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 ة على التفوق الدراسي لدى الطلاب لكترونيتأثير ألعاب العنف ال 
 دراسة ميدانية على عينة من طلاب المرحلة العدادية

 إعداد 
   أحمد متولي محمد عبد الخالق   فيصلد. 

 مدرس بقسم علم الاجتماع 
 جامعة كفر الشيخ  - كلية الآداب 

faysal.metwaly@gmail.com 

 الملخص باللغة العربية:
الإ   العنف  ألعاب  ممارسة  واقع  على  التعرف  إلى  الدراسة  لدى  لكترونيهدفت  ة 

الإ العنف  ألعاب  أنواع  عن  والكشف  الإعدادية،  المرحلة  المستخدمة، لكترونيطلاب  ة 
إبراز الآثار المترتبة على ممارسة ألعاب   اوتبيان أسباب ممارستهم لهذه الألعاب، وأيض  

ة على التفوق الدراسي، بالإضافة إلى وضع رؤية مقترحة للحد من تأثير  لكتروني العنف الإ
واستخدمت   ،الإعداديةة على التفوق الدراسي لدى طلاب المرحلة  لكترونيألعاب العنف الإ

الدراسة المنهج الوصفي التحليلي، كما استعانت باستمارة الاستبيان كأداة لجمع البيانات، 
التابعة لإدارة  96وتم تطبيقها على عينة قوامها ) ( مفردة من طلاب المدارس الإعدادية 
أحمد   ( طالب وطالبة من كل مدرسة )مدرسة الشهيد 48شرق كفر الشيخ التعليمية بواقع )

سمير   مصطفى  الشهيد  ومدرسة  الحكومية،  المدارس  كأحد  الديهي  الرسمية    بدوي سعد 
ها: أن برز وتوصلت نتائج الدراسة إلى عدة نتائج أ  ،(للغات كأحد المدارس الرسمية للغات 

ة هي  لكتروني الآثار المترتبة على ممارسة طلاب المرحلة الإعدادية ألعاب العنف الإ  برزأ
لل الطالب  التركيزإهمال  على  القدرة  عدم  إلى  أشاروا  من  ذلك  يلي  المدرسية،   ، واجبات 
وبالتالي عدم تفوقهم    ،مما يؤثر على نتائجهم الدراسية بشكل سلبي  ،والتحصيل الدراسي

 الدراسي.
المفتاحية:   الإالكلمات  العنف  المرحلة لكترونيألعاب  طلاب  الدراسي،  التفوق  ة، 

 الإعدادية. 
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 : مقدمة: أولًا 
التكنو شهد   مجال  في  كبير ا  تطور ا  الأخيرة  السنوات  خلال  الحديثة،  العالم  لوجيا 

هم  وصف على الفرد والمجتمع، ومن بين فئات المجتمع الأطفال ب  وأصبح لها تأثير كبير
 ( 124: 2020هبة أحمد أبو القاسم وبخيتة محمد زين، ) .هالشريحة المهمة في

السابقة   الأجيال  أطفال  اعتاد  قدرات وقد  ببذل  مرتبطة  ألعاب  من خلال  اللعب 
 ، واختراع الحاسوب   ،، إلا أنه بعد التطور التكنولوجياأو بذلهما مع    ،أو حركية  ،ذهنية

الإ الألعاب  صناعة  تطورت  مكان  كل  في  منها   ،ةلكترونيوتوافره  كثير  وخصص 
التقليدية اللعب  أساليب  فتركوا  الإ  ،للأطفال،  للألعاب  ثقافة  لكترونيواتجهوا  تخلو  ة، ولا 

تختلف في   ،إنسانية التي  الألعاب  أنواع  نوع من  أو عصر من عصورها من ممارسة 
ودرجة خطورتها جميع    ،طبيعتها  تتفق  أنها  إلا  لاعبيها،  واحد   اوعدد  مبدأ  وهو    ،على 

إلى ممارسة   ا وإبراز القدرات الفردية، مما يدفع كل فرد من أفراد المجتمع تقريب    ،الإثارة
قدراته اكتشاف  في  رغبة  عمره؛  مراحل  من  مرحلة  في  منها  وجوده  ،نوع  أو   ،وإثبات 

 (505: 2017، فاروق جعفر مرزوق التسلية ومشاركة الآخرين.)
حيط تقني ثقافي جديد  والأطفال هم أكثر الشرائح الاجتماعية حساسية تنمو في م

الدول   تحاول  وبذلك  والتثقيف،  الاجتماعية  التنشئة  في  والمربين  الآباء  ينافس  قد 
وما على بلداننا العربية إلا استهلاكها، فهم    ،المتقدمة خلق حاجات ترفيهية يوم بعد يوم

تأثر   الأكثر  الفئة  لكونهم  الأطفال  فئة  يستهدفون  خاص  الثقافية    ابشكل  بالمنتجات 
ا في وا لفكرية الترفيهية الغربية، ومن بين هذه الوسائل الترفيهية الحديثة التي لاقت رواج 

 ة المستندة إلى تكنولوجيا الحاسوب الرقمية. لكترونيالسنوات الأخيرة الألعاب الإ
 . (1680: 2020نجي خيرت حمزة،  إ)

الإ الألعاب  نتيجة  لكتروني أصبحت  مجتمعنا  في  بارزة  مكانة  تحتل  لانتشارها  ة 
أبنا نا  ؤ الواسع ونموها الملحوظ، إضافة لسهولة استخدامها في جميع الأوقات، فأصبح 
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ة باستمرار دون إدراك للمخاطر التي يمكن أن تسببها لكترونييتفاعلون مع شاشاتها الإ
 .(193: 2021لهم. )عبير محمد الصبان وآخرون، 
تنوعها، ظهرت على الأطفال  ة في هذا العصر و لكترونيونتيجة لتعدد الألعاب الإ

وتدن عنيفة،  الدراسيتا يمستو   ت سلوكيات  حتى  ةهم  الوقت  طوال  بأيديهم  وأصبحت   ،
خاصة أنه لا توجد رقابة على هذه الألعاب التي يلعبون بها    ،أصبحت شغلهم الشاغل

وعدم    ،وأن وجدت فهي ضعيفة، وكذلك الإهمال من قبل أولياء الأمور  ،طوال الوقت 
على   اسلبي  ار يثر تأث ؤ متابعتهم لأطفالهم ورؤية محتوى هذه الألعاب، كل هذه الأسباب ت

وسلوكهمتها شخصي ومستواه  مووضعه  م،  سعد   مالاجتماعي،  الرحمن  )عبد  الدراسي. 
   .(72:  2019الشهري، 

في   العنف  ممارسة  الإإن  العكس  لكترونيالألعاب  على  بل  عليها،  يعاقب  لا  ة؛ 
، أو ينتقل إلى مراحل أصعب ا، أو يربح نقاط ايكافأ "ممارس العنف" كأن )يحرز نقاط

 ضمن اللعبة(، وبالتالي العواقب السابقة الذكر؛ غير واقعية للضحية.
(Jia-Kun Zheng and Qian Zhang, 2016: 1748-1749)  

رار السلوكيات يرسخ في ذاكرة الطفل، ويزيد من مهاراته،  ومن المعروف أن تك
مستقبلا   عليها  تعلم  لتعليمات  مستجيب ا  تلقائي ا  فضلا  ليصبح  السلوك   ،  تكرار  أن  عن 
 بشكل كامل، وغير مجزأ، يرسخ أكثر في الذاكرة.  

(Craig A Anderson and Wayne A Warburton, 2012: 71) 

قوي الذي جمع بين الأطفال على مختلف أعمارهم،  ومما لاشك فيه أن الارتباط ال
ة، والذي أصبح جزء لا يتجزأ من ثقافة هذه الألفية، أدى بالعديد من  لكتروني والألعاب الإ

عل  المختلفة  بأشكالها  الألعاب  هذه  تأثير  مدى  في  البحث  إلى  وعلى  يهمالباحثين   ،
الصحية كذلك، حيث يرى    سلوكياتهم، سواء من الناحية المعرفية أو الانفعالية، وحتى

نه يعتمد إأن المشكلة تكمن في العنف الذي تنقله بعض الألعاب، حيث  الباحثين  بعض  
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أو الكائنات الحية في زمن معين، وهذا النوع    ،الفوز فيها على قتل عدد من الأشخاص 
إلى انتشار دوافع العنف داخل لاعبيها، لاسيما صغار   ةمن الألعاب سيؤدي لا محال

بينهم والود  الألفة  مشاعر  قتل  جانب  إلى  هذا  منهم،  الاهتمام    ،السن  في  تراجع  مع 
بالحفظ والاهتمام  المدرسية  تر   ،بالواجبات  وبالتالي  لديهم،  التحصيل  والتعلم  في  اجع 

: 2020الدراسي، والذي يؤثر على التفوق الدراسي للطلاب. )مهريدة خليدة وآخرون،  
دور المدرسة التوعوي فهي   الذا لا بد من الدور الرقابي للأسرة، وأيض    ؛(175  –  174
يقل    قومت لا  تربوي  من  أهميبدور  أطفالنا  حماية  على  ا  حرص  التعليمي،  دورها  عن  ة 

د  اليوم هو مواطن    ،وأخلاقهم  ،وصحتهم  ،ينهمالمخاطر على  الدراسي، فطفل  وتفوقهم 
 ( 51  – 50: 2018المستقبل. )جميل حمداوي،  

البحثية للاستراتيجية  نستعرض  يلي  الدراسة  ،وفيما  مشكلة    ، وأهميتها  ،وتشمل 
 وتساؤلاتها بالإضافة إلى مفاهيم الدراسة: ،وكذلك أهداف الدراسة

 الدراسة:ثانيًا: مشكلة 
العالم تطور ا هائلا   التكنولوجيا عامة  شهدت السنوات الأخيرة في    ،ومتسارع ا في 

ة توجد بشكل متزايد  لكترونية بوجه خاص، فأصبحت هذه الألعاب الإلكترونيوالأجهزة الإ
 افي حياة الأطفال والكبار، فلا يخلو أي بيت من هذه الأجهزة، وأصبحوا يقضون وقت  

وتساعد هذه   ،ة هذه الألعاب، وبجميع أصنافها وأشكالها بحرية تامةفي ممارس  طويلا  
وميولهم، وبقدر ما يستمتع طلاب   ،وإشباع رغباتهم  ،الألعاب على إثراء حاجات الأفراد 

المرحلة الإعدادية بهذه الألعاب، وما توفره لهم من متعة، إلا أننا نواجه الآن معضلة 
الإ اللعبة  بموجبها  تتحول  والانطواءرونيلكتحقيقية  الاغتراب  لتعميق  أداة  إلى  ومن    ،ة 
الإ العنف  ألعاب  أن  المغامرةلكتروني الملاحظ  كألعاب  عن    ،ة  البعد  كل  بعيدة  والقتال 

الواقع لها على أرض  الإعدادية   ،الواقع، ولا وجود  المرحلة  استخدام طلاب  وأن زيادة 
ي، وذلك من خلال الكشف ة جعله ينعكس سلب ا على تفوقهم الدراسلكتروني للألعاب الإ
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لإ العنف  ألعاب  استخدام  على  الإقبال  ازدياد  من  لكترونيعن  عليها  يترتب  وما  ة، 
اليومية من   حياتنا  في  ما نصادفه  ومن خلال  ودراسية،  وأسرية،  اجتماعية،  مشكلات 
كثرة شكوى أولياء الأمور بأن أطفالهم يعانون من ضعف في مستواهم الدراسي، بسبب 

 ة.لكتروني استخدام الألعاب الإ
شكومما   الإ  لا  العنف  ألعاب  أن  على  لكترونيفيه  تؤثر  سلبية  جوانب  لها  ة 

العنف لديهم  تنمي  حيث  للخيال  ،الطلاب،  أسرى  وتجعلهم  الجريمة،  والعالم    ،وحس 
الواقع عن  والابتعاد  الرئيسة   ،الافتراضي،  المهارات  اكتساب  عن  ا  أيض  تبعدهم  كما 

في ظل انعدام الرقابة، وتشكل لديهم مواقف معينة نحو الحياة المحيطة   للتعلم، خاصة
وأصدقائهم  :مثل  ،بهم بأسرهم  على   ،علاقتهم  تؤثر  كما  فيها  يعيشون  التي  البيئة  أو 

إنجاز واجباتهم المدرسية، وكذلك على التحصيل الدراسي لديهم جراء استخدامهم المفرط 
 لهذه الألعاب.

تحديد مشكلة الدراسة الراهنة في محاولة إلقاء الضوء    وبناء على ما سبق يمكن
الإ العنف  ألعاب  تأثير  المرحلة لكتروني على  طلاب  لدى  الدراسي  التفوق  على  ة 

 الإعدادية. 
 ثالثًا: أهمية الدراسة: 

 منها: جوانبتنبع أهمية هذه الدراسة من عدة 
 الأهمية النظرية: -1

ة لدى كثير  لكترونيممارسة ألعاب العنف الإتبرز أهمية الدراسة من انتشار    -أ
من طلاب المرحلة الإعدادية، مما أدى إلى أهمية إبراز انعكاسات ممارستها  

  والتحصيل الدراسي. ،على التفوق 
في التعامل مع مشكلة واقعية عصرية، وهي تعرض طلاب المرحلة  امسهالإ -ب 

 ة.لكتروني الإعدادية للعديد من المخاطر الناتجة عن ممارسة ألعاب العنف الإ
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كما يستمد الموضوع أهميته من طبيعة فئة المرحلة العمرية للأطفال داخل    -ج
المجتمع كيان  في  ومؤثرة  مهمة  بشرية  الفئة طاقة  فهذه  وتحتاج  المجتمع،   ،

 ومستقبل المجتمع.  ،لتأمين مستقبلها ؛العناية والمحافظة عليها
الثلاثة    -د  الصفوف  في  الأطفال  على  اختصاصها  في  أهميتها  تتمثل  كما 

الإعدادية المرحلة  انظر    ؛بالمرحلة  هذه  شخصية    ،لأهمية  على  وتأثيرها 
   ها الأساس لما يليها من مراحل عمرية.وصفالطفل، وب

 الأهمية التطبيقية:  -2
تس  -أ التي  التوصيات  بعض  إلى  كيفية  التوصل  إلى  الأمور  أولياء  إرشاد  في  هم 

 ة. لكترونيمتابعة ألعاب أبنائهم الإ
فتح آفاق بحثية جديدة أمام الباحثين مستقبلا ترتبط بجانب أو أكثر من جوانب   -ب 

ا إثراء  ثم  الدراسة، ومن  هذه  يتم معالجتها في  لم  الموضوع  البحثي  هذا  لجانب 
  ه ومستقبلبالعديد من القضايا البحثية ذات الأهمية البالغة في حاضر المجتمع  

 فيما يتعلق بهذا الموضوع. 
 الأهمية المجتمعية:  -3

الإ في  المجتمعية  الأهمية  كل    سهامتتمثل  حماية  وأبنا   في  المجتمع  من  ئمن  ه 
وما يترتب عليها من    ،سونهاة التي يمار لكترونيالمخاطر المترتبة على ألعاب العنف الإ

   وتدمير. ،وخراب  ،انحرافات 
 وتساؤلاتها:   ،رابعًا: أهداف الدراسة

ة  لكتروني يتمثل الهدف العام لهذه الدراسة في التعرف على تأثير ألعاب العنف الإ
الهدف مجموعة   وينبثق من هذا  المرحلة الإعدادية،  الدراسي لدى طلاب  التفوق  على 

 التساؤلات الفرعية وهي كالآتي:من 
 ة لدى طلاب المرحلة الإعدادية؟ لكتروني ما واقع ممارسة ألعاب العنف الإ -1
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 ة المستخدمة لدى طلاب المرحلة الإعدادية؟ لكترونيما أنواع ألعاب العنف الإ -2
 ة؟ لكتروني لعاب العنف الإطلاب المرحلة الإعدادية لأما أسباب ممارسة  -3
ة على التفوق الدراسي  لكتروني ممارسة ألعاب العنف الإما الآثار المترتبة على   -4

 لدى طلاب المرحلة الإعدادية؟ 
الإ -5 العنف  ألعاب  تأثير  من  للحد  المقترحة  الرؤية  التفوق  لكترونيما  على  ة 

 الدراسي لدى طلاب المرحلة الإعدادية؟ 
 خامسًا: مفاهيم الدراسة:

 :  GamesCyber Violenceة لكترونيألعاب العنف ال  -أ
   :Gamesالألعاب  -

وهي تطلق    ،ونحوها  ،والدمية  ،والنرد   ،الشطرنج  :مثل  ،وتعني كل ما يلعب به
ك اللعبأمن    ل  على  له  ،دوات  المنظمة  القواعد  يتضمنه  ،ومجموعة  الذي    ، والنشاط 

-Merriam) (  2010مجمع اللغة العربية،  )   منه.والوقت الذي يستغرقه لتحقيق الغاية  
Webster Collegiate Dictionary, 2009: 513 )،    من أنواع  بأنها  تعرف  كما 

 Longman)   .ابعضأو الفرق مع بعضهم   ،أو الرياضات يتنافس فيها الناس ،نشطةالأ
Group: 275 ) 

  : Electronic Gamesة لكتروني الألعاب ال  -
  ا أو افتراضي    ،احقيقي    اواقع  تعرف في المفهوم المعلوماتي بأنها برمجيات تحاكي  

 ، بالاعتماد على إمكانات الحاسوب في التعامل مع الوسائل المتنوعة، وعرض الصور
الإنسان  ،وتحريكها بين  تفاعل  فهي  الاجتماعي  المفهوم  في  أما  الصوت،    ،وإصدار 

التعليم في  إمكاناتها  من  للإفادة  همال،   ،والتسلية  ،والآلة  السعدي  )فاطمة  والترفيه. 
2018 :29.) 
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ة،  إلكترونيكما تعرف بأنها الألعاب المبرمجة بواسطة الحاسوب، وتتوافر بهيئة  
ألعاب  الإنترنت،  ألعاب  الحاسب،  ألعاب  وتشمل:  الفيديو،  أنظمة  خلال  من  وتعرض 

   الفيديو، ألعاب الهواتف النقالة، وألعاب الأجهزة الكفية.
 ( 787:  2020)روان بنت عبدالله القحطاني، 

 ،ويرى آخر بأنها نوع من الألعاب التي تعرض على شاشة التلفاز ألعاب الفيديو
الحاسوب،أو   ألعاب  الحاسوب  تحدي    على شاشة  بالمتعة من خلال  الفرد  تزود  التي 

 أو تحد للإمكانات العقلية.   ،استخدام اليد مع العين التآزر البصري الحركي
 (126:  2020)هبة أحمد أبو القاسم وبخيتة محمد زين، 

 :  Violenceالعنف  -
  ، غير مشروع  ا أو القوة استخدام    ،والأذى، واستخدام الضغط   ،والقسوة  ،يعنى الشدة

القوة   استخدام  فهو  ثم  ومن  ما،  فرد  إرادة  على  التأثير  شأنه  من  للقانون  مطابق  غير  أو 
)منير البعلبكي،   ( 437ائهم أو قتلهم. )مجمع اللغة العربية: يذ لمهاجمة الآخرين، ومحاولة إ 

 ( Longman Group: 743)   ( 441:  1993)أحمد زكي بدوي،    ( 31:  2007
عدواني موجه   بأنه سلوك  الأذى جسدي  ويعرف  كان  الآخرين سواء  أو   ،انحو 

 ( 25:  2017نظيمة حجازي، )الاجتماعية. أو قد يوجه ضد البيئة  ،انفسي  
 ة:لكتروني ألعاب العنف ال  -

هي تلك الألعاب التي يتم عرضها على شاشات التلفاز أو على الحاسوب أو  
الذكية، التي تزود الفرد بالمتعة من  ة أو من خلال الهواتف  لكتروني من خلال الألواح الإ

الحركي" البصري  "التآزر  العين  مع  اليد  استخدام  تحدي  للإمكانات    ،خلال  تحد  أو 
 ( 2016:183)على الصوالحة وآخرون،  العقلية للفرد.

ما يتم اللعب   اكما تعرف بأنها نشاط ينخرط فيه اللاعب في نزاع مفتعل، وغالب  
والهواتف   ،ةلكترونيأو من خلال الألواح الإ  ،أو الحاسوب   ،عن طريق شاشة التليفزيون 
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الجسدي؛  العنف  إلى  اللفظي  العنف  تمتد من  الذكية، وهي تحتوي على مشاهد عنف 
  (172: 2019)يوسف حسن وعزام أمين،  وصور الدم. ،والقتل ،كالتعذيب 

 ة: لكتروني عاب العنف ال أما التعريف الجرائي لمفهوم أل
الإعدادية     المرحلة  يمارسها طلاب  التي  العنيفة  القتالية  الألعاب  مجموعة  هي 

أو   ، أو جهاز فيديو  ،أو حاسب آلي  ،من هاتف محمول  ،ة عديدة إلكتروني عبر وسائل  
لديهم، وتؤثر على تحصيلهم   امواقع الإنترنت، ويستخدمها الطلاب بكثافة فتحدث تغيير  

 وتفوقهم الدراسي.  
 :Academic Excellenceالتفوق الدراسي  -ب

بزملائه مقارنة  المدرسي  المجال  في  الجيد  الأداء  على  التلميذ  قدرة  بأنه   ،يعرف 
نتائج التقويم   ، وتحصيله لأعلى معدل في إجابة الامتحانات الشهرية التي تبرز خلال 
 أو الامتحانات الفصلية التي تبرز أثناء قيام بالاختبارات المدرسية مقارنة بزملائه. 

 (145: 2018)هناء برجي، 
أو التفوق في    ،ويرى آخرون بأنه الإنجاز التحصيلي للطالب في مادة دراسية

طبق    ،مهارة بالدرجات  ويقدر  المهارات،  من  مجموعة  الموضوعية    ا أو  للاختبارات 
   (42:  2017أحلام عقاب، )التقويم. أو غيرها من وسائل  ،المقننة

أو الإنجاز    ،مؤداه أن التفوق الدراسي هو التحصيل اإجرائي  اتتبنى الدراسة تعريف 
على   قدرتهم  عن  ويعبر  دراستهم،  في  الإعدادية  المرحلة  طلاب  يحققه  الذي  العلمي 
الدروس فهم  قدرتهم على  بمدى  بزملائهم، وذلك مرتبط  مقارنة  دراسي   إحراز تحصيل 

طبق  هاواستيعاب بالدرجات  التفوق  هذا  ويقدر  المدرسية  ا،  من    ،للاختبارات  غيرها  أو 
 وسائل التقويم.  

 : Preparatory Stage Studentsطلاب المرحلة العدادية  -ج
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هم الطلاب الذين تمكنوا من النجاح في المرحلة الابتدائية وإتمامها، وأصبحوا  
الصفوف  اطلاب إحدى   ،والثالث   ،والثاني  ،الأول  :في  وهي  الإعدادية،  المرحلة  في 

   بكرة.المراحل المهمة في حياتهم، وهم طلاب في مرحلة المراهقة الم
 سادسًا: الدراسات السابقة: 

بالدراسة، وسوف   نعرض فيما يلي لمجموعة من الدراسات المرجعية المرتبطة 
محورين،   إلى  الدراسات  ترتيبهينقسم  النحو  متم  على  وذلك  الأقدم  إلى  الأحدث  من  ا 

 التالي:
 ة: لكتروني المحور الأول: الدراسات التي تناولت ألعاب العنف ال 

) دراسة   -أ الألعاب الإ2021وفاء محمد على حسين  إدمان  بعنوان:  ة كمنبئ لكتروني( 
 بالسلوك العدواني والوحدة النفسية لدى طلاب المرحلة الإعدادية.
ة بكل من  لكترونيلعاب الإهدفت الدراسة إلى معرفة مدى امكانية تنبؤ إدمان الأ
الإ المرحلة  طلاب  لدى  النفسية  والوحدة  العدواني  السويس، السلوك  بمحافظة  عدادية 

من   العينة  وتكونت  الوصفي،  المنهج  المرحلة   380واستخدمت  في  وطالبة  طالبا 
السويس، وتم استخدام مقياس مستوى  عدادية  الإ ة، لكتروني لعاب الإدمان الأإبمحافظة 

 ومقياس السلوك العدواني "إعداد/ آمال باظه"، ومقياس الوحدة النفسية.  
الدر  نتائج  أسفرت  الإوقد  الألعاب  إدمان  مستوى  ارتفاع  عن  ة  لكترونياسة 

بكل  التنبؤ  الاعدادية، وإمكانية  المرحلة  النفسية لدى طلاب  العدواني والوحدة  والسلوك 
ة لدى طلاب لكتروني من السلوك العدواني والوحدة النفسية من مستوى إدمان الألعاب الإ

الإ في المرحلة  احصائية  دلالة  ذات  فروق  ووجود  الألعاب   عدادية،  إدمان  مستوى 
تعزي لمتغير   عدادية الإة والسلوك العدواني والوحدة النفسية لدى طلبة المرحلة  لكتروني الإ

 نوع المدرسة لدي طلاب المرحلة الاعدادية.-الصف -الجنس
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يحي  -ب  هند  حسن  ىدراسة  الإ  (2021)  فاروق  التعليمية  الألعاب  ة لكتروني بعنوان: 
تلاميذ  لدى  للاستخدام  والقابلية  التعلم  إتقان  في  وأثرها  الإيماءات  على  القائمة 

 المرحلة الابتدائية.  
سعت الدراسة إلى معالجة الضعف في التحصيل الدراسي لدى تلاميذ الصف  

ة  لكترونيالثالث الابتدائي في مادة الرياضيات من خلال استخدام الألعاب التعليمية الإ
القائمة على الإيماءات، والكشف عن أثرها في إتقان التعلم، والقابلية لاستخدامها لدى  

الابتدائية المرحلة  التجريبي  ،تلاميذ  شبه  المنهج  على  الدراسة  والتصميم    ،واعتمدت 
الدراسة على   البعدي، وتم تطبيق  القبلي  التطبيق  الواحدة ذات  المجموعة  التجريبي ذو 

الص  تلاميذ  من  بمركز مجموعة  للغات  الرسمية  المنيا  بمدرسة  الابتدائي  الثالث  ف 
وتمثلت أدوات القياس في اختبار تحصيلي   ،وتلميذة  ا( تلميذ  30ومحافظة المنيا قوامها )

الرياضيات  مادة  في  المعرفي  الجانب  لقياس  الحسابية    اوتحديد    ،معرفي  العمليات 
ال واللفظ،  العدد  الأعداد،  )ترتيب  الآتية:  القسمة(، الأساسية  الضرب،  الطرح،  جمع، 

المكون من الأبعاد الآتية:)الهدف من الألعاب،  القابلية للاستخدام  إلى مقياس  إضافة 
مدى  المرئي،  التصميم  والتفاعل،  الإبحار  المحتوى،  الاستخدام،  وسهولة  الانطباع 

الإيماءات( على  القائمة  التعليمية  للألعاب  إل  ،  الاحتياج  الدراسة  نتائج  ى وتوصلت 
ة القائمة على الإيماءات في تنمية الجانب المعرفي، لكترونيفعالية الألعاب التعليمية الإ

هذه  لاستخدام  القابلية  وزيادة  الحسابية،  العمليات  تعلم  إتقان  إلى  بالتلاميذ  والوصول 
 الألعاب لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية. 

) -ج بوشيربي  وإكرام  عيسو  عقيلة  الع2020دراسة  بعنوان:  وعلاقته (  المدرسي  نف 
 ة العنيفة. لكترونيبإدمان الألعاب الإ

المدرسي العنف  بين  العلاقة  عن  الكشف  إلى  الدراسة  على    ،سعت  والإدمان 
الإ على لكترونيالألعاب  والإدمان  المدرسي  العنف  في  الفروق  على  التعرف  وكذلك  ة، 
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 ،مستوى العنف المدرسية بين الجنسين، بالإضافة إلى التعرف على  لكتروني الألعاب الإ
وقد اعتمدت الدراسة على   الدراسة.ة العنيفة لدى عينة  لكترونيوالإدمان على الألعاب الإ

المنهج الوصفي الارتباطي، وتمثلت أداة الدراسة في مقياس العنف المدرسي، حيث تم  
دتين  و وذلك في متوسطتين موج  ؛وتلميذة  اتلميذ    233اختيار عينة عشوائية تتكون من  

خليفةب آل  العيد  محمد  ومتوسطة  البليدة،  بولاية  دريوش  الدراسة   ،حي  نتائج  وأظهرت 
ة العنيفة لدى تلاميذ لكتروني وجود علاقة بين العنف المدرسي والإدمان على الألعاب الإ

النتائج وجود فروق بين الجنسين في العنف المدرسي  المرحلة المتوسطة، كما أشارت 
طة تعزى لمتغير الجنس، كما توجد فروق في الإدمان على  لدى تلاميذ المرحلة المتوس 

 لصالح الذكور. وهي ،ة العنيفة تعزى لمتغير الجنسلكترونيالألعاب الإ
) -د  العنزي  هلال  إبراهيم  الألعاب 2020دراسة  لإدمان  السلبية  التداعيات  بعنوان:   )

 والجامعية. ة: دراسة ميدانية على طلاب المرحلتين الثانوية لكتروني الإ
الإ الألعاب  ممارسة  واقع  عن  الكشف  إلى  الدراسة  الشباب لكترونيهدفت  لدى  ة 

إدمان   المترتبة على  السلبية  الآثار  أهم  والعمل على رصد  ذلك،  إلى  الدافعة  والعوامل 
واعتمدت الدراسة على منهج المسح الاجتماعي من خلال العينة،    ،ةلكترونيالألعاب الإ

مفردة   600وتمثلت عينة الدراسة في    ،كأداة لجمع البيانات   كترونيلوعلى الاستبيان الإ
ومثلت النظرية السلوكية مدخلا نظريا مفسرا   ،من طلاب المرحلتين الثانوية والجامعية

ولقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج من أهمها: أن هناك حالة إدمان    ،للدراسة
ومن أهم العوامل الدافعة إلى   ،رتفعة من الشباب ة لدى فئة ملكتروني لممارسة الألعاب الإ

ذلك هو ما تحتويه تلك الألعاب من أساليب للتشويق والإثارة، وكذلك حالة العزلة التي  
وكشفت الدراسة أن هناك العديد من الآثار السلبية المترتبة    ،يعيشها كثير من الشباب 

اعية والأسرية التي تمثلت في على إدمان ممارسة تلك الألعاب، من أهمها الآثار الاجتم
وارتباطهم بالعالم الافتراضي الذي توفره لهم    ،حالة انعزال الأفراد عن الحياة الاجتماعية
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الإ ببعض لكترونيالألعاب  والإصابة  الدينية،  الفروض  أداء  في  التقصير  وكذلك  ة، 
من   العديد  اكتساب  على  زيادة  الدراسي،  التحصيل  وضعف  الصحية،  المشكلات 

   وكيات التي قد تمثل تهديدا لسلامة المجتمع وأمنه. السل
) -ه وآخرون  الخولي  أحمد  عبادة  الألعاب  2020دراسة  إدمان  علاقة  بعنوان:   )

 ة بالسلوك العدواني لدى طلاب المرحلة الإعدادية.  لكتروني الإ
الإ الألعاب  إدمان  بين  العلاقة  عن  الكشف  إلى  الدراسة   ،ةلكتروني سعت 

المرحلة الإعدادية العدواني لدى طلبة  )الذكور    ،والسلوك  بين  الفروق  تحديد   –وكذلك 
الإ للألعاب  المدمنين  المرحلة لكتروني الإناث(  طلبة  لدى  العدواني  السلوك  في  ة 

)  ،الإعدادية من  العينة  وتكونت  الوصفي،  المنهج  الدراسة  طالب  380واستخدمت    ا ( 
بمح  الإعدادية  المرحلة  في  إدمان  وطالبة  مستوى  مقياس  استخدام  وتم  السويس،  افظة 

الإ العدوانيلكترونيالألعاب  السلوك  ومقياس  وجود   ،ة،  عن  الدراسة  نتائج  أسفرت  وقد 
الإ الألعاب  إدمان  بين  موجبة  ارتباطية  لدى طلاب لكترونيعلاقة  العدواني  والسلوك  ة 

لمتغير   العدواني طبق  المرحلة الإعدادية، ووجود فروق ذات دلالة إحصائية في السلوك ا
 الجنس لصالح الذكور.  

) -و السيد  محمد  على  إيمان  لتأثيرات 2019دراسة  المراهقين  إدراك  مدى  بعنوان:   )
الإ الإلكتروني الألعاب  الألعاب  بذويهم من ممارسي  مقارنة  ة )وذلك لكترونية عليهم 

 في إطار نظرية تأثير الشخص الثالث(.  
مدى   معرفة  إلى  الدراسة  الألعاب  هدفت  يمارسون  الذين  المراهقين  إدراك 

ذويهملكتروني الإ الألعاب عليهم، وعلى  تلك  لتأثيرات  نظرية   ؛ ة  تطبيق  إطار  وذلك في 
لديهم التعرض  معدلات  مدى  على  التعرف  خلال  من  الثالث  ذلك    ،الشخص  ودوافع 

ان  وقد اعتمدت الدراسة على منهج المسح، كما اعتمدت على استمارة الاستبي  ،التعرض 
مفردة من    400كأداة لجمع البيانات، وتكونت عينة الدراسة من عينة عمدية مكونة من  
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بمحافظة   ،لغات(  –خاصة    –والثانوية بالمدارس )الحكومية    ،طلاب المرحلة الإعدادية
عام    18  – 12ممن تتراوح أعمارهم بين   ،القليوبية(  –الجيزة    –)القاهرة   :القاهرة الكبرى 

الأل يمارسون  الإممن  عينة    ، ةلكترونيعاب  غالبية  أن  إلى  الدراسة  نتائج  أظهرت  وقد 
أحيان   يتعرضون  الإ  االدراسة  دوافع لكترونيللألعاب  مقدمة  في  التسلية  جاءت  وقد  ة، 

الإ للألعاب  المبحوثين  لتلك   ،ةلكترونيممارسة  السلبية  التأثيرات  أن  النتائج  أشارت  كما 
مما يتسق بشكل ؛  ر من ذاتهم أو أصدقائهمالألعاب يقع بشكل أكبر على الآخرين أكث

 عام مع الفرض الإدراكي للنظرية. 
)  -ز أثر  MeryemSelvi and Ayşe ÖztürkÇoşan, 2018دراسة  بعنوان:   )

 استخدام الألعاب التعليمية في تدريس ممالك الكائنات الحية. 

تدريس ممالك  هدفت الدراسة إلى التعرف على أثر استخدام الألعاب التعليمية في  
في الصف التاسع مجموعة    ا طالب    68الكائنات الحية في تركيا، وتكون مجتمع الدراسة من  

الخاصة  الطلاب،    ،الدراسة  تحصيل  تعزز  التعليمية  الألعاب  أن  الدراسة  نتائج  وأظهرت 
في توفير المعرفة الجيدة، وفي نطاق الدراسة تم الحصول على آراء وتشكل أداة فعالة  

التي  طلاب   التنفيذ،  نهاية  في  التعليمية  الألعاب  استخدام  حول  التجريبية  المجموعة 
عام بشكل  إيجابية  غنية    ،كانت  الألعاب  أن  وجدوا  الطلاب  أن  النتائج  أوضحت  كما 

وتعزيز    ،بالمعلومات  بالمعرفة   ا ومسلية  الاحتفاظ  تمكين  فعالة في  أنها  لتعلمهم، وذكروا 
 انهم، وزيادة اهتمامهم ودوافعهم للتعلم. الجيدة، وتعزيز التعاون مع أقر 

( بعنوان: تأثير ألعاب Leonard ChiomaOnwukwe, et al, 2017دراسة )   -ح
والأفلام العنيفة على السلوكيات العدوانية للأطفال في ولاية إيمو،    ،الفيديو العنيفة

 نيجيريا. 
والأفلام العنيفة على    ،سعت الدراسة إلى الكشف عن آثار ألعاب الفيديو العنيفة

للأطفال العدوانية  اعتمدت    ،السلوكيات  كما  الوصفي،  المنهج  الدراسة  واستخدمت 
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من   الدراسة  عينة  تكونت  حيث  الاستبانة،  على  كل  طفلا  48الدراسة  الجنسين    من 
ها: أن برز وتوصلت الدراسة إلى عدة نتائج أ   ،سنوات   7إلى    5ضمن الفئة العمرية من  

العنيفة  كلا   الفيديو  ألعاب  العدواني    ،من  السلوك  كبير على  تأثير  لها  العنيفة  والأفلام 
 للأطفال.

 المحور الثاني: الدراسات التي تناولت التحصيل الدراسي:
وعلاقتها  ة  لكتروني ( بعنوان: الألعاب الإ2020دراسة منير قهلوز وفاطمة عرقابي )   -أ

 بالتحصيل الدراسي لدى تلاميذ المرحلة الابتدائية. 
ة على التحصيل الدراسي  لكترونيسعت الدراسة إلى التعرف على تأثير الألعاب الإ

وكذلك   الابتدائية،  المرحلة  تلاميذ  لدى  يتركه  الذي  الأثر  طبيعة  على  التعرف  بهدف 
الإ الألعاب  واقع  على  الت لكتروني الاطلاع  أوساط  بين  محاولة ة  إلى  بالإضافة  لاميذ، 

ك توصيات  وطرح  التطبيقية،  الدراسة  من خلال  علمية  بنتائج  إثراء   إسهامالخروج  في 
وقد استخدمت الدراسة المنهج    ، ةلكترونيالحلول العملية لظاهرة الإدمان على الألعاب الإ

فردا    30الوصفي، وتمثلت الأداة المستخدمة في أداة الاستبيان، وشملت عينة الدراسة  
وتوصلت الدراسة إلى أن   ،التلاميذ حيث تم ملء الاستبيان من طرفهم  أمور  من أولياء
في المستوى الدراسي لدى عينة الدراسة، وذلك راجع لكونهم يقضون معظم    اهناك تراجع  

لذا فإنه توجد علاقة ذات    ؛الاهتمام بمراجعة الدروس   من أوقات فراغهم في اللعب بدلا
 والتحصيل الدراسي. ،ةلكتروني ن الألعاب الإدلالة إحصائية بي 

على بعنوان  (KarzanWakil, et al, 2017)دراسة    -ب  الفيديو  ألعاب  تأثير   :
 معدلات الطلاب التحصيلية. 

سعت الدراسة إلى الكشف عن تأثير ألعاب الفيديو على الإبداع والمعدلات التحصيلية  
استعانت الدراسة بالمنهج شبه التجريبي كمنهج للدراسة،  لدى طلاب المرحلة الابتدائية، وقد  

من   الدراسة  مجتمع  وتكون  البيانات،  لجمع  كأداة  الاستبانة  استخدمت  طالب    100كما 
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الابتدائية  المرحلة  أ   ،وطالبة من طلاب  نتائج  لعدة  الدراسة  أن برز وتوصلت  لعب    ه ها:  إذا 
بسيطة جدا لكل ساعة لعب، أما إذا  تأثر بنسبة  فإن معدله ي   ، الطالب أقل من ثلاث ساعات 

لعب الطالب أكثر من ثلاث ساعات فإن معدله سيتأثر بنسبة أكبر لكل ساعة لعب، وهذه  
لن  ف   ، النتيجة تساعد الطلاب على لعب ألعاب الفيديو بحذر؛ لأنه إن لعب ساعات قليلة 

العكس   تأثير سلبي عليه، بل على  لها  إن لعب  يفتح ذهنه وينشطه، لكن    فإنه قد يكون 
 على تحصيله الدراسي.   افإن تأثير الألعاب سيكون سلبي  لساعات طويلة  

الكمبيوتر بعنوان  (Mohammad Seifi, et al, 2015) دراسة    -ج ألعاب  تأثير   :
   والتحصيل العلمي. ،على تفكير الطلاب الناقد 

الطلاب   تفكير  على  الكمبيوتر  ألعاب  تأثير  استكشاف  إلى  الدراسة  الناقد  هدفت 
طالبة في مدرسة ثانوية    270والتحصيل العلمي في إيران، وتكونت عينة الدراسة من  

أنديمشك بلدة  المراحلحيث    ،في  متعددة  العنقودية  الطريقة  حسب  اختيارهن  وقد    ،تم 
كشفت نتائج الدراسة أن لعب ألعاب الكمبيوتر ليس له تأثير كبير على التفكير النقدي، 

ر في لعب ألعاب الكمبيوتر على التحصيل العلمي للطلاب، كما وكان هناك تأثير كبي
 ، أظهرت النتائج أن نوع لعبة الكمبيوتر ليس له تأثير كبير على الطلاب للتفكير النقدي

 وتحصيلهم التعليمي. 
: تأثير ألعاب الكمبيوتر على تنمية  ( بعنوانClaudia Sălceanu, 2014دراسة )  -د 

  ول اتجاهات أولياء الأمور.الأطفال: دراسة استكشافية ح
ألعاب  بتأثير  يتعلق  فيما  الأمور  أولياء  مواقف  استكشاف  إلى  الدراسة  هدفت 
الكمبيوتر على تطور أطفالهم في الجوانب التالية: الوقت الذي يقضونه في الكمبيوتر 

وطر  المفضلة،  الألعاب  وأنواع  ألعاب ائللعب،  وفوائد  الأطفال،  على  الإشراف  ق 
تركيا  ،الكمبيوتر في  )  ،وعيوبها  قوامها  الأمور  أولياء  من  الدراسة  مجتمع  ( 15وتكون 
يسمحون   ،مفردة الأمور  أولياء  من  المبحوثين  أن نصف  إلى  الدراسة  نتائج  وتوصلت 
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بقضاء   بينما يسمح    2  –  1لأطفالهم  يوم،  الكمبيوتر كل  ألعاب    % 28.5ساعات في 
 وم. وأكثر بألعاب الكمبيوتر كل ي ،ساعات  4إلى   3من 
)  -ه بعنوان: Tsung-Yen Chuang and Wei-Fan Chen, 2009دراسة   )

 تأثير ألعاب الفيديو الحاسوبية على الأطفال: دراسة تجريبية. 
ة على الأطفال، وتكونت  لكتروني سعت الدراسة إلى التعرف على أثر الألعاب الإ

الدراسة من مئة وثمانية أطفال من مدينة طايوان،   الدراسة الاستبانة  عينة  واستخدمت 
ة لا تطور من الأداء  لكترونيوأظهرت نتائج الدراسة أن الألعاب الإ  ،كأداة لجمع البيانات 

تحسنه أو  للأطفال  في   ،المدرسي  تواجههم  التي  المشكلات  على حل  تساعدهم  لكنها 
كما  الألعاب،  خلال  من  المقترحة  الحلول  من  مجموعة  إعطائهم  خلال  من  المدرسة 

ومهارات التفكير الناقد تحسنت خلال   ،أن قدرات الطفل الإدراكية  ارت النتائج أيض  أشا
 . ةلكترونياللعب بالألعاب الإ

 : التوجه النظري للدراسة:اسابعً 
الاجتماعية البحوث  توجيه  في  بالغة  أهمية  يمثل  النظري  قدم  يحيث    ؛الموجه 

خريطة علمية بحثية ذات منهجية واضحة المعالم توضح للباحث طريقه الصحيح في 
يريد   التي  القضية  قد    ،هاطرحبحث  متعددة  متغيرات  في  الغرق  دون  علميا  وتحقيقها 

التصوري للبحث كما   بالإطاريضيع وقته وجهده دون الوصول لشيء، والنظرية تزودنا  
وتوج البحث  مشكلة  وتصنف  توجز  الملاحظةأنها  التفسير  ، ه  في  والنظرية    ،وتساعد 

يوسف،   حسين  العزيز  )عبد  العلمية.  المناقشة  سياق  في  البحث  (  47:  2015تضع 
 ( 32: 2014)مهدي محمد القصاص، 

كموجدده نظددري  Cognitive Theoryالمعرفيددة وقددد اسددتعانت الدراسددة بالنظريددة 
 للدراسة:
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شكمما    الإ  لا  العنف  ألعاب  أن  الطلاب  لكتروني فيه  تحصيل  على  تؤثر  ة 
الدراسة على   الدراسي، ومن ثم تعتمد  أدائه، وتفوقه  يؤثر ذلك على  الدراسي، ومن ثم 

المعرفية   المعاني  ،Cognitive Theoryالنظرية  مجموعة  هي  المعرفة  إن   ،حيث 
التي    ،والمفاهيم  ،والأحكام  ،والمعتقدات  الفكرية  نتيجة والتصورات  الإنسان  لدى  تتكون 

الظواهر لفهم  متكررة  زكي    ،لمحاولات  )أحمد  به.  المحيطة  : 1993،  بدوي والأشياء 
234 ) 

الإنسان   لاضطرابات  الرئيسة  الأسباب  أن  على  تركز  المعرفية  والنظرية 
وأن مشكلة الإنسان هي نتاج لتعارض   ،الانفعالية، والسلوكية ترجع إلى أفكاره الخاطئة

الاتجاهات، والمعاني مع الواقع؛ ولأن الواقع لا يمكن تغييره، فإن البديل هو  الأفكار، و 
الأفكار هذه  السليمة، هاوتعديل  تغيير  العلمية  بالمعارف  بالإمداد  الاتجاهات  وهذه   ،

معارف مغلوطة،   ه أو لدي  ،نه يفتقد إلى المعرفة الصحيةأانطلاقا من أن الإنسان إما  
 (157: 2008هشام سيد عبد المجيد وآخرون، )خاطئة. مما يجعله يتصرف بطريقة  

للعواطف  المحدد الأساسي  الفكر هو  يتأثر    ،وأن  الفكر  والدوافع والسلوك وهذا 
والتراث الإنساني بصفة    ،والتجارب   ،والعلاقات الإنسانية  ،والمجتمع  ،بدوره بعوامل البيئة
ومن ثم    ،وتعدلت الدوافع  ،وتعدل الإحساس  ،تعدلت الفكرة تعدل الإدراكعامة، وأنه إذا  

شلبي،)السلوك.  تعدل   الوهاب  وآخرون، 64:  2011نعيم عبد  المعاطي  أبو  )ماهر   )
2012 :372 ) 
ولقد أظهرت النظرية المعرفية الاهتمام بدراسة اللعب من خلال ما ورد بكتابات   

 وغيرهم. ،أهم علماء النظرية: بياجيه، وبرونر
 تفسير جان بياجيه للعب: 

نه تسلسل مع تطور  إمن مظاهر النمو العقلي حيث    االلعب مظهر    بياجيه  عد  
الطفل لدى  العقلية  الأنشطة   ،العمليات  العليا في  الأشكال  أساس كل  اللعب  أن  ويرى 
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العقلية   العمليات  ذكاء  إلى  الحسي  الذكاء  من  للمرور  كقنطرة  يعمل  فهو  العقلية، 
الذكاء لنمو  بتفسيره  قرب  عن  اللعب  في  نظريته  التصقت  حيث  وتضمن    ،والمجردة، 

يمكن أن يتقدم    نظريته ثلاثة افتراضات أساسية هي: أن النمو العقلي يجري في تتابع
 ،اأو يتعرقل، ولكنه لا يمكن أن يتغير هو نفسه بالخبرة، وكذلك أن التتابع ليس مستمر  

ولكنه مصنوع من عدد من المراحل يكون على كل منها أن يكتمل قبل أن تبدأ مرحلة 
ويسلم بياجيه بوجود عمليتين أساسيتين لكل نمو عضوي هما:   ،الخطوة المعرفية التالية

المواءمة    ،المواءمة أما  ذلك فوالتمثل،  الذهن عن  تعديل فكرة سابقة موجودة في  تعنى 
المثير، ويشير التمثل إلى تكوين فكرة جديدة عن المثير الذي يتعرض له الطفل لأول 

 ( 35-34: 2009مرة. )أشرف سرج، 
أهمي   بياجيه  التوازن وأكد  تحقيق  العقلية  ،ة  العمليات  بين  والظروف    ،والتناسق 

وجود   عدم  حالة  في  ولكن  والمواءمة،  الاستيعاب  بين  التوازن  أي  بالإنسان،  المحيطة 
  .(72: 2013محمد محمود الحيلة،  )المشكلات. الاتزان تبدأ حدوث 

أساسية   مسلمة  على  اعتمد  لقد  للعب:  برونر  الأنشط  مؤداهاتفسير  كل  ة  أن 
العقلية في أي موقع من ميادين المعرفة هي واحدة، مهما تضخمت المعرفة أو تقلصت 

: اللعب هو  أكد ما نادى به بياجيه قائلا    ولقد   ،(56  :1993)عبد السميع سيد أحمد،  
العمل الجاد الذي يقوم به الإنسان لتحقيق نمو متكامل ومتوازن، وهو العمل الأهم للفرد  

 ،لتطوير معارفه ومفاهيمه، وأداة النمو المعرفي لدى الفرد خاصة في الطفولةمنذ صغره 
النظرية  هذه  وتهتم  نموه،  مراحل  مختلف  في  المتكاملة  الاجتماعية  شخصيته  وبناء 

  . (901:  2020بمحتوى اللعب.)رندا محمد سيد أحمد، 
الواقع    رصد  إلى  الباحث  توجه  المعرفية  النظرية  فإن  الدراسة  هذه  الذي  وفي 

الإ العنف  ألعاب  على لكترونيتحدثه  ذلك  وانعكاس  الإعدادية،  المرحلة  طلاب  لدى  ة 
وحتى كبرهم، ولكن    ،فاللعب مطلب طبيعي لحياة الطلاب منذ طفولتهم  ،تفوقهم الدراسي
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وإدراكه لما حوله في الواقع يتسبب في   ،عدم وجود توازن بين احتياجات الفرد الداخلية
ويجعل المشكلات،  اللعبة  ظهور  تقليد  في  ينخرط  على   هاواتباعه  باستمرار  ومحاكاتها 
شباع هذا الاحتياج وإعطاء نشاط إو   ،تحقق فقط فائدة اللعب فمدار يومه، أما الموائمة  

سوى   ليس  هدفه  أي  المعتادة  حياته  نشاطات  لاستكمال  والتعبير  للفرد  إيجابية  وطاقة 
   اللعب.

 وفيما يلي نعرض لمحاور البحث:
 ة،لكترونيدددأندددواع ألعددداب العندددف الإ وهددديمدددن الموضدددوعات والقضدددايا،  اوتشدددمل عددددد  

ة لدددددى طددددلاب المرحلددددة الإعداديددددة، لكترونيددددأسددددباب ممارسددددة ألعدددداب العنددددف الإوكددددذلك 
ة على التفدوق الدراسدي لددى طدلاب المرحلدة لكترونيبالإضافة إلى تأثير ألعاب العنف الإ

 الإعدادية.
 ة: لكترونيأنواع ألعاب العنف ال 

يلجأ كثير من الطلاب مع التطور التكنولوجي المستمر إلى ممارسة ألعاب العنف   
حيز  لكتروني الإ تأخذ  أصبحت  التي  وأخلاقهم،   اكثير    اة  سلوكهم  في  وأثرت  أوقاتهم  من 

 هذه الألعاب هي:  برزومن ثم أثرت على تفوقها الدراسي، ومن أ
 :Player unknown's Battle grounds (PUBG)لعبة ببجي  

ياباني صدر    فيلم  بأسماء غير حقيقية مسقاة من  قتال تحوي خارطة وهمية  لعبة 
اليابان   1999عام   مواجهة KoushunTakamiي  للكاتب  في  البشر  جعل  حيث   ،

التي تعطيك   Armaأثناء تجربته للعبة    ، أما بالنسبة للاسم جاء ارتجالا  ابعضهم بعض
الافتراضي   بتغيير كلمة  Player Oneالاسم  قام  فإنه  لذا   ،One   كلمة ليحل محلها 

Unknown    اللاعب يقل  جولة  كل  عدم    100في  ولضمان  البقاء،  أجل  من  لاعب 
على   اللاعبين  جميع  لإجبار  طريقة  ابتكروا  اللعبة  مصممي  فإن  اللاعبين  اختباء 
   المواجهة وهو ما يعرف ب "الزون"، وانتشرت بسبب الترويج لها عبر تويتر ويوتيوب.
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وكيميدداء المددخ،  ،لدددما فددرازات اإوتُعددد مددن الألعدداب التددي تسددبب الإدمددان بسددبب 
وأسباب إدمان لعبة ببجدي هدي أنهدا تشدبه الواقدع إلدى حدد كبيدر، والتواصدل الصدوتي بدين 

وتلعدددددب علدددددى الإنترندددددت، وأن لدددددديك حسددددداب علدددددى اللعبدددددة،  ،اللاعبدددددين، وأنهدددددا مجانيدددددة
والمنافسة، بالإضافة إلى الهدايا العشوائية على شكل صناديق لتتصاعد في المستويات. 

  .(463 – 462: 2019الرحيم حسن، )منال عبد 
 : Blue Whaleلعبة الحوت الأزرق  -1

ة الحاليدة فدي العدالم، وقدد لكترونيدتعد لعبة الحوت الأزرق من أخطر الألعاب الإ  
، وكاندددت محددددودة الانتشدددار حتدددى عدددام 2013ظهدددرت هدددذه اللعبدددة فدددي روسددديا فدددي عدددام 

وبعد ذلدك وقعدت  ،نطاق واسععندما انتشرت بين الشباب والمراهقين هناك على   2016
خالد صلاح )روسيا. حالات انتحار تم ربطها باللعبة، وهو ما خلق حالة من الذعر في 

 ( 42: 2018حنفي محمود، 
واللعبة هي تطبيدق يُحمدل علدى أجهدزة الهواتدف الذكيدة، وتتكدون مدن خمسدين مهمدة،  

سددددنة، يطلددددب مددددن اللاعددددب فددددي البدايددددة نقدددد  رمددددز  16و 12تسددددتهدف الأعمددددار بددددين 
(F57)،   ،أو رسم الحوت الأزرق على يده بأداة حدادة، وإرسدال صدورتها للمسدؤول للتأكدد

فجدددر، ليصدددل إليددده فيدددديو مصدددحوب بالاسدددتيقاظ فدددي وقدددت مبكدددر عندددد ال اثدددم يعطدددي أمدددر  
بموسدديقى غريبددة تضددعه فددي حالددة نفسددية كئيبددة، وتسددتمر المهمددات التددي تشددمل مشدداهدة 

علدى الخدوف، أفلام رعب، والصدعود إلدى سدطح المندزل، أو حافدة الجسدر بهددف التغلدب 
ح نفسه إلى أن يصل اليوم الخمسين الدذي يطلدب منده الانتحدار ويطلب منه التسبب بجر 

ولا يسدددمح للمشدددتركين بالانسدددحاب مدددن هدددذه  ،مدددن النافدددذة، أو الطعدددن بسدددكين إمدددا بدددالقفز
اللعبة، وإن حاول أحدهم ذلك، فإن المسؤولين عن اللعبة يهددونه، ويبتزونه بالمعلومات 
التددي أعطدداهم إياهددا لمحاولددة كسددب الثقددة، كددأن يهددوندده بقتددل أفددراد عائلتدده. )عمددر عبددد 

 .(114 – 113: 2019العزيز هلال، 
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 :شارليلعبة تحدي  -2
هي لعبة شعبية انتشرت من خلال مجموعة فيديوهات على شبكة الإنترنت في  

لعبها  2015عام   في  تعتمد  حيث  المدارس؛  لأطفال  استهدافها  انتشارها  في  وأسهم   ،
أسطورية  شخصية  لدعوة  الرصاص  وأقلام  الورقة  وبالتحديد  المدرسية  اللوازم  على 

"تشارلي" الركض والصراخث  ،مزعومة ميتة تدعى  قلم الرصاص مع   ،م تصوير حركة 
وكذلك في حالات إغماء    ،وشباب   ،وقد تسببت في حدوث عدة حالات انتحار لأطفال

( أشخاص، وقبلها تسببت 10بينهم، حيث انتحر في ليبيا من عدة سنوات أكثر من )
الجزائرية   التربوية  المؤسسات  في  الطلاب  بين صفوف  إغماء  عدة حالات  في حدوث 

   (.44:  2018خالد صلاح حنفي محمود، )لها. نتيجة استخدامهم 
 ة لدى طلاب المرحلة العدادية: لكترونيأسباب ممارسة ألعاب العنف ال 

هناك العديد من الأسباب التي تقف وراء إقبال طلاب العدادية على ممارسة   
 ة يمكن حصرها في النقاط التالية:لكتروني ألعاب العنف ال 

الجذب:   إاشتمالها على عدد من عوامل  الألعاب الإحيث  بمختلف  لكترونين  ة 
أو غزو في   ، أنواعها تجذب الأطفال والمراهقين بما توحيه لهم من معارك في الأدغال

وما إلى   ،مثل: قتال الديناصورات   ،أو توهمهم بدخول عصور ما قبل التاريخ  ،الفضاء
توظيفها   إلى  بالإضافة  والألوانلذلك،  نايف، )والمغامرة.    ،والخيال  ،لرسوم  وسام سالم 

2015 :9).   
التأمل -1 الإ  ،تتطلب  الألعاب  أفكار  تتنوع  فأحيان  هاوموضوعات  ةلكترونيوالتركيز:    ا، 

سباق   اللعبة  على   اتقدم  والعمل  القيادة  أثناء  التركيز  خلالها  من  تتطلب  للسيارات 
ألعاب   تقدم  أو  المستطاع،  قدر  الحواجز  الفضاء  اتجنب  في  العلمي  أو   ،للخيال 
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الأشرار يقارع  "السوبرمان"  نمط  على  خارق  بطل  على   ،شخصية  ويتغلب 
  المصاعب. 

  ا للأطفال والمراهقين عالم    ة لكترونيلعاب الإتوفيرها عوالم وهمية افتراضية: توفر الأ -2
ا عن العالم اليومي الحقيقي، ولكنه محدد في الزمان والمكان  اافتراضي    اوهمي    ،بعيد 

موقع   من   اوأحداث    ،امادي    اويمثل  وذلك  ما،  إطار  في  ذاته  تمثيل  إمكانية  له  توفر 
 أو تحقيق رغباته في العالم الوهمي الافتراضي.    ،خلال اندماجه ببطل معين

يتقمص فيه الطفل شخصية   ة مجالا  لكتروني فيها محاكاة للأبطال: تشكل الألعاب الإ -3
يتحرك أبطال    ،وينتقل  ،بطل  مع  اللعبة  في  ويندمج  يتفاعل  كما  سلوكه،  ويعدل 

اللعبة   أبطال  وظائف  بين  والترابط  التداخل  أن  كما  في يسه  همومهاماللعبة،  مان 
اللعبة بهذه  والمراهقين  الأطفال  لعقبات   ؛تعلق  الأبطال  تعرض  خلال  من  وذلك 

والعوائق الطبيعية التي يتوخى على كل بطل التعامل معها.   ،والمتفجرات   ،كالألغام
 (81: 2015)لخضر سلامي، 

ة للاعبين،  لكترونيالتي توفرها الألعاب الإ  -الإدمان   -  الحاجة إلى الراحة النفسية -4
الإدمان  مرحلة  في  سيما  "جرعة  إإذ    ؛لا  الألعاب  هذه  من  تجعل  التبعية  حالة  ن 

القلق لإزالة  الطفل    ،دواء"  للجوء  الحاجة  يفرض  مما  الأطفال،  لدى  والاكتئاب 
 .(123–122: 2002مهنا،  فريال)المسكن. اللاعب إلى هذا النوع من 

 ة على التفوق الدراسي لدى طلاب المرحلة العدادية: لكترونيألعاب العنف ال تأثير 
ة من بين الألعاب التي نالت المرتبة الأولى على حساب لكترونيتعد الألعاب الإ

ومراحل   ،وسلوكه  ،هم وكبير في حياة الطفلمالألعاب الأخرى، والتي أصبح لها دور  
ومميزاتها، فأصبحوا يستخدمونها    ،عل تقنياتهاتطوره، فقد فرضت نفسها على الأطفال بف

الصحية الناحية  من  سواء  بمخاطرها  الشعور  دون  رهيب  السلوكية   ،بشكل  أو   ،أو 
 ،بل يتعدى الأمر ليشمل فئة الشباب   ،للأطفال  ةالبدنية، وهذا لا يقتصر على سن معين
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الإ الألعاب  لهذه  العديدة  الفوائد  من  وبالرغم  تفكيرلكتروني والمراهقين.  من    ،وانتباه  ،ة 
آثار  لها  أن  إلا  تؤثر على   اوتركيز،  أن  يمكن  لها كما  المفرط  الاستخدام  نتيجة  سلبية 

الدراسة، حيث نجده أوقات  الدراسي للطلاب خاصة في   طويلا    اوقت    ون يمض  مالتفوق 
اللعب  أولياء   ملواجباته   مإهماله   وبالمقابل  ،في  رقابة  غياب  في ظل  خاصة  المدرسية 
  .(54-53: 2019منال الأسود وفوزي لوحيدي، )الأمور. 

من الأفكار  عندهم  زيد  ة يمكن أن تُ لكترونيإن ممارسة الأطفال لألعاب العنف الإ
من أفلام العنف التليفزيونية أو السينمائية؛ لأنها    ا أكثر ضرر    يوالسلوكيات العدوانية، وه

وبين الطفل، وتتطلب من الطفل أن يتقمص الشخصية    ،تتصف بصفة التفاعلية بينها
عن إشاعة الجنس والفاحشة بين الأطفال والمراهقين،   العدوانية ليلعبها ويمارسها، فضلا  

وا الرذيلة  إلى  تدعو  التي  الألعاب  انتشار  خلال  من  الإباحية  وذلك  للأفكار  لترويج 
والمراهقين على حد سواء  ،الرخيصة الأطفال  تفسد عقول  العنف في   ،التي  يكون  وقد 
الإ أكبرلكترونيالألعاب  أكثر  ،ة  العنف  المسألة  ،ومفردات  لهذه  تعمد  فيها  حتى    ،بل 

لها الطفل  تقبل  تأثير    ،يضمنوا  الأطفال  على  تؤثر  بناء    ؛سلبيا  اوأنها  من  تمنعه  لأنها 
  وتؤثر على مستواه الدراسي. ،علاقات مع الآخرين

 (  56: 2007)عادل عبد الجواد محمد، 
الإ الألعاب  أجهزة  أمام  طويلة  ساعات  الأطفال  معظم  يقضي    ، ةلكترونيوبهذا 

وتحصيلهم العلمي، وذلك بسبب انشغالهم في   ،على تفوقهم الدراسي  اوهذا ما يؤثر سلب  
الإ الألعاب  دروسهملكترونيعالم  يهملون  يجعلهم  الذي  ويقل   ،ة  المدرسية،  وواجباتهم 

  ا ميلهم للمطالعة وقراءة الكتب، ويزيد ضعفهم في التحصيل الدراسي، مما يخلق مجتمع  
  .الا منتج   امستهلك   اوالمفكرين، ويصبح مجتمع   ،والعلماء ،يفتقر للعقول البشرية اأمي  

 ثامنًا: منهجية الدراسة: 
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ة  لكتروني مسعاه معرفة تأثير ألعاب العنف الإ  ،اتحليلي    اأتى نمط البحث وصفي  
الشيخ   كفر  بإدارة شرق  الإعدادية  المرحلة  لدى عينة من طلاب  الدراسي  التفوق  على 

على   قدرته  خلال  من  وذلك  ثم  التعليمية،  ومن  الضرورية،  بالمعلومات  المعرفة  زيادة 
تحقيق   تسهم في  أن  يمكن  التي  النتائج  إلى  للوصول  وتفسيرها  المعلومات  هذه  تحليل 

 أهداف الدراسة.
كما اعتمد البحث في جمع البيانات على استمارة الاستبيان، حيث تم تصميم  

بتحقيق أهداف   الخاصة  تم توزيعها استمارة تحتوي على مجموعة من الأسئلة  البحث, 
التعليمية،   الشيخ  كفر  شرق  لإدارة  التابعة  الإعدادية  المدارس  طلاب  من  عينة  على 

هما مدرسة الشهيد أحمد   ،مدرستين بالمرحلة الإعداديةفي    احيث تم الاختيار عشوائي  
الرسمية   بدوى  الشهيد مصطفى سمير  الحكومية، ومدرسة  المدارس  الديهي كأحد  سعد 

( 96تم تطبيق الاستبيان على عينة مكونة من )و مدارس الرسمية للغات،  للغات كأحد ال
( مفردة من كل مدرسة، وتم اختيار عينة البحث بطريقة العينة  48وطالبة بواقع )   اطالب

ألعاب  بممارسة  يقومون  الذين  الإعدادية  المرحلة  لطلاب  الثلج(  كرة  العشوائية)عينة 
وذلك لعدم حضور كثير من   ؛غر حجم العينةبشكل منتظم، ويأتي ص لكترونيالعنف الإ
من انتقال العدوي،   اوخوف    ؛لطبيعة الظروف التي فرضتها جائحة كورونا  انظر    ؛الطلاب 

مما اضطر الباحث إلى تقليل عدد الأسئلة في الاستمارة، واللجوء إلى طلب المساعدة 
ة: في أنهم  وتمثلت أهم خصائص العين  ،من قبل بعض الأخصائيين في كلا المدرستين

واحدة تعليمية  إدارة  إلى  في   ،ينتمون  أنهم  كما  التعليمية،  الشيخ  كفر  إدارة شرق  وهي 
الدراسة  مجتمع  في  التنوع  الباحث  راعي  وقد  الإعدادية،  المرحلة  وهي  واحدة  مرحلة 

وأيض   للغات(،  الرسمية  المدارس  الحكومية،  النوع   ا)المدارس  متغير  في  التنوع 
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ممثلة  الدراسة  عينة  تكون  حتى  الإعدادية  بالمرحلة  الدراسية  والصفوف  الاجتماعي، 
نهاية شهر   إلى  ،لمجتمع البحث، وقد تم تطبيق الدراسة الميدانية في الفترة من مارس

 . 2021أبريل

 اختبارات الصدق والثبات: 
ستمارة الاستبيان على  ق من هذا النوع من الصدق من خلال عرض ا تم التحق

وذلك للحكم على مدى صلاحية    ؛عدد من المحكمين المتخصصين في علم الاجتماع
وتساؤلاتها، وتم إجراء بعض التعديلات على   ،وتحقيق أهدافها  ،الاستمارة لإجراء الدراسة
لملاحظات السادة المحكمين، إذ أصبحت الاستمارات صالحة   االاستمارات وفئاتها وفق  

أولية على    ،للتطبيق تم إجراء دراسة    % 10وقد استخدم أسلوب إعادة الاختبار، حيث 
القيام بإعادة الاختبار عليهم مرة أخرى لقياس  الميدانية، ثم  من إجمالي عينة الدراسة 

الثبات   معامل  بلغ  وقد  اتساق ع  %91.5الثبات،  درجة  على وجود  يدل  بين    ةليامما 
   إجابات أفراد عينة الدراسة.

 تحليل البيانات: 
( استمارة تم جمعها بهدف معالجتها إحصائي ا، وقد  96)  تم تفريغ البيانات من

إكسي الإحصائية  البيانات  ببرنامج  بالاستعانة  التحليل  ي ف  Microsoft excelل  تم 
 والنسب المئوية.   ،حساب التكرارات 

  :هاوتحليل ،الدراسة الميدانيةتاسعا: عرض نتائج 
نتائج الدراسة الميدانية التي جرت من خلال استمارة استبيان تم   ونعرض هنا 

 لأهداف الدراسة:  االمبحوثين، وقد تم تقسيم النتائج وفق   علىتوزيعها  
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 خصائص عينة الدراسة: -1
 توزيع أفراد العينة حسب النوع :(1جدول رقم )

 ٪ ك  النوع 
 69.8 67 ذكر
 30.2 29 أنثى 

 ٪ 100 96 المجموع 
 

تشير البيانات الواردة في الجدول السابق إلى خصائص عينة الدراسة من حيث  
، في %69.8ونسبتهم    ،النوع الاجتماعي، حيث كانت غالبية المبحوثين من الذكور

نسبة   تمثل  الإناث  كانت  الأكثر   ،%30.2حين  الفئة  أن  إلى  سبق  مما  ونستنتج 
العنف الإ  وإقبالا    ااستخدام   ألعاب  الذكورلكترونيعلى  فئة  وذلك لأن ميولهم    ؛ة هي 

اهتمام   أكثر  إلى   ايجعلهم  أكثر  تميل  الأخيرة  هذه  كون  الإناث  من  الألعاب  بهذه 
  .إشباع احتياجاتها بأساليب أخرى كمشاهدة التليفزيون مثلا  

( 2020وتتفق النتيجة السابقة مع نتيجة دراسة )عقيلة عيسو وإكرام بوشيربي،  
الإ الألعاب  على  الإدمان  في  فروق  بوجود  أوضحت  تعزى  لكترونيالتي  العنيفة  ة 

 لصالح الذكور. وهيير الجنس لمتغ
 توزيع أفراد العينة حسب الصف الدراسي  :(2جدول رقم )

 الصف الدراسي 
 النوع 

 %  المجموع  %  إناث  %  ذكور 
 31.3 30 34.5 10 29.8 20 اديدعالأول ال 

 43.7 42 41.4 12 44.8 30 اديدالثاني الع
 25.0 24 24.1 7 25.4 17 الثالث العدادي 

 ٪ 100 96 ٪ 100 29 ٪ 100 67 المجموع 
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كا       أو  كاي  مربع  قيمة  فإن  الجدول  بيانات  =    (2X)  2ومن    0.205المحسوبة 

  . 0.05عند مستوي الدلالة    5.99الجدولية =    2في حين أن قيمة كا  2بدرجة حرية =  

بين الصف الدراسي   اوبذلك نقبل فرض العدم بأنه توجد علاقة ارتباطية دالة إحصائي  

 نوعهم. للمبحوثين وبين  

حيث كشفت قراءة بيانات الجدول السابق إلى توزيع أفراد العينة حسب الصف  

الإعدادي   الثاني  الصف  المبحوثين من  أغلبية  أن  إلى  البيانات  أفادت  الدراسي، حيث 

 ،  %31.3، يليهم طلاب الصف الأول الإعدادي بنسبة  %43.8ونسبتهم  

(، ويأتي  %41.4(، في حين سجلت نسبة الاناث )% 44.8كانت نسبة الذكور )

وجاءت   ،%25دهم بالمدرسة بنسبة  و جالصف الثالث الإعدادي من حيث و   طلاب   اأخير  

(، ونستنتج مما سبق %24.1(، في حين سجلت نسبة الاناث )%25.5نسبة الذكور )

الإعدادي سواء   الثالث  الصف  العينة من طلاب  أفراد  حيث   ،اناثإو  أ   اذكور كانوا  قلة 

النوعين بين  متقاربة  النسب  الأول   ؛جاءت  الصفين  عن  حضورهم  لقلة  نتيجة  وذلك 

التعليمية في والثاني الإعدادي، وكذلك وجود مج موعة من الضوابط التنظيمية للعملية 

من   للحد  التعليمية  والكيانات  المدارس  بجميع  الطلاب  على صحة  حفاظ ا  الوقت  ذلك 

كحضور طلاب كل صف من هذه الصفوف يومين أسبوعي ا،    ،انتشار فيروس كورونا

ا   ه في عدم  بشرط موافاة ولى الأمر للمدرسة برغبت  احضور الطلاب اختياريجعل  وأيض 

الوسائل   باستخدام  الدراسية  المناهج  استكمال  إلى  بالإضافة  الطالب،  حضور 

   التكنولوجية.
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 ة لدى طلاب المرحلة العدادية:لكتروني واقع ممارسة ألعاب العنف ال  -2
 ة لكتروني لممارستهم لألعاب العنف ال  اتوزيع أفراد العينة وفقً  :(3جدول رقم )
 

 المتغير 
 النوع 

 %  المجموع  %  إناث  %  ذكور 
 32.3 31 31.0 9 32.8 22 دائما 
 35.4 34 27.6 8 38.9 26 أحيانا 
 18.8 18 20.7 6 17.9 12 نادرا 

 13.5 13 20.7 6 10.4 7 يمارس  لا
 ٪ 100 96 ٪ 100 29 ٪ 100 67 المجموع 

 
الجدول  يتضح  و  بيانات  كاأمن  أو  كاي  مربع  قيمة  =   ( 2X)  2ن  المحسوبة 
عند مستوي الدلالة   7.81الجدولية =    2في حين أن قيمة كا  3بدرجة حرية =   0.495
بين ممارسة   اوبذلك نقبل فرض العدم بأنه توجد علاقة ارتباطية دالة إحصائي    ،  0.05

    ة وبين نوعهم.لكترونيالمبحوثين لألعاب العنف الإ 
ألعداب العندف  االمبحوثين يمارسون أحيان  تبين بيانات الجدول السابق أن غالبية 

مدددددن إجمدددددالي عيندددددة الدراسدددددة، وجددددداءت نسدددددبة الدددددذكور  %35.4ونسدددددبتهم  ،ةلكترونيدددددالإ
على أ ن نسبة الذكور أ(، وهنا يتضح %27.6(، في حين سجلت نسبة الإناث )38.9%)

ونسدددبتهم ة لكترونيدددألعددداب العندددف الإ ايلدددي ذلدددك مدددن يمارسدددون دائمددد   ،مدددن نسدددبة الإنددداث 
بدددددأنهم ندددددادرا مدددددا يمارسدددددون ألعددددداب العندددددف  %18.8، فدددددي حدددددين أفدددددادت نسدددددبة 32.3%
  ة.لكترونيالإ

ويتضددح مددن بيانددات الجدددول اخددتلاف اسددتجابات الددذكور عددن الإندداث فددي واقددع 
(، مددددن الددددذكور %71.7ة حيددددث سددددجلت نسددددبة )لكترونيددددممارسدددداتهم لألعدددداب العنددددف الإ
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حيانددددا، فددددي حددددين سددددجلت نسددددبة أدائمددددة و  ة بصددددفةلكترونيدددديمارسددددون ألعدددداب العنددددف الإ
ة بصددفة دائمددة وأحيانددا، وهددذا لكترونيدد(، مددن الإندداث ممارسددة ألعدداب العنددف الإ58.6%)

وذلدك نظدرا للتكدوين الجسدمي  ؛كثر من الإنداث ألى ألعاب العنف إلى ميل الذكور  إيرجع  
 نسددددتنتج ممددددا سددددبق ارتفدددداع اقددددوى مددددن الإندددداث بدددددنيا، وأيضدددد  أن الددددذكور إللددددذكور حيددددث 

ودائمدددددا(  االإنددددداث(، الدددددذين أجدددددابوا ب )أحيانددددد   –المبحدددددوثين مدددددن كدددددلا الندددددوعين ) الدددددذكور
ن و وذلك راجع إلى الفدرا  الدذي يعدي  فيده المبحوثد  ؛ةلكترونيلممارستهم ألعاب العنف الإ

ة التددي قددد تتسددبب لكترونيددجددراء انشددغالهم عددن الدراسددة؛ بسددبب تفددرغهم لألعدداب العنددف الإ
ي علدى خدلاف الفئدات الأخدرى التدي تسدتثمر أوقدات فدراغهم فدي في تدني مستواهم الدراس

في ممارسة الألعاب  اوحل الواجبات المدرسية، وهي الفئة الأكثر وعي   ،استذكار دروسهم
  ة على عكس الفئة الأولى.لكترونيالإ

 ة لكتروني لبدايات ممارستهم لألعاب العنف ال  اتوزيع أفراد العينة وفقً  :(4جدول رقم )

 المتغير 
 النوع 

 %  المجموع  %  إناث  %  ذكور 
 18.8 18 24.2 7 16.4 11 أقل من سنة 

  3لي إ من سنة 
 سنوات 

27 40.3 9 31.0 36 37.5 

 43.7 42 44.8 13 43.3 29 سنوات  3أكثر من 
 ٪ 100 96 ٪ 100 29 ٪ 100 67 المجموع 

 
  1.118( المحسوبة =    2X)    2الجدول فإن قيمة مربع كاي أو كاومن بيانات  

.  0.05عند مستوي الدلالة  5.99الجدولية =  2في حين أن قيمة كا 2بدرجة حرية =  
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دالة إحصائي   ارتباطية  بأنه توجد علاقة  العدم  نقبل فرض  بين بدايات ممارسة   اوبذلك 
 ة وبين نوعهم. لكترونيالمبحوثين لألعاب العنف الإ 

العنف   ألعاب  يمارسون  العينة  أفراد  أغلبية  أن  السابق  الجدول  بيانات  تكشف 
من  لكتروني الإ أكثر  منذ  نسبته    ،سنوات   3ة  ما  أفراد   %43.8ويمثلون  إجمالي  من 

ة )من سنة إلى أقل لكترونيالعينة، يلي ذلك من أشاروا إلى ممارستهم لألعاب العنف الإ
العنف %37.5ونسبتهم    ،سنوات(  3من   لألعاب  ممارستهم  إلى  أفادوا  من  ثم   ،
سنةلكتروني الإ من  أقل  منذ  بنسبة    ؛ة  هذه%18.8وذلك  كون  إلى  يشير  ما  وهو   ، 

المبحوث منه  يعاني  الذي  والشخصي  المادي  الفرا   حالة  قتل  في  نجحت  ن، و الألعاب 
العالم   الهروب من  الجامحة على  إلى رغبتهم  العمرية إضافة  المرحلة  خاصة في هذه 
وقت  ضياع  إلى  يؤدي  ما  وهو  والمرح،  الألعاب  عالم  إلى  وهمومه  بمشاكله  الواقعي 

وقد اتضح أيضا من بيانات الجدول   ،سي للطلاب المذاكرة الذي يؤثر على التفوق الدرا
الإأ نسبة  الن  الإ  لاتيناث  العنف  ألعاب  أقل من سنة  لكترونييمارسن  منذ  من    أكبرة 

نسبة   سجلت  حيث  الذكور  الذكور %24.2ناث  الإنسبة  نسبة  جاءت  حين  في   ،
 ة، قبل الاناث.لكتروني ن الذكور مارسوا ألعاب العنف الإأ، وهذا يدل على 16.4%

 ا ة يوميً لكترونيلمعدل التردد على ألعاب العنف ال   اتوزيع أفراد العينة وفقً   :( 5جدول رقم )

 المتغير
 النوع 

 % المجموع % إناث % ذكور
 ٪14.6 14 ٪17.2 5 13.4 9 امرة يوميً 

 ٪34.4 33 ٪27.6 8 37.3 25 ان يوميً امرت
 ٪51.0 49 ٪55.2 16 49.3 33 فأكثر  اثلاث مرات يوميً 

 ٪100 96 ٪100 29 ٪100 67 المجموع

بيانات الجدول فإن قيمة مربع كاي أو كا  0.897المحسوبة =    ( 2X)  2ومن 
.  0.05عند مستوي الدلالة  5.99الجدولية =  2في حين أن قيمة كا 2بدرجة حرية =  
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إحصائي   دالة  ارتباطية  علاقة  توجد  بأنه  العدم  فرض  نقبل  تردد    اوبذلك  معدل  بين 
الإ العنف  ألعاب  على  يومي  لكترونيالمبحوثين  نوعهم  اة  الجدول  و   ،وبين  بيانات  تبين 

  لكترونيلعنف الإالسابق إلى أن أغلبية المبحوثين لديهم معدل من التردد على ألعاب ا
، وجاء في المرتبة الثانية من يترددون عليها  %51بشكل يومي ثلاث مرات فأكثر بنسبة  

  لكتروني ، وقد اختلف معدل التردد على ألعاب العنف الإ%34.4ونسبتهم    امرتين يومي  
الإ عن  الذكور  مرتين،  من  أكثر  يومي  بنسبة  بشكل  الذكور  استخدام  كان  حيث  ناث 

في  86.6% بنسبة  ،  البنات  استخدام  كانت  يدل    ،%82.8حين  الذكور  أوهذا   أكثر ن 
الإ  ادمان  إ العنف  ألعاب  من  لكترونيلممارسة  من    ناث،الإة  الثالثة  المرتبة  في  وجاء 

يومي   مرة  عليها  الألعاب   ،ايترددون  لتلك  الإدمان  من  حالة  وجود  سبق  مما   ، ونستنتج 
لمواجهة هذه الظاهرة    هاجميعف المعنية  الأمر الذي يستوجب معه الاهتمام من الأطرا

 الخطيرة. 
دراسة   نتيجة  مع  السابقة  النتيجة    (Claudia Sălceanu, 2014)وتختلف 

ساعات في   2  –  1مور يسمحون لأطفالهم بقضاء  إلى أن أكثر من نصف أولياء الأ
 ألعاب الكمبيوتر. 
توزيع أفراد العينة حول الوسائل التكنولوجية التي يستخدمونها   :(6جدول رقم )

 ة )استجابات متعددة( لكتروني لممارسة ألعاب العنف ال 

 المتغير 
 النوع 

 %  المجموع  %  إناث  %  ذكور 
 ٪13.9 24 ٪17.2 10 ٪12.3 14 جهاز الكمبيوتر
 ٪42.4 73 ٪39.7 23 ٪43.9 50 الهاتف الذكي 
 ٪19.3 33 ٪22.4 13 ٪17.5 20 اللاب توب 

 Ipad 30 26.3٪ 12 20.7٪ 42 24.4٪التابلت 
 ٪ 100 172 ٪ 100 58 ٪ 100 114 المجموع 

كا أو  كاي  مربع  قيمة  فإن  الجدول  بيانات  =    (2X)  2ومن    1.812المحسوبة 
.  0.05عند مستوي الدلالة    7.81الجدولية =    2في حين أن قيمة كا  3بدرجة حرية =  
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إحصائي   دالة  ارتباطية  علاقة  توجد  بأنه  العدم  فرض  نقبل  الوسائل   بين  اوبذلك  أهم 
 ة وبين نوعهم.لكترونين لممارسة ألعاب العنف الإو التكنولوجية التي يستخدمها المبحوث

العينة   أفراد  أغلبية  أن  إلى  السابق  الجدول  بيانات  الهاتف  وتوضح  يستخدمون 
الثانية من %76ة ونسبتهم  لكترونيالذكي لممارسة ألعاب العنف الإ ، وجاء في المرتبة 

التابلت   يستخدمون %43.8ونسبتهم    Ipadيستخدمون  من  الثالثة  المرتبة  في  ويأتي   ،
بنسبة   توب  الكمبيوتر % 34.4اللاب  جهاز  يستخدمون  الذين  الأخيرة  المرتبة  وفي   ،

إج  %25بنسبة   الدراسةمن  الكمبيوتر   ،مالي عينة  لجهاز  الذكور  استخدام  اختلف  وقد 
حين كانت استخدام البنات   ، في%12.3عن البنات حيث كان استخدام الذكور بنسبة  

ويصعب   ،جد بالمنزلو يما  ن جهاز الكمبيوتر غالبا  أ، ويدل ذلك على  %17.2بنسبة  
لجهاز   نن استخدامهإلذا ف  ؛رمن الذكو   أكثرن الإناث يجلسن بالمنزل  أو   ،هحمله خارج
 الذكور.  استخدام من أكثرالكمبيوتر 

ونستنتج مما سبق أن عينة الدراسة تمتلك وسائل تكنولوجيدة حديثدة لا بدأس بهدا، 
ة، لكترونيدوقد أشار غالبيتهم إلى استخدامهم للهاتف الذكي في ممارسة ألعاب العنف الإ

 اللمميزات الجذابة الموجودة فيه، وتقنياته التكنولوجية العالية الجودة، كما يُعدد أيضد    انظر  
وكدذلك  ،الوسيلة الأكثر شعبية على خلاف الوسائل الأخرى خاصدة فدي الوقدت الحاضدر
أمدددا بالنسدددبة  ،يُمكدددن الطالدددب مدددن الوصدددول إلدددى الألعددداب بسدددهولة وفدددي أقدددل وقدددت وجهدددد 

أجهدددزة  الطدددلاب  وذلددك لعددددم امدددتلاك بعددض  ؛ل اسدددتخدام الجهدداز الكمبيدددوتر الدددذي يعددد أقددد
ة، كمدا أنهدم تعدودوا علدى اسدتخدام لكترونيبديلة لممارسة الألعاب على أحدث الوسائل الإ

 ،وبالتددالي أصددبح الوسدديلة المفضددلة لإشددباع حاجدداتهم الترفيهيددة ،الألعدداب علددى الكمبيددوتر
 بحيث اكتسبوا خبرة متراكمة في كيفية اللعب عليه.

 ة المستخدمة لدى طلاب المرحلة العدادية:لكتروني أنواع ألعاب العنف ال -3
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ة )استجابات  لكترونيلنوع ألعاب العنف ال  اتوزيع أفراد العينة وفقً  :(7جدول رقم )
 متعددة( 

 المتغير 
 النوع 

 %  المجموع  %  إناث  %  ذكور 
 ٪13.1 26 ٪10.5 8 ٪14.6 18 ألعاب السباقات العنيفة 

 ٪34.2 68 ٪36.9 28 ٪32.5 40 الألعاب الحربية 
 ٪22.1 44 ٪25.0 19 ٪20.4 25 ألعاب المغامرات 
 ٪30.6 61 ٪27.6 21 ٪32.5 40 ألعاب القتال 
 ٪ 100 199 ٪ 100 76 ٪ 100 123 المجموع 

 

الجدول  يظهر  و  بيانات  كاأمن  أو  كاي  مربع  قيمة  =  2X)  2ن  المحسوبة   )
1.694    = حرية  كا  ،3بدرجة  قيمة  أن  حين  =    2في  مستوي   7.81الجدولية  عند 
بين    ا. وبذلك نقبل فرض العدم بأنه توجد علاقة ارتباطية دالة إحصائي    0.05الدلالة  

    المبحوثين.ونوع  ،ة لكترونينوع ألعاب العنف الإ
العنف  ألعاب  أكثر  من  الحربية  الألعاب  أن  السابق  الجدول  أرقام  تبين 

، يلي ذلك من يمارسون ألعاب %70.8ونسبتهم    ،يمارسها أفراد العينةة التي  لكتروني الإ
، وألعاب السباقات %40.6، ثم ألعاب المغامرات بنسبة  %63.5وذلك ما نسبته    ؛القتال

بنسبة   الدراسة  %27.1العنيفة  عينة  إجمالي  هذه   ،من  به  تتميز  ما  إلى  ذلك  ويرجع 
وكذلك    ،والمغامرة بصفة عامة  ، النوع  ومحاكاة  ،والتشويق  ،الألعاب من عناصر الإثارة 

 PUBG  ،Armed Heist, The Dead)الشهرة التي تتميز بها هذه الألعاب مثل  
Pixel Gun, Rules of Survival) فالطالب يميل بشكل كبير إلى هذه الألعاب؛ ،

له جو   تخلق  نوع  الأنها  عليه  وتضفي  افتراضي،  في عالم  المغامرة  الحماس   ا من  من 
 لاكتشاف أشياء جديدة. 
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نددداث فدددي ندددوع ألعددداب العندددف وقددد تبايندددت اسدددتجابات أفدددراد عيندددة الدددذكور عدددن الإ
، لألعددداب القتدددال مقابدددل نسدددبة %32.5ة، حيدددث كدددان اسدددتخدام الدددذكور بنسدددبة لكترونيدددالإ

، لألعددداب المغدددامرات، %20.4للإندداث، فدددي حدددين كددان اسدددتخدام الدددذكور بنسددبة  27.6%
من  أكثرناث تميل الى ألعاب المغامرات الإ  نأضح هنا  توي  ،، للإناث %25مقابل نسبة  

 ناث. من الإ أكثرلى ألعاب القتال إالذكور الذين يميلون 
 ة:لكتروني لعاب العنف ال طلاب المرحلة العدادية لأ أسباب ممارسة  -4
 

 ة لكتروني لدوافع ممارستهم لألعاب العنف ال  اتوزيع أفراد العينة وفقً  :(8جدول رقم )
 )استجابات متعددة(

 المتغير 
 النوع 

 %  المجموع  %  إناث  %  ذكور 
 ٪27.8 49 ٪27.3 18 ٪28.2 31 متعة الفوز 

 ٪19.9 35 ٪16.7 11 ٪21.8 24 التسلية والترفيه 
 ٪23.9 42 ٪30.3 20 ٪20.0 22 الفراغ 

 ٪15.3 27 ٪10.6 7 ٪18.2 20 وجود عنصر الثارة فيها 
 ٪8.0 14 ٪10.6 7 ٪6.4 7 الألوان ونوعية الصورة 

 ٪5.1 9 ٪4.5 3 ٪5.4 6 أخرى تذكر 
 ٪ 100 176 ٪ 100 66 ٪ 100 110 المجموع 

بيانات الجدول فإن قيمة مربع كاي أو كا  4.942( المحسوبة =  2X)  2ومن 
 .0.05عند مستوي الدلالة    11.1الجدولية =    2في حين أن قيمة كا  5بدرجة حرية =  

إحصائي   دالة  ارتباطية  علاقة  توجد  بأنه  العدم  فرض  نقبل  ممارسة   اوبذلك  دوافع  بين 
 ة ونوعهم.لكترونيالمبحوثين لألعاب العنف الإ 
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المرحلة   طلاب  ممارسة  أسباب  أهم  أن  إلى  السابق  الجدول  قراءة  تكشف 
الإ العنف  لألعاب  الفوزلكترونيالإعدادية  متعة  هي  في %51ونسبتهم    ، ة  ذلك  يلي   ،

، ثم في الترتيب الثالث من  %43.8وذلك بنسبة    ،الترتيب الثاني من أشاروا إلى الفرا 
، وجاء في الترتيب الرابع لوجود عنصر الإثارة  %36.5أفادوا إلى التسلية والترفيه بنسبة  

،  %14.6ونسبتهم   ،الصورة  ، ثم في الترتيب الخامس للألوان ونوعية %28.1فيها بنسبة 
ة لحب الفضول، لكتروني وفي الترتيب الأخير من أكدوا أنهم يمارسون ألعاب العنف الإ

أبطالا  ولكي مرحلة   ،%9.4ونسبتهم    ،للعبة  يصبحون  لطبيعة  ذلك  تفسير  ويمكن 
فهم   ،ةلكترونيالطفولة وخصائصها، فالأطفال يحبون كل ما هو جديد في الألعاب الإ

لعبة، ويندمجون فيها بغرض الفوز واجتياز كل مراحلها، بالإضافة إلى أن يتأثرون بال
 ؛ ويبحثون عن شيء يملأ الفرا  وإلى تعلم أشياء جديدة  ،الطلاب يجدون الملل في الفرا 

  ، لأن الطالب في هذه المرحلة بطبعه يحب التسلية واللعب فهو يجد فيها المتعة الكبيرة
الإ  يصنع  الذي  هو  البطل  أن  حيث  كما  والمتعة  والحماس  يعإثارة  رمز د نهم  ونه 

يحققو   ،والتحدي  ،والتفوق   ،والقوة  ،الشجاعة حتى  يلعبون  يجعلهم  ما  وهذا   اوالمقاومة، 
ويخلق لديهم رغبة في تحقيق أهدافهم في   ،وقوة  ،وهذا ما يزيدهم شجاعة  ،متعة الفوز
 الحياة.

ال على  )إيمان  دراسة  نتيجة  مع  السابقة  النتيجة  أن 2019سيد،  وتختلف  في   )
ة، كما تختلف مع لكترونيالتسلية جاءت في مقدمة دوافع ممارسة المبحوثين للألعاب الإ

العنزي،   هلال  )إبراهيم  لممارسة 2020دراسة  الدافعة  العوامل  أهم  أن  أفادت  التي   )
 وكذلك حالة العزلة.   ،ة ما تحتويه من أساليب للتشويق والإثارةلكترونيالألعاب الإ

الإ العنف  لألعاب  الإعدادية  المرحلة  طلاب  ممارسة  أسباب  ة  لكتروني وتباينت 
، للذكور مقابل  %21.8حيث جاءت لأسباب التسلية والترفيه بنسبة    ،للذكور عن الإناث 

،  %18.2لأسباب وجود عنصر الإثارة فيها بنسبة  ا، في حين جاءت أيض  %16.7نسبة  
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نسبة   مقابل  للإناث %10.6للذكور،  بنسبة    ،،  الفرا   وقت  لأسباب  جاءت  ذلك  مقابل 
،  %10.6عية الصورة بنسبة  ، للذكور، ولأسباب الألوان ونو % 20، مقابل نسبة  30.3%

ة لأسباب لكترونين الإناث تمارس ألعاب العنف الإأ، ويدل ذلك على %6.4مقابل نسبة  
العنف  ألعاب  يمارسون  الذين  الذكور  من  أكثر  الفرا   ووقت  الصورة،  ونوعية  الألوان 

فيهالكتروني الإ الإثارة  عنصر  ووجود  والترفيه،  التسلية  لأسباب  لأ  ؛ة  الإ وذلك  ناث ن 
 من الذكور.   أكثريشعرن بوقت الفرا   نلذا فإنه ؛من الذكور أكثرجلسن في البيت ي
ة على التفوق الدراسي لدى طلاب المرحلة لكتروني تأثير ممارسة ألعاب العنف ال   -5

 العدادية:
توزيع أفراد العينة حول الآثار المترتبة على ممارسة طلاب المرحلة   :(9جدول رقم )

 ( ة )استجابات متعددةلكتروني العدادية ألعاب العنف ال 

 المتغير
 النوع 

 % المجموع % إناث % ذكور
إهمااااااااال الطالااااااااب للواجبااااااااات 

 المدرسية
51 29.5٪ 22 22.0٪ 73 26.7٪ 

 ٪13.2 36 ٪9.0 9 ٪15.6 27 السهر لوقت طويل في اللعب
 ٪15.8 43 ٪18.0 18 ٪14.5 25 إدمان اللعب

عاااااادم القاااااادرة علااااااى التركيااااااز 
 والتحصيل الدراسي

35 20.2٪ 27 27.0٪ 62 22.7٪ 

عاااادم القاااادرة علااااى الاسااااتيقا  
 امبكرً 

30 17.3٪ 21 21.0٪ 51 18.7٪ 

 ٪2.9 8 ٪3.0 3 ٪2.9 5 أخرى تذكر
 ٪100 273 ٪100 100 ٪100 173 المجموع
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الجدول   بيانات  أومن  كا نجد  أو  كاي  مربع  قيمة  =  2X)  2ن  المحسوبة   )
عند مستوي الدلالة  11.1الجدولية =   2في حين أن قيمة كا ،5بدرجة حرية =  5.666
إحصائي    ،0.05 دالة  ارتباطية  علاقة  توجد  بأنه  العدم  فرض  نقبل  الآثار   اوبذلك  بين 

 ة ونوعهم. لكترونيالمترتبة على ممارسة طلاب المرحلة الإعدادية ألعاب العنف الإ
أ و  أن  السابق  الجدول  بيانات  قراءة  ممارسة    برزتوضح  على  المترتبة  الآثار 

الإ العنف  ألعاب  الإعدادية  المرحلة  للواجبات لكترونيطلاب  الطالب  إهمال  هي  ة، 
ونسبتهم ذلك%76المدرسية  يلي  والتحصيل   ،  التركيز  القدرة على  إلى عدم  أشاروا  من 
القدرة على الاستيقاظ   %53.1، كما أشارت نسبة  %64.6الدراسي ونسبتهم   إلى عدم 

، %37.5، والسهر لوقت طويل في اللعب بنسبة  %44.8مبكر ا، ثم إدمان اللعب بنسبة  
لأثار المترتبة على ممارسة وأخير ا من أفادوا بالعزلة عن أفراد الأسرة، والفردية، من أهم ا 

من إجمالي عينة    %8.3ونسبتهم    ،ةلكترونيطلاب المرحلة الإعدادية ألعاب العنف الإ
 الدراسة.

الإ العنف  لألعاب  الطلاب  ممارسة  أن  سبق  مما  إلى لكترونيونستنتج  يؤدي  ة 
ما  وهو  لهم،  الأمور  أولياء  مراقبة  عدم  إلى  ذلك  ويرجع  المدرسية،  للواجبات  إهمالهم 
الطلاب  إدراك  عدم  كذلك  عندهم،  الدراسي  التحصيل  مستوى  ضعف  إلى  يؤدي 
الطلاب في ظل غياب  إلى نقص وعي  بالإضافة  الألعاب،  لهذه  السلبية  للانعكاسات 

الإ العنف  لألعاب  المفرط  للاستخدام  السلبي  التأثير  حول  نتيجة لكترونيالمسؤولية  ة؛ 
على مجهوداتهم في   اا مما يؤثر سلب  لسهر الطلاب لساعات طويلة في اللعب لممارسته

التالي لديهم  ؛اليوم  التركيز  عامل  تقليل  إلى  يؤدي  نتائجهم    ؛وذلك  على  يؤثر  مما 
 الدراسية بشكل سلبي، وبالتالي عدم تفوقهم الدراسي. 
  التي   (KarzanWakil, et al, 2017)وتتفق النتيجة السابقة مع نتيجة دراسة  

سلبي    إلى  أشارت  سيكون  طويلة  لساعات  الفيديو  ألعاب  لعب  التحصيل    اأن  على 
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( التي أوضحت تراجع  2020الدراسي، وكذلك مع دراسة )منير قهلوز وفاطمة عرقابي،  
 لكونهم يقضون معظم أوقات فراغهم في اللعب. ؛المستوى الدراسي لدى عينة الدراسة

تأثير    -6 من  للحد  المقترحة  الطلاب  ال رؤية  العنف  التفوق  لكترونيألعاب  على  ة 
 الدراسي:

 

ة  لكتروني رؤية مقترحة لأفراد العينة للحد من تأثير ألعاب العنف ال  :(10جدول رقم )
 )استجابات متعددة( الدراسي على التفوق 

 المتغير
 النوع 

 % المجموع % إناث % ذكور
تخصيص أوقات محددة  

 ها وتنظيم للعب
45 21.7٪ 19 17.4٪ 64 20.2٪ 

ة  لكترونينزع الألعاب ال 
 ة لكترونيوالأجهزة ال 

20 9.7٪ 13 11.9٪ 33 10.4٪ 

دور المؤسسات الدينية 
والتعليمية في الحد من 

 لكترونيألعاب العنف ال 
32 15.4٪ 20 18.3٪ 52 16.5٪ 

توجه الطلاب إلى الألعاب  
 التي تمنح روح البداع 

34 16.4٪ 11 10.1٪ 45 14.2٪ 

استغلالها كوسيلة لتحفيز  
 الطالب على الدراسة 

20 9.7٪ 9 8.3٪ 29 9.2٪ 

الانخراط في النوادي  
الرياضية أو مدارس حفظ 

 القرآن
10 4.8٪ 8 7.3٪ 18 5.7٪ 

منع استخدام الألعاب في 
 وقت الاختبارات

19 9.2٪ 7 6.4٪ 26 8.2٪ 
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 المتغير
 النوع 

 % المجموع % إناث % ذكور
عدم منح الأبناء الحرية  

وعدم الافراط في  ،المطلقة
 تدليلهم 

20 9.7٪ 18 16.5٪ 38 12.0٪ 

الجهات الرقابية يمكنها 
وقاية الأبناء من مخاطر 

 هذه الألعاب 
7 3.4٪ 4 3.8٪ 11 3.6٪ 

 ٪100 316 ٪100 109 ٪100 207 المجموع
 

بيانات الجدول فإن قيمة مربع كاي أو كا  7.785( المحسوبة =  2X)  2ومن 
 ،0.05عند مستوي الدلالة    15.5الجدولية =    2حين أن قيمة كافي    8بدرجة حرية =  

إحصائي   دالة  ارتباطية  علاقة  توجد  بأنه  العدم  فرض  نقبل  أفراد   اوبذلك  مقترحة  بين 
 ة على التفوق الدراسي ونوعهم. لكترونيالعينة للحد من تأثير ألعاب العنف الإ

الرؤى المقترحة لأفراد العينة للحد   برزتوضح بيانات الجدول السابق أن من أ
ة على التفوق الدراسي هي تخصيص أوقات محددة  لكترونيمن تأثير ألعاب العنف الإ

دور %20.2ونسبتهم    ،هاوتنظيمللعب   إلى  أشاروا  من  الثاني  الترتيب  في  ذلك  يلي   ،
، %16.5ونسبتهم    لكترونيالمؤسسات الدينية والتعليمية في الحد من ألعاب العنف الإ

بنسبة   تمنح روح الإبداع وذلك  التي  إلى الألعاب  الثالث توجه الطلاب  الترتيب  ثم في 
وعدم الافراط في تدليلهم    ،، وفي الترتيب الرابع عدم منح الأبناء الحرية المطلقة14.2%
ة وذلك لكترونيوالأجهزة الإ  ،ةلكتروني، وفي الترتيب الخامس نزع الألعاب الإ%12بنسبة  
الدراسة   ،%10.4بنسبة   الطالب على  لتحفيز  السادس استغلالها كوسيلة  الترتيب  وفي 
بنسبة  %9.2بنسبة   الاختبارات  وقت  في  الألعاب  استخدام  منع  السابع  الترتيب  وفي   ،
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القرآن  8.2% أو مدارس حفظ  الرياضية  النوادي  في  الانخراط  الثامن  الترتيب  ثم في   ،
الرق%5.7بنسبة   الجهات  الأخير  الترتيب  وفي  الأبناء من مخاطر ،  وقاية  يمكنها  ابية 

 ، من إجمالي أفراد العينة. %3.6ذلك  ةونسب ؛هذه الألعاب 
تباينت   الإآوقد  عن  الذكور  العنف راء  ألعاب  من  للحد  مقترحاتهم  في  ناث 

 هاوتنظيم ، حيث سجلت أعلى نسبة للذكور، تخصيص أوقات محددة للعب  لكترونيالإ
للإناث، في حين جاءت أعلى نسبة للإناث دور   ،%17.4، مقابل نسبة  %21.7بنسبة  

 ، للذكور. %15.4، مقابل نسبة %18.3المؤسسات الدينية والتعليمية بنسبة 
ة تمثل خطر ا حقيقي ا  لكترونيونستنتج مما سبق أن أضرار إدمان ألعاب العنف الإ

هم على  أولياء الأمور بجهد مع أبنائ  أن يعملعلى طلاب المرحلة الإعدادية؛ لذلك لابد  
الإ الأجهزة  لتلك  وجيد  حسن  دائملكترونياستخدام  بشكل  استخدامها  وليس  ن  إ بل    ،ة، 

يقضيه الأبناء أمام اللعبة التي أدمن عليها، حتى نستطيع أن نتخلص   امحدد   اهناك وقت
تدريجي   الإدماني  تأثيرها  الأخرى امن  الأنشطة  بعض  ممارسة  وكذلك   ، القراءة  :مثل  ،، 

وممارسة الرياضة، والتعرف على المواهب التي يتمتع بها الطفل والعمل على   ،والرسم
 تنميتها. 
 

 وتوصياتها: ،للدراسة الميدانيةعاشرًا: النتائج العامة 
مجموعدة مدن التسداؤلات علدى  نمكدن الإجابدة عديبتحليل نتائج الدراسة الميدانية 

 النحو الآتي:
 الدراسة:خصائص عينة  -1
نتائج الدراسة الميدانية إلى أن أغلبية أفراد عينة الدراسة من الذكور، كما   • أشارت 

أن أغلبهم من طلاب الصف الثاني الإعدادي يليهم طلاب الصف الأول الإعدادي 
 دهم بالمدرسة. و طلاب الصف الثالث الإعدادي من حيث وجثم 
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 المرحلة العدادية:ة لدى طلاب لكتروني واقع ممارسة ألعاب العنف ال  -2
)أحيان   • ب  أجابوا  الذين  المبحوثين  ارتفاع  الميدانية  الدراسة  نتائج  (  اوغالب    ،اأسفرت 

الإ العنف  ألعاب  فيه    ؛ةلكترونيلممارستهم  يعي   الذي  الفرا   إلى  راجع  وذلك 
الإو المبحوث العنف  لألعاب  تفرغهم  بسبب  الدراسة  عن  انشغالهم  جراء  ة لكترونين 
ويتضح من الدراسة الميدانية اختلاف   ،تتسبب في تدني مستواهم الدراسيالتي قد  

ة حيث لكتروني استجابات الذكور عن الإناث في واقع ممارساتهم لألعاب العنف الإ
الإ العنف  ألعاب  ممارسة  في  الذكور  نسبة  ارتفاع  دائمةلكترونيسجلت  بصفة   ، ة 

قوى من  أن الذكور  إكور حيث  أكثر من الإناث، وذلك للتكوين الجسمي للذ   وأحيان ا
   لى ممارسة العنف بالمقارنة بالإناث.إنهم يميلون إلذا ف ؛الإناث بدنيا

العنف  • ألعاب  يمارسون  العينة  أفراد  أغلبية  أن  الميدانية  الدراسة  نتائج  كشفت 
من  لكتروني الإ أكثر  منذ  لألعاب    3ة  ممارستهم  إلى  أشاروا  من  ذلك  يلي  سنوات، 

سنوات(، ثم من أفادوا إلى ممارستهم   3)من سنة إلى أقل من  ة  لكتروني العنف الإ
 سنة.ة منذ أقل من لكترونيلألعاب العنف الإ

بينت نتائج الدراسة الميدانية إلى أن أغلبية المبحوثين لديهم معدل من التردد على  •
الإ العنف  المرتبة    لكترونيألعاب  في  وجاء   ،% فأكثر  مرات  ثلاث  يومي  بشكل 

، وفي المرتبة الثالثة من يترددون عليها مرة  االثانية من يترددون عليها مرتين يومي  
 .  ايومي  

الهاتف   • يستخدمون  العينة  أفراد  أغلبية  أن  إلى  الميدانية  الدراسة  نتائج  أوضحت 
لمرتبة الثانية من يستخدمون ة، وجاء في الكترونيالذكي لممارسة ألعاب العنف الإ

، ويأتي في المرتبة الثالثة من يستخدمون اللاب توب، وفي المرتبة  Ipadالتابلت  
الكمبيوتر جهاز  يستخدمون  الذين  لجهاز   ،الأخيرة  الذكور  استخدام  اختلف  وقد 

بنسبة   الإناث  استخدام  كان  الإناث حيث  ويدل أ الكمبيوتر عن  الذكور،  على عن 
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بالمنزل  ن جهازأذلك على   المنزل  ،الكمبيوتر غالبا يوجد   ، ويصعب حمله خارج 
لجهاز الكمبيوتر    نن استخدامهإلذا ف  ؛من الذكور  أكثرن الإناث يجلسن بالمنزل  أو 
  كثر من الذكور.أ
 ة المستخدمة لدى طلاب المرحلة العدادية:لكتروني أنواع ألعاب العنف ال  -3
أن   • الميدانية  الدراسة  نتائج  العنف  أسفرت  ألعاب  أكثر  من  الحربية  الألعاب 

ثم لكتروني الإ القتال،  ألعاب  يمارسون  من  ذلك  يلي  العينة،  أفراد  يمارسها  التي  ة 
العنيفة السباقات  وألعاب  المغامرات،  أن    ،ألعاب  الميدانية  الدراسة  من  ويتضح 

ألعاب القتال  لى  إمن الذكور الذين يميلون    أكثرلى ألعاب المغامرات  إالإناث تميل  
 أكثر من الإناث. 

نوع   • بين  احصائي ا  دالة  ارتباطية  علاقة  بوجود  الميدانية  الدراسة  نتائج  كشفت 
 ة التي يمارسونها.لكتروني ونوعية ألعاب العنف الإ ،الطلاب 

 ة:لكتروني أسباب ممارسة طلاب المرحلة العدادية لألعاب العنف ال  -4
المرحلة   • طلاب  ممارسة  أسباب  أهم  أن  إلى  الميدانية  الدراسة  نتائج  أوضحت 

ة هي متعة الفوز، يلي ذلك في الترتيب الثاني لكترونيالإعدادية لألعاب العنف الإ 
من أشاروا إلى الفرا ، ثم في الترتيب الثالث من أفادوا إلى التسلية والترفيه، وجاء 

الإث عنصر  لوجود  الرابع  الترتيب  للألوانفي  الخامس  الترتيب  في  ثم  فيها،   ، ارة 
العنف   ألعاب  يمارسون  أنهم  أكدوا  من  الأخير  الترتيب  وفي  الصورة،  ونوعية 

وأوضحت الدراسة الميدانية    ،للعبة  أبطالا  ايصبحو   ولكية لحب الفضول،  لكتروني الإ
تمارسأ الإناث  الإ  ن ن  العنف  الألوانلكترونيألعاب  لأسباب  الصورة،    ،ة  ونوعية 

الإ العنف  ألعاب  يمارسون  الذين  الذكور  من  أكثر  الفرا   لأسباب  لكترونيووقت  ة 
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فيها الإثارة  والترفيه، ووجود عنصر  البيت   ؛التسلية  الإناث يجلسن في  وذلك لأن 
 من الذكور.    أكثريشعرن بوقت الفرا    نأكثر من الذكور، لذا فإنه

بو  • الميدانية  الدراسة  نتائج  نوع  أسفرت  بين  احصائي ا  دالة  ارتباطية  علاقة  جود 
 ة. لكترونيالطلاب ودوافع ممارستهم لألعاب العنف الإ

ة على التفوق الدراسي لدى طلاب المرحلة لكتروني تأثير ممارسة ألعاب العنف ال   -5
 العدادية:

المترتبة على ممارسة طلاب   • إلى أن أهم الآثار  الميدانية  الدراسة  نتائج  أوضحت 
ة هي إهمال الطالب للواجبات المدرسية، لكتروني المرحلة الإعدادية ألعاب العنف الإ

يلي ذلك من أشاروا إلى عدم القدرة على التركيز والتحصيل الدراسي، ثم عدم القدرة  
من   ا، ثم إدمان اللعب، والسهر لوقت طويل في اللعب، وأخير  اعلى الاستيقاظ مبكر  

الأ  أفراد  عن  بالعزلة  ممارسة  أفادوا  على  المترتبة  الأثار  أهم  من  والفردية،  سرة، 
 ة. لكترونيطلاب المرحلة الإعدادية ألعاب العنف الإ

ال   -6 العنف  ألعاب  تأثير  من  للحد  المقترحة  الطلاب  التفوق  لكترونيرؤية  على  ة 
 الدراسي:

المقترحة لأفراد   • الرؤى  إلى أن من أهم  الميدانية  الدراسة  نتائج  للحد أوضحت  العينة 
ة على التفوق الدراسي هي تخصيص أوقات محددة لكترونيمن تأثير ألعاب العنف الإ

، يلي ذلك في الترتيب الثاني من أشاروا إلى دور المؤسسات الدينية هاوتنظيم  للعب 
، ثم في الترتيب الثالث توجه الطلاب لكترونيوالتعليمية في الحد من ألعاب العنف الإ

التي الألعاب  الحرية   إلى  الأبناء  منح  عدم  الرابع  الترتيب  وفي  الإبداع،  روح  تمنح 
الإ  ،المطلقة الألعاب  نزع  الخامس  الترتيب  وفي  تدليلهم،  في  الإفراط  ة لكترونيوعدم 

الإ على لكترونيوالأجهزة  الطالب  لتحفيز  كوسيلة  استغلالها  السادس  الترتيب  وفي  ة، 
الأ استخدام  منع  السابع  الترتيب  وفي  في الدراسة،  ثم  الاختبارات،  وقت  في  لعاب 
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أو مدارس حفظ القرآن، وفي الترتيب   ،الترتيب الثامن الانخراط في النوادي الرياضية
الألعاب  الأبناء من مخاطر هذه  وقاية  يمكنها  الرقابية  الجهات  تباينت   ،الأخير  وقد 

الإآ العنف  ألعاب  من  للحد  مقترحاتهم  في  الإناث  عن  الذكور  حيث لكترونيراء   ،
، في حين جاءت هاوتنظيم  سجلت أعلى نسبة للذكور، تخصيص أوقات محددة للعب 
   أعلى نسبة للإناث دور المؤسسات الدينية والتعليمية.

 الحادي عشر: توصيات الدراسة:
وكذلك خطورة قضاء أبنائهم   ،ةلكتروني توعية أولياء الأمور بخطورة ألعاب العنف الإ .1

 والجسمية.  ،والاجتماعية ،الألعاب على صحتهم النفسية لوقت طويل أمام هذه
بأنواع ألعاب العنف الإ .2 وأخطار   ،ومخاطرها  ،ةلكترونيالتوعية المستمرة في المدرسة 

منها ال  ،كل  مع  لعبة  كل  مضمون  يحملها  التي  السيئة  الحسبان والفكرة  في   وضع 
 توفير الأنشطة الجاذبة والمفيدة الداعمة للتفوق الدراسي.

الدينية .3 المؤسسات  دور  في    ،تفعيل  المدني  المجتمع  ومؤسسات  الشباب  ومراكز 
   ة، والتنبيه إلى ما فيها من محاذير.لكتروني التوعية بمخاطر ألعاب العنف الإ

القراءة .4 على  الأطفال  أل  ،تشجيع  من  بكثير  أفضل  الرياضة  العنف وممارسة  عاب 
  وتنمية الجسم والروح الجماعية. ،ة لتنمية المدارك الحسية والحركيةلكتروني الإ
والتفكير لكترونيتشجيع الأطفال على ممارسة الألعاب الإ .5 الذكاء  لديهم  تنمي  التي  ة 

   وأسلوب حل المشكلات.
العنف   .6 ألعاب  من  الأسواق  في  يطرح  ما  على  الرقابة  فرض  ة إلكترونيضرورة 

والابتعاد   ،، وذلك بتوفير الألعاب المفيدة، ما يحقق الوعي لنشر الإيجابيات للأطفال
 عن السلبيات. 
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المحاضرات  .7 عقد  خلال  من  والمدرسة  الأسرة  بين  التواصل  من  جسور  مد  ضرورة 
الإ الألعاب  إيجابيات  لمناقشة  الخاصة  من    ها؛وسلبيات  ةلكتروني والندوات  لتوعية كل 

  والمعلمين. ،الأسر
ا .8 الإمراقبة  الألعاب  لطبيعة  مناسبتها لكترونيلأسر  ومدى  أطفالهم  يمارسها  التي  ة 

 لمرحلتهم العمرية. 
العنف  .9 لألعاب  السلبية  بالتأثيرات  الأسر  توعية  في  بدورها  الإعلام  وسائل  قيام 

 ة لدى طلاب المرحلة الإعدادية. لكتروني الإ
الإ .10 الألعاب  بيع  تمنع  التي  والقوانين  التشريعات  دون  لكترونيسن  هم  لمن  العنيفة  ة 

 سن الثامنة عشر.
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Abstract: 

The study aimed to identify the reality of the practice of 

electronic violence games among middle school students, and to 

reveal the types of electronic violence games used, and to explain 

the reasons for their practice of these games, and also to highlight 

the effects of playing electronic violence games on academic 

appreciation in addition to developing a proposed vision to reduce 

the impact of electronic violence games Electronic violence on 

academic excellence among middle school students. The study 

used the descriptive analytical method, and it also used the 

questionnaire as a tool for data collection, and it was applied to a 

sample of (96) single students from preparatory schools affiliated 

to the East Kafr El-Sheikh Educational Administration, with 48 

male and female students from each school (Martyr Ahmed Saad 

Al-Dehi School as one of the schools Government, and Martyr 

Mustafa Samir Badawy Official Language School as one of the 

official language schools). The results of the study reached several 

results, the most important of which are: The most important 

effects of the preparatory school students’ practice of electronic 

violence games is the student’s neglect of school duties, followed 

by those who indicated the inability to focus and academic 

achievement, which affects their academic results negatively and 

thus their lack of academic excellence. 

Keywords: Electronic violence games, academic excellence, 

preparatory stage students. 


