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 ر ـــــــــــــــــــــر و تقديـــــــــــــــــــشك                           

أمام عظمة المواقف، ووزن الرجال، وجلال الخدمات، تقف الكممات عن بلاغتيا و قوتيا 
بعيدة عن الإيفاء بالغرض في إسداء الشكر و العرفان، إلى كل من ساعدني عمى إنجاز ىذا 

 العمل ماديا ومعنويا، من قريب أو من بعيد...

وأخص بالذكر المشرف المؤطر لمبحث الأستاذة ممو سييام عمى حسن تعاونو،و توجيياتو 
 التي أفادت كثيرا و أعطت ليذه الرسالة بعدىا الحقيقي شكلا و مضمونا...

ين بقدراتيم و دون أن أنسى جميع أساتذتي في جميع المستويات التعميمية و التكوينية،الذ
كفاءتيم العممية المعطاءة تمكن الباحث من الاستفادة من أعماليم و منشوراتيم و 

 محاضراتيم و مقالاتيم و توجيياتيم العممية و العممية...

دارة قسم عموم الإعلام و الاتصال و جميع ىيأتو.  كما أوجو شكري إلى عميد الكمية، وا 

و أعضاء لجنة المناقشة، الذين تكرموا لمناقشة  كما لا أنسى أن أشكر الأساتذة، رئيس
رسالتنا، و يقينا أن ملاحظاتيم، و آراءىم سيكون ليا صدا طيبا، و تقوية لمدراسة و دفعا 

 لمبحث و الاستزادة العممية، و التطوير العممي.

 

 

 

 

 

 

 



        داء ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــالإه                           

 يسرني أن أىدي ىذا الجيد إلى: 

  الجزائر الخالدة... أرض الجمال و الجلال، منبع الإليام و الأفكار، و معقل الأبطال
 و الأحرار، و أرض الشيداء الأبرار و المجاىدين الأخيار...

الولاء.ربي اجعل ىذا البمد آمنا و ارزق أىمو من يم الحب و صادق تعبيرا عن عظ
 الثمرات.

  إلى أمي التي أرضعتني حب العمم ، و أورثتني تقديسو، وماىي بقارئة ،إلى قرة عيني
و أممي في الحياة ،التي أرىقتيا سنين عمري ، ومشواري الطويل التي تحممت عبئ 

 طبائعي و سيرت الميالي .ووقفت بجانبي في لحضات حياتي

 حفضك الله وأطال في عمرك يا أمي.                    

  إلى أبي الذي عممني الصبر مع العمل، و القناعة مع القمة، و الكرامة مع الحاجة، و
العزة مع الضعف.الذي شجعني عمى طمب العمم، وكان أكثر حرصا مني عمى إتمام 

   .ىذه المذكرة، ليرى ابنتو وىي تخطو أولى خطواتيا المستقبمية

  حفضك الله و أطال في عمرك يا أبي.                 

  إلى إخوتي ربيع و أحمد و عبد القادر، الدائرين بالنفس و النفيس ، شرف الأمة و
سلامة الدولة، الذين دينيم التضحية الوطنية ، وقواميم الواجب و الفداء ، وعمادىم 

 لموطن.الانضباط و الإلتزام، و الوفاء لمشيداء و الولاء 

 حفضـــــــــــــــــــــــكم المــــــــــــــــــــــــــــــــــه                       



  بمعبد اليادي بن عيسى الذي رافقني طوال مشواري الدراسي ، و لم يبخل  زوجيإلى
يوما بمساعدتي، و الوقوف بجانبي بتشجيعاتو، و حضوره الدائم والمستمر، فكان 

 .أنضر من خلاليا إلى نفسيالمرآة التي 
  كما لا أنسى ان أذكر صديقاتي بمعربي ريمة ، تبوب خداوج ، رممة حنان، عمار

 زينب، قطافي زوليخة، ليم كل محبتي و إخلاصي.

 إلييم جميعا و إليك أخي القارئ أىدي رسالتي العممية كاستفادة و ذكرى مني  .   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 شرفاوي خيرة 
 

   



 

 بالعافية وأجممنا بالتقوى وأكرمنا بالعمم أعاننا الذي لله الحمد
 :إلى وعممي جيدي ثمرة بإىداء أتقدم

 أمي :وتعميما نموا وتربية وعقمي وصبرا، وتيذيبا أخلاقا وسموكي وعطفا، وحنانا حبا قمبي ملأت من
 .عمرىا في الله أطال والعزيزة الغالية

 جـــــميمـــــــــــــــة
 ضحى من إلى لمخير، معمما وقادني الطريق ىذا في بيدي وأخذ سندا لي وكان اسمو، أحمل من إلى

 العزيز أبي: عميو أنا ما إلى وصولي أجل ومن أجمنا من بحياتو
  عــــــــــــمـــــــــي
 
 

 وراء كانوا والذين حياتي من جزء ىم من إلى ومرارتيا، الحياة حلاوة و أمي حضن قاسمتيم من إلى
 محمد و ولميسة ،وردة ،طيب الدين ،شمس أمينة:إخوتي دراستي لإتمام دعمي

لى وأولادىم وأزواجيم احمد و ،خميدة خيرة ودليمة،حميمة،ياقوتة،فتيحة،عائشة،   احــــــــــــــــــــــــمــــــــد وا 
 
 
  

 خيرة:المذكرة في زميمتي إلى
 

 وغنية وسارة وريم فتيحة فاطمة، سمية،نادية، عائشة،أمال،:قمبي عمى العزيزات صديقاتي إلى
 في رفيقاتي والى العائمة وكل عماتي واحمد العربي وعمي القادر وعبد وزىرة كريمة صفية خالاتي إلى

 يحبني من كل إلى العمل
 
 
 

 تبوب خداوج                                                                                    
 

 

 

 

 



 

 :المستخمص
عموم الإعلام و الاتصال  فيستر  االم شيادة لنيل تحضير إطار في الموضوع ىذا يدخل

المراىق الجزائري دراسة في الاستخدامات و و  الفيديو العاب :عنوان تحت اتصال وعلاقات عامةتخصص،
 البحث بتقسيم مناق ولقد سنة، 11-11، الذين تتراوح أعمارىم بين  الاشباعات لتلاميذ منطقة عين الدفمى

 العاب المعب و من كل ناقشت فصول أربعة  تضمن والذي النظري الجانب إطار، إطارين إلى
 الإطار تضمن كما ،و نظرية الاستخدامات و الاشباعات  المراىقة خصائص العاب الفيديو،الفيديو،
 في مستعملا النتائج، وعرض تحميلو  البحث لمنيجية فصل بدوره تضمن والذي التطبيقي الجانب الثاني
  .الاستبيان ذلك
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 :ألعاب الفيديو الأولالفصل 

 المبحث الأول: مفهوم المعب 

 المبحث الثاني: أنواع المعب

 تكوين المراهقالمبحث الثالث: دور المعب في 

 المبحث الرابع: ماهية ألعاب الفيديو 

 نشأة ألعاب الفيديو الأول:المطمب 
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  مـــقــدمــة:

 والأقمار والتمفزيوف الراديو اختراع شمؿ الذي التكنولوجي التحوّؿ مظاىر مف الكثير العشروف القرف شيد
 في المتخصصيف مف الكثير جعؿ ما ىذاو العاب الفيديو،   الحديثة المعمومات وشبكات الصناعية،

 مف الكثير غيّر الذي والمعمومات الاتصاؿ عصر بأنّو العشريف القرف يصفوف والإعلاـ الاتصاؿ مجاؿ
 .والسموكيات العلاقات مف جديدة لأنماط وميّد الأفراد حياة

 بدراسة تعتني الأكاديمية المعاىد أخذت ، بما فييا ألعاب الفيديو وسائؿىذه ال استعماؿ في لمتوسّع ونظرا
ألعاب الفيديو  بيف العلاقة موضوع حظي إذ ،الاشباعات التي تحققيا للأفراد   عمى لمتعرّؼىذه الوسيمة 

 .العلاقة ىذه تفسير النظريات مف العديد وحاولت، الباحثيف مف الكثير باىتماـ و المراىؽ
 ىذه تتعرّض وسوؼ،الأخرى عف نظرية كؿ رؤية اختلاؼ بسبب السيؿ، بالأمر تفسيرىا ميمة تكف ولـ

علاقة المراىؽ الجزائري بألعاب الفيديو و  نظرية الاستعمالات و الاشباعات و كيؼ حممت  إلى الدراسة
 الاشباعات التي تحققيا ليذا الاخير. 

 و النامية، الدوؿ في وتغمغميا ،محدود لاو ارتأيناالتطرؽ ليذه الدراسة لما حققتو ألعاب الفيديو مف انتشار 
 التي بات المراىؽ يعتبرىا مف الأساسيات التي يجب توفرىا في كؿ أسرة، لممواد الترفييية مصدر انيكو
ألعاب الفيديو تتميز عف الوسائؿ الأخرى مثؿ التمفزيوف، بأنيا وسائط ترفييية تسمح للاعب بالانخراط ف

باعتبار المراىؽ ىو وىذا ما يبحث عنو المراىؽ، و  حركيا في السيناريو المقدـ و التحكـ في المحيط
القوة و الجنوح، و خياؿ باليتسـ الأكثر استخداما ليذه الوسيمة فاخترناه كموضع لدراسة ألعاب الفيديو كونو 

تمتزج عنده الحقيقة  مراىؽيصبح قويا جدا، و قد يفوؽ في قوتو الواقع نفسو، بؿ إف ال مراىؽفخياؿ ال
وألعاب الفيديو صارت واقعية جدا إلى الحد  الأحواؿ.بالخياؿ و يعجز عف التمييز بينيما في كثير مف 

كثيرا مف  مراىؽتثير في ال، فألعاب الفيديو أو الخياؿ الذي يصعب فيو أف نفرؽ إذا كنا في الحقيقة
العمميات العقمية الشعورية واللاشعورية فيي تثير فيو الخياؿ أو الوىـ، فيعيش مع خيالاتو المستمدة مما 

روح التقمص مع ما يرى مف شخصيات يعجب بيا و  في المراىؽ يراه و يتدخؿ فيو بنفسو، كما تثير
عمى ما يشاىد مف مناظر و يتحكـ فييا، و تجعمو يسقط آمالو و آلامو وعقده و مخاوفو النفسية 

 .و تشبع كؿ رغباتو شخصيات و أحداث و تشجع فيو أحلاـ اليقظة
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يوظؼ كؿ حواسو تقريبا، بؿ ، لمشاىدة العاب الفيديو لا يجمس مراىؽوبخلاؼ الأمر مع التمفزيوف، فإف ال
يصبح كما شبيو عمماء النفس فيتحكـ في المحيط المعروض لو،  وو ينخرط حركيّا في السيناريو المقدـ،
تعرض لو خاصة و أنو يعطي لكؿ الجزئيات المرئية أىميتيا و يبقطعة الإسفنج التي تمتص كؿ ما 

يظير استعدادات لمتوحد والاقتداء و التمثؿ، ومف خلاؿ التمثؿ ينسؽ خبراتو في منظومات ، فاعتبارىا
و  في عممية المعب مراىؽسية الحركية ينغمس الو يعتمد ذلؾ عمى نموه المعرفي، ففي المرحمة الح ،معينة

ذ مة الحركات الدورية الثانية تتخلتكرار حركات الجسد التي تشبع رغبتو في الحركة وفي مرحىذا راجع 
طابع اليدفية أكثر فأكثر لتصؿ في المرحمة قبؿ الصورية إلى ما يسمى بالمعب الرمزي،  مراىؽحركات ال

عندما يمكنو إدراؾ أف شيئا ما يمكف أف يتمثؿ شيئا آخر و في الحالتيف فإف المطابقة تحدث ىذا الدمج 
 مع ألعابوالأمر ينطبؽ أكثر  .لمموقؼ مما يؤدي إلى تثبيتو و تقويتو وىذا ما يحدث في حالة المعب

   الفيديو بما تممكو مف خصوصية عدـ تحديد الخياؿ و جعؿ كؿ شيء ممكنا. 

وحصيمة ما يتمقفو مف معمومات مابيف ازدياده ػػ أي بعد  ،يأخذ و يتعمـ بسرعة مذىمة مراىؽالوباعتبار 
مره ميما امتدت تفوؽ كؿ ما يتمقاه بعد ذلؾ مف عمـ ومعرفة بقية ع ،الفطاـ ػػ إلى سف البموغ الرابعة عشرة

بنمو حواسو و  مراىؽعشرات السنيف، فمعبة الفيديو قد تشكؿ بالنسبة لمكثيريف أداة لمتعمـ لأنيا تسمح لم
مياراتو، كما أنيا تسمح لو بمواجية نفس الظروؼ التي يمقاىا في مجتمعو فيقوـ بتحقيؽ رغباتو وحؿ 

عداء وىكذا يقوـ حيط  الاجتماعي كأمشكلاتو مف خلاؿ المعب، فيو يصنؼ الذيف يضايقونو في الم
لعبو التمثيمي ويتغمب عمييـ أو يدمرىـ، وىو يتعامؿ مع الأشياء التي تخيفو والتي تمثؿ  بمحاربتيـ أثناء

  أمورا سمبية بالنسبة إليو في وضعيات المعب، وىكذا يجعميا أكثر تقبلا و احتمالا أو العكس. 

ح الاكتشاؼ و التجريب دوف خطر المسؤولية أو العقاب، فيـ لعبة الفيديو تتيفالمراىقيف أدركوا اف 
الفشؿ مف إنجاز أشياء أخرى مف خلاؿ لعبة الفيديو ودوف كيمارسوف اختبار مخاوفيـ مف أشياء معينة 

يقوـ في لعبة الفيديو بالقتاؿ مع الآخريف دوف خوؼ مف لمراىؽ الخوؼ مف الوقوع حقيقة في الفشؿ. فا
ات الكبار ليتعمـ طبيعة نتائج الأنماط التي يقوـ بدورىا بتفاعمو مع الآخريف، و لكنو اليزيمة، ويمارس ميم

في ىذه الحالة يبدأ باكتشاؼ ذاتو ليكوف شخصا مختمفا عف الآخر، ويتـ بالتالي العبور إلى  شخصيتو  
 . و ىذا ما يبحث عنو في ألعاب الفيديو الحقيقية مف خلاؿ السموؾ الاجتماعي وبواسطة المعب
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و تقمص الدور الذي يرغب فيو كي يحصؿ  ،المعبة المختارة في  سانغمفألعاب الفيديو توفر لممشترؾ الا
وىذه الدراسة ىي ،  عمى المتعة و الميو و يحقؽ الاشباعات التي يبحث عنيا في ىذه الوسيمة الترفييية

الجزائري مع مضاميف ىذه الألعاب، وىذا مف خلاؿ الكشؼ مراىؽ عبارة عف محاولة لإبراز مدى تفاعؿ ال
 1.عمى الاشباعات التي تحققيا العاب الفيديو لممراىؽ

ولتحقيؽ ىذه الأىداؼ قسمت الدراسة إلى ثلاثة إطارات. إطار منيجي تضمف الخطوات المنيجية التي 
أدوات جمع المعمومات. كما تـ ، بدءا بالإشكالية والتساؤلات والأىداؼ والمنيج المستخدـ و إتباعياتـ 

 تحديد مصطمحات الدراسة وتقديـ نبذة عف بعض الدراسات المشابية أو المرتبطة.

واحتوى الإطار الثاني أربعة فصوؿ نظرية حيث تطرؽ الفصؿ الأوؿ إلى المعب و ألعاب الفيديو، مف 
ي الفصؿ الثاني تـ استعراض خلاؿ تعريفيا وتحديد أنواعيا وتاريخية الوسيمة وكذا مراحؿ إنجازىا. وف

خصائص ألعاب الفيديو و أنواعو ، ليتـ الانتقاؿ في الفصؿ الثالث لمحديث عف المراىقة و مختمؼ 
المراىؽ ، ثـ تطرقنا بشكؿ مفصؿ إلى نظرية الاستخدامات و  إليياالمشاكؿ و المتطمبات التي يحتاج 
 .رابعالاشباعات التي كانت في الفصؿ ال

عمى نبذة عف المؤسسة احتوى الأوؿ  فصؿ،اندرج ضمنو مبحثيف  سة إطارا تطبيقيا ضـو تضمنت الدرا 
و لمحة عف معطيات العينة وفي أخره البيانات الشخصية، أما المبحث الثاني فقمنا مف خلالو عمى دراسة 

 تحميلا كميا وكيفيا، محاور الاستبياف و حممناىا 

الإطار التطبيقي ثـ خلاصة ضمت إجابات عمى تساؤلات و خرجنا بنتائج خاصة بكؿ جزء مف جزئي  
   الدراسة، و توصيات واقتراحات حوؿ الآفاؽ المستقبمية لدراسات عف ألعاب الفيديو في الجزائر.

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
الإعلام في توجيه الشثاب، أتحاث النذوج العلميح الخامسح ، دار النشر تالمركز العرتي للذراساخ الأمنيح و التذرية ،دور عدنان الدوري  1

  .52. ص7891تالرياض . 
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 الاطــــــــــــــــــــــــار المنهجي

 الإشكالية

 أسباب اختيار الموضوع

 أهداف البحث

 تحديد المصطمحات

 الدراسات السابقة

 الدراسةمنهج 

 مجتمع البحث و أدوات جمع البيانات
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 الإشكالية   .1

، بحيث المراىقيفأدى انتشار ألعاب الفيديو في السنوات الأخيرة إلى بروز دورىا بوضوح في حياة 
مف الألعاب التقميدية التي  صارت ألعاب التسمية و الترفيو لمجيؿ الجديد و صارت تفضؿ عمى الكثير

صناعة ىذه  القائميف عمىلفضؿ في ذلؾ إلى أف ويعود ا اعتادوا ممارستيا لتغطي و تفرض نفسيا عمييـ.
الحياة العادية.  اغة مضامينيا مف أفكار تحاكي سيرالألعاب يحاولوف دوما محاكاة الحياة الواقعية و صي

حد بعيد لأنيـ أدخموا مستعمميا في عالـ لا يمكنو فيو التفرقة بينو وبيف العالـ  إلىو قد نجحوا في ذلؾ 
شعر مستعمميا بأنو يقود سيارة سباؽ بالفعؿ أو أنو يسير في الحقيقي. فقد استطاعت ألعاب الفيديو أف ت

فضاء، أو يحارب عدوا، إلى درجة أنو يمكنو اختيار العوالـ التي يسير فييا أو يحارب فييا أو حتى 
النجاح في ذلؾ ىو  أف الألعاب و دليؿ  المحاربيف المنافسيف لو سواء كانوا بشرا أو مخموقات أخرى.

بيار و مؤثرات ضوئية و صوتية تشد بشكؿ كبير و فعاؿ، كما أنيا تعمؿ عمى تتوفر عمى عناصر إ
محاكاة البيئات المختمفة و العوالـ الجديدة التي تجعؿ اللبعب يتواصؿ مع مخيمة مصمـ المعبة و يدخؿ 

                                                                                                                                                        .و يتحكـ في المعبة كما يشاء عالمو في
أكمؿ  و عمى تدعو إلى دراستيا بصورة صحيحة مراىقيفالأىمية التي تحضاىا ألعاب الفيديو بالنسبة لمف

و ىو الذي يشكؿ  بيذه الألعاب، و الاشباعات  التي تحققيا ليـ لمراىقيفاتعمؽ مدى نظر الإدراؾ  ،وجو
 .موضوع ىذه الدراسة

 في بحثنا ىذا تتمحور أساسا حوؿ معرفة: مف ىنا فالإشكالية المطروحة 

الاشباعات إقبال المراهق الجزائري عمى استخدام العاب الفيديو و ما هي  دوافع ماهي         
      لممراهق؟التي تحققها ألعاب الفيديو 

 :و منيا تندرج بعض التساؤلات و المتمثمة في

 ؟كيؼ يستخدـ المراىؽ ألعاب الفيديو 
 ؟ماىي دوافع إقباؿ المراىقيف عمى ألعاب الفيديو 
 ؟ماىي الدلالات و المعاني التي يكتسبيا المراىؽ مف ألعاب الفيديو 
   الجزائري مع مضموف ألعاب الفيديو المفضمة لديو؟ المراىؽيتفاعؿ كيؼ 
 ماىي عادات استخداـ العاب الفيديو؟ 
 كيؼ تؤثر متغيرات الفئة العمرية و الوضع الاجتماعي في استخداـ العاب الفيديو؟ 

  ؟يتحصؿ عمييا المراىؽ الجزائري مف استخداـ العاب الفيديو التي الإشباعاتما ىي  
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  : أسباب اختيار الموضوع .2

تتمحور بصفة عامة أسباب اختيار الباحث لموضوع دراستو و تفضيمو عف باقي البحوث الأخرى       
 .جممة مف العوامؿ التي تكوف إما ذاتية أو موضوعية

 : الأسباب الذاتية -أ

 اف ، كوفرغبات المراىقيف ألعاب الفيديو تشبع تتمثؿ أساسا في الرغبة في معرفة إلى أية درجة     
 .العاب الفيديو أكثر انتشار لدى أفراد ىذه الفئة

 ، ومدى إشباعيا لرغباتو المراىؽ الجزائريو ارتأينا دراسة العاب الفيديو شيوع ىذه الألعاب و انتباىا إلى    

  :الأسباب الموضوعية -ب

 و يمكف تمخيصيا فيما يمي:
  دوافع استخداـ المراىؽ لألعاب الفيديو البحث عف   -
 .الإشباع الذي تحققو ألعاب الفيديو لممراىؽ  -
يا المراىؽ الجزائري في المعب بألعاب الفيديو عمى حساب النشاطات يالبحث عف المدة التي يقض -

 .....الأخرى كمراجعة الدروس

 أهداف البحث: – .3

عمى تنمية ضرورة لابد منيا لمساعدة الأجياؿ الصاعدة بألعاب الفيديو إف العناية و الاىتماـ       
الاشباعات التي تحققو العاب اىتماـ كبير حاليا بدراسة  ـ، و العمؿ عمى تعزيز مواىبيـ، و ىنا ؾتيقدرا

  ت نظرية الاستخدامات و الاشباعات.خاصة منذ أف أطمقالترفييية ا تيا و قدراتي، و طاقاالفيديو 

بحثا عف الميو و  ، و ذلؾطرؼ المراىقيف مفالمختمفة  لألعاب الفيديو إننا نشاىد اليوـ استخداـ كبير    
، وبإتباع  قدرتيا عمى إدماج المشترؾ ضمف أحداث المعبةتتسـ بالألعاب و ىذه  ،رغباتيـالتسمية و إشباع 

بالإضافة إلى أف ىدؼ ىذه الدراسة سد النقص الممموس في مجاؿ  .أساليب التشويؽ و المغامرة 
، و محاولة السعي لمكشؼ عف الأسباب الحقيقية  الفيديو عمى المراىقيف ألعاب اشباعات التي تحققيا

 .لمظاىرة
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  .كوسيمة ترفييية. ضرورة الاىتماـ بألعاب الفيديو     -

 الجزائري.المراىؽ ألعاب الفيديو المفضمة لدى  مضموف  معرفة -   

 الجزائري ليذه الألعاب. لمراىؽمعرفة عادات ممارسة ا-

 كيفية تفاعؿ الطفؿ الجزائري مع القيـ المحتواة في ألعاب الفيديو المفضمة لديو.معرفة -   

 معرفة الاشباعات التي تحققيا ألعاب الفيديو لممراىؽ. -

 :المصطمحات تحديد .4

 : يمي فيما نعرفيا التي الأساسية والمفاىيـ المصطمحات مف عدد الدراسة ىذه تتضمف 

 بالدرجة ذىني نشاطيعتبر  و الستينيات، أواخر في ظير ترويحي نشاط وىو ألعاب الفيديو:ـ 
 يضـ عامة بصفة  .النقالة اليواتؼ ألعاب الكمبيوتر، ألعاب الخاصة، الفيديو ألعاب مف كؿ يشمؿ الأولى

 تختمؼ بطريقة النشاط ىذا يمارس للؤلعاب، معموماتي برنامج وىي.الإلكترونية الصبغة ذات الألعاب كؿ
 بيا، خاصة الأخيرة ىذه عمييا تعتمد التي الوسائؿ كوف الأخرى الأنشطة بيا تمارس التي الطريقة عف

 إلى والمحمولة،التمفاز المتحركة الفيديو ألعاب ، النقالة اليواتؼ والثابتة، المحمولة الحواسيب بذالؾ ونقصد
 كما فردي بشكؿ أو الشبكات طريؽ عف جماعي بشكؿ الأخيرة ىذه تمارس وقد الوسائط، مف ذالؾ غير
 العناصر مف تتكوف عامة بصفة الإخراج، ووسائؿ لممعمومات ومعالج برنامج عمى الأخيرة ىذه تعتمد
 لوحة طريؽ عف تنفذ والمعب التشغيؿ أوامر ، مدخلبت  :التالية

  .التشغيؿ أزرار ،المفاتيح
 الجسمي النمو يكتمؿ وفييا الطفولة فترة ونياية الرشد بوابة أنيا العمماء معظـ اتفؽ فيما :المراهقة 

 سنة 18 إلى الأحياف أغمب في وتمتد سنة 12 سف في عامة بصفة وتبدأ ،والاجتماعي العقمي و
 .سنة 22 إلى أخرى أحياف وفي
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 الدوافع:  
 حيث ومشاريع أىداؼ وخطط إلى الحاجات تتحوؿ وبفضمو ، السموؾ علبقة وظيفة في الدافع يندرج
 الأشياء بعض مع العلبقات بعض أف بحيث لمتفاعلبت أشكاؿ عف معيف نشاط ضمف الفرد يبحث
 دراسة مف تبدأ أنيا عمى الدوافع النفس موسوعة عمـ وتعرؼ ، لمعمؿ ضرورية أو مطموبة تكوف

 يوقظ الذي فيو العمؿ بتعقيد يقاس الحاجات تعقيد لأف العلبقات مف شبكة داخؿ الواقع متغيرات
  : مراحؿ 04 عبر يمر الدوافع فتطور  وبالتالي الكامنة الحاجات

 (تعمـ : ( الحاجات تأطير -
 (ومشاريع أىداؼ ) المعرفي التكويف -
 (وغايات وسائؿ ) الحافز الأدواتي -
 (وظيفي استقلبؿ) الشخصنة -
 استخداـ العاب الفيديو إلى الجزائري بالمراىؽ يدفع ما كؿ بحث ىي دراستنا منظور في الدوافع و

 .اجتماعية أو نفسية ترفييية، كانت سواء الدوافع ىذه نوع عف الكشؼ إلى بالإضافة
 الاستخدام:   
 الناس يفعؿ ماذا معنى إلى يؤدي  الاستخداـ مفيوـ أف إلى ،1بوخنوفة الوىاب عبد الدكتور يشير
 الاجتماعي التممؾ مسألة عمى بدوره يحيؿ الاستخداـ مفيوـ ؟ التقنية الأشياء أو بالأدوات حقيقة

 يحيؿ فيزيائيا الاستخداـ أف كما أيضا وبمحتوياتيا التقنية بالأشياء الفرد علبقة وسائؿ ، لتكنولوجيات
 وتمثلبت ممارسات عبر للبكتشاؼ والتحميؿ قابؿ تكنولوجية أو إعلبمية وسيمة استعماؿ إلى

 . خصوصية
  ماديا  فيزيائيا متوفرة تكوف أف بمعنى ما تكنولوجيا إلى الوصوؿ أولا يقتضي الاستخداـ مفيوـ إف

 .الاستخداـ عف الحديث نستطيع حتى
 وفي متكرر بشكؿ تبرز الاستعمالات مف أنماط ىي الاجتماعية الاستخدامات فإف آخر، صعيد عمى

 عمى قادرة تكوف كي المستخدميف يوميات في كاؼ نحو عمى مندمجة اجتماعية عادات صيغة
 ػ.خصوصية كممارسات المقاومة

 مفيوـ بيف "جوي جوازياف"  بو قامت الذي التمييز إلى بوخنوفة الوىاب عبد الدكتور ويستند 
 استعماؿ مجرد إلى يحيؿ ، ضيؽ مفيوـ الاستخداـ مفيوـ أف ترى والتي والممارسة الاستخداـ
 .منتظـ غير أو ، عشوائي

 

                                                           
 20 العدد العربية، الدوؿ إذاعات اتحاد مجمة ، والاستخدامات التمثؿ ، المعموماتية والثورة الأطفاؿ ، بوخنوفة الوهاب عبد1

http:// www.ASBU.net /revue.02/form.htm (18.01.08)       
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  الأفراد سموكيات أيضا تغطي بؿ فقط بالتقنيات تيتـ ولا صياغة أكثر ىي الممارسة أف حيف في 
 .مباشرة غير أو مباشرة علبقة ليا التي وتمثلبتيـ واتجاىاتيـ

 
 الإشباع:  
 ويعني .ذلؾ فييا يتـ التي الحاؿ عمى الكممة وتدؿ دافع، خفض أو ،ىدؼ بموغ أو رغبة إرضاء ىو 

 يحدث التنبيو فتراكـ التوتر، مف والتخمص التنبيو خفض النفساني التحميؿ نظرية في الإشباع

 كأنو التنبيو خفض فييا يدرؾ إشباع حالة أخرى مرة يحدث لكي العمؿ إلى الجياز ويدفع بالألـ إحساسا

 .لذة

 لدراسة الجديدة الرؤية ىذه طرحا مف أوؿ " وبمومر كاتز" كاف  1الجماىيري الاتصاؿ مجاؿ وفي

 ، 1974 عاـ " الجماىيري الاتصاؿ وسائؿ استخدامات" الشيير كتابيما في الجماىيري الاتصاؿ
 الذي ما وليس ؟ الإعلبـ بوسائؿ الناس يفعمو الذي ما الأساسي التساؤؿ يكوف أف تفترض رؤية وىي

 في الاشباعات منيا نتناوؿ التي الزاوية عمى التعريؼ ىذا وينطبؽ بالناس؟ الإعلبـ وسائؿ تفعمو

استخداميـ لالعاب   خلبؿ مف  الجزائريالمراىؽ  لدى المحققة الاشباعات معرفة نقصد حيث دراستنا
 .الفيديو
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 السابقة الدراسات .5

 بالمدارس تأثروا ممف فبعضيـ الباحثيف بيف خلبفية مسألة السابقة الدراسات إشكالية تبقى   
 الفرنسية بالمدارس يتأثروف الذيف أف غير .البحوث مقدمة مف جزء إدراج يفضموف الأنكموسكسونية ،

 مف تحممو ما إلى بالإضافة المقدمة ، ضروريات مف ليست أنيا ويروف ، الناحية ىذه ييمموف وغيرىا
 .الوقت واستنفاد الدراسات ىذه عف البحث متاعب

 عمى يوفر العممية البحوث عمى مجاؿ اليوـ والانترنيت الحواسيب ىيمنة أف يوضح معاصر اتجاه وىناؾ
 لمبحث مراجع ىي واقعيا في ىذه الدراسات أف إذ الدراسات السابقة، إلى بالعودة التقميد ىذا مسألة الباحث
 قائمة في تدرج

 إلى للئشارة الطريقة ىذه أخذتنا قد فإننا الأساس ىذا وعمى .دراسات عنواف تحت والمراجع المصادر
 مف لابد إذ فراغ ، مف تنطمؽ أف يمكنيا لا عممية كمراجع. كما نعمـ أف أي دراسة استخداـ الدراسات

ما  تفنيد محاولة أو إليو، وصمت ما أو نتائجيا مف بالانطلبؽ سواء السابقة ، عمى الدراسات الاعتماد
 منيا الانطلبؽ السابقيف،أو الباحثيف عف غابت جديدة معطيات أو متغيرات إدخاؿ خلبؿ مف إليو توصمت

 .إجراءه يتـ الذي البحث تدعيـ عمييا في الاعتماد أو السابؽ ، في اىتماـ إبلبؤىا يتـ لـ جديدة زاوية بأخذ
 البحوث مف العديد صتخص راىقيفممو الاشباعات التي تحققيا لالعاب الفيديو  موضوع تناولنا وقد

 وأدوات بمناىج العممية التجارب اعتمدت كثيرىاو  شتى بحثية وزوايا نظرية، منطمقات ومف والدراسات،
 حوؿ والنظريات للآراء تبعا نتائجيا في الدراسات ىذه أو تتعارض تتفؽ وقد متعددة بمداف وفي مختمفة،
 .مراىقيفال خصوصا مستخدميف ال عمىألعاب الفيديو  يحدثو الذي الآثار

تحقؽ جميع رغبات المستخدـ،و ىناؾ مف يعتبرىا وسيمة ممارسة ألعاب الفيديو  أف يرى مف فيناؾ       
 المتغيرات تأخذالفيديو  العاب لدراسات فالنظرة الحديثة مثؿ باقي الوسائؿ الترفييية.ترفييية مثميا 

 للؤفراد النفسية الخصائص جانب إلى المدرسة، الأقراف، جماعة كالأسرة، الاتصاؿ عممية  في الاجتماعية
 المستخدمة والأدوات المطبقة، البحث طرؽ بنوعية تأثرت دراساتوال البحوث ىذه ولعؿ نتائج ،تيـوطبيع ،

 .البيانات لجمع

 الدراسات كوف الجزائرية، البحوث بعض عمى فقط ونقتصر البحوث بعض يمي فيما ونستعرض       
 .متعددة الموضوع عالجت التي
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 1 "المشاهدين عمى التمفزيون آثار": حول بوجلال الله عبد دراسة 

 "النامية تمعاتلمجوالسموكية با والثقافية الإجتماعية القيـ عمى الأجنبية البرامج مشاهدة أثر"

 التي طبيعة الآثار ومزاياه ، التمفزيوف خصائص : تناولت نظرية دراسة عف عبارة : الأولى الدراسة
 الإيديولوجية ، العوامؿ الثقافية ، التربوية ، النفسية، المشاىديف الاجتماعية ، الأفراد عمى التمفزيوف يحدثيا

 السمبية الآثار برامج التمفزيوف، عمى والعنؼ الترفيو لغمبة السمبية الانعكاسات التمفزيوف ، لتأثير المساعدة
 .2والمراىقيف عمى الأطفاؿ السمبية التمفزيوف آثار مشاىديو، عمى التمفزيوف يحدثيا التي

 الانحراؼ  والجريمة مستوى رفع في الاتصاؿ وسائؿ دور حوؿ : عسوس عمر دراسة 
 : تناولت نظرية دراسة وىي ، منيما والوقاية

 والأفعاؿ السموكات المنحرفة ، اكتساب خاصة الفرد سموؾ عمى الاتصاؿ وسائؿ تحدثيا التي الآثار -
 كدراسة الميداف في أجريت التجريبية التي الدراسات ذلؾ يثبت بالملبحظة ، التعمـ خلبؿ مف العدوانية
 .وغيرىما بيمسوف دراسة باندورا،

 .والجريمة الانحراؼ مف الوقاية في الاتصاؿ وسائؿ دور - 
 في التمفزيوف يعرض ما بيف علبقة وجود عمى يؤكد أغمبيا فإف الدراسات، ليذه إجمالية وبنتائج          

 انيأ أو طويمة، أو قصيرة المدى العلبقة ىذه كانت وسواء العدواني، السموؾ وبيف وعدواف، عنؼ، مف
 قيمة الأبحاث وليذه ا،تيذا حد في ىذه العلبقة وخطورة أىمية إلى الإشارة فيجب مباشرة غير أو مباشرة
 وعدواف عنؼ مف يعرض ما إثبات في عممية

 الأفراد بعض يبدييا التي العدوانية السموكيات وبيف ،الاجتماعية غير السموكيات مف وغيرىما        
 3.الصغار لدى خصوصا مستمرة بصورة آثارىا تظير والتي

 عممية ،وىي دراسة"والجريمة العنؼ نشر في التمفزيوف دور حوؿ دراسة" : رحيمة عيساني دراسة 
 عموـ قسـ وعموـ التسيير الاقتصادية العموـ كمية في الماجستير درجة لنيؿ الطالبة ابي تقدمت

  الإعلبـ وسائؿ آثار معرفة في تتمثؿ المطروحة إشكاليتيا .عنابة مختار باجي بجامعة ،الاتصاؿ
 ؟ مشاىدييا عمى

                                                           
 .507- 57، ص  2وشرث بمجلت البحىث ، العذد   1
  555-66(  ص 577 6ديسمبر -)جىيليت 4مجلت الجسائريت للاتصال تصذر عه معهذ علىم الاعلام و الاتصال ، جامعت الجسائر ، العذد   2
  15-50جىان ص  –جاوفي  57مجلت الجسائريت  للاتصال ، العذد   3
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 نفسيات تؤثر عمى المنحرفة والسموكيات والجريمة العنؼ مف الكثير تتضمف التي التمفزيونية البرامج وىؿ
 متمقييا؟

 : ىي الدراسة إلييا توصمت التي والنتائج  
 مشاىدييا عمى كبيرة آثار الجماىيري الإعلبـ لوسائؿ أف. 
 منيا والسمبية الإيجابية الآثار إحداث في الجماىيري الإعلبـ وسائؿ التمفزيوف يتصدر. 
 فنية وتقنية خصائص مف بو متازا لما الوسائؿ باقي تحدثو مما أعمؽ آثار التمفزيوف يحدث. 
 عنو تتأخر أو تقدمو، وقد مساندة عوامؿ بمعية آثار التمفزيوف يحدث. 

 : الاستخدامات اب ،دراسة في مجاؿ دراسة حوؿ تمفزيوف الواقع و الشب دراسة ميمو سيهام
الاشباعات حوؿ برنامج ستار أكاديمي و ىي دراسة عممية تقدمت بيا الطالبة لنيؿ شيادة و 

الماجستير في كمية عموـ الإعلبـ و الاتصاؿ بجامعة الجزائر ، و اشكاليتيا المطروحة : 
ماىي دوافع إقباؿ الشباب الجزائري عمى برنامج ستار أكاديمي؟ و ماىي احتياجات و 

 يا ىذا البرنامج ليذه الفئة؟ الاشباعات التي يمبي
 و النتائج التي توصمت إلييا ىذه الدراسة ىي: 

 أكاديمي ستار برنامج مشاىدة عمى لمشباب منتظـ و ىاـ إقباؿ ىناؾ. 
 فيمكف القوؿ أف برنامج ستار  فردية وسيمة ىو مما أكثر عائمية وسيمة مازاؿ التمفزيوف ف إ

 أكاديمي ىو تجربة جماعية اجتماعية.
 و إف أحداث برنامج ستار  فرد لكؿ الاجتماعية البيئة و الثقافة حسب تختمؼ الشباب تأويلبت إف

 أكاديمي تفيـ بطرؽ شتى يبدع فييا الفرد.
  إف المشاىد يطوع برنامج ستار أكاديمي لثقافتو و يتفاوض في بعض عناصرىا و ىو ما يدؿ أف

 المتفرج ليس بالمشاىد السمبي الذي يقبؿ كؿ شيء.
  يمكف الإدعاء أف فؾ رموز رسالة برنامج ستار أكاديمي ىي مماثمة لمرسالة المشفرة مف طرؼ لا

 معدي و مصممي البرنامج.
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 لدراسةامنهج  .6

 اعتبر وقدلقد اعتمدنا في دراستنا عمى المنيج المسحي بدراسة الواقع الحالي الظاىرة البحثية          
 باستخداـ جميورىا أو مشكمة اجتماعية أو موقؼ أي ودراسة لتحميؿ منيجا الاجتماعي المسح" مورس
 موجودة لظاىرة عامة ميدانية دراسة ىوو   1معينةاجتماعية  أىداؼ تحقيؽ أجؿ مف منظمة، عممية طريقة

 عمى الحصوؿ لغرض الأوضاع مف مجموعة أو الناس، مف مجموعة موقؼ أو أو معيف، مكاف في
    .الظاىرة حوؿ تعميمات لإصدار صالحة نتائج لاستخلبص الباحث ابي يستعيف كافية ودقيقة معمومات
 منو، عينة أو معيف، جميور مف عمى معمومات لمحصوؿ منظمة محاولة" بأنو الاجتماعي المسح ويعرؼ
 الملبئمة العممية المناىج أفضؿ مف المسح المقابمة يعتبر أو البحث استمارات استخداـ طريؽ عف وذلؾ

نما والحقائؽ ، البيانات جمع مجرد الوصفية الوصفية ، وليست البحوث لمدراسات  الحقائؽ، جمع تعني وا 
 2.وتحميميا لمبيانات دقيؽ بتصنيؼ وذلؾ الدراسة ، لأىداؼ طبقا اتيواستخلبص دلالا

 جميورىا أو مشكمة اجتماعية أو موقؼ أي ودراسة لتحميؿ منيجا الاجتماعي المسح" مورس اعتبر وقد 
 .معينة اجتماعية أىداؼ تحقيؽ أجؿ مف منظمة، عممية طريقة باستخداـ

 ليا التي للؤوضاع المرضية لمجوانب دراسة عف عبارة الاجتماعي المسح أف : يونج بولين السيدة وتقوؿ
 الاجتماعي. للئصلبح إنشائية برامج تقديـ دؼبي وذلؾ كنموذج، قبوليا يمكف بحيث اجتماعية، دلالة
 الناس، مف مجموعة موقؼ أو أو معيف، مكاف في موجودة لظاىرة عامة ميدانية دراسة ىو فالمسح ومنو
 لاستخلبص الباحث ابي يستعيف كافية ودقيقة معمومات عمى الحصوؿ لغرض الأوضاع مف مجموعة أو

 .الظاىرة حوؿ تعميمات لإصدار صالحة نتائج

منو،  عينة أو معيف، مف جميور معمومات عمى لمحصوؿ منظمة محاولة" بأنو الاجتماعي المسح ويعرؼ 
 .البحث استمارات استخداـ طريؽ عف وذلؾ

 مجرد الوصفية الوصفية،وليست البحوث لمدراسات الملبئمة العممية المناىج أفضؿ مف المسح ويعتبر 
نما والحقائؽ، البيانات جمع  وذلؾ الدراسة، لأىداؼ طبقا اتيواستخلبص دلالا الحقائؽ، جمع تعني وا 

 الوصفية البحوث تقسيمات إطار في يندرج الذي المسح منيج وييدؼ .وتحميميا لمبيانات دقيؽ بتصنيؼ
                                                           

 551،ص2،5754عبذ الباقي زيذان ،قىاعذ البحج الاجتماعي،القاهرة دار المعارفظ 1
 .562ص5761حمذ علي محمذ،مقذمت في البحج الاجتماعي،دار الىهضت العربيت ،ببيروث ،م 2
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فيميا  عمى يساعد مما ابي المتصمة والمعمومات الحقائؽ، عمى لمحصوؿ المعاشة فحص الظواىر إلى
صدار  إلى: الاجتماعي المسح يشممو الذي الجميور حجـ حيث مف المسوح وتقسـ  انيبشأ أحكاـ وا 

 شاممة. مسوح 
 1.بالعينة ومسوح 

 مجتمع البحث و أدوات جمع البيانات .7

 البحث في الإحصائي ، والأسموب الإحصائي الأسموب فاعتمد الميداني القسـ بيانات تحميؿ وعند 
 ثـ ومف المختمفة، والمعمومات البيانات، تجميع والرياضية في الحسابية الوسائؿ استخداـ عف عبارة العممي
 وكذلؾ ا،بي المرتبطة والعمميات والحسابات الأرقاـ، طريؽ عف البيانات، والمعمومات تمؾ وتبويب تنظيـ،
 2. البحث في المنشودة الأىداؼ إلى ويوصؿ النتائج ، يقدـ بشكؿ ووصفيا الأرقاـ تمؾ وتفسير  تحميؿ

 جداوؿ في عمييا البيانات المتحصؿ وتحميؿ ،الاستمارات تفريغ بعممية القياـ مف تمكننا ىذا خلبؿ ومف
 فإف منيجيا، مصمـ ىو وكما مضموف الجداوؿ ، تتضمف تعاليؽ أسمفيا وفي رقمية، معمومات تتضمف

 .البحث متغيرات ضوء عمى تحمؿ والتي وأخرى مركبة ، بسيطة، جداوؿ إلى تنقسـ العممية ىذه

د الخميستي فرد مف إكمالية محم 102 وكاف حجـ العينة   القصديةوقد اعتمدنا عمى العينة         
ىذه  عمى الأقساـ مف السنوات الأولى والثانية والثالثة والرابعة متوسط   كما أف   بالعطاؼ ويتـ توزيعيا

 استمارة. 122و تـ استرجاع كمالية تحتؿ المراتب الأولى عمى مستوى البمدية.الا

عيتيا، وتحديد مفاىيميا في تراثيا العممي و المعرفي، و تحديد مجتمع إف تحديد مشكمة البحث و نو 
البحث في جانبو الميداني، و إبراز خصائصو إطار نظري بحاجة إلى خطوات عممية تالية تستيدؼ 

الاشباعات التي تحققو ألعاب الفيديو الإجابة عمى مجموعة مف التساؤلات المطروحة في بحثنا في مجاؿ 
دؼ التعرؼ عمى كؿ الحقائؽ المرتبطة بيتيسر ىذا إلا عف طريؽ جمع معمومات معينة ي ولفلممراىؽ 

بموضوع البحث بقدر الإمكاف، لمعالجة الحقائؽ و المعمومات بأسموب عممي و لمخروج بنتائج منطقية 
لابد و الاستناد عمى مناىج البحوث الإعلبمية التي رخصت عد ة طرؽ لجمع المعمومات و اعتمدتيا 

 ىذه الدراػػػسة عػمى:  و قد اعتمدنا في3وات منيجية لمحصوؿ عمى بيانات المواضيع المدروسةكأد

                                                           

 111 ص ، 1988 الجزائر، الجامعية المطبوعات ديوان ،وتقنياته مناهجه العلمي البحث عمر، زيان محمد  1

505،ص5771،بغذاد،عامر قىذيلجي ،البحج العلمي واستخذام مصادر المعلىماث،دار الشؤون الثقافيت العامت  2  
 74ص 5777،د سمير مجمذ حسيه،مىاهج البحج العلمي في بحىث الاعلام والاتصالبذون طبعت لسىت  3
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 الاستــــبيان أو الاستمارة: 

يعتبر الاستبياف أداة اتصاؿ أساسية بيف الباحث و المبحوث، و وسيمة لجمع الحقائؽ و المعمومات، يعتمد 
تمع المراد دراستو، و ذلؾ قصد الإجابة لمجإلى اعمى استمارة تحتوي عمى مجموعة مف الأسئمة توجو 

و ىو أحد الأساليب الأساسية أو المباشرة مف العينة المختارة ، أو مف جميع  1 .عمى تساؤلات الباحث
دؼ التعرؼ بيمفردات مجتمع البحث عف طريؽ توجيو مجموعة مف الأسئمة المحددة المعدة مقدما، وذلؾ 

ـ أو الدوافع والعوامػؿ و المؤثرات التي تدفعيـ تيتنظر المبحوثيػف و اتجاىاعمى حقائؽ معينة ، أو وجيا 
 . إلى تصػرفات سموكية معينة

عمى أنو مجموعة مف الأسئمة تعد إعدادا محددا، و ترسؿ بواسطة البريد، أو  محمد زيان عمرو يعرفو 
وبواسطتيا يمكف  ا ثانيةتيإعادـ عمى ورقة الاستمارة، ثـ تيتسمـ إلى الأشخاص المختاريف لتسجيؿ إجابا

التوصؿ إلى حقائؽ جديدة عف الموضوع، أو التأكد مف معمومات متعارؼ عمييا، لكنيا غير مدعمة 
بحقائؽ   و قد اعتمدت عمى استمارة استبياف كأداة لجمع البيانات المتعمقة بالقسـ الميداني لمبحث و تـ 

 .2توزيعيا عمى أفراد العينة

تتراوح اكمالية  محمد خميستي بالعطاؼ مف المراىقيف بتوزيع الاستمارة عمى  ناقم و عمى ىذا الأساس،
سنة و وزعت الاستمارة عمى الجنسيف و بطريقة مباشرة، ثـ إعادة تسميميا 11إلى  11أعمارىـ بيف سف

 .عند ممئيا
 

 : و قد راعينا في بناء ىذه الاستمارة المعايير التالية 
  عدـ خروجيا عف إطارهتعمقيا بموضوع البحث، و. 
 تحريرىا بصيغ سيمة و واضحة بعيدا عف الغموض الدلالي و الحشو الأسموبي. 
   وىا مف المصطمحات الفنية و المفاىيـ العممية إلا ما دعت إلييا الحاجةخم. 
 صياغة أسئمة قصيرة و مختصرة. 
 قة و مفتوحةمالجمع بيف أسئمة مغ. 
 ترتيب الأسئمة وفؽ تسمسؿ منطقي. 

                                                           
 77دون طبعت  ص  2001ـبه مرسلي احمذ ,مىاهج البحج العلمي في علىم الإعلام والاتصال ,دوان المطبىعاث الجامعيت سىت 1

 20ص 5762البحج الاجتماعي ،دار الطليعت للىشر ببيروث ،الطبعت حسان محمذ الحسه الأسس العلميت لمىاهج  2
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متعمقة بخصائص المحور الأوؿ متعمؽ بالبيانات الشخصية  ور،امح 20 لقد احتوت الاستمارة عمى      
المحور الثاني كانت أسئمتو متعمقة باستخداـ ألعاب الفيديو المحور الثالث تضمف أسئمة و  ،المبحوثيف

 .خاصة بدوافع اشباعات العاب الفيديو
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 المّعب و ألعاب الفيديو .    :الأوؿ الفصؿ
 

  . المّعب المبحث الأول: مفيوم
 . أنواع المّعب المبحث الثاني:
 :  دور الّمعب في تكوين المراىق .المبحث الثالث

 المبحث الرابع: ماىية ألعاب الفيديو .

 المطمب الأول : نشأة ألعاب الفيديو .
 المطمب الثاني : تعريف ألعاب الفيديو .
 المطمب الثالث : تطور ألعاب الفيديو .
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 . وػػػػػػػػػػػػػػاب الفيديػػػػػػػػػػلعأ : الأوؿلفصؿ ا
 خاصة المجتمع شرائح مختمف يمارسيا والتي الترفييي الطابع ذات الاجتماعية الأنشطة من المعب يعتبر

 غير عفويا  أو الرياضية أو الفكرية الأنشطة كبعض منظما يكون قد الذي المعب ىذا والمراىقين، الأطفال
 كما الُمعب، ومداعبة الأشياء وحمل الجري من الأطفال بيا يقوم التي كالتصرفات قوانين أو بضوابط مقيد
 الجوانب بعض استغلال إلى المجال ىذا في المختصون يسعى تعميمي ونشاط تربوية وسيمة يعتبر

 من الأساسية والميارات والبدنية الفكرية قدراتو مختمف وتنمية عمييا وتشجيعو الطفل حياة في الايجابية
 بعض اكتساب من يمكنو كما والفكرية، الرياضية المعب نشاطات مختمف ممارسة إلى والمشي الوقوف
 والوصول التعب مقاومة عمى والقدرة كالصبر الصفات

 عمى مراىقال يساعد ىذا كل . بينيم الزملاء وحب والتعاون التسامح أخلاق إلى إضافة أىدافو تحقيق إلى
 1سميم وعقل جيدة بصفة يكبر حتى مشاكل أو عقد دون عادية حياة العيش

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                             

 .34ص 2ط. 1974 قواعد البحث الاجتماعي،القاىرة دار المعارفعبد الباقي زيداف ،   1
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 المبحث الأوؿ: مفهوـ المّعب .
 والتي مراىقبال تحيط التي الحياة مشاكل تفيم في الطبيعية الوسيمة المعب يعد ،محمود عطية حسب
 من ويوسع فييا، يعيش التي البيئة مراىقال يكتشف المعب طريق فعن وآونة، لحظة في عميو نفسيا تفرض

 .1ووجدانو أفكاره عن ويعبر ميارتو من ويزيد عنيا معموماتو
 .محددة والأدوار معقول والمستوى ثابتة، المعب أفكار فيو تكون أين ومسمي، حر نشاط عن عبارة والمعب
 إطار في الحركية لمحرية قيمة يعطي الذي لمعب بالنسبة "الظواهر عمـ" عن يتحدث ( 1974 ) شويراؿ
 رويرف" وحسب2 .ثابت توازن في لمحركات والإياب الذىاب بين التساوي فيو ويتم "معرف" محدد وسط
 3.الشخصية بناء في يساىم مراىقبال خاص نشاط المعب "لغوف

 . عبالمّ  أنواعالمبحث الثاني :  
 :كالآتي وىي بدقة محددة وميكانيزمات أىداف منيا لكل أوجو عدة عمى المجتمع في المعب يوجد
  ّالعفوي عبالم: 
 إشارات طريق عن لمتعبير الأولى الوسيمة عن عبارة وىو مراىقلم الحركي النفسي النشاط أساس يعتبر

 .الكبار يصوره ما ويصور الاجتماعية، لمحياة التعمم نحو المعب يتوجو ذلك وبعد مجانية، تظير لحركات
  ّالتربوي عبالم: 
 مراىقال  يكون عندما خاصة وذلك تربوي بدور المعب يقوم أن يمكن بأنو النشطة الةالفعّ  المدرسة فيمت
 ينظم أن التربوي لمعب ويمكن والتعاون، الملاحظة روح وينمي الانتباه، يثير بحيث نموه ريعان في

 4.الاجتماعية لمحياة ويييئو لمراىقا سموكيات
 العلاجي المعب: 

 يمكن لا أنو حيث التشخيص، تحت ىم الذين مراىقينال عند النفسي العلاج في المعب يستعمل
 يختمج ما معرفة والظروف الأوقات بعض في يمكن ولا ،مراىقال فييا يتخبط التي المشاكل تحديد
 المعب الخشبية، الدمى الرسم، مراىقال نشاطات في يكمن والذي المعب، طريق عن إلا بصدره

 لخ .ا..

                                                             
 .29مقال  مستخرج في  2010ماي  27/1 العدد الحدث، صانعو مجمة الالكترونية، الألعاب سحر ،محسف محمد هلا.1

2 Jouetmag – le magazine d’information sur les jeux et jeuet « le jeux de vidéo » 
www.musée.com le: 22/01 /2015/à 15.22 h 
3 Stéphane Natkim: « jeux vidéo et media du XXI éme siécle.vuibert informatique ».Paris،p 33. 
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 .المراهؽ تكويف في المعب دورالمبحث الثالث : 
 يشبع رغاباتو و أفكاره لي يقول  Leeعنيا يعبر مراىقال أن القول ىذا من والقصد ،"مراىقال يكون المعب
 جوانب عدة من تأثير ولو فيو، التنويع عبرمراىق لم الشامل لمتطوير وسيمة يعبر الذي المعب طريق عن
 :ىي

  :الجانب الاجتماعي 
ساىم المعب في تنشئة المراىق اجتماعيا واتزانو عاطفيا و انفعاليا ، لأنو من خلال المعب مع ي

بالإضافة إلى أن المعب يؤدي دورا  الآخرين  الإثارة و الأخذ و العطاء ، و احترام حقوق الآخرين ،
ىاما في تكوين النظام الأخلاقي و الجانب الاجتماعي للألعاب ىو الأكثر إفادة لممراىق إذا لا يمكنو 

كي يشبع احتياجاتو من  المعب منفردا ، ليذا يكون المراىق مدعوا للاندماج في مجموعة المراىقين
 .  المعب 

 النفسي الجانب: 
 ذات يقوم التي المحاولات لفيم الأسمى الطريق أنو عمى المعب إلى ينظرون النفسانيين المحممين إن
 خاصة مشكمة من يعاني الذي مراىقال يكتشف إذ بيا، مري التي المتعارضة الخبرات بين لمتوفيق مراىقال
لممراىق  النفسية الحياة ويعكس يعطي المعب 1 .أخرى طريقة لاتعادلو بشكل المعب طريق عن نفسو، في

 التنفيس أجل من مراىقال يتخذه الذي الوحيد المسمك ان المعب ىو ويقول P.Mardoka " يعتبر حيث
 2والتفريغ,
 البدني الجانب: 
 العضمية القدرات ونمو الوزن زيادة عمى يساعد حيث بالإيجاب، البدن عمى تعود لمعب عديدة فوائد توجد

 التي والميارات الأعمال لاستقبال مراىقال لتييئة المرحمة ىذه في ضروريا المعب يعتبر ليذا ،مراىقلم
 مراىقال مكنتّ  التي والصغرى الكبرى العضلات ينمي فالمعب ىذا، جانب إلى المقبمة، المراحل تتطمبيا

 .3الجسمي النمو في المعب أىمية وتتضح معينة يدوية ميارة تتطمب الأعمال ببعض القيام من
 
 
 
 
 

                                                             

.123-120ص  1986، عمم النفس الرياضي، دار المعارف ، القاىرة،  محمد حسف علاوي  1  
 .29مقال  مستخرج في  2010ماي  27 العدد الحدث، صانعو مجمة الالكترونية، الألعاب سحر ،محسف محمد هلا.2

 الطبعة والطباعة، والتوزيع لمنشر المسيرة دار ،) عمييا وما ماليا( العولمة عصر في - الالكترونية الألعاب ،الشحروري مها 7.
   91 ص ، 9339 عمان، الاولى، .
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 الفيديػػػػػػػو مػػػػػػػػػػػاهية ألعاب المبحث الرابع:
 :الفيديو ألعاب نشأة المطمب الأوؿ :  
 W.Hijinputham ومساعدوهللاعِبَيْف   التنس لعبة اسميا وكان تفاعمية كمبيوترية لعبة طوّر من أول إن
 الطاقة لوزارة التابع الوطني بروكنياڤن مختبر من Tennis For Tow ىيجينبوتام  ويميام الباحث ىو

 ـ. 1958 عام وذلك الأمريكية
 ىيجينبوتام يكن ولم المختبر، في الأدوات قسم عمال عن الترفيو المعبة ىو  ىذه تطوير من اليدف وكان 

 براءة في المعبة ىذه يسجل لم أنو حتى الترفيو، حدود من أبعد إلى التقنية ىذه آفاق تصل أن يتوقع
 سنويا دولار مميار 30 حجمو يفوق رائجا سوقا يوما ستصبح الالكترونية الألعاب أن يعمم لم أنو إذ اختراع

 1.العالم أنحاء مختمف في
. 2003بأن عالم ألعاب الفيديو مر بست مراحل حتى عام  Alain Le Diberderألاف لوديباردار يرى 

لممرحمة التي  وتتميز كل مرحمة بتكنولوجية جديدة وبصعود قوي لمقطاع وبظاىرة انييار مع تشكيل مسبق
 أي في السنة التي تمت صدور كتاب لوديباردار. 2004تمييا. وبدأت المرحمة السابعة عام 

انطمقت في بداية الستينات مع ظيور الألعاب عمى الكومبيوتر والتي طورىا المرحمة الأولى :  -
 فيزيائيون فقط لتمضية الوقت أو لاستعراض التكنولوجيا. 

التي اخترعيا فيزيائي وميندس إلكترونيك  "Space war"حرب الفضاء  و "Pong"بونغ وتعد ألعاب 
ثمار ىذه الفترة. ففي بداية الستينات كانت الشروط التقنية والاقتصادية الضرورية لظيور ألعاب الفيديو 

 مجتمعة :    

 صناعة ألعاب قوية. -
 دخول التمفزيون لمكثير من البيوت. -
 ميكانيكية وألعاب الأقواس في القاعات.الممارسة الاجتماعية للألعاب ال -
 تطور القدرة الشرائية للأطفال والمراىقين منذ سنوات الخمسينات. -
 تطور استعمالات الإعلام الآلي، حيث لم تعد مقتصرة عمى التسيير أو الحسابات العممية.          -

 Micro"الرقاقة المصغرة ويعد العنصر التكنولوجي المطمق ليذه المرحمة ىو ظيور 
Processeur  إينتاؿ المسوقة من مؤسسة"Intel"  ( 1972. وفي العام الموالي )1971عام

وأدخل أول  "Atari"أتاري أول مؤسسة ألعاب الفيديو  Nolan Bushnellنولاف بوشناؿ أسس 
 آلاف آلة. 10. وفي أقل من عام باعت أتاري أكثر من "Pong"بونغ لعبة أقواس إلكترونية، 

                                                             
 1998 القاىرة، والنشر، لمطباعة مصر النيضة، دار الانسان، حياة في وأثرىا والمحاكاة المعب ،وافي الواحد عبد عمي  1
 18 ص .
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 "Warner"وارنر تم تسويق أول لعبة لا تتيح إلا المعب بمعبة بونغ، لتشتري مؤسسة  1976وفي عام  
مميون دولار. وقد أدى النجاح الفوري والمعتبر لأتاري إلى تضاعف  28في ذات العام أتاري مقابل مبمغ 

 عارضات التحكم المنافسة.

، أدت "Apple 2" زة الكومبيوتر تستعد لإطلاق أجي "Apple"آبؿ وفي الوقت الذي كانت فيو مؤسسة 
. 1977غزارة المنتجات التي صعب عمييا أن تجدد نفسيا، إلى إنياء الدورة الأولى لألعاب الفيديو عام 

 وسيبقى بوشنال و أتاري الأبطال الرئيسيين لممرحمة الثانية من مسيرة ألعاب الفيديو.

عن أول عارضة تحكم متعددة الألعاب وىي تبدأ المرحمة الثانية مع الإعلان المرحمة الثانية :  -
VCS2600  من أتاري والتي تتضمن سمم ألعاب، بأىداف وقواعد جديدة وبالتالي ولدت صناعة نشر

التي  "Pac-man"باؾ ماف . وتعد المعبة الرمز في ىذه الفترة (Edition des jeux)الألعاب 
. واشترت "Namco"نامكو لمؤسسة  Toru Iwataniتورو إيواتاني اخترعت في اليابان من طرف 

مميون  323بمغ رقم أعمال أتاري  1982مميون عبوة. وفي عام  22التي ستبيع لاحقا  VCSأتاري إجازة 
مميون دولار. ىذه الأرقام التي تثير خيال رجال الأعمال والمضاربين، أدت  20دولار والأرباح فاقت ال

 .1رديءإلى تضخم في إنتاج الألعاب، معظميا وُصف بال

وأظير صعود أجيزة الكومبيوتر وضعف الإبداع، عارضات التحكم وكأنيا آلات تجاوزىا الزمن. وانيارت 
. وأمام ىذه الخسائر التي صارت ميولة، باعت مؤسسة وارنر نشاط 1983المبيعات ابتداء من سنة 

وفرع ألعاب  "Commodore"كومودور عارضة التحكم أتاري لأحد مؤسسي صناعة أجيزة الكومبيوتر 
 الأقواس لممؤسسة اليابانية نامكو.

"نينتاندو في ىذا الظرف بالذات بدأت الصحافة تعمن نياية ألعاب الفيديو. لكن في نفس الفترة أعمنت 
Nintendo"  وىي مؤسسة أنشئت في القرن التاسع عشر ومختصة في صناعة الألعاب الورقية وألعاب

ليسجل دخول اليابانيين في عالم  "Nes"نيس عارضة التحكم  الجيب والصالات أنيا عمى وشك إطلاق
ألعاب الفيديو. وفي ظرف أقل من ثلاثة أشير أصبحت نيس مدلمة اليابانيين. ويعود ىذا النجاح إلى 

 ثلاثة أسباب رئيسية :

 

 
                                                             

1 Laurent julier : "Les images de synthèses", Nathan université, collection ،128, Saint germain 

(France), 1998, p30. 
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 . ثمن لا يتجاوز نصف ثمن الألعاب المنافسة.1 

لعاب المطورة عمى عارضتيا لمتحكم وبالتالي ضمان . تكنولوجية تسمح لنينتاندو بالسيطرة عمى الأ2 
 سنوات. 10-8النوعية وأسموب يتلاءم مع فئة 

، وىو رصاص بشوارب يبدأ مشواره بمصارعة غوريلا Marioماريو . البطل المميز ل نيس وىو 3
. ويعد مصمم ىذه المعبة المختص في الرسومات البيانية "Donkey Kong"دونكي كونغ مجنونة 

Graphiste ، شيجيرو مياموتوShigeru Miyamoto  وجيا رائدا في صناعة الخيال بألعاب
 الفيديو.

جرت ىذه المرحمة أساسا في أوروبا والولايات المتحدة الأمريكية مع تطوير أجيزة المرحمة الثالثة :  -
، وفي عام "Amstrad"أمستراد و  "Sinclair"سينكمير و  "Commodore"كومودور كمبيوتر عائمية 

الذي يسجل نقطة الذروة في ىذه المرحمة. ىذه الألعاب تتيح ممارسة  "Atari ST"أتاري أس تي  1986
ألعاب جديدة في طبيعتيا وفي نوعيتيا الرسمية )البيانية( والصوتية. فمعالم كل مستوى مختمفة عن تمك 

اخل كل مستوى. ويتيح الاصطناع الموجودة في مستوى آخر، وىي تتجدد بالتتابع الجانبي عمى الشاشة د
 .1في الوقت الحقيقي تجديدا في الشريط السمعي لم يتم بموغو من قبل

وتسمح أجيزة الكومبيوتر ىذه أيضا، باكتشاف البرمجة والتقنيات المتعددة الوسائط. فالكثير من 
خلال ألعاب مثل  المستقبميين والموسيقيين أظيروا مياراتيم من Infographistesالمصممين البيانيين 

 ."Atari ST"أتاري أس تي أو  "Amiga"أميغا 

وانتيت ىذه المرحمة بسبب ظاىرتين : تنامي الاستنساخ غير القانوني للألعاب وخصوصا الضعف العائد 
لمخاصية التناسخية ليذه الآلات )كميا متشابية(. فسرعان ما صارت ىذه الآلات غير قادرة عمى المجاراة 

"بي يزة الكومبيوتر الحقيقية مثل التقنية والمالية لعارضات التحكم الحقيقية القادمة من اليابان أو أمام أج
 ."Apple"آبؿ  أو "PCسي 

أوقف كل صانعي ىذا النوع من الآلات إنتاجيم وتعرض معظميم للإفلاس. لكن في  1989وفي سنة 
 اليابان بقيت نينتاندو في أفضل حالاتيا واحتكرت تقريبا السوق. 

اني المحض الذي تجسده نينتاندو عبر تتوافق ىذه المرحمة مع الانتصار اليابالمرحمة الرابعة :  -
، من خلال "Sega"سيغا وكذا لمؤسسة نصفيا ممموك من اليابانيين وىي  "Super Nes"سوبرنيس 

                                                             
1 Alain et Frédéric Le Diberder : "L’univers des jeux vidéo. La découverte", Saint Arnaud Moutron, 
19 pp43-79. 
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. وتعد ىذه المرحمة أيضا مرحمة تطوير الألعاب عبر أجيزة الإعلام "Megadriver"ميغادرايفر لعبة 
 "،Seven Quist"سيفف كويست أو  "Myst "ميست، وظيور ألعاب المغامرة والألغاز مثل PCالآلي 

بدا أن  1995. ومع نياية ىذه المرحمة عام "Final Fantasy"فاينؿ فانتيزي وكذا ألعاب الأدوار مثل 
 بطل سيغا تفوق عمى ماريو.

وتتوافق ىذه المرحمة مع استخدام الألعاب لتقنيات الإعلام المتعدد الوسائط المرحمة الخامسة :  -
Multimedia  ،التي لم تطور خصيصا ليذا اليدف : معالجة الصور الثلاثية الأبعاد في الزمن الحقيقي

واستعمال القرص الضوئي  "Processeurs Dédiés"المعالجات المخصوصة الحساب المتوازي مع 
 .1وعمى الإنترنيت LANوالألعاب عمى الشبكات المحمية  CD-ROMالمضغوط  

بمعبتو  " Sony"سوني لاعب جديد في مسرح ألعاب الفيديو وىو  كما نسجل في ىذه المرحمة دخول
. واحتدم في ىذه المرحمة الصراع بين سوني ونينتاندو، مما أزال سيغا التي " Playsation"بلايستايشف 

 "لارا كروفت انسحبت من سوق عارضات التحكم. كما ستعرف ىذه المرحمة ظيور بطمة ألعاب الفيديو 
Lara Croft"  إيفركويست حققت أرقاما قياسية، وظيور ألعاب بعوالم بيانية التي(  Everquist  و 

المتعددة اللاعبين وىي ألعاب الحركة  FPSأؼ بي أس ، وألعاب (Ultima onlineأولتيما أونلايف 
المرتكزة عمى ميارات الرمي بأسمحة متعددة، عمما أن الصورة المشاىدة ىي محاكاة لما تراه الشخصية 

. وتبقى نينتاندو "Half Life"هالؼ لايؼ ثم  "Doom"دوـ التي يتحكم فييا اللاعب. ومن أمثمتيا 
التي أبدعتيا  "Les Pokemonsالبوكيمونات ثل "الوحيدة في سوق عارضات التحكم الجيبية وتم

 تجسيدا لعالم طفولي جديد.

وتجاوز رقم أعمال ألعاب الفيديو بذلك مبيعات التذاكر في السينما. وفي ظل ازدىار الاقتصاد الجديد 
 ارتفعت أسيم عناوين مؤسسات النشر وحمقت عاليا.

ب والوعود المسبقة بازدىار سوق الإنترنيت قام المضاربون الذين أخمطوا بين الألعا 2001وفي عام 
 بالانسحاب. ىذا الانسحاب أدى إلى أزمة غير مسبوقة في عالم ألعاب الفيديو.

والصراع الشرس بين " Microsoft"ميكروسوفت  بدأت المرحمة السادسة بدخولالمرحمة السادسة :  -
 .XBOXوكس إيكس ب و Game Cubeغايـ كوب  و PS2 - 2بي أسعارضات التحكم : 

من خصائص ىذه المرحمة ظيور عارضات التحكم اليدوية المتنقمة من طرف  المرحمة السابعة :  -
بإصدار جديد كميا أطمقتو نينتاندو وىو  2004العمالقة الثلاثة. و بدأت ىذه المرحمة مع دخول العام 

                                                             
1 Gentiane Lenhard : "Faut-il avoir peur des jeux vidéo?", ESF édition,Paris, 1999, p53. 
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ت سوني عن إطلاق . كما أعمن"Nintendo DS"نينتاندو دي أس عبارة عن جياز تحكم يدوي متنقل 
 .12004والذي تم طرحو في الأسواق اليابانية في شير سبتمبر  "PSD"جياز بلايستايشن المتنقل 

 سواق الأمريكية. وعرضت الشركة فيوصل جياز سوني "بي أس دي" إلى الأ 2005وفي مارس 
 "Playstation 3جياز  2005المؤتمر العالمي لألعاب الفيديو الذي أقيم في لوس أنجمس في ماي 

. كما أطمقت مايكروسوفت خلال النصف الأول من عام 2006الذي وصل إلى الأسواق مع بداية عام 
 ."– XBOX 360 063"إيكس بوكس جيازىا الجديد  2005

 الفيديو ألعابمفهوـ  المطمب الثاني: 
تتضمن بعدا تفاعميا يمكن تعريف لعبة الفيديو بكونيا "مجموع نشاطات المعب ذات طابع إعلام آلي، 

وقد نشأت منذ أكثر من ثلاثين سنة في اليابان والولايات المتحدة الأمريكية، وىي . وصورا في حالة حركة
 تشكل صناعة مزدىرة.

وبين التسمية والرياضة والثقافة، تمس لعبة الفيديو بصفة مباشرة أو غير مباشرة عددا كبيرا من اللاعبين 
نترنوتيون وكذا الذين يعممون عمى إن تاجيا وترقيتيا وتطويرىا وجعميا احترافية )صحفيون ومعمنون وا 

وأصحاب صالات الشبكات والمنظمون لمدورات ...إلخ(. وفي المحصمة، يتم تداول أموال معتبرة لتشكل 
 لعبة الفيديو بذلك "ظاىرة اجتماعية حقيقية . 

ممكنة لمعبة الفيديو. فمن جية لا  أن ىنالك عدة تعاريف Stéphane Natkinستيفاف ناتكيف ويرى 
علاقة بين لعبة الفيديو والفيديو سوى في طبيعة الإشارة المرسمة بين عارضة التحكم وجياز عرض. لذا 

بالفرنسية. ومن جية  Jeux informatiqueفإنو يعتبر أنو من الأفضل الحديث عن ألعاب إعلام آلي 
ف متغيرة جدا. فالنظرة الكلاسيكية للاعب المنفرد أو أخرى تغطي ىذه التسمية أدوات مستعممة في ظرو 

الوحيد أمام عارضة التحكم أو أمام جياز كمبيوتر يمعب بالسيف ضد التنين لا تغطي سوى جزء صغير 
(، تجتمع مجموعة من اللاعبين في قاعة LANففي الشبكات المحمية المحدودة ) ،من عالم ألعاب الفيديو
والينود ورياضة  *أو عارضة التحكم لتشكل مزيجا بين "الكوبوي" الرقمية الموحةلمممارسة عن طريق 

 .2جماعية لا تتعب سوى الإبيام والسبابة
                                                             

1 Alain Le Diberder : "Histoire des jeux vidéo", Texte (en ligne) 
http://deptinfo.cnan.fr/enseingnement/DESS-Jeux/infoeleves/histoirejeux.pdf,cnam,2003>(Consulté 
le ) 12/04/20 15 ) 

 
2 Mélanie Roustan : "La pratique du jeu vidéo : réalité et virtualité?  " ,  L’Harmattan, Paris, 2003, 
p14. 
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والألعاب المتعددة اللاعبين بصورة كثيفة، تجمع بين مجموعات من آلاف الأشخاص تمتقي عبر 
كون شخصا غبيا. كما توجد الإنترنيت، في عالم افتراضي أين يمكن لمبائع أن يصبح أميرا ولممدير أن ي

ألعاب الغامبوي )لعبة فيديو صغيرة محمولة( أو اليواتف النقالة التي تمارس من طرف أفراد يتراوح سنيم 
عاما. وفي الجانب الآخر من العالم، يمتقي المحترفون في أروقة عملاقة في رقصات  77و  7ما بين 

حفلات الموسيقية الصاخبة. وتسمح الألعاب الشبكية مجنونة عمى مئات من البساطات التفاعمية بإيقاع ال
عمى اليواتف المحمولة )مستعممة في اليابان وكوريا( بالتبادل ولو لمحظات السعادة التي تصنعيا ألعاب 

ومن ثم يمكن القول أن لعبة الفيديو ىي "عمل  المجتمع. وبالطبع يمكن المزج بين كل أنواع المعب ىذه.
و الأول ىو تسمية مستعمميو وجميوره والذي يتطمب إعادة إنتاجو آلة مرتكزة سمعي بصري تفاعمي ىدف

عمى تكنولوجيا الإعلام الآلي". ويتضح من ىذا التعريف أنو يقصي كل المنتوجات التي تستعمل أشكال 
المعب لغايات أخرى : تقنيات التعميم أو التدريب أو قاعدة تمثيل أو وسائل لبيع سمع عبر الإنترنيت 

 .الخ...

بالتمييز بين خصائص الإنتاج الحالي لألعاب الفيديو مقارنة بأشكال  ناتكيفوبوضعو ليذه الحدود قام 
أخرى للإنتاج الإلكتروني. فما يعطي خصوصية لألعاب الفيديو ىو اجتيازىا ليذا الإطار لتندمج مع شكل 

 .وسائؿ الإعلاـ التفاعميةوتشكل نموذجا لـ (Narrative)سردي 

يز لعبة الفيديو ىو طبيعة تدخل جياز الكمبيوتر. فيذا الأخير يمكن أن تكون لو أدوار متباينة. وما يم
فيو دائما الآلة التي تسير عالم المعبة الذي يُصنع في الزمن الحقيقي. عالم بصري سمعي وسمعي مرتبط 

ي بعض الحالات، بتصور المعبة )ديكورىا( وحركات اللاعب. وىو أيضا الذي يطبق قواعد المعبة، وف
 خصوصا في الألعاب التي تمارس من لاعب واحد، يشكل الكمبيوتر خصما للاعب.

أنو من أجل تعريف لعبة الفيديو، لابد من وصف ما  Sébastien Genvoسيباستياف جينفو ويرى 
 يشكل العامل المشترك في كل أبعادىا : أي "المكونات الإلكترونية".

يتطرق لمفيوم "الحقيقة الافتراضية" في كتابو  Laurent Jullierلوروف جوليي والتعريف الذي يقترحو 
. إذ برأيو ألعاب الفيديو عبارة عن "أنظمة إعلام Images de Synthéses الصور التمخيصيةحول 

آلية بينيا تجييزات المداخل والمخارج تعوض عند المستعمل ردود الفعل المعروفة في المحيط الواقعي 
 فعال اصطناعية".بردود أ

وبالتالي فإن الشرط الأول لوجود لعبة الفيديو ىو وجود نظام إعلام آلي. ىذا النظام يمكنو أن يأخذ عدة 
أشكال لكنو يقوم دوما عمى تجميع مكونات إلكترونية موجية لمعالجة المعمومات المقدمة لو من طرف 

المستعمل بأدوات الإخراج )الخروج( وأجيزة  أدوات الإدخال. الجواب الناتج عن ىذه المعالجة يرسل إلى
الكومبيوتر من النوع المستعمل لدى عموم الناس، تتوافق مع ىذا المبدأ: وحدة مركزية )نظام معموماتي( 
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أو من الفأرة )أدوات الإدخال( لتقدم الجواب عمى الشاشة  الموحة الرقميةتعالج المعمومات الواردة من 
، تتوافق معو أيضا، Playstationبلايستايشف لتحكم عمى غرار عارضة )أدوات الإخراج(. وعارضة ا

ن كانت الوحدة المركزية غير ظاىرة  إضافة إلى كل التجييزات التي تسمح بتشغيل لعبة الفيديو، حتى وا 
 .1كما ىو الحال في بعض أنواع أجيزة الكمبيوتر والتي تشكل وحداتيا المركزية وحدة مع الشاشة

مقبض المعب الذي يتيح  – ميةموحة رقال –ويمكن لأدوات الدخول والخروج أن تأخذ عدة أشكال : فأرة 
للاعب إرسال معمومات إلى الوحدة المركزية. وتعد الشاشات والقبعات )الأقنعة( المتضمنة لشاشات بمورية 

ائل خاصة لكونيا أدوات دخول سائمة أو طائرة تعد أدوات خروج. الأدوات المسماة )القوة العائدة( تعد وس
وخروج في نفس الوقت. فاللاعب يحصل عمى العودة لحركتو عن طريق نفس الحامل الذي استعممو في 

إرسال المعمومة. لكن ىذه الحالة ليست وحيدة، لأن العديد من المواحق لدييا ىذا الاستعمال المزدوج 
الدخول والخروج، لأن ىنالك معمومات يتم إرساليا )الشاشة المّمسية( وىو ما يمغي مع ذلك ثنائية أدوات 
 إلى الوحدة المركزية التي تعالجيا وترسل فيما بعد.

 Quincaillerieىذا التعريف لألعاب الفيديو عن طريق "الخردوات الإلكترونية" المسماة 
électronique  بالفرنسية وHardware  بالإنجميزية، يظير بسرعة محدوديتو، لأنو إذا كانت ألعاب

الفيديو كميا تستجيب لممعايير السابقة، فإن كل ما يستجيب ليذه المعايير لا يمكن أن تعتبر بالضرورة 
ألعاب الفيديو. فأجيزة محاكاة الطيران تعد في آن واحد منتمية لوسائط ألعاب الفيديو وتستعمل لغايات 

"فلايت سيميلاتور نوادي الطيران وحتى في الجيش مثمما ىو الحال مع محاكي الطيران تدريبية في 
Flight simulator"  المستعمل لتدريب الطيارين والمسجل في آلة المحاكاة في الموسوعة المتعددة

 ."Génération jeux vidéo  "جينيراسيوف جو فيديوالوسائط لألعاب الفيديو )جيل ألعاب الفيديو( 

ي ىذه الموسوعة نقرأ "نوادي الطيران: أىمية فلايت سيميلاتور ترتكز أساسا عمى خاصيتيا في تصغير فف
 الطيارين المستقبميين. والبرنامج مستعمل أيضا لتعويد الطلاب عمى الطيران من دون رؤية وبلا أخطار".

المحاكاة، ويصبح أحيانا  إذا الحد الفاصل بين ما يمكن أن يعد لعبة أو لا، رفيع جدا في حالات أجيزة
ممتبسا عندما نعمم بأن الجيش الأمريكي يستعمل باستمرار صناعة ألعاب الفيديو من أجل اكتساب 

"توـ شارسيس رينبو سيكس : روغ برمجيات تسمح بتكوين جنوده لمختمف وضعيات الحرب. ففي لعبة 
خيرة اللاعب في ، تضع ىذه الأ" Tom Charcy’s Rainbow six : Rogue Spear –سبير 

"يوبي سوفت ، قامت شركة إنتاج ألعاب الفيديو 2001سمسمة من الميمات المضادة للإرىاب. وفي عام 
                                                             

1 Stéphane Natkin : "Jeux vidéo et média du XXIè siècle", Vuibert  

   Informatique, Paris, 2004, P5.  
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– Ubisoft" بإمضاء اتفاقية مع وزارة الدفاع الأمريكية من أجل السماح لمجيش باستعمال طبعة معدلة ،
 Red –"ريد ستورـ استوديوىات من المعبة السابقة الذكر. وقال مصنعو المعبة "بأنيا طُورت في 

storm"  في كاليفورنيا الشمالية بالولايات المتحدة الأمريكية، ولن تستعمل لمتدرب عمى الأسمحة ولكن
 الحكومة تأمل في استعماليا لتدريب الجنود عمى اتخاذ القرارات الصائبة خلال ميماتيم".

 –"جويستيؾ رنيت لمجمة ألعاب الفيديو ىذا المقتطف من البيان الصحفي الذي نشر عمى موقع الإنت
Joystick " يظير كيف أن برنامج ذو طابع لعبي يمكن أن يحول عن استعمالاتو الأصمية لغايات أخرى

تماما. ويتعمق الأمر ىنا بوضع الجنود في حالة بواسطة واقع افتراضي، أين يصبح التعمم بالخطأ ممكنا. 
حظة ما، يمكن لمبرنامج أن يقترح مجددا نفس الوضعية حتى وفي حال إذا ما ارتكب الجندي خطأ في ل

يسمح لو بالتصرف بشكل أكثر ملاءمة، وىذا بالقدر المطموب من المرات. وبالتالي فإن الجندي سيكون 
 قد تدرب عمى "اتخاذ القرارات السميمة" من بين تمك المقترحة من طرف البرنامج.

 Tom Charcy’s –سيس رينبو سيكس : روغ سبير "توـ شار وعمى ىذا الأساس فإن مثال لعبة 
Rainbow six : Rogue Spear "  ،التي صممت بغرض المعب وحوّرت نحو استعمالات عسكرية

 "Ubisoft –"يوبي سوفت يزيد من الغموض حول ما يمكن أن يعتبر ألعاب فيديو. فيل لا يزال برنامج 
بية؟. فإذا كانت لعبة الفيديو تحور عن أىدافيا لعبة عندما يستعمل من الجيش الأمريكي لغايات تدري

المبدئية أو الأصمية، ىل يمكن أن تعتبر دوما لعبة؟ ويمكن أن نعتبر أن العديد من البرمجيات 
المستخدمة عادة لغايات عممية تحوّر عن أىدافيا "العادية" لغايات تسموية أي لمعب. فبرنامج رسم 

ت في الرىانات، ىل يعد برنامجا عمميا أم تسمويا؟. فإذا ما الجداول الذي يستعمل لحساب الاحتمالا
 تمسكنا بتعريف شكمي يمكننا اعتبار أنيا لعبة فيديو عندما تستخدم التجييزات المعموماتية لغايات المعب.

ويطرح ىذا التعريف مشكمة اختصار لعبة الفيديو في الممارسة، متجاىلا تماما وجود محتوى. فالعديد من 
المتخصصة، تشيد عمى التنوع الكبير في محتوى ألعاب الفيديو، حتى أنيا تقترح تصنيفا حسب  المجلات
 .1الأنواع

تصنيفا دقيقا في كتابيم "، Alain et Frédéric Le Diberder"ألاف وفريدريؾ لوديباردار وقد اقترح 
 "عالم ألعاب الفيديو" يعتمد عمى المحتوى من أجل حصر المجال بشكل أفضل.

وعمى ىذا الأساس سيتم وضع تعريفات لألعاب الفيديو بناء عمى التصنيفات المرتكزة عمى المحتوى في 
 المبحث الموالي.

                                                             
1 Sébastien Genvo : "Introduction aux enjeux artistiques et culturels des jeux vidéo", L’Harmattan, 
Paris, 2003, p7. 
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 مجال في استعمالا الأكثر للألعاب المعموماتي البرنامج أو  ألعاب (Ludiciel). الترفييي النشاط ىو
 مختمف وتصدرىا تنتجيا التي بالصورة الشعور ىو فييا الأساسي العنصر تجد أين المختمفة، الألعاب
 يتفاعل أن يمكن ،"اللاعب" يدعى الذي الأخير ىذا الفرد، طرف من المستعممة الآلي الإعلام نظام أجيزة
 الأكثر الجياز الكمبيوتر جياز لواحق بواسطة الآلي الإعلام نظام عمى تظير التي الرموز أو الغير مع

 بالوحدة الموصولة التحكم ووسائل القيادة أجيزة المركزية ، الوحدة الفأرة، مثل  2005 سنة استعمالا
 من والتي والقديمة ،Play Station الحديثة الالكترونية الألعاب أجيزة مختمف إلى إضافة المركزية،

 عموما تستخدم القدرة ىذه ثلاثة، أبعاد ذو عالم اختراع إمكانية تعطي الفيديو لعبة بوكس إكس أىميا
 تيرب أحيانا  عرض امكانية أيضا ليم فالمخترعون القدرة ىذه ومع الواقع، عن كل مختمف عالم لاختراع

 أو المخترع الخيال عالم مع السينما عالم يكون قد أخرى جية ومن لكن . الحقيقي لمعالم بديل  الواقع من
  .الحربية أو الرياضية التظاىرات ألعاب مع الحقيقي لمعالم تقميد عن عبارة

  الفيديو ألعاب تطورالمطمب الثالث: 
 من رواجا الأكثر ىو السوق ىذا جعمت ىائمة تقنية قفزات الأخير العيد في الالكترونية الألعاب قفزت لقد
 عمى الكبرى الشركات إقبال إلى بدوره الرواج ذلك أدى وقد والأفلام كالموسيقى الأخرى الترفيو وسائل بين
- دولار مميار 5.2 عوائدىا تبمغ والتي القدم لكرة الشييرة آرتس إلكترونيك شركة مثل المجال ذلك

FIFA– وتصميم برمجة في ضخمة استثمارات بوضع الشركات ىذه قامت ولقد سنويا، لمعبة المنتجة 
 .والمتعة المصداقية عمييا يضفي لمواقع المحاكاة من مسبوق وغير كبير بقدر تحظى بحيث الألعاب

 والحواس الخيال خلال من الدخول الآن ممكنا أصبح حيث السنين عبر الالكترونية الألعاب تطورت ولقد1
 أمامنا جالس بطل مع شطرنج لعبة في مثلا، ثلاثة أبعاد ذات أصبحت التي الفيديو ألعاب عالم في

 مجازية منتزىات إنشاء تم أنو حتى القدم، وكرة المضرب كرة في مستنسخة شخصيات مواجية أو مجازيا
 لعب أو الأبطال، من مستنسخة صور مقابل البيسبول لعب أو التزلج عمى التدرب الزائر يستطيع حيث

 أدغال في البرية الحيوانات واصطياد روعة، الأكثر المنحدرات ونزول العالم في الأمكنة أجمل في الغولف
 2والخيول بالسيوف تاريخية معركة في أو روما في العربات سباق في التاريخية المدن وزيارة إفريقيا،

 
 

3 

                                                             
1  

 - الكويت، ، 093 العدد المعرفة، مجمة الدين، عماد محمد رجعة ا م عيسى، حسن ترجمة المعب، سيكولوجية ،ميمر زف سوا  2

 .1 7ص ، 2002 ديسمبر .
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 خصائص ألعاب الفيديو و أنواعه  .     :الثاني الفصل  
 

 . خصائص ألعاب الفيديو المبحث الأول:              
 أنواع ألعاب الفيديو .المبحث الثاني:               
 أنواع أجيزة ألعاب الفيديو .: المبحث الثالث              
 الرابع: تأثير ألعاب الفيديو عمى المراىقالمبحث               
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 خصائص ألعاب الفيديو و أنواعهالفصل الثاني : 

 الفيديو ألعاب خصائصالمبحث الأول : 
 جياز بواسطة عرض و تسجيل جياز عن عبارة ىو و الحديثة، الإعلامية الوسائل من الفيديو يعتبر

 في إعادتو دفبي يشاىده الذي الوقت في التمفزيوني البرنامج بتسجيل لصاحبو الفرصة يتيح حيث التمفاز،
 .إعلامية كوسيمة الفاعل الأثر لو يجعل مما والصورة الصوت عمى الجياز يعتمد.، آخرين ومكان وقت

 المعرفة، و العمم ينقل الذي اليادف التعميمي التربوي الفيمم فاختيار سمبية، و إيجابية آثار ولمفيديو
 و اختيارىا، يتم لا التي الأفلام أما .نافعة إيجابية آثار يعطي المشاىد يمتع و القيم يعزز و والتوجيو،

 تعتبر انيفإ اليابطة، والأفلام والقتل الجريمة، العنف أفلام بخاصة و الأسس ىذه عمى عرضيا مراقبة
  .الضرر تمحق و نتائجيا و آثارىا في سمبية
 ،فاعل أثر ذا يجعمو ما ىذا و مباشر و واضح بشكل الفكرة و المضمون نقل عمى قادر الفيديو في والفيمم
 تمتقي انيأ إلا فيديو سينما، تمفزيون، العرض و التصوير و التسجيل في منيا كل وسائل اختمفت وميما
 1.سمبا أو إيجابا بتأثيرىا جميعيا

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                             

 . 41ص سابق، مرجع عيسى، حسن ترجمة المعب، سيكولوجية ،ميمر زن ا سو 1  
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 :الفيديو ألعاب أنواعالمبحث الثاني:
 إضافة ا،تيوممحقا المستعممة الوسائل نوعية في خصوصا تختمف أنواع ثلاثة إلى الفيديو ألعاب تصنف

 أكبرىا من فنجد أنواعيا، إختلاف عمى تصنيفيا والممكن الملاحظ من لكنو .مختمفة علاقات وجود إلى
مكانيات خصائص ذوي لاعبين طمب إلى منيا واحدة كل تؤدي تصنيفات ثلاث  إن نجدىا مجددة ذىنية وا 

  .الأىداف في تتشابو فيي القواعد في,ةبيمتشا تكن لم
 : نجد التصنيفات ىذه ومن
 الحركة ألعاب (Action)، الذكاء ألعاب (Réflexion ou stratégie)،التدريب ألعاب
 لدى عمييا المتعارف (Simulation)، المغة، مع الأداء وأسموب المعب، تقنيات مع بالتأقمم كميا تسمح

 .اللاعبين
 : الحركة ألعاب

 نوعيا من الأولى الألعاب فيذه ثابتة، أجيزة في ممثمة ألعاب ظيور مع تزامن الحركة ألعاب ظيور إن
 .التسمية حدائق الإلكترونية بالألعاب خاصة قاعات في نجدىا الشباب أوساط في كبيرة شعبية عرفت التي
 .التنس مضارب باستعمال فمثلا

 الألعاب ىذه العلامة ذات المعب عمى موجودة كانت بمربع الممثمة (ATARIS) ثم (TITRIS) ومؤخرا
 السرعة، اختبار في التتابع خصائصيا سمسمة Pac Man و Mario  ومن الحركة في التحكم عمى ترتكز

 العقبات مواجية في بسرعة الحركة عمى القدرة يتطمب مما صعوبة، أكثر المستوى يصبح حيث والمياقة،
  .النقاط من عدد أكبر عمى لمحصول تظير التي
 جري، قفز، من خاصة حركة واحد ولكل الأزرار، اليدوية، الأجيزة في التحكم تتطمب الألعاب ىذه كل

 .إلخ...انقلاب ،انحناء
 وىي فرعية أنواع أربعة إلى بدورىا وتنقسم :الذكاء ألعاب: 

 .والتفكير المغامرات ألعاب -أ
 .اقتصادي إستراتيجي، طابع ذات ألعاب -ب
 .عسكري إستراتيجي طابع ذات ألعاب -ج
 .تقميدية ألعاب -د
 والمغامرات، الحركة ألعاب مع ىابيتشا يظير المتفرج نظر وجية من : والتفكير المغامرات ألعاب -أ

 الملاحظة في التركيز تتطمب الألغاز من عدد بوجود تميزه مع الرئيسي الدور يمثل فييا اللاعب أن حيث
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 حل إلى لموصول التحريات يجري المحقق دور فييا يمثل اللاعب .المغامرة بنجاح لارتباطيا نظرا لحميا
 الأبعاد باستعمال فييا الموجودة للأشياء  التمثيل الرسم، تقنيات بأعمى المعبة تميز مع المطروحة، الألغاز
 .التشويق طابع عمييا تضفي الثلاثة

 سير بميكانيزمات كلاىما ييتم حين التدريب ألعاب تشابو نجدىا : الاقتصادية الإستراتيجية الألعاب -ب
نشائيا، المدن  الموجودة الوسائل استثمار عمى بالعمل التسيير وقدرة التفكير، تستدعي انيأ حين في وا 
 وسائميا وتسيير مدينة إنشاء مكان اختيار وجب إذ معروفة، الخطوات أن حيث اللاعب، تصرف تحت

 المكونة، الوسائل ىذه لكل الأمثل التسيير إلى الوصول ىو اليدف ...صناعة تجارة، سكان، من الطبيعية
 .المدينة ازدىار في تساىم توازن حالة في الاجتماعية التقمبات مع والصناعة المال أن حيث

 

 العقلاني غير النمو أفعال ردود لاختبار الفرصة كذلك تعطي العسكرية:  الإستراتيجيات ألعاب -ج 
 اللاعب أن كما المدينة، ىذه عمى الحفاظ ىو الأساسي اليدف أن إذ .الجباية في الإفراط مع الصناعات،

 النوع ىذا ومن المسموحة التعديلات مختمف بإجراء أو المعبة قواعد تغيير أو النمو مراحل اختيار في حر
 من  الحرب إستراتيجية ألعابو   Urbain Assauts شركة إنتاج من 1 حضارة تسمية تحت لعبة نجد

 يشعر اللاعب تجعل الألعاب ىذه كل Star craft ،(Microsoft) .بميزار أنظمة إنتاج من لعبة أشيرىا
 عسكرية منشآت لبناء المعبة في المتاحة الوسائل استعمال وجب حيث الفوز، أجل من نابميون خميفة وكأنو
 الإستراتيجيات مختمف باستعمال اعتداء لأي لمتصدي واليجوم الدفاع عمى القدرة ذات عسكرية وقوة

 منو أكثر خارق بذكاء يتمتع متميز مستوى توفر وجب الاقتصادية اتيمثيلا غرار وعمى أنو حيث الحربية،
 استعجالي زمن في صائبة قرارات اتخاذ عميو وجب خيارات أمام نفسو اللاعب يجد حيث الاقتصاد في

 .اللاعب المستعمل لدى الأساسي السند الاستيعاب في السرعة عامل يمثل حيث
 منيا البعض عدة في المبرمجة الإعلامية الأنظمة إطار في تدخل غالبا نجدىا :التقميدية الألعاب -د

 المحرف لعبة الأوراق، لعبة مثل الآلي للإعلام أجيزة (Démineur) في نجده
  (Windows) .المستعممين أغمب إلى صداىا يصل حيث
 التدريب ألعاب: 
 من ومستمدة بدقة، ممثمة قواعدىا منيا، الرياضية خصوصا واقعية لنشاطات الأصل طبقا صورة ىي

 التدريب لعبة ففي .منو أقرب بذلك فيي ...السيارات سباق التنس، السمة، القدم، كرة مباراة كألعاب الواقع،
 Fly) شركة إنتاج من Microsoft الطيار أن حيث ا،بيألعا وأقدم أشير ومن مثلا الطائرات قيادة عمى
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simulation) لمتحكم أجيزة عدة أمامو الحقيقة، في الحال ىو كما الطائرة واجيت في مكانو يأخذ 
عادة مراقبة، إلى كميا تحتاج والقيادة،  منيا كل دور لتحديد نظرية أساس خاصة معرفة تتطمب برمجة وا 

 طريق عن فييا التحكم وجب ،الخ...الاتجاه الرياح، سرعة العمو، الوقود، خزان من المراقبة لوح في
 .الذىني التركيز طريق عن لمتأقمم والإعادة المحاولة

 السيارات، سباق السيارات، قيادة ألعاب مثل التعمم في الراغبين اللاعبين لدى مصغاىا تجد الألعاب ىذه
 تعديلات إدخال مع الألعاب ىذه استعمال إلى الإشارة تجدر كما 1...الطائرات قيادة

 

 ىذه دور أن حيث يختمف، اليدف لكن الطيارين لتدريب المخصص العسكري الطابع لإضفاء خاصة
 .مستعمميو عمى سمبا أو إيجابا سواء التأثير مع لو علاقة لا الأخيرة
 المصنفة غير الألعاب: 
 لطابعيا نظرا تصنيفيا يمكن لا فيديو وبرامج ألعاب توجد الذكر السالفة الثلاثة التصنيفات عمى زيادة

 الذكاء إلى إضافة  الحواس، تمعب أين سنة، 12 من الأقل للأطفال خصيصا والمعد الثقافي، التربوي
 سميت انيأ إلا حسابي أو منطقي بعد ذات الألغاز كانت سواء بالتركيز، الألغاز من عدد لحل والذاكرة
 .سمبي تأثير أي لانعدام ترفييية بألعاب

 الفيديو ألعاب أجهزة أنواعالمبحث الثالث : 
 بعد خاصة فيديو بمعبة المعب إمكانية خلاليا من يمكن التي الأجيزة من معروفة رئيسية أنواع ثلاثة توجد

 قد التي الألعاب من كبير عدد يوفر نوع وكل الألعاب من المجال ىذا يشيده الذي الكبير التقني التطور
 .وغيرىا والصيد التنزه عسكرية لعبة رياضية منافسة عن عبارة تكون
 الكومبيوتر جهاز عمى المعب: 

 جياز عمى تركيبو تم آلي معموماتي برنامج عن عبارة ىي الكومبيوتر جياز عمى الفيديو ألعاب إن
 ىذه بين ومن للألعاب، الآلية الأنظمة (Logiciel) بين المعمومات لتبادل إمكانية ذو شخصي كمبيوتر
 الدخول الفأرة وتمكن الكمبيوتر، بجياز الخاصتان الفأرة، الكتابة، لوحة الثنائية نذكر أن يمكن الإمكانية
 يمكن أفضل وراحة الكتابة، أو التحكم لوحة ذلك في تساعدىا التي الكثيرة التحكمات إلى مذىمة بسرعة

                                                             
1 Bruce Sterling Woodcock ،Jeux Vidéo vers Les Consoles Nouvelle Génération ،2010. 
http://www.afjv.com/press0407/040702_jeux_vidéo_etude. le : 15/02/2015 à:12.30h  
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 الطائرة أو المروحية قيادة عصى مثل راحة أفضل لو تجمب التي أخرى بأجيزة بجيازه يصل أن للاعب
  .السباق لألعاب السيارة ومقود بالطيران لمقيام

 يجب الصوت أما ،شاشة عبر إخراجيا يمكن الصورة مخرج وبمساعدة الكمبيوتر شاشة عبر تتم الصورة
 جياز إلى ليصل صوت مخرج أو خارجي الثلاثة الأبعاد قناع أو أكبر، خارجية D صوت بمكبر إيصالو
 .الصوت تحسين
 الالكترونية المعب أجهزة: 
 بمراقب متبوعة نوعيا من فريدة مادة لكونيا الشأن، بيذا الخاصة الأجيزة مع فقط تستعمل التقنية ىذه

 .المعبة محتويات إلى الدخول ووسائل والصورة، الصوت لإنتاج موجو
 

 الآلية الأنظمة بين المعمومات تبادل مع شخصي كمبيوتر كجياز الأجيزة ىذه أصبحت فأكثر وأكثر
 .المعبة ومراقبة وتوجيو لتبسيط
 القيادة عصى استخدام من أيضا للاعب يمكن كما التمفزيون جياز شاشة إلى غالبا المعب أجيزة توصل

 الجياز وىو Microsoft أنواع عدة ولو الأجيزة ىذه أمثمة ومن الميزري أو النظري الرشاش المقود، أو
 نجد كما ونماذج، Sony 3 مثل Play Station 1-2 وأجيزة نجد X-Box ميكروسوفت لشركة التابع
 .نينتاندو شركة Nintendo باسم تعرف التي  1Game Cubeسوني شركة أجيزة
 العمومية الفيديو ألعاب قاعات أجهزة: 
 الجياز متنوعة، تحكم وأجيزة أدوات إلى مشدود جياز وكل الانتشار وكثير متعدد الأجيزة من النوع ىذا

 من مكون تحكم جياز الصورة، لإخراج شاشة النقود، قطع لجمع صندوق من أساسا المركب الرئيسي
 أخرى أدوات إلى بالإضافة ووظيفتيا، عمميا مبادئ في مختمفة أزرار من تتكون بدورىا التي القيادة لوحة
  . السيارة أو النارية الدراجة كرسي المقود، الرشاش، أو المسدس مثل

 :المعب أجيزة من أساسيين نوعين بين نميز أن ويمكن
 التحكم أجيزة أساسيا عمى يعمل فقط واحدة لعبة ببرمجة تسمح والتي  :المعب أحادية أجهزة 

 .المعب في المشاركة أشخاص عدة أو واحد لشخص يمكن كما والقيادة

                                                             
1  Growth From Knowledge ،Le Téléphone Mobile ،Maitre des Jeux، 2006 
http://www.afjv.com/press0605/060515_etude_jeux _vidéo_téléphone_mobile.htm, Le: 15/02/2015à 
15.45h 
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 يسمح الذي التبسيط بفضل 1980 الثمانينيات بداية في ظيرت والتي :المعب متعددة أجهزة 
 وطريقة والزمان المكان نظام اختراع إلى أدى الذي Jamma حيث من الداخل من المعبة بتغيير
 .المعب

 الالكترونية الألعاب أجهزة في إنتاج آخر: 
 سوق في تتراخى قد سوني شركة قبضة أن يبدو Sony أجيزة صانعة Play Station الفيديو لألعاب
 موسم في فيديو ألعاب لجياز جديد تصميم لطرح المنافسة ميكروسوفت شركة تستعد فيما الألعاب، أجيزة

 سنة في واليابان أوروبا ثم الأمريكية المتحدة الولايات في 360 بوكس إكس جياز طرح وقد العطلات،
 ستايشن بلاي جياز من الجديد الجيل سوني شركة تطمق أن يتوقع لا حين (X-Box360) في 2005

 . 2006 ربيع قبل .P.S جياز ىو 3
 إلى معالجة سرعة تصل إذ إثارة أكثر X-Box وPlayStation 3 أن الألعاب ومحبو محممو ويقول
 المدمجة الرقمية الأقراص محرك تقنية من الجديد الجيل (DVD) تحكم لوحات وسبع 360 جياز ضعفي
 العطل موسم خلال 360 جياز ولكن ،سمكي لا بالجياز تتصل أن يمكنيا XBox طرح أنو ميزة يممك
 06 رايسر وريدج وانتد موست سبيد نيدفور :مثل شييرة ألعاب بينيا لعبة 18 ب مبدئيا مزود وىو

 .وغيرىا
 من نقطة 20 نحو العالم في المنزلية الألعاب لأجيزة مصنع أكبر ثاني وىي سوني شركة تخسر وقد

Play Station 70 إلى وصمت التي السوق في حصتيا 2 بجياز الألعاب أجيزة سوق عمى وتسيطر 
 ميكروسوفت،  شركة Hirishi Kamidi ألعاب محمل وىو إلى النقاط ىذه معظم نذىب أن ويتوقع ،%

 في يعمل (K.B.C) الناس يتخيل مما بكثير أعمى المخاطر" المالية لمسندات كاميدي ىيروشي ويقول
 ستكون الأمورف  بالمائة  70 بنحو المسيطر موقفيم عمى الحفاظ من  يتمكنوا لم ما لأنو  شركة سوني

 من كل تممك فيما العالمية السوق حصة من % 70 نحو سوني شركة وتممك ."ليم بالنسبة لمغاية صعبة
 %.2006110 عام في أجيزتيا من جديد جيل إطلاق تعتزم التي نينتاندو وشركة ميكروسوفت شركة
 .1 % 41 نحو
 
 
 

                                                             
1  Bruce Sterling Woodcock, Opcit . 
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 تأثير ألعاب الفيديو عمى المراهقالمبحث الرابع : 

 الإيجابي التأثير : 
 ، السميم والسموك والتوجيو، والثقافة، المعرفة، و العمم ينقل الذي اليادف التعميمي التربوي الفيمم اختيار إن

 المناىج تعزز بمعمومات وتسميتيم الأطفال إمتاع إلى إضافة والمثل، القيم، و العادات يعزز وكذا
 .والمستقبمية الحاضرة حياتو في نافعة ايجابية أثار يعطى المدرسية

 العممية تعزيز في فاعل أثر ذا يجعمو ومباشر واضح بشكل والفكرة المضمون ينقل الجياز ىذا كون
كسابو التعميمية،  حيث ميارات، إكساب عمى الطفل الفيديو ألعاب تساعد .والمعرفية المغوية الميارات وا 

 .والتكنولوجيا العموم مجال في جديدة أفاق لو وتفتح والتعمم، التفكير إلى وتدفعو الذىنية قدراتو تنمي
 وأداة وتثقيفية، ترفييية وسيمة فيي ،استعماليا أحسن إذا لمطفل بالنسبة ىامة وسيمة الفيديو ألعاب تعتبر
 ما سن في خصوصا الطفل سموك عمى الفيديو ألعاب تؤثر.الحياة مجالات من كثير في تساعده توعية
 يسمكيا أن إلى فيسعى عميو، تعرض التي القيم استيعاب إلى بحاجة الطفل يكون حيث المدرسة، قبل

  .والتقميد المحاكاة بأسموب
 التسمية بدافع الفيديو ألعاب منيا خصوصا الإعلام وسائل عمى يقبل الطفل أن عمى الأبحاث تؤكد

 ىذه بمحتويات الاعتناء وجب لذا الخيال، في والعيش نفسو عن لمترويح المعاش الواقع من واليروب
 .الشباب وسموك قيم عمى بتأثيرىا يتعمق فيما خاصة الألعاب
 السمبي التأثير : 

 الجريمة، و العنف أفلام وبخاصة الأسس، ىذه عمى بناءا عرضيا ومراقبة اختيارىا يتم لا التي الأفلام إن
 فالفيمم م،بي الضرر وتمحق الأطفال، عمى ونتائجيا أثارىا في سمبية تعتبر انيفإ اليابطة والأفلام والقتل،

 اختيار ينبغي لذا الأطفال، خصوصا الأفراد عند الاتجاىات تغيير و المعمومات، توصيل عمى القدرة لو
 .عمييم المرجوة بالفائدة تعود حتى عمييم عرضيا ومراقبة منيا، النافعة

 عمى أساسا تعتمد انيكو الطفل لدى العدواني السموك وتنمية ترسيخ في البالغ الدور الفيديو فلألعاب
 ....الخ. المسجونة الأميرة إنقاذ و لمتغمب أو ، النقاط من عدد أكبر عمى لمحصول والقوة العنف أسموب

 

 

 



 
 

 

 الفصل الثاني: خصائص ألعاب الفيديو و أنواعه  

36 

 مما الفيديو ألعاب في البطل لسموك التقميد في الرغبة لديو تخمق المؤثرات ىذه لمثل الطفل تعرض إن
 .العادية الاجتماعية حياتو في عميو يؤثر
 ألعاب إيوفاحول" الدكتور دراسة في " (Iowa) بجامعة Craig Anderson الأبحاث جل أن أثبتت
 الأطفال نفس عمم و الأمريكية الطب أكاديمية 2000 جويمية ففي فعال، تأثير ليا العنيفة الفيديو

 ألعاب أن و الأطفال، عنف في السبب ىي الإعلام سائل و في العنف أن تثبت وثيقة نشرت والمراىقين
 التي المتوسطة في النار أطمق سنة 19 عمره شاب أفريل 26 في ،خطرا عمييم تشكل العنيفة الفيديو
  .ينتحر أن قبل شرطي، و طالبين، الكاتبة، مع أستاذا 12 قتل في تسبب ابي يدرس
 الأفلام، بيع و إنتاج يمنع عالمي قرار صدرت فألمانيا العنيفة، الفيديو ألعاب منعت المأساة ىذه ظل وفى

 .العنيفة الفيديو ألعاب و الكمبيوتر ألعاب
 تأثيرىا تثبت الفيديو ألعاب حول الأبحاث جل أن تبرىن ايوفا بجامعة الدكتور ىذا نشرىا التي الدراسة في

 المسدس لمس بمجرد الطفل أن لدرجة عادي الفعل ىذا يصبح و القتل، تعمم الألعاب ىذه كون الفعال،
  Power rangers كونو الأطفال عمى خطرا بدوره يشكل البوكيمون أن .الآخرين عمى خطرا يشكل بيده
 .العنيف والسموك العنف، يعمميم يضيف و
 الأطفال تعميم مع التربية، ىي الظاىرة ىذه لمواجية الأنجع الحل أن أظيرت ستانفورد جامعة في و

 مشاىدة عن الأطفال ىؤلاء من 40 تراجع الدراسة أثبت حيث المتمفز، والعنف الفيديو ألعاب مخاطر
 .1ليا السمبية الآثار يعرفون منيكو العنف

 تبقى حيث في العنف، أفعال عمى تحتوي الفيديو ألعاب من % 49 أن إلى توصمت أمريكية دراسة في و
 انعدام ىو مطروحا يبقى الذي المشكل و العنف، أفعال عمى تحتوي لا الألعاب ىذه من فقط % 13
 طرف من شاب 6000 عمى أجريت التي الدراسة وفي  الشباب عمى الفيديو أثار حول المعمقة الدراسات

 الفيديو، ألعاب عمى إقباليم أثناء أولادىم يراقبون لا الأولياء من % 69 فإن Education Média شبكة
 إعلام الضروري من أنو كما الألعاب، ليذه منعيم في لحظة ترددوا لما اتيخطور عرفوا لو منيأ العمم مع

 معمقة غير الفيديو حول الدراسات أن إلا .شرائيا عمى إقباليم عند الفيديو ألعاب بمحتوى الأولياء
 فقط محصورة ونتائجو تأثيره، حول خصوصا

 

 
                                                             

1 Guillaume Grallet، Jean-Sébastien Stehli، Jeux Vidéo Nous Allons Tous Craquer، 2005. P 66. . 
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 ويتصرفون حساسية اقل الأطفال تجعل قد العنيفة الفيديو ألعاب مشاىدة إن .والحالي القصير المدى عمى
 السابعة، الرابعة، آسيون و الثالثة مختمفة سنوات في تمميذ 160 من طمبوا 1987 في فشامبورس بعفوية،
 10 لمدة الفيديو ألعاب حول استمارة ممئ مع العنيفة، غير أو العنيفة، الفيديو بألعاب إما المعب الثامنة
 تمكنوا الآخرين مع أو وحدىم سواء العنيفة الفيديو بألعاب لعبوا الذين الأطفال أن إلى توصلا و .دقائق
 و العنيفة الفيديو بألعاب لعبوا الذين بين التساوي مع الألعاب ذهبي يمعبوا لم الذين الأطفال عمى ممئيا من
 و الأطفال عمى اكبير  تأثيرىا يكون المتحركة والرسوم الفيديو ألعاب أن ن كموىا ما ويقول .العنيفة غير

 .خاصة بصفة المراىقين
 الرأس وآلام الحاد، التعب ظاىرة يسبب أن يمكن الالكترونية للألعاب المفرط الاستعمال إنو من ىدا نجد 

 تعميمة بإضافة الدول من كثير دفع ما ىذا . الحادة النفسية والعقد الأزمات إلى بالإضافة ،...المعدة وآلام
 صغار أو النفسيين المرضى عمى المعبة محتوى تأثير مدى توضح أغمفتيا عمى أو الألعاب داخل في

 بينيما التوفيق مع الالكترونية للألعاب العقلاني الاستخدام أن أثبتت الدراسات ولكن  الراشدين غير السن
 مستوى تحسين عمى يساعد الرياضية والنشاطات المطالعة خاصة الأخرى الترفييية النشاطات وبين
 النظرية الخبرة من نوع اكتساب إلى إضافة الفعل رد وسرعة الذكاء
 الأولياء خاصة والمراىقين الأطفال عمى المشرفين وجب ليذا العسكري كالمجال النشاطات بعض حول
 المناسبة الظروف وتقديم وتشجيعيم الالكترونية للألعاب أبنائيم استعمال ومراقبة التوفيق ىذا عمى العمل
 فييا والتنظيم الرقابة ومتابعة الرياضية المركبات وترميم إنشاء حيث من الدولة دعم إلى إضافة لذلك،

 . عمييا والمداومة الرياضة ممارسة عمى الأفراد لتشجيع
 

 
1 

                                                             
1  
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       : المراهقةالثالث الفصل
 

 المبحث الأوؿ7 مفيوـ المراىقة
 المبحث الثاني7 خصائص المراىقة

 7 علاقات المراىقة المبحث الثالث
 المطمب الأوؿ 7 علاقة المراىؽ بالأسرة

 المراىؽ بالمتوسطةالمطمب الثاني 7 علاقة 
 المطمب الثالث 7 العلاقة النفسية بيف الأستاذ و المراىؽ

 المبحث الرابع 7 مشاكؿ المراىؽ 
 المطمب الأوؿ 7 مشاكؿ نفسية و إنفعالية

 المطمب الثاني 7 مشاكؿ اجتماعية
 المطمب الثالث 7 مشاكؿ صحية و جنسية

 المبحث الخامس 7 المتطمبات الأساسية لممراىقة
 ب الأوؿ 7 المتطمبات الاقتصاديةالمطم

 المطمب الثاني 7 المتطمبات الاجتماعية 
 المطمب الثالث7  المتطمبات النفسية
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 الفصل الثالث: المراهقة
 ىو ضمني غرض تحقيؽ نحو متجية تغيرات عف عبارة وىو الحية الكائنات كؿ لدى خاصية النمو يعتبر
 والذي النضج اكتماؿ وىي واحدة غاية إلى تيدؼ التي التغيرات مف متتابعة سمسمة فيو والكبر النضج
 حساسة وجد ىامة مرحمة إلى نتطرؽ الفصؿ ىذا وفي .المختمفة العمر مراحؿ مف مرحمة كؿ في يظير
 والنمو الوزف الشكؿ، كالجسـ، لممراىؽ الخارجي النمو فييا ونتناوؿ المراىقة مرحمة وىي الإنساف حياة في

 واتساع المراىؽ حياة تطور تساير التي النفسية وكذا العقمية الجسمية، الوظائؼ نمو بيا ونعني الداخمي
 .بيئتو نطاؽ

 تساير أضحت بؿ غيرىا دوف معينة مجتمعات في ومحصورة محدودة ظاىرة ليست المراىقة وباعتبار
 واستيعابيا فيميا ودرجة وعاداتيا خطورتيا بتفاوت المجتمعات كؿ تواجييا فعمية مشكمة العامة الحياة
 يعتبرونيا النفس فعمماء عمميـ أنماط باختلاؼ والمفكريف العمماء دراسة محؿ أصبحت المرحمة فيذه
 .الخارجي والمحيط بيئتو مع الفرد تفتح بداية يرونيا والسموكيوف الاجتماع وعمماء لمفرد جديد ميلاد بمثابة
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 : المراهقة مفهومالمبحث الأول : 
 و الجسمي النمو يكتمؿ وفييا الطفولة فترة ونياية الرشد بوابة أنيا العمماء معظـ اتفؽ فيما المراىقة
 وفي سنة 18 إلى الأحياف أغمب في وتمتد سنة 12 سف في عامة بصفة وتبدأ ،والاجتماعي العقمي
 .سنة 22 إلى أخرى أحياف
 الشديد والتقمب الجسمي بالنمو بدءا الفرد حياة في العميقة التغييرات مرحمة المرحمة ىذه وتعتبر

 المشاكؿ بظيور تتميز كما بالمراىقة الخاصة الظواىر تسبب الأخيرة العضوية والتغيرات الانفعالات
ذا النفسي التكويف أوجو جميع في  الآخر بعضيا فإف عضوية لأسباب تعود المشاكؿ ىذه كانت وا 

 عمى يجب وليذا ، المرحمة بيذه الاىتماـ عدـ أو الرعاية في اضطراب أو تربوي إىماؿ نتيجة يكوف
 : يمي ما مراعاة والأولياء المربيف
 التربية بواسطة وذلؾ صحتيـ رعاية برنامج وتحديد المراىقيف بيف الصحية الثقافة نشوء عمى العمؿ
 والاجتياد التجديد عمى القدرة وتنمية التفكير في العممي الأسموب استخداـ عمى وتدريبيـ الخمقية

 مفوقايتو   يجب وكذا المجتمع أفراد جميع مع مستمرة علاقة إقامة عمييـ يجب كما والابتكار
 .1سيبوالت الانحراؼ

 ىذه أف غير ، الرشد سفو  الطفولة بيف انتقالية مرحمة وىي المراىؽ يعيشيا حساسة مرحمة المراىقةف
 تتوسع التعاريؼ أخذت السيكولوجييف باىتماـ حظيت أف فمنذ التعريؼ مف البساطة بيذه ليست المرحمة
 . بيا تحيط التي والجوانب المجالات حسب
 الناحية مف الفتى عمى تطرأ التي التغيرات بدراسة النضج نحو تدرج بمعنى راىؽ فعؿ مف الكممة أصؿ
 إذف فيي الشباب فترة إلى الطفولة مرحمة مف المرء تنقؿ التي وىي والاجتماعية والعقمية والجنسية البدنية
 .رجولتو إلى طفولتو مف المرء عميو يعبر جسر

 

 

 

 
                                                           

  الكويت، جامعة الاجتماعية، العموـ كمية والشباب، اىقيفر ملما الـ لحاجة الإلكترونية التكنولوجيا تمبية مدى ،القشعان فهد محمود  1 
 11 ص  2000 .
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 الحمـ مف يدنو ذيػػػػال طفؿػػػػػلا ىو والمراىؽ مـ،ػػػػالح مف والدنو رابػػػػػالاقت بأنيا ةػػالمراىق الحداد يقــتوف ويرى
 1.والانفعالي ، العقميالجنسي النضج نحو والتدرج الرشد، واكتماؿ

 اجتماعية وظاىرة جسدي نمو فترة فيي ، متعددة المراىقة أف ورد إذ المختمفة نواحييا أيضا عرفت وقد
 الطفولة مف انتقاؿ مرحمة فيي السف ناحية مف درست كما عميقة نفسية تحولات فترة أنيا كما زمنية ومرحمة

 ة المراىؽ بداية تحديد السيؿ مف أف أي عاميف أو بعاـ ذلؾ قبؿ أو سنة 12 سف مف وتمتد الرشد سف إلى
  . نيايتيا تحديد الصعب مف لكف

 بالعواطؼ لمفرد السموكية التصرفات فييا تتميز التي العمر مف الممتدة الفترة ىي التصرفات ناحية ومف
 عمى أف  الزيدان غالب مصطفى إليو ذىب الذي ىو التعريؼ وىذا،  العنيفة والتوترات الحادة والانفعالات

 التي والأزمات بالمصاعب مشحونة جد حرجة مرحمة وىي الشباب إلى الطفولة مف  انتقاؿ جسر المراىقة
 2. وتقبمية خضوعية مرحمة بأنيا تتسـ التي لمطفولة خلافا ،الآخريف عالـ في الذات تأكيد عممية ترافؽ
 وفترة الفرد حياة مف أساسية مرحمة لكونيا لممراىقة عاـ تعريؼ تحديد نستطيع السابقة التعاريؼ خلاؿ مف

 تحدد التي ىي التغيرات وىذه وعقمية انفعالية فيزيولوجية، بتغيرات تتسـ حيث شخصيتو، تكويف في حاسمة
 .الخارجي المحيط في الحياتية مواقفو عمى المراىؽ ميولات
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  المراهقة خصائصالمبحث الثاني : 
 الاجتماعية الخصائص: 

 يريد لا وىو احتراميا عميو يجب وتقاليد قوانيف عميو يحتـ المراىؽ فيو يعيش الذي الاجتماعي المجاؿ
 : فيو يعيش الذي المجتمع وبيف بينو صراع فينشأ عمييا التمرد وبالتالي حريتو مف تحد لأنيا بيا التقيد
 الجنس انتباه جذب ويحاوؿ ونشاطو السموؾ نمط عمى الميؿ ىذا ويؤثر الآخر، الجنس إلى الميؿ -

 .مختمفة بطرؽ الآخر
 .بمكانتو ويشعر شخصيتو ويؤكد الأسرة سيطرة مف ويخفؼ الذات وتأكيد الثقة -
 مف الجماعي ولائو مف ويتحوؿ ونظميـ أقرانو جماعة لأساليب يخضع حيث النظائر لجماعة الخضوع  -

 .النظائر إلى الأسرة
 إلى بحريتو فينفر الناس مع تفاعمو أثار بحريتو فيممس الآخريف الأفراد وبيف بينو العلاقات يدرؾ  -

 .نفسو وبيف الناس بيف لائموي الذي السموؾ
 يماػػػػػػػػػػػػػف حػػػػػػويتض الاجتماعية حياتو ومخاطر نشاطو دائرة تتسع  الاجتماعي فاعؿػػالت دائرة اعػػػػاتس  -
 : ميػػػػػػػػػػػػػػػي
 ويتحدى ويتمرد ويعصي ونضجو واستقلاليو بفرديتو ليشعرىا الأسرة سيطرة مف يتحرر حيث : التمرد 

 أسرتو في القائمة السمطة
 العميا بالمثؿ يؤمف لا لأنو يعيشيا التي الواقعية الحياة مف السخرية إلى أحيانا المراىؽ يميؿ : السخرية 

 . بو يحيط الذي الواقع مف أيضا يقترب فإنو الرشد، مف بالاقتراب ولكف بواقعو، ليا علاقة لا التي
 في تعصبو يبدو كماسنة  03 -12 بيف يزداد أقرانو لأراء المراىؽ تعصب إف : تعصبال        

 .لائقة الغير والألفاظ اللاذع كالنقد العدوانية السموكيات
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 ذلؾ ويعتبر المختمفة نشاطاتيـ في أقرانو جماعة منافسة إلى الأحياف بعض في المراىؽ يميؿ : المنافسة 
 1. مكانتو لتأكيد وسيمة

 الانفعالية الخصائص: 
 الفترة تمتاز بحيث ، الشباب الطفؿ وكذلؾ انفعالات عف كثيرة نواحي في تختمؼ المراىؽ انفعالات إف

 شأنو الأسباب لأتفو يثور السنوات ىذه في المراىؽ نجد إذ انفعالات عنيفة فترة بأنيا المراىقة مف الأولى
 التي المفاجئة والتغيرات السريع الجسـ نمو إلى الظاىرة ىذه وترجع الصغار، الأطفاؿ ذلؾ شأف في

 2.البموغ تصعب
 نفسي وصراع الشديدة الحساسية مف المراىؽ يعانيو ما إلى تؤدي والمعقدة المتشابكة العوامؿ ىذه كؿ  

 يومو أوقات معظـ تأخذ التي اليقظة أحلاـ إلىيعاني منو  مما يفر وقد وكآبة يأس مظاىر وأحيانا حاد
 :فيما يمي نوضحو ما وىذا

 رقيؽ وىو مرىؼ فيو الانفعالية والتأثيرات الأسباب لأتفو سريعا المراىؽ يتأثر : شديدةال حساسيةال 
 كاف ولو الناس ينتقده حيف ويتأثر الآخريف عمى منعزلا وكذلؾ نفسو عمى منطويا ويكوف مدامعو، تسيؿ الشعور
 يسمع لما جسمو، غدد تفرزىا التي اليرمونات في اختلاؿ لأي الحساسية شديد إنو ثـ وصحيحا ىادفا النقد

 غدد تفرزىا التي اليرمونات في اختلاؿ إلى الحساسية ىذه وترجع بطولية، أو تاريخية قصص أو خمقية مواعظ
لى جسمو  يزاؿ لا ىو بينما المعقدة البيئة مع التكيؼ عمى المراىؽ قدرة إلى ثـ ذكره، سبؽ كما السريع النمو وا 
 يكونوا وأف الحساسية ىذه يراعوا أف والأساتذة الآباء عمى ويجب وتغيراتو جسمو في الكامؿ التحكـ عف عاجزا

 3. مخمصيف أصدقاء
 جارفة قوية دوافع مجموعة بيف المراىؽ نفسية في ينشأ المراىقة في الانفعالي الصراع : نفسيال صراعال 

 وعاداتو وتقاليده الخارجي العالـ مواقع وبيف المجتمع، ىذا في ودوره مركزه عف لنفسو البحث حوؿ ترتكز
...... 

 كونو المراىؽ، سموؾ جميع في ويؤثر المراىقة فترة أوائؿ في الأقصى حده يبمغ الصراع ىذا أف ويبدوا
  . لأخرى حالة مف ينتقؿ
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 لما نتيجة والقنوط والحزف يأسال مف لحالات المراىقيف بعض يتعرض : كآبةالو  قنوطالو  يأسال مظاهر 
حباط فشؿ مف لو يتعرضوف  العزلة إلى ذلؾ ويدفعيـ تحقيقيا، عف وعجزىـ العريضة أمانييـ بسبب وا 
 تظير وىنا وأعباءىا الحياة مف التخمص عف التفكير إلى ويسوقيـ اليأس يشتد وقد الذات عمى والانطواء
  .واغتراب ضياع مف يعيشونو لما نتيجة أمؿ بدوف المراىقيف بعض يقدر حيث الانتحار حوادث

 والداه وأف شابا أنو رغـ أي شيء يفيموف لا الناس أف المراىؽ يعتقد : السمطة مقاومة في الرغبة 
 رغبتيما يرى وقد ،شيئا ايفيم لا قديـ جيؿ مف وأنيما طفلا لا يزاؿ كأنو تدخلا عميو السمطة فرض يريداف

ىانة تسمطا نصيحتيما و المساعدة تدخلا في  قد الأحياف بعض في الفةخالم شخصيتو إثبات إلى فيمجأ وا 
 . عميو قيودا يرى لأنو المدرسي النظاـ يرفض

  مف يتمكف لـ التي لرغبتو ومتنفسا ويلأمان إشباعا اليقظة أحلاـ في المراىؽ يجد : اليقظة أحلام كثرة 
 أو طائمة ثروة أو قوية كاممة ورجولة متفوؽ دراسي نجاح في فيحمـ المجتمع قيود بسبب الواقع في تحقيقيا
 بينو يحالوف الذيف أحد بموت يحمـ أف إلى الخياؿ بو ويصؿ نجباء وأولاد سعيدة، أسرة أو مرموؽ مركز
 بسبب أخرى أحيانا وعنيفا أحيانا صامتا حوار ويحاورىا ونفس يخاطب ذلؾ وفوؽ تحقيقو، يريد ما وبيف

 . بيا قاـ أعماؿ

 العقمية الخصائص : 
 يكوف النمو ىذا أف الأبحاث أثبتت فقد الأعمار، جميع في واحدة بسرعة ينمو لا فيو العقمية الناحية مف
 المراىقة فترة حتى المتأخرة الطفولة فترة خلاؿ وذلؾ سريع عقمي نمو فترة ذلؾ ويمي الصغر فيعيا طبي

 الطفولة عالـ في الارتفاع ىذا إف البطء، في عشر السادس عاـ مف ابتداء العقمي النمو يأخذ ثـ المبكرة
 والتذكير كالانتباه المختمفة العقمية قدراتو وعمى الطفؿ خبرات عمى بدوره يؤثر المراىقة مرحمة في وخاصة
 . والتخيؿ والاستدلاؿ والتفكير

 استيعاب باستطاعتو فيصبح المراىقة مرحمة في الإرادي الانتباه عمى القدرة تزداد  :الانتباه عمى القدرة 
 .وسيولة بيسر ومعقدة طويمة مشاكؿ

 في باستمرار يفكر أف يمكف كما أطوؿ لمدة الواحد في الاستمرار عمى قادرا يصبح الإكمالي التمميذ إف
 .العادية الامتحانات في كما كاممة ساعات أربع ممؿ دوف معقد واحد موضوع

 

 لا ولذلؾ المتذكرة الموضوعات بيف الجديدة العلاقات استيعاب عمى القدرة عمى يقتصر فالتذكر :التذكر 
  . خبراتو فيو تتبمور الذي المنظـ الكؿ في ووضعو ، بغيره وربطو تماما فيمو إذا إلا جيدا الموضوع يتذكر
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 جيتيس" يقوؿ : والاستدلال التفكير Jitus" تفكيره تركز ازداد السف صغير   الطفؿ كاف كمما أنو 
 العمر بو تقدـ ما فإذا الذاتية، وأموره المباشرة الشخصية بخبراتو مةالمتص العادية الحوادث حوؿ العادي
 عف تختمؼ التي المعنوية أموره يعالج وأف مباشر بأمر نفسو يشغؿ أف عمى قدرة أكثر إذا أصبح

 ألفاظ بمختمؼ المرتبطة المعاني بزيادة يتصؿ فيما التغيرات ىذه ملاحظة ويمكف المحسوسة المشكلات
 قدرتو وفي معالجتيا، عمى القدرة و  الاجتماعية بالأمور اىتماماتو أىـ يظير وفييا يستعمميا التي المغة

 1. ومستقبمية ماضية حوادث مف الواسع العالـ في يقع ما إدراؾ عمى

 في ذلؾ يبدو كبيرة خصوبة وذا الخياؿ واسع يكوف المرحمة ىذه في المراىؽ : التخيل عمى القدرة 
 التخيؿ لديو ينمو كما لمطبيعة وحبو والزخرفة التزييف إلى ميمو تظير والتي يكتبيا التي التعبير مواضيع
 أحيانا التخيؿ ىذا ويتجو العممي التفكير مف التخيؿ ىذا ويمكنو المفظية الصورة عمى يعتمد والذي المجرد

 لمتنفيس مفيدة وسيمة ىي ناحية فمف الوقت نفس في والسمبية الايجابية آثارىا ليا التي اليقظة أحلاـ إلى
 وينمي الخياؿ عالـ فيو يفكر ما لتحقيؽ المراىؽ ىمة وتثير الحياة، صعاب تولدىا التي الخيبة عف

 وجيوده ونشاطو ميولو  لنمو ومعرقمة المراىؽ لوقت مضيعة أخرى ناحية مف ولكنيا الابتكار إلى الاتجاه
 . 2واقعي نجاح تحقيؽ أجؿ مف

 النفسية الخصائص : 
 الاعتماد نحو وميمو الأسرة عف الاستقلاؿ في المراىؽ رغبة المراىقة فترة في النفسية الحياة مظاىر أبرز
 يجب لا كما قاصرا، طفلا يعد لـ أنو يشعر المراىؽ عمى تطرأ التي لجسمية لمتغيرات فنتيجة النفس، عمى
 وصايتيا، أو الأسرة طرؼ مف شديدة لرقابة سموكو يخضع أف أو وصغيرة، كبيرة كؿ عمى يحاسب أف
 حاجاتو قضاء في الأسرة عمى يعتمد يزاؿ ما الناحية الأخرى مف ولكنو كالطفؿ يعامؿ أف يجب لا فيو

  الأمف والغذاء. توفير وفي الاقتصادية
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 الجسمية الخصائص:  
 العضلات وتنمو والوزف الطوؿ يزداد حيث النضج، واكتماؿ الجسمي النمو بسرعة المراىقة مرحمة تمتاز

 ىذه النمو سرعة تؤدي كذلؾ الجسـ، جوانب جميع في السرعة في واحدا معدلا النمو يتخذ ولا ، والأطراؼ
 زيادة يلاحظ كذلؾ الحركة سموؾ اضطراب إلى ذلؾ ويؤدي ، الحركة عمى القدرة المراىؽ فقداف إلى

 1.الآخر بعضيا وضعؼ الغدد إفرازات
 

 ةالمراهق علاقاتالمبحث الثالث :
  بالأسرة المراهق علاقةالمطمب الأول: 

 وخمؽ بينيما والاتفاؽ بينيما فيما الوالديف فعلاقة وتنميتو المراىؽ تنشئة في خاصة أىمية العائمية لمروابط
 سواء العكس حدث إذا أما بالنفس بالثقة الأبناء تمتع عمييا يترتب متزنة نشأة الفرد فيو ينشأ ىادئ جو

 التركيز عمى الطالب قدرة في أثر لو ىذا كؿ التيديد، أو مشكلات الأولاد في ينشأ اليجر أو بالطلاؽ
 بإيجابية المشكؿ ىذا مع الأسرة فتعامؿ  الميولات تميزىا المراىقة مرحمة بداية أف خاصة والاستيعاب
 . وبناءا ايجابيا استخداما استقلاليتيـ استخداـ عمى يساعدىـ

 :لمتوسطةبا المراهق علاقةالمطمب الثاني: 
 سميمة وجية وتوجييو المراىؽ شخصية تكويف عمى يعمؿ الذي الأوؿ المكاف يعتبر المنزؿ كاف إذا

 لمعطيات شخصيتو تنمية في ىاـ بدور تقوـ التي الاجتماعية الوحدة وىي المكاف المدرسة فإف ومتكاممة
 يجب الذي الأستاذ ىو العممية ىذه في الفعاؿ الطرؼ أو الأساس وحجر ، يواكبو الذي الخارجي المجتمع

 2.لمتلاميذ والانفعالي الاجتماعي التوافؽ تحقيؽ عميو
 :والأستاذ المراهق بينالنفسية   العلاقةالمطمب الثالث: 

 اعتبارىا يمكننا انو لدرجة المراىؽ شخصية بناء في وأساسيا ىاما دورا تمعب بالتمميذ الأستاذ علاقة إف
 المزاجية الأستاذ حالة تعكس مرآة التمميذ يعتبر إذ ، فشمو أو التعميمي النجاح إلى الموصؿ المفتاح

 الأستاذ تربط التي فالعلاقة إذف ، لمحياة التفتح روح أظير إف فيو ، عممو لأداء واستعداداتو والانفعالية
 وثيقا ارتباطا مرتبط العلاقة ىذه فشؿ أو فنجاح البعض، يتصوره كما الييف وبالأمر سيمة ليست بالتمميذ

ف الأستاذ مع كذلؾ تكوف الاحتراـ كاف فإف بوالديو التمميذ كعلاقة المعقدة العوامؿ مف بمجموعة  كاف وا 
 . الأستاذ مع كذلؾ حدث العكس
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 نفسية بمتطمبات التمميذ المرحمة يشعر ىذه كوف التمميذ مع ولطؼ بحياد التعامؿ الأستاذ عمى يجب كما
 ويتعرؼ المعارضة أجؿ مف المعارضة طريؽ عف الذات إثبات في الرغبة في يبدأ حيث التقيد ورفض
 انتباه لفت يجب وعميو . الإنسانية بالعلاقات الخاصة المفاىيـ بعض واكتشاؼ الغير مع التعامؿ نوع عمى

 تصرفات إىماؿ يجب لا كما التربوية، التطبيقات وعمى النفسية الانعكاسات إلى التركيز إلى الأستاذ
 1.   التمميذ شخصية عمى انعكاسات مف لذلؾ لما وأخلاقيـ وسموكا تيـ الأساتذة

    المراهقة مشاكلالمبحث الرابع: 
 مع التوافؽ كعدـ المرحمة ىذه في المراىقيف تواجو التي الرئيسية المشكلات مف المراىقة مشكلات إف

 بنفسو كمو المجتمع يواجو أصبح المراىؽ فاليوـ واليروب، والسرقة اعتداء مف الأحداث وانحرافات البيئة
 مسؤولة فكميا بالأولاد، علاقة ليا التي المنظمات وكؿ عامة، بصفة الاجتماعية والييئات المدرسة فييا بما
 . منيا نذكر المشاكؿ ىذه بيف ومف الحالي الوقت في ىؤلاء حياة في والاضطرابات القمؽ حالات عف

  النفسية المشاكلالمطمب الأول: 
 والوسائؿ الطرؽ بشتى والاستقلاؿ التحرر نحو التطمع المرحمة ىذه في المراىؽ طبيعة أف المعروؼ مف

 وعندما والاجتماعية، الخمقية والقيمة المجتمع وأحكاـ وتعاليميا البيئة لقيود يخضع لا فيو والأساليب،
 وعناده بثورتو نفسو، يؤكد أف قصد وبدوف يسعى متطمباتو مع يتصارع لو الخارجي المحيط أف يشعر

 ومواىبو، أعمالو يتفيموف أو يفيموف لا والأصدقاء والمدرسة الأسرة مف المكوف المجتمع كاف فإف وتمرده،
 بقدرتو الكؿ يعرؼ وأف بذاتو يحس أف يجب الأساسية، حاجات فيو تتبع ولا مستقؿ كفرد يعامموه ولا

 .وقيمتو
 الانفعالية المشاكلالمطمب الثاني: 

 وىذا واندفاعيا، وانفعاليا انفعاليتو وحدتيا عنؼ في واضحا يبدوا المراىؽ حياة في الانفعالي العمؿ إف
 وشعوره جسمو بنمو المراىؽ فإحساس الجسمية، ذلؾ لمتغيرات يرجع بؿ أساسي، الانفعالي الاندفاع
 خشنا، أصبح قد وصوتو الرجاؿ أجساـ عف يختمؼ لا بجسمو
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 خوؼ بوضوح يتجمى كما والخجؿ، بالحياء نفسو الوقت في يشعر كذا والاعتزاز بالفخر فيشعر
 سموكو في رجلا يكوف أف منو تتطمب والتي إلييا ينتقؿ التي الجديدة المرحمة ىذه مف المراىؽ

 .وتصرفاتو

  :الاجتماعية المشاكلالمطمب الثالث: 
 في ومكانة مركز عمى الحصوؿ مثؿ الأساسية السيكولوجية الاحتياجات مف تنشأ المراىؽ مشاكؿ إف

 والمدرسة والمجتمع الأسرة مف كؿ نتناوؿ فسوؼ وليذا فيو، مرغوب الفرد بأف الإحساس المجتمع،
 1.المراىؽ عمى السمطة كمصدر

 الصحية المشاكلالمطمب الرابع: 
 بسمنة المراىقوف يصاب إذ السمنة ىي المراىقة مف الشباب ليا يتعرض التي المرضية المتاعب إف

 ورائيا تكوف فقد مختص، طبيب واستشارة معينة حمية أخذ فيجب كبيرة كانت إذا ولكف مؤقتة بسيطة
 وىو متاعبيـ إلى للاستماع الطبيب عمى انفراد عمى المراىقيف عرض يجب كما بالغدد شديدة اضطرابات

، ومف المشاكؿ شيئا يفيموف لا أىمو بأف فائؽ إحساس المراىقيف لدى لأف العلاج جوىر ذاتو حد في
 الصحية نذكر7

 الجنسية المشاكل : 
 لمجابية التربوية المسيرة لـ تييئو إذا خاصة لمبموغ المميزة الجسدية بالتحولات المراىؽ يصطدـ وفييا
 تحدث التي الجسدية التحولات قضية أماـ أحيانا وتساؤلات واغتراب حيرة في فيو التحولات ىذه وقبوؿ
 أغمبيا بجسده تتعمؽ المراىقة فترة أثناء متعددة مسائؿ المراىؽ يجابو إذ متناسقة أحيانا، غير بصفة

 البموغ مرحمة تغيرات بعد أي الصورة الجديدة ليذه الرفض أو القبوؿ مسألة ومنيا الجسد ليذا وبتصوره
 : وفييا

 .التغيرات ليذه الاجتماعي المفيوـ ثـ النفسي المفيوـ مسألة  -
 .وأسموبوشخصيتو  ضمف ومفاىيميا لمجسد الجديدة الصورة ىذه إدماج مسألة  -
رادتو لشخصيتو الجنسي الطابع مسألة  -  .الطابع ىذا رفض أو لقبوؿ وا 
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 جسده ضمف ذاتو يقبؿ المراىؽ أف عمى إذ الجنسي الصعيد عمى خاصة الآخريف مع العلاقة مسألة -
 الجنسية ذاتيتو عف يرضى وأف يقبؿ أف عميو كما محتممة نقائص مف عمييا بما وىيكمتو شكمو في ىو كما
 .أنثى أـ كاف ذكرا
 الجنس مع العلاقة ومف ذلؾ رفض أو قبوؿ ومسألة الجسد عمى الجديدة والظاىرة للأنثى بالنسبة  -

       1.الآخر
 دراية عمى ويكونوا ومؤىميف أكفاء أساتذة تتطمب فيي لذلؾ التعميمية، المراحؿ أدؽ مفمتوسطة ال تعتبر
 الاىتماـ يخص ما في المراىقيف توعية التربوية الييئات عمى يجب كما ومشاكميا المراىقة لأسرار كاممة

 الايجابي والاستغلاؿ الرياضية النشاطات طريؽ عف الانفعالي الإشباع تحقيؽ وكذلؾ وصحتو بالجسـ
  .الفراغ لأوقات

 :لممراهقة الأساسية المبحث الخامس:المتطمبات
 الشخص في يبحث تجعمو الشخصية  مظاىر جميع في والتحوؿ المراىؽ يعرفو الذي الكبير التغيير إف

 عمى يساعده لكي منو الحميدة الصفات واكتساب بو بالاحتكاؾ وىذا الحياة، في لو قدوة يجعمو الذي
 سواء وىذا الشخص بيذا بالتأثر المراىؽ يبدأ ىنا ومف حياتو في تقؼ التي والعراقيؿ المصاعب اجتياز

 بالأخص والرياضية البدنية التربية وأستاذ عامة الأستاذ شخصية تظير وىنا القبيحة أو الحميدة بالصفات
 تأكيد مف بالرغبة الشعور فإف آخر وبتعبير المراىؽ التمميذ مف واحتكاكا قرابة الأكثر الوحيد الفرد لأنو

 واجبات تظير وىنا المجتمع في لو مكانة فرض اجؿ مف الصراع إلى بو يدفع المراىؽ طرؼ مف الذات
  ومنيا والأسرة المجتمع وتوجييات طبيعة مع تتعارض كانت ولو تحقيقيا إلى المراىؽ دوما يسعى ورغبات

 الاقتصاديةالمتطمبات المطمب الأول: 
 وعادات طرؽ حتى أو الخارجي المظير حيث مف سواء مشيورة بشخصيات كبيرا يكوف المراىؽ رتأث إف

 الكلاـ وطريقة المباس نوع أو الشعر كحلاقة بو المتأثر يقمد المراىؽ نجد وىنا المشيورة الشخصية
 خاصة الأسرة حاؿ مع يتعارض مما الجينز سرواؿ مف نوع لشراء لمماؿ ماسة بحاجة يكوف وىنا والمعاممة

ثارة كالنفور الأسرة اتجاه العدوانية النزعة لممراىؽ فتظير المحدود الدخؿ ذات   المشاكؿ وا 
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 ةالنفسيالحاجات المطمب الثاني: 
 :منيا الخارجي والمحيط الأسرة في تواجده خلاؿ أو لذاتيتو سواء النفسي التوازف تحقؽ التي الحاجات ىي
  .والاطمئناف والأمف الاستقرار إلى الحاجة  -

 . الألـ مف والتخمص والسرور الراحة توفير إلى جةالح -

 1 .المراىؽ لدى والتوافؽ والميوؿ الرغبات إشباع إلى لحاجة ا -

  الاجتماعيةالحاجات المطمب الثالث :  

 :فييا ينموا التي الاجتماعية بالبيئة تتعمؽ التي وىي

 عف يبحث فالمراىؽ المجتمع قيود مف التخمص إلى دائما المراىقة تتميز :الاستقلالية إلى اجة الح 
 اتخاذ بمسؤولية دائما يرغب فيو القرارات اتخاذ في التامة الحرية يجد وأف الأسرة قيود مف التخمص كيفية
 وىو كفاءة لديو بأف يشعراه أف ىنا الوالديف فعمى المتخذ، القرار وعواقب المسؤولية تحمؿ ودوف القرار

 ويشعر المطؼ في تتمثؿ اتجاىات يكتسب وىكذا والضماف، والحناف بالعطؼ أشعراه وأنيما ثقة موضوع
 إلى بالإضافة بنفسو، الصعوبات تخطي عمى قادرا يجعمو مما بأخطائو ولو فيو مرغوب بأنو معيا

 كالطلاؽ التفكؾ، عوامؿ عف والابتعاد الأسري الاستقرار إلى دائما بحاجة فالمراىؽ الاجتماعية الحاجات
 وشخصيتو، قيمتو يدرؾ الجماعة داخؿ تعاممو مع إذ الجماعة إلى الانتماء إلى يحتاج كما والشجارات
 لمفرد اللازمة الحاجات مف حاجة الأستاذ يوفر ربما وىنا الأسري، الجو في يتعمميا ميارات ويكسب
 وعدـ المواقؼ بعض في المسؤولية تحمؿ عمى وتشجيعو المبادرة روح بث في تتمثؿ التي المراىؽ

 .يمتمكيا التي بالقدرات الاستيانة
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 لمسمطة كمصدر الأسرة : 
 وعندما الأطفاؿ عالـ مف والتحرر والحرية الاستقلاؿ إلى يميؿ العمر مف المرحمة ىذه في المراىؽ إف

 أف يريد لا أنو كما لقدراتو واحتقارا وقيمتو شأنو مف تصغيرا الموقؼ ىذا يعتبر فإنو شأنو في الأسرة تتدخؿ
 فكرة، أو رأي عميو يعرض مف كؿ ومناقشة النقد المراىؽ ميؿ نجد لذلؾ الصغار الأطفاؿ معاممة يعامؿ
 يةػػشخص إف العناد، لدرجة ياناػػػػػػػأح إلييا يتعصب وآراء مواقؼ تصبح بؿ لو، يقاؿ ما كؿ يتقبؿ يعد ولـ

 .      استسلامو وعدـ تمرده أو وأمثالو بينو الموجودة نزاعاتػػوال بالصراعات تتأثر ؽػػالمراى
 المراىؽ، لثورة تتعرض المدرسة وسمطة أوقاتو، معظـ المراىؽ فييا يقضي التي المؤسسة ىي المدرسة إف

 سمطة أف يرى إنو بؿ العمر، مف المرحمة ىذه طبيعة بحكـ عمييا ويتمرد يتخطاىا أف يحاوؿ فالتمميذ
 بالدرس الغرور كاصطناع ثورتو عف لمتعبير سمبيا مظيرا يأخذ فيو وليذا الأسرة، سمطة مف أشد المدرسة

 1.الاكتراث وعدـ العدواف إلى تصؿ لدرجة خاص بوجو المدرسيف أو الدراسة أو
 سمطة كمصدر المجتمع 

 يعقد أف يمكنو منو فالبعض  الاجتماعية الحياة إلى يميؿ خاصة بصفة والمراىؽ عامة بصفة الإنساف إف
 الأشخاص، مف العديد صحبة اكتساب مف تمكنو اجتماعية بميارات لمتمتع بسيولة اجتماعية علاقات
 بعلاقتو وينيض الاجتماعي، النجاح يحقؽ لكي الفرد عف والابتعاد العزلة إلى يميموف الآخر والبعض

 .أصدقاء لو يكوف وأف الآخريف لدى محبوبا يكوف أف بد لا الاجتماعية
 والعيوب السائدة والدينية الخمقية والقيـ والتقاليد العادات ونحو المجتمع نحو انتقاداتو يوجو قد المراىؽ إف 

 ذاتو عف يرػػػالتعب في رغبتو يؤكد معو وتفاعمو لممجتمع، بانتمائو كفرد المراىؽ ويكوف فيو، الموجودة
ننا وفرديتو، استقلالو قؽػػويح يتو،ػػوشخص  الرغبات ىذه أعيقت ما إذا المراىؽ مف وتمرد مقاومة لاحظػػن وا 

 .المجتمع مف أو المدرسة مف
 ثبات المكانة إلى الحاجة   :الذات وا 

 قيمة، ذو كشخص بو يعترؼ وأف جماعتو في كممتو لو تكوف وأف ميما شخصا يكوف أف يريد فالمراىؽ
 ىنا ومف ومعممو، أبويو لدى مكانتو مف لديو أىـ رفاقو بيف المراىؽ يطمبيا التي فالمكانة
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 وحريص حساس فالمراىؽ المكانة ليـ يوفر مما المراىقيف فعالية تكوف أف عمى الأستاذ فرص أىمية كانت
 كالراشد معاممتو يحسف أف عميو المراىؽ ود كسب أراد ما إذا فالأستاذ الأطفاؿ، معاممة يعامؿ لا أف عمى
 . كالطفؿ لا

 الاجتماعي والتقدير الحب إلى الحاجة: 
     :مظاىر ثلاثة في وتتخذ الطفولة مرحمة في كانت التي الصورة عمى تختمؼ لممراىؽ الحب حاجة إف
 .الآخريف يحبني أف أريد  -
 .صحيحا عميقا حبا الآخريف أحب أف أريد  -
 .نفسي أحب أف أريد  -

 والتقبؿ بالتقدير يشعر أف إلى السبيؿ فيي النفسية المراىؽ لصحة أساسيا شيئا يعتبر المراىقة في فالحب
 سواء لو يظير وأف الحب بيذا لو يُعترؼ أف فيجب صحيحا الشعور بيذا إحساسو يكوف ولكي الاجتماعي

 فالطفؿ تقدير، موضوع أنو المراىؽ يتأكد وعبارات أعماؿ إلى يترجـ أف يجب فالحب أقرانو، أو الأسرة مع
 الطفولة عالـ أف وذلؾ. الأسرة نطاؽ داخؿ في بو الميتموف والديو بو ييتـ ما أوؿ -المراىقة مرحمة قبؿ–

 تنشأ المراىؽ مرحمة في ويدخؿ يكبر أو ينمو عندما الطفؿ ولكف الأسري، النطاؽ ىذا في محدودا يكوف
 . الأسرة حب وسط بنفسو الاستقلاؿ حاجة لديو

 المراهقين تربية عمى لمقائمين إرشاداتالطمب الرابع: 
 .وقدراتو استعداداتو مع تتناسب التي المسؤوليات وحممو الحرية مف جانبا المراىؽ إعطاء  -

 .الأوامر إعطائو في الإسراؼ وعدـ آرائو عف يفصح تركو  -
 .عميو شديدة قيود فرض عدـ  -
 .منؾ ينفر لا حتى زملائو أماـ إحراجو عدـ  -
 .حدوده يتجاوز لا حتى معو لينا تكف ولا منؾ، فينفر معو قاسيا تكف لا  -
 .نفسية أزمات لديو تتولد لا حتى والجسدي المفظي العقاب معو تستخدـ لا  -
 .صعوبتيا مواجية عمى يقدر لا أمور في إشراكو عدـ  -
 .الفردية بالفروؽ يشعر لا حتى المعاممة في التحيز عدـ  -
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 .ة أحسف مف التمقيففالتجرب بنفسو أخطائو يصحح دعو  -

 :1 .والأماف بالثقة يشعر حتى ممكف حد أبعد إلى معو متسامحا كف  -
 في والحرجة اليامة العمرية المرحمة ىي المراىقة مرحمة أف نذرؾ الفصؿ ىذا في ذكرناه ما خلاؿ مفف

ذا شديد بحذر يعيشيا مف مع التصرؼ وجب كما بيا، التياوف أو الاستيتار يمكف لا الإنساف حياة  وا 
 الجسمية، سواء كبيرة تغيرات مف يصاحبيا وما الشباب مرحمة إلى الطفولة مف الانتقاؿ مرحمة ىي كانت

 بؿ صغيرا طفلا ليس بأنو يشعر فيو بو، المحيط علاقة وعمى فيو تأثر والعقمية، الانفعالية الفيزيولوجية،
 الأسرة مف سواء والعقوبات الأوامر يعارض فيو الذاتي بالاستقلاؿ ويتمتع والاحتراـ، التقدير يستحؽ رجؿ
 عميو، المفروضة السمطة عمى سخطو عف تعبيرا والعدوانية الرفض حالة لو ينشأ ما وىذا المجتمع أو

 بد لا أنو عمى دراستيـ وأجمعت العمر مف المرحمة بيذه اىتموا والباحثيف العمماء مف الكثير أف نجد وليذا
 .ويستفيد يفيد نافعا صالحا يكوف حتى المجتمع أفراد مف كفرد أو كمرحمة سواء بيا الاىتماـ مف

2 
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 الفصل الرابع : نظرية الاستخدامات و الاشباعات

 
 المبحث الأول 6 نشأة نظرية الاستخدامات الاشباعات

 المبحث الثاني 6 وظائف نظرية الاستخدامات الاشباعات
 الاشباعاتالمبحث الثالث 6 عناصر نظرية الاستخدامات 
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 الفصل الأول: الاستخدامات و الإشباعات

 نظرية الاستخدامات الاشباعاتالمبحث الأول : نشأة  

في مقال كتبتو عالمة  4511ان التطور الفعمي لمدخل الاستخدامات والاشباعات كان سنة       
بعنوان "دوافع الاستماع لممسمسل اليومي واشباعاتو" ، وذلك من خلال عدة مقابلات  harzogالاجتماع 

 مع مستمعات المسمسل لتصل إلى اشباعات عاطفية.

صحف من الصدور بسبب إضراب عمال  4توقف  التي أجراىا بعد 4511 بيرلسونثم أتت دراسة 
التوزيع في نيويورك وتوصل إلى أن الصحف تمعب عدة ادوار وتقوم بعدة وظائف تجعل من الجميور 

 بحاجة دائمة ليا منيا6

نقل المعمومات والأخبار، اليروب من المتاعب اليومية، تقديم التغيرات حول الشؤون العامة و ومعمومات 
 الية  و الإعلانات و وأحوال الطقس.حول الأوضاع الم

أن لكوميديا الأطفال ثلاث وظائف ىي6 التجول في العالم  4515 سنةفسك  و وولف ولاحظ كل من
 الخيالي، تقديم صورة البطل الذي لا يقير وتقديم معمومات عن العالم الحقيقي.

،الذي حول 4515 اليهو كاتزغير أن البداية الفعمية لنشأة نظرية الاستخدامات كان من خلال دراسة 
أن قيم الأفراد واىتماماتيم  كاتزالانتباه من الرسالة والوسيمة الإعلامية إلى الجميور، وقد اعترض 

 ومشاكميم وأدوارىم الاجتماعية تسيطر عمى عممية تعرضيم لممضامين الإعلامية.

تغيرات الاجتماعية واستخدام لفيم العلاقة بين الم شرام و ريفرزو  من لازار سفيمتلتستمر جيود كل 
 وسائل الاتصال.

انو لا بد من دراسة العلاقة بين الدوافع النفسية التي تحرك الفرد لتمبية حاجاتو عن  دينيس ماكويلويرى 
طريق استخداماتو لوسائل الاتصال، وبيذا فقد قدم تصورا لموظائف التي تقوم بيا وسائل الاتصال ودوافع 

 1مدخل رئيسي لدراسة العلاقة بين الوسائل الاتصالية والمتمقي.الفرد المستخدم ليا، ك

وقد كان أول ظيور ليذه النظرية بصورة كاممة في كتاب "أثر استخدام وسائل الاتصال الجماىيري" 
،إحتوى الكتاب عمى الوظائف التي تقوم بيا وسائل الاتصال  4531سنة  بمممر و اليهو كاتزلصاحبيو 

 ودوافع استخدام الفرد ليا.

 
                                                           

 .332،ص2000 ،المفتوح لمتعميم القاىرة جامعة مركز ،مصر الإعلام، نظريات ،سامي الشريف ،مكاوي عماد حسين 1
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إذن نظرية الاستخدامات والاشباعات  تعني في الأساس بجميور الوسائل الإعلامية التي تشبع 
تعرضو وسائل حاجاتو وتمبي رغباتو الكامنة في داخمو أي أن الجميور، ىنا ليس سمبيا يقبل كل ما 

الإعلام بل لو غاية محددة من تعرضو يسعى إلى تحقيقيا، فأعضاء الجميور ىنا باحثون نشطون 
عن المضمون الذي يبدو أكثر إشباعا ليم ، فكمما كان مضمونا معينا قادرا عمى تمبية احتياجات 

، ومن خلال تأثير الأفراد كمما زادت نسبة اختيارىم لو )الجميور يقوم بالدور النقدي لممضامين( 
الحاجات والدوافع يبدأ الفرد بتقويم ما يحصل عميو من معمومات وحتى تقويم مصادرىا حتى يطمئن 

 1إلى تامين حاجاتو

و الاشباعات  واستخدام المراىق الجزائري لألعاب الفيديو،  دوافع تفسير النظرية ىذه خلال من يمكن و
 اىتمامات و ميول إيجاد عمى ساعدالعاب الفيديو ت أن الثابت فمن ، الفئة يذهل التي تحققيا ىذه الألعاب

 .المراىق لدى سموكيات و
 

ىي افتقار الفرد أو شعوره بنقص شيء ما يحقق تواجده حالة من الرضا والإشباع والحاجة  الحاجة :
 قد تكون فيزيولوجية أو نفسية.

 6 ىو حالة فزيولوجية أو نفسية توجو الفرد إلى القيام بسموك معين يقوي استجابتو إلى ما. الدافع

 المبحث الثاني: وظائف نظرية الاستخدامات و الاشباعات

الوظائف الرئيسية التي يمكن أن تخدم فييا  كاتزفقد حدد  اليهو كاتز:إن وظائف وسائل الاتصال حسب 
 تالي تؤثر في سموكو وىي6الاتجاىات لشخصية كل فرد وبال

التقوية في التمسك بالاتجاىات التي تحقق العائد الأقصى وتعمل العقاب في وظيفة المنفعة أو التكيف: 
 من عائدلممراىق يرتبط بما يحققو العاب الفيديو مقابل الجيد المبذول )معامل الاختيار( أي أن استخدام 

 .دامو لألعاب الفيديواستخ

اتجاه الفرد لمدفاع عن الصورة التي تم تشكيميا عن نفسو ورفض ما عداىا  الذات:وظيفة الدفاع عن 
ومحتواىا عندما العاب الفيديو يستخدم المراىق وتظير ىذه الوظيفة في سموك الأقميات والتعصب، أي أن 

 تقدم صورة مرضية عنو.

                                                           
1
  - Meunier Jean- Pierre, Introduction aux théories de la Communication, 2éme édition, Bruxelles, 
BOEK, Université, 2004.p37 
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س المضامين الإعلامية القيم ذلك أن الفرد غالبا ما يشعر بالرضا عندما تعكوظيفة التعبير عن القيم: 
 السائدة التي يتمسك بيا.

يحتاج الفرد إلى المعرفة التي تساعد عمى بناء إدراكو وتشكيل المعاني التي تمكنو من  الوظيفة المعرفية:
 1الفيم والتفسير وتحديد موقفو من المثيرات التي يتعرض ليا في بيئتو.

 تؤدي الوظائف التالية6أن وسائل الاتصال دينيس ماكويل كما رأى   

أي نقل الأخبار والمعمومات والمعرفة لمفرد عن الأحداث والوقائع التي تحيط بو في  وظيفة الإعلام:
 المجتمع والعالم الخارجي.

لذاتو من خلال دعم القيم الشخصية وأنماط السموك  لمراىق أي تحقيق ا وظيفة تحديد الهوية الشخصية:
 والتوحد مع قيم الغير.

عمى ظروف الآخرين والتوحد  إلى التعرفالمراىق تتمثل في حاجة وظيفة التماسك والتفاعل الاجتماعي: 
 مع الغير وتحقيق الانتماء والتفاعل والتواصل الاجتماعي.

 المبحث الثالث :عناصر نظرية الاستخدامات والاشباعات:

م الأفراد لوسائل الإعلام وسموكيم تجاه لقد أدى اىتمام الباحثين بدراسة أسباب استخدا الجمهور النشيط:
ىذه الظاىرة، إلى ظيور مفيوم الجميور النشيط أو الجميور العنيد الذي يبحث عما يرد ويتعرض لو 

أن المقصود بالجميور النشيط ىو بمممر ويتحكم في اختيار الوسيمة التي تقد المحتوى المطموب، إذ يرى 
م، إضافة إلى الانتقاء بين الوسائل والرسائل الإعلامية المختمفة الدافع الأساسي لمتعرض لوسائل الإعلا

بحيث أن الإنسان يدرك ما يختاره ويختار ما يدركو وتؤثر العوامل الشخصية والذاتية في تحديد مدركاتو 
أن نشاط الجميور لو  ويندال و ليفي تبعا لمفروق الفردية والثقافية، وفي ىذا الصدد فقد حدد كل من

 بعدان6

 المنفعة( -الانشغال -التوجيو النوعي للأفراد6 وىو عمى ثلاث مستويات )الانتقائية -أ 

 الانتقاء بعد التعرض(،الانتقاء أثناء التعرض،البعد المؤقت6 يضم الآتي6 )الانتقاء قبل التعرض -ب

الإنسان أكد الباحثون في ىذا المجال أن  الأصول النفسية والاجتماعية لاستخدامات وسائل الاتصال:
نما تأثره تتدخل فيو عدة  ليس حالة سمبية يتأثر بتمقائية ساذجة بكل الرسائل الإعلامية التي يتعرض ليا وا 
متغيرات بعضيا نفسي لو علاقة بشخصية الفرد ودوافعو واحتياجاتو النفسية وبعضيا الآخر اجتماعي لو 

                                                           
1
 11ص،3002السيد 6الاتصال والنظريات المعاصرة الدار المصرة المبنانية،القاىرةحسن عماد مكاوي ،ليمى - 
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ية. فالفرد إذا يختار المضمون الذي يتوافق علاقة بالظروف والعوامل المحيطة بالفرد داخل بيئتو الاجتماع
انو ما لم تعرف  كاتزمع تركيبتو الذىنية و يتلاءم مع استعداده النفسي وظروفو الاجتماعية ليذا يرى 

الحاجات النفسي التي تدفع الفرد إلى استخدام ىذه الوسيمة أو تمك يكون القائم بالاتصال في موقف 
 .ضعيف في إشباع الحاجات والدوافع

أن الحاجات تنبع أساسا من الأفراد ويتوقع ىؤلاء الأفراد  كاتزأشار لدوافع والحاجات من وسائل الإعلام: ا
انو لا بد لمباحث أن يحدد الأصول النفسية  بمممرأن وسائل الإعلام تقوم بتمبية حاجياتيم ، ورأى 

ربط ىذه الدوافع بتوقعات الجميور لمحاجات أولا ثم يتعرف عمى الدوافع المرتبطة بتمك الحاجات. وينبغي 
 من وسائل الإعلام فالحاجة ىي من يولد الدافع.

 كما يمي6 ماسمووفي ىذا الصدد فقد ظيرت عدت تصنيفات لمحاجات والدوافع أبرزىا تصنيف 

  ،الحاجات الأساسية6 مثل الحاجة إلى التواصل مع الآخرين، الحاجة إلى الاستقرار الاجتماعي
 الانتماء

 ت الثانوية6 مثل الحاجات المعرفية كحب الاطلاع والمعرفة بمختمف الأحداث وغيرىا كما الحاجا
 صنف الدوافع إلى6

  :وىي رغبة الفرد لمقيام بشيء لذاتو لتحقيق اشباعات فردية.دوافع فردية داخمية 
 :تنتج من خلال علاقة الفرد بمجتمعو حيث يقوم الفرد بأفعال معينة بدافع  دوافع اجتماعية خارجية

أن  دينيس ماكويلإرضاء المحيطين بو أو الحصول عمى تقديرىم أو إثباتا لذاتو، أي كما يرى 
 1الحاجات والدوافع الفردية لا تظير بمعزل عن البيئة الثقافية والاجتماعية.

 6عرف مفيوم التوقع لدى بعض الباحثين انو احتمالات  توقعات الجميور من وسائل الاتصال
أنيا مطالب الجميور من سائل  كاتزالرضا التي ينسبيا الجميور لسموكيات متنوعة، بينما عرفيا 

الإعلام أو الاشباعات التي يبحث عنيا الجميور، وعموما تفترض دراسات مدخل الاستخدامات 
من التوقعات التي تبرز من خلال قدرتيم عمى إدراك والاشباعات أن لدى أفراد الجميور العديد 

البدائل المختمفة والاختيارات المتنوعة بين مختمف الوسائل والمصادر الإعلامية والانتقاء من بين 
الكم اليائل لمحتوى رسائميا. ليذا فقد أثبتت تمك الدراسات أن توقعات الأفراد من وسائل الإعلام 

 ماعية لأخرى أي تبعا لمقيم والسمات الثقافية السائدة.تختمف من مجتمع أو بيئة اجت
  اشباعات وسائل الإعلام6 وفق مدخل الاستخدامات والاشباعات يختار الجميور من بين الوسائل

الإعلامية ومن مضامينيا ما يشبع حاجاتو ويمبي رغباتو بيدف الحصول عمى نتيجة يطمق عمييا 
نادي الباحثون في ىذا المدخل إلى ضرورة التمييز بين  الاشباعات، ومنذ سبعينات القرن الماضي

الاشباعات التي يبحث عنيا الجميور من خلال التعرض لوسائل الإعلام والاشباعات التي تتحقق 
                                                           

1
 111ص1991،عالم الكتب ،القاهرة،1الحميد،نظريات الاعلام واتجاهات التاثير،طمحمد عبد - 
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بالفعل، ليذا فقد اختمفت عدة دراسات في ذات السياق حول تحديد صورة واضحة لحجم ونوع  
ائل الإعلام، وتم تقسيم الاشباعات إلى نوعين الاشباعات التي يحصل عمييا الجميور من وس

 رئيسيين ىما6

الاشباعات المطموبة6 أي الاشباعات التي يرمي الجميور إلى  الحصول عمييا و تحقيقيا من  -أ
خلال الاستخدام المستمر والمتواصل لوسائل الاتصال الجماىيري وليس بالضرورة ىنا أن كل ما يسعى 

 تحقق.الجميور إليو من اشباعات ي

الاشباعات المحققة6 أي الاشباعات التي يكتبيا الجميور ويحصل عمييا من خلال استخدام  -ب
وسائل الإعلام والتعرض لمحواىا، أو بصورة أخرى ىي تمك المنفعة أو الفائدة التي ينطوي عمييا مضمون 

 الرسائل الإعلامية وتحقيق اشباعات حقيقية لحاجات الجميور.

 أهداف نظرية الاستخدامات والاشباعات:: لرابعالمبحث ا

 .يعرفة كيفية استخذاو وسائم الإعلاو باعتبار نهجًهىر دوافع وحاجات يٍ وراء استخذايه نها 

 .انكشف عٍ حقيقة دوافع الاستخذاو نىسيهة اتصال جًاهيرٌ دوٌ أخري 

 .انفهى انعًيق وانغىص فٍ عًق عًهيات الاتصال       

  انىسيطة ويذي تأثيرها عهً انىسائم والاشباعات.يعرفة دور انًتغيرات 

 الانتقادات المىجهة لنظرية الاستخذامات والاشباعات:المبحث الخامس : 

  الادعاء بان الجميور يتعامل مع وسائل الإعلام بكل حرية مبالغ فيو إذ ىناك عوامل اجتماعية
 امين وسائل الاتصال.واقتصادية مختمفة تحدد من فرص استفادة كل أفراد الجميور من مض

 .عدم توفير بدائل عديدة من الوسائل الإعلامية يمغي مفيوم الجميور الايجابي والنشيط 
  الجدل الكبير حول كيفية قياس واستخدام المتمقي لموسيمة الإعلامية والاتصالية وحتى زمن ذلك

 القياس.
  والاشباعات التي تحقق عند التعرض عدم تفرقة المدخل بين الاشباعات التي يبحث عنيا الجميور

لممضامين الإعلامية إذا افترضنا أن ىذا الفرق يعد عنصرا موضحا لمبدأ انتقائية الجميور لممضامين 
 .1الإعلامية

                                                           
1 - Dayan D, Elihu Katz : la télévision cérémonielle, PUF, Paris, 1996,259 pages 

).(28.04.2015)cerémonielle.aspx-levisionte-http://decitre.fr/livres/la( 

 
 

http://decitre.fr/livres/la-television-cerémonielle.aspx
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  أن بحوث الاستخدامات والاشباعات يمكن أن تتخذ نتائجيا كذريعة لإنتاج  دينيس ماكويليرى
المواد الترفييية و مضامين التسمية عمى حساب المحتوى المحتوى الإعلامي اليابط وخاصة بطغيان 

 الجاد والأساسي )نظرة نقدية(.
12 

                                                           
1
  

2
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5 نبذة عف المؤسسةالمبحث الأول   

معطيات العينة الأول:المطمب   

 عمى ، استمارة 011 استرجاع تـ و استمارة 021 توزيع تـ حيث ،عيف الدفمى ولاية شباب مف عينتنا
 وقسمناىـ العينة، سف حدد حيث قصديا كاف لمعينة اختيارنا أي لمراىقيفا فئة مف العاب الفيديو ممارسي

 تكونت حيث الجنس متغير حسب طبقتيف إلى مقسمة  01-01ومف 01-00مف عمريتيف فئتيف إلى
 مفردة. 11مفردة أما الطبقة الثانية المخصصة للإناث فتكونت مف  15الأولى لمذكور مف  الطبقة
 الأصمي، المجتمع في تواجدىما نفس ىي العينة في والإناث الذكور مف كؿ تواجد نسبة أف حيث
 .البحث مجتمع مف %11 الإناث ونسبة%15 نسبة يشكؿ الذكور عدد أف أي

البيانات الشخصية المطمب الثاني :  

 متغير الجنس     10الجدول:
 

 
                                                  

                                       

 الذكور  %15 نسبة بمغت حيث الجنس متغير حسب العينة فرادأ توزيع الجدوؿ نتائج تظير
 الإناث نسبة تفوؽ الذكور فنسبة %11ب قدرت الإناث ونسبة،  المبحوثيف مجموع مف 

 .ما نوعا متقاربة النسب تبقى ولكف
 متغير السن 10الجدول :

      
 
 
 
 

 

 الجنس التكرار النسبت

 ذكر 56 56%

 انثى 44 44%

 المجموع 100 100%

 السن التكرار النسبت

60% 60 13_11 
40% 40 15_14 

 المجموع 100 100%
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المراىقيف الذيف تتراوح  نسبة حيث ،ما نوعا متقاربا السف عنصر ظير (12) رقـ الجدوؿ خلاؿ مف
 01الى 01المراىقيف الذيف تتراوح أعمارىـ بيف أما نسبة  % 51سنة قدرت ب  01الى00أعمارىـ بيف 
 .بينيا فيما متقاربة السف نسب أف النتائج خلاؿ مف نلاحظ  %  11سنة قدرت ب 

 المستوى التعميمي 10الجدول : 
 
 
 
 

تمييا السنة ثـ  % 13نسبة السنة أولى متوسط ىي أعمى نسبة قدرت ب أف الجدوؿ خلاؿ مف لنا تبيف
الأخير السنة الثالثة متوسط ب  وفي % 04بنسبة  متوسط ثـ تمييا السنة الثانية %22الرابعة متوسط 

 سنوات.ال مختمؼ مست وأنيا ومتنوعة مختمفة النسب أف الجدوؿ خلاؿ مف نستنتج.    05%
 : الوضع الاجتماعي10الجدول 

 
 
 
 

، تمييا نسبة الوضع %11تبيف لنا مف خلاؿ الجدوؿ أف نسبة الوضع الاجتماعي الجيد قدرت ب 
 .02%الوضع الضعيؼ ب الأخيروجاءت في  %11بنسبة الاجتماعي المتوسط 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 انمسخوى انخعهيمي  حكشاس اننسبت

 اوني مخوسظ 38 38%

 انثانيت مخوسظ 19 19%

 انثانثت مخوسظ 16 16%

 مخوسظانشابعت  27 27%

 انمجموع 100 100%

 انوضع الاجخماعي حكشاس اننسبت

 جيذ 55 55%

 مخوسظ 33 33%

 ضعيف 12 12%

 انمجموع 100 100%
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 استخدامات العاب الفيديوالمبحث الثاني: 
 استخدام العاب الفيديوالمطمب الأول: 

 الجنس 
 :استخدام ألعاب الفيديو10الجدول 

 
 
 

 

 
 

 الكمي التحليل: 

و بعدىا %12الاستخداـ أحيانا قدرت عند الذكور بنسبة   نسبة أف الجدوؿ خلاؿ مف نلاحظ
أما عند الإناث فكانت أعمى  %01و أخيرا الإجابة نادرا قدرت ب  %21الإجابة دائما ب 

 .%21إجابة ىي أحيانا بنسبة 
 الكيفي التحليل: 

 ىو فكما والإناث مذكورل بالنسبة النسب في تباعد ىناؾ أف الجدوؿ نتائج خلاؿ مف نلاحظ
راجع لارتباط وىذا  % 12الاستخداـ أحيانا كانت عالية قدرت  فنسبة الجدوؿ في موضح

للإجابة أحيانا و %21بالنسبة للإناث فقدرت أعمى نسبة ب الذكور بانشغالات أخرى.أما 
 ذلؾ راجع إلى انشغالات بأمور أخرى كالدراسة و غيرىا.

 المراهقين عندالمفضمة  : نوع ألعاب الفيديو10الجدول 
 انجنس ركش  انثي

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 انعاب حشبيت  20 36% 10 22,73%

 انعاب انزكاء 18 32% 26 59,09%

 انعاب سياضيت 18 32% 8 18,18%

 انمجموع 56 100% 44 100,00%

 

 

 

 انجنس ركش  انثي

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 دائما 14 25% 5 11,36%

 احيانا  32 57% 33 75,00%

 نادسا 10 18% 6 13,64%

 انمجموع 56 100% 44 100,00%
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 الكمي التحليل: 

الألعاب الحربية و  يفضموفالذكور   المراىقيف مف  %15 نسبة نلاحظ الجدوؿ خلاؿ مف
لكؿ مف الألعاب الرياضية و ألعاب الذكاء،أما بالنسبة للإناث فقدرت أعمى  %12تمييا نسبة 

و %22,21أما الألعاب الحربية  فكانت نسبتيا %13,14نسبة في ألعاب الذكاء بنسبة 
 .%03,03الألعاب الرياضية فقدرت ب 

 التحميل الكيفي 

ىذا راجع ميؿ  و%15الألعاب الحربية ب مف خلاؿ الجدوؿ نلاحظ أف المراىقيف يفضموف 
 عمىالصراع  إلى ينجذبوففي حب القوة و  ـطبيعتيو الذكور إلى الفنوف القتالية و الاكشف 

 في الحروب راعات ص أو الفردية الألعاب في ومنافسيو البطؿي صراع  الشخص المستوى
 في والدقة لمتركيز وتحتاج الأسمحة واستخداـ المطاردات عمى تقوـ التي و الجماعية الألعاب
وىذا راجع  %13,14أما بالنسبة للإناث فقدرت أعمى نسبة في ألعاب الذكاء بنسبة  المعب،
تحتاج إلى الدقة و التركيز  الألعاب إلى فو ميمي المشاعر رقيقات بصفتيـ الإناثلاف 

 .لأسمحةا و وينفروف مف المبارزات ومشاىد العنؼ والاكتشافات
 ألعاب الفيديوفضمة لاستخدام م: الأوقات ال10الجدول 

 

 
 

 

 :التحميل الكمي 
تمارس %21عطيات الجدوؿ أف أكثر مف نصؼ العينة مف الذكور التي تقدر ب م تظير

و في الأخير كاف  %11فقدرت ب  يو في المساء أما الاستخداـ صباحاألعاب الفيد
مساءا أما ليلا  %22,22 أما بالنسبة للإناث فقدرت  % 20قدر ب الاستخداـ ليلا

 %4,14وأخر استخداـ كاف صباحا بنسبة % 01,51فقدرت 

        

 انجنس ركش  انثي

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 صباحا  2 44% 4 9,09%

 مساءا 42 75% 34 77,27%

 نيلا 12 21% 6 13,64%

 انمجموع 56 100% 44 100,00%
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 :التحميل الكيفي 
و ىذا راجع إلى % 21لمذكور الذيف يستخدموف ألعاب الفيديو مساءا و يقدروف ب بالنسبة

التفرغ التاـ لاستخداـ العاب الفيديو و البحث عف التسمية و ممئ وقت الفراغ و 
 % 22,22التخمص مف ضغوطات الدراسة.أما بالنسبة للإناث فأعمى نسبة قدرت ب 

و الاسترخاء مف أجواء الدراسة لتجديد ة عف التسمية و ىذا راجع إلى بحث ىذه الفئ
 الطاقة.

 مكان استخدام ألعاب الفيديو: 10الجدول 

 
 

 
 

 5التحميل الكمي 

 ألعاب الفيديو في البيتمف خلاؿ معطيات ىذا الجدوؿ نلاحظ أػف أكثر مف نصؼ العينة يستخدموف 
أما بالنسبة للإناث فكانت أعمى نسبة في البيت  %24أما خارج البيت فقد قدرت  ب %20

 .%4,14وخارج البيت فكانت نسبتيا  %41,40قدرت ب 

 :التحميل الكيفي 

لنتائج الجدوؿ توضح أف نسبة استخداـ الذكور لألعاب الفيديو في البيت مف خلاؿ ملا حضتنا 
راجع مراقبة الوالديف لتصرفات الأبناء و عدـ توفر الإمكانيات المادية لاستخداـ ألعاب الفيديو  %20

الى  يستخدموف ألعاب الفيديو في البيت و ىذا راجع%40, 41خارج البيت.أما بالنسبة للإناث فكانت 
العائمة التي تفضؿ بقاء الإناث في البيت عمى غرار الذكور ليتسف لموالديف مراقبة و حصانة عادات 

 . أولادىـ مف التأثيرات الخارجية و اكتساب السموكيات المنحرفة

 

 انجنس ركش  انثي

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 انبيج 40 71% 40 90,91%

 خاسج انبيج 16 29% 4 9,09%

 انمجموع 56 100% 44 100,00%
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 : كيفية استخدام ألعاب الفيديو10الجدول 

 

 

 

 

 الكمي التحميل: 
يستخدمونيا مع %21الذكور يستخدموف ألعاب مع الأصدقاء و مف % 12أف الجدوؿ معطيات تظير

 %13,51يستخدمونيا بشكؿ فرديف أما بالنسبة للإناث فقدرت أعمى نسبة ب %03الأىؿ، و نسبة
 مع الأصدقاء.% 21يستخدمونيا بشكؿ فردي و أخيرا  %15,15يستخدموف ألعاب الفيديو مع الأىؿ و

 :الكيفي التحميل
يفضموف استخداـ ألعاب الفيديو مع    % 12الذكور بنسبة أف اتضح الجدوؿ خلاؿ مف أنو القوؿ يمكف

 % 13,51أما بالنسبة للإناث فوجدت نسبة المعب.الأصدقاء و ىذا لوجود حرية أكبر و تحقيؽ متعة 
أف المجتمع يفرض للأنثى التقيد مع الأسرة  والتحمي  يمارسوف ألعاب الفيديو مع الأىؿ و ىذا راجع كوف

يفضموف استخداـ ألعاب الفيديو مع الأصدقاء  الذكور أف نستنتج   بما يفرضو عمييا المجتمع و الأسرة.
 أما الإناث فيفضموف استخداـ ألعاب الفيديو مع العائمة.

 : الوقت المقضي في استخدام ألعاب الفيديو01الجدول 
 

 
 

 

 
 الكمي التحميل: 
ساعة في اليوـ وصمت نسبتيـ  2 الفيديو ألعاب يمارسوف الذيف الذكور أف إلى الجدوؿ أرقاـ تشير
فيي تمثؿ  %00أما نسبة   %21ساعات في اليوـ قدرت نسبتيـ ب  1أما الذيف يستخدمونيا  %51إلى

ساعات فأكثر.أما نسبة الإناث الذيف يستخدموف ألعاب  1المراىقيف الذيف يستخدموف ألعاب الفيديو مف

 انجنس ركش  انثي

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 نوحذك 10 18% 16 36,36%

 الاصذقاء 32 57% 11 25,00%

 الاهم 14 25% 17 38,64%

 انمجموع 56 100% 44 100,00%

 انجنس ركش  انثي

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 سا2 36 64% 36 81,82%

 سا4 14 25% 5 11,36%

 فاكثش5 6 11% 3 6,82%

 انمجموع 56 100% 44 100,00%
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 1لاستخداـ  %15, 00و تمييا نسبة %30ساعة في اليوـ قد بمغت أقصى درجة قدرت ب 2الفيديو 
 .% 5,32ساعات فأكثر قدرت ب  1ساعات في اليوـ أما أخر نسبة سجمت  في استخداـ 

 الكيفي التحميل: 
ر الذيف الذكو  أف ذلؾ مرد يكوف وقد الممارسةفترات  بخصوص الإحصائيات في فروؽ وجود نلاحظ

ليـ انشغالات أخرى خارج البيت منيا رفقة الأصدقاء و كوف أف طبيعتيـ   %51قدرت نسبتيـ ب
ىذا  %30المواتي قدرت نسبتيـ ب الإناثىذا عمى عكس و  .لاتتحمؿ المكوث لفترات طويمة في البيت

راجع إلى أف الأنثى معضـ وقتيا في البيت و ىذا ما يفرضيا عمييا سمطة المجتمع و الأسرة مف رقابة 
 عكس الذكور .

 : دوافع و اشباعات ألعاب الفيديوالمبحث الثالث
 جاذبية ألعاب الفيديو :00الجدول 

 انجنس ركش  انثي

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 انخشويق 22 39% 14 31,82%

 انمغامشة 24 43% 24 54,55%

 انشخصياث 10 18% 6 13,64%

 انمجموع 56 100% 44 100,00%

 الكمي التحليل: 
أما الذيف  %11المغامرة في ألعاب الفيديو بمغت  تعجبيـ الذيف الذكور نسبة أف الجدوؿ خلاؿ مف نلاحظ

   المواتي  الإناث أف كما. %03وفي الأخير فاحتمت الشخصيات  %14فقدرت ب  لتشويؽتعجبيـ ا
أما الشخصيات فنسبتيا  %32, 10تشويؽ فقدرت بال أما 11, 11%المغامرة بمغت نسبتيف ب  يفضمف

01 ,51 %. 
 الكيفي التحميل: 
 عكس الإناث  %11الذكور لعنصر التشويؽ الذي قدر نسبتو ب   انجذاب مدى نلاحظ النتائج خلاؿ مف

و ىذا راجع إلى أف الذكور بطبعيـ يحبوف الإثارة و الغموض و الغوص في المصاعب و التحديات 
لعنصر  %  11, 11لمضفر في الأخير بالفوز واثبات شخصيتو.أما عند الإناث فأعمى نسبة قدرت ب 

 الصبر لمعرفتو.إلى التطمع لاكتشاؼ المجيوؿ و القدرة عمى و ىذا راجع أف الأنثى دائما تسعى  التشويؽ
 ليا وغيرىاألعاب الفيديو مف مغامرات و تشويؽ و شخصيات   في توجد التي العناصر اف نلاحظ
و إشباع رغباتيـ التي تنتج عف استخداـ العاب الفيديو و تساعدىـ  لممارستوالمراىؽ  جذب في كبير دور

 عمى تحقيؽ ما يتطمعوف إليو.
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 الفيديو:  أسباب استخدام ألعاب 00الجدول 

 انجنس ركش  انثي

 الإجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

  ءالاسخشخا 18 32% 18 40,91%

 انخخهص من انضغوطاث 16 29% 8 18,18%

 انفشاغ أوقاثمائ  22 39% 18 40,91%

 انمجموع 56 100% 44 100,00%

 الكمي التحميل: 
 وبنسبة 14%بنسبة وذلؾ يممئوف وقت الفراغ لألعاب الفيديو الذكور ممارسة عند الجدوؿ مف نلاحظ
التخمص مف الضغوطات. أما بالنسبة للإناث فأعمى نسبة سجمت في كؿ  %24ونسبة ،لاسترخاءا 12%

 .%03,03مف الاسترخاء و ممئ وقت الفراغ و أخر نسبة كانت في التخمص مف الضغوطات ب
 الكيفي التحميل: 
 لدى نجدىا الترتيب وبنفسألعاب الفيديو أداة لممئ الفراغ و الاسترخاء و التخمص مف الضغوطات  تعتبر
ىذه العلامات الاستفادة مف وقت الفراغ و التخمص مف تعب الدراسة بألعاب الفيديو لأنو  فتمثؿ الذكور

اؿ عند الإناث فممئ الممجئ الممتاز لتفريغ كؿ الطاقات السمبية و الشعور بالاسترخاء.و كذلؾ ىو الح
 وقت الفراغ و الاسترخاء ىو الشيء الذي يبحثوف عنو في ألعاب الفيديو.

 : مكانة ألعاب الفيديو00الجدول 
 انجنس ركش  انثي

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 حشيت انخيال 20 36% 22 50,00%

 حعكس انواقع 16 29% 4 9,09%

 مجشد نعبت 20 36% 18 40,91%

 انمجموع 56 100% 44 100,00%

  :التحميل الكمي 

مف الذكور يعتبروف ألعاب الفيديو مجرد لعبة يجدوف فييا حرية  % 15أف  مف خلاؿ الجدوؿ نجد
 %11,40منيف يعتبرونيا حرية خياؿ و  %11تعكس ليـ الواقع ، أما الإناث ؼ % 24الخياؿ و 

 يقولوف أنيا تعكس الواقع. %4,14يجدونيا مجرد لعبة و 
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 :التحميل الكيفي 

مف الذكور يعتبروف ألعاب الفيديو مجرد لعبة   % 15خلاؿ ملا حضتنا لنتائج الجدوؿ نجد أف مف
يعتبرونيا حرية  %11ؼ يسترخوف عف طريقيا و يشبعوف رغباتيـ مف خلاليا لا غير ، أما الإناث

فيو الممجئ  خياؿ يفعموف مف خلاليا كؿ ما يرغبوف بو مف غير قيود أو عقاب و مف غير رقيب
  . الوحيد الذي لا يجدوف فيو سمطة الضبط 

 العادات المكتسبة من استخدام ألعاب الفيديو :00الجدول

 

 
 

 

 :التحميل الكمي 
مف خلاؿ الجدوؿ نجد أف الذكور الذيف اكتسبوا القيـ الأخلاقية و الحركات الرياضية قدرت 

 % 21, 12أما الذيف اكتسبوا حركات قتالية.أما الأنثى فالقيـ الأخلاقية احتمت  %15بنسبتيـ 
 .%40, 01خير و في الأ %15, 15و تمييا 

 الكيفي التحليل: 

نجد أف المراىقيف الذكور الذيف اكتسبوا قيـ اجتماعية و الحركات مف خلاؿ معطيات الجدوؿ 
فيذه الألعاب ىي التي كانت بمثابة المعمـ الذي يمقنيـ ىذه الحركات و مع الوقت  %15الرياضية ب 

الأخلاقية و التكرار يصبحوف يتقنونيا و لا يتعمموف إلا الحركات التي يفضمونيا، أما الإناث فالقيـ 
 ، فكلاىي العادات التي يكتسبونيا مف ألعاب الفيديو و ىذه الأخيرة ىي التي تعبر عف شخصيتيف

 .الفئتيف يجدوف الاشباعات التي يبحثوف عنيا مف خلاؿ استخداميـ لألعاب الفيديو

 : تقميد حركات ألعاب الفيديو00الجدول رقم 
 انجنس ركش  انثي

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 نعم 32 57% 18 40,91%

 لا 24 43% 26 59,09%

 انمجموع 56 100% 44 100,00%

 

 انجنس ركش  انثي

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 حشكاث قخانيت  16 29% 7 15,91%

 قيم اجخماعيت 20 36% 21 47,73%

36,36% 16 36% 20 
حشكاث 

 سياضيت

 انمجموع 56 100% 44 100,00%
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 الكمي: التحميل 

لا  %11مف الذكور يحاولوف تقميد ما يرونو في ألعاب الفيديو و  % 12مف خلاؿ الجدوؿ نجد أف 
لايحاولوف تقميد ما يرونو والنسبة المتبقية  % 14,14يحاولوف تقميد ما يرونو أما بالنسبة للإناث ؼ 

 .ليـ الرغبة في التقميد %11,40المقدرة ب 

 :التحميل الكيفي 

خلاؿ معطيات الجدوؿ نجد الذكور يستخدموف العاب الفيديو مف اجؿ إشباع رغباتيـ مف حركات مف 
قتالية و رياضية و التفاعؿ معيا و الاستفادة منيا لتقميدىا في الواقع.أما الإناث يستخدمف العاب 

 الفيديو مف اجؿ اشباع رغباتيـ و الترفيو و ليس مف اجؿ التقميد 

 لألعاب الفيديو: البديل 00الجدول 

 :التحميل الكمي 

 

  

 

مف الذكور لا يجدوف بديؿ عف ألعاب الفيديو و النسبة  % 53مف خلاؿ معطيات الجدوؿ نجد أف 
 يمكنيـ استبداؿ ألعاب الفيديو بأشياء أخرى، أما بالنسبة للإناث فنجد أف %12المتبقية المقدرة ب 

 لا يستطيعوف استبداؿ ألعاب الفيديو. %22, 22يجدوف بديؿ عف ألعاب الفيديو و  21%, 22 

 :التحميل الكيفي 

مف الذكور لا يجدوف بديؿ عف ألعاب الفيديو و ىذا راجع  % 53نلاحظ مف خلاؿ الجدوؿ أف 
لتعمقيـ بألعاب الفيديو و أنيا الوحيدة التي تشبع رغباتيـ و يجدوف فييا كؿ ما يبحثوف عنو،أما 

التي يستطيعوف استبداؿ ألعاب الفيديو بأشياء أخرى لأنيا ليست الوحيدة  %22,21بالنسبة للإناث ؼ
كالمطالعة ومشاىدة  يعتبرونيا منبعا لسد الاحتياجات فيناؾ وسائؿ أخرى يمكنيا أف تمبي رغباتيـ

 .البرامج الترفييية و ممارسة الرياضة 

 

 انجنس ركش  انثي

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 نعم 38 68% 32 72,73%

 لا 18 32% 12 27,27%

 انمجموع 56 100% 44 100,00%
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  و الوضع الاجتماعي السنمتغير    
 استخدام ألعاب الفيديو :00الجدول رقم 

 

  

 :التحميل الكمي 

ذو الوضع الاجتماعي  01-00معطيات الجدوؿ نلاحظ أف الفئة التي تتراوح أعمارىـ بيف  مف خلاؿ
و تمييا الإجابة  للإجابة أحيانا %32قدرت ب  في استخداـ ألعاب الفيديو الجيد كانت ليـ أعمى نسبة

كما لـ نسجؿ أية إجابة في الخانة نادرا.أما الوضع الاجتماعي المتوسط كانت أعمى  %01دائما بنسبة
و تمتيا الإجابة دائما  %50,11نسبة إجابة لاستخداـ ألعاب الفيديو لممراىقيف في الخانة أحيانا ب 

أما في الوضع الاجتماعي الضعيؼ قدرت أعمى نسبة  %01,13أخيرا الإجابة نادرا ب  %21,13بنسبة
في  %11,11تمييا نسبة   %11بنسبة  في استخداـ ألعاب الفيديو عند المراىقيف في الإجابة نادرا

 .%05,52الإجابة أحيانا  و أخر نسبة قدرت ب 

الجيد قدرت أعمى نسبة في استخداـ ذو الوضع الاجتماعي  01-01أما الفئة التي تتراوح أعمارىـ بيف 
 و لـ نسجؿ أي إجابة في الخانة نادرا. %21ثـ تمييا الإجابة دائما ب  %21ألعاب الفيديو أحيانا ب 

 03,03تيا نسبة و تم %53,03أما الوضع الاجتماعي المتوسط فقدرت أعمى نسبة في الإجابة أحيانا 
للإجابة دائما. و في الوضع الاجتماعي الضعيؼ  %01,51في الإجابة نادرا و أخر نسبة قدرت ب 

أخر نسبة سجمت  %11, 12قدرت أعمى نسبة في استخداـ ألعاب الفيديو في الإجابتيف دائما و نادرا ب 
 .%21في الإجابة أحيانا ب 

 

 انسن 11_13 14_15

 الاجخماعيانوضع  جيذ مخوسظ ضعيف جيذ مخوسظ ضعيف

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 دائما 5 13% 3 23,08% 1 16,67% 3 25,00% 3 13,64% 3 37,50%

 احيانا 34 87% 8 61,54% 2 33,33% 9 75,00% 15 68,18% 2 25,00%

 نادسا 0 0% 2 15,38% 3 50,00% 0 0,00% 4 18,18% 3 37,50%

 انمجموع 39 100% 13 100,00% 6 100,00% 12 100,00% 22 100,00% 8 100,00%

 انمجموع انكهي 100
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 :التحميل الكيفي 

مف خلاؿ تفريغنا لمعطيات الجدوؿ لاحظنا اف أعمى نسب لاستخداـ العاب الفيديو لدى المراىقيف الذيف 
ىـ الذيف يستخدموف ألعاب الفيديو و المتوسط  ذو الوضع الاجتماعي الجيد  01-00بيف  أعمارىـتتراوح 

أحيانا وىذا راجع إلى لتوفر وسائؿ ترفييية أخرى كالمعب خارج البيت مع الأصدقاء أو مشاىدة برامج 
أما الوضع الاجتماعي الضعيؼ  وعميو نستنتج أف ألعاب الفيديو لـ تحقؽ ليـ الإشباع الكافي الأطفاؿ 

التي تسمح باستخداـ ىذه ع إلى عدـ توفر الإمكانيات المادية فيستخدموف ألعاب الفيديو نادرا و ىذا راج
 الأجيزة بصفة مستمرة ىذا ما يدفعيـ إلى استخداـ وسائؿ أخرى لإشباع رغباتيـ.

 عند المراهقينالمفضمة  نوع ألعاب الفيديو :00الجدول رقم 
 انسن 11_13 14_15

 انوضع انجخماعي جيذ مخوسظ ضعيف جيذ مخوسظ ضعيف

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 انعاب حشبيت 7 18% 6 46,15% 1 16,67% 6 50,00% 7 31,82% 4 50,00%

 انعاب انزكاء 19 49% 4 30,77% 3 50,00% 2 16,67% 12 54,55% 2 25,00%

 انعاب سياضيت 13 33% 3 23,08% 2 33,33% 4 33,33% 3 13,64% 2 25,00%

 انمجموع 39 100% 13 100,00% 6 100,00% 12 100,00% 22 100,00% 8 100,00%

 انمجموع انكهي 100

  :التحميل الكمي 

ذو الوضع الاجتماعي  01-00يتضح لنا أف الفئة التي تتراوح أعمارىـ بيف  مف خلاؿ الجدوؿ التالي
و تمتيا ألعاب   %14الجيد قدرت أعمى نسبة في الإجابة التي يفضموف فييا المراىقيف  ألعاب الذكاء بنسبة 

أما الوضع الاجتماعي المتوسط فسجمت أعمى  %03و في الأخير الألعاب الحربية ب  %11رياضية ب 
أـ الألعاب الرياضية فبمغت  %11,22ثـ ألعاب الذكاء بنسبة  %15,01في الألعاب الحربية بنسبة  نسبة

     %11أما الوضع الاجتماعي الضعيؼ سجمت أعمى نسبة في الألعاب الذكاء بػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػ .%21,13نسبتيا 
 في الألعاب الحربية. %52, 05و %11, 11و 

ذو الوضع الاجتماعي الجيد فسجمت أعمى نسبة لدى  01-01أعمارىـ بيف أما الفئة التي تتراوح 
و أخيرا ألعاب   %11, 11أما الألعاب الرياضية ب  %11المراىقيف الذيف يفضموف الألعاب الحربية ب 

و الألعاب  %11,11و سجؿ في الوضع المتوسط أعمى نسبة في ألعاب الذكاء ب  %05,52الذكاء ب 
أما الوضع الاجتماعي الضعيؼ فسجمت  %01,51خيرا الألعاب الرياضية بوأ %10,32الحربية ب
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وتساوت الإجابتيف في العاب الذكاء و الألعاب الحربية ب  %11أعمى نسبة في الألعاب الحربية ب 
21%. 

 :التحميل الكيفي 

   خلاؿ معطيات الجدوؿ نلاحظ الألعاب المفضمة لدى المراىقيف الذيف تتراوح أعمارىـ بيف  مف
ذو الوضع الاجتماعي الجيد ىي ألعاب الذكاء لتنشيط الذاكرة و قوة التركيز ،أما الوضع  00-01

لما تتضمنو مف حركات تشبع رغباتيـ و الاجتماعي المتوسط سجمت أعمى نسبة في الألعاب الحربية 
بة في ميوليـ ليذه السموكيات المفعمة بالقوة . أما الوضع الاجتماعي الضعيؼ فسجمت أعمى نس

ألعاب الذكاء و ىذا راجع إلى ىذه الأخيرة تنمي قدرات المراىؽ في ىذه الفترة و تجعمو أكثر قابمية 
 لمتركيز.

ذو الوضع الاجتماعي الجيد فسجمت أعمى نسبة في الألعاب الحربية  01-01أما الفئة العمرية بيف 
ة و إثبات الذات مف خلاؿ القوة وتفريغ لأف ىذه الفترة الحساسة يميؿ فييا المراىؽ إلى الحركات القتالي

الضغوطات النفسية الناجمة عف الحياة ،أما الوضع الاجتماعي المتوسط فيفضموف ألعاب الذكاء لما 
الألعاب تحتويو مف مضاميف تشبع رغباتيـ ، و في الوضع الاجتماعي الضعيؼ فأغمبيـ يفضموف 

و ىروبيـ مف الواقع المعاش و محاولة لعالـ الحقيقي الحربية لأنا توفر ليـ الحرية التي لا تتوفر في ا
نسياف اليموـ و مشاكؿ الحياة اليومية مف خلاؿ السيناريوىات الخيالية التي تحوييا العاب الفيديو 

 .التي تشبع حاجياتيـ

 استخدام ألعاب الفيديو فضل: الوقت الم00الجدول 
 انسن 11_13 14_15

 انوضع انجخماعي جيذ مخوسظ ضعيف جيذ مخوسظ ضعيف

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 صباحا 0 0% 3 23,08% 0 0,00% 0 0,00% 3 13,64% 1 12,50%

 مساءا 36 92% 8 61,54% 5 83,33% 8 66,67% 13 59,09% 5 62,50%

 نيلا 3 8% 2 15,38% 1 16,67% 4 33,33% 6 27,27% 2 25,00%

 انمجموع 39 100% 13 100,00% 6 100,00% 12 100,00% 22 100,00% 8 100,00%

 انمجموع انكهي 100

 :التحميل الكمي  

ذو الوضع الاجتماعي الجيد مف  00- 01معطيات الجدوؿ نجد أ ف الفئة التي تتراوح أعمارىـ بيف مف 
أما فترة  %3و تمييا الفترة الميمية ب  %42بنسبة يفضموف استخداـ العاب الفيديو مساءا المراىقيف 

في المساء والفترة  %50,11الصباح فانعدمت الإجابة ، أما الوضع الاجتماعي المتوسط فسجمت 



 
 

 

 الإطار التطبيقي: تحليل و عرض النتائج                                                      

74 

ليلا ، أما الوضع الاجتماعي الضعيؼ فسجمت أعمى نسبة في  %01,13و  %21,13الصباحية ب 
 ما صباحا فانعدمت الإجابة.أ %05,52و الميؿ في  % 31,11الفترة المسائية ب 

ذو الوضع الاجتماعي الجيد يفضموف فترة المساء ب  01-01أما فئة المراىقيف الذيف تتراوح أعمارىـ بيف 
أما صباحا فانعدمت الإجابة .أما بالنسبة لموضع الاجتماعي  %11, 11و تمييا ليلا ب  52%, 55

، أخيرا %01,51أما صباحا ب  %22,22و ليلا ب %14,14المتوسط فيفضموف الفترة المسائية ب
 .%02,11و صباحا ب  %21و ليلا ب %52,11الوضع الاجتماعي الضعيؼ في الفترة المسائية ب 

 :التحميل الكيفي 

مف خلاؿ تفريغنا لبيانات الجدوؿ اتضح لنا أف كمتا الفئتيف العمرية بمختمؼ الأوضاع الاجتماعية 
و في ىذه الفترة المسائية و قد انعدمت الإجابات في الفترة الصباحية لانشغاليـ بالدراسة  يفضموف الفترة 

لايبحثوف عف التسمية فالوقت لايسمح ليـ لذلؾ ،وعميو فيـ يمجئوف إلى استخداـ العاب الفيديو الفترة 
شباع رغباتيـ و المسائية لمتخمص مف الضغوطات الدراسية بالترفيو و التسمية و الاسترخاء و التحرر لإ

 .الخروج مف الروتيف

 مكان استخدام ألعاب الفيديو :01الجدول 
 انسن 11_13 14_15

 انوضع انجخماعي جيذ مخوسظ ضعيف جيذ مخوسظ ضعيف

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 انبيج 33 85% 9 69,23% 3 50,00% 10 83,33% 19 86,36% 5 62,50%

 خاسج انبيج 6 15% 4 30,77% 3 50,00% 2 16,67% 3 13,64% 3 37,50%

 انمجموع 39 100% 13 100,00% 6 100,00% 12 100,00% 22 100,00% 8 100,00%

 انمجموع انكهي 100

  :التحميل الكمي 

ذو 01-00خلاؿ معطيات الجدوؿ نجد اف مكاف استخداـ العاب الفيديو لفئة العمرية التي تتراوح بيف مف 
خارج البيت،أما الوضع %01و %31نسبة في البيت ب أعمىالوضع الاجتماعي الجيد سجمت 

خارج البيت ، أما الوضع  %11,22بالبيت و%54,21الاجتماعي المتوسط فأعمى  نسبة قدرت ب
 . %11الاجتماعي الضعيؼ فتساوت النسبتيف ب

ذو الوضع الاجتماعي الجيد فسجمت أعمى نسبة  01-01أما فئة المراىقيف التي تتراوح أعمارىـ بيف 
نسبة سجمت  فأعمىوالوضع الاجتماعي المتوسط  %05,52في البيت أما خارج البيت  %31,11ب

بالبيت  %52,11خارج البيت ، وفي الوضع الضعيؼ  فقدرت  %01,51و %35,15بالبيت ب
 خارج البيت .  12,11%
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  :التحميل الكيفي 

يستخدموف العاب مف خلاؿ الجدوؿ نستنج اف كمتا الفئتيف العمريتيف بمختمؼ الوضعيات الاجتماعية 
و اختيار نوع الألعاب التي  ألعاب الفيديو داخؿ البيت وىذا راجع لصغر سنيـ  ومراقبة الوالديف

ونجد اف الاستخداـ داخؿ البيت  لاستخداـ ىذه الألعاب بحرية، وكذا نقص الإمكانيات المادية يمعبونيا
 مقارنة بمعبيـ خارج البيت. يوفر ليـ اكبر فترة لإشباع رغباتيـ

 

  كيفية استخدام ألعاب الفيديو :00الجدول 

 انسن 11_13 14_15

 انوضع الاجخماعي جيذ مخوسظ ضعيف جيذ مخوسظ ضعيف

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 انوحذك 5 13% 4 30,77% 2 33,33% 3 25,00% 11 50,00% 3 37,50%

 مع الاصذقاء 14 36% 7 53,85% 3 50,00% 7 58,33% 8 36,36% 3 37,50%

 مع الاهم 20 51% 2 15,38% 1 16,67% 2 16,67% 3 13,64% 2 25,00%

 انمجموع 39 100% 13 100,00% 6 100,00% 12 100,00% 22 100,00% 8 100,00%

 انمجموع انكهي 100

 5التحميل الكمي 

الجيد   الاجتماعيذو الوضع 01_00بيف  أعمارىـمف خلاؿ معطيات الجدوؿ نجد اف الفئة الذي يتراوح 
مع الأصدقاء أما الإجابة لوحدؾ فسجمت  %15و % 10مع الأىؿ بنسبة يستخدموف العاب الفيديو الذيف 

 %11,31، أما الوضع الاجتماعي المتوسط  فسجمت أعمى نسبة  مع الأصدقاء ب % 01ب
فسجمت أعمى نسبة  الوضع الاجتماعي الضعيؼ  أما، %01,13ب الأىؿمع  أمالوحدؾ،  %11,22و

 مع الأىؿ. %05,52لوحدؾ ثـ  %11,11و تمييا  %11ب الأصدقاءمع 

مع  %13ذو الوضع الاجتماعي الجيد كانت أعمى نسبة  01-01أما الفئة الذي يتراوح أعمارىـ بيف 
 %15,15لوحدؾ و  %11مع الأىؿ ،أما الوضع المتوسط ؼ  %05,52لوحدؾ ثـ  %21الأصدقاء و 

،و في الوضع الاجتماعي الضعيؼ فتعادلت النسب بيف لوحدؾ و الأصدقاء  %01,51مع الأصدقاء ثـ 
 .%21و مع الأىؿ ب  %12,11ب 

 :التحميل الكيفي 

ذو الوضع الاجتماعي الجيد يستخدموف مع الأىؿ  01-00لاحضنا مف خلاؿ الجدوؿ أف الفئة ما بيف 
و توطد الاتصاؿ الاسري و تجعميـ اكثر احتكاكا و  ليـلتوفر الألعاب داخؿ البيت و مراقبة الأولياء 
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أما الوضع المتوسط و الضعيؼ فيستخدمونيا مع الأصدقاء بحثا عف المتعة  ،معرفتيـ لمتطمعات أبنائيـ
في جميع  01-01أما الفئة العمرية ما بيف .و زيادة الترفيو اشباعا لرغباتيـ المتمثمة في التسمية 

وبداية تحررىـ  مونيا مع الأصدقاء بحثا عف المتعة والميو إشباعا لرغباتيـالوضعيات الاجتماعية يستخد
 .    مف قيود الأسرة و مراقبة الأولياء ليـ

                   

 الوقت المقضي في استخدام ألعاب الفيديو :00الجدول 

 
  الكمي:التحميل 

ذو الوضع الاجتماعي الجيد  01-00مف خلاؿ معطيات الجدوؿ يتبيف أف الفئة التي تتراوح عمرىا بيف 
 11أما  %01ساعات ب 11و تمييا  %32ساعة في اليوـ بنسبة 12يستعمموف ألعاب الفيديو لمدة 

ساعة  12ساعات فأكثر انعدمت الإجابة فييا .أما الوضع الاجتماعي المتوسط فسجمت أعمى نسبة في 
أما بالنسبة لموضع  %01,13ساعات فأكثر ب  11أما  %21,13ساعات ب  11ثـ  %50,11ب 

 11و  11الإجابة ساعات و تساوت النسبتيف في  12في  %55,52الاجتماعي الضعيؼ فسجمت 
  .فأكثر

ذو الوضع الاجتماعي الجيد و المتوسط و الضعيؼ سجمت أعمى نسبة  01-01أما الفئة العمرية ما بيف 
 ساعات ب  11أما  ،عمى التوالي %11و  %51,51و %55,51ساعة بنسبة  12 الإجابةفي 
 عمى التوالي  %3,11و %03,03و  %21فأكثر فقدرت ب  11، أما  %03,03و% 21

 :التحميل الكيفي 
ذو الوضع الاجتماعي الجيد و المتوسط و تاف العمرية مف خلاؿ تفريغ بيانات الجدوؿ اتضح أف الفئ

و ما يستمزـ عنو ساعة في اليوـ ىذا راجع للارتباط الدراسي  12الضعيؼ يستعمموف ألعاب الفيديو لمدة 
و يستعممونيا كممجئ  يشبعوف كؿ رغباتيـمتعتيـ في ألعاب الفيديو و . فيجدوف مف واجبات و امتحانات 

 انسن 11_13 14_15

 انوضع الاجخماعي جيذ مخوسظ ضعيف جيذ مخوسظ ضعيف

 الإجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 سا2 34 87% 8 61,54% 4 66,67% 8 66,67% 14 63,64% 4 50,00%

 سا4 5 13% 3 23,08% 1 16,67% 3 25,00% 4 18,18% 2 25,00%

 فأكثشسا 5 0 0% 2 15,38% 1 16,67% 1 8,33% 4 18,18% 2 25,00%

 انمجموع 39 100% 13 100,00% 6 100,00% 12 100,00% 22 100,00% 8 100,00%

 انمجموع انكهي 100
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، أما الاقتراحات المتبقية فنجد ليا استعماؿ بنسب ضئيمة وذلؾ لمتخمص مف الضغوطات الدراسية 
 .لانشغاؿ المراىقيف بالدراسة و مراقبة الأولياء ليـ 

 المطمب الثاني : دوافع و اشباعات ألعاب الفيديو
 جاذبية ألعاب الفيديو :00الجدول

 السن 11_13 14_15

 الوضع الاجتماعي جيد متوسظ ضعيف جيد متوسظ ضعيف

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 التشويق 17 44% 3 23,08% 0 0,00% 5 41,67% 8 36,36% 3 37,50%

 المغامرة 20 51% 7 53,85% 4 66,67% 7 58,33% 7 31,82% 2 25,00%

 الشخصياث 2 5% 3 23,08% 2 33,33% 0 0,00% 7 31,82% 3 37,50%

 المجموع 39 100% 13 100,00% 6 100,00% 12 100,00% 22 100,00% 8 100,00%

 المجموع الكلي 100

  :التحميل الكمي 

والمتوسط  ذو الوضع الاجتماعي الجيد 01-00خلاؿ بيانات الجدوؿ يتضح لنا أف فئة المراىقيف بيف  مف
 % 10و 11,31%و%55,52بنسبة ألعاب الفيديو لما تحتويو مف مغامرات  الضعيؼ يستخدموفو 

 %1 %21,13و  %11,11،أما الشخصيات ب%21,13و  %11عمى التوالي أما عنصر التشويؽ ب 
ذو الوضع الاجتماعي الجيد سجمت أعمى نسبة في  01-01أما الفئة العمرية ما بيف عمى التوالي.

و انعدمت الإجابة في الشخصيات، أما  %10,52و في عنصر التشويؽ  %13,11الإجابة المغامرة ب
و تعادلت  %15,15في الوضع الاجتماعي المتوسط فسجمت أعمى نسبة في جاذبية عنصر التشويؽ ب 

وفي الوضع الاجتماعي الضعيؼ قدرت أعمى نسبة في  %10,32لنسب في المغامرة و الشخصيات ب ا
 . % 21أما المغامرة ب %12,11الإجابتيف التشويؽ و الشخصيات ب 

 :التحميل الكيفي 

أف المراىقيف يستخدموف ألعاب  01 -00اف الفئة العمرية مابيف يتضح لنا مف تفريغنا لمعطيات الجدوؿ 
كؿ ىذه الأمور و الأجواء الغامضة و الحركات القتالية و الموسيقى الصاخبة الفيديو لجاذبية المغامرة 

فيـ يفضموف المغامرة بالإضافة  01-01يجدىا المراىؽ في العاب الفيديو لتشبع رغباتو.أما الفئة ما بيف 
الذي يبحث عنو المراىؽ في ألعاب ؿ ىذه العناصر تمتقي لتصنع الجو شويؽ و الشخصيات كإلى الت

 الفيديو لكي يشبع رغباتو.
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 أسباب استخدام ألعاب الفيديو :00الجدول

 السن 11_13 14_15

 الوضع الاجتماعي جيد متوسظ ضعيف جيد متوسظ ضعيف

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 الاسترخاء 13 33% 3 23,08% 3 50,00% 4 33,33% 4 18,18% 4 50,00%

12,50% 1 50,00% 11 25,00% 3 16,67% 1 30,77% 4 18% 7 
التخلص من 

 الضغوطاث

 ملئ وقج الفراغ 19 49% 6 46,15% 2 33,33% 5 41,67% 7 31,82% 3 37,50%

 المجموع 39 100% 13 100,00% 6 100,00% 12 100,00% 22 100,00% 8 100,00%

 المجموع الكلي 100

 

 :التحميل الكمي 

ذو الوضع الاجتماعي الجيد  01-00مف خلاؿ تفريغنا لبيانات الجدوؿ نجد أف فئة المراىقيف ما بيف 
و  %11و أما لسبب الاسترخاء فقدرت ب %14يستخدموف ألعاب الفيديو مف أجؿ ممئ وقت الفراغ 

و التخمص مف الضغوطات  %15,01أما الوضع الاجتماعي المتوسط  %03التخمص مف الضغوطات 
أما الوضع الاجتماعي الضعيؼ فنسبت الإجابة مف أجؿ   %21,13و الاسترخاء ب  %11,22ب 

التخمص مف  %05,52و  %11,11ما مف أجؿ ممئ وقت الفراغ ب أ %11الاسترخاء قدرت ب
 الضغوطات .

و  %11ذو الوضع الاجتماعي الجيد فيستعممونيا مف أجؿ ممئ وقت الفراغ ب  01-01أما الفئة ما بيف 
في التخمص  %11فسجمت  الوضع الاجتماعي المتوسط  %03,03و  %10,32ممئ وقت الفراغ ب 
في الاسترخاء، أما في الوضع الاجتماعي  %03,03في ممئ وقت الفراغ و %10,32مف الضغوطات و 

 %02,11و  %12,11وممئ وقت الفراغ  %11الضعيؼ يستعمموف ألعاب الفيديو في الاسترخاء بنسبة 
 في التخمص مف الضغوطات.

 :التحميل الكيفي 

ذو الوضع الاجتماعي الجيد و المتوسط  01-00مف خلاؿ تفريغ البيانات اتضح لنا أف الفئة العمرية بيف 
لعدـ وجود انشغالات أخرى و الضعيؼ يفضموف استعماؿ ألعاب الفيديو في ممئ أوقات الفراغ وىذا راجع 

شباع رغباتيـ مف الميو و المرح .   ما عدى الدراسة ليذا معضـ أوقاتيـ يبحثوف فيو عف التسمية وا 
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و الوضع الاجتماعي الجيد  فيستعمموف ألعاب الفيديو مف أجؿ ممئ  01-01أما في الفئة العمرية ما بيف 
أوقات الفراغ بالمعب و التسمية  أما الوضع المتوسط فيستعممونيا لمتخمص مف ضغوطات الدراسة و 

ستعممونيا مف أجؿ فيي المنفذ الوحيد لاستفراغ الطاقات السمبية ،أما الوضع الضعيؼ فيالامتحانات 
 الاسترخاء. وعميو نستنتج أف العاب الفيديو يستعممونيا المراىقيف مف أجؿ تحقيؽ رغباتيـ.

 العادات المكتسبة من استخدام ألعاب الفيديو: 00الجدول رقم
 السن 11_13 14_15

 الوضع الاجتماعي جيد متوسظ ضعيف جيد متوسظ ضعيف

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 حركاث قتاليت 6 50% 5 22,73% 2 25,00% 3 7,69% 3 23,08% 2 33,33%

 قيم اجتماعيت 3 25% 9 40,91% 3 37,50% 20 51,28% 6 46,15% 1 16,67%

 حركاث رياضيت 3 25% 8 36,36% 3 37,50% 16 41,03% 4 30,77% 3 50,00%

 المجموع 12 100% 22 100,00% 8 100,00% 39 100,00% 13 100,00% 6 100,00%

 المجموع الكلي 100

 :التحميل الكمي 

ذو الوضع  01-00مف خلاؿ معطيات الجدوؿ نلاحظ اف فئة المراىقيف التي تتراوح أعمارىـ بيف 
و تعادلت النسبتيف بيف القيـ الاجتماعية و  %11الاجتماعي الجيد يكتسبوف مف العاب حركات قتالية ب 

و في الوضع الاجتماعي المتوسط فسجمت أعمى نسبة في اكتساب القيـ  %21الحركات الرياضية ب 
في الحركات القتالية ،  %22,21في الحركات الرياضية و أخيرا   %15,15و  %11,40الاجتماعية ب

عادلة بيف  القيـ الأخلاقية و الحركات الرياضية وفي الوضع الاجتماعي الضعيؼ سجمت أعمى نسبة مت
 .% 12,11ب 

ذو الوضع الاجتماعي الجيد سجمت أعمى نسبة ب  01-01أما فئة المراىقيف التي تتراوح أعمارىـ بيف 
أما  %2,54في الحركات الرياضية والحركات القتالية ب %10,11في القيـ الاجتماعية و  % 10,23

في الحركات  %11,22في القيـ الاجتماعية و  %15,01فسجمت   الوضع الاجتماعي المتوسط
في الحركات القتالية.أما الوضع الاجتماعي الضعيؼ فاكتساب الحركات الرياضية  %21,13الرياضية و 

 في القيـ الاجتماعية. %05,52في الحركات القتالية و  %11,11و  %11قدرت نسبتيا ب 
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 :التحميل الكيفي 

ذو  01-00مف خلاؿ تفريغنا لمعطيات الدوؿ يتضح أف فئة المراىقيف الذيف تتراوح أعمارىـ بيف 
الوضع الاجتماعي الجيد يكتسبوف مف العاب الفيديو الحركات القتالية وىذا راجع أف ىذه الفئة ليا 

ات القتالية في الواقع و نفس ىذه المكانة يجدىا في العاب الفيديو مف خلاؿ الحركمكانة اجتماعية 
فرض الذات ،  أما الوضع الاجتماعي المتوسط فيكتسبوف القيـ الاجتماعية منيا  ـالتي تحقؽ لي

صرؼ و المعاممة و مساعدة المحتاج و إيقاؼ الظمـ ،أما بالنسبة لموضع الاجتماعي حسف الت
وازف  بغية الضعيؼ فيكتسبوف القيـ الاجتماعية و الحركات الرياضية ىذا ما يجعميـ يحققوف الت

 تحقيؽ الذات بأخلاؽ جيدة . 

ذو الوضع الاجتماعي الجيد و المتوسط فيكتسبوف   01-01أما الفئة العمرية التي تتراوح عمرىا بيف 
القيـ الاجتماعية لأنيا ىي الأساس في التعامؿ في الواقع و ىي الأقوى في التعامؿ مع الآخريف. أما 

الحركات الرياضية وىذا لولعيـ بالرياضة وىـ مف الجميور الوضع الاجتماعي الضعيؼ فيكتسبوف 
  ذه الرغبات.الرياضي وىذه الألعاب ىي التي تشبع ليـ ى

 : تقميد حركات ألعاب الفيديو :00الجدول رقم

  :التحميل الكمي 

ذو الوضع  01-00مف خلاؿ معطيات الجدوؿ نجد أف فئة المراىقيف الذيف تتراوح أعمارىـ بيف 
لا يحاولوف التقميد أما الوضع الاجتماعي  %10و  % 54الاجتماعي الجيد يحاولوف التقميد بنسبة 

 يحاولوف التقميد .%15,01لايحاولوف التقميد و  %11,31المتوسط ؼ 

 السن 11_13 14_15

 الوضع الجتماعي جيد متوسظ ضعيف جيد متوسظ ضعيف

 الاجابت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت حكشاس اننسبت

 نعم 27 69% 6 46,15% 2 33,33% 9 75,00% 16 72,73% 8 100,00%

 لا 12 31% 7 53,85% 4 66,67% 3 25,00% 6 27,27% 0 0,00%

 المجموع 39 100% 13 100,00% 6 100,00% 12 100,00% 22 100,00% 8 100,00%

 المجموع الكلي 100
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ذو الوضع الاجتماعي الجيد و المتوسط و الضعيؼ كميـ يحاولوف  01-01أما الفئة العمرية مابيف 
 %21عمى التوالي.أما الذيف لايحاولوف التقميد فسجمت   %011و % 22,21و %21التقميد بنسبة 

  %22,22و

 : التحميل الكيفي 

فيـ يتفاعموف  الجدوؿ نجد اف المراىقيف الذيف يحاولوف تقميد ما يرونو في ألعاب الفيديو مف خلاؿ بيانات
يعوف خطورة الموقؼ نظرا لصغر سنيـ و أف الفرص متاحة ليـ لمتقميد مف  لاو  مع ىذه الألعاب 

بأنيا مجرد ا واعية الفئة التي لا تحاوؿ التقميد فيمكف القوؿ أني أماإمكانيات مادية و عدـ مراقبة الأولياء . 
    .و أنيا مجرد لعبة لقضاء وقت الفراغ و اشباع رغباتيـ لعبة و أف الواقع يختمؼ عف الخياؿ
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 العامة الاستنتاجات
 :يمي ما إلى توصمنا الدراسة باستبياف الخاصة الجداوؿ معطيات وتحميؿ عرض خلاؿ مف

 استخدام العاب الفيديو
 منتظـ لممراىقيف عمى استخداـ العاب الفيديو و ىاـ إقباؿ ىناؾ. 

  نستنتج اف الألعاب المفضمة عند المراىقيف الألعاب الحربية و ألعاب الذكاء لما تحتويو مف
 عناصر الإثارة و الحركات القتالية وتنمية لقدراتيـ الفكرية وىذا ما يبحثوف عنو لإشباع رغباتيـ .

 يو في المساء لتفرغيـ التاـ مف الالتزامات الدراسية و ىـ أغمب المراىقيف يستخدموف العاب الفيد
 يستخدموف العاب الفيديو في البيت و ذلؾ لصغر سنيـ و مراقبة الأولياء ليـ.

 بالنسبة لممراىقيف في ىذه الفترة  فردية وسيمة ىو مما أكثر عائمية وسيمة العاب الفيديو مازالت  إف
 العاب الفيديو في البيت نضرا لمراقبة الاولياء ليـ.، معضـ المراىقيف يستخدموف الحساسة

  و اشباع يستخدـ المراىقيف العاب الفيديو  مع الأصدقاء لتحقيؽ التفاعؿ و الترفيو الجماعي
 رغباتيـ مف المعب . 

 جديد في العاب  ىو ما كؿ عمى الإطلاع تتميز بحب عمرية بمرحمة تتميز فئة ىي المراىقة  فئة
و العاب الذكاء عند  لمتطمع حب الذكو،ر و عند سيما المغامرة و الحركات القتالية  الفيديو 
 .الإناث

  اغمب المراىقيف لا يستخدموف العاب الفيديو لارتباطيـ بالدراسة في الفترة الصباحية و التفرغ التاـ
 لمعب والتخمص مف ضغوطات اليوـ في الفترة المسائية.

 ودوافع و اشباعات العاب الفيدي
 .العاب الفيديو لعبة اجتماعية تحقؽ اشباعات جماعية لممراىقيف سواء مع الاىؿ او الاصدقاء 

  تقترح نوع مف التفاعؿ و ىذا مف خلاؿ القدرة عمى التقمص و التفاعؿ مع أبطاؿ العاب الفيديو
 المعبة و الاندماج في السيناريو.

 مف الفئتيف العمريتيف و الجنسيف و  الوضع الاجتماعي يؤثر عمى استخداـ العاب الفيديو لكلا
ذلؾ لتوفر الإمكانيات المادية لاقتناء الألعاب لموضع الاجتماعي الجيد عمى عكس الوضع 

 الضعيؼ
 بما فييا سيناريو و أضواء و مثيرات صوتية  تجعمو  اليقظة أحلاـ العاب الفيديو تدعـ عناصر إف

 يندمج في المعبة و يتخطى حدود الواقع .
  اغمب المراىقيف يستخدموف العاب الفيديو لحاجتيـ لممئ وقت الفراغ و التخمص مف ضغوطات 

تمثؿ  الأشياءوىذه إف الحاجات الترفييية  ، بحثا عف الترفيو و التسمية و إشباع رغباتيـ الدراسة
ف أشكاؿ في اليروب و التحرر م الفيديو وكذا رغبتيـ لألعابلاستخداـ المراىقيف الدوافع الرئيسية 

 التوتر و مشقات الروتيف اليومي.
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  استخداـ المراىقيف لألعاب الفيديو  يجعميـ يكتسبوف حركات قتالية و قيـ اجتماعية كروح التعاوف
 و الشجاعة.

  اغمب المراىقيف لا يحاولوف التقميد لأنيـ يعوف بأنيا مجرد لعبة و يفرقوف بينيا و بيف الواقع و
 الفيديو كالمطالعة و ممارسة الرياضة.تتوفر لدييـ بدائؿ لألعاب 
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 الإجابة عمى التساؤلات:
 المراىقيف أحيانا ما يستخدموف العاب الفيديو لارتباطيـ بالدراسة. اغمب 
 .اغمب المراىقيف يفضموف الألعاب الحربية لأنيا تشبع رغباتيـ 
 الفراغ و التخمص مف الضغوطات الدراسية. الدافع لإقباؿ المراىقيف لألعاب الفيديو ىو ممئ 
  .يكتسب المراىقيف مف العاب الفيديو حركات قتالية وقيـ اجتماعية 
 . يتفاعؿ المراىؽ مع مضموف العاب الفيديو عمى أساس أنيا مجرد لعبة ولا يحاوؿ التقميد 
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 الاقتراحات و التوصيات

 المفضؿ الترفييي النشاط أصبحتالعاب الفيديو   أف أثبتت التي البحث نتائج في جاء ما عمى بناء
 عمنا الاختصاص حسب المسؤوليف والاقتراحات التوصيات بعض تقديـ حاولنا لذلؾ المتمدرسيف لممراىقيف
الوسائؿ الترفييية الأخرى  أىمية مدى توضيح وضرورة الظاىرة ىذه مف التقميؿ في قميؿ بقسط ولو نساىـ
 يكوف المعب مقتصرا عمى العاب الفيديو5كي لا 

 توضيح الاشباعات التي تحققيا العاب الفيديو لممراىؽ. -
 إلى إضافة الألعاب نوع اختيار حيث مفالعاب الفيديو  استعماؿ أناء لأبنائيـ الأولياء مراقبة ضرورة -

 . منظـ بشكؿ الأخرى الترفييية النشاطات عمى الفراغ وقت وتقسيـ لمعب مخصصة معينة مدة تحديد
 ضرورة توفير وسائؿ ترفييية أخرى تحؿ محؿ ألعاب الفيديو.  -
 تنظيـ نشاطات ترفييية تربوية تساىـ في بناء شخصية سميمة لممراىؽ. -
 توفير نوادي لمتسمية يقصدىا المراىقيف كي يتخمصوا مف الضغوطات الدراسية. -
كالرياضة و المطالعة مف  الأخرىالمراىؽ بضرورة التوفيؽ بيف العاب الفيديو و النشاطات  توعية -

 طرؼ الأولياء.
 وأنواع خدماتيا ومراقبة تسييرىا حيث مف العمومية الألعاب قاعات عمؿ تنظيـ في النظر إعادة  -

 .لممراىقيف تقدميا التي الألعاب
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 الخاتمة
 خاصة المجتمع شرائح مختمف يمارسيا والتي الترفييي الطابع ذات الاجتماعية الأنشطة من المعب يعتبر 

 غير عفويا  أو الرياضية أو الفكرية الأنشطة كبعض منظما يكون قد الذي المعب ىذا والمراىقين، الأطفال
 الُمعب، ومداعبة الأشياء وحمل الجري من مراىقينال بيا يقوم التي كالتصرفات قوانين أو بضوابط مقيد
 الجوانب بعض استغلال إلى المجال ىذا في المختصون يسعى تعميمي ونشاط تربوية وسيمة يعتبر كما

 من الأساسية والميارات والبدنية الفكرية قدراتو مختمف وتنمية عمييا وتشجيعو الطفل حياة في الايجابية
 بعض اكتساب من يمكنو كما والفكرية، الرياضية المعب نشاطات مختمف ممارسة إلى والمشي الوقوف
 التسامح أخلاق إلى إضافة ، اشباع  رغباتو إلى والوصول التعب مقاومة عمى والقدرة كالصبر الصفات
 حتى مشاكل أو عقد دون عادية حياة العيش عمى مراىقال يساعد ىذا كل . بينيم الزملاء وحب والتعاون

 .سميم وعقل جيدة بصفة يكبر
 والتي الأخرى، الألعاب حساب عمى الأولى المرتبة نالت التي الألعاب بين من العاب الفيديو وتعتبر
 مجتمعنا عمى نفسيا الألعاب ىذه فرضت فقد ،وسموكيم لمراىقينا حياة في وكبير ىام دور ليا أصبح
 وىا لاشباع رغباتيم .نح يندفعون لمراىقينا فأصبح

دراسة في الاستخدامات  " العاب الفيديو والمراىق" عنوانيا كان والتي طرحنيا التي راسة الد خلال ومن
الدراسة معرفة الاشباعات التي تحققيا  من اليدف كان حيث والاشباعات لتلاميذ منطقة عين الدفمى ،

في معرفة ،و قد تم من خلال ىذه الدراسة الاجابة عمى الاشكالية العاب الفيديو لممراىق الجزائري 
 الحاجات الترفييية والاسترخاء أكدت النتائج أنالمراىق لاستخدام العاب الفيديو ،دوافع قبول 

ذا رغبة المراىق في اليروب و التحرر من أشكال تمثل الدوافع الرئيسية لألعاب الفيديو ، وك
أما فيما يخص نوع الإشباع الذي يتحصل عميو المراىق  التوتر و مشتقات الروتين اليومي.

جماعية  العاب الفيديو تحقق إشباعات من استخدامو لالعاب الفيديو أثبتت نتائج الدراسة أن
 والتنافس. الفضول، دوافع مثل داخمية
 وكما  الفيديو الألعاب ومتواصل كبير بشكل يمارسون مراىقينال أغمبية أن عمى خمصت راساتالد فمعظم
 الأكثر الألعاب إن ونميز الإناث، من استخداما لألعاب الفيديو أكثر الذكور نسبة إن عمى راسةالد أكدت

 ،الذكور لفئة خاصة الحربية والتي تمتاز  بالحركات القتالية  الألعاب ىي المراىقينمن طرف  استخداما
 .الذكاء العاب فتفضل الإناث فئة أما

ومنو نجد ان العاب الفيديو تعتبر الأكثر استخداما من طرف المراىقين لمقدرتيا عمى إشباع رغباتيم من 
  ترفيو وممئ وقت الفراغ والتخمص من الضغوطات .  



 

 

                 ـة                   ــمــاتــخــال

87 

انفيديُ َ انمزاٌق  انجزائزي، إلا أوٍا لا َمغ أن ٌذي اندراسة قدمث في وٍايحٍا ػدة إجاتات ػه أنؼاب 

يمكه أن جدػي إحاطحٍا تكم جُاوة انمُضُع ََصف ما جُصهث إنيً تالإجاتات انشافية َلا انشامهة في 

 حقيقة الأمز. فٍي تمثاتة فاجحة ندراسات جديدة يحم فيٍا جىاَل انظاٌزة تمقارتات محؼددة.
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