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 ملخص الدراسة:

هدفت الدراسة إلى الكشف عن علاقة الالعاب الالكترونية )الفري فاير، الببجي( بالتحصيل     
بثانوية الشهيد محمد الشريف   الدراسي لدى تلاميذ السنة الثانية ثانوي )علمي، أدبي(،

مساعدية بالمسيلة وقد تم الاعتماد على المنهج الوصفي الدراسي لأنه الأنسب لهذه الدراسة، 
إختيار العينة بطريقة قصدية حيث تم إختيارها من الثانوية المذكورة سابقا وبلغ عددها وتم 

 ( تلميذ وتلميذة من السنة الثانية ثانوي  )علمي، أدبي( .98)
كما اعتمدنا في دراستنا هذه على الادوات التالية، الإختبار التحصيلي للفصل الثاني     

، وتمت معالجتها إحصائيا بواسطة برنامج معالجة البيانات والمقابلة وإستمارة موجهة للتلاميذ 
، أما الاساليب الاحصائية المعتمدة في الدراسة فهي معامل الارتباط الثنائي spssالاحصائي 

 ، حيث كانت النتائج كالتالي:  Test Tالاصيل واختبارات )ت( 
الفري فاير، الببجي( وجود علاقة إرتباطية موجبة متوسطة بين الالعاب الالكترونية ) -

 والتحصيل الدراسي لدى تلاميذ السنة الثانية ثانوي .
 عدم وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين لاعبي الفري فاير علمي ولاعبي الفري فاير أدبي  -
 عدم وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين لاعبي الببجي علمي ولاعبي الببجي أدبي . -

 إلى خلاصة عامّة وخرجت ببعض التوصيات والاقتراحات.وفي الختام خلصت الدراسة 
 . الألعاب الالكترونية، فري فاير، بوبجي، التحصيل الدراسيالكلمات المفتاحية: 

 
 
 
 
 
 



 

 
 

 

Study Summary: 

        The study aimed to explore the relationship between electronic games (Free Fire, PUBG) 

and academic achievement among second-year high school students (scientific, literary) at 

Martyr Mohamed Sherif Massadia High School in M'sila. The descriptive survey method was 

used because it is the most suitable for this study. The sample was selected intentionally from the 

aforementioned high school, consisting of 98 students from the second-year high school 

(scientific, literary). 

In this study, we relied on the following tools: the achievement test for the second semester, 

interviews, and a questionnaire directed to the students. The data were processed statistically 

using the SPSS statistical data processing program. The statistical methods used in the study 

included the biserial correlation coefficient and T-tests, with the results being as follows: 

 A moderate positive correlation was found between electronic games (Free Fire, PUBG) 

and academic achievement among second-year high school students. 

 No statistically significant differences were found between scientific stream Free Fire 

players and literary stream Free Fire players. 

 No statistically significant differences were found between scientific stream PUBG 

players and literary stream PUBG players. 

In conclusion, the study provided a general summary and offered some recommendations and 

suggestions. 
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 :قدمـــــــــةم
يشهد العالم تقدما تكنولوجيا هائلا في مختلف مجالات الحياة الفكرية والاجتماعية والثقافية 
بفعل التطورات والانجازات التكنولوجية، حيث إقتربت معه المسافات وذابت على إثره الحدود 
اثقافية والسياسية ليصبح العالم بأسره كقرية صغيرة وأصبح الجاهل من لا يواكب عصر 

أو عصر العولمة وعصر الثورة العلمية والتكنولوجية، كما نتج عن هذا التطور  الرقمنة
إختراع وسائل تكنولوجية جد متطورة مثل الحواسيب والهواتف الذكية ...الخ والتي عرفت 

 .إنتشارًا واسعًا 
كما أنه صاحب هذا التطور التكنولوجي ظهور الالعاب الإلكترونية والتي بدورها عرفت     

إنتشارًا واسعًا بين مختلف شرائح المجتمع على إختلاف أجناسهم وأعمارهم، وأخص بالذكر 
فئة الشباب والمراهقين فهي الاكثر إقبالًا على هذه الالعاب فقد أصبحت جزءًا من حياتهم 

من بين هذه الالعاب التي إكتسبت شعبية هائلة في العالم العربي والعالم الغربي اليومية  و 
بشكل عام  تبرز لعبتا الفري فاير والببجي، حيث تتميز هاتان اللعبتان بتقديم تجارب 
ومغامرات تعبر على التفاعل المكثف والتنافس الجماعي، ممّا يجعلها محط إهتمام العديد من 

اسية مختلفة، ومع هذا الانتشار الواسع للألعاب الالكترونية برزت الشباب في مراحل در 
تساؤلات عديدة حول تأثيراتها المتنوعة خصوصًا على الفئة العمرية المراهقة التي تتواجد في 
الثانوية، تعدّ هذه المرحلة من المراحل الحساسة في حياة الفرد حيث يتم تشكيل الكثير من 

 مية أو المعرفية والإنفعالية  والنفسية والصحية . الجوانب الشخصية والاكادي
ومن هذا المنطلق إخترنا موضوع دراستنا الذي من خلال سنحاول دراسة ومعرفة علاقة     

الالعاب الالكترونية ) الفري فاير والببجي ( بالتحصيل الدراسي لدى تلاميذ ثانوية الشهيد 
 محمد الشريف مساعدية بالمسيلة .

معرفة هاته العلاقة قمنا باتباع خطة منهجية لنثري هذا الموضوع وعن كثب ولنتمكن من 
 : فجاء بحثنا كالتالي

 



 مقدمة

 

 ب 

  الفصل الاول تناولنا فيه الاطار العام للدراسة والذي تضمن الاشكالية وفرضيات الدراسة
أهداف الدراسة، أهمية الدراسة أسباب إختيار الدراسة وأسباب إختيار موضوع الدراسة و 

 .اريف الاجرائية لمفاهيم الدراسة، وجملة من الدراسات السابقةالتع
خصص تناولنا فيه الجانب النظري وتضمن مبحثين، المبحث الاول الفصل الثاني     

 لمتغير الالعاب الالكترونية )الفري فاير والببجي( من حيث :  
تعريف بلعبة الفري تعريف الالعاب الالكترونية نشأتها وتطورها والتعرف على أجهزتها وال

بإيجابيات وسلبيات هذه الالعاب الالكترونية  مبحث الاول فاير والبوبجي وفي الأخير نختم ال
 . 

تناولنا فيه متغير التحصيل الدراسي تعريفه، وأهميته، وأهدافه،  المبحث الثانيا أمّ      
 وانواعه وشروطه، ومبادئه، والعوامل المؤثرة في التحصيل الدراسي  .

 ا الجانب الميداني فقد إحتوى فصلين : مّ أ
تناولنا فيه الدراسة الاستطلاعية وكذلك التعريف بميدان الدراسة واهميته  ثالثالفصل ال     

ا وتطرقنا إلى حدود البحث والمنهج المستخدم ثم عينة الدراسة وخطوات اختيارها ومرورً 
 بأدوات جمع البيانات وأساليب المعالجة الإحصائية .

عرض النتائج ثم تحليلها في ضوء الفرضيات بالإضافة الى الخاتمة ثم  رابعالفصل ال  
المراجع والملاحق .
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 الدراسة:إشكالية  -1
شهد مجال الإعلام والإتصال وصناعة الأجهزة الإلكترونية الحديثة واستخدامها ثورة      

جهزة والوسائل منتشرة على تقنية وتكنولوجية هائلة في السنوات الأخيرة، وقد أصبحت هذه الأ
ن نطاق واسع في المجتمعات وفي جل نشاطاتها اليومية نظرا للتطور الهائل يوما بعد يوم إ

ا لم نقل ساعة بعد ساعة من خلال اختراع وابتكار وتطوير أجهزة اتصال جديدة نظرا لمّ 
تحتويه من ميزات ايجابية فهي تقدم مجموعة من الخدمات الالكترونية من بينها التواصل 

واستقبال الرسائل عبر مختلف الوسائط الالكترونية، كما يمكن أن  إرسالالاجتماعي،الترفيه، 
فقد أصبح هذا التطور يهدد مجموعة من شرائح  ، الجانب السلبي لهذه الاجهزة لا نغفل عن

لعاب المجتمع وذلك بالاستخدام المفرط لأجهزة وبرامج الترفيه كالاستمتاع بالموسيقى أو الأ
 الالكترونية بدرجة كبيرة .

ة ية بصفة عامّ ا من بين الوجوه العديدة للحياة التكنولوجالألعاب الإلكترونية وجهً  وتعدّ     
ة، فهي ألعاب تُحمَّلُ على الحواسيب والأجهزة الذكية، وهي والتجارة الالكترونية بصفة خاصّ 

تعتمد في الغالب على الرسوم المتحركة والجرافيك، وهي ألعاب حديثة مواكبة للتكنولوجيا 
ارات، وتلعب ا على المهارات العقلية والبصرية والصوتية وغيرها من المهساسً أالحديثة تعتمد 

 سهلة التحميل ورخيصة السعر. أنّهافي أي وقت وأكثر من شخص واحد إلى جانب 
لعاب الالكترونية بالشهرة الواسعة والقدرة الفائقة على جذب وقد اتسمت هذه الأ -     

، وأول ضحايا هذه الألعاب الالكترونية هم فئة الأطفال وإغرائهمواستقطاب اللاعبين 
للإثارة  ا في السنوات الاخيرة باعتبارها مصدراً ا واسعً أنها لقيت صدى ورواجً والمراهقين حيث 

 .والمتعة
 الإدمانلعاب الالكترونية يؤدي إلى عب غير عقلاني لهذه الألكن الاستعمال أو اللً       

كتقليد شخصيات هذه  ،أحدث تغيرات في سلوكياتهم بهاعليها حيث أن تعلق التلاميذ بهذه 
ومن بين هذه  ،وتربيهم على الوحشية والعنف والقتل لأنها مبنية على القتل والدماءلعاب الأ

الالعاب لعبة )زومبي آكل اللحوم  ليلة العفاريت، الفري فاير، البوبجي( وأيضا تحتوي على 



 العام للدراسةالإطار  .....................................الفصل الأول 

 

6 

. بعض الصور العارية المخلة بالحياء على أنها دعوة لقتل العاريات بالإضافة إلى المصارعة
 .  (  317ـــــ  316، ص  2014) بلمهدي ، 

( والتي هدفت إلى  2017/  2016الدراسات كدراسة  دلال الواعر )  كما تناولتها العديد من

 والتي كان من بين نتائجها : الالكترونية على سلوك الطفل الجزائري دراسة تأثير الألعاب 
 .دوافع تعرض الطفل للألعاب الإلكترونية هي ترفيه والتسلية إنّ  -
 .الطفل عند إنهائه من اللعب كلا يتغير سلو  -

 وهل ،لعاب يؤدي إلى إهمال الواجبات المدرسيةالتعلق بهذه الأفهل يمكننا أن نعتبر أن     
يؤدي إلى الرسوب فعلا  وهلينتج عنه انخفاض في المستوى الدراسي للطلاب الإدمان عليها 

 الفري فاير والببجي تيلعب ص بالذكر، ونخلعاب الإلكترونيةخاصة في ظل انتشار هذه الأ
 كونها الأكثر انتشاراً بين فئة المراهقين المتمدرسين .

يمكن طرح  من خلال تناإشكالية دراسيمكننا تسليط الضوء على  ا سبق عرضهممّ  وانطلاقاً   
 التساؤل التالي: 

الالكترونية )الفري فاير والببجي( بالتحصيل  الألعاببين  إرتباطية علاقة توجدهل  -
 ؟ ثانوية الشهيد محمد الشريف مساعدية بالمسيلة ب السنة الثانية ثانوي  الدراسي لدى تلاميذ

 التساؤلات الفرعية :   
التحصيل الدراسي لدى و  الفري فاير يعبلاتوجد فروق ذات دلالة إحصائية بين  هل -
 تعزى لمتغير الشعبة )علمي، أدبي( ؟ تلاميذال
توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين لاعبي الببجي  والتحصيل الدراسي تعزى لمتغير هل  -

 الشعبة )علمي، أدبي( ؟ 
 فرضيات الدراسة:  – 2

 وللإجابة على التساؤلات الواردة أعلاه نطرح الفرضيات التالية:  
التحصيل الدراسي و الببجي( ، الالكترونية )الفري فايرعلاقة ارتباطية بين الالعاب توجد   -

 لدى التلاميذ . 
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توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين لاعبي الفري فاير والتحصيل الدراسي لدى التلاميذ  -
 تعزى لمتغير الشعبة )علمي، أدبي( .  

ميذ تلاالوالتحصيل الدراسي لدى الببجي  يعببين لا فروق ذات دلالة إحصائيةتوجد   -
 .تعزى لمتغير الشعبة )علمي، أدبي( 

 أسباب إختيار الموضوع: – 3
 أسباب ذاتية:  1 – 3
الميل والرغبة في دراسة لعبتي الفري فاير والببجي وعلاقتها على التحصيل الدراسي   -

 للطلبة.
محاولة معرفة نظرة التلاميذ لممارسة لعبتي الفري فاير والببجي ومعرفة مدى تأثيرها  -

 ونسبة الاقبال عليها.
 أسباب موضوعية:  2 – 3
بمختلف الوسائل وتأثيرها   إنتشار وشيوع ظاهرة  اللعب الالكتروني )الفري فاير، الببجي( -

 على التحصيل الدراسي لدى تلاميذ الثانوي .
نقص الدراسات والأبحاث الجزائرية المعالجة لموضوع الألعاب الالكترونية عبر مختلف  -

وإبراز علاقتها بالتحصيل الدراسي لتمكين الأسرة بصفة عامّة والوالدين بصفة  الوسائل
 خاصّة من أخذ صورة واضحة من خلال الدراسة العلمية لهذه العلاقة.

 أهمية الدراسة:  – 4
 ا من المواضيع الحديثة وهو: ا هامً يحاول هذا البحث أن يناقش موضوعً 

 للألعاب الالكترونية في المجتمع.ا كثر استخدامً الكشف عن الفئة الأ -
 ا والتعريف بها.الالكترونية الأكثر انتشارً  الألعابتحديد  -
  .التحصيل الدراسيبلعاب الالكترونية الأ تربط التي العلاقةالتعرف على  -
حديثة تتناول موضوعا مهما يجيب على تساؤلات الأولياء بدراسة  الجزائرية إثراء المكتبة -

 .الفروق بين الطلبة في التحصيل الأكاديمي من جهة أخرى  من جهة ويبرز
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 أهداف الدراسة:  – 5
 التعرف على لعبتي الفري فاير والببجي. -
 التعرف على العلاقة بين لعبة الفري فاير والتحصيل الدراسي. -
 .التعرف على العلاقة بين لعبة الببجي والتحصيل الدراسي -
 لة الثانوية للألعاب الإلكترونية.معرفة مدى إستخدام طلاب المرح -
 كشف العلاقة بين مستخدمي الاألعاب الإلكترونية والتحصيل الدراسي. -
   .الالكترونية الطلبة للألعاب معرفة تأثير استخدام -
 معرفة الفروق بين الشعب العلمية والأدبية في إستخدام الالعاب الإلكترونية.  -
 :مفاهيم الدراسة تحديد – 6
 :اللعاب الإلكترونية 1 – 6

هي نوع من الألعاب الإلكترونية التي تعرض على شاشة تلفاز ألعاب الفيـديو    :ااصطلاح  
والتـي تـزود الفـرد بالمتعـة مـن خـلال اسـتخدام اليـد مـع العين والتي  ،و علـى شاشـة الحاسـوبأ

                   وهذا يكون من خلال تطوير البرامج الالكترونية.  ،تحد من الامكانيات العقلية
 (25، ص  2020ثلجة ،)

 :اإجرائي  
 اللعاب الإلكترونية: -

والتي تتمثل في مختلف التطبيقات التي تعـرض على اللوحات أو شاشـات الحاسـوب       
والتــي تــزود التلميــذ المراهــق بالمتعــة مــن خـــلال المؤثرات الصوتية والرسومات المنبعثة من 

 والذي يعتمد على أسلوبي التحدي والمنافسة .  ،اللعبة
 التحصيل الدراسي:  2 – 6

ل، تحصيلا، اكتساب من بأنّ  لغة  ف التحصيل الدراسي عرّ وي    ه مصدر الفعل حصّل، يُحصِّّ
         .ا لا جدال فيه، حصل الشيء، اجتمعتحصيل الحاصل أن يقال من المفروغ منه، ممّ 

 ( 223، ص 1986)المنجد الأبجدي،  
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المكتسبة، أو تطور ه " المعرفة أنّ التحصيل الدراسي على هو  جاء في قاموس التربية أنّ 
والتي تتحدد عن طريق درجات الاختبار المدرسي، أو  ،المهارات في المواضيع المدرسية

    (51، ص 2008)الدويك، بتقديرات المعلمين أو بكليهما . 
  ا:إجرائي  

 التحصيل الدراسي: -
هو مجموع المعارف والمعلومات التي يكتسبها المراهق من خلال برنامجه المدرسي التي     

تساعده للانتقال من مرحلة لأخرى، ويمكن قياس التحصيل الدراسي من الاختبارات 
 . لأساتذةالتحصيلية وملاحظات ا

     لعبة الفري فاير 3 – 6 
فري فاير هي لعبة باتـل رويال  وتعرف اختصاراً  Garena Free Fireغارينا فري فاير    

( 2017ديسمبر ) 4شركة غارينا وتم إصدارها في  دوتس ستوديو ونشر 111من تطوير 
ها تضم ا أو في مجموعات مختلفة، كما أنّ هي لعبة إلكترونية شبابية ترفيهية تلعب فرديً و 

ها تعتبر من أفضل بة إلا أنّ ا من الشخصيات المختلفة المشهورة، رغم عنف اللعا كبيرً عددً 
 (2020)علي، . ب لدى شباب اليومالعأنجح الأو 

 ا: إجرائي  
تعرف على أنهّا الدرجات التي يتحصل عليها التلميذ عن طريق استجاباته لعبارات     

  الاستبيان الذي قمنا ببنائه اعتمادًا على اختيارنا للعبة فري فاير كأنموذجا للدراسة. 
 لعبة الببجي: 4 – 6

 هـي لعبة متوفرة على الموبايل والكمبيوتر، يوجـد منهـا إصـداران النسخة العادية والنسخة
LITE  شخص مجتمعـين في خريطة 100وهي من أنماط ألعاب البقاء، حيث يدخل فيها 

ن تلعب مـع فريـق مخصـص عنـد أو أمحـددة من خرائط اللعبة، يمكن ان تلعب بشـكل فـردي 
 ـا ثـمـا لا ملابـس أيضً ـين مـن الصفر لا أسـلحة، لا ذخيـرة وأحيانً بالانطلاق يبـدأ جميـع اللاع
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 مـا تـراه  توجب عليك الهبـوط فـي منطقـة محـددة تجميـع الـذخيرة والأسـلحة والملابـس وكـلّ 
 ( 2019)عبد المنعم،  . للاسـتخدام مـن أجل تهيئة نفسك قـابلاً 

 ا:إجرائي  
مجموعة الدرجات المعيارية التي يسجلها التلاميذ في الاستبيان الموجه لهم حول لعبة   

pubg. 
 :الدراسات السابقة - 7

 من الاعتماد على الدراسات بـدّ  أي دراسة علمية لا يمكنها أن تنطلق من فراغ إذ لا     
السابقة سواء بالانطلاق من نتائجها أو ما توصلت إليه ومحاولة التقيد بما توصلت إليه مـن 
خلال ادخال متغيرات ومعطيات جديدة غابت على الباحثين السابقين، فالدراسات السابقة هي 
الدراسات التي لها صلة مباشرة أو غير مباشرة بموضوع الدراسة أو هي تلك الدراسات التي 

 ي فترة زمنية معينة قبل الدراسة. وفيما يلي: أنجزت ف
فقط  تحت عنوان: أثر الألعاب ( 2012دراسة الطالبة مريم قويدر لسنة ) 1 – 7

المتمدرسين  دراسة تحليلية على عينة من الأطفال ،الإلكترونية على السلوكيات لدى الأطفال
كلية العلوم السياسية 3- -بالجزائر العاصمة، وقد أنجزت هذه الدراسة بجامعة الجزائر

وقد انطلقت  .والإعلام قسم علوم الإعلام والاتصال، رسالة مقدمة لنيل شهادة الماجستير
الأطفال  الباحثة من إشكالية مفادها: أثر ممارسة الألعاب الإلكترونية على سلوكيات

ثة في هذه الجزائريين المتمدرسين في المرحلة الابتدائية بالجزائر العاصمة  واعتمدت الباح
ا عن الأداة المستعملة في جمع البيانات فقد اعتمدت على الدراسة على المنهج الوصفي، أمّ 

 فرد 200 ـالاستبيان والملاحظة والمقابلة، وقامت باختيار العينة القصدية والتي قدرت ب
 ولقد قامت بمعالجة إشكالية الدراسة في ستة فصول وتوصلت إلى النتائج التالية:       

 ممارسة الألعاب الإلكترونية تأتي في مقدمة النشاطات الترفيهية التي يقبل عليها أفراد أنّ   -
 3.00. حيث بلغ متوسط حسابها  العينة
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 منهم لا 12 %في البيت و 2من أفراد العينة يمتلكون جهاز البلاي ستايشن  88 % أنّ   -
 .في البيت 2يمتلكون جهاز البلاي ستايشن 

 53.5 %. في البيت وهذا بنسبة  2راد العينة يملكون جهاز البلاي ستايشن معظم أف أنّ  -
 جهاز الكمبيوتر يأتي في مقدمة الوسائل الإلكترونية التي يفضل أفراد العينة ممارسة أنّ  -

 56.5%. الألعاب الإلكترونية فيها وذلك بنسبة 
 92 %.أغلبية أفراد العينة يمارسون الألعاب الإلكترونية في البيت وذلك بنسبة  أنّ   -
 ممارسة الألعاب الإلكترونية في العطل والمناسبات جاءت في المرتبة الأولى بنسبة  أنّ   -

.%33.5 
 ممارسة أفراد العينة للألعاب الإلكترونية لمدة ساعة واحدة تأتي في المرتبة الأولى أنّ   -

 . % 24.5 ةبنسب
 84%. أغلب أفراد العينة يقتنون الألعاب الإلكترونية من خلال الشراء وذلك بنسبة  أنّ   -
بطل القصة هو أكثر الأمور المحببة لدى العينة في الألعاب الإلكترونية بمتوسط  أنّ   -

 2.50. يقدر ب  حسابي
 أغلبية أفراد العينة يمارسون الألعاب الإلكترونية حبا في المغامرة والمتعة وذلك بنسبة أنّ  -

.%58.5 
أغلبية أفراد العينة يرغبون في اقتناء الإصدارات الحديثة للألعاب الإلكترونية من أجل   -

 .بطرق حديثة ومسلية اللعب
 التعقيب على الدراسة: -

ستين في ما يلي: كلتا الدراستين اعتمدتا على المنهج تكمن نقاط التشابه بين الدرا     
   .الوصفي واعتمادهما على العينة القصدية 

تختلف دراستنا مع دراسة "مريم قويدر" في كون هذه الأخيرة تركز على أثر الألعاب 
ا دراستنا فتحاول معرفة علاقة الألعاب أمّ  ،الإلكترونية على السلوكيات لدى الأطفال

 نّ أة )الفري فاير والببجي( بالتحصيل الدراسي لدى عينة من تلاميذ الثانوية، كما الإلكتروني
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ا دراستنا فاعتمدنا داة جمع البيانات كونها إعتمدت على الملاحظة أمّ أالدراستين تختلفان في 
 على المقابلة واستمارة معلومات .  

 عنوان: ألعاب تحت( 2014، 2013) دراسة عقون حكيم وبكة عبد القادر سنة 2 – 7
 الفيديو وانعكاساتها على مستوى التحصيل الدراسي وبعض الأنشطة الرياضية لدى التلاميذ

 ( سنة.16-15) المراهقين
 أنجزت هذه الدراسة بجامعة  قاصدي مرباح ورقلة بكلية علوم وتقنيات النشاطات البدنية   

والرياضية، قسم النشاط البدني والرياضي التربوي رسالة مقدمة لاستكمال متطلبات شهادة 
 الماجستير، ميدان علوم وتقنيات النشاطات البدنية والرياضية، شعبة التربية الحركية. 
 وانطلقت الدراسة من إشكالية مفادها: هل ألعاب الفيديو لها انعكاسات سلبية على التحصيل

 سنة. 15-18)ض الأنشطة الرياضية لدى التلاميذ المراهقين )الدراسي وبع
 وقد اعتمد الباحثان في دراستهما على المنهج الوصفي ، وأجريت هذه الدراسة على عينة من

استخدام  تمّ  مفردة اختيرت بطريقة قصدية، ثمّ  103التلاميذ والأولياء التي قدر عددها ب 
 :صلت هذه الدراسة إلى النتائج التاليةوتو  .الاستمارة في جمع المعلومات أداة 

أهم الصعوبات التي تعرقل ممارسة النشاط البدني والرياضي والتحصيل الدراسي من  أنّ   -
 .المراهقين، هي زيادة وانتشار الألعاب الإلكترونية وقلة القاعات الرياضية طرف

ى نتائج التلاميذ ويحبون ألعاب الفيديو له أثر سلبي عل أغلبية أولياء التلاميذ يرون أنّ   -
 .النشاط البدني الرياضي لأبنائهم ممارسة

 .مستوى أداء التحصيل الدراسي يتراجع بممارسة ألعاب الفيديو أنّ  -
توجد فروق بين التلاميذ الممارسين والغير ممارسين لألعاب الفيديو على حسب اختلاف  -

 .المراحل العمرية
يفضلون استخدام ألعاب الفيديو على أجهزة  35.9%نسبة  توصلت الدراسة إلى أنّ   -

من التلاميذ يفضلون ممارستها على  31.1%على الهاتف النقال و 5.8%الفيديو و
 .يفضلون الأنترنت %21.9الكمبيوتر و
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يمارسون ألعاب  30.1 %أغلب التلاميذ والتي تمثل نسبتهم  توصلت الدراسة إلى أنّ   -
 .بغرض المتعة الفيديو

 من التلاميذ يملكون أجهزة الحاسوب. 56.3% أنّ   -
 التعقيب على الدراسة:  -

منهما على المنهج الوصفي وأداة  لّ تتمثل نقاط التشابه بين الدراستين في اعتماد ك    
 الاستمارة لجمع المعلومات واختيار أفراد العينة بطريقة قصدية.

 في كون دراستنا تركز على علاقة تختلف دراستنا مع دراسة "حكيم عقون وعبد القادر بكة "
الألعاب الإلكترونية  )الفري فاير والببجي( على التحصيل الدراسي لتلاميذ مرحلة الثانوي  
بينما ركزت دراستهما على معرفة انعكاسات ألعاب الفيديو على مستوى التحصيل الدراسي 

 سنة . 18 – 15وبعض الأنشطة الرياضية لدى التلاميذ المراهقين من 
 التحصــيل الدراســي واســتعمالتحت عنوان : ( 2014)دراســة فتيحــة بالهــادي  3 –7

 :الالكترونية لدى عينة الاطفال الألعــاب
 انطلقت الباحثة في هذه الدراسة من إشكالية مفادها معرفـة مـا علاقـة التحصـيل الدراسـي

 واســتعمال الألعــاب الإلكترونيــة لـــدى الأطفـــال؟ 
تلميذ وتلميـذه مقسـمين  107الخامسة عددهم و  حيــث اختـــارت الباحثـــة تلاميــذ الســنة الرابعـــة

الجزائر وابتدائية الطالب محمد خنقاني  ة أم المـؤمنين ببوزريعـة ولايـةصحفـ ،علـى ابتـدائيات
وصـنفت الدراسـة ضـمن البحـوث المـنهج الوصـفي التحليلـي هـو المـنهج  .ولاية ورقلة دمةبمخا

فـي مجـالات الاجتماعيـة التربويـة والنفسـية، كمـا عملـت الدراسـة علـى  الأكثـر اسـتخداما
ــع الإفــراط فــي الألعــاب الإلكترونيــة بالتحصــيل الدراســي ولجم اسـتطلاع موضـوع علاقـة

 . لأولياءامن قبل ئ ان( تملياستمارة معلومات) استب البيانــات اللازمـــة اعتمـــدت علــى
 :حيث توصلت الباحثة إلى نتائج

 نســبة عــدم وجــود علاقــة بــين التحصــيل الدراســي واســتعمال الألعــاب الإلكترونيــة، لأنّ   -
 .عاب الإلكترونية بدرجة كبيرة إلى حد الإفراطالعينة لا يستعملون الأل رادكبيرة من أف
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 اهتمـام الأوليـاء بالتحصـيل الدراسـي لأطفـالهم وحرصـهم علـى عـدم تضـييعهم الوقـت فـي  -
 .اللعب بإفراط

 .نسبة استعمال الذكور الألعاب الإلكترونية أكبر من نسبة استعمال الإناث لها  -
 التعقيب على الدراسة  -

منهما على المنهج الوصفي وأداة ل تتمثل نقاط التشابه بين الدراستين في اعتماد ك    
 الاستمارة لجمع المعلومات واختيار أفراد العينة بطريقة قصدية.

الألعاب  " في كون دراستنا تركز على علاقةفتيحة بالهادي  تختلف دراستنا مع دراسة "     
التحصيل الدراسي لتلاميذ مرحلة الثانوي  بينما ركزت ب  والبوبجي(الإلكترونية )الفري فاير 

مرحلة  الالكترونية لدى عينة الاطفال التحصــيل الدراســي واســتعمال الألعــابدراستها على 
 الابتدائي.

ا في دراستها استمارة الاستبيان في دراستنا موجه للتلميذ الذي يلعب الالعاب الالكترونية أمّ  -
 بيان موجه لأولياء التلاميذ .الاست

بعنـوان "أثر الألعاب الإلكترونية عبر الهواتف الذكية على  (:2017دراسـة مشـري ) 4 –7
عينة من الأولياء بمدينة أم  دراسة ميدانية من منظور -التحصيل الدراسي للتلميذ الجزائري 

 ":يقالبوا
 الإلكترونية عبـر الهواتـف الذكيـةهدفت الدراسة إلى الكشف عن الأثر الذي تخلفه الألعاب 

 100على التحصيل الدراسي للتلميذ الجزائري، حيث اختار الباحث عينة قصدية من 
. واستخدم استبانة كأداة للدراسـة. وإناثاً  شخص من أولياء الأمور بمدينة أم البواقي ذكوراً 

 والمنهج المسحي كمنهج للدراسة، وكانت أهم النتائج : 
وعبر الهواتف الذكية من منظور  اغلـب التلاميذ يسـتخدمون الألعاب الإلكترونية يومياً  أنّ  -

اغلــب التلاميـــذ يسـتخدمون الألعـاب الإلكترونيـة بـدافع  عينة مــن أوليــاء الأمــور، كمــا أنّ 
كترونيـة عبـر الهواتـف ا  الألعـاب الإلالتسـلية والترفيـه وأغلـبهم يفضـلون ألعـاب المغـامرة، وأخيـرً 

 .الذكيـة تـؤثر علـى التحصـيل الدراسـي للتلميـذ ويرجـع ذلـك إلـى الافراط في استخدامها
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 التعقيب على الدراسة:  -
تتمثل نقاط التشابه بين الدراستين في اعتماد كل منها على الاستمارة والعينة القصدية    

الالعاب الالكترونية عبر الهواتف الذكية على وتكمن نقاط الاختلاف كونه عالج مشكل أثر 
ا دراستنا فكانت حول معرفة علاقة الالعاب التحصيل الدراسي للتلميذ الجزائري، أمّ 

الالكترونية )الفري فاير والبوبجي( بالتحصيل الدراسي لدى تلاميذ التعليم الثانوي كما اختلفت 
بينما دراستنا اعتمدت على المنهج  الدراستين في المنهج فقد اعتمد على المنهج المسحي

 الوصفي.
 ممارسـةتحت عنوان:  (2019، 2018دراسة زعفري حنان ولعريسي خليدة ) 5 – 7

 أنجزت هذه الدراسة بجامعة جيجل.الألعـاب الإلكترونيـة وعلاقتهـا بظهـور العنـف المدرسـي، 
 العلاقـة الموجـودة بـين ممارسـة الألعـابإنطلـق البـاحثين مـن اشـكالية مفادهـا التعـرف علـى  

 ولاية الإلكترونيـة وظهـور العنـف المدرسـي لـدى التلاميـذ المرحلـة المتوسـط فـي بعـ متوسـطات
  :جيجل، وللوقوف على هذه الدراسة قاموا بطرح التساؤل الرئيسي التالي

العنف  ة الألعــاب الإلكترونيــة وظهــورهــل توجــد علاقــة ذات دلالــة احصــائية بــين ممارســ -
 ؟ المدرسي لدى التلاميذ المرحلة المتوسطة

 :ويندرج تحت هذا التساؤل مجموعة من التساؤلات الفرعية
 هـــل توجـــد علاقـــة ذات دلالـــه احصـــائية بـــين ممارســـة الألعـــاب الإلكترونيـــة ذات -

 ؟ الجسدي لدى التلاميذ المرحلة المتوسطةالمضمون القتالي وظهور العنف 
 هـــل توجـــد علاقـــة ذات دلالـــة احصـــائية بـــين ممارســـة الألعـــاب الإلكترونيـــة ذات -

 ؟ المضمون السمعي وظهور العنف اللفظي لدى التلاميذ المرحلة المتوسطة
 وصـفي باعتبـاره المـنهج المناسـب لهـذهوقـد إعتمـد البـاحثين فـي هـذه الدراسـة علـى المـنهج ال
 دوات جمــع المعلومــات والمتمثلـــة فــيألدراســـة بالإضــافة الــي الاعتمــاد علــى ذات مــن 

 80ا وزع علــى بنــدً  40الاســتبيان لغــرض جمــع المعلومــات ومحاولــة تفســيرها مكــون مــن 
 :ج الدراسة عن التاليتلميذ وفي الأخير اسفرت النتائ
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 العنف علاقة ذات دلالة احصائية ضعيفة بين ممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة وظهـور كهنا -
 .المدرسي لدى التلاميذ المرحلة المتوسطة

 علاقة ذات دلالة احصـائية ضـعيفة بـين ممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة القتاليـة كهنا -
 .ذ مرحلة المتوسطةوظهور العنف الجسدي لدى تلامي

 علاقة ذات دلالة احصائية ضعيفة بين ممارسة الألعاب الإلكترونية السـمعية كهنا -
 .وظهور العنف اللفظي لدى التلاميذ مرحلة المتوسطة

 :تعقيب -
 تشـابه فـي المـنهج كممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة وعلاقتهـا بظهـور العنـف المدرسـي هنـا

 ا فــي المتغيــر فهــي مــننإخــتلاف مــع دراســت كهنــا أنّ  ، إلاّ ""المــنهج الوصــفيالمســتخدم 
 الدراسـات التـي تعتبـر ذات متغيـر، وكـذلك فـي الهـدف فهـده الدارسـة هـدفها معرفـة العلاقـة

معرفة علاقة  ، أمّا دراستنا فهدفهابـين ممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة وظهـور العنـف المدرسـي
 الألعاب الالكترونية )الفري فاير، الببجي( بالتحصيل الدراسي.

 
 
 
. 
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 لعاب الالكترونيةال 
 تمهيد : 

انتشرت الالعاب الالكترونية في كثير من المجتمعات العربية والاجنبية إذ لا يكاد يخلو       
منها بيت ولا متجر، فهي تجذب الاطفال والمراهقين وحتى الشباب، حيث إنتشرت إنتشارًا 
واسعاً ونمت نمواً ملحوظًا خاصّة في الآونة الاخيرة وأغرقت الاسواق بأنواع مختلفة وأصبحت 

شغل الشاغل للمراهقين والاطفال وهذا ما سنتطرق إليه من خلال عرض شامل حول ال
 الالعاب الالكترونية لا سيما لعبتي )الفري فاير والببجي( .

 :تعريف اللعاب الإلكترونية - 1
نوع من الألعاب الحديثة الأكثر شعبية في العالم والتي تعرض على  تعرّف على أنّها   

كما تلعب أيضا على حوامل التحكم  شاشة التلفاز ألعاب الفيديو أو على شاشة الحاسوب،
الخاصة بها أو في قاعات الألعاب الإلكترونية المخصصة لها، بحيث تزود هذه الألعاب 

يد مع العين )التآزر البصري الحركي( أو تحد الفرد بالمتعة من خلال تحدي استخدام ال
 .للإمكانات العقلية

تطورت ألعاب الحاسوب من ألعاب على الأشرطة المرنة إلى القرص المدمج إلى شبكة      
الانترنت، وتطورت الأشكال الجديدة من هذه الألعاب حيث أصبحت تمتاز بنظام ثلاثي 

نظام معقد من الإمكانات الصوتية التي تؤثر  الأبعاد للصورة وسرعة معالجة عالية، وكذلك
ويمكن أن تلعب هذه الألعاب بشكل فردي اللعب ضد الحاسوب  على اللاعب أثناء اللعب،

      (34، ص 2008)نمرود،  أو ضد أشخاص آخرين موجودين على الانترنت.
كما أن الألعاب الإلكترونية هي حقيقة واقعة، شديدة الانتشار، ذائعة الصيت وهي أحد      

أكثر الأنشطة التي زاولها الأفراد على اختلاف أعمارهم وأجناسهم لأوقات طويلة دون ملل 
ا حققته الألعاب الإلكترونية من شعبية باتت تقارب شعبية الرياضيات التقليدية مثل كرة ولمّ 
م على سبيل المثال، إن لم تتفوق عليها فإنه كان من الطبيعي أن يزداد ما تناله من القد

اهتمام وما تهدف إليه هنا أن ننظر إلى الأمر بجدية لاستغلال هذا الارتباط الجارف لنسبة 
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هائلة من الشباب بشكل خاص بالألعاب الإلكترونية في أنشطة أكثر متعة بالنسبة لهم وربما 
 (35، ص 2008)نمرود،  ائدة.كذلك أكثر ف

 :نشأة وتطور اللعاب الالكترونية - 2
 Diberder Leا إذ يرى ألان لوديباردار ا ملحوظً عرفت الألعاب الإلكترونية تطورً       

Alain  ّوتتميز كل مرحلة بتكنولوجية جديدة ، عالم ألعاب الفيديو مر بست مراحل بأن
وبصعود قوي للقطاع وبظاهرة انهيار مع تشكيل مسبق للمرحلة التي تليها وبدأت المرحلة 

يلي نذكر  وفي ما .أي في السنة التي تلت صدور " آتاب لوديباردار "، 2004السابعة عام 
 :المراحلهذه 

 ظهور الألعاب على الكومبيوتر والتيانطلقت في بداية الستينات مع  :المرحلة الولى -
 " Pongألعاب " بونغ  طورها فيزيائيون فقط لتمضية الوقت أو لاستعراض التكنولوجيا. وتعدّ 

 .التي اخترعها فيزيائي ومهندس إلكترونيك ثمار هذه الفترةwar Space " و"حرب الفضاء 
 ية لظهور ألعاب الفيديوففي بداية الستينات كانت الشروط التقنية والاقتصادية الضرور  

 . .مجتمعة
 .صناعة ألعاب قوية -
 .دخول التلفزيون للكثير من البيوت -
 .الممارسة الاجتماعية للألعاب الميكانيكية وألعاب الأقواس في القاعات -
 .للأطفال والمراهقين منذ سنوات الخمسينات تطور القدرة الشرائية -
          تطور استعمالات الإعلام الآلي ، حيث لم تعد مقتصرة على التسيير أو الحسابات العلمية -

أول مؤسسة ألعاب  Bushnell Nolanأسس نولان بوشنال ( 1972) وفي العام الموالي
وفي أقل من عام Pong " وأدخل أول لعبة أقواس إلكترونية "بونغ Atari " الفيديو " أتاري 

تم تسويق أول لعبة لا تتيح إلا ( 1976) آلاف آلة. وفي عام 10باعت أتاري أكثر من 
مقابل   Atariفي ذات العام أتاري Warner " اللعب بلعبة بونغ، لتشتري مؤسسة "وارنر 

   (213، ص 2009)فلاق، . مليون دولار 28مبلغ 
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تبدأ المرحلة الثانية مع الإعلان عن أول عارضة تحكم متعددة الألعاب   :المرحلة الثانية  -
من أتاري والتي تتضمن سلم ألعاب، بأهداف وقواعد جديدة وبالتالي ولدت صناعة نشر 
الألعاب، وتعد اللعبة الرمز في هذه الفترة باك مان التي اخترعت في اليابان توروايواتاني 

مليون دولار، هذه  22زة "ف" التي ستبيع لاحقا من أتاري أجه لمؤسسة نامكو واشترت
الأرقام التي تثير خيال رجال الأعمال والمضاربين، أدت إلى تضخم في إنتاج الألعاب 

 .ومعظمها وصف بالرديء
وأظهر صعود أجهزة الكمبيوتر وضعف الإبداع ، عارضات التحكم وكأنها آلات تجاوزها   

 .، وأمام هذه الخسائر التي صارت مهولة  1983سنة  الزمن وانهارت المبيعات إبتداء من
باعت مؤسسة وارنر نشاط عارضة التحكم أتاري لأحد مؤسسي صناعة أجهزة الكمبيوتر  

كومودور وفرع ألعاب الأقواس للمؤسسة اليابانية نامكو. في هذا الظرف بالذات بدأت 
ت نينتاندو وهي مؤسسة أنشأت الصحافة تعلن نهاية ألعاب الفيديو، لكن في نفس الفترة أعلن

عشر ومختصة في صناعة الألعاب الورقية وألعاب الجيب ، والصالات ، أنها  19في القرن 
وفي  ،على وشك إطلاق عارضة التحكم نيس ليسجل دخول اليابانيين في عالم ألعاب الفيديو

 .ظرف أقل من ثلاثة أشهر أصبحت نيس مدللة اليابانيين 
ا في أوروبا والولايات المتحدة الأمريكية مع جرت هذه المرحلة أساسً  :المرحلة الثالثة  -

أتاري أستي ( 1986)تطوير أجهزة كمبيوتر عائلية كومودور وسينك لير وأمستراد، وفي عام 
الذي يسجل نقطة الذروة في هذه المرحلة، فهذه الألعاب تتيح ممارسة ألعاب جديدة في 

مستوى مختلفة عن تلك  وفي نوعيتها الرسمية البيانية والصوتية، فمعالم كلّ  ،طبيعتها
الموجودة في مستوى آخر، وهي تتجدد بتتابع الجانبي على الشاشة داخل كل مستوى ويتيح 

) فلاق، ا في الشريط السمعي لم يتم بلوغه من قبل. الاصطناع في الوقت الحقيقي تجديدً 

 (  114، ص  2009
 ة الكمبيوتر هذه أيضا باكتشاف البرمجة والتقنيات المتعددة الوسائط ، فالكثيروتسمح أجهز 

المصممين البيانيين المستقبليين والموسيقيين أظهروا مهاراتهم من خلال ألعاب مثل أميغا  من
 أو أتاري أستي . 
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تتوافق هذه المرحلة من الانتصار الياباني المحض الذي تجسده   :المرحلة الرابعة  -
نينتاندو عبر سوبر نيس وكذا لمؤسسة نصفها مملوك من اليبانيين وهي سيغا، من خلال 
لعبة ميغادر إيفر، وتعد هذه المرحلة أيضا مرحلة تطوير الألعاب عبر أجهزة الإعلام الآلي 

ثل ميست، أو سيفن كويست، وكذا ألعاب الأدوار بيسي، وظهور ألعاب المغامرة والألغاز م
بدا أن بطل سيغا تفوق على ( 1995)مثل فاينل فانتزي، ومع نهاية هذه المرحلة عام 

 .ماريو
وتتوافق هذه المرحلة مع استخدام الألعاب لتقنيات الأعلام المتعدد  :المرحلة الخامسة  -

الصور الثلاثية الأبعاد في الزمن ا لهذا الهدف: معالجة الوسائط التي لم تطور خصيصً 
 الحقيقي، الحساب المتوازي مع المعالجات المخصوصة واستعمال القرص الضوئي

 .لمضغوط والألعاب على الشبكات المحليةا
        بدأت المرحلة بدخول ميكروسوفت والصراع الشرس بين عارضات المرحلة السادسة:  -

 .وغايم كوب و إكس بوكس 2بي أس 
من خصائص هذه المرحلة ظهور عارضات التحكم اليدوية المتنقلة  المرحلة السابعة:  -

ا ( بإصدار جديد كليً 2004من طرف العمالقة الثلاثة، وبدأت هذه المرحلة مع دخول العام )
أطلقته نينتاندو وهو عبارة عن جهاز تحكم يدوي متنقل نينتاندو دي أس، كما أعلنت سوني 

ستايشن المتنقل بي أس دي والذي تم طرحه في الأسواق اليابانية  عن إطلاق جهاز بلاي
وصل جهاز سوني بي أس دي إلى ( 2005) ، وفي مارس(2004)في شهر سبتمبر

الأسواق الأمريكية، وعرضت الشركة في المؤتمر العالمي لألعاب الفيديو الذي أقيم في لوس 
   لى الأسواق مع بداية عام الذي وصل إ 3جهاز بلاي ستايشن ( 2005) أنجلس في ماي

جهازها الجديد  2005)) ، كما أطلقت مايكرو سوفت خلال النصف الأول من عام(2006)
 (  115، ص 2009) فلاق،  . 360 – 360إكس بوكس 
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 الالكترونية: اللعابأنواع  – 3
يمكن تحديد الألعاب الإلكترونية في ثلاث عائلات كبرى ، تتطلب كل واحدة منها      

 :معينة لدى اللعب وتتميز بتشابه قواعدها وبتوحيد هدفها هذه الأنواع هي خصائص
يتصف ميلاد ألعاب الحركة مع ميلاد ألعاب الأرضيات أجدد  :لعاب الحركةأ 1 – 3
لها أول ظهور لها في قاعات اللعب، فلعبة "بونغ" التي الالكترونية التي كان  لعابالأ

لعاب أخرى لعبة " كان ويد" أتمثل أول هذه الألعاب لتتولى بعدها ( 1972) عام اخترعت
التي صممت على شكل لعبة التدمير وجاءت بعدها لعبة " تيتريس" وحديثا سلسلة "باكمان" 

في الحركة وتتميز بتزايد السرعة والمهارات وماريو" وتتركز هذه الألعاب الأربعة على التحكم 
كبر عدد ممكن من النقاط وتستهدف أوتجميع  ،وتتوالى المستويات لتصبح أكثر صعوبة

لعاب الأرضيات نفس أوتتقيد ألعاب الحركات مع  ،ا شاباً الكثير من ألعاب الأرضيات جمهورً 
اب المغامرات والقتال ومن شروط النجاح لكن تتميز عنها بأهداف خاصة، ويتعلق الأمر بألع

لدى الفتيات والذكور  ا باهراً بين أشهر هذه ألعاب المغامرة "تومب رايدر"التي حققت نجاحً 
 . للعبة بطلة وليس بطلاً  رغم أنّ 

أنواع فرعية :                                     4تنقسم هذه الألعاب إلى  :اللعاب الإستراتيجية  2 - 3
 ( 30 –27، ص  2016هناء، و ) نوال 

وهي من منظور المتفرج البسيط وتشبه أخواتها  ألعاب المغامرات والتفكير: 1 – 2 – 3
لعاب المغامرات والحركة، فاللعب يتقمص دور مركزي من خلال بطل افتراضي حاضر أ

 لكنها تتميز عنها في مستوى الغموض فيها والذي يحتل مكانة هامة، في سيرورة السيناريو 
 .مختلف الغموض المحيط باللغز الرئيسي يعمل اللعب خلال اللعبة في حلّ 

وهي قريبة من التقمص تتطلب التفكير  اللعاب الإستراتيجية الاقتصادية:  2 – 2 – 3
ومجالات يتوجب تسييرها  ،والقدرة على تسيير واستثمار الموارد تضع تحت تصور الألعاب

والهدف هو القيام بأفضل تسيير من خلال كل العناصر المكونة في المدينة عند إنشائها  
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وتعطي هذه الألعاب الفرصة لتجنب مخالفات نمو مجوز لحدود الصناعة، والهدف الرئيسي 
 لها هو البقاء لحياة المدينة الافتراضية أطول فترة ممكنة. 

  لقائد عسكري  هذه الألعاب تجعل من اللعب وريثاً تراتيجية عسكرية: ألعاب إس 3 – 2 – 3
اللاعب أن يعرف قدرات الجيش الذي اختاره ووضع إستراتيجيات للهجوم والدفاع ورد  فعلى

 . على تحركات الخصم
المقصود بها ألعاب الورق هي الأكثر شهرة من بين الألعاب  لعاب تقليدية:أ 4 – 2 – 3

 الإستراتيجية وهي مبرمجة في نظام " ويندوز" وهي تمس جمهور عريض. 
 لعاب المحاكاة إعادة إنتاج لصور نشاطات واقعية وتستوحيأتعد  :العاب المحاكاة 3 – 3 

قرب إلى المصادر أبذلك ا من الواقع أو من تصورنا لهذا الواقع، وهي هذه الألعاب إمّ 
ا على المستوحاة منها، ولا ترتكز هذه الألعاب فقط على الرسم القريب من الواقع، ولكن أيضً 

التي و المكانة التي تعطي للعب نفسه ففي العاب المحاكاة الطيران مثال " فليت سيمول تور " 
من اللاعبين الذين يجدون  وفياً  تعتبر من أقدم وأشهر الألعاب .وتمتلك هذه الألعاب جمهوراً 

 في تنوع الخيارات الموجودة فيها متعة إضافية مرتبطة بصعوبات. 
 :مجالات اللعاب الالكترونية - 4

توجد خمس مجالات رئيسية  من المجالات التي يمكن من خلالها إمكانية اللعب        
هذا المجال من الألعاب باللعبة الالكترونية، خاصة بعد التطور التقني الكبير الذي يشهده 

تصنيف مجالات الألعاب الالكترونية إلى ما  نايمكنو فكل نوع يوفر عدد كبير من الألعاب،  
 :يلي

يعد سوق الألعاب على الهواتف بها  :اللعاب الالكترونية على الهواتف المحمولة  1 – 4
قام كبار  المحمولة بوضوح سوق المستقبل مثلما تدل عليه مختلف الاستثمارات التي

الناشرين العالميين، وقد أظهرت دراسة قامت بها " جي . اف . كا " ، عن وجود تشكيلة 
تنوع أصناف الألعاب  واسعة )عدة آلاف من العناوين( وهي في تزايد مستمر، كما إنّ 



 الدراسي الألعاب الألكترونية و التحصيل .............................................الثانيالفصل 

 

24 

الالكترونية المتاحة هي في تزايد مستمر مما أدى إلى اتجاه عمالقة الألعاب الالكترونية إلى 
 .النوع من الحواملهذا 

هي عبارة عن برنامج معلوماتي : اللعاب الإلكترونية على جهاز الكومبيوتر  2 – 4
logiciel  تم تركيبه على كمبيوتر شخصي ذو إمكانية لتبادل المعلومات بين أنظمة العالية

 للألعاب، ومن بين هذه الإمكانيات يمكن أن نذكر الثنائية ) لوحة الكتابة، الفارة (.
   (23 -25، ص 2016هناء، و )نوال 

عالم محاولات الناشرين لاقتحام  إنّ  :اللعاب الالكترونية على شبكة الانترنت 3 – 4
انفجار  ولكن ،الانترنت ليست مهمة ليست كبيرة جدا والسبب لا يتمثل في إنّ الانترنت 

الشبكة العنكبوتية أدى بمختلف الفاعلين إلى التريث، فالنشاطات الغير المثمرة تم التخلي 
 . عنها من طرف الناشرين لكن في السنتين الأخيرتين عاد الاهتمام بهذه التقنية

هو جهاز حاسب إلكتروني متخصص : اللعاب الالكترونية على عارضات التحكم 4 – 4
يتكون المعالج مثل المعالجات التي توجد بالحسابات الشخصية  ،محددة لهفي تنفيذ وظائف 

 .وهذه التقنية تستعمل فقط مع الأجهزة الخاصة لكونها فريدة من نوعها ،التي تستخدمها
هذا النوع من الأجهزة متعددة وكثيرة : أجهزة قاعات اللعاب الإلكترونية العمومية 5 – 4

ويمكن أن نميز بين نوعين  ،أدوات وأجهزة التحكم متنوعة الانتشار وكل جهاز مشدود إلى
 :أساسين من أجهزة الألعاب الالكترونية في هذه القاعات

التي تسمح ببرمجة لعبة واحدة فقط يعمل على أساسها  أجهزة أحادية اللعب: 1 – 5 – 4
 .ة أشخاص المشاركة في اللعبأجهزة التحكم والقيادة كما يمكن لشخص واحد أو عدّ 

ظهرت في بداية الثمانينات بفضل التبسيط الذي أدى إلى  أجهزة متعددة اللعب: 2 – 5 – 4
الذي يسمح لتغيير اللعبة من الداخل من حيث المكان والزمان وطريقة Jamma ظام اختراع ن

  ( 27-26، ص 2016هناء،  و) نوال  .اللعب
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 "فري فاير "لعبة  - 5
 هي لعبة الباتل رويال من النار المجانية( (( بالعربية Free- fireغارينا فري فاير )    

( 2017)ديسمبر 4ونشر شركة غارينا وتم إصدارها في  ،دوتس ستوديو 111تطوير 
لشعبيتها حصلت اللعبة على  نظراً  ( 2019 ) أصبحت اللعبة الأكثر تحميلا للجوال لعام

اعتبارا من  (،2019)جائزة أفضل لعبة شعبية في تصويت من متجر جوجل بلاي  في عام 
  حققت فري فاير أكثر من مليار دولار في جميع أنحاء العالم.( 2019) نوفمبر

اللعبة تحتوي على خمسين لاعب ينزلون متفرقين في خريطة اللعبة بحثا عن الموارد     
 .سلحة لقتل الأعداء الذين يعترضونهم للبقاء كأخر شخص حي في الجزيرةوالأ
مليون تحميلا في الأجهزة  500، بلغت فري فاير أكثر من (2019)في فيفري    

 (.2019) الأندرويدية لتصبح أحد أكثر الألعاب الأندرويدية تحميلا في
إلى فري فاير ماكس تم إصدار نسخة ثانية من فري فاير سميث ( 2020)وفي سنة     

ويستطيع أن يلعبها من لديهم هواتف قوية والاستمتاع بجودة الغرافيك أقوى ويرى ذلك  
بعد تحديث الإبادة .          (  2021 ) يونيو 8أصبحت متاحة عند منطقة الشرق الأوسط وفي 

wwwsaaid.net/tarbiah/163.htn )   ://http )  

 "فري فاير "قصة لعبة   1 – 5
لعبة إلكترونية عبر الانترنت سرقت عقول الشباب وتركيزهم واستولت على  "" فري فاير    

حياتهم الشخصية وبعضا من أموالهم، تبدأ هذه اللعبة بجمع قرابة خمسين لاعب غير مسلح 
ثم بعد ذلك يتم نقلهم بواسطة طائرة إلى جزيرة نائية   ،مع بعضهم البعض في مكان واحد

حيث يسمح للاعب باختيار المكان الذي يفضله للقفز من طائرة واستخدام المظلة للهبوط 
على جزيرة ليبدأ سباق التسلح  عند هبوطه يكون أعزلا تماما، وعليه البحث عن أسلحة 

ا البحث عن عربات واستخدامها في أيضً والعتاد داخل المنازل في هذه الجزيرة، كما يمكنه 
نقل أو دهس اللاعبين الآخرين، إذا كنت من محبي التحدي ما أختر منطقة مكتظة 

ا  باللاعبين لبدأ اللعبة، أما إن كنت ترغب بالتركيز على النجاة فاختر مناطقا أكثر هدوءً 
المنطقة الآمنة في بداية  يوجد في اللعبة منطقتان مميزتان، المنطقة الحمراء والمنطقة الآمنة،



 الدراسي الألعاب الألكترونية و التحصيل .............................................الثانيالفصل 

 

26 

اللعبة تكون تشمل كامل الجزيرة، ثم بعد مرور بعض الوقت ستعطيك اللعبة رسالة تحذير 
بقاءك خارجها يعني  المنطقة آمنة ستنكمش، وهنا عليك أن تتحرك لكي تبقى داخلها لأنّ  بأنّ 

ات هذه المنطقة تناقص نقاط حياتك تدريجيا حتى الموت، لذا عليك أن تبقى يقظا اتجاه تغير 
هذه المنطقة ستستمر بالتضايق حتى تجبر آخر الناجين على التواجه فيما بينهم  حيث أنّ 

لتحديد الناجي الوحيد، وذلك للحيلولة  دون تضييع الوقت في البحث عن إبرة في كومة قش  
فاديها ا المنطقة الثانية هي المنطقة الحمراء، والتي تتحرك ضمن المنطقة الآمنة وعليك تأمّ 

عليك لكونك  وقوعك ضمنها سيتسبب بكشف موقعك للأعداء، وبالتالي سيشكل خطراً  لأنّ 
ا واحد فقط على قيد الحياة، ويمكن اللعب وتستمر اللعبة الى أن يبقى شخصً  هدفا سهلاً 

كفريق أو بشكل منفرد، حيث يمكن لأعضاء الفريق أن يتواصلوا مع بعضهم بواسطة 
ا أن يقدموا إسعافات أولية في حال شارف أحدهم ويمكن لهم أيضً   الصوت عبر المايكروفون 

على الموت  تتميز هذه اللعبة عن مثيلاتها، بأنه لا يمكنك شراء أسلحة واقتنائها من المتجر 
مقابل ما تجمع من مال أو نقاط أثناء تقدمك في اللعبة، حيث أن متجر هذه اللعبة لا يوفر 

ا الأسلحة فيجب أن تبحث عنها بنفسك في مباني ريفة، أمّ لك سوى الملابس والمظاهر الظ
ا بعثورك على أقوى الأسلحة في البداية أو قد تواجه الجزيرة فببساطة يمكن أن تكون محظوظً 

 بداية متعثرة من ناحية العتاد وبشكل عام فإن أسلحة هذه اللعبة متنوعة تضم إحداث إنتاجاً 
  .الألغام والمتفجراتفي أرض العالم الواقعي بالإضافة إلى 

( (https://free-fire-battlegrounds.ar.uptodown.com  

 :"فري فاير "خصائص ومميزات لعبة   2 – 5
ها من الألعاب التي تعتمد على بالكثير من المميزات حيث أنّ  "فري فاير "تتصف لعبة       

يمكن استخدام هذه اللعبة القتال البحث عن الحياة و النجاة من الموت، بالإضافة إلى ذلك 
في أنظمة متنوعة للتشغيل حيث يمكن تحميلها على الحاسوب وعلى الهواتف أندرويد 

ا يتيح للمستخدمين إمكانية الاختيار بين الأجهزة كثيرة وهواتف الآبل والأجهزة اللوحية ممّ 
د القتال عن دون التقيد بجهاز واحد خلال اللعب، كما تقوم على تقنية الفيديو وتصوير مشاه
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ا وسط مجموعة من لاعبين ا حيً قرب مع استعمال وسائل قتالية متنوعة قصد بقاء صامدً 
 آخرين ويسمى آخر من نجا من هذه المعركة والفائز بتحدياتها. 

تتميز بجرافيك مميز ومساحة صغيرة ومقارنة مع  "فري فاير "زيادة على ذلك فإن لعبة      
على سبيل المثال، ولا يمكن إغفال جانب آخر  ( Bobger) ثل الكثير من الألعاب الأخرى م

هذه اللعبة تشتمل على خريطة شاسعة تعطي اللاعبين الحرية الكبيرة في التنقل مع  وهو أنّ 
ا من ناحية الحجم فهي لا تأخذ إمكانية استعمال الصوت والكثير من المؤثرات الأخرى أمّ 

مساحة كبيرة مقارنة مع الألعاب الأخرى التابعة لباتل رويال والتي يمكن أن يصل حجمها 
جيجا بايت، كما تتوفر على بيانات متعددة في اللعب تسمح للاعبين في الاستمتاع  1إلى 

ي لا يتعدى حدود أكثر وفق إستراتيجية خاصة في اللعب ناهيك عن عدد اللاعبين القليل الذ
الذي يمكن أن يتجاوز عدد اللاعبين المتزامنين فيها   Bobgerخمسين لاعب عكس لعبة 

  .مليون لاعب
 :"فري فاير "مخاطر وأضرار لعبة   3 – 5

ا عن أساسً  نتحدثFree- fire" فري فاير  "في الحديث عن خطر أو أخطار لعبة       
فري فاير" إلى خطر  "أخطار غير مباشرة وغير مادية، حيث لا يعقل أن يتعرض لاعبوا 

 راً. مباشر لكن تبعاتها ونتائجها النفسية والصحية هي التي يمكن أن تمثل خط
هو الإدمان، لأن الإكثار من Free- fire" فري فاير  "وأهم تلك الأخطار في لعبة       

ا يجعل ممّ  ،النفس على اللجوء إلى تلك اللعبة في أغلب الأوقات اللعب يؤدي إلى اعتياد
يهرب من واقعه ويعتاد العيش في واقع يقوم  ))خاصة الطلبة "المدمن على لعبة " فري فاير

وهو ما  ،على القتال والصراع من أجل البقاء، وينمي في الطالب روح العداء والانتقام تدريجياً 
 .الإدمان على ألعاب الفيديو القائمة على القتال يحذر منه علماء النفس بخصوص

من جانب آخر، فإن للعبة أخطار صحية حيث أن الإكثار من استخدام الحواسيب      
 .والهواتف النقالة يلحق الضرر والإجهاد بالعين

ة الجلوس على المكتب أثناء اللعب إلى الإضرار بالعمود الفقري كما يؤدي طول مدّ     
كما يمثل سببا رئيسيا في الإرهاق والتعب ما يجعل المدمن هذه  ،لام الظهرويتسبب في آ
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اللعبة دائم التشكي من الإرهاق وضعف النشاط البدني والشعور بالحاجة إلى النوم من كثرة 
 اللعب . 

يمكن لطلبة الذين يدمنون اللعب أن يتوتروا بسهولة أو يواجهوا مشكلات القلق في أماكن     
 قلة التفاعل الاجتماعي.بسبب  عامة
وقد جعلت هذه اللعبة الكثير من الطلبة ينعزلون لوقت طويل بغرفهم بشكل ملحوظ مما     

وممارسة الحياة بشكل  ،منعزلون عن أسرتهم وأحبتهم وعدم الخروج مع الأصدقاء جعلهم
 .طبيعي وسليم

لمادي واضاعة الوقت يتسبب حتما في كثرة الإنفاق ا "فري فاير "والإدمان على لعب لعبة 
 ( WWW.pocketgamer.com)وإهمال الواجبات و الالتزامات الخاصة. 

 لعبة ببجي: - 6
 وتترجم إلى اللغة  pubGتختصر  Player unkown’s batteleegroundsلعبة ببجي      

لعبة كثيفة اللاعبين على الانترنيت ولعبة  العربية ساحات معارك اللاعبين المجهولين، وهي
وهي متوفرة على أجهزة ويندوز واكس بوكس ون  2017مارس  23بقاء صدرت بتاريخ 

لمنصتي آي او اس، واندرو يد من تطوير  2018وصدرت نسختان الأولى في أوائل سنة 
اتف شركة تين سنت والتي قامت بالتعاون مع شركة بلوهول لإصدار اللعبة على الهو 

وتعمل بنفس المحرك الذي تعمل به النسخة الأصلية، تم تطوير النسخة الآلية من  ،المحمولة
والتي تحتوي على اللغة العربية إذا هي لعبة  4نجن أقبل شركة بلوهول على محرك أنريل 

 (3، ص 2019) المدهون،  .من الألعاب الالكترونية التي تلعب على الهواتف والأجهزة الحاسوبية

حيث يحاول اللاعب أن يحافظ على حياته داخل ، لعاب البقاءأبجي من و وتعد لعبة ب    
اللعبة حتى نهايتها، وذلك من خلال إتباعه إستراتيجية ناجحة في تجميع الأسلحة والذخائر 
والدروع والحفاظ على نفسه بمواجهة اللاعبين وقتلهم جميعا، لكي يكون الفائز ويبلغ عدد 

لاعب، يجدون أنفسهم على خريطة، ثم يبحث كل لاعب  1000ة ببجي اللاعبين في لعب
  على لأسلحة والذخائر وعلب الإسعاف والحقن الأدرينالين وما إلى هناك من أدوات اللعب

http://www.pocketgamer.com/
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ا حتى ا ويبقى حيً تبدأ المعركة التي يكون هدف كل لاعب فيها أن يقتل اللاعبين جميعً 
 .النهاية

الأمر الذي يجمع "محاربين" من كل أنحاء العالم في  عبر الانترنت، PUBGعب وتل     
الوقت نفسه وتبدأ الجولة في سقوط اللاعبين من طائرة عبر مظلات ليحطّوا في ساحة 

وتظهر المعالم والأسلحة وحتى الأشخاص بشكل يلامس الواقع، مما يساعد في  ،المعركة
راضية، هذا وتعطي اللعبة نقل اللاعب إلى عالم آخر ليعيش في عزلة واقعية ومعركة افت

 معلومات مفصلة عن الأسلحة المتوفرة وأنواعها والرصاص الذي يمكن إستخدامه  . 

“ النهار“ وأكدت الأخصائية في علم النفس العيادي "ميريام أبو عون" في حديث لـ        
طريقة أساليب العنف هي ال بأنّ  لأنها توهمه ،لهذه اللعبة خطورة كبيرة على المراهق أنّ 

وإلغاء  ،العنف هو الوسيلة للوصول الى الهدف المنشود الوحيدة للدفاع عن النفس، وأنّ 
 الآخر أمر طبيعي" .

https://www.alwatanvoice.com/arabic/news/2018/12/06/1198265html .  
   - Pubg   أربعة أحرف تلخص واقعاً يتأرجح بين الإدمان والهرب من جهة، والتسلية والمرح

جيل الشباب مهدٌد على أصعدة عّدة إن كان من جهة  من جهة أخرى ويبقى الواقع واحداً وهو أنّ 
ثقافة السلاح أو الأفكار التي تُزرع في داخله حول اللجوء إلى المعارك والحروب لتحقيق نشوة 
الانتصار انطلاقاً من غريزة البقاء، ولا يبقى إلا أن نسأل هل يكون مصير هذه اللعبة كسابقاتها 

 ها ستتحول إلى آفة إجتماعية خطيرة ؟نّ أوغيرها ؟ أم  Call of Duty و Counter Strikeمن 
  ويمكن أن نلخص خطورة لعبة ببجي بالنقاط الرئيسية التالية: 

 تنميـة العنـف عنـد اللاعبـين بشـكل كبيـر مـن خـلال تعـاطيهم مـع مختلـف أنـواع الأسـلحة  -
 .لاعب 99النارية والبيضاء، ووضع هدف لقتل 

 خطورة الإدمان على لعبة ببجي، فعـادة مـا تخلـق مثـل هـذه الألعـاب هوسـاً عنـد اللاعـب  -
تجعلـه يقضـي سـاعات طويلـة خلـف شاشـة الكومبيـوتر أو الهـاتف المحمـول. )تعـرف أكثـر 

 .على مخاطر قضاء الأطفال أوقاتهم خلف الشاشات(

https://www.alwatanvoice.com/arabic/news/2018/12/06/1198265html
https://www.alwatanvoice.com/arabic/news/2018/12/06/1198265html
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 ن الأهـل أن أبنـاءهم يتـذمرون مـن أبسـط الطلبـات أوالتـذمر الزائـد، حيـث أفـاد الكثيـر مـ  -
حتـى مـن أداء أقـل واجبـاتهم لأنهـم يرغبـون بـإطلاق النـار وقتـل اللاعبـين الآخـرين حتـى 

 .ةالنهايـة دون مقاطعة، وهذا ما سنراه في القصص الواقعية التي سنوردها في نهاية هذه المادّ 
 التخلــي التــام أو شــبه التــام عــن المســؤوليات، حيــث يتخلــى مــدمن الألعــاب الإلكترونيـة  -

 .ومنها لعبة ببجي عن مسؤولياته تجاه عائلته
 .التراجع الدراسي عند الأطفال والمراهقين نتيجة تعلقهم بمثل هذه الألعاب  -
 ـية الأطفـال والمـراهقين نتيجـة مـا يتعرضـون تطـور السـلوك العـدواني والعنيـف فـي شخص  -

 عن السلوك العدواني عند الأطفال له من محتوى عنفي عبر لعبة ببجي وشبيهاتها اقرأ أكثر
 .حدوث خلافات زوجية نتيجة إدمان الأزواج على لعبة ببجي وما شابه  -
 .تحول بعض اللاعبين إلى مجرمين ارتكبوا جرائم قتل وشروع بالقتل  -
   (2019)المدهون،  .الهروب من المنزل بسبب الادمان على لعبة الببجي  -

  جرائم قتل نتيجة استخدام لعبة ببجي: 
 :طالب مصري يقتل معلمته ويستوحي الطريقة من ببجي  -

من الحوادث التي نبهت إلى خطورة لعبة ببجـي إقـدام طالـب مصـري علـى قتـل معلمتـه     
، ليتبـين لاحقـاً أن الطالـب فـي المرحلـة الثانويـة (2018) نـوفمبر/تشـرين الثـاني عـامشـهر  فـي

عامــاً فــي شــقتها فــي الإســكندرية عنــدما  30أقـدم علـى طعــن معلمتــه البالغــة مــن العمــر 
ة متأثرا بلعبة ه أقدم على الجريمكــان يتلقــى درساً خصوصياً، وعند التحقيق معه تبين أنّ 

 !.ببجي
 :تل أثناء محاكاة لعبة ببجيأربيل تنعي شاباُ ق    -

 في كوردستان العراق أيضاً قتل شاب أثناء محاكـاة معـارك لعبـة ببجـي مـع أصـدقائه، هـذه
ومــا يترتــب عليهــا  ،الحادثــة دفعــت فعاليــات اجتماعيــة ودينيــة إلــى التحــذير مــن لعبــة ببجــي
 .مــن مخاطر تهدد السلامة النفسية للشباب المراهقين وتهدد حياة الآخرين

 :المن العام الردني يحذر أفراده من تحميل لعبة ببجي  -
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الســلطات الأمنيــة فــي المملكــة الأردنيــة  ومــن الأخبــار التــي انتشــرت مــؤخرا أنّ        
الهاشــمية عممت بياناً علـى كوادرهـا تحـذرهم مـن تحميـل واسـتخدام لعبـة ببجـي، وأهابـت 
مديريـة الأمـن العـام الأردني بكوادرها عدم تحميل اللعبة لما تحتويه من تشـجيع علـى عمليـات 

ت، فهي تسـيطر علـى اللاعـب سـيطرة شـبه كاملـة تجعلـه القتـل والتـدمير وتشـكيل العصابا
 (2021)صلاح، أكثـر مـيلًا إلـى اسـتخدام العنـف غير المبرر. 

 :حماية المراهقين من لعبة الببجي 1 – 6 
لا يوجد خلاف حول خطورة الألعاب العنيفة علـى أطفالنـا، لكـن طريقـة التعامـل مـع    

فريسة لإدمان الألعـاب الإلكترونيـة هـو مـا يثيـر الخـلاف بـين الأهـل  في حال وقوعهم  الأبنـاء
فهنـاك مـن يتعامــل مـــع الموضــوع بعنـــف، وهنــاك مــن يتعامــل معـــه بلامبـــالاة وهنــاك مــن 
يحــاول أن يجـــد الأسلوب الصحيح، نقدم لكم بعض هـذه النصـائح لحمايـة أطفـالكم مـن 

 .طر ببجـي وغيرهـا مـن الألعاب الإلكترونيةمخـا
 بالدرجـة الأولـى يجـب توعيـة الأطفـال الصـغار بأخطـار الألعـاب الإلكترونيـة، وتعويـدهم -

الاسـتهتار بتعلـق الأطفـال بالألعـاب  على التعامل مع العالم الحقيقي كمـا هـو، لأنّ 
نشاطهم والاستراحة مـن عنـاء الاهتمـام بهـم تركهم يلعبون للتخفيف من  الإلكترونيـة أو

 .سـرعان مـا يـنعكس بشـكل كارثي على صحتهم النفسية
 كما يجـب أن يمتلك الأطفـال ومنـذ الصـغر مـا يميـزهم عـن أقـرانهم مـن مهـارات ومواهـب -
 .وقتهم وتبعدهم عن أخطار الإدمان جميعها لءتم
 مـن إغنـاء وقتـه فـلا بـدّ  ،دمناً علـى الألعـاب الإلكترونيـةفي حال كان الطفل أو المراهـق مـ -

 .بأمور يشعر بأهميتها وتلهيه عن هذه الألعاب
 لا يجـب أن يتـردد الأهـل باستشـارة الأخصـائي النفسـي عنـد ملاحظـة تعلـق أبنـائهم الزائـد -

 .بالألعاب الإلكترونية قبل أن يصلوا إلى مراحل لا تحمد عقباها
 مــن المهــم أن يضــع الأهــل برنــامج زمنــي للوقــت الــذي يقضــيه الأبنــاء فــي اللعــب أو -

استخدام الإنترنت، كما لا بد أن يمتلك الأهل أدوات رقابة فعالة على المحتوى الإلكترونـي 
  (2021 )صلاح،. يتعامل معه أبناؤهم الـذي
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 الخطيـرة التـي يجـب الانتبـاه لآثارهـا خاصـة بالنسـبة تعتبر لعبة ببجي مـن الألعـاب: تعقيب
للأطفال والمراهقين، وهي بذلك  تنضـم إلـى أخواتهـا لعبـة مـريم ولعبـة الحـوت الأزرق ولعبـة 

 .  فـورت نايت وغيرها كألعاب مهددة للحياة
 :إيجابيات وسلبيات اللعاب الإلكترونية - 7
 :إيجابيات للعاب الإلكترونية 1 – 7
 تمتاز الألعاب الإلكترونية بنواح إيجابية ، فهي تنمي الذاكرة وسـرعة التفكير، كما تطور  -

 حـس المبـادرة والتخطـيط والمنطق. ومثل هـذا النوع من الألعاب يسهم في التآلف مع التقنيات
عمال عصا التوجيه، والتعامل مع الجديدة، بحيث يجيد الأطفال تولي تشغيل المقود ، واسـت

تلك الآلات باحتراف، كما تعلمهـم القيام بمهام الـدفاع والهجوم في آن واحد وتحفز هذه 
التركيـز والانتباه، وتنشط الذكاء، لأنها تقوم على حل الأحاجي أو ابتكار عـوالم مـن  الألعاب

 المخيلة ليس هذا فحسب، بل أيضا تساعد على المشاركة. صنع
الطفـل حين يلعـب يكون غالباً وحيداً، لكن لإيجـاد الحلـول وحـل الألغـاز يحتاج  بـأنّ   -

للاستعلام مــن أصــدقائه ومــن الباعــة عــن الألعــاب قبــل شــرائها، وأحيانــاً اللجــوء إلــى 
رح الأسـئلة  إذ يحتـاج إلـى إقامـة الحجـج، وطـ ،المجــلات المتخصصة بالألعاب واسـتعارتها

والحصـول علـى شــروحات وتبـــادل المعلومــات. وهـــذه الأبعــاد مــن المشـــاركة مهمـــة، حتــى 
 (51 - 50، ص 2011)حسين،   .وإن كــان الأهــل لا يلحظونها

ما لتعليم الطفل، إذ يكتشف الطفـل مـن خلالها  تعد  - الألعاب الإلكترونية مصـدرا  مهًّ
وتشـبع خيـال الطفـل بشـكل لـم يسـبق لـه مثيـل، كمـا أن الطفـل أمـام الألعـاب الكثيـر 

هـذه الأجهـزة  الإلكترونية يصـبح أكثـر حيويـة ونشـاطا، وأسـهل انخراطـا فـي المجتمـع، كمـا أنّ 
تعطـي فرصـة للطفل أن يتعامل مع التقنية الحديثة، مثل الإنترنت وغيرها من الوسائل 

  .، كمـا أنها تعلمه التفكير العلمي الذي يتمثل في وجود مشكلة ثم التدرج لحلهاالحديثة
 (33، ص 2010)علاء، 

ة، منها الترويح عن النفس في أوقـات الفـراغ. كمـا أن للألعاب الإلكترونية إيجابيات عدّ   - 
حيث أن بعض الألعاب تحمل ألغازا تساعد في  .في اللعب توسيع لتفكير اللاعب وخياله
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ها محط منافسة بين الأصدقاء من خلال اللعـب تنمية العقل والبديهة ومن إيجابياتها أيضا أنّ 
  .كما أنها قد تطلع اللاعبين على أفكار جديدة ومعلومات حديثة ،متعـددة اللاعبـين بالألعاب

 ( 30 ، ص2010) باسم، 

 :سلبيات اللعاب الإلكترونية 2 – 7
 علـى الـرغم مـن الفوائـد التـي قـد تتضـمنها بعـض الألعـاب الإلكترونيـة إلا أن سـلبياتها أكثـر   

معظـم الألعاب المسـتخدمة من قبل الأطفال والمراهقين ذات مضامين  لأنّ  ،مـن إيجابياتهـا
نسـبة كبيـرة مـن الألعـاب  لإضافة إلى أنّ با ،تؤثر عليهم في جميع مراحل النمو لديهم سلبية

تعتمـد علـى التسـلية والاسـتمتاع بقتـل الآخـرين وتـدمير أملاكهـم والاعتـداء علـيهم ية الإلكترون
بـدون وجـه حـق كمـا تعلـم الأطفـال والمـراهقين أسـاليب ارتكـاب الجريمـة وفنونهـا وحيلهـا 

وهـــذه القــدرات  ،ارات العنـــف والعـــدوان ونتيجتهــا الجريمـــةوتنمـي فـي عقـولهم قـدرات ومهــ
 .تكتســـب مــن خــلال الاعتيــاد علــى ممارسة تلك الألعاب

 من سلبيات الألعاب الإلكترونية أنه في ظل غياب أجهـزة الرقابـة الرسـمية علـى محـلات  -
ـدم مراقبـة الأسـرة لمـا يشـاهده أبنـاؤهم مـن بيـع الألعـاب الإلكترونيـة ومراكـز الألعـاب وع

الألعـاب وعــدم الــوعي بمخــاطر ذلك، أدى هــذه إلــى تســرب ألعــاب وبــرامج هدامــة تــروج 
لأفكــار وألفــاظ وعـادات تتعـارض مـع تعـاليم الـدين وعـادات وتقاليـد المجتمـع وتهـدد الانتمـاء 

كمـا  ،ض الألعاب فـي تكوين ثقافة مشوهة ومرجعية تربوية مسـتوردةللـوطن، كما تسـاهم بع
التـي تفسـد عقـول  ،بعـض الألعـاب تـدعو إلـى الرذيلـة والتـرويج لفكـار الإباحيـة الرخيصـة أنّ 

  .الاطفـال والمـراهقين علـى حـد سواء
 ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة كانــت ه وفقـا للعديــد مــن الدراســات والأبحــاث فــإنّ كما أنّ   -

السبب في بعض المآسي، فقد ارتبطت نتائج هذه الألعاب خلال الخمسة والثلاثـين عامـاً 
بازديـاد السـلوك العنيـف وارتفـاع معـدل جـرائم القتـل والاغتصـاب والاعتـداءات  الأخيـرة

ك في جميع هذه الدول هو العنف الذي الخطيـرة فـي العديد من المجتمعات، والقاسم المشتر 
تعرضه وسائل الاعلام أو الألعـاب الإلكترونيـة ويـتم تقديمـه للأطفـال والمـراهقين بصـفته نوعـاً 

  .مـن أنـواع التسـلية والمتعـة
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كما أن محتويات ومضامين بعـض الألعاب الإلكترونية، بمـا تحمله مـن سـلبيات وطقوس   -
يئة للديانات وبالـذات الـدين الإسـلامي، قـد تـؤثر سـلبا علـى اللاعـب أو دينية معادية ومس
تعلــق الأطفـــال والمــراهقين بالألعــاب الإلكترونيـــة قـــد يلهــيهم عــن أداء  الُمشــاهد. كمــا أنّ 

العبادات الشرعية، وبالذات أداء الصلوات الخمس في أوقاتها مع الجماعة في  بعــض
قد تلهـيهم عـن طاعـة الوالـدين والاسـتجابة لهـم وتلبيـة طلبـاتهم، بالإضـافة  هـاجد. كمـا أنّ المس

 (  61-59، ص 2005) نورة،  .إلـى إلهـائهم عـن صـلة الأرحام وزيارة الأقارب
 خلاصة 

جميع الوسائط والأجهزة وفي الأخير نستنتج مما سبق أن الألعاب الإلكترونية عبر      
في الوقت والشباب محببة لدى الأفراد المراهقين الالكترونية على غرار )الفري فاير والببجي( 

إيجابياتها الممتعة حيث أصبحت ظاهرة  الحاضر، فهي تجذب مستخدمها من خلال
 قينة فئة الأفراد المراهالمجتمع، وخاصّ  لشعبيتها في النطاق الواسع في اجتماعية نظراً 

 والشباب دون أن نغض النظر عن سلبياتها . 
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 التحصيل الدراسي
 تمهيد 

لتحصيل الدراسي هو مدى اكتساب الطالب للمعرفة والمهارات خلال فترة دراسته، ويعتبر ا
مؤشرًا مهمًا على نجاحه الأكاديمي. يعتمد التحصيل الدراسي على عدة عوامل، بما في ذلك 

للطالب، والبيئة التعليمية، والدعم الأسري، والموارد المتاحة، وطرق التدريس القدرات العقلية 
المتبعة. يعكس التحصيل الدراسي ليس فقط مستوى فهم الطالب للمواد الدراسية، بل أيضًا 
تطور مهاراته في التفكير النقدي والتحليل وحل المشكلات. من خلال التحصيل الدراسي 

م الأكاديمي والمهني، مما يؤثر بشكل مباشر على فرصهم في يمكن للطلاب بناء مستقبله
 . الحياة وعلى تحقيقهم الشخصي والمجتمعي
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 :تعريف التحصيل الدراسي - 1
شاع استخدامها في ميدان التربية وعلم النفس ييعّد التحصيل الدراسي من المفاهيم التي     

ذلك لما يمثله من أهمية في تقويم الأداء الدراسي للطالب حيث ينظر  ،ةبصفة خاصّ  التربوي 
إليه على أنّه محرك  أساسي يمكن من خلاله تحديد المستوى الأكاديمي للطالب والحكم على 

 .اا ونوعً حجم الإنتاج التربوي كمً 
أبرز  ولعلّ  ،طرق مختلفةبلقد تناول العديد من المختصين مفهوم التحصيل الدراسي   

 ( 23 ص ،2011)الجيلالي، . تحديد هذا المفهوم هو ربطه بمفهوم التعلم المدرسي الاتجاهات في
 :ونحن سوف نقوم بعرض أهم التعريفات التي وضعت لهذا المفهوم وهي كالآتي    

" حصل الشيء حصولا وحصل كذا أي ثبت ووجب "، قال بن فارس أصل  :لغة  -أ
المعدن وحاصل الشيء ومحصوله واحد وحوصلة استخراج الذهب من حجر  التحصيل

 ( 59، ص 2011)اسماعيلي، اللام وتثقيلها.  الطائر بتخفيف
 (  886، ص 1996) أبادي، ما ثبت وبقي الحصول عليه ".  " و يعني التحصيل في اللغة 

التحصيل الدراسي هو الإنجاز التربوي، كما قد يدعى في بعض الأحيان  إنّ  :اصطلاحا   –ب 
الثمرة التي يحصل عليها التلميذ أو الطالب في نهاية متابعته لبرنامج  -وبعبارة أخرى – هو 

وهي الثمرة التي يمكن تقييمها باللجوء إلى اختبارات معينة تدعى باختبارات ، دراسي معين
وذلك حينما تكون من إعداد  ،أحياناً  الاختبارات التي تتخذ طابعا ذاتياً  وهي ،التحصيل

، وذلك متى حرص القائمون على حضره، وتكتسي أحيانا أخرى طابعا موضوعياً المدرس وت
ة بموضوع معين كالقراءة أو الحساب، وقد التقنين الموضوعي والسليم لها، وقد تكون خاصّ 

تكون العكس من ذلك شاملة لكافة جوانب المقرر الّدراسي الذي يراد معرفة مدى إحاطة 
 (326، ص 1979) بركا خلية،  .محتواه التلميذ به أو معرفة مدى هضمه ل

: " المجموع العام لدرجات التلميذ في جميع المواد كما يعرف التحصيل الدراسي على أنّه -
سواء كانت هذه  ،الدراسية التي حصل عليها في اختيارات معينة معدة من قبل الأستاذ

 ( 19، ص 2011)اسماعيلي، ا . الاختبارات شفوية أو تحريرية أو كليهما معً 
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حيث يقّدم التحصيل الّدراسي بأنّه: " الدرجة التي (: 1995تعريف عمر الشيباني ) -
أو  سواء كان هذا الامتحان شفوياً  ،يحصل عليها التلميذ في امتحان معين من قبل معلمين

 (  23، ص 2011) الجيلالي، .تحريريا وكليهما معا "
 أهمية التحصيل الدراسي: - 2

 يعتبر التحصيل الدراسي واحد من العوامل التي تساعد التلميذ في العملية التعليمية، كما أنّ 
 :له دور وأهمية كبيرة تكمن في النقاط التالية

إحداث تغير سلوكي إدراكي، عاطفي واجتماعي لدى التلميذ وهو ما يسمى بالتعليم والذي - 
ت البناء الإدراكي للتلميذ فالتحصيل هو هو عملية باطنية وغير مرئية تحدث نتيجة تغيرا

 .ناتج عن عملية التعليم
اكتساب القدرة على تحقيق مشاريعهم الشخصية في الحياة ، ومنه فالتحصيل الدراسي هو  -

 .زاد المتعلم الذي يواجه به الحياة ومتطلباتها
  ( 55 ص ،2016 نادية وحياة ، )الوصول إلى معلومات تدل على تدريب الطلاب على خبرة  -
 :أهداف التحصيل الدراسي - 3

 ه الكم الهائل منللتحصيل الدراسي أهمية كبيرة حيث يشير في مفهومه العام على أنّ       
إذا  المعلومات التي يتلقاها الطلاب خلال مشوارهم الدراسي، ولا يتأتى بالنتائج الإيجابية إلا

توجهيه  عن دراسة لقدرات واستعدادات الطلاب من قبل المسؤولين عن عملية كان ناتجاً 
مشكلات  ويعد التحصيل الدراسي هو المدخل الأساسي الذي يمكن من خلاله التعرف على

 ومن بين أهدافه مايلي :  ،فشل الطلاب في المدراس
 .أنه يعمل على تحفيز الطلاب على الاستذكار والتحصيل -
وقد أثبتت  ،جميلة لكي يتعرف الطلاب على مدى تقدمهم في التحصيل ةوسيل إنّه -

الأبحاث أن مجرد وقوف الطلاب على درجة تقدمهم تعتبر من العوامل الهامة التي تحفزهم 
 .إلى طلب المزيد من التقدم
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تقويم التحصيل المدرسي يساعد المعلم على معرفة مدى استجابة الطلاب لعملية  إنّ  -
 .التعلم المدرسي، وبالتالي مدى إفادتهم من طريقته في التدريس

ويكون  ،تقويم العمل المدرسي يساعد أيضا على تتبع نمو الطلاب في الخبرة المتعلمة إنّ  -
فترات منتظمة على مدار الفصل الدراسي  ذلك عن طريق تكرار الامتحانات التحصيلية على

 أو السنة الدراسية.
ة الامتحانات التحصيلية المدرسية تساعد على معرفـة مقـدار مـا حصله الطلاب من مادّ  إنّ  -

 .دراسية معينة
يساعد تقويم التحصيل على معرفة ما إذا كان الطلاب قد وصلوا إلى المستوى المطلوب  -

 (  80، ص 2002) أبو حويج وآخرون، في التحصيل المدرسي. 

 :أنواع التحصيل الدراسي - 4

 :يمكن تقسيم التحصيل الدراسي إلى ثلاث أنواع

يكون فيها أداء التلميذ مرتفع عن معدل زملائه في نفس  :التحصيل الدراسي الجيد 1 – 4
للتلميذ المستوى وفي نفس القسم، ويتم باستخدام جميع القدرات والإمكانيات التي تكفل 

الحصول على مستوى أعلى للأداء التحصيلي المرتقب منه، بحيث يكون في قمة الانحراف 
   .الإيجابية، مما يمنحه التفوق على بقية زملائه من الناحية

في هذا النوع من التحصيل تكون الدرجة التي يحصل   :التحصيل الدراسي المتوسط 2 – 4
ويكون أدائه متوسط ودرجة احتفاظه  ،التي يمتلكها التلميذ تمثل تصنيف الإمكانيات عليها
 .متوسطةالمن المعلومات  تهدافواست

يعرف هذا النوع من الأداء بالتحصيل الدراسي  :التحصيل الدراسي المنخفض 3 – 4
ونسبة  ،حيث يكون فيه أداء العملية من المستوى العادي بالمقارنة مع بقية زملائه، الضعيف
 واستفادته مما تقدم من المقرر الدراسي إلى درجة الإعدام.  استغلاله
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 في هذا النوع من التحصيل يكون استغلال المتعلم لقدراته العقلية والفكرية ضعيف على    
 الرغم من تواجد لا باس به من قدرات، ويمكن أن يكون هذا التأخر في جميع المواد وهو ما

ا في فهم ومتابعة البرنامج التلميذ يجد نفسه عاجزً  يطلق عليه بالفشل الدراسي العام، لأنّ 
ة واحدة أو اثنين فيكون الدراسي رغم محاولته التفوق على هذا العجز، أو قد يكون في مادّ 

 .نوعي، وهذا على حسب قدرات التلميذ وإمكانياته

 الدراسية هذا التقييم يعتمد على درجات التلاميذ التحصيلية في المواد إذ يمكن القول أنّ     
التحصيل  ا إذا كانت الدرجات ضعيفة فنقول إنّ مّ أ ،فإذا كانت كبيرة فهو تحصيل جيد

 (  44، ص 2008) أمال،   .ه يعاني من تأخر دراسيأو أنّ  ضعيف

 :مبادئ التحصيل الدراسي - 5
تقوم عملية التحصيل الدراسي كغيرها من العمليات الأخرى على جملة من الأسس      

والتي تسهل أداء هذه العملية، وبلوغ الهدف المرجى منه سواء بالنسبة للمعلم أو  والمبادئ
الأستاذ الذي يمارس العملية التربوية، أو التلميذ الذي يمارس العملية التربوية، أو التلميذ 
الذي يمارس عليه هذه العملية لتحقيق أكبر قدر من الاستفادة منها، ومن أبرز هذه المبادئ 

 : يلي ما
 :الجزاء مبدأ -1–5

لقد توصلت الدراسة التي أجريت في الميدان التربوي مدى الأثر الفعال المبدئي لكل من     
والجزاء في دفع التلميذ نحو الدراسة أو الامتناع عنها فالتلميذ يبذل مجهوداته ويقوم  العقاب

فإذا كان يعرف ويدرك أنه  ،من أجل المشاركة في النشاط التعليمي. معينة بسلوكيات
الدراسي يكون حسنا والعكس صحيح، وبالتالي إذا ما أريد  تحصيله سيجازى حسنا عليه فإن

الوصول إلى تحقيق تحصيلا دراسيا فعالا فمن المفروض ترك في نفسية التلاميذ أثر حسنا 
 نّ حتى يكون له حافزا ودافعا على العمل والتحصيل، وقد تبين من طرف المختصين أ

العقاب ليس هو الحل بالنسبة للتلاميذ الأشقياء، ولا حتى طريقة في التحصيل بل لا يزيد إلا 
ها تمردا على دراسته وتهربا منها، وبالتالي العقاب يؤدي نهائيا إلى النفور من الدراسة لأنّ 
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في العديد من حالات الفشل والتسرب  فعالاً  في نفسيته، وقد كان ذلك سبباً  تركت أثراً 
 (  108، ص 2011) عسيوي، المدرسي .

 :مبدأ الحداثة والتجديد  2 – 5
إن التكرار في النشاط التعليمي يعد العامل الأساسي للقضاء على روح الاكتشاف      

لدى فئات المجتمع وخاصة التلاميذ فالحداثة تنمي فيه روح التحدي والتفكر العلمي  والإبداع
إلى بذل جهد فكري  الجيد، بحيث يجد نفسه مضطراً والمنطقي وتساعده على التحصيل 

 ومحاولات مختلفة لكل المشكلات والمسائل. 
 :مبدأ المشاركة  3 – 5

وأهم ما يعبر في العادة على مستوى التحصيل الدراسي، واستيعاب التلاميذ لكل ما يقدم      
على التلاميذ عملية كثرة المشاركة هذه الأخيرة تعد من العوامل الهامة التي تسهل  للقسم

تحصيلهم الدراسي واكتسابهم لمختلف المعارف، وتنمية خبراتهم، وهي من شأنها تنمية النسبة 
عما تستطيع خلقه من روح المنافسة، التي ترفع بدورها مستوى  الذكائية والفكرية لديهم، فضلاً 

ه إذ عليه تحفيز في الصف على تشجيع المعلم لها، من عدم التلاميذ ويتفوق وجود المشاركة
تلاميذه بصورة مستمرة على طرح كل ما يدور في أذهانهم من أفكار ومدخلات مع  

أو كل من رد فعل من المعلم  اكتسابهم الثقة في النفس، للقيام بأي تدخل دون خوف
وزملاءهم والمعلم هنا عليه إبداء الرضا أمام كل ما يقدمه التلميذ من اجتهادات مما يرفع من 

مستوى  أمام زملائه ويحفزهم على تقليده، وهذا ما يخلق جوا مناسبا لتحسين مكانته
 (110، ص 1998) الحامد،  . التحصيل

 :مبدأ الدافعية  4 – 5
الدافعية عموما حالة داخلية لدى الفرد تستثير سلوكه وتعمل على استقراره وتوجيهه نحو    

تحقيق هدف معين، أما الدافعية للتعلم فتختلف باختلاف وجهات النظر، فمن وجهة نظر 
سلوكية، فهي الحالة الداخلية أو الخارجية لدى المتعلم تحرك سلوكه وأدائه وتعمل على 

 ه نحو تحقيق هدف أو غاية معينة .استقراره وتوجيه
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 :مبدأ الواقعية  5 – 5
الكل يعلم أّن العملية التعليمية تعتبر من العمليات الاجتماعية التي تتم في بيئة طبيعية      

واجتماعية لذلك يفترض أن يوفر داخل حجرة الدراسة كل الظروف الملائمة، وأن تكون 
المواد والأنشطة والخبرات الّدراسية التي تقدم للتلاميذ مرتبطة بحياتهم، وبما يدور حولهم في 

يئتهم الاجتماعية، ولذا فإن الأخذ بهذا المبدأ من أجل تسهيل عملية التعلم والوصول ب
  بالتلاميذ إلى التحصيل الجيد يتطلب تحديد ومراعاة مختلف الظروف البيئية المادية والتربوية
 .المساعدة على تشجيع إمكانات وفرص ظهور سلوك زيادة دافعية التحصيل لدى التلاميذ

 :مبدأ الاهتمام  6 – 5
إن الرغبة والميل يولدان في نفس كل تلميذ، ولا شك الاهتمام بالتعلم والإقبال على      

والمدرسة معا يخلقان فيه النشاط والدافعية، فيقبل على تعلم ما يميل إليه، ويبذل فيه  الدراسة
تي تصادفه الكثير من الجهد برغبة وتشوق، الشيء الذي يساعده على تذليل الصعوبات ال

 :ولهذا فالمطلوب من المدرس بالخصوص في هذا المبدأ العمل على
 .تهيئة جو حجرة الدراسة، الذي يجد التلميذ في رحابه ما يشبع حاجاته وتحقيق رغباته -
 .الاهتمام بالفروق الفردية بين التلاميذ -
 مهم من مبادئ التعلمتشجيع تلاميذه على اعتماد المجهود الذاتي باعتباره هو الآخر مبدأ  -

 .بالعمل
 ا علىاعتماد الترغيب مع تلاميذه لأنه يقوي حوافزهم ويجعل الواحد منهم أشد إصرارً  -

 وتحقيق هدفه.، إنجاز
 :مبدأ الفعالية - 7 - 5

تتطلب العملية التعليمية الكفاءة والجهد والعمل الدائم الجاد من قبل هيئة التدريس سواء       
أو في إعداد الخبرات التعليمية وتقديمها أو في أساليب  ،وأساليب التدريساستراتيجيات  في

ا يتفاعل معه التلميذ أطول ا مهمً تربويً  مدرس منهم يعتبر وسيطاً  كلّ  التقويم وغيرها لأنّ 
لذلك فهو بإمكانه إحداث التغييرات والتعديلات التي لا يستطيع أحد  ،ساعات يومهم الدراسي
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 ونشطاً  غيره  إحداثها، لذا فإن الأخذ بهذا المبدأ يتطلب من المدرس أن يكون فاعلاً 
 لدافعية التعلم عند تلاميذه.  ومثيراً  ومسهلاً  ا ومنظماً ومخططً 

 :مبدأ التدريب  8 – 5
من المؤكد أن تعلم واكتساب التلميذ للسلوكيات المختلفة في كثير من الأحيان على كثرة      

العملي على الأساليب والمهارات وأوجه النشاط المتنوعة، شريطة أن يربط هذا  التدريب
التلاميذ وقدراتهم وميولهم ومصادر اهتماماتهم ونواحي نشاطهم، وأن يتنوع  التدريب بحاجات

فوي والكتابي لّأن كثرة التدريب في الوقت المناسب يعتبر بمثابة تثبيت المعلومات يين الش
ة التي هذا المبدأ يمكن اعتباره من الأساليب الهامّ  فإنّ  وتحقيق الأهداف المسطرة، ومن ثمّ 

تمكن من خلق روح المنافسة وتطوير تنمية القدرات الخاصة التي تساعد على تبعية الرصيد 
 .لمي للتلميذ وتحسين تحصيله الّدراسيالمعرفي والع

ا في هامً  وهكذا نجد المبادئ السابقة الذكر سواء كانت مجتمعة أو متفرقة تؤدي دوراً      
المشكلات  التحصيل الّدراسي الجيد سواء من حيث نسب الحقائق والمعلومات أو حلّ  عملية

 زيادة الثقة بالنفس وتجنب الخوف من الفشل . مما يؤدي إلى
 :شروط التحصيل الدراسي -6

 :من شروط التحصيل الدراسي  الجيد مايلي 
   :التكرار  - 1 – 6

لا يقصد هنا التكرار الآلي الذي لا فائدة منه لأنه مضيعة للوقت والجهد ، ويؤدي كذلك     
الى عجز المتعلم للارتقاء بمستوى أدائه التعليمي، بل المقصود التكرار المقيد القائم على 
أساس الفهم والتركيز والانتباه والملاحظة الدقيقة، ومعرفة معنى ما يتعلمه المتعلم ، وهذا ما 

ؤدي إلى نمو خبراته وارتقائها بحيث يستطيع المتعلم أن يقوم بالأداء المطلوب بطريقة آلية ي
وفي الوقت نفسه بطريقة سريعة ودقيقة. وعليه التكرار لا يكفي وحده لعملية التعلم إذ لا بد 

ن يكون مقرون بتوجيه المعلم للمتعلم نحو الطريقة الصحيحة ونحو الارتقاء المستمر أ
 .الأداءبمستوى 
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 :الدافع  - 2 – 6 
ه المحرك نحو النشاط المؤدي إلى إشباع من وجود الدافع لحدوث عملية التعلم لأنّ  بدّ  لا    

حاجاته  فكلما كان الدافع لدى المتعلم قوي كلما كان ميوله نحو النشاط المؤدي إلى التعلم 
تؤدي إلى الشعور بالرضى ن تكون دوافع التعلم مرضية أقويا أيضا. ولكن ينبغي السعي إلى 

 والسعادة، فمن الأفضل أن تتم عملية التعلم في ظروف المرح والشعور بالثقة في النفس بدلاً 
من الشعور بالخوف والرهبة والعقاب، لذلك ينبغي تعويد المتعلمين على التمتع بلذة النجاح 

 .وتجنب آلام الفشل
 :التسميع الذاتي  - 3 – 6

هو عملية يقوم بها المتعلم محاولا استرجاع ما حصله من معلومات أو ما اكتسبه من     
 :خبرات ومهارات وذلك أثناء الحفظ وبعده بمدة قصيرة، ومن فوائده

 ه يبين للمتعلم مقدار ما حفظه وما بقي في حاجة إلى مزيد من التكرار حتى يتم حفظه.أنّ  -
التسميع يستطيع المتعلم أن يحدد الحافز على بذل الجهد أضف إلى هذا أنه عن طريق  -

 (  193-192، ص 2008) محمد،  .وعلى مزيد من الانتباه والحفظ
  :الارشاد والتوجيه  - 4 – 6

من شروط التحصيل الجيد الارشاد والتوجيه لأنهما يؤديان إلى حدوث التعلم بمجهود أقل     
وفي مدة زمنية قصيرة، وعليه يجب أن تكون الارشادات والتوجهات ذات صيغة إيجابية لا 
سلبية  وأن يعرف المتعلم فيها بالتشجيع لا بالإحباط مع مراعاة التدرج في ذلك بمعنى أن 

 .ه ارشاداته إلى متعلميه في المراحل الأولى من عملية التعلمالمعلم يوج
 :معرفة النتائج - 5 – 6

بمعنى  معرفة المتعلم لنتائج ما تعلمه بصفة مستمرة يؤدي حتما إلى حدوث التعليم الجيد    
معرفته مقدار ما أحرزه من نجاح أو من عملية تقصير يدفعه إلى مزيد من الجهد  أنّ 

 .اوللحاق بغيره إذا كان مقصرً  إذا كان حسناً  ،للُمحافظة على مستواه 
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 :العوامل المؤثرة في التحصيل الدراسي - 7
 .هناك العديد من العوامل في التحصيل الدراسي ونذكر منها

 فهي تتعلق بذات ،العوامل المؤثرة في التحصيل الدراسي عديدة إنّ : العوامل العقلية 1 – 7
 الطالب وبطاقته وسماته الشخصية من بينها: 

الشخص الذكي أقدر على التعليم وأسرع فيه على الاستفادة مما  إنّ  :الذكاء 1 - 1 – 7
ولهذا تعتبر من أهم العوامل العقلية المؤثرة فب التحصيل  ،تعلمه أسرع في الفهم من غيره

 (355، ص 1979)بركا خلية،  .الدراسي وذلك لوجود علاقة ارتباطية بينهما
ة قدرات بسيطة كالطاقة كالقدرات اللغوية المركبة من عدّ  :القدرة الخاصة 2 – 1 – 7

 .اللغوية التدريب اللفظي، التصنيف، الاستنتاج
لكي يستطيع الطالب تذكر واستدعاء واسترجاع عدد كبير من الألفاظ  :الذاكرة 3 – 1 – 7

يجب الاهتمام بما يقدم من الحقائق  ،والأفكار والمعارف والمهارات والصور الذهنية وغيره
والمعارف بأسلوب مشوق، وتدرب عملي دائم أو منظم حتى يتمكن من فهمها وحفظها 

 .واستدعائها عند الحاجة
لكي يتمكن الطالب من استخدام تفكيره يجب أن تكون الموضوعات  :التفكير  4 – 1 – 7

التي تقدم له تدور حول الحقائق ذات الوجود الفعلي الموضوعي، وتتطلب الفهم والتنبؤ 
والتحكم والقدرة على اختيار البديل من بين العديد من البدائل المختلفة، وكذلك القدرة على 

 .وإدراك العلاقات بالإضافة إلى اعتماد أساليب التشويق استبصار وتنظيم الأفكار
الانتباه هو تركيز العقل في الشيء  والإدراك هو معرفة  إنّ  :الانتباه والإدراك  5 – 1 – 7

وذلك   ،هذا الشيء لهذا يستوجب بذل المجهود الضروري من قبل المربين بالاهتمام والرعاية
من خلال الاعتماد على الخبرات والمهارات التي تطلب توجيه الطاقة العقلية نحوها إضافة 
إلى اعتماد استراتيجيات التحليل والتركيب والقياس مع إعطاء الحرية للطلبة في الحركة 

 ( 356، ص 1979) بركا خلية، . والعمل
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 :العوامل الجسمية -2 – 7
ة المزمنة منها الطالب الذي يتمتع بصحة جيدة لا يعاني من أي مرض وخاصّ  إنّ      

دارسته ومتابعتها دون انقطاع، مما يؤدي إلى التحصيل والتفوق على العموم  ةمزاول بإمكانه
 :العوامل الجسمية المؤثرة على التحصيل الدراسي تشمل ما يلي فإنّ 
تساعد  ،ةة البنية الجسمية بصفة عامّ وصحّ إن قوة  :البنية الجسمية العامة  1 – 2 – 7

 .ا على تحصيله الدراسيالطلبة على الانتباه والتركيز والمتابعة، وهذا بالتالي يؤثر ايجابيً 
ة السمع والبصر تساعد الطالب على تنمية معلوماته خاصّ  :سلامة الحواس  2 – 2 – 7

 .وخبراته
 من العاهات الجسمية أيا كان نوعهاإن الخلو  :الخلو من العاهات الجسمية 3 – 2 – 7

كصعوبات النطق، عيوب الكلام، اختلال النظر أو السمع يساعد على التحصيل الدراسي 
 ( 188، ص 1983)مصطفى،  .الجيد والعكس صحيح

 :العوامل الجسمية المتعلقة بالطالب 3 – 7
القوة الدافعية للتعلم والتحصيل هي الرغبة  إنّ  :القوة الدافعية للتعلم والتحصيل 1 - 3 – 7

القوية في النجاح والسعي للحصول عليه، فهذا الدافع الذاتي يعمل كقوة تدفع بطاقات الطلبة 
 .إلى العمل بأقصى إمكانياتها لتحقيق التفوق 

هناك ارتباط وثيق بين التحصيل الدراسي والميل  :الميل نحو المادة الدراسية  2 – 3 – 7
 .الدراسة فيها وتميزه عن غيره، وكلما قل ميله نقص تحصيله فيهانحو 

إن فكرة الطالب عن ذاته وقدرته وامكانياته   :تكوين مفهوم إيجابي عن الذات  3 – 3 – 7
الفكرة عن الذات كثيرة مما تعزز الشعور بالأمن  الذاتية تلعب دورا في تحصيله الدراسي، لأنّ 

النفسي وبالقدرة على تحمل المسؤولية، لهذا يكون تكوين المفهوم الإيجابي من قبل الطالب 
 .عن ذاته وقدرته من العوامل الأساسية في التنبؤ بالتحصيل الدراسي الجيد
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مواجهة كل الصعوبات  تعني الشعور بالقدرة والكفاءات على :الثقة بالنفس  4 – 3 – 7
والمشكلات لتحقيق الأهداف المرجوة، ولهذا الشعور من أجل تأجيل الرغبة في التفوق 

  .والتحصيل الدراسي الجيد
يجب إثارة الطالب إلى الاهتمام بما يعمله  :الاهتمام بأداء الواجبات المنزلية  5 – 3 – 7

ذلك يدفعه إلى الإقبال على الدرس والجامعة بشرط أن تكون  بأداء الواجبات المطلوبة، لأنّ 
  .النشاطات التربوية مع استعداده وقدراته لتحقيق التحصيل الجيد

تعتبر المثابرة من العوامل المهمة المؤدية إلى التفوق، ذلك أن  :المثابرة  6 – 3 – 7
 .الجهد والعمل بدقةالوصول إلى مستوى عال من الأداء والكفاءة يحتاج إلى مواصلة 

 (   189، ص 1983) مصطفى، 

 :العوامل المدرسية 4 – 7
الجو الذي يسوده الود والمحبة والدفء والصبر  إنّ  :الجو الاجتماعي المدرسي 1 – 4 – 7

يكون أثره عظيم على التحصيل  ،والعدل وعدم التحيز والمرونة والتعاطف وروح التعاون 
 .الدراسي

 مثل التوزيع السليم للأساتذة على الأقسام والمستوياتاستقرار التنظيم التربوي:  2 – 4 – 7
 التعليمية وضرورة الاستقرار فيها وعـدم التنقل من قسم إلى آخر أو من مؤسسة إلى أخرى 
 بالإضافة إلى ضبط البرنامج التعليمي المقرر وتوزيعه على مدار السنة الدراسـية وغيرهـا لأنّ 

 .ة على التركيز والتحصيل الدراسي الجيدكـل هذه الأمور لها آثارها الهامّ 
الأســلوب الــديمقراطي القــائم علــى  إنّ  :اسلوب الساتذة الجيد اتجاه التلاميذ  3 - 4 – 7

الثقــة المتبادلـــة والعطـــف المتبـــادل والمحبـــة المصـــحوبة بـــاحترام التلميـــذ لأســـتاذه والتعـــاون 
المشـــترك والمسـاواة بـين أفـراد التلاميـذ ومراعـاة الفـروق الفرديـة بيـنهم وغيرهـا لمـا أكبـر أثـر 

 (  357، ص 1979)بركا خلية، التحصـيل الدراسي. علـى 
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  :العوامل السرية 5 – 7
الأسرة هي أهم الوسائط التربوية تتقاطع فيها الوسائط الأخرى وهـي المدرسـة الأولـى      

فيهـا  المعلـم الأول، فتوضـع البـذور الأولـى لتكـوين الشخصـية ومـا سـيكون عليـه الناشئ فـي 
 .وهنا توضع أسس الصحة العقلية، المسـتقبل

الجـو الأسـري بمـا يحتـوي  من الباحثين أنّ يرى البعض   :الجو السري العام 1 - 5 – 7
يبعـث فيـه الراحـة  ،مـن اسـتقرار وانسـجام والتـآلف والاتصـال الجيـد والتفـاهم والحـوار المتبـادل

 .والطمأنينـة ويزيـد استعداده للتعلم وتحقيق التفوق الدراسي والعكس
الاقتصادي للأسرة بالسلب أو  قد يؤثر المستوى   :المستوى الاقتصادي للأسرة 2 – 5 – 7

الإيجاب على التحصيل الدراسي للطالـب، فالأسـرة ذات الـدخل الضـعيف تـؤثر بشـكل سلبي 
شراء الكتب أو  على مردود أبنائها في عـدم قدرتها على تلبية حاجاتهم في الدراسـة مثل:

رحلات السياح والنزهة ا الأسرة ذات الدخل الجيد تعمل على برمجة الأدوات المدرسـية، أمّ 
للتعبير عـن التشجيع الاقتصادي الجيد باستطاعتها أن توفر لأبنائها كل ما يحتاجون إليه 

 (  357، ص 1979)بركا خلية،  .من أداوت أو وسائل تعليمية بالإضافة إلى التغذية الجيدة
الأسرة ذات المستوى الثقافي  إنّ  :المستوى الثقافي والتعليمي للوالدين 3 – 5 – 7

والتعليمي العالي تسـاعد أبنائهـا علـى زيـادة معلومـاتهم العامـة، وتـوفر لهـم الجـو الملائـم 
للاسـتذكار وتحـثهم علـى العنايـة بدراسـتهم والقيـام بواجبـاتهم المنزليـة، وتسـاعدهم فـي ذلك  

ه يقوي تحصيلهم الدراسي والعكس بالنسبة للأسرة وهذا كل ،ومادياً  وتشـاركهم نجـاحهم معنويـاً 
التحصيل الدراسي  كما دلت التجارب والبحوث الحديثة على أنّ ، المتدنية المستوى الثقافي

وأخــرى ذاتيـــة فــي ســهولة الحفــن وســرعة فــي بقــاء المحفوظــات  شروط وعوامل موضوعية
ـوعية تلك التـي تتحصـل بمـادة الحفظ وطـرق تحصـيلها  فــي الـــذهن ويقصـــد بالعوامــل الموض

ـا العوامـل الذاتيـة فهـي تنحصـر باهتمــام المحصــل ومــا يبذلـــه مــن مجهــود وحالتـــه أمّ 
ويحــرص بالتحصيل لتل العوامل الموضوعية والذاتية  ،الجســمية والنفســية وذكائـــه خبرتـــه

 ( 358، ص 1979)بركا خلية،  يل .المؤثرة في عملية التحص
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 :العوامل الموضوعية 6 – 7
المــراد حفظهــا واضــحة المعنــى مترابطــة  ة ودرجــة تنظيمهــا: كلمــا كانــت المــادةّ نــوع المــادّ 

الأجزاء يسهل على المرء إدراك ما بينها من علاقات، ومـن ثـم تكـون أيسـر فـي الحفـظ وتثبـت 
 .فـي الذهن

التكـرار المـوزع  أفـرزت نتـائج الدراســة علـى أنّ : التكرار الموزع والتكرار المركز 1 - 6 – 7
 .علـى مرات أفضل من التكرار المركز في وقت واحد

إذا كـان المقصـود حفـظ قصـيدة الشـعر مـثلا  :الطريقة الكلية والطريقة الجزئية 2 – 6 – 7
أجزاء يحصل كل منها علـى حـدا أم يحصـلها دون تجزئـة؟ فهـل الأفضل أن يجزئها الحافظ 

لكل طريقـة محاســن وعيــوب ومجــال ويتوقــف نجاحهــا علــى عوامــل عــدة منهــا: كميــة المــادة 
ونوعهــا وســن الحـافظ وذكائـه، والغـرض مـن الحفـظ وعوامـل أخـرى قـد دلـت الدراسـات علـى 

ا تكون المادة طويلة أو صـعبة  ـة تفضـل علـى الطريقـة الجزئيـة، حيـث لمّ الطريقـة الكلي أنّ 
هـا منطقـي يمكن اتخاذه إطار تندمج فيه إنّ  ،وحـين تكـون لهـا وحـدة طبيعيـة أو تسلسـل

 ة في صعوبتهاالتفاصيل الأجزاء السهلة حيث تختلف أجزاء المادّ 
يقصــد بهــا محاولــة الاســترجاع أثنــاء الحفــظ أو بعــده  :طريقة التسـميع الذاتي  3 – 6 – 7

بمــدة معقولـة، ولهـذا فائـدة محققـة فهـو يبـين الـحفظ مقـدار مـا غـاب عنـه فيزيـده عنايـة وتكـرار 
هـذا مـن ناحية أخرى، ففي التسميع الـذاتي حـافز حتـى بـذل الجهـد والتـيقن للحافظ وقـد 

(                                                                                                       358، ص 1979)بركا خلية، فظ المقترن بالتسميع الذاتي يزيد من كمية الحفظ. أسفرت أن الح

 ــايجــب أن يكــون موقــف المحصــل ممّ  :طريقــة الفاعلــة فــي التحصــيل 4 - 6 – 7
ــة يحصــله موقفــا إيجابيــا فــلا يرضــى لمجــرد التكــرار الآلــي، فالتحصــيل الحقيقــي خاصّ 

 تحصــيل المعنــى عمليــة تفكير وتحليل وتقليب ومقارنة وتأويل
ــه المحصــل عــن الحفظ بمجــرد شــعوره أنّ  يجــب ألا يكفّ : تجاوز حد الحفظ 5 – 6 – 7

 ته على التسـميع المباشـر، فقـد دل التجريـب علـى المضـي فـي تكرارهـا ثـمّ حفظ أو لمجرد قدر 
 .حفظـه أدى إلى ثباته في الذهن
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 التحصــيل الدراســي المقتــرن بإرشــاد أفضــل مـن ثبــت بالتجريــب أنّ  :الإرشــاد 6 - 6 – 7
الرغبة فـي التحصيل مـن دون إرشاد قـد لا يـؤدي إلـى الغـرض  التحصـيل بدونه بـل أنّ 

الإرشــادات والتعليمــات الإيجابيــة المفضــلة المشخصــة أفضــل  كمـا ظهــر أنّ  ،المنتظـر منهـا
 التعليمــات الســلبية العامة السريعة المثبتة . مــن

 
 خلاصة: 

يساعد على معرفة نتائج التلميذ ومستوياته ا سبق نستنتج أن التحصيل الدراسي ممّ      
ومختلف مها ارته وتحديد الفروق مع أقرانه ومحاولة تقويمها وتشخيصها وذلك من خلال 

وسائل قياس التحصيل الدراسي والمتمثلة في الاختبارات المقننة والتقويم من طرف الأستاذ  
 ى التعليمي للتلميذ.ويعتبر التحصيل الدراسي المعيار الوحيد الذي يحدد المستو 
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 تمهيد: 
موضوعية وبناء النظريات إن دراسة الظواهر النفسية والاجتماعية والوصول إلى حقائق 

العلمية ، لا يتم إلا من خلال عمليات البحث والتقصي التي تعتمد على أسس وقواعد علمية 
التي يتبعها الباحث لذلك تطرقنا في الفصول السابقة لمشكلة الدراسة وإطارها النظري  

البيانات  سنحاول في هذا الفصل التطرق إلى أهم الاجراءات و الأدوات المستخدمة في جمع
وكذا الاساليب الإحصائية المستعملة لتحليلها ، ليتم في الأخير إجراء تطبيق الدراسة 

 الاساسية .
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 إجراءات الدراسة الميدانية ...............................الفصل الثالث

 

52 

 الدراسة الاستطلاعية :  - 1
تهدف الدراسة الاستطلاعية إلى إستطلاع الظروف المحيطة بالظاهرة التي يرغب الباحث   

في دراستها والتعرف على أهم الفروض التي يمكن وضعها وإخضاعها للبحث العلمي 
 (  38، ص  2000) إبراهيم ، صياغة دقيقة .   

 إن الغرض من الدراسة الاستطلاعية يتمثل في ما يلي :       
 الإلمام بالمعلومات حول ميدان الدراسة والعينة لتسهيل إجراءات البحث . -
 إعطاء صورة عامة للبحث والتأكد منه ومناقشة الخبراء والمسؤولين . -
 التعرف على مدى تصميم خطوات إجراء الدراسة الأساسية . -
ع التعرف على مدى مناسبة أداة البحث في الكشف عن حقائق وبيانات حول موضو  -

 الدراسة .
 تزيل الصعوبات التي يتعرض لها الباحث لاحقا . -

الالكترونية ) الفري فاير والببجي (  الألعابالتي تتمحور حول  موضوع دراستنا انطلاقا     
المناسبة  والأدواتالمنهج المتبع  وبناءا على  وعلاقتها بالتحصيل الدراسي لدى التلاميذ .

حيث إستقبلنا مدير  الشهيد محمد الشريف مساعدية ه إلى ثانويةقمنا بالتوج ، لجمع البيانات
قمنا بشرح طبيعة الموضوع  وتساؤلاته والأهداف والبدء في القيام بالاستطلاع و الثانوية ... 

 .(  2024)  أفريل  25لميدان الدراسة يوم 
 منهج الدراسة :  - 2

بما أن لكل بحث منهج خاص به وبما أن المناهج تختلف بإختلاف المواضيع ، فإنه       
لابد على كل باحث استخدام منهج معين لجمع المعلومات عن الموضوع الذي يريد دراسته  
وكما كانت طبيعة موضوعنا تتطلب استخدام المنهج الوصفي فقد استخدمناه في دراستنا  

الالكترونية ) الفري فاير والببجي ( بالتحصيل  الألعاب لاقةع وذلك بهدف الكشف عن
 . محمد الشريف مساعدية الدراسي لدى عينة من تلاميذ ثانوية
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فالمنهج الوصفي التحليلي هو المنهج الذي يتناول دراسة أحداث وظواهر وممارسات       
 ( 386، ص  2017ابريعم ، ) قائمة موجودة متاحة للدراسة والقياس كما هي دون تحيز الباحث . 

 مجتمع الدراسة :  –3
أدبي ( الذين  –يتمثل مجتمع الدراسة في تلاميذ السنة الثانية من التعليم الثانوي ) علمي 

 يلعبون لعبتي الفري فاير والببجي . 
 حدود الدراسة :  – 4

  :لكل بحث حدود خاصة به وبحثنا به ثلاث حدود
 الحدود المكانية :  4-1

أجريت الدراسة الميدانية بثانوية محمد الشريف مساعدية ، وقد افتتحت الثانوية بداية 
وجبة ، أما عن الحدود الجغرافية  300وتتمتع بنظام النصف الداخلي بـ  2003سبتمبر 

للمؤسسة فهي تقع غرب مركز مدينة المسيلة في الوسط العمراني لحي اشبيليا، تبعد عن 
، بها جناح إداري يتكون من  2م 25256، تقدر مساحتها الإجمالية : كم 2,5مقر الولاية بـ 

حجرة  22مكتب إداري وقاعة للأساتذة وقاعة أرشيف وقاعة للنسخ ، وجناح تربوي يظم  12
مخابر للعلوم  2مخابر للفيزياء و  2مخابر علمية تحتوي على كل التجهيزات ،  6للدراسة و

ى تتمثل في مدرج الطبيعية ومخبر للهندسة المدنية ومخبر للهندسة الكهربائية ، ومرافق أخر 
سكنات إلزامية ومساحة مهيأة مستغلة  06ومكتبة بها قاعة للمطالعة وحجابة ، ومخزن و

 للتربية البدنية والرياضية .
موظف ، أما الفريق التربوي  46يقدر عدد الموظفين الإداريين وعمال الخدمات بــ       
مواد التدريس ، وعدد منصب تربوي للأساتذة موزعين على كل الاختصاصات و  50يظم 

 شعب  5تلميذ ، وتشتمل الثانوية  733التلاميذ المتمدرسين بثانوية محمد الشريف مساعدية 
 (  2024) أفريل  28شرعنا في تطبيق الجانب الميداني للدراسة يوم المجال الزمني :  4-2

 .(  2024)  ماي  29إلى غاية 
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إقتصرت الدراسة على تلاميذ الطور الثانوي) السنة الثانية علمي   المجال البشري : 4-3
 تلميذ وتلميذة .  98أدبي ( بثانوية المجاهد الشريف مساعدية بالمسيلة وعلى عينة قدرها 

  عينة الدراسة : - 5
يعتبر إختيار العينة وتحديدها من أهم الموضوعات التي على الباحث القيام بها عند إجراء   

بحثه وتطبيق إختباراته عليه ، وذلك كي يؤدي الدور المرجو منها، ويشترط فيها أن تمثل 
 (  151، ص  2004) أبو علام ، نفس خصائص المجتمع الاصلي وأن تكون مناسبة للدراسة . 

يار عينة الدراسة الأساسية بطريقة قصدية من ثانوية الشهيد محمد الشريف وقد تم اخت
تلميذا تم سحبهم من كافة أقسام السنة  98مساعدية حيث بلغ العدد الكلي لعينة الدراسة  

 الثانية ثانوي  للشعب العلمية والأدبية .
الفري فاير،  ( يوضح توزيع العينة حسب اختيار نوع اللعاب الالكترونية ) 01جدول ) 
 الببجي ( 

 النسبة المئوية العدد الألعاب
الذين اختاروا لعبة الفري 

 % 51.02 50 فاير

الذين اختاروا لعبة 
 الببجي

48 
 

48.97  % 

 % 100 98 المجموع
 

( أعلاه توزيع العينة حسب اختيار التلاميذ للعبة الالكترونية التي  1يوضح الجدول رقم ) 
تلميذ وتلميذة موزعين على لعبة الفري  98يفضلونها  وقد بلغ العدد الاجمالي لعينة الدراسة 

ميذ تل 48من مجموع العينة ، ولعبة الببجي بــــ  % 51.02تلميذ وتلميذة بنسبة  50فاير بــــــ 
 من مجموع العينة . % 48.97وتلميذة بنسبة 
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 ( يوضح توزيع العينة حسب الجنس ) ذكور ، إناث (  02جدول ) 
 النسبة المئوية العدد الجنس

 63 ذكور
 

64.28 % 

 35 إناث
 35.71 % 

 المجموع
98 
 100 % 

 

موزعة  % 100بنسبة  98( أعلاه عينة الدراسة التي تتكون من  2يوضح الجدول رقم ) 
من مجموع العينة  35، و الإناث بـ  % 64.28من مجموع العينة بنسبة  63بين الذكور 

 . % 35.71بنسبة 
 ( يوضح توزيع العينة حسب التخصص ) الشعبة (  3جدول ) 

 النسبة المئوية العدد الشعبة

 علمي
59 
 60.20 % 

 39 أدبي
 

39.79  % 

 98 المجموع
 

100 % 
 

( أعلاه توزيع العينة التلاميذ الثانية ثانوي حسب الشعبة ) علمي ،  03يوضح الجدول رقم ) 
تلميذ  59تلميذ وتلميذة موزعين على عينتين تخصص علمي بـ  98أدبي(  كانت العينة 

تلميذ وتلميذة بنسبة  39من مجموع العينة ، وتخصص أدبي بـ  % 60.20وتلميذة بنسبة 
 لعينة .من مجموع ا % 39.79
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إن السبب الرئيسي الذي دعانا إلى اختيار السنة الثانية ثانوي فهو كون هده الفئة قد تكيفت 
مع خصائص التعليم الثانوي ، وليس لديهم امتحانات باكالوريا تجعلهم ينصرفون عن اللعب 

 ولا يعتبرونها  إلا مضيعة للوقت .
لأغراض البحث العلمي من تعتبر عملية جمع البيانات أدوات الدراسة :  – 6

 . المراجل الهامة التي تحتاج الى عناية خاصة من قبل الباحث
على الاختبار التحصيلي للفصل الثاني لقد اعتمدنا في جمع البيانات على المقابلة و      

 أداة متمثلة في إستمارة موجهة إلى تلاميذ السنة الثانية . وعلى 
  الاستمارة : 1 – 6

تعرف بأنها نموذج يضع مجموعة اسئلة توجه إلى التلاميذ من أجل الحصول على بيانات 
ومعلومات حول موضوع أو مشكلة أو موقف ويتم تنفيذ الاستمارة إما عن طريق المقابلة 

 (  123، ص  2002) زرواتي ، الشخصية أو ترسل إلى المبحوثين عن طريق البريد . 

 لة لجمع البيانات ومعلومات لاثراء دراستنا من الجانب التطبيقيوقد استخدمنا الاستمارة كوسي
  المقابلة : 2 – 6

تعبر المقابلة عن ذلك  التفاعل الفظي بين شخصين في موقف مواجهة ، حيث يحاول 
أحدهما وهو الباحث القائم بالمقابلة أن تتغير بعض المعلومات أو التغيرات لدى الآخر وهو 

 (   219، ص  2008) دعمس ، المبحوث والتي تدور حول آراءه ومعتقداته . 

سية لجمع البيانات ولرصد عدد أكبر من المعلومات حول وقد استخدمنا المقابلة كوسيلة أسا
 انتشار الألعاب الالكترونية في أوساط التلاميذ.
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 الساليب الإحصائية : – 7
يتطلب التحليل الكمي لبيانات الدراسة استخدام الأساليب الإحصائية المناسبة لطبيعة تلك  

وتتمثل الأساليب الإحصائية المستعملة في البيانات والتي هدفها هو التحقق من الفرضيات 
 الدراسة الحالية ما يلي :

 معامل الارتباط الثنائي الأصيل .  -
 لدلالة الفروق . Test Tإختبار ت  -
 

 خلاصة : 
تعرضنا في هذا الفصل إلى إجراءات وأهداف الدراسة الاستطلاعية ، وكذا المنهج      

المتبع في الدراسة ، كما تطرقنا إلى الحدود المكانية والزمانية والبشرية للدراسة والعينة 
انات وبعد ذلك تعرضنا إلى وطريقة إختيارها بالإضافة إلى الأدوات المستخدمة لجمع البي

كيفية جمع البيانات ثم إلى الأساليب الاحصائية المناسبة لتحليل البيانات.
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 تمهيد : 
تضمن هذا الفصل عرضا مفصلا لنتائج الدراسة في ضوء فرضياتها هدفت إلى الكشف      

عن علاقة الالعاب الالكترونية ) الفري فاير ، الببجي ( بالتحصيل الدراسي لدى تلاميذ 
مرحلة الثانوي حيث قمنا بعرض النتائج التي تم التوصل إليها وتحليلها بواسطة الأساليب 

بة  ثم سنقوم بتفسيرها ومناقشتها وفق تسلسل فرضياتها وذلك على النحو الاحصائية المناس
 التالي :   
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 عرض نتائج الفرضية الولى :   -1
نصت الفرضية  الأولى على وجود علاقة إرتباطية بين الألعاب الإلكترونية ) الفري فاير  -

 الثانية ثانوي .، الببجي ( والتحصيل الدراسي لدى تلاميذ السنة 
و لحساب الفرضية وتحليل الأرقام والبيانات إخترنا برنامج الحزمة الاحصائية في مجال  

(، بحيث إستخدمنا معامل الارتباط 01أنظر الملحق ) (SPSSالعلوم الإجتماعية والتربوية )
 الثنائي الأصيل لمعرفة العلاقة التي تربط بين المتغيرين .

العلاقة بين اللعاب الالكترونية)الفري فاير،الببجي ( والتحصيل ( يوضح 04الجدول رقم )
 الدراسي .

 الدلالة الإحصائية قيمة معامل الارتباط عدد العينة
98 0.50 0.00   

تلميذا،كما قد بلغ معامل الارتباط  98توضح النتائج الموضحة أعلاه أن  العينة قد بلغت 
إيجابية متوسطة القوة بين كل من الألعاب  ( وبدلالة إحصائية إرتباطية0.50يساوي )

 الالكترونية) الفري فاير ، الببجي ( والتحصيل الدراسي لدى التلاميذ .
 عرض نتائج الفرضية الثانية :   - 2
نصت الفرضية الثانية على وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين لاعبي الفري فاير  -

ي، أدبي(. ولاختبار صحة الفرضية قمنا والتحصيل الدراسي تعزى لمتغير الشعبة )علم
بتطبيق اختبار الفروق للمقارنة بين تحصيل لاعبي الفري فاير للشعب العلمية وتحصيل فري 

 .  spss( باستخدام الحزم الإحصائية Test Tفاير للشعب الأدبية باستخدام )ت تاست
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(: يوضح الفروق تحصيل لاعبي الفري فاير علمي، ولاعبي الفري فاير 05الجدول رقم )
 أدبي 

 حسب 
 الشعبة 

المتوسط  العينة
 الحسابي 

الانحراف 
 المعياري 

 Tقيمة 

التلاميذ العلميون الذين 
 1.83 11.92 30 يلعبون لعبة الفري فاير 

التلاميذ الأدبيون الذين  1.06
 1.59 11.38 20 يلعبون لعبة الفري فاير 

 

توضح النتائج المعروضة في الجدول أعلاه انه لا توجد فروق ذات دلالة احصائيا بين 
تحصيل التلاميذ العلميين الذين يلعبون لعبة الفري فاير و تحصيل التلاميذ الأدبيين الذين 

مع  11.92قيمة المتوسط الحسابي لتلاميذ الشعب العلمية يلعبون نفس اللعبة ، حيث بلغت 
مع  11.38في حين قد بلغ المتوسط الحسابي للشعب الأدبية  1.83انحراف معياري 
وهي قيمة غير دالة إحصائيا عند  1.06كما قد بلغ اختبار ت بـ  1.59انحراف معياري 

لمي ولاعبي الفري فاير يعني أنه لا توجد فروق بين تحصيل لاعبي الفري فاير ع 0.05
 أدبي وبالتالي قبول الفرضية الصفرية .

 عرض نتائج الفرضية الثالثة:  - 3  
نصت  الفرضية الثالثة على وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين لاعبي الفري الببجي  -

والتحصيل الدراسي تعزى لمتغير الشعبة ) علمي ، أدبي ( . ولاختبار صحة الفرضية قمنا 
اختبار الفروق للمقارنة بين تحصيل لاعبي البوبجي للشعب العلمية وتحصيل بتطبيق 

 .  spss( باستخدام الحزم الإحصائية Test Tبوبجي للشعب الأدبية باستخدام )ت تاست
( يوضح الفروق بين تحصيل التلاميذ  لاعبي الببجي علمي ، والتلاميذ  06الجدول رقم ) 

 لاعبي الببجي أدبي .
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 الشعبةبحسب 

 

 العينة
 

المتوسط 
 الحسابي 

الانحراف 
 المعياري 

 Tقيمة 

التلاميذ العلميون الذين 
 يلعبون لعبة الببجي

29 
 

9.73 1.17 

- 1.29 
التلاميذ الأدبيون الذين 

 يلعبون الببجي
19 

 
10.20 1.26 

 

توضح النتائج المعروضة في الجدول أعلاه انه لا توجد فروق ذات دلالة احصائيا بين 
 تحصيل 

التلاميذ العلميون الذين يلعبون لعبة البوبجي و تحصيل التلاميذ الأدبيون الذين يلعبون نفس 
مع انحراف معياري  9.73اللعبة،حيث بلغت قيمة المتوسط الحسابي لتلاميذ الشعب العلمية 

مع انحراف 10.20في حين قد بلغ المتوسط الحسابي للشعب الأدبية  1.17
 0.05وهي قيمة غير دالة إحصائيا عند  1.29 -،كما قد بلغ اختبار ت بـ 1.26معياري 

يعني أنه لا توجد فروق بين تحصيل لاعبي الببجي علمي ولاعبي الببجي أدبي وبالتالي 
 قبول الفرضية الصفرية

 
 ئج الدراسة :مناقشة وتفسير نتا - 

 مناقشة النتائج الخاصة بالفرضية الولى : 
تنص نتائج الفرضية العامة على أنه: توجد علاقة إرتباطية بين الألعاب الالكترونية ) الفري 
فاير والببجي ( والتحصيل الدراسي لدى تلاميذ السنة الثانية ثانوي )علمي، أدبي(، وقد 

فرضية وتحققها فمن خلال عرضنا لنتائج الفرضية توصلت نتائج الدراسة إلى قبول هذه ال
( نجد معامل الارتباط الثنائي الأصيل عند الدلالة الإحصائية 04العامة في الجدول رقم)

، مما يعني أن النتائج معنوية  0.01، وبالتالي قيمة الدلالة الإحصائية أقل من  0.00
 . 0.01إحصائيا عند مستوى دلالة 
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ى أن تحصيل  تلاميذ السنة الثانية ثانوي  يرتبط  بالألعاب الالكترونية وترجع هذه العلاقة ال
مما يعني أن الألعاب قد تساهم في تحسين معدلاتهم الدراسية وذلك كون الالعب تخلق جوا 
من المتعة والاشباع النفسي للتلميذ، ما يجعلها متنفسا له وهوما ينعكس على أدائه فتجعله 

حيث تساهم في توجيهه إلى البحث عن طرق النجاح ،بحيث  أكثر جدية وتحفيزا للعمل
 يستطيع التحكم أكثر في المادة العلمية.

بعبارة أخرى يمكن الاعتماد على هذه النتائج لإستنتاج وجود علاقة حقيقية بين اللعب بالفري 
 فاير والببجي والتحصيل الدراسي للتلاميذ في العينة المدروسة .

 بالفرضية الثانية : مناقشة النتائج الخاصة
تنص نتائج الفرضية الثانية على أنه " توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين لاعبي الفري 

( Tفاير والتحصيل الدراسي تعزى لمتغير الشعبة )علمي، أدبي(" ومن خلال تطبيق إختبار )
لدلالة الفروق،توصلت نتائج الدراسة إلى عدم قبول هذه الفرضية وعدم تحققها ، فمن  tتاست

 1.06تساوي  T( نجد أن قيمة 5خلال عرضنا لنتائج الفرضية الثانية في الجدول رقم)
تشير إلى أن الفرق في متوسطات التحصيل الدراسي بين لاعبي  0.29والدلالة الاحصائية 

 0.05العلمية والشعبة الأدبية غير معنوي إحصائيا )  لعبة الفري فاير في الشعبة
حصائية بين لاعبي الفري فاير إوجود فروق ذات دلالة عدم وبالتالي الفرضية التي تدل على 

 .والتحصيل الدراسي تعزى لمتغير الشعبة )علمي ، أدبي( لم تدعمها النتائج الإحصائية 
فري فاير في الأقسام العلمية والتلاميذ الذين يلعبون نفس بمعنى أن التلاميذ الذين يلعبون ال

اللعبة لاتوجد فروق بينهم في التحصيل الدراسي ولذلك قد يكون من المفيد إجراء دراسات 
إضافية تشمل عينات أكبر ومتغيرات أخرى مثل عدد ساعات اللعب،الأداء الأكاديمي العام، 

 ن التلميذ يلعب ألعابا أخرى.والعوامل الأسرية والاجتماعية،كما يمكن أ
 مناقشة النتائج الخاصة بالفرضية الثالثة:

تنص نتائج الفرضية الثالثة على أنه" توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين لاعبي الببجي 
 Testوالتحصيل الدراسي تعزى لمتغير الشعبة)علمي، أدبي(" ومن خلال تطبيق إختبار)ت( 

T  لدلالة الفروق، توصلت نتائج الدراسة إلى عدم قبول هذه الفرضية وعدم تحققها ، فمن
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 -1.29تساوي  T( نجد أن قيمة 6خلال عرضنا لنتائج الفرضية الثالثة في الجدول رقم )
تشير إلى أن الفرق في متوسطات التحصيل الدراسي بين لاعبي  0.19والدلالة الاحصائية 

 0.05ة العلمية والشعبة الأدبية غير معنوي إحصائيا ) لعبة الببجي في الشعب
 ببجيحصائية بين لاعبي إوجود فروق ذات دلالة عدم وبالتالي الفرضية التي تدل على 

 والتحصيل الدراسي تعزى لمتغير الشعبة )علمي، أدبي( لم تدعمها النتائج الإحصائية 
إضافية تشمل عينات أكبر ومتغيرات أخرى مثل ولذلك قد يكون من المفيد إجراء دراسات 

عدد ساعات اللعب ،الأداء الاكاديمي العام ،والعوامل الأسرية والاجتماعية ، كما يمكن أن 
التلميذ قد يلعب ألعابا أخرى، أو قد يكون حرص الأولياء على مراقبة أبنائهم كونهم  

 ضة أو نشاطات أخرى .يعتبرونها مضيعة للوقت ويفضلون المطالعة وممارسة الريا
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 الاستنتاج العام: 
جاءت هذه الدراسة بعنوان الألعاب الإلكترونية ) الفري فاير،الببجي( وعلاقتها بالتحصيل 
الدراسي لدى تلاميذ السنة الثانية ثانوي )علمي،أدبي( بثانوية الشهيد محمد الشريف مساعدية 

 فرضيات:بالمسيلة ، وقد ارتكزت على ثلاث 
: والتي مفادها وجود علاقة بين الألعاب الالكترونية )الفري فاير، الببجي( الفرضية الولى

 بالتحصيل الدراسي .
تناولت وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين لاعبي الفري فاير والتحصيل  :الفرضية الثانية

 الدراسي تعزى لمتغير الشعبة )علمي،أدبي( .
لت وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين لاعبي الببجي والتحصيل تناو  الفرضية الثالثة:

 الدراسي تعزى لمتغير الشعبة )علمي،أدبي( . 
وبعد تطبيق الدراسة من خلال أدوات الدراسة المتمثلة في المقابلة وإستمارة جمع البيانات،  

ونتائج إختبار الفصل الثاني ، تم تفريغ ومعالجة البيانات إحصائيا من خلال التساؤلات التي 
طرحناها، وعليه إستخدمنا معامل الارتباط الثنائي الأصيل لحساب العلاقة،وتبي ن وجود 

ة إرتباطية إيجابية متوسطة القوة بين الألعاب الالكترونية والتحصيل الدراسي،كما علاق
( لحساب دلالة الفروق بين لاعبي الفري فاير والتحصيل الدراسي TestTاستخدمنا)ت تاست

تعزى لمتغير الشعبة )علمي، أدبي(، حيث أكدت النتائج على عدم وجود فروق ذات دالة 
فاير والتحصيل الدراسي تعزى لمتغير الشعبة ) علمي أدبي(   إحصائية بين لاعبي الفري 

. كما استخدمنا أيضا)ت تاست 0.05وهي غير دالة عند  10.06بـ  Tحيث قدرت قيمة 
Test T لحساب دلالة الفروق بين لاعبي الببجي والتحصيل الدراسي تعزى لمتغيرالشعبة )

)علمي،أدبي(، حيث أكدت النتائج على عدم وجود فروق ذات دالة إحصائية بين لاعبي 
 -بـــــــ   Tالببجي والتحصيل الدراسي تعزى لمتغير الشعبة)علمي ، أدبي( حيث قدرت قيمة 

 . 0.05وهي غير دالة عند  1.29
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 الخاتمة: 
فاير والببجي ( وعلاقتها بالتحصيل  دراستنا لموضوع الألعاب الالكترونية ) الفري من خلال 

الدراسي توصلنا إلى الإجابة عن التساؤلات المطروحة في إشكالية البحث والتي كانت بداية 
بحثنا . فقد كان الجانب الميداني بمثابة مرآة لتسليط الضوء عن أحد المواضيع التي تعتبر 

مة ولعبتي الفري فاير والببجي من المواضيع الحديثة ألا وهو الالعاب الالكترونية بصفة عا
بصفة خاصة والتي تعتبر من الالعاب الحديثة التي غزت عقول الشباب والمراهقين وحتى 
الأطفال  كما هدفت الدراسة إلى البحث عن علاقة الالعاب الالكترونية ) الفري فاير 

سواء بين والببجي( بالتحصيل الدراسي، وتوصلنا إلى عدم وجود فروق دات دلالة إحصائية 
لاعبي الفري فاير أو لاعبي  الببجي بالتحصيل الدراسي وربما يرجع السبب إلى عدم وجود 
إفراط في لعب هذه الالعاب أو أن هناك تقسيم لوقت اللعب ووقت الدراسة أي بمعنى أن 

لذلك نوصي بمجموعة من التوصيات إستخدام هاته الألعاب يكون في وقت الفراغ .
 والمقترحات وهي:

 تخصيص وقت معين يوميا للعب الألعاب الالكترونية والالتزام به .  - 1
 ممارسة الرياضة بانتظام للحفاظ على الصحة البدنية والعقلية . - 2
 وضع جدول يومي يتضمن مجموعة متنوعة من الأنشطة الدراسة ، اللعب ،التسلية . – 3
 على الألعاب الالكترونية .تثقيف النفس والتوعية حول الآثار السلبية للإدمان  – 4
القيم بحملات تحسيسية حول المشاكل التي تسببهاالألعاب الالكترونية كالمشاكل  – 5

 الصحية والإنعزال الاجتماعي،الأداء الاكاديمي .
تنمية هوايات جديدة مثل القراءة، الرسم الموسيقى أو أي نشاط آخر يستمتع به  – 6

 الشخص بعيدا عن شاشات الهواتف وأجهزة الكمبيوتر .
 إختيار الألعاب التي تعزز التفكير الابداعي) الألعاب التربوية ( . – 7
 إستخدام برنامج الرقابة الأبوية لإدارة الوقت المستغرق في اللعب. – 8
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 1الملحق رقم : 

 مساعدية بالمسيلةالاستمارة وزعت على تلاميذ ثانوية الشهيد محمد الشريف 

معدل  الشعبة  الجنس  
الفصل 
 الثاني 

  أي لعبة تفضل 

لعبة الفري  أدبي علمي  أنثى   ذكر  الرقم
 فاير 
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