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خطاب الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت وعلاقته بالتفكیر الإبداعي لدى الشباب 

دراسة میدانیة على عینة من اللاعبین الهواة للعبة  –الجزائري 

 رحماني أمال 

 حفیظي نھلة 

  فریجة محمد طھ



 

 " عرفان الجمیل شیمة الأرواح النبیلة" 

 

عقلي لإتمام هذا العمل و  وإنارة دربي أول شكر وحمد الله عز وجل على منحي العلم

  وتقدیمه كثمرة نجاح لنیل شهادة الماستر في علوم الإعلام والاتصال 

  "كثیرا فالحمد الله حمدا  "

عائلتي الفاضلة كل  أفرادكل من صبر وصابر معي من  إلىبجزیل الشكر والعرفان  أتقدم

  .ومقامه لكي أتم عملي على أحسن وجه بإسمه

على إشرافها " نهلة حفیظي " كما أتقدم بعبارات الشكر والتقدیر للأستاذة المشرفة 

   .وتوجیهاتها ومرافقتها لنا

 ءوإثرامذكرتي وأسمى عبارات الشكر والامتنان للجنة العلمیة الموقرة لقبولها مناقشة 

  .رصیدنا بتوجیهاتها القیمة

من االله  راجینانجاز هذه الدراسة على شكرا جزیلا لكل من ساهم وساعدنا بالكلمة الطیبة 

  .عز وجل التوفیق والسداد في المشوار العلمي

  

  میرة بلقاسم 

 



 

  

  : ثمرة نجاحي إلى من هم إلى القلب اقرباهدي 

  ) نانا مباركة ( روح جدتي الطاهرة 

  االله في عمرها  أطال أمي الغالیة

  بارك االله في جهده أبي الفاضل

  أخواتي الكریمات 

  إخواني الأفاضل

  النجاح لي  ىاهدي عملي لكل من تمن

ثابر لإكمال دراسته الذي " میرة بلقاسم " دون أن أنسى إهداء هذه المذكرة إلى 

  .بعد سنوات طویلة من الانقطاع

  

  

  .وان كانت الورقة لا تكفي فإن القلب أوسع وأرحب 

  



  :ملخص

ـــوان الدراســـة ـــدى الشـــباب : عن ـــالتفكیر الإبـــداعي ل خطـــاب الألعـــاب الالكترونیـــة عبـــر الانترنـــت وعلاقتـــه ب

  .Battlefield v المعركة ساحةدراسة میدانیة على عینة من اللاعبین الهواة للعبة  –الجزائري 

 حفیظي نھلة : المؤطر العلمي                                                       میرة بلقاسم : دادــــإع

  

دراســـة العلاقـــة القائمـــة بـــین الخطـــاب المتـــداول فـــي فضـــاء الألعـــاب تھ���دف الدراس���ة الحالی���ة إل���ى  

الإبداعي لـدى الشـباب الجزائـري الـذي یعتبـر جـزءا فـاعلا فـي هـذا النـوع الالكترونیة عبر الانترنت والتفكیر 

یســاهم فــي تعزیــز مهــارة التفكیــر والوصــول إلــى حلــول   ،مــن الألعــاب التــي أصــبحت عنصــر مهمــا اتصــالیا

  : من خلال طرح التساؤل الرئیسي الآتي، ابتكاریة

یساهم في تنمیة مهارة  أن" ركة ساحة المع" كیف یمكن لخطاب اللعبة الالكترونیة عبر الانترنت 

إتباع أهم الإجراءات  وللإجابة الشاملة على إشكالیة الدراسة، تم التفكیر الإبداعي لدى الشباب الجزائري ؟

المنهجیة التي یقوم علیها المنهج الوصفي، وتم بناء الموضوع من خلال بناء نظري تمثل في فصلین 

التفكیر الإبداعي، واعتمد الباحث على منصة : الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت، وثانیهما: أولهما

csDoGoogle   مبحوث تمثلوا في اللاعبین للعبة  71لتصمیم وتوزیع الاستبیان الالكتروني على

وتم في الدراسة الإحصائیة تحلیل النتائج على ضوء المقاربات النظریة  ،"ساحة المعركة " الالكترونیة 

  .ند بیاجیهنظریة التفاعلیة الرمزیة، نظریة الغرس الثقافي، النظریة المعرفیة ع: المعتمدة والمتمثلة في

  :النتائج الرئیسیة التالیة إلىلنا صوتو 

إن الطبیعة الالكترونیة الافتراضیة للبیئة الاتصالیة التي تجمع اللاعبین من مختلف دول العالم  -1

والجنسیات تتطلب الاعتماد على خطاب تفاعلي خاصة وان الخطاب الموظف بین اللاعبین 

 .یتسم بالفوریة والمباشرة

لأفراد خطابا مؤثرا مقنعا العملیة الاتصالیة لابد أن یكون الخطاب الموظف بین امن اجل إنجاح  -2

 .العاطفي –المعرفي، الإدراكي، الاتصالي، الوجداني : من خلال مستویات التأثیر الآتیة وجذابا



اكتساب اللغات الأجنبیة واكتساب ثقافات غربیة الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت في تساهم  - 3

غرس بعض المفاهیم ، و التي في إكساب الأفراد ثقافات وعادات وأنماط تفكیر جدیدةأجنبیة 

 . في بیئتهم الافتراضیة همالثقافیة المتداولة بین

غـرس بعـض المفـاهیم التـي لا یكـون لهـا معنـى متـداول فـي البیئـة الحقیقیـة ممـا یـنعكس سـلبا علــى  -4

 .خاصة إذا كانت هذه المفاهیم بلغات أجنبیةحالة التوازن المعرفي بین الفرد وبیئته الحقیقیة 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Summary: 

The online games discourse and the creative thinking of Algerian youth - A 

field study on a sample of amateur players of the BATTLEFIELD V 

 Prepared by: Mira Belgacem                   Scientific supervisor: Hafidi Nahla 

 The present study aims to survey the the relationship between the 

discourse of online game space and the creative thinking of Algerian youth, 

which is an active part of this kind of games, it  has become an important 

communicative element that contributes to enhancing the skill of thinking and 

reaching innovative solutions by asking The following Question : How can 

online gaming discourse "Battlefield" contribute to the development of creative 

thinking skills among Algerian youth? In order to answer comprehensively the 

problem of the study, the most important methodological procedures based on 

the descriptive approach, and the subject was built through the construction of a 

theoretical represented in the first two chapters: online games online, and the 

second: creative thinking, and the researcher relied on the Google Docs platform 

to design and distribute the electronic questionnaire on 71 respondents were 

represented in the players of the electronic game "Battlefield v", and in the 

statistical study analysis of the results in the light of the theoretical approaches 

adopted, namely: symbolic interactive theory, cultural implantation theory, 

Piaget cognitive theory. 

 

we have reached the following  results:  

1) the virtual electronic nature of the communication environment that 

brings players together from different countries and nationalities requires 

reliance on an interactive speech, especially since the discourse between 

the players is immediate and direct.  

2) in order to make the communication process successful, the discourse 

among the individuals must be a persuasive and compelling speech 

through the following levels of influence: cognitive, cognitive, 

communicative, emotional - emotional. 

3) Online games contribute to the acquisition of foreign languages and the 

acquisition of foreign Western cultures, which give people new cultures, 

habits and patterns of thinking, and instilling some of the cultural 

concepts circulating among them in their virtual environment. 



4) instilling some concepts that have no meaning circulating in the real 

environment, which reflects negatively on the state of the balance of 

knowledge between the individual and his real environment, especially if 

these concepts in foreign languages. 
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  :الإطار النظري

  –المفاهیم والأشكال  –الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت  :الفصل الأول

  ماهیة الألعاب الالكترونیة: المبحث الأول

  مفهوم الألعاب الالكترونیة: المطلب الأول

  نشأة وتطور الألعاب الالكترونیة: المطلب الثاني

  اللاعبین تأثیرات الألعاب الالكترونیة على: المطلب الثالث

  خصائص الألعاب الالكترونیة: المطلب الرابع

  .آلیات الألعاب الالكترونیة: المبحث الثاني

  اع الألعاب الالكترونیة وأشكالهاأنو : المطلب الأول

  .الألعاب الالكترونیة مجالات: المطلب الثاني

  .أسباب انتشار الألعاب الالكترونیة: المطلب الثالث

  المكونات الأساسیة للألعاب الالكترونیة: المطلب الرابع

 دراسات اللعب في وسائل الإعلام و الاتصال الجدیدة : المطلب الخامس

  التفكیر الإبداعي: الفصل الثاني

  ماهیة التفكیر الإبداعي : المبحث الأول

.مفهوم التفكیر الإبداعي: المطلب الأول  

.خصائص التفكیر الإبداعي: المطلب الثاني  

.عناصر التفكیر الإبداعي: المطلب الثالث  
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.مراحل التفكیر الإبداعي: المطلب الرابع  

أساسیات التفكیر الإبداعي: المبحث الثاني  

.نظریات التفكیر الإبداعي: المطلب الأول  

.مستویات التفكیر الإبداعي: المطلب الثاني  

.مهارات التفكیر الإبداعي:المطلب الثالث  

. استراتیجیات التفكیر الإبداعي: المطلب الرابع  

.العوامل المؤثرة في التفكیر الإبداعي: المطلب الخامس  

 الإطار التطبیقي للدراسة

عرض وتفسیر البیانات: أولا   

  عرض وتحلیل النتائج العامة للدراسة: ثانیا 

عرض النتائج النهائیة للدراسة:ثالثا  

 خاتمة

 قائمة المراجع 

  فهرس المحتویات

  فهرس الجداول

  فهرس الاشكال

 الملاحق 
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  :ةـــمقدم

شــهدت البیئــة الاتصـــالیة والإعلامیــة تغیــرات جذریـــة نتیجــة التطــورات التكنولوجیـــة الحاصــلة علـــى 

مســـتوى عناصـــر العملیـــة الاتصـــالیة خاصـــة الوســـیلة التـــي أصـــبحت تتســـم بالتقنیـــة والتفاعلیـــة العالیـــة بـــین 

فــي حقــل علــوم  ةالمفــاهیم المتداولــمختلــف العناصــر، ولــم یشــمل التغییــر البیئــة فقــط بقــدر مــا تجــاوز حتــى 

إلـى الاتصـال الرقمـي او التفـاعلي، هـذا الأخیـر الـذي یتطلـب التقلیـدي الإعلام والاتصـال، فتغیـر الاتصـال 

قاعــدة قویــة مــن الوســائط الرقمیــة الالكترونیــة فائقــة الجــودة مــن اجــل تفعیلــه علــى أكمــل وجــه یتناســب مــع 

 . لــذي یعتبــر عنصــرا حیویــا فــي البیئــة الاتصــالیة الرقمیــةمتطلبــات العصــر الحــالي وخصوصــیة الجمهــور ا

ارتباطا مباشرا بقوة الخطاب الاتصالي الموظـف بـین  یرتبطونجاح العملیة الاتصالیة في البیئة الالكترونیة 

صـبغة  أعطـىوتمریرهـا ممـا  إنتاجهـافـي  الأدوار، خاصة وان الرسالة الاتصالیة تعتمـد علـى تبادلیـة الأفراد

لیتحـــول مـــن محتـــوى جـــاف إلـــى خطـــاب یتمیـــز بـــالحوار وتبـــادل المعـــارف لیـــة للمحتـــوى الرقمـــي تفاع أكثـــر

والخبرات التي تنعكس علـى تحسـین العملیـة الاتصـالیة وكـذلك إعطـاء الفرصـة للجمیـع فـي اكتسـاب وإنتـاج 

  .المعرفة

خاصـة وأنهـا وتعد الألعـاب الالكترونیـة شـكلا مـن أشـكال البیئـات او العـوالم الاتصـالیة الافتراضـیة 

أصــبحت تنــافس الریاضــة ومشــاهدة الأفــلام وممارســة بعــض الهوایــات خاصــة لــدى فئــة الشــباب لمــا تتــوفر 

علیه من ممیزات تقنیة وفنیة تبدأ من فكرة اللعبة إلى تصمیم السیاق العـام لهـا و تجسـید الأحـداث والوقـائع 

افتراضـیة متناسـقة العناصـر یشـعر فهـا الفـرد  التي لم یعایشها الفرد في الواقع لیعایشها او یجاریهـا فـي بیئـة

اللاعـب أنــه جـزء مهــم ینتمـي إلــى أفـراد الجماعــة الافتراضـیة الــذي یشـكلون الســیاق الاجتمـاعي لعبــة، حــین 

أبرزهــا الحفــاظ علــى التــوازن بــین مــدركاتهم  ،یســعون لتحقیــق نفــس الأهــداف الاجتماعیــة فــي الواقــع الفعلــي
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كما إن الألعاب الالكترونیة الیوم أصبحت هیئات معنویة قائمة  .یتعایشون معهاحول الواقع او البیئة التي 

النـواحي الاتصـالیة، الإدراكیـة، الترفیهیـة، : بذاتها یرتبط وجودها بالدور الذي تؤدیـه مـن عـدة نـواحي أبرزهـا

ممارسة المتنامیة المعرفیة، الثقافیة والاقتصادیة وذلك من خلال الانعكاسات الملحوظة نتیجة الاستخدام وال

  .لهذا النوع من الألعاب الالكترونیة

ممــا كانــت علیــه ســابقا، وذك مــن  وأكثــر أكثــرالالكترونیــة  الألعــابوســاهمت الانترنــت فــي تطــویر 

خـــلال جعلهـــا بیئـــة اتصـــالیة یتواصـــل فیهـــا اللاعبـــون بطریقـــة مباشـــرة وفوریـــة فیمـــا بیـــنهم ممـــا لا یشـــعرون 

بل أصـبحت لـدیهم الحریـة المطلقـة فـي اختیـار البیئـة التـي عتادوا علیها سابقا، بالبرمجة التقنیة للعبة التي ا

ینتمون إلیها والأفـراد الـذین یتواصـلون معهـم حتـى خـارج نطـاق اللعبـة وهـذا مـا عـزز فكـرة التواصـل الرقمـي 

ة الاجتمــاعي بإعتبــار أن اللعبــة الإلكترونیــة أصــبحت وســیط اتصــالي الكترونــي أكثــر مــن كونهــا مجــرد لعبــ

للترفیه، خاصة وأنها تنعكس على لغة الفرد، ثقافته، معارفه وحتى تطویر عملیة التفكیر لدیه، هـذا الأخیـر 

الــذي أصــبح یتطلــب الابتكــار والإبــداع مــن تلقــي المعلومــة وصــولا إلــى إعــادة إنتاجهــا وتمریرهــا فــي قالــب 

  .یتناسب والبیئة المتداولة فیها

خطـاب الألعـاب الالكترونیـة المتـداول وء علـى العلاقـة القائمـة بـین وفي هذه الدراسة، سنحاول تسـلیط الضـ

وتنمیة مهارة التفكیر الإبداعي لـدى الشـباب " ساحة المعركة " بین اللاعبین في بیئة اللعبة الالكترونیة 

، وذلــك بــالتركیز علــى كــل مشــتملات اللعبــة الالكترونیــة وبالتحدیــد خصوصــیة الخطــاب المتــداول الجزائــري

الإعــلام المنهجیــة المتبعــة فــي البحــث العلمــي فــي علــوم  الإجــراءات إتبــاعمــن خــلال  الأساســیةه وعناصــر 

أهـم المراحـل المنهجیـة التـي تضـع  الإطـار المنهجـيوالاتصال وفقا للخطة العلمیة المعتمدة، إذ تناولنـا فـي 

زاویـة البحـث فـي  موضوع الدراسة في إطار منهجي محدد وفقا للضوابط المنهجیة والتي من خلالها تتضح

الألعـاب الالكترونیـة عبـر : فقـد تـم التطـرق إلـى فصـلین أساسـین أولهمـا الإطـار النظـريالموضوع، أمـا فـي 
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واهـم أساسـیاته ونظریاتـه وشـروطه، یلـي ذلـك  للتفكیـر الإبـداعي، أمـا الفصـل الثـاني فقـد خصـص الانترنت

الـذي تـم فیـه إجـراء الدراسـة المیدانیـة مـع المبحـوثین وتفریـغ البیانـات وتحلیلهـا علـى ضـوء  الإطار التطبیقي

المقاربــات النظریـــة المعتمـــدة، لنصــل فـــي الأخیـــر إلـــى عــرض النتـــائج النهائیـــة لدراســة، ثـــم الخاتمـــة فقائمـــة 

  .المراجع وأخیر الملاحق التي تتمثل في عرض نموذج استمارة الاستبیان المعتمدة
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خطاب الألعاب الالكترونية عبر الانترنت وعلاقته بالتفكير الإبداعي لدى 
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  الدراسة:إشكالية  -1

برزت الألعاب الإلكترونية في بداية الثمانينات مع التطور العلمي والتكنولوجي والاستخدامات المتعددة     
 بالنسبة لأهميّتها ودورها التربويللحاسوب، فكانت نقلةً نوعيةً ومُتميزةً، وأصبحت مدار بحثٍ وجدلٍ كبيرين 

خاصة المميزات التقنية والتكنولوجية التي تتميز بها هذه الألعاب وتأثيرها على الكبار والصغار،  والترفيهي
فوائدها تتعدد و والتي انعكست على جوانب عديدة من حياة مستخدميها: الاجتماعية، الثقافية، المعرفية، 

التفكير الإبداعي خاصة بعدما وصلت  على وجه الخصوصو  هارة التفكيرفي تنمية المهارات وخاصّةً م
الألعاب الالكترونية إلى شكلها الحالي المتطور الذي يعتمد على المستوى العالي من التفاعل والتفاعلية 

التقانة التي تميز الأداء وأساليب التواصل التي تجاوزت فكرة مجرد اللعب و بين المستخدمين اللاعبين 
ن أن تواجه لا إلى محاولة الاستفادة من الأفكار المتداولة في اللعب لحل بعض المشاكل التي يمكوصو 

اللاعب، من خلال تبادل رموز لفظية السنية وأخرى رمزية تحمل دلالات متعارف عليه في سياق اللعبة 
عبين من خلال ويتعداها أيضا للواقع الحقيقي لبعض الأحداث والمواقف ذات معنى حقيقي يدركه اللا

  .المحتويات المتداولة في خطاب اللعبة

كما أن الألعاب الالكترونية عبر الانترنت تعتبر في مرحلة متقدمة من العاب الفيديو التي لم تعد تقتصر 
على جودة الصورة بقدر ما أصبحت تعتمد على جودة وفاعلية الخطاب المتداول بين اللاعبين خاصة وان 

لا ينتمون بالضرورة لنفس البيئة الحقيقية ولكن يعتبرون فاعلين  عل في اللعبةهناك أكثر من طرف فا
وفي هذا السياق تتضح معالم القوى الفاعلة في الخطاب  مؤثرين في البيئة الافتراضية المشكلة للعبة،

 الذي يتجاوز فكرة المحتوى الجامد الذي سبق وان شهدته الألعاب الالكترونية لتصل إلى خطاب يحتوى
سياق مراحل اللعبة تعتمد على أسلوب الحوار، مشفرة بين اللاعبين تفهم في  لغة واضحة ومفهومة

تشجع على ابتكار تنعكس سلوكيا في كثير من السياقات الاجتماعية التي يعيشها الفرد، خاصة وأنها و 
؛ حيثُ يُمكنه تَطبيق عليفالحلول الإبداعية للتكيّف والتأقلم مع ظروف اللعبة، ويمتدّ أثرها إلى الواقع ال

طرح قد يتعارض مع ل، مع أن هذا اها من خلال اللعب على أرض الواقعبعض المهارات التي اكتسب
العديد من الآراء التي تركز على التأثيرات السلبية للألعاب الالكترونية على الشباب خاصة ما يتعلق 

الجريمة او حتى التأثير على التحصيل الدراسي، إذ أن بتعزيز وتدعيم سلوك العنف او ارتفاع معدل 
طبيعة المواضيع المتناولة في الألعاب الالكترونية ليست خيالية بل في كثير من الأحيان تكون مواضيع 
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ذات علاقة مباشرة بالمستخدمين اللاعبين وترتبط ارتباطا وثيقا ببعض المواقف التي يعيشونها يوميا مما 
إلى الحلول التي يعتمدونها في حيثيات اللعبة، فالتفكير الإبداعي عبارة عن مهارة يتقنها يمكن لهم الرجوع 

، إذ أن الكثير من اللاعبين عبر الانترنت خاصة من خلال المؤثرات الداخلية التركيبة لبيئة اللعبة
لإبداع اهما: خصوصية الألعاب الالكترونية عبر الانترنت تمنح للاعب بعدين من التفكير الإبداعي أول

التي يمنحها الشخص لنفسه  الفني الذي يشتمل على المهارات والمواهب والقدرة على التعبير عن الذات
من منطلق  ، ويعتبر هذا النوع من الإبداع فطرياً وغير مكتسبويعرف على أساسها في البيئة الافتراضية

لتفاعل ل الذي يتمثل بوضع النظريات الجديدة. أما النوع الثاني فهو الإبداع التقني و أن الذات بناء شخصي
وكذا قوة لغة الخطاب المتداول بين   .، وطرح الأفكار الخلاقة، وابتكار التقنيات الحديثةالرقمي بين الأفراد

اللاعبين لقوة مستوياته التأثيرية ودرجة التفاعلية الموجودة والمشاركة في الوصول إلى حلول بديلة وأفكار 
مستحدثة، ومن خلال هذا المنطلق النظري ظهرت الحاجة إلى طرح تساؤل رئيسي نحاول من خلاله 

داول في فضاء الألعاب الالكترونية عبر الانترنت والتفكير دراسة العلاقة القائمة بين الخطاب المت
الإبداعي الابتكاري لدى الشباب الجزائري الذي يعتبر جزءا فاعلا في هذا النوع من الألعاب التي أصبحت 

يساهم في تعزيز مهارة التفكير والوصول إلى حلول ابتكارية في العديد من المواقف  اتصاليا عنصر مهما 
ت لها خصوصية لغوية وفكرية ذات علاقة مباشرة بأحداث مشتركة بين اللاعبين، ومفاد والتي أصبح

  التساؤل مايلي :

يساهم في تنمية مهارة  أنكيف يمكن لخطاب اللعبة الالكترونية عبر الانترنت " ساحة المعركة " 

  التفكير الإبداعي لدى الشباب الجزائري ؟
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  الفرعية:التساؤلات 

  الفرعية:و للإلمام بجوانب التساؤل الرئيسي نطرح مجموعة من التساؤلات  

 الانترنت ؟ميز بها الألعاب الالكترونية عبر ماهي المميزات التقنية والفنية التي تت - 1
والتـي تـؤثر  عبـر الانترنـتماهي المكونات الرمزية واللفظيـة المشـكلة لخطـاب الألعـاب الالكترونيـة  - 2

 ؟على عملية التفكير الإبداعي
ومـــا علاقتهـــا  عبـــر الانترنـــت مـــاهي مســـتويات التـــأثير الموظفـــة فـــي خطـــاب الألعـــاب الالكترونيـــة - 3

 ؟الإبداعيمستويات التفكير ب
الالكترونيـــة علـــى عمليـــة التفكيـــر الإبـــداعي لـــدى  للألعـــاب الســـلبية والايجابيـــة الانعكاســـاتمـــاهي  - 4

  الشباب الجزائري؟

  أسباب اختيار الموضوع: -2

إن توجه الباحث لمعالجة أي موضوع او ظاهرة ما لا ينطلق من فراغ، بل يعود إلى مجموعة من 
أنها تحتاج إلى تناول علمي وتحليل على العوامل والأسباب التي تتعلق بمتغيرات الظاهرة وقدرة ملاحظته 

الحقول البحثية، وتفسير يصل من خلاله إلى جملة من النتائج التي تثري البحث العلمي في أي حقل من 
خطاب الألعاب الالكترونية عبر الانترنت وعلاقته بالتفكير وتتمثل أسباب اختيارنا لدراسة موضوع: 

  ، في الأتي:الإبداعي لدى الشباب الجزائري

  :أولا : الأسباب الذاتية 

بالتكنولوجيات الحديثة الاهتمام الشخصي بإصدارات الألعاب الالكترونية عبر الانترنت وكل ما يتعلق  -1
ارنا لموضوع الدراسة من زاوية معينة تتمثل في رصد تأثير خطاب يوالرقمنة انعكس إيجابا على اخت

 الألعاب الالكترونية عبر الانترنت وأبرزها " لعبة ساحة المعركة " على عملية التفكير الإبداعي.
الالكترونية عبر الانترنت وكيفية تأثير الرغبة في فهم أسباب توجه الشباب الجزائري نحو الألعاب   -2

 .هذه الأخيرة على سلوكياتهم في ارض الواقع
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التأثر والاستخدام الشخصي للعبة الالكترونية " ساحة المعركة " ومتابعة كل سلسلة من سلسلتها   -3
رة قدوالتخيل و  تنمية مهارة التفكير الإبداعيواقعية تساهم في بناء المعرفة و  التي تتضمن أحداثا

 اللاعب على المشاركة في صناعة الحدث حتى وان كانت في حقبة زمنية أخرى.

 

  ثانيا : ا�سباب الموضوعية:

المساهمة في إثراء المكتبة الجامعية الجزائرية بدراسة تصب في حقل علوم الإعلام والاتصال   - 1
تأثير الألعاب الالكتروني عبر الانترنت كشكل حديث من العاب الفيديو لم يتم تناولها  تناولت
 مسبقا.

فاعل بين ملاحظة الاهتمام المكثف بالألعاب الالكترونية عبر الانترنت ودورها في تحقيق الت - 2
اللاعبين وبناء المدركات وتشكيل ثقافة مشتركة تشكل نسقا ثقافيا افتراضيا اتجاه الأحداث 

اللاعب من الخطاب المتداول بينه  ةوالشخصيات الواردة في اللعبة في دول العالم، وكيفية استفاد
 وبين غيره من اللاعبين.

  أهمية الدراسة :  - 3

تتوقف أهمية أي بحث على أهمية الظاهرة المدروسة وعلى قيمتها العلمية والعملية ومدى إسهامها في 
لكي يتحقق الهدف الأساسي لأي دراسة إثراء المعرفة النظرية من جهة والميدانية من جهة أخرى، و 

، خاصة إذا سواء بالنسبة للباحث أو للمجتمع علمية لابد أن يقاس على أهميتها العلمية والعملية والمعرفية
منه فإن أهمية هذه الدراسة تكمن واهر المؤثرة على المجتمع ككل، و ارتبط موضوع الدراسة بأحد أهم الظ

  في النقاط الآتية: 

تستمد الدراسة أهميتها من قوة تأثر الشباب عامة بالألعاب الالكترونية عبر الانترنت وذلك من  - 1
على أثرهم ببعض المفاهيم المتداولة بينهم في شكل خطاب فعال يؤثر بدرجة ما خلال ملاحظة ت

تنمية قدرته في التفكير بطريقة ابتكارية إبداعية لمواجهة بعض المواقف الحياتية او حتى في 
 خطابهم اليومي.



 2019 ا�طار المنھجي

 

 
8 

من محاولة تسليط الضوء على أساليب وطرق تنمية مهارة التفكير الإبداعي لدى الشباب الجزائري  - 2
وتفسير العلاقة القائمة بين متغيرات خلال الخطاب المعتمد بين الأفراد المشاركين في اللعبة، 

 الألعاب الالكترونية عبر الانترنت.
إبراز أهمية الألعاب الالكترونية عبر الانترنت في تعزيز العمليات المعرفية والعقلية مثل التفكير   - 3

ي يتحصل عليها من خلال مجريات اللعبة بطريقة الإبداعي والذكاء وتوظيف المعلومات الت
 ايجابية في ما يخدمه هو شخصيا. 

 أهداف الدراسة : -4

تعتبر الدراسات العلمية من أهم مخرجات البحث العلمي، التي تحدد مستوى اهتمامات الباحثين في      
أي مجال كان، وفي تخصص الإعلام والاتصال ترتبط أهداف الباحثين بمحاولة تفسير وتحليل العلاقات 

تتمثل أهداف القضايا. إذ القائمة بين الوسائل الاتصالية والإعلامية واستخدام الجمهور لها، وغيرها من 
خطاب الألعاب الالكترونية عبر الانترنت وعلاقته بالتفكير الباحث وراء اختياره لمعالجة موضوع : 

  في النقاط الآتية:، الإبداعي لدى الشباب الجزائري

رنة المميزات التقنية والفنية التي تتميز بها الألعاب الالكترونية عبر الانترنت مقاالتعرف على ابرز   - 1
بالعاب الفيديو الأخرى والكشف عن العلاقة القائمة بين استخدام هذه الألعاب وتنمية مهارة التفكير 

 الإبداعي لدى الشباب الجزائري.
 المكونات الرمزية واللفظية المشكلة لخطاب الألعاب الالكترونية عبر الانترنت.الكشف عن   - 2
خطاب الألعاب الالكترونية عبر الانترنت، والكشف عن مستويات التأثير الموظفة في التعرف على   - 3

 مختلف أساليب التأثير التي تنعكس إيجابا على مهارة التفكير الإبداعي.
الالكترونية على عملية التفكير الإبداعي لدى  للألعابالانعكاسات السلبية والايجابية رصد مختلف   - 4

  الشباب الجزائري.

 للدراسة : الإجرائيةالمفاهيم -5

إن تحديد وضبط المفاهيم التي يعتمدها الباحث كمتغيرات أساسية في دراسته تساعده في نفس 
الوقت على تحديد ما يريد التعمق فيه من مفاهيم تشكل ظواهر او ممارسة يستطيع من خلالها الباحث 

خر وفقا لما الضبط الجيد لزاوية معالجة وتناول الظاهرة المدروسة، وقد تختلف المفاهيم من باحث إلى آ
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و تتمثل المفاهيم الأساسية  يتوصل إليه كل باحث من خلال عملية الملاحظة الدقيقة للظاهرة المدروسة.
  لهذه الدراسة في :

 الخطاب. - 1

 الألعاب الالكترونية عبر الانترنت. - 2

 العاب الفيديو.  - 3

 التفكير الإبداعي. - 4

  .' BATTLEFIELDلعبة ساحة المعركة '   - 5

المفاهيم الإجرائية التي توصلنا إليه، نتطرق أولا إلى عرض بعض المفاهيم الاصطلاحية لكل وقبل عرض 
  مصطلح:

  الخطاب اصطلاحا :  - 1

ة ه، وموجنمخاطب معي ن، متعددة المعاني، ناتجة عإبلاغيةية لالخطاب عموما وحدة " تواص
يتجاوز  لا،هحظة إنتاجلقاه، مرتبط بليفترض وجود سامع يت هو. و نمعي سياق، عبر نإلى مخاطب معي

  1.لسانيات الخطاب ضمنيدرس  وهوإلى غيره،  هسامع

 المشتركة بينهما، اللغويةتستخدم فيها الشفرة  المتلقيرسالة موجهة من المنشئ إلى : ويعرف أيضا
 والدلاليةوالنحوية الصوتية والصرفية الأنماط والعلاقات على علم بمجموع  كلاهماويقتضي ذلك أن يكون 

بين أفراد الجماعة  الاتصاليلبي متطلبات عملية  النظام المشتركة وهذا   الشفرةأي  اللغة التّي تكون نظام
 .2في حياتهمالاجتماعي ممارستهم كافة ألوان النشاط الفردي و   اللغوية وتتشكل علاقة من خلال

وغير اللفظية الرمزية التي يتم توظيفها في مجموعة الرسائل اللفظية   خطاب اللعبة الالكترونية: -
عمليات التواصل بين اللاعبين في ساحة المعركة، والتي تختلف لغته حسب لغة المستخدم اللاعب، إذ 

                                                           

  .03، كلية الآداب واللغات، جامعة أبي بكر بلقايد، تلمسان، الجزائر، ص محاضرات في تحليل الخطابمحمد ملياني،   - 1
الجمهورية إستراتيجية التواصل في الخطاب السياسي بين التصريح والتلميح: خطاب رئيس شريفي نعيمة، شتواني ليندة،  - 2

مذكرة تخرج لنيل شهادة الماستر، قسم اللغة والآداب، كلية الآداب واللغات، جامعة ميرة عبد الرحمان، بجاية، الجزائر:  نموذجا،
  .34، ص2013
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يتميز خطاب اللعبة الالكترونية باتلفيلد بالوضوح والسهولة في التداول والتحديث المستمر حسب مراحل 
   ساحة إلى أخرى.الانتقال من مرحلة إلى أخرى ومن 

نشاط ينخرط فيها اللاعبون في نزاع مفتعل، محكوم بقواعد  هي عبر الانترنت الألعاب الالكترونية-2
منصة الكترونية تشتغل على  هيئة رقميةوتكون في معينة، بشكل يؤدي إلى نتائج قابلة للقياس الكمي. 

ويشترط فيها إعطاء شخصية للاعب يعرف بها أثناء التحاقه باللعبة في سلسلة  الحاسب والإنترنت
  الانترنت.متواصلة تنقطع بانقطاع شبكة 

 الهــــواة : اللاعبين  - 2

هواة الألعاب الالكترونية عبر الانترنت هم مجموعة من الأفراد يشتركون في صفات متقاربة سواء في 
الاتجاهات يلتقون في ساحة معركة تربطهم منافسة شديدة للبقاء على اكبر قدر ممكن السن او الجندر او 

من مراحل اللعبة وذلك بتطوير أساليب التفكير في الحلول والمواجهة. يتواصلون عبر شخصيات فردية 
   وليست جماعية.

  : ينقسم إلى مؤشرين:    التفكير الإبداعي-4

 التفكير:  أ/

العملية التي يمارس الذكاء من خلالها نشاطه على الخبرة أي انه يتضمن القدرة على استخدام الذكاء  
  الموروث وإخراجه للوصول إلى حل أو قرار يجب أن يتخذ. 

 الإبداع :ب / 

ا هو إنتاج الأفكار الأصيلة والحلول باستخدام التخيلات والتصورات مثلما يشير إلى القدرة على اكتشاف م
 . وإعطاء معاني للأفكار  جديد

: أسلوب فكري يستخدمه الشخص في إنتاج اكبر عدد ممكن من الأفكار الإبداعية التفكير الإبداعيومنه 
حول مشكلة يتعرض لها في اللعبة الالكترونية، وتتصف هذه الأفكار بالطلاقة   وابتكار حلول جديدة
  والمرونة والأصالة.
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تصويب منظور  قتالية من النوع العاب وهي سلسلة :" ساحة المعركة "أي  Battlefieldباتلفيلد -5
بدأت  hardcore games وتصنف ضمن  First Person Shooter .الشخص الأول

. اللعبة من تطوير الشركة 2002صدر عام  1942فيلد  باتل أول جزء .مايكروسوفت ويندوز على
 إلكترونيك ونشرت تحت اسم شركة  EA Digital Illusions CEالسويدية ديجيتال إلوجينز سي إي 

. تعتمد اللعبة على الخرائط الكبيرة واللعب الجماعي والمركبات والمروحيات وكم الأفكار الجديدة آرتس
عب وطريقة عرض وتقديم القصة. وموقعها الالكتروني: التي تقدمها اللعبة في أسلوب الل

 http://www.battlefield.com  

 راسات السابقة : الد-6

لهذا كان من و  ،الباحث ذهنالتي تدورُ في  الأسئلة الإجابة عن بغايةتأتي دائماً  البحوث العلمية
بدراسات ومؤلّفات ومراجع سابقة؛ حيث تبرز أهمّيّتها في إعطاء الباحث إلماماً كاملاً الاستعانة الضروريّ 

وشاملاً بالموضوع الذي يكون بصدد دراسته؛ فتجميع المعلومات من مصادرها المختلفة والمتنوّعة يساعد 
 إلىقيمة الرجوع  أن. كما فاصيله ونتائجهوالوصول إلى أدقّ ت الغوص في الموضوعوبشكل كبير على 

تم تناوله سابقا  خلافا على ماالدراسات السابقة تساعد الباحث على تحديد زاوية تناوله للظاهرة المدروسة 
  ومواصلة البحث في الظواهر بشكل تكاملي.

الإبداعي لدى الشباب لموضوع علاقة خطاب الألعاب الالكترونية عبر الانترنت بالتفكير تناولنا وفي 
الجزائري، واجهتنا قلة الدراسات التي تناولت هذا الموضوع خاصة من ناحية علوم الإعلام والاتصال، 
لأننا بصدد تفسير علاقة الخطاب الاتصالي بين اللاعبين وتأثيره على تنمية مهارة التفكير الإبداعي لديهم 

ضية المتمثلة في ساحة اللعبة ونظامها الاتصالي. وحاولنا من خلال ما توفره لهم البيئة الاتصالية الافترا
جمع بعض الدراسات العربية والأجنبية ذات العلاقة بأحد المتغيرات الأساسية للدراسة والتي نوجزها 

  كالآتي:
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  أولا: الدراسات العربية:

 الدراسة الأولى: . 1

 - الذكية على التحصيل الدراسي للتلميذ الجزائرياثر الألعاب الالكترونية عبر الهواتف أميرة مشري: 

، مذكرة تخرج لنيل شهادة الماستر علوم البواقي دراسة ميدانية من منظور عينة من الأولياء بمدينة أم
 لإشكاليةالتساؤل الرئيسي تمثل  م.2017 –الإعلام والاتصال. جامعة العربي بن مهدي أم البواقي 

  :في  الدراسة

إذ  الألعاب الالكترونية عبر الهواتف الذكية على التحصيل الدراسي للتلميذ الجزائري؟ما هو اثر 
هذه الدراسة على منهج المسح بالعينة نظرا لكبر حجم مجتمع البحث المتمثل في  لإجراءاعتمدت الباحثة 

والاستبيان الذي وزع ، و لجمع المعلومات اعتمدت الباحثة على الملاحظة البواقي أمبمدينة  الأولياء
مفردة قصدا متمثلة في الأولياء. وابرز النتائج ( ذات العلاقة بالدراسة ) التي توصلت إليها  100على: 

  تتمثل في:
 بينت الدارسة أن اغلب التلاميذ يشعرون بالفرح والسرور من وجهة نظر الأولياء لان التلميذ يحتاج -

 .ةالمعرفة الجديد وراءالاكتشاف والبحث  إلى

 الأولياء،لأن رأيحسب  الفوزوقف حتى رسة أن اغلب التلاميذ يكررون اللعب دون تأكدت الدا -
 .عليها يتحد الصعاب ويواجه العقبات ويحاول اجتيازها والتغلببطبيعته  التلميذ

المغامرة  العينة ، لأنها تخلق له جو أفرادأكدت الدارسة أن التلميذ يفضل ألعاب المغامرة حسب  -
 صورتها في الواقع ، كما أنها ألعاب حديثة ومتطورة قريبة كل القرب منوالتحدي في عالم افتراضي

 .رسومها ونوعية

الألعاب الالكترونية بينت الدارسة أن اغلب  إصداراتأما فيما يخص كيفية التعرف على آخر  -
لوصول ايتعرفون عليها عن طريق الانترنيت ، ويرجع ذلك إلى سهولة استخدامها وسرعة  التلاميذ

 .لالكترونيةاجديد وحصري فيما يتعلق بالألعاب  إلى كل ما هو
التحكم  المبحوثين رأيأن اغلب التلاميذ تعلموا من استخدام الألعاب الالكترونية حسب الدراسة أكدت  -

 يكتسبون معرفةهذا ما يجعلهم .لتلاميذالك إلى توفر هذه الشبكة لدى ، ويرجع ذ في تقنيات الانترنيت
 .س بها في مجال الإبحار في الشبكةأب لا
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 الدراسة الثانية:-3

دراسة وصفية تحليلية على عينة  -السلوكيات لدى الأطفال على الإلكترونية الألعاب أثرمريم قويدر: 

مذكرة ماجستير في علوم الإعلام والاتصال، جامعة ،  -لعاصمةا بالجزائر المتمدرسين الأطفال من
  تمثل التساؤل الرئيسي للدراسة في : م.2012، 03الجزائر 

ما هو أثر ممارسة الألعاب الإلكترونية على السلوكيات لدى الأطفال الجزائريين المتمدرسين في  

دراستها على مجموعة من التساؤلات اعتمدت الباحثة في  الابتدائية في الجزائر العاصمة؟ المرحلة
الفرعية حول عادات وأنماط الاعتماد على الألعاب الالكترونية محاولة ربطها بنظرية الغرس الثقافي 
باعتبار أن الألعاب الالكترونية تسهم في غرس بعض المفاهيم والسلوكيات لدى اللاعبين، موظفة في 

غير  دوات لجمع لمعلومات هما: الاستبيان والمقابلة) أ03، واعتمدت على ثلاث (ذلك المنهج الوصفي
 تجار الألعاب الالكترونية  -أساتذة علم النفس - المقننة مع عينة من أساتذة علوم الإعلام والاتصال

وفي المنزل أثناء ممارستهم  الانترنتفقد تم معاينة مجموعة من المبحوثين في مقاهي  والملاحظة
ل الملاحظة البسيطة بدون مشاركة، وذلك لملاحظة جميع ظروف وملابسات الإلكترونية باستعما للألعاب
مفردة من الأطفال اللاعبين للألعاب الالكترونية بأسلوب  200، أما عينة الدراسة فقد تمثلت في الظاهرة

  العينة القصدية.

  أهم النتائج ذات العلاقة بموضوع الدراسة الحالي:

تأتي ممارسة الألعاب الإلكترونية في مقدمة النشاطات الترفيهية المفضلة لدى مفردات العينة، وهذا  -
قدرات يعود لكونها وسيلة ترفيهية حديثة وجديدة نسبيا في الجزائر مقارنة بالدول المتقدمة، فهي تملك 

بيهة جدا بالواقع الحقيقي وسيناريوهات افتراضية ش تقنيات عالية الجودةلما تحتويه من  اجتذاب كبيرة
فهي تقدم في شكل  وعاطفيا وعقليا،نخرط في اللعبة حركيا وجسميا ي، مما يجعل اللاعب المعاش

 مشوقة لجذب أكبر عدد ممكن من الأطفال والمراهقين على حد سواء. قصة واقعية
تليه أجهزة الألعاب  يعد الكمبيوتر في مقدمة أجهزة الألعاب الإلكترونية التي يفضلها مفردات العينة، -

في المرتبة الثالثة، وجاءت أجهزة قاعات الألعاب  الانترنتالإلكترونية في المرتبة الثانية وشبكة 
الإلكترونية في المرتبة الرابعة وجهاز الهاتف النقال في المرتبة الخامسة، أما في المرتبة الأخيرة فإننا 

 نجد التليفزيون بأقل نسبة.
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دقة ووضوح مفردات  يفضلون ممارسة الألعاب على أجهزة الألعاب الإلكترونية لكونها أعلى الأغلبية  -
، كما يوجد من يفضل ممارسة الألعاب على شبكة الأنترنت، وذات جودة عالية في الصوت والصورة

يلعب بطريقة  لاعبا محترفاشبكة تفاعلية حديثة تجعل من اللاعب  الانترنتوهذا يعود إلى كون 
 .ثة وعصرية ومع مختلف لاعبين من جميع أنحاء العالمحدي

 الدراسة الثالثة:-4

دراسة  - الألعاب الالكترونية عبر الوسائط الإعلامية الجديدة وتأثيرها في الطفل الجزائريفاطمة همال: 

 - مذكرة  ماجستير في علوم الإعلام والاتصال  ،-ميدانية على عينة من أطفال ابتدائيات مدينة باتنة
   :في  الدراسة لإشكاليةالتساؤل الرئيسي تمثل  م.2012جامعة الحاج لخضر باتنة، 

إذ  ماهو تأثير الألعاب الالكترونية في الطفل الجزائري وفقا لعلاقته بتكنولوجيا الإعلام الحديثة ؟
مجموعة من التساؤلات الفرعية وكذا الفرضيات لكي تصل إلى علاقات التأثير  اعتمدت الباحث على

ونظرا لاختيار الباحثة لمجتمع البحث المتمثل في مدارس المنهج الوصفي،  استخداموالتأثر من خلال 
ذلك بالرجوع إلى معدل الأقسام والأفواج في و  العينة العنقديةمدينة باتنة، اعتمدت الباحثة أسلوب 

  مفردة. 254 ارس المختارة، وتمثل عدد المفردات في :المد

  أهم النتائج ذات العلاقة بموضوع الدراسة الحالي:

جدا لدى الأسرة الجزائرية الحديثة، وذلك ما تؤكده  وسيطا إعلاميا ومعلوماتيا مهماأصبح الحاسوب  -
التي يتوفر من مجمل العينة، 37.61 %النسب؛ بتوفر أكثر من حاسوب في الأسرة الواحدة بنسبة 

التطبيقات العملية والدراسية المتعددة لدى  وذلك نتيجة لضرورة ھذا الجھاز في، لديها هذا الوسيط

 ا!سرة. أفراد
جاء ترتيب العينة للوسائط الإعلامية الجديدة، تبعا لتفضيل اللعب من خلالها بالشكل التالي: الهاتف  -

، وكم ونوع الانجذاب وسهولة الاستخدامالخلوي، الانترنيت، التلفزيون، الحاسوب، وذلك وفقا لعامل 
 الألعاب الإلكترونية المتوفرة من خلال كل وسيط.

شكل  أنذلك ، رواجها والاهتمام بهالعاب الالكترونية دورا كبيرا في تحقيق للأ للتصميم الفني والشكلي -
في وتصميم اللعبة الإلكترونية ذو جودة عالية في التصميم والألوان، ما يلغي إلى حد ما مفارقة 

  التصميم؛ تدفع الطفل إلى الانتباه إليها كعامل تفضيل.
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  :الأجنبية: الدراسات ثانيـــا

  :الأولىالدراسة -1

- Eyüp Yılmaz :  The Impact of Heavy (Excessive) Video Gaming Students 

on Peers and Teachers in the School Environment: A Qualitative Study, 

Adnan Menderes University, Turkey, 2018. 

  

الفيديو الالكترونية من طرف التلاميذ : ماهي علاقة استخدام العاب يتمثل التساؤل الرئيسي للباحث في

والأساتذة على بيئة التدريس؟ وهل ينعكس هذا التأثير على عملية التحصيل الدراسي وتنمية مهاراتهم 

  الفكرية؟

من  صبحت ألعاب الفيديو تحظى بشعبية كبيرة بين الأطفال والمراهقين بسبب الاستخدام المتزايدا حيث
هذه  ولهذا كشفتمستمرًا  الالكترونية النقاش الدائر حول تأثيرات ألعاب الفيديوكان و ، ألعاب الفيديو

، في البيئة المدرسية. لهذا الغرض الثقيلة على أقرانهم ومعلميهم الالكترونية الدراسة تأثير طلاب الألعاب
باستخدام نماذج مقابلة شبه  جماعية وجهاً لوجه مقابلاتتم إجراء ، كما المنهج المقارنتم اعتماد 

قرينا  16و  الكترونية يتألفون من ثلاثة طلاب ألعاب ثقيلة مشاركًا 21منتم جمع البيانات و منظمة. 
  مايلي: تشير النتائجو ، ومدرسين

والمشاكل السلوكيات الاتصالية بما في ذلك  ،السلوكيات تأثر اللاعبين بنمط اللعبة الالكترونية على
  البيئة المدرسية. السلوكية داخل

من ألعاب الفيديو على مفردات اللغة اللغوية  الآثار الإيجابيةعلى اللغة الإنجليزية  تأكيد أساتذة  -
 اللاعبين. الإنجليزية للطلاب

 الدراسة الثانية:-2
-Nicholas David Bowman, The impact of Video Game Play on Human ( and 

orc ) creativity ,West Virginia University, USA ,2015. 

إلى أي مدى يمكن أن تؤثر العاب الفيديو على الإبداع ويتمثل التساؤل الرئيسي للدراسة في الأتي: 

بهدف  المنهج المقارنمثلة في واستخدم الباحث مجموعة من الإجراءات المنهجية المتالفكري الإنساني؟ 
وعلاقتها بتنمية التفكير  بين مجموعة من اللاعبين لألعاب الفيديو عبر الانترنتالوصول إلى نتائج دقيقة 

في إيجاد  ن منطلق قدرة اللاعب على الإبداعهنا تبنى الباحث مفهوم الإبداع الإنساني م، و الإبداعي
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ومن بين ابرز النتائج ذات  الحلول وتطوير تفكيره وليس الإبداع الآلي الذي تتميز به الألعاب الفيديو.
  العلاقة بالدراسة الحالية مايلي:

ارتباط مفهوم الإبداع بالعمليات الفكرية والعقلية للاعبين، والنتائج تكون في شكل سلوك في الواقع،  -
 معين يربط بين ما تم التعرض إليه في اللعبة والواقع. او القدرة على إنتاج سلوك

 التطور النفسي وتحقيق الذات ،لدى اللاعبين مثل:  ، تم ربط الإبداع بالإيجابيةعلى المستوى الفردي -
مثل  الشخصية الإيجابيةالصفات تحقيق الشخصية ، وتحسين الصحة العقلية وكذلك مجموعة من 

 .والشجاعةالمرونة والانفتاح 
ارتبط اللعب أيضًا بتصرف كما  ،التعلم من خلال اللعب تعمل العاب الفيديو على تعزيز عمليات -

مثل  تحفيز وتطوير مجموعة من عمليات الإبداعمن خلال نحو الإبداع لاحقًا في الحياة  أكبر
  .يلةوالحل والتفكير المتباين والممارسة باستخدام حلول بد التأطيرالبحث عن المشكلات 

الاتصال الفوري والمباشر بين اللاعبين يعزز من قوة مشاركتهم في التفكير حول المواصلة أكثر في  -
 مراحل اللعبة من خلال إيجاد طرق وحلول إبداعية ابتكارية للبقاء في اللعبة لأطول مدة زمنية.

  نقد الدراسات السابقة :

إدراجها من خلال عرضنا للدراسات السابقة أعلاه وهو نقص إن الملاحظة الأساسية التي يجب         
لدى  ةالدراسات السابقة التي تناولت الألعاب الالكترونية عبر الانترنت وعلاقتها بالتفكير الإبداعي خاص

، وذلك معظم الدراسات التي وجدناها في أدبيات الموضوع المدروس تقتصر على الألعاب فئة الشباب
عاب الفيديو وعلاقتها أما بالتحصيل الدراسي لدى الأطفال، العنف، القدرة على حل الالكترونية او ال

  المشكلات، وغيرها.
أما من الناحية المنهجية، فقد لاحظنا أن معظم الدراسات السابقة باللغة العربية اعتمدت على المنهج 

بي للتعمق أكثر في دراسة الوصفي أما الدراسات الأجنبية فقد اعتمدت على المنهج المقارن او التجري
  علاقات التأثير والتأثر بمقاربات كمية وكيفية في نفس الوقت.

التعدد في استخدام أدوات جمع البيانات في مختلف الدراسات السابقة يشير إلى مرونة تناول  -
 الموضوع المدروس، وبالتالي الوصول إلى اكبر عدد ممكن من البيانات الدقيقة حوله.

نتائج الدراسة بالرغم من  ضوئهاض الدراسات السابقة على مقاربات نظرية تفسر على عدم اعتماد بع -
 وجود العديد من النظريات التي تتناسب مع طبيعة كل موضوع.
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  المنهج وأدوات جمع البيانات.-7

  المستخدم :أ: طبيعة المنهج 

   أ_منهج البحث:

أن لكل منهج شروط ومتطلبات في  إلىالمناهج المستخدمة لابد من الإشارة  إلىقبل التطرق 
 لا وان عملية اختياره لمنهج بحثه، البحث والتقصي، تفرض على الباحث استخدامها في حالات معينة،

تتم بطريقة اعتباطية، وإنما طبيعة الموضوع المعالج ونوعيته، هي التي تفرض على الباحث تفضيل منهج 
  خر.على آ

على أنه: "مجموعة الإجراءات المتبعة في دراسة ظاهرة أو مشكلة بحث ويقوم الباحث  المنهجويعرف 
بسلسلة من العمليات حيث يصل إلى النتائج، وذلك عن طريق الأساليب المتبعة، من أجل تحقيق 

ر تحقيق أهداف البحث يتوقف على الاختيالالفروض التي صممت من خصائص البحث الاجتماعي" 
  1.السليم أو الأنسب للمنهج الذي يتلاءم وطبيعة الموضوع

 ويهدف المنهج الوصفي إلى وصف الظاهرة محل الدراسة وتشخيصها وإلقاء الضوء على جوانبها
والقوانين  ليلها من أجل الوصول إلى المبادئالمختلفة، وجمع البيانات اللازمة عنها مع فهمها وتح

أوضاع عامة  والتصرفات الإنسانية، ويركز على والعمليات الاجتماعية الأساسيةبظواهر الحياة  المتصلة
بالمشكلة وتفسير  لمسح وفحص جميع الوثائق المتعلقةوكما يهدف إلى تحديد نطاق ومجال ا وعالمية،

فالمنهج الوصفي  .الوصول إلى الاستنتاجات واستخدامها للأغراض المحلية أو القومية النتائج وأخيرا
استخداما نظرا  بط منذ نشأته بدراسة المشكلات المتعلقة بالمجالات الإنسانية وما زال هذا هو الأكثرمرت

  2صعوبة المنهج التجريبي.

                                                           

 .77ص  ، 1992 ، ب ط ، الإسكندرية ، البحث العلمي تصميم المناهج والإجراءات ، محمد غريب عبد الكريم - 1
، الطبعة ثانية، ديوان المطبوعات الجامعية، ج البحث العلمي وطرق إعداد البحوثھمناعمار بوحوش ومحمد محمود الذنيبات،  - 2

  .139ص 1999الجزائر، ،



 2019 ا�طار المنھجي

 

 
18 

أسلوب من أساليب التحليل المركز على معلومات كافية ودقيقة عن ظاهرة أو  يعتبر المنهج الوصفي  
موضوع محدد، أو فترة أو فترات زمنية معينة، وذلك من أجل الحصول على نتائج علمية، ثم تفسيرها 

  بطريقة موضوعية، بما ينسجم مع المعطيات الفعلية للظاهرة.

 دراسة مجال في ويهتم الوقائع يصور فهو. والأحداث المواقف وتوضيح رحبش يهتم الوصفي والمنهج
  وذلك حسب مجالات استخداماته الآتية: السلوكية،جمهور المتلقين بوصف حجم هذا الجمهور والأنماط 

، عينة من الأفراد ممثلة لمجتمع ماالبحوث التي تستهدف وصف سمات أو آراء أو اتجاهات وسلوكيات 
  ميم نتائج المسح على المجتمع.بما يسمح بتع

 ب: مبررات استخدام المنهج الوصفي :

بما أننا نهدف إلى دراسة العلاقة القائمة  ( العلاقة الارتباطية ) بين خطاب الألعاب الالكترونية عبر 
الانترنت والتفكير الإبداعي لدى الشباب الجزائري، فإن هذه الظاهرة تتطلب المنهج الوصفي من اجل 
وصف الظاهرة وتفسيرها كما وكيفا إذ أن التعبير الكيفي يصف ظاهرة توجه الشباب إلى الألعاب 
الالكترونية عبر الانترنت  ويوضح خصائصها، أما التعبير الكمي فهو يوصلنا إلى وصف رقمي يوضح 

دى الشباب من مقدار هذه الظاهرة أو حجمها ودرجة ارتباطها مع ظاهرة أخرى ألا وهي التفكير الإبداعي ل
   خلال الملاحظة الدقيقة لسلوكيات المبحوثين أيضا أثناء تعاملنا المباشر معهم.

  وسيتم دراسة موضوعنا من خلال المراحل الآتية: 

وكثافـة ممارسـتها حول ظاهرة رواج الألعاب الالكترونية عبر الانترنـت مع معلومات حقيقية ومفصلة ج - 
  ري.في المجتمع الجزائ او التوجه نحوها

ــــى الألعــــاب الالكترونيــــة، وتحديــــد الظــــواهر تحديــــد  -  ــــى توجــــه الشــــباب الجزائــــري إل العوامــــل المؤديــــة إل
المصــاحبة لهــذه الظــاهرة كالقــدرة علــى التحليــل وتبــادل الخطابــات ( الرســائل) بلغــات مختلفــة فــي شــكل 

  تعليمات او توجيهات او غيرها بما يؤثر على التفكير الإبداعي لديهم.
والاســتفادة مــن آرائهــم وخبــراتهم وفــي وضــع  الظــاهرة المدروســةفــي  الشــباب اللاعبــينيفعلــه تحديــد مــا  - 

او قضـايا تتعلـق بالألعـاب الالكترونيـة عبـر تصور وخطط مستقبلية واتخاذ قـرارات مناسـبة فـي مشـاكل 
 الانترنت سواء المخاطر او التأثيرات او التحديات خاصة وأنها في تطور مستمر. 
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  ج: أدوات جمع البيانات: 

سيتم اعتماد استمارة الاستبيان ( الاستبيان المغلق المفتوح ) كأداة بحثية لجمع البيانات والمعلومات 
الظاهرة المدروسة وبغية الوصول إلى الهدف المرجو من الإشكالية التي تم طرحها سابقا، اللازمة حول 

وذلك باعتبار أن استمارة الاستبيان أداة تساعد على الوصول إلى القدر الكافي من المعلومات حول 
حوثين الظاهرة المدروسة خاصة أنها تمنح فرصة القراءة والتمعن جيدا في الأسئلة وإعطاء فرصة للمب

   للإدلاء بإجابتهم بكل سرية وأمانة.

  معين يتم وضعها في استمارة ترسل مجموعة من الأسئلة المرتبة حول موضوع هو الاستبيان: - 1
يجري تسليمها باليد، تمهيدا للحصول على أجوبة الأسئلة الواردة  لأشخاص المعنيين، عن طريق البريد أو

لكنها  تأكد من معلومات متعارف عليهاالحقائق جديدة عن الموضوع و فيها وبواسطتها يمكن التوصل إلى 
غير مدعمة بحقائق، والأسلوب المثالي في الاستبيان هو أن يحمله الباحث بنفسه إلى الأشخاص ويسجل 

  .1بنفسه الأجوبة والملاحظات التي تثري البحث

ومات من عينة كبيرة العدد مهما كما يعرف الاستبيان: " على انه أداة يساعد الباحث على جمع المعل
التشتت، بالإضافة إلى أن عدم تدخل الباحث في التقرير الذاتي للمبحوثين أثناء  تميزت بالانتشار أو

الاستقصاء يوفر كثيرا من الوقت والجهد، ويساعد على تصنيف البيانات وتبويبها، مما يرفع من درجة 
  .2الثبات ودقة النتائج

  الاستبيان :وصف   -أ

وفي دراستنا هذه سنحاول من خلال الاستبيان الربط بين أسئلته، وكذا تساؤلات الدراسة في محاولة منا 
الالكترونية عبر الانترنت و  الألعابكيفية استخدام وتوظيف خطاب حول لجمع معلومات دقيقة 

الجزائري و ملاحظة وتفسير لدى الشباب  الإبداعيانعكاسات هذا الخطاب المتميز على مهارة التفكير 
  نعكاس.السلوكيات التي تبرز هذا الا

                                                           

 .57-56ص ص  ، المرجع نفسه - 1
 .106ص  ، 2000، القاهرة الكتب،عالم  ، ب ط ، البحث العلمي في الدراسات الإعلامية ، ديمحمد عبد الحم - 2



 2019 ا�طار المنھجي

 

 
20 

إذ سيتم تصميم استمارة استبيان الكتروني توزع عبر منصة الكترونية تخص مجموعة من اللاعبين الهواة 
 . Battlefieldللعبة الالكترونية باتلفيلد 

  بحثية في المجالات الآتية:تتمثل محاور الاستمارة التي اعتمدناها في دراستنا كأداة 

 - المستوى التعليمي -السن -الجنس البيانات الشخصية ويحتوي هذا المحور على المتغيرات: •
  المستوى المعيشي

  Battlefield V: الخصائص الفنية والتقنية للعبة الالكترونية باتلفيلد الاولالمحور  •

لدى الشباب  Battlefield Vباتلفيلد : دوافع ممارسة اللعبة الالكترونية نيالمحور الثا •

  الجزائري والاشباعات الفكرية المحققة

على الشباب  Battlefield Vباتلفيلد : العوامل المؤثرة في اللعبة الالكترونية لثالثاالمحور  •

 .الجزائري

على العمليات    Battlefield Vالتأثيرات الايجابية للعبة الالكترونية باتلفيلد : الرابع المحور  •

 .المعرفية لدى الشباب الجزائري

وذلك من خلال عرض الاستبيان على مجموعة من الأساتذة  التحكيم والاختبار القبلي للاستمارة:  - ب
 المحكمين المختصين وهم:

 البروفيسور جابر نصر الدين، تخصص: علم النفس، جامعة بسكرة.*

 الدكتور سلامي سعيداني، تخصص: علوم الإعلام والاتصال، الجامعة الأصلية: جامعة المسيلة.*

على التفريغ الالكتروني في عملية تفريغ الاستمارات استخدم الباحث  البيانات وجدولتها: تفريغ -ت
شركة  الخدمات التي أتاحتها  أهم يعد من والذي Google Docsالمرفق لإجابات المبحوثين على 

Google استخداما في عمليات سبر الآراء سواء في طريقة إدخال البيانات أو في عرض وهو اكثر 
، كما تم الاعتماد بالدرجة الأولى على التفريغ اليدوي المعطيات الإحصائية والجداول البسيطة والمركبة

  للاستمارات.
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 التي تم تحليلها النسب المئويةو استخدم الباحث في تحليل وتفسير النتائج  تحليل وتفسير البيانات: -ث
 .وتفسيرها بطريقة كمية وكيفية لاستخراج المعطيات والنتائج النهائية منها

   :الملاحظة  - 2

 : نتطرق أولا إلى مفهوم الملاحظ بصفة عامة وتتمثل في 

تعتبر الملاحظة واحدة من أقدم وسائل جمع البيانات والمعلومات الخاصة بظاهرة ما، حيث استخدمت من 
القدماء في مجال الظواهر الطبيعية مثل خسوف القمر والزلازل وغيرها من الظواهر، ثم انتقل قبل 

  استخدامها إلى العلوم الاجتماعية والإنسانية.

يمكن تعريف الملاحظة بأنها عبارة عن " عملية مراقبة أو مشاهدة لسلوك الظواهر والمشكلات والأحداث 
سيرها واتجاهاتها وعلاقاتها بأسلوب علمي منظم ومخطط وهادف بقصد  ومكوناتها المادية والبيئية ومتابعة

التفسير وتحديد العلاقة بين المتغيرات والتنبؤ بسلوك الظاهرة وتوجيهها لخدمة أغراض الإنسان وتلبية 
  .1احتياجاته " 

    : الملاحظة بالمشاركة

في هذا النوع يكون الباحث دور ايجابي وفعال في أحداث الملاحظة بمعنى أن الباحث يقوم بالدور نفسه 
من الأمثلة على ذلك : إذا أراد الباحث دراسة  .سلوكهم والممارسة المراد دراستهاويشارك أفراد الدراسة في 

من المفضل عدم الكشف عن طريقة حياة المسجونين فإنه يدخل السجن ويعيش معهم كمسجون إلا أنه 
  1هويته كباحث والسبب هو حتى لا يصطنع بعض الأفراد التصرفات.

 :حيث يجب مراعاة حين استخدام الملاحظة بعض المقاييس التي تخضع لها
 .تجنب الأحكام القيمية، والاستنتاجات الذاتية -
 .نقل الأحداث بموضوعية، وبتفصيلاتها الواقعية -
  .عفوية عند حدوثها مباشرة وبكثير من التلقائيةدراسة السلوكات ال -

                                                           

، دار وائل للطباعة والنشر ، الأردن ،  منهجية البحث العلمي : القواعد والمراحل والتطبيقاتمحمد عبيدات ومحمد أبو نصار ،  1
   . 73، ص  1999

  .74المرجع نفسه، ص  -1
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إذ سيتم الاعتماد على الملاحظة من طرف الباحث وذلك من خلال مشاركته في اللعبة بطريقة أنية 
وملاحظة سلوكيات اللاعبين المشكلين لعينة الدراسة ورصد مختلف ردود أفعالهم في ساحة اللعبة وكيفية 

ل وابتكار آليات جديدة مساهمة اللعبة في تنمية التفكير الإبداعي لديهم من خلال سرعتهم في إيجاد الحلو 
  للتعامل مع اللاعبين وكيفية التواصل الفعال فيما بينهم. 

  أولا: مجتمع البحث:  مجتمع البحث وعينة الدراسة :  - 8

: هو مصطلح علمي منهجي يراد به كل من يمكن أن تعمم عليه نتائج البحث سواء أكان مجتمع البحث
. وبعبارة 1لمشكلة البحث مدرسية..الخ، وذلك طبقا للمجال الموضوعيمجموعة أفراد أو كتب أو مباني 

يعمم عليها النتائج التي يصل  الباحث، والتي يريد أن هو المجموعة التي يهتم بها أخرى فإن المجتمع
  . 2إليها من العينة

 أثناء دراسة الاهتمامويمكن أن نعرف المجتمع على أنه مجموعة العناصر أو الأفراد التي يقع عليهم 
معينة، والتي يرغب فيها الباحث أن يعمم النتائج التي جمعت من العينة إليها. ومن هنا قسم الباحثين 

 المجتمع إلى مصطلحين أساسيين هما:
 المجتمع الأصلي، والمجتمع المتاح. 

  ة ساحة المعركة فضاء اللعبة الالكتروني الهواة فييتمثل مجتمع بحث دراستنا في مجموع اللاعبين 
Battlefield V  من مراحل اللعبة يكون إجمالي في كل مرحلة ، مع العلم انه من مختلف أنحاء العالم

 .لاعب حليف ) 32لاعب عدو / 32لاعب (  64اللاعبين 

  ثانيا: عينة الدراسة:

الاختيار من التدّخل إن اختيار العيّنة يجب أن يخضع بالطّبع لعدة اعتبارات معيّنة. مثلاً أن يتجرد 
أي أن لكل وحدة من وحدات المجتمع  ،الشّخصي للقائم بالتجربة وأن يكون الاختيار عشوائيا في طبيعته

  3لها نفس الفرصة في اختيارها في العيّنة.

                                                           

   98،  ص.1995الرياض،  السعودية، ،  مكتبة العبيكان، 1، طالمدخل الى البحث في العُلوم السلوكيةصالح بن حمد العسّاف،   -1
، 111،  ص ص 2002، دار الكتاب الحديث، الكويت، طرائق البحث العلمي(تعميماتها وإجراءاتها)صلاح مراد،  فوزية هادي،   -2

112  
، الأُردن ، مؤسّسة الوَرّاق للنّشر والتّوزيع ، 1ط ، أُسس البحث العلمي لإعداد الرّسائل الجامعيّة ، مروان عبد المجيد إبراهيم - 3

   .158ص، ، 2000
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  أ/ تعريف العينة:

العيّنة هي مجموعة جزئيّة من الأفراد أو المشاهدات أو الظّواهر الّتي تشكّل مجتمع الدّراسة الأصلي، 
إجراء الدّراسة عليها،  هي عبارة عن مجموعة جزئيّة من مجتمع الدراسة يتم اختيارها بطريقة معيّنة و يتمو

   1الأصلي. ومن ثمّ استخدام تلك النّتائج وتعميمها على كامل مجتمع الدّراسة

يختارها الباحث لإجراء دراسته عليه وفق قواعد  ،وهي أيضا جزء من المجتمع الّذي تجري عليه الدّراسة
   2خاصّة لكي تُمثّل المُجتمع تمثيلاً صحيحًا.

 ب/ نوع عينة الدراسة: 

 عينة قصديةنظرا لكون مجتمع البحث غير متجانس خاصة الانتماء الجغرافي، فإننا اخترنا مباشرة 
، وتجدر  Battlefield Vتتمثل في الشباب الجزائري من اللاعبين الهواة للعبة الالكترونية التي 

وليست لعبة مفتوحة  Serveur للعبةالإشارة إلى أن عدد اللاعبين محدد من قبل الخادم الالكتروني 
البحث الافتراضي الممثل للعبة، ارتأينا  تناول العدد الكلي لمجتمع نظرا لصعوبة وبالتالي  للجميع.

 صة للاعبين الهواةصمنصة الكترونية مخلاعب لنفس اللعبة عبر  71توزيع الاستمارة على  إلى
  : ، وهيلاعب 710 ـ:مقدر بوال للعبة ساحة المعركة قصدا 

    Dz GeeksGirls  على الرابط الكتروني:                                                    
https://www.facebook.com/AlgerianGeekette/?epa=SEARCH_BOX  

  فتحصلنا على :  كنسبة ممثلة للمجتمع البحث % 10نسبة  وأخذنا 

  

  

  

  
                                                           

  .84ص ، مرجع سبق ذكره،محمّد عبيدات ومحمّد أبو نصّار -1

  .161ص، 2008، الأُردن ، دار دجلة ، 1ط ، مقدّمة في منهج البحث العلمي ، كرو العزّاوي ،رحيم يونس - 2

النّسبة	الجزئيّة	 × العدد	الكلّي

���
=  	حجم	العيّنة

��لاعب			 =
	�� × ���

���
=  حجم	العيّنة
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 للدراسة :النظرية المؤطرة المقاربات -9

تعد النظريات الإعلامية من بين أهم الخلفيات النظرية التي يمكن أن تحدد للباحث الزاوية البحثية 
ومنطلق البحث في ضوء الفرضيات والمقاربات التي تشترك في تفسير الظاهرة المدروسة، ومنه استندنا 

  من اجل تفسير هذه الظاهرة : ثلاث مقاربات نظريةفي دراستنا على 

  التفاعلية الرمزية.نظرية الأولى: 

  الغرس الثقافي.نظرية الثانية: 

  .المفسرة للعب لدى بياجهة يالمعرف النظريةالثالثة: 

  التفاعلية الرمزية :: نظرية أولا

برز مبدأ ارتباط العادات اللغوية بسلوك الناس في علم الاجتماع كطريقة لتحليل كيف يكتسب 
بما في ذلك قواعد الحياة الاجتماعية، وذلك بالتفاعل مع الآخرين  الأشياءالناس تحديدات مشتركة لمعاني 

  1اعل الرمزي.عن طريق اللغة، او كما يميل علماء الاجتماع إلى القول بأنه من خلال تبادل التف

  تعريف نظرية التفاعلية الرمزية:    - 1

تسعى التفاعلية الرمزية كنظرية سوسيولوجية لدراسة دور الفرد وسـلوكه في المجتمـع داخل الجماعة الذي 
ينتمي إليها، مع الاهتمام بمكون عملية التفاعل والتبادل بين الفرد وذاته او بيئته او بين الجماعة 

فيه، ومن ثم فالتفاعلية الرمزية تركـز على الفرد أساسا كغيرها من النزعات النفسية والمجتمع الذي يعيش 
الاجتماعية، كما تسعى لتحلـيل نـسق الرمـوز والمعاني التي تترجم في السلوك الفردي والدور الوظيفي 

ى دراسة والسيكولوجي الذي يـقوم على الفرد في المجتمع، في نفس الوقت تحرص التفاعلية الرمزية عل
المظاهر الرمزية للتفاعل ومركب العلاقة المتبادلة بين الفرد والمجتمع، وكيفية تنظيم هذه العـلاقة، ولا 

 من قبل الفرد في إطار وأسلوب عقلاني يعكس مجموعة العناصر الداخلية(الذاتية) للفرد واستجاباته سيما
  2.للمواقف والعمليات الاجتماعية

                                                           

1
  .152-151، ص ص2004، القاھرة: 05الدار المصرية اللبنانية، ط�تصال ونظرياته المعاصرة، حسن عماد مكاوي، ليلى حسين السيد، ا - 
،ص 2002،دار المعرفة الجامعية، ا-سكندرية. النظرية السوسيولوجية المعاصرة –النظرية في علم ا�جتماع عبد , محمد عبد الرحمن،  - 2

182.  
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ومنه فأن البيئة الافتراضية للعبة الالكترونية " ساحة المعركة " هي عبارة عن بيئة اتصالية مشكلة من 

بتوظيف  -اللاعبين –مجموعة من الأفراد اللاعبين الذين يشكلون الجماعة التي تتفاعل فيما بينها 

علاقات متبادلة ، وكذا تحديد الأدوار داخلهامجموعة من الرموز التي تفهم في سياق اللعبة في إطار 

قد تقوم على أساس تبادل المعلومات او الخبرات او المعارف التي تنعكس إيجابا على تنمية مهارة 

  التفكير الإبداعي لدى كل لاعب نلتمسه من خلال تفاعله الاجتماعي في البيئة الحقيقية الواقعية.

 :فروض نظرية التفاعلية الرمزية  - 2

  فرضيات أساسية نوجزها في النقاط التالية: 03على  هربرت بلومرمزية حسب تقوم نظرية التفاعلية الر 

 إن البشر يتصرفون حيال الأشياء على أساس ما تعنيه تلك الأشياء لهم.  - 1

وهذه المعاني تحور وتعدل  . هذه المعاني هي نتاج التفاعل الاجتماعي في المجتمع الإنساني  - 2
 تأويـل يسـتخدمها كـل فـرد فـي تعاملـه مـع الإشارات التي يواجهها.ويـتم تـداولها عبـر عمليـة 

وتنظـر التفاعليـة للتعلـيم علـى انـه ذو بعـدين أحـدهما خـاص والآخـر عـام، ووفقـا لهـذا الـرأي فــان  - 3
مـــع العـــالم الفيزيقي حولهم المتعلمـــين يبنـــون معـــرفتهم ويتعلمـــون عنـــدما يكونــون قـــادرين علـــى التفاعـــل 

  1.ومع غيرهم من الأفراد، ويمثل هذا الملمح العام لهذا النموذج

فــــي تفــــاعلاتهم ويمثــــل هــــذا الملمــــح الــــذاتي (أو الخاص)  الأشخاصعنــــدما يتأمــــل  ىأما المعنــــى فيبنــــ
ن الملمحـين يتسـنى لهـم ربـط الأفكـار القديمــة (أو الســائدة) الوقت للتمتع بهذيللأشخاص وعندما يتوافر 

  .بخبــراتهم الجديــدة

والتفكير  أن يكتسبوا القدرة على بناء التركيبات الأشخاصأنهــا تطلــب مــن  : ومــن ســمات التفاعليــة 
الاستقصاء الموجه والتعامل مع التغييـر القدرة على إقناع الآخرين بآرائهم وممارسة المركب بطريقة نقدية و 

المفهـوم والتفـاوض الاجتمـاعي وهـذا بجانب القدرة علـى التجريـب والاستكشـاف والتبريـر والتـدعيم والـدعم 
ويتطلــب مــن المعلــم أن يتعــرف  ،لمهــارة فــي تطبيــق المعرفــةوخلـق التفاعـل بـين القـديم والجديــد وكــذلك ا

ولا مــا يعرفــه المعلمون بالفعل وما هم بحاجة إلى معرفته فيكون المعلـم مرشـدا(أو ميسـرا) للموقـف أ
التعليمـي لمتعلميـه ويستشـير تحـدي أفكـارهم أمـا المـتعلم فتمثـل معرفتـه وأفكـاره المبدئيـة عـن الموضـوع 

  .والخبرات توصــل للمعرفــة عــن طريــق مختلــف الأنشــطةنقطــة البدايــة ليقــوم المعلــم بالمســاعدة علــى ال
                                                           

  .183المرجع نفسه: ص  -14



 2019 ا�طار المنھجي

 

 
26 

  إسقاط النظرية على موضوع الدراسة:-3

من منطلق أن خطاب الألعاب الالكترونية مشكل من مجموعة هائلة من الرموز اللفظية الألسنية والرموز  
غير اللفظية( الإشارات، الأيقونات، الرسوم التوضيحية، الخرائط،...) التي تفهم في سياق وبيئة الألعاب 

ل التفاعل في ما بينهم وتمرير الالكترونية عبر الانترنت والتي يتشارك في استخدامها اللاعبين من اج
 رسائله المختلفة والتي في غالب الأحيان ترتبط هذه الرموز بتحديد الأدوار لكل فرد ( لاعب ) في هذه

ومن جهة أخرى سوف يتم توظيف نظرية التفاعلية الرمزية بهدف تفسير علاقة الرموز ، البيئة الالكترونية
اب الالكترونية بين اللاعبين ببناء المدركات الذهنية التي المشكلة للخطاب الوارد والموظف في الألع

الذي قد يرتبط بطريقة مباشرة  -السلوك –تتشكل في ذهن الأفراد اللاعبين و تتجسد في شكل استجابات 
او غير مباشرة بتطوير آليات التفكير الإبداعي وتحفيز الابتكار في إيجاد الحلول والتعامل مع البيئة 

  رف الأفراد اللاعبين.الحقيقية من ط

  Cultivation Theory الغرس الثقافينظرية ثانيا: 

  

تعد نظرية الغرس الثقافي إحدى النظريات التي قدمت مبكراً لدراسة تأثيرات وسائل الإعلام، كما 
تهتم بالتأثير التراكمي طويل المدى لوسائل الإعلام، حيث يشير الغرس إلى تقارب إدراك جمهور 

م نتيجة للتعرض والمعتقدات عن العال المدركاتالتليفزيون للواقع الاجتماعي، وتشكيل طويل المدى لتلك 
وتصنف نظرية الغرس الثقافي ضمن نظريات الآثار المعتدلة لوسائل  . لوسائل الإعلام

، بحيث لا تضخم في وسائل الإعلام ولا تقلل من هذه القوة،  Moderate effects theories الإعلام
ادت مشاهداتهم من ولكنها تقوم على العلاقات طويلة الأمد بين اتجاهات وآراء الأفراد من ناحية، وع

وزملاؤه على أن نظرية الغرس ليست بديلاً وإنما مكملاً  Gerbner جربنرناحية أخرى، لذا فقد أكد 
 .للدراسات والبحوث التقليدية لتأثيرات وسائل الإعلام
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  : 1نشأة وتطور نظرية الغرس الثقافي - 1

الغرس الثقافي إلى مفهوم والتر بدايات وجذور نظرية  Melvin Defleur ملفين ديفلير يرجع    
للصورة الذهنية، التي تتكون في أذهان الجماهير من خلال وسائل الإعلام  Walter Lipman ليبمان

المختلفة سواء كانت عن أنفسهم أو عن الآخرين، وأحياناً تكون هذه الصورة الذهنية بعيدة عن الواقع، 
وسائل الإعلام، مما يؤدي إلى غموض في الحقائق  نتيجة لعدم وجود رقابة على المواد المعروضة في

تطوير نظرية الأعراف  ديفلير على هذا التصور حاول اوتشويه المعلومات وسوء فهم للواقع، وبناء
 .والتي تشبه إلى حد كبير نظرية الغرس Cultural Norms الثقافية

وفي أواخر الستينيات، شهد المجتمع الأمريكي فترات الإضرابات بسبب مظاهر العنف والجريمة وذلك في 
 1968وتزايد الاهتمام بتورط الدولة في حرب فيتنام. وفي عام  مارتن لوثر كينج وكينديأعقاب اغتيال 

وقام الباحثون  .زيون بذلكتم تشكيل لجنة قومية أمريكية لبحث أسباب العنف والوقاية منه وعلاقة التليف
بأبحاث عديدة منذ هذه الفترة ركزت معظمها على تأثير مضمون برامج التليفزيون التي تقدم وقت الذروة 
وفي عطلة آخر الأسبوع على إدراك الجمهور للواقع الاجتماعي وكان العنف هو الموضوع الرئيسي محل 

   .البحث

دراساته، وأكد على أن التليفزيون أصبح قوة   GerbnerGeorge جورج جربنروبدأ الباحث الأمريكي 
مسيطرة للكثير ومصدراً رئيسياً لبناء تصوراتهم عن الواقع الاجتماعي. وبالتالي فإن العلاقة بين التعرض 
للتليفزيون والأفكار المكتسبة، يكشف عن مدى إبراز أهمية دور التليفزيون في القيم والتصورات المدركة 

اعي، وبذلك أصبح الواقع الإعلامي المدرك من التليفزيون هو ما يعتمد عليه الفرد في للواقع الاجتم
علاقاته مع الآخرين، مما يستلزم استخدام مدخل مختلف عن المداخل التي تستخدم في دراسة تأثير تلك 

إلى أن التليفزيون قد أصبح المركز الرئيسي للثقافة الجماهيرية، وأن  جربنرويرجع ذلك في رأي  .الوسائل
تأثيره قد أصبح أساسياً في التنشئة الاجتماعية للغالبية العظمى من المشاهدين، بما يعرضه من نماذج 

 .مكررة ونمطية للسلوك والأدوار الاجتماعية المختلفة

 

  
                                                           

1
  .117مكاوي، ليلى حسين السيد، مرجع سبق ذكره، صحسن عماد  - 
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 تعريف النظرية: - 2

بأنه "زرع وتنمية مكونات معرفية ونفسية تقوم بها مصادر  )Cultivation( يمكن تعريف الغرس
المعلومات والخبرة لدى من يتعرض لها، وقد أصبح مصطلح الغرس منذ منتصف السبعينيات يرتبط 
بالنظرية التي تحاول تفسير الآثار الاجتماعية والمعرفية لوسائل الإعلام وبخاصة التليفزيون، والغرس 

  . ن عملية أوسع هي التنشئة الاجتماعيةحالة خاصة م

وتعتبر عملية الغرس نوع من التعلم العرضي الناتج عن التعرض لوسائل الاتصال الجماهيرية وخاصة 
التليفزيون، حيث يتعرف الجمهور على حقائق الواقع الاجتماعي نتيجة التعرض لوسائل الاتصال، كما أن 

التليفزيون لفترات طويلة تنمي لدى المشاهد اعتقاداً بأن العالم مداومة التعرض لوسائل الإعلام ولاسيما 
  .1الذي يراه على شاشة التليفزيون ما هو إلا صورة مماثلة للعالم الواقعي الذي يعيش فيه

ها، إلا أننا ارتأينا اختيار احد النماذج التي لات الغرس والمفسرة لكيفية حدوثقدمت بعض النماذج لحاو  
  تتناسب مع طبيعة الوسيلة المختارة للدراسة: 

 :لعمليتي التعلم والبناء Hawkins & Pingree (1983) بنجرينموذج هوكنز و
بمراجعة شاملة، للعديد من الدراسات الخاصة ببناء التليفزيون للواقع، ولاحظا  هوكنز وينجريقام الباحثان 

وجود دلائل متفرقة عن العلاقة المتوقعة بين التليفزيون وبناء الواقع الاجتماعي، كما وجد أيضاً أن العلاقة 
لواقع. ويرى الباحثان بين المشاهدة والواقع الاجتماعي علاقة متبادلة، وأن التليفزيون يستطيع أن يعلم عن ا

  : أن العنصرين الأساسيين في عملية الغرس هما

  : وتتضمن أكثر من عنصر :Learning أولاً: التعلم

تلعب القدرات أو المهارات دوراً هاماً في عملية التعلم،  )Capacity:( القدرات أو المهارات العقلية �
 .ى مثل السنكما تقوم أحياناً بطريقة مختلفة فيما يتعلق بعوامل أخر 

تلعب القدرة على التركيز على بعض المعلومات الرئيسية أكثر من  )Focus:( :استراتيجيات التركيز �
 . المعلومات الثانوية دوراً رئيسياً في إحداث عملية الغرس

                                                           

1
 - Kulhan.J, Jean K.H , Communication & Media Theories, Jack Faldilin Park, London, 2011 ; P 

89-90 
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درجة الانتباه للمضمون والتي يشار إليها نسبياً المشاهدة النشطة أو  )Attention:( الانتباه �
المشاهدة السلبية، يمكن أن تكون هامة، فالمشاهدة السلبية تؤدي إلى التعلم العارض واكتساب الثقافة 

 .بطريقة عارضة من التليفزيون
يمكن أن يعلب الاندماج في المشاهدة دوراً هاماً  )Involvement:( الاندماج في المشاهدة �

شاهدة يسهل أنواعاً معينة من التعلم وخصوصاً وجهة النظر القائلة بأن الاندماج الأقل في الم
  .والتأثيرات

  : 1وتتضمن أكثر من محدد منها )Construction:( البناءثانياً:

تشكل الخبرة الشخصية مصدراً للمعلومات عن  )Personal Experience:( الخبرة الشخصية �
 . التليفزيونالواقع الاجتماعي والتي يمكن أن تتفق أو تختلف مع الصور المقدمة في 

والتي تتمثل في الأبنية الاجتماعية للأسرة مثل  Social Structures):( المكونات الاجتماعية �
جماعة الرفاق أو العائلة، وتلعب دوراً هاماً في تدعيم الصورة المقدمة في التليفزيون، فكلما كانت 

  . الأفرادالجماعة تؤيد وجهة النظر التليفزيونية زاد التأثير المتوقع على 

 إسقاط النظرية على الدراسة: - 3

الألعاب الالكترونية مهما كان شكلها وسيلة اتصال قبل أن تكون وسيلة للترفيه والتسلية خاصة تعتبر 
بين أكثر  منV Battlefield تلك التي تعتمد على الأسلوب الجماعي في اللعب، ولعبة ساحة المعركة

الألعاب التي يلجأ إليها أغلبية الشباب في العالم بأسره لأنها ليست مجرد لعبة الكترونية يمكن لعبها من 
طرف أي شخص وبأسلوب عادي او بواسطة تقنيات بسيطة جدا كبقية الألعاب الالكترونية، وذلك كما 

يك والضبط الدقيق للبيئة الافتراضية سبق ذكره لتميزها بالتقنية والجودة العالية في التصميم والجراف
للاعبين، كما انه يشترط لحصول على اللعبة لابد من امتلاك جهاز حاسوب فائق الجودة، كل هذه 

     ارتباطا مباشرا بالواقع الحقيقي المميزات التقنية جعلت من اللعبة قادرة على تكوين ثقافة معينة ترتبط
، السلوكيات ل المعلومات، القيم، الانفعالاتمن خلا الواقع الافتراضي) وكذا 02- 01( الحرب العالمية  

يتواصلون من خلالها مع هذه المعلومات التي يكتسبونها و  ، إذ أنالواجب التحلي بها من طرف اللاعبين
بعضهم البعض تساهم في تنمية مهاراتهم المعرفية والتواصلية في الواقع الفعلي أيضا، مثلا اكتساب 

                                                           

1
  .333،331ص ص ،4200 ،عالم الكتب، القاهرة ،3ط ،التأثير واتجاهاتالإعلام  نظريات، محمد عبد الحميد - 
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فاهيم من خلال تعدد اللغات المستعملة، تنمية الحس الانفعالي من خلال الموسيقى الموظفة في بعض الم
كل مرحلة يمر بها اللاعب مثلا حالات الفوز والفشل وغيرها من العوامل المؤثرة على عملية التفكير 

ئع لم يعشها عامة والتفكير الإبداعي خاصة، كما تعد عنصرا مساعدا على بناء المعرفة حول عدة وقا
ويمكن إيضاح علاقة الألعاب الالكترونية  الفرد في فترات سابقة تغرس في ذهنه من خلال أحداث اللعبة.

هوكنز نموذج  –عبر الانترنت بالتفكير الإبداعي لدى الشباب من منظور نظرية الغرس الثقافي 

  :في الشكل الآتي  -وينجري

  

  

  

  

  

    

  

  

                                                                  =   

  

  

 ا�لكترونية ساحة المعركةالغرس الثقافي من خ#ل اللعبة 

- Battlefield V 

E-Learning التعلم ا�لكتروني   Construction البناء    

01العنصر  02العنصر    

 جمع وتحليل المعلومات 

 ا�نتباه

 ا�ندماج 

 الرموز

 الموسيقى

 الحركة

 تبني ا�دوار

 التواصل 

 التفاعلية

 المشاركة

بناء المعرفة من خ#ل 

 الخبرة الشخصية

 اختيار المعلومات 

 المكونات ا�جتماعية ا�فتراضية 

تنمية مهارة التفكير الإبداعي من 

خلال غرس ثقافة اللعبة الافتراضية 

 .وتبني سلوك اتصالي معين اتجاهها

  الغرس الثقافي من خلال اللعبة الالكترونية ساحة المعركة  نظرية إسقاطيوضح ): 01الشكل رقم (

  -الطالب الباحث إعدادمن  –
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  Piaget Jean:1 المفسرة للعب لدى بياجه المعرفيةالنظرية ثالثا: 

ألوان من  أن اللعب مادة تعليمية للنماء واكتساب Piaget Jean بياجيهلـ: النظرية المعرفية  رىت   
ذه النظرية مدخلاً للنمو اللعب في ه وبذلك يشكل الحركي،السلوكيات في البنى العقلية والوجدانية والحس 

البيولوجية أن يتكيف مع البيئة الطبيعية والبيئة الثقافية بفضل  الإنسان من خصائصه، ذلك لأن المعرفي
تمكن الإنسان من إدخال المتغيرات والمستجدات إلى بنيته  آليتي التمثل والمواءمة فعن طريق آلية التمثل

الداخلية  التحولات بعض الإنسانوتكاملها مع خبراته السابقة وعن طريق المواءمة يجري  العقلية والوجدانية
اللعب يصبح تمثيلاً خالصاً ويحول  ليتكيف مع المستجدات في الخارج ويسهل عملية التمثل وبذلك فإن

الخاصة للفرد وهكذا فإن اللعب والتمثل هما جزئيات لنمو  حاصل المعرفة إلى ملائمة مع مطالب النمو
  . الذكاء البشري

 2أهم فروض النظرية: - 1

كرد فعل على الاتجاه  The Cognitive Approach الاتجاه المعرفي في علم النفسلقد ظهر  ••••
عترض أصحاب الاتجاه المعرفي على السلوكيين، ويقولون: وي Behavioral Approach  يالسلوك

إن الإنسان ليس مجرد مستجيب للمثيرات البيئية التي يتلقاها، بل إن هذا الإنسان يعمل بنشاط على 
ومات التي يتلقاها، وعلى تحليلها، وتفسيرها، وتأويلها إلى أشكال معرفية جديدة. وكل مثير تمرير المعل

نتلقاه يتعرض إلى جملة عمليات تحويلية نتيجة تفاعل هذا المثير الجديد مع خبراتنا الماضية، ومع 
 .مخزون الذاكرة لدينا قبل صدور الاستجابة المناسبة له

عناصر الأداء المرتبط بالمرحلة النمائية لدى المتعلم، ويرتبط بعلاقة متينة النمو المعرفي يشكل أهم  ••••
ومباشرة بكل من الممارسات التعليمية، فإن ذلك يفرض على المعلم أن يحيط بمعرفة التطور المعرفي 

 :عاملين معرفيين وهما بياجيهيتضمن الاهتمام بالنمو المعرفي من وجهة نظر و   ،وخصائصه

  Cognitive structure يةالبنية المعرف ••••

  Mental functions الوظائف الذھنية ••••

 

 

  

                                                           

1
  .17-16م، ص ص 2013دار المعارف،  نظريات التعلم والعمليات المعرفية: ( رؤية تطبيقية )،معتصم عبدين،  - 

  .59، ص 2001 ، مركز الإسكندرية للكاتب، القاهرة، مصر،اللعب بين النظرية والتطبيق ،محمد عبد الباقي -2
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 : النظرية على الدراسة إسقاط  - 2

يـا للمعلومـات والمعرفـة بصـفة عامـة، وطريقـة إن الألعاب الالكترونية عبر الانترنت تعتبـر مصـدرا ثر       
عب مجموعة من المعارف التي تنمـي مدركاتـه اللعب في حد ذاتها تعد مادة تعليمية تساعد على تلقين اللا

نظـام  إتبـاعالسابقة من خلال التواصل الدائم بين اللاعبين عبر خطاب الكتروني تفاعلي وذلك مـن خـلال 
عملية تحويل أو  من مدركات ومعارف من خلالما لديه و  الافتراضيةبين مضمون اللعبة وبيئتها  المواءمة

مـــثلا أحـــداث وحيثيـــات الحـــرب لمتـــوافرة فـــي خبـــرات اللاعـــب اتجـــاه اللعبـــة تغييـــر البنـــى المعرفيـــة الحاليـــة ا
 وتطويرها بشكل يناسب المنبهات أو المدركات التي يواجهها في بيئـة اللعبـة الافتراضـية  02-01العالمية 

:  التــــوازنكــــذلك و  مــــن خــــلال ســــاحة اللعبــــة المهيــــأة بكــــل تقنيــــة وجــــودة تماثــــل بيئــــة الحــــرب ســــابقا،
 mEquilibriu  يـؤدي إلـى معـين فـي اللعبـة قـد موقفـاً اللاعـب  يحدث النمـو المعرفـي عنـدما يواجـهالذي

المواجــه.. وهــذا يضــطر اخــتلال التــوازن عنــده بــين مــا لديــه مــن مقــدرات واســتراتيجيات ومــا يتطلبــه الموقــف 
البحـث  مـن خـلال إلى تطوير ما لديه وإعادة تنظيم الموقف بما يتناسب والعناصر المستجدة عليـه لاعبال

  مشاركتها مع غيره من اللاعبين في شكل خطاب حواري تفاعلي.المتواصل على المعلومات و 
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  : تمهید

انتشرت الألعاب الالكترونیة بشكل كبیر وواضح في العالم، بأشكالها وأنواعها المختلفة والمتطورة،         

تسلیط ونجحت أن تكون محور أحادیث واهتمام بین الشباب المراهقین، والأخصائیین، وذلك من خلال 

التي غیرت لجدیدة أجدد الألعاب وأقواها والتي حصلت على أرباح أكثر، وما هي التحدیثات ا على الضوء

جعل من بیئة اللعبة بیئة  الالكترونیة التي تتمیز بمستوى عالي من الجودة إلىمن طبیعتها التقلیدیة 

تتسم بالتفاعلیة  أصبحت الآنالالكترونیة  الألعابخاصة وان  الأولىتعلیمیة ترفیهیة واتصالیة بالدرجة 

تنشیط مختلف العملیات المعرفیة وتحسین مستوى من كونها مجرد لعبة للتسلیة تساهم في  أكثر والآنیة

تجمع  وأنهامهارات الاتصال لدیهم خاصة  تحسینعلى  "الشباب خاصة "  الأفرادوتدریب  الأفرادتفكیر 

  .العدید من اللاعبین من مختلف دول العالم
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  ماهیة الألعاب الالكترونیة: المبحث الأول

  الالكترونیةمفهوم الألعاب : المطلب الأول

  :تعریف اللعب: أولا

قبل التطرق إلى مفهوم الألعاب الالكترونیة واهم مشتملات هذا المفهوم لابد من الإشارة إلى مفهوم اللعب 

  : عامة، وذلك من خلال التعریف الآتي

أرسله معنا غدا یرتع و یلعب وإنا له " في محكم التنزیل بعد بسم االله الرحمان الرحیم   االله تعالىیقول 

اللعب في هذا السیاق جاء بمعنى ینشط و . صدق االله العظیم"  .سورة یوسف 12الآیة " لحافظون

  1.ویستمتع ویتسلى على لسان إخوة یوسف لأبیهم

 بأنه مصدر للفعل لعب ومعناه ضد جد، وهذا یعني : "  قاموس المحیطیعرف اللعب لغویا، كما ورد في 

انتقاء صفة الجدیة عن اللعب بعكس العمل، كما یتضمن مفهوم اللعب، وكما ذكر في قاموس المنجد، 

  2.المزاح وفعل فعل بقصد اللذة أو التنزه، فعل لا یجدي علیه نفعا

 .والمتعةاللعب كلمة تعني كل ممارسة أو نشاط ذهني أو تخیلي أو بدني للهو 

 لیس لتحقیقالنشاط الحر الذي یمارس لذاته و  ذلك"  : أما المفهوم الاصطلاحي للعب فهو 

  3". أي هدف من وراءه إلا المتعة الناتجة عنه

، ومن المفید النظر إلى اللعب كشكل ة، ومحاكاتقلید، و حركة، و إیهام، و تخیل، و للعب استكشافكما أن ا

علم فهو یصاحب النظریة الإدراكیة ( هجون بیاجیمن المحاكاة باعتبارها معكوسة له كما هو الرأي عند 

الأطفال یلاحظون، ویلعبون، ویعبثون بأشیاء متناثرة، أو ربما یراقبون لعب الآخرین دون أن و النفس، 

بأدوار آبائهم وإصلاح المظالم التي سببت المعاناة لهم، ویمكنهم یشاركوا فیه، ویستطیع الأطفال القیام 

                                                           
  .12، سورة یوسف، الآیة القرآن الكریم -  1
  .15 ص، 2002 ، الطبعة الأولى، دار الفكر للطباعة والنشر، عمان، الأردن،اللعب عند الأطفالحنان عبد الحمید العناني،  -  2

3
 - Caillois, R. Les jeux et les hommes. Gallimard, 1967, p 32. 
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إعادة تمثیل مشاهد الحیاة الیومیة المؤلمة وتحویلها إلى تجارب أكثر إشباعا، كما یستطیعون في اللعب 

  1.عرض أو ربما تبدید المخاوف التي لا یمكنهم الإفصاح عنها بأي طریقة أخرى

النشاط الحركي لفرد وهو عن هو عبارة  النظریة المعرفیةاللعب حسب مفهوم  أنومنه یمكن الاستنتاج 

، من منطلق انه یقوم على العناصر التحفیزیة للعملیات العقلیة الأطفالالنمو العقلي خاصة عند  أساس

وهي عملیات تنعكس الحركة، التمثیل الرمزي، التمثیل التخیلي، التصور الذهني، الرسم : المتمثلة في

 2.على تنمیة العقل والذكاءبالإیجاب 

 أن اللعب وسیلة لإعداد الطفل للحیاة المستقبلیة، وهو نشاط حر" محمد محمود الحیلة  كما یرى الدكتور

وموجه یكون على شكل حركة أو عمل، یمارس فردیا أو جماعیا، ویستغل طاقة الجسم العقلیة والحركیة 

  3:لیة، ویتصف اللعب بعدة سمات یمكن إجمالها في الآتيویمتاز بالسرعة والخفة لارتباطه بالدوافع الداخ

اللعب نشاط لا إجبار فیه وغیر ملزم للمشاركین فیه، وقد یكون بتوجیه من الكبار أو بغیر توجیه  .1

 .كما في الألعاب الشعبیة

تعد المتعة والسرور جزءا رئیسا وهدفا یحققه اللاعبون من خلال اللعب، وغالبا ما ینتهي إلى   .2

 .التعلم

 .من خلال اللعب یمكننا استغلال الطاقة الذهنیة والحركیة للاعب في آن واحد .3

 .للعب مطلب أساسي لنمو الطفل ولتلبیة احتیاجاته المتطورة ولتعلیمه التفكیرا .4

افع الداخلیة الذاتیة للطفل، حیث أنه یتطلب السرعة والخفة والانتباه وتفتح ارتبط اللعب بالدو  .5

 .الذهن

 .مثلهتللعب عملیة تمثل، أي أن الطفل یتعلم باللعب وحتى یكون اللعب فعالا لابد للطفل من ا .6

اللعب مطلب أساسي لإثارة تفكیر الأطفال وتوسیع مجال تخیلاتهم، وبناء التصورات الذهنیة  .7

 .للأشیاء

  

                                                           
1
 - C. A. Lindley and C. C. Sennersten, A cognitive framework for the analysis of game play, in 

Proceedings of the 28th Annual Conference of the Cognitive Science Society: Workshop on the 
Cognitive Science of Games and Game Play (CogSci ’06), Vancouver, Canada, July 2006, p 21. 

، الطبعة الأولى، دار المسیرة، عمان، التربویة في إنماء شخصیاتھم االلعب الشعبي عند الأطفال ودلالاتھمحمد محمود الخوالدة،  -  2
  39.ص 2003الأردن، ،

3
  .18 ص، 2002المسیرة، عمان، الأردن، ، ار، الطبعة الأولى، دالألعاب التربویة وتقنیات إنتاجھامحمد محمود الحیلة،  -  
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  : مفهوم الألعاب الالكترونیة: ثانیا

نشاط ینخرط فیه اللاعبون في نزاع مفتعل محكوم بقواعد معینة بشكل  اللعبة الالكترونیة

یؤدي إلى نتائج قابلة للقیاس الكمي، ویطلق علیها الكترونیة لأنها على هیئة رقمیة، و یتم 

  1.تشغیلها على منصة الحاسب، الانترنت، التلفاز، الفیدیو، الهواتف النقالة، والأجهزة الكفیة 

: ، والذي یمكن تعریفها كالآتيبالعاب الفیدیو الألعاب الالكترونیةهوم وفي الغالب یرتبط مف

 أینمجموع نشاطات اللعب ذات طابع إعلام آلي تتضمن بعدا تفاعلیا و صورا في حالة حركة، 

 نظام أجهزةفیها هو الشعور بالصورة التي تنتجها وتصدرها مختلف  الأساسيیعتبر العنصر 

طرف الفرد اللاعب، بحیث یمكنه التفاعل مع الغیر من البشر او  المستعملة من الآلي الإعلام

من خلال الاعتماد على لواحق الكمبیوتر باعتبار انه الوسیلة الأساسیة الأكثر  الرموز المبرمجة

وتجدر الإشارة إلى أن العاب الفیدیو تم اختراعها وتصمیمها من طرف . اعتمادا في العاب الفیدیو

  :متكونة من عدة اختصاصات من أهمهاجماعات وفرق تطویر 

الكون، القواعد، : المصممون المختصون في تصویر التصمیم الذي یرتكز علیه اللعب مثل -1

 الخ...الرسومات، المناظر المحیطة بمكان اللعب،

الفنیون المختصون في إنتاج المحتوى البصري للشخصیات المتحركة للعبة مثل الأبطال،  -2

 .الخ...ت،الراوي، الآلات، المعدا

التقنیون المبرمجون المختصون في تطویر محرك اللعب وأزرار القیادة ومختلف أجهزة  -3

 .التحكم

نوع من الألعاب التي تعرض على مختلف الشاشات قد تكون : " على أنها الألعاب الالكترونیةكما تعرف 

 )الحركي/ التآزر البصري( حاسوب او تلفزیون والتي تزود الفرد بالمتعة من خلال استخدام الید والعین 

كما أنها تعمل على تنمیة او الحد من الإمكانیات العقلیة، وهي نوع من الألعاب الذي یتمیز بنظام ثلاثي 

الأبعاد، سرعة معالجة المعلومات، نظام معقد من المؤثرات الصوتیة والبصریة المرئیة التي تؤثر على 

  2.اللاعب أثناء اللعب

                                                           
الألعاب الالكترونیة والعنف المدرسي، دراسة میدانیة على عینة من تلامیذ متوسطة الشهید عروك قویدر بلدیة المرارة ولایة برتیمة سمیحة،  - 1

  .58، ص 2017مذكرة مكملة لنیل شهادة الماجستیر في علم الاجتماع، كلیة العلوم الإنسانیة والاجتماعیة، جامعة بسكرة، الجزائر،  الوادي،
  .46م، ص 2008الطبعة الأولى، دار المسیرة، الأردن، ، )ما لها وما علیها (: الألعاب الالكترونیة في عصر العولمةمها حسني الشحروري،  - 2
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هي  :لعبة الفیدیو أنفي دراسة له حول العاب الفیدیو  " Sean O’Reillyسیان اوریالي " رى یو  

بعض مستویاتها اكبر  في الجدید التي تنص على تجربة مستخدمیه والتي تكون الإعلاموسیلة من وسائل 

كمشاركین هي أن یكون الجمهور  David Marshall دیفید مارشالمن التفاعل، فالتفاعلیة كما یقول 

البیئة على الشاشة مع  فيله معنى، فقانون ممارسة اللعبة هو التفاعلیة وان یكون في إكمال النموذج و 

كما أن الجمهور لا یشارك فقط . وحدة تحكم ووضعها خارج دور عدد الجمهور السلبي بمعنى أكثر حرفیة

ة اللعب من إجراءات او قرارات في الإجراءات المبرمجة مسبقا بل أیضا یكمل معنى سردیة ووصفیة حال

  1.في اللعبة

أن ممارسة او الانخراط في العاب الفیدیو یشتمل على   David Marshall دیفید مارشالكما یقول 

مستویات أعمق من التفاعل من منطلق التفاعل الآلي والبشري خاصة العاب الفیدیو عبر الانترنت، كما 

القدرة على  أیضا وأنتجتمذهلة للاتصال بین الناس وكسر العزلة الاجتماعیة،  إمكانیات أنتجت أنها

 .العالم أنحاءعبر  الآخرینالقراءة والتواصل عبر الانترنت مع 

تعمل  آلیة إعلام أنظمةهي عبارة عن  :العاب الفیدیو أن Laurent Jullier لورون جولیي"ویعرف 

 أفعالبتجهیزات المداخل والمخارج وتعوض ردود الفعل المعروفة والمتوقعة في المحیط الواقعي بردود 

  .افتراضیةاصطناعیة في ظل بیئة 

تسلیة مستعملیها  الأولهي عمل بصري تفاعلي هدفه  :الالكترونیة الألعاب بـأنومنه یمكن القول 

التي تستهدف تطویر  الآلي والإعلاممرتكزة على تكنولوجیات الاتصال  أجهزة إنتاجهایتطلب و وجمهورها، 

+  حقیقییناللاعبین ( وحقیقیة في ذات الوقت  افترضیهیم الذاتي في ظل بیئة لالتفكیر وتنمیة قدرات التع

  ).اللعب حقیقي ولیس اصطناعي أثناءعبر الانترنت  المباشرالتواصل 

خاص هي الحیاة الحقیقیة التي یندمجون فیها أكثر من الواقع وذلك عند بعض الأش فالألعاب الالكترونیة

البیئة الاتصالیة التي تلبي احتیاجاته، المرسلین، : لاحتواءها للعناصر الأساسیة لعملیة الاتصالیة مثل

                                                           
1- Sean O’Reilly, Vidéo Games, Interactivity and Connectivity, Publier le : 31/06/2017sur : 
    www.issuu.com/seanspoman/docs/video.  (Consulté le 14/04/2019). 
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، الرسائل )خاصة وان هناك وسائل اتصال مدمجة في بیئة اللعبة في حد ذاتها( المتلقین، الأثر، الوسائل 

  1.تصالیة التي من خلالها یعیشون مع غیرهم من اللاعبین ویتواصلون عبرهاالا

  :یلي وبالتالي فإن الشروط التي تتطلبها الألعاب الالكترونیة ما

وجود نظام إعلام آلي متطور من اجل تجمیع المكونات الالكترونیة ومعالجة المعلومات  -1

 .الخ..الإخراج، التحكم، المقدمة بطریقة تقنیة عبر أدوات الإدخال، التسییر،

 .الكمبیوتر ولواحقه الفائقة الجودة أجهزة -2

 .تصمیم بیئة تقنیة بشریة متناسقة في التصمیم التركیبي، الصوتي، الصوري، الحركي -3

 .وجود شخصیات اصطناعیة وطبیعیة مبرمجة مسبقا من طرف إدارة اللعبة -4

التسییر، المتابعة، تطویر عملیات التواصل وجود إدارة للعبة تقوم بعملیات التجدید، الضبط،  -5

  .والتفاعل بین اللاعبین

  

  نشأة وتطور الألعاب الالكترونیة: المطلب الثاني

 Tennis Forمن طور لعبة كمبیوتر تفاعلیة الكترونیة وكان اسمها لعبة التنس للاعبین  أولن ا

Tow ولیام ھیجینبوتام" هو الباحث الأمریكي  W.Hijinputham  ومساعدوه من مختبر

وكان الهدف من تطویر هذه اللعبة  1958الوطني التابع لوزارة الطاقة الأمریكیة وذلك عام " بروكنهاجن"

یتوقع  W.Hijinputham  ولیام ھیجینبوتام  هو الترفیه عن زوار قسم الأدوات في المخبر، ولم یكن

ة او أن تصبح الألعاب الالكترونیة سوقا رائجا أن تصل أفاق هذه التقنیة إلى ابعد حدود الترفیه والتسلی

  .ملیار دولا سنویا في مختلف أنحاء العالم 30تصل عائداتها الى حوالي 

م كنتیجة لامتزاج الحاسب الالكتروني بالخیال العلمي 1979الفیدیو كانت منذ عام  لألعابوالبدایة الفعلیة 

الالكترونیة من خلال وضع عملات الألعاب وكان استخدام وتطویر استخدامات التلفزیون والكمبیوتر، 

على هذه  الأمریكیونمعدنیة في جهاز خاص بالمحلات العامة او من خلال ماكینات خاصة، وینفق 

                                                           
  .47مها حسني الشحروري، مرجع سبق ذكره، ص  -  1
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على مشاهدة  إنفاقهممن  أكثر أي، الألعابرغباتهم من هذه  لإشباعمن ملیار دولار سنویا  أكثر الألعاب

  .التسجیل الصوتي زةأجهاو  السینمائیة الأفلام

مهارة  إتقانالالكترونیة باللعبة الالكترونیة غزاة الفضاء وكان الهدف منها  الألعابوارتبط ظهور 

السرعة، الدقة في : أهمهاالتصویب والتركیز البصري لقتل العدو، وتعتمد اللعبة على عدة مهارات 

  .الحركة، التصویب الثابت

 أشكالشكلا من  "ستیف راسل " لمن قب م1960سنة  أنشأتلتي وا" حرب الفضاء " كما تعتبر لعبة 

  .الربط بین العقل البشري والخیال العلمي من خلال الإبداعيعلى التفكیر  تنعكسالعاب الفیدیو التي 

م، 2003 حتى مراحلالألعاب الالكترونیة مّر بستة  تطور بأن «Alain le déberder» یرىو 

التي تلعب على مختلف أجهزة حلة متقدمة من ألعاب الفیدیو و هي مر عبر الانترنت فالألعاب الالكترونیة 

  نشأة الألعابمراحل تطور و تتمیز كل مرحلة من . والنقالالهاتف على التلفزیون و  وحتى غیرها اللعب

وبدأت المرحلة  ،التي تلیهامع تشكیل مسبق المرحلة جدیدة وبصعود قوي للقطاع  الالكترونیة بتكنولوجیا

  Alain le déberder».1»  في سنة التي تلت صدور كتاب أي2004السابقة عام 

  :المرحلة الأولى

التي طورها فیزیائیون فقط لتمضیة الوقت مع ظهور الألعاب على الكمبیوتر و انطلقت في بدایة الستینات  

ثمار من أهم   space » الفضاء حرب «و  pong » بونغ «التكنولوجیا ، وتعد ألعاب   او لاستعراض

الاقتصادیة الضروریة لظهور الألعاب الالكترونیة الستینات كانت الشروط التقنیة و  ، ففي بدایةهذه الفترة

  2:مجتمعة للاعتبارات التالیة

 صناعة ألعاب قویة .   

 دخول التلفزیون للكثیر من البیوت .    

 ألعاب الأقواس في القاعاتلاجتماعیة للألعاب المیكانیكیة و الممارسة ا .  

  منذ سنوات الخمسینات المراهقینللأطفال و  الشرائیةتطور القدرة .  

                                                           
، أطروحة دكتوراه، جامعة الجزائر، كلیة العلوم السیاسیة الطفل الجزائري وألعاب الفیدیو، دراسة في القیم والمتغیراتأحمد فلاق،  - 1

  .113ص 2008-2009والإعلام، قسم علوم الإعلام والاتصال، الجزائر، ،
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 تطور استعمالات الإعلام الآلي ، حیث لم تقتصر على التسییر أو الحاسبات العلمیة. 

  processeur micro و یعد التطور التكنولوجي المطلق لهذه المرحلة مع ظهور الرقاقة المصغرة

 Nolan نولان بوشنالأسس  م1972وفي عام  م1971 عام  intel إینتال مع لمسوقة مؤسسةا

Bushnell آتاري لالكترونیةاالألعاب  أول مؤسسة  Atariبونغ »أدخل أول لعبة أقواس الكترونیة و

pong  لعبة لاتم تسویق أول م 1976، وفي عام  آلةألاف 10 من أكثراري تآباعت  من في أول عامو 

ملیون 28مقابل مبلغ  آتاريفي ذات العام  warner وارنر مؤسسةلتشتري  ،إلا اللعب بلعبة بونغ تتیح

  .دولار

  : المرحلة الثانیة

 التياري و آتمن VC 2600تبدأ المرحلة الثانیة مع الإعلان عن أول عارضة تحكم متعددة الألعاب و    

 EDITION DES صناعة نشر الألعاببالتالي ولدت دیدة و قواعد جتتضمن سلم ألعاب، بأهداف و 

JEUX  مان -والتي تعد اللعبة الرمز في هذه الفترة  باك PAC-MANالتي اخترعت في الیابان  

 ملیون22التي ستبیع لاحقا VCSواشترت أثاري أجهزة  Namco نامكولمؤسسة  توروایواثاني

 .الالكترونیة، أدت إلى تضخم إنتاج الألعاب ر خیال رجال الأعمال والمضارینولار، هذه الأرقام التي تثید

لیسجل الیابان في  الزمن،كأنها آلات تجاوزها عارضات التحكم و وصف  كمبیوتر،الوأظهر صعود أجهزة 

مدللة NES  نیسفي عالم ألعاب الفیدیو وفي ظرف أقل من ثلاثة أشهر أصبحت  هدخول نفس الفترة

  1:رئیسیة أسبابالیابانیین، ویعود هذا النجاح إلى ثلاث 

 ثمن لا یتجاوز نصف ثمن الألعاب المنافسة.   

  بالتالي ضماناب المطورة على عارضتها للتحكم و بالسیطرة على الألع لنینتاندوتكنولوجیة تسمح 

  .خاصة فیما یتعلق بتنمیة القدرات العقلیة  سنوات8-10 مع فئة و أسلوب یتلاءم النوعیة

 ماریووهو " نیس" :ـالبطل الممیز ل MARIO  وهو رصاص بشوارب یبدأ مشواره بمصارعة

یعد مصمم هذه اللعبة المختص في DONKEY KONG ،  دونكي كونغ مجنونة غوریلا

الخیال  في صناعةرائد  SHIG MIYAMOTO شیجیرو میاموتو  الیابانیة الرسومات

 .عاب الفیدیولبأ
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  :الثالثة لمرحلةا

 كومودوراجهزة كمبیوتر الولایات المتحدة الأمریكیة مع تطویر ت هذه المرحلة أساسا في أوروبا و جر 

COMMODORE سینكلیر و  SINCLAIRاستراد  AMSTRAD  أ  آتاري 1986 في عامو

ممارسة ألعاب   ، فهذه الألعاب تتیحیسجل نقطة الذروة في هذه المرحلةالذي ATARI ST »س تي 

 ، فمعالم كل مستوى مختلفةالصوتیةو  )البیانیة  (في نوعیتها الرسمیة في طبیعتها و جدیدة 

 یتیحانبي على الشاشة داخل كل مستوى و هي تتجدد بالتتابع الج، و عن تلك الموجودة في مستوى آخر

   .بلوغه من قبل الاصطناع في الوقت الحقیقي تجدیدا في الشریط السمعي لم یتم

فالكثیر من المصممین  ،التقنیات المتعددة الوسائطمجة و تسمح أجهزة الكمبیوتر هذه أیضا باستكشاف البر و 

مثل ألعاب  من خلال مهاراتهمالموسیقیین أظهروا و  المستقبلین INFOGRAPHISTESالیابانیین 

  .آتاري أوAMIGA أمیغا 

للاعب او المصمم مبرمج  ءهذه المرحلة تمیزت بتطویر المهارات التقنیة سوا : أننستنتج  أنومنه یمكن 

  1: كما انتهت هذه المرحلة بسبب ظاهرتین هما .اللعبة

 .تنامي الاستنساخ غیر القانوني للألعاب - 1

  .عدم القدرة على المجاراة المالیة والتقنیة لعارضات التحكم الحقیقیة القادمة من الیابان - 2

  :المرحلة الرابعة

 supernes "سوبرنیس"عبر و " نینتاندو " المحض الذي تجسده تتوافق هذه المرحلة مع الانتصار الیاباني 

،  Pcالألعاب عبر أجهزة الإعلام الآلي  مرحلة تطویر وتعد هذه المرحلة أیضا segaسیغا  سة كذا مؤسو 

وكذا ألعاب  seven quistكویست  أو سیفن Myst میست" الألغاز مثلوظهور ألعاب المغامرة و 

تفوق على یا غبدا سی، 1995عام   المرحلةومع نهایة هذه  finalfantasyیزيتفاینلفان  " الأدوار مثل 

  .ماریو
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   :المرحلة الخامسة

 التي multimédia الوسائطتتوافق هذه المرحلة مع استخدام الألعاب لتقنیات الإعلام المتعددة 

معالجة الصور الثلاثیة الأبعاد في الزمن الحقیقي الحساب المتوازي مع : خصیصا لهذا الهدف  لم تطور

 cd-romواستعمال القرض الضوئي المضغوط  processeurs dédies لمخصوصةا المعالجة

  .وعلى الانترنیت lan لمحلیة على الشبكات ا لألعاباو 

 بلعبته Sonyسوني " هوكما تسجل هذه المرحلة دخول لاعب جدید في مسرح ألعاب الفیدیو و 

 أزالمما  "نینتاندو "و " سوني"بین لصراع في هذه المرحلة اتدم و اح play station»بلایستیشن «

 ، كما ستعرف هذه المرحلة ظهور بطلة ألعاب لتي انسحبت من سوق عارضات التحكما "ایغس"

  croft lara ایفركویست  «، وظهور ألعاب بعوالم بیانیة قیاسیةالتي حققت أرقاماever quist  أولتیما و

 المتعددة اللاعبین و هي ألعابFPS »أ ف بي أس  « و ألعابultima online »أونلاین 

تراه  ، علما أن الصورة المشاهدة هي محاكاة لما مهارات الرمي والتصویبالحركة المرتكزة على 

 half life »، هالف لایف ،doom »دوم « امثلتهامن لشخصیة التي یتحكم فیها اللاعب و ا

 les pokemones  البوكیمونات " تمثلفي سوق عارضات التحكم الجیبیة و  الوحیدة " نینتاندو وتبقى

التذاكر في الفیدیو بذلك مبیعات  العاب، وتجاوز رقم أعمال أبدعتها تجسیدا لعالم جدید طفوليالتي 

، وبدأت بوادر التولیفة ، وفي ظل ازدهار الاقتصاد الجدید ارتفعت أسهم عناوین مؤسسات النشرالسینما

  1.الالكترونیة والانترنت الألعاببین 

  : المرحلة السادسة

 بي أسالشرس بین عارضات التحكم  والصراعmicrosoft   بدأت المرحلة السادسة بدخول  میكروسفت

ps2– 2 و game cube وایكس بوكس xbox.  مایلي من خصائص هذه المرحلةو:  

هذه المرحلة مع  ظهور عارضات التحكم الیدویة المنتقلة من طرف العمالقة الثلاثة ، وبدأت  -1

 متنقل هو عبارة عن جهاز تحكم یدويو " نینتاندو" بإصدار جدید كلیا أطلقته  2004دخول العام 

                                                           
  .117المرجع نفسھ، ص  -  1
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 play لبلایستیشنجهاز ا إطلاقكما أعلنت سوني عن  nintendo D Sنینتاندو دي أس 

station  المتنقلPSP  م2004  الذي طرحه في الأسواق الیابانیة في سبتمبرو.  

عرضت الشركة إلى الأسواق الأمریكیة و  "بي أس دي" سوني وصل جهاز م 2005وفي مارس  - 2

 بلایستیشنجهاز  2005في ماي  أنجلسالمؤتمر العالمي لألعاب الفیدیو الذي أقیم في لوس  في

 مایكروسوفت خلال النصف الأول من كما أطلقت ،2006وصل إلى الأسواق بدایة عام   الذي3

  .X box 360  بوكسأیكس جهازها ا  م2005عام 

 في النقلة التي اضطرت، م2006من عارضات التحكم الذي أطلق عام   الجدیدأسهم الجیل   -3

من قبل قد مر ذلك عبر التعلم على الأدوات الجدیدة في التطویر ا، و المطورین إلى التكیف معه

كانت كبیرة على  آثارها، فهذه المرحلة غالبا ما كانت قلیلة التقدیر لكن عارضات التحكم صانعي

  . الإنتاجمیزانیة 

لیست العناصر الوحیدة التي أدخلها مطورو الألعاب  وتأثیراتهغیر أن الدعم التكنولوجي  -4

 في دورةكبیرة في عملیة تسویق العناوین و فاللعبة الالكترونیة قطاع یعرف موسمیة  ،لالكترونیةا

 ع ألعاب الفیدیو یدفع نحو الأعلىفقطا، واضحا شكلاالظاهرة الأخیرة أخذت  هذهحیاة الأجهزة و 

 الألعاب على برامجبشكل شبه متوازي من قبل سوق التحكم و  من طرف سوق عارضات

  .عارضات التحكم

 ائلة جعلت السوق هو الأكثر رواجاتقنیة ه قفزاتفي العهد الأخیر  الالكترونیةقفزت الألعاب  لقد -5

 ره إلى إقبال الشركاتقد أدى ذلك الرواج بدو والأفلام، و سائل الترفیه الأخرى كالموسیقى و  من بین

الشهیرة لكرة لقدم Fifa  المنتجة للعبة أرتس إلیكترونیك مثال شركة ذلك المجالالكبرى على 

ضخمة  استثمارات، ولقد قامت هذه الشركات بوضع ملیار دولار سنویا 5.2تبلغ عوائدها التيو 

ة للواقع یضفي غیر مسبوق من المحاكابقدر كبیر و حیث تحظى  تصمیم الألعاببرمجة و  في

1.لمتعةاالمصداقیة و  علیها
  

مثلا في لعبة الشطرنج مع ، ثلاثیةلقد تطورت الألعاب الالكترونیة التي أصبحت ذات أبعاد و  -6

تم  ، حیثكرة القدمتنسخة في كرة المضرب و مجازیا أو مواجهة شخصیات مس مامنالأ جالس بطل

                                                           
الألعاب الالكترونیة وعلاقتها بانتشار ظاهرة العنف المدرسي، دراسة میدانیة على عینة من سعادو هناء، بن مرزوق نوال،  -  1

 ، مذكرة مقدمة لنیل شهادة الماستر في سیسیولوجیا العنف والعلم الجنائي،أطفال المدرسة الابتدائیة مقران عبد القادر بعین الدفلى

  .20-19م، ص ص 2016جامعة الجیلاني بونعامة، خمیس ملیانة، الجزائر، 
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صور البیسبول مقابل التدرب على التزلج أو لعب  الزائرمتنزهات مجازیة حیث یستطیع  إنشاء

الأكثر  المنحدراتنزول في جل الأمكنة في العالم و  الغولفالأبطال أو لعب  مستنسخة من 

في  العربات ، وزیارة المدن الداخلیة في سباقالبریة في أدغال إفریقیا ، واصطیاد الحیواناتروعة

تجسید شخصیات وساحات حرب حقیقیة  إلى، لتصل لخیولاو  معركة تاریخیة بالسیوفأو  روما

 .« Battlefield»متطورة التصمیم أبرزها لعبة 

  تأثیرات الألعاب الالكترونیة: المطلب الثالث

لألعاب الإلكترونیة لها دور كبیر في تطویر قدرات الأطفال، حیث تكسبهم الثقة في النفس عند ا

كما أن لها دورا تربویا إیجابیا یتمثل في تعلم الفرد مهارات مثل الكتابة والدقة والمتابعة والتركیز الفوز فیها 

والحساب، وتساعد على تنشیط الذاكرة وتولد الفكر الإبداعي لدیه وتساعد في تمكین الأطفال من التعبیر 

نمیة مهارة القیادة لدى الفرد عن مشاعرهم وعلى التحكم في عفویتهم ویمكن أن تساهم هذه الألعاب في ت

منذ الصغر على القدرة اتخاذ القرار لأن معظم الألعاب تمنح الطفل عدة خیارات أثناء اللعب و تمنحه 

حریة التحكم في مسارها، ونظرا للسرعة الفائقة التي تمتاز بها هذه الألعاب، یتطلب التعامل معها السرعة 

   .لتفاعل التام معهافي اتخاذ القرارات لمواكبتها وتحقیق ا

  :وتتمثل ابرز التأثیرات الایجابیة للألعاب الالكترونیة فیما یلي

  لأفرادالعقلیة  القدراتتنمیة.  

  الألغاز: المشكلات مثلاحل لعاب و بمتابعة الأ التفكیرإثارة.  

 تحقیق حاجاتهإشباع رغباته و  بتكنولوجیات الحدیثة ویعتبر دور هام في الفردثقة  تعزیز.  

  المتواصـــل بالألعـــاب الفــردالضــلالات الفكریـــة لانشــغال تفكیـــر الجســـدیة و  الانحرافــاتالابتعــاد مـــن 

  .شدیدة النوع او الحدة

  التعلـــــیممارســـــات وتفاعـــــل مـــــع هواتـــــف الـــــتعلم و تســـــمیع إلــــى مینتقــــل التعلـــــیم والـــــتعلم مـــــن حفـــــظ و 

  .المبرمجة وبالتالي یتحقق التعلم الذاتي

 الفــرد المعلومــة بــین المدرســة والبیــت بــامتلاك  الألعــاب الالكترونیــة –ا تتواصــل المعرفــة مــن خلالهــ

یــرا مــن الأحیــان او مــن اللعبــة وبالتــالي مواصــلة تكــوین المــدركات خاصــة إذا ثمــن المدرســة فــي ك

   .02-01الحرب العالمیة : تضمنت اللعبة أحداث حقیقیة ووقائع فعلیة شهدها العالم مثل 
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  تخزینهــا علــىمــن قبــل الأطفــال و تصــمیمها یجــاد ألعــاب حاســوبیة و بتكــار فــي إالاتنمیــة الإبــداع و 

  .الأقرانتبادلها مع الحاسوب و 

  الالكترونیة في مسابقات الألعاب الأقرانإثارة روح التنافس بین الأطفال لتحقیق الفوز على.  

  الفوضىو  لصراخیتجنب ایعتاد الطفل الهدوء والسكینة عند ممارسة الألعاب، و .  

  یتقبل النصر أو الهزیمة بقناعة تامةالتحكیم و  بنزاهةیثق.   

  الخطأالفوز وتحقیق الذات من خلال المحاولة و الاعتیاد على الإصرار على.  

 یعـــزز مبـــادئ  اللاعبـــینلحاســـوب بـــین ألعـــاب ا المعـــارف والمعلومـــات والخبـــرات مـــن خـــلال تبـــادل

  .الأمانة وبناء صداقات الصدق في التفاعل و حفظو التعاون : مثل التعاون الإنسانيأخلاق و 

 1:فهي تتمثل فيللألعاب الالكترونیة  السلبیةالتأثیرات  أما في ما یخص

، Maiالفوائد التي قد تتضمنها بعض الألعاب الإلكترونیة إلا أن سلبیاتها في نظر على الرغم من  

مضامین سلبیة تؤثر الألعاب المستخدمة من قبل الأطفال والمراهقین ذات  أكثر من إیجابیاتها لأن معظم 

مراحل النمو لدیهم، بالإضافة إلى أن نسبة كبیرة من الألعاب الإلكترونیة تعتمد على  علیهم في جمیع

ومن بین اهم التأثیرات  والاستمتاع بقتل الآخرین وتدمیر أملاكهم والاعتداء علیهم بدون وجه حق، التسلیة

  :السلبیة مایلي

ارتكاب الجریمة وفنونها وحیلها وتنمي في عقولهم قدرات  تعلیم الأطفال والمراهقین أسالیب  - 

 .ومهارات العنف والعدوان ونتیجتها الجریمة

ازدیاد السلوك العنیف وارتفاع معدل جرائم القتل والاعتداءات الخطیرة في العدید من المجتمعات،  - 

الألعاب والقاسم المشترك في جمیع هذه الدول هو العنف الذي تعرضه وسائل الإعلام أو 

 .الإلكترونیة ویتم تقدیمه للأطفال والمراهقین بصفته نوعاً من أنواع التسلیة والمتعة

  

 

                                                           
1  -  Adams ، C. K. Childhood and adolescent obesity: A winning way to fight a ‘‘losing battle’’. 

Northeast Florida Medicine journal، vol 57, (2006),  p  47–48. 
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 :   الأضرار الدینیة - 

في ظل غیاب أجهزة الرقابة الرسمیة على محلات بیع الألعاب الإلكترونیة ومراكز الألعاب وعدم   

بمخاطر ذلك، أدى هذا إلى تسرب ألعاب مراقبة الأسرة لما یشاهده أبناؤهم من الألعاب وعدم الوعي 

وبرامج هدامة تروج لأفكار وألفاظ وعادات تتعارض مع تعالیم الدین وعادات وتقالید المجتمع وتهدد 

كما أن تعلق  .الانتماء للوطن، كما تسهم بعض الألعاب في تكوین ثقافة مشوهة ومرجعیة تربویة مستوردة

  . نیة قد یلهیهم عن أداء بعض العبادات الشرعیةالأطفال والمراهقین بالألعاب الإلكترو 

  1 :الأضرار السلوكیة والأمنیة -

أثبتت الأبحاث التي أجریت في الغرب وجود علاقة بین السلوك العنیف لدى الشباب  -1

كما  أثبتت . شاشة أو یمارسها في الألعاب الإلكترونیةالومشاهدة العنف التي یراها على 

  .الدراسات بأن العنف یتضاعف بلعب الألعاب ذات التقنیة العالیة التي تتسم بها ألعاب الیوم 

الألعاب لالكترونیة، قد تكون أكثر ضرراً من أفلام العنف التلفزیونیة أو السینمائیة لأنها  -2

للاعب الشاب وتتطلب منه أن یتقمص الشخصیة بصفة التفاعلیة بینها وبین اتتصف 

أن ألعاب البلایستیشن یمكن  سلفروفي هذا السیاق أكدت دراسة  .العدوانیة لیلعبها ویمارسها

الموجودة في ) القاتل الأول(أن تؤثر على الشاب فیصبح عنیفا، فالكثیر من ألعاب 

لاه، فهنا یتعلم الطفل ثانیة أن البلایستیشن تزید رصید اللاعب في النقاط كلما تزاید عدد قت

    .القتل شيء مقبول وممتع

الألعاب الإلكترونیة تضاهي أعمال القتل التي تعلم الإنسان مع مرور الوقت تحدي شخص  -3

  . آخر ووضع نهایة لحیاته

، مستشار المركز القومي للبحوث الاجتماعیة بالقاهرة، بأنه لیس شرطًا المجدوبكما تحدث  -4

العنیف بعد مشاهدة العنف مباشرة كما یعتقد البعض، بل إن مشاهد العنف أن یحدث السلوك 

عبر الألعاب الالكترونیة تختزن في العقل الباطن، وتخرج حینما تتیح لها الظروف الخارجیة 

  .هذا من خلال مثیر یشجع العنف المختزن في العقل الباطن على الخروج

                                                           
1 - Allen S. Weiss. How video games are changing our lives. Retrieved on 05.04.2019 
http://www.naplesnews.com /news/ ; Published 06/12/2011. 
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    1: الأضرار الصحیة - 

أنه على مدى اذة طب الأطفال بجامعة عین شمس، في دراسة لها ، أستتخبر الهام حسني -1

الخمس عشرة سنة الماضیة ومع انتشار الألعاب الإلكترونیة المتطورة،  ظهرت مجموعة جدیدة 

من الإصابات المتعلقة بالجهاز العظمي والعضلي نتیجة الحركة السریعة المتكررة، موضحة أن 

و التلفاز یسبب آلاماً مبرحة في أسفل الظهر، كما أن كثرة الجلوس لساعات عدیدة أمام الحاسب أ

حركة الأصابع على لوحة المفاتیح تسبب أضرارا بالغة لإصبع الإبهام ومفصل الرسغ نتیجة 

 . لثنیهما بصورة مستمرة

تؤثر الألعاب الإلكترونیة  سلبًا على نظر اللاعب، إذ قد یصاب الفرد بضعف النظر نتیجة  -2

لأشعة الكهرومغناطیسیة قصیرة التردد المنبعثة من شاشات التلفاز أو الحاسب تعرضه لمجالات ا

كما أن حركة العینین تكون سریعة جدا التي یجلس أمامها ساعات طویلة أثناء ممارسته اللعب،

أثناء ممارسة الألعاب الإلكترونیة مما یزید من فرص إجهادها، وكلها أعراض تعطي الإحساس 

 .لإجهاد البدني وأحیانا بالقلق والاكتئاببالصداع والشعور با

 American Obesity)وفي موضوع ذي صلة، تقدر جمعیة السمنة الأمریكیة   -3

Association AOA،  من الأطفال في الولایات المتحدة یعانون من البدانة، ثلاثة  16أن ٪

هذا وقد عزت جمعیة السمنة .  الوضع قبل عقدین من الزمن أضعاف المعدل الذي كان علیه

الأمریكیة أسباب السمنة لدى الأطفال لعدد من العوامل والأسباب  منها على سبیل المثال عادات 

تناول الطعام، والمشروبات الغازیة، وعدم ممارسة الریاضة البدنیة، وإمضاء ساعات طویلة أمام 

 . رونیةالشاشة لممارسة الألعاب الإلكت

تحذیراً ) 2010منتدیات قبائل تهامة عسیر، : نقلا عن(أطلقت المنظمة السویدیة لرعایة الشباب  -4

حیث أشارت أن هذه اللعبة تشبه مخدر الكوكایین ، World Of Warcraftبشأن إدمان لعبة 

بالنسبة لعشاق الألعاب الإلكترونیة فبعض اللاعبین لا یستطیعون الامتناع عن لعبها بشكل 

 - في الخامسة عشر من عمره  - ویأتي هذا التحذیر بعد ورود أخبار عن انهیار صبي . مرضي

 2.ى لانهیاره في النهایةلیوم كامل ما أد World Of Warcraftبعد أن قام بلعب 

                                                           
  .المرجع نفسھ -  1

  .27، ص 2005مارس  8الثلاثاء   .134العدد  ،جریدة الریاض ،الخطر في العاب الفیدیو للأطفال ،السعد، نورة  - 2

  



 2019 الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت              الإطار النظري          

 

 
49 

أن سهر الأطفال والمراهقین طیلة اللیل في ممارسة الألعاب  )2010الانباري، (وأخیرا یرى -5

 الإلكترونیة یؤثر بشكل مباشر على مجهوداتهم الشخصیة في الیوم التالي، كما أنه یزید من تعب

قد تصل إلى سبع لمدة طویلة دون انقطاع   الجسم والصداع،كما أن اللعب بشكل متواصل

  .المخ ساعات قد یؤثر سلبا على خلایا

    1:الأضرار الاجتماعیة - 

 إلى خلل في العلاقات الفردأن الألعاب الإلكترونیة قد تعرض  أظهرت الدراسة الدانمركیة - 1

هو أن الطفل الذي یعتاد النمط السریع في  وسبب ذلك الاجتماعیة إن هو أدمن على ممارستها،

الإلكترونیة قد یواجه صعوبة كبیرة في الاعتیاد على الحیاة الیومیة الطبیعیة التي تكون الألعاب 

فیها درجة السرعة أقل بكثیر مما یعرض الطفل إلى نمط الوحدة والفراغ النفسي سواء في المدرسة 

 .أو في المنزل

د أشارت في دراسة أستاذة علم الاجتماع بكلیة البنات بجامعة عین شمس فق - فاطمة القلینيأما - 2

لها إلى خطورة استخدام شخصیات إلكترونیة بعیدة عن الواقع، فهذه الشخصیات وإن كانت تنمي 

خیال الطفل فإنها في الوقت ذاته تنمي مساحة الانفصال عن الواقع، وحتى عندما یلتحم بهذا الواقع 

ر، والعنف، والتحدي، فإنه یتعامل بمنطق هذه الشخصیات الخیالیة، وهو ما یفجر طاقات التوت

  .والخصومة الدائمة مع المجتمع المحیط

فالطفل الذي یقضي ساعات طوال في ممارسة تصنع طفلاً غیر اجتماعي،  الألعاب الالكترونیة - 3

تواصل مع الآخرین، یجعل منه طفلاً غیر اجتماعي منطویا على ذاته  الإلكترونیة بدونالألعاب 

أن إسراف الطفل في التعامل مع عوالم كما . یز بالتواصلعلى عكس الألعاب الشعبیة التي تتم

التعامل مع عالم الواقع فیفتقد المهارة الاجتماعیة  أن یعزله عن یمكن - العوالم الافتراضیة - الرمز

  .الآخرین في إقامة الصداقات والتعامل مع

من الانفصال الألعاب بما تحمله من أخلاقیات وأفكار سلبیة إلى المزید  كما قد تؤدي هذه - 4

عن  والترابط الإنساني مع الآخرین وارتباط الطفل بالقیم والأخلاقیات الغربیة التي تفصله الأسري

   . مجتمعه وأصالته

  

                                                           
  .18-17م، ص ص2014، دار المسیرة، الأردن، الألعاب الالكترونیة التعلیمیةخالد احمد معوض،  - 1
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  :الأضرار الأكادیمیة -

الواجبـــات  ممارســـة الألعـــاب الإلكترونیـــة یـــؤثر ســـلبا علـــى التحصـــیل الدراســـي ویـــؤدي إلـــى إهمـــال  -1

 . التعلم أثناء الدوام المدرسي ویؤدي إلى اضطرابات فيالمدرسیة والهروب من المدرسة 

أن من سلبیات الألعاب الإلكترونیة التي أثبتها الباحثون أنه عندما یتعلق ) 2010الانباري، (یذكر -2

 . بهذه الألعاب فإن ذلك یؤثر سلبا على دراسته ونطاق تفكیره" ما دون العاشرة"الصغیر  الطفل

علــى التركیــز فــي أعمــال  الشــبابإلــى بعــض الاضــطرابات فــي مقــدرة  الألعــاب الالكترونیــة  تــؤدي -3

  .أخرى مثل الدراسة والتحصیل

  خصائص الألعاب الالكترونیة: المطلب الرابع

  :تتم الألعاب الالكترونیة بجملة من الخصائص نوجزها في مایلي

 1:الخصائص التقنیة - 1

  او طبیعیة، او اصطناعیةالاعتماد على الصورة المجسمة سواء كانت صورا حقیقة شخصیة. 

 الاعتماد على الحركة وسرعة التحرك في بیئة اللعبة الالكترونیة. 

 المرونة في التعامل التكنولوجي مع جهاز الحاسوب ولواحقه. 

  ،توظیف مختلف الأصوات المساعدة في اللعبة سواء الأصوات البشریة الطبیعیة الحقیقیة لاعبین

الحركة،  واتصأوات الطبیعیة الاصطناعیة مثل صالراوي، الأ :مثلالأصوات المبرمجة 

 .الخ..الأسلحةالحیوانات، 

  ارتباط تطور الألعاب الالكترونیة بتطور التكنولوجیات الاتصالیة خاصة الحاسوب والتلفزیون

  .والهواتف النقالة كذلك تطور خدمات الانترنت

  الجرافیكس، الآلي الإعلامتقنیین في  مصممینالاعتماد على فریق عمل تقني  متشكل من ،

  تجهیز اللعبة  تأتي مرحلة التصمیم هي تسمى محرك المودیلینج البرمجة الصوتیة، فعند

Modeling,   تملك احد برامج التصمیم وهناك  أنالمودیلینج او التصمیم یجب  إلىللدخول

 .  MaxMaya, Blender, Sketch Up, 3D,العدید منها على الانترنت مثل

                                                           
1
  -  Lim Yong Quan. Cheong Hui Qi. Saw Shi Qi ; Video Games, Positive Affect And Negative 

Affect Among Utar (Perak Campus) Undergraduate Students. A Research Project Submitted 
Inpartial Fulfillment Of The Requirements For The Bachelor Of Social Science (Hons) Psychology 
Faculty Of Arts And Social Science (Fas) University Tunku Abdul Rahman. October 2015. P 24-25. 
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  فكلما زادت جودته كلما  ،عالیة ولكنها تفي بالغرضالتكستشرز في الواقع قد لا تكون جودة

 K4 بدقة عالیة تكستشرزلمعالجة هذه الرسومات وهذا یفترض وجود  أقوىجهاز  إلىاحتجت 

 Shaders إلىعلى المجسم فأنه یخضع  هووضع الألعابمحرك  إلى التكستشرز إدخالفعند 

یقوم بعملیات معقدة لإظهار المجسم بشكل واقعي مثل  الأخیروهذه ، المحركالموجود في 

  .الانكساراتو  الإضاءةحسابات انعكاسات 

 1:الخصائص الفنیة - 2

كانت  إنالشهیرة وحتى  فالألعاب ،الألعابعالم صناعة  في الأساسیة الأشیاءالخیال الواسع هو  - 

الفرد وهذا ما یحقق الدافعیة والرغبة لدى الفرد في تثیر خیال  بسیطة معظمها مبنى على فكرة رائعة

 .الذاتي التعلم

محكومة  Mario نراها فحركة التي الألعاب أجزاءكل جزء من  فياستخدام الریاضیات تقریبًا  -

بین العناصر المختلفة لیست اعتباطیة والظل والضوء بناء على  والأبعادبمعادلة تحدد سرعته 

 .أیضامعادلات 

مؤثرات سمعیة وبصریة لذلك فهي تستخدم أكثر من حاسة لدى الإنسان، مما یجعل التعلم من تستخدم  - 

 .خلالها أبقى أثراً وأكثر تأثیراً 

، من أكثر الوسائل التي تثیر التفكیر لدى المتعلم وتعمل على زیادة نموه العقلي، خاصة التفكیر الإبداعي - 

 .یحاول أن یبتكر أفكارًا جدیدة في اللعب لتحقیق الهدفنظراً لأنه ینسجم مع هدف اللعبة في خیاله وقد 

تقوم الألعاب الإلكترونیة بتقسیم المعلومات إلى خطوات صغیرة تتطلب استجابة وتعطي تغذیة راجعة  - 

 .فوریة، مما یركز على الهدف التعلیمي ویدفع المتعلم لمواصلة اللعب

مهارة : الالكترونیة بمهارات التفكیر الإبداعي مثلتدمج المعرفة الرقمیة المكتسبة من خلال الألعاب  - 

 .التفكیر المنطقي، مهارة حل المشكلات، مهارة التخطیط واتخاذ القرارات

 ، ه العقلي، خاصة التفكیر الإبداعيمن أكثر الوسائل التي تثیر التفكیر لدى المتعلم وتعمل على زیادة نمو  - 

جدیدة في اللعب لتحقیق الهدف نظراً لأنه ینسجم مع هدف اللعبة في خیاله وقد یحاول أن یبتكر أفكارًا 

                                                           
: مقال الكتروني نشر بتاریخ ،)ممیزاتها، أنماطها، مراحل تصمیمها( الالكترونیة،  الألعابعائشة بلهیش العمري،  - 1

tionaleduca-concept1/746-otb.com/index.php/tools-http://learning- :م، على الموقع الالكتروني03/10/2015

games، م04/04/2019: الاطلاع بتاریخ.  
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وهذا ما تؤكده الأبحاث من أن الخیال الذي یظهره الأطفال عند ممارسة الألعاب الإلكترونیة قد تكون له 

 .قیمه عظیمة في القدرة على الإبداع

 .یق الهدف دون الاستعانة بالآخرینإثبات الذات من خلال اللعب وتحق - 

القدرة على تشكیل ثقافة رقمیة ترتبط بنمو المعرفة حول التعامل مع تكنولوجیات الاتصال الحدیثة  - 

 .من خلال التفاعل بین اللاعبین وتبادل المعارف والخبرات في هذا المجال

لغة الفرد من خلال اعتمادها على أكثر من لغة خاصة اللغات الأجنبیة مما  ءراثالمساهمة في إ - 

لا یؤثر على تشویش العملیة الاتصالیة بین اللاعبین، وهذا الأمر یمكن أن ینعكس إیجابا على 

 .إقامة علاقات اجتماعیة بین مختلف اللاعبین دون مراعاة ضعف اللغة المستخدمة

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 2019 الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت              الإطار النظري          

 

 
53 

  آلیات الألعاب الالكترونیة: المبحث الثاني

  أنواع الألعاب الالكترونیة وأشكالها: المطلب الأول

 Salen& Zimmerman وزیمرمان سالینل یمكن تصنیف الألعاب الإلكترونیة حسب طبیعتها، وفقا

  : 1إلى الأصناف الآتیة

وهدف هذا الصنف التنافس والانتصار  :Conqueror)المحارب، المقاتل( الصنف الأول الغازي -1

ویسعى اللاعبون في هذا النوع لتحقیق أهداف محددة سلفا، بحیث یشعرون . مهما كانت الخسائر

 حولها أوبمتعة السیطرة على أحداث اللعبة، أو السیطرة على الأحداث الاجتماعیة التي تدور 

 .تتضمنها اللعبة

الصنف إلى تطویر مهارات محددة إلى درجة ویهدف هذا :Managerالصنف الثاني المدیر -2

لدى اللاعبین إلى مستوى یجعلهم  processesكما یتم تطویر أسالیب العملیات . الإتقان

یواصلون اللعب إلى النهایة وذلك عبر تمكینهم من استخدامهم للمهارات التي أتقنوها سابقا في 

ت أخرى أكثر عمقا وشمولا وتفصیلا نفس اللعبة والعمل على توظیفها لاحقا بهدف إتقان مهارا

  .   في اللعبة ذاتها

في هذا الصنف یتم عرض وبیان خبرات  :Wonderer)المتعجب( الصنف الثالث المستغرب -3

وتجارب جدیدة وممتعة، ولكن درجة التحدي في هذا الصنف أقل منها مما هو موجود في 

  .رئیسي إلى المتعة والاسترخاءواللاعبون في هذا النوع یتطلعون بشكل . الصنفین السابقین

في هذا الصنف یستمتع اللاعبون بالألعاب ذات :  Participantالصنف الرابع المشارك -4

  .الافتراضیةالصبغة الاجتماعیة، أو المشاركة في العوالم 

في فضاء الانترنت، حیث یجتمع اللاعبون  افتراضیةأماكن  الرابع هناكوبخصوص الصنف    

من كل مكان، في فضاء تعیش فیه عقولهم وقلوبهم ولكن لا تسكنه أجسادهم، فهو عالم بلا قیود ولیس 

  . لجغرافیته حدود

                                                           

مارس  2 - هـ 1431ربیع أول  16، الثلاثاء 15226العدد ، جریدة الریاض  ،حیاة افتراضیة رائعة هناك، یوسف الحضیف -1 

  .20، ص م2010
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العوالم الافتراضیة بأنها برامج تمثل بیئات تخیلیة ثلاثیة الأبعاد  )2009هند الخلیفة، (وتعرف   

وأیضا بناء ) avatars( أفاتار العوالم ابتكار شخصیات افتراضیة تجسده تسمى یستطیع المستخدم لهذه

وتصمیم المباني والمجسمات والقیام بمختلف أنواع الأنشطة والتعرف والتواصل مع أشخاص آخرین من 

) there.com(وكثیرة هي العوالم الافتراضیة في فضاء الانترنت، فهناك موقع هناك . مختلف بقاع العالم

وعندما یسجل اللاعب في أحد هذه ) lively(وثمة ) secondlife.com(وهنالك الحیاة الافتراضیة 

العوالم الافتراضیة فسیشعر بأن العالم عالمه والخیال خیاله، فهي مواقع محاكاة حاسوبیة عادة ما تكون 

) أفاتار(اللاعب اختیار في صورة ثنائیة أو ثلاثیة الأبعاد، تحاكي تماما الحیاة الحقیقیة، إذ یطلب من 

خاص به، وهي شخصیة افتراضیة كرتونیة تمثل اللاعب داخل العالم الافتراضي، ومن خلاله یمكن 

یمثل مستخدم آخر، إذ خلف كل  أفاتارللمستخدم التعامل مع البیئة الافتراضیة المحیطة به ومع كل 

  1.خلف شاشة حاسوبه إنسان حقیقي یقبع في بقعة من بقع الكرة الأرضیة جالسا أفاتار

 حیثحاسوبي تجمع وتدار بواسطة برنامج بیئة متكاملة   :ضمن ألعاب الفیدیوالعالم الافتراضي 

مع البرنامج ، وبدلا من الجلوس بجانب  "یتفاعل"، وفي تلك البیئة "اللاعب "المستخدم "ینغمس "، ویدخل

بینیا خاصا یضعه في میدان اللعب لیصبح ، یلبس المستخدم سطحا ة المفاتیح، ومشاهدة میدان اللعبلوح

لاعبا متفاعلا وإیجابیا، ویقصد بالسطح البیني تفاعلا متخصصا عادة ما یكون محددا لمعالجة محددة 

، ویمكن أن یعطي هذا النوع بدلات البیانات، و من الأدوات، والنظارات، والقفازات تشمل مجموعة مزیجا

، ى التقاط الأشیاء الافتراضیةالقدرة عل، و شعورا باللمس )اللاعب(السطح البیني للمستخدم  -من 

  2"التحكم فیها وتحریكها في بیئة اللعبة و 

 

 

                                                           
العدد . جریدة الریاض. لحیاة الافتراضیة تساعد على عملیات التعلیم والتدریب والتواصل مع الغیرا، الخلیفة، هند -  1

  .09-08، ص ص2009ابریل  27 -هـ 1430ي الأولى جماد 2، الاثنین 14917

2 - Leibniz, G.W: New Essays on Human Understanding, conceptualization of semiotics Cambridge 
University Press, Cambridge, 1992, p 74.73. 
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  1: ویمكن تصنیف العوالم الافتراضیة إلى ثلاثة أصناف هي

 بیئة ألعاب واسعة متعددة اللاعبینMassively multiplayer online role play 

games (MMORPG)  

 المیتافیرس )metaverses (  

 بیئة تعلمیة واسعة متعددة المتعلمینMassively multilearner online 

learningenvironments (MMOLE)  

یقوم اللاعب بدور معین للوصول لهدف ما، وخلال تحقیقه للهدف ) MMORPG(ففي بیئة 

یات مختلفة وبقدرات یتمثل اللاعبون في هذه البیئة بشخص. یجني اللاعب النقاط لینتقل من مرحلة لأخرى

ویواجه اللاعبون . معینة، ویعملون في مجموعات أو عشائر ویقومون بمغامرات للوصول للهدف المحدد

خلال مغامراتهم مجموعة من الأعداء علیهم مواجهتهم والتخلص منهم، وفي الغالب هؤلاء الأعداء هم 

 World ofمثل هذه البیئات بیئة من أشهر   ،أدوار محددةعبارة عن شخصیات مبرمجة مسبقاً تعمل ب

Warcraft وموقعه على الإنترنت هو )splash.htm-www.worldofwarcraft.com/bc(  التي

البیع والشراء والمقایضة  استخدمتها بعض كلیات الاقتصاد لتدریب الطلبة على المفاهیم الاقتصادیة مثل

  .وغیرها

» )Avatar( أفتار«فهي عبارة عن بیئة ثلاثیة الأبعاد تسكنها شخصیات تدعى  المیتافیرسأما بیئة 

بالطریقة التي یرغبها  الافتاریمكن تشكیل . یتحكم بها أشخاص حقیقیون عن طریق لوحة المفاتیح والفأرة

عن سابقتها بأنه  المیتافیرسوتختلف بیئة . وتغییر هیئتهاصاحبها فلیس هنالك حدود للتحكم بالشخصیة 

لا یوجد فیها أهداف یسعى اللاعبون لتحقیقها، بل یستطیع أي مستخدم لهذه البیئة عمل الأهداف الخاصة 

كما أن بیئة . یعني ذلك أنه لا توجد في مثل هذه البیئات تنافس أو حروب للوصول لهدف معین. به

. بین إمكانیة تشكیل وعمل الأجسام المختلفة وبرمجتها وبیعها على لاعبین آخرینتوفر للاع المیتافیرس

  Second life(.2(هي بیئة الحیاة الافتراضیة  المیتافیرسومن أشهر بیئات 

                                                           
1 - Hartmann ,T, & Klimmt,C, Gender And Computer Games : Exploring Females’dislikes, 
Journal Of Computer-Mediated Communication, Vol N°02 ; 2010, P11. 

2
  .10المرجع نفسھ، ص - 

http://www.worldofwarcraft.com/bc-splash.htm
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حیث تعتبر هذه البیئة من أحدث البیئات ) MMOLE(آخر نوع من أنواع العوالم الافتراضیة هي بیئة و 

 Learning(وتعمل كامتداد لنظم إدارة التعلم . من ناحیة الفكرة فهي مخصصة للتعلیم

Management Systems( الهدف الأساسي من مثل هذه البیئات هو . ولكن في بیئة ثلاثیة الأبعاد

كل بیئة فصل دراسي مما یسمح للمعلم التحكم ، فنجد أن البیئة المحیطة تمثل أحیانا على شالذاتي التعلم

وكمثال على مثل هذه . بالمحتوى المعروض والمتعلم من التفاعل مع البیئة المحیطة والتواصل مع أقرانه

یمكن  )www.protonmedia.com(وموقعها على الإنترنت هو  ProtoSphereالبیئات فإن بیئة 

  .تخصیصها للعمل مع أنظمة إدارة التعلم أو ربطها مع المحتوى الإلكتروني

  : الألعاب الإلكترونیة ما یلي ه إلىللتوج التي تدعو اللاعبین الأسباب الرئیسیةومن 

 والتصمیم الجرافیكي فائق الجودة للعبةجودة رسوم ا 

 الأسلوب القصصي الممتع. 

 للعبة مفضلة تمت ممارستها من قبل) مواصلة( كونها سلسلة. 

 ابعة الراوي لقصة ومجریات اللعبةالحقیقیة للاعبین بلغاتهم الأصلیة ومت طریقة التلفظ بالكلمات. 

   :وهناك من یصنف الألعاب الالكترونیة حسب الأشكال التالیة

 هي نوع من ألعاب: person shooter-First بالإنجلیزیة:  تصویب منظور الشخص الأول -1

 ةبشخصییتحكم اللاعب . الأكشن التي تركز على القتل بواسطة الأسلحة وخصوصاً المسدسات

 عب سوى ید الشخصیة والسلاح الذيواحدة من خلال منظور الشخصیة نفسها، حیث لا یرى اللا

 .Doom  -  Half Life -Halo   - Battlefield من أشهر ألعاب هذا النوع. تحمله

 ألعاب تصویب منظور(Third-Person Shooter) تصویب منظور الشخص الثالث -2

 في الرئیسي هو وضع الكامیرا حیث الاختلافو  ، الأولالشخص الثالث مشابهة كثیراً للمنظور 

 Grand  من الأمثلة على هذا النوع. المنظور الثالث یمكن مشاهدة جسد اللاعب وما یحیط به

Theft Auto . 

 تصویب التكتیكي هي مشابهة لألعابألعاب ال (Tactical Shooter) التصویب التكتیكي -3

 ن الاختلاف هو أن الهدف في ألعابولك طریقة اللعبتصویب منظور الشخص الأول من حیث 

http://www.protonmedia.com/
https://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%84%D8%BA%D8%A9_%D8%A5%D9%86%D8%AC%D9%84%D9%8A%D8%B2%D9%8A%D8%A9
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 تخطیط والعمل مع فریق آخر للقیامالتصویب التكتیكي لیس القضاء على جمیع الأعداء بل ال

   Tom Clancy's Ghost Recon   لعل من أشهر ألعاب هذا النوع. بعملیة معینة

 حذر اللاعب ومهارته وتخطیطه لكي الألعاب الإستراتیجیة تركز على :العاب الإستراتیجیة -4

 علوي لكي یتمكن اللاعب من مشاهدةفي موقع  الكامیرا في معظم الألعاب توضع. ینتصر

 تندرج معظم الألعاب. صممساحة كبیرة من الساحة فیتحكم بوحدات جیشه لمهاجمة الخ

  .1الإستراتیجیة من حیث الزمن إلى الوقت الحقیقي أو الأدوار المتعاقبة

هي : Construction & Management Simulation محاكاة البناء والإدارةالعاب  -5

 تمعات والمشاریع الخیالیة بواسطةألعاب یقوم فیها اللاعب بعملیات البناء والتوسعة والإدارة للمج

 .city ville، مثلا متاح له من الموارد ما هو

  :النقاط الأساسیة المهمة في العملیة الاتصالیةواهم ممیزات هذا التصنیف انه یركز على 

 الاتصال البصري 

 الانتباه والرؤیة ودقة التركیز. 

 الدقة في تحدید الهدف. 

 أسلوب الفریق من خلال المشاركة في اللعبة إتباع. 

 المباشرة والواضحة الدقیقة بین اللاعبین توظیف الرسائل اللغویة. 

 توظیف مهارات الاتصال الفعال المحقق للهدف الاستراتیجي للعبة.  

  

  

  

  

                                                           
  .106، ص مرجع سبق ذكره، الطفل الجزائري وألعاب الفیدیو، دراسة في القیم والمتغیراتفلاق أحمد،  - 1

https://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%83%D8%A7%D9%85%D9%8A%D8%B1%D8%A7
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  مجالات الألعاب الالكترونیة: المطلب الثاني

توجد خمسة مجالات رئیسیة معروفة من المجالات التي یمكن من خلالها اللعب باللعبة 

التقني الكبیر الذي یشهده هذا المجال من الألعاب فكل نوع یوفر عدد الإلكترونیة، خاصة بعد التطور 

  1:كبیر من الألعاب، وتتمثل في

المحمولة بوضوح  یعد سوق الألعاب على الهواتف :الألعاب الالكترونیة على الهواتف المحمولة -1

وهي ،العالمیینالناشرین  سوق المستقبل مثلما تدل علیه مختلف الاستثمارات التي قام بها كبار

 .نظرا للتطورات التكنولوجیة والاتصالیة للهاتف النقال في تزاید مستمرصناعة 

الكمبیوتر هي عبارة  إن الألعاب الإلكترونیة على جهاز:الألعاب الإلكترونیة على جهاز الكمبیوتر -2

 كمبیوتر شخصي ذو إمكانیة تم تركیبه على جهازی LOGICIEL  أليعن برنامج معلوماتي 

الإمكانیة یمكن أن نذكر الثنائیة  لتبادل المعلومات بین الأنظمة الآلیة للألعاب، ومن بین هذه

 .)لوحة الكتابة، الفأرة(

لیست كبیرة  إن محاولات الناشرین لاقتحام الإنترنیت :الألعاب الإلكترونیة على شبكة الانترنیت -3

 الشبكة العنكبوتیة أدى لأن انفجارجدا و السبب لا یتمثل في أن الانترنیت لیست مهمة ولكن 

 عنها من طرف الناشرین، لكن بمختلف الفاعلین إلى التریث، فالنشاطات الغیر مثمرة تم التخلي

تسجیل الملاحظات التالیة على النشاط في  عاد الاهتمام بهذه التقنیة، ویمكن السنوات الأخیرةفي 

 : هذا المجال

 تسویق مجموع التشكیلةللناشرین من أجل عرض و بة واجهات تطویر بوابات بمثا.   

 تطویر العناوین القابلة للعب على الخط on ligneبدایة على أجهزة الكمبیوتر ثم على ، 

  . انتبالانتر عارضات التحكم الموصولة 

 تحمیل عارضات التحكم بعناوین ناجحة قابلة للعب على الخط بجهاز الكمبیوتر.   

 على الخط عناوین قدیمة قابلة توفیر  on ligneبالمجان. 

                                                           
  .25،23مرجع سبق ذكره، ص ص  بن مرزوق نوال،سعادو هناء،  - 1
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 تسییر بوابة الألعاب على الخط باقتراح الألعاب المتعددة اللاعبین بكثافة   Jeux   

massivement multi-joueurs  السریعة أو الخدمات التجاریة عبرأو الألعاب 

 .الخط

   المتعددة اللاعبین بكثافةالالكترونیة تسییر الألعاب توزیع و و  نشرتطویر. 

الإلكترونیة هو  عارضة التحكم أو جهاز الألعاب :الألعاب الإلكترونیة على عارضات التحكم -4

ذو مواصفات عالیة  جهاز حاسب إلكتروني متخصص في تنفیذ وظائف محددة له، وهو جهاز

 المعالجات التي توجد بالحاسبات مثل PROCESSOR كفاءة بالغة الجودة، یتكون من معالجو 

 ونیة بتكلفة معقولة فإنها تستخدمالإلكتر  نستخدمها، ولكي یتم بیع أجهزة الألعابالشخصیة التي 

 لحدیثة جدا والتي غالبا ما یكونالمعالجات ا المعالجات المنتشرة بكثرة في الأسواق ولا تلجأ إلى

 هذا الشأن، لكونها مادة فریدة منالأجهزة الخاصة ب سعرها مرتفع، هذه التقنیة تستعمل وفقط مع

 لدخول إلى محتویات اللعبة،تقنیة لسائل الصورة، وو الصوت و وعها متبوعة بمراقب موجه لإنتاج ن

 مع تبادل المعلومات بین الأنظمة الأجهزة كجهاز كمبیوتر شخصي وأكثر فأكثر أصبحت هذه

 .ومراقبة اللعبة الآلیة لتبسیط وتوجیه

استخدام عصي  یمكن للاعب أیضا منوتوصل أجهزة اللعب غالبا إلى شاشة جهاز التلیفزیون كما 

وهو الجهاز  XBOX ومن أمثلة هذه الأجهزة نجد اللیزريالقیادة أو المقود، الرشاش النظري أو 

 Sonyنجد أجهزة شركة سوني  وله عدة أنواع و نماذج، كما Microsoftلشركة میكروسوفت  التابع

التي  NINTENDO نیتاندوشركة  وأجهزة2PS-2جهاز أس،و  4 و3و  1و2ستایشن  مثل بلاي

  GAME CUBE.1تعرف باسم 

 الانتشار وكل هذا النوع من الأجهزة متعددة وكثیرة: أجهزة قاعات الألعاب الالكترونیة العمومیة -5

 أساسا من صندوق لجمع جهاز مشدود إلى أدوات وأجهزة تحكم متنوعة، الجهاز الرئیسي المركب

لوحة القیادة التي بدورها تتكون من  تحكم مكون منالقطع النقود، شاشة لإخراج الصورة، جهاز 

من أجهزة اللعب  نوعین أساسیین إلىوتنقسم  .مختلفة في مبادئ عملها ووظیفتها أزرار

 :في هذه القاعات الإلكترونیة

                                                           
1
  .27-26المرجع نفسھ، ص ص  - 
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التحكم  التي تسمح ببرمجة لعبة واحدة فقط یعمل على أساسها أجهزةو : أجهزة أحادیة اللعب   - أ

 .لشخص واحد أو عدة أشخاص المشاركة في اللعبالقیادة كما یمكن و 

أدى إلى  بفضل التبسیط الذي1980التي ظهرت في بدایة الثمانینات و  :أجهزة متعددة اللعب   - ب

الذي یسمح بتغییر اللعبة من الداخل من حیث المكان والزمان وطریقة JAMMAاختراع نظام 

 .اللعب

  الالكترونیةأسباب انتشار الألعاب : المطلب الثالث

المالي من خلال عائدات  لقت الألعاب الالكترونیة رواجا هائلا وازدهارا سواء على الصعید

والحصول على الألعاب عبر العالم، او من ناحیة أنها أصبحت عبارة عن ثقافة اتصالیة  الاشتراك

یة للألعاب الالكترونیة، ومن تكنولوجیة حدیثة من منطلق التفاعلیة العالیة التي تتمیز بها العوالم الافتراض

  :أسباب ازدهار وانتشار الألعاب الالكتروني في العالم مایلي

  الالكترونیة في النمو العقلي وتطویر العملیات العقلیة من خلال تحفیزها وتنشیطها  الألعابتساهم

  .التعرض لمختلف المؤثرات البصریة والصوتیة والحسیة عبر

  كما في ألعاب التركیب التشكیلتوفیر فرص الابتكار و.   

  تنمیة الإدراك الحسيقدرتها على .  

  الاستبصار و تقویة الملاحظةتنمیة القدرة على التذكر والربط والتبصر و.  

  الأشیاءزیادة معلومات الطفل عن الناس و.  

  خاصة لدى الأطفال والشبابالخیال الإبداعي تنمیة حب الاستطلاع و.  

  الانتباهالتدریب على التركیز و.  

 خاصة وان المعلومات التي تحتویها بعض في مجالات مفیدة هااستثمار وقت الفراغ و  هاتوظیف ،

  .حقیقة وتثري رصید الفرد المعرفي الألعاب

 المشكلات وإیجاد  على حل المشكلات وذلك عن طریق حلیة القدرة على التفكیر المستقل و تنم

  .الحلول اللازمة او البدیلة

  وأشكال ولعب هادفةالتدریب على صنع نماذج. 

  تحقیق أهداف متصلة باكتساب الحقائق والمفاهیم والمبادئعلى قدرتها. 
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  اللعب بالألعاب متعددةالأصدقاء من خلال  محط منافسة بینتعتبر الألعاب الالكترونیة 

 .ومعلومات حدیثة اللاعبین على أفكار جدیدة كما أنها قد تطلع. اللاعبین

  

  الأساسیة للألعاب الالكترونیة المكونات: المطلب الرابع

   1 :تتكون الألعاب الالكترونیة من عناصر رئیسیة تتمثل في

 Ericإریك زایمرمان تبعا للعالم المشهور في دراسة ألعاب الفیدیو :   Game ةاللعب-1

Zimmerman علي إیرادي أین یتبع فإنه یعرّف اللعب ضمن ألعاب الفیدیو على أنه نشاط تفا

، سلوكیاتهمو  تصرفاتهمیحترم فیه اللاعب أو أكثر مجموعة من القواعد التي تضبط و تقید و 

. "ممثلین في ذلك صراعا اصطناعیا أو دورا آخر ینتهي بنتیجة كمیة أو حاصل عددي معین 

أشكال ترفیهیة اجتماعیة تفاعلیة تتضمن مجموعتین من  منویمكن أن یكون اللعب شكل 

من الأشكال الأخرى كالتعلیمات  Rulesوالقواعد Games الألعاب بینالمعاییر للتمییز 

والشروط ونوعیة البیئات الافتراضیة، وعلى العموم فإن المعاییر القاعدیة والأساسیة لكل لعبة 

المساواة، الحریة في الاختیار والانتقاء، النشاط المقنن ، العدل و إتاحة نفس التجربة  :تتمثل في

 .الانغماس في عالم اللعبة الالكترونیةوالهادف، الغوص و 

 ألعاب الفیدیو ضمن طرق الاستمتاعمجموعة من وظائف اللعب و یتمثل في : Play اللعب  - 2

، البناء، التحدي، التشیید و المنافسة :في دافید میریس  السمیولوجيالتي حددها العالم  بالنقاط

 دي أو، الاستمتاع السر التدارس ، الغلبةة، الإتقان، الإخضاعالبراعالدلائل والتعلیم و  تعلم نظام

 ،ت وتجارب سمعیة بصریة تفاعلیةتحقیق كفاءاالقصصي، اكتساب مهارات و الترفیه اللهو و 

متسترة  دلائلكشاف معاني ورسائل خفیة و استتعلیمیة وتثقیفیة ، و في بیئات تدریبیة و  الانغماس

 .2الأبعاد السوسیوثقافیة وإیدیولوجیاته و  منتج ألعاب الفیدیو الشفرات التي وضعهاوراء المدونات و 

هي  Audiovisual Apparatus :المعدات والأنساق السمعیة البصریة لألعاب الفیدیو  - 3

أنظمة إلیكترونیة وأسالیب رقمیة متعددة الوسائط مع قدرات آلیة ومیكانیزمات محوسبة وإمكانیات 

 Inputs devicesمعلوماتیة تفاعلیة وكفاءات تكنولوجیة ذكائیة واصطناعیة، وأجهزة الإدخال 

                                                           
1
 -  Zimmerman, Eric and Katie Salen : Rules of Play. Game Design Fundamentals. Boston: MIT 

Press , 2003 , p 38. 
2 - Myers, D. : The nature of computer games: Play as semiosis. New York: Peter Lang , 2003 , p 
39 
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دوات كل متطلبات برمجیات ومعدات وتقنیات خلق العوالم الافتراضیة لألعاب الفیدیو وطرق وأو 

 أوOuputsمخرجاتها ، و  )...لوحة المفاتیح ، الأزرارMouseكالفأرة ،  (التحكم ومدخلاتها 

الفرق الجوهري القائم بین الألعاب الالیكترونیة والألعاب غیر الالیكترونیة و . أجهزة المخرجات

أنساق آلیة تفاعلیة والعادیة هي أن ألعاب الفیدیو لها أدوات وأجهزة وبرمجیات ومعدات ذات 

-آلة، في حین الألعاب العادیة تدخل في إطار تفاعل إنسان-ورقمیة في إطار تفاعل اللاعب

 .كومبیوتر-إنسان ولیس شكل من أشكال تفاعل إنسان

في معظم الأحیان ولكن لیس تستطیع ألعاب الفیدیو أن ترتكز على قصة ما  Story :القصة  - 4

ة أو الأنساق الروائیة متضمنة في تكون هذه السیرورة السردیحال  على أيفي كل الحالات، و 

تطبع ت الأخرى لا یمكن لنا إیجاد قصة الحالا ، لكن في بعضشكل حكائي قصصي معین

ومن أشكال الأسلوب القصصي المعتمد في  .خصال أو بنیة ألعاب الفیدیو الالیكترونیة الأخرى

 : الألعاب الالكترونیة

 .عمال السینمائیة العالمیةتجسید الأسطورة او الأ - 

 .تجسید الروایات والقصص السردیة - 

 .Simulationالمحاكاة  - 

عند النظر إلى ماضي ألعاب الفیدیو وتاریخها ،یمكننا أن  : الموروث التاریخي لألعاب الفیدیو - 5

نلاحظ كیف أن میراث ألعاب الفیدیو یمكنه أن یساعدنا في معرفة ماهیتها وحقیقتها وتقدیم تعریف 

قائمة الألعاب الالیكترونیة التي تستكشف مفاهیم صوریة كریس كراوفورد لها، بحیث عدّد الباحث 

وهي مثیرة للجدل لأنها كانت مفاهیم جدیدة لألعاب الفیدیو وتعرف وتصمیمیة مهمة متصلة بها 

أشكال حدیثة و متجددة لأصنافها المختلفة و صعوبة ضبط ووصف المتصورات النظریة المقترنة 

أساسا بالخاصیة العلائقیة أو التعاضدیة لجوهر سیرورة ألعاب الفیدیو عن طریق التقدم والإسقاط 

ومنه یمكن القول بأن  .و المطابقة للعلامات النوعیة والشكلیة والتقنیة لهاوالمماثلة أو المشابهة أ

الألعاب الالكترونیة كما مرت بمراح تاریخیة شهدت محطة تطورها، فهي أیضا تحمل في كل 
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التطور مورثا تاریخا قد یرتبط في بعض الألعاب بالموروث التاریخي  لمرحلة من مراح

  1 .الاجتماعي للشعوب والدول

  :یمكن أن تتجسد الألعاب الالكترونیة من خلال ثلاث مستویات رئیسیة وهيو 

 Platformالأرضیة الرقمیة  :المستوى الأول

 The Modeالطراز او الصیغة  :المستوى الثاني

  The Contextالسیاق : المستوى الثالث

 دراسات اللعب في وسائل الإعلام و الاتصال الجدیدة : المطلب الخامس

 بظهور– لقد تغیرت بنیة اللعب : الاتصال الجدیدفي دراسات وسائل الإعلام و  "اللعب "مفهوم : أولا

 والانترنیت،، میة والاتصالیة كالتلفزیونالإعلا خصائص مفهومه باقتحام أنظمتها للوسائلو  -ألعاب الفیدیو

في بعض البلدان  اللعبالتفاعل القائمة، وأصبح ، كما أعاد صیاغة نظریات الاتصال و ومنافسته للسینما

عرض باربیكان  المختلفة، إذ أقرت صالةالأجهزة ى معظم الحوامل الالیكترونیة ، و السلوك الطاغي عل

The barbican Gallery in london الأول السائد  اللعب هو النمط الثقافي في بریطانیا بأن سلوك

نا ، ونمط التفاعل مع حیات مجرىفي استكشاف و ممارسة أسلوب استهلاكي جدید كنوع فني غیرّ 

شن، البلاي ستایو  الألعاب، هذا ما نشاهده بازدیاد جمهور صالاتالوسائط والوسائل التكنولوجیة الحدیثة، و 

مشاهدة التلفزیون أو السینما  تكنولوجیات العالم الافتراضي لألعاب الفیدیو على حساب سلوك القراءة أوو 

  2. أو المسرحیة

عب في دراسات وسائل الإعلام والاتصال الجدید بالمفاهیم الجدیدة التي أفرزتها وارتبط مفهوم الل

التفاعلیة، اللاجماهیریة، الافتراضیة، : تكنولوجیات الاتصال الحدیثة على البیئة الإعلامیة والاتصالیة مثل

  .، السیبرتكستالهیبیرتكستالانغماسیة، المحاكاة، 

  

                                                           
آلة، دراسة تحلیلیة سیمیولوجیة - دلالات تفاعل انسان: العالم الافتراضي ضمن العاب الفیدیو الالكترونیةاغیلاس زروقي،  - 1

ل، ، مذكرة لنیل شهادة الماجستیر في علوم الاعلام والاتصالبنیة الفضاءات الافتراضیة التي تخلقها العاب الكومبیوتر التعلیمیة

  . 124م، ص 2013، الجزائر، 03جامعة الجزائر 
2
  .110، 106المرجع نفسھ، ص ص  - 
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 وسائل طبیعة التجدید فيلفهم حقیقة و   :الالیكترونیةفي دراسات ألعاب الفیدیو  "اللعب "مفهوم: ثانیا

ق مع بروز أجهزة، وبرمجیات، الذي انبث العلمي الإنتاجالاتصال الجدیدة لابد النظر إلى الإعلام و 

الاستماع، والمشاهدة ، والتصفح إلى القراءة ، و وجیة متطورة غیرت مجرى الاستهلاك، و معدات تكنولو 

الوسائل  الجمع تقریبا بین خصائصاللعب في وسائل الاتصال الجدیدة و إضفاء طابع التفاعل والانغماس و 

الاتصال  صلة وثیقة بنظریات له  )دراسات الألعاب  (، هذا التخصص الأكادیمي الفتي القدیمة والحدیثة

تطورة في خضم التأثیر المالدینامیكیة و  أهم التخصصات العلمیةسات الجمهور كواحد من بین أبرز و دراو 

دراسات ألعاب "تحت تسمیة   م21الاتصال الجدیدة للقرنحدثته في دراسات وسائل الإعلام و أ القوي الذي

على الساحة الثقافیة العالمیة  یزحف فشیئا الذي بدأ شیئاو  Computer games studies ، "الفیدیو

أساسي لدراسات وسائل الاتصال  نموذجلقد اعتبر بمثابة ویعترف به كتخصص أكادیمي مستقل، و 

ة جدیدة اتصالیإعلامیة و كوسائل  ولوجیة معقدة ومكانتها لأن تصبحألعاب الفیدیو كوسائط تكنو ، الجدیدة

خطابات إیدیولوجیات وتحلیلات و  إیصالهات ومحتویات فكریة وإعلامیة و اتجاحاملة لمضامین وأفكار و 

  .مختلفة بتقنیات ممیزة

 الصناعیة إلى أبعد من ذلك في تحدید مفهوم اللعب بإشراكه معالمجتمعات في الثقافات الغربیة ذهبت 

اللعب مفهومان مشتركان نجد في البلدان المتقدمة العمل و ، بحیث لنشاطات الإنسانیة الأخرى كالعملا

 ركان نابع من ضرورة حتمیةن المشت، بمعنى التداخل القائم بین المفهومیمتبادلان لكن في علاقة تعاقبیةو 

 كبیرة من الفراغ ویتمتعون بدخل ، إذ أن أعضاء أفرادها یملكون مساحاتالاقتصادیةالإفرازات  فرضتها

 تسلیة متداخلة ومتشابكة تخضعالاللعب والسلوك الإنساني للعمل والترفیه و جعل من عملیة  فردي كبیر

السیاق للاعبة و تحدد نمط تقییمه و طبیعة الجماعات افي نوع المثیرات التي العالم المادي و  لاستجابات

شكال التعبیریة برزت الاهتمامات الجدیدة للعب في علاقته مع العمل بالتركیز على الأو  .الاجتماعي

  1.الأعمال الفذةو  الفنیةالإبداعیة فیه و 

    : playو نظریة اللعب Communication theories مفهوم اللعب في نظریات الاتصال: ثالثا

الدال ، بحیث یكسر العلاقة الثابتة بین یمیع معاني الدلائلب هو المفهوم الوحید الذي یذیب و اللع

 لهذا السبب، و معاني متنوعةأشكال مختلفة و  باتخاذالمضامین ، وعلى هذا النمط یسمح للرسائل و المدلولو 

من  ضبطها وبالرغماللعب و غة بلاغة صیابالذات صعب على علماء ومنظري نظریات اللعب بوضع و 

                                                           
1
  .110،115المرجع نفسھ، ص ص - 
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 كانت مبعثرة ولم تتأطر بأسالیب هوداتلمجإلا أن ثمار هذه ا المجالفي هذا  الاهتمامبعض  ظهور

  .علمیة

 تعابیرعلى من خلال اشتمالھ  communication as playعندما ینظر إلى الاتصال على أنه لعب 

واحد یراعي خصوصیات الطرفین  نسیج ة فيالموسعما هتتفریعاو  المتلقي والرسالةالمرسل و القناة و  :مثل

لك عن طریق ذ، و حالیا غایاتهبین الأفراد مهما كانت وسائله و  لفهم ظواهر التواصل القائم على اللعب

لعبیة في الالتواصلیة و  الاتصال لشرح الظواهر نماذج تمثیلیة عن قرابة اللعب معالبدء بوضع أساسیات و 

  .مضامین التكنولوجیات الجدیدة تحلیلالتحدي لدراسة و  رفعمضامین وسائل الإعلام و 

 

 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  



 2019 الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت              الإطار النظري          

 

 
66 

  

  : خلاصة الفصل

  

مرتبط بالتطورات الحاصلة في قطاع  أصبحخوض في مجال الألعاب الالكترونیة ال إن      

 الإعلامشكلا رئیسیا من تقنیات  تعتبر لأنهاوالاتصال وكل التقنیات التكنولوجیة،  الإعلام

وجه حدیث لعملیات الاتصال التفاعلي، خاصة من خلال  إعطاءوالاتصال التي تساهم في 

اللاعبین ویتبادلون  الأفرادالمتغیرات المتمیزة التي تشكل البیئة الافتراضیة للعب التي یلتقي فیها 

بل ، وتحسین سالإبداعيعلى تنمیة مهارة التفكیر  إیجابامختلف الخبرات والمعارف التي تنعكس 

الالكترونیة في تعزیز عملیة التعلم  الألعابكما لا یمكن نفي دور  الآخرینالتواصل الفعال مع 

یتواصلون ویتبادلون المعلومات سواء فیما بینهم او مع التفاعل التقني بینهم  لاتهم للأفرادالذاتي 

 .اللعبة إدارةالمبرمج مسبقا من طرف  الراويوبین 
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  : تمھید

  

التي تتطور عبر مراحل العمر المختلفة كما یعد التفكیر من  ةالإنمائییعد التفكیر من الظواهر 

تعقد العقل البشري وتعقد أكثر الموضوعات التي تختلف الرؤى وتعدد أبعادها وتشابكها والتي تعكس 

، فمن خلال رحلته الطویلة قدرته على التفكیر  من المخلوقاتإن ما یمیز الإنسان عن غیره إذ  ،عملیاته

هذه . الشّاقة من العصور البدائیة إلى عصور الحضارة قد استطاع أن یواجه مشكلات لا حدود لها

ط التفكیر بالظواهر خاصة إذا ارتب لمجتمع وتغیراته السریعةالمشكلات تزداد صعوبة وتعقیداً بتطور ا

الاتصالیة التكنولوجیة ودخول اللغة الرقمیة في مختلف المجالات مما تطلب من الإنسان تطویر وتنمیة 

قدراته في التفكیر من التقلیدي العادي إلى التفكیر الإبداعي الذي یساهم في تنمیته الاعتماد على مختلف 

ن حیاة الفرد ومواكبته للتطورات الحاصلة في البیئة التقنیات التكنولوجیة مما ینعكس إیجابا على تحسی

  .التي یتفاعل ویتعایش معها
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  ماهیة التفكیر الإبداعي : المبحث الأول

  مفهوم التفكیر الإبداعي: المطلب الأول

سائر   التفكیر أرقى سمة یتسم بها الإنسان الذي كرمه سبحانه وتعالى ومیزه على غیره من

كما جاء ولقد حث االله سبحانه وتعالى البشر على التفكیر في الكثیر من الآیات القرآنیة   الكائنات الحیة

آئِنُ اللّهِ وَلا أَعْلَمُ الْغَیْبَ وَلا أَقُولُ قُل لاَّ أَقُولُ لَكُمْ عِندِي خَزَ {  بسم االله الرحمان الرحیمفي محكم تنزیله، 

سورة  50الایة }نَ لَكُمْ إِنِّي مَلَكٌ إِنْ أَتَّبِعُ إِلاَّ مَا یُوحَى إِلَيَّ قُلْ هَلْ یَسْتَوِي الأَعْمَى وَالْبَصِیرُ أَفَلاَ تَتَفَكَّرُو

 1.الأنعام

والذي یأتي ترتیبه في أعلى مستویات النشاط   البشري،نوعاً معقداً من أنواع السلوك ر التفكی ویمثل  

ولقد أشار  .وب عن الأشیاء والأشخاص والحوادثالعقلي، وأنه عملیة معرفیة تتمیز باستخدام الرموز لتن

إلى أن تفكیر الإنسان متنوع  Goldstien وجولدشتاین Sheerer شیررالعدید من علماء النفس مثل 

  2.التفكیر أن یحدد الفرد نوع التعلیم الذي اكتسبه بخبرته من العالم قوعریض الحدود ویمكن عن طری

  3:للاعتبارات التالیةویعد التفكیر من حاجات الإنسان الأساسیة وله علاقة بالمجتمع    

 .من التكیف مع المجتمع الذي یعیش فیه )الإنسان( قرارات سلیمة تمكنه التفكیر یساعد على اتخاذ - 

فة الثقة بالنفس یعد قراراً سیاسیاً فالمجتمعات المتقدمة تغرس في أبنائها ص قرار تعلیم التفكیر - 

  وتؤهلهم لاتخاذ قرارات سلیمة وتمنحهم الفرصة الكافیة للنظر فیها لذلك فإن حسن ا،والاعتماد علیه

إدارة شؤون المجتمع تتطلب إعداد جیل من المفكرین الذین یحسنون تصریف أمور الأفراد علي 

 .ة من الوعي والفهمأسس قوی

ومما لاشك فیه فان للبیئة أثرا كبیرا على یتطور التفكیر عند الأفراد بتأثیر عوامل البیئة والوراثة ،   - 

بعض  أن) Sternberg 1997(أفراد المجتمع فهي تملي علیهم أنماطا سلوكیة معینة ولذا یرى 

  .الثقافات تؤدي إلى أسالیب تفكیر معینة دون غیرها

                                                           
  .50، الآیة القرآن الكریم، سورة الأنعام - 1
2
  .08م، 2012 :الأردن - دار صفاء، عمان، 01ط، التفكیر الناقد والإبداعي، جلال عزیز فرمان - 
  .11م، ص 2004: العربیة المتحدة الإمارات - دار الكتاب الجامعي، دبي ،01ط ،ه وتنمیتهواكتشاف ماهیتهالإبداع الهویدي، زید  -3
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  :التفكیرتعریف : أولا 

    :مفهوم التفكیر لغویا . أ

" الفكر، الفكرة، والفكرى"العرب من یقول من و " التفكیر اسم التفكیر"ن منظور جاء في لسان العرب لاب 

  1.)التأمل و الاسم : التفكیر(یقول الجوهري و 

  :مفهوم التفكیر اصطلاحا . ب

الإدراك الحسي أو عقلي یختلف عن الإحساس، و هني أو هو كل نشاط ذ: یعرف التفكیر بمفهومه العام

  ).یتجاوز الاثنین إلى الأفكار المجردة

هو البحث عن المعنى سواء أكان هذا المعنى موجودا بالفعل ونحاول العثور علیه والكشف عنه او و 

استخلاص المعنى من أمور لا یبدو فیها المعنى ظاهرا ونحن الذین نستخلصه او نعید تشكیله من 

  قات موجودةمتفر 

التفكیر هو العملیة التي یمارس الذكاء من خلالها نشاطه  أن:     Debono 1985  وندیبو ویعرفه 

  .ارض الواقع إلىعلى الخبرة أي انه یتضمن القدرة على استخدام الذكاء الموروث وإخراجه 

البسیط یمثل سلسلة من النشاطات العقلیة التي یقوم بها الدماغ عند تعرضه لمثیر ما  والتفكیر بالمعنى

سیلا او تواردا غیر منظم من الأفكار والصور  من خلال. بعد استقباله عن طریق إحدى الحواس الخمس

  . ، ویكون في شكل استجابة في سلوك خارجيوالذكریات والانطباعات العالقة في الذهن

بعد معالجات معقدة المعلومات الجدیدة  لاستجاباتعملیات عقلیة معرفیة  :هو التفكیرومنه نستنتج أن 

بطرق ذكیة توصل إلى الحلول بأقصر  حل المشكلاتوإصدار الأحكام، و  والتحلیل التعلیلتشمل التخیل و 

 .مدة ممكنة

  

                                                           
 عشر دقائق یومیا تساعد طفلك على النمو( :الألعاب من أجل التفكیر والتعلممحمد محمود الحیلة،  -  1

  .14م، ص 2004، عمان، الأردن، دار المسیرة للنشر والتوزیع،)المعرفي
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  : مفهوم الإبداع: ثانیا

(  من كلمة الخلق)  Creativity or Creativeness( في اللغة الانجلیزیة تشتق كلمة إبداع   

Creation ( والفعل یخلق ، )Create  ( أصله اللاتیني ) Creare  (الحیاة او  إلى ومعناها یخرج

  .1او یخترع او یكون سببا ینشئاو  یصمم

رة الإبداع ظاه أن إلى، وقد یرجع سبب ذلك یوجد تعریف جامع لمفهوم الإبداع لاوتجدر الإشارة إلى انه  

قاتهم لارسهم الفكریة ومنطاختلاف وجهات نظر الباحثین للإبداع باختلاف مد إلى، وكذلك متعددة الجوانب

  . النظریة

جدیدا غیر معروف استعداد ذهني لدى الفرد هیأته بیئته لان ینتج شیئا :  1988تعریف هرمز وإبراهیم   

  .سلفا كتلبیة متطلبات الواقع الاجتماعي 

القدرة على إنتاج الأفكار الأصیلة والحلول باستخدام التخیلات والتصورات مثلما  فهو: كورت أما تعریف

یتطلب ظهور نتیجة فریدة في كما  .للأفكارإعطاء معاني   یشیر إلى القدرة على اكتشاف ما هو جدید

المهارات المعقدة والتي تتضمن القدرة على العمل باستقلالیة وتوظیف السابقة  خبرة الشخص ضوء

  2.ةللوصول الى الأفكار والابتكاری والفضولیة والتفكیر غیر التقلیدي والانفتاح على الخبرة الجدیدة

  :التفكیر الإبداعي ریفتع :ثالثا 

الأفكار وتعدیل الأفكار من خبرة معرفیة سابقة بأنه عملیة ذهنیة یتم فیها تولید   Olson اولسون یعرفھ 

  3.تكوین حلول جدیدة للمشكلاتتساعد على  وموجودة لدى الفرد

                                                           
، ، كلیة التربیة)أسالیبها  - إستراتیجیاتها  - أنواعها (برامج تنمیة التفكیر الإبداعي   ندى فتاح زیدان،، وهیبمحمد یاسین  - 1

  .12م،  ص2001، جامعة الموصل
م، ص 1993: ، المركز الثقافي في الشرق الأوسط ، مصر01، طالإبداع بین النظریة والتطبیق سیكولوجیة، عیسىحسن احمد  -  2

   .29-28ص 
  .07م، ص2009: الأردن ،الثقافة لنشر والتوزیعدار ،  02ط ،ومهاراتهتعلیم التفكیر  العزیز،عبد سعید  - 3
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على انه من مكونات التفكیر عالي الرتبة باعتباره یمثل مهارة تفكیر عالیة  : Lipman لیبمان ویعرفه 

ون هناك إمكانیة الصعبة بحیث یكالرتبة ویتطلب مصادر معرفیة متعددة في حالة التعامل مع المهمة 

   .عالیة نحو الفشل

ومنه یمكن القول بأن التفكیر الإبداعي من منظور علوم الإعلام والاتصال یمكن تفسیره على النحو 

  :الآتي

والتي لا في البیئة الاتصالیة انه تفكیر في نسق مفتوح یتمیز الإنتاج فیه بتنوع الإجابات المنتجة  -1

 .بل السلوكیات الناتجة عن تلقي المعلومات لمعطاةتحددها المعلومات ا

تجمیع الحقائق ورؤیة المواد والخبرات والمعلومات في  إلىالتفكیر الإبداعي عملیة ذهنیة تهدف  -2

للوصول إلى حلول یحافظ من خلالها الفرد على توازنه مع معطیات وتراكیب جدیدة اتصالیة  أبنیة

   .هذه الأبنیة

   یستخدمه الشخص في إنتاج اكبر عدد ممكن من الأفكارانه أسلوب فكري  -3

 بالطلاقة والمرونة والأصالة ، وتتصف هذه الأفكارفي موقف اتصاليحول مشكلة یتعرض لها 

  .سواء كانت بلغة لفظیة او لغة غیر لفظیة رمزیة

  خصائص التفكیر الإبداعي :الثانيالمطلب 

  :تتمثل خصائص التفكیر الإبداعي في ما یلي

 قدرة على الإنتاج الجدیدالحیث انه  ،یعكس التفكیر الإبداعي ظاهرة متعددة الأوجه والجوانب.  

  للمشكلاتبالمرونة والطلاقة الفكریة او الأصالة والحساسیة یمكن وصفه.   

  یفصح عن نفسه في شكل إنتاج جدید یمتاز بالتنویع ویتصف بالفائدة والقبول الاجتماعي بشكل

  .عام

 او ممارسة تقنیة یتعلمها من خلال مادة تعلیمیة او تدریبیة  أنكل فرد لدیه الاستعداد مهارة یمكن ل

  .الخ...، لعبة،درسما،  مثلا موقف:

  أهداف الفرد وعملیاته الذهنیة وخبراته وخصائصه الشخصیةب التفكیر الإبداعي یرتبط. 
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  رد المبدع یعتمد على الوسط یعني التحرر من الخوف والمنع لذلك فان إیجاد الف يالإبداعالتفكیر

 .البیئي المناسب والمعلم الجید

 المساهمة في إحداث التغییر الایجابي نحو الأفضل. 

 یتضمن الدافعیة والمثابرة في العمل والقدرة العالیة على تحقیق أمر ما. 

  1:ومن سمات الشخص المبدع مایلي 

  :السمات السلوكیة/ أ

  المستمر والمثابرة في حل المشكلاتحب الاستطلاع والاستفسار والحماس. 

  الرغبة في التقصي والاكتشاف من خلال البراعة والدهاء وسعة الحیلة وسرعة البدیهة وتعدد

 .الأفكار والإجابات وتنوعها مقارنة مع أقرانهم

   التمتع بالخیال الواسع وقدرة عالیة على التصور الذهني، والتمتع بمستویات عالیة في تحلیل

 .الأفكار والأشیاءوتركیب 

 ،الخ...امتلاك خلفیة واسعة وعمیقة في حقول علمیة، تقنیة، فنیة، أدبیة. 

 الاستقلالیة في الفكر وتنفیذ الفكر في الأعمال، ولو أن الكثیرون یمیلون للانعزالیة والانطواء. 

  والسیطرة انخفاض سمات العدوانیة والقدرة على المواجهة والجرأة والمغامرة، وأكثر ضبطا للذات

 .علیها

  : السمات العقلیة / ب

 قدرة مرتفعة من الإحساس بالمشكلات وإدراكها. 

 قدرة مرتفعة من الاستبصار وإدراك طبیعة العلاقات الفكریة والشكلیة. 

 قدرة مرتفعة التصور البصري. 

 قدرة مرتفعة على التخیل الابتكاري. 

 قدرة مرتفعة على المرونة التلقائیة والتكیفیة. 

  مرتفعة في أصالة الفكر والسلوك من خلال القدرة المرتفعة على إدراك وتقویم التفاصیلقدرة. 

                                                           
1
  .31،33، ص ص2010منشورات الھیئة العامة السوریة للكتاب، دمشق،  ،)مھارات تستحق التعلم : ( التفكیر الابداعيھشام سعید الحلاق،  - 
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  1: السمات الوجدانیة/ ج

 النزعة الاستقلالیة. 

 الاكتفاء الذاتي والنزعة للمواجهة. 

 الإحساس المرتفع بالمسؤولیة والنزعة للسیطرة. 

 الحضور الاجتماعي والاعتراف بالآراء وتقدیر الآخر. 

 عالیة النفس الثقة. 

 المیول المتعددة والأفكار غیر الروتینیة.  

  عناصر التفكیر الإبداعي: الثاثالمطلب 

نظریا محدد  مفهوما الإبداع یعد ظاهرة متعددة الوجوه أكثر من عده أن  Mackinnon  ماكینون یرى

من خلال الإحاطة الشاملة  إلا يالإبداعالتفكیر انه لا یمكن توضیح مفهوم  ماكینون، ویضیف التعریف

  - : الآتیة  لخمسةبالجوانب ا

  .بخصائصه المعرفیة والتطوریة):  Creative Person(  الشخص المبدع .1

 بداع هو ظهور الإنتاج الجدید منالإ أنأي  ): Creative product(  الإنتاجیة الإبداعیة .2

  .صورة جدیدةیوصله إلى ما خلال التفاعل بین الفرد وما یواجهه من خبرات و 

  .ومراحلها وأنماط التفكیر ومعالجة المعلومات ): Creative Process(  العملیة الإبداعیة .3

یقصد به مجموعة الظروف والمواقف المختلفة  ):Creative Process(  الموقف الإبداعي .4

 .لدیهالتي توفرها البیئة للفرد المتعلم والتي تسهل الأداء الإبداعي 

 .ویقصد بها الفكرة التي تثیر الفرد وتحتاج الى تطویر): Creative idea( الفكرة الإبداعیة .5

 

 

                                                           
  .33المرجع نفسه، ص  - 1
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  مراحل التفكیر الإبداعي: المطلب الرابع

، ختلاف الفلسفة التي ینطلقون منهااختلف الباحثون في تحدید مراحل العملیة الإبداعیة ، نتیجة لا

الإبداعیة تمر  العملیة أن)   Stein(  ستاین، ففي هذا الصدد ذكر والأهداف التي یسعون لتحقیقها

  1:بثلاث مراحل هي 

تبدأ هذه المرحلة بعد الاستعداد  ) Hypothesis Formation(  مرحلة تكوین الفرضیة )1

خارجي او داخلي مثیر  ویكون مصدر الفكرة الإبداعیة .او خطة جدیدة) فرضیة ( هي بفكرة وتنت

  .موقف اتصالي مامعین یثیر الفرد في 

وتتضمن هذه المرحلة فحص الفكرة او  )  Testing Hypothesis(  اختبار الفرضیةمرحلة  )2

، من خلال التجریب وربط العلاقات بین مشتملات وعناصر الفكرة الفرضیة واختبارها بدقة

  .الاتصال مع البیئةوغالبا ما تكون مرحلة التجریب في . الإبداعیة

وفي هذه المرحلة تتم  ) Communication of Results(  النتائج إلىمرحلة التوصل  )3

  .النتائج إلىالاستفادة من المعلومات والخبرات في التوصل 

ة الإبداع عبار  ان عملیة)  Wallas and Marksbery) ( ولاس وماركسبري ( وفي هذا السیاق یرى 

  2:هي   الأفكار الجدیدة، وهذه المراحل أثناءهاعن مراحل متباینة، تتولد 

فحصها  ویتم فیها تحدید المشكلة، حیث یتم )  Preparation(  او التحضیر مرحلة الإعداد )1

الذاكرة  یع المعلومات والمهارات والخبرات، عن طریق، ویشمل ذلك على تجممن جمیع الجوانب

 .والقراءات ذات العلاقة

الشوائب  ، وفیها یتحرر العقل منوانتظار وهي مرحلة تریث )  Incubation(  مرحلة الكمون )2

 .بالمشكلة، ویحدث فیها التفكیر العمیق والمستمر التي لا صلة لها بالمشكلة والأفكار

الجدیدة  لإبداع، ویتم فیها ولادة الفكرةوفیها تنبثق شرارة ا )  Illumination(  مرحلة الإشراق )3

 .المشكلة  حل إلىالتي تؤدي 

                                                           
  .42هشام سعید الحلاق، مرجع سبق ذكره، ص  - 1
2
  .46-40المرجع نفسه، ص ص  - 



الإطار النظري                                        التفكیر الإبداعي
 

 
76 

الإبداعیة،  العملیة أخر مرحلة من مراحل تطور

 .یجرب الحل، ویتحقق من نجاحه

  

  - الباحث بمن إعداد الطال –

Verification

تلقي المثیرات الخارجیة 

 من البیئة الاتصالیة

الأثر المتوقع ومدى نجاحھ تحقیق 

 من خلال ابداع الرسالة الاتصالیة

الإطار النظري                                        التفكیر الإبداعي

أخر مرحلة من مراحل تطوروهي  )  Verification(  مرحلة التحقیق

یجرب الحل، ویتحقق من نجاحه ، ثمالمبدع الفكرة ویعید النظر فیها  وفیها یختبر

  :ومنه یمكن توضیح مراحل التفكیر الإبداعي في الشكل الآتي

–یوضح مراحل التفكیر الإبداعي ):  02(الشكل رقم 

Preparation

Incubation   

Illumination   

Verification   

ربط العلاقات بین الأفكار والحلول 

المتوقعة

 2019 الإطار النظري                                        التفكیر الإبداعي

مرحلة التحقیق )4

وفیها یختبر

ومنه یمكن توضیح مراحل التفكیر الإبداعي في الشكل الآتي

  

  

الشكل رقم 

  

  

  

  

  

ربط العلاقات بین الأفكار والحلول 

 المتوقعة
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  أساسیات التفكیر الإبداعي: المبحث الثاني 

                                                  نظریات التفكیر الإبداعي: الأول المطلب

  :الإبداع من وجهة نظر نظریة التحلیل النفسي  - 1

 ) Sublimation(   ة عن وسیلة دفاعیة تدعى الإعلاءهو عبار  الإبداع أن)  Freud(  فرویدیرى  

اللاشعوریة ( والعدوانیة العنیفة  ع النفسي بین المحتویات الغریزیةینشأ بسبب الصرا الإبداع أنوالذي یرى 

   1:ومن أهم الافتراضات المتعلقة بالتفكیر الإبداعي مایلي .وبین الحیاة الواقعیة للمجتمع ) 

  مختلف أشكاله يفباللعب  يالإبداعالتفكیر  فرویدربط.  

  تتطور بشكل لا واع في البدایة وتستمر في التطور حتى لحظة  الإبداعیةالعقدة  أنالاعتقاد

  .الوعي إلىمعینة لتخرج 

 إلى، لان الشعور بالنقص العضوي یدفع الشخص الإبداع ینتج بسبب الشعور بالنقص أن 

 .ته وبشجاعة وذلك عن طریق التعویضمواجه

  : من وجهة نظر النظریة السلوكیة التفكیر الإبداعي   - 2

التي  تعلم یخضع لقوانین ومبادئ التعلمهو سلوك م: الإبداعي یرى أصحاب هذه النظریة أن التفكیر 

حسب قوة  اط معینة من السلوك على شكل هرميتحكم أي سلوك آخر، والفرد یستخدم عادات وأنم

باستخدام أنماط سلوكیة  ، فالفرد یبدأثورندایكارتباطها بالموقف وفقاً لمبدأ المحاولة والخطأ الذي جاء به 

لكشف عن حلول بدیلة وارتباطات ا ر تعقیداً لإیجاد الحل الأنسب معبسیطة وینتقل بها تدریجیاً إلى الأكث

  : ، واهم افتراضات هذه النظریة مایليجدیدة

  ذلك النمط  التفكیر الإبداعي هو أنداع ویرى تفاعل بین عاملي الوراثة والبیئة في حدوث الإبوجود

 .إمكانیة استمراره  إلىمما یؤدي  من التفكیر الذي یلقى التعزیز الایجابي او الإثابة

                                                           
1
  .33م، ص 2002، الأردن، للطباعة والنشر، دار وائل 01ط، مقدمة في الإبداع، السرورنادیا هایل  - 
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  إلى تعبیر عنها حتى نصلعن طریق تناول الكلمات او ال الإبداعیةالاستجابة  إلىیتم التوصل 

لدى الشخص  جزء من المخزون السلوكي( قدیمة  عناصر التكوین تكون كلها أن، إلا نمط جدید

 .أنماط المثیر جدیدة نتیجة للتغییر المستمر في أنماطوما یحدث هو تركیبها في  ،)

  1:الإنساني  ة نظر الاتجاهالتفكیر الإبداعي من وجه - 3

  :مایلي) Maslow(ابراهام ماسلو  یرى أصحاب هذا الاتجاه منهم

الإفراد جمیعا لدیهم القدرة على الإبداع وان تحقیق هذه القدرة یعتمد على المناخ الاجتماعي  أن - 

 .الذي یعیشون فیه

 أنیفهم  فهوبین الشخص المبدع المحقق لذاته والشخص المبدع ذي الموهبة الخاصة  ماسلویمیز  - 

الذین یعیشون عالم  لحقیقي من الطبیعة أكثر من أولئكالشخص المبدع المحقق لذاته یعیش العالم ا

 .النظریات والمجردات

العملیة ف صیلایكون هذا الإنتاج أ أنلابد من وجود شي یمن ملاحظته أي إنتاج للإبداع ولابد  - 

وظروف  والأحداثمن فردیة الفرد والمواد ظهور إنتاج أصیل ینمو  أنهاعلى تعرف الإبداعیة 

  .الحیاة

   :التفكیر الإبداعي من وجهة نظر نظریة الجشطلت  - 4

الوحید  جمالیة تمكنه من انتقاء الاختیارالشخص المبدع لدیه حساسیة  أنتؤكد هذه النظریة على 

وانطلاقا من تفسیر  . ) Good Gestalt( عدة اختیارات ، وهذا الاختیار الوحید یسمى المطروح من بین

التي تحدد العلاقة بین  مجموعة من القوانین إلىعلمائها  ، فقد توصلللتفكیر الإبداعي هذه النظریة

  : هذه القوانین ما یأتي  أهمالكلیات والأجزاء ، ومن 

 الامتلاء  )Pragnanz :(  سابق  ، وان إدراك الكللأجزاءالكل اكبر من مجموع ا أنویعني

  .الأجزاءلأدراك 

 القرب  )Proximity  : ( ویقصد به ان الأشیاء المتقاربة نسبیا تبدو وكأنها مجموعة واحدة.  

                                                           
1
  .35-34المرجع نفسھ، ص ص  - 
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 التشابه  )Simitarity  : (ویعني ان الأشیاء المتشابهة تظهر وكأنها مجموعة واحدة.  

 المصیر الواحد  )Common Fate  : ( واحدة تبدو یاء المتحركة في حالةالأش أنویقصد به 

  .كأنها مجموعة واحدة 

 الاستمراریة  )Continuity  : ( أخذ أسلوبا معینا في الأشیاء المرتبة لان ت أنوتعني

  .تطغى على الأشیاء التي یحدث تبدل في اتجاهها  الاستمراریة

 الإغلاق  )Closure  : ( على أنها كاملة وتعامل كما لوالأشیاء الناقصة توحي  أنویقصد به 

 .كانت كاملة فعلا 

  1:التفكیر الإبداعي من وجهة نظر النظریة المعرفیة  - 5

الإبداع وفقا  وكل ما یتعلق بالأسالیب المعرفیة، ویمثل، یة بالطرق التي تدرك بها الأشیاءتهتم هذه النظر   

عن الحلول الأكثر  جل البحثعلى المعلومات ودمجها من الوجهة نظر هذه النظریة طرائق الحصول 

التفكیر والقدرة على التحكم في المعلومات   حریة، كما یؤكد أصحاب هذا المنحى على أهمیة كفاءة

من طبیعة الإنسان وعملیاته  تجاه المعرفي أكثر اقتراباً الا كما أن .لها والإثراء الفكري بالإبداع وتشكی

إذ نظر هذا الاتجاه للإنسان على أنه منظم للموقف والمعرفة ویعالجها ویبني الموقف الذهنیة الحیویة، 

ویعید بناءه بهدف استیعابه كما أن هذا الاتجاه یرى أن الأفراد مختلفون في مستوى نشاط وآلیات العمل 

جاه الات أصحابالذهني العاملة والموظفة في الموقف، ومستوى العمل الذهني یتحدد بقضیتین عند 

  :المعرفي، هما

 لخبرات التي حصلتالتي طورها الفرد جراء تفاعلاته النشطة في الموقف وا طبیعة البنى المعرفیة 

  .لدیه جراء ذلك

 الموظفة في الموقف أو الخبرة والتي تحدد عادةً بخبرة المتعلم  مستوى العملیات الذهنیة

 .لخبرة إلى الذهنمستخدمة لإدخال اواستراتیجیاته المتطورة ووحدة الزمن ال

 

 

                                                           
  .36المرجع نفسه، ص  - 1
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  :هو وحسب وجهة النظر المعرفیة فان التفكیر الإبداعي 

تفكیر تظهر فیه حالات سیطرة الوعي والتفاعل الذهني في المواقف الإبداعیة وعلیه فان الإبداع  - 

تشكیل  إلىیتضمن عملیات ذهنیة كالانتباه والإدراك والوعي والتنظیم والترمیز والوصول في النهایة 

  .او إبداع خبرة جدیدة

من معلوم  لة تولید الأفكار الجدیدة مما هوحیث تبدأ من مرح ةدینامكیعملیة التفكیر الإبداعي  - 

تتطلب توافر  اعلة في العملیة الإبداعیة والتيالخبرات السابقة لدى الفرد وان التذكر قدرة ذهنیة ف

عملیتي البحث والتعدیل  والإبداع یتكون من مخزون معرفي من المفاهیم والتعمیمات والتفسیرات

  :عنصرین في العملیة الإبداعیة هما أهم أنویرى 

 القدرة على اكتشاف موضع الخطأ او الخبرة المعروضة.  

 القدرة على إثارة الأسئلة الصحیحة فالإبداع ینجم عن الحاجة الملحة لتصحیح الأخطاء وفهم ما 

  .وتفسیر القضایا الشاذةهو غیر مألوف في العالم المحیط بنا 

 Guilford ( :1( جیلفورد   التفكیر الإبداعي من وجهة نظر النظریة العاملیة -6

العقلي  ، من خلال نظریته عن التكوینداعالإبتصورا نظریا عن ظاهرة )  Guilford( وقدم جیلفورد 

العقلي عند  للنشاط أبعادحیث حدد فیها ثلاثة  )  Structure of intellect( والتي تدعى بنیة العقل 

  : ، هي الشخص

  نوع العملیة العقلیة )Operations ( 

  نوع المحتوى او المضمون )Content ( 

  نوع الناتج او المحصلة )Prodouct (  

 

 

                                                           
1 - Creswell, J. W.  Research design: Qualitative, quantitative, and mixed methods approaches 
(3rd ed.). Los Angeles, 2009, p 125. 
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  :التي ترتبط بالتفكیر الإبداعيالعملیات العقلیة الآتیة  إلىهذه الأبعاد  جیلفوردثم قسم 

  المعرفة )Cognition (.  

  التذكر )Memory (.  

  التقویم )Evaluation (.  

  الإنتاج )Production (.   

  التقاربيالإنتاج  )Convergent Production (.   

  التباعديالإنتاج  )Divergent Production (.   

 1: بیاجیه  جان التفكیر الإبداعي من وجهة نظر  - 7

  :معرفة أربعة مفاهیم رئیسیة تتطلب فهم أو الإبداعي عملیة التفكیر  أن بیاجیهیرى 

عقلي  بناء إلىالفرد خلال عملیة نموه  انه الفعل البسیط الذي یطوره  sSchemaالمخططات  -

حجر الأساس للتفكیر وهي أنظمة مشتقة  لعقلیة تشكلأن المخططات ا إلى بیاجیهویشیر ، معقد

ه ذهنیا لتصبح جزءا من حولالأشیاء والأحداث من  والأفكار التي تسمح للفرد بتمثل من الأفعال

 . مكوناته

عناصر البیئة مع البناء المعرفي للفرد  هو العملیة التي بواسطتها تتوحد:  Assimilationالتمثل  -

، ویعني أیضا تقبل معلومات جدیدة في الحیاة بیئة لتتناسب مع وجهات نظر الفردویعني تطویع ال 

أما كیفیة . دماغالبناء المعرفي الموجود في ال أي) Schemas( بنائه المعرفي الذي یحدد تدمج ب

یحدث عندما یستخدم الناس المخططات الموجودة لدیهم لفهم الأحداث والمثیرات  حدوث التمثل فهو

 .المحیطة بهم

أما عملیة المواءمة تعني الإجراءات التي یقوم فیها الدماغ بمزج  Accommolation لمواءمةا -

أي إعادة تنظیم التراكیب المعرفیة الموجودة مسبقا لتناسب المثیرات المعلومات الجدیدة بالقدیمة 

والخبرات البیئیة الجدیدة كما أنه یصعب الفصل بین عملیتي التمثل والمواءمة عن بعضها لأنهما 

                                                           
1
 - Jean piaget , Barbel Inhelder, la psychologie de l’enfant, presses universitaires de France, edition  

14, France ; 1994, p 58. 
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تحدثان معا في آن واحد لدى معالجة الأفكار وتشكلان عملیة الاحتفاظ والتوازن بین الفرد والبیئة 

         . فیكونا تكیف

في بنائه المعرفي إذ ینظر  بیاجیهتبرز أهمیة التوازن عند    Equilibrium التوازن أو التعادل - 

 إلى بیاجیهویشیر " . الذكاء على أنه أساس في التوازن الذي تسعى الیه كل التراكیب العقلیة " إلى

أن الموازنة عملیة تعادل بین التمثل والمواءمة والتنظیم التي یصفها بالتصرفات المعقدة التي تهدف 

 .لتحقیق التوازن

النضج  خارجي من خلال التفاعل بین عواملأن الإنسان ینمي معرفته بالعالم ال بیاجیهویرى  - 

بناءات  وینات اونسان هذه المعرفة في تكالطبیعي وعوامل الخبرة المكتسبة وتنظیم الإ

constructs مكونة بناءات برىوبذلك فان العقل البشري منظومة ك. تیسر له التفاعل مع البیئة  

مرنة ولذلك فهي قابلة للتعدیل  وهذه البناءات ذات طبیعة. لالهایخلقها الإنسان ثم یدرك البیئة من خ

  .ل النضج وعوامل الخبرة المتجددةوالتغییر مع عوام

  مستویات التفكیر الإبداعي: لثانيالمطلب ا

  1: خمس مستویات هي  إلى يالإبداعالتفكیر  Taylor تایلورقسم 

لظهور  ، ویعد ضروریاالتلقائیةوهو یتمثل في الرسوم  )  Expressive( الإبداع التعبیري  -1

 الأصالة او المهارة او إلىمستقل دون الحاجة ، ویظهر من خلال التعبیر الالمستویات الأخرى

  .نوعیة الإنتاج

 الشخص لتقبل النشاط الحر وتحسین في هذا المستوى یمیل ) Productive( الإبداع المنتج  -2

  .ظهور منتجات متكاملة إلى، مما یؤدي أسلوب الأداء في ضوء ضوابط معینة

 والمخترعین الذین تظهر عبقریتهم المكتشفین أعمالویتضمن  ) Inventive( الإبداع ألابتكاري  -3

من  دة بین الأجزاء التي كانت منفصلة، وإدراك العلاقات الجدیتخدام المواد والأسالیب المبتكرةباس

  .قبل

أشیاء وأسالیب كانت موجودة ویعتني بتطویر وتحسین  ) Innovative( الإبداع التجدیدي  -4

  .، من خلال استخدام المهارات المناسبة لذلك سابقا

                                                           

   .78م، ص2001، الأردن–وزارة الشباب ، عمان  ، 1ط، تنمیة التفكیر الإبداعي ، الشیخليعبد القادر   -1 



 2019 الإطار النظري                                        التفكیر الإبداعي
 

 
83 

ویعد أعلى مستویات  )  inative or EmergentiveImag( الإبداع التخیلي او الانبثاقي  -5

  .، ویتحقق عنده ظهور مبدأ او نظریة او مسلمة جدیدةالإبداع

   مهارات التفكیر الإبداعي: المطلب الثالث 

وهي القدرة على إنتاج أفكار جدیدة نادرة مدهشة غیر مألوفة قلیلة  ): Originality(  الأصالة -1

الشخص المبدع ذو  أنوتعني  .داخل الجماعة التي ینتمي إلیها الفردالتكرار بالمعنى الإحصائي 

تفكیر أصیل أي لا یكرر أفكار الآخرین، حیث تكون أفكاره جدیدة وغیر متضمنة للأفكار 

  1.الشائعة

ج اكبر عدد من الأفكار الإبداعیة، فالشخص یقصد بها القدرة على إنتا : ) Fluency( الطلاقة  -2

ي وحدة زمنیة حیث كمیة الأفكار التي یقترحها حول موضوع معین ف منالمبدع یكون متفوقا 

وهنالك ثلاثة . على درجة عالیة من سیولة الأفكار وسهولة تولیدها ثابتة مقارنة بغیره، أي انه

  : أسالیب لقیاس الطلاقة هي 

  .لتفكیر بإعطاء كلمات في نسق واحدسرعة ا -1

  .یف السریع لكلمات في منبهات خاصةالتصن -2

 .مكن من الجمل والعبارات ذات معنىالقدرة على وضع كلمات في اكبر عدد م -3

  : ومن أنواع الطلاقة في التفكیر الإبداعي مایلي

   المترادفات أو  ممكن من الكلمات وهي القدرة على تولید أكبر عدد: طلاقة الكلمات 

  .المتناقضات في زمن معین

  عدد ممكن من الأشكال من شكل معین في زمن  هي القدرة على تولید أكبرو : طلاقة الأشكال

 .معین

  في زمن معین والمعاني یقصد بها تولید أكبر كمیة من الأفكارو : الطلاقة الفكریة . 

 هي قدرة الفرد على بناء أكبر عدد من الجمل ذات أو الطلاقة اللغویة و : لتعبیریة الطلاقة ا

 . المعاني المختلفة في زمن معین

                                                           
  .63صم، 2003عالم الكتب، القاهرة،  ،01ط ،) رؤیة تطبیقیة في تنمیة العقول المفكرة: (تعلیم التفكیرحسن زیتون،  - 1
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 وهي القدرة على إكمال العلاقات مثل إیجاد المعنى المعاكس: ة الطلاقة الترابطی . 

 وإنتاج ، غییر حالته الذهنیة بتغیر الموقفوهي قدرة الشخص على ت ): Flexibility(  المرونة -4

، المرونة هي عكس التصلب العقلي أنأي الأفكار والاستجابات، عدد متنوع ومختلف من 

على درجة عالیة من المرونة حتى یكون قادرا على تغییر یكون  فالشخص المبدع مطالبا لكي

  1:، وهنالك مظهرین للمرونة هما الإبداعيالموقف  عقلیة لكي تناسبحالته ال

 والتي لا یعطي عددا من الاستجابات المنوعة أنوهي قدرة الشخص على :  المرونة التلقائیة ،

  .تنتمي لفئة واحدة او مظهر واحد 

  حیث ان المرونة جح لمواجهة موقف او مشكلة معینة وهي السلوك النا:  ةالتكیفیالمرونة ،

 . التكیفیة تشتمل على إیجاد البدائل من خلال توظیف المفردات اللغویة والتراكیب اللفظیة

ویقصد بها الوعي بوجود مشكلات أو حاجات أو عناصر ضعف في  :الحساسیة للمشكلات  -5

تحقق من بعض الأفراد أسرع من غیرهم في ملاحظة المشكلة والذلك أن  ویعني. البیئة أو الموقف

بحث عن حل ولاشك أن اكتشاف المشكلة یمثل خطوة أولى في عملیة ال .الموقف وجودها في

 .جدیدة أو إدخال تحسینات وتعدیلات على معارف أو منتجات موجودة ، وفي إضافة معرفةلها

دیة أو الشاذة أو المحیرة في محیط الفرد أو إعادة ملاحظة الأشیاء غیر العا ویرتبط بهذه القدرة

  .استخدامها وإثارة تساؤلات حولها توظیفها أو

تعني القدرة على إضافة تفاصیل جدیدة ومتنوعة لفكرة او حل لمشكلة ما،  :الحساسیة للتفاصیل  - 6

في قصص الألعاب : من خلال قدرة الفرد على تقدیم إضافات جدیدة لفكرة معینة مثلا

  .الالكترونیة

الشخص المبدع یستطیع نقل أفكاره وإنتاج الأفكار الإبداعیة من خلال تفعیل عملیات : الاتصال - 7

 .الاتصال مع مختلف متغیرات البیئة الخارجیة ومؤثراتها

  

                                                           

م، ص ص 2002، عمان الأردن ،دار الفكر للطباعة والنشر والتوزیع  ،) وتطبیقاتهه مفاهیم : (تعلیم التفكیر، جروانفتحي   -1 

44 -45.  
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  تنمیة التفكیر الإبداعي   استراتیجیات : المطلب الرابع

ما أردنا  إذاانه  إلىیرى غالبیة التربویین والمختصین بالتربیة العلمیة الحدیثة والأدبیات النفسیة  

فلا بد من اقتراح مجموعة من الطرق والاستراتیجیات  الأفرادإظهار المخرجات او النواتج الإبداعیة لدى 

  1:التي تعمل على تنمیة التفكیر الإبداعي

یعد أسلوبا إجرائیا مماثلا لخطوات حل المشكلة ، مع  : الحل المبدع للمشكلات إستراتیجیة -1

ویقوم على مجموعة من الأفكار الرئیسة أهمها ما یأتي . التأكید على الجانب الإبداعي في الحل 

 : 

 ملاحظة المشكلة والإحاطة بها.  

 الحل إلى، والتوصل  معالجة المشكلة.  

 إلیهام الأفكار التي تم التوصل تقیی.  

  )  Brain Storming( طریقة العصف الذهني إستراتیجیة  - 2

، لابد حلها یواجه الطلبة مشكلات لا یستطیعون، فعندما المشكلة بطریقة جدیدة وخلاقة إلىتعني النظر  

تقوم طریقة . الحل مجراها في تأخذ أنمن تشجیعهم على الانفتاح للإلهام والإبداع والمرونة في التفكیر 

  2:العصف الذهني على مجموعة من المبادئ منها

  مرحلة ما بعد تولید الأفكار إلىتأجیل النقد لأیة فكرة او رأي.  

 أن  على افتراض مفاده المبدأهذا  التأكید على مبدأ كم من الأفكار یرفع ویزید كیفها ویستند

  .الجیدة ریالحلول او الأفكار غمن بعد عدد  تأتيوالحلول الإبداعیة للقضایا  الأفكار

 تشجیع الدوران الحر بین الأفراد بخصوص طرح الأفكار .  

 محاولة الربط والتطویر للأفكار المعطاة.  

                                                           

  .63، صم 2004: الأردن -، عمان، دار الثقافة للنشر والتوزیع1، طالتفكیر عند الأطفال، غانممحمود محمد  -1 

  .101ص ، مرجع سبق ذكره ،ندى فتاح زیدان  ،محمد یاسین وهیب  -2 
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وهي طریقة     Morphological Analysis) الشكلي ( التحلیل المورفولوجي  إستراتیجیة  - 3

تحدید الفئات المختلفة التي   ، ومن ثمأبعادها الأساسیة إلىیل المشكلة تقوم على أساس تحل

ومن خلال . المحتملة للحل بالطرق  ، ثم یقوم الطالب بربط هذه الفئاتالأبعادهذه  إلیهاتنتمي 

 .ذلك یحصل على طرق أخرى جدیدة

 :)  Attribute Listing( طریقة تغییر الخواص  - 4

 التعرف على الخصائص، وكذلك ویر منتج ماتحسین او تط إلىتهدف  الأفكارهي طریقة لتولید 

لشيء او  الأساسیة، وتقوم هذه الطریقة على حساب وحصر الخصائص الممیزة لهذا المنتج الأساسیة

والتي یتم تقویمها كل  الأفكارمجموعة من  لإنتاج، موضوع او فكرة، ثم یتم تغییر كل خاصیة على حدة

  .اعلى حد

  :الأفكارإستراتیجیة الافتراضات والبحث عن التناقضات من  - 5

الاستیعاب لما  هنا بمحاولة بناء ما یمكن تسمیتهماذا لو ونقوم  إذاحیث یتم استخدام جمل من نوع ماذا 

الفهم بمجرد طرح السؤال  والنظام الاجتماعي ویحدث اكتساب هو موجود او الفهم المجرد للعالم الطبیعي

  ؟.... إذا ماذا

  1:الإبداعي إلىوعلى العموم تهدف استراتیجیات التفكیر 

  توسیع الإدراكExpanding Perception.  

  عملیة تنظیم المعلوماتOrganizing Information.  

  حل المشكلاتSolving Problems.  

  تقدیم الأسئلةAsking Question.  

  تحسین مهارة الكتابةImproving Writing Skills.  

  الثقة بالنفسBecoming Self Confident.  

  توظیف التفكیر في اتخاذ القراراتAppling Thinking to Decision 

  الفردخلق صورة إیجابیة عن الذات لدى. 

                                                           
  .103- 102المرجع نفسه، ص ص  - 1
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  خلق اتجاهات إیجابیة نحو التفاعل والتعاون الاجتماعي والإحساس بالمسؤولیة الأخلاقیة.  

  العوامل المؤثرة في التفكیر الإبداعي: المطلب الخامس 

 في إیجاباً  أو سلباً  تؤثر التي صفاتوال العوامل من جملة وجود إلى الدراسات من العدید نتائج أشارت لقد

   1:في وتتمثل الإبداعي التفكیر تنمیة

 الدافعیة والمزاجیة والاستقلالیةمثل المرونة المبادرة والحساسیة و :  الصفات الشخصیة للفرد - 1

 هم أكثر قدرة ص،بمثل هذه الخصائد الذین یمتازون فالأفرا. والفكاهة والسیطرة  وتأكید الذات

 .والابتكارعلى الإبداع 

الاستقلالیة  من قدرة الفرد على الإبداع بینماوهو عامل سلبي لان تقلید الآخرین تحد  : المحاكاة - 2

 .عن الآخرین وعدم الاكتراث بآرائهم یسهم في تطویر السلوك الإبداعي

الإبداعي حیث  من قدرات الأفراد على التفكیر حدطرق التنشئة الاجتماعیة القاسیة ت إن :الرقابة  - 3

بعكس غیرهم ممن لدیهم  ن قدرتهم على التعبیر عن أفكارهمالنقد والسخریة والتسلط والقمع یحد م

وحریة التعبیر وتقدم لهم الدفء والدعم    تقلالیة والمرونةالفرص لان یعیشوا في أسرة تشجع الاس

 .المعنوي والعاطفي 

أسالیب التعلیم التي تعتمد على التلقین وحشو أدمغة الطلبة  إن: التعلیم أسالیب التربیة و  - 4

بالمعلومات لا تفسح أمام الطلبة لان یقدموا زناد فكرهم وتسخیرها للتفكیر الإبداعي المنتج بینما 

 . فرصة التفكیر الحرلالأسالیب التربویة غیر المقیدة تفسح المجال 

التفكیر اضطرابات  إلىالتعلیقات الجارحة والسخریة تؤدي  أنعلى  روزانسكىأشارت  :التهدید - 5

 .بتكار لدیهمالاالإبداعي وتقلل نسبة 

 : الإجهاد - 6

بمعنى عدم الثقة بالنفس والفتور واللامبالاة ،ومن العوامل المسببة للشعور بالعجز  :تعلم العجز - 7

فیما یفوق إمكانیاته وبالطبع التعلیقات السلبیة  الفردهي اللوم المستمر والنقد الهدام او وضع 

                                                           

-26، ص ص2007، دار الیازوري العلمیة للنشر والتوزیع عمان الأردن الذكاء وتنمیته لدى أطفالنا، ،علیواتمحمد عدنان  - 1 

27.  
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عشرات المحاولات الایجابیة حتى یعید الدماغ الارتباطات الداخلیة ویوسعها ویعمقها وینسقها .

    .إلى حالة التفاؤل والثقة بالنفس لتتحول
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 :خلاصة الفصل

هه رغبة یمكن التوصل في الأخیر إلى أن         قویة التفكیر الإبداعي نشاط عقلي مركَّب وهادف توجِّ

لدى الأفراد تشكل لدیهم معارف  إلى نواتج أصیلة لم تكن معروفة سابقًا في البحث عن حلول أو التوصل

 بالشمولیة والتعقید؛ لأنه ینطويیتسم  التفكیر الإبداعي كما أن، وخبرات جدیدة تعزز من قدراتهم العقلیة

للأفراد تجعلهم یتمیزون عن  صرَ معرفیة وانفعالیة وأخلاقیة متداخلة، تشكل حالة ذهنیة فریدةعلى عنا

 .بعضهم البعض في مختلف المواقف الاتصالیة التي تواجههم
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  :عرض وتفسیر البیانات: أولا

یتم في هذا الفصل تحلیل البیانات التي تم الحصول علیها من استمارة الاستبیان وذلك بعد القیام 

الوصف وتفسیر الظاهرة بتفریغها في جداول بسیطة ومركبة، حیث تمثل هذه العملیة أهم خطوة في عملیة 

  :محل الدراسة، وقد تم تحلیلها كما یلي

 :تفریغ البیانات في الجداول البسیطة -1

 :یوضح توزیع متغیر الجنس : )01(الجدول رقم  - 1

  

  

  

  

  ): 01(التعلیق رقم 

توزیع نسب متغیر الجنس للعینة المدروسة، والذین یمثلون  أعلاهنلاحظ من خلال الجدول المبین 

نسبة ممثلة بـ  أعلى أناللاعبین للعبة الالكترونیة عبر الانترنت ساحة المعركة، حیث  الأفرادمجموع 

لطابع الحربي، ذات ا الألعابهذا النوع من  إلىمیل الذكور فضیل و ت إلىللذكور وهذا یعود 87.32%

لكن یمكن القول بأن الألعاب الحربیة، و اللواتي یلعبن هذا النوع من  الإناثعند %12.67بینما نجد نسبة 

الالكترونیة عبر الانترنت لا تقتصر على جنس او نوع معین بل مفتوحة للجنسین ولكن وفقا  الألعاب

: القدرات العقلیة والمعرفیة مثلا( والمعنویة ) الاشتراك في اللعبة ( اللاعبین المادیة  وإمكانیاتلشروط 

  ..).،الاستراتیجي، التحلیل الإبداعيالذكاء، التفكیر 

  %النسبة المئویة    التكرار  متغیر الجنس

  % 12.67  09  أنثى

  % 87.32  62  ذكر 

  %100  71  المجموع
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  یوضح توزیع نسب متغیر الجنس للعینة المدروسة

  %النسبة المئویة 

39.43%  

21.12%  

22.53%  

16.90 %  

100 %  

یعرض لنا الجدول أعلاه توزیع نسب متغیر السن بالنسبة للمبحوثین الأفراد اللاعبین، إذ أعلى نسبة 

هذا یعود إلى و  %39.43وهذا ما تبینه أعلى نسبة ممثلة بـ 

حتیاجاتهم الترفیهیة كما أنهم تفضیل هذه الفئة للألعاب الالكترونیة عبر الانترنت خاصة وأنها تتوافق مع ا

وفي هذا السیاق تجدر الإشارة  خاصة في عالم الألعاب الالكترونیة،

سنة ولكن رواجها في العالم جعلها مستقطبة 

هي نسبة تقریبا تتقارب ، و )سنة 33-

من المجموع الكلي للعینة المدروسة، وهذا 

تفریغ البیانات                                 الإطار التطبیقي

یوضح توزیع نسب متغیر الجنس للعینة المدروسة ):03(لشكل رقم 

 : سنیوضح توزیع متغیر ال :)02(الجدول رقم 

  التكرار  السن 

16-21(  28  

22-27(  15  

28-33(  16  

  12  )فما فوق  -

  71  المجمــــوع

:(  

یعرض لنا الجدول أعلاه توزیع نسب متغیر السن بالنسبة للمبحوثین الأفراد اللاعبین، إذ أعلى نسبة 

وهذا ما تبینه أعلى نسبة ممثلة بـ ) سنة 21-16(للاعبین تتراوح أعمارهم بین 

تفضیل هذه الفئة للألعاب الالكترونیة عبر الانترنت خاصة وأنها تتوافق مع ا

خاصة في عالم الألعاب الالكترونیة،) الشباب الفتي ( 

سنة ولكن رواجها في العالم جعلها مستقطبة  18إلى أن اللعبة في الحقیقة محظورة على الفئة الأقل من 

-28(للفئة العمریة مابین %22.53تلیها نسبة  من طرف الجمیع،

من المجموع الكلي للعینة المدروسة، وهذا  %21.12الممثلة بنسبة ) سنة 27- 22(

12,67

87,32

متغیر الجنس

انثى

ذكر

تفریغ البیانات                                 الإطار التطبیقي 2019 

لشكل رقم ا

الجدول رقم  - 2

)16

)22

)28

)34-

المجمــــوع

):02(التعلیق رقم 

یعرض لنا الجدول أعلاه توزیع نسب متغیر السن بالنسبة للمبحوثین الأفراد اللاعبین، إذ أعلى نسبة 

للاعبین تتراوح أعمارهم بین 

تفضیل هذه الفئة للألعاب الالكترونیة عبر الانترنت خاصة وأنها تتوافق مع ا

( فئة نشیطة جدا 

إلى أن اللعبة في الحقیقة محظورة على الفئة الأقل من 

من طرف الجمیع،

(مع الفئة العمریة 

انثى

ذكر
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یمكن تفسیره على أساس استخدام هاتین الفئتین العمریتین للانترنت بصفة عامة والألعاب الالكترونیة عبر 

خاصة، أي أن هذا راجع إلى الاستخدام المكثف لهذا النوع من الألعاب لأنها أیضا توفر 

مي مدركاتهم في عدة مجالات كون هذه الفئة العمریة ناضجة عقلیا 

وجودة اللعبة طبیعة  ومعرفیا وبالتالي اختیارهم للعبة الالكترونیة ساحة المعركة لم یكن عشوائیا بل إلى

 أنهارغم من الفب%16.90: بـ )فما فوق 

الالكترونیة عبر الانترنت لممیزاتها  الألعاب

لاعب وجدنا  71بالرغم من عامل السن، وهنا تجدر الإشارة انه من مجموع 

  

  یوضح توزیع نسب متغیر السن للعینة المدروسة

 

  %النسبة المئویة 

%  

%  

%  

%  

%  

%  

22.53

16.90
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یمكن تفسیره على أساس استخدام هاتین الفئتین العمریتین للانترنت بصفة عامة والألعاب الالكترونیة عبر 

خاصة، أي أن هذا راجع إلى الاستخدام المكثف لهذا النوع من الألعاب لأنها أیضا توفر 

مي مدركاتهم في عدة مجالات كون هذه الفئة العمریة ناضجة عقلیا نلهم معلومات مختلفة یحتاجونها ت

ومعرفیا وبالتالي اختیارهم للعبة الالكترونیة ساحة المعركة لم یكن عشوائیا بل إلى

فما فوق سنة  34(اقل نسبة تمثلها الفئة العمریة مابین 

الألعاب إلى الأفرادلتوجه  ایجابیاهذا یعتبر مؤشرا 

بالرغم من عامل السن، وهنا تجدر الإشارة انه من مجموع  الفنیة والتقنیة عالیة الجودة

  .سنة

یوضح توزیع نسب متغیر السن للعینة المدروسة): 04(الشكل رقم 

 :المستوى الدراسيیوضح توزیع متغیر  :)03(الجدول رقم 

النسبة المئویة   التكرار  المستوى الدراسي 

11  15.49%

41  57.74%

17  23.94%

02  2.81%

00  00.00%

71  100 %

39.43

21.12

22.53

16.90

متغیر السن 

(16-21)

(22-27)

(28-33)

)فما فوق  -34
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یمكن تفسیره على أساس استخدام هاتین الفئتین العمریتین للانترنت بصفة عامة والألعاب الالكترونیة عبر 

خاصة، أي أن هذا راجع إلى الاستخدام المكثف لهذا النوع من الألعاب لأنها أیضا توفر الانترنت بصفة 

لهم معلومات مختلفة یحتاجونها ت

ومعرفیا وبالتالي اختیارهم للعبة الالكترونیة ساحة المعركة لم یكن عشوائیا بل إلى

اقل نسبة تمثلها الفئة العمریة مابین  أماومضامینها، 

هذا یعتبر مؤشرا  أن إلااقل نسبة 

الفنیة والتقنیة عالیة الجودة

سنة 73لاعب عمره 

الشكل رقم 

الجدول رقم  - 3

المستوى الدراسي 

  دراسات علیا

  جامعي

  ثانوي

  متوسط

  ابتدائي

  المجموع

)34
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  ):03(التعلیق رقم 

 71نجد من مجموع  إذ، یوضح الجدول أعلاه توزیع نسب المستوى التعلیمي للعینة المدروسة

اللعبة الالكترونیة  أنالجامعیین وهذا یفسر  أيمن ذوي المستوى التعلیمي العالي  %57.74مبحوث 

عالیة في طبیعة المعلومات  تتمیز بجودة BATTLEFIELD Vعبر الانترنت ساحة المعركة 

، وكذا الخصائص التقنیة من جودة في الجرافیك، الصورة، المؤثرات البصریة اللاعبینالمتداولة بین 

 أنها، أي الألعابهذا النوع من  إلىوالسمعیة، السیاق العام للعبة كلها عوامل مؤثرة على توجه الجامعیین 

من یشترط فیها عدة شروط بقدر ماهي بیئة تواصلیة الكترونیة  متاحة للجمیع، لیست مجرد لعبة عادیة

بینها المعرفة والتعلم ومستوى معرفي جید لكي یتمكن اللاعب من التواصل مع غیره من اللاعبین 

      اللعبة تشترط اللغة وتلعب بعدة لغات حسب اللاعبین  أنخاصة ضمن أجزائها المختلفة،  عبلالومواصلة 

، وفي المرتبة التعلیمي الثانويللمستوى %23.94نسبة  ، تلیها في المرتبة الثانیة)الانتماء الجغرافي ( 

مابین  یمثلها اللاعبین ذوي المستوى التعلیمي العالي أي الدراسات العلیا%15.49الثالثة نجد نسبة 

الالكترونیة عبر الانترنت خاصة لعبة ساحة المعركة  الألعابطبیعة  أن، وهذا یفسر الإناث والذكور

قدرة معرفیة عالیة جدا خاصة فیما یتعلق التعامل التكنولوجي مع اللعبة في حد ذاتها، وكذلك  إلىتحتاج 

تتمیز بخصائص  أنهاكما سبق وذكرنا  لأنهااللعبة لیست محددة في فئة او مستوى تعلیمي محدد،  أن

ة ممثلة بـ ، أما بالنسبة للمرتبة الرابعة نجد نسبة ضئیلتقنیة وفنیة عالیة الجودة شكلا ومضمونا

بالنسبة للمستوى التعلیمي %00.00، لنجد نسبة صفریة لذوي المستوى التعلیمي المتوسط2.81%

الابتدائي وهذا یؤكد أن طبیعة اللعبة تحتاج إلى مستوى تعلیمي لابأس به لكي یتمكن الفرد من الاندماج 

  .في هذه البیئة الالكترونیة والتواصل مع غیره من اللاعبین
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 یوضح توزیع نسب متغیر المستوى التعلیمي 

: 

  

الجدول المبین أعلاه، أن اللاعبین في العینة المدروسة ینتمون إلى فئة المستوى 

نسبة مقارنة بباقي المستویات المعیشیة، تقابلها اقل نسبة 

وهي للاعبین ذوي المستوى المعیشي الضعیف، وهذا یمكن تفسیره أن اقتناء اللعبة 

یتطلب إمكانیات مادیة نوعا ما لا یمكن لأي شخص اقتنائها 

 40یعادل أي ما  اورو 150ما او تسدید رسوم الاشتراك فیها، إذ یصل مبلغ اقتناء السلسلة الواحدة إلى 

23.94

2.82

متغیر المستوى الدراسي

  %النسبة المئویة 

%  

%  

%  

%  
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یوضح توزیع نسب متغیر المستوى التعلیمي ): 05(رقم الشكل 

:المعیشيالمستوى یوضح توزیع متغیر  :)04(الجدول رقم 

 :(  

الجدول المبین أعلاه، أن اللاعبین في العینة المدروسة ینتمون إلى فئة المستوى نلاحظ من خلال نتائج 

نسبة مقارنة بباقي المستویات المعیشیة، تقابلها اقل نسبة  أعلىوهي %80.28بنسبة  

وهي للاعبین ذوي المستوى المعیشي الضعیف، وهذا یمكن تفسیره أن اقتناء اللعبة  %

یتطلب إمكانیات مادیة نوعا ما لا یمكن لأي شخص اقتنائها " ساحة المعركة "الالكترونیة عبر الانترنت 

او تسدید رسوم الاشتراك فیها، إذ یصل مبلغ اقتناء السلسلة الواحدة إلى 

15.49

57.74

2.82 0

متغیر المستوى الدراسي

دراسات علیا

جامعي

ثانوي

متوسط

ابتدائي

النسبة المئویة   التكرار  المستوى المعیشي 

11  15.49 %

57  80.28 %

03  4.22 %

71  100 %

تفریغ البیانات                                 الإطار التطبیقي 2019 

الجدول رقم  - 4

  

): 04(التعلیق رقم  

نلاحظ من خلال نتائج 

 المعیشي المتوسط

%4.22: بـممثلة 

الالكترونیة عبر الانترنت 

او تسدید رسوم الاشتراك فیها، إذ یصل مبلغ اقتناء السلسلة الواحدة إلى 

المستوى المعیشي 

  جید

  متوسط

  ضعیف

  المجموع
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: بنسبة قلیلة ممثلة بـ أیضاالجید فنجدهم 

  .التي تتمثل في الشباب الجزائري

  

  یوضح توزیع نسب متغیر المستوى المعیشي

توزیع إجابات المبحوثین حول امتلاكهم للعبة الالكترونیة في 

  %النسبة المئویة 

84.50%  

15.49%  

100 %  

ل الجدول أعلاه أن نسبة من یملكون اللعبة الالكترونیة في أجهزة الحواسیب تعتبر 

 من المجموع الكلي للعینة المدروسة،

وهذا یفسر أن امتلاك اللعبة الالكترونیة في جهاز الحاسوب یؤثر على التوجه إلى الألعاب الالكترونیة 

متغیر المستوى المعیشي 

تفریغ البیانات                                 الإطار التطبیقي

الجید فنجدهم  المعیشيألف دینار جزائري، أما بالنسبة لذوي المستوى 

التي تتمثل في الشباب الجزائريالمختارة و  وربما هذا یعود إلى طبیعة العینة

یوضح توزیع نسب متغیر المستوى المعیشي): 06(الشكل رقم 

توزیع إجابات المبحوثین حول امتلاكهم للعبة الالكترونیة في  یوضح:  )05(الجدول رقم 

 :جهاز الكومبیوتر

النسبة المئویة   التكرار

60  84.50

11  15.49

71  100

  ): 05(التعلیق رقم 

ل الجدول أعلاه أن نسبة من یملكون اللعبة الالكترونیة في أجهزة الحواسیب تعتبر لامن خ

من المجموع الكلي للعینة المدروسة، للإناث %15.49یقابلها نسبة %84.50: اكبر نسبة ممثلة بـ

وهذا یفسر أن امتلاك اللعبة الالكترونیة في جهاز الحاسوب یؤثر على التوجه إلى الألعاب الالكترونیة 

15.49

80.28

4.22 0

متغیر المستوى المعیشي 

جید

متوسط

ضعیف

تفریغ البیانات                                 الإطار التطبیقي 2019 

ألف دینار جزائري، أما بالنسبة لذوي المستوى 

وربما هذا یعود إلى طبیعة العینة15.49%

الجدول رقم  -5

جهاز الكومبیوتر

  الإجابة

  نعم

  لا

  المجموع

  

التعلیق رقم 

من خنلاحظ       

اكبر نسبة ممثلة بـ

وهذا یفسر أن امتلاك اللعبة الالكترونیة في جهاز الحاسوب یؤثر على التوجه إلى الألعاب الالكترونیة 

متوسط

ضعیف
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 "ساحة المعركة " عبر الانترنت مقارنة بالأجهزة الأخرى خاصة اللعبة محل الدراسة 

BATTLEFIELD V وسائط الكترونیة فائقة الجودة وكذلك لواحق جهاز الحاسوب إلىتحتاج التي.  

  

یوضح توزیع إجابات المبحوثین حول تفضیلهم لمنصات للألعاب : )06(الجدول رقم  -6

 :الالكترونیة

 نوع المنصة التكرار %النسبة المئویة  

 الحاسوب 57 52.29%

 الهاتف النقال الذكي 25 22.93%

 اللوحات الالكترونیة  05 4.58%

  ps4 – Xbox one(Console(الألعابوحدة  22 20.18%

 منصات أخرى  00 00.00%

  المجموع  109 100%

 

 ملاحظة هامة: إجابة المبحوث على أكثر من مقترح للمنصات.

  ):06(التعلیق رقم 

نلاحظ من خلال النتائج في الجدول أعلاه أن المبحوثین أجابوا على أكثر من مقترح واحد فیما 

لان هذه الأخیرة متوفرة على عدة أشكال وعدة منصات  الالكترونیة الألعابیتعلق بتفضیلهم لمنصات 

إلى أن طبیعة هذه الألعاب  وهذا یعود%52.29: الحاسوب بنسبة بـ: والتي سندرجها في الترتیب الآتي

لاستخدام الهواتف النقالة %22.93تحتاج إلى جهاز الحاسوب أفضل مقارنة بمنصات أخرى، تلیها نسبة 

وذلك لسهولة استخدامها في أي وقت وأي مكان دون ضرورة الارتباط بتوفر جهاز الحاسوب، أما الذكیة 

بنسبة  ممثلةps4 – Xbox one(Console(الألعاب المتمثلة فيوحدة في المرتبة الثالثة نجد 

لتوفر میزات إذ تعتبر منصات وحدة الألعاب من بین أكثر المنصات استخداما وتفضیلا %20.18:بـ

إحساس اللاعب باندماجه مع اللعبة من خلال جودة الصورة والحركیة العالیة التي تتمیز بها : عدیدة مثلا

من %00.00بیئة اللعبة مما یجعلها أكثر مرونة مقارنة بمنصات أخرى، هذه الأخیرة التي مثلتها نسبة 
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لكترونیة في الألعاب الالكترونیة یمكن أما فیما یخص استخدام اللوحات الا. إجابات المبحوثین حولها

وهذا راجع لامتلاك الجهاز ولیس ، %4.58: القول أن إجابات المبحوثین جاءت بنسبة ضئیلة ممثلة بـ

  .اللعبة في حد ذاتها

العوالم الافتراضیة المحبذة في  یوضح توزیع إجابات المبحوثین حول أنواع: )07(الجدول رقم  - 7

 :الألعاب الالكترونیة

 

:)07(رقم التعلیق   

المستخدم لهذه العوالم الافتراضیة بأنها برامج تمثل بیئات تخیلیة ثلاثیة الأبعاد یستطیع تعتبر 

وأیضا بناء وتصمیم المباني ) avatar(أفاتار  العوالم ابتكار شخصیات افتراضیة تجسده تسمى

 شخاص آخرین من مختلف بقاع العالموالمجسمات والقیام بمختلف أنواع الأنشطة والتعرف والتواصل مع أ

لال نتائج الجدول أعلاه في سیاق لعبة الكترونیة تتمیز بخصوصیة جمهور اللاعبین وسماتهم، ومن خ

أنواع لعوالم الافتراضیة التي یلجأ إلیها ویحبذها اللاعب في الألعاب الالكترونیة والتي  03نلاحظ وجود 

وهذا النوع  %88.73: بنسبة بـ *(MMOLE)تمثلت أعلى نسبة من بین هذه العوالم بیئة العاب واسعة

یقوم اللاعب بدور معین للوصول لهدف ما، مفضل للخصائص التي تمیزه مقارنة بالعوالم الأخرى، حیث

تكون في لعبة مجموعة  أنشریطة  وخلال تحقیقه للهدف یجني اللاعب النقاط لینتقل من مرحلة لأخرى

  .تي تقوم بأدوار  محددةاللعبة وال إدارةمبرمجة مسبقا من طرف  أیضامن الشخصیات التي قد تكون 

                                                           
*(MMOLE) : Massivelymultilearner online learningenvironments  

  %النسبة المئویة    التكرار  أنواع العوالم الافتراضیة

  %88.73  63  بیئة العاب واسعة 

  %5.63  04  بیئة المیتافیرس

  %5.63  04  بیئة تعلیمیة متعددة المتعلمین

  % 100  71  المجموع
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بیئة المیتافیرس وبیئة تعلیمیة متعددة المتعلمین  أما فیما یخص النوعین الآخرین للعوالم الافتراضیة

وهذا یعود إلى كون هذه البیئات تتسم بصبغة خیالیة مقارنة  %5.63: نجدها بنفس النسبة الممثلة بـ

  .ي شخصیات وسیاق ومتغیرات بیئة اللعبةبالنوع الأول أي أن اللاعب یشعر بنوع من الخیال ف

یوضح توزیع إجابات المبحوثین حول أسباب انجذاب اللاعبین نحو : )08(الجدول رقم  - 8

 :الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت

 

  %النسبة المئویة    التكرار  الأسباب

  %28.10  43  جودة رسوم وجرافیك اللعبة

  %14.37  22  سرعة ومرونة الحركة

  %15.68  24  القصصيالأسلوب 

  %16.99  26  الأسلوب الحواري بین اللاعبین

  %7.18  11  طریقة التلفظ والكلام

  %15.03  23  حداثة اللعبة

  %2.61  04  أسباب أخرى 

  %100  153  المجموع 

  

 ملاحظة هامة: إجابة المبحوث على أكثر من سبب

):08(التعلیق رقم   

نلاحظ من خلال الجدول أعلاه أن انجذاب الشباب الجزائري إلى الألعاب الالكترونیة عبر 

الانترنت لیس أمرا تلقائیا عادیا بل یعود إلى عدة أسباب تتراوح مابین خصائص هذا النوع من الألعاب 

وجدنا النتائج ما تتمیز به هذه الألعاب مقارنة ببقیة الألعاب الالكترونیة، و  أخرى من جهة ومن ناحیة

التصمیم فائق الجودة  إلىوهذا یعود % 28.10: بأعلى نسبة ممثلة بـ جودة رسوم وجرافیك اللعبة:الآتیة

خاصة ، جزئیات الصور للأحداث التي تتضمنها اللعبة تركیبفي  وتركیب الصور ووضوحها وكذا الدقة

الأسلوب یلیها تحتوي على عدة مشاهد ومراحل مختلفة في التصمیم والرسوم والأشكال وكذا الألوان،  هانأو 
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وهذا یوضح لنا أن اللعبة لا تحتوي على مضامین جافة في شكل %16.99بنسبة  الحواري بین اللاعبین

البیئة الواحدة یحتوي على قوانین او شروط المواصلة في اللعب بل حوار تفاعلي متبادل بین اللاعبین في 

بینهم، وهنا تجدر الإشارة إلى أن أسلوب الحوار یتمیز  مجموعة من الشفرات والألفاظ المفهومة المتداولة

  :بعدة ممیزات في الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت منها 

بین اللاعبین وهو في الغالب رصد العدو  الّذي یتم النّقاش فیهالأساسي تحدیدُ الموضوع  -1

 .شرط أن یكون الحوار دقیق وهادف ولیس مجرد دردشة او محادثة، ومحاربته

تعزیز فهم الرسالة الاتصالیة التي تسعى اللعبة الالكترونیة إیصالها للاعبین وذلك من خلال تبادل  -2

بین اللاعبین من خارج  خاصة) وجهات انظر( وجهات النظر بینهم حولها و محاولة تقریبها 

 .الدولة الواحدة او لیسوا من نفس المستوى التعلیمي او السن

 أننجد  الإطارفي هذا (.تنمیة التفكیر الإبداعي من خلال منح فرصة المشاركة في إیجاد الحلول -3

مطوري لال فتح المجال للاتصال بمصممي و فرصة تطویرها من خ المالكین اللعبة تعطي إدارة

ینقص اللعبة او المشاكل التي تواجه اللاعبین  مقترحات حول ما إعطاءآرائهم و  لإبداءاللعبة 

لمعدات ا،الذخیرة،المركبات و  الأسلحة أنواع، السیرفرات سواء من ناحیة الخرائط، جودة الفریمات،

الفرقة أو مختلف قنوات الاتصال الخاصة باللاعب الفردي أو جودة القوائم والدبلجة والترجمة و كذاو 

أو الوصول  Beta Versionالتجریبي  الإصدارهذه الفرصة تمنح من خلال الخ و ...ككل الفریق

 )  Future Updatesأو التحدیثات القادمة للعبة  Early Accessالمبكر 

الانفعال والغضب أثناء الحوار بین اللاعبین، ومنه ینعكس إیجابا المحافظةُ على الهدوءِ وعدم  -4

 .الاتزان الانفعالي للاعب ومحاولة التركیز بدقة في إیجاد الحل او الوصول إلى الفوزعلى ضبط 

وهذا لكون اللعبة تعمل وفقا %15.68بنسبة  الأسلوب القصصيالثالثة نجد  المرتبةأما في 

، كما أن الأسلوب القصصي الذي تتمیز لقصص معینة حقیقیة ولیست افتراضیة من نسج الخیال

یسهل من عملیة التواصل بین اللاعبین في شكل بیئة "ساحة المعركة " به اللعبة الالكترونیة 

بالنسبة %15.03: ، تلیها بنسبة متقاربة ممثلة بـالكترونیة افتراضیة متناسقة الأدوار والأشخاص

لتطور الحاصل في خدمات الألعاب الالكترونیة خاصة وان اللعبة ترتبط بالتحدیث وا لحداثة اللعبة

لان اللعبة تتمیز بالتحكم الشخصي %14.37بنسبة  سرعة ومرونة الحركةعبر الانترنت، ثم نجد 

الجري، التحكم في اختیار الأسلحة، التواصل بین : في حركة الشخصیات والتفاعل في اللعبة مثلا
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 الألعابانجذاب اللاعبین نحو  أسبابمن بین  طریقة التلفظ والكلام أناللاعبین، كما نجد 

خاصة وان اللعبة المدروسة تتمیز باستخدام الكلام %7.18الالكترونیة عبر الانترنت بنسبة 

العادي الحقیقي للاعب وبلغات مختلفة حسب اللاعبین ولیست لغة رقمیة الكترونیة او صناعیة 

منه بین اللاعبین و  فهم الرسالة الاتصالیةشا ألیا یعرقل یالتي في كثیر من الأحیان تخلق تشو 

ما یوضوح طریقة التلفظ والكلام بین اللاعبین یؤثر ویرتبط بعملیات التفكیر الإبداعي خاصة ف

 الأسباب الأخرىلنصل في الأخیر إلى بعض  .یتعلق باكتساب لغات جدیدة او مصطلحات جدیدة

عبة، سلسلة اللعبة، المعلومات الواقعیة والتي قد تعود إلى امتلاك الل%2.61التي جاءت بنسبة 

، أو الرغبة في تقمص أدوار شخصیات تاریخیة أو مجارات مرحلة تاریخیة التي تحتویها اللعبة

  .معینة على سبیل المثال

یوضح توزیع إجابات المبحوثین حول الممیزات التي أثرت على جماهیریة : )09(الجدول رقم  -09

  :الانترنتالألعاب الالكترونیة عبر 

  %النسبة المئویة    التكرار  الممیزات

  %23.46  42  أسلوب اللعبة

  %13.40  24  أسلوب الحوار والتواصل

  %11.73  21  جمالیة الرسومات

  %14.52  26  جودة الصورة

  %10.61  19  الحركة والمرونة

  %26.25  47  الإحساس في اللعبة

  % 100  179  المجموع

  .میزةمن  أكثرالمبحوث على  إجابة: ملاحظة هامة
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  ):09(التعلیق رقم 

الممیزات التي أثرت على جماهیریة الألعاب  یبین لنا الجدول أعلاه نتائج إجابات المبحوثین حول

، إذ أن رواج هذه اللعبة في العالم لیس "ساحة المعركة " ومن بینها لعبة  الالكترونیة عبر الانترنت

بل یعود إلى مجموعة من لظهورها لأول مرة، محض الصدفة او رواجها كباقي الألعاب الالكترونیة 

البیئة  لان %26.25: والتي مثلت أعلى نسبة بـ الإحساس في اللعبةمیزة  :الممیزات التي ندرجها كالأتي

الالكترونیة الافتراضیة التي یندمج فیها اللاعب مع غیره من اللاعبین وممیزاتها التقنیة والفنیة المتناسقة 

وكذا جودة الصور والتراكیب كلها من العوامل التي تساعد على الإحساس وكأن اللاعب في جو حقیقي 

بل بیئة  سر یالافاتار او المیتافبیئة  بیئة اللعبة لیست أنولیس افترضي وربما یمكن التأكید من خلال 

وفي ، %23.46في حد ذاتها وذلك ما تمثله نسبة  بأسلوب اللعبة، كما یرتبط الإحساس باللعبة واقعیة

هذه الأخیرة التي أصبحت أساس الرسالة الاتصالیة في %14.52بنسبة  جودة الصورةالمرتبة الثالثة نجد 

في عصر الصورة التي تجسد واقعا تفاعلیا رمزیا یحاكي واقع الوسائط المتعددة خاصة وأننا أصبحنا 

مرتفعا كلما   Frame Rate Per Secondالصورة في الثانیة الواحدة إطاراتفكلما كان عدد فعلي،

ولهذا فإن لعبة ساحة المعركة تتمیز بجودة فائقة في  كانت الصورة أجود و أكثر وضوح و سلاسة ،

تصمیم الصور وتركیبها بعدة تقنیات لكي یشعر اللاعب بتناسق البیئة الافتراضیة التي یلعب ضمنها، 

وهذه المیزة سبق وان %13.40:بنسبة بـ أسلوب الحوار والتواصلیلیها بنسبة متقاربة تمثلت في میزة 

ول السابق لان اللعبة الالكترونیة تتمیز بتبادلیة الحوار والتواصل المباشر تناولناها بتفصیل في الجد

نقل الصوت عبر  و ذلك عبر تقنیة والفوري عبر الانترنت بین اللاعبین ولیس تواصل تقني آلي

تعد من بین الممیزات  %11.73بنسبةجمالیة الرسومات، كما نجد أیضا أن Voipبروتوكول الانترنت

التي أثرت على جماهیریة الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت والمقصود هنا بتناسق الأشكال والرموز 

یتفاعل من خلال هذه الرسومات اسقة یندمج فیها اللاعب ویتأثر و والألوان ودلالاتها الرمزیة في بیئة متن

، فقد شهدت جمالیة الرسوم ا الواقع الافتراضي للعبةالتي تعد ذات معنى في الواقع الحقیقي الفعلي وكذ

المتعلقة بالوسائط المتعددة تطورا مذهلا في السنوات الأخیرة من خلال العدید من التقنیات أبرزها تلك 

 Fps)المدى الدینامیكي العالي للرسوم،محدد معدل الإطارات،)Directx12( والرسومیات ثلاثیة الأبعاد

limiter) العدید من ن،جودة الإضاءة، جودة المؤثرات و الرسوم، جودة الألوان، ترشیح الألوا،جودة

وذلك لسهولة %10.61الحركة والمرونة بنسبة وفي الأخیر نجد  .الأبعادالمؤثرات البصریة ثلاثیة 
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انقطاع التحكم في اللعبة وطریقة التواصل مع اللاعبین بدون تشویش او عوائق الكترونیة ماعدا في حالة 

، و من بین التقنیات الانترنت التي تؤثر على حركة التواصل بین اللاعبین والانتقال إلى مراحل أخرى

المستقبلي فعند تشغیلها تخزن اللعبة الإطارات  الإطارالمؤثرة في هذا المجال هي تقنیة أداة عرض 

  .الإدخالع استجابة المرونة البصریة و یزید في تسریمؤقتا مما یزید التیسیر و  المستقبلیة

یوضح توزیع إجابات المبحوثین حول مجالات تأثیر میزة حب الاطلاع : )10(الجدول رقم   -10

 :في اللعبة الالكترونیة عبر الانترنت 

  %النسبة المئویة   التكرار  المقترحات

  %13.88  15  المدركات المعرفیة للاعب

  %19.44  21  مستوى اللعب بین اللاعبین

  %11.11  12  البحثتعزیز عملیات 

  %16.66  18  شغف اللاعب

  %18.51  20  الإبداعيتطویر عملیة التفكیر 

  %20.37  22  الأفرادتحسین عملیة الاتصال بین 

  % 100  108  المجموع

  

 ملاحظة هامة: إجابة المبحوث على أكثر من مجال.

):10(التعلیق رقم   

تتمیز بمیزة  أساسیة "ساحة المعركة "اللعبة الالكترونیة عبر الانترنت  أن أعلاهیتضح من خلال الجدول 

الذي یرتبط بعدة مجالات یمكن التأثیر علیها من خلال هذه  الأخیرفیها تتمثل في حب الاطلاع، هذا 

لتحسین عملیة  %20.37: نسبة بـ أعلى، حیث تمثلت الأعلىالمیزة، وهذا ما توضحه النتائج في 

     لكون اللعبة ذات طبیعة اتصالیة ومتكاملة العناصر الأساسیة للعملیة الاتصالیة  الأفرادالاتصال بین 

، یلي ذلك )- قناة - أثر –وسیلة  -رسالة - )الإنذار -التحذیر - التعلیمات - للأوامر(مرسل  -متلقي( 

بینهم في من خلال تبادل خبرات اللاعبین فیما ، %19.44بنسبة  مستوى اللعب بین اللاعبینتحسین 
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نجد مستویات اللاعبین مختلفة حسب الرتب من مبتدئ هاوي  الإطارفي هذا و  بیئة اللعبة وسیاقها العام،

حیث ترتبط ، %18.51بنسبة  تطویر عملیة التفكیر الإبداعيثم نجد  ،محترف متطور إلىلتصل 

الانترنت بصفة خاصة بعملیة التفكیر الإبداعي من خلال الابتكارات التي تقدمها في تكنولوجیا الاتصال و 

شكل برامج وتطبیقات كما أن اللغة الرمزیة والتقنیة التي تعتمدها الألعاب الالكترونیة والیات التعلیم الذاتي 

عوامل تعمل على  من خلال تعزیز عملیات غرس بعض المفاهیم وتعلیم إیجاد الحلول الإستراتیجیة كلها

البسیط والاعتماد على الابتكار في كل  عملیة التفكیرل اتنشیطتطویر عملیة التفكیر الإبداعي الذي یعتبر 

 بنسبة شغف اللاعبعلى بعض مشاكل الواقع الفعلي، یلي ذلك  مراحل اللعبة مما ینعكس إیجابا

رواج اللعبة و شهرتها في العالم المجال الذي إذا تأثر إیجابا فإنه یؤثر على مستوى  هذا16.66%

كما أن شغف . وبالتالي رفع معدل میزانیتها لأنها تصدر عن مؤسسات عالمیة رائدة ولیست العاب عادیة

اللاعب یرتبط بتنمیة مدركاته المعرفیة من خلال اكتساب المعلومات والمعارف والتعرف على مختلف 

إلى آخر مجال  لنصل في الأخیر، %13.88مثله نسبة الثقافات التي ینتمي إلیها اللاعبین وهذا ما ت

وهذا من خلال التركیز على  %11.11بنسبة  تعزیز عملیات البحث یتأثر بمیزة حب الاطلاع وهو

  .عملیات إیجاد الحلول اتجاه العدو من خلال اكتساب المعلومات المتداولة بین اللاعبین

توفر للاعب  بیئة الكترونیة افتراضیةومنه یمكن أن نستنتج أن الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت تعتبر 

عدة فوائد تنعكس بطریقة مباشرة وغیر مباشرة على مدركاته المعرفیة من خلال تنمیة مهارة ) الفرد(

بضرورة  إحساس اللاعبین عبرالتفكیر الإبداعي للأفراد وتنمیة عملیات التواصل بین الأفراد وتحسینها 

  .بصفة عامةالمشاركة في تقریر مصیرهم 

یوضح توزیع إجابات المبحوثین حول مساهمة تعدد اللغة في اللعبة : )11(الجدول رقم  -11

 :BATTLEFIELD V الالكترونیة باتلفیلد

  %النسبة المئویة   التكرار  :مساهمة اللعبة في 

  % 43.60  58  اكتساب اللغات الأجنبیة

  % 21.05  28  اكتساب ثقافات غربیة أجنبیة

  % 33.83  45  اكتساب مهارات التواصل الفعال

  % 1.50  02  أخرى

  % 100  133  المجموع 
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  .مقترح من أكثرالمبحوث على  إجابة: ملاحظة هامة

  ):11(التعلیق رقم 

تعمل اغلب الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت بتقنیة اللغة المختارة من طرف اللاعبین وذلك احتراما 

، مما جعل تعدد اللغات یساهم في تحقیق العدید من المزایا بالنسبة للاعبین منها الأفراد لخصوصیة

التي تثري الرصید اللغوي للأفراد وإكسابهم مصطلحات عدیدة یمكن أن یستفید  اكتساب اللغات الأجنبیة

اكتساب مهارات یلیها  ،%43.60: جاء بنسبة عالیة ممثلة بـ منها الفرد في حیاته العادیة وهذا ما

تتطلب مهارات الاتصال  عبر الانترنت خاصة وان الألعاب الالكترونیة%33.83بنسبة  التواصل الفعال

 .والوقتالاستماع، الحدیث، القراءة، إدارة الذات : والتواصل الفعال المتمثلة في 

من اجل تحقیق الأهداف المنشودة في اللعبة لكل لاعب، یلي ذلك  من منطلق تعدد الجنسیات والثقافات

فكما تعمل الألعاب الالكترونیة في إكساب الأفراد لغات %21.05 بنسبة اكتساب ثقافات غربیة أجنبیة

تسهم في زیادة  أنتفكیر جدیدة یمكن  وأنماطثقافات وعادات أجنبیة عدیدة تساهم أیضا في إكسابهم 

الالكترونیة على غرس  الألعابمدركاتهم الثقافیة لكي یحدث التوازن بین مختلف اللاعبین، كما تعمل 

من منطلق أن  o’clock 12:المتداولة بین اللاعبین في بیئتهم مثلا مصطلح بعض المفاهیم الثقافیة 

لمختلف المعلومات المتداولة عبر اللعبة  الجمهور یتعرف على حقائق الواقع الاجتماعي نتیجة التعرض

الالكترونیة التي تعتبر وسیلة اتصال تسهم في عملیة الغرس الثقافي، لكي لا یحدث صراع او اختلاف 

تبادل الحوار بین اللاعبین یسمح  أن، كما بطریقة متوازنة الأفرادفي اللعبة بل تحقیق التناسق بین مختلف 

مختلفة واحترامها من اجل استمرار اللعبة واحترام نظام البیئة التي یندمجون بالتعرف أكثر عن الثقافات ال

تحققها تعددیة اللغة في الألعاب  أخرى وفي الأخیر نجد أن بعض اللاعبین أجابوا بوجود فوائد. فیها

  .%1.50: الالكترونیة بنسبة ضئیلة ممثلة بـ
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یوضح توزیع إجابات المبحوثین حول معالم تجسید الفكرة الأساسیة  ): 12(الجدول رقم  -12

 :BATTLEFIELD V الالكترونیة باتلفیلدللعبة 

  %النسبة المئویة   التكرار  : تجسید الفكرة في 

  %44.11  60البیئة الحربیة الافتراضیة                                       

  %7.35  10  المستعملةاللغة المشفرة 

  %8.82  12  اللباس

  %13.23  18  طریقة الحوار

  %26.47  36  الأسلحة والمعدات 

  %100  136  المجموع 

  مقترح من أكثرالمبحوث على  إجابة: ملاحظة هامة

:)12(التعلیق رقم   

على مجموعة من BATTLEFIELD V "ساحة المعركة "تعتمد اللعبة الالكترونیة عبر الانترنت 

المتغیرات التقنیة والفنیة والتكنولوجیة التي تجسد من خلالها بیئة متناسقة الأبعاد ومحددة الشخصیات 

هذه المتغیرات ضرورة تجسید الفكرة الرئیسیة للعبة من خلال مجموعة من العناصر  ظلوأدوارهم، وفي 

وهذا طبعا  %44.11ربیة الافتراضیة بنسبة التي أجاب علیها المبحوثین بنسب متفاوتة أولها البیئة الح

المعركة بین قطبین منهما الحلیف والعدو المتمثل في الحرب و یعود إلى طبیعة الموضوع الرئیسي للعبة 

وتتم إدارة المعركة الكترونیا من طرف إدارة اللعبة واللاعبین الحقیقیین المندمجین في بیئة واحدة، یلي ذلك 

فمن البدیهي أن تتجسد فكرة الحروب والمعارك في استخدام ، %26.47 بنسبة الأسلحة والمعدات

الأسلحة والمعدات الحربیة التي یحتاجها اللاعب لاستمرار بقاءه في الساحة كما أن الأسلحة والمعدات 

تعتبر رموز یمكن من خلالها التفاعل الذهني بین اللاعبین فیما بینهم خاصة الأسلحة المتطورة والحدیثة 

خاصة وان هذه  البیئة الافتراضیة للعبة التواصل بین اللاعبین في یتموذلك لكي وكیفیة التعامل معها 

فمثلا في الخرائط  الأسلحة والمعدات الحربیة تعتبر رموزا جزئیة مشكلة للخطاب المتداول بین اللاعبین

 هجوم مدفعیة، قناص،(لهاة ة والمعدات والمركبات المناسبالأسلحأن اللاعبین یختارون المفتوحة نجد 

على عكس الخرائط المغلقة التي تحتاج نوع معین ) الخ...مركبات ومدافع القصف بعید المدى صاروخي،
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طریقة أما فیما یخص  )الخ...المهاجم،سلاح رشاش،الداعم، بنادق الخرطوش(من التخصص الحربي

من خلاله تجسید فكرة اللعبة  تعتبر أیضا عنصرا أساسیا یمكن%13.23 والذي تمثله نسبة الحوار

الأساسیة خاصة وان أسلوب الحوار یكون في شكل توجیه، قیادة، تمریر أوامر في شكل رسائل السنیة 

مشفرة تفهم فقط من طرف اللاعبین، فقط تجدر الإشارة هنا إلى أن لغة الحوار لغة خاصة بكل لاعب 

بنسبة  اللباسقاربة ضئیلة نوعا ما كلا من ونجد بنسب مت ولیست لغة مبرمجة من طرف إدارة اللعبة،

وهذا یمكن تفسیره على أساس أن اللغة المشفرة %7.35:بنسبة بـ اللغة المشفرة المستعملةو8.82%

المستعملة بین اللاعبین تعتبر جزءا أساسیا في الحوار المتبادل بین اللاعبین باعتبار أن اللغة هي 

الرمزیة المستخدمة من طرف اللاعبین لكي یتم تمریر مختلف الرسائل  أو ةیالألسنمجموع الرموز اللفظیة 

التي تحدث التفاعل الایجابي بینهم فلیس من المعقول أن تكون اللعبة مجرد بیئة الكترونیة خالیة من اللغة 

ونقصد باللغة المشفرة مجموع المصطلحات المعروفة في بیئة اللاعبین دون بیئتهم الفعلیة یتواصلون من 

هذه المدركات تتجسد تتشكل في ذهن الأفراد اللاعبین و بناء المدركات الذهنیة التي ، لأنها أساس خلالها

الذي قد یرتبط بطریقة مباشرة او غیر مباشرة بتطویر آلیات التفكیر  -السلوك –في شكل استجابات 

  .طرف الأفراد اللاعبین الإبداعي وتحفیز الابتكار في إیجاد الحلول والتعامل مع البیئة الحقیقیة من

یوضح توزیع إجابات المبحوثین حول آلیات التحفیز التي تعتمدها اللعبة : )13(الجدول رقم  -13

  :BATTLEFIELD V الالكترونیة باتلفیلد

  %النسبة المئویة   التكرار  التحفیز  آلیات

  %24.13  28  تعزیز اندماج اللاعب في او مع بیئته الافتراضیة للعبة

  %12.93  15  اللاعب بذاته الافتراضیة دون الحقیقیةإحساس 

  %17.24  20  تطویر مهارات اللعب 

  %9.48  11  بین اللاعبینالاتصالیة تقویة العلاقات 

  %11.20  13  التأثیر على مهارات اللاعب المعرفیة

  %8.62  10  تنمیة مهارات التواصل الفعال بین اللاعبین

  %16.37  19  تعزیز الثقة بالنفس

  %100  116  المجموع

  



 2019 تفریغ البیانات                                 الإطار التطبیقي

 

 
108 

 ملاحظة هامة: إجابة المبحوث على أكثر من مقترح.

):13(التعلیق رقم   

یبین لنا الجدول أعلاه إحصائیات إجابات المبحوثین حول آلیات التحفیز التي تعتمدها اللعبة الالكترونیة 

مع مختلف اللاعبین وذلك من اجل تشجیعهم للعب أكثر واستمالة اكبر عدد  Battlefield v باتلفیلد

ممكن من اللاعبین الذین یساهمون في الترویج للعبة من ناحیة، وكذلك من اجل تنمیة بعض المهارات 

لدى اللاعبین من خلال المواصلة في اللعب في بیئة افتراضیة متناسقة العناصر والتي یمكن أن تنعكس 

یجابیة على مهارة التفكیر الإبداعي لدیهم خاصة إذا كانت هذه الآلیات إبداعیة وابتكاریة، ومن بطریقة ا

تعزیز اندماج اللاعب في او : مایلي" ساحة المعركة "بین آلیات التحفیز المعتمدة في اللعبة الالكترونیة 

شجیع المعنوي المتمثل في وذلك من خلال الت%24.13: بأعلى نسبة ممثلة بـ مع بیئته الافتراضیة للعبة

" المنح  الأعداء، وكذلكبعض عبارات التشجیع والثناء بین اللاعبین خاصة في حالات الفوز على 

bonus  عن غیره من اللاعبین وهذا یفسر لنا  إضافیةالذي قد یكون في شكل منح اللاعب امتیازات

یلي . إلیهالبیئة الافتراضیة التي ینتمون علاقة التفاعل الرمزي اللفظي بین اللاعبین حفاظا على توازن ا

هذه الآلیة ترتبط ارتباطا وثیقا بآلیة أخرى تقاربها في النسبة %17.24بنسبةتطویر مهارات اللعب ذلك 

اللاعب  إحساستعزیز الثقة بالنفس من خلال  أنحیث ، %16.37بنسبة تعزیز الثقة بالنفس وهي 

 إیجادفي  الإبداعيالمباشر ببیئة اللعبة ومنحه دورا ومكانة فیها یعزز ویطور من مهارات التفكیر  بانتمائه

والرموز  الألفاظالحلول وكیفیة التواصل الفعال مع غیره من اللاعبین من خلال توظیفه لمجموعة من 

على  إیجاباامل تنعكس التي تؤدي معاني معینة ومحددة في هذه البیئة كلها عو  الألسنیةوغیر  الألسنیة

في اللعب ومواصلة سلسلة اللعب بكل جدارة وحب للاطلاع أكثر وأكثر وبالتالي  تطویر اللعب لمهاراته

تنمیة مهارة التفكیر الإبداعي من خلال توفر المرونة والطلاقة في التفكیر في كیفیة مواصلة اللعب 

عب بنفسه من خلال الانتماء لفرقة عزیز ثقة اللامثال ذلك تو  والحفاظ على مكانته في البیئة الافتراضیة

إحساس اللاعب بذاته ومنه  ،)Squad Name(معینة یظهر رمزها بشكل دائم بجانب اسم اللاعب 

التأثیر على مهارات اللاعب المعرفیة كما أن ، %12.93وذلك ما تمثله نسبة الافتراضیة دون الحقیقیة 

بنسبة   v Battlefieldباتلفیلدآلیات التحفیز التي تعتمدها اللعبة الالكترونیة  صنفت من بین

تحسّن القدرات العقلیة، وزیادة المهارات الفكریة والإبداع، من وذلك كونها بیئة تعلیمیة معرفیة 11.20%

، أما من الناحیة اللعبة الرسومات، والتصامیم المختلفة التي تحتویها عرضو خلال تحفیز التفكیر
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من المجموع الكلي %9.48بنسبة  تقویة العلاقات الاتصالیة بین اللاعبین جاءتالاتصالیة فنجد أن 

تتطلب إنشاء فریق للعب، مما یستوجب العمل على زیادة مهارات الألعاب، كون هذه لإجابات المبحوثین

تنمیة مهارات التواصل الفعال ضرورة لنصل في الأخیر إلى  .مع مختلف اللاعبین التواصل الاجتماعیة

توظیف مهارات الاتصال الفعال خاصة  إلىاللاعبین یحتاجون  أنحیث %8.62بنسبة  بین اللاعبین

والدول، ولهذا یتطلب من كل  الأجناسنفس البیئة الاجتماعیة بل من مختلف  إلىلا ینتمون  اللاعبینوان 

المفهومة لدیهم سواء كانت لغة لفظیة او رمزیة،  اللغة الأقلى اللغة المتداولة في اللعبة او عل إتقانلاعب 

الذات والوقت وهذا  لكي یتمكن كل فرد  إدارةمهارات الحدیث، القراءة، الاستماع،  إلىكما یحتاج اللاعب 

لتحكم في زمام العملیة الاتصالیة، خاصة وان جمهور اللاعبین متعدد وغیر متجانس من لاعب من ا

یتطلب  التواجد والتفاعل في بیئة افتراضیةأن حیث الانتماءات الجغرافیة والسن والمستوى التعلیمي كما 

اللعبة من مستوى عالي من التواصل الفعال سواء اللفظي او غیر اللفظي بین اللاعبین او بین مكونات 

من أحداث ومواقف، وهذه عوامل ترتبط ارتباطا مباشرا بتنمیة مهارة التفكیر الإبداعي في التواصل أولا 

 مبتكرالتوصل لحلول و، إیجاد حلول   ومات ،و ذلك من أجلالتوصل إلى المعلالخبرات و خلال تبادل

  .للمشكلات التي تواجھنا في الحیاة

لتجدید في سلسلة اللعبة ا أهداف المبحوثین حول إجاباتیوضح توزیع : )14(الجدول رقم  -14

 : Battlefield v الالكترونیة باتلفیلد

  %النسبة المئویة   التكرار  الأهداف 

  % 33.66  34  كسب الجمهور على المدى البعید     

  % 18.81  19  الحفاظ على الجمهور الحالي للعبة

  % 20.79  21  عرض الأفكار والمعلومات الجدیدة

  % 17.82  18  عرض التقنیات الجدیدة في الألعاب الالكترونیة 

  % 8.91  09  إعطاء فرصة متواصلة للاعبین لتحقیق ذواتهم الافتراضیة 

  %100  101  المجموع

  .هدف من أكثرالمبحوث على  إجابة: ملاحظة هامة
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  ):14(التعلیق رقم 

 أنبذاتها ولیست العاب ترفیهیة ولو  الالكترونیة عبر الانترنت تعتبر مؤسسات قائمة الألعاب إن  

مثلا (    إنسانیةقد تكون ثقافیة، اجتماعیة،  أبعادعدة وغایات ترفیهیة  إلا أن لها  أهدافلها  الأخیرةهذه 

لها میزانیة ضخمة تخصص  الالكترونیة الألعاب أن إلىیجب التنویه  اذولهوغیرها، )... إنسانیةتحمل قیم 

ومن بین أهداف  لتحقیق جملة من الأهداف الإستراتیجیة والتكتیكیة التي ترتبط ارتباطا مباشرا باللعبة،

كسب الجمهور على : ما یليBATTLEFIELD V التجدید في سلسلة اللعبة الالكترونیة باتلفیلد

ولهذا تعمل  %33.66: وهذا ما تمثله أعلى نسبة من المجموع الكلي لإجابات المبحوثین بـ المدى البعید

إدارة اللعبة على التجدید والتحدیث المستمر لسلسلة اللعبة بطرق ابتكاریة إبداعیة كسبا وحفاظا على 

ن اللاعب اللاعبین في حد ذاتهم یرون بأن ما یضمن استمراریة العلاقة بی أنجمهور اللاعبین كما 

واللعبة هو الحفاظ على الجمهور في ظل علاقات اتصالیة ایجابیة قائمة على معرفة متطلباته وحاجاته 

  : في هذا السیاق نجد أن التجدید یكون وفق صنفین مختلفینو  من اللعبة،

تحتوي على شخصیات،  DLCذلك عبر توفیر حزم تجدید ضمن جزء من سلسلة اللعبة و  -1

هذا التجدید یكون ضمن مدة زمنیة محددة یتوقف الخ و ...ألبسة وخرائط جدیدةأسلحة،  ،معدات

 .جدید للعبة إصداربتوقف الدعم عنها بسبب 

جدید للعبة وهذا من خلال توفیر جزء جدید مغایر تماما عن الجزء السابق في جمیع  إصدار -2

الحقبة الزمنیة التي تعالجها  حیثیاتها،من طریقة اللعب، أسلوب اللعبة و  سواء المناحي

الخ، فمثلا نجد أن لعبة ساحة المعركة جاءت كسلسلة مكونة من مجموعة من ...اللعبة

 Battlefield1942،Battlefield 2 ،Battlefield 3 ،Battlefield 4: الإصدارات

،Battlefield 1 ،Battlefield V  

ة الألعاب من بین أهم أهداف التجدید في سلسل عرض الأفكار والمعلومات الجدیدةكما نجد أن  

إذ یتم عرض الأفكار والمعلومات الجدیدة من خلال مختلف أجزاء اللعبة  ،%20.79الالكترونیةبنسبة

خاصة وان الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت ترتبط بتحدیث المعلومات وفقا لمتطلبات العصر الحالي، 

على البیئة الرقمیة ككل یمكن أن یؤثر على متغیر معین من الألعاب الالكترونیة،  أي أن كل تجدید یطرأ

كما نجد أن اللعبة الالكترونیة تعمل وفقا للنظام العام للبیئة الحقیقیة في بیئة افتراضیة متوازنة او ما 

: لنسبة بـفقد جاءت ا الحفاظ على الجمهور الحالي للعبةأما فیما یخص  یعرف بالتماثل الافتراضي،

https://fr.wikipedia.org/wiki/Battlefield_1942
https://fr.wikipedia.org/wiki/Battlefield_2
https://fr.wikipedia.org/wiki/Battlefield_3
https://fr.wikipedia.org/wiki/Battlefield_4
https://fr.wikipedia.org/wiki/Battlefield_1
https://fr.wikipedia.org/wiki/Battlefield_V
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وذلك كون اللعبة تعمل مع جمهور معین من كل دول العالم واهتمامها شدید بتفاصیل حاجات 18.81%

أو تحدیث تصحیحي  )DLCحزم ( هذا الجمهور، لهذا تعمل على الحفاظ علیه من خلال التجدید

ومواكبة التطورات التقنیة الحاصلة في مجال خدمات الانترنت بصفة عامة والألعاب  ،معینة لأخطاء

الالكترونیة بصفة خاصة، كما أنها توفر لهم المعلومات اللازمة التي یحتاجونها ویفسرون من خلالها واقع 

م في وأحداث البیئة الافتراضیة التي یندمجون فیها للعب بحیث تشكل لهم مرجعیات معرفیة تساعده

عرض تحسین عملیة التفكیر الإبداعي لدیهم في مختف مواقف الحیاة التي تواجههم ، وبالتالي نجد أن 

حیث أن هذه النقطة بالذات ترتبط %17.82 جاءت بنسبة التقنیات الجدیدة في الألعاب الالكترونیة

 الألعابالتي تتمیز بها القدرة على إنتاج وعرض المعلومات والأفكار الجدیدة في  ثلالتي تتمبالمرونة 

تعمل على غرس بعض المفاهیم التقنیة الجدیدة من خلال تداولها  وأنهاالالكترونیة عبر الانترنت خاصة 

في بیئة اللاعبین لكي یمكن أن یعتمدونها في تفسیر بعض المواقف كما أن المفاهیم والمصطلحات التقنیة 

رونیة وتوظیفها في الواقع في مختلف المواقف الاتصالیة الحدیثة یمكن اكتسابها من خلال الألعاب الالكت

إعطاء فرصة متواصلة للاعبین لتحقیق ذواتهم ، لنجد في الأخیر أن وغیرها بین جماعات الأصدقاء

وهنا تجدر الإشارة إلى أن هذه النسبة لیست بقلیلة لأنها تعبر عن %8.91جاءت بنسبة  الافتراضیة

الكثیر من اللاعبین یجدون أنفسهم في بیئة اللعبة الالكترونیة ساحة حقیقة لا یجب نكرانها وهي أن 

ویتفاعلون مع غیرهم من اللاعبین بهذه  المعركة من خلال تقمصهم لادوار معینة قد تكون عدو او حلیف

الأدوار والشخصیات التي قد تعزز من ثقتهم في أنفسهم وتنمي قدراتهم الذهنیة في اتخاذ القرار خاصة في 

  .ولیس تنافسي) المشاركة في اللعبة الواحدة (سلوب العمل الجماعي وادراة اللعبة في جو تشاركي ظل أ

لیست أهداف قصیرة المدى " ساحة المعركة 'وهنا یمكن الاستنتاج أن أهداف التجدید في سلسلة لعبة 

عبین التي قد تكون مرتبطة باللعبة فقط بل تتعدى ذلك إلى تنمیة مختلف المهارات والقدرات الخاصة باللا

معرفیة مثلا تعزیز نشاط التفكیر والإبداع والابتكار في طرح الأفكار، وكذلك تعزیز  –قدرات عقلیة 

وتدعیم مهارات الاتصال والتواصل الفعال من خلال تسخیر مختلف سبل الاتصال وقنواته وأشكاله 

لتحقیق الاتصال الدائم بین اللاعبین عبر خطاب اتصالي متمیز وجدید لیس تقلیدي، بما ینعكس على 

یضطر إلى تطویر ما لدیه وإعادة تنظیم الموقف بما یتناسب  لاعبال لانلیات التفكیر الإبداعي عم

من خلال البحث المتواصل على المعلومات و مشاركتها مع غیره من اللاعبین  والعناصر المستجدة علیه

  .حرب سابقاساحة اللعبة المهیأة بكل تقنیة وجودة تماثل بیئة العبر في شكل خطاب حواري تفاعلي 
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یوضح توزیع إجابات المبحوثین حول مهارات التفكیر الإبداعي من خلال :  )51(الجدول رقم  -15

 :BATTLEFIELD V اللعبة الالكترونیة باتلفیلد

  %النسبة المئویة   التكرار  المهارة

  % 22.43  35الطلاقة في الأفكار والمعلومات                        

  % 25  39  وإیجاد الحلولالمرونة في التفكیر 

  % 8.33  13  الأصالة

  %17.94  28  الإحساس بالمشكلات

  % 12.82  20  التعبیر اللفظي والرمزي

  % 13.46  21  الاحتفاظ بنفس الاتجاه وتطویره 

  % 100  156  المجموع 

  

 .مهارة من أكثرالمبحوث على  إجابة: ملاحظة هامة

  ): 15(التعلیق رقم 

لنا الجدول أعلاه توزیع نسب مهارات التفكیر الإبداعي الناجمة عن اللعبة الالكترونیة عبر الانترنت  یبین

التي تعتبر مكسبا بالنسبة للاعبین خاصة على مستوى القدرات العقلیة  v Battlefield"ساحة المعركة '

أساس المدركات المعرفیة الذهنیة لان الجانب المعرفي لتكنولوجیات الاتصال بصفة عامة یقاس على 

التي استقاها الفرد من خلال استخدامه لمختلف أوعیتها، والألعاب الالكترونیة تعتبر وعاء الكترونیا 

تكنولوجیا تستثمر فیه القدرات العقلیة والذهنیة لكي تتجسد في الأخیر في شكل مهارات مكتسبة جاءت 

لمهارة المرونة في التفكیر وإیجاد %25: ة بـأعلى نسبة ممثل :نتائجها حسب عینة الدراسة كالآتي

تتمثل في قدرة اللاعب على التكیف مع مختلف مواقف وأحداث اللعبة والانتقال من  وهذه المهارة الحلول

التي ترتبط بالمرونة التكیفیة  مرحلة إلى أخرى باختلاف الشخصیات والأدوار وهذا النوع یطلق علیه

بالمرونة العقلیة في الانتقال من فكرة إلى أخرى  ومن موقف إلى آخر ومراعاة  المرونة في اختیار وسیلة 

التغییر في مضمون ونمط الاتصال المناسب مع هذه التغیرات الطارئة على الموقف الاتصالي وبالتالي 

تتفق مع الموقف الراهن في اللعبة،  الخطاب المتداول بین اللاعبین بتوظیف مفاهیم ومصطلحات ورموز
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والتي تدور أحداثها حول 1ساحة المعركة في سلسلة : ن اللعبةوفي هذا السیاق نضرب مثالا فعلیا م

نجد أنهم یوظفون الحمام الزاجل كوسیلة اتصال بین اللاعبین، بینما السلسلة قید  1الحرب العالمیة 

بینهم  (Radios)نجدهم یعتمدون على منارات التواصل 2یة الحرب العالمأحداث الدراسة والتي تجسد لنا 

توازن في بیئة اللعبة الافتراضیة، وتنعكس المرونة إیجابا على مهارة أخرى وهذا لكي لا یحدث خلل في ال

 الأفكارالطلاقة في  أنحیث %22.43والذي تمثله نسبة  الطلاقة في الأفكار والمعلومات تتمثل في

من  الكبیرالبعد الكمي والذي یتمثل في العدد :  أولهما بالإبداعوالمعلومات تتجسد في بعدین مرتبطان 

وقائع و  أحداثكانت  إذاالالكترونیة خاصة  اللعبةمن  اللاعببها الفرد سیكتوالمعلومات التي  الأفكار

أي ضرورة ملائمة الأفكار مع مقتضیات الحقیقة اللعبة حقیقیة كما هو الحال في لعبة ساحة المعركة 

، والبعد الكیفي للإبداع الذي یتجسد في القدرة على تولید أفكار جدیدة مستحدثة من خلال وفرة والواقع 

المعلومات وإنتاجها وتبادلها بین اللاعبین وما توفره البیئة التقنیة الافتراضیة لهم، ولذلك التمسنا من خلال 

ثین أن الطلاقة لا تتعلق فقط بالأفكار بل حتى القدرة على إنتاج مفاهیم لغویة متداولة في إجابات المبحو 

كل لاعب خاصة أمام تعدد اللغات لخطاب اللاعبین التي تنعكس إیجابا على تنمیة الرصید اللغوي 

معاني وأفكار ومنه الطلاقة الفكریة التي سبق واشرنا إلیها التي تتمثل في القدرة على إنتاج المستخدمة،

اللعبة لكي ینعكس الأمر على  بیئةتفسر المفاهیم المتداولة في ظل مواقف وأحداث معینة ومحددة في 

أفكار اللاعب في حیاته الحقیقیة، حیث نجد أن العدید من اللاعبین عندما یتحدثون عن آمر او موقف 

ل اللعبة الالكترونیة وما بة من خلاسالطلاقة المكت إلىطلاقة في الموضوع وهذا راجع  لكبمعین یتحدثون 

تراضیة، كما نجد أن دقة التركیز التي یتمیز بها اللاعبون تجعلهم قادرین على الترصد توفره لهم بیئتها الاف

والإحساس بمختلف المشكلات التي قد تواجههم في اللعبة وكذا استشعارها من خلال مختلف المؤشرات 

الإحساس لمهارة %17.94علیة تشیر للخطر وهذا ما تمثله نسبة التي یستقبلونها في شكل رموز تفا

البحث عن طرق غیر مألوفة لحل مشكلة  یتمثل في محاولة الإبداعي التفكیرخاصة وان ، بالمشكلات

حلول للمشكلات التي  إیجادولكي یتمكن الفرد من ، جدیدة او قدیمة ویتطلب ذلك طلاقة الفكر ومرونته

 یلي ذلك؟ كیف؟ متى؟ ولماذا؟أینمن؟ : أاتصالیةالرئیسیة لعملیة  الأسئلةتواجهه لابد من الانطلاق من 

أي أن المهارات السابقة وغیرها من مهارات التفكیر %13.46بنسبة  الاحتفاظ بنفس الاتجاه وتطویره

المعرفي الذهني للاعبین ولا تنخفض بل تتحسن الإبداعي لابد أن تتطور في كل مرحلة من مراحل النمو 

وفقا للتجدیدات التي تطرأ على اللعبة مما بجعل اللاعب یحافظ على نفس الاتجاه في التفكیر الإبداعي 

خطاب  حیث أن%12.82جاء بنسبة  التعبیر اللفظي والرمزيكما نجد أن .الایجابي ولیس العكس
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الإشارات، ( من الرموز اللفظیة الألسنیة والرموز غیر اللفظیة عدد كبیرمن  یتكونالألعاب الالكترونیة 

التي تفهم في سیاق وبیئة الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت ...) الأیقونات، الرسوم التوضیحیة، الخرائط،

والتي یتشارك في استخدامها اللاعبین من اجل التفاعل في ما بینهم وتمریر رسائله المختلفة والتي في 

، لذلك البیئة الالكترونیة في هذه) لاعب (      الأحیان ترتبط هذه الرموز بتحدید الأدوار لكل فرد  غالب

 الأصالةیوظفون مختلف التعابیر الرمزیة التي یبررون بها مواقفهم واتجاهاتهم، لنصل في الأخیر إلى 

كار نادرة ولم یسبق تداولها إذ تم إنتاجها طبقا فأي قدرة اللاعب على إنتاج مفاهیم وتولید أ%8.33بنسبة 

وما یماثلها في البیئة  تتوافق مع مجریات أحداث اللعبة أنلمقتضیات البیئة الافتراضیة للعبة شرط 

  .الحقیقیة

لیست مجرد بیئة لعبة بقدر ماهي بیئة  "ساحة المعركة "الالكترونیة عبر الانترنت  اللعبة أن نستنتج منهو  

تعزز من  أنمهارات عدیدة یمكن  وإنتاجلب قدرات عقلیة وذهنیة وسلوكیة تستثمر لتولید اتصال تتط

  .البیئة الحقیقیة الواقعیة إلىلدیه من البیئة الافتراضیة  الإبداعيالنشاط العقلي لفرد وتنمي مهارات التفكیر 

اللاعبین  كون الخطاب الموظف بینیوضح توزیع إجابات المبحوثین حول :  )61(الجدول رقم  -16

 :خطابا مقنعا

  %النسبة المئویة   التكرار  الإجابة

  %49.29  35  نعم

  %12.67  09  لا

  %38.02  27  أحیانا

  % 100  71  المجموع 

  

  ):16(التعلیق رقم 

نلاحظ من خلال إجابات المبحوثین المتمثلین في عینة من الشباب الجزائري اللاعبین للعبة      

الخطاب الموظف بینهم في بیئة اللعبة خطابا أن  BATTLEFIELD V" ساحة المعركة"الالكترونیة 

، وهذا یعود إلى تناسق وحدات الخطاب التركیبیة من %49.29مقنعا بدرجة كبیرة وهذا ما تمثله نسبة 

ناحیة توظیف العبارات والمصطلحات المقنعة والمؤثرة وكذلك توظیف استراتیجیات الإقناع والتأثیر 
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وكذلك  2الحرب العالمیة المتمثلة في الاستدلال بالحجج والبراهین التاریخیة المستقاة من أحداث 

المتمثلة في المؤثرات الموسیقیة والبصریة في مختلف المراحل التي یمر بها  الاستمالات العاطفیة والعقلیة

وهذا یمكن تفسیره على أساس قدرة اللاعب على  أحیانا :لمن أجابوا بـ%38.02اللاعب، یقابلها نسبة 

ب التفاعل المعرفي بین اللاعبین وبین اللعبة في حد ذاتها، أما فیما یخص المبحوثین الذین یرون أن خطا

  .%12.67اللعبة لیس مقنعا فتمثلهم نسبة ضئیلة جاءت بنسبة 
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 : لمركبةتفریغ البیانات في الجداول ا-2

 الممیزات الفنیة والتقنیة للألعاب الالكترونیة عبر الانترنت :الأولالمحور 

یوضح علاقة متغیرات الدراسة بامتلاك المبحوثین للعبة الالكترونیة في  ):71(الجدول رقم  -17

 :جهاز الكومبیوتر

  الإجابة         

  المتغیرات   

  المجموع   لا   نعم

  %  ك  %  ك  %  ك 

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  00  %12.67  09  أنثى

  %87.32  62  %15.49  11  %71.83  51  ذكر

  %100  71  %15.49  11  %84.50  60  المجموع

  

  

  السن

16-21  26  36.61%  02  2.81%  28  39.43%  

22-27  14  19.71%  01  1.42%  15  21.12%  

28-33  13  18.30%  03  4.22%  16  22.53%  

  %16.90  12  %7.04  05  %9.85  07  فمافوق 34

  %100  71  %15.49  11  %84.50  60  المجموع

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %2.81  02  متوسط

  %23.94  17  %7.04  05  %16.90  12  ثانوي

  %57.74  41  %4.22  03  %53.52  38  جامعي

  %15.49  11  %4.22  03  %11.26  08  دراسات علیا

  %100  71  %15.49  11  %84.50  60  المجموع

  

المستوى 

  المعیشي

  %15.49   11  %00.00  00  %15.49  11  جید

  %80.28  57  %15.49  11  %64.78  46  متوسط

  %4.22  03  %00.00  00  %4.22  03  ضعیف

  %100  71  %15.49  11  %84.50  60  المجموع
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 :التحلیل

علاقة المتغیرات إجابات المبحوثین عینة الدراسة حول  أعلاهیتبین لنا من خلال الجدول   

تفضیل  إلىالوصول السؤال بطرح هذا  أردنا، حیث الكومبیوترفي جهاز  الالكترونیة للألعابامتلاكهم 

 الأشخاصمتوفر عند اغلب  الأخیرهذا  أن باعتبارامتلاك اللعبة الالكترونیة في جهاز الكومبیوتر  الأفراد

الالكترونیة مثل لعبة ساحة المعركة تتطلب  الألعاب أن، كما الأخرىبالموازاة مع الوسائل الاتصالیة 

من طرف كلا من  بنعم الإجابةنسبة كانت  أعلى أن، فوجدنا خرآاز من جه أحسنجهاز الكمبیوتر 

 أننجد الإناث والذكور، إذ بنسب متفاوتة نظرا للتفاوت الملحوظ في عدد اللاعبین بین  والإناثالذكور 

بنسبة  الإناث إجاباتتقابلها %71.83:نسبة بـ أعلىتمثلهم  بنعم أجابوانسبة الذكور الذین 

فقد كانت ضئیلة جدا ممثلة بإجابات الذكور فقط أما الإجابة بعدم امتلاك اللعبة الالكترونیة ،12.67%

  .%15.49وتمثلها نسبة ، لاعب 71: من المجموع الكلي للعینة المقدرة بـ لا: إجابة بـ 11بمعدل 

في  توزیع الإجابات وهذا  ما أما فیما یخص الإجابات حسب الفئة العمریة للاعبین فقد وجدنا تقارب نوعا

یمكن تفسیره في كون أن اللعبة مستهدفة من طرف كل الفئات العمریة، حیث نجد أن أعلى نسبة أجابت 

 20-16بنعم أي امتلاك اللعبة الالكترونیة في جهاز الكمبیوتر كانت لدى الفئة العمریة المتراوحة بین 

یلة اتصال أخرى مثال الهاتف الذكي او اللوحة وقد یعود ذلك إلى عدم امتلاك وس%36.61سنة بنسبة 

من لا  :ممن أجابوا بـ%2.81تقابلها نسبةكما أنها اكبر فئة تمثل العینة المدروسة الالكترونیة او غیرها 

عدم : بالإجابة بـ%1.42تقابلها نسبة%19.71بنسبة 27- 22تلي ذلك الفئة العمریة بین .النفس الفئة

عب للأسباب تعود إلى عدم امتلاك الجهاز او عدم استخدام جهاز الكمبیوتر ل امتلاك اللعبة في الكمبیوتر

لتقابلها %18.30بنعم بنسبة  أجابتفقد  33-28الفئة مابین  أما.لأنهم یفضلون أجهزة أخرى

للإجابة بعدم امتلاك اللعبة على جهاز الكمبیوتر، لنصل إلى آخر فئة عمریة من العینة %4.22نسبة

والتي كانت نسبتها فما فوق  34المدروسة والتي تتمثل في الفئة التي تتراوح أعمارها بین 

من نفس  هافیما یخص عدم امتلاك أمااللعبة الالكترونیة في جهاز الكمبیوتر  بامتلاك: بـ للإجابة9.85%

  .جاباتللإ الكلي مجموعالمن %7.04: الفئة فقد كانت النسبة ممثلة بـ

أعلى نسبة فیما : النتائج التالیة لمبحوثین حسب المستوى التعلیمي فلقد توصلنا إلىإجابات ابخصوص 

للاعبین من ذوي المستوى %53.52یخص الإجابة بامتلاك اللعبة في جهاز الكمبیوتر تمثلت في 

أمر ضروري لمتطلبات  امتلاك اللعبة الالكترونیة في جهاز الكمبیوتر أنالتعلیمي الجامعي وهذا یفسر لنا 
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وهي نفس نسبة إجابات %4.22فقد تمثلت في  لا: التشغیل فائق الجودة للعبة، أما فیما یخص إجابتهم بـ

، هذه الأخیرة التي جاءت إجابتها حول الدراسات العلیااللاعبین ذوي المستوى التعلیمي العلمي من صنف 

أما أدنى نسبة حسب المستوى التعلیمي فقد تمثلت في ، %11.26امتلاك اللعبة الالكترونیة بنسبة 

وهذا راجع إلى قلة عدد المبحوثین من هذا %2.81المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي المتوسط بنسبة 

كما نجد أن العینة تحتوي على فئة من ذوي المستوى التعلیمي . المستوى من العدد الكلي للعینة المدروسة

بالنسبة للإجابة بعدم امتلاك %7.04لتقابلها نسبة%16.90: الثانوي الذي تمثلت نسبة إجابتهم بنعم بـ

 .لا: ر نسبة من المعدل الكلي للإجابات بـب، وهي اكلكمبیوتراللعبة الالكترونیة في جهاز ا

یؤثر نوعا ما في امتلاك اللعبة الالكترونیة في جهاز الكومبیوتر  المستوى المعیشيكما نجد أن متغیر 

ساحة " لان هذا الأخیر یرتبط بالإمكانیات المالیة للاعب الفرد خاصة وان اللعبة الالكترونیة قید الدراسة 

بطاقة  - carte mèreبطاقة الأم  -تتطلب جهاز كمبیوتر فائق الجودة من ناحیة الذاكرة" المعركة 

المستوى ولهذا وجدنا أن أعلى نسبة ممثلة في إجابات المبحوثین من ذوي .. وحدة تبرید متطورة یك،الغراف

ممن  المعیشي الجید المستوى من ذوي%15.49یقابلها نسبة  %64.78بنسبة  المعیشي المتوسط

، وهي نسبة لیست ببعیدة الجید المعیشي المستوىوهذه النسبة قلیلة نظرا لعدد المبحوثین ذوي  بنعم أجابوا

أما فیما ، %4.22والتي تمثلها نسبةالضعیف  المعیشي المستوىفیما یخص إجابات المبحوثین من ذوي 

مبحوث من  11یخص الإجابة بعدم امتلاك اللعبة الالكترونیة في جهاز الكومبیوتر فهي ممثلة بإجابات 

 فقط دون بقیة الفئات ولهذا فهي تمثل المستوى المعیشي المتوسطلاعب من ذوي  57مجموع 

  .المجموع الكلي للعینة المدروسة منبالنسبة لمجموع المبحوثین الذین أجابوا بـ لا  %15.49نسبة

ومنه نستنتج أن امتلاك جهاز الكمبیوتر یرتبط ارتباطا وثیقا بامتلاك الألعاب الالكترونیة التي   

الفنیة التي تتمیز بها هذه الأخیرة والتي تتطلب برامج تشغیل تلعب عبر الانترنت وهذا لمیزات التقنیة و 

  .فائقة الجودة على مستوى الكمبیوتر
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 :المستوى المعیشي بتفضیل المبحوثین منصات الألعاب الالكترونیة   - الجنس -یوضح علاقة متغیر السن:  )18(الجدول رقم  -18

  الإجابة                

  المتغیرات 

  المجموع  منصات أخرى  وحدة الألعاب  اللوحات الالكترونیة  الهاتف النقال  الحاسوب

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %11.92  13  %00.00  00  %0.91  01  %0.91  01  %1.83  02  %8.25  09  أنثى

  % 88.07  96  %00.00  00  %19.26  21  %3.66  04  %21.10  23  %44.03  48  ذكر

  %100  109  %00.00  00  %20.18  22  %4.58  05  %22.93  25  %52.29  57  المجموع

  

  

  السن

16-21  26  23.85%  08  7.33%  02  1.83%  13  11.92%  00  00.00%  49  44.95%  

22-27  13  11.92%  05  4.58%  01  0.91%  05  4.58%  00  00.00%  24  22.01%  

28-33  11  10.09%  07  6.42%  01  0.91%  01  0.91%  00  00.00%  20  18.34%  

  %14.67  16  %00.00  00  %2.75  03  %0.91  01  %4.58  05  %6.42  07  فمافوق 34

  %100  109  %00.00  00  %20.18  22  %4.58  05  %22.93  25  %52.29  57  المجموع

المستوى 

  المعیشي

  %17.43  19  %00.00  00  %2.75  03  %0.91  01  %4.58  05  %9.17  10  جید

  %78.89  86  %00.00  00  %17.43  19  %3.66  04  %17.43  19  %40.36  44  متوسط

  %3.66  04  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %0.91  01  %2.75  03  ضعیف

  %100  109  %00.00  00  %20.18  22  %4.58  05  %22.93  25  %52.29  57  المجموع

  .إجابة المبحوثین على أكثر من مقترح للمنصات: ملاحظة هامة
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  :التحلیل

منصات الألعاب لفضیل المبحوثین تنلاحظ من خلال النسب المبینة في الجدول أعلاه أن 

السن یعود بالضرورة إلى المنصة الأكثر استخداما وتوصلنا للنتائج الآتیة وفقا متغیر الالكترونیة 

المستوى مقارنة بمتغیر  وذلك لارتباط السؤال بهذه المتغیرات أكثر شيء والجنس والمستوى المعیشي

بالنسبة للمبحوثین الذكور الذي یفضلون %44.03إذ تتمثل أعلى نسبة إجابة في : التعلیمي

وهذا من المجموع الكلي الخاص بتفضیل جهاز الكمبیوتر كمنصة للألعاب الالكترونیة  الكمبیوتر

أما فیما یخص توظیفهم  .بالنسبة لإجابات الإناث%8.25، یقابلها نسبة إجابة 57المتمثل في 

، %21.10للهاتف النقال كمنصة للألعاب الالكترونیة فجاءت أعلى نسبة من جانب الذكور بنسبة 

بالنسبة لتفضیل الذكور اللوحات الالكترونیة كمنصة مفضلة للألعاب الالكترونیة %3.66تقابلها نسبة

   – Ps4لمنصة وحدة الألعاب المتمثلة في %19.26یلي ذك نسبة

Xboxone :Console استخدام الذكور لهذا النوع من المنصات  إلىبالنسبة للذكور وهذا یعود

النقال، لنصل إلى نتیجة  الهاتف أواللواتي یفضلن اللعب على جهاز الكمبیوتر  الإناثعلى عكس 

  .من المجموع الكلي بالنسبة لجمیع المتغیرات%00.00صفریة فیما یتعلق المنصات الأخرى بنسبة 

فنجد أن اكبر فئة ممثلة في المبحوثین من ذوي  متغیر السنأما فیما یخص إجابات المبحوثین حسب 

ممن أجابوا بتفضیلهم للكمبیوتر كمنصة للألعاب الالكترونیة 21-16الفئة العمریة التي تتراوح بین 

الفتي إذ یعتبر الكمبیوتر من بین الوسائل الاتصالیة الأكثر استخداما من طرف الشباب ،%23.85بنسبة

   امتلاك الجهاز من طرف الأسرة ككل : من هذه الفئة خاصة وهذا راجع إلى عدة أسباب قد تكون

، سهولة استخدام الكمبیوتر مقارنة )یعني یمكن أن یكون الجهاز متوفر من طرف شخص آخر في الأسرة(

یخص الفئة العمریة أما فیما  .بالأجهزة الاتصالیة الأخرى، طبیعة اللعبة تتطلب جهاز كمبیوتر مدعم

نسبة ممثلة  ىبالنسبة لتفضیلهم لجهاز الكمبیوتر لتقابلها أدن%11.92فقد أجابت بنسبة 27- 22الثانیة 

بالنسبة لكلا من الهاتف النقال وكذا اللوحات الالكترونیة وهذا راجع دائما للاستخدام القوي  %20في 

أجابوا هم أیضا بتفضیلهم  33-28كما نجد أن الفئة العمریة التي تتراوح أعمارهم بین . لجهاز الكمبیوتر

المبحوثین حول بالنسبة لإجابات %0.91:نسبة ممثلة بـ ىتقابلها أدن، %10.09الكمبیوتر بنسبة 

  .تفضیلهم لمنصات وحدة الألعاب
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فإننا نجد أن اغلب إجابات  متغیر المستوى المعیشيأما فما یخص إجابات المبحوثین من ناحیة 

المبحوثین كانت تتمحور حول تفضیلهم لجهاز الكمبیوتر كمنصة للألعاب الالكترونیة كانوا من ذوي 

نعم : من المجموع الكلي لإجابات المبحوثین بـ%40.36سبة وهذا ما تمثله ن المستوى المعیشي المتوسط

وحات لل%3.66بالنسبة لتفضیل المبحوثین الهاتف النقال ونسبة %17.43لیقابلها من نفس الفئة نسبة 

  .للمنصة وحدة الألعاب%17.43الالكترونیة ونسبة 

وعلى العموم یمكن أن نستنتج من خلال الإحصائیات السابقة أن الألعاب الالكترونیة عبر        

الانترنت ترتبط ارتباطا وثیقا باختیار الفرد اللاعب للمنصة التي یرید اللعب على مستواها وهذا راجع إلى 

لحصول على أعلى ة من اجل اصخصائص كل منصة كما أن نوعیة الألعاب یمكن أن تحدد طبیعة المن

دقة من جودة الصورة والحركة والمرونة وتحقیق إحساس اللعب باندماجه في البیئة الافتراضیة للعبة، 

ولهذا كانت معظم إجابات المبحوثین تتمحور حول جهاز الكمبیوتر كمنصة للعب لأنه یتوفر على العدید 

لان الكمبیوتر متعدد الوظائف في الآن الواحد  ،والمرونة في اللعب من المزایا التي تؤثر على جودة اللعبة

كذا ترجمة و   Twitch,Discordفمثلا یمكننا اللعب و في الوقت ذاته الدردشة بواسطة تطبیقات مختلفة 

  .الإشارة إلى ذلك في الجدول السابق كما سبقالمصطلحات باستخدام مواقع الترجمة المختلفة ،

  

  



 2019 تفریغ البیانات                                 الإطار التطبیقي

 

 
122 

المستوى التعلیمي بتحبیذ  - الجنس -یوضح علاقة متغیر السن:  )19(م الجدول رق -19

 :المبحوثین أنواع العوالم الافتراضیة في الألعاب الالكترونیة

  

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  بیئة العاب واسعة

  متعددة اللاعبین

  بیئة المیتافیرس

metaverses  

بیئة تعلیمیة متعددة 

  المتعلمین

  المجموع

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  % 12.67  09  %00.00  00  %2.81  02  %9.85  07  أنثى

  % 87.32  62  %5.63  04  %2.81  02  %78.87  56  ذكر

  %100  71  %5.63  04  %5.63  04  %88.73  63  المجموع

  

  

  السن 

16-21  25  35.21%  03  4.22%  00  00.00%  28  39.43 %  

22-27  15  21.12%  00  00.00%  00  00.00%  15  21.12 %  

28-33  14  19.71%  01  1.40%  01  1.40%  16  22.53 %  

  % 16.90  12  %4.22  03  %00.00  00  %12.67  09  فمافوق 34

  %100  71  %5.63  04  %5.63  04  %88.73  63  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %00.00  00  %2.81  02  متوسط

  %23.94  17  %00.00  00  %2.81  02  %21.12  15  ثانوي

  %57.74  41  %1.40  01  %1.40  01  %54.92  39  جامعي

  %15.49  11  %4.22  03  %1.40  01  %9.85  07  دراسات علیا

  %100  71  %5.63  04  %5.63  04  %88.73  63  المجموع
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  : التحلیل

 بواسطةلوصف الأماكن التي یقطنها الناس في بیئات " العالم الافتراضي"یستخدم عادة مصطلح 

الكمبیوتر والتي من الممكن أن تتفاعل مع الأشیاء والآخرین عبر النص والصوت والحركة أو صور 

ویمكن الاطلاع على أصولها في كثیر من روایات الخیال الأدبي مثل . الكمبیوتر

حول العوالم الافتراضیة في " جیبسون"حیث تتمحور رؤیة ، ولیام جیبسون"لـ cerNeuromanروایة

 Theفیلمو  The Lawnmower Man (1992)أشكال مختلفة، تم بناءاً علیها ما شاهدناه في فیلم

( 1999)  Matrixومن ثم فیلمAvatar(2009).  

رئیسیة للعوالم الافتراضیة التي ثلاث أنواع ) 03(وعلیه نلاحظ من خلال نتائج الجدول أعلاه أن هناك

یندمج فیها اللاعب من خلال الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت والتي تؤثر على الموقف الاتصالي 

الذي یحدث بین اللاعبین ومنه انعكاسات مختلفة على عناصر العملیة الاتصالیة ككل، إذ نجد أن 

والتي تمثلت في إجابات  دة اللاعبینلبیئة العاب الواسعة متعد%78.87أعلى نسبة تمثلت في

وتجدر الإشارة إلى أن هذا النوع من ، بالنسبة لإجابات الإناث%9.85تقابلها نسبة  المبحوثین الذكور

البیئات او العوالم الافتراضیة یكون فیها عدد محدود من اللاعبین عبر الانترنت في بیئة تكون في 

ویسعى كل لاعب إلى تحقیق هدف معین شكل سلسلة او عدة مراحل تتعدد فیها ادوار اللعب الواحد 

نة إلى اللعب من خلال فوزه في مراحل یخدم الجماعة ككل ولیس هدف شخصي حیث تمنح الحصا

أما فیما یخص . سابقة، حیث أن التجدید في السلسلة یضمن دور ومكانة اللعب في اللعبة

الشخصیات التي تواجه اللاعبین فهي شخصیات مبرمجة الكترونیا مسبقا من طرف إدارة اللعبة ولیس 

المتعلمین والتي جاءت نسبتها من خلال  لاعبین حقیقیین كما هو الحال في البیئة التعلیمیة متعددة

من المجموع الكلي لإجابات المبحوثین حول هذا النوع من %5.63:إجابات المبحوثین الذكور بـ

یقابلها نسبة متعادلة . )مبحوثین ذكور فقط ممن أجابوا على هذا النوع 04وجود( البیئات الافتراضیة 

بین إجابات المبحوثین الذكور والإناث فیما یخص النوع الثاني من العوالم %2.81: ممثلة بـ

والتي تعتبر بیئة افتراضیة مشكلة من Metaverses:المیتافریسالافتراضیة والتي تتمثل في بیئة 

تكون شخصیات حقیقیة ولكن  أیأنالعكس  أوالفعلیة  الأشخاصشخصیات خیالیة قد تكون بمسمیات 

  .Avatarالافاتار: في شكل افتراضیة یسمى بـ
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أما فیما یخص إجابات المبحوثین حول العوالم الافتراضیة المحبذة لدیهم في اللعب وفقا لمتغیر السن، 

محور النوع الأول الممثل ببیئة اللعبة الواسعة متعددة اللاعبین تتفإننا نجد أن اكبر فئة عمریة تحبذ بیئة 

اللعب في هذه البیئة الذي یتمیز بالتشویق  أسلوب إلىوهذا راجع ، %35.21سنة بنسبة  20-16ضمن 

ي تعطي للاعب فرصة تال الأولخص شمع طبیعة اللعبة ذات منظور ال أیضاوالذي یتناسب  والمغامرة

الحریة بكل طلاقة من منطلق انه فرد ینتمي بصفة شخصیة لبقیة  وإیجادوالابتكار في اللعب  الإبداع

: سنة ممثلة بـ 27-22للاعبین في بیئة افتراضیة مشتركة، یلي ذلك الفئة العمریة التي تتراوح بین ا

بیئة اللعبة یحبذون  33-28أما في المرتبة الثالثة نجد أن اللاعبین من الفئة العمریة ، 21.12%

سنة  34لنصل في الأخیر إلى آخر فئة عمریة تتمثل في ، %19.71بنسبة  اللاعبینالواسعة متعددة 

فبالرغم من تفضیل اللاعبین بیئة اللعب الواسعة ، %12.67والتي جاءت إجاباتها ممثلة بنسبة  فما فوق

متعددة اللاعبین بنسبة كبیرة ممثلة إلا أن بقیة البیئات الأخرى أیضا كانت من ضمن إجابات بعض 

بیئة المیتافیرس والبیئة التعلیمیة متعددة المبحوثین بنسب قلیلة، إذ نجد نسبة متعادلة بین كلا من 

  .%5.63بنسبة  المتعلمین

وعلاقته بتفضیل العوالم الافتراضیة  متغیر المستوى التعلیميكما أننا اعتمدنا في رصد إجاباتنا على 

وهذا %54.92: بـ الجامعي المستوى التعلیميأعلى نسبة تمثلها فئة اللاعبین ذوي : لنجد النتائج كالأتي

  :یعود إلى سببین

نسبة من المجموع الكلي لعینة  أعلىأن عدد المبحوثین اللاعبین ذوي المستوى الجامعي یمثلون  :أولهما

  .%57.74: الدراسة والمقدرة بـ

أن هذه الفئة من اللاعبین تتمیز بقدرات ذهنیة وعقلیة متقدمة نوعا ما على باقي المستویات  :ثانیهما 

ي مختلف بیئات اللعب وخصائص ومتطلبات كل بیئة التعلیمیة مما یجعلها تواكب التطورات الحاصلة ف

افتراضیة التي سج بان تتوفر على عناصر اتصالیة فائقة الجودة والمرونة العالیة لكي یتم الاتصال بین 

تقني او معرفي خاصة بین مدركات اللاعب ومتغیرات اللعبة -  آلياللاعبین على أكمل وجه دون تشویش 

في حد ذاتها وهذا ما تتمیز به بیئة اللعب الواسعة متعددة اللاعبین،  ةاللعبالمبرمجة من طرف إدارة 

خاصة وان اللاعبین من دول وجنسیات متعددة تنعكس علاقاتهم الاتصالیة القویة في اللعب على مهارات 

وهذا %21.12بنسبة  الثانوي المستوى التعلیمي تلي ذلك فئة اللاعبین من ذوي .التفكیر الإبداعي لدیهم

ع إلى أن هذه الفئة تندمج بسهولة في هذا النوع من العوالم الافتراضیة لأنها توفر لها خصوصیة في راج
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التعامل مع اللاعبین من خلال منحهم الحریة في التواصل وإعطاءهم فرصة إثبات الذات التي غالبا ما 

الدراسات العلیا أما فیما یخص المبحوثین من فئة 

 أن إلیه الإشارةممن یحبذون بیئة اللعب الواسعة متعددة اللاعبین، وما یجب 

وأعلاها نسبة  %1.40أدناها نسبة 

 أمراعلاقة اختیار اللاعب للبیئة الافتراضیة للعب لیس 

یكتسبها  أنتوفره للاعب من مهارات یكمن 

 إلااضیة ماهي كذا المستوى الاتصالي، خاصة وان هذه البیئات او العوالم الافتر 

من مختلف الدول والجنسیات  الأفرادمجموعة معقدة من الرموز التفاعلیة التي یتفاعل من خلالها و عبرها 

بتبادل الخبرات والمعارف التي تنمي مختلف العملیات المعرفیة أهمها التفكیر الإبداعي الذي یعتبر مطلبا 

  .رزها الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت

  

  في الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت

5.63%

انواع العوالم الافتراضیة 

بیئة العاب واسعة 

تفریغ البیانات                                 الإطار التطبیقي

التعامل مع اللاعبین من خلال منحهم الحریة في التواصل وإعطاءهم فرصة إثبات الذات التي غالبا ما 

أما فیما یخص المبحوثین من فئة  .تواجهها بعض التحفظات في البیئة الاتصالیة الحقیقیة

ممن یحبذون بیئة اللعب الواسعة متعددة اللاعبین، وما یجب 9.85%

أدناها نسبة ( من البیئات الافتراضیة جاء بنسبة قلیلة 

علاقة اختیار اللاعب للبیئة الافتراضیة للعب لیس  أن إلىفي كل المتغیرات وهذا یعود 

توفره للاعب من مهارات یكمن  مال یرتبط بخصائص وممیزات اللعبة و بسیطا او عشوائیا ب

كذا المستوى الاتصالي، خاصة وان هذه البیئات او العوالم الافتر المعرفي و 

مجموعة معقدة من الرموز التفاعلیة التي یتفاعل من خلالها و عبرها 

بتبادل الخبرات والمعارف التي تنمي مختلف العملیات المعرفیة أهمها التفكیر الإبداعي الذي یعتبر مطلبا 

رزها الألعاب الالكترونیة عبر الانترنتأساسیا للتعامل مع تكنولوجیات الاتصال الحدیثة وأب

في الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت العوالم الافتراضیة أنواع): 07(الشكل رقم 

88.73%

5.63 5.63% 0%

انواع العوالم الافتراضیة 

بیئة المیتافیرس بیئة تعلیمیة متعددة المتعلمین
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التعامل مع اللاعبین من خلال منحهم الحریة في التواصل وإعطاءهم فرصة إثبات الذات التي غالبا ما 

تواجهها بعض التحفظات في البیئة الاتصالیة الحقیقیة

9.85فهم یمثلون نسبة 

 الآخرینعین و الن

في كل المتغیرات وهذا یعود  )4.22%

بسیطا او عشوائیا ب

المعرفي و  على المستوى

مجموعة معقدة من الرموز التفاعلیة التي یتفاعل من خلالها و عبرها 

بتبادل الخبرات والمعارف التي تنمي مختلف العملیات المعرفیة أهمها التفكیر الإبداعي الذي یعتبر مطلبا 

أساسیا للتعامل مع تكنولوجیات الاتصال الحدیثة وأب

  

الشكل رقم            
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المستوى التعلیمي بتحبیذ  - الجنس -یوضح علاقة متغیر السن:  )20(الجدول رقم  -20

 :الألعاب الالكترونیة المبحوثین أنواع 

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

العاب تصویبمنظور 

  الشخص الأول 

العاب تصویب منظور 

  الشخص الثالث 

 arcadeالعاب الاركید

games  

  المجموع

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %2.81  02  %1.40  01  %8.45  06  أنثى

  % 87.32  62  %5.63  04  %25.35  18  %56.33  40  ذكر

  %100  71  %8.44  06  %26.75  19  %64.78  46  المجموع

  

  

  السن 

16-21  18  25.35%  09  12.67%  01  1.40%  28  39.43 %  

22-27  10  14.08%  04  5.63%  01  1.40%  15  21.12 %  

28-33  10  14.08%  06  8.45%  00  00.00%  16  22.53 %  

  % 16.90  12  %5.63  04  %00.00  00  %11.26  08  فمافوق 34

  %100  71  %8.44  06  %26.75  19  %64.78  46  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00.00  %00.00  00  %2.81  02  متوسط

  %23.94  17  %2.81  02  %2.81  02  %16.90  12  ثانوي

  %57.74  41  %2.81  02  %19.71  14  %36.61  26  جامعي

  %15.49  11  %2.81  02  %4.28  03  %8.45  06  دراسات علیا

  %100  71  %8.44  06  %26.75  19  %64.78  46  المجموع

 

  

  

  

  



 2019 تفریغ البیانات                                 الإطار التطبیقي

 

 
127 

 :التحلیل

وكذلك الباحثین في للألعاب الالكترونیة الالكترونیة المخصصة یصادف العدید من رواد المواقع 

 التي  كلمة منظور الشخص الأول أو منظور الشخص الثاني أو منظور الشخص الثالث المجالهذا 

وهي تنقسم في البیئة الافتراضیة الالكترونیة، للاعب الذي یلعب به  تعني طریقة رؤیة اللاعب أو منظوره 

، جاءت ثالث منظور الشخص الثاني و  منظور الشخص الأول ومنظور الشخص إلى ثلاثة أقسام 

حیث نجد أن  :نتائجها حسب ما یوضحه الجدول أعلاه والذي سنحاول تفسیر دلالاته الإحصائیة كالآتي

: بـ منظور الشخص الأولتصویب لألعاب أعلى نسبة ممثلة في إجابات المبحوثین حول تفضیلهم 

من إجابات الذكور وهذا راجع إلى أنهم یمثلون اكبر عدد من المبحوثین %56.33منها نسبة  64.78%

في هذا اعتمدنا و ، الألعابحول هذا النوع من  الإناث لإجاباتبالنسبة %8.45قید الدراسة ما یقابلها نسبة

لأنها العاب اون سرعة السیرفرات و  ، جودة الجرافیك ، ، حجمهااللعبةجودة :التصنیف المعاییر التالیة

بالنسبة للذكور أیضا مقابل  العاب تصویب منظور الشخص الثالث%25.35تلیها نسبة .نلای

  .الإناث إجاباتمن 1.40%

أعلى نسبة كانت تمثلها الفئة العمریة  المتغیر السن فإننا نجد أن ن وفقأما فیما یخص إجابات المبحوثی

  33- 28و  27-22( لیلي ذلك نسبة متعادلة بین الفئتین العمریتین%25.35سنة بنسبة  21- 16بین

فما فوق وهذا راجع  34بالنسبة للفئة العمریة من  %11.26: ـوأدنى نسبة ممثلة ب، %14.08: بـ) سنة

العاب إلى أن نفس الفئة العمریة قد اختارت أیضا النوع الثالث من الألعاب الالكترونیة المتمثلة في 

  .%5.63نسبة بarcade games الاركید

كما أن المستوى التعلیمي یلعب دورا بارزا في اختیار اللاعب نوع اللعبة التي یریدها والتي یختارها من 

ضمن الألعاب الالكترونیة خاصة عبر الانترنت، إذ نجد أن إجابات المبحوثین تمثلت في أعلى نسبة 

الجامعي لیقابلها أدنى نسبة من طرف المبحوثین اللاعبین من ذوي المستوى التعلیمي %36.61: ممثلة بـ

من طرف المبحوثین ذوي المستوى المتوسط، أما فیما یخص النوع  %2.81 :في نفس النوع ممثلة بـ

بنسبة  صویب منظور الشخص الثالثالعاب تالثاني فقد تمثلت أعلى نسبة في تفضیل المبحوثین 

بالنسبة لإجابات %4.28ها نسبة من مجموع اللاعبین ذوي المستوى التعلیمي الجامعي، تقابل 19.71%

  "الدراسات العلیا " المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي العالي 
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ستنتج أن الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت تختلف حسب عدة اعتبارات أهمها مركز ن أنومنه یمكن 

وكأنه في التصویب او ما یعادل المركز البصري للرؤیة، وهذا التصنیف یجعل من الفرد یضع نفسه 

البیئة الافتراضیة للعب بطریقة تشبه الواقع من خلال إحساسه بأنه یرى بعینه ویتعامل مع بقیة الأفراد 

، كما یوجد النوع الثاني من الألعاب الالكترونیة التي یرى على أساس الدور الذي یتقمصه في اللعبة

ة سواء الأفراد او الرموز والأشكال، من خلالها اللاعب نفسه وما یحیطه من متغیرات للبیئة الافتراضی

ومع تعدد أنواع الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت إلا  أن الخطاب الاتصالي المتبادل والمتداول بین 

اللاعبین قوي ومؤثر وضرورة حتمیة لتحقیق الاتصال بین اللاعبین الذین یشكلون أفراد لهم نفس 

من خلال أن اللاعب الذي یلعب من منظور  الخصائص ومشتركون في الأهداف، وذلك یتجسد

الشخص الأول فهو یكون شدید التركیز على ما یحیط به بصفة شخصیة فردیة سواء مع اللاعبین او 

هذه  أنالتركیز مع الخطاب اللفظي الذي یصدر عن اللاعبین او اللعبة في حد ذاتها، ومنه نستنتج 

من حاسة في نفس الوقت وعدة  أكثرتحاكي  لأنها عيالإبداتنمي مهارات التركیز والتفكیر  الألعاب

  .الخ..بالمشكلات، الاتصال البصري، الإحساس أهمها الأفرادسلوكات من طرف 
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بتأثیر میزة حب المستوى التعلیمي  - الجنس - يیوضح علاقة متغیر :  )21(الجدول رقم  -21

 : الاطلاع في اللعبة الالكترونیة ساحة المعركة على اللاعبین

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا  أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %1.40  01  %7.04  05  %4.22  03  أنثى

  % 87.32  62  %2.81  02  %40.84  29  %43.66  31  ذكر

  %100  71  %4.21  03  %47.88  34  %47.88  34  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %1.40  01  %1.40  01  متوسط

  %23.94  17  %2.81  02  %15.49  11  %5.63  04  ثانوي

  %57.74  41  %1.40  01  %26.76  19  %29.57  21  جامعي

  %15.49  11  %00.00  00  %4.22  03  %11.26  08  دراسات علیا

  %100  71  %4.21  03  %47.88  34  %47.88  34  المجموع

 

  :التحلیل

ساهمت بشكل كبیر في انتشار الألعاب الإلكترونیة إن العدید من الممیزات والخصائص الفنیة والتقنیة           

سواء ما یتعلق بتقنیة الخطاب الاتصالي او عناصر البیئة الالكترونیة  وشیوعها وازدیاد عدد الممارسین لها،

الذي یجذب  والرسومات مع مضمون اللعبة الاحترافي الافتراضیة للعب من خلال تكامل الرموز التفاعلیة والأشكال

انتباه اللاعب ویحفزه على المواصلة في اللعب مع مختلف أجزاء السلسلة المبرمجة للعب وفقا للتغیرات التي تطرأ 

علیها في كل مرحلة، ومن بین أهم خصائص الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت میزة حب الاطلاع التي تتمیز بها 

عبین من خلال غرس مجموعة من الأفكار التي تجعل اللاعب اللا سلوكیاتهذه الألعاب والتي تنعكس على 

میزة حب الاطلاع في أعلى نسبة ممن أجابوا على أن  أنولهذا نجد  یبحث أكثر على ما یصبو إلیه من اللعبة،

بالنسبة للذكور تقابلها %43.66على اللاعبین بصفة دائمة بنسبة اللعبة الالكترونیة ساحة المعركة تؤثر 
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النسبة للإناث اللواتي اجبن بنسبة اكبر على أن میزة حب الاطلاع لا تؤثر  دائما على %4.22نسبة 

من منطلق أن حب الاطلاع میزة مبرمجة مسبقا من %7.04اللعبة ولا اللاعبین وذلك ما جاء بنسبة 

أن الذكور  في هذا السیاق نجدو " ساحة المعركة " قید الدراسة  إدارة اللعبة ولیست أمر جدید مرتبط باللعبة

 "الإناث"أجبن ممن %1.40تقابلها أدنى نسبة ممثلة في %40.84:أیضا أجابوا بنسبة كبیرة تمثلت في 

  .على المبحوثین اللاعبین وتأثر بین الألعاب الالكترونیة ومیزة الاطلاعبعدم وجود علاقة تأثیر 

أما فیما یخص إجابات المبحوثین حسب متغیر المستوى التعلیمي، فإننا نجد أن أعلى نسبة ممثلة في 

ممن أجابوا بأن میزة الاطلاع التي تتمیز بها %29.57المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الجامعي بنسبة 

معرفیة وتنمیة حس الانتباه تؤثر على اللاعبین من ناحیة المدركات ال"ساحة المعركة "اللعبة الالكترونیة 

أما المبحوثین الذین .اللعبة في مختلف سلسلاتها أجزاءتساهم في مواصلة متابعة  أنهاوالتركیز لدیهم، كما 

 من المجموع الكلي من المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الجامعي%26.76أحیانا تمثلهم نسبة : أجابوا بـ

في كلا من إجابات المبحوثین ذوي المستوى الجامعي ممن أجابوا %1.40: تقابلها أدنى نسبة ممثلة بـ

تأثیر میزة الاطلاع على اللاعبین، وكذلك المستوى التعلیمي المتوسط ممن یرون أن الألعاب  مبعد

الالكترونیة تؤثر على اللاعبین من خلال میزة الاطلاع وحب الاكتشاف المبرمجة من طرف إدارة اللعبة 

ممن أجابوا بأن میزة الاطلاع %11.26وثین من مستوى الدراسات العلیا فتمثلهم نسبة أما المبح .مسبقا

أن برمجة وتصمیم بیئة اللعبة الافتراضیة وترابط أجزاءها في شكل سلسلة تؤثر على اللاعبین من خلال 

ت من خلال الأسلوب القصصي وكذلك الحوار المتبادل بین اللاعبین الذي یكون في شكل معرفة حیثیا

اللعبة ومختلف عناصر التشویق المبرمجة في اللعبة او خطابها كلها عوامل تنمي مهارات التفكیر 

  .الإبداعي لدى الأفراد
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المكونات الرمزیة واللفظیة المشكلة لخطاب الألعاب الالكترونیة عبر : المحور الثاني

  الانترنت

 بجاذبیةالسن  - المستوى التعلیمي -الجنس -  ریوضح علاقة متغی :)22(الجدول رقم  -22

  :BATTLEFIELD V "ساحة المعركة " اللعبة الالكترونیة " موضوع " مضمون 

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  لا  نعم 

  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %1.40  01  %11.26  08  أنثى

  % 87.32  62  %8.45  06  %78.87  56  ذكر

  %100  71  %9.85  7  %90.13  64  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %2.81  02  متوسط

  %23.94  17  %2.81  02  %21.12  15  ثانوي

  %57.74  41  %5.63  04  %52.11  37  جامعي

  %15.49  11  %1.40  01  %14.08  10  دراسات علیا

  %100  71  %9.85  7  %90.13  64  المجموع

  

  

  السن

16-21  24  33.80%  04  5.63%  28  39.43 %  

22-27  14  19.71%  01  1.40%  15  21.12 %  

28-33  15  21.12%  01  1.40%  16  22.53 %  

  % 16.90  12  %1.40  01  %15.49  11  فمافوق 34

  %100  71  %9.85  7  %90.13  64  المجموع
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  :التحلیل

من بین أهم المتغیرات الأساسیة التي تستند علیها الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت خاصة        

لعبة ساحة المعركة المضمون الأساسي الذي یشكل حیثیات اللعبة في بیئة متناسقة من ناحیة الشكل 

ق الجودة ، ومن منطلق أن هذا النوع من الألعاب یتطلب تصمیما فائعدد اللاعبین وخصوصیاتهم

ن والتحدث یالذي یتأثر بكل التحیوالتقنیة والجرافیك الإبداعي خاصة وان اللعب یكون عبر الانترنت 

المستمر لبیئة اللعبة، هذا الأمر یتطلب مضمونا جذابا ومتمیزا في كل مرحلة من مراحل اللعبة، لذلك 

مضمون اللعبة  أنترى نلاحظ من خلال الجدول أعلاه أن إجابات المبحوثین جاءت في مجملها 

من ناحیة ترابط أفكار اللعبة " ذكورا " %78.87بنسبة مضمونا جذابا " ساحة المعركة " الالكترونیة 

تقابلها نسبة في اللعبة،  وكذلك میزة جذب الانتباه وتناغم المؤثرات البصریة والصوتیة الموظفة

اجبن  فهي تمثل من %1.40نسبة  أما، ممن اجبن بنعم من إجابات المبحوثات الإناث11.26%

  .بأن مضمون لعبة ساحة المعركة لیس جذابا

أما فیما یخص الإجابات حسب المستوى التعلیمي، فإننا نجد أن المبحوثین اللاعبین ذوي المستوى 

" ساحة المعركة " على نسبة إجابات بأن مضمون اللعبة الالكترونیة أ مثلواالتعلیمي الجامعي هم من 

من نفس المستوى التعلیمي،  لا: ممن أجابوا بـ%5.63تقابلها نسبة %52.11:بنسبةمضمون جذابا 

كما نلاحظ أن المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الثانوي لدیهم نفس الرأي حول جاذبیة مضمون لعبة 

من إجابات المبحوثین ذوي  %14.08مقابل %21.12: بنسبة معتبرة ممثلة بـ" ساحة المعركة " 

أدنى نسبة كلیة فهي ممثلة في إجمالي  ، أما فیما یخص"الدراسات العلیا " المستوى التعلیمي العالي 

 "  نعم" :ممن أجابوا بـ %2.81: إجابات المبحوثین من المستوى التعلیمي المتوسط المتمثلة في 

  .%00.00:الممثل بنسبة "  لا" دون المقترح

" ساحة المعركة " كما أن السن یلعب دورا بارزا في تمییز مستوى جاذبیة مضمون اللعبة الالكترونیة 

جاذبیة مضمون هذه اللعبة التي تعود أسباب جماهیریتها ربط العلاقة بین متغیر السن و  ولهذا أردنا

وعالمیتها إلى مضمونها الجذاب والمتناسق مع البیئة الافتراضیة المهیأة للعب، ولهذا فإننا نجد أن 

سنة  21-16راوح بین أعلى نسبة ممن أجابوا بأن مضمون اللعبة جذابا هم ذوي الفئة العمریة التي تت

یلي ذلك المبحوثین الذین تتراوح ، لا :بـ أجابواممن  %5.63تقابلها نسبة  ،%33.80: ممثلة بـ

ممن أجابوا بأن محتوى اللعبة جذابا وجاذبیة %21.12: سنة ممثلة بنسبة 33- 28أعمارهم بین 
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وجود العدید من الألعاب المضمون هي التي أدت بهم إلى اختیار هذا النوع من الألعاب بالرغم من 

أما فیما ، %19.71سنة بنسبة  27-22لیلي بعد ذلك الفئة العمریة بین  .الالكترونیة عبر الانترنت

فما فوق فهم أیضا یقرون بجاذبیة مضمون اللعبة  34یخص المبحوثین الذین تتراوح أعمارهم من 

بعدم جاذبیة مضمون اللعبة في  ، لنجد نفس النسبة فیما یخص الإجابة%15.49الالكترونیة بنسبة 

  .%1.40: سبة ضئیلة جدا ممثلة بـنمعظم الفئات العمریة ب

ومنه یمكن أن نستنتج أن الألعاب الالكترونیة لیست مجرد شخصیات الكترونیة حقیقیة او خیالیة فقط 

" یة خالیة من محتوى او مضمون یجسد فعلا الأفكار الأساسیة لها، حیث نجد أن اللعبة الالكترون

  :تحتوى على مضمون جد جذاب للاعتبارات الآتیة "ساحة المعركة 

 اتوشخصی لأنه تقریبا یحتوي على أحداث"ساحة المعركة " مصداقیة مضمون اللعبة الالكترونیة  -1

 .، كما ترفق بعض الشخصیات بنبذة تاریخیة مختصرةحقیقیة تتمثل في الحرب العالمیة الأولى والثانیة

 أخرى إلىالأحداث في مختلف أجزاء سلسلة اللعبة، ومراعاة التجدید سواء في البیئة من حقبة ارتباط  -2

 .او تجدید الشخصیات والأدوار

التجدید في الأحداث ینعكس أیضا على مراعاة التغییر في وسائل الاتصال الموظفة بین اللاعبین في  -3

بین اللاعبین في مختلف  - سائل الاتصالیة الر  –البیئة الافتراضیة للعبة وكذلك الأفكار المتداولة 

 .مراحل اللعبة

توفر اللعبة على المؤثرات البصریة والسمعیة كالموسیقى العالمیة وكذلك تناسق الألوان مما یعطیها  -4

 الخ..سمیولوجیة تتوافق مع كل عنصر تفاعلي سواء كان لباس، موقف، لون،دلالات 

یمكن أن یساهم في تنمیة " ساحة المعركة " الالكترونیة عبر الانترنت وبالتالي فإن جاذبیة مضمون اللعبة 

مهارة التفكیر الإبداعي من خلال قدرة اللاعب على الربط بین مضمون اللعبة وحیثیات اللعب والرسائل 

الاتصالیة المتبادلة بین اللاعبین في شكل خطاب الكتروني، كما أن التناسق والتناغم والترابط بین مختلف 

العناصر التقنیة والفنیة لبیئة اللعبة الافتراضیة كلها عوامل مساعدة على تنشیط العملیات العقلیة والمعرفیة 

  .للفرد وبالتالي تنعكس سلبا على تطویر تفكیره بطرق ابتكاریة إبداعیة في ارض الواقع 
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المبحوثین بإجابات  -المستوى التعلیمي - الجنس - یوضح علاقة متغیر :  )32(الجدول رقم  -23

  : BATTLEFIELD V "ساحة المعركة " اللعبة الالكترونیة  حول تعدد اللغات في

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  ابدا  أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  00  %2.81  02  %9.85  07  أنثى

  % 87.32  62  %1.40  01  %26.76  19  %59.15  42  ذكر

  %100  71  %1.40  01  %29.57  21  %69  49  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %1.40  01  %1.40  01  متوسط

  %23.94  17  %00.00  00  %9.85  07  %14.08  10  ثانوي

  %57.74  41  %1.40  01  %12.67  09  %43.66  31  جامعي

  %15.49  11  %00.00  00  %5.63  04  %9.85  07  دراسات علیا

  %100  71  %1.40  01  %29.57  21  %69  49  المجموع

 

 :التحلیل

أن اللعبة الالكترونیة ساحة المعركة تعتمد تعدد اللغات  نلاحظ من خلال نتائج الجدول أعلاه

للاعب اختیار اللغة باعتبار أن اللاعبین من مختلف دول العالم سواء العربیة او الغربیة، ولهذا یمكن 

التي یریدها لكي لا یحدث خلل في فهم رسائل التواصل بین اللاعبین، مع العلم أن اللغة المعتمدة لغة 

، ولهذا نجد أن معظم "عبر الانترنت " أصلیة ولیست ترجمة تقنیة مبرمجة مسبقا لان اللعبة اون لاین 

من المجموع الكلي %59.15: ت بأعلى نسبة ممثلة بـتعتمد تعدد اللغا دائما المبحوثین أجابوا بأن اللعبة

ما تعتمد تعدد اللغات فهم  أحیانا بالنسبة للإناث، أما من یرون بأن اللعبة %9.85للذكور، تقابلها نسبة

ذكورا، لنصل إلى ادني نسبة حول إجابات المبحوثین بأن اللعبة الالكترونیة     %26.76یمثلون نسبة 

  . %1.40لا تعتمد تعدد اللغات مطلقا بنسبة  "ساحة المعركة 
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والقدرة على التعامل مع مختلف اللغات المعتمدة في اللعبة تتطلب مستوى تعلیمي جید ولهذا نجد 

هم من  "ساحة المعركة " أن معظم إجابات المبحوثین الذین اقروا بتعدد اللغات في اللعبة الالكترونیة 

في حین نجد أن هناك من أجاب بأن اللعبة  %43.66ذوي المستوى التعلیمي الجامعي وتمثلهم نسبة 

یلي ذلك المبحوثین اللاعبین ذوي ، %12.67تعتمد تعدد اللغات من نفس المستوى بنسبة أحیانا 

أما فیما یخص المبحوثین من فئة الدراسات العلیا فهم یمثلون ،%14.08المستوى التعلیمي الثانوي بنسبة 

تقابلها نسبة ، %9.85نسبة قلیلة تتناسب مع عددهم من المجموع الكل لعینة الدراسة بنسبة 

  .بأحیاناممن أجابوا 5.63%

وتنوع أن خطاب الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت یتمیز بتعدد اللغات التي ترتبط بتعدد ومنه نستنتج 

ذات شعبیة كبیرة في دول العالم، خاصة وان تكنولوجیات الاتصال الحدیثة  وهذا ما جعلها اللاعبین فیها

البیئة الافتراضیة الالكترونیة، ولهذا وجب على  إلىتتسم باللاجماهیریة وخصوصیة الفرد الذي ینتمي 

التواصل ومرونة تمریر مختلف  استمراریةتعدد اللغات من اجل  يتراع أنالالكترونیة  الألعاب إدارة

الفرد من اللعبة خاصة تطویر مهارات  إلیهاالتي یسعى  الأهدافالرسائل الاتصالیة لتحقیق مختلف 

، الالكترونیة عبر الانترنت الألعابفي خطاب  الموظفةالتي ترتبط ارتباطا مباشرا باللغة  الإبداعيالتفكیر 

على تعدد الخطاب الموظف بین اللاعبین سواء من ناحیة اللغة اللفظیة فإن تعدد اللغة ینعكس وبالتالي 

  .او الرمزیة التي تمنح للاعب عدة خیارات للتواصل مع غیره من اللاعبین دون عراقیل لغویة
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بإجابات  السن - التعلیميالمستوى  -الجنس - یوضح علاقة متغیر  :)24(الجدول رقم  -24

  :BATTLEFIELD V "ساحة المعركة " المبحوثین حول تعدد اللغات في اللعبة الالكترونیة 

 

 

  

  

  

  

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

اكتساب اللغات 

  الأجنبیة

اكتساب ثقافات 

  غربیة أجنبیة

اكتساب مهارات 

  التواصل الفعال

  المجموع  أخرى

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  12.03  16  1.50  02  3.75  05  2.25  03  4.51  06  أنثى

  87.96  117  00.00  00  30.07  40  18.79  25  39.09  52  ذكر

  100  133  1.50  02  33.83  45  21.05  28  43.6  58  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  00.00  00  00.00  00  00.00  00  00.00  00  00.00  00  ابتدائي

  4.51  06  00.00  00  1.50  02  1.50  02  1.50  02  متوسط

  19.54  26  00.00  00  4.51  06  3.75  05  11.27  15  ثانوي

  60.15  80  0.75  01  23.30  31  12.03  16  24.06  32  جامعي

  15.78  21  0.75  01  4.51  06  3.75  05  6.76  09  دراسات علیا

  100  133  1.50  02  33.83  45  21.05  28  43.6  58  المجموع

  

  

  السن

16-21  21  15.78  11  8.27  19  14.28  00  00.00  51  38.34  

22-27  13  9.77  07  5.26  11  8.27  00  00.00  31  23.30  

28-33  14  10.52  05  3.75  09  6.76  01  0.75  29  21.80  

  16.54  22  0.75  01  4.51  06  3.75  05  7.51  10  فمافوق 34

  100  133  1.50  02  33.83  45  21.05  28  43.6  58  المجموع
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  :التحلیل

بنتائج الجدول السابق الذي یوضح تعدد اللغات في اللعبة الالكترونیة  أعلاهترتبط نتائج الجدول 

النتائج  إلىأهم انعكاسات تعدد اللغات على اللاعبین، فتوصلنا  إلىالوصول  أردنا أننا إلاساحة المعركة، 

 BATTLEFIELD ساحة المعركة " في اللعبة الالكترونیة تعدد اللغات  أن، حیث نجد أعلاهالمبینة 

V  إذ نجد أن للفرد اللاعب الاتصالي - الإدراكي -المعرفيیمكن أن یحدث عدة تأثیرات على المستوى ،

بالدرجة الأولى من منطلق  اكتساب اللغات الأجنبیةأغلبیة المبحوثین یرون أن تعدد اللغات یسهم في 

منها ، %43.6:  تعدد اللاعبین من مختلف دول العالم وهذا ما تمثله النسبة الإجمالیة الممثلة بـ

اكتساب مهارات تلي ذلك  .للإناثبالنسبة %4.51بالنسبة لإجابات الذكور تقابلها نسبة 39.09%

یمثلون اكبر نسبة من عینة  وأنهمالذكور خاصة  إجاباتمن مجموع  %30.07بنسبة  التواصل الفعال

بالإناث اللواتي جاءت إجابتهن ل مع غیرهم من اللاعبین مقارنة صللتوا قابلیة أكثرالذكور  أنالدراسة كما 

من %18.79بنسبة اكتساب ثقافات غربیة أجنبیةكما أن تعدد اللغات یسهم في ، %3.75ممثلة بنسبة 

  .طرف الذكور

أما في ما یخص إجابات المبحوثین حسب المستوى التعلیمي، فإننا نجد أن إجابات المبحوثین ذوي 

اكتساب مهارات و%24.06ممثلة بنسبة  اكتساب اللغات الأجنبیةالمستوى التعلیمي الجامعي تتقارب بین 

التي تمثلها نسبة  جدیدةالغربیة الأجنبیة ثقافات الاكتساب ، على عكس %23.30التواصل الفعال

 %1.50: تقابلها أدنى نسبة ممثلة بـ، من طرف المبحوثین من نفس المستوى التعلیمي12.03%

كما نجد أن .بالنسبة للمبحوثین ذوي المستوى التعلیمي المتوسط كتساب مهارات التواصل الفعاللا 

المبحوثین اللاعبین من ذوي المستوى التعلیمي العالي المتمثل في الدراسات العلیا فهم أیضا اجمعوا بأن 

اكتساب اللغات " ساحة المعركة " من أهم تأثیرات وانعكاسات تعدد اللغات في خطاب اللعبة الالكترونیة 

، یلي ذلك بنسبة ضئیلة اكتساب ثقافات غربیة أجنبیة :ـل%3.75تقابلها نسبة، %6.76بنسبة ة الأجنبی

فیما یخص إجابات المبحوثین حول أن تعدد اللغات في اللعبة الالكترونیة عبر %4.51: ممثلة بـ

بین اللاعبین لان تعدد شخصیات وجنسیات  اكتساب مهارات التواصل الفعالیساهم في  الانترنت

عبر " ساحة المعركة " اللاعبین ینعكس على مختلف عملیاتهم الاتصالیة خاصة وان اللعبة الالكترونیة 

  .الانترنت تتطلب اتصال دائم بین اللاعبین
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حة سا" كما نجد أن من مجموع إجابات المبحوثین حول علاقة تعدد اللغات في اللعبة الالكترونیة 

سنة هم من  21-16، أن المبحوثین الذین تتراوح أعمارهم بین واكتساب لغات أجنبیة جدیدة" المعركة

خاصة وان هذه الفئة تتمیز بنشاط العقل وحب الاطلاع واكتشاف %15.78: یمثلون أعلى نسبة ممثلة بـ

روني في مختلف كل ماهو جدید خاصة على مستوى اللغة الأجنبیة التي تعتبر أساس التواصل الالكت

كتساب مهارات التواصل لا  %14.28: ، تقابلها بنسبة جد قریبة ممثلة بـ البیئات والعوالم الافتراضیة

صداقات جدیدة في البیئة الافتراضیة التي  عنة البحث لباعتبار أن هذه الفئة العمریة في مرح الفعال

جدد قد یتناسبون معهم في طرق التفكیر التي ویهتمون بإیجاد أصدقاء وأشخاصا تتمیز بالحریة والانفتاح 

سنة  33- 28كما نجد أن الفئة العمریة التي تتراوح بین  .یمكن أن تنعكس إیجابا على بعضهم البعض

للأفراد وهذا ما تمثله نسبة  جدیدةأجنبیة اكتساب لغات یرون أیضا أن تعدد اللغات یساهم في 

كما ، %7.51: بـت نسبة إجاباتهم حول المقترح الأول ءجا فما فوق 34من  أما المبحوثین.10.52%

بین اللاعبین من خلال  اكتساب مهارات التواصل الفعالأنهم یرون أن تعدد اللغات یساهم أیضا في 

اللغات في  الأخرى لتعددأما فیما یخص الانعكاسات  .%4.51بنسبة  الجدیدة اكتساب اللغات الأجنبیة

 %1.50: فنجدها بنسبة ضئیلة جدا قریبة للانعدام تتمثل في" ساحة المعركة " خطاب اللعبة الالكترونیة 

یمكن أن یسهم في " ساحة المعركة "تعدد اللغات المعتمدة في اللعبة الالكترونیة  أنوهي تعبر عن 

من دول أجنبیة خاصة الدول التعرف على بعض المفاهیم التقنیة الجدیدة من طرف بعض اللاعبین 

  .المتقدمة واستخدامها في البیئة الحقیقیة

ومنه یمكن أن نستنتج أن الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت لها العدید من المزایا المعرفیة التي یمكن أن 

اكتساب تثري الرصید المعرفي للفرد كما یمكن أن تساهم في تعزیز عملیة التعلم الذاتي للفرد من خلال 

العدید من اللغات والمفاهیم والمصطلحات سواء المفاهیم التقنیة التي ترتبط بتكنولوجیات الاتصال 

، او المفاهیم النظریة التي ترتبط بتفسیر الرموز اللغویة الموظفة في خطاب اللاعبین بتعدد الحدیثة

  :رات التالیةجنسیات اللاعبین، ولهذا نجد أن تعدد اللغات یمكن أن ینجر عنه التأثی

اكتساب لغات أجنبیة جدیدة ورموز لغویة یمكن من خلالها تفسیر مختلف الرسائل الاتصالیة  -1

 .المتبادلة بین اللاعبین دون إحداث خلل في توازن بیئة اللعبة الافتراضیة
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دلالاتها دل مختلف الثقافات في شكل رموز و غربیة جدیدة من خلال تبا أجنبیةاكتساب ثقافات  -2

ثقافة خاصة ببیئة اللعبة  إنتاجللفرد وكذلك القدرة على  العامة حسب السیاق الثقافي المختلف

 .التفاعل الدائم بین اللاعبین ینتجهاالالكترونیة 

 مهارات التواصل مع الآخرین، یمكن أن یساعد تطویرأن، حیث اكتساب مهارات الاتصال الفعال -3

 إیصالالقدرة على ، التعلیمیة من خلال الاجتماعیة، المهنیة :الحیاة في جمیع مناحي الفرد

وفق ما یحقق الأهداف المرجوة من اللعبة في حد  المعلومات بدقة ووضوح وعلى النحو المنشود

ذاتها ومتطلبات البیئة الافتراضیة التي تحدد أدوارا وشخصیات معینة، ومن بین مهارات التواصل 

" ساحة المعركة" ي اللعبة الالكترونیة عبر الانترنت الفعال التي تنتج من خلا تعدد اللغات ف

   : مایلي

 كلمات  الأفراد التواصل اللفظي أو الشفوي یستخدم ففي عملیة :الشفهي أو اللفظي التواصل مهارة

ومنه فإن الحدیث عن التواصل اللفظي . یتفاعلون على أساسها منطوقة لإیصال أو نقل رسالة

التواصل  ، ولكي یكونمهارة لا تقل أهمیةأیضا التحدث، ولكن الاستماع  مهارة في یجعلنا نفكر

وبشكل  ، الوضوحأقل عدد ممكن من الكلماتالرسائل الاتصالیة على  تحتويأن لابد  ناجحًا

 .، المفاهیم الدقیقة والمعبرةمباشر

  التي  والتلمیحاتوالتعابیر الرمزیة ویكون معتمدًا على الإیحاءات : التواصل غیر اللفظيمهارة

 .وبیئة اللعبة الافتراضیة أحداث، وكذلك الرموز الموظفة لتعبیر عن تظهر عن طریق لغة الجسد

 رالإیجاز والاختصا. 

 فتعزیز الفكرة أو الموضوع بالأدلة والإحصائیات والوثائق للمتحدث من الأمور التي تحقق : الواقعیة

 . وإقناعهفعالیة التواصل الفعال، وتقبّل الطرف الأخر 

 وذلك یكون بترتیب الأفكار المطروحة بطریقة مترابطة ومتماسكة مع : تنسیق الفكرة أو الرسالة

 .بعضها وكأنها وحدة متكاملة، وذلك لضمان عدم تشتیت المتلقي

  التي یسهل على المتحدث قراءتها بدون أخطاء، وتجنب الكلمات : استعمال المفردات الصحیحة

 . مكن أن یقع فیها الشخص المتحدث في فخ التلعثم حین قراءتهاالمعقدة والتي من الم

 اللباقة اللفظیة وعبارات الود والاحترام. 

 الاستماع ودقة التركیز. 

 القراءة الالكترونیة.  
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بإجابات المبحوثین  - المستوى التعلیمي -الجنس -یوضح علاقة متغیر  :)52(الجدول رقم   -25

معبرا عن .BATTLEFIELD V "ساحة المعركة " اللعبة الالكترونیة  ماذا كان عنوانحول 

 :مضمونها

  

  :التحلیل

یرون أن %74.64نلاحظ من خلال الجدول أعلاه أن اغلب المبحوثین والذین تمثلهم نسبة 

یعبر عن مضمونها .BATTLEFIELD V" ساحة المعركة "  عنوان اللعبة الالكترونیة عبر الانترنت

الأحداث التي تتمثل : مثلا  تي توحي بذلكلللمعركة من خلال العدید من المؤشرات الرمزیة اكساحة فعلیة 

وغیرھا، ، اللباس الحربي، المعدات والأسلحة، نظام اللعبة، الشخصیات، 02و 01 في الحرب العالمیة 

من %11.26، مقابل نسبةلذكورتمثلها نسبة ا%63.38إذ نجد أنھ من المجموع الكلي للإجابات بدائما

الذي سجلنا فیه نسب ضئیلة تمثلها في الإجمالي نسبة  "أحیانا " إجابات الإناث، على عكس المقترح 

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا  أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  00  %1.40  01  %11.26  08  أنثى

  % 87.32  62  %00.00  00  %23.94  17  %63.38  45  ذكر

  %100  71  %00.00  00  %25.35  18  %74.64  53  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %1.40  01  %1.40  01  متوسط

  %23.94  17  %00.00  00  %5.63  04  %18.30  13  ثانوي

  %57.74  41  %00.00  00  %11.26  08  %46.47  33  جامعي

دراسات 

  علیا

06  8.45%  05  7.04%  00  00.00%  11  15.49%  

  %100  71  %00.00  00  %25.35  18  %74.64  53  المجموع
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. %1.40 :وإجابات الإناث الممثلة بـ%23.94: ات الذكور الممثلة بـابتنقسم بین نسبة إج، 25.35%

أن العنوان المعتمدة في وهذا دلیل على %00.00أما فیما یخص المقترح أبدا فقد جاء بنسبة صفریة 

  .اللعبة یعبر فعلا على مضمونها وخصوصیتها كبیئة حربیة افتراضیة

أما فیما یخص إجابات المبحوثین حسب المستوى التعلیمي فإننا نجد أن أعلى نسبة ممثلة في إجابات 

ذلك یلي بأحیانا،  ممن أجابوا%11.26تقابلها نسبة%46.47: المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي بـنسبة

فیما یخص باقي  أما، %5.63من ذوي المستوى التعلیمي الثانوي مقابل نسبة  %18.30نسبة

قلة عدد المبحوثین فیها، على سبیل المثال  إلىالمستویات التعلیمیة فإننا سجلنا فیها نسب ضئیلة تعود 

ساحة " عنوان اللعبة الالكترونیة مدى تعبیر حول  إجابتهمالعلیا جاءت  الدراساتالمبحوثین من مستوى 

  .%8.45 :المعركة عن مضمونها بدرجة كبیرة بنسبة 

انه لكي تنجح العملیة الاتصالیة في البیئة الافتراضیة في مجال الألعاب :ومنه یمكن أن نستنتج

اللعبة، الالكترونیة لابد من التناسق والترابط بین مختلف المضامین والرموز التي تعبر فعلا عن طبیعة 

تعبیر  أثرت في استقطاب جماهیرها من خلال قدرة" ساحة المعركة " لهذا نجد أن اللعبة الالكترونیة 

كما انه من التي غالبا ما تستمیل فئة الشباب ذكورا خاصة، عنوانها على طبیعتها وحیثیات أحداثها

بیئة الالكترونیة وكذا یراعي موجزا تقنیا یتطابق مع طبیعة الري أن یكون العنوان دقیق واضحا و الضرو 

  .خصوصیة الرسالة اللفظیة وغیر اللفظیة التي یحتویها للتعبیر عن اللعبة
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بإجابات  -المستوى التعلیمي - الجنس - یوضح علاقة متغیر :  )26(الجدول رقم   -26

المبحوثین حول ماذا كانت العبارات والشعارات الموظفة بین اللاعبین في اللعبة مؤثرة وجذابة في 

 :BATTLEFIELD V "ساحة المعركة  "اللعبة الالكترونیة 

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  ابدا  أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %1.40  01  %5.63  04  %5.63  04  أنثى

  % 87.32  62  %4.22  03  %56.33  40  %26.76  19  ذكر

  %100  71  %5.63  04  %61.97  44  %32.39  23  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %2.81  02  %00.00  00  متوسط

  %23.94  17  %00.00  00  %18.30  13  %5.63  04  ثانوي

  %57.74  41  %4.22  03  %35.21  25  %18.30  13  جامعي

  %15.49  11  %1.40  01  %5.63  04  %8.45  06  دراسات علیا

  %100  71  %5.63  04  %61.97  44  %32.39  23  المجموع
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  :التحلیل

العبارات والشعارات الموظفة بین كون المبحوثین حول  إجاباتنتائج  أعلاهیعرض لنا الجدول 

، إذ نلاحظ أن هناك Battlefield V "ساحة المعركة " اللاعبین مؤثرة وجذابة في اللعبة الالكترونیة 

فالأول تمثله نسبة ، "أحیانا " و " دائما " في ما نسب إجابات المبحوثین بین المقترح  ما تقارب نوعا

أي انه أحیانا ما تكون العبارات والشعارات الموظفة بین  ،%61.97والثاني تمثله أعلى نسبة32.39%

اللاعبین في اللعبة مؤثرة وجذابة وهذا یعود إلى تعدد الشعارات بتعدد اللغات والسیاقات التي وردت فیها، 

، حیث أننا نلاحظ أن %5.63فهم یمثلون نسبة ضئیلة تمثلها نسبة فیما یخص من یرون عكس ذلك  أما

للإناث وهي %5.63مقابل نسبة  %56.33أعلى نسبة ممن أجابوا بأحیانا تمثلهم إجابات الذكور بنسبة 

بالنسبة %26.76نسبة  ، وفي نفس السیاق نجد"دائما"نفس النسبة بالنسبة لإجاباتهن حول المقترح 

بنسبة  " أبدا"إناثا حول المقترح على العكس تماما فیما یخص إجابات المبحوثین . لإجابات الذكور

  .%4.22مقابل نسبة 1.40%

یمكن تفسیرها على أساس أن جاذبیة الشعارات والعبارات الموظفة بین اللاعبین في الإحصائیات السابقة 

ترتبط بمدى جاذبیة المؤثرات البصریة والصوتیة كالموسیقى المرافقة " ساحة المعركة " اللعبة الالكترونیة 

اللفظیة في حالات الفوز او الفشل او حتى التواصل الدائم بین اللاعبین، كما أن تعدد اللغات للرسالة 

  .یمكن أن یؤثر سلبا على جاذبیة وتأثیر العبارات والشعارات الموظفة

بأن  أجابوانسبة ممن  أعلى أنكما نجد أن النسب التفصیلیة تختلف حسب المستوى التعلیمي، حیث نجد 

من ذوي  %35.21ما تكون مؤثرة وجذابة تمثلها  أحیاناارات الموظفة بین اللاعبین العبارات والشع

، یلي ذلك أبدا:ممن أجابوا بـ%4.22تقابلها نسبة  ،%18.30المستوى التعلیمي الجامعي مقابل نسبة 

ما تكون العبارات  نابأحیابالنسبة للمبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الثانوي ممن أجابوا %18.30نسبة 

مؤثرة وجذابة وهذا ربما یعود إلى عدم قدرتهم الذهنیة والمعرفیة على إدراك مقومات التأثیر والجاذبیة التي 

أما ذوي المستوى التعلیمي العالي فهم . یجب أن تحقق فعالیة الاتصال في البیئة الافتراضیة الالكترونیة

حتوي فعلا على عبارات وشعارات مؤثرة وجذابة تتمیز بأن اللعبة ت أجابواممن %8.45تمثلهم نسبة 

كما سجلنا أدنى نسبة كالعادة .كالاستمالات العقلیة، العاطفیة، التخویف بتوظیفها استراتیجیات التأثیر

  .%2.81بنسبة "أحیانا ": بالنسبة للمبحوثین ذوي المستوى التعلیمي المتوسط والذین أجابوا بـ
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ساحة " العبارات والشعارات الموظفة في اللعبة الالكترونیة عبر الانترنت :  ومنه یمكن أن نستنتج أن

هي عبارة عن رسائل لفظیة وغیر لفظیة یتم تبادلها بین اللاعبین من اجل إحداث التفاعل فیما " المعركة

لاعب  بینهم الذي یحقق لهم أهداف مختلفة، أبرزها القدرة على إثبات الذات من خلال الدور الممنوح لكل

وكذلك الشخصیة التي یمثلها في البیئة الافتراضیة للعب، ولهذا یجب على كل فرد أن یختار عبارته بدقة 

و كل وضوح لكي یتفادى التشویش المعرفي الذي یمكن أن یحدث في عملیة التواصل بین اللاعبین، كما 

ي أذهانهم حیث یعتمدونها في تغرس فدة یتم تبنیها من طرف اللاعبین و العبارات والشعارات المعتم أن

حیاتهم الحقیقیة في حل بعض المشاكل او حتى في بعض المواقف الاتصالیة الواقعیة، وتكون النتیجة 

  .هي التعلم الذاتي في إنتاج وتبادل العبارات والمعلومات التي تتناسب مع كل موقف اتصالي

باعتمـاد اللاعبـین  -المستوى التعلیمـي -الجنس -یوضح علاقة متغیر :  )27(الجدول رقم   -27

  :على شفرات اجتماعیة تفهم فقط في سیاق اللعبة"  Battlefield V" في اللعبة ساحة المعركة 

  

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا  أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  0  %7.04  05  %5.63  04  أنثى

  % 87.32  62  %1.40  01  %56.33  40  %29.57  21  ذكر

  %100  71  %1.40  01  %63.38  45  %35.21  25  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00.00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %2.81  02  %00.00  00  متوسط

  %23.94  17  %1.40  01  %14.08  10  %8.45  06  ثانوي

  %57.74  41  %00.00  00  %36.61  26  %21.12  15  جامعي

  %15.49  11  %00.00  00  %9.85  07  %5.63  04  دراسات علیا

  %100  71  %1.40  01  %63.38  45  %35.21  25  المجموع
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 :التحلیل

المبحوثین حسب متغیر الجنس والمستوى التعلیمي  إجاباتتوزیع نسب  أعلاهیبین لنا الجدول 

على شفرات اجتماعیة تفهم  " Battlefield V" فیما یخص اعتماد اللاعبین في اللعبة ساحة المعركة 

مجموع :  والمقصود بالشفرات الاجتماعیةالافتراضیة بین اللاعبین دون غیرهم،  فقط في سیاق اللعبة

اللعبة الالكترونیة الألفاظ والمصطلحات التي یتم إنتاجها وتداولها وإعطاءها معنى معین في بیئة 

للدلالة على واقع او شي ما موجود في اللعبة ویفهم فقط في السیاق العام والاجتماعي " ساحة المعركة"

للعبة وترتبط الشفرات الاجتماعیة بمراحل وأجزاء اللعبة، الغایة منها تفعیل الاتصال بین اللاعبین دون 

  ."الخروج عن السیاق الدلالي بینهم

ما یعتمدون شفرات اجتماعیة في اللعبة  أحیانالبیة المبحوثین قد أجابوا بأن اللاعبین حیث نجد أن أغ

دائما : ممن أجابوا بـ%35.21مقابل نسبة  %63.38: بنسبة كلیة ممثلة بـ" ساحة المعركة " الالكترونیة 

 .في اللعبة ممن أجابوا بعدم اعتماد اللاعبین على شفرات اجتماعیة%1.40على النقیض تماما نجد نسبة

ومنه یمكن اعتبار أن الذكور هم من یمثلون أعلى نسبة فیما یتعلق باعتمادهم على الشفرات الاجتماعیة 

نظرا لعددهم الكبیر كما أنهم أكثر توظیفا لشفرات لأنهم یتأثرون بدرجة كبیرة %56.33: تمثلها نسبة

ون تقنیة غرس المفاهیم فیما بینهم لكي بالشخصیات والأدوار التي یتقمصونها في اللعبة كما أنهم یعتمد

یتم الاتفاق بین الفرق المتحاربة خاصة وان اللعبة تعتمد على أسلوب الفریق والفرقة، مقابل نسبة قلیلة 

  . دائما:ممن اجبن بـ%5.63ونسبة،%7.04: للإناث ممثلة بـ

 أجابوانسبة ممن  أعلى أنأما فیما یخص إجابات المبحوثین حسب متغیر المستوى التعلیمي، فإننا وجدنا 

" ساحة المعركة"جتماعیة في اللعبة الالكترونیة قد یستخدمون او یعتمدون على شفرات اأن اللاعبین 

 أدنىتقابلها ، %36.61: بصفة لیست دائمة تمثلها فئة المبحوثین من ذوي المستوى التعلیم الجامعي بـ

: المتوسط، أما الدراسات العلیا فهي ممثلة بنسبةبالنسبة لذوي المستوى التعلیمي  %2.81: نسبة ممثلة بـ

دائما ما تعتمد على شفرات " ساحة المعركة " ، أما فیما یخص من أجابوا بان اللعبة الالكترونیة9.85%

اجتماعیة یوظفها اللاعبون في ما یبینهم فهم ممثلین بفئة المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الجامعي 

  .%8.45، تلیها فئة المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الثانوي بنسبة %21.12 :أیضا بنسبة
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لعملیة الاتصالیة لابد أن یكون الخطاب الموظف بین من اجل إنجاح ا :هومنه یمكن أن نستنتج أن

الأفراد خطابا مؤثرا مقنعا وجذاباـ ویتحقق هذا الأمر من خلال احتواء الخطاب على مجموعة من الشفرات 

في بیئة معینة تفهم في سیاق معین وفي وزمن معین لأنها  -اللاعبین -الاجتماعیة التي یوظفها الأفراد

ترتبط ارتباطا مباشرا بهم وبدوافعهم واحتیاجاتهم وكذلك اشباعاتهم المحققة من تحمل دلالات ومعاني 

خلالها، كما أن الشفرات الاجتماعیة تعتبر من بین أهم الرموز التفاعلیة التي تسهم في بناء المعنى 

في بیئة وتفسیر الأحداث والوقائع سواء كانت لفظیة او غیر لفظیة رمزیة مثلا الرسوم والألوان المعتمدة 

اللعبة لأنها ذات بعد بلاغي له معنى معین في هذه البیئة دون غیرها، أي أنها تحافظ على توازن البناء 

الاجتماعي والدلالي للاعبین، ومنه یمكن أن یتعلم الفرد مجموعة من الألفاظ والمصطلحات التي تساهم 

داعي لدیه لأنها عبارة عن مفاهیم أصیلة في إثراء رصیده المعرفي بطریقة ذاتیة تنمي مهارة التفكیر الإب

  .متداولة في البیئة الالكترونیة الافتراضیة التي ینتمي إلیها

ویمكن توضیح التحلیل السابق من خلال الشكل الأتي الذي یعتمد على أهم أسس المقاربات النظریة 

 :المعتمدة في الدراسة

 

 

 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

"ساحة المعركة " اللعبة الالكترونیة   

 الشفرات الاجتماعیة

 دلالي رمزي معرفي

  تعل��������م بع��������ض

  .المفاھیم

  اكتساب المعرفة

  .الكترونیا

  التعام�������ل م�������ع

  .مفاھیم تقنیة 

  اكتس����اب ثقاف����ة

 .تكنولوجیة

 النمو المعرفي. 

 تحقیق التفاعل.  

  اعتم���اد الرم���وز

  .لتفسیر الواقع

  إعط�������اء بع��������د

جم�����الي للعب�����ة 

 .لفظیا

 تنشیط الانتباه.  

  إض�������فاء بع�������د

  .بلاغي للرموز

  الق������درة عل������ى

تفس����یر الواق����ع 

  .الافتراضي

  المش����اركة ف����ي

 .المعاني بناء

 البیئة

 المفاھیم

 الأبعاد

 النتائج المترتبة

  الغرس الثقافي - التفاعلیة الرمزیة -تفسیر اعتماد الشفرات الاجتماعیة من منظور نظریة التعلم): 08(الشكل رقم 

  من إعداد الطالب الباحث
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بإجابات السن  - المستوى التعلیمي - الجنس - یوضح علاقة متغیر :  )28(الجدول رقم  - 28

" المبحوثین حول ماذا كانت المؤثرات الصوتیة والمرئیة التي تعتمدها اللعبة ساحة المعركة 

Battlefield V  " تعتبر جزء رئیسیا من خطاب اللعبة:  

 

 

  

  

  

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا  أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  00  %2.81  02  %9.85  07  أنثى

  % 87.32  62  %00.00  00  %18.30  13  %69.01  49  ذكر

  %100  71  %00.00  00  %21.12  15  %78.87  56  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %2.81  02  %00.00  00  متوسط

  %23.94  17  %00.00  00  %5.63  04  %18.30  13  ثانوي

  %57.74  41  %00.00  00  %12.67  09  %45.07  32  جامعي

  %15.49  11  %00.00  00  %00.00  00  %15.49  11  دراسات علیا

  %100  71  %00.00  00  %21.12  15  %78.87  56  المجموع

  

  

  

  

  

  السن 

16-21  21  29.57%  07  9.85%  00  00.00%  28  39.43 %  

22-27  11  15.49%  04  5.63%  00  00.00%  15  21.12 %  

28-33  15  21.12%  01  1.40%  00  00.00%  16  22.53 %  

  % 16.90  12  %00.00  00  %4.22  03  %12.67  09  فما فوق 34

  %100  71  %00.00  00  %21.12  15  %78.87  56  المجموع
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  :التحلیل

أن تكون كل خطوة یقوم بها اللاعب لها یجب ، عبر الانترنت نظراً للطبیعة التفاعلیة للألعاب الإلكترونیة

 كما یجبألعاب تسلیة في المقام الأول،  باعتبار أنها، وتشویقاصوتي حتى یكون الأمر أكثر إثارة  مكمل

وفي الجدول أعلاه  .المؤثرات الصوتیة المصاحبة لهاتعتمد جودة اللعبة على عمق الصورة وجودة أن 

تعتمد "ساحة المعركة "أن اللعبة الالكترونیة %78.87بنسبة نلاحظ أن معظم اللاعبین المبحوثین أجابوا 

على مؤثرات صوتیة ومرئیة هدفها في المقام الأول الربط بین مضمون اللعبة الحربي وكذلك التأثیر على 

وهذه النسبة  جزءا رئیسیا في اللعبة، -المؤثرات الصوتیة والمرئیة - عبین وجذب انتباههم مما یجعلهااللا

نسبة مقابل ، %9.85والإناث بنسبة ، %69.01تشمل إجمالي إجابات المبحوثین الذكور 

ممن یرون أن المؤثرات الصوتیة والمرئیة لیست جزءا أساسیا في اللعبة باعتبار أن التكنولوجیا 21.12%

فیما  أماتعتمد في الأساس على الصوت والصورة وبالتالي أمر بدیهي ولیس أساسي،   الآنالحدیثة 

لون بنسبة صفریة یخص الإجابة بعدم وجود علاقة نهائیا بین المؤثرات الصوتیة والمرئیة واللعبة فهم ممث

أي من أجابوا على المقترح لا تعتبر جزءا رئیسیا في المجموع الكلي للعینة المدروسة، من 00.00%

  .اللعبة الالكترونیة

أما فیما یخص إجابات المبحوثین حسب المستوى التعلیمي فإننا نلاحظ أن أعلى نسبة إجابة حول اعتبار 

أن المؤثرات الصوتیة والمرئیة جزءا رئیسیا في اللعبة الالكترونیة هم ذوي المستوى التعلیمي الجامعي 

أما ذوي المستوى التعلیمي . من نفس المستوى أحیانا: ممن أجابوا بـ %12.67مقابل %45.07بنسبة 

ممن یرون بأنه من الضروري مصاحبة الموسیقى والرسوم والصور %18.30الثانوي فهم ممثلون بنسبة 

 - الدراسات العلیا–ذوي المستوى التعلیمي العالي أن المبحوثینوالأصوات للعبة الالكترونیة، في حین نجد 

  .لبقیة المقترحات %00.00مقابل %15.49قد أجابوا بنسبة 

وهذا یمكن تفسیره أن المستوى التعلیمي یمكن أن یحدد مدى علاقة مضمون اللعبة وطبیعتها وحیثیاتها 

بمختلف الأصوات والصور المصاحبة لها وضرورة التعبیر الرمزي مثل الموسیقى في بیئة اللعبة من اجل 

  .إحداث التأثیر والاستمالة المطلوبة

 21-16لى نسبة حسب متغیر السن سجلت للفئة العمریة التي تتراوح أعمارها مابین كما نلاحظ أن أع

ساحة "ممن أجابوا بأن المؤثرات الصوتیة والمرئیة جزءا رئیسیا في اللعبة الالكترونیة %29.57بنسبة سنة
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 سنة 33- 28تلیها الفئة العمریة التي تتراوح بین  ،أحیانا :ممن أجابوا بـ %9.85مقابل ، "المعركة 

الذین أجابوا بأنه من الضروري مصاحبة اللعبة الإلكترونیة المؤثرات الصوتیة والمرئیة، %21.12بنسبة 

أما أدنى نسبة فهي ، سنة 27-22للمبحوثین الذین تتراوح أعمارهم بین %15.49لنجد بعدها نسبة 

مقابل نسبة %12.67سنة فما فوق بنسبة  34مسجلة لدى المبحوثین الذین تتراوح أعمارهم من 

 من نفس الفئة العمریة، إلا أن أدنى نسبة تم تسجیلها فیما یخص المقترحا أحیان: ممن أجابوا بـ4.22%

  .سنة 33- 28لدى المبحوثین الذین تتراوح أعمارهم بین  %1.40: فهي ممثلة بـ اأحیان

الالكترونیة عبر الانترنت توفر للاعب كل ما یحتاجه في بیئته  الألعاببیئة  : ومنه یمكن أن نستنتج أن

ذي یشكل عملیة اتصال دائم بینه وبین غیرهم من اللاعبین من مختلف الدول، لاللعب ا أثناءالافتراضیة 

ومصاحبة مختلف المؤثرات الصوتیة  إدراجلابد من  الأهدافو لكي یحدث الاتفاق والتوافق في تحقیق 

، لكي تضمن اللعبة أخرى إلىمجریاتها التي تختلف من مرحلة وأحداثها و ون اللعبة والمرئیة لمضم

مواصلة اللاعبین في اللعب من خلال استمالتهم سمعیا وبصریا، حیث تعتبر المؤثرات الصوتیة والمرئیة 

، ، ویتم التعامل معها باحترافیةالرقمي مصطنعة تضاف لتعزیز المحتوى الفني ا وصورا ورموزاتأصوا

وتختلف المؤثرات الصوتیة فمنها البشري والطبیعي والمفتعل وغیرها من طرق إنتاجه، ومع تقدم التقنیة 

  .العاب الفیدیومجال متخصص یقدم القوة لتأثیر الحركة في والبصریة أصبحت المؤثرات الصوتیة 

، وتشد الانتباه السمعي لأنها تخص السمع الألعاب الالكترونیةالصوتیة في ویزداد استخدام المؤثرات 

للبیئة الالكترونیة فیكون المخرج مضطراً أن یتعامل معها بكل احترافیة لتوصیل المعلومة أو الجو العام 

كما انه في الغالب تحمل الموسیقى عناوین عالمیة یمكن إدراجها في الكثیر من ، المخصصة للعب

ساحة "ةسیقیة الموجودة في اللعبة الإلكترونیالمواقف او الإعلانات وغیرها، ومن ابرز المقاطع المو 

، v "  :Under No Flag ،French Fog ،Far FromHome ،Pride &Honourالمعركة 

Spitfires ،Rotterdam In Ruins ،Triumph ،Vow To TheeMy Country وغیرها من

 .التقنیةمقطع موسیقي فائق الجودة وعالي  16المقاطع الموسیقیة التي یتراوح عددها 

وبالتالي یمكن القول بأن المؤثرات الصوتیة والمرئیة هي  عبارة عن محفزات یمكن اعتمادها في جو البیئة 

الخیال والتشویق في اللعبة  رتعزیز عملیة الانتباه وإضفاء عنص من اجلالافتراضیة  للألعاب الالكترونیة 

ن خلال تأثر اللاعب بالموسیقى التي یمكن أن الذي ینعكس على التفكیر الخیالي والإبداعي لدى الفرد م

  .یعتمدها في أكثر من موقف في حیاته العادیة
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بإجابات السن  -المستوى التعلیمي - الجنس -یوضح علاقة متغیر :  )29(الجدول رقم  -29

والتحفیز عبارات التشجیع على "  Battlefield V" المبحوثین حول اعتماد اللعبة ساحة المعركة 

 :في حالات الفوز او الفشل

  

  

  

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا  أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  00  %5.63  04  %7.04  05  أنثى

  % 87.32  62  %4.22  03  %33.80  24  %49.29  35  ذكر

  %100  71  %4.22  03  %39.43  28  %56.33  40  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %2.81  02  %00.00  00  متوسط

  %23.94  17  %00.00  00  %8.45  06  %15.49  11  ثانوي

  %57.74  41  %4.22  03  %25.35  18  %28.16  20  جامعي

  %15.49  11  %00.00  00  %2.81  02  %12.67  09  دراسات علیا

  %100  71  %4.22  03  %39.43  28  %56.33  40  المجموع

  

  

  

  

  

  السن 

16-21  13  18.30%  13  18.30%  02  2.81%  28  39.43 %  

22-27  07  9.85%  07  9.85%  01  1.40%  15  21.12 %  

28-33  11  15.49%  05  7.04%  00  00.00%  16  22.53 %  

  % 16.90  12  %00.00  00  %4.22  03  %12.67  09  فمافوق 34

  %100  71  %4.22  03  %39.43  28  %56.33  40  المجموع
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  :التحلیل

ساحة "یبین لنا الجدول أعلاه أن اغلب المبحوثین قد أجابوا بأن اللعبة الالكترونیة عبر الانترنت        

لفوز او الفشل بدرجة كبیرة وهذا ما تمثله في حالات ا تعتمد على عبارات التشجیع والتحفیز "المعركة 

بالنسبة لإجابات الإناث، مقابل نسبة %7.04ذكوراو %49.29نسبةمنها %56.33نسبة 

ممن أجابوا بأن اللعبة لا تعتمد على آلیات التشجیع والتحفیز في حالات الفوز والفشل، أما 39.43%

لا تعتمد مطلقا على آلیات التحفیز  "ساحة المعركة " فیما یخص المبحوثین الذین أجابوا بأن اللعبة 

وهذا قد یعود إلى عدم التركیز جیدا في العبارات التشجیعیة بقدر ، %4.22ثلون نسبة والتشجیع فهم یم

  .اهتمامهم باللعب فقط ومواصلته

أما إجابات المبحوثین حسب المستوى التعلیمي، فإننا نجد أن المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الجامعي 

ممن یرون أن اللعبة تحتوي على عبارات التشجیع %28.16: هم من یمثلون أعلى نسبة ممثلة بـ

اللعب الجماعي في المشاركة في  أسلوبوالتحفیز في حالات الفوز والفشل خاصة وان اللعبة تعتمد على 

وبالتالي یتطلب  والأعداء ءالحلفا إلىتعمل بمجموعتین مقسمة  أنهامن منطلق  الأعداءالحرب ومواجهة 

أما فیما یخص المبحوثین الذین  .ات من اجل الحفاظ على جمهور اللعبةتحفیز وتشجیع بعدة آلی الأمر

مقابل %25.35ما تعتمد توظیف عبارات التشجیع والتحفیز فهم ممثلون بنسبة  أحیانا یرون أن اللعبة

ممن یرون أن اللعبة لا تعتمد مطلقا على عبارات التشجیع والتحفیز في حالات الفوز  %4.22نسبة 

والفشل، أما المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الثانوي فهم یحتلون المرتبة الثانیة بعد الجامعیین فیما 

تمد التشجیع تع" ساحة المعركة " ممن أجابوا بأن اللعبة %15.49: یخص إجابتهم بالأغلبیة الممثلة بـ

من نفس ا أحیان: ممن أجابوا بـ%8.45والتحفیز إذا فازت او خسرت إحدى الفرق في اللعبة، مقابل نسبة 

  .المستوى التعلیمي

بأن اللعبة  أجابتنسبة  أعلى أنالمبحوثین حسب متغیر السن، فإننا نجد  إجاباتأما فیما یخص 

تعتمد على تشجیع اللاعبین وتحفیزهم في مختلف الحالات والمواقف التي "ساحة المعركة "الالكترونیة 

وهي نفس ، %18.30بنسبة سنة  21- 16 هم اللاعبین من الفئة العمریة التي تتراوح بینیواجهونها 

بالنسبة لمن  یلي ذلك نسبة متقاربة مع سابقتها .%2.81مقابل نسبة ، أحیانا النسبة بالنسبة للمقترح

 المبحوثین حول اعتماد اللعبة الالكترونیة على عبارات التحفیز والتشجیع للفئة العمریة بینأجابوا من 

فوق فهم ممثلون  سنة فما 34المبحوثین من الفئة العمریة بین  أما. %15.49وذلك بنسبةسنة  28-33
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فتمثلها الفئة العمریة بین أما أدنى نسبة  ، أحیانا:ممن أجابوا بـ %4.22نسبة  مقابل%12.67بنسبة 

تعمل على تحفیز "ساحة المعركة " الذین یقرون بأن اللعبة الالكترونیة  %9.85بنسبة  سنة 22-27

بیئة اللعبة الافتراضیة من خلال مختلف العبارات والآلیات التحفیزیة  فيوتشجیع اللاعبین ورفع معنویاتهم 

  .ممن أجابوا بالنفي المطلق%1.40مقابل نسبة 

 من اجل الحفاظ على الجمهور المتمثل في اللاعبین في البیئة الافتراضیة :نستنتج انه أنومنه یمكن 

من توظیف مختلف آلیات التشجیع والتحفیز في حالات الفوز والفشل خاصة وان طبیعة اللعبة لابد 

اللاعبة في ذات الوقت، وبما طبیعة حربیة تتسم بمحاربة الأعداء والحفاظ على المكانة المتمیزة بین الفرق 

أن اللعبة تعتمد على مؤثرات بصریة و صوتیة وموسیقى تجذب الانتباه الإدراكي للاعبین، فإنها أیضا 

تعتمد على مختلف عبارات التشجیع والتحفیز التي یجب على اللاعبین أیضا اعتمادها فیما بینهم من 

اللعبة تراعي جهودهم في اللعبة، وأدوارهم من اجل إدارة نویاتهم وإشعارهم بأن اللاعبین و اجل رفع مع

  :الآلیات التشجیعیة التحفیزیة في وتتمثل هذه. الحفاظ على بقاءهم لأطول مدة في بیئة اللعبة

 .تقدیم موسیقى تحفیزیة في حالة الفوز تختلف عن حالات الفشل -1

 .تقدیم الإحصائیات حول عدد الضحایا والمقتولین من الأعداء في اللعبة -2

الأسلحة المعتمدة في اللعبة ومدى نجاعتها في تحقیق الفوز من خلال  تقدیم الإحصائیات حول -3

 .الاستعمال الجید والمتمیز للاعب

تذكیر اللاعب بأنه ذو مكانة وله دور  dتوظیف بعض المصطلحات التحفیزیة التي تتمثل ف -4

ایجابي في تحقیق الفوز إذا لعب بروح الجماعة والفریق او الفرقة الواحدة، ومنه تعزیز مبدأ 

 .المشاركة في تحقیق الفوز

ة كل عملیة أو جولة تتضمن ابرز عند نهای مصحوبة بموسیقى تحفیزیة تقدیم حصیلة ترتیبیة -5

 .أحسن مجموع نقاط وكذا شخصیة، أقوى فرقة، أفضلو 

 الإبداعيایجابیة تنمي من مهارة التفكیر  آلیاتومنه یمكن القول بأن عبارات التشجیع والتحفیز هي 

وتشجیعه على ابتكار الحلول  من خلال احترام دور الفرد اللاعب في بیئته الافتراضیة الالكترونیة

وان الاهتمام باللاعب یؤدي إلى تسریع عملیة التعلم  التي تؤدي إلى الفوز وتحقیق الأهداف المنشودة،

الذاتي لمختلف الأدوار الایجابیة التي یكتسبها الأفراد في مختلف الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت، 
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وهذا ما یمكن ملاحظته من خلال تداول مختلف عبارات التشجیع بین اللاعبین من البیئة الافتراضیة 

  .إلى البیئة الحقیقیة

  مستویات التأثیر الموظفة في خطاب الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت: المحور الثالث

بإجابات المبحوثین  -المستوى التعلیمي - الجنس -یوضح علاقة متغیر  :)30(رقم  الجدول -30

  :حولهاحول اهتمامهم بالألعاب الالكترونیة عبر الانترنت نظرا لضخامة المعلومات الكافیة 

 

  :التحلیل

ساحة " نلاحظ من خلال نتائج الجدول أعلاه انه من أسباب اهتمام اللاعبین باللعبة الإلكترونیة

بالنسبة للذكور %61.97، وذلك ما تمثله نسبةضخامة وكفایة المعلومات حولها والموظفة فیها "المعركة

إجابات أما في ما یخص ، %71.83للإناث من المجموع الكلي المتمثل في %9.85مقابل نسبة 

ممن أجابوا بعدم %11.26تقابلها نسبة  %16.90فهي ممثلة بنسبة  أحیاناالمبحوثین حول المقترح 

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  لا  أحیانا  نعم

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %2.81  02  %00.00  00  %9.85  07  أنثى

  % 87.32  62  %8.45  06  %16.90  12  %61.97  44  ذكر

  %100  71  %11.26  08  %16.90  12  %71.83  51  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  % 00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %00.00  00  %2.81  02  متوسط

  %23.94  17  %1.40  01  %4.22  03  %18.30  13  ثانوي

  %57.74  41  %7.04  05  %9.85  07  %40.84  29  جامعي

  %15.49  11  %2.81  02  %2.81  02  %9.85  7  دراسات علیا

  %100  71  %11.26  08  %16.90  12  %71.83  51  المجموع
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بضخامة المعلومات حولها بل بسبب تقنیة وجودة "ساحة المعركة"اهتمام اللاعبین باللعبة الالكترونیة 

أما فیما یخص إجابات المبحوثین حسب المستوى التعلیمي فإننا نجد أن أعلى نسبة یمثلها .اللعبة

بنسبة  أحیانا: مقابل ممن أجابوا بـ %40.84المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الجامعي بنسبة 

یلي ذلك فئة المستوى التعلیمي الثانوي بنسبة  ،%7.04فتمثلهم نسبة  لا: أما من أجابوا بـ9.85%

یعود إلى تعرضهم إلى الكم " ساحة المعركة"باللعبة الالكترونیة  اهتمامهمممن أجابوا بأن 18.30%

الهائل من المعلومات حولها من خلال حملات الترویج والدعایة لها سواء من خلال الوسائل الالكترونیة 

ب الالكترونیة،أما من مثل شبكات التواصل الاجتماعي او المواقع الالكترونیة المخصصة لمنصات الألعا

الدراسات  –كذلك نجد أن المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي العالي ، %1.40فتمثلهم نسبة  لا :أجابوا بـ

قد اقروا بوجود علاقة بین اهتمام اللاعبین بالألعاب الالكترونیة وكمیة المعلومات المقدمة حولها  - العلیا

من نفس الفئة بنسبة  أبداو اأحیانلتأتي نسبة متعادلة بین المقترحین  ،%9.85بصفة دائمة وذلك بنسبة 

2.81%.  

عقول الشباب من خلال المعلومات  أن الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت تجتاح:  وبالتالي یمكن القول

المنصات الالكترونیة  أولهاالوسائط الاتصالیة الضخمة والكافیة حولها والتي تمرر عبر مختلف 

التي توظف بهدف الترویج لأحدث الألعاب ومختلف الأجزاء الجدیدة،  الالكترونیة للألعابالمخصصة 

كما أن المعلومات التي تتضمنها اللعبة في حد ذاتها تساهم في جذب اهتمام اللاعبین نحوها من مختلف 

في بیئة اللعبة او تبادلها بین اللاعبین في من خلال عرضها عمار والجنسیات والمستویات التعلیمیة الأ

كلما كان خطاب الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت ثریا ومدعما  :ومنه نستنتج انهشكل حیثیات 

بالمعلومات الكافیة التي تتوافق مع المعلومات الخاصة باللعبة كلما ساهم ذلك في تنمیة مهارة التفكیر 

الإبداعي لدى اللاعبین من خلال تلقینهم مجموعة من المعلومات والمعارف التقنیة التي تختص باللعبة 

  .لهالمعلومات المعرفیة التي ترتبط بالأحداث الحقیقیة وكذلك ا
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بإجابات السن  - المستوى التعلیمي -الجنس - تغیر یوضح علاقة م:  )31(الجدول رقم  -31

لتوفر استمالات التخویف ورصد  المبحوثین حول اهتمامهم بالألعاب الالكترونیة عبر الانترنت نظرا

 : العدو

  

  : التحلیل

تتوفر على مجموعة من "ساحة المعركة "اللعبة الالكترونیة عبر الانترنت  أعلاه أنیبین لنا الجدول       

استمالات :  الاستمالات التي توظف بهدف تحقیق التأثیر في اللاعبین، ومن بین هذه الاستمالات

: یستخدمها اللاعب خاصة في عملیة رصد العدو، إذ نجد أن أعلى نسبة جاءت بـالتخویف التي 

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  لا  أحیانا  نعم

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %2.81  02  %5.71  04  %4.22  03  أنثى

  %87.32  62  %26.76  19  %30.98  22  %29.57  21  ذكر

  %100  71  %29.57  21  %36.61  26  %33.80  24  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %1.40  01  %1.40  01  متوسط

  %23.94  17  %5.71  04  %4.22  03  %14.08  10  ثانوي

  %57.74  41  %22.53  16  %23.94  17  %11.26  08  جامعي

  %15.49  11  %1.40  01  %7.04  05  %7.04  05  دراسات علیا

  %100  71  %29.57  21  %36.61  26  %33.80  24  المجموع

  

  

  

  

  

  السن 

16-21  08  11.26%  11  15.49%  09  12.67%  28  39.43 %  

22-27  03  4.22%  05  7.04%  07  9.85%  15  21.12 %  

28-33  10  14.08%  04  5.71%  02  2.81%  16  22.53 %  

  % 16.90  12  %4.22  03  %8.45  06  %4.22  03  فمافوق 34

  %100  71  %29.57  21  %36.61  26  %33.80  24  المجموع
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یفسر على أساس الموقف الذي یتطلب توظیف التخویف  وهذا بأحیانا بالنسبة لمن أجابوا36.61%

من بینها نسبة %33.80فتمثلهم نسبة نعم والترهیب في اللعبة، أما فیما یخص نسبة من أجابوا بالمقترح

: فجاءت نسبتهم بـ لا: أما فیما یخص المبحوثین الذین أجابوا بـ. إناثا%4.22ذكورا ونسبة 29.57%

وهنا تجدر الإشارة إلى وجود تقارب في نسب إجابات المبحوثین نظرا لطبیعة اللعبة الحربیة  .29.57%

  .او التخویفي التي تحتاج إلى استمالات تخویف مع العلم أن الموسیقى أیضا تتغیر وفقا للموقف المخیف

فإننا نجد أن أعلى نسبة ممن أجابوا  ،أما فیما یخص إجابات المبحوثین حسب متغیر المستوى التعلیمي

توفر استمالات التخویف  هو"ساحة المعركة " اهتمامهم باللعبة الالكترونیة ما یكون سبب ا أحیانبأنه 

لذوي المستوى %11.26مقابل نسبة %14.08فهم من المستوى التعلیمي الثانوي بنسبة ورصد العدو 

وفي الأخیر نجد أن  ،%7.04التعلیمي الجامعي، أما فیما یخص الدراسات العلیا فقد جاءت بنسبة 

أما فیما یخص إجابات المبحوثین . %1.40: المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي المتوسط جاءت نسبتهم بـ

فقد جاءت أعلى نسبة ممثلة في إجابات المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الجامعي ا حیانأ حول المقترح

أما المبحوثین ذوي المستوى . من نفس الفئة لا: ممن أجابوا بـ %22.53مقابل نسبة ، %23.94: بـ

من  ممن أجابوا بأنه أحیانا ما تكون%7.04التعلیمي العالي المتمثل في الدراسات العلیا فهم یمثلون نسبة 

بالنسبة %4.22مقابل نسبة، أسباب اهتمامهم باللعبة توفرها على استمالات التخویف ورصد العدو

  .المستوى التعلیمي الثانوي للمبحوثین ذوي

أما أعلى نسبة حسب متغیر السن حول علاقة اهتمام المبحوثین باللعبة الالكترونیة و توفرها على 

بالنسبة للمبحوثین الذین یرون أن هذا  %15.49استمالات التخویف ورصد العدو، فإننا سجلنا نسبة 

بصفة دائمة وهم النوع من الاستمالات یمكن ن یساهم في خلق اهتمامي جماهیري اتجاه اللعبة ولكن لیس 

من ذوي  نعم:ممن أجابوا بـ%14.08، تقابلها نسبة سنة 21- 16المبحوثین الذین تتراوح أعمارهم بین 

كما نلاحظ وجود تعادل بین نسب إجابات المبحوثین من .سنة 33- 28 الفئة العمریة التي تتراوح بین

  .%4.22: والممثلة بـ نعم: بـفیما یخص الإجابة )فما فوق  34(و) سنة  27- 22(الفئتین العمریتین 

التي تحقق  الاستمالاتالالكترونیة لا یخلو من مختلف  الألعابخطاب : أننستنتج  أنومنه یمكن 

التي  الحقیقیةفي البیئة  الحالكما هو  الإلكترونیةفاعلیة الاتصال بین اللاعبین في البیئة الافتراضیة 

باعتبار أن وجه، أحسنتوظیف استمالات التخویف لتحقیق الهدف المراد على  المواقفتتطلب في بعض 

الآثار السلبیة التي تنجم عن عدم إتباع المتلقي رأي أو توصیات القائم استمالات التخویف هي مجموع 
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على استثارة خوف الناس في حالات مثل الحروب لتبریر هذا النوع من الاستمالات یعمل  ،بالاتصال

تؤدي وضرورة إتباع توجیهات القائد او الفریق ككل، ومنه فإن استمالات التخویف  على التسلح الإنفاق

  :إلى جعل المتلقي یستجیب للرسالة في حالتین

التي یحتویها  شدة الإثارة العاطفیة، التي تشكل حافزاً لدى المتلقي للاستجابة لمحتوى الرسالة: الأولى

  .خطاب اللاعبین فیما بینهم في البیئة الالكترونیة للعبة

توقعات الفرد بإمكان تجنب الأخطار وبالتالي تقلیل التوتر العاطفي عند الاستجابة لمحتوى : الثانیة

  .الرسالة
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بإجابـــات الســـن  -المســـتوى التعلیمـــي -الجـــنس -تغیـــر یوضـــح علاقـــة م :)32(الجـــدول رقـــم  -32 

وتنمیــة قــدراتهم علــى الالكترونیــة عبــر الانترنــت  الألعــابفــي علاقــة وفــرة المعلومــات المبحــوثین حــول 

  :توظیفها في حل المشاكل الحقیقیة

  

  

  

 

 

  

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا   أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %1.40  01  %5.63  04  %5.63  04  أنثى

  %87.32  62  %8.45  06  %57.74  41  %21.12  15  ذكر

  %100  71  %9.85  07  %63.38  45  %26.76  19  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %2.81  02  %00.00  00  متوسط

  %23.94  17  %4.22  03  %12.67  09  %7.04  05  ثانوي

  %57.74  41  %5.63  04  %36.61  26  %15.49  11  جامعي

  %15.49  11  %00.00  00  %11.26  08  %4.22  03  دراسات علیا

  %100  71  %9.85  07  %63.38  45  %26.76  19  المجموع

  

  

  

  

  

  السن 

16-21  08  11.26%  19  26.76%  01  1.40%  28  39.43 %  

22-27  07  9.85%  08  11.26%  00  00.00%  15  21.12 %  

28-33  03  4.22%  08  11.26%  05  7.04%  16  22.53 %  

  % 16.90  12  %1.40  01  %14.08  10  %1.40  01  فمافوق 34

  %100  71  %9.85  07  %63.38  45  %26.76  19  المجموع
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  :التحلیل

المعلومات في الألعاب علاقة وفرة یوضح لنا الجدول أعلاه توزیع إجابات المبحوثین حول          

، حیث نجد أن اغلب الالكترونیة عبر الانترنت وتنمیة قدراتهم على توظیفها في حل المشاكل الحقیقیة

أما  دائما: ممن أجابوا بــ%26.76مقابل نسبة %63.38ممثلة بنسبة  اأحیان: المبحوثین كانت إجابتهم بـ

أما فیما یخص .%9.85: لا فهم ممثلون بأدنى نسبة جاءت بـ: فیما یخص المبحوثین الذین أجابوا بـ

توزیع النسب حسب المستوى التعلیمي فإننا نلاحظ أن أعلى نسبة یمثلها المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي 

للمبحوثین الذین یرون أن المعلومات %15.49مقابل نسبة%36.61بنسبة اأحیان: الجامعي ممن أجابوا بـ

تسهم فعلا في حل مشاكلهم في البیئة الحقیقیة، على " ساحة المعركة " المقدمة في اللعبة الالكترونیة 

ممن أجابوا بعدم وجود علاقة مباشرة بین ما یوجد في البیئة الافتراضیة %5.63النقیض تماما نجد نسبة 

ذلك المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الثانوي الذین یرون أن الألعاب  یلي .للعبة وما یواجهونه في الواقع

الالكترونیة تسهم في حل مشاكلهم الحقیقیة من خلال وفرة المعلومات التي تتضمنها هذه الألعاب بنسبة 

ممن یرون عكس ذلك من نفس %4.22بالمقابل نجد نسبة . أحیانابل  دائماولكن لیس 12.67%

  .المستوى

أما فیما یخص إجابات المبحوثین حسب متغیر السن، فإننا نجد أن المبحوثین الذین تتراوح أعمارهم بین 

ساحة "انه أحیانا ما تساهم وفرة المعلومات في اللعبة الالكترونیة %26.76قد أجابوا بنسبة  21- 16

بالنسبة للمبحوثین الذین تتراوح %11.26في حل مشاكلهم في الواقع الحقیقي، مقابل نسبة " المعركة

التي تبین %14.08سنة بنسبة متعادلة، لنصل في الأخیر إلى نسبة  33- 28و 27- 22أعمارهم بین 

: ممن أجابوا بـ%1.40سنة فما فوق، مقابل نسبة  34إجابات المبحوثین من الفئة العمریة التي تكون من 

  .لا من نفس الفئة العمریة

ارتباط الألعاب الالكترونیة باللاعبین لیس أمرا بسیطا یرتبط بالتسلیة والترفیه :ومنه یمكن أن نستنتج أن

بعض المعلومات والأفكار من اللعبة وتوظیفها لحل بعض  تبنيفقط بل یمكن أن یتعدى الأمر ذلك إلى 

 لمشاكلعلى المشاكل الاجتماعیة فقط بل ا الأمرالمشاكل الحقیقیة التي تصادف اللاعب، ولا یقتصر 

اكتساب بعض المعارف حول الثقافات السائدة في العالم، اكتساب بعض  :المعرفیة والإدراكیة مثلا

التي ربما كان من صعب فهمها من خلال المدارس  02و  01المعلومات حول الحربین العالمیتین 

ادل ، كما أن تبر مشارك في الحدث من خلال اللعبةصاللاعب في حد ذاته عن أنوالكتب، من منطلق 
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المعلومات بین اللاعبین و بین اللاعب وإدارة اللعبة المبرمجة مسبقا یمكنها أن تساهم في تزوید الفرد 

ببعض الحلول المؤقتة لحل او تفادي بعض المشاكل مثل الصراع مع الأخر، استراتیجیات التفكیر، 

تغرس هذه الآلیات في ذهن المرونة في إیجاد الحلول، الطلاقة في التفكیر بما یحقق الهدف، وبالتالي 

 .الفرد اللاعب ویحاول كل مرة استرجاعها وتوظیفها في حال احتاج الیها في الواقع الحقیقي المعاش

بإجابـات المبحـوثین  -المسـتوى التعلیمـي -الجـنس -یوضـح علاقـة متغیـر : )33(الجدول رقـم  - 33

بیئــة اللعبــة الالكترونیــة ســاحة المعركــة المــؤثرات الصــوتیة والموســیقى الموظفــة فــي حـول مــا إذا كانــت 

  :ترتبط بالرسالة اللفظیة والبصریة للعبة

  

  : التحلیل

ــــة نلاحــــظ مــــن خــــلال الجــــدول أعــــلاه أن         ــــة اللعب ــــي بیئ المــــؤثرات الصــــوتیة والموســــیقى الموظفــــة ف

والبصــریة للعبــة خاصــة وأنهــا مــن الالكترونیــة ســاحة المعركــة تــرتبط ارتباطــا قویــا ومباشــرا بالرســالة اللفظیــة 

ــاه وتركیــز اللاعــب كمــا أنهــا تعــد بعــدا دلالیــا غیــر ل ظــي فبــین المكمــلات الأساســیة لهــا، التــي تســتثیر انتب

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا   أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  00  %4.22  03  %8.45  06  أنثى

  %87.32  62  %1.40  01  %29.57  21  %56.33  40  ذكر

  %100  71  %1.40  01  %33.80  24  %64.78  46  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %1.40  01  %1.40  01  متوسط

  %23.94  17  %00.00  00  %8.45  06  %15.49  11  ثانوي

  %57.74  41  %00.00  00  %19.71  14  %38.02  27  جامعي

  %15.49  11  %1.40  01  %4.22  03  %9.85  07  دراسات علیا

  %100  71  %1.40  01  %33.80  24  %64.78  46  المجموع
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بالنسـبة لإجابـات الـذكور مقابـل نسـبة %56.33وذلك مـا تعبـر عنـه نسـبة للمعنى الباطن للرسالة اللفظیة، 

مــا تــرتبط المــؤثرات الصــوتیة والموســیقى  اأحیانــبأنــه  ممــن أجــابوا%33.80، مقابــل نســبة للإنــاث8.45%

أمـا فیمـا یخـص الإجابـة بعـدم وجـود علاقـة بـین ."سـاحة المعركـة "  بالرسالة اللفظیة في اللعبـة الالكترونیـة

  .من طرف الذكور فقط%1.40المؤثرات الصوتیة والرسالة البصریة فهي ممثلة بنسبة ضئیلة جدا

وننتقـــل إلـــى متغیـــر المســـتوى التعلیمـــي لنجـــد أن أعلـــى نســـبة إجابـــة بوجـــود علاقـــة بـــین المـــؤثرات الصـــوتیة 

والموسیقى والرسـالة اللفظیـة الموظفـة فـي اللعبـة الالكترونیـة سـاحة المعركـة یملهـا المبحـوثین ذوي المسـتوى 

ـــ %19.71نســبة مقابــل %38.02التعلیمــي بنســبة  مــن نفــس المســتوى التعلیمــي،  اأحیانــ: ممــن أجــابوا ب

ـــ %00.00ونجــد علــى النقــیض تمامــا نســبة  ، أي عــدم وجــود علاقــة بــین المــؤثرات لا: بالنســبة للإجابــة ب

للمبحـــوثین ذوي المســـتوى  %15.49یلـــي ذلـــك نســـبة . الصـــوتیة والموســـیقى والرســـالة اللفظیـــة فـــي اللعبـــة

الموظفـة فــي  الأصـواتواقـروا بوجـود علاقــة ارتبـاط بـین الموسـیقى ومختلــف  أجــابواالتعلیمـي الثـانوي الـذین 

 .اللعبــة للاعبــین فــي مختلــف المواقــف والحــالات إدارةلعبــة ســاحة المعركــة والرســالة اللفظیــة التــي تمررهــا 

ممن أجابوا بوجود علاقة بین المؤثرات الصوتیة والرسائل اللفظیة المعتمدة في اللعبـة %8.45مقابل نسبة 

حســــب حــــالات الفــــوز او الفشــــل او حســــب حداثــــة وجــــدة أجــــزاء اللعبــــة مــــن اجــــل إضــــفاء عنصــــر الإثــــارة 

أما فیما یخص المبحوثین مـن صـنف الدراسـات العلیـا  .ما توجد علاقة ارتباط مباشرة أحیاناوالتشویق، أي 

یة وبصــریة فهــم یــرون أن وجــود العلاقــة واضــح وجلــي لان اللعبــة فــي بیئــة افتراضــیة تتطلــب مــؤثرات صــوت

أبرزهــا الموســیقى شــرط أن تــرتبط هــذه المــؤثرات مــع بعضــها الــبعض خاصــة مــع الرســائل اللفظیــة وذلــك مــا 

  .ممن یرون عكس ذلك أي عدم وجود علاقة ارتباط%1.40مقابل نسبة  %9.85تمثله نسبة 

التـي تكـون فـي انه مـن الضـروري توظیـف المـؤثرات الصـوتیة یمكن أن نستنتج فمن خلال النتائج السابقة 

موســیقى، أصــوات بشــریة، أصــوات اصــطناعیة خیالیــة، التــي تكــون مصــاحبة للرســائل اللفظیــة التــي : شــكل

تمررهـــا إدارة اللعبـــة والتــــي تبرمجهـــا حســــب مواقـــف اتصـــالیة مختلفــــة، الفـــوز، الفشــــل، الخســـارة، الترصــــد، 

ك الحفــاظ علــى انتبــاه وتركیــز التشــویق، وغیرهــا وهــذا بهــدف إضــفاء جمالیــة للمحتــوى الرقمــي اللفظــي وكــذل

الفـــرد وعـــدم تشـــتیته، كمـــا أن المـــؤثرات الصـــوتیة قـــد تكـــون ابلـــغ بكثیـــر مـــن الألفـــاظ خاصـــة فـــي الألعـــاب 

  .الالكترونیة، لأنها تعزز من عملیة الذاكرة، التفكیر الإبداعي والابتكاري للفرد
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بإجابـــات الســـن  -التعلیمـــيالمســـتوى  -الجـــنس -یوضـــح علاقـــة متغیـــر : )34(الجـــدول رقـــم  - 34

ین اللاعبـین فـي اللعبـة الالكترونیـة سـاحة المعركـة بـتعـدد الرمـوز الموظفـة المبحوثین حول ما إذا كان 

  :والاتصال البصري  یؤثر على الرؤیة والمعرفة والانتباه المرئي

 

  

  

  

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا   أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %1.40  01  %7.04  05  %4.22  03  أنثى

  %87.32  62  %9.85  07  %39.43  28  %38.02  27  ذكر

  %100  71  %11.26  08  %46.47  33  %42.25  30  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %1.40  01  %1.40  01  متوسط

  %23.94  17  %4.22  3  %8.45  06  %11.26  08  ثانوي

  %57.74  41  %5.63  4  %29.57  21  %22.53  16  جامعي

  %15.49  11  %1.40  1  %7.04  05  %7.04  05  دراسات علیا

  %100  71  %11.26  08  %46.47  33  %42.25  30  المجموع

  

  

  

  

  

  السن 

16-21  14  19.71%  10  14.08%  04  5.63%  28  39.43 %  

22-27  07  9.85%  08  11.26%  00  00.00%  15  21.12 %  

28-33  06  8.45%  09  12.67%  01  1.40%  16  22.53 %  

  % 16.90  12  %4.22  03  %8.45  06  %4.22  03  فمافوق 34

  %100  71  %11.26  08  %46.47  33  %42.25  30  المجموع
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 :التحلیل

الالكترونیة ساحة المعركة یبین الجدول أعلاه أن تعدد الرموز الموظفة بین اللاعبین في اللعبة 

للاعب، حیث نجد أن أعلى نسبة  یمكن أن یؤثر على الرؤیة والمعرفة والانتباه المرئي والاتصال البصري

للمبحوثین الذین % 42.25: تقابلها نسبة قریبة جدا ممثلة بـ أحیانا: ممن أجابوا بـ%46.47تمثلت في 

وهنا یمكن . أبدا: وهي تمثل إجابات المبحوثین بـ%11.26: ، مقابل نسبة ضئیلة ممثلة بـدائما: أجابوا بـ

القول أن طبیعة الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت تتطلب عدة رموز تقنیة وفنیة لغویة وغیر لغویة من 

على عملیة الانتباه تؤثر هذه الرموز  أناجل تجسید بیئة افتراضیة تحاكي البیئة الحقیقیة، وبالتالي یمكن 

والرؤیة والمعرفة والاتصال البصري في ذات الوقت لارتباط هذه العملیات ببغضها البعض فلا یوجد انتباه 

دون اتصال بصري ولا توجد معرفة او إن صح القول لا تتشكل المعرفة دون اتصال بصري یحدد طبیعة 

خاصة، كما إن الرؤیة شرط أساسیا للعب، وهنا الرموز التي تم الانتباه إلیها وعطاءها مفاهیم ودلالات 

  .ترتبط الرؤیة بجودة ودقة التصمیم والرموز الموظفة في بیئة اللعبة الافتراضیة

: أما فیما یخص إجابات المبحوثین حسب المستوى التعلیمي فإننا سجلنا أعلى نسبة ممثلة بـ

مقابل  ،وهم المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الجامعي أحیانا: ممن أجابوا بـ29.57%

أما  .عب بتعدد الرموز على المستوى المعرفي والبصريما یتأثر اللا ادائم: ـممن أجابوا ب%22.53نسبة

المبحوثین الذین أجابوا بعدم تأثر اللاعبین بتعدد الرموز على الاتصال البصري والانتباه والرؤیة والمعرفة 

أما فیما یخص المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي . %5.63توى التعلیمي فتمثلهم نسبة من نفس المس

للمبحوثین من %7.04مقابل %8.45ما یحدث تأثیر فتمثلهم نسبة  أحیاناالثانوي ممن أجابوا بأنه 

  .المتوسطبالنسبة للمبحوثین ذوي المستوى التعلیمي %1.40: لنسجل أدنى نسبة ممثلة بـ .الدراسات العلیا

وتأثر المبحوثین بتعدد  دائما: أما بالنسبة لإجابات المبحوثین حسب السن، فإننا سجلنا أعلى نسبة إجابة بـ

هم من الفئة العمریة التي تتراوح  %19.71البصري بنسبة  - الإدراكي - الرموز على المستوى المعرفي

للمبحوثین  %8.45تلیها نسبة  سنة 27- 22للفئة العمریة  %9.85مقابل نسبة سنة  21-16بین 

لنصل في الأخیر إلى أدنى نسبة ممثلة للفئة العمریة التي من  سنة 33- 28الذین تتراوح أعمارهم بین 

 أیضا تمثلها الفئة العمریة بین اأحیان: كما نلاحظ أن أعلى نسبة إجابة بـ.%4.22: بـ سنة فما فوق 34

 سنة 33- 28للمبحوثین الذین تتراوح أعمارهم بین %12.67تلیها نسبة %14.08بنسبة  سنة 16-21

لنصل في ، %11.26التي تمثلها نسبة  سنة 27-22وهي نسبة قریبة جدا من الفئة العمریة بین 
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مقابل هذه الإحصائیات . سنة فما فوق 34لفئة العمریة من %8.45: الأخیر إلى أدنى نسبة ممثلة بـ

ممن أجابوا بعدم تأثیر تعدد الرموز على الانتباه والاتصال البصري والرؤیة %5.63والنسب نجد أن نسبة 

: مقابل أدنى نسبة ممثلة بـ سنة 21-16والمعرفة تمثلهم الفئة العمریة التي تتراوح أعمارهم بین 

  .سنة 33- 28للمبحوثین الذین تتراوح أعمارهم بین 1.40%

والتي  "ساحة المعركة " بة الالكترونیة عبر الانترنت تعدد الرموز في اللع : ومنه یمكن أن نستنتج أن

الإشارات، الرسومات، الأشكال، الرموز غیر اللفظیة مثل الموسیقى والأصوات كلها : تتمثل في مجموع

بالنسبة للاعب سواء تأثیرا ایجابیا او  المعرفة -الاتصال البصري-الرؤیة -الانتباهعوامل تؤثر على 

التأثیر یرتبط بالمستوى المعرفي التعلیمي للفرد وكذلك سنه، خاصة وان سرعة الحركة ، كما أن هذا سلبیا

والمرونة التي تعتمدها اللعبة تجعل من الفرد قادرا على أن یركز انتباهه على عدة أشیاء في نفس الوقت 

الأفراد ل علیها صومن جهة أخرى نجد أن المعلومات الوفیرة والمتعددة التي یتح .خوفا من الخسارة

اللاعبین من بعضهم البعض او من طرف اللعبة تساهم في إثراء رصیدهم المعرفي  وغرس مفاهیم 

ومعارف جدیدة تكسبهم القدرة على تفسیر مختلف المواقف وإدراك بعض الأحداث التي یمكن أن تكون 

  .مغلوطة او غیر مفهومة بالنسبة لهم سابقا
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بإجابـات المبحـوثین  -المسـتوى التعلیمـي -الجـنس -یوضـح علاقـة متغیـر : )35(الجدول رقـم  - 35

التجدیــد فــي سلســلة لعبــة ســاحة المعركــة یعمــل علــى خلــق بیئــة افتراضــیة متناســقة حــول مــا إذا كــان 

  :وأدوارهمالأشخاص 

 

 : التحلیل

تكــون الألعــاب الالكترونیــة عبــر إن الألعــاب الالكترونیــة بمختلــف أشــكالها تعتمــد علــى الأجــزاء وغالبــا مــا 

الانترنت فـي شـكل أجـزاء متسلسـلة، ولهـذا هـي تـزداد فـي الجماهیریـة یومـا بعـد یـوم وهـذا الأمـر یعـد مكسـبا 

مــن جهــة و ترســیخ  بالنســبة للمؤسســات الأصــلیة للألعــاب الالكترونیــة خاصــة مــن ناحیــة المــداخیل المالیــة

معظــم ، ومــن خــلال الجــدول أعــلاه نلاحــظ أن أخــرىســمعة تلــك المؤسســات فــي أذهــان الجمهــور مــن جهــة 

یعمــل علــى خلــق "ســاحة المعركــة"ن التجدیــد فــي سلســلة اللعبــة الالكترونیــة أالمبحــوثین إناثــا وذكــورا یــرون بــ

ممن %42.25تقابلها نسبة ، %54.92: بنسبة عالیة ممثلة بـ بیئة افتراضیة متناسقة الأشخاص وأدوارهم

ــــــ ــــــ أحیانـــــا: أجـــــابوا ب ـــــذین أجـــــابوا ب ـــــط، أي نســـــبة  %2.81فتمـــــثلهم نســـــبة  أبـــــدا: أمـــــا ال وهـــــم ذكـــــور فق

أما فیما یخـص الإجابـات حسـب المسـتوى التعلیمـي فإننـا نلاحـظ أن المبحـوثین . بالنسبة للإناث00.00%

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا   أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  00  %7.04  05  %5.63  04  أنثى

  %87.32  62  %2.81  02  %35.21  25  %49.29  35  ذكر

  %100  71  %2.81  02  %42.25  30  %54.92  39  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %1.40  01  %1.40  01  متوسط

  %23.94  17  %00.00  00  %9.85  07  %14.08  10  ثانوي

  %57.74  41  %00.00  00  %28.16  20  %29.57  21  جامعي

  %15.49  11  %2.81  02  %2.81  02  %9.85  07  دراسات علیا

  %100  71  %2.81  02  %42.25  30  %54.92  39  المجموع
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ذوي المســتوى التعلیمــي الجــامعي قــد أجــابوا بــأن التجدیــد فــي سلســلة اللعبــة یعمــل علــى خلــق بیئــة متناســقة 

ممـن أجـابوا %28.16: مقابل نسبة قریبة جدا تكاد تعادلها ممثلة بـ%29.57ار والشخصیات بنسبة الأدو 

للمبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الثـانوي %14.08، یلي ذلك نسبة من نفس المستوى التعلیمي أحیانا: بـ

وهي نفس نسبة إجابات المبحوثین من المستوى  أحیانا: ممن أجابوا بـ%9.85مقابل  دائما: ممن أجابوا بـ

فتمـثلهم نسـبة  اأحیانـ: ، أما الذین أجابوا بــادائم: التعلیمي العالي المتمثل في الدراسات العلیا ممن أجابوا بـ

 نوهــي نفــس النســبة التــي تــم تســجیلها فیمــا یخــص المبحــوثین الــذین أجــابوا بعــدم وجــود علاقــة بــی2.81%

والشخصـیات باعتبـار أن لكـل  لـلأدوارالتجدید فـي سلسـلة اللعبـة الالكترونیـة وخلـق بیئـة افتراضـیة متناسـقة 

لعبة مجموعة مـن الشخصـیات التـي لهـا ادوار معینـة فـي البیئـة الافتراضـیة دون الحقیقیـة سـواء كـان هنـاك 

  .أجزاء لعبة او لا یوجد

الالكترونیة عبـر الانترنـت تقنیـة حدیثـة تسـاهم فـي تحقیـق التجدید في الألعاب : ومنه یمكن أن نستنتج أن

  :هدفین أساسین هما

 .الحفاظ على الجمهور الحالي للعبة وكسب واستمالة جمهور آخر -1

خلق بیئة افتراضیة متناسقة الأشخاص وأدوارهم خاصة إذا كانـت اللعبـة تحتـوي علـى أحـداث ووقـائع  -2

على الدور والمكانة الرائدة للاعب في بیئة اللعبة وشخصیات حقیقیة لیست خیالیة من خلال الحفاظ 

التي تعزز عملیة التعلم الذاتي للحفاظ على هذه المكانة، فكلما كان التجدید في أجزاء وسلسلة اللعبة 

الالكترونیة كلما طرأ التجدید أیضا على الشخصیة ودورها وفقا لمتطلبات البیئة الجدیدة، وهـذه المیـزة 

موقـف  لأي لرونة في التأقلم مع مختلف المواقف الاتصالیة وإیجـاد تفسـیر او حـتساهم في تنمیة الم

 .یواجهه الفرد في بیئته الحقیقیة أنیمكن 
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ساحة " الانعكاسات الایجابیة والسلبیة للعبة الالكترونیة عبر الانترنت : المحور الرابع

  على الشباب الجزائري" المعركة 

بإجابـات المبحـوثین  -المسـتوى التعلیمـي -الجـنس -علاقـة متغیـر یوضـح : )36(الجدول رقـم  - 36

ــ ــا إذا كان ــة الالكترونیــة ت حــول م ــي اللعب ــة ف ــات الموظف ــى تحســین " ســاحة المعركــة " التقنی تعمــل عل

  :اللاعبین بین التفاعلیة في البیئة الافتراضیة

 

    :التحلیل 

تعمـل علـى  "سـاحة المعركـة " التقنیات الموظفة في اللعبة الالكترونیة  أن أعلاهنلاحظ من خلال الجدول 

منهـــــا %52.11لـــــة بنســـــبة ثبدرجـــــة كبیـــــرة مم اللاعبـــــین بـــــینتحســـــین التفاعلیـــــة فـــــي البیئـــــة الافتراضـــــیة 

بالنسـبة للمبحـوثین الـذین %46.47مقابل نسبة ، %4.22بالنسبة لإجابات الذكور ونسبة %47.88نسبة

  .أبدا: بـ أجابواممن %1.40على النقیض تماما نجد نسبة أحیانا:أجابوا بـ

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا   أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  00  %8.45  06  %4.22  03  أنثى

  %87.32  62  %1.40  01  %38.02  27  %47.88  34  ذكر

  %100  71  %1.40  01  %46.47  33  %52.11  37  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %1.40  01  %1.40  01  متوسط

  %23.94  17  %00.00  00  %9.85  07  %14.08  10  ثانوي

  %57.74  41  %1.40  01  %32.39  23  %23.49  17  جامعي

  %15.49  11  %00.00  00  %2.81  02  %12.67  09  دراسات علیا

  %100  71  %1.40  01  %46.47  33  %52.11  37  المجموع
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ممن %32.39أما فیما یخص إجابات المبحوثین حسب المستوى التعلیمي فقد تمثلت أعلى نسبة في 

ما تعمل التقنیات الموظفة في اللعبة الالكترونیة ساحة المعركة على تحسین التفاعلیة  اأحیانأجابوا بأنه 

: ممن أجابوا یـ لذوي المستوى التعلیمي الثانوي%14.08في البیئة الافتراضیة بین اللاعبین، مقابل نسبة 

ل في الأخیر لنص، %12.67: ، أما فیما یخص الدراسات العلیا فقد سجلنا نسبة إجابات قدرت بـدائما

أما نسب الإجابات حول المقترح  .بالنسبة للمبحوثین ذوي المستوى التعلیمي المتوسط%1.40إلى نسبة 

أن التقنیات التي توجد في  اأحیانفإننا نجد أن المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الثانوي یرون  أحیانا

في البیئة الافتراضیة الالكترونیة بین  ةالبیئة الافتراضیة للعبة قد تعمل على تحسین مستوى التفاعلی

أما أدنى نسبة . بالنسبة للمبحوثین من الدراسات العلیا%2.81تقابلها نسبة ، %9.85اللاعبین بنسبة 

وهي مجموع إجابات المبحوثین من المستوى التعلیمي المتوسط، وهي نفس %1.40فهي تتمثل في 

والتي یمثلها المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي  أبدا: النسبة التي تمثل إجمالي إجابات المبحوثین بـ

  .الجامعي

فراد إلى إن التفاعلیة  من بین خصائص تكنولوجیات الاتصال الحدیثة وأكثرها تأثیرا على اهتمام ولجوء الأ

اللاجماهیریة، المشاركة، : استخدام التكنولوجیات الاتصالیة مقارنة بالخصائص الأخرى التي تتمثل في

واللاتزامنیة، اجتیاز حاجز الزمان والمكان وغیرها من الخصائص، وبما أن الألعاب الالكترونیة عبر 

تأثرت بمختلف التقنیات التي تحفز الانترنت تعد شكلا من أشكال تكنولوجیا الاتصال الحدیثة فهي أیضا 

انه : یمكن أن نستنتج وترفع وتحسن من مستوى التفاعلیة الذي یمیز البیئة الافتراضیة للعبة، وبالتالي

كلما ارتفع مستوى التقنیة وجودة التصمیم والجرافیك المعتمدة في برمجة اللعبة الالكترونیة عبر الانترنت 

 تفاعلیة هي عملیة الدمج والتفاعلالتفاعلیة في البیئة الافتراضیة خاصة وان الكلما أدى ذلك إلى تحسین 

خاصة عندما یمنح مطوروا الألعاب الفرصة للجماهیر لإبداء آرائهم لتقنیة والعقل البشري او الأفراد بین ا

  .و التفاعل فیما بینهم لتحدیثها وفق متطلبات تلك الجماهیر
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بإجابـات المبحـوثین  -المسـتوى التعلیمـي -الجـنس -یوضـح علاقـة متغیـر : )37(الجدول رقـم  - 37

الألعــاب الالكترونیــة عبــر الانترنــت تعمــل علــى زیــادة وتحســین عملیــات التفكیــر فــي حــول مــا إذا كانــت 

  :إیجاد الحلول

 

 : التحلیل

نلاحظ من خلال الجدول أعلاه أن طبیعـة الألعـاب الالكترونیـة عبـر الانترنـت تسـاهم فـي تحسـین عملیـات 

ممــن %40.84مقابـل نسـبة %56.33: التفكیـر فـي إیجـاد حلــول فـي البیئـة الحقیقیــة بنسـبة كبیـرة ممثلـة بـــ

وعــى ، %2.81فهـم ممثلـین بنســبة ضـئیلة جـدا هـي  أبـدا: أمــا المبحـوثین الـذین أجـابوا بـــ أحیانـا: أجـابوا بــ

العمـــوم یمكـــن تفســـیر المعطیـــات الإحصـــائیة للجـــدول أعـــلاه علـــى أن المتغیـــرات التـــي تتكـــون منهـــا البیئـــة 

الافتراضــیة للألعــاب الالكترونیــة والتــي فــي الغالــب مــا تكــون بیئــة واســعة متعــددة اللاعبــین كمــا هــو الحــال 

وبوجــود الكــم الهائــل مــن المعلومــات والبیانــات والإحصــائیات  "احة المعركــة ســ" بالنســبة للعبــة الالكترونیــة 

والرمـــوز والمـــؤثرات الصـــوتیة والبصـــریة وغیرهـــا مـــن المكونـــات التركیبـــة المصـــممة والمبرمجـــة بدقـــة وجـــودة 

تحســن مــن مســتوى  أنهــاعالیــة تعمــل علــى تحســین مختلــف العملیــات العقلیــة المعرفیــة منهــا والإدراكیــة كمــا 

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا   أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  00  %2.81  02  %9.85  07  أنثى

  %87.32  62  %2.81  02  %38.02  27  %46.47  33  ذكر

  %100  71  %2.81  02  %40.84  29  %56.33  40  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  00.00%  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %1.40  01  %1.40  01  متوسط

  %23.94  17  %1.40  01  %9.85  07  %12.67  09  ثانوي

  %57.74  41  %1.40  01  %21.12  15  %35.21  25  جامعي

  %15.49  11  %00.00  00  %8.45  06  %7.04  05  دراسات علیا

  %100  71  %2.81  02  %40.84  29  %56.33  40  المجموع
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مع غیره من  المباشرالاتصال البصري ومختلف المهارات الاتصالیة التي یكتسبها الفرد من خلال تواصله 

، كما أن الخصائص الفنیة لبیئة لهم نفس الخصائص والسمات في بیئة اللعبة أفراداللاعبین الذي یشكلون 

للفظیة وغیر اللفظیة كلهـا عوامـل تعمـل علـى تحسـین الرسائل الاتصالیة االألعاب الالكترونیة والتناغم بین 

، مــن خــلال انعكاســها علــى مهــارات التفكیــر الإبــداعي التــي عملیــات التفكیــر الإبــداعي فــي إیجــاد الحلــول

ولهــذا نجــد أن اغلــب المبحــوثین ذوي .الطلاقــة، المرونــة، القــدرة علــى إیجــاد الحلــول، الأصــالة: تتمثـل فــي

، أحیانا: ممن أجابوا بـ%21.12مقابل نسبة %35.21بنسبةدائما:د أجابوا بـالمستوى التعلیمي الجامعي ق

مقابــل %12.67وتمــثلهم نســبة  ادائمــ: بـــ أجــابواالتعلیمــي الثــانوي ممــن  المســتوىیلــي ذلــك المبحــوثین ذوي 

أمـا المبحـوثین مـن ذوي المسـتوى التعلیمـي العـالي  .مـن نفـس المسـتوى أحیانـا: ممن أجابوا بـ%9.85نسبة

الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت تعمل علـى زیـادة وتحسـین عملیـات التفكیـر فـي إیجـاد والذین أجابوا بأن 

أمـا الـذین یـرون . أحیانـا: ممـن أجـابوا بــ%8.45مقابـل نسـبة، %7.04فتمثلهم نسبة  دائمةبصفة  الحلول

ـــ( %1.40عكــس ذلــك فتمــثلهم نســبة  ــة ب ــدا: الإجاب یمثلهــا المبحــوثین مــن المســتوى التعلیمــي الثــانوي ) أب

  .والجامعي

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  



 2019 تفریغ البیانات                                 الإطار التطبیقي

 

 
171 

بإجابات المبحوثین  -المستوى التعلیمي - الجنس -یوضح علاقة متغیر : )38(الجدول رقم  - 38

الاتجاهات في الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت تعمل على تحسین عملیات تحدید حول ما إذا كانت 

  :المهارات المختلفة للاعب

  

 : التحلیل

نلاحظ من خلال الجدول أعلاه أن طبیعة تحلي اللاعب بدور وشخصیة معینة في اللعبة الالكترونیة 

عدوا،  أمساحة المعركة یعمل على إعطاءه مكانة ومركزا یحدد من خلاله اللاعب اتجاهه سواء كان حلیفا 

ولهذا نجد أن إجابات المبحوثین جاءت في اغلبها تقر بأن الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت تعمل على 

مقابل ، %52.11بنسبة  بصفة دائمة تحسین عملیات تحدید الاتجاهات في المهارات المختلفة للاعب

  .%2.81أما المبحوثین الذین اقروا بعدم ذلك فتمثلهم نسبة ، أحیانا:ممن أجابوا بـ%45.07نسبة

حسب المستوى التعلیمي فإننا نلاحظ أن أعلى نسبة مسجلة  ابدائمأما بالنسبة لإجابات المبحوثین 

: ممن أجابوا بـ%25.35تقابلها نسبة،  %30.98الجامعي بنسبة للمبحوثین ذوي المستوى التعلیمي

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا   أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  00  %5.63  04  %7.04  05  أنثى

  %87.32  62  %2.81  02  %39.43  28  %45.07  32  ذكر

  %100  71  %2.81  02  %45.07  32  %52.11  37  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %1.40  01  %1.40  01  متوسط

  %23.94  17  %1.40  01  %14.08  10  %8.45  06  ثانوي

  %57.74  41  %1.40  01  %25.35  18  %30.98  22  جامعي

  %15.49  11  %00.00  00  %4.22  03  %11.26  08  دراسات علیا

  %100  71  %2.81  02  %45.07  32  %52.11  37  المجموع
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أما فیما یخص المبحوثین ذوي المستوى  ،%1.40: فقدرت نسبتهم بـ أبدا: ، أما الذین أجابوا بـأحیانا

، أحیانا: ممن أجابوا بـ%14.08مقابل نسبة %8.45: بـ ادائم:  التعلیمي الثانوي فقدرت نسبة إجابتهم بـ

أما ، %4.22: بـ أحیانا: بـ إجابتهملیلي ذلك المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي العالي الذین قدرت نسبة 

حظ تسجیل نتائج كما نلا. %11.26من نفس المستوى التعلیمي فتمثلهم نسبة  دائما:الذین أجابوا بـ

الدراسات  - لدى كلا من المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي المتوسط والعالي%00.00: صفریة ممثلة بـ

  .أبدا :في ما یتعلق بالإجابة بـ - العلیا

إن الخطاب الفعال المعتمد بین اللاعبین في بیئة الألعاب  :یمكن الوصول إلى النتیجة الآتیةوبالتالي 

الالكترونیة عبر الانترنت وكذلك الجو العام للعبة التي تتمیز بالدقة والجودة والمحاكاة للواقع والمعلومات 

الصادقة والحقیقیة تعمل على تحسین عملیات تحدید الاتجاهات في توظیف مختلف المهارات الاتصالیة 

للاعب من اجل التواصل الفعال مع غیره وتحقیق أهدافه من اللعبة، ومنه إذا استطاع الفرد  والمعرفیة

تحدید اتجاهات في اختیار مهارة معینة تتناسب مع كل موقف اتصالي یصادفه في البیئة الافتراضیة 

دائل والمهارات للعبة الالكترونیة، فإن هذا ینعكس إیجابا على تحسین عملیات التفكیر في اختیار أحسن الب

  .وبالتالي تحدید اتجاهاته أیضا في البیئة الحقیقیة
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بإجابات المبحوثین  -المستوى التعلیمي - الجنس -یوضح علاقة متغیر : )39(الجدول رقم  - 39

تبادلیة الأدوار في الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت تعمل على تنمیة المشاركة في حول ما إذا كانت 

  :المعلوماتتبادل 

  

  : التحلیل

ق الهدف یالمبدأ الأساسي للألعاب الالكترونیة عبر الانترنت یقوم على المشاركة في تحق إن        

أي كل فرد له  -بصورة جماعیة ولكن بطریقة فردیة باعتبار الاستخدام الفردي للأدوار والشخصیات

 الهدف، ومن اجل تحقیق  - شخصیة ودور معین في البیئة الافتراضیة للعبة ولیست متعدد الشخصیات

والمعارف  المعلومات یتبادلوا مختلف أنالمنشود المتمثل في الفوز وكسب المعركة لابد على اللاعبین 

بغض النظر عن اللغة المستعملة او البیئة الاجتماعیة الحقیقیة التي ینتمون إلیها، وعلى هذا الأساس نجد 

تبادلیة الأدوار في الألعاب الالكترونیة أن ال  %61.97: أن اغلب المبحوثین اقروا بنسبة عالیة ممثلة بـ

في حین نجد نسبة بین اللاعبین،  تعمل على تنمیة المشاركة في تبادل المعلومات ما ادائم عبر الانترنت

وهم من فئة الذكور فقط بمعدل مبحوث  أبدا: بـ%1.40، مقابل نسبة اأحیان: ممن أجابوا بـ36.61%

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا   أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  00  %4.22  03  %8.45  06  أنثى

  %87.32  62  %1.40  01  %32.39  23  %53.52  38  ذكر

  %100  71  %1.40  01  %36.61  26  %61.97  44  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %1.40  01  %1.40  01  متوسط

  %23.94  17  %00.00  00  %14.08  10  %9.85  07  ثانوي

  %57.74  41  %1.40  01  %19.71  14  %36.61  26  جامعي

  %15.49  11  %00.00  00  %1.40  01  %14.08  10  دراسات علیا

  %100  71  %1.40  01  %36.61  26  %61.97  44  المجموع
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أما فیما یخص توزیع الإجابات حسب المستوى التعلیمي فإننا نلاحظ أن . مبحوث 71واحد من مجموع 

مقابل ، %36.61بنسبة  دائما: یین هم من یحتلون المركز الأول بتسجیل أعلى نسبة إجابة بـالجامع

: ممثلة بـا دائم: بـ جابةالإأما في المرتبة الثانیة نجد أن نسبة . اأحیان: ممن أجابوا بـ%19.71نسبة 

، تقابلها نسبة العلیامن طرف المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي العالي المتمثل في الدراسات 14.08%

  .أحیانا: ممن أجاب بـ1.40%

تبادلیة الأدوار في الألعاب الالكترونیة والتي تتمثل في أن یكون اللاعب إما : ومنه یمكن أن نستنتج أن

تعمل على  )میزة أساسیة من میزات تكنولوجیات الاتصال الحدیثة ( مرسلا او متلقیا في ذات الوقت 

تحسین عملیات تدفق المعلومات بین اللاعبین بمختلف الطرق والآلیات سواء كانت بطریقة لفظیة او غیر 

یعتمدها اللاعبین بهدف  لفظیة رمزیة، فالمعلومات التي یتم تبادلها بین اللاعبین عبارة عن رموز تفاعلیة

كما أن  مهما تعددت جنسیاتهم وانتماءاتهم،التواصل وتحقیق الهدف المرجو بإتباع أسلوب الفریق الواحد 

تبادل الأدوار یحفز من ثقة اللاعب الفرد بنفسه في مختلف المواقف هذه المیزة التي یمكن القول أنها تكاد 

مرسلا او  إماتنعدم او تقل في البیئة الحقیقیة من منطلق أن لكل فرد دور واضح وصریح قد یكون فیه 

ولة تبادل المعلومات وبالتالي یكتسب الفرد معلومات ومعارف هیحقق س لأدواراومنه فإن تبادل  .مستقبلا

 إیجابامختلفة من خلال التجربة الحسیة وغیر الحسیة التي توفرها له بیئة اللعبة الالكترونیة التي تنعكس 

  .الإبداعيالذكاء، الذاكرة، التفكیر : مثل الذهنیةعلى تحفیز وتنشیط عملیاته العقلیة 
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بإجابات  السن - المستوى التعلیمي -الجنس -یوضح علاقة متغیر : )40(الجدول رقم  - 40

  :الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت تعمل على تعزیز التعلم الذاتي للاعبینالمبحوثین حول ما إذا كانت 

  

  

  

  

  

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا   أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  00  %4.22  03  %8.45  06  أنثى

  %87.32  62  %2.81  02  %42.25  30  %42.25  30  ذكر

  %100  71  %2.81  02  %46.47  33  %50.70  36  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %1.40  01  %1.40  01  متوسط

  %23.94  17  %00.00  00  %12.67  09  %9.85  07  ثانوي

  %57.74  41  %2.81  02  %26.76  19  %29.57  21  جامعي

  %15.49  11  %00.00  00  %5.63  04  %9.85  07  دراسات علیا

  %100  71  %2.81  02  %46.47  33  %50.70  36  المجموع

  

  

  

  

  

  السن 

16-21  15  21.12%  12  16.90%  01  1.40%  28  39.43 %  

22-27  11  15.49%  04  5.63%  00  00.00%  15  21.12 %  

28-33  07  9.85%  08  11.26%  01  1.40%  16  22.53 %  

  % 16.90  12  %00.00  00  %12.67  09  %4.22  03  فمافوق 34

  %100  71  %2.81  02  %46.47  33  %50.70  36  المجموع
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  :التحلیل

یبین لنا الجدول أعلاه نسب إجابات المبحوثین حول ما إذا كانت الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت تعمل 

على تعزیز عملیات التعلم الذاتي للاعبین من خلال كل العناصر التي تحتویها بیئة اللعبة الافتراضیة، إذ 

الذكور، تقابلها نسبة من  %42.25بنسبة  دائما : نلاحظ أن اغلب المبحوثین قد أجابوا بـ

مقابل ، %46.47فجاءت بنسبة  أحیانا:أما فیما یخص الإجابة بـ .بالنسبة لإجابات الإناث8.45%

  .أبدا :ممن أجابوا بـ%2.81نسبة

یمثلها نسبة  دائما: حسب المستوى التعلیمي، فإننا نجد أن أعلى نسبة بـأما فیما یخص إجابات المبحوثین 

تلها أحیانا، : للإجابة بـ %26.76مقابل نسبة  %29.57: المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الجامعي بـ

أما إجابات المبحوثین ذوي  .من نفس المستوى التعلیمي اأبد:للمبحوثین الذین أجابوا بـ %2.81نسبة 

، دائما: ممن أجابوا بـ %9.85: فقد جاءت كالآتي –الدراسات العلیا  –المستوى التعلیمي العالي 

  .أبدا :للإجابة بـ % 00.00 مقابلأحیانا، : نسبة الإجابة بـ 5.63%

الألعاب الالكترونیة عبر ما إذا كانت كما نجد أن للسن دورا بارزا في تحدید إجابات المبحوثین حول 

- 16، إذ نلاحظ أن اللاعبین الذین تتراوح أعمارهم بین الانترنت تعمل على تعزیز التعلم الذاتي للاعبین

مقابل نسبة  %21.12وذلك ما تمثله نسبة  دائما: هم من یمثلون أعلى نسبة إجابة بـ سنة 21

 الفئة العمریة فتمثلهم نسبة سمن نفأبدا:أما المبحوثین الذین أجابوا بـ، أحیانا:ممن أجابوا بـ16.90%

مقابل الإجابة ، %15.49بنسبة سنة  27- 22یلي ذلك المبحوثین الذین تتراوح أعمارهم بین ، 1.40%

فقد  سنة فما فوق 34من أما المبحوثین الذین تتراوح أعمارهم . %5.63التي تمثلها نسبةأحیانا  :بـ

  .أحیانا: للإجابة بـ %12.67: جاءت أعلى نسبة في إجاباتهم بـ

الالكترونیة تساهم في تعزیز عملیة التعلم  الألعاب أنالسابقة نستنتج  الإحصائیاتوعلى العموم من خلال 

مجموعة من المعارف والمعلومات التي یتبادلونها في شكل خطابات  إكسابهمالذاتي للاعبین من خلال 

م الأمر، الاستفهام، التعجب، الكلاالنداء، : یغصو  أشكالاللعب والتي تكون في عدة  أثناءاتصالیة 

تعدد اللغات والثقافات یثري الرصید المعرفي لكل فرد یمكن من خلاله  أن، وغیرها، كما ریح المباشرصال

الي صوالتعلم بطریقة ذاتیة في كیفیة اختیار انسب المعلومات التي تتوافق مع موقف ات الآخرفهم ثقافات 

  .آخردون 
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الفرد الأسلوب الذي یعتمد على نشاط " : انه إذ یعرف التعلم الذاتي حسب رواد نظریة المعرفیة السلوكیة

المتعلم بمجهوده الذاتي الذي یتوافق مع سرعته وقدراته الخاصة، مستخدماً في ذلك ما أسفرت عنه 

والعاب الكترونیة التكنولوجیا من مواد مبرمجة، ووسائل وأشرطة فیدیو وبرامج تلیفزیونیة ومسجلات، 

، بعملیات بناء المعرفة وتنشیط عملیات التفكیر النماء والارتقاءوذلك لتحقیق مستویات أفضل من 

  ."منشودة للفردوتعلیمیة لتحقیق أهداف تربویة 

ومنه فإن الأسالیب التقنیة والفنیة والتكنولوجیة التي تعتمدها الألعاب الالكترونیة والتي یوظفها اللاعبون 

تلف السلوكیات التي تعبر عن اتجاهاتهم مختلف مراحل اللعب تسهم في عملیة تعلیم الفرد مخ يف

ومواقفهم، كما أن التعلم الذاتي نتیجة حتمیة لعملیة الغرس الثقافي الذي تعمل وفقه الألعاب الالكترونیة 

  .عبر الانترنت
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بإجابات المبحوثین  -المستوى التعلیمي - الجنس -یوضح علاقة متغیر : )41(الجدول رقم  - 41 

  :تساهم في تشكیل ثقافة رقمیة للاعبینالألعاب الالكترونیة عبر الانترنت حول ما إذا كانت 

 

  

  

  

  

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا   أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  00  %2.81  02  %9.85  07  أنثى

  %87.32  62  %1.40  01  %30.98  22  %54.92  39  ذكر

  %100  71  %1.40  01  %33.80  24  %64.78    46  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %1.40  01  %1.40  01  متوسط

  %23.94  17  %1.40  01  %5.63  04  %16.90  12  ثانوي

  %57.74  41  %00.00  00  %19.71  14  %38.02  27  جامعي

  %15.49  11  %00.00  00  %7.04  05  %8.45  06  دراسات علیا

  %100  71  %1.40  01  %33.80  24  %64.78  46  المجموع

  

  

  

  

  

  السن 

16-21  21  29.57%  06  8.45%  01  1.40%  28  39.43 %  

22-27  11  15.49%  04  5.63%  00  00.00%  15  21.12 %  

28-33  09  12.67%  07  9.85%  00  00.00%  16  22.53 %  

  % 16.90  12  %00.00  00  %9.85  07  %7.04  05  فمافوق 34

  %100  71  %1.40  01  %33.80  24  %64.78  46  المجموع
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 :التحلیل

لثقافة الرقمیة تعني القدرة بثقة على استخدام أجهزة الكمبیوتر والخدمات الإلكترونیة لمواكبة حیاة ا

من استخدام  الفردالمجتمعات الحدیثة والمشاركة فیها بثقة، وأنه یكمن جوهر الثقافة الرقمیة في تمكین 

والشخصیة أو واجباتهم ومهامهم تجاه التطبیقات الرقمیة الحقیقیة لما لها من ثقة لإنجاز أعمالهم الوظیفیة 

  .واتجاه الفرد شخصیا المجتمع

ومن خلال الجدول أعلاه الذي یبین لنا نتائج وتوزیع نسب إجابات المبحوثین حول دور الألعاب 

الالكترونیة عبر الانترنت وعلاقتها بتشكیل ثقافة رقمیة لدى الشباب اللاعب من خلال استخدامهم المكثف 

أشكال تكنولوجیا الاتصال الحدیثة، فوجدنا أن اغلب الالكترونیة التي تعتبر شكلا من  عابللألوالدائم 

إجابات المبحوثین أجابوا بأن الألعاب الالكترونیة تساهم في تشكیل ثقافة رقمیة لدى اللاعبین من خلال 

إناثا، مقابل نسبة  %9.85ذكورا ونسبة  %54.92منها نسبة  %64.78بنسبة  ادائم: إجابتهم بـ

  .%1.40 فهي ممثلة بنسبة أبدا: أما الإجابة بـ، أحیانا: ممن أجابوا بـ 33.80%

أما فیما یخص إجابات المبحوثین حسب المستوى التعلیمي، فإننا نلاحظ أن اغلب إجابات المبحوثین 

نسبة هم من ذوي المستوى التعلیمي الجامعي، مقابل  دائما: بـ أجابواممن %38.02جاءت بنسبة 

أما فیما .اأبد: ممن أجابوا بـ%00.00على النقیض تماما نجد نسبة  ،أحیانا: ممن أجابوا بـ19.71%

ما  ادائم: ممن أجابوا بـ%16.90یخص المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الثانوي فهم یمثلون نسبة 

تساهم الألعاب الالكترونیة في تشكیل ثقافة رقمیة خاصة وأنهم یستخدمون بكثرة الألعاب الالكترونیة 

: بـ أجابواممن %5.63بجهاز الكومبیوتر الذي یتطلب تقنیات تكنولوجیة فائقة الجودة، مقابل نسبة 

كما نجد أن المبحوثین ذوي ، %1.40من نفس الفئة فهم یمثلون نسبة  اأبد:بـ أجابواالذین  أما، أحیانا

، تقابلها دائما: ممن أجابوا بـ%8.45ممثلون بنسبة المستوى التعلیمي العالي المتمثل في الدراسات العلیا 

وكالعادة أدنى نسبة تمثلها فئة المبحوثین ذوي المستوى . ممن أجابوا بأحیانا %7.04بنسبة قریبة جدا 

  .%1.40التعلیمي المتوسط في كل الاحتمالات بنسبة 

ومنه یمكن القول أن تشكیل الثقافة الرقمیة یرتبط ارتباطا مباشرا بالمستوى التعلیمي للأفراد خاصة من 

قنیات والوسائط التكنولوجیة التي یمكن اعتبارها جزءا أساسیا جهة قدرة الفرد على اختیار التطبیقات والت
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في تشكیل وإنتاج وتبادل المحتویات الرقمیة في عدة أوعیة الكترونیة مثل الألعاب الالكترونیة التي تعتبر 

  .وعاءا الكترونیة یتم فیه تبادل وإنتاج محتویات رقمیة وتمریرها بطریقة رقمیة بین اللاعبین

فإننا نلاحظ أن المبحوثین من الفئة العمریة التي أما بالنسبة لإجابات المبحوثین حسب متغیر السن، 

مقابل ، %29.57بنسبة  دائما: هم من یمثلون اكبر نسبة إجابة بـسنة  21-16 تتراوح بین

یلي ذلك الفئة العمریة . %1.40 یمثلون نسبةا أبد:أما الذین أجابوا بـ، أحیانا:ممن أجابوا بـ%8.45نسبة

ممن %5.63مقابل نسبة  دائما: ممن أجابوا بـ %15.49 بنسبةسنة  27-22التي تتراوح أعمارها بین 

 ممن یرون أن الألعاب الالكترونیةسنة  33-28للمبحوثین من الفئة العمریة أما بالنسبة ،أحیانا:أجابوا بـ

 34 أما المبحوثین من %12.67ما تساهم في تشكیل ثقافة رقمیة لدى الشباب فهم یمثلون نسبة دائما

مقابل نسبة متعادلة بین هذه الفئة والفئة السابقة في ، %7.04:بـ فقد جاءت نسبتهمسنة فما فوق 

  .%9.85:بنفس النسبة ممثلة بـ اأحیان: إجابتهم بـ

تكنولوجیات الاتصال ساهمت في تطویر العقل البشري من خلال تزویده : أننستنتج  أنومنه یمكن 

بالتقنیة ومعرفة التعامل بالتقنیة أي ما یعرف بالثقافة الرقمیة التي أصبحت معیار تصنیف الشعوب 

والدول، والفرد لكي یواكب التطورات التكنولوجیة التي تشكل له ثقافة رقمیة حول مختلف التطبیقیات 

التقنیة وجب علیه أن یواكب المستجدات الحاصلة في مجال الألعاب الالكترونیة بحكم أنها  والمستحدثات

تصنف من بین اهتمامات الشباب عامة، ولهذا تتسم اللعبة الالكترونیة ساحة المعركة بمستوى عالي من 

بین اللاعبین التي التقانة والجودة التكنولوجیة سواء من ناحیة التصمیم او تركیب المحتوى والیات تبادله 

تتسم بالتفاعلیة والرقمنة وكذلك تمریر المعلومات الجدیدة من خلال بیئة اللعبة وتبادل المعلومات بین 

من مختلف دول العالم أكثرها الدول المتقدمة، وبالتالي فإن الاندماج بین مختلف  هموأناللاعبین خاصة 

بین اللاعبین وتوظیف مختلف التقنیات من اجل الولوج لعالم اللعبة الافتراضي العقول والتجارب والخبرات 

، المنصة الالكترونیة وغیرها تساعد على تشكیل ثقافة رقمیة بطاقة الشاشةالحاسوب، الانترنت، : مثل

ویر على تط إیجاباتكنولوجیة تواكب ثقافة دول العالم المتقدم من ناحیة التطور التكنولوجي، مما ینعكس 

جدیدة متطورة  أفكار إنتاجالابتكاري حسب متغیرات جدیدة متطورة تساعد على  الإبداعيالتفكیر  آلیات

  .للفرد
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بإجابات المبحوثین  -المستوى التعلیمي - الجنس -یوضح علاقة متغیر : )42(الجدول رقم  - 42

عملیات إیجاد الحلول في الواقع في تسهیل تساهم الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت حول ما إذا كانت 

  : بطرق مبتكرة

  

  

  

  

  

  

  

  الإجابة     

  المتغیرات 

  المجموع  أبدا   أحیانا  دائما

  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

  

  الجنس

  %12.67  09  %00.00  00  %5.63  04  %7.04  05  أنثى

  %87.32  62  %8.45  06  %60.56  43  %18.30  13  ذكر

  %100  71  %8.45  06  %66.19  47  %25.35  18  المجموع

  

  

المستوى 

  التعلیمي

  %00.00  00  %00.00  00  00.00  00  %00.00  00  ابتدائي

  %2.81  02  %00.00  00  %1.40  01  %1.40  01  متوسط

  %23.94  17  %5.63  04  %14.08  10  %4.22  03  ثانوي

  %57.74  41  %2.81  02  %40.84  29  %14.08  10  جامعي

  %15.49  11  %00.00  00  %9.85  07  %5.63  04  دراسات علیا

  %100  71  %8.45  06  %66.19  47  %25.35  18  المجموع

  

  

  

  

  

  السن 

16-21  07  9.85%  20  28.16%  01  1.40%  28  39.43 %  

22-27  05  7.04%  09  12.67%  01  1.40%  15  21.12 %  

28-33  04  5.63%  08  11.26%  04  5.63%  16  22.53 %  

  % 16.90  12  %00.00  00  %14.08  10  %2.81  02  فمافوق 34

  %100  71  %8.45  06  %66.19  47  %25.35  18  المجموع
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 :التحلیل

ما  أحیاناانه  %60.56نلاحظ من خلال الجدول أعلاه أن اغلب المبحوثین من الذكور قد أجابوا بنسبة 

مقابل ، تساهم الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت في تسهیل عملیات إیجاد الحلول في الواقع بطرق مبتكرة

وهم من  %8.45فتمثلهم نسبة  أبدا :أما المبحوثین الذین أجابوا بـا،دائم: ممن أجابوا بـ %18.30نسبة 

أما بالنسبة لإجابات المبحوثین حسب المستوى التعلیمي فإن أعلى نسبة تمثلها فئة  .الذكور فقط

تقابلها نسبة  %40.84بنسبة  اأحیان: المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الجامعي ممن أجابوا بـ

المبحوثین ذوي المستوى التعلیمي الثانوي الذي  إجاباتوهي نفس نسبة ا دائم:بـ أجابواممن  14.08%

المبحوثین ذوي  أما.أبدا :ممن أجابوا بـ%5.63ونسبة  %4.22بنسبةا دائم:بـ أجابوا لأنهم أحیانا:بـ أجابوا

 القلیلة لقلة عددهم من إجمالي أفراد العینة المدروسةالمستوى التعلیمي المتوسط فهم دائما یمثلون النسبة 

أما المبحوثین من الدراسات العلیا فقد تمثلت ، %1.40ممثلة بنسبة  دائما: والتي جاءت إجابتهم بـ

  .أحیانا:بالنسبة للإجابات بـ%9.85مقابل نسبة%5.63بنسبة  دائما: إجاباتهم بـ

تمثلها الفئة العمریة التي  دائما: فإن أعلى نسبة إجابة بـأما فیما یخص توزیع النسب حسب متغیر السن، 

ن نفس الفئة م أحیانا: ممن أجابوا بـ%28.16تقابلها نسبة%9.85بنسبة  سنة 21-16تتراوح بین 

بنسبة  ادائم:للإجابة بـ سنة 27-22یلي ذلك الفئة العمریة التي تتراوح أعمارها بین  .العمریة

ممن %14.08:فقد قدرت بـ سنة فما فوق 34أما أعلى نسبة إجابة لدى الفئة العمریة من 7.04%

، تسهیل عملیات إیجاد الحلول في الواقع بطرق مبتكرةما تساهم الألعاب الالكترونیة في  اأحیانأجابوا بأنه 

عملیات مساهمة الألعاب الالكترونیة ف تسهیل بعدم ممن أجابوا %5.63على النقیض تماما نجد نسبة 

  .سنة 33-28وهم من الفئة العمریة التي تتراوح أعمارهم بین  إیجاد الحلول في الواقع بطرق مبتكرة

التفكیر الإبداعي یرتبط بقدرة الفرد على توظیف مختلف المهارات :ومنه یمكن أن نستنتج أن

هو " ف بطرق مبتكرة جدیدة باعتبار أن التفكیر الإبداعيوالاستراتیجیات لإیجاد حلول لمختلف المواق

لومات ، مع إدراك الثغرات والمعخص قادرا على الإحساس  بالمشكلاتالعملیة  التي یصبح فیها الش

تحقق الأهداف ، ووضع الفروض واختبار مختلف الاحتمالات التي یمكن أن والبحث عن الدلائل للمعرفة

علي للاعب في فالنتائج المترتبة عن هذه العملیة ومقارنتها بالأداء  ال ، ثم رصدالمنشودة من اللعبة

وبالتالي فإنه من البدیهي أن ترتبط التقنیة التي تعتمدها الألعاب الالكترونیة  " .بیئة اللعبة الافتراضیة

استراتیجیات التفكیر  أكثرومن عبر الانترنت بتنمیة مهارة التفكیر الإبداعي وإیجاد حلول بطرق مبتكرة، 
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یعد  إذ، الحل المبدع للمشكلاتإستراتیجیة " ساحة المعركة " الإبداعي المعتمدة في اللعبة الالكترونیة 

 ، مع التأكید علىالتي تواجه اللاعب في البیئة الافتراضیةأسلوبا إجرائیا مماثلا لخطوات حل المشكلة 

 :وذلك یتحقق من خلال. في الحلالجانب الإبداعي 

  . التفكیر في الحلول المحتملة للمشكلة.للمشكلة التي تواجه اللاعب الدقیق تحدیدال -1

 .من خلال اختیار أسلوب المواجهة والسلاح او العتاد المناسب اختیار الحل الملائم -2

  .الحلاختبار فاعلیة  -3

الافتراضیة الالكترونیة وفي الأخیر یمكن القول بأنه لكي یتمكن اللاعب من استثمار ما توفره له البیئة 

  :للعبة في إیجاد حلول بطرق مبتكرة وسریعة لابد من

 امتلاك معلومات واسعة في العدید من المجالات.  

 تحدید وجهات نظر متعددة حول المشاكل.  

 لمصیر الفرقة التي ینتمي إلیها من خلال معطیات الواقع الحالي امتلاك توجهات مستقبلیّة      .

خاصة وان الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت في الغالب تقدم إحصائیات وأرقام وبیانات حول ( 

  ).كل مرحلة یمر بها اللاعب 

 صل مع وتوظیفها عبر مختلف مهارات الاتصال الفعال في عملیات التوا متلاك الثقة بالنفسا

  .اللاعبین

 الإیمان بالقدرة الذاتیة والشخصیة في اتخاذ القرار الصائب الذي یخدم الجماعة.  

  

  

  

  

 



ض نتائج عر 

  الدراسة
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    :عرض النتائج العامة : ثانیا

بعد عملیة جمع البیانات من خلال اعتمادنا على الاستبیان الالكتروني الذي تم توزیعه عبر منصة       

مفردة من اللاعبین  71والتي تم تحدید " ساحة المعركة " الكترونیة للاعبین الهواة للعبة الالكترونیة 

الشباب الجزائریین، نأتي في هذه المرحلة إلى رصد أهم النتائج العامة التي توصلنا إلیها بعد القراءة 

الإحصائیة للنسب وتحلیلها على ضوء المادة العلمیة والمقاربات النظریة التي تم اعتمادها في الدراسة، 

  :ومنه توصلنا إلى مایلي 

عاب الالكترونیة عبر الانترنت لا تقتصر على جنس او نوع معین بل مفتوحة للجنسین ولكن الأل -1

القدرات العقلیة السن، ( والمعنویة ) الاشتراك في اللعبة ( وفقا لشروط وإمكانیات اللاعبین المادیة 

 ..).،الذكاء، التفكیر الإبداعي، التحلیل الاستراتیجي: والمعرفیة مثلا

امتلاك اللعبة الالكترونیة في جهاز الحاسوب یؤثر على التوجه إلى الألعاب الالكترونیة عبر  -2

ساحة المعركة " الانترنت مقارنة بالأجهزة الأخرى خاصة اللعبة محل الدراسة 

"BATTLEFIELD V   وسائط الكترونیة فائقة الجودة وكذلك لواحق جهاز  إلىالتي تحتاج

 .الحاسوب

تعمل اغلب الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت بتقنیة اللغة المختارة من طرف اللاعبین وذلك   -3

احتراما لخصوصیة الأفراد، مما جعل تعدد اللغات یساهم في تحقیق العدید من المزایا بالنسبة 

 :للاعبین منها

  .%43.60: ما جاء بنسبة عالیة ممثلة بـ اكتساب اللغات الأجنبیة- 

 عبر الانترنت خاصة وان الألعاب الالكترونیة%33.83بنسبة مهارات التواصل الفعال  اكتساب -

الاستماع، الحدیث، القراءة، إدارة الذات : تتطلب مهارات الاتصال والتواصل الفعال المتمثلة في 

  .والوقت

ثقافات وعادات  الأفراد إكسابالتي تساهم في  %21.05 بنسبةاكتساب ثقافات غربیة أجنبیة  -

وأنماط تفكیر جدیدة یمكن أن تسهم في زیادة مدركاتهم الثقافیة لكي یحدث التوازن بین مختلف 
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اللاعبین، كما تعمل الألعاب الالكترونیة على غرس بعض المفاهیم الثقافیة المتداولة بین اللاعبین 

  .الافتراضیةفي بیئتهم 

تسهم في عملیة الغرس الثقافي، لكي لا یحدث صراع  الالكترونیة وسیلة اتصال الألعابتعتبر   -4

او اختلاف في اللعبة بل تحقیق التناسق بین مختلف الأفراد بطریقة متوازنة، كما أن تبادل الحوار بین 

اللاعبین یسمح بالتعرف أكثر عن الثقافات المختلفة واحترامها من اجل استمرار اللعبة واحترام نظام 

  . یهاالبیئة التي یندمجون ف

أنواع للعوالم الافتراضیة التي یلجأ إلیها ویحبذها اللاعب في الألعاب الالكترونیة والتي  03وجود  -5

وهذا النوع مفضل  %88.73: تمثلت أعلى نسبة من بین هذه العوالم بیئة العاب واسعة بنسبة بـ

للوصول لهدف یقوم اللاعب بدور معین  للخصائص التي تمیزه مقارنة بالعوالم الأخرى، حیث

بیئة المیتافیرس وبیئة تعلیمیة متعددة  أما فیما یخص النوعین الآخرین للعوالم الافتراضیة.ما

وهذا یعود إلى كون هذه البیئات تتسم بصبغة  %5.63: نجدها بنفس النسبة الممثلة بـالمتعلمین 

وسیاق ومتغیرات  خیالیة مقارنة بالنوع الأول أي أن اللاعب یشعر بنوع من الخیال في شخصیات

  .بیئة اللعبة

انجذاب الشباب الجزائري إلى الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت لیس أمرا تلقائیا عادیا بل یعود  - 6

إلى عدة أسباب تتراوح مابین خصائص هذا النوع من الألعاب من جهة ومن ناحیة ما تتمیز به 

 : النتائج الآتیةهذه الألعاب مقارنة ببقیة الألعاب الالكترونیة، ووجدنا 

 وهذا یعود إلى التصمیم فائق % 28.10: بأعلى نسبة ممثلة بـ جودة رسوم وجرافیك اللعبة

الجودة وتركیب الصور ووضوحها وكذا الدقة في التركیب جزئیات الصور للأحداث التي تتضمنها 

 .اللعبة

  تحتوي على  وهذا یوضح لنا أن اللعبة لا%16.99بنسبة الأسلوب الحواري بین اللاعبین

مضامین جافة في شكل قوانین او شروط المواصلة في اللعب بل حوار تفاعلي متبادل بین 

 .اللاعبین في البیئة الواحدة یحتوي على مجموعة من الشفرات والألفاظ المفهومة المتداولة بینهم

  :ا أسلوب الحوار یتمیز بعدة ممیزات في الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت منهكما أن 

بین اللاعبین وهو في الغالب رصد العدو  الّذي یتم النّقاش فیهالأساسي تحدیدُ الموضوع  - 

 .شرط أن یكون الحوار دقیق وهادف ولیس مجرد دردشة او محادثة، ومحاربته
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تعزیز فهم الرسالة الاتصالیة التي تسعى اللعبة الالكترونیة إیصالها للاعبین وذلك من خلال  - 

خاصة بین اللاعبین من ) نظرلوجهات ا( بینهم حولها و محاولة تقریبها  تبادل وجهات النظر

 .خارج الدولة الواحدة او لیسوا من نفس المستوى التعلیمي او السن

 .تنمیة التفكیر الإبداعي من خلال منح فرصة المشاركة في إیجاد الحلول - 

لاعبین، ومنه ینعكس إیجابا الانفعال والغضب أثناء الحوار بین الالمحافظةُ على الهدوءِ وعدم  - 

 .على ضبط الاتزان الانفعالي للاعب ومحاولة التركیز بدقة في إیجاد الحل او الوصول إلى الفوز

 وهذا لكون اللعبة تعمل وفقا لقصص معینة حقیقیة ولیست %15.68بنسبة  الأسلوب القصصي

 .افتراضیة من نسج الخیال

 خاصة وان اللعبة ترتبط بالتحدیث والتطور الحاصل في  %15.03: بنسبة ممثلة بـ حداثة اللعبة

 .لألعاب الالكترونیة عبر الانترنتخدمات ا

  لان اللعبة تتمیز بالتحكم الشخصي في حركة %14.37بنسبة سرعة ومرونة الحركة

 .الجري، التحكم في اختیار الأسلحة، التواصل بین اللاعبین: الشخصیات والتفاعل في اللعبة مثلا

  خاصة وان اللعبة المدروسة تتمیز باستخدام الكلام العادي %7.18بنسبة  التلفظ والكلامطریقة

الحقیقي للاعب وبلغات مختلفة حسب اللاعبین ولیست لغة رقمیة الكترونیة او صناعیة التي في 

شا ألیا یعرقل فهم الرسالة الاتصالیة بین اللاعبین ومنه وضوح یكثیر من الأحیان تخلق تشو 

 .لتلفظ والكلام بین اللاعبین یؤثر ویرتبط بعملیات التفكیر الإبداعيطریقة ا

 والتي قد تعود إلى امتلاك اللعبة، سلسلة اللعبة، %2.61التي جاءت بنسبة  الأسباب الأخرى

  .المعلومات الواقعیة التي تحتویها اللعبة

الممیزات التي أثرت على جماهیریة الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت ومن بینها  من بین أهم -7

 : مایلي ،"ساحة المعركة " لعبة 

  الالكترونیة  لان البیئة %26.25: والتي مثلت أعلى نسبة بـ الإحساس في اللعبةمیزة

والفنیة المتناسقة وكذا  الافتراضیة التي یندمج فیها اللاعب مع غیره من اللاعبین وممیزاتها التقنیة

 .جودة الصور والتراكیب 

 23.46نسبة ب أسلوب اللعبة%. 
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  هذه الأخیرة التي أصبحت أساس الرسالة الاتصالیة في الوسائط %14.52بنسبة جودة الصورة

المتعددة خاصة وأننا أصبحنا في عصر الصورة التي تجسد واقعا تفاعلیا رمزیا یحاكي واقع 

 .فعلي

  لان اللعبة الالكترونیة تتمیز بتبادلیة الحوار  %13.40 :بنسبة بـأسلوب الحوار والتواصل

 .والتواصل المباشر والفوري عبر الانترنت

  تعد من بین الممیزات التي أثرت على جماهیریة الألعاب  %11.73 بنسبةجمالیة الرسومات

والرموز والألوان ودلالاتها الرمزیة في الالكترونیة عبر الانترنت والمقصود هنا بتناسق الأشكال 

 .بیئة متناسقة

  وذلك لسهولة التحكم في اللعبة وطریقة التواصل مع اللاعبین %10.61الحركة والمرونة بنسبة

بدون تشویش او عوائق الكترونیة ماعدا في حالة انقطاع الانترنت التي تؤثر على حركة التواصل 

  .أخرىبین اللاعبین والانتقال إلى مراحل 

 بتكاریة التي تعتمدها اللعبة الالكترونیة الابداعیة و الإآلیات التحفیز الآلیات  من

 : مع مختلف اللاعبین مایلي Battlefield vباتلفیلد

 24.13: بأعلى نسبة ممثلة بـ تعزیز اندماج اللاعب في او مع بیئته الافتراضیة للعبة 

  17.24بنسبةتطویر مهارات اللعب%. 

  16.37بنسبة تعزیز الثقة بالنفس% ، 

  التأثیر كما أن ، %12.93وذلك ما تمثله نسبة إحساس اللاعب بذاته الافتراضیة دون الحقیقیة

آلیات التحفیز التي تعتمدها اللعبة الالكترونیة  صنفت من بینعلى مهارات اللاعب المعرفیة 

تحسّن القدرات وذلك كونها بیئة تعلیمیة معرفیة %11.20بنسبة   Battlefield v  باتلفیلد

 .العقلیة، وزیادة المهارات الفكریة والإبداع

 تتطلب إنشاء  الألعابكون هذه %9.48بنسبة  تقویة العلاقات الاتصالیة بین اللاعبین جاءت

 . مع مختلف اللاعبین فریق للعب، مما یستوجب العمل على زیادة مهارات التواصل الاجتماعیة

حیث أن اللاعبین یحتاجون %8.62بنسبة تنمیة مهارات التواصل الفعال بین اللاعبین ضرورة  -8

لا ینتمون إلى نفس البیئة الاجتماعیة بل من هم وأنإلى توظیف مهارات الاتصال الفعال خاصة 

 . مختلف الأجناس والدول
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ولیست العاب ترفیهیة ولو إن الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت تعتبر مؤسسات قائمة بذاتها    -9

أن هذه الأخیرة لها أهداف وغایات ترفیهیة  إلا أن لها عدة أبعاد قد تكون ثقافیة، اجتماعیة، 

وغیرها،ومن بین أهداف التجدید في سلسلة اللعبة )...مثلا تحمل قیم إنسانیة ( إنسانیة 

 : ما یلي Battlefield v الالكترونیة باتلفیلد

 وهذا ما تمثله أعلى نسبة من المجموع الكلي لإجابات  دى البعیدكسب الجمهور على الم

  .%33.66: المبحوثین بـ

  إذ یتم عرض الأفكار والمعلومات الجدیدة  ،%20.79بنسبة عرض الأفكار والمعلومات الجدیدة

من خلال مختلف أجزاء اللعبة خاصة وان الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت ترتبط بتحدیث 

 .المعلومات وفقا لمتطلبات العصر الحالي

  وذلك كون اللعبة تعمل مع جمهور معین %18.81بنسبةالحفاظ على الجمهور الحالي للعبة

 .هتمامها شدید بتفاصیل حاجات هذا الجمهورمن كل دول العالم وا

  حیث أن هذه النقطة %17.82 جاءت بنسبةعرض التقنیات الجدیدة في الألعاب الالكترونیة

بالذات ترتبط بالمرونة التي تتمثل في القدرة على إنتاج وعرض المعلومات والأفكار الجدیدة التي 

وأنها تعمل على غرس بعض المفاهیم التقنیة  تتمیز بها الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت خاصة

 .الجدیدة من خلال تداولها في بیئة اللاعبین

  وهنا تجدر الإشارة %8.91بنسبة إعطاء فرصة متواصلة للاعبین لتحقیق ذواتهم الافتراضیة

إلى أن هذه النسبة لیست بقلیلة لأنها تعبر عن حقیقة لا یجب نكرانها وهي أن الكثیر من 

جدون أنفسهم في بیئة اللعبة الالكترونیة ساحة المعركة من خلال تقمصهم لادوار اللاعبین ی

ویتفاعلون مع غیرهم من اللاعبین بهذه الأدوار والشخصیات التي  معینة قد تكون عدو او حلیف

قد تعزز من ثقتهم في أنفسهم وتنمي قدراتهم الذهنیة في اتخاذ القرار خاصة في ظل أسلوب 

  . ولیس تنافسي) المشاركة في اللعبة الواحدة (ادراة اللعبة في جو تشاركي العمل الجماعي و 

لیست أهداف قصیرة المدى مرتبطة " ساحة المعركة 'أهداف التجدید في سلسلة لعبة  - 10

باللعبة فقط بل تتعدى ذلك إلى تنمیة مختلف المهارات والقدرات الخاصة باللاعبین التي قد تكون 

لا تعزیز نشاط التفكیر والإبداع والابتكار في طرح الأفكار، وكذلك معرفیة مث –قدرات عقلیة 
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تعزیز وتدعیم مهارات الاتصال والتواصل الفعال من خلال تسخیر مختلف سبل الاتصال وقنواته 

 .وأشكاله لتحقیق الاتصال الدائم بین اللاعبین عبر خطاب اتصالي متمیز وجدید لیس تقلیدي

الألعاب الالكترونیة لیست مجرد شخصیات الكترونیة حقیقیة او خیالیة فقط خالیة من محتوى  - 11

 "ساحة المعركة" او مضمون یجسد فعلا الأفكار الأساسیة لها، حیث نجد أن اللعبة الالكترونیة 

  :تحتوى على مضمون جد جذاب للاعتبارات الآتیة

  لأنه تقریبا یحتوي على أحداث وشخصیة "المعركة ساحة " مصداقیة مضمون اللعبة الالكترونیة

حقیقیة تتمثل في الحرب العالمیة الأولى والثانیة، كما ترفق بعض الشخصیات بنبذة تاریخیة 

 .مختصرة

  ارتباط الأحداث في مختلف أجزاء سلسلة اللعبة، ومراعاة التجدید سواء في البیئة من حقبة إلى

 .أخرى او تجدید الشخصیات والأدوار

  التجدید في الأحداث ینعكس أیضا على مراعاة التغییر في وسائل الاتصال الموظفة بین اللاعبین

بین اللاعبین في  - الرسائل الاتصالیة  –في البیئة الافتراضیة للعبة وكذلك الأفكار المتداولة 

 .مختلف مراحل اللعبة

 وكذلك تناسق الألوان مما  توفر اللعبة على المؤثرات البصریة والسمعیة كالموسیقى العالمیة

 الخ..یعطیها دلالات سمیولوجیة تتوافق مع كل عنصر تفاعلي سواء كان لباس، موقف، لون،

  یمكن أن یساهم " ساحة المعركة " وبالتالي فإن جاذبیة مضمون اللعبة الالكترونیة عبر الانترنت

بین مضمون اللعبة وحیثیات في تنمیة مهارة التفكیر الإبداعي من خلال قدرة اللاعب على الربط 

 .اللعب والرسائل الاتصالیة المتبادلة بین اللاعبین في شكل خطاب الكتروني

خطاب الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت یتمیز بتعدد اللغات التي ترتبط بتعدد وتنوع اللاعبین  - 12

تصال الحدیثة فیها وهذا ما جعلها ذات شعبیة كبیرة في دول العالم، خاصة وان تكنولوجیات الا

تتسم باللاجماهیریة وخصوصیة الفرد الذي ینتمي إلى البیئة الافتراضیة الالكترونیة، ولهذا وجب 

على إدارة الألعاب الالكترونیة أن تراعي تعدد اللغات من اجل استمراریة التواصل ومرونة تمریر 

رد من اللعبة خاصة مختلف الرسائل الاتصالیة لتحقیق مختلف الأهداف التي یسعى إلیها الف

تطویر مهارات التفكیر الإبداعي التي ترتبط ارتباطا مباشرا باللغة الموظفة في خطاب الألعاب 

 .الالكترونیة عبر الانترنت
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التناسق  یتطلبالعملیة الاتصالیة في البیئة الافتراضیة في مجال الألعاب الالكترونیة نجاح   - 13

تي تعبر فعلا عن طبیعة اللعبة، لهذا نجد أن اللعبة والترابط بین مختلف المضامین والرموز ال

تعبیر عنوانها على  أثرت في استقطاب جماهیرها من خلال قدرة" ساحة المعركة " الالكترونیة 

ري كما انه من الضرو التي غالبا ما تستمیل فئة الشباب ذكورا خاصة، طبیعتها وحیثیات أحداثها

نیا یتطابق مع طبیعة البیئة الالكترونیة وكذا یراعي موجزا تقأن یكون العنوان دقیق واضحا و 

 .خصوصیة الرسالة اللفظیة وغیر اللفظیة التي یحتویها للتعبیر عن اللعبة

هي عبارة  "ساحة المعركة"  العبارات والشعارات الموظفة في اللعبة الالكترونیة عبر الانترنت - 14

من اجل إحداث التفاعل فیما بینهم الذي عن رسائل لفظیة وغیر لفظیة یتم تبادلها بین اللاعبین 

یحقق لهم أهداف مختلفة، أبرزها القدرة على إثبات الذات من خلال الدور الممنوح لكل لاعب 

وكذلك الشخصیة التي یمثلها في البیئة الافتراضیة للعب، ولهذا یجب على كل فرد أن یختار 

یمكن أن یحدث في عملیة التواصل  عبارته بدقة وكل وضوح لكي یتفادى التشویش المعرفي الذي

بین اللاعبین، كما أنها تغرس في أذهانهم حیث یعتمدونها في حیاتهم الحقیقیة في حل بعض 

 .المشاكل

من اجل إنجاح العملیة الاتصالیة لابد أن یكون الخطاب الموظف بین الأفراد خطابا مؤثرا مقنعا  - 15

على مجموعة من الشفرات الاجتماعیة التي  وجذاباـ ویتحقق هذا الأمر من خلال احتواء الخطاب

في بیئة معینة تفهم في سیاق معین وفي وزمن معین لأنها تحمل  - اللاعبین -یوظفها الأفراد

دلالات ومعاني ترتبط ارتباطا مباشرا بهم وبدوافعهم واحتیاجاتهم وكذلك اشباعاتهم المحققة من 

أهم الرموز التفاعلیة التي تسهم في بناء  خلالها، كما أن الشفرات الاجتماعیة تعتبر من بین

المعنى وتفسیر الأحداث والوقائع سواء كانت لفظیة او غیر لفظیة رمزیة تساهم في إثراء رصیده 

 .المعرفي بطریقة ذاتیة تنمي مهارة التفكیر الإبداعي

اضیة  المؤثرات الصوتیة والمرئیة هي  عبارة عن محفزات یمكن اعتمادها في جو البیئة الافتر  - 16

الخیال والتشویق في اللعبة  رللألعاب الالكترونیة من اجل تعزیز عملیة الانتباه وإضفاء عنص

الذي ینعكس على التفكیر الخیالي والإبداعي لدى الفرد من خلال تأثر اللاعب بالموسیقى التي 

 .یمكن أن یعتمدها في أكثر من موقف في حیاته العادیة
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لیات ایجابیة تنمي من مهارة التفكیر الإبداعي من خلال احترام عبارات التشجیع والتحفیز هي آ - 17

دور الفرد اللاعب في بیئته الافتراضیة الالكترونیة وتشجیعه على ابتكار الحلول التي تؤدي إلى 

الفوز وتحقیق الأهداف المنشودة، وان الاهتمام باللاعب یؤدي إلى تسریع عملیة التعلم الذاتي 

بیة التي یكتسبها الأفراد في مختلف الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت، لمختلف الأدوار الایجا

وهذا ما یمكن ملاحظته من خلال تداول مختلف عبارات التشجیع بین اللاعبین من البیئة 

 .الافتراضیة إلى البیئة الحقیقیة

التي تتوافق  كلما كان خطاب الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت ثریا ومدعما بالمعلومات الكافیة - 18

مع المعلومات الخاصة باللعبة كلما ساهم ذلك في تنمیة مهارة التفكیر الإبداعي لدى اللاعبین 

من خلال تلقینهم مجموعة من المعلومات والمعارف التقنیة التي تختص باللعبة وكذلك المعلومات 

  .المعرفیة التي ترتبط بالأحداث الحقیقیة للعبة

لا یخلو من مختلف الاستمالات التي تحقق فاعلیة الاتصال بین  خطاب الألعاب الالكترونیة - 19

اللاعبین في البیئة الافتراضیة الإلكترونیة كما هو الحال في البیئة الحقیقیة التي تتطلب في 

بعض المواقف توظیف استمالات التخویف لتحقیق الهدف المراد على أحسن وجه،باعتبار أن 

ر السلبیة التي تنجم عن عدم إتباع المتلقي توصیات القائم الآثااستمالات التخویف هي مجموع 

هذا النوع من الاستمالات یعمل على استثارة خوف الناس في حالات مثل الحروب  ،بالاتصال

وضرورة إتباع توجیهات القائد او الفریق ككل، ومنه فإن استمالات  لتبریر الإنفاق على التسلح

  :یستجیب للرسالة في حالتینتؤدي إلى جعل المتلقي التخویف 

التي یحتویها  شدة الإثارة العاطفیة، التي تشكل حافزاً لدى المتلقي للاستجابة لمحتوى الرسالة: الأولى

  .خطاب اللاعبین فیما بینهم في البیئة الالكترونیة للعبة

الاستجابة لمحتوى  توقعات الفرد بإمكان تجنب الأخطار وبالتالي تقلیل التوتر العاطفي عند: الثانیة    

  .الرسالة

أن تبادل المعلومات بین اللاعبین و بین اللاعب وإدارة اللعبة المبرمجة مسبقا یمكنها أن تساهم  - 20

في تزوید الفرد ببعض الحلول المؤقتة لحل او تفادي بعض المشاكل مثل الصراع مع الأخر، 

التفكیر بما یحقق الهدف، وبالتالي استراتیجیات التفكیر، المرونة في إیجاد الحلول، الطلاقة في 
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تغرس هذه الآلیات في ذهن الفرد اللاعب ویحاول كل مرة استرجاعها وتوظیفها في حال احتاج 

 .إلیها في الواقع الحقیقي المعاش

موسیقى، أصوات بشریة، : من الضروري توظیف المؤثرات الصوتیة التي تكون في شكل - 21

احبة للرسائل اللفظیة التي تمررها إدارة اللعبة والتي أصوات اصطناعیة خیالیة، التي تكون مص

تبرمجها حسب مواقف اتصالیة مختلفة، الفوز، الفشل، الخسارة، الترصد، التشویق، وغیرها وهذا 

بهدف إضفاء جمالیة للمحتوى الرقمي اللفظي وكذلك الحفاظ على انتباه وتركیز الفرد وعدم 

كون ابلغ بكثیر من الألفاظ خاصة في الألعاب تشتیته، كما أن المؤثرات الصوتیة قد ت

  .الالكترونیة، لأنها تعزز من عملیة الذاكرة، التفكیر الإبداعي والابتكاري للفرد

: والتي تتمثل في مجموع "ساحة المعركة " تعدد الرموز في اللعبة الالكترونیة عبر الانترنت  - 22

الموسیقى والأصوات كلها عوامل تؤثر  الإشارات، الرسومات، الأشكال، الرموز غیر اللفظیة مثل

بالنسبة للاعب سواء تأثیرا ایجابیا او سلبیا،  المعرفة - الاتصال البصري- الرؤیة - الانتباهعلى 

 .كما أن هذا التأثیر یرتبط بالمستوى المعرفي التعلیمي للفرد وكذلك سنه

تحقیق هدفین أساسین  التجدید في الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت تقنیة حدیثة تساهم في - 23

  :هما

 الحفاظ على الجمهور الحالي للعبة وكسب واستمالة جمهور آخر. 

  خلق بیئة افتراضیة متناسقة الأشخاص وأدوارهم خاصة إذا كانت اللعبة تحتوي على أحداث

ووقائع وشخصیات حقیقیة لیست خیالیة من خلال الحفاظ على الدور والمكانة الرائدة للاعب في 

  .اللعبة التي تعزز عملیة التعلم الذاتي للحفاظ على هذه المكانةبیئة 

كلما ارتفع مستوى التقنیة وجودة التصمیم والجرافیك المعتمدة في برمجة اللعبة الالكترونیة عبر  - 24

تفاعلیة هي الانترنت كلما أدى ذلك إلى تحسین التفاعلیة في البیئة الافتراضیة خاصة وان ال

 .بین التقنیة والعقل البشري او الأفراد عملیة الدمج والتفاعل

المتغیرات التي تتكون منها البیئة الافتراضیة للألعاب الالكترونیة والتي في الغالب ما تكون بیئة  - 25

وبوجود الكم  "ساحة المعركة " واسعة متعددة اللاعبین كما هو الحال بالنسبة للعبة الالكترونیة 

حصائیات والرموز والمؤثرات الصوتیة والبصریة وغیرها من الهائل من المعلومات والبیانات والإ

المكونات التركیبة المصممة والمبرمجة بدقة وجودة عالیة تعمل على تحسین مختلف العملیات 
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العقلیة المعرفیة منها والإدراكیة كما أنها تحسن من مستوى الاتصال البصري ومختلف المهارات 

لال تواصله المباشر مع غیره من اللاعبین الذي یشكلون أفراد الاتصالیة التي یكتسبها الفرد من خ

 .لهم نفس الخصائص والسمات في بیئة اللعبة
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  :عرض النتائج النهائیة للدراسة:ثالثا

خطاب الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت وعلاقته : من خلال دراستنا التي تم انجازها والمعنونة بـ

 ساحةدراسة میدانیة على عینة من اللاعبین الهواة للعبة  –بالتفكیر الإبداعي لدى الشباب الجزائري 

التي تم طرحها في البناء النظري للإشكالیة، وبناءا على تساؤلات الدراسة " - Battlefield v المعركة

  :توصلنا إلى مجموعة من النتائج والتي تم تحدیدها في النقاط التالیة

 لألعاب الالكترونیة عبر الانترنتالممیزات التقنیة والفنیة التي تتمیز بها ا: الأول المحور -1

تتمیز الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت بجملـة مـن الممیـزات التقنیـة والفنیـة التـي جعلـت الشـباب      

یتجــه نحوهــا كوســیلة للتســلیة والترفیــه والاتصــال بالدرجــة الثانیــة مــن منطلــق أنهــا تعتمــد علــى التواصــل 

ضـــیة متناســـقة البشـــري المباشـــر بـــین مجموعـــة مـــن الأفـــراد یطلـــق علـــیهم اســـم اللاعبـــین فـــي بیئـــة افترا

العناصر تعتمد بالدرجة الأولى على توظیف مختلف مهارات الاتصال مما یتناسب مع طبیعة الموقف 

  :الممیزات مایليالاتصالي ومن هذه 

 وسائط الكترونیة فائقة الجودة وكذلك لواحق جهاز الحاسوب. 

  عبر الانترنتالتقنیة وجودة التصمیم والجرافیك المعتمدة في برمجة اللعبة الالكترونیة. 

  تعمــل اغلــب الألعــاب الالكترونیــة عبــر الانترنــت بتقنیــة اللغــة المختــارة مــن طــرف اللاعبــین وذلــك

 .احتراما لخصوصیة الأفراد

  تنــوع  العــوالم الافتراضــیة التــي یلجــأ إلیهــا ویحبــذها اللاعــب فــي الألعــاب الالكترونیــة حیــث تختلــف

 .المتغیرات التقنیة لكل عالم

  العالیةالتفاعلیة. 

  المعلومات والمعارف التقنیة التي تختص باللعبة وكذلك المعلومات المعرفیة التي تـرتبط بالأحـداث

 .تنعكس إیجابا على مهارة التفكیر الإبداعي لدى الأفراد الحقیقیة للعبة

 المرونة في التعامل التقني مع أدوات اللعبة الالكترونیة. 

  الألعاب الالكترونیة تتحلى بهاالصبغة الاتصالیة التكنولوجیة التي. 
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  لألعاب الالكترونیة عبر الانترنتالمكونات الرمزیة واللفظیة المشكلة لخطاب ا: الثاني المحور

إن الطبیعة الالكترونیة الافتراضیة للبیئة الاتصالیة التي تجمع اللاعبین من مختلف دول العالم     

خاصة وان الخطاب الموظف بین اللاعبین یتسم والجنسیات تتطلب الاعتماد على خطاب تفاعلي 

بالفوریة والمباشرة من منطلق أن اللعبة عبر الانترنت، ومن بین المكونات الرمزیة واللفظیة المشكلة 

  :لخطاب الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت ما یلي

ا یراعي خصوصیة العنوان الدقیق الواضح والموجز تقنیا یتطابق مع طبیعة البیئة الالكترونیة وكذ - 

 .الرسالة اللفظیة وغیر اللفظیة التي یحتویها للتعبیر عن اللعبة

 .الرسومات التوضیحیة من خلال الخطاب البصري في البیئة الالكترونیة - 

 .اللغات المتعددة التي تتناسب مع كل لاعب وتلبي رغباته وتشبع اشباعاته - 

 .نبرات اللاعبین المؤثرات الصوتیة مثل أصوات الراوي، الموسیقى، حدة - 

والغایة من تعدد المكونات الرمزیة واللفظیة المشكلة لخطاب الألعاب الالكترونیة هو تجسید خطاب 

اتصالي متكامل یهدف إلى غرس المفاهیم التي یتبناها مجتمع اللعبة ویتداولها مع اللاعبین والتي 

زیز عملیة التعلم الذاتي مما ینعكس عبة دون غیره، والتي تساهم في تعلتفهم في السیاق الالكتروني ل

  .إیجابا على تنمیة مهارة التفكیر الإبداعي لدیهم

  لألعاب الالكترونیة عبر الانترنتمستویات التأثیر الموظفة في خطاب ا: الثالث المحور

ن اجل إنجاح العملیة الاتصالیة لابد أن یكون الخطاب الموظف بین الأفراد خطابا مؤثرا مقنعا م      

  :وجذاباـ ویتحقق هذا الأمر من خلال احتواء الخطاب على مجموعة المستویات التأثیریة التي تتمثل في

  : من خلال: المستوى المعرفي -1

 وفرة المعلومات وكثافة البیانات والحقائق التي غالبا ما تكون حقیقیة وواقعیة. 

 صة وأنهم لیسوا من نفس اكتساب المعرفة من خلال تبادل المعارف والخبرات بین اللاعبین خا

 .الدولة
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 عب الفرصة في إیجاد الحلول لمختلف تنمیة مهارات التفكیر الإبداعي من خلال منح اللا

المشاكل التي تواجهه، القدرة على ربط حقائق الواقع الحقیقي بأحداث اللعبة مما یجعلها تتسم 

 .بالمرونة وطلاقة الأفكار

 :من خلال: المستوى الإدراكي  - 2

  الواقع او الأحداث من خلال عوالم افتراضیة تتكون من أشیاء ورموز ومجسمات یدرك تجسید

 .الفرد من خلالها هذه الأحداث ویشارك في تجسیدها افتراضیا

 تعدد الرموز اللغویة والرمزیة التي یدرك بها الفرد المعنى والغرض من الرسالة الاتصالیة. 

 :من خلال: المستوى الاتصالي - 3

  مهــــارات الاتصــــال الفعــــال وكــــذلك الإبــــداع فــــي تمریــــر الرســــائل الاتصــــالیة بــــین توظیــــف مختلــــف

 .اللاعبین بعدة أشكال وبعدة لغات

  إتقــان التعامــل مــع تكنولوجیــات الاتصــال الحدیثــة التــي تعــد شــرطا أساســیا لممارســة هــذا النــوع مــن

 .الألعاب الالكترونیة

 :من خلال: العاطفي –المستوى الوجداني  -4

 الشــفرات الاجتماعیــة، الإحصــائیات والبیانــات بعــد كــل : جیات الإقنــاع المتمثلــة فــيتوظیــف اســتراتی

 الخ..معركة، آلیات التحفیز المعنوي بعد الفوز او الفشل،

  اســتمالات التخویــف كالتهدیــد، اســتمالات عاطفیــة مثــل المــؤثرات : توظیــف الاســتمالات المختلفــة

 .الدعم المعنوي بین اللاعبینارات الموسیقیة بعد حالات الفوز والانتصار، عب

یر الإبداعي الانعكاسات السلبیة والایجابیة الألعاب الالكترونیة على عملیة التفك: الرابعالمحور 

  لدى الشباب الجزائري

 :الانعكاسات الایجابیة للألعاب الالكترونیة  - أ

  الأفراد ثقافات اكتساب اللغات الأجنبیة واكتساب ثقافات غربیة أجنبیة التي تساهم في إكساب

غرس بعض المفاهیم الثقافیة المتداولة بین اللاعبین في بیئتهم ، و وعادات وأنماط تفكیر جدیدة

 . الافتراضیة

  الاستماع، الحدیث، القراءة، إدارة الذات والوقت: اكتساب مهارات التواصل الفعال المتمثلة في. 
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  التفكیر الإبداعي من خلال احترام عبارات التشجیع والتحفیز هي آلیات ایجابیة تنمي من مهارة

 .دور الفرد اللاعب في بیئته الافتراضیة الالكترونیة وتشجیعه على ابتكار الحلول

  إعطاء فرصة متواصلة للاعبین لتحقیق ذواتهم الافتراضیة تنعكس إیجابا على تطویر آلیات

 .م والإبداع في إیجاد الحلول والتفعیل المستمر للعملیات الاتصالیة الایجابیةالتفكیر لدیه

  المحافظةُ على الهدوءِ وعدم الانفعال والغضب أثناء الحوار بین اللاعبین، ومنه ینعكس إیجابا

على ضبط الاتزان الانفعالي للاعب ومحاولة التركیز بدقة على نجاح العملیة الاتصالیة دون 

 .التشویش

 :الانعكاسات السلبیة للألعاب الالكترونیة   -  ب

 العزلة والانطوائیة التي یمكن أن تؤثر على العلاقات الاتصالیة بین اللاعب وبیئته الحقیقیة. 

  ـــة الافتراضـــیة ـــى عكـــس مـــا تقدمـــه البیئ ـــر الرمـــزي فـــي البیئـــة الحقیقیـــة عل ـــى التعبی عـــدم القـــدرة عل

 .الالكترونیة للعبة

  علـى بقیـة النشـاطات الأخـرى ویقلـل مـن دور الفـرد فـي البیئـة التـي ینتمـي الإدمان علیها مما یـؤثر

 .إلیها

  غـرس بعـض المفـاهیم التـي لا یكـون لهـا معنـى متـداول فـي البیئـة الحقیقیـة ممـا یـنعكس سـلبا علــى

 .حالة التوازن المعرفي بین الفرد وبیئته الحقیقیة خاصة إذا كانت هذه المفاهیم بلغات أجنبیة
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 :خــــــــاتمة

یهدف البحث العلمي في الظواهر الإعلامیة والاتصالیة إلى الوصول إلى نتائج تفسر علاقة 

وسائل الإعلام والاتصال بالأفراد خاصة وان هذه الوسائل في تطور وازدهار متنامي ینعكس في شكل 

والتي تشبع احتیاجاته ورغباته ابرز الترفیه جملة من التأثیرات الناتجة عن استخدام التكنولوجیات الحدیثة، 

الألعاب الالكترونیة  علاقة خطاب وفي هذه الدراسة تناولنا موضوعوالتسلیة والحصول على المعلومات، 

وتنمیة مهارة التفكیر الإبداعي لدى الشباب الجزائري، والتي التمسنا من خلالها الأسباب  عبر الانترنت

اب یتجه إلى هذا النوع من الألعاب التي تعتبر من ابرز التقنیات والبیئات الرئیسیة التي جعت من الشب

الاتصالیة الالكترونیة التي توفر للفرد اللاعب كل ما یحتاجه في بیئة متناسقة فیما بینها تقنیا وفنیا، إذ 

جیا في یتحصل على معلومات أساسیة وینمي مدركاته اتجاه استخدام التكنولو یرفه عن نفس و  یمكن له أن

حد ذاتها وكذل یكون علاقات اتصالیة واجتماعیة مع غیره خاصة وأنها تتمیز بالتفاعلیة العالیة والاتصال 

المباشر بین اللاعبین من مختلف أقطار العالم، هذه الممیزات جعلت من الخطاب المتداول بین اللاعبین 

فظیة وبمختلف الأشكال ودرجات یشكل رسالة اتصالیة تفاعلیة مكونة من عدة عناصر لفظیة وغیر ل

التأثیر على الأفراد الذین كلما زاد استخدامهم وممارستهم للألعاب الالكترونیة كلما أدى ذلك إلى تنمیة 

مهارات التفكیر الإبداعي التي أصبحت متطلبا رئیسیا في كل أشكال التواصل الرقمي من خلال قدرة الفرد 

بكل مرونة والاعتماد على تجدید الأفكار وفقا للتغیرات على تحقیق التأثیر بتوظیف أحسن طرق و 

  .والتجدید الطارئ على الموقف الاتصالي

 أبحاثتكون منبرا لانطلاقة  أنوفي الأخیر یمكن الخروج بجملة من التوصیات التي یمكن 

والاتصال،  الإعلامالالكترونیة من منظور علوم  الألعابفي المستقبل في حقل  أخرىودراسات علمیة 

  :كالآتيوالت ندرجها 

ضرورة الأخذ بعین الاعتبار أن الألعاب الالكترونیة لیست وسیلة للترفیه بقدر ماهي وسیلة اتصالیة  -1

 .تعزز من التواصل الرقمي وكذلك تدعم التعلم الذاتي من خلال عملیات الاتصال القائمة بین الأفراد
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اللاعبین للوصول إلى نتائج دقیقة حول الروابط  محاولة تطبیق المنهج التجریبي على عینات من -2

والدوافع الاتصالیة التي تجعل من الشباب بصفة خاصة یتجهون إلى الألعاب الالكترونیة من منظور 

 .أنها بیئة اتصالیة ولیست لعبة

دراسة كیفیة تأثیر الألعاب الالكترونیة عبر الانترنت على العلاقات الاتصالیة الاجتماعیة وتفسیر  -3

نتائجها في ضوء نظریات الإعلام والاتصال والخروج من نمطیة تناول موضوع الألعاب الالكترونیة 

في العلوم الاجتماعیة، من منطلق أن الألعاب الالكترونیة الیوم أصبحت تجسد عوالم قائمة بذاتها لا 

ن أن تفوق الواقع تختلف عن العالم الحقیقي بل في المستقبل ووفقا للتطورات الحاصلة في مجالها یمك

ویندمج فیها العالم في شكل لعبة فائقة الجودة من حیث التصمیم، الإخراج، الأفكار وكذلك أسالیب 

 .الاتصال
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  :المصادر: أولا

 :القرآن الكریم -

 .سورة الأنعام -1

  .سورة یوسف  -2

    :الكتب: ثانیا

 :الكتب اللغة العربیة-1

، المركز الثقافي 01، طسیكولوجیة الإبداع بین النظریة والتطبیقحسن احمد عیسى،  .1

  .م1993: مصرفي الشرق الأوسط ، 

، عالم 01، ط) رؤیة تطبیقیة في تنمیة العقول المفكرة: (تعلیم التفكیرحسن زیتون،  .2

  .م2003الكتب، القاهرة، 

الدار المصریة لاتصال ونظریاته المعاصرة، حسن عماد مكاوي، لیلى حسین السید، ا .3

 .م2004: ، القاهرة05اللبنانیة، ط

، الطبعة الأولى، دار الفكر للطباعة طفالاللعب عند الأحنان عبد الحمید العناني،  .4

 .م2002والنشر، عمان، الأردن، 

  .م2014، دار المسیرة، الأردن، الألعاب الالكترونیة التعلیمیةخالد احمد معوض،  .5

: الأردن - ، دار صفاء، عمان01، طالتفكیر الناقد والإبداعيجلال عزیز فرمان،  .6

 .م2012

،  دار دجلة،  1،  طفي منهج البحث العلميمقدّمة رحیم یونس، كرو العزّاوي،   .7

 .م2008الأُردن، 

 - ، دار الكتاب الجامعي، دبي01، طالإبداع ماهیته واكتشافه وتنمیتهزید الهویدي،  .8

  .م2004: الإمارات العربیة المتحدة

: ،  دار الثقافة لنشر والتوزیع، الأردن02، طتعلیم التفكیر ومهاراتهسعید عبد العزیز،  .9

   .م2009
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،  مكتبة 1، طالمدخل الى البحث في العُلوم السلوكیةصالح بن حمد العسّاف،   .10

 .م1995العبیكان، الریاض،  السعودیة، 

، دار الكتاب )تعمیماتها وإجراءاتها(طرائق البحث العلميصلاح مراد،  فوزیة هادي،   .11

 .م2002الحدیث، الكویت، 

الأردن، –وزارة الشباب ، عمان   ،1، طتنمیة التفكیر الإبداعيعبد القادر الشیخلي،   .12

 .م2001

النظریة السوسیولوجیة  –النظریة في علم الاجتماع عبد االله محمد عبد الرحمن،  .13

 .م2002.دار المعرفة الجامعیة، الإسكندریة، المعاصرة

، ج البحث العلمي وطرق إعداد البحوثھمناعمار بوحوش ومحمد محمود الذنیبات،  .14

 .م1999المطبوعات الجامعیة، الجزائر، ،الطبعة ثانیة، دیوان 

دار الفكر للطباعة والنشر   ،)مفاهیمه وتطبیقاته : ( تعلیم التفكیرفتحي جروان،  .15

 .م2002والتوزیع، عمان الأردن، 

، مركز الإسكندریة للكاتب، القاهرة، اللعب بین النظریة والتطبیقمحمد عبد الباقي،  .16

 .م2001مصر، 

،  ب ط،  عالم الكتب، العلمي في الدراسات الإعلامیة البحثمحمد عبد الحمید،   .17

 .م2000القاهرة، 

 ،عالم الكتب، القاهرة ،3ط ،التأثیر واتجاهاتالإعلام  نظریات، محمد عبد الحمید .18

2004. 

القواعد والمراحل : منهجیة البحث العلمي محمد عبیدات ومحمد أبو نصار ،  .19

 .م1999، الأردنار وائل للطباعة والنشر، ، دوالتطبیقات

دار الیازوري العلمیة للنشر  الذكاء وتنمیته لدى أطفالنا،محمد عدنان علیوات،  .20

 .م2007والتوزیع عمان الأردن، 

،  الإسكندریة،  البحث العلمي تصمیم المناهج والإجراءاتمحمد غریب عبد الكریم،   .21

 .م1992ب ط،  

، الطبعة الأولى، دار المسیرة، اھالألعاب التربویة وتقنیات إنتاجمحمد محمود الحیلة،  .22

 .م2002عمان، الأردن، 

عشر دقائق یومیا تساعد ( :الألعاب من أجل التفكیر والتعلممحمد محمود الحیلة،  .23

 .م2004 ، عمان، الأردن، دار المسیرة للنشر والتوزیع،)المعرفي طفلك على النمو

التربویة في إنماء  ھاللعب الشعبي عند الأطفال ودلالاتمحمد محمود الخوالدة،  .24

 .م2003، الطبعة الأولى، دار المسیرة، عمان، الأردن، مھشخصیات
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، كلیة الآداب واللغات، جامعة أبي بكر محاضرات في تحلیل الخطابمحمد ملیاني،  .25

 .دون سنةبلقاید، تلمسان، الجزائر، 

 -  أنواعها(برامج تنمیة التفكیر الإبداعي محمد یاسین وهیب، ندى فتاح زیدان،   .26

 .م2001، كلیة التربیة، جامعة الموصل، )أسالیبها  -إستراتیجیاتها 

 - ، دار الثقافة للنشر والتوزیع، عمان1، طالتفكیر عند الأطفالمحمود محمد غانم،  .27

 .م 2004:الأردن

،  1،  طأُسس البحث العلمي لإعداد الرّسائل الجامعیّةمروان عبد المجید إبراهیم،   .28

 .م2000للنّشر والتّوزیع،  الأُردن، مؤسّسة الوَرّاق 

دار المعارف،  ،)رؤیة تطبیقیة : ( نظریات التعلم والعملیات المعرفیةمعتصم عبدین،  .29

  .م2013

، )ما لها وما علیها (: الألعاب الالكترونیة في عصر العولمةمها حسني الشحروري،  .30

 .م2008الأولى، دار المسیرة، الأردن،  الطبعة

، دار وائل للطباعة والنشر، الأردن، 01، طمقدمة في الإبداعنادیا هایل السرور،  .31

 .م2002

منشورات الهیئة  ،)مهارات تستحق التعلم : ( التفكیر الابداعيهشام سعید الحلاق،  .32

 .م2010العامة السوریة للكتاب، دمشق، 

  

  المذكرات الجامعیة: ثالثا
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