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  شكر وعرفان 

  Ȋسم الله الرحمان الرحيم  

اݍݰمد ࣞ الذي بنعمته تتم الصاݍݰات، وȋفضله وتوفيقه أنجزت ɸذه المذكرة فله اݍݰمد أولا وآخر ظاɸرا  

  وȋاطنا. 

معاɲي التقدير والامتنان،  نتقدم نحن الطالبت؈ن الطالبة بوملتوخة رومʋسة والطالبة براɸ׿ܣ شيماء بɢل 

  وȋخالص الشكر وعظيم العرفان اڲɠ ʄل من ساɸم ࢭʏ إنجاز ɸذه المذكرة، ووقف اڲʄ جانȎنا بالدعم والتوجيه.

أخص بالشكر للمشرف الأستاذ الفاضل بوزʈان خ؈ف الدين عڴʄ ما قدمه لنا من دعم عل׿ܣ وملاحظات بناءة  

  ɠانت ݯݨر الأساس ࢭʏ إتمام ɸذا العمل.

أن أتوجه بالشكر إڲʄ أفراد عائلتنا الكرام، الذين ɠانوا خ؈ف سند ومع؈ن فبدون Ȗܨݨيعɺم   اكما لا يفوتن 

  المتواصل ودعا٬ڈم الصادق، لما تمكنا من الوصول اڲɸ ʄذه المرحلة. 

  و୒ڲɠ ʄل من قدم لنا يد المساعدة من قرʈب أو Ȋعيد، 

  قول: جزاكم الله خ؈ف اݍݨزاء وجعل ذلك ࢭʏ م؈قان حسناتكم.ن
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  الإɸداء 

  ʏل خطوة ࢭɠ ذه الݏݰظة إلا بتوفيقه وفضلهɸ ʄس؈ف الله ورعايته، وما وصلنا اڲʋذه الرحلة إلا بتɸ ما بدانا

  ʏعم ٭ڈا علينا ࢭɲعمة الۘܣ أɲتوفيقه و ʄعونه. فاݍݰمد ࣞ عڴȊ ذا النجاح إلاɸ سديده وما تحققȘانت بɠ مس؈فتنا

  ɸذه المس؈فة التعليمية. 

  اݍݰبʋبة...اڲʄ أمي 

يامن كنت نبع اݍݰنان الذي لا يجف، وحضنك ɠان وطۚܣ الصغ؈ف ورضاك ɠان اݍݨنة عڴʄ الأرض، رحلت  

  بصمت لكۚܣ أسمع صوت دعائك مازال ٱڈمس ࢭʏ اذɲي... وɠل ݍݰظة ص؄ف مرّت عڴʏّ كنت أنت قوٮڈا اݍݵفيّ.

 ...ʏي الغاڲȌأ ʄاڲ  

  اڲʄ من غاب عن عيۚܣ ولم ʇغب عن حياȖي،يامن أحمل اسمك بɢل فخر وأحيا بذكراك بɢل اع؅قاز.. 

 ʄي اݍݰياة، اڲȌ لما مالتɠ يɲسندʇ أثرا من خ؈فه ʏي، الذي رغم رحيله، ترك ڲȌأ  

  فكنت بحوله Ȋعد الله ࢭʏ غۚܢ عن الناس، رحمك الله بقدر ما زرعت ࢭʏ قلۗܣ من رضا وطمأنʋنة.  

أɸدي إليكما ɸذا العمل المتواضع، قد لا تɢونان ɸنا جسدا لكنۚܣ اشعر بكما ࢭɠ ʏل نجاح وࢭɠ ʏل خطوة  

    .أحققɺا

  اللɺم اجعل ق؄فيكما نورا، ومثواكما جنّة، وأعمالكما مقبولة. 

  اڲʄ أڎʏ واخۘܣ العزʈزʈن...

  أɸدي إليكما ɸذا النجاح لأنكما كنتم روڌʏ ح؈ن انكسرت

  وكنتما الأمان ح؈ن خفت والسند ح؈ن Ȗعبت 

  ص؄فت ɠي أɠون قدوة تفخران ٭ڈا..

  احفظɺما ڲʏ وحقق لɺم ɠل حلم ʇسكن قلبٕڈما، اللɺم افتح لɺم أبواب اݍݵ؈ف والتوفيق.اللɺم 

  



 فɺرس اݝݰتوʈات 

                                                                         

  ولإخلاصك الذي واڲʄ زميلۘܣ العزʈزة شيماء، رفيقة ɸذا الإنجاز شكرا لرفقتك الصادقة،                                 

  ɠان أساس ɸذا النجاح، لɢي مۚܣ ɠل الامتنان والمودة.

 ڲʄ رفيقات الدرب حفصية، أمل، وئام، لندة....                         

                                            لأن الصداقة لʋست Ȋعدد من حولك، بل بصدق من معك، كن؅ن النور ࢭʏ ايامي، والسند ح؈ن                   

  مالت اݍݵطى، والܸݰكة الۘܣ تخفف عن قلۗܣ ثقل اݍݰياة،

  شكرا لأنكن كنتم ڲʏ أك؆ف من مجرد صديقات، بل جزءا من اݍݰɢاية الۘܣ أفتخر ٭ڈا.                       

  أخ؈فا لنفؠۜܣ.... وȌعد ɠل Ȗعب وسɺر ومواجɺة اكتب لنفؠۜܣ إɸداء يليق ٭ڈا.

  اڲʄ تلك الۘܣ ص؄فت، وثابرت وسارت بثقة رغم ɠل الع؆فات...

  إڲʏ أنان الۘܣ لم ȖسȘسلم، ورفعت راسɺا ࢭʏ وجه الظروف، وكتȎت فصلا جديدا من الإصرار 

  أسأل الله أن يبارك ࢭʏ جɺدي وʈكتب ڲʏ ࢭʏ قادم أيامي نجاحا يتلوه نجاح، وفرحا لا Ȗغيب شمسه. 

  فشكرا لك.... عڴʄ الص؄ف، عڴʄ القوة، وعڴʄ الإيمان بأنك قادرة.... واݍݰمد ࣞ أولا وأخرا.

  

  رومʋسة  بوملتوخة
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  الإɸداء                                                                               

  قل اعملوا س؈فى الله عملكم ورسوله والمؤمن؈ن 

  إله لا يطيب الليل إلا Ȋشكره ولا يطيب الٔڈار إلا بطاعته ولا تطيب الݏݰظات إلا 

  بذكره الله جل جلاله. 

  الأمانة سيدنا محمد صل الله عليه وسلم. و୒ڲʄ من بلغ الرسالة وأدى 

  انْڈت الرحلة لم تكن الرحلة قص؈فة ولم تكن سɺلة ولم يكن اݍݰلم قرʈبا ومɺما طالت 

  فستمغۜܣ بحلوɸا ومرɸا وࢭʏ الݏݰظة أك؆ف فخرا أɸدي عمڴɸ ʏذا إڲʄ من رȋاɲي 

  وɠافح من أجڴʏ، ولمن أحمل اسمه بɢل افتخار، إڲʄ المصباح الذي أنار درȌي طاب 

  سيد الرجال، وطبت ڲʏ عمرا، أرجو من الله أن يمد ࢭʏ عمرك ل؅فى   بك العمر يا

  ثمارا قد حان قطفɺا........ والدي العزʈز 

  إڲʄ ملاɠي ࢭʏ اݍݰياة ومعۚܢ اݍݰب وقرة عيۚܣ، وأعز ما أملك، إڲȊ ʄسمة اݍݰياة 

  وسر الوجود، إڲʄ من ɠان دعا٬ڈا سر نجاڌʏ، وحناٰڈا بلسم جراڌʏ، إڲʄ غاليۘܣ

  وجنة قلۗܣ، ال؅ف رافقتۚܣ وأرشدتۚܣ ࢭɠ ʏل مشاوʈر حياȖي، أمي الغالية حفظɺا الله. 

  إڲʄ ضلڥʏ الثابت الذي لا يميل، 

  إڲʄ من قاسمۚܣ رحم الوالدة إڲʄ من رزقت به  

  سندا، وملاذي الأول والأخ؈ف، إڲʄ من ازال من طرʈقي أشواك الفشل  

 ʏأنار الله بصرك وسدد خطاك.نجم الدينأڎ ،  

  إڲʄ من ɠان سندي ومصدر إلɺامي، شرʈك النجاح والطموح، أسامة       
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  شكرا لك إڲʄ رفيقة درȌي رومʋسة، إڲʄ من قاسمتۚܣ عبء البدايات وحلو الٔڈايات،                                             

  دائما ɸنا ممتنة لرحلتنا معا، وأتمۚܢ لك المزʈد من النجاحات.  نكلأ 

  إڲʄ رفاق اݍݵطوة الأوڲʄ والأخ؈فة إڲʄ كياɲي وملاذي وȋيوت أسراري إڲʄ أصدقاء                                            

  المواقف ومن ɠانوا ࢭʏ السنوات ال݀ݨاف ܥݰابا ممطرا أمل، سناء، نور، ابْڈال،                               

  إيمان، حفصية، ɲسرʈن                                 

ʄل باسمه ومقامه.  إڲɠ زملاء التخصص  

  إڲʄ صغ؈فȖي وأم؈فة قلۗܣ جۚܢ أتمۚܢ أن أراɸا أفضل مۚܣ محققة لأحلامɺا 

  وأمنياٮڈا. 

  شيماء   براɸ׿ܣ
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  مقʗمة 

 
 أ

    مقدمة:

ʇعد القرن الواحد والعشرʈن عصر السرعة والتطور فالإɲسان ࢭɸ ʏذا العصر وصل اڲʄ ذروة تطوره مما        

أدى اڲʄ ظɺور كم ɸائل من الاخ؅فاعات الۘܣ لا يمكن احصا٬ڈا، ومن ب؈ن اɸم اخ؅فاعات ɸذا العصر الألعاب  

التلاميذ بصفة خاصة ࢭʏ مختلف  الالك؅فونية، الۘܣ انȘشرت ࢭʏ اݝݨتمع Ȋشɢل رɸيب ولاقت اقبال الملاي؈ن من 

بقاع العالم واغرقت الأسواق بأنواعɺا اݝݵتلفة لتصبح الشغل الشاغل لمراɸقي اݍݨيل الثالث الۘܣ استطاعت  

  ان Ȗستحوذ عڴʄ عقولɺم واɸتماماٮڈم. 

تمثل الألعاب الالك؅فونية ࢭʏ صورٮڈا الإيجابية أداة ترفٕڈية وȖعليمية Ȗسɺم تنمية Ȋعض المɺارات الذɸنية       

واݍݰركية لدى مستخدمٕڈا، لكٔڈا ࢭʏ المقابل قد تتحول اڲʄ مصدر حقيقي عندما يتجاوز استخدامɺا اݍݰدود  

  المعقولة ليصل اڲʄ مرحلة الإدمان. 

تكمن خطورة ادمان الألعاب الالك؅فونية ࢭʏ تأث؈فاٮڈا السلبية المتعددة عڴʄ جوانب مختلفة من حياة الفرد،      

بدءا من ܵݰته النفسية واݍݨسدية، مرورا Ȋعلاقاته الاجتماعية وادائه الأɠادي׿ܣ، وصولا اڲȖ ʄشكيل ɸوʈته  

لمراɸق؈ن، وتحديدا تلاميذ مرحلة  وقيمه وسلوكياته، وتظɺر ɸذه اݝݵاطر Ȋشɢل أك؆ف وضوحا لدى فئة ا

التعليم المتوسط، نظرا لما تȘسم به ɸذه المرحلة العمرʈة من خصائص نمائية تجعلɺم أك؆ف قابلية للتأثر  

  بمغرʈات ɸذه الألعاب وأك؆ف عرضة ݝݵاطر الإدمان علٕڈا.

ࢭɸ ʏذا السياق، ي؄فز دور المؤسسات ال؅فبوʈة، وعڴʄ راسɺا المدرسة كشرʈك أسا؟ۜܣ ࢭʏ مواجɺة ɸذه الظاɸرة       

واݍݰد من اثارɸا السلبية، من خلال برامج التوعية والوقاية الۘܣ Ȗسْڈدف التلاميذ واولياء امورɸم، وʉعد  

ظرا لتفاعلɺم اليومي المباشر مع التلاميذ  أساتذة التعليم المتوسط فاعل؈ن ترȋوʈ؈ن محورʈ؈ن ࢭɸ ʏذه العملية ن

وقدرٮڈم عڴʄ ملاحظة التغ؈فات السلوكية والأɠاديمية الۘܣ قد تنجم عن الاستخدام المفرط للألعاب  

  الإلك؅فونية.  

غ؈ف ان فاعلية دور ɸؤلاء الأساتذة ࢭʏ التعامل مع ظاɸرة ادمان الألعاب الالك؅فونية يرتبط ارتباطا وثيقا       

بمستوى وعٕڈم ٭ڈا وȋتمثلاٮڈم ݝݵاطرɸا وɸو ما يجعل دراسة ɸذه التمثلات امرا بالغ الأɸمية لفɺم طبيعة  

  ة ࢭʏ جɺود الوقاية والتدخل.تصوراٮڈم ومعتقداٮڈم حول الظاɸرة وتقييم مدى استعدادɸم للمساɸم 



  مقʗمة 

 
 ب

ان ɸذه الدراسة ٮڈدف اڲʄ فɺم مخاطر ودوافع ادمان التلميذ للألعاب الالك؅فونية بطرʈقة علمية وذلك      

  بالغوص ࢭʏ العوامل الإɲسانية والاجتماعية الۘܣ تؤثر عڴʄ سلوكه الادماɲي، فالɺدف لʋس ادانة التلميذ

عڴʄ التحديات الۘܣ يواجɺɺا والظروف الۘܣ قد تدفعه اڲʄ ادمان الالعاب   وتوجيه الاٮڈام له بل Ȗسليط الضوء

  د اتزانه وݍݨا للإدمانفقالالك؅فونية مع محاولة فɺم الإɲسانية الداخلية للتلميذ المدمن، فɺو اɲسان 

الالك؅فوɲي محاولا استعادة التوازن والتوافق مع الذات، وقد تناولنا ɸذا الموضوع بالتحليل والمناقشة ع؄ف  

  فصول عڴʄ النحو الاȖي: 

  الفصل الأول:  

يمثل الإطار التصوري والمفاɸي׿ܣ لموضوع الدراسة، حيث تم التطرق فيه اڲʄ السياق العام للإشɢالية والۘܣ      

  من خلالɺا تم طرح Ȗساؤلات الدراسة، مع الإشارة اڲʄ دوافع اختيار الموضوع. 

  الفصل الثاɲي: 

  يمثل التمثلات الاجتماعية ومخاطر الألعاب الإلك؅فونية، والذي ضم:      

التمثلات الاجتماعية حيث شمل عدة عناصر مٔڈا ɲشأة وتطور التمثلات الاجتماعية، خصائص، اȊعاد،   

  وظائف، اليات، نظرʈات، اليات واɸمية. 

  الفصل الثالث: 

المستخدم، يمثل الإجراءات المنݤݨية للدراسة الميدانية، حيث تم التطرق فيه اڲʄ الزʈارات الميدانية، المنݤݮ      

  الدراسة، العينة ومجتمع الدراسة، أدوات جمع البيانات.   مجالات

  الفصل الراȊع:  

يمثل عرض وتحليل ومناقشة نتائج الدراسة، حيث شمل ɠل من عرض وتحليل البيانات الميدانية،      

  استخلاص النتائج ومناقشْڈا ࢭʏ ضوء الدراسات السابقة وال؅فاث النظري. 

  جملة ت؄فز  الالك؅فونية  الألعاب  ادمان مخاطر نحو  المتوسط التعليم أساتذة تمثلات موضوع  تناول  وعند      

  : ومٔڈا  واجɺتنا الۘܣ الصعوȋات  من



  مقʗمة 

 
 ج

 التعليم أساتذة تمثلات مباشر   Ȋشɢل تȘناول  حديثة علمية مراجع  عڴʄ العثور  ࢭʏ صعوȋة مواجɺة  .1

  ال؅فبوʈة او النفسية  الاȊعاد عڴʄ المراجع  معظم  تركز حيث الالك؅فونية الألعاب ادمان ݝݵاطر  المتوسط

  .جدا محدودة  ومخاطرɸا الالك؅فونية  الألعاب دمان تȘناول  الۘܣ المراجع Ȗعد بʋنما الالك؅فوɲي، للإدمان 

  المتوسطات إدارات من  ال؅فبوʈة المؤسسات من الرسمية الموافقات عڴʄ  اݍݰصول  ࢭʏ عقبات مواجɺة  .2

  الموافقة  عڴʄ  اݍݰصول  متوسطة من  أك؆ف زرنا حيث المدارس داخل  الدراسة بإجراء لنا للسماح

 وعدم العمل وضغط الوقت  ضيق ȊسȎب المقابلة دليل عڴʄ الإجابة ࢭʏ المشاركة الأساتذة Ȋعض رفص .3

  رغم لائقا ومتك؄ف الإجابات واتخذوا موقفا غ؈ف  معنا  يكمل لم من ومٔڈم  الدراسة بموضوع اɸتمامɺم

  منا.  الكب؈ف الاݍݰاح

  مرتبطة غ؈ف  إجابات وتقديم الإجابات ࢭʏ كب؈ف تباين اڲʄ أدى  مما  بدقة الأسئلة لبعض ا الأساتذة  فɺم عدم .4

    البحث بمحاور 

. المقابلات لإجراء  المواعيد تنظيم ࢭʏ صعوȋة اڲʄ أدى  مما   اݝݰددة الاستقبال Ȋساعات الأساتذة ال؅قام عدم .5



 

 

6.   

  

  

  التصوري والمفاɸي׿ܣ الإطار الأول: الفصل                         

          .لموضوع الدراسة                                                

  الإشɢالية أولا:                                              

  ع.سباب اختيار الموضو ثانيا:                                          

  الموضوع. أɸميةثالثا:                                          

  الموضوع.  ɸدافأراȊعا:                                         

    .تحديد مفاɸيم الدراسةخامسا:                                        

  .السابقةلدراسات سادسا: ا                                       
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  تمɺيد:

والمفاɸي׿ܣ ذا قيمة علمية من خلاله يتܸݳ لنا الإطار النظري للدراسة لذلك ɲسڥʇ  ʄعت؄ف الإطار التصوري      

ࢭɸ ʏذا الفصل اڲʄ وضع إطار محدد ن؄فز فيه إشɢالية الدراسة والȘساؤلات المطروحة للدراسة الۘܣ ɸيا القاعدة  

للموضوع وأيضا أɸداف    الۘܣ انطلقنا مٔڈا ࢭʏ دراسة الموضوع الذي اخ؅فناه كما أبرزنا أɸمية وأسباب اختيارنا 

الۘܣ  السابقة  الدراسات  Ȋعض  Ȋعرض  قيامنا   ʄاڲ إضافة  بالموضوع  تتعلق  الۘܣ  المفاɸيم  تحديد  ثم  الدراسة 

  تطرقت اڲʄ نفس الموضوع مسبقا Ȋغرض الاستفادة مٔڈا من اجل توظيفɺا ࢭȊ ʏعض عناصر الدراسة. 
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  أولا: الإشɢالية 

ʇشɺد عالمنا اليوم ازدɸارا ࢭʏ اݝݨال العل׿ܣ والتكنولوڊʏ، وʉعود الفضل فيه للثورة المعلوماتية الۘܣ حققت       

التقدم التقۚܣ والعل׿ܣ بحيث شملت معظم مناڌʏ اݍݰياة، لاسيما وأٰڈا أصبحت   ف؅فة مݏݰوظة ࢭʏ مستوʈات 

باعتبا  امتلاكɺا   ʄعڴ للتنافس   ʏوالسڥ الدول  ب؈ن  وȖش؅فى  تباع  سياسية  سلعة  اقتصادية،  قوة  مصدر  رɸا 

مختلف    ʏࢭ لɺا  الأسا؟ۜܣ  واݝݰرك  الإɲساɲي  التقدم  ضرورʈات  من  ضرورة  جعلɺا  اݍݰديث  فالعصر  وثقافية، 

تمتاز   والۘܣ  الإلك؅فونية  الألعاب  وانȘشار  ظɺور  اݝݨتمعات  عرفْڈا  الۘܣ  الثورة  ɸذه  أفرزت  فقد  اݝݨالات، 

م، ونقلت تجرȋة اللعب من الواقع الملموس إڲʄ العالم الاف؅فاعۜܣ،  وȖعد بالانفتاح والتطور ࢭɠ ʏل مɢان من العال

ثورة المعلومات الۘܣ ʇعʋشɺا القرن الواحد والعشرون حقبة لم ʇشɺد لɺا التارʈخ الȎشري عڴʄ مستوى التفاعل  

   .ʏي التفاعڴɲاللعب الإلك؅فو ʄإذ انتقل العالم من زمن اللعب التقليدي اڲ  

عالم الألعاب الإلك؅فونية جديدا وʈختلف ࢭʏ حقيقة الأمر عن العالم الواقڥʏ وحوّله إڲʄ فضاء اف؅فاعۜܣ    ʇعد    

مث؈ف، وقد أدى إڲʄ إحداث Ȗغي؈فات تكنولوجية مست حياة الناس وطالت جميع جوانّڈا كما أنه عمل ࢭʏ الوقت  

د علٕڈا اݝݨتمع، حيث أن الإدمان عڴʄ  نفسه عڴȖ ʄغي؈ف واܷݳ وجڴʏ ࢭʏ طبيعة التفاعلات الاجتماعية الۘܣ Ȗعوّ 

ɸذه الألعاب الإلك؅فونية يمثل تحديا مجتمعيا متناميا يتجاوز حدود ال؅ففيه ليتحول  اڲʄ نمط سلوɠي مضطرب  

د  
ّ
ʇسيطر عڴʄ الفرد وʈؤثر سلبا عڴʄ جوانب حياته اݝݵتلفة، فالاستخدام المفرط والقɺري لɺذه الألعاب يول

النفسية المشا٭ڈة للإدمان التقليدي، مما دفع منظمة الܶݰة العالمية اڲʄ تصɴيفه ɠاضطراب    حالة من التبعية

صڍʏ مع؅فف به نظرا لما يȘسم به من أعراض اɲܦݰابية وتحمل وفقدان السيطرة، وتكمن خطورة ɸذه الظاɸرة  

  ʄق؈ن مما يؤثر عڴɸة الأك؆ف تأثرا خاصة الأطفال والمراʈا للفئات العمرɺاسْڈداف ʏࢭ ʏٔڈم النفؠۜܣ والإجتماڤʈوɢت

  وʉعيق تطورɸم الأɠادي׿ܣ والم۶ܣ ࢮʏ مرحلة حرجة من مراحل نموɸم.

    ʏعت؄ف مرحلة حساسة من النمو النفؠۜܣ والاجتماڤȖ المرحلة المتوسطة الۘܣ ʏاݝݨتمع اݍݨزائري، وتحديدا ࢭ ʏوࢭ 

بدأ مظاɸر الاɲغماس ࢭʏ الألعاب الإلك؅فونية تث؈ف مخاوف وانزعاج الأولياء من اݍݰالة الۘܣ وصل  للتلاميذ، أين ت

الٕڈا أبنا٬ڈم المراɸق؈ن، ومواجɺة صعوȋات Ȗعيقɺم ࢭʏ التكيف والتأقلم مع مجتمعاٮڈم، فيدفعɺم ذلك اڲʄ انْڈاج  

  ࢭʏ الܦݵرʈة والتعصب والعدوان.  طرق غ؈ف سوʈة ࢭʏ تفاعلɺم مع اݝݨتمع الذين ʇعʋشون فيه وتتمثل غالبا

ال؅فبوي    الشرائح الاجتماعية احتɢاك وقرȋا من ɸؤلاء التلاميذ وذلك لطبيعة عملɺم   أك؆ف وȋاعتبار الأساتذة       

البʋئة   ،والتعلي׿ܣ سلوكياٮڈم وتطوراٮڈا داخل  اليومي والمباشر من فرص لملاحظة  لɺم ɸذا القرب  يȘيحه  وما 

من خلال فɺم كيفية ادراكɺم لɺذه  المدرسية، حيث Ȗسڥɸ ʄذه الدراسة للتعرف عڴʄ تمثلات ɸؤلاء الأساتذة  
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الظاɸرة ووصف اݝݰتوى المتعلق ٭ڈا والۘܣ بالرغم من تطور التكنولوجيا واستخدام الوسائل التقنية اݍݰديثة  

للمعلومات  Ȗعود فقط  ان  يمكن  ولا  محايدة  تɢون  ان  يمكن  لا  التمثلات  ɸذه  فان  لɺا،  باستمرار  وȖعرضɺم 

المعۚܣ ࢭʏ آن واحد، وࢭʏ ضوء    اݝݨتمعو  للتلميذالعلمية بل تؤثر أيضا بالɺوʈة الاجتماعية، الثقافية، والنفسية 

تنامي ɸذه الظاɸرة وانȘشارɸا ب؈ن التلاميذ يصبح من الضروري فɺم كيفية إدراك الأساتذة لɺا وسبل Ȗعاملɺم  

  معɺا. 

  الȘساؤل الرئʋؠۜܣ التاڲʏ: من ɸنا نطرح 

  ما تمثلات أساتذة التعليم المتوسط ݝݵاطر ادمان التلاميذ الألعاب الإلك؅فونية؟  

  من الȘساؤلات الفرعية وۂɠ ʏالتاڲʏ:   حيث تجزأت مٔڈا مجموعة

  ما تمثلات أساتذة التعليم المتوسط للعوامل المؤدية اڲʄ ادمان التلاميذ للألعاب الإلك؅فونية؟ .1

 ما تمثلات أساتذة التعليم المتوسط للآثار الم؅فتبة عن ادمان التلاميذ للألعاب الإلك؅فونية؟ .2

أساتذة التعليم المتوسط لآليات الوقاية من مخاطر إدمان التلاميذ عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية ࢭʏ ما تمثلات   .3

  اݝݨتمع؟

  ثانيا: دواڤʏ اختيار الموضوع:

دراسة علمية منݤݨية ࢭʏ مجال العلوم الاجتماعية لابد عڴʄ الباحث ان يختار موضوع بحثه  بأي  القيام  إن         

مراحل البحث والذي لا يɢون بمحض الصدفة بل ɸو ناتج عن دوافع وأسباب  وɸذه اݍݵطة Ȗعد من أصعب  

  جعلته يصب جل اɸتمامه عليه وۂɠ ʏالاȖي: 

  .م مستجداتهɸبع أȘذا الموضوع وتɸ طرق باب ʏالرغبة الܨݵصية ࢭ  

   ،تمام والدراسةɸالا ʏستدڤȖ مةɺذه الف؅فة مرحلة مɸ اعتبار ʄتمام الܨݵظۜܣ بفئة تلاميذ المتوسطة عڴɸالا

  لأن ܧݵصية التلميذ ࢭɸ ʏذه المرحلة مازالت ࢭʏ مرحلة التɢوʈن وتتأثر بمحيطɺا. 

  مخاطر ʏار المث؈فة واݍݨذابة ࢭɢالإلك؅فونيةالألعاب إدمان معرفة الأف . 

 .ال؅فبية داخل اݝݨتمع ʏإدمان الألعاب الإلك؅فونية من اجل تفادٱڈا مستقبلا ࢭ ʏمة ࢭɸمعرفة العوامل المسا  

  .الآونة اݝݨتمع الأخ؈فة ʏرة استخدام الألعاب الإلك؅فونية ࢭɸتنامي ظا  

 .أبرز الألعاب المفضلة لدى تلاميذ الطور المتوسط ʄالتعرف عڴ 

 .حساب الألعاب التقليدية الأخرى ʄذه الألعاب الإلك؅فونية عڴɺأسباب الميل الكب؈ف ل 
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  الدراسة: أɸمية ثالثا:

ان دراسȘنا المطروحة تحت عنوان تمثلات أساتذة التعليم المتوسط ݝݵاطر إدمان الألعاب        

ʄمية بالغة حيث اٰڈا تلقي الضوء عڴɸؠۜܣ أȘالألعاب الإلك؅فونية كما اٰڈا تمكن من   مخاطر الإلك؅فونية تك

Ȗسليط الضوء عڴʄ سلبيات استخدامɺا عڴɠ ʄل من اݍݨانب النفؠۜܣ والسلوɠي والاجتماڤʏ لدى تلاميذ  

  المرحلة المتوسطة. 

تكمن الأɸمية العلمية لدراسة تمثلات أساتذة التعليم المتوسط نحو مخاطر إدمان الألعاب   •

الإلك؅فونية ࢭʏ الفɺم العميق لتصورات الأساتذة تجاه ɸذه الظاɸرة مما ʇساɸم ࢭʏ بناء قاعدة معرفية  

  يمكن ان ȖسȘند إلٕڈا الابحاث المستقبلية. 

تطوʈر    •  ʏࢭ  ʄفتتجڴ التطبيقية  الأɸمية  الوقائيةاما  إدمان    ٮڈدف   الأليات  بمخاطر  التلاميذ  توعية   ʄاڲ

  الألعاب الإلك؅فونية مما ʇسɺم ࢭʏ خلق بʋئة Ȗعليمية آمنة ومحفزة لɺذه الفئة. 

 :الدراسة راȊعا: أɸداف

      ʄسڥʇ دفɸ ل بحث عل׿ܣɠ ون وراءɢلتجسيده فمن المنطقي ان ي ʄسڥʇ دف الذيɺال ʏتكمن قيمة البحث ࢭ

اڲʄ تحقيقه والوصول اليه، وȋما أننا بصدد البحث ࢭʏ مسالة تمثلات أساتذة التعليم المتوسط ݝݵاطر إدمان  

:ʏدافنا الأساسية كما يڴɸالألعاب الالك؅فونية فإننا سطرنا أ  

   ادمان التلاميذ ʄتمثلات أساتذة التعليم المتوسط للعوامل المؤدية اڲ ʄللألعاب الإلك؅فونية.التعرف عڴ 

   .تمثلات أساتذة التعليم المتوسط للآثار الم؅فتبة عن ادمان التلاميذ للألعاب الإلك؅فونية ʄالتعرف عڴ 

   الألعاب ʄتمثلات أساتذة التعليم المتوسط لآليات التقليل من مخاطر إدمان التلاميذ عڴ ʄالتعرف عڴ

 الإلك؅فونية.  
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  خامسا: تحديد مفاɸيم الدراسة 

Ȗعد مرحلة تحديد المفاɸيم أحد اݍݵطوات الɺامة ࢭʏ البحوث والدراسات، بحيث ان ɸذه الدراسة تحتوي         

عڴʄ العديد من المصطݏݰات العلمية الۘܣ سʋتم Ȗعرʈفɺا بصفة علمية دقيقة حۘܢ يȘب؈ن المعۚܢ المقصود لɢل  

 :ʏمصطݏݳ كما يڴ  

1. ʏالتمثل الاجتماڤ :  

ل لغة  .أ
ّ
: ࢭʏ لسان العرب عند ابن منظور التمثل ʇعۚܣ مثل له الآۜܣء، أي صوره ɠأنه ينظر اليه وامتثله  التمث

أي تصوره ومثلت له تمثيلا، وتمثيل الآۜܣء سواه وشّڈه به وحمل مثله وعڴʄ مثاله ومنه اݍݰديث: رأيت  

(منظور، دون    ا به.اݍݨنة والنار ممثلت؈ن ࢭʏ قبلة اݍݨدار أي مصورت؈ن وɢʈون تمثيل الآۜܣء بالآۜܣء Ȗشبٕڈ

  ) 4132سنة، صفحة 

وجاء ࢭʏ م݀ݨم العلوم الاجتماعية ان التمثلات ۂʏ عاكسة للواقع وآدة لتصɴيف الأܧݵاص والسلوكيات  

أيديولوڊʏ وما ɸو تطبيقي مشɢلة بذلك معرفة تضبطɺا قواعد   ب؈ن ما ɸو  الوسيط  والمواضيع، وتلعب دور 

   )19، صفحة 2015/ 2014(بن ملوكة،  خاصة.

{صورته  اصطلاحا  .ب النفؠۜܣ  التحليل  كتابه  مقدمة   ʏࢭ الاجتماعية  التمثلات  مسɢوفيȘآۜܣ  س؈فج  عرف   :

أحد  1961وجمɺوره  ʏوۂ المنظمة  العلمية  القوان؈ن  من  ومجموعة  المعرفة  من  خاص  شɢل  اٰڈا   ʄعڴ  {

واܷݰا. مفɺوما   ʏالاجتماڤ النفؠۜܣ  الواقع  جعل  الأفراد  ʇستطيع  بفضلɺا  الۘܣ  النفسية  (بن    العمليات 

  ) 19، صفحة 2015/ 2014ملوكة، 

أساسʋت؈ن: س؈فورت؈ن   ʄعڴ ترتكز  مستقلة  عمليات  اٰڈا   ʄعڴ ʇعرفɺا  واݍݰسية    كما  الإدراكية  الس؈فورة 

  التجديدية.والس؈فورة 

فالس؈فورة اݍݰسية Ȗسمح لنا بإدراك وȖܦݨيل الموضوع، اما الس؈فورة التجديدية فتعمل عڴʄ إعادة صياغة        

    )16، صفحة 2020(بن ملوكة،  وتنظيم ɠل ما ɸو مدرك 

والمادي           ʏالاجتماڤ اݝݰيط   ʏࢭ وتوجɺɺم  بȘنظيمɺم  للأفراد  Ȗسمح  التمثلات  موسɢوفيȘآۜܣ:  يقول  حيث 

  ومواقف  )381، صفحة 2022(يطواف و خلوص،  المواقف. التحكم ࢭʏو 
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: ۂʏ مجموعة من المعتقدات والأفɢار والمواقف المش؅فكة الۘܣ يطورɸا أفراد اݝݨتمع حول ظاɸرة او  اجرائيا  .ت

موضوع مع؈ن وʈمكن قياسɺا من خلال استطلاع آراء الأفراد وتحليل محتوى Ȗعب؈فاٮڈم اللفظية والسلوكية  

  بالموضوع.   ورصد تفاعلاٮڈم مع الظاɸرة ࢭʏ المواقف اݝݵتلفة وقياس درجة معرفْڈم ووعٕڈم

  مفاɸيم مرتبطة بالتمثل:  .1.1

: ɸو استجابة لفظية واܷݰة قابلة للقياس والملاحظة اما التمثل فاشمل من الرأي ɠون أن  والرأي  التمثل  .أ

الرأي خاص بالفرد ولا ʇعطيه خاصʋته لأنه ʇعتنقه لمدة محدودة فضلا عن قابليته للتغ؈ف ࢭʏ ح؈ن أن التمثل  

  ʇش؈ف اڲʄ ان التمثل ɸو جمع من الآراء.  MOSCOVICI  يتم؈ق بنوع من الثبات وʈحمل مم؈قات اݍݨماعة اما 

اݍݰياة  والاعتقاد  التمثل  .ب بأɸداف  الاجتماعية  بالمرجعية  متعلق  اقتناع  او  ثابتة  فرضية  ɸو  الاعتقاد   :

الإɲسانية  السلوكيات  بتصɴيف  أيضا  متعلق  ɸو  كما   ʄالمبتڧ الɺدف   ʄاڲ للوصول  المقصودة    وȋالوسائل 

  ) 984، صفحة 2023(أحمد و بن عودة، 

اݍݨسامي  :والإدراك  التمثل  .ت  ʏالعاڲ عبد  اݍݰواس    حسب  ٭ڈا  تتأثر  الۘܣ  المنّڈات  تمي؈ق  عملية  الإدراك 

الاعتيادية المعروفة، والإدراك ɸو يتخلل عملية اݍݰواس فيظɺر أثره ࢭʏ السلوك ولʋس مجرد استɴساخ ما  

  ࢭʏ البʋئة من منّڈات وانما ۂʏ عملية معقدة يؤدٱڈا الدماغ.

والفكري كما يقول        الɴشاط الإدراɠي  الذي يجمع ب؈ن  الوسيط  التصور ɸو  التمثلات  DWIKࢭʏ ح؈ن نجد   :

فانه لا يظɺر محتوى التمثل كمعۚܢ إدراɠي      HERZLISHتقود الإدراɠات الۘܣ بدورɸا تɴآۜܡ التصورات وحسب  

إلا إذا ظɺر عڴʄ المستوى المادي أي ان التمثل ʇسمح لنا بإدراك المواضيع اݝݰيطة بنا وجعلɺا ࢭʏ العالم المادي  

  ) 984، صفحة 2023(أحمد و بن عودة،   الملموس

ʇعرف التفك؈ف أحيانا بانه سلوك رمزي وذلك لأن التفك؈ف يȘناول ما يرمز للأشياء الɢائنة    :والتفك؈ف  التمثل  .ث

ࢭʏ البʋئة فيعطٕڈا مدلولاٮڈا اݍݵاصة والرمز ɸو ما ʇعوض عن ءۜܣء مألوف لدى الاɲسان ࢭʏ معظم الأحيان،  

 رد الماضية. فالتفك؈ف أساسا قدرة عقلية Ȗستخلص من استخدام الأفɢار والآراء المتصلة بخ؄فة الف

: لقد تحدث مʋشال جيڴʏ عن التمثلات حيث اعت؄فɸا بمثابة الشرʈك اݍݰقيقي للعملية  والتعليم  التمثل  . ج

التعليمية معتمدا ࢭʏ ذلك عڴʄ الصورة الۘܣ ʇشɢلɺا المعلمون حول المتعلم؈ن م؄فزا إياɸا بأٰڈا مɺنية ما دامت  

 )985/  984، صفحة  2023(أحمد و بن عودة،    .ترتبط بالأɸداف والطرائق الۘܣ تتȎناɸا المؤسسة التعليمية
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    مفɺوم الأستاذ:  .2

او ɸو ذلك الܨݵص الذي ينوب عن اݍݨماعة ࢭʏ ترȋية  ، ʇعرف بأنه الفرد المɢلف ب؅فبية التلاميذ ࢭʏ المدارس      

  اݍݨماعة وʈتلقى اجر نظ؈ف قيامه ٭ڈذه المɺمة.أبنا٬ڈم وȖعليمɺم وɸو موظف من قبل الدولة الۘܣ تمثل مصاݍݳ  

 )546، صفحة 2022(سالمي، 

ائيا مع    :اجر والتعامل  التفاعل  كيفية  بمعرفة  والملزم  يدرسɺا  الۘܣ  والمادة  بالمعرفة  الملم  الܨݵص  ذلك  ɸو 

  التلاميذ مستخدما ࢭʏ ذلك مɺاراته الإدارʈة والسلوكية من اجل تطوʈر قدرات التلاميذ وتɴشيطɺم. 

  مفɺوم المرحلة المتوسطة:   .3

ومدة       الثانوʈة  المرحلة  Ȗسبق   ʏوۂ الابتدائية  الدراسة  اتمامه  Ȋعد  التلميذ  ٭ڈا  يلتحق  Ȗعليمية عامة  مرحلة 

  11الدراسة ࢭɸ ʏذه المرحلة أرȌعة سنوات دراسية وتدڤɸ ʄذه المرحلة بالطور الثالث المراɸقة المبكرة وتمتد من

ʄق قوة وفاعلية14اڲɸبدأ    سنة من عمر التلاميذ، يزداد فٕڈا المراʈاء وɠزداد ذʈجسمه و ʏصبح أك؆ف تحكما ࢭʈو

 )130، صفحة 2019(قسي׿ܣ و بوجليدة، المراɸق ࢭɸ ʏذه المرحلة تɢوʈن قيم وتوجɺات. 

ۂʏ إحدى المسارات التعليمية الۘܣ يمر ع؄فɸا التلميذ ࢭʏ رحلته التعليمية الۘܣ يخضع فٕڈا اڲʄ تɢوʈن اجرائيا:  

التعليمية فتأخذ ɠل مرحلة من تلك المراحل دورɸا اݍݵاص من ذلك  متعدد الاȊعاد يتجزأ عڴʄ مختلف المراحل 

  التɢوʈن.

 :  اݝݵاطر مفɺوم .4

اطر :لغة  .أ
َ

اطر الطرʈق". -[جمع]: أخطار، مɺلɢات، مɢاره "جابه اݝݵ
َ

ب مخ   (المعاصرة، بلا تارʈخ)  تجنَّ

يدل عڴʄ الارتفاع ࢭʏ التوازن وحدوث  RISQUEاي RESCASSۂʏ مستوحاة من المصطݏݳ اللاتيۚܣ  :  اصطلاحا  .ب

أو ۂʏ حادث احتماڲʏ غ؈ف مؤكد الوقوع ينطوي  ،  Ȗغي؈ف ما مقارنة مع من ɠان منتظرا او الانحراف المتوقع 

عڴʄ نتائج غ؈ف مرغوب ٭ڈا أو غ؈ف محمودة فࢼܣ احتمالية ان تɢون نتائج التɴبؤات خاطئة فاذا ɠانت ɸناك  

احتمالية عالية ࢭʏ ان تɢون التɴبؤات خاطئة فعند ذلك ستɢون درجة اݝݵاطرة عالية أيضا أما إذا ɠانت  

  اݝݵاطرة ستɢون منخفضة أيضا.  الاحتمالية منخفضة فإن درجة

الۘܣ تلازم الܨݵص عند اتخاذ قرار ما  او  ۂʏ حالة عدم التأكد المرتبطة بتحقق خسارة مادية او معنوʈة  

المتخذة. القرارات  نتائج  من  التأكد  وعدم  وال؅فدد  بلقلق  تتصف  معينة  حالة  عنه  يɴتج  ، 2024(مع؈في،    مما 

  ) 625صفحة 
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حدث   وقوع  احتمال   ʏا  ۂɸأثر خلال  من  اݝݵاطر  قياس  وʈتم  الأɸداف  تحقيق  عملية   ʄعڴ سيؤثر 

أو ۂʏ: حالة من عدم التأكد او القلق الذي يلازم متخذ القرار نȘيجة عدم تأكده من نȘيجة قراراته  ،  واحتماليْڈا

 ) 626/  625، صفحة 2024(مع؈في،  والۘܣ قد يɴتج عٔڈا خسائر مادية او معنوʈة

اليومية وقد ي؅فتب    اجرائيا:  .ت ۂʏ مختلف الأخطار واݍݨوانب السلبية اݝݰتملة الۘܣ قد تواجɺɺا ࢭʏ اݍݰياة 

  عٔڈا خسائر مادية ومعنوʈة. 

  مفɺوم الإدمان:  .5

من دمن عڴʄ الآۜܣء أي لزمه وادمن الشراب او غ؈فه أي ادامه ولم يقلع عنه وʈقال أيضا أدمن الامر    لغة:  .أ

  أي واضب عليه واستمر فيه والادمان مصدر للفعل أدمن 

عن  اصطلاحا  .ب النظر  Ȋغض  مع؈ن  بɴشاط  يْڈمك  تجعله  الفرد  من  لعل  تكرار  يظɺر  سلوɠي  اضطراب   :

 ) 444، صفحة 2022(ناصر،  العواقب الضارة بܶݰة الفرد او حالته العقلية او حياته الاجتماعية

  ʇعرف الإدمان ࢭʏ موسوعة علم النفس والتحليل النفؠۜܣ عڴʄ أنه:

المداومة عڴʄ عادة Ȗعاطي مواد مɺينة او القيام بɴشاط مع؈ن لمدة طوʈلة بقصد الدخول ࢭʏ حالة من الɴشوة  

  واسȘبعاد اݍݰزن والاكتئاب. 

أما محمد احمد النابلؠۜܣ فيعرفه عڴʄ انه مفر وɸ׿ܣ من الواقع المتمثل امام انظارنا اذ انه ناءۜܡ عن عدم  

، صفحة  2020(مو؟ۜܢ و سɢاي،    قدرة الܨݵص عڴʄ تحمل الواقع الذي يود الإɲسان ان يزʈله عن طرʈق الإدمان

310(  

: انه حالة من التبعية المرضية والتكرارʈة لسلوك مع؈ن او مادة معينة يؤدي اڲʄ اضطرابات نفسية  اجرائيا  .ت

  ة الامتناع عنه، وʉشمل الإدمان الرغبة الم؅قايدة القɺرʈة ࢭʏ ممارسة ذلك السلوك.   ول وجسدية عند محا

  الالك؅فونية: الألعاب  .6

الفرد       والۘܣ تزود  اݍݰاسوب  او عڴʄ شاشة  التلفاز  الۘܣ Ȗعرض عڴʄ شاشة  الإلك؅فونية  الألعاب  ۂʏ نوع من 

بالمتعة من خلال تحدي استخدام اليد مع الع؈ن التآزر البصري اݍݰرɠي او تحد للإمɢانات العقلية وɸذا يɢون  

  ) 46، صفحة 2008(الܨݰروري،  من خلال تطوʈر لل؄فامج الالك؅فونية.
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ۂɲ ʏشاط له قواعد محددة حيث ʇش؅فك اللاعبون ࢭʏ قضية او نزاع مصطنع بحيث يɢون له نتائج تقاس  او      

باٰڈا   اللعبة  وȖس׿ܢ  ك׿ܣ  متنوعة  إلك؅فونية  Ȋشɢل  منصات   ʄعڴ Ȗشتغل  ما  وعادة  رقمية  ٭ڈيئة  تواجدت  إذا 

  ) 118، صفحة ɸ)2023ذار و عاشور،  كشبكة الان؅فنʋت، اݍݰاسوب التلفاز والأجɺزة اݝݰمولة. 

ɲشاط ذɸۚܣ الك؅فوɲي تفاعڴʏ تتم ممارسته عن طرʈق وسيلة من وسائل الاعلام الأڲʏ سواء ɠان مثȎت  اجرائيا: 

  عڴɸ ʄذه الأجɺزة او ع؄ف الان؅فنʋت. 

  ادمان الألعاب الالك؅فونية:  . 7

إدمان الألعاب الإلك؅فونية عڴʄ: انه حالة من الاستخدام غ؈ف المرعۜܣ وغ؈ف التوافقي يؤدي اڲʄ    توريʇعرف      

اضطرابات ࢭʏ السلوك وʉستدل عليه Ȋعدد من المظاɸر كزʈادة عدد الساعات أمام الكمبيوتر Ȋشɢل يتجاوز  

  ) 11، صفحة  2023(بوقرة و مختار،  الف؅فات الۘܣ حددɸا الفرد لنفسه ࢭʏ البداية.

عڴʄ انه: التعاطي المفرط للمادة الالك؅فونية المتمثلة ࢭʏ الألعاب المتوفرة عڴʄ    وزʈمرمان  سال؈ن ʇعرفɺا    بʋنما     

  ɸيئات الك؅فونية والۘܣ Ȗشمل العاب اݍݰاسب والعاب الان؅فنʋت والعاب الفيديو ࢭʏ الɺواتف النقالة. 

ادمان الألعاب الالك؅فونية عڴʄ انه: نوع من التبعية السلوكية الۘܣ تنطوي عڴʄ التفاعل ب؈ن   وزوɲغ   راووʉعرف      

  ) 11، صفحة 2023(بوقرة و مختار، الإɲسان 

حالة من الاستخدام المفرط والمطول للألعاب الالك؅فونية الۘܣ تؤدي اڲʄ الاضطرابات النفسية    ۂʏجرائيا:  ا    

  والسلوكية والانفعالية. 

او  او ۂʏ ادمان الطفل عڴʄ مجموعة من   الفيديو  ألعاب  الألعاب المتوفرة عڴɸ ʄيئة رقمية سواء ɠانت 

  ألعاب الكمبيوتر او ألعاب الان؅فنʋت واستخدامɺا Ȋشɢل مفرط.

  التلميذ:  .7

  من اݍݵدم والاتباع.  لغة:  .أ

تɴشا    اصطلاحا:  .ب اجله  من  الذي  وɸو  والتعليم،  ال؅فبية  عمليات  ɠل  من  الأخ؈ف  والɺدف  الأول  اݝݰور  ɸو 

 )61، صفحة  2018(عوɠي، المدرسة وتجɺز بɢافة الإمɢانيات 

ɸو ذلك الفرد الذي يمثل محورا للعملية التعليمية والذي يتلقى علم او معرفة او مɺارة ما من  اجرائيا:    .ت

  ʏساعده ࢭȖ عليميةȖ اراتɺسب خ؄فات ومȘة ليكʈمرحلة الابتدائية او المتوسطة او الثانو ʏالمدرس سواء ࢭ

  مساره الدرا؟ۜܣ وحياته المɺنية مستقبلا. 
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  السابقة الدراسات: سادسا

      ʄا  عڴɸناك العديد من الدراسات السابقة الۘܣ تطرقت  لموضوع مخاطر ادمان الألعاب الالك؅فونية وتأث؈فɸ

أسلوب الطفل وتناولته من زاوʈا مختلفة، وقد تنوعت ɸذه الدراسات ب؈ن الأجنȎية والعرȋية  واݝݰلية،  

سة ادمان الألعاب الالك؅فونية او   وستعرض ɸذه الدراسة جملة من الدراسات الۘܣ تناولت احد متغ؈فات الدرا 

مخاطرɸا او كلاɸما  معا، والۘܣ تم الاستفادة مٔڈا مع الإشارة اڲʄ ابرز ملامحɺا، مع تقديم Ȗعليق علٕڈا يتضمن  

جوانب الاتفاق والاختلاف وȋيان الزاوʈة العلمية الۘܣ Ȗعاݍݨɺا الدراسة اݍݰالية، وʈجدر بنا اڲʄ ان الدراسات  

وشملت جملة من الأقطار والبلدان مما ʇش؈ف   2024اڲ2008ʄاءت ࢭʏ الف؅فة الزمنية ب؈ن الۘܣ سʋتم عرضɺا ج 

    اڲʄ تنوعɺا الزمۚܣ واݍݨغراࢭʏ وفيما يڴʏ عرض الأɸم ɸذه الدراسات. 

  اݝݰلية:الدراسات   .1

  وحليمة رحاڲʏ   ادمان ممارسة الألعاب الالك؅فونية واɲعɢاساٮڈا ال؅فبوʈة : محمد ختاشالأوڲʄ   الدراسة  .1.1

، صفحة 2022(ختاش و رحاڲʏ ،  .والنفسية، دراسة ميدانية لدى عينة من المراɸق؈ن المتمدرس؈ن

51 /70   (  

ɸدفت الدراسة اڲʄ التعرف عڴʄ استخدام وخصوصية الألعاب الالك؅فونية لدى المراɸق؈ن المتمدرس؈ن         

{مؤشرات الإدمان} والكشف عن دوافع ممارسة الألعاب الالك؅فونية والتعرف عڴʄ الاɲعɢاسات النفسية  

  وال؅فبوʈة الألعاب الالك؅فونية لدى المراɸق؈ن المتمدرس؈ن.

  اجابت الدراسة عڴʄ الȘساؤلات الأتية:   

  ما مدى استخدام وخصوصية الألعاب الالك؅فونية لدى المراɸق؈ن المتمدرس؈ن؟  .1

  الالك؅فونية أدى المراɸق؈ن المتمدرس؈ن؟ماۂʏ دوافع ممارسة الألعاب  .2

  ماۂʏ الاɲعɢاسات ال؅فبوʈة الألعاب الالك؅فونية لدى المرɸق؈ن المتمدرس؈ن؟  .3

  :ʏمية الدراسة ࢭɸبرزت أ  

اطلاع ال؅فبوʈ؈ن من مدراء، معلم؈ن، مرشدين، ترȋوʈ؈ن عڴʄ استخدامات الألعاب الالك؅فونية واɸم الاثار       

الم؅فتبة عن ممارسة المراɸق؈ن الألعاب واɸمية المرحلة العمرʈة والۘܣ Ȗعد ف؅فة حساسة تحتاج لدقة ࢭʏ التعامل  

  . وانȘشار الألعاب الالك؅فونية Ȋشɢل كب؈ف ࢭʏ اݝݨتمع اݍݨزائري 
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اعتمدت الدراسات عڴʄ المنݤݮ الوصفي الذي ʇسمح وصف اݍݨوانب المتعلقة بإشɢالية الدراسة بالاعتماد      

تلميذ   70عڴʄ الاستȎيان استعمال عڴʄ متغ؈فات الدراسة لݏݰالات المسْڈدفة حيث بلغ اجماڲʏ اݍݰالات   

  .2022وتلميذة من اݝݨتمع الأصڴʏ واستغرقت الدراسة شɺري جانفي وفيفري 

  توصلت الدراسة اڲʄ عدة نتائج مٔڈا: 

   ولة الاستخدام وسرعة الاستخدامɺاتف لسɺال ʏم وسيلة لممارسة الألعاب الالك؅فونية ۂɸان ا

  واستخدامه ࢭʏ أي وقت ࢭʏ أي زمان تلٕڈا أجɺزة الكمبيوتر ثم مقاۂʏ الان؅فنʋت.  

   ب العديدȎسȖ القسم كما ʏة وࢭʈشغل التلميذ عن الدراسة وعن ال؅فك؈ق داخل الثانوȖ الألعاب الالك؅فونية

من المشكلات مع الأساتذة مما يؤدي لضعف التحصيل وتدɲي العلامات الدراسية إضافة لتأث؈فاٮڈا  

  الܶݰية والنفسية وال؅فبوʈة.

 سبةɴعن الألعاب الالك؅فونية ب ʏذه الألعاب.   61،4لا يمكن التخڴɸ ʄع؄ف عن ميل للإدمان عڴʇ و ماɸو  

خليفي ومزʈان محمد الألعاب الالك؅فونية وتأث؈فɸا ࢭʏ سلوكيات المراɸق والعدوانية   الثانية:  الدراسة .2.1

(خليفي ومزʈان،   .2019دراسة اɠليɴيكية ݍݰالة واحدة من خلال اختبار روزنفاʇغ ࢭʏ وɸران سنة

  ) 27/ 18، صفحة 2019

ɸ :ʄدفت الدراسة اڲ  

الالك؅فونية والسلوكيات العدوانية ومحاولة الكشف عن  الكشف عن الارتباط الموجود ب؈ن الألعاب     

مختلف اݍݨوانب اݝݰيطة ٭ڈذه الظاɸرة قصد المساɸمة ࢭʏ اݍݰد من شدٮڈا والبحث عن اɸم أسباب تفاقمɺا  

  وأثرɸا عڴʄ السلوك للوصول اڲʄ تأث؈فاٮڈا السلبية والتقليل من انȘشارɸا. 

المقابلة       خلال  من  الالك؅فونية  الألعاب   ʄعڴ المدمن؈ن  المراɸق؈ن  ɸؤلاء  ܧݵصية  سمات  اɸم   ʄعڴ الاطلاع 

  الإɠليɴيكية والاختبار الاسقاطي لروزنفاʇغ. 

  اجابت الدراسة عڴʄ الȘساؤلات التالية: 

  ɸل توجد علاقة ما ب؈ن التماۂʏ بالمعتدي ࢭʏ اللعبة الالك؅فونية والسلوك العدواɲي؟  .1

  والعدوانية المادية؟ ɸل توجد علاقة ما ب؈ن ɸاته الألعاب  .2

  ɸل توجد علاقة ما ب؈ن الألعاب الالك؅فونية والعنف اللفظي؟ .3

:ʏمية الدراسة ࢭɸتجلت أ  
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إبراز خطورة التوجه الكب؈ف لɺذا النوع من الأɲشطة ال؅ففٕڈية عڴʄ الأطفال ࢭʏ جميع البلدان العرȋية وخاصة      

من سɢاٰڈم من فئة الشباب وما تأث؈ف ذلك عڴʄ ܵݰْڈم اݍݨسدية والنفسية  75اݝݨتمع اݍݨزائري حيث ان 

يات المناسبة للتحكم فٕڈا والتقليل من  ومعرفتنا لأثارɸا السلبية عڴʄ سلوكيات الأطفال Ȗساعد ࢭʏ إيجاد الال

  اضرارɸا. 

تم اعتماد الدراسة عڴʄ منݤݮ دراسة اݍݰالة للذɠور الم؅فددين عڴʄ قاعات الألعاب الالك؅فونية Ȋشɢل منتظم      

والاعتماد عڴʄ المقابلة النصف الموجɺة ɠأداة رئʋسية والملاحظة العادية والاختبارات النفسية ɠأداة ثانوʈة  

  يوما. 20واستغرقت الدراسة 

  ومن النتائج المتحصل علٕڈا:

   القتال ʄي يتم؈قون بالعدوانية كما يميلون اڲɲع العدواȊالأطفال الذين يمارسون العاب الفيديو ذات الطا

البدɲي بصورة واܷݰة وɸذا يتوافق مع اݍݱݪݮ والملاحظات المقدمة من طرف الأساتذة كما ان ɸذه الفئة  

ڴʄ علاقة ما ب؈ن السلوكيات  ذات تحصيل درا؟ۜܣ ضعيف وɸذا ما يتوافق مع ما انتࢼܢ اليه الباحث وʈؤكد ع 

  العدوانية وممارسة الألعاب الالك؅فونية.  

: احمد فلاق الطفل اݍݨزائري والعاب الفيديو دراسة ࢭʏ القيم والتأث؈فات أجرʈت ɸذه  الثالثة  الدراسة  .3.1

الدراسة ࢭɠ ʏلية العلوم السياسية والاعلام أطروحة دكتوراة ࢭʏ علوم الاعلام والاتصال أجرʈت ɸذه  

 ). 2009 \ 2008(فلاق، . 2009 \ 2008الدراسة سنة 

ڈا ومن خلال تحليل مضمون عينة من       تتعرض ɸذه الدراسة اڲʄ البحث ࢭʏ العاب الفيديو من حيث مضموٰ

العاب الفيديو الأك؆ف انȘشارا ࢭʏ أوساط الأطفال اݍݨزائرʈون ٭ڈدف التعرف عڴʄ خصائص ɸذه الألعاب من  

  ناحيۘܣ الشɢل والمضمون. 

  حيث انطلق الباحث من Ȗساؤل رئʋؠۜܣ الا وɸو:  

  ما مدى تأث؈ف الألعاب الفيديو عڴʄ قيم الطفل اݍݨزائري؟ .1

اعتمد الباحث ࢭɸ ʏذه الدراسة عڴʄ المنݤݮ المسڍʏ سواء Ȗعلق الامر بمܦݳ مضمون العاب الفيديو الۘܣ     

  تنȘشر ࢭʏ السوق اݍݨزائري او مܦݳ جمɺور ɸذه من الأطفال.  
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اعتمد الباحث عڴʄ أداة تحليل المضمون من اجل تحليل عينة من الألعاب قرر الباحث اعتماد مبدأ         

المعاينة من خلال اختيار لعبة كما استخدم أداة ثانية وۂʏ الاستمارة الاستȎيانية عڴʄ أطفال ت؅فاوح أعمارɸم  

  سنة. 12و9ب؈ن 

توصل الباحث ࢭʏ ٰڈاية الدراسة اڲʄ جملة من الاستɴتاجات أجاب ٭ڈا عن الȘساؤلات الۘܣ تم طرحɺا ولعل     

  اɸم النتائج الۘܣ توصل الٕڈا: 

 ة ولان الطفل  اʈالإدمان لولا الرقابة الاسر ʄن الألعاب الفيديو تحوي عوامل جذب واسر اللاعب قد يؤدي اڲ

ࢭɸ ʏذه المرحلة برغب ࢭʏ التعب؈ف عن ذاته فɺو يحاول دوما اثبات قدرته عڴʄ تجاوز أي صعوȋات Ȗع؅فضه لذا  

  . لا يتوقف عن اللعب عند اݍݵسارة حۘܢ يحقق الفوز 

 :الدراسات العرȋية .2

الألعاب الالك؅فونية وعلاقْڈا بالتحصيل الدرا؟ۜܣ  ɸياء محمد بن عبد الله اݍݵالدي :الأوڲʄ الدراسة.  1.2

  )2023( محمد عبد الله اݍݵالدي، . 2023لدى الأطفال من وجɺة نظر معلمات الروضة، 

 :ʄدفت الدراسة اڲɸ  

الكشف عن اثار الألعاب الالك؅فونية عڴʄ التحصيل الدرا؟ۜܣ لدى الأطفال من وجɺة نظر معلمات الروضة      

وعن وجود فروق ࢭʏ عينة البحث لكيفية توظيف الألعاب الالك؅فونية ࢭʏ تنمية مɺارات التحصيل الدرا؟ۜܣ 

وجود فروق ࢭʏ عينة    لدى أطفال الروضة من وجɺة نظر معلمات الروضة من متغ؈ف اݍݨɴس والكشف عن

البحث لكيفية توظيف الألعاب الالك؅فونية ࢭʏ تنمية مɺارات التحصيل الدرا؟ۜܣ لدى أطفال الروضة من  

  وجɺة نظر معلمات الروضة من متغ؈ف اݍݵ؄فة   

اجابت الدراسات عڴʄ الȘساؤل الرئʋؠۜܣ ألا وɸو: ما أثر استخدام الألعاب الالك؅فونية عڴʄ التحصيل      

  الدرا؟ۜܣ لدى الأطفال من وجɺة نظر معلمات الروضة؟ 

  :ʏمية الدراسة ࢭɸتكمن أ  

انه يوجد نظر مخططي السياسات والمسؤول؈ن الالك؅فونية التعلمية لما لɺا من أثر كب؈ف ࢭʏ تنمية التحصيل      

  الدرا؟ۜܣ ومن ثم توظيفɺا ݍݵدمة العملية التعلمية. 
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اعتمدت الدراسة عڴʄ المنݤݮ الوصفي التحليڴʏ لأنه يدرس الواقع كما ɸو ࢭʏ الطبيعة وٱڈتم بوصفه شɢل       

دقيق من خلال جمع المعلومات وتصɴيفɺا وتنظيمɺا والتعب؈ف عٔڈا كميا وكيفيا بالاعتماد عڴʄ الاستȎيان ɠأداة  

  معلمة. 20للبحث بلغ اجماڲʏ اݍݰالات    

  توصلت الدراسة اڲʄ عدت نتائج مٔڈا: 

   اراتɺتنمية م ʏكيفية توظيف الألعاب الالك؅فونية ࢭ ʄلا توجد فروق ب؈ن متوسطات درجات المعلمات عڴ

  التحصيل الدرا؟ۜܣ لدى الأطفال من وجɺة نظر معلمات الروضة Ȗغزى لمتغ؈فة نوع المدرسة. 

   اراتɺم تنمية   ʏࢭ الالك؅فونية  الألعاب  توظيف  كيفية   ʄعڴ المعلمات  درجات  متوسطات  ب؈ن  فروق  توجد 

  التحصيل الدرا؟ۜܣ لدى الأطفال من وجɺة نظر معلمات الروضة حسب متغ؈فات اݍݵ؄فة.  

التداعيات السلبية لإدمان الألعاب الالك؅فونية دراسة ميدانية    الع؇قي   ɸلال  إبراɸيم  :الثانية  الدراسة  .2.2

العلوم الاجتماعية،  الدراسة بقسم  الثانوʈة واݍݨامعية بمدينة الرʈاض أجرئت  عڴʄ طلاب المرحلت؈ن 

             ) 502/ 483، صفحة ɸ)2020لال الع؇قي،   .ɠ2020لية الملك فɺد الأمنية المملكة العرȋية السعودية 

ɸدفت الدراسات اڲʄ الكشف عن واقع ممارسة الالعاب الالك؅فونية لدى الشباب والعوامل الدافعة اڲʄ ذلك       

والعمل عڴʄ رصد اɸم الاثار السلبية الم؅فتبة عڴʄ ادمان الألعاب الالك؅فونية حيث Ȗعمل عڴʄ تحقيق عدد من  

:ʏداف الفرعية وۂɸالأ  

  .ادمان ممارسة تلك الألعاب ʄكشف الدوافع المؤدية اڲ ʄالعمل عڴ  

   .مستوى ممارسة لدى الالعاب الالك؅فونية لدى الشباب ʄالتعرف عڴ 

  Ȗساؤلات رئʋسية: 3حيث قام الباحث بطرح 

  ما مستوى ممارسة الألعاب الالك؅فونية لدى الشباب؟ .1

  ما الدوافع المؤثرة ࢭʏ ادمان الشباب لممارسة الألعاب الالك؅فونية؟ .2

 الألعاب الالك؅فونية لدى الشباب؟ ما الاثار السلبية الناتجة عن ادمان  .3

  الدراسة ࢭɸ :ʏذه  تكمن أɸمية       

أولا: الأɸمية النظرʈة: تمثلت ࢭʏ ان الدراسات الۘܣ تناولت ɸذه الظاɸرة ࢭʏ مجال علم الاجتماع ɠانت محدودة  

  وɸو ما ʇعطي أɸمية نظرʈة لدراسته اݍݰالية  
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ثانيا: الأɸمية التطبيقية: يرى اٰڈا تكمن ࢭʏ ان نتائج الدراسة الۘܣ قد توفر بيانات أساسية حول واقع ادمان  

الألعاب الالك؅فونية والعوامل الدافعة والاثار السلبية، قد Ȗساعد اݝݵتص؈ن ࢭʏ اݝݨالات الاجتماعية لتقديم  

  ظاɸرة. المساعدة الممكنة للتحقق من التداعيات السلبية لɺذه ال

اعتمد الباحث ࢭʏ دراسته عڴʄ منݤݮ المܦݳ الاجتماڤʏ من خلال العينة وعڴʄ الاستȎيان الالك؅فوɲي ɠأداة ݍݨمع  

  البيانات.

 ʏلۘܣ المرحلت؈ن.   600تمثلت العينة ࢭɠ مفردة من طلاب  

  لقد توصلت الدراسة اڲʄ العديد من النتائج من أɸمɺا: 

  .ذه الألعاب لدى فئة مرتفعة من الشبابɸ ناك حالة ادمان لممارسةɸ ان  

  مɸق وحالة العزلة. ومن اʈسوȘذلك الاثارة وال ʄالعوامل الدفعة اڲ  

   ناك العديد من الاثار السلبية الناتجة عن ادمان ممارسة الألعاب الالك؅فونية منɸ كشفت الدراسة ان

           اɸمɺا الاثار الاجتماعية والاسرʈة.

المرحلة    دارخان  مجيد  سوزان:  الثالثة  الدراسة  .3.2 لدى  العنف  سلوك   ʏࢭ ودورɸا  الالك؅فونية  الألعاب 

  ) 2020(دارخان،  الابتدائية من وجɺة نطر المعلم؈ن والمعلمات اجرʈت ɸذه الدراسة بجامعة العراقية.

المرحلة        طلبة  لدى  العنف  سلوك   ʏࢭ ودوره  الالك؅فونية  الألعاب   ʄعڴ التعرف   ʄاڲ الدراسات  ɸذه  ɸدفت 

  . الابتدائية من وجɺت نظر المعلم؈ن والمعلمات

   :ʏالسؤال التاڲ ʏلة البحث ࢭɢحيث ݍݵصت مش  

  ما الالعاب الالك؅فونية ࢭʏ سلوك العنف لدى الطلبة الابتداǿي من وجɺة نظر المعلم؈ن والمعلمات؟ .1

:ʏمية الدراسة ࢭɸتجلت أ  

ڈا مرحلة انتقالية ومساعدة للأطفال عڴʄ معرفة نقاط ضعفɺم وقوٮڈم وتوافقɺم        دراسة مرحلة الطفولة ɠوٰ

ڈا وتطوʈر مɺاراٮڈم ࢭʏ التعامل معɺا.    مع الضغوط الۘܣ يواجɺوٰ

  التعرʈف بالعنف وما ʇسȎبه من مشاɠل خط؈فة ȊسȎب انȘشاره الكب؈ف والمݏݰوظ. 
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وتحقيق   المتعلقة  والمفاɸيم  والعنف  الالك؅فونية  بالألعاب  بتعرʈف  الدراسة  ɸذه   ʏࢭ الباحثة  قامت  حيث 

متغ؈فات   تقʋس  اسȘبانة  بȎناء  قامت  وقد  الوصفي  المنݤݮ   ʄعڴ البحث   ʏࢭ الباحثة  اعتمدت  البحث  الأɸداف 

  صلاحيْڈا.البحث وعرضɺا عڴʄ مجموعة من اݍݵ؄فاء واݝݰكم؈ن لبيان 

المعلمات   من  عينة   ʄعڴ الاستȎيان  الباحثة  طبقت  للأداة  م؅فية  السيɢو  اݍݵصائص  من  التحقيق  وȌعد 

ݯݨمه   بلغ  للألعاب  400والمعلم؈ن  واܷݳ  دور  وجود   ʄاڲ دراسة  إحصائيا توصلت  وتحليلɺا  تطبيق  Ȋعد  معلم 

وȋناء عڴɸ ʄذه النȘيجة وقدمت الباحثة    2020الالك؅فونية ࢭȖ ʏعزʈز قيم العنف لدى طلبة مرحلة الابتدائية  

    مجموعة من التوصيات والمق؅فحات.

 الدراسات الأجنȎية: .3

ى  لد استخدام ألعاب الفيديوȊعنوان Monica Rodrigez, Francisca Maria Garcia :الأوڲʄ  الدراسة  .1.3

انطلقت من مشɢلة دراسة    ɲENFERMERIA GLOBALشرت ࢭʏ مجلة    المراɸق؈ن: مشɢلة ܵݰية عامة،

الازدياد المݏݰوظ ࢭʏ الاستخدام المفرط للألعاب الالك؅فونية ب؈ن المراɸق؈ن واحتمال فقدان السيطرة  

واݍݨسدية   النفسية  الܶݰة   ʄعڴ اݝݰتملة  السلبية  والتأث؈فات  إدمانية  سلوكيات  وظɺور  علٕڈا 

  ) RODRIGUEZ & GARACIA, 2020, p. 575/591( .للمراɸق؈ن

  : ولمعاݍݨة ɸذه المشɢلة قامت الباحثتان بصياغة الأسئلة التالية

  ما معدل انȘشار ادمان العاب الفيديو ب؈ن المراɸق؈ن؟ .1

  ما العوامل الۘܣ تزʈد من خطر الادمان؟ .2

  ما التأث؈فات الܶݰية للاستخدام المفرط للألعاب الالك؅فونية؟   .3

 :ʄدفت الدراسة اڲɸ  

  وادماٰڈا عڴʄ المراɸق؈ن. التعرف عڴʄ الادبيات العلمية الموجودة حول مشɢلة استخدام العاب الفيديو  

  التعرف عڴʄ خصائص التوثيق العل׿ܣ ࢭʏ إشɢالية استخدام العاب الفيديو وادماٰڈا عڴʄ المراɸق؈ن. 

  تحديد العوامل التɴبؤʈة المرتبطة بالإدمان. 

مقالة بحثية معظم لدراسات أجرʈت عڴʄ  29تم اعتماد منݤݮ مراجعة منݤݨية للأدبيات العلمية وتم تحليل       

  سنة وال؅فك؈ق Ȋشɢل أسا؟ۜܣ عڴʄ الذɠور واستخدمت تقنية المقابلة.   19و10مراɸق؈ن ت؅فاوح أعمارɸم ب؈ن 
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  ومن اɸم النتائج المتوصل الٕڈا:

  حسب الدراسة والدولة ʄسب ب؈ن اڲɴور ت؅فاوح الɠل أك؄ف ب؈ن الذɢشȊ شار الإدمان يرتفعȘان  

   ور أك؆فɠس الذɴسية: اݍݨʋة الرئʈبؤɴة،  العوامل التʈل اسرɠعد منتصف الليل، مشاȊ عرضة، اللعب متأخرا

 انخفاض التحصيل الدرا؟ۜܣ، مشاɠل نفسية ɠالقلق والاكتئاب. 

  غ؈فات ف؈قيوȖ ،ادة خطر السمنةʈل، زɠࢭ  ةيجو ل الاثار الܶݰية: اضطرابات النوم والاʏ ݨݍاɺܣ.ۗصعلا زا 

نحو الألعاب الرقمية    فɺم انجذاب الأطفالȊعنوان    Guang Lealee,  Hani Morgan:  الثانية  الدراسة  .2.3

انطلقت من مشɢلة دراسة الاستخدام المفرط للألعاب الإلك؅فونية من قبل    ،والوقاية من إدماٰڈم علٕڈا

الإلك؅فونية. الألعاب   ʄعڴ للإدمان  السلبية  والتأث؈فات  الɢورʈ؈ن   ,LEA LEE & MORGAN) الأطفال 

2018, p. 1/7 (  

  تم صياغة الإشɢالية ࢭʏ الȘساؤلات الأتية: 

 ما أسباب جاذبية الألعاب الإلك؅فونية للأطفال.  .1

 كيف يمكن الوقاية من ادمان الألعاب الإلك؅فونية. .2

 :ʄدفت الدراسة إڲɸ  

  التعرف عڴʄ مخاوف الاستخدام المفرط للألعاب الإلك؅فونية لدى الأطفال الɢورʈ؈ن. 

    التمي؈ق ب؈ن ادمان الأن؅فنʋت و୒دمان ألعاب الكمبيوتر.

  توضيح العواقب اݍݵط؈فة للإدمان. 

   الةɠر الوʈتقنية تقار ʄاعتمدت عڴ ʏة ومܦݳ  تم اعتماد منݤݮ وصفي تحليڴʈورɢالوطنية ݝݨتمع المعلومات ال

  لمعدلات ادمان الأن؅فنʋت والألعاب الإلك؅فونية. 

 :م النتائج المتوصل الٕڈاɸومن أ  

من  العمرʈة  الفئات  حسب  الإدمان:  الابتدائية    14معدلات  المدارس  المتوسطة    12تلاميذ  المدارس  طلاب 

  طلاب المدراس الثانوʈة. 10

العوامل المساɸمة ࢭʏ الإدمان: الضغط الأɠادي׿ܣ العاڲʏ، عدم وجود دعم أسري ɠاف، مشاɠل نفسية ɠالاكتئاب  

  والقلق، الرغبة ࢭʏ الɺروب من الواقع.
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الآثار السلبية: العزلة الاجتماعية، انخفاض الثقة بالنفس، مشاɠل ܵݰية محتملة: التأث؈ف السلۗܣ عڴʄ الأداء  

   الدرا؟ۜܣ.

  فɺم ومساعدة اللاعب؈ن المفرط؈ن ࢭʏ العاب  Ȋعنوان  King Daniel L ; Delfabbro Paulلدراسة الثالثة:  ا  .3.3

اديلان جامعة   ʏࢭ الدراسة  أجرʈت   ʏاݝݨتمڥ النفس  علم  منظور   ,King & Delfabbro)  .دالفيديو، 

2009, p. 62/74)  

  ɸداف الدراسة: ا

   .اللعب المفرط ʄتحديد العوامل النفسية والاجتماعية الۘܣ تؤدي اڲ  

   .حياة اللاعب؈ن اليومية ʄدراسة تأث؈فات اللعب المفرط عڴ  

  .رةɸذه الظاɸ تقديم اس؅فاتيجيات لمعاݍݨة  

  استخدم الباحث؈ن المقابلات اݍݨامعية شبه المنظمة. 

  عاما.30و16بالغا تراوحت اعمار افراد العينة ب؈ن15مراɸقا 23مفردة مٔڈم   38شملت عينة الدراسة 

  نتائج الدراسة: 

  ʄشعر اللاعبون بتمك؈ن نفؠۜܣ عند تحقيق السيطرة عڴʇ :اللعبة  الإحساس بالتمك؈ن والسيطرة

  واݍݰصول عڴʄ اع؅فاف من اللاعب؈ن الاخرʈن. 

   ا للمواصلة اللعبʈعت؄ف تحقيق الإنجازات داخل اللعبة حاضرا قوʇ  

  .توفر الألعاب شبكة اجتماعية اف؅فاضية ب؈ن اللاعب؈ن :ʏالدعم الاجتماڤ  

   ʏم للاستمرار ࢭɺدافعية اللاعب؈ن مما يدفع ʄالألعاب عڴ ʏافآت المتغ؈فة ࢭɢافآت: تؤثر أنظمة المɢنظام الم

  اللعب حۘܢ ࢭʏ غياب المتعة. 

عواقب التداعيات السلبية: توصل الباحث؈ن اڲʄ ان اللعب المفرط يؤدي اڲʄ اɸمال العلاقات الاجتماعية وتدɸور  

    م.الأداء الأɠادي׿ܣ والم۶ܣ واضطرابات ࢭʏ النو 

  التعقيب عڴʄ الدراسات السابقة: .1

 الدراسات العرȋية: .1.4
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الالك؅فونية        الألعاب  ادمان  لظاɸرة  تناولɺا  بȘنوع  الٕڈا  التطرق  تم  الۘܣ  السابقة  الدراسات  اɸداف  تنوعت 

والتداعيات   الالك؅فونية  الألعاب  ادمان  عوامل  عن  الكشف  وɸو  مش؅فك  ɸدف  حول  مٔڈا  العديد  فتتفق 

قامت ٭ڈا الباحثة سوزان مجيد  السلبية عڴʄ الشباب وطلبة المرحلة الابتدائية ومثال عڴʄ ذلك الدراسة الۘܣ  

    2020دارخان والباحث إبراɸيم ɸلال الع؇قي سنة 

نظر معلمات        الدرا؟ۜܣ من وجɺة  التحصيل  الالك؅فونية  أثر الألعاب  عن  التعرف   ʄاڲ وɸدف Ȋعضɺا الاخر 

 .2024الروضة كدراسة الباحثة ɸياء محمد عبد الله سنة 

استخدمت ɠل من الدراسات السابقة ادة رئʋسية ࢭʏ جمع البيانات عڴʄ الاستȎيان ɠأداة رئʋسية للبحث والۘܣ      

  حاولا من خلالɺا التعرف عڴʄ جميع متغ؈فات الدراسة.  

  الدراسات اݝݰلية:   .2.4

فتتفق       الالك؅فونية  الألعاب  ادمان  موضوع  تناولت  اٰڈا   ʏࢭ السابقة  الدراسات  مع  الدراسات  ɸذه  تȘشابه 

الألعاب الالك؅فونية ومعرفة مɢانة   التعرف عڴʄ استخدام وخصوصية  العديد مٔڈا حول ɸدف مش؅فك وɸو 

اسة الباحث؈ن محمد خناس  العاب الفيديو ضمن الɴشاطات ال؅ففٕڈية واɲعɢاساٮڈا ال؅فبوʈة والنفسية مثل در 

 .2008 2009وحليمة رحاڲʏ ودراسة الباحث احمد فلاق سنة

العدوانية        والسلوكيات  الالك؅فونية  الألعاب  ب؈ن  الموجود  الارتباط  عن  الكشف   ʄاڲ الاخر  Ȋعضɺا  وɸدف 

ومحاولة الكشف عن مختلف اݍݨوانب اݝݰيطة ٭ڈذه الظاɸرة قصد المساɸمة ࢭʏ اݍݰد من شدٮڈا والبحث عن  

من انȘشارɸا كدراسة الباحث    اɸم أسباب تفاقمɺا وأثره عڴʄ السلوك للوصول اڲʄ تأث؈فاٮڈا السلبية والتقليل

  خليفي ومزʈان محمد.

أسلوب  ا      تحليل   ʄعڴ فلاق  احمد  والباحث  الاستȎيان   ʄعڴ  ʏرحاڲ وحليمة  خناس  محمد  الباحث؈ن  عتمدت 

العيادية   والملاحظة  رئʋسية  ɠأداة  الموجɺة  النصف  المقابلة   ʄعڴ محمد  ومزʈان  خليفي  والباحث  المضمون 

  والاختبارات النفسية ɠأداة ثانوʈة.

  الدراسات الأجنȎية: . 3.4

تنوعت اɸداف الدراسات السابقة الۘܣ تم التطرق الٕڈا بȘنوع زاوʈا تناولɺا لظاɸرة ادمان الألعاب الالك؅فونية      

وفɺم جاذبيْڈا لدى المراɸق؈ن وتوضيح العواقب اݍݵط؈فة للإدمان الۘܣ تم التطرق الٕڈا ࢭʏ دراسة مونيɢا رودرʉغز  
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وفراɲسʋسɢا مارʈا كما تطرقت دراسة دانʋيل ال كينغ لمعرفة العوامل المؤدية لإدمان الألعاب الإلك؅فونية حيث  

  استخدموا تقنية المقابلة ɠأداة رئʋسية.  

  جوانب الاستفادة من الدراسات السابقة:  .  4.4

باعتبار ان البحث العل׿ܣ تراك׿ܣ فلا شك فيه ان الدراسة اݍݰالية استفادت كث؈فا مما سبقɺا من       

البحث حيث حاولت ان توظف الكث؈ف من اݝݨɺود السابق للوصول اڲȖ ʄܨݵيص  الدراسات حول موضوع 

 :ʏلة البحثية، ومن جملة الاستفادة العلمية من الدراسات السابقة ما يڴɢدقيق للمش  

  استفادت الدراسة اݍݰالية من الدراسات السابقة ࢭʏ ضبط موضوع البحث وȋناء الإشɢالية.   .1

  استفادت الدراسة اݍݰالية من الدراسات السابقة ࢭʏ اختيار المنݤݮ الملائم وȋناء أداة الدراسة.   .2

  استفادت الدراسة اݍݰالية من الدراسات السابقة ࢭʏ طرح الȘساؤلات.   .3

  الفجوة العلمية الۘܣ Ȗعاݍݨɺا الدراسة اݍݰالية: .  5.4

من خلال عرض اɸم أوجه الاتفاق والاختلاف ب؈ن الدراسات السابقة الۘܣ تم تناولɺا سلفا، ɲش؈ف أن الدراسة       

اݍݰالية تتفق مع الدراسات السابقة ࢭʏ عدة جوانب أساسية تتعلق حتما بإدمان التلميذ للألعاب الالك؅فونية  

:ʏجوانب قليلة وۂ ʏالا اٰڈا تختلف عٔڈا ࢭ  

Ȗعد الدراسة اݍݰالية متم؈قة ࢭʏ تناولɺا مخاطر ادمان التلميذ للألعاب الالك؅فونية من ɸذا المنظور الا وɸو  

التمثل مع فئة لصيقة بطبيعة الموضوع وأك؆ف دراية به للتعمق أك؆ف وفɺمه، مع ان ɸذه الدراسة غطت جميع  

ي دراسة رȋطت ب؈ن تمثلات أساتذة التعليم المتغ؈فات عڴʄ الدراسات الأخرى خاصة اݝݵاطر وانه لم يصادف لا 

  المتوسط وادمان التلميذ للألعاب الالك؅فونية. 

لم تتطرق الدراسات السابقة إڲʄ الإجراءات الوقائية ال؅فبوʈة المتعلقة باݍݰد من مخاطر إدمان التلاميذ  

استكشاف   خلال  من  معاݍݨْڈا   ʄإڲ اݍݰالية  الدراسة  سعت  معرفية  فجوة  ʇشɢل  مما  الإلك؅فونية،  للألعاب 

  تمثلات أساتذة التعليم المتوسط حول ɸذه الظاɸرة وɸذا ࢭʏ حدود اطلاعنا.  
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  خلاصة الفصل 

لقد ɠان ɸذا الفصل عبارة عن البناء النظري للدراسة الذي ʇعد كتمɺيد للفصول المتبقية للدراسة ليفتح      

إشɢالية   تحديد  ان  القول  يمكن  ذكره  سبق  ومما  الالك؅فونية  الألعاب  ادمان  مخاطر  حول  للبحث  اݝݨال 

البحث    ʏعت؄ف بمثابة الركن الأسا؟ۜܣ ࢭȖ ميْڈا الۘܣ  الدراسةɸا واɺدافɸالدراسة أ العل׿ܣ كما او ܷݰنا أسباب 

نرʈد بلوغɺا من خلال دراسȘنا ɸذه وسعينا اڲʄ تحديد وضبط المفاɸيم الأساسية من ثلاث جوانب من الناحية  

اللغوʈة والاصطلاحية والاجرائية كما تطرقنا اڲȊ ʄعض الدراسات السابقة الۘܣ أجرʈنا Ȗعقيب علٕڈا لأجل ابراز  

  مة الموضوع واɸميته . قي



 

 

  

  

  

  

  الفصل الثاɲي: التمثلات الاجتماعية ومخاطر الألعاب الإلك؅فونية. 

  الاجتماعية أولا: مدخل للتمثلات 

  التارʈڏʏ لمفɺوم التمثلات الإجتماعيةالتطور  .1

  خصائص واȊعاد التمثلات الإجتماعية  .2

  وظائف وآلية عمل التمثلات الإجتماعية .3

  نظرʈات التمثلات الإجتماعية .4

  اɸمية التمثلات الإجتماعية .5

  ثانيا: ماɸية الألعاب الإلك؅فونية 

  ɲشأة وتطور الألعاب الإلك؅فونية .1

  الإلك؅فونيةخصائص الألعاب   .2

  أنواع الألعاب الإلك؅فونية  .3

  مجالات الألعاب الإلك؅فونية .4

  ثالثا: ادمان الألعاب الإلك؅فونية ومخاطرɸا 

  أعراض الإدمان عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية  .1

  أسباب الإدمان عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية  .2

  مخاطر الإدمان عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية  .3

 نظرʈة اݝݵاطر  .4
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  تمɺيد:

, ɲعمة ونقمة ولقد سمع الكث؈فون منا ɸذه اݍݨملة مرة وحدة عڴʄ الأقل ࢭʏ التكنولوجيا سيف ذو حدين     

حياٮڈم ومع ذلك يرى الكث؈فون من الناس اݍݵ؈ف ࢭʏ التكنولوجيا أك؆ف بكث؈ف مما يرون فٕڈا من سوء وشر  

ن من  خاصة لدى الأطفال الذين لا ʇعرفون مدى سلبياٮڈا فيما تقدمه لɺم من ألعاب ولف؅فة وج؈قة يبدأ الإدما

جرعة Ȋسيطة ح؈ن يتعرف الطفل ࢭʏ سن مبكر عڴɸ ʄذه الألعاب ثم يتطور الأمر وʈبدأ ࢭʏ قضاء المزʈد والمزʈد  

من الوقت منغمسا فٕڈا حۘܢ يصل الأمر ࢭʏ ٰڈاية المطاف اڲʄ نقطة مفرطة فٕڈمل دراسته بل وحۘܢ قطع  

فسɺم ࢭʏ غرفɺم ليبقوا وحيدين مع ألعا٭ڈم والتمثلات الإجتماعية  العلاقات مع عائلاٮڈم تماما وحȎس ان

ݝݵاطر إدمان الألعاب الإلك؅فونية  تلعب دورا حيوʈا ࢭȖ ʏشكيل المواقف الإجتماعية والسياسات العامة ومن  

  ɸنا سʋتم التعرف عڴʄ التمثلات ومخاطر ادمان الألعاب الإلك؅فونية بصفة أدق. 
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  أولا: مدخل للتمثلات الإجتماعية 

لقد تطرقنا ࢭɸ ʏذا المبحث اڲʄ التطور التارʈڏʏ لمفɺوم التمثلات الإجتماعية وخصائصɺا ووظائفɺا، اȊعادɸا       

  آلية عملɺا ثم نظرʈاٮڈا وأɸميْڈا.

  الاجتماعية:التطور التارʈڏʏ لمفɺوم التمثلات   .1

عن   اɸتم به ɸم الفلاسفة عندما طرحوا Ȗساؤلاتالتمثلات الاجتماعية مفɺوم قديم جدا وأول من     

أشاروا إڲʄ دور الوسائط   الفلاسفة الذين ɸؤلاءالموجودة ب؈ن المواضيع والأفراد وʉعت؄ف ɠانط من ب؈ن  العلاقات

اݍݰسية ۂʏ عمل بناǿي بحيث أن البنائية صفة    واݝݨتمع ومواضيع المعرفة، فالمعرفة   الفردب؈ن والتفاعل 

ࢭʏ تفس؈فɸا للتعلم من مبدأ التفاعل ب؈ن الذات واݝݰيط من   تنطلق الۘܣتطلق عڴɠ ʄل النظرʈات والتصورات 

  ؈ن الذات العارفة وموضوع المعرفة.ب خلال العلاقة التبادلية 

مركزا عڴʄ دور   ليظɺر Ȋعد ذلك مفɺوم التمثلات الاجتماعية ࢭʏ علم الاجتماع من طرف ايميل دور ɠايم    

واܷݰة ࢭʏ كتابه أشɢال اݍݰياة الديɴية    اݝݨتمع كموضوع أسا؟ۜܣ لتفس؈ف ما يجري داخله بمɺارة أɠاديمية

  اݝݨتمع ولʋس صفة طبيعية للفرد. موܷݰا أن الفكر المنطقي ɸو من إبداع 1895

موسɢوفʋآۜܣ  من خلال دراسة س؈فج  Ȋ1950عد مرحلة الكمون الۘܣ عرفɺا المفɺوم ظɺر من جديد سنة     

بتحديد الآليات النفسية الۘܣ   للتمثلات الإجتماعية لموضوع التحليل النفؠۜܣ عضو من التمثلات اݍݨماعية

اݝݨتمع الفرɲؠۜܣ للتحليل النفؠۜܣ اصبحت آلية أو    تɴتج وتصوغ المادة التمثيلية واظɺر ࢭʏ دراسته أن تمثلات

وأن دراسة التمثلات الإجتماعية تدفعنا إڲʄ اݍݵوض غمار الصراعات    وظيفة ࢭʏ صياغة وتوجيه السلوكيات

  المɺمة.  الثقافية والممارسات

  فدراسة موسɢوفʋآۜܣ توصلت إڲʄ فكرة أن النظرʈة العلمية اݍݨديدة انȘشرت ࢭʏ الثقافة الفرɲسية    

ʇعʋشون فيه. (بن   وتكرست مع الأحداث اليومية وقد غ؈فت من نظرة اݝݨتمع إڲʄ ذواٮڈم و୒ڲʄ اݝݰيط الذي 

  ) 21، صفحة 2024ملوكة، 
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  : خصائص واȊعاد التمثلات الاجتماعية  .2

  . خصائص التمثلات الاجتماعية2.1

يرى موسɢوفʋآۜܣ أن التمثلات الإجتماعية كشɢل من أشɢال المعرفة الإجتماعية Ȗعۚܣ ࢭʏ المقام الأول       

الإجتماعيون مظاɸر اݍݰياة المادية ومعطيات محيطنا والأخبار الشاǿعة  الطرʈقة الۘܣ نفɺم ٭ڈا نحن الفاعلون 

والأܧݵاص الذين يɴتمون إڲʄ محيطنا القرʈبون والبعيدون فالتمثلات الإجتماعية Ȗعت؄ف شكلا من أشɢال  

المعرفة اݍݵاصة باݝݨتمع ، اٰڈا نظام معرࢭʏ وتنظيم نفؠۜܣ كما Ȗعت؄ف بمثابة جسر بʋنما ɸو فردي وما ɸو  

اعيا Ȗسمح للأفراد واݍݨماعات بالتفاɸم بواسطة الاتصال والذي يدخل ࢭʏ بɴية ديناميكية المعرفة ومن  جم

(بوديار و   ɸنا يمكن تحديد خمس خصائص اساسية للتمثلات الإجتماعية كما حددɸا موسɢوفʋآۜܣ :

  )65، صفحة 2023العرȋاوي، 

1.1.2.   :ʏع الرمزي الدلاڲȊالطا 

فلتمثل الإجتماڤʏ وجɺان، أحدɸما شكڴʏ وأخر رمزي وقد شبه موسɢوفʋآۜܣ ذلك بوجࢼܣ الورقة فلɢل        

 شɢل دلالة خاصة به ولɢل دلالة شɢل خاص ٭ڈا.

 عملية إدراكية وفكرʈة ذات طاȊع تصوري: .2.1.2

ɸنا كعملية تتم ب؈ن ɠل من العملية الإدراكية ذات الطاȊع اݍݰؠۜܣ، والعملية الفكرʈة ذات الطاȊع         

التجرʈدي اݝݰض، وʉعد التمثل عملية ثالثة لɺا خاصية ازدواجية إدراكية وفكرʈة فتمثل ءۜܣء ما ɸو إعادة  

حيث أن ɠلمة التمثل ɸنا لا  إحضار ɸذا الآۜܣء للوڤʏ مرة أخرى رغم غيابه أو عدم وجود ࢭʏ اݝݨال المادي 

 Ȗعۚܣ إعادة إنتاج اݍݰقيقة بɢل Ȋساطة بل تدل عڴʄ اݍݵيال الإجتماڤʏ والفردي. 

 الإرتباط بموضوع ما:  .3.1.2

ذلك أنه لا يوجد تمثل دون موضوع والموضوع بإمɢانه أن يɢون ذو طبيعة مجردة مثل: اݍݨنون، الإتصال       

، صفحة  2023(بوديار و العرȋاوي،  ... إݍݸ أو يɢون خاصا بنوع من الأܧݵاص مثل: الأساتذة، اݝݰافظ؈ن.....

65(  
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   الطاȊع البناǿي: .4.1.2

وɸذا ما يم؈ق التمثلات عن العمليات النفسية الأخرى، فɺو لʋس عملية تكرار او إعادة صورة للذɸن،       

ولكنه عملية بناء عقڴʏ أي تركيب يقوم به من خلال العمليات الإدراكية والفكرʈة فعندما يتدخل موضوعا  

ʄة إذ ين؅قع منه   خارجيا عڴʈمستوى الدائرة الفكر ʄطه مع مواضيع موجودة مسبقا عڴȋي يقوم برȖمستوى ذا

  ʄضيف إليه البعض مٔڈا، فالتمثل ءۜܣء غائب يضاف إليه ءۜܣء حاضر مما يؤدي إڲʈعض اݍݵصائص وȊ

 التغ؈ف.

  طاȊع الإستقلالية والإبداع:  .5.1.2

حيث ان التمثلات تتدفق ࢭʏ شɢل سلوكيات وعادات أي من خلال التمثلات تɴتج سلوكيات فردية       

 ) 65، صفحة 2023(بوديار و العرȋاوي،  واجتماعية تتجسد ࢭʏ شɢل قيم اجتماعية.

  : اȊعاد التمثلات الاجتماعية .2.2

  عڴʄ وجود ثلاث اȊعاد رئʋسية للتمثلات وۂserge moscovici :ʏيركز       

  المعلومة والموقف وحقل التمثل: 

   سبة حول موضوع مع؈ن انطلاقا من تجارب الفرد الܨݵصية أوȘالمعلومة: مجموعة من المعلومات المك

عن طرʈق الاحتɢاك بالآخرʈن، والمعلومات ۂʏ العناصر الأساسية للتمثل، فالفرد يبۚܣ واقعه من خلال  

 كمية ونوعية من المعلومات ومدى تنظيمɺا. 

   حول ʏور التمثل الاجتماڤɺي او السلۗܣ نحو الموضوع، حيث يحتم ظȌو الاتجاه العام الإيجاɸ :الموقف

الموضوع حاجة اݍݨماعة لاستخدامه ࢭʏ توحيد الاتجاɸات ب؈ن افرادɸا من جɺة والدفاع عن مواقفɺا من  

 ) 990، صفحة 2022(عودة و ميلود،   جɺة أخرى.

  حقل التمثل: يقولmoscovici   ع؄ف عنهʇ ناك حقل تصوري أينما توجد وحدة مرتبة من العناصر، كماɸ"

بمجموعة من الآراء المنظمة" والمقصود به ɸو اختيار أوجه أو جوانب من الموضوع و୒برازɸا مع اغفال  

  جوانب أخرى وɸو ما ʇع؄ف عنه بفكرة تنظيم اݝݰتوى عڴʄ شɢل وحدة ɸرمية للعناصر المɢونة للموضوع.

 ) 991، صفحة 2022(عودة و ميلود، 

  اماKaes  ر وتتطور فيه:  3حددɺالذي تظ ʏوالثقاࢭ ʏا النفؠۜܣ والاجتماڤɺسياق ʏعاد للتصور ࢭȊا 
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   اتɠشاط نفؠۜܣ باعتباره يقوم الإدراɲ وɸو عملية بناء الواقع من قبل الفرد وɸ البعد الأول: التمثل

 المتكررة ࢭʏ تɢوʈن جملة من المعلومات للموضوع.

  .ر مع؄ف عنه اجتماعياɸظا ʏڏʈعب؈ف تارȖو ʏو نتاج ثقاࢭɸ ي: التمثلɲالبعد الثا 

 .ʏ2022(عودة و ميلود،  البعد الثالث: التمثل كعلاقة اجتماعية للفرد مع عنصر من اݝݰيط الثقاࢭ  ،

 ) 992صفحة 

  وظائفɺا وآلية عمل التمثلات الإجتماعية   .3

  وظائف التمثلات الإجتماعية 1.3

ان التمثلات الإجتماعية بوصفɺا نماذج تفس؈فية تتوسط العلاقات ب؈ن مختلف الأشياء ࢭʏ البɴية سواء       

جماعات لذا ۂʏ تلعب أدوارا أساسية من خلال تلك العمليات  ɠانت ممارسات معرفية أو علاقات ب؈ن أفراد أو 

 :ʏعة وظائف أساسية للتمثلات الإجتماعية وۂȌك ارʈوقد حدد أبر  

  الوظيفة المعرفية:   .1.1.3

لتمثلات الإجتماعية ۂʏ صورة الواقع كما يدركه العقل ولذا فࢼܣ Ȗسمح بفɺم الواقع وتفس؈فه واسȘيعابه  ا    

  وذلك بإدماجه ࢭʏ قالب مɴܦݨم مع القيم والمعتقدات والأفɢار والآراء الۘܣ يؤمن ٭ڈا الفرد. 

  وظيفة الɺوʈة:   .2.1.3

إن الɺوʈات عموما محددة بمجموعة من التمثلات الۘܣ تتȎناɸا اݍݨماعات أو اݝݨتمعات حول نفسɺا، لذا       

 ʏم ࢭɸساȖ ا، كماɸخصوصيات اݍݨماعات وتمايز ʄاݍݰفاظ عڴ ʏم ࢭɸساȖ عمليات  فالتمثلات الإجتماعية

المقارنة والتصɴيف وȖساعد الأفراد عڴʄ تمركزɸم داخل اݍݰقل الإجتماڤʏ وۂȖ ʏسمح بإعداد ɸوʈة اجتماعية  

، صفحة  2023(بوديار و العرȋاوي،  وܧݵصية متوافقة مع أنظمة المعاي؈ف والقيم اݝݰددة تارʈخيا واجتماعيا.

66(  

3.1.3. :ʏوظيفة ت؄فير التمايز الإجتماڤ  

تقوم التمثلات الإجتماعية بت؄فير السلوكيات الۘܣ يقوم ٭ڈا الفرد، فࢼܣ تلعب دورا ࢭʏ تحديد سلوكنا قبل       

القيام به ون؄فره Ȋعد ذلك فࢼܣ إذن Ȗسمح Ȋشرح المواقف ࢭʏ وضعيات مختلفة، وɸذه الوظيفة ࢭʏ غاية الأɸمية  
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كما اٰڈا ت؄فر اتجاɸاتنا نحو اݍݨماعات الأخرى وۂʏ بذلك Ȗعكس القواعد الأساسية الناجمة عن وضعية  

 الفرد وȖعطي معۚܢ ودلالة لأفعاله.

  وظيفة توجيه السلوكيات والممارسات:  .4.1.3

ان التمثلات الإجتماعية تملك القدرة عڴʄ تحديد العلاقة الۘܣ ترȋط الفرد باݝݨتمع ما يمكٔڈا من توجيه     

.ʏاوي،  السلوك والممارسات داخل حقل الاجتماڤȋ66، صفحة 2023(بوديار و العر ( 

  : ) س؈فورة Ȗشɢل التمثلات الإجتماعية( آلية عمل التمثلات الإجتماعية.   2.3

  التجسيد أو التوضيح: .  1.2.3

ۂʏ عملية تحوʈل الأفɢار أو المفاɸيم اݝݨردة إڲʄ كيانات محددة وملموسة، مما ʇسɺل فɺمɺا ورȋطɺا وتذكرɸا   

لȘساعد ࢭʏ تȎسيط الأفɢار المعقدة أو غ؈ف المألوفة من خلال منحɺا شكلا أو صورة معينة يمكن للأܧݵاص  

فɺمɺا Ȋسɺولة فغالبا ما ينطوي التجسيد عڴʄ إɲشاء تمثلات رمزʈة أو استعارات أو صور Ȗع؄ف عن جوɸر  

 ) 51، صفحة 2023(بوضياف و مغزاɲي،  المفɺوم.

 ال؅فسيخ:   .2.2.3

ال؅فسيخ ɸو عملية مكملة لعملية التجسيد أو التوضيح فإذا ɠانت ɸذه الأخ؈فة عبارة عن امتصاص فائض  

المعاɲي اݍݵاصة بالموضوع اݍݨديد من اجل تجسيده ࢭʏ شɢل صورة ذɸنية مȎسطة، فإن ال؅فسيخ حسب س؈فج  

جعله ضمن الإستعمال  موسɢوفʋآۜܣ: ʇعمل عڴʄ تجذير الموضوع ࢭʏ اݝݨال أو المساحة الإجتماعية من أجل  

(بوضياف و مغزاɲي،   اليومي، فال؅فسيخ إذن ʇسمح بالاستعمال الملموس والوظيفي للموضوع محل التمثل.

  ) 52، صفحة 2023

  الاجتماعية:النظرʈات المفسرة للتمثلات  .5

   Moscovici.S  1976النظرʈة الكلاسيكية: .   1.4

موسɢوفʋآۜܣ تصور التمثلات الإجتماعية ࢭʏ النظرʈة الكلاسيكية كعملية ديناميكية Ȗعمل عڴʄ تفس؈ف      

و୒عادة Ȗشكيل الواقع الذي ʇعكس جملة اݝݰاور والمبادئ والɴشاطات معينة وʈذكر الباحث "موسɢوفʋآۜܣ" 

فكة ب؈ن الأفراد اݍݨماعات وتنظم  ان التمثلات تحدد مجالات الإتصال الممكنة والقيم والأفɢار الموجودة والمش؅

  بذلك السلوكيات المرغوȋة والمقبولة. 



  الفʶل الʰاني: الʰʸʯلات الاجʸʯاॻɸة ومʳاʙʟ الألعاب الإلʙʯؒونॻة 

 

 
33 

تركز ɸذه العملية العقلية عڴʄ س؈فورت؈ن متɢاملت؈ن يتعلق الأمر ɸنا بالموضوعية والتثȎيت، حيث يɢون       

  ʏܦݨام وتنظيم التصور ۂɲا ʏت؈ن تتحكم ࢭʋت؈ن أساسȎناك تركيɸ ونɢي يجب أن تǿجرا୒و ʏالتمثل اجتماڤ

  ) 31، صفحة 2020(رʈم،   الموضوعية والتثȎيت.

   تقي ٭ڈا الفرد المعلومات من محيطهɴقة الۘܣ يʈع؈ن الاعتبار الطرȊ الأخذ ʄعمل عڴȖ س؈فورة ʏالموضوعية: ۂ

بتفضيل Ȋعض المعلومات عن الاخرى ثم يفصلɺا عن محتواɸا  الإجتماڤʏ وȋمعۚܢ أخر يقوم الفرد 

الإجتماڤʏ العام ثم يقوم بإعادة ترتيّڈا فيعض العناصر لɺا دور مɺم عن عناصر اخرى الۘܣ سبق  

 وجودɸا. 

الموضوعية تجعل ɠل ما ɸو مجرد ملموس وتحوʈل مفɺومه إڲʄ صورة ونواة، ɸذه الس؈فورة تجعل Ȋعض  

.ʏالوڤ ʄلة الولوج إڲɺا سɺمɺم،  المواضيع الۘܣ يصعب فʈ32، صفحة 2020(ر (  

   لɠب للفرد مشاȎسʇ سمح بإضافة ءۜܣء مع؈ن غ؈ف مألوف والذيʇ ʏذا النظام العقڴɸ :يتȎس؈فورة التث

داخل حقل الفئات اݍݵاص بنظامه العقڴʏ وʉسمح التثȎيت للفرد بمواجɺة ɸذا الآۜܣء اݍݨديد مع ما  

ف ألفة لدى  ʇعت؄فه مɢون او عضو نوڤʏ لفئة مألوفة لديه، Ȗعمل عڴʄ إدخال عنصر معرࢭʏ جديد فيۖܣ أك؆

(رʈم،   الفرد، "التثȎيت ɸو إدراج موضوع جديد داخل إطار مرجڥʏ معروف حۘܢ نتمكن من ترجمته".

 ) 32، صفحة 2020

  Flament Moliner Abricنظرʈة النواة المركزʈة   .2.4

نظرʈة النواة المركزʈة ݍݨان ɠلود أبرʈك تق؅فح أن التمثلات الإجتماعية منتظمة حول نواة مركزʈة والۘܣ      

تتɢون من عدد محدود من العناصر الأساسية الۘܣ يتقاسمɺا معظم اعضاء مجموعة اجتماعية معينة  

المركزʈة من العناصر الأك؆ف بروزا وܧݰنا عاطفيا للتمثل الإجتماڤʏ ،وȖعمل كنقطة  ،وتتɢون ɸذه النواة 

مرجعية لأعضاء اݝݨموعة وۂʏ اݍݨزء الأك؆ف مقاومة للتغ؈ف والذي يوفر إحساسا بالاستمرارʈة و الاستقرار  

النظام اݝݰيطي   للمجموعة ،وʈلف ɸذه النواة المركزʈة نظام محيطي أك؆ف مرونة وقابلية للتغي؈ف وʈتɢون ɸذا

من عناصر أقل ܧݰنا عاطفيا وأقل مركزʈة لɺوʈة اݝݨموعة ولɺا القدرة عڴʄ التكيف مع الظروف المتغ؈فة أو  

  )46، صفحة 2023(بوضياف و مغزاɲي،  المعلومات اݍݨديدة.

  الاجتماعية:أɸمية التمثلات   .6

  مة من حياة الأفراد. تقديم تفس؈فات مختلفة حولɺجوانب م 
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 .ʏترشدنا التمثلات الإجتماعية لما يجب فعله وتلزمنا بالتقيد بالمعاي؈ف الإجتماعية والسياق الثقاࢭ 

  .تحقيق حياة نفسية سليمة 

  .ب الأفرادʋتفادي التوتر الذي قد يص 

 .اننا نتمتع بܶݰة نفسية جيدة ʄو دليل عڴɸ نيةɸل صورة ذɢش ʏتمثل العالم الذي يحيط بنا ࢭ  

 )33، صفحة  2023(صدقاوي، 

  ،ʏو اجتماڤɸ ؈ن ماȋو نفؠۜܣ وɸ ذا الموقع الۘܣ تتوسط فيه ب؈ن ماɸ ميْڈا منɸستمد أȖ كما ان التمثلات

كما Ȗستمد اɸميْڈا من لارتباطɺا الشديد بالمعʋش اليومي للفرد واݍݨماعة عڴʄ حد سواء ملازمة لنا من  

نحملɺا عن عالمنا الذي ɲشأنا فيه   ݍݰظة الولادة إڲʄ ݍݰظات الموت اٰڈا تمثل تجارȋنا ࢭʏ اݍݰياة والصور الۘܣ

  ʏمواقفنا تدفعنا أو تصدنا وتمڴ ʏانت حاضرة ࢭɠتنا وʋا ܧݵصɺلت معɢشȖصور احتفظنا ٭ڈا ورܥݵت و

علينا ما يجب فعله وأخرى زالت ولم ʇعد لɺا أثر ࢭʏ حياتنا ولم Ȗستطع الصمود أمام تمثلات جديدة أك؆ف  

لنا من تɴشئة اجتماعية داخل الأسرة أو ࢭʏ المدرسة ومن  رسوخا ɠل ɸذا نȘيجة الاحتɢاك بالعالم من حو 

 )545، صفحة 2021(بلعالية،  واتجاɸاتنا.  اوسلوكياتنɠل ءۜܣء يمكنه أن يؤثر ࢭʏ تصوراتنا 
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  ثانيا: ماɸية الألعاب الإلك؅فونية 

ݰنا أɸم اݍݵصائص الۘܣ لقد حولنا ࢭɸ ʏذا المبحث التعرف عڴɲ ʄشأة وتطور  ɸذه الألعاب كما وܷ

  تتم؈ق ٭ڈا الألعاب الإلك؅فونية، والتطرق اڲʄ انواعɺا وࢭʏ الأخ؈ف ابراز مجالات الألعاب الإلك؅فونية. 

  :ɲشأة وتطور الألعاب الإلك؅فونية .1

، حينما حصل ال؄فوفʋسور الأمرɢʈي توماس جولد سميث عڴʄ  1947/ 1948 تارʈخ ألعاب الفيديو اڲʄ دʇعو      

م  1951براءة اخ؅فاع أول جɺاز فيديو ࢭʏ التارʈخ وɸو ما سماه: أداة أنبوب الأشعة المɺبطية المسلية، وࢭʏ عام 

ية  ظɺر جɺاز نيمرود وۂʏ لعبة الك؅فونية من تطوʈر برʈطاɲي تتɢون اللعبة من لاعب؈ن، وۂʏ لعبة اس؅فاتيج

قام السيد ألكسندر دوغلاس بتطوʈر أول لعبة ܵݳ وخطاء   1952مقتȎسة من لعبة تارʈخية صʋنية، وࢭʏ عام 

ڈا أول لعبة تɢون أنت ضد الɢومبيوتر، X Oب    . ولقيت رواجا كب؈فا ɠوٰ

 William Higinbothamوɠان مطورɸا ɸو   Tennis for twoم تم تطوʈر أول لعبة تɴس وۂʏ 1958وࢭʏ عام      

 ʏا ࢭɸ743، صفحة 2015(الباسط،  م.1958وتم إصدار (  

وࢭʏ مطلع الستʋنيات استطاع الأɲسان الȎشري اقتحام عصر جديد من الفيديو جيمز من خلال لعبة     

SpaceWar القاعة المعتمة   أو ما يطلق علٕڈا حرب ʏيفن راسيل ࢭȘي سɢʈالفضاء، وذلك حينما جلس الأمر

للسʋنما ʇشاɸد أسماء المشارك؈ن ࢭʏ انتاج فيلم ɸوليود الذي حقق ܷݨة كب؈فة، والذي ʇعتمد عڴʄ الرسوم  

المتحركة المصممة بواسطة الɢومبيوتر. ࢭʏ ذلك الوقت تذكر راسيل تصميم مشاɸد خيالية باستخدام  

طور يمكن ان يتم تصوʈرɸا وكتابْڈا وتجرȋْڈا ومن ثم Ȗغليفɺا للتوزʉع ࢭʏ أشɺر قليلة، وɠل ذلك ࢭʏ  الكمبيوتر مت

  ) 744، صفحة 2015(الباسط،   وقت ʇس؈ف ݝݨموعة صغ؈فة من الأصدقاء.

عندما ɠانت نتائج ɸذه التقنية Ȗعرض عڴʄ شاشة ɠومبيوتر ࢭʏ معɺد   1961تحديد ɠان ذلك ࢭʏ عام      

ماساشوسيȘس للتقنية ࢭʏ أمرɢʈا، وɠان العرض يمثل سفيɴت؈ن فضائʋت؈ن تدخلان ࢭʏ معركة قوʈة اثناء  

مجموعة    دوراٰڈما حول شمس وɸمية، وسميت ɸذه المعركة "سبʋس وور"، وقد قام بتصميم ɸذه المشاɸد

صغ؈فة من م؄فمڋʏ الɢومبيوتر الرواد ࢭʏ معɺد ماساشوسيȘس للتقنية ࢭʏ الولايات المتحدة الأمرʈكية ال؄فمجة  

ɠأول لعبة فيديو ࢭʏ العالم   1962وɠان اطلاقɺا فعليا ࢭʏ عام  Stephen Russellبقيادة الأمرɢʈي سȘيفن راسل 

ٮڈا واخذت شرɠات تطور من منتجاٮڈا من اجل لل؅ففيه، وɸكذا تم اɲشا شرɠات متخصصة للألعاب واجɺر 

   )745، صفحة 2015(الباسط،  المنافسة ࢭʏ سوق الألعاب.
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  :خصائص الألعاب الإلك؅فونية .2

ڈا جɺاز ينقل للطفل المضمون        إن اݍݵصائص الۘܣ تتم؈ق ٭ڈا الألعاب الإلك؅فونية لا يمكن حصرɸا ࢭɠ ʏوٰ

والفكرة Ȋشɢل واܷݳ يجعله ذا اثر فاعل ࢭȖ ʏعزʈز العملية التعليمية واكȘساب المɺارات اللغوʈة والمعرفية  

ɸنية والفكرʈة وتدفعه اڲʄ التفك؈ف  والثقافية بل تتم؈ق ايضا بخاصية اكȘساب المɺارات حيث تن׿ܣ قدرته الذ

  والتعليم والتثقيف وتجديد معلوماته اليومية. 

   سبةɴامة بالɸ ان ألعاب الفيديو وسيلة ʄمجال العلوم والتكنولوجيا إضافة اڲ ʏتفتح له آفاق جديدة ࢭ

 )66، صفحة 2012(قوʈدر،  للطفل إذ أحسن استعمالɺا.

 .الكث؈ف من مجالات اݍݰياة الإجتماعية ʏساعده ࢭȖ وسيلة ترفٕڈية وتثقيفية وأداة توعية 

   ʄون الطفل بحاجة اڲɢسن ما قبل المدرسة بحيث ي ʏسلوك الطفل خصوصا ࢭ ʄذه الألعاب تؤثر عڴɸ

 اسȘيعاب القيم الۘܣ Ȗعرض عليه، فʋسڥʄ إڲʄ أن ʇسلكɺا بأسلوب اݝݰاɠاة والتقليد. 

  ستعمل التكنولوجيات اݍݰديثة فࢼܣ منتوجات رقمية إلك؅فونية متطورة تتطور مع التطور الرق׿ܣȖ

.ʏالصناڤ ʏدر،  والتكنولوڊʈ67، صفحة 2012(قو ( 

  :أنواع الألعاب الإلك؅فونية .3

  أنواع رئʋسية: يمكن تصɴيف الألعاب الإلك؅فونية من حيث الɺدف مٔڈا وشرʈحة مستخدمٕڈا تحت ثلاث      

  ألعاب المتعة والإثارة: .    1.3

       ʏتفاعل المستخدم مع اللعبة ࢭ ʄعتمد أساسا عڴȖالفراغ و ȃسلية ومڴȘلل ʄذا النوع من الألعاب اڲɸ ٱڈدف

أوضاع وحالات تبدأ بمستوʈات Ȋسيطة ʇسɺل التعامل معɺا لتصبح معقدة وسرʉعة غالبا ما تتجاوز سقف  

لإنȘباه لك؆فة تتاڲʏ المواقف فٕڈا  قدرات المستخدم مɺما أتقن تدرʈبه، كما ان تتم؈ق باٰڈا مث؈فة وجذابة وȖشد ا

ڈا   واستخدام للصور والأصوات القرʈبة من الواقع، وɸكذا Ȗسْڈوي فئة الصغار والشباب الذين ʇستخدموٰ

 ) 882، صفحة 2023(عصماɲي،  كما اٰڈا قد ȖسȎب لɺم إدمان اللعب.

 ألعاب الذɠاء:  .2.3

ࢭʏ اتخاذ القرار وتتطلب إعمال الفكر للتعامل معɺا   المنطقية  ʇعتمد ɸذا النوع من ألعاب عڴʄ اݝݰاكمات      

ولعل الشطرنج من أشɺر الألعاب ࢭɸ ʏذا اݝݨال إذ بات التعامل مع أجɺزة الشطرنج الإلك؅فونية أو برامج  

الشطرنج اݍݰاسوȋية تحديا كب؈فا يتجاوز ࢭȊ ʏعض الأحيان كبار اللاعب؈ن وتكم قوة الألعاب الإلك؅فونية  
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وال؄فامج اݍݰاسوȋية ࢭɸ ʏذا النوع ࢭʏ إمɢانية معاݍݨة كم ɸائل من الاحتمالات واختيار اݍݰلول المثڴʄ تبعا  

 )882، صفحة 2023(عصماɲي،  لمعاي؈ف وقوان؈ن ɸذه اللعبة.

 الألعاب ال؅فبوʈة والتعليمية:  .3.3

اللعب والمتعة وتنقل المعلومة للمسȘثمر بطرʈقة مسلية،  ٱڈدف ɸذا النوع من الألعاب اڲʄ التوازن ب؈ن      

وطيف ɸذه الألعاب عرʈض جدا  ʇغطي جل المراحل الدراسية حۘܢ اݍݨامعات فمن الألعاب الȎسيطة الۘܣ  

Ȗعلم الطفل قراءة الأرقام واݍݰروف وكتابْڈا والألعاب الأك؆ف Ȗعقيد الۘܣ Ȗعلمه تركيب الɢلمات واݍݨمل 

مع المسائل العلمية واݍݰسابية، كما ان ɸناك الألعاب وȋرامج ٮڈتم بالتثقيف ونقل  وȖشكيلɺا والتعامل  

المعلومات ࢭʏ العديد من اݝݨالات مثل الرʈاضيات والعلوم والتارʈخ واݍݨغرافيا وȖعليم اللغات......إݍݸ من 

 ) 883، صفحة 2023(عصماɲي،  العلوم.

  :مجالات الألعاب الإلك؅فونية  .4

مجالات رئʋسة معروفة من اݝݨالات الۘܣ يمكن من خلالɺا إمɢانية اللعب باللعبة الإلك؅فونية    ɸ5ناك      

خاص Ȋعد التطور التقۚܣ الكب؈ف الذي ʇشɺده ɸذا اݝݨال من الألعاب، فالألعاب الإلك؅فونية ɸذه الۘܣ تلعب  

خاصة عڴʄ عارضات التحكم اݍݵاصة  ࢭɸ ʏذه اݝݨالات عڴʄ الɺواتف وعڴʄ جɺار الɢومبيوتر وشبكة الأن؅فنت و 

:ʏما يڴ ʄيف الألعاب الإلك؅فونية إڲɴدر،  ٭ڈذه الألعاب...ومنه يمكن تصʈ132، صفحة 2012(قو (  

 اݝݰمولة:الألعاب الإلك؅فونية عڴʄ الɺواتف  .1.4

ʇعد سوق الألعاب عڴʄ الɺواتف اݝݰمولة بوضوح سوق المستقبل مثلما تدل عليه مختلف الاسȘثمارات       

" عن وجود Ȗشكيلة واسعة {عدد آلاف  G,F,Kالۘܣ قام ٭ڈا كبار الناشرʈن العالم؈ن وقد اظɺرت دراسة قام ٭ڈا " 

من العناوʈن} وۂʏ ࢭʏ تزايد مستمر، كما ان تنوع أصناف الألعاب الإلك؅فونية المتاحة ۂʏ ࢭʏ تزايد مستمر مما  

  G,F,Kأدى اڲʄ اتجاه عمالقة الألعاب الإلك؅فونية اڲɸ ʄذا النوع من العوامل وتظɺر التحليلات الۘܣ قامت ٭ڈا 

 ) 133، صفحة 2012(قوʈدر،  بأن ɸناك أنواعا معينة ۂʏ الأك؆ف انȘشار مقارنة ببقية العناوʈن:

  .اضةʈالعاب الر 

  .الألعاب الكلاسيكية 

  .ألعاب التقمص 

  .ألعاب اݝݨتمع 
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 الألعاب الإلك؅فونية عڴʄ جɺار الكومبيوتر:  .2.4

      ʏي آڲȖعبارة عن برنامج معلوما ʏاز الكمبيوتر ۂɺج ʄإن الألعاب الإلك؅فونية عڴZogiciel   ʄتم تركيبه عڴ

جɺار الكمبيوتر ܧݵظۜܣ ذو إمɢانية لتبادل المعلومات ب؈ن الأنظمة الألية للألعاب، ومن ب؈ن ɸذه إمɢانيات  

يمكن أن نذكر الثنائية "لوحة الكتابية، الفأرة" اݍݵاصتان بجɺاز الكمبيوتر وتمكن الفأرة من الدخول  

ة التحكم أو الكتابة وراحة أفضل كما يمكن للاعب  Ȋسرعة اڲʄ التحكمات الكث؈فة الۘܣ Ȗساعدɸا ࢭʏ ذلك لوح 

ان يصل جɺازه بأجɺزة أخرى الۘܣ تجلب له افضل راحة مثل عظۜܢ قيادة المروحية أو الطائرة ومقود السيارة  

وتتم الصورة ع؄ف شاشة الكمبيوتر وȋمساعدة مخرج الصورة    )133، صفحة 2012(قوʈدر، لألعاب السباق ، 

  ʏإيصاله بمك؄ف الصوت خارڊ ʏعاد الثلاثة أما الصوت يڋȊا ع؄ف شاشة خارجية أك؄ف، أو قناع الأɺيمكن إخراج

 أو مخرج الصوت ليصل اڲʄ جɺاز تحس؈ن الصوت. 

 الألعاب الإلك؅فونية عڴʄ شبكة الأن؅فنت:   .3.4

ان محاولات الناشرʈن لاقتحام الأن؅فنت لʋست كب؈فة جدا والسȎب لا يتمثل ࢭʏ ان الأن؅فنت لʋست مɺمة      

ولكن لأن انفجار الشبكة العنكبوتية أدى بمختلف الفاعل؈ن ࢭʏ الɴشاطات الغ؈ف المثمرة تم التخڴʏ عٔڈا من  

الاɸتمام ٭ڈذه التقنية، وʈمكن Ȗܦݨيل الملاحظات التالية عڴʄ  طرف الناشرʈن لكن ࢭʏ السن؈ن الأخ؈فة عاد 

 ) 134، صفحة 2012(قوʈدر،  الɴشاط ࢭɸ ʏذا اݝݨال:

  .شكيلةȘق مجموع الʈسوȖن من اجل عرض وʈات للناشرɺر بوابات بمثابة واجʈتطو 

  اݍݵط بداية ʄن القابلة للعب عڴʈر العناوʈعارضات التحكم الموصولة  تطو ʄزة الكمبيوتر ثم عڴɺأج ʄعڴ

 بالأن؅فنت. 

  .ومبيوترɢاز الɺاݍݵط بج ʄن ناݦݰة قابلة للعب عڴʈعناوȊ تحميل عارضات التحكم 

  .اݍݵط باݝݨان ʄن قديمة قابلة للعب عڴʈتوف؈ف عناو 

 الألعاب الإلك؅فونية عڴʄ عارضات التحكم:   .4.4

عارضة التحكم أو جɺاز الألعاب الإلك؅فونية ɸو جɺاز حاسب الك؅فوɲي متخصص ࢭʏ تنفيذ وظائف محددة      

مثل المعاݍݨات الۘܣ توجد    Processorله وɸو جɺاز ذو مواصفات عالية وكفاءة بالغة اݍݨودة يتɢون من معاݍݮ 

باݍݰاسبات الܨݵصية الۘܣ ɲستخدمɺا ،ولɢي يتم بيع أجɺزة اللعاب الإلك؅فونية بتɢلفة معقولة فإٰڈا  

Ȗستخدم المعاݍݨات المنȘشرة بك؆فة ࢭʏ الأسواق ولا تݏݨأ اڲʄ المعاݍݨات اݍݰديثة جدا والۘܣ غالبا ما يɢون سعرɸا  
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ڈا مادة فرʈدة من نوعɺا متبوعة   مرتفع، ɸذه التقنية Ȗستعمل وفقط مع الأجɺزة اݍݵاصة ٭ڈذا الشأن لɢوٰ

 ) 134، صفحة 2012(قوʈدر،  بمراقب موجه لإنتاج الصوت والصورة ووسائل الدخول اڲʄ محتوʈات اللعبة .

  أجɺزة قاعات اللعاب الإلك؅فونية العمومية:   .5.4

ɸذا النوع من الأجɺزة متعدد وكث؈ف الانȘشار وɠل جɺاز مشدود اڲʄ أدوات وأجɺزة تحكم متنوعة اݍݨɺاز      

الرئʋؠۜܣ المركب أساسا من صندوق ݍݨمع قطع النقود، شاشة لإخراج الصورة، جɺاز تحكم مɢون من لوحة  

ة اڲʄ أدوات أخرى مثل: المسدس  القيادة الۘܣ بدورɸا تتɢون من أزرار مختلفة ࢭʏ مبادئ عملɺا ووظيفْڈا بالإضاف

أو الرشاش، المقود، كر؟ۜܣ الدراجة النارʈة أو السيارات وʈمكن ان نم؈ق ب؈ن نوع؈ن من أجɺزة اللعب  

 )135، صفحة 2012(قوʈدر،   الإلك؅فوɲي ࢭɸ ʏذه القاعات:

  .زة أحادية اللعبɺأج 

  .زة متعددة اللعبɺأج 

  ثالثا: ادمان الألعاب الإلك؅فونية ومخاطرɸا 

  :أعرض ادمان الألعاب الإلك؅فونية .1

ثالث من المعاي؈ف الۘܣ حددٮڈا المنظمة   هأن من تتحقق فيفɺد بن عبد العزʈز الغفيڴʏ تذكر دراسة      

:ʏعت؄ف مدمنا وتتمثل المعاي؈ف الستة ࢭʇ الܶݰة العالمية لقياس الإدمان  

 عدم القدرة عڴʄ كبح الرغبة ࢭʏ ءۜܣء.  .أ

 . )اللعب( فقدان السيطرة عڴʄ عدد مرات التعاطي  .ب

 .)ساعات اللعب زʈادة (زʈادة اݍݨرعة   .ت

 ظواɸر الإحساس باݍݰرمان.   .ث

 اɸمال الاɸتمامات والال؅قامات الأخرى.   . ج

 ) 57ه، صفحة 1431(الغفيڴʏ،  عدم التخڴʏ عن سلوكيات المدمن؈ن رغم العواقب الضارة.  . ح

المراɸق الذي يمارس الألعاب  وʈمكن تحدد مجموعة من السمات تظɺر من خلال سلوك الطفل او       

 :ʏان الممارس لتلك الألعاب مدمنا أو لا وتتمثل فيما يڴɠ ا معرفة ما إذاɺالإلك؅فونية والۘܣ يمكن من خلال 
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 :تلك الألعاب ʏة ما يراه وما يمارسه ࡩȋخاصة ألعاب العنف والمصارعة   الرغبة والميل الشديد لتجر

(الغفيڴʏ،   فتجد الطفل ميال اڲʄ التحرش بإخوانه ࢭʏ الم؇قل والاعتداء علٕڈم ونفس اݍݰالة ࢭʏ المدرسة.

   )58ه، صفحة 1431

  افيا بوقت النوم ولا بأداء  الاٰڈماك فب اللعب وترك بقية الأمور الأخرىɠ تماماɸناك اɸ ونɢبحيث لا ي :

 المشاركة ࢭʏ المناسبات العائلية والاجتماعية.الوجبات المدرسية ولا الم؇قلية وعزوف عن 

 :ادة ساعات اللعبʈأن    24ساعات ونصف يوميا أو   3عن  ز ʄذا مؤشر قوي عڴɺالأسبوع: ف ʏساعة ࢭ

 )63،65ه، صفحة 1431(الغفيڴʏ،  الممارس للألعاب الإلك؅فونية مصاب بالإدمان.

 م لأتفه الأسباب خاصة مع الوالدينɺل مع العائلة والاختلاف معɠادة المشاʈعض  زȊ وقد يرتكب :

 المراɸق؈ن حماقات تصل اڲʄ الاعتداء عڴʄ أحد الوالدين أو ɠلٕڈما.

 م ممن لدٱڈم اعراض إدمان العاب  تأثر التحصيل الدرا؟ۜܣ سلباɸحيث قد يلاحظ أولياء الأمور ان ابناء :

   )67،70ه، صفحة 1431(الغفيڴʏ،  الإلك؅فونية لʋس لدٱڈم الرغبة ࢭʏ الدراسة.

 :أسباب الإدمان عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية  .2

  يڴʏ:  تتمثل الأسباب المساɸمة ࢭʏ الإدمان عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية فيما     

   ل إدماٰڈمɺو مما سɸق؈ن، وɸواتف الذكية واللوحات الإلك؅فونية ب؈ن صفوف الأطفال والمراɺشار الȘان

 عڴɸ ʄذه الألعاب.

   .رةɸذه الظاɸ ذا من أك؄ف أسبابɸية وɸشغالاٮڈم اللامتناɲب اȎسȊ غياب مراقبة الآباء لأبنا٬ڈم 

   اتفɺم أو بناٮڈم من الɸعض الاباء يمكنون أبناءȊ م إذɸعومة أظفارɲ واتف منذɺتمك؈ن الأطفال من ال

 رغبة ࢭʏ إلɺا٬ڈم.

   الألعاب الإلك؅فونية ʄالݏݨوء إڲ ʄا الفرد والۘܣ تؤدي به إڲɺشʋعʇ عدم الرضا عن اݍݰياة الܨݵصية الۘܣ

 ) 95، صفحة 2022(معطلاوي،  ɸرȋا من الظروف الۘܣ ʇعʋشɺا.

  .ئة المدرسية، وتأث؈فات الزملاء، وعلاقات الغ؈ف جيدة مع افراد الأسرةʋالتأث؈فات اݍݵارجية من الب 

 .سلية وال؅ففيه، والتفاعلȘوقت الفراغ وال ȃولة الاستخدام ومڴɺذه الألعاب وسɸ جاذبية 

  ذهɸ شبع رغبات الفرد واحتياجاته. احتواءȖ معززات ʄالألعاب الإلك؅فونية عڴ 

   ي مٔڈاɲعاȖ لةɢمش ʄب الݏݨوء للألعاب الإلك؅فونية عائدا اڲȎون سɢة نظر نفسية يمكن أن يɺومن وج

 ) 96، صفحة 2022(معطلاوي،  الأجيال اݍݰالية وۂʏ مشɢلة البحث عن الإشباع.
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 أنواع الإدمان عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية:  .3

  يتم تصɴيف ادمان عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية اڲʄ نوع؈ن ɸما:      

   لعّڈا لاعب واحد إذ عندما يقوم اللاعب بإٰڈاءʈمة واحدة: وɺإدمان الألعاب الإلك؅فونية الۘܣ تتضمن م

 يɴتࢼܣ.ɸذه المɺمة أو عندما يحرز نȘيجة معينة، فإن الإدمان غالبا ما 

   ذه الألعاب عدد متنوع منɸ لعبʈا ٰڈاية: وɺس لʋمة واحدة ولɺإدمان الألعاب الإلك؅فونية الۘܣ تتضمن م

اللاعب؈ن ع؄ف الأن؅فنت، حيث يقوم اللاعب بȎناء ܧݵصية وɸمية وɴʈآۜܡ علاقات مع اللاعب؈ن آخرʈن ع؄ف  

ود ٰڈاية محددة للعبة، كما  الأن؅فنت من خلالɺا، ولا يɴتࢼܣ ɸذا النوع من الإدمان Ȋسرعة وذلك لعدم وج

أن اللاعب قد ʇستخدم ɸذه اللعبة كطرʈقة للɺروب من الواقع بحيث ʇشعر بأنه أك؆ف قبولا ࢭʏ ܧݵصʋته  

 )5، صفحة 2023(سليمان،  الوɸمية الموجودة ٭ڈذه اللعبة.

  :مخاطر الألعاب الإلك؅فونية  .4

  : من الناحية السلوكية 1.4

وصف آخرون من اݍݵ؄فاء والأɠاديميون أن الألعاب  ترȋية الأطفال والمراɸق؈ن عڴʄ العنف والعدوان: .  1.1.4

ڈا تروج الأفɢار العنيفة المتطرفة، فالطفل يكȘسب السلوك العدواɲي نȘيجة   الإلك؅فونية شديدة اݍݵطورة لɢوٰ

ترسم عالما   بإعتبارɸا  العنيفة التقليد واݝݰاɠاة لرموز العنف الاف؅فاعۜܣ المتضمنة ࢭʏ الألعاب الإلك؅فونية 

اف؅فاضيا يتمتع بمظاɸر القوة والسيطرة والتفوق، كما Ȗساɸم ࢭʏ توكيد الطفل لذاته إذ ɠلما اشتد تأثر  

الطفل ٭ڈا استجاب اڲʄ إعادة تلك الوقاǿع من خلال علاقته مع محيطه شعورʈا او لا شعورʈا فيتعلم حئڈا  

 ) 12(الدين، صفحة  يراه مثالا أو قدوة ࢭʏ اللعبة. السلوك العدواɲي أو الإجرامي من خلال عملية التقليد لما

 تنمية السلوك الإجرامي:   .2.1.4

     ʏسلية والمتعة، فࢼܣ ࢭȘال ʄل أسا؟ۜܣ إڲɢشȊ رغم أن الألعاب الإلك؅فونية ٮڈدف   ʄڈا قد تؤدي إڲ مضموٰ

 ʏعد أك؆ف من واقعة انتحار لأطفال وشباب ࢭȊ اɺبه الآباء لȘالانتحار والقتل مثل لعبة اݍݰوت الأزرق الذي ان

العديد من الدول، ثم لعبة مرʈم الۘܣ سبȎت الرعب للعائلات والإيذاء للأطفال، إضافة إڲʄ بوكيمون الۘܣ  

ɸعقول ملاي؈ن الأطفال والمرا ʄوس، وكذلك لعبة مومو  استحوذت عڴɸ ق؈ن وخلقت حوادث قاتلة وحالات

  ʏا تضع الأطفال ࢭɸذه الألعاب وغ؈فɸ لɠ ،م للانتحارɸمخلوقات خارقة وتقود ʄم اڲɺم الأطفال بتحولɸالۘܣ تو

 ) 12(الدين، صفحة  عوالم اف؅فاضية، وذلك ࢭʏ عزلة تامة عن أع؈ن اسرɸم.
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 : إشاعة اݍݨɴس والفاحشة ب؈ن الأطفال والمراɸق؈ن .3.1.4

ɸناك انȘشار لبعض الألعاب الإلك؅فونية الۘܣ تدعوا إڲʄ الرذيلة وال؅فوʈج للأفɢار الإباحية والرخيصة الۘܣ       

تفسد عقول الأطفال والمراɸق؈ن عڴʄ حد سواء، تلك الۘܣ تȘسلل إڲʄ الأسواق عن طرʈق Ȋعض ضعفاء النفوس  

ڈا عن طرʈق الأن؅فنت، ومن ثم يقومون ب؅فوʈجɺا وȋالتاڲʏ تɢون ثقافة مشوɸة ومرجعية ترȋوʈة  الذين  يجلبوٰ

ڈا ࢭʏ عقلɺم الباطۚܣ، والۘܣ يمكن أن يظɺر تأث؈فɸا   وɸكذا مستوردة فإن الأطفال يخ؅قنون الصور الۘܣ ʇشاɸدوٰ

السلۗܣ سواء ࢭʏ مرحلة الطفولة أو غ؈فɸا من المراحل عند Ȗعرضɺم لأي مث؈ف أو حدث، فيعملون عڴʄ مواجɺته  

 ) 13(الدين، صفحة  بصورة واعية أو غ؈ف واعية انطلاقا من ذلك اݝݵزون.

  :من الناحية النفسية والعقلية .2.4

بممارسْڈم  لا يجد الأطفال المدمنون عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية الشعور بالسعادة والɴشوة والرفاɸية إلا       

ɸذه الألعاب، كما يؤدي جلوس الطفل وحيدا لف؅فات طوʈلة وɸو يلعب ɸذه الألعاب إڲʄ العزلة والوحدة  

واݍݵوف من الاختلاط مع اݝݨتمع اݍݵارڊʏ، وɸذا ما يجعله أك؆ف عرضة إڲʄ الإصابة بالأمراض النفسية،  

  خاصة مرض التوحد الذي أصبح ٱڈدد العديد من أطفال العالم. 

وʉعت؄ف Ȋعض الأخصائي؈ن أن اختفاء الألعاب الɺادفة من حياة الأطفال ɠارثة حقيقة ٮڈددɸم والاعتماد        

عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية عوضا عن ألعاب الفك وال؅فكيب والصلصال والألعاب الȘشاركية خطر حقيقي وله  

انية وفرط اݍݰركة من جانب  تأث؈فات سلبية عڴʄ سلوكيات الأطفال وقد يɴشأ عٔڈا ميل لدى الأطفال للعدو 

  ) 182، صفحة 2023(باشوءۜܣ،  انȘشار أمراض التوحد والصرع من جانب آخر.

  :من ناحية الܶݰة اݍݨسدية.      3.4

تؤثر الألعاب الإلك؅فونية ࢭʏ ܵݰة الأطفال اݍݨسمية، وذلك ȊسȎب اݍݨلوس لساعات طوʈلة بالوضعية       

نفسɺا، مما يؤثر سلبا ࢭʏ العمود الفقري كما يؤدي الضغط عڴʄ الأزرار لساعات طوʈلة إڲʄ آلام ࢭʏ مفاصل 

الأصاȊع واليدين وʈؤدي ال؅فك؈ق بالنظر إڲʄ إجɺاد العين؈ن وضعف البصر وأمراض العيون، حيث أن الأطفال  

يرمشون الأمر الذي يؤدي إڲʄ جفاف  الذين يركزون عڴʄ شاشات الأجɺزة الذكية وشاشات الكمبيوتر قليلا ما 

حدقة الع؈ن وȖعرضɺا إڲʄ أنواع مختلفة من اݍݰساسية، وʈؤدي ɠل ما سبق إڲʄ إحساس الطفل بالتعب  

  ) 183، صفحة 2023(باشوءۜܣ،  البدɲي الأمر الذي ينعكس سلبا عڴʄ انتاجيته وɲشاطه وأدائه الدرا؟ۜܣ.
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ʇسȎب Ȗعرض الأطفال إڲʄ الأشعة الصادرة من الشاشات لساعات طوʈلة مشكلات ࢭʏ الأعصاب  كما      

والصداع حيث يمكن أن يصاب الأطفال ࢭȊ ʏعض الأحيان بالصداع النصفي الذي ʇستمر عدة ساعات أو  

خاطر  لعدة أيام متواصلة، وأيضا الأطفال المدمنون عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية معرض؈ن بɴسبة كب؈فة إڲʄ م

، صفحة 2023(باشوءۜܣ،   السمنة وتراكم الدɸون ȊسȎب أٰڈم لا يماسون أي نوع من الرʈاضة أو اݍݰركة.

183(  

  : من الناحية الاجتماعية  .4.4

      ʏخلل ࢭ ʄعرض الطفل إڲȖ ية أن الألعاب الإلك؅فونية قدȋرت العديد من الدراسات الغرɺالعلاقات أظ

الاجتماعية إن ɸو أدم عڴʄ ممارسْڈا، وسȎب ذلك ɸو أن الطفل الذي ʇعتاد عڴʄ النمط السرʉع ࢭʏ اللعاب  

الإلك؅فونية قد يواجه صعوȋة كب؈فة ࢭʏ الاعتياد عڴʄ اݍݰياة اليومية الطبيعية الۘܣ تɢون فٕڈا درجة السرعة  

ܣ سواء ࢭʏ المدرسة أو ࢭʏ الم؇قل، كما أٰڈا تصنع  أقل بكث؈ف مما ʇعرض الطفل إڲʄ نمط الوحدة والفراغ النفؠۜ

طفلا غ؈ف اجتماڤʏ، فالطفل الذي يقغۜܣ ساعات طوال ࢭʏ ممارسة الألعاب الإلك؅فونية بدون تواصل مع  

  الآخرʈن يجعل منه طفلا غ؈ف اجتماڤʏ منطوʈا عڴʄ ذاته عڴʄ عكس الألعاب الشعبية الۘܣ تتم؈ق بالتواصل.

  ) 28، صفحة 2019(غرȌي و حم عيد، 

       ʄوفقدان المقدرة عڴ ʏالتوتر الاجتماڤ ʄكما أٰڈا تن׿ܣ اݍݵمول والكسل والعزلة الاجتماعية بالإضافة إڲ

التفك؈ف اݍݰر كما يصبح أك؆ف تمردا ورافضا للتعليمات والتوجٕڈات، كما أشارت الباحثة ديانا حدارة إڲʄ أن  

ȋة Ȗعاونه مع الغ؈ف والشك ࢭʏ سلوك  الألعاب الإلك؅فونية تؤثر من الناحية الاجتماعية عڴʄ الطفل كصعو 

الأخرʈن وتتفق ɸذه النتائج مع ما أشارت إليه القوʈدر من أن الألعاب الإلك؅فونية تجعل الطفل يميل للعزلة  

الاجتماعية والانطواء عڴʄ نفسه، مما يؤثر سلبا عڴʄ نموه الفكري والܨݵظۜܣ والإجتماڤʏ فɺو بدلا من  

ݍݰديث معɺا ينجذب للممارسة الألعاب الۘܣ تجعله يفضل اللعب عۗܢ اݍݰديث اݍݨلوس مع العائلة وتبادل ا 

  مع العائلة.

كما تكمن خطورة تلك الألعاب ࢭʏ أٰڈا تȘيح للاعبٕڈا التعرف الغرȋاء وɲ୒شاء صداقات ع؄ف شبɢات مخفية،       

مشʋنة تخالف القيم الأخلاقية والعادات والتقاليد أمثال: ببڋʏ، فورن  وجذ٭ڈم إڲʄ أفعال عنيفة وتصرفات 

  ) 17(الدين، صفحة  نايت، فري فاير.... وغ؈فɸا من الألعاب المتاحة.
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  :نظرʈة مجتمع اݝݵاطر  .5

من صاغ مصطݏݳ مجتمع اݝݵاطر ࢭʏ كتابه مجتمع اݝݵاطر الذي ɲشر لأول مرة ࢭʏ ألمانيا   أولرʉش بيكʇعد      

فيما انه طور نظرʈة قادرة عڴʄ وصف التغ؈فات الاجتماعية المɺمة عڴʄ المستوى الدوڲʏ    بيكوادڤʄ   1986عام 

"اݝݵاطر عڴʄ أٰڈا طرʈقة منݤݨية للتعامل مع   بيكوالۘܣ من شأٰڈا أن تؤدي إڲʄ مجتمع اݝݵاطر العالمي وʉعرف 

  اݝݵاطر واɲعدام الأمن الناجم عن التحديث نفسه". 

تفرق نظرʈة مجتمع اݝݵاطر العالمي ب؈ن اݝݵاطر اݍݰديثة والقديمة، وتف؅فض أن أنماط اݝݵاطر اݍݰديثة       

الۘܣ تقوم بتفعيل التɴبؤ العالمي بالɢوارث العالمية تزعزع أسس اݝݨتمعات اݍݰديثة ɸذه اݝݵاطر العالمية  

  )155،156، صفحة 2023(ابراɸيم،  تتم؈ق بثلاث سمات:

   لɢفࢼܣ من حيث المبدأ صاݍݰة ل ʏان أو نطاق جغراࢭɢم ʄا لا تقتصر عڴɸعدم التمركز: إن أسبا٭ڈا وآثار

 زمان ومɢان. 

  ل أسا؟ۜܣ عدم قابليته لݏݰساب والتقدير: من حيثɢشȊ ا لا يمكن حسا٭ڈا فالأمر يتعلقɺالمبدأ فإن نتائج

 بمخاطر اف؅فاضية "ترتكز عڴʄ عدم معرفة ناتجة عن العلوم وعڴʄ اختلاف معياري ࢭʏ الرأي. 

  ،بعاد اݍݵسائر حۘܢ الكب؈فة مٔڈاȘلم يقم باس ʄاݍݰداثة الأوڲ ʏض: إن نطاق الأمان ࢭʈعدم قابليْڈا للتعو

لكنه اعت؄ف ɸذه اݍݵسائر ممكنة التعوʈض وأن عواقّڈا الضارة يمكن معاݍݨْڈا عن طرʈق الأموال وغ؈فɸا  

اݍݨينات الوراثية لدى  لكن عندما حدثت Ȗغ؈فات المناخ Ȋشɢل لا يمكن معاݍݨته وعندما أتاح علم 

 الإɲسان تدخلات ࢭʏ الوجود الȎشري لا يمكن معاݍݨْڈا فإن ɸذه اݍݰلول أصبحت متأخرة جدا.

Ȗعد اݝݵاطر بمثابة الآثار السلبية أو التɢاليف الم؅فتبة عڴʄ المسار التطوري    بيك أولرʉش  ومن منظور     

  ʄاليف الم؅فتبة عڴɢأن الت ʏة نظره ࢭɺاݍݵاص أو نمط اݍݰداثة الذي يم؈ق اݝݨتمعات اݍݰديثة، وتتمثل وج

فإن مجتمع اݝݵاطر إنما ʇعۚܢ ف؅فة زمنية Ȗسود    بيكاݍݰداثة تزʈد كث؈فا عن الفوائد اݍݵاصة ٭ڈا كما يرى 

 .ʏا حالة من النقاش واݍݨدل الاجتماڤɺخلال  

، 2023(ابراɸيم،  أما عن طبيعة اݝݵاطر فنجدɸا تȘسم بالأɸمية عند ادراكɺا وذلك للأسباب التالية:     

 ) 156صفحة 

  عيدةȌا بأٰڈا غ؈ف ملموسة وɸسم آثارȘالمدى. غالبا ما ت 

  .اɸون من الصعب التأم؈ن ضدɢي ʏالتاڲȋبؤ وɴالت ʄسم بالشك وعدم القدرة عڴȘت 
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   ونون غ؈ف مدركɢؤلاء الأفراد الذين يتعرضون ݍݵطر ما غالبا ما يɸ ون غ؈ف معروفة حيث إنɢغالبا ما ت

 لذلك.

ࢭʏ جوɸرɸا محاولة لفɺم التغ؈ف الاجتماڤʏ ࢭʏ العالم المعاصر ʇعد  نظرʈة اݝݵاطرومن ɸذا المنطلق فإن             

استعمال التكنولوجيا المتقدمة الۘܣ تتحدى المفاɸيم التقليدية للزمان والمɢان لɢي Ȗغ؈ف شɢل الاتصال ب؈ن  

  الȎشر، مثالا للظواɸر الۘܣ يتع؈ن أن تأخذɸا ࢭʏ اعتبارɸا. 

فالɺواتف اݝݰمولة وأجɺزة الكمبيوتر والتكنولوجيا الرقمية الۘܣ ظɺرت منذ مدة قص؈فى ɲسȎيا لم يكن       

 ʏا ࢭɸونوا عرفوɢن لم يʈنات وسبعينات القرن العشرʋسنوات ست ʏسمع عٔڈا ومن المؤكد أن الناس ࢭʇ أحد

ɸذه التكنولوجيا فاݍݰقيقة  سنوات عمرɸم وɸم شباب أما اݍݨيل الأصغر سنا فإٰڈم لا ʇعرفون اݍݰياة بدون  

أٰڈم ʇعرفون أنفسɺم وفقا لامتلاكɺم أجɺزة الآي بودز والآي فون والإم Ȍي ثري، وما أشبه ذلك ومن ثم يتܸݳ 

مدى عمق تأث؈ف التغ؈ف عڴɸ ʄوȘʈنا ونظرا لأن الأفراد يɴتقون خيارات أسلوب حياٮڈم من ب؈ن ɸذا العدد الكب؈ف  

  ) 156، صفحة 2023(ابراɸيم،  يقومون بتقدير حسابات اݍݵطر. للأشياء المتاحة فإٰڈم ٭ڈذا

ف؈فى أننا ɲشɺد مرحلة تارʈخية من مراحل تطور الاتصال الإلك؅فوɲي مرحلة لɺا ثقافْڈا   قيدنز أنتوɲيأما         

اݍݵاصة ٭ڈا و اݝݵتلفة إڲʄ حد Ȋعيد عما سبقɺا من الأشɢال الثقافية الۘܣ عرفْڈا اݝݨتمعات ع؄ف مس؈فٮڈا  

لاجتماڤʏ والتواصڴʏ الۘܣ  الثقافية الطوʈلة فإننا برأيه أمام مرحلة ڦʏ مسبوقة من مراحل التغي؈ف الثقاࢭʏ وا

Ȗشɺده مجتمعات اݍݰداثة وما Ȋعدɸا اݍݰداثة وتتم عملية إنتاج ɸذه الثقافة Ȋسرعة فائقة لا يɢاد ʇستوعّڈا  

الأفراد وȋطرʈقة لا ت؅فك لدٱڈم وقتا ɠافيا للتكيف معɺا إذ تبقٕڈم ࢭʏ عملية اسْڈلاك متواصل ما إن يبدو  

مواجɺون بنمط آخر جديد يتطلب ɸو الأخر مٔڈم تكيفا جديدا  بالتكيف مع نمط مٔڈا حۘܢ يجدو أنفسɺم 

  معه فلʋست الثقافة ٭ڈذا الشɢل برأيه سوى سلعة كباࢮʏ السلع تحدد قيمْڈا بالمردود المادي الذي Ȗعود به.

  )157، صفحة 2023(ابراɸيم، 

لا تقتصر العولمة عڴʄ الاȖساق العالمية الك؄فى بل تمتد آثارɸا إڲʄ حياتنا الܨݵصية و୒ڲʄ الطرʈقة الۘܣ         

نتصورɸا أنفسنا وأنماط ارتباطنا بالآخرʈن، إن قوى العولمة تدخل سياقاتنا اݝݰلية وتقتحم حياتنا  

لأن؅فنت أو ع؄ف الاتصال  الܨݵصية اݍݰميمة سواء عن طرʈق المصادر اللاܧݵصية مثل وسائل الإعلام وا

الإلك؅فوɲي المباشر لʋس مجرد طرʈقة لنقل المعلومات والأخبار Ȋسرعة إن وجوده فضلا عن ذلك ʇغ؈ف تركيب  

.
ْ
  حياتنا سواء كنا أغنياء أو فقرا
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ومن ɸذا المنطلق ووفقا لنظرʈة مجتمع اݝݵاطر فإن المشكلات الم؅فتبة عڴʄ ممارسة الألعاب الإلك؅فونية           

من الصعب حساب نتائجɺا لأٰڈا ترتكز عڴʄ عدم الوڤʏ الأسرة والأبناء بخطورة ممارسْڈم لɺذه الألعاب  

ة ɸذه الألعاب لأن Ȋعض ɸذه  بالإضافة اڲʄ عدم القدرة عڴȖ ʄعوʈض اݍݵسائر الناتجة عن إدمان  ممارس

الألعاب يمكن ان يؤدي اڲʄ الانتحار، وȌعضɺا قد يؤدي إڲʄ توقف عضلة القلب نȘيجة الاندماج ࢭʏ اللعب و  

  ʄعيد المدى من خلال التأث؈ف بالسلب عڴȊ ذه الألعابɸ ون أثر ممارسةɢثار أثناء اللعب كما قد يȁالاست

؈ف سوʈة ɠالتنمر عڴʄ الآخرʈن، وȖعلم قيم وتقاليد مختلفة عن  الروابط الأسرʈة واكȘساب سلوكيات غ

مجتمعنا وانخفاض مستوى التحصيل الدرا؟ۜܣ للطاب وɸذا ʇعد عائقا ࢭʏ تحقيق ما ٱڈدف اڲʄ الوصول إليه  

  ࢭʏ المستقبل من الناحية العلمية، وذلك نȘيجة اɲشغاله ساعات طوʈلة للممارسة الألعاب الإلك؅فونية.

 )157، صفحة 2023(ابراɸيم، 

ووفقا لنظرʈة مجتمع اݝݵاطر فإن الأصغر سنا لا ʇستطيعون العʋش بدون تكنولوجيا عكس الأك؄ف سنا         

فإٰڈم ɠانوا لا ʇعرفون عن التكنولوجيا شʋئا عكس الصغار الذين لا ʇستطيعون إكمال يومɺم بدون الɺاتف  

ݳ ذلك عمق تأث؈ف التغ؈ف عڴʄ اݝݰمول أو الكمبيوتر أو البلاي ستʋشن للممارسة الألعاب الإلك؅فونية، وʈوܷ

بأننا أمام مرحلة غ؈ف مسبوقة من مراحل التغ؈ف الثقاࢭʏ والاجتماڤʏ   جيدنزثقافتنا وحياتنا، وɸذا ما أكد عليه 

والتواصڴʏ والدليل عڴʄ ذلك أن عملية إنتاج ɸذه الألعاب أصبح يحدث Ȋسرعة فائقة، ففي ح؈ن لم يɴتࢼܣ 

ɺق من ممارسة أحد الألعاب يظɸر لعبة أخرى  أك؆ف حداثة من  المراɺذه الألعاب أو تظɺر إصدار حديث ل

السابقة فيبدأ ࢭʏ التكيف مع اللعبة اݍݨديدة أو الإصدار اݍݨديد ليبقى بذلك ࢭʏ عملية اسْڈلاك متواصل  

(ابراɸيم،   وخاصة أن المراɸق ʇستطيع اݍݰصول Ȋسɺولة عڴɸ ʄذه الألعاب من خلال تحميلɺا ع؄ف الأن؅فنت.

  ) 158، صفحة 2023
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  خلاصة الفصل:

ʇعد تماسك اݝݨتمع وتحقيق الأمن ولاستقرار فيه مطلبا أساسيا لɢل مجتمع متحضر، لɺذا السȎب        

ظاɸرة إدمان الألعاب الإلك؅فونية باɸتمام م؅قايد نظرا لما ȖسȎبه من أضرار ونتائج وخيمة عڴʄ  حظيت 

  ʄم اڲɺتمامɸباه وقد وجه الباحثون اȘل ملفت للانɢشȊ اɺادة ݯݨمʈيجة لزȘن ، ʏ؈ن الفردي والإجتماڤʈالمستو

تزايد وسائل الوسائط  دراسة ظاɸرة إدمان الألعاب الإلك؅فونية مؤكدين أن ɸذه الظاɸرة منȘشرة مع 

المتعددة وȖسارع وت؈فة التطور التكنولوڊʏ وتنافس شرɠات الألعاب الإلك؅فونية من أجل الوصول إڲʄ أك؄ف عدد  

من المش؅فك؈ن لتداول تلك الألعاب واحدثت انقلابا عڴʄ المعارف السابقة المتعلقة بالإدمان ومخاطره. 



 

 

  

  

                

  

  

  

  الفصل الثالث: الإجراءات المنݤݨية لموضوع الدراسة                 

  تمɺيد                             

 الزʈارات الاستطلاعية ولا: أ

 المنݤݮ المستخدم  ثانيا:                                

 مجالات الدراسة ثالثا:                                

 العينة ومجتمع الدراسة Ȋعا: ار 

 أدوات جمع البيانات خامسا:                               

 خلاصة الفصل

  

  

  

  

  



 الفʶل الʰالʖ: الإجʙاءات الʸʹهॻʱة لʦʸضʦع الʗراسة

 

 
49 

  تمɺيد:

ان البحوث الاجتماعية Ȗعتمد عڴʄ أسلوب عل׿ܣ وخطوات مقننة وممنݤݨة ࢭʏ جميع الدراسات حيث        

ɲسڥʄ من حلالɺا لݏݰصول عڴʄ معارف وحقائق علمية حول ظاɸرة او مشɢلة معينة Ȋشɢل دقيق ومنظم  

وȋناءا عڴʄ  ولتحقيق ذلك وجب علينا اتباع خطوات وأساليب علمية سليمة من اجل الأمانة والدقة العلمية، 

المعلومات المقدمة سابقا فان الغاية من ɸذا الاطار او الفصل ɸو توضيح وتȎيان اݍݵطة المنݤݨية المتبعة من  

اجل معرفة تمثلات أساتذة التعليم المتوسط نحو مخاطر ادمان الألعاب الالك؅فونية بدءا بالمنݤݮ المستخدم  

  ت المعتمدة ࢭʏ جمع البيانات. ࢭʏ الدراسة ومجالات الدراسة مع التعرف عڴʄ الأدوا
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  أولا: الزʈارات الاستطلاعية: 

Ȗعد الزʈارة الاستطلاعية من الإجراءات الميدانية الۘܣ عن طرʈقɺا ʇستطيع الباحث التقرب من ميدان        

البحث واختيار  بحثه والتعرف عڴɠ ʄل الظروف والإمɢانيات المتاحة، كما اٰڈا Ȗساعده عڴʄ ضبط متغ؈فات 

  الأداة المناسبة ݍݨمع البيانات.

      ʏارة الاستطلاعية ࢭʈارة ميدانية لمتوسطة محمد   2025جانفي  27وقد بدأت  الزʈحيث تم القيام بز

 ʏسة بڍȎت دردشات قص؈فة مع   600بوضياف تʈمسكن، حيث تم التحدث مع مدير المؤسسة وأيضا أجر

لعينة  أساتذة من أجل أن ɲعرف ما مدى تجاو٭ڈم واستعدادɸم ɠا 6الأساتذة حول الموضوع، شملت ɸذه 

للمشاركة ࢭɸ ʏذا الموضوع، وقد ساعدتنا ɸذه الزʈارات الاستطلاعية ࢭʏ التعرف عڴʄ جميع الظروف الملازمة  

 ʄمدى تجاوب الأساتذة للموضوع المدروس، بالإضافة اڲ ʄلت علينا التعرف عڴɺذه المؤسسة كما اٰڈا سɺل

  . 2025فيفري  19المقابلات ࢭʏ  أيام، وتمت 4تحديد أفراد العينة وقد استمرت ɸذه اݍݵراجات 

    الدراسة ࡩʏ المستخدم ثانيا: المنݤݮ 

ان أي دراسة علمية Ȗعتمد عڴʄ منݤݮ عل׿ܣ مع؈ن وʈختلف من دراسة لأخرى وذلك عڴʄ طبيعة الموضوع      

  ʄا الباحث ٭ڈدف الوصول اڲɺستعملʇ و الأسلوب او الوسيلة الۘܣɺدافه فɸل منݤݮ وأɠ وكذلك حسب وظيفة

  مناسبة. المعلومات الۘܣ يرʈد اݍݰصول علٕڈا بطرʈقة علمية وموضوعية 

كما ʇعت؄ف الاختيار السليم للمنݤݮ من الأساليب الناجعة للوصول اڲʄ الأɸداف اݝݰددة حول موضوع       

الدراسة وȋاعتبار ان المشɢلة الرئʋسية الۘܣ تطرقت الٕڈا الدراسة اݍݰالية ۂʏ تمثلات أساتذة التعليم المتوسط  

راسȘنا ɸو المنݤݮ الوصفي وذلك  نحو مخاطر ادمان الألعاب الالك؅فونية وعليه فان المنݤݮ المناسب لد

  للم؄فرات الآتية:  

  .عب؈فا كيفياȖ ع؄ف عٔڈاʉالواقع وصفا دقيقا و ʏموجودة ࢭ ʏرة كما ۂɸوصف الظا ʏساعد ࢭʇ  

   يمكن من وصف واقع تمثلات أساتذة التعليم المتوسط نحو مخاطر ادمان الألعاب الإلك؅فونية لدى

  التلاميذ. 

   رة ادمان الألعابɸة الۘܣ يقوم ٭ڈا الأساتذة لݏݰد من ظاʈوصف واقع الممارسات التوعو ʏم ࢭɸساʇ

الإلك؅فونية ࢭʏ الوسط المدر؟ۜܣ والوقوف عڴʄ جوانب النقص والقصور فٕڈا مما يقودنا إڲʄ تطوʈرɸا  

  مستقبلا.

   ة لإدمانʈأساتذة التعليم المتوسط بالآثار النفسية والاجتماعية وال؅فبو ʏالكشف عن مدى وڤ ʏساعد ࢭʇ

  الألعاب الإلك؅فونية.    
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(طواɸ؈ف و عثمان،  كما ʇعرف ࢭɸ ʏذا الصدد عڴʄ انه: وصف الظاɸرة الۘܣ يرʈد دراسْڈا اما كميا او نوعيا       

 ) 26، صفحة 2020

او ɸو طرʈقة لوصف الموضوع المراد دراسته من خلال منݤݨية علمية ܵݰيحة وتصوʈر النتائج الۘܣ يتم          

   )46، صفحة 2015(اݝݰمودي،  التوصل الٕڈا عڴʄ اشɢال رقمية مع؄فة يمكن دراسْڈا

    :واݍݵطوات المعتمدة لاختيار المنݤݮ الوصفي ࢭɸ ʏذه الدراسة     

  بناء الإشɢالية.   .1

  طرح الȘساؤلات.   .2

  صياغة أسئلة البحث بما يتماءۜܢ مع أسلوب المنݤݮ الوصفي.  .3

  القيام باݍݵرجات والزʈارات الميدانية لاكȘشاف ميدان الدراسة والتعرف عڴʄ مفردات العينة المدروسة.    .4

  جمع البيانات.   .5

 تحليل وتفس؈ف البيانات واستخلاص النتائج.  .6

 .ضمان اختيار مشارك؈ن لدٱڈم القدرة عڴʄ تقديم بيانات ثرʈة متعلقة بموضوع الدراسة .7

 سة.محدودية عدد الأساتذة ࢭʏ المتوسطة المسْڈدفة واختيار الأك؆ف ملاءمة لأɸداف الدرا  .8

  : الدراسة  ثالثا: مجالات

ʇعد تحديد مجالات الدراسة من اݍݵطوات المنݤݨية الۘܣ لا يمكن اغفالɺا ࢭʏ أي دراسة فمن خلالɺا يتم        

التعرف عڴʄ المنطقة الۘܣ أجرʈت فٕڈا والافراد المبحوث؈ن وكذلك العينة المراد دراسْڈا بالإضافة اڲʄ الف؅فة  

  الزمنية الۘܣ أجرʈت فٕڈا الدراسة وۂɠ ʏالاȖي:

وʈقصد به تلك الف؅فة الزمنية الۘܣ تم خلالɺا انجاز الدراسة من بداية التفك؈ف بالمشɢلة   الزمۚܣ  اݝݨال .1

البحثية وجمع البيانات النظرʈة حولɺا او ɸو ɠل الوقت المستغرق ࢭʏ انجاز العمل البحۙܣ من بدايته حۘܢ 

  ) 200، صفحة 2020(بݏݵ؈في، اٰڈائه 

  عڴʄ النحو التاڲʏ: 2025 2024حيث تمت ɸذه الدراسة بفصلٕڈا النظري والميداɲي خلال السنة اݍݨامعية    

بدأت خلال شɺر أكتوȋر عندما تم البحث عن موضوع مناسب اما ࢭʏ شɺر نوفم؄ف فتم   النظرʈة الدراسة  .أ

  طرح الموضوع عڴʄ الأستاذ المشرف وضبطه. 

والۘܣ تم من خلالɺا   2025دʇسم؄ف3عندما تمت مصادقة الɺيئة العلمية عڴʄ موضوع الدراسة بتارʈخ       

البحث وجمع المعلومات حول موضوع الدراسة فالمرور بمرحلة القراءات والادبيات مكنȘنا من اعداد قائمة  
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خاصة بالمراجع والمقالات وافادتنا كث؈فا ࢭʏ إرساء معالم دراسȘنا وتحديد مفاɸيمɺا والȘساؤل عن حيȞياٮڈا وتم  

  .2025زʈارة مكتبة قسم الادب Ȋشɺر دʇسم؄ف واݍݨامعة المركزʈة ࢭʏ شɺر جانفي

مع الأساتذة حول   قص؈فة دردشات وتم فٕڈا إجراء  2025جانفي  ɠ :27انت من الاستطلاعية الدراسة  .ب

  . من أجل أن ɲعرف ما مدى تجاو٭ڈم واستعدادɸم ɠالعينة للمشاركة ࢭɸ ʏذا الموضوع الموضوع،

وتم فٕڈا صياغة أسئلة المقابلة ثم تم Ȗعديلɺا ومناقشْڈا مع   2025فيفري  ɠ7انت من   الميدانية لدراسةا  .ت

 ʏغاية التعديل   2025فيفري  10الأستاذ المشرف ࢭ ʄقينا مع التعديلات اڲȋادة أسئلة معينة وʈوحذف وز

  وɠانت ࢭʏ شɢلɺا الٔڈاǿي كما مرفق ࢭʏ الملاحق.   2025فيفري 17الٔڈاǿي بتارʈخ 

 :المɢاɲي اݝݨال .2

(بݏݵ؈في،   وʈقصد به اݍݰ؈ق او الرقعة الۘܣ ستɢون ميدانا لإجراء اݍݨزء الميداɲي من الدراسة السوسيولوجيا     

    )202، صفحة 2020

    8الۘܣ تأسست ࢭʏ،  وانحصر اݝݨال المɢاɲي لموضوع البحث ࢭʏ متوسطة محمد بوضياف لولاية تȎسة    

تقع ࢭʏ المنطقة العمرانية عڴʄ م۶ܣ ڌʏ سكن فوق ثانوʈة ɸواري بومدين رقم العمارة مقر   1997سȎتم؄ف

م اما مساحْڈا  230000الاɠاديمية Ȗعمل المتوسطة بنظام نصف داخڴʏ وخارڊʏ تقدر مساحْڈا الɢلية ب  

م نوع المنطقة المتواجدة فٕڈا شبه حضرʈة تحتوي  227800م ومساحْڈا غ؈ف المبɴية ب  22200 المبɴية ب

ʄاݍݨانب الإداري الذي   20عڴ ʄاضة ومطعم بالإضافة اڲʈݯݨرة دراسية ومخابر ومكتبة وقاعة مخصصة للر

 ʄة ومكتب أرشيف وقاعة أساتذة. 6يحتوي عڴʈاتب إدارɢم  

 :اݝݨال الȎشري   .3

ترتكز علٕڈا  ʇعرفه مورʉس انجرس انه مجموعة منْڈية او غ؈ف منْڈية من العناصر اݝݰددة مسبقا والۘܣ        

    )298، صفحة 2006/2007(أنجرس،  الملاحظات

ولقد تم الاعتماد ࢭɸ ʏذه الدراسة عڴʄ مجموعة من الأساتذة ࢭʏ متوسطة محمد بوضياف تȎسة كمجتمع       

  بحث. 

  راȊعا: العينة ومجتمع الدراسة

  : الدراسة عينة .1

تمثل نموذجا ʇشمل جانبا او جزءا من وحدات اݝݨتمع الأصڴʏ المعۚܣ بالبحث تɢون ممثلة له بحيث تحمل        

صفاته المش؅فكة وɸذا النموذج او اݍݨزء ʇعۚܣ الباحث عن دراسة ɠل وحدات ومفردات اݝݨتمع الأصڴȖ ʏشɢل  
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العينة جزءا من الɢل بمعۚܢ انه تؤخذ مجموعة من افراد اݝݨتمع الكڴʏ الذي يɢون موضوع البحث شرط ان  

تɢون ɸذه الɴسبة او اݍݨزء مع؄فا وʈحمل نفس خصائص اݝݨتمع الذي يمثله لɢي يتمكن الباحث من Ȗعميم  

  )249، صفحة  2017نتائج بحثه عن اݝݨتمع الأصڴʏ (عʋشور، 

ولقد تم اختيار العينة القصدية ࢭɸ ʏذه الدراسة، وۂȖ ʏستخدم عموما ࢭʏ الدراسات الاستطلاعية سميت       

٭ڈذا الاسم لان الباحث يقوم باختيارɸا طبقا للغرض الذي ٱڈدف لتحقيقه من البحث فالباحث ɸنا له اݍݰرʈة  

ان يɢون الباحث عڴʄ دراية  ࢭʏ اختيار مفردات العينة حسب الأɸداف الۘܣ ʇسڥʄ لتحقيقɺا فمن الضروري 

  ) 124، صفحة 2011تامة بمجتمع بحثه واݍݵصائص الۘܣ تتوفر فيه (الزʈباري، 

كما Ȗس׿ܢ أيضا العمدية او الغرضية وۂʏ العينة الۘܣ يتم اختيارɸا وفقا لݏݰكم ܧݵظۜܣ واختيار كيفي من       

   ʏداف البحث، والعينة تمثلت ࢭɸا ʄنادا عڴȘأستاذ من أساتذة التعليم   15قبل الباحث للمبحوث؈ن اس

؈ف محددة تخدم أɸداف  المتوسط ࢭʏ متوسطة بوضياف محمد تȎسة، وقد تم اختيار العينة بناء عڴʄ معاي

 :ʏالدراسة وۂ  

 المتوسطة ʏسية ࢭʉتمثيل مختلف التخصصات التدر .  

 ور واناثɠس؈ن ذɴتمثيل اݍݨ .  

 الدراسة ʏتوفر الرغبة والاستعداد للمشاركة ࢭ .  

  م؄فرات اختيار العينة: .1.1

 :قة القصدية للأسباب التاليةʈتم اختيار العينة بالطر  

  عميم النتائج. طبيعة البحثȖ عمق أك؆ف منȊ رةɸم الظاɺف ʄالكيفي الذي يركز عڴ  

 .عدد محدود من المشارك؈ن ʄمعلومات غنية ومعمقة من خلال ال؅فك؈ق عڴ ʄانية الوصول إڲɢإم  

 .ة متعلقة بموضوع الدراسةʈتقديم بيانات ثر ʄضمان اختيار مشارك؈ن لدٱڈم القدرة عڴ  

  المتوسطة المسْڈدفة واختيار الأك؆ف ملا ʏداف الدراسة.ئمحدودية عدد الأساتذة ࢭɸمة لأ  

  الدراسة: مجتمع  .2

ɸو مجموعة منْڈية او غ؈ف منْڈية من العناصر اݝݰددة مسبقا والۘܣ ترتكز علٕڈا الملاحظات وɸو           

مجموعة عناصر لɺا خاصية او عدة خصائص مش؅فكة تم؈قɸا عن غ؈فɸا من العناصر الأخرى والۘܣ يجرى  

  ) 2021(يوɲؠۜܣ و عماري، علٕڈا البحث 
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تمثل مجتمع الدراسة ࢭʏ أساتذة التعليم المتوسط العامل؈ن ࢭʏ متوسطة بوضياف محمد تȎسة للسنة          

أستاذا وأستاذة، وʈضم ɸذا اݝݨتمع الأساتذة من   37وʈبلغ عددɸم الإجماڲʏ  2026 2025الدراسية

  تخصصات أɠاديمية متعددة الأدبية والعلمية ممن يقومون بتدرʉس ࢭɸ ʏذه المتوسطة.

  جمع البيانات خامسا: أدوات 

وۂʏ الوسائل الۘܣ تمكن الباحث من اݍݰصول عڴʄ البيانات من مجتمع البحث وتصɴيفɺا وجدولɺا        

وʈتوقف باختيار الأداة اللازمة عڴʄ عدة عوامل فبعض الأدوات صاݍݰة ࢭȊ ʏعض المواقف والبحوث بʋنما قد  

  . لا تɢون مناسبة ࢭʏ غ؈فɸا

الاستعانة بالتقنʋت؈ن من   الدراسة والمنݤݮ المعتمد، فقد استلزم البحث العل׿ܣونظرا لطبيعة موضوع       

أدوات جمع البيانات وɸذا للإحاطة بجميع جوانب الموضوع والتعمق ࢭʏ فɺم الظاɸرة وجمع اك؄ف عدد ممكن  

  : من المعارف والمعلومات

 : المقابلة .1

      ʏسية ࢭʋل مفردة من مفردات الدراسة وغ؈ف مقننة   المقابلةتقنية  حيث تمثلت الأداة الرئɠ انت فردية معɠو

الأفراد، حيث Ȗعد المقابلة من أɸم طرق جمع البيانات وأك؆فɸا صدقا حيث   المساءلةوۂʏ تقنية مباشرة 

ʇستطيع الباحث التعرف عڴʄ المشاعر وانفعالات المقابل وكذلك اتجاɸاته وميوله وɸذا مالا Ȗستطيع الوصول  

مات  إليه إلا من خلال المقابلة، كما تȘيح الفرصة للمستجيب للتعب؈ف اݍݰر عن الآراء والأفɢار والمعلو 

  )158، صفحة  2018شɺداɲي، (الم

وقد أجرʈت مقابلات مع أساتذة التعليم المتوسط ࢭʏ متوسطة بوضياف محمد تȎسة خلال الف؅فة الزمنية        

  .2025فيفري  27فيفري اڲʄ غاية  19الممتدة من 

المقابلة المقننة: لا تحدد فٕڈا الأسئلة Ȗܨݨع أفراد العينة عڴʄ التعب؈ف عڴʄ أفɢارɸم وآرا٬ڈم بحرʈة وتلقائية      

  ) 184، صفحة 2021حيث تحتاج لمɺارات فائقة ࢭʏ التحليل. (غواداɲي، 

        ʄ14احتوى دليل المقابلة عڴ   ʄؠۜܣ موزعة عڴʋمحاور أساسية وقد تم تصميم أسئلة المقابلة   3سؤال رئ

بحيث Ȗسمح بالتعمق ࢭʏ استكشاف تمثلات أساتذة التعليم المتوسط ݝݵاطر ادمان اللعاب الإلك؅فونية، وقد  

  ودة ٭ڈا. تم تحكيم المقابلة وعرضɺا عڴʄ مجموعة من اݝݰكم؈ن من ذوي الاختصاص، للع

  الملاحظة:  .2
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مع طبيعة الظاɸرة.   مءتتلا ۂʏ المشاɸدة الدقيقة لظاɸرة ما، مع الاستعانة بأساليب البحث والدراسة الۘܣ   

وȖستخدم ࢭʏ البحوث الميدانية ݍݨمع البيانات الۘܣ لا يمكن اݍݰصول علٕڈا عن طرʈق الدراسة النظرʈة او  

المكتȎية، كما Ȗستخدم ࢭʏ البيانات الۘܣ لا يمكن جمعɺا عن طرʈق الاستمارة او المقابلة او الوثائق والܦݨلات  

  او التجرʈب. الإدارʈة او الإحصاءات الرسمية والتقارʈر 

او ۂʏ: جɺد حؠۜܣ وعقڴʏ منظم ومنتظم يقوم به الباحث Ȋغية التعرف عڴȊ ʄعض المظاɸر اݍݵارجية اݝݵتارة  

، 2019الصرʈحة واݍݵفية للظواɸر والاحداث والسلوك اݍݰاضر ࢭʏ موقف مع؈ن ووقت محدد. (المشɺداɲي، 

  ) 151صفحة 

الȎسيطة ࢭɸ ʏذا البحث ملاحظة الاستخدام المفرط للɺواتف الذكية واللوحات  وقد استخدمت الملاحظة     

  الإلك؅فونية خاصة ࢭʏ ف؅فات الراحة وࢭʏ حصص غياب الأساتذة. 
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   :الفصل خلاصة

    ʄق او وسيلة للوصول اڲʈنا كطرȘدراس ʏتخذه ࢭɴالذي س ʏذا الفصل بضبط الإطار المٔڈڋɸ ʏلقد قمنا ࢭ

تحليل وتفس؈ف الظاɸرة المراد دراسْڈا بطرʈقة علمية ومنݤݨية مقننة وذلك بتحديد مجالات الدراسة وكذلك  

المعتمدة اڲʄ جانب الأسلوب المتبع ࢭʏ تحليل  اݝݨتمع المراد دراسته والعينة الملائمة واݝݵتارة لدراسȘنا والأدوات 

المعلومات. 



 

 

  

 

  

  

  الفصل الراȊع: الدراسة الميدانية                                  

  تمɺيد                                

 أولا: عرض وتحليل البيانات الميدانية.                                     

 ثانيا: استخلاص نتائج الدراسة.                                     

 ثالثا: مناقشة نتائج الدراسة ࡩʏ ضوء                             

 الدراسات السابقة.                         

 راȊعا: مناقشة نتائج الدراسة ࡩʏ ضوء النظرʈات                                 

 المفسرة لݏݨرʈمة والانحراف.                          

  خلاصة                            
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  تمɺيد:

"التطبيقي "وان ɠان ɸناك فصل      النظري واݍݨزء الإم؄فيقي  السوسيولوڊʏ بالتɢامل ب؈ن اݍݨزء  البحث  يتم 

الدراسة الاجتماعية عملية موضوعية وتɢاملا   بئڈما فɺو للضرورة المنݤݨية فقط وɸذا التɢامل سوف يمنح 

الدراسة وطبيعة اݍݨزء التطبيقي ࢭʏ    للمعطيات اثناء عملية الفɺم والتحليل والتفس؈ف وال؅فكيب ب؈ن متغ؈فات

  البحث تقتغۜܣ اتباع خطوات منݤݨية مضبوطة ࢭʏ اطارɸا من اجل تقديم اݍݰلول الموضوعية لإشɢالية البحث.
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   :عرض وتحليل البيانات الميدانية أولا: 

  التلاميذ للألعاب الالك؅فونية من بيانات اݝݰور الأول المتعلق بالعوامل المؤدية اڲʄ ادمان    عرض وتحليل .1

  . المتوسط  التعليم  أساتذة نظر وجɺة

   قابلية التلاميذ لإدمان ʏمة ࢭɸا: ان العوامل النفسية مساɸمن اݝݰور الأول الۘܣ مفاد ʄحسب العبارة الأوڲ

 الألعاب الالك؅فونية. 

مفردة اجابت بان نقص الاشباع العاطفي والوجداɲي، وغياب   11من خلال إجابات عينة الدراسة تب؈ن ان

  التفاعل الاسري يؤدي اڲʄ ادمان الألعاب الالك؅فونية.

ان الابتعاد عن الام ونقص الاشباع العاطفي والوجداɲي يɢون عاملا ࢭʏ ادمان التلميذ للألعاب  فمن الشاǿع   

فعندما يفتقد الدفء  الالك؅فونية، حيث يݏݨأ إلٕڈا كملاذ بديل ʇعوضه عن الفراغ العاطفي الذي ʇعاɲي منه. 

الامومي والرعاية الوجدانية يجد ࢭʏ العالم الاف؅فاعۜܣ بʋئة توفر له إحساسا بالإنجاز والتقدير والانتماء كما  

يمكن أن تمنحه اع؅فافا فورʈا بقدراته من خلال اݍݨوائز الوɸمية. اضافة اڲʄ ذلك فان غياب التوجيه الامومي  

رات التنظيم العاطفي لدى التلميذ مما يجعله أك؆ف اعتمادا عڴʄ الاثارة  يؤدي ࢭȊ ʏعض الأحيان اڲʄ نقص ࢭʏ مɺا

المؤقتة الۘܣ توفرɸا الألعاب الالك؅فونية للɺروب من المشاعر السلبية، وȋالتاڲʏ ي؇قلق تدرʈجيا نحو الاستخدام  

يمكن ان  المفرط الذي قد يتطور اڲʄ ادمان حقيقي خاصة مع نقص الأɲشطة البديلة المشبّعة عاطفيا الۘܣ

Ȗشغل وقت التلميذ وتلۗܣ احتياجاته النفسية بطرق أك؆ف سلامة، كما أشار  Ȋعضɺم ࢭʏ إجاباته ان الام Ȗعرّض  

الطفل منذ الصغر ݝݰتوى شاشات التليفزʈون مثل قنوات طيور اݍݨنة وكرامʋش حيث يبدا الامر بمشاɸدة  

والشاشات ومع نموه تتطور ɸذه العلاقة تدرʈجيا   برامج تليفزʈونية برʈئة لكٔڈا تؤسس لعلاقة مبكرة بʋنه وȋ؈ن

متحولة من المشاɸد السلبية اڲʄ التفاعل الɴشط مع الأجɺزة اللوحية والɺواتف الذكية وصولا اڲȖ ʄعلق قوي  

بالألعاب الإلك؅فونية الۘܣ توفر اثارة وتحف؈قا م؅قايدا، حيث يمكن أن تكمن خطورة ɸذا النمط ࢭɠ ʏونه يرܥݸ 

ʇ نمطا سلوكيا  ʄادمان حقيقي عڴ ʄسيط اڲȎع والتحف؈ق المستمر مما يحوّل الميل الʉالاشباع السر ʄعتمد عڴ

الأجɺزة ما قد يؤثر سلبا عڴʄ التطور الطبيڥʏ للمɺارات الاجتماعية والابداعية وال؅فك؈ق لدى التلميذ، وقد  

الذي ساɸموا ࢭʏ غرسه منذ  ʇشɢل تحديا كب؈فا للوالدين ࢭʏ مراحل لاحقة عندما يحاولون تقييد ɸذا السلوك 

البداية فɺو ࢭɸ ʏذه المرحلة  يحتاج اڲʄ اݍݰضن، التواصل البصري القراءة المش؅فكة، اللعب التفاعڴʏ مع امه، 

ولʋس بديلا رقميا يملأ أوقات فراغه لكنه لا يملا الفراغ العاطفي فɺذا اݍݰرمان يدفعه ࢭʏ الغالب للتعلق  

  عاطفة المفقودة. ɸذه الدائرة السلبية قد Ȗستمر وتتعمق إڲʄ درجةبالشاشات Ȋشɢل م؅قايد كتعوʈض عن ال
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اɲغماسه ࢭʏ العالم الرق׿ܣ وɸو ما يقلل عنده فرص التواصل العاطفي اݍݰقيقي مع امه، مما ʇعزز لديه  

  الشعور باݍݰرمان العاطفي وʈدفعه أك؆ف نحو الإدمان الالك؅فوɲي.

الألعاب      ادمان  تطور   ʄعڴ كب؈ف  Ȋشɢل  يؤثر  إجاباٮڈم   ʏࢭ جاء  ما  حسب  الاسري  التفاعل  غياب  أن  كما 

  الالك؅فونية من خلال عدة مسارات نفسية واجتماعية. 

ɸذا        لملء  بدائل  يبحث عن  الاسرة  داخل  والاɸتمام  العاطفي  للتواصل  يفتقد  عندما  التلميذ  أن  والمعلوم 

المɢافآت   أنظمة  خلال  من  اݍݨاذبية  شديدة  لتɢون  مصممة  بطبيعْڈا  الالك؅فونية  فالألعاب  النفؠۜܣ،  الفراغ 

يفتقد للدفء والاɸتمام حيث يطور    المتكررة والتحف؈ق المستمر مما يجعلɺا بʋئة مثالية للɺروب من واقع اسري 

آلية تكيف نفؠۜܣ Ȗعتمد عڴɸ ʄذه الألعاب كمصدر رئʋؠۜܣ للسعادة والتحف؈ق خاصة عندما يɢون الم؇قل خاليا  

من الأɲشطة البديلة المشوقة والتفاعلات الاجتماعية و الإيجابية، ومع استمرار ضعف التفاعل الاسري يزداد  

ʏي يصعب   الوقت الذي يقضيه الطفل ࢭɲسلوك ادما ʄواية اڲɸ جيا منʈعلقه ٭ڈا متطورا وتدرȖ تعمقʈالألعاب و

عاما ʇعود من    12التحكم به. وكمثال عڴʄ ذلك ان الام إذا ɠانت Ȗعمل بدوام ɠامل واݍݰدث البالغ من العمر  

الألع  ʏࢭ وقته  يقغۜܣ  والتوجيه  الاشراف  غياب  ومع  ساعات  لعدة  وحيدا  وɢʈون  الظɺ؈فة   ʏࢭ اب  المدرسة 

اف؅فاضي؈ن، وعندما Ȗعود الام تɢون مٔڈكة   والتفاعل الاجتماڤʏ مع أصدقاء  ال؅ففيه  له  الۘܣ توفر  الالك؅فونية 

  ʏࢭ فتȘساɸل  بالذنب تجاه غيا٭ڈا  للراحة قد Ȗشعر  تحتاج  او  الم؇قل  بأعمال  تɴشغل  جسديا وذɸنيا وغالبا ما 

بالتقص؈ف ومع مرور الوقت يصبح ɸذا النمط    السماح له بمواصلة اللعب لتجنب المواجɺة او لتخفيف شعورɸا 

ثابتا حيث يفتقد الطفل للتوجيه واݍݰدود الواܷݰة والتفاعل العائڴʏ المنتظم  وɠل ɸذا يدفعه لإدمان الألعاب  

  الالك؅فونية. 

مفردات ان الشعور بالسعادة والɴشوة الزائفة والعزلة والانطواء    3كما اكدت باࢮʏ مفردات عينة الدراسة      

الألعاب   إدمان   ʄإڲ التلميذ  دفع   ʏࢭ مساɸمة  نفسية  عوامل   ʏۂ الاجتماعية  المɢانة  واثبات  والاكتئاب  والقلق 

  الإلك؅فونية.  

ومن المعلوم ان الألعاب الإلك؅فونية تقدم للطفل الشعور بالسعادة والɴشوة الزائفة والرفاɸية عند ممارسْڈا     

فɺذه الألعاب مصممة لإطلاق ɸرمونات السعادة ࢭʏ الدماغ من خلال نظام مɢافآت آɲي ومستمر، كما توفر  

وال للمنافسة  وفرصة  الواقع  ضغوط  للɺروب من   ملاذا  الألعاب  بالانتماء  ɸذه  الشعور   ʄاڲ بالإضافة  تحدي، 

المّڈرة،   والبصرʈة  الصوتية  المؤثرات  ومع  اف؅فاضية،  بʋئة   ʏࢭ اخرʈن  لاعب؈ن  مع  التفاعل  خلال  من   ʏالاجتماڤ

ينغمس التلميذ ࢭʏ عالم متɢامل يحقق له متعة انية وʈخلق رغبة متنامية للعودة اليه مرارا بحثا عن جرعات  
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متكررة من السعادة حۘܢ يتحول الامر تدرʈجيا من مجرد ترفيه اڲʄ سلوك ادماɲي يصعب عڴʄ التلميذ التخلص 

  منه او التحكم به مما يؤثر سلبا عڴʄ سلوكه عڴʄ المدى الطوʈل. 

و Ȗعت؄ف العزلة والانطواء واݍݵوف من الاختلاط مع اݝݨتمع اݍݵارڊʏ  عاملا نفسيا مساɸما ࢭʏ قابلية التلاميذ      

لإدمان الألعاب الالك؅فونية ففي ظل الشعور بالوحدة والصعوȋات ࢭʏ التواصل الاجتماڤʏ، قد يجدون الألعاب 

التحديات الاجتماعية اݍݰقيقية  ملاذا آمنا للتعب؈ف عن نفسه والتفاعل مع الاخرʈن دون اݍݰاج ة اڲʄ مواجɺة 

التلميذ   الٕڈا  يݏݨا  ܵݰية  غ؈ف  دفاعية  الية  الالك؅فونية  الألعاب   ʄعڴ الإدمان  يصبح   ʏبالتاڲ قلقه  تث؈ف  الۘܣ 

للتخفيف و للɺروب من المشاعر السلبية وȖشتʋت الانȘباه عن مشاɠله الواقعية  الناتجة عن العزلة والانطواء  

من عزلته  واݍݵوف من   المقابل ʇعزز   ʏࢭ لكنه  والɺروب  بالراحة  له شعورا مؤقتا  الإدمان يوفر  فɺذا  الȘسلط، 

  وʈضعف قدرته عڴʄ تطوʈر مɺارات اجتماعية ܵݰية ومواجɺة تحديات اݍݰياة الواقعية.

بالإضافة اڲʄ ان القلق والاكتئاب ينجمان عن التوتر الناتج عن الضغوط اليومية حيث يݏݨأ التلميذ اڲʄ اللعبة  

ɠوسيلة للɺروب من الواقع، فعندما ʇعاɲي من القلق سواء ɠان قلقا اجتماعيا او قلقا متعلقا بالأداء الأɠادي׿ܣ  

حدة   من  للتخفيف  اليات  عن  يبحث  قد  فانه  عاما،  قلقا  الألعاب  او  توفر  حيث  ݨة،   المزܿ المشاعر  ɸذه 

الالك؅فونية بʋئة يمكن التɴبؤ ٭ڈا ɲسȎيا ذات قواعد واܷݰة واɸداف محددة مما يقلل من الشعور بالغموض  

وعدم اليق؈ن الذي ʇغذي القلق، بʋنما ʇعد الاكتئاب اضطرابا نفسيا يتم؈ق بالشعور المستمر باݍݰزن وفقدان  

اليومي بالأɲشطة  للɺروب من  الاɸتمام  الألعاب الالك؅فونية وسيلة  القلق تصبح  الطفل من  ʇعاɲي  ، فعندما  ة 

المشاعر السلبية الۘܣ قد Ȗسيطر عليه حيث توفر له عالما بديلا ʇشعر فيه بالإنجاز والتحكم والقيمة الذاتية  

ɲالا اڲʄ دورة ادمانية، حيث يزداد  الوقت يتطور ɸذا السلوك  الواقع ومع   ʏࢭ يفتقدɸا  الواقع  الۘܣ  ܦݰاب من 

نȘيجة لضعف العلاقات  القلق والاكتئاب  تفاقم أعراض   ʄاڲ العالم الاف؅فاعۜܣ مما  قد يؤدي   ʏࢭ والاɲغماس 

الاجتماعية، بالتاڲʏ اݍݰاجة اڲʄ مزʈد من الɺروب نحو الألعاب  لȘشكيل حلقة مفرغة يصعب عليه اݍݵروج مٔڈا  

  دون دعم ومساعدة متخصصة.

يبحث       الالك؅فونية حيث  التلاميذ للألعاب  ادمان  ࢭȖ ʏعزʈز  المɢانة الاجتماعية عاملا تفسيا محورʈا  فإثبات 

التلميذ عن بʋئة بديلة يمكٔڈم فٕڈا تحقيق النجاح والتقدير الذي قد يفتقدونه ࢭʏ محيطɺم المدر؟ۜܣ او الاسري،  

لذي يمنح شعورا بالإنجاز والتفوق  ووسيلة  Ȗستغل الألعاب ɸذه اݍݰاجة النفسية من خلال أنظمة التصɴيف ا

بالقوة   تȘسم  بديلة  اف؅فاضية  ɸوʈة  Ȗشكيل   ʄاڲ يؤدي  قد  مما   ،ʏالواقڥ العالم   ʏࢭ للمɢانة  الافتقار  لتعوʈض 
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والنفوذ وȖعزز دورة سلبية من الاɲܦݰاب الاجتماڤʏ اݍݰقيقي مقابل الاɲغماس ࢭʏ اݝݨتمعات الاف؅فاضية، الۘܣ 

  قد توفر تقديرا فورʈا ومستمرا للإنجازات. 

     ʄاڲ حتما  تؤدي  قد  سلفا  لɺا  التعرض  يتم  الۘܣ  النفسية  للضغوطات  Ȗعود  اٰڈا  المتبقية  العينة  وأجابت 

تزʈد من احتمالية    خط؈فا، قداضطرابات الܨݵصية وامراض ɠالɺوس وɠل ɸذه الاضطرابات تمثل عاملا نفسيا  

  اتخاذ قرارات سلبية وعدوانية والانجراف نحو طرʈق ادمان الألعاب الإلك؅فونية.

من خلال إجابات مفردات عينة الدراسة من الأساتذة يمكن اعتبار مؤشرات العبارة الاوڲʄ من اݝݰور الأول         

الاجتماعية،   المɢانة  والاكتئاب،  القلق  والانطواء،  العزلة  والوجداɲي،  العاطفي  الاشباع  نقص   :ʏالتاڲɠ

  الضغوطات النفسية. 

النفسية       العوامل  Ȗشɢل  القول:  يمكن  الأول  اݝݰور  من   ʄالأوڲ للعبارة  وتحليل  عرض  من  سبق  ما  ɠل  من 

سȎب الݏݨوء للألعاب    اݝݵتلفة دوافع قوʈة Ȗساɸم ࢭʏ ادمان الألعاب الالك؅فونية خاصة لدى التلاميذ، حيث ان

الالك؅فونية عائد  اڲʄ مشɢلة Ȗعاɲي مٔڈا الأجيال اݍݰالية وۂʏ مشɢلة البحث عن الاشباع، كذلك ݍݨوء التلميذ  

اڲʄ اللعب وال؅ففيه يأȖي نȘيجة شعوره بالفراغ واݍݰاجة للɺروب من الواقع المعاش ومن روت؈ن حياته وما فٕڈا من  

لا عالم  نحو  ليتجه  وقيود  العاطفي    ال؅قامات  للسند  والافتقاد  لديه،  المألوفة  والظروف  بالɴشاطات  يتقيد 

ور  يلɺثون  بالقبول  يجعلɺم  الشعور  تمنحɺم  اف؅فاضية  بدائل  عن  والبحث  المؤقتة  واللذة  الوɸ׿ܣ  الاشباع  اء 

والتقدير والانتماء الذي يفتقدونه ࢭʏ الواقع من خلال اللعب مع الغرȋاء واطلاق الرغبات الدفينة والتعب؈ف عٔڈا  

ال قيود اݝݨتمعية الصارمة، اما  ع؄ف الألعاب الالك؅فونية، الۘܣ  قد توفر للتلاميذ فرصة ذɸبية للتخلص من 

دون   للوصول  امنة  بʋئة  توقر  حيث   ʏالاجتماڤ للتفاعل  كبديل  الألعاب  نحو  الميل  فتعزز  والانطواء  العزلة 

مواجɺة صعوȋات التفاعل المستمر، بʋنما القلق والاكتئاب يلعبان دورا محورʈا اذ تصبح الألعاب وسيلة ɸروب  

ر إحساسا مؤقتا بالسيطرة والانجاز والبحث عن المɢانة الاجتماعية  من المشاعر السلبية والضغوط كما توف

يدفع الكث؈فين نحو عالم الألعاب الذي يمنحɺم الفرصة لبناء ɸوʈة اف؅فاضية ناݦݰة ومرموقة Ȗعوضɺم عن  

إخفاقات الواقع، والضغوطات النفسية اݝݵتلف تزʈد من اݍݰاجة اڲʄ اليات تكيف فتصبح الألعاب ملاذا مؤقتا  

  حول مع الوقت اڲʄ ادمان. يت

ɸذه العوامل النفسية تتداخل وتتفاعل معا مشɢلة شبكة معقدة من الدوافع الۘܣ Ȗسɺم ࢭʏ تطوʈر السلوك      

  الادماɲي تجاه الألعاب الالك؅فونية وتتطلب تدخلا نفسيا واجتماعيا شاملا للمساعدة ࢭʏ علاجɺا.
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   توجه التلاميذ نحو ʏة ࢭʈمة العلاقات الاسرɸا مدى مساɸحسب العبارة الثانية من اݝݰور الأول الۘܣ مفاد

 الإدمان عڴʄ الألعاب الالك؅فونية.  

المعاش  10حيث ع؄فت       واقع الاسرة  من  والɺروب  الاسرʈة  للمشاɠل  Ȗعود  اٰڈا   ʄمٔڈم عڴ ɸو    مفردات    كما 

معروف، فالɺروب من واقع الاسرة الؠۜܣء وتراجع دورɸا ࢭʏ ضبط الأبناء ومراقبْڈم وتɴشئة التلميذ داخل بʋئة  

وان المشاɠل العائلية ۂʏ السȎب الأول ࢭʏ ادمان الطفل للألعاب    )مشاɠل ظروف اجتماعية  (اسرʈة غ؈ف ܵݰية  

الالك؅فونية مثل التصدع الاسري او التʋتم، حيث قدمت أحدا الأساتذة مثالا تقول فيه "يوجد لدينا العديد  

ʏ  من التلاميذ ࢭɸ ʏذه المتوسطة وعندما اذɸب أرى لماذا لا ينȘبه الطالب للدرس ولʋس لديه كراس، فاستدڤʏ وڲ

الامر واجد ان الاب ࢭʏ الܦݨن والام مطلقة، وɸذه المشɢلة تؤثر عڴʄ التلميذ رغم اɲي درست ࢭʏ عدة متوسطات  

رايته من قبل أولياء الأمور ࢭɸ ʏذه المتوسطة منȘشر Ȋشɢل مݏݰوظ مما يجعل التلميذ قد   الا ان الإɸمال الذي 

ب؈ن   مباشرة  علاقة  وجود  عن  المثال  ɸذا  خلال  كشفت من  "،حيث  الالك؅فونية  الألعاب  ادمان  نحو  ينجرف 

فك؈ق واللامبالاة  التفكك الاسري وادمان الألعاب الالك؅فونية حيث يصف الأستاذ حالة تلميذ ʇعاɲي من عدم ال؅

بالدراسة نȘيجة ظروف عائلية قاسية، متمثلة ࢭʏ وجود الاب بالܦݨن، والام مطلقة مما أدى اڲʄ غياب الرقابة  

والدعم الأسري الضرورʈ؈ن لنموه النفؠۜܣ وال؅فبوي السليم. فɺذه الظروف الصعبة دفعت التلميذ للبحث عن  

، الۘܣ قد توفر له ɸروȋا من واقعه المؤلم وȋديلا اف؅فاضيا  ملاذ وȖعوʈض عاطفي ࢭʏ عالم الألعاب الإلك؅فونية

ʇشعر فيه بالسيطرة والتحكم والقيمة الذاتية الۘܣ يفتقدɸا ࢭʏ حياته اݍݰقيقية، وان ɸذه الظاɸرة لʋست حالة  

فردية بل منȘشرة Ȋشɢل مݏݰوظ ࢭʏ المدرسة مما ʇش؈ف اڲʄ ݯݨم المشɢلة المتمثلة ࢭʏ بناء الاسرة السليمة الۘܣ 

  ʄاڲ الݏݨوء  دون  اݍݰياة  تحديات  مواجɺة   ʄعڴ قادرة  متوازنة  ܧݵصية  تɢوʈن   ʏࢭ والاɸم  الأول  اݝݰيط  تمثل 

  سلوكيات إدمانية. 

      ʏسلوكه والأسرة ۂ ʏالۘܣ تتحكم ࢭ ʏته ۂʋȋسان ترɲما، فالإʈا وقوʈتج فردا سوɴة السليمة تʈشئة الأسرɴفالت

اݝݰيط الأول الذي ʇعʋش فيه الطفل ومن خلال تفاعله معɺا تتم عملية نمو ܧݵصʋته السوʈة، حيث Ȗعت؄ف  

بنا٬ڈا بدءا من الميلاد وحۘܢ الك؄ف عڴʄ اعتبار  من اɸم المؤسسات الاجتماعية ࢭʏ اݝݨتمع وتلعب دور كب؈ف ࢭʏ حياة أ

اٰڈا تقوم بتɴشئة الأبناء تɴشئة سليمة بما يمكٔڈم  الاندماج  والتفاعل مع اݝݨتمع مستقبلا Ȋشɢل طبيڥʏ بما  

إيجاȌي او سلۗܣ، فطرʈقة التɴشئة الۘܣ  ʇعۚܣ ان  ɠل ما يحدث داخل الأسرة يوثر عڴʄ حياة الأبناء اما Ȋشɢل 

  لتلميذ داخل أسرته والۘܣ ɠان ࢭʏ مجملɺا تحمل دلالات التصدع والتفكك العائڴʏ.يتلقاɸا ا
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فالطلاق    ،  مفردات عڴʄ ان للطلاق وغياب الرقابة الوالدية، يؤدي اڲʄ ادمان الألعاب الإلك؅فونية  3وع؄فت       

وغياب الرقابة الوالدية قد يؤدي ٭ڈم اڲʄ الانخراط ࢭʏ الألعاب الالك؅فونية، حيث ان انفصال الولدين ɠوضعية  

تمثل حدثا ضاغطا لدى التلميذ تجعله مدمن عڴʄ الألعاب  الالك؅فونية ࢭʏ ظل غياب  السلطة الاسرʈة، فمن  

ب احد الولدين ࢭʏ الوقت الذي ɸم  بأمس اݍݰاجة  الشاǿع ان من اɲعɢاسات حدوث الطلاق عڴʄ التلاميذ غيا

لوجدɸما معا، فالأم ۂʏ الۘܣ توفر لɺم الدفء واݍݰنان والأب ɸو الذي ʇعطٕڈم المثل والقدوة، وابتعاد التلميذ  

ار سʋئة ࢭʏ حياة الأبناء مما يفقدɸم الطمأنʋنة والشعور بالأمن والاختلال ࢭɸ ʏذه المعادلة يجد  عٔڈما قد ي؅فك اث 

التلميذ نفسه ʇعʋش ࢭʏ أوضاع مضطرȋة باعتبار اٰڈا ʇعʋش ࢭʏ مناخ اسري غ؈ف مستقر مفككة تختلف تركيبْڈا  

  جوɸرʈا عن الا سرة  بالمفɺوم المتعارف عليه. 

وع؄فت مفردت؈ن ان الطلاق والتفكك الاسري لا يؤدي اڲʄ ادمان الطفل للألعاب الإلك؅فونية خاصة عند قيام       

الأم بدورɸا ومراقبة الطفل وتحمل مسؤوليْڈا فɺذا لا ʇعۚܣ ان جميع اطفال الاسر المطلقة مدمن؈ن عڴʄ الألعاب  

مان الألعاب الالك؅فونية لʋست حتمية، فعڴʄ  الالك؅فونية، حيث ان العلاقة ب؈ن الطلاق والتفكك الاسري واد

للألعاب   التلاميذ  Ȋعض  ݍݨوء   ʏࢭ المساɸمة  العوامل  من  عاملا  ʇشɢل  قد  الاسري  التفكك  ان  من  الرغم 

الالك؅فونية الا ان العديد من الأطفال الذين يɴتمون لأسر مفككة لا يطورون السلوكيات الإدمانية، بʋنما نجد  

ة ʇعانون من ادمان الألعاب، فالعلاقة لʋست سبȎية مباشرة بل تتدخل عوامل أخرى  أطفالا من اسر مستقر 

مɺمة مثل أسلوب التعامل مع الطلاق، ومدى وڤʏ الوالدين بحاجات الطفل النفسية، وطبيعة الرعاية البديلة  

ا  ʏࢭ النفسية  ومرونته  للطفل،  الܨݵصية  المتوفر، والسمات   ʏالنفؠۜܣ الاجتماڤ مع  المقدمة، والدعم  لتكيف 

التغ؈فات، حيث ان نوعية العلاقات داخل الاسرة وأساليب ال؅فبية قد تɢون اك؆ف تأث؈فا من بɴية الاسرة نفسɺا  

فتجد اسرة متماسكة لكٔڈا تمارس أساليب ترȋوʈة قاسية او مɺملة قد تدفع الطفل نحو السلوكيات الإدمانية  

عم مع الطفل، فمن وجɺة نظرɸم ان الطلاق قد  اك؆ف من اسرة مفككة، لكٔڈا تحافظ عڴʄ تواصل صڍʏ ودا

تدفع للإدمان ࢭʏ اݝݨتمعات المنحلة والمتفتحة فقط، وانه عڴʄ الولدين ان يحافظوا عڴʄ علاقة الود والتقدير  

الأبناء وشاٰڈم بل ان   ان الانفصال والاɲشغال بحياة جديدة لا ʇعۚܣ ترك  بالضرورة  بئڈما،  فلʋس  والاح؅فام 

وره ࢭʏ توجيه الابن اڲʄ السلوك اݍݰسن والأخلاق الطيبة واحتوائه عڴʄ أكمل وجه، والمسؤولية  اݍݰاضن يقوم بد

والܶݰية   اݍݨوانب: الأخلاقية والنفسية ولاجتماعية  لɢل  الشاملة  الرعاية  بل  المادية  الأمور  بتوف؈ف  لا ترتبط 

  والمادية والدراسية ال؅ففٕڈية.  

من خلال إجابات مفردات عينة الدراسة من الأساتذة يمكن اعتبار مؤشرات العبارة الثانية من اݝݰور الأول       

  ɠالتاڲʏ: التفكك الاسري، الطلاق، ضعف التواصل الاسري، غياب الرقابة الابوʈة. 
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من ɠل ما سبق من عرض وتحليل للعبارة الثانية من اݝݰور الأول يمكن القول: ان ضعف العلاقات الاسرʈة      

يمكن ان يؤدي اڲʄ ادمان التلاميذ للألعاب الالك؅فونية نظرا للدور اݍݰاسم الۘܣ تلعبه الاسرة ࢭʏ حياة الأطفال  

م، فغياب مراقبة الإباء لأبنا٬ڈم ȊسȎب اɲشغالاٮڈم  ࢭʏ بناء القيم والمبادئ الأخلاقية والسلوك الاجتماڤʏ السلي

اللامتناɸية وɸذا من اك؄ف أسباب ɸذه الظاɸرة اذ يقومون بتمك؈ن الأطفال من الɺواتف منذ ɲعومة اظافرɸم  

  ʏسكته باللعب ࢭʇ وت فيضن الوالدين انهɢدون السʈون ولا يرɢا٬ڈم او بدعوى اٰڈم يبɺال ʏاتف رغبة ࢭɺمن ال

بتصرفه ɸذا يقدم له السم من حيث لا يدري، فالأسرة ۂʏ مؤسسة التɴشئة الأوڲʄ واي خلل ʇشو٭ڈا    الɺاتف وɸو

واي نموذج مخالف داخلɺا قد يؤثر سلبا عڴʄ سلوك الأطفال، فالعلاقات الاسرʈة تلعب دورا محورʈا ࢭʏ توجه  

مباشر عڴɸ ʄذا التوجه فالأسر  التلاميذ نحو الألعاب الالك؅فونية حيث يؤثر نمط التواصل داخل الاسرة Ȋشɢل  

العالم الاف؅فاعۜܣ   ʄاڲ للɺروب  ابناءɸا  غالبا ما تدفع  ࢭʏ العلاقات  او تفكك  التواصل   ʏࢭ Ȗعاɲي من ضعف  الۘܣ 

الألعاب    ʄاڲ يݏݨؤون  التلاميذ  يجعل  والصراعات   بالتوتر  المܨݰون  الاسري  المناخ  ان  كما  بديل،  كملاذ 

الضاغط ɸذا من جɺة، ومن جɺة أخرى تلعب القدوة والنموذج الذي  الالك؅فونية ɠوسيلة للɺروب من الواقع  

   يقدمه الوالدان دورا ࢭȖ ʏشكيل سلوك الأبناء، فالآباء المدمنون عڴʄ استخدام الأجɺزة الالك؅فونية ʇساɸمون 

  Ȋشɢل غ؈ف مباشر ࢭȖ ʏعزʈز ɸذا السلوك لدى أبنا٬ڈم.

   الألعاب ادمان  بالتلميذ  تدفع  الۘܣ  المدرسة  بالعوامل  المتعلقة  الأول  اݝݰور  من  الثالثة  العبارة  حسب 

  الالك؅فونية. 

مفردة اجابت بان ɸناك عوامل مدرسية متعددة لɺا    9من خلال إجابات مفردات عينة الدراسة تب؈ن ان       

تأث؈ف عڴʄ سلوك التلميذ مٔڈا كثافة ال؄فنامج، وكثافة الاعمال الموجɺة، واݍݱݨم الساڤʏ اݝݵصص للدراسة،  

تاذة لا أستطيع مراقبة أرȌع؈ن  الاكتظاظ ࢭʏ القسم، حيث قدمت أحد المفردات العينة مثالا تقول فيه "ɠأس

  ʏم ࢭɸساȖ به له "، حيث ان كثافة الدروس والواجبات المدرسيةȘون تلميذ يلعب دون ان انɢتلميذا وأحيانا ي

 ادمان التلاميذ للألعاب الالك؅فونية  ɠالضغط النفؠۜܣ فعندما يواجه التلاميذ ضغطا دراسيا كب؈فا من الساعة  

8  ʄ30:13ومن  12اڲ    ʄلا    30:16اڲɺس ملاذا  الألعاب   وتقديم  وال؅ففيه  للɺروب  وسائل  عن  يبحثون  يجعلɺم 

ومتاحا وك؆فة المواد والمسؤوليات  الدراسة قد تخلق رغبة ࢭʏ الانفصال عن الواقع والضغوط حيث قدمت احد  

لل والكراɸية  مفردات العينة مثالا نقول فيه "ɸناك أساتذة يɢلفون التلاميذ بكتابة كب؈فة حۘܢ ʇشعر التلميذ بالم

يمكننا نحن   :"انت تدرس؈ن مادة واحدة وتتعب؈ن، فكيف   ʏڲ يقولوا  ان   ʄمعتادون عڴ والتلاميذ  الدراسة  نحو 

  كتلاميذ ان ندرس عدة مواد ࢭʏ يوم واحد؟ فɺذا الضغط يدفعنا لإدمان الألعاب الالك؅فونية ". 
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التعليمية تخلق        العملية   ʏق ࢭʈشوȘدمج عناصر اللعب وال ʄالتعليمية الۘܣ تفتقر اڲ النظم  فمن المؤكد ان 

التقليدية،   التعليمية  الأساليب  جفاف  خلال  من  الألعاب  توفرɸا  الۘܣ  التفاعلية  المتعة  ب؈ن  نفسية  فجوة 

اضطرابات ادمان الألعاب الالك؅فونية ۂʏ  والعلاقة ب؈ن كثافة المناݠݮ الدراسية والعبء المعرࢭʏ المرتفع وتطور  

علاقة سبȎية معقدة، Ȗعمل من خلال مسارات نفسية عصȎية متعددة المستوʈات وتتأثر Ȋعوامل فردية وȋيȁية  

  متنوعة. 

وأكدت مفردة واحدة ان العنف المدر؟ۜܣ ʇعت؄ف عاملا مدرسيا ɸاما ࢭʏ ادمان التلميذ للألعاب الالك؅فونية،       

بأشɢال   تلميذ  ضد  أستاذ  او  تلميذ  ضد  التلاميذ  يمارسɺا  وعنيفة  سلوكيات عدوانية  ان ɸناك  المعلوم  ومن 

والْڈديد     الظرب،  اݍݨسدية،  ɠالاعتداءات  الانȘشار  ومتفاوتة  الشتم  مختلفة  مثل  اللفظي  العنف  وخاصة 

والܦݵرʈة او العنف اݍݨسدي ɠل ɸذا يدفع بالتلميذ اڲʄ الاɲܦݰاب نحو العالم الاف؅فاعۜܣ للألعاب كملاذ بديل.  

حيث ʇعد دافعا قوʈا للتلاميذ نحو ادمان الألعاب الالك؅فونية حيث يݏݨا التلميذ الذي يتعرض للتنمر او الايذاء  

ڲʄ العالم الاف؅فاعۜܣ كسȎيل امن ينعم فيه بالقبول والتقدير المفقود ࢭʏ الواقع ، فالتلميذ  ࢭʏ بيȁته المدرسية ا

الذي ʇعاɲي من تجاɸل الأساتذة لمعاناته وܥݵرʈة اقرانه المستمرة يجد ࢭʏ الألعاب الالك؅فونية فرصة لاستعادة  

من ʇستطيع  بديلة  ɸوʈة  الألعاب  ɸذه  تمنحه  قد  اذ  والسيطرة،  بالقيمة  انتصارات    الشعور  تحقيق  خلالɺا 

وانجازات اف؅فاضية Ȗعوضه عن اخفاقاته الاجتماعية ࢭʏ المدرسة، مع مرور الوقت قد تتحول ممارسة الألعاب  

من مجرد ɲشاط ترفيࢼܣ اڲʄ اس؅فاتيجية ɸروب نفسية Ȗسمح للتلميذ بالتنفʋس عن غضبه واحباطه بطرʈقة  

ا العوالم  ɸذه  ففي  المؤلم،  واقعه  من  تحميه  الۘܣ  امنة  والسيطرة  بالقوة  احساسه  التلميذ  ʇستعيد  لرقمية 

يفتقدɸا ࢭʏ المدرسة وʈحظى بالتقدير والاح؅فام بناءا عڴʄ مɺاراته ولʋس عڴʄ مظɺره او وضعه الاجتماڤʏ، ومع  

تكرار تجارب العنف يتعمق ارتباط التلميذ بالألعاب الۘܣ توفر له نظاما واܷݰا للمɢافآت والتقدم عڴʄ عكس  

لمدرسية الۘܣ تبدو عشوائية وظالمة ࢭʏ نظره فتعوضه ɸذه الألعاب عن اݍݰاجات النفسية الأساسية الۘܣ البʋئة ا

لم تلۗܢ ࢭʏ الواقع مما ʇعزز دورة الإدمان وʈصعب كسرɸا دون معاݍݨة جذور المشɢلة المتمثلة ࢭʏ العنف المدر؟ۜܣ 

يذا مراɸقا يتعرض لتنمر مستمر من قبل  وتأث؈فاته النفسية العميقة، حيث قدم أحد المبحوث؈ن مثالا ان تلم

زملائه ࢭʏ المدرسة حيث يتعرض للܦݵرʈة والاɸانة Ȋشɢل يومي وʈتجنب الأساتذة التدخل، مع مرور الوقت يبدا  

ɸذا التلميذ يɴܦݰب تدرʈجيا من التفاعلات الاجتماعية اݍݰقيقية وʈصبح يقغۜܣ ساعات م؅قايدة ࢭʏ ممارسة  

ففي ɸذه الألعاب ʇشعر بالقوة والسيطرة وʈحظى باح؅فام اللاعب؈ن الاخرʈن نظرا  العاب القتال عڴʄ الان؅فنʋت، 

  ʏالعالم الاف؅فاعۜܣ فرصة لاستعادة شعوره بالقيمة والاح؅فام الذي حرم منه ࢭ ʏاراته المتطورة حيث يجد ࢭɺلم

  الواقع. 
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مفردات ان لʋس ɸناك أي عوامل مدرسة تؤثر Ȋشɢل مباشر عڴʄ ادمان التلميذ الالك؅فونية    5كما اكدت       

حيث تقول أحد مفردات العينة: "عندما يɢون ɸناك ضغط عڴʄ التلميذ ࢭʏ الدراسة فمۘܢ سيȘسۚܢ له الوقت 

ا بالبʋئة  الطفل  وتأثر  الاسرʈة  الرقابة  ضعف   ʄعڴ "وركزوا  الإلك؅فونية  الألعاب  والظروف  للممارسة  ݝݰيطة 

اݍݵارجية والۘܣ ɠان ɸو ܷݰيْڈا، فالبʋئة المدرسية بɢل عناصرɸا [المعلمون، المناݠݮ، الأɲشطة، العلاقات مع  

الألعاب   استخدام   ʏࢭ الافراط  نحو  التلاميذ  دفع   ʏࢭ تأث؈ف  او  دور  أي  لɺا  لʋس   [ الدراسية  الضغوط  الزملاء، 

  الالك؅فونية او ادماٰڈا.  

من خلال إجابات مفردات عينة الدراسة من الأساتذة يمكن اعتبار مؤشرات العبارة الثالثة من اݝݰور الأول      

  ɠالتاڲʏ: الضغط الأɠادي׿ܣ، كثافة ال؄فنامج، اݍݱݨم الساڤʏ، العنف المدر؟ۜܣ.

من ɠل ما سبق من عرض وتحليل للعبارة الثالثة عن اݝݰور الأول يمكن القول ان: المدرسة Ȗعت؄ف المؤسسة      

الثانية للتɴشئة الاجتماعية Ȋعد الاسرة ɸدفɺا اعداد فردا صاݍݰا بتɢوʈنه وȖعليمه أدوارا يضطلع ٭ڈا اݝݨتمع،  

ن الألعاب الالك؅فونية، وȋما اٰڈا مصدرا للتɴشئة  كما اننا من خلالɺا ʇستطيع الكشف عن الاعراض المبكرة لإدما

والتɢوʈن ࢭʏ اݝݨتمع فإٰڈا ࢭʏ حالة فشلɺا قد تɢون بالعكس مصدرا للإدمان من خلال عدة عوامل مٔڈا: كثافة  

المدرسية،   الواجبات  وك؆فة  سلبي؈ن  وتجعلɺم  التلاميذ  نفوس   ʏࢭ التفك؈ف  تن׿ܣ  لا  الۘܣ  الدراسية  المناݠݮ 

المتتالية واݍݵوف من الفشل والقلق من التقييم المستمر، او التعرض للعنف من قبل التلاميذ او  والامتحانات  

الأساتذة او الشعور بالْڈمʋش وغياب الرقابة وعدم قيام ɠل مسؤول بمسؤولياته قد يزʈد من احتمالية ادمان  

  التلاميذ للألعاب الالك؅فونية.

   للألعاب الادماɲي  السلوك  Ȗعزʈز   ʏࢭ الرفاق  جماعة  بدور  المتعلق  الأول  اݝݰور  من  الرȌعة  العبارة  حسب 

  الالك؅فونية من وجɺة نظر الأساتذة. 

     ʏم ࢭɺسȖ م اݍݨماعات الۘܣɸمن خلال إجابات مفردات عينة الدراسة الذين اجمعوا ان جماعة الاقران من ا

وحمايته   اݍݨماعة    بناء   ʏࢭ كب؈فة  حرʈة  Ȗعطيه  الأخرى  اݍݨماعات  لبعض  خلافا  لأٰڈا  وتɴشȁته  الفرد  تɢوʈن 

  ن التلاميذ للألعاب الالك؅فونية. وتنظيمه وȖشعره بالثقة ࢭʏ نفسه وȋمɢانته، ومن اɸم العوامل ࢭʏ ادما

فمن المعلوم ان جماعة الرفاق لɺا دورا ɸاما وخط؈ف ࢭʏ ان واحد عڴʄ حياة التلميذ المراɸق ࢭɸ ʏاته المرحلة من   

ثم لاختلاف   فٕڈا  الافراد  لاختلاف  بالأساس  ʇعود  الاقران  جماعة  تأث؈ف  بأنداده، ولعل  تأث؈ف  أك؆ف  يɢون  حياته 

كما ɸو معروف يبحث عن ذاته خارج اسرته وخاصة    بʋئاٮڈم الاجتماعية والثقافية والاقتصادية، وان الطفل
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الاشياء الۘܣ حرم مٔڈا داخلɺا، فتɢون جماعة الرفاق بديلا له عن الاسرة ومنه Ȗعمل عملɺا ࢭʏ صياغة ܧݵصية  

 .ʏالفرد وقيمة ومعاشرة سلوكه الاجتماڤ  

ان        ذلك  ومعۚܢ  لʋس فطرʈا  فɺو  والتقليد  التعليم  طرʈق  عن  الالك؅فونية  الألعاب  ادمان  يكȘسب  فالطفل 

التلميذ الذي لم يتدرب عڴʄ اللعب لا يمكن ان يɢون مدمنا فقد قدمت احد المفردات مثال تقول "عندما يرى  

و     " لنجر٭ڈا  نذɸب  دعنا  له  يقول  فاير  ف؈ف  او   ʏبباڊ يلعب  صديقه  "  التلميذ  فيه  تقول  مثالا  أخرى  قدمت 

مواجɺة   ʇستطيع  ولا  الوɸم  ٭ڈذا  وʉغديه  الإنجازات،  لتحقيق   ʄواسڥ اللعبة  العب  لصاحبه  يقول  الصاحب 

الواقع فʋسڥʄ لإثبات ذاته داخل اللعبة بدلا من مواجɺة الواقع اݍݰقيقي "  حيث ان انتماء التلميذ اڲʄ جماعة  

ݰاɠاٮڈم  فيما يقومون به من أفعال وسلوكيات وɸنا يقوم الفرد بالسلوك   مدمنة عادة ما ʇعطي له الفرصة ݝ

الادماɲي  من خلال التعلم من جماعة الرفاق،  كما Ȗش؈ف ɠل من نظرʈة التقليد لغابرʈال تارد ونظرʈة الاختلاط  

سرة  التفاضڴʏ لأدوʈن سدرلاند، حيث صرح أحد مفردات العينة ان جماعة الرفاق ۂʏ ثالث مؤسسة Ȋعد الا 

والمدرسة حيث يɢون للتلميذ ارتباطا ٭ڈا ومجالا يقتدي به وʈل؅قم ما تمليه عليه من أوامر. وقد تɢون فضاء مɺيأ  

لإدمان التلميذ للألعاب الالك؅فونية، فالصديق يحتل مرتبة متقدمة عڴʄ حساب مرتبة الإباء فࢼܣ تمثل قوة  

ده مɺتما بجماعة الانداد وʈمغۜܣ بالتاڲʏ وقتا طوʈلا لأٰڈا  توثر ࢭʏ حياة المراɸق خاصة ࢭʏ المرحلة المتوسطة، فنج

  Ȗش؅فك ࢭʏ الاɸتمامات والمشاɠل ولأٰڈا تفɺمه عڴʄ نحو أفضل وتدفعه اڲȖ ʄعلم الألعاب والادمان عليه.  

من خلال إجابات مفردة عينة الدراسة من الأساتذة يمكن اعتبار مؤشرات العبارة الراȊعة من اݝݰور الأول     

  كتاڲʏ: التنافس، التقليد، التعلم. 

من ɠل ما سبق من عرض وتحليل للعبارة الراȊعة من اݝݰور الأول يمكن القول: ان جماعة الرفاق لɺا دور      

مɺم وعنصر ومؤثر أسا؟ۜܣ مولد لإدمان الألعاب الالك؅فونية،  لأن أغلبيْڈا تɢون جماعية ࢭʏ المرحلة الأولية،  

Ȋ التلميذ المبتدئ نادرا ما يبدا اللعب بمفرده الا عد انضمامه اڲʄ جماعات مدمنة سواء من ناحية  بمعۚܢ ان 

التقليد واݝݰاɠاة، او من ناحية التعلم او التنافس او اݍݰصول عڴʄ سند  معنوي، فجماعة الرفاق علٕڈا تأث؈ف  

سلۗܣ كب؈ف عڴʄ الفرد واݝݨتمع حيث يɢون التلميذ اك؆فا تأثرا بأصدقائه الذين يɢونون عادة من الانداد سواء  

المدر  وɸذا  زملاء  فيه،  ʇعʋش  الذي  اݝݨتمع  مع  تȘناسب  لا  الۘܣ  الألعاب  من  العديد  لʋستكشف   ʏالڍ او  سة 

بمساعدة ɸذه اݍݨماعات حيث يمكن ان تتحول ɸذه اݍݨماعات اڲʄ وسيلة ضغط Ȗشɢل ٮڈديدا عڴʄ الطفل اذ  

  لم يتم توجٕڈه.
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التلاميذ نحو ادمان       الألعاب الالك؅فونية من خلال اليات نفسية  تؤثر جماعة الاقران تأث؈فا عميقا ࢭʏ دفع 

نفس   مجموعته ع؄ف مشاركْڈم  ضمن  والقبول  للانتماء  التلميذ   ʄسڥʇ ومȘشابكة، حيث  متعددة  واجتماعية 

  الاɸتمامات والأɲشطة الرقمية مما يجعله يȘبۚܢ سلوكيات الافراط ࢭʏ اللعب تقليدا لأقرانه المؤثرʈن.

   زةɺولة الوصول للأجɺوس ʏحسب العبارة اݍݵامسة من اݝݰور الأول المتعلقة بتقييم تأث؈ف التطور التكنولوڊ

    ࢭʏ زʈادة معدلات الإدمان.

مفردة مٔڈم اجابت بان تأث؈فɸا سلۗܣ. ومن الشاǿع أن    11من خلال اجابات مفردات عينة الدراسة تب؈ن ان       

العالم شɺد طفرة تكنولوجية ɸائلة ࢭʏ العقود الأخ؈فة أدت اڲʄ انȘشار الأجɺزة الذكية وتوفرɸا بأسعار متفاوتة  

ɸذه   ɠافية  رقابة  ودون  مبكرة  سن   ʏࢭ الٕڈا  التلاميذ  وصول  سɺل  مما  الاقتصادية،  الفئات  مختلف  تناسب 

  ʏولة ࢭɺا باستخدام اليات نفسية  السɺجاذبية الألعاب الالك؅فونية، وتصميم ʏل ࢭɸالوصول مق؅فنة بالتطور المذ

Ȗعزز الإدمان وادت اڲʄ تزايد ظاɸرة ادمان الألعاب الالك؅فونية Ȋشɢل مݏݰوظ وʈزداد خطر ɸذه الظاɸرة مع  

ق عوالم بديلة جذابة Ȗܨݨع عڴʄ تɢامل وسائل التواصل الاجتماڤʏ وتطور تقنيات الواقع الاف؅فاعۜܣ، الۘܣ تخل

العالم   ʏࢭ مɺاراٮڈم  وʈضعف  للتلاميذ  واݍݨسدية  النفسية  الܶݰة   ʄعڴ يؤثر  مما  طوʈلة  لساعات  الاɲغماس 

الذكية   والɺواتف  الالك؅فونية  اللوحات  وانȘشار  الألعاب  مختلف   ʄاڲ والولوج  اݍݰصول  وȖسɺيل   ،ʏالواقڥ

لأٰڈم اول المسؤول؈ن عن أبنا٬ڈم وȋناٮڈم ولان بداية الإدمان تنطلق    واݍݰواسʋب، وɸذا راجع بالدرجة الأوڲʄ للآباء

بكث؈ف   قبلɺا  او  المتوسط  ࢭʏ مرحلة  متناولɺم لاسيما   ʏࢭ الأجɺزة  ɸذه  ف؅فك  ولذا  خارجه،  من  ولʋس  البʋت  من 

العينة  يجعلɺم ʇعودون عليه مما قد يصعب علٕڈم الإقلاع عٔڈا وȋالتاڲʏ ادماٰڈم علٕڈا، حيث اكدت احد مفردات  

ان تمك؈ن الأطفال من الɺواتف منذ ɲعومة اضفارɸم للعب يقوم  بإدخالɺم ࢭʏ عالم اف؅فاعۜܣ ينفصلون فيه عن  

 ʏزة  أصبحت المفتاح الأسا؟ۜܣ للتنمية والتقدم ࢭɺولة الوصول للأجɺلة، فالتكنولوجيا وسʈالواقع لساعات طو

ارة عن تقنية Ȗشغل  جزء ɸائلا من حياة الأطفال  اݝݨتمع المعاصر مع اختلاف ارجاء اݝݨتمع ، فࢼܣ أصبحت عب 

مرحلة   يمثل  قد  وذلك  الܨݵصية،  إشɢالات  مظاɸر  احد  وʈمثل   المستقبل   ʏࢭ ادائه   ʄعڴ تأث؈ف  ولɺا  اليومية 

سمح   المȘسارع  التقۚܣ   ʏالتكنولوڊ فالتطور  والتعقيدات،  النفسية  الاضطرابات  عالم   ʄاڲ للانتقال  تمɺيدية 

وال؅ففيه فاصبح ɠل ءۜܣء تقليدي يقابله ءۜܣء تقۚܣ حۘܢ ࢭʏ مجال اللعب فلم ɲعد ɲشاɸد  بتطوʈر أساليب  اللعب  

التلاميذ ࢭʏ المدرسة مجتمعون ɠالسابق بل اصبحوا مجتمع؈ن ࢭʏ عالم اف؅فعۜܣ بدل العالم الواقڥʏ عن طرʈق  

  ɸذه الألعاب. 
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مفردات بان تطور التكنولوجيا سلاح ذو حدين أحيانا يɢون سلۗܣ وأحيانا يɢون إيجاȌي ࢭʏ قضية    4وأكدت       

للأجɺزة   الوصول  وسɺولة  "التكنولوجيا  المفردات  أحد  قالت  فقد  الالك؅فونية.  للألعاب  التلاميذ  ادمان 

ɢسان  الالك؅فونية للعب تحمل جانب؈ن متناقض؈ن: جانبا إيجابيا واخر سلبيا. تɲستطيع الاʇ ون إيجابية عندما

تحقيق التوران بئڈا وȋ؈ن واقعه المعاش، وتɢون سلبية عندما ينغمس فٕڈا Ȋشɢل مفرط وɴʈؠۜܢ الواقع، وʉعʋش  

وعندما   ʇعʋشɺا  ان  يجب  الۘܣ  اݍݰياة  متناسيا  فقط،  والتكنولوجيا  الɺاتف   ʄعڴ مقتصر  اف؅فاعۜܣ  عالم   ʏࢭ

وقد أضاع حياته ࢭʏ الاɲغماس ࢭʏ الألعاب دون تحقيق أي انجاز حقيقي  ʇسȘيقظ يجد نفسه قد ك؄ف ࢭʏ السن  

  ࢭʏ حياته ". 

ومن البديࢼܣ أن من الناحية الإيجابية Ȗساعد التكنولوجيا سɺولة وصولة الأجɺزة الالك؅فونية والتوصل مع      

  الاخرʈن كما انه قد Ȗساعد ࢭʏ قدرات الطفل وȖعمل عڴʄ اكȘساب الطفل المعرفة وذلك من خلال تنمية الذاكرة  

وسرعة التفك؈ف، كما يطور حسن المبادرة والتخطيط والمنطق، والرفع من مستوى ال؅فك؈ق وɸذه تتحقق ࢭʏ حالة  

التلاميذ،  اثار عڴʄ نفسية وسلوك  ت؅فك  الۘܣ  اڲʄ معرفة اضرر الألعاب الالك؅فونية  توعية الأطفال وارشادɸم 

وا اليومية  اݍݰياة  عن  اللاعب  انفصال  ȖسȎب  السلبية  الناحية  الوقت  ومن  طول  اف؅فاعۜܣ  عالم   ʏࢭ لعʋش 

مٔڈا   ولݏݰد  الثقافة.  والفكر، وتبديل  الوجدان   ʄوالتأث؈ف عڴ السلبية،  والسلوكيات  العنف  أساليب  واɲعɢاس 

بديلة   إيجابية  يɴبڧʏ عڴʄ الإباء والامɺات مراقبة وقت استخدام الأطفال للألعاب الالك؅فونية وتوف؈ف أɲشطة 

  فعالة لɺم. 

من خلال اجابات مفردات عينه الدراسة من الأساتذة يمكن اعتبار مؤشرات العبارة اݍݵامسة من اݝݰور      

  الاول ɠالتاڲʏ: سɺوله الوصول للأن؅فنʋت، وقت الاستخدام المفرط للأجɺزة الالك؅فونية. 

من ɠل ما سبق من عرض وتحليل العبارة اݍݵامسة من اݝݰور الاول يمكن القول: مما لا شك فيه ان التطور      

تلك   بالألعاب الإلك؅فونية قد تطورت  ࢭʏ اطار ما ʇس׿ܢ  العالم اك؆ف حقيقه واقعيه  للتكنولوجيا جعل  الɺائل 

مت لنا قسوة مؤلمة وللأسف ɠان الاطفال  الالعاب وارتكزت عڴʄ التكنولوجيا وسɺوله الوصول الأجɺزة الۘܣ قد

  ʄعڴ سلۗܣ  تأث؈ف  لɺا  للأجɺزة  الوصول  وسɺولة   فالتكنولوجيا  اسْڈلاɠا،  واك؆فɸم  الالعاب  لتلك  عرضة  اك؆ف 

الاطفال جعلت من ɸذه العيب حقيقة واقعية شديدة الانȘشار وۂʏ احد اك؆ف الأɲشطة الۘܣ يزاولɺا التلاميذ  

ائد لعدم متاȊعه الاباء لاستخدام للتكنولوجيا والأجɺزة الإلك؅فونية وعدم مساعده  لأوقات طوʈله دونم وɸذا ع 

الابناء عڴʄ التفرʈق ب؈ن الواقع واݍݵيال، وادراك ذلك الفرق وȖعليمɺم ان عالم الالعاب لا يمثل الواقع، حيث  

اڲʄ وجود علاقة   الاتصال  الرق׿ܣ وعلوم  النفس  ࢭʏ مجال علم  المعاصرة  الدراسات  الȘسارع  Ȗش؈ف  ب؈ن  طردية 
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التكنولوڊʏ وسɺولة الوصول للأجɺزة الالك؅فونية من جɺة وتفاقم ظاɸرة ادمان الألعاب الالك؅فونية من جɺة  

  ʄات الاتصال فائقة السرعة اڲɢة والرسومات وشبʈتقنيات المعاݍݨة المركز ʏاخرى، فقد أدى التطور المݏݰوظ ࢭ

م؈ن والاحتفاظ ٭ڈم، كما ساɸمت عوامل  توف؈ف بʋئة خصبة لتطوʈر العاب ذات قدرة عالية عڴʄ جذب المستخد 

أخرى مثل انخفاض تɢلفة الأجɺزة الالك؅فونية وانȘشار الɺواتف الذكية واݍݰواسʋب اللوحية ࢭʏ زʈادة إمɢانية  

الوصول اڲɸ ʄذه الألعاب Ȋشɢل غ؈ف مسبوق، مما أدى اڲʄ تحول نمط الاسْڈلاك من التجرȋة المؤقتة اݝݰدودة  

  اڲʄ الاɲغماس المستمر. 

عرض وتحليل بيانات اݝݰور الثاɲي المتعلق بتمثلات أساتذة التعليم المتوسط للآثار الم؅فتبة عن ادمان   .2

  الألعاب الإلك؅فونية.

   التلاميذ المدمن؈ن ʄباه عڴȘال؅فك؈ق والانɠ ا: الاثار النفسيةɸي الۘܣ مفادɲمن اݝݰور الثا ʄحسب العبارة الأوڲ

 عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية أثناء اݍݰصص الدراسية: 

ال؅فك؈ق       قدرات   ʏࢭ واܷݰا  تدɸورا  ملاحظة   ʄعڴ أجمعوا  الذين  الدراسة  عينة  مفردات  إجابات  خلال  من 

التلاميذ المدمن؈ن عڴʄ الالعاب الإلك؅فونية، وكذا ظɺور صعوȋة بالغة ࢭʏ متاȊعة الشرح لف؅فات  والانȘباه لدى  

  طوʈلة، حيث يبدأ التلميذ بالملل والنظر المتكرر للساعة Ȋعد دقائق قليلة من بداية اݍݰصة.

والأحداث   المشاɸد   ʏࢭ سرʉعة  Ȗغ؈فات  مع  ومكثف  مستمر  تحف؈ق   ʄعڴ الدماغ  Ȗعود  الإلك؅فونية  الألعاب  ان 

والتفاعل الفوري ࢭʏ المقابل يتطلب الشرح المدر؟ۜܣ ترك؈قا مستداما لف؅فات طوʈلة ɲسȎيا دون مؤثرات بصرʈة  

ڴʄ التكيف مع إيقاع التعلم التقليدي  متغ؈فة باستمرار أو تحف؈ق متواصل ɸذا التباين يجعل العقل غ؈ف قادر ع

دقائق    5الذي يتطلب الص؄ف وال؅فك؈ق المستدام، حيث قالت احد مفردات العينة "انه لا ʇستطيع أن يجلس  

للسرعة   نȘيجة  وɸذا  وجمعɺا"  اقلامه  احد  اسقاط  أو  اݍݰصة  وترك  لݏݵروج  ݯݨة  يخ؅فع  حيث  حركة  بدون 

لك؅فونية حيث لا ʇستطيع ɸؤلاء التلاميذ التكيف مع وت؈فة الدراسة الɺادئة  والإثارة الۘܣ Ȗعود علٕڈا ࢭʏ الألعاب الإ

وȋالتاڲʏ ينعدم ال؅فك؈ق والانȘباه لديه، ومثال ذلك قولɺم انه: جسد بلا روح " بمعۚܢ الغياب الذɸۚܣ رغم وجوده  

لۘܣ وصل إلٕڈا أو  اݍݨسدي ࢭʏ المɢان فإن ذɸنه مشغول باستمرار Ȋعالم الألعاب الاف؅فاعۜܣ يفكر ࢭʏ المراحل ا

التحديات الۘܣ يواجɺɺا ࢭʏ اللعبة، أو مۘܢ سيعود للعب مجددا بمعۚܢ ان المدمن عڴʄ الألعاب الالك؅فونية يتɢون  

التفك؈ف    ʏࢭ الاستغراق  ȊسȎب  مȘشȘت  يɢون  تفك؈فه  لان  الدرا؟ۜܣ  الفصل  محيط  عن  عاطفي  انفصال  لديه 

  بالألعاب اثناء وقت الدراسة.
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      ʄمن خلال إجابات مفردات عينة الدراسة من أساتذة التعليم المتوسط يمكن اعتبار مؤشرات العبارة الأوڲ

  ʏع، البحث المستمر عن مث؈ف خارڊʉت السرȘشȖ ،باهȘترك؈ق والان ʏة الاستمرار ࢭȋصعو :ʏالتاڲɠ يɲمن اݝݰور الثا

  لݏݰركة، الغياب الذɸۚܣ.

عند       والانȘباه  ال؅فك؈ق  إن  القول  يمكن  الثاɲي  اݝݰور  من   ʄالأوڲ العبارة  وتحليل  عرض  من  سبق  ما  ɠل  من 

التلاميذ المدمن؈ن عڴʄ اللعاب الإلك؅فونية يɢون شبه معدوم وɸذا نȘيجة الإدمان عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية حيث  

راسية، حيث يجد نفسه غ؈ف قادر عڴʄ متاȊعة  تɢون لديه صعوȋة بالغة ࢭʏ ال؅فك؈ق والانȘباه خلال اݍݰصص الد

الشرح لف؅فات طوʈلة، كما يظɺر لديه ȖشȘت سرʉع لأقل المؤثرات اݍݵارجية مما يجعله ينقطع باستمرار عن  

متاȊعة الدروس، يلاحظ أيضا بحثه المستمر عن مث؈ف خارڊʏ لݏݰركة ما يظɺر ࢭʏ صورة فرط الɴشاط وعدم  

الم   ʏࢭ الاستقرار   ʄعڴ الغياب  القدرة  من  حالة  ʇعʋش  الإلك؅فونية  الألعاب   ʄعڴ المدمن  أن  كما  الدرا؟ۜܣ،  قعد 

  الذɸۚܣ رغم حضوره اݍݨسدي ࢭʏ القسم فيبدو كجسد بلا روح لا يتفاعل مع محيطه التعلي׿ܣ. 

   الألعاب ʄي المتعلقة بأبرز التغ؈فات السلوكية لدى التلاميذ المدم؈ن عڴɲحسب العبارة الثانية من اݝݰور الثا

 الإلك؅فونية. 

مفردات مٔڈم أجابت بأن تلاميذ المدمن؈ن عڴʄ الألعاب    8من خلال إجابات مفردات عينة الدراسة تب؈ن أن       

الإلك؅فونية تɢون سلوكياٮڈم عدوانية مفرطة تجاه اݝݰيط الذي ʇعʋش فيه لأٰڈم يم؅قون بالعصȎية وسرعة  

ما يولد لدٱڈم تبلد المشاعر وتقليد  الانفعال، وذلك ȊسȎب التعرض المستمر لمشاɸد العنف ࢭɸ ʏذه الألعاب م

احد العينات "يصبح يرى الواقع وɠائنه ࢭʏ لعبة مثل   اللعبة، وɸذا ما افادته   ʏا ࢭɸالعينة الۘܣ يرا السلوكيات 

اݍݵروج من القسم مثل اݍݵروج من لعبة بضغط عڴʄ زر" وأيضا استخدام مصطݏݰات الألعاب مثل " الراس  

حيث ان المدمن عڴʄ اللعاب الالك؅فونية يصبح يقلد ما يراه ࢭʏ اللعبة عڴʄ ارض  يط؈ف......"اݍݸ من مصطݏݰات،  

اللعب   ȊسȎب  التلميذ  عقل  لان  الفعل  ɸذا  لنتائج  مراعاة  دون  أخلاقية  ومشاɸد  عنيفة  مشاɸد  من  الواقع 

ࢭʏ لساعات طوʈلة برمج عڴɸ ʄذه السلوكيات العنيفة فاصبح يصعب عليه التفرʈق ب؈ن السلوكيات المقبولة  

  اللعبة والمرفوضة ࢭʏ اݍݰياة الواقعية. 

مفردات بأن التغ؈فات السلوكية الۘܣ تطرأ عڴʄ التلاميذ المدمن؈ن عڴʄ اللعاب الإلك؅فونية تتمثل ࢭʏ  7وأكدت      

ع؄ف   التواصل  وʈفضلون  المباشر  التفاعل  وعدم   ʏالاجتماڤ الاɲܦݰاب  بمعۚܢ  والانطواء  الاجتماعية  العزلة 

لم اف؅فاعۜܣ يأȖي عڴʄ حساب التفاعلات  منصات الألعاب، فالوقت الطوʈل الذي يقضيه ɸؤلاء التلاميذ ࢭʏ عا

الاجتماعية الواقعية مما يؤدي اڲʄ ضعف مɺاراٮڈم ࢭʏ التواصل المباشر وȋناء علاقات حقيقة، حيث قالت أحد  
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مفردات العينة "انه يɢون غ؈ف قابل للوضع الذي ʇعʋش فيه يرʈد فقط العʋش ࢭʏ تلك اللعبة فقط" وذلك ȊسȎب  

الاشباع العاطفي والاجتماڤʏ الذي يحصلون عليه من مجتمعات الألعاب الاف؅فاضية يقلل دافعɺم للانخراط  

  Ȗعقيدا.ࢭʏ العلاقات الواقعية الۘܣ يراɸا تتطلب جɺد ومɺارات اجتماعية اك؆ف 

من خلال إجابات مفردات عينة الدراسة من أساتذة التعليم المتوسط يمكن اعتبار مؤشرات العبارة الثانية     

  من محور الثاɲي كتاڲʏ: العدوانية العنف، العزلة الاجتماعية والانطواء. 

      ʄغ؈فات السلوكية الۘܣ تطرأ عڴȖ ي تب؈ن انɲومن خلال ما سبق من عرض وتحليل للعبارة الثانية من محور الثا

للألعاب   المستمر  تأث؈ف  تتمثل ࢭʏ العنف والعزلة الاجتماعية، فإن  المدمن؈ن عڴʄ الألعاب الالك؅فونية  التلاميذ 

ع سلبا  يؤثر  النمو  مرحلة   ʏࢭ التلاميذ  ادمغة   ʄعڴ القرارات  العنيفة  واتخاذ  النفس  ضبط  مناطق  تطور   ʄڴ

المسؤولة، مما يزʈد من احتمالية طɺور السلوكيات العدوانية، كما ان الساعات الطوʈلة الۘܣ يقضٕڈا التلميذ  

ࢭɸ ʏذه اللعاب  تأȖي عڴʄ حساب تطوʈر المɺارات الاجتماعية الأساسية مما ʇعمق الشعور بالاغ؅فاب عن الاقران  

  التلاميذ نحو الانطواء. وʈدفع ɸؤلاء 

   مستوى  ʄعڴ الإلك؅فونية  اللعاب  ادمان  بالاɲعɢاس  المتعلقة  الثاɲي  اݝݰور  من  الثالثة  العبارة  حسب 

  التحصيڴʏ للتلاميذ من وجɺة نظر الأساتذة. 

الدراسة        عينة  مفردات  إجابات  خلال  أجمعوامن  الألعاب    الذين  لإدمان  عميق  سلۗܣ  تأث؈ف  ɸناك  بأن 

الإلك؅فونية عڴʄ المستوى التحصيڴʏ للتلاميذ، حيث لاحظ افراد العينة تراجعا مݏݰوظا ࢭʏ أداء ɸؤلاء التلاميذ  

لكن مع مرور الوقت وȖعرف    17حيث قال احد الأساتذة بان ɸناك تلميذا ࢭʏ مدرسة ɠان أدائه ممتاز بمعدل  

بمعۚܢ تراجع    10بة الإلك؅فونية Ȗس׿ܢ "فري فاير" تراجع مستوى أداءه اڲʄ المتوسط بمعدل  والدخول ࢭʏ مجال لع

درجاته ȊسȎب الإدمان عڴɸ ʄذه اللعبة، لأنه غالبا ما يɢون ɸؤلاء التلاميذ المدمن؈ن اغلب وقت فراغɺم يقضونه  

لعب عڴʄ حساب الدراسة، كما  ࢭʏ الألعاب الإلك؅فونية وٱڈملون واجباٮڈم الدراسية أي اٰڈم ʇستغلون الوقت ل

أن اغلب أساتذة لاحظوا ان ɸؤلاء التلاميذ يɢونون نائم؈ن اثناء اݍݰصة ࢭʏ ف؅فة الصباحية أو يتأخرون ࢭʏ حضور  

صباحا وذلك ȊسȎب اضطرابات النوم الناتجة عن اللعب المتواصل خاصة ࢭʏ ساعات الليل المتأخرة مما ʇسȎب  

الدو  أثناء  ام المدر؟ۜܣ وصعوȋة ࢭʏ ال؅فك؈ق، كما لاحظ الأساتذة ان التلاميذ المدمن؈ن  التعب والارɸاق والنعاس 

عڴʄ الالعاب الإلك؅فونية لدٱڈم ضعف ࢭʏ الذاكرة حيث لا ʇستطيعون حفظ المعلومات وتخزʈٔڈا Ȋشɢل فعال  

يأȖي سؤال نفسه لا ن جد  وɸذا ما قالته احد العينات "نحن ɲعيد تكرار مسائل Ȋسيطة مرارا وتكرار وعندما 

نȘيجة جيدة وɠأننا لم نبذل أي جɺد"  وذلك لأن ادمان الألعاب الإلك؅فونية  يولد لɺم فقدان الدافعية للتعلم  
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وذلك ȊسȎب ما توفره الألعاب من مɢافآت فورʈة ومتعة سرʉعة مما يقلل رغبة التلميذ ࢭʏ بذل اݍݨɺد لݏݰصول 

عڴʄ مɢافآت طوʈلة المدى ɠالنجاح الأɠادي׿ܣ، كما ان ɸذه الألعاب ȖسȎب الإرɸاق الذɸۚܣ بمعۚܢ Ȗست؇قف الطاقة  

  لتحصيل الدرا؟ۜܣ.الذɸنية للتلميذ وȋالتاڲʏ تراجع ࢭʏ التفك؈ف العل׿ܣ وضعف ࢭʏ ا

من خلال إجابات مفردات عينة الدراسة من أساتذة التعليم المتوسط يمكن اعتبار مؤشرات العبارة الثالثة      

من اݝݰور الثاɲي ɠالتاڲʏ: تدɲي المستوى الدرا؟ۜܣ، اɸمال الواجبات الدراسية، فقدان الدافعية للتعلم، الإرɸاق  

  الذɸۚܣ.... 

من ɠل ما سبق من عرض وتحليل العبارة الثالثة من محور الثاɲي يمكن القول ان ادمان التلاميذ عڴʄ الألعاب      

الإلك؅فونية لديه تأث؈ف سلۗܣ عڴʄ مستوى التحصيڴʏ للدراسة فيتدɲى المستوى التعلي׿ܣ للتلميذ وذلك ȊسȎب  

المذ وقت  حساب   ʄعڴ الإلك؅فونية  الألعاب   ʏࢭ المفرط  الدراسية  الاɲغماس  الواجبات  واɸمال  والمراجعة  اكرة 

وذلك ȊسȎب ميلɺم لتأجيل واجباٮڈم وɲسياٰڈا Ȋشɢل متكرر كما أن ادمان الألعاب الإلك؅فونية ʇسȎب إضعاف  

للمɢافآت والتحف؈ق   نظاما مباشرا  الألعاب توفر  أن   ʄاڲ يرجع  التلاميذ وذلك  لدى  للتعلم  الداخلية  الدافعية 

عملي يجعل  مما  اݍݨɺد  المستمر  بذل   ʏࢭ الرغبة  التلميذ  يفقد   ʏالتاڲȋو ومملة  بطيئة  تبدو  التقليدية  التعلم  ة 

للتعلم أو التفوق الدرا؟ۜܣ، حيث يصبح الإشباع الذي يحصل عليه من الألعاب أك؆ف إغراء من الإنجاز الأɠادي׿ܣ  

  وȋالتاڲʏ ينعكس ɸذا عڴʄ مستواه الاɠادي׿ܣ Ȋسلب.

   العلاقات ب؈ن التلاميذ ʄر عڴɺي المتعلقة بالآثار الاجتماعية الۘܣ قد تظɲعة من اݝݰور الثاȊحسب العبارة الرا

 المدمن؈ن عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية وزملا٬ڈم ࢭʏ القسم. 

أن        تب؈ن  إجابات مفردات عينة الدراسة  التلاميذ المدمن؈ن عڴʄ الألعاب    9من خلال  أن  مفردة مٔڈم أفادو 

الإلك؅فونية يميلون اڲʄ العزلة الاجتماعية وضعف ࢭʏ مɺارات التواصل المباشر مع زملائه ࢭʏ قسم مع انحصار  

عن  فضلا  الإلك؅فونية   الألعاب  موضوعات  حول  ومحادثاٮڈم  وسلوكيات    اɸتماماٮڈم  مزاجية  تقلبات  ظɺور 

  )الرȋح وخسارة ࢭʏ اللعبة( عدوانية أحيانا نȘيجة تأثرɸم بمحتوى ببعض الألعاب كما التعرض واللعب المستمر

جودة    ʏࢭ انخفاض  أيضا  الدراسة  عينات  افادة  كما  المزاج   ʏࢭ تقلبات  عليه  يɴتج  مما  انفعالاٮڈم   ʄعڴ يؤثر 

Ȋعلاقات اف؅فاضية داخل اللعبة خاصة تلك الألعاب الۘܣ من خلالɺا يتعرف  الصداقات اݍݰقيقة واسȘبدالɺا  

عڴʄ أصدقاء غرȋاء من مختلف انحاء العالم وȋالتاڲʏ يصبح يرى أن زملائه ࢭʏ المدرسة غ؈ف مناسب؈ن له عكس  
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الذين يجدɸم ࢭʏ اللعبة وɴʈتج عن ذلك تراجع ࢭʏ المشاركة بالأɲشطة اݍݨماعية والتعاونية داخل الفصل، مما  

  يؤثر سلبا عڴʄ مɺارات العمل اݍݨماڤʏ والاندماج الاجتماڤʏ السليم ࢭʏ البʋئة المدرسية. 

القسم لتجرʈب    6وأكدت         ʏࢭ يحاولون جذب زملا٬ڈم  مفردات ان ɸؤلاء المدمن؈ن عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية 

للعب   ݍݨذ٭ڈم  زملا٬ڈم  أمام  المتقدمة  ومستوʈاٮڈم  مɺارٮڈم  و୒ظɺار   ʏالتباۂ طرʈق  عن  وذلك  الألعاب  ɸذه 

ية عندما يكȘشفون لعبة جديدة ʇشعرون  وانجازاٮڈم ࢭʏ تلك الألعاب فالتلاميذ المدمن؈ن عڴʄ اللعاب الإلك؅فون

اللعب وȘʈيح تɢوʈن فرق   تجرȋة  الزملاء يحسن من  وȋالتاڲʏ فإن جذب  ࢭʏ مشاركْڈا مع الأخرʈن  برغبة فطرʈة 

أقوى من أܧݵاص ʇعرفɺم ࢭʏ الواقع بدلا من الغرȋاء وȋالتاڲʏ اݍݰصول عڴʄ مصادقة اجتماعية لسلوكɺم من  

من شعورɸم بالذنب أو القلق تجاه ادماٰڈم، وʉعزز قناعْڈم بان سلوكɺم    خلال جذب الزملاء معɺم، مما يقلل

  طبيڥʏ أو مقبول أذا شاركɺم فيه أصدقائه حۘܢ لا ʇشعر انه وحده ࢭɸ ʏذا السلوك. 

من إجابات مفردات عينة الدراسة من أساتذة التعليم المتوسط يمكن اعتبار مؤشرات العبارة الراȊعة من      

اݝݰور الثاɲي ɠالتاڲʏ: سرعة الانفعال تجاه الزملاء، ضعف مɺارات التواصل المباشر مع زملاء، تفضيل البقاء  

  ʏشطة اݍݨماعية ࢭɲف؅فات الاس؅فاحة، نقص المشاركة بالأ ʏموضوعات  وحيدا ࢭ ʏالفصل، حصر اݝݰادثات ࢭ

  . الألعاب الإلك؅فونية، Ȗشكيل مجموعات خاصة من المدمن؈ن عڴʄ الألعاب

من ɠل ما سبق من عرض وتحليل العبارة الراȊعة من محور الثاɲي يمكن القول ان ادمان الألعاب الإلك؅فونية      

عن   مݏݰوظا  اɲعزالا  المدمنون  التلاميذ  يظɺر  حيث  القسم  داخل   ʏالاجتماڤ الɴسيج   ʄعڴ عميق  Ȋشɢل  يؤثر 

كة ࢭʏ الاɲشطة اݍݨماعية ࢭʏ الفصل، أقراٰڈم مع تراجع مɺارات التواصل الاجتماڤʏ الفعال وȋتاڲʏ عدم المشار 

فيفضل تɢوʈن علاقات اف؅فاضية ࢭʏ اللعبة عڴʄ حساب الصداقات اݍݰقيقية، أو يحاول ɸؤلاء التلاميذ تɢوʈن  

مجموعات خاصة من مدمن؈ن الألعاب الإلك؅فونية عن طرʈق جذب حۘܢ لا ʇشعر انه وحده ࢭɸ ʏذا السلوك أو  

  راسة وذلك من اجل إرضاء ذاته.انا أحد زملائه أفضل منه ࢭʏ الد

   ي المتعلقة بالآثار الܶݰية الم؅فتبة عن ادمان الألعاب الإلك؅فونيةɲحسب العبارة اݍݵامسة من اݝݰور الثا

 من وجɺة نظر أساتذة التعليم المتوسط. 

مفردات مٔڈم ʇش؈فون اڲʄ ظاɸرة الإرɸاق المزمن يحضر    8من خلال إجابات مفردة عينة الدراسة تب؈ن ان       

اݍݨلوس   أن  كما  الألعاب  مع  الطوʈل  السɺر  نȘيجة  علٕڈم  بادية  التعب  وعلامات  للمدرسة  التلاميذ  ɸؤلاء 

ستمر Ȗعبا عقليا وضعفا ࢭʏ  لساعات طوʈلة أمام الشاشات اڲʄ إرɸاق جسدي عام وʉسȎب الإجɺاد الذɸۚܣ الم 
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الع؈ن خصوصا خلال   وآلام  الصداع  التلاميذ من  الأساتذة تكرار شɢاوي ɸؤلاء  ال؅فك؈ق، كما لاحظ  القدرات 

لشاشات   المستمر  التعرض  نȘيجة  وɸذا  طوʈلة  لف؅فات  السبورة   ʄاڲ النظر  أو  القراءة  تتطلب  الۘܣ  اݍݰصص 

و  أن  العينات  احد  اللعب، كما اشارت  طوʈلة من اجل  لساعات  واݍݰاسوب  اݍݨلوس لɺؤلاء  الɺاتف  ضعيات 

التلاميذ تɢون غ؈ف ܵݰية حيث يميلون للإنحناء أو اݍݨلوس بطرʈقة غ؈ف مستقيمة وɸذا ما ʇعكس العادات  

سʋئة المكȘسبة من ساعات اللعب الطوʈلة كما أن ɸذه الأخ؈فة ȖسȎب إجɺاد للعمود الفقري مما ʇسȎب مشاɠل  

افة اڲʄ الآلام ࢭʏ مفاصل اليدين ȊسȎب اݍݨɺد الذي يبذله  ܵݰية مزمنة ࢭʏ العمود الفقري مع مرور الوقت، الإض

  التلميذ ࢭʏ موجرت السرعة اݍݰركة ࢭɸ ʏذه الألعاب.

مفردات من عينة الدراسة ملاحظة زʈادة الوزن أو النحافة المفرطة لدى التلاميذ المدمن؈ن عڴʄ   4كما أكدت       

الألعاب الإلك؅فونية وذلك ȊسȎب اضطرابات ࢭʏ نمط التغذية والنوم قد يɢون التلميذ المدمن عڴɸ ʄذه الألعاب  

ة ࢭʏ اللعبة وك؆فة اݍݨلوس واݍݰركة اݝݰدودة لأنه  ʇسْڈلك السكرʈات بك؆فة نȘيجة التوتر الذي يɴتج عن المنافس

دائما يɢون متواجد ࢭʏ غرفته وࢭʏ عالم الألعاب الاف؅فاضية، ومن ناحية أخرى قد يɴؠۜܢ Ȋعض التلاميذ تناول  

ساعات   ȊسȎب  الاɠل  وجبات  بإɸمال  المدمن  التلميذ  يقوم  أو  اللعب،   ʏࢭ اɲغماسɺم  أثناء  الطعام  وجبات 

ٕڈا ࢭʏ الألعاب فلا يجد وقت او شɺية للأɠل مما يؤدي اڲʄ نقصان ࢭʏ الوزن وسوء التغذية  المتواصلة الۘܣ يقض

  وࢭɠ ʏلتا اݍݰالت؈ن ȖسȎب له العديد من الأمراض مثل السل والسمنة ومرض السكري..

الدراسة ان من الاثار الܶݰية الۘܣ تظɺر عڴʄ التلاميذ المدمن؈ن عڴʄ الألعاب  مفردات من عينة    3كما اكدت       

الإلك؅فونية ۂʏ الاكتئاب والإحباط وأحيانا تصل للانتحار مثل تلك الألعاب الۘܣ يصل فٕڈا المدمن لمرحلة تطلب  

الم  فئة  من  ܷݰايا  من  الكث؈ف  خلف  الذي  الأزرق...،  واݍݰوت  مرʈم  لعبة  مثل:  الانتحار  وأيضا  منه  رɸق؈ن، 

الاكتئاب الذي يتولد نȘيجة اݍݨلوس لف؅فات طوʈلة لوحده ࢭʏ غرفته مع ɸذه الألعاب ومنعزلا عن محيطه دون  

العالم وأيضا لأن الإدمان عڴʄ الألعاب   انه وحيد وغرʈب عن ɸذا  أي رقابة من الأولياء ɸذا ما يجعله ʇشعر 

ن الأɲشطة اݍݰقيقة وȋتاڲʏ يؤدي ɸذا اڲʄ مشاعر الاكتئاب  الإلك؅فونية يرتبط بالعزلة الاجتماعية والاɲܦݰاب م

  والإحباط خاصة عندما تصبح الألعاب المصدر الرئʋؠۜܣ للمتعة والرضا ࢭʏ حياة التلميذ.

العبارة        مؤشرات  اعتبار  يمكن  المتوسط  التعليم  أساتذة  من  الدراسة  عينة  مفردات  إجابات  خلال  من 

اݍݵامسة من محور الثاɲي ɠالتاڲʏ: الإرɸاق البدɲي والعقڴʏ، زʈادة الوزن أو نقصانه، الآلام ࢭʏ مفاصل اليدين  

  وࢭʏ فقرات الظɺر، ضعف النظر، الاكتئاب، الانتحار...
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من ɠل ما سبق من عرض وتحليل العبارة اݍݵامسة من اݝݰور الثاɲي يمكن القول: ان الاثار الܶݰية لإدمان       

التلاميذ عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية الإرɸاق البدɲي والعقڴʏ وذلك ȊسȎب اݍݨلوس لساعات طوʈلة أمام الشاشات  

فات ࢭʏ الوزن سواء بالزʈادة أو النقصان ذلك  وأيضا نȘيجة السɺر وقلة الراحة الɢافية بالإضافة اڲʄ ذلك التغ؈

اللعب   ȊسȎب  الطعام  تناول  التلاميذ  Ȋعض  يɴؠۜܢ  قد  أخرى  ناحية  ومن  اݝݰدودة  واݍݰركة  اݍݨلوس  ȊسȎب 

اليدين وࢭʏ فقرات الظɺر ȊسȎب الاستخدام المتكرر للأجɺزة الۘܣ يلعب ٭ڈا   المستمر، وأيضا الآلام ࢭʏ مفاصل 

الغ اݍݨلوس  طرʈقة  ࢭʏ  وأيضا  المستمر  التحديق  نȘيجة  النظر  وضعف  الألعاب  بتلك  اللعب  اثناء  ܵݰية  ؈ف 

الشاشات، كما ʇسȎب ɸذا الإدمان آثار نفسية خط؈فة مثل الاكتئاب الذي يصل ࢭȊ ʏعض اݍݰالات اڲʄ أفɢار  

  لياء. انتحارʈة وɠل ɸذه الاثار لدٱڈا تأث؈ف سلۗܣ كب؈ف عڴʄ ܵݰة التلميذ إن لم يكن ɸناك تدخل من طرف الأو 

ادمان   .3 من  لݏݰد  والوقاية  التقليل  باليات  المتعلق  الثالث  اݝݰور  بيانات  وتحليل  عرض 

  ط.الألعاب الالك؅فونية من وجɺة نظر أساتذة التعليم المتوس

   لݏݰد من الأساتذة  يق؅فحɺا  الۘܣ  الوقائية  مفادɸا الإجراءات  الۘܣ  الثالث  اݝݰور  الأوڲʄ من  العبارة  حسب 

  ادمان التلاميذ عڴʄ الألعاب الالك؅فونية. 

مفردة  اجابت بأن اɸم الإجراءات الوقائية الۘܣ يɴبڧʏ  12من خلال إجابات مفردات عينة الدراسة تب؈ن ان       

فعلɺا لمواجɺة ɸذه الافة الۘܣ Ȗستدڤʏ التدخل والسرعة من اجل انقاذ أبنائنا وȋناتنا من ɸذا المأزق المعاصر  

ضرار اݍݨسمية اݝݵتلفة الۘܣ تخلفɺا فٕڈم لأٰڈم  ۂʏ توعية ومراقبة الإباء بخطورة ɸذه الألعاب وتحسʋسɺم بالأ 

أقرب الأطفال اڲʄ الطفل والمراɸق، حيث قالت أحد مفردات الدراسة" المراقبة الابوʈة Ȗسمح ڲʏ بإȊعاد ابۚܣ عن 

الألعاب الالك؅فونية الۘܣ قد تصبح ضارة له، وعندما نواجه مشɢلة نتحاور سوʈا، فمن الضروري ان يواكب  

المراقبة وȌشɢل تدرʈڋʏ والمقصود بذلك ان يجْڈد الوالدين ࢭʏ مراقبة أبنا٬ڈم واطفالɺم منذ  العصر ولكن مع  

 ʄلان اك؆ف الأطفال الذين يتعرضون للإدمان يتعرضون له منذ الصغر وكما يقال "من شب عڴ ʄشأٮڈم الأوڲɲ

ميا لمدة شɺرʈن او ثلاثة  ءۜܣء شاب عليه "ولɺذا فان ترك الطفل للعب ࢭɸ ʏذه الألعاب لثلاث او ارȌع ساعات يو 

قد يؤدي اڲʄ ادمانه فما بالك ࢭʏ من ي؅فك ابنه يلعب اليوم بأكمله دون حسʋب او رقيب، ومثالا عڴʄ ذلك: ان  

يضع الوالدين صندوقا Ȋعنوان صندوق اݍݰضور عند باب غرفة الطعام ɠي يضع فيه ɠل فرد من افراد الاسرة  

ائدة ولا ʇسمح له بتفقد جɺازه قبل الانْڈاء من الطعام وتنظيف  ɸاتفه أو جɺازه الذɠي قبل ان يجلس عڴʄ الم

المائدة واٰڈاء ɠل الاعمال الدراسية"، إضافة اڲȖ ʄعميق الوڤʏ الايماɲي ࢭʏ نفوس الإباء واستحضار أɸمية الاسرة  

ة الاسرʈة  وقيمْڈا، وذلك من خلال معرفة الغاية من الزواج والتبصر بأɸمية الاسرة  اذن لابد من توفر ال؅فبي
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المستقبل،    ʏࢭ اسرɸم  قيادة   ʄعڴ قادرʈن  ليɢونوا  وتأɸيلɺم  ڈا  يقودوٰ اسر  بتɢوʈن  البدء  قبل  للأفراد  الɢافية 

وتوعيْڈم بالتحديات الۘܣ تواجɺɺم عند حمل ɸذه المɺام حۘܢ لا ينصدموا Ȋعبء المسؤولية عند تɢوʈن اسرɸم،  

اɲسانيْڈم اح؅فام  خلال  من  افرادɸا  لدى  الذات  تحقيق   ʄعڴ قدراٮڈم،   والعمل  مع  تɴܦݨم  مɺام  وتحميلɺم 

الأجɺزة   وسلبيات  بفوائد  الأبناء  مع   ʏالراࢮ الاسري  واݍݰوار  وشرʉعة،  عقيدة  بالإسلام  الثقة   ʄعڴ وترȋيْڈم 

  الالك؅فونية وتطبيقاته. 

ɠل        تمس  الظاɸرة لأٰڈا  ࢭɸ ʏذه  للتحكم  اس؅فاتيجية وقائية عالمية شاملة  وضع  انه يجب  مفردت؈ن  وأكدت 

والتعاون والتودد والتعاطف   الديɴية الۘܣ تدعو اڲʄ اݝݰبة والسلام  العالم دون استȞناء وغرس القيم  أطفال 

  ذي شوه حياة الطفل. ووضع برامج إعلامية تدعو اڲʄ حماية الطفولة من ɸذا المارد الماكر ال

  ʄاݍݨزائر. وعڴ ʏل الفئات ࢭɢت لʋشاء مراكز خاصة بالتكفل بإدمان الان؅فنɲوصرحت مفردة واحدة انه يجب ا

الوالدين ان يضع قانونا ʇش؅فط فيه وضع الɺواتف والأجɺزة خارج غرف النوم لتجنب مشاɠل الارق واضطرابات  

  النوم الۘܣ Ȗسبّڈا الأجɺزة الذكية.

من خلال اجابات مفردات عينه الدراسة من الأساتذة يمكن اعتبار مؤشرات العبارة الأوڲʄ من اݝݰور الاول      

  ɠالتاڲʏ: الوڤʏ والتثقيف، الرقابة الأسرʈة، البدائل الثقافية.

من ɠل ما سبق من عرض وتحليل العبارة اݍݰادي عشر يمكن القول: ان الالعاب الإلك؅فونية تحمل فكره      

عميقة ومصممة بطرʈقة مدروسة نفسيا من قبل اݍݵ؄فاء ࢭʏ علم النفس وسلوك الاɲسان للسيطرة Ȋشɢل لا  

فيه والȘسلية والمتعة وتمضية  واڤʏ عڴʄ عقل المستخدم لɺا، فبدلا من ان يبقى ࢭʏ اطارɸا الطبيڥɠ  ʏوسائل ال؅ف 

المراɸق؈ن   ادمغة  غسل   ʄعڴ ʇعتمد  فبعضɺا  قاتلة  ادوات   ʄاڲ الإلك؅فونية  الالعاب  Ȋعض  تحولت  الوقت، 

والأطفال، وادخالɺم ࢭʏ حاله اشبه بالتنوʈم المغناطʋؠۜܣ، وܧݰٔڈم بالأفɢار السلبية مثل :الضياع والكراɸية د  

Ȋ والاحساس  الاɲعزالية  داخلɺم  اڲʄ  وتȎث  يؤدي  قد  الذي  الاكتئاب،  من  حالة   ʏࢭ يدخلɺم  مما  جدواɸم  عدم 

دفعɺم لارتɢاب سلوكيات سلبية ࢭʏ الٔڈاية، ولذلك ࢭʏ من الضروري تɢوʈن جدار حماية للأجيال المستخدمة  

بأɲشطة موازʈة   لɺا  ان نɢون مواكب؈ن  ࢭʏ تقدم مستمر، ولابد  التقنية  اݍݰياه لان  للألعاب  من جميع جوانب 

فسة ولʋس بمجرد مراقبْڈا والتحذير مٔڈا وذلك من خلال التوعية والمراقبة من الاɸل فࢼܣ اݍݰل الامثل  ومنا

والاɸم حاليا لمنع الاطفال والمراɸق؈ن من الدخول ࢭʏ عالم الالعاب الذي ʇسȎب الاذى للنفس او الغ؈ف وتحديد  

طفال بممارسه ɸذه الألعاب Ȋشرط ملاءمْڈا  وقت يومي لممارسة الالعاب الإلك؅فونية والال؅قام به، والسماح للأ 

  للعمر وللثقافة والعادات والتقاليد عڴʄ الا يزʈد ذلك عن ساعة يوميا. 
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   رةɸز التواصل ب؈ن المدرسة والاسرة لݏݰد من ظاʈعزȖ اɸحسب العبارة الثانية من اݝݰور الثالث الۘܣ مفاد

  ادمان الألعاب الالك؅فونية.  

مفردة مٔڈم اجابت بانه يجب ان تɢون ɸناك حلقة   10من خلال إجابات مفردات عينة الدراسة تب؈ن ان       

اراء   يتقبل  ان  الوڲʏ يجب  العينة:" ان  أحد مفردات  ب؈ن الاولياء والمدرسة والإدارة حيث قال  وتɢامل  تواصل 

الأستاذ ࢭʏ ولده والأستاذ يلزمه ان يتقبل ان الوڲʏ له راي أيضا حۘܢ ʇعمل عڴʄ مراقبة وȖعديل سلوك التلميذ  

ࢭʏ الاɸتمام بالتلميذ، لدينا عامل مش؅فك واحد وɸو التلميذ لذا يجب ان تɢون العلاقة متɢافئة  لأننا ɲش؅فك  

نȘيجة"، حيث ان    ʄالمش؅فك صفرا ولن نحصل عڴ العامل  اما إذا حدث العكس فسيɢون  الوڲʏ والأستاذ  ب؈ن 

سسات التɴشئة الاجتماعية ࢭɲ ʏشر الوڤʏ الوقاǿي من خطر الألعاب الالك؅فونية  المدرسة والاسرة من اɸم مؤ 

عڴʄ الاسرة من خلال ٮڈديد استقرار العائلات ونفسية الأطفال وعڴʄ المدرسة من خلال التأث؈ف عڴʄ تحصيلɺم  

اݍݰسن  العادات  وȖعليمه  الطفل  سلوك  تقوʈم   ʏࢭ مɺما  دورا  يحتل  بئڈما  التواصل  وȖعزʈز  وتجنبه  الدرا؟ۜܣ  ة 

التصرفات الۘܣ تضره وتنّڈه اڲʄ وجود طرق وسبل أخرى لل؅ففيه والȘسلية عند الألعاب الالك؅فونية وتحسʋسه  

  بأɸميْڈا وفوائدɸا من جɺة واݝݵاطر الۘܣ يمكن ان تنجر عٔڈا من جɺة أخرى. 

التواصل ب؈ن الاسرة والمدرسة من خلال الاستدعاءات وعقد    5وصرحت       انه يجب مد جسر من  مفردات 

والاɸل   الأساتذة  لتوعية ɠل من  الالك؅فونية  وسلبيات الألعاب  إيجابيات  لمناقشة  محاضرات وندوات خاصة 

استدعاء وڲʏ الامر  حيث تقول أحد مفردات العينة: نحن الأساتذة نجد أنفسنا ࢭʏ ح؈فة من امرنا ما الفائدة من  

  ʏس لدي وقت لك انا ات اليك مرغما أنا أعمل والا يقول لك عاقبيه وانا معك او ساعده ࢭʋقول لك:" لʈي وȖليأ  

نɢون متحدين   ان  واولياء  ɠأساتذة  نحن  يجب علينا  لذلك   " ينݬݳ  ان  المɺم  السلوك   ʏࢭ ولʋس  النقطة فقط 

لتوعية أبنائنا Ȋسلبيات الألعاب الالك؅فونية واضرارɸا مثلا من خلال عرض مشاɸد فيديو او ندوات او اجراء  

لمدرسة والاسرة بȘܨݨيع التلاميذ  مسابقات فكرʈة او دروس مكثفة عن مخاطر الألعاب عڴʄ التلاميذ وقيام ا

  عڴʄ ممارسة الألعاب الۘܣ تن׿ܣ التفك؈ف والذɠاء وأسلوب حل المشكلات وكيفية التصرف ࢭʏ المواقف اݍݰرجة. 

من خلال اجابات مفردات عينه الدراسة من الأساتذة يمكن اعتبار مؤشرات العبارة الثانية عشر من اݝݰور  

  الثالث ɠالتاڲʏ: التعاون الفعال، عقد اجتماعيات دورʈة، التوعية المش؅فكة. 

يمكن القول ان المدرسة لا يمكن ان تٔڈض بأعبا٬ڈا حول مواجɺة ɸذه الظاɸرة عڴʄ وجه حسن الا من خلال       

Ȗعاون وفيق مع الأسرة الۘܣ ۂʏ المؤسسة ال؅فبوʈة الاوڲʄ للطفل، وȖعت؄ف الأسرة من اɸم المؤسسات اݝݨتمعية  
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الۘܣ يمكن ان تقيم علاقه شراكه مع المدرسة حيث ان الإباء ɸم المسؤول؈ن بالدرجة الاوڲʄ عڴʄ ابنا٬ڈم وʉعملون 

الألعاب    ادمان  ظاɸره  من  اݍݰد  عملية   ʏࢭ الأساتذة  مع  محورʈا  دورا  يلعبون  باء  فالا  وأخ؈فا،  اولا  لصاݍݰɺم  

وفاعلية  وتخطيط بإخلاص  ʇعملون سوʈا  تحقيق    الإلك؅فونية وعندما   ʏࢭ اٰڈم ʇسɺمون  لا شك  سليم فاٰڈم 

التواصل   وȖعزʈز  للمدرسة  الأسرة  مشاركة  واصبحت  الظاɸرة،  ɸذه  لݏݰد من  الوقائية  والاجراءات  الاɸداف 

ڈا ࢭʏ مواجɺة ادمان الالعاب الإلك؅فونية امرا حتميا ࢭʏ حياٮڈا المعاصرة وذلك لما تحققه من اɸداف   بئڈما وȖعاوٰ

تلاميذ، وكذلك من خلال متاȊعة الأسرة لأبنا٬ڈا ࢭʏ المدرسة وحضور اجتماعاٮڈا واستدعاءاٮڈا  Ȗعود بالنفع عڴʄ ال 

المدرسة   مع  الأمور  أولياء  تواصل  فان  الأخ؈ف   ʏوالاسرة، وࢭ ال؅فبوʈ؈ن  الفاعل؈ن  ب؈ن  التآلف  جوا من  يخلق  مما 

ɲي مٔڈا سوآءا عڴʄ مستوى  ʇساعد عڴʄ توفر فرص اݍݰوار الموضوڤʏ وʉسɺم ࢭʏ حل مشاɠل الإدمان الۘܣ ʇعا

البʋت او المدرسة و୒يجاد اݍݰلول المناسبة لɺا و୒ذا تزعزعت ɸذه الشراكة ب؈ن الاسرة والمدرسة لن نرى الثمار  

  الذي نطمح لݏݰصول عليه. 

   التلاميذ توعية   ʏࢭ ترȋوʈة  المؤسسة  دور  تفعيل  بكيفية  المتعلقة  الثالث  اݝݰور  من  الثالثة  العبارة  حسب 

 بمخاطر ادمان الألعاب الإلك؅فونية.

انه  من اجل تفعيل دور المدرسة ࢭʏ توعية التلاميذ        الذين أجمعوا  من خلال إجابات مفردات عينة الدراسة    

بمخاطر ادمان الألعاب الإلك؅فونية يتطلب منݤݨية متɢاملة تبدا بضرورة تخصيص حصص توجٕڈية منظمة  

وحاملات تحسʋسية Ȗعتمد عڴʄ أسلوب اݍݰوار والاقناع بدلا من النݤݮ التقليدي القائم عڴʄ عقاب وتخوʈف،  

تذة "ان ɠل ءۜܣ ممنوع مرغوب عند المراɸق"، حيث يؤكد الأساتذة  عڴʄ أɸمية تقديم  وɸذا ما قاله احد الأسا

امثلة واقعية من حياة التلاميذ وعرض تجارب حقيقية لبعض المراɸق؈ن الذين ادمنوا ɸذه الألعاب وماذا حدث  

ل الان يؤمن Ȋآۜܣء الملموس وɸذا ما سماه احد الأساتذة "يؤمن بالدليل" عن  لɺم نȘيجة ɸذا الإدمان لأن الطف

الȘشديد عڴʄ ضرورة تنظيم دورات   الع؄فة مٔڈا عن ɸذه الظاɸرة، مع  طرʈق الفيديوɸات او المسرحيات لأخد 

لاولياء  تحسʋسية تقوم ٭ڈا زارة الܶݰة للكشف المبكر عن علامات الإدمان عڴʄ الألعاب الالك؅فونية باݍݰضور ا

للمراقبة ابناءɸم، وأيضا قال أستاذ الرسم انه ɠان لديه مساحة امنه ࢭʏ مدرسة ليع؄ف التلاميذ من خلالɺا عن  

مɺاراٮڈم ومواɸّڈم لʋشعر المراɸق بالمتعة والتحدي والانتماء دون اݍݵوف من العقاب، أيضا أكدوا عڴʄ ضرورة  

الاباء عن طرʈق جمعيات أولياء التلاميذ وفضاء الاولياء  التɴسيق المستمر مع أولياء الأمور من خلال مجالس  

  واللقاءات الȘشاورʈة لان المدرسة وحدɸا لا Ȗستطيع محارȋة ɸذه الظاɸرة. 
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من خلال إجابات مفردات عينة الدراسة من أساتذة التعليم المتوسط يمكن اعتبار مؤشرات العبارة الثالثة      

ɠالتاڲʏ: اعداد حصص توجٕڈية وتحسʋسية مخصصة لظاɸرة ادمان الألعاب الإلك؅فونية   الثالث  من اݝݰور 

لمية.... دورات تحسʋسه للكشف  وȋدليل ݝݵاطرɸا عڴʄ الأطفال، تنوع الأɲشطة الصفية مثل رʈاضية فنية ع

ɸذه   من  لݏݰد  أولياء  مع  واجتماعات  لقاءات  تنظيم  الإلك؅فونية،  الألعاب   ʄعڴ الإدمان  علامات  عن  المبكر 

  الظاɸرة...

انه من اجل تفعيل دور       القول  الثالث يمكن  الثالثة من اݝݰور  العبارة  من ɠل ما سبق من عرض وتحليل 

المؤسسة ال؅فبوʈة للتوعية التلاميذ بمخاطر ادمان الألعاب الإلك؅فونية لابد من إقامة حملات تحسʋسية لɺذه  

ة  وكيف اثرا ذلك عڴʄ حياٮڈا Ȋشɢل سلۗܣ الظاɸرة مع تقديم ادلة عڴʄ عينة Ȗعرضت لإدمان الألعاب الإلك؅فوني

عن طرʈف فيديوɸات او مسرحيات، أيضا لابد من ان تبدأ نقطة التوعية من الاولياء لان اغلب وقت الذي  

  ʄذا الإدمان عڴɸ ي منɲعاʇ ابنه بلعب فيه الطفل ɸذه الألعاب يɢون ࢭʏ البʋت للكشف المبكر عن ماذا ɠان 

صرف ࢭɸ ʏذه اݍݰالة وɠل ɸذه Ȗعت؄ف حلول لتوعية بمخاطر ɸذه الظاɸرة وما قد  الألعاب الالك؅فونية وكيف بت

ݰة الطفل.     ȖسȎبه من اثار وخيمة عڴʄ حياة وܵ

  ة ال؅ففٕڈية المق؅فحة لݏݰد من ادم؅ن الألعابʈع المتعلقة بالبدائل ال؅فبوȊعة من اݝݰور الراȊحسب العبارة الرا

 الإلك؅فونية. 

مفردات مٔڈم اكدوا ان البدائل المق؅فحة لݏݰد من ɸذه الظاɸرة تتمثل    8من خلال إجابات المبحوث؈ن تب؈ن أن      

طرʈق   عن  وذلك  بمسرحيات  والقيام  وسباحة  وموسيقى  والرسم  الرʈاضة  مثل  التلاميذ  مواɸب  تنمية   ʏࢭ

ة مواɸبه وȖعب؈ف عن مشاعره،  تخصيص فضاء ألعاب ࢭʏ اݍݵارج وɲشاطات ترفٕڈية حۘܢ ʇستطيع التلاميذ تنمي 

لأنه عن طرʈق تنمية مواɸبه Ȗساعده عڴʄ التعب؈ف عن الذات والتفاعل الاجتماڤʏ الإيجاȌي مما يلۗܣ اݍݰاجات  

النفسية للتلاميذ ɠالإنجاز والتحدي، كما أن المنافسة ب؈ن زملائه ࢭɸ ʏذه المواɸب يخلق روح التعاون والشعور  

را  التلميذ  يجعل  ثقْڈم بالانتماء   ʇعزز  ما  فɺذا  مفيد  ࢭʏ ءۜܣء  موɸبة  ʇستغل ɠل  ان  طرʈق  عۜܣ عن ذاته عن 

بأنفسɺم، مثلا عن طرʈق ممارسة الرʈاضة Ȗستطيع أن Ȗست؇قف الطاقة السلبية كما انه عن طرʈق الرسم ʇع؄ف  

المفرطة   بالممارسة  وقت فراغ لتغطيته  لديه  ولʋس  تنمية مواɸبه يصبح وقته مغلق  طرʈق  عن شعوره، وعن 

    للألعاب الإلك؅فونية.

مفردات من عينة الدراسة ان مطالعة الكتب وحفظ القرآن وتثقف من اݍݨانب الديۚܣ ʇساɸم   3كما أكدت     

ࢭʏ اݍݰد من ادمان الألعاب الإلك؅فونية لأن ɸذه الأɲشطة Ȗعت؄ف مشغلة فكرʈة إيجابية تملأ وقت الفراغ بما ɸو  
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وال؅فك؈ق   الذاكرة  القرآن يقوي قدرات  والتحليل لأن حفظ  العقلية ɠاݍݰفظ والفɺم  المɺارات  تنمية  نافع  ع؄ف 

تحل محل عادة   جديدة  سلوكية  بناء عادات   ʄساعد عڴȖ أٰڈا  كما  للتلاميذ،  الأخلاࢮʏ والقي׿ܣ  اݍݨانب  وʉعزز 

وذلك لأٰڈا تن׿ܣ المنظومة القيم الأخلاقية  ممارسة الألعاب الإلك؅فونية وأيضا Ȗعزز الانضباط الذاȖي والص؄ف  

الۘܣ تɢون غائبة ࢭʏ عالم الألعاب الإلك؅فونية، فالتلميذ خلال ممارسته لɺذه الأɲشطة العلمية يتولد لديه شعور  

المسؤولية وʈصبح لديه ɸدف ࢭʏ حياته فيصبح التلميذ مرتبط بثقافته وɸوʈته مما يقوي ܧݵصʋته وانتمائه  

     ن ɸذ الألعاب الإلك؅فونية.مما يجعله يȎتعد ع

مفردات عڴʄ ان من البدائل ال؅فبوʈة ال؅ففٕڈية تتمثل ࢭʏ ضرورة القيام بأɲشطة خارجية    4وصرحت كذلك        

مثل الرحالات الاستكشافية، وأيضا أكدوا عڴʄ ضرورة Ȗعليمɺم ال؄فمجة بما يفيدɸم ࢭʏ المستقبل مع التعرف  

الاست ɠالرحالات  اݍݵارجية  بالأɲشطة  القيام  لأن  وفوائدɸا،  مخاطرɸا   ʄالمغامرة  عڴ روح  تن׿ܣ  الۘܣ  كشافية 

طرʈقɺا   فعن  الاف؅فاعۜܣ  العالم  عن  Ȋعيدا  اݍݰقيقية  بالبʋئة  ارتباطɺم  وȖعزز  التلاميذ  لدى   ʏالمعرࢭ والفضول 

ʇستطيع التلميذ اشباع الدوافع النفسية بطرق ܵݰية وʈتولد لديه حب الاستكشاف لما توفره ɸذه الرحالات  

ڈا المراɸق؈ن ࢭʏ الألعاب الإلك؅فونية كما اٰڈا Ȗعزز التواصل والتعاون ب؈ن التلاميذ  من اثارة ومتعة الۘܣ يبحث عٔ

وذلك من خلال تنمية المɺارات الاجتماعية من خلال العمل اݍݨماڤʏ، كما أن Ȗعلم ال؄فمجة يمنح شعورا بالإنجاز  

الم  المنطقي وحل  التفك؈ف  اللعبة الإلك؅فونية كما اٰڈا Ȗعزز  ال؄فمجة،  مشا٭ڈا لتخطي مراحل  شكلات من خلال 

التلميذ عڴʄ دراية   ال؄فمجة يصبح  طرʈق Ȗعلم  ان عن  ࢭʏ حياته كما  التلميذ  ࢭʏ ما يفيد  وذلك عند استغلالɺا 

الرق׿ܣ  العالم  ب؈ن  توازن  خلق   ʏࢭ Ȗساعد  البدائل  ɸذه  ان  كما  الإلك؅فونية،  اللعاب   ʄعڴ الإدمان  بمخاطر 

ة من التكنولوجيا ɠال؄فمجة Ȋشɢل إيجاȌي و୒نتاڊʏ بدلا من الاسْڈلاك  والواقڥʏ، وȖعلم التلاميذ كيفية الاستفاد 

دون   الإلك؅فونية  للألعاب  المتاح  الوقت  من   ʏطبيڥ Ȋشɢل  يقلل  البديلة  الأɲشطة  ٭ڈذه  فالاɲشغال  السلۗܣ، 

  اݍݰاجة للمنع الɢامل الذي ʇسȎب مقاومة لدى التلاميذ. 

من خلال إجابات مفردات عينة الدراسة من أساتذة التعليم المتوسط يمكن اعتبار مؤشرات العبارة الراȊعة      

للتلميذ، والعقلية  الفكرʈة  القدرات  تنمية  التلاميذ،  مواɸب  تنمية   :ʏالتاڲɠ الثالث  اݝݰور  من    من  التثقيف 

  اݍݨانب الديۚܣ، زʈادة الاندماج والمشاركة الفعالة ࢭʏ الأɲشطة اݍݵارجية، Ȗعلم ال؄فمجة سلبياٮڈا وايجابياٮڈا. 

البدائل ال؅فبوʈة        القول أن من  العبارة الراȊعة من اݝݰور الثالث يمكن  من ɠل ما سبق من عرض وتحليل 

ال؅ففٕڈية الفعالة لݏݰد أو نقول التقليل من ادمان التلاميذ عڴʄ لألعاب الإلك؅فونية أبرزɸا تنمية مواɸب التلاميذ  

القدرات الفكرʈة والعقلية من خلل مطالعة الكتب    اݝݵتلفة الۘܣ Ȗشغل أوقاٮڈم بما ɸو مفيد اڲʄ جانب تنمية
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وʈزʈد من ذɠاء وال؅فك؈ق، كما ʇساɸم التثقيف    غأو الروايات وحفظ القرآن الكرʈم لأنه يɴشط اݍݵلايا ࢭʏ الدما

  ʏادة الاندماج والمشاركة الفعالة ࢭʈعت؄ف زȖالتلاميذ، و الديۚܣ ࢭʏ بناء منظومة قيمية توجه سلوك  من اݍݨانب 

Ȗعلم   أما  الإلك؅فونية،  الشاشات  عن  Ȋعيدا  التلاميذ  طاقات  لاسȘثمار  الطرق  أنجع  من  اݍݵارجية  الأɲشطة 

 متوازنا يحول استخدام التكنولوجيا من الاسْڈلاك السلۗܣ اڲʄ الإنتاج الإيجاȌي الذي يؤدي  ال؄فمجة فيمثل بديلا

اڲʄ الإبداع وفتح آفاق مستقبلية مɺنية للتلاميذ وɠل ɸذه البدائل Ȗغلق ذلك الوقت الفارغ الذي يتجه ࢭʏ التلميذ 

  الإلك؅فونية.  للألعاب

 :الدراسة  نتائج استخلاصثانيا: 

اعتمادا عڴʄ اݍݵلفية النظرʈة لȘساؤلات موضوع الدراسة، وȋناءً عڴʄ معطيات الدراسة التحليلية     

التوصل من خلال دراسة "تمثلات أساتذة التعليم المتوسط نحو مخاطر ادمان لعينة البحث، تم  

 :ʏساؤلات الفرعية كما يڴȘضوء ال ʄاستخلاص نتائج الدراسة عڴ ʄالألعاب الالك؅فونية " إڲ  

  استخلاص نتائج الدارسة المتعلقة بالȘساؤل الفرڤʏ الأول الذي مؤداه: .1

  العوامل المؤدية إڲʄ إدمان الألعاب الإلك؅فونية لدى التلاميذ من وجɺة نظر أساتذة التعليم المتوسط. 

وتتضمن:       الالك؅فونية  الألعاب  لإدمان  بالتلميذ  المؤدية  النفسية  العوامل  Ȗعدد  تب؈ن  تحليل  من  سبق  مما 

الضغوطات   الانطواء،  الاكتئاب،  الاجتماعية،  العزلة  القلق،  الفراغ،  والوجداɲي،  العاطفي  اݍݰنان  نقص 

  النفسية. 

   دفع التلميذ نحو ادمان الألعاب الالك؅فونية وخاصة ʏا ࢭʈة تلعب دورا محورʈكما تب؈ّن ان العلاقات الاسر

  ࢭʏ حالات: التفكك الاسري، الطلاق، اليتم، ضعف التواصل الاسري، ضعف الرقابة الابوʈة.

  ،ʏشمل: اݍݱݨم الساڤȖتوجه التلميذ نحو ادمان الألعاب الالك؅فونية، و ʏم ࢭɺسȖ وان العوامل المدرسية

  الاكتظاظ ࢭʏ الفصول الضغط، الأɠادي׿ܣ، كثافة المناݠݮ الدراسية وݯݨم الاعمال الموجɺة. 

 .ز سلوك إدمان الألعاب الالك؅فونية لدى التلميذʈعزȖ ʏل كب؈ف وفعال ࢭɢشȊ واتܸݳ ان جماعة الرفاق تؤثر  

   زةɺالتكنولوجيا والأج ʄولة الوصول اڲɺثقافة اݝݨتمع، مما يجعل  وتب؈ن ان س ʄالالك؅فونية تؤثر سلبا عڴ

  التلميذ ܷݰية لɺذا التأث؈ف ࢭʏ كث؈ف من الأحيان. 
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ب؈ن مجموعة من العوامل       ان ɸناك وجود تفاعل متعدد الاȊعاد  تب؈ن  للȘساؤل الفرڤʏ الأول  وكنȘيجة 

النفسية ɠالقلق والاكتئاب وضعف الإشباع العاطفي والوجداɲي، والاجتماعية كغياب الرقابة الاسرʈة، 

الأ ɠالضغط  الاɠاديمية  والعوامل  للأجɺزة،  الوصول  كسɺولة  والتكنولوجية  وكثافة  والثقافية  ɠادي׿ܣ 

من   المسْڈدفة  الفئة  لدى  الالك؅فونية  الألعاب  استخدام  باضطراب  المرتبطة   ،ʏالساڤ واݍݱݨم  ال؄فنامج 

المتعلم؈ن، وɸذه الظاɸرة لا Ȗعزى اڲʄ عامل احادي بل تمثل متلازمة متعددة العوامل ذات خصوصية فردية  

  تȘباين ࡩʏ درجة تأث؈فɸا وانماط ظɺورɸا ب؈ن التلاميذ. 

 استخلاص نتائج الدراسة ࡩʏ ضوء الȘساؤل الفرڤʏ الثاɲي الذي مؤداه: .2

  تمثلات أساتذة التعليم المتوسط للأثار الم؅فتبة عن إدمان التلاميذ للألعاب الإلك؅فونية 

   باه لدى التلاميذ، مماȘات ال؅فك؈ق والانʈمستو ʏتراجع واܷݳ ࢭ ʄالألعاب الإلك؅فونية يؤدي اڲ ʄأن الإدمان عڴ

 ʇعيق قدراٮڈم عڴʄ التكيف مع متطلبات البʋئة التعليمية. 

   السلوكيات العدوانية ʏالألعاب الإلك؅فونية تتمثل ࢭ ʄإن أبرز التغ؈فات السلوكية لدى التلاميذ المدمن؈ن عڴ

الأɲشطة   من  والاɲܦݰاب  للعزلة  واܷݳ  تفضيل  مع   ʏالواقڥ  ʏالاجتماڤ التفاعل  وتراجع  والانفعالية، 

 اݍݨماعية والمدرسية من أجل الاɲغماس ࢭʏ عالم الألعاب الإلك؅فونية. 

   للتلاميذ، حيث يخلق تنافسا ب؈ن وقت ʏالمستوى التحصيڴ ʄينعكس ادمان الألعاب الإلك؅فونية سلبا عڴ

الدراسة ووقت اللعب مما يضعف اɸتمامɺم بالتعليم وʈقلل من مشاركْڈم ࢭʏ الأɲشطة المدرسية، وʈؤدي  

 اڲʄ تراجع مݏݰوظ ࢭʏ دراجاٮڈم ومستوى اسȘيعا٭ڈم للمواد الدراسية. 

   تفكك العلاقات التفاعلية داخل ʏࢭ ʄاتܸݳ أن الآثار الاجتماعية البارزة لإدمان الألعاب الإلك؅فونية تتجڴ

علاقات  الفضاء   بناء  وصعوȋة  التواصلية  المɺارات  ضعف  من  المدمن؈ن  التلاميذ  ʇعاɲي  حيث  المدر؟ۜܣ، 

 اجتماعية حقيقية مع زملا٬ڈم مما يؤدي اڲʄ ٮڈمʋشɺم واɲعزالɺم عن ديناميكيات اݍݨماعة المدرسية. 

    ور اضطرابات النوم المزمنةɺظ ʏالألعاب الإلك؅فونية تتمثل ࢭ ʄتب؈ن أن الآثار الܶݰية لإدمان التلاميذ عڴ

والارɸاق اݍݨسدي والعقڴʏ، إضافة اڲʄ مشكلات العين؈ن الناتجة عن اݍݨلوس الطوʈل أمام الشاشات، كما  

Ȋ ʏشمل اضطرابات نفسية خط؈فة مثل: الاكتئاب وتصل للانتحار ࢭȖ عض الألعاب.اٰڈا  

الإلك؅فونية       الألعاب  إدمان  يرون  المتوسط  التعليم  أساتذة  أن  يȘب؈ن  الثاɲي   ʏالفرڤ للȘساؤل  وكنȘيجة 

ظاɸرة ذات تأث؈فات سلبية متعددة الأȊعاد عڴʄ التلاميذ، Ȗشمل تدɸور الأداء الدرا؟ۜܣ وظɺور اضطرابات  
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سلوكية خاصة السلوكيات العدوانية ونفسية بالإضافة اڲʄ ضعف التفاعل الاجتماڤʏ، وتأث؈فات ܵݰية  

  سلبية، مما ʇستدڤʏ تضافر جɺود المؤسسة ال؅فبوʈة والاسرة لمواجɺة ɸذه الظاɸرة واݍݰد من أثارɸا. 

 استخلاص نتائج الدراسة عڴʄ ضوء الȘساؤل الفرڤʏ الثالث الذي مؤداه: .3

  آليات الوقاية من مخاطر إدمان التلاميذ عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية من وجɺة نظر أساتذة التعليم المتوسط

    املة منɢمت منظومة  تتطلب  الالك؅فونية  الألعاب  استخدام  اضطراب  من  لݏݰد  الوقائية  الإجراءات  إن 

اس؅فاتيجيات   التدخلات  ɸذه  وتتضمن  واݝݨتمع،  والاسرة  الفرد  Ȗسْڈدف  المستوʈات  متعددة  التدخلات 

محددة مثل: تحديد اطر زمنية منظمة للاستخدام، تطبيق بروتɢولات صارمة للال؅قام ٭ڈذه الأطر، تفعيل 

  اليات الرقابة الابوʈة، تصميم البʋئة الم؇قلية بوضع الأجɺزة الالك؅فونية ࢭʏ الفضاءات المش؅فكة.  

   ة من خلال بۚܣ نموذجʈامل وظيفي ب؈ن المؤسسة التعليمية والنظم الاسرɢناك تɸ ونɢتب؈ن انه يجب ان ي

ب؈ن   المستمرة  المشاركة  تȘيح  تفاعلية  رقمية  تواصل  منصات  كتأسʋس  المستوʈات.  متعدد   ʏاجتماڤ بيۖܣ 

 علم؈ن. الطرف؈ن واɲشاء وحدات دعم نفؠۜܣ ترȋوي متخصصة توفر خدمات اسȘشارʈة للأسر والم

   ة لتوعية التلاميذ بمخاطر إدمان الألعاب الإلك؅فونية من خلال إقامةʈيمكن تفعيل دور المؤسسة ال؅فبو

المبكر   للكشف  الم؇قل   ʏࢭ الأولياء  من  التوعية  بدء  أɸمية  مع  واقعية،  أدلة  وتقديم  تحسʋسية  حملات 

 والتدخل السرʉع لݏݰد من الآثار الوخيمة عڴʄ حياة وܵݰة الطفل.

   تنمية  ʏࢭ تتمثل  الإلك؅فونية  الألعاب  إدمان  من  لݏݰد  فعالية  الأك؆ف  ال؅ففٕڈية  ال؅فبوʈة  البدائل  أن  اتܸݳ 

مواɸب التلاميذ مثل: الرʈاضة والرسم والموسيقى؛ وذلك من خلال المسابقات الثقافية التفاعلية بالإضافة  

لاستكشافية الۘܣ تن׿ܣ روح المغامرة  اڲʄ المطالعة وحفظ القرآن، والقيام بأɲشطة خارجية مثل الرحلات ا 

والفضول المعرࢭʏ، وȖعليم ال؄فمجة الذي برز ɠأحد أɸم البدائل الۘܣ تحول اɸتمام التلاميذ بالتكنولوجيا  

من الاسْڈلاك السلۗܣ اڲʄ الإنتاج الإبداڤʏ، مما ʇعزز المɺارات المعرفية وʈوجه شغفɺم التقۚܣ نحو مسارات  

 Ȗعليمية مفيدة. 

للوقاية من       آليات  يق؅فحون عدة  المتوسط  التعليم  أساتذة  يȘب؈ن أن  الثالث   ʏالفرڤ للȘساؤل  وكنȘيجة 

مخاطر ادمان التلاميذ عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية تتمثل ࡩʏ ضرورة تفعيل الرقابة الأسرʈة ع؄ف تحديد أوقات  

الأجɺزة الإلك؅فونية، وتطوʈر شراكة فعالة ب؈ن المدرسة والأسرة لمتاȊعة سلوك التلاميذ، وȖعزʈز  استخدام  

والɺوʈات   ɠالرʈاضة  البديلة  الأɲشطة  وȖܨݨيع  ɸادفة،  إرشادية  برامج  خلال  من  المدرسية  التوعية 

  الاجتماعية كبدائل لݏݰد من ɸذه الظاɸرة. 
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  مناقشة النتائج ࡩʏ ضوء الدراسات السابقة:ثالثا:  

 :ʏالنحو التاڲ ʄذه الدراسة مع نتائج الدراسات السابقة عڴɸ يمكن ايجاز مناقشة نتائج  

 :ʏذه الدراسة والۘܣ تتطابق مع نتائج الدراسة السابقة ما يڴɸ من ب؈ن النتائج المتوصل إلٕڈا من خلال  

العديد من العوامل الاجتماعية والنفسية  : توصلت الدراسة اݍݰالية اڲʄ نȘيجة مفادɸا أن ɸناك  الأوڲʄ  الدراسة

والثقافية والتكنولوجية، وحۘܢ الأɠاديمية تؤدي اڲʄ إدمان التلاميذ عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية وتختلف من تلميذ  

لأخر مثل: نقص الرقابة الأسرʈة والفراغ العاطفي والرغبة من الɺروب من الوقع وأيضا سɺولة الوصول للأجɺزة  

لإضافة اڲʄ الضغط الأɠادي׿ܣ حيث أن ɠل ɸذه العوامل تجعل التلميذ يتجه اڲʄ فضاء الألعاب  الإلك؅فونية با 

  الإلك؅فونية ومن ثم الإدمان علٕڈا.

الۘܣ ɠانت Ȋعنوان الاستخدام المفرط    Guang Lealee,  Hani Morganوɸذا ما يتوافق مع نȘيجة دراسة       

لنȘيجة مفادɸا أن ɸناك عدة عوامل مساɸمة ࢭʏ ادمان الألعاب الإلك؅فونية  للألعاب الإلك؅فونية والۘܣ توصلت  

ࢭʏ   :مثل والرغبة  والقلق  ɠالاكتئاب  نفسية  مشاɠل  ɠاࢭʏ؛  أسرى  دعم  وجود  عدم  العاڲʏ؛  الأɠادي׿ܣ  الضغط 

  الɺروب من الواقع. 

ࢭKing Daniel L ; Delfabbro Paul   ʏدراسة  وʈتوافق أيضا مع         Ȋعنوان فɺم ومساعدة اللاعب؈ن المفرط؈ن 

ألعاب الفيديو حيث تمثلت نتائج ɸذه الدراسة ࢭʏ ان ɸناك عديدة من العوامل الۘܣ تجعل اللاعب؈ن يدمنون  

  عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية. 

توصلت الدراسة اݍݰالية اڲʄ نȘيجة مفادɸا أن الإدمان عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية ظاɸرة ذات    الدراسة الثانية: 

خاصة   سلوكية  اضطرابات  وظɺور  الدرا؟ۜܣ  الأداء  تدɸور  Ȗشمل  التلاميذ،   ʄعڴ الأȊعاد  متعددة  سلبية  آثار 

سلبي ܵݰية  وآثار   ،ʏالاجتماڤ التفاعل  ضعف   ʄاڲ بالإضافة  ونفسية  العدوانية  ʇستدڤʏ  السلوكيات  مما  ة، 

  تضافر جɺود المؤسسة ال؅فبوʈة والاسرة لمواجɺة ɸذه الظاɸرة واݍݰد من أثارɸا.

خليفي ومزʈان محمد الۘܣ ɠانت Ȋعنوان الألعاب الإلك؅فونية وتأث؈فاٮڈا ࢭʏ سلوكيات    وɸذا ما يتوافق مع دراسة      

الطاȊع   ذات  الفيديو  ألعاب  يمارسون  الذين  الأطفال  ان   ʏࢭ الدراسة  ɸذه  توصلت  حيث  والعدوانية  المراɸق 

  العدواɲي يتم؈قون بالعدوانية وɸذه الفئة ذات تحصيل درا؟ۜܣ ضعيف.
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وʈتوافق مع دراسة جواɲغ لياڲʏ وɸاɲي مورجان الۘܣ توصلت ࢭʏ نȘيجة الثانية اڲʄ الأثار السلبية لɺذه الظاɸرة   

  مثل: العزلة الاجتماعية؛ انخفاض الثقة بالنفس؛ مشاɠل ܵݰية محتملة؛ التأث؈ف السلۗܣ عڴʄ الأداء الدرا؟ۜܣ. 

الباحث؈ن توصل أيضا اڲʄ العديد من عواقب ولأثار    وتوافقت أيضا مع دراسة دانʋيل ال كينغ بول دلفابرو       

  السلبية الۘܣ تɴتج نȘيجة الإفراط ࢭʏ ممارسة الألعاب الإلك؅فونية.

ɸناك عدة آليات للوقاية من مخاطر ادمان    مفادɸا أنتوصلت الدراسة اݍݰالية اڲʄ نȘيجة  الدراسة الثالثة: 

التلاميذ عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية المتمثلة ࢭʏ ضرورة تفعيل الرقابة الأسرʈة ع؄ف تحديد أوقات استخدام  

الأجɺزة الإلك؅فونية، وتطوʈر شراكة فعالة ب؈ن المدرسة والأسرة لمتاȊعة سلوك التلاميذ، وȖعزʈز التوعية  

إرشادية ɸادفة، وȖܨݨيع الأɲشطة البديلة ɠالرʈاضة والɺوʈات الاجتماعية كبدائل   المدرسية من خلال برامج

  . اطلاعنالݏݰد من ɸذه الظاɸرة، لم تتواصل أي دراسة سابقة اڲɸ ʄذه النȘيجة وذلك ࢭʏ حدود 

  مناقشة نتائج الدراسة ࡩʏ ضوء النظرʈات المفسرة لݏݨرʈمة والانحراف:راȊعا: 

Ȗعددت الاطر النظرʈة المستخدمة ࢭɸ ʏذه الدراسة لتفس؈ف ظاɸرة ادمان الألعاب الالك؅فونية، وتتم؈ق ɸذه      

  الظاɸرة بȘنوع مداخلɺا التفس؈فية، حيث تناولت ɠل مٔڈا الظاɸرة من زاوʈة معرفية خاصة ٭ڈا: 

  : حسب ما ورد ࢭʏ النظرʈة نجد: وال؅ق وورȘʈشارد باندورا أل؄فت من لɢل الاجتماڤʏ  التعلم نظرʈة .1

 .بالملاحظة ʏسياق اجتماڤ ʏالتعلم عملية معرفية تحدث ࢭ 

  .متعلم وذلك من خلال الملاحظة والتقليد حسب باندورا ʏالسلوك الانحراࢭ 

  .ةʈالأسرة. الأقارب، النماذج الرمز ʏذا السلوك وۂɸ ناك ثلاث مصادر لتعلمɸ 

  .ستجيب بالعدوانʇ يɢش الفرد موقف احباطي لʋعʇ س بالضرورة أنʋل  

النظرʈة تؤسس لفɺم شامل لكيفية اكȘساب السلوكيات والمعتقدات من        دلت الدراسة الميدانية أن ɸذه 

خلال عمليات الملاحظة والتقليد والنمذجة الاجتماعية ࢭʏ اطار تفاعڴʏ معرࢭʏ اجتماڤʏ، وتتجڴʄ ࢭʏ فɺم كيفية  

ونية عڴʄ تلاميذ المرحلة المتوسطة، اذ  Ȗشɢل تصورات المدرس؈ن حول تأث؈فات  الممارسة المفرطة للألعاب الالك؅ف

التلاميذ    ʄعڴ تظɺر  الۘܣ  والوجدانية  والمعرفية  السلوكية  للتغ؈فات  ملاحظاٮڈم   ʄعڴ التمثلات  ɸذه  تتأسس 

للتعلم   الأساسية  الأرȌعة  للعمليات  وفقا  ذلك  وʈتم  واݝݰاɠاة،  للتقليد  مصدرا  Ȗشɢل  قد  والۘܣ  المدمن؈ن، 

باندورا حددɸا  الۘܣ  الألعاب    بالملاحظة   ʏࢭ واݍݨذابة  المث؈فة  للسلوكيات  التلاميذ  ينجذب  حيث  الانȘباه   :ʏوۂ
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الالك؅فونية، والاحتفاظ حيث يقومون بتخزʈن ɸذه السلوكيات ࢭʏ ذاكرٮڈم من خلال ال؅فم؈ق اللفظي والصوري  

ثم إعادة الإنتاج عندما يحاول الطلاب تمثيل وتكرار ɸذه السلوكيات ࢭʏ حياٮڈم الواقعية، وأخ؈فا الدافعية الۘܣ  

التلاميذ لتكرار السلوكيات المكȘسبة اذ   او مɢافآت،  تظɺر عندما يتحفز  إيجابية  لاحظوا اٰڈا تؤدي اڲʄ نتائج 

وقد يدرك الأساتذة من خلال تمثلاٮڈم ان نظام المɢافآت المتطور ࢭʏ الألعاب الالك؅فونية ʇعمل ɠآلية Ȗعزʈز قوʈة  

تزʈد من احتمالية استمرار التلاميذ ࢭʏ اللعب لف؅فات طوʈلة مما قد يؤدي اڲʄ الإدمان، كما ان مفɺوم الكفاءة  

اتية ࢭʏ نظرʈة باندورا يفسر كيف تؤثر تصورات الأساتذة حول قدرٮڈم عڴʄ التعامل مع ɸذه الظاɸرة عڴʄ الذ

اساليّڈم ال؅فبوʈة والارشادية وࢭʏ سياق اݍݰتمية التبادلية الۘܣ اق؅فحɺا قد يلاحظ الأساتذة التفاعل المستمر  

الܨݵصي والعوامل  الالك؅فونية  الألعاب  وʋȋئة  التلاميذ  سلوك  Ȋعضɺا  ب؈ن   ʄعڴ العناصر  ɸذه  تؤثر  حيث  ة، 

  البعض Ȋشɢل دينامي ومتبادل.  

افʋس للعالم الاجتماڤʏ   الضبط نظرʈة  .2   : حسب ما ورد ࢭʏ حيȞياٮڈا نجد أن:ɸ؈فءۜܣ  تر

  م الاجتماعية باݝݨتمع.تف؅فض أن الناس س؈فتكبون السلوكياتɺالمنحرفة عندما تضعف روابط 

 سؤال: لماذا لا ينحرف الناس؟ ʄتركز عڴ 

   .آلية وقائية ضد السلوك المنحرفɠ عملʇ ʏالضبط الاجتماڤ 

 .الانحراف يحدث عندما تضعف الروابط الاجتماعية أو تنعدم  

يɢون       قد  الوالدية،  والرقابة  القوʈة  العلاقات   ʄاڲ يفتقرون  الذين  التلاميذ  ان   ʄالميدانية عڴ الدراسة  دلت 

 ʏش ࢭʋعʉالدعم الاسري و ʄي من نقص التلميذ يفتقر اڲɲعاʇ ان التلميذɠ ضعيف، فاذا ʏلدٱڈم ضبط اجتماڤ

  منة توفر له الشعور بالانتماء والدعم.  بʋئة اسرʈة مفككة، فقد يبحث عٔڈا من خلال الانتماء ࢭʏ مجموعات مد 

  : حسب ما جاءت به النظرʈة نجد:سدرلاند  لادوʈن المفارقة  اݝݵالطةأو  التفاضڴʏ  الاختلاط نظرʈة .3

   ʄا ومعۚܢ ذلك ان الܨݵص الذي لم يتدرب عڴʈس فطرʋو لɺق التعلم فʈسب السلوك الاجرامي عن طرȘيك

  اݍݨرʈمة لا يمكن ان يرتكب فعلا اجراميا.  

 .علم المنحرفȖ غ؈ف ظروفʇ الذي ʏالتنظيم الاجتماڤ ʏأٰڈا انطلقت من فكرة الاختلال ࢭ 

   علاقاتȊ سابه من خلال اݝݵالطة المستمرة والمباشرة ݍݨماعات يرتبط أعضا٬ڈاȘيتم اك ʏالسلوك الانحراࢭ

 ܧݵصية.

  .ة الموضوع المتعلمʈاݝݵالطة المفارقة تتفاوت من حيث التكرار وعمق الاختلاط وكذا حسب أولو 

 .ܨݵصية الفرد ومدى ابتعاده عن القوان؈نȊ ذا السلوك يتعلقɸ علمȖ 
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  :ماɸ نʈذه العملية محورɸ تتضمن 

  .ذا السلوكɸ علم الوسائل والتقنيات المادية لممارسةȖ 

 .ات النفسية والاجتماعية ومعتقدات اݍݨماعة ضد سلوك مع؈نɸالتأثر بالاتجا  

وقد دلت الدراسة الميدانية ان مخالطة جماعة الرفاق دور ࢭʏ ادمان التلاميذ الألعاب الإلك؅فونية حيث أٰڈم       

يتعرضون لتعرʈفات وانماط سلوكية قد تتعارض مع القيم الاجتماعية السليمة، فحسب ɸذه النظرʈة يتعلم  

ݨموعات الأولية ɠالأصدقاء واݝݨتمعات  الافراد السلوك من خلال الاختلاط والتفاعل مع الاخرʈن خاصة ࢭʏ اݝ

اجتماعية   Ȗعرʈفات  تنقل  قد   ʏاجتماڤ Ȗعلم  بʋئة  توفر  الالك؅فونية  الألعاب  ان  الأساتذة  يدرك  الاف؅فاضية. 

التعرʈفات   تأث؈فɸا  وتفوق  الواجبات،  اɸمال   ،ʏالاجتماڤ الاɲܦݰاب  العنف،  مثل  المرغوȋة  غ؈ف  للسلوكيات 

قدمɺا الأساتذة والاسرة ومع تكرار التعرض والتعزʈز ࢭɸ ʏذه البʋئات الاف؅فاضية  السلبية لɺذه السلوكيات الۘܣ ي

  يكȘسب الطلاب انماطا سلوكية، قد تضعف ارتباطɺم بالمؤسسات التعليمية والقيم اݝݨتمعية الإيجابية.  

  : ذɸبت ɸذه النظرʈة إڲʄ أن: النفسية النظرʈة .4

  .مرحلة الطفولة ʏي خاصة ࢭɲساɲن السلوك الإʈوɢت ʏمية بالغة ࢭɸة أʈزʈللدوافع الغر 

  .الانحراف ʄو الذي يدفع بالفرد اڲɸ ن النفؠۜܣʈوɢالت 

  .شأ علٕڈا الفردɲ ة الۘܣʈة والقوة الشعورʈو الصراعات الناجمة عن القوى اللاشعورɸ ʏالسلوك الانحراࢭ 

  .ة والاجتماعية اݍݵاطئةʈشئة الاسرɴيجة التȘون نɢي ʏالسلوك الانحراࢭ 

   اݍݰاجات اشباع  من  لݏݰرمان  نȘيجة  الفرد  ʇعانيه  الذي  الإحباط  حالة  عن  Ȗعب؈ف  ɸو   ʏالإنحراࢭ السلوك 

  النفسية والاجتماعية الأساسية. 

دلت الدراسة الميدانية أن الضغوط النفسية لɺا دورا ࢭʏ إدمان التلاميذ الألعاب الإلك؅فونية وɸذا قد يɢون      

سȎبا ࢭʏ الانطواء عڴʄ النفس والاɲعزال عن الآخرʈن كما أن لطبيعة العلاقات الاجتماعية الاسرʈة الۘܣ ʇعʋشɺا  

؈ف عڴʄ نموه الانفعاڲʏ والنفؠۜܣ، الذي يحدد إڲʄ درجة  التلميذ سواء ࢭʏ مرحلة الطفولة او ࢭʏ مرحلة المراɸقة تأث

م؅قن   سيɢون  التلميذ  فإن  الأفراد  ب؈ن  اجتماعية  وتكيف  أسري  استقرار  ɸناك  ɠان  فإذا  ܧݵصʋته  نمط 

الܨݵصية والسلوك، أما إذا ɠانت ɸذه العلاقات متوترة Ȗسودɸا المشاحنات واللامبالاة ب؈ن الزوج؈ن ࢭʏ مراقبة  

  . ء فإنه يɴشأ Ȋܨݵصية غ؈ف سوʈة انفعاليا قد تدفعه إڲʄ ادمان الألعاب الإلك؅فونية وترȋية الأبنا 
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 : اللامعيارʈة النظرʈة .5

  ةʈاللامعيار القيام    Ȗش؈ف  عند   ʏالأخلاࢮ اݍݨانب  اɲعدام  أي  واݝݰل  والقيم  والمعاي؈ف  الضبط  اɲعدام   ʄإڲ

  بالسلوك.

  .ʏالنظام الاجتماڤ ʄلم ٮڈتم بإبراز التباين والفروق الموجودة ب؈ن الأفراد وضرورة اݍݰفاظ عڴ  

   ب المشكلات الاقتصاديةȎسȊ ر فقدان السيطرة والتحكمɸر من مظاɺة أو فقدان الانتظام مظʈاللامعيار

 بجانّڈا السلۗܣ والإيجاȌي. 

  ما:  م؈فتون حددɸ ن أساس؈نʈعنصر 

: يرى لɢل مجتمع اɸداف واɸتمامات Ȗشɢلت من خلال مراحل تارʈخية معينة وأصبحت تمثل إرثا  الأɸداف

  الأɸمية. حضارʈا وعن طرʈقɺا تظɺر آمال أفراد اݝݨتمع كما يظɺر منظار ترتʋب القيم الاجتماعية حسب 

: تضبط وسائل وطرق الوصول إڲʄ الأɸداف لأٰڈا تمثل قواعد ضبط السلوك ومن خلال ɸذه القواعد  المعاي؈ف

  ترتب المعاي؈ف كيفيات الوصول إڲʄ الأɸداف فلʋست متوازنة ولا ثابتة. 

من خلال ما توصلت إليه الدراسة اݍݰالية من نتائج يتܸݳ ان افتقاد التلميذ للقيم والمعاي؈ف الذي ɸو ناتج       

بالأساس عن عدم قيام الأسرة بوظيفْڈا ال؅فبوʈة والأخلاقية ࢭʏ عملية التɴشئة الاجتماعية كما ان شعور التلميذ  

ب من  ɠان  والمدرسة  الأسرة  تمارسه  الۘܣ   ʏالاجتماڤ الألعاب  بالضغط  ادمان   ʄاڲ دفعته  الۘܣ  الأسباب  ؈ن 

  الإلك؅فونية. 

  النظرʈة إڲʄ أن: : ذɸبت ɸذه  اݝݵاطر نظرʈة .6

  تركز عڴʄ تحليل و୒دارة اݝݵاطر اݝݰتملة وكيفية اتخاذ القرارات ࢭʏ ظروف عدم اليق؈ن

  العناصر الرئʋسية للنظرʈة: 

 إدراك اݝݵاطر: عملية معرفية تتأثر باݍݵ؄فات الܨݵصية والمعاي؈ف الثقافية والاجتماعية. .1

 تقييم اݝݵاطر: تحديد احتمالية وشدة اݝݵاطر اݝݰتملة. .2

  إدارة اݝݵاطر: اتخاذ إجراءات للوقاية من اݝݵاطر او تخفيف آثارɸا.  .3

Ȗعليمية         ونفسية  ܵݰية  مخاطر  يتضمن  الاȊعاد  متعدد  ٮڈديد  الظاɸرة  ɸذه  ان  الميدانية  الدراسة  دلت 

واجتماعية، فمن الناحية الܶݰية يتعرض التلاميذ المدمنون لاضطرابات النوم ومشاɠل بصرʈة وقلة الɴشاط  
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البدɲي، بʋنما تظɺر مخاطر نفسية تتمثل ࢭʏ القلق والاكتئاب والعزلة الاجتماعية وصعوȋة التحكم بالمشاعر،  

اما اɠادي׿ܣ فيعانون من تراجع التحصيل الدرا؟ۜܣ واɸمال الواجبات وضعف الدافعية للتعلم، وعڴʄ المستوى  

تفاعلية، وتحدد نظرʈة اݝݵاطر عدة عوامل  الاجتماڤʏ تضعف علاقاٮڈم الاسرʈة والمدرسية وت؅فاجع مɺاراٮڈم ال

مساɸمة ࢭʏ الإدمان مثل غياب الرقابة الوالدية والميل الܨݵظۜܣ للانطواء وسɺولة الوصول للأجɺزة وتصميم  

   الألعاب بطرʈقة Ȗعزز الإدمان.

  النȘيجة العامة للدراسة: 

التعليم       أساتذة  تمثلات  ب:  الموسومة  الدراسة  ɸذه  خلال  الألعاب  من  ادمان  مخاطر  نحو  المتوسط 

  الإلك؅فونية ومن خلال محاورɸا تمكننا من استɴتاج النȘيجة العامة:

أن ɸناك عدة عوامل اجتماعية، نفسية، ثقافية، تكنولوجية، تؤدي إڲʄ ادمان التلاميذ الألعاب الإلك؅فونية      

ولا يمكن حصرɸا ࢭʏ عامل واحد بل ۂʏ مجموعة متداخلة تختلف من تلميذ لأخر، وقد اكد أساتذة التعليم  

الأدا تدɸور  متنوعة Ȗشمل  سلبية  تأث؈فات  الظاɸرة ȖسȎب  أن ɸذه  سلوكية  المتوسط  واضطرابات  الدرا؟ۜܣ  ء 

ݰية خط؈فة، لذا يق؅فحون تفعيل الرقابة   ɠالعدوانية وضعف التفاعل الاجتماڤʏ إضافة اڲʄ مشكلات نفسية وܵ

ɠالرʈاضة   البديلة  الأɲشطة  وȖܨݨيع  التوعية  برامج  وȖعزʈز  والمدرسة  الأسرة  ب؈ن  شراكة  وتطوʈر  الأسرʈة 

  ر اݍݨɺود لمعاݍݨة ɸذه المشɢلة واݍݰد من آثارɸا. والɺوايات الاجتماعية مما يتطلب تضاف 
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  خلاصة 

ضرورʈا للتحقق من الأسئلة البحثية وتقديم توصيات مبɴية عڴʄ أسس علمية مما ʇعزز  ʇعد الفصل الميداɲي  

  موثوقية وعمق الدراسة، ومن خلال ɸذا الفصل، يكȘسب الباحثون فɺما أعمق وأك؆ف دقة للظواɸر المدروسة

مما ʇسɺم ࢭʏ تقديم حلول عملية وواقعية للمشكلات المطروحة.
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  : اݍݵاتمة

 عڴʄ الناشئة ࢭʏ عصرنا اݍݰاڲʏ، ومن خلال      
ً
Ȗعت؄ف الألعاب الإلك؅فونية من أك؆ف الظواɸر التكنولوجية تأث؈فا

دراسȘنا لتمثلات أساتذة التعليم المتوسط نحو مخاطر إدمان ɸذه الألعاب، اتܸݳ لنا أن ɸؤلاء المعلم؈ن 

عڴʄ التلاميذ، سواء عڴʄ المستوى الدرا؟ۜܣ يدرɠون Ȋشɢل جيد الآثار السلبية والتبعات اݍݵط؈فة لɺذه الظاɸرة 

أو النفؠۜܣ أو الاجتماڤʏ. فقد أظɺرت النتائج وڤʏ الأساتذة بالعوامل المؤدية للإدمان مثل غياب الرقابة  

الأسرʈة والفراغ العاطفي وسɺولة الوصول للتكنولوجيا، كما ع؄فوا عن قلقɺم إزاء العواقب الم؅فتبة ك؅فاجع  

  زلة الاجتماعية، والتأث؈فات السلوكية السلبية.  التحصيل الدرا؟ۜܣ، والع

إن التقليل من مخاطر إدمان الألعاب الإلك؅فونية يتطلب تɢاتف اݍݨɺود ب؈ن المؤسسات ال؅فبوʈة والأسرة      

Ȋع؈ن الاعتبار الأسباب الۘܣ تدفع بالتلاميذ نحو ɸذا النوع من الإدمان،  واݝݨتمع، لذا علينا الأخذ 

ɠالضغوطات النفسية والاجتماعية الۘܣ ʇعانون مٔڈا... حۘܢ ɲستطيع توعيْڈم Ȋشɢل فعّال وتɢوʈٔڈم بالقدر  

Ȗساعد  الɢاࢭʏ ليتمكنوا من التفرʈق ب؈ن الاستخدام الصڍʏ والإدمان المرعۜܣ، ولتطوʈر آليات وقائية فعّالة 

عڴʄ تجنب ɸذه اݝݵاطر. 
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   :https://www.arabdict.comarabdictمن 
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  الديمقراطية الشعبية  ائرʈةز اݍݨ اݍݨمɺورʈة 

  العاڲʏ والبحث العل׿ܣوزارة التعليم 

  جامعة الشɺيد الشيخ العرȌي التȎؠۜܣ   

  ɠلية العلوم الإɲسانية والاجتماعية

  قسم علم الاجتماع 

  ثانية ماس؅ف ل م د 

  تخصص علم اجتماع جرʈمة وانحراف  

  دليل المقابلة

  : تمثلات أساتذة التعليم المتوسط نحو مخاطر إدمان الألعاب الإلك؅فونية الموضوع

  تحية طيبة وȌعد 

  ة / ة الفاضل/ الأستاذ 

ࢭʏ إطار بحث عل׿ܣ ميداɲي ࢭʏ تخصص علم اجتماع انحراف وجرʈمة موسوم ب: تمثلات أساتذة التعليم  

المتوسط نحو مخاطر إدمان الألعاب الإلك؅فونية، نلتمس من سيادتكم تقديم يد العون والقبول بإجراء ɸذه  

يانات المتحصل علٕڈا  المقابلة و୒جابتكم عڴʄ عباراٮڈا بɢل موضوعية، مع احاطة سيادتكم علما أن الب

  سȘستخدم لأغراض البحث العل׿ܣ فقط، شاكرʈن تفɺمكم وسعة صدركم مسبقا. 

  :إشراف تحت                                                                                                                                                          

  د. بوزʈان خ؈ف الدين 

  من إعداد: 

                                                                          بوملتوخة رومʋسة

  براɸ׿ܣ شيماء  

  2025/ 2024: اݍݨامعية  السنة

  



 

 

  العوامل المؤدية إڲʄ إدمان التلاميذ للألعاب الإلك؅فونية من وجɺة نظر أساتذة التعليم المتوسط.  اݝݰور الأول:

  برأيك، ما العوامل النفسية المساɸمة ࢭʏ قابلية التلاميذ لإدمان الألعاب الإلك؅فونية؟ .1

من خلال تجرȋتك المɺنية، كيف Ȗسɺم العلاقات الأسرʈة ࢭʏ توجه التلاميذ نحو الإدمان عڴʄ الألعاب   .2

  الإلك؅فونية؟ 

  ما ۂʏ العوامل المدرسية الۘܣ قد تدفع التلاميذ لݏݨوء للألعاب الإلك؅فونية؟  .3

  ما دور جماعة الرفاق ࢭȖ ʏعزʈز السلوك الإدماɲي للألعاب الإلك؅فونية من وجɺة نظرك؟ .4

  كيف تقيم تأث؈ف التطور التكنولوڊʏ وسɺولة الوصول للأجɺزة ࢭʏ زʈادة معدلات الإدمان؟  .5

  : تمثلات أساتذة التعليم المتوسط للآثار الم؅فتبة عن إدمان التلاميذ للألعاب الإلك؅فونية. اݝݰور الثاɲي

من وجɺة نظرك، ما ۂʏ الآثار النفسية ɠال؅فك؈ق والانȘباه عڴʄ التلاميذ المدمن؈ن عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية   .1

  أثناء اݍݰصص المدرسية؟ 

  تجرȋتك المɺنية، ما ۂʏ أبرز التغ؈فات السلوكية لدى التلاميذ المدمن؈ن عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية؟من خلال  .2

  من وجɺة نظرك، كيف ينعكس إدمان الألعاب الإلك؅فونية عڴʄ المستوى التحصيڴʏ للتلاميذ؟  .3

حسب خ؄فتك، ما الآثار الاجتماعية الۘܣ قد تظɺر عڴʄ العلاقات ب؈ن التلاميذ المدمن؈ن عڴʄ الألعاب   .4

  الإلك؅فونية وزملا٬ڈم ࢭʏ القسم؟

  من وجɺة نظرك، ماۂʏ الآثار الܶݰية الۘܣ تحصل نȘيجة إدمان التلاميذ عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية؟  .5

آليات الوقاية من مخاطر إدمان التلاميذ عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية من وجɺة نظر أساتذة   اݝݰور الثالث:

  التعليم المتوسط 

من واقع خ؄فتك ال؅فبوʈة، ما ۂʏ الإجراءات الوقائية الۘܣ تق؅فحɺا لݏݰد من إدمان التلاميذ عڴʄ لألعاب   .1

  الإلك؅فونية؟ 

2.   ʄرة إدمان التلاميذ عڴɸز التواصل ب؈ن المدرسة والأسرة لݏݰد من ظاʈعزȖ ة نظرك، كيف يمكنɺمن وج

  الألعاب الإلك؅فونية؟ 

  كيف يمكن تفعيل دور المؤسسة ال؅فبوʈة ࢭʏ توعية التلاميذ بمخاطر إدمان الألعاب الإلك؅فونية؟  .3

 ما البدائل ال؅فبوʈة ال؅ففٕڈية المق؅فحة لݏݰد من إدمان الألعاب الإلك؅فونية؟  .4



 

 

  

  

  

تم عرض دليل المقابلة عڴʄ مجموعة من الأساتذة اݝݰكم؈ن اݝݵتص؈ن للتحقق من صدق اݝݰتوى  

ݰة الصياغة العلمية وذلك ٭ڈدف التأكد من مدى ملائمة الأسئل لأɸداف الدراسة ووضوحɺا   ةوܵ

  اللغوي قبل تطبيقɺا عڴʄ عينة الدراسة، وتم إجراء التعديلات المطلوȋةبناء عڴʄ ملاحظْڈم وتوجٕڈاٮڈم: 

  مالك محمدد. 

  جفال نورالدين د. 

  ض شاوي رʈاد. 

  د. بولبازʈن حنان 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  



 

 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  



 

 

  : المݏݵص

جاءت ɸذه الدراسة Ȋعنوان "تمثلات أساتذة التعليم المتوسط نحو مخاطر إدمان الألعاب الإلك؅فونية"       

  ʄلة الدراسة حول تمثل الأساتذة ݝݵاطر إدمان الألعاب الإلك؅فونية من خلال الإجابة عڴɢتمحورت مش

  الȘساؤلات الفرعية التالية: 

 ما تمثلات أساتذة التعليم المتوسط للعوامل المؤدية إڲʄ إدمان التلاميذ الألعاب الإلك؅فونية؟  .1

 ما تمثلات أساتذة التعليم المتوسط للآثار الم؅فتبة عن إدمان التلاميذ للألعاب الإلك؅فونية؟ .2

 ما تمثلات أساتذة التعليم المتوسط لآليات الوقاية من مخاطر إدمان التلاميذ عڴʄ الألعاب الإلك؅فونية؟  .3

  :ʏما يڴ ʄدفت إڲɸ وقد 

  .إدمان التلاميذ للألعاب الإلك؅فونية ʄتمثلات أساتذة التعليم المتوسط للعوامل المؤدية إڲ ʄالتعرف عڴ 

  .تمثلات أساتذة التعليم المتوسط للآثار الم؅فتبة عن إدمان التلاميذ للألعاب الإلك؅فونية ʄالتعرف عڴ 

  تمثلات أساتذة التعليم ʄالمتوسط لآليات التقليل من مخاطر إدمان الألعاب الإلك؅فونية. التعرف عڴ 

وأجرʈت ɸذه الدراسة مع عينة من أساتذة التعليم المتوسط، وࢭɸ ʏذا المسڥʄ استخدمنا المنݤݮ الوصفي تم      

  تحديده بأسلوب العينة القصدية، ولبلوغ نتائج البحث استخدما أداȖي الملاحظة والمقابلة ݍݨمع البيانات. 

  وخلصت الدراسة إڲʄ عدة نتائج مٔڈا: 

ɸناك عدة عوامل نفسية اجتماعية وتكنولوجية وثقافية تؤدي إڲʄ إدمان التلاميذ للألعاب الإلك؅فونية   .1

 ولا يمكن حصرɸا ࢭʏ عامل واحد بل ۂʏ مجموعة متداخلة تختلف من تلميذ لأخر. 

إن إدمان الألعاب الإلك؅فونية ظاɸرة ذات تأث؈فات سلبية متعددة الأȊعاد عڴʄ التلاميذ، Ȗشمل تدɸور   .2

  .ʏور اضطرابات سلوكية خاصة السلوكيات العدوانية، ضعف التفاعل الاجتماڤɺالأداء الدرا؟ۜܣ، ظ 

آليات الوقاية من مخاطر إدمان الألعاب الإلك؅فونية وۂʏ: تفعيل الرقابة الأسرʈة وتطوʈر شراكة فعالة   .3

ب؈ن المدرسة والأسرة لمتاȊعة سلوك التلميذ، Ȗܨݨيع الأɲشطة البديلة ɠالرʈاضة والɺوايات الاجتماعية  

 لݏݰد من ɸذه الظاɸرة. 

  

  

  



 

 

Summary:   

This study, titled "middle School Teachers' Perceptions of the Risks of Electronic Games 

Addiction," focused on teachers' perceptions of the risks of electronic games addiction by 

answering the following sub-question:    

1. What are middle school teachers' perceptions of the factors leading to students' addiction to 

electronic games?    

2. What are middle school teachers' perceptions of the effects resulting from students' addiction 

to electronic games?    

3. What are middle school teachers' perceptions of prevention mechanisms against the risks of 

students' addiction to electronic games?    

The study aimed to:   

Recognize middle school teachers' perceptions of the factors leading to students' addiction to 

electronic games.    

Identify middle school teachers' perceptions of the effects resulting from students' addiction to 

electronic games.    

Recognize middle school teachers' perceptions of mechanisms to reduce the risks of electronic 

games addiction.    

This study was conducted with a sample of middle school teachers. We used the 

descriptive approach, with a purposive sampling method. To achieve the research results, 

we used observation and interview tools for data collection.    

The study concluded with several findings, including:  

1. There are several psychological, social, technological, and cultural factors that lead to 

students' addiction to electronic games, which cannot be limited to a single factor but rather are 

an interconnected set that differs from one student to another.    



 

 

2. Electronic games addiction is a phenomenon with multiple negative dimensions affecting 

students, including deterioration of academic performance, behavioral disorders, especially 

aggressive behaviors, and weak social interaction.   

3. Prevention mechanisms against the risks of electronic games addiction include: activating 

parental supervision, developing effective partnerships between school and family to monitor 

student behavior, and encouraging alternative activities such as sports and social hobbies to 

limit this phenomenon.    

  

   

  

  

  

  

  

  

  

  



 

 



 

 



 

  


