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 شكر وعرفان
عليه و سلم اللهصلى  اللهقـال رسول  :  

"من لم يشكر الناس لم يشكر الله "  
و نشهد أن لا  امتنانهالحمد الله على إحسانه و الشكر له على توفيقه و 

إله إلا الله وحده لا شريك له تعظيما لشأنه و نشهد أن سيدنا و نبينا محمد 
الله عليه و على آله و أصحابه و ه صلى و رسوله الداعي إلى رضوان عبده

.أتباعه و سلم  
أتوجه بالشكر الجزيل  بعد شكر الله سبحانه و تعالى على توفيقه لنا لإتمام هذا البحث المتواضع

التي لن تكفي حروف هذه " معاوي سامية" على مذكرة بحثي الأستاذة  اي بإشرافهتنإلى من شرف
تها العلمية ؛ و التي ساهمت بشكل كبير في إتمام و استكمال المذكرة لإيفـائها حقها، ولتوجيها

هذا العمل؛ إلى كل أساتذة قسم علم الاجتماع ؛ كما أتوجه بخالص شكري و تقديري إلى كل من 
.ساعدني من قريب أو من بعيد على إنجاز و إتمام هذا العمل  

 رب أوزعني أن أشكر نعمتك التي أنعمت علي و على والدي و أن أعمل"
".صالحاً ترضاه و أدخلني برحمتك في عبادك الصالحين  



 

 

أهدي تخرجي ونجاحي إلى الإنسانة العظيمة التي تمنت أن تفرح 
ى التي يحتضنها التراب قبل أن عينها برؤيتي في يوم تخرجي، إل

تتحقق أمنيتها، إلى التي ينقصني وجودها لكني وعلى ثقة أنها 
فرحة في قبرها، إلى سر قوتي وعزيمتي إلى أمي رحمها الله 

 .جعل مثواها  جنات النعيم" بوزرقي عائشة"
لى التي "محمد الطاهر"أهدي تخرجي وثمرة تعبي إلى زوجي  ؛ وا 

ها النقية التي تشبه الورد في جماله إلى حروفها تتناغم مع روح
 .ألف شكر من القلب لك " بومزين حنان"صديقتي 

  سلوى                                        
 



 

 

الحمد الله أولا ودائما وأبدا؛ شكرا لكل من 
في مسيرتي الدراسية أهدي تخرجي ساندني 
إلى لا اقتباس ولا نص يكفي للحديث ونجاحي 
إلى أبي  توجه بالشكر، كما أ" أمي"عنها إلى 

 ".قويرة راشدة"و أخوتي وزوجة أخي وصديقتي 
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 الملخص بالعربية

علاقة استخدام الألعاب الالكترونية بالصحة النفسية "  ــتمحورت إشكالية الدراسة الراهنة الموسومة ب  

حول الثورة الالكترونية التي شاهدتها المجتمعات الإنسانية على جميع الأصعدة وتأثيرات ذلك " للتلميذ

 .على سلوكيات الأفراد وتفاعلاتهم 

ث تعتبر الألعاب الالكترونية الأكثر شيوعا في هذا العصر مع توسع انتشار التقنيات الحديثة و حي 

المرتبطة بتقنيات الإعلام و الاتصال في العقدين الأخيرين من القرن العشرين بشكل غير مسبوق وتمتاز 

يها، فهي تكتسب الألعاب الالكترونية بما لها من تأثير خاص بسبب الوسائط المتعددة المستخدمة ف

  .أهميتها بسبب جاذبيتها وتشويقها الفعال

وفي الغالب تجذب المراهقين أكثر من الشباب والراشدين، خاصة أن هذه الفئة يزاولون الدراسة، فمن 

 .المؤكد أن استخدام الألعاب لها تأثير على صحتهم النفسية بصفة عامة

تلميذ نحو الألعاب الالكترونية، والكشف عن علاقة هدفت هذه الدراسة إلى معرفة الأسباب الجاذبة لل

 .استخدامها بصحته النفسية، مع تسليط الضوء على الآثار الناتجة عنها 

 :ولقد  قمنا بطرح التساؤل الرئيسي التالي 

 ما علاقة استخدام الألعاب الالكترونية بالصحة النفسية للتلميذ؟ 

  :والذي اندرج تحته الأسئلة الفرعية التالية

 ما علاقة مدة استخدام الألعاب الالكترونية بتنامي السلوكيات العدوانية لدى التلميذ؟ 

  ما علاقة التمرس على استخدام على استخدام الألعاب الالكترونية بالتحصيل الدراسي لدى

 التلميذ؟

 ما علاقة تحفيز الآباء لاستخدام الألعاب الالكترونية بتنمية مهاراتهم العقلية؟ 
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استخدام المنهج الوصفي للتوصل إلى حقائق متعلقة بإشكالية الدراسة، إضافة إلى أدوات ج  ولقد تم

الاستمارة التي سمحت بجمع أكبر قدر ممكن من البيانات و المعلومات حول الموضوع، : البيانات مثل

البحث إلى كما تم اعتماد العينة القصدية ربحا للوقت، والأكثر ملائمة للدراسة ؛ حيث تم تقسيم هذا 

 .الأول نظري والثاني ميداني يضم مجموعة من الفصول: قسمين

 :وبناء على ما سبق تم التوصل إلى النتائج التالية المحققة لتساؤلات الدراسة

  توجد علاقة بين استخدام الألعاب الالكترونية و الصحة النفسية للتلميذ، حيث اتضح أن لنوع

ة التي يقضيها في ممارستها لها تأثير على الجانب النفسي الألعاب الالكترونية والمدة الزمني

 .والسلوكي  للتلميذ

  ، اتضح أن هناك علاقة بين مدة استخدام التلميذ للألعاب الالكترونية وتنامي السلوك العدواني

مما قد يصطحبها إدمان وهذا ما ينعكس على انتهاج سلوك عدواني ضد أقرانه والآخرين في العالم 

 .الواقعي 

  هناك علاقة بين التمرس على استخدام الألعاب الالكترونية والتحصيل الدراسي للتلميذ وذلك لأن

معظمهم يعطي الأولوية لممارسة الألعاب قبل الواجبات المدرسية وبالتالي  فإن الألعاب تستنفذ 

 . جهدهم وتركيزهم ما يثبت تراجع مستوياتهم الدراسية 

 اء لاستخدام الألعاب الالكترونية وتنمية مهارات أبنائهم الذهنية توجد علاقة بين تحفيز الأولي. 
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Summary 

The problem of the current study marked "The Relationship of the Use of Electronic 

Games to the Mental Health of the Pupil" centred on the electronic revolution witnessed by 

human societies at all levels and its effects on individuals' behaviors and interactions. 

Electronic games are the most popular in this era with the unprecedented expansion of 

modern and media-related technologies in the last two decades of the twentieth century. 

Electronic games have a special impact because of the multimedia used in them. They are 

important because of their attractiveness and active thrill. 

Adolescents often attract more than young people and adults, especially as they study, the use 

of games is certainly having an impact on their overall mental health. 

This study aimed to find out the pupil's attractions towards electronic games, and to reveal 

their relationship to his mental health, while highlighting the effects of them. 

We have asked the following key question: - What does the use of electronic games relate to a 

pupil's mental health? 

 Below are the following sub-questions: 

 - How long are electronic games used related to a pupil's growing aggressive behaviour? 

 - What does practising using electronic games relate to a pupil's educational achievement? 

 - What does motivating parents to use electronic games have to do with developing their 

mental skills? 

The descriptive curriculum has been used to arrive at facts related to the study's 

problematique, as well as data-based tools such as: the form that allowed for the collection of 

as much data and information as possible on the subject, the intentional sample has been 

adopted for time gain, and the most appropriate for the study; This research was divided into 

two sections: the first theoretical and the second field with a set of chapters. 

Based on the foregoing, the following findings of the study's questions have been reached: 
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- There is a correlation between the use of electronic games and the mental health of the pupil, 

as it has been shown that the type of electronic games and the length of time spent exercising 

them have an impact on the pupil's psychological level.  

- It turns out that there is a correlation between the duration of the pupil's use of electronic 

games and the growth of aggressive behaviour, which can be accompanied by addiction and 

this is reflected in aggressive behaviour against peers and others in the real world. 

 - There is a correlation between the practice of using electronic games and the student's 

educational achievement because most of them prioritize playing games prior to school duties 

and therefore the games exhaust their effort and focus as evidenced by the decline in their 

educational levels. 

 - There is a connection between motivating parents to use electronic games and developing 

their children's skills. 
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 أ  

 مقدمة

يعيش العالم اليوم ثورة رقمية هائلة أفرزها التطور الحاصل في تكنولوجيا الاتصال والتقنيات الحديثة 

مارهم وأجناسهم يعيشون في بيئة اتصالية خلال العقدين الآخرين، حيث أضحى الناس على اختلاف أع

شاملة يتحكم فيها  جملة من الوسائل في مقدمتها الهواتف الذكية و مواقع الانترنت، وكذا شبكات 

التواصل الاجتماعي والألعاب الالكترونية وغيرها، وفي ظل هذه التغيرات التكنولوجية الحديثة 

يجد الأفراد أنفسهم يتعاملون تلقائيا مع هذا الكم الهائل من والمعلوماتية، وتأثيرها على الفرد والمجتمع 

المعلومات، إلا أن الأطفال وخاصة المراهقين في السن المبكر هم أكثر الشرائح الاجتماعية حساسية، 

ففي هذه المرحلة يرغب الطفل المراهق في اكتشاف أنفسهم والاستقلال عن والديهم لكن افتقارهم للخبرات 

تي تمكنهم من الاعتماد على أنفسهم ومواجهة التحديات جعلتهم يبحثون عن بدائل، والبديل الحياتية ال

 .الذي لجأ إليه في هذه المرحلة كان الانغماس في الألعاب الالكترونية 

فمع التعقيدات التكنولوجية أصبحت الألعاب تعطي للطفل حوافز نفسية مشجعة للمزيد من 

ه الألعاب والتقنيات المتنوعة واتساع وسائل انتشارها بسهولة سواء عن ممارستها، فالتطور التقني لهذ

طريق الكمبيوتر أو الهواتف الذكية أو التلفاز أو الانترنت تلقي بحوافز واستثارة أكثر للطفل وبالتالي إلى 

 .اللهاث والمزيد من الجديد والانغماس المطور فيها

راسات و الأبحاث حول الآثار السلبية على الأطفال ومع هذا التصاعد والتطور التقني ازدادت الد

في سن المراهقة، وتمحورت الدراسات حول نشوء وزيادة العنف والجرائم وتدني التحصيل الدراسي وفقر 

 .المهارات الاجتماعية إلى درجة الوصول للإدمان 
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 ب  

عالم والعلاقات حيث أن تعلق الطفل بهذه الألعاب يشكل خطورة كبيرة فهي تشوه في ذهنه صورة ال

الشخصية وعليه تصبح رافدا يتسرب منها الأفكار والتصورات والسلوك، وتضفي على مكنونات نفسيته 

 .عالما غريبا خاصا يؤدي إلى استنفاذ قواه وقدراته الطبيعية الذهنية

وانطلاقا مما سبق، سنحاول توضيح هذه الفكرة من خلال تقسيم هذه الدراسة المتواضعة إلى 

من الفصول، التي تسلط الضوء على إمكانية وجود علاقة بين الألعاب الالكترونية والصحة  مجموعة

 . النفسية للتلميذ 

 :لذلك جاء تقسيمنا لهذه الدراسة كما يلي

إشكالية الدراسة و التساؤلات، أسباب اختيار الموضوع، أهمية الدراسة ، : تم التطرق إلى : الفصل الأول

 . اهيم وفي الأخير الدراسات السابقةأهدافها، وتحديد المف

 .ينشطر إلى جزأين مفصلين الألعاب الالكترونية  والصحة النفسية للتلميذ : الفصل الثاني

مخصص للإجراءات الميدانية التي اعتمدناها في الدراسة ابتداء من المنهج المستخدم و : الفصل الثالث

 .ر العينة وخصائصهاأدوات جمع البيانات و مجالات الدراسة وفي الأخي

 .تضمن تحليل البيانات وتفسير النتائج المحصل عليها : الفصل الرابع 
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الإشكالية : أولا  

عرفت المجتمعات الإنسانية خلال السنوات الأخيرة تطوراً تكنولوجيا في مختلف المجالات الحياتية 

تهلك الكثير من الوقت، لكن اليوم تمّ نّها كانت الحياة مرهقة وكانت الأعمال اليومية والمهنية تسحيث أ

توفير فرص هائلة من خلال التقنيات التي تقوم بدور مهما في حياة الفرد، وتم تسيير الوصول إلى التعليم 

والطب والصناعة والتواصل، وما إلى ذلك، هذا نتيجة التكنولوجيا الحديثة، نظرا للراحة والكفاءة التي 

 .توفّرها 

جيا على مستوى التعليم فرص الدراسة عن بُعد وخلق المنصات التعليمية فقد وفّرت التكنولو 

الالكترونية لتسهيل الوصول إلى المعلومات في أي وقت، بالإضافة إلى التعلم واكتساب المعرفة في 

 .مختلف المجالات من خلال الدورات الالكترونية ومقاطع الفيديو 

ظائف والمهن التي استحدثت مع زيادة التكنولوجيا أما على الصعيد المهني فهناك العديد من الو 

يعرف  وانتشار التطبيقات والمواقع الإلكترونية فأصبحت هناك وكالات خاصة للتسويق الإلكتروني أو ما

بالتجارة الإلكترونية، كما انتشرت أيضا مواقع العمل عن بُعد واستُحدثت الكتب والصحف والمجالات 

 1.الكثير من المطابع والصحفالإلكترونية التي استبدلت ب

إلا أن التكنولوجيا أثرت على التواصل الشخصي فأصبحت مواقع التواصل الاجتماعي هي 

المحرك الأساسي للتواصل الإنساني فقد استبدل التواصل الحقيقي بين الناس بالمحادثة عبر الانترنت، 

العلاقة سواء مع أفراد المجتمع المحيطين  فالإفراط في الأجهزة والتطبيقات والمواقع تؤدي إلى الإمهان في

 .بالفرد أو مع أفراد عائلته 

وبالتالي أصبح الفرد يعيش في عالم افتراضي تحكمه برامج وتطبيقات جديدة ترتكز أساسا على ارتباط 

الحواسيب المحمولة والهواتف الذكية واللوحات الرقمية بالشبكة العنكبوتية أي الانترنت وفي ظل انتشار 
                                                 

، ولاء أبو دياك، العلاقة بين تكنولوجيا الاتصال والتغيير الاجتماعي، على الموقع الالكتروني . 1
https://www.aljazeera.net / 12/21/1213، الاطلاع بتاريخ  21/21/1217مقال الكتروني نشر بتاريخ . 
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مكانية الولوج إليها من مختلف شرائح المجتمع وذلك على الأجهزة الالكترونية تم إنتاج ه ذه الأخيرة وا 

تصميم الألعاب الإلكترونية التي تتيح اللعب بشكل مباشر وبنظام تفاعلي منفردا كان أو ضمن 

 1.مجموعات

الذكاء وبناء  ةم في تنميبي يتمثل في كونها تساهجانب ايجا: نّ الألعاب الإلكترونية جانبينإ

الشخصية والقدرات الذهنية والمهارات العقلية وأنها تحسن عملية التفكير السريع والتركيز والدقة والمهارة 

 .في حل المشكلات

هو جانب سلبي يتعلق بمضمون ونوعية هذه الألعاب فتجد منها ما تمجّد العنف الذي : والجانب الثاني

يذاء النفس كما هو  يورث السلوك العدواني بشكل مباشر وغير مباشر وأيضا التشجيع على الانتحار وا 

الحال في لعبه الحوت الأزرق ولعبة مريم التي راح ضحيتها العديد من الأطفال المراهقين في العديد من 

 2.دول العالم وفي هذا نجد الجزائر واحدة من بين هذه الدول التي تعاني من هذه المشكلة

ر الواسع للألعاب الإلكترونية فقد صاحبته تأثيرات على المجتمع بصفة عامة والمراهقين ونظرا للانتشا 

بصفة خاصة، حيث تعتبر هذه الأخيرة من المراحل العمرية الحساسة في حياة الفرد، كونها نهائية مرحلة 

لممزوج بالتقلب الطفولة وبوابة الرشد التي فيها يكتمل النمو الجسمي والعقلي والانفعالي والاجتماعي ا

الشديد في المزاج والانفعال، وهذا ما يعرف بالظواهر الخاصة للمراهقة وبالتالي تجعله يواجه صعوباته في 

التكيف مع محيطه الخارجي وهذا ما يؤدي به إلى صراعات داخلية وخارجية تجعله يبحث عن بدائل 

بير عن مكبوتاته دون خوف أو قلق، وهنا تشعره بالراحة وتلبي حاجته وتملئ أوقات فراغه وتثير له التع

 .تظهر الألعاب الإلكترونية كأفضل البديل بالنسبة للمراهق 

                                                 
نورهان ناصر، مقدمة وخاتمة عن التقدم العلمي والتكنولوجي على الموقع الالكتروني .  1

https://www.almrsal.com/ 12/21/1213الاطلاع بتاريخ  28/21/1211،  مقال الكتروني نشر بتاريخ . 
دمان الألعاب الالكترونية، رندا مح .2 مجلة مد سيد أحمد، العلاقة بين المخططات المعرفية اللاتكيفية في خدمة الفرد وا 

 . 888ص  ، 1212، 21العدد  ،3دراسات في الخدمة الاجتماعية والعلوم الإنسانية، المجلد 
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إن انتشار ظاهرة الألعاب الالكترونية في الجزائر وعلى غرارها ولاية الطارف عرفت استخداماتها في 

متعددة الجوانب في أوساط المراهقين بشكل عام و المتمدرسين بشكل خاص، لدرجة أصبح لها تأثيرات 

 .حياة التلميذ سواء تعلق الأمر بالجانب المعرفي والتحصيل الدراسي أو الجانب النفسي

وعليه فإنّ الصحة النفسية للتلميذ تعتبر من أهم جوانب التنمية الاجتماعية والمعرفية إذ يحتاج الأطفال  

النفسية هي جزء أساسي من الصحة  المتمدرسين إلى أن تكون لديهم حالة صحية نفسية جيدة لأن الصحة

العامة للتلاميذ، فتعزيز مهارات حياة التلميذ على أداء الواجبات المدرسية ومهارة تكوين علاقات ايجابية 

 1.مع الآخرين والتكيّف مع الانفعالات وتقبل الآخرين تعزّز صحته النفسية

ريحة المستقبل، وهي تلاميذ جيل الغد، وعليه تشكل الصحة النفسية أهمية كبرى لارتباطها المباشر بش 

 .للمستقبل  فالصحة الجيدة استثماراً 

انطلاقا من كل هذا فإنّ إشكالية بحثنا تدور حول العلاقة بين الألعاب الإلكترونية والصحة النفسية لدى 

تتميز به من التلميذ بولاية الطارف باعتبار أن مرحلة المراهقة من أهم مراحل العمرية في حياة الفرد لِما 

 .خصوصية خاصة المراهقين الذين يزاولون دراستهم في الطور المتوسطي

 :وعليه فإن إشكالية دراستنا تتمحور حول التساؤل التالي 

 ما علاقة استخدام الألعاب الإلكترونية بالصحة النفسية للتلميذ ؟ -

 :وتتفرع عن هذا السؤال الرئيسي التساؤلات الفرعية التالية

 مدة استخدام الألعاب الإلكترونية بتنامي السلوكيات العدوانية لدى التلميذ؟ما علاقة  -

 ما علاقة التمرّس على استخدام الألعاب الإلكترونية بالتحصيل الدراسي لدى التلميذ؟  -

 ما علاقة تحفيز الآباء لاستخدام الألعاب الإلكترونية بتنمية مهاراتهم العقلية؟  -

                                                 
ني الالكترو  خليل البخاري، الصحة النفسية ضرورة وأولوية تعليمية، على الموقع. 1

https://bayanealyaoume.press.ma/ ،  الاطلاع بتاريخ  12/28/1212مقال الكتروني نشر بتاريخ ،
14/21/1213 . 



 موضوع الدراسة                                                                           : الفصل الأول
 

 
7 

 عأسباب اختيار الموضو : ثانيا

 : تتمثل دوافع وأسباب اختيار موضوع الدراسة فيما يلي

 :الدوافع والاعتبارات الشخصية الذاتية /أ

الميول الشخصي في الإطلاع والتوسع في موضوع الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الصحة  -

 .النفسية للتلميذ

 .حداثة الموضوع المتمثل في الألعاب الإلكترونية في الجزائر -

 .ضمن مجال الاتصال الموضوع  -

 .الفضول العلمي والمعرفي لاهتمام التلميذ بالألعاب الإلكترونية -

 : فيمكن حصرها فيما يلي :الاعتبارات العلمية والموضوعية/ب 

 .قلة الدراسات حول هذا الموضوع  -

إثراء البحث العلمي بإضافة معطيات ميدانية وللخروج بتعليمات علمية وتقديم توصيات تساعد على  -

 .المعرفة في الاستخدام الجيد للألعاب الإلكترونية 

 .إبراز أثر الألعاب الإلكترونية على الصحة النفسية للتلميذ -

 .معرفة سبب اعتماد هذه الألعاب على تقنيات جذب الأطفال  -

 أهمية الدراسة: ثالثا

راسة كذلك في تستمد هذه الدراسة أهميتها من موضوع الدراسة في حدّ ذاته، حيث تتجلى أهمية الد

المحاولة على معرفة الآثار الإيجابية والسلبية للألعاب الإلكترونية للتلميذ، ومساعدته على استقبال 

العادات والمهارات الموجودة بين أفراد المجتمع، لهذا فان الألعاب لها تأثير كبير على أفعال التلميذ 

 .وية على الطفل في مختلف الأوقاتالجزائري، بالإضافة إلى تسليط الضوء على المراقبة الأب
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أهداف الدراسة : رابعا  

تتمكن الغاية من دراسة موضوعنا في تعويد أنفسنا على التنقيب عن الحقائق واكتشاف أفاق جديدة 

للتلميذ  اثر الألعاب الالكترونية على الصحة النفسية ةمواضيع لها محل من الاهتمام معرفمن المعرفة في 

نظر الأولياء حول هذا  ةوجه الأسباب الجاذبة للتلميذ نحو الألعاب الالكترونية دراسةالتعرف عن  ةمحاول

الموضوع تسليط الضوء على الاعتبارات الواجب مراعاتها لحماية التلميذ من الإدمان على الألعاب 

 .الالكترونية

 تحديد المفاهيم : خامسا

 ةبغي للتعبير عن المعاني الأفكار المختلفة الوسيلة الرمزية التي يستعين بها الإنسان" المفهوم هو

توصيلها لغيره من الناس وتعبر المفاهيم دائما عن الصفات المجردة التي تشترك فيها الأشياء والوقائع 

 1 ."بعينها أو شيء بذاته ةحادث أو ةتعني واقع والحوادث دون أن

تكون مذكورة في عنوان بحثه فمثلا  على الباحث أن يحدد المفاهيم الرئيسية في بحثه والتي غالبا ما -

 "علاقة استخدام الألعاب الالكترونية بالصحة النفسية للتلميذ"عنوان دراساتنا الحالية 

وعليه قمنا بتحديد كل من مفهوم الألعاب الالكترونية والصحة النفسية والتلميذ وبالتالي نعرفهم 

جرائي لتتضح معاني المفاهيم   .تعريف اصطلاحي وا 

 :ب الالكترونيةالألعا -1

هي تفاعل بين الإنسان والآلة  للإفادة إمكاناتها في التعليم : "مفهوم الاجتماعي للألعاب الالكترونية  -

 2".والتسلية والترفيه

                                                 
عداد رسائل الماجستير والدكتوراه، : مدحت أبو ناصر، قواعد ومراحل البحث العلمي.  1 دليل إرشادي في كتابة البحوث وا 

 . 121ص  مجموعة النيل العربية،
ل، الألعاب الالكترونية عبر الوسائط الإعلامية الجديدة وتأثيرها في الطفل الجزائري، شهادة ماجستير، فاطمة هما.  2

منشورة، تخصص الإعلام وتكنولوجيا الاتصال الحديثة، قسم العلوم الإنسانية، كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية والعلوم 
 . 31 ، ص1211/1211الإسلامية، جامعة الحاج لخضر، باتنة،
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متع بلعبها الفرد الفيديو أو الحاسوب أو التلفاز يت ةتظهر على شاش نوع من الألعاب: " تعريف آخر -

لاضطراب والترقب والمتعة التي يعيش معها الفرد ويمارس هذه اللعبة فرد من التوتر وا ةوبمرافقتها حال

 1".واحد أو أكثر ولها هدف معين وتنتهي بالفوز أو الخسارة

في أواخر الستينيات وهو نشاط ذهني بالدرجة الأولى ويشمل العاب الفيديو  ةنشاط ترويجي ظاهر "  -

 2". والعاب اللوحات الالكترونية بصفة عامة الخاصة العاب الكمبيوتر العاب الهواتف النقالة

 التلفاز العاب الفيديو أو ةفي العالم تعرض على شاش ةشعبي هي نوع من الألعاب الحديثة الأكثر"  -

الحاسوب العاب الحاسوب والتي تلعب أيضا على حوامل التحكم الخاصة بها أو في قاعة  ةعلى شاش

تزود هذه الألعاب الفرد بالمتعة من خلال تحدى استخدام اليد  الألعاب الالكترونية المخصصة لها بحيث

مع العين التآزر البصري الحركي أو حد الإمكانيات العقلية وهذا يكون من خلال تطوير البرامج 

 3".الالكترونية

متنوعة من التطبيقات الرقمية التي تتميز ببعض  ةمجموع على أنها: "تعرف أيضا الألعاب الالكترونية - 

لعناصر المشتركة مثل بيئة الألعاب والمشاركة الفورية للطفل وعنصر التفاعل وزيادة استخدام الوسائط ا

 4".المتعددة

                                                 
ة للطفل من وجهة نظر الأولياء، بوهلالة أحمد ويزايد نجاة ،تأثير الألعاب الالكترونية على الصحة النفسية والجسدي . 1
 . 148، ص  1211،الجزائر، (21)لة أبعاد، العددجم

مدينة أم البواقي، شهادة منال سليماني، تداعيات الألعاب الالكترونية على الصحة النفسية لدى تلاميذ المرحلة الثانوية ب.  2
الماستر الأكاديمي، منشورة، تخصص علم النفس المدرسي، قسم العلوم الاجتماعية، كلية العلوم الاجتماعية و الإنسانية، 

 .28، ص 1212/1211جامعة العربي بن مهيدي، أم البواقي،
لدى المراهقين، شهادة دكتوراه، منشورة،  مريم قويدر، أثر ممارسة الألعاب الالكترونية في تجسيد السلوك العدواني.  3

، الجزائر العاصمة، 3تخصص مجتمع المعلومات، قسم علوم الإعلام، كلية علوم الإعلام والاتصال، جامعة الجزائر 
 . 122، ص 1211/1211

ل و أثرها على بسنت عبد المحسن عبد اللطيف العقباوي، شخصية الوكيل الذكي في برامج الألعاب الالكترونية للطف. د.  4
، المنوفيةتنمية بعض المفاهيم البيولوجية، مجلة دراسات في الطفولة والتربية، كلية التربية للطفولة المبكرة، جامعة 

 .  18، ص 1211، 1، ج 13العدد
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والتي تعتمد على نشاط  هي الألعاب التي توجد في الحواسيب أو الأجهزة الخلوية :المفهوم الإجرائي  -

تسلية والترويح عن النفس ويرافقها حالات تترك الفرد عند تفاعله مع اللعبة بغرض التعليم أو ال يبذله ذهني

 . فيه أثرا واعتلالات نفسي

  :الصحة النفسية -2

 الفرد على التوافق مع نفسه ورضاه عن نفسه وتوافقه مع المجتمع الذي يعيش فيه أي ةهي قدر "  -

ت الفرد من الصراعات الداخلية وقدرته على تكيف مع الوسط الذي يعيش فيه مع متغيرا ةسلام

 1".البيئة المادية والاجتماعية من حوله

أن الصحة النفسية ليست حاله من التلاؤم فقط ولكنها تلك النزعة التي تحثنا : " 4691يرى ماسلو  -

على البحث عن القيم والمبادئ أي أن يكون الفرد قدر من الاستقلال الذاتي الذي يحقق له توافق مع 

 2".ذاته

من التوافق التام أو التكامل بين الوظائف  ةحال بأنها:" الصحة النفسية، يعرف عبد العزيز القومي -

على الإنسان ومع  ةعاد النفسية المختلفة مع القدرة على مواجهة الأزمات النفسية العادية التي تطرأ

 3".الإحساس الايجابي بالسعادة والكفاية

من العافية يمكن فيها الفرض  ةرجد بأنها: "، مفهوم الصحة النفسيةتعرف منظمه الصحة العالمية -

 4".والإسهام في مجتمعه ةوالعمل بتفان وفاعلي تكريس قدراته الخاصة والتكيف مع أنواع الإجهاد العادية

                                                 
 . 12، ص1221، دار الكندي للنشر والتوزيع، الأردن، 1حسن منسي، الصحة النفسية، ط. د.  1
، 1222،مكتبة الفلاح للنشر والتوزيع، الأردن، 1مفهومها، اضطرابها، ط: مطوي، الصحة النفسيةمعصومة سهيل ال. د.  2

 . 13ص 
رشاد، قسم . د.  3 حسان سخسوخ، محاضرات في الصحة النفسية للطفل والمراهق لطلبة السنة الثالثة،تخصص توجيه وا 

 .24، ص  1212، لإنسانية، جامعة محمد لامينعلم النفس وعلوم التربية و أرطفونيا، كلية العلوم الاجتماعية وا
 . 32، ص 1218مصر، إيمان دويدار، الصحة النفسية للأطفال والمراهقين، مؤسسة سيطرون للطباعة والنشر،. د.  4
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بأنها الحالة التي يتسم فيها الشخص بالخلق القويم والكفاءة والكفاية : "1118 عرفها الدكتور منسي -

الحياة وضغوطاتها والتغلب على  ةعلى مواجه ية والقدرةوالاتزان والسلوك السوي وتكامل الشخص

 1".أزماتها

من القيم  ةيتبنى فيها الفرد مجموع ةوجسمي هي عبارة عن حالة من الراحة النفسية: التعريف الإجرائي - 

الأزمات وصعوبات في مختلف  ةسي والاجتماعي وتساعده على مواجهوالمبادئ التي تحقق التوافق النف

 .حياته يشعر بالسعادة والكفاية والرضا الذاتيفي مراحل 

 :مفهوم التلميذ -3

هو الشخص الذي تهيأ للمرحلة التعليمية معنية يتحكم فيها المستوى العقلي والزمني كما وجب أن " 

تتوفر فيه قدرات واهتمامات وعادات بغيه اكتساب المهارات والعادات اللغوية الذي يطمح الأستاذ تعليمها 

 2".راعاة قدرات واستعدادات المتعلم من حيث الهدف الذي يسعى إلى تحقيقهله مع م

يعني المزاول التعليم الابتدائي أو متوسط أو ثانوي والتلميذ ركن هام في العملية التربوية فهو " التلميذ  -

 3" .مبدأها وهدفها

كذلك بأنه  ،المدرسة التلميذ هو الشخص الذي يطلق علم من المعلم عن طريق  :المفهوم الإجرائي-

الشخص الذي يزاول دراسته في المستوى الابتدائي أو المتوسط أو الثانوي والتلميذ هو الحجر الأساسي 

 .في العملية التعليمية

 

                                                 
، دار الكنوز المعرفة العلمية 1أمل يوسف التل، قضايا في الصحة النفسية، ط. نازك عبد الحليم قطيشات و د. د.  1

 .  12، ص 1221توزيع، عمان،للنشر وال
زهية شريفي، التحصيل الدراسي للتلميذ في ظل المقاربة بالكفاءات، ماستر، منشورة، قسم علم الاجتماع، كلية العلوم .  2

 . 12،11، ص 1218/1211الاجتماعية، جامعة العقيد أكلي محند اولحاج، 
 3 .https:book.com-noor//www. 1211/11/24الاطلاع بتاريخ  11:23، الساعة . 

https://www.noor-book.com/
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الدراسات السابقة: سادسا  

إن المعرفة الإنسانية العلمية هي معرفة تراكمية، تغطي مواضيع مختلفة من زوايا متعددة، لذلك  

ي باحث بدراسة أو بحث، يستدعي منه الإطلاع على ما قدم من بحوث ودراسات حول الموضوع فقيام أ

الذي يقوم بدراسته، وذلك كي لا تنطلق دراسته من الفراغ ويستطيع أن يضبط موضوع ومجال بحثه بشكل 

 .أفضل يعطي من خلاله الجديد في المعرفة العلمية

ت التي نرى أنها تخدم وتتصل بموضوع الدراسة في إطار موضوعنا سنعرض مجموعة من الدراسا

 ".علاقة استخدام الألعاب الالكترونية على الصحة النفسية لدى التلميذ: " تحت عنوان

الصحة النفسية "دراسة الطلاب امتثال محمد سليمان وهنادي ابكر ادم وآخرون، بعنوان   :الدراسة الأولى

السودان للعلوم  ةجامع بكلية التربوية" لم النفسوعلاقتها بالتحصيل الدراسي لدى طلاب قسم ع

العلاقة بين الصحة  ةمعرف :هدفت هذه الدراسة إلى. 1218البكالوريوس،  ةلنيل درج والتكنولوجيا، دراسة

 السودان العلوم والتكنولوجيا، ةجامع بكلية التربية. النفسية والتحصيل الدراسي لدى طلاب قسم علم النفس

. لاقة الصحة النفسية ببعض المتغيرات العمر المستوى الدراسي والتحصيل الأكاديميع ةكما هدفت لمعرف

مفحوص من طلاب قسم علم  42والنوع استخدم الباحثون منهج الوصف، وتكونت عينه البحث من 

 يالنفس استخدم الباحثون مقياس الصحة النفسية ثم تحليل البيانات بواسطة برنامج التحليل الإحصائ

spas.1 

 :نتائج أهمهاة توصل باحثون لعد 

ذات دلالة ة ارتباطي إن الصحة النفسية لدى طلاب قسم علم النفس يتسم بالارتفاع وعدم وجود علاقة -

إحصائية بين الصحة النفسية والتحصيل الدراسي لدى طلاب قسم علم النفس، تبعا المتغير النوع 

إحصائية في الصحة النفسية لدى طلاب  ةلوعدم وجود فروق دلاالذكر وأنثى لصالح النوع الأنثى ، 
                                                 

سليمان،امتثال محمد، آدم وآخرون، الصحة النفسية وعلاقتها بالتحصيل الدراسي لدى طلاب قسم علم النفس ، بكلية .  1
 . 1218التربية جامعة السودان للعلوم والتكنولوجيا ، 
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في مستوى  ةوعدم وجود فروق ذات دلاله إحصائي قسم علم النفس تبعا المتغير المستوى الدراسي ،

 ةوعدم وجود فروق ذات دلالالصحة النفسية لدى طلاب قسم علم النفس تبعا للمتغير العمر، 

 . لنفس تبعا المتغير وتحصيل الأكاديميإحصائية في مستوى الصحة النفسية لدى طلاب قسم علم ا

ألعاب الالكترونية وتأثيرها " بعنوان 1211/ 1218دراسة مونية يونسي وعزوق فاطمة  :الدراسة الثانية

دراسة مكملة لنيل شهادة الماستر في لسانيات " -للتلميذ الطور الابتدائي نموذجا -على التحصيل الدراسي

بهدف تفسير ظاهرة اجتماعية تخص . معه مولود معمر      تيزي وزوالتطبيقية اللغة وأدب عربي، بجا

الألعاب الالكترونية، وعليه دفعت الباحثين بطرح ة ظاهر : الفرد بشكل عام والطفل بشكل خاص، ألا وهي

ما هو أثر الألعاب الالكترونية على التحصيل الدراسي للتلميذ ؟ وتتفرع عنها بعض : الإشكال المتمثل في

 ما مفهوم الألعاب الالكترونية؟ ما هو تأثيرها على الفرد والمجتمع ؟ما تأثير الألعاب الافتراضية: الأسئلة

ولقد اعتمدنا في الدراسة على المنهج الوصفي التحليلي والإستبانة كأداة لجمع . الطفل؟  ةعلى نفسي

 : وهي لاص النتائج المعطيات، قدمت لأولياء التلاميذ أتواصلوا في نهاية هذه الدراسة إلى استخ

  .الإصابة بمشاكل نفسيه مثل الاكتئاب والقلق-

  .إهمال التلميذة لدروسه وواجباته-

 .الإدمان على اللعب-

 1.الوقوع في أخطاء إملائية ونحويه لقلة التركيز- 

تداعيات الألعاب الالكترونية " تحت عنوان 1211/ 1212دارسة منال سليماني سنة   :الدراسة الثالثة

دراسة ميدانيه بعد ثانوية بمدينة " على الصحة النفسية لدى تلاميذ المرحلة الثانوية في ظل جائحة كورونا

لنيل شهادة الماستر الأكاديمي في علم النفس المدرسي، جامعة العربي بن  ةمكمل أم البواقي، وهي دراسة

                                                 
ة وتأثيرها على التحصيل الدراسي للتلميذ، شهادة الماستر، تخصص يكترونمونية يونسي، عزوق فاطمة، الألعاب الال.  1

 .1218/1211لسانيات تطبيقية، قسم اللغة العربية و آدابها، كلية الآداب واللغات ، جامعة مولود معمري، تيزي وزو، 
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على الصحة النفسية للمراهق باعتبار معرفة تداعيات الألعاب الالكترونية : مهيدي، أم البواقي، هدفت إلى

إن فترة المراهقة من أهم المراحل العمرية في حياة الفرد لما تتميز به من خصوصية وحساسية خاصة 

 طالبا وطالبة 122للذين يزولون دراستهم في المرحلة الثانوية، حيث أجريت هذه الدراسة على عين قوامها 

وقامت الطالبة . السنة الأولى والثانية والثالثة والمرحلة الثانوية ةمن طلب العينة القصدية ةاختبرت بطريق

ببناء استبيان، أسفرت النتائج الإحصائية للمعطيات وفقا للمنهج الوصفي التحليلي باستخدام نظام 

 : على نتائج الآتية spps20 المجموعة الإحصائية

ل جائحة كورونا لدى تلاميذ مستوى تداعيات الألعاب الالكترونية على الصحة النفسية في ظ -

 .المرحلة الثانوية عال

 توجد فروق إحصائية في تداعيات الألعاب الالكترونية على الصحة النفسية تبعا لمتغير الجنس  -

 .لصحة النفسية تبعا لمتغير الشعبةتوجد فرق إحصائية في تداعيات الألعاب الالكترونية على ا -

عاب الالكترونية على الصحة النفسية تبعا لمتغير المستوى الأل اتفي تداعي لا توجد فروق إحصائية -

 1.التعليمي

دمانهم "دراسة بعنوان  :الدراسة الرابعة التأثيرات النفسية والاجتماعية المترتبة على استخدام الأطفال وا 

والتي صدرت عن المصرية لبحوث الرأي العام في  هبه احمد الديب،. الباحثة د "الإلكترونيةالألعاب 

التعرف على تأثيرات النفسية والاجتماعية : ،هدفت هذه الدراسة إلى 1211 ةسن 21عدد  لمجلةا

دمانهم للألعاب الالكترونية نظر الآباء والأمهات ،كذلك بهدف الوصول  ةمن وجه لاستخدام الأطفال وا 

علامية تخفف من الآثار السلبية ا لألعاب لنتائج تسهم في وضع سياسات وبرامج تربوية ونفسية وا 

من الآباء  ةمفرد 122من  ةمكون ةوقد تم اختيار عين استخدمت الباحثة المنهج الوصفي، ،الإلكترونية

                                                 
الثانوية في ظل جائحة كورونا،  منال سليماني، تداعيات الألعاب الالكترونية على الصحة النفسية لدى تلاميذ المرحلة.  1

بي بن مهيدي، أم بواقي شهادة الماستر، تخصص علم النفس المدرسي، قسم العلوم الاجتماعية، جامعة العر 
1212/1211. 
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والأمهات في مدرسة الشهيد احمد حسين الرسمية للغات المشتركة إدارة شروق المنصورة التعليمية اختيروا 

م استبانة خاصة تقيس التأثيرات ولتحقيق أهداف هذه الدراسة تم تصمي. بالطريقة العشوائية البسيطة

دمانهم على الألعاب الالكترونية ،وقد توصلت الدراسة إلى العديد  النفسية والاجتماعية لاستخدام الأطفال وا 

 :من النتائج التي تؤكدها تواصلت إلى هذه الدراسات العربية والعالمية، وأشارت نتائج الدراسة إلى أن

مخاطر كثيرة لهذه الألعاب وان الأطفال تتأثر بصورة كبيرة نفسية الآباء والأمهات يرون أن هناك  -

واجتماعية نتيجة إدمانها لهذه الألعاب، وأن ممارسة الأطفال الألعاب الالكترونية لساعات طويلة باليوم 

زيادة الوزن وهشاشة العظام وتشوهات ) التأثير على الصحة العامة للطفل: لها أثار سلبية كثيرة منها

ود الفقري للطفلة وآلام باليدين و أضرار العين ضعف البصر والسمع وعدم التركيز فضلا عن بالعم

وزيادة العدوانية والعصبية  الضعف في السلوك الاجتماعي للطفل كالعنف العدوان والاضطرابات النفسية

ألفاظ غريبة وغير والانفعال على الوالدين والعزلة الاجتماعية والسهر الدائم والعصبية شديدة والتفوه ب

 .(معتادة

 كما أن الحرية الكبيرة في التداول المعلومات على الانترنت دون ترشيد أو رقابة أدى إلى آثار

وخيمة،  وأخيرا أثبتت الدراسة وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين استخدام الأطفال  ةنفسيه واجتماعي

دمانهم الألعاب الالكترونية لصالح التأثيرات النف  1.سية والاجتماعيةوا 

  :التعقيب على الدراسات السابقة

من خلال الدراسات التي تم التعرض لها سابقا، حول الألعاب الالكترونية والصحة النفسية، يتبين 

دراسة مشابهة لدراستنا حيث تناولت هذه الدراسات تأثير الألعاب الالكترونية بالصحة النفسية : لنا أنها

 . ميذوالتحصيل الدراسي للتل

                                                 
د هبة أحمد الديب، التأثيرات النفسية والاجتماعية المترتبة على استخدام الأطفال و إدمانهم للألعاب الالكترونية، .  1

 . 1211، جامعة النهضة، 1، ج (21)، عدد11مصرية لبحوث الرأي العام، مجلد المجلة ال
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الإجراءات المنهجية حيث كل هذه الدراسات تصنف ضمن : تتداخل هذه الدراسات مع دراستنا في  -

بحوث الوصفية، إضافة إلى الأدوات المستعملة في جمع البيانات والمتماثلة في الملاحظة 

عى كما تتداخل كذلك مع دراستنا في كونها تبحث في متغير الألعاب الالكترونية وتس. والاستبيان

 لمعرفة ما تخلفه هذه الألعاب من تأثيرات ايجابية أو سلبية،

بالخصوص دراسة منال سليماني تتداخل مع دراستنا في بحثها حول متغير الألعاب الالكترونية 

  .والصحة النفسية والتلميذ في مرحلة المراهقة

سة بحيث أن دراساتنا قمنا تختلف هذه الدراسات عن دراساتنا في الزمن والمكان الذي أنجزت فيه الدرا -

بها في ولاية  الطارف عكس الدراسات الأخرى فقط أنجزت في جامعات مختلفة على اختلاف 

،كذلك  1218الولايات والبلدان، فالدراسة الأولى أنجزت في جميع السودان العلوم والتكنولوجيا سنه 

زت في جامعة العربي بن مهيدي ،أما الدراسة الثالثة أنج 1211/ 1218 ةالدراسة الثانية في جامع

المصرية لبحوث "،  فيما يخص الدراسة الرابعة فقد صدرت عن مجلة 1212/1211أم البواقي سنة 

 .1211في مصر سنة " الرأي العامة

بالإضافة أن مجتمع البحث في الدراسات السابقة يختلف عن مجتمع بحث دراستنا الذي يتمحور  

طور المتوسط عكس الدراسات السابقة حيث نجد أن الدراسة الأولى حول التلاميذ المتمدرسين في ال

مجتمع بعثها يتمثل في طلاب قسم علم النفس، أما الدراسة الثانية مجتمعها يتمثل في التلاميذ الطور 

الابتدائي، في حين الدراسة الثالثة يتمثل مجتمع بحثها في تلاميذ الطور الثانوي، أما الدراسة الأخيرة 

 تماما حيث مجتمع بحثها يتمثل في الآباء والأمهات،مختلفة 

وبالتالي يكون هناك اختلاف في نتائج الدراسة أن جل هذه الدراسة تعطي أهمية الدراسة موضوعنا   -

المتمثل في أثر الألعاب الالكترونية على المراهقين، كونها ساعدتنا في وضع المشكلة الخاصة 
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رشادنا إلى أهم المراج ع لإثراء الجانب النظري، كما كان لها دور مساعد في اختيارنا بدراساتنا وا 

 .منهج الدراسة وأدوات جمع البيانات المناسبة وتوظيفها في دراستنا
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  :تمهيد

إن انتشار الألعاب الالكترونية يؤدي إلى ظهور انعكاسات سلبية و ايجابية بنسب متفرقة، حيث أن    
الالكترونية تظهر عليهم اضطرابات نفسية لأنهم في سن حساس يتطلب المراقبة الدائمة  ممارسي الألعاب

لضمان تثبيتهم والسيطرة عليهم داخل وخارج المنزل لأن الإفراط في استخدام الألعاب الالكترونية له تأثير 
 .كبير على الصحة النفسية للطفل

لعاب الالكترونية في الصحة النفسية للتلميذ وسنحاول من خلال هذا الفص تسليط الضوء على دور الأ
 .خاصة في هذه الفترة العمرية الحساسة التي تتطلب عناية خاصة سواء من المربين أو الأولياء
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 الألعاب الالكترونية : أولا

  :النشأة والتاريخ  -1

 المرحلةهي  الالكترونية الألعابفي  1223بست مراحل حتى عام  الالكترونية الألعابعلم 

اللعب وحتى على التلفزيون والهاتف النقل  أجهزةمن العاب الفيديو والتي تلعب على مختلف  المتقدمة

وبصعود قوي  الجديدةبتكنولوجيا  الالكترونية الألعاب ونشأتمن مراحل التطور  ةوغيرها تتميز كل مرحل

 .1224عام  لسابعةا المرحلة وبدأتالتي تليها  للمرحلةانهيار مع تشكيل مسبق  وبظاهرةللقطاع 

على الكمبيوتر والتي طورها فيزيائيون  الألعابالستينيات مع ظهور  بدايةانطلقت في  :المرحلة الأولى

  Space War وحرب الفضاء pang لاستعراض التكنولوجيا وتعود العاب بونغ أوالوقت  ةفقط لتمضي

 1.الفترةثمار هذه 

 vcs2600وهي الألعاب متعددةتحكم  ةعارض أولعن  الإعلانمع  الثانية المرحلة تبدأ: المرحلة الثانية

وتعد  الألعابنشر  ةوبالتالي ولدت صناع جديدةوقواعد  بأهدافهوالتي تتضمن سلم العاب  "اتاري"من 

 نامكو ةلمؤسس "توروايوتاني"التي اخترعت في اليابان  pac man "باك مان" الفترةالرمز في هذه  اللعبة

namco. 

 أجهزةمع تطوير  الأمريكية المتحدةوالولايات  أوروبافي  أساسا المرحلةجرت هذه  :الثةالمرحلة الث

اتاري  1186وفي عام  Amstrad و امستراد sniclair وسنيكلر commodore كومودر ةكمبيوتر عائلي

 2.المرحلةفي هذه  الذروة ةالذي يسجل نقط  atari Stاساتي

                                                 

رنا فاضل عباس، الألعاب الالكترونية و أثرها على مستوى التحصيل الدراسي لدى طلبة المرحلة المتوسطة، مجلة . م.  1 
 . 313، ص 1218، (21)البحوث التربوية والنفسية، رقم

وألعاب الفيديو، دراسة في القيم و المتغيرات أطروحة دكتوراه،قسم علوم الإعلام والاتصال،  أحمد فلاق، الطفل الجزائري.  2
 .114-113،ص 1228/1221كلية العلوم الإنسانية والإعلام، جامعة الجزائر، الجزائر،
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انتهت هذه  والصوتية اليابانية الرسميةفي طبيعتها وفي نوعيتها  ةجديدالعاب  ةتتيح ممارس الألعابفهذه 

 الحقيقيةالتحكم  ةلعارض والمالية التقنيةعلى المجارة  قادرةغير  الآلاتفسرعان ما صارت هذه  المرحلة

 أوقف 1181وفي سنه  apple أو pc مثل بي سي الحقيقيةالكمبيوتر  أجهزة أمام أومن اليابان  القديمة

في  "نينتاندو "لكن في اليابان بقيت للإفلاسوتعرض معظمهم  إنتاجهم الآلاتعي هذا النوع من كل صان

 .حالاتها واحتكرت تقريبا السوق أفضل

سوبر "عبر  "نينتاندو"مع الانتصار الياباني المحض الذي تجسده  المرحلةتتوافق هذه  :المرحلة الرابعة

 أيضا المرحلةوتعد هذه  Sega اليابانيين وهي سيغا نصف مملوك من ةوكذا لمؤسس super nes  "نيس

 myst"ميست "مثل والألغاز المغامرةوظهور العاب  pcالآلي الإعلام أجهزةعبر  الألعابتطوير  ةمرحل

هذه  نهايةومع  final fantasy مثل فاينل فانتيزي الأدواروكذا العاب  Seven quist "سيفن كويست" أو

 .طل سيغا تفوق على ماريوب أنبدا 1112عام  المرحلة

 mult  الوسائط المتعددة الإعلاملتقنيات  الألعابمع استخدام  المرحلةوتتوافق هذه  :المرحلة الخامسة

imedia   في الزمن الحقيقي  الأبعاد الثلاثيةالصور  ةمعالج: لم تطور خصيصا لهذا الهدفالتي

واستعمال القرص الضوئي  processurs Dediesالمخصوصةالحساب المتوازي مع المعالجات 

 المرحلةوعلى الانترنت كما نسجل في هذه  LAN المحليةعلى شبكات  والألعاب CD-ROM المضغوط

 . PlayStation  بلعبته ب بلاي ستايشن sany "سوني"دخول لاعب جديد في مسرح العاب الفيديو وهو 

 ةوالصراع الشرس بين عارض Microsoft بدخول ميكروسوفت السادسة المرحلة بدأت :المرحلة السادسة

 xbox.1  واكس بوكس came culeو ps2 1التحكم بي اس 

                                                 
ميذ المدرسة سيدي علي فيصل، تأثير الألعاب الالكترونية ممثلة في لعبة الفري فاير على التحصيل الدراسي لتل.  1

، تخصص علم اجتماع تربية، قسم علم الاجتماع، كلية الآداب والعلوم 23الابتدائية دراسة ميدانية بمقاطعة الحمادية 
 . 46-42، ص 1211/1211الاجتماعية، جامعة محمد البشير الإبراهيمي ، برج بوعريريج،
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 العمالقةمن طرف  المتنقلة اليدويةظهور عارضات التحكم  المرحلةمن خصائص هذه  :المرحلة السابعة

عن  ارةعبوهو  "نينتا ندو" أطلقتهجديد كليا  بإصدار 1224مع دخول العام  المرحلةهذه  وبدأت الثلاثة

جهاز بلاي  إطلاقسوني عن  أعلنتكما  Nintendo DS "نينتاندو دي اس "جهاز تحكم يدوي متنقل

سوني "وصل الجهاز  1222وفي عام  1224 اليابانية الأسواقوالذي تم طرحه في  psd ستايشن المتنقل

 1.الأمريكية الأسواق إلى" بي اس دي

 الأكثرجعلت هذا السوق هو  هائلة ةقفزات تقني يرالأخفي العهد  الالكترونية الألعابلقد قفزت 

 .والأفلامكالموسيقى  الأخرىرواجا من بين وسائل الترفيه 

الدخول من خلال الخيال  الآنممكنا  أصبحعبر السنين حيث  الالكترونية الألعابولقد تطورت 

شطرنج مع بطل  ةلعبمثلا في  ةثلاثي أبعادذات  أصبحتالتي  الالكترونية الألعابوالحواس في عالم 

 إنشاءالقدم حتى انه تم  ةالمضرب وكر  ةفي كر  ةشخصيات مستنسخ ةمواجه أومجازيا  أمامناالجالس 

 أو الأبطالمن  ةالبيس مقابل صور مستنسخ ةلعب أومتنزهات حيث يستطيع الزائر التدرب على التزلج 

 2.التاريخيةالمدن  زيارة أوالغولف  ةلعب

 

 

 

 

 
                                                 

ا بظهور العنف المدرسي لدى تلاميذ المرحلة ديب هدى و طيبوش دلال، ممارسة الألعاب الالكترونية وعلاقته.  1
 الإنسانيةالمتوسطة، شهادة ماستر تخصص علم النفس التربوي، قسم علم النفس وعلوم التربية و الارطفونيا، كلية العلوم 

 . 38، ص 1212/1211والاجتماعية، جامعة محمد الصديق بن يحي، جيجل،
  .31المرجع نفسه، ص .  2
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 :لكترونيةأنواع الألعاب الا  -2

التي يمكن من خلالها  ة،الأجهز من  ةمعروف ةرئيسي أنواع ثلاثةفي  الالكترونية الألعابتتمثل 

وكل  الألعاب،بعد التطور التقني الكبير الذي يشهده هذا المجال من  خاصةفيديو  ةلعبب اللعب إمكانية

 .الصيد وغيرها ة،عسكري ةلعب ة،رياضي ة،عن منافس عبارةالتي قد تكون  الألعابنوع يوفر عدد كبير من 

 :حسب المحتوى ،مجالات منها ةمن العاب الفيديوهات تقسم حسب عد أنواع ةهناك عد

  هن حيث يعتمد على التفكير الخروج من ذال إثارة إلى الألعابيهدف هذا النوع من  : الألغازالعاب

: الرياضية المحاكاة .كاءهي تعتمد على الذة عام ةبصف ةعلمي ةفي مسابق المشاركةمثلا  متاهة

 .الفيفا ةمثل لعب ةرياضي مباراةيمارس اللاعب خلالها 

 جدا من التطور وذلك  ةكبير  ةدرج إلى الألعابحيث وصل هذا النوع من  الحركةرياضات : السباقات

ممسكا  ةاللاعب يجلس في مقعد السياق أصبحللواقع حيث  حقيقية محاكاةمن  اللعبةما توفره هذه 

 الخ..السماعات التي يسمع من خلالها صوت الفرامل والمحرك بالإضافة إلى لقيادةابمقود 

  حيث يقوم اللاعب بدخول متاهات قد تعرضه للهلاك وتتضمن  الخيالية الألعابمثل : المغامرةالعاب

 .عامل الخوف وشد النفس الألعابهذه 

  المتوفرة الأسلحةمل اللاعب كل حيث يستع والمصارعةيركز هذا النوع على القتال : الحربيةالعاب 

 Américain arny .1متفجرات مثل  بالإضافة إلى

 

 

                                                 
الالكترونية وعلاقته بالسلوك العدواني لدى تلاميذ  الألعابعلى  الإدمانين، مراكشي عبد الرحيم، بلعيالي نصر الد.  1

والاجتماعية، جامعة محمد  الإنسانيةالسنة الخامسة ابتدائي، شهادة ليسانس، تخصص علم النفس العيادي، كلية العلوم 
 .17، ص1218/12211بوضياف، المسيلة،
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 :أسباب ممارسة الألعاب الإلكترونية -3

 الألعابإلى استخدام  الأفرادالتي تدعو  الأسبابأن هناك العديد من  :أوسكيني وآخرونيذكر 

 :من أهمها الإلكترونية

أو المهنية الصعبة التي تؤدي  الأكاديميةا الطالب،الظروف بالحياة الشخصية التي يعيش به عدم الرضا  

 .هربا من الظروف التي يعيشها الإلكترونية الألعاببالطالب للجوء إلى 

 في المدرسة، الزملاءأو الناتجة عن تأثيرات  زملاءوالتأثيرات الخارجية من البيئة المدرسية من 

التي يمكن أن يتعرض لها الفرد  الاجتماعيةالمالية و  الأزمات الأسرة،قات الغير جيدة مع أفراد لاالعو 

 . النفسية لاتالمشككملاذ  الإلكترونية الألعاب إلىالصحة النفسية السيئة التي ينتج عنها لجوء الطالب 
1 

التي من شأنها أن تساهم في  الأسبابوجود العديد من العوامل و  أحمد،أميري وآخرونكما يرى 

الذي بدوره  الأمر الاستخدامسهولة  الألعابجاذبية هذه : منها الإلكترونية الألعاب انتشار استخدام الطلبة

وقت الفراغ، التسلية، الترفيه، كذلك من أجل  لئم يساعد على زيادة نسبة التفاعل بين مستخدميها،

  . من حولهم، كذلك من أجل زيادة الوعي و المعرفة لديهم الآخرينالتواصل مع  الاتصال

تحتوي على معززات تشبع رغبات الطالب احتياجاته،  الإلكترونية الألعابإلى كون  ضافةبالإهذا 

منها السلبية  الإيجابيةعلى ما يتمناه من المجتمع من تقبل شخصيته، وتفريغ لطاقاته  خلالهايحصل من 

سهلة متوفرة  ،حسب طبيعة اللعبة المضامين التي تحتويها كما أنها وسيلةالإلكترونية الألعاببحسب نوع 

 .ء في أي وقت وذات خيارات متعددة يستطيع الطالب أن يختار منها ما يشا

 .وسيلة مفيدة لكسب معلومات ومهارات و أفكار وخبرات جديدة الإلكترونية الألعابأن  "ألين "كما يرى

                                                 

 .162ص  فلاق أحمد، مرجع سابق،.  1
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يسمح له الواقع في خوضها،  لاتجارب خيالية قد  يخوضوخاصة أنها تعطي فرصة للطالب بأن  

واتخاذ  المشكلات يتعرض الطالب لمواقف شديدة توسع من تفكيره، وتكسبه مهارات التخطيط و حل ف

 1.القرارات

  :تأثير الألعاب الالكترونية على الفرد والمجتمع  -4

تأثر فقط على من يستخدمها إنما تمتد أثارها إلى كل السياق  لا الإلكترونية الألعاببيئة  إن

بأشكالها  الإلكترونية الألعابلهذا حظيت  في المجتمع، تلاحظيمكن أن  الآثاربعض هذه  الاجتماعي

باهتمام الباحثين ذلك بفعل تأثيرها الكبير على " نت، الهاتف المحمول الانتر الفيديو، الحاسوب، " المختلفة 

 . الحركي التربوي على حد سواء الاجتماعي الذهنيونموهم  الأطفال

يستعملون وسائل  الإلكترونية الألعاببسرعة أن مستعملي  كشفت الدراسات :التأثير الصحي - أ

 الأولياءما يطالعون الكتب، وقد ذكرت بعض الدراسات أن بعض  وقليلاكمشاهدة التلفاز  قليلاالترفيه 

عليها من وجود بعض  الإدمان الإلكترونية الألعابيشتكون حالة أطفالهم ممن أصيبوا بهوس اقتناء 

تدمع العيون، ضعف البصر، رعشة تصيب أصابع : ية بين أطفالهم مثلالمشاكل الصحية التربو 

  .ضعف التحصيل في النتائج الدراسية إلىاليدين، الصداع، الدوار، 

 الأقراص الإلكترونية الألعابيتأثر الطفل المراهق سلبيا بما يشاهده من  :التأثير النفسي السلوكي - ب

نزعة  توليدفهي تعمل على  الإلكترونيةات اللعب المدمجة عبر شاشات التلفزيون الكومبيوتر قاع

تقوي إرادتهم لتوليد العنف العدوانية التقليد، الكسل، الخمول، ومن بين ألعاب،  الأطفالالجبن لدى 

 :منها الإلكترونيةالعنف العدوان 

  .الجندي المرتزق لعبة -
                                                 

 الإعداديةكرام محمد يونس، مستوى ممارسة الألعاب الالكترونية وعلاقتها بالعزلة الاجتماعية لدى طلبة المرحلة .  1
-12، ص 1217والثانوية في منطقة كفر قرع، أطروحة ماجستير، تخصص علم النفس التربوي، جامعة عمان العربية، 

16 . 
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  .لعبة الظالم المطبق -

  .لعبة مخلوقات الرعب  -

   .لعبة ديكاتانا  -

 1عبة البوبجي ل - -

الرسمية  إن الوسائل التعليمية الجديدة ما زالت قليلة في المواقف التربوية  :التأثير العلمي التعليمي -ج

مجموعة  بهذه البيئةفكرة مركزية في المجتمعات الحديثة، ويقصد  الافتراضيومع ذلك فإن بيئة التعلم 

التعليمية تهيئ  التلاميذ والتي تعلي من خبرات نترنتالاأدوات التعلم و التعليم التي من بينها الحاسوب و 

 2.ةالتفاعل المتعلم مع التكنولوجي

 الإلكترونية الألعابالتي تروج لها العديد من  الأخلاقيةمن بين المظاهر : التأثير الأخلاقي التربوي -د

عليه  اللههلل صلى هي السب الشتم، والعناد أثناء اللعب، وهذا ليس من صفات المسلم كما قال رسول ا

المسيئة  الأخلاقيةومن بين هذه المظاهر  "البذيء والفاحش  نين ليس بالعان والطعان وإن المؤم: " وسلم

سواء في  أخلاقيةكذلك هناك ألعاب تحمل في مضامينها صور عارية وفاضحة وغير  الإسلاميةللتربية 

 3. بلاي ستايشنألعاب الكومبيوتر أو ألعاب 

 

                                                 
 . 146مريم قويدر، مرجع سابق، ص.  1
براهيم زكرياء كحلوش و آخرون، دور استخدام الألعاب الالكترونية في تشكيل السلوكات العدوانية، شهادة ماستر،  .2 

تخصص السمعي البصري، قسم الإعلام و الاتصال ، كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية، جامعة محمد الصديق بن يحي ، 
 .62، ص 1211/1211جيجل، 

   .147سابق ، صمريم قويدر ، مرجع .  3
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  :عاب الالكترونيةفوائد الأل  -5

أثناء اللعب، لا يحُدق أطفالك في الشاشة وهم ثابتون، بل يتفاعلون مع : تعزيز المهارات الحسية الحركية –

بالكامل أثناء اللعب،  أجسادهمما يرون ويسمعون، وتعتمد بعض الأجهزة على تقنيات تجعلهم يحركون 

ويقصد )حسِّن مهارات التآزر الحسي الحركي لديهم كأن يركضوا في أماكنهم أو يقفزوا أو غير ذلك، مما يُ 

 .)القدرة على التنسيق بين العضلات والحواس: بالتآزر الحسي الحركي

لا شك أن المفهوم العام للألعاب هو حل المشكلات والتحديات، سواء  :صقل مهارات حل المشكلات –

حدد، أو غير ذلك؛ وهو ما يرفع بتخطي عقبات يواجهها بطل اللعبة، أو بحل ألغاز للوصول لهدف مُ 

 .قدرات الأطفال على حل المشكلات في حياتهم الواقعية

تستغل بعض التطبيقات والألعاب مفاهيم تربوية وأساليب مبتكرة لإكساب الطفل  : مصدر رائع للتعلم –

 .قيمًا ومهارات عبر الألعاب والأنشطة الرقمية

لكترونية التي لا تقتصر على الأطفال فقط، بل تشمل البالغين واحدة من فوائد الألعاب الإ :تقوية الذاكرة

في بعض الأحيان؛ فمع بداية أي لعبة، عليك أن تحفظ وظائف الأزرار فيها وأساليب التحكم بها، ثم قد 

تعتمد اللعبة على ذاكرتك أكثر، فتطلب منك أن تصل لمكان كنز خبأته أو مفتاح تحتاجه، وهو ما يعمل 

 .رة اللاعب، طفلًا كان أم بالغًاعلى تقوية ذاك

تتُيح الألعاب الجماعية للاعبيها فرصة للتواصل مع بعضهم، وهو ما قد يساعد :  تنمية مهارات التواصل

بعض الأطفال الذين يواجهون مشكلات في التواصل مع زملائهم في المدرسة على كسر تلك الحواجز 

 1.ا عنه، سواءً داخل اللعبة أم في حياتهم اليوميةكما توفر الألعاب سياقًا ممتعًا لهم كي يتحدثو 

                                                 
، مقال الكتروني نشر /https://jeelapp.com ،فوائد الألعاب الالكترونية، على الموقع الالكتروني.1

 . 11/22/1213، الاطلاع بتاريخ  17/21/1211بتاريخ
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إن الألعاب التي تحاكي الأحداث المرهقة والحماسية مثل :  سرعة التفكير وسرعة التحليل واتخاذ القرارات

تلك الموجودة في ألعاب المعارك أو ألعاب الحركة يمكن أن تكون أداة تدريب لمواقف العالم الحقيقي 

ن ممارسة ألعاب الفيديو الحركية تهيئ الدماغ لاتخاذ قرارات سريعة، ووفقًا لدراسة وتشير الدراسة إلى أ

أجرتها جامعة روتشستر، أن الألعاب الإلكترونية تدرب عقل اللاعب على اتخاذ قرارات سريعة دون فقدان 

 1.الدقة في التعامل

اد مع التكنولوجيا الحديثة من خلال حيث يتأقلم الأفر  :الألعاب الإلكترونية تَزيد الاهتمام بالتكنولوجيا

 2.الألعاب الإلكترونية، وتَزيد من اهتمامهم بها

  :مخاطر الألعاب الالكترونية  -6

  مشاكل في الدراسة وقلة التركيز في المذاكرة تتناقض المتعة التي توفرها ألعاب الفيديو بشكل صارخ

لعاب الفيديو على أي شيء آخر، مع يوم عادي في المدرسة قد يتسبب هذا في تفضيل الأطفال لأ

مما يدفعهم إلى عدم الالتفات إلى العمل المدرسي حتى خارج المدرسة ، يمكنهم تخطي واجباتهم 

يمكن أن يؤدي هذا إلى ضعف . المدرسية أو الدراسة للاختبارات واختيار ألعاب الفيديو بدلًا من ذلك

 3.الأداء ويؤثر على ذكائهم العاطفي

 يمكن أن يؤدي المحتوى العنيف في ألعاب الفيديو والإشباع الفوري الذي يقدمونه  السلوك العدواني

إلى جعل الأطفال غير صبورين وعدوانيين في سلوكهم عندما تفشل الأشياء في أن تسير كما هو 

                                                 
 .المرجع نفسه.  1
لمراهقين، المجلة الجزائرية للعلوم تنيو فاطمة الزهراء و طاير مفيدة، الألعاب الالكترونية وتأثيرها على الصحة النفسية ل.  2

 .33، ص 1211، جوان3جامعة قسنطينة، (21)، العدد(22)والاجتماعية، المجلد الإنسانية
، /https://www.youm7.comفاطمة خليل، مخاطر الألعاب الالكترونية على الأطفال، على الموقع الالكتروني.  3

 .  11/22/1213بتاريخ  ، الاطلاع17/21/1212مقال الكتروني نشر بتاريخ 
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مخطط لها أو يتم وضع أي قيود عليها ، فقد تنتقد أو تبدأ في إيواء الأفكار العدوانية التي يمكن أن 

 1.ر في سلوك مزعج للآخرينتظه

  ،التعرض لقيم خاطئة تحتوي العديد من ألعاب الفيديو في السوق على عنف مفرط، وألفاظ نابية

وعنصرية، والعديد من الأشياء الأخرى التي لا يمكن للأطفال تصورها بالطريقة الصحيحة قد يفشلون 

نفس السلوك كما تم تصويره في  في أخذ هذه الصور بحذر وقد ينتهي بهم الأمر بمحاولة محاكاة

 2. الألعاب

 الطفل النظافة الشخصية، فهو منهمك فترات طويلة من اليوم في الألعاب الإلكترونية، ولا يفكر  يهمل

في الاستحمام، ولا غسل يديه بعد الأكل، أو استخدام الأدوات، فكل تركيزه منصب على هذه 

جة عن قلة النظافة، حتى إن بعض الأطفال الألعاب، ما يسهل إصابته ببعض الأمراض النات

 .يؤجلون قضاء الحاجة من أجل اللعب

  أمراض العيون ساهم التطور التكنولوجي في ظهور الألعاب الإلكترونية وانتشارها بصورة كبيرة بين

 ،تابلاتالأطفال، والكبار معاً، ومع تعدد الأجهزة التي يمكن اللعب من خلالها، كالمحمول، وال

 . الآلي بأنواعه، أصبح لا غنى عن هذه الألعاب والحاسب

  وتشير دراسة أمريكية حديثة إلى أن هناك عدداً من المخاطر التي تنجم عن هذه الألعاب

الإلكترونية، منها ما يخص الجانب الصحي البدني، مثل أضرار العيون المؤكدة، وضعف النظر، 

 3.حياة الطفل ترةوالإصابة بجفاف العيون، وهذه المخاطر تمتد طوال ف

                                                 
، مقال الكتروني نشر بتاريخ  /https://alhtoon.comأثر الألعاب الالكترونية على الأطفال، على الموقع الالكتروني.  1
 . 12/22/1213، الاطلاع بتاريخ 14/27/1211
  .قفاطمة خليل، مرجع ساب.  2

، مقال  /https://www.eqrae.comالموقع الالكترونيمقداد فاطمة الزهراء، مخاطر الألعاب الالكترونية، على .  3
  .12/22/1213الكتروني الاطلاع بتاريخ 
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  :دور الأسرة في التعامل مع مخاطر الألعاب الالكترونية على أطفالهم -7

وتكنولوجيا الاتصالات  ةوثور  والمعلوماتية العولمةفي عالمنا المعاصر عصر  العربية الأسرةتواجه 

التي  يةالمصير يضا متدفقا من التحديات أفهي تواجه ف ،من التحولات الكبرى ةمعقد ةالمعلومات وضعي

في  الفاعلة والتوعوية الإرشادية بأدوارهاوما يتعلق  التنشئة،تشكل لها صعوبات وتحديات في مهام 

 تستر جل أنالتي يمكن  الأسسوقد وضع بركات وتوفيق مجموعه من ، المعاصرةالتعامل مع التكنولوجيا 

  :،أهمها أطفالهمعلى  ضيةالافترا المالع أخطارالقيام بدورها في التعامل مع  ةمعاصر  الأسرةبها 

دراكعلى التفريق بين الواقع والخيال  الأطفالمساعد  -  والأفلام الألعابذلك الفرق وتعليمهم بان عالم  وا 

 .لا يمثل عالم الواقع العنيفة

وتوجيه ما يلزم في  الالكترونية الألعابفي استعمالاتهم الكمبيوتر والانترنت  الأبناء ةمصاحب  -

 1 .الترفيه المفيد الهادف لىإتعاملاتهم معها 

 مفتوحة أماكنفي  الخدمةالانترنت ووضع الكمبيوتر التي يتيح هذه  أبنائهملاستخدام  الآباء ةمتابع -

 .المغلقة الأبوابوليس خلف  للأسرة

تزيد على  ألاالتي ينبغي  الالكترونية الألعاب أوالانترنت  الأطفاللاستخدام  ةمحدد ةزمني ةتحديد مد  -

تاحة الإمكانميا قدر يو  ساعة بعيدا عن  والحركية الجسدية الألعاب ةلممارس للأطفال الفرصة وا 

 .المستعملجهاز ال أمامالجلوس 

 أوامر أو مناسبةمن التعرض للمواد والمواقع الغير  للحماية المخصصةالبرامج  الأسرةاستخدام   -

 .ببرامج التصفح الانترنت المتوفرةالتحكم في ذلك 

                                                 
العمري شيماء ومغازي نريمان، تأثير إدمان الألعاب الالكترونية في ظهور بعض المشكلات السلوكية عند الطفل، .  1

علوم الاجتماعية و الإنسانية، جامعة العربي كلية ال تخصص علم النفس العيادي، قسم العلوم الاجتماعية، شهادة ماستر،
 .23ص  ،1211/1211أم البواقي،  بن مهيدي،
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مدادهميلعبونه  أوفيما يشاهدونه  مستمرة ةبصف الالأطف ةمناقش - رف التي تجعلهم بالمعلومات والمعا وا 

 1.يقومون باللعب والترفيه من خلاله أوفيما يشاهدونه  ةيتعاملون بايجابي

 :النظريات المفسرة للألعاب الالكترونية -8

  :التنفيس أو التخفيف من القلق يةنظر / أ

حيث استخدمها في بدايات القرن  "سيجموند فرويد"النفسي التحليل  ةجاءت بها مدرس ةنظري

  .العقلية الأمراض ةالعشرين لمعالج

للفرد  النفسية الحالة إلىلا يحدث بلا سبب وانه يعود  الإنسانيسلوك ال أن "سيجموند فرويد"يفترض 

فيه السرور والفرح ما يبعث  إلىوالمرء دائما ما يميل  ،الذي يعقب السلوك والألمبالسرور  الإحساسوهي 

 .والقلق  الآلامويتجنب ما يسبب له 

 لأنفسهم المتعةوالخيال من اجل تحقيق  الأوهامولهذا نجد الطفل دائما ما يخلق لنفسه عالم من 

 2.بعيدا عن ما في الواقع من مشكلات وقوانين

                                                 
 .24المرجع نفسه، ص .  1
بوصلعة كلثوم، مسعودي يمينة، علاقة الألعاب الالكترونية بالسلوكات العنيفة داخل المؤسسة التربوية، شهادة ماستر، .  2

نسانية والاجتماعية والعلوم الإسلامية، قسم العلوم الاجتماعية، جامعة أحمد تخصص علم اجتماع التربية، كلية العلوم الإ
 ..37-36، ص 1212/1211دراية، أدرار، 
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  :الألعابفي  الأساسية النفسيةالحاجات  ةنظري/ ب

 والكفاءة، ،الاستقلال الذاتي :أساسية ةحاجات نفسي ثلاثةلدى الناس  "التحديد الذاتي" ةوفق لنظري

 .والنمو النفسي للرفاهية ضروريةوهي  ؛والشعور بالارتباط 

الكامل لها  وتأييده الخاصة إرادتهالفرد هي بمحض  أفعالالشعور بان  إلىيشير  :فالاستقلال الذاتي 

 ةبحاج ةهي ضار  الحقيقيةتتعارض مع الذات  أوفرد على ال مسيطرة أوالتي تكون مفروضة  فالأنشطة

 .الاستقلال

 للغاية الصعبة أو للغاية السهلةفالأنشطة  الأمثلوالتحدي  والقدرة بالفعاليةالشعور  إلىفتشير : الكفاءة أما 

والردود  تحديات مع مهارات الفردالجيدا وتوازن  المنظمةوفي المقابل تعمل البيئات ، الكفاءةتعيق 

 . الكفاءةحاجيات  ةعلى تعزيز تلبي الأداءعلى  يجابيةالا

الحميمة  فالبيئة بالآخرينالشعور بالانتماء والاتصال الهاتف  إلى :يشير الشعور بالارتباط وأخيرا 

 . بالإحباطحاجات الشعور  ةتسهل تلبي والمهملة الباردةبدلا من تلك  والمتجاوبة والداعمة

ني الشبكي وميزات اللعب الالكترو  العمليةوتصميماتها  المفتوحةها بعوالم الحديثة الألعابوتوفر 

حاجات  ةوعلى الرغم من وجود خيارات لتلبي الأساسية النفسيةهذه الحاجات  ةالعديد من الفرص لتلبي

خيارات  أيلا يكون لدى الفرد  أحيانافعلى سبيل المثال  ،محدودة أنها إلا الألعابالاستقلال الذاتي في 

ذا، كان الخيار الوحيد المتاح متوافقا مع الذات  إذالكنه و  أخرى في النشاط  إرادتهمشاركوا بمحض  وا 

عديل مظهر شخصياتهم للاستقلال الذاتي يمكن ت الداعمة الألعابوفي  بالاستقلاليةسيشعرون  فأنهم

ذه الخيارات عدم دعم الاستقلال الذاتي لا تكون ه ةتطوير مهارات شخصياتهم وفي حال ةواختيار كيفي

 .متاحة

الشعور  إلىتؤدي  الأداءوتعليقات على  ةتوفر تحديات مثالي الكفاءةالتي تلبي حاجات  والألعاب

 والألعاب بالألعابمساهم في الاستمتاع  أهمقد تكون  الكفاءة أن إلى الأبحاثوتشير  والإتقان بالفعالية
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 ةوفي حال للأداءوشارات انجاز  للبطولةاس ومقي لصعوبةتحتوي على تعديل ديناميكي  للكفاءة الداعمة

 1.متاحةمن هذه الميزات  أيلا تكن  الكفاءةعدم 

 :العدوان العام ةنظري/ ج

وان يزيدوا في  العدوانية الأفكاريجهز  أنالفيديو يمكن  للألعابالتعرض  أن النظريةترى هذه 

وتنتج  العدوانيةالمدى في السلوكيات  يرةقصزيادات  إلىمؤديا  الإثارةيزيد في  أن أو العدوانية الأحاسيس

تغيرات في البنيات  إلىعندما يؤدي لعب العاب الفيديو  العدوانيةالمدى في السلوكيات  طويلةزيادات 

 .ةالسلوكيوالتي توجه الاستجابات  أحداث "سيناريوهات" بالعدوانية المتعلقة المعرفية

حد كبير على تعلم وتطبيق البنيات  إلىني من هذا النموذج فان سلوك العدواني مب فانطلاقا

ويمكن تقسيم  المعرفيةباسم مخططات  والمعروفة الذاكرةفي  المخزنة العدوانية الصلةذات  المعرفية

تلك التي تنتج  إلىلاحقه في السلوك العدواني  الزيادةالتي تربط التعرض للعنف مع  النفسيةالعمليات 

 .ولكنها دائمة تأخرةموتلك التي تعطي نتائج ، ةولكنها تغيرات عابر  ةتغيرات فوري

على  للتأثير ةدوري ةوالمسالك والنتائج تتفاعل بطريق المتغيرات إدخال أنويؤكد نموذج العدوان العام 

السلوك  زيادةمباشر في  تأثيرسلوك العدواني وبالتالي قد يكون التعرض للعنف في العاب الفيديو له ال

 ةسلوكيالو  العدوانيةتحيزات ال توقعات والو  الأفكار)بما في ذلك  العدوانية مداركالجعل ب ، العدواني

من خلال تعليم  أو ةعدوانية وجداني ةحال إقامةوذلك من خلال الإثارة  زيادةعن طريق ( سابقا  المعلمة

وربما متهورة  إجراءاتاتخاذ  إلىيؤدي كل هذا  أنحيث يمكن  (الأفعالتقليد )الاعتداء  ةاللاعبين كيفي

 2. سلوك عدواني خلال لقاء اجتماعي معين إلى

 

                                                 
 .16-12، ص مرجع سابق العمري شيماء، مغازي نريمان، .  1
 .78المرجع نفسه، .  2
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  :العدوان الانفعالي ةنظري

 أنيمكن  الآخرينالعدوان والعنف ضد  أنوالتي ترى  المعرفية النظريةالعدوان الانفعالي من ة نظري

حصولهم  إلى بالإضافةالغير  إيذاءعند  ةون على المتعصليح فرادالأهناك بعض  أنيكون ممتعا حيث 

عن  مختلفة ةاجتماعي ةولديهم مكان أقوياء وأنهمرجولتهم  إثبات إلىوهم يسعون  أخرىمنافع  لىع

هم على عدوان مكافأتهمالعدوان يكون مجزيا ومرضيا وخصوصا عندما يتم  أنولذلك فهم يرون  ،الآخرين

حد هذه أ و الأسبابو ه عدد من الدوافع ز هذا العنف والعدوان يعز  أنلهم  ةفهم يجدون في هذا العدوان متع

 بأهميةيحظوا  أنولابد  أقوياء أنهم لأنفسهميبينوا للمجتمع وربما  أنهؤلاء العدوانيين يريدون  أنالدوافع 

سير العدوان وطبق لهذا النموذج في تف والسيطرةوالضبط  بالقوة الإحساستحقيق  إلى بالإضافةوالانتباه 

على العدوان  النظريةالتركيز في هذه ، فلي يظهر بدون تفكيرالعدوان الانفعا أعمال ةالانفعالي فان غالبي

 . التفكيربغير المستمر نسبيا 

 بالمتعةتمتاز بالعنف يشعرون  أوالتي تتسم  الالكترونية الألعابالذين يمارسون  الأطفاللذلك فان 

 أعلى عندما يحققون الانتصار على خصوصهم في العالم الافتراضي ويحصلون على درجات ومستويات

 متتاليةعليها لمرات  والإدمان اللعبة ةزز لديهم ممارسمما تع مكافآتويعتبر في نظرهم  اللعبةداخل هذه 

 1.في العالم الواقعي الآخرينضد  اقرأنهمضد  العنيفةمما ينعكس بدوره على انتهاج هذه السلوكيات 

 
 

                                                 
العدواني لدى الطفل، شهادة ماستر، ميساء بكوش، نهاد بن نخلة، تأثير استخدام الألعاب الالكترونية على السلوك .  1

،قالمة، 1142ماي  28والاجتماعية، قسم علم الاجتماع، جامعة  الإنسانيةتخصص علم اجتماع اتصال، كلية العلوم 
 .16، ص 1211/1211
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 الصحة النفسية للتلميذ: ثانيا

  :مستويات الصحة النفسية -1

لدى نفس الفرد  آخر إلىومن وقت  آخر إلىتتغير من فرد  ثابتةغير  ةحال النفسية الصحة أنبما 

للحصول  مختلفةتتوزع على درجات ومستويات  النفسية للصحة أنفان ذلك يعني  آخر إلىومن مجتمع 

 : وهذه المستويات هي ،على التوازن

ا ويستمر ويدافع عن نفسه وبقائه دون جوهره الحياةمظهر  الإنسانفيه يمارس : المستوى الدفاعي .1

طلاقمعرفه طبيعتها  إلىمما يسعى  أكثر قدراته لتغييرها وهذا المستوى يتصف به اغلب الناس  وا 

ويتسم التوازن بالدفاع والهجوم معا وهذا المستوى  المختلفة والتقليدية البدائيةفي المجتمعات  وخاصة

ينتقص توازن الفرد عند هذا المستوى  أنلا ينبغي  لذلك الأغلبيةيتمتع به  الصحةمستوى مشروع من 

مكانياتهما دامت قدراته  الآمنة الحياةمن حقه في   .مجتمعه لم تسمح له بغير هذا المستوى  وا 

 مفيدرك كثيرا من دوافعه وغرائزه كما يدرك القي أكثر الإنسانوهنا يعرف : المستوى المعرفي .1

قد لا يحتاج  الواضحة الرؤيةحصل بذلك على التوازن وبهذه من حوله ويتقبل هذا وذلك في الاجتماعية

وهو يصل  الأعمق البصيرةفي بعض صورها ضد  المعرفة أناعتبرنا  إذا الدفاعيةكثير من الحيل  إلى

في هذه  أساساللعمل الجديد والتغيير فيكون هدفه  الخالقةوالتواؤم لا تثير قدراته  الراحة ةدرج إلى

 .العقلية المناقشة أو للقراءةوالهدوء وربما  اللذةو  الراحةهو  المرحلة
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 أووربما بالاستبصار الذاتي عن طريقه معلم  بالمعرفةهذا المستوى من التوازن  إلىويصل الفرد  

 ةممارس أو ةطبيب وتوازن عند هذا المستوى لا يخلو من وسائل دفاعي أومحلل  أوصديق  أوكتاب 

 1.أصالتهللتغيير رغم  بالضرورةشاط ولكن ليس ن الخلافةبعض النشاطات 

 ةعلى نظر  إلالا ينطبق انه يكون  أنكما يجب  الإنسانهذا المستوى وصف : الإنسانيالمستوى  .3

 والإنسانكنوع  الإنسانتطور  غايةهو  الإنسانوهذا  الإنسانلتطور  الحالية المرحلةمن الناس في 

من النوع البشري تصل  ةبوجوده زمنيا كمرحل انالإنساهتمام  إلىامتد معنى التكيف  إذا لأنهكفرده 

ن أب إلاراحته وصحته لا تتحقق  وأصبحتمن البشر في كل مكان  دالماضي بالمستقبل ومكانيا كفر 

حلها بالتغيير والعمل الخلاق  ةومحاول آلامهمالناس  ةطوليا في التطور وعرضيا في مشاركيساهم 

ورعايتها  أسرةتكوين  أومن قدرته على كسب عيشه مثلا  ولم ينطق  اليوميةولم يخل كل ذلك بحياته 

 2.والحياة النفسية للصحةمستوى معروف  أرقىوتوازنه على  إنسانيتهفانه يكون قد حقق 

   :الصحة النفسيةمعايير  -2

يواجههم من ضغوطات وتتحد بمدى  الأفرادبنمط ما يدور في واقع  النفسية الصحةتتحدد معايير 

ما  النفسية الصحةالمادي والاقتصادي والاجتماعي ومن معايير قياس  بالأمن غياب عناصر الشعور

 :يلي

 أنعتدالي بمعنى لإتتوزع وفقا للتوزيع ا إحصائياعند قياسها  ةنفسي ةظاهر  أي: الإحصائيالمعيار   .1

متناظرتان على  "اتان"تحصل على درجه متوسطه في حين تحصل في  الإحصائية العينة أغلبية

 السويةاقل من المتوسط وبهذا المعنى تصبح  منخفضةمن المتوسط ودرجات  أعلىعه درجه مرتف

الشخص  ةساوياللا إلىطرف المنحنى  إلىفي حين يشير الانحراف  للظاهرةهي المتوسط الحسابي 
                                                 

، النفس الإكلينيكي مالأطباء، شهادة الماستر، تخصص علوسيلة حمامدية، التصورات الاجتماعية للصحة لنفسية لدى .  1
 .  38-37، ص 1216/1217البواقي،  قسم علم النفس، كلية العلوم الاجتماعية والإنسانية، جامعة أم

 .38المرجع نفسه، ص .  2
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هذا المعيار انه قد  أن المأخذعتدالي ومن ساوي هو الذي ينحرف عن متوسط العمل التوزيع الإاللا

مثل الطول والوزن وبينما لا  الجسميةحديث عن الناس العاديين من حيث الصفات يصلح عن ال

لم يتم مراعاتها يصبح  أن معنية أسسيصلح في حاله القياس النفسي لان القياس النفسي يقوم على 

الرقم الذي نخرج به رقما مضللا ولا معنى له لان القياس النفسي هو قياس نسبي غير مباشر فمثلا 

س الذكاء فنحن نفترض وجود الذكاء ولكنه بشكل واقعي غير ملموس ولكن نستبدل من عند قيا

 1.صفات الفرد 

الفرد بمعناها فهي كل ما يشعر به الفرد  إدراكتتحد هنا من خلال  أسوية :المعيار الذاتي الظاهري .1

قلق وعدم كان الفرد يشعر بال فإذا ةذاتي ةداخلي وخبر  إحساسويراها من خلال نفسه فسويه هنا 

الاعتماد على هذا المعيار  الأصعبعن الذات فانه يعد وفقا لهذا المعيار غير سوي فمن  الرضاعة

 . تمر بخبرتهم حالات من الضيق والقلق الأسوياء الأفرادكليا لان معظم 

 ةمساير  السويةحيث تكون  الاجتماعيةفي ضوء العادات والتقاليد  السويةتتحد : المعيار الاجتماعي  .3

 إلا إليهلا يمكن التواصل  ةسوياللا أو ةالحكم على سوي أنلسلوك المعترف به اجتماعيا ويعني ذلك ل

باعتبار  أي المسايرةبمعايره  الأخذفي  المبالغةالفرد ويخلوا هذا المعيار من مخاطر  ثقافة دراسةبعد 

فهناك  السويةعن  دالأبعفي حين يعتبر غير مسيرين هم  الأسوياءهم  للجماعةالمسيرين  الأشخاص

في  الزائدة فالمسايرة الاجتماعية الرغبةمن  إطارتكتب مشروعيتها في  كالانتهازية ةخصائص لسوي

 .حد ذاتها سلوك غير سوي 

ويعمل على تجاوز مثاليتها  السابقةهو معيار يجمع بين مزايا معظم المعايير : المعيار الباطني  .4

كما انه ليس ذاتيا كما هو الحال في  الإحصائيةمعايير فالحكم ليس خارجيا كما هو الحال في ال
                                                 

بن الشيخ نصيرة وبزين صفية، الصحة النفسية وعلاقتها بالأداء الوظيفي لدى عمال المحطة الجهوية للإذاعة .  1
م، قسم علم النفس وعلوم التربية،كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية،جامعة سانس،تخصص عمل وتنظييوالتلفزيون، شهادة ل

 . 12، ص 1213/1214قاصدي مرباح ورقلة، 
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يصدر حكمه  أنفاعله تمكن الباحث قبل  أساليبيعتمد على هذا المعيار على  إنماالمعيار الذاتي 

 1.أيضا شعوريةولا  الشعوريةعلى خبراته  الكامنة الإنسان ةشخصي حقيقة إلىيصل  أنمن 

                                                 

 .16المرجع نفسه، ص  1
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 :مظاهر الصحة النفسية -3

  :العديد من المظاهر التي تدل عليها منها فسيةالن للصحة أن

على المثيرات  بالقدرةمن الاستقرار النفسي حيث يكون الفرد مزود  ةوهو حال: الاتزان الانفعالي  .1

 . الحياة ةهي سم القدرةوهذه  المختلفة

فرد نحو لنشاط ال والموجهة المحركةوهي التي تدفع الفرد للقيام بنشاط معين وهي القوه : الدافعية  .1

 . أهدافهتحقيق 

 . الحياةعن  بالرضاعةالمتمثل في اعتدال المزاج والتعبير : بالسعادةالشعور  .3

 .النفسية الصحةتعد مظهرا من مظاهر  للإنسان العقلية الطاقة أنحيث : التفوق العقلي  .4

 . (الداخلي والخارجي)غياب الصراع النفسي الحاد   .2

 البدائيةبعيده عن التعبيرات  متزنة ةبصور  الانفعالاتن بحيث يعبر الفرض ع: النضج الانفعالي .6

 . و الطفولية

حيث يستطيع الفرد الحصول على  البيئةمع  المتجانسة العلاقةالمتمثل في  :التوافق النفسي  .7

 1. من متغيرات المحيطة البيئةما يوجد في  مراعاةاللازم لحياته مع  الإشباع

                                                 

بن ناجي أمينة، تأثيرات استخدام مواقع التواصل الاجتماعي في الصحة النفسية للمراهق، كلية العلوم الاجتماعية، .  1
 . 34-33، ص1218/1211ديد الطارف، جامعة الشاذلي بن ج
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  :أهمية الصحة النفسية -1

لحاجياته  إدراكهيتمكن الفرد من فهم ذاته والتوافق معها وبالتالي يعزز  النفسية الصحةاكتساب من خلال 

من التوتر والاضطرابات والصراعات  ةتصبح حياه الفرد خالي أخرى ناحيةوتحقيقها من  أهدافهوتحديد 

ن قويا اتجاه الشدائد يكو  أنمع نفسه كما تمكن الفرد من  والسعادة بالطمأنينةمما تجعله يشعر  المستمرة

 1.تؤدي وظائفها بشكل متكامل  متكاملةوتجعل شخصيته  والأزمات

ونقل  التربية ةالتي تقوم بعملي الرسمية المؤسسةهي  المدرسة  :المدرسةفي  النفسية الصحة أهمية  .1

 نشئةالتس به في أيكون قد قطع شوطا لا ب المدرسةالطفل تعليمه في  يبدأوعندما  المتطورة الثقافة

 الاجتماعيةمزودا بالكثير من المعلومات والمعايير  المدرسةفهو يدخل  الأسرةفي  الاجتماعية

يتفاعل التلميذ مع مدرسه وزملاءه  المدرسةهذه المعلومات في شكل منظم وفي  دائرةتوسع  والمدرسة

 :أهمهاليات مسؤو  ةتقوم بعد والمدرسة ،جوانبه ةبالمنهج الدراسي وتنمو شخصيته من كاف ويتأثر

  كل طفل ومساعدته في حل مشكلاته والانتقال به طفل يعتمد على غيره  إلى النفسية الرعايةتقديم

 .راشد يعتمد على نفسه إلى

   الاجتماعيةمع المعايير  متلائمة ةبطريق أهدافهتعليمه كيف يحقق . 

  والتوجيه النفسي للتلميذ  بالإرشادالاهتمام. 

 الاجتماعية التنشئة ةالاهتمام بعملي . 

 نه الضمان نمو الطفل نفسيا سليما أكل ما من ش مراعاة 

                                                 

، الاطلاع بتاريخ https://www. psyco.dz.info وليد نادى، الاكاديمية المصرية للتربية الخاصة،موقع اكاديمي.  1
21/22/1213. 
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في  النفسية أهمية الصحةنضع في حسابنا  أنمن الضروري  :في المجتمع النفسية الصحة ةأهمي .1

وان نعمل على تحقيق التناسق  والدينية والاقتصادية والاجتماعية الطبية المختلفةالمجتمع بمؤسساته 

 الصحةوهذا يحتم تطبيق اتجاهات  والمدرسة الأسرةبينها وبين  خاصةت وبصفه بين هذه المؤسسا

 الإنتاجالاضطراب النفسي حتى يتحقق  إلىوجماعته كل ما يؤدي  أفرادهفي المجتمع لتجنيب  النفسية

 .والسعادةوالتقدم والتطور 

عداد المتكاملة الشخصيةبناء  النفسية الصحة أهداف أهممن  إن  .3  أيلصحيح نفسيا في ا الإنسان وا 

 الاجتماعية المسؤوليةكان دوره الاجتماعي بحيث يقبل على تحمل  وأياقطاع من قطاعات المجتمع 

 1.حد ممكن أقصى إلى إمكاناته مستغلا طاقاته و أكثر أو يأخذويعطي المجتمع بقدر ما 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
                                                 

 . 13-12، ص 1222الصحة النفسية والعلاج النفسي، عالم الكتب، القاهرة،  ،حامد عبد السلام زهران.  1
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 :العوامل المؤثرة في الصحة النفسية -5

 :على نفسيه الطفل المراهقالعوامل التي تؤثر  أهممن 

 مما  الأسرةتفكك  إلىفهي تؤدي  المحبةلا يسودها  سيئة العلاقةكانت هذه  فإذابين الوالدين  العلاقة

  .نمو الطفل نموا نفسيا غير سوي إلىيخلق جو غير صحي يؤدي 

  اب مما يؤدي الاضطر  الأسرةالخلافات بين الوالدين والتوتر الدائم وعدم التفاهم بينهما يشيع في جو

عدم الاتزان  ،حب الشجار الأنانية، الغيرة، :)من السلوك الغير السوي لدى الطفل مثل الأنماط إلى

 . (الآخرينعدم التعاون مع  الآخرين،عدم احترام و 

   فهي تؤثر على  الأسريعدم استقرار الجو  إلىيؤدي  الشاذعند الوالدين والسلوك  النفسيةالمشكلات

 . النفسيةالقلق والاضطرابات  أوالشعور بالاكتئاب  إلىلطفل فيؤدي ل النفسية الصحة

   والتنافس غير  الأطفاليخلق جو من التوتر بين  الأنثىالذكر على  أوتفضيل طفل على طفل

 .البناء

  الاستقرار والحب و  الأمنحاجاته من  إشباعوعدم  الإهمالعلى الطفل هو  النفسيةالضغوط  أهممن

 . المختلفةالهوايات ة والتقبل وممارس

   وشعوره  الأبوينوهي تؤثر على الطفل بفقدانه احد  الأسرةانهيار  أسبابالطلاق والانفصال من

 .بها سلوكه  ذتحيالتي  القدوةوالخوف من المستقبل وعدم وجود  قرانهإبالنقص على 

   أوند الطفل ع بالوحدةوشعور  الأمنشعور بعدم  إلىتؤدي  الرعايةنقص  أو الإهمال أوالرفض 

 . الآخرينعلى تبادل المشاعر والتعامل مع  القدرةعدم  وأيضاشعور العدائي والتمرد 
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  بل تقسم بالنقد تشكل عبء نفسيا على  بالمرونةالتي لا تتسم  التربية أو الجامدةفرض بعض النظم

 1.العدائي أوالطفل والسلوك السلبي 

 :النظريات المفسرة للصحة النفسية -6

 :ظور النفسيالمن/ أ 

فهم  العقليةفي حصول الاضطرابات  النفسيةالعمليات  أهميههذا المنظور على  أصحابيؤكد 

 .بالاندفاعات يتأثرمعظم السلوك  أنويعتقدون  اللاشعورية الداخليةالحوادث  أهميهيؤكدون 

 مناسبةحلول  إيجادفي  "الأنا"القلق وينشر الاضطراب عندما يفشل  إلىالتي تؤدي  اللاشعورية

ومتطلبات الواقع ويكون السلوك غير السوي مجرد عرض لمرض  "الهو'للصراع القائم بين الاندفاعات 

 إلى أصولهويرجع في  الشخصيةولكنه صراع في  ةجسدي طبيعةيكمن وراءه وان هذا المرض ليس من 

 .المبكرة الطفولة

 والغريزية البيولوجيةواجهه الدوافع على م القدرةفي "فرويد "من وجهه نظر  النفسية الصحةوتتمثل - 

تتمثل في  النفسية الصحة أنفيرى  "ريكسون" أماعليها في دور متطلبات الواقع الاجتماعي  والسيطرة

 ةفي مرحل النفسيةالفرد  صحةالنمو التي يمر بها النجاح وان  ةمشكلات مرحل ةالفرد على مواجه ةر قد

 2. التالية العمريةتكيف النفسي في المراحل تساعد الفرد في تحقيق ال ةما معين ةعمري

 

                                                 
 . 34-31ص  أمينة، مرجع سابق، بن ناجي.  1
2

غالي مريم، الصحة النفسية لدى طلبة الجامعة، شهادة الماجستير، كلية العلوم الاجتماعية، جامعة وهران، .  
 . 18-17، ص 1213/1214
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  :الوجودية والصحة النفسية/ ب

ولعل  الإنسان إلىيعتمد المنحنى الوجود في علم النفس على المنحنى الفينومونولوجي في نظرته 

هي ذلك العلم الذي  الاجتماعيةابسط تعريف لهذا المنحنى وهو ما يسوقه لينج حيث يقول الفينومونولوجية 

سلوكه وسلوكي  بدراسةبين خبرتي عنك وخبرتك عني ويهتم كذلك  والعلاقة الآخرين ةدرس خبرتي وخبر ي

 بأنه واغترابهالقرن العشرين في عمله  إنسانويصف هؤلاء المفكرون  أنتكما اخبره وسلوكي كما تخبره 

 .وغريب عن نفسه الآخرينغريب عن الله وغريب عن 

 إلىالاضطراب الوجودي  أو الوجودية العزلةهذه  إدراك إلىيعيش فيه الاجتماعي الذي  الإطارويدفعه 

 إطارالقرن العشرين في  إنسانيعيش  إذاضطراب النفسي  إلىوقوعه صريعا للقلق الوجود ومن ثم 

وحتى وان  إشباعهوما لا يجب  إشباعهمستويات طموحه وحدد له حاجاته وما ينبغي  اجتماعي حدد له

الاجتماعي ومعنى ذلك  الإطارما يود عمله فهو لا يخطر سوى ما يفرضه عليه  بدا للفرض انه اختار

الذي يختاره وان يدرك نواحي ضعفه وان  وبالأسلوبوان يكون حرا في تحقيق ما يريد  إمكاناتهانه يدرك 

 الحياةمن سمات  ةبما فيها من متناقضات والتي تعد سم الحياةهذه  لطبيعةيتقبلها وان يكون مدركا 

 إلاله في حياته ولن يحدث ذلك  إطار بمثابةتنظيم معين من القيم يكون  إلىعليه ينجح في الوصول و 

 1.وأمانة نفسه بصدق  الإنسانواجه  إذا

 

 

 

                                                 

 .11-18المرجع نفسه، ص .  1
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 :السلوكية والصحة النفسية / ج

في نظريتهم عن  الأساسيالمفهوم  بمثابة المادةالتعلم وتعتبر  ةحول عملي السلوكية النظريةتدور 

كتنظيم معين من عادات اكتسابها  الإنسان إلىولذلك السلوكيين ينظرون  الشخصيةوهي محور السلوك 

نمو و  أثناءالتي يتعرض لها الفرد في  البيئيةالعوامل  أهمتعلمها ويؤكدون في نظريتهم على  أو

 .عامل من العوامل  نتيجةالاضطراب الانفعالي الاجتماعي عند السلوكيين هو 

ويقصد بها تلك التي  مناسبةعند السلوكيين فهي اكتساب الفرد لعادات  السليمة يةالنفس الصحة أما

 إكسابهاالمجتمع واستحسنوا  أفرادالتي يعيش فيها الفرد وهي العادات التي يتقبلها  البيئةتناسب مع 

المواقف  مختلف ةمن خلال مواجه الآخرينمع  ناجحة ةفعال ةيحيا حيا أنتساعد الفرد على  لأنها لأبنائهم

وان فشل في اكتساب هذه العادات واكتسب عادات لا تتناسب  سليمة ةنفسي صحةهو ذو  الحالةفي هذه 

الطرب انفعاليا وهكذا في المحك  أم سيئة ةنفسي صحةمع ما اتفق عليه المجتمع من عادات فهو في 

 أهممن  البيئةر تعتب ةوهو محك اجتماعي لان نظريه سلوكيالفرد  صحةالمستخدم هنا للحكم على 

 1.الشخصيةالعوامل التي تعمل على تكوين 

                                                 

 .11المرجع نفسه ، ص. 1
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 :خلاصة
من خلال ما سبق تبين لنا أن الصحة النفسية حسب تغيراتها التي تظهر على التلميذ لها علاقة 

في استخدام الألعاب الالكترونية من طرف المراهق، لهذا فإن تحقيق الصحة النفسية الايجابية يعتبر أمر 

ال التلميذ بقضاء وقت طويل في ممارسة الألعاب الالكترونية التي قد تؤثر في صعب عند انشغ

 .سلوكياتهم وعلاقاتهم سواء داخل المدرسة أو في محيط الأسرة 

 

 



 

 

 

 :الفصل الثالث
 المعالجة المنهجية للموضوع

 

 تمهيد

 المنهج المستخدم  -1

 أدوات جمع البيانات   -1

 مجالات الدراسة   -3

 العينة وخصائصها   -4

 خلاصة 
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  تمهيد

 للدراسة المنهجية الإجراءاتمراحل البحث العلمي الذي يعتمد عليها الباحث هو تحديد وضبط  أهممن    

التي سيتم  الإجراءاتسنحاول في هذا الفصل من الجانب الميداني عرض بعد ضبط جانب النظري 

- الدراسةمجالات  إلى بالإضافةجمع البيانات  وأدوات للدراسةفي المنهج المستخدم  والمتمثلة إتباعها

 .وخصائصها العينةثم تحديد  -والبشري والزمانيالمجال المكاني 
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 المنهج المستخدم: أولا 

دراستهم  ةالتي يجب على الباحث اعتمادها في معالج الأساسية الأساليبمن  الدراسةج يعد منه

 ةنتائج علمي إلىوالوصول  الحقيقةجل كشف عن أببحثه من  الأنسبمتبعا الخطوات التي تخص المنهج 

 . ةوموضوعي

في العلوم  الحقيقةالكشف عن  إلىلطريق المؤدي ا: "بأنهيعرف الدكتور عبد الرحمن بدوي المنهج 

 نتيجة إلىالتي تهيمن على سير العقل وتحدد عمليته حتى يصل  العامةمن القواعد  الطائفة بواسطة

 1".معلومة

فقد اعتمدنا على المنهج  المدروسة الظاهرةاختيار المنهج مرتبط بموضوع ومحتوى  أنوبما  

في الواقع ويتم بوصفها  لظاهرةا بدراسةحيث يسمح هذا المنهج  الحالية لدراستناالوصفي كمنهج مناسب 

تعبيرا كميا  أومع بيان خصائصها  الظاهرةوصف دقيقا ويعبر عنها تعبيرا كيفيا عن طريق وصف 

ارتباطها مع غيرها من الظواهر  ةحجمها ودرج أو الظاهرةفيعطينا وصفا رقميا مع بيان مقدار هذه 

 2.  الأخرى

                                                 
 .22، ص1177طبوعات، الكويت، ، وكالة الم3عبد الرحمان البدوي، مناهج البحث العلمي، ط.  1
 . 116، ص1211، دار أسامة لنشر والتوزيع، عمان، 1سعد سلمان المشهداني، منهجية البحث العلمي، ط. د.أ.  2
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 أدوات جمع البيانات : ثانيا

 :الاستمارة  

يتم  استمارة إعدادلجمع المعلومات بموضوع البحث عن طريق  ةوسيل أنهاعلى :" الاستمارةعرف ت -

 1".بالمستجيب  الاستمارة بإملاءويسمى الشخص الذي يقوم  الأفرادمن  ةممثل ةتعبئتها من قبل عين

 راءآ أوالتي تعد بقصد الحصول على معلومات  ةالمكتوب الأسئلةمن  ةمجموع أنها"  :أيضاتعرف  -

 2".موقف معين أو ةالمبحوثين حول ظاهر 

في دراستنا نظرا لما تقدمه من تسهيلات في جمع والوصول  كأداة أساسيةوقد اخترنا الاستبيان  

شيوعا من  وأكثرها أهميتها إلى إضافة ،الدراسةمحل  بالظاهرة المتعلقة الميدانيةالمعلومات والبيانات  إلى

  . الأخرى الأدوات

 ملمة واضحةتكون  نأحول الموضوع حاولنا فيها  أسئلة بصياغةلاستبيان قمنا ا وفي تطبيقن

عداد صياغةتتوفر في  أنالتي يجب  المنهجية الإجراءاتمن  ةمجموع إتباعمن خلال  وبسيطة  استمارة وا 

 الدراسةحول موضوع  الأسئلةمن  ةمجموع وصياغةوتحديد متغيراتها  الدراسةتحديد موضوع  ؛منها

 ؛الفرعيةتساؤلات  إلىا استناد

 :محاور  24على  ةسؤالا موزع 32وقد اشتملت استمارتنا على  

  .أسئلة 23بالمبحوثين على  المتعلقة الشخصيةيتضمن البيانات  :الأولالمحور 

                                                 
، بيت الأفكار الدولية، عمان، إجراءاتهأسسه، مناهجه وأساليبه، : ربحي مصطفى عليان، البحث العلمي. د.  1
 .12،ص (ن.ب)

وآخرون، منهجية البحث العلمي في العلوم الاجتماعية، مؤسسة راس الجبل للنشر والتوزيع،  يشورد نادية سعيد ع.أ. 2
 .321، ص 1217الجزائر،

 



 المعالجة المنهجية للموضوع:                                                            الفصل الثالث
 

 51 

بتنامي السلوكيات  الالكترونية الألعاباستخدام  ةمد بعلاقة المتعلقة الأسئلةيتضمن  :المحور الثاني

 سؤال  11دى التلميذ على ل العدوانية

بالتحصيل  الالكترونية الألعابالتمرس على استخدام  بعلاقةالتي تتعلق  الأسئلةيتضمن   :المحور الثالث

  أسئلة 28الدراسي لدى التلميذ على 

 مهاراتهم بتنمية الالكترونية الألعابلاستخدام  الآباءتحفيز  بعلاقة المتعلقة الأسئلةيتضمن : المحور الرابع

 .أسئلة 27على  العقلية

على  ةنوفمبر القال 1 ةع في متوسطوزيالت ةالتوزيع العشوائي تمت عملي ةبطريق الاستمارةلقد تم توزيع 

 .الرابعة السنةالتلاميذ مستوى 

 مجالات الدراسة: ثالثا

 ة،مكاني)مجالات  ثلاثة إلىيقسم هذا المجال  أنويمكن  دراسةمجالات  دراسة أويتطلب كل بحث  

 (ةبشرية، زمني

في  تأسستالطارف  ولاية الةالق ةببلدي 1124نوفمبر  1 ةبمتوسط دراسةهذه  أجريت  :المجال المكاني

تلميذ  322تمدرسين حيث بلغ عدد الم، نظامها نصف داخلي ،  ²م 12222تبلغ مساحتها  ،1181

  .إناث  168 ؛منها ذكور 111

 : يمراحل ه ثلاثة إلىحيث قسمناها  الدراسةستغرقها انجاز التي ا الزمنية الفترةهي   :المجال الزماني

 1213شهر جانفي  نهاية غاية إلى 1211شهر ديسمبر  نهايةكانت ابتداء من  الأولى؛ المرحلة 

بتسجيل الموضوع  الخاصة الإدارية الإجراءاتواستكمال  الدراسةحيث قمنا فيها باختيار موضوع 

 أهم وصياغة إعدادشرعنا في  ثم الدراسةبموضوع  الخاصة البحث عن المراجع والمصادر هاوبعد

  .للدراسةعناصر الجانب المنهجي 
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 التي استغرقت شهرين  المرحلةوهي  للدراسةالجانب النظري  لإعدادخصصناها الثانية؛  المرحلة

  .1213ريل أفمنتصف شهر  إلىشهر فيفري  بدايةونصف وذلك من 

 1213ريل فأشهر  أواخروذلك من  الميدانية والدراسةالتطبيقي خصصناها للجانب  الثالثة؛ المرحلة 

 بزيارةوضبطها بعد ذلك قمنا  الاستمارة بصياغةحيث قمنا ، 1213بداية شهر جوان  غاية إلى

 العينة أفرادقمنا بتوزيعها على و  الاستمارةموعدا لتوزيع  أخذنا أين بالدراسة المعنية التربوية المؤسسة

وبعد استرجاع الاستمارات شرعنا في  17/24/1213مسبقا وكان ذلك بتاريخ  في الموعد المحدد

 .عمليه تفريغ البيانات 

مستوى  ةالقال 1124نوفمبر  1ةمن تلاميذ متوسط ةعلى مجموع الدراسة أجريت:  لمجال البشريا

 . أنثى 11ذكر و  18شملت  عشوائية ةتلميذ بطريق 22قمنا بتعيين  السنة الرابعة

 لعينة وخصائصهاا: رابعا

جراء مناسبة ةيتم اختيارها بطريق الدراسةمن مجتمع  ةجزئي ةمجموع" أنهاعلى  ةتعرف العين  لدراسةا وا 

 1".الأصلي الدراسةعليها ومن ثم استخدمت تلك النتائج وتعميمها على كامل المجتمع 

لذلك  ةعلى نتائج دقيق لها دور كبير في نجاح البحث والحصول الدراسة ةاختيار عين ولهذا فإن عملية

 العينةوعليه فقد في دراستنا على  الدراسة أهدافممثلا متجانسا يخدم  الدراسةيكون مجتمع  أنيشترط 

 :ي وه ألا ةمبررات منهجي ثلاثةلها  العينةواختيارنا لهذه  ةالقصدي

 تطبيقا لموضوع بحثنا الأقرب الأنسب -

  ةمعين ةريعم ةفي استهداف عينة ترتبط بمرحل الرغبة - 

                                                 
 .162،ص1214، دار الكتب، الجمهورية اليمنية، 3محمد سرحان علي المحمودي، مناهج البحث العلمي، ط. د.أ.  1
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وقت واقل جهد وتكلفه لان الوقت محدود لانجاز المذكرة لذلك  بأسرعالحصول على البيانات  إمكانية -

 الألعابوالذين يستخدمون  المراهقةمن المتمدرسين في سن  ةقصدي ةعين ةمفرد 22قمنا باختيار 

 .الدراسةلهذه  حيث مثلوا المجتمع الكلي ةالقال 1124نوفمبر  21ة في متوسط الالكترونية

 خصائص العينة /  أ

 يبين توزيع أفراد العينة حسب الجنس (:14)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الجنس

 %26 18 ذكر

 %44 11 أنثى

 %122 22 المجموع

 

 ، أما(56%)تقدر ب  ةمئوي ةمفرد بنسب 18من الذكور بلغ  العينة أفراد أنجدول الن لنا من خلال يّ تب -

بلغ عليها الطابع  ةالدراس ةوبهذا فان عين %)44)ب  تقدر  ةمئوي ةبنسب ةمفرد 11بلغت  الإناثعدد 

 .الذكوري

في  الأكبرهم فنظرا لشغ الذكيةاستخداما للهواتف  الأكثرهم  ذكورال فئة أن إلىوعليه نرجع ذلك  

 :التلفاز مثل ةلمشاهد أكثرن لديهم ميل لأ الإناث فئةمن  أكثروفهمها  الالكترونية الألعاب ةممارس

 .المسلسلات
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 يوضح توزيع أفراد العينة حسب الجنس (:14)الشكل رقم 

 يبين توزيع أفراد العينة حسب السن (:12)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار السن

 %4 1 14أقل من 

 %76 38 12سنة الى14من 

 %12 12 سنة 12أكثر من 

 %122 22 جموعالم

 14اقل من  العمريةالفئات  أننلاحظ  ،حسب متغير السن العينة أفرادمن خلال الجدول يوضح توزيع 

تقدر ب  ةنسب أعلى ةسن 12 إلى 14ما بين  الفئة تأتيبينما  ة،عتبر اقل نسبت  (%4)تقدر ب ةسن

 (.%12)تقدر ب  ةسن 12من  أكثر الفئة أما،  (76%)

الخاص  التمدرسسن  لأنه ةسن 12 إلى 14بين  أعمارهمتتراوح  ةاكبر نسب أن إلىوعليه يرجع ذلك  

التي تتميز  ةالعمري ةترتبط بهذه المرحل ةالمستهدف ةالعين أن إلى إضافة ة،متوسط ةالرابع ةبتلاميذ السن

  .ة بالكثير من الخصوصي
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 نة حسب السنيوضح توزيع أفراد العي(: 12)الشكل رقم 

 يبين توزيع أفراد العينة حسب التحصيل الدراسي(: 13)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار التحصيل الدراسي

 %8 4 امتياز

 %8 4 تهنئة

 %31 16 تشجيع

 %14 7 لوحة شرف

 %36 18 لا شئ

 00% 20 إنذار

 %1 1 توبيخ

 %122 22 المجموع

 

بعدها  ،%)36) ةلا شيء بنسب ةمتحصلين على درج العينة رادأف ةغلبيأ أنتضح من خلال جدول ي -

تي أفيما ت،  %14) ةشرف بنسب ةالتحصيل لوح ةثم تليها درج %)31) ةتحصيل تشجيع بنسب ةدرج
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توبيخ  ةمتحصلين على درج ةواقل فئ(8%)  ةبنفس النسب بنسب ةتهنئ ؛بعدها درجات تحصيل امتياز

 . ةممنعد الإنذار ةدرج أما ،%)1) ةسببن

 إرجاعهلا شيء يمكن  ةدراسي درجالن تحصيلهم أب إجابتهمالمبحوثين الذين كانت  ةارتفاع نسب إن -

 الدراسيةالتي قد تؤثر على مستوياتهم  ةواجتماعي صحيةوما يصاحبها من مشاكل  الفئة طبيعة إلى

 .واستيعابهم البطيء العقليةضعف القدرات  إلى إرجاعهكذلك يمكن 

 
 يوضح توزيع أفراد العينة حسب نتائج التحصيل الدراسي (:13)الشكل رقم 
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 لاصة خ

المنهج حيث اعتمدنا على المنهج  :البحث وهي ةمن خطوات منهجي ةخطو  أهمفي هذا الفصل  استهللنا

ميذ لها بصحته استخدام التلا ةوتوضيح علاق الالكترونية الألعاباستخدام  ةالوصفي لوصف وفهم ظاهر 

والتي وزعت على  الاستمارة أداةوالحصول على المعلومات من الميدان استخدمنا ولجمع البيانات  النفسية،

 ،الزماني ي،المكان) الدراسةذلك حددنا مجالات  إلى إضافة المتوسطةالمجتمع تلاميذ  أفرادمن  ةمجموع

 .وخصائصها العينة إلى الأخيرفي  الإشارةمع ( البشري

 

 

 

 

 



 

 

 
 

 :الفصل الرابع
 يل البيانات وتفسير النتائجتحل
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 عرض وتحليل البيانات الميدانية : أولا

 يبين مدى استخدام التلميذ الألعاب الالكترونية: (11)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 %34 17 دائما

 %24 17 نادرا

 %11 26 أحيانا

 %122 22 المجموع

 

التلاميذ  ةغالبي أن الالكترونية ابالألعنلاحظ من خلال الجدول الذي يوضح مدى استخدام مبحوثين 

التلاميذ الذين يستخدمون  أنفي حين نجد ، %) 24( ةوذلك بنسب "أحيانا" الالكترونية الألعابيستخدمون 

 . %) 11( ةبنسب "نادرا "يها الذين يستخدمونهايل، %) 34( ةبنسب" دائما" الالكترونية الألعاب

 تكثر  إذ الالكترونية الألعابمنعهم من استخدام  أوسماح بال الأولياءهناك تدخل من  أنيمكن القول 

في  خاصة النفسية الصحةعلى  تأثيراتها لأن تعطي انطباعا خاصا  الالكترونية الألعاباستخدام التلاميذ 

.يكون على المدى المتوسط والقريب فتأثيرها ،الهين أوالبسيط  بالأمرليست  العمرية المرحلةهذه 
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 بين المدة الزمنية التي يقضيها التلميذ في استخدام الألعاب الالكترونيةي: (15)الجدول رقم

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 %41 11 أقل من ساعة

 %32 12 من ساعة إلى ساعتين

 %18 14 أكثر من ساعتين

 %122 22 المجموع

 

 الالكترونية الألعابي استخدام التي يقضيها التلاميذ ف ةالزمني ةضح من خلال الجدول المتعلق بالمديت 

 11بما يمثل  %)41 (تقدر ةوبنسب الالكترونية الألعابفي  ساعةون اقل من ضالتلاميذ يق ةغالبي أن

 أكثر"وساعتين  إلى ساعة "بين التلاميذ الذين يستغرقون في اللعب من ةمقارب ةفي حين نجد نسب ة،مفرد

 ،%)32(تقدر  ةاللعب بنسب في "ساعتين إلى ساعة"ن تتراوح مة تلميذ يقضي مد 12بحيث  "ن ساعتينم

 . %)18( من ساعتين في اللعب حيث نسبتهم  أكثرتلميذ يستغرق  14بينما 

 متعلقةقد تعكس جوانب  الالكترونية الألعاب ةالتي يقضيها التلميذ في مشاهد الزمنية المدة أو الفترة إن

 الحساسة الزمنية الفترةفي هذه  خاصة الألعابه محتويات هذ ةومراقب لأبنائهم الأهل ةبمدى متابع

 . على مستوى الدراسي الكبيرة تأثيراتها إلى إضافة صحيةبجوانب  والمرتبطة
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 يبين فترة استخدام التلميذ للألعاب الالكترونية: (19)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 %36 18 كل يوم

 %36 18 نهاية الأسبوع

 %18 14 لةفي العط

 %122 22 المجموع

 

 الأسبوع نهايةكل يوم وفي  الالكترونية الألعابالتلاميذ الذين يستخدمون  ةنسب أن أعلاهتضح في الجدول 

 .%) 18(ما يعادل  العطلةتلميذ يلعبون في  14بينما  ،تلميذ 18ما تمثل  %)36( ةبنسب متساوية

لديه هي  المفضلة والفترةبميول التلميذ  مرتبطة الحقيقةهي في  الالكتروني للألعاب ةمخصصال الفترة إن

التي يجدها التلميذ  الراحةوهذا ما يفسر  المدرسيةانعدام الواجبات  أو الراحة بفترةوالتي غالبا ما ترتبط 

 . في الوقت المفضل لديه الالكترونيةالعاب  ةعند ممارس
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 لالكترونية في اليوميبين عدد ممارسة التلميذ لألعاب ا: (10)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 %14 7 مرة واحدة

 %11 11 مرتين

 %18 14 ثلاثة مرات

 %36 18 مرات 3أكثر من 

 %122 22 المجموع

 

ثلاث مرات في  من أكثر الالكترونية الألعابيستخدمون  العينة أفراداغلب  أنلاحظ من خلال الجدول ن

ساعات  ثلاثة الالكترونية الألعابمن التلاميذ الذين يمارسون %) 18( ةليها نسبت ،%)36( ةاليوم بنسب

 ةفي اليوم نسب ةواحد ةمن يلعبون مر  ةبينما اقل نسب ،ومون باللعب مرتينيق %)11(في حين  ،في اليوم

 .%)14(تقدر 

منافسة أو محاولة نفسر إعادة استخدام الألعاب الالكترونية لأكثر من مرة في اليوم، أن المتعة أو ال

الانتصار والفوز تعزز لمستخدميها إعادة ممارستها ، مما قد يصطحبها إدمان وهذا ما ينعكس على 

انتهاج سلوك عدواني ضد أقرانه والآخرين في العالم الواقعي ، هذا ما أثبتته نظرية العدوان الانفعالي 

 (.  41الصفحة رقم  موجودة في الفصل الثاني، )



 تحليل البيانات وتفسير النتائج                                                                : الفصل الرابع
 

 63 

 يبين نوع الألعاب التي يفضل التلميذ استخدامها (:10) الجدول رقم

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 %32 12 ألعاب المغامرة

 %11 6 ألعاب ألغاز

 %32 12 ألعاب الحربية

 %12 5 ألعاب ذكاء

 4% 2 ألعاب تعليمية

 %14 7 ألعاب رياضية

 %122 22 المجموع

 

 ةبنسب الحربيةوالعاب  مغامرةي يفضل تلاميذ استخدامها هي العاب الت الألعاب أكثر أنجدول اليبين 

تتراوح بين  متقاربةبنسب  ألعاب ذكاءوالعاب الغاز و  الرياضيةتليها العاب  %)،32 (قدر ب ت متعادلة

 . (4%) ةوالتي بلغت نسب تعليميةالعاب هي التلاميذ  هبينما اقل نوع يستخدم ،%)14 إلى 12 (نسب

والعاب المغامرات  الحربية الالكترونية الألعابالتلاميذ الذين يفضلون استخدام  ةفاع نسبوعليه فان ارت

والتحدي بين اللاعبين في مراحل  المغامرةوحب  المنافسةمن روح  الألعابما تتميز به هذه  إلىجع ار 

 . ات التلميذ تشبع حاج أن من شانها ةوممتع مختلفة أنواع الألعاب لهاوبالتالي فان  المشوقة لعبةال
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 يبين ما يجذب التلميذ في الألعاب الالكترونية (:16)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 %44 11 متعة الفوز

 %16 8 الإثارة الموجودة في اللعبة

 %12 2 بطل اللعبة

 4% 2 سهولة اللعبة

 %8 4 التصميم

 %18 9 محتوى ونوع اللعبة

 %122 22 المجموع

الفوز  ةتجذبهم متع الالكترونية الألعابمن التلاميذ الذين يستخدمون  11 أنيتبين من خلال الجدول 

 ةتجذبهم بنسب اللعبةفي  الموجودةالإثارة  أما ،%)18( ةبنسب اللعبةيليها محتوى ونوع ، (44%)ة بنسب

 ةقل ما يجذبهم هو سهولوا ،%)8 (ةالتصميم بنسب أما ،%)12( ةبنسب اللعبةبينما يجذبهم بطل  ،%)16(

 .%)4(ة بنسب اللعبة

 نهايةيكسبهم في  الفوزالاجتهاد من اجل  أن إلىالفوز راجع ذلك  ةالتلاميذ تجذبهم متع أغلبية أنستنتج ن

ثقتهم في  وزيادةتحقيق الاكتفاء الذاتي ورضا النفسي  إلى بالإضافة والشجاعة بالقوةالشعور  ةكل لعب

 . الألعابستمرار الدائم بهذه الا إلىما يدفعهم  أنفسهم

 الإطارهمهم يكذلك  اللعبةفي  ةالموجود الأشياء ةمرتبط بمضمون وقيم اللعبةكذلك جذبهم لمحتوى ونوع 

 لأنها أهميةفهم لا يولونها  ةلعب ةالتصميم وسهول أمامستهدف  اللعبةكان بطل  إذا خاصةفيها  الموجودة

 . لا تلفت انتباههم
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 يبين الألعاب التي يفضلها التلميذ للعب (:41)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 08,33% 6 بابجي

 18,05% 13 صب واي

Crimnal case 3 %04,16 

 26,38% 11 فري فاير

 09,72% 7 يلا ليدو

 06,94% 2 لعبة المزرعة

 09,72% 7 سباق السيارات

 puzzel 3 %04,16ألعاب 

 05,55% 4 جيتي

 06,94% 2 يفاالف

 99=100% 71 المجموع
 

  ةبنسب المتمثلة ةالعين أفراد أغلبية أنعلاه أيانات المحصل عليها في الجدول تبين من خلال الب

 كأعلى%) 18,22( ةبنسب "صب واي" ةتليها لعب،  "فري فاير"ة يفضلون اللعب بلعب، %) 16,38(

 النسبةبلغت نفس  "ليدو "ةلسيارات ولعبنجد العاب سباق ا الأخرى الألعاببخصوص  أما ة،نسب

التي تم ذكرها  fifaولعبة  المزرعة ةلتليها لعب،  %)8.33(قدرت نسبتها  "بابجي" ةبينما لعب ،%)1,71(

 ةبينما نجد لعب ،%)2,22(قدرت نسبتها  "جي تي" ةلعب أما ،%)6,14( النسبةبنفس  العينة أفرادبعض 

crimnal case والعابpuzzel  العينة أفرادالتي يفضلها  الألعابمن حيث %)4,16 (قدرت ةباقل نس. 
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نظرا لتميزهم الذي  العينة أفرادمن  فئةتستهوي اكبر  "صب واي"و "فري فاير"العاب  أنوعليه يمكن القول 

عجابهمتثير فضولهم   الألعابفتجعلهم مرتبطون بها بشكل كبير فان تفضيلات التلميذ لبعض  وا 

 إلى إضافةفي حد ذاتها  الالكترونية اللعبة ولطبيعةبميولاتهم  أساساها مرتبط دون غير  الالكترونية

 الصحةفي  ةتؤثر مباشر  الأمورالتي تفرض نفسها في توجيه خيارات التلميذ وكل هذه  الفردية الفروقات

 . النفسية

 يبين دافع استخدام التلميذ للألعاب الالكترونية (:44)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 %31 16 التسلية والترفيه

 %16 8 التواصل مع الآخرين

 %14 7 ملئ وقت الفراغ

 %11 6 التعلم وتنمية بعض المهارات

 %12 12 حب المغامرة والتحدي

 %6 3 الهروب من الواقع

 %122 22 المجموع
 

 التسليةهو  الالكترونية الألعابام التلاميذ لاستخد إليه أدافع يلج أكثر أنعلاه ألاحظ من خلال جدول ن

من التلاميذ  %)16( نجدفي حين  ،%)12( ةوالتحدي بنسب المغامرةيليها حب  ،%)31 (ةوالترفيه بنسب

من التلاميذ الذين يلعبون بدافع ملء  %)14(بينما  ،الآخرينمن اجل التواصل مع  الألعابيستخدمون 

 ةنسب أما، %) 11 (ةبعض المهارات وذلك بنسب ةوتنمي ك من يعتمدوها من اجل تعلموهنا ،وقت فراغهم

 .كان سبب لجوءهم للعب هو الهروب من الواقع %) 6 (بلغت ةقليل
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يمكن  الالكترونية الألعابيجعلهم يمارسون هذه  الترفيهبان دافع  أجابواالذين  المبحوثين ةارتفاع نسب إن

والترويح عن النفس حيث  والتسليةالترفيه  إلى ةبحاج المرحلةهؤلاء التلاميذ وفي هذه  أن إلى إرجاعه

 . والاجتماعية النفسيةرغباتهم وحاجاتهم  لإشباع متنوعة أشياءيبحثون دائما عن 

 يبين شعور التلميذ أثناء اللعاب بالألعاب الالكترونية: (42)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 20% 12 الفرح والسرور

 8% 4 القلق والتوتر

 16 13 الراحة

 8% 4 القوة والشجاعة

 %32 12 الحماس

 %8 4 الغضب

 %122 22 المجموع
 

الشعور بالحماس  هو الالكترونية الألعاب لعبشعور يشعر به تلاميذ عند  أعلى نأيوضح الجدول 

 ،%)12(ةثم الفرح والسرور بنسب،  %) 16( ةبنسب بالراحةتليها الشعور  ، %)32( ةوالتي قدرت بنسب

 ةشعورهم القو  إلى بالإضافةم بالقلق والتوتر والغضب من تلاميذ لشعوره %)8 (اشترك فيها ةاقل نسب أما

 . والشجاعة

 أثناءوالفرح وسرور  والراحةالمبحوثين الذين يشعرون بالحماس  ةع نسبارتفا أنوعليه يمكن القول 

اللعب يتحمسون من اجل محاولتهم للتغلب  ءأثنا الشخصيةخلال القيام بتجاربهم  أنهماللعب راجع ذلك 
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 النفسيةوالمشاكل  الدراسيةاللعب بعيدا عن ضغوطات  أثناءفعل ما يريدون ويحبون  أنعلى منافسهم كما 

 . وسعادة ةنفسي راحةيمنحهم ذلك 

 يبين تصرف التلميذ عند خسارته اللعبة (:43)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 %32 12 عن اللعبتتوقف 

 %22 12 تكرار اللعبة حتى الفوز

 %12 12 تلعب بألعاب أخرى

 %122 22 المجموع

 

اللعب حتى الفوز يكررون  اللعبةمعظم التلاميذ الذين يخسرون في  أن أعلاهايتضح في الجدول 

منهم  ةالأقلي أن إلا ،من التلاميذ يتوقفون عن اللعب%) 32(في حين  ،%)22 (ةوالذي قدرت بنسب

 .%) 1 2(حيث بلغت نسبتهم أخرىالعاب بيفضلون اللعب 

ه بطبيعت أن إلىحتى الفوز يرجع سببه  اللعبةالمبحوثين الذين يقومون بتكرار  ةوعليه فان ارتفاع نسب

على الفوز  إصرارها دليل على ذالصعوبات والتغلب عليها وه ةيهوى التحدي ويسعى لفرض ومواجه

 . الهدف المطلوب إلىالتحدي للوصول  ديه روحل الخسارةوالنجاح رغم 
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 يبين شعور التلميذ عند الانتهاء من اللعب بهاته الألعاب (:41)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 %46 13 النشاط

 %22 22 القلق

 %41 11 الراحة النفسية

 %11 6 التعب الجسدي

 %122 22 المجموع

 

شعورهم  ةنسب أنالتلاميذ بعد انتهائهم من اللعب حيث نجد  ةل الذي يمثل حالجدو النلاحظ من خلال 

 ةوالتي تعد نسب، %) 41( ةبنسب النفسية بالراحةتليها شعورهم  ة،نسب كأعلى %)46 (ةبالنشاط تقدر بنسب

يشعرون ،  %)12 (ةالباقي بنسب أما،  %)11(لشعورهم بالتعب الجسدي ما يعادل ة بالنسبة مرتفع

 .لقبالق

التخلص  إلى إرجاعهالنشاط يمكن  قمةوعليه فقد يتبين شعور التلاميذ عند الانتهاء من اللعب يكون في  

شباعالاستمتاع  لذةوبلوغ  النفسيةمن الاضطرابات  وتوتره  ةسلبيالكما انه يفرغ طاقته  النفسيةالحاجات  وا 

شعر بالقلق الطفل لا ي أنب في حين فور انتهائه من اللع النفسية بالراحةفي اللعب ما يجعله يشعر 

 .قدرته على الفوز اللعب وفقدان ةوالتعب جسدي بسبب كثر 
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 يبين السلوك الذي يكتسبه التلميذ بعد ممارسته الألعاب الالكترونية (:45)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات الفئات

 

 السلوكيات السلبية

 %12 12 العدوانية والعزلة

 %12 5 التقليد السلبي

 %34 17 الإهمال واللامبالاة

 %36 18 قلة التواصل مع الأسرة

 %122 22  المجموع

 

 السلوكيات الإيجابية

 %16 8 النضج الفكري والعقلي

 %36 18 زيادة المعارف والمعلومات

 %48 14 الترويح عن النفس

 %122 22  المجموع

 أنعلى  أكدواقد  %)36(نسبتهم ب  والمقدرة المدروسة العينة أفراداغلب  أننلاحظ من خلال الجدول 

في  الأسرة،التواصل مع ة هي قل الالكترونية الألعابالتي يكتسبونها بسبب استخدامهم  السلبيةالسلوكيات 

 العدوانيتظهر في سلوكهم %)  12( أن إلا ، واللامبالاة الإهمالعليهم  يطرأ %)34 (ةنسب أنحين نجد 

 . سلوك السلبي الذي يكتسبونه يكمن في التقليد السلبيال أن أكدوا ،%)12(في حين  زلةوالع

 أننجد  الالكترونية الألعاباستخدامهم  نتيجةالتي يكتسبها التلاميذ  الايجابيةفيما يخص السلوكيات أما  

تساعد  أنهاعلى  أكدوابعدها من  ،عن النفسح ترو  أنهاعلى  أكدوا %)48 (التي تقدر نسبتهم الأغلبية

 أنهماثبتوا  %)16( لغتب ةواقل نسب،  %)36(مات وقد قدرت نسبتهم المعارف والمعلو  زيادةعلى 

 . نضج فكري وعقلي أكثريصبحوا 
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 الآباء) الأسرةالتواصل داخل  ةتؤثر سلبا وبشكل كبير قل الالكترونية الألعاب أنوعليه يمكن القول 

بحيث غياب الحوار وعدم  الالكترونية الألعابالمستمر في اللعب  ونرجع هذا بسبب الانفراد (والأبناء

بينهم يبحثون عن بديل مثل هذه  ةتخلق فجو  الترفيهيةبالقيام ببعض النشاطات  أبنائهمقضاء الوقت مع 

الدراسي ما دام يحقق ذاته  أداءه هيصبح لا يبالي بتصرفاته ولا يهم ذلك إلى إضافة الالكترونية الألعاب

 للأبطالوالتقليد السلبي  والعزلة ةمثل العدواني ةنفسي أمراضوبالتالي تظهر عليه  .وينتصر عبةاللفي 

 . اللعبةالوهميين في 

ايجابي في سلوك المبحوثين بعد استخدامها بحيث تروح  تأثيرلها  الالكترونية الألعاب أنكذلك نلاحظ 

مما تساعد في النضج  ة وعيهم تهم وتنميتعزيز مهاراتهم وثقافاتساهم في  إلى بالإضافة أنفسهمعن 

 . الالكترونية الألعابالفكري والعقل جراء الاستغلال الجيد 

يبين الوقت المفضّل لاستخدام الألعاب الالكترونية لدى التلميذ عند عودته من  (:49)الجدول رقم 

 المؤسسة التربوية

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

ثم تتجه إلى اللعب تنجز واجباتك المنزلية 

 بالألعاب الالكترونية

11 

 

44% 

تمارس الألعاب الالكترونية ثم تنجز واجباتك 

 المدرسية

18 26% 

 %122 22 المجموع

 

لدى تلاميذ  الالكترونية الألعاببيانات الجدول المتعلق بالوقت المفضل للاستخدام  ةمن خلال قراء

قبل انجاز  الالكترونية بالألعابيفضلون اللعب  الأغلبية أننلاحظ  التربوية المؤسسةمن  العودةبعد 



 تحليل البيانات وتفسير النتائج                                                                : الفصل الرابع
 

 72 

امها منهم يفضلون استخد ،%)44) ةتلميذ ونسب 18ما يعادل  ،%)26(قدرت  ةواجباتهم وذلك بنسب

 .تلميذ  11تتمثل في  ةبعد انجاز واجباتهم المدرسي

 والمذاكرة بالدراسة الرغبةيفقدون  أنهمالواجبات  أداءوعليه يدل تفضيل المبحوثين اللاعب قبل 

 أما ،خلال اليوم الدراسةتخلصهم الضغط  أولاواستخدامها  ةممتع الألعاب أناعتقادا منهم  وأهميتها

التي تعد سلاح لهم في  الدراسة بأهميةيدل على وعيهم  أولا الدراسةالمبحوثين الذين يفضلون  بالنسبة

فقدان التركيز والنجاح في مشوارهم  إلىوقت كبير لهم مما قد يؤدي  تأخذ الألعابالمستقبل وان 

 .الدراسي

 يبين استجابة التلميذ لطلب والديه بالتوقف من اللعب والقيام بواجباته المدرسية (:40)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجــــــــابــــــــــات

 %11 6  لا

 

 نعم

 %42 12 التوقف في الحين

 %18 9 ستكمال اللعبةالتوقف لفترة ثم العودة لا

 %32 12 التوقف بعد استعمال اللعبة

 %88 44  المجموع الجزئي

 %122 22  المجموع الكلي

 

التلاميذ لطلب والديهم بالتوقف عن اللعب والقيام  استجابةعلاه الذي يبين أيتضح من خلال الجدول 

منها ، %) 88( ةيهم وذلك بنسبافقون على طلب والديو  التلاميذ أغلبية أن الالكترونية بالألعاب

 %)18(في حين ة، الذين يتوقفون بعد استكمال لعب%) 32( أما ، الذين يتوقفون في الحين%)42(

 .ثم يستكملون اللعب  لفترةيتوقفون 
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 .%)11(عب قد بلغت نسبتهم لللتلاميذ الذين لا يستجيبون لطلب والديهم بالوقوف عن ال بالنسبة

وثين الذين يستجيبون لطلب أولياؤهم بالتوقف عن اللعب أنهم تحت سلطة نفسر ارتفاع نسبة المبح

أبوية وواجب احترام الأولياء، بالإضافة إلى الخوف من العقوبات التي يفرضها عليهم أولياؤهم عند 

تدني مستوى التحصيل الدراسي لديهم والتي قد تسحب منهم الأجهزة، وبالتالي يحرمون من الألعاب 

 . نهائيا 

 يبين طريقة قيامه باستخدام الألعاب الالكترونية (:40)جدول رقم ال

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 %84 41 عبر جهاز الخاص بك

 %12 5 عبر جهاز الوالدين

 6% 3 لا تملك جهاز

 %122 22 المجموع

 

ر الجهاز عب الالكترونية الألعابمن التلاميذ يستخدمون %) 84 (أن أعلاهنلاحظ في الجدول 

من التلاميذ يقومون  )%12(حيث نجد  ،الغالبة الفئةوالتي تعتبر  ةمفرد 41في  والمتمثلةالخاص بهم 

 . %)6 (فهم لا يمتلكون جهاز حيث بلغت نسبتهم الأقلية أما ،عبر جهاز والديهم الألعابباستخدام 

الدروس  ةمراجع ولأجل راسةالد ةخاص بهم والمتمثل في الهاتف بحج لجهاز الأولياءيعود ذلك لشراء 

شراء الجهاز  إمكانيةعن طريق الهاتف نهيك عن  أصبحتتلاميذ  اتاغلب مراجع إن إلى بالإضافة

 .بينما التلميذ يستغل فرصه في قضاء الوقت للعب بالجهاز الدراسة لأجل
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 سسة التربويةيبين ما إذا كان التلميذ يستخدم الألعاب الالكترونية داخل المؤ (: 46)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجـــابـــات

 %82 42  لا

 

 نعم

 %16 8 في الراحة

 2% 1 ما بين الحصص

 2% 1 أثناء الدرس

 %12 12  المجموع الجزئي

 %122 22  المجموع الكلي

 

 ةمؤسسلاداخل  الالكترونية الألعابمعظم التلاميذ لا يستخدمون  أن أعلاهجدول النلاحظ من خلال 

منهم  %)16 (باللعب وقومون ي %) 12 (في حين، تلميذ  42ما يعادل ، %) 82 (ةبنسب التربوية

 .%) 1( ةالحصص بنسب ثناءوأولكلا الاحتمالين ما بين الحصص  الراحة أثناء

بمعنى في  المؤسسةخارج  الالكترونية الألعابغلبيه التلاميذ يستخدمون  أن بالملاحظةوهنا الجدير  

لكن استخدام الهاتف البيت كذلك هو  المؤسسةداخل  المراقبةفي الشارع وذلك بوجود  أولهم مناز 

 . وانجاز الواجبات المراجعةوقت  لاناستخدام خاطئ 
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 يبين التأثير السلبي لاستخدام الألعاب الالكترونية (:21)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 28,66% 12 ةإهمال واجباتك المدرسي

 18,66% 13 الإدمان على اللعب

 29,57% 11 السهر لوقت طويل من الليل

 23,94% 17 عدم القدرة على التركيز في الدراسة

 99=100% 71 المجموع

 

التلاميذ  أغلبية أنعلى تلاميذ حيث  الالكترونية الألعاباستخدام  ثارآيتضح من خلال جدول 

 بينما ،%)18,66( ةبنسب المدرسيةالواجبات  إهماليليها ، %) 11,27(بة ون وقتا طويلا بنسضيق

 الدراسةيؤثروا في قدرتهم على تركيز في  للألعاباستخدامهم  أنن التلاميذ يرون م ) 13,14%( 

 .على اللعب  الإدمان إلىيؤدي  الألعاباستخدامهم  أنيرون  %)18,32 (ةبنسب المتبقية الفئة أما،

 ةللعب بالهاتف النقال المزود بشبكوقضاءهم في ا متأخروقت  إلىميذ يسهرون معظم التلا أننستنتج 

للجهاز خاص بهم فعند فراغهم والذهاب للنوم يقضون وقت في  المالكة الفئةالانترنت وقد تكون هذه 

 للدراسةالاستيقاظ في الصباح للذهاب  صعوبةوقد ينجموا عن هذا  الالكترونية الألعابممارستهم 

 . الدرس أبناءركيز ونقص الت
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 يبين استدعاء الأساتذة الأولياء بسبب إهمال أبنائهم الدروس والواجبات (:24)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 8% 4 نعم

 %11 46 لا

 %122 22 المجموع

 

 أوليائهمء يتم استدعا %)8(ب ةمن التلاميذ والمقدر  ةقليل النسبة أنعلاه أنلاحظ من خلال الجدول 

 . أولياؤهممن التلاميذ لم يتم استدعاء %) 11( ةبينما نجد نسب ،للدروس والواجبات إهمالهمبسبب 

والواجبات قد  للدراسةالتلميذ  إهمالعند  أخرىعقوبات  إلى يلجئون الأساتذة أنوهنا يمكن القول 

 الاستراحة أثناءالقسم  الفرد والاختبار وكذلك عدم السماح له بالخروج من علامةتكون بنقص من 

 . وغيرها من عقوبات في مكان استدعاء الولي
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 يبين أثر استخدام الألعاب الالكترونية على النتائج الدراسية لدى التلميذ (:22)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 12% 6 أثر ايجابي

 24% 12 أثر سلبي

 64% 32 بدون أثر

 100% 50 المجموع

 

على نتائجهم  الالكترونية الألعاب لأثر التلاميذ كان تقييمهم أغلبية أن أعلاهلاحظ من خلال جدول ن

استخدام  أنمن التلاميذ كان تقييمهم على  %)14(بينما ،  %)64( ةاثر وذلك بنسب تقييما بدون الدراسية

 . %)11( ةلتلاميذ كان تقييمهم ايجابي بنسبمن ا ةاقل نسب أما ، اثر سلبي الألعاب

 أنعلى نتائج دراستهم يمكن  الالكترونية الألعاب تأثيرالتلاميذ صرحوا بان لا يوجد  أنيتبين لنا هنا  

عند اقتراب وقت  أوواللعب  التسلية ناحيةومن  الدراسة ناحيةيكون ذلك بسبب تقييمهم لوقتهم من 

 .  الدراسةالامتحانات يقضون وقتهم في 
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 إذا كان التلميذ يوفّق بين ممارسته الألعاب الالكترونية والمواظبة في دراسته يبين ما (:23)الجدول رقم 

 التكرار الإجابات
النسبة 

 المئوية

النسبة  التكرار الإجابات

 المئوية

 64 31 نعم

الانتهاء من الدراسة وانجاز الواجبات بعدها 

 ألعب
14 %43,75 

 15,62% 05 بالبرنامج الدراسي وتنظيم الوقت

 25% 08 أخصص وقت للدراسة ووقت للعب

الدراسة وانجاز الواجبات أيام الدراسة 

 واللعب في العطل ونهاية الأسبوع

05 %15,62 

   36 18 لا

 122 22 المجموع

 

 "نعم"ب واأجاب سةو المدر  العينة أفراد أغلبية أننلاحظ من خلال بيانات المتحصل عليها في الجدول 

بحيث  الدراسةفي  والمواظبة الالكترونية الألعاب ةيستطيعون التوفيق بين ممارس مأنه أي%) 64 (ةبنسب

يلعبون بعد  أنهم واجابأونها منهم من التي توضح بعض الالتزامات التي يتبع الإجاباتمن  ةدونوا مجموع

ن يخصصو  أنهمالبعض  أكدفي حين  ، %)43,72( ةوانجاز الواجبات وذلك بنسب الدراسةالانتهاء من 

 أياموانجاز الواجبات في  الدراسة أنبينما يرى البعض  ، %)12 (ةووقت اللعب وذلك بنسب للدراسةوقت 

وبنفس  ، %)12,61(حيث قدرت نسبتهم ب  الأسبوع نهايةفي  الالكترونية الألعاببواللعب  الدراسة

 . مع تنظيم الوقت يتبعون برنامج دراسي أنهم العينة أفراد أكدوا النسبة
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في  المواظبةو  الالكترونية الألعاب ةيوفقون بين ممارس"لا "الذين  العينة أفرادمن  الأقليةيخص  فيما 

 .%) 36(بلغت نسبتهم  الدراسة

 بالدراسةوالاهتمام  الالكترونية الألعابالتي تمكن التلاميذ في التوفيق بين الأبوية  المراقبة إلىوهذا يرجع 

 نتيجة إلىل في تقييمهم لوقتهم وعدم تركهم يلعبون حتى يصلون الوالدين لهم دخ أنوالواجبات حيث 

 . الأخرىفي انشغالاتهم  الإفراط

 يبين مدى مراقبة الأولياء أبنائهم عند استخدامهم الألعاب الالكترونية (:21)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 32% 16  لا

 

 نعم

 28% 14 دائما

 34% 17 أحيانا

 6% 3 درانا

 68% 34  المجموع الجزئي

 100% 50  المجموع الكلي

 

التي يستخدمها  الالكترونية الألعابيراقبون  الأولياءمعظم  أنأعلاه يتضح لنا من خلال الجدول 

بينما اقل  ،" دائمة" ةبصف %)14(و ، المراقبة "أحيانا"يخضعون  34فمنها  %)68( ةوذلك بنسب أبنائهم

 16ما يعادل  %)31  (ةبلغت نسب مراقبةلليخضعون  "لا"للذين  بالنسبة أما، "نادرا" وذلك  6%)) ةنسب

 .تلميذ 
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 الألعاب ةكثر  إلى وذلك يرجع بنائهمأالتي يمارسها  الالكترونية الألعابيراقبون  الأولياءمعظم  أنونجد 

 لطبيعةالانتباه جيدا  هميغير مرغوب فيها ولا تناسبهم لهذا فعل سلوكياتالطفل وتعلمه  ةفسيلن المدمرة

 . منها الإكثاروالحرص على عدم  اللعبة

 يبين المدة التي يمنحونها الأولياء لأبنائهم من أجل استخدام الألعاب الالكترونية (:25)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 56% 28 ساعة

 26% 13 من ساعة إلى ساعتين

 18% 9 أكثر من ساعتين

 100% 50 عالمجو 

 

 ،"ساعة" ةلمد الالكترونية الألعابم امن التلاميذ يمنح لهم استخد (%26) أننلاحظ من خلال الجدول 

 %)18( تقدر  ةواقل نسب، (26%) "ساعتين إلى ساعة"تتراوح ما بين  لبعض الآخر مدةبينما يسمح 

 .لعب  "من ساعتين أكثر"بللذين يحضون 

 الالكترونية الألعاب ةمن ممارس ساعةالذين يسمحون لهم بقضاء  ولياءالأ ةوفي هذا المدد يتضح لنا نسب

تجعل من الطفل  بالإثارةاللعب وتمتع  أثناء أنفي مجتمعنا  الشائعةوسبب  الإجابات ةعلى بقي ةعالي

 الصحةعلى  الكبيرة تأثيرات أنفي ذلك لهذا نجد  المستغرقة الفترة إلىيقضي وقت طويل من دون انتباهه 

يمنحهم من  والمحاولةالنظر في التعامل معهم  إعادة إلى الأولياءتدفع الكثير من  ةوجسمي سيةالنف

 .  الاستخدام اليومي
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 يبين أسباب تأييد الأولياء لاستخدام أبنائهم الألعاب الالكترونية: (29)الجدول رقم 

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 34% 17 الترفيه والتسلية

 12% 6 الفراغ ملئ أوقات

 36% 18 تجنب المخالطة السيئة في حيّك

 6% 3 التوقف عن إحداث الضوضاء داخل البيت

 12% 6 اكتساب وتنمية المهارات الذهنية والعقلية

 100% 50 المجموع

 

يقرون  %)36 (نسبتهم ب والمقررة ةسو المدر  العينة أفراداغلب  أنأعلاه  تضح لنا في الجدولي

 ةبنسب ، وفي الحي السيئة المخالطةمن اجل تجنب  الالكترونية الألعابلاستخدام  يائهمأول تأييدسبب 

 الالكترونية الألعابفي تركهم يستخدمون  الأولياء ةرغب أن العينة أفراديؤكدون  %)34(تقدر ب  متقاربة

 ةوذلك بنسبالفراغ  الأوقاتفي حين نجد البعض يرغبون في ذلك من اجل  ،والتسليةالترفيه  إلىراجع 

 6حيث يمثلون  والعقلية الذهنيةالمهارات  ةمن اجل الاكتساب وتنمي النسبةما تعادلها بنفس  ، (%12)

 .مفردات 

 ةبغي الالكترونية الألعابمن تركهم يستخدمون  الغايةالذين صرحوا  ةالعين أفرادفيما يخص  أما

من خلال ما تقدم  ةتبر اقل نسبي تعوالت (6%) ةالضوضاء داخل البيت وذلك بنسب إحداثالتوقف عن 

 الألعابفي استخدام الهواتف واللعب  الأبناءلهو  أنيعتقدون  الأولياء أغلبية أننجد  إجاباتلنا من 

عنها العديد من المشاكل لهذا يفضلون اللعب بعد  والناجمة السيئة المخالطةحل لتجنب  الالكترونية

 . ة الالكتروني بالألعابو يتسلون دراستهم وبالتالي يملئ التلاميذ فراغهم 
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يبين المهارات العقلية التي يكتسبها التلميذ نتيجة استخدامه الألعاب الالكترونية من  (:20)الجدول رقم 

 خلال تحفيزه من طرف والوالدين

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 18% 9 قوة التذكر

 10% 5 التركيز

 8% 4 الانتباه

 12% 6 القراراتالتخطيط واتخاذ 

 18% 9 السرعة في التفكير

 10% 5 حل المشاكل

 24% 12 اكتساب لغة أجنبية

 100% 50 المجموع

 

 الألعاباستخدامهم  نتيجةمن التلاميذ يكتسبون  %)14 (أن أعلاهنلاحظ من خلال الجدول 

 ةن نجد نسبفي حي ،يذتلم 11والتي تمثل  الأجنبية اللغةمعارف  الأولياءمن خلال تحفيز  الالكترونية

كذلك تساهم في  ،تلاميذ 1ما يعادل  %)18( ةفي التفكير بنسب ةذكر وسرعتال ةبين اكتسابهم قو  ةمتساوي

بينما يكتسب  ،لكل من الاحتمالين (10%)بلغت  متعادلة ةعلى حل المشاكل بنسب والقدرةالتركيز  زيادة

 أن إلا الألعابلاستخدام  الأولياءجراء تحفيز التخطيط واتخاذ القرارات  مهارةمن التلاميذ  %) 11(

 . %)8(حيث حققت  ةاكتساب الانتباه اقل نسب

 الالكترونية الألعابممارستهم لمختلف  نتيجةالتلاميذ  أنت في ر انحص الآراءنستنتج بان اغلب 

بعض في  موجودة أصبحتوالتي  الانجليزية اللغةمثلا  الأجنبية اللغةتساعدهم على اكتساب معارف 
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 الأجنبيةومن هنا ركزوا على كلمات  التسليةبغرض  إليهالدى تلاميذ والتي يميلون  المفضلة الألعاب

 . وتعلمها

 يبين تشجيع الوالدين لاستخدام أبنائهم ألعاب معينة (:20)الجدول رقم

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 8% 4 دائما

 42% 21 أحيانا

 50% 25 لا يشجع

 100% 50 المجموع
 

من اجل استخدام العاب  أبنائهملا يقومون بتشجيع  الأولياءاغلب  أن أعلاهيتبين من خلال جدول 

بنسبة  ةباستخدام العاب معين "أحيانا" أبنائهمبينما هناك من ينصحون ، %) 22(ة وذلك بنسبة معين

 .ة سبما تعد اقل ن%) 8(د بلغت نسبتهم ما يقومون بتشجيع ق "دائما" أما ، (%42)

وذلك  ةلا يشجعون على العاب معين الأولياءمن  ةرتفعم ةهناك نسب أنمن خلال ما ورد تبين لنا 

 إليهكذلك بسبب ما تشير  سيئة سلوكياتوما ينجم عنها من  اللعبةقد يكون بسبب المحتوى الذي تتضمنه 

لقلق وغيرها من مشاكل توتر امثل ال جديدةتعلم تصرفات  إلىمن مشاهد وصور تؤدي بهم  اللعبةمعاني 

 .ة نفسي
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يبين التدابير والإجراءات التي يتخذها الوالدين لحماية ابنهم من أخطار الألعاب  (:26)الجدول رقم 

 الالكترونية

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 14% 7 استخدام برامج الحماية

 52% 26 يحذرك ويحسسك مدى خطورة هذه الألعاب

 6% 3 لألعاباختياره الشخصي ل

 10% 5 التحكم بالأجهزة مع إخفاء كلمة السر

 2% 1 مشاركة اللعب في معظم الأوقات

 16% 8 مراعاة تقليص أوقات استخدام الألعاب الالكترونية

 100% 50 المجموع

 

 الالكترونية الألعاب خطورةيتم تحذيرهم على مدى  ةالعين أفراد أغلبية أنتبين من خلال الجدول  

بعض من  أن العينة أفرادمن  (16%) أكدواوقد  ،مفرد 16والتي تمثلت في %) 21(ت قدر  ةبنسب

من  أن متقاربةكما صرحوا البعض بنسب  الالكترونية الألعاباستخدامهم  أوقاتيحاولون تقليص  أولياؤهم

 ةبنسب وذلك الحمايةباستخدام برامج  همأولياؤ يقومون  الالكترونية الألعاب أخطاراجل حمايته من 

بينما نجد  الأوقاتفي معظم  الألعابيتم مشاركتهم  العينة أفراد أولياءمن  (2%)وهناك  %) 14(غتبل

 الألعابللحد من مخاطر  اتخاذه الأولياءوجب على  إجراء هذا السر ةكلم إخفاءمع  بالأجهزةالتحكم  أن

انه يتم اختيار  العينة أفرادمن (6%)ب  والمتمثلة ةاقل نسب أنفيما نجد  %)12( ةوذلك بنسب الالكترونية

 . الأولياءمن  خاصة برغبة الألعابلهم 
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 ةفي مراقب الأولى بالدرجة المسئولانهما  الأب أو الأمكان  اءالولي سو  أنوتبين لنا من هذه النتائج 

 الإرشادو تحذير  إلىولهذا فانه يجب عليهم التوجه  الألعابمختلف  ةتفردهم بالهاتف وممارس أثناء الأبناء

 أوعلى التلميذ  اللعبةلها سلبيات تنجم عنها ويجب التحكم فيهم للحد من مخاطر  أن الألعاب خطورةعلى 

 . الخطر ةفي مرحل الممارسةمنعهم من  أوبنفسهم  ةاختيار لعب إلى يلجأ

 يبين تقييم التلاميذ لأثر الألعاب الالكترونية على نفسيته وسلوكه (:31)الجدول رقم

 النسبة المئوية التكرار الإجابات

 36% 18 تقييم إيجابي

 16% 8 تقييم سلبي

 48% 24 بدون تقييم

 100% 50 المجموع
 

 الألعابفيهم  أثرتتلا  العينة أفرادمعظم  أن أعلاه في الجدول الموضحةنرى من خلال بيانات 

 أفرادفي حين يرون ة،  بنس أعلىحيث تعتبر  %)48(بنسبه بلغت  وسلوكياتهمعلى نفسيتهم  الالكترونية

 امو قيبينما ،  %)36( ةر ايجابي وذلك بنسبتترك في نفسيتهم وسلوكهم اث الالكترونية الألعاب أن العينة

 ةنفسيتهم وسلوكهم بشكل سلبي بنسب تؤثر على الالكترونية الألعاببان استخدامهم  العينة أفرادمن  الأقلية

)16 (%. 

ستطيع حصر بعض نبشكل ايجابي ف الألعابلتلاميذ تؤثر فيهم معظم ا أن كدتأ إجابتهممن خلال 

وكذلك خلق روح التحدي  أنفسهموالترفيه على  التسليةفي  الألعابالرغبات التلاميذ من خلال ممارستهم 

 .لأنفسهمفيما بينهم وغيرها من رغبات يريدونها  والمغامرة
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 نتائج البحث: ثانيا 

 :و بناء على النزول إلى الميدان، فقد تم التوصل إلى ما يليانطلاقا من الطرح النظري المقدم، 
هناك ارتباط سلبي بين مدة استخدام التلميذ للألعاب الالكترونية وتنامي السلوك العدواني، حيث  -4

اتضح من خلال الدراسة أن المدة التي يقضيها الطفل المتمدرس في ممارسة الألعاب الالكترونية 

 .سبب في ظهور السلوك العدوانيالعنيفة كألعاب الحربية 

اتضح من خلال الدراسة أن السلوك العدواني يظهر أثناء اللعب وقد يستمر حتى عند انتهاء من  -2

 .ممارسة الألعاب الالكترونية

بينت الدراسة أن السلوكيات التي يكتسبها التلميذ من خلال استخدام الألعاب الالكترونية هي  -3

 .س الوقتسلوكيات ايجابية وسلبية في نف

اتضح من خلال الدراسة أن هناك ارتباط سلبي بين التمرس على استخدام الألعاب الالكترونية  -1

والتحصيل الدراسي لدى التلميذ، لأن معظمهم يستخدمون الألعاب قبل انجاز الواجبات المدرسية 

 .وعليه فإن الألعاب تستنزفوا جهدهم و تركيزهم، ما يثبت تراجع مستوياتهم الدراسية

انعكس استخدام الألعاب الالكترونية سلبا على إهمال التلميذ، حيث أثر على نومهم وواجباتهم  -5

 .المدرسية وتركيزهم في الدراسة

اتضح من خلال الدراسة أن هناك ارتباط ايجابي بين تحفيز الآباء لاستخدام الألعاب الالكترونية  -9

 .وتنمية المهارات العقلية لأبنائهم

راسة أن الدافع الذي يتفق عليه الأولياء من أجل تأييدهم للعب بالألعاب اتضح من خلال الد -0

 .الالكترونية هو تجنب المخالطة السيئة في الحي ومن أجل الترفيه

تبين أن معظم الأولياء على معرفة بخطورة الألعاب الالكترونية لذلك يتخذون مجموعة من   -0

 .مان على الألعاب الالكترونية الإجراءات لحماية أبنائهم ومن أجل الحد من الإد
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، الوسيلة اتضح أن الألعاب الالكترونية لها أهمية في حياة الأطفال خاصة المتمدرسين لاعتبارها -6

الحديثة للعب و التي توفر لهم كل المتطلبات من أجل إشباع حاجاتهم النفسية فهي تدفع عنهم 

 .الملل

عض من فئة المراهقين، في مرحلة المراهقة تبين أن هذه الألعاب تمكنت من السيطرة على الب  -41

سنة باعتبارها مرحلة صعبة وحساسة باحثين فيها عن كل فرصة وبديل  12إلى  11المبكرة من سن 

يناسبهم لتفريغ مكبوتاتهم وتحقيق المتعة لأنفسهم بعيدا عن ما في الواقع من مشكلات و ضغوطات 

 .اجتماعية ونفسية ودراسية

ة نسبة استخدام الألعاب الالكترونية للتلميذ هو امتلاكهم الأجهزة الخاصة تبين من أسباب زياد  -44

لهم، مما يساهم في التعرض لهذه الألعاب بدرجة كبيرة ولساعات طويلة؛ وبالتالي يصبح تأثيرها 

 .سلبي على الصحة النفسية 

القدرة على  اتضح أن الانغماس لوقت طويل من الليل يؤدي إلى إهمال الواجبات المدرسية وعدم  -42

منها الاكتئاب، التوتر، فقدان الثقة )التركيز في الدراسة وبالتالي تشكل اضطرابات نفسية لدى التلميذ 

 (.بالنفس

إن الاستخدام المستمر للألعاب الالكترونية ولعدة مرات في اليوم، يؤدي إلى الإدمان، مما ينعكس  -43

اقع بالإضافة إلى غرس التقليد السلبي في على انتهاج سلوك عدواني ضد أقرانه و الآخرين في الو 

 .نفسه 

اتضح أن البعض يتم استغلال الجيد للألعاب مما يساعدهم على زيادة المعارف والمعلومات   -41

 .عندهم



 

 

 
 

 

 خاتمة



 خاتمة
 

 89 

 خاتمة 

الألعاب الالكترونية تعتبر من أهم الألعاب المحببة لدى :  انطلاقا مما تم عرضه يمكن القول أن

ر، فهي متاحة عبر عدة وسائط و أجهزة إلكترونية سهلة المنال تجذب الأطفال في الوقت الحاض

مستخدميها من خلال مميزاتها الجذابة كالصور والألوان، لكنها أصبحت ظاهرة اجتماعية خطيرة تهدد أمن 

وسلامة الطفل؛ قد تصل إلى درجة الإدمان و انتهاج سلوك عدواني ، وعليه فإن الألعاب الالكترونية 

الفرد من الناحية العلمية التعليمية والأخلاقية التربوية كذلك من الناحية الصحية و النفسية تؤثر على 

 .السلوكية

فعلى هذا الأساس حاولنا معرفة طبيعة الألعاب الالكترونية و كيفية تأثيرها في الصحة النفسية 

 للتلميذ

؛ وقد خلصت الدراسة الراهنة "القالة"كما قمنا بدعم بحثنا من خلال الدراسة الميدانية بمؤسسة تربوية ب

إلى أن هذه الألعاب الالكترونية تجعل التلميذ يندفع إلى الانغماس لوقت طويل في اللعب مما يؤدي إلى 

إهمال الواجبات المدرسية وتراجع في التحصيل الدراسي كذلك طبيعة الألعاب الالكترونية كالألعاب 

فترة طويلة  في ممارسة هذه الألعاب تكسب لدى التلميذ  سلوك الحربية و المدة التي يقضيها التلميذ ل

عدواني، إضافة إلى ذلك تؤدي إلى ضعف التواصل الأسري ما يشكل حالة من الاكتئاب و العزلة 

 .الاجتماعية

نظرا للنتائج التي تحققنا منها ميدانيا، والتي تؤكد على وجود تأثير سلبي للألعاب الالكترونية في 

سية للتلميذ؛ يمكن أن  نقترح مجموعة من التوصيات التي تعزز دور الأولياء للأبناء عند الصحة النف

 :استخدام الألعاب الالكترونية نذكر منها

 .انتباه الأولياء لما يلعبه أطفالهم من ألعاب الكترونية عبر مختلف الوسائط الإعلامية -
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 .تخصيص الوقت المناسب للعب بهذه الألعاب الالكترونية  -

 .قديم النصائح و التوجيهات المناسبة و الأنفع مثل الألعاب الالكترونية التعليمية ت -
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 :قائمة المصادر والمراجع

 الكتب: أولا
 إيمان دويدار، الصحة النفسية للأطفال والمراهقين، مؤسسة سيطرون للطباعة والنشر، -1

 .1218مصر، 

 .1222سي، عالم الكتب، القاهرة، حامد عبد السلام زهران، الصحة النفسية والعلاج النف -1

 .1221، دار الكندي للنشر والتوزيع، الأردن، 1حسن منسي، الصحة النفسية، ط -3

أسسه، مناهجه وأساليبه، إجراءاته، بيت الأفكار : ربحي مصطفى عليان، البحث العلمي -4

 .(ن.ب)الدولية، عمان، 

لنشر والتوزيع، عمان، ، دار أسامة 1سعد سلمان المشهداني، منهجية البحث العلمي، ط -2

1211. 

 .1177، وكالة المطبوعات، الكويت، 3عبد الرحمان البدوي، مناهج البحث العلمي، ط -6

عداد : مدحت أبو ناصر، قواعد ومراحل البحث العلمي -7 دليل إرشادي في كتابة البحوث وا 

 (.ن.ب(,رسائل الماجستير والدكتوراه، مجموعة النيل العربي

،مكتبة الفلاح للنشر  1مفهومها، اضطرابها، ط: صحة النفسيةمعصومة سهيل المطوي، ال -8

 .1222والتوزيع، الأردن،

نادية سعيد عيشور وآخرون، منهجية البحث العلمي في العلوم الاجتماعية، مؤسسة راس  -1

 .1217الجبل للنشر والتوزيع، الجزائر،

، أمل يوسف التل، قضايا في الصحة النفسية. نازك عبد الحليم قطيشات و د -12
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 المذكرات: ثانيا
أحمد فلاق، الطفل الجزائري وألعاب الفيديو، دراسة في القيم و المتغيرات أطروحة .   -11

دكتوراه،قسم علوم الإعلام والاتصال، كلية العلوم الإنسانية والإعلام، جامعة الجزائر، 

 .1228/1221الجزائر،

بن ناجي أمينة، تأثيرات استخدام مواقع التواصل الاجتماعي في الصحة النفسية .  -11

 .1218/1211للمراهق، كلية العلوم الاجتماعية، جامعة الشاذلي بن جديد الطارف، 

براهيم زكرياء كحلوش و آخرون، دور استخدام الألعاب الالكترونية في تشكيل السلوكات  -13

السمعي البصري، قسم الإعلام و الاتصال ، كلية العلوم العدوانية، شهادة ماستر، تخصص 

 .1211/1211الإنسانية والاجتماعية، جامعة محمد الصديق بن يحي ، جيجل، 

بلعيالي نصر الدين، مراكشي عبد الرحيم، الإدمان على الألعاب الالكترونية وعلاقته  -14

انس، تخصص علم النفس بالسلوك العدواني لدى تلاميذ السنة الخامسة ابتدائي، شهادة ليس

 .1218/12211العيادي، كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية، جامعة محمد بوضياف، المسيلة،

بن الشيخ نصيرة وبزين صفية، الصحة النفسية وعلاقتها بالأداء الوظيفي لدى عمال  -12

 المحطة الجهوية للإذاعة والتلفزيون، شهادة ليسانس،تخصص عمل وتنظيم، قسم علم النفس

 .1213/1214وعلوم التربية،كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية، جامعة قاصدي مرباح ورقلة، 

بوصلعة كلثوم، مسعودي يمينة، علاقة الألعاب الالكترونية بالسلوكات العنيفة داخل  -16

المؤسسة التربوية، شهادة ماستر، تخصص علم اجتماع التربية، كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية 

 .1212/1211علوم الإسلامية، قسم العلوم الاجتماعية، جامعة أحمد دراية، أدرار، وال

ديب هدى و طيبوش دلال، ممارسة الألعاب الالكترونية وعلاقتها بظهور العنف   -17

المدرسي لدى تلاميذ المرحلة المتوسطة، شهادة ماستر تخصص علم النفس التربوي، قسم علم 
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نيا، كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية، جامعة محمد الصديق بن النفس وعلوم التربية و الارطفو 

 .1212/1211يحي، جيجل،

زهية شريفي، التحصيل الدراسي للتلميذ في ظل المقاربة بالكفاءات، ماستر، منشورة،  -18

 .1218/1211قسم علم الاجتماع، كلية العلوم الاجتماعية، جامعة العقيد أكلي محند اولحاج، 

محمد، آدم وآخرون، الصحة النفسية وعلاقتها بالتحصيل الدراسي لدى  سليمان،امتثال -11

 . 1218طلاب قسم علم النفس ، بكلية التربية جامعة السودان للعلوم والتكنولوجيا ، 

سيدي علي فيصل، تأثير الألعاب الالكترونية ممثلة في لعبة الفري فاير على التحصيل  -12

، تخصص علم اجتماع 23سة ميدانية بمقاطعة الحمادية الدراسي لتلميذ المدرسة الابتدائية درا

تربية، قسم علم الاجتماع، كلية الآداب والعلوم الاجتماعية، جامعة محمد البشير الإبراهيمي ، 

 ،1211/1211برج بوعريريج،

العمري شيماء ومغازي نريمان، تأثير إدمان الألعاب الالكترونية في ظهور بعض  -11

طفل، شهادة ماستر، تخصص علم النفس العيادي، قسم العلوم المشكلات السلوكية عند ال

الاجتماعية، كلية العلوم الاجتماعية و الإنسانية، جامعة العربي بن مهيدي، أم البواقي، 

1211/1211. 

غالي مريم، الصحة النفسية لدى طلبة الجامعة، شهادة الماجستير، كلية العلوم  -11

 .1213/1214الاجتماعية، جامعة وهران، 

اطمة همال، الألعاب الالكترونية عبر الوسائط الإعلامية الجديدة وتأثيرها في الطفل ف -13

الجزائري، شهادة ماجستير، منشورة، تخصص الإعلام وتكنولوجيا الاتصال الحديثة، قسم العلوم 

الإنسانية، كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية والعلوم الإسلامية، جامعة الحاج لخضر، 

 .1211/1211باتنة،
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كرام محمد يونس، مستوى ممارسة الألعاب الالكترونية وعلاقتها بالعزلة الاجتماعية لدى  -14

طلبة المرحلة الإعدادية والثانوية في منطقة كفر قرع، أطروحة ماجستير، تخصص علم النفس 

 .1217التربوي، جامعة عمان العربية، 

السلوك العدواني لدى المراهقين،  مريم قويدر، أثر ممارسة الألعاب الالكترونية في تجسيد -12

شهادة دكتوراه، منشورة، تخصص مجتمع المعلومات، قسم علوم الإعلام، كلية علوم الإعلام 

 .1211/1211، الجزائر العاصمة، 3والاتصال، جامعة الجزائر 

منال سليماني، تداعيات الألعاب الالكترونية على الصحة النفسية لدى تلاميذ المرحلة  -16

بمدينة أم البواقي، شهادة الماستر الأكاديمي، منشورة، تخصص علم النفس المدرسي، الثانوية 

قسم العلوم الاجتماعية، كلية العلوم الاجتماعية و الإنسانية، جامعة العربي بن مهيدي، أم 

 .1212/1211البواقي،

مونية يونسي، عزوق فاطمة، الألعاب الالكترونية وتأثيرها على التحصيل الدراسي   -17

لتلميذ، شهادة الماستر، تخصص لسانيات تطبيقية، قسم اللغة العربية و آدابها، كلية الآداب ل

 .1218/1211واللغات ، جامعة مولود معمري، تيزي وزو، 

ميساء بكوش، نهاد بن نخلة، تأثير استخدام الألعاب الالكترونية على السلوك العدواني  -18

تصال، كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية، لدى الطفل، شهادة ماستر، تخصص علم اجتماع ا

 .1211/1211،قالمة، 1142ماي  28قسم علم الاجتماع، جامعة 

وسيلة حمامدية، التصورات الاجتماعية للصحة لنفسية لدى الأطباء، شهادة الماستر،  -11

 تخصص علم النفس الإكلينيكي، قسم علم النفس، كلية العلوم الاجتماعية والإنسانية، جامعة أم

 .1216/1217البواقي، 
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 المجلات : ثالثا
بسنت عبد المحسن عبد اللطيف العقباوي، شخصية الوكيل الذكي في برامج الألعاب   -32

الالكترونية للطفل و أثرها على تنمية بعض المفاهيم البيولوجية، مجلة دراسات في الطفولة 

 .1211، 1، ج 13والتربية، كلية التربية للطفولة المبكرة، جامعة المنوفية، العدد

تنيو فاطمة الزهراء و طاير مفيدة، الألعاب الالكترونية وتأثيرها على الصحة النفسية   -31

، جامعة (21)، العدد(22)للمراهقين، المجلة الجزائرية للعلوم الإنسانية والاجتماعية، المجلد

 .1211، جوان3قسنطينة

التحصيل الدراسي لدى  رنا فاضل عباس، الألعاب الالكترونية و أثرها على مستوى  -31

 .1218، (21)طلبة المرحلة المتوسطة، مجلة البحوث التربوية والنفسية، رقم

رندا محمد سيد أحمد، العلاقة بين المخططات المعرفية اللاتكيفية في خدمة الفرد   -33

دمان الألعاب الالكترونية،  ، 3مجلة دراسات في الخدمة الاجتماعية والعلوم الإنسانية، المجلد وا 

 .1212، 21العدد 

هبة أحمد الديب، التأثيرات النفسية والاجتماعية المترتبة على استخدام الأطفال و  -34

، 1، ج (21)، عدد11إدمانهم للألعاب الالكترونية، المجلة المصرية لبحوث الرأي العام، مجلد 

 .1211جامعة النهضة، 

 المحاضرات : رابعا
طفل والمراهق لطلبة السنة الثالثة، حسان سخسوخ، محاضرات في الصحة النفسية لل -32

رشاد، قسم علم النفس وعلوم التربية و أرطفونيا، كلية العلوم الاجتماعية  تخصص توجيه وا 

 .1212والإنسانية، جامعة محمد لامين ،
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 المواقع الالكترونية: رابعا
63- https://www. psyco.dz.info 

63- https:book.com-.noor//www 

 /https://alhtoon.comأثر الألعاب الالكترونية على الأطفال، على الموقع الالكتروني -38

الالكتروني  خليل البخاري، الصحة النفسية ضرورة وأولوية تعليمية، على الموقع -31

https://bayanealyaoume.press.ma/ 

الموقع فاطمة خليل، مخاطر الألعاب الالكترونية على الأطفال، على  -42

 ، /https://www.youm7.comالالكتروني

مقداد فاطمة الزهراء، مخاطر الألعاب الالكترونية، على الموقع  -41

 /https://www.eqrae.comالالكتروني

نورهان ناصر، مقدمة وخاتمة عن التقدم العلمي والتكنولوجي على الموقع الالكتروني  -41

https://www.almrsal.com/ 

، قة بين تكنولوجيا الاتصال والتغيير الاجتماعي، على الموقع الالكترونيولاء أبو دياك، العلا -43

https://www.aljazeera.net. 
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 الجمهورية الجزائرية الديمقراطية الشعبية
 التعليم العالي والبحث العلميوزارة                                             

 -الطارف-جامعة الشاذلي بن جديد
 كلية العلوم الإنسانية و الاجتماعية 

 قسم علم الاجتماع
  

 :استمارة بحث حول

 

 
 
 
 

 مذكرة مكملة لنيل شهادة الماستر في علم الاجتماع
 علم اجتماع اتصال: تخصص

 
 :إشراف الأستاذة                                                                        :من إعداد الطالبتين

 معاوي سامية -                     بومزين حنان                                                      -
 مدار سلوى -

 : ملاحظة 
بأن البيانات الموجودة سرية أمام الإجابة المناسبة، علما ( ×)الرجاء منكم ملئ هذه الاستمارة بوضع العلامة  - 

 .ولا تستخدم إلا لغرض البحث العلمي 
 شكرا على تعاونكم معنا -

 
 
 
 
 
 
 

 2122/2123: السنة الجامعية 

 علاقة استخدام الألعاب الالكترونية بالصحة النفسية لدى التلميذ
 4651نوفمبر  14دراسة ميدانية على عينة من تلاميذ السنة الرابعة متوسط -

 -لةالقا



 

 

 
 البيانات الشخصية: المحور الأول

 ذكر         أنثى : الجنس -1

  12أكبر من            12سنة إلى 14من          14أقل من : السن  -1

 امتياز          تهنئة         تشجيع           لا شيء: التحصيل الدراسينتائج  -3

 إنذار           توبيخ             لوحة شرف                             

 علاقة مدة استخدام الألعاب الالكترونية تنامي السلوكيات العدوانية لدى التلميذ: المحور الثاني

 ترونية ؟هل تستخدم الألعاب الالك -4

 دائما             نادرا          أحيانا     

 ما هي المدة الزمنية التي تقضيها في استخدام الألعاب الالكترونية ؟ -2

 أقل من ساعة           من ساعة إلى ساعتين             أكثر من ساعتين

 متى تمارس الألعاب الالكترونية ؟ -6

 بوع            في العطلة كل يوم            نهاية الأس

 كم من مرة تستخدم الألعاب الالكترونية في اليوم ؟ -7

 مرات 3مرة واحدة          مرتين         ثلاثة مرات          أكثر من 

 ما نوع الألعاب التي تفضل استخدامها ؟ -8

 ألعاب حربية           ألعاب مغامرة               ألعاب ألغاز             ألعاب رياضية      

 ألعاب ذكاء            ألعاب تعليمية

 



 

 

 ما الذي يجذبك في الألعاب الالكترونية التي تستخدمها ؟  -1

 متعة الفوز                           بطل اللعبة                            التصميم 

 محتوى ونوع اللعبة                    الإثارة الموجودة في اللعبة            سهولة اللعبة

 ما هي الألعاب التي تلعبها ؟ -12

 فري فاير              criminal caseلعبة بابجي                   صب واي                

 puzzleسباق السيارت           ألعاب           farmلعبة المزرعة          yalla ludoيلا ليدو 

 ..............................................................تذكر  أخرى -

 لماذا تستخدم الألعاب الالكترونية ؟ -11

 التسلية والترفيه                   ملئ وقت الفراغ                       حب المغامرة والتحدي

 ات           الهروب من الواقع التواصل مع الآخرين            التعلم وتنمية بعض المهار 

 بماذا تشعر أثناء اللعاب بالألعاب الالكترونية ؟  -11

 الفرح والسرور        القلق والتوتر          الراحة          القوة والشجاعة   

 الحماس               الغضب   

 ما هو تصرفك عند خسارتك اللعبة ؟  -13

 تكرار اللعب حتى الفوز          تلعب بألعاب أخرى تتوقف عن اللعب             

 ما هو شعورك عند الانتهاء من اللعب بهاته الألعاب ؟  -14

 النشاط           القلق           راحة نفسية          التعب الجسدي

 

  



 

 

 ؟ ما هو السلوك الذي تكتسبه بعد ممارستك الألعاب الالكترونية   -12

  السلوكيات الايجابية 

 النضج الفكري والعقلي -

 زيادة المعارف والمعلومات -

 الترويح عن النفس -

   السلوكيات السلبية 

 العدوانية والعزلة -

 التقليد السلبي -

 الإهمال و اللامبالاة  -

 قلة التواصل مع الأسرة  -

 علاقة التمرس على استخدام الألعاب الالكترونية بالتحصيل الدراسي لدى التلميذ: المحور الثالث

 بعد عودتك من المؤسسة التربوية، متى تفضل استخدام الألعاب الالكترونية ؟  -16

 تنجز واجباتك المنزلية ثم تتجه إلى اللعب بالألعاب الالكترونية -

 تمارس الألعاب الالكترونية ثم تنجز واجباتك المنزلية -

 هل تستجيب لطلب والديك بالتوقف على اللعب والقيام بواجباتك المدرسية ؟ -17

 نعم            لا            

 هل تقوم باستخدام الألعاب الالكترونية ؟  -18

 عبر جهاز الخاص بك        عبر جهاز الوالدين        لا تملك جهاز 

 

 



 

 

 هل تستخدم الألعاب الالكترونية داخل المؤسسة ؟  -11

 نعم           لا 

 : إذا كانت الإجابة بنعم، فهل تستخدمها -

 حة            ما بين الحصص            أثناء الدرسأثناء الرا  -

 هل ترى أن استخدامك لألعاب الالكترونية يؤدي بك إلى ؟  -12

 إهمال واجباتك المدرسية                   الإدمان على اللعب  -

 السهر لوقت طويل من الليل                 عدم القدرة على التركيز في الدراسة -

 أستاذك وليك بسبب إهمالك لدروسك وواجباتك ؟ هل حدث استدعى  -11

 لا        عم   ن         

 هل ترى أن استخدامك للألعاب الالكترونية أثر على نتائجك الدراسية ؟  -11

 أثر ايجابي              أثر سلبي              بدون أثر    

 راستك ؟هل توفق بين ممارستك للألعاب الالكترونية و المواظبة في د -13

 نعم                    لا

 ...........................................................كيف ذلك  -

 علاقة تحفيز الآباء لاستخدام الألعاب الالكترونية بتنمية مهاراتهم العقلية : المحور الرابع

 هل يراقب أولياؤك الألعاب الالكترونية التي تلعبها ؟ -14

 لا            نعم  

 ما المدة التي يسمحون فيها والديك استخدام الألعاب الالكترونية ؟  -12

 ساعة              من ساعة إلى ساعتين          أكثر من ساعتين



 

 

 ما هو سبب تأييد والديك استخدامك أو ممارستك الألعاب الالكترونية ؟ -16

 ئة في حيك الترفيه والتسلية                    تجنب المخالطة السي

 ملئ أوقات فراغك          التوقف عن إحداث الضوضاء داخل البيت 

 لاكتساب وتنمية المهارات الذهنية والعقلية لديك

 ؟لكترونية التي يحفزك بها والديكما هي المهارات العقلية التي اكتسبتها من استخدام الألعاب الا -17

 ه                              السرعة في التفكيرقوة التذكر                        الانتبا

 التركيز                           التخطيط و اتخاذ القرارات           حل المشاكل 

 اكتساب لغة أجنبية

 لاستخدام ألعاب معينة؟ هل يشجعك والديك -18

 لا يشجع        دائما                               أحيانا                     

 كيف يتخذ والديك إجراءات حمايتك من أخطار الألعاب الالكترونية؟ -11

 استخدام برامج الحماية -

 يحذرك ويحسسك مدى خطورة هذه الألعاب  -

 اختياره الشخصي لألعاب -

 التحكم بالأجهزة مع إخفاء كلمة السر -

 المشاركة في اللعب في معظم الأوقات  -

 دام الألعاب الالكترونية مراعاة تقليص أوقات استخ -

 ما هو تقييمك لأثر الألعاب الالكترونية على نفسيتك وسلوكك؟  -32

   تقييم ايجابي            تقييم سلبي              بدون أثر
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