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 الاهداء و الشكر 

 

بسم الله الرحمان الرحٌم و الصلاة و السلام على أشرؾ المرسلٌن خاتم الأنبٌاء و المرسلٌن نبٌنا 

محمد صل الله علٌه وسلم، الحمد لله على فضله و كرمه حمدا ٌملأ اللسان و ٌشبع الملب و ٌطمئن 

 .الجوارح حمدا على توفٌه و نعمه حمدا على من به صبر و عزٌمة

انً أسجد لله شكرا على ما بلؽنً إٌاه من هذه المرحلة الجامعٌة، وأشهد أننً ما كنت لأصل الى 

 .هذا الٌوم لو لا فضل الله وحده و لولا دعم أهلً وأصدلائً و لولا جهودهم لتعلٌمنا و توجٌهنا

 أولا أهدي هذا النجاح الى نفسً فمد سعً و جاهدت و صبرت لتحمٌك حلمً، ثانٌا أهدي تخرجً 

و الذي كان و سٌبمى حٌا فً للبً  (برزوق حبٌب )الى أبً و حبٌبً الراحل رحمة الله علٌه 

تخرجت  ولكن الفرحة لم تكتمل بدونن، كنت أتمنى لو كنت بجانبً الآن، فتخرجت و الحنٌن 

كان من المفترض أن نكمل هذه الرحلة معا، لكن الٌوم تخرجت و أنت فً عناق الرحمن .ٌملأنً 

 .أتمنى أن تصلن مشاعري و تفهم كم أفتمدن و احتاجن كنت و تبمى أفضل و أحن أب رحمن الله 

الى المرأة التً صنعت منً الفتاة طموحة و تعشك التحدٌات لدوتً الأولى التً منها تعرفت على 

أطال الله فً عمرن بالصحة و العافٌة، الى ملائكتً التً  (برسول مباركة )الموة و الثمة بالنفس

بهن عرفت طعم  الحٌاة الجمٌلة منهم تعلمت الحب و ثمة و  (رندة ، رانٌا )رزلنً بهم الله إخوتً 

 .الصدالة و السند الحمٌك

إلى أخً الذي لم تلده أمً لكنه كان بمثابة أب ثانً لً و أحن أخ هو جدار التً أتكئ علٌه الى 

  .(محمد )الذي والؾ خلفً مثل الظل 

الى عائلتً الثانٌة التً كانت لً مثل السند الحمٌمً الذٌن ولفوا معً فً السراء و الضراء الذي 

ماما  )منهم تعلمت معنى العائلة و الحب الحمٌمً أدامكم الله لً سند لا ٌمٌل و أطال الله فً عمركم 

 .(فتٌحة، أختً مٌسم، أخً معتز ، أبً بو شالور



 
 

شكرا لن لأنن كنت بمثابة الأخت و  (مؽنٌة )الى شرٌكة دربً و صدٌمة عمري و رفٌمة حٌاتً 

اعز إنسانة على للبً أدامن الله لً و حفظن و رزلن بالصحة و العافٌة و الحٌاة هنٌئة أحبن 

 .أدامن الله سند الى آخر العمر 

الى ملائكتً الذٌن كانوا مثل الجدار الذي لا ٌنكسر أدامكم الله لً و حفظكم من كل شر الى من 

شٌماء عبد الوهاب، شٌماء لعرٌشً، حجار بختة، أمٌنة عبد الوهاب،  )عشت معهم أجمل لحظات 

الى من سندنً بكل حب و عاطفة و أزاح عن طرٌمً المتاعب حفظه الله لً و دمه  (شٌماء درٌزي

  .(عبد المادر )سند لا ٌمٌل 

 .(سٌؾ الإسلام ) الى صدٌمً و أخً الذي ولؾ معً و ساعدنً حفظه الله لً و أدامه 

 .المشرؾ على الذي لم ٌمصر معً فً مد العون لً (سعٌد بعلً  )الى أستاذي الفاضل الدكتور 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 الإهداء و الشكر

 . الحمد لله حبا و شكرا و إمتنانا على البدء و الختام 

 . وآخر دعواهم أن الحمد لله رب العالمٌن

الحمد لله حمدا ٌرلص به اللسان، و ٌطمئن به الملب ، وٌزهر به الكون، حمدا ٌلٌك بجلاله 

وعظمته، حمدا على ما من به علٌنا من نعم ظاهرة و خفٌة ، حمدا على ما لٌد لنا من سند و عون 

 .من أهلً و أصدلائً، حمدا على ما وفمنا به من إتمام رحلة جامعٌة حافلة بالتحدٌات و الإنجازات

ألؾ الٌوم على عتبة مرحلة جدٌدة فً حٌاتً ، أشعر بمشاعر ممزوجة بالفرح و الفخر و الشكر 

 .و الإمتنان

فمد تكللت رحلتً الجامعٌة بالنجاح بفضل الله تعالى، و بفضل جهود أساتذتً الذٌن بدلو لصار 

 جهدهم لتعلٌمنا و توجٌهنا

 .أهدي هذا النجاح أولا و نهاٌة الى نفسً، فمد سعٌت و جاهدت و صبرت لتحمٌك حلمً

أشكرن على حنانن و رعاٌتن، وعلى مالدمته لً من حب و  (بلهزٌل فتٌحة )الى أمً الحبٌبة 

حنان لا ٌضاهٌها شًء فً الدنٌا، لمد كنت السراج الذي ٌنٌر دربً، الى من جعل الله الجنة تحت 

 .لدمٌها، و احتضننً للبها لبل ٌدٌها و سهلت لً الشدائد بدعائها

لمن أهدى اسمً أجمل الألماب، و الذي دعمنً بلا حدود و منحنً بلا ممابل، و لمن علمنً أن 

سلاح الحٌاة هو العلم و المعرفة ، هو سندي ولوتً بعد الله و داعم مسٌرتً الأول، علمنً أن 

 .الكفاح فً هذه الدنٌا لا ٌوجد إلا بالعلم و المعرفة، فخري و اعتزازي بوشالور عزي

الى من بهم أكبر و علٌهم اعتمد و بوجودهم اكتسب الموة و المحبة لا حدود لها و الى من عرفت 

 .(أسامة، عزي معتز عبد الرحمان، عزي مٌسم جٌهان )معهم معنى الحٌاة 

 )الى أبً ثانً الذي أخرج أجمل ما بداخلً و شجعنً دائما و بدل كل ما بوسعه و لم ٌبخل علً 

 .رحمن الله (برزوق حبٌب

 .أدامن الله ل سندا  و أكبر داعمة  (مباركة برٌسول )الى أمً الثانٌة 



 
 

 .شكرا على توجٌهاتكم وولوفكم بجانبً (رانٌابرزوق، رندة برزوق ) الى كل من إخوتً 

شٌماء عبد الوهاب ، أمٌنة عبد الوهاب،  ) الى كل من تحلو بالإخاء و تمٌزوا بالوفاء و العطاء

 .(العرٌش شٌماء، حجار بختة، دزٌري شٌماء

 الى شرٌكة الصبا و رفٌمة الدرب التً تماوم الحٌاة بالضحن، ملاكً الحارس التً كانت دوما 

 .(برزوق رشا )موضع الإتكاء فً عثرات حٌاتً أختً

 ) الى من ساندنً بكل حب عاطفة و أزاح عن طرٌمً المتاعب حفظه الله لً و أدامه سند لا ٌمٌل 

  (ٌوسؾ

ألدم لن خالص شكري و تمدٌري على ما لدمته لً من  (سعٌد بعلً )الى أستاذي الفاضل الدكتور

 .توجٌه و إرشاد

 .لمد كنت بمثابة بوصلة ترشدنً فً طرٌمً، أعدن أن أكون خٌر سفٌرة لن

نمدم أطٌب الشكر و التمدٌر للجنة المحترمة على حضورها و على الولت الثمٌن الذي خصصته 

 .لمنالشة عملنا

 .كما نشكر جمٌع الحاضرٌن الكرام على حسن الاستماع و المتابعة

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 :ملخص الدراسة

دراسة مٌدانٌة على عٌنة من " تناولت هذه الدراسة تؤثٌر لعبة الفري فاٌر على مخٌال الطلبة 

 و التً هدفت الى التعرؾ  ،2طلبة جامعة مستؽانم تخصص علوم الإعلام و الاتصال ماستر

على مدى تؤثٌر لعبة الفرٌفاٌر على مخٌال طلبة عبد الحمٌد ابن بادٌس تخصص علوم  الاعلام و 

 ٌمارسون  لعبة 2، و توصلت الى أن طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر2الاتصال ماستر

الفري فاٌر من أجل تحمٌك المتعة و الترفٌه ، وٌنجذبون إلٌها من أجل تحمٌك متعة الفوز و 

الاستمتاع بالؽموض و الإثارة الموجودٌن داخل اللعبة، أٌن ٌتملكهم إحساس بالحماس ، و 

ٌشعرون كؤنهم جزء من أحداث اللعبة وهم ٌستخدمونها و نسبة كبٌرة منهم ٌتخٌلون أنفسهم داخل 

 .اللعبة 

 . ألعاب إلكترونٌة، مخٌال الطلبة–لعبة الفري فاٌر :  الكلمات المفتاحٌة 

Résumé de l'étude : 

 Cette étude portait sur l’effet du jeu Free Fire sur l’imaginaire des 

étudiants, « une étude de terrain auprès d’un échantillon d’étudiants de 

l’Université de Mostaganem, majeure en sciences des médias et de la 

communication, master 2 que j’ai constaté que les étudiants de Media ». 

et Communication Sciences Master 2 jouent au jeu Free Fire afin de 

s'amuser et de se divertir, et ils sont attirés par celui-ci afin d'obtenir la 

joie de gagner et de profiter du mystère et de l'excitation qui existent 

dans le jeu. Ils sont remplis d'émotion. Ils ont un sentiment 

d'enthousiasme et ont l'impression de faire partie des événements du 

jeu. Ils l'utilisent et un grand pourcentage d'entre eux s'imaginent à 

l'intérieur du jeu. 

 Mots-clés : Jeu Free Fire – jeux électroniques, imaginaire des élèves. 



 
 

Study summary: 

 This study dealt with the effect of the Free Fire game on the imagination 

of students, “a field study on a sample of students from the University of 

Mostaganem, majoring in Media and Communication Sciences, Master 

2.” I found that the students of Media and Communication Sciences 

Master 2 play the Free Fire game in order to achieve fun and 

entertainment, and they are attracted to it in order to achieve the joy of 

winning and to enjoy the mystery and excitement that exists within the 

game. They are filled with a sense of enthusiasm, and they feel as if they 

are part of the events of the game. They use it and a large percentage of 

them imagine themselves inside the game. 

 Keywords: Free Fire game - electronic games, students’ imagination. 
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 ممدمة

ٌلجؤ الإنسان فً ؼالبٌة الأحٌان الى ملأ ولت فراؼه ، و الأؼلبٌة ٌفضلون ملأه بشًء ممتع و مسلً 

بحٌث ٌلجبون الى الألعاب بمختلؾ أشكالها ، ففً المدٌم كانت الألعاب ذات طابع تنافسً عند الروم 

فً مسارح كالحلبات مصارعة و تتم المراهنة على فوز شخص معٌن ممابل خسارة الأخر فً 

المبارزة أو حتى لعبة الثور من الذي ٌصمد أكثر أمامه، و مع تؽٌر الأجٌال تؽٌر الأنماط و ظهرت 

ألعاب آخرى وفما لكل مجتمع، فمثلا فً الجزابر تشتهر لعبة الدومٌنو فً المماهً بكثرة  وفً 

السهرات ، لعبة كرة المدم وهً اللعب المفضلة لمختلؾ شرابح الذكور ، وهنان من ٌهوى الرٌاضة 

بمختلؾ أصنافها و ألعابها ، بٌنما نجد صنؾ آخر ٌهوى الألعاب الالكترونٌة، و ذلن بحكم الثورة 

المعلوماتٌة و تدخلها فً كل مجالات الحٌاة بما فٌها الترفٌه و الألعاب ، وفً الفترة الأخٌرة اشتهرت 

العدٌد من الألعاب الإلكترونٌة المرتبطة بالأنترنت  و مواكبتها لتطورات العصر الرلمً و تمنٌاته 

 .الحدٌثة وهنا نذكر نماذج منها كلعبة الببجً و لعبة الفري فاٌر 

هذه الأخٌرة صنعت الحدث بٌن أوساط الشباب الجزابري لما أضافته من خصابص لنشاط اللعب فلا 

الزمان ٌهم و لا المكان ، بالإضافة الى توسٌع حلمة اللعب و فباته العمرٌة و هنا ٌكسر مصطلح 

اللعب للأطفال ، فبات للكبار مساحتهم و مكانتهم وسط هذا العالم العصري ونخص بالذكر هنا فبة 

طلبة الجامعات التً أصبحت اللعبة تسكن ارواحهم  وتؤثر فً مخٌالهم بدرجات كبٌرة وهو ما 

لعبة الفرٌفاٌر على مخٌال الطلبة  سنحاول التعرض له فً هذا البحث من خلال محاولة دراسة تاثٌر

والعه  الجامعٌٌن وكٌؾ أصبحت تمؾ عاءلا امام ربط الممارس لها من الطلبة لعلالة حمٌمٌة مع

 .الاجتماعً وتجعله ٌنفر فمط للعالم الافتراضً الذي تصنعه اللعبة وسٌالاتها 

تؤثٌر لعبة الفري فاٌر على مخٌال و من هذا المنطلك اخترنا موضوع دراستنا و التً تمثل 

 على عٌنة من طلبة جامعة متسؽانم تخصص علوم الاعلام و الاتصال دراسة مٌدانٌة الطلبة

كٌؾ ٌمكن رصد العلالة التفاعلٌة بٌن طلبة  بجامعة عبد الحمٌد  حٌث انطلمنا من سإال الإشكالٌة 

 .  ابن بادٌس مستؽانم و لعبة الفري فاٌر؟



 ب 
 

 و للإجابة علٌه اتبعنا المنهج الوصفً التحلٌلً ،و من خلال هذه الدراسة نهدؾ للتعرؾ على مدى 

تمدٌم معطٌات  علمٌة لأسباب و  تؤثٌر لعبة الفرٌفاٌر على مخٌال طلبة عبد الحمٌد ابن بادٌس

 : و من أجل تحمٌك أهداؾ الدراسة اتبعنا خطة البحث التالً.انعكاسات الظاهرة الموضوع الدراسة

 الألعاب الالكترونٌة : الفصل الأول 

 تعرٌؾ ونشؤة الألعاب الالكترونٌة : المطلب الأول 

 سلبٌات واٌجابٌات الألعاب الالكترونٌة:  المطلب الثانً

 تارٌخ الألعاب الالكترونٌة فً الجزابر : المطلب الثالث

 و النفسٌة لعبة الفٌرفاٌر و آثارها  الاجتماعٌة: الفصل الثانً

 مفهوم لعبة الفرٌفاٌر: المطلب الأول 

 أنماط و خصابص لعب الفري فاٌر : المطلب الثانً 

 أضرار لعبة الفري فاٌر على الممارسٌن:المطلب الثالث

أما بالنسبة للجانب التطبٌمً  فجاء فٌه عرض و تحلٌل لنتابج المتحصل علٌها من خلال المعالجة 

 .الإحصابٌة و منالشتها و تفسٌرها تم تمدٌم الاستنتاجات العامة حولها

 .و الخاتمة التً جاءت كمحصلة لما تم عرضه و معالجته فً الدراسة 
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 الإطار المنهجً
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 :إشكالٌة الدراسة

فً ظل التطور التكنولوجً الحاصل والذي مس جمٌع الجوانب الحٌاتٌة بما فً ذلن الترفٌهٌة  وجد 

الإنسان نفسه أمام والع مؽاٌر عن الذي تعود علٌه سابما، فمن الألعاب الرٌاضٌة على أرض الوالع  

ككرة المدم ، الشطرنج ، والدومٌنوا وؼٌرها من الألعاب التً كانت تلعب ضمن  مجموعات فً 

الحً وفً المماهً، الٌوم نلاحظ بروز والع آخر والمتمثل فً  ظهور الألعاب الالكترونٌة  و التً 

اكتسحت المٌدان  وللبت الموازٌن ،بعدما كان مصطلح اللعب ٌخص المرحلة الطفولة فمط،فإن هذه 

 .الألعاب الالكترونٌة جعلته ٌتعدى لفبات عمرٌة أخرى، فلم ٌسلم منها الصؽٌر ولا الكبٌر

لمد شهدت صناعة الألعاب الالكترونٌة  تطورا كبٌرا و إلبالا اكبر فهً تتٌح للمستخدم خصابص 

ومٌزات تزٌد من تعلمه بها ، فمد ألؽت الكثٌر من الاعتبارات منها الزمانٌة والمكانٌة ،مستخدم 

الألعاب  الالكترونٌة ؼٌر مرتبط زمانٌا ولا مكانٌا وكذلن ٌتمتع بحرٌة داخلها، لهذا نجد إلبال 

الشباب على مثل هذه الألعاب فاق الأطفال خاصة الألعاب المتالٌة والحربٌة التفاعلٌة ، ومن بٌن  

أبرز هذه الألعاب نجد لعبة الفرٌفاٌر التً باتت حدٌث معظم الفبات العمرٌة وبمختلؾ الأجناس ، 

واستمطبت  بشكل كبٌر فبة الشباب خاصة الطلبة الجامعٌٌن، فلمد تصدرت لابمة الألعاب الالكترونٌة 

الأكثر تحمٌلا و استخداما من لبل الشباب من الجنسٌن ، مما أدى بالباحثٌن الى المٌام بدراسات حول 

هذه اللعبة و آثارها و دراستنا التً بٌن أٌدٌنا هً الأخرى إضافة الى الحمل الأكادٌمً المعرفً و 

 . المعلوماتً

تمدم لعبة الفرٌفاٌر خاصٌة ممٌزة كونها تجعل المستخدم جزء من المنافسة بكل حواسه ومشاعره 

والتركٌز العالً أثناء اللعب  فتصنع لممارسها خٌال ٌشعره أنه داخل اللعبة، هذا  الأمر الذي جعلها 

تحظى بإعجابوإلبال كبٌرٌن من طرؾ الطلبة الجامعٌٌن على ؼرار طلبة جامعة عبد الحمٌد ابن 

بادٌس مستؽانم لسم علوم الإعلام والاتصال الذٌن ٌستخدمون لعبة الفرٌفاٌر، و سنحاول من خلال 

 :دراستنا هذه دراسة تؤثٌر  هذه اللعبة و علالتها مع الطالب، الأمر الذي دعانا لطرح السإال التالً 

كٌؾ ٌمكن رصد العلالة التفاعلٌة بٌن طلبة  بجامعة عبد الحمٌد ابن بادٌس مستؽانم و لعبة الفري 

 .  فاٌر؟

 :وتحت هذا السإال ٌمكن ادراج التساإلات الفرعٌة التالٌة 
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 ماهو التؤثٌر الذي أحدثته لعبة الفرٌفاٌرعلى الممارسٌن من الطلبة؟/1

 الى آي مدى تجسد تؤثٌر لعبة الفرٌفاٌر على سلوكٌات الطلبة فً الوالع؟/2

 كٌؾ تإثر لعبة الفرٌفاٌر على مخٌال الطالب الجامعً؟/ 3

 :أسباب اختٌار الموضوع

 :   أسباب الذاتٌة 

تكمن فً رؼبتنا فً إتمام انجاز مذكرة التخرج لنٌل شهادة الماستر ، بالإضافة الى ملاحظة  للطلبة 

الدارسٌن معنا واستخدامهم للألعاب الالكترونٌة ، مما ولد لدٌنا رؼبة فً دراسة هذه الظاهرة و 

 .التعرؾ علٌها وعلى آثارها

 :الأسباب الموضوعٌة

تكمن فً أهمٌة الموضوع فً حد ذاته كون أن الألعاب الالكترونٌة وخاصة لعبة الفرٌفاٌر أصبحت 

منتشر بشكل واسع ومحط إدمان من طرؾ اللاعبٌن، بالإضافة الى ندرة الدراسات حول تؤثٌر هذه 

 .اللعبة على خٌال الطلبة

 :أهمٌة وأهداؾ الدراسة

 تكمن أهمٌة الموضوع كونه ٌهتم بالطلبة هذه الشرٌحة الحساسة فً المجتمع كونها :أهمٌة الدراسة

 .عرضة لمختلؾ الظواهر دون أن ننسى أنها الركٌزة الأساسٌة لمستمبل البلاد

دراسة أثر لعبة الفرٌفاٌر على الطلبة وٌتطرق الى إدمان هذه الفبة على اللعبة و كٌؾ تسلهم فً 

 .تؽٌٌر أفكاره ومخٌلته مما ٌنعكس على سلوكٌاته

 :أهداؾ الدراسة

التعرؾ على مدى تؤثٌر لعبة الفرٌفاٌر على مخٌال طلبة عبد الحمٌد ابن بادٌس تخصص علوم 

 2الإعلام و الاتصال ماستر

 .تمدٌم معطٌات  علمٌة لأسباب و انعكاسات الظاهرة الموضوع الدراسة
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 .التوصل الى نتابج علمٌة ممنعة تجٌب على سإال الإشكالٌة

 :الدراسات السابمة

 تؤثٌر: عنوان حملت فٌصل سٌد علً: للباحث ماستر شهادة لنٌل تخرج مذكرة:الدراسة الأولى

 الإبتدابٌة المدرسة لتلامٌذ الدراسً التحصٌل الفرٌفاٌرعلى لعبة فً ممثلة الألعاب الإلكترونٌة

 الإجتماع،تخصص،جامعةمحمدالبشٌر علم ،لسم 03 الحمادٌة بمماطعة مٌدانٌة دراسة_

 .م2021/2022بوعرٌرٌج،بسنة برج الإبراهٌمً

ما تؤثٌر الألعاب الالكترونٌة ممثلة فً لعبة الفرٌفاٌر :انطلك الباحث فً دراستها من الإشكالٌة التالٌة

 .على التحصٌل الدراسً لتلمٌذ المدرسة الابتدابٌة؟

هدفت الدراسة الى التعرؾ على آثار الألعاب الالكترونٌة عامة على التحصٌل الدراسً لدى تلامٌذ 

المدارس الابتدابٌة، ولأجل هذا استندت الباحثة على المنهج الوصفً ، واعتمدت على العٌنة 

 .العشوابٌة 

 : توصل الباحث الى مجموعة من النتابج من بٌنها

للعبة فري فاٌر تؤثٌر على مستوٌات التلامٌذ التحصٌلٌة، ولكن على المدى البعٌد ٌكون التؤثٌر أعمك 

 .و أكثر أخطر

 .للعبة فري فاٌر تسٌطر على عمول التلامٌذ، و خصوصا فً الأسبلة التً تحتاج الى تحلٌل

 :الدراسة التانٌة

الألعاب : بلمٌس مراد، حنان ؼمري، حملت عنوان: مذكرة تخرج لنٌل شهادة ماستر للباحثٌن

دراسة مسحٌة على "الإلكترونٌة العنٌفة، وتؤثٌرها على الطلبة الجامعٌٌن نموذج عن لعبة فري فاٌر

إعلام سمعً بصري، جامعة محمد خٌضر :عٌنة من الطلبة الجامعٌٌن،لسم العلوم الانسانٌة، تخصص 

 .م2020/2021بسكرة، بسنة-
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ما مدى تؤثٌر الألعاب الالكترونٌة العنٌفة على :انطلك الباحثان فً دراستهما من الإشكالٌة التالٌة

 الطلبة الجامعٌٌن؟

هدفت الدراسة الى  الإطلاع على والع لعبة فري فاٌر و تؤثٌرها على الطلبة الجامعٌٌن و محاولة 

الوصول الى كشؾ عن جوانب المحٌطة بهذه الظاهرة لصد المساهمة فً الحد من انتشارها و 

 .البحث عن أهم أسباب تفالمها

 . اتبعت الدراسة المنهج المسحً واعتمدت على العٌنة المصدٌة

 : توصلت الدراسة الى مجموعة من النتابج من بٌنها

 بالمابة، وهذا راجع الى ولت فراغ الطلبة، وعدم 30الى أن نمط ممارسة فً عطلة الأسبوع 

 .خضوعهم و التزامهم لأي أعمال أخرى

ولد أثبتت الدراسة أنه هنان "فري فاٌر"دافع إلبال الطلبة على استخدام الألعاب الإلكترونٌة لعبة 

، ومن بٌن هذه الإشباعات المحممة، هذا ما أثبته الجدول "فري فاٌر" إشباعات متنوعة تحممها اللعبة 

 .بالمابة فً اختٌار تكرار اللعبة دون تولؾ حتى الفوز40 نسبة فالت 11

 :الدراسة الثالثة

الفري )الألعاب الإلكترونٌة : رشٌدة بودٌة، حملت عنوان: مذكرة تخرج لنٌل شهادة ماستر للباحثة

وعلالتها بالتحصٌل الدراسً لدى عٌنة من تلامٌذ ثانوٌات ولاٌة الوادي،لسم علوم  (فاٌر و الببجً

 .م2020/2021إرشاد و توجٌه، جامعة الشهٌد حمة لخضر الوادي، بسنة:التربٌة، تخصص

 )هل هنان علالة ارتباطٌة بٌن الألعاب الإلكترونٌة :انطلمت الباحثة فً دراستها من الإشكالٌة التالٌة

 بالتحصٌل الدراسً لدى تلامٌذ ثانوٌات ولاٌة الوادي؟(الفري فاٌر و الببجً

ز التعرؾ على  (الفري فاٌر و الببجً)هدفت الدراسة الى  التعرؾ على الألعاب الإلكترونٌة 

 .على التحصٌل الدراسً (فري فاٌر و الببجً)الفروق بٌن لألعاب الإلكترونٌة 

 : توصلت الدراسة الى مجموعة من النتابج من بٌنها
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جدٌدة و حدٌثة اللعب حٌث أصبحت تتٌح للمراهمٌن  (الببجً_ الفري فاٌر)إن الألعاب الالكترونٌة 

فرص الاكتشاؾ و التسلٌة و المؽامرة و التشوٌك و الإثارة ، لها مٌزات عدٌدة كما أنها تحتوي على 

أٌضا من السٌطرة على عمول  (الببجً_الفري فاٌر)تمنٌات عالٌة الجودة ، كما تمكنت هذه الألعاب 

 .المراهمٌن وجذبهم لاستخدامها و الإدمان علٌها

 :التعمٌب على الدراسات السابمة

من خلال  ملخص الدراسات السابمة التً تم عرضه فً هذا العنصر و التً لها نفس الإهتمام وهو 

على وجه الخصوص  فإنه ٌمكن تمدٌم جملة من  (لعبة الفرٌفاٌر)دراسة أثر الألعاب الإلكترونٌة 

 :الملاحظات على النحو التالً

نلاحظ أن الدراسات اهتمت بتؤثٌر الذي تحدثه لعبة الفري فاٌر على مستخدمٌها سواء من الطلبة أو 

التلامٌذ ، و بالتالً ساعدت فً توفٌر مادة علمٌة توضج وتعرؾ بهذه اللعبة وانعكاساتها على 

لاعبٌها، كما أفادتنا فً فهم الموضوع و ساعدتنا فً صٌاؼة إشكالٌة الدراسة وفهم المتؽٌراتها ، كما 

 .وفرت لنا زاد نظري ساعدنا فً الجانب النظري من البحث

اختلفت دراستنا عن الدراسات التً تم ذكرها فً كونها اهتمت بالطلبة على وجه الخصوص ومدى 

 .تؤثٌر لعبة الفري فاٌر على خٌالهم ، ومجتمع البحث و العٌنة التً تم معالجتها

 .ومنه فإن دراستنا توافمت مع الدراسات السابمة فً جوانب عدة  كما اختلفت معها فً جوانب اخرى

اذ تتفك معها فً المستوى جمٌعها مستوى ماستر ، كما أنها اهتمت بالألعاب الإلكترونٌة نجد 

تؤثٌر الألعاب الإلكترونٌة ممثلة فً لعبة : سٌد علً فٌصل حملت عنوانالدراسة الأولى للباحث 

الفرٌفاٌر اتفمت مع دراستنا فً معالجة تؤثٌر نفس اللعبة وهً الفري فاٌر  بٌنما اختلفت العٌنة كونها 

 .اهتمت بتلامٌذ الابتدابٌة بٌنما دراستنا اهتمت بطلبة الجامعة

الألعاب الإلكترونٌة العنٌفة، : بلمٌس مراد، حنان ؼمري، حملت عنوان: الدراسة الثانٌة للباحثٌن

دراسة مسحٌة على عٌنة من الطلبة "وتؤثٌرها على الطلبة الجامعٌٌن نموذج عن لعبة فري فاٌر

الجامعٌٌن مشابهة لدراستنا فمد لامت بدراسة تؤثٌر لعبة الفري فاٌر على الطلبة جامعة بسكرة و 

 .دراستنا اهتمت بتؤثٌر لعبة الفري فاٌر على مخٌال طلبة جامعة مستؽانم 
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الفري فاٌر و )الألعاب الإلكترونٌة : رشٌدة بودٌة، حملت عنوان: بٌنما الدراسة الثالثة للباحثة

وعلالتها بالتحصٌل الدراسً لدى عٌنة من تلامٌذ ثانوٌات ولاٌة الوادي، اهتمت هذه  (الببجً

الدراسة بتؤثٌر لعبتً الفري فاٌر و الببجً  و علالتها بالتحصٌل الدراسً لتلامٌذ الثانوٌة فهً اتفمت 

مع دراستنا فً اهتمامها باللعبة الفري فاٌر و تؤثٌرها لكن رافمة ذلن اهتمامها بلعبة الببجً وهذا 

ؼٌر موجود بدراستنا كما أنها لامت بإجراء دراستها على عٌنة من تلامٌذ الثانوٌة بٌنما اهتمت 

 .دراستنا بطلبة الجامعة

 :تحدٌد المفاهٌم

 :اللعب

وهً ضد "من لعب أي لهً بالشًء اتخذه لعبة، وفً الدٌن اتخذه سخرٌة، و عملا ؼٌر مجد": لؽة 

 .و ٌمال لعبت بهم الهموم، عبثت فٌهم و الألعبان الماكر " الجد

ٌعرفه بٌاجٌه على أنه عملٌة تمثل تعمل على تحوٌل المعلومات الواردة لتلابم حاجات : اصطلاحا

"الفرد فالعب، و التملٌد و المحاكاة جزء لا ٌتجزأ من عملٌة النماء العملً و الذكاء
(1)

. 

 :الألعاب الإلكترونٌة

 هً مجموعة نشاطات اللعب ذات طابع إعلام آلً، تتضمن بعدا تفاعلٌا و صورا فً :"اصطلاحا

".حالة حركة
(2) 

نمصد بها تلن الألعاب التً تلعب شرٌطة ارتباطها بشبكة الانترنت و الوسابط المتعددة و : اجرائٌا

  .التً تجعلها تتمٌز بخصابص تجذب اللاعب لاستخدامها

 :لعبة فري فاٌر

دٌسمبر 4دوس أستودٌو، نشر شركة ؼارٌنا، تم إصدارها فً 111لعبة باتل روٌال من تطوٌر "

، وتطوٌرها بواسطة أستودٌو داخلً، اكتسبت جمهورا لوٌا فً أمرٌكا اللاتٌنٌة و جنوب 2017

                                                           
، تم الإطلاع 2022 سبتمبر starshams.com ،24، مولع شمس، (بحث كامل)اللعب، تعرٌفه، وظابفه، أهدافه ن ممٌزاته و فوابده للأطفال1

 .13:08، 20/12/2023ٌوم 
دراسة إكلٌنٌكٌة لحالة واحدة من خلال تطبٌك – خلٌفً محمدن مزٌان محمد، الألعاب الإلكترونٌة وتؤثٌرها فً سلوكٌات المراهك العدوانٌة 2

 .21، ص2018، نوفمبر 11، مجلة التنمٌة البشرٌة، العدد-اختبار روزنفاٌػ
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، 2019شرق آسٌا ، وكانت اللعبة الأكثر تحمٌلا فً الهند على متجر جوجل بلاي شهر أكتوبر 

وواحدة من أفضل خمس ألعاب تم تنزٌلها على مستوى العالم فً جمٌع المتاجر و التطبٌمات خلال 

، صممت خصٌصا لجذب الأسواق الناشبة من حٌث الرسوم المحسنة و 2019الربع الثالث من سنة 

." ملٌون مستخدم مسجل450الملؾ الذي ضم أكثر من 
(1) 

 ونمصد بهم تلن الفبة من المجتمع التً تكون مرتبطة بالبحث و الدراسة فً :الطلبة الجامعٌٌن 

 .المإسسة الجامعٌة 

 :المخٌال

ظن و فً : خال الشًء ٌخال خٌلا و خٌلة و خالا و خٌلا و خٌلانا و مخالة و مخٌلة وخٌلولة: "لؽة

ما أخالن سرلت ، أي ما أظنط، و لال ابن : من ٌسمع ٌخل أي ٌظن و كذلن فً الحدٌث : المثل

"ٌمال ذلن عند تحمٌك الظن ، و ٌخل مشتمة من تخٌل الً: هانا فً لولهم من ٌسمع ٌخل
(2)

. 

ٌرى باشلار أن المخٌال هو الذي ٌمكن الخٌال من أن ٌكون منفتحا و جموحا الى ألصى : "إصطلاحا

الحدود، كما ٌمكنه من الوصول الى تجربة الانفتاح و الجدة المرتبطة بالأعماق السحٌمة للكابن 

الإنسانً  وأٌة صورة تتخلى عن المخٌال كمبدأ لها تصبح متمركزة فً شكل نهابً، و تخذ إدران 

ومن ثمة تصبح الصورة مكتملة و ساكنة ، الشًء الذي ٌجعلها تجرد الخٌال من أجنحته و تحد . آن 

."من لدرته التخٌلٌة
 (3). 

 :منهج البحث وأدوات الدراسة

لا ٌمكن لأي بحث علمً أن ٌنطلك دون أن ٌستند على منهج البحث، حٌث ٌعرؾ هذا الأخٌر 

الطرٌك المإدي الى الكشؾ عن الحمٌمة فً العلوم، بواسطة طابفة من المواعد العامة "على أنه 

"تهٌمن على سٌر العمل وتحدد عملٌاته حتى ٌصل الى نتٌجة معلومة،
(4)

 وبحكم طبٌعة الدراسة 

الذي ٌعتبر أكثر المناهج استخداما " التً بٌن أٌدٌنا اعتمدنا على منهج المسحً الذي ٌعرؾ بؤنه 

فً البحوث الكشفٌة والوصفٌة والتحلٌلٌة، لأن المسح كطرٌمة للتجرٌب ٌعتمد على الأسلوب 

                                                           
دراسة فً الاستخدام و الاشباع، مجلة الرسالة للدراسات و - 1دلال بن وعرابن اسماعٌل شرلً، لعبة الفري فاٌر و طلبة جامعة باتنة1

 .924، ص2023، أفرٌل 01، العدد 08البحوث الانسانٌة، المجلد
 .13م، ص2014، دار الأمان ، الرباط، 1 محمد  الشبة، مفهوم المخٌال عند محمد أركون، ط2
 .18ص17ا محمد  الشبة ، لمرجع نفسه ، ص3
 .5، ص1977، وكالة المطبوعات، الكوٌت، 2عبد الرحمان بدوي، مناهج البحث العلمً، ط- 4
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".العلمً فً أجوابه، حٌث ٌمٌس المتؽٌرات فً وضعها الطبٌعً دون تدخل من الباحث
(1)

كما  

جهد علمً منظم ٌسعى للحصول على بٌانات ومعلومات "ٌعرفه سمٌر محمد حسٌن على أنه 

وأوصاؾ عن ظاهرة معٌنة، كما ٌسعى للوصول الى أؼراض محددة لوضعٌة اجتماعٌة أو 

".مشكلة اجتماعٌة
(2)  

 :أدوات الدراسة

استندنا فً بحثنا هذا على أداة الاستمارةالاستبٌان فً جمع المعلومات من المبحوثٌن  و التً 

لابمة تتضمن مجموعة من الأسبلة معدة بدلة ترسل الى عدد كبٌر من أفراد المجتمع "تعرؾ بؤنه 

الذٌن ٌكونون العٌنة الخاصة بالبحث، وٌعرؾ أحٌانا بؤنه صحٌفة تحتوي مجموعة من الأسبلة 

التً ٌرى الباحث أن إجابتها تفً بما ٌتطلبه موضوع بحثه من بٌانات ترسل بالبرٌد الى الأفراد 

."الذٌن ٌتم بهم اختٌارهم على أسس إحصابٌة ٌجٌبون علٌها و ٌعٌدونها بالبرٌد
(3)

. 

 :مجتمع البحث و العٌنة 

مجموعة من الوحدات الإحصابٌة المعرفة بصورة واضحة و التً ٌراد "إن مجتمع البحث هو 

 "منها الحصول على البٌانات
(4)

 فٌموم الباحث بتحدٌد مجتمع الدراسة تبعا لطبٌعة الموضوع 

،والذي ٌمكن لٌاس الظاهرة محل الدراسة وتطبٌمها علٌه ،وٌتمثل مجتمع بحثنا هنا فً طلبة 

 . علوم الإعلام و الاتصالبجامعة عبد الحمٌد ابن بادٌس2ماستر

 :عٌنة الدراسة

الجزء من المجتمع الذي تجرى علٌه الدراسة، ٌختارها الباحث لإجراء "تعرؾ العٌنة على أنها ذلن 

."دراسته علٌه وفك لواعد خاصة لكً تمثل المجتمع تمثٌلا صحٌحا
(5)

ولمد اعتمدنا فً دراستنا هذه 

الباحث فً هذه العٌنة إلى أن تكون ممثلة لمختلؾ الفبات أو الطبمات ٌهدؾ "على العٌنة العشوابٌةطبمٌة حٌث 

المتجانسة فً المجتمع المراد لٌاسه أو مسحه و ٌكون حجم الفبة متناسبا مع حجم الطبمة فً المجتمع 

                                                           
 .117م، ص 1983  محمد زٌان عمر، البحث العلمً، مناهجه وتمنٌات،  دار الشروق  للنشر والتوزٌع والطباعة، الجزابر، 1
 .127، ص 1983، عالم الكتب، الماهرة، (أسس ومبادئ ) سمٌر محمد حسٌن، بحوث الإعلام 2
، 2000الأردن، _  ، مإسسة الوراق للنشر و التوزٌع، عمان1مروان عبد المجٌد ابراهٌم، أسس البحث العلمً لإعداد الرسابل الجامعٌة، ط3

 .165ص 
 .161،ص2007،دار دجلة عمان ،الأردن ،1ط" ممدمة فً منهج البحث العلمً "رحٌم ٌونس ، كروالعزاوي ،4
 .161المرجع نفسه، ص- 5
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 طالب و طالبة من جامعة مستؽانم تخصص علوم  الإعلام و الاتصال 80وتمثلت عٌنة دراستنا فً (1)"الأصلً

 .2مستوى ماستر

 :المجال الزمنً للدراسة

 و 18/12/2023نمصد به الفترة الزمنٌة التً استؽرلناها فً إعداد البحث ، حٌث انطلمنا من ٌوم 

 .2024 جوان 9أتممناه ٌوم 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
 . 385،ص1996، الماهرة ،مصر، .abc، دار النشر المكتبة الأكادمٌة " أصول البحث العلمً و مناهجه "أحمد بدر ،1
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 الإطار النظري: الاول الباب

 الألعاب الالكترونٌة وتأثٌراتها الاجتماعٌة: الفصل الأول 

 تعرٌؾ ونشؤة الألعاب الالكترونٌة : المطلب الأول 

 سلبٌات واٌجابٌات الألعاب الالكترونٌة:  المطلب الثانً

 تارٌخ الألعاب الالكترونٌة فً الجزابر : المطلب الثالث

 لعبة الفٌرفاٌر و آثارها  الاجتماعٌة و النفسٌة: الفصل الثانً 

 مفهوم لعبة الفرٌفاٌر: المطلب الأول 

 أنماط و خصابص لعب الفري فاٌر :المطلب الثانً 

 أضرار لعبة الفري فاٌر على الممارسٌن:المطلب الثالث
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 الألعاب الالكترونٌة وتأثٌراتها الاجتماعٌة: الفصل الأول 

 

 

 

 تعرٌؾ ونشؤة الألعاب الالكترونٌة : المطلب الأول 

 سلبٌات واٌجابٌات الألعاب الالكترونٌة:  المطلب الثانً

 تارٌخ الألعاب الالكترونٌة فً الجزابر : المطلب الثالث
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 تعرٌؾ و نشأة  الألعاب الالكترونٌة : المطلب الأول 

تعرؾ اللعبة بؤنها نشاط ٌنخرط فٌها اللاعبون فً نزاع مفتعل، محكوم بمواعد معٌنة، بشكل ٌإدي " 

الى نتابج لابلة للمٌاس الكمً، و ٌطلك على لعبة بؤنها إلكترونٌة فً حال توفرها على هٌبة رلمٌة 

الألعاب الإلكترونٌة هً ألعاب تفاعلٌة، لا ٌمكن أن ٌستسلم اللاعبون فٌها سلبٌا بسبب حبكة اللعبة 

حٌث صممت ألعاب الفٌدٌو لٌنخرط اللاعبون فً أنظمتها و لأجل هذه النظم ٌؤتً رد فعل مترتبا 

."على سلوكٌات اللاعبٌن
(1)

 

وهً نوع من الألعاب الحدٌثة الأكثر شعبٌة فً العالم و التً تعرض على شاشة التلفاز ألعاب "

الفٌدٌو أو على شاشة الحاسوب ، و التً تلعب أٌضا على حوامل التحكم الخاصة بها أو فً لاعات 

الألعاب الإلكترونٌة المخصصة لها، بحٌث تزود هذه الألعاب الفرد بالمتعة من خلال تحدي استخدام 

."الٌد مع العٌن التآزر البصري الحركً أو تحد لإمكانٌات العملٌة
(2) 

و لد عرفها الصادق بؤنها جمٌع أنواع الألعاب المتوفرة على شكل هٌبات الكترونٌة رلمٌة، و " 

، و ألعاب الانترنت، و ألعاب الفٌدٌو، و (المحمول أو الثابت )تشمل هذه الألعاب ، ألعاب الحاسوب 

"ألعاب الهواتؾ النمالة
(3) 

وتعرؾ أٌضا بؤنها برمجٌات لابمة على الوالع الافتراضً، و تحتاج الى جهاز ذكً لتشؽٌلها، و "

."تتنوع أهدافها بٌن التعلٌم و الترفٌه
(4)

 

الألعاب الإلكترونٌة النشاط الترفٌهً الأكثر استعمالا فً مجال الألعاب المختلفة، أٌن تجد "تعد

العنصر الأساسً  فٌها هو الشعور بالصورة التً تنتجها و تصدرها مختلؾ أجهزة نظام الإعلام 

، ٌمكن أن ٌتفاعل مع الؽٌر أو " اللاعب" الآلً المستعملة من طرؾ الفرد ، هذا الأخٌر الذي ٌدعى 

                                                           
و علالتهما  بالتحصٌل الدراسً لدى عٌنة من تلامٌذ ثانوٌات ولاٌة الوادي،  (الفري فاٌر و الببجً )رشٌدة بودٌة، الألعاب الالكترونٌة 1

مذكرة تخرج لنٌل شهادة الماستر فً علوم التربٌة ، تخصص إرشاد و توجٌه، لسم العلوم الاجتماعٌة، جامعة الشهٌد حمة لخضر الوادي، 
 .18، ص2020/2021

 بلمٌس مراد ، حنان ؼمري، الألعاب الإلكترونٌة العنٌفة، وتؤثٌرها على الطلبة الجامعٌٌن نموذج عن لعبة فري فاٌر دراسة مسحٌة على عٌنة 2

 –إعلام سمعً بصري، جامعة محمد خٌضر :من الطلبة الجامعٌٌن، مذكرة تخرج لنٌل شهادة الماستر فً علوم الاعلام و ااتصال، تخصص 
 .11من ص2020/2021بسكرة، 

 سٌدي علً فٌصل، تؤثٌر الألعاب الالكترونٌة ممثلة فً لعبة الفري فاٌر على التحصٌل الدراسً لتلمٌذ المدرسة الابتدابٌة دراسة مٌدانٌة 3

 ، تخصص علم اجتماع تربٌة، جامعة محمد البشٌر الابراهٌمً، برج بوعرٌرج، lmd، مذكرة تخرج ماستر 03بمماطعة الحمادٌة 

 .42م، ص 2021/2022
  أمل جابر عوض سٌد، تؤثٌر الألعاب الالكترونٌة الجماعٌة على منظومة المٌم لدى المراهمٌن من طلاب المرحلة الثانوٌة دراسة مطبمة على 4

، 31طلاب المدارس الثانوٌة العامة بمدٌنة أسوان ، مجلة كلٌة الخدمة الاجتماعٌة للدراسات و البحوث الاجتماعٌة، جامعة المٌم، العدد 

 .267ص
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الجهاز الأكثر - الرموز تظهر هذه الأخٌرة على نظام الإعلام الآلً بواسطة لواحك جهاز الكمبٌوتر

 مثل الفؤرة، الوحدة المركزٌة، أجهزة المٌادة ووسابل التحكم الموصولة بالوحدة 2005-استعمالا سنة

 الالكترونٌة الحدٌثة و X-BOXستاٌشن ن،PLAYالمركزٌة، إضافة الى مختلؾ أجهزة الألعاب 

المدٌمة و التً من أهمها اكس بوكس البلاي كما تعطً إمكانٌة اختراع عالم ذو أبعاد ثلاثة، هذه 

 مختلؾ كل عن الوالع،STATIONالمدرة تستخدم عموما لاختراع عالم،
(1)

 و مع هذه المدرة 

، بدٌل 'Médiéval'لكن ومن –أحٌانا تهرب من الوالع - فالمخترعون لهم أٌضا إمكانٌة عرض

للعالم الحمٌمً مثل الذي نجده فً الأدب أو السٌنما مع عالم الخٌال أو جهة أخرى لد ٌكون العالم 

 .المخترع عبارة عن تملٌد للعالم الحمٌمً مع ألعاب التظاهرات الرٌاضٌة أو الحربٌة

كما أنها برمجٌات تفاعلٌة تحكا الوالعٌا حمٌمٌا أو افتراضٌا بالاعتماد على وسابل الاعلام الآلً 

فً التعامل مع الوسابل المتنوعة و عرض الصور و تحرٌكها و إصدار  (كمبٌوتر وفٌدٌو، هاتؾ)

."الصوت، بهدؾ التعلٌم أو التسلٌة و الترؾ
(2) 

نشأة الألعاب الإلكترونٌة
 

 : المرحلة الأولى 

انطلمت من بداٌة الستٌنات مع ظهور الألعاب على الكمبٌوتر و التً طورها فٌزٌابٌون فمط لتمضٌة "

الولت أو لاستعراض التكنولوجٌا، وتعد ألعاب بونػ و حرب الفضاء التً اخترعها فٌزٌابً و 

مهندس إلكترونٌن ثمار هذه الفترة، ففً بداٌة الستٌنات كانت الشروط التمنٌة و الالتصادٌة 

 :الضرورٌة لظهور الألعاب الالكترونٌة مجتمعة

 .صناعة أعاب لوٌة-

 .دخول التلفزٌون للكثٌر من البٌوت-

 .الممارسة الاجتماعٌة للألعاب المٌكانٌكٌة و ألعاب الالواس فً الماعات- 

 .تطور استعمالات الإعلام الآلً، حٌث لم تعد ممتصرة على التسٌٌر أو الحسابات العلمٌة - 

                                                           
 .18 ص2020/2021 رشٌدة بودٌة، المرجع نفسه،لسم العلوم الاجتماعٌة، جامعة الشهٌد حمة لخضر الوادي، 1
 .18 رشٌدة بودٌة، المرجع نفسه، ص2
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وٌعد العنصر التكنولوجً المطلك لهذه المرحلة هو ظهور الرلالة المصؽرة المسولة من مإسسة 

، أسس نولان بوشنال أول مإسسة للألعاب الالكترونٌة 1972، وفً العام الموالً 1971إٌنتال عام 

 آلاؾ آلة، 10أتاري و أدخل أول لعبة ألواس إلكترونٌة بونػ، وفً أول عام باعت أتاري أكثر من 

م تم تسوٌك أول لعبة لا تتٌح إلا اللعب بلعبة البونػ، لتشتري مإسسة أرنر فً ذات 1976وفً عام 

 . ملٌون دولار 28العام أتاري ممابل مبلػ 

ولد أدى النجاح الفوري و المعتبر لأتاري الى تضاعؾ عارضات التحكم المنافسة، وفً الولت الذي 

ن أدت ؼزارة المنتجات التً صعب 2كانت فٌه مإسسة آبل تستعد لإطلاق أجهزة الكمبٌوتر آبل 

، وٌبمى بوشنال و آتاري 1977علٌها أن تجدد نفسها، الى إنهاء الدورة الأولى لألعاب الفٌدٌو عام 

."الأبطال الربٌسٌٌن لمرحلة الثانٌة من مسٌرة الألعاب الالكترونٌة
(1)

 

 : المرحلة الثانٌة

 من أثري والتً تتضمن vc2600تبدأ مع الإعلان عن أول عارضة تحكم متعددة الألعاب وهً "

 EDITION DES)سلم ألعاب، بؤهداؾ و لواعد جدٌدة و بالتالً ولدت صناعة نشر الألعاب

JEUX) مان -بان' والتً تعد اللعبة الرمز فً هذه الفترةPAC-MAN'  التً اخترعت فً الٌابان "

 ملٌون 22 التً ستبٌع لاحما VCSو اشترت أثاري أجهزة " NAMCOنامكو' لمإسسة " تورواٌوثانً

دولار، هذه الأرلام التً تثٌر خٌال رجال الأعمال و المضارٌن، أدت الى تضخم إنتاج الألعاب و 

.معظمها وصؾ بالرديء
(2)

 

و أظهر صعود أجهزة الكمبٌوتر وصؾ الإبداع، عارضات التحكم و كؤنها آلات تجاوزها الزمن، "

، وأمام هذه الخسابر التً صارت مهولة، باعت مإسسة 1983و انهارت المبٌعات ابتداء من سنة 

وفرع ألعاب " COMMODORE كومودور" لأحد مإسسً صناعة أجهزة الكمبٌوتر " وارنر"

فً هذا الظرؾ بالذات بدأت الصحافة تعلن نهاٌة ألعاب "NAMCOنامكو"الألواس للمإسة الٌابانٌة 

وهً مإسسة أنشبت فً المرن التاسع ' NENTANDOنٌنتاندو 'الفٌدٌو، لكن فً نفس الفترة أعلن 

عشر و مختصة فً صناعة الألعاب الورلٌة و ألعاب الجٌب و الصالات، أنها على وشن إطلاق 

                                                           
 .12  بلمٌس مراد، حنان ؼمري، المرجع السابك، ص 1
 .19 رشٌد بودٌة، المرجع السابك، ص 2
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لٌسجل دخول الٌابانٌٌن فً عالم ألعاب الفٌدٌو وفً ظرؾ ألل من ثلاثة  'NESنٌس'عارضة التحكم 

 :مدللة الٌابانٌة و ٌعود هذا النجاح الى ثلاث أسباب ربٌسٌة' NESنٌس 'أشهر أصبحت 

 .ثمن لا ٌتجاوز نصؾ ثمن الألعاب المنافسة- 

تكنولوجٌة تسمح لنٌنتاندو بالسٌطرة على الألعاب المطورة على عارضتها للتحكم و بالتالً ضمان - 

 . سنوات10-8النوعة و أسلوب ٌتلاءم مع فبة 

، وهو رصاص بشوارب ٌبدأ مشواره بمصارعة MARIOهو مارٌو ' نٌس' البطل الممٌز ل- 

ٌعد مصمم هذه اللعبة المختص فً الرسومات، ' DONKEY KONG دونكً كونػ' ؼورٌلا مجنونة 

." شجٌرو مٌاموت و جهازا رابد فً صناعة الخٌال بؤلعاب الفٌدٌوGRAPHISTEالبٌانٌة 
(1)

 

جرت هذه المرحلة أساسا فً أوروبا و الولاٌات المتحدة الأمرٌكٌة مع تطوٌر : المرحلة الثالثة

 أتاري أس تً الذي ٌسجل 1986أجهزة كمبٌوتر عابلٌة كومودور وسٌنكلٌر وأمستراد، وفً عام 

نمطة الذروة فً هذه المرحلة، فهذه الألعاب تتٌح ممارسة ألعاب جدٌدة فً طبٌعتها و فً نوعٌتها 

الرسمٌة البٌانٌة و الصوتٌة ، فمعالم كل مستوى مختلفة عن تلن الموجودة فً مستوى آخر وهً 

تتجدد بتتابع الجانبً على الشاشة داخل كل مستوى و ٌتٌح الاصطناع فً الولت الحمٌمً تجدٌدا فً 

.الشرٌط السمعً لم ٌتم بلوؼه من لبل
(2)

 

" عبر "نٌنتاندو" تتوافك هذه المرحلة مع الانتصار الٌبانً المحض الذي تجسده: "المرحلة الرابعة

من " SEGA سٌؽا" و كذا لمإسسة نصفها مملون من الٌابانٌٌن وهً " SUPER NESسوبرنٌس 

، وتعد هذه المرحلة أٌضا مرحلو تطور الألعاب عبر "MEGA DRIVERمٌؽادراٌفر " خلال لعبة 

. PC أجهزة الإعلام الآلً
(3)

 

 و تتوافك هذه المرحلة مع استخدام الألعاب لتمنٌات الإعلام المتعدد الوسابط : المرحلة الخامسة

MULTIMEDIAمعالجة الصور الثلاثٌة الأبعاد فً الزمن : التً تطور خصٌصا لهذا الهدؾ

 و PROCESSEURS Dédiés " المعالجات المخصوصة" الحمٌمً، و الحساب المتوازي مع 

                                                           
 .20 رشٌد بودٌة، المرجع السابك، ص1
 .13بلمٌس مراد، حنان ؼمري، المرجع السابك، ص 2
 .45   سٌد علً فٌصل ، المرجع السابك ، ص 3
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وعلى lan  و الألعاب على الشبكات المحلٌة rom-cdاستعمال المرص الضوبً المضؽوط 

."الانترنت
(1)

 

بدأت المرحلة بدخول مٌكروسوفت و الصراع الشرس بٌن عارضات التحكم : المرحلة السادسة "

 . وؼاٌمكوب و إكس بوكس2بً أس - 2بً آس 

من خصابص هذه المرحلة ظهور عارضات التحكم الٌدوٌة المتنملة من طرؾ : المرحلة السابعة

 بإصدار جدٌد كلٌا أطلمته نٌنتاندو وهو 2004العمالمة الثلاثة، وبدأت هذه المرحلة من دخول العام 

عبارة عن جهاز تحكم ٌدوي متنمل نٌنتاندو دي أس كما أعلنت سونٌعن إطلاق جهاز بلاي ستاٌشن 

 .2004المنتمل بً أس دي و الذي تم طرحه فً الأسواق الٌابانٌة فً شهر سبتمبر 

 وصل جهاز سونً بً أس دي الى الأسواق الأمرٌكٌة ، وعرضت الشركة فً 2005وفً مارس 

 3 جهاز بلاي ستاٌشن 2005المإتمر عالمً لألعاب الفٌدٌو الذي ألٌم فً لوس أنجلس فً ماي 

، كما أطلمت ماٌكرو سوفت خلال النصؾ الأول من 2006الذي وصل الى الأسواق مع بداٌة عام 

." جهازها الجدٌد إكس بوكس2005عام 
(2)

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
 .46   سٌد علً فٌصل ، المرجع نفسه ، ص1
 .14 بلمٌس مراد، حنان ؼمري، المرجع السابك، ص 2
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 .إٌجابٌات و سلبٌات الألعاب الالكترونٌة:  المطلب الثانً 

 اٌجابٌات / 1 

 الى بعض من اٌجابٌات الألعاب الإلكترونٌة منها تدفع للتامل  و التفكٌر ، و تشجع Allenأشار " 

 .الحلول الإبداعٌة ، و تساعد فً تطبٌك الآراء و الأفكار المهمة فً ولابع و أحداث الحٌاة الحمٌمٌة

بؤن ممارسة الألعاب الإلكترونٌة عمل مثمر ، فهو ٌنتج علالات اجتماعٌة Mc Gonagallأوضحت 

 .لوٌة، و شعور بالانجاز، و فرصة لتطوٌر المدرة على بناء حس لعمل أعمال مفٌدة و مثمرة

ذكر عبٌد الحربً أن للألعاب الالكترونٌة العدٌد من الجوانب الإٌجابٌة التً تصب فً مصلحة 

الأطفال حٌث أنها تنمً حس المبادرة و المنطك و التخطٌط ، كما أنها تطور الذاكرة و تزٌد من 

سرعة التفكٌر و تعمل ممارسة الألعاب الالكترونٌة على التعود و التدرب على التعامل مع التمنٌات 

الحدٌثة و إحتراؾ العمل علٌها، و تنشٌط الانتباه و التركٌز، لأنها تموم على عالم افتراضً خٌالً و 

حل للألؽاز ، كما تعد الألعاب الالكترونٌة مصدرا مهما لتعلٌم الطفل حٌث أن الألعاب الالكترونٌة 

تؽذي خٌال الطفل بشكل ؼٌر مسبوق، و ٌكتشؾ الكثٌر من خلال ممارستها كما تزوده بالنشاط و 

لحٌوٌة و تعطى الألعاب الالكترونٌة الطفل فرصة لممارسة خطوات حل المشكلات الذي ٌحفز 

التفكٌر العلمً، ومن اٌجابٌاتها أٌضا أنها تولد روح المنافسة بٌن الأصدلاء فً الالعاب ذات اللاعبٌن 

.المتعددٌن
(1)

 

أشار مرح حسن الى أن ممارسة الألعاب الالكترونٌة ٌنعكس بالاٌجاب على الأسرة و المجتمع، ومن 

أهم ما حممته تلكن الألعاب المتعة و التسلٌة ، إذ أن روتٌن الحٌاة الٌومً وإنهان الدراسة و العمل 

ٌتطلب من الفرد إٌجاد أولات خاصة له ٌشعر فٌها بالراحة و الاستمتاع، فكانت الألعاب الإلكترونٌة 

ملبٌة لتلن الحاجة كذلن حممت الألعاب فابدة تموٌة اللؽة الانجلٌزٌة حٌث تموم الشركات الأجنبٌة 

بصناعة معظم الألعاب باللؽة الانجلٌزٌة، و استمرار اللعب بتلن الألعاب ٌخلك نوعا من الفهم لتلن 

 .الكلمات المستخدمة، حٌث أن بعض اللاعبٌن تعود على التلفظ بتلن المفردات فً حٌاته الٌومٌة

                                                           
التؤثٌر الاٌجابً و السلبً للألعاب الالكترونٌة على الفرد و المجتمع،  تخصص الأمومة و الطفولة و الرعاٌة :  صفاء عبد الحمٌد معجوز1

 .100، ص2022، عدد خاص 43لسم الإلتصاد المنزلً، كلٌة الزراعة، جامعة الاسكندرٌة، مجلة لاسكندرٌة للتبادل العلمً، مجلد - الأسرٌة
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أشارت أمانً حسن الى انه فً كل عالم افتراضً ٌوجد بٌع و شراء، وتوجد عملة كالدولار و ٌمكن 

للاعب الثراء داخل العالم الافتراضً، وأن هذه البٌبات تعمل على التواصل بٌن الأشخاص من 

مختلؾ بماغ العالم و تمكنهم من التعرؾ على أصدلاء جدد كما تسهم فً عملٌة الإبداع و الابتكار 

بفضل الخاصٌة المتمثلة فً توفٌر إمكانً بناء المجسمات و تجسٌد الشخصٌات  باستخدام أدوات 

."توفرها هذه العوالم الافتراضٌة لمستخدمٌها
(1)

 

 :سلبٌات / 2 

 :تعددت سلبٌات الألعاب الالكترونٌة نذكر منها 

ٌعد السمة - كما فً أؼلب برامج الترفٌه الاعلامٌة الٌوم_  ان العنؾ فً ألعاب الفٌدٌو :العنؾ" 

رز لها و ٌتخذ اتجاها متطرفا فً بعض الأحٌان ، بحٌث تجسد بعض هذه الألعاب مشاهد دموٌة ]الأ

بشعة لا تلابم أدنى حد من الذوق السلٌم، كما ٌظهر كثٌر من أبطال الألعاب الفٌدٌو على أنهم أفراد 

و انما الصفة التً تمٌزهم هً أنهم ٌمتلكون عضلات .منحرفون لا ٌتحلون بالأخلاق أو الفضٌلة

.مفتولة وٌجٌدون المتال و المتل
(2)

 

أمرٌكا و - تصنع الألعاب الالكترونٌة ؼالبا فً البلدان ذات الثمافة الؽربٌة: السلوكات المنحرفة"

لذا فهً نابؽة من لٌم تلن المجتمعات و اعرافها، ومن المعروؾ أن لدى تلن -الٌابان بشكل خاص

البلدان ثمافة جنسٌة لابمة على التحرر و الانفلات، هذه من جهة ومن جهة أخرى فان الشركات 

 .المنتجة لألعاب الفٌدٌو تذرن لوة جذب المحتوى الجنسً على المراهمٌن و الشباب

وعلى الصعٌد  الآخر نلاحظ كثٌرا من الممارسات اللاأخلالٌة التً ٌتعلمها الأطفال و المراهك من 

خلال ممارسته لألعاب الفٌدٌو ، فٌعمد بدافع حبه لها الى تملٌدها، فٌعتمد إطلاق الشتابم أو التعدي 

على المانون أو تعاطً المسكرات أو ممارسة التدخٌن أو لعب الممار أو استخدام لصات الشعر 

العجٌبة ولبس الأزٌاء الؽرٌبة وصولا الى رؼبة الانتماء للجماعات المنحرفة مثل العصابات أو 

."الكٌانات المشبوهة تماما كما تجسده كثٌر من هذه الألعاب
(3)

 

                                                           
 .101 صفاء عبد الحمٌد معجوز ،المرجع السابك، ص1
، (3)حٌدر محمد الكعبً، الألعاب الالكترونٌة و أثرها الفكري و الثمافً، المركز الاسلامً للدراسات لاستراتٌجٌة،  سلسلة الاختراق الثماف2ً

 .45م،ص2012
 .48 حٌدر محمد الكعبً ، المرجع نفسه، ص 3
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 من الشباب مدمنٌن على ألعاب الفٌدٌو، وذلن  %8.5ظهرت دراسة علمٌة جدٌدة تثبت أن :الإدمان

 فرد من هذه الفبة العمرٌة، ورأى 1200وفما لنتابج استطلاع هارٌس المومً الذي  شمل نحو 

مدٌر الأبحاث بالمعهم المومً للإعلام و الأسرة فً ( Douglas Gentil جنتاٌل )البروفٌسور 

لألعاب الفٌدٌو بلؽت  (الإدمانٌة )أن هذه أول دراسة تسجل أن الممارسة الباثولوجٌة : (مٌنابولٌس)

ما ٌفعله : واحد لكل عشرة شبان تمرٌبا، و الممصود بالاستخدام الباثولوجً لألعاب الفٌدٌو هو 

مطلع عام  (هارٌس )وحلل الباحث بٌانات استطلاع .الشخص بها لدرجة تدمٌر وظابؾ الحٌاة

الدلٌل "  و لارن عادات المستطلعٌن حول ممارسة ألعاب الفٌدٌو بؤعراض الإدمان ب 2008

" وٌصنؾ اللاعبون علمٌا كحالات " التشخٌصً و الإحصابً لاضطرابات الممار المرضً العملٌة 

 . عرضا11من 6إذا أظهروا " باثولوجٌة

ضٌاع الولت و اهدار الطالة الشبابٌة التً : إن كثرة مزاولة ألعاب الفٌدٌو ٌستتبع مشاكل كبٌرة أهمها

". تعد المعٌار الأساس لنشاط أي مجتمع 
(1)

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
،  29/12/2023:  ، تارٌخ الاطلاع 26/04/2009ألعاب الفٌدٌو تسبب الإدمان، مولع الجزٌرة، تارٌخ النشر :  مازن النجار، دراسة1

14:55. 
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 تارٌخ الألعاب الالكترونٌة فً الجزائر: المطلب الثالث

 

من بٌن الألعاب  الالكترونٌة المنتشرة بكثرة فً الجزابر و التً استحوذت على عمول الكثٌر من 

 :التلامٌذ و المراهمٌن وحتى الكبار هً  الألعاب التالً

اللعبة تنتمً الى ألعاب البماء ، حٌث ٌحاول اللاعب أن ٌحافظ على حٌاته  :"(pubg )لعبة  ببجً" 

داخل اللعبة حتى نهاٌة، وذلن من خلال اتباعه استراتٌجٌة ناجحة فً تجمٌع الأسلحة و الذخابر و 

 .الدروع، و الحفاظ علة نفسه بمواجهة اللاعبٌن الآخرٌن و لتلهم جمٌعا

 لاعب، ٌجدون أنفسهم على خرٌطة، ثم ٌبحث كل لاعب عن 100عدد اللاعبٌن فً لعبة ببجً 

الأسلحة و الذخابر و علب الإسعاؾ و حمن الأدرٌنالٌن و ما الى هنالن من أدوات اللعبة، تبدأ 

 .المعركة التً ٌكون هدؾ كل لاعب فٌها أن ٌمتل اللاعبٌن جمٌعا وٌبمى حٌا حتى النهاٌة

وفً اللعبة ثلاث خرابط ٌموم اللاعب باختٌار واحد منها لٌدخل الى المعركة ، تختلؾ الخرابط 

الثلاث من حٌث الحجم و الطبٌعة، فالخرٌطة الأساسٌة هً الخرٌطة المتوسطة و تتؤلؾ من 

جزٌرتٌن متصلتٌن وفٌها ؼابات، فٌما تبدو الخرٌطة الثانٌة أكبر و ذات طبٌعة صحراوٌة، أما 

الخرٌطة الثالثة فهً الأصؽر حجما و هً عبارة عن ثلاث جزر خضراء متصلة مع بعضها 

".بجسور
(1)

 

م ، ٌمكنن فً 2017لعبة فري فاٌر هً لعبة لتالٌة ظهرت فً عام : free fireلعبة الفٌر فاٌر" 

فري فاٌر اختٌار الوضع الفردي أو الثنابً أو اللعب مع فرٌك من اللاعبٌن، و الوضع الكلاسٌكً 

م، و أول خرٌطة 2020للعبة هو لعبة باتل روٌال و التً ٌمكنن  لعبها على خرٌطتٌن فً بداٌة عام 

 وهً نفسها أول خرٌطة ظهرت مع بداٌة bermudaتكون متاحة للاعبٌن  الجدد هً خرٌطة

                                                           
-12-02: ، تارٌخ النشر  https://www.hellooha.com وماهً مخاطرها، مولع حلوها pubg عامر العبود، ماهً لعبة ببجً 1

 .12:22، 30/12/2023: ، تم الإطلاع ٌوم 2020-05-08:، آخر تحدٌث 2018
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إصدار اللعبة، وعلى عكس لعبة بابجً فلا ٌمكنن اختٌار خطة من أدوارن  السابمة المصنفة، 

."فالخرابط ٌتم اختٌارها عشوابٌا
)1(

 

هً لعبة لوحٌة مخصصة لشخصٌن : "للتسلٌة و الحماسة (ludo) لعبة لٌدو أو لودو بالإنجلٌزٌة 

أو أربعة أشخاص، ٌكون لدى اللاعب فٌها أربعة لطع خاصة به ٌحركها عن طرٌك النرد، و بإمكان 

لطع اللاعب أكل لطع اللاعب الآخر و إرجاعه الى نمطة البداٌة أو الخروج مهزوما، وٌعود أصل 

اللعبة الى لعبة الباتشٌسً الهندٌة إلا أن هذه اللعبة أبسط و معروفة أكثر فً العالم و تحت مسمٌات 

.(شٌش بٌش )مختلفة ، وتسمى فً أوساط لاعبٌها بلعبة
(2)

 

ضمن العاب الحركة " مؽامرة الفروسٌة" باربً "تصنؾ لعبة :مؽامرة الفروسٌة" باربً"لعبة 

عموما و العاب المؽامرات تحدٌدا، وهً لعبة ثلاثٌة الأبعاد تمارس بشكل فردي ظهرت فً عام 

التً تتجه على ظهر " باربً" ، أما لصة اللعبة فهً بسٌطة تحكً عن الدمٌة الشهٌرة 2002

جوادها نحو الؽابة ، وهنان تنتظرها الكثٌر من المؽامرات من أجل نٌل شهادات كثٌرة ، كما تجري 

مع زمٌلتها سبالات خٌول، و تتباٌن مهام باربً بٌن إنماذ حٌوانات أو تخطً عمبات أو الفوز 

بسبالات ، وفً كل مرة تنجح فٌها عمبة أو انجاز مهمة تحصل على شهادة ترفع من مستواها فً 

."اللعب
(3)

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
 دٌسمبر 30، تم الإطلاع ٌوم 2022ٌناٌر 09: ، آخر تحدٌث ALmrsal.com ، مولع المرسالfree fire -علا علً، ماهً لعبة فري فاٌر1

2023 ،12:04. 
 .56 سٌدي علً فٌصل، المرجع السابك، ص 2
 .56 سٌدي علً فٌصل، المرجع نفسه ، ص 3
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 لعبة الفٌرفاٌر و آثارها  الاجتماعٌة و النفسٌة: الفصل الثانً 

 

 

 

 مفهوم لعبة الفرٌفاٌر: المطلب الأول 

 أنماط و خصابص لعب الفري فاٌر :المطلب الثانً 

 أضرار لعبة الفري فاٌر على الممارسٌن:المطلب الثالث
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 مفهوم لعبة الفٌرفاٌر: المطلب الأول  

فري فاٌر هً واحدة من أشهر ألعاب البماء على لٌد الحٌاة عبر الانترنت فً العالم، تم تطوٌرها و "

وهً متاحة للعب علة منصات مختلفة مثل الهواتؾ الذكٌة و أجهزة garena نشرها من لبل شركة 

 لاعبا فً 50الكمبٌوتر الشخصٌة ، تتمٌز اللعبة بؤسلوب لعب مثٌر و متعدد اللاعبٌن ، حٌث ٌتنافس 

 .جزٌرة مهجورة للفوز

تتمٌز فري فاٌر بتصمٌم جرافٌن عالً الجود و رسومات مذهلة ، مما ٌعزز والعٌة التجربة ، ٌتمٌز 

الصوت فً اللعبة بالتفاصٌل الدلٌمة و التؤثٌرات الصوتٌة الوالعٌة، مما ٌضٌؾ الى المتعة و الإثارة 

 .أثناء اللعب

ٌمكن للاعبٌن اختٌار شخصٌة مفضلة لدٌهم و .تمدم فري فاٌر للاعبٌن تجربة لعب مثٌرة و متنوعة 

الانخراط فً معارن ملحمٌة ضد لاعبٌن آخرٌن ، ٌوجد مجموعة متنوعة من الأسلحة و العتاد 

."المتاحة فً اللعبة، مما ٌتٌح للاعبٌن تكوٌن استراتٌجٌات فرٌدة للهجوم و الدفاع
(1) 

وتعرؾ اختصارا فري فاٌر هً  ( Garena free fire)ؼارٌنا فري فاٌر " و اسم اللعبة الكامل 

 .2017 دٌسمبر 4 دوتس ستودٌو شركة ؼارٌنا  و تم إصدارها فً 111لعبة باتل روٌال من تطوٌر 

أفضل لعبة " ، نظرا لشعبٌتها، حصلت اللعبة على جابزة 2019أصبحت  اللعبة الأكثر تحمٌلا  لعام 

، إعتبارا من نوفمبر من نفس العام، 2019فً تصوٌت من متجر جوجل بلاي فً عام " شعبٌة

.حممت فري فاٌر أكثر من ملٌار دولار فً جمٌع أنحاء العالم
(2)

 

اللعبة تحتوي على خمسٌن لاعب ٌنزلون متفرلٌن فً خرٌطة اللعبة بحثا عن الموارد و الأسلحة 

 .لمتل الأعداء الذٌن ٌتعرضونهم و للبماء كآخر شخص حً فً الجزٌرة

 ملٌون تحمٌل فً أجهزة الأندروٌد، لتصبح أحد 500، بلؽت فري فاٌر أكثر من 2019فً فبراٌر 

."2019أكثر ألعاب الأندروٌد تحمٌلا فً سنة 
(3)

 

 

                                                           
 .14:36، 2023 دٌسمبر 30، تم الاطلاع ٌوم https://my9ift.com تعرٌؾ لعبة فري فاٌر و شرح طرٌمة اللعب، مولع هدٌتً، 1
 .31  رشٌدة بودٌة ، المرجع السابك، ص 2
 .32 رشٌدة بودٌة ، المرجع نفسه،  ص 3

https://my9ift.com/
https://my9ift.com/
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 أنماط  و خصائص لعب الفري فاٌر:  المطلب الثانً

اللعبة هً لعبة باتل روٌال من منظور الشخص الثالث و عند الدخول اللعبة ٌجد اللاعب عدة " 

 : أطوار وهً 

بعد اختٌار أحد الطورٌٌن و تحدٌد الوضع الذي ٌرٌد أن ٌلعب : الطور الكلاسٌكً و طور التصنٌؾ

ٌجد اللاعب نفسه فً طابرة مع خمسٌن لاعب ثم ٌنزل من  (وحٌد، مجموعة، ثنابً )به اللاعب 

الطابرة و علٌه البحث عن الأسلحة و الموارد اللازمة و ٌعترض أثناء ذلن خصوم علٌه لتلهم 

لضمان البماء على لٌد الحٌاة و كما ٌحاول الذهاب لدابرة الحماٌة للاحتماء من المنطمة الخطرة، و 

و آخر شخص  (بٌرمودا أو كالاهاري )فً النهاٌة ٌتواجه اللاعب مع آخر شخص معه فً الخرٌطة 

."(على الألل واحد من الفرٌك )أو ثنابً أو مجموعة تبمى تكون الفابزة 
(1) 

بعد اختٌار هذا المود ٌتم تحوٌل اللاعب مباشرة الى حلبة لتال مصؽرة بٌن فرٌمٌن : كلاش سكواد

من أرع لاعبٌن و ٌمر المتال من سبع جولات و الرابح من ٌفوز أولا بؤربع جولات، وهو ٌتكون من 

 .2020المصنؾ الذي أضٌؾ حدٌثا فً فبراٌر -كلاش سكواد و كلاش سكواد: طورٌن

 لاعب ، بعد النزول من 22 بعد اختٌار هذا المود ، ٌنتمل اللاعب الى طابرة برفمة :ساعة الزحمة

الطابرة فً منطمة صؽٌرة من الخرٌطة مكتظة، ٌبدأ المتال مع الابتعاد عن منطمة الخطر و الأخٌر 

."ٌكون الفابز
(2)

 

جولة مفتوحة ترتكز على المضاء على اللاعبٌن الآخرٌن، ٌكون الفابز فٌها من ٌمتل : كٌل سكٌورد" 

 .أكبر عدد من اللاعبٌن الخصوم

مبارة للفرق ترتكز على المضاء على المنافسٌن الآخرٌن، الفارق الوحٌد فٌها هو أن : هٌد_بٌػ

 .رإوس جمٌع اللاعبٌن مضخمة لٌس لشًء سوى للمتعة و التسلٌة

هما " كلاش سكواد" و " كلاسٌن" بعد هذه النماذج لٌست متوفرة سوى فً أٌام محددة ، بٌنما 

 .نمطان المتوفران دابما

                                                           
 15:55، 2023 دٌسمبر 30ٌوم :، تارٌخ الإطلاع 2020 سبتمبر 23 علاء علً ،  لعبة فٌري فاٌر،  المرسال،  العدد 1
 .32 رشٌدة بودٌة، المرجع السابك ، ص 2
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ؼٌر ان الشركة المطورة أضافت " برمودا " انطلمت اللعبة أساسا من خرٌطة وحٌدة هً 

ومن المهم الاشارة الى أن جمٌع هذه الخرابط هً بنفس " كالاهاري" و " بورؼاتوري:" خرٌطتٌن

."الحجم، لكنها تختلؾ فً كل شًء آخر تمرٌبا
(1)

. 

 خصائص لعبة الفري فاٌر

 .تتمٌزفري فاٌر بتصمٌم جرافٌن عالً الجودة و رسومات مذهلة ، مما ٌعزز والعٌة التجربة

ٌتمٌز الصوت فً اللعبة  بالتفاصٌل الدلٌمة و التؤثٌرات الصوتٌة الوالعٌة، مما ٌضٌؾ الى المتعة و 

 .الإثارة أثناء اللعب

توفر فري فاٌر أٌضا طرلا متعددة لعب ، بما فً ذلن وضع الفرق و التحدٌات الشهرٌة و الأحداث 

الخاصة، ٌمكن للاعبٌن الاختٌار بٌن اللعب بمفردهم أو الانضمام الى فرق و التعاون مع الأصذلاء 

 .للفوز بالمعارن

بالإضافة الى ذلن ، توفر اللعبة نظاما للتمدم و التحسٌن ، حٌث ٌمكن للاعبٌن كسب النماط و 

المكافآت من خلال تحمٌك الأدء الجٌد فً المعارن ، ٌمكن استخدام هذه النماط لفتح شخصٌات و 

.أسلحة جدٌدة و تخصٌص المظهر الخارجً للشخصٌة
(2)

 

تعتبر البطولات و البطولات العالمٌة فً فري فاٌر مناسبات مهمة فً عالم الألعاب ، حٌث ٌتنافس 

 .اللاعبون المحترفون من جمٌع أنحاء العالم للفوز بالمركز الأول و الجوابز الكبٌرة

فري فاٌر تجسد الإثارة و التحدي فً عالم الألعاب عبر الأنترنت ، إنها تلبً رؼبة اللاعبٌن فً 

الاستمتاع بتجربة لعب مثٌرة و تحدٌات مثٌرة للحصول على النصر ، سواء كنت لاعبا مبتدبا أو 

لاعبا محترفا، فإن فري فاٌر توفر للجمٌع فرصة للتجربة و التطور فً عالم الألعاب عبر 

.الأنترنت
(3) 

 :وٌمكن تلخٌص أهم ممٌزات العبةفً النماط التالٌة

                                                           
 دٌسمبر 30، تم الاطلاع ٌوم 15:46، 22/11/2021: ، تم نشر redbull.com، !   رٌد بل ، نظرة شاملة الى خصابص لعبة فري فاٌر1

2023 ،14:40. 
 14:36، 2023 دٌسمبر 30 ، تم الاطلاع ٌوم ، المرجع السابكmy9ift.com تعرٌؾ لعبة فري فاٌر و شرح طرٌمة اللعب ،  مولع هدٌت2ً
 . فً نفس التولٌت2023 سبتمبر 30 المرجع نفسه، نفس تارٌح الاطلاع 3
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 .تحتوي اللعبة على خرٌطة كبٌرة و كذلن أماكن كثٌرة -1

التً دابما ما تكون أكبر من rattle royale حجم لعبة فري فاٌر صؽٌرة ممارنة بكل ألعاب  -2

.واحد جٌجا
(1) 

 . لاعب فمط فً المرة مما ٌسهل اللعب أكثر لكل عشاق اللعب50تسمح اللعبة ل  -3

ٌمكن تشؽٌل اللعبة على مساحة واحد جٌجا فمط أو ألل و كذلن رمات واحد جدٌد فبذلن تعد  -4

 .الأفضل لجمٌع هواتؾ الأندروٌد

لا تحتاج اللعبة الى معالج كبٌر أو إمكانٌات كبٌرة لتشؽٌلها فهً تعمل على معظم هواتؾ   -5

.الأندروٌد من الفبات المتوسطة بعكس لعبة ببجً موباٌل
(2) 

 .تعدد البٌبات فً اللعبة "  -6

 .المإثرات الصوتٌة الممٌزة و الرابعة -7

."الجرافٌن الممتاز و الرابع  -8
(3) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
،  كتب الممال منذ عامٌن، تم aqfny.comو شرح اللعبة للمبتدبٌن، مولع ثمفنً free fire-2021 عبود محمود، ممٌزات لعبة فري فاٌر 1

 .17:23، 2023 دٌسمبر 30الإطلاع علٌهخ ٌوم 
 .، المرجع السابكaqfny.comو شرح اللعبة للمبتدبٌن، مولع ثمفنً free fire-2021 عبود محمود، ممٌزات لعبة فري فاٌر 2
، تم الإطلاع  lasmitechno.com  ، اخر تحدٌث منذ عام، مولع free fire 2022 العاصمً عبد الرزاق، أهم ممٌزات لعبة فري فاٌر 3

 .17:30، 2023 دٌسمبر 30ٌوم 
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 أضرار لعبة الفري فاٌر على الممارسٌن: المطلب الثالث

ربما وفرت لعبة فري فاٌر الكثٌر من التسلٌة و المتعة للاعبٌها لكن  هذا لا ٌعنً أن لعبها خالً من 

 :الأضرار و السلبٌات وهذا ما سنتطرق له فً هذا الجزء من البحث

مما لا شن فٌه أن ضوء شاشة الهاتؾ ٌإثر على العٌنٌن، الضوء الطبٌعً :"أضرار على البصر

الذي نستعمله ٌكون من الأصفر و البرتمالً و الأزرق و الأخضر و النٌلً و البنفسجً و لكن هذه 

 .الألوان نجتمع فتعطٌنا اللون الأبٌض، الذي لا ٌسبب أي ضرر للعٌنٌن إذا تعرض له

وهو من . لكن الهواتؾ الذكٌة ٌنبعت منها ضوء أزرق ٌموم بالإضرار بالعٌنٌن كما أثبتت الدراسات

أخطر أضرار لعبة فري فاٌر التعرض لهذا الضوء، وإذا كان الؽرفة مظلمة فإن الخطورة تزداد 

.الأمر سواء عند اللعب 
(1)

 

و السبب أن من ٌلعب فري فاٌر ولتها أو أي لعبة أخرى ٌموم بالتركٌز بشكل رهٌب و ٌفتح عٌنٌن 

 . لٌمة فً مباراة واحدة فمط على فري فاٌر15وربما لد ٌستمر على هذا الوضع لأزٌد من . كثٌرا 

أما إذا استمر فً اللعب لساعات طوال فإنه لد ٌصاب بما ٌسمى بجفاؾ العٌنٌن أو الجهاد الرلمً ، 

بالإضافة الى تهٌج العٌون و احمرارها بعد مدة، لذلن على الآباء أو الطفل أن لا ٌلعب كثٌرا فري 

."فاٌر خاصة فً اللٌل
(2)

 

خطر الإدمان الشدٌد بسبب لٌام سٌاسة هذه الألعاب على جلب المستخدم و جعله  ٌتعلك ":الإدمان

باللعبة لضمان إستمرارها لذلن ٌحل خطر الإدمان على الشباب و الأطفال مما ٌصل بهم الى ترن و 

 .اهمال واجباتهم المدرسٌة و الحٌاتٌة و الإنؽماس على مثل هذه الألعاب

 .ٌإدي إدمان على لعبة فري فاٌر الى العزلة

."تسبب اللعبة الإرهاق و التعب من كثرة اللعب
(3)

 

                                                           
 31:، تم الإطلاع علٌه ٌوم https// : kakashigamer.comىمخاطر، كاكاشً لٌمر، 10- أضرار لعبة فري فاٌر على الأطفال و الشباب 1

 .11:50، 2023دٌسمبر 
 .11:50، 2023 دٌسمبر 31:، تم الإطلاع علٌه ٌوم https// : kakashigamer.comالمرجع نفسه،2
 15:، تم النشر casagood.info  سلبٌات ومخاطر لعبة الفري فاٌر، مولع كزاكود أنفو (free fire)خطر وأضرار لعبة فري فاٌر3

 . 11:53، 2023 دٌسمبر 31: ، تم الإطلاع ٌوم 2020أؼسطس
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 من مخاطر لعبة فري فاٌر على الطفل و كل من ٌلعب اللعبة، ان :ضعؾ الذاكرة و انعدام التركٌز

نسبة التركٌز عنده ستنخفض و الشعور بالتوتر خاصة اذا لم ٌمم باللعب أو أثناء حصص الدراسٌة 

 .فٌبدأ بالتفكٌر فً اللعبة

وهذا الأمر ٌجعله فً حالة من الملك و عدم الراحة مما ٌجعل تركٌزه مشتت ولد ٌإدي الى ضعؾ 

.الذاكرة ان استمر على هذا الوضع 
(1) 

.  إن لعب فري فاٌر، لساعات طوٌلة ٌعطل أكثر من ووظٌفة داخل الجسم: الرجفة مرض الرعش

 .وتكون الرعشة فً الٌدٌن متزامنة مع حركة لا إرادٌة فً مكان آخر كاللسان و الوجه

وهً من أخطر أضرار لعبة فري فاٌر للأطفال وهذه الحالة تحتاج الى تشخٌص مفصل عند الطبٌب 

 .بسبب خطورتها 

 ان لضاء الأطفال أو الشاب ذكرا كان أم أنثى لساعات طوٌلة أمام لعبة فري :ألم الظهر و الرلبة

فاٌر،ببجً، فورت ناٌت، لساعات طوٌلة أمام الألعاب ٌجعله ٌجلس فً أوضاع ؼٌر صحٌة 

 .مما لد ٌسبب له مشاكل فً العمود الفمري و الفمرات و فً الرلبة و الأطراؾ كذلن.للجسم

بمجرد ان تدخل للعبة فري فاٌر لن تخرج الا و ساعتٌن لد مرت من ولتن بدون أن :  ضٌاع الولت

.هذا ان لم ٌكن أكثر.تشعر 
(2) 

 

 

 

 

 

 

                                                           
، نفس ، المرجع السابكhttps// : kakashigamer.comبمخاطر، كاكاشً لٌمر، 10-أضرار لعبة فري فاٌر على الأطفال و الشباب 1

 .11:50، 2023 دٌسمبر 31 :تولٌت الإطلاع 
2

 ..11:50، 2023 دٌسمبر 31 :، نفس تولٌت الإطلاع https// : kakashigamer.com المرجع نفسه، 
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 الفصل الثالث

  الإطار التطبٌمً
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 :عرض نتائج الدراسة المٌدانٌة  

 : تحلٌل معطٌات على ضوء نتائج الاستبٌان من خلال جداول

 .معلومات حول المبحوث : المحور الأول

 : ٌمثل توزٌع العٌنة حسب الجنس   (1)الجدول رلم 

 (%)النسبة المبوٌة  التكرار  الجنس 

 %57.5 46 انثى 

 %42.5 34 ذكر 

 %100 80 المجوع 

 :تحلٌل

 طالب و 80هذا الجدول ٌمثل توزٌع عٌنة الدراسة من خلال الجنس ،  حٌث لدر حجم العٌنة ب

طالبة،  لاموا بالإجابة على الاستمارة الاستبٌان الإلكترونٌة حٌث نلاحظ أنهم  ٌنمسمون بنسبة 

ذكور وهذا ٌعنً أن الفبة الطاؼٌة من المبحوثٌن هم الإناث بحكم أن عدد %42.5إناث و 57.5%

 ٌفوق عدد الذكور، بالإضافة الى الصدالة 2الإناث فً تخصص علوم الإعلام و الاتصال ماستر

التً تجمعنا بهم  كون معارفنا من الإناث أكثر من ذكور فً الجامعة ، و بالتالً لابلٌة الإجابة 

لدٌهم أكبر من الذكور، كما ان الذكور ٌمضون معظم ولتهم خارجا  مع بعضهم البعض مما ٌملل 

وهذه النتٌجة تختلؾ عن الدراسة السابمة .  من نسبة استخدامهم للوسابل الإلكترونٌة و ألعبها

للباحثٌن بلمٌس مراد و حنان ؼمري  بعنوان الألعاب الالكترونٌة العنٌفة، و تؤثٌرها على الطلبة 

و التً توصلت الى أن  لعبة الفري فاٌر لالت اهتماما كبٌرا . الجامعٌٌن نموذج لعبة الفري فاٌر

 .من لبل الذكور
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 ٌمثل توزٌع العٌنة حسب مستوى العمر (2) الجدول رلم 

 % النسبة المبوٌة  التكرار المجموع

 %55 44 24 الى 22من 

 %40 32 29 الى 25من 

 %5 4  فما فوق 30من 

 %100 80 المجموع

 :تحلٌل

 24 الى 22ٌمثل هذا الجدول توزٌع العٌنة حسب  مستوى العمر،حٌث بلػ تكرار الفبة العمرٌة من 

 40 لدرت نسبته ب 32 سنة ب 29 الى 25 ، و بلػ تكرار الفبة العمرٌة من %55 بنسبة 44سنة ب

، و نفسر %5 بنسبة مبوٌة لدرت ب4 فما فوق فكانت الألل بتكرار 30، أما الفبة العمرٌة من %

 سنة هم الطلبة  الأكثر استخداما للعبة 24 الى 22ذلن أن نسبة الطلبة التً تتراوح أعمارهم من 

الفري فاٌر وهذا راجع كونهم الأصؽر سنا ومسإولٌاتهم الإجتماعٌة ألل ، كما أن أولات فراؼهم 

تكون أكبر ممارنة بالفبات العمرٌة الأكبر من ذلن، أي كلما زاد عمر الطالب لل  احتمال استخدامه 

 . و ممارسته للعبة 

 ٌمثل توزٌع العٌنة حسب التخصص : 3الجدول رلم 

 النسبة المئوٌة التكرار التخصصات

 %26.2 21  إتصال وعلالات عامة2ماستر 

 %15 12  إتصال جماهٌري2ماستر 

 %15 12  صجافة مكتوبة2ماستر 

 %20 16  سمعً بصري2ماستر 

 %100 80 المجموع

 

 :تحلٌل
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 إتصال جماهٌري 2ٌمثل الجدول أعلاه توزٌع العٌنة حسب التخصص، حٌث أن تخصص ماستر 

 إتصال و علالات عامة فمدر تكراره 2، بٌنما ماستر %23.8 بنسبة 19ووسابط متعددة بلػ تكراره 

 أي 12 إتصال جماهٌري و صحافة مكتوبة  لدر تكرارهما  ب2، و ماستر %26.2 أي بنسبة 21ب

، ومن خلال النتابج %20 أي بنسبة 16، أما ماستر سمعً بصري فمدر تكراره ب% 15بنسبة 

 .نلاحظ أن تخصص علالات عامة كان بنسبة أكبر ممارنة ببالً التخصصات 

 .عادات و أنماط استخدام الطلبة للعبة الفري فاٌر:  المحور الثانً  

 ٌمثل توزٌع العٌنة حسب الوسٌلة المستخدمة :  1الجدول رلم 

 %النسبة المئوٌة التكرار الاجابات

 %70 56  الهاتؾ

 %8.8 7 الكمبٌوتر

 %21.3 17  اللوحات الإلكترونٌة 

 %100 80 المجموع

 :تحلٌل

 56ٌمثل الجدول أعلاه توزٌع العٌنة حسب الوسٌلة المستخدمة، حٌث نلاحظ  تكرار الهاتؾ بلػ 

، أما اللوحات الالكترونٌة فمدر %8.8  أي بنسبة 7، و الكمبٌوتر لدر تكراره ب% 70بنسبة 

 ، ومنه نفسر النتابج بؤن استخدام  الهاتؾ من طرؾ الطلبة فً %21.3 أي بنسبة 17تكرارها ب 

ممارسة لعبة الفري فاٌر أكبر بحكم مرافمته لهم فً كل مكان و سهولة استخدامه ، ممارنة ببالً 

 .الوسابل
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 ٌمثل توزٌع العٌنة حسب فترات استخدام اللعبة : 2 جدول رلم

 % النسبة المئوٌة  التكرار الإجابات

 %48.1 38  لٌلا 

 %21.5 17 نهارا

 %30.4 24 كل الأولات

 %100 80 المجموع

 :تحلٌل

 38ٌمثل الجدول توزٌع العٌنة حسب الفترات استخدام اللعبة، حٌث نلاحظ أن فترة اللٌل بلػ تكرارها 

،أما فً بالً الفترات فمد بلػ %21.5 أي بنسبة 17، و لدر تكرار فترة النهار ب % 48.1أي بنسبة 

، من خلال نتابج الاستبٌان نلاحظ أن الفترة اللٌلٌة هً الفترة %30.4 أي بنسبة 24تكرارها 

المفضلة للمستخدمٌن لممارسة لعبة الفري فاٌر بحكم أنها الفترة التً لا ٌتربطون فٌها بدوام جامعً 

ولا أي أعمال أخرى ، ؼالبا تكون فترة راحة تسهل من استخدام الألعاب  الإلكترونٌة من بٌنها 

 .الفري فاٌر

 .ٌمثل توزٌع العٌنة حسب المدة المستؽرلة : 3جدول رلم

 %  النسبة المئوٌة  التكرار  الإجابات

 %29.1 23 ألل من ساعة

 %27.5 22 ساعة

 %44.3 35 أكثر من ساعة

 % 100 80 المجموع

 :تحلٌل

 ٌمثل الجدول أعلاه  توزٌع العٌنة حسب المدة المستؽرلة فً اللعب، حٌث نلاحظ أن تكرار المدة 

 22 ،بٌنما  المستؽرلون ساعة فً لعب بلػ تكرارهم % 29.1 بنسبة مبوٌة 23الألل من ساعة  بلػ 
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، ونفسر 44.3%أي بنسبة 35 ، أما المستؽرلٌن أكثر من ساعة فمد بلػ تكرارهم %27.5أي بنسبة 

تلن النتابج بؤن هنان مستخدمٌن ٌمارسون لعبة الفري فاٌر لولت كبٌر حٌث ٌستؽرلون ما ٌزٌد عن 

 .الساعة فً اللعب

 ٌمثل توزٌع العٌنة حسب طرٌمة تفضٌل اللعب : 4جدول رلم

 % النسبة المئوٌة   التكرار  الإجابات

 %21.3 17  وحدي 

 %50 40 مع أصدلابً

 %27.5 22 مع أشخاص لا أعرفهم

 %1.2 1 أفراد من العابلة

 %100 80 المجموع

 : تحلٌل

الجدول أعلاه ٌمثل توزٌع العٌنة حسب مع من ٌفضلون اللعب، حٌث بلػ تكرار الالتراح أفضل 

 أي 40، وبلػ تكرار من ٌفضلون اللعب مع أصدلابهم ب%21.3 أي بنسبة 17اللعب وحدي ب

 طالب 22 ، أما الطلبة الذٌن ٌفضلون اللعب مع أشخاص لا ٌعرفونهم فمد بلػ تكرارهم %50بنسبة 

 ، بٌنما هنان طالب واحد ٌفضل اللعب مع أفراد أسرته من بٌن المبحوثٌن %27.5و بلؽت نسبتهم 

الثمانون ، ومن خلال ما سبك نستنتج أن الأؼلبٌة ٌفضلون اللعب مع أصدلابهم والذي بلؽوا نصفعٌنة 

البحث وهذا راجع للمواسم المشتركة التً تكون بٌن الأصدلاء و أنهم ؼالبا ما ٌمضون ولتا كبٌر مع 

 حٌن تإشر تلن النتابج أٌضا الى ان تملص حجن الاتصال الاسري بٌن يؾ. بعضهم البعض

 .الممارس والاسرة ممارنة مع اتصاله مع محٌطه الخارجً 

 .ٌمثل توزٌع العٌنة حسب مكان اللعب : 5جدول رلم

 % النسبة المئوٌة   التكرار  الاجابات 

 %43.8 35 المنزل 

 %13.7 11 الجامعة
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 %7.5 6 ممهى الانترنت

 %13.7 11 فً كل مكان

 %21.3 17 الألامة الجامعٌة    

 %100 80 المجموع

 :تحلٌل 

ٌمثل الجدول أعلاه توزٌع العٌنة حسب المكان الذي تستخدم فٌه اللعبة، حٌث أن اللاعبٌن الذٌن 

 ، أما فً الجامعة فمد بلػ %43.8 لدرت نسبتهم ب35ٌستخدمون اللعبة فً المنزل بلػ تكرارهم 

، فً الالامة الجامعٌة %7.5بنسبة 6، فً ممهى الانترنت بلػ تكراره ب %13.7 بنسبة 11تكرارهم 

، أما المستخدمٌن الذٌن ٌمارسون اللعب فً كل مكان فمدر %21.3 أي بنسبة 17بلؾ تكراره 

، ومن خلال النتابج نلاحظ أن الأؼلبٌة ٌفضلون اللعب فً المنزل %13.7 أي بنسبة 11تكرارهم ب

 .لما ٌحوٌه من أرٌحٌة و حرٌة فً اللعب

 دوافع و ؼاٌات الطلبة من استخدام لعبة الفري فاٌر : المحور التالث

 ٌمثل توزٌع العٌنة حسب الؽاٌة من لعب الفري فاٌر: 1جدول رلم

 % النسبة المئوٌة  التكرار الجواب

 %40 23 المتعة و الترفٌه

حب المؽامرة و الفضول حول 

 اللعبة

15 18.8% 

 %25 20 ملأ أولات الفراغ

هواٌة و محبة فً الألعاب 

 الالكترونٌة 

7 8.8% 

التواصل وتعرؾ على أصدلاء 

 جدد 

6 7.5% 

 %100 80 المجموع 
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 : تحلٌل

حٌث كان تكرار التراح المتعة : ٌمثل الجدول توزٌع العٌنة حسب أمارس لعبة الفري فاٌر من أجل 

، بٌنما  تكرار من ٌلعب الفري فاي من أجل حب المؽامرة و %40 أي بنسبة 23و الترفٌه ب

،و بلػ تكرار الذٌن ٌمارسون لعبة الفري فاٌر % 18.8 مرة أي بنسبة 15الفضول حول اللعبة بلػ 

، أما الذٌن ٌمارسون لعبة الفري فاٌر من أجل %25 مرة أي بنسبة 20من أجل ملأ أولات الفراغ ب

، ومن خلال النتابج ٌمكننا %7.5 أي بنسبة 6التواصل و تعرؾ على أصدلاء جدد لدر تكراره ب

 ٌمارسون لعبة الفري فاٌر لما تعطٌه لهم 2المول أن الأؼلبٌة  طلبة علوم  الإعلام و الاتصال ماستر 

 بٌنما المحبٌن للمؽامرة و الفضول حول اللعبة جاءت فً المركز %40من متعة و ترفٌه بنسبة 

 ومنه لعبة الفري فاٌر توفر لمستخدمٌها الترفٌه و المتعة و المؽامرة بشكل %18.8التانً بنسبة 

 .كبٌر

 .ٌمثل توزٌع العٌنة حسب الأمور التً تجذب للعب  فً لعبة الفري فاٌر: 2جدول رلم

 % النسبة المئوٌة  التكرار  الإجابات

 %31.3 25 الؽموض و الإثارة باللعبة

 %21.3 17 عنصر المفاجأة

 %15 12 استشعار الأحداث داخل اللعبة

 %32.5 26 متعة الفوز 

 %100 80 المجموع

 :تحلٌل

ٌمثل الجدول توزٌع العٌنة حسب الأمور التً تجذب المستخدمٌن للعب لعبة الفري فاٌر، حٌث بلػ 

، بٌنما بلػ تكرار الالتراح عنصر % 31.3مرة بنسبة 25تكرار التراح الؽموض و الإثارة باللعبة ب

، و أما الذٌن تجذبهم لعبة الفري فاٌر لأنهم ٌستشعرون أحداثها % 21.3مرة أي بنسبة 17المفاجؤة ب

 وهً %32.5مرة بنسبة 26، ولد لدر تكرار المتعة و الفوز ب%15 أي بنسبة 12فمدر تكرارهم 

الأعلى بٌن جمٌع النتابج ، وهذه النتٌجة تؤكد لنا نتابج الجدول السابك والذي بلػ المتعة و الترفٌه فٌه 
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 المستخدمٌن 2أعلى نسب الإجابات، و بالتالً إن الذي ٌجذب طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر 

 .للعبة الفري فاٌر هو عنصر المتعة بدرجة الأولى تلٌها الؽموض و الإثارة

 .ٌمثل توزٌع العٌنة حسب ما تصنعه لعبة الفري فاٌر مناحساس:  3جدوال رلم

 % النسبة المئوٌة  التكرار الإجابات

 %10 8 الموة

 %22.5 18 الفرح و السعادة

 %57.5 46 الحماس

 %10 8 التوتر و الملك

 %100 80 المجموع

 :تحلٌل

ماهو إحساسن و  أنت تلعب لعبة " ٌمثل الجدول توزٌع العٌنة حسب  الإحساس عند لعب الفري فاٌر

 الذٌن ٌشعرون بالموة أثناء 2، حٌث نلاحظ أن طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر"الفري فاٌر؟

 بشكل متساوي مع من ٌحسون بالتوتر و الملك، أما الذٌن %10 مرات بنسبة 8اللعب بلػ تكرارهم 

، و الذٌن ٌحسون بالحماس كانوا %22.5مرة أي بنسبة 18ٌحسون بالفرح و السعادة بلػ تكرارهم 

، ونفسر ذلن كون %57.5 بنسبة تجاوزت نص العٌنة ولد بلؽت 46الأعلى حٌث لدر تكرارهم ب

الأحداث و المراحل التً تتوفر فً اللعبة تخلك فً نفس الطالب الشعور بالحماس لمعرفة البالً 

 .المراحل و اجتٌازها
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 ٌمثل توزٌع العٌنة حسب  الشعور باللعبة و أحداثها: 4جدول رلم

 % النسبة المئوٌة   التكرار  الإجابات 

 %55 44 نعم 

 %22.5 18 لا 

 %22.5 18 أحٌانا 

 %100 80 المجموع

 

 

 :تحلٌل

هل تشعر و كؤنن جزء :"  ٌمثل الجدول أعلاه توزٌع العٌنة حسب  الشعور باللعبة و أحداثها وتمثل 

 2، حٌث نلاحظ أن الؽالبٌة طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر"من أحداث اللعبة و أنت تلعبها؟

، بٌنما الذٌن أجابوا بلا فمد بلػ % 55 مرة أي بنسبة 44كانت إجاباتهم بنعم و لد بلػ تكراره ب

 بتساوي مع من أجابوا بؤحٌانا،و من خلال النتابج نلاحظ أن 22.5% مرة أي بنسبة 18تكرارهم 

اللعبة تعطً  لأؼلبٌة مستخدمٌها الشعور و كؤنهم جزء منها و ٌستشعرون أحداثها  صوتا و صورة  

 .كؤنهم جزء منها

 ٌمثل توزٌع العٌنة حسب خٌال الطلبة و لعبة الفري فاٌر: 5جدول رلم

 %النسبة المئوٌة   التكرار   الإجابات السؤال

 

هل تتخٌل نفسن بطل داخل 

 لعبة الفري فاٌر ؟

 %52.5 42 نعم 

 %30 24 لا 

 %17.5 14  أحٌانا

 %100 80 المجموع 
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 :تحلٌل 

هل تتخٌل نفسن بطل :  " ٌمثل الجدول توزٌع العٌنة حسب خٌال الطلبة و لعبة الفري فاٌر و تمثل 

 أجابوا 2، حٌث نلاحظ أن الأؼلبٌة طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر"داخل لعبة الفري فاٌر؟

، بٌنما الذٌن % 52.5مرة حٌث سجلت نسبة تجاوزت النصؾ لدرت ب42بنعم ولد بلػ تكرارهم 

 أي 14، و الذٌن أجابوا بؤحٌانا فمد بلػ تكرارهم ب% 30 مرة بنسبة 24أجابوا بلا فمدر تكرارهم ب

، ونفسر النتٌجة أن الأؼلبٌة الساحمة من المبحوثٌن ٌتخٌلون أنفسهم أنهم أبطال داخل %17.5بنسبة 

اللعبة وهذا لما تملكه من اٌموانات تساعدهم على تنمٌة شعور الإنجاز من خلال أحداث اللعبة 

 .المشولة و التً تمنح فرصة للفوز لشخص معٌن 

 ٌمثل الجدول توزٌع العٌنة حسب تكرار اللعبة:6جدول رلم

 % النسبة المئوٌة  التكرار  الاحابات السؤال

ماذا تفعل عند خسارتن 

 للعبة؟ 

 %72.5 58 تكرر اللعب حتى الفوز

 %27.5 22 تتولؾ عن اللعب 

 %100 80 المجموع 

 :تحلٌل 

، "ماذا تفعل عند خسارتن للعبة: " ٌمثل الجدول أعلاه توزٌع العٌنة حسب تكرار اللعبة و تمثل 

 الذٌن ٌكررون اللعب حتى الفوز بلػ 2حٌث نلاحث أن طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر 

 ، و هً نسبة كبٌرة تدل على أن المبحوثٌن  لا ٌمبلون 72.5% مرة ولدرت نسبتهم ب58تكرارهم 

طعم الخسارة و ٌفضلون دابما الفوز حتى لو كرروا اللعبة عدة مرات ، بٌنما المبحوثٌن الذٌن لا 

 أي بنسبة 22ٌهتمون بالحتمٌة الفوز وٌتولفون عن اللعب فً حالة الخسارة فمد  بلػ تكرارهم 

 .، وهإلاء لٌسوا مهووسٌن برؼبة فً الفوز الدابم 27.5%

 

 أثر لعبة الفري فاٌر على مخٌال الطلبة الجامعٌٌن   : المحور الرابع 
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 ٌمثل توزٌع العٌنة حسب التعرؾ على إصدارات اللعبة : 1 جدول رلم

 % النسبة المئوٌة   التكرار  الإجابات السؤال

أتعرؾ على آخر 

إصدار فً لعبة الفري 

 :فاٌر 

 %41.3 33 عن طرٌك الاعلانات

 %26.2 21 عن طرٌك الاشعارات

من خلال مرالبتها و 

 الاطلاع المستمر علٌها

26 32.5% 

 %100 80 المجموع 

 :تحلٌل 

أتعرؾ :" ٌمثل الجدول توزٌع العٌنة حسب التعرؾ على آخر إصدارات اللعبة و الذي تمثل فً 

، بحث نلاحظ أن تكرار  طلبة علوم الاعلام و :" على آخر إصدار فً لعبة الفري فاٌر من 

 أي بنسبة 33 الذٌن ٌتعرفون على آخر إصدار من خلال الإعلانات لدر ب2الاتصال ماستر

 ، و الذٌن ٌعرفون %26.2 أي بنسبة 21 ، بٌنما عن طرٌك الإشعارت فمدر تكرارهم ب41.3%

، %32.5 أي 26على آخر إصدار من خلال مرالبتها و الإطلاع المستمر علٌها لدر تكرارهم ب

ومن خلال النتابج نلاحظ أن للإعلانات دور كبٌر فً تعرؾ المستخدمٌن على إصدارات لعبة الفري 

فاٌر ، كما أن هنان من هم مهتمون باللعبة لحد كبٌر فٌبحثون عنها بشكل مستمر و ٌرالبون آخر 

 .إصداراتها بؤنفسهم، و نفسر ذلن بتعلمهم و اهتمامهم الكبٌرٌن بلعبة الفري فاٌر 

 

 

 

 

 

 تاثٌر اللعبة فاٌبر فاي على مستوى التملٌد : 2جدول رلم
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 %  النسبة المئوٌة  التكرار الاجابات  السؤال 

وأنت تلعب اللعبة فري 

فاٌر هل تتملكن 

الرؼبة فً تملٌد أبطال 

 اللعبة؟  

 نعم

 

30 37.5% 

 لا 

 

35 43.8% 

 

 أحٌانا

15 18.8% 

 %100 80  المجموع

 :تحلٌل 

أنت تلعب اللعبة الفري فاٌر هل تتملكن :" ٌمثل  الجدول توزٌع العٌنة حسب  مستوى التملٌد و تمثل

 ، و تكرار لا %37.5مرة و بنسبة 30، حٌث أن تكرار نعم لدر ب"الرؼبة فً تملٌد أبطال اللعبة؟

 مرة 15وهً النسبة الأعلى بٌن الإجابات، بٌنما تكرار أحٌانا بلػ %43.8 مرة و بنسبة 35لدر ب

 علوم الإعلام و الإتصال ماستر  ؼالبٌتهم لا تتملكهم 2، وعلٌه فإن طلبة ماستر %18.8بنسبة 

 وهً النسبة الأعلى من بٌن %43.8الرؼبة فً تملٌد أبطال لعبة الفري فاٌر إذ بلؽت نسبتهم

 .الإجابات

 ٌمثل توزٌع العٌنة حسبمدرة الممارس على الاستؽناء عن اللعبة  : 3 الجدول رلم 

 % النسبة المئوٌة  التكرار  الإجابات السؤالر 

هل تستطٌع تمضٌة 

الولت بدون لعب لعبة 

 الفري فاٌر ؟

 %46.3 37 نعم

 %32.5 26 لا 

 %21.3 17 ربما

 %100 80 المجموع 

 

 : التحلٌل 
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: " ٌمثل الجدول أعلاه توزٌع العٌنة حسب لدرة الممارس على الإستؽناء عن اللعبة و الذي تمثل فً 

، حٌث نلاحظ أن طلبة علوم الإعلام و "هل تستطٌع تمضٌة الولت بدون لعب لعبة الفري فاٌر؟

الاتصال ماستر أؼلبٌتهم لا ٌستطٌعون تمضٌة الولت بدون لعب لعبة الفري فاٌر بحٌث بلػ تكرار 

 مرة و 26 ، بٌنما لدر تكرار الذٌن أجابو بلا منهم ب %46.3مرة أي بنسبة 37الإجاباتهم بنعم ب

، %21.3 أي بنسبة 17، أما الفبة الثالثة فؤجابوا بربما و لدر تكرارهم ب32.5بلؽت نسبتهم ب

 .ونفسر ذلن بتعلك طلبة علوم الإعلام و الإتصال ماستر بلعبة الفري فاٌر

 ٌمثل توزٌع العٌنة حسب تاثٌر اللعبة على سلوكات وممارسات الممارسٌن :  4جدول رلم 

 % النسبة المئوٌة   التكرار الإجابات السؤال 

ؼٌرت لعبة الفري فاٌر 

من تصرفاتً و 

سلوكٌاتً فً حٌاتً 

 الوالعٌة

 %25 20 نعم

 %48.8 39 لا 

 %26.2 21 فً بعض الأحٌان

 %100 80 المجموع المجموع

 :التحلٌل

ؼٌرت لعبة الفري فاٌر من تصرفاتً و :"ٌمثل الجدول توزٌع العٌنة حسب السلون و الذي تمثل فً 

 أجابوا بنعم و 2من طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر%25، نسبة "سلوكٌاتً فً حٌاتً الوالعٌة

، بٌنما الأؼلبٌة من طلبة علوم الإعلام  والاتصال فلم تؽٌر لعبة الفري فاٌر من 20بلػ تكرارهم 

من طلبة علوم %26.2، بٌنما أجاب 39 ولدر تكرارهم ب %48.8سلوكٌاتهم و بلؽت نسبتهم 

، ومن خلال النتابج نرى أن لعبة الفري 21 بؤحٌانا و لدر تكرارهم ب2الإعلام و الاتصال ماستر

و ٌمكن تفسٌر ذلن بسنهم 2فاٌر لم تؽٌر سلون نسبة كبٌرة من طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر

 .الذي ٌختلؾ عن سن المراهمٌن الذٌن لربما تؤثر فً سلوكٌاتهم بشكل أكبر

 

 .ٌمثل توزٌع العٌنة حسب الذاكرة و المخٌلة : 5جدول رلم 
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 %النسبة المئوٌة   التكرار الإجابات السؤال

لو طلب منن إعادة رسم 

أحداث اللعبة فً مخٌلتن 

 هل تستطٌع ذلن؟

 %50 40 نعم

 %28.7 23 لا 

 %21.3 17 ربما

 % 100 80 المجموع 

 :  التحلٌل

لو طلب منن إعادة :" ٌمثل الجدول أعلام توزٌع العٌنة حسب الذاكرة و المخٌلة والذي تمثل فً 

، بحٌث نلاحظ أن أؼلبٌة طلبة علوم  الإعلام و "رسم أحداث اللعبة فً مخٌلتن هل تستطٌع ذلن؟

و هو ما ٌعادل نص عٌنة البحث، بٌنما % 50أي بنسبة 40الاتصال أجابوا بنعم ولدر تكرارهم ب

إجابة، 23منهم أجابوا بلا لا ٌمكنهم إعادة رسم أحداث اللعبة فً مخٌلتهم ولدر تكرارهم ب28.7%

 ، وهذا ٌدل على أن أؼلبٌة الطلبة %21.3مرة أي 17وأما الذٌن أجابوا بربما فمد لدر تكرارهم ب

ٌستخدمون اللعبة بكل انتباه و تركٌز و إهتمام بتفاصٌلها ، بالإضافة الى ذاكرتهم الموٌة التً 

سنة 22تساعدهم على تذكر أحداث اللعبة  وهذا نظرا للمرحلة العمرٌة التً هم فٌها و التً كانت من 

 .سنة24الى 

 ٌمثل توزٌع العٌنة حسب الاستفادة من اللعبة: 6جدول رلم 

 % النسبة المئوٌة  التكرار  الإجابات السؤال

ماالذي لدمته لن لعبة 

 الفري فاٌر  ؟ 

 %38.8 31 لوة تركٌز

 %12.5 10 التحكم فً مجرٌات الأحداث

 %37.5 30 التعرؾ على أصدلاء جدد

ساعدتنً فً اكتساب لؽة 

 جدٌدة

9 11.3% 

 % 100 80 المجموع 
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 :التحلٌل

ما الذي لدمته لن لعبة : "ٌمثل الجدول توزٌع العٌنة حسبالاستفادة من اللعبة و تمثل السإال فً 

 بؤنهم اكتسبوا لوة 2من طلبة علوم الإعلام و الإتصال ماستر%38.8، فكانت إجابة " الفري فاٌر؟

منهم  اكتسبوا التحكم فً مجرٌات الأحداث ، بٌنما منهم من اكتسبوا %12.5التركٌز من اللعبة و 

منهم %37.5، بٌنما 10و لدر تكرارهم ب%12.5التحكم فً مجرٌات الأحداث و لد بلؽت نسبتهم 

 .منهم فً إكتساب لؽة جدٌدة%11.3فمد لدمته لهم أصدلاء جدد، و ساعدت 

 :ٌمثل توزٌع العٌنة حسب تأثٌر لعبة الفري فاٌر على الوالع المعاش للمارس: 7جدول رلم 

 %النسبة المئوٌة  التكرار الإجابات السؤال

هل جربت تملٌد أحداث 

 اللعبة على أرض الوالع؟

 17.5 14 نعم

 %77.5 32 لا 

 %5 4 ؼٌر ذلن

 %100 80  المجموع

 :التحلٌل 

ٌمثل الجدول توزٌع العٌنة حسب  تؤثٌر لعبة الفري فاٌر على سلوكٌات الممارسون و الممارسات و 

، حٌث كانت إجابة طلبة "هل جربت تملٌد أحداث اللعبة على أرض الوالع؟"الذي تمثل سإاله فً 

 نعم  جربوا تملٌد أحداث اللعبة على أرض الوالع و لدر %17.5علوم الإعلام و الاتصال بنسبة 

 من طلبة علوم الإعلام و الاتصال أجابوا بلا لم ٌملدون أحداث % 77.5، و نسبة 14تكرارهم ب 

مما ٌعنً أن حدود تؤثٌر اللعبة لد بمٌت فً . أجابوا بؽٌر ذلن% 5اللعبة على أرض الوالع و بنسبة 

 .والعهم الافتراضً وفً مخٌالهم الاجتماعً  فمط ولم تلامس والعهم المعاش 
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 ٌمثل توزٌع العٌنة حسب التحكم و المدرة على التولؾ اللعب: 8جدول رلم -

 % النسبة المئوٌة  التكرار الإجابات السؤال

هل تملن المدرة على تولؾ 

 لعب هذه اللعبة

 %54.4 43 نعم

 %38 30 لا 

 %7.6 6 ؼٌر ذلن

 %100 80   المجموع

 :التحلٌل

هل "  ٌمثل الجدول توزٌع العٌنة حسب التحكمو المدرة على التولؾ اللعب والذي تمثل سإاله فً 

، حٌث نلاحظ أن أؼلبٌة طلبة علوم الإعلام و الاتصال "تملن المدرة على تولؾ لعب هذه اللعبة؟

أي %54.4 و نسبتهم 43أجابوا بنعم نملن المدرة على تولؾ لعب هذه اللعبة و لدر تكرارهم ب

من طلبة علوم الإعلام و الاتصال أجابوا بلا لا نملن المدرة على %38تجاوزوا نصؾ العٌنة، بٌنما 

 و من خلال %7.6و نسبتها 6، و هنان فبة أجابت بؽٌر ذلن ولدر تكرارها 30التولؾ بلػ تكرارهم 

 من المحور الثالث ٌمكننا أن نربط سبب التولؾ بالفوز حٌث أن النسبة الكبٌر أجابت 6الجدول رلم 

. أنها تكرر اللعبة حتى تحمٌك الفوز
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 :الخلاصة العامة

 :بعد تفرٌػ نتابج استمارة الاستبٌان توصلنا الى جملة من النتابج نذكرها على النحو التالً

 أكثر من 2نسبة الإناث المستخدمٌن للعبة الفري فاٌر فً علوم الإعلام و الاتصال ماستر -1

 .الذكور

 هم 24 الى 22 و الذٌن تتراوح أعمارهم بٌن 2إن طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر -2

 .الأكثر ممارسة للعبة الفري فاٌر

 .إن تخصص العلالات العامة  هم الأكثر إلبالا على لعبة الفري فاٌر -3

 الهاتؾ للممارسة لعبة الفري فاٌر أكثر من 2ٌستخدم طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر -4

 .الوسابل الأخرى

 .ٌفضل المستخدمون للعبة الفري فاٌر لعبها لٌلا أكثر من بالً الأولات -5

 ولت أكثر من ساعة فً استخدامهم للعبة 2ٌستؽرق طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر -6

 .الفري فاٌر 

 .ٌفضل طلبة علوم الإعلام و الاتصال اللعب مع أصدلابهم ، وهم فً المنزل -7

  لعبة الفري فاٌر من أجل تحمٌك المتعة و 2ٌمارس طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر -8

الترفٌه ، وٌنجذبون إلٌها من أجل تحمٌك متعة الفوز و الاستمتاع بالؽموض و الإثارة 

الموجودٌن داخل اللعبة، أٌن ٌتملكهم إحساس بالحماس ، و ٌشعرون كؤنهم جزء من أحداث 

 .اللعبة وهم ٌستخدمونها و نسبة كبٌرة منهم ٌتخٌلون أنفسهم داخل اللعبة 

 على الفوز فً اللعبة فٌكررونها بعد خسارتهم 2ٌصر طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر -9

 .حتى تحمٌك الفوز

على آخر إصدار من لعبة الفري فاٌر 2ٌتعرؾ طلبة علوم الإعلام و الاتصال  ماستر -10

 .عن طرٌك الإعلانات

 تمضٌة ولتهم دون استخدام لعبة 2ٌستطٌع طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر -11

 .الفري فاٌر، كما أنها لم تؽٌر من سلوكٌاتهم ولا تصرفاتهم

 ٌستطٌعون إعادة رسم 2هنان نسبة كبٌرة من طلبة علوم الإعلام و الاتصال  ماستر -12

 .أحداث اللعبة فً مخٌلتهم
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 فإن لعبة الفري فاٌر لدمت لهم الموة 2بحسب طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر -13

 .فً التركٌز كما أنها ساهمت فً تعرفهم على أصدلاء جدد

 المدرة على تولؾ عن لعب لعبة الفري 2ٌمتلن طلبة علوم الإعلام و الاتصال ماستر -14

 .فاٌر
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 الخاتمة 

 :و فً خاتمة  هذه الدراسة ٌمكننا أن نستخلص 

أن لعبة الفري فاٌر استطاعت أن تفرض تواجدها ضمن ٌومٌات الطالب  .1

المستؽانمً و  بمعدل استخدام عالً ٌزٌد عن الساعة وهذا ٌدل على أن  لها 

تؤثٌر كبٌر على الطلبة الجامعٌٌن  بجامعة مستؽانم تخصص علوم الإعلام و 

 .الاتصال 

ٌجد الطالب المستؽانمً فً لعبة الفري فاٌر مٌزات تجذبه إلٌها من بٌنها  .2

 .الحماس و تجعل منهم ٌندمجون مع أحداثها

من خلال النتابج اتضح أن للعبة الفري فاٌر تؤثٌر على مخٌلة الطلبة بحٌث  .3

 .ٌندمجون مع أحداثها لدرجة أنهم ٌشعرون أنهم جزء من أحداثها 

للطلبة جامعة مستؽانم نشوة الفوز عالٌة و هذا ما وضحته نتابج الاستبٌان، كما  .4

 .أنهم ٌستطٌعون تذكر تفاصٌل اللعبة و مستعدون لإعادة رسمها

طلبة جامعة مستؽانم ٌملكون المدرة على السٌطرة على سلوكٌاتهم فً الوالع و  .5

عدم تملٌد ما ٌمارسونه فً لعبة الفري فاٌر على أرض الوالع ومنه فإن لعبة 

 .الفري فاٌر لٌس لها تؤثٌر على سلوكٌات الطلبة

تؤثٌر اللعبة لوي على المخٌال الاجتماعً للطالب مما ٌجعله ٌعٌش والعا  .6

افتراضٌا بعٌدا عن والعه الاجتماعً وهو ما لد ٌخلك له مشاكل مستمبلٌة كبٌرة 

على مستوى علالته بمحٌطه الاجتماعً المعاش ومدة تكٌفه واندماجه مع 

 .الوالع
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     الملاحك
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 وزارة التعلٌم العالً و البحث العلمً 

 جامعة عبد الحمٌد بن بادٌس

 كلٌة العلوم الإجتماعٌة و الإنسانٌة

 شعبة علوم الإعلا م و إتصال

 تخصص إتصال جماهٌري

 

 

 إستمارة إستبٌان خاصة بالطلبة

 

فً إطار إعداد مذكرة تخرج لنٌل شهادة الماستر فً علوم الإعلام و الإتصال  تخصص إتصال 

دراسة " تؤثٌر لعبة الفري فاٌر على مخٌال الطلبة " جماهٌري  ووسابط  متعددة تحت عنوان  

 " .مستؽانم "مٌدانٌة بجامعة  عبد الحمٌد بن بادٌس 

 .نرجوا منكم الإجابة على الأسبلة الإستبانة و التً تستعمل لؽرض البحث العلمً

 

 :تحت إشراؾ:                                                 من إعداد الطالة 
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 سعٌد بعلً.د برزوق رشا

 

 

 2023/2024السنة الجامعٌة 

 .معلومات حول المبحوث : المحور الأول

 

 ماهً الفبة العمرٌة التً تنتمً إلٌها ؟

 24 الى 21من -  

 29 الى 25من  -

  فما فوق30من  -

 

 :الجنس - 

 

 أنثى                                          ذكر                         

 

 :التخصص 

  إتصال جماهٌري ووسابط متعددة2ماستر -  

  إتصال و علالات عامة2ماستر - 

  إتصال جماهٌري2ماستر - 



66 
 

  صحافة مكتوبة2ماستر - 

  سمعً بصري2ماستر - 

 

 

 

 .عادات و أنماط استخدام الطلبةللعبة الفري فاٌر:  المحور الثانً  

 

  ماهً الوسٌلة المستخدمة فً اللعب  ؟  (1

 الهاتؾ                           الكمبٌوتر                 اللوحات الالكترونٌة 

  ؟ بؤي فترة من الٌوم  تلعب الفري فاٌر  (2

 لٌلا                            نهار                     كل الأولات 

  ماهً المدة المستؽرلة فً اللعب ؟ (3

 ألل من ساعة                          ساعة                            أكثر من ساعة 

  ؟ افضل اللعب  (4

 وحدي مع أصدلابً         مع أشخاص لا أعرفهم باللعبة أفراد من العابلة

 ؟ ماهو المكان الذي  تستخدم فٌه اللعبة  (5

 المنزل         الجامعة   ممهى الأنترنت          الإلامة الجامعٌة          فً كل مكان 
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 دوافع و ؼاٌات الطلبة من استخدام لعبة الفري فاٌر : المحور التالث

 

 :أمارس لعبة الفري فاٌر من أجل  - 

  المتعة و الترفٌه               حب المؽامرة و الفضول حول اللعبة              ملأ أولات الفراغ     

 هواٌة ومحبة فً الألعاب الإلكترونٌة            التواصل و تعرؾ على أصدلاء جدد 

 ما هً الأمور التً تجذبن فً لعبة الفري فاٌر ؟- 

 الؽموض و الإثارة باللعبة          عنصر المفاجؤة                 استشعار الأحداث داخل اللعبة       متعة 

 الفوز           

 ماهو احساسن و انت تلعب لعبة الفري فاٌر ؟-

  الموة         الفرح والسعادة               الحماس                  التوتر و الملك   

 هل تشعر و كؤنن جزء من أحداث  اللعبة وأنت تلعبها؟- 

 نعم                                             لا                            أحٌانا 

 هل تتخٌل نفسن بطل داخل لعبة الفري فاٌر ؟- 

 نعم                                       لا                                   أحٌانا

 ماذا تفعل عند خسارتن للعبة؟ 

  تكرر اللعب حتى الفوز                   تتولؾ عن اللعب      
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 أثر لعبة الفري فاٌر على مخٌال الطلبة الجامعٌٌن   : المحور الرابع 

 :أتعرؾ على آخر إصدار فً لعبة الفري فاٌر من -  1-

 عن طرٌك الإعلاناتعن طرٌك الإشعارات من خلال مرالبتها و الإطلاع المستمر علٌها                       

 وأنت تلعب اللعبة فري فاٌر هل تتملكن الرؼبة فً تملٌد أبطال اللعبة؟   -2

     لا                                أحٌانا  نعم         

  هل تستطٌع تمضٌة الولت بدون لعب لعبة الفري فاٌر ؟ -3

 نعم            لا               ربما

 ؼٌرت لعبة الفري فاٌر من تصرفاتً و سلوكٌاتً فً حٌاتً الوالعٌة -4

 نعم                لا        فً بعض الأحٌان

 لو طلب منن إعادة رسم أحداث اللعبة فً مخٌلتن هل تستطٌع ذلن؟-     5

          نعم                                     لا                  ربما

 ماالذي لدمته لن لعبة الفري فاٌر  ؟  -6

لوة التركٌز         التحكم فً المجرٌات الأحداث             التعرؾ على اصدلاء جدد         

 ساعدتنً فً اكتساب لؽة جدٌدة 

 هل جربت تملٌد أحداث اللعبة على أرض الوالع؟-7

 نعم            لا 

 :.......................................................................................   ؼٌر ذلن

 هل تملن المدرة على تولؾ لعب هذه اللعبة ؟-8

 نعم                                         لا              
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 :................................................................................................ ؼٌر ذلن
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 لائمة المصادر و المراجع

 

 .abc،المكتبة الأكادمٌة " أصول البحث العلمً و مناهجه "أحمد بدر ،-1

 

أمل جابر عوض سٌد، تؤثٌر الألعاب الالكترونٌة الجماعٌة على منظومة المٌم لدى المراهمٌن - 2

من طلاب المرحلة الثانوٌة دراسة مطبمة على طلاب المدارس الثانوٌة العامة بمدٌنة أسوان ، 

 .31مجلة كلٌة الخدمة الاجتماعٌة للدراسات و البحوث الاجتماعٌة، جامعة المٌم، العدد 

 

 بلمٌس مراد ، حنان ؼمري، الألعاب الإلكترونٌة العنٌفة، وتؤثٌرها على الطلبة الجامعٌٌن -3

نموذج عن لعبة فري فاٌر دراسة مسحٌة على عٌنة من الطلبة الجامعٌٌن، مذكرة تخرج لنٌل 

إعلام سمعً بصري، جامعة محمد خٌضر :شهادة الماستر فً علوم الاعلام و ااتصال، تخصص 

 .2020/2021 بسكرة، –

 

حٌدر محمد الكعبً، الألعاب الالكترونٌة و أثرها الفكري و الثمافً، المركز الاسلامً للدراسات -4

 .م2012، (3)لاستراتٌجٌة،  سلسلة الاختراق الثمافً

 

دراسة –خلٌفً محمدن مزٌان محمد، الألعاب الإلكترونٌة وتؤثٌرها فً سلوكٌات المراهك العدوانٌة - 5

، نوفمبر 11، مجلة التنمٌة البشرٌة، العدد-إكلٌنٌكٌة لحالة واحدة من خلال تطبٌك اختبار روزنفاٌػ

2018. 

 

دراسة فً الاستخدام - 1دلال بن وعرابن اسماعٌل شرلً، لعبة الفري فاٌر و طلبة جامعة باتنة-6

 .2023، أفرٌل 01، العدد 08و الاشباع، مجلة الرسالة للدراسات و البحوث الانسانٌة، المجلد

 

،دار دجلة عمان ،الأردن 1ط" ممدمة فً منهج البحث العلمً "رحٌم ٌونس ، كروالعزاوي ،-7

،2007. 
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و علالتهما  بالتحصٌل الدراسً  (الفري فاٌر و الببجً )رشٌدة بودٌة، الألعاب الالكترونٌة -8

لدى عٌنة من تلامٌذ ثانوٌات ولاٌة الوادي، مذكرة تخرج لنٌل شهادة الماستر فً علوم التربٌة ، 

تخصص إرشاد و توجٌه، لسم العلوم الاجتماعٌة، جامعة الشهٌد حمة لخضر الوادي، 

2020/2021. 

 

مروان عبد . 1983، عالم الكتب، الماهرة، (أسس ومبادئ )سمٌر محمد حسٌن، بحوث الإعلام -9

 ، مإسسة الوراق للنشر و 1المجٌد ابراهٌم، أسس البحث العلمً لإعداد الرسابل الجامعٌة، ط

 .2000الأردن، _ التوزٌع، عمان

 

سٌدي علً فٌصل، تؤثٌر الألعاب الالكترونٌة ممثلة فً لعبة الفري فاٌر على التحصٌل -10

، مذكرة تخرج ماستر 03الدراسً لتلمٌذ المدرسة الابتدابٌة دراسة مٌدانٌة بمماطعة الحمادٌة 

lmd ،تخصص علم اجتماع تربٌة، جامعة محمد البشٌر الابراهٌمً، برج بوعرٌرج ، 

 .م2021/2022

التؤثٌر الاٌجابً و السلبً للألعاب الالكترونٌة على الفرد و : صفاء عبد الحمٌد معجوز-11

لسم الإلتصاد المنزلً، كلٌة الزراعة، - المجتمع،  تخصص الأمومة و الطفولة و الرعاٌة الأسرٌة

 .2022، عدد خاص 43جامعة الاسكندرٌة، مجلة لاسكندرٌة للتبادل العلمً، مجلد 

 

 .1977، وكالة المطبوعات، الكوٌت، 2عبد الرحمان بدوي، مناهج البحث العلمً، ط-12

 

 .م2014، دار الأمان ، الرباط، 1محمد  الشبة، مفهوم المخٌال عند محمد أركون، ط- 13

 

محمد زٌان عمر، البحث العلمً، مناهجه وتمنٌات،  دار الشروق  للنشر والتوزٌع والطباعة، - 14

 .م1983الجزابر، 
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 :الموالع الالكترونٌة 

 

 

 : //httpsىمخاطر، كاكاشً لٌمر، 10-أضرار لعبة فري فاٌر على الأطفال و الشباب -1

kakashigamer.com 11:50، 2023 دٌسمبر 31:، تم الإطلاع علٌه ٌوم. 

 

، تم https://my9ift.comتعرٌؾ لعبة فري فاٌر و شرح طرٌمة اللعب، مولع هدٌتً، -2

 .14:36، 2023 دٌسمبر 30الاطلاع ٌوم 

 

: ، تم نشر redbull.com، ! رٌد بل ، نظرة شاملة الى خصابص لعبة فري فاٌر-3

 .14:40، 2023 دٌسمبر 30، تم الاطلاع ٌوم 15:46، 22/11/2021

 

 ، اخر تحدٌث منذ عام، free fire 2022العاصمً عبد الرزاق، أهم ممٌزات لعبة فري فاٌر -4

 .17:30، 2023 دٌسمبر 30، تم الإطلاع ٌوم  lasmitechno.com مولع 

 

 وماهً مخاطرها، مولع حلوها pubgعامر العبود، ماهً لعبة ببجً -5

https://www.hellooha.com  05-08:، آخر تحدٌث 2018-12-02: ، تارٌخ النشر-

 .12:22، 30/12/2023: ، تم الإطلاع ٌوم 2020

 

و شرح اللعبة للمبتدبٌن، مولع ثمفنً free fire-2021عبود محمود، ممٌزات لعبة فري فاٌر -6

aqfny.com 17:23، 2023 دٌسمبر 30،  كتب الممال منذ عامٌن، تم الإطلاع علٌهخ ٌوم. 

 

: ، آخر تحدٌث ALmrsal.com ، مولع المرسالfree fire -علا علً، ماهً لعبة فري فاٌر-7

 .12:04، 2023 دٌسمبر 30، تم الإطلاع ٌوم 2022ٌناٌر 09

 

https://my9ift.com/
https://my9ift.com/
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 .2020 سبتمبر 23علاء علً ،  لعبة فٌري فاٌر،  المرسال،  العدد -8

، مولع شمس، (بحث كامل)اللعب، تعرٌفه، وظابفه، أهدافه ن ممٌزاته و فوابده للأطفال

starshams.com ،24 13:08، 20/12/2023، تم الإطلاع ٌوم 2022 سبتمبر. 

 

ألعاب الفٌدٌو تسبب الإدمان، مولع الجزٌرة، تارٌخ النشر : مازن النجار، دراسة-9

 .14:55،  29/12/2023:  ، تارٌخ الاطلاع 26/04/2009

 

 سلبٌات ومخاطر لعبة الفري فاٌر، مولع كزاكود (free fire)خطر وأضرار لعبة فري فاٌر-10

، 2023 دٌسمبر 31: ، تم الإطلاع ٌوم 2020 أؼسطس15:، تم النشر casagood.info أنفو 

11:53 . 
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 الفهرس

 الشكر و الإهداء

 ملخص الدراسة

 خطة البحث 

 ب-ممدمة                                                                                          أ

 الاطار المنهجً

 14ص...........................................................................اشكالٌة الدراسة/1

 14ص........................................................................تساإلات الدراسة /2

 15ص.................................................................اسباب اختٌار الموضوع/3

 15ص........................................................................الأهمٌة والأهداؾ/4

 16ص.........................................................................الدراسات السابمة/5

 19ص............................................................................تحدٌد المفاهٌم/6

 20ص.................................................منهج الدراسة وأدوات جمع المعلومات/7

 21ص....................................................................مجتمع البحث والعٌنة/8

 الإطار النظري: الاول الباب

 الألعاب الالكترونٌة وتأثٌراتها الاجتماعٌة: الفصل الأول 

 25ص......................................تعرٌؾ ونشؤة الألعاب الالكترونٌة : المطلب االأول 

 30ص...................................سلبٌات واٌجابٌات الألعاب الالكترونٌة:  المطلب الثانً

 33ص...................................تارٌخ الألعاب الالكترونٌة فً الجزابر : المطلب الثالث
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 لعبة الفٌرفاٌر و آثارها  الاجتماعٌة و النفسٌة: الفصل الثانً 

 36ص........................................................مفهوم لعبة الفرٌفاٌر: المطلب الأول 

 37ص........................................أنماط و خصابص لعب الفري فاٌر :المطلب الثانً 

 40ص....................................أضرار لعبة الفري فاٌر على الممارسٌن:المطلب الثالث

 الإطار التطبٌمً:الفصل الثالث 

 43ص...............................................................عرض  نتابج الدراسة المٌدانٌة

 43ص..........................................................................تحلٌل ومنالشة النتابج

 59ص...................................................................................خلاصة عامة

 61ص ........................................................................................الخاتمة 

  63ص .......................................................................................الملاحك 

 70ص.....................................................................لائمة الملاحك و المراجع

 .74ص........................................................................................الفهرس

 


