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 شكر و تقدير

 

ت٨مد الله ك نشكره على توفيقنا في ات٧از ىذا العمل، ك نتقدـ  بالشكر اتٞزيل بأتٝى عبارات التقدير ك الإمتناف، 

" صفاح أمال فطيمة الزهرة"الذ كل من ساىم من قريب أك بعيد في ات٘اـ ىذه ات١ذكرة ك أخص بالذكر  الأستاذة 

التي تفضلت بقبوت٢ا الإشراؼ على ىذه ات١ذكرة، ك على تٚيع التوجيهات القيمة طيلة فتًة ات٧از ىذا العمل، ك 

 .على تواضعها اللب متناىي في ات١عاملة فكانت نعمة ات١شرؼ

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 الإهداء

 

قبل الإىداء، أسأؿ ات١ولذ جلَّ ك علب قبوؿ ىذا العمل خالصا لوجهو الكرنً، ك من ثم أىدم ىذا اتٞهد ات١تواضع 
 :الذ

 الرتٛة ات١هداة للعات١تُ
 (ت٤مد صلى الله عليو ك على آلو ك صحبو ك سلم)

 من أكدع الله فيهما قلبا خالص اتٟناف ك العطف
 من أحاطاني تّناحيهما، ك تٛلب ت٫ومي ك علماني الصبر ك الكفاح

 اليكما أىدم ما كصلت اليو لعل فرحتهما ك رضا قلبيهما ينتَ لر باقي الدرب
 (كالدم بارؾ الله في عمرت٫ا)

 من لازمتٍ أياـ عمرم بكل حب ك حناف
 ك رمز التضحية ك الوفاء ك الدفئ
 ك من أرجو ت٢م منتهى السعادة

 (إخوتي ك أخواتي)
 

 كل من كاف لو فضل حرؼ علي
 من قدـ لر نصحا ك كاف لر عونان طواؿ عمرم

      مع كل اتٟب ك العرفاف مهما كاف عمره ك منصبو                                      
 

 برواشدي إكرام
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 :ملخص الدراسة

من " تأثتَ الألعاب الالكتًكنية عبر ات٢اتف الذكي على سلوؾ ات١راىق اتٞزائرم"تتلخص مذكرتنا ات١وسومة بعنواف 
خلبؿ اجراء دراسة ميدانية على عينة من ات١تمدرستُ في متوسطة براشد العلمي كثانوية عريف عبد الله بولاية 

 " بلدية زمورة"غليزاف 

 .حيث خصصت ىذه الدراسة حوؿ تأثتَ ىذه الألعاب الإلكتًكنية عبر ات٢اتف الذكي على سلوؾ ات١راىق اتٞزائرم

 كانطلقنا في مذكرتنا من مقدمة كفصلتُ 

 .يتمحور حوؿ ات٢واتف الذكية كالألعاب الإلكتًكنية كاساسياتهما: الفصل الاكؿ

يتمحور حوؿ الإطار التطبيقي كالذم تطرقنا فيو الذ  مكانة الالعاب الإلكتًكنية عبر ات٢اتف الذكي : الفصل الثاني
 .ضمن السياؽ العائلي كعادات ت٦ارستها

 .كفي الأختَ اختتمنا تٓات٘ة تضم النتائج ات١توصل اليها من خلبؿ الدراسة ات١يدانية

 :الكلمات الدفتاحية

 .ات١راىق-السلوؾ-ات٢اتف الذكي-الألعاب الالكتًكنية -الأثر

 

Study summary : 

Our study is summarizedy by the title'' the efefect of electronic games 

via the smartphone on the behavior of the Algerian teenager" by 

conductinng a field study on a sample of the rashed Al-Alami 

Intermediate School and the Arif Abd Allah high School in Relizane 

the municipality of zamoura 



Where This study was devoted about the effect of these electronic 

games via the smartphone on the behavior of the Algerian teenager .

And we started our not from an introduction and two chapters  

Chapter one : It revolves around smart phones and electronic games 

and their basics  

Chapter two : It revolves around the application framework, in which 

  the place of electronic games on the smartphone within the family 

context and thier practice habits .

In the last we concluded wiyh a conclusion that includes the results 

obtained through the field study .

Key words : 

Impact-electronic-games-smartphone-behavior-the teenager .

  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 خطة الدراسة

 مقدمة

  للدراسةمالإطار ات١نهج

 تٖديد ات١وضوع .1

 الإشكالية .2

 أسباب اختيار ات١وضوع  .3

 أىداؼ ات١وضوع .4

 أت٫ية ات١وضوع .5

منهج البحث  .6

 أدكات البحث .7

 ت٣تمع البحث .8

 عينة البحث .9

 الدراسات السابقة .10

 تٖديد ات١فاىيم .11

  للدراسةالنظرمالإطار 

.الفصل الأكؿ  الألعاب الالكتًكنية عبر ات٢واتف الذكية  

:ت٘هيد  



.ات٢واتف الذكية كأت٫يتها في حياة ات١راىق: ات١بحث الأكؿ  

.مدخل إلذ ات٢واتف الذكية كمراحل تطورىا:  ات١طلب الأكؿ  

  .مكونات ات٢واتف الذكية:  ات١طلب الثاني

.خدمات ات٢واتف الذكية كت٣الات استخدامها:  ات١طلب الثالث  

.سلبيات كات٬ابيات ات٢واتف الذكية:  ات١طلب الرابع  

الألعاب الالكتًكنية كأساسياتها:  ات١بحث الثاني   

.نشأة كتاريخ الألعاب الالكتًكنية:  ات١طلب الأكؿ   

.أنواع الألعاب الإلكتًكنية:  ات١طلب الثاني  

.أسباب كدكاعي ت٦ارسة ات١راىقتُ للؤلعاب الالكتًكنية:  ات١طلب الثالث  

.إت٬ابيات الألعاب الإلكتًكنية كسلبياتها:  ات١طلب  الرابع  

ات١راىق ك السلوؾ: الفصل الثاني  

مرحلة ات١راىقة كت٦يزاتها:  ات١بحث الأكؿ  

.أنواع مرحلة ات١راىقة:   ات١طلب الأكؿ  

.أشكاؿ ات١راىقة ك شخصية ات١راىق:   ات١طلب الثاني  

.خصائص مرحلة ات١راىقة ك متطلبات النمو:   ات١طلب الثالث  

.أبرز ات١شكلبت السلوكية في حياة ات١راىق كالعوامل ات١ؤثرة في ذلك:   ات١طلب الرابع  

 

 

 

 الاطار التطبيقي للدراسة
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 .قائمة ات١صادر ك ات١راجع
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 :مقدمة

برزت في أعقاب ثورة الاتصالات في العالد في الربع الأختَ من القرف العشرين ، ك بعد انتشار كسائل الإعلبـ 

اتٟديثة ك التكنولوجيات الرقمية في شتى أت٨اء الأرض ك ظهور القرية العات١ية شكوؾ ك ت٥اكؼ كثتَة بتُ شعوب 

العالد لاسيما المجتمعات النامية حوؿ تأثتَ ك سائل الإعلبـ ك التكنولوجيا اتٟديثة ات١ستوردة على ثقافاتها الوطنية ك 

تقاليدىا ك تراثها ك على تغيتَ التًكيبة الاجتماعية في العلم، ك قد اتبتث العديد من الدراسات ك البحوث الغربية 

انعداـ أم ت٣تمع يتمتع باتٟصانة الكاملة ضد تأثتَ الوسائل ك التكنولوجيات الأمريكية اتٟديثة، حيث أصبحت 

ىذه الوسائل ك التكنولوجيات قوة مؤثرة في النظاـ الاجتماعي العات١ي بسبب انتشارىا لا ت٤دكد ك تغلغلها في 

 .الدكؿ النامية، ك كذا كونها مصدر للمواد الإعلبمية ك التًفيهية ك الثقافية

ك في ظل ىذه التغتَات التكنولوجية اتٟديثة ك ات١علوماتية ك تأثتَىا على الفرد ك المجتمع، ت٬د الأفراد أنفسهم 

يتعاملوف تلقائيا مع ىذا الكم ات٢ائل من ات١علومات ك يديركف مشكلبت يومية معقدة ك متنوعة، ك ىذا من خلبؿ 

ما تزكدىم بو تكنولوجيا ات١علومات من طاقة ك أدكات تفكتَ كحلوؿ إبداعية حديثة كمتطورة، كما تزكدىم ىذه 

التكنولوجيات أيضا بفرص قوية للتعلم ك استيعاب  مفاىيم العصر كمواكبة التطور، فالأطفاؿ ك ات١راىقتُ ىم أكثر 

الشرائح الاجتماعية حساسية تنمو في ت٤يط تقتٍ ثقافي جديد قد ينافس الآباء ك ات١ربيتُ في التنشئة الاجتماعية ك 

التثقيف كلعلها أىم ات٧ازات تكنولوجيا ات١علومات ظهور ات٢واتف الذكية ك الانتًنت، التي أعادت تشكيل حياة 

الطفل ك ات١راىق في البيت ك ات١درسة بطرؽ عميقة ك غتَ متوقعة فأطفاؿ ك مراىقي المجتمع الإلكتًكني عرضة 

فمن ناحية يذىب ات١تحمسوف للئت٬ابيات المجتمع الالكتًكني كاتٟواسيب , لإت٬ابيات ك سلبيات ذلك المجتمع

ات٢واتف الذكية ك اللوحات الالكتًكنية تدفع بات١راىقتُ إلذ أف يتعلموا بشكل أفضل، من خلبؿ إت٬اد بيئات التعلم 



أكثر فعالية ك حداثة تتيح ت٢م تٕريب التكنولوجيا ك تٕعلهم أكثر ألفة بات١ستقبل كتٖضرىم ت٢ذا ات١ستقبل، كاف على 

ات١راىق التعلم لتقنيات ات٢اتف من اجل تٖقيق قفزة في التقدـ ك النجاح، فلم يعد ىناؾ حقل من حقوؿ ات١عرفة إلا 

من ناحية أخرل يرل آخركف أنها تٕعل الأطفاؿ أسرل للخياؿ الافتًاضي ك . كات٢اتف الذكي يلعب دكرا  فيو

الابتعاد عن الواقع ك تقلص من قواىم إذ تٕعلهم تابعتُ أكثر للتكنولوجيات ك تقنياتها اتٟديثة، كتٖرمهم من 

اكتساب ات١هارات الرئيسية للتعلم خاصة في ضل انعداـ الرقابة كما تلهيهم عن ات٧از كاجباتهم ات١درسية ك تدفع 

 ,بهم للتواجد في أماكن خطرة بعيدا عن الرقابة ك ىذا جراء الاستخداـ ات١فرط

ك بهذا تٖاكؿ البلداف ات١تطورة خلق حاجات ترفيهية يوـ بعد يوـ كما على البلداف العربية إلا استهلبكها، فهم 

بشكل خاص يستهدفوف فئة ات١راىقتُ لكونهم الفئة الأكثر تأثرا بات١نتجات الفكرية ك الثقافية ك التًفيهية الغربية 

فمن بتُ ىذه الوسائل التًفيهية اتٟديثة التي  لقت ركاجا في ىذه السنوات الأختَة الألعاب الالكتًكنية التي تنتمي 

إلذ ثقافة الوسائط ات١تعددة اتٞديدة ات١ستندة إلذ تكنولوجيا ات٢واتف الرقمية فبعدما كانت ىذه الألعاب بسيطة 

يدكية أصبحت بعد ذلك العاب فيدكية مقتصرة على الشباب ك الراشدين لتصبح في كقتنا اتٟاضر ألعابا الكتًكنية 

تلعب عن طريق الانتًنت ك الأجهزة الالكتًكنية الرقمية ات١تطورة ىذا من الناحية التقنية ك موضوعا مهما في حياة 

ات١راىقتُ من الناحية الوظيفية إضافة إلذ أنها أصبحت عبارة عن العاب الكتًكنية حديثة تشمل تٚيع المجالات 

 .السياسية ك الثقافية ك الاقتصادية ك التًبوية ك  التعليمية ك الاجتماعية 

 لقد ت٧حت صناعة الألعاب الإلكتًكنية في جذب ىؤلاء ات١ستهلكتُ من الناحية الفنية للعبة  حيث أصبح اللعب 

أسهل من السابق، ك بهذا  فقد شهد مفهوـ اللعب عن الأطفاؿ  تغتَا ملموسا نتيجة التغتَات السريعة  التي 

شهدىا العالد  ففي حتُ ارتباط لعب الألعاب   بتعالر  صيحاتهم ك ضحكاتهم  اتٞماعية  في منطقة مكشوفة  

غالبا ما تكوف ات١نزؿ أك الشارع، جاءت  كلادة أجياؿ جديدة  من العاب  عديدة من العاب الكتًكنية  كنتيجة  

حتمية  لطفرة ات١علوماتية  التي اختًقت حياتنا  بكل تفاصيلها  فاف ىذا الانتشار الواسع  للؤلعاب الالكتًكنية ك 



زيادة  الساعات ات١صركفة  من قبل  الأطفاؿ ك ات١راىقتُ  في اللعب، بدا يثتَ من قبل ات١ربتُ ك علماء الاجتماع 

حوؿ آثارىا سواء النفسية  منها أك الاجتماعية  ك أصبح  ىذا ات١وضوع مثتَ للجدؿ  فيما تٮص سلبياتها ك 

 . ات٬ابياتها

اثر الألعاب الالكتًكنية على سلوؾ ات١راىق، عاتٞنا الألعاب الالكتًكنية  : ك من خلبؿ موضوع دراستنا ك ىو 

بصفة عامة  ك عبر ات٢واتف الذكية بصفة خاصة لتبتُ الأثر الذم تٗلفو ىذه الألعاب الالكتًكنية على السلوؾ ك 

 .تأثتَىا على ات١راىق حسب عينة الدراسة

ك طبقا ت١وضوع دراستنا قمنا بتطبيق إجراء دراسة ميدانية على عينة من التلبميذ في ات١توسطة ك الثانوية  بولاية 

 .غليزاف بتحديد ببلدية زمورة الذين يستخدموف الألعاب الالكتًكنية  ك بالتحديد عبر ات٢واتف الذكية

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 الإطار الدنهجي للدراسة

  

 

 

 

 

 

 



 

 : تحديد الدوضوع

يتعرض ىذا البحث بالدراسة الذ الألعاب الإلكتًكنية من حيث تعريفها ك نشأتها ك أنواعها ك دكاعي ت٦ارستها ك 

ات٬ابياتها ك سلبياتها، كما تطرقنا أيضا في ىذه الدراسة الذ علبقة الالعاب الالكتًكنية بالتكنلوجيا اتٟديثة ك تاعالد 

 .الفتًاضي ك ذلك من خلبؿ فصوؿ ك مباحث اقتبست من دراسات سابقة في ىذا ات١وضوع

كما تضم ىده الدراسة مكانة الالعاب الالكتًكنية ضمن السياؽ العائلي، ك عادات ت٦ارسة الالعاب الإلكتًكنية ك 

أثرىا على السلوكيات لدل ات١راىق ك ذلك من خلبؿ تٖليل معطيات ات١قابلة العلمية ك ىذا كلو من أجل التعرؼ 

 .بشكل أكضح على أثر الألعاب الإلكتًكنية على ات١راىق

ك قد اختًنا الألعاب الإلكتًكنية بالذات كموضوع للدراسة لكوف ىذه الألعاب منتجات مستوردة، ك لا يتم 

تصنيعها ت٤ليا ك ت٢ذا فهي غتَ منتجة خصيصا للمراىق اتٞزائرم الذم مع ذلك يقبل عليها بشغف كبتَ ك قد 

 .  يكتسب من خلبت٢ا سلوكيات أجنبية عن عاداتو ك تقاليده ك مبادئو  ت٦ا يؤثر على سلوكو في ياتو اليومية

  :إشكالية الدراسة

لوصفو فمنها عصر  التعبتَات ك ات١سمياتيتسم العصر الذم نعيش فيو بالتطور التكنولوجي ات٢ائل الذم تباينت

الثورة التقنية العات١ية منها عصر تقنية ات١علومات كالانفجار التقتٍ التي مست تٚيع جوانب اتٟياة كت٥تلف المجالات 

كات١يادين الثقافية كالاجتماعية كالفكرية ت٦ا فتح آفاؽ جديدة كساىم في تٖويل العالد إلذ قرية صغتَة دكف حواجز 

زمنية كجغرافية كنتج عن ىذا التطور السريع للعلم كالتقنية الذم ت٘يز بو الربع الأختَ من القرف العشرين ثورة 

الاتصالات كانتشار كسائل الإعلبـ اتٟديثة  كأسهمت ىذه الثورة في ظهور العديد من الإت٧ازات كالاختًاعات 

التكنولوجية كالرقمية مثل الكمبيوتر كالايباد  كات٢اتف الذكي الذم يلقى ركاجا كبتَا كيزداد انتشارا يوما بعد يوـ 

التي أصبحت تسيطر على جزء كبتَ من حياتنا ت١ا تتميز بو ىذه ات٢واتف من ت٦يزات كخصائص كفوائد عديدة لد 



تكن متوفرة من قبل مثل استقباؿ الاتصالات  كالوصوؿ السهل إلذ ات١علومات كتٖميل التطبيقات كالألعاب 

الالكتًكنية كالألعاب الالكتًكنية دكر في حياة ات١راىق ت١ا تتميز بو من عناصر اتٞذب لأنها تقدـ كاقعا  افتًاضيا 

كات١تعة اكتسبت شهرة   مشوقا ت٬ذب ات١ستخدـ مثل  الرسوـ كالألواف كات٠ياؿ كات١غامرات باعتبارىا مصدر للئثارة

كاسعة كقدرة على جذب من يلعبها حيث أصبحت بالنسبة ت٢م ىواية تستحوذ على معظم أكقاتهم كلقد انتشرت 

 .الألعاب الالكتًكنية بشكل كبتَ في الدكؿ العربية بصفو عامو كفي اتٞزائر بصفو خاصة

تعتبر مرحلة ات١راىقة من ات١راحل اتٟساسة التي تٯر بها الفرد حيث تٯكن أف تساعد الألعاب الالكتًكنية ات١راىق في 

التعليم كاكتساب ات١هارات التكنولوجيا كالتفكتَ كالانتباه كالتًكيز في حتُ ت٢ا آثار سلبية نتيجة الاستخداـ ت٢ا في  

ظل  غياب رقابة الأكلياء تٯكن رصد اتٕاىتُ بارزين ت٨و أثر الألعاب الالكتًكنية عبر ات٢اتف الذكي على سلوكيات 

   16 ك 12ات١راىقتُ ات١تمدرستُ  مرحلة ات١توسطة في كلاية غليزاف بلدية زمورة كالذين تتًاكح أعمارىم ما بتُ 

سنة كفي ظل التطور التكنولوجي عامو كالألعاب الالكتًكنية خاصة نطرح التساؤؿ الرئيسي   فيما يتمثل أثر ت٦ارسو 

 ؟الألعاب الالكتًكنية عبر ات٢واتف الذكية على  سلوؾ ات١راىق

 :كيتفرع ىذا التساؤؿ إلذ تٚلة من التساؤلات الفرعية كىيكالآتي

 ؟ما ىي عادات ت٦ارسة ات١راىق اتٞزائرم ت٢ذه الألعاب الالكتًكنية 

 ؟ما ىي دكافع إقباؿ ات١راىقتُ على الألعاب الالكتًكنية 

 ؟ما ىي أكثر أنواع الألعاب الإلكتًكنية  استقطاب اىتماـ ات١راىق 

  ؟ما مكانة الألعاب الالكتًكنية ضمن السياؽ العائلي 

 :أسباب اختيار ات١وضوع

 :أسباب ذاتية



  ُات١يل كالرغبة في معرفة أسباب انتشار الألعاب الإلكتًكنية في اتٞزائر كمعرفة آثارىا على سلوكيات ات١راىقت

إضافة إلذ كوف ىذه الوسيلة ترفيهية أكثر انتشارا في أكساط ات١راىقتُ على خلبؼ الفئات الأخرل في 

 المجتمع اتٞزائرم

  كمن أكثر الأسباب التي تٕذبنا للموضوع ىي اكتشاؼ الأشياء ات١ثتَة ك اتٞذابة في ىذه الألعاب

الالكتًكنية كالأفكار كالتوجهات التي تركجها كات١بادئ التي تٖاكؿ غرسها التي تٕعل ات١راىقتُ  يقضوف 

 .ساعات طويلة في ت٦ارسو الألعاب الالكتًكنية

  كما نطمح إلذ معرفة مدل ارتباطها بسلوؾ ات١راىقة تأثتَىا القوم على عقلو كاكتسابو السلوكيات السوية

 .كالغتَ سوية

  اختبار ات١عارؼ ات١نهجية السابقة بالاعتماد على الدراسات السابقة من خلبؿ تطبيق مقابلة كأداة تٞمع

 .البيانات حوؿ موضوع أثر الألعاب الالكتًكنية عبر ات٢واتف الذكية على سلوؾ ات١راىقتُ

 :تتلخص ىذه الأسباب في ما يلي   أسباب موضعية

السبب الأكؿ كالأساسي يكوف ىذا ات١وضوع لد يدرس بطريقة مكثفة من قبل رغم أت٫يتو خاصة في ما تٮص أثر 

 ىذه الألعاب عبر ات٢واتف سلوؾ ات١راىقتُ

 انتشار ظاىرة الألعاب الالكتًكنية كشيوعها عبر ات٢واتف الذكية

البحث عن أسباب انتشار ىذه الألعاب الإلكتًكنية في اتٞزائر خاصة في الآكنة الأختَة كالذ ماذا يعود ىذا 

 الانتشار الكبتَ كالواسع

 من الأىداؼ التي نطمح إليها من خلبؿ دراستنا جاءت كالأتي   أىداؼ الدراسة  

 الاطلبع على كاقع الألعاب الالكتًكنية بتُ أكساط ات١راىقتُ اتٞزائريتُ 

 ت٤اكلة الكشف عن ت٥تلف اتٞوانب المحيطة بهذه الظاىرة كات١سات٫ة في اتٟد من انتشارىا. 



  الكشف عن دكافع إقباؿ ات١راىقتُ على استخداـ الألعاب الإلكتًكنية على حساب الألعاب الأخرل

 .يعود السبب إلذ مضامينها أك تقنياتها

 التعرؼ على الأثر الذم تٗلف الألعاب الالكتًكنية عبر ات٢واتف الذكية على سلوؾ ات١راىق. 

 التعرؼ على أسباب الانتشار الواسع للؤلعاب الإلكتًكنية عبر ات٢واتف.  

  فتح آفاؽ جديدة للباحثتُ مستقبلب من خلبؿ تطرقها ت١وضوع  دراستنا من جوانب لد نتطرؽ إليها في

 .تْثنا ىذا

 معرفو أىم الألعاب الالكتًكنية ات١فضلة لدل ات١راىقتُ كمبادئها في اللعب ك أفكارىا كتوجهاتها. 

 أسباب ات١يل الكبتَ ت٢ذه الألعاب الالكتًكنية على حساب الألعاب الأخرل. 

 عادات ت٦ارسة ات١راىقتُ اتٞزائريتُ ت٢ذه الألعاب ك مدل تأثتَىا على سلوكياتهم. 

 :أت٫ية الدراسة

    كوف الألعاب الالكتًكنية رياضة فكرية تساعد على ت٪و الذكاء اختًنا ىذا ات١وضوع كاختياره يستهدؼ

 .تأثتَ الألعاب الالكتًكنية عبر ات٢اتف الذكي على سلوؾ ات١راىقتُ

  إضافة إلذ دراسة مثل ىذه الظواىر كأثرىا على السلوؾ ت٬علنا أكثر تٖكما في الظاىرة ت٦ا يساعد في

 .التخفيف من   حدتو  كتوسع انتشارىا

  ت٦ا لا تٯكن تٕاىلو ىو أف ىذه الدراسة تكشف خبايا ما تهدؼ إليو الألعاب الالكتًكنية كمضامينها

 .كبهذا تفادم ىذه الألعاب كتٕاىل أغراضها كجاذبيتها كالإدماف عليها

 :منهج البحث

عادة ما يتوقف تٖديد منهج الدراسة على ات٢دؼ الذم يسعى للوصوؿ إليو طبيعة الدراسة في حد ذاتها يعرؼ 

ات١نهج بأنو ىو الطريق ات١ؤدم إلذ كشف اتٟقيقة في العلوـ كيعرؼ ىويتتٍ ىو ت٤اكلة ضبط تقرير كتٖليل كتفستَ 



الوضع الراىن لنظاـ اجتماعي اك تٚاعة بيئة معينو كىو بنص على الوقت اتٟاضر كما انو يهدؼ إلذ الوصوؿ إلذ 

بيانات تٯكن تصنيفها كتفستَىا كتعميمها للبستفادة منها مستقبلب إلا أف ارتباط البحث العلمي بأبعاد زمنية 

كمكانيو متعددة كصعبة لتحقيق أىداؼ ت٥تلفة يتعدد في أساليب  تطبيقو كت٢ذا أصبح ىناؾ ما يسمى فيما بعد 

 .تٔناىج البحث

حيث يتدرج  تْثنا البحوث الوصفية التي تساىم في التعرؼ على ظاىره الدراسة ككضعها في إطارىا  الصحيح  ك 

تفستَ تٚيع الظركؼ المحيطة بهاك للوصوؿ إلذ النتائج الدراسية التي تتعلق بالبحث كتستهدؼ اتٟصوؿ على 

 .ات١علومات كالبيانات الدقيقة كالواضحة حوؿ كاقع تئطتَ الألعاب الالكتًكنية عبر ات٢اتف

: أداة تٚع البيانات

إف تٖديد مشكلة البحث كنوعيتها كتٖديد مفاىيمها في تراثها العلمي كات١عرفي تٖديد ت٣تمع البحث في جانبها 

ات١يداني كأبرز خصائصو كإطاره النظرم تْاجة الذ خطوات عملية  تهدؼ إلذ الإجابة على ت٣موعة من التساؤلات 

 .ات١طركحة في تْثنا حوؿ اثر الألعاب الالكتًكنية عبر ات٢اتف الذكي على سلوؾ ات١راىقتُ

كلن يتيسر لنا ىذا إلا عن طريق تٚع معلومات معينة بهدؼ التعرؼ على كل ات٠صائص ات١رتبطة بات١وضوع قدر 

 .الإمكاف ثم معاتٞة ىذه اتٟقائق كات١علومات بأسلوب علمي للخركج بنتائج منطقية يسعى الباحث لدراستها

كقد عرفت مناىج البحث الإعلبمية عدة طرؽ تٞمع معلومات اعتمدتها كأدكات منهجية للوصوؿ إلذ بيانات 

 .ات١واضيع ات١دركسة كقد اعتمدنا منها ات١قابلة

تعتبر ات١قابلة من أىم أدكات البحث العلمي حيث تساىم في توفتَ معلومات عميقة ككثتَة حوؿ الظاىرة ات١راد 

يعمل على  دراستها كىي أكثر الأدكات دقو كذلك لقدرة الباحث على مناقشة ات١بحوث حوؿ الإجابات التي

تقدتٯها كىي عملية تتم بتُ الباحث ك شخص آخر أك ت٣موعة أشخاص تطرح من خلبت٢ا أسئلة كيتم تسجيل 

 :إجاباتهم على تلك الأسئلة ات١طركحةكاشتملت ات١قابلة على المحاكر التالية



 عدد الأسئلة

 ؽانظر إلذ ات١لح

 :ت٣تمع البحث 

 .يقصد بو تٚيع الأفراد أك الأشخاص أك الأشياء الذين يشكلوف موضوع مشكلة ت٣تمع البحث   

كت٣تمع تْثنا في ىذه الدراسة ىو ات١راىقتُ الذين تٯلكوف ىواتف ذكية كيقضوف أكقات طويلة في ت٦ارسو الألعاب 

 .الله تٔتوسطة براشد العلمي ك ثانويةعريف عبد  ببلدية زمورة التابعة لولاية غليزافالالكتًكنية

 :Samplعينة البحث

ىي جزء من المجتمع الذم تٕرل عليو الدراسة تٮتارىا الباحث لإجراء دراستو عليها كفق قواعد خاصة لكي ت٘تل 

المجتمع ت٘ثيلب صحيحا كيتم ىذا الاختيار بسبب صعوبة إجراءه على تٚيع افراد المجتمع بسبب صعوبات عملية أك 

  .ك ات١اؿ اقتصادية اذ يتطلب الإجراء كثتَا من الوقت ك اتٞهد

 دقيقة كمضبوطة قمنا باختيار العينة إحصائياتتٔا أف ت٣تمع البحث كبتَ كلا تٯكن تٖديد حجمو بدقة بغياب 

 مفردة إناث ك ذكور على مستول 200 ك ات١تمثلة في   ةالقصدية النمطية تٞمع البيانات اللبزمة للدراسة ات١يداني

 .متوسطة براشد العلمي ك ثانوية عريف عبد الله

 :الدراسات السابقة

سواء بالانطلبؽ   أم دراسة علمية لا تٯكنها أف تنطلق من فراغ إذ لابد من الاعتماد على الدراسات السابقة  

من نتائجها أك ما كصلت إليو أك ت٤اكلة تفنيد ما توصلت إليو من خلبؿ إدخاؿ متغتَات كمعطيات جديدة غابت 

السابقتُ أك الانطلبؽ منها لأخذ زاكية جديدة لد يتم الاىتماـ بدراستها من قبل ك الاعتماد عليها   عن الباحثتُ

فالدراسات السابقة ىي الدرا سات التي ت٢ا صلة مباشرة اك غتَ مباشرة ،تم إجراءه  في تدعيم البحث الذم

 تٔوضوع البحث أك ىي التي أت٧زت في فتًات زمنية قبل الدراسة



 :الدراسات المحلية

 الدراسة الأكلذ 

اثر الألعاب الالكتًكنية على السلوكيات لدل الطفل رسالة ماجستتَ من إعداد الباحثة مرنً قويدر بقسم علوـ 

 . اتٞزائر2012 ك 2011الإعلبـ كالاتصاؿ كلية العلوـ السياسية كالإعلبـ جامعة اتٞزائر سنة 

انطلقت الباحثة في ىذه الدراسة من إشكالية مفادىا معرفة اثر الألعاب الالكتًكنية على سلوكيات الأطفاؿ 

لأنهم ، ككاقعها كأسباب انتشارىا بهذا الشكل السريع لأنها أصبحت مصدر للتًفيو كالتسلية من طرؼ ىذه الفئة

أصبحوا يقضوف أكقات ىامة في اللعب لذا جاءت ىذه الدراسة ت١عاتٞة آثار ىذه الألعاب على السلوكيات لدل 

 للوقوؼ ة سن12 إلذ 7الأطفاؿ ات١تمدرستُ بات١رحلة الابتدائية في اتٞزائر العاصمة كالذم يتًاكح أعمارىم ما بتُ 

 :على ىذا الأمر قامت الباحثة بطرح السؤاؿ الرئيسي التالر

 ؟ما ىو اثر الألعاب الالكتًكنية على السلوكيات لدل الأطفاؿ ات١تمدرستُ في ات١رحلة الابتدائية في اتٞزائر العاصمة

 :كما اعتمدت على التساؤلات الفرعية التالية

 ؟ما ىي عادات ت٦ارسة الطفل اتٞزائرم ت٢ذه الألعاب 

 ُ؟ما مدل تأثتَ مدة ت٦ارسو الألعاب الالكتًكنية على التحصيل الدراسي للؤطفاؿ ات١تمدرست 

 ؟ما ىي التأثتَات المحتملة للؤلعاب الالكتًكنية على السلوكيات لدل الطفل اتٞزائرم 

كتصنف الدراسة ضمن البحوث الوصفية التحليلية التي تستهدؼ تٚع اكبر عدد ت٦كن من ات١علومات عن الواقع 

كالظواىر الاجتماعية من خلبؿ توجهها ات١يداني لدراسة ىذا ات١وضوع مستخدمة في ذلك أسلوب ات١سح التًبوم 

باعتباره ات١نهج ات١ناسب للبحث في مثل ىذه الدراسات  كأدكات كمية كإحصائية  تٚع البيانات كتٖليلها مثل 

 .الاستبياف كات١قابلة كات١لبحظة



كما اختارت الباحثة الأطفاؿ اتٞزائريتُ كمجتمع البحث في ىذه الدراسة حيث تكونت عينة الدراسة من 

 عاما كالذين تٯارسوف الألعاب 12 إلذ 7 مفردة من الأطفاؿ اتٞزائريتُ الذين يتًاكح أعمارىم من2000

 :الإلكتًكنية ك يقطنوف باتٞزائر العاصمةحيث توصلت الباحثة إلذ ت٣موعة من النتائج أت٫ها

  فقد احتلت الألعاب الالكتًكنية مقدمة النشاطات التًفيهية التي ت٭بها الأطفاؿ ات١تمدرستُ كتٯيلوف

  .لشرائها كاقتنائها

  تٯارس اغلبيو الأطفاؿ الألعاب الالكتًكنية في العطل كات١ناسبات كىذا يعود الذ الرقابة كالتوجيو الذم

  .يفرضو الأكلياء على الأطفاؿ ت٦ا يقلل من أضرار التحصيل الدراسي

 ىناؾ فركؽ بتُ الذكور كإناث العينة تٓصوص الوسائل ات١فضلة للعب. 

  للؤلعاب الالكتًكنية  تأثتَ على سلوؾ الأطفاؿ فهي تعمل على زرع السلوؾ العدكاني بشخصية الطفل ك

   .لصغر سنو فهو لا يعي  خطورة ىذه الألعاب على القيم كالتقاليد كالدين

  غالبية الأطفاؿ يقلدكف أبطات٢م ات١فضلتُ في الألعاب الالكتًكنية كىذا ما ت٬علهم يتقمصوف شخصيات

 .غتَ شخصياتهم تكوف مبنية حسب مبادئ كقيم البطل ات١فضل عندىم

  أما من جهة أخرل تعمل ىذه الألعاب على تعليم الطفل كيفية التعامل مع التكنولوجيا اتٟديثة مثل

 .الكمبيوتر ك الانتًنت ك الاجهزة الالكتًكنية كما انها جعلتو اكثر إصرار على الفوز

ت٘ت الاستفادة من ىذه الدراسة في اتٞانب النظرم خاصة في الفصل الثاني كما تتشابو ىذه الدراسة مع دراستي  

 .في ات١تغتَ ات١ستقل ات١تمثل في الألعاب الالكتًكنية كنوع الدراسة كأدكات تٚع البيانات ات١تمثلة في ات١قابلة

في ات١تغتَ التابع كات١نهج ات١تبع في دراستي ك كذلك ت٣تمع البحث كعينة   حيث تٗتلف ىذه الدراسة مع دراستي

 .الدراسة

 :الدراسات العربية



 .إت٬ابيات كسلبيات الألعاب الإلكتًكنية كدكافع ت٦ارستها من كجهة نظر طلبب التعليم العاـ تٔدينة الرياض

من إعداد الدكتور عبد الله بن عبد العزيز ات٢د لق رسالة دكتورا كليو التًبية جامعو ات١لك سعود الرياض ات١ملكة 

 .العربية السعودية

انطلق الباحث من إشكالية مفادىا التعرؼ على إت٬ابيات كسلبيات الألعاب الإلكتًكنية كدكافع ت٦ارستها من 

فحدد الباحث   كجهة نظر طلبب التعليم العاـ تٔدينة الرياض في ظل الاىتماـ ات١تزايد بهذا النوع من الألعاب

التساؤؿ الرئيسي ما ات٬ابيات ك سلبيات الالعاب الالكتًكنية ك ما دكافع ت٦ارستها من كجهة نظر طلبب التعليم 

 .الابتدائي كات١توسط كالثانوم تٔدينة الرياض  العاـ

 :كينبثق من ىذا التساؤؿ الأسئلة الفرعية التالية

 ؟ما دكافع ت٦ارسة الألعاب الإلكتًكنية لدل طلبب التعليم العاـ تٔدينة الرياض 

 ؟فيما تتمثل إت٬ابيات الألعاب الإلكتًكنية لدل طلبب التعليم العاـ تٔدينة الرياض   

 ؟فيما تتمثل سلبيات الألعاب الإلكتًكنية لدل طلبب التعليم العاـ تٔدينة الرياض 

اعتمدت ىذه الدراسة على ات١نهج الوصفي ات١ناسب لطبيعة ىذه الدراسة كما استعاف الكاتب في تٚع   ككذلك

 .البيانات على الاستبياف

ت٘ثل ت٣تمع الدراسة ات١كوف من تٚيع طلبب التعليم العاـ الابتدائي كات١توسط كالثانوم تٔدينة الرياض  الذين 

 كنظرا لاتساع ككبر ت٣تمع البحث استعاف الباحث 1432ىجرم – 1431يدرسوف في الفصل الدراسي

 باستخداـ ات١سح بالعينة حيث اختار تطبيق 

بالعينة حيث اختار تطبيق دراستو على  دراستو على عينة طلبب التعليم العاـ في ثلبت مدارس ابتدائية ك ثلبث  

 طالب كانوا يتلقوف تعليمهم في مدينة الرياض للفصل الدراسي 359متوسطة  ثلبث تانوية  اللذين بلغ عددىم 

 . ىجرم1432 ك 1431الثاني من العاـ الدراسي 



كما توصلت ىذه الدراسة إلذ عدد من النتائج أت٫ها أف ىناؾ عدد من العوامل التي تدفع طلبب التعليم العاـ إلذ 

 :ت٦ارسو الألعاب الالكتًكنية مثل

  السعي للفوز ات١نافسة كالتحدم حب الاستطلبع التخيل كالتصور كغتَىا من عناصر اتٞذب كالتشويق

 .كالإثارة

 :  كما يرل طلبب التعليم العاـ أف للؤلعاب الالكتًكنية  آثار إت٬ابية كأخرل سلبية فمن الآثار الإت٬ابية 

  إف الألعاب الالكتًكنية التي ت٘ارس عبر الإنتًنت تساىم في  تٖستُ ات١هارات الاجتماعية كالأكادتٯية لدل

اللبعبتُ مثل مهارات البحث عن ات١علومات كمهارات الطباعة كمهارات الكتابة مهارات اكتساب 

   .اللغات الأجنبية مهارات التفكتَ كمهارات حل ات١شاكل

  أما فيما يتعلق بالآثار السلبية ات١تًتبة على الألعاب الالكتًكنية كىي عديدة كتم تصنيفها  ستة فئات

 . ك أضرار أكادتٯيةةأضرار دينية أضرار سلوكية أضرار أمنية ك أضرار صحية كاجتماعي

من خلبؿ دراستنا التي قمنا بها كىذه الدراسة التي اعتمدنا  عليها كدراسة   سابقة لاحظنا عدـ ك كجود تشابو 

كبتَ بينهما  حيث إف دراستنا تناكلت أثر ت٦ارسو الألعاب الالكتًكنية على سلوؾ ات١راىق أما ىذه الدراسة 

 .فتناكلت إت٬ابيات كسلبيات الألعاب الإلكتًكنية كدكافع ت٦ارستها لدل طلبب التعليم العاـ في الرياض

حيث يوجد تشابو في ات١تغتَ الألعاب الإلكتًكنية كتٗتلف في منهج الدراسة ك ادكات تٚع البيانات كاختلبؼ في 

 .لدراسةنوع الدراسة كت٣تمع البحث كعينة ا

    :الدراسة الثانية  

  مذكرة مكملة  لنيل شهادة : عبر الوسائط الإعلبمية اتٞديدة كتأثتَىا في الطفل اتٞزائرمالألعابالالكتًكنية

 الطالبة فاطمة  ت٫اؿ قسم العلوـ الإنسانية كالاجتماعية كالعلوـ الإسلبمية تّامعة اتٟاج ت٠ضر إعدادات١اجستتَ من 

 . باتٞزائر2012 ك 2001باتنة في سنة 



 الالكتًكنية على الطفل اتٞزائرم عبر الوسائط الإعلبمية الألعاب انطلقت الباحثة من إشكالية  مفادىا تأثتَ 

 تقوـ بتًبيتو كتنشئتو غتَ الأسرة كات١سجد كالتلفزيوف كالانتًنت أخرلاتٞديدة فقد أصبح للطفل مؤسسات 

  تؤثر عليو إلذ درجة الاعتماد عليها في الألعابأصبحت ت٢ا دكر كبتَ في حياتو فهذه أصبح التي كالألعابالالكتًكنية

حل العديد من العقبات كات١شاكل ك اكتساب سلوؾ اتٟيل كالعنف كىذا ما جعل الباحث يطرح التساؤؿ الرئيسي 

 :التالر

  الالكتًكنية عبر الوسائط الإعلبمية اتٞديدة على الطفل اتٞزائرمالألعابما ىو تأثتَ 

 . في الطفل اتٞزائرم كفقا لعلبقتو بتكنولوجيا الإعلبـ اتٟديثةتأثتَالألعابالالكتًكنيةما ىو  

 :مكتٖت ىذا الطرح تندرج عدة تساؤلات فرعية ق

 م؟ سلبي على الطفل اتٞزائرأـ بشكل ات٬ابي الألعاب ىل أثرت 

  ؟ الانبهار بتقنيات  التصميم كاف لو دكر فعاؿأـىل كانت مضامتُ ىذه الألعاب ىي سبب ىذا  التأثتَ 

 التي تكوف عبر الوسائط الإعلبمية الألعابالالكتًكنيةاعتمدت ىذه الدراسة على ات١نهج ات١سحي الوصفي ت١سح 

 .اتٞديدة كمسح تٚهور من الأطفاؿ

 اختارت الباحثة ت٣تمع البحث في  ك أداة  تٞمع البياناتأكات١قابلة  كالاستبياف كأسلوب ة بحيث ت٘ت الاستعاف

دراستها الذم ىو الطفل اتٞزائرم ات١تمدرس في الطور الابتدائي حيث اختارت الباحثة ثلبث ابتدائيات تٔدينة باتنة 

 . لتمثيل المجتمع البحثكإناث مفردة ذكور 245تكونت من 

  : ت٣موعة من النتائج أت٫هاإلذتوصلت الباحثة 

 من جهاز تلفزيوف كاحد ككاف أكثر نسب توفر أكدتو لدل الأسرة اتٞزائرية كذلك ما مهمةت٭تل التلفزيوف مكانو 

 % 50,34ػ   النسبة الأعلى التي قدرت بأجهزهلتوفر ثلبث 



 في حياة الطفل اتٞزائرم كىذا ما أكدتو العينة ةمهمةكأساسيةت٭تل التلفزيوف كوسيلة كوسيط إعلبمي مكاف

 .للؤطفاؿلتخصيص  أجهزة التلفزيوف ات١توفرة في البيت %51 26,ات١دركسة التي سجلت نسبة 

 :إلذيعود عدـ توفر الانتًنت عند بقية مفردات العينة 

 من العدد الإتٚالر للعينة التي لا تتوفر في منزت٢ا % 64,9ات١ستول ات١عيشي بالدرجة الأكلذ كذلك بنسبة مدل  

 . سجلت بسبب ات١ستول ات١عيشي للؤسرة%35,8الانتًنت مقابل 

 كذلك ما يؤكد استخداـ العينة للبنتًنت ات١توفر بالبيئة اتٞديدة بالوسائط الإعلبمية بسرعةتتعلق مفردات العينة 

 . الإعلبمية اتٞديدةسائط كىو مؤشر آخر على عمق علبقة العينة بالو%65بنسبة 

 من العينة %78,74 في التلفزيوف كذلك ما  أكدتو بنسبة الألعابالالكتًكنيةات١وجودةتلعب معظم مفردات العينة 

  عبر تلفزيوف الكتًكنيةالتي تتوفر لديها العاب 

ترتيب الصور سباؽ السيارات تلبيس البنات لعبة الدكدة تداكلا كتبديلب في اللعب لدل العتُ ىي اكثر الألعاب 

 .باربيالكنز الصياد لعبة 

 بالنسبة للطفل اتٞزائرم كلا تٯكن الاستغناء عنها كمع توفر للتسليةكات١تعةتشكل الألعاب الإلكتًكنية مصدرا  ىاما 

 متعو كاتٞديد فيها كما ت٬علو تٯل    الأكثرتْث عن م مذىلو فاف الطفل دائما كأنواع ك بأعداد  الألعابىذه 

  فيهاات٠سارةاللعبة في حالو  

 من ىذه الدراسة في اتٞانب النظرم خاصة الفصل الثالث كما تتشابو ىذه الدراسة مع  دراستي في الاستفادةت٘ت 

 . الألعابالالكتًكنيةمتغتَ 

حيث تٗتلف ىذه الدراسة مع دراستي في ات١تغتَ التابع كات١نهج ات١تبع في الدراسة ككذلك في ت٣تمع البحث كعينة 

 .الدراسة

 : تٖديد ات١فاىيم 



 :تعريف الأثر

 :لغة 

تٚع أثار علبمات أك كشم متخلف من شيء ما أثار أقداـ آثار عجلبت في الرمل عمل غالبا ما يكوف تدرت٬يا 

 1.كمتواصلب تٯارسو الشخص أك شيء على شخص أك شيء أثر سيئ أثر يؤدم إلذ  تغتَات

 :اصطلبحا

 ىي تلك العلبقة التفاعلية بتُ أفراد تٚهور كسائل الإعلبـ كتتميز ىذه العلبقة من جانب كسائل الإعلبـ لمحاكلة 

 2.تكييف رسائلها مع اتٞمهور الذم تتوجو إليو بهدؼ استمالتو لكي يتعرضوا لمحتوياتها 

 أنو نتيجة الفعل الذم ظهر  جراء مؤثر ما الأثر ىو نتيجة الاتصاؿ ;كما تعرفو موسوعة علوـ الإعلبـ كالاتصاؿ

كىو يقع على ات١رسل كات١تلقي على السواء كقد يكوف الأثر نفسي كاجتماعي كيتحقق اثر كسائل الإعلبـ من 

 3خلبؿ تقدنً الأخبار كات١علومات كالتًفيو كالإقناع كتٖستُ الصورة الذىنية

 :إجرائيا

ىو التغتَات التي تٖدثها الوسائل الاتصالية اتٟديثة كات٢واتف الذكية على الفرد ات١ستخدـ سواء من ناحية الأفكار 

 .كالاتٕاىات كالسلوكيات

 .كنقصد بالأثر في دراستنا ىذه ىو التغتَ اتٟاصل على سلوؾ ات١راىق نتيجة استخداـ الألعاب الالكتًكنية 

 :الألعاب الالكتًكنية

 :اصطلبحا

                                                     
 6، ص2000، دار ات١شرؽ، بتَكت لبناف، 1 ط:ات١نجد في اللغة العربية 1
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ىو نشاط تركت٬ي ظهر في أكاخر الستينات كىو نشاط دىتٍ بالدرجة الأكلذ يشمل كل من ألعاب الفيديو خاصة 

ك العاب الكمبيوتر العاب ات٢واتف النقالة بصفة عامة يضم كل الألعاب ذات الصبغة الالكتًكنية  كىي برنامج 

معلوماتي للؤلعاب تٯارس ىذا النشاط بطريقة كتٗتلف عن الطريقة التي ت٘ارس بها الأنشطة الأخرل كوف الوسائل 

التي تعتمد عليها ىذه الأختَة خاصة بها  كنقصد  بذلك اتٟواسيب المحمولة كالثابتة ات٢واتف النقالة العاب الفيديو 

 .ات١تحركة ك كالمحموؿ كالتلفاز إلذ غتَ ذلك من الوسائط

 كقد ت٘ارس ىذه الأختَة بشكل تٚاعي عن طريق شبكو الانتًنت أك بشكل فردم 

 .1كما   تعتمد ىذه الأختَة على برنامج معالج للمعلومات

 :إجرائيا

 ,العاب اتٟواسيب, كتشمل ىذه الألعاب ,ىي تٚيع أنواع الألعاب ات١توفرة   على شكل  ىيئات الكتًكنية رقمية

 .أك الكمبيوتر المحموؿ أك الثابت  ك العاب الانتًنت ك العاب الفيديو كالعاب ات٢واتف الذكية النقالة

  :ات٢واتف الذكية

 :تعريف ات٢اتف

 

 :لغة 

  ىتف فرحا،ىتف: صاحب بأعلى صوتو/  ىتفت  تٛامة :  صوت أك مد بصوتو:من الفعل ىتف ىتافا 

 كات٢اتف ىو الذم ت٭تِ بهتافات فرح كاستحساف، ىاتف للعائدين صوت يسمع من دكف أف يرل  /إعجابا

 2ف  جهاز كهربائي ينقل الأصوات من مكاف إلذ مكا:صاحبو 

                                                     
،القطاع العاـ، 15)  ،سنة12) ات١تمدرستُ بشتَ ت٪ركد، العاب الفيديو ك آثارىا في اتٟد ىن ت٦ارسة النشاط البدني الرياضي اتٞماعي، ك التًفيهي عند ات١راىقت1ُ

دراسة حالة على متوسطة البساتتُ اتٞديدة ببئر مراد رايس،  اتٞزائر، رسالة ماجستتَ، جامعة اتٞزائر معهد التًبية البدنية ك الرياضية، نظرية ك منهجية التًبية البدنية ك 
 75 .ص2008الرياضية، تٗصص الإرشاد النفسي الرياضي، اتٞزائر، 

 1481  . مرجع سبق ذكره، ص:ات١نجد في اللغة العربية ات١عاصرة2



 :اصطلبحا 

ىو جهاز يستخدـ لنقل الأصوات باستخداـ سلك معدني بتُ ات١تكلم كات١ستمع كقد بدأت ت٤اكلات الأكلذ على 

كظهر على يد  السويدم اريك سوف  حتى بلغ 1875يد  جراىاـ  ببل كمساعده توماس  كات سوف ذلك عاـ 

 .1 ك طور1888ت٪وذج ت٤دد لو عاـ  . خط800، 1992معدؿ ات٠طوط ات٢اتفية  في العالد سنة 

 :إجرائيا 

 .2يعرؼ على انو جهاز يستخدـ لنقل الأصوات باستخداـ سلك معدني في البتُ ات١تكلم ك ات١ستمع

 :ات٢واتف الذكية 

 :اصطلبحا 

ىي عبارة عن أجهزة صغتَة اتٟجم خفيفة الوزف أحادية القناة كثنائية العمل مربوطة بشبكة من الاتصالات 

 اللبسلكية الرقمية تسمح ببث كاستقباؿ الرسائل الصوتية كالنصية ك رسائل البريد الإلكتًكني كالصور عن بعد 

 

 3.كبسرعة فائقة نظرا لطبيعة مكوناتها الإلكتًكنية

 :كما يعرؼ أيضا 

 ىي أجهزة الكتًكنية بعيدة ات١دل ت٤مولة باليد تشبو في عملها جهاز الراديو :Smart Phoneات٢واتف الذكية  

كلكن راديو بدرجة عالية من الدقة ك التعقيد مرتكزة على الصوت مصممة لتقدنً كظائف  كخدمات  ىاتفيو 

 4.ممتكاملة بالإضافة إلذ كونو مساعد رقمي شخص
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 خبتَ كقاية إشعاعية، التأثتَات الصحية للهاتف اتٞواؿ كأبراجو ك بعض الأجهزة الالكتًكنية، دار الفجر لنشر ك التوزيع، الناشر عبد : ا، د، عذاب طاىر الكناني3

 266 .اتٟي اتٛد فؤاد، القاىرة، ص
 267 . ات١رجع نفسو، ص4



 :إجرائيا

ىي أجهزة رقمية ت٤مولة باليد تتميز بتقنيات تكنولوجية عالية كىي سهلة الاستعماؿ كالتحكم تعمل على نظاـ 

 .تشغيل ك  إمكانية تصفح الباب الويب كالبريد الالكتًكني كات١وسيقى كالفيديو كغتَىا من تطبيقات

 :السلوؾ

 :لغة 

ىو من ات١صدر للفعل سلك طريقا كسلك ات١كاف  يسلكو سلكا كسلكت :حسب ما  ما كرد في لساف العرب 

 1.الشيء في الشيء أم أدخلتو فيو 

 :اصطلبحا 

 انو سلوؾ فطرم منعكس أم أنو عبارة عن فعل كرد فعل أك ما يطلق : تعرفو  ات١درسة السلوكية  السلوؾ الإنساني 

 2.عليو مثتَ كاستجابة

كما يعرؼ سلوؾ أيضا على انو كل الأفعاؿ كالتصرفات كأكجو النشاط الصادرة عن الإنساف الفرض في مواقف 

اتٟياة ات١تنوعة كىو تٯثل أيضا ت٣موعو الاستجابات الصادرة عنو كردة فعل  ت١ثتَات معينو في مواقف معينو كينقسم 

إلذ قسمتُ السلوؾ ات١نعكس الشرطي البسيط أك الفطرم أك التلقائي أك ات١يكانيكي كلا دخل  للئرادة فيو كالثاني 

 .ىو السلوؾ الطوعي

 3. اتٞانب ات١عرفي كاتٟركي كالوجداني:السلوؾ بهذا ات١عتٌ يتضمن ثلبث جوانب أساسية  

  : إجرائيا

يعرؼ السلوؾ الإنساني بأنو كل نشاط يقوـ بو الإنساف بشكل ظاىر مثل سلوكيات فيزيولوجية من حركو  أك 

حدث أك غتَ ظاىر مثل التفكتَ ك التذكر لإشباع حاجاتو ك رغباتو قد يكوف ىذا السلوؾ إراديا يتحكم بو 
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الإنساف مثل اتٟركة اك قد يكوف لا إراديا مثل التنفس تْيث لا تٯكن للئنساف توقيفو أك التحكم بو ما إف ىذا 

 . بالعوامل البيئية المحيطةيتأثرف اتٟالات حيث انو السلوؾ الإنساني يتصل بأنها غتَ ثابت في كثتَ ـ
1 

 :الدراهقة

 :لغة

 السفو كات٠فة، كركوب الظلم :  رىق، أم غشي، أك تٟق أك دنا منو، سواء أخذه أـ لد يأخذه، ك ات١رىق  ت٤ركا

،  كترجع كلمو ات١راىقة إلذ الفعل العربي راىق، الذم يعتٍ الاقتًاب من الشيء، فراىق  كالشر، ك غشياف  المحارـ

الغلبؼ فهو مراىق، ام قارب الاحتلبـ، كرىفت الشيء، رىفا أم قربت منو كات١عتٌ ىنا يشتَ إلذ الاقتًاب من 

 2.النضج كالرشد 

 :اصطلاحا

 كالذم يعتٍ النمو ت٨و Adolescere كلمو لاتينيو الأصل مشتقو من الفعل Adolescenceات١راىقة 

الرشد كتعتبر ات١راىقة في كل المجتمعات فتًه من النمو كالتحوؿ من عدـ نضج الطفولة إلذ نضج   الرشد كفتً ق  

إعداد للمستقبل كبهذا ات١عتٌ فإنها تعتبر تٔثابة اتٞسر الواصل بتُ مرحلتي الطفولة كالرشد كالذم لا بد للؤفراد من 

 .3عبوره قبل اف يكتمل ت٪وىم كيتحملوف كيتحملوف مسؤكليات الكبار في ت٣تمعهم

فات١راىقة ت٘ثل مرحلو ت٪و سريعة كتغتَات في كل جوانب النمو تقريبا اتٞسدية كالعقلية  كات١عرفية كاتٟياة الانفعالية 

كما إنها فتًه من ات٠برات اتٞديدة كات١سؤكليات اتٞديدة كالعلبقات اتٞديدة مع الراشدين كالرفاؽ كعلى ت٨و عاـ 

فاف ىذه ات١رحلة ت٘تد من بداية النضج اتٞنسي كحتى السن الذم ت٭قق فيو فرض الاستقلبلية من سلطو الكبار 
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كىي مرحلو من التحديات ات١ثتَة كالتي تتطلب التكيف مع التغتَات في الذات كالأسرة كتٚاعو الرفاؽ ككذلك ىي 

 1بالنسبة للآباء كات١راىقتُ فتًه من الإثارة كالقلق كالسعادة كات١شاكل كالاكتشاؼ كالارتباؾ 

تعرؼ أيضا ات١راىقة على أنها مرحلو عصبيو  تٝاتها ات١شاكل تثتَ ات١عاناة في حياه ات١راىقتُ كآبائهم فهي فتًه تتميز 

بالتمرد كالاضطراب  بدلا من اتٟيوية كىي تعد تأىيلب نفسيا كاجتماعيا ت١رحلو البلوغ مرحلو كسط كفريدة بتُ 

 2.مراحل اتٟياة كىي ت٘ثل الإعلبف عن بلوغ الإنساف

يعرفها بيتً بيلوس أنها الفتًة الثانية في حياه الفرد فهي مرحلو من الفحص الأساسي الدقيق للهويو الشخصية  

كيعرفها ىوركس ىي ا ىي الفتًة التي تٮرج فيها الإنساف من  شرنقة الطفولة إلذ العالد ات٠ارجي المحيط بو ليبدأ 

 ك يعرفها  ستالتُ ىوؿ  ىي فتًه من عمر الإنساف يتصف فيها سلوكو باتٟدة كالتوتر 3الاندماج فيو كالتفاعل معو

  .4الكبتَ كالانفعاؿ العاصف

 :إجرائيا

 سنو من العمر 20 ك 10ىي ات١رحلة الفاصلة بتُ الطفولة كالرشد كذلك في الفتًة العمرية ات١متدة بتُ سن 

كتٖدث في ىذه ات١رحلة ت٣موعو من التغتَات اتٞسدية كالنفسية كتٯكن تٚل ىذه التغتَات بتغتَات جسمانية 

 .كنفسيو كعقليو كاجتماعيو
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 الإطار النظري
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



:الفصل الأول  
 الألعاب الإلكترونية عبر الهىاتف الذكية

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 .الألعاب الالكترونية عبر الذواتف الذكية: الفصل الأول

 :ت٘هيد



 ة يعمل بدرج لأنو كالوجدانيةالعقليةكاتٞسمية سلوكهم كقدراتهم ة لتنميالأطفاؿيعد اللعب نشاط موجو يقوـ بو 

 الطفل كات١راىق فهو من ةفي تربية  بالغأت٫يو فهو سلوؾ فطرم لو ، على تشكيل شخصيتو كتنميتها ةكبتَ

 لكن اللعب لد يبقى تٔفهومو البسيط كما كاف في السابق بل تبلور ، في حياه الطفل كات١راىقالأشياءالضركريةكات١همة

 من قبل ة لد تكن معركؼأشكالالألعابكتطور في ظل التطور التكنولوجي الذم شهده العالد كبرز ىناؾ شكل من 

 لا تشبو الألعاب ىذه أفحيث electronoc games،إلكتًكنيكجميز بالألعابالالكتًكنيةكالتي تعرؼ 

يتم اللعب ة  تكوف عبر كسائط ك كسائل تكنولوجيالألعاب التي تلعب على ارض الواقع لاف ىذه الألعابالتقليدية

 الألعابالالكتًكنية حيث الذكيةات٢واتف ، كالالكتًكنيةكاللوحات ، كشاشو اتٟاسوب ،التلفزيوفة من خلبت٢ا كشاش

 عبر الألعابالالكتًكنيةالضوء على ط  في ىذا الفصل تم تسليالألعابالتقليديةالأخرل على حساب الأكلذتتصدر 

 .الذكيةكالألعابالالكتًكنية فيو الضوء على ات٢واتف نسلط حيث الذكيةات٢واتف 

 .ات٢واتف الذكية ك أت٫يتها في حياة ات١راىق: ات١بحث الأكؿ

 . كمراحل تطورىاالذكية ات٢واتف إلذ مدخل : ات١طلب الاكلالأكؿ

  كالرسائل كات١علومات شاقو في ما مضى تستهلك الكثتَ من الوقت عن طريق اتٟماـ الأخبار نقل مهمةكانت 

 ما كاف  ما أنتج الواقع فاليد لك كسيلو  تستخدـ لنقل ك استقباؿ الرسائل في متناكؿ أكؿالزاجل كالذم يعتبر 

 فجاء العقل البشرم بالاتصاؿ السلكي الأفراد عبر العصور ليسهل طرؽ الاتصالات بتُ الإنسافكاف يتخيلو 

 الرقمي كتعددت ت٥تًعات إلذكالتحوؿ من الاتصاؿ التماثلي التقليدم الرقمنة كاللبسلكي كالكوابل كافرز نظاـ 

 . الأقمارالصناعية تٔجيء خاصةالاتصاؿ 

 تٖرؾ كتٯكن الاتصاؿ من خلبلو أينما ىو جهاز اتصاؿ لاسلكي ت٤موؿ ينتقل مع الفرد : النقاؿأكات٢اتف ات٠لوم 

1 بالشبكةات٠لوية ما يعرؼ إطار في التغطيةالدكلية شرط توفر ةأخرل نقطإلذ نقطو في العالد أممن 
. 
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ات٢واتف أجهزة  خصوصا لتخدنً ة شبكو اتصالات مصممcellular network:الشبكةات٠لوم

 أكأكثر مستقبل  أككيقوـ  مرسلة تسمياؿ من ات٠لبيا ك من ىنا جاءت ة ت٣موعةخلويةإلذتنقسم كل شبكالمحمولة،

 .ةبتحديد كل خلي

 ليشمل نقل ات١عطيات كصور كالربط بالانتًنت كالذ ات٢اتفية من توفتَ الاتصالات  ات٠لويةكقد توسع دكر الشبكات 

.اتٟديثةغتَ ذلك من ات٠دمات 
1 

 :مراحل تطور ات٢اتف النقاؿ

 :أجيات١ختلفةمر ات٢اتف النقاؿ عبر 

 :G1 الأكؿاتٞيل 

 كصممت ت٢دؼ بسيط ىو التماثلية  على التكنولوجيا G1 ك يرمز لو باختصارالأكؿاعتمدت شبكات اتٞيل 

 فقط الصوتية ات١كات١ات بإجراء تٝحت للناس لأنها ككانت تدعم فقط الصوت  ، التنقلأثناءجعل اتٟديث ت٦كن 

 بدايةكالتي  ظهرت في الإشارة التماثلية، التي تعتمد على أكلذ الأنظمةات٠لويةكلا تدعم نقل البيانات كىو 

 ة عانى ات١شتًكوف من رداءإذ فنيو تقنية ةكلكن لد تكن تٖفك  الرادمللؤنظمةالثمانينات كنوع من التطور 

.كالإرساؿالصوت
2

 

 :G2اتٞيل الثاني

 بداية في أطلقت كالتي ة الرقميالإشارة التي تعتمد على أكلالأنظمة ات٠لوية ىو G2 الاتصاؿ ات٠لوم ةشبك

ة  كخدـ،SMSالقصتَة  الصوت كالاىم توفر خدمة الرسائل ةالتسعينات  شهد ىذا اتٞيل   تٖسينات في نوعي
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 النصية إرساؿ الرسائل إرساؿ على إضافة  إلذ القدرة ىذا اتٞيل للناس أتاح حيث ،MMSات١لتيميديا رسائل 

.الصور
1

 

 :G3اتٞيل الثالث

 بإجراء عصر جديد يسمح ليبدأ استكماؿ ثوره اتٞيل الثاني كتطوير لو تٔثابة كاف G3 الثالثؿظهور اتٞي

 اتٞيل الثالث فتح باب أف ىو قذكرر  كمشاىده بث الفيديو ات١باشر كاتٞدمسيئةمكات١ات الفيديو لكن بنوعيو 

.خدمات الاتصالات ك كالتصفح عبر بركتوكوؿ الانتًنت
2

 

 :G4اتٞيل الرابع

 الذم نستخدمو في كقتنا اتٟالر كىو مصطلح يطلق على ات٢واتف G4سنوات قليلو كبدا تشغيل اتٞيل الرابع 

 ات١ميزة يتفوؽ على اتٞيل الثالث بالسمات اللبسلكيةاتٟرارية كتسمى مرحلو ات١دل العريض تٟزـ الاتصالات اتٟرارية

 للفيديو كسرعو التحميل كنقل البيانات توفر اتصاؿ يدكم ركتيتٍ  سلس في اتٞودةالعاليةت٠واص ىذا اتٞيل كىي 

.اتٞودة انتشار الكمبيوتر كات٢اتف النقاؿ ات١زكد بكامتَات رقميو عاليو أدىإلذ كىذا اتٞيل أت٨اءات١نطقةاتٞغرافيةتٚيع 
3 

 مكونات ات٢واتف الذكية:  ات١طلب الثاني

   الأجهزة كىذه الأجهزة ات١عقدة كفيو الكثتَ من الالكتًكنية اتٞواؿ  على كثتَ من الدكائر أك ت٭توم ات٢اتف النقاؿ 

حسابات كل ثانيو الالكتًكنيةات١تضمنة ات١لبيتُ من العمليات بإجراء صغتَه كيقوـ جهاز اتٞواؿ ساحةتتكدس في 

 من تتصل بهم  يتكوف ات٢اتف  اتٞوات١ن إلذ التي يستقطبها فيتم اتٟديث كالاستماع الصوتية ضغط ات١وجات أتناء

 . التالية ك كالبرت٣يات ات١اديةت٣موعو من ات١عدات 

 :handset/keypad لوحو مفاتيح ات٢اتف
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 ك كظيفةالإرساؿ الرقم ات١راد الاتصاؿ بو ثم يضغط على مفتاح بإدخاؿلوحو مفاتيح ات٢اتف فاف ات١ستخدـ يقوـ 

 فاف ات١كات١ة تٔعاتٞو  الشبكة التي لد يتم الاتصاؿ بها عندما تقوـ الأرقاـكمفتاح ات١سح تٯكن ات١ستخدـ من مسح 

 عند الضغط على ات١فتاح موجود ات١كات١ة الرنتُ كذلك قطع أكمشغوؿ إشارة  مثل الإشاراتالتقليديةات١ستخدـ تٯسح 

 . للبستخداـ في ات١ستقبل على لوحو ات١فاتيحالأرقاـعلى لوحو ات١فاتيح كتٯكن تٗزين 

  :LCDشاشو العرض

  تعرض ات١علومات كبيانات  ات٢اتف مضيئة على حسب نوعيو ات٢اتف يرة كبةأك ت٭توم ات٢اتف على شاشو صغتَ

 لكالألوانوات١ساحة لتتماش بدقو العرض اتٟديثةكثتَةككل ما يتم استقبالو كتٖميلو  على  اتٞواؿ كت٘تاز شاشو العرض 

  ك الألوانالزاىية كطاقةاستيعابية بالوضوح زعليها كتتميمع التطور اتٟادم على اتٞواؿ كعلى ات٠دمات التي ت٨صل 

 . كالصور كالرسوـ للكتابة تٜسو اسطر ثلبثةأكتتًاكح ما بتُ 

 :Logic/Control كالسيطرةات١نطق للتحكم كحدة 

 ةالرقميلوحدةالإحالة ت٢اتف تشمأكالسيطرة علىاكحده ات١نطق للتحكم 

)( numeric assignment (module( من قبل مزكد للوحدةالتي تٗصص لبرت٣و رقم ات٢اتف 

 كل ىاتف عندما يقوـ العميل بالتسجيل في إلذ كىو عدد ثابت كفريد للوحدة كالعدد التسلسلي الالكتًكني ات٠دمة

 اتٞواؿ باستجواب ألشبكو الاتصاؿ تقوـ دتعمل كعن  عندما تكوف الأرقاـ تسجل كل من ىذه الشركة فاف ات٠دمة

 أكالسيطرة كحده ات١نطق للتحكم الأصيل من اجل التحقق من اف ات٢اتف كات١شتًؾ الأرقاـ من ىذه ؿات٢اتف ؾ

 التحكم ات١راد قناة  من بتُ ىذه البركتوكولات تٖديد الشبكةاتٞوالةللهاتف تعمل على التفاعل مع بركتوكولات  

 تْيث تٯكن تنسيق الانتقاؿ بتُ ات٢اتف ع ات٠لية التحكم من مواؽإشارات لرصد أيضا كتستخدـ إشارتهاترصد 

 .    كلما استدعت الظركؼالمجاكرة ات٠لبيا كالشبكةإلذ

 Transmitter/Receiver:ستقباؿ كالاالإرساؿكحده 



في ات٢اتف اتٞواؿ القدرةات١ستخدمة  كالاستقباؿ للهاتف اتٞواؿ تتحكم بها كحده ات١نطق فاف الإرساؿ كحده 

 في ات٢اتف اتٞواؿ ات١وجودة من تلك كأثقل اكبر ا بوكأجهزىالإرسالات٠اصة كاط 3 تْدكد السيارة اتٞواؿ في  ات١ثبتةأك

 . ألواط جزء صغتَ فقط من إلذ تصل كهربائية ذات الوزف ات٠فيف قدره اتٞوالة ات٢واتف أما

 :Antennaات٢وائي

 يتكوف من ىواء مطاط موضوع على ات٢اتف اتٞواؿ كىوائي للتمديد على ىاتف  اف ىاتف النقاؿ تٯكنمىوائ

 لربطها كالأسلبكات١ستخدمة ات٢وائيات للسيارة معلقو على الزجاج ات٠لفي ات١ألوفات١شاىدة نوع من ات٢وائي أكاتٞيب 

 ىو ات٢وائية بشكل عاـ الإرساؿ متناسقة مع دكائر الكهربائية ت٬ب اف تكوف خصائصها الإذاعي البث أجهزه

 سلك  كابل ىوائي 

 .استقباؿ البث 

 ) Power/Sources :ةالبطارم)مصادر القدرةالكهربائية 

 أما(Nicd) ىي بطاريات النيكل كادميوـ اتٞوالة للهواتف كأرخصهاكات١ستخدمة للشحن القابلة البطاريات أنواع

 مقارنو بالبطاريات  ذات إضافياللمكات١ةلتي توفر كقتا اNiMH)  ) ىايدريتةالنيكل ىي بطارماتٟديثةالبطاريات 

 اكبر كىي ةكهربائيةتوفر قدرـ(NiMH)الليثيوـ  بطاريات م كهاتٟديثة للبطاريات آخر كىناؾ نوع الكلفةالواطئة

 .طويلةاخف كزنا من البطاريات التي سبق ذكرىا ت٘تاز ىذه البطاريات قدره الشحن كحياه 

 ) :ربركسي سوكات١ايكر)معالج الدقيق 

 كبالعكس يقوـ معالج دقيق كيسمى بات١عالج الرقمي ة رقميالإشارةالتماثليةكالإشارةالصوتيةإلذيقوـ بتحويل ك الذم 

 . عاليو جداالإشاراتالتناظريةكالرقميةبسرعة كيقوـ بات٧از عمليات تٖويل بتُ الإشاراتالرقمية يتعامل مع الكفاءةعالر 

 إلىإشارة الصوت كتٖويلها ة التي تٖتوم على شفرdigital signal processorالإشاراتالرقمية  استقباؿ 

 .ت٘اثلية  يعمل ات١عالج الدقيق على ربط بتُ لوحو ات١فاتيح كشاشو العرض كيظهر كل ذلك على شاشو العرض



 ROM الذاكرةالعشوائية

 لتخزين نظاـ تشغيل اتٞواؿ ة كبتَةفلبش لتعطي مساحة  كتٖتوم على ذاكرROM تعرؼ باسم الذاكرةالعشوائية

كمولد ترددات ،كتنظيم ات١واعيد الأجندة،كبرنامج ، دليل الاتصالات إدارة برنامج ات١ساعدةمثلكالعديد من البرامج 

  للجهاز الطاقةالكهربائية تردديا كتٖتوم على ت٣هز ات١ضمنةالراديو الذم يتعامل مع ات١ئات من ترددات القنوات  

اتٞواؿ كالذ ف   ـالإشاراتات١رسلةكات١ستقبلة التي تتعامل مع ة مكبر ات١وجات الراديوم بالإضافةإلذ الشحنإعادةكعمليو 

 .ات٢اتف اتٞواؿاتٞواؿ عبر 

 الداخليةأكات٠ارجيةالسماعة سواء 

 تقبل الصوت للمسإرساؿ كيستعمل في :ات١يكركفوف

 .1 لتشغيلوبالطاقةالكهربائيةاللبزمةكيزكد :الشاحن:

  استخدامهاخدمات ات٢اتف الذكي  ات٢واتف الذكية كت٣الات ات١طلب الثالث 

 :الذكيةخدمات ات٢واتف 

 ككلما أدكاتالإعلبـمن ىأداة راتٞماىتَم باعتبا  كسيلو من كسائل الاتصاؿ أكالذكيةأك للهواتف  النقالة أصبح

 العالد كتتمثل ىذه ات٠دمات في أت٨اء كل ما ازداد عدد ات١شتًكتُ في الأختَة ات٠دمات التي تقدمها ىذه ازدادت

 :ةخدـ

 غتَ دمةات١كملة حرفا كرسائل فوريو باستخداـ بيانات الخ160 التي لا تتجاكز : SMSالنصيةالقصتَة الرسائل 

 MSSD . ات١ركبة

 :الذكية بات٢واتف ات٠اصةالتطبيقات 

                                                     
 .262-258ات١رجع نفسو،ص:ا،د،عذاب طاىر الكناني1



 عن الالكتًكنيةكإبلبغ مثل الدخوؿ الذ ات١واقع ة ات٢اتف كتقوـ  بوظائف معتُة تستقر بذاكرالكتًكنيةكىي برامج 

 .الألعاب التطبيقات  شيوعا ىي كأكثرموقع ات٢اتف النقاؿ ككضعو 

 (MPESA):خدمو الدفع عبر ات٢اتف النقاؿ

 خدمات الدفع ا التي إلذ ات٢اتف المحموؿ يشتَ بشكل عاـ ة باسم نقود ات٢اتف المحموؿ كت٤فظإليهاأيضاات١شار 

 بطاقات أك بشيكات أك عبر ىاتف ت٤موؿ فبدلا من الدفع نقدا أكتعمل تٔوجب نظاـ مالر كيتم تنفيذىا من 

 من ات٠دمات كالسلع كاسعة تكاليف ت٣موعو عإنيستخدماات٢اتفالمحموؿ لدؼائتماف يستطيع  ات١ستهلك  

 . الرقميةأكالثابتة

 :تطبيقات التصوير 

1 ة عالرة تقنيات ك جودالذكيةكيتم التصوير عن طريق كامتَات ات٢واتف 
. 

   BLUETOOTH : خدمة البلوتوث

 كالتي تنقل البيانات من خلبؿ موجات الرياضية كسائل الاتصاؿ إحدل عن عبارة كىو اتٟديثةمن التقنيات 

 إلذ متً فقط كىذا النوع من التقنيات لا ت٭تاج قكمائ جدا تتًاكح بتُ متً كاحد قصتَة مسافات كهركمغناطيسيةإلذ

 الطاقةكميات  كبتَة من 

 . الاتصاؿ اللبسلكي المحمولة للمستخدـ بنقل البيانات بتُ ات٢واتف كتتيح ىذىالتقنيةالفرصة

  :التسليةتطبيقات 

 حيث باتت معظم الألعاب في أساسا العادم من خدمات تسليو متمثلو كالذكية ات٢اتف النقاؿ أجهزةتنتج 

 إف غتَ ةمغامرة تصنع تٕربكبسيطة طريقو سهلو تٔثابة  كتعتبر رةللؤلعابالالكتًكنية عن ت٤طات مصغالأجهزةعبارة

                                                     
 2012،"الاتصالات من التنمية ك تعظيم الاستفادة من ات٢اتف المحموؿ،البنك الدكلر للئنشاء ك التعمتَ"تيم كيلي ك مايكل مات٧س،نظرة عامة ات١علومات ك 1

 .7-5ص



 أم في الألعاتٔع الآخرين ىذه ةارسـ النقاؿ لكن تبقى بديلب ت٤مولا  لدإلذ لا تٯكن تٖويلها بسهولو الألعابىذه 

  .مكاف

 ك AACa  كملفاتmp3 MPLؿ  بالنقاات٠اصة تطبيقات ات١وسيقى الألعاب ىذه  إلذةبالإضاؼ 

 السينمائية، االأفلبـمشاىده التًتٚةالفوريةك خدمات الذكية كمسجل رقمي كما باتت تتيح ات٢واتف FMكالرادم

 

 1.آخره…إلذ رنات ،حفظ ات١ذكرات 

 :ت٣الات استخداـ ات٢واتف الذكية

 أصبحت ات٢واتف الذكية ك بفضل ما توفره من خدمات ك مزايا عديدة في جهاز كاحد،جزء 

ف ىذه الأجهزة في تطور دائم كمستمر بسبب تواصل ا خصوصا كمهم ك ضركرم في حياة الكثتَ من البشر،

اتٟرب التنافسية بتُ الشركات العات١ية العملبقة التي تسعى بشكل دائم كالذ توفتَ كطرح كل ما ىو جديد كت٦يز من 

خدمات ككظائف كتقنيات في سبيل استقطاب أعداد إضافية من الزبائن كما يقوؿ بعض ات٠براء الذين أكدكا على 

أف ات٢واتف الذكية كنظرا ت١ا تٖتويها من تطبيقات كتقنيات لقد أثرت كبشكل كبتَ على حياتنا اليومية كتٔختلف 

جوانبها حيث أتاحت ىذه التقنيات ات١تطورة تنظيم الأعماؿ كالعلبقات الاقتصادية كالشخصية خصوصا تعد 

اقرب الطرؽ للبتصاؿ بالعالد الافتًاضي ىذا العالد الكبتَ الذم يوفر الكثتَ من الأمور كالاحتياجات في شتى 

  .المجالات ، التجارة كالأمن كالصحة كالتعليم كالإعلبـ كالإخبار

 ) :ات١الر كالعملي)المجاؿ التجارم 

                                                     
سلسلة دراسات يصدرىا مركز الدراسات الإستًاتيجية، اثر معطيات ك مظاىر ت٣تمع ات١عرفة على الطفل صحيا ك اجتماعيا ك نفسيا،جامعة ات١لك عبد 1

 .44،ص2012العزيز،



أصبحت التجارة بواسطة ات٢اتف النقاؿ ميسرة  كذلك في سياؽ ما يعرؼ بالتجارة الالكتًكنية حيث حل ت٤ل 

الكمبيوتر كوسيلة اتصاؿ بالأسواؽ العات١ية، كات٧از العمليات التجارية ،التقيد بات١كاف، كالاستفادة من ات٠دمات 

 .البنكية ات١صرفية كما تستخدمو الشركات الدكلية للطتَاف في تسجيل اتٟجوزات كتقدنً خدمو استعلبمات 

 :المجال الأمني 

يستخدـ ات٢اتف النقاؿ بعد تٕهيزه بنظاـ جديد لدكريات الشرطة كالمجالات الأمنية كالوقائية فقد ساىم في حل 

 تٖديد ات١كاف كالتي تسمح بالكشف عن مكاف ات٢اتف في حاؿ ةيتوفر في ات٢اتف النقاؿ خدـ. اتٞنايات ات١ختلفة

 كما ساعدت ىذه ات٠دمة على الكشف عن مكاف اتٞثث في العديد من حالات القتل أك ،ضياعو أك سرقتو

 شبكة شركو ةتصاؿ بالطوارئ حتى في ات١ناطق التي لا تشمل على تغطيالإالفقداف كذلك يوفر ات٢اتف خدمات 

أرقاـ الطوارئ للحصوؿ  من  معزكؿ  يستطيع  الاتصاؿ برقم أكالاتصالات تْاؿ كجد الفرد نفسو في مكاف بعيد 

 .على ات١ساعدة 

  :المجاؿ الصحي

النقاؿ خاصة بالأطباء كنظم الرعاية الصحية كخاصة أثناء تنقلبتهم كزياراتهم الاتصاؿ تطورت ت٪اذج تقنيات 

 1.ات١يدانية للمرضى ك تتبادؿ ات١علومات كنتائج الفحوصات مع ات١راكز الصحية كزملبء ات١هنة

 :المجاؿ التعليمي

عتبر شكلب  كت التعليم ات١ستقل تتمثلفي أنظمةات٢اتف الذكي أدل إلذ ظهور أشكاؿ جديدة من نظم التعليم كالتي

 مكاف كزماف دكف التقيد أمتيح القدرة على التعلمعن بعد في تلكتًكني حيث لإجديدا من أشكاؿ التعليم ا

باتٟدكد اتٞغرافية  عن طريق ما تٖملو من تطبيقات، كالتعلم خارج ات١درسة للصغار كالكبار في التعليم ات١وازم 

 2كالرتٝي
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 :المجاؿ الإعلبمي

 .ات٢اتف المحموؿ الذم تٯتلكو كل كاحد منا في جيبو كاحد من أىم الأدكات كأكثرىا تأثتَا على العمل الصحفي

 بوسائط ملتيميديا كتقنيات ة مزكدة ينحصر دكرىا في ات١كات١ات إلذ كسيلة صغتَةؿآتطور ات٢اتف النقاؿ من ت٣رد 

كانعكس ذلك على الدكر الذم يقوـ بو المحموؿ من ت٣رد دكر اتصالر إلذ دكر إعلبمي أيضا فأصبح يؤدم ة، عات١ي

 تتنافس مع الوسائل أفتصاؿ كالإعلبـ كالإخبار كالتًفيو كالإعلبـ أصبح يصنف كوسيلة إعلبمية تٖاكؿ لإكظيفة ا

 .الإعلبمية الأخرل كتؤدم نفس أدكارىا  تٔا تتوفر لديها من إمكانيات

 ةفلقد لعب ات٢اتف المحموؿ في السنوات الأختَة دكرا إعلبميا كاضحا حيث كاف شاىد عياف على أحداث سياسي

 يكوف ات١صدر الأساسي للتغطية الإخبارية حيث استعانت بو كثتَ من كسائل أفاستطاع ،كاجتماعية مهمة كمؤثرة 

 تواجد أصحابو في مواقع الأحداث قبل أف تصل إليها كامتَات ةالإعلبـ كمصدر مرئي كتوثيقي مباشر كفورم

ىكذا .المحتًفتُ بل إف ات٢اتف المحموؿ كاف متواجد منذ اللحظات الأكلذ في مناطق نائية يصعب الوصوؿ إليها 

أصبح احد كسائل الإعلبـ الفعالة كات١ؤثرة كات١همة كالأكثر قربا من الأحداث كالتي ترحب بها حتى الفضائيات 

  .كيعتمد عليها كمصدر مباشر  كشاىد عياف لا استغناء عنو لتأكيد مصداقية الأحداث

مؤخرا دخلت ، أصبحت ىذه ات٢واتف الذكية تٕتاح العالد مؤكدة بذلك مكانتها في العصر ات١عاصر كاتٟديث

الإعلبـ كاحدث ثورة في عالد الصحافة كالأفلبـ القصتَة كالتصوير الفوتوغرافي حتى أصبحت قادرة على إنتاج 

صياغة الأخبار كحتى في التلفزيوف تٯكن من خلبلو ؿأعماؿ إعلبمية متكاملة حتى أصبح ات١وبايل مؤسسو كاملة 

  .تنفيذ حوار كامل كإجراء العمليات التقنية ات١ونتاج كالصوت كالبث

 فقط ة معايتَ كبتَإلذيعتبر ات٢اتف أك ات١وبايل من أكثر الوسائل التكنولوجية تأثتَا بالإعلبـ اتٟالر كذلك استنادا 

 1.ؿ  ات١وبامة في عالد الصحافة فبثنا نسمع بصحاؼةصنع ىذا اتٞهاز الذكي مكاف

                                                     
 .105، ص2002تكنولوجيا الصحافة في عصر التقنية الرقمية، دار ات١صرية اللبنانية، القاىرة، : سعيد الغريب النجار1



 ات٬ابيات كسلبيات ات٢واتف الذكية:  ات١طلب الرابع

سريع الذم حدث عليو منذ اختًاعو ساىم بشكل كبتَ في تغيتَ ت٪ط اؿلا شك باف اختًاع ات٢اتف النقاؿ كتطور 

 ات١ستعمر ةت٬ابية التي قادت حيالإ النقلة اإلذ عيشو كقضائو تٟاجياتو ات١ختلفة فبالإضافة ة الإنساف كطريقةحيا

 الفرد ةات٢اتف النقاؿ ت٨و الأفضل إلا انو رافق ذلك العديد من التغتَات السلبية التي عادت بالسوء على حيا

كالمجتمع ككل كمن اتٞدير ذكره أف معظم ىذه الات٬ابيات كالسلبيات اعتمدت بشكل رئيسي على الطريقة التي 

 .اتف الذكية كالطرؽ التي سخرىا للبستفادة منهاكاستعمل فيها الإنساف الو

 الايجابيات : 

  قادرين على التواصل فيما أصبحوا ؼتقوية الركابط الاجتماعية بتُ الأشخاص في ت٥تلف نواحي الأرض 

بينهم فلم تعد ات١سافات تشكل عبئا على كاىلهم فأصبح بإمكاف الأىل التحدث مع بعضهم البعض 

 السفر فقد كسر ات٢اتفاتٟدكد كتٖدل أك ات٠ركج من ات١نزؿ إلذ على أحواؿ بعضهم دكف اتٟاجة للبطمئناف

 .ة أك ت٤لية ت٨و أم كجهو كانت دكلرالاتصاؿكل ات١سافات فقد أتاح إمكانية 

  كفر الكثتَ من الوقت حيث أتاح القدرة على أداء ات١عاملبت ات١الية كالتأكد من حجم الرصيد البنكي

 .كدفع الفواتتَ ات١تًتبة

 فتَ اتٞهد كسهل كسريع في ات٧از ت٥تلف الأعماؿ خاصة بالنسبة لرجاؿ الأعماؿ، التواصل بتُ ات١وظفتُ،ت

كالوقت في اتٟصوؿ على بعض ات١علومات كالصفقات  

  تقدـ ات٢واتف الذكية الكثتَ من الاختيارات التًفيهية كالألعاب كتٝاع ات١وسيقى كمتابعة الأفلبـ كقراءة

 .الكتب المحملة عبر الانتًنت

 مركنة التواصل السريع عن طريق الرسائل النصية كالدردشة كات١كات١ات في تٚيع أت٨اء العالد.  



 بي اس كتسمح ىذه التقنية للؤشخاص بتحديد عناكين كمناطق معينو حتى تٯكن متٖديد موقع ج 

 .الوصوؿ إليها بسهولة

  الوصوؿ السهل للمعلومات كتصفح صفحات الانتًنت كالويب التي أتاحت ت٢م كافة ات١علومات التي

 .يطلبونها

   حاسبة كتقونً  للملبحظات كمسجل ةؿآ على دفتًعناكين لاحتوائهاالتنظيم تستخدـ كوسيلة للتنظيم 

صوت كالعديد من ات١ميزات الأخرل التي تنظم اتٟياة الشخصية كات١هنية كما تساىم في تنظيم ات١هاـ 

 . على  برامج جداكؿ البيانات كبرامج قواعد البياناتلاحتوائهاكإت٘امها خارج ات١كاتب 

 1قلكذلك ىو كسيلو تٟفظ ات١علومات ك تٔثابة مكتب مست 

 السلبيات: 

 الإفراط في استخداـ ات٢واتف الذكية لو تأثتَ سلبي على صحة أبنائنا النفسية كالبدنية كالعقلية. 

 تراجع ات١هارات الاجتماعية لدل الطفل. 

 تشتت الأفكار كضعف الذاكرة كعدـ القدرة على التًكيز ككثرة النسياف.  

  كل لانشغاؿالتفكك الأسرم كعدـ التواصل العائلي حيث يسبب ات٢اتف الذكي فجوة بتُ أفراد العائلة 

منهم جهازىا الالكتًكني دكف تٗصيص كقت للتواصل كاتٟوار كالأنشطة ات١شتًكة التي توثق كتقوم كتعزز 

 .الركابط الأسرية 

  أم نوع من أنواع المحتول غتَ ات١لبئم  كغتَ خاضع إلذاتصالو الدائم بالانتًنت تٯنحو القدرة على الوصوؿ 

 .للرقابة كات١واقع الإباحية كالألعاب ات٠طتَة
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  التعرض للمضايقات من خلبؿ الاتصالات ات١زعجة بالآخرين في أكقات غتَ مناسبة

 غلبء ات٢واتف الذكية لا سيما تلك ات١تطورة. 

  ارتفاع ك زيادة تكاليف ك فواتتَ ات٢اتف النقاؿ على ات١ستهلك بسبب رسوـ البطاقات التي تفرضها

 .شركات الاتصاؿ ت١ا تقدمها من خدمات الانتًنت كخدمات ات١كات١ات

  تسبب العديد من حوادث ات١ركر ات٠طتَة كات١ميتة نتيجة الانشغاؿ بالتحدث كات١راسلة بات٢اتف النقاؿ عند

  .سائقي السيارات

  اتٟقيقي إذ لد يعد الأشخاص يتفاعلوف مع الأشخاص بات٠ارج لأنهم تٯيلوف الاجتماعيضعف التفاعل 

 .إلذ قضاء ات١زيد من الوقت مع عات١هم الافتًاضي على ىواتفهم الذكية

  انتهاؾ خصوصية الآخرين مثلب كتصوير فتيات في أماكن عامو كنشرىا عبر مواقع  التواصل الاجتماعي

 .لكتًكنيةالإكما تٯكن اختًاؽ ات٢واتف الذكية كسرقة أم شيء عن طريق القرصنة 

 ات١يل للعزلة كالوحدة ك الانطواء كالبقاء في ات١نزؿ لفتًة طويلة. 

  التعرؼ على أصدقاء السوء ت٭رضوف على أفعاؿ خاطئة مثل تبادؿ صور ت٥لة للحياء أك الرسائل

   .الفاضحة ما يسبب فساد كات٨لبؿ أخلبقي

 1. ك ات١همةإضاعة الوقت كىدره في أشياء تافهة كغتَ مفيدة على حساب النشاطات ات١فيدة 

 البيانات كاستخداـ تسجيل اتٞهاز مع الشركة لإجراء مكات١ات على ة اتٞواؿ كسرؽةتٯكن اختًاؽ شفر 

 .ؾحساب

 إمكانية انتقاؿ فتَكسات خاصة بات٢واتف تتسبب في فقداف البيانات ات١خزكنة على اتٞهاز. 

 كذلك تسبب  في مشاكل صحية. 
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 ُشده الضوء تٯكن أف تكوف خطتَة كتسبب أضرار بيولوجيو على العت,  

 بطء الدكرة الدموية نتيجة لقلة اتٟركة. 

  ضعف إلذالإشاعات الكهركمغناطيسية الصادرة عن ات٢اتف الذكي تصيب خلبيا اتٞسم  ت٦ا يؤدم 

 1.ات٠لبيا  كالشعور بالأرؽ كات٠موؿ 

 لكتًكنية كأساسياتهالإ االألعاب: ات١بحث الثاني

  الألعابالالكتًكنية كتاريخ نشأة:  ات١طلب الأكؿ

 2003 بستمراحل حتى ر ـالألعابالالكتًكنيةعالد  باف Alain Le Diberderألاف لوديباردار يرل 

 اللعب كحتى على أجهزة من العاب الفيديو كالتي تلعب على ت٥تلف ات١رحلةات١تقدمة ىي فالألعابالالكتًكنية

 جديدة بتكنولوجيا كنشأةالألعابالالكتًكنية من مراحل تطور ةتتميز كل مرحل. التلفزيوف كات٢اتف النقاؿ كغتَىا

 في أم 2004 عاـ ،كبدأتات١رحلةالسابقة التي تليهامسبقللمرحلةكبصعود قوم  للقطاع كبظاىرة انهيار مع تشكيل 

 . التي تلت صدكر كتاب لو ديبا دارةالسن

 الدرحلةالأولى: 

 أك   فقط لتمضيو الوقت ئيوف على الكمبيوتر كالتي طورىا فيزياالألعاب الستينات مع ظهور بدايةانطلقت في 

 التي اختًعها فيزيائي كمهندس spacewar كحرب الفضاءPONGكنغ كتعد العاب بالاستعراض التكنولوجي

 الألعابالالكتًكنية لظهور التقنيةكالاقتصاديةالضركريةشركط اؿ كانت بداية الستينات ففي الفتًة،ىذه ركنيكثماره الك

 : فيةت٣تمع

 . ةصناعة العاب قوم

 دخوؿ التلفزيوف لكثتَ من البيوت.  
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 في القاعاتالأقواس كالعاب ات١مارسةالاجتماعيةللؤلعابات١يكانيكية . 

  كات١راىقتُ منذ سنوات ات٠مسيناتالقدرةالشرائيةللؤطفاؿتطور . 

  العلمية اتٟسابات أك على التسيتَ ةقتصر تعد ـ حيث لد الإعلبمالآلرتطور استعمالات . 

 1971 عاـ processeurmicroالرقاقةات١صغرة   ظهور ات١رحلةىو التكنولوجي ات١طلق ت٢ذه عنصريعد اؿ

ةللؤلعابالإلكتًكنية  مؤسسأكؿnolan bushnellؿأسسنولانبوش نا 1972كفي عاـ 

 ألافآلة10 من آثارم أكثر عاـ باعت أكؿ كفي pongأقواسالكتًكنية بونغ  لعبو أكؿكادخل atariآثارم

 كرده في ذلك العاـ اتارم ة لتشتًم مؤسسغ بوفة اللعب بلعبإلا لا تتيح ة لعبأكؿ تسويق  تم1976كفي عاـ 

  . مليوف دكلار28مقابل مبلغ 

  في الوقت الذم كانت فيو ات١نافسة، تضاعف عارضات التحكم لآثاريإلذتبر ع النجاح الفورم كالدأدلكقد 

 أف ات١نتجاتالتي صعب عليها ة غزارأدتapple 2,2 الكمبيوتر ابللإطلبقأجهزة تستعد   appleمؤسسو  ابل

 للمرحلةالثانية الرئيسية  يالأبطاؿ ك سيبقى بوشناؿ كاثار،1977فيديو عاـ إلىإنهاءالدكرةالأكلىلؤلعاباؿتٕدد نفسها 

 1.ةالألعابالالكتًكنيةمن مستَ

 الدرحلة الثانية:  

كالتي تتضمن م من اثارVCs 2600 كىي متعددةالألعاب تٖكم ة عارضأكؿ عن الإعلبف مع تبدأات١رحلةالثانية

كالتي تعد ،(EditiondesJeux)الألعاب نشر ة  كبالتالر كلدت صناعجديدة كقواعد ،بأىداؼسلم العاب

 Toru Lwatani توركايايواتاني  التي اختًعت في اليابافPac man باكمافالفتًة الرمز في ىذه اللعبة

 التي تثتَ ، ىذىالأرقاـ مليوف دكلا22 التي  ستبيع لاحقا VCSيأجهزة  كاشتًت اثارNamcoة نامكوت١ؤسس

 .مء كمعظمها كصف  بالردإنتاجالألعاب تضخم ،أدتإلذينبرضا كالدالأعماؿخياؿ رجاؿ 
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 الزمن ك انهارت ات١بيعات ىا تٕاكزكأنهاآلات عارضات التحكم ك ضعفالإبداع، الكمبيوتر كأجهزةكاظهر صعود 

 نشاط عارضات التحكم رنرا كة مؤسست باعة، ىذه ات٠سائر التي صارت مهوؿ،كأماـ1983 من سنو ابتدءا

الأقواسللمؤسسةاليابانية فرع العاب  ك Commodore كومودكر  الكمبيوترأجهزة مؤسسي صناعو اتاريلؤحد

ةأعلنت  العاب الفيديو لكن في نفس الفتًنهاية تعلن بدأتالصحافة في ىذا الظرؼ بالذات Namcoنامكو

 على ة الألعابالورقية،أنها في صناعة في القرف التاسع عشر كت٥تصأنشئتكىي مؤسسو ،Nintendoنينتاندك 

يسجل دخوؿ اليابانيتُ في عالد العاب الفيديو كفي ظرؼ اقل من  ؿNes التحكم ة عارضإطلبؽكشك 

 :ة رئيسيإلىثلبثةأسبابيعود ىذا النجاح مدللة اليابنيتُ، كNesثلبثةأشهر أصبحت نيس

 .فسة ات١ناالألعابتٙن لا يتجاكز نصف تٙن  .1

  على عارضات للتحكم كبالتالر ضماف الألعابات١طورة على بالسيطرةتاندك فتكنولوجيا تسمح لتٍ .2

 . سنوات10 ك 8  ة يتلبءـ مع فئالنوعيةكأسلوب

ة  غوريلب ت٣نوفة مشواره تٔصارعيبدأ كىو رصاص بشوارب ،MARIO ىو ماريو كالبطل ات١ميز لنيس .3

البيانية  ات١ختص في الرسومات اللعبة مصمم ىذه ،يعدDONKEY KONGدكنكي كونغ 

GRAPHISTE شيجتَك مياموتو SHIGMIYAMOTO ائد في صناعو ات٠ياؿ ر ك جهاز

1يوبالعاب الفيد
 

 الدرحلةالثالثة: 

ة كومودكر لرئ كمبيوتر عاأجهزة مع تطوير ات١تحدةالأمريكية كالولايات أكركبا في ات١رحلةأساساجرت ىذه 

commodore َك سنكلت  SINCLAIR كامستًاد AMSTRAD ،كفي عاـATARIST اتارم ا س

 في طبيعتها كفي جديدة العاب ة تتيح ت٦ارسالألعابىذه ات١رحلة،ؼ في ىذه ةالذركة الذم سجل نقط1986 ت
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 كىي تتجدد آخر، في مستول ات١وجودة عن تلك ت٥تلفة فمعالد كل مستول ة، كالصوتي)اليابانية)ة نوعيتها الرتٝي

 داخل كل مستول كيتيح الاصطناع في الوقت اتٟقيقي تٕديدا في الشريط السمعي لد  اتٞانبي على الشاشة بالتتابع

 .يتم بلوغو من قبل

الكثتَ من ات١صممتُ ،ؼ الوسائطات١تعددة كالتقنيات ة باستكشاؼ البرمجأيضا الكمبيوتر ىذه أجهزةكتسمح 

 اميغا  مهاراتهم من خلبؿ العاب مثلكا ات١ستقبليتُ كات١وسيقيتُ اظهرINFOGRAPHISTESاليابانيتُ

AMIGA  اك اثارم.ATARI A S 

كخصوصا الصنف العائد  للؤلعاب   ظاىره الاستنساخ غتَ القانونيتنامي:  بسبب ظاىرتتُات١رحلة انتهت ىذه 

 على  قادرة غتَ الآلاتارت ىذه ا صعاف ـر فس)ةكلها متشابو(ة التناسخية ت٢ذه الآلاتللخاصي

 بي: مثل اتٟقيقية الكمبيوترأمامأجهزة  أك من الياباف اتٟقيقيةالقادمة لعارضات التحكم ةالتقنيةكات١اليةرااات١ج

 كتعرض معظمهم الآلاتإنتاجهم ىذا النوع من م  كل صانعأكقف 1989  ك في سنو appleبل  اك اpcسي

 . حالاتها كاحتكرت تقريبا السوؽ فيأفضل لكن في الياباف بقيت يننتاندكللئفلبس،

 ات١رحلةالرابعة: 

 تصنفها ات١ؤسسة ككذا super nes سوبرنيسندك كعبرا مع الانتصار الياباني الذم تٕسده نينتات١رحلةتوافق ىذه 

 عبر الألعاب مرحلو التطوير ات١رحلةأيضا تعد ىذه  كsega ك ىي سيغا ت٦لوؾ من اليابانيتُ

 seven اك سيفن كويست mystميست مثل  الألغاز  كات١غامرةكظهور العاب ، pcأجهزةالإعلبمالآلر

quist  

 بدا  سيفا ،1995 عاـ ات١رحلة ىذه نهايةكمع ، final fantasyيزم نت فاينل فا: مثلالأدكارككذا العاب 

.تفوؽ على ماريو
1 

 الدرحلةالخامسة: 
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تطور  التي لد multimédia ات١تعدد الوسائط الإعلبـ لتقنيات الألعاب مع استخداـ ات١رحلةكتتوافق ىذه 

 في زمن اتٟقيقي اتٟاسب ات١توازم مع الثلبثيةالأبعادصور  معاتٞة اؿ:ت٢ذا ات٢دؼاخصيص

  ك الألعاب cd-rom كاستعماؿ القرص الضوئي ات١ضغوط processeursdédiesات١خصوصة ات١عاتٞة

 . كعلى الانتًنتlanالمحلية على الشبكات 

بلبم " بلعبتو "sonyسوني" دخوؿ لاعب جديد في مسرح العاب الفيديو كىو ات١رحلةكما تسجل ىذه 

 التي "يفاس"أزاؿ من "نينتاندك" ك"سوني" الصراع بتُ ات١رحلةختتم في ىذه ك اplay station"ستيشن

 lara لاراكركفت   العاب الفيديوة ظهور بطلات١رحلة كما ستعرؼ ىذه ، التحكماتانسحبت من سوؽ عارض

croftة ايفركويست كظهور العاب بعوالد بيانية،  قياسيأرقاما حققت التيEverquist ك التيما اكنلبين 

ultima onlineاؼ بي اس العاب كFBSعلى مهارات الرمي اتٟركةات١ركزة اللبعبتُ كىي العاب ةتعدد الد 

 أمثلتها كمن ، التي يتحكم فيها اللبعبالشخصية ت١ا تراه ت٤اكاة ىي أنالصورةات١شاىدة علما بأسلحة متعددة،

  أبدعتها في السوؽ عارضات التحكم التي الوحيدةكتبقى نينتاندك ،Half lifeؼ لايفؿ ثم ىاDoomدكـ

 كفي ظل ازدىار ، العاب الفيديو بذلك مبيعات التذاكر سينماأعماؿتٕسيدا  لعالد جديد طفولر كتٕاكز رقم 

 قاـ ات١ضاربوف الذين 2001كحلقت عاليا كفي عاـ . عناكين مؤسسات  النشرأسهمالاقتصاد اتٞديد ارتفعت 

 ةمتوقع غتَ أدىإلىأزمةىذا الانسحاب ،  بازدىار سوؽ الانتًنت بالانسحابات١سبقة كالوعود الألعاباخلطوا بتُ 

  . كالعاب الفيديوالألعابالالكتًكنيةفي عالد 

 الدرحلةالسادسة: 

 2ps-2 بي اس  كالصراع الشرس بتُ عارضات التحكمMicrosoftميكركسوفت  بدخوؿ بدأتات١رحلةالسادسة

 XBOX. 1 ك ايكس بوكس GAME CUBEك غياب كوب 
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 الدرحلةالسابعة: 

 العمالقةالثلبثة، كبدأت ىذه ات١رحلة  من طرؼ ة ات١تنقلاليدكية ظهور عارضات التحكم ات١رحلة من خصائص ىذه 

 عن جهاز تٖكم يدكم عبارة  نينتادك كىو أطلقتو جديد  كليا بإصدار 2004 مع الدخوؿ العاـ ات١رحلةىذه 

 كالذم تم pcd جهاز بلبم ستيشن ات١تنقلإطلبؽ سوني عن أعلنت كما ،Nintendods دياس تنقل نينتادكـ

 .2004 في شهر سبتمبر الأسواقاليابانيةطرحو في 

 في ات١ؤت٘ر العات١ي العاب الشركةعرضت  الأسواقالأمريكيةك الذ  بي اس دس  كصل جهاز سوني2005كفي مرض 

 الذم كصل Playstation 3-3ستيشن جهاز بلبم 2005 في مام  في لوس ات٧لوس أقيمالفيديو الذم 

  2005 من العاـ  الأكؿ مايكركسوفت خلبؿ النصف أطلقت كما ،2006 عاـ بداية مع الأسواؽالذ 

 .xbox 360-360ديد اكس بوكسىاالججهاز

 التي اضطرت ة التكنولوجيةفي النقل2006،  عاـ أطلق التحكم الذم اتديد من عارضالج اتٞيل أسهمكقد 

 صانعي  من قبل ات١قدمةتطوير اؿ في الأدكاتاتٞديدة كقد مر ذلك عبر التعلم السريع على ، التكيف معهاطورينإلذالد

 غالبا ات١رحلةضات التحكمفهذه ار على عالألعاببشكل شبو متوازم من قبل سوؽ برنامج ، عارضات التحكم

  .زانيةالإنتاج على مية كانت كبتَآثارىا  لكن ،ما كانت قليلو التقدير

  كالألعابالالكتًكنية، التي ادخلها مطورالوحيدة ليست العناصر ،كتأثتَاتو الدعم التكنولوجيأف غتَ 

 كىذه ةالأجهزة، حياة تسويق العناكين كفي دكرة في عملية كبتَةتٝيك قطاع يعرفمفاللعبةالالكتًكنية

،  التحكمات من طرؼ سوؽ عارضالأعلى ت٨و رفع العاب الفيديو م،فقطاع شكلب كاضحاالظاىرةالأختَةأخذت

 . على عارضات التحكمالألعاب قبل سوؽ برامج من



 عارضت ة حياة ت٘ديد فتSONYًةسوني ؿ مؤسساك كتح، سنوات6 ك5 يقدر ما بتُ ة عارضةدكر حياإف 

 إلذ بلبيستيشن كاف PLAYSTATION مثل  تطوير بلبم ستيشن: من خلبؿ تطوير عارضاتها،التحكم

PS ONEك بلبيستيشن تو  PS2إلذ بلبيستنشنPSX  اكس. 

 تٔا في ذلك عند اللبعبتُ ، في البيتللؤلعاب حامل كأفضلتفرض عارضات التحكم نفسها بشكل متصاعد 

  في الفيديوالأسواقالعات١يةللؤلعاب لدل العائلبت في اكبر التسلية الكمبيوتر جزء من ميزات أجهزةالذين تٯلكوف 

 أجهزة على الأخرل،أكالألعابالالكتًكنية على حساب التسليات أكركبا، كالياباف ات١تحدةالأمريكيةفالولايات 

  .الكمبيوتر

 ركاجا  من بتُ أكثر جعلت ىذا السوؽ ىو ، ىائلةة  قفزات تقتٍالأختَ في العهد الألعابالإلكتًكنيةلقد قفزت 

  الشركات الكبرل على ذلك المجاؿإلىإقباؿ ذلك الركاج بدكره أدلكقد كالأفلبـ، كات١وسيقى :الأخرلكسائل التًفيو 

 كلقد قامت  سنويا، دكلارارملي2,5 القدـ عوائدىا ة لكرالشهتَةfifa ارتس ات١نتجة للعبة ةإلكتًكنيك شرؾ:مثل

تْيث تٖظى بقدر كبتَ كغتَ مسبوؽ من الألعاب،كتصميم ة  في برمجةىذه الشركات بوضع استثمارات ضخم

 . للواقع يضفي عليها ات١صداقية كات١تعةالمحاكاة

 الدخوؿ من خلبؿ ات٠ياؿ كاتٟواس في عالد الآف ت٦كنا أصبح عبر السنتُ حيث الألعابالإلكتًكنيةت رتطو لقد 

 ة  مواجوأك ت٣ازيا أمامناشطرنج مع بطل جالس ةاؿ في لعب: مثلبأبعادثلبثة ذات أصبحت التي ،ةالألعابالالكتًكني

 يستطيع الزائر التدرب ةحيث متنزىات ت٣ازمإنشاءحتى انو تم ، القدـ ةكرك ات١ضرب ة في كرةشخصيات مستنسخ

أتٚلبلأمكنة في العالد  ك  لعب الغولف في الأبطاؿ،اك من ةمستنسخ  لعب البيسبوؿ مقابل صور ،على التزلج

 .1نزكؿ ات١نحدرات ك اصطياد اتٟيوانات البرية في أدغاؿ إفريقيا

 أنواعالألعابالإلكتًكنية:  ات١طلب الثاني
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تعدد ض،ؼ نوعا من التناؽالألعاب الالكتًكنية كل عمليات التصنيف ت٭مل تصنيف  على غرار 

 في إلىالزيادة تدفع ات١نظرين الأنواع، في حدكد تتموقع التي ات٢جينة كتضاعف ات١نتجات supportاتٟوامل

 مع ذلك تٯكن ضمن ىذا التنوع كالالتباسط ؿ نوع من الخإلذ ت٦ا يؤدم ،عمأنواعا تٖت الأنواعاتٞزئيةات١نطوية

بتشابو قواعدىا ، ك تتميز لدل اللبعبة خصائص معتُىا منةتٖديد ثلبث عائلبت كبرل تتطلب كل كاحد

 .المحاكاة كالعاب اتٟركةكالألعابألإستًاتيجيةلعاب ىي ا:ىالأنواع ىذ،كبتوحد ىدفها

  الحركةالعاب: 

،أجدادالألعابالإلكتًكنية التي كاف أكؿ plateformeالأرضيات  مع ميلبد العاب اتٟركةميلبد العاب يتصادؼ 

 التي اختًعت عاـ pong بونغ،فلعبةالتحكمات  ككاف ت٢ا ت٧اح كبتَ على عارض، في قاعات اللعبظهور ت٢ا

 التي Arkanoid ت٧احا كبتَا مثل اكركويدىا لتتولذ بعدىا عناكين عرفت كلالألعاب، ىذه أكلذ ت٘ثل 1972

 ة كىو كر، حائط منالقرميد من خلبؿ التصويب عبر مضرب كسر  يتوجب،أين تدمتَةصممت على شكل لعب

 ة لعبىاكجاءت بعدAtariةأتارمبدائياؿ التحكم ةرضا على عة متوفرتت٦ثلو على  شكل مربع بسيط ك كاف

 الألعابالأربعة ك ترتكز ىذه ،Mario ماريوة سلسل،كPacman باكمافة كحديثا سلسل Tetrisتيتتَس

 ت٦ا يتطلب ، صعوبةأكثر ك تتولذ ات١ستويات لتصبح ، ك تتميز بتزايد السرعة ك ات١هارة،على التحكم في اتٟركة

 ات١سالك إت٬اد الصعوبات التي تظهر ك أماـ كما يقتضي ذلك سرعة في التجاكب ، انتباىا  ك ردة فعل سريعةأكثر

 قدرا من التحكم  في الألعاب كما تتطلب كل ىذه ، تٕميع اكبر عدد ت٦كن من النقاط ،أك صعوبةالأقل

 القفز أك تستعمل للجرم أداة  ككل بأزرارىا، مقابض التحكم أك لوحة الركن الأمربأزرار تعلق سواء  الأدكات،

 .الخ.. .أكالات٩فاض

فأشكات٢اطفولية   ، تٚهورا شاباالأرضيات ك تستهدؼ الكثتَ من العاب ، بالتوافقأك قد تستعمل بشكل منفصل 

 استثناء خلبؿ شخصيات أحيانا ت٧د د كؽ، ت٣لبت الرسوـ أك الرسوـ ات١تحركة  أبطاؿ من شخصياتهامستوحاةك 



 لا تٖبها أك  التي تٖبها الأجياؿجديدة  تٝحت ت٢ا ت٧احاتها في الارتقاء  في مصاؼ شخصيات بطلة  ك كل 

 .تعرفها

 كالتحكم في ت٥تلف التنفيذ،سرعة " نفس شركط النجاحالأرضيات مع العاب أخرلكتتقاسم العاب حركات 

 كالعاب القتاؿ كالعاب ، بالعاب ات١غامراتالأمر ك يتعلق ، ات٠اصةبأىدافها  لكن  تتميز عنها ،" التحكمأجهزة

 منها تعد بصورة قطعية أخرل فاف العاب ألعابالإستًاتيجية، ما كانت العاب ات١غامرات تتقاطع نسبيا مع ،كإذاالرمي

 مستوحى من الألعابناريو ىذه م فس، ركايات ات١غامرةبالأفلبمأك فهي تٖتوم كل العناصر ات٠اصة ،العاب حركة

 كبتَ بإيقاع لتتابع ات١همات ، البطل الافتًاضيأم فاللبعب يتقمص دكر الشخصية الرئيسية : ات١لحميالأسلوب

 إطار عاملتُ في أك منفردين لأشرار ت٥ططات شريرة أكابطاؿ شخصية ت٥تفية ،كإت٬ادتتجو كلها لفك عقدة القصة

 تْماية خلفيتو ك مواجهة كل مهماتو ينجح في أف كعلى اللبعب ، بكل بساطة انقاد نفسوأكعصابات منظمة 

  .Tomb Raider تومب رايدرأشهرالألعاب كمن بتُ ة،كتدمتَ كل الذين يقفوف في طريقالأخطار، 

 فهي فتاة لا ،lara Croft للعبة بطلةكليس بطلبأفلدل الفتيات كحتى الذكور رغم التي حققت ت٧احا باىرا 

1. حقق بدكره ت٧احا كبتَا مسينمائلد م كقد تم تٕسيد ىذه اللعبة في ؼأمامأيشيء،تتًاجع 
 

 إستراتجيةعاب ال: 

 : فرعية أربعةأنواع  إلذ العاب التفكتَ  أك  الألعابالإستًاتيجيةتنقسم 

 كىي من منظور ات١تفرج  البسيط  تشبو :Jeux Daventures-reflexion   العاب ات١غامرات  ك التفكتَ

 لا في حاضرأك فاللبعب يتقمص الدكر  ات١ركزم من خلبؿ بطل افتًاضي ، ات١غامرات ك اتٟركة ألعابها  أخواتها

 ك يعد ، لكنها تتميز عنها في مستول  الغموض فيها ك الذم  ت٭تل مكانة ىامة  في ستَكرة السيناريو،الشاشة 

  خلبؿ باللبع  فعلى طريقة المحقق ات٠اص  يعمل الألعاب  لنجاح أساسيافالاستنتاج ك ات١لبحظة  شرطاف 
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  غتَ .إلىأخرل  ك يتنوع المحيط بشكل  كبتَ من لعبة ، باللغز  الرئيسيالمحيطاللعبة  على حل ت٥تلف  الغموض 

 د  ت٨و تنفيباللبعقود ت تبقى على التشويق بصفة  دائمة ؿحيثانو يركز  كلو على الواقعية ك  تٚاؿ الرسوـ   

 .ات١همة 

  ك تعرفك في البداية على خلفية ، على تقدنً قصة ت٦يزةكأيضا ىذه تعتمد على التجربة الفردية أنواعالألعابف ا  ؼ

 لتكتشفها كي تتمكن من الاستمرار ك التقدـ في أماكن ك لإنهائها تٖديات ك الغاز أمامكشخصيتك كتضع  

 .القصة 

   الاقتصادية الإستراتيجيةالعاب Jeux de stratégie économique:  

لكنها ،   لستَ مدينة ك بقائهاالأساسية ك ت٘ثيل  ات١يكانيزمات  إنتاج تعيد  أنها طات١ا ، ك ىي قريبة من التقمص

  ك المجالات التي ،باللبعتتطلب التفكتَ  ك القدرة  على تستَ  ك استثمار ات١وارد التي توضع تٖت تصرؼ  

 ات١دينة  ك تستَ مواردىا  لإقامة  تتطلب اختيار ات١وقع اتٞغرافي  ،يتوجب تستَىا ىي كثتَة بعدد ما في الواقع

 من خلبؿ كل العناصر  ات١كونة ت١دينة ،  تستَبأفضل كات٢دؼ ىو القياـ الخ،...غرافيا كالطبيعية  ك التجارة ك الدنً

 من اجل ازدىار ىذه ات١دينة ،  من الصناعات ك ات١الية ك كذا التوترات  الاجتماعية  الواردة اتٟدكثإنشائها،عند 

 بالتحكم  باقتصاد مشركع ما  باللبع فهي العاب  يقوـ فيها  ، توازف بتُ كل  عواملهاإقامةالافتًاضية  ك 

  ك ات١شاريع  ات٠يالية  بواسطة ما ىو ، للمجتمعاتالإدارةتْسب   اللعبة  ك يقوـ  بعمليات البناء ك التوسعة  ك 

 ات١تنزىات التًفيهية  ك شبكات القطار ك ات٠طوط ، بناء ات١دف :ق ات١شاريعذ  ك من  بعض ق،متاح لو من موارد

 .اتٞوية 

  العسكريةةالإستراتيجيالعاب Jeux de stratégie militaire:  

  تٕعل من الألعابق ذ  لكن موجهة ت٨و موضوع ت٥تلف  فوات١بدأ، كىي العاب موجهة ترتكز على نفس  

 ك بناء  أراضي   فمن اجل النجاح ت٬ب  عليو استغلبؿ  موارد ك مقاطعات ك ،  كريثا  لقائد عسكرمباللبع



 يعرؼ قدرات  اتٞيش الذم أف  باللبع ك لذا على ، ات١نافسأراضي  ك تشكيل فيالق  لغزك ،مباني عسكرية

 ترتكز الألعاب الرد على  تٖركات  ات٠صوـ   فهذه أك  ، حقيقية  للهجوـ  ك الدفاعإستًاتيجيةاختاره  ككضع 

  في موقع علوم  االكامتَ توضع  الألعاب لكي  ينتصر  في معظم ىذه ، كمهاراتو  ك تٗطيطوباللبععلى حذر 

 1.  فيتحكم بوحدات جيشو  ت١هاتٚة ات٠صم ، من مشاىدة مساحة  كبتَة  من الساحةباللبعلكي يتمكن 

  المحاكاة العاب:  

 من تصورنا  ت٢ذا الواقع  كىي بذلك  اقرب من  ات١صادر  أك من الواقع  إما  الألعاب، ىذه تستوحي ك 

 على ات١كانة التي أيضا  ك لكن الواقع،  فقط على الرسم القريب من الألعاب  منها  كلا ترتكز ىذه ات١ستوحاة

 كمايكر  من flight simulator مثل فلبيت  سيمولاتور، الطتَاف ت٤اكاة العاب :تعطى للبعب نفسو مثل

 حربية من أك بطائرة مدنية ب،اللبع  يتحكمالأقدمأيضا  شهرة  ك أكثرالألعاب ك التي تعتبر من بتُ ،سوفت

 بينما في ، بالتصويب  ك ات١شاركة في الصراع أيضاباللبع  يقوـ اتٟربيةف الطائرات ت٤اكاةالداخل  في العاب  

   .  بالتجوؿ ك التحليقط فقباللبعالطائرات ات١دنية  يقوـ 

  التسابق: 

 الأنواع من الآخرين العاب التسابق الفرعية عديدة ك فيها يقود اللبعب ات١ركبة في مضمار ضد ات١تسابقتُ أنواع

 العاب التسابق السيارات لعبة غراف تورزمو القطارات أشهر الرياضية الدراجات النارية من السيارات:الفرعية 

تٖاكي ات١ركبات ك البيئات ك العمليات التجارية ات١تعلقة تٓطوط سكك اتٟديد من اشهر العاب ىذا النوع 

مايكركسوفت ترينسميو ليتً  
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 صراع الدركبات: 

 يقضي على ،أك لكي يعرقلالأسلحة استخداـ إلذ التسابق ت٭تاج اللبعب بالإضافةإلذفي العاب صراع ات١ركبات 

 1 . مركبات ت٥تلفة لكل منها نقطة قواىا ك ضعفهاالألعابتتيح معظم ،ات٠صوـ 

 العاب غير الدصنفة: 

 ك التفكتَ الإستًاتٕية العاب أكتوجد برامج متعددة الوسائط ك برامج لعب لا تٯكن تصنيفها ضمن العاب اتٟركة 

 التسلية عبر الكمبيوتر كىي غتَ متوفرة عبر عارضات التحكم في ات١قاـ أنواع كفي مايلي ثلبثة ، العاب المحاكاةأك

 صورة العاب مغامرة حقيقية تؤخذ  التي ،Logiciels Ludo-éducatifs برامج اللعب التًبويةالأكؿ

متحركة ـ  عاما ك تظهر عادة على شكل رسو12 عنأعمارىم الذين تقل للؤطفاؿفهي موجودة كمكيفة 

 .تفاعلية 

 معظمها عبارة عن الألغازإذأف لكن الاختلبؼ يكمن في طبيعة أفضلبلألعاب تشخيص قصة تضاىي فالألغاز

 لكن لا ت٬ب ات٠لط ، يكوف التفكتَ ك ات١لبحظة جوىر النجاح فيهاالألعاب كفي بعض ،انتباهأك ت٘ارين منطق  

 تربوية ليست سول كسيلة تإضافةعباراغى عليها اللعب ك ط منها مفالكثتَبينهما كبتُ برامج الدعم الدراسي 

 تسويقية للعبة لا غتَ 

 فبعض ، الثلبثة السابقةالأصناؼ الفنية التفاعلية ضمن احد الأعماؿ من الصعب ك ضع أخركضمن نوع 

 ك مشاىد الأصوات ت٧د أين ات١عركضة سواء في ات١تاحف اك دكر العرض الأعماؿ مع جأكتتزاكالبرت٣يات تتقاطع 

 الفارة مكاف اتٞسم الأقراصتأخذ ات١تفرجتُ ك في ىذه أصواتالفيديو ك البناءات الفنية تتكيف مع تٖركات اك 

ات١شاىد كمن ىنا يتوافق الرسم ك الكتابة ك التقنيات السنيمائية قي علبقة ت٦يزة مع اللبعب الذم ت٬ب اف يظهر 
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 ك للؤطفاؿ كلبسيكي حيث تستعيد قصصا الألعاببراعة في اكتشاؼ الثراء الشاعرم في ىذا اتٟامل بناء ىذه 

 تقتًب من العاب ات١غامرات طات١ا الأقراص ما كانت ىذه إذا معركفة ك أدبيةحكايات شعبية اكقصصا 

 ات١خفية في البوـ افتًاضي ك تتًؾ حيزا كبتَا للخياؿ كىنا تعطي ىذه اللعبة الأشياء ىو اكتشاؼ إنات٢دفالأساسي

 للطفل الذم يبقى حرا في استعمات٢ا على النحو الذم يرغب فيو ليقوـ باختًاع قواعد لنفسو ك ىذه الأدكات

  . للكبارأيضا الشاعرية التفاعلية موجودة الألعاب

 فهي تعجب ،عاما12 ك5 الذين يتًاكح سنهم للؤطفاؿ ات١صممة Ateliers Créatifsالإبداع  كرشات أما

 كمنها ت٧د لعبة تدفع ، طبعآلة تٕسيد ات٠ياؿ عبر إلذ يدكية تدفع أعماؿ كرشات إذأنها الصغار الأطفاؿكثتَا 

 . من اتٟلي لدميتهم ات١فضلةإبداعأنواع الذ الأطفاؿ

 كىو ، كاحدآف يعتمد على عدد ات١مارستُ  للعبة في أخر تصنيفا ،stéphane natkinينكيقدـ ستيفاف ناتك

 بشكل مطابق اك بشكل تركيبي بآخر،أم ضمنها بشكل اك الأكؿ التي سبق ذكرىا في التصنيف فيالأنواعيدرج 

عاب ؿ ك الا، التي ت٘ارس من لاعب كاحدالألعاب: فاف ىناؾ نوعاف من العاب الفيديوالأساس ك على ىذا ،بينهما

  .التي ت٘ارس من عدة لاعبتُ

 ك ضمن الآلة، التي يواجو فيها اللبعب خصما كاحدا ك ىو الألعاب ك ىي : التي ت٘ارس من لاعب كاحدالألعاب

 . بكل تفرعاتها ك العاب المحاكاةالإستًاتٕية السابقة كىي العاب اتٟركة كالعاب الألعاب تندرج الألعابىذه 

 تتيح صيغا للعب منفردا الأنواع تلك أف السابقة الذكر طات١ا الأنواعكضمنها ت٧د نفس :اللبعبتُ متعددة الألعاب

  بلبعب كاحد بعد تطويع ،فإذاللؤلعاب دكافع اللبعبتُ في ىذا النوع ت٥تلفة جداأف غتَ ، مع عدة لاعبتُأك

 ات١تعددة الألعاب فاف البعد الاجتماعي ىو قلب ، من التحاليل النقدية ك السطحيةأحيانااجتماعي يلفت 

 .اللبعبتُ 



 الإعلبمالآلر ك ىنا يلعب اللبعبوف لوحدىم ضد جهاز ، تكوف تعاكنيةأففاللعبة ات١تعددة اللبعبتُ  تٯكن 

 ك العاب التعاكف ىي ، اك ضمن فريق ضد بعضهم البعض، اك تنافسية كىنا تٯارس اللبعبوف لوحدىم،الكمبيوتر

 العاب التنافس فتًكز على آلة،أما بعد المجهود اتٞماعي من اجل التغلب على إضافة ات١نفردة مع للؤلعابامتداد 

 الأكؿ، الرياضية ات١ندرجة ضمن العاب المحاكاة في التصنيف الألعاب المجتمعية اك الألعاب تقربها من أخرلمبادئ 

 لا يعرؼ اللبعب الكمبيوتر التي يواجو فيها ،فالألعاب  بتُ الصنفتُ في معرفة القواعدالأساسيك يكمن الفارؽ 

1.بالتحديد قواعد اللعبة فاتٖكم في التعلم يدخل ضمن اللعب ك العلبقة بتُ اللبعب
 

 .أسباب و دواعي ممارسة الدراهقين للألعاب الالكترونية: الدطلب الثالث

  كالتدليل الزائدالألعاب تٔخاطر ىذه الأىلعدـ الوعي الكافي لدل  

  ُعالد إلذ كت٫ومو قشاكلبم من اجل ات٢ركب من الواقع اتٟقيقي الألعاب ىذه يلجئونإلذبعض ات١راىقت 

 . الافتًاضيالألعاب

  إزعاجهم كالتخلص من الألعابلئت٢اءأكلادىم ىذه إلذبسبب انشغات٢م الدائم يلجا بعض الأىل. 

  كقدرتهم على التعامل معها الأدكاتالتكنولوجيةاتٟديثة الكثتَ من أطفات٢محب التفاخر كالتباىي بامتلبؾ 

 .ةسريعةكرصب

  من مدمتٍ ىذه الأىالر فهناؾ بعض كالأبوين للكبار الأطفاؿ  تقليد الإدماف ىذا أسبابقد يكوف من 

 .الألعابالالكتًكنية

  الألعابالإلكتًكنية التي يشعر بها الشخص في فضاء النشوةكالإحساسبالقوةحالو. 

 2.الأجنبية كالاقتداء بالثقافات الانبهاركالإعجاب 
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ات٬ابيات ك سلبيات الالعاب الالكتًكنية ك دكافع ت٦ارستها من كجهة نظر طلبب التعليم العاـ تٔدينة "الدكتور عبد الله بن عبد العزيز ات٢دلق، دراسة دكتوراه، ا2

 .، كلية التًبية، جامعة ات١لك سعود، الرياض، ات١ملكة العربية السعودية"الرياض



 كجود عنصر التشويق كالتحدم الذم يدفع ات١راىق للتمادم في استخداـ ىذه الوسائل.  

 الانتباهالألوانالبراقةالتي تلفت في ثلعنصر الشد كاتٞذب ات١تم . 

 فر الانتًنتا كتوةالاستخداـسهوؿ. 

  ات١راىقة في فتًه الأشخاص الفراغ الذم قد يعاني منو الكثتَ من ة في قتل حاؿالألعابالإلكتًكنيةت٧اح. 

 إنتاجالألعابالالكتًكنية كالتجديد كالتحفيزالدائم  الذم تتقنو شركات الاحتًافية. 

  أطفات٢م في التواصل الات٬ابي كالفعاؿ مع الأسرةفشل. 

  فتًه ت٦كنو من خلبؿ مراحل متتالية كمشوقو كرسومات لأطوؿطريقو تصميمها تْيث تٕذب الطفل 

  .1العمرية كات١راىقتُ في ىذه ات١راحل كرتونيةت٤ببةللؤطفاؿ

 الألعابالالكترونيةايجابيات :الدطلب الرابع 

 تساىم بشكل أنالألعاب إلكتًكنية الالكتًكنية تستخدـ كوسيلة  فنية حيث الألعاب  

 .كالأفلبـ بعض الوسائط الفنية مثل ات١وسيقى صياغةكبتَ في 

  لدل ات١راىقالعقليةتٖستُ ات١هارات  كالقدرات .  

  كذلك تنمية ات١هارات اتٟسية مثل قوة الإبداعيةك الابتكارية، مثل ات١هارات الذىنيةتنميو ات١هارات 

  . منها في اتٞوانب اتٟياتيةالاستفادةات١لبحظة كسرعة البديهة ككل ىذه ات١هارات تٯكن 

 تنمية الذكاء كالتشجيع على التفكتَ كتشغيل العقل. 

  كالأرقاـ،فهي تعتمد على اتٟركؼ تساىم في التعليم ك تزيد من الأداء ات١عرفي ك تنمي قدراتهم ات١عرفية 

 باللغةالات٧ليزية الالكتًكنية  فاغلبها  تكوف بتعليمات الألعاب تنمي لغتك من خلبؿ أفكذلك تٯكن 

 .بأيلغةأخرل كتفهمها أت٫الأشياءكبالتالر  تكررقراءة 
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  اك ، مثل الطتَافة تٖاكي الواقع تقدـ بصوره افتًاضيأمورحقيقية تعتمد على الألعابالالكتًكنيةالعديد من 

 التي  تساعد على الأفكار كغتَىا من ،جات١اكيا ككضع الأزياء،  اك تصميم ، اك صيانتها،قياده السيارات

  .تعلم ىذه ات١هارات من خلبت٢ا  بعد ذلكـ ؿقدرتو

  مثل الانتًنتاتٟديثو يتعاملوا مع التقنيات أف كات١راىقتُ الفرصةللؤطفاؿتعطي . 

  اللعبة ليكوف قادة  في الفرصةت٘نح كل لاعب. 

  كات١عقدة كاتٗاذ القرارات كالاعتماد ات١عتادة على التحليل كالتخطيط ك حل ات١شكلبت الغتَ القدرةتنمي 

 .على الذات

  تشجع الألعاب الالكتًكنية على القراءة تْيث ت٬ذب اتٟوار القائم بتُ الشخصيات ك الاعب فيقرا ك

 .ينمي مهارات القراءة ات٠اصة بو

 لتحقيق الفوزالأطفاؿ ركح التنافس بتُ إثارة . 

  المحاكلةكات٠طأ على الفوز كتٖقيق ات٢دؼ من خلبؿ أك ات١راىق على الإصراراعتياد  الطفل. 

  ات٢زتٯةأكتقبل النصر .  

  1. ك يبتعد عن الصراخ كالفوضىكالسكينةات١راىق ات٢دكء أك يعتاد  الطفل 

  الالكترونيةالألعابسلبيات : 

  حيث انو تم الفتًةالأختَةمأضرارالألعابالالكتًكنية، كخاصة ؼيطوؿ اتٟديث عن ات٬ابيات كسلبيات كفوائد ك 

 . الذكية  علىالأجهزة من تطبيقاتالألعابالتقليديةبالألعابالالكتًكنية،استبداؿ 

  العالد كلو تٯيل الذ أف باس بو حيث الشيء لا كىذا ، كات١راىقتُالأطفاؿ ات٢اتف الذكي من قبل أبرزىاكمن 

 . في كافو ت٣الات اتٟياةالرقميةتطبيق التكنولوجيا 
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  كات١راىقتُ كليا الأطفاؿ لدل الألعاب كالتي غتَت مفهوـ الذكية، ات٢واتف  أجهزة بيت من أميكاد لا تٮلو 

 كغدت التطبيقات الذكية ىي ات١اضي، من أنالألعابالشعبيةالتقليديةأصبحت حيث الأختَة،في السنوات 

 . متعةالأسهلوالأكفركالأكثرالبديل 

  تٕذب الألعاب التقدـ ك التطور التقتٍ حيث باتت ىذه الألعابالالكتًكنيةنتيجةازداد عدد مستخدمي 

 بركز دكرىا بوضوح في إلذ انتشارىا كأدل كات١غامرات ،رسومات كات٠ياؿبالألوانوالأشكاؿ،كاؿ كات١راىقتُ الأطفاؿ

 فحسب بل صارت ضمن اىتمامات ات١راىقتُ الأطفاؿ لد تعد  حكرا على أنها بل كالأطفاؿ،حياه ات١راىقتُ 

 ات١ختلفة  لأضرارىا  الألعاب انو يكثر انتقاد ىذه  إلا الذ الكبارالأحياف ك تعدل ذلك في بعض ،ك الشباب

نً من ظ اك من دكف ضبط ك تن،على الطفل ك ات١راىق جسديا ك نفسيا عند استخدامو   بشكل مفرط 

 .الوالدين

 بو المحيطتُ ك كل أصدقاءه ك ،  ك يصبح تٯيل للكذب على كالديو،تفقد الطفل براءتو ك صدقو . 

  تكوف عليها أزياء  فنجد بعض ات١راىقتُ ت٭بوف ارتداء ،  بكل تفاصيلهاالألعابت٤اكلة تقليد شخصيات 

 .الكرتونية  يقوـ  بتقمص ىذه  الشخصية بأنو كالشعور  من اجل ات١تعة،رسومات ىذه الشخصيات 

  الرأيالأخر على من حوت٢م كعدـ احتًاـ فرضأرائهم ك، كحب الذاتكالأنانية كالتحكم السيطرةحب. 

 الألعابالالكتًكنية ىذه ة للحصوؿ على اتٞهاز يتمكن من خلبلو ت٦ارسينإلذ الات٨راؼ مثلبلسرقةتدفع ات١راىق. 

 شكل ثر بؤ التي قد تالألعابالالكتًكنيةالقتالية كالذم تتضمنو بعض ، بالمحتول العنيفالأشخاص بعض يتأثر

 . كالعنف كت٤اكلو تطبيقها على ارض الواقعالعدكانية تصرفاتهم الذ ت٘يل ؼ،على اللبعبتُسلبي 

 التي  تنعكس فيما السرعةكالقيادةات١تهورة مثل العاب :الألعابالالكتًكنية بعض قالتهور كالاندفاع الذم تٗلف  

 .اتٟقيقيةبعد على السلوؾ الواقعي في قياده السيارات 



 على ىذه أموالللئنفاؽ من إليو منهما ما ت٭تاج ليأخذت٭تاؿ على كالديو ،ؼ النصب كالاحتياؿتعلم أمور 

 .عبةالل

  كالاعتداء عليهم أملبكهم، كتدمتَ الآخرين كالاستمتاع بقتل ، كحيلهاااتٞرتٯة، كفنونو ارتكاب أساليبتعلم 

 كات١راىقتُ  بصفتو نوع للؤطفاؿ كيتم تقدتٯو الألعابالالكتًكنية، العنف الذم تعرض ، بسببدكف كجو حق

  . ات١متعةأنواعالتسليةمن 

  الأطفاؿ في عقوؿ صحيحة غتَ ات٠اطئةكأفكار في زرع بعض ات١عتقدات الألعابالالكتًكنيةقد تتسبب  ىذه 

 ، كخاصةأف لاختلبؼ الثقافاتأبائهم مع الأبناء التي ينشا عليها  معالتًبيةالصحيحة كالتي تتعارض،كات١راىقتُ

 تسبب للطفل أفتٯكن ،ك  كالتقاليد، تٗتلف فيها العاداتأجنبيو من بلداف الألعابتأتيمعظم ىذه 

 . بها بصورة كبتَة،أكيتأثرتشتت

 كالعالد اتٟقيقي الذم يعيشوف فيوالألعاب بتُ العالد الافتًاضي الوت٫ي ات١توفر في  الفكرمالتشويش . 

 الدراسي كضعف ملحوظ في التحصيل العلمي التأخر . 

 الرعب كات٠وؼإثارة . 

 الالكتًكنية الألعاب كات١سؤكليات لقضاء  معظم الوقت في اللعب  ، الواجبات،كإت٫اؿالتقصتَ في العبادات . 

  التي يتعلمها الطفل في المجتمع ات١سلم الأخلبقيات،من  الكثتَ  بتحطيم ات٠بيثة بفكرتها الألعابالالكتًكنيةتقوـ 

 اك ةصورب ت٦ا ينعكس .الألعابالالكتًكنيةق كما تظهر لو مكتٕعلو متذبذبا بسبب ما يتلقاه من كالديو كمعلم

كتصوير ، كالدين من خلبؿ التشكيك في اللهالعقيدة، تؤثر على الألعاب  فبعض ، في عقليو الطفلبأخرل

 .ات١سلمتُ بصورة الارىابتُ

  بذيئةت٥لةبالآدابوألفاظ  تٖتوم على مشاىد الألعابالالكتًكنية فبعض الأخلبقي الات٨لبؿ إلذتؤدم .  



 ك ىنا يصل  راحة أياـ في كل يوـ بدكف ، ك كاستخداـ الانتًنت طواؿ الوقتالشبكة في البقاء على الرغبة

 . الانتًنتات١راىق الذ مرحلة إدماف

  كيكوف ذلك على حساب العمل ك ات١درسة، تصفح شبكو الانتًنتأثناء الشعور بالوقت الإنسافتفقد  ،

 طويلة بسبب فقداف الاتصالات لفتًة كالبقاء في ات١نزؿ ، انهيار العلبقاتإلذ كىذا ما يؤدم كاتٟياةالعائلية،

 1.ما يسمى بالانغلبؽ الاجتماعيأك الاجتماعية  

 الصحية تتمثل في ما يليالأضرار فيما تٮص أما :  

  اللعبأثناءاضطرابات النوـ كيعود ذلك لسبب انفعالاتهم . 

 الذ عدد من اأنيتعرضو تٯكن ةالألعابالالكتًكنية،مارسلد مستخدمي جهاز ات٢اتف الذكي إف 

 : كتشمل، العتُإجهادبسبب الأعراضات١تصلةبالرؤية 

 التعب البصرم. 

  الرؤيةات١زدكجة اك الرؤيةعدـ كضوح. 

  جفافها كذلك بسبب عدـ إلذ التي تؤدم ، التي تتعرض ت٢ا العتُةالإضاءة بسبب شدالرؤيةتشويش 

 .إعطاءىاالراحةالكاملة،كالكافية

 ُحرقو كدمع العت. 

  الطبية في النظارات ات١تكررةالصداع كالتغتَات. 

  ككذلك بسبب كضعيو طويلة،كذلك مشاكل في العظاـ كالعضلبت بسبب اتٞلوس في نفس ات١وقع لفتًات 

 : كتشملصحيحة،اتٞلوس الغتَ 

  التهاب الغشاء ات١فصلي. 
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  الأيدمتصلب في. 

 الراحة كعدـ ،كالرقبة الظهرألاـ. 

 مرضيو تصيب ة حاؿالطبيعية فتصبح  التي تتجاكز ات١عدلات اتٟركة، في ط ما يسمى فراتٟركة،أك في الزيادة

 ىذا اتٟركة ك الزائد كفرط ات١فرط، كاندفاعو ، التًكيزة بسبب قلقكالتي تسبب فشلب في حيات،الطفل كات١راىق 

 .طبيعةألعابهم  بسبب الإناث من أكثريصيب الذكور 

 كالذراع كات١عصمتُ ، تدليك اليديناتٟاجةإلذ ت٦ا يستدعي ، في اليدينةخدر كبركد. 

  1. الوالدينة مستوياتها في ظل غياب رقابإلىأعلى ىذه السلبيات تصل أفكاتٞدير بالذكر
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                     
 354.مرجع سبق ذكره، ص: ا، د، عذاب طاىر الكناني1



:الفصل الثاني  
 المراهق و السلىك

 

 
 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 مرحلة الدراهقة و مميزاتها : الدبحث الأول

 أنواع مرحلة الدراهقة: الدطلب الأول



حتى نتعرض للموضوع بطريقة علمية منظمة كنعرض اتٞوانب ات١همة المحيطة بو سوؼ نقسم مرحلة ات١راىقة إلذ 

 .ثلبث مراحل فرعية ات١رحلة الأكلذ ىي ات١راىقة ات١بكرة تليها ات١راىقة ات١توسطة ك في النهاية تأتي ات١راىقة ات١تأخرة

  :الدرحلة الدبكرة

 .تبدأ مرحلة ات١راىقة ات١بكرة بظهور علبمات البلوغ ك التي قد تٖدث بداية من التاسعة ك حتى الرابعة عشر

 1.تتكوف مرحلة ات١راىقة ات١توسطة خلبؿ السنوات بتُ الرابعة عشر ك السابعة عشرة : الدرحلة الدتوسطة

 :الدراهقة الدتأخرة

كىذه ات١رحلة ت٘تد من سن السابعة عشرة إلذ العشرين حيث يصعب تٖديد بدا ات١راىقة ك نهايتها تٖديدا دقيقا 

لأسباب عديدة فهي تٗتلف باختلبؼ التًكيب اتٞسمي للؤفراد ك ما يتمتعوف بو من غذاء جيد كما يتعرضوف لو 

من أمراض كما أنها تٗتلف باختلبؼ العوامل البيئية ك ات١ناخية التي ت٭يا فيها الفرد فيقوؿ بعض العلماء باف سكاف 

 .ات١ناطق اتٟارة أسرع في البلوغ من ات١ناطق الباردة 

كيعد ىذا النمو في حياة اتٟيواف البسيطة  ت٪وا فسيولوجيا فقط ك ت٭دث حدكثا طبيعيا  تْيث لا توجد مرحلة 

مراىقة متميزة ،أما عملية النمو في حياة الإنساف  فهي أكثر تعقيدا بازدياد تعقد اتٟياة ك اتٟضارة  فات١راىق في 

الوقت اتٟاضر لا ينمو كينضج من الناحية اتٞسمية فقط بل من  الناحية العقلية  كالانفعالية  ك الاجتماعية أيضا 

ك ت١ا كانت ىذه الأنواع من النمو لا تٖدث في كقت كاحد فاف ات١راىقة  ت٘تد فتًة طويلة فقد تٕد الفتاة التي تراىق 

في سن الثانية العشرة أك الثالثة عشرة نفسها في حرج فتًة من الزمن لاف زميلبتها لد يبلغن ما بلغت من نضج 

،فنموىا السريع ىذا يدفعها إلذ البحث عن اتصالات اجتماعية أكسع مع من ىم اكبر منها سنا، أك قد ت٧د الفتى 

الذم يعيش مع الكبار  كينمو بينهم  كيقضي كقتو في القراءة كات١ناقشة انو قد كصل ك ىو في سن السادسة عشرة 
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يفوؽ الراشد ك ات١توسط كىو مع ذلك لد ينضج بعد من الناحية . إلذ مستول من النضج من الناحية العقلية

اتٞسمية ك الانفعالية فالنمو الذم ت٭دث ببساطةبالغة في صغار اتٟيواف ك في أطفاؿ أبناء المجتمعات البدائية الذين 

يتحملوف  أعباء الكبار ك مسؤكلياتهم عندما يبلغوف مرحلة ات١راىقة، ت٭دث في أطفالنا على ت٨و تدرت٬ي  ك يتسم 

 1.بالتعقيد تْيث يتطلب تٙاف  سنوات تقريبا

 أشكال الدراهقة و أنواع شخصية الدراهق و علاقة الجسم بها:  الدطلب الثاني

 :أشكال الدراهقة 

تٯتاز ات١راىقتُ في ىذا الشكل تٔيلهم للهدكء النفسي ك الإتزاف الانفعالر كالعلبقة : ات١راىقة ات١تكيفة أك توافقية

الاجتماعية الإت٬ابية بالآخرين ك حياتو غنية تٔجالات ات٠برة ك الاىتمامات العملية الواسعة التي ت٭قق عن طريقها 

ذاتو، كما أف حياتو ات١درسية موفقة كغتَ مسرؼ في أحلبـ اليقظة  أك غتَىا من الاتٕاىات السلبية كتكوف خالية 

 .من ات١شاكل ك الصعوبات

 :الدراهقة الانسحابية الدنطوية

 كيكوف ات١راىق في ىذا الشكل ميالا إلذ الكآبة ك العزلة ك الانطواء ك النشاط الانطوائي

مثل قراءة الكتب ك ات١ذكرات ات٠اصة التي يدكر اغلبها حوؿ انفعالاتو ك نقده ت١ا حولو من أساليب معاملة ك 

غتَىا، تنتابو ىواجس كثتَة ك أحلبـ يقظة تدكر موضوعاتها حوؿ حرمانو من ات١لببس ك ات١أكل أك ات١ركز ات١رموؽ 

فهو ت٭قق أمانيو ك طموحاتو من خلبت٢ا حيث يلجا فيها ات١راىق إلذ الانسحاب من ت٣تمعو كيبقى منعزؿ ك منغلق 

 .على مشاكلو النفسية
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 :ات١راىقة العدكانية كات١تمردة

كت٘ثل ىذا النوع من ات١راىقة ما يتسم بو بعض ات١راىقتُ من ت٘رد ك عدكاف موجو ضد الأسرة ك ات١درسة ،بل لأم 

شكل من أشكاؿ السلطة بل أحيانا ضد الذات ك يهمل كاجباتو ات١درسية بشكل كبتَ،ك يقوـ ات١راىقتُ بأعماؿ 

 .تٗريبية كتٔحاكلات انتقامية ك اختًاع قصص ات١غامرات التي ت٭اكؿ فيها إظهار قوتو

 :ات١راىقة ات١نحرفة

كيكوف ات١راىق في ىذا النوع من ات١راىقة منحل أخلبقيا ك منهار نفسيا كمنغمس في ألواف ت٥تلفة من السلوؾ 

 1.ات١نحرؼ كالإدماف على ات١خدرات،السرقة، تكوين عصابات، منحلة أخلبقيا

 :أنواع شخصية الدراهق وعلاقة الجسم بها

ىناؾ سلسلة طويلة من المحاكلات  بذلت لفهم اتٕاه العلبقة بتُ اتٞسم ك العقل تْيث تٯكن فهم اتٟياة العقلية 

من معرفة حالة اتٟياة اتٞسمية فمنذ ألفي عاـ تقريبا قاـ حكيم من حكماء الإغريق كىو جالينوس بوضع نظرية 

الأمزجة ككاف قد سبقو ابقراط في ذكر أمزجة اتٞسم الأربعة الدـ، البلغم، الصفراء، السوداء كلكن جالسوف ىو 

 .أكؿ من ربط بتُ الفركؽ في الشخصية ك الفركؽ في الأمزجة

كقد ظلت نظرية الأمزجة ات١عركفة حافظة لكيانها مع تغتَات بسيطة جدا إلذ أف جاء العصر اتٟديث حيث ظهرت 

نظريات متعددة الأنواع الشخصية بعض أصحاب ىذه النظريات يرل أف يقسم  الشخصيات إلذ أنواعها تْسب 

ك بعضهم يرل أف يربطها إلذ . السلوؾ الظاىر ك بعضهم يرل  أف يربطها بسرعة تأثر المجموع العصبي أك بطئو 

 الذم قاؿ إف كيمياء Berman))حد ما بإفرازات الغدد ك ت٦ن غالوا في التحمس  ت٢ذا الرأم الأختَ برماف 
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ات٠لية  ىي بعينها كيمياء النفس  ك يتلخص رأيو في أف النواة الشخصية تكونها حالة المجموع العصبي ك حالة الغدد 

  .)ذات الإفراز الداخلي(ات٢رمونية 

كت٨ن ت٪يل  إلذ الاخد بالرأم الذم يعتبر اتٟالة اتٞسمية كعامل من العوامل ات١تعددة التي تدخل في تلوين 

 Temperament))الشخصية باللوف العاـ الذم يسمى عادة مزاجا 

كمن الآراء التي كاف ت٢ا دكر كبتَ رأم كرت شمر الذم يربط بتُ صفات الشخصية كالصفات اتٞسمية الظاىرة 

كأبعاد اتٞسم ك النسب بينها ك شكل العضلبت ك اتٞلد ك العظم ك الشعر ك غتَ ذلك ك قد قسم الناس إلذ 

 ثلبثة أنواع رئيسية ك ىي

 (The Pyknie)  ك السمتُ (The Asthletie) ك الرياضي (The Asthiee) ات٢زيل 

النوع الأكؿ كىو يشبو الثاني بدرجة اقل تٯيل إلذ أف يكوف ىادئا، ت٤افظا جادا، قليل الاجتماع  بغتَه، قليل 

التقلب بتُ حالة انفعالية ك اخرل، ك اما النوع الاختَ فهو نوع صريح، تٯيل إلذ ات١صادقة، مرح سريع التقلب بتُ 

 اما النوع الثاني  (Schizoid)حالة انفعالية ك أخرل ك نوع الشخصية الاكلذ  يسميو كرت شمر بات١نطوم

 1999.1)الداىرم صالح ك آخركف (Cyeloid))فيسميو بات١نبسط اك ات١تقلب 

 خصائص مرحلة الدراهقة و متطلبات النمو: الدطلب الثالث

 :النمو الجسدي

 سنة ك تستمر حتى مطلع العشرينات من 11 اك12ت٘تد مرحلة ات١راىقة عبر عقد من الزمن حيث تبدأ من سن 

العمر كليس ىناؾ معالد كاضحة ت٤ددة لا لبدايتها كلا لنهايتها ،ك لكن من ات١تعارؼ عليو إف ات١راىقة تبدأ مع 
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البلوغ ك ىي العملية التي تقود إلذ القدرة على إلا ت٧اب فالتغتَات البيولوجية ات١صاحبة للبلوغ ىي تنبأ بانتهاء 

اتٞنسي  تحقيق النضج مرحلة الطفولة كتعمل على سرعة ت٪و الطوؿ ك الوزف ك التغتَ في نسب اتٞسد كشكلو ك

 ,Papalia)  ىي جزء من عملية نضج معقدة تبدأ حتى في مرحلة قبل الولادة ك تستمر إلذ مرحلة الرشد

Olds, Feldman, 2001).1 

 : ات١ظاىر ات٠مس التالية من خصائص مرحلة البلوغ(Steinberg, 2002)يعتبر ستينبرغ 

 .تؤدم سرعة التغتَ في النمو إلذ زيادة في الطوؿ ك الوزف 

يتضمن تطور ات٠صائص اتٞنسية الأكلية تطورا إضافيا في الغدد التناسلية أك الغدد اتٞنسية أم ات٠صيتاف لدل 

 .الذكور ك ات١بيضاف لدل الإناث

تطور ات٠صائص اتٞنسية الثانوية كيتضمن تغتَات في الأعضاء التناسلية ك الأثداء كت٪و شعر العانة ك الوجو ك 

 .اتٞسد كت٪و في الأعضاء اتٞنسية

 .تغتَات في التكوين اتٞسدم خاصة في كمية كتوزيع الدىوف ك العضلبت 

 .تغتَات في اتٞهازين الدكرم ك التنفسي ت٦ا يؤدم إلذ زيادة القوة ك تٖمل اتٞهد البدني

 :ك ظاىرة التغتَ اتٞنسي التي تطرأ على ات١راىق كتعرؼ باسم عملية البلوغ كىي تنقسم إلذ ثلبثة أقساـ 

 ما قبل البلوغ كتشمل الفتًة التي تظهر فيها بشائر النمو اتٞنسي 
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فتًة البلوغ التي تتضح فيها التغتَات اتٞنسية ك فيها تبدأ الغدد اتٞنسية بتأدية كظيفتها مع عدـ النضج الكامل في 

 .العملية اتٞنسية 

 . ما بعد البلوغ كفي ىذه الفتًة تقوـ الأعضاء التناسلية بوظيفتها كاملة

إف بدايات ك نهايات ىذه الفتًات تٗضع لعوامل ت٥تلفة تتصل باتٞنس ك البيئة ك طبيعة الطفل نفسو، فقد أثبتت 

-5;15) من الإناث ينضجن جنسيا فيما بتُ 50%إف حوالر   ((Kubitsehekأتْاث كيوبتشك 

 عاما، كمعتٌ ىذا أف اختلبؼ اتٞنس  (5;14 5;15) عاما بينما ينضج الذكور جنسيا فيما بتُ (5;12

عامل من العوامل التي تساعد في التبكتَ على البلوغ فالبنت تصل إلذ نضجها اتٞنسي قبل الصبي بفتًة تبلع العاـ 

 .تقريبا 

تٖدث التغتَات اتٞسدية ات١رتبطة بات١راىقة عندما يبدأ الدماغ بإعطاء أكامر للغدد الصماء لزيادة إنتاج ات٢رمونات 

Hormonesكليس . ، ك التي ىي عبارة عن رسائل كيميائية  تتدفق في ت٣رل الدـ ك تؤثر في عمل ات٠لبيا

ك لكن من ات١ؤكد إف . معركفا لغاية الآف على كجو الدقة السبب الذم يؤدم إلذ استشارة الدماغ للقياـ بذلك

كمهما كاف السبب الكامن من خلف . الأمر ينجم عن التفاعل  بتُ العوامل الوراثية ك البيئية مثل التغذية ك التوتر

 منطقة صغتَة في الدماغ الأمامي تْجم البلية ك ىو مركز Hypothalamusىذا اتٟدث فاف ات٢يبوتلبموس 

الضغط للدكافع ك الانفعالات في الدماغ ينظم عمليات٘ثل الأكل ك الشرب ك الإنتاج ات٢رموني ك الدكرة الشهرية ك 

 1.(Rice and Dolgin, 2005)اتٟمل ك السلوؾ اتٞنسي 

 : التغيرات الذرمونية
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إف التغتَات ات٢رمونية ات١عقدة التي تشكل  الأساس للبلوغ تٖدث تدرت٬يا في حوالر السنة الثامنة أك التاسعة من 

 ك الثتَككستُ Growth Hormone (CH)العمر  حيث يؤدم التزايد في إفرازات ىرموف النمو 

Thyroxin إلذ زيادة كبتَة في حجم اتٞسد ك نضج ات٢يكل العظمي . 

 يعتبر ىرمونا أنثويا ك الاندركجتُ Estrogensالنضج اتٞنسي ت٤كوـ بات٢رمونات اتٞنسية ك مع أف الاستًكجتُ 

Androgens ىرمونا ذكريا إلا أف كلب النوعتُ موجود لدل اتٞنستُ ك لكن تٔقادير ت٥تلفة . 

فالاندركجتُ يؤدم إلذ ت٪و العضلبت ك شعر الوجو ك اتٞسد ك ات٠صائص الذكرية الأخرل أما الاستًكجتُ الذم 

يفرز ات١بايض لدل البنت فيعمل على ت٪و التذيتُ ك الرحم ك ات١هبل كياخد اتٞسد النسب الأنثوية في التكوين ك 

 Adrenalإلذ تراكم الدىوف كذلك يساعد في تنظيم حدكث الدكرة الشهرية كىرموف الادريناؿ اندركجتُ 

Androgens الذم تفرزه الغدة الادرينالية ات١وجودة فوؽ كل من الكليتتُ يؤثر في النمو السريع للطوؿ لدل 

البنات  ك ت٢ذه ات٢رمونات تأثتَ ضئيل على الأكلاد  لاف خصائصو اتٞسدية تتأثر بشكل رئيسي بالاندركجتُ 

(Berk, 1998). 1 

 ت٪و ات٠صائص اتٞنسية ك الثانوية:ك يتصل بعملية البلوغ اتٞنسي ناحيتاف 

 كيقصد بات٠صائص  الأكلية أعضاء اتٞهاز التناسلي أف ىذه الأعضاء تكوف صغتَة اتٟجم في فتًة الطفولة كما 

أنها تعجز على القياـ بوظيفتها  من حيث القدرة على إفراز اتٟيوانات ات١نوية ك البويضات كعندما تٖل مرحلة 
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البلوغ  يلبحظ انو يطرأ على ىذه الأعضاء تغيتَ في اتٟجم ك تصبح في نهاية الأمر فعالة كظيفيا لدل الأكلاد ك 

 1البنات 

ك التي تتضمن ت٪و التذيتُ ك الغدد العرقية ك الغدد : أما عن ت٪و ات٠صائص اتٞنسية الثانوية فتاخد ات١ظاىر التالية

الذىنية ك عضلبت اتٟنجرة  ك على الرغم من إف تسلل اتٟوادث متماثل تقريبا بالنسبة للصبياف ك البنات فإنها 

 (.1996الكايند ك كاينر، )تٗتلف في التفاصيل اختلبفا  ذا دلالة 

ت٪و ات٠صائص اتٞنسية الثانوية عند الذكور يتضمن ت٪و شعر الذقن ك النمو العضلي ك اتساع الكتفتُ ك الصدر ك 

 ,Rice and Dolginك. ( 1996الكايند ك كاينر، )التغتَات الأخرل في شكل اتٞسد كخشونة الصوت 

2005))2. 

 :النمو الدعرفي

ت٘ثل التغتَات في الإدراؾ اك التفكتَ المجموعة الثانية من التغتَات الرئيسية التي تٖدث خلبؿ مرحلة ات١راىقة تٯر الفرد 

في فتًة ات١راىقة  بتغتَات معرفية كاسعة كتلك التي حدثت على البعد البيولوجي السابق ك الذم تضمن تغتَات 

البلوغ ك انتقاؿ ات١راىق الذ ت٦ارسة ادكار اجتماعية جديدة ك التغتَات على البعد ات١عرفي تنبا تْدكث تطور في 

أشكاؿ التفكتَ ت٢ا ات٫ية كبتَة على ت٪و ات١راىق ك سلوكو فات١راىق يستطيع التخطيط  ت١ستقبلو يتخيل ات١ستحيل 

يدرؾ ات١عاني ات١تعددة للكلمات ك ات١واقف يفهم الاختلبفات الدقيقة كيتابع مناقشة فلسفية ك يستجيب لسؤاؿ 

 بالإضافة الذ انو يعرؼ اكتً من الأطفاؿ كلديو الفرص لاكتساب (Cobb, 2001)بسيط بإجابة مناسبة

 .ات١زيد من ات١علومات الا انو ايضا يفكر بطرؽ اكتً تقدما ك فعالية
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ت٭دث تغتَ ىاـ على التفكتَ في مرحلة ات١راىقة حيث ينتقل ات١راىقوف الذ مستويات لا يستطيع الأطفاؿ بلوغها 

فات١راىقوف يستطيعوف التفكتَ بأشياء غتَ موجودة إطلبقا ك يستطيعوف التفكتَ بات١مكن ك الواقع  كيصبح تفكتَىم 

منطقيا ككاقعيا كلا يعتٍ ىذا إف ات١راىقتُ دائما منطقتُ ك إف الأطفاؿ ليسو كذلك ا كاف الأطفاؿ لا ياخدكف بعتُ 

الاعتبار الاحتمالات أبدا ك الواقع أيضا ك إت٪ا بإمكاف ات١راىقتُ تنفيذ ذلك بيسر ك سهولة أعلى كيتسم التفكتَ 

 :في مرحلة ات١راىقة بات٠صائص التالية 

 : Thinking About Abstract Conceptsالتفكير بالدفاهيم المجردة 

لو سئل ات١راىقوف السؤاؿ التالر ما كجو الشبو بتُ اتٟصاف ك السمكة الذىبية فقد يقدموف العديد من الإجابات 

من قبيل إف كليهما حيوانات كل منهما ت٬ب اف يأكل ليعيش كل منهما ياخد  الأكسجتُ ك يطلق ثاني أكسيد 

الكربوف بينما لو كجو ىذا السؤاؿ للؤطفاؿ  فقد تراىم ت٭دقوف بالسائل كقد تسمع لساف حات٢م يقوؿ ما ىذا 

السؤاؿ السخيف ؟ كلن ت٭اكلوا في أم حاؿ  من الأحواؿ التفكتَ بأية تشابهات فلماذا تٗتلف استجاباتهم عن 

استجابات ات١راىقتُ على ىذا النحو تٯيل الأطفاؿ إلذ التفكتَ في الأشياء بلغة ات٠صائص ات١ادية كحدىا ك بذلك 

لن يستطيعوا ات٠وض تٔا ىو أعمق من ات٠صائص ات١ادية للسمك ك الأحصنة ك بذلك يبقى السمك عات١ا بعيدا 

عن الأحصنة بينما يستطيع ات١راىقوف التفكتَ في الأشياء كجزء من فئات ك يستطيعوف التفكتَ بطرؽ لتصنيف 

ىذه الفئات  على سبيل ات١ثاؿ يستطيع ات١راىق اف يقوؿ كلبت٫ا حيوانات ك اتٟيوانات تٯكن اف تكوف حيوانات 

 .((Cobb, 2001مائية اك برية 

إف قدرة ات١راىق على التفكتَ المجرد ت٘كنو من استخداـ التحليل ك العمليات ات١نطقية  ات١تقدمة في ات١واضيع 

الاجتماعية ك الايدك لو جية ك تٯكن ملبحظة ذلك بوضوح في تزايد براعة ك كلع ات١راىق في التفكتَ  في العلبقات 



الاجتماعية ك السياسية ك الفلسفة ك الدين ك القضايا الأخلبقية ك التي تتضمن مفاىيم ت٣ردة مثل الصداقة ك 

 1.(Steinberg, 2002)العقيدة ك الدتٯقراطية ك العدالة ك الأمانة

 :Thinking About Possibilitiesالتفكتَ بالاحتمالات 

يرتبط التفكتَ المجرد تٓاصية اخرل في ت٣اؿ تفكتَ ات١راىقتُ كىي التفكتَ الافتًاضي يستطيع ات١راىقوف تدكير 

ات١شكلة في اذىانهم كحتى يتوصلو الذ بدائل تٯكن تبنيها عندىا فقط يبداكف  بالعمل ك باختبار كل احتماؿ 

ليتوصولو الذ اتٟل ات١مكن استخدامو ك القدرة على تٗيل ات١مكن بدلا من التفكتَ بالواقع فقط تٯكن ات١راىقتُ من 

 التفكتَ الافتًاضي 

عندما يتمكن ات١راىق من التفكتَ المجرد فانو يستطيع التحرر من البيئة ك الظركؼ ات١باشرة ك بالتالر يستطيع التفكتَ  

 .((Craig, 1989في الاحتمالات ات١مكنة ك مقارنة الواقع تٔا تٯكن اف يكوف عليو اك تٔا لد ت٭دث ابدا 

إف قدرة ات١راىق على التفكتَ ات١نظم بلغة الاحتمالات ات١مكنة تصبح سهلة الاستخداـ في العديد من ات١واقف 

في  (اتٞبر ك ات٢ندسة ك علم ات١ثلثات(العلمية ك حل ات١شكلة ات١نطقي فعلى سبيل ات١ثاؿ فاف دراسة الرياضيات 

ات١رحلة الثانوية يتطلب قدرة على التفكتَ المجرد اك الصياغة النظرية الا أف استخداـ ات١راىقتُ ت٢ذا النوع من التفكتَ 

ليس مقصورا على اتٟالات العلمية فقط ك ات٪ا تٯكن ملبحظتو في أت٪اط مناقشاتهم ات١ختلفة ك التي تنضج فيها 

قدرتهم على التخيل، ك بالتالر التنبؤ بردكد فعل الشخص ات١قابل، ك يكوف بإمكانهم التصدم لو بات١ناقشة اك 

 كفي ىذا المجاؿ يشتَ الكثتَ من الآباء الذ اف أطفات٢م اصبحو مولعتُ  باتٞدؿ  .بسلسلة من اتٟوارات ات١ناسبة
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خلبؿ ات١راىقة ك لكن الذم ت٭دث بالفعل اف اطفات٢م قد اصبحو افضل في اتٟوار اك اتٞدؿ فات١راىق لا يقبل 

 (.(Steinberg, 2002كجهة نظر الاخرين دكف اف يتحقق منها  

اف قدرة الاطفاؿ التفكتَ الافتًاضي ت٤دكدة توجد لديهم صعوبة بالغة في الا ستنتاج فعلى سبيل ات١ثاؿ توجد 

لديهم صعوبة بالغة للبستنتاج من مقدمات تتناقض مع الواقع اك مع معتقداتهم فعلى سبيل ات١ثاؿ، عندما نقوؿ 

 اف الاطفاؿ دكف . اذا كانت الكلبب اكبر من الفيلة ك الفيلة اكبر من الفئراف اذا الكلبب اكبر من الفئراف:للطفل

سن العاشرة يعتبركف ىذا القوؿ ىراء لاف العلبقات التي تم التحدث عنها غتَ موجودة في كاقع اتٟياة 

  .(Berk,1998)اتٟقيقية

 كىو نوع من التفكتَ Deductiveترتبط قدرة ات١راىقتُ على التفكتَ بالاحتمالات بتطور التفكتَ الاستنتاجي 

 كما .ات١نطقي يتوصل الفرد خلبلو الذ استنتاجات من ت٣موعة من ات١قدمات العامة ات١طركحة كما في ات١ثاؿ السابق

 بات١قابل، حيث يتوصل من خلبلو الذ الاستنتاجات Inductiveيستطيع ات١راىق استخداـ التفكتَ الاستقرائي 

 .بالاستناد الذ البيانات ات١تًاكمة لديو

فتطور التفكتَ الاستدلالر يرتبط بانبثاؽ التفكتَ الافتًاضي حيث ت٭تاج ىذا النمط من التفكتَ الذ رؤية ما يكمن 

خلف ات١لبحظة ات١باشرة ك استخداـ التفكتَ ات١نطقي  للتنبؤ بالاحتمالات ات١مكنة ك ىذه القدرة على التفكتَ 

الافتًاضي تشكل اداة فعالة جدا حيث تساعد على التخطيط ات١ستقبلي  ك تقدير النتائج ات١ستقبلية ات١تًتبة على 

السلوؾ ك القدرة على التوصل إلذ حلوؿ بديلة، كلكنها تعتمد على القدرة عل التفكتَ الافتًاضي بفعالية 

Steinberg, 2002)). 

 :Thinking About Thinkingالتفكير ب التفكير  



ىناؾ ات٧از تالث ىاـ في القدرة ات١عرفية ايضا لدل ات١راىقتُ يتعلق بالتفكتَ حوؿ التفكتَ ذاتو، كىي العملية التي 

 ك تتضمن مراقبة الفرد لنشاطو ات١عرفي خلبؿ Metacognitionيشار اليها تٔا كراء التفكتَ اك تٖليل التفكتَ

 .عملية التفكتَ، كاف يستخدـ إستًاتيجية معينة لتذكر شيئ ما، اك عندما يثتٍ على استيعابو اك فهمو لشيئ يقراه

كلا يتمكن ات١راىقوف فقط من ادارة تفكتَىم ك توجيهو بات١قارنة مع الاطفاؿ، ك ات٪ا باستطاعتهم ايضا تفستَ 

 ك بذلك يتعلم ات١راىقوف اختيار (Steinberg, 2002)العمليات التي استخدموىا في تفاعلهم مع الاخرين 

قد يراجعوف عددا من اتٟقائق حتى يتمكنوا من حفضها اك قد :تفكتَىم ك تغيتَه عن قصد على سبيل ات١ثاؿ 

 ,Craigت٭ذركف أنفسهم داخليا من عدـ التسرع في الوصوؿ الذ استنتاجات بدكف أدلة مناسبة ك مقنعة

1989)). 

 :Thinking in Multiple Dimensionsالتفكير الدتعدد الأبعاد 

التغتَ الرابع في طريقة  تفكتَ ات١راىقتُ يتعلق بالقدرة على التفكتَ بأسلوب  متعدد الأبعاد  فالأطفاؿ يركزكف عادة  

  .على بعد كاحد لاشيء في نفس الوقت،  بينما يستطيع  ات١راىقوف رؤية الأشياء  من خلبؿ عدسات أكثر تعقيدا

ك القدرة على التفكتَ ات١تعدد الأبعاد  توجد في عدد من ات١واقف، فمن الواضح اف ات١راىق يستطيع إف يعطي 

إجابات أكثر إسهابا من الأطفاؿ  مثل كيف توثر اتٟركب على الإنساف فالإجابة على ىذا السؤاؿ تتطلب 

التفكتَ في العديد من الأبعاد ات١ختلفة، ك مظهر أخر من مظاىر ىذا النوع من التفكتَ يتعلق بتطور  استيعاب 

ات١واقف الساخرة لدل ات١راىقتُ، ك التي تتطلب  القدرة  على فهم معتٌ العبارات   التي يريد أف يوصلها ات١تحدث 

  كيستمتع .من خلبؿ الإت١اـ بتُ ما يقولو ىذا ات١تحدث ك الكيفية يتحدث بها، ك السياؽ التي تقاؿ فيو العبارات

 .((Steinberg,2002ات١راىقوف بهذه القدرة اتٞديدة التي تطورت لديهم ك يستخدمونها ك يقدركف قيمتها 



 Relativism :النسبية 

 فبينما يرل الأطفاؿ الأمور تٔنظور :ات١ظهر الأختَ لتفكتَ ات١راىقتُ يتعلق بالكيفية التي ينظركف بها الذ الأشياء

  فاف ات١راىقتُ على العكس من ذلك.مطلق ابيض ك ا سود

 من ات١رجح أف يتحققوا من تأكيدات الآخرين، ك من غتَ المحتمل  أف .يركف الأشياء على اعتبار على إنها نسبية

 كقد تزيد ىذه النسبية سخط الوالدين على ت٨و خاص، حيث يشعركف ك كاف .يقبلوا الوقائع  تٟقائق مطلقة

أطفات٢م ات١راىقتُ  يتساءلوف عن كل شيء لأجل اتٞدؿ فقط، ك تنشا بعض الصعوبات عادة فعلى سبيل ات١ثاؿ 

  إف .عندما يبدأ ات١راىقوف بالنظر الذ قيم الوالدين التي كانوا يعتبركنها في السابق قيما مطلقة، على إنها نسبية  الآف

اعتقاد ات١راىقتُ  باف كل شيء نسبي قد يؤدم لاف تسيطر عليهم النزعة لشك الذ حد كبتَ، ك لاكن لمجرد أف 

يبدأ ات١راىقوف بالشك تْقيقة معتقداتهم السابقة قد يساكرىم الإحساس باف كل شيء عرضة لشك ا كاف لا معرفة 

 ك يرل بعض ات١نظرين إف ات١راىقتُ تٯركف تٔثل ىذه الفتًة من الشك ات١تطرؼ في طريقتهم للوصوؿ .موثوؽ بها ت٘اما

 1 .(Steinberg, 2002)الذ فهم أكثر تطورا للمعرفة ات١عقدة 

 : النمو الانفعالي و الاجتماعي 

 :يتميز النمو الانفعالر تٔجموعة من ات٠صائص الانفعالية في مرحلة ات١راىقة

إف انفعالات  ات١راىق تٗتلف في نواحي كثتَة عن انفعالات  الطفل ككذلك الشاب كيشمل ىذا الاختلبؼ 

 :النواحي الآتية
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ت٘تاز الفتًة الأكلذ من مرحلة ات١راىقة بأنها فتًة انفعالات عنيفة اذ ت٧د ات١راىق في ىذه السنوات يتسم بالأنانية ك 

تقلب ات١زاج ك اتٟساسية ات١فرطة ك سرعة الغضب فنجده  يثور لأتفو الأسباب، شانو في ذلك شاف الأطفاؿ 

 .الصغار، ك مرجع ىذه الظاىرة الذ النمو اتٞسمي السريع ك التغتَات ات١فاجئة التي تصحب البلوغ 

ك ىناؾ ميزة أخرل تتصل بانفعالات ات١راىق في أكائل مرحلة ات١راىقة ك ىي انو إذا أثتَ اك اغضب، لا يستطيع 

فهو يصرخ ك يعص كيرفس ك يدفع الأشياء، ك يلقي بأطباؽ الطعاـ : التحكم في ات١ظاىر ات٠ارجية تٟالتو الانفعالية

 .الخ...ك أكواب ات١اء على الأرض

حيث ت٧ده . ك الظاىرة نفسها تبدك عليو عندما يشعر بالفرح، فانو يقوـ تْركات لا تدؿ على الاتزاف الانفعالر

 .أثناء حالة  سركره يشد رباط  الرقبة في حركات ىستتَية،  اك يقف على ساؽ كاحدة

يتعرض بعض ات١راىقتُ تٟالات  من اليأس كالقنوط ك اتٟزف ك الآلاـ النفسية نتيجة ت١ا يلبقونو من 

  كينشا عن ىذا الإحباط انفعالات متضاربة ك عواطف جات٤ة تدفع بعضهم الذ  (Fustration)إحباط

 .التفكتَ في الانتحار

تتميز ىذه ات١رحلة في الوقت ذاتو بتكوين بعض العواطف الشخصية،  عواطف ت٨و تأكيد الذات فكلما اخذ 

ات١راىق في النمو بدا على سلوكو الرغبة في تأكيد الذات فانات١راىق في منتصف مرحلة ات١راىقة  يسعى أف يكوف لو 

مركز بتُ تٚاعتو، ك لأجل أف تعتًؼ تلك اتٞماعة بشخصيتو فانو تٯيل دائما إلذ القياـ بأعماؿ تلفت النظر إليو 

ككسائلو في ذلك متعددة يقوـ بالاعتناء بالنفس ك العناية بات١لبس فتَاقب  مظهره  ات٠ارجي باستمرار كيهتم بو 

 2007) .   صالح،(بشكل كبتَ ،الداىرم



 كطريقة الكلبـ فيحاكؿ التصنع في طريقة كلبمو ك ضحكتو ك مشيتو اك يقحم نفسو   في مناقشات تكوف فوؽ 

مستواه ك يطيل اتٞدؿ فيما يكوف بعيدا كل البعد عن خبراتو ك ىو لا يفعل ذلك عن عقيدة بل حبا في المجادلة 

فهو في نظر نفسو  لد يعد بعد الطفل الذم يطيع ك لا يباح لو إف يتكلم اك يسمع دكف اف يكوف لو حق  ابداء 

 .الرأم

ك ىكذا نرل أف ات١راىق تٮتلف عن الطفل في انو لا توجد لدية عواطف تٚعية  اف الطفل في ات١درسة الابتدائية 

تٯيل الذ الانتظاـ ك الذ الولاء للمدرسة اك الاسرة اك اتٞماعة التي ينتمي اليها بعكس ات١راىق فانو كثتَا ما يثور على 

 . الاسرة ك ات١درسة ك كذلك المجتمع

يبدك اف ات١راىق في الطور الاختَ ت٢ذه ات١رحلة يبدا في تكوين عواطف ت٨و الاشياء اتٞميلة ت٧ده ت٭ب الطبيعة ك 

يتعشقها ك يعبر عن تلك الظاىرة بالركمنسية ك تّانب ذلك فانو يبدا في تكوين بعض العواطف المجردة التي تدكر 

 1.حوؿ موضوعات معنوية كالتضحية ك الدفاع عن الضعيف ك المحركـ

تٯيل ات١راىق في السنوات الأكلذ من ات١راىقة الذ مسايرة  المجموعة التي ينتمي إليها، فهو ت٭اكؿ جاىدا اف يظهر 

 .تٔظهرىم كما انو يتصرؼ كما يتصرفوف ك يفعل كما يفعلوف

 ثم نلبحظ بالتدريج اف الرغبة في الاندماج مع المجموعة، ك .ك تتميز ىذه ات١سايرة بالصراحة التامة ك الإخلبص

مسايرة أفرادىا مسايرة عمياء تقل شيئا فشيئا، ك ت٭ل ت٤ل ىذا الشعور اتٕاه آخر يقوـ على أساس من تأكيد 

الذات، ك الرغبة في الاعتًاؼ بو كفرد يعمل كسط تٚاعة  ك يرجع ذلك الذ كعيو الاجتماعي، ك نضجو العقلي  

 ك السبب الذم يدعو ات١راىق الذ الانسجاـ في اتٞماعة التي ينتمي إليها .ك ما يصاحب ذلك من زيادة في خبراتو

في أكؿ مرحلة ات١راىقة، ت٤اكلتو تٕنب كل ما يؤدم الذ إثارة النزاع بينو ك بتُ أفراد ىذه اتٞماعة، ك ىو إذ يفعل 
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ذلك يرل أف أم نزاع بينو ك بينهم، يعتبر في منزلة ثانوية بالنسبة للنزاع الأكبر الذم يقوـ بينو كبتُ السلطة 

ك إخلبصو ت٢م ك خضوعو لأفكارىم، نوع من تٗفيف  (شلتو)ات١درسية ك الوالدية كمن ثم يكوف في احتًامو لرأم 

 .الشعور بالإثم عن عدـ طاعتو لوالديو ك مدرسيو

يشعر ات١راىق في السنوات الأختَة ت١رحلة ات١راىقة أف عليو مسؤكليات ت٨ول اتٞماعة أك اتٞماعات التي ينتمي إليها، 

ك ىو لذلك ت٭اكؿ جهد استطاعتو أف يقوـ ببعض ات٠دمات ك الإصلبحات بغية النهوض بأفراد تلك اتٞماعة، 

إلا انو في الوقت ذاتو لا ت٬د تقديرا من اتٞماعة لآرائو، ك ىنا يأخذ في الاعتقاد أف اتٞماعة إت٪ا تريد أف تٖطم 

 إف تكرار ىذه الصدمات ك ما يصاحبها من شعور بالفشل، ت٬علو لا يرغب في القياـ بأم ت٤اكلات .عبقريتو

جديدة للنهوض بذلك المجتمع الصغتَ الذم يتعامل معو، ثم بالتدريج نلبحظ اف الشعور يزداد شدة حتى ينتقل 

 1.من المجتمعات الصغتَة الذ المجتمع العاـ 

 :ميل الدراهق الى النقد و الرغبة في الإصلاح

 كلا يتخذ .من الشائع في فتًة  ات١راىقة إف تٕد ات١راىق يبحث في أخطاء  الآخرين مع ميل الذ نقد تصرفات الغتَ

ىذا النقد شكلب سلبيا،  بل يكوف في بعض الأحياف مصحوبا باقتًاحات عملية في الإصلبح، ك لا يقتصر ىذا 

ات١يل على تٚاعة معينة من الناس اك ىيئة من ات٢يئات  التي يتعامل معها، بل ت٧د أف ركح النقد شاملة،  فهي ضد 

 لاف ىذه ات٢يئات تٚيعا تكوف مصدر ضيق للمراىق، فهو لذلك يتوانى .الاسرة ك ات١درسة ك المجتمع بصفة عامة

عن نقدىا لعلو يصل الذ إصلبحها، ك في حالة ما تعذر عليو ذلك يزداد ضيقو، ك فد يشتد بذلك نقده ك قد 

 .ينطوم على نفسو يائسا من الوصوؿ الذ مرابو
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كاف أكؿ ما يوجهو ات١راىق من نقد يكوف ت٨ول كالديو، ك ينصب ىذا النقد بصفة مبدئية على مظهر الوالدين من 

حيث ات١لبس ك السلوؾ ك طريقة تربيتهما لإخوتو الصغار، ا ف أم شيء في كالديو لا يطابق أباء أك أمهات 

أصدقائو، أك لا يطابق ات١ستويات التي يراىا في السينما أك التي يقرا عنها في الكتب ك المجلبت، يسبب لو الكثتَ 

من الضيق الذم يدفعو الذ نقدىم، ك اذ لد يؤدم ىذا النقد الذ ام تغيتَ يبتغيو، ت٧ده يشتد في نقده ت٢م ك قد 

 .يصل ىذا النقد الذ الاحتجاج الشديد

كيوجو النقد أحيانا الذ ثقافة الوالدين، ك ت٢جتهم في الكلبـ ك عملهم فاف ىذه الأمور تشعر ات١راىق بات٠جل ك قد 

اقتبس الأستاذ عبد ات١نعم ات١ليجي في كتابو النمو النفسي بعض الفقرات من كتاب الأياـ لدكتور طو حستُ 

استنتج منها كيف اف ات١راىق يثور ك يتمرد على مهنة الأب ك كذلك ما يعتنقو الأب من عقائد ك تٮضع لو من 

 تقاليد 

كما ينصب نقده  كذلك على ات١نزؿ، من حيث موقعو ك أثاثو ك تنظيم ىذا الأثاث، ك الطعاـ ك طريقة طهيو ك 

 ك ىو لكل ذلك يشعر بات٠جل ك يرفض أف يدعو احد أصدقائو، الذ منزلو  لئلب  يطلع . الخ...مواعيد الأكل 

 .على أمور لا تركقو

 :الرغبة في مساعدة الآخرين

 سوء توزيع الثورة،  الفقر ك الضغط على :كلما زادت خبرة ات١راىق زاد كعيو ت١شكلبت المجتمع الاجتماعية

 .الضعفاء

كنتيجة لكل ذلك يصبح لديو اتٕاىا إنسانيا، ت٨و الآخرين كيتدرج شعوره ىذا الذ المجتمع ك نظمو، فينظر إليو نظرة 

فاحصة ك لا يصل ات١راىق الذ ىذه  الدرجة الا في مرحلة متأخرة من ات١راىقة حيث يكوف قد حقق قدرا من 



  فاف عدـ رضاء ات١راىق عن النظم السائدة في الدكلة ت٬علو يقوـ بدكر .النضج العقلي كبلغ قسطا من الثقافة

ات٬ابي في مساعدة الآخرين دكف النظر الذ أف ىؤلاء تربطهم بو رابطة صداقة اك معرفة ك قد ت٭دث في كثتَ من 

الأحياف أف يفتًض نفسو في مركزىم فيتخيل انو يعاني من نفس الأسباب التي تسبب ت٢م الشقاء، فهو في كل ىذا 

يشعر بشعورىم ك يتألد لأت١هم ك ىذا الشعور يدفعو الذ الاشتًاؾ في أعماؿ البر ك في ات١ؤسسات الاجتماعية التي 

 1.ترعى الفقراء ك المحتاجتُ ك ات١رضى 

 :اختيار الأصدقاء

 يصر ات١راىق على اختيار أصدقائو بنفسو، دكف توجيو من الكبار ك يرفض أم تدخل من كالديو في ذلك 

ات١وضوع، ك كل ما يريده ات١راىق من صديقو أف يكوف قادرا على فهمو ك يظهر لو من الود ك اتٟناف ما يساعده 

على التغلب على حالات الضيق، ك عدـ الاستقرار التي تؤرقو من كقت لآخر، ك قد ت٭دث في بعض الأحياف اف 

يكوف ىذا الصديق اكبر منو سنا ك يشتًط في ىؤلاء الأشخاص ألا يكوف ت٢م عليو سلطة مباشرة، ك تكوف علبقة 

ات١راىق بهم قائمة على الود ك الاحتًاـ، ك من ثم ت٬د جوا طليقا حرا يتحدث فيو عن متاعبو ك رغباتو دكف 

تكلف،  ك قد ت٭دث تّانب ذلك أف تٮتار ات١راىق نوعا آخر من الأصدقاء تربطو بهم عوامل مشتًكة، فالرياضي 

يفضل صاحبو الرياضي، ك المجد الدؤكب على العمل، تٮتار عادة من الأصدقاء من يشتًؾ معو في ىذه  الصفات 

 .  الخ…

إف الصدقات التي يكونها الفتى اك الفتاة ات١راىقة تكوف أكثر دكاما من الصداقات التي تتكوف في مرحلة الطفولة، 

فاف أساس اختيار الأصدقاء في مرحلة الطفولة يقوـ على أنهم رفاؽ في اللعب بعكس الصدقات التي تتكوف في 

 .مرحلة ات١راىقة فهي تقوـ على أسس متنوعة منها ما يتصل بات١يوؿ اك القدرة ك ات١هارات
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كنلبحظ انو في الفتًة الأختَة من ات١راىقة تٯيل ات١راىق الذ اختيار أصدقاءه من اتٞنس الآخر، كما تٯيل الذ قضاء 

 .2005)الداىرم، صالح، )كقت أطوؿ معهن 

 :الديل الى الزعامة

إف الزعيم اك القائد ىو ذلك الشخص الذم يستطيع أف يكوف لو أتباع نتيجة تأثتَه عليهم فكل أنواع النشاط ك 

ات١يوؿ في مرحلة ات١راىقة ت٥تلفة، ك متعددة ك كل ناحية من ىذه النواحي تٖتاج الذ زعيم تتوفر فيو شركط خاصة 

 : كجب أف توجد انواع ت٥تلفة من الزعامات في ىذه ات١رحلة

 .زعامة اجتماعية

 .زعامة ذىنية

 .زعامة رياضية

ك لا شك أف لكل نوع من ىذه الزعامات، صفات خاصة ت٘يزىا عن غتَىا، فالزعيم الذىتٍ، تٯتاز بكونو ت٭صل 

على درجات عالية في علومو ات١درسية، ك في اختبارات الذكاء كما تتصل ميولو بالتحصيل ك ات١عرفة لاف ذالك 

 .يساعده على توجيو تلك المجموعة ك إصدار القرارات

 .بينما الزعيم الاجتماعي، تٯيل الذ العناية تٔلبسو ك مظهره ات٠ارجي، ك قدرتو على التعامل مع الناس

أما بالنسبة للزعيم الرياضي، يتسم تٓصائص جسمية تتصل بالوزف ك الطوؿ ك الصوت، ك القوة اك لقد أثبتت 

 : انو توجد خصائص أخرل لازمة لتكوين الزعامة في مرحلة ات١راىقة تتمثل في )بارتردج ك دنكرلر(أتْاث  



ات١ركز الاجتماعي، لو اثر كبتَ في اختيار الزعماء، فأمثاؿ ىؤلاء يعيشوف في عائلبت ت٢ا من ات١سائل ما تٯكنهم من 

 .اكتساب خبرات لا تتوفر في كل بيئة، ك تكوف أمثاؿ ىذه ات٠برات من العوامل التي تساعد على ظهورىم

 :خصائص تتصل في الشخصية ك من أىم السمات التي ت٬عل شخصية الزعيم ت٤بوبة ما يلي

  .2001)الظاىرم صالح (. فرديتو، ك اعتماده على نفسو،ك قدرتو على إصدار الأحكاـ

 1.كذلك ىي فتًة متميزة تٯلؤىا الأمل ك اتٟرية، ك مرحلة تتميز بالطاقة العالية ك اتٟماس ك الإبداع

 :النضال من اجل الاستقلال

  إف تطور قابلية الاعتماد على الذات، اك الاستقلبلية متطلبات أساسية ك ىامة  لبناء ات٢وية ات١تكاملة لدل معظم 

ات١راىقتُ، ك لاف ات١راىقتُ يقضوف الكثتَ من كقتهم بعيدين عن إشراؼ الوالدين فلببد ت٢م من أف يتعلموا كيفية 

 .(Schiamberg, 1988)اتٖاد القرارات الذاتية بشاف مدل كاسع من ات١هاـ الاجتماعية، ك الأكادتٯية 

إف انشغاؿ ات١راىقتُ بالاستقلبؿ ينبع في جزء من ت٪وىم العقلي ك اتٞسدم، ك من توقعات الآخرين منهم في اتٞزء 

الآخر، ك عند بلوغ سن ات٠امسة اك السادسة عشرة يصل اليافعوف الذ معظم طوؿ الراشد ك يقتًبوف من ذركة 

 إنهم قادركف على التماسك ك قد اختزنوا معرفة كبتَة عن العالد حوت٢م كراشدين، ك يشعركف بكثتَ .قدراتهم العقلية

 .1996)الكايند ك كاينر،(من الرضا في ت٦ارسة  قدراتهم ك ت٤اكلتهم القياـ بادكار تْجم ادكار الراشدين 

 إف التغتَات اتٞسدية ات١صاحبة للبلوغ تؤدم لاف يصبح مظهر ات١راىق مشابها ت١ظهر الراشد كل ىذه تستثتَ الرغبة 

  ككذلك (Schiamberg, 1988) .في تطوير خاصية الاعتماد على الذات ك الاستقلبؿ عن الوالدين

                                                     
 60-63ات١رجع نفسو، ص1



التغتَات ات١عرفية التي ت٘كن ات١راىق من اتٗاذ قرارات أفضل فالتغتَات ات١عرفية على سبيل ات١ثاؿ، تساعد ات١راىق على 

استخداـ ات١نطق المجرد ك فهم ك جهات نظر الآخرين، ك التفكتَ بفعالية أعلى حوؿ ات١ستقبل حيث تعتبر ىذه 

 ك تغتَ الأدكار الاجتماعية بدكره تٯنح ات١راىق مراكز .التغتَات أساسا ىاما للتفكتَ ات١ستقل، ك حل ات١شكلبت

جديدة، على سبيل ات١ثاؿ، ات١راىق الذم  يقود السيارة اك يدلر بصوتو في الانتخابات يعيش خبرات جديدة، ك 

 .بالتالر تدفع  ات١راىق لتحقيق استقلبليتو

إف النضاؿ من اجل الاستقلبلية في منتصف ات١راىقة لد يعد ات١ظهر الوحيد ت١ناشط الشخص اليافع،  ك إت٪ا أصبح 

غاية في حد ذاتو فات١راىقوف  يناضلوف من اجل الاستقلبؿ النفسي الكامل عن أبائهم ك اتٟرية في أف تكوف ت٢م 

فرديتهم ات٠اصة بهم ك تٖديد قيمهم ات٠اصة ك تٗطيط مستقبلهم ات٠اص، ك اختيار ثيابهم ك أصحابهم ك اك قات 

 1.فراغهم

 :النمو الأخلاقي 

  الذ أف  النمو الاخلبقي يتضمن الأفكار ك ات١شاعر(Santrock, 2003يشتَ ستا نركؾ 

 العلبقة مع الذات، ك تتضمن : ك أف للنمو الأخلبقي بعدين ت٫ا.ك السلوكيات ات١تعلقة تٔعايتَ الصح ك ات٠طأ

القيم الأساسية للفرد ك الإحساس بالذات لديو ك ىذا البعد ينظم نشاطات الفرد عندما لا يكوف في حالة اندماج 

 .في التفاعل الاجتماعي

العلبقة مع الآخرين، ك تتضمن التًكيز على ما يفعلو الأفراد خلبؿ تفاعلهم مع الآخرين ك ينظم ىذا البعد 

 .التفاعل الاجتماعي بتُ الأفراد ك حل النزاعات
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فالأخلبؽ تنظم الطريقة التي نسلك كفقا ت٢ا مع الآخرين  ك توقعاتنا لسلوكهم  ت٨ونا، ك مبادئنا الأخلبقية تصف 

كلب من حقوقنا ك مسؤكلياتنا ت٨و الآخرين المحيطتُ بنا كما لا تٯكن مناقشة الأخلبؽ بعيدا عن ات١عايتَ الاجتماعية 

(Rice and Dolgin, 2005) كاف الأسباب الرئيسية لتأكيد الاىتماـ بهذا البعد تنجم عن ضركرتو في 

تنظيم المجتمع من جهة، ك لعلبقتو بالصراع الذم يعيشو الفرد بتُ حاجاتو ات٠اصة من جهة، ك ات١تطلبات 

 (Hoffman, 1988الاجتماعية من جهة أخرل 

إف إحدل ات١هاـ النمائية ات٢امة للمراىقة، تكمن في استبداؿ الأخلبقيات الطفولية بأخلبؽ أخرل تعمل تٔثابة 

 .ات١وجة للمراىق لكيفية التصرؼ خلبؿ حياة الرشد

فلدل استبداؿ مفاىيم أخلبقية طفولية معينة تٔبادئ أخلبقية عامة، يتوقع من ات١راىق أف يتحمل ات١سؤكلية للسيطرة 

على سلوكو،  كفي عملية الانتقاؿ من أخلبقيات الطفولة إلذ أخلبقيات ناضجة يتسم سلوؾ ات١راىق بتزايد الضبط 

 .(Hurlock, 1967)الذاتي ك القدرة على اتٗاذ القرارات ك التصميم  

 ,Maccoby الذ تعريف ماكوبي Psychologyفي كتابو علم النفس (Gross, 1987) أشار جركس  

للنمو الأخلبقي، ك الذم ىو عبارة عن اكتساب الطفل للقوانتُ التي تٖكم سلوكو في العالد  ((1980

الاجتماعي، ك تطور اتٟس لديو بالصح ك ات٠طأ على كجو التحديد ككيفية إدراكو للقيم التي توجو ك تنظم السلوؾ 

في اطار نظاـ اجتماعي معتُ، ك بالتالر يستنتج أف للؤخلبؽ أكثر من بعد فهي ليست ت٣رد اكتساب فهم معرفي 

للقوانتُ الاجتماعية أم معرفة الصح ك ات٠طأ ات١كوف ات١عرفي، ك إت٪ا التصرؼ  كفقا ت٢ذه القوانتُ كذلك أم السلوؾ 

كمن الواضح إننا كثتَا ما نقوؿ شيئا ك نفعل عكسو فقد نعرؼ الصح من  (ات١كوف السلوكي(الأخلبقي الفعلي 

ات٠طأ ك لكن ليس بالضركرة اف نعكسو في تصرفاتنا فهناؾ أيضا مكوف ثالث ىو اتٞانب الشعورم أم الإحساس 

ك ىكذا فقط نتصرؼ بطريقة يراىا معظم الناس لا أخلبقية دكف أف  (ات١كوف العاطفي(بالذنب ك ات٠جل ك الفخر 



نشعر بالذنب اك الندـ اك على العكس من ذلك فقد يزعجنا الشعور بالذنب، ك مع ذلك نكوف مواطنتُ ملتزمتُ 

 1.بالقوانتُ

 :نمو الذوية

 ترتبط كل مرحلة من مراحل اتٟياة  تٔهاـ ت٪ائية معينة، ك بالتالر فاف ات١ظهر الرئيس للنمو النفسي ك الاجتماعي 

 ك يعتبر (Stickle, 2007) اك شخصية متماسكة Identityبالنسبة  للمراىقتُ، ىو تشكيل ىوية 

اريكسوف أكؿ من قدـ مفهوـ ات٢وية ك اعتبارىا ات٧ازا رئيسيا للشخصية في مرحلة ات١راىقة كخطوة أساسية ليصبح 

 فاريكسن يرل إف ات١همة الرئيسية  ت٢ذه ات١رحلة ىي مواجهة  (Berk, 1998)الراشد منتجا ك سعيدا فيما بعد 

 اك اضطراب الدكر Identity Versus Identity Confusionأزمة ات٢وية مقابل اضطراب ات٢وية 

Role Confusion ليصبح ات١راىق راشدا لديو حس متكامل بالذات، ك دكر القيم في المجتمع كما يشتَ انو 

من غتَ المحتمل أف تٖل أزمة ات٢وية ت٘اما في مرحلة ات١راىقة، فالقضايا ات١تعلقة بات٢وية تعاكد الظهور مرات ك مرات 

  .(Papalia, Olds and Fledman, 2001)خلبؿ مرحلة الرشد 

كمع أف تشكيل ات٢وية يعتبر حدثا طبيعيا لدل الأفراد كافة، إلا انو تٯثل نقطة تٖوؿ في النمو الإنساني ت٢ا آثارىا 

على ات١هارات النفسية ك الاجتماعية في حياة الفرد ات١قبلة، ك ت٘ثل ىويات الأطفاؿ عادة  تقمص ىويات الوالدين 

ك الآخرين ات٢امتُ في حياتهم أما ات١راىقوف فإنهم يعكسوف في ىوياتهم كعيا بالصفات التي لديهم، ك تلك التي 

يفتقركف إليها فتشكيل ات٢وية يتضمن اختبار ات١راىقتُ ت٠صائصو الشخصية كللقضايا السياسية ك الدينية ك القيم 

 كذلك  يتوجب على ات١راىقتُ .الأخلبقية ك الاىتمامات ات١هنية ك كذلك الأطوار اتٞندرية ك السلوؾ اتٞنسي
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  الابن، الطالب، :على سبيل ات١ثاؿ)تشكيل حس متكامل بشخصياتهم من خلبؿ الأدكار ات١ختلفة التي تٯارسونها 

 ((Stickle, 2007 (الصديق، ات١وضف بنضاـ كامل اك جزئي

إذف ات١راىقوف  لا يشكلوف  ىوياتهم كما يفعل الأطفاؿ الصغار  الذين يتحدكف  من الكبار ت٪اذج ت٢م،  ك إت٪ا 

 ك لكي يشكل ات١راىق ىذه .بتعديل ك تٕميع التقمصات  في بناء سيكولوجي جديد اكبر من ت٣موع أجزائو

ات٢وية، فلببد لو من التحقق من قدراتو  كحاجاتو ك اىتماماتو ك رغباتو ك تنظيمها، تٔا تٯكنو من التعبتَ عنها  في 

  ننظر الذ أنفسنا قبل ات١راىقة من خلبؿ ت٣موعة متنوعة من الأدكار، فنحن إما  الابنة اك .السياؽ الاجتماعي

الابن اك الطالب اك العضو في فريق اك الأخ الأكبر ك ىكذا  ك لكن في مرحلة ات١راىقة فاف القدرة ات١عرفية اتٞديدة  

 تسمح لنا بتحليل ىذه الأدكار ك إدراؾ عدـ الاتساؽ اك الصراع بتُ بعض منها ك بالتالر إعادة )التفكتَ المجرد(

تشكيلها  لبناء ىوية جديدة ك تتطلب ىذه العملية أحيانا التخلي عن ادكار قدتٯة، ك بناء استقلبلية أعلى عن 

كما ت٭قق ات١راىقوف ىوياتهم اتٞديدة عادة بالتخلي عادة  عن بعض   ((Craig, 1989الوالدين ك الأقارب 

القيم ك الطموحات التي لديهم، ك استبدات٢ا بأخرل ك لقد كجدت عدد من الدراسات  اف ات٢وية الناضجة تتحقق 

لدل ات١راىقتُ عندما تتوفر لو إعادة تٖديد متبادلة  لطبيعة العلبقة  بنيو ك بتُ كالديو  أم عندما يشارؾ كل من 

الوالدين  ك الأطفاؿ ادراكات بعضهم بطريقة متبادلة الدعم ك مع  ذلك فقد تصبح القضية معقدة نوعا ما في 

الأسر التي يوجد فيها ضغوط ك اضطرابات فات١راىقوف الذين  ينجحوف في الاستقلبؿ ات١بكر  عن كالديهم أفضل  

من اكلئك الذين  يبقوف مرتبطتُ بهم كمن الأفضل أف يسعى مراىقو البيئات العدائية ك غتَ الداعمة الذ 

 ((Dworetzky, 1996الاستقلبلية ك التحرر الانفعالر عن كالديهم في كقت مبكر

يتضمن تشكيل ات٢وية تعريفا ت١ن يكوف الفرد، ك ما ىي قيمو ك الاتٕاه الذم تٮتاره في اتٟياة إنها القدرة الدافعة  

للكثتَ من الالتزامات في اتٟياة ت٨و التوجو اتٞنسي، ك ات١هنة ك النماذج الأخلبقية ك السياسية ك الدينية ك الثقافية 



Berk, 1998)) فالفضيلة اك قوة الأناEgo  التي تتطور في ىذه ات١رحلة ىي الإخلبص Fidelity 

 لوجهة نظر إيديولوجية، ك بدكف الإخلبص فاف الشاب Faithfulفات١راىقوف مستعدكف لاف يكونوا ت٥لصتُ

الصغتَ قد تٯلك أنا ضعيفة تعاني من اضطراب القيم، اك انو قد يبحث عن ت٣موعة منحرفة ليكوف مواليا اك ت٥لصا 

 (Engler, 1985) .ت٢ا

كذلك تتشكل ات٢وية عندما يعمل ات١راىقوف على حل ثلبث قضايا رئيسية، ىي اختيار ات١هنة، ك تبتٍ قيم يؤمنوف 

بها ك يعيشوف كفقا ت٢ا، ك تطوير ىوية جنسية مرضية ك في مرحلة ات١راىقة ت٭تاجوف لإت٬اد طرؽ لاستخداـ ات١هارات 

فعندما يواجو ات١راىقوف مشكلة في الاستقرار على ىوية مهنية، اك عندما يواجو ات١راىقوف مشكلة في الاستقرار على 

ىوية مهنية اك عندما  تكوف الفرص ت٤دكدة ظاىريا  أمامهم، فقديكونوف معرضتُ  ت١مارسة سلوكات قد تكوف  

 .Papalia, Olds, and Feldman, 2001نتائجها سلبية ك ذات خطورة  عليهم

 ك قد اشار اريكسوف  الذ أف ات١راىقتُ في المجتمعات ات١عقدة، يعانوف من أزمة ات٢وية كىي فتًة مؤقتة من 

الاضطرابات  ك القلق اك تشتت الدكر فبعض ات١راىقتُ يبدكف سطحتُ ك ليس لديهم  توجو معتُ ت٦ا يؤدم إلذ 

عدـ القدرة على إدراؾ الذات كعضو منتج في المجتمع الذم ينتمي إليو الفرد ك ات١راىقوف الذين تٯركف عبر عملية 

تٖليل الذات يصلوف أختَا الذ تٖقيق  ىوية ناضجة حيث تٮتبركف ات٠صائص التي تصنف ذكاتهم في الطفولة ك 

يدت٣ونها بات١سؤكليات اتٞديدة كمن ثم يشكلوف منها مركزا داخليا راسخا ليوفر ت٢م الإحساس بالتماثل 

Sameness لدل مركرىم بالأدكار اتٟياتية اليومية ات١ختلفة، كبعد أف تتشكل ات٢وية فإنها تٗضع لعمليات 

ك  ((Berk, 1998الصقل في الرشد عندما يقوـ الأفراد بإعادة تقييم ات١سؤكليات ك ات٠يارات السابقة 



للمساعدة في عملية  تشكيل ات٢وية فاف اريكسوف يؤكد إعطاء ات١راىقتُ اتٟرية لاكتشاؼ الأدكار كالقيم البديلة 

(Stickle, 2007).1 

 أبرز الدشكلات السلوكية في حياة الدراهق والعوامل الدؤثرة في ذلك:  الدطلب الرابع

 : ابرز الدشكلات في حياة الدراهق

لكل مرحلة من مراحل النمو عملياتها الارتقائية التي يفرضها المجتمع في كل مرحلة بعينها، ك يتوقف على تٖقيقها 

إشباع اتٟاجات الفردية ك تكيف الفرد مع ت٣تمعو، ك تكيف الفرد لا يقاس تٔدل خلوه من ات١شاكل، ك لاكن 

يقاس بقدرتو على مواجهة ىذه ات١شاكل ك حلها حلولا ات٬ابية تساعد على تكيفو مع نفسو ك مع المجتمع الذم 

 إذ يقابل الفرد في العادة أثناء تفاعلو مع بيئتو الصراع ك ات١شاكل، ك حتمية الاختيار بتُ ات١واقف .يعيش فيو

 ك الفرد تستَه حاجاتو الفسيولوجية ك الاجتماعية ك فكرتو عن نفسو ك .ات١تناقضة، ك ىذا أمر تٖتمو طبيعة اتٟياة

تعبر اتٟاجات عن نفسها عن طريق السلوؾ الظاىر، فإذا لد تشبع ىذه اتٟاجات إشباعا مناسبا،  يصبح لدينا 

موقف يبعث على التوتر، ك بالتالر تٮتل توازف الفرد مع بيئتو، ك حينئذ تٯكننا القوؿ أف لدل الفرد مشاكلة 

 فيعظهم يواجو مشاكل نفسية ك سلوكية خطتَة لا تفسد حياتهم كحدىم، ك إت٪ا حياة  1985) . جلبؿ،)

 كعلبكة على ذلك فاف ىذه ات١شاكل ت٘س حياة المجتمع الذم نعيش فيو على ت٨و مباشر اك .القريبتُ منهم أيضا

 .(Steinberg,2002) .غتَ مباشر

 :ك من أىم ات١شاكل ك أبرزىا في مرحلة ات١راىقة مايلي 
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اتٟساسية ات١فرطة للمراىق ك اضطرابات انفعالية كعدـ القدرة على التلبؤـ مع البيئة التي يعيش فيها إذ يدرؾ 

ات١راىق عندما يتقدـ بو السن قليلب أف طريقة معاملتو لا تتناسب مع ما كصل إليو من نضج ك ما طرا عليو من 

تغتَ فاف البيئة ات٠ارجية ات١تمثلة في الأسرة ك ات١درسة ك المجتمع لا تعتًؼ تٔا طرا على ات١راىق من نضج ك لا تأبو لو 

كلا تقرر رجولتو ك حقوقو كفرد لو ذاتية مستقلة ك يفسر كل ات١ساعدة من قبل كالديو على أنها تدخل في أموره ك 

إف ات١قصود من ىذا التدخل إساءة معاملتو ك التقليل من شانو ك يأخذ الاعتًاض على سلوؾ كالديو أشكالا عدة 

 .أت٫ها العناد ك العدكاف ك التخريب ك الكراىية ك عدـ القدرة على تٖمل ات١سؤكلية ك عدـ الاستقرار

ات٩فاض التواصل فقد أصبح الصغتَ الذم اعتاد اف يتحدث الذ كالديو عن كل ما لات٭دث لو مهما كاف ضئيلب 

مراىقا لو خصوصياتو لا يتحدث إليهما  الا عن القليل  جدا  فالفتاة ات١راىقة لد يعد ىناؾ تواصل بينها ك بتُ 

كالديها ك اف حدث ذلك فلب يكوف طويلب ك الإجابات التي تقدمها على إسالتهما لن تٖتوم إلا على اقل رد 

لفضي  فقد تكوف الإجابة مكونة من كلمة اك كلمتتُ  فهذه الطفلة التي اعتادت اف تشاطر كالديها مشاعرىا ك 

 .مواقفها ك اراءىا لد تعد ت٘يل الذ الفضاء اليهما بشيء

 :ضعف الشخصية

ت٥اكؼ متخيلة ك توتر ك خوؼ من ات١سؤكلية ك الواقع فقد يعاني ات١راىق من ت٥اكؼ  عديدة تٕعل منو فردا قلقا ك 

غتَ مستقر ك قد تكوف ىذه ات١خاكؼ من الوالدين في ات١نزؿ ك ات١علمتُ في ات١درسة بالإضافة إلذ ات٠وؼ من الفشل 

 .الأكادتٯي ك ات٠وؼ من الإخفاؽ 

ات١خاكؼ العادية ك ات١خاكؼ ات١رضية ك عدـ القدرة على إتٗاد القرارات ك توقع كوارث على كشك اتٟدكث ك ما 

 .إلذ ذلك

 عدـ القدرة على التوافق مع ات١عايتَ الإجتماعية ت٦ا يؤدم إلذ ات٨راؼ الأحداث،  



إف مشكلة عدـ التوافق النفسي ىي من أىم ات١شاكل ك أخطرىا التي من ات١مكن أف : مشكلة عدـ التوافق النفسي

يتعرض ت٢ا ات١راىق فتجعلو متخبطا ك ىائجا ك ينتج عنها الكثتَ من ات١شاعر السلبية كحالات البكاء ك اتٟزف ك 

القلق ك الضيق ات١ستمر ك غياب الاستقرار ك الأماف كشدة الاستجابات الانفعالية ات١بالغ بها  بالإضافة إلذ عدـ 

استقرار العلبقات مع الآخرين ك تذبذبها ك يتًتب عن كل ما سبق ذكره فقداف الشعور بدكره في اتٟياة ك شعوره 

بالفراغ ك العزلة ك الوحدة كالإفتقار العاطفي ك الشعور ات١ستمر باف حياتو مهددة الأمراض ك اتٟركب ك تٚيع أنواع 

 .ات١خاطر مع انعداـ كجود احد ت٭ميو

ظهور الإمراض النفسية  مثل الانطواء ات١رضي اك الانبساط ات١فتعل ك البعد عن الواقع ك الإصابة بالوسواس القهرم 

 1. ك ات٢لوسات

مقاكمة السلطة على مستوياتها ات١ختلفة تتشكل في مظاىر عدة ثورة ك ت٘رد ك احتجاج ك غضب ك تهديد بات٢ركب 

من ات١نزؿ أك ت٤اكلة إت٬اد عمل ك ترؾ الأسرة ك التطوع في اتٞمعيات ات٢دامة ك تكوف الفتيات اقل مقاكمة من 

الفتياف لتقاليد الأسرة عند ابتداء احتجاجهن على القيود ات١فركضة عليهن ك تاخد أحيانا مقاكمة الفتيات لسلطة 

 .الأسرة  بعض الصور غتَ ات١باشرة كتفضيل الزكاج ات١بكر

يعتبر ات١راىق كل تدخل من كالديو في شؤكنو ات٠اصة أك إت٫اؿ مطالبو نوعا من السيطرة كمن ثم فهو يقابل ىذه 

السيطرة بالثورة اك العصياف أك الشعور بالغيض ك عدـ الطمأنينة ك غالبا ما تٮرج ات١راىق أثناء ثورات غضبو عن 

ات١ألوؼ في سلوكو ت٨وىم ك كل ما زادت رغبة كالديو في اتٟد من حريتو ك إت٫الو زاد ات١راىق عنادا ك زاد  نفورا 

منهما فيشعر ات١راىق بعدـ السعادة كما يفقد الثقة بنفسو ك تٯيل إلذ التكاسل  ك التًاخي ك يبدك كجهو شاحبا ك 

 .جسمو ضامرا ك صحتو العامة عليلة ك يفقد حيويتو
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 الفشل في التكيف مع اتٞو الاسرم ك اتٞو ات١درسي  

 . التخلف ات١درسي ك كراىية ات١درسة ك ما يتصل بها

 :Depression الاكتئاب 

في بعض اتٟالات ت٧د اف تغتَات ك مطالب مرحلة ات١راىقة تؤدم بات١راىق اك ات١راىقة الذ الشعور بالعجز ك الارتباؾ 

 فمشاعر اتٟزف ك الوحدة ك الياس تصبح شائعة خلبؿ Steinberg,2002ك التشاؤـ فيما يتعلق تٔستقبلو 

مرحلة ات١راىقة الوسطى ، فنصف ات١راىقتُ تقريبا يشتَكف الذ انهم عاشوا خبرة الاحساس بعدـ الاىتماـ 

.Cobb,2001 

 من أكثر ات١شاكل السيكولوجية الشائعة في )الشعور باتٟزف ك الإحباط ك العجز في اتٟياة  )يعتبر الاكتئاب 

 . سنوات ات١راىقة ك مع إف  مثل ىذه ات١شاعر توجد في مرحلة الطفولة إلا إنها تزداد بسرعة عند البلوغ 

 : التردد

 فبعض ات١راىقتُ لا يبدؤكف ام عمل حتى يسارعوا ا إلذ تركو للبدء في عمل جديد ك لكن العمل اتٞديد الذم 

 . يبداؤف فيو لا يكوف أحسن حظا من العمل السابق فهو ما يكادكف يبداؤف فيو حتى يتًكوه ىو أيضا

 :العناد

 ك ىو الإصرار على موفق أك الاستمساؾ بفكرة أك باتٕاه بدكف مبرر  كجيو ك العناد حالة مصحوبة بشحنة

انفعالية مضادة للآخرين الذين يرغبوف في ثتٍ ات١راىق  العنيد عن موقفو ات١تشبث ك يتحد العناد صورا سلوكية 

متباينة ك قد تظهر اكثر من صورة منو لدل الشخص العنيد فقد يظهر العناد في شكل إصرار على تكرار تصرؼ 



بالذات ك قد يكوف ذلك التصرؼ ات١تكرر ضارا اك حتى مؤت١ا للشخص العنيد ك قد يتبدل العناد في شكل امتناع 

تاـ عن ت٣رد الإنصات الذ حجج الآخرين اك كجهات نظرىم ك قد يبدك العناد في شكل فكرة مسيطرة يتًكز 

 .حوت٢ا على النشاط الذىتٍ للمراىق  ك أختَا قد يبدكا العناد في ىيئة إغاظة الآخرين ك إثارة غضبهم ك سخطهم 

 :الكذب

 ك ىو عدـ ذكر الوقائع كما ىي أك ذكر أشياء لد تٖدث اك إنكار أشياء حدثت اك ات١بالغة في تصوير موقف اك 

التأكيد على بعض جوانب الواقع اتٟادث ك تسليط الضوء عليو ك التهوين من جوانب أخرل ك إبعاد الأضواء 

عنها ك الواقع اف ات١راىقوف يكذبوف في كثتَ من ات١واقف نتيجة ات٠وؼ من ذكر اتٟقيقة ك ما قد يتًتب عن ذلك 

من عقوبات ك الكذب نتيجة ات٠ياؿ ات٠صب في ذىن ات١راىقوف، الكذب لإرضاء الكبار اك عدـ ذكر اتٟقيقة 

ات١ؤت١ة ت٢م  الكذب لرغبة ات١راىق اللعب بأعصاب الكبار ك خداعهم الكذب لعدـ إتقاف اللغة ك العجز عن 

 1التعبتَ

 .ات٩فاض تقدير الذات ك افتقار الإحساس بالقيمة الذاتية 

 .اتٟساسية الزائدة حيث يعتبر ات١راىق النقد تأكيدا آخر لإحساسو بالنقص

عقدة الشعور بالاضطهاد حيث ينسب الفشل الذ مقاصد خفية لدل الاخرين ك بالتالر يتم إسقاط اللوـ على 

 .  الآخرين

 عدـ القدرة على ضبط الاستجابات الانفعالية ت٦ا يؤدم إلذ العدكانية ك السلوؾ اتٞنسي ك 

                                                     
 .327-335مرجع سبق ذكره، ص: د، ا، صالح حسن اتٛد الداىرم1



 1.اللجوء إلذ الكحوؿ ك ات١خدرات ك السباقة ات٠طرة

 :عوامل مشكلات الدراهق

 : يوجد مدل كاسع من العوامل في المجتمع تٖوؿ دكف إشباع حاجات ات١راىقتُ كيشتَ باتي إلذ العوامل التالية 

تٔا في ذلك الفقر ك نقص التعليم ك الإعاقات اتٞسدية ك الأمراض ات١زمنة ك ما إلذ : العوامل ات١ادية كالاقتصادية

 .ذلك فالفقر ك ات٩فاض مستول التعليم يبدك أنهما مشكلتاف ىامتاف أثناء ت٪و ات١راىق

 :العوامل الاجتماعية التي تتضمن الأسرة الدتفككة

يعرؼ البيت ات١فكك منذ زمن على انو نقطة رئيسية في انعداـ التكيف ك ىناؾ عدة عوامل تؤدم إلذ تفكك 

 .الخ...البيت الطلبؽ الانفصاؿ الغياب الكثتَ عن ات١نزؿ بسبب العمل توظف الأـ كفاة احد الوالدين

كقد أثبتت الدراسات ات١ختلفة إف ات١راىقتُ الذين كانوا يعيشوف في بيوت مفككة  كانوا يعانوف من ات١شكلبت 

العاطفية،السلوكية ،الصحية ك الاجتماعية بدرجة أكثر من ات١راىقتُ الذين كانوا يعيشوف في بيوت عادية، كلقد 

تبث كذلك أف غالبية ات١طركدين من ات١درسة بسبب سوء التكيف كانوا من أبناء البيوت ات١فككة ك كذلك اتضح 

أف الأطفاؿ الذين انفصل أبواىم أك طلقا ظهر عندىم ميل شديد للغضب ك رغبة في الانطواء كما كانوا اقل 

 .حساسية للقبوؿ الاجتماعي ك اقل قدرة على ضبط النفس ك أكثر ضيقا

التًبية الديكتاتورية أك ات١فرطة في اتٟماية فيضع الأىل الابن دائما تٖت ات١راقبة كيريدكف منو الاستئذاف في كثتَ من 

 .التصرفات ك يصدركف الأكامر لو تْدة  كعلى ت٨و مباشر كلا يثقوف بقدرة ابنهم على التصرؼ على ت٨و مستقل
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اتٟرص على معرفة كل علبقات أبنائهم خارج ات١نزؿ على ت٨و مبالغ فيو دكف فتح ت٣اؿ للنقاش معهم كحتُ 

تٮتلفوف معهم في شيء فالراجع لديهم صواب ك رأم الأبناء خطا ك توبيخهم أماـ الإخوة ك الأصدقاء ك 

 .الآخرين

 .نظاـ التأديب ات١نزلر غتَ ات١تسق أك غتَ ات١ناسب كالنزاعات ك الصراعات بتُ الوالدين

العنف الأسرم  تتفاكت أت٪اط العنف بتُ الوالدين ك التي يلبحضها ات١راىقتُ ما بتُ أشكاؿ من العنف تصل الذ 

مسامعهم ك ىم في غرؼ نومهم الذ رؤية أفعاؿ العنف الشديدة مثل الضرب ك ات١شاداف الكلبمية ك ات٢جوـ 

اتٞسدم باستخداـ أسلحة معينة فات١راىقوف الذين ينشئوف في بيوت يرتفع فيها العنف ات١نزلر ترتفع لديهم نسبة 

العدكانية مقارنة مع ات١راىقتُ الذين نشئوا في بيوت لا عنف فيها كذلك تتشكل لديهم نظرة تشاؤمية ت٨و ات١ستقبل 

ك تتزايد لديهم ت٥اطر الوقوع في مشاكل مثل الات٨راؼ ، الإدماف ، الاكتئاب ك التسرب من ات١درسة ك سلوكيات 

جنسية مبكرة ك الانتحار ىذا بالإضافة الذ كجود دعم ىاـ لفرضية نقل العنف عبر الأجياؿ أف الأطفاؿ ك 

 .ات١راىقتُ الذين يأتوف من منازؿ يسودىا العنف الأسرم  يتبنوف ادكار العنف ك معرضتُ لارتكابو

التقلبات ات١زاجية في تربية الطفل ك ات١راىق كعدـ إتباع أسلوب تربوم عشوائي غتَ منظم لا يستطيع الفرد من 

خلبلو أف يدرؾ ات١سموح ك ات١منوع كما سيتبع كل منهما من جزاء ك كل ىذا من شانو أف ت٭دث خللب في منظومة 

 1.الاستجابة لديو

 .تؤدم إلذ إحساس الفرد بأنو غتَ مرغوب فيو: الإساءة اتٞسدية ك العقلية:  عوامل تهدد تقدير الذات

 .يؤدم التعرض للنقد ات١ستمر  إلذ إحساس الفرد بعدـ أت٫يتو أك انو غتَ ت٤بوب : النقد
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 .التفرقة ك التمييز في ات١عاملة مع الأبناء تؤدياف إلذ الإحساس بات٩فاض قيمة الفرد بتُ أفراد العائلة 

فاللغة ات١ستخدمة ت٢ا دكر كبتَ جدا في التشجيع أك التحبيط يطلق الوالدين : التسميات أك الألقاب غتَ المحببة

غبي، كسوؿ، كلد سيئ ،تٝتُ ك ما إلذ ذلك :أحيانا تسميات على أبنائهم أك الرفاؽ تؤدم تقديرىم لذاتهم مثل

سواء في البيت أك ات١درسة أك موقع العمل فقد تٖمل ىذه التسميات معاني قليلة رتٔا إلا أنها تنقل رسائل  توحي 

 .بعدـ اتٞدارة ك الأت٫ية لأنها ألفاظ غتَ ات٬ابية

 .ات١تطلبات التي تفوؽ قدرات ك إمكانيات ات١راىق تعمل على الإحساس بتدني قدرة الذات

 .الإفراط في التسلط ك الإت٫اؿ في معاملة ات١راىق تسهم في تشكيل تقدير ىش للذات

 .عدـ الاتساؽ في ات١عاملة يضلل ات١راىق ك يسهم في عدـ استقرار تقديره لذاتو

 .التدخل ات١باشر في شؤكنو ك التجسس على خصوصياتو يفقده الثقة بالآخرين ك بنفسو في بعض الأحياف

 .عدـ التقبل ك الاستحساف ات١راىق كما ىو تٔا لديو من قدرات كإمكانيات جسدية ك معرفية

حاجة ات١راىقتُ إلذ كم كبتَ من اتٟب ك العاطفة الإت٬ابية كالتعبتَ عن ات١شاعر ففي بعض الأحياف يكوف الآباء 

أنفسهم قد نشئوا في اسر لا تعبر عن عواطفها ك كنتيجة لذلك فإف الوالدين نادرا ما يعانقوف أطفات٢م أك ت٭ملوىم 

أك يقبلونهم فلب يعبركف  عن مشاعر ات٬ابية ك عواطف دافئة على الإطلبؽ ك الاحتمالات التي تتًتب عن ىذه 

اتٟالة معاناة ات١راىقتُ من اتٟرماف من اتٟب ك العاطفة فيبقوف باردين ك يعانوف من صعوبة التعبتَ عن عواطفهم 

 1.كىذا بسبب عدـ ك جود الدعم الداخلي ك الدعم ات٠ارجي

                                                     
 .212-215مرجع سبق ذكره، ص : د، رغدة شرن1ً



كىناؾ العديد من الأسباب تؤدم إلذ تراجع التحصيل الأكادتٯي للمراىقتُ كمن بتُ ىذه الأسباب أف يكوف 

 .ات١درس فكرة خاطئة عن التلميذ

 . العنف ات١درسي

 .العقاب لأمور لد يرتكبها التلميذ

 .كثرة الواجبات ات١نزلية

 .تركيز ات١درستُ على فئة قليلة من التلبميذ ات١تمثلة في النجباء فقط

ت٦ارسة بعض ات١درستُ لعملهم باتٟد الأدنى حيث يصل إلذ ات١درسة ك يغادرىا  في كقت ت٤دد ك يقاكـ الأعماؿ ك 

 .ات١سؤكليات الإضافية ك التغيب ات١تكرر عن ات١درسة

شعور ات١راىق اف الأعباء الدراسية  ات١لقاة عليو اكبر بكثتَ من طاقتو ك قدراتو كما يشعر انو لا يستحق الكثتَ من 

 .التفوؽ ك النجاح بسبب ظركفو ك احوالو

 .ت٭تـً غتَه احتًاما مبالغا فيو ك ىذا الاحتًاـ ينقلب إلذ تهيب من تٖمل ات١سؤكليات ك بصحبو قلق زائد عن اتٟد

ات٠جل من الكلبـ ك الوقوؼ أماـ الطلبب ك ت٤اكرة الأستاذ ت٦ا ت٬عل مشاركتو ضعيفة ك ينعكس بالسلب على 

 .الفائدة التي تٯكن أف ت٭صل إليها

  .نفور الطالب من الدراسة بسبب تصرفات بعض ات١علمتُ معو

 1.يتأخر ات١راىق دراسيا أحيانا لافتقاده الدعم ك ات١تابعة ك ات١ساندة من أسرتو
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الفشل في انتقاء الأصدقاء فيقع العديد من ات١راىقتُ فريسة لأصدقاء السوء فيتأثركف بسلوكياتهم ك عاداتهم الأمر 

 .الذم قد يؤثر على مستقبلهم الأكادتٯي بطريقة سلبية

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 الإطار التطبيقي

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 :الفصل الثالث



 دراسة حالة

  
 

 

 

 

 

 

 

 

:تمهيد  

يضم ىذا اتٞانب التطبيقي اتٞزء الأكؿ التحليلي من الدراسة تْيث يتم فيو عرض التحليل الكمي ك الكيفي ك 

تفستَ ات١عطيات ات١تحصل عليها  حيث يضم ىذا اتٞزء التحليلي فصل كاحد يتضمن أربعة مطالب حوؿ مكانة 

الألعاب الالكتًكنية عبر ات٢واتف الذكية ضمن السياؽ العائلي ك عادات ت٦ارستها، تْيث يضم كل مطلب تٖليل 

ت٤ور من ت٤اكر ات١قابلة ك ت٬يب على الأسئلة ات١تعلقة بها، اما اتٞزء الثاني فهو يضم عرض نتائج الدراسة النهائية ك 

ىو جزء الاستنتاجات في اتٞانب التطبيقي من الدراسة تْيث يتم فيو عرض نتائج كل سؤاؿ من أسئلة ات١قابلة التي 

 .تم اجرائها مع ات١بحوثتُ



 مفردة تْيث اعتمدنا على العينة القصدية أم اف كل مفردة 200ت٬در التذكتَ في ات١ستهل تْجم العينة التي ىي 

 .من مفردات العينة ت٘ارس الألعاب الالكتًكنية

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 دراسة ميدانية: الفصل الثالث

 مكانة الألعاب الالكترونية ضمن السياق العائلي و عادات ممارستها: الدبحث الأول

 :تمهيد

 ت٨اكؿ من خلبؿ ىذا الفصل من اتٞانب التطبيقي للدراسة، إظهار مكانة الألعاب الالكتًكنية ضمن السياؽ 

العائلي للؤسرة حسب متغتَات الدراسة،كذلك من خلبؿ معرفة أىم التكنولوجيات ات١نزلية اتٟديثة التي تٯلكها 



ات١بحوثتُ في البيت،كالبحث في مكانة الألعاب الالكتًكنية ضمن النشاطات التًفيهية التي يقوـ بها ات١بحوثتُ في 

 .حياتهم اليومية

 .مكانة الألعاب الالكترونية ضمن السياق العائلي حسب متغير الجنس:  الدطلب الأول

 .الوسائل التكنولوجية التي يملكها أفراد العينة في البيت حسب متغير الجنس: 1الجدول

 

 الوسيلة التكنولوجية

 جنس العينة

 إناث ذكور

 النسبة التكرارات النسبة التكرارات

 30 30 25 25 تليفزيوف .1

 VCD 5 5 6 6جهاز الفيديو .2

 DVD 8 8 7 7جهاز الفيديو الرقمي  .3

 10 10 10 10 كمبيوتر .4

 12 12 15 15 انتًنيت .5

 22 22 20 20 ىاتف ذكي .6

 13 13 17 17 أجهزة العاب الكتًكنية أخرل .7

 100 100 100 100 المجموع

أف كل ذكور العينة أم النسبة الكاملة ت١ن تٯلكوف جهاز التلفزيوف في البيت بنسبة :1تشتَ معطيات اتٞدكؿ رقم

، كالانتًنت %17، ك بعده أجهزة الألعاب الالكتًكنية بنسبة %20، يليو جهاز ات٢اتف الذكي بنسبة 25%

، ك تبقى %8 بنسبة DVD، ثم جهاز الفيديو الرقمي %10، ك يليهم جهاز الكمبيوتر بنسبة 15%بنسبة 

 .VCD، من الذكور الذين تٯلكوف جهاز الفيديو%5نسبة 



، يليو بعد ذلك %30يأتي التلفزيوف في مقدمة التكنولوجيات ات١نزلية التي ت٘لكها فئة الإناث في البيت بنسبة 

 من الإناث اللواتي %12،ك نسبة %13، ك أجهزة الألعاب الالكتًكنية بنسبة %22ات٢اتف الذكي بنسبة 

، ت١ن تٯلكوف %6، ك نسبة %10تٯلكن الانتًنت في البيت، ك بعدىم في ات١رتبة ات١والية  جهاز الكومبيوتر بنسبة 

 .VCD، منهن تٯلكن تٯلكن  جهاز الفيديو %7، في حتُ نسبة  DVDجهاز الفيديو الرقمي

نستخلص من ات١عطيات ات١قدمة اف كلب من اتٞنستُ يتمتعاف بوسائل تكنولوجية متنوعة في البيت، تْيث اف 

التلفزيوف ىو الذم ياتي في مقدمة ىذـ الوسائل الالكتًكنية التي ت٘كنهما من قضاء حاجياتهما اليومية ات١ختلفة، اما 

من الناحية التًفيهية نلبحظ اف كلب اتٞنستُ تٯلكاف ات٢واتف الذكية ك الألعاب الالكتًكنية في البيت ك بنسب 

مرتفعة أيضا، فمكانة ات٢اتف الذكي لدل الذكور تأتي في ات١رتبة الأكلذ كتليها أجهزة  الألعاب الالكتًكنية في ات١رتبة 

الثانية، كذلك بالنسبة للئناث نفس التًتيب الاختلبؼ فقط في التكرارات أما النسب  فمتساكية مع الذكور 

 .    فكذلك الإناث  لديهم إقباؿ كبتَ على جهاز ات٢اتف الذكي ك في ات١رحلة الثانية الألعاب الالكتًكنية 

 

 .ترتيب النشاطات الترفيهية التي يفضل أفراد العينة القيام بها حسب متغير الجنس :2الجدول رقم

 

 النشاط التًفيهي

 جنس العينة

 إناث ذكور

 النسبة التكرار النسبة التكرار

 15 15 12 12 مشاىدة التلفزيوف .1

 25 25 20 20 استخداـ الانتًنيت .2

 20 20 23 23 ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية .3

 10 10 8 8 التنزه مع العائلة .4



 10 10 18 18 اللعب خارج ات١نزؿ مع الأصدقاء .5

 10 10 5 5 مطالعة الكتب ك القصص .6

 10 10 14 14 ت٦ارسة الرياضة .7

 100 100 100 100 المجموع

 أف ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية تأتي في مقدمة النشاطات التًفيهية التي تفضلها الذكور بنسبة 2يظهر اتٞدكؿ رقم

 %18 تليها اللعب خارج ات١نزؿ مع الأصدقاء بنسبة % 20تليها استخداـ الانتًنت بنسبة %23تقدر ب 

 ،ك في %8ثم التنزه مع العائلة بنسبة %12مشاىدة التلفزيوف بنسبة  ك تليها %14كتليها ت٦ارسة الرياضة 

 .%5الأختَ مطالعة الكتب ك القصص بنسبة 

، ك ت٦ارسة %25أما بالنسبة لفئة الإناث يعد استخداـ الانتًنت النشاط التًفيهي ات١فضل لديهن  بنسبة تقدر ب

 ثم مطالعة الكتب ك %15 كيليو التلفزيوف بنسبة %20الألعاب الالكتًكنية ىي ثاني نشاطهن ات١فضل بنسبة 

 .%10القصص رفقة التنزه مع العائلة ك اللعب خارج ات١نزؿ مع الأصدقاء ك ت٦ارسة الرياضة بنسبة تقدر ب 

نستخلص من ىذه النتائج أف ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية لدل اتٞنستُ تأتي في مقدمة النشاطات التًفيهية 

ات١فضلة،لكن فئة الذكور حسب النسبة ات١ؤكية يفضلوف أكثر ت٦ارسة الألعاب الالكتًكني على النشاطات الأخرل 

منو نستنتج أف .بات١قارنة مع فئة الإناث،التي كاف تفضيلهن ت١مارسة الألعاب مقركف بالعديد من النشاطات الأخرل

متغتَ اتٞنس لو دكر ك تأثتَ في تفضيل النشاطات التًفيهية لدل كلب اتٞنستُ،كاف ذكور العينة يفضلوف ت٦ارسة 

 .الألعاب الالكتًكنية أكثر من إناث العينة

 مكانة الألعاب الالكترونية ضمن السياق العائلي حسب متغير الدستوى الدعيشي: الدطلب الثاني

 .الوسائل التكنولوجية التي يملكها أفراد العينة في البيت حسب متغير الدستوى الدعيشي:3الجدول رقم 



 

  الوسيلة التكنواكجية

                           ات١ستول ات١عيشي      

          جيد       متوسط        ضعيف 

 النسبة التكرارات النسبة  التكرارات  النسبة التكرارات

 22 19 19 15 32 16 تلفزيوف .1

 VCD 7 14 7 9 6 7جهاز الفيديو .2

جهاز الفيديو  .3

 DVDالرقمي

8 16 12 16 9 10 

 14 11 13 10 8 4 كمبيوتر .4

 16 13 14 11 4 2 الانتًنيت .5

 19 16 17 13 18 9 ىاتف ذكي .6

أجهزة العاب الكتًكنية  .7

 أخرل

4 8 9 11 12 14 

 100 83 100 77 100 50 المجموع

 أف كل مفردات ات١ستول ات١عيشي الضعيف أف يكوف جهاز التلفزيوف تٯلكوف جهاز التلفزيوف 3يظهر اتٞدكؿ رقم

ك جهاز ات٢اتف الذكي في البيت فهما يأتياف في مقدمة الوسائل التكنولوجية التي تٯلكها أفراد ىذه العينة يليهم في 

 %14 بنسبة  DVD كفي ات١ركز الثالث جهاز الفيديو الرقمي%16بنسبة VCDات١ركز الثاني يليو جهاز الفيديو

 .%4كتليو الانتًنت بنسبة %8ك في ات١ركز الرابع أجهزة الألعاب الالكتًكنية رفقة جهاز الكمبيوتر بنسبة 

كما ت٧د أيضا جهاز التلفزيوف ىو الذم ياتي في مقدمة الوسائل التي تٯلكها أصحاب ات١ستول ات١عيشي ات١توسط 

 ك في ات١ركز الثالث جهاز 17% ك يليو في ات١ركز الثاني ات٢اتف الذكي بنسبة  %19في البيت ك ذلك بنسبة 

 تبقى % 13، يليها الكومبيوتر بنسبة 14%، ك في ات١ركز الرابع الانتًنت بنسبة %16، بنسبة DVDالفيديو 

 .%9 أجهزة الألعاب الالكتًكنية الأخرل بنسبة رفقةVCDاقل نسبةتٞهاز اؿ 



كما احتل التلفزيوف أيضا ات١ركز الأكؿ لدل ات١ستول ات١عيشي اتٞيد، تْيث اف كل مفرداتو تٯلكوف جهاز التلفزيوف 

أجهزة %14الكمبيوتر بنسبة   ك %16ك الانتًنت بنسبة  %19 يليو في ات١ركز الثاني ات٢اتف بنسبة ،في البيت

، VCD، يليهم بعد ذلك جهاز الفيديو10% ك DVDالألعاب الالكتًكنية بنفس النسبة، ثم جهاز الفيديو

 .7%بنسبة 

من خلبؿ ات١عطيات ات١قدمة نلبحظ اف مفردات ات١ستويات الثلبث يتمتعوف بقدر كبتَ  من التكنولوجيات ات١نزلية 

في البيت، فالنسب لدل ات١ستويات الثلبث تٮتلف قليلب عن بعضها البعض رغم اف التلفزيوف ىو الذم تصدر 

ات١رتبة الأكلذ لدل ات١ستويات الثلبث ك تليو أجهزة الألعاب الالكتًكنية اما جهاز ات٢اتف الذكي ت٭تل ات١ركز الثاني 

لدل أصحاب ات١ستول ات١عيشي الضعيف، ك كذلك لدل ات١ستول ات١عيشي ات١توسط ك لدل ات١ستول ات١عيشي 

اتٞيد فالنسب متشابهة ك متقاربة من بعضها في الأرقاـ، ك الرتب  لدل ات١ستويات ات١عيشية الثلبث، ك منو 

نستخلص اف متغتَ ات١ستول ات١عيشي لو تأثتَ نسبي على الوسائل التكنولوجية ات١نزلية التي تٯلكها مفردات العينة في 

 .البيت

 .ترتيب النشاطات الترفيهية التي يفضل أفراد العينة القيام بها حسب متغير الدستوى الدعيشي: 4الجدول رقم

 

     النشاط التًفيهي

                     ات١ستول ات١عيشي

        جيد       متوسط      ضعيف

 النسبة التكرارات  النسبة التكرارات النسبة التكرارات

 8 10 10 8 11 7 مشاىدة التلفزيوف .1

 24 28 16 13 10 6 استخداـ الانتًنيت    .2

 24 28 22 18 21 13 ت٦ارسة الألعاب الإلكتًكنية .3

 12 15 15 12 20 12 التنزه مع العائلة .4

 12 15 13 10 20 12 اللعب خارج ات١نزؿ مع الأصدقاء .5



 7 8 11 9 8 5 مطالعة الكتب ك القصص .6

 13 16 13 10 8 5 ت٦ارسة الرياضة .7

 100 120 100 80 100 60 المجموع

تعد ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية النشاط التًفيهي الأكؿ بالنسبة للعينة بالنسبة لأصحاب ات١ستويات ات١عيشية 

 (.4)الثلبث، حسب ما يظهره اتٞدكؿ رقم 

ك يتقاسم التنزه مع العائلة الريادة مع اللعب خرج ات١نزؿ مع الأصدقاء بالنسبة لأصحاب ات١ستول ات١عيشي 

، ك %10، ثم استخداـ الانتًنت بنسبة %11،  يليها مشاىدة التلفزيوف بنسب%20الضعيف بنفس النسبة 

  .%8أختَا مطالعة الكتب ك القصص مع ت٦ارسة الرياضة بنسبة تقدر بػ 

 يليو استخداـ %22ك تتصدر ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية الريادة لدل أصحاب ات١ستول ات١عيشي ات١توسط بنسبة 

،  ك يليو اللعب خارج ات١نزؿ ك ات١طالعة ك ت٦ارسة %15، ثم التنزه مع العائلة بنسبة %16الانتًنت بنسبة 

 %11، ثم مشاىدة التلفزيوف  بنسبة %13الرياضة بنفس النسبة

ك تؤكد ىذه النتائج أف ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية ىو النشاط ات١فضل مهما كانت مستويات العينة ات١عيشية، ك 

ىو ما يؤكد على عدـ كجود تأثتَ كبتَ ت١تغتَ ات١ستول ات١عيشي على ترتيب النشطات التًفيهية التي يفضل أفراد 

 .العينة القياـ بها 

ك أختَا تأتي ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية في مقدمة النشطات التًفيهية لدل أصحاب ات١توسط ات١عيشي اتٞيد رفقة 

، ثم يليو التنزه مع العائلة ك اللعب %16،يليهم ت٦ارسة الرياضة بنسبة %24استخداـ الانتًنت بنفس النسبة 

 .%7 ك مطالعة القصص ك الكتب بنسبة %8 ك في الأختَ مشاىدة التلفزيوف بنسبة %12خارج ات١نزؿ بنسبة 



 عادات ممارسة الألعاب الإلكترونية حسب متغير الجنس: الدطلب الثالث

 : تمهيد

من خلبؿ ىذا ات١بحث ت٨اكؿ دراسة عادات ت٦ارسة الألعاب الإلكتًكنية حسب متغتَات الدراسة ،كذلك من 

خلبؿ التطرؽ إلذ مدل امتلبؾ ات١بحوثتُ لأجهزة الألعاب الإلكتًكنية في ات١نزؿ ك أنواع ىذه الأجهزة التي تٯتلكونها 

ك الوسائل ات١فضلة في ت٦ارسة الألعاب ك الأماكن ات١فضلة في ذلك،إضافة إلذ التطرؽ إلذ فتًات ت٦ارسة الألعاب 

 .من خلبؿ البحث في أكقات ات١مارسة ك ات١دة التي يقضيها ات١بحوثتُ في اللعب

 

 

 .أجهزة الألعاب الالكترونية التي يمتلكها أفراد العينة في الدنزل حسب متغير الجنس:(5)الجدول رقم 

 

 تٚيع الألعاب الالكتًكنية

 جنس العينة

 إناث ذكور

 النسبة التكرارات النسبة التكرارات

 NIntendo)) 6 6 4 4نينتاندك

 Atari 4 4 4 4))اتارم

 xbox)) 8 8 8 8اكس بوكس

 9 9 9 9 (psp)بلبم ت٤موؿ

 1play)) 10 10 12 12بلبم

 2play)) 13 13 13 13بلبم

 play 18 18 14 14)3)بلبم

 20 20 15 15 (wii)الوم للؤلعاب

 18 21 16 16 جهاز آخر



 100 100 100 100 المجموع

، من الذكور في العينة تٯلكوف جهاز الوم للؤلعاب ك بعدىا جاز بلبم %20إف  (5)يظهر اتٞدكؿ رقم 

 2، بلبم ستيشن%16 ك يليو أجهزة أخرل تٯتلكها الذكور في البيت كالكمبيوتر بنسبة%18 بنسبة،3ستيشن

، تبقى نسبة %9 ثم بلبم ت٤موؿ بنسبة1، من الذكور بلبم ستيشن %10 ، كما تٯلك نسبة %13بنسبة 

 . تٞهاز اتارم %4، تٞهاز نينتاندك كأختَا %6، تٞهاز اكس بوكس ك 8%

كلدل الإناث نلبحظ أف منهن تٯلكن أجهزة أخرل مثل الكمبيوتر ك  تأتي الوم للؤلعاب ، في ات١ركز الثاني من 

 ، ك بعد ذلك %15 بنسبة 3حيث الأجهزة الأكثر امتلبكا في البيت بنسبة، ك بعد ذلك يأتي جهاز بلبم 

، كنسبة لعارضات 13% بنسبة 2كتليو عارضات التحكم البلبم ستيشن %14 بنسبة 3يأتي جهاز بلبم 

 ، كاكس %9 كتبقى اضعف نسبة للئناث اللواتي تٯلكن بلبم ت٤موؿ بنسبة %12 بػ 1التحكم بلبم ستيشن 

 3%، كاتارم ك نينتادك بنفس النسبة  8%بوكس بنسبة

نستخلص من اتٞدكؿ ات١بتُ أعلبه أف كلب اتٞنستُ الذكور ك الإناث تٯلكاف أعلى نسبة اقتناء تعود لأجهزة الوم 

للؤلعاب إلا أف نسبة الامتلبؾ لدل الذكور مرتفعة بات١قارنة بالإناث، كىذا يعود إلذ ت٦ارسة الذكور للؤلعاب 

الالكتًكنية أكثر من الإناث، كما يعود أيضا للبنتشار الواسع الذم تٖظى بو ىذه الأجهزة بتُ أكساط الأطفاؿ ك 

ات١راىقتُ تٞودتهما العالية ك تقنيتهما الرقمية ك السعار ات١ناسبة، أما اقل نسبة لدل اتٞنستُ فهي تعود تٞهازم 

اتارم ك نينتاندك كذلك لكونهما أجهزة قدتٯة الصنع ك أعيد تصنيعهما في السنوات الأختَة، كما أنهما غتَ 

متداكلاف بتُ ات١راىقتُ، كنستنتج في الأختَ أف متغتَ اتٞنس في ىذا اتٞزء من التحليل لو تأثتَ ك دكر في أنواع 

 .أجهزة الألعاب الالكتًكنية ات١متلكة في البيت

 .الوسيلة الدفضلة لدمارسة الألعاب الالكترونية لدى أفراد العينة حسب متغير الجنس:(6)الجدول رقم 



 

        أماكن اللعب

                       جنس العينة

             إناث             ذكور

   النسبة   التكرار   النسبة   التكرار 

 23 23 18 18 الكمبيوتر .1

 20 20 15 15 شبكة الانتًنت .2

 7 7 12 12 أجهزة قاعات الألعاب الالكتًكنية .3

 10 10 10 10 التلفزيوف .4

 15 15 20 20 أجهزة الألعاب الالكتًكنية .5

 25 25 22 22 ات٢اتف الذكي .6

 00 00 3 3 كسيلة أخرل .7

 100 100 100 100 المجموع

 من الذكور يفضلوف ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية على ات٢اتف الذكي ك %22 إلذ أف :6تشتَ أرقاـ اتٞدكؿ رقم 

 للذين يفضلوف %15 للذين يفضلوف ت٦ارستها على أجهزة الألعاب الالكتًكنية  بينما نسبة %20نسبة 

 منهم تٯارسونها على %10 للذين تٯارسونها على شبكة الإنتًنت كنسبة %12ت٦ارستها على الكمبيوتر كنسبة 

 للذين يفضلوف اللعب في جهاز التلفزيوف كتبقى اقل نسبة ت١ن %3أجهزة قاعات الألعاب الالكتًكنية كنسبة 

 .DVDفقط كىي جهاز % 1يفضل ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية على كسيلة أخرل بنسبة 

أما بالنسبة لفئة الإناث فنلبحظ أف أغلبية الإناث كذلك تفضلن ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية على جهاز ات٢اتف 

، 20%، يفضلن ت٦ارستها على جهاز الكمبيوتر كنسبة23%، في حتُ أف نسبة %25الذكي ك ذلك بنسبة 

،ت١ن 10%، على أجهزة الألعاب الالكتًكنية  كتبقى نسبة15%يفضلن ت٦ارستها على شبكة الانتًنت كنسبة



 ت١ن يفضلن ت٦ارستها على أجهزة قاعات الألعاب الالكتًكنية كانعداـ 7%يفضلونها على جهاز التلفاز ك نسبة 

 .0نسبة ات١مارسة على كسيلة أخرل بنسبة 

من خلبؿ قراءة ىذه ات١عطيات نلبحظ أف ىناؾ تأثتَ اتٞنس في نوعية أجهزة الألعاب ات١فضلة، تْيث أف اغلب 

الإناث يفضلن ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية على ات٢اتف الذكي  ك الكمبيوتر للدراسة ك اللعب في نفس الوقت، 

على خلبؼ الذكور الذين يفضلوف ت٦ارستها على ات٢اتف الذكي ك  على أجهزتها ات٠اصة بها لتوفرىا على التقنيات 

ات١تطورة كاتٟديثة في اللعب ك لاحتوائها على العديد من الإكسسوارات ات٠اصة باللعب كالفراش الالكتًكني ك 

 .أسلحة التهديد ات١تنوعة ك ات١قود كخوذة ات١لبكمة، كالتي تٕعلهم يلعبوف بكل متعة ككاقعية كبكل حيوية ك حركية

 .الدكان الذي يلعب فيه أفراد العينة بالألعاب الالكترونية حسب متغير الجنس:(7)الجدول 

 

 أماكن اللعب

 جنس العينة

 إناث ذكور

 النسبة التكرارات النسبة التكرارات

 39 27 24 25 في ات١نزؿ .1

 16 18 21 24 في بيت صديق .2

 11 15 13 11 في ات١درسة .3

 8 9 17 21 في الشارع .4

 8 9 15 12 في قاعات الألعاب الالكتًكنية .5

 9 9 12 12 في مقاىي الانتًنت .6

 11 11 9 9 مكاف أخر .7

 100 100 100 100 المجموع



 كما يلعب 7 من ذكور العينة الألعاب الالكتًكنية في البيت ك ىذا حسب ما يظهره اتٞدكؿ رقم %25تٯارس 

، ك منهم نسبة %21 من الذكور في بيت صديق، على غرار من يفضلوف ت٦ارستها في الشارع بنسبة 24%

، من الذين تٯارسوف ىذه %11،من الذكور من يلعبوف في قاعات الالعاب الالكتًكنية، ثم تليو نسبة 12%

، في مكاف %9، ك %10الالعاب في ات١درسة ، اما اقل نسبة ىي ت١ن يلعبوف بها في مقاىي الانتًنيت بنسبة 

 .اخر

، تليهن اللواتي %27كتتماثل النتائج نسبيا بالنسبة للبناث، فلواتي يلعبن بالالعاب الالكتًكنية  في البيت تٯثلن 

، ت٘ارسنها في ات١درسة  ك ىناؾ من تٯارسنها في اماكن اخرل %15، ك نسبة %18تٯارسنها في بيت الاصدقاء 

،ك تٖتل ت٦ارسة الالعاب  في الشارع  ك %11متل ات١تنزىات ك اتٟدائق بيت اتٞدة  ك غتَىا من الاماكن  بنسبة 

 .9%في قاعات الالعاب الالكتًكنية ك في مقاىي الانتًنت نفس النسبة

نلبحظ من خلبؿ عرض معطيات اتٞدكؿ أف أغلبية أفراد العينة سواء ذكور أك إناث يلعبن بالألعاب الالكتًكنية 

في البيت، فكلب اتٞنستُ يفضلبف ت٦ارستها في البيت لعدة أسباب عديدة سبق ذكرىا منها إت٫اؿ الوالدين للؤبناء 

 .ك عدـ الوعي ت٠طورتها

 .الأوقات التي يمارس فيها أفراد العينة الألعاب الالكترونية حسب متغير الجنس  :8الجدول رقم

 

   أكقات ت٦ارسة الألعاب

                         جنس العينة

            إناث             ذكور

   النسبة   التكرارات   النسبة   التكرارات 

 18 18 28 28 كل يوـ .1

 20 20 25 25 ثلبث مرات في الأسبوع .2



 26 26 22 22 مرة في الأسبوع .3

 6 6 19 19 مرة في الشهر .4

 23 23 6 6 في العطل ك ات١ناسبات .5

 100 100 100 100    المجموع

إلذ أف الذين تٯارسوف الألعاب الالكتًكنية يوميا تٯثلوف اكبر نسبة عند ذكور العينة : 8تشتَ ات١عطيات اتٞدكؿ رقم 

، تليهم في ات١رتبة الثالثة  ت١ن %25، كيأتي من تٯارسها ثلبث مرات في الأسبوع  ات١رتبة الثانية بنسبة%28كىي 

، أما % 19،  أما ات١رتبة الرابعة فهي ت١ن تٯارسونها مرة في الشهر بنسبة %22بنسبة تٯارسونها مرة في الأسبوع 

 .%6في ات١رتبة ات٠تَة تأتي فئة الذين تٯارسونها في العطل ك ات١ناسبات بنسبة 

، تليها في ات١رتبة الثانية للواتي %26أما عند الإناث فالنسبة الأكبر ىي للواتي تٯارسنها مرة في الأسبوع بنسبة 

، أما في ات١رتبة الثالثة  فتاتي للذين يلعبوف الألعاب ثلبث مرات في %23تٯارسنها في العطل ك ات١ناسبات بنسبة 

 .%13، ك في الأختَ تأتي الفئة التي تٯارسونها مرة في الشهر بنسبة %18، كفي  كل يوـ بنسبة %20الأسبوع 

كتدؿ ىذه النتائج أف ذكور العينة تٯارسوف الألعاب الالكتًكنية كل يوـ ك ذلك لامتلبكهم أجهزة الألعاب في 

البيت، فأكليائهم يفضلونهم أف تٯارسوىا في البيت بدلا من ات٠ركج إلذ الشارع ك معاشرة رفاؽ السوء في حتُ أف 

إناث العينة تٯارسونها مرة في الأسبوع، كيعود ىذا إلذ انشغات٢م بالدراسة ك الامتحانات ك الواجبات ات١نزلية في 

 . الأكقات الأخرل، كما أنهن يلعبن بالعاب أخرل بدلا من الألعاب الالكتًكنية

كبهذا نستنتج باف ت١تغتَ اتٞنس تأثتَ في أكقات ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية لدل أفراد العينة فلكل جنس أكقات 

 .معينة ت١مارسة ىذه الألعاب الالكتًكنية 

 .الددة التي يقضيها أفراد العينة في اللعب بالألعاب الالكترونية حسب متغير الجنس: 9الجدول رقم 



 

   أكقات ت٦ارسة الألعاب

                         جنس العينة

            إناث             ذكور 

    النسبة   التكرار   النسبة    التكرار

 25 25 6 5 ساعة كاحدة .1

 25 25 17 17 ساعتتُ .2

 18 18 20 20 ثلبث ساعات .3

 12 12 28 28 أربع ساعات .4

 20 20 30 30 أكثر من تٜس ساعات .5

 100 100 100 100   المجموع

، حسب ما %30تٯثل الذين تٯارسوف الألعاب الالكتًكنية أكثر من تٜس ساعات لأكبر فئة عند الذكور بنسبة 

، %28، ك تلي ىذه الفئة الذكور الذين يلعبوف ت١دة أربع ساعات  بنسبة %9تظهره معطيات اتٞدكؿ رقم 

، ك آخر %17، ثم الذين تٯارسونها لساعتتُ بنسبة %20كبعدىا الذين تٯارسونها ت١دة ثلبث ساعات بنسبة 

. ، للذين تٯارسونها ت١دة ساعة كاحدة %5نسبة ىي 

 رفقة من تٯارسونها ، للواتي تٯارسن الألعاب ت١دة ساعة كاحدة %25أما بالنسبة لإناث العينة فاف أعلى نسبة ىي 

، للواتي %18، للواتي يلعبن لأكثر من تٜس ساعات، تبقى نسبة %20ساعتتُ في حتُ ت٧د نسبة ت١دة 

. ، ت١ن تٯارسنها ت١دة أربع ساعات%12تٯارسنها لثلبث ساعات كنسبة 

نستخلص من ىذه النتائج ات١قدمة أف ذكور العينة تٯارسوف الألعاب الالكتًكنية ت١دة أطوؿ من إناث العتُ  فأغلبية 

الذكور تٯارسونها لأكثر من تٜس ساعات، في حتُ إف أغلبية الإناث تٯارسنها ت١دة ساعة كاحدة، كيعود ذلك لاف 

كوف الذكور تٯيلوف بشكل كبتَ ت١مارسة الألعاب الالكتًكنية لدرجة الإدماف عليها على خلبؼ الإناث اللواتي 

. تٯارسنها في أكقات الفراغ، كىذا يل على أف اتٞنس لو تأثتَ في مدة ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية لدل العينة



 

 

. عادات ممارسة الألعاب الالكترونية حسب متغير الدستوى الدعيشي:  الدطلب الرابع

. أجهزة الألعاب الالكترونية التي يملكها أفراد العينة حسب متغير الدستوى الدعيشي:10الجدول ر قم 

 

 جهاز الألعاب         الإلكتًكنية

 ات١ستول ات١عيشي

 جيد متوسط ضعيف

 النسبة التكرارات النسبة التكرارات النسبة التكرارات

 Nintendo 8 13 6 6 6 6نينتاندك .1

 Atari 6 10 3 3 5 4اتارم .2

 xbox 9 15 10 11 6 5ايكس بوكس .3

 psp 10 17 9 10 10 11بلبم ت٤موؿ .4

 1play1 12 20 12 13 12 13بلبم .5

 2play2 5 8 14 15 13 14بلبم .6

 3play3 5 8 14 15 17 20بلبم .7

 wii 3 5 18 20 17 20الوم للؤلعاب .8

 6 7 6 6 3 2 العاب أخرل .9

 100 75 100 65 100 60 المجموع

، ك ياتي جهاز البلبم ستايشن %12 اتٞهاز الاكثر امتلبكا لدل ات١ستول ات١عيشي الضعيف بنسبة1يعد البلبم 

، بعده نينتاندك بنسبة %9، يليهم بعد ذلك  جهاز اكس بوكس بنسبة %10المحموؿ في ات١رتبة الثانية بنسبة 

في اات١رتبة ما قبل الاختَة , %5 في نفس ات١رتبة ك بنفس نسبة 3 ك بلبم  2 بلبم %6، ت٘و اثارم بنسبة 8%



 من افراد العينة تٯلكوف العاب اخرل متل الايباد ك التابليت ك 2، ك في الاختَ%3تاتي الوم للبلعاب بنسبة 

 .الكومبيوتر

 في ات١رتبة الثانية بنفس 3 ك البلبم ستايشن 2يليو البلبم ستايشن %20في حتُ ت٧دالوم للبلعاب بنسبة 

 ك ثم %10بلبم ت٤موؿ  بنسبة  ثم %11، يليو اكس بوكس  بنسبة %13 بنسبة 1 يليو بلبم  %15النسبة 

 من أفراد ات١ستول %3 من أفراد العينة الذين تٯلكوف ألعاب أخرل رفقن نينتاندك ك في الأختَ % 6نسبة 

 .ات١عيشي ات١توسط تٯلكوف جهاز  أثارم

 رفقة 3 البلبم ستايشن  ثم يليو% 17اما بالنسبة للمستول ات١عيشي اتٞيد فاننا نرل انالوم للبلعاب بنسبة 

 %10 ك بلبم ت٤موؿ في ات١ركز الرابع بنسبة %12بنسبة 1 ثم في ات١ركز الثالث بلبم  %13 بنسبة 2البلبم 

 ك في ات١راكز الأختَة ىناؾ من تٯتلكوف  %6يليو الذين تٯلكوف ألعاب أخرل رفقة اكسبوكس ك النينتاندك بنسبة 

 .%5أثارم بنسبة 

الوسيلة الدفضلة لدمارسة الألعاب الالكترونية لدى أفراد العينة حسب متغير الدستوى : 11الجدول رقم 

 .الدعيشي

 

 الوسيلة ات١فضلة

  ات١ستول ات١عيشي   

 جيد متوسط ضعيف

 النسبة التكرارات النسبة التكرارات النسبة التكرارات

 17 12 18 13 15 9 الكمبيوتر .1

 20 14 14 10 12 7 شبكة الانتًنيت .2

 14 10 12 9 12 7 أجهزة قاعات الألعاب .3



 6 4 11 8 7 10 التلفزيوف .4

أجهزة الألعاب  .5

 الالكتًكنية

8 13 13 18 11 15 

 27 19 26 18 23 14 ات٢اتف الذكي .6

 0 0 00 00 5 3 كسيلة أخرل .7

 100 70 100 70 100 60 المجموع

اف ات٢اتف الذكي ىو الوسيلة ات١فضلة ت١مارسة الالعاب الالكتًكنية لدل ات١ستويات : 11يتبتُ من اتٞدكؿ رقم 

 لدل اصحاب ات١ستول ات١عيشي الضعيف ك نسبة لدل ات١ستول ات١عيشي %23ات١عيشية الثلبث بنسبة 

 . لاصحاب ات١ستول ات١عيشي اتٞيد%27ك بنسبة %26ات١توسطبنسبة 

 ك %13 بعد ذلك اجهزة الالعاب الالكتًكنية بنسبة %15  ثم  الكمبيوتر بنسبة %17  يليو التلفزيوف بنسبة 

 من افراد العينة تٯلكوف اجهزة %5ك %12في الاختَ الكمبيوتر رفقة قاعات الالعاب الالكتًكنية بنفس النسبة 

 .اخرل مثل الكومبيوتر

اما بالنسبة للمستول ات١عيشي ات١توسط فنرل اف الذين يفضلوف ت٦ارسة الالعاب الاكتًكنية على  الكومبيوتر ك 

 اما في ات١ركز الثالث  يليهم من يفضلوف ت٦ارستها على %18اجهزة الالعاب الالكتًكنية  تٖتل ات١ركز الثاني بنسبة 

 يليو في ات١ركز الرابع من يفضل ت٦ارستها على اجهزة  قاعات الالعاب %14شبكة الانتًنت بنسبة

  ك لا يوجد من يفضل ت٦ارستها على كسيلة اخرل  %5 ك في الاختَ التلفزيوف بنسبة %11الالكتًكنيةبنسبة 

، بعد %20في حتُ ت٧د من يفضلوف ت٦ارسة الالعاب الالكتًكنية على شبكة الانتًنت في ات١رتبة الثانية بنسبة 

 يليو بعد ذلك اجهزة الالعاب الالكتًكنية %17ات٢اتف الذكي ثم يليو من يفضل ت٦ارستها على  الكمبيوتر بنسبة 



 ك اخر نسبة  ت١ن يفضلونها %14 ثم يفضلونها على اججهزة قاعات الالعاب الالكتًكنية بنسبة  %15بنسبة 

 . %6على التلفزيوف بنسبة 

نستخلص اف اغلبية   اصحاب ات١ستول ات١عيشي الضعيف تٯامرسة الالعاب الالكتًكنية على ات٢اتف الذكي ك 

نفس الشيء  بالنسبة  لاغلبية اصحاب ات٢ستول ات١عيشي ات١توسط ك كذلك اصحاب ات١ستول ات١عيشي اتٞيد  

فكل ات١ستويات الثلبث يفضلوف ات٢اتف الذكي كوسيلة ت١مارسة الالعاب الالكتًكنية  ك ىذا يدؿ على اف  متغتَ 

ات١ستول ات١عيشي لد يؤثر على عدـ اختلبؼ التفضيل لدل ات١ستويات الثلبث على الوسيلة ات١فضلة ت١مارسة 

 . الالعاب الالكتًكنية لافراد العينة

 .الدكان الذي يلعب فيه أفراد العينة بالألعاب الالكترونية حسب متغير الدستوى الدعيشي:12الجدول رقم

 

    أماكن اللعب

 

                         ات١ستول ات١عيشي

         اتٞيد        ات١توسط       الضعيف

  النسبة  التكرارات  النسبة  التكرارات  النسبة  التكرارات

 27 19 18 13 20 12 في ات١نزؿ .1

 17 12 16 11 18 11 في بيت صديق .2

 7 5 11 8 8 7 في ات١درسة .3

 14 10 12 9 15 9 في الشارع .4

في قاعة الألعاب  .5

 الالكتًكنية

9 15 12 17 15 21 

 17 12 13 10 12 7 في مقاىي الإنتًنيت .6

 12 9 11 8 8 5 مكاف آخر  .7

 100 70 100 70 100 60 المجموع



 من مفردات ات١ستول ات١عيشي الضعيف ت٦ارسة الالعاب الالكتًكنية في ات١نزؿ، ك ىم تٯثلوف الاغلبية %20يفضل 

 منهم ت٦ارستها في الشارع ك %15 ت٦ارستها في بيت صدؽ، كنسبة %18من مفردات ات١ستول، كما يفضل 

في قاعات الالعاب الالكتًكنية، ثم يليهم من يفضلوف ت٦ارستها في ات١درسة رفقة من يفضلوف ت٦ارستها في مقاىي 

 الانتًنت 

 .12 ت١ن يفضلوف ت٦ارستها في مكاف اخر ىذا استنادا ت١ا يظهره اتٞدكؿ رقم %8، تبقى نسبة %12بنسبة 

، يليو %18كما ت٧د ايضا اغلبية مفردات ات١ستول ات١عيشي ات١توسط يفضلوف ت٦ارسة الالعاب في البيت بنسبة 

، ثم يليو من يفضلوف ت٦ارستها في بيت صديق %17من يفضلوف اللعب في قاعات الالعاب الالكتًكنية بنسبة 

 للذين يفضلوف %12،ثم تاتي نسبة %13 ك من يفضلوف ت٦ارستها في مقاىي الانتًنت بنسبة %16بنسبة 

 .%11ت٦ارستها في الشارع، تبقى اقل نسبة للذين يفضلوف ت٦ارستها في مكاف اخر بنسبة 

، ك يليو %27في حتُ نلبحظ اف كل مفردات ات١ستول ات١عيشي اتٞيد يفضلوف ت٦ارسة  الالعاب في البيت بنسبة 

 ك من يفضلوف اللعب بها في بيت صديق اك %21من يفضلوف اللعب بها في قاعات الالعاب الالكتًكنية  بنسبة 

 ك الذين يفضلونها في الشارع بنسبة %14 ك اللذين يفضلونها في مقاىي الانتًنيت بنسبة  %17صديقة بنسبة 

 ك تبقى اقل نسبة للذين يفضلوف اللعب في ات١درسة بنسبة %12  يليو من يفضلونها في مكاف اخر بنسبة 14%

7%. 

اغلبية فئات العينة من ات١ستويات الثلبث يفضلوف ت٦ارسة الالعاب الالكتًكنية في البيت لراحة التي يتلقونها في 

البيت ىذا بالنسبة للمركز الاكؿ، اما بالنسبة للمركز الثاني لدل ات١ستويات الثلبث فاننا ت٧د اف مفردات ات١ستول 

الاكؿ يفضلوف ت٦ارستها في بيت صديق ك مفردات ات١ستول الثاني ك الثالث يفضلونها في قاعات الالعاب، ك ىذا 



يدؿ على اف متغتَ ات١ستول ات١عيشي لو تاثتَ نسبي على الاماكن التي يفضل فيها افراد العينة ت٦ارسة الالعاب 

 .الالكتًكنية

 .الأوقات التي يمارس فيها أفراد العينة الألعاب الالكترونية حسب متغير الدستوى الدعيشي:13الجدول رقم 

 ات١ستول ات١عيشي أكقات ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية

 جيد متوسط ضعيف

 النسبة التكرارات النسبة التكرارات النسبة التكرارات

 35 25 22 16 25 15 كل يوـ

 17 15 15 11 20 10 مرتتُ في الأسبوع

 30 20 30 21 25 15 ثلبث مرات في الأسبوع

 8 11 14 10 15 5 مرة في الشهر

 10 9 17 12 15 5 في العطل ك ات١ناسبات

 100 80 100 70 100 50 المجموع

 من مفردات ات١ستول ات١عيشي الضغيف تٯارسوف الألعاب الالكتًكنية %25 اف:13تشتَ معطيات اتٞدكؿ رقم 

 تٯارسونها مرتتُ في الأسبوع ك في الأختَ نسبة %20كل يوـ رفقة الذين  تٯارسونها ثلبث مرات في حتُ ت٧د 

 .  ت١ن تٯارسونها مرة في الشهر رفقة من تٯارسونها في العطل ك ات١ناسبات15%

ك تأتي ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية  ثلبث مرات في الأسبوع في مقدمة أكقات ات١مارسة لدل ات١ستول ات١عيشي 

 تبقى %17ك من تٯارسها مرتتُ في الأسبوع بنسبة %22 يليها من تٯارسونها يوميا بنسبة %30ات١توسط بنسبة 

 . من تٯارسونها  مرة في الشهر%10من تٯارسونها  في العطل ك ات١ناسبات ك %20نسبة 



كما جاءت ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية يوميا في مقدمة أكقات ات١مارسة لدل ات١ستول ات١عيشي اتٞيد بنسبة 

، ك من تٯارسونها مرتتُ في الأسبوع بنسبة %30، تليها من تٯارسونها ثلبث أياـ في الأسبوع بنسبة 35%

،ك تبقى أدنى نسبة ت١ن تٯارسونها في الشهر بنسبة  %10، ك من تٯارسونها في العطل ك ات١ناسبات بنسبة 17%

8%. 

فنلبحظ من خلبؿ ات١عطيات اف أكقات ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية تٗتلف من مستول لآخر فأصحاب ات١ستول 

ات١عيشي الضعيف ك ات١ستول ات١عيشي اتٞيد تٯارسونها  بكثرة كل يوـ في حتُ اف اصحاب ات١ستول ات١عيشي 

ات١توسط تٯارسونها ثلبث مرات في الأسبوع ك ىذا يدؿ على إف ت١تغتَ ات١ستول ات١عيشي تأثتَ على أكقات ت٦ارسة 

 .الألعاب الالكتًكنية  لدل مفردات العينة

الددة التي يقضيها أفراد العينة  في اللعب بالألعاب الالكترونية حسب متغير الدستوى : 14الجدول رقم 

 .الدعيشي 

 ات١ستول ات١عيشي مدة ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية

 جيد متوسط ضعيف

 النسبة التكرارات النسبة التكرارات النسبة التكرارات

 17 14 21 14 31 18 ساعة كاحدة

 20 11 25 14 25 14 ساعتتُ

 21 22 17 9 15 9 ثلبث ساعات

 16 7 11 7 15 9 أربع ساعات

 31 23 30 23 15 7 أكثر من تٜس سعات

 100 77 100 67 100 57 المجموع



، من أصحاب ات١ستول ات١عيشي الضعيف الألعاب الالكتًكنية تٔعدؿ ساعة كاحدة ك ىم يعتبركف %31تٯارس 

، يليهم بعد ذلك %25من أكثرية مفردات ات١ستول الضعيف ، يليهم  من تٯارسونها ت١دة ساعتتُ في اليوـ بنسبة 

ساعات  في اليوـ ثم من تٯارسونها ت١دة ثلبث ساعات رفقة من تٯارسونها أربعة ساعات 5من تٯارسونها لأكثر من

 (.14)، ك ىذا يتضح من خلبؿ اتٞدكؿ %15في اليوـ  بنفس النسبة 

أما أصحاب ات١ستول ات١عيشي ات١توسط فاف أغلبية أفراده تٯارسوف الألعاب الالكتًكنية لأكثر من تٜس ساعات في 

 20ت١ن تٯارسونها ت١دة ساعة كاحدة في اليوـ الواحد، ك بنسبة %21بعدىم نسبة %30اليوـ الواحد بنسبة 

ت١ن تٯارسونها ثلبث ساعات، ك تبقى نسبة %17ت١ن تٯارسونها ت١دة ساعتتُ في اليوـ الواحد، تليهم نسبة %

 .ت١ن تٯارسونها ت١دة أربع ساعات في اليوـ11%

كما ت٧د أيضا أغلبية أفراد ات١ستول  ات١عيشي اتٞيد تٯارسوف الألعاب الالكتًكنية لأكثر من تٜس ساعات ك ىي 

، ك يأتي بعدىم من تٯارسونها ت١دة ثلبث ساعات في اليوـ بنسبة %31تأتي في مقدمة النسب كأعلى نسبة بنسبة 

 ك في الأختَ  من تٯارسونها ت١دة ساعتتُ  في اليوـ بنسبة %17كاحدة بنسبة ساعة ك من تٯارسونها ت١دة 21%

 .%15ك من تٯارسونها ت١دة أربع ساعات بنسبة 16%

من خلبؿ أرقاـ اتٞدكؿ أعلبه نلبحظ إف معظم  أصحاب ات١ستول ات١عيشي الضعيف تٯارسوف الألعاب 

الالكتًكنية ت١دة ساعة ك يعود ذلك اعدـ امتلبؾ البعض منهم لأجهزة الألعاب الالكتًكنية في البيت، إما بالنسبة 

للمستول ات١عيشي ات١توسط فإننا ت٧د أنهم تٯارسوف الألعاب الالكتًكنية بنفس الوتتَة ك ات١دة  مثل أصحاب 

ات١ستول اتٞيد فأغلبية مفرداتهم تٯارسونها ت١دة تفوؽ تٜس ساعات في اليوـ الواحد ك ىذا يعود لامتلبكهم ات١تنوع 



 

 خاتـمة
 

لأجهزة الألعاب الالكتًكنية في البيت ك ارتباطهم الافتًاضي بهذه الألعاب،  ك ىذا إف دؿ  فإت٪ا يدؿ على تأثتَ 

 الذم أحدثو متغتَ ات١ستول ات١عيشي على ات١دة التي يقضيها أفراد العينة في ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

: 

 :خاتمة

تعتبر الألعاب الالكتًكنية من بتُ الألعاب التي نالت ات١رتبة الأكلذ على حساب الألعاب الأخرل ك التي أصبح ت٢ا 

دكر ىاـ ك كبتَ في حياة ات١راىق ك سلوكو ك مراحل تطوره، فقد فرضت نفسها على الأطفاؿ ات١راىقتُ بفعل 

تقنياتها ك ت٦يزاتها، فأصبحوا يندفعوف ت٨وىا بشكل رىيب دكف الشعور تٔخاطرىا سواء من الناحية الصحية أك 

 .السلوكية أك البدنية، ك ىذا لا يقتصر على سن معتُ للؤطفاؿ أك ات١راىقتُ بل تتعدل الأمر ليشمل فئة الشباب

ك بهذا فقد ىدفت ىذه الدراسة  إلذ تقصي ك معرفة  اثر الألعاب الالكتًكنية ات١نتشرة في اتٞزائر على سلوؾ 

الطفل ك ات١راىق اتٞزائرم في مرحلة ات١توسطة ك ات١رحلة الثانوية، من اجل تٖديد مدل فلبئمتها لتنشئة الطفل ك 

ات١راىق اتٞزائرم ك تأثتَىا عليو، تْكم أف ىذه الألعاب الالكتًكنية ىي منتجات غريبة عن المجتمع اتٞزائرم ك 

 .تٖمل مضامتُ عن كاقع اجتماعي كثقافي أخر تٮتلف كثتَا عن المجتمع اتٞزائرم

تناكلت الدراسة موضوع يعد من بتُ ات١واضيع اتٟديثة  ات١تمثل في اثر الألعاب الالكتًكنية على سلوؾ ات١راىق، من 

خلبؿ إجراء دراسة ميدانية على عينة من ات١راىقتُ ببلدية زمورة، حيث تٯكن القوؿ إف الألعاب الالكتًكنية كسيلة 

جديدة ك حديثة للعب حيث أصبحت تتيح للمراىق فرص للتعلم ك الاكتشاؼ ك ات١غامرة، ت٢ا ت٦يزات عديدة كما 

أنها تٖتوم على تقنيات ك تطبيقات تكنولوجية عالية اتٞودة، كما ت٘كنت ىذه الألعاب أيضا من السيطرة على 

عقوؿ الأطفاؿ ك ات١راىقتُ ك جذبهم لاستخدامها ك الإدماف عليما، لاف اللعب عند ات١راىقتُ كاف مقتصرا فقط 

على الألعاب الالكتًكنية التي ت٘ارس في الشارع اك ات١نزؿ أك ات١درسة مع الأصدقاء، لكن اليوـ ك في ظل التطور 



التكنلوجي ك الثورة ات١علوماتية التي يشهدىا العالد اتاحت للمراىق كسائط تكنلوجية متعددة ت٘كنو من خلبت٢ا 

الاستخداـ ك الانذجاب ت٨و العاب جديدة تسمى بالالعاب الالكتًكنية ك تٗليو عن الالعاب التقليدية لكن من 

جانب اخرت٢ا تاثتَات جانبية خاصة على سلوؾ ات١راىق بسبب الافراط في استخدامها، حيث حاكلنا ت٨ن 

الباحثتاف اف نلم بات١وضوع من عدة جوانب باعتبار الالعاب الالكتًكنية عبر ات٢واتف الذكية الوسيلة الاكثر 

استخداما من الطرؼ ات١راىقتُ، حيث يعتبر اغلب افراد العينة اف الألعاب الالكتًكنية ىي كسيلة للتسلية ك التًفيو 

بالدرجة الاكلذ كونها كسيلة حديثة للعب، ك من خلبؿ إجراء الدراسة ات١يدانية  للعينة ات١ختارة من ات١راىقتُ ببلدية 

زمورة استطعنا اف نستنتج ك نستخلص إف الألعاب الالكتًكنية عبر ات٢واتف الذكية تاتي في مقدمة نشاطات 

ات١راىقتُ كما تؤثر على سلوكيات ات١راىق اتٞزائرم من خلبؿ النتائج العامة للتساؤلات، لاف الألعاب الالكتًكنية 

أصبحت الوسيلة ات١فضلة لدل ات١راىق ت١لئ أكقات فراغو باعتبارىا مصدر لتسلية ك التًفيو، لكن الاستخداـ ات١فرط 

ت٢ا ك الإدماف عليها يؤدم إلذ آثار سلبية خاصة في ظل غياب الرقابة الأبوية ك انعداـ الوعي بالإضرار الناتٚة عن 

 . الإفراط في استخدامها

 

 

 

 

 

 



 المصادر و المراجع
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.2008، إبتًاؾ للنشر ك التوزيع، القاىرة، 1، ط (الإنتًنت ك المحموؿ ت٪وذجا)  

.مدخل إلذ السلوؾ الإنساني، مقدمة في العلوـ السلوكية، دار العات١ية للنشر ك التوزيع: أتٛد عبد الرتٛاف التهامي  

.    خالد ألعمارم، دار الفاركؽ للنشر/ د_ات١راىقة ك طريق تٖليلها، التًتٚة باعتماد : بولفاف ىيسويك  

.2001الاتصاؿ ك نظرياتو ات١عاصرة، د، ط، الدار ات١صرية اللبنانية، مصر،: حسن عمار مكاكم، ك ليلى السيد  

سيكولوجية ات١راىقة، كلية العلوـ التًبوية، دار ات١ستَة للنشر ك التوزيع ك الطباعة، عماف، الأردف، : رغدة شرنً
. ـ2009 ق 1429،  1ط  

.2002تكنولوجيا الصحافة في عصر التقنية الرقمية، الدار ات١صرية اللبنانية، القاىرة، : سعيد الغريب النجار  

، الدار ات١صرية 1تكنولوجيا الاتصاؿ ك ات١خاطر ك التحديات ك التأثتَات الاجتماعية، ط: شريف دركيش اللباف
. 2000اللبنانية، القاىرة،   

سيكولوجية ات١راىقة ك مشكلبتها، مؤسسة الوراؽ للنشر ك التوزيع، عماف، الأردف، : صالح  حسن اتٛد الداىرم
2012.  

، دراسات للنشر ك التوزيع، عماف، الأردف، 1، ط"الاستعمار الإلكتًكني ك الإعلبـ :" عبتَ شقيق الرحباني
2015.  

خبتَ كقاية إشعاعية، التأثتَات الصحية للهاتف اتٞواؿ ك أبراجو ك بعض الأجهزة : عذاب طاىر الكناني
.الالكتًكنية، دار الفجر للنشر ك التوزيع، الناشر عبد اتٟي اتٛد فؤاد، القاىرة  



. 2007، دار أقطاب الفكر، اتٞزائر،3تاريخ كسائل الإعلبـ، ط: فضيل دليو  

.2003مدخل الذ الاتصاؿ اتٞماىتَم، ت٥بر علم الاجتماعن جامعة منتورم، قسنطينة، : فضيل دليو  

.1999، ات١كتب اتٞامعي اتٟديث، الإسكندرية، 1السلوؾ الإنساني كمهارات التعامل، ط: ت٤مد شقيق  

.2003،عالد الكتب، مصر، 1البحث العلمي في الدراسات الإسلبمية، ط: ت٤مد عبد اتٟميد  

:الدعاجم  

.ات١عجم الوسط، اتٞزء الأكؿ، ات١كتبة الإسلبمية، اسطنبوؿ تركيا: إبراىيم مصطفى ك آخركف  

.2006، 1لساف العرب، مادة رىق، حرؼ الراء، دار صادر،بتَكت، لبناف، ط: إبن منظورة  

  . 2006، دار ات١لبيتُ، بتَكت،1قاموس دار العلم التكنولوجي للمعلومات ك الاتصاؿ، ط: بشتَ العلبؽ

.2004، دار الفجر، القاىرة، 1ات١عجم الإعلبمي، ط: ت٤مد منتَ حجاب  

  .2000، دار ات١شرؽ، بتَكت، لبناف، 1ط: ات١نجد في اللغة العربية ات١عاصرة

:مذكرات و رسائل العلمية  

الطفل اتٞزائرم ك العاب الفيديو، دراسة في القيم ك ات١تغتَات،أطركحة دكتوراه، قسم علوـ الإعلبـ ك : اتٛد الفلبؽ
.2009 ، 2008الاتصاؿ، كلية العلوـ السياسية ك الإعلبـ جامعة اتٞزائر،   

دراسة دكتوراه،ات٬ابيات ك سلبيات الالعاب الالكتًكنية ك دكافع ت٦ارستها : الدكتور عبد الله بن عبد العزيز ات٢دلق
من كجهة نظر طلبب التعليم العاـ تٔدينة الرياض، كلية التًبية، جامعة ات١لك سعود، الرياض، ات١ملكة العربية 

 السعودية

الألعاب الالكتًكنية عبر الوسائط الإعلبمية اتٞديدة ك تأثتَىا في الطفل اتٞزائرم، مذكرة ماجستتَ : فاطمة ت٫اؿ
.2012 2011قسم العلوـ الإنسانية، جامعة اتٟاج ت٠ضر، باتنة،   

اثر الألعاب الالكتًكنية على السلوكيات لدل الطفل اتٞزائرم، رسالة ماجستتَف كلية علوـ الإعلبـ ك : مرنً قويدر
.2012 3،2011الاتصاؿ، كلية العلوـ السياسية ك الإعلبـ، جامعة اتٞزائر  



القنوات الفضائية الإخبارية ك دكرىا في تدعيم حرية التعبتَ قناة النهار اتٞزائرية ات٠اصة ت٪وذجا، : ىناء عاشور
 2013مذكرة ماجستتَ، قسم علوـ الاجتماعية، كلية العلوـ الاجتماعية ك الإنسانية، جامعة العربي بن مهيدم، 

2014.  

:المجلات  

نظرة عامة ات١علومات ك الاتصالات من التنمية ك تعظيم الاستفادة من ات٢اتف : تيم كيلي ك مايكل منجس
.2012المحموؿ، البنك الدكلر للئنشاء ك التعمتَ،  

اثر معطيات ك مظاىر ت٣تمع ات١عرفة على الطفل صحيا ك : سلسلة  دراسات يصدرىا مركز الدراسات الإستًاتيجية
.2012اجتماعيا ك نفسيا، جامعة ات١لك عبد العزيز،   
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مقابلة البحث ات١يداني مع ات١راىقتُ : 01ات١لحق رقم  

:مقابلة تْث ميداني  

تندرج ىذه ات١قابلة في إطار ات٧از تْث ميداني ت١ذكرة نيل شهادة ات١استتَ في علوـ الإعلبـ ك الاتصاؿ، تٗصص  
اتصاؿ تٚاىتَم ك الوسائط اتٞديدة، حوؿ اثر الألعاب الالكتًكنية عبر ات٢واتف الذكية على السلوكيات لدل 

ات١راىقتُ، دراسة ك صفية تٖليلية على عينة من ات١راىقتُ ات١تمدرستُ ببلدية زمورة كلاية غليزاف إذ نقدر لكم 
.جهودكم في سبيل الإجابة عن أسئلة ىذه ات١قابلة بكل عناية ك اىتماـ ك صدؽ ك موضوعية  

  مع العلم اف الإجابات ات١قدمة من طرفكم ىي سندنا الأساسي في الوقوؼ على حالة انتشار الالعاب 
الالكتًكنية في اتٞزائر ك آثارىا على سلوكيات ات١راىق اتٞزائرم ك الوصوؿ الذ نتائج علمية في تْثنا ك تٖقيق 

.الاىذاؼ ات١سطرة في البحث  

 

 

:اشراؼ الاستاذة:                                                    إعداد الطالبتتُ  

بركاشدم إكراـ                                           صفاح اماؿ فاطمة الزىراء  

 بن تْونة أتٝاء                              
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:اسئلة الدقابلة  

2020/02/24: التاريخ  

متوسطة براشد العلمي ك ثانوية عريف عبد الله: ات١كاف  

السمات العامة : المحور الأكؿ  

  سنة16 سنة          إلذ         12من:       السن

ذكر       أنثى:     اتٞنس  

متوسط          ثانوم:       ات١ستول التعليمي   

 ىل لديك كالديك؟

؟(كم عددىم)ىل لديك إخوة؟     

عادات العب لدل ات١راىق : المحور الثاني  

 ماىي نشاطاتك اليومية أك ىواياتك؟

 ماىي الأماكن ات١فضلة لديك ت١مارسة الألعاب الالكتًكنية؟

  اىل تفضل اللعب مع إخوانك أك ات٠ركج للعب مع أصدقائك أك اتٞلوس ك لعب الألعاب الالكتًكنية؟

اللعب ك ات٢اتف الذكي: المحور الثالث  

 ماىي الاجهزة الالكتًكنية التي ت٘لكها في البيت؟ ماىي انواع ىذ الاجهزة؟

 ماىي الوسيلة التي تفضلها ت١مارسة الالعاب الالكتًكنية؟

 ت١اذا اختًت ات٢اتف الذكي ت١مارسة الالعاب الالكتًكنية ك ليس جهاز أخر؟

.(اذكرتٜس اتٝاء منها)ماىي انواع الالعاب الالكتًكنية التي تفضلها؟   

.درجة الاقباؿ ك التاثتَ على ات١راىق: المحور الرابع  



  ىل تقضي  كقتا طويلب باللعب بالالعاب الالكتزكنية؟ ك

  كم عدد الساعات التي تقضيها في ت٦ارسة الالعاب الالكتًكنية؟

 ىل تفوز عند لعب الالعاب الالكتًكنية؟

 ماىر شعورؾ اثناء ك بعد ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية؟

 ماىي ردة فعلك عند خسارة اللعبة؟

 ىل ترغب في تقليد أبطاؿ الألعاب الالكتًكنية ات١فضلة لديك؟

ماىي الأشياء التي تعلمتها  اك اكتسبتها اك اكتسبتها من خلبؿ مشاىدتك ك ت٦ارستك للؤلعاب الالكتًكنية عبر 
 ات٢اتف؟

  ىل لاحظت سلوكيات جديدة طرأت عليك بسبب ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية؟ ك ماىي ىذه السلوكيات 
 اتٞديدة؟

 ىل لديك رقابة أك نابعة من قبل الأىل على ىاتفك الذكي؟

 ىل يعاقبك كالديك تْرمانك من ات٢اتف الذكي؟ كماىي ردة فعلك على ذلك؟

 نتائج  العامة للدراسة الديدانية 

 ىل لدل مفردات العينة كالدين؟: نتائج متعلقة بالتساؤؿ الأكؿ في المحور الأكؿ 

أغلبية ات١راىقتُ ات١تمدرستُ سواء في مرحلة ات١توسطة أك مرحلة الثانوية لديهم كالديهم نسبة قليلة جدا منهم من 
 .ىم فاقدين الأب أك الأـ

 ؟(كم عددىم)ىل لدل أفراد العينة إخوة ك : أما بالنسبة لتساؤؿ الثاني 

 .4 إلذ 2اغلب ات١راىقتُ ات١تمدرستُ لديهم إخوة يتًاكح عددىم مابتُ 

 ماىي نشاطات ات١راىقتُ ات١تمدرستُ اليومية أك ىواياتهم؟: نتائج متعلقة بالتساؤؿ الأكؿ في المحور الأكؿ 



غالبية ات١راىقتُ تٯضوف معظم أكقاتهم  في ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية أك على الانتًنت أك أماـ التلفاز ك نسبة 
 .ضئيلة من ىواياتهم ت٦ارسة الرياضة ك ات١طالعة

 الأماكن ات١فضلة  لدل ات١راىقتُ ات١تمدرستُ ت١مارسة الألعاب الالكتًكنية: أما بالنسبة لتساؤؿ الثاني. 

أغلبية ات١راىقتُ  يفضلوف ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية في ات١نزؿ ك يعود ذلك لشعورىم بالأرت٭ية ك اتٟرية ك كذلك 
يفضلوف ت٦ارستها في ببيت أصدقائهم فأغلبية ات١راىقتُ يسمحوف لأفراد آخرين  مشاركتهم في اللعب حيث 

يفضلوف اللعب بالألعاب الالكتًكنية مع الأصدقاء أيضا ك ذلك يعود لشعورىم بات١تعة ك السعادة أثناء مشاركتهم 
 . اللعب

 تفضيل ات١راىق اللعب مع إخوانو أك ات٠ركج للعب مع أصدقاءه أك اتٞلوس ك لعب : أما التساؤؿ الثالث
 .الألعاب الالكتًكنية

 أكدت الدراسة أف أغلبية ات١راىق يفضلوف اتٞلوس ك لعب الألعاب الالكتًكنية على غرار اللعب مع الإخوة  أك 
الأصدقاء لأنها تٗلق لو جوا من ات١تعة ك التحدم في عالد افتًاضي، كما أنها العاب حديثة ك متطورة قريبة كل 
القرب من الواقع في رسومها ك نوعية صورتها ك بدافع التسلية ك التًفيو ك ات٢ركب من الركتتُ اليومي للدراسة ، 

 الشعور بالفرح ك السركر

 .كما أكدت الدراسة أف اغلب ات١راىقتُ تٕذبهم متعة الفوز التعرؼ على أخر إصدارات الألعاب الالكتًكنية

 الأجهزة الالكتًكنية التي تٯلكها ات١راىق في البيت. نتائج متعلقة بالتساؤؿ الأكؿ في المحور الثالث. 

كشفت الدراسة أف اغلب أفراد العينة تٯلكوف ات٢اتف الذكي ك اتٟاسوب ك البلبم ستايشن ك من بتُ أنواعها 
SAMSUNG ك OPPOباعتبارىا أجهزة حديثة كمتطورة ذات جودة عالية . 

 الوسيلة ات١فضلة الأفراد العينة ت١مارسة الألعاب الالكتًكنية: أما فيما تٮص التساؤؿ الثاني. 

اغلب ات١راىقتُ ات١تمدرستُ تٯارسوف الألعاب الالكتًكنية عبر ات٢واتف الذكية، باعتبارىا الوسيلة الأكثر انتشارا في 
 .الوقت اتٟالر نظرا لسهولة استخدامها ك ات٧ذابا لتقنياتها العالية اتٞودة

 أنواع الألعاب الالكتًكنية التي يفضلها التلبميذ ك ذكر تٜس أتٝاء منها.بالنسبة لسؤاؿ الثالث. 



أكدت الدراسة أف  ات١راىق يفضل العاب ات١غامرة حسب أفراد العينة، لأنها تٗلق ت٢م جوا من الاكتشاؼ ك 
التحدم  ك ات١غامرة لاف ات١راىق بطبيعتو  ت٭ب أف يتحدم الصعاب ك يواجو العقبات ك ت٭اكؿ اجتيازىا ك التغلب 

 .عليها ك البحث كراء ات١عرفة اتٞديدة

 pes كPUPGبينت الدراسة أف ىناؾ تٜس أتٝاء للؤلعاب الالكتًكنية التي يفضلها التلميذ ات١راىق ك ىي 

 حسب رام  ك ىذاPUBG mobile lite ك Call of Duty Mobile ك Subway ك 2019
 .ات١بحثتُ

في المحور الرابع عدد الساعات التي يقضيها ات١راىقتُ ات١تمدرستُ في ت٦ارسة الألعاب :  نتائج متعلقة بالتساؤؿ الأكؿ
 .الالكتًكنية

كشفت الدراسة إف أغلبية  التلبميذ تٯارسوف الألعاب الالكتًكنية يوميا ك بينت الدراسة أنهم يستخدموف الألعاب 
الالكتًكنية لساعات طويلة بل أكثر من تٜس ساعات في اليوـ الواحد، ك ىذا راجع إلذ الاستخداـ ات١فرط ت٢ذه 

 .الألعاب حسب أفراد العينة ك كذلك توفر الأجهزة الالكتًكنية ات١خصصة للعب

 .الفوز عند لعب الألعاب الالكتًكنية: أما بالنسبة لسؤاؿ الثاني

كشفت الدراسة أف اغلب التلبميذ تٮسركف في اللعب أكثر ت٦ا يفوزكف ك ىذا راجع إلذ تقنيات الألعاب 
الالكتًكنية ك تركيبتها الذكية التي تٕعل اللبعب تٮسر ليحاكؿ  كت٭اكؿ من جديد لتجعلو يتعلق باللعبة ك يستغرؽ 

 .كقت في ت٦ارستها

 .شعور ات١راىق أثناء ك بعد ت٦ارسة الألعاب الالكتًكنية: فيما تٮص التساؤؿ الثالث

بينت الدراسة أف أغلبية ات١راىقتُ اللذين تٯارسوف الألعاب الالكتًكنية يشعركف في بداية اللعب بات١تعة ك الإثارة ك 
 .التشويق ك اتٟماس ك بعد إنهاء اللعبة يشعر ات١راىق بضعف في البصر ك ألاـ في العتُ كتٗدر في الأصابع

 .ردة فعل ات١راىق عند خسارة اللعبة: أما بالنسبة لتساؤؿ الرابع

أكدت الدراسة أف اغلب  ات١راىقتُ  حسب أفراد العينة يشعركف بالاستياء قليلب عند خسارة اللعبة ك مع ذلك 
 .يصركف على المحاكلة من جديد ك يكرركف اللعب دكف توقف حتى الفوز فات١راىق بطبيعتو ت٭ب التحدم



 . رغبة ات١راىق في تقليد ابطاؿ الالعاب الالكتًكنية ات١فضلة لديو: نتائج التساؤؿ اات٠امس

 بينت الددراسة إف اغلب التلبميذ يقلدكف ابطاؿ الالعاب الالكتًكنية في اتٟركات كالسلوؾ حسب افراد العينة

أما بالنسبة لتساؤؿ السادس الأشياء التي تعلمها ات١راىق ك التي اكتسبها من خلبؿ مشاىدتو ك ت٦ارستو للؤلعاب 
 .الالكتًكنية

 .حب الاستطلبع ك السعي ك ات١عرفة

 .التحكم في تقنيات الانتًنت ك الأجهزة الالكتًكنية

 .زيادة مستول التًكيز ك ترفع كفاءة الذاكرة لديو

 .تنمية مهارات ات١راىق ك تكسبو مهارات جديدة لأنها تعتمد على أسلوب إبداعي  لديو للوصوؿ إلذ الأىداؼ 

 .الإبداع ك تنمية الفكر ك كضع خطط كابتكار الطرؽ للوصوؿ إلذ مستويات أعلى في اللعبة 

 .تٖسن القدرات الذىنية 

 .التعارؼ مع أصدقاء جدد

 .سلوؾ ات١راىق بعد لعب الألعاب الالكتًكنية: نتائج السؤاؿ الثامن

بينت الدراسة أف أغلبية ات١راىقتُ الذين تٯارسوف الألعاب الالكتًكنية تغتَ سلوكياتهم إلذ حد ما فاصبحو تٯيلوف 
إلذ العنف ك العدكانية ك التنمر على الآخرين كالشتم بألفاظ غتَ لائقة كىذا راجع إلذ ما تعرضو الألعاب 

 . الالكتًكنية بنكهة التسلية ك التًفيو

 .الرقابة ك ات١تابعة على ات٢اتف الذكي للمراىق: أما بالنسبة للتساؤؿ التاسع

كشفت الدراسة أف أغلبية أفراد العينة لا تٮضعوف لرقابة أك متابعة على ىاتفهم الذكي باستثناء فئة قليلة جدا ك 
 .ذلك بسبب الانشغاؿ الدائم للؤىل

 .عقاب ك حرماف الوالدين البناء من ات٢اتف الذكي ك ردة فعل ات١راىق على ذلك: نتائج السؤاؿ الأختَ



أكدت الدراسة أف أغلبية ات١راىقتُ تٮضعوف للعقاب تْرمانهم من ات٢اتف الذكي من طرؼ الأبوين ك ىذا راجع 
 .إلذ تركيز ات١راىقتُ على التسلية ك الاستمتاع أكثر من التعلم ك التأثتَ على التحصيل الأكادتٯي

 .ات٢وس ك الإدماف على ت٦ارستها

 .الأضرار الصحية مثل ضعف البصر

 .عدـ القدرة على التحكم في كقت العب

 .    حدكث تشويش فكرم بالربط بتُ العالد الافتًاضي ك العالد الواقعي ك اضطرابات في النوـ

 

 


