
وزارة التعليم العالي والبحث العلمي

بسكرة - جامعة محمد خيضر

- قطب شتمة -والاجتماعية نسانيةالإكلية العلوم 

  نسانيةالإوم ـــــــلعلم اــقس

 والاتصال الإعلامعلوم : شعبة

:عنوان المذكرة

والاتصال الإعلامعلوم نیل شهادة الماستر في مكملة لمذكرة 

سمعي بصري مإعلا: تخصص

بشیر الدین مرغاد-بلقیس مراد                                                         -

حنان غمري-

م2020/2021:السنة الجامعیة

على الطلبة الجامعيينوتأثيرهالكترونية العنيفة، الإالألعاب

  "لعبة فري فاير"نموذج عن 

ينة من الطلبة الجامعييندراسة مسحية على ع





الشكر والعرفان

عم و الشكر له على ما أن يسر لي تفضل و تكرم، الحمد الله على ما أن
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من يحملون مشعل العلم، و يستنرون بنور الإيمان، و يسيرون في طريق العطاء أساتذتي الكرام إلى

  .ملي المتواضع راجية من المولى عز و جل أن نكون قد وفقنا فيه أهدي إليكم ع
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  .أمي الحبيبة ... إلى من ساندتني بدعواتها منذ نعومة أظافري وأسقتني من فيض حنانها 

  .أبي الغالي ... لمشوار إلى من وقف بجانبي طول هذا ا
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:مقدمة

أ

في الكثیر من المجتمعات العربیة و الأجنبیة إذ لا یكاد یخلو منها بیتا و الألعاب الإلكترونیة انتشرت

واسعا و كبیرا و نمت نموا ملحوظا ، انتشاراانتشرتتجذب الشباب بالخیال و المغامرات ، حیث .لا متجر

.و أغرقت الأسواق بأنواع مختلفة منها 

على  استحوذتالیوم حیث أنها كما دخلت إلى معظم المنازل و أصبحت الشغل الشاغل لشباب 

تعلق الشباب بها ،و هناك  ازداد، و كلما تقدمت التقنیات المستخدمة في صناعتها اهتماماتهمعقولهم و 

كما توجد أیضا ألعاب عنیفة یقبل الإدراك لهذه الشریحة من المجتمعالكثیر من الألعاب تنمي الفكر و 

الحدة  ازدادتالعلمیة التي تناولت هذه الظاهرة السلبیة و خاصة علیها الشباب و أشارت العدید من الدراسات 

الافتراضيالعنف انعكاساتإلا أن .و العنف في سلوك الشباب جراء قضاء وقت طویل أمام تلك الألعاب 

في إطار التفاعل مع الافتراضيیتعدى الحدود الشخصیة للشباب في شكل نمذجة سلوكیة لرموز العنف 

.المحیط اجتماعي 

الفصل الأول احتوىو علیه قسمت الدراسة إلى جانب منهجي  و جانب نظري  و جانب تطبیقي 

الموضوع و الهدف من اختیارعلى الإشكالیة ،أسئلة فرعیة ، و تحدید المفاهیم الأساسیة للدراسة مع أسباب 

"المبحث الأول بعنوان الدراسة و كذا مجتمع البحث و عینته، أما الجانب النظري ومتمثل في ثلاثة مباحث 

تأثیرات الألعاب "مطالب، والمبحث الثاني المعنون 3یندرج ضمنه "التكنولوجیا والألعاب الإلكترونیة 

مطالب 4یتوفر على "لعبة فري فایر "مطالب، و المبحث الثالث بعنوان 3ویندرج ضمنه "الإلكترونیة 

الكمي (لجداول وتحلیل البیانات المتمثل في تفریغ اوأخیرا الفصل الثالث فیتضمن الجانب التطبیقي و 

.العامة المتوصل إلیها من خلال البحث وخاتمة ثم قائمة المراجع ثم قائمة الملاحقالاستنتاجاتو ) الكیفيو 



أ

  :الأولالفصل 

  نب المنهجي للدراسةاالج
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:الإشكالیة-1

دلیل على الاجتماعیةلحیاة الثقافیة و الفكریة و یعتبر التطور التكنولوجي الهائل في جمیع جوانب ا

الحواجز اعتبارمما ساهم في تحویل العالم إلى قریة صغیرة دون .فتح آفاق و تطلعات مستقبلیة جدیدة 

فیه الألعاب الإلكترونیة و من بین هذه انتشرت،الذي 20الزمنیة و الجغرافیة و هذا ما تمیز به القرن 

ت رواجا كبیرا جدا و أصبحت حدیث الساعة في أغلب الوقت بین الطلبة ییر التي لقالألعاب لعبة فري فا

و لكن أیضا الإفراط .الجامعیین الذین یقضون معظم أوقاتهم أمام هذه اللعبة التي لها العدید من الإیجابیات 

حول تأثیر لعبة بصورة خاطئة یسبب في العدید من السلبیات ، و أثبتت الكثیر من الدراسات استخدامهافي 

بالتعلیمات و الأوامر و تعلم المنطق من خلال ممارستها الالتزامكما أنها تعلم .فري فایر على الطلبة 

مجموعة من المهام في نفس الوقت القدرة على القیام ب:بالإضافة إلى تنمیة القدرات العقلیة الأخرى مثل .

سرعة البدیهیة و إدارة الموارد لقدرة على التخطیط و الالقدرة على مزامنة حركة الیدین مع اللاعبین و او 

و تختلف القدرات .التحلیل و غیرها من الفوائد التي تساعد على تنمیة القدرات الذهنیة المختلفة و العقل و 

حسب العاب التي یمارسها الشخص ، كما أن لعبة فري فایر باتت منافسا خطیرا لقضاء وقت ممتع مع 

الاجتماعیةكرة القدم ،و تلاشت المهام :القدیمة مثلا الاعتیادیةتراجعت أمامها الألعاب أصدقاء و الأهل و

اللعب الذي یعد أقتصرالتي كان الكبار یقومون بها و في مقدمتها الزیارات العائلیة و لقاء الأصدقاء ؛ و 

وصولهم لأفاق استمراریستحوذ على الكبار خاصة مع الافتراضيضرورة من ضروریات الحیاة ، و العالم 

.جدیدة و تقنیات أفضل في كل عام 

لجمیع فئات العمریة و الأهم أنها تجعل استهدافهاو یأتي إغراء هذه اللعبة نتیجة تمیزها بالتنوع و 

مستمر اهتماماللاعب جزء من اللعبة الأمر الذي جعل جاذبیة لدى الطلبة الجامعیین لأنها تتطلب تركیز و 

اعل التام مع الأحداث بالعقل و المشاعر و النفس بحیث یشعر اللاعب أنه جزء لا یتجزأ من و إصغاء و تف

.الأحداث و أنه العنصر الأهم في اللعبة 

كبیر لدى الطلبة الجامعیین و التي دخلت جمیع البیوت الجزائریة و اهتمامفري فایر التي نالت 

، غرینا فري فایر لعبة باتل رویال من تطویر فتراضيالاجرتهم إلى العالم .على عقولهم ووقتهماستوطنت

أصبحت اللعبة الأكثر تحمیلا  ٢٠١٤دیسمبر  ٤دوتس ستودیو و نشر شركة غارینا ؛ تم إصدارها في  ١١١

و نظرا لشعبیتها حصلت اللعبة على جائزة أفضل لعبة شعبیة في تصویت من متجر .  ٢٠١٩للجوال عام 

.ققت فري فایر أكثر من ملیار دولار في جمیع أنحاء العالم ح ٢٠١٩جوجل بلاي من نوفمبر 
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اللعبة تحتوي على خمسین لاعب ینزلون متفرقین في خریطة اللعبة بحثا عن الموارد و الأسلحة لقتل 

ملیون 500بلغت فري فایر أكثر من .الأعداء الذین یعترضونهم ، و للبقاء كآخر شخص حي في الجزیرة 

و في .  2019ندروید في سنة واحدة ، لتصبح أكثر لعبة الأندرویدیة تحمیلا في سنة تحمیل في أجهزة الأ

تم إصدار نسخة ثانیة من فري فایر سمیت ب فري فایر ماكس ، یستطیع أن یلعبها من لدیهم 2020سنة 

.بجودة الغرافیك و غیر ذلك الاستمتاعهواتف ذكیة و قویة و 

على اللعب الجماعي ، و هي تقدم نفسها على أنها نسخة الأخف كما أنها لعبة فیدیو جماعیة تعتمد 

البیانات مقارنة مع غیرها من الألعاب بوبجي ، فور تانایت  و من خلال استهلاكو الأقل تكلفة من حیث 

:دراستنا سنسلط الضوء على هذا الموضوع من خلال تساؤل رئیسي مفاده

لى الطلبة الجامعیین ؟ ما مدى تأثیر الألعاب الإلكترونیة العنیفة ع

:التساؤلات الفرعیة-2

:ویندرج ضمن هذا التساؤل الرئیسي جملة من التساؤلات الفرعیة 

  ؟ " فري فایر"ماهي دوافع إقبال الطلبة على لعبة -3

على الطلبة ؟ "فري فایر"السلبیة للعبة الآثارماهي -4

عیین ؟ السلوك العدواني لدى الطلبة الجام"فري فایر"هل تغرس لعبة -5

لدى الطلبة ؟ "فري فایر "لعبة استخدامالمحققة عند الإشاعاتماهي -6

:الموضوع اختیارأسباب -3

:أسباب ذاتیة -3-1

لعبة فري فایر في الجزائر بشكل واسع و معرفة آثارها على انتشارالرغبة في معرفة أسباب -1

.سلوكیات الطلبة 

.ذه اللعبة معرفة الأفكار المثیرة و الجذابة في ه-2

.معرفة التأثیر القوي لهذه اللعبة على عقول و تفكیر الطلبة -3

.المیل و الرغبة الشخصیة لدراسة أثر لعبة فري فایر على الطلبة -4

.لعبة فري فایر في الجزائر انتشارمعرفة أسباب -5
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:أسباب موضوعیة -3-2

.أهمیة الموضوع البالغة على مستوى الجزائري -1

الأكادیمیة حول الموضوع حیث یستحق و یتطلب البحث نحو إیجاد حلول قلة الدراسات -2

.حقیقیة و فعالة تعالجه

.ظاهرة لعبة فري فایر، و شیوعها و مدى تأثیرها على الطلبة انتشار-3

.جدیة الموضوع لعبة فري فایر و تأثیرها على الطلبة -4

 .ري السبب الأول و الأساسي هو تنامي الظاهرة في المجتمع الجزائ-5

:أهمیة الدراسة -4

:على الطلبة الجزائریین من جوانب عدة أبرزها "فري فایر"تتضح أهمیة الدراسة لموضوع تأثیر لعبة 

.الكبیر لها في المجتمع الجزائري انتشاربسبب "فري فایر"أهمیة تأثیر لعبة -1

2-

.أهمیة الفئة المستهدفة بالدراسة المتمثلة بشریحة الطلبة -3

4-

.ر اللعبة فري فایر على الطلبة بصورة خاصة فهم تأثی-5

:أهداف الدراسة -5

:الأهداف التي نطمح إلیها من خلال دراستنا تتمثل في 

.الإطلاع على واقع لعبة فري فایر و تأثیرها على الطلبة الجزائریین -1

محاولة الوصول إلى كشف عن جوانب المحیطة بهذه الظاهرة قصد المساهمة في الحد من -2

.و البحث عن أهم أسباب تفاقمها .شارهاتان

فتح آفاق جدیدة للطلبة المتخرجین مستقبلا من خلال تطرقهم لموضوع دراستنا من جوانب لم -3

.نتطرق إلیها 
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:تحدید المفاهیم -6

التسعینات و هو نشاط ذهني بالدرجة أواخرهو نشاط ترویجي ظهر في :الالكترونیة  الألعابـ 1

كل من العاب الفیدیو الخاصة، العاب الكمبیوتر، العاب الهواتف النقالة، بصفة عامة یضم ، یشملالأولى

، یمارس هذا النشاط بطریقة تختلف للألعابذات الصبغة الالكترونیة، فهي برنامج معلوماتي  الألعابكل 

تقصد صة بها و اخیرةالأخنوع الوسائل التي تعتمد علیها هذه .الأخرىالأنشطةعن الطریقة التي تمارس بها 

غیر  إلىبذلك الحواسیب المحمولة و الثابتة، الهواتف النقالة، العاب الفیدیو المتحركة و المحمولة، التلفاز و 

.ذلك من الوسائط 

دوتس أستودیو و نشر شركة غارینا و تم 111هي لعبة باتل رویال من تطویر :"فري فایر"ـ لعبة 2

نظرا لشعبیتها حصلت 2019أصبحت اللعبة الأكثر تحمیلا للجوال لعام ، 2017دیسمبر 4إصدارها في 

.2019اللعبة على أفضل جائزة في تصویت من متجر قوقل بلاي في عام 

احد فروعها أو مؤسسة تعلیمیة  أوهم أشخاص یتابعون دروسا في الجامعة :ـ الطلبة الجامعیین3

من الدراسة في أطوار سابقة یكون مستواها التعلیمي  ىانتهمكافئة لها في الغالب، یكون هذا الشخص قد 

.أدنى من المستوى الجامعي 

اللیسانس، الماستر، :ویسعى الطالب في الحصول على إحدى الشهادات الجامعیة مثل

  .إلخ.....الدكتوراه

و . هو كل الأفعال و النشاطات التي تصدر عن الفرد سواء كانت ظاهرة أم غیر ظاهرة:ـ السلوك4

نشاط یصدر عن الإنسان سواء كان أفعالا یمكن ملاحظتها و قیاسها كالنشاطات الفسیولوجیة  أيیعرف أنه 

.و الحركیة أو نشاطات تتم على نحو غیر ملحوظ كالتفكیر و التذكر و الوساوس و غیرها 

ره السیئة سواء كان جسدیا أو نفسیا أو لفظیا، و العنف له أثاللآخرینهو كل سلوك مؤذ :ـ العنف 5

في الفرد و المجتمع على حد سواء، و له أشكاله أیضا، كما و له بدائل توصل الرسالة التي یراد إیصالها 

بشكل أبلغ و أقوى من العنف الذي في أحیان كثیرة لن تصل رسالته إلا في مظاهرها و صورها السلبیة 

.السیئة 
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:الإجرائیةالتعریفات 

لعاب المتوافرة على شكل هیئات إلكترونیة رقمیة و تشمل الأ أنواعي جمیع ه:  ـ الألعاب الإلكترونیة1

و ألعاب الفیدیو و ألعاب نترنتالالعاب ألعاب الحواسیب أو الكمبیوتر محمول أو ثابت و ألعاب هذه الأ

.الهواتف الذكیة النقالة

ي مجموعات مختلفة، كما أنها هي لعبة إلكترونیة شبابیة ترفیهیة تلعب فردیا أو ف:"فري فایر"ـ لعبة 2

و أنجح أفضلتضم عددا كبیرا من الشخصیات المختلفة المشهورة، رغم عنف اللعبة إلا أنها تعتبر من 

.اللعب لدى شباب الیوم 

شخاص الذین یطلبون العلم و یسعون للحصول علیه و مصطلح جامعي هم الأ :ـ الطلبة الجامعیین3

...یحصل منه على العلم و هكذاأطلق علیه نسبة إلى المكان الذي

و هناك أنواع من السلوك منها ما ...عضویة  أوسمي به الفعل أو رد الفعل لغرض شيء :ـ السلوك4

أطلق علیه سكینر السلوك الإجرائي الذي یعتمد على مثیر معین في البیئة الخارجیة و السلوك الفضولي لدى 

.الفرد و هناك السلوك المقصود و المدبر 

هو تعبیر عن القوة الجسدیة التي تصدر ضد النفس أو إرغام الفرد على إتیان هذا الفعل :ـ العنف5

.لم بسبب ما تعرض له من أذى نتیجة لشعوره بالأ

:منهج الدراسة و أدوات  جمع البیانات -7

:طبیعة الدراسة  –أ 

ة فهي تفرض على الباحث المنهج المسحي الوصفي یخضع لطبیعة المشكلة محل الدراساختیارإن 

و بما أن موضوع دراستنا یهدف إلى الكشف عن مدى تأثیر لعبة فري فایر على الطلبة الجزائریین . ذلك 

هذا المنهج المسحي الوصفي الذي یتعلق ببحث ماهو كائن و لا یحكم على اتبعناالمستخدمین لها فإننا 

.الواقع حكما قیما كونه جیدا أو ردیئا 

نهج المسحي الوصفي بالتعرف على معالم الظاهرة أو مشكلة و تحدید أسباب وجودها على و یهتم الم

صورتها القائمة بالفعل، و یشمل تحلیل البیانات و قیاسها و تفسیرها و التوصل إلى وصف دقیق الظاهرة أو 

.المشكلة و نتائجها 
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یرها كمیا عن طریق جمع و یعرف المنهج المسحي أنه طریقة لوصف الظاهرة المدروسة ، و تصو 

.المعلومات المقننة عن المشكلة و تصنیفها و تحلیلها و إخضاعها للدراسة الدقیقة 

:مجتمع وعینة الدراسة-8

:مجتمع الدراسة -8-1

لما كان من المستحیل دراسة .یتمثل مجتمع البحث في دراستنا في كل الطلبة الذین یلعبون هذه اللعبة

بدراسة واحدة ألا و هي الطلبة استهدفنالزاما علینا أن ندرس عینة منه فقط لذلك المجتمع بأكمله ، كان

.الجزائریین 

:عینة الدراسة -8-2

، احتمالیةعلیها هي العینة القصدیة أو ما یطلق علیها العینة الغیر اعتمدناالعینة المدروسة  التي 

على أنها أسلوب أخذ العینات الذي یختار فیه هي إحدى أنواع العینات في البحث العلمي و یتم تعریفها

العشوائي ،إنها طریقة أقل صرامة و تعتمد الاختیارالباحث العینات بناء على الحكم الذاتي للباحث بدلا من 

و یستخدمه .طریقة أخذ العینات هذه بشكل كبیر على خبرة الباحثین و یتم تنفیذه عن طریق الملاحظة 

ع للبحث النوعي ، أخذ العینات القصدیة هو طریقة أخذ عینات لا یتمتع فیها جمیع الباحثون على نطاق واس

أفراد المجتمع بفرصة متساویة للمشاركة في الدراسة ، و یعتبر أخذ العینات القصدیة أكثر فائدة للدراسات 

.عبة فري فایر مفردة من الطلبة  الجامعیین الذي یلعبون  ل40اخترناالإستكشافیة وعلى هذا الأساس فقد 
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  :الفصل الثانـي

الجانب النظري للدراسة
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تكنولوجیا الألعاب الإلكترونیة :المبحث الأول

:تعریف الألعاب الإلكترونیة:ولالمطلب الأ 

هي نوع من الألعاب الحدیثة الأكثر شعبیة في العالم والتي تعرض على شاشة التلفاز ألعاب الفیدیو أو 

الحاسوب ،والتي تلعب أیضا على حوامل التحكم الخاصة بها أو في قاعات الألعاب الإلكترونیة على شاشة

صصة لها، بحیث تزود هذه الألعاب الفرد بالمتعة من خلال  تحدي استخدام الید مع العین التآزر خالم

خلال .ترونیة البصري الحركي أو تحد للإمكانات العقلیة ، وهذا یكون من خلال تطویر البرامج الإلك

الأربعین سنة الماضیة تطورت ألعاب الحاسوب من ألعاب على الأشرطة المرنة إلى القرص المدمج إلى 

، وتطورت الأشكال الجدیدة من هذه الألعاب حیث أصبحت تمتاز بنظام ثلاثي الأبعاد للصورة الانترنتشبكة 

التي تؤثر على اللاعب أثناء اللعب ،ویمكن وسرعة معالجة عالیة، وكذلك نظام معقد من الإمكانات الصوتیة

الانترنتموجودین على آخرینأن تلعب هذه الألعاب بشكل فردي اللعب ضد الحاسوب أو ضد أشخاص 
)1(.

، ذائعة الصیت وهي أحد أكثر الأنشطة الانتشاركما أن الألعاب الإلكترونیة هي حقیقة واقعة، شدیدة 

طویلة دون ملل، ولما حققته الألعاب الإلكترونیة وأجناسهم لأوقاتأعمارهم اختلافالتي یزاولها الأفراد على 

من شعبیة باتت تقارب شعبیة الریاضیات التقلیدیة مثل كرة القدم على سبیل المثال، إن لم تتفوق علیها فإنه 

كثر  جدیة ، وما تهدف إلیه هنا أن ننظر إلى الأمر نظرة أاهتمامكان من الطبیعي أن یزداد ما تناله من 

الجارف لنسبة هائلة من الشباب بشكل خاص الارتباطهذا  لاستغلالتهدف إلى البحث عن سبل جدیدة 

بالألعاب الإلكترونیة في أنشطة أكثر متعة بالنسبة لهم وربما كذلك أكثر فائدة 
)2(.

نشأة وتاریخ الألعاب الإلكترونیة :نيالمطلب الثا

، فالألعاب 2003لعاب  الإلكترونیة مر بست  مراحل حتى یرى ألان لودیباردار بأن عالم الأ

الإلكترونیة هي المرحلة المتقدمة من ألعاب الفیدیو والتي تلعب على مختلف أجهزة اللعب وحتى على 

الألعاب الإلكترونیة بتكنولوجیا تطور ونشأةالتلفزیون والهاتف النقال وغیرها، تتمیز كل مرحلة من مراحل 

بشیر نمرود، ألعاب الفیدیو وآثارها في الحد من ممارسة النشاط البدني الریاضي الجماعي الترفیهي عند المراهقین -)1(

.35، ص 2008المتمدرسین، الجزائر، جامعة الجزائر، معهد التربیة البدنیة والریاضیة، 
.37بشیر نمرود، نفس المرجع السابق، ص -)2(
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مع تشكیل مسبق للمرحلة التي تلیها، وبدأت المرحلة السابعة عام انهیاروي للقطاع وبظاهرة جدیدة وبصعود ق

.أي في سنة التي تم صدور كتاب لودیباردار2004

في بدایة الستینات مع ظهور الألعاب على الكومبیوتر والتي طورها انطلقت:المرحلة الأولى 

اخترعهاالتكنولوجیا، وتعد ألعاب بونغ وحرب الفضاء التي لاستعراضفیزیائیون  فقط لتمضیة الوقت أو 

والاقتصادیةفیزیائي  ومهندس إلكترونیك ثمار هذه الفترة، ففي بدایة الستینات كانت الشروط التقنیة 

:الضروریة لظهور الألعاب الإلكترونیة مجتمعة

.صناعة ألعاب قویة-

.دخول التلفزیون للكثیر ن البیوت-

.لاجتماعیة للألعاب المیكانیكیة وألعاب الأقواس في القاعات الممارسة ا-

، حیث لم تعد مقتصرة على التسییر أو الحاسبات العلمیة الآليالإعلام  استعمالاتتطور -

ویعد العنصر التكنولوجي المطلق لهذه المرحلة هو ظهور الرقاقة المصغرة المسوقة من مؤسسة إینتال  

، أسس نولان بوشنال أول مؤسسة للألعاب الإلكترونیة أتاري وأدخل 1972الي ، وفي العام المو 1971عام 

تم 1976آلاف آلة، وفي عام 10أول لعبة أقواس إلكترونیة بونغ، وفي أول عام باعت أتاري أكثر من 

28تسویق أول لعبة لاتتیح إلا اللعب بلعبة بونغ، لتشتري مؤسسة وارنر في ذات العام أتاري مقابل مبلغ  

.ملیون دولار

وقد أدى النجاح الفوري والمعتبر لأتاري إلى تضاعف عارضات التحكم المنافسة، وفي الوقت الذي 

، أدت غزارة المنتجات التي صعب علیها أن 2كانت فیه مؤسسة آبل تستعد لإطلاق أجهزة الكومبیوتر آبل 

یبقى بوشنال وأتاري الأبطال الرئیسیین ، و 1977الدورة الأولى لألعاب الفیدیو عام  ءتجدد نفسها، إلى إنها

ة من مسیرة الألعاب الإلكترونیةللمرحلة الثانی
)1(.

:المرحلة الثانیة  تبدأ المرحلة الثانیة مع الإعلان عن أول عارضة تحكم متعددة الألعاب              

من أتاري والتي تتضمن سلم ألعاب، بأهداف وقواعد جدیدة وبالتالي ولدت صناعة  نشر الألعاب             

واشترتفي الیابان توروإیواتاني لمؤسسة نامكو، اخترعتوتعد اللعبة الرمز في هذه الفترة باك مان التي 

-2008والاتصال، الجزائر، الإعلامأحمد فلاق، الشاب الجزائري وألعاب الفیدیو، دراسة في القیم والمتغیرات، كلیة علوم -)1(

.113، ص 2009
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ملیون دولار، هذه الأرقام التي تثیر خیال رجال الأعمال 22أتاري أجهزت ف  التي ستبیع لاحقا من 

.وصف بالرديء عظمهاوموالمضارین، أدت إلى تضخم في إنتاج الألعاب، 

وأظهر صعود أجهزة الكمبیوتر وضعف الإبداع، عارضات التحكم وكأنها آلات تجاوزها الزمن، 

، وأمام هذه الخسائر التي صارت مهولة، باعت مؤسسة وارنر نشاط 1983المبیعات إبتداء من سنة وانهارت

وفرع ألعاب الأقواس للمؤسسة الیابانیة عارضة التحكم أتاري لأحد مؤسسي صناعة أجهزة الكمبیوتر كومودور

في هذا الظرف بالذات بدأت الصحافة تعلن نهایة ألعاب الفیدیو، لكن في نفس الفترة أعلنت نینتاندو .نامكو 

عشر ومختصة في صناعة الألعاب الورقیة وألعاب الجیب ، والصالات، 19وهي مؤسسة أنشأت في القرن 

م نیس لیسجل دخول الیابانیین في عالم ألعاب الفیدیو، وفي ظرف أقل أنها على وشك إطلاق عارضة التحك

.الیابانیین مدللةمن ثلاثة أشهر أصبحت نیس 

جرت هذه المرحلة أساسا في أوروبا و الولایات المتحدة الأمریكیة مع تطویر أجهزة :المرحلة الثالثة

أتاري أس تي الذي یسجل نقطة الذروة 1986و أمستراد، وفي عام سینك لیركمبیوتر عائلیة كومودور و 

في هذه المرحلة، فهذه الألعاب تتیح ممارسة ألعاب جدیدة في طبیعتها و في نوعیتها الرسمیة البیانیة 

والصوتیة، فمعالم كل مستوى مختلفة عن تلك الموجودة في مستوى آخر، وهي تتجدد بتتابع الجانبي على 

شریط السمعي لم یتم بلوغه من في الوقت الحقیقي تجدیدا في ال عالاصطناالشاشة داخل كل مستوى ویتیح 

قبل
)1(.

البرمجة والتقنیات المتعددة الوسائط، فالكثیر من باكتشافوتسمح أجهزت الكمبیوتر هذه أیضا 

المصممین البیانیین المستقبلیین و الموسیقیین أظهروا مهاراتهم من خلال ألعاب مثل أمیغا أو أتاري أس تي 

الیاباني المحض الذي تجسده نینتاندو عبر سوبر الانتصارتتوافق هذه المرحلة من :رحلة الرابعةالم

نیس وكذا لمؤسسة نصفها مملوك من الیبانیین وهي سیغا، من خلال لعبة میغادر إیفر، وتعد هذه المرحلة 

مرة و الألغاز مثل میست أیضا مرحلة تطویر الألعاب عبر أجهزة الإعلان الآلي بیسي ، وظهور ألعاب المغا

بدا  أن بطل 1995أو سیفن كویست، وكذا ألعاب الأدوار مثل فاینل فانتزي، ومع نهایة هذه المرحلة عام 

.سیغا تفوق على ماریو

ستخدام الألعاب لتقنیات الأعلام المتعدد الوسائط التي لم اوتتوافق هذه المرحلة مع :مرحلة الخامسة 

معالجة الصور الثلاثیة الأبعاد في الزمن الحقیقي ، الحساب المتوازي مع : ف تطور خصیصا لهذا الهد

.114أحمد فلاق، المرجع السابق، ص -)1(
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ستعمال القرص الضوئي المضغوط و الألعاب على الشبكات المحلیة لان وعلى االمعالجات المخصوصة و 

.الانترنت

بدأت المرحلة بدخول میكروسوفت والصراع الشرس بین عارضات التحكم بي أس :المرحلة السادسة 

.وغایم كوب و إكس بوكس 2بي أس –2

من خصائص هذه المرحلة ظهور عارضات التحكم الیدویة المتنقلة من طرف :المرحلة السابعة 

بإصدار جدید كلیا أطلقته نینتاندو وهو عبارة 2004العمالقة الثلاثة، وبدأت هذه المرحلة مع دخول العام 

جهاز بلاي ستایشن المتنقل بي ما أعلنت سوني عن إطلاقعن جهاز تحكم یدوي متنقل نینتاندو دي أس، ك

2004أس دي و الذي تم طرحه في الأسواق الیابانیة في شهر سبتمبر

وصل جهاز سوني بي أس دي إلى الأسواق الأمریكیة، وعرضت الشركة في 2005و في مارس 

الذي  3بلاي ستایشن جهاز2005المؤتمر عالمي لألعاب الفیدیو الذي أقیم في لوس أنجلس في ماي 

2005، كما أطلقت مایكرو سوفت خلال النصف الأول من عام 2006وصل إلى الأسواق مع بدایة عام 

360-360جهازها الجدید إكس بوكس 
)1(.

.تقسیم الألعاب ونظریات اللعب :ثالثالمطلب ال

الاجتماعیة والشخصیة في عتباره وسیلة القوة الجسمیة، العقلیة،اإن إدراك الأهمیة الشاملة للعب ب

الطالب دفع علماء النفس وخبراء شؤون التعلیم و التربیة إلى أخذ عدة تصنیفات للألعاب نذكر منها 

:التصنیفات التالیة 

یقوم التصنیف الأول على أساس تقسیم الألعاب إلى الألعاب المنظمة و الألعاب الغیر منظمة، 

:لأنواع التالیة فالألعاب المنظمة بدورها تنقسم إلى ا

وهي توجد على شكل ألعاب مارة وعابرة وهي عملیة تقلید عضوي أي سلوكیات :الألعاب التمثیلیة -

اللعب التي هي موجهة للطالب ثم تنتقل إلى ألعاب تقلیدیة، ونجدها خاصة في سن الخامس عشر حیث أن 

تقي أو مأخوذ من الواقع المعاش، إلا أن الطالب یقلد كل حركات و سلوكیات اللعبة وهو تقلید واقعي أو مس

.هذا التقلید لیس  دقیق 

.115أحمد فلاق، المرجع السابق، ص -)1(
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وهي الألعاب التي یقوم بها شخص وهي عبارة عن نشاطات ذات أهداف نافعة : الألعاب الهادفة - 

التي تتمثل في ألعاب یدویة التي تخضع إلى قاعدة كما نجد في هذا الصنف الألعاب الوظیفیة  التي تمكنه 

  ألخ...........ي للعمل الذي یمارسه، كالتجارة والخیاطة و أعمال المطبخمن فهم تقریب

الألعاب المجردة ونجدها في الأعمال المحكمة المنظمة وتراها في مرحلة مبكرة أي یدرك الشخص -

قوانین وقواعد اللعب وخاصة  إذا كانت معقدة وتتطلب لعب فردي غیر أن ألعاب الإنتصارات والمروءة 

هذه العراقیل فیصبح بمقدرته في التحكم في قاعدة اللعبة ویظهر في هذا الصنف الألعاب تنقص حدة 

الجماعیة المنتظمة وهي ألعاب المنافسات التي تتطلب جماعة متعاونة ومنظمة حیث یتعین على كل فرد 

.القیام بالدور المسطر له 
)1(.

ة یطلق العنان لخیالات شخص وتنقسم إلى أما بالنسبة للألعاب غیر المنظمة فهي عبارة عن ألعاب حر 

:مایلي 

یستطیع الشخص التمییز بین الأثر الحسي  في هذه الألعاب لا: الألعاب الحسیة الحركیة -1

والحركي، فنمیز مستویین من الألعاب، الأول الألعاب الوظیفیة الحقیقیة وهي ألعاب عضویة یراد بها البحث 

ستكشافیة وهي الألعاب الهادفة یرضي رغباته، والثاني الألعاب الاماإلى بحثه عن المتعة وكل  يءعن ش

.التي یشعر من خلالها وكأنه یحقق شيء ما 

وهي الألعاب القائمة على التخریب و التهدیم ثم شیئا فشیئا ویتطور إلى میزة :الألعاب التخریبیة -2

.المتعة وإذا كانت جماعیة تؤدي إلى الفوضى 

وهي الألعاب التي یهدف من خلالها إلى تأكید ذاته غیر أن هذا اللعب إذا ما زاد :یفةالألعاب العن-3

.نقلب إلى معارك منظمة بینهم اعن حده 

،س وخبراء شؤون التربیة و التعلیمقترحها علماء النفاهذا من جهة تقسیمات اللعب التي 

ل، فقد حاول العلماء في علم النفس عبون في هذا المجالاقترحها الاأما من جهة نظریات اللعب التي 

عترضت أولائك ال ووظیفته وكانت أهم الأسئلة التي لفي القرون الماضیة وضع تفسیرات مختلفة لطبیعة الع

تجاهات البالغین االفلاسفة هي ما طبیعة اللعب ؟ وكانت الإجابة على هذه الأسئلة تصد إلى حد كبیر نظرة و 

ن ونذكر فیما یلي أهم النظریات القدیمة حول اللعب یة من التاریخ حتى الآنحو اللعب خلال الأزمنة المتتال

:التي تطرق لها الباحثون 

، معهد 2007لتقنیات الأساسیة لدى الشباب، مذكرة ماجستیر، كلیة الجزائر، بوتریه مصطفى، فعالیة اللعب في تعلم ا-)1(

.97-96التربیة والریاضة، ص 
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من أهم النظریات التقلیدیة التي تطرقت للعب نذكر منها نظریة الطاقة :النظریات التقلیدیة للعب 1

.تجاهااعتباره ائدة، نظریة التلخیصیة، نظریة التدریب على المهارات، نظریة اللعب باالز 

، وتذهب 1875صاحبا هذه النظریة هما فریدریك سیلبرسبنسر و فان شیلر :نظریة الطاقة الزائدة -أ

هذه النظریة إلى قول بأن یكون عادة نتیجة وجود طاقة زائدة لدى الكائن الحي لیس بالحاجة إلیها مما تؤدي 

ه الطاقة بواسطة أنشطة لیس لها هدف من هذه النظرة أن الأشخاص یلعبون من أجل التقلیل من ضغط هذ

.بینها اللعب 

عشر دراسة الشخص بدفعة 19أمدت نظریة التطور التي ظهرت في القرن :نظریة التلخیصیة  -ب

.قویة مثلما فعلت بالنسبة لكل العلوم البیولوجیة في الغرب 

اء به غیرها من المحاولات ستطاعت النظریة التلخیصیة أن تعطینا تفسیرا أكثر تفصیلا مما جاولقد 

عن محتوى اللعب، وقد كان لنظریة هول التلخیصیة تأثیرها الفائق على إثارة الاهتمام بسلوك الشخص في 

ختلف الأعمار ا
)1(.

تمثل الماضي فقط بل الحاضر المأخذ على هذه النظریة أن كثیر من الألعاب التي یمارسها الطالب لا

من الألعاب الحدیثة التي یستخدم فیها الفیدیو و الأتاري، هذا بجانب أن الصید كذلك كألعاب الفضاء والكثیر 

لفریدة یمارسها الصغار و الكبارمنتشر بین الكبار و كذالك الصغار وكذلك الألعاب الجماعیة وا
)2(.

یعتبر كارل غروس اللعب كنتیجة للغرائز التي تسمح بالظهور :نظریة التدریب على المهارات  - ج

على التجریب باللعب في مستوى الجهاز  ةتثبیت والتمرن للإعداد للحیاة الناضجة، وكان یركز خاصوال

ستیعاب الأنماط السلوكیة المكیفة في للمواقف التي یجب نسان و الحیوان طریقة غریزیة لاالجسمي، عند الإ

  . لدفاع على الراشد أن یواجهها، فاللعب هو تكرار فعلي للنشاطات الغریزیة للصید و ا

قد یكون اللعب مفیدا، ولكن یمكنه أن یرتبط  أیضا بالضحك :تجاها اعتباره انظریة اللعب ب -د

والمرح، وقد ذكر داروین كیف أنه من المألوف أن یضحك الأشخاص حین یلعبون، وقد إقترح جیمس سولي 

لنشاط الاجتماعي أن الضحك یؤدي دورا كمؤشر للعب، وأنه أمر أساسي ل1902في كتابه عن الضحك 

فالعنف والدغدغة هما هجومان لطیفان، وینبغي أن تعد كذلك لمجرد .الذي یتضمن وجود رفیق في اللعب 

أن الضحك المصاحب لها یخبر المشاركین أنه لیس هناك أذى حقیقي مقصود منها، ویتحدث سولي عن 

سوزان میلر، سیكولوجیة اللعب، ترجمة الدكتور حسن عیسى، سلسلة عالم المعرفة، المجلس الوطني للثقافة والفنون، -)1(

.17-16-15، ص 1978والأدب، الكویت، ینایر، 
.98رتریه مصطفى، نفس المرجع السابق، ص بو -)2(
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تجاه لطرح التحفظ العناصر، وهو تجاه المصطنع باللعب الذي یكون الضحك فیه أحد امزاج اللعب أو الا

.النسبة لهبستمتاع أمورا جوهریة جانبا، حیث یكون السرور و الا

من أهم النظریات المعاصرة التي تطرقت للعب نذكر منها نظریة :النظریات المعاصرة للعب -2

.التحلیل النفسي، نظریة الجشطالت، النظریة بیاجیه 

ستخدمت في ات هذه النظریة من أعمال فروید وأتباعه والمفاهیم التي نبثقا: نظریة التحلیل النفسي -أ

وصف النمو الشخص الوجداني والاجتماعي، فقد طور فروید تكتیكا علاجیا لعلاج المضطرین نفسیا أسماه 

التحلیل النفسي وتوصل إلى أن الاضطراب لدى الأفراد یعود لتأثیر الخبرات المبكرة التي تعرض لها الأفراد 

.بدایة حیاتهم  في

فهذه النظریة تنظر إلى اللعب على أساس أنه وظیفة نفسیة في حیاة الشخص تعمل على تخفیف ما 

یعانیه من صراعات وقلق نفسي وتوتر یومي واللعب هو عبارة عن تغییر رمزي غالبا، صادر عن رغبات أو 

لقلق لدى الشخص، كما تعرف هذه مخاوف ملازمة أو متاعب لاشعوریة مما یؤدي إلى حفظ مستوى التوتر وا

یة بنظریة التخفیف من القلقالنظر 
)1(.

بتفسیر اللعب على الإدراك الحسي 20إهتم علماء النفس في مستهل القرن :نظریة الجشطالت  -ب

المتكامل متأثرین بنظریة الجشطالت، وقد وضع كوفكا ،بأن النمو یتضمن أحد مبادئ الجشطالتیة، حیث أن 

ك الحسي یؤدي إلى إستشارة الإستجابة، ویرى كیرت لوین بأن سلوك الفرد یتوقف على الموقف حدوث الإدرا

ف عمره وشخصیته وحالته الراهنةختلااستجابته باالذي یجد نفسه فیه، وتختلف 
)2(.

هتم بیاجیه بدراسة النمو العقلي لدى الأفراد، وأوضح أن عملیة التعلم هو ا: نظریة بیاجیه للعب - ج

.یجابي فعال ولیس مجرد مستقبل للمعرفة عنصر إ

:وقد وضح بیاجیه عدة مراحل للنمو المعرفي وهي 

.تقریباوتمتد من الولادة حتى نهایة السنة الثانیة :المرحلة الحسیة الحركیة-

.السابعةوتمتد من النهایة السنة الثانیة حتى السنة :العملیاتقبل مرحلة ما-

.وتمتد من السابعة حتى الحادیة عشر: ةمرحلة العملیات المادی-

.مرحلة العملیات المجردة-

.303-302، ص 2004موثقي، علم نفس اللعب،الطبعة الأولى، دار الهادي، بیروت لبنان، هایدي-)1(
.20-19سوزان میلر، المرجع السابق، -)2(



 ةاسر دلل ير ظنلا بناجلا                                                      :الفصل الثاني

-18-

من المعروف أن نظریة بیاجیه تقوم على عملیتین رئیسیتین هما التمثل والمواءمة، وتشیر عملیة التمثل 

النشاط الذي یقوم به الشخص لتحویل ما یتلقاه من أشیاء أو معلومات إلى بنى خاصة به وتشكل جزء إلى 

مة فهي النشاط الذي یقوم به الشخص لیتكیف أو یتوافق مع العالم الخارجي الذي ئه، أما عملیة الملامن ذات

یحیط به، واللعب في نظر بیاجیه هو التمثل الخالص الذي یحول المعلومات المستجدة الواردة لتناسب مع 

عقلي تتجزأ من عملیة التطور الحاجات الفرد ومتطلباته فاللعب والمحاكاة جزء لا
)1(.

.الإلكترونیةتأثیرات الألعاب :المبحث الثاني

.الافتراضيالطلبة و العالم :ولالمطلب الأ 

لم تكد الانترنت تضع ثقلها على مستخدمیها، حتى ظهرت نتائج مبهرة ولدت من رحم خصائص هذه 

ماعیة و طرق تفاعلاتهم ، و كذا علاقتهم الاجتللأفرادالیومیة الحیاةأنماطالوسیلة، التي عملت على تغییر 

.المألوفةالتقلیدیة 

الشخص الذي تزامن سنه مع تطور و انتشار الانترنت، یتعلق  أنیرى بعض الباحثین النفسانیین 

بصورة اكبر بمضامین الشبكة ولا یعیر اهتماما كبیرا بالعلاقات الكلاسیكیة، مقابل قبوله لمعاییر العالم الجدید 

من غیره، أكثرو الاندماج فیه، و هو ما یجعله یتعلق بالتكنولوجیات الجدیدة رونیةلكتالإ الأسسالمبني على 

قدراته التعلیمیة ینصهر أمامو بالمقابل ینبهر الفرد بشكل كبیر و بسرعة بالعروض المغریة للانترنت و 

د الذي یصبح الفر  أمامبسهولة مع فنیات الشبكة، فیصبح متمرسا لها بشكل رهیب لتنكسر جمیع الطابوهات 

.في هذا العالم الافتراضي  الأولىمواطنا من الدرجة 

و المتفحص لواقع مستخدمي الانترنت خاصة من الجیل الجدید الذي یمثله الشباب، یلاحظ مدى 

تخلیهم عن عالمهم الكلاسیكي و توجههم نحو عروض الشبكة، فتم استبدال عصر الكتب و الرفوف و قام 

نقاض الرسائل الورقیة، و حتى السینما فرغت مدرجاتها، بعدها امتلكت إي على كترونلعصر البرید الإ

و المنتجات السینمائیة الأفلام حدثأالانترنت السبق في عرض 
)2(.

.67أحمد فلاق، المرجع السابق، ص -)1(
، رسالة ماجستیر، 2009ت على الشاب الجزائري، دراسة وصفیة تحلیلیة، شفیق لیكوفان، الأثر سوسیوثقافي، للانترن-)2(

.57، ص 2009-2008جامعة الجزائر، كلیة العلوم السیاسیة والإعلام، تخصص مجتمع المعلومات، 
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موجهة لعموم أصبحتعرفت الجزائر في نهایة التسعینات قفزة نوعیة في استخدام الشبكة، بعدما 

من رواد مستخدمیها ووجد في التسهیلات التعلیمیة التي تقدمها أصبحالناس، ووجد الفرد غایته فیها، حیث 

فردوس المعارف عالم كامل من المعلومات نصوص متشبعة تقودنا من أنهاله ملاذا لم یحظ به سابقوه، 

بعض  أنالمتصفح، حتى  أومما یطلبه الشاب بكثیرأكثر، و فیض من المعلومات أخرى إلىمكتبة 

على ما یریده بسبب سوء انتقائه یثبت  أنة المعارف قد یخرج منها المتصفح دون شبهوها بمتاهالباحثین
)1(.

الانحراف في استغلال الفرد للمعلومات عبر الانترنت و طریقة الاستفادة منها، حیث عادة یبدأـ كما 

لیمي التي ما یفضح استنساخ المعلومة  دون التمحیص فیها، و لا حتى فهمها و استغلال ذلك في مجال التع

كثر من أتمر على الظاهرة مرور الكرام، فیشب الفرد فاقدا للسمات البحث سطحیا في ثقافته و معارفه و 

عبر إلیهاذلك، یزید اعتماده على ما تقدمه الانترنت من مضامین جاهزة لا یعرف منها سوى طریقة الوصول 

.لیا لا باحثا منهجیا آالنص المتشعب، فیصبح باحثا 

ثیر المعلومات على عالم تكنولوجیا و ثورات المعلومات المختلفة، و علاقة أت إلىذا فقد تطرقنا ـ و به

الشاب  أوبشكل كبیر على عالم الفرد أثرتالتكنولوجیات الرقمیة التي  أهمالتكنولوجیا الحدیثة بالفرد و 

.هه و حتى في تعاملاته الیومیة جعلت منه شابا رقمیا، یستعین بكل التكنولوجیات الرقمیة في تعلمه و ترفیو 

:الالكترونیة على الطلبة الألعاب تأثیر:المطلب الثاني

ثارها في كل السیاق أتمتد إنماكترونیة لا تؤثر فقط على من یستخدمها، لالإ الألعاببیئة  إنـ 

لكترونیة الا الألعابتلاحظ بوضوح في المجتمع، و لهذا حظیت  أنیمكن الآثارالاجتماعي و بعض هذه 

"المختلفةبأشكالها الكبیر تأثیرهاباهتمام الباحثین و ذلك بفعل "الفیدیو، حاسوب، انترنت، الهاتف المحمول:

ممثلة في العنف، و العزلة  الألعابالسلبیة لتلك الآثارعلى الفرد، و یركز هذا الاهتمام في البدایة على 

الذین ركزوا جهودهم في البحث الباحثینم ظهر نفر من الخ، ث....و مضیعة الوقت الإدمانالاجتماعیة و 

هناك دراسات مهمة تتناول  أنعلى العملیات المعرفیة و الفكریة، بحیث  الألعابالایجابیة لتلك الآثارعن 

عدیدة تناولت هذا الموضوع أبحاثاهناك  أنالسلبي و الایجابي على الفرد، كما تأثیرهاو  الألعاب أهمیة

:خلص منها ما یلي نست أنیمكن 

.60شفیق لیكوفان، المرجع السابق، ص -)1(
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:الایجابیة الآثارـ  1

 بالانجاز إحساساتعطي للفرد أنها الألعابهذه  أثبتتـ.

 ـ تنمي قدراتهم المعرفیة.

 الإدراكیةـ تنمي كذلك بعض القدرات.

 معقدةـ تنمي القدرة على التخطیط و التعامل مع المواقف التي قد تكون غیر معتادة و.

:بیة السلالآثارـ  2

 الدراسة النظامیة  إهمال إلىیؤدي  الألعابهذه  أمامقضاء ساعات طویلة  إنـ.

 الحقیقیةعنیفة یظهر لدیهم میل شدید للسلوك العدواني في الحیاة ألعاباالذین یلعبون  الأفرادـ.

 أمراضفي الوزن مما یتتبعها من ـ زیادة
)1(.

 الألعابتوقف الصناعات الخاصة بهذه  أنعلى الدول ـ لقد كان هذا الاختلاف مصدرا للحیرة هل 

الالكترونیة على  الألعابتلك تأثیراتشكل مصدرا ضخما للاستثمار؟ و سنتناول فیما یلي أنهاعلى الرغم 

:یليالفرد و المراهق و الذي یتمثل فیما 

ملون وسائل ترفیه الالكترونیة یستع الألعابمستعملي  أنكشفت الدراسات بسرعة :الصحيالتأثیرـ 1

نسبة كبیرة من الناس إدمان أنالدراسات  أكدتقلیلة كمشاهدة التلفاز و قلیلا ما یطالعون الكتب، كما 

الوقت المكرس للهو  أنعبارة عن مسالة وقت حتى مع الفئة التي كانت تقول  الألعابعلى  الأعماربمختلف 

.عبارة عن تبذیر للوقت 

الالكترونیة على الدماغ، و قد وجدت بعض الدراسات  الألعاببدراسة اثر ـ و قد قام عدد من الباحثین

ن هذه إ تطور الدماغ، و  إعاقةو ذلك من خلال المراهقینأدمغةبان العاب الكمبیوتر تتجه نحو تدمیر 

و لدیهم المیل نح أنالسابقة، كما الأجیالمن أكثرممارسة العدوان  إلىغبیة و تمیل أجیالاتنتج  الألعاب

.أنفسهمفقدان السیطرة على 

 الأقراصو  لكترونیةالإ الألعابالمراهق سلبا بما یشاهده من یتأثر:النفسي و السلوكي التأثیرـ 2

اكتساب سلوك  إلىالمدمجة عبر شاشات التلفزیون و الكمبیوتر و قاعات اللعب الالكترونیة، كما قادتهم 

.61شفیق لیكوفان، المرجع السابق، ص -)1(
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نزعة الشر و العدوانیة تأسیس إلى بإضافةالخطرة،  لألعاباوحالات مرضیة نتیجة للالتصاق الشدید بهذه 

ب بسبب هذه المشاهدات المتنوعة الجریمة في نفوس هؤلاء، و غیر ذلك من مظاهر السلوك المكتسو 

.تصرف المراهق في مواجهة المشاكل التي تصادفه یغلب علیه طابع العنفأسلوبالمثیرة، و یبقى و 

من غیرهم على أكثرالذین تتسم شخصیاتهم بالعدوانیة یقبلون  اصالأشخ أنـ كما تبین الدراسات 

.اللعب العنیف

الحاسبات  إلى بإضافةكترونیة لالإ الألعابشكلت الأخیرةفي السنوات :العلمي و التعلیمي التأثیرـ  3

هذه التغیرات المنزلیة و الانترنت بیئة هامة في حیاة الفرد، و تسببت في تغیرات رئیسیة في طبیعة التعلم،

الجدیدة مع الأجیالو تلك التي تعاملت بها الأجدادو  الآباء اهبخلقت فجوة ما بین الطرائق التي تعلم 

المعلومات و المعارف، و مع ذلك فان الوسائل التعلیمیة الجدیدة ما زالت قلیلة في المواقف التربویة الرسمیة، 

ركزیة في المجتمعات الحدیثة، و یقصد بهذه البیئة مجموعة و مع ذلك فان بیئة التعلم الافتراضي، فكرة م

التعلم و التعلیم و التي من بینها الحاسوب و الانترنت، و التي تعلي من خبرات الفرد التعلیمیة و تهیئ  أدوات

شار، المرونة، الانت:وائد منهابیئات التعلم الافتراضي تقدم الكثیر من الف إن. تفاعل المتعلم مع التكنولوجیا

التكیفیةو 
)1(.

 الألعابخلاقیة التي تروج لها العدید من من بین المظاهر اللأ:التربوي الأخلاقيالتأثیرـ  4

اللعب، أثناء، في الغالب سب و شتم و عناد المتسابقینالالكترونیة هي السب و الشتم الذي یحصل بین 

لمها الفرد في المجتمع المسلم، التي یتعقیاتالأخلابفكرتها الخبیثة بتحطیم كثیر من  الألعابتقوم هذه و 

و الموسیقى بوسائل  الألفاظالجاریة، و الصور العاریة، و الأحداثتجعله مذبذبا، بین ما یدس له من خلال و 

السذاجة و قلة الحیلة، مما ینعكس بصورة أنهاتشویقیة كثیرة، فالذكاء یصور على انه الخبث و الطیبة على 

.ضارة به و بمن حوله أمورة الفرد و طریقة تفكیره، و تجعله یستخدم ذكاءه في في عقلیبأخرى أو

.63-62رجع السابق، صشفیق لیكوفان، الم-)1(
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.الجزائرالالكترونیة في  الألعابواقع : المطلب الثالث

ما  إطارحقیقة و واقعیة في أكثرالتطور الهائل في التكنولوجیا جعل التصویر الغرافیكي  أنمما شك فیه 

و ارتكزت و تمحورت على التكنولوجیا الحدیثة التي  الألعابد تطورت تلك الالكترونیة، و قبالألعابیسمى 

 الألعابالمراهقین عرضة لتلك  أو الأفرادنجد للأسفقدمت لنا قسوة مؤلمة، و 
)1(.

 أولاللجزائر، لكن یجب تصدر نوع من التجهیزات الالكترونیةأصبحتالعدید من الدول في العالم  إن 

الأصلالتي تدخل الجزائر هي في الأجهزةدر و من هو مصنع، فمثلا غالبیة نفرق بین من هو مص أن

توجد ورشات أینرادها من الصین یقام بعض التجار باست إذالعربیة المتحدة، بالإماراتقادمة من میناء دبي 

مقارنة تكلفة و سعرا بالالأقلدبي باعتبارها أسواقراد هي یمصدر للاستأفضلعملاقة هناك، و بهذا فان 

 أنحرام، كما أنها، كون تجار هذه المنطقة لا یدفعون المبلغ الخاص بالضرائب لاعتقادهم الأوروبیةبالدول 

بالألعاببالمقارنة أسعارهاكل هذه السلع القادمة من الصین هي سلع مقلدة و هذا ما یفسر سر انخفاض 

.ستایشنبلايي سون أيس العلامة نفالأحیانالتي تشبهها حجما و شكلا و تحمل في غالب الأخرى

، أخرىانئ و الجزائر عبر م إلىو تصدر أخرىالعاب من نفس النوع لكن مصنعة في دول أیضاو هناك 

"فرنسا"و  الأسیویةبالنسبة للدول "مالیزیا" و " هونغ كونغ" و " تایلندا"من تینااتفمثلا هناك العاب 

الالكترونیة  الألعابمعظم الزبائن یفضلون اقتناء  أنو الجدیر بالذكر .لأوروبیةابالنسبة للدول "اسبانیا" و 

الیاباني كونه یمكن القیام بعملیات القرصنة بها من الأصلذات " سوني"من صنع العلامة التجاریة المشهورة 

الأصلیةریین بدل من شراء النسخة طرف الجزائ
)2(.

منیر ركاب، الألعاب الإلكترونیة بین مد العصرنة وجزر الهلوسة، السوق الالكترونیة الموازیة، جریدة إعلام الأسبوعیة، -)1(

.12، ص 2006أكتوبر،  29إلى  22، من 05العدد 
بأدنى الأسعار في الحمیز، جریدة الإعلام أمین علام، الألعاب الإلكترونیة بین مد العصرنة وجزر الهلوسة، بلاي ستیشن -)2(

.13، ص 2006أكتوبر،  29إلى  22من 05الأسبوعى، العدد 
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"فري فایر"لعبة :المبحث الثالث

"فري فایر"مفهوم لعبة :مطلب الأول

-Free(غارینا فري فایر fire( بالعربیة) 111هي لعبة الباتل رویال من تطویر )النار المجانیة

أصبحت اللعبة الأكثر تحمیلا للجوال 2017دیسمبر4دوتس ستودیو ونشر شركة غارینا وتم إصدارها في 

ئزة أفضل لعبة شعبیة في تصویت من متجر جوجل بلاي نظرا لشعبیتها حصلة اللعبة على جا 2019لعام 

حققت فري فایر أكثر من ملیار دولار في جمیع أنحاء العالم 2019من نوفمبر اعتبارا 2019في عام  

اللعبة تحتوي على خمسین لاعب ینزلون متفرقین في خریطة اللعبة بحثا عن الموارد و الأسلحة لقتل 

.قاء كأخر شخص حي في الجزیرة الأعداء الذین یعترضونهم للب

ملیون تحمیلا في الأجهزة الأندرویدیة، لتصبح أحد 500، بلعت فري فایر أكثر 2019في فیفري 

2019أكثر الألعاب الأندرویدیة تحمیلا في 

تم إصدار نسخة ثانیة من فري فایر سمیث إلى فري فایر ماكس،ویستطیع أن یلعبها 2020وفي سنة 

بجودة الغرافیك أقوى ویر ذلك، أصبحت متاحة عند المنطقة الشرق والاستمتاعویة من لدیهم هواتف ق

بعد تحدیث الإبادة2021یونیو 8الأوسط وفي 
)1(.

"رفري فای"قصة لعبة :المطلب الثاني

على حیاتهم واستولتسرقت عقول الشباب وتركیزهم الانترنتلعبة إلكترونیة عبر "فري فایر"

من أموالهم، تبدأ هذه اللعبة بجمع قرابة خمسین لاعب غیر مسلح مع بعضهم البعض في الشخصیة وبعضا 

ختیار المكان الذي امكان واحد ثم بعد ذلك یتم نقلهم بواسطة طائرة إلى جزیرة نائیة، حیث یسمح للاعب ب

یكون أعزلا تماما ستخدام المظلة للهبوط على جزیرة لیبدأ سباق التسلح، عند هبوطه ایفضله للقفز من طائرة و 

وعلیه البحث عن أسلحة والعتاد داخل المنازل في هذه الجزیرة، كما یمكنه أیضا البحث عن عربات 

أختر منطقة مكتظة باللاعبین ا ستخدامها في نقل أو دهس اللاعبین آخرین، إذا كنت من محبي التحدي ماو 

اطقا أكثر هدوءا، یوجد في اللعبة منطقتان ختر منالبدأ اللعبة، أما إن كنت ترغب بالتركیز على النجاة ف

)1(-/tarbiah/163.htn.netsaaidhttp://www 20:23، على الساعة 2021-05-25، اطلع علیه یوم.
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في بدایة اللعبة تكون تشمل كامل الجزیرة، ثم الآمنة، المنطقة الآمنةممیزتان، المنطقة الحمراء و المنطقة 

بعض  الوقت ستعطیك اللعبة رسالة تحذیر بأن المنطقة آمنة ستنكمش، وهنا علیك أن تتحرك لكي بعد مرور

اتجاهخارجها یعني تناقص نقاط حیاتك تدریجیا حتى الموت، لذا علیك أن تبقى یقظا تبقى داخلها،لأن بقاءك

تغیرات هذه المنطقة، حیث أن هذه المنطقة ستستمر بالتضایق حتى تجبر آخر الناجین على التواجه فیما 

ما المنطقة بینهم لتحدید الناجي الوحید، وذلك للحلول دون تضییع الوقت في البحث عن إبرة في كومة قش، أ

الثانیة هي المنطقة الحمراء، والتي تتحرك ضمن المنطقة الآمنة وعلیك تفادیها لأن وقوعك ضمنها سیتسبب 

بكشف موقعك للأعداء، وبالتالي سیشكل خطرا علیك لكونك هدفا سهلا، وتستمر اللعبة لأن یبقى شخصا 

یث یمكن لأعضاء الفریق أن یتواصلوا مع فقط على قید الحیاة، ویمكن اللعب كفریق أو بشكل منفرد، حواحد

إسعافات أولیة في حال شارف أحدهم بعضهم بواسطة الصوت عبر المایكروفون،ویمكن لهم أیضا أن یقدموا

من المتجر مقابل ما تجمع واقتنائهاعلى الموت، تتمیز هذه اللعبة عن مثیلاتها، بأنه لا یمكنك شراء أسلحة 

في اللعبة، حیث أن متجر هذه اللعبة لا یوفر لك سوى الملابس و المظاهر من مال أو نقاط أثناء تقدمك 

الجزیرة فببساطة یمكن أن تكون محظوظا فیجب أن تبحث عنها بنفسك في مبانيالظریفة، أما الأسلحة 

ه بعثورك على أقوى الأسلحة في البدایة أو قد تواجه بدایة متعثرة من ناحیة العتاد، وبشكل عام فإن أسلحة هذ

الإضافة إلى الألغام و المتفجراتاللعبة متنوعة تضم إحداث إنتاجا في أرض العالم الواقعي ب
)1(.

"فري فایر"خصائص وممیزات لعبة :مطلب الثالثال

بالكثیر من الممیزات حیث أنها من الألعاب التي تعتمد على القتال البحث "فري فایر"تتصف لعبة 

هذه اللعبة في أنظمة متنوعة للتشغیل استخدام، بالإضافة إلى ذلك یمكن عن الحیاة و النجاة من الموت

حیث یمكن تحمیلها على الحاسوب وعلى الهواتف أندروید وهواتف الآبل والأجهزة اللوحیة مما یتیح 

بین الأجهزة كثیرة دون التقید بجهاز واحد خلال اللعب، كما تقوم على تقنیة الاختیارللمستخدمین إمكانیة 

وسائل قتالیة متنوعة قصد بقاء صامدا حیا وسط استعماللفیدیو وتصویر مشاهد القتال عن قرب مع ا

هذه المعركة والفائز بتحدیاتهامجموعة من لاعبین آخرین ویسمى آخر من نجا من 
)2(.

.16:03على الساعة 2020-05-27أطلع علیه یوم  https://free-fire-battlegrounds.ar.uptodown.comـ- )1(

)2(-.com/chars/intro/ar/1/95https://ff.garena 15:30على الساعة .2021-06-06اطلع علیه یوم.
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تتمیز بجرافیك ممیز ومساحة صغیرة و مقارنة مع الكثیر من "فري فایر"زیادة على ذلك فإن لعبة 

على سبیل المثال، ولا یمكن غفال جانب آخر وهو أن هذه اللعبة تشتمل )Bobger(الأخرى مثل  لعابالأ

الصوت والكثیر من استعمالعلى خریطة شاسعة تعطي اللاعبین الحریة الكبیرة في التنقل مع إمكانیة 

اب الأخرى التابعة لباتل المؤثرات الأخرى أما من ناحیة الحجم فهي لا تأخذ مساحة كبیرة مقارنة مع الألع

جیجا بایت، كما تتوفر على بیانات متعددة في اللعب تسمح 1رویال والتي یمكن أن یصل حجمها إلى 

أكثر وفق إستراتیجیة خاصة في اللعب، ناهیك عن عدد اللاعبین القلیل الذي لا الاستمتاعللاعبین في 

الذي یمكن أن یتجاوز عدد اللاعبین المتزامنین فیها )Bobger(یتعدى  حدود خمسین لاعب عكس لعبة 

.ملیون لاعب 

"فري فایر"مخاطر وأضرار لعبة :المطلب الرابع

-Free("فري فایر"خطر أو أخطار لعبة في الحدیث عن - fire( نتحدث أساسا عن أخطار غیر مباشرة

ى خطر مباشر لكن تباعاتها ونتائجها النفسیة إل "فري فایر"و غیر مادیة، حیث لا یعقل أن یتعرض لاعبوا 

.والصحیة هي التي یمكن أن تمثل خطرا

-Free("فري فایر"وأهم تلك الأخطار في لعبة - fire( هو الإدمان، لأن الإكثار من اللعب یؤدي إلى

"فایر فري" إلى تلك اللعبة في أغلب الأوقات مما یجعل المدمن على  لعبة اللجوءالنفس على اعتیاد

یهرب من واقعه ویعتاد العیش في واقع یقوم على القتال و الصراع من أجل البقاء، وینمي )الطلبةخاصة(

تدریجیا وهو ما یحذر منه علماء النفس بخصوص الإدمان على ألعاب الانتقامفي الطالب روح العداء و 

.الفیدیو القائمة على القتال

الحواسیب و الهواتف النقالة یلحق استخدامیة حیث أن الإكثار من صحمن جانب آخر، فإن للعبة أخطار-

.الضرر والإجهاد بالعین

كما یؤدي طول مدة الجلوس على المكتب أثناء اللعب إلى الإضرار بالعمود الفقري ویتسبب في آلام -

 رهاقالإمن هر كما یمثل سببا رئیسیا في الإرهاق والتعب ما یجعل المدمن هذه اللعبة دائم التشكيظال

ضعف النشاط البدني والشعور بالحاجة إلى النوم من كثرة اللعب و 

بسهولة أو یواجهوا مشكلات القلق في أماكن عامة  ایمكن لطلبة الذین یدمنون اللعب أن یتوترو -

.بسبب قلة التفاعل الاجتماعي
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شكل ملحوظ مما جعلهم لوقت طویل بغرفهم ببالانعزالوقد جعلت هذه اللعبة الكثیر من الطلبة -

.وسلیممنعزلون عن أسرتهم وأحبتهم وعدم الخروج مع الأصدقاء وممارسة الحیاة بشكل طبیعي 

ال یتسبب حتما في كثرة الإنفاق المادي وإضاعة الوقت و إهم"فري فایر"و الإدمان على لعب لعبة 

الخاصةالالتزاماتالواجبات و 
)1(.

)1(-Bald.cameron."garena free fier"exclisive interview :what does the future hold for 2019 most

downloaded. Mobile game .www. pocketgamer.com على  2021- 05-26، المرجع السابق، أطلع علیه یوم
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  :الفصل الثالث
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.تحلیل و تفسیر البیانات المیدانیة /أولا

عملیة بحثیة علمیة متخصصة تخضع لها البیانات المجمعة :الإنسانیةیعتبر التحلیل في العلوم 

 إعطاءبواسطة البحوث المیدانیة حیث یقوم الباحث فیها بوصف هذه البیانات   التعلیق علیها كیفیا بهدف 

:كالآتية واضحة عن الظاهرة المدروسة و علیه كانت دراستنا و تفریغ جداولها و تحلیلها القارئ صور 

:تفریغ البیانات الشخصیة_

.العینة حسب متغیر الجنس أفرادیبین توزیع )1(الجدول

النسبة المئویةالتكرارالمتغیرات 

الجنس 

1963ذكر ,3%

1136أنثى ,7%

%30100جموعمال

الصدارة بنسبة احتلالجنس الذكر قد  أن أمامنایتبین من خلال النتائج الواردة في الجدول المعروض 

%.36,7بنسبة الأنثويیلیها الجنس ،63,6%

نجدها  %3, 63 إلىالبارز من خلال هذه النتائج أن نسبة الذكور هي النسبة العالیة حیث وصلت 

"فري فایر"مما یعني أن لعبة .مرة11و تكررت %36,7بنسبة مرة تلیها نسبة الإناث 19تكررت أنها

.كبیرا من قبل الذكور اهتمامالاقت 
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.الإقامةالعینة حسب متغیر  أفرادیبین توزیع )2(الجدول 

النسبة المئویةالتكرار المتغیرات 

الإقامة

%1344,0داخلي

%1756,7خارجي

%30100المجموع

النسبة احتلتالجدول توزیع أفراد العینة حسب متغیر الإقامة حیث نجد نسبة المقیم الخارجي یبین 

فعدد تكرار المقیمیین داخلیا %44، تلیها نسبة المقیم الداخلي بأقل نسبة حیث سجلت %56,7العالیة 

یعة المكان، كذلك طب إلىو هذا راجع 17خارجیا وصل عدد تكراره إلى المقیمینأما بالنسبة إلى 13وصل 

داخلیا، بالإضافة المقیمینخارجیا أكثر من المقیمینیرجع إلى اعتمادنا على العینة القصدیة إذ أننا صادفنا 

.داخلیا المقیمینإلى ذلك نجد المقیمین خارجیا لهم الفرصة في لعب اللعبة أكثر من 
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."فري فایر"عیین للعبة الالكترونیة الطلبة الجاماستخدامأنماطعادات و : الأولالمحور 

."فري فایر"على ممارسة لعبة الإقامةمتغیرات الدراسة الجنس و تأثیریبین مدى )3(الجدول 

ختیاراتالإ

المتغیرات

المجموع كل یومسبوعفي عطلة الأمرة في الشهرفي العطل 

%ك%ك%ك%ك%ك

826%310%26,7ذكرالجنس ,7%620%1963,3%

%1136,7%310%620%00%26,7أنثى

%30100%930%1446,7%310%413,3المجموع

%1343,3%620%516,7%13,3%13,3داخليالإقامة

%1756,7%310%930%26,7%310خارجي

%30100%930%1446,7%310%413,3المجموع

حیث "فري فایر"ول أعلاه مدى تأثیر متغیرات الدراسة الجنس و الإقامة على ممارسة لعبة یبین الجد

تلیها الأسبوعفي عطلة  %26,7نسبة فیها إلى  أعلىنجد متغیر الجنس أعلى نسبة للذكور حیث وصلت 

ار في العطل اختیالأخیرو في  %10یلیها اختیار مرة في الشهر بنسبة %20كل یوم بنسبة الاختیارنسبة 

.%6,7بنسبة 

و كل هذا راجع إلى الوقت المناسب لكل فرد، كذلك هناك من یحب أن یمارس اللعبة من أجل تكسیر 

مثال  هتغییر الروتین فمنهم من یلعبها كل یوم و منهم من یختار وقتا یناسبه و یكون مرتاحا فی أوالوقت، 

.حبا لها أو هوایة سبوعالأفي العطل، و هناك من یحب ممارستها إلا مرة في 
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متغیرات الدراسة على الوسیلة التكنولوجیة التي یتم استخدامها في  تأثیریبین مدى )4(الجدول 

.الالكترونیة  الألعاب

ختیاراتالإ

المتغیرات

المجموعالكمبیوتراللوحة الالكترونیةالهاتف الذكي

%ك%ك%ك%ك

,13%13,3%1550,0ذكرالجنس 3%1756,7%

1033أنثى ,3%13 ,3%26,7%1343,3%

%30100%310%26,7%2583,3المجموع

O0%13,3%1343,3%%1240داخليالإقامة

%1756,7%26,7%26,7%1343خارجي

%30100%310%26,7%2583,3المجموع

تستخدم الأنثىفي حین أن %50ستخدم الهاتف الذكي بنسبة یوضح الجدول أعلاه أن جنس الذكر ی

33الهاتف الذكي بنسبة  , 3%.

أما الطلبة الخارجیین %40أما بالنسبة للإقامة فإن الطلبة الداخلیین یستخدمون الهاتف الذكي بنسبة

.%43یستخدمون الهاتف الذكي بنسبة 

الطلبة الداخلیین، و ذلك یعود إلى ممیزات من نسبة أعلىنلاحظ هنا أن الطلبة الخارجیین نسبتهم 

.التي لا تلعب إلا من خلال توفر الانترنت "فري فایر "لعبة 
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."فري فایر"متغیرات الدراسة على المكان المفضل لممارسة لعبة تأثیریبین مدى )5(الجدول 

ختیاراتالإ

المتغیرات

موعالمجفي الجامعة خارج المنزلفي المنزل

%ك%ك%ك%ك

1963%00%1860%13,3ذكرالجنس ,3%

,13%930%13,3أنثى 3%1136,7%

%30100%13,3%2790%26,7المجموع

%1240%00%1240%00داخليالإقامة

26خارجي ,7%1446,7%26,7%1860%

%30100%26,7%2686,6%26,7المجموع

حیث أن جنس الذكر یمارس هذه "فري فایر"أین یفضل الطلبة ممارسة لعبة  أعلاهیوضح لن الجدول 

في الجامعة، أما في الجامعة أما%3,3في المنزل بنسبةالأقلتلیها النسبة %60اللعبة خارج المنزل بنسبة 

و تلیها نسبة %30نسبة تفضل لعب لعبة فري فایر خارج المنزل و ذلك بالأنثىكما نجد .فهي معدومة

.في المنزل 3,3%

أما %40فإن الطلبة یفضلون ممارسة لعبة فري فایر خارج المنزل بنسبة المقیمینأما بالنسبة للطلبة 

.%46,7الطلبة الخارجیین یفضلون لعب لعبة فري فایر خارج المنزل، لكن بنسبة أعلى قدرت ب 

من الطلبة الخارجیین و هذا یعود إلى رغبة كل طالب أین الطلبة الداخلیین أقل نسبة أنو هذا یعني 

.اللعبةیحب ممارسة هذه 
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متغیرات الدراسة على عدد الساعات التي یقضیها یومیا الطلبة الجامعیین تأثیریبین مدى )6(الجدول 

".فري فایر"في لعبة 

ختیاراتالإ

المتغیرات

3إلىمن ساعة اقل من ساعة

ساعات 

3من ثرأك

ساعات

المجموع

%ك%ك%ك%ك

%1860%310%930%620ذكرجنسال

%1240%516,7%516,7%26,7أنثى

%30100%826,7%1446,7%826,7المجموع

%1240%413,3%723,3%13,3داخليالإقامة

%1756,7%310%723,3%723,3خارجي

%30100%723,3%1446,7%826,7المجموع

یوضح الجدول أعلاه المدة التي یقضیها الطلبة في لعب لعبة فري فایر حیث تبین لنا جنس الذكر 

تقضي نفس المدة لكن بنسبة أقل قدرت ب الأنثىأما %30ساعات بنسبة 3یقضي من ساعة إلى 

ناث عب في هذه اللعبة أكثر من الإالل أمامالذكور یحبون قضاء وقت طویل  أنو هذا یعود إلى .16,7%

.الأنثىالتي تقوم بها الالتزاماتیعود ذلك إلى و 

23فهم یقضون وقتهم في اللعب بنسبة المقیمینأما بالنسبة للطلبة  ، و الطلبة الخارجیین 3%,

.%23,3یقضون نفس المدة التي یقضیها الطلبة الداخلیین و التي قدرت 

  .اللعبلداخلیین أو الخارجیین یقومون بقضاء نفس مدة و ذلك یعود إلى أن الطلبة ا
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و بین متغیرات آخرین أفرادیبین العلاقة بین مدى تقبل الطلبة في مشاركة اللعبة مع )7(الجدول 

).الإقامة,الجنس (الدراسة 

ختیاراتالإ

المتغیرات

المجموعلا اسمحنعم  اسمح

%ك%ك%ك

1756ذكرالجنس ,7%26,7%1963,3%

%1136,7%310%826,7أنثى

%30100%516,7%2583,3المجموع

1136داخليالإقامة ,7%26,7%1343,3%

1خارجي 343 ,3%413,3%1756,7%

%30100%620%2480المجموع

جنس الذكر  أن ین حیث نجدل الطلبة في مشاركة مع أفراد آخر یوضح الجدول أعلاه مدى تقب

الذین لا یسمحون %6,7و تلیها اقل نسبة %56,7ین بمشاركتهم في اللعبة بنسبة آخر  لأفرادیسمحون 

و تلیها أقل %26,7ین بمشاركتهم في اللعبة بنسبة الإناث یسمحون لأفراد آخر أمابمشاركتهم في اللعبة، 

.%10نسبة هي 

,63ین مشاركتهم اللعبة بنسبة آخر  رادلأففهم یسمحون المقیمینأما بالنسبة للطلبة  ، و الطلبة 7%

,43الخارجیین بنسبة  .اللعبةفي  نخریلدیهم الرغبة في مشاركة الآنجدهم أیضاكما3%

رغبتهم في مشاركة  إلىأي أن نسبة الطلبة الخارجیین أعلى من نسبة الطلبة الداخلیین و یعود ذلك 

.و المتعةللإضفاء روح الإثارة الأصدقاءاللعب مع 
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."فري فایر"الالكترونیة  الألعابالطلبة على استخدام إقبالدوافع : المحور الثاني 

.الالكترونیة  للألعابمتغیرات الدراسة علي سبب استخدام الطلبة تأثیریبین مدى )8(الجدول 

الاختیارات

المتغیرات

حب 

الفضول

أوقاتشغل 

  الفراغ

تسلیة و التواصل

ترفیه

تطویر 

موهبة

المجموعتنمیة ذكاء

%ك%ك%ك%ك%ك%ك%ك

%1963,3%26,7%620%00%26,7%620%310ذكرالجنس

%1136,3%26,7%26,7%13,3%13,3%13,3%413,3أنثى

%30100%413,3%826,7%13,3%310%723,3%723,3المجموع

داخلالإقامة

  ي

310%26,7%13,3%13,3%516,7%13 ,3%1343, 3%

خارج

  ي

413,3%413,3%26,7%00%310%310%1756,7%

,723المجموع 3%620%310%13, 3

%

826,7%413,3%30100%

لعبة الطلبة للألعاب الإلكترونیة حیث نجد الذكور یستخدمون الاستخدامیوضح الجدول أعلاه سبب 

، فنجد هنا نسبتین %20و یلعبونها من أجل تطویر موهبتهم و ذلك بنسبة %20لملئ الفراغ بنسبة 

الإلكترونیة من أجل حب الفضول فقدرت بنسبة  الألعابین أما بالنسبة للإناث فهم یستخدمون متساویت

.الإلكترونیة تؤثر بنسبة كبیرة على الذكور  الألعابفنجد هنا أن 13,3%

و أما الخارجیین %16,7من أجل تطویر موهبة و قدر ذلك بنسبة  الألعابیستخدمون لمقیمینانجد 

.وهذا راجع إلى سبب كل فرد مستخدم لهذه اللعبة .الاستخدامنجد هناك تساوي في غرض 
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یوضح العلاقة بین متغیرات الدراسة المعمول بها و بین ما الذي یجذب الطلبة في لعبة )9(الجدول 

.فري فایر 

الاختیارات

المتغیرات

المجموعالإثارةعنصر متعة الفوزبطل اللعبة

%ك%ك%ك%ك

%1240%413,3%723,3%13,3ذكرجنسال

%1860%723,3%930%26,7أنثى

%30100%1136,7%1653,3%310المجموع

%1240%413,3%723,3%13,3داخليالإقامة

%1860%723,3%930%26,7خارجي

%30100%1136,7%1653,3%310المجموع

ما الذي یجذب الطلبة في لعبة فري فایر حیث وجدنا جنس الذكر یجذبه متعة   أعلاهیبین الجدول 

سبة و بعدها بطل اللعبة بن%13,3و یلیها عنصر الإثارة بنسبة %23,3الفوز و التي قدرت بنسبة 

ثم %23,3و عنصر الإثارة بنسبة %30، أما الإناث فنجد بهم متعة الفوز و صلت نسبتها إلى 3,3%

.بطل اللعبة %6,7تلیها اقل نسبة 

,23ین فیجذبهم عنصر متعة الفوز بنسبة المقیمأما بالنسبة للطلبة  أیضاالخارجیین فیجذبهم أما3%

.%30لیین قدرة ب من الداخ أعلىعنصر متعة الفوز لكن بنسبة 
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یوضح العلاقة بین الشعور الذي یشعر به الطالب في لعبة فري فایر و علاقته )10(الجدول 

.بمتغیرات الدراسة المعمول بها 

ختیاراتالا     

المتغیرات

القوة و 

الشجاعة

الحماس و 

الحیویة

الفرح و 

السرور

الراحة و 

الاطمئنان

القلق و 

التوتر

جموعالمشعور عادي

 % ك % ك %  ك  %  ك  %  ك  %  ك  %  ك

ال
س

جن

413,3%26,7%310%516,7%13,3  4  ذكر

%

13,3%1963,3

%

1136,3%00%00%13,3%13,3%620%310أنثى

%

413,3%310%413,3%1136,7%723,3المجموع

%

13,3%30100%

مة
لإقا

ا

1343,3%13,3%26,7%00%13,3%516,7%413,3داخلي

%

1756,7%00%26,7%310%310%620%310خارجي

%

413,3%310%413,3%1136,7%723,3المجموع

%

13,3%30100%

حیث أن الذكور یشعرون بالحماسة یوضح الجدول أعلاه شعور الطلبة عند لعب لعبة فري فایر 

ة للإناث یشعرون بحماسة و حیویة أیضا لكن بنسبة عالیة قدرت ب أما بالنسب%16,7الحیویة بنسبة و 

أما%16,7یشعرون عند لعب لعبة فري فایر بالحماسة و الحیویة بنسبة المقیمین، أما بالنسبة للطلبة 20%

.%20الطلبة الخارجیین یشعرون بنفس العنصر الحماسة و الحیویة لكن بنسبة أعلى قدرت ب 
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.اللعبةمتغیرات الدراسة المعمول بها على شعور الطلبة عند الخسارة في تأثیرمدهیمثل )11(الجدول 

الاختیارات

المتغیرات

تكرار اللعبة دون 

توقف حتى الفوز

تكرار اللعبة 

لبعض الوقت

التوقف عن 

  اللعب

المجموع

%ك%ك%ك%ك

%1860%413,3%26,7%1240ذكرجنسال

%1240%310%723,3%26,7أنثى

%30100%723,3%930%1446,7المجموع

%1240%310%310%620داخليالإقامة

723خارجي ,3%826,6%310%1860%

%30100%620%1136,7%1343,3المجموع

تكرار اللعبة دون توقف الذكور یقومون ب أنیبین الجدول أعلاه شعور الطلبة عند خسارة اللعبة حیث 

و هذا یعني %23,3أما بالنسبة للإناث یقومون بتكرار اللعبة لبعض الوقت و قدرت النسبة ب %40بنسبة 

.یقومون بتكرار اللعبة حتى الفوز أنهمأن الذكور أكثر إصرارا من الإناث حیث 

، أما الطلبة %20لنسبة ب یقومون بتكرار اللعبة دون توقف و قدرت االمقیمینأما بالنسبة للطلبة 

26الخارجیین یقومون بتكرار اللعبة لبعض الوقت و قدرت النسبة ب  , 6%.
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.بهایوضح شعور الطلبة عند التوقف عن اللعب و علاقته بمتغیرات الدراسة المعمول )12(الجدول 

الاختیارات

المتغیرات

ضعف 

البصر

الراحة 

النفسیة

القلق و 

التوتر

المجموعشعور عاديجسديتعب

%ك%ك%ك%ك%ك%ك

ا
س

جن
ال

%1446,6%516,6%310%13,3%26,7%310ذكر

%1653,3%310%516,7%26,7%26,7%413,3أنثى

%30100%826,6%826,6%310%413,3%723,3المجموع

لإقامة
ا

%1446,6%516,7%310%26,7%26,7%26,7داخلي

%1653,3%310%516,7%26,7%26,7%413,3خارجي

413,3%413,3%620المجموع

%

826,6%826,6%30100%

یوضح الجدول أعلاه شعور الطلبة عند التوقف عن اللعب و علاقته مع متغیرات الدراسة حیث نجد 

، أما الإناث یحسون بتعب %16,7ب و كانت النسبة أن الذكور یحسون بشعور عادي عند التوقف عن اللع

بین ما یحسه كل من الذكور اختلافو هذا یدل على أنهم هناك %16,7جسدي حیث قدرت نسبتهم 

.عند التوقف عن اللعب عكس الإناث یشعرون بتعب جسدي  يءالإناث حیث أن الذكور لا یشعرون بشو 

,16خسارة في اللعبة بشعور عادي ونسبتهم قدرت ب یشعرون عند الالمقیمینأما بالنسبة للطلبة  7%

,16الخارجیین یحسون بتعب جسدي بنسبة  و 7%.
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.الطلبة الجامعیین الالكترونیة على الألعاباثر :الثالثالمحور 

یوضح العلاقة بین متغیرات الدراسة المعمول بها و علاقتها بمحاولة الطلبة بتقلید لعبة )13(الجدول 

.ایر فري ف

الاختیارات

المتغیرات

المجموعلا نعم  

%ك%ك%ك

%1860%930%930ذكرالجنس

%1240%723,3%516,7أنثى

%30100%1653,3%1446,6المجموع

%1446,6%826,7%620داخليالإقامة

%1653,3%723,3%930خارجي

%30100%1550%1550المجموع

یوضح الجدول أعلاه متغیرات الدراسة المعمول بها و علاقتها بمحاولة الطلبة بتقلید لعبة فري فایر، 

%30و منهم عكس ذلك و قدرت نسبتهم ب %30نلاحظ الذكور منهم من یقلد أبطال اللعبة و نسبتهم 

.أیضا 

، %23,3ة حیث قدرت نسبتهم أما بالنسبة للإناث فأوضحت نسبتهم على أنهم غیر مقلدین لهذه اللعب

لا یقلدون أبطال اللعبة و هذا راجع إلى عقلیة و شخصیة الطالب في ممارسته لهذه المقیمینو نجد الطلبة 

.%30و الطلبة الخارجیین فهم یقلدون اللعبة بنسبة %26,7حیث قدرت نسبتهم ب "فري فایر"اللعبة 
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.اللعبةراسة المعمول بها و علاقتها ببطل یوضح العلاقة بین متغیرات الد)14(الجدول 

الاختیارات

المتغیرات

المجموعلا نعم  

%ك%ك%ك

%1963,3%1446,7%516,7ذكرالجنس

%1136,7%723,3%413,3أنثى

%30100%2170%930المجموع

%1343,3%930%413,3داخليالإقامة

%1756,7%1240%516,7خارجي

%30100%2170%930المجموع

یوضح الجدول أعلاه متغیرات الدراسة و علاقتها بتقلید بطل اللعبة ، حیث وجدنا أن نسبة الذكور 

و نسبة الإناث كذلك الراغبات في أن یصبحن %46,7الراغبین في أن یصبحوا مثل بطلهم في اللعبة ب 

.ع إلى حب كل طالب لبطله الذي یلعب به اللعبة و هذا راج%23,3مثل بطلتهن قدرت ب 

بالنسبة لمتغیر الإقامة نجد نسبة الداخلیین و الخارجیین غیر راغبین في أن یصبحوا مثل بطلهم في 

.اللعبة مما یعني أنهم یلعبون اللعبة من اجل الترفیه فقط 
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.یوضح قدرة الطلبة على التحكم في وقت اللعب )15(الجدول 

المجموع لانعم

%ك%ك%ك

%1963,3%1446,7%516,7ذكر

723%413,3أنثى ,3%1136,7%

%30100%2170%930المجموع

یشرح الجدول أعلاه قدرة الطلبة على التحكم قي وقت اللعب، حیث نجد أن الذكور لا یتحكمون في 

، %16,7للذین یتحكمون في وقت اللعب و نسبتهم نسبة الأقلأما %46,7وقت اللعب و قدرت نسبتهم ب 

و هذا یعني أن %13,3نسبة الأقلو  %23,3و الإناث فهم لا یتحكمون في وقت اللعب و كانت نسبتهم 

.نسبة الذكور أعلى من نسبة الإناث من حیث عدم تحكمهم في وقت اللعبة 

من یفضل الطلبة الجامعیین اللعب یمثل  هذا الجدول العلاقة بین متغیر الجنس و مع)16(الجدول 

.في لعبة فري فایر 

المجموعبمفردكالأصدقاءمع الأهلمع 

%ك%ك%ك%ك

%1756,7%620%723,3%413,3ذكر

%1343,3%26,7%826,7%310أنثى

%30100%826,7%1550%723,3المجموع

الذكور اللذینطلبة الجامعیین لعب لعبة فري فایر، نجد نسبة یوضح الجدول أعلاه مع من یفضل ال

الذین یفضلون ممارسة اللعبة الأقلو تلیها نسبة الذكور  %23,3قدرت ب  الأصدقاءیفضلون اللعب مع 

، ووجدنا الإناث یفضلون %13,3نسبة فكانت مع الآهل بنسبة الأقلأما%20بمفردهم و قدرت نسبتهم ب 
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، و %10ثم تلیها نسبة الإناث اللواتي یفضلن اللعب مع الآهل بنسبة %26,7بنسبة  ءالأصدقااللعب مع 

.%6,7كانت بفردهم بنسبة الأقلالنسبة 

.الأصدقاءمما یعني أن نسبة الذكور أعلى من نسبة الإناث في مشاركتهم في اللعب مع 

.لعبة فري فایر  إلىطلبة یمثل العلاقة بین متغیر الجنس و علاقته  بسبب لجوء ال)17(الجدول 

الاختیارات

المتغیرات

عند الشعور 

بالوحدة

عند التعب من 

الدراسة

عند مواجهة 

مشكلة

عندما تكون 

مرتاح نفسیا

المجموع 

%ك%ك%ك%ك%ك

%1963,3%13,3%26,7%1033,3%620ذكرجنسال

%1136,7%00%13,3%516,7%516,7أنثى

%30100%13,3%310%1550%1136,7المجموع

%1240%00%13,3%413,3%723,3داخليالإقامة

%1860%13,3%26,7%1136,7%413,3خارجي

%30100%13,3%310%1550%1136,7المجموع

لعب لعبة فري فایر  إلىة یوضح الجدول أعلاه العلاقة بین متغیر الجنس و علاقته بسبب لجوء الطلب

عند %20و تلیها نسبة %33,3ن إلى لعب اللعبة بعد التعب من الدراسة كانت نسبتهم ؤو نجد الذكور یلج

المتمثلة في عنصر عند مواجهة مشكلة ثم أقل نسبة عنصر عندما %6,7الشعور بالوحدة، ثم تلیها نسبة 

وي من حیث اللجوء إلى اللعبة و هي في عنصر ، و الإناث هناك تسا%3,3یكون مرتاح نفسیا قدرت ب 

في حین نجد أن اقل نسبة هي في %16,7عند الشعور بالوحدة و بعد التعب من الدراسة و التي قدرت ب 

.عندما یكون مرتاح نفسیا فهي معدومة أما%3,3عنصر عند مواجهة مشكلة 

ر هو عند شعور بالوحدة بنسبة لعب لعبة فري فای إلىسبب لجوئهم المقیمینو بالنسبة للطلبة 

في عنصر عند  %3,3هي  الأقلبعد التعب من الدراسة، و تلیها النسبة %13,3تلیها نسبة 23,3%

بالنسبة للطلبة الخارجیین سبب لجوئهم إلى لعب لعبة فري فایر هو بعد التعب من أمامواجهة مشكلة، 

.الشعور بالوحدة عند%13,3ثم تلیها نسبة %36,7الدراسة و الذي قدر ب 
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ملاحظة سلوكیات جدیدة في الشخصیة علاقته معالجنس ویوضح العلاقة بین متغیر )18(الجدول 

.الخاصة بالطلبة

المجموع لانعم

%ك%ك%ك

%1756,6%620%1136,7ذكر

%1343,3%413,3%930أنثى

%30100%1033,3%2066,6المجموع

أعلاه العلاقة بین متغیر الجنس و علاقته مع ملاحظة سلوكیات جدیدة في الشخصیة یوضح الجدول

,36الخاصة بالطالب حیث نجد الذكور لاحظوا سلوكیات جدیدة في شخصیتهم و التي قدرت ب  كما 7%

.%20نجد بعض من الذكور لم یلاحظوا أي سلوكیات جدیدة فقدرت نسبتهم 

كانت الأقل، و النسبة %30كیات جدیدة في شخصیتهم قدرت ب أما بالنسبة للإناث یلاحظون سلو 

13, معظمهم یلعب اللعبة من اجل اللعب فقط و الترفیه عن النفس و النصف  أن إلىو هذا راجع .3%

.الآخر وجد نفسه یجسد سلوك اللعبة في حیاته الیومیة مما أدى به إلى تغییر في السلوك 
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.على واقع الطلبة الجامعیین "فري فایر "بة تأثیر لع:المحور الرابع

.لعبة فري فایر إصداراتأخربالتعرف على علاقتهیمثل العلاقة بین متغیر الجنس و )19(الجدول 

الاختیارات

المتغیرات

عن طریق 

إشعار

الاطلاع 

علیها

المجموعالأصدقاءالأسرةالانترنت

 % ك %  ك  %ك  %  ك  %  ك  %  ك

جنال

  س

%1963,3%413,3%26,7%00%516,7%826,7كرذ

%1136,7%00%00%13,3%310%723,3أنثى

%30100%413,3%26,7%13,3%826,7%1550المجموع

متغیر الجنس و علاقته بالتعرف على آخر إصدارات لعبة فري فایر، نجد الذكور أعلاهیبین الجدول 

من خلال الإطلاع %16,7وتلیها نسبة %26,7الإصدارات عن طریق الإشعار بنسبة یتعرفون على آخر 

من خلال %10و تلیها نسبة %23,3علیها، أما بالنسبة للإناث یتعرفون على آخر إصدارات اللعبة بنسبة 

.كل ما هو جدید حول اللعبة )الطلبة(تتبع اللاعبین  إلىالإطلاع علیها، و هذا راجع 
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.اللعبة في الواقع إحداثتركیب بإعادةیمثل العلاقة بین متغیر الجنس و علاقته )20(ول الجد

الاختیارات

المتغیرات

المجموع لانعم

%ك%ك%ك

%1963,3%1240%723,3ذكر

%1136,7%620%516,7أنثى

%30100%1860%1240المجموع

م الذكور ظعلاقته بإعادة تركیب أحداث اللعبة في الواقع نجد معمتغیر الجنس و أعلاهیمثل الجدول 

و هي نسبة %40اللعبة في الواقع و قدرت نسبتهم ب إحداثو هذا یعني أنه لا یمكنه تركیب " لا"أختیر 

كما نجد الإناث %23,3نسبتهم الأقلیة، و أكثریمارسون هذه اللعبة من اجل اللهو فقط لیس أنهمتؤكد لنا 

و منهم من یرید تركیب أحداث اللعبة في الواقع و %20مكنهم إعادة تركیب اللعبة حیث قدرت نسبتهم لا ی

.%16,7نسبتهم 

 الإفراطیمثل العلاقة بین متغیر الجنس و علاقته بتخوف الطلبة من مستقبلهم في ظل )21(الجدول 

.اللعبةفي استخدام 

الاختیارات

المتغیرات

المجموع لانعم

%ك%ك%ك

%1963,3%1446,6%516,7ذكر

%1136,7%723,3%413,3أنثى

%30100%2170%930المجموع

یوضح الجدول أعلاه متغیر الجنس و علاقته بتخوف الطلبة من مستقبلهم في ظل الإفراط في 

ل إفراطه في اللعبة حیث اللعبة نجد من خلال الجدول انه هناك من منهم یتخوف من مستقبله في ظاستخدام

بالنسبة للذین لا یتخوفون من مستقبلهم في ظل إفراطهم أما%13,3، و الإناث %16,7نجد الذكور بنسبة 

قوة شخصیة كل طالب و  إلىو هذا راجع %23,3و الإناث%46,6في اللعب وصلت نسبة الذكور إلى 

.كیفیة تعامله مع اللعبة رغم تأثره بها 
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ح العلاقة بین متغیر الجنس و علاقته في استفادة و تعلم الطلبة الجامعیین من یوض)22(الجدول 

.اللعبة

الاختیارات

المتغیرات

اكتساب معلومات 

جدیدة

تحكم في قوة الملاحظة

تقنیات الانترنت 

اكتساب لغات 

جدیدة

المجموع 

%ك%ك%ك%ك%ك

%1963,3%26,7%310%1240%26,7ذكرجنسال

%1136,7%26,7%00%620%310أنثى

%30100%413,3%310%1860%516,7المجموع

و تعلم الطلبة الجامعیین من الاستفادةیبین الجدول أعلاه العلاقة بین متغیر الجنس و علاقته في 

و التي %10سبة الموالیة و ن%40لدى الذكور هي عنصر قوة الملاحظة بنسبة الأكبراللعبة فكانت نسبة 

معلومات اكتسابالمتمثلة في عنصر %6,7و آخر نسبة هي الانترنتتمثل عنصر التحكم في تقنیات 

.لغات جدیدة اكتسابجدیدة و عنصر 

اختیارو یلیها %20بالنسبة للإناث فنجد عنصر قوة الملاحظة قدر بأعلى نسبة حیث وصل إلىأما

و التحكم في التقنیات %6,7لغات جدیدة نسبتها اكتسابو آخرها  %10ة معلومات جدیدة بنسباكتساب

و یعود هذا إلى هدف كل طالب من خلال ممارسته لهذه اللعبة، اللعب من اجل .الاختیارمعدومة الانترنت

.منهاالاستفادةمن أجل  أمالترفیه 
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على اتخاذ القرار للتوقف نهائیا عن یبین العلاقة بین متغیر الجنس و علاقته بالقدرة)23(الجدول 

  .اللعب

المجموع لانعم

%ك%ك%ك

%1963,3%930%1033,3ذكر

%1136,7%26,7%930أنثى

%30100%1136,7%1963,3المجموع

القرار للتوقف نهائیا عن اللعب نجداتخاذیوضح الجدول أعلاه متغیر الجنس و علاقته بالقدرة على 

أمافهم الفئة التي تستطیع التوقف نهائیا عن اللعب %33,3نسبتهم "نعم"نسبة الذكور المجیبون ب 

فهم الفئة التي لا تستطیع التوقف عن لعب هذه اللعبة و هنا یكون تأثیر%30نسبتهم " لا"المجیبون ب 

لعبة، أما بالنسبة للإناث اللعبة  طاغي على نفسیتهم متحكم في شخصیتهم و هذا راجع على هوسهم بهذه ال

یلعبون من أنهمكذلك هم فئة  یستطیعون التوقف عن هذه اللعبة مما یعني %30نسبتهم "نعم"المجیبین ب 

و هذا راجع %6,7النسبة المتبقیة فهي للفئة التي لا تستطیع التوقف على و نسبتهم أمااجل المرح فقط، 

.قرار التوقف عن اللعب فیها اتخاذإلى إدمانهم علیها و عدم القدرة على 

:نتائج الدراسة 

الإلكترونیة العنیفة، على الطلبة الجامعیین من خلال  الألعابحاولت هذه الدراسة معرفة ما مدى تأثیر 

و تحقیق هذا "فري فایر "نموذج لعبة استخدمناإجراء دراسة میدانیة على عینة من طلبة جامعة بسكرة و قد 

:جابات عن تساؤل الرئیسي الآتي إتقدیم الهدف كان مرتبطا ب

الإلكترونیة العنیفة على الطلبة الجامعیین ؟ الألعاب تأثیرما مدى 

:التالیةو الذي تندرج تحته تساؤلات الفرعیة 

  ؟" فري فایر "ـ ماهي دوافع إقبال الطلبة على لعبة 

على الطلبة ؟"فري فایر "ـ ماهي الآثار السلبیة للعبة 

السلوك العدواني لدى الطلبة الجامعیین ؟"فري فایر "س لعبة ـ هل تغر 
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لدى الطلبة ؟"فري فایر "لعبة استخدامـ ما هي الإشباعات المحققة عند 

جابات علمیة للتساؤلات المطروحة أسفرت الدراسات المیدانیة عن جملة من في ضوء البحث عن إ

:النتائج یمكن عرضها بناءا على المحور التالي 

:نتائج الدراسة في ضوء تساؤلات الدراسة 

فري "الطلبة الجامعیین للعبة الإلكترونیة استخدامعادات و أنماط :و الذي مفاده :الأولأ ـ المحور 

، بالمائة30الأسبوعبأن نمط ممارسة  في عطلة "5"و الجدول رقم "3"و هذا ما یثبته الجدول رقم "فایر 

.لأي أعمال أخرى التزامهماغ الطلبة، و عدم خضوعهم و هذا راجع إلى وقت فر و 

خارج المنزل و هذا بالمائة60الطلبة للعبة یثبته و ذلك بنسبة استخدامنجد عادات "5"و الجدول 

، كما أنه في نظرهم المكان المناسب للعب اللعبة، و التواصل الأصدقاءراجع إلى حب مشاركتهم اللعبة مع 

.حریةیحیة و بكل أر الآخرینمع 

فري " الإلكترونیة لعبة  الألعاب استخدامدافع إقبال الطلبة على :و الذي مفاده :ب ـ المحور الثاني 

، و من بین هذه الإشباعات "فري فایر "الدراسة أنه هناك إشباعات متنوعة تحققها اللعبة أثبتتو قد " فایر

.تكرار اللعبة دون توقف حتى الفوز اختیارفي  بالمائة40نسبة فاقت "11"المحققة، هذا ما أثبته الجدول 

الإلكترونیة التأثیر على الطلبة الجامعیین و هذا ما  الألعابإستطاعت :مفاده :ج ـ المحور الثالث 

، یرى المبحوثین أن اللعبة أثرت فیهم و جعلتهم یرغبون في "18"و "14"و الجدول "13"أثبته الجدول رقم 

شخصیتهم أثناء ممارستهم اللعبة قمص شخصیته مما جعلهم یلاحظون سلوكیات جدیدة في تقلید بطل و ت

.هذا راجع إلى إدمانهم و هوسهم بها و 

على واقع الطلبة الجامعیین یرى "فري فایر "تأثیرات اللعبة :و الذي مفاده :د ـ المحور الرابع 

ل عدم رغبتهم في إعادة تركیب أحداث اللعبة في المبحوثین أن اللعبة لم تؤثر على واقعهم و ذلك من خلا

و إعتبارها مجرد لعبة للتسلیة، كما أنه من المستحیل تجسیدها في الواقع،  "20"ما أثبته الجدول  االواقع و هذ

هذه اللعبة استخدامالذي أكد على عدم وجود تخوف في على مستقبلهم في ظل إفراطهم في "21"و الجدول 

.ضجهم و قدرتهم في السیطرة علیها و هذا یعود إلى ن



ه

  ةــــمـــاتــــخ              
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لها تأثیر بالغ على الطلبة "فري فایر"الإلكترونیة و بالأخص لعبة  الألعاببأن الأخیرنستخلص في 

طلبة الجامعیین و هذا حسب ما توصلنا إلیه من خلال الدراسة المیدانیة التي قمنا بها على عینة من ال

ین و أفكار أثرت بدرجة كبیرة على الطلبة هذه اللعبة على مضاماحتوتالجامعیین بجامعة بسكرة، إذ 

الجامعیین و هذا نظرا للإحصائیات التي تحصلنا علیها من خلال تحلیل الجداول، أما فیما یتعلق بالتأثیرات 

أن هذه اللعبة تجذب الطلبة إذ یجد فیها فالملاحظ"فري فایر"المحققة لدى الطلبة من خلال ممارستهم للعبة 

كل وسائل الترفیه و التسلیة فهي تخرجه من عالمه موصلة به إلى عالم اللعبة مما یعني أنها تؤثر فیه كل 

.التأثیر و تجعله منغمسا فیها، و هذا ما أدلى به الطلبة، و ما لوحظ أیضا من خلال إجابات المبحوثین 

هي إلا سلسلة من سلاسل البحث المتتالیة لدراسة الألعاب اضعة ماو تبقى هذه الدراسة المتو 

الإلكترونیة العنیفة، و تأثیرها على الطلبة الجامعیین و نتمنى أنها أجابت على شق كبیر بحثي هام في هذا 

.الموضوع
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  الجمهورية الجزائرية الديمقراطية الشعبية

وزارة التعليم العالي والبحث العلمي

بسكرة - مد خيضرجامعة مح

  علام والاتصاللإعلوم ا: مــقس

إعلام سمعي بصري: تخصص

:استبیان حول

في إطار انجاز مذكرة التخرج لنیل شهادة الماستر إعلام سمعي بصري، نلتمس منكم التعاون 

 ةللإجاببالمكان المناسب )×(لك بوضع علامة ذعلى بنود هذا الاستبیان، و بالإجابةمعنا 

البحث العلمي لأغراضلا إونعدكم بأن المعلومات التي تقدمونها لا تستخدم 

.وتقبلوا منا جزیل الشكر وفائق الاحترام

بشیر الدین مرغاد-بلقیس مراد                                                         -

حنان غمري-

م2020/2021:السنة الجامعیة

على الطلبة الجامعيينوتأثيرهاالالكترونية العنيفة، الألعاب

  "لعبة فري فاير"نموذج عن 

دراسة مسحية على عينة من الطلبة الجامعيين
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:البیانات الشخصیة

الجنس                                                                                                             

أنثىذكر                                                         

الإقامة

داخلي                                                  خارجي           

"فري فایر "استخدام الطلبة الجامعیین للعبة الالكترونیة وأنماطعادات  :المحور الأول

  ؟ "فري فایر"متى تمارس لعبة 1-

كل یوم                    ع  مرة في الشهر        في عطلة الأسبو في العطل

ماهي الوسیلة التكنولوجیة  التي تستخدمها  من خلال الألعاب الالكترونیة ؟                                   -2

الهواتف الذكیة            عن  اللوحات الالكترونیة          الكومبیوتر  

تفضل ممارسة هذه اللعبة ؟أین-3

.نزل                    في المنزل                 في الجامعة                           خارج الم

  ؟                                         "فري فایر "هي المدة التي تقضیها في هذه اللعبة ما-4

ساعات             اقل من ساعة   3 إلىمن ساعات            من ساعة أكثر

بمشاركتك في اللعبة ؟آخرین أفراد إلىهل تسمح -5

نعم                                             لا                
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"فري فایر"الطلبة على استخدام الألعاب الالكترونیة لعبة إقبالدوافع : المحور الثاني
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شغل أوقات الفراغ                  تطویر موهبة        إلىحب الفضول             الحاجة 

  رفيتسلیة و التتنمیة ذكاء                   التواصل        

  ؟ "فري فایر"لذي یجذبك في لعبة ا ما-2

متعة الفوز                                 فیها        الإثارةوجود عنصر بطل اللعبة     

  ؟ "فري فایر"بماذا تشعر  عند لعب لعبة -3

القوة و الشجاعة  القلق والتوتر الفرح و السرورالراحة والاطمئنان  

الحماسة و الحیویة           شعور عادي   

هو شعورك عند الخسارة في اللعبة ؟ما-4

یتوقف عن اللعب       تكرار اللعبة لبعض الوقت  تكرار اللعبة دون توقف حتى الفوز   

بماذا تحس عند التوقف عن اللعبة؟                    -5

تعب الجسديالقلق والتوترالراحة النفسیة       ضعف البصر

شعور عادي 

.............................................................................................أشیاء أخرى 
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اثر الألعاب الالكترونیة على الطلبة الجامعیین                                         :لمحور الثالثا

  ؟ "فري فایر"لعبة إبطالهل تقلد  -1

نعم                                                      لا                                                   

  ؟ "فري فایر"تصبح مثل بطلك في لعبة  أند هل تری-2

نعم                                                        لا                                               

هل تتحكم في وقت اللعب ؟-3

نعم                                                   لا                     

مع من تفضل اللعب ؟-4

بمفردك  مع الأصدقاءالأهلمع 

  ؟                                                             "فري فایر"لعب لعبة  إلىمتى تلجا -5

د التعب من الدراسة          عندما تواجه مشكلة    بععندما تشعر بالوحدة   

عندما تكون مرتاح نفسیا 
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نعم                                     لا                                                       
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الطلبة الجامعیینعلى واقع  "فري فایر"لعبة تأثیرات:محور الرابع ال

  ؟ "فري فایر"إصدارات لعبة أخركیف تتعرف  على -1

من خلال الاطلاع علیها               عن طریق الانترنت إشعارعن طریق 

عن طریق الأصدقاء       الآسرةعن طریق 
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نعم                                              لا                                                  
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ماذا تعلمت من هذه اللعبة؟                                                             -4
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اكتساب لغات جدیدة
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نعم                                              لا                                                  
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