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الدراسة إلى الكشؼ عف نوع تأثير الألعاب الإلكترونية عمى سموؾ المراىؽ المتمدرس بمرحمة التعميـ تيدؼ ىذه : ممخص
الثانوي، وكذا التعرؼ عمى الآثار السمبية والإيجابية للألعاب الإلكترونية مف خلاؿ الكشؼ عف أكثر أبعاد المقياس شيوعا 

التعرؼ عف وجود فروؽ بيف الجنسيف في تأثير ىذه الألعاب عمى  وتأثرا بيذه الألعاب مف وجية نظر أفراد العينة، وكذلؾ
( 48( تمميذ وتمميذة منيـ )(90تـ الإعتماد عمى المنيج الوصفي الاستكشافي، تكونت العينة مف ، سموؾ أفراد عينة الدراسة

 ،2022 -2021لسنة الدراسية ا خلاؿولاية غرداية -( ذكور متمدرسيف بثانوية الفرسطائي ببمدية العطؼ42إناث و)
( بند، وبعد معالجة البيانات والمعطيات 38ولمتحقيؽ أىداؼ الدراسة تّـ بناء إستبانة مف طرؼ الباحثتيف، المتكونة مف )

، اـ مجموعة مف الأساليب الإحصائية(، بإستخدSPSS.v20بالإستعانة ببرنامج الحزمة الإحصائية لمعموـ الإجتماعية )
 إلى النتائج التالية :توصمت الدراسة 

  عمى سموؾ المراىؽ المتمدرس بمرحمة التعميـ الثانوي مف وجية نظرهىناؾ تأثير سمبي للألعاب الإلكترونية. 
 فروؽ دالة إحصائيا في تأثير الألعاب الإلكترونية عمى سموؾ أفراد عينة الدراسة وفقا لمتغير الجنس لصالح  توجد

 الإناث.
 البعد الديني.عينة ىو الا وتأثرا بالألعاب الإلكترونية مف وجية نظر أفراد أكثر أبعاد المقياس شيوع 

وقد تّـ تفسير ومناقشة ىذه النتائج وفؽ الإطار النظري لمتغيرات الدراسة والدراسات السابقة، والواقع المعاش، وفي ضوء 
 ىذه النتائج تّـ تقديـ مجموعة مف التوصيات المناسبة.

 تعميـ الثانوي.؛ مراىؽ؛ ألعاب إلكترونيةالكممات المفتاحية: 

Abstract: This study aims to reveal the type of impact of electronic games on the behavior of a 

teenager studying in secondary education, as well as to identify the negative and positive effects of 

electronic games by revealing the most common dimensions of the scale and affected by these games 

from the point of view of the sample members, as well as to identify the presence of gender 

differences in the impact of these games on the behavior of the members of the sample study. 

Based on the exploratory descriptive curriculum, the sample consisted of (90) students, 

including (48) females and (42) males studying at The Farstati High School in Al-Ataf municipality, 

Ghardaia State. For the 2021-2022 school year, to achieve the study objectives, a questionnaire was 

built by the two researchers, consisting of (38) items, and after processing data and data using the 

Statistical Package of Social Sciences Program (SPSS. v20), using a range of statistical methods. The 

study reached the following conclusions: 

• There is a negative impact of electronic games on the behavior of a secondary schooled 

adolescent from his or her point of view. 
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• There are statistically significant differences in the impact of electronic games on the 

behavior of study sample members according to the sex variable in favor of females. 

• The most common and influenced dimension of the scale from the point of view of the study 

sample members is the religious dimension. 

These results have been interpreted and discussed in accordance with the theoretical 

framework of the variables of previous study and studies, and in the light of these results a set of 

appropriate recommendations have been made. 

Keywords: Electronic games; Adolescent; Secondary education. 

 
 مقدمة -1

 تولاؿ قدر خوذلؾ مف  ،يعتبر المعب النشاط الإنساني الوحيد الذي يمارسو الفرد باحثا عف المتعة والتسمية
لاكتساب خبرات  أماموالفرصة  إتاحةجانب لى إفؿ ومحيطو المادي والاجتماعي، طعمى خمؽ تواصؿ بيف ال

وىو أيضا النشاط الأساسي الذي يكتشؼ الفرد مف خلالو ، (200، 2021، صحراوي وكحوؿ) وميارات جديدة
حيث أشار العديد مف المختصيف وعمماء العالـ الذي يحيط بو، ويكتسب العديد مف الميارات الحياتية المختمفة،  

النفس إلى أىمية المعب وسمطوا الضوء عمى جميع مجالاتو، كما فسرت العديد مف النظريات ىذا المفيوـ مف عدة 
 (205، 2020.) شايب وآخروف، بجوان

الوقت في ف، ( شيد مفيوـ المعب تغيرا ممموسا(20ونتيجة لمتغيرات السريعة التي أحدثتيا سياقات القرف 
لعب الأطفاؿ بتعالي صيحاتيـ وضحكاتيـ الجماعية في منطقة مكشوفة غالبا، جاءت ولادة أجياؿ  إرتبط الذي

)العمراوي وتمرابط،  جديدة مف ألعاب الفيديو كنتيجة حتمية لمطفرة المعموماتية التي احتمت حياتنا بكؿ تفاصيميا 
2021 ،12) 

المعب والترفيو المتاحة أماـ الأطفاؿ ولقد أسفر ذلؾ التحوؿ نحو العصر الرقمي إلى تغير أساليب 
، (3، 2021، ) الدىشاف وسويمـوالمراىقيف في الوقت الذي تزايد فيو إستخداـ الإنترنت والأجيزة الرقمية المتطورة

فكاف مف أبرز معالـ ىذا التغير ظيور أنماط جديدة لمعب والترفيو، والتحوؿ مف نمط الألعاب التقميدية التي تعتمد 
رد البيئية البسيطة إلى نمط جديد مف الألعاب الإلكترونية التي تعتمد عمى الإنترنت والتقنية عمى الموا

 3)، 2019، .)الدىمشالحديثة
مع شبكة الإنترنت إلى إفراز تطبيقات وخصائص مستحدثة ومتطورة ، حيث تخمى  حيث ساعد إندماجيا

حترافية نظير  المستخدـ عف ألعاب الفيديو السمكية الموصولة بجياز التمفزيوف، وصار يستيمؾ ألعابا أكثر حداثة وا 
.)بمفار  وميداوي، لفعميبروز وسائؿ متعددة عبر اليواتؼ الذكية وفّرت لو عالما إفتراضيا ذا تطابؽ مع الواقع ا

2020 ،441) 
ومع ىذا الإنتشار الكبير للألعاب الإلكترونية بمختمؼ أشكاليا وأحجاميا وأنواعيا قابمو طمب متزايد مف قبؿ 

.)عويف كتسبت شيرة واسعة وقدرة عمى جذب مف يمعبونيااقتناء ىذه الألعاب التي االأطفاؿ والمراىقيف عمى 
 (156، 2021وآخروف، 

بؿ وحتى الراشديف،نظرا للأسموب  الأطفاؿأضحت الألعاب الإلكترونية تمعب دورا كبيرا في حياة  وبذلؾ
وأصبحوا يقضوف أوقات طويمة جدا في ، (462، 2020، .)بروؾالمثير والطريقة المشوقة التي تعرض بيا

مع متطمبات ـ ءالغضب وقضاء أوقات ممتعة تتلا لامتصاصإستخداـ ىذه الألعاب، والتي تصنؼ كوسيمة 
 (2019.)أبو قاسـ، ستيعاب مفاىيـ العصر ومواكبة التطوراالعصر، وتزودىـ أيضا بفرص قوية لمتعمـ و 
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لأجيزة دراسات عمى أف المتعمميف ىـ أكثر فئات المجتمع إستخداما للأنترنت واالعديد مف الأكدت فقد 
أف الشباب المراىقيف ىـ أكثر فئات المجتمع  التي أجريت عمى مختمؼ الفئات العمريةيا الحديثة، كما أكدت نتائج

 (28، 2014.)السويممي، إستخداما للإنترنت
ومع إرتفاع معدؿ ساعات إستخداميا لدى الأطفاؿ والمراىقيف، أحدث ىذا جدلا واسع النطاؽ بيف 

ه الألعاب، المختصيف في العالـ بشكؿ عاـ وفي دولنا العربية بشكؿ خاص حوؿ النواحي الإيجابية والسمبية ليذ
عمـ الاجتماع وعموـ  ،وحوؿ الأبعاد التي تحمميا، وأخذ ىذا الجدؿ يتصاعد ويستمر بيف المختصيف بعمـ النفس

التربية المختمفة، فيناؾ مف يركز عمى الجوانب الإيجابية للألعاب الإلكترونية ويرى أف تأثيراتيا عمى الأطفاؿ 
عمى الآثار السمبية ليذه الألعاب ويعتقد أنيا تؤدي إلى عواقب والمراىقيف ىي جيدة بشكؿ عاـ، وبيف مف يركز 

 (467، 2020.)حسف، غير محمودة عمى جوانب السموؾ المختمفة
الواسع ليذه الظاىرة كاف لزاما بحث ىذه المواضيع لتسميط الضوء عمى  للانتشارتأسيسا لما سبؽ، ونظرا 

الالكترونية عمى  الألعابموضوع تأثير ىذا النوع مف الظواىر ودراسة واقعيا المعاش، وعميو جاءت دراستنا لبحث 
 :سموؾ المراىؽ المتمدرس بمرحمة التعميـ الثانوي، وذلؾ مف خلاؿ الإجابة عف التساؤلات التالية

  ؟بمرحمة التعميـ الثانوي مف وجية نظرهما ىي آثار  الألعاب الإلكترونية عمى سموؾ المراىؽ المتمدرس 
  بمرحمة التعميـ الثانوي ىؿ توجد فروؽ في تأثير الألعاب الإلكترونية عمى سموؾ المراىؽ المتمدرس

 بإختلاؼ متغير الجنس؟
 الإلكترونية مف وجية نظر المراىؽ المتمدرس بمرحمة أبعاد المقياس شيوعا وتأثرا بالألعاب   ما ىي أكثر

 التعميـ الثانوي؟
 أهمية الدراسة: -2

  تكمف أىمية ىذه الدراسة مف أنيا تتطرؽ إلى موضوع ىاـ جدا وىو موضوع الألعاب الإلكترونية الذي
التطور التكنولوجي الذي شيده العالـ أجمع، والذي خمؼ وراءه ثورة مف التغيرات  أصبح مشكمة إستحدثو

 عمى شتى المستويات سواء عمى الصعيد الفردي أو المجتمعي.
 ذه الظواىر وأثرىا عمى السموؾ يجعمنا أكثر تحكـ في الظاىرة، مما يساعد في التخفيؼ مف دراسة مثؿ ى

 حدتيا والحد مف إنتشارىا .
 ذا الموضوع يستيدؼ أساسا خطورة التوجو الكبير ليذا النوع مف الأنشطة الترفييية ومدى طرحنا لي

مراىقيف وراشديف(، وبدوف رقابة مف  -تأثيرىا الكبير عمى سموؾ الفرد بكؿ المراحؿ العمرية )أطفاؿ
 الجيات الوصية.

 أهداف الدراسة: -3
 والتي مف بينيا: تسعى ىذه الدراسة إلى تحقيؽ جممة مف الأىداؼ الأساسية

 .معرفة حقيقة إقباؿ وتأثر سموؾ المراىؽ المتمدرس بمرحمة التعميـ الثانوي  بالألعاب الإلكترونية 
  التعرؼ عمى الآثار السمبية والإيجابية للألعاب الإلكترونية  عمى سموؾ المراىؽ المتمدرس بمرحمة التعميـ

 الثانوي مف وجية نظره .
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 المقياس شيوعا وتأثرا بالألعاب الإلكترونية مف وجية نظر المراىؽ المتمدرس أبعاد   الكشؼ عف أكثر
 .بمرحمة التعميـ الثانوي

 الكشؼ عف الفروؽ بيف الجنسيف لدى عينة الدراسة في تأثر سموكيـ بالألعاب الإلكترونية. 
 التعاريف الإجرائية لمفاهيم الدراسة: -4

 :تأثير-4.4
 ر، ظير فيو أثر.لغة: تأثر بو ومنو، حصؿ فيو أث

:إف التأثير ىو ما يمكف أف يحدث مف تغيير في المواقؼ والسموكيات والآراء والمعمومات مف  اصطلاحا
المتمقي فيدركيا وقد تضيؼ إلى  انتباهجراء إنتقاؿ الرسالة الإعلامية إلى المتمقي، فالرسالة الإعلامية قد تمفت 

السابقة، وقد تجعمو يتصرؼ  اتجاىاتوجديدة أو يعدؿ مف  اتجاىاتمعموماتو معمومات جديدة، وقد تجعمو يكوف 
 (216، 1120)سعيد وشرارة، .بطريقة جديدة أو يعدؿ سموكو السابؽ 

 : ىو عممية إحداث تغيير في سموؾ المتمقي .التعريف الإجرائي لمتأثير
 الألعاب الإلكترونية:-2.4

ىي نشاط لو قواعد محددة، حيث يشترؾ اللاعبوف في قضية أو نزاع مصطنع، بحيث يكوف لو نتائج 
تقاس بشكؿ كمي، وتسمى المعبة بأنيا إلكترونية إذا تواجدت بييئة رقمية، وعادة ما تشغؿ عمى منصات متنوعة 

 (47، 2019، ) بالموشي وضيؼ.كشبكة الانترنت، الحاسوب، التمفاز والأجيزة المحمولة 
نقصد بو في دراستنا، كؿ أنواع  الألعاب المتوفرة بشكؿ إلكتروني  التعريف الإجرائي للألعاب الإلكترونية:

والتي يستخدميا المراىؽ المتمدرس بمرحمة التعميـ الثانوي. وىي مجموع الدرجات التي يتحصؿ عمييا المستجيب 
البعد الصحي، البعد النفسي، البعد التربوي والأكاديمي، بالمقياس المعد بدراستنا والمتكوف مف خمسة أبعاد ىي:)

 البعد الديني والبعد سموكي(.
 :السموك-3.4

، وىو الإنسافيقصد بو مجموع النشاط النفسي، الجسمي، الحركي، الفسيولوجي والمفظي الذي يصدر عف »
 (2، تشفيؽ، د.«)يتعامؿ مع بيئتو ويتفاعؿ معيا

نقصد بو في دراستنا، ذلؾ النشاط الذي يصدره المراىؽ المتمدرس سواء كاف  التعريف الإجرائي لمسموك:
 الألعاب الإلكترونية. باتجاهأفعالا يمكف ملاحظتيا بشكؿ مباشر أو غير مباشر 

 المراهقة:-4.4
عرفتيا منظمة الصحة العالمية بأنيا المرحمة العمرية ما بيف العاشرة والتاسعة عشر مف العمر، حيث ينتقؿ 
الطفؿ مف خلاليا إلى مرحمة الرشد، وتؤثر التغيرات التي تحدث في فترة المراىقة في مواقؼ الشخص، سموكو، 

تجاىاتو.  (11، 2014)الرفاعي،  إدراكو وا 
-15ىو التمميذ المتمدرس بمرحمة التعميـ الثانوي، والذي يتراوح سنو ما بيف ) هق:التعريف الإجرائي لممرا

 (سنة.18
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 مرحمة التعميم الثانوي: -5.4
المرحمة الوسطى مف سمـ التعميـ يسبقو التعميـ الإبتدائي و يتموه التعميـ : تعرفيا منظمة اليونيسكو بأنيا
مف عمر الطالب، والتعريؼ يتضمف المرحمة المتوسطة 17) إلى ) (12)العالي، ويشغؿ فترة زمنية تمتد مف سف

 (109، 2021، والمرحمة الثانوية .)العطوي
التي تتوسط مرحمة التعميـ المتوسط ىي المرحمة التعميمية  التعريف الإجرائي لمرحمة التعميم الثانوي:

 سنة. (18-15)والتعميـ الجامعي، ويكوف فييا عمر المتعمـ مف 
 الدراسة الميدانية: -5

 :المنهج -4.5
تـ الإعتماد في ىذه الدراسة عمى المنيج الوصفي الإستكشافي، والذي يعتبر أحد أنواع المنيج الوصفي، 

الالكترونية عمى سموؾ المراىؽ المتمدرس بمرحمة  الألعابوىذا لملائمتو لطبيعة وأىداؼ الدراسة في معرفة تأثير 
 .التعميـ الثانوي

 مجتمع الدراسة: -2.5
ولاية  -يتكوف مجتمع الدراسة مف تلاميذ وتمميذات السنة الثالثة ثانوي بثانوية الفرسطائي ببمدية العطؼ

لسنة خلالا( إناث، 64( ذكور و )60( تمميذ وتمميذة  منيـ )124غرداية، وقد بمغ حجـ مجتمع الدراسة الكمي )
 .2021\2022الدراسية 

 العينة: -3.5
عمى أسموب الحصر الشامؿ في اختيار عينة الدراسة، حيث تـ تقسيـ عناصر مجتمع البحث  تـ الإعتماد

 ( كما يمي :124البالغ عدده )
  تمميذ وتمميذة .34 عينة الدراسة الإستطلاعية المتكونة مف 
  ( إناث.21( ذكور و)20، منيـ )تمميذ وتمميذة 90عينة الدراسة الأساسية المتكونة مف 

 :الدراسةأدوات -4.5
بناءا عمى طبيعة دراستنا والأىداؼ المسطرة لتحقيقيا، فإف الأداة الأكثر ملائمة لجمع البيانات عمى 

 افؽ مع موضوع وىدؼ وعينة الدراسةمفردات الدراسة ىو الإستبياف، وعميو تّـ بناء إستبانة مف طرؼ الباحثتيف تتو 
 نة لقياس أىداؼ الدراسة، بحيث تكونت في صورتيا : قامت الباحثتيف بإعداد أداة الاستباوصف الإستبانة

 (  بندا موزعة عمى خمسة أبعاد ىي:76الأولية عمى  )

 ( بند .17البعد الأوؿ: الجانب الصحي الذي إشتمؿ عمى  ) 
 ( بند.16البعد الثاني: الجانب النفسي والإجتماعي والذي إشتمؿ عمى ) 
 ( بند.20ي إشتمؿ عمى )البعد  الثالث: الجانب التربوي والأكاديمي الذ 
 (بند6البعد الرابع : الجانب الديني الذي إشتمؿ عمى  ) 
 ( بند .17البعد الخامس:  الجانب السموكي الذي إشتمؿ عمى ) 
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 تحكيميا و تقديـ ملاحظاتيـ وبعدما تـ عرض الأداة عمى مجموعة مف الأساتذة المحكميف وىذا بغرض 
أجري تعديؿ في ضوء الملاحظات المقدمة مف طرؼ المحكميف ، حيث تـ تعديؿ صياغة بعض البنود، عمييا، 

 وبعدىا تطبيقيا عمى عينة إستطلاعية لحساب الخصائص السيكومترية، ومنو حذؼ البنود غير الصادقة والثابتة.
 الآتي:( بند، وفؽ أبعادىا الخمسة ك38فأصبحت الأداة في صورتيا النيائية مكونة مف )

 ( بنود .9البعد الأوؿ: الجانب الصحي الذي إشتمؿ عمى  ) 
 ( بنود.6البعد الثاني: الجانب النفسي والإجتماعي والذي إشتمؿ عمى ) 
 ( بنود.9البعد  الثالث: الجانب التربوي والأكاديمي الذي إشتمؿ عمى ) 
 (بنود6البعد الرابع : الجانب الديني الذي إشتمؿ عمى  ) 
 ( بنود .8:  الجانب السموكي الذي إشتمؿ عمى )البعد الخامس 

تجاب عمى البنود وفؽ البدائؿ الآتية: )نعـ، أحيانا، لا(، وتعطى لكؿ إستجابة قيمة عددية تتراوح بيف 
 (114 -38(، و بذلؾ تنحصر إستجابات التلاميذ ما بيف )1، 2، 3)

 الدراسة: ةلخصائص السيكومترية لأداا -5.5
 :الصدق 

لمتحقؽ مف صدؽ المحكميف تـ عرض الإستبياف في صورتو الأولية صدق المحتوى )المحكمين(:  -أ
( مف أىؿ الإختصاص في مجاؿ عمـ النفس (8( عبارة  عمى مجموعة مف المحكميف عددىـ (76المكوف مف 

 مف خلاؿ تقديـ ملاحظاتيـ المتعمقة بما يمي:المدرسي و التربوي وعمـ الإجتماع ، وذلؾ 
 صياغة المغوية، إنتماء العبارات للأبعاد ، مناسبة البدائؿ، مناسبة التعميمات. ال -
 و أجري تعديؿ في ضوء الملاحظات المقدمة مف طرؼ المحكميف. -

 صدق الإتساق الداخمي : -ب
ثة ( تمميذ وتمميذة  مف تلاميذ السنة الثال34تّـ توزيع الأداة عمى عينة الدراسة الاستطلاعية والتي قواميا )

 ثانوي، وذلؾ لحساب قيمة معاملات الإرتباط:
 تظير النتائج أف أغمب معاملات إرتباط كؿ بند بالدرجة  :معامل إرتباط كل بند بالدرجة الكمية للاستبيان

(، حيث تراوحت قيـ 6061( أو مستوى دلالة)0.05الكمية للاستبياف جاءت دالة إحصائيا عند مستوى دلالة )
 (0.733- 0.348معامؿ الإرتباط بيف )

  :تظير النتائج أف معاملات إرتباط كؿ بعد  والدرجة معامل إرتباط بين الأبعاد و الدرجة الكمية للإستبيان
(، حيث تراوحت قيـ  (0.01( أو مستوى دلالة0.05الكمية للاستبياف دالة إحصائيا عند مستوى دلالة )

 ( 0.795- 0.360معامؿ الإرتباط بيف )
 تظير النتائج أف معاملات إرتباط كؿ بند بالدرجة  ند بالدرجة الكمية لمبعد الذي ينتمي له:معامل إرتباط كل ب

، حيث (0.01)( أو مستوى دلالة 0.05الكمية لمبعد الذي ينتمي إليو دالة إحصائيا عند مستوى دلالة )
الإتساؽ  (، مما يبيف أف الإستبياف يتميز بصدؽ 0.842- 0.083تراوحت قيـ معامؿ الإرتباط بيف )
 الداخمي وبذلؾ يكوف صالح لمقياس.
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 :تـ حساب ثبات الاستبياف بطريقتيف: طريقة التناسؽ الداخمي بإستخداـ معادلة ألفا كرونباخ،  الثبات
 وطريقة التجزئة النصفية، والنتائج موضحة بالجداوؿ الموالية: .

 طريقة الإتساق الداخمي ألفا كرونباخ: - أ
 (: يوضح نتائج معامل ألفا كرونباخ 14جدول رقم )

 عدد العبارات معامل ألفا كرونباخ إستبيان الألعاب الإلكترونية
0.799 76 

 
ىي قيمة عالية، مما و ( 0.79يتبيف مف النتائج الواردة في الجدوؿ أعلاه أف معامؿ ألفا كرونباخ قدر ب )

 الوثوؽ بيا. يدؿ عمى أف الأداة تتمتع بثبات مناسب ويمكف
 طريقة التجزئة النصفية: -ب

 (: يوضح  نتائج طريق التجزئة النصفية للإستبيان 12جدول رقم )
 بعد التعديل قبل التعديل معامل الإرتباط

الإلكترونيةإستبيان الالعاب   0.659 0.79 
 

( 0.65قبؿ التعديؿ بمغت ) مف خلاؿ النتائج المبينة في الجدوؿ أعلاه نلاحظ أف قيمة معامؿ الإرتباط
(، ومنو قيمة )ر( مرتفعة وعميو فإف الإستبياف 0.79وبعد تعديميا بإستخداـ معادلة سبيرماف براوف كانت النتيجة )

 يتمتع بدرجة مناسبة مف الثبات.
 عرض وتفسير ومناقشة نتائج تساؤلات الدراسة:-6

 عرض وتفسير ومناقشة نتائج التساؤل الأول: -4.6
الألعاب الإلكترونية عمى سموؾ المراىؽ المتمدرس بمرحمة التعميـ  التساؤؿ عمى: ما ىي آثارينص 

 الثانوي مف وجية نظره؟
آثار الألعاب (، لمعرفة  Chi-Square Test)للإجابة عؿ ىذا التساؤؿ قمنا باستخداـ اختبار كاي تربيع 

 المعالجة الإحصائية:وفيما يمي عرض النتائج التي أسفرت عنيا الإلكترونية، 
 (: يوضح توزيع أفراد العينة حسب آثار الألعاب الالكترونية13جدول رقم )

التكرارات  التكرارات الملاحظة آثار الألعاب الالكترونية
 المتوقعة

 مستوى الدلالة درجة الحرية (2كاي تربيع )كـ

 21.22 21 16 الآثار لايجابية
 

1 0.01 
 21 16 الآثار السمبية

 
وأف  (df=1)، عند درجة حرية (45.44)( قد بمغت 0كاي تربيع)كػيتضح مف خلاؿ الجدوؿ أعلاه أف قيمة 

 P <0.01( أي   (0.01وىي أقؿ مف مستوى الدلالةsig=0.000) إحصائيا، لأف قيمة )دالة 2كـدرجة إحصاء 
وعميو فالإجابة عمى التساؤؿ تكوف أف أفراد العينة يروف أف ىناؾ تأثير سمبي للألعاب الالكترونية عمى سموؾ 

 المراىؽ المتمدرس بمرحمة التعميـ الثانوي .
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وتنوع الألعاب  انتشارر سبب ىذه النتيجة إلى أنو مع ظيور التقنيات الحديثة، وسرعة يويمكف تفس
الإلكترونية أدى ىذا إلى  تأثيرىا الكبير عمى صحة وسموؾ الأفراد، حيث طغت آثارىا السمبية عمى إيجابياتيا، فقد 
أشارت إلياـ حسني أستاذة طب الأطفاؿ بجامعة عيف شمس في دراسة ليا بعنواف الأضرار الصحية والسموكية 

ىذه الألعاب برزت مجموعة  انتشارالخمس عشرة سنة الماضية ومع لظاىرة الألعاب الالكترونية، أنو عمى مدى 
جديدة مف الإصابات المتعمقة بالجياز العظمي والعضمي نتيجة الحركة السريعة والمتكررة، موضحة أف الجموس 
لساعات طويمة أماـ الحاسب أو التمفاز يسبب آلاما مبرحة في أسفؿ الظير، الأصابع، ضرر في البصر 

كذلؾ العديد مف المشاكؿ السموكية التي قد تفرزىا ىذه الألعاب أبرزىا العنؼ والعدوانية والأنانية، أما  والسمع...،
جوانب عديدة  فيما يخص الجانب الاجتماعي فيي تسبب العزلة والانطوائية وغيرىا مف الآثار السمبية التي تمس

 2019))دراسات كدراسة رحالي ميمود وعباس عبد الحميد ، وىذا ما تؤكده نتائج العديد مف المف حياة المراىقيف
حيث توصمتا إلى أف ممارسة الألعاب الإلكترونية تؤدي إلى عزوؼ التلاميذ عف الدراسة، وكذا دراسة إستبرؽ 

توصمت إلى أف العزلة الإجتماعية تظير بقوة عند الأطفاؿ كمما زاد عدد ساعات لعبيـ بالألعاب  (2015)سالـ 
توصمت إلى أف ىناؾ علاقة  2020))، ورزيقة حيزير(2019)ية، أما دراسة خميفي محمد ومزياف محمد الإلكترون

 إيجابية بيف ممارسة  الألعاب الإلكترونية والسموكات العدوانية لدى الطفؿ والمراىؽ.
 (،2018(، دراسة أماني عثماف )2015)وساـ نايؼ اتفقت نتيجة دراستنا مع نتائج دراسة كؿ مف كما 
بينت أف ىناؾ تأثيرات إيجابية وسمبية للألعاب ، ((2020دراسة بمعيدي ودرديشو  (2020) حسف دراسة حيدر
والأكاديمية لدى الأطفاؿ، أما  الاجتماعيةمف أىـ آثارىا الإيجابية أنيا تسيـ في تحسيف الميارات و الإلكترونية، 

 اجتماعيةفيما يتعمؽ بآثارىا السمبية فيي عديدة وتـ تصنيفيا إلى ستة فئات: أضرار دينية، سموكية، صحية، 
 وأكاديمية ..

ف كثرة استعماؿ الألعاب الإلكترونية والاقباؿ أ (002، 0601وأكدت نتائج دراسة كؿ مف صدقة وبشقة )
 .عمى شبكة الانترنت والإغواءستغلاؿ الجنسي للا ف يعرض  الطفؿأيمكف  ةعمى التمفاز بصورة مفرط
، 2016)وسارة حمداف ) ،(2016)براىيـ إنداء  كؿ مف دراسةمع نتائج  ىذه النتيجةبينما اختمفت 
نظر نو مف وجية ألى إ اتيـدراس اتعين ، توصمت عمى اختلاؼ(2021)ونورة تمرابط  ودراسة زكية العمراوي

نيا أىميا أيجابيات إلكترونية ف للألعاب الإأعمى  أجمعواميات الأو  مورولياء الأأ، المعممات،المعمميف، المراىقيف
نجميزية، وعمى مواجية التحديات المتضمنة تساعدىـ عمى تعمـ المغة الإو ، طفاؿتسيـ في تحفيز الخياؿ لدى الأ

دماف إلكترونية سمبيات عديدة منيا ف للألعاب الإأعمى  عواجما كما لفتيـ بالتقنيات الحديثة،أفييا وتسيـ في زيادة 
ثرىا السمبي عمى ألى جانب إ ،ممارستيا، تأثيرىا السمبي عمى تحصمييـ الدراسي وقدرتيـ البصرية ولياقتيـ البدنية

 المقاءات والجمسات العائمية ...
عمى الآثار الإيجابية للألعاب  اتفقواالتي أكد فييا أف المبحوثيف قد 2020))أما دراسة حسيف حمادي 

أكثر مف سمبياتيا وأرجع ذلؾ إلي تجاربيـ الشخصية مع المعبة مف جية،  (نموذجا)لعبة بوبجي  )الإلكترونية 
 ولإضفاء المقبولية لممارسة المعبة مف جية أخرى.
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 عرض وتفسير ومناقشة نتائج التساؤل الثاني: -2.6
فروؽ دالة إحصائيا في تأثير الألعاب الإلكترونية عمى سموؾ المراىؽ التساؤؿ عمى: ىؿ توجد  ينص

 المتمدرس بمرحمة التعميـ الثانوي باختلاؼ متغير الجنس؟
، والنتائج موضحة (Mann-Whitney U) ماف وتني اختبار باستخداـللإجابة عف ىذا التساؤؿ قمنا 

 بالجدوؿ أدناه:
 لمفروق في الألعاب الإلكترونية تبعا لمتغير الجنسوتني (: يوضح نتائج إختبار 14جدول رقم )

متوسط  العدد الجنس المتغير
 الرتب

مجموع 
 الرتب

 مان وتني
(U) 

مستوى الدلالة 
 الإحصائية

الألعاب 
 الالكترونية

  0111016 12010 21 أنثى
20016 

داؿ عند 
6.61 

 
 1169016 21010 20 ذكر

 
وىي قيمة دالة إحصائيا عند مستوى ( 20016بمغت) ماف وتنييتضح مف خلاؿ الجدوؿ أعلاه أف قيمة 

( وىذا يعني وجود فروؽ دالة إحصائيا في تأثير الألعاب الإلكترونية عمى سموؾ عينة الدراسة تعزى 0.01دلالة )
 لمتغير الجنس لصالح الإناث.

نية عف الذكور ، ويمكف ويمكف تفسير سبب ىذه النتيجة في أف سموؾ الإناث أكثر تأثرا بالألعاب الإلكترو 
أف يرجع ىذا لمتنوع اليائؿ في مجاؿ الألعاب الإلكترونية والتي أصبحت تستقطب وتجذب كؿ الفئات العمرية 
باختلاؼ جنسيـ، ويظير تأثير الألعاب الإلكترونية في سموؾ المراىقة المتمدرسة مف خلاؿ تقميد أبطاؿ أو 

و يمعبنيا بإستمرار، كما يمكف إرجاع ىذا أيضا إلى المرحمة الحرجة بطلات الألعاب الإلكترونية التي يفضمنيا أ
التي يمروف بيا وىي مرحمة المراىقة لما فييا مف تغيرات كثيرة خاصة لمجنس الأنثوي، فيعتبرنيا وسيمة لميروب 

 الانطواءى مف الواقع أو لتفريغ الشحنات السمبية التي بداخميف، حيث نلاحظ أف الإناث في ىذه الفترة يممف إل
والعزلة، وىذا ما توفره الألعاب الإلكترونية حيث أنيا تنقؿ الممارس ليا مف الواقع أو العالـ الحقيقي إلى العالـ 

 . الافتراضي
نتائج دراسة كؿ مف رزيقة  إليوما توصمت العديد مف الدراسات منيا: ىذه النتيجة مع  اختمفت

بينت أف تأثير الألعاب الإلكترونية عمى سموؾ الأطفاؿ الذكور التي  (2019)ودراسة سعد شيري  2020)حيزير)
 أكثر مف الإناث.

التي توصمت إلى  (2018مية )و قدي س ،2020))ومع ما جاء في دراسة عقيمة عيسى و إكراـ بوشيربي 
وجود فروؽ في درجات الإدماف عمى الألعاب الإلكترونية تعزى لمتغير الجنس وأف الذكور أكثر ممارسة وتأثرا 

 بالألعاب الإلكترونية  مف الإناث .
وجود فروؽ في مستوى ممارسة (2012)ودراسة مريـ قويدر ((2017كما بينت نتائج دراسة كرـ يونس 

 عزى لمتغير الجنس لصالح الذكور .الألعاب الإلكترونية ت
عدـ وجود فروؽ  التي توصمت إلى(2017)كذلؾ مع نتائج دراسة بشرى محمد حسف العبيدي  واختمفت

 المفرط للألعاب الإلكترونية. الاستعماؿذات دلالة إحصائية بيف الذكور والإناث في 
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يرجع سبب ىذا الاختلاؼ في نتائج ىذه الدراسات مع نتائج دراستنا إلى طبيعة المجتمع الذي طبقت  وقد
 فيو الدراسة، وطبيعة العينة والأدوات المستخدمة في دراستيا.

 عرض وتفسير ومناقشة نتائج التساؤل الثالث: -3.6
بالألعاب الإلكترونية  مف وجية نظر ينص التساؤؿ عمى: ما ىي أكثر أبعاد المقياس شيوعا وتأثرا  

 المراىؽ المتمدرس بمرحمة التعميـ الثانوي؟
فريدماف، فكانت النتائج كما ىي موضحة بالجدوؿ أدناه: اختبار باستخداـللإجابة عف ىذا التساؤؿ قمنا   

 فريدمان اختبار(: يوضح نتائج 15جدول رقم )
متوسط الرتب لكل  الأبعاد

 بعد
ة قيم ترتيب الأبعاد

 مربع كاي
درجة 
 الحرية

s
sig 

مستوى 
 الدلالة

اتخاذ 
 القرار

 البعد الصحي
 البعد النفسي والاجتماعي

 البعد التربوي
 البعد الديني
 البعد السموكي

2.12 
0.91 
0.01 
2.22 
0.90 

0 
2 
1 
1 
2 

 
 

11.612 

 
 
2 

 
 

6.600 

 
 

6.61 

د
دالة 
 إحصائيا

 
(، يميو البعد (3.34حتؿ المرتبة الأولى بمتوسط رتبامف خلاؿ الجدوؿ أعلاه يتضح أف البعد الديني 

أما (، (2.98المرتبة الثالثة بمتوسط رتب والاجتماعي(، بينما احتؿ البعد النفسي 3.14الصحي بمتوسط رتب )
( ، وأخيرا جاء البعد التربوي في المرتبة الخامسة 2.92حتؿ المرتبة الرابعة بمتوسط رتب )االبعد السموكي فقد 

(، عند درجة حرية 11.084قدرت بػ  ) 2كـ (،كما توضح النتائج أف قيمة كاي تربيع2.61ة بمتوسط رتب )والأخير 
(df=4) ( أي 0.05وىي قيمة دالة عند مستوى الدلالة )P <0.05 أي أف الترتيب داؿ عند مستوى الدلالة ،
بالألعاب الإلكترونية مف وجية نظر (، وعميو فإف البعد الديني ىو  أكثر أبعاد المقياس شيوعا وتأثرا  (0.05

 المراىؽ المتمدرس بمرحمة التعميـ الثانوي.
نتيجة إلى أف ىذه الألعاب لـ يقتصر ضررىا عمى جانب معيف، بؿ شمؿ جميع الىذه ر سبب يويمكف تفس

 الجوانب، فيي سلاح ذو حديف، فمعظـ الألعاب الإلكترونية المستخدمة مف طرؼ الأطفاؿ والمراىقيف تحمؿ
مضاميف سمبية تؤثر عمييـ في مراحؿ حياتيـ بشكؿ عاـ، كما أف نسبة كبيرة منيا تتضمف ما يتعمؽ بالمظاىر 

 واكتسابالخمقي والفاحشة، والتشجيع عمى تيديـ القيـ والمعتقدات  الانحلاؿاللاأخلاقية، بالإضافة إلى نشر 
مؤخرا في ما يعرؼ بمعبة الحوت الأزرؽ،  انتشرعادات دخيمة تتنافى مع مبادئ الإسلاـ، وأكبر مثاؿ عف ذلؾ ما 

حيث تطمب مف الطفؿ طمبات غريبة تساىـ في جعمو وحيدا ومنعزلا عف المجتمع وكئيبا، وتطمب منو عند نياية 
، وىذا ما خمؼ عدة ضحايا ليذه المعبة بالجزائر.وكذا لعبة البوبجي وفري فاير، كاؿ اؼ ديوتي الانتحارالمعبة 

 عاب الأكثر انتشارا وتداولا بيف المراىقيف والمراىقات. وغيرىا مف الأل
 :ىذه النتيجة مع نتائج العديد مف  الدراسات منيا  اتفقتحيث 

والتي توصمت إلى وجود تأثير لممارسة الألعاب الالكترونية في إعادة تشكيؿ ثقافة 2011))دراسة سمطاني 
في الدراسة أف الألعاب الممارسة تساىـ في الترويج  الشباب بالمجتمع الجامعي، حيث يرى أغمبية المبحوثيف

 لمثقافة الغربية الدخيمة عمى مجتمعاتنا.
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أولياء الأمور عمى الأضرار التي تسببيا  اتفاؽالتي توصمت إلى  2018))وكذا دراسة بدر الديف عمي 
لألعاب لاحتوائيا عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية بكثرة حيث أنو مف الأضرار الدينية التي تسببيا بعض ا

 مضاميف ضارة لما تحممو مف سمبيات وطقوس دينية معادية ومسيئة لمديف الإسلامي
إلى عدة سمبيات تسببيا الألعاب (2018)في حيف توصمت دراسة شرارة حياة وسعيد عبد الرزاؽ 

 طفاؿ.الإلكترونية أىميا العزلة والإنطواء والعنؼ والتعدي عمى بعض العادات والقيـ لدى الأ
إلى أف الأولياء يواجيوف معاناة حقيقية نتيجة  2020))كما بينت دراسة بف سميـ حيف وزرقط بولرباح 

ستحواذىا عمى وقتيـ وعقوليـ، وىذا تسبب حسب رأييـ في عدة مشكلات  لممارسة الأطفاؿ للألعاب الالكترونية وا 
قمقيـ مما تحتويو ىذه الألعاب مف مشاىد عنيفة داخؿ الأسر مثؿ ضعؼ التواصؿ، الأنانية ، كما أبدى الأولياء 

 ولقطات غير مناسبة جنسيا .
بينت أف ىناؾ العديد مف الآثار السمبية المترتبة عمى إدماف ممارسة  ((2020أما دراسة إبراىيـ العنزي 
 الاجتماعيةاة والأسرية التي تمثمت في حالة إنعزاؿ الأفراد عف الحي الاجتماعيةتمؾ الألعاب، مف أىميا الآثار 

الذي توفره ليـ ىذه الألعاب، وكذلؾ التقصير في أداء الفروض الدينية، زيادة إلى  الافتراضيبالعالـ  وارتباطيـ
 العديد مف السموكيات التي قد تمثؿ تيديدا لسلامة المجتمع وأمنو . اكتساب

 :خلاصة -7
المتمدرس بمرحمة التعميـ الثانوي  بالألعاب معرفة حقيقة إقباؿ وتأثر سموؾ المراىؽ سعت ىذه الدراسة إلى 

الإلكترونية، وكذلؾ التعرؼ عمى الآثار السمبية والإيجابية للألعاب الإلكترونية  عمى سموؾ المراىؽ المتمدرس 
أكثر أبعاد المقياس شيوعا وتأثرا  بالألعاب الإلكترونية  مف وجية نظر بمرحمة التعميـ الثانوي مف وجية نظره، و 

العينة. وبعد المعالجة الإحصائية لبيانات الدراسة توصمنا إلى مجموعة مف النتائج التي تّـ تفسيرىا ومناقشتيا أفراد 
 استنادا عمى التراث النظري والدراسات السابقة، وىي كالآتي: 

 ظرهىناؾ آثار سمبية للألعاب الإلكترونية عمى سموؾ المراىؽ المتمدرس بمرحمة التعميـ الثانوي مف وجية ن -
وجود فروؽ ذات دلالة إحصائية في تأثير الألعاب الإلكترونية عمى سموؾ أفراد عينة الدراسة وفقا لمتغير  -

 الجنس لصالح الإناث.
أكثر أبعاد المقياس شيوعا وتأثرا  بالألعاب الإلكترونية  مف وجية نظر المراىؽ المتمدرس بمرحمة التعميـ  -

 الثانوي  ىو البعد الديني .
 : توصيات -8

في ضوء النتائج المتوصؿ إلييا تـ طرح مجموعة مف التوصيات اليامة التي يمكف الإفادة منيا في ىذا 
 المجاؿ مف طرؼ المختصيف:

يجاد  - ضرورة تسميط الضوء عمى ظاىرة الألعاب الالكترونية  وتأثيرىا عمى فئة الأطفاؿ والمراىقيف وا 
 الحموؿ لمتقميؿ مف أثارىا السمبية والاستفادة مف أثارىا الايجابية. 

 تخصيص وقت مف أجؿ لعب ىذه الألعاب الإلكترونية. -
مراقبة عمى ما يتـ طرحو في الأسواؽ  ىذه الألعاب عمؿ اقتناءينبغي عمى الجيات المسؤولة عند  -

 . الاجتماعيوشبكات التواصؿ 
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توعية المراىقيف بإيجابيات وسمبيات ليذا النوع مف الألعاب، وذلؾ لمعرفة المعبة التي تناسبو والفترة  -
 الزمنية التي تتناسب معيا.

علامية لتحديد ما حرص ومراقبة الأسرة لمضاميف ىذه الألعاب الإلكترونية عبر مختمؼ الوسائط الإ -
 يمكف أف يفيد أو يضر الأبناء.

توجيو الآباء لمراقبة وتنظيـ أوقات الفراغ بيف ممارسة الألعاب الإلكترونية وممارسة الأنشطة الترفييية  -
 الأخرى. 

صالح تعميـ وتنمية القيـ والمعارؼ لدى  الالكترونية كوسيمة في المنظومة التربوية للألعاب تغلاؿاس -
 التلاميذ، وتنمية ميارات الإبداع والابتكار لدييـ.

 المراجع:و  الاحالات-
أثر الألعاب الإلكترونية عمى تنمية ذكاء تلاميذ الحمقة الأولى لقبس بنيف (. 2019ىبة أحمد بشورة )، أبو قاسـ

 جامعة السوداف لمعموـ والتكنولوجيا. .رسالة ماجستير.بمحمية أـ درماف
مجمة المجتمع .الألعاب الإلكترونية في مؤسسات الشباب(.2019ضيؼ،حسف )و عبد الرزاؽ ، بالمموشي

 .50-45(. 1)2.ةوالرياض
كتاب المؤتمر الدولي الألعاب الإلكترونية وتأثيراتيا عمى الطفؿ في ظؿ جائحة فيروس (.2020) بروؾ، ياسيف

Covid-19. انيا :المركز الديموقراطي العربي لمدراسات الإستراتيجية والسياسية والإقتصادية.ألم 
مجمة البحوث .التأثيرات النفسية للألعاب الإلكترونية لدى الأطفاؿ والمراىقيف. (2020حيدر فاضؿ )، حسف

 .482-465(. 64)17.التربوية والنفسية
الإلكترونية عبر الإنترنت في تنامي العنؼ التمقائي لدى طمبة المرحمة  دور الألعاب(.2019خالد )، دىمشال

 .315-290(. 2) 35.مجمة كمية التربية.الأمورالمتوسطة مف وجية نظر أولياء 
مشكلات الطفولة والمراىقة وأساليب العلاج المشكلات التحصيمية الأسرية (.2014رفاعي، عادؿ محمود )ال

 قاىرة:كنوز لمنشر والتوزيع.ال (.1ط). السموكية النفسية
إدماف إستخداـ الأجيزة الإلكترونية الحديثة وعلاقتو بالتفاعؿ (. 2014شذى بنت عمي محمد )، سويمميال

 السعودية. .الرياض :ربية لمعموـ الأمنيةجامعة نايؼ الع .رسالة ماجستير.الإجتماعي والثقة بالنفس
مجمة .أثر إدماف الألعاب الإلكترونية عمى سموؾ المراىؽ لعبة بوبجي أنموذجا(. 2020أميرة وآخروف )، شايب

 .220-199(.2)4. سوسيولوجيا
القاىرة:مطابع روز اليوسؼ  (.1ط.)السموؾ الإنساني وفف القيادة والعامؿ و ميارات الإدارة(. تشفيؽ، محمد)د.
 الجديدة.

 ىميتو كبرنامج علاجي عند الطفؿ ذوي الاحتياجات الخاصة.أالمعب و  .(2021)صحراوي، وافية وكحوؿ، سعاد 
 .201-191.(1)2 .مجمة الشامؿ لمعموـ التربوية والاجتماعية

 الابتدائي مف وجية المشكلات السموكية والانفعالية لدى تلاميذ الطور .(2021) عز الديف، وبشقة يماف، إصدقة
مجمة الشامؿ لمعموـ التربوية  جائحة كورونا.ر الصحي المتزامف مع جالح نظر الأولياء في ظؿ

 .229-213. (1)4. والاجتماعية
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مجمة . الألعاب الإلكترونية والأطفاؿ قراءة في الإيجابيات والسمبيات (.2018عبد الرزاؽ، سعيد وشرارة، حياة )
 .227-212(.2)1. اسوسيولوج

 (.1ط. )إدارة المواىب بالمدارس الثانوية الحكومية مدينة تبوؾ أنموذجا(.2021ركدة بنت عتيؽ شقياف )، عطويال
 عماف: دار الجناف لمنشر والتوزيع.

تأثير الألعاب الإلكترونية عمى سموكيات الأطفاؿ في ظؿ جائحة (. 2021نورة ) عمراوي، زكية وتمرابط،ال
 .23-11(.1)2والاجتماعية. مجمة الميداف لمعموـ الإنسانية . في المجتمع الجزائري 19الكوفيد

 6و 5أثر الألعاب الإلكترونية في تنمية الذكاء لدى أطفاؿ قسـ التحضيري  (.2021بمقاسـ وآخروف ) عويف،
 .172-154(. 1)5. والاجتماعيةمجمة قبس لمدراسات الإنسانية . سنوات
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