػػػػوري والمعتبػػػػػر لأتػػػػػاري إلػػػػػى
افسػػػة، وفػػػي الوقػػػت الػػػذي كانػػػت أدت غػػػزارة المنتجػػػات التػػػي تضػػػاعؼ عارضػػػات الػػػتحكـ المن

"،Apple 2  1، تسػػتعد لإطػػلاؽ أجيػػزة الكمبيوتر" بػػؿ "Apple  فيػػو مؤسسػػة " بػػؿ  صػػعب
، وسػػػػيبقى  2111عمييػػػػا أف تجػػػػدد نفسػػػػيا، إلػػػػى إنيػػػػاد الػػػػدورة الأولػػػػى لألعػػػػاب الفيػػػػديو عػػػػاـ 

 ف مسيرة الألعاب الإلكترونية."بوشناؿ"" و"أتاري" الأبطاؿ الرئيسييف لممرحمة الثانية م
المرحمػػة الثانيػػة: تبػػدأ المرحمػػة الثانيػػة مػػع الإعػػلاف عػػف أوؿ عارضػػة تحكػػـ متعػػددة الألعػػاب 

مػػف أتػػاري والتػػي تتضػػمف سػػمـ ألعػػاب، بأىػػداؼ وقواعػػد جديػػدة وبالتػػالي ولػػدت  11323وىػػي 
لرمػػز فػػي وتعػػد المعبػػة ا Pac-manصػػناعة نشػػر الألعػػاب التػػي اخترعػػت فػػي اليابػػاف "تػػورو "

و اشػترت «  NAMCOنػامكو » لمؤسسػة « توروايواثػاني des jeuxىػذه الفتػرة "بػاؾ مػاف ،)
مميػػوف دولار ، ىػػذه الأرقػػاـ التػػي تثيػػر خيػػاؿ رجػػاؿ  11التػػي سػػتبيع لاحقػػا  VCSأثػػاري أجيػػزة 

الأعماؿ و المضاريف ، أدت إلى تضخـ إنتاج الألعاب و معظميػا وصػؼ بػالردئ . و أظيػر 
كمبيػػوتر وصػػؼ الإبػػداع ، عارضػػات الػػتحكـ و كأنيػػا  لات تجاوزىػػا الػػزمف ، صػػعود أجيػػزة ال

، و أماـ ىذه الخسائر التي صػارت ميولػة ، باعػت  2110وانيارت المبيعات ابتداء مف سنة 
و «  COMMODOREكومػودور »مؤسسة "وارنر" لأحػد مؤسسػي صػناعة أجيػزة الكمبيػوتر 

فػػي ىػػذا الظػػرؼ بالػػذات بػػدأت «  NAMCOكو نػػام» فػػرع ألعػػاب الأقػػواس لممؤسسػػة اليابانيػػة 
«  NENTANDOنينتانػدو » الصحافة تعمف نياية ألعاب الفيديو، لكف فػي نفػس الفتػرة أعمػف 

و ىػػػي مؤسسػػػة أنشػػػئت فػػػي القػػػرف التاسػػػع عشػػػر و مختصػػػة فػػػي صػػػناعة الألعػػػاب الورقيػػػة و 
جؿ ليسػػ« NESنػػيس » ألعػاب الجيػػب و الصػػلات ، أنيػػا عمػػى وشػػؾ إطػػلاؽ عارضػػة الػػتحكـ 

نػػيس » دخػػوؿ اليابػػانييف فػػي عػػالـ ألعػػاب الفيػػديو و فػػي ظػػرؼ أقػػؿ مػػف ثلاثػػة أشػػير أصػػبحت 
NES  »: 1مدلمة اليابانييف ، ويعود ىذا النجاح إلى ثلاث أسباب رئيسية 
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 .77 روشٖ،ص عجك ِشعغ ظٔف سد، ا ٚاٌّزغٟ اٌم١ُ سعخ ا د اٌف١ذ٠ٛ، ٚاٌؼبة صئشٞ ا اٌظ اٌطفً فلاق، أؽّذ 
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 نصؼ ثمف الألعاب المنافسة. تجاوزيثمف لا  -2
يا لمػػػتحكـ و تكنولوجيػػػة تسػػػمح لنينتانػػػدو بالسػػػيطرة عمػػػى الألعػػػاب المطػػػورة عمػػػى عارضػػػت -1

 سنوات . 1-23بالتالي ضماف النوعية و أسموب يتلاءـ مع فئة 
، وىػػػػو رصػػػػاص بشػػػػوارب يبػػػػدأ مشػػػػواره  MARIOالبطػػػػؿ المميػػػػز ؿ "نػػػػيس" وىػػػػو مػػػػاريو -0

، يعػد مصػمـ ىػذه المعبػة «  DONKEY KONGدونكػي كونػغ » بمصارعة غػوريلا مجنونػة 
ات المتحػػػدة الأمريكيػػػة مػػػع تطػػػوير المخػػػتص  جػػػرت ىػػػذه المرحمػػػة أساسػػػا فػػػي أوروبػػػا و الولايػػػ

» و «  SINCLAIRسػينكمير » " و  COMMODOREأجيزة كمبيوتر عائميػة " "كومػودور 
الػذي يسػجؿ «  ATARI STأثػاري أ س تػي » 2111، و في عػاـ AMSTRADأمست ارد 

نقطػة الػػذروة فػي ىػػذه المرحمػة ، فيػػذه الألعػاب تتػػيح ممارسػة ألعػػاب جديػدة فػػي طبيعتيػا و فػػي 
ا الرسػػمية ) البيانيػػة ( و الصػػوتية ، فمعػػالـ كػػؿ مسػػتوى مختمفػػة عػػف تمػػؾ الموجػػودة فػػي نوعيتيػػ

مسػػػػتوى  خػػػػر ، و ىػػػػي تتجػػػػدد بالتتػػػػابع الجػػػػانبي عمػػػػى الشاشػػػػة داخػػػػؿ كػػػػؿ مسػػػػتوى و يتػػػػػيح  
الاصطناع في الوقت الحقيقي تجديدا في الشريط السمعي لـ يتـ بموغو مػف قبمػو تسػمح أجيػزة 

شػػػػػاؼ البرمجػػػػػة و التقنيػػػػػات المتعػػػػػددة الوسػػػػػائط ، فػػػػػالكثير مػػػػػف الكمبيػػػػػوتر ىػػػػػذه أيضػػػػػا باستك
المسػػػػتقبميف و الموسػػػػيقييف أظيػػػػروا ميػػػػا «  INFOGRAPHISTES» المصػػػػمميف البيػػػػانييف 

 .   Atari A Sأو أثاري «  AMIGAأميغا »ارتيـ مف خلاؿ ألعاب مثؿ 
و  انتيػػػت ىػػػذه المرحمػػػة بسػػػبب ظػػػاىرتيف : تنػػػامي الاستنسػػػاخ غيػػػر القػػػانوني للألعػػػاب

خصوصا الصنؼ العائد لمخاصية التناسخية ليذه الآلات )كميا متشابية( فسرعاف مػا صػارت 
ىذه الآلات غير قادرة عمى المجا ارة التقنية و الماليػة لعارضػات الػتحكـ الحقيقيػة القادمػة مػف 

، وفػػي « appleأبػػؿ »أو « pcبػػي سػػي »اليابػػاف أو أمػػاـ أجيػػزة الكمبيػػوتر الحقيقيػػة  مثػػؿ : 
أوقؼ كػؿ صػانعي ىػذا النػوع مػف الآلات إنتػاجيـ و تعػرض معظميػـ للإفػلاس ،  2111سنة 

 1في أفضؿ حالاتيا و احتكرت تقريبا السوؽ.« يننتاندو»لكف في الياباف بقيت 

                                                           
1
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المرحمة اؿ اربعة: تتوافػؽ ىػذه المرحمػة مػع الانتصػار اليابػاني المحػض الػذي تجسػده " 
" و كػذا المؤسسػة تصػنفيا مممػوؾ مػف اليابػانييف  superniceنينتاندو " و عبػر "سػوبرنيس" " 

، وتعػػػد ىػػػذه المرحمػػػة أيضػػػا  مرحمػػػة التطػػػوير الألعػػػاب عبػػػر أجيػػػزة «  segaسػػػيغا » و ىػػػي 
" ، ومػع  final fantasy ، وظيور ألعاب المغامرة و الألغػاز مثػؿ "ميسػت pcالإعلاـ الآلي 

 ، بدا سيفا تفوؽ عمى ماريو . 2111نياية ىذه المرحمة عاـ 
المرحمة الخامسة : و تتوافؽ ىذه المرحمة مػع اسػتخداـ الألعػاب لتقنيػات الإعػلاـ المتعػددة 

التي لػـ تطورخصيصػا ليػذا اليػدؼ : معالجػة الصػور الثلاثيػة الأبعػاد  multimédiaالوسائط 
و  processeurs dédiesفي الزمف الحقيقي الحسػاب المتػوازي مػع المعالجػة المخصوصػة 

و  lanو الألعػػػاب عمػػػى الشػػػبكات المحميػػػة  cd-romئي المضػػػغوط اسػػػتعماؿ القػػػرض الضػػػو 
عمى الانترنيت كما تسجؿ ي ىذه المرحمة دخوؿ لاعب جديد في مسػرح ألعػاب الفيػديو و ىػو 

و احتػتـ فػي ىػذه المرحمػة الػص ارع بػيف « play stationبلايستيشػف »بمعبتػو  sony"سػوني 
سػػػحبت مػػػف سػػػوؽ عارضػػػات الػػػتحكـ ، كمػػػا "سػػػوني" و " نينتانػػػدو" ممػػػا أ ازؿ "سػػػيفا" التػػػي ان

التػي حققػت أرقامػا قيساسػػية ، « اركروفػت» سػتعرؼ ىػذه المرحمػة ظيػور بطمػة ألعػػاب الفيػديو 
 ultimaأولتيمػػا أونلايػػف » و«  ever quistايفركويسػػت » وظيػػور ألعػػاب بعػػوالـ بيانيػػة 

online  » أ ؼ بي أس » و ألعابfps  »ركػة المرتكػزة المتعػددة اللاعبػيف و ىػي ألعػاب الح
عمػػػى ميػػػا ارت الرمػػػي بأسػػػكة متعػػػددة ، عممػػػا أف الصػػػورة المشػػػاىدة ىػػػي محاكػػػاة لمػػػا ت اره 

 halfىػالؼ لايػؼ » ثـ ، «  doomدوـ »الشخصية التي يتحكـ فييا اللاعب و مف أمثمتيا 
life  » وتبقى " نينتاندو " الوحيدة في سوؽ عارضات التحكـ الجيبية و تمثػؿ " البوكيمونػات ،

les pokemones 1.بدعتيا تجسيدا لعالـ جديد طفولي التي أ 
وتجاوز رقـ أعماؿ الألعاب الفيديو بذلؾ مبيعات التذاكر في السينما ، وفي ظػؿ ازدىػار  

قػاـ  1332الاقتصاد الجديد ارتفعت أسيـ عناويف مؤسسات النشر و حمقت عاليػا و فػي عػاـ 
المسػػػػػػبقة بازدىػػػػػػار سػػػػػػوؽ الانترنيػػػػػػت المضػػػػػػاربوف الػػػػػػذيف أخمطػػػػػػوا بػػػػػػيف الألعػػػػػػاب و الوعػػػػػػود 

                                                           
1

 .      ص  ،      ،دف الأر  ط، د زيع،لتو  لمنشر أمجد دار ،الاتصاؿ التكنولوجي التعميمي  :عمةاالخز  أحمد فاطمة 
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بالانسػػػحاب، ىػػػذا الانسػػػحاب أدى إلػػػى أزمػػػة غيػػػر مسػػػبوقة فػػػي عػػػالـ الألعػػػاب الالكترونيػػػة و 
 1ألعاب الفيديو

" و الػػػص  microsoftالمرحمػػػة السادسػػػة :بػػػدأت المرحمػػػة السادسػػػة بػػػدخوؿ ميكروسػػػفت " 
 xيكس بوكس و ا game cubeو غايـ كوب    ارع الشرس بيف عارضات التحكـ بي أس

box . 
المرحمة السابعة: مف خصائص ىذه المرحمة ظيور عارضات التحكـ اليدوية المنتقمة مػف 

بإصػػػدار جديػػػد كميػػػا  1332طػػػرؼ العمالقػػػة الثلاثػػػة ، وبػػػدأت ىػػػذه المرحمػػػة مػػػع دخػػػوؿ العػػػاـ 
 nintendo dأطمقتو " نينتاندو" و ىو عبػارة عػف جيػاز تحكػـ يػدوي متنقػؿ نينتانػدو دي أس 

s أعمنػػت سػػوني عػػف اطػػلاؽ جيػػاز البلايستيشػػف  كمػػاplay station  المتنقػػؿpsd  و الػػذي
وصػؿ جيػاز سػوني  1331.وفػي مػارس  1332طرحو في الأسواؽ اليابانية فػي ىػر سػبتمبر 

" بي أس دي إلى الأسواؽ الأمريكيػة و عرضػت الشػركة فػي المػؤتمر العػالمي لألعػاب الفيػديو 
الذي وصؿ إلػى الأسػواؽ  -0-جياز بلايستيشف  1331الذي أقيـ في لوس انجمس في ماي 

  1331، كمػػػػا أطمقػػػػت مايكروسػػػػوفت خػػػػلاؿ النصػػػػؼ الأوؿ مػػػػف عػػػػاـ  1331ع بدايػػػػة عػػػػاـ 
. و قػد أسػيـ الجيػؿ الجديػد مػف عارضػات     -x box 360جيازىػا الجديػد أيكػس بػوكس 

عيػػا ، و ، فػػي النقمػػة التػػي اضػػطرت المطػػوريف إلػػى التكيػػؼ م 1331الػػتحكـ الػػذي أطمػػؽ عػػاـ 
قػػػػد مػػػػر ذلػػػػؾ عبػػػػر الػػػػتعمـ عمػػػػى الأدوات الجديػػػػدة فػػػػي التطػػػػوير المتقدمػػػػة مػػػػف قبػػػػؿ صػػػػانعي 

دير لكػػف  ثارىػػا كانػػت كبيػػرة عمػػى عارضػػات الػػتحكـ ، فيػػذه المرحمػػة غالبػػا مػػا كانػػت قميمػػة التقػػ
 الإنتاج . ميزانية

الألعػػاب  غيػر أف الػػدعـ التكنولػػوجي وتػػأثل ارتػو ليسػػت العناصػػر الوحيػػدة التػي أدخميػػا مطػػورو
الالكترونية ، فالمعبة الالكترونية قطاع يعرؼ موسمية كبيرة في عمميػة تسػويؽ العنػاويف و فػي 
دورة حيػػاة الأجيػػزة و ىػػذه الظػػاىرة الأخيػػرة أخػػذت شػػكلا واضػػحا ، فقطػػاع ألعػػاب الفيػػديو يػػدفع 
نحو الأعمى مف طرؼ سوؽ عارضات  التحكـ و بشكؿ شبو متػوازي مػف قبػؿ سػوؽ ب ارمػج 

                                                           
1

ِبعغز١ش،  سعبٌخ اٌّزّذسع١ٓ، اٌّشا٘م١ٓ ، ػٕذ اٌزشف١ٟٙ اٌغّبػٟ اٌش٠بضٟ اٌجذٟٔ إٌشبط ِّبسعخ ِٓ اٌؾذ فٟ ٚأصش٘ب اٌف١ذ٠ٛ أٌؼبة ثش١ش، ّٔشٚد 

 . 11،ص 4001 ، خذح ثٓ اٌغضائش، ٠ٛعف اٌش٠بضٟ، عبِؼخ إٌفغٟ الاسشبد رخظض
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سػنوات ، وتحػاوؿ  1و  1اب عمى عارضات التحكـ إف دورة حياة عارضػة يقػدر مػا بػيف الألع
" تمديػػد فتػػرة حيػػاة عارضػػات الػػتحكـ مػػف خػػلاؿ تطػػوير عارضػػاتيا مػػف sonyمؤسسػػة " سػػوني 

و بلايستيشػف تػو «  ps one" إلػى بلايستيشػف واف  play stationمثؿ تطوير " بلايستيشف 
ps2  إلػػى بلايتيشػػػف اكػػسpsx عى المجموعػػة اليابانيػػػة بػػػذلؾ إلػػى بيػػػع أخػػر طبعػػػة مػػػف و تسػػػ

«  Microsoftعارضػػػاتيا خػػػلاؿ العشػػػر السػػػنوات المقبمػػػة ، كمػػػا تعمػػػؿ مؤسسػػػة ميكروسػػػوفت 
عمػػػى اختصػػػار عمر لاتيػػػا مػػػف أجػػػؿ تجػػػاوز منافسػػػاتيا ، لكػػػف قػػػد لا يكػػػوف ذلػػػؾ كػػػافي لفػػػرض 

طمقت عارضػات تحكػـ تيجية و أااعتمدت عمى ىذه الإستر  Segaنفسيا ، خاصة و أف سيغا 
 1.عارضات التحكـ تصنعد تخمييا عف عمى ىذا الأساس لكنيا أعمنت ثلاث سنوات فيما بع

لقد قفزت الألعاب الالكترونية في العيد الأخير قػؼ ازت تقنيػة ىائمػة جعمػت السػوؽ ىػو 
الأكثػػػر رواجػػػا مػػػف بينوسػػػائؿ الترفيػػػو الأخػػػرى كالموسػػػيقى و الأفػػػلاـ ، و قػػػد أدى ذلػػػؾ الػػػرواج 

أرتػػس المنتجػػة » دوره إلػػى إقبػػاؿ الشػػركات الكبػػرى عمػػى ذلػػؾ المجػػاؿ مثػػؿ شػػركة إليكترونيػػؾ بػػ
مميػػار دولار سػػنويا ، ولقػػد قامػػت  1,1الشػػييرة لكػػرة لقػػدـ و التػػي تبمػػغ عوائػػدىا «  Fifaلمعبػػة 

ىػػذه الشػػركات بوضػػع اسػػتثما ارت ضػػخمة فػػي برمجػػة و تصػػميـ الألعػػاب حيػػث تحظػػى بقػػدر 
 المحاكاة لمواقع يضفي عمييا المصداقية و المتعة . كبير و غير مسبوؽ مف

و لقػػػد تطػػػورت الألعػػػاب الالكترونيػػػة التػػػي أصػػػبحت ذات أبعػػػاد ثلاثػػػة ، مػػػثلا فػػػي لعبػػػة 
الشػطرنج مػع بطػؿ جػػالس لأمامنػا مجازيػا أو مواجيػة شخصػػيات مستنسػخة فػي كػرة المضػػرب 

ع اؿ ازئػر التػدرب عمػى و كرة القدـ ، حيث حتػى أنػو تػـ إنشػاء متنزىػات مجازيػة حيػث يسػتطي
التزلج أو لعب البيسبوؿ مقابؿ صور مستنسخة مف الأبطاؿ أو لعب الفولؼ في اجػؿ الأمكنػة 
في العالـ و نزوؿ المنحد ارت الأكثر روعة ، واصطياد الحيوانػات البريػة فػي أدغػاؿ إفريقيػا ، 

 وؼ  و الخيوؿ .وزيارة المدف الداخمية في سباؽ العربات في روما أو معركة تاريخية بالسي

                                                           
1

 الإثزذائ١خ اٌّذسعخ أطفبي ِٓ ػ١ٕخ ػٍٝ ١ٔخ١ِذا دساعخ ٔٛاي،الاٌؼبة الاٌىزش١ٔٚخ اٌؼ١ٕفخ ٚػلالزٙب ثبٔزشبس اٌؼٕف اٌّذسعٟ، ِشصٚق ثٓ ٕ٘بء عؼبدٚ 

 ِمذِخ اٌغٕبئ١ّزوشح اٌؼٍُ ٚ ٌؼٕف ا ع١غ١ٌٛٛع١ب: الاعزّبػ١خ رخظض اٌؼٍَٛ الاعزّبػ١خ لغُ ٚ الإٔغب١ٔخ اٌؼٍَٛ ، و١ٍخاٌذفٍٝ ثؼ١ٓ اٌمبدس ػجذ ِمشاْ

 .81،ص  4075/4071الاعزّبػ١خ،  اٌؼٍَٛ فٟ اٌّبعزش شٙبدح ١ًٔ ِزطٍجبد ضّٓ
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 الإلكترونيةأنواع الألعاب الثاني : مبحثال

ىنػػػاؾ العديػػػد مػػػف الألعػػػاب و التػػػي تصػػػنؼ إلػػػى عػػػدة أنػػػواع تختمػػػؼ فػػػي نوعيػػػة الوسػػػائؿ 
ة و مػػػف بػػػيف ىػػػذه الألعػػػاب نجػػػد المسػػػتعممة و ممحقاتيػػػا بالإضػػػافة إلػػػى وجػػػود علاقػػػات مختمفػػػ

 :منيا
» مػػيلاد ألعػػاب الأرضػػياتألعػػاب الحركػػة : يتصػػادؼ مػػيلاد ألعػػاب الحركػػة مػػع  . أ

plate forme » التػػي كػاف أوؿ ظيػور ليػػا فػي قاعػات المعػػب و كػاف ليػا نجػػاح كبيػر عمػػى
تمثػؿ أولػى ىػذه الألعػاب  2111عارضات التحكـ ، فمعبة " بونغ بشير نمرود اخترعػت عػاـ 
التػػػي «  arkanoidاركانويػػػد » ، لتتػػػوالى بعػػػدىا عنػػػاويف عرفػػػت كميػػػا نجاحػػػا بػػػاه ار ، مثػػػؿ 

ت عمػػى شػػكؿ لعبػػة تػػدمير ، أيػػف يتوجػػب كسػػر حػػائط مػػف القرميػػد مػػف خػػلاؿ تصػػويب صػػمم
عبر مضرب ، و ىو كرة ممثمة عمى شكؿ مربع بسيط و كانت متوفرة عمى عارضة الػتحكـ 

باكمػػاف »و حػػديثا سمسػػمة «  titrisتيتػػريس »و جػػاءت بعػػدىا لعبػػة «  atariأثػػاري »البدائيػػة 
pacman  » ماريو » و سمسمةmario  » ، و تركز ىػذه الألعػاب عمػى الػتحكـ فػي الحركػة

وتتميز بت ازيد السرعة و الميارة ، وتتػوالى المسػتويات لتصػبح أكثػر صػعوبة ، ممػا يتطمػب 
انتباىا و ردة فعؿ سػريعة ، كمػا يقتضػي سػرعة فػي التجػاوب أمػاـ الصػعوبات التػي تظيػر و 

ط ، كمػػا تتطمػػب كػػؿ ىػػذه إيجػػاد المسػػالؾ عمػػى أقػػؿ صػػعوبة أو تجميػػع أكبػػر ممكػػف مػػف النقػػا
ـ أو مقػػابض ارقػػلوحػػة الأ أزرار الأدوات سػػواء تعمػػؽ الأمػػر بػػ الألعػػاب قػػد ار مػػف الػػتحكـ فػػي

 .رىا، و كؿ أداة تحكـ تستعمؿ لمجري و القفز أو الانخفاض ...الخ ار التحكـ بأز 
قػػػػػػد تسػػػػػػتعمؿ بشػػػػػػكؿ منفصػػػػػػؿ أو بتوافػػػػػػؽ ، و تسػػػػػػتيدؼ الكثيػػػػػػر مػػػػػػف العػػػػػػاب  . ب

، فأشػػػكاليا طفوليػػػة و شخصػػػياتيا مسػػػتوحاة مػػػف أبطػػػاؿ الرسػػػوـ الأرضػػػيات جميػػػو ار شػػػابا 
المتحركػػػػة أو مجػػػػلات الرسػػػػوـ و قػػػػد نجػػػػد أحيانػػػػا اسػػػػتثناءات مػػػػف خػػػػلاؿ شخصػػػػيات جديػػػػدة 
سػمحت ليػػا نجاحاتيػػا بالارتقػػاء إلػػى مصػػاؼ شخصػػيات بطمػػة و كػػؿ الأجيػػاؿ التػػي تحبيػػا أو 

 1لا تحبيا تعرفيا .
                                                           

1
 خ١ّظ  اٌغ١لاٌٟ ؼخعبِ بعزش،ِ أطشٚؽخ اٌّذسعٟ، فاٌؼٕ ظب٘شح ثبٔزشبس ٚػلالزٙب فخاٌؼ١ٕ الإٌىزش١ٔٚخ الأٌؼبة ضٚق،ٔ ٞ ٚٔٛايؼبد ع ٘جبء 

 . 42ص  ، 4071 اٌغضائش، ،الاعزّبػ١خ اٌؼٍَٛ لغُ ،ٚالاعزّبػ١خ الإٔغب١ٔخ اٌؼٍَٛ ١ٍخ١ٍِبٔخ، و
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الأرضػػػيات نفػػػس شػػػروط النجػػػاح ) سػػػرعة  و تتقاسػػػـ ألعػػػاب الحركػػػات أخػػػرى مػػػع ألعػػػاب
التنفيػػذ ، الػػتحكـ فػػي مختمػػؼ أجيػػزة الػػتحكـ ( لكػػف تتميػػز عنيػػا بأىػػدافيا الخاصػػة ، و يتعمػػؽ 

ت مراالرمػػػي. اذا مػػػا كانػػػت العػػػاب المغػػػا الأمػػػر بالعػػػاب المغػػػاـ ارت والعػػػاب  القتػػػاؿ والعػػػاب
عػػاب لعػػد بصػػورة قطعيػػة الأأخػػرى منيػػا تعػػاب ل، فػػاف الأ تيجيةار الاسػػتتتقػػاطع نسػػبيا مػػع العػػاب 

حركػػػة ، فيػػػي تحتػػػوي كػػػؿ العناصػػػر الخاصػػػة بػػػالأفلاـ أو الروايػػػات المغػػػامرة، فسػػػيناريو ىػػػذه 
الألعػػػاب مسػػػتوحى مػػػف الأسػػػموب الممحمػػػي ، فاللاعػػػب يػػػتقمص دور الشخصػػػية الرئيسػػػية أي 

 كإيجػػػادالبطػػػؿ الافػػػت ارضػػػي لتتػػػابع الميمػػػات بإيقػػػاع كبيػػػر تتجػػػو كميػػػا لفػػػؾ عقػػػدة القصػػػة، 
ر منفػرديف أو عػامميف فػي إطػار عصػابات ار رة لأشػأو إبطػاؿ مخططػات شػري مختفيػة يةشخص

منظمػػػػة أو بكػػػػؿ بسػػػػاطة إنقػػػػاذ نفسػػػػو، وعمػػػػى اللاعػػػػب أف يػػػػنجح فػػػػي ميماتػػػػو بحمايػػػػة خمفيػػػػة 
ومواجيػػػة كػػػؿ الإخطػػػار ولمػػػا لا تػػػدمير كػػػؿ الػػػذيف يقفػػػوف فػػػي طريقػػػو ، مػػػف بػػػيف أشػػػير ىػػػذه 

التػػي حققػػت نجاحػػا بػػاه ار لػػدى الفتيػػات و حتػػى  « tomb traiderتومػػب اريػػدر » الألعػػاب 
لدى الذكور رغـ أف لمعبة بطمة و ليس بطلا أما ألعاب القتػاؿ مسػتقرة فػي فضػاء مغمػؽ قريػب 

المكمات و الضػربات  مف الحمبة أو تختار لنفسيا فضاء مشخص لأماكف ىي مسارح لمقتاؿ ،
صػة بالرياضػات القتاليػة ، عمػى و مختمػؼ الأسػمحة الخا بالسػكاكيفس أو حتػى رأبالرجؿ و بػال

ىػي ألعػاب عػف  كميـ جميعا بتعبير لاعبي الفيديوالسيؼ كميا مسموحة و تسمى جممة أ غرار
الألعاب قاتموىـ جميعا مف خلاؿ أسمحة مسػتعممة ، فكػؿ المعػارؾ ىنػا تجػري بأيػدي عاريػة أو 

ار فػػػي نجػػػاح بأسػػمحة بيضػػػاء و ىنػػػا أيضػػػا تحتػػػؿ السػػػرعة و الػػػتحكـ فػػػي الأجيػػػزة مكانػػػا كبػػػل 
"مػثلا ، ؽ اربػة عشػر شخصػيات تمتمػؾ كػؿ واحػدة  tekken 3 3المعبػة و تقتػرح لعبػة" تػيكف 

 1.اصة في القتاؿ منيا تقنياتيا الخ
و يتطمػػب تنػػػوع أشػػػكاؿ اليجػػوـ و اليجػػػوـ المضػػػاد المتاحػػة التحريػػػؾ الكثيػػػؼ للأصػػػابع  

باسػػػتؽ ارر «  shoot en up» .أمػػػا ألعػػػاب الرمػػػي الكلاسػػػيكية فيػػػي تتميػػػز عػػػف أنػػػواع 
الأىػػداؼ المصػػوب نحوىػػا ، ففػػي الشاشػػة يحتػػؿ المكانػػة الأولػػى، لكػػف فػػي ىػػذه المعبػػة اللاعػػب 
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غيػػر ممػػزـ بػػالتحرؾ او اسػػتطلاع عػػوالـ مختمفػػة ، فيػػذه الأخيػػرة تػػأتي نحػػوه عمػػى شػػكؿ جػػداوؿ 
متوافقة مع مختمؼ مستويات الصعوبة ، فيي تشػابو مػع ألعػاب الدقػة و ىػي اقتباسػات حرفيػة 

 1لعاب التدمير التقميدیلأ
 رتيجية "التفكير" إلى أربػع أنػواعألعاب الإست ارتيجية: حيث تقسـ الألعاب الإست ا-ب

 وىي:
: وىي مف منظػور المتفػرج jeux d’aventures réflexionعاب المغامرة و التفكير الأل

مػػف خػػلاؿ ص الػػدور المركػزي البسػيط تشػػبو أخواتيػػا العػاب المغػػامرة و الحركػػة، فاللاعػب يػػتقم
حاضر أو لا في الشاشة، لكنيا تتميز عنيا في مستوى الغموض فييػا و الػذي  راضيافتبطؿ 

يحتػػػؿ مكانػػػة ىامػػػة فػػػي سػػػيرورة السػػػيناريو، و يعػػػد الاسػػػتنتاج و الملاحظػػػة شػػػرطاف أساسػػػياف 
يعمػؿ اللاعػب خػلاؿ المعبػة عمػى حػؿ مختمػؼ  المحقػؽ الخػاص، طريقػةلنجاح اللاعب، فعمى 

مػػف لعبػػة إلػػى أخػػرى غيػػر أنػػو بشػػكؿ كبيػػر  المغز الرئيسػػي، ويتنػػوع المحػػيطالغمػػوض المحػػيط بػػ
يركػػز عمػػى الواقعيػػة وجمػػاؿ الرسػػـ، حيػػث تبقػػى عمػػى التشػػويؽ بصػػفة دائمػػة ليقػػوده بػػبطء نحػػو 

 تنفيذ الميمة.
: وىػي قريبػة مػف الػتقمص jeux de stratégie économique تيجيةار الاسػتألعػاب 

الميكانيزمػػات لسػػير المدينػػة و بقائيػػا، لكنيػػا تتطمػػب التفكيػػر و طالمػػا أنيػػا تقيػػد إنتػػاج و تمثيػػؿ 
القػػدرة عمػػى تسػػيير و اسػػتثمار المػػوارد التػػي توضػػع تحػػت تصػػرؼ اللاعػػب، و المجػػالات التػػي 

فػي لإقامػة المدينػة، تسػيير ار الموقػع الجغ اختبػارفي الواقػع:  يتوجب تسييرىا ىي كثيرة بعدد ما
ة، الػديمغ ارفػي...الخ، و اليػدؼ ىػو القيػاـ بأفضػؿ تسػيير مواردىا الطبيعية، الصػناعة، التجػار 

مػف خػلاؿ كػؿ العناصػػر المكونػة لمدينػة عنػػد إنشػائيا، مػف الصػػناعات و الماليػة و كػذا التػػوت 
ارت الاجتماعية الواردة الحػدوث مػف اجػؿ ازدىػار ىػذه المدينػة الافترضػية و إقامػة تػوازف بػيف 

لاقتصػػػػادية الفرصػػػػة أيضػػػػا لتجريػػػػب ذا كػػػػاف كػػػػؿ عوالميػػػػا، وتعطػػػػي العػػػػاب الإسػػػػت ارتيجيػػػػة ا
مخمفػػػػػات نمػػػػػو متجػػػػػاوز لمحػػػػػدود لمصػػػػػناعة أو الاخػػػػػتلاؿ الحاصػػػػػؿ عنػػػػػد ارتفػػػػػاع الفقػػػػػر بػػػػػيف 
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المػػواطنيف، وا اليػػدؼ الرئيسػػي ىػػو الإبقػػاء لأطػػوؿ فتػػرة ممكنػػة عمػػى حيػػاة مدينػػة افػػت ارضػػية، 
خػػػلاؿ القيػػػاـ  فػػػاف اللاعػػػب حػػػر فػػػي اختيػػػار ـ ارحػػػؿ النمػػػو وحتػػػى التلاعػػػب بقواعػػػد المغػػػة مػػػف

 1بالعديد مف التجارب
: وىي العػاب ترتكػز عمػى jeux de stratégie militaireتيجية العسكرية ار العاب الإست

نفس المبدأ، لكػف موجيػة نحػو موضػوع مختمػؼ، فيػذه الألعػاب تجعػؿ مػف اللاعػب وريثػا لقائػد 
ؽ لغػػػزو عسػػػكري حقيقػػػي، فمػػػف اجػػػؿ النجػػػاح يجػػػب عميػػػو وبنػػػاء مبػػػاني عسػػػكرية وتشػػػكيؿ فيػػػال

رضي المنافسة لذا عمى اللاعب أف يعرؼ قد ارت الجيش الذي اختاره ووضع إست ارتيجيػة أ
، وتتطمػػب ىػػذه  حقيقيػػة لميجػػوـ و الػػدفاع مػػف اجػػؿ حسػػف التوقػػع أو  لػػرد أو تحركػػات الخصػػوـ
الألعػػػاب عمػػػى غػػػرار العػػػاب الإسػػػت ارتيجيػػػة الاقتصػػػادية، قػػػد ارت لمتقيػػػيـ و التحميػػػؿ وسػػػرعة 

مػػػف تمػػػؾ الموجػػػودة فػػػي الألعػػػاب الاقتصػػػادية أيػػػف مػػػف النػػػادر اتخػػػاذ ؽ ار ارت  التفكيػػػر ابعػػػد
 فورية.

: و المقصػػود بيػػا الألعػػاب الػػورؽ وىػػي الأكثػػر jeux traditionnelsالألعػػاب التقميديػػة
شػػيرة مػػف بػػيف الألعػػاب الإسػػت ارتيجيػػة فػػبعض ىػػذه الألعػػاب موجػػودة أو مبرمجػػة فػػي نظػػاـ 

 2عريض مف النادر أف يصؼ نفسو باللاعب."ويندوز"، وىي تمس بذلؾ جميور 
العػػاب المحاكػػاة: تعػػد العػػاب المحاكػػاة إعػػادة إنتػػاج لصػػور نشػػاطات واقعيػػة، رياضػػية  -ج

أسػػاس، فقواعػػد ىػػذه النشػػاطات يػػتـ الاحتفػػاظ بيػػا مػػع تشػػبث كبيػػر فػػي الجزيئػػات، و تسػػتوحى 
المصػادر المسػتوحاة ىذه الألعاب إما مف الواقػع أو مػف تصػورف لمواقػع، وىػو بػذلؾ اقػرب الػى 

منيػػا، ولا ترتكػػز ىػػذه الألعػػاب فقػػط عمػػى الرسػػـ القريػػب مػػف الواقػػع، ولكػػف أيضػػا عمػػى المكانػػة 
 flightالتػػي تعطػػى للاعػػب نفسػػو، ففػػي العػػاب محاكػػاة الطػػل ارف مثػػؿ فلايػػت سػػيمولاتور "

simulator ،مف ميكروسػوفت، و التػي تعتبػر مػف بػيف الأكثػر الألعػاب شػيرة و الأقػدـ أيضػا "
يأخذ اللاعب بصورة فعمية مكاف الطل ارف، فيو يجمس افت ارضي مكاف قائػد الطػائرة ويػرى 
عبر الشاشة مقدمة طائرتو و لوحات التحكـ، و يرى خػارج الطػائرة مميئػا بطػائ ارت الخصػـ، 

                                                           
1
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 salen, kand zimmerman, rules of play : game design fundamentals cambridge, m a : mit press, 2004, p86. 
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وعمػػى غػػرار الواقػػع فػػاف أجيػػزة الضػػبط و الػػتحكـ كثيػػرة و تتطمػػب مػػف اللاعػػب المبتػػدئ النفػػوذ 
عمميػػة تعػػود حقيقيػػة ،و بػػدوف تركيػػز و ذاكػػرة و براعػػة لا يمكػػف للاعػػب أف عمييػػا مػػف خػػلاؿ 

يطيػػػر لأكثػػػر مػػػف بعػػػض دقػػػائؽ أو حتػػػى لإقػػػلاع، وتممػػػؾ ىػػػذه الألعػػػاب جميػػػو ار وفػػػي مػػػف 
اللاعبػػيف الػػذيف يجػػدوف فػػي تنػػوع الخيػػارات الموجػػودة فييػػا متعػػة إضػػافية مرتبطػػة بالصػػعوبات، 

مثيػرة جػدا، إذ يتجػاوز الاىتمػاـ بالػديكور و المسػالؾ نفس الكلاـ يقاؿ عػف العػاب السػيا ارت ال
المتعددة، ففي بعض الألعاب يمكف اللاعب إف يضبط  حجػـ المػر ة العاكسػة أو الإطػارات أو 
حتػػى عمبػػة السػػرعات، ولاف كػػؿ سػػيارة تختمػػؼ عػػف الأخػػرى مػػف ناحيػػة شػػكميا الإنسػػاني، فػػاف 

"، مػف formula oneرمػولاواف"ذلؾ يتطمب ضػبطا تقنيػا خػاص، وفػي بعػض الألعػاب مثػؿ "فو 
الممكف ضبط مادة الػوحلات أو ممػتص الصػدمات، وىػذا وفػؽ لمجػو الػذي يسػوط فػي المسػمؾ 

 .مف مطر او شمس
العػاب غيػر الممتعػة: عمػى العمػوـ تػدؿ عبػارة "لعبػة الكترونيػة" عمػى احػد الأنػواع الػػثلاث  -د

لا يمكػػف تصػػنيفيا ضػػمف السػػابقة، ومػػع ذلػػؾ توجػػد ب ارمػػج متعػػددة الوسػػائط و ب ارمػػج لعػػب 
 1العاب الحركة او الألعاب

 مجالات الالعاب الالكترونيةالثالث :بحث الم

وجػػد خمسػػػة مجػػػالات رئيسػػػية معروفػػػة مػػػف المجػػالات التػػػي يمكػػػف مػػػف خلاليػػػا إمكانيػػػة المعػػػب 
، خاصػػة بعػػد التطػػور التقنػػي الكبيػػر الػػذي يشػػيده ىػػذا المجػػاؿ مػػف الألعػػاب الإلكترونيػػة بالمعػػب

مػػػػف الألعػػػػاب، فالألعػػػػاب الالكترونيػػػػة ىػػػػذه التػػػػي تمعػػػػب فػػػػي ىػػػػذه  كبيػػػػرفر عػػػػدد فكػػػػؿ نػػػػوع يػػػػو 
المجالات تختمػؼ عػف العػاب الفيػديو يػوفي كونيػا تمعػب عمػى اليواتػؼ المحمولػة وعمػى جيػاز 
الكمبيػػوتر و شػػبكة الانترنػػت و خاصػػػة عمػػى عارضػػات الػػتحكـ الخاصػػػة بيػػذه الألعػػاب ومنػػػو 

 2ية إلى ما يمي:يمكف تصنيؼ مجالات الألعاب الالكترون
 الألعاب الالكترونية عمى اليواتؼ المحمولة:-
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بعػػد سػػوؽ الألعػػاب الالكترونيػػة عمػػى اليواتػػؼ المحمولػػة بوضػػوح سػػوؽ المسػػتقبؿ مثممػػا  
تػػػدؿ عميػػػو مختمػػػؼ الاسػػػتثما ارت التػػػي قػػػاـ بيػػػا كبػػػار الناشػػػريف العػػػالميف وقػػػد أظيػػػرت دراسػػػة 

اسػػعة )عػػدة ألاؼ مػػف العنػػاويف( وىػػي " عػػف وجػػود تشػػكيمة و G.F.Kقامػػت بيػػا " جػػي اؼ ؾ 
ة ىػػي فػػي ت ازيػػد مسػػتمر المتاحػػ الإلكترونيػػةفػػي تزايػػد مسػػتمر كمػػا أف تنػػوع أصػػناؼ الألعػػاب 

اتجػػػػاه عمالقػػػػة الألعػػػػاب الالكترونيػػػػة إلػػػػى ىػػػػذا النػػػػوع مػػػػف الحوامػػػػؿ.وتظير  طالضػػػػبممػػػػا أدى 
انتشػػا ار مقارنػػة التحمػػيلات التػػي قامػػت بيػػا "جػػي اؼ ؾ" بػػاف ىنالػػؾ أنػػواع معينػػة ىػػي الأكثػػر 

العػػػػػاب المجتمػػػػػع. -العػػػػػاب الػػػػػتقمص-الألعػػػػػاب الكلاسػػػػػيكية-ببقيػػػػػة العناويف:العػػػػػاب الرياضػػػػػة
وبالمقارنػػػة مػػػع العػػػاب الفيػػػديو التقميديػػػة يتضػػػح وجػػػود فػػػارؽ كببػػػر عمػػػى سػػػبيؿ المثػػػاؿ العػػػاب 
الأدوار لا تبػػػػدو ملائمػػػػة لميواتػػػػؼ المحمولػػػػة، فػػػػي حػػػػيف ىػػػػي الألعػػػػاب الأكثػػػػر مبيعػػػػا لأجيػػػػزة 

" نوعػػا خػػاص بسػػوؽ الألعػػاب casual gamsيػػوتر كمػػا تمثػػؿ العػػاب "كػػازواؿ غػػايمسالكمب
عمى اليواتػؼ المحمولػة، فيػي عبػارة عػف العػاب بسػيطة يمكػف ممارسػتيا بسػرعة وفػي مختمػؼ 

" النمػػػػػوذج الرمػػػػػز و الأكثػػػػػر انتشػػػػػا ار فػػػػػي tetrisالوصػػػػػفيات اليومية،وتعػػػػػد البيميػػػػػاردو"تيتريس
 mysteryميسػتريمونيوس خرى عمى غ ارر العاب البيميػاردو"أوروبا مثلا، لكف توجد العاب أ

mansionو"بينيوؿ ،"pinballو"جي تي اي بينيوؿ ،"GTI pinball"0دي بػوؿ 0" وdpool "
" أو العػاب البولينػغ puluxe "Bloc Bretenوالعاب كسر الأحجار مثػؿ"بورؾ بريكردولػوكس 

اب الإبعػػػاد الثلاثػػػة مػػػف طػػػػرؼ وتعػػػد العػػػػ ." ...الػػػخMidnight Boqling"ميػػػدنايت بولينػػػغ
المختصػػيف ذات مػػؤش ارت تطػػر و كبيػػرة وكػػذلؾ الألعػػاب عمػػى الانترنػػت، بحيػػث يعتبػػر ىػػذا 
السػػوؽ أكثػػر تطػػو ار فػػي أسػػيا و أمريكػػا الشػػمالية مقارنػػة بأوروبػػا التػػي لػػدييا مػػؤىلات تطػػور 

و تجيػػػل ىامػػػة، غيػػػر أف اليواتػػػؼ المحمولػػػة لا تتػػػوفر كميػػػا عمػػػى إمكانيػػػة الوصػػػؿ بالانترنػػػت 
ازتيا لا تتبع بالضرورة إدخاؿ العاب فييا، لكف تػدريجي تتوسػع خطيػرة اليواتػؼ النقالػة القابمػة 
لإدخاؿ العاب فييا، ويتـ إدخاؿ ىذه الألعاب عادة بواسطة بوابات الانترنت لمتعاممي اليػاتؼ 

 1النقاؿ حتى واف تزايدت مؤخ ار بوابات موجية خصيصا لألعاب في أوروبا .
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 .81ّشعغ اٌغبثك .ص،  اٌ اٌغذ٠ذح الإػلا١ِخ اٌٛعبئظ ػجش الاٌىزش١ٔٚخ الأٌؼبة ٚ اٌطفً ّ٘بي، اٌغؼ١ذٞ فبطّخ 
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 :الكمبيوترعمى جياز  الإلكترونيةاب لألعا-
إف الألعػػاب الالكترونيػػة عمػػى جيػػاز الكمبيػػوتر ىػػي عبػػارة عػػف برنػػامج معمومػػاتي إلػػي  

"Logiciel تػػػػـ تركيبػػػػو عمػػػػى جيػػػػاز كمبيػػػػوتر شخصػػػػي ذو إمكانيػػػػة لتبػػػػادؿ المعمومػػػػات بػػػػيف ،"
وحػػػػػػػدة الأنظمػػػػػػػة الآليػػػػػػػة للألعػػػػػػػاب، ومػػػػػػػف بػػػػػػػيف ىػػػػػػػذه الإمكانيػػػػػػػة يمكػػػػػػػف أف نػػػػػػػذكر الثنائيػػػػػػػة )ل

الكتابة،الفارة(، الخاصياف بجياز الكمبيوتر وتمكف الفارة الدخوؿ بسرعة مذىمة الػى التحكمػات 
الكثيػػػرة التػػػي تسػػػاعدىا فػػػي ذلػػػؾ لوحػػػدة الػػػتحكـ أو الكتابػػػة، و ارحػػػة أفضػػػؿ يمكػػػف للاعػػػب أف 
يصؿ جيازه بأجيزة أخرى التي تجمب لو أفضؿ ارحة، مثؿ عصػى قيػادة المروحيػة أو الطػائرة 

د السػػيارة لألعػػاب السباؽ.الصػػورة تػػتـ عبػػر شاشػػة الكمبيػػوتر و بمسػػاعدة مخػػرج الصػػورة و مقػػو 
(، إمػػا الصػوت يجػػب 0dيمكػف إخ ارجيػا عبػػر شاشػة خارجيػػة اكبػر، أو قنػاع الأبعػػاد الثلاثػة )

 إيصالو بمكبر صوت خارجي أو مخرج صوت ليصؿ إلى جياز تحسيف الصوت
 :عمى شبكة الانترنت الإلكترونيةالألعاب     -

إف محػػػػاولات الناشػػػػػريف لاقتحػػػػػاـ الانترنػػػػت لػػػػػيس كبيػػػػػرة جػػػػدا و السػػػػػبب لا يتمثػػػػػؿ فػػػػػي أف  
الانترنت ليست ميمة ولكف لاف انفجار الشبكة العنكبوتية أدى بمختمؼ الفػاعميف إلػى التريػث، 
فالنشاطات الغير مثمرة تـ التخمي عنيا مف طرؼ الناشػريف، لكػف فػي السػنتيف الأخيػرتيف عػاد 

 ذه التقنية، ويمكف تسجيؿ الملاحظات التالية عمى النشاط في ىذا المجاؿ:الاىتماـ بي
 تطوير بوابات بمثابة واجيات لمناشريف مف اجؿ عرض وتسويؽ مجموع التشكيمة. -
تطػػوير العنػػاويف القابمػػة لمعػػب عمػػى الخػػط بدايػػة عمػػى أجيػػزة الكمبيػػوتر ثػػـ عمػػى عارضػػات  -

 1.بالإنترنتالتحكـ الموصولة 
 ارضات التحكـ بعناويف ناجحة قابمة لمعب عمى الخط بجياز الكمبيوتر.تحميؿ ع -
 توفير عناويف قديمة قابمة لمعب عمى الخط بالمجاف -
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 .11 ص ،4001، رٛٔظ  04 ػذد اٌؼشث١خ، اٌذٚي إراػبد ارؾبد ِغٍخ ٚالاعزخذاِبد، اٌزّضً: اٌّؼٍِٛبر١خ ٚاٌضٛسح الأطفبي ٛفخ ،ثٛخ اٌٛ٘بة ػجذ 
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تسػػيير بوابػػة الألعػػاب عمػػى الخػػط باقػػت ارح الألعػػاب المتعػػددة اللاعبػػيف بكثافػػة" أو الألعػػاب  -
 السريعة أو الخدمات التجارية عبر الخط.

 1و تسيير الألعاب المتعددة اللاعبيف بكثافة .تطوير نشر و توزيع  -
 عمى عارضات التحكـ:  الإلكترونيةالألعاب  - 

عارضػػات الػػتحكـ أو جيػػاز الألعػػاب الالكترونيػػة ىػػو جيػػاز حاسػػب الكترونػػي متخصػػص 
فػػي تنفيػػذ وظػػائؼ محػػددة لػػو، وىػػو جيػػاز ذو مواصػػفات عاليػػة و كفػػاءة بالغػػة الجػػودة، يتكػػوف 

ؿ المعالجػػػات التػػػي توجػػػد بالحاسػػػبات الشخصػػػية التػػػي تسػػػتخدميا، مثػػػ processorمػػػف معػػػالج
ولكػػي يػػػتـ بيػػػع أجيػػػزة الألعػػاب الالكترونيػػػة بتكمفػػػة معقولػػػة فإنيػػا تسػػػتخدـ المعالجػػػات المنتشػػػرة 
بكثػػرة فػػي الأسػػواؽ ولا تمجػػا إلػػى المعالجػػات الحديثػػة جػػدا والتػػي غالبػػا مػػا تكػػوف سػػعرىا مرتفػػع، 

يػػػزة الخاصػػػة بيػػػذا الشػػػأف لكونيػػػا مػػػادة فريػػػدة مػػػف نوعيػػػا ىػػػذه التقنيػػػة تسػػػتعمؿ وفقػػػط مػػػع الأج
متنوعػػػة بػػػـ ارقػػػب موجػػػو لإنتػػػاج الصػػػوت و الصػػػورة، ووسػػػائؿ الػػػدخوؿ إلػػػى محتويػػػات المعبػػػة، 
وأكثػػػر فػػػأكثر أصػػػبحت ىػػػذه لأجيػػػزة كجيػػػاز الكمبيػػػوتر شخصػػػي مػػػع تبػػػادؿ المعمومػػػات بػػػيف 

زة المعػػػب غالبػػػا إلػػػى شاشػػػة الأنظمػػػة الآليػػػة لتبسػػػيط و توجيػػػو و ـ ارقبػػػة المعبػػػة، وتوصػػػؿ أجيػػػ
التمفزيػػوف كمػػا يمكػػف للاعػػب اسػػتخداـ عصػػى القيػػادة أو المقػػود، الرشػػاش النظػػري أو الميػػزري 

ولػو  Microsoftوىػو الجيػاز التػابع لشػركة ميكروسػوفت  xboxومف أمثمػة ىػذه الأجيػزة نجػد 
 2عدة أنواع و نماذج.

و أجيػػزة  1و جيػػاز أس 2-1-0مثػػؿ بػػلاي ستايشػػف  Sonyكمػػا نجػػد أجيػػزة شػػركة سػػوني  
. أجيػػػػزة قاعػػػػات الألعػػػػاب Games Cub1التػػػػي تعػػػػرؼ باسػػػػـ  nitandoشػػػػركة نيتانػػػػدو 

الإلكترونية العمومية: ىذا النوع مف الأجيزة متعدد و كثيػر الانتشػار و كػؿ جيػاز مشػدود إلػى 
وؽ لجمػػػع القطػػػع أدوات و أجيػػػزة تحكػػػـ متنوعػػػة، الجيػػػاز الرئيسػػػي المركػػػب أسػػػاس مػػػف صػػػند

ف مػػف و مػػف لوحػػة القيػػادة التػػي بػػدورىا تتكػػج الصػػورة، جيػػاز تحكػػـ مكػػوف ار شػػة لإخػػالنفػػوذ، شا
فػػػي مبػػػادئ عمميػػػا ووظيفتيػػػا، بالإضػػػافة إلػػػى أدوات أخػػػرى مثػػػؿ: المسػػػدس أو  ر مختمفػػػةار أز 
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، ِغٍخ  الاثزذائ١خ اٌّذاسط لا١ِزر ٠شا٘ب أ١ٌٚبء وّب الإٌىزش١ٔٚخ ٌلأٌؼبة الأطفبي لاعزخذاَ اٌزشث٠ٛخ ،الأؼىبعبد ثبٌشثبػ صسلظ د ،ؽٓ ع١ٍُ ثٓ د 

 .20،ص  4040 اٌغٕخ، 02: ػذد 74: ِغٍذأفبق 
2

 .27، ٔفظ اٌّشعغ ، ص  
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الرشػػاش، المقػػود، كرسػػي الػػد ارجػػة الناريػػة أو السػػيارة، و يمكػػف أف نميػػز بػػيف نػػوعيف أساسػػييف 
 في ىذه القاعات: مف أجيزة المعب الإلكترونية

أجيػػزة أحاديػػة المعػػب : و التػػي تسػػمح ببرمجػػة لعبػػة واحػػدة فقػػط يعمػػؿ عمػػى أساسػػيا أجيػػزة  -أ
 التحكـ و القيادة كما يمكف لشخص واحد أو عدة أشخاص المشاركة في المعب.

بفضػػؿ التبسػػيط الػػذي  2113أجيػػزة متعػػددة المعػػب: و التػػي ظيػػرت فػػي بدايػػة الثمانينػػات  -ب
الػذي يسػمح بتعبيػر المعبػة مػف الػداخؿ مػف حيػث المكػاف و  jammaرع نظػاـ أدى إلى اخت ا

 1.الزماف و طريقة المعب 
يجابياتسمبيات الرابع :  بحثالم  الالعاب الالكترونية  وا 

  الايجابيةمن ناحية  -أ  

الألعػػػػػاب الإلكترونيػػػػػة سػػػػػلاح ذو حػػػػػديف، فكمػػػػػا أف فييػػػػػا سػػػػػمبيات، فإنيػػػػػا لا تخمػػػػػو مػػػػػف 
وعيػػت الضػػوابط الرقابيػػة عنػػد تنفيػػذىا، وتػػوفر الإشػػراؼ التربػػوي عمييػػا لكانػػت إيجابيػػات؛ وإذا ر  

أكثر إيجابية، بحيث يستطيع الطفؿ أف يقضي فييػا جػزءًا مػف وقػت فراغػو دوف خػوؼ أو قمػؽ 
عميو. فالمعبة التي لا تحقؽ شروط النمو بجوانبػو المختمفػة ىػي لعبػة غيػر صػحية، ولا سػميمة؛ 

يػػار المعبػػة التػػي تحقػػؽ لمطفػػؿ جوانػػب النمػػو فػػي جميػػع الجوانػػب؛ لػػذا يجػػب عمػػى الوالػػديف اخت
مقيػة، ويمكػف للأطفػاؿ أف يمارسػوا ألعابًػػا شػيقة ومفيػدة، كألعػاب الػذاكرة، وتنشػػيط  الروحيػة، والخ 
الفكػػر، وألعػػاب التفكيػػر الإبػػداعي، فػػإف ليػػا جوانػػب إيجابيػػة فػػي تنميػػة ميػػارات الدقػػة والمتابعػػة 

لعاب يساىـ في تنمية التعمـ الذاتي، والػتعمـ بالاكتشػاؼ، والمحاولػة والتركيز. وممارسة تمؾ الأ
والخطأ، والتعزيػز الفػوري لاسػتجابات الأطفػاؿ، وغيرىػا مػف أمػور ينبغػي أف تتػوفر فػي محتػوى 

 أيّ لعبة. 
وتختصر الألعاب التعميمية الإلكترونية وقت وجيد المعمـ، وتساعده عمى القيػاـ بوظيفتػو 

د وملاحػظ لتقػدـ الأطفػاؿ، وتعطػي البرمجيػة التعميميػة صػورة دقيقػة عػف كمساعد وموجّو ومرش
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 رلا١ِز ٌذٜ اٌؼٍَٛ ٔؾٛ ٚالارغبٖ اٌزؾظ١ً ر١ّٕخ فٟ اٌزؼ١ّ١ٍخ الأٌؼبة اعزخذاَ فؼب١ٌخ( 7111َ) اٌغؼذٞ ٔغبػ ٚاٌّشعٝ، اٌؾ١ّذ؛ ػجذ ع١ّخ أؽّذ،  

 . 10-28 ص.  شّظ ػ١ٓ عبِؼخ اٌؼ١ٍّخ، ٌٍزشث١خ اٌّظش٠خ اٌغّؼ١خ اٌؼ١ٍّخ اٌزشث١خ ِغٍخ الاثزذائ١خ، اٌّشؽٍخ
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مسػػػتوى نمػػػو الأطفػػػاؿ وقػػػدراتيـ. كمػػػا أنيػػػا ت عطػػػي الطفػػػؿ إحساسًػػػا بػػػالموف والشػػػكؿ، والإيقػػػاع 
 1الصوتي الجميؿ، وتناسؽ الحركة، وملائمة أجزاء الصورة بعضيا لبعض.

 فػي الأساسػية بعػض السػمات تمتػيف فػي تسػاعد الإلكترونيػة الأطفػاؿ ألعػاب أف كمػا
 لمحياة الطفؿ تييئة عف فضلاً  والحساب، القراءة والكتابة تعمـ عممية وتسيّؿ الطفؿ، شخصية

 :أيضًا الإلكترونية الأطفاؿ لمعب الأساسية الفوائد ومف .والتفاعؿ عبر التكنولوجيا الاجتماعية
 نفسػو عػف الطفػؿ مسػئولاً  تجعػؿ كمػا والطارئػة، المفاجئػة الظروؼ مع لمتعامؿ ت عدّ الطفؿ أنيا

 بػالنمو تتعمػؽ ميمػة فوائػد عمػى ينطػوي وىػذا الأمػر الآخػريف، لمراقبػة يحتػاج ولا المعػب، أثنػاء
 تحمؿ المسػئولية، عمى وتعويده والنفسية، والاجتماعية، الوجدانية، النواحي مف لمطفؿ النفسي
 والخطػأ التجربػة فكػرة ةتنميػ :أيضًػا فوائػدىا أىػـ ومػف .الصػعبة المواقػؼ فػي التصػرؼ وحسػف

 المشػاكؿ حػؿ عمػى التػدرب :كػذلؾ ومنيػا.سػواء حػد عمػى والكبػار الصػغار يػتعمـ منيػا التػي
اللاعػب  يتعػرض الاختيػار، أو الحركػة، فػي خطػأ وبسػبب فأثنػاء المعػب ابتكاريػة، بطػرؽ

 فػي الوقػوع عػدـ الخسػارة، ويضػمف تجنّبػو بديمػة طػرؽ فػي لمتفكيػر يدفعػو مػا وىػو لمخسػارة،
 عػف الابتعػاد عمػى ويشػجع التفكيػر، فػي الميػوؿ الابتكاريػة ينمّػي وىػذا .مػرتيف نفسػو طػأالخ

عمػى  اللاعػب تػدرّب أنيػا :الإلكترونيػة الألعػاب فوائػد مػف كػذلؾ .النمطيػة والمسػتيمةكة الأفكػار
 عمػى مبنػي قػرار سػريع اتخػاذ ثةػـ ومػف المعمومػات، مػف ممكػف كػ ّـ أكبػر اسػتيعاب كيفيػة

 أشػبو تكػوف إذ»اللاعػب؛ ذاكػرة سػعة تنمّػي الإلكترونيػة الألعػاب مػف لكثيرا أف كما.المعطيات
 . الممارسة بكثرة حجميا العضلات وزيادة تقوية عمى تعمؿ التي الرياضية بالتمرينات

الػػػذاكرة ليسػػػت وحػػػدىا التػػػي تسػػػتفيد مػػػف بعػػػض الألعػػػاب الإلكترونيػػػة، بػػػؿ ثبػػػت أف مسػػػتوى 
منػػاىج التعميميػػة، يمكػػف أف يتحسػػنا كثيػػرًا بمسػػاعدة التحصػػيؿ الدراسػػي، وإقبػػاؿ الطػػلاب عمػػى ال

ىػؿ »عنوانيػا « وي بينػغ »الألعاب الإلكترونية، وتشير دراسة أمريكية لخبير تقنية المعمومػات 
إلػػػى أف الخيػػػاؿ البعيػػػد تمامًػػػا مػػػف الواقػػػع قػػػد يجعػػػؿ العمميػػػة « ممارسػػػة الألعػػػاب كميػػػا سػػػيئة؟ 

 2.تحسيف تحصيؿ الطلابتساعد عمى  التعميمية أكثر جاذبية، ومف ثةـ
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كمػػػا أثبتػػػت دراسػػػات أمريكيػػػة أف ممارسػػػة ألعػػػاب الحاسػػػوب تحػػػافظ عمػػػى الصػػػحة الذىنيػػػة، 
وتقػػػػوّي الإدراؾ وتػػػػؤخر الشػػػػيخوخة، وقػػػػاؿ جيسػػػػوف أليػػػػري الأسػػػػتاذ المسػػػػاعد فػػػػي عمػػػػـ الػػػػنفس 
ػػػػط عقػػػػوليـ  بجامعػػػة نػػػػورث كارولينػػػػا: إف ألعػػػػاب الحاسػػػػوب تفيػػػد المسػػػػنيف نفسػػػػي ا وبػػػػدني ا، وتنش 

وتجعميػػـ يقظػػيف عنػػد التقػػدـ بػػالعمر. كمػػا أظيػػرت دراسػػة أ جريػػت بمركػػز لممسػػنيف فػػي بنسػػاكولا 
%؛ لأنيػػا  23بولايػػة فموريػػدا أف لعبػػة البولينػػغ بالحاسػػوب تزيػػد نشػػاط قمػػب كبػػار السػػف بحػػوالي 

تتطمب مف اللاعبيف الػذيف تتػراوح أعمػارىـ بػيف سػتيف وثمػانيف سػنة الإمسػاؾ بمحػرؾ كػرة بػيف 
 والتمويح بيا، أيدييـ،

وضػػربيا بنقػػاط محػػددة عمػػى لوحػػة تسػػجيؿ لمنقػػاط. وقػػاؿ ألفػػف كرامػػر، وىػػو أسػػتاذ عمػػـ 
الأعصاب والنفس بجامعة إلينوي: إنو ورفاقو الذيف شاركوا بالدراسة أرادوا معرفة مػا إذا كانػت 

حفػّز ىذه الألعاب مفيدة لممسنيف.. وجرى التركيز عمى الألعاب التي تشحذ أدمغة المسػنيف، وت
ت مػػف العمػػر ذاكػػرتيـ مػػف خػػلاؿ دراسػػةي ط مػػب فييػػا مػػف أربعػػيف شخصًػػا بالسػػتينيات والسػػبعينيا

 نيوض الأمـ . ممارسة لعبة الحاسوب
وطمػػب البػػاحثوف مػػف مسػػنيف لػػـ يمارسػػوا ألعػػاب الحاسػػوب عمػػى الأقػػؿ عػػاميف الانخػػراط فػػي 

سػػاعة ت ػػوزع  12ممارسػػتيا  ىػػذه المعبػػة؛ لاختبػػار قػػدراتيـ الذىنيػػة وقػػوة ذاكػػرتيـ، وطمبػػوا مػػنيـ
 1عمى ثمانية أسابيع.

وقاؿ كرامر: إنو تبيف بعد انتياء فترة الاختبار أف قدرة المسنيف الذيف مارسوا ىػذه الألعػاب قػد 
زادت باختبػػػػػارات الػػػػػذاكرة والتفكيػػػػػر والإدراؾ، والتخطػػػػػيط والجدولػػػػػة، ومقاربػػػػػة مواضػػػػػيع تتسػػػػػـ 

 لألعاب الإلكترونية أيضًا:ومف فوائد ا بالغموض والقياـ بميمات متعددة
 السيطرة عمى القمؽ والمخاوؼ والصراعات النفسية البسيطة التي قد يعاني منيا الطفؿ. -
 اكتشاؼ مقومات شخصية الطفؿ ومواىبو الخاصة التي تنعكس عمى حياتو في المستقبؿ. -
 إثراء لغة الطفؿ، وتحسيف أدائو المغوي، وإغناء قاموسو المفظي. -
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طاقػػة الطفػػؿ الزائػػدة، وإعطػػاؤه الفرصػػة لمحركػػة أو الجػػري، ممػػا يعمػػؿ عمػػى فػػتح اسػػتيلاؾ  -
 ا.1شييتو، ويشجّعو عمى النوـ السريع بعد مجيود المعب، وبذلؾ ينمو نمو ا طبيعي ا وسمسً 

 من ناحية السمبية : –ب 

 مػػػع الفوائػػػد التػػػػي تحػػػدثنا عنيػػػػا إلا أف الألعػػػاب الإلكترونيػػػػة ليػػػا أضػػػػرار كثيػػػرة، لا يمكػػػػف
إغفاليػػا، لاسػػيما أنيػػا قػػد تصػػؿ بالأطفػػاؿ إلػػى مسػػتوى سػػيئ مػػف الأخػػاؽ، فضػػلًا عػػف الأضػػرار 

 الصحية وغيرىا؛ لذا تـ ترتيب ىذه الأضرار عمى النحو التالي:
 الآثار الصحية:- 1

حػػذّر خبػػراء الصػػحة مػػف أف تعػػوّد الأطفػػاؿ عمػػى اسػػتخداـ أجيػػزة الكمبيػػوتر والإدمػػاف عمييػػا 
مػا يعرّضػيـ إلػى مخػاطر وإصػابات قػد تنتيػي إلػى إعاقػات، مػف أبرزىػا: في الدراسة والمعب رب

إصػابات الرقبػة والظيػػر والأطػراؼ، وأشػاروا إلػػى أف ىػذه الإصػػابات قػد تظيػر فػػي العػادة عنػػد 
البػػػػالغيف؛ بسػػػػبب اسػػػػتخداـ تمػػػػؾ الأجيػػػػزة لفتػػػػرات طويمػػػػة، مترافقػًػػػا مػػػػع الجمػػػػوس بطريقػػػػة غيػػػػر 

ات الجمػػوس الطويمػػة ف رياضػػية ولػػو خفيفػػة خػػلاؿ أوقػػصػػحيحة أماميػػا، وعػػدـ القيػػاـ بػػأي تمػػاري
الكمبيوتر. وىذا ما أكدتو الدكتورة إلياـ حسيف، أسػتاذ طػب الأطفػاؿ بجامعػة عػيف شػمس  أماـ

فػػػي دراسػػػة حديثػػػة، وأضػػػافت أيضًػػػا أف مػػػف أخطارىػػػا: ظيػػػور مجموعػػػة مػػػف الإصػػػابات فػػػي 
ـ الرقبػة، وخاصػة الناحيػة مف الأطفػاؿ مػف  لا الجياز العضمي والعظمي؛ حيث اشتكى العديد

 اليسرى منيا إذا كاف الطفؿ يستخدـ اليد اليمنى، وفي الجانب الأيمف إذا كاف أعسر.
ومػػػف ناحيػػػة أخػػػرى كشػػػؼ العممػػػاء مػػػؤخرًا أف الػػػوميض المتقطػػػع بسػػػبب المسػػػتويات العاليػػػة 
والمتباينػػة مػػف الإضػػاءة فػػي الرسػػوـ المتحركػػة الموجػػودة فػػي ىػػذه الألعػػاب تتسػػبب فػػي حػػدوث 
نوبػػات مػػف الصػػرع لػػدى الأطفػػاؿ؛ حيػػث تؤكػػد إحػػدى الدراسػػات عمػػى أف الأطفػػاؿ المشػػغوفيف 
بيػػذه الألعػػاب يصػػابوف بتشػػػجنات عصػػبية تػػدؿ عمػػػى توغػػؿ سػػمة العنػػػؼ والتػػوتر الشػػديد فػػػي 
أوصػػاليـ ودمػػائيـ. حتػػى ربمػػا يصػػؿ الأمػػر إلػػى أمػػراض الصػػرع الػػدماغي، فمػػاذا تتوقػػع مػػف 

، وعيناه مشدودتاف نحػو شاشػة صػغيرة، تمضػي ببريػؽ متنػوع طفؿ قابع في إحدى زوايا الغرفة
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مف الألواف البراقة المتحركة، ويداه تمسكاف بإحكاـ عمى جيػاز صػغير ترتجػؼ أصػابعيما مػف 
كػؿ رجفػة مػػف رجفاتػو، وتتحػػرؾ بعصػبية عمػى أزرار بػػألواف وأحجػاـ مختمفػػة كممػا سػػكف، و ذاف 

نًا وتعمػو أحيانًػا أخػرى لتسػتولي عمػى صاغية لأصوات وصرخات وطرقات إلكترونية تخفت حي
 1مف أماميا، فلا يرى ولا يسمع ولا يعي مما حولو إلا ىي.

وقػػد أثبتػػت بحػػوث عمميػػة للأطبػػاء فػػي اليابػػاف أف الومضػػات الضػػوئية المنبعثػػة مػػف الفيػػديو 
فقػد  المػرض . والتمفاز تسبب نوعًا نادرًا مف الصرع، وأف الأطفاؿ أكثػر عرضػة للإصػابة بيػذا

طفػػؿ بعػػد مشػػاىدة أحػػد أفػػلاـ الرسػػوـ المتحركػػة،  133بمت إحػػدى المستشػػفيات اليابانيػػة اسػػتق
وبعد دراسة مستمرة تبيف أف الأضواء قد تسبّب تشنجات ونوبات صػرع فعميػة لػدى الأشػخاص 

. كمػػا % مػػف مجمػػوع سػػكاف أي دولػػة2شػػكموف المصػػابيف بالحساسػػية  تجػػاه الضػػوء، والػػذيف ي
ػػف قنبػؿ الأطفػػاؿ؛ لاحتمػػاؿ  المتزايػد لألعػػاب الكمبيػػوتر حػذّر العممػػاء مػف الاسػػتخداـ الاىتزازيػة من

 2ارتباطو بالإصابة بمرض ارتعاش الأذرع والأكؼ.
كمػػػا أشػػػار العممػػػاء أيضًػػػا إلػػػى ظيػػػور مجموعػػػة مػػػف الإصػػػابات الخػػػاص بالجيػػػاز العظمػػػي 

عمػػى  والعضػػمي؛ نتيجػػة الحركػػة السػػريعة المتكػػررة فػػي الألعػػاب، كمػػا أف كثػػرة حركػػة الأصػػابع
لوحػػػة المفػػػاتيح تسػػػبب أضػػػرارًا بالغػػػة لإصػػػبع الإبيػػػاـ ومفصػػػؿ الرسػػػغ؛ نتيجػػػة لثنييمػػػا بصػػػورة 

 مستمرة.
كما تشير الأبحاث العمميػة إلػى أف حركػة العينػيف تكػوف سػريعة جػد ا أثنػاء ممارسػة ألعػاب 
الكمبيػػوتر، ممػػا يزيػػد مػػف فػػرص إجيادىػػا إضػػافة إلػػى أف مجػػالات الأشػػعة الكيرومغناطيسػػية 

نبعثػػػة مػػػػف شاشػػػات الكمبيػػػػوتر تػػػػؤدي إلػػػى حػػػػدوث الاحمػػػػرار بػػػالعيف، والجفػػػػاؼ، والحكػػػػة، والم
ي، وأحيانًػا بػالقمؽ والزغممة، وكميػا أعػراض تعطػي الإحسػاس بالصػداع والشػعور بالإجيػاد البػدن

 . والاكتئاب

                                                           
1

ط،  د الإعىٕذس٠خ، اٌغبٔؼٟ ، اٌفىش داس الأؽذاس، أؾشاف فٟ الأٔزشٔذ أصش ع ٔزؼمت دساعخ ٚالأٔزشٔذ، الأؽذاس ؽغبصٞ، ١٠ٟٛٔ اٌفزبػ ػ١ذ 

 .1 ص ، 4002
2

، رّذ  http://alexmedia.forumsmotions.com/t150-topic 87/05/4044فٟ الإٌىزش١ٔٚخ الأٌؼبة ٚإ٠غب١٠بد ع١١ٍبد الله، ػ١ذ ٟٔ 

 .77:72اٌض٠بسػٍٝ عبػخ 
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ومػف ذلػؾ مػػا أكدّتػو رئيسػػة المؤسسػة العالميػػة شػيمر (إلغػػا زيػب لاروش) حيػػث كتبػت بحثػًػا 
الػػبعض يسػػعوف »مخػػاطر تعػػرّض الأطفػػاؿ لممػػوت، و ثػػار ألعػػاب الفيػػديو، فتقػػوؿ:  طػػويلًا عػػف

إلى تدمير كؿ ما ىو إنساني، وليذا فيـ يستعمموف تقنية مف أجػؿ خمػؽ تغييػرات فػي السػموؾ، 
وغسؿ الدماغ؛ لأنو لا يمكف أف نقوؿ غير ذلؾ، فإذا استمر النػاس فػي مشػاىدة ىػذه المشػاىد 

ضػػػرارىا: الإصػػػابة بسػػوء التغذيػػػة، فالطفػػػؿ لا يشػػػارؾ أسػػػرتو فػػػي تمػػوت أرواحيػػػـ  كػػػذلؾ مػػػف أ
 1أوقات غير مناسبة لمجسـ. وجبات الغذاء والعشاء، فيتعود الأكؿ غير الصحي في

والطفؿ الذي يعتاد النمط السريع في تكنولوجيػا وألعػاب الكمبيػوتر قػد يواجػو صػعوبة كبيػرة 
فػػػي الاعتيػػػاد عمػػػى الحيػػػاة اليوميػػػة الطبيعيػػػة التػػػي تكػػػوف فييػػػا درجػػػة السػػػرعة أقػػػؿ بكثيػػػر، ممػػػا 
يعرّض الطفؿ إلى نمط الوحػدة والفػراغ النفسػي، سػواء فػي المدرسػة أو فػي المنػزؿ. كمػا أكػدت 

ة ن شػرت نتائجيػا مػؤخرًا أف ارتفػاع حػالات البدانػة فػي معظػـ دوؿ العػالـ يعػود إلػى دراسة عمميػ
 1333تمضػػية فتػػرات طويمػػة أمػػاـ التمفػػاز أو الكمبيػػوتر، فقػػد قػػاـ البػػاحثوف بدارسػػة أكثػػر مػػف 

سػػنة، وتبػػيف أف معػػدلات أوزاف الأطفػػاؿ ازدادت  21سػػنوات و  1طالػػب تتػػراوح أعمػػارىـ بػػيف 
كيمػػو جرامًػػا، كمػػا أف ىنػػاؾ انخفاضًػػا حػػادًا فػػي المياقػػة البدنيػػة،  13ى كيمػػو جرامًػػا إلػػ 12مػػف 

 2,1ـ كػػػانوا قػػػادريف عمػػػى الػػػركض لمسػػػافة  2111سػػػنوات فػػػي عػػػاـ  23فالأطفػػػاؿ مػػػف ذوي 
دقيقػػػة، أمػػػا أطفػػػاؿ اليػػػوـ فيركضػػػوف المسػػػافة نفسػػػيا،  1,22كيمػػػو متػػػر لمػػػدة زمنيػػػة لا تتجػػػاوز 

؛ حيػث أجػرى ولكف فػي عشػر دقػائؽ أو أكثػر. ومػف أضػرارى ا أيضًػا: حػدوث اخػتلاؿ فػي النػوـ
الػػدكتور مػػاركوس دوراؾ وزمػػلاء لػػو ب(جامعػػة كولونيػػا الرياضػػية الألمانيػػة دراسػػات عػػف النػػوـ 

بعػد »خلاؿ الميؿ، وقبؿ اختبارات شفيية وبصرية عمى الذاكرة وبعدىا، وأوضحت النتائج أنو: 
، وقضوا وقتػًا لعب مباراة تفاعمية عمى الكمبيوتر استغرؽ الأولاد وق تًا أطوؿ للانخراط في النوـ

 أقؿ في النوـ العميؽ المعروؼ باسـ نوـ الموجة البطيئة
وقضػػػوا وقتػًػػا أطػػػوؿ فػػػي  -وىػػػو النػػػوع الػػػذي يسػػػاعد الشػػػخص عمػػػى تشػػػكيؿ الػػػذاكرة الواقعيػػػة -

المرحمػػة الثانيػػة مػػف النػػوـ قميػػؿ النشػػاط والػػذي يطمػػؽ عميػػو (نػػوـ حركػػات العػػيف غيػػر السػػريعة 

                                                           
1

 فٟ س٠بع اي ثّذ٠جخ اٌؼبَ اٌزؼ١ٍُ طلاة ٔظش ٚعٕٙخ ْ ِّبسعزٙب ٚدٚافغ الإٌىزش١ٔٚخ ٌؼبةالأ ٚع١١ٍبد إ٠غب١٠بد اٌٙذٌك، اٌؼض٠ض ػ١ذ ٞ الله ػ١ذ 

www.alukal.net،87/05/4044  ٟ71:72رُ الاطلاع ف. 

http://www.alukal.net،31/05/2022


11 
 

)، وىػػي تسػػبؽ وىػػي م رحمػػة النػػوـ التػػي تمػػي مباشػػرة مرحمػػة النػػوـ الأوليػػة (الانػػزلاؽ  إلػػى النػػوـ
مرحمة (نوـ الموجة البطيئػة العميقػة)، وأوضػحت الدراسػة أف كثػرة لعػب الألعػاب العنيفػة يػؤدي 

 تدريجي ا إلى زرع ىذا السموؾ وتوجييو ليصبح سموكًا لمطفؿ.
ـ دراسػػػة أجريػػػت لمعرفػػػة  1331ر عػػػاـ نشػػػرت مجمػػػة أبحػػػاث الأطفػػػاؿ فػػػي شػػػير نػػػوفمب

تػػأثير الإفػػراط فػػي الألعػػاب الإلكترونيػػة عمػػى الأطفػػاؿ، أشػػار فيػػو البػػاحثوف إلػػى تػػأثير وسػػائؿ 
الإعػػػلاـ عمػػػى صػػػحة الأطفػػػاؿ، واف ذلػػػؾ يعتبػػػر مشػػػكمة حقيقيػػػة، وأضػػػافوا بػػػأف بحػػػثيـ يعطػػػي 

 المزيد مف الأدلة عمى تأثيرىا السمبي عمى نوـ وصحة، وأداء الأطفاؿ.
مػػػف الفتيػػػاف مػػػا بػػػيف الثانيػػػة عشػػػرة إلػػػى الرابعػػػة عشػػػرة مػػػف ”  22“ وقػػػد شػػػممت الدراسػػػة 

العمػػػر، أ خضػػػعوا فػػػي الدراسػػػة إمػػػا إلػػػى مشػػػاىدة أفػػػاـ مثيػػػرة أو ألعػػػاب إلكترونيػػػة تفاعميػػػة لمػػػدة 
سػاعة قبػؿ نػوميـ بسػاعتيف أو ثػلاث، ومػف ثةػـ أخضػعوا لتحميػؿ النػوـ الميمػي، وكػذلؾ لفحػػوص 

صػػرية، وبينػػت نتػػائج ىػػذه الدراسػػة أف الأطفػػاؿ اسػػتغرقوا وقتػًػا أطػػوؿ لينػػاموا، لمػػذاكرة لفظيػػة وب
وكػػذلؾ قمػّػت كفػػاءة نػػوميـ، كمػػا بينػػت الفحوصػػات المعرفيػػة أف ىنػػاؾ انحػػدارًا فػػي أداء الػػذاكرة 

 1المفظية لدييـ .
 واقع الألعاب الإلكترونية في الجزائرالخامس :  حثبمال

تكنولوجيػػػا جعػػػؿ التصػػػوير الغرافيكػػػي أكثػػػر حقيقػػػة ممػػػا شػػػؾ فيػػػو اف التطػػػور العائػػػؿ فػػػي ال
وواقعيػػػػة فػػػػي إطػػػػار مػػػػا يسػػػػمى بالألعػػػػاب الإلكترونيػػػػة، وقػػػػد تطػػػػورت تمػػػػؾ الألعػػػػاب وارتكػػػػزت  
وتمحػػورت عمػػى التكنولوجيػػا الحديثػػة التػػي قػػدمت لنػػا قسػػوة مؤلمػػة، وللأسػػؼ فػػإف الأطفػػاؿ ىػػـ 

لمصورة ،و الطفؿ الجزائري رغػـ الأكثر عرضة لتمؾ الألعاب وأكثرىـ استيلاكا للإلكترونيات ا
الحظػػر المفػػروض عميػػو، بقػػي أكثػػر انجػػذابا مػػف سػػواه نحػػو ممارسػػة تمػػؾ الألعػػاب خمسػػة فػػي 
البيت أو مع الأصدقاء دوف رقابة، حيث المكسب المادي للأسرة ىو الػدافع الأساسػي لا غيػر 

 2وربما لأف الضعؼ عميو مف طرؼ الوالديف عاؿ جدا.

                                                           
1

 .1الأؽذاس،ٔفظ اٌّشعغ اٌغبثك ، ص  افأؾش فٟ الأٔزشٔذ أصش ٔزؼؼمخ دساعخ ٚالأٔزشٔذ، الأؽذاس ؽغبصٞ، ١٠ٟٛٔ اٌفزبػ ػ١ذ 
2

 .10، ٔفظ اٌّشعغ اٌغبثك ٚالأظبي،و١ٍخ الاػلاَ ػٍَٛ ِبعغز١ش،و١ٍخ سعبٌخ الأطفبي، ٌذٜ عٍٛو١بد ػٍٝ الإٌىزش١ٔٚخ الأٌؼبة ل٠ٛذس،أصش ِش٠ُ 
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العػػػالـ أصػػػبحت تصػػػدر ىػػػذا النػػػوع مػػػف التجييػػػزات الإلكترونيػػػة إف العديػػػد مػػػف الػػػدوؿ فػػػي 
لمجزائر، لكف يجب أولا أف نفرؽ بػيف مػف ىػو مصػدر ومػف ىػو مصػنع، فمػثلا غالبيػة الأجيػزة 

 التي تدخؿ الجزائر ىي في الأصؿ قادمة مف ميناء دبي بالإمارات العربية 
د ورشات عملاقة ىنػاؾ، وبيػذا المتحدة، إذ قاـ بعض التجار باسترداده ا مف الصيف ايف توج 

فاف أفضؿ مصدر للإستراد ىي الأسػواؽ دبػي باعتبارىػا الأقػؿ تكمفػة و سػعرا بالمقارنػة بالػدوؿ 
الأوروبية، كوف تجار ىذه المنطقة لا يدفعوف المبمغ الخاص بالضرائب لاعتقػادىـ أنيػا حػراـ، 

سػر انخفػاض أسػعارىا كما أف كؿ ىػذه السػمع القادمػة مػف الصػيف ىػي سػمع مقمػدة وىػذا يفسػر 
بالمقارنػػة بالألعػػاب الأخػػرى التػػي تشػػبييا حجمػػا وشػػكلا وتحمػػؿ غالػػب الأحيػػاف نفػػس العلامػػة 

 رأي سوني بلايستايشف.
وىنػػاؾ أيضػػا ألعػػاب مػػف نفػػس النػػوع لكػػف مصػػنعة فػػي دوؿ أخػػرى وتصػػدر الػػى الجزائػػر  

و "ماليزيػػا" بالنسػػبة  عبػر مػػوانئ أخػػرى، فمػػثلا ىنػػاؾ ألعػػاب تأتييػػا مػػف "نايمنػػدا" و "ىونػػغ كونػػغ"
لمػػػدوؿ الأسػػػيوية و "فرنسػػػا" و "اسػػػبانيا" بالنسػػػبة لمػػػدوؿ الأوروبيػػػة، والجػػػدير بالػػػذكر أنػػػة معظػػػـ 
الزبػػائف يفضػػموف اقتنػػاء الألعػػاب الإلكترونيػػة مػػف مصػػنع العلامػػة التجاريػػة المشػػيورة "سػػوني " 

جزائػػرييف بػػدؿ مػػف ذات الأصػػؿ اليابػػاني كونػػو يمكػػف القيػػاـ بعمميػػات القرصػػنة بيػػا مػػف طػػرؼ ال
 1شراء النسخة الأصمية.

وليسػػت ألعػػػاب سػػػوني "بػػػلاي ستايشػػػف" الوحيػػػدة المعروضػػػة فػػػي محػػػلات الجزائػػػر فينػػػاؾ  
"نينتندو" و "ايكس بوكس" و"سيغا" و غيرىا مػف الألعػاب ، لكػف تبقػى أجيػزة "الػبلاي ستايشػف" 

ة خاصػة مػف جانػب الغرافيػؾ الرائدة بلا منازع في ىذا الميداف، فالألعاب فييا ذات نوعيػة كبيػر 
و الصور ذات الأبعاد الثلاثة، كما أف السيناريوىات المقترحػة ليػذه الألعػاب أكثػر جاذبيػة مػف 
بػػاقي الألعػػاب الأخػػرى، غيػػر أف الأسػػطوانات مختمػػؼ الألعػػاب أكثػػر المطابقػػة لجيػػاز الػػبلاي 

بلادنػػا وبالعديػػد ستايشػػف وبأسػػعار زىيػػدة، كػػاف العامػػؿ الأساسػػي فػػي إنتشػػار الػػبلاي ستايشػػف ب
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 .421ص ، 4001 الأسدْ، زٛص٠غ،ٚاٌ ٌٍٕشش اٌششٚق داس ،7 ط ٚاٌزطج١مبد، ٚاٌٛعبئً اٌّفب١ُ٘ اٌغذ٠ذ الإػلاَ طبدق، ِظطفٝ ػجبط 
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مػػف الػػدوؿ و بشػػكؿ كبيػػر. ومػػف بػػيف الألعػػاب الإلكترونيػػة المنتشػػرة بكثػػرة فػػي الجزائػػر و التػػي 
 1تستحوذ عمى عقولة الكثير مف الأطفاؿ المراىقيف و الشباب وحتى الكبار الألعاب التالية:

 : 3العبة السرقة الكبيرة  السيارات-
و التػػػػػػػي تختصػػػػػػػر بتسػػػػػػػمية جػػػػػػػي تػػػػػػػي أ " 0تصػػػػػػػنؼ لعبػػػػػػػة "السػػػػػػػرقة الكبيػػػػػػػرة لمسػػػػػػػيارات 

(3GTA،( ، ضػػمف ألعػػاب الحركػػة عمومػػا و ألعػػاب المغػػامرات تحديػػدا وتمػػارس بشػػكؿ فػػردي
،وتتميػػز عنيػػا بأنيػػا ثلاثيػػة  GTA فيػػي واحػػدة مػػف سمسػػمة ألعػػاب السػػرقة الكبػػرى لمسػػيارات

نتقػػادات الأبعػاد تتػيح واقعيػة شػديدة. وقػد كانػت لعبػة مصػدر الكثيػر مػف النقاشػات الحػادة و الا
بسبب العنؼ و الجنس الحاضريف في المعبة، عمما أنيا سجمت مبيعات عاليػة جػدا حتػى أنيػا 

"مستوحى مػف العديػد مػف الأفػلاـ و  0.وعالـ "جي تي أ 1332صار المعبة الاكثر مبيعا عاـ 
و "الطريػؽ " Le parrain المسمسػلات العنيفػة المرتبطػة بقصػص العصػابات، مثػؿ" العػراب

حيػػث يجسػػد اللاعػػب  1332تجػػري أحػػداث ىػػذه المعبػػة فػػي عػػاـ  ". lmpasse’Lالمسػػدود
شخصػػية مجػػرـ بػػدوف اسػػـ يخػػرج لتػػوه مػػف ولايػػة "سػػاف أنػػدرياس" رفقػػة صػػديقتو "كاتالينػػا" التػػي 
تسػػبقو وتحػػاوؿ قتمػػو خػػلاؿ عمميػػة سػػطو لمبنػػؾ المركػػزي لمدينػػة"ليبرتي سػػيتي" )مدينػػة الحريػػة(، 

الػو فػي سػجف "ليبرتػي سػيتي" فػي شػاحنة الشػرطة عنػدما بمجرد أف يتعػافى مػف جراحػو يػتـ إدخ
تتعػػػرض ىػػػذه الاخيػػػرة ليجػػػوـ فػػػوؽ جسػػػر مػػػف طػػػرؼ عصػػػابة كولومبيػػػة جػػػاءت لتحػػػرر أحػػػد 
أعضائيا، ويستغؿ البطؿ الفرصة ليفر بواسطة سيارة مع مسجوف اخر، ويأخػذ ىػذا المسػجوف 

ـ الإجػػراـ بالمدينػػة، ومػػف البطػػؿ الػػى أحػػد أعضػػاء المافيػػا الايطاليػػة لتبػػدأ رحمػػة طويمػػة فػػي عػػال
اجؿ الحصوؿ عمى الماؿ يقوـ البطؿ بإنجاز بعض المياـ ينجح فييا ليصنع لنفسػو سػمعة لػو 

العػراب" أف زوجتػو "بالتقرب مف "عراب المافيا" في مدينة "ليبرتي سيتي"، لكف عندما يعمـ ىذا 
جػة" العػراب" ويبػدأ لدييا مشاعر تجاه بطؿ القصة لديو يقػرر القضػاء عميػو، فيفػر البطػؿ معزو 

فػي العمػؿ مػػع عصػابة "اليػػاكوزا اليابانيػة" وقائػػدىا "كينجػي" الػػذي يممػؾ محػػلا لممراىنػة والميػػو، 
ومع مػرور الوقػت يتفاجػأ بػأف صػديقتو السػابقة "كاتالينػا" ىػي التػي تػرأس العصػابة الكولومبيػة، 
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حػؿ البطػؿ شرطي مرتشي اخػر، و ي كما يعمؿ البطؿ مع شرطي مرتشي الذي يطمب منو قتؿ
 القاذفة و الصواريخ و القنابؿ اليدوية.      مع مرور الوقت عمى اسمحة مف العيار الثقيؿ

بكػػؿ سػػرية،  "ثػػـ ينتقػػؿ البطػػؿ ليعمػػؿ مػػع شخصػػية اخػػرى سػػتطمب منػػو قتػػؿ قائػػد" اليػػاكوزا
وىػػػػو مػػػػا سػػػػيقوـ بػػػػو البطػػػػؿ سػػػػرا ليعتقػػػػد أعضػػػػاء "اليػػػػاكوزا" أف الاغتيػػػػاؿ قامػػػػت بػػػػو العصػػػػابة 

ويسػػػتمروا فػػػي الثقػػػة فػػػي البطػػػؿ ، فػػػي ىػػػذا السػػػياؽ يتمقػػػى البطػػػؿ مكالمػػػة غامضػػػة  الكولومبيػػػة
تطمػػب منػػو المجػػيء الػػى شػػارع مظمػػـ وكانػػت تمػػؾ محاولػػة مػػف "كاتالينػػا" لقتمػػو، لكنػػو ينجػػو و 
يعمػػؿ مػػع العصػػابة اليابانيػػة لموقػػوؼ ضػػد سػػيطرة الكولػػومبييف عمػػى المدينػػة وفػػي الاخيػػر يقػػوـ 

الملاحظ أنو طيمة أطوار قصػة المعبػة لا يتفػوه البطػؿ بػأي كممػة. كمػا بنفسو بقتؿ "كاتالينا"، و 
يتضػػح مػػف خػػلاؿ قصػػة المعبػػة فػػاف البطػػؿ يجسػػد شخصػػية مجػػرـ فػػار يسػػعى الػػى اف يصػػنع 
لنفسػػػو اسػػػما فػػػي مدينػػػة "ليبتيسػػػيتي"، وىػػػو بػػػذلؾ يحتػػػؾ بكػػػؿ أنػػػواع العصػػػابات الموجػػػودة ومػػػف 

 1 .مختمؼ الجنسيات
مثلا لاغتياؿ وسرقة السيارات وقتؿ الماريف بؿ تسمح بػالفوز  وكؿ الأعماؿ السمبية محبذة

بالمػػاؿ بحسػػب خطػػورة الفعػػؿ، ذا مػػا قتػػؿ البطػػؿ أو قػػبض عميػػو فإنػػو يسػػتيقظ فػػي ٕ والمستشػػفى 
لتؤخػذ منػػو الاسػمحة وذرء مػػف أموالػػو تسػتخدـ فػػي عمميػة علاجػػو أو كرشػػوة مػف أجػػؿ اليػػروب.  

ياة ولا يمكنو أف يخسر نيائيػا فػي المعبػة، وتكمػف ويممؾ اللاعب بذلؾ عددا لا محدودا مف الح
خطػػورة المعبػػة بػػذلؾ فػػي اتاحػػة المجػػاؿ للاعػػب لأف يجسػػد شخصػػية إجراميػػة دوف الخػػوؼ مػػف 

وقػد  .العقاب، الى الحد الذي يجعؿ مف الاعمػاؿ السػمبية شػيئا عاديػا بػؿ محبػذا مػا اجػؿ الفػوز
ت حتى أف مصممييا تعرضوا لمكثير مػف أثارت المعبة بسبب عنفيا الكبير الكثير مف الانتقادا

المتابعػػػات القضػػػائية مػػػف اجػػػؿ سػػػحبيا لكونيػػػا تحػػػث عمػػػى العنػػػؼ وأيضػػػا عمػػػى العنصػػػر يػػػة 
وتتضػػمف مشػػاىد جػػنس وصػػارت بػػذلؾ رمػػز لمعنػػؼ فػػي ألعػػاب الفيػػديو وتقػػدـ كنمػػوذج لػػو مػػف 

فػػرض تقػػديـ بطاقػػة  قبػػؿ وسػػائؿ الاعػػلاـ. وبسػػبب ىػػذه الضػػجة قػػررت بعػػض الاسػػواؽ الكبػػرى
سػػنة، وقػػد منعػػت المعبػػة 21ىويػػة قبػػؿ بيػػع المعبػػة لػػو، حيػػث يشػػترط اف يكػػوف سػػنمقتنييا فػػوؽ 
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لفتػػرة فػػي أسػػتراليا كمػػا أف محاميػػا أمريكيػػا أكػػد حسػػب معمومػػات مػػأخوذة مػػف الشػػرطة ،أف شػػابا 
سنة كاف يتأىب لمقياـ بإطلاؽ نار تقميدا بذلؾ الذي شاىده وقاـ بو في لعبػة "جػي 21في سف 

 . ؼ بأف بعض الألعاب تستخدـ لمقياـ بمحاكاة الجرائـ في المدينة،"وأضا 0تي أ
 1,21لعبة ستريؾ كونتر"  -

تعنػػػي "كػػػونتر سػػػتريؾ" اليجػػػوـ المضػػػاد، وىػػػي لعبػػػة فيػػػديو تصػػػنؼ ضػػػمف ألعػػػاب الحركػػػة 
عمومػػػا وضػػػمف ألعػػػاب الرمػػػي تحديػػػدا، يمكػػػف أف تمػػػارس بشػػػكؿ فػػػردي أو جمػػػاعي، كمػػػا أنيػػػا 

التػي أطمقػت أوؿ نسػخة منيػا يػوـ ) Life Half) "ىػالؼ لايػؼعبػارة عػف طبعػة مطػورة لمعبػة "
.تقوـ فكرة المعبة عمى أساس مواجية بػيف إرىػابييف ومكػافحي الإرىػاب خػلاؿ  2111جواف  

عػػدة جػػػولات، ويسػػػجؿ اللاعبػػػوف نقاطػػػا عنػػػد تحقيػػػؽ الأىػػػداؼ الموجػػػودة فػػػي خريطػػػة المعبػػػة و 
مػػف كػػونتر سػػترايؾ التػػي  2.1بعػػة القضػػاء عمػػى منافسػػييـ مػػف اجػػؿ فػػوز فػػريقيـ. وتشػػيد الط

نجاحا بػاىرا خصوصػا عمػى شػبكة الانترنيػت، ممػا يجعميػا لعبػة  1333نوفمبر 1أصدرت في 
الرمػػػي الاكثػػػر اسػػػتقطابا لمممارسػػػيف عمػػػى الخػػػط و أفضػػػؿ بكثيػػػر مػػػف الطبعػػػات السػػػابقة مثػػػؿ 

فػػػي عػػػدة جػػػولات المػػػدة  2.1تجػػػري لعبػػػة كػػػونتر سػػػترايؾ  .(كػػػونتر سػػػترايؾ سػػػورس )المنبػػػع
دقػػػائؽ عمػػػى خريطػػػة لعػػػب ثلاثيػػػة الابعػػػاد، ويتواجػػػو فريػػػؽ مػػػف   القصػػػوى لكػػػؿ واحػػػدة منيػػػا 

الإرىػػابييف مػػع فريػػؽ مػػف مكػػافحي الإرىػػاب و الفريػػؽ الفػػائز ىػػو الػػذي يحقػػؽ أىػػداؼ الفػػوز و 
التي تتغير حسب خريطة، أو القضاء عمى كؿ لاعبي الفريػؽ الأخػر، وفػي حػاؿ انتيػت جولػة 

الػػذي لػػـ يحقػػؽ أىدافػػو يخسػػر بالإقصػػاء. ويبػػدأ كػػؿ اللاعبػػيف بػػنفس  مػػف دوف فػػائز فػػإف الفريػػؽ
الحجـ مف نقاط الحياة و نقاط التسميح و التي نجحوا في الحفاظ عمييا خلاؿ الجولػة السػابقة، 

تحػػدث أضػػرار بسػػبب طمقػػات المنافسػػيف الػػزملاء أو سػػقوط عنيػػؼ تتنػػاقص نقػػاط حيػػاة  وعنػػدما
عمػػى مسػػتوى الػػذراع الأيمػػف و الأيسػػر و السػػاؽ وتحػػدد مواقػػع تمقػػي الرصاصػػات  .اللاعػػب

اليمنى و اليسرى و الجذع و الرأس، وبالتػالي تتسػبب فػي تمػؼ بحسػب المكػاف المصػاب عممػا 
أف الرميػػة عمػػى مسػػتوى الػػرأس غالبػػا مػػا تكػػوف مميتػػة ولا يػػؤدي خسػػارة حيػػاة الػػى أثػػار جانبيػػة 
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عػب يعتبػر مقتػولا. وفػي الخػرائط عمى الشخصية، وعندما يتـ استنفاذ كػؿ نقػاط الحيػاة فػاف اللا
الرسػػػمية يكػػػوف اللاعػػػب مػػػزودا بمسػػػدس وسػػػكيف، ويمكنػػػو خػػػلاؿ فتػػػرة محػػػدودة وفيػػػا لأمػػػاكف 
المحػػػددة لػػػذلؾ، اقتنػػػاء تجييػػػزات و أسػػػمحة مختمفػػػة و سػػػترات واقيػػػة و قنابػػػؿ يدويػػػة و نظػػػارات 

أف يختػػػار عنػػػد بدايػػػة كػػػؿ لعبػػػة يمكػػػف للاعػػػب  .الرؤيػػػة الميميػػػة و حتػػػى ألات تفكيػػػؾ القنابػػػؿ
معسكر أي إرىابي أو مكػافح للإرىػاب فػي حػدود الأمػاكف المتػوفرة أو حتػى أف يكػوف منفرجػا، 

دولار أمريكػػي و ىػػو المبمػػغ الغيػػر كػػافي لاقتنػػاء تجييػػزات  133ويبػػدأ كػػؿ لاعػػب المبػػاراة ب 
قوية وبالتالي يضطر الى اكتساب الماؿ مع مرور الجولات، إذا ما قتؿ منافسا أو وفى بشػرط 

وتوجػػد فػػي  .أو يحػػرر ىينػػة أو يطمػػب منػػو متابعتيػػا  نصػػر أو عنػػدما يضػػع قنبمػػة تنفجػػر لم
"كػػػػػونتر سػػػػػترايؾ" أربعػػػػػة سػػػػػيناريوىات متغيػػػػػرة بحسػػػػػب الخػػػػػرائط، تتغيػػػػػر شػػػػػروط الفػػػػػوز عنػػػػػد 

القنبمػة، التفكيػؾ" و "المعسكريف وتتبدؿ بحسب السيناريو، و السيناريوىات الاكثر ممارسة ىما 
ا ىػػو موضػػح مػػف اسػػمييما، يسػػمى الإرىػػابيوف فػػي السػػيناريو الاوؿ الػػى "تحريػػر الرىػػائف"، وكمػػ

وضع قنبمة في أحد الموقعيف ومنػع مكػافحي الارىػاب مػف تفكيكيػا عمػى أف تنفجػر القنبمػة بعػد 
ثانيػػة، و فػػي حػػاؿ تػػـ ذلػػؾ يفػػوز الإرىػػابيوف وفػػي حػػاؿ نجػػح مكػػافحو الإرىػػاب فػػي تفكيكيػػا 21

الثػػاني فييػػدؼ مكػػافحو الإرىػػاب الػػى ايجػػاد مجموعػػة فيػػـ الفػػائزوف. أمػػا بخصػػوص السػػيناريو 
مػػف الرىػػائف و تحريػػرىـ ويعػػود ليػػـ الفػػوز إذا مػػا نجحػػوا فػػي ذلػػؾ، لكػػف ييػػدؼ الطػػرؼ الاخػػر 

 1.لمنعيـ مف الوصوؿ الى مبتغاىـ و القضاء بالتالي عمييـ
 لعبة نداء الواجب  -

الكترونيػػة حصػػدت  السػػلاح و القتػػؿ أداة و غايػػة تتكػػرراف فػػي كػػؿ لعبػػة، فيػػي ثػػاني لعبػػة
بالمئػػػة مػػػف نسػػػبة الأطفػػػاؿ  12طفػػػؿ مػػػف أصػػػؿ 22اىتمػػػاـ الاطفػػػاؿ فػػػي عينػػػة الدراسػػػة بنسػػػبة 

وىػي " OF CALL DUTY " الذيف يدمنوف الألعاب الإلكترونية، وىي لعبة يطمػؽ عمييػا اسػـ
لعبػػة موجػػودة عمػػى الشػػبكة فػػؽ طػػولا يمكػػف لعبيػػا خػػارج الانترنيػػت، وتػػتمخص ىػػذه المعبػػة التػػي 

صورة جماعية، عمى شػكؿ فػرؽ تتكػوف مػف أربػع أشػخاص مقابػؿ أربعػة، أو ثمانيػة مقابػؿ تتـ ب

                                                           
1

 07اٌؼذد  05ىزش١ٔٚخ ، ِغٍخ دساعبد فٟ ػٍَٛ الأغبْ ٚاٌّغزّغ ، اٌّؾٍذ ِؾّذ ِؼطلاٚٞ ، أصبس إدِبْ الاطفبي ٚاٌّشا٘م١ٓ ػٍٝ الاٌؼبة ٚالاٌ

 .704، ص04/08/4044،
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ثمانية، أو ضػعؼ ذلػؾ، و يمكػف لكػؿ لاعػب أف يكػوف متواجػد فػي منزلػو أثنػاء عمميػة المعػب، 
ويقػػػػوـ كػػػػؿ شػػػػخص باختيػػػػار السػػػػلاح الػػػػذي يريػػػػده، ويتػػػػدرب عميػػػػو رفقػػػػة فرقتػػػػو المتكونػػػػة مػػػػف 

غبتػػو، ويسػػتعمؿ ىػػذا السػػلاح فػػي معػػارؾ ضػػارية ضػػد أصػػدقاءه أو أشػػخاص غربػػاء حسػػب ر 
الرفيؽ الأخر، وكمما أجاد استعماؿ السلاح و قتؿ أكبر عدد ممكػف مػف أعدائػو، اصػبح جػديرا 
بالحصػػػوؿ عمػػػى السػػػلاح أكثػػػر تطػػػورا، و يحصػػػؿ الػػػرابح عمػػػى ترقيػػػات وجػػػوائز و ينتقػػػؿ الػػػى 

ؿ و العنػؼ، وترسػيخ قػيـ العػداء، المستوى الأعمى. ما يلاحظ في ىذه المعبة تمقينيػا لسػبؿ القتػ
و تعويد الطفؿ عمى إراقة الدماء، وتعويد الطفؿ عمى إراقة الدماء، وقتؿ منافسيو حتى ولػو لػـ 

 1.ونوا أعدايك
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

                                                           
1

 .708، ٔفظ اٌّشعغ اٌغبثك ص ٚالاٌىزش١ٔٚخ الاٌؼبة ػٍٝ ٚاٌّشا٘م١ٓ الاطفبي إدِبْ أصبس ، ِؼطلاٚٞ ِؾّذ 
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 خلاصة الفصل:

فػػػػي الاخيػػػػر يمكػػػػػف القػػػػوؿ ومػػػػف خػػػػػلاؿ مػػػػا تػػػػػـ تناولػػػػو فػػػػي ىػػػػػذا الفصػػػػؿ  إف الألعػػػػػاب 
يييػة أو حتػى تعميميػة  فػي بعػض ، كمػا تتنػوع أسػباب سػتخداميا الإلكترونيػة تعتبػر وسػيمة  ترف

مػػف أسػػباب طبيعيػػة والتػػي يكػػوف مػػف أجػػؿ إشػػباع رغبػػات لترفيػػو والمتعػػة ، أو أسػػباب قػػد تكػػوف 
قػػػد يصػػػؿ لإفػػػراط  ية . فطريقػػػة العػػػب ومػػػدى إسػػػتخدامياأسػػػباب عمميػػػة تثقفيػػػة أو أسػػػباب نفسػػػ

وكمػػا رأينػػا فػػي ىػػذا الفصػػؿ فرغمػػا مػػف وجػػود وإىمػػاؿ الحيػػاة الواقعيػػة، ومػػف ثػػـ ىنػػاؾ الإدمػػاف 
إيجابيػػػات ليػػػذه الألعػػػاب إلا أف سػػػمبياتيا تجػػػاوزت الإيجابيػػػات ، كالعػػػدواف،  والعزلػػػة، والقمػػػؽ 

 1وتدىور الصحة الجسدية والمستوى التحصيؿ الدراسي .
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 17 ص اٌغبثك، اٌّشعغ لذٚسح، اٌغجبٌٟ إ٠ٕبط 
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 الفصل الثالث: التحصيل الدراسي
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 تمييد

 أىمية التحصيلالاول :  حثبالم
 الدراسي .

الثاني : أىداف التحصيل  بحثالم
 راسي.الد

الثالث : مبادئ التحصيل  بحثالم
 الدراسي.

الرابع : شروط التحصيل  بحثالم
 الدراسي.

الخامس : عوامل المؤثرة  بحثالم
 التحصيل الدراسي.

السادس :  طرق قياس  بحثالم
 المستوى التحصيمي .

 خلاصة القول
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 تمييد 

ـ التمميػػػذ للألعػػػاب الإلكترونيػػػة أنيػػػا تػػػزيح الأنشػػػطة الأخػػػرى التػػػي يعتقػػػد أنيػػػا إف اسػػػتخدا
تكػػوف أكثػػر فائػػدة مثػػؿ المعػػب فػػي اليػػواء الطمػػؽ، وأداء الواجبػػات المدرسػػية، والقػػراءة والترفيػػو، 
كمػػػا أكػػػدت مجموعػػػة مػػػف الدراسػػػات بػػػأف ىنػػػاؾ علاقػػػة ذات دلالػػػة إحصػػػائية مػػػابيف اسػػػتخداـ 

يػػة وتػػدني مسػػتوى التحصػػيؿ الدراسػػي، لػػذا سػػنتطرؽ فػػي ىػػذا الفصػػؿ الطفػػؿ للألعػػاب الالكترون
إلػػػى اىمميػػػة التحصػػػيؿ  الدراسػػػي وأيضػػػا أىػػػداؼ تتبعيػػػا المبػػػادئ التحصػػػيؿ الدراسػػػي مػػػف ثػػػـ 

 الشروط والعوامؿ التحصيؿ الدراسي وفي الاخير طرؽ قياس المستوى التحصمي الدراسي .
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 لدراسيىمية التحصيل االأول :الأ حثبالم

لا أحد  ينكر أىمية التحصيؿ الدراسي لمفرد والأسػرة ومػف ثػـ عمػى المجتمػع، وإذا كانػت 
المجمتعػػات الحديثػػة اليػػوـ تسػػتمد بنػػاء قطاعتيػػا المختمفػػة مػػف مػػا تػػوفره ليػػا مخرجػػات التعمػػيـ 
بأنواعيػػا فػػإف عػػذه المخرجػػات تقػػاس فػػي إنجازىػػا وكفاءتيػػا بمقيػػاس يسػػمى التحصػػيؿ الدراسػػي 

ح فػػي مفيػػوـ العصػػر الأداة لقيػػاس الجػػدارة الأىميػػة والمفتػػاح الػػذي بواسػػطتو تنفػػتح الػػذي أصػػب
 تابواب التدرج العمميالذي قاده أبناؤىا.

ويعػػػد التحصػػػيؿ الدراسػػػي أحػػػد الجوانػػػب اليامػػػة لمنشػػػاط العقمػػػي الػػػذييقوـ بػػػو الطالػػػب فػػػي 
ولى، وقد صػنؼ المدرسة، وينظر إلى التحصيؿ الدراسي عمى أنو عممية عقمية مف الدرجة الأ

التححصػػػيؿ باعتبػػػاره متغيػػػرا معرفيػػػا، ومفيػػػوـ التحصػػػيؿ الدراسػػػي مػػػف الإتسػػػاع بحيػػػث يشػػػمؿ 
 1جميع مايمكف أف يصؿ إليو الطالب في تعممو وقدرتو عمى التعبير عما تعممو.

ولقػد بػػرزت الحاجػة الماسػػة إلػى العمػػـ ومتابعػة التحصػػيؿ الدراسػي  مػػف خػلاؿ دور العمػػـ 
‘ الحيػاة الفػرد و المجتمػع عمػى  المسػتويات كافػة، وفػي مختمػؼ الإتجاىػات الكبير والفعػاؿ فػي

فأىميػػػػػة التحصػػػػػيؿ الدراسػػػػػي  وفوائػػػػػده تظيػػػػػر عمػػػػػى شخصػػػػػية الفػػػػػرد )المػػػػػتعمـ( وتبػػػػػدو أىميػػػػػة 
التحصػػيؿ الدراسػػي مػػف خػػلاؿ إرتقائػػو تصػػاعديا كونػػو يعػػد الفػػرد لتبػػوؤ مكانػػة وظيفػػة جيػػدة فػػي 

عػد طمبتيػا لميػف مازالػت تحتػؿ قمػة الييكػؿ المينػي، وىػي المعظـ الحالات، فالكميات العممية ت
بحكػػـ تاريخيػػا وطبيعػػة العمػػؿ فييػػا والمزايػػا التػػي تمنحيػػا والمكانػػة التػػي تعطييػػا لمعامػػؿ فييػػا، 
تجعؿ الطمبة أكثر إصػرار وإقبػالا عمػى الالتحػاؽ بيػا، بصػرؼ النظػر عمػا إذا كانػت تتفػؽ مػع 

 2قدراتيـ وإستعداداتيـ وميوليـ.
تحصػػػيؿ الدراسػػػي مػػػف المجػػػالات اليامػػػة التػػػي حظيػػػت بإىتمػػػاـ الآبػػػاءوالمربيف يعتبػػػر ال

بإعتبػػػاره أحػػػد الأىػػػداؼ التربويػػػة التػػػي تسػػػعى إلػػػى تزويػػػد الفػػػرد بػػػالعموـ والمعػػػارؼ التػػػي تنمػػػى 

                                                           
1

زغ١شاد الأعش٠خ ٚػلالزٙب ثبٌزؾظ١ً اٌذساعٟ ٌذٜ طٍجخ اٌّشؽٍخ الأعبع١خ ثّؾبفظخ ػّشاْ، و١ٍخ اٌزشث١خ لغُ أطٛي أ١ِش ِؾّذ ِؾّذ اٌّذسٞ: اٌّ 

 .17، ص4074اٌزشث١خ، عبِؼخ اٌظٕؼبء، 
2

 .14ٔفظ اٌّشعغ، ص 
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مدراكػػو وتفسػػح المجػػاؿ لشخصػػيتو لتنمػػو نمػػوا صػػحيحا، والواقػػع أف تمػػؾ الأىػػداؼ التػػي يسػػعى 
 1إلى ما أبعد مف ذلؾ.إلييا النظاـ التعميمي تتعدى 

 أىداف التحصيل الدراسيالثاني :  حثبالم

ييدؼ التحصيؿ الفي المقاـ الأوؿ إلى الحصوؿ عمى المعارؼ والمعمومات والإتجاىات 
والميوؿ والميارات التي تبيف مدى إستعاب التلاميذ لما تـ تعممو في المواد الدراسية المقررة، 

المحتوياتتمؾ المواد، وعمى العموـ فإف أىدافو عديدة  وكذلؾ مدى ماحصمو كؿ واحد منيـ مف
 يمكف تحديدىا فيمايمي:

  ييدؼ تقييـ التحصيؿ الدراسي إلى الكشؼ عف قدرة التلاميذ عمى تنظيـ المعمومات
 وعرض الأفكار بطريقة منظمة.

  الكشؼ عف المستويات التعميمية المختمفة مف أجؿ تصنيؼ التلاميذ تبعا لمستوياتيمتمؾ
ة المساعدة كؿ واحد منيـ عمى التكيؼ السميـ مع وسطو المدرسي، ومحاولة الإرتقاء بغي

 بمستواه التعميمي.
  ييدؼ التحصيؿ الدراسي مف خلاؿ تقييمو إلى تكويف المعمميف تكويف مناسبا، وذلؾ مف

 خلاؿ تقييمو إلى تكويف المعمميف التي تساعده عمى تنمية القدرات لدى التمميذ.
 لات الرسوب والتأخر الدراسي ودراستيا وتحديد أسبابيا ووضع طرؽ الكشؼ عف حا

 2العلاج اللازمة ليا ومتابعتيا. 
  التحصيؿ الدراسي يعطي المدرسيف إمكانية معرفة النواحي التي وجب تأكيدىا في

 تدريس البرامج خلافا عف المعمومات والميارات والإتجاىات النفسية .
 معرفة القدرات الفردية لمطمبة. 
 .الإستفادة مف النتائج التحصيؿ لإنتقاؿ مف دراسة إلى أخرى 
 .3تقرير نتيجة الطالب لانتقالو إلى مرحمة أخرى 

                                                           
1

 .18ػخ، ٌجٕبْ، صػٍٟ ػجذ اٌؾ١ّذ أؽّذ: اٌزؾظ١ً اٌذساعٟ ٚػلالزخ ثبٌم١ُ الاعلا١ِخ اٌزشث٠ٛخ، ِىزجخ ؽغ١ٓ اٌؼظش٠خ ٌٍطجب 
2

ٚاٌزؼ١ٍُ،  ِؾّذ ثشٚ: أصش اٌزٛع١ٗ اٌّذسعٟ ػٍٝ اٌزؾظ١ً اٌذساعٟ فٟ اٌّشؽٍخ اٌضب٠ٛٔخ، دساعخ ٔظش٠خ ١ِذا١ٔخ ٌٍطٍجخ اٌغبِؼ١ٓ ٚاٌّشغ١ٍٓ ثبٌزشث١خ 

 .471-475،طض4070داس الأًِ ، 
3

 ١ِٕشح ثٕذ خ١ّظ ثٕذ ِؾّذ: ثؾش ػٓ اٌزؾظ١ً اٌذساعٟ فٟ : 
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  مبادئ التحصيل الدراسي:  لثالثاالمبحث 

تعتبر مبادئ التحصيؿ الدراسي بمثابة الأسس والقواعد التي يسير وفقيا المعمموف أثناء 
أنو تحقيؽ نجاح العممية التربوية ومف أىـ ىذه المبادئ أدائيـ لمياميـ التربوية الذي مف ش

 مايمي:
 الجزاء:-

أكػػدت النظريػػات  الإرتباطيػػة والسػػموكية أىميػػة مبػػدأ و دور الجػػزاء فػػي الػػتعمـ عمػػى قدرتػػو 
عمى إستثمار دافعية المتعمـ وتوجيو نشاطاتو، وىو يتخذ شكميف إما الثواب إما العقاب، والكػؿ 

وي والنفسػػي أىميػػة الجػػزاء وخاصػػة الثػػواب منػػو فػػي دفػػع التلاميػػذ نحػػو يتفػػؽ فػػي الميػػداف التربػػ
الدراسػة والإقبػػاؿ عمييػػا، وىػػذا لا يعنػػي أنػػالثواب النػػاتج عػػف النجػػاح فػػي أي نشػػاط معػػيف يعمػػؿ 
عمى توكيد ذلؾ النشاط، فالتلاميذ يقبؿ عمى التعمـ إذا ما ارتبط ذلؾ بػالخيرات السػارة المحببػة 

لأداة أو اكتسػػاب تقػػديـ الأسػػتاذ وتشػػجيعو وفػػي ىػػذا يكػػوف تحصػػيمو إلػػى الػػنفس كالنجػػاح فػػي ا
 1الدراسي جيدا، والعكس صحيح.

 الدافعية:-
الدافعية عموما حالة داخمية لدى الفرد تثير سموكو وتعمؿ عمى استمراره توجيو نحو تحقيؽ 

ىدؼ معيف،  أما الدافعية  لمتعمـ فتختمؼ بإختلاؼ  وجيات النظر، فمف وجية النظر 
السموكية فيي الحالة الداخمية أو الخارجية لدى المتعمـ تحرؾ سموكو وأداءتو وتعمؿ عمى 

 إستمراره وتوجييو نحو تحقيؽ أىداؼ أو غاية محددة معينة.
ومف وجية النظر المعرفية فيي حالة داخمية تحرؾ أفكار ومعارؼ المتعمـ وبناه المعرفية 

تمرار الأداء لموصوؿ إلى حالة توازف معرفية ووعيو وإنتباىو وتمح عميو المواصمة أو إس
 معينة.

 الحداثة: -

                                                           
1

 .25-81، ص4072، ػّبْ، 7: اٌزغز٠خ اٌشاعؼخ ٚأصش٘ب فٟ اٌزؾظ١ً اٌذساعٟ، داس ع١ٍظ اٌضِبْ، ط١ِغش خ١ًٍ اٌؾجبشخ 
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الحداثة ىي في الأصؿ ، وقبؿ أف تكوف أي شيء عممية بناء متكامؿ متناسؽ، لصرح 
الإجتياد العقمي الصرؼ، إنطلاقا مف موقؼ فكري لاتردد فيو وخلاصتو أف عجمة التقدـ 

لتكرار والتشيت بالقديـ وغيرىا مف السموكيات نابعة مف حركة التاريخ التي لايمكف توقيفيا، فا
 تقضي عمى روح الإبداع لدى التلاميذ.

 :والاسترجاعمبدأ الحفظ -
لابد أف يرتبط تعمـ الطالب بالحفظ الذي يشير إلى قدرتو عمى إسترجاع المعمومات التي 

مف تعممو أكنسبيا بعد فترة معينة، لأف الحفظ والإسترجاع دليؿ عمى مدى إستفادة التمميذ 
 1وإستعابو لكؿ ماقدـ إليو مما يساعد عمى تحقيؽ نتائج دراسية حسنة.

 :التعزيز-
عرؼ التعزيز عند المدرسة السموكية كأحد العوامؿ الميمة في تثبيت السموؾ المراد 

 تعممو وإعتراؼ بو عمماء النفس كمتغير فعاؿ في تأثيره.
 : المشاركة-

الذكاء وإكتساب معارؼ وخبرات وتساعد عمى المشاركة تمعب دورا ىاما في تنمية 
 التوافؽ النفسي والمدرسي.

 : البيئة-
تمعب البيئة التي يعيشيا الفرد كالأسرة والشارع والمدرسة وغيرىا تأثر تأثيرا كبيرا إما 

 2يكوف سمبا أو إيجاب عمى التحصيؿ الدراسي.
 شروط التحصيل الدراسي: :  الرابع  حثبالم

 اىـ في عممية التحصيؿ الدراسي مايمي: مف الشروط التي تس
النضح: يعرؼ النضج بأنو عممية تطوير ونمو داخمي تتابع بشكؿ معيف منذ بدء الحياة، -

وذلؾ بإتجاه الخمية االذكرية بالأنثوية، ولا دخؿ لمفرد فييا، وتشمؿ ىذه العمميات تغيرات 

                                                           
1

 .18،ص7118، ِظش، 7ساش١ذ ػٍٟ: ِفب١ُ٘ ِٚجبدئ رشث٠ٛخ، داس اٌفىش اٌؼشثٟ، ط 
2

١ٔخ ػٍٝ ػ١ٕخ ِٓ طٍجخ و١ٍخ اٌؼٍَٛ إٌٙبَ فٕبْ ، فط١ّخ ؽّذٞ: دٚس اٌىزبة الإٌىزشٟٚٔ فٟ اٌزؾظ١ً اٌذساعٟ ٌذٜ اٌطبٌت اٌغبِؼٟ، دساعخ ١ِذا 

 الإٔغب١ٔخ 
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لإكتساب أي خبرة، أو تعمـ  فيزيولوجية وتشريحية وكذلؾ تغيرات عقمية، وىي ضرورة سابقة
شيء معيف، فالنضج شرط أساسي فيو يضع لمحدود والإطار التكويني النظري، الذي يكوف 

 لمممارسة أثرىا لكي يحدث التعمـ.
 الممارسة والتكرار:-

أف التكرار عمؿ معيف يسيؿ تعديمو وتنظيمو عند الشخص المتعمـ، فتكرار وظيفة عدة مرات 
ت والنمو والإستقرار مف الشخص المتعمـ فالممارسة تسير نوعا مف يكسبيا نوعا مف الثبو 

الآلية وبالتالي تساعده عمى أداة الأعماؿ بطريقة سريعة ودقيقة،  فالتكرار والممارسة عامؿ 
 1مف العوامؿ التي تساعد عمى التعمـ الدقيؽ.

 النشاط الذاتي: -
ومات والمعارؼ المختمفة فالتعمـ فيو السبيؿ الأمثؿ لإكتساب الميارات والخبرات، والمعم

الجيد، ىو الذي يقوـ عمى النشاط الذاتي لمطالب فالمعمومات التي يتحصؿ عمييا الفرد عف 
طريؽ جيده ونشاطو الذاتي يكوف ثبوتا ورسوخا، أما التعمـ القائـ عمى التمقيف والسرد مف 

 جانب الطالب فيو نوع سيء.
 الطريقة الكمية والجزئية:-

التجارب أف الطريقة الكمية أفضؿ مف الجزئية حتى تكوف المادة المراد تعميميا  لقد أثبتت
سيمة وقصيرة وكمما كاف الموضوع المرا تعممو متسمسلا تسمسلا منطقيا، كما سيؿ تعممو 

بالطريقة الكمية فالموضوع الذي يكوف أسيؿ في تعممو بالطريقة الكمية مف الموضوعات 
ينيا مثؿ: عممية الإدراؾ تسيير عمى مبدأ الإنتقاؿ مف إدراؾ المكونة مف أجزاء لرابطة ب

 2الكميات المبيمة العامة، إلى إدراؾ الجزئيات.
 
 

                                                           
1

أؽّذ ع٠ٛذح: ػلالخ ِغزٜٛ اٌطّٛػ ثبٌزؾظ١ً اٌذساعٟ ٌذٜ رلا١ِز ثّشوض اٌزؼ١ٍُ ٚاٌزى٠ٛٓ ػٓ ثؼذ، سعبٌخ ِبعغز١ش، عبِؼخ ٌِٛٛد ِؼّشٞ،  

 .21-21،ص ص 4075ر١ضٞ ٚصٚ، 
2

ؾظ١ً اٌذساعٟ ٌٍّشا٘م١ٓ، دساعخ فٟ الإعزخذِبد ٚالإشجبػبد ػٍٝ اٌؼ١ٕخ ِٓ ص١٘خ ثٛد٠جخ، سش١ذح ِٕغٛس: أصش الأٌؼبة الإٌىزش١ٔٚخ ػٍٝ اٌزؾ 

 .11، ص7071اٌّشا٘م١ٓ ثّزٛعطخ ِؾّذ اٌجش١ش الإثشا١ّٟ٘، سعبٌخ ِبعزش، عبِؼخ ِؾّذ اٌظذ٠ك ثٓ ٠ؾ١ٝ، ع١غً، 
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 التدريب الموزع:-
ويقصد بو التدريب الذي يقوـ عمى الفترات متباعدة تتخمميا فترات مف الراحة، ولقد وجد 

مو الفرد بالطريقة المركزة يكوف أف التدريب المركز، يؤدي إلى التعب والممؿ كما أف مايتعم
عرضو لمنسياف وذلؾ لأف الراحة التي تتخمؿ فترات التدريب الموزعتؤدي إلى تثيبت ما 

 يتعممو.
 التوجيو والإرشاد:-

فالتحصيؿ القائـ عمى أساس التوجيو والإرشاد أفضؿ مف غيره، فالإرشاد يؤدي إلى 
 لتعمـ دوف إرشاد وتوجيو.و كاف احدوث التعمـ بجيده أقؿ وفي مدة زمنية أقصر كما ل

 العوامل المؤثرة في التحصيل الدراسي:  الخامس حثبالم

يتوقؼ التحصيؿ الدراسي عمى العوامؿ عديدة ومتنوعة منيا،، ما يعود إلى شخصية المتعمـ 
نفسو فيتأثر التحصيؿ بالأىداؼ بحالة التمميذ النفسية والعقمية وجسمية وإستعداد تو وميولو، 

ىذا التأثير إلى العوامؿ خارجية موضوعية، مثؿ: العوامؿ المتعمقة بالبيئة المدرسية، ويعود 
والمستوى المعيشي للأسرة في إطار البيئة الإجتماعية المحيطة، حيث تتفاعؿ ىذه العوامؿ 

 وتتداخؿ فيما بينيا لتحديد مستوى التحصيؿ ونوعيتو.
 :العوامل الداخمية 

 العوامل الصحية والجسمية:-
ف الإضطربات الصحية الجسمية تعد عاملا ميما في إحداث التأخير الدراسي تبعا لما ينجـ إ

 1عف ذلؾ مف قابمية لمتعب وعدـ القدرة عمى بذؿ الجيد المطموب.
تتجمى أىمية الصحية الجسمية في تركيز وإنتباه التمميذ ومثابرتو عمى الدراسة، تؤدي إصابتو 

تمامتو الدراسية وضعؼ قدراتو، أكد عبد الحماف محمد بمرض المزمف إلى الإنشغاؿ عف إى
( إف الإصابة بالأمراض المزمنة وغيرىا مف المشاكؿ الصحية 2111الرحماف محمد النجار)

مف شأنيا التأثير عمى نشاطات الفرد وعرقمة العمؿ المدرسي لمتمميذ المصاب ويجب عمى 
                                                           

1
 .10اٌّشعغ اٌغبثك ،ص ، ٔفظ ٌٍّشا٘م١ٓ اٌذساعٟ اٌزؾؾظ١ً ػٍٝ الإٌىزش١ٔٚخ الأٌؼبة أصش: ِٕغٛس سش١ذح ثٛد٠جخ، ص١٘خ 
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ؤلاء التلاميذ معاممة تتلائـ مع المحيط الأسري والإجتماعي  والمدرسي أف يتعامؿ مع ى
 اوضاعيـ والعمؿ عمى علاج النقائص لدييـ.

 العوامل العقمية:-
ىناؾ إرتباط قوي بيف الذكاء والتحصيؿ المدرسي ىو الإرتباط الذي يشير إليو فاخر عاقؿ 

 عندما يقوؿ: "وأياما كاف فاف مفيوـ الذكاء يتصؿ إتصالا وثيقا بالقدرة عمى التعمـ وكؿ روائع
الذكاء مف مناىات أو أغمب معضمة لفظية توفر التعمـ أثناء حصولو،وىكذا يكوف معيار 

 الذكاء السرعة في التعمـ والدقة فيو".
والنتائج المتوصؿ إلييا تدؿ عمى إف ذوي الذكاء المنخفض يكوف إنجازىـ في المدرسة أقؿ 

التي يمكف أف تساعد  مف غيرىـ، غير أف القدرات العقمية يجب أف تستعمؿ كأحد الوسائؿ
 عمى التنبؤ بالنجاح المدرسي. 

 العوامل النفسية والإنفعالية: -

يػػػؤدي مجمػػػوع الإحباطػػػات وعػػػدـ إشػػػباع دوافػػػع بعػػػض المػػػراىقيف إلػػػى حػػػالات الإكتئػػػاب 
والحػػػزف والعولػػػة داخػػػؿ القسػػػـ ممػػػا يػػػؤثر عمػػػى قػػػدرة الإنتبػػػاه والتركيػػػز، لػػػذلؾ لا يحفػػػز بعػػػض 

نفعػػػالات كػػػالأنطواء حػػػوؿ الػػػذات والقمػػػؽ والتػػػوتر والخػػػوؼ عمػػػى السػػػمات المزاجيػػػة ومجمػػػؿ الإ
اضػػػطراب مسػػػتوى التحصػػػيؿ الدراسػػػي والتػػػأثير فيػػػو سػػػمبا عمػػػى أو عمػػػى العكػػػس يػػػؤدي تػػػوفر 

 1التوازف النفسي وغيره مف الإنفعالات المتزنة إلى زيادة في درجة ىذا التحصيؿ.
 العوامل الخارجية والبيئة:

 المكانة الإجتماعية:-
عتقػػادات التػػي تحظػػى بػػالقبوؿ لػػدى عػػدد غيػػر قمػػيممف العممػػاء ذلػػؾ الإعتقػػاد الػػذي مػػف الإ

يػػذىب فيػػو أصػػحابو إلػػى إنجػػاز الأطفػػاؿ المنحػػدريف مػػف أسػػر فقيػػرة غالبػػا مػػايكوف أقػػؿ مسػػتوى 
مػػف إنجػػاز أقػػرائيـ المنتمػػيف إلػػى أسػػر ذات خمفيػػة إجتماعيػػة إقتصػػادية راقيػػة، والبحػػوث التػػي 

يػػػد فػػػي الواقػػػع ىػػػذا المعقػػػد وتتفػػػؽ فيمػػػا بينيػػػا عمػػػى أف المسػػػتقبؿ أجريػػػت فػػػي ىػػػذا الميػػػداف تؤ 
                                                           

1
 .21ٔفظ اٌّشعغ اٌغبثك ، صثؼذ، ػٓ ٚاٌزى٠ٛٓ اٌزؼ١ٍُ ثّشوض رلا١ِز ٌذٜ اٌذساعٟ ثبٌزؾظ١ً اٌطّٛػ ِغزٜٛ ػلالخ: ع٠ٛذح أؽّذ 
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الدراسي لمطفؿ الفقير لايدعو إلى الكثير مف التفاعؿ ، إذا أف النتائج المحصؿ عمييا في ىذا 
البمد وفيغيره مف بمداف العالـ أبانت عف وجود أرتباطات وثيقة بيف المكانػة الإجتماعيػة للأبنػاء 

 1حصيؿ المدرسي لدى أبنائيـ.وبيف نتائج الذكاء والت
 الخمفية الأسرية:-

تمعب الأسرة دورا ميما وبارزا في التحصيؿ الدراسي فالأسرة التي تعاني مف حالات 
التصدع والإنييار بسبب الخلافات بيف الأبويف والشجار المستمربيف الأفراد، كذلؾ المعاممة 

في الكراىية والنبذ والتيديد وعقاب  السيئة والإىماؿ مف جانب الوالديف للأبناء والمتمثمة
 والإيذاء الجسدي تعد مف العوامؿ التي ستيـ  إلى حد كبير في تدني المستوى التحصيمي.

إف الأسر ذات الدخؿ المحدود غالبا ماتعاني مف سمسمة مف المشاكؿ الصحية التي يمكف 
دة اليزيمة وسوء أف نذكر منيا، وعمى سبيؿ المثاؿ فقط الضعؼ الجسمي النتائج عف الولا

التغذية، ومف شأف ىذه المشاكؿ الإضرار بالوضعية التربوية للأطفاليا في الكثير  مف 
 2الأحياف.

 المستوى الإقتصادي:-
يبرز أىمية المستوى الإقتصادي في تحصيؿ الطمبة الدراسي، حيث يؤثر تأثيرا يكاد  

ت التعميـ وإمكانية إدخاؿ يكوف مباشر عمى التعمـ مف حيث قدرة الأسرة عمى تحمؿ نفقا
أبنائيا المدارس الخاصة ذات مستوى التعميمي المتقدـ، ولذا الدخؿ السنوي مثلا يمثؿ متغيرا 

في إستمرارية الأبناء لإكماؿ دراستيـ، فالأسر المتوسطة والرتفعة الدخؿ تعمؿ عمى منح 
ة، فالبيئة الإقتصادية أبنائيا مزيدا مف التعميـ العالي أكثر مف الأسر ذات الدخوؿ المتدني

الفقيرة لا توفر المنبيات والمثيرات المشجعة لمنو المعرفي للأطفاؿ مما يجعميـ يتأخروف عف 
 أقرانيـ.

 

                                                           
1

 ػٍُ رخظض ١ٌٍغبٔظ ، ِىٍّخ اثزذائٟ،ِزوشح الأٌٚٝ اٌغٕخ ٌزلا١ِز اٌذساعٟ اٌزؾظ١ً ػٍٝ ٚأصشٖ اٌزشثٛٞ إٌّٙبط: عف١بْ ٚثٛٔؼّخ ؽى١ُ ػّٛس 

 .14، طض4001 رشثٛٞ، اعزّبع
2

 .12، ٔفظ اٌّشعغ اٌغبثك ، ص  اٌذساعٟ اٌزؾظ١ً ػٍٝ ٚأصشٖ اٌزشثٛٞ إٌّٙبط: عف١بْ ٚثٛٔؼّخ ؽى١ُ ػّٛس 
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 المستوى الثقافي:-
إذا كػػػاف الطالػػػب يعػػػيش فػػػي جػػػو أسػػػري مػػػتعمـ ومثقػػػؼ، ومحػػػاط بجػػػو غنػػػي بػػػالمثيرات 

ة، ويسػمع التعميقػات أبويػة المختمفػة الثقافية، ويشاىد مكتبة المنزؿ والمجػلات والصػحؼ اليوميػ
عمى التمفاز، ويشاركيما فػي المناقشػة، فإنػو يختمػؼ عػف الطالػب الػذي يعػيش فػي كتػؼ أبػويف 
جػػػاىميف، لايمقػػػى العنايػػػة الكافيػػػة منيمػػػا، مػػػف حيػػػث متابعػػػة نشػػػاطو ودراسػػػتو عمػػػى إسػػػتذكار و 

ثقػػػافي تػػػوفر لأبنائيػػػا إسػػػتيعاب دروسػػػو، فػػػي حػػػيف الأسػػػرة التػػػي يتػػػوفر فييػػػا الجػػػد التعميمػػػي وال
 1الظروؼ للإستذكار والتحصيؿ الدراسي ومتابعة والعناية بالواجبات الدراسية والمنزلية.

 طرق قياس المستوى التحصيل الدراسي: : السادس حثبالم

تتمثؿ قياس التحصيؿ الدراسي في دراسة الفروؽ بيف الأفراد فييا يتصؿ بما لدييـ مف 
ات عمى التحصيؿ، وبالتالي نجد أف الإختبارات التحصيمية معرفة وميارات إتجاىات وقدر 

ترمي إلى قياس القدرات العقمية أي ما تعممو الشخص مف أجؿ المعرفة أو العمؿ، ويعرؼ 
الإختبار بأنو"إجراء منظـ لقياس عينة مف السموؾ التعميمي" أما الإختبارات التحصيمية فيي 

الدراسي لمتمميذ في مواد والمقرارات الدراسية إختبارات التي توضع لقياس مستوى التحصيؿ 
 المختمفة نتيجة دراستو ليا خلاؿ فترة زمنية، ومف أىميا نجد مما يمي: 

 الإختيبارات الشفوية: -

ىي عبارة عف أسئمة شفوية يقدميا المعمـ لممتعمـ، وتعتبر مف أقدـ  الإختبارات  وتستخدـ 
 2ءة الجيرية وإلقاء الشعر وتلاوة القر ف .في تقويـ مجالات معينة مف التحصيؿ كالقرا

 الإختبارات التحصيمية الموضوعية: -
ىي مف أدوات القياس التي يمكف الطالب مف تكويف إجابات موضوعية يتحكـ فييا السؤاؿ 

ذاتو، حيف يكوف الإختبار موضوعيا، إذا كاف إعطاء العلامة لسؤاؿ أو الإختبار موضوعيا، 
 ضوعية أشكاؿ متنوعة نذكر منيا:وتأخذ الإختبارات المو 

                                                           
1

 .474،ص 1777 اٌغبِؼ١خ،الإعىٕذس٠خ، اٌّؼشفخ اٌذساعٟ،داس ٚاٌزأخش الاعزّبػ١خ اٌزٕشئخ:ػٛع ِؾّٛد ٚػجبط اٌذِٕٙٛسٞ طلاػ سشبد 
2

اٌفب٠غجٛن ٚأصشٖ ػٍٝ اٌزؾظ١ً اٌذساعٟ، ِزوشح ١ًٌٕ شٙبدح ِبعزش، رخظض إرظبي ٚػلالبد  -الأؽذاس-بػخ اٌّخزبس: إعزخذاَ اٌّشا٘م١ٓثٛط 

 .15،ص4071-4040ػبِخ، عبِؼخ ِؾّذ ثٛض١بف، اٌّغ١ٍخ، 
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إختبار الإختيار المتعددة : ويتألؼ ىذا الإختيار مف جزأيف الأوؿ ىو جذر ويشير إلى 
العبارة التي تحدد المشكمة أو السؤاؿ المطروح موضوع إىتماـ، والثاني ىو مجموعة مف 

 الجواب الصحيح.البدائؿ والتي يتراوح عددىا مابيف ثلاثة وخمسة بدائؿ، تشير إحداىا إلى 
 إختبار المطابقة:

يتألؼ ىذا الإختبار مف قائمتيف مف العبارات تشمؿ الأولى عمى العبارات الدالة عمى 
الأسئمة والثانية عمى العبارات الدالة عمى الإجابة وعمى الطالب مطابقة كؿ عبارة مف قائمة 

 الأسئمة وما يقابميا مف قائمة الإجابات. 
 : إختبار ممئ الفراغ -

ر يتجمى في فراغ محدد في لؼ مف مجموعو مف العبارات يتخمؿ كؿ منيما نقص ظاىأيت
 .المكتوبو، ويترتب عمى الطالب الفراغ بالعبارات ذات المعنى المحدد ة العبار 

 :اليةقختبارات المالا-.
موضوع  كتابو مقاؿ، و نو اختبار كتابي يطمب ممف يؤديأويعرؼ الاختبار المقالي ب

 بحث في،أ  و : ناقشبكممت أما يطمب في السؤاؿ والذي قد يبد حجمو حسب دحدانشائي يت
 1….…اوغيرى تحدث عف،

 
 
 
 
 
 
 
 

                                                           
1

 .11عغ عبثك.ص ِٕفظ ساٌذساعٟ  اٌزؾظ١ً ػٍٝ ٚأصشٖ اٌفب٠غجٛن -الأؽذاس-اٌّشا٘م١ٓ إعزخذاَ: اٌّخزبس ثٛطبػخ 
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 : الفصل خلاصة

مستوياتيـ، مما سبؽ نستنتج أف التحصيؿ الد ارسي يقاس بتقدير نتائج التمميذ ومعرفة 
تمؼ الميارات، لكف إلا رات التحصيمية لمعرفة درجة الإتقاف لأداء مخوذلؾ مف خلاؿ الاختبا

انو في بعض الأحياف يتأثر ببعض المتغيرات كالتكنولوجيات الحديثة ومثاؿ عمى ذلؾ 
 استخداـ الألعاب الالكترونية التي يكوف ليا تأثيرا سمبيا أو إيجابيا كاف .

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 الاطار التطبيقي            
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

المبحث الأوؿ: مجتمع البحث  -
  وأدوات الدراسة

 مطمب الأوؿ : العينة  -

مطمب الثاني البرامج  -
 الإحصائية 

 بيانات المبحث الثاني: تفريغ -
 وتحميميا الدراسة

المطمب الاوؿ :عرض  -
 البيانات 

 عرض بيانات المحور الأوؿ.2

 عرض بيانات المحور الثاني .1

 عرض بيانات المحور الثالث  .0

المطمب الثاني :عرض نتائج  -
 الدراسة ومناقشتيا
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 تمييد:

مفاىيـ النظرية حوؿ تأثير الألعاب الالكترونية عمى تطرقنا في الفصؿ الأوؿ لم
التحصيؿ الدراسي لدى الطفؿ، ولاكتماؿ ذلؾ سنحاوؿ في ىذا الفصؿ إثراء ما جاء في 
القسـ النظري وإعطاء تفاصيؿ أكثر وشرح دقيؽ حوؿ مدى تأثير ىذه الأخيرة عمى الطفؿ 

 الإقباؿتماـ الطفؿ، ودوافع المتمدرس، أكثر أنواع الألعاب الالكترونية استقطابا لاى
عمييا،حيث سنقوـ في ىذا الفصؿ بدراسة ميدانية بيدؼ معرفة واقع الألعاب الالكترونية 
مف خلاؿ عينة مف أطفاؿ المدرسة الابتدائية "بف موسى البشير"، حيث نعتمد في ىذا 

( EXELج )الفصؿ عمى المعطيات الإحصائية وتفريغيا كميا وكيفياً وذلؾ بالاستعانة ببرنام
( لتعزيز النتائج ومعرفتيا SPSS V22لمعموـ الاجتماعية ) الإحصائيوبرنامج الحزـ 

بدقة. واستنادا عمى ىذا التساؤؿ: " ما ىو أثر الألعاب الالكترونية في تحصيؿ المستوى 
 الدراسي لدى الطفؿ؟"

 يتضمف ىذه الفصؿ المباحث التالية:
 اسةالمبحث الأول: مجتمع البحث وأدوات الدر  -
 : العينة  الأولمطمب  -
 مطمب الثاني البرامج الإحصائية  -
 المبحث الثاني: تفريغبياناتالدراسةوتحميميا -
 المطمب الاول :عرض البيانات  -

 عرض بيانات المحور الأول .1
 عرض بيانات المحور الثاني  .2
 عرض بيانات المحور الثالث   .3

 المطمب الثاني :عرض نتائج الدراسة ومناقشتيا  -
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 : مجتمع البحث وأدوات الدراسةلأولالمبحث ا

يتوقؼ نجاح وانجاز الدراسة الميدانية عمى تحديد طريقة جمع البيانات المتعمقة بموضوع 
 إضافة الى تحديد مختمؼ الأدوات الإحصائية المستخدمة لتحميؿ ىذه البيانات. ،البحث

 عينة الدراسة المطمب الأول: 

أطفاؿ المدرسة الابتدائية "بف موسى ( مف 231)اختيرت عينة عشوائية بسيطة عددىا     
 .والجدوؿ التالي يوضح العينة المستيدفة.البشير"

 (: تحديد العينة المستيدفة01الجدول رقم)
عدد الاستمارات 

 الموزعة
عدد الاستمارات 

 المسترجعة
عدد الاستمارات 

 الممغاة
عدد الاستمارات القابمة 

 لمتحميل
 النسبة التكرار النسبة تكرارال النسبة التكرار التكرار
231 231 233% 33 33% 231 233% 

 مف إعداد الطالبات بالاعتماد عمى معطيات الاستبيافالمصدر: 
 إشكالية الدراسة: .1
ما ىو تأثير الألعاب الالكترونية عمى تحصيؿ المستوى الدراسي الإشكالية الرئيسية:  .‌أ

 لدى الطفؿ؟.
 راسة قمنا بتقسيميا الى عدة أسئمة فرعية كالتالي:لمتمكف مف الإجابة عمى إشكالية الد

 :الأسئمة الفرعية .‌ب
 ما مدى تأثير الألعاب الالكترونية عمى التحصيؿ لمطفؿ المتمدرس؟. -
ما ىي دوافع الاقباؿ عمى استخداـ الألعاب الالكترونية؟. ىؿ ىي دوافع تعميمية أـ  -

 ترفييية؟.
سمبي عمى مستوى التحصيؿ الدراسي  ىؿ أثرت الالعاب الالكترونية بشكؿ إيجابي أـ -

 لدى الطفؿ ؟ 
-  
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 :أدوات الدراسة )البرامج الاحصائية المستخدمة في الدراسة (المطمب الثاني

قصد القياـ بالتحميؿ الإحصائي لمبيانات المتعمقة بموضوع البحث استخدمنا أدوات إحصائية 
 وكذلؾ برامج إحصائية.

 ياس وتقييم متغيرات الدراسة: الأدوات الإحصائية المستخدمة لقأولا

 ىي اسموب مف أساليب التبويب الذي يعتمد عمى عدد المرات التي تكرر فييا التكرارات :
 . وقد استعممت لتحديد عدد الإجابات الخاصة بكؿ المستجوبيف.1المفردة

 وىو تحويؿ التكرارات المطمقة الى تكرارات نسبية، أي يحسب تكرار كؿ النسبة المئوية :
نسبة مئوية مف مجموع التكرارات التي يتضمنيا التوزيع التكراري، ويستخدـ لمعرفة فئة ك

 2التوزيع النسبي لأفراد العينة.
 ثانيا : البرمجيات الإحصائية المستخدمة

 وتتمثؿ فيما يمي:    
  برنامجIBM SPSS Statistique v22: ىو برنامج يعد أحد أىـ وأشير حزـ

 3معالجة الاحصائية لمبيانات.البرامج الجاىزة في مجاؿ ال
  برنامجEXCEL : ىو أحد مجموعة برامج الأوفيس ووظيفتو إنشاء الجداوؿ الالكترونية

وإجراء العمميات الحسابية والاحصائية المعقدة بسرعة وكفاءة عالية، وكذلؾ إضافة 
 4المخططات والرسوـ البيانية.

 المبحث الثاني: تفريغ بيانات الدراسة  وتحميميا 

 يتـ عرض نتائج الدراسة وإجراء الاختبارات الإحصائية وذلؾ مف خلاؿ النقاط التالية:س
 خصائص عينة الدراسة -
 عرض نتائج الدراسة  -

مف أجؿ تحديد عينة الدراسة قمنا بتمثيؿ القسـ الأوؿ الخاص بالبيانات الشخصية والتي 
 .11SPSSتصؼ عينة الدراسة باستخداـ برنامج 

                                                           
1

 .70ص: ،اٌغضائش ،داس ِ٘ٛخ ٌٍطجبػخ ٚ إٌشش ٚ اٌزٛص٠غ،دروس و تًبريٍ ،فىائذ الإحصبء،ثٛشبشٟ ثٛػلاَ -
2

 .181ص:  ،ػجذ اٌؼض٠ض فّٟٙ ١٘ىً، ِشعغ عبثك -
3

أطشٚؽخ ، يطبر في يحبفظت راو اللهاستخذاو تحهيم انًسبر في دراست انؼىايم انًُبخيت انًؤثرة ػهً كًيت الأ، اثشا١ُ٘ عبٌُ اثشا١ُ٘ أثٛ ػّشح -

 .28ص: ،ِبعغز١ش فٟ الاؽظبء، عبِؼخ الأص٘ش، غضح
4

 .07ص: ،ثذْٚ عٕٗ ٔشش ،ث١شٚد ،داس اٌؼٍَٛ ٌٍٕشش ٚ اٌزٛص٠غ، 2003تؼهى برَبيج يبيكروسىفت اكسم ِؾغٓ ِغُ اٌّبٌىٟ،  -
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  سمات العينة 
 تى تكوف النتائج أكثر وضوحا قمنا بتمثيميا في جدوؿ ورسـ البياني التالي:ح

 (: توزيع العينة حسب النوع02الجدول رقم)
 النسبة العدد النوع

 %21 21  الذكور 
 %12 11 الإناث

 %233 231 المجموع

 S22   2 المصدر:  إعداد الطالبات بناء عمى نتائج الدراسة ومخرجات نظام 

 
 (EXCELبناء عمى نتائج الدراسة ومخرجات نظام ) :  إعداد الطالباتالمصدر

  ،مف خلاؿ الشكؿ أعلاه نلاحظ أف عدد الإناث أعمى مف عدد الذكور بفارؽ بسيط
 في مدرسة بف موسى البشير.

 
 ثانيا: توزيع أفراد العينة حسب السن:

 قمنا بتمثيؿ نتائج الدراسة في الجدوؿ ورسـ البياني التالي:
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 السن(:‌توزيع‌العينة‌حسب‌03لجدول‌رقم)ا

‌النسبة العدد‌السن
 %21 25 سنوات 01الى  6من 

 %21 25 سنة فما فوق 00من 

 %011 012 المجموع
 SPSS V22بناء‌على‌نتائج‌الدراسة‌ومخرجات‌نظام‌‌الباتالمصدر:‌‌إعداد‌الط

 
 

 
‌(EXCEL)‌نامجبر‌مخرجات‌و‌‌نتائج‌الدراسةعلى‌‌بناءالمصدر:‌‌إعداد‌الطالبات‌

 (22مف خلاؿ الشكؿ نلاحظ أف سف التلاميذ في مدرسة بف موسى البشير لا يتجاوز 
تمميذ  11سنوات(  23الى  1سنة(، فنجد أف التلاميذ الذيف تتراوح أعمارىـ )مف 

%، وىذا راجع الى 13تمميذ بنسبة 10سنة(  22% والذيف تتراوح أعمارىـ)13بنسبة 
تـ توزيع الاستبيانات عمييا تمثمت في السنة الثالثة، وجود ثلاث مستويات دراسية 

 الرابعة والخامسة ابتدائي.
 ثالثا/ توزيع أفراد العينة حسب المستوى الدراسي:

( عمى ضوء نتائج الاستبانة تحصمنا عمى النتائج التي Excelمف خلاؿ مخرجات )
 سنعرضيا في الجدوؿ والرسـ البياني التالييف:
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 وزيع‌العينة‌حسب‌المستوى‌الدراسيت(:‌00الجدول‌رقم)

‌النسبة‌العدد‌المستوى‌الدراسي
 %55 52 الثالثة ابتدائي

 %55 52 الرابعة ابتدائي

 55% 52 الخامسة ابتدائي

 %011 012 المجموع
 ‌SSS  2 ‌بناء‌على‌نتائج‌الدراسة‌ومخرجات‌نظام‌الطالباتالمصدر:‌‌إعداد‌

 
 

‌
‌
‌
‌
‌
‌
‌

المصدر:‌‌إعداد‌
نتائج‌على‌‌اءبنالطالبات

‌(EXCEL)‌برنامجمخرجات‌الدراسة‌و‌
‌

  نلاحظ أف ىناؾ ثلاث مستويات دراسية، الثالثة ابتدائي، الرابعة ابتدائي والخامسة
 %.  00تمميذ بنسبة  01ابتدائي، كؿ منيـ يحتوي عمى 

 رابعا/ توزيع أفراد العينة حسب درجة التحصيل الدراسي:

ائج الاستبانة تحصمنا عمى النتائج التي ( عمى ضوء نتExcelمف خلاؿ مخرجات )
 سنعرضيا في الجدوؿ والرسـ البياني التالييف:
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 درجة‌التحصيل‌الدراسي(:‌توزيع‌العينة‌حسب‌00الجدول‌رقم)
‌النسبة العدد درجة‌التحصيل‌الدراسي

 %05 01 متوسط

 %50 55 حسن

 %53 54 جيد

 %11 15 ممتاز

 %011 012 المجموع
 SPSS V22بناء‌على‌نتائج‌الدراسة‌ومخرجات‌نظام‌‌الباتد‌الطالمصدر:‌‌إعدا

 
‌نتائج‌العلى‌‌بناءالمصدر:‌‌إعداد‌الطالبات

‌(EXCEL)‌برنامجمخرجات‌دراسة‌و‌

  )نلاحظ مف الشكؿ السابؽ أف أعمى نسبة كانت لػػدرجة التحصيؿ الدراسي )ممتاز
)الجيد(، ثـ  % التي تمثؿ درجة التحصيؿ الدراسي11%. تمييا نسبة 23بنسبة 

%، أما أقؿ نسبة فكانت لػػدرجة التحصيؿ الدراسي ػ)المتوسط( بػػ 12)حسف( بنسبة 
%، وىذا يدؿ عمى وجود تلاميذ نجباء ومجتيديف بنسبة عالية في مدرسة بف 20

 موسى البشير.  
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 اولا: عرض بيانات )عادات وأنماط استخدام الطفل للألعاب الالكترونية(

مف أجؿ تحديد إجابات عينة الدراسة قمنا بتمثيؿ المحور الأولبجدوؿ تكراري والذييصؼ 
 :11SPSSإجابات عينة الدراسة باستخداـ برنامج 
‌(:‌أسئلة‌المحور‌الأول‌.06جدول‌رقم‌)

‌النسبة‌المئوية‌%‌التكرارات‌الخيارات‌السؤال

 هل تستخدم الألعاب الإلكترونية؟

 55 51 دائما

 21 24 أحيانا

 05 01 نادرا

ما هو معدل الساعات الي تقضيها في استخدام الألعاب 
 الإلكترونية؟

 20 25 ساعة 

 55 52 ساعتين

 03 04 ثلاث ساعات

 ما هي أنواع الألعاب الالكترونية التي تستخدمها؟

 05 06 ألعاب ألغاز

 55 11 ألعاب ترفيهية

 04 05 ألعاب حربية

 02 03 رياضيةألعاب 

 00 05 ألعاب الدغامرات

ما هي الأجهزة التكنولوجية التي تستخدمها للألعاب 
 الالكترونية؟

 51 50 كومبيوتر محمول

 52 53 كومبيوتر مكتبي

 22 25 لوحة الكترونية

 ما هي أكثر الأيام التي تستخدم فيها الألعاب الالكترونية؟

 34 41 السبت

 5 5 الأحد

 5 5 الاثنين

 5 5 الثلاثاء

 1 1 الأربعاء

 1 1 الخميس
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 55 55 الجمعة

 0 0 كل يوم

‌‌(SSSPSSمخرجات‌نظام‌)و‌‌نتائج‌الدراسةعلى‌‌بناءالمصدر:‌‌إعداد‌الطالبات‌

 
مف خلاؿ النتائج الموضحة في الجداوؿ السابؽ فإف أغمب التلاميذيستخدموف التعميق: 

%، ومعدؿ الساعات التي يقضييا في استخداـ 12سبة الألعاب الالكترونية "أحيانا" بن
%، أما النوع 12الألعاب الالكترونية ىو "ساعة" عند أغمب التلاميذ حيث سجؿ نسبة 

%، وىي نسبة قميمة تدؿ 01الغالب للألعاب الالكترونية كانت "الألعاب الترفييية" بنسبة 
ا أف معظميـ يستخدـ "الموحة عمى التنوع الكبير لدى التلاميذ في اختيار الألعاب، كم

 %.11الالكترونية" لمعب بنسبة 
معظـ التلاميذيستخدموف الألعاب الالكترونية في نياية الأسبوع، فنجد أف يوـ "السبت" ىو 

%، وىذا راجع الى أف 11مف أكثر الأياـ التي يستخدـ فييا التلاميذ ىذه الألعاب بنسبة 
ة الأسبوع لمترفيو عف نفسو بطريقة صحية لا تعرقؿ الطفؿ يحتاج الى وقت ولو قميؿ في نياي

 مساره الدراسي.
 ثانيا : عرض بيانات المحور الثاني )دوافع إستخدام الالعاب الالكترونية(

مف أجؿ تحديد إجابات عينة الدراسة قمنا بتمثيؿ المحور الثانيبجدوؿ تكراري والذييصؼ 
 :11SPSSإجابات عينة الدراسة باستخداـ برنامج 

 
‌(:‌أسئلة‌المحور‌الثاني‌07جدول‌رقم‌)

‌النسبة‌المئوية‌%‌التكرارات‌الخيارات‌السؤال

 ما الشيء الذي يجذبك لاستخدام الألعاب الالكترونية؟

 4 4 التصميم

 04 05 الألوان

 13 15 نوع اللعبة

 51 55 أبطال
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 ما السبب الذي يستدعيك لدمارسة الألعاب الالكترونية؟

 04 05 حب الفضول

 50 55 الحاجة الى شغل الوقت

 25 22 للتسلية والترفيه

ما هو الدافع الذي يجعلك تفضل الألعاب الالكترونية 
 عن الألعاب العادية الأخرى؟

 53 54 متعة الفوز

 11 13 الأحداث الحماسية

 51 55 الحصول على جوائز

 بماذا تشعر عند استخدامك للألعاب الالكترونية؟

 54 56 شجاعةالقوة وال

 16 20 الحماس والحيوية

 6 01 القلق والنرفزة

 01 02 شعور عادي

 أسماء الألعاب التي تفضل استخدامها

 05 06 صبواي

 01n01 51 55ألعاب 

 53 54 تلبيس بنات

 05 05 ألعاب لطبخ

 00 05 أخرى

 ‌(SSSPSSمخرجات‌نظام‌)و‌‌نتائج‌الدراسةعلى‌‌بناءالمصدر:‌‌إعداد‌الطالبات‌
 

مف خلاؿ النتائج الموضحة في الجداوؿ السابؽ فإف أغمب التلاميذ الذيف التعميق: 
% منيـ 11%، و21يستخدموف الألعاب الالكترونية ينجذبوف الى "نوع المعبة"، وىذا بنسبة

% منيـ تدفعيـ ىذه الألعاب "أحداثيا 22يمارس ىذه الألعاب "لمتسمية والترفيو"، كما أف
أكثر مف أي شيء  خر، بحيث يشعروف عند استخداميا "بالحماس والحيوية" وىذا الحماسية" 

% منيـ، كما أف أكثر الألعاب استخداما و تداولا بيف التلاميذ ىي "ألعاب 21ما ذكره
01n23كما نجد 11%و تمييا لعبة "تمبيس البنات" بنسبة مقاربة 01" التي كانت نسبتيا ،%

فريفاير ولعبة كممات كراش وكرة القدـ(، وىذا يدؿ أف الدافع أنو تـ ذكر ألعاب أخرى منيا )
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الذي يجعؿ الطفؿ يستخدـ الألعاب الالكترونية ىو بحثو عف التسمية والترفيو المذاف يشعرانو 
 بالحماس والحيوية، وىذا ما تمبيو لو الألعاب الالكترونية.

مى التحصيل الدراسي من ثالثا: عرض بيانات المحور الثالث)أثر الألعاب الالكترونية ع

 الناحية الايجابية(

مف أجؿ تحديد إجابات عينة الدراسة قمنا بتمثيؿ المحور الثالثبجدوؿ تكراري والذييصؼ 
 :11SPSSإجابات عينة الدراسة باستخداـ برنامج 

‌(:‌أسئلة‌المحور‌الثالث‌08جدول‌رقم‌)
‌النسبة‌المئوية‌%‌التكرارات‌الخيارات‌السؤال

من استخدامك للألعاب ماذا تعلمت 
 الالكترونية؟

 10 15 زيادة دعامة تحصيلك الدراسي

 15 21 التحكم في تقنيات الانترنت

 00 05 إثراء رصيدك اللغوي

 ماذا حققت الألعاب الالكترونية إشباعات؟
 

 05 01 معرفية 

 15 11 تثقيفية

 05 06 نفسية

 54 55 تعليمية

 لفيديو؟بماذا ساعدتك ممارسة ألعاب ا
 

 15 11 تنمية موهبتك

 50 55 تعزيز الثقة في النفس

 54 55 زيادة مستوى البداهة والذكاء

هل الألعاب الالكترونية لذا دور في زيادة مستواك 
 الدراسي؟

ارتفاع في العلامات ومعدلات 
 التحصيل

15 11 

 05 06 التفوق والحصول على جوائز

 15 11 اكتساب معلومات جديدة

 ‌(SSSPSSمخرجات‌نظام‌)و‌‌نتائج‌الدراسةعلى‌‌بناءمصدر:‌‌إعداد‌الطالبات‌ال
مف خلاؿ النتائج نجد أف الألعاب الالكترونية ليا أثر ايجابي في جعؿ الطفؿ أكثر التعميق: 

%، بحيث ىذه الأخيرة تشبعو ثقافيا، حسب رأي 21تحكما في تقنيات الانترنت وذلؾ بنسبة



11 
 

% وزيادة مستوى 02%وتعزيز ثقة 21ساعدت في تنمية موىبة % مف التلاميذ،كما أنيا21
% يروف أف مف الآثار الايجابية للألعاب 23%منيـ، وأغمبية التلاميذ بنسبة  11ذكاء

الالكترونية أنيا ترفع في العلامات ومعدلا التحصيؿ الدراسي ليـ، وىذه الآثار راجعة أولا 
 لألعاب.للاستخداـ الصحيح في الأوقات الصحيحة ليذه ا

رابعا: عرض بيانات المحور الرابع )أثر الألعاب الالكترونية عمى التحصيل الدراسي من  

 الناحية الايجابية السمبية(

مف أجؿ تحديد إجابات عينة الدراسة قمنا بتمثيؿ المحور الرابعبجدوؿ تكراري والذييصؼ 
 :11SPSSإجابات عينة الدراسة باستخداـ برنامج 

‌سئلة‌المحور‌الرابع‌(:‌ا09جدول‌رقم‌)
‌

‌النسبة‌المئوية‌%‌التكرارات‌الخيارات‌السؤال

 ادمانك للألعاب سبب يؤدي بك الى...
 

 55 51 الفشل الدراسي

 24 31 التأخر الدراسي

 01 01 الرسوب الدراسي

 00 00 النفور الددرسي

 قضائك مدة طويلة في اللعب يؤدي بك الى...
 

 53 55 عدم القدرة على التركيز

 52 54 إدمان لألعاب الفيديو

 03 04 إهمالك للدراسة

 05 05 مشاكل أسرية

 استخدامك للألعاب الالكترونية يؤثر في...

 16 25 تراجع في التحصيل الدراسي

 53 54 عدم التفاعل داخل القسم

 52 53 صعوبة فهم الدرس

ما هي الآثار الناتجة عن استخدامك للألعاب 
 ؟الالكترونية

 24 31 عدم الديل لدطالعة الكتب

 55 55 انخفاض في الدستوى الدراسي
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عدم النهوض والتركيز في  
 الددرسة

55 50 

 ‌(SSSPSSمخرجات‌نظام‌)و‌‌نتائج‌الدراسةعلى‌‌بناءالمصدر:‌‌إعداد‌الطالبات‌
ي الى النتائج الموضحة في الجداوؿ تبيف أف الإدماف عمى الألعاب الالكترونية يؤدالتعميق: 

منيـ يروف أف قضاء مدة طويمة في المعب  01%-%01%، و 11التأخر الدراسي بنسبة
% مف التلاميذ تراجع 21يؤدي الى "عدـ القدرة عمى التركيز" و"إدماف ألعاب الفيديو"، كما أف

تحصيميـ الدراسي بسبب ىذه الألعاب، مف الآثار السمبية الناجمة عف استخداـ الألعاب 
%، وىذا راجع الى الاستخداـ الخاطئ 11ي "عدـ الميؿ لمطالعة الكتب" بنسبة الالكترونية ى

لمتكنولوجيا، الذي بدوره ينتج  ثار سمبية مف شأنيا خفض المستوى الدراسي لمطفؿ المتمدرس 
 وجعمو مدمف ولا يستطيع التركيز في دراستو.

 لألعاب حسب متغيرالفرع الثالث:الجداول المركبة )بيانات توضح العلاقة بين أسماء ا

 الجنس( 

مف أجؿ تحديد إجابات عينة الدراسة قمنا بتمثيؿ الفرع الثالث الخاص بجداوؿ مركبة تكرارية 
 :11SPSSوالذييصؼ إجابات عينة الدراسة باستخداـ برنامج 

 
‌(‌مع‌متغير‌النوع00السؤال‌رقم‌)(:‌00جدول‌رقم‌)

أسماء‌الألعاب‌التي‌تفضل‌
‌استخدامها؟

‌وعالمجم‌النوع

‌أنثى‌ذكر

‌النسبة‌التكرار‌النسبة%‌التكرار‌النسبة%‌التكرار

‌‌0S‌633S‌7‌3638‌09‌000صبواي

‌01n00‌S8‌8S3S‌6‌0736‌30‌000ألعاب‌

‌‌0‌0‌S7‌000‌S7‌000تلبيس‌بنات

‌‌0‌0‌03‌000‌03‌000ألعاب‌طبخ

‌‌8‌6637‌0‌0S‌0S‌000أخرى

‌‌80‌0037‌07‌0033‌000‌000المجموع
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  (22SPSSعداد الطالباتبناء عمى نتائج الدراسة ومخرجات نظام )المصدر:  إ
 خلاؿ النتائج الموضحة في الجدوؿ السابؽ فإف:التعميق: 

 11%،حيث كاف عددىـ 11,1"" ىي المعبة التي يفضميا معظـ الذكور بنسبة01n23ألعاب  -
 طفؿ.

 11ف عددىف %، حيث كا233أما الإناث فأغمبيتينيفضمف لعبة "تمبيس البنات" بنسبة  -
 طفمة.

 :الاستنتاج 
يختمؼ كؿ مف الذكور والاناث في اختيار ألعابيـ المفضمة حسب طبيعة وميوؿ كؿ نوع 

فنجد أغمبية الذكور يختاروف الألعاب الحماسية والحربية في حيف نجد أغمبية الإناث ’ منيـ
جربة الألعاب يخترف الألعاب الأنثوية الخاصة بالمبس والموضة، لكف ىذا لا يمنعيف مف ت

 الأخرى عكس الذكور الذيف ليس لدييـ أي انجذاب لألعاب البنات. 
‌مع‌متغير‌المستوى‌الدراسي‌(07(:‌السؤال‌رقم‌)00جدول‌رقم‌)

ما‌هي‌أنواع‌الألعاب‌
الالكترونية‌التي‌
‌تستخدمها؟

‌المجموع‌المستوى‌الدراسي

‌الخامسة‌ابتدائي‌الرابعة‌ابتدائي‌الثالثة‌ابتدائي

‌النسبة%‌التكرار‌النسبة%‌التكرار‌النسبة%‌التكرار‌النسبة%‌كرارالت

‌‌7‌3638‌0‌S030‌8‌0S30‌09‌000ألعاب‌الألغاز

‌‌00‌3730‌00‌S0‌00‌3730‌30‌000ألعاب‌ترفيهية

‌‌6‌3333‌7‌3839‌0‌S738‌S7‌000ألعاب‌حربية

‌‌S‌0S30‌00‌6S30‌0‌S0‌03‌000ألعاب‌رياضية

‌‌0‌0037‌0‌3333‌3‌S0‌0S‌000ألعاب‌المغامرات

‌‌30‌3333‌30‌3333‌30‌3333‌000‌000المجموع

 (SSSPSSمخرجات‌نظام‌)نتائج‌الدراسة‌و‌على‌‌بناء‌المصدر:‌‌إعداد‌الطالبات -
 خلاؿ النتائج الظاىرة في الجدوؿ السابؽ فإف:التعليق:‌
% ىي أعمى نسبة )لألعاب المغامرات( تحصؿ عمييا تلاميذ السنة الثالثة 22,1 -

 ي.ابتدائ
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أما تلاميذ السنة الرابعة ابتدائي فيـ مف أكثر التلاميذ اختيارا )للألعاب الرياضية(  -
 . 11,1بنسبة %

 وتلاميذ السنة الخامسة ابتدائي ىـ أكثر التلاميذ اختيارا )لألعاب الألغاز(.  -
 :الاستنتاج 
لاميذ يوجد تنوع كبير للألعاب الالكترونية في الفضاء التكنولوجي، وىذا ما يجعؿ الت -

في مختمؼ المستويات يختاروف أكثر مف نوع واحد، ويفضموف تجريب الكثير مف 
الألعاب الالكترونية المتوفرة لدييـ، ومف خلاؿ الجدوؿ السابؽ تمكنا مف معرفة أف 

 الطفؿ كؿ ما زاد مستواه الدراسي اختمفت طريقة اختياره للألعاب فنجد أنو ينتقؿ مف 
الرياضة نحوى ألعاب الألغاز، وىذا يدؿ عمى نضجو  ألعاب المغامرات الى ألعاب -

 عبر السنيف لينتقؿ مف لعبة ترفييية الى لعبة تثقيفية.
 

 المطمب الثالث: تحميل نتائج )الاجابة عمى التساؤلات(

 سنقوـ في ىذا الفرع بالإجابة عمى التساؤلات التي سبؽ ذكرىا.
 (:السؤال الاول نتائج )التحميل أولا/

 .؟ر الألعاب الالكترونية عمى التحصيل لمطفل المتمدرسما مدى تأثي -
 :مف خلاؿ النتائج النيائية لمجداوؿ المعروضة سابقا نستنتج أف الألعاب الالكترونية التحليل

تأثر عمى تحصيؿ الطفؿ المتمدرس عمى المدى البعيد، بحيث عند الاستخداـ الخاطئ ليا 
تظير في بداية الاستخداـ، ولكنيا تتفاقـ مع تجعؿ الطفؿ مدمف عمييا بطريقة خطيرة قد لا 

الوقت لتجعؿ منو طفؿ عديـ التركيز وليس لو القدرة عمى الاستيعاب والفيـ، ومنو الرسوب 
 والفشؿ الدراسي.

ليذا توجب عمى أولياء الأمور مراقبة أطفاليـ باستمرار و تنظيـ أوقاتيـ جيدا ليستطيعوا 
 الالكترونية وجعميا  ثار ايجابية بحتة.بعدىا التحكـ في  ثار ىذه الألعاب 
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 (:السؤال الثاني نتائج )التحميل ثانيا/ 

ما ىي دوافع الاقبال عمى استخدام الألعاب الالكترونية؟. ىل ىي دوافع تعميمية أم  -
 .ترفييية؟

 :((، 31( والجدوؿ رقـ )31مف خلاؿ النتائج التي تحصمنا عمييا في )الجدوؿ رقـ )التحليل
دوافع اقباؿ الطفؿ عمى استخداـ الألعاب الالكترونية ىو )الأحداث الحماسية(  وجدنا أنيمف

التي تبثيا ىذه الألعاب، بحيث تجذبو لاستخداميا عف طريؽ )نوع المعبة( المفضمة لديو، 
والسبب الذي يستدعيو لذلؾ ىو بحثو عف )التسمية والترفيو(، بالإضافة الى أنيا تشعره 

لقوة والشجاعة(، وىذا ما يريد الطفؿ الحصوؿ عميو في ىذه الفئة )بالحماس والحيوية( و)ا
العمرية، كما تعتبر ىذه الدوافع ترفييية مف جية أنيا ت خرج الطفؿ مؤقتا مف دائرة الدروس 
المدرسية الروتينية، ومف جية أخرى تعتبر دوافع تعميمية لما تحققو مف اشباعات تثقيفية 

 بالتحكـ في تقنيات الانترنت ومنو تعزيز ثقتو بنفسو.تساعد الطفؿ عمى تنمية موىبتو 
 

 التحميل : ثالثا/ تحميل النتائج )التساؤل الثالث(:
ىل أثرت الألعاب الإلكترونية بشكل إيجابي أم سمبي عمى مستوى التحصيل  -

 الدراسي لدى الطفل؟
 رقـ  ( والجدوؿ31مف خلاؿ النتائج التي تحصمنا عمييا في )الجدوؿ رقـ ) ليل:االتح
((، وجدنا أنو مف تأثير الألعاب الالكترونية عمى الطفؿ مف الناحية الايجابية نجد في 31)

تحصيمو الدراسي انيا ساىمت في زيادة تحكمو في تقنيات الانترنت كما نجد زيادة دعامة 
 تحصيمو الدراسي في الدرجة الثانية .

 ية موىبتو .كما اف ممارستو للالعاب الفيديو ساعدتو في تطوير وتنم-
الالعاب الالكترونية يسبب ليـ بنسبة في التأخر الدراسي بنسبة  فإدمافومف الناحية السمبية -

كما اف قضائيـ لمدة طويمة في المعب يؤدي بيـ إلى عدـ القدرة لمتركيز وإىماؿ   13%
 الدراسة مما يؤثر عمييـ بشكؿ سمبي أثناء مسيرتيـ الدراسية . 
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 (:التساؤل الرئيسي)نتائج التحميل ثانيا/

بمدرسة‌بن‌موسى‌‌ر‌الألعاب‌الالكترونية‌على‌تحصيل‌المستوى‌الدراسي‌لدى‌الطفليأثتما‌هو‌ -
 .؟البشير

( أف درجة التحصيؿ الدراسي الغالبة لدى تلاميذ مدرسة بف 31يبيف ليا الجدوؿ رقـ )التحليل:
الآثار الايجابية  ، وىذا يدؿ عمى أف%11موسى البشير ىي )مف جيد الى ممتاز( بنسبة 

للألعاب الالكترونية غالبة عمى الآثار السمبية ليا، بحيث تعمؿ الألعاب الالكترونية عمى 
اثراء الرصيد المغوي لدى الطفؿ وىذا يساعده عمى زيادة مستوى البداىة والذكاء لديو مما 

ـ وتنظيـ يزيد مف دعامة تحصيمو الدراسي، ولكف ليتحقؽ ىذا يجب عمى الآباء ضبط أطفالي
% التي تمثؿ درجة تحصيؿ )مف متوسط 02أوقات المعب المسموح بيا، لأف النسبة الباقية 

الى حسف( تدؿ عمى أف الطفؿ قد يتأثر سمبيا بيذه الألعاب الالكترونية، فتجعمو غير قادر 
عمى التركيز ولديو صعوبة في فيـ الدرس، كما تسبب لو الكسؿ وعدـ النيوض لممدرسة، 

 ر عمى تحصيمو الدراسي فيتراجع تدريجيا الى الأسوء.وىذا يؤث
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 خلاصة الفصل

جاءت ىذه الدراسة لتحديد تأثير الألعاب الالكترونية عمى التحصيؿ الدراسي لدى الطفؿ، 
وقد توصمت الدراسة مف خلاؿ الاجابة عمى التساؤلات المطروحة إلى عدة استنتاجات نذكر 

 منيا أف:
 ة عف ما يمي:كشفت نتائج الدراس -
  تأثر عمى تحصيؿ الطفؿ المتمدرس عمى المدى البعيد، بحيث عند الاستخداـ الخاطئ

ليا تجعؿ الطفؿ مدمف عمييا بطريقة خطيرة قد لا تظير في بداية الاستخداـ، ولكنيا تتفاقـ 
مع الوقت لتجعؿ منو طفؿ عديـ التركيز وليس لو القدرة عمى الاستيعاب والفيـ، ومنو 

 والفشؿ الدراسي.الرسوب 
  أكثر أنواع الألعاب الالكترونية استقطابا لمطفؿ ىي )الألعاب الترفييية( مف الدرجة

الأولى، فالطفؿ بطبيعتو يبحث دائما عف ما يبعث فيو الحماس ويشعره بالحيوية، ومف 
الدرجة الثانية نجد أف الطفؿ تتغير اختياراتو كمما انتقؿ مف مستوى دراسي الى  خر، فنجد 
تلاميذ السنة الثالثة ابتدائي ىـ مف أكثر التلاميذ اختيارا )لألعاب المغامرات( أما تلاميذ 
السنة الرابعة ابتدائي ىـ مف أكثر التلاميذ اختيارا )للألعاب الرياضية(، في حيف تلاميذ السنة 

 الخامسة ابتدائي ىـ مف أكثر التلاميذ اختيارا )لألعاب الألغاز(.
  اؿ الطفؿ عمى استخداـ الألعاب الالكترونية ىو )الأحداث الحماسية( مف دوافع اقبيوجد

التي تبثيا ىذه الألعاب، بحيث تجذبو لاستخداميا عف طريؽ )نوع المعبة( المفضمة لديو، 
والسبب الذي يستدعيو لذلؾ ىو بحثو عف )التسمية والترفيو(، بالإضافة الى أنيا تشعره 

اعة(، وىذا ما يريد الطفؿ الحصوؿ عميو في ىذه الفئة )بالحماس والحيوية( و)القوة والشج
العمرية، كما تعتبر ىذه الدوافع ترفييية مف جية أنيا ت خرج الطفؿ مؤقتا مف دائرة الدروس 
المدرسية الروتينية، ومف جية أخرى تعتبر دوافع تعميمية لما تحققو مف اشباعات تثقيفية 

 تساعد الطفؿ عمى تنمية موىبتو.
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عاب الالكترونية عمى اثراء الرصيد المغوي لدى الطفؿ وىذا يساعده عمى زيادة تعمؿ الأل
مستوى البداىة والذكاء لديو مما يزيد مف دعامة تحصيمو الدراسي، ولكف ليتحقؽ ىذا يجب 
عمى الآباء ضبط أطفاليـ وتنظيـ أوقات المعب المسموح بيا.



 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 الخاتمة



 

 الخاتمة                                        
 

 الألعاب تأثير في والمتمثمة الحديثة المواضيع بيف مف يعد الذي ضوعلمو  دراستنا خلاؿ مف
 مف عينة عمى الدراسة إجراء خلاؿ ومف الطفؿ لدى الدراسي التحصيؿ عمى الإلكترونية

 أشكاليا بمختمؼ الإلكترونية الألعاب أف القوؿ يمكف البشير موسى بف ابتدائية أطفاؿ
 .  لمطفؿ الدراسي التحصيؿ عمى كبير بشكؿ تؤثر وأنواعيا وأحجاميا

 لدى الدراسي التحصيؿ عمى الإلكترونية الألعاب تأثير معرفة في  دراستنا أىمية وتكمف 
 معرفة وأيضا ممارستيا وأنواعيا الإلكترونية للألعاب الطفؿ استخداـ معرفة وكذلؾ الطفؿ
 الإلكترونية لعابالأ أف نستنتج ىنا ومف  السمبي و الايجابي الدراسي التحصيؿ في تأثيرىا

 . سواء حد عمى الدراسي التحصيؿ في الطفؿ عمى تؤثر أنواعيا بكؿ
 : المقترحة التوصيات  

 مف اخراجيـ ومحاولة الإلكترونية بالألعاب يمعبوف وىـ طويمة لمدة الأطفاؿ ترؾ عدـ -
 . الافتراضي العالـ

 في ساعة مدة جاوزت وعدـ المعب أوقات تخصيص و والدراسة المعب بيف الوقت توزيع-
 . المعب

 . المعب بعدىا مف بواجبتيـ القياـ عمى الحرص و الوالديف طرؼ مف الرقابة-
 . لمطفؿ والفكر الذكاء تنمي التي الألعاب ممارسة عمى الطفؿ  تشجيع -
 . بيا المعب لطفي ينبغي التي الإلكترونية الألعاب الأولياء تحديد -
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 قيطة فاطمة الزهراء *‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ هميسي ريحانة* 

 * عكيشي أميمة 

 

 

 

 

 

 

 

 

 0200-0202السنة الجامعية: 

 

 

 موضوع‌حول‌استبيان‌استمارة
‌تأثير‌الألعاب‌الإلكترونية‌على‌التحصيل‌الدراسي‌لدى‌الطفل‌

‌‌-الوادي‌-دراسة‌مسحية‌على‌عينة‌من‌أطفال‌ابتدائية‌بن‌موسى‌البشير
‌ةبن‌موسى‌

 :ملاحظة
سرٌة ولن تستخدم  إلا لأغراض  الاستمارةإن معلومات هذه 

 البحث العلمً

 .بكل موضوعٌةمنكم الإجابة عن الأسئلة  لذا نرجو
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 :سمات العامةال
 الجنس: ذكر                                    أنثى  /1
                   11الى  10من                          10الى  9من    ن:/الس2
الرابعة ابتدائي            الخامسة            / المستوى الدراسي :   ثالثة ابتدائي 3

 ابتدائي 
 / درجة التحصيل الدراسي:   متوسط             حسن         جيد         ممتاز4

 ونيةالطفل للألعاب الإلكتر  استخدامالمحور الاول : عادات وأنماط 
 / ىل تستخدم الألعاب الإلكترونية:5

 أحيانا             نادرا دائما  
 الألعاب الإلكترونية يوميا استخدام/ ماىو معدل الساعات التي يقضييا في 6

 ساعة                  ساعتين              ثلاث ساعات 
 / ماىي أنواع الألعاب الإلكترونية التي تستخدميا7
 عاب الألغاز           ألعاب الترفييية               ألعاب حربية                      أل

 ألعاب رياضية         ألعاب المغامرات
 / ماىي  الأجيزة التكنولوجية التي تستخدميا الألعاب الإلكترونية 8

 لكترونيةمكتبي               لوحة إ محمول                كومبيوتر كومبيوتر
 / ماىي أكثر الأيام التي تستخدم فييا الألعاب الإلكترونية9

 الثلاثاء                          الأثنينالسبت                الأحد               
  الأربعاء              الخميس              الجمعة

 الألعاب الإلكترونية استخدامالمحور الثاني: دوافع 
 الألعاب الإلكترونية الاستخدامالذي يجذبك  ما شيء/ 10

 التصميم                  الألوان                   نوع المعبة                 أبطال       
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 / ما السبب الذي يستدعيك لممارسة الألعاب الإلكترونية11
لتسمية والترفيو         حب الفضول                 الحاجة إلى شغل الوقت         

     
 الدافع الذي يجعمك تفضل الألعاب الإلكترونية عن الألعاب العادية الأخرى ما ىو/ 12

 متعة الفوز                  الأحداث الحماسية                    الحصول عمى جوائز      
 الألعاب الإلكترونية ىل يجعمك تشعر بو استخدامك/ 13

 والشجاعة                 الحماس والحيوية                  القمق و النرفزة      القوة 
 شعور عادي        

 استخداميا/ أسماء الألعاب التي تفضل 14
 تمبيس بنات                                     10benصبواي                 ألعاب 

 ألعاب الطبخ        
أذكر 

 ............................................................................أخرى:....
 المحور الثالث: أثر الألعاب الإلكترونية عمى التحصيل الدراسي من الناحية الإيجابية

 للألعاب  الإلكترونية استخدامك/ ماذا تعممت من 15
 زيادة دعامة تحصيمك الدراسي       

 ت الأنترنت         التحكم في تقنيا
 إثراء رصيدك المغوي      

أخرى 
 أذكرىا:................................................................................

 / ماذا حققت الألعاب الإلكترونية إشباعات16
                   معرفية                   تثقيفية                         نفسية         

      تعميمية  
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 /ممارسة ألعاب الفيديو ساعدتك في 17
 تنمية موىبتك وتطويرىا
 تعزيز الثقة في النفس

 زيادة مستوى البداىة وذكاء       
أخرى 

 أذكرىا:................................................................................
 الإلكترونية ليا دور في زيادة مستواك الدراسي/ىل الألعاب 18

 ارتفاع في العلامات ومعدلات التحصيل 
  التفوق والحصول عمى جوائز

        معمومات جديدة اكتساب
أخرى 

 أذكرىا:...............................................................................
 الإلكترونية عمى  التحصيل الدراسي من الناحية السمبية المحور الرابع: أثر الألعاب 

 /ىل إدمانك للألعاب سب يؤدي بك إلى19
 الفشل الدراسي                 التأخر الدراسي                   الرسوب الدراسي       

 النفور المدرسي
 / قضاءك لمدة طويمة في المعب يؤدي إلى20

 إدمان لألعاب الفيديو                  إىمالك لمدراسة                    عدم القدرة التركيز   
 مشاكل أسرية

 للألعاب الإلكترونية يؤثر في  استخدامك/ 21
 تراجع في تحصيل الدراسي
  عدم التفاعل داخل القسم
 صعوبة الفيم لمدروس
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 للألعاب الإلكترونية استخدامك/ ماىي الأثار الناتجة عن 22
 الميل لممطالعة الكتب عدم 

 في المستوى الدراسي  انخفاض
  عدم النيوض والتركيز في المدرسة 
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 :لألعاب الالكترونية  توضح  مجموعة من الصور

 

 
 23بافصورة توضح لعبة -2

 
       -- 

 صورة توضح لعبة صاب واي-2
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 3لعبة سرقة السيارات رقم  -3

 
  6.1 رصورة توضح لعبة ستريك كونت -4


