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 الرابعالفصل 

 الإجراءات المنهجية للدراسة التحليلية

 ونتائجها 

 اٱرطا٤اج المٓٗز١ٝ يًسضاغ١ ايتض١ًًٝٝ:

ٜعتبر َٓٗس المػح ٖٛ أصس٣ ايططم يتضًٝةٌ ايبٝاْةاج َٚةٔ ايٛظةا٥ـ      أ.َٓٗر ايدزاض١ ايتشًًٝٝت١  
ٜٚػتعين نخير َٔ ايباصخين بٗصا  ,ايط٥ٝػ١ٝ لمٓٗس المػح أْ٘ ٜصـ  اج فُٛع١ َٔ اؿا٫ج
 (1)المٓٗس يتؿػير ايع٬قاج بين المتػيراج المػتك١ً ٚايتابع١.

تُخٌ فتُع ايبضد ؾ٢ ناؾة١ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ المتاصة١ زاخةٌ      ٜ ب. لدتُع ايدزاض١ ايتش١ًًٝٝ 
 ٚايت٢ يمهٔ إٔ ٜتعطض اا ا٭طؿاٍ َٔ خ٬ٍ اؿاغا اٯلى. ,جمٗٛض١ٜ َصط ايعطب١ٝ

-9طؿ٬ً ةتراٚاح أعُاضِٖ َا بةين   60تم أخص ع١ٓٝ إغتط٬ع١ٝ شمًث  دت.ع١ٓٝ ايدزاض١ ايتش١ًًٝٝ 
ٚشيو يًتعطف ع٢ً أنخط ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١    ,ض(َٔ ايصنٛ 30  ,َٔ اٱْاذ 30عاَاً) 12

ايت٢ ٜتعطضٕٛ اا ٜٚؿطًْٛٗا ٚتم صصط جمٝع ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ا٭نخط ةهطاضاً ؾ٢ إراباج 
 يعب١ إيهتر١ْٝٚ ٚقاَث ايباصخ١ بتضًٌٝ َطُْٛٗا. 30ا٭طؿاٍ ٚشمًث 

ٚايتةة٢  ,المطةةُٕٛإعتُةةسج ايسضاغةة١ ايتضًًٝٝةة١ عًةة٢ صةةضٝؿ١ ؼًٝةةٌ  د.أدٚات جمتتع ايبٝاْتتات 
ٚأِٖ ايكِٝ اٱهاب١ٝ ٚايػُاج  ,إغتٗسؾث ايتعطف ع٢ً ٬ََح ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚ اةٗا

 ٚقس ةطُٓث صضٝؿ١ ؼًٌٝ المطُٕٛ فُٛع١ َٔ ايؿ٦اج. ,ايػًب١ٝ ايت٢ ةكسَٗا

٢ٖٚ المٛضةٛع أٚ   ,تمخًث ٚصس٠ ايتضًٌٝ ا٭غاغ١ٝ ؾ٢ ٚصس٠ المٛضٛع أٚ ايؿهط٠ ٚسدات ايتشًٌٝ 
 ِٝ ٚايػُاج ايت٢ ةتٓاٚاا ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ َٚا إشا ناْث غًب١ٝ أّ إهاب١ٝ.ايك

 ٚةؿتٌُ اغتُاض٠ ؼًٌٝ المطُٕٛ عس٠ ؾ٦اج ةٛضح ايباصخ١ المكصٛز بٗا ؾُٝا ٢ًٜ: ف٦ات ايتشًٌٝ 

                                                 
1- Lewis-Beck,  Michael S.& Liao, & Others, The Sage Encyclopedia of Social Science Research 

Methods.(London: Sage Publications,2009),Available at: 
http://sage-ereference.com. Date of Search: sebtember2009 

  ا٤ ا٭يعاب اـاضع١ يًتضًٌٝ:*أ 
Crazy Taxi – Fcoplapd – Zuma – Roadrach - Need For Speed-death Cars-imbaba War - 
Highway Praist - BH2002 – IGIRain - Gata – Armed – StrongHold – Spiderman – Worms - 
Barby - Recoll - Radical Drick – Claw – Nenga - Burger Shop – medtown – Dungles - last 
Bronx – IceTower –Hercles – Samurai – Fifa - Allen Outbreak - Neighbors from hill 

 .ٜٛرس نمٛشش َٔ اغتُاض٠ ؼًٌٝ المطُٕٛ بم٬صل ايسضاغ١ 

http://sage-ereference.com/socialscience/
http://sage-ereference.com/socialscience/
http://sage-ereference.com/
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 ٜٚكصس بٗا ايطبٝع١ ايعا١َ يًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ ٚةٓكػِ إلى: ْٛع ايًعب١  

نةط٠   ,نط٠ ايتٓؼ ,ايت٢ ةعبر عٔ ضٜاضاج َخٌ نط٠ ايكسّ : ٚةؿٌُ ا٭يعابأيعاب ضٜاض١ٝ .1
 ٚغيرٖا. ,اؾٛيـ

ٜٚكصس بٗا ةًو ا٭يعاب ايت٢ ةعتُس ع٢ً اـطة  اؿطبٝة١ أٚايعػةهط١ٜ     أيعاب إغتراةٝز١ٝ: .2
 ٚؼتاش إلى ايتؿهير ايطٌٜٛ َخٌ أيعاب اؿطٚب أٚ بٓا٤ المعػهطاج.

 ايػٝاضاج أٚ ايسضاراج. : ٚةؿٌُ ا٭يعاب ايت٢ ةعتُس ع٢ً غبامأيعاب غباقاج .3

: ٜٚكصس بٗا ا٭يعاب بػٝط١ ايتصُِٝ ٚايؿهط٠ ٜٚػتطٝع أصػط ا٭طؿاٍ يعبٗا أيعاب ةطؾ١ٝٗٝ .4
 بػٗٛي١ َخٌ ا٭يعاب ايت٢ ٜػع٢ ؾٝٗا ايبطٌ إلى جمع اؾٛاٖط أٚ ايٓكٛز.

: ٜٚكصس بٗا ا٭يعاب ايتة٢ ٜػةع٢ ؾٝٗةا ايبطةٌ إلى إنتؿةاف المجٗةٍٛ أٚ       أيعاب المػاَطاج .5
 ب ايت٢ ةعتُس ع٢ً المطاضزاج.ا٭يعا

ٍ     أيعاب شنا٤ .6 أٚ  ,: ٚةؿٌُ أيعاب ايؿططْس ٚا٭يعةاب ايٛضقٝة١ ٚايصةٛض المتؿةاب١ٗ )ايبةاظ
 ةهٜٛٔ ايصٛض(.

 : ٚةؿٌُ نٌ ا٭يعاب ايت٢ ٫ ةٓسضش ؼث ٖصٙ ايؿ٦اج إٕ ٚرسج.أخط٣ .7

ٕ    طبٝع١ ايؿدص١ٝ ايط٥ٝػ١ٝ  ( أٚ : ٜٚكصس بٗا َا إشا ناْث ايؿدصة١ٝ ايط٥ٝػة١ٝ بؿةط١ٜ )إْػةا
 صٝٛإ أٚ نا٥ٔ ؾطا٢٥ أٚ جماز أٚ ؾدصٝاج ناضة١ْٝٛ أٚ خ٬ف شيو إٕ ٚرس.

 : ٜٚكصس بٗا َا إشا ناْث ايؿدص١ٝ ايط٥ٝػ١ٝ إْخ٢ أٚ شنط.ْٛع ايؿدص١ٝ ايط٥ٝػ١ٝ ايبؿط١ٜ 

 ٚشيو بايٓػب١ يًصنٛض ٚاٱْاذ. عسز ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ ايبؿط١ٜ: 

ٜٚكصس بٗا ْٛع١ٝ ا٭يعاب  ايط٥ٝػ١ٝ ايبؿط١ٜ: ْٛع ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ المطةبط١ بايؿدصٝاج 
 ايت٢ ٜرٗط بٗا نٌٌ َٔ ايصنٛض ٚاٱْاذ.

: ٜٚكصس بٗا ايػُاج ايت٢ ٜتض٢ً بٗا ايصٛض٠ ايت٢ ةرٗط بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ ايصنٛض 
 ايؿدص١ٝ ايط٥ٝػ١ٝ َٔ ايصنٛض غٛا٤ ناْث  اج ةعهؼ صٛض٠ إهاب١ٝ أٚ صٛض٠ غًب١ٝ.

: ٜٚكصس بٗا ايػُاج ايت٢ ٜتض٢ً بٗا ا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ اٱْاذايصٛض٠ ايت٢ ةرٗط بٗ 
 ايؿدص١ٝ ايط٥ٝػ١ٝ َٔ اٱْاذ غٛا٤ ناْث  اج ةعهؼ صٛض٠ إهاب١ٝ أٚ صٛض٠ غًب١ٝ.

ٜٚكصس بٗةا ايطبٝعة١ ايعاَة١ أٚ ايؿهةط٠ ايط٥ٝػة١ٝ ايتة٢ ةةسٚض صٛاةا ايًعبة١ إٕ           ْٛع ايكص١: 
تر١ْٝٚ ايت٢ ٫ ةسٚض صٍٛ قص١ َع١ٓٝ َخٌ أيعةاب  إش ةٛرس ايعسٜس َٔ ا٭يعاب اٱيه ,ٚرسج

 أَا ؾ٢ صاي١ ٚرٛز قص١ ؾتٓكػِ إلى:  ,ايصنا٤ أٚ ةهٜٛٔ ايصٛض َخ٬ً

 : َخٌ قصص ةسٚض صٍٛ المطاضزاج أٚ ايبط٫ٛج.قصص َػاَطاج .1

 : أٟ ةهٕٛ ايًعب١ ْابع١ َٔ قص١ ةاضى١ٝ َعطٚؾ١.قصص ةاضى١ٝ .2
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خٝاي١ٝ غير ٚاقع١ٝ َخٌ قصةص صةطٚب    : أٟ ةهٕٛ ايًعب١ ْابع١ َٔ قص١قصص خٝاي١ٝ .3
 ايهٛانا.

: ٜٚكصةةس بٗةةا نةةٌ ا٭زٚاج ايتةة٢ إغةةتدسَتٗا  ا٭زٚاج ايتةة٢ اغةةتدسَتٗا ايؿدصةةٝاج  
 ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ ؾ٢ ؼكٝل أٖساؾٗا أٚ ايؿٛظ ٚةطِ ح٬ذ ؾ٦اج:

: ٚةطِ أزٚاج َخٌ ايبٓازم أٚايسباباج أٚالمػسغاج أٚايػٝٛف أٚايكٓابٌ أزٚاج عٓـ .1
 أٚغير شيو.

َخةٌ ايطةا٥طاج    ,: أ٣ اغتدساّ أرٗع٠ ةهٓٛيٛر١ٝ ؾ٢ ؼكٝل ايؿٛظأزٚاج ةهٓٛيٛر١ٝ .2
 أٚايػٝاضاج أٚايسضاراج أٚأرٗع٠ إةصاٍ أٚاؿاغباج اٱيهتر١ْٝٚ أٚغير شيو.

 : غٛا٤ ناْث أزٚاج َسضغ١ٝ أَٚٛغٝك١ٝ أٚأيعاب أٚغير شيو.أزٚاج ةتعًل بايطؿٌ .3

 ٚ أزٚاج ةتعًل بايٓراؾ١.ٚةؿٌُ أزٚاج ةتعًل بايطعاّ أ أزٚاج َٓعي١ٝ: .4

: ٜٚكصس بٗا َا إشا ناْث ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ ةػتدسّ ةعةبيراج  أغايٝا ايتعبير المػتدس١َ 
 أٚةعبيراج غير يؿر١ٝ. ,يؿر١ٝ

غٛا٤ ناْث ايًػ١ ايعطب١ٝ أّ اٱلًٝع١ٜ أّ يػ١ أخط٣ ٚؾ٢ صاي١ ايًػ١ ايعطب١ٝ  ايًػ١ المػتدس١َ: 
 عا١َٝ َخكؿين أّ يػ١ زاضر١ أّ أنخط َٔ َػت٣ٛ.ٌٖ ٜتِ إغتدساّ يػ١ عطب١ٝ ؾصض٢ أّ 

 ايكِٝ اٱهاب١ٝ ايت٢ ةعهػٗا ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ ٚةطِ: 

    :ٜٚكصةةس بٗةا نةةٌ ؾعةٌ َكبةةٍٛ َٚتؿةل َةةع ايعةازاج ٚالمُاضغةةاج     ايكةِٝ ا٫رتُاعٝة١
 ا٫رتُاع١ٝ زاخٌ المجتُع المصط٣ ٚةؿٌُ:

ٔ َػاعس٠ اٯخطٜٔ: ٜٚكصس بٗا ةكسِٜ ايعٕٛ ٚالمػةاعس٠ إلى   .1 غةٛا٤ نةاْٛا    ,اٯخةطٜ
 أصسقا٤ أٚ ظ٤٬َ أٚ غير شيو.

 ايتعإٚ: ٖٚٛ ايعٌُ ؾ٢ ظٌ جماع١ ٚاٱؾتراى َع اٯخطٜٔ ؾ٢ أ٣ عٌُ ٜكَٕٛٛ ب٘. .2

إصتراّ ايكإْٛ: ٖٚٛ اٱيتةعاّ بايكٛاعةس ايتة٢ ٜؿطضةٗا ايكةإْٛ ؾة٢ المجتُةع عًة٢          .3
 .َخٌ إصتراّ إؾاضاج المطٚض أٚ اؿؿاظ ع٢ً المُتًهاج ايعا١َ ,ايٓاؽ

 ايتػاَح: ٖٚٛ ايػؿطإ ٚعسّ حمٌ أ٣ ضػ١ٓٝ ضس اٯخطٜٔ ؾ٢ إغا٥تِٗ اِ. .4

 ايطٚح ايطٜاض١ٝ: ٢ٖٚ ةكبٌ ااعيم١ بصسض ضصا. .5

 ٚعسّ ايهصب. ,ايصسم: ٜٚكصس ب٘ قٍٛ اؿكٝك١ ؾ٢ نٌ المٛاقـ .6

 ايتؿا٢ْ ؾ٢ ايعٌُ: أ٣ بصٍ اؾٗس َٔ أرٌ إلاظ عٌُ َا ٚاةكاْ٘. .7

ايؿ٦ةةاج ايػةةابك١ ٚظٗةةطج با٭يعةةاب   أخةةط٣: ٖٚةة٢ أ٣ قُٝةة١ ٫ ةٓةةسضش ؼةةث   .8
 اٱيهتر١ْٝٚ.

 :٢ٖٚ نٌ ؾعٌ أٚ غًٛى ٜسعٛ يًضؿاظ ع٢ً اؾُاٍ ؾ٢ المجتُع أٚ ةةصٚم   ايكِٝ اؾُاي١ٝ
 جماٍ ايطبٝع١ ٚةؿٌُ:
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أٚ اٱٖتُةاّ   ,بٗسف إظاي١ ايكاشٚضاج ,ايٓراؾ١: ٢ٖٚ نٌ ؾعٌ ٜصسض عٔ ايؿدص .1
 ٘.أٚ ْراؾ١ المهإ ايص٣ ْعٝـ ؾٝ ,بايٓراؾ١ ايؿدص١ٝ

 اؾُاٍ: ٖٚٛ نٌ َرٗط ٜسعٛ إلى ةصٚم اؾُاٍ ؾ٢ ايب١٦ٝ ايت٢ ْعٝـ ؾٝٗا. .2

أخط٣: ٢ٖٚ أٟ ق١ُٝ لم ٜػبل إزضارٗا ضُٔ ايؿ٦اج ايػةابك١ ٚظٗةطج با٭يعةاب     .3
 اٱيهتر١ْٝٚ.

: ٜٚكصس بٗا ايططٜك١ ايت٢ ةكسّ بٗا ايكةِٝ اٱهابٝة١ ؾة٢ ايًعبة١     أغًٛب عطض ايكِٝ اٱهاب١ٝ 
 اٱيهتر١ْٝٚ ٚةؿٌُ:

 أٚ ةأنٝس ع٢ً أُٖٝتٗا. ,طضث ؾك  بسٕٚ َٛقـ:أ٣ عطضث بسٕٚ ةسعِٝ ااع .1

 عطضث ٚةسعٛ إلى مماضغتٗا: أ٣ عطضث بتسعِٝ ٚةأنٝس ٭ُٖٝتٗا. .2

 ايػُاج ايػًب١ٝ: ٚةؿٌُ: 

: ٜٚكصس بٗا نٌ َا ٖٛغير َكبٍٛ َٔ قبٌ المجتُع المصط٣ ايػُاج ا٫رتُاع١ٝ ايػًب١ٝ .1
 ٚةؿٌُ: 

 طةها ؾ٢ صل اٯخطٜٔ بػطض اٱضطاض بِٗ.إٜصا٤ اٯخطٜٔ: ٖٚٛ أ٣ ؾعٌ ٜ .1

 ايؿطز١ٜ: ٢ٖٚ صا ايعٌُ َٓؿطزاً َٚٓعع٫ً عٔ اؾُاع١. .2

ايتعسٟ ع٢ً ايكإْٛ: ٢ٖٚ نةٌ ؾعةٌ ٜطةهةا ضةس قٛاعةس ايكةإْٛ ايػةا٥س ؾة٢          .3
 المجتُع.

 ايػطق١: ٢ٖٚ أخص َا يٝؼ َٔ صل ايؿطز خًػ١ أٚ ع٠ٛٓ. .4

ـصةِ ٚاؿةعٕ َةٔ ارةٌ     غٝاب ايطٚح ايطٜاض١ٝ: ٜٚكصس بٗا ايػطا عٓس ؾةٛظ ا  .5
 شيو.

 أٚإخؿا٤ اؿكٝك١. ,ايهصب: ٖٚٛ أٟ قٍٛ عهؼ اؿكٝك١ .6

 عسّ ايتػاَح: ٖٚٛ ضؾض غؿطإ اٱغا٠٤ أٚ إٜصا٤ اٯخطٜٔ يًؿطز. .7

ٚلم ٜةتِ إزضارٗةا ؾة٢     ,أخط٣ : أ٣ ق١ُٝ غًب١ٝ ظٗطج ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١  .8
 ايؿ٦اج ايػابك١.

 ٍأٚغًٛى َػاٜط يًزُاٍ ٫ٚ ٜسعٛ إيٝ٘ ٚةؿٌُ: : ٜٚكصس بٗا نٌ َرٗطايكِٝ المٓاؾ١ٝ يًزُا 

ٚعسّ اٱٖتُاّ بايٓراؾة١ ايؿدصة١ٝ    ,ٚإيكا٤ ايكاشٚضاج ,غٝاب ايٓراؾ١: ٢ٖٚ ا٫ةػار .1
 أٚ َا إلى شيو.

 ٜٚسعٛ يًطٝل. ,أٚ َرٗط ٜ٪ش٣ ايعين ,أٚ غًٛى ,ايكبح: ٖٚٛ نٌ ؾعٌ .2

 ارٗا.ٚلم ٜػبل إزض ,أخط٣ : أ٣ ق١ُٝ غًب١ٝ ظٗطج ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ .3
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: ٜٚكصس بٗا ايططٜك١ ايت٢ ةكسّ بٗا ايػًٛنٝاج ايػةًب١ٝ ؾة٢   أغًٛب عطض ايػُاج ايػًب١ٝ 
 غٛا٤ ناْث:  ,ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ

 عطضث ؾك  بسٕٚ َٛقـ:أ٣ عطضث بسٕٚ ةسعِٝ اا أٚ ةأنٝس ع٢ً أُٖٝتٗا. .1

 عطضث ٚةسعٛ إلى مماضغتٗا: أ٣ عطضث بتسعِٝ ٚةأنٝس ٭ُٖٝتٗا. .2

 ا: أ٣ عطضث ٚةسعٛ إلى ضؾض مماضغتٗا أٚ عسّ ةسعُٝٗا.عطضث ٜٚطؾض مماضغتٗ .3

: أٟ ايططٜكة١ ايتة٢ ةػةتدسَٗا ايؿدصةٝاج يتضكٝةل      أغًٛب ؼكٝل ايؿدصٝاج ٭ٖساؾٗا 
 غٛا٤ ناْث: ,ا٭ٖساف

أغًٛب َؿطٚع: أٟ َا إشا ناْةث ايططٜكة١ المػةتدس١َ َؿةطٚع١ إرتُاعٝةاً أٚ قاْْٛٝةاً        .1
 نايهؿاح أٚ ايعٌُ اؾاز أٚ ا٭َا١ْ.

ب غير َؿطٚع: أٟ َا إشا ناْث ايططٜكة١ المػةتدس١َ غةير َؿةطٚع١ إرتُاعٝةاً أٚ      أغًٛ .2
 قاْْٛٝاً نايعٓـ أٚ ايهصب أٚ ايػطق١.

: ٜٚكصس بٗا نٌ المة٪حطاج المصةاصب١ يًعبة١ اٱيهترْٚٝة١ َةٔ أصةٛاج أٚ       الم٪حطاج ايصٛة١ٝ 
 َٛغٝك٢ أٚ أغا٢ْ.

 إختبازات ايصدم ٚايجبات - ٖت
المكصٛز بصسم ايصضٝؿ١: ٖٛ قسض٠ اٱغتُاض٠ ع٢ً  ٌ المطُٕٛ:إختباض ايصسم يصضٝؿ١ ؼًٝ-1

لمعطؾة١ َةس٣    ,ٚقس إعتُسج ايباصخ١ ع٢ً أغًٛب ايصسم ايراٖط٣ ,قٝاؽ المتػيراج المطًٛب قٝاغٗا
ص٬ص١ٝ ايصضٝؿ١ يتضكٝل أٖساف ايسضاغ١. ٚشيو َةٔ خة٬ٍ عطضةٗا عًة٢ فُٛعة١ َةٔ ا٭غةاةص٠        

 (1)المحهُين المتدصصين ؾ٢ فاٍ اٱةصاٍ.

                                                 
 ؾاضى ؾ٢ ؼهِٝ صضٝؿ١ ؼًٌٝ المطُٕٛ نٌ َٔ ا٭غتاش٠ ٚ أعطا٤ ١ٝ٦ٖ ايتسضٜؼ اٯة٢ أ ا٥ِٗ: .1

 طناج عبس ايععٜع ا٭غتاش بكػِ اٱشاع١ ٚايتًٝؿعٜٕٛ به١ًٝ اٱع٬ّ راَع١ ايكاٖط٠.أ.ز.ب -
 أ.ز.إبتػاّ اؾٓس٣ ا٭غتاش٠ بكػِ اٱشاع١ ٚايتًٝؿعٜٕٛ به١ًٝ اٱع٬ّ راَع١ ايكاٖط٠. -
 ز. ْبٌٝ طًا ا٭غتاش المػاعس بكػِ اٱشاع١ ٚايتًٝؿعٜٕٛ به١ًٝ اٱع٬ّ راَع١ ايكاٖط٠. -
 ٜا ا٭غتاش المػاعس بكػِ اٱع٬ّ ن١ًٝ اٯزاب راَع١ ايعقاظٜل.ز.قُس غط -
 ز. قُس المطغ٢ ا٭غتاش المػاعس بكػِ اٱشاع١ ٚايتًٝؿعٜٕٛ به١ًٝ اٱع٬ّ راَع١ ايكاٖط٠. -
 ز. ؾُٝا٤ شٚ ايؿكاض ا٭غتاش المػاعس بكػِ اٱشاع١ ٚايتًٝؿعٜٕٛ به١ًٝ اٱع٬ّ راَع١ ايكاٖط٠. -
 ٜٚـ ا٭غتاش المػاعس بكػِ اٱع٬ّ ن١ًٝ اٯزاب راَع١ زَٝا .ز. عبس ايطصِٝ زض -
 ز. اح َاض٢ َتٛلى المسضؽ به١ًٝ ايترب١ٝ ايٓٛع١ٝ  راَع١ ايكاٖط٠. -
 ز. ع٤٬ ايؿا٢َ المسضؽ به١ًٝ اٱع٬ّ راَع١ قطط. -
 انتٛبط. 6ز.صؿا عخُإ  المسضؽ به١ًٝ اٱع٬ّ راَع١  -
 ١ ٚايتًٝؿعٜٕٛ ن١ًٝ اٱع٬ّ راَع١ ايكاٖط٠.ز. صؿا ؾٛظ٣ المسضؽ بكػِ اٱشاع -
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ٜكصس بايخباج ةٛصٌ ايباصخين إلى ْؿؼ ايٓتا٥س بتطبٝل ْؿؼ  :(1)حباج اغتُاض٠ ؼًٌٝ المطُٕٛ-0
ؾ٦اج ؼًٌٝ المطُٕٛ ٚٚصساة٘ ٚٱختباض زضر١ ايخبةاج تم اغةتدساّ َعازية١ ٖٛيػةت٢ يكٝةاؽ َعاَةٌ       

 ايخباج.

 (2+1ٕج/)2ٕج=

 هتر١ْٝٚ.يعب١ إي 30ٚتم ايتطبٝل ع٢ً ع١ٓٝ َٔ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ قٛاَٗا

ٚبتطبٝةل َعازية١    , 503ٚنإ عسز صا٫ج إؽاش ايكطاضاج  470ٚعػاب صا٫ج اٱةؿام بًػث 
% ٚبايتالى ٜٛرس زضر١ عاي١ٝ َٔ ايخباج ؾ٢ 93.4(=503+503(/)470)2ٖٛيٝػت٢ بًؼ َعاٌَ ايخباج=

 اٱغتُاض٠ مما ٜع٢ٓ ص٬ص١ٝ اٱغتُاض٠ يًتطبٝل.

ايباصخ١ ع٢ً بطْاَس اؿع١َ اٱصصةا١ٝ٥ يًعًةّٛ اٱرتُاعٝة١    إعتُسج  ٚ.َعالج١ ايبٝاْات إسصا٥ٝاً 
ٚتم اٱعتُةاز عًة٢ اؾةساٍٚ     ,ٖٚٛ ٜػةتدسّ لمعاؾة١ ايبٝاْةاج نُٝةاً      SPSSالمعطٚف بإغِ 

 ايتهطاض١ٜ ايبػٝط١ ٚاٱضةباط١ٝ بين َتػيراج ايسضاغ١.

 ْتا٥ر ايدزاض١ ايتش١ًًٝٝ 

 أٚلًا  ْتا٥ر ايتطاؤلات ايعا١َ يًدزاض١ 

 يعاب اٱيهتر١ْٝٚ:ْٛع ا٭-1

 (4رسٍٚ ضقِ )

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يٓٛع ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى ْٛع ايًعب١ الإيهتر١ْٝٚ
 33.3 10 أيعاب المػاَطاج

 10 3 أيعاب ضٜاض١ٝ

 23.3 7 أيعاب اغتراةٝز١ٝ

 20 6 أيعاب غباقاج

 13.3 4 أيعاب ةطؾ١ٝٗٝ

  30 100المجُٛع

                                                 
 ؾاضنث ؾ٢ ارطا٤اج حباج اغتُاض٠ ؼًٌٝ المطُٕٛ أ. ْٗاٍ عُط ايؿاضٚم المسضؽ المػاعس به١ًٝ اٱع٬ّ راَع١ ايكاٖط٠ -1
 .تم ةػًٝا ايػ١ُ ايػايب١ يًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ صت٢ ٫ ةتساخٌ ايؿ٦اج 
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 ايل َا ٢ًٜ ٜتبين َٔ الجدٍٚ ايط
% َةٔ بةين ا٫ْيعةاب    33.3صٝةد ٚصةًث ْػةبتٗا الى     ,را٤ج أيعاب المػةاَطاج ؾة٢ ايصةساض٠   

ٚةًث أيعاب المػاَطاج ا٭يعةاب اٱغةتراةٝز١ٝ ٚٚصةًث ْػةبتٗا      ,اٱيهتر١ْٝٚ ايت٢ خطعث يًتضًٌٝ
 % .13.3حِ ا٭يعاب ايترؾ١ٝٗٝ بٓػب١ ,%20حِ أيعاب ايػباقاج بٓػب١  ,23.3%

ايٓتا٥س إلى إعتُاز ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ع٢ً قصةص المػةاَطاج ؾةصب ا٭طؿةاٍ     ٚقس ةطرع ٖصٙ 
ٚشيو ْرطاً ٭ٕ طبٝع١ أيعاب المػاَطاج ةٓطة٣ٛ عًة٢ اٱحةاض٠ ٚالمتعة١ ٚاؿطنة١       ,نزُٗٛض أغاغ٢ اا

 ٢ٖٚ أَٛض جمٝعٗا ػصب إْتباٙ ا٭طؿاٍ ٚةػتضٛش عًِٝٗ . ,ٚالم٪حطاج ايصٛة١ٝ ٚايبصط١ٜ

ٚإٕ ناْةث ةتُخةٌ راشبٝتٗةا يٮطؿةاٍ ؾة٢ أْٗةا        ,ع٢ً ا٭يعاب اٱغتراةٝز١ْٝٚؿؼ ا٭َط ٜٓطبل 
ؾ٢ٗ  ,أَا أيعاب ايػباقاج ٚايت٢ را٤ج ؾ٢ المطةب١ اايخايخ١ ,ةعتُس ع٢ً ايتؿهير ٚايتدطٝ  اٱغتراةٝز٢

نػةباقاج   ,َٔ أنخط ا٭يعاب ايؿا٥ع١ ؾ٢ فاٍ صٓاع١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ لمحاناةٗا يػةباقاج ايٛاقةع  
 ضراج ٚايػٝاضاج ٚغيرٖا . ايس

 طبٝع١ ايؿدص١ٝ ايط٥ٝػ١ٝ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ:-0      

 ( 5رسٍٚ ضقِ ) 

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يطبٝع١ ايؿدص١ٝ ايط٥ٝػ١ٝ 

 ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى طبٝع١ ايػخص١ٝ ايس٥ٝط١ٝ
 46.7 14 إْػإ

 3.3 1 صٝٛإ

 30 9 جماز

 20 6 ؾدصٝاج نطة١ْٝٛ

 100 30 المجُٛع

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ :

ةصةسضج ؾ٦ة١ )اٱْػةإ ( المكةاّ ا٭ٍٚ بايٓػةب١ يطبٝعة١ ايؿدصةٝاج ايط٥ٝػة١ٝ ؾة٢ ا٭يعةاب            
% َٔ فُةٛع ايؿدصةٝاج ايط٥ٝػة١ٝ ايتة٢ ةرٗةط ؾة٢       46.7صٝد را٤ج بٓػب١  ,اٱيهتر١ْٝٚ

 إعتُةاز ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١    ٚةؿير ٖصٙ ايٓتٝز١ الى ,ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ اـاضع١ يًسضاغ١
ٖٚصٙ ايؿدصٝاج ةهٕٛ قببة١ إلى ايطؿةٌ    ,ع٢ً ايؿدصٝاج ايبؿط١ٜ نايطرٌ ٚالمطأ٠ ٚايطؿٌ

 ٚقانا٠ ايٛاقع .
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% َٔ فُٛع ايؿدصٝاج ايط٥ٝػة١ٝ المكسَة١   30ؾ٢ صين إصتًث ؾ١٦ ) جماز ( المطةب١ ايخا١ْٝ بٓػب١  
سضار١ ٚايطا٥ط٠ ٚايػؿ١ٓٝ ٢ٖ ايبطٌ ايط٥ٝػ٢ صٝد ناْث ايػٝاض٠ ٚاي ,ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ
ٜٚعتبر إضؿا٤ اؿٝا٠ اصٙ ا٭ؾٝا٤ َٔ ا٭َٛض ايت٢ وبٗا ايطؿٌ ٚيمٝةٌ   ,ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 إيٝٗا ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ .

% َةٔ فُةٛع ايؿدصةٝاج    20ؾزا٤ج ؾ٢ المطةب١ ايخايخة١ بٓػةب١    ,أَا ايؿدصٝاج ايهاضة١ْٝٛ 
صٝد ٜعزا ا٭طؿاٍ با٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ ايتة٢ ةٓطة٣ٛ     ,عاب اٱيهتر١ْٝٚايط٥ٝػ١ٝ ؾ٢ ا٭ي

ع٢ً ايؿدصٝاج ايهاضة١ْٝٛ ايت٢ ةؿاب٘ أؾ٬ّ َٚػًػة٬ج ايهةاضةٕٛ ايتة٢ ٜؿةاٖسْٚٗا عًة٢      
% ممةا  3.3ٚرا٤ اؿٝٛإ ؾة٢ ايترةٝةا ا٭خةير بٓػةب١      ,ايكٓٛاج ايتًٝؿع١ْٜٝٛ ٚؾاؾاج ايػُٝٓا
 تاضٚا أيعاب إيهتر١ْٝٚ بطًٗا َٔ اؿٝٛاْاج.ٜعهؼ عسّ ةؿطٌٝ ا٭طؿاٍ ٭ٕ ى

 ْٛع ايؿدص١ٝ ايط٥ٝػ١ٝ ايبؿط١ٜ:-3

 ( 6رسٍٚ ضقِ ) 

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يٓٛع ايؿدص١ٝ ايط٥ٝػ١ٝ ايبؿط١ٜ

 % ى ْٛع ايػخص١ٝ ايس٥ٝط١ٝ ايبػس١ٜ
 64.3 9 شنط

 35.7 5 أْخ٢

 100 14 المجُٛع

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ :

% 64.3صٝد را٤ ايصنٛض بٓػةب١   ,ػب١ ايصنٛض ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ أع٢ً َٔ اٱْاذرا٤ج ْ
% َةٔ  35.7ؾ٢ صةين رةا٤ج اٱْةاذ بٓػةب١      ,َٔ إجمالى ايؿدصٝاج ايبؿط١ٜ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

ٚشيةو بؿةاضم ْػةب٢ قةسضٙ      ,ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ ايبؿط١ٜ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ اـاضع١ يًتضًٌٝ
ٜٚطرع شيو الى إٔ غايب١ٝ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ةتطًا قسضاً َٔ اؿطن١ ٚايعٓةـ ٚايكتةاٍ ؾة٢     ,28.6%

 ٖٚٛ َا ٫ ٜت٤٬ّ َع ا٭ْخ٢.  ,بعض ا٭صٝإ

ٚبايتايٞ  ,( إٔ أغًا َصُُٞ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ َٔ ايصنٛض2001) Jenkinsٜكٍٛ رٓهٝعنُا 
يةصا غايبةاً َةا ةصةُِ ا٭يعةاب َةٔ أرةٌ         ,اًعٛضٜٜكَٕٛٛ بتصُِٝ َا ٜطغبٕٛ ؾٝ٘ ٚوبٕٛ مماضغت٘ ٫ ؾ

 . (1)ٚناْث إصس٣ ْتا٥س ٖصا ايتضٝع في ايصٓاع١ عسّ ايعساي١ يتُخٌٝ اؾٓػين في ا٭يعاب ,ايصنٛض

صٝةد ظٗةط ايةصنٛض     ,Smith (2002)ٚ ٝةد   Lachanٚةتؿل ٖصٙ ايٓتٝز١ َع زضاغة١ ٫ؾةين   

                                                 
1 Earthworm, Jim. Child and The Media: Fair Play? available in: 

http://www.children.org/media/vid-game/2001#top.Date of Search: September 2009 
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% َةٔ ا٭يعةاب المدصصة١    75هٌ ا٭عُاض بٓػةب١  % َٔ إجمالى ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ المص١ُُ ي90بٓػب١ 
 %ؾ٢ ْؿؼ ا٭يعاب . 25ؾ٢ صين ظٗطج اٱْاذ بٓػب١  ,يًهباض ٚالمطاٖكين

ٖٚٛ َا ٜؿير إيٝ٘ ايبةاصخٕٛ   ,ٜٚتطح َٔ ٖصٙ ايٓتٝز١ إٔ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ شاج طبٝع١ شنٛض١ٜ
ٱيهترْٚٝة١ ٫ ةٗةتِ بتُخٝةٌ اٱْةاذ     ٚايٓكاز المٗتُٕٛ بسضاغ١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ بإٔ صٓاع١ ا٭يعاب ا

بصٛض٠ ٚاضض١ ٜٚتُطنع إٖتُاّ صٓاع ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ عًة٢ تمخٝةٌ ايةصنٛض ؾة٢ ا٭زٚاض ايط٥ٝػة١ٝ      
ٚايخا١ْٜٛ بسضر١ َبايؼ ؾٝٗا عًة٢ إعتبةاض إٔ أغًةا ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ ةكةّٛ عًة٢ قصةص اٱحةاض٠          

 . ا ةت٤٬ّ َع طبٝع١ اٱْاذأنخط ممٚالمػاَطاج ٚايت٢ ةت٤٬ّ َع طبٝع١ ايصنٛض 

 ايػُاج ايت٢ ةرٗط بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ ايصنٛض: -5

 (7رسٍٚ ضقِ )

 ايػُاج ايت٢ ةرٗط بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ ايصنٛض

 % ى ايػخصٝات ايس٥ٝط١ٝ َٔ ايرنٛزايطُات ايت٢ تعٗسيٗا 
 43.7 14 ايػُاج اٱهاب١ٝ

 56.3 18 ايػُاج ايػًب١ٝ

 سٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ :ٜتطح َٔ اؾ

ةصسضج ايػُاج ايػًب١ٝ يًصٛض٠ ايت٢ ٜرٗط بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػة١ٝ َةٔ ايةصنٛض صٝةد بًةؼ      
مما ٜسيٌ عًة٢ إٔ   ,%43.7% ؾ٢ صين را٤ج ْػب١ ايػُاج اٱهاب١ٝ 56.3إجمالى ْػب١ ايػُاج ايػًب١ٝ 

ايط٥ٝػ١ٝ َٔ ايةصنٛض ٚإٔ  َص٢ُُ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٫ ٜٗتُٕٛ بايصٛض٠ ايت٢ ةرٗط بٗا ايؿدصٝاج 
َا ِٜٗ َص٢ُُ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٖٛ نٝـ هعًٛا ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ رصاب١ بايٓػب١ ٭نبر عةسز َةٔ   

 ا٭طؿاٍ.

 

 

 

 

                                                 
 =ٕ30 =32, إجمالى ايتهطاضاج 
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ايػُاج ايت٢ ةرٗط بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ ايصنٛض)ةؿص٬ًٝ(:-6

 ( 8رسٍٚ ضقِ )

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يًصٛض٠ ايت٢ ةرٗط بٗا

 اج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ ايصنٛضايؿدصٝ

 % ى ايصٛز٠ ايت٢ تعٗسيٗا ايػخصٝات ايس٥ٝط١ٝ َٔ ايرنٛز
 ايػُاج اٱهاب١ٝ

 28.6 4 ضٜاض٢
 7.1 1 قا يًدير
 7.1 1 َتعإٚ
 28.6 4 ؾزاع
 7.1 1 َخابط
 14.3 2 ٚط٢ٓ

 7.1 1 قا يًزُاٍ
 100 14 اجمالى ايػُاج اٱهاب١ٝ

 ايػُاج ايػًب١ٝ

 11.1 2 َ٪ش٣ يٰخطٜٔ
 5.6 1 خا٥ٔ
 5.6 1 غاضم
 33.3 6 قاةٌ

 16.7 3 َتعس ع٢ً ايكإْٛ
 27.7 5 غاع٢ يًسَاض

 100 18 إجمالى ايػُاج ايػًب١ٝ

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ : 

% ؾ٢ صساض٠ ايػُاج ايػًب١ٝ ايتة٢ ٜرٗةط بٗةا ايؿدصةٝاج     33.3را٤ج  ١ ) قاةٌ ( بٓػب١  
حةِ  ة١    ,% ةًتٗةا 27.7)غاع٢ يًةسَاض(  بٓػةب١    ايط٥ٝػ١ٝ َٔ ايصنٛض ٚؾ٢ صين را٤ج  ١

 %. 11.2ٚ) َ٪ش٣ يٰخطٜٔ ( بٓػب١  ,% 16.7َتعس ع٢ً ايكإْٛ ( بٓػب١ )
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

% ؾة٢ صةساض٠ ايػةُاج اٱهابٝة١ الى     ١28.6 را٤ج نٌ َٔ  ١ ) ضٜاضة٢ ( ٚ)ؾزاع(بٓػةب   
% حةِ  ة١        14.3ٓة٢ ( بٓػةب١   حةِ  ة١ ) ٚط   ,قسَث بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َةٔ ايةصنٛض  

 % . 7.1)قا يًدير( بٓػب١  ,)قا يًزُاٍ(  ,)َخابط( ,َتعإٚ ( )

اج ايط٥ٝػ١ٝ ٚيمهٔ ةؿػير ايٓتا٥س ايػابك١ بإٔ اضةؿاع ْػب١ ايػُاج ايػًب١ٝ ايت٢ ةرٗط ؾ٢ ايؿدصٝ
صٝةد ةؿةتٌُ عًة٢ ايػةًٛى ايعٓٝةـ       ,َٔ ايصنٛض ةطرع إلى طبٝع١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ؾة٢ فًُةٗا  

مما ٜػتًعّ َع٘ َٔ ايبطٌ إغتدساّ ايعٓـ ٚاٱعتسا٤ ع٢ً ايكإْٛ ٚإٜصا٤ اٯخطٜٔ َٔ أرٌ  ,ٚايعسٚا٢ْ
 ايؿٛظ ؾ٢ ايٓٗا١ٜ.

إطاض ايػُاج ايػًب١ٝ َةٔ ؾةأْ٘ ايتةأحير    ٫ٚؾو إٔ ةكسِٜ ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ ايصنٛض ؾ٢    
ؾايطؿٌ قس ٜسضى ٖصٙ ايؿدصٝاج نُٓاشش يًػًٛى ٜكتس٣ بٗاأ إش قس ٜسضى إٔ ايػًٛى  ,ع٢ً ا٭طؿاٍ

 ٚايتعس٣ ع٢ً ايكإْٛ َٔ ؾأْ٘ ؼكٝل ايٓصط. ,ٚإٜصا٤ اٯخطٜٔ ,ايعٓٝـ

 ايػُاج ايت٢ ةرٗط بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ اٱْاذ:-6

 (9رسٍٚ ضقِ)

 اج ايت٢ ةرٗط بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ ا٭ْخ١ٜٛايػُ

 % ى ايػُاج ايت٢ ةرٗطبٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ ايصنٛض

 33.3 2 ايػُاج اٱهاب١ٝ

 66.7 4 ايػُاج ايػًب١ٝ

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

ق١ً ايػُاج ايػًب١ٝ ٚاٱهاب١ٝ ايت٢ ةرٗط بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ اٱْاذ ٜٚطرع شيو إلى  
 ١ً تمخٌٝ ا٭ْاذ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ اـاضع١ يًتضًٌٝ.ق

را٤ج ْػب١ ايػُاج ايػًب١ٝ ايت٢ ظٗطج بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػة١ٝ َةٔ اٱْةاذ ؾة٢ صةساض٠       
 %33.3% ؾ٢ صين را٤ج ايػُاج اٱهاب١ٝ بٓػب١ 66.7ايػُاج ٚشيو بٓػب١ 

 

 

                                                 
 =ٕ30=6, إجمالى ايتهطاضاج 
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 (:)ةؿص٬ًٝ ايصٛض٠ ايت٢ ةرٗط بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ اٱْاذ-7

 ( 12رسٍٚ ضقِ ) 

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يًصٛض٠ ايت٢ ةرٗط بٗا 

 ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ اٱْاذ

 % ى ايصٛز٠ ايت٢ تعٗس يٗا ايػخصٝات ايس٥ٝط١ٝ َٔ الإْاخ
 ايػُاج اٱهاب١ٝ

 50 1 ضٜاض١ٝ
 50 1 قب١ يًزُاٍ

 100 2 إجمالى ايػُاج اٱهاب١ٝ
 ايػُاج ايػًب١ٝ

 25 1 َ٪ش١ٜ
 75 3 أخط٣

 100 4 إجمالى ايػُاج ايػًب١ٝ

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ : 

ةػًبث ايػُاج ايػًب١ٝ ع٢ً ايصٛض٠ ايت٢ ةرٗط بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ صٝد رةا٤ج ؾ٦ة١ )    
. نُةا  ناشبة١(  ,َةخير٠ يًزةٓؼ   –% ٚشمًث  اج غةًب١ٝ َخةٌ ) غةًب١ٝ    75أخط٣ ( بٓػب١ 

مما ٜهطؽ صٛض٠ ش١ٖٝٓ غًب١ٝ عٔ اٱْةاذ يةس٣    ,% ١25 را٤ج  ١ ) َ٪ش١ٜ يٰخطٜٔ( بٓػب
ا٭طؿاٍ ٚإعتباضٖا نا٥ٔ ٖاَؿ٢ يٝؼ ي٘ زٚض َِٗ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ أٚ أْٗا فةطز رػةِ   

 جمٌٝ َخير ٫ أنخط َٔ شيو . 

ٚلم ةرٗط ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ اٱْاذ ؾ٢ إطاض ايػُاج اٱهابٝة١ إ٫ بػةُتين   إهةابٝتين     
% 50ج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ اٱْاذ ُٖٚا  ١ ) ضٜاض١ٝ ( ٚ ١ )قب١ يًزُاٍ( بٓػب١ؾك  يًؿدصٝا
 يهٌ َُٓٗا.

ٚةؿير ٖصٙ ايٓتا٥س إلى إنؿةاض ايػةُاج ايؿدصةٝاج ايط٥ٝػة١ٝ َةٔ اٱْةاذ غةٛا٤ ايػةًب١ٝ          
أٚاٱهاب١ٝ بصؿ١ عا١َ ٜٚطرع شيو الى إنؿاض ظٗٛض اٱْاذ نؿدصٝاج ض٥ٝػ١ٝ ؾ٢ ا٭يعاب 

يسضاغ١. صٝد ظٗطج اٱْاذ ؾ٢ أزٚاض حا١ْٜٛ أٚ ٖاَؿ١ٝ ٚبايتالى لم ؽطةع  اٱيهتر١ْٝٚ ع١ٓٝ ا
 يًتضًٌٝ صٝد إقتصط ايتضًٌٝ ع٢ً ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ اٱْاذ زٕٚ غيرٖا .
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 َس٣ ٚرٛز قص١ ؾ٢ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ:-8

 (11رسٍٚ ضقِ)

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً لمس٣ ٚرٛز 

 قص١ ؾ٢ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى ٛد قص١َد٣ ٚد
 50 15 ةٛرس
 50 15 ٫ ةٛرس
 100 30 اٱجمالى

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

% يهٌ 50ةػا٣ٚ ْػب١ ٚرٛز قص١ ةسٚض صٛاا ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ ٚعسّ ٚرٛز قص١ ٚشيو بٓػب١ 
َةٔ   َُٓٗا مما ٜسيٌ ع٢ً إٔ ٚرٛز قص١ َٔ عسَ٘ ٫ ٜأة٢ ؾ٢ إٖتُاّ َص٢ُُ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ أنخط

 اٖتُاَِٗ باٱحاض٠ ٚراشب١ٝ ا٭صساذ ؾ٢ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ.

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يٓٛع ايكص١ ؾ٢ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ: -9

 ( 10رسٍٚ ضقِ ) 

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يٓٛع ايكص١  

 ؾ٢ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى ْٛع ايكص١

 80 12 َػاَطاج
 20 3 ةاضى١ٝ

 100 15 المجُٛع

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ : 

% بين ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايت٢ إصتةٛج  80را٤ج قصص المػاَطاج ؾ٢ المطةب١ ا٭ٚلى بٓػب١  
ٚيمهٔ ةؿػير شيو بةإٔ أغًةا    ,%20ةًتٗا ايكصص ايتاضى١ٝ بٓػب١  ,ع٢ً قص١ ةسٚض صٛاا

ض ةةسٚض ؾٝة٘ ا٭يعةاب    صٓاع ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ يمًٕٝٛ إلى إختٝاض قصص المػةاَطاج نإطةا  
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 اٱيهتر١ْٝٚ لما ؾٝٗا َٔ أصساذ ٚإحاض٠ ٚصطن١ ػصب إْتباٙ ايطؿٌ ٚؼت٣ٛ عًٝ٘.

 ا٭زٚاج ايت٢ اغتدسَتٗا ايؿدصٝاج ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ:-12

 ( 13رسٍٚ ضقِ ) 

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يٮزٚاج ايت٢ اغتدسَتٗا

 ايؿدصٝاج ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى الأدٚات
 60.6 40 أزٚاج عٓـ

 25.7 17 أزٚاج ةهٓٛيٛر١ٝ
 6 4 أزٚاج ا٭طؿاٍ
 4.53 3 أزٚاج َٓعي١ٝ
 3.03 2 ٫ ةٛرس أزٚاج

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

را٤ج أزٚاج ايعٓـ ؾ٢ المطةب١ ا٭ٚلى َٔ فٌُ ا٭زٚاج ايت٢ ٜػةتدسَٗا ايطؿةٌ َةٔ خة٬ٍ      -
% ةًتٗةا ا٭زٚاج ايتهٓٛيٛرٝة١ ؾة٢    60.6ٚشيو بٓػةب١   ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ اـاضع١ يًتضًٌٝ

% مما ٜسيٌ ع٢ً اضةؿاع ْػةب١ ايعٓةـ ؾة٢ ةًةو ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١       25.7المطةب١ ايخا١ْٝ بٓػب١ 
 اـاضع١ يًتضًٌٝ ٚايت٢ َٔ ؾأْٗا ايتأحير ايػًب٢ ع٢ً ا٭طؿاٍ. 

ٍ ؾةة٢ ا٭يعةةاب ٚاؾةةسٍٚ ايتةةالى ٜٛضةةح ةؿصةةًٝٝاً أْةةٛاع ا٭زٚاج ايتةة٢ ٜػةةتدسَٗا ا٭طؿةةا  -
 اٱيهتر١ْٝٚ.
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ا٭زٚاج ايت٢ اغتدسَتٗا ايؿدصٝاج ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ةؿص٬ًٝ: -11

 (14رسٍٚ ضقِ ) 
 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يٮزٚاج ايت٢ 

 إغتدسَتٗا ايؿدصٝاج ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى ا٭زٚاج

 أزٚاج عٓـ

 7.5 3 بٓازم -
 10 4 زباباج -
 2.5 1 غهانين -

 15 6 قٓابٌ -
 22.5 9 َساؾع ضؾاؾ١ -
 5 2 عص٢ -
 15 6 صٛاضٜذ -
 10 4 غٝٛف -
 12.5 5 َػسغاج -

 6206 42 فُٛع أزٚاج ايعٓـ
 أزٚاج ةهٓٛيٛر١ٝ

 35.3 6 طا٥طاج -
 41.2 7 غٝاضاج -
 5.8 1 زضراج -
 11.8 2 صاغباج -
 5.8 1 غؿٔ -

 0507 17 فُٛع ا٭زٚاج ايتهٓٛيٛر١ٝ
 أزٚاج ةتعًل بايطؿٌ

 75 3 بأيعا
 25 1 ٬َبؼ

                                                 
 ٕ-30=66, إجمالى ايتهطاضاج 
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 6 4 فُٛع ا٭زٚاج ايت٢ ةتعًل بايطؿٌ
 أزٚاج َٓعي١ٝ

 66.6 2 أزٚاج ةتعًل بايطعاّ
 33.3 1 أزٚاج ةتعًل بايٓراؾ١
 4053 3 فُٛع ا٭زٚاج المٓعي١ٝ

 3.03 2 ٫ ةٛرس

 

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ : 

عاب اٱيهتر١ْٝٚ اـاضع١ يًتضًٌٝ ؾ٢ را٤ج أزٚاج ايعٓـ ايت٢ إغتدسَتٗا ايؿدصٝاج ؾ٢ ا٭ي
% َٔ فُٛع ا٭زٚاج ايت٢ إغتدسَتٗا ايؿدصٝاج ؾ٢ ا٭يعةاب  60.6المطنع ا٭ٍٚ صٝد ٚضزج بٓػب١ 

 % . 25.72أَا ا٭زٚاج ايتهٓٛيٛر١ٝ ؾكس را٤ج ؾ٢ المطنع ايخا٢ْ بٓػب١  ,اٱيهتر١ْٝٚ

ٚةًتٗا ؾ٢ المطةبة١   ,%6ايخايد بٓػب١  أَا بايٓػب١ يٮزٚاج ايت٢ ةتعًل بايطؿٌ ؾكس را٤ج ؾ٢ المطنع
 %.4.53ا٭خير٠ ا٭زٚاج المٓعي١ٝ بٓػب١ 

إٕ إضةؿاع ْػب١ أزٚاج ايعٓـ ايت٢ إغتدسَتٗا ايؿدصٝاج ؾة٢ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ اـاضةع١     
ٖٚٛ َةا يمخةٌ خطةٛض٠     ,ة٪نس إضةؿاع المحت٣ٛ ايعٓٝـ ٚايعسٚا٢ْ اصٙ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ,يًتضًٌٝ

نُا  ,صٝد ٜتعطف ايطؿٌ ع٢ً نٝؿ١ٝ إغتدساّ ايػ٬ح ٚةٛرٝٗ٘ مٛ ايصسض يكتٌ اٯخطٜٔع٢ً ايطؿٌ 
مما ٜؿةهٌ   ,ٜعطؾ٘ نٝؿ١ٝ إغتدساّ أْٛاع كتًؿ١ َٔ ا٭غًض١ َخٌ ايبٓازم ٚالمػسغاج ٚايػٝٛف ٚغيرٖا

 يس٣ ايطؿٌ إػاٖاج عسٚا١ْٝ قس ةتضٍٛ إلى غًٛنٝاج عسٚا١ْٝ .  

عٌ ؾ٢ اي٫ٜٛاج ا٭َطٜه١ٝ َٔ قٝاّ طؿًةين ؾة٢ غةٔ المطاٖكة١     َا صسذ بايؿ ,ٚيعٌ َا ٜ٪نس شيو
ٚٚرس ضراٍ ايؿطط١ إٔ ٖصٜٔ ايطؿًين ؾ٢ غٔ المطاٖكة١ ناْةا    ,بإط٬م ايٓاض ع٢ً ظ٥٬َِٗ ؾ٢ المسضغ١

مما زؾعُٗا إلى ةكًٝسً لمةا   ,شاج ايطابع ايعٓٝـ بإط٬م ايٓيرإ ع٢ً ظ٤٬َِٖ  Doomنخيرا ايتعطض يًعب١
 اٱيهتر١ْٝٚ .  ؾاٖساٙ ؾ٢ ايًعب١

 

 

 



 

(89) 

 

 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 أغايٝا ايتعبير المػتدس١َ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ:  -10

 ( 15رسٍٚ ضقِ )
 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً ٭غايٝا ايتعبير المػتدس١َ

 ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ 

 % ى أضايٝب ايتعبير المطتخد١َ
 43.33 13 ةعبير يؿر٢
 56.67 17 ةعبير غير يؿر٢
 %100 30 المجُٛع

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

أ٣ أنخط َةٔ ْصةـ    ,% 56.67إةبعث ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ أغًٛب ايتعبير غير ايًؿط٢ بٓػب١  -

ٚقس ٜطرع شيو ٭ٕ   ,ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ اـاضع١ يًتضًٌٝ لم ةعتُس ع٢ً ايتعبير غيرايًؿر٢

ف ايتعةبير ايًؿرة٢ ؾٗٓةاى    ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ يسٜٗا إَهاْةاج كتًؿة١ ػةصب بٗةا ايطؿةٌ غة٬      

المٛغٝك٢ ٚالم٪حطاج ايصٛة١ٝ ٚايبصط١ٜ ٚاؾطاؾٝو ٚا٭يٛإ ٚاٱحةاض٠ ٚاؿطنة١ ٚنًةٗا ٚغةا٥ٌ     

 ػصب إْتباٙ ايطؿٌ صت٢ يٛ لم ٜهٔ ٖٓاى ةعبير يؿر٢ .

 َػتٜٛاج ايًػ١ المػتدس١َ: -13

 (16رسٍٚ ضقِ )
 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً لمػتٜٛاج ايًػ١ المػتدس١َ

 %      ى     ت ايًػ١ المطتخد١ََطتٜٛا

 6.7 2 يػ١ عطب١ٝ )زاضر١( 
 93.3 28 يػ١ الًٝع١ٜ 
 100 30 المجُٛع

 -ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل : 

ةكصس ايباصخ١ ٖٓا بايًػ١ المػتدس١َ غٛا٤ ايًػ١ المػُٛع١ ايت٢ ةتضسذ بٗا ايؿدصٝاج أٚ ايًػ١  -
اٱلًٝعٜة١ ٖة٢ ايػةا٥س٠ ؾة٢ ا٭يعةاب       ٚقةس ناْةث ايًػة١    ,المهتٛب١ يتٛضٝح ةعًُٝاج ايًعبة١ 

 % َٔ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ اـاضع١ يًتضًٌٝ.93.3اٱيهتر١ْٝٚ إش را٤ج بٓػب١  
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ٚلم ةرٗط أ٣ يػ١ أخط٣  ,%6.7ٚتمخًث َػتٜٛاج ايًػ١ ايعطب١ٝ ؾ٢ ايًػ١ ايعطب١ٝ ايساضر١ بٓػب١  -
 يًػاج .ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ غٛا٤ ايؿطْػ١ٝ أٚا٭لما١ْٝ أٚ غيرٖا َٔ ا

إلى إٔ صةٓاع١ أيعةاب    ,ٚقس ٜطرع شيو إلى نٕٛ غايب١ٝ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ إلًٝعٜة١ ايًػة١     -
اٱيهتر١ْٝٚ ةترنع ؾ٢ اي٫ٜٛاج المتضس٠ ا٭َطٜهٝة١ بايسضرة١ ا٭ٚلى ٚايةسٍٚ ا٭ٚضبٝة١ ٚةةسخٌ      

٢ٓ إش ةعس قا٫ٚج ؾطز١ٜ ٚيٝػث صٓاع١ بالمع,بعض ايسٍٚ ايعطب١ٝ ٖصٙ ايصٓاع١ ع٢ً اغتضٝا٤
 المؿّٗٛ.

 ايكِٝ اٱهاب١ٝ بايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ:  -11

 (17رسٍٚ ضقِ )
 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يًكِٝ اٱهاب١ٝ بايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى ايكِٝ
 ايكِٝ ا٫رتُاع١ٝ

 4.2 1 َػاعس٠ اٯخطٜٔ 

 16.6 4 ايتعإٚ 

 12.5 3 ايؿزاع١ 

 4.2 1 ايطٚح ايطٜاض١ٝ 

 8.3 2 ايتؿا٢ْ ؾ٢ ايعٌُ 

 29.2 7 المخابط٠ 

 20.8 5 ايسؾاع عٔ ايٛطٔ 

 122 04 فُٛع ايكِٝ ا٫رتُاع١ٝ
 ايكِٝ اؾُاي١ٝ

 ايك١ُٝ اؾُاي١ٝ     
 اؾُاٍ 

 
1 

 
100 

 100 1 فُٛع ايكِٝ اؾُاي١ٝ

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

                                                 
 =ٕ30=25, إجمالى ايتهطاضاج 



 

(91) 

 

 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

  ّ ٚةةط٣ ايباصخة١ إٔ    ,إنؿاض عسز ايكِٝ اٱهاب١ٝ ايت٢ ةتطُٓٗا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ بٛر٘ عةا

َٔ ؾأْٗا إٔ ة٪حط ؾ٢ ايتٓؿة١٦   ,ٖصٙ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ لما اا َٔ راشب١ٝ َٚتع١ يس٣ ا٭طؿاٍ

 ا٫رتُاع١ٝ ا٪٤٫ ا٭طؿاٍ َع نخاؾ١ ةعطضِٗ اا .

ٚإنؿاض عسز ايكِٝ ا٫هاب١ٝ ايت٢ ةكسَٗا ٖصٙ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٫ ػعٌ اصٙ ا٭يعاب زٚضاً  

 غطؽ ايكِٝ ا٫هاب١ٝ يس٣ ا٭طؿاٍ . اهابٝاً ؾ٢ 

% 29.2ٚقس را٤ج ق١ُٝ ) المخابط٠ ( نإصس٣ ايكِٝ ا٫رتُاع١ٝ اٱهاب١ٝ ؾ٢ المطةبة١ ا٭ٚلى بٓػةب١    

ؾ٢ صين  ,% 20.8ةًتٗا ) ق١ُٝ ايسؾاع عٔ ايٛطٔ ( بٓػب١  ,َٔ إجمالى ايكِٝ ا٫رتُاع١ٝ اٱهاب١ٝ

% 12.5ةًتٗا ق١ُٝ    ) ايؿزاع١ ( بٓػب١  ,%16.6ٓػب١ را٤ج ق١ُٝ ) ايتعإٚ( ؾ٢ المطةب١ ايخايخ١ ب

ٚقُٝة١ )   ,حِ قُٝة١         ) َػةاعس٠ اٯخةطٜٔ (    ,%8.3حِ ق١ُٝ ) ايتؿا٢ْ ؾ٢ ايعٌُ ( بٓػب١  ,

ؾ٢ صين لم ةرٗةط قةِٝ ارتُاعٝة١ َخةٌ اصةتراّ       ,%4.2ايطٚح ايطٜاض١ٝ( ؾ٢ ْؿؼ المطةب١ بٓػب١ 

 ايكإْٛ ٚايصسم ٚايتػاَح.

% َٔ 100ْٚػب١  ,يًكِٝ اؾُاي١ٝ ؾًِ ةرٗط غ٣ٛ ق١ُٝ )اؾُاٍ( بتهطاض ٚاصس ؾك أَا بايٓػب١  

 إجمالى ايكِٝ اؾُاي١ٝ. أَا ق١ُٝ ايٓراؾ١ ؾًِ ةرٗط أحٓا٤ ايتضًٌٝ ع٢ً ا٫ط٬م.

ظٗطج ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١  اؾُاعٝة١ ٚايطٜاضة١ٝ     ,ٚيٛصظ إٔ ايكِٝ ا٫رتُاع١ٝ اٱهاب١ٝ 

 ) ٢ٖٚ يعب١ بٓا٤ َعػهطاج صطب١ٝ ( ٚغيرٖا.  Strong Holdعب١ ٚي  FIFAَخٌ نط٠ ايكسّ 

ٜأٌَ ؾ٢ ظٜازة٘ ؾ٢ ا٭يعةاب   ,إٕ ظٗٛض َخٌ ٖصٙ ايكِٝ ا٫رتُاع١ٝ ا٫هاب١ٝ أَط قُٛز ٚإهاب٢ 

 ,ٚإضةؿاع َعس٫ج ةعطض ا٭طؿاٍ اةا  ,اٱيهتر١ْٝٚ خاص١ َع َهاْتٗا المتعاٜس٠ يس٣ ا٭طؿاٍ

ٚيهٔ ٜٓزضٕٛ َعة٘ ٚيماضغةْٛ٘    ,َٚطُٕٛ ٫ ٜتعطضٕٛ ي٘ ؾك ٚةأحطِٖ بما ةكسَ٘ َٔ قت٣ٛ 

 زاخٌ ايًعب١ ا٭يهتر١ْٝٚ .

 ايػُاج ايػًب١ٝ بايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ : -12

 (18رسٍٚ ضقِ )

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يًػُاج ايػًب١ٝ بايًعب١  اٱيهتر١ْٝٚ

 % ى ايطُات ايطًب١ٝ
 ايػُاج ا٫رتُاع١ٝ ايػًب١ٝ

 45.5 15 إٜصا٤ اٯخطٜٔ 
 18.2 6 ايتعس٣ ع٢ً ايكإْٛ 
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 3.03 1 اٱُٖاٍ ؾ٢ ايعٌُ 
 3.03 1 ايهصب 

 6.1 2 ايهػٌ 

 24.2 8 ةسَير ممتًهاج ايػير 

 8901 33 فُٛع ايػُاج ا٫رتُاع١ٝ ايػًب١ٝ
 ايػُاج اؾُاي١ٝ ايػًب١ٝ

 75 3 ايكبح 
 25 1 غٝاب ايٓراؾ١ 
 1208 4 فُٛع ايػُاج اؾُاي١ٝ ايػًب١ٝ 

 ٔ اؾسٍٚ ايػابل :ٜتطح َ

% َةٔ إجمةالى ايػةُاج ا٫رتُاعٝة١     45.5را٤ج  ١) إٜصا٤ ا٫خطٜٔ ( ؾ٢ المطنع ا٭ٍٚ بٓػب١ 
٢ٖٚ ْػب١ عاي١ٝ إش َٔ ؾأْٗا إٔ ةهػا ايطؿٌ غةًٛناً عةسٚاْٝاً ٖٚٛإٜةصا٤ اٯخةطٜٔ      ,ايػًب١ٝ

ٌ   ,ٚنإ أغًا ٖصٙ ايكِٝ ةكسّ بؿهٌ قبا ٚضاصو أصٝاْاً ,بصؿ١ خاص١ ٖةصا   ؾٝعتاز ايطؿة
 ايػًٛى ٜٚػع٢ إلى ةطبٝك٘ ؾ٢ ايعالم ايٛاقع٢ .

حِ  ١ ) ايتعس٣ ع٢ً ايكإْٛ  ,%24.6را٤ج  ١ ) ةسَير ممتًهاج ( ؾ٢ المطنع ايخا٢ْ بٓػب١  
 %.18.2( بٓػب١ 

ؾة٢ صةين    ,% 75أَا بايٓػب١ يًػُاج اؾُاي١ٝ ايػًب١ٝ را٤ج ق١ُٝ ) ايكبح ( ؾ٢ َكسَتٗا بٓػب١ 
 %.25بٓػب١ ظٗط غًٛى غٝاب ايٓراؾ١ 

حِ ن٬ً  ,%6.1ٚقس ةٛايث باق٢ ايػُاج ايػًب١ٝ بٓػا ض١ًٝ٦ صٝد را٤ج  ١ ايهػٌ بٓػب١ 
 َٔ إجمالى ايػُاج ايػًب١ٝ ا٫رتُاع١ٝ. ,%3.03َٔ ايهصب ٚا٫ُٖاٍ ؾ٢ ايعٌُ بٓػب١ 

إٕ ظٗٛض َخٌ ٖصٙ ايػ١ُ ايػًب١ٝ ؾة٢ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ قةٌ ايسضاغة١ َةٔ ؾةأْٗا ايتةأحير          
ٔ  ,ع٢ً ايطؿٌ المصط٣بايػًا  ٚايتعةس٣   ,صٝد إٔ ايتعطض بهخاؾ١ يػ١ُ َخٌ إٜصا٤ اٯخةطٜ

بٌ ٚاٱْسَاش َعٗا زاخٌ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ َٔ ؾأْ٘ إٔ  ,ع٢ً ايكإْٛ ٚةسَير َتًهاج ايػير
 ٜ٪ز٣ إلى إعتٝاز ايطؿٌ ع٢ً ٖصٙ ايػًٛنٝاج ايػًب١ٝ ٚقاٚي١ مماضغتٗا ؾ٢ ايعالم ايٛاقع٢. 
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 كٝل ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ ٭ٖساؾٗا :أغًٛب ؼ -13

 (19رسٍٚ ضقِ )

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً ٭غًٛب ؼكٝل ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ ٭ٖساؾٗا

 % ى أضًٛب تحكٝل ايػخصٝات لأٖدافٗا
 أغًٛب َؿطٚع

 أغًٛب غير َؿطٚع
14 
16 

4607 
5303 

 %122 32 اٱجمالى 

 ٜٛضح اؾسٍٚ ايػابل : 

غًٛب غير َؿطٚع ؾ٢ ؼكٝل أٖساؾٗا زاخٌ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١   إٕ إغتدساّ ايؿدصٝاج ٭ 

% َٔ إجمالى ايؿدصةٝاج يٮغةًٛب   53.3صٝد َاضغت٘  ,قٌ ايسضاغ١ نإ ا٭غًٛب ايػايا

 % .46.7المؿطٚع ؾ٢ ؼكٝل أٖساؾٗا ٚايت٢ را٤ج بٓػب١ 

دساّ ٬ٜٚصظ إٔ ةكسِٜ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ يؿدصٝاج ةػع٢ يتضكٝل ايؿٛظ َةٔ خة٬ٍ اغةت    

أغايٝا غير َؿطٚع١ َٔ ؾأْ٘ إٔ ٜ٪حط ع٢ً ايطؿٌ ايص٣ قةس ٜتبٓة٢ َخةٌ ٖةصٙ ا٭غةايٝا ؾة٢       

خاصة١ ٚإٔ ٖةصا ا٫غةًٛب غةير المؿةطٚع ؾة٢ ا٭يعةاب         ,َٛار١ٗ المٛاقةـ باؿٝةا٠ ايٛاقعٝة١   

 . ٛظ ٚا٫ْتصاض ع٢ً اـصِ أٚ ايعسٚاٱيهتر١ْٝٚ ٜ٪ز٣ بايؿدصٝاج إلى ايؿ

 لمتػيرات ثاْٝاً  ْتا٥ر ايعلاقات يين ا

 :ايع٬ق١ بين ايٓٛع ٚايػُاج ايت٢ قسَث بٗا ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ-1

 (02رسٍٚ ضقِ )

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ بين ن٬ َٔ ايٓٛع ٚايػُاج اٱهاب١ٝ ٚايػًب١ٝ:

 ايٓٛع              
 ايطُات

 إْاخ ذنٛز
 % ى % ى

 33.3 2 43.7 14 ايػُاج اٱهاب١ٝ
 66.7 4 56.3 18 ايػُاج ايػًب١ٝ
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

ةطا٤ٍ ْػب١ ايػُث اٱهاب١ٝ ٚايػًب١ٝ يًؿدصٝاج ا٭ْخ١ٜٛ با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ع٢ً صس غٛا٤ 
 ٜٚطرع شيو إلى إنؿاض عسز اٱْاذ اي٬ة٢ ظٗطٕ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ قٌ ايسضاغ١.

اذ َٔ صٝد عسز ايػُاج نُا ٜؿير اؾسٍٚ إلى ةؿٛم ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ ايصنٛض ع٢ً اٱْ
 % يٲْاذ.33.3% َكاب43.7ٌاٱهاب١ٝ ايت٢ ظٗطٚا بٗا ٚشيو بٓػب١ 

 ايع٬ق١ بين ْٛع ايًعب١ ٚايكِٝ اٱهاب١ٝ ٚايػًب١ٝ المكس١َ:-2

 (01رسٍٚ ضقِ )

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكا يٓٛع ايًعب١ ٚايكِٝ اٱهاب١ٝ المكس١َ

 ايكِٝ المكد١َ              
 ْٛع ايًعب١

 قِٝ جماي١ٝ إيجاي١ٝ قِٝ إدتُاع١ٝ إيجاي١ٝ
 % ى % ى

 - - 25 6 أيعاب َػاَطاج

 - - 41.7 10 أيعاب ضٜاض١ٝ

 100 1 20.8 5 أيعاب اغتراةٝز١ٝ
 - - 12.5 3 أيعاب غباقاج

 - - - - أيعاب ةطؾ١ٝٗٝ

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل:

يهتر١ْٝٚ ع٢ً ايكِٝ اؾُايٝة١ ٚناْةث انخةط    بطٚظ ايكِٝ ا٫رتُاع١ٝ اٱهاب١ٝ ؾ٢ غايب١ٝ ا٭يعاب اٱ
% ةًٝٗةا  41.7ا٭يعاب إبطاظاً يًكِٝ ا٫رتُاع١ٝ ا٭يعةاب ايطٜاضة١ٝ إش رةا٤ج ؾة٢ المطةبة١ ا٭ٚلى بٓػةب١       

 %25أيعاب المػاَطاج بٓػب١

نُا ةؿير ايٓتا٥س إلى إٔ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ بصطف ايٓرط عٔ ْٛعٗا ةهاز ؽًٛ َٔ أ٣ َرٗط َةٔ  
 اٍ ٖٚٛ إصس٣ ايػًبٝاج ايت٢ ٜٓتكسٖا ايباصخٕٛ ع٢ً ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.َراٖط اؾُ
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ايع٬ق١ بين ْٛع ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ ٚايػُاج ايػًب١ٝ المكس١َ: -3

 (00رسٍٚ ضقِ)

 ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يٓٛع ايًعب١ ٚايػُاج ايػًب١ٝ المكس١َ

 ايطُات ايطًب١ٝ                     
 ْٛع ايًعب١

 سمات جماي١ٝ ضًب١ٝ ات إدتُاع١ٝ ضًب١ٝسم
 % ى % ى

 - - 33.3 11 أيعاب َػاَطاج

 - - 27.3 9 أيعاب ضٜاض١ٝ

 25 1 6.06 2 أيعاب اغتراةٝز١ٝ
 25 1 18.2 6 أيعاب غباقاج
 50 2 15.2 5 أيعاب ةطؾ١ٝٗٝ

 ٜتطح َٔ اؾسٍٚ ايػابل َا ٢ًٜ:

ةًٝٗةا   33.3ع١ٝ ايػًب١ٝ أيعاب المػةاَطاج بٓػةب١   را٤ ؾ٢ المطةب١ ا٭ٚلى َٔ صٝد ايػُاج ا٫رتُا
% ٚإشا ْرطْا إلى ْتا٥س ايسضاغ١ المٝسا١ْٝ يٛرسْا إٔ أنخط ا٭يعةاب ةؿطة٬ٝ   27.3ا٭يعاب ايطٜاض١ٝ بٓػب١ 

يٮطؿاٍ أيعاب المػاَطاج ٚا٭يعاب ايطٜاض١ٝ ممةا ٜؿةير إلى إضةؿةاع إصتُايٝة١ ةةأحطِٖ بتًةو ايػةُاج        
 ا٫رتُاع١ٝ ايػًب١ٝ.

نعج ايػُاج اؾُاي١ٝ ايػًب١ٝ ؾ٢ ا٭يعاب اٱغتراةٝز١ٝ ٚايػةباقاج ٚيترؾٝٗٝة١ ٚةؿٛقةث    ةط 
 ايترؾ١ٝٗٝ َٔ صٝد عسز ايػُاج اؾُاي١ٝ ايػًب١ٝ بٗا.

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
 =ٕ304ٚإجمالى ايػُاج اؾُاي١ٝ ايػًب١ٝ= 33لى ايػُاج ايػارتُاع١ٝ ايػًب١ٝ =, إجما 
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 :ايع٬ق١ بين ْٛع ايؿدص١ٝ ايط٥ٝػ١ٝ ٚا٭غًٛب المػتدسّ ؾ٢ ؼكٝل ااسف-4

 (03رسٍٚ ضقِ)

 ايط٥ٝػ١ٝ ةٛظٜع ع١ٓٝ ايسضاغ١ ٚؾكاً يٓٛع ايؿدصٝاج

 ٚا٭غًٛب المػتدسّ ؾ٢ ؼكٝل ااسف

 ايٓٛع                          
 الأضًٛب

 إْاخ ذنٛز
 % ى % ى

 80 4 33.3 3 اغًٛب َؿطٚع
اغًٛب غير 
 20 1 66.7 6 َؿطٚع

 ٜهؿـ اؾسٍٚ ايػابل:

غةير   إٔ ايػايب١ٝ َٔ ايؿدصٝاج ايط٥ٝػ١ٝ َٔ ايصنٛض با٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ اغةتدسَث أغةايٝا   
% ٖٚٛ ا٭َط ايص٣ َٔ ؾأْ٘ ايتأحير ايػةًب٢ عًة٢ ا٭طؿةاٍ    66.7َؿطٚع١ يتضكٝل أٖساؾٗا ٚشيو بٓػب١ 

ٚخاص١ َٔ ايصنٛض ع٢ً اعتباض أِْٗ ا٭نخط عطض١ يٮيعاب اٱيهترْٚٝة١ نُةا ةٛضةح ْتةا٥س ايسضاغة١      
 المٝسا١ْٝ ايتالى شنطٖا ؾ٢ ايؿصٌ ايػازؽ.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
 =ٕ30= 14, إجمالى ايؿدصٝاج ايصنٛض١ٜ ٚاٱْخ١ٜٛ ايبؿط١ٜ 




