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  : مقدمة

وتجاريـــة مهـــدت لظهـــور  وإعلاميـــةالتطـــورات الحاصـــلة فـــي المجتمـــع بمختلـــف المجـــلات علميـــة،      

الألعاب الإلكترونية بشكل واسع في المجتمع، ولم تقتصر على فئة معينة فقط بل مست جميع  وانتشار

ونيــة تتمتــع شــرائح المجتمــع كبــار وصــغار، مــن كــلا الجنســين إنــاث وذكــور، فأصــبحت الألعــاب الإلكتر 

 . بشعبية قوية، ومتاحة في جميع الأجهزة مثل الهاتف، التلفاز، شاشات العرض وعارضات التحكم

، ولــم تتوقــف هنــا فقــط بــل الإفــرادفــالجو الــذي تخلقــه مــن إثــارة وترفيــه جعــل منهــا محطــة اســتقبال لعديــد 

 . من واقعين المعاش يتجزأجزء لا  أصبحت

على التكنولوجيا الرقمية، التي تتيح التفاعل بين اللاعبين، ولها تنوعات  فالألعاب الإلكترونية تعتمد    

، الألعـابهـذه  ثلاثية، تمتاز بالجودة العالية والدقيقة، ومن بين أبعادعديدة ألعاب بسيطة، والعاب ذات 

بـــر فـــي الدورانيـــة والألعـــاب الترفيهيـــة والتعلميـــة، وتعت والألعـــابالرياضـــية  والألعـــابالتصـــويبية  الألعـــاب

 الصناعات نموا وتطورا في العالم  أسرعتطور مستمر لكونها من 

لا يمكن التغاضي عن سلبيات التي تخلفها عند الافراط في اسـتعمالها، فقـط تـؤثر  أخرىومن جهة     

 . على الصحة الجسدية والتحصيل الدراسي

لهــذه الألعـاب والحــرص علـى تنظـيم الوقــت والتوفيـق فــي  أولادهـمفـلا بـد مــن الأوليـاء مراقبــة اسـتعمالات 

 . اللعب وأوقاتالدراسة 

وكان الهدف الرئيسي لدراستنا هو معرفة تأثير الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسـي لتلاميـذ     

 . السنة رابعة متوسط

 . وقمنا بتقسيم هذه الدراسة إلى ثلاث فصول   

وأهمية الدراسة، وكـذلك  وأسباب وأهدافة الدراسة والتساؤلات والفرضيات يتضمن إشكالي :الأولالفصل 

 . المفاهيم المتعلقة بمتغيرات الدراسة والدراسات السابقة و المقاربة النظرية

ــاني تــم الــذكر فيــه لأهــم العناصــر التــي تخــدم الموضــوع مــن أنــواع الألعــاب الإلكترونيــة و  :الفصــل الث

 . ها وذكرنا سلبيات وإيجابيات الألعاب الإلكترونيةأهميتها وأسباب الإدمان علي

المـنهج المسـتخدم والعينـة وذكرنـا مجـالات  إلـىتطرقنـا فيـه  :-الإطار التطبيقـي لدراسـة -الفصل الثالث

وتم تفريغ نتائج البيانـات فـي جـداول وتحليلهـا وتفسـيرها والتعليـق )  البشري، المكاني، الزماني( الدراسة 

دراســــتنا بمجموعــــة مــــن  اختتمنــــانتــــائج فــــي ضــــوء الفرضــــيات والدراســــات الســــابقة و عليهـــا، ومناقشــــة ال

 .نتمنى أن تفيد التلاميذ أو أوليائهم التيالتوصيات 
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   :الإشكالية

القرن العشرين كان بمثابة التغيير في وسائل الإعلام التقليدية، فظهرت وسائل جديـدة منهـا الهواتـف  إن   

ة التــي مهــدت لظهــور الانترنــت التــي غطــت جميــع نــالذكيــة والكومبيــوتر، وهــذا نتيجــة الثــورة فــي عــالم الرقم

سـهل  ولا يسـتغرق الوقـت ولا يسـتهلك الجهـد،  جوانب الحياة بشـبكة ألعنكبوتيـه افتراضـية، فأصـبح التواصـل

فالأفكــار والمعلومــات أصــبحت تتبــادل بــين المجتمعــات بطريقــة ســهلة، فكــان اعتمــاد الانترنــت فــي الحيــاة 

بشـــــكل يـــــومي وضـــــروري فـــــي العمـــــل والمؤسســـــات والمنـــــزل، فظهـــــرت مـــــن خلالهـــــا الألعـــــاب الإلكترونيـــــة  

هرهـــا الجـــذاب والممتـــع فصـــنعت عـــالم افتراضـــي يلبـــي فاســـتقطبت عـــدد هائـــل مـــن كـــل الفئـــات العمريـــة بمظ

رغبات المستعملين من إثارة وتسلية جذبت المستعملين وأصبحت تستهلك كل وقتهم لتصبح إدمـان العصـر 

الحالي فبغض النظر عن الايجابيات التي تقدمها مثـل تركيـب الصـور المتقاطعـة التـي لهـا اثـر فـي تطـوير 

ة والشخصـــية للفـــرد إلا أنهـــا لا تخلـــو مـــن الســـلبيات مـــن خـــلال اكتســـابهم المهـــارات وتنميـــه القـــدرات الفكريـــ

للسلوكيات العدوانية ومحاوله تجسيدا لشخصيات الوهمية الحربية في الواقع وهذا ما ترتب عنه من ارتكاب 

  .و غيرها......القتل السرقة: للجرائم مثل

تف أو الكمبيـوتر، فتظهـر اضـطرابات فـي وكذلك جعل الفرد منعـزلا عـن العـالم الخـارجي منشـغل بالهـا     

  . شخصيه الأفراد المراهقين باعتبارهم في مرحله عمرية حساسة الانتقال من الطفولة إلى المراهقة

والاستعمال المفـرط لهـذه الألعـاب الالكترونيـة ينـتج عنـه الخمـول والكسـل خاصـة فـي الجانـب الدراسـي،     

مراجعتهـا ونقـص التركيـز داخـل القسـم مـع الأسـتاذ ممـا يـؤدي من إهمال للواجبات وعدم تحضير الدروس و 

 . تدني مستوى التحصيل الدراسي للتلميذ إلى

فـــالتغيرات التـــي نشـــهدها داخـــل المجتمـــع جـــراء الألعـــاب الالكترونيـــة وتأثيرهـــا علـــى التحصـــيل الدراســـي     

هـالي الربيـع ببـرج بــوعريريج لتلاميـذ المتوسـط هـو الـدافع الــذي اسـتدرجنا لدراسـة هـذا الموضـوع بمتوســطة بو 

 تحت إطار التساؤل العام للدراسة

كيــف تــؤثر الألعــاب الالكترونيــة علــى التحصــيل :وعليــه، وبنــاء علــى مــا تــم ذكــره، نطــرح التســاؤلات التاليــة

 الدراسي لتلاميذ بمتوسطة بوهالي الربيع برج بوعريرج؟ 

مختلـف جوانبـه؛ نطـرح التسـاؤلات الفرعيـة  انطلاقا من التساؤلات الـرئيس، وبهـدف الإحاطـة بالموضـوع مـن

  :التالية
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كيـــف تـــؤثر الألعـــاب الالكترونيـــة علـــى التحصـــيل المعرفـــي لتلاميـــذ  متوســـطة بوهـــالي الربيـــع ببـــرج  -

 بوعريريج؟ 

كيــــف تــــؤثر الألعــــاب الالكترونيــــة علــــى الصــــحة الجســــدية لتلاميــــذ متوســــطة بوهــــالي الربيــــع ببــــرج  -

 بوعريريج؟

  :الدراسة اتفرضي. 2

 :رضية العامةالف

 تؤثر الألعاب الالكترونية على التحصيل الدراسي لتلاميذ المتوسط متوسطة بوهالي الربيع ببرج بوعريريج 

 : وتتفرع عن هذه الفرضية العامة الفرضيات الفرعية التالية

  :الفرضية الفرعية الأولى -

ائيـة بمتوسـطة بوهـالي الربيـع ببـرج تؤثر الألعاب الإلكترونيـة علـى التحصـيل المعرفـي لتلاميـذ الأقسـام النه 

 . جيبوعرير 

  :الفرضية الفرعية الثانية -

تــوثر الألعــاب الالكترونيــة علــى الصــحة الجســدية لتلاميــذ الأقســام النهائيــة بمتوســطة بوهــالي الربيــع ببــرج  

 . بوعريريج

 :أسباب اختيار الموضوع. 3

ع دراسـته، ومـن أهـم الأسـباب التـي دفعتنـا لكل دراسة علمية أسباب تدفع الباحث لاختيار موضـو           

 : لدراسة هذا الموضوع مايلي

 :الأسباب الذاتية

  .الإعجاب بالموضوع نظرا لأهميته المتمثلة في معرفة المؤثرات التي تؤثر على مسار التحصيل الدراسي-

  .الاهتمام بهذا الموضوع واختياره لنيل شهادة الماستر-

 لإلكترونية على التحصيل الدراسي لتلاميذ متوسطة بوهالي الربيع معرفة مدى تأثير الألعاب ا-
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  :الأسباب الموضوعية

  .الموضوع ضمن مواكبة القضايا المعاصرة في المجتمع -

  .انتشار وتنامي الظاهرة في المجتمع -

 .إلزامية الدراسة لنشر الوعي في المجتمع لتلاميذ و أوليائهم -

  .بالألعاب الإلكترونيةالإحاطة بجوانب التلميذ التي تتأثر  -

  .قابلية الموضوع لدراسة العلمية -

  :أهمية الدراسة. 4

أي موضــوع يطــرح للبحــث العلمــي يجــب أن يتســم بالأهميــة والقيمــة العلميــة وتكمــن أهميــة دراســتنا فيمــا    

  : يلي

دراسـتها مـن معرفة ممارسات تلاميذ المتوسط للألعاب الإلكترونية في ظل انتشارها في المجتمع، وحاولنـا  

زاويـــة التـــأثيرات التـــي تخلفهـــا علـــى التحصـــيل الدراســـي لتلاميـــذ المتوســـط و كـــذلك تأثيراتهـــا علـــى الصـــحة 

ولعــل النتــائج التــي نتوصــل إليهــا تكــون . الجســدية بمختلــف جوانبهــا التــي لهــا دور فــي التحصــيل الدراســي

انطلاق و توسع في هذا الموضوع من  وكذلك نقطة. بمثابة توعية لتلاميذ من تأثيرات الألعاب الإلكترونية

 . طرف الباحثين

 :أهــداف الدراســة. 5

 . معرفة تأثيرات الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي لتلاميذ -

 . معرفة تأثير الألعاب الإلكترونية على الصحة الجسدية على تلاميذ المتوسط -

 . ع و المساس بشريحة مهمة في المجتمعدراسة ظاهرة الألعاب الإلكترونية وانتشارها في المجتم -

 . معرفة مخلفات الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي و المستوى المعرفي لتلاميذ -

 . معرفة الجوانب الإيجابية و السلبية للألعاب الإلكترونية و تقييم التلاميذ لها -

 . التوصل لنتائج تفيد البحث العلمي لو بالقليل -
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 . دى انتشار الألعاب الإلكترونية في المنطقة التي أنتمي إليهاالرغبة في معرفة م

  :تحديد مفاهيم الدراسة. 6

 :الألعاب الالكترونية •

 : اصطلاحا -

هـــي عبـــارة عـــن الألعـــاب المتـــوفرة علـــى هيئـــات إلكترونيـــة، وتشـــمل ألعـــاب الكومبيـــوتر وألعـــاب الانترنـــت و 

 أنهـــا إلكترونيـــة فــي حـــال توفرهـــا علـــى هيئــةيطلــق علـــى لعبـــة مــا  ألعــاب الفيـــديو والهواتـــف المحمولــة

DIJITAL.ويتم تشغيلها عادة على أجهزة الحاسوب والتلفاز والهواتف النقالة الحديثة والأجهزة الكفية.  

أمــا فــي المفهــوم ألمعلومــاتي هــي برمجيــات تحــاكي الواقــع الحقيقــي والافتراضــي بالاعتمــاد علــى إمكانيــات "

  1"المتنوعة عن طريق عرض صور متحركة وإصدار أصوات الحاسوب في التعامل مع الوسائل

هــي عبــارة عــن الألعــاب المتــوفرة علــى هيئــات إلكترونيــة، وتشــمل ألعــاب الكومبيــوتر  وفــي تعريــف آخــر"

   2"وألعاب الإنترنت وألعاب الهواتف المحمولة باليد والألعاب المتوفرة على الأجهزة الإلكترونية

ستعمالا في مجال الألعاب المختلفة، أين تحد العنصر الأساسـي فيهـا هـو وهي كذلك نشاط ترفيهي أكثر ا"

الشعور بالصـورة التـي تنتجهـا وتصـدرها مختلـف أجهـزة نظـام الإعـلام الآلـي المسـتعملة مـن خـلال اسـتخدام 

 3"اليد مع العين اي التآزر البصري والحركي

 :التعريف الإجرائي  -

يســتخدمها التلاميــذ لتســلية والترفيــه،  افتراضــية فــي عــالم هــي مجموعــة مــن التطبيقــات الموجــودة والمجســد

   .تعرض على الهواتف والحواسيب والكومبيوتر تمتاز بطابعها الإلكتروني

  

                                                   

ائية بوصلعة كلثوم، مسعودي،علاقة الألعاب الالكترونية بالسلوكيات العنيفة داخل المؤسسة التربوية دراسة ميدانية على عينة من تلاميذ ابتد   1

، تخصص علم اجتماع، كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية ستر في علم اجتماع التربيةاالانتفاضة ادرار، مذكرة مكملة لنيل متطلبات نيل شهادة م

  7 ، صوالإسلامية قسم العلوم الاجتماعية 
ة، جامعة نعيم محمد ناجي السيد، أثر ممارسة الألعاب الالكترونية التفاعلية على الذاكرة العالمة لدى تلاميذ مرحلة الأساسي، مجلة كلية التربي   2

  ،جامعة المنصورة كلية التربية٢٠٣١أكتوبر  ١١٢المنصورة كلية
ألعاب الفيديو وانعكاساتها على مستوى التحصيل الدراسي وبعض الأنشطة الرياضية لدى التلاميذ المراهقين . عقون الحكيم نكبة عبد القادر   3

  13ص 201مرباح، ورقلة سنة، مذكرة مقدمة لنيل شهادة الماستر، تخصص التربية الحركية لدى الكفل والمراهق، جامعة قاصدي 15.18
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 :التحصيل الدراسي •

  : لغــة -

 1"من الناحية اللغوية بأنة مشتق من الفعل حصل و حصل الشي حصول، فالتحصيل تمييز ما يحصل "

 :اصطلاحا -

 :حصيل الدراسي كونه مجال واسع ومن أهم التعاريف مايليتعددت تعاريف الت

يعرفه الرفاعي نعيم، بلـوغ مسـتوى معـين فـي مـادة أو مـواد تحـددها الدراسـة وتعمـل مـن أجـل الوصـول إليـه "

بهــدف مقارنــة مســتوى الفــرد بنفســه أي مــدى مــا تحققــه مــن نجــاح وتقــدم واســتيعاب للمعــارف المتعلقــة بهــذه 

 2"زمنية محددة أو مقارنة محددة لتلاميذ مع بعضهمالمادة من خلال قترة 

ويعرفه مولاي بودخليلي أنه المعرفة التي يتحصل عليها الطفل من خلال برنامج مدرسي قصد تكيفيـه مـع "

 3"الوسط المدرسي

هو مستوى الأداء الفعلي للمتعلم مقارنة مع منهجي يلقي مضمونه بطريقة تعليمة معينة، ويـتم تقـدير ذلـك "

توى من الأداء باختبارات يعدها المعلمون المباشرون للعملية التعليمة، وإختبارت موضـوعية يكـون لهـا المس

 4"درجة كافية من الثبات وصدق المضمون

ويستخدم هذا المصطلح بمعنى خاص للإشارة به إلى التحصيل الأكاديمي، وهـو فـي هـذه الحالـة الخاصـة "

بات النجاح المدرسي سواء في التحصيل بمعناه العـام أو النـوعي يستخدم ليشير على القدرة على أداء متطل

لمادة دراسـية معينـة، ويسـتخدم لقيـاس التحصـيل الدراسـي بطاريـات مـن الاختبـارات صـممت لقيـاس مسـتوى 

المهارة أو المعرفة التي حصلها الفرد في جوانب نشاطه التعليمي، وتهدف اختبـارات التحصـيل علـى تقـدير 

                                                   

  195ص  2008الجزائر  1ط 2خالد رشيد القاضي، لسان العرب، دار الأبحاث، الجزء    1

. ط.سعد االله الطاهر، علاقة القدرة على التفكير بالابتكار والتحصيل الدراسي، معهد علم النفس، ديوان المطبوعات الجامعية، الجزائر، د   2

  176ص 1995

  328ص 2004ط . محمد،نطق التحفيز المختلفة وعلاقتها بتحصيل دراسي، ديوان المطبوعات الجامعية الجزائر، د مولاي بودخليلي   3

   ص1991أمال عوكي، نقلا عن الطاهر سعد االله، علاقة القدرة على التفكير والتحصيل ديوان المطبوعات الجامعية الجزائر  4 
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ن خلال القياس لأداء فعلي في مجال معين فهـو إذا قيـاس القـدرة المتمثلـة فـي صـورة أداء مستوى الكفاية م

   1"لتحديد جوانب الامتياز والتفوق 

ويعرف فاخر عاقل التحصيل الدراسي علـى أنـه مجموعـة مـن الخبـرات المعرفيـة والمهـارات التـي يسـتطيع " 

ســتخدما فــي ذلــك عوامــل متعــددة كــالفهم الانتبــاه التلميــذ أن يســتوعبها ويحفظهــا ويتــذكرها عنــد الضــرورة، م

والتكـــرار المـــوزع علـــى فتـــرات زمنيـــة معينـــة والقـــدرة علـــى فهـــم دروس واســـتيعابها ويربطونـــه أيضـــا بالنتـــائج 

   2"المتحصل عليها

  : التعريف الإجرائي -

مــن هــو مختلــف المعــارف والمعلومــات التــي يحصــل عليهــا الطالــب فــي المؤسســات التربويــة  التــي تمكنــه 

 الانتقال من مرحلة إلى مرحلة يتم قياسه من خلال الاختبارات والتقويم الذي يجريه المعلم

 :تعريف التلميذ •

 : لغة -

 3"جمع تلاميذ وهو الطالب الذي يتعلم صنعة أو حرفة" 

 : اصطلاحا -

ليهـا فقــد يعـد التلميـذ محــور العمليـة التربويـة، إذا يجــب الاهتمـام بـه مــن حيـث متابعـة دروســه والمواظبـة ع" 

   4"عملت الدولة على توفير كل الظروف لمجالي التربية والتكوين

  

 

                                                   

 
لكترونية على التحصيل الدراسي لتلاميذ، دراسة على عينة من الأولياء بمدينة المسيلة، جامعة تأثير الألعاب الإ. ديلني عبير. حفصي أسماء  1

  2021محمد بوضياف المسيلة، كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية، قسم علوم الاتصال،

  45ص 2111ردن منشورات لمعان مصطفي الجاللي، التحصيل الدراسي، الصلدر عن دار المسيرة لنشر والتوزيع والطباعة الأ   2
    198ص  1992 7جبران مسعود، معجم الرائد، دار العلم للملايين، لبنان بيروت، الطبعة    3

    195-194ص 2008رافده الحريري، التقويم التربوي، المناهج لنشر والتوزيع عمان    4
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هو الشخص الذي تهيأ لمرحلة تعليمية معينة يتحكم فيها المستوى العقلي والزمني كما وجب أن تتوفر فيه "

اعــاة القــدرات واهتمامــات  وعــادات بغيــة اكتســاب المهــارات اللغويــة التــي يطمــح الأســتاذ لتعليمهــا لــه مــع مر 

   1"قدرات واستعدادات المتعلم من حيث الهدف الذي يسعى إلى تحقيقه

 :  التعريف الإجرائي

هــو التلميــذ الــذي يــزاول دراســته فــي المرحلــة المتوســطية مــن أجــل اكتســاب رصــيد معرفــي وتحســين مســتواه 

  .التعليمي

  :الدراسات السابقة.7  

 :الدراسات المحلية-أ  

 : الدراسة الأولى -

أثـــر الألعـــاب الإلكترونيـــة علـــى الســـلوكيات لـــدى الطفـــل،  دراســـة : الباحثـــة مـــريم قويـــدر بعنـــوانمـــن إعـــداد 

وصفية تحليلية من الأطفال المتمدرسين بالجزائر العاصمة، مذكرة نيل شهادة الماجستير في علوم الإعلام 

لام كليــــــة العلــــــوم السياســــــية و الإعـــــــ_ 3_و الاتصــــــال تخــــــص مجتمــــــع المعلومــــــات، جامعـــــــة  الجزائــــــر 

  2012ـ2011

 : و طرحت التساؤل العام التالي

مــاهو أثــر ممارســة الألعــاب الالكترونيــة علــى الســلوكيات لــدى الأطفــال الجزائــريين المتمدرســين فــي  -

 الجزائر في المرحلة الابتدائية للجزائر العاصمة؟ 

 :وطرحت الأسئلة الفرعية التالية

 لي؟ما مكانة الألعاب الإلكترونية ضمن السياق العائ -

 ! ما مدى تأثير استعمال تكنولوجيا الرقمية في استخدام الألعاب الإلكترونية -

                                                   

نيل شهادة الماجستير في الآداب العربي، جامعة عبد الحميد بن يرات نعيمة، تطور المعجم اللغوي لدى تلاميذ في مرحلة المتوسط، مذكرة ل  1 

  5ص 2015بأديس 
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 ماهي عادات ممارسة الطفل الجزائري لهذه الألعاب الإلكترونية؟  -

 ما مدى تأثير مدة ممارسة الألعاب الالكترونية على التحصيل الدراسي للأطفال المتمدرسين؟  -

معرفة أسـباب انتشـار الألعـاب الإلكترونيـة فـي جميـع بلـدان العـالم ومن أسباب اختيار الموضوع الرغبة في 

ــــة للألعــــاب  ــــرة والجذاب ــــة الأشــــياء المثي ــــى ســــلوكيات الأطفــــال، ومعرف ــــة أثارهــــا عل والجزائــــر أساســــا، ومعرف

الالكترونيـــة وكـــذلك معرفـــة ســـبب اقتنـــاء العـــائلات للأجهـــزة الالكترونيـــة وكـــذلك عـــدم دراســـة هـــذا الموضـــوع 

غـم أهميتـه، والبحـث عـن سـبب انتشـار هـذه الألعـاب الالكترونيـة، ومعرفـه سـبب اعتمـاد هـذه دراسة مكثفـة ر 

الألعاب على السلوك العدواني ومعرفه أهم الألعاب الالكترونية المفضلة لدى الأطفال، وهدفت الباحثة الى 

ن أوسـاط الأطفـال معرفة واقع الجزائر في مجتمـع المعلومـات والاطـلاع علـى واقـع الألعـاب الالكترونيـة، بـي

الجزائريين، ومحاولة الكشف عن مختلف جوانب المحيطة بهذه الظاهرة قصد المساهمة في الحـد مـن شـدو 

عنفها وأسباب تفاقمها، واعتمدت على المنهج الوصفي، واستعملت الاستبيان فـي عمليـة  جمـع المعلومـات 

ن الـذين يمارسـون الألعـاب الالكترونيـة الـذين والمقابلة  والملاحظة، وحددت عينة الدراسة الأطفال الجزائريي

 . سنة 12و  7يتراوح أعمارهم بين 

الباحثــة هــي إن أفــراد العينــة يتمتعــون بقــدر كبيــر مــن الحريــة داخــل البيــت  إليهــاومــن النتــائج التــي توصــلت 

ئلاتهم، فيملكــون حريــة التصــرف والدراســة واللعــب، ورضــا أفــراد العينــة علــى المعاملــة التــي يتلقونهــا مــن عــا

ووجود تجهيزات الألعاب الالكترونية لأفراد العينة، وكذلك لكل فئة عمريو  نوع أجهزة الألعاب الالكترونية، 

ووجــــود اخــــتلاف حســــب المســــتوى المعيشــــي فــــي اقتنــــاء الأجهــــزة، ويفضــــل أفــــراد العينــــة ممارســــة الألعــــاب 

لألعـــاب الالكترونيـــة حســـب الفئـــة الالكترونيـــة فـــي العطـــل والمناســـبات، وهنـــاك اخـــتلاف فـــي مـــدة ممارســـة ا

العمرية، وأفراد العينة يفضلون ممارسة الألعـاب الالكترونيـة علـى حسـاب التحـدث مـع العائلـة وشـعور أفـراد 

 . العينة بالحماس والسرور عند ممارسة هذه الألعاب

 : الدراسة الثانية -

عبـر الوسـائط الإعلاميـة الجديـدة وتأثيرهـا فــي مـن إعـداد الباحثـة فاطمـة همـال بعنـوان الألعــاب الالكترونيـة 

الطفل الجزائري دراسة ميدانية على عينة من أطفال ابتدائيات مدينـة باتنـة، مـذكرة لنيـل شـهادة الماجسـتير، 

تخصص تكنولوجيا اتصال حديثة، جامعـة الحـاج لخضـر باتنـة، كليـه علـوم الإنسـانية والاجتماعيـة والعلـوم 

 . الإسلامية
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لية التاليـــة مـــا هـــو تـــأثير الألعـــاب الالكترونيـــة فـــي الطفـــل الجزائـــري وفقـــا لعلاقتـــه وطرحـــت الإشـــكا -

 الحديثة؟    الإعلامبتكنولوجيا 

  :وطرحت التساؤلات الفرعية التالية

 هل أثرت الألعاب الالكترونية بشكل ايجابي أم سلبي على الطفل الجزائري؟  -

 هما؟ هل كان هذا التأثير جانب النفسي أم العقلي أم كلي  -

 هل كانت مضامين هذه الألعاب هي سبب التأثير؟   -

 إلى أي مدى ساهمت الوسائط الإعلامية الجديدة في هذا التحقيق؟  -

  :واعتمدت فرضيات التالية 

أصــطبغ تــأثير الألعــاب الإلكترونيــة بصــفة الســلبي أكثــر مــن الإيجــابي فــي جوانــب مهمــة فــي تكــوين معــالم 

  . والنفسية الطفل الجزائري وتنشئته العقلية

 . استهوت مضامين هذه الألعاب ميول الطفل الجزائري واهتماماته -

 . التصميم الفني والشكل لهذه الألعاب دور كبير في تحقيق رواجها والاهتمام بها  -

الوسـائط الإعلاميـة الجديــدة شـكلت البيئــة المثاليـة لنمــو فطريـات هــذه الألعـاب النافعــة لـدى الطفــل   -

 . الجزائري

باحثة إلى التأكد من الفرضيات المطروحة لرصـد جوانـب هـذه الظـاهرة وفـتح أفـق واضـحة المعـالم وهدفت ال

 . لتقديم علاجات وحلول من اجل تبنيهم

ومــن أســباب اختيــار الموضــوع أهميــة الموضــوع البالغــة علــى المســتوى العربــي، النــدرة الشــديدة  فــي دراســة 

ت ألناشــئه بــين الطفــل الجزائــري والوســائط الإعلاميــة الموضــوع، الرغبــة فــي إكمــال دراســة مختلــف العلاقــا

واعتمدت الباحثـة علـى المـنهج الوصـفي، والعينـة كانـت أطفـال ابتـدائيات باتنـة، واعتمـدت فـي . ومضامينها

  . جمع البيانات على الاستمارة
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 :ومن النتائج التي توصلت إليها الباحثة هي

ايجابيـة التـأثير وتحسـين العمليـات الإدراكيـة والعقليـة، وزيـادة  الميل للألعاب القتالية والعاب المغـامرة، وعـدم

الســلوك العنــف والعــداء، التــأثير علــى التحســين الدراســي فقــد وقــت طويــل مــا بــين الســاعة والــثلاث ســاعات 

لــيس بــالأمر الهــين، و تقمــص الأبطــال يظهــر تصــرفات عدوانيــة، والاهتمــام بالتصــميم والألــوان لكــن برتبــة 

عبة وبطلها، و لمتغير الجنس اثر في اختيار نوع اللعبة وأبطالهـا، فقـد الـذكور وقـت أطـول تلي مضمون الل

 .في اللعب بالألعاب الالكترونية، وعمق ارتباط وتعلق الطفل الجزائري بكل أنواع الوسائط الإعلامية

  : الدراسة الثالثة -

دراسـة فـي القـيم والمتغيـرات، أطروحـة من إعداد الباحث احمد فلاق بعنوان الطفل الجزائري والعاب الفيـديو 

  2008.2009دكتورة، جامعة الجزائر كلية العلوم السياسية والإعلام، اسم علوم الإعلام و الاتصال

 :   وطرح التساؤلات الفرعية التالية 

 ما هي مكانة العاب الفيديو ضمن النشاطات الترفيهية لدى الطفل الجزائري؟   -

 المفضلة لدى الطفل الجزائري؟ ما هو مصدر العاب الفيديو   -

 ما هي عادات ممارسة الطفل الجزائري لهذه الألعاب؟   -

 كيف يتفاعل الطفل مع خصائص شكل ومضمون العاب الفيديو؟   -

هدف في دراسته إلـى معرفـة مكانـة العـاب الفيـديو ضـمن نشـاطات ترفيهيـة، ومعرفـه مصـدر العـاب الفيـديو 

 . ه عادات ممارسة العاب الفيديوالمفضلة لدى الطفل الجزائري، ومعرف

واعتمـد الباحـث علـى المــنهج الوصـفي، وتحليـل المضــمون، والاسـتمارة فـي جمــع المعلومـات، واختـار عينــة 

  . سنة أي مرحلة الابتدائي 12و  10الدراسة من الأطفال المتمدرسين تراوح أعمارهم بين 

 : ومن النتائج التي توصل إليها الباحث ما يلي

 . يديو في مقدمة النشاطات الترفيهيةالعاب الف  -

 . الكمبيوتر هو الجهاز الذي يستعمله أفراد العينة  -
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 . كلما ارتفع سعر اللعبة قل عدد مستعمليه  -

 . يوجد اختلاف بين الذكور والإناث في امتلاك عدد العاب الفيديو  -

 . العطل والمناسبات أفضل فترات ممارسة العاب الفيديو  -

 . يهم وقت محدد لممارسة الألعاب الالكترونيةالأكثرية  ليس لد  -

 :الدراسة الرابعة -

من إعداد بوهلالة احمد، بزايد نجاة بعنوان تأثير الألعاب الالكترونية على الصحة النفسية والجسدية للطفل 

، تـــــــاريخ الإرســــــــال 2مـــــــن وجهـــــــة نظــــــــرة الأوليـــــــاء، مجلـــــــة أبعــــــــاد، جامعـــــــة محمــــــــد بـــــــن احمـــــــد وهــــــــران 

 .5.5.2022النشر ، تاريخ9.4.2022بول،تاريخ الق28.1.2022

 :وطرحوا إشكالية البحث التالية

 ما مدى تأثير الألعاب الإلكترونية على صحة الطفل النفسية والجسدية والاجتماعية؟ -

  :وطرحوا الفرضيات التالية

 .تؤثر الألعاب الالكترونية على الصحة الجسدية للطفل  -

 .تماعيةتؤثر الألعاب الكترونية على الجوانب الاج -

ولي من اباء وامهات، واعتمدوا على  50واعتمدوا على المنهج الوصفي، وكانت عينة الدراسة متكونة من 

 :الاستبيان في جمع المعلومات، ومن النتائج التي توصلت اليها الباحثتان هي استمارة

 يوجد تأثير للألعاب الالكترونية على الصحة النفسية -

 ونية على الصحة الجسديةيوجد تأثير للألعاب الالكتر   -

 .يوجد تأثير للألعاب الالكترونية على الجوانب الاجتماعية -
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 :الدراسة الخامسة -

مــــن إعــــداد البــــاحثتين صــــليحة بوشــــيبان، فطيمــــة الأشــــرف، بعنــــوان انعكاســــات اســــتخدام الطفــــل للألعــــاب 

جامعــه الــوادي، تــاريخ ، 3التحصــيل الدراســي، مجلــة المجتمــع والرياضــة، جامعــه الجزائــر  الالكترونيــة علــى

 .6.6.2019تاريخ النشر  14.5.2019القبول  ،تاريخ21.3.20190الاستقبال

 :وطرحوا الإشكالية التالية

 ما هو تأثير الألعاب الالكترونية على التحصيل الدراسي لتلاميذ الاكماليات؟ -

 :وطرحوا التساؤلات الفرعية التالية

 ريين للألعاب الالكترونية؟ماهي عادات وأنماط ممارسة الأطفال الجزائ -

 ما هي دوافع استخدام الأطفال الجزائريين الألعاب الالكترونية؟  -

 فيما يتمثل تأثير الألعاب الالكترونية على التحصيل الدراسي للأطفال الجزائريين؟ -

وهــدف الباحثتــان إلـــى معرفــة عــادات وأنمـــاط ممارســة الألعـــاب الالكترونيــة مــن طـــرف الجزائــريين ومعرفـــة 

وراء ممارســة الأطفــال الجزائــريين للألعــاب الالكترونيــة، عــن تــأثير الألعــاب الالكترونيــة  دوافع التــي تكمــنالــ

على المنهج الوصفي واختارت العين المتكونة من تلاميـذ السـنة الرابعـة  على التحصيل الدراسي، واعتمدت

الاســـتبيان فـــي عمليـــة جمـــع  بـــوعريريج، واعتمـــدت علـــى متوســـط لاكماليـــة محمـــد التـــواتي احمـــد بولايـــة بـــرج

العـــاب الكترونيـــة،  أجهـــزةيمتلكـــون  العينـــة أفـــرادالبـــاحثتين أن  إليهـــاالمعلومـــات و مـــن نتـــائج التـــي توصـــل 

الفتــرة المســائية،  مـن خــلال اللعــب، كمـا أن أفــراد العينــة يمارسـون الألعــاب الإلكترونيــة فـي ويحققـون المتعــة

ون تأثيرهــــا ســــلبي خاصــــة إحســــاس التلاميــــذ بالتعــــب بعــــد بعــــد التعــــرض الكبيــــر للألعــــاب الإلكترونيــــة يكــــ

هـذا  الأطفـالوكما أن هناك إدمان على الألعـاب الإلكترونيـة وعـدم وجـود رقابـة مـن طـرف أسـر ، ممارستها

  .في المردود الدراسي وعلى مستوى تركيزهم داخل القسم ما يؤدي إلى تراجع كبير
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  :الدراسات العربية •

 :الأولىالدراسة  -

د الدكتور عطا االله حسونة النفري، بعنوان تأثير الألعاب الإلكترونية علـى التحصـيل الدراسـي لـدى من إعدا

الإعداديــــة بمدينــــة المنصــــورة، دكتــــورة فــــي الآداب، علــــم الاجتمــــاع، كليــــه الآداب جامعــــة  طــــلاب المرحلــــة

   .المنصورة

 ى الطلاب؟وطرحت اشكالية ما تاثير الالعاب الالكترونية على التحصيل الدراسي لد

وهــدفت الدراســة هــذه للتعــرف علــى واقــع ممارســة الألعــاب الالكترونيــة لــدى طــلاب المرحلــة الإعداديــة، و 

الألعاب الإلكترونية لدى المرحلـة الإعداديـة، وإلقـاء الضـوء علـى أسـباب ممارسـة طـلاب  الكشف عن أنواع

لكترونيــة علــى التحصــيل الدراســي لــدى الإلكترونيــة، وتبيــان تــأثير الألعــاب الإ المرحلــة الإعداديــة للألعــاب

الطلاب، وإعتمدو علـى المـنهج الوصفي،والاسـتمارة فـي جمـع المعلومـات، وإعتمـدو علـى عينـة مـن طـلاب 

ومــن نتــائج الــي توصــل إليهــا الباحــث إكتســاب مهــارات جديــدة وزيــادة .المرحلــة الإعدادايــة بمدينــة المنصــورة

الالكترونيــة، و مــن تــأثيرات الســلبية إهمــال الواجبــات  لعــابمســتوى التفكيــر والإبــداع مــن جــراء ممارســة الا

 الأسرية ومراقبة الأبناء خلال اللعب المنزلية، وضعف الانتباه والتركيز، واقترح الطلاب ضرورة التوعية

 :الدراسة الثانية -

بعنـوان أثـر من إعـداد مجموعـة مـن أسـاتذة التعلـيم العـالي بـالمركز الجهـوي لمهنـة التربيـة والتكـوين الربـاط، 

الإلكترونيــة علــى التحصــيل الدراســي لــدى المــراهقين المتمدرســين بالثانويــة الإعداديــة، ابــن المقفــع  الألعــاب

 .الأمريكية الدولية للعلوم الإنسانية والاجتماعية بمديرية القنيطرة، المجلة

 :وطرحوا الإشكالية التالية

 ل الدراسي؟هل تؤثر مدة اللعب بالألعاب الإلكترونية على التحصي -

 :و طرحوا الأسئلة الفرعية التالية

 هل تؤثر مدة اللعب بالألعاب الإلكترونية على المذاكرة ومراجعة الدروس لدى التلاميذ؟ -

 هل تؤثر مدة اللعب بالألعاب الإلكترونية على إنجاز التلاميذ واجباتهم الدراسية؟ -
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ـــأثير مـــدة اللعـــب بالألعـــاب الإلكترونيـــة علـــى مســـتوى  وهـــدف الأســـاتذة إلـــى الكشـــف عـــن مـــدى ارتبـــاط وت

المــراهقين، و الانفتــاح علــى أفــاق جديــدة للبحــث فــي ســبل إرســاء دلائــل تدريســية  التحصــيل الدراســي لــدى

السلبي بصفة خاصة، واعتمدوا على المنهج الوصفي، وكانت  لسلامة الرقمية بصفة عامة والتصدي للأثر

ومـن  .على الاستمارة في عملية جمـع المعلومـات تمدواذكور، واع 15إناث و  15تلميذ،  30عينة بحثهم 

النتـــائج التـــي توصـــلوا إليهـــا هـــي أن عـــدد ســـاعات اســـتعمال الألعـــاب الإلكترونيـــة يـــؤثر ســـلبا علـــى معـــدل 

إقبــال علــى الألعــاب الحربيــة، و معظــم أفــراد العينــة يلعبــون بالألعــاب الإلكترونيــة، وهــذه  المــذاكرة، و وجــود

 للتلاميذ تعثر الدراسيالأخيرة لها دور في ال

 :التعقيب العام على الدراسات السابقة •

من خلال الدراسة التي قمنا بها والدراسات التي اعتمدنها لاحظنا عدم وجود نقاط اختلاف كثيرة، في حـين 

تناولـــت تـــأثير الألعـــاب الإلكترونيـــة مـــن زاويتـــي تـــأثيرات علـــى التحصـــيل الدراســـي و الصــــحة  أن دراســـتنا

فــس الوقــت فهــم متغيــرات دراســتنا، نظــرا للعلاقــة بــين الصــحة الجســدية والتحصــيل الدراســي الجســدية فــي ن

ويلتقيان في المنهج المتبع وأدوات .الزماني والبشري وعينة الدراسة لتلميذ و كذلك يختلفان من حيث المكان

والتفسـير للجـداول  التحليـل جمع البيانات مثل استمارة استبيان، وتمت استفادة من هذه الدراسات في عمليـة

 .وكذلك من الجانب النظري

  



  

  

  

  

  

  

  .للدراسة نظريلا طارالإ: 
	��ا���� ا�

 

  .الألعاب الالكترونية: المبحث الأول

  نشأة  و تاريخ الألعاب الالكترونية - أولا

.أنواع الألعاب الالكترونية- ثانيا  

.مجالات الألعاب الإلكترونية- ثالثا  

.إدمان الألعاب الإلكترونية أسباب - رابعا  

.إيجابيات و سلبيات الألعاب الإلكترونية -خامسا  

.التحصيل الدراسي: المبحث الثاني   

.وسائل قياس التحصيل الدراسي- أولا  

.أنواع التحصيل الدراسي- ثانيا  

.أهداف التحصيل الدراسي - ثالثا  

.أهمية التحصيل الدراسي - رابعا  

 خلاصة الفصل
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  :تمهيد

فيمــا بيــنهم فــي عــالم إفتراضــي  مــن بــين البــرامج التفاعليــة الألعــاب الإلكترونيــة لتفاعــل الأشــخاص     

 وسـيلة لاعتبارهـاحيـث تـؤثر علـى أفـراد المجتمـع بشـكل كبيـر . موجود في لوحات و شاشات إلكترونيـة

لهـا تـأثيرات علـى  أخـرالعقليـة بمختلـف أنواعهـا لكـن مـن جانـب  ترفيه وترفيه عن النفس تحفـز لعمليـات

التلاميـذ مقابلـة هـذه الشاشـات تـؤثر سـلبا  التـي يقضـيها مثـل الدراسـة فسـاعات الطويلـة الأخرى الأنشطة

وتوضــح  حاول فــي هــذا الفصــل ذكــر أهــم العناصــر التــي تخــدم الموضــوعســنعلــى التحصــيل الدراســي و 

  .الالكترونية والتحصيل الدراسي لعابالأ حول الغموض
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   .الألعاب الالكترونية :المبحث الأول

 :نشأة وتاريخ الألعاب الالكترونية.1

بـدأت بألعـاب الفيـديو  منـذ ظهورهـا مـرت بمراحـل متعـددة يـرى ألان لوديبـاردار بـأن الألعـاب الالكترونيـة

  فكان لكل مرحلة مميزات تميزها عن المرحلة السابقة  إلى أن تطورت إلي ألعاب إلكترونية،

  :الأولىالمرحلة  •

والتـي طورهـا فيزيـائيون فقـط لتمضـية  انطلقـت مـن بدايـة السـتينات مـع ظهـور الألعـاب علـى الكومبيـوتر

اخترعهـا  التـي space war وحـرب الفضـاء  pong ولاستعراض التكنولوجيا، وتعـد ألعـاب بونـغ الوقت

دية الضــرورية لظهــور فيزيــائي ومهنــدس إلكتريــك، ففــي بدايــة الســتينيات كانــت الشــروط التقنيــة والاقتصــا

  :الألعاب الالكترونية مجتمعة

 صناعة ألعاب القوة -

  دخول التلفزيون للكثير من البيوت -

  الأقواس في القاعات الممارسة الاجتماعية للألعاب الميكانيكية وألعاب -

  تطور القدرة الشرائية للأطفال والمراهقين منذ سنوات الخمسينيات -

 التسيير والحاسبات العلنية  ، حيث لم تعد مقتصرة علىاستعمالات الأعلام الآلي تطور -

 processeur Micro التكنولـوجي المطلـق لهـذه المرحلـة هـو ظهـور الرقاقـة المصـغرة ويعـد العنصـر

  Nolan أسـس نـولان بوشـنال1972 سـنة المـوالي ،وفـي العـالم1971 عـام المسـوقة مـن مؤسسـة إيتـال

Bushnell وادخـل أول لعبـة أقـواس إلكترونيـة بونـغ وتـم بيـع  أتـاري أول مؤسسـة للألعـاب الالكترونيـة 

تسـتعد   appel نجاح لأتاري تضـاعف عارضـات الـتحكم المنافسـة، حيـث كانـت أبـل أدى ألاف آلة10

 appel 2  أبل  أجهزة الكومبيوتر لإطلاق

   :المرحلة الثانية •

تضـمن  ن أتـاري والتـيمـVcs2600  تحكـم متعـددة الألعـاب وهـي  عن أول عارضة  تبدأ من الإعلان

اليابـان تـورو  التـي اخترعـت فـيpac man  الفتـرة بـاك مـان بأهداف وقواعد جديدة وبالتـالي سلم ألعاب
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أدت إلـى  التـي Vcs أتـاري أجهـزة  واشـترتNamco نـامكو  لمؤسسـة  torui  iwatani إيواتـاني 

 انهـارت المبيعـات سـنةفـي إنتـاج الألعـاب وأظهـر صـعود أجهـزة الكومبيـوتر وضـعف الإبـداع، و  تضخم

 Nintendi الفتـرة أعلنـت  حيـث باعـت مؤسسـة وارتـز نشـاط عارضـة الـتحكم أتـاري، وفـي هـذه1983

الويفية وألعاب الجيب و الصالات على أطلاق  نينتاندو التي هي مؤسسة مختصة في صناعة الألعاب

نجاحها إلى ثمن  ويعود اليابانيين في عالم ألعاب الفيديو يسجل دخول Nes بين نيس  عارضة التحكم

بالسـيطرة علـى الألعـاب المطـورة   تكنولوجيـا تسـمح لنينتانـدو نصـف ثمـن الألعـاب المنافسـة لا يتجـاوز

  سنوات 10 ضمان النوعية وأسلوب يتلاءم مع فئة على عارضتها للتحكم وبالتالي

ريلا مجنونـة مثـواؤة بمصـارعة غـو  وهـو رصـاص بشـوارب يبـدأ Mario البطل المميـز ل نـيس هـو مـاريو

 البيانيـة الرسـومات  اللعبـة المختصـة فـي ، ويعـد مصـمم هـذه DonKey Kong كونـغ  دونكـي

Graphiste  وميـاموتو  شــيجيروMiyamoto shigeru  فـي صــناعة الخيـال بألعــاب  وجهــا رائـدا

  الفيديو

  :الثالثة المرحلة •

عائليـــة  أجهـــزة الكومبيـــوتر جـــرت هـــذه المرحلـــة فـــي أوروبـــا والولايـــات المتحـــدة الأمريكيـــة مـــع تطـــوير

 أتاري اس تي   1980 وفي عام Amstrad وامستراد Sinclairوسينك لير   commodoreكمودور

Atari   st ،فـي  هـذه الألعـاب تتـيح ممارسـة ألعـاب جديـدة فـي هـذه المرحلـة  الـذي يسـجل نقطـة الـذروة

لـى تلـك الموجـودة فـي مسـتوى ع كـل مسـتوى مختلفـة طبيعتهـا وفـي نوعيتهـا الرسـمية والصـوتية، فمعـالم

فـالكثير مـن   البرمجـة والتقنيـات متعـددة الوسـائط، هـذه أيضـا باكتشـاف أخـر وتتسـم أجهـزة الكومبيـوتر

 Amiga مثـل اميغـا  وأظهـروا مهـاراتهم مـن خـلال ألعـاب المستقبليين والموسيقيين المصممين اليابانيين

غيــر القــانوني للألعــاب  نــامي الاستنســتاخت انتهــت هــذه المرحلــة بتنــامي ظــاهرتين اس تــي او اتــاري

أوقـف كـل صـانعي هـذا 0198 الآلات، وفـي سـنة الضعف ألعائدي للخاصـية التناسـخية لهـذه خصوصا

نينتانـدو فـي أفضـل حالاتهـا واحتكـرت  وتعرضهم للإفلاس لكـن اليابـان بقيـت النوع ومن الآلات إنتاجهم

   .السوق تقريبا

  :الرابعة المرحلة •

 Supornes سـوبرنيس مع الانتصار الياباني المحض الذي تجسده نينتانـدو عبـى رحلةتتوافق هذه الم

وتعد هذه مرحلة تطوير الألعـاب  لعبة ميغادرايفر من اليابانيين، من خلال نصفها مملوك لمؤسسة وكذا
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ميسـتا او سـيفن كويتوكـذا ألعـاب  وظهـور ألعـاب المغـامرة والألغـاز مثـل PC عبـر أجهـزة الأعـلام الآلـي

 . ان بطل سيغا تفوق على ماريو بدأ 1995 فاينل فانتيزي ومع نهاية هذه المرحلة عام لأدوار مثلا

 :المرحلة الخامسة •

  الألعـاب لتقنيـات الأعـلام الآلـي متعـددة الوسـائط متعـددة الوسـائط تتوافـق هـذه المرحلـة مـع اسـتخدام 

Multimedia ثية الأبعاد فـي الـزمن الحقيقـيمعالجة الصور ثلا :لم تطور خصيصا لهذا الهدف التي 

القـرص الضـوئي  واسـتعمال  Processeurs Dédies المعالجـات المخصوصـة الحساب المتوازي مع

وعلـى الانترنيـت وظهـر فـي هـذه المرحلـة  LAN والألعاب على شبكات المحليـة CD ROM المضغوط

وأشـتد الصـراع بـين  Playstion بلعبـة بلايستايشـن Sony فـي ألعـاب الفيـديو وهـو سـوني لاعـب جديـد

لارا كروفت  أزال سيغا التي انسجمت من سوق عارضات التحكم وعرفت بظهور سوني و نينتاندو، مما

الرمـي بأسـلحة  المتعـددة اللاعبـين وهـي ألعـاب الحركـة المرتكـزة علـى مهـارات التي حققـت أرقامـا قياسـية

  .متعددة

   :المرحلة السادسة •

و  Game cube  وغـايم كـوب PS2  ين عارضـات الـتحكمميكروسـوفت والصـراع الشـرس بـ دخـول

XBOX 

  :المرحلة السابعة •

و بـدأ  .مـن طـرف العمالقـة الثلاثـة من خصائص هذه المرحلة ظهـور عارضـات الـتحكم اليدويـة المتنقلـة

 عـن جهـاز تحكـم بإصـدار جديـد كليـا أطلقـه نينتانـدو وهـو عبـارة 2004 هـذه المرحلـة مـع دخـول العـام

كمــا أعلنــت ســوني عــن إطــلاق جهــاز بلايستيشــن Nintendo DS  تانــدو ودي اسيــدوي متنقــل نين

وصـل  2005 وفي مارس2004 في الأسواق اليابانية في شهر سبتمبر والذي تم طرحه PSD المتنقل

جهاز سوني بي اس دي إلـى الأسـواق الأمريكيـة، وعرضـت علـى الشـركة فـي المـؤتمر العـالمي لألعـاب 

 الذي وصل إلى الأسواق مع بداية عام بلايستيشن 2005 أنجلس في ماي الفيديو الذي أقيم في لوس

 إيكـس بـوكس جهازهـا الجديـد2005 كمـا أطلقـت ميكروسـوفت خـلال النصـف الأول مـن عـام 2006

XBOX 360 فـي النقلـة  2006 مـن العارضـات الـتحكم التـي أطلقـه عـام وقـد أسـهم الجيـل الجديـد

التكيف معهـا، وقـد مـر ذلـك عبـر الـتعلم السـريع علـى الأدوات التي اضطرت المطورين إلى  التكنولوجية
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عارضـات الـتحكم، فهـذه المرحلـة غالبـا مـا كانـت قليلـة  المقدمـة مـن قبـل صـانعي الجديـدة فـي التطـوير

  1.التقدير لكن آثارها كانت كبيرة على ميزانية الإنتاج

 رد مـن خـلال الأجهـزة والبـرامج التـيالألعاب الالكترونية بشكل كبير واحتلت الحياة اليوميـة للفـ تطورت

في برمجة هذه التطبيقات، وأصـبحت ذات أبعـاد ثلاثيـة ومـع أشـخاص  خصصتها المؤسسات المختصة

  .وأشخاص افتراضيين غير موجودين في للواقع مستنسخين وأماكن

  : أنواع الألعاب الالكترونية.ثانيا

بــد مــن التــدقيق فــي المحتــوى الــذي تقدمــه، كــل مــا هــو مقــدم لطفــل فــي فتــرة تكــوين شخصــيته وتنميتهــا لا

وبما أن التلميذ في هذه المرحلة العمرية الحساسة وجـب مراقبـة الألعـاب التـي يمارسـها ومعرفـه أنواعهـا، 

  وهذا ما دفع المهتمين بالتربية إلى دراسة هذه المواضيع المهمة، كونها مصدر أثاره وجذب للتلاميذ

  : ليومن أهم الألعاب الالكترونية ما ي

  :لألعاب العدوانية .1

  : العاب الحركة.1-1

وهي الألعاب التي تعتمد على الفعل الجسماني حيـث يتحـرك اللاعـب بشخصـيه الكترونيـة داخـل أجـواء 

الــخ ويكــون الهــدف هــو الــتخلص مـــن ....... تتطلــب منــه المقاتلــة أو تســلق أشــياء كالجبــال أو الجــري

  . العدو وتحقيق الهدف

  : والإثارةالعاب المتعة .1-2

وهـــي تهـــدف عمومـــا للتســـلية وشـــغل الفـــراغ وتعتمـــد أساســـا علـــى تفاعـــل المســـتثمرين للعبـــه فـــي أوضـــاع 

وحــالات تبــدأ بمســتويات بســيطة يســهل التعامــل معهــا لتصــبح معقــده وســريعة، وغالبــا مــا تتجــاوز ســقف 

اه لكثـره تتـالي المواقــف القـدرات مهمـا اتفـق تدريبــه، وتتميـز هـذه الألعـاب بأنهــا مثيـرة وجذابـة وتشـد الانتبــ

  . فيها، واستخدامها للصور والأصوات القريبة من الواقع وهي بهذا تستهوي الكثير من الصغار

                                                   

أثر الألعاب الالكترونية على السلوكيات لدى الطفل، دراسة وصفية تحليله على عينة من الأطفال المتمدرسين بالجزائر  مريم قويدر، 1

،كلية العلوم السياسية 3 مذكرة لنيل شهادة الماجستير في علوم الأعلام والاتصال، تخصص مجتمع المعلومات، جامعة الجزائر العاصمة،

   .130- 127، ص2012والأعلام قسم علوم الأعلام والاتصال،
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  :العاب الغاز إستراتيجية . 2

  : العاب الذكاء.2-1

وتعتمــد هــذه الألعــاب علــى المحاكــاة المنطقيــة فــي اتخــاذ القــرارات وتتطلــب إعمــال الفكــر للتعامــل معهــا، 

رنج الالكترونية أو برنامج الشطرنج الحاسوبية تحديا كبيـرا يتجـاوز فـي بعـض الأحيـان كبـار ولعل الشط

  اللاعبين

  : العاب المغامرة.2-2

هذه النوعية هي أكثر نوعية تعتمد على القصة بمحاذاة فن اللعب نفسه، فلاعب يرسل فـي رحلـه بحـث 

يــه أن يختــار أي المســارات سيســلك، وتصــبح أمامــه مجموعــه مــن الألغــاز التــي عليــه حلهــا، ومواقــف عل

وتتمتــع هــذه النوعيــة ببيئــة قــد تكــون مختلفــة تمامــا كــأجواء مــا قبــل التــاريخ أو المســتقبل فــي الفضــاء أو 

  . أجواء تاريخيه لم تعد موجودة كالعصور الوسطى

  ): واقعية(العاب المحاكاة .3

عـد هـذه النشـاطات يـتم الاحتفـاظ بهـا المحاكاة اعاده إنتاج صور لنشاطات واقعية، رياضـية أساسـا، فقوا

مع تثبيت كبير بالجزيئات، وتستوحي هـذه الألعـاب أمـا مـن الواقـع ومـن تصـورنا لهـذا الواقـع، ولا ترتكـز 

هذه الألعـاب فقـط علـى الرسـم التقريبـي مـن الواقـع ولكـن أيضـا علـى المكانـة التـي تعطـى للاعـب نفسـه، 

   1.ولعبه كرة القدم" سيمولانور -فلايت" رانومن العاب المحاكاة للواقع نجد محاكمه الطي

  

 : مجالات الألعاب الالكترونية -ثالثا

توجــــد العديــــد مــــن مجــــالات الألعــــاب الالكترونيــــة، وهــــي مختلــــف الأجهــــزة التــــي تحمــــل هــــذه الألعــــاب 

 : الالكترونية، ومنها ما يلي

 : الألعاب الالكترونية على جهاز الكمبيوتر.1
                                                   

اسة فرفور عبد الكريم، بالمجيد سالم، الألعاب الالكترونية عبر الهواتف الذكية تأثيرها على التحصيل الدراسي لدى التلاميذ المراهقين، در   1

كليه العلوم الإنسانية لنيل شهادة الماستر في علم الاجتماع، تخصص علم اجتماع التربية،  ميدانية بثانوية المجاهد قروط  بوعلام، مذكرة مكملة

  .62، ص2022ة،الإسلاميوالعلوم 
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هــاز الكمبيــوتر تحتــوي علــى برنــامج معلومــاتي التــي تــم تركيبــه علــى  جهــاز الألعــاب الكترونيــة علــى ج

ومــن بــين هــذه الألعــاب . كمبيــوتر شخصــي ذو أمكانيــه لتبــادل المعلومــات بــين الأنظمــة الآليــة للألعــاب

الخاصتان بجهاز الكمبيوتر، وتكمل الفأرة في الدخول بسرعة مذهله إلـى ) لوحة الكتابة، والفأرة( الثنائية

كمات الكثيرة  التي تساعدها في ذلك لوحة التحكم أو ألكتابه وراحـة أفضـل يمكـن للاعـب أن يصـل التح

عصـي قيـادة المروحيـة أو الطـائرة للقيـام بـالطيران : بجهازه أجهزه أخرى التي تجلب له أفضل راحـة مثـل

يمكـــن  الصـــور تـــتم عبـــر شاشـــة الكمبيـــوتر وبمســـاعدة مخـــرج الصـــورة. ومقـــوم الســـيارة لألعـــاب الســـياق

إخراجهـا عبـر شاشـة خارجيـة أكــب، أو قنـاع الأبعـاد الثلاثيـة، أمـا الصــوت يجـب إيصـاله بمكبـر صــوت 

 .خارجي يصل إلى جهاز تحسين الصوت

 : أجهزة قاعة الألعاب الالكترونية العمومية.2

هــذا النــوع مــن الأجهــزة متعــدد وكثيــر الانتشــار، وكــل جهــاز مشــدود إلــى أدوات وأجهــزة تحكــم متنوعــة، 

شاشــة لإخــراج الصــورة، جهــاز تحكــم مكــون  .جهــاز الرئيســي المركــب أساســا مــن صــندوق لجمــع النقــود

ووظيفتها، بالإضافة إلـى . لوحة القيادة التي بدورها تتكون من أزرار مختلفة في مبادئ عملها ووظيفتها

  . أدوات أخرى مثل المسدس أو الرشاش، المقود، الكرسي، الدراجة النارية أو السيارة

 ويمكن أن نميز بين نوعين أساسيين من أجهزة  اللعب

  :أجهزة أحاديه اللعب.2-1

والتي تسمح ببرمجة لعبة واحده فقط يعمل على أساسها أجهزة التحكم والقيادة كما يمكن لشخص واحد  

 أو عدة أشخاص المشاركة في اللعبة

  : أجهزة متعددة اللعب.2-2

الـذي   jamnaبفضل التبسيط الذي أدى إلى اختراع النظام  1980والتي ظهرت في بداية الثمانينيات 

 .يسمح بتغيير اللعبة من الداخل من حيث المكان والزمان وطريقة اللعب

 : باستخدام الهواتف المحمولة. 3

يعد سوق الألعاب من خلال الهواتـف المحمولـة بوضـوح مثـل سـوق المسـتقبل مثلمـا  قـدر عليـه مختلـف 

بها كبار الناشرين العالميين، وقد أظهرت دراسة قامت بها جـي اف ك عـن وجـود الاستثمارات التي قام 
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تشكيلة واسعة وهي في تزايد مستمر مما أدى إلى اتجاه عمالقة الألعاب الالكترونيـة إلـى هـذا النـوع مـن 

 الحوامل، وتظهر التحليلات التي قام بها جي اف ك بان هناك أنواع معينة، هي الأكثـر انتشـارا مقارنـة

 ببقية العناوين، العاب الرياضة، الألعاب الكلاسيكية، العاب التقمص،   العاب المجتمع

 : الألعاب الالكترونية باستخدام شبكات الانترنت.4

محاولات الناشرين إقحام الانترنت ليس كبيرة جدا والسبب لا يشمل إن الانترنت ليست مهمة ولكـن لأن 

أدى بمختلف الفاعلين إلى التربية فالنشاطات الغير مثمرة تم التخلي عنها من  انفجار الشبكة العنكبوتية

 . طرف الناشرين، لكن في السنتين الأخيرتين عاد الاهتمام بهذه التقنية

 : ويمكن تسجيل الملاحظات التالية على  هذا النشاط في هذا المجال

 . موع التشكيلةتطوير بوابة بمثابة وجهات الناشرين من اجل عرض وتسويق مج -

تطــوير العنــاوين القابلــة للعــب علــى الخــط، بدايــة علــى أجهــزة الكمبيــوتر ثــم عارضــات الــتحكم  -

 . الموصولة بالانترنت

 . تحميل عارضات التحكم بعناوين ناجحة قابلة للعب على الخط بجهاز الكمبيوتر -

لاعبـــين أو الألعـــاب تســـيير بوابـــة الألعـــاب الالكترونيـــة علـــى الخـــط بـــاقتراح الألعـــاب متعـــددة ال  -

 . السريعة أو الخدمات التجارية عبر الخط

 .  تطوير ونشر وتوزيع وتسيير الألعاب المتعددة اللاعبين بكثافة -

 : الألعاب الالكترونية باستخدام عارضات التحكم.5

ـــة هـــو جهـــاز حاســـب الكترونـــي متخصـــص فـــي تنفيـــذ  عارضـــات الـــتحكم أو أجهـــزة الألعـــاب الالكتروني

لـــه، وهـــو جهـــاز ذو مواصـــفات عاليـــه وكفـــاءة بالغـــة الجـــودة، يتكـــون مـــن المعـــالج مثـــل  وظـــائف محـــددة

المعالجات التي توجد بالحاسـبات الشخصـية، التـي تسـتخدمها ولكـن يـتم بيـع أجهـزه الألعـاب الالكترونيـة 

   1.في الأسواق بتكلفه معقولة فإنها تستخدم بكثرة في الأسواق ولا تلجا إلى الحديثة الغالية

                                                   

نة بوعشيبة جميلة، متناني حنان، ليمان حسينة، أثر الألعاب الالكترونية على التحصيل الدراسي للمراهقين بالجزائر، دراسة ميدانية على عي   1

ثانوية ناصري رمضان الطاهير، مذكرة مكملة لنيل شهادة الماستر في الأعلام والاتصال، كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية، قسم  من تلاميذ 

  40ص  2022، جامعة الصديق بن يحي، جيجل، الجزائرعلوم الأعلام والاتصال،
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الأخيــر تطــور مجــالات الألعــاب الالكترونيــة بصــفة مســتمرة ودائمــة التكنولوجيــة الحاضــرة وتغيــر وفــي 

الرغبــات واهتمامــات المســتخدمين لهــذه الألعــاب الالكترونيــة يجعــل منهــا مجــال حيــوي دينــاميكي متنــوع 

  يلبي رغبات المستخدمين

 :أسباب إدمان الألعاب الالكترونية.رابعا

 : لعاب الإلكترونية مايليمن أهم أسباب إدمان الأ

حالة النشوة و الإحساس بـالقوة التـي يشـعر بهـا الشـخص فـي فضـاء الألعـاب الإلكترونيـة والتـي  -

 . يفقدها في الواقع

نجـاح الألعـاب الإلكترونيـة فـي قتــل حالـة الفـراغ المـادي والشخصـي الــذي قـد يعـاني منـه الكثيــر  -

 . من الأشخاص خاصة في فترة المراهقة

 . امحة في الهروب من العالم الواقعي بمشاكله وهمومه  إلى عالم الألعاب والمرحالرغبة الج -

التجديــــد والتحفيــــز الــــدائم الــــذي تتقنــــه شــــركات إنتــــاج الألعــــاب الالكترونيــــة إضــــافة الــــى حالــــه  -

 . الإحساس بروح الفريق والتواصل التي تنتاب الشخص عند ممارسة الألعاب الالكترونية

للألعــاب الالكترونيــة فشــل الأســرة فــي التواصــل الايجــابي والفاعــل مــع  مــن أهــم أســباب الإدمــان -

  1.أطفالهم وأبنائهم

 :إيجابيات وسلبيات الألعاب الإلكترونية.خامسا

  : إيجابيات الألعاب الإلكترونية.5-1

 : للألعاب الإلكترونية إيجابيات تتمثل فيما يلي

 . إثارة الفكر بمتابعة الألعاب وحل الألغاز -

                                                   

قين، دراسة في الاستخدامات والاشباعات على عينة من المراهقين زهية بوديبة، اثر الألعاب الالكترونية على التحصيل الدراسي للمراه    1

والاتصال تخصص علاقات عامة،  الإعلامماستر في علوم  شهادةبمتوسطة محمد البشير الإبراهيمي، بلديه العنصر جيجل، مذكرة لينل  

  56ص  ،2018،  جامعة الصديق بن يحي، جيجل
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ثقة الطفل بالنفس، من خلال التكنولوجيا الحديثة يقـدر دورهـا فـي اتسـاع رغباتـه وتحقيـق تعزيز  -

 حاجاته

 . يتمثل الأطفال بالأخلاق والمبادئ المثالية المنظمة في بعض العاب الحاسوب -

الابتعاد عن الانحرافات الجسدية والضلالات الفكرية لإشغال تفكير الطفـل المتواصـل بالألعـاب  -

 . عشديدة التنو 

 . تنمية الإبداع والابتكار في إيجاد ألعاب حاسوبية وتصميمها من قبل الأطفال -

 . إثارة روح التنافس -

 . الاعتياد على دقة الملاحظة والسرعة البديهية في التنظيم والدقة -

 . الهدوء والسكينة عند ممارسة الألعاب الالكترونية -

  : سلبيات الألعاب الإلكترونية.5-2

 :رونية سلبيات تتمثل فيما يليللألعاب الالكت

الســاعات الطويلـــة التـــي يقضــيها الأطفـــال أمـــام الحاســـوب تضــر بأبصـــارهم نتيجـــة الإشـــعاعات  -

 . الضوئية المنبعثة من شاشة الحاسوب

 . الاهتمام الزائد بالعاب الحاسوب يشتت أذان الأطفال عند متابعة تحصيلهم -

بتعـــاد الأطفـــال عـــن ممارســـة النشـــاطات يضـــعف البنـــاء الجســـمي بتـــاريخ العضـــلات البدنيـــة الا -

 . الرياضية التي تكسب الجسم قوة وفعالية

يــؤثر ســلبا علــى علاقــات الطفــل الاجتماعيــة بــالانطواء والعزلــة ممارســه أدواره الاجتماعيــة مــن  -

 . حيث التبادل زيارات الأقارب استقبال الضيوف ومحادثتهم

الــذي فيــه ضــياع لأوقــات الأطفــال وذروة  مضــمون الألعــاب مــن الفكــر والثقافــة فقــط علــى الهــوا -

 . عطائهم
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  1.يضعف إدراك الطفل لحقائق الأشياء وطبيعتها -

نســـتنتج إن الألعـــاب الالكترونيـــة لهـــا جانـــب ايجـــابي يشـــمل تعزيـــز المهـــارات العقليـــة تطـــوير الإبـــداعات 

الســلبيات التــي والمهــارات مــن خــلال التخطــيط المحكــم فــي الألعــاب الالكترونيــة، كمــا إنهــا لا تخلــو مــن 

أخطرهــا الإدمــان، العزلــة الاجتماعيــة، و تضــييع الوقــت، وعــدم القيــام بأعمــال أخــرى مثــل الدراســة، حــل 

 . الواجبات المنزلية واستذكار الدروس، وكذلك التأثير على الصحة الجسدية بسبب قلة الحركة

  .التحصيل الدراسي: المبحث الثاني

  : وسائل قياس التحصيل الدراسي.أولا

  : الاختبارات المقننة.1      

 :العلامات الدراسية اليومية.1-1

يقوم الأستاذ بإلقاء الدرس على التلاميذ داخل القسـم ذلـك يقـوم بتسـجيل علامـات يوميـة يحصـل عليهـا  

 . التلاميذ        في كل درس

 :الأعمال المنزلية.1-2

لتلميـذ ويصـححها المعلـم فيمـا بعـد، ويظهـر ويقصد بها الوظائف أو التمـارين المنزليـة التـي يكلـف بهـا ا 

 . لهم مواطن الخطأ ويعمل على توجيههم

 :الاختبارات الشفوية 1-3

ويقــوم فيهــا المــدرس بطــرح ســؤال أو أكثــر علــى التلاميــذ مباشــرة وتكــون الإجابــة عليــه شــفهيا مــن قبــل  

  . لى أن يكون يقظاالتلميذ وإذا أخطا ينتقل إلى تلميذ أخر وهذه الاختبارات تساعد التلميذ ع

  :الاختبارات الحديثة والمقننة نذكر منها ما يلي.2

 :إختبار الخطأ والصواب.1-2

                                                   

المسيلة،  ةب الالكترونية على التحصيل الدراسي للتلاميذ، دراسة على عينه من الأولياء بمدينحفصي أسماء، ديلمي عبير، تأثير الألعا   1

  31ص  ،2021،المسيلة  ،جامعة محمد بوضيافمذكرة لنيل شهادة الماستر، تخصص الإعلام والاتصال، كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية، 



  ���را�� ���يا� اط	ر                                                               
	��ا���� ا�
 

 29 

مــن أشــهر الأســئلة الموضــوعية نظــرا لســهولتها ويتكــون هــذا الاختبــار مــن  مجموعــة عبــارات بعضــها  

صحيحة والبعض الأخر خاطئ، ويشترط أن يكون نصـف العبـارات خاطئـة والنصـف الأخـر صـحيحة، 

وان تكــون مختصــرة ويــتم خلطهــا مــع بعضــها الــبعض دون نظــام أو ترتيــب ويخــتص هــذا النــوع بقيــاس 

 الأهداف التربوية الخاصة بمعرفة الأسماء، المصطلحات والقوانين 

 : اختبار ملئ الفراغ.2-2

يكتب في هذا النوع فراغـات ناقصـة ويطلـب مـن المتمدرسـين تكميلهـا ويسـتخدم هـذا النـوع لقيـاس معرفـة 

 . المصطلحات والتوزيع والتعريف وحل المسائل الحسابية

 : إختبار المطابقة والمقابلة3-2

وهو أكثر الأنواع المستعملة في معرفة معنى الكلمات والتعريفات الاصطلاحية والتعرف علـى الصـفات 

ســين إلحــاق التاريخيــة والأدبيــة وهــي عبــارة عــن قــائمتين مــن العبــارات القصــيرة والرمــوز والأرقــام المتمدر 

الشــبيه بشــبيهه فيهــا، ويســتخدم أســئلة المقابلــة  لقيــاس تحصــيل التلاميــذ مــن الحقــائق ومعــاني الكلمــات 

  1. والتواريخ والأحداث والشخصيات

 : أنواع التحصيل الدراسي.ثانيا

 . هناك نوعين من التحصيل الدراسي التحصيل الجيد الذي يعقب النجاح والتحصيل الدراسي الضعيف

 : صيل الدراسي الجيدالتح.1

يقصد به بلوغ المتعلمين مستوى عالي من التحصيل الدراسي والذي يعتبر الركيزة الأساسية التي تسعى 

معينات التعلـيم والوسـائل "وتعمل من اجله بتوفير اكبر قدر ممكن من المداخلات إليهالمدرسة للوصول 

تربـوي فـي تجسـيد العمليـة التربويـة فـي المحـيط إلا أنه يعكس واقع المدرسة ودور النظـام ال". التوضيحية

 . المدرسي

 : التحصيل الدراسي الضعيف.2

                                                   

  70 ص ،مرجع سابق. بامجيد سالم. فرفور عبد الكريم  1
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هو حالة من حالات عدم التكيف المدرسي وبمفهوم أدق هو عدم القدرة على استيعاب المعلومـات التـي 

م تقــدم للمتعلمــين ذلــك لأســباب بيداغوجيــة واجتماعيــة واقتصــادية، أثــرت علــى قــدرات المتعلمــين وجعلــته

  1.غير قادرين على استيعاب نتائج التحصيل الدراسي

 :أهداف التحصيل الدراسي.ثالثا

  : تتمثل أهداف التحصيل الدراسي فيما يلي

 . وقوف على المكتسبات القبلية من اجل تشخيص ومعرفه مواطن القوة والضعف لدى التلاميذ -

يــذ تبعــا لمســتوياتهم بغيـــة الكشــف عــن المســتويات التعليميـــة المختلفــة مــن اجــل تصـــنيف التلام -

 . مساعدة كل واحد منهم على التكيف مع الوسط المدرسي

قياس ما تعلمه التلميذ من اجل اتخاذ اكبر قـدر ممكـن مـن القـرارات المناسـبة التـي تعـود علـيهم  -

 . بالفائدة

جـــل اســـتغلال أتكيـــف الأنشـــطة والخبـــرات التعليميـــة المقـــررة حســـب المعطيـــات المجتمعـــة مـــن   -

 . المختلفة لتلاميذ القدرات

تحديــد مــدى فعاليــة وصــلاحية كــل التلاميــذ لمواصــلة أو عــدم مواصــلة تلقــي الخبــرات التعليميــة  -

 . بالإضافة إلى تحسين وتطوير العملية التعليمية

 

داءات الفصلية الحقيقية للتلاميـذ والتـي التحصيل الدراسي يسعى لتحقيق غاية تحديد صوره الأ  -

 2. م الدراسي والمهنيمن خلالها يتم مستقبله

 : أهمية التحصيل الدراسي.رابعا

                                                   

د وتأثيره على التحصيل الدراسي، دراسة ميدانية بجامعة احمد درارية أدرار، مذكرة مقدمة لنيل -م-بروكي توفيق، سياطة جمعة، نظام ل   1

م و شهادة الماستر في علم اجتماع  تخصص علم اجتماع مدرسي، جامعة احمد درارية أدرار، الجزائر، كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية والعل

  41،ص2018-2017الموسم الجامعي . الإسلامية

  45نفس المرجع السابق،ص 2
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يعــــالج التحصــــيل الدراســــي كمعيــــار لقيــــاس مــــدى كفــــاءة العمليــــة التعليميــــة فــــي تنميــــة مختلــــف  -

 . المواهب والقدرات المتوفرة في المجتمع مما يمهد الاستغلال هذه المهارات والقدرات

 . جل تشجيعه على التعلممعرفه قدره التلميذ والكشف عن مواهبه وميوله من ا -

قيــام المتعلمــين بالــدور الايجــابي فــي المجتمــع وذلــك مــن خــلال توجيــه ســلوكياتهم علــى مواجهــه  -

 .  مشاكل الحياة

 . اكتساب القدرة على تحقيق المشاريع الشخصية في الحياة -

 . يمكن المدرسين من معرفة -

 النواحي التي يجب تأكيدها في تدريس البرامج -

 . لتلاميذ وبالتالي الكشف عن حالات الرسوبإمكانية تقييم ا -

ومــا ينبثــق عنهــا مــن تقــديرات أساســا مهمــا للكثيــر مــن الإجــراءات  ةتشــكل الــدرجات التحصــيلي -

 1.والقرارات التي ترتبط بوضع الفرد وتؤثر فيه

  

  

 

 

 

  

 

                                                   

بلهوان محمد، ليليا يسعد،وحيدة بوشبوط، تأثير الألعاب الالكترونية على التحصيل الدراسي، دراسة ميدانية على تلاميذ السنة الأولى متوسط  بمتوسطة  1    

 2021جيجل،  ،ادة الماستر في علم اجتماع التربية، جامعة محمد الصديق بن يحيبلدية زيامة منصورية، جيجل، مذكرة مكملة لنيل شه
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 :الفصل خلاصة 

لي فـــالمجتمع حتميـــة فـــي عصـــرنا الحـــا أصـــبحتفـــي خلاصـــة الفصـــل نســـتنتج أن الألعـــاب الإلكترونيـــة 

والتحصيل الدراسي الذي يعتبر أهم عنصـر  ، وزملاء مدرسةأصدقاءوالبيئة التي تحيط بنا تمارسها من 

ليكــون نظــام الحيــاة  الأنشــطةفــي حيــاة الفــرد لأنــه يرفــع قيمــة الشــخص ويعــززه لــذلك وجــب الموازنــة بــين 

انخفــاض معــدل التحصــيل  إلــىالالكترونيــة تــؤدي  الألعــابالطويلــة فــي  فالأوقــاتلتلميــذ نشــط ومتنــوع 

  .الدراسي

 

  



  

  

  

  

  

  

  .للدراسة تطبيقيلا طارالإ: �	��ا���� ا�

  
  تمهيد -

  مجالات الدراسة  -اولا

  .و العينة الدراسة منهج -ثانيا

  .    جمع البيانات أدوات -ثالثا

  .    عرض و تحليل و تفسير نتائج الدراسة -رابعا

  .مناقشة الدراسة  –خامسا 
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  :تمهــيد

للدراسة والجانب النظري الذي تـم ذكـر فيـه أهـم العناصـر التـي تخـدم الموضـوع،  لعامبعد إتمام الإطار ا

ســنتطرق إلــى الإطــار التطبيقــي الــذي يحمــل مجــالات الدراســة والمــنهج المتبــع و أداة جمــع البيانــات و 

يفـي لنتـائج ومناقشـتها فـي عرض النتائج المتحصل عليها وتحليلهـا وتفسـيرها وعـرض تحليـل الكمـي والك

  .ضوء الفرضيات والدراسات السابقة
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 :مجالات الدراسة -أولا

 :المجال المكاني.1

يتمثل المجال للمكـاني للدراسـة متوسـطة بوهـالي الربيـع ببـرج بـوعريريج، ببلديـة بـن داود التـي تقـع غـرب 

 .أستاذ 20تلف المستويات، وعدد الأساتذة تلميذ لمخ 225مقر الولاية إجماليا لتلاميذ المتمدرسين 

 :المجال البشري.2

وهـــم الأشـــخاص محـــل الدراســـة وفـــي دراســـتنا هـــذه حـــدد المجـــال البشـــري تلاميـــذ الســـنة الرابعـــة متوســـط 

تلميذ والقسم الأخر  23تلميذ، على قسمين قسم يحتوي على  47بمتوسطة بوهالي الربيع البالغ عددهم 

سنة وتم اختيـارهم جميعـا  17و  14ذكور وإناث،الذين تتراوح أعمارهم بين تلميذ من كلا الجنسين  24

 .لهذه الدراسة

 :لزمانياالمجال .3

كانـت البدايـة مــع الجانـب التطبيقــي موضـوع الدراســة مـن طــرف الأسـتاذ المشــرف فـي شــهر فيفـري، وتــم 

ماي، قمنـا بتوزيـع  5الحصول على ترخيص لإجراء استطلاع للمؤسسة واخذ معلومات وتم زيارتها يوم 

الاســتمارات واســترجاعها بعــد اخــذ المعلومــات مــن التلاميــذ، ثــم قمنــا بتفريــغ البيانــات المتحصــل عليهــا، 

ووضــعها فــي جــداول لنقــوم بتحليلهــا والحصــول علــى النتــائج، تــم الانتهــاء مــن الدراســة فــي أواخــر شــهر 

 .ماي فقد استغرقت هذه الدراسة حوالي أربعة أشهر

 :و العينة دراسةمنهج ال-ثانيا

هو الخطة والمسـار الـذي يحـدد الطريـق، فلابـد مـن اسـتخدام المـنهج المناسـب للوصـول إلـى  :المنهج-أ

 .نتائج نفعية تفيد الفرد والمجتمع

وتــــم اختيــــار المــــنهج الوصــــفي فــــي دراســــتنا هــــذه باعتبــــاره المــــنهج المناســــب لوصــــف تــــأثيرات الألعــــاب 

 .لاميذ السنة الرابعة متوسطالالكترونية على التحصيل الدراسي لت
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 :عينة الدراسة.ب

العينة هي جزء صغير منتقى من جزء كبير، وتستخدم للأبحاث العلمية لتمثيل السـكان الفئـة المدروسـة 

 .بشكل كامل وتسمح بالاستنتاجات الإحصائية لهذا المجتمع المدروس بأقل جهد وتكليف

بعـة متوسـط مـن متوسـطة بوهـالي الربيـع الـذي يبلـغ عـددهم وفي دراستنا هذه تم اختيار تلاميذ السنة الرا

 .تلميذ، وقمنا بالمسح الشامل نظرا لعددهم المحدود 47

 :أدوات جمع البيانات-ثالثا

 :الاستمارة-

هــي وثيقــة مكونــة مــن مجموعــة الأســئلة التــي يعــدها الباحــث لتوزيعهــا علــى المجتمــع المــدروس لغــرض 

ن الاســـتمارة أنهــا تقنيـــة مباشـــرة لتقصــي العلمـــي تســـتعمل إزاء ويقــول مـــوريس أنجـــرس عــ.جمــع البيانـــات

الأفــراد، تســمح باســتجوابهم بطريقــة موجهــة للقيــام بســـحب كمــي بهــدف إيجــاد علاقــات رياضــية والقيـــام 

 وفي دراستنا استخدمنا استمارة الاستبيان وقسمناها الى ثلاث محاور.بمقارنات رقمية

  .المحور الأول تضمن البيانات الشخصية -

 .والمحور الثاني تضمن تأثير الألعاب الالكترونية على التحصيل المعرفي -

 والمحور الثالث تضمن تأثير الألعاب الالكترونية على الصحة الجسدية -
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  :و تفسير نتائج الدراسة عرض وتحليل-رابعا

  .البيانات الشخصية:المحور الأول

 .متغير الجنسيمثل الجدول توزيع أفراد العينة حسب ) 01(الجدول 

  النسبة       تكرار  الجنس

  59.6%  28  ذكر

  40.4%  19  أنثى

  100%  47  المجموع

 spssإعداد الطالبة بالاعتماد على مخرجات : المصدر

يمثــل الجــدول أعــلاه توزيــع أفــراد العينــة حســب متغيــر الجــنس، و نلاحــظ أن الــذكور هــم الفئــة الأولــى 

 %.40.4ما يقابله نسبة  19يها فئة الإناث بتكرار ،ثم تل%59.6ما يقابله نسبة  28بتكرار 

ومنه نستنتج أن الذكور هم الفئة الغالبة نظرا لكونهم يمارسـون الألعـاب الإلكترونيـة بكثـرة فهـي تسـتهوي 

ميــولا تهــم وتلبــي رغبــتهم وكــذبك ســيكولوجية الرجــل التــي تتطلــب الإثــارة والمغــامرة، أمــا الإنــاث فلــديهم 

 .اب الإلكترونية مثل الطبخ والخياطةخيرات أخرى غير الألع

 .يمثل توزيع أفراد العينة حسب متغير السن) 02(الجدول

  النسبة  تكرارال  السن

  38.8%  18  سنة 15اقل من 

  53.2%     25  سنة 17 إلى 15من 

  8.5%  4  سنة 17من  أكثر

  100%  47  المجموع

 .spssمن إعداد الطالبة بالاعتماد على مخرجات : المصدر
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سنة بتكرار  17الى  15ل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير السن والفئة الأولى هم من يمث

مـــا يقابلـــه  18ســـنة بتكـــرار  15ثـــم تليهـــا الفئـــة التـــي أعمـــارهم أقـــل مـــن % 53.2مـــا يقابلـــه نســـبة  25

 %.8.5ما يقابله نسبة  4سنة بتكرار  17ثم الفئة أكثر من % 38.3نسبة

ســنة وهــو الســن  17ســنة إلــى  15لاميــذ الســنة الرابعــة متوســط تتــراوح أعمــارهم بــين ومنــه نســتنتج أن ت

ـــيم المتوســـط  ـــة الجزائريـــة مـــرورا ب مرحلـــة الابتـــدائي ثـــم مراحـــل التعل القـــانوني المحـــدد مـــن طـــرف الدول

 .متجهين للمرحلة الثانوية

 .لأولياءيمثل الجدول توزيع أفراد العينة حسب متغير المستوى الدراسي ل) 03(الجدول 

  النسبة  التكرار  مستوى الدراسي للولي

  34%  16  ابتدائي

  44.7%  21  متوسط

  12.8%  6  ثانوي

  8.5%  4  جامعي

  100%  47  المجموع

 .spssمن إعداد الطالبة بالاعتماد على مخرجات : المصدر

اغلـب أفـراد  يمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينـة حسـب متغيـر المسـتوى الدراسـي للأوليـاء ونلاحـظ أن

يليهـا أصـحاب % 44.7مـا يقابلـه نسـبة  21العينة مستوى الدراسي للأولياء في مرحلة المتوسـط بنسـبة 

مـا يقابلــه  6ثـم أصــحاب المسـتوى الثـانوي بتكــرار % 34مـا يقابلـه نســبة  16المسـتوى الابتـدائي بتكــرار 

 %.8.5ما يقابله نسبة  4ثم فئة المستوى الجامعي بتكرار % 12.8

نستنتج أغلب الأولياء مستوى الدراسي لديهم في مرحلة المتوسط هـذا مـا يجعلهـم قـادرون إلـى حـد ومنه 

ما في توجيه أبنائهم وإرشادهم لدراسة وتحسين مستوى الدراسي لأبنائهم كـونهم عاشـوا تجربـة الدراسـة و 

  .أدركوا قيمتها
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 .ييمثل توزيع أفراد العينة حسب متغير المستوى المعيش) 04(الجدول 

  النسبة  التكرار  المستوى المعيشي

  40.4%  19  حسن

  48.9%  23  متوسط

  10.6%  10  ضعيف

  100%  47  المجموع

 .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

يمثــل الجــدول أعــلاه توزيــع أفــراد العينــة حســب متغيــر المســتوى المعيشــي ونلاحــظ أن الفئــة الأولــى هــم 

ثــم الــذين مســتواهم حســن بتكــرار % 48.9مــا يقابلــه نســبة  23يشــي متوســط بتكــرار الــذين مســتواهم المع

مــــا يقابلــــه نســــبة  5ثــــم الفئــــة التــــي مســــتواهم المعيشــــي ضــــعيف بتكــــرار % 40.4مــــا يقابلــــه نســــبة  19

10.6.% 

ومنه نستنتج أن أفراد العينة مستواهم المعيشي متوسط هذا ما يمكنهم مـن اقتنـاء أجهـزة إلكترونيـة لأنهـا 

 .ناسب جميع الفئات منها الفئة المتوسطةت
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 .يمثل توزيع أفراد العينة حسب المكافئة التي تحصلوا عليها) 05(الجدول

  النسبة  التكرار  المكافئة التي تحصلوا عليها

  14.9%  7  امتياز

  12.8%  6  تهنئة

  19.1%  9  تشجيع

  23.4%  11  لوحة شرف

  29.8%  14  لا شى

  100%  47  المجموع

 spssمن إعداد الطالبة بالاعتماد على مخرجات : صدرالم

يمثل الجـدول توزيـع أفـراد العينـة حسـب متغيـر المكافئـة التـي تحصـلوا عليهـا ونلاحـظ أن التلاميـذ الـذين 

ثـم يليهـا فئـة لوحـة الشــرف % 29.8مـا يقابلـه نسـبة 14تحصـلوا علـى لا شـيء هـم الفئـة الأولـى بتكـرار 

ثــم الــذين % 19.1مــا يقابلــه نســبة  9ثــم يليهــا فئــة تشــجيع بتكــرار % 23.4مــا يقابلــه نســبة  11بتكــرار 

 6ثم يليها الفئة التى تحصلوا على تهنئة بتكـرار % 14.9ما يقابله نسبة 7تحصلوا على امتياز بتكرار 

 %.12.8ما يقابله نسبة 

ه لتهــاون ومنـه نسـتنتج أن أفـراد العينـة تنحصـر مكـافئتهم بــين لا شـيء و لوحـة شـرف هـذا يمكـن إرجاعـ

الدراسي من طرف التلاميذ و عدم المراجعة وهذا لـيس بـالأمر السـهل كـونهم سـيجتازون امتحـان شـهادة 

  .التعليم المتوسط
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 .تأثير الألعاب الالكترونية على التحصيل المعرفي :المحور الثاني

 . جهاز إلكتروني امتلاكأفراد العينة حسب متغير  إجاباتيمثل ) 06(الجدول

 إمتلاك جهاز إلكتروني  التكرار النسبة

 نعم 44 %93.6

 لا 3 %6.4

  المجموع  47 %100

 spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

يمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير إمتلاك جهاز إلكتروني ونلاحظ أن الفئة الأولى هم 

ثم يليها % 93.6مايقابله نسبة  44از إلكتروني بتكرار انهم يمتلكون جه يHالذين أجابو ب نعم 

 %. 6.4مايقابله نسبة  3أجابو ب لا بتكرار  ذينالالفئة 

حيث أن  4أفراد العينة يمتلكون أجهزة إلكترونية هذا ما بينته نتائج الجدول  أغلبية أنومنه نستنتج 

 . حسب مستواهم المعيشيإلكترونية  أجهزة اقتناءمستواهم المعيشي متوسط ما يمكنهم من 

 جدول يمثل أفراد العينة المجيبين ب نعم

 في حالة الاجابة بنعم التكرار النسبة

 لوحة إلكترونية 8 %17

 هاتف محمول 22 %46.8

  كومبيوتر 14 %29.8

  المجموع  44 %93.6

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر
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لعينة المجيبين ب نعم لأمتلاكهم جهاز إلكتروني حيث نلاحظ أن الفئة يمثل الجدول أعلاه أفراد ا

ثم الذين يمتلكون جهاز % 46.8مايقابله نسبة  22الغالبة هم الذين يمتلكون الهواتف المحمولة بتكرار 

مايقابله  8يليها الفئة التي تمتلك لوحات إلكترونية بتكرار % 29.8مايقابله نسبة  14كومبيوتر بتكرار 

 %. 17بة نس

الإلكترونية وهذا لتوفرها في  الأجهزةومنه نستنتج  أن أفراد العينة يمتلكون الهاتف المحمول في مقدمة 

 . في جميع الأماكن استعمالهاب جهد كبير ويمكن لة حملها فلا تتطلوكذلك سهو  الأسواق

  .الالكترونية الألعابأفراد العينة حسب وقت ممارسة  إجابات) 07(يمثل الجدول

 الألعابوقت ممارسة  التكرار النسبة

 الالكترونية 

 يومياً  16 %34

 وقت الفراغ 11 %23.4

  العطل 17 %36.2

  المناسبات 3 %6.4

  المجموع  47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات :المصدر

الالكترونية ونلاحظ أن  بالألعاأفراد العينة حسب متغير وقت ممارسة  إجاباتيمثل الجدول أعلاه 

ثم % 36.2مايقابله نسبة  17الذين يمارسون الألعاب الإلكترونية في العطل هم الفئة الأولى بتكرار 

يليها الذين يمارسون الألعاب % 34مايقابله نسبة  16يليها الفئة التى تمارسها يوميا بتكرار 

ثم الذين يمارسون الألعاب الإلكترونية % 23.4مايقابله نسبة  11الإلكترونية في أوقات الفراغ بتكرار 

 %. 6.4مايقابله نسبة  3في المناسبات بتكرار 

ومنه نستنتج أن أغلبية التلاميذ يمارسون الألعاب الإلكترونية في العطل ويوميا نبسبة متقاربة فلعطل 

قط لممارستها تعتبر فترات راحة أما الاستعمال اليومي لهذه الألعاب يجب ان يكون محدد بأوقات ف
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بوصلعة كلثوم و مسعودي يمينة  ق مع نتائج الباحثةفيت لتلميذ وتقسيم الوقت، وهذا ما الأنشطةلتنويع 

 . وكذلك دراسة أخرى ل الأبرق السايح و حند عبد الحق

  .الالكترونية الألعابأفراد العينة حسب وضع برنامج لممارسة  إجاباتيمثل  )08(الجدول

برنامج  وضع التكرار النسبة

لممارسة الالعاب 

 الالكترونية 

 نعم 23 %48.9

 لا 24 %51.1

  المجموع 47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

يمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير وضع برنامج لممارسة الالعاب الالكترونية ونلاحظ 

مايقابله   24لممارسة الالعاب الالكترونية هي الفئة الأولى بتكرار أن الفئة التي لا تضع برنامج 

مايقابلها  23ثم يليها الفئة التي تضع برناج لممارسة الالعاب الالكترونية بتكرار % 51.1نسبة

 %. 48.9نسبة

ابة الالكترونية وهذا راجع لغياب الرق الألعابج لممارسة مومنه نستنتج أن أفراد العينة لا يضعون برنا

  .لهذه الألعاب وضياع الوقت الإدمانالوالدية لأبنائهم وعدم تسطير برنامج محدد يسيرون عليه لتجنب 
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 . أفراد العينة حسب متغير أخذ الجهاز للمدرسة إجاباتيمثل ) 09(الجدول

اخذ الجهاز الإلكتروني  التكرار النسبة

 . للمدرسة

 نعم  17 %36.2

 لا 30 %63.8

  مجموع ال 47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

يمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير أخذ الجهاز للمدرسة ونلاحظ أن أغلبية أفراد العينة 

الهاتف  ذثم تليها الفئة التي تأخ% 63نسبة  همايقابل 30يصطحبون هواتفهم للمدرسة بتكرار  لا

 %. 36.2مايقابله نسبة  17ار للمدرسة بتكر 

يأخذون هواتفهم للمدرسة نظرا للقانون الداخلي للمؤسّسة الذي يمنع  ومنه نستنتج أن أفراد العينة لا

 . الإلكترونية لتركيز على الدراسة والتفاعل داخل القسم الأجهزةجلب 

 في حالة الإجابة بنعم

 في حالة الإجابة بنعم التكرار النسبة

 اء الدراسةأثن 7 %14.9

 فترات الراحة 10 %21.3

  المجموع 17 %36.2

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

يمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة المجيبين ب نعم اي اخذ الجهاز الإلكتروني للمدرسة ونلاحظ أن 

مايقابله نسبة  10حة هم الفئة الأولى بتكرار الذين يأخدونها استعمال الألعاب الإلكترونية في فترة الرا

 %14.9مايقابله نسبة  7فترة الدراسة بتكرر ي الإلكترونية ف الأجهزةثم الذين يستعملو % 21.3
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ومنه نستنتج أن التلاميذ الذين يأخدون الهواتف للمدرسة يستعملوها في فترات الراحة و كذلك اثناء 

اخلي للمؤسّسة حيث أن فترات الراحة مخصصة للإستراحة بين الدراسة وهذا أمر يخالف القانون الد

الحصص، وممارسة الألعاب الإلكترونية في فترات الدراسة يفقد التلميذ تركيزه مع الاستاذ وكذبك 

 . يعرضه لعقوبات تؤدي به الى الفصل من الدراسة

 . كترونية أثناء الدراسةأفراد العينة حسب متغير التفكير بالألعاب الإل إجاباتيمثل ) 10(الجدول 

التفكير بالألعاب الإلكترونية  التكرار  النسبة

 أثناء الدراسة 

 نعم 26 %55.3

 لا 21 %44.7

  المجموع  47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

ونلاحظ . ية أثناء الدراسةيمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير التفكير بالألعاب الإلكترون

% 55.3مايقابله نسبة  26أن الفئة الأولى هم الذين يفكرون بالألعاب الإلكترونية أثناء الدراسة بتكرار

 %. 44.7مايقابلها نسبة  21تفكر بالألعاب الإلكترونية أثناء الدراسة بتكرار  ثم يليها الفئة التي لا

ثر على ؤ ي ما كرون بالألعاب الإلكترونية أثناء الدراسة وهذايف أغلبيتهمومنه نستنتج أن أفراد العينة 

 5تحصيل الدراسي وهذا ما تبين لنا في الجدول رقم  انخفاض إلىتركيزهم والانتباه لدرس الذي يؤدى 

  . حيث أن اغلب المكافئة لا شيء
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 . ةأفراد العينة حسب الوقت المقضي في الألعاب الإلكتروني إجاباتيمثل  )11(الجدول

الوقت المقضي  التكرار  النسبة

في الألعاب 

 الإلكترونية 

 ساعة  24 %51.1

 ساعتين  11 %23.4

اكثر من ثلاث  12 %25.5

  ساعات

 المجموع 47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

لعاب الإلكترونية ونلاحظ أن يمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير الوقت المقضي في الأ

يليها الفئة التي تقضي من % 51.1مايقابله نسبة  24الفئة الأولى هم الذين يقضون ساعة بتكرار 

 11ثم يليها الفئة التي تقضي ساعتين بتكرار % 23.4مايقابله نسبة  12ثلاث ساعات فأكثر بتكرار 

 %. 23.4مايقابله نسبة 

ثلاث ساعات في الألعاب الإلكترونية فعدم وضع  إلىقضون من ساعة ومنه نستنتج أن أفراد العينة ي

طاتهم ولا ينوعوها االالكترونية هوا ما جعل تنظيم الوقت لديهم منعدم فيحصرون نش لألعاب جمبرنا

  . وهذا ما تتفق عليه دراستنا مع نتائج الباحثة مريم قويدر
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 . مواضيع الألعاب الإلكترونية مع زملاء أفراد العينة حسب مناقشة إجاباتيمثل ) 12(الجدول

مناقشة مواضيع الألعاب  التكرار النسبة

 الإلكترونية مع زملاء 

 نعم 25 %53.2

 لا 22 %46.8

  المجموع 47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

الألعاب الإلكترونية مع زملاء  يمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير مناقشة مواضيع

% 53.2مايقابله نسبة  25ونلاحظ أن الفئة الأولى هي التي تناقش هذه المواضيع مع زملاء بتكرار

مايقابله نسبة  22يليها الفئة التي لا تتناقش مع زملائهم في موضوع الألعاب الإلكترونية بتكرار 

46.8 .% 

زملائهم في موضوع الألعاب الإلكترونية ومشاركتها مع  ومنه نستنتج أن أفراد العينة يتناقشون مع

 . بعضهم والتعرف على أنواع الألعاب الفضلة لدى كل تلميذ

 جدول يبين في حالة الإجابة بنعم

 في حالة الإجابة بنعم  التكرار  النسبة

 مشاركة الألعاب مع زملاء 15 %31.9

 تبادل أسامي الألعاب 6 %12.8

  جديدة تحميل ألعاب 4 %8.5

  المجموع 25 %53.2

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر
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يمثل الجدول أعلاه أفراد العينة المجيبين ب نعم ونلاحظ أن الفئة التي هدفها مشاركة الألعاب مع 

لعاب ثم تليها الفئة التي هدفها تبادل أسامي الأ%31.9مايقابلها نسبة  15بتكرار  الأولىزملاء هي 

ما يقابله  4ثم الذين هدفهم تحميل ألعاب جديدة بتكرار % 12.8مايقابلها نسبة  6الإلكترونية بتكرار 

 %. 8.5نسبة 

و منه نستنتج أن أفراد العينة هدفهم من مناقشة مواضيع الألعاب الإلكترونية مع زملاء هو مشاركة 

ألعاب جماعية والشعور بأريحية مع الألعاب مع زملاء بسبب وجود ألعاب تتطلب جماعة أي أنها 

جيتي  ليندة و فس المرحلة العمرية وهذا ماتتفق عليه دراستنا مع دراسة زموري نفي  لأنهمالزملاء 

  . نادية

 . الالكترونية للألعابأفراد العينة حسب الأشياء التي تجذبهم  إجاباتيمثل ) 13(الجدول

 للألعابالأشياء التي تجذبهم  التكرار النسبة

 الالكترونية 

  الإثارة 24 %51.1

 الموسيقى  8 %17

  الخيال و الإبداع  12 %25.5

  أبطال اللعبة 3 %6.4

  المجموع 47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

ونلاحظ الالكترونية  للألعابيمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير الأشياء التي تجذبهم 

مايقابله نسبة  24الالكترونية بتكرار  الألعابأن الفئة الأولى هي التي تجذبها الإثارة لممارسة 

ثم تليها الفئة % 25.5مايقابله نسبة  12ثم تليها الفئة التي يجذبها الخيال والإبداع بتكرار % 51.1

 3تي يجذبها أبطال اللعبة بتكرار الفئة ال وأخيرا% 17مايقابلها نسبة  8 رالتي تجذبها الموسيقى بتكرا

 %. 6.4مايقابله نسبة 
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الالكترونية كونها تلبي رغبة مستخدميها  للألعابهي سبب جذب أفراد العينة  الإثارةومنه نستنتج أن 

 . الألعابفي  التيمن خلال مراحل اللعبة وكذلك الاكتشاف والمغامرة و التحديات والمكافئة 

 . فراد العينة حسب زيادة المعارفأ إجاباتيمثل ) 14(الجدول 

 زيادة المعارف  التكرار النسبة

 لا 11 %23.4

 نعم 36 %76.6

  المجموع 47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

مساهمة الألعاب  الإلكترونية في زيادة المعارف  أفراد العينة حسب متغير إجاباتيمثل الجدول أعلاه 

ثم يليها الفئة التي % 76.6مايقابله نسبة  36أجابت بنعم بتكرار  التيحظ أن الفئة الأولى هي ونلا

 %. 23.4مايقابلها نسبة 11أجابت ب لا بتكرار 

الالكترونية لها دور في زيادة المعارف في تحفز العقل  الألعابومنه نستنتج أن أفراد العينة اجابو بأن 

 . لإدراكيةوتزيد من مهارات العقلية و ا

 . الجدول يمثل في حالة الإجابة بنعم

 في حالة الإجابة بنعم  التكرار النسبة 

 زيادة الخيال العلمي 7 %14.9

 تعلم لغة جديدة  15 %31.9

  رفع الثقافة العامة 14 %25.5

  المجموع  36 %76.6

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر
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ه توزيع أفراد العينة حسب متغير مساهمة الألعاب الإلكترونية في زيادة المعارف و يمثل الجدول أعلا

مايقابلها نسبة  15الفئة الاولى التي  أجابت بأنها تزيد المعارف من خلال تعلم لغة جديدة بتكرار 

 14ثم تليها الفئة التي أجابت بأنها تزيد المعارف من خلال رفع الثقافة العامة بتكرار % 31.9

 %. 14.9مايقابلهانسبة  7يليها زيادة الخيال العلمي بتكرار % 25.5نسبة  مايقابلها

لغة  ومنه نستنتج أن أفراد العينة ساهمت الألعاب الإلكترونية في زيادة المعارف من خلال إكتسابهم

ر مالمست اللعبة لها مفردات فنية وتقنية خاصة بها وكذلك التعرض أنجديدة ورقع ثقافتهم العامة حيث 

وهذا ماتتفق عليه دراستنا و  آخرينمع لاعبين  للها اللعبة  وكذلك من خلال التفاعمللغة التي تستع

  . دراسة الباحث فرفور عبد الكريم و بامجيد سالم

 . أفراد العينة حسب التركيز إجاباتيمثل ) 15(الجدول

تأثير الألعاب الإلكترونية على  التكرار النسبة

 التركيز

 تؤثر 26 %55.3

 لا تؤثر 21 %44.7

  المجموع 47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

يمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير تأثير الألعاب الإلكترونية على التركيز ونلاحظ أن 

تليها الفئة التي أجابت % 55.3نسبة مايقابله 26الفئة التي أجابت بأنها تؤثر هيا الفئة الأولى بتكرار 

 %44.7مايقابله نسبة  21بأنها لا تؤثر بتكرار

ومنه نستنتج أن الألعاب الإلكترونية لها تأثير على التركيز فهي لها جانب سلبي مثل الإدمان عليها 

 الذهني و تشتته و تضيع الوقت و جانب إيجابي مثل تحسين المهارات والقدرات الإرهاق إلىيؤدي 

  . العقلية
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 . الالكترونية الألعابأفراد العينة حسب زيادة التركيز عند ممارسة  إجاباتيمثل ) 16(الجدول

 الألعابالتركيز عند ممارسة  تكرار النسبة

 الالكترونية 

 لا  27 %57.4

 نعم 20 %42.6

  المجموع  47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات :  المصدر

الالكترونية ونلاحظ  الألعابل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير التركيز عند ممارسة يمث

تليها الفئة التي أجابت بنعم % 57.4مايقابلها نسبة  27أجابت ب لا بتكرار  التيأن الفئة الأولى هي 

 %. 42.6مايقابلها نسبة  20بتكرار 

زيد التركيز فهي بهذا تضعف القدرة على التركيز و الانتباه ومنه نستنتج أن الألعاب الإلكترونية لا ت

الالكترونية بكثرة فإن  الألعابفدراسة وتحسن المستوى الدراسي يتطلب قوة تركيز عالية وعند ممارسة 

 . تدهور مستواهم التعليمي إلىتركيز التلاميذ ينخفض مما يؤدي 

 . لواجبات المنزليةأفراد العينة حسب تأجيل ا إجاباتيمثل ) 17(الجدول 

تأجيل الواجبات المنزلية  التكرار النسبة

 الالكترونية  الألعابلممارسة 

 لا  23 %48.9

 نعم 24 %51.1

  المجموع  47 %100

 spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر
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 الألعابلممارسة  أفراد العينة حسب متغير تأجيل الواجبات المنزلية إجاباتيمثل الجدول أعلاه 

تليها % 51.1مايقابله نسبة  24أجابت بنعم بتكرار  التيالالكترونية ونلاحظ أن الفئة الأولى هي 

 %. 48.9مايقابله نسبة  23الفئة التي أجابت ب  لا بتكرار 

الالكترونية تحاول الهروب من  الألعابومنه نستنتج أن الفئة التي تؤجل واجباتها المنزلية لممارسة 

وسيلتهم للهروب وكذلك  الألعابلملل فبعض التلاميذ يجدون حل لواجبات المنزلية أمر ممل فهذه ا

المستوى  انخفاض إلىغياب الدعم الأسري والتوجيه من طرف الأولياء وإهمال الواجبات يؤدي 

 الدراسي والرسوب لان الواجبات المنزلية مدعمة لدرس التي تقدم في المدرسة 

 . فقت مع نتيجة دراسة الباحثة زهية بوديبةوهذه النتيجة إت

 . تحصيل الدراسي انخفاضأفراد العينة حسب مدة اللعب وتأثيرها على  إجاباتيمثل  )18(الجدول

مدة اللعب وتأثيرها على  التكرار  النسبة

 التحصيل الدراسي 

 لا 11 %23.4

 نعم 36 %76.6

 المجموع  47 %100

  .spssلإعتماد على مخرجات من إعداد الطالبة با: المصدر

يمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير مدة اللعب وتأثيرها على التحصيل الدراسي 

ما يقابله  36ونلاحظ أن الفئة التي أجابت بأنها تؤثر على التحصيل الدراسي هي الفئة الأولى بتكرار 

 %23.4ايقابله نسبة م 11تليها الفئة التي أجابت ب لا بتكرار % 76.6نسبة 

ومنه نستنتج أن الألعاب الإلكترونية ومدة اللعب الطويلة تؤدي إلى إنخفاض المستوى الدراسي كون 

هذه المدة الطويلة تقلص وقت القيام بالنشطات الاخرى مثل حل الواجبات المنزلية   وهذا ما كدت 

  .11عليه نتائج الجدول رقم 
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  .حالة الإجابة بنعم) 18(الجدول 

 في حالة الإجابة بنعم  التكرار النسبة

 تأجيل الواجبات المنزلية  13 %27.7

 عدم القدرة على التركيز  12 %25.5

 السهر لوقت متأخر من الليل 7 %14.9

 تشتت ذهني 5 %8.5

 المجموع  36 %76.6

  .spssعلى مخرجات  بالاعتمادمن إعداد الطالبة : المصدر

أفراد العينة المجيبين ب نعم ويرجع هذا حسبهم إلى تأجيل الواجبات المنزلية  يمثل الجدول أعلاه توزيع

% 25.5مايقابله نسبة  12ثم تليها عدم القدرة على التركيز بتكرار % 27.7مايقابله نسبة  13بتكرار 

 %. 14.9ما يقابله نسبة  7ثم تليها الفئة التي أجابت بالسهر  لوقت متأخر من الليل بتكرار 

تحصيل الدراسي فعدم حل الواجبات  انخفاضنستنتج أن مدة اللعب لها علاقة بتأثير على ومنه 

  .العينة أفرادوبسبب المدة الطويلة التي يقضيها 

 الألعاببتوقف عن ممارسة  الأولياءلطلب  الاستجابةأفراد العينة حسب  إجاباتيمثل  )19(الجدول 

 . الالكترونية

بتوقف  الأولياءلب الاستجابة لط التكرار النسبة

 الالكترونية  الألعابعن ممارسة 

 لا  34 %72.3

 نعم 13 %27.7

  المجموع  47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر
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بتوقف عن ممارسة  الأولياءلطلب  الاستجابةيمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير 

مايقابله نسبة  34بتكرار  الأولياءلا يستجيبون لطلب  الأغلبيةونلاحظ أن الالكترونية  الألعاب

 %27.7ما يقابله نسبة  13بتوقف بتكرار  الأولياءثم تليها الفئة التي تستجيب لطلب % 72.3

فبهذا هم لا  الألعابومنه نستنتج أن أفراد العينة لا يستجيبون  طلب والديهم بتوقف عن ممارسة 

المستوى  انخفاضمما يؤدي إلى . بعين الاعتبار ويستمرون في اللعب لفترات طويلة يأخدون نصيحتهم

 . الدراسي لتلاميذ

 . مع نتيجة دراسة الباحثة حفصي أسماء و ديلمي  عبير اتفقتوهذه النتيجة 

 . أفراد العينة حسب متغير تغيرات المستوى الدراسي إجاباتيمثل  )20(الجدول 

 المستوى الدراسي تغيرات  التكرار النسبة

 تحسنت 10 %21.3

 إنخفضت 20 %42.6

  بقيت كما هي  17 %36.2

  المجموع  47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

يمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير تغيرات المستوى الدراسي لتلاميذ ونلاحظ أن 

يليها الفئة % 24.6مايقابله نسبة  20نتائج تحصيلهم الدراسي بتكرار  تانخفضهم الذين  الأغلبية

ثم تليها الفئة التي تحسنت نتائجها % 36.2مايقابله نسبة  17التي بقيت نتائجها كما هي بتكرار 

 %. 21.3مايقابله نسبة  10بتكرار 

التي يقضوها في  الأوقاتنتائج تحصيلهم الدراسي بسبب  انخفضتومنه نستنتج أن أفراد العينة 

الواجبات المنزلية حسب نتائج  إهمالوكذلك  11الالكترونية حسب نتائج الجدول  الألعابممارسة 

 .18و  17الجدول 

 . نتائج هذا الجدول مع دراسة الباحثة حفصي أسماء و ديلمي  عبير واتفقت
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ونية في فترة الالكتر  الألعابأفراد العينة حسب متغير ممارسة  إجاباتيمثل ) 21(الجدول 

 . الامتحانات

الالكترونية في  الألعابممارسة  التكرار النسبة

 الامتحانات 

 أحياناً  19 %40.4

 نادرا 13 %27.7

  أبدا 15 %31.9

  المجموع 47 %100

  .spssعلى مخرجات  بالاعتمادمن إعداد الطالبة : المصدر

الالكترونية في الامتحانات  الألعابة يمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير ممارس

مايقابله نسبة  19ونلاحظ أن الفئة الأولى هم الذين يمارسون الألعاب الإلكترونية أحيانا بتكرار 

 15بتكرار  الامتحاناتثم تليها الفئة التي لا  تمارس الألعاب الإلكترونية أبدا في فترة % 40.4

 %27.7مايقابلها نسبة  13تمارسها نادرا بتكرار  ثم تليها الفئة التي% 31.9مايقابله نسبة 

وهذا مايؤثر سلبا على  الامتحاناتومنه نستنتج أن أفراد العينة يمارسون الألعاب الإلكترونية  في فترة 

ليس  والاستذكارالتحصيل الدراسي فمن المفروض وقت الامتحانات يكون مخصص للحفظ  والمراجعة 

 إلىي دالألعاب يقلل من وقت الدراسة ويصاب التلميذ بإرهاق يؤ  للعب فتشتت فقضاء وقت طويل في

  . في الامتحان الأسئلةعن  الإجابةالتشتت الذهني ونقص التركيز وصعوبة 
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 . أفراد العينة حسب إستهلاك وقت لعب على حساب المراجعة إجاباتيمثل ) 22(الجدول

استهلاك وقت لعب على حساب  التكرار النسبة

 المراجعة

 لا 25 %53.2

 نعم 22 %46.8

  المجموع  47 %100

  .spssعلى مخرجات  بالاعتمادمن إعداد الطالبة : المصدر

يمثل توزيع أفراد العينة حسب متغير إستهلاك وقت لعب على حساب المراجعة ونلاحظ ) 22(الجدول

ة التي أجابت بنعم ثم الفئ%53.2مايقابلها نسبة  25بتكرار  الأولىأن الفئة التي أجابت ب لا هي 

 %46.8مايقابلها 22بتكرار 

ومنه نستنتج أن أفراد العينة لا يستهلكون وقت مراجعة على حساب وقت اللعب لان الوقت المطول 

 . الأكاديمي الأداءتراجع مهارات التلميذ فينخفض  إلىيؤدي  الألعابمع 

 . الالكترونية بالألعاأفراد العينة حسب متغير تقييم  إجاباتيمثل ) 23( الجدول

 الالكترونية  الألعابتقييم  التكرار النسبة

 سلبي  36 %76.6

 إيجابي 11 %23.4

  المجموع  47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

تي الالكترونية ونلاحظ أن الفئة ال للألعابيمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير تقييمهم 

ثم الفئة التي بأنه إيجابي بتكرار % 76.6مايقابله نسبة  36قيمت بأنها سلبية هي الفئة الغالبة بتكرار 

 %. 23.4مايقابله نسبة  11



  ا�ط�ر ا������� ��را�
                                                              	���ا���� ا�
 

 57 

الالكترونية نظرا لتأثيرها السلبي على  لألعابالعينة  أفرادومنه نستنتج أن التقييم كان سلبي من طرف 

 . ضعف التركيز وإعادة السنة إلىالتركيز و تشتت ذهني وإجهاد العقل  كما تؤدي 

وهذا ما أكدته نتائج ااباحثة زهية بوديبة ورشيد منغور في دراستهم وإتفقت دراستنا معهم ومنه الألعاب 

  .الإلكترونية تؤثر سلبا على التحصيل الدراسي

 . ور الثالثالمح

 . الالكترونية الألعابأفراد العينة حسب متغير ممارسة  إجاباتيمثل  )24(الجدول 

 ممارسة الرياضة التكرار النسبة 

 لا 3 %6.4

 نعم 44 %93.6

  مجموع 47 %100

  .spssعلى مخرجات  بالاعتمادمن إعداد الطالبة : المصدر

غير ممارسة الرياضة ونلاحظ أن أغلبية أفراد العينة يمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب مت

ما  3ثم الفئة التي لا تمارس الرياضة يتكرار % 93.6ما يقابله نسبة  44يمارسون الرياضة بتكرار 

 %6.4يقابلها نسبة 

ومنه نستنتج أن أفراد العينة يمارسون الرياضة بالأغلبية وذلك لأهميتها في تحسين الصحة البدنية 

  .من الأمراض لمقولة العقل السليم في الجسم السليم والوقاية
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 . جدول يمثل المجيبين ب نعم

 في حالة الإجابة بنعم التكرار النسبة 

 الرجوع للمنزل 11 %23.4

 في المدرسة  14 %29.8

  بعد فترات الدراسة 6 %12.8

  وقت الفراغ 12 %25.5

  المجموع 44 %93.6

  .spssعلى مخرجات  بالاعتمادمن إعداد الطالبة :المصدر

يمثل الجدول أعلاه أفراد العينة المجيبين بنعم ونلاحظ أن الفئة الأولى هي التى تمارس الرياضة في 

يليها الفئة التي تمارس الرياضة في وقت الفراغ بتكرار % 29.8ما يقابلها نسبة  14المدرسة بتكرار 

مايقابله  11ون الرياضة عند الرجوع للمنزل بتكرار ثم يليها الذين يمارس% 25.5مايقابله نسبة  12

 %12.8ما يقابله نسبة  6يليها الذين يمارسون الرياضة بعد فترات الدراسة بتكرار % 23.4نسبة 

ومنه نستنتج أن أفراد العينة يمارسون الرياضة في المدرسة و عند وقت الفراغ ذلك لأهميتها في حماية 

ناحية تعزيز ثقة التلاميذ بأنفسهم وكذلك تعزز الثقة بالنفس  كما أن الجسد من الأمراض  وكذلك من 

  .التلاميذ الذين يمارسون الرياضة تكون لديهم قوة تركيز عالية وذاكرة قوية
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 . يمثل توزيع أفراد العينة حسب متغير مستوى النظر) 25(الجدول

 مستوى النظر التكرار النسبة 

 قوي  22 %46.8

 وسط مت 23 %48.9

  ضعيف  2 %4.3

 المجموع 47 %100

 spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات: المصدر

يمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير مستوى النظر ونلاحظ أن الفئة الأولى هي التي 

ر لديهم قوي ثم تليها الفئة التي مستوى النظ% 48.9مايقابله  23مستوى النظر لديهم متوسط بتكرار 

ما يقابله  2ثم تليها الفئة التي مستوى النظر لديهم ضعيف بتكرار % 46.8مايقابله نسبة  22بتكرار 

 %4.3نسبة 

إلى عوامل وراثية و كذلك ه ومنه نستنتج أن أفراد العينة مستوى النظر لديهم متوسط وهذا يمكن إرجاع

  هحذرت الدراسات من التعرض لهذالتعرض لإشعاعات الهاتف والكومبيوتر وفي هذا الصدد 

تؤثر  لأنهاالكهرومغناطيسية   الأشعةالذي حذر من  منها الباحث البريطاني ويليام شيورات الإشعاعات

  . النوم واضطراباتعلى الفرد للمدى البعيد الإصابة بأمراض مثل السرطان في الدماغ والأعصاب 
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 . الالكترونية الألعابتغير تغيرات الوزن عند ممارسة يمثل توزيع أفراد العينة حسب م) 26(الجدول

تغيرات الوزن عند ممارسة  التكرار النسبة 

 الالكترونية  الألعاب

 نعم 26 %55.3

 لا 21 %44.7

  مجموع 47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

. غيرات الوزن عند ممارسة الالعاب الالكترونيةيمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير ت

يليها الذين أجابو ي % 55.3ما يقابله نسبة  26هم الذين أجابو ب نعم  بتكرار  الأغلبيةونلاحظ أن 

 %. 44.7مايقابله نسبة  21لا بتكرار

ط لنقص الالكترونية لها تأثير على الوزن بسبب نمط الحياة غير النش الألعابومنه نستنتج أن ممارسة 

غير الصحية والسهر كلها تؤثر  الأكلالنشاط البدني وعدم حرق السعرات الحرارية و كذلك عادات 

 . على الوزن

 . يمثل الجدول حالة الإجابة ب نعم

 في حالة الإجابة بنعم  التكرار النسبة

 زيادة الوزن  18 %38.3

 النحافة  8 %17

  المجموع 26 %55.3

  .spssبة بالإعتماد على مخرجات  من إعداد الطال: المصدر
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يمثل الجدول أعلاه أفراد العينة المجيبين ب نعم ونلاحظ أن الفئة الاولى هم الذين تغير وزنهم من 

ما 8يليها الذين تغير وزنهم من نحافة بتكرار% 38.3مايقابله نسبة  18خلال زيادة الوزن بتكرار 

 %17يقابله نسبة 

كترونية لها تأثير في الجسم سوءا بزيادة الوزن أو النحافة حيث ان زيادة ومنه نستنتج أن الألعاب الإل

كما ذكرنا في الجدول السابق والنحافة بسبب زيادة النشاط الذهني عند  الأكلالوزن من خلال عادات 

 . ممارسة الألعاب الإلكترونية

ظ الدم تؤثر على وهذا ما يؤثر على التحصيل الدراسي فحيث المشكلات الصحية مثل السكر وضغ

التركيز، كما أن التلاميذ يتعرضون لظاهرة السخرية بسبب الوزن الزائد الذي يؤثر على ثقتهم بأنفسهم 

والنحافة تعرض الجسم لأمراض مثل فقر الدم   وتؤثر على تفكيره داخل القسم والتفكير بكلام زملائه

 . منه الدروسوالدوخة ما تجعل التلميذ يتغيب لفترات عن المدرسة و تضيع 

 الألعابأفراد العينة حسب متغير وضع نظارات طبيبة أثناء ممارسة  إجاباتيمثل ) 27(الجدول

 . الالكترونية

وضع نظارات عند ممارسة  التكرار  النسبة 

 الالكترونية  الألعاب

 لا 33 %70.2

 نعم 14 %29.8

  المجموع 47 %100

  .spssخرجات من إعداد الطالبة بالإعتماد على م: المصدر

الالكترونية  الألعابيمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير وضع نظارات عند ممارسة 

ثم يليها الذين % 70.2مايقابله نسبة  33يضعون نظارات بتكرار  لاالعينة  أفرادونلاحظ أن أغلبية 

 %29.8مايقابله نسبة  140يضعون نظارات بتكرار 

 .الالكترونية الألعابالعينة لا يضعون نظارات عند ممارسة  ومنه نستنج أن أفراد
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وهذا ما يؤثر على الرؤية بسبب نقص البصر، ويؤثر على دراستهم من خلال عدم الرؤية الواضحة 

 والانتباهوتنخفض نسبة التركيز . للكتابة وصعوبة القراءة  وكذلك التأخر في  فهم الدروس المكتوبة

العين لرؤية بوضوح كما أن مستواهم الحقيقي في التحصيل الدراسي لا يقيم  بسبب الجهود التي تبذلها

عليها فيؤثر على أدائهم وتحصيلهم  والإجابة. الأسئلةمن خلال الامتحانات لعدم قدرتهم على قراءة 

 . الدراسي

  .الالكترونية الألعابممارسة  أثناءأفراد العينة حسب الشعور بصداع  إجاباتيمثل ) 28(الجدول

ممارسة  أثناءالشعور بصداع  التكرار  النسبة 

 الالكترونية  الألعاب

 نعم 38 %80.9

 لا 10 %21.3

  المجموع 47 %100

 . spssعلى مخرجات بالاعتمادمن إعداد الطالبة : المصدر

الالكترونية  الألعابممارسة  أثناءيمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير الشعور بصداع 

 ثم الفئة التي لا% 80.9مايقابلهنسبة 38ونلاحظ أن الفئة الأولى هم الذين يشعرون بصداع بتكرار

 % 21.3مايقابلها 10تشعر بصداع بتكرار 

الالكترونية بسبب إجهاد العين  الألعابممارسة  أثناءومنه نستنتج أن أفراد العينة يشعرون بصداع 

  .م والسهر والوضعيات غير الصحيحةوقلة النو  الأجهزةوالتعرض الطويل لشاشات 

ومكبرات الصوت و تجنب  المكالمات الطويلة وعدم  السمع استخدامالعالم البريطاني ضرورة  أكدحيث 

ففترات اللعب الطويلة تشتت ، تشغيله ووضع وضعية الطيران فالنوم بجانب الهاتف المحمول وإيقا

  . لمؤسسة التربوية وينخفض مستوى تحصيله الدراسيالانتباه وتتعي الجسم وترهقه فيغيب التلميذ عن ا
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 . يمثل الجدول المجيبين ب نعم

 في حالة الإجابة ب نعم التكرار النسبة

 إجهاد العين  12 %25.5

الالكترونية  الألعابسة ر مما 8 %16.7

 بكثرة

  السهر في الليل 11 %23.8

  إشعاعات الشاشة 7 %14.9

  المجموع 38 %80.9

 . spssعلى مخرجات بالاعتمادن إعداد الطالبة م: المصدر

 الألعابيشعرون بصداع في الرأس عند ممارسة  أييمثل الجدول أعلاه أفراد العينة المجيبين بنعم 

يليه السهر في % 25.5مايقابله  12الالكترونية ونلاحظ أن إجهاد العين هوا الجواب الغالي بتكرار 

مايقابله  8الالكترونية بكثرة بتكرار  الألعابثم يليها ممارسة  16.7يقابله نسبة  ام11الليل بتكرار 

ومنه نستنتج أن صداع الرأس % 14.9ما يقابله  7ثم يليها إشعاعات الشاشة بتكرار %  16.7نسبة  

الالكترونية بكثرة  منا  الألعابالالكترونية بسبب إجهاد العين والسهر وممارسة  الألعابعند ممارسة 

 . وهذا ما أكدته نتائج الجدول السابق وتحليله. ي على التحصيل الدراسيله تأثير سلب

 . وانتظامهاأفراد العينة حسب متغير فترات النوم  إجاباتيمثل  )29(الجدول 

 وانتظامهافترات النوم  التكرار النسبة

 لا 28 %59.6

 نعم 19 %40.4

  المجموع 47 %100

  .spssلى مخرجات من إعداد الطالبة بالإعتماد ع: المصدر
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ونلاحـظ أن الفئـة الأولـى هـم  وانتظامهـايمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير فترات النوم 

يليهــا المجيبــين % 59.6مايقابلهــا نســبة 28أن فتــرات النــوم غيــر منظمــة بتكــرار  أيالــذين اجــابو ب لا 

 %40.4نسبة  مايقابله 19ب نعم بتكرار 

 للأجهـــزةاد العينـــة فتـــرات النـــوم غيـــر منتظمـــة لـــديهم فدراســـات أكـــدت أن التعـــرض ومنـــه نســـتنتج أن أفـــر 

 . المسؤول عن النوم ينالالكترونية وشعاعها تثبط إنتاج الميلاتون

فـــي تـــأثير الألعـــاب الإلكترونيـــة علـــى الجانـــب العقلـــي والنفســـي  همـــالإوهـــذا مـــا أكدتـــه الباحثـــة فاطمـــة 

 . والجسدي

 م أفراد العينة المجيبين بنع

 في حالة الإجابة بنعم التكرار النسبة

 قلة النوم 10 %21.3

 السهر  13 %27.7

  الأرق 5 %10.7

 المجموع 28 %59.6

  . spssعلى مخرجات بالاعتمادمن إعداد الطالبة : المصدر

 انتظـاميمثل الجدول أعلاه أفـراد العينـة المجيبـين بـنعم ونلاحـظ أن الفئـة الأولـى هـي التـي سـبب عـدم   

يليهـا % 21.3يليهـا قلـة النـوم بتكـرار % 27.7مايقابلـه نسـبة  13ترات النوم لديها إلـى السـهر بتكـرار ف

 %10.7مايقابله 5بتكرار الأرق

وهذا ما أكدته نتائج الجدول السابق مما . فترات النوم انتظامعدم  هسبب الأرقومنه نستنتج أن السهر و 

التحصــيل  وانخفــاضلتركيــز وشــعور بنعــاس داخــل القســم إرهــاق لتلاميــذ وعــدم القــدرة علــى ا إلــييــؤدي 

  . الدراسي
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 . الالكترونية الألعابعند ممارسة  لانفعالاتاأفراد العينة حسب متغير  إجاباتيمثل ) 30(الجدول

الانفعــــــالات عنــــــد ممارســــــة  التكرار النسبة

 الالكترونية  الألعاب

  نعم 38 %80.9

  لا 9 %19.1

  المجموع 47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات  :المصدر

الالكترونيـة  الألعـابعنـد ممارسـة   انفعـالاتالجدول أعلاه توزيع أفراد العينـة حسـب متغيـر وجـود  يمثل

يليها الفئة المجيبة ب % 80.9مايقابله نسبة  38ونلاحظ أن الفئة الأولى هم الذين اجابو بنعم بتكرار 

 %19.1سبة مايقابله ن 9لا بتكرار 

الالكترونيـــة بســـبب التحـــديات  الألعـــابعنـــد ممارســـة  بانفعـــالاتوننـــه نســـتنتج أن أفـــراد العينـــة يشـــعرون 

والمنافســـة التـــي تفرضـــها اللعبــــة وقوانينهـــا ومراحلهـــا وكـــذلك خســــارة شخصـــيته الافتراضـــية يـــؤثر علــــى 

 . كيزه لدروستحصيله الدراسي بسبب الانشغال الذهني بالألعاب التي تؤدي للقلق فيضعف تر 

 . جدول يمثل المجيبين بنعم

 في حالة الإجابة بنعم  التكرار النسبة

 إنقطاع التيار الكهربائي  11 %23.4

 عند خسارة مراحل اللعبة  16 %34

  عند تشتيت التركيز  11 %23.4

  المجموع 39 %8.9

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات  : المصدر
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جــابو بــأن أأعــلاه توزيــع أفــراد العينــة المجيبــين بــنعم ونلاحــظ أن الفئــة الأولــى هــم الــذين يمثــل الجــدول 

 انقطاعيليها بنسبة متساوية % 34مايقابله نسبة  16الانفعالات تكون عند خسارة مراحل اللعبة بتكرار 

 %23.4مايقابله نسبة  11التيار الكهربائي وتشتيت التركيز بتكرار 

تؤثر سلبا علـى التحصـيل  التيفعالات سببها خسارة مراحل اللعبة وتشتيت التركيز ومنه نستنتج أن الان

 . الدراسي للعب وفي نفس الوقت من خلال تشتت الذهني

الظهــر والرقبــة عنــد ممارســة  الآلامأفــراد العينــة حســب متغيــر الشــعور بــ إجابــاتيمثــل ) 31(الجــدول

 . الالكترونية الألعاب

فــي الرقبــة والظهــر  مبــآلاالشــعور  التكرار النسبة

 الالكترونية  الألعابعند ممارسة 

 لا 19 %40.4

 نعم 28 %59.6

  المجموع 47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

يمثــل الجـــدول أعــلاه توزيـــع أفـــراد العينــة حســـب متغيــر الشـــعور بـــألام فــي الرقبـــة والظهــر عنـــد ممارســـة 

 28ة ونلاحـظ أن الفئـة الأولـى هـم الـذين اجـابو بـنعم اي انهـم يشـعرون بـألام بتكـرار الالكتروني الألعاب

 %40.4مايقابله نسبة  19يليها المجيبين ب لا بتكرار % 59.6مايقابله 

الالكترونيــة وهــذا  الألعــابفــي الرقبــة والظهــر عنــد ممارســة  بــألأمومنــه نســتنتج أن أفــراد العينــة يشــعرون 

 والإجهـادوقلة الحركـة . على العمود الفقري والعضلات والضغطر الصحيحة راجع لوضعية الجلوس غي

الدراسة  أثناء بألأم والإحساستشتت ذهني  إلىالمضرة بالصحة والتوتر الذي يؤدي  والإضاءةالعضلي 

 . وهذا كله يؤثر على المستوى الدراسي الإدراكيةالقدرات  انخفاضمما يؤدي إلى 

 الأخيـرةالالكترونيـة فـي سـنوات  الألعاب انتشارأن  الأطفالفي طب  ستاذةأالدكتورة حسني  أشارتكما 

فـق االظهر وهذا مـا تتو  ألامعديدة للجهاز العظمي والعضلي مثل  إصابات إلىوالجلوس المطول يؤدي 

 . عليه نتائج دراستنا
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 . في حالة الإجابة بنعم

 في حالة الإجابة بنعم  التكرار  النسبة

  الأجهزةع البقاء م 14 %29.9

 عدم اخذ الوضعية الصحيحة 9 %19.1

  قلة الحركة 5 %10.6

  المجموع 28 %59.6

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات  : المصدر

فـي  ملالأابـيمثل الجدول أعلاه أفراد العينـة المجيبـين بـنعم ونلاحـظ أن الفئـة الأولـى هـم الـذين يشـعرون 

ثـــم عـــدم أخـــذ الوضـــعية % 29.9مايقابلـــه نســـبة 14بتكـــرار  الأجهـــزةء مـــع الرقبـــة والظهـــر بســـبب البقـــا

 %10.6مايقابله نسبة  5يليها قلة الحركة بتكرار % 19.1مايقابله نسبة  9الصحيحة بتكرار 

وعـدم اخـذ الوضـعية الصـحيحة  الأجهـزةراجـع للبقـاء مـع  مبـآلاومنه نستنتج أن سبب شعور أفراد العينة 

 . ته نتائج الجدول السابقفي الجلوس وهذا ما أكد

 وأمــراضالالكترونيــة مشــاكل  الألعــابأفــراد العينــة حســب متغيــر تســيب  إجابــاتيمثــل ) 32(الجــدول

 . جسدية

 الجسدية الأمراضتسبب  التكرار النسبة

 نعم 28 %59.6

 لا 19 %40.4

  المجموع 47 %100

 spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات  : المصدر
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جسـدية  وأمـراضالالكترونية مشاكل  الألعابلجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسب متغير تسبب يمثل ا

يليهــا % 59.6تلميــذ مـا يقابلــه نسـبة  28بتكـرار  بــنعم هـي الفئــة الغالبـة أجابـتالفئـة التــي  أنونلاحـظ  

  %40.4ما يقابله  19بلا بتكرار  أجابتالفئة التي 

مثـل  بـالأمراضترونيـة  لهـا مـؤثرات علـى الصـحو الجسـدية فتصـيبها الالك الألعـاب أنومن هنا نسـتنتج 

علــى مســتوى التحصــيل  تــأثيرالبصــري مشــكلات العظــام والمفاصــل التــي لهــا  الإجهــادالخمــول البــدني 

 . الدراسي

 . في حالة الإجابة بنعم

 في حالة الإجابة بنعم  التكرار النسبة

 إجهاد العين  11 %23.5

 الصداع 9 %19.1

  القلق 8 %17

  المجموع 28 %59.6

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات : المصدر

يمثل الجدول أعلاه أفـراد العينـة المجيبـين بـنعم ونلاحـظ أن الفئـة الأولـى هـم الـذين اجـابو بإجهـاد العـين 

يليهــا % 19.1مايقابلــه نســبة  9يليهــا الــذين أجــابو بصــداع بتكــرار % 23.5مايقابلهنســبة  11بتكــرار 

 %17مايقابله نسبة  8القلق بتكرار 

  . 28نتائج الجدول أكدتهالالكترونية وهذا ما  الألعابالعين والصداع تسببه  إجهاد أنومنه نستنج 
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 الألعـابائيـة عنـد ممارسـة ذأفراد العينة حسب متغيـر تغيـرات الوجبـات الغ إجاباتيمثل ) 33(الجدول

 . الالكترونية

 ائيةذيرات الوجبات الغتغ التكرار النسبة

 لا 17 %36.2

 نعم 30 %63.8

  المجموع  47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات  : المصدر

 الألعــابائيــة عنــد ممارســة ذيمثــل الجــدول أعــلاه توزيــع أفــراد العينــة حســب متغيــر تغيــرات الوجبــات الغ

مايقابلـــه نســــبة  30تغيـــرت وجبـــاتهم الغذائيــــة بتكـــرار  الالكترونيـــة ونلاحـــظ أن الفئــــة الغالبـــة هـــم الــــذين

 %. 36.2مايقابله نسبة  17يليها المجيبين ب لا بتكرار % 63.8

الوجبــات السـريعة واســتهلاك  اسـتهلاكومنـه نسـتنتج أن أفــراد العينـة تغيــرت وجبـاتهم الغذائيــة مـن خــلال 

مثــل الســمنة لــنقص  أمــراضه نقــص فيتامينــات ومعــادن وتنــتج عنــ إلــىطعــام غيــر متــوازن ممــا يــؤدي 

 . النشاط البدني

 . في حالة الإجابة بنعم

 في حالة الإجابة بنعم  التكرار النسبة

 التركيز مع اللعبة 15 %31.9

 نقص الشهية 9 %19.1

  الوجبات انتظامعدم  6 %12.8

  المجموع  28 %63.8

   .spssعلى مخرجات   بالاعتمادمن إعداد الطالبة : المصدر
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ونلاحـظ ان الفئـة الأولـى هـم الـذين اجـابو بـالتركيز مـع . الجدول أعلاه أفـراد العينـة المجيبـين بـنعميمثل 

يليهــا % 19.1مايقابلــه نســبة  9يليهــا نقــص الشــهية بتكــرار % 32.9مايقابلــه نســبة  15اللعبــة بتكــرار 

 %12.8مايقابله  6عدم إنتظام الوجبات بتكرار 

 . يز مع اللعبة ونقص الشهيةالوجبات راجع لترك انتظامومنه عدم 

 . أفراد العينة حسب الخمول والكسل إجاباتيمثل الجدول  )34(الجدول 

 الخمول والكسل  التكرار النسبة

 نعم  36 %76.6

 لا 11 %23.4

  المجموع 47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات  : المصدر

ة حسب متغير الخمول والكسل ونلاحـظ أن الفئـة الأولـى هـم الـذين يمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العين

 11يليها الذين أجابو ب لا بتكرار % 7.6مايقابله نسبة  36اجابو ب نعم سببت خمول وكسل بتكرار 

 %23.4ما يقابله نسبة 

ويـل الالكترونية خمول وكسـل بسـبب الاسـتلقاء لوقـت ط الألعابومنه نستنتج أن أفراد العينة سببت لهم 

  . وقلة نشاط البدني ونمط النوم الغير منتظم يؤدي لتعب في النهار وعدم تركيز مع الدروس
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 . الجدول يمثل المجيبين بنعم

 في حالة الإجابة بنعم  التكرار  النسبة

 الانهيار الجسدي 13 %27.7

 عدم القدرة على الاستيقاظ 14 %29.8

  ترك الوظائف 4 %8.5

  روتين يوميب إحساس 5 %10.6

  المجموع 36 %76.6

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات  : المصدر

الالكترونيـة وتسـببها للخمـول والكسـل وعـدم القـدرة  الألعـابيمثل الجدول أعلاه توزيع أفراد العينة حسـب 

لانهيـار الجسـدي ثـم يليهـا ا%29.8مـا يقابلـه نسـبة  14على الاستيقاظ صباحا هي الفئة الغالبة بتكرار 

يليهـا %10.6مايقابلـه نسـبة 5بـروتين يـومي بتكـرار  الإحسـاسيليها % 27.7مايقابله نسبة  13بتكرار 

 %8.5ما يقابله نسبة  4ترك الوظائف بتكرار 

غيابـه عـن المدرسـة و  إلـىومنه الخمول والكسل يجعل التلميذ غير قادر على الاستيقاظ هـذا مـا يـؤدي 

 . وإعادة السنة يمستواه التحصيل ىيتدن

 . الالكترونية الألعابعلى  الإدمانأفراد العينة حسب  إجاباتيمثل  )35(الجدول

ـــــــــــــــــى  الإدمـــــــــــــــــان التكرار النسبة  الألعـــــــــــــــــابعل

 الالكترونية 

 نعم 39 %83

 لا 8 %17

  المجموع 47 %100

  .spssمن إعداد الطالبة بالإعتماد على مخرجات  : المصدر
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الالكترونيــة ونلاحـــظ أن  الألعــابعلـــى  الإدمــانأفــراد العينــة حســـب متغيــر يمثــل الجــدول أعــلاه توزيـــع 

الغيــر مــدمنين  يليهــا% 83مايقابلــه نســبة  39مــدمنين بتكــرار  أنهــم أيبــنعم  اجــابوالعينــة  أفــرادأغلبيــة 

 %. 17مايقابله نسبة 8بتكرار 

بيـــرة وخطيـــرة حيـــث أن الالكترونيـــة وهـــذه نســـبة ك الألعـــابومنـــه نســـتنتج أن أفـــراد العينـــة مـــدمنين علـــى 

وحتــى الرســوب وتــأخر الدراســي وهــذا مــا  هوانخفاضــعليهــا يــؤثر ســلبا علــى التحصــيل الدراســي  الإدمــان

ســبب الرســوب والتــأخر  الإدمــان أنأكدتــه نتــائج بورانــدة ليلــة وبوكومــوش عيســى و غــوتي زيــاتي حيــث 

  . المدرسي

 :مناقشة النتائج -خامسا

 : عرض النتائج العامة-أ

أن أغلـــب أفـــراد العينـــة يمتلكـــون أجهـــزة إلكترونيـــة  7والجـــدول رقـــم  6ن خـــلال الجـــدول رقـــم يتبـــين مـــ-

 . والمتمثلة بكثرة في الهواتف المحمولة والكومبيوتر

أن أفــراد العينــة لا يضــعون برنــامج لممارســة الألعــاب الإلكترونيــة  7.8يتبــين مــن خــلال الجــدول رقــم -

 . قات الفراغويمارسونها يوميا وخلال العطل وأغلب أو 

أن أفــراد العينــة يأخــذون الأجهــزة الإلكترونيــة للمدرســة، وهــذا مــا  9.10يتبــين مــن خــلال الجــدول رقــم -

والمتمثــل فــي أنهــم يفكــرون بالألعــاب الإلكترونيــة أثنــاء الدراســة فــي  10تؤكــد عليــه النتــائج فــي الجــدول

 . المدرسة

أن أفــراد العينــة يقضــون  13و 12و 11رقــم  تبــين الشــواهد الكميــة والإحصــائية الموجــودة فــي الجــدول-

مــابين ســاعة إلــى ثــلاث ســاعات فــي ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة ويتناقشــون مــع زملائهــم ويتشــاركون 

  . الألعاب الإلكترونية ويتبادلونها كون هذه الأخيرة تجذب الإثارة

لعـاب الإلكترونيـة تسـاهم أن ممارسـة الأ 14يتبين من خلال الشواهد الكمية الموجودة في الجدول رقم -

 . في زيادة المعارف من خلال تعلم لغات جديدة و زيادة نسبة الثقافة العامة

بأن ممارسة الألعـاب الإلكترونيـة تـؤثر علـى تركيـز الممارسـين 16و  15يتبين من خلال الجدول رقم -

 . فهي لها جانب سلبي يؤثر على القدرات و المهارات العقلية. لها
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أن التلاميـــذ يؤجلــون واجبـــاتهم المنزليـــة بســـبب ممارســـتهم الألعـــاب  17لال الجـــدول رقـــم يتبــين مـــن خـــ-

الإلكترونية، فالمدة التي يمارسون فيها الألعاب الإلكترونية جعلت مستواهم الدراسي ينخفض وهذا راجع 

 . إلى تأجيل الواجبات المنزلية و السهر لوقت متأخر من الليل وعدم القدرة على التركيز

بـأن التلاميـذ أثنـاء ممارسـتهم  19تبين من خـلال رقـم الشـواهد الإحصـائية الموجـودة فـي الجـدول رقـم ي-

 للعب بالألعاب الإلكترونية 

 يتبين بأن التلاميذ لا يستجيبون لطلب أوليائهم بتوقف عن ممارسة الألعاب الإلكترونية -

إنخفــض وهــذا مــا تؤكــد عليــه أيضــا  أن المســتوى الدراســي لتلاميــذ 20يتبــين مــن خــلال نتــائج الجــدول -

 .18و 17الجداول رقم 

أن التلاميــــذ يمارســــون الألعــــاب  21يتبــــين مــــن خــــلال الشــــواهد الكميــــة الموجــــودة فــــي الجــــدول رقــــم -

 . يرجع لإدمانهم على هذه الألعاب وهذا ما الامتحاناتالإلكترونية أحيانا أثناء فترات 

أن التلاميـذ يقـرون بـأن ممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة  23 يتبين من خلال الشواهد الكمية للجدول رقـم-

 تؤثر سلبا على تحصيلهم الدراسي 

بـــأن أفـــراد العينـــة  25.26.27يتبـــين مـــن خـــلال الجـــدول الشـــواهد الكميـــة الموجـــودة فـــي الجـــدول رقـــم -

ى يضعون نظرات عند ممارسة الألعاب الإلكترونية وهناك تغيرات على مستو  مستوى نظرهم متوسط ولا

 . وزنهم بسبب إدمان الألعاب الإلكترونية

أن أفراد العينة لديهم مشاكل جسدية مثل  28.29.30يتبين من الشواهد الكمية الموجودة في الجدول -

وفتــرات نــوم غيــر منتظمــة  وهــذا مــا تؤكــد عليــه الجــداول رقــم  وانفعــالاتالصــداع وآلام الظهــر والرقبــة 

31.32.33. 

أن الألعـاب الإلكترونيـة جعلـت أفـراد العينـة  34الموجودة فـي الجـدول .لكميةيتبين من خلال الشواهد ا-

 . التحصيل الدراسي انخفاضيشعرون بخمول وكسل  مما يسبب 

 . أن التلاميذ يقرون بإدمانهم على الألعاب الإلكترونية 35من خلال الشواهد الكمية في الجدول رقم -

صــيل والصــحة الجســدية فالألعــاب الإلكترونيــة تســبب مــن خــلال الجــدول تبــين وجــود علاقــة بــين التح-

  . التحصيل الدراسي ورسوب وتأخر دراسي انخفاض إلىأمراض جسدية مما يؤدي 
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 : مناقشة النتائج في ظل الفرضيات-ب

 : الفرضية الأولى-

الالكترونيـــة تـــؤثر علـــى التحصـــيل المعرفـــي  الألعـــاب أنالتـــي كانـــت تبـــين  الأولـــىمـــن خـــلال الفرضـــية 

لاميذ السنة الرابعة متوسط بمتوسطة بوهالي الربيع تبين لنا في ضوء تحليلنا للمعطيات الموجودة فـي لت

 : الجداول السابقة ما يلي

والهـــاتف %. 93.6تبـــين أن المبحـــوثين يمتلكـــون أجهـــزه الكترونيـــة بنســـبة 6مـــن خـــلال الجـــدول رقـــم  -

 والأوقات الأماكنرونية متاحة  لهم في جميع وهذا ما يجعل الألعاب الإلكت الأولىالمحمول هو المرتبة 

تبين أن المبحوثين لا يضعون برنـامج لممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة بنسـبة  8من خلال الجدول رقم  -

 الدروس  واستذكارالمراجعة  أوقاتإهمال  إلىوهذا ما يؤدي % 51.1

ترونيـــة أثنـــاء الدراســـة بنســـبة يتبـــين أن المبحـــوثين يفكـــرون بالألعـــاب الإلك 9مـــن خـــلال الجـــدول رقـــم -

 . وأفكارهموهذا ما يؤثر سلبا على تحصيلهم المعرفي لتشتت ذهنهم % 55.3

الالكترونيــــة  الألعــــابتبــــين أن المبحــــوثين زادت معــــارفهم مــــن خــــلال  14مــــن خــــلال الجــــدول رقــــم  -

 %. 76.6باكتساب لغة جديدة ورفع الثقافة العامة بنسبة 

% 51.1المبحـوثين يؤجلـون الواجبـات المنزليـة والمراجعـة بنسـبة  أن 17تبين من خلال الجدول رقم  -

 . وهذا ما يشكل خطرا بالنسبة لمستوى التحصيل الدراسي لديهم

بــالتوقف عــن ممارســة  أوليــائهمالمبحــوثين لا يســتجيبون لطلــب  أنتبــين  19مــن خــلال الجــدول رقــم  -

 %. 36.2الالكترونية بنسبة  الألعاب

وهــذه النســبة الكبيــرة % 42.6نتــائج  الدراســية للمبحــوثين انخفضــت بنســبة  أنن تبــي 20جــدول رقــم  -

تجعـل نتـائجهم فـي انخفـاض مسـتمر وتجعلهـم يعيـدون السـنة وهـذا راجـع للأوقـات الطويلـة المقضـية فـي 

 . الالكترونية الألعابممارسة 

ــــات المبحــــوثين يمارســــون الألعــــاب فــــي فتــــرات  أنتبــــين  21.22مــــن خــــلال الجــــدول رقــــم  - الامتحان

 . ويستهلكون وقت لعب على حساب الدراسة والمراجعة
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 %. 76.6تبين أن تقييم المبحثين للألعاب الالكترونية سلبي 23من خلال الجدول رقم  -

أثــــرت علــــى تحصــــيلهم وتركيــــزهم تــــأثير ســــلبي بحيــــث  الالكترونيــــة الألعــــاب أنممــــا ســــبق نســــتنتج  -

  .نسبيا قد تحققت الفرضية الأولى مما يدعنا بالقول بأن اسنتائجهم الدراسية وعلى هذا الأس انخفضت

 . تؤثر الألعاب الإلكترونية على الصحة الجسدية: الفرضية الثانية-

 : يتبين لنا من خلال تحليلنا للمعطيات الموجودة في الجداول السابقة ما يلي -

فـي المدرسـة وهـذا % 93.6تبين أن المبحوثين يمارسـون الرياضـة بنسـبة  23من خلال الجدول رقم  -

ما يجعلهم يحصرون وقت ممارستهم للرياضة في المدرسة فقط والرياضة تحتاج تخصـيص وقـت يوميـا 

 . لممارستها لتفيد الجسم

أن مسـتوى نظـر المبحـوثين متوسـط ولا يضـعون نظـرات عنـد  28 26 27 25تبين في الجدول رقم  -

الالكترونيـــة والشـــعور بصـــداع لإجهـــاد  الألعـــاببســـبب ممارســـتهم الألعـــاب الالكترونيـــة، كمـــا زاد وزنهـــم 

 . العين وهذا ما يجعلهم لا يركزون في دروسهم ويهتمون بالأمراض التي تصيبهم

أن فتــرات النـوم للمبحــوثين غيــر منتظمـة بســبب الســهر فــي  34 30 29كمـا تبــين مــن خـلال جــدول  -

ظ صباحا والتغيب عن المدرسة وضياع صعوبة الاستيقا إلىالليل الذي سبب لهم خمول وهذا ما يؤدي 

 . الدروس

مثـل  وانفعـالاتأن الألعاب الالكترونيـة سـببت للمبحـوثين أمـراض جسـدية  34كما يتبين من الجدول  -

 . الرقبة والظهر وزيادة الوزن إجهاد العين لعدم أخذ الوضعية الصحيحة عند اللعب ألام

الـذي أدى % 83ا علـى الألعـاب الإلكترونيـة بنسـبه أن المبحوثين أدمنـو  35يتبين من خلال الجدول  -

 . انخفاض تحصيلهم وتراجعه إلى

الالكترونيـــة تـــؤثر علـــى الصـــحة الجســـدية مـــن خـــلال إلحاقهـــا  الألعـــابمـــن خـــلال مـــا ســـبق نســـتنتج أن 

 . نسبيا تحققت قد الفرضية الثانية أنبمشاكل وألام وهذا ما يؤكد على 

 : الفرضية العامة-

 . لإلكترونية على التحصيل الدراسيتؤثر الألعاب ا
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الالكترونيــة علــى  الألعــابأن أفــراد العينــة أثــرت  إلــىمــن خــلال عــرض وتحليــل نتــائج الدراســة توصــلنا 

كمــا أنهــا ســببت مشــاكل جســدية  20تحصــيلهما الدراســي بالانخفــاض وهــذا مــا أكدتــه نتــائج الجــدول رقــم 

تســـببها الألعـــاب الإلكترونيـــة ويهملـــون دراســـتهم  للمبحـــوثين وهـــذا مـــا يجعلهـــم يركـــزون علـــى الآلام التـــي

 . ويتغيبون عنها

 . نسبيا تحققت قد تحصلنا عليها نستنتج أن الفرضية العامة يمن خلال الجداول والنتائج الت

 : مناقشة النتائج في ظل الدراسات السابقة-ج

العينـة  لأفـرادونية وتجهيزات في دراستنا من خلال وجود أجهزة إلكتر  إليهااتفقت النتائج التي توصلنا  -

 . الالكترونية في المناسبات والعطل الألعابمع دراسة الباحثة مريم قويدر وكذلك من ناحية ممارسة 

اتفقــت دراســتنا مــع نتــائج دراســة الباحثــة فاطمــة همــال مــن حيــث التــأثيرات التــي تعتبــر ســلبية علــى  -

ر علـى التحصـيل الدراسـي والوقـت الطويـل المقضـي وكذلك من حيـث التـأثي  والإدراكيةالعمليات العقلية 

 . من طرف أفراد العينة في اللعب بالألعاب الالكترونية

اتفقــت دراســتنا مــع دراســة بوهلالــة أحمــد و بزايــد نجــاة فــي تــأثير الألعــاب الالكترونيــة علــى الصــحة  -

 .الجسدية

 . يالمستوى التحصيل وانخفاضوكذلك الشعور بالتعب عند ممارستها  

ضعف  اتفقت دراستنا مع دراسة الباحثة صليحة بوشيبان و فطيمة الأشرف من خلال  نتيجة التأثير -

 . الإلكترونية الألعابالتركيز و ضعف المردود الدراسي والإدمان على 

طلبــا حيــث دراســة الباحــث جهــاز  الأكثــرلــم تتوافــق دراســتنا مــع دراســة احمــد فــلاق مــن حيــث الجهــاز  -

 . استعمالا الأكثرقدمة أما دراستنا الهاتف المحمول هو الجهاز الكمبيوتر في الم

واتفقت دراستنا مع المقالة العلمية لأساتذة التعليم العالي بالمركز الجهوي للرباط من حيـث تـأثير مـدة   -

 . لعب الألعاب الالكترونية على التعثر الدراسي وإهمال الواجبات

المبحوثين مستوى تفكير  اكتساباالله حسونه السيد النفري في  لم تتفق دراستنا مع دراسة الباحث عطا-

 . إكتسبو لغة جديدة وثقافة عامة و إبداع فدراستنا كان المبحوثين
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 . مع دراستنا من خلال النتائج الضعيفة جراء إهمال الواجبات المنزلية واتفقت
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 :الخاتمة 

و في الختـام نسـتنتج أن الألعـاب الإلكترونيـة لهـا جـانبين سـلبي وإيجـابي فطريقـة تعاملنـا هـي التـي      

تحدد تأثيراتها علينا، فتنظيم الوقت وتنويع الأنشطة من دراسة ورياضة لن يؤثر سلبا على الحياة بشكل 

اشــات تجــر حتمــا إلــى تــأثير ســلبي عـام والتحصــيل الدراســي بشــكل خــاص، والأوقــات الطويلــة مقابـل الش

مستوى التحصـيل الدراسـي لتلاميـذ وكـذلك مـن ناحيـة الصـحة الجسـدية لتلميـذ ومـا تسـببه مـن  وانخفاض

أمراض ومشاكل جسدية مثل آلام الرقبة الظهر ضعف البصر فتصب التلميذ بتشـتت الـذهني ويضـعف 

 . من مهاراته في التركيز والإنتباه

ـــى وتوصـــلنا مـــن خـــلال درا     ـــة أدت إل ـــى أن الألعـــاب الإلكتروني مســـتوى التحصـــيل  انخفـــاضســـتنا إل

الــدروس والبقــاء مطــولا علــى شاشــات الأجهــزة فكلهــا عوامــل  واســتذكارالدراســي بســبب إهمــال الواجبــات 

 . سلبية تؤثر على مردودية العملية التعليمية

صـدر واحـد لترفيـه والتسـلية، يقتصر على م لذلك وجب الموازنة بين الأنشطة لتحقيق نمط حياة نشط لا

عمليــة التفاعــل مــع المجتمــع  إلــىالالكترونيــة  الألعــابوالبحــث عــن أنشــطة بديلــة  والخــروج مــن حلقــة 

الوقــوف علــى عمليــة إرشــاد  الأوليــاءوتعزيــز مهــارات التفاعــل الاجتمــاعي وكــذلك مــن واجــب  وإكتشــافه

 . وتوجيه أبنائهم

راســي والصــحة الجســدية فأصــبحنا نلاحــظ أطفــال فــي عمــر للحــد مــن تــأثيرات الســلبية لتحصــيل الد    

فـــي الظهـــر والعمـــود الفقـــري فعلاقـــة  انحنـــاءاتالزهــر يعـــانون مـــن أمـــراض منهـــا التوحـــد العزلـــة الإدمـــان 

الصـــحة الجســـدية بتحصـــيل الدراســـي قويـــة كـــون الصـــحة الجســـدية دافـــع لتطـــوير المكتســـبات والمعـــارف 

  . يصيبها يتأثر الطرف الأخروتحسين المستوى والدراسي وأي خلل 

  :توصيات

 . ضرورة وجود مراقبة أبوية في المنزل للتلاميذ -

 . ضرورة الموازنة بين الأنشطة مثل اللعب الدراسة وقضاء وقت مع العائلة -

 . مصدر تعلم المعارف والخروج من مستنقع الجهل باعتبارهاالتركيز على الدراسة  -
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ـــع  - ـــع الهواتـــف وجمي ـــات والفـــروض وإتاحتهـــا فـــي العطـــل  الأجهـــزةمن ـــة فـــي فتـــرات الامتحان الالكتروني

 .والمناسبات

 . داخل المؤسسات التربوية لمعرفة تحركات التلاميذ داخل المؤسسة وضع كاميرات مراقبة -

 ...... المطالعة، الرياضة: تحفيز التلاميذ على مصادر ترفيه متنوعة مثل -

 . طة المدرسية  من مسرح و إنخراط في الكشافةتحفيز التلاميذ للمشاركة في الأنش -

 . فقط ةممارسه الرياضة بشكل دائم وليس حصرها في المدرس -

 . تناول الوجبات الصحية و تجنب الوجبات الغير صحيحة -

 . اخذ فترات نوم كافية وتجنب السهر -

 . عند لعب الألعاب الالكترونية اخذ وضعيات صحيحة -

 . الالكترونية بطرق أمنه وفعلية لتجنب تأثيراتها السلبية على حياه التلاميذ بالألعامعالجة إدمان  -

  :أفاق الدراسة

  :و التي نجملها على مايلي بغية استكمال الدراسة مستقبلا نقترح مجموعة من المواضيع

  .الوسائط التكنولوجية و أثرها على التحصيل الدراسي للتلاميذ في المرحلة الثانوية-

  .لعاب الإلكترونية على السلوك الانحرافي للمراهقتأثير الأ-
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  :قائمة المراجع          

 أحمد فلاق الطفل الجزائري وألعاب الفيديو، أطروحة دكتوراه العلوم السياسية والإعلام، جامعة الجزائر،           

 2009- 2008سنة 

أمال عوكي، نقلا عن الطاهر سعد االله، علاقة القدرة على التفكير والتحصيل، ديوان المطبوعات  .2

 .1991الجامعية، الجزائر

بوهلالة أحمد، بزايد نجاة، تأثير الألعاب الإلكترونية على الصحة النفسية والجسدية لطفل من وجهة نظر .3

 . الاولياء

بوعشيبة جميلة، متناني حنان، ليمان حسينة، أثر الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي للمراهقين  .4

 . بالجزائر

 . قة الألعاب الإلكترونية بالسلوكات العنيفة داخل المؤسسة التربويةبوصلعة كلثوم، مسعودي يمينة، علا .5

 .1992سنة  7جبران مسعود، معجم الرائد، دار العلم للملايين لبنان، بيروت الطبعة  .6

 . حفصي أسماء، ديلمي عبير، تأثير الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي لتلاميذ .7

 .2008تربوي، المناهج لنشر والتوزيع عمان رافدة الحريري، التقويم ال .8

 . يسعد ليليا، وحيدة بوشبوط، تأثير الألعاب الإلكترونية على التحصيل الدراسي .9

 لمعان مصطفي الجاللي، التحصيل الدراسي الصادر عن دار الميسرة، لنشر والتوزيع والطباعة،  الأردن  .10
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 . خيرات نعيمة، تطور المعجم اللغوي لدى تلاميذ في مرحلة المتوسط .20
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