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تداول  الألعاب الالكترونية بين الشباب الجامعي عبر وسائل الاعلام الجديد على 

  شبكة الانترنت (دراسة ميدانية).

  ١د. محمد سعد الدین محمد الشربیني*

تــداول  الألعــاب الالكترونیــة بــین الشــباب الجــامعي عبــر هــدفت الدراســة إلــى التعــرف علــى مــدى 

، وتنتمـى هـذه الدراسـة إلـى الدراسـات الوصـفیة وفـى إطارهـا  ترنـتوسائل الاعلام الجدید على شبكة الان

اســتخدم الباحـــث مــنهج المســـح، واســـتخدم فــى ذلـــك الاســتبیان كـــاداه لجمـــع البیانــات المطلوبـــة، وطبقـــت 

 الوسـائل عبـر ةالإلكترونیـ الألعـاب مسـتخدمي ) مفـردة مـن٤٥٠( قوامهـا عمدیـة عینـةالدراسـة علـى 

لدراسة أن من أهم وسائل تعـرف الشـباب الجـامعي محـل الدراسـة بالألعـاب كشفت او ، الجدیدة الإعلامیة

٪، وذلـــك مـــن ٦٠.٤الالكترونیـــة علـــى وســـائل الاعـــلام الجدیـــد تصـــدرت وســـائل الاعـــلام الجدیـــد بنســـبة 

خــــــلال (المــــــدونات الالكترونیــــــة للألعــــــاب، ومواقــــــع الألعــــــاب الالكترونیــــــة، والفــــــیس بــــــوك، والیوتیــــــوب 

تلاها من خلال الزملاء والأصدقاء في الجامعـة أو خارجهـا، وأخیـراً عنـد اسـتخدام والانستجرام، وفلیكر، 

وأوضــحت الدراســة أن الهواتــف المحمولــة مــن أهــم ، الانترنــت مــن خــلال عــدد مــن محركــات البحــث

 .الوسائط الاعلامیة الجدیدة التي یستخدمها الشباب الجامعي الألعاب من خلالها

Circulation of electronic games among the university youth through 

the new media on the Internet (field study).  

The study aimed to identify the extent of electronic games circulation 
among university youth through the new media on the internet, and this study 
belongs to descriptive studies and in this context the researcher used the 
survey method, and in this questionnaire was used as a tool to collect the 
required data, and the study was applied to an intentional sample of 450 A 
single user of electronic games through the new media, and the study revealed 
that one of the most important ways for university students who are studying 
with electronic games to learn about the new media was the new media 
topped by 60.4%, through (electronic blogs) For games, electronic games 
sites, Facebook, YouTube, Instagram, and Flickr, it was followed by 
colleagues and friends at the university or outside, and finally when using the 
Internet through a number of search engines. The study showed that mobile 
phones are one of the most important new media used by university youth. 
Through it. 
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  مقدمة :

تعد الألعاب الالكترونیة هي الشكل الأساسي للترفیه، ومع تطور برمجیات إنتاج تلك 

اكتساب  التي من بینها  الألعاب ظهر لها العدید من الإمكانات التي توفرها للمستخدمین

  مهارات وخبرات حیاتیة، والقدرة على حل المشكلات.

وجود علاقة بین الألعاب الالكترونیة ووسائط الإعلام التقلیدي والجدید، حیث وثمة 

تحافظ صناعة الألعاب الالكترونیة على وجود شراكة مع الوسائل الاعلامیة، ومن أمثلة ذلك 

وجود قسم خاص باستدیوهات الأفلام الرئیسیة، والخاصة بإنتاج الألعاب، علاوة على استخدام  

یة في تصمیمها، أما عن استخدام ودمج الاعلانات في الألعاب كان ذلك الموسیقى التصویر 

  .)١(م في الولایات المتحدة  الأمریكیة  ٢٠٠٥في عام 

ومع بدایة تلك المرحلة بدأ الترویج والتسویق للألعاب على الوسائل الجدیدة للإعلام، 

فابتكر نظام جدید إضافة إلى إنتاج رسوم القصص المصورة المتطور على شبكة الانترنت، 

)، والذى یتضمن  العدید من التنسیقات (cyberdramaبعنوان نموذج القصة الرقمیة المقبلة 

والأسالیب التصمیمیة الحدیثة في إنتاج الألعاب التي تسمح لها بالتفاعلیة سواء على أجهزة 

ئط الرقمیة الجدیدة لهواتف المحمولة، ویعد هذا النموذج المتمیز في استخدام الوساواالكمبیوتر أ

الذى مكن المستخدمین إلى اللعب في مجموعات متحدیاً الزمان والمكان والسماح لهم بتكوین 

  صور رمزیة لأبطال الألعاب التي یفضلونها.

وبعد ذلك تمكن هنري جینكینز بعد سنوات قلیلة من تناول تلك الألعاب عبر منصات 

وسائط المتعددة، والبحث عن هیاكل جدیدة لتمویل الوسائط المتعددة، والتعاون بین صناعات ال

وسائل الإعلام الجدید، في محاولة جادة للوصول إلى المستخدمین وتقدیم التجارب الترفیهیة 

 .)٢(التي یفضلونها عن طریق الألعاب الإلكترونیة 

وفى إطار ذلك تغیرت أشكال الألعاب وتوسعت بشكل كبیر كمفهوم بسبب الرقمنة التي 

وتغیرت معها طبیعة الألعاب واللاعبین والوسائل ، ا من العالم الحقیقي إلى الظاهريتأخذه

  .)٣(المختلفة التي تتداول فیها تلك الألعاب 

  مشكلة الدراسة : 

أصبحت الألعاب الإلكترونیة الآن تكنولوجیا ترفیهیه مهیمنة، من خلال عدد من وسائل 

تمالات لیس فقط لتطویر جدید، ولكن لإعادة تصور الإعلام الجدیدة التي تفتح العدید من الاح

الرقمیة، مثل التفاعلیة، فالألعاب الإلكترونیة تسمح بزیادة احتمالات  العلاقات الإعلامیة
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المشاركة، وذلك من خلال  استخدام تقنیات وسائل الإعلام الجدیدة التي  لها تأثیر كبیر على 

هذه التقنیات في بیئات اجتماعیة داخل  المجتمع ككل، وعلى الشباب بشكل كبیر، فدمج

المجتمع  لها تخصص وتأثیر على التفاعل الاجتماعي بین الأفراد، وكیفیة التواصل بینهم من 

خلال أجهزة الكمبیوتر والهواتف المحمولة وأجهزة الألعاب، وتحولت بذلك إلى الواقع 

ة، وكذلك أتاحت له فرصة على ، الذى یشكل واقعاً جدیداً و یصنع حیاته الیومی)٤(الافتراضي

التقنیات الحدیثة التصمیمیة التي تبهره منها الألوان، إضافة إلى صنع أبطال من ابتكارهم، 

لیدفعهم الفضول لتجربتها، وكذلك تجسد لهم خیالات عن معارك، ومتاهات، وقتال، وحروب، 

  ومصاعب، والعدید من الاهتمامات في مختلف الألعاب بأنواعها.

تداول وانتشار الألعاب الإلكترونیة بین الشباب الجامعي  في مدى  شكلة الدراسةموتكمن 

عبر عدد من وسائل الاعلام الجدید سواء أكانت (الفیس بوك، والیوتیوب، وتوتیر، والانستجرم، 

وفلیكر، والواتس اب، والعدید من مواقع الألعاب الإلكترونیة، ومدونات الألعاب الإلكترونیة )، 

جهزة والوسائط المستخدمة في اللعب وهى  إما الكمبیوتر الشخصي (اللاب توب)، أوكذلك ا

المحمول التي تعمل بنظام الاندروید، وأجهزة الآباد والتابلت، أو جهاز الایفون التي تعمل 

)، وكذلك أماكن اللعب والتي یلجأ  إلیها الشباب مثل مقاهي الانترنت iosجمیعها بنظام (

كیفیة انتشار تلك الألعاب بین الشباب وتداولهم  فیما بینهم، ومعرفة أحدث للعب الجماعي، و 

الأخبار عن تلك الألعاب وعناصر الجذب للشباب في تلك الألعاب، سواء من حیث الشكل أو 

طبیعة ومواصفات الأبطال في تلك الألعاب، وأنواع الألعاب من حیث المضمون، ومن حیث 

ه )، وأخیراً ممیزات وعیوب تداول الألعاب على وسائل الاعلام مجانیة أم مدفوعة الثمن(مشترا

بالنسبة للألعاب الالكترونیة باعتبارها ظاهرة إعلامیة انتشرت بین الشباب الجامعي في الجدید، 

  ولتحدید مشكلة الدراسة في شكل أدق تتلخص في التساؤل الرئیسي:الوقت الراهن. 

الشباب الجامعي عبر وسائل الاعلام الجدید على  ما مدى تداول الألعاب الالكترونیة بین

  ؟شبكة الانترنت

  أهمیة الدراسة:

  وتعود أهمیة الدراسة إلى عدة اعتبارات من أهمها:

 وعلاقة وسائل الاعلام الجدید في ، بین فئة الشباب  كبیر بشكل الإلكترونیة الألعاب انتشار

لوسائل في الاهتمام بتلك  الألعاب تداولها، وبذلك تسهم في تشكیل اتجاه جدید لدى هذه ا

  كأحد الصناعات الاعلامیة الجدیدة.

  وتعد هذه الدراسة أیضاً إلى كونها إضافة إلى الدراسات الاعلامیة الجدیدة، فلم تتناول أي

 هناك من الدراسات العربیة التطرق لكیفیة  تداول الألعاب في وسائل الاعلام الجدید، حیثُ 

الألعاب الالكترونیة ووسائل الاعلام الجدید، في حین تناولتها  تناولت التي الدراسات في قلة
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جتماعي بحت، أما من الناحیة الإعلامیة قد لاحظنا واالدراسات الأجنبیة من منظور نفسي أ

فئة          قلة وندرة الدراسات  الجادة حول هذه الظاهرة المتزایدة بطریقة كبیرة بین 

  الشباب.

   لطلب على وامن الطرق الحدیثة  التي تشكل فیها الرغبة الثقافیة أتعد الالعاب الالكترونیة

نظریة وسائل الإعلام الجدید باختصار كیف یمكن أن تسهم النظریة الإعلامیة الجدیدة 

للمشاركة (التفاعلیة) في أفكار العملیة الإعلامیة، وتقدم دلیلاً على  زیادة المشاركة المادیة 

  في وسائل الاعلام الجدید.

  هداف الدراسة :أ

  تهدف الدراسة إلى التعرف على :

 الإلكترونیة. الألعاب علیها المتاح الجدیدة الإعلامیة الوسائل -١

 .معدل ممارسة الشباب الجامعي للألعاب الإلكترونیة -٢

  الوسائط الاعلامیة الجدیدة التي یستخدمها الشباب الجامعي الألعاب من خلالها. -٣

عاب الإلكترونیة عبر وسائل الاعلام الجدید وتنقسم إلى عوامل الجذب المستخدمة في الأل -٤

 هدفین فرعیین كالتالي :

  عوامل الجذب المستخدمة في الألعاب الإلكترونیة عبر وسائل الاعلام الجدید من حیث

  الشكل التصمیمي. 

  عوامل الجذب المستخدمة في الألعاب الإلكترونیة عبر وسائل الاعلام الجدید من حیث

  بطال في اللعبة.مواصفات الأ

 الأكثر انتشاراً بین الشباب الجامعي. الألعابأنواع أهم  -٥

 معدل شراء الألعاب الالكترونیة من على وسائل الاعلام الجدید على شبكة الانترنت. -٦

لدى الشباب في انتشار تلك الألعاب عبر وسائل  المستخدمة لمشاركة واأالتعزیز  وسائل -٧

 الاعلام الجدید  فیما بینهم.

 .سائل تعرف الشباب على الألعاب الالكترونیة الجدیدة عبر وسائل الاعلام الجدیدو  -٨

 .مزایا وعیوب وسائل الإعلام الجدید في تداول الألعاب من وجهة نظر الشباب الجامعي -٩

  الدراسات السابقة :

تشكل الدراسات السابقة منطلقًا أساسیًا للأبحاث التي تلیها، فهي تلقى المزید من الضوء 

لى الأفكار والآراء المهمة التي كتبت عن الموضوع المراد بحثه، ویمكن عرض أهم الدراسات ع

  الجدید فیما یلي: التي تناولت دراسة الألعاب الالكترونیة ووسائل الاعلام

نظریة وسائل الاعلام الجدیدة: الألعاب الكترونیه،  ) عن٢٠٠٤دراسة روب كوفر ( -١

  :)٥(كاتب والجمهور وإعادة العلاقة بین تكوین ال

والتي تمكن من فهم عملیه ، هدفت الدراسة إلى التعرف على النظریات الناشئة للتفاعلیة

وسائل الاعلام في ضوء المفاهیم السابقة لوسائل الاعلام، مع  التركیز علي إعادة تصور 

له العلاقة بین الكاتب الإعلامي من حیث (النص والتآزر) وعلاقة الجمهور علي طول سلس
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فأشكال وسائل الاعلام الجدیدة وما نجم عنها من تطویر، إضافة إلى  متواصلة من التفاعل.

الخصائص الرقیمة لتلك الوسائل، وإعادة تصور العلاقات الإعلامیة في ضوء التقنیات  

الرقمیة (غیر الخطیة والتفاعلیة )مثل الألعاب الإلكترونیة  التي تسمح بزیادة إمكانیات 

ي بناء الروایات، وعلي الرغم من هذا یتم إنتاج وسائل الاعلام بقیود مختلفة علي للمشاركة ف

وخلصت الدراسة إلى نتیجة مؤداها أن صعود التفاعل كشكل من أشكال  مدي المشاركة.

لرغبة الراسخة، والقائمة علي الثقافة المشاركة في إنشاء وتحویل النص وامشاركه الجمهور ه

خلال  التكنولوجیات السابقة للإنتاج والتوزیع الإعلامیین ؛ وبهذا  الذي استحال نتاجه من

  یحقق مرحله جدیده في مشاركه المستخدم مع الألعاب الإلكترونیة.

) عن استخدام الشباب لوقت الفراغ مع ٢٠١٣راغون و بوستوس (وادراسة موروس  -٢

   )٦( ألعاب الفیدیو والشبكات الاجتماعیة

هم سلوك طلاب المرحلة الثانویة أثناء أوقات فراغهم عند وجود هدف هذا المقال هو ف 

مساحات افتراضیة غیر متجانسة، وأجریت الدراسة في مركز اتصالات یقدم خدمات التدریب 

والترفیه للشباب، ونظًراً للعدد الكبیر من الأنشطة التكنولوجیة المقدمة، تمهد هذه الدراسة 

باب الخفیة والدوافع التي یجب على الشباب استخدامها الطریق للتحلیل والتفكیر حول الأس

وتتناول الدراسة بالمثل العلاقة التي ینشئها الصغار بین المساحات  للمساحات الافتراضیة.

الحقیقیة والظاهریة، مع تركیز اهتمامنا على بناء التفاعلات التي تنبع من خبراتهم 

دراسة على إجراء الملاحظات والمحادثات الشخصیة،وذلك من أجل جمع البیانات، فاعتمدت ال

ولقد حللت الدراسة باهتمام خاص المعاني التي یعینها الشباب  وتحلیل المستندات والمقابلات.

لتجاربهم فیما یتعلق بالعملیات الطبیة والمدنیة خلال أوقات فراغهم. وتوصلت الدراسة إلى عدد 

التصرف التي یقوم بها الشباب في هذه  من النتائج من معرفة المبادرة، والدوافع وطریقة

الدراسة، ویكون على طرق التنشئة الاجتماعیة في المجتمع، بشكل ملموس، وكذلك الجوانب 

              المختلفة منها المتعة، والاستمتاع، والحفاظ على الروابط الاجتماعیة واستخدامات

  التحفیز المستمر.

یة التفاعل بین الإنسان والحاسوب ) عن استراتیج٢٠١٥دراسة جویرام تشاكرابورتي  ( -٣

  :)٧( للألعاب متعددة الثقافات

هدفت الدراسة إلى التعرف على الأبعاد الثقافیة للتفاعل بین الإنسان والحاسوب التي تقوم 

علیها استراتیجیات الألعاب، وتعد من الدراسات النظریة، ویتم تنظیم إلى خمسة أقسام :هى 
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جوانب الثقافیة لمعالجة المعرفة، والثاني ناقش التفاعلات الأولى منها یدرس ال كالتالى:

الاجتماعیة یبني التكنولوجیا، بعد ذلك، یتم فحص تأثیرات مستوى خبرة اللاعب وتفضیلات 

اللعبة، وتناقش شروط اللعبة، والبرمجة، ومبادئ التصمیم. وأخیراً یتم تقدیم الأفكار والمفاهیم 

  لمستقبل هذه المجالات.

تحــدیث أســطورة النــرجس للألعــاب الرقمیــة فــي  ) عــن ٢٠١٦(إریــك إس جنكینــز  دراســة -٤

  :)٨(وسائل الإعلام

هدفت الدراسة إلى وجود علاقة بین بیئة الوسائط الكترونیه والسرد(من خلال النصوص 

التي تحولت إلى صور متحركة) في أسطورة (النرجس) كأحد الالعاب الالكترونیة التي 

دمج في اضافة عدد من الوسائط المتعددة ومنها التفاعلیة في واجهة اعتمدت على خاصیة ال

تلك الالعاب، وتقدیم نسخة محدثة لتلك اللعبة، وتوصلت الدراسة الى نتیجة مؤداها ان فهم 

افضل للألعاب التي تتداول عبر وسائل الالعاب في تقدیمها نسخ محدثة ونقلها الى الفضاء 

ات المستخدمین لتلك الالعاب من خلال التعلیقات المصاحبة الافتراضي وتحقیق الفوریة ورغب

لتلك للألعاب ومن خلال المناقشات على  وسائل الاعلام الجدید، والتي تعد كنموذج للألعاب 

، والاستفادة من اراء التي یمكن أن تحقق الربحیة من خلال استخدام التفاعلیة في تصمیمها

  علام الجدید.الالعاب عبر وسائل الالمستخدمین لتلك 

) عن اللوحة واللعبة والوسائط: منصة الألعاب التفاعلیة و ٢٠١٦(بول بوث دراسة  -٥

  :)٩(تقارب الوسائط المتعددة

هدفت الدراسة إلى التعرف على ما تعكسه  ألعاب لوحات الوسائط التفاعلیة من حیث 

لعب اللعبة، والقواعد الثقافة، وذلك من خلال  دمج نص الوسائط والتكنولوجیا مع میكانیكا 

الخاصة بها، ومنصة الألعاب موجودة كشكل هجین من اللعبة ووسائل الإعلام، واعتمدت 

الدراسة على تحلیل لبعض منصات الألعاب النصیة التفاعلیة، والتي تعتمد على الوسائط 

المتعددة، في حین كشفت التحلیلات على  تمیز لهذه لمنصات تلك الالعاب على  وسائل 

لتقارب، وذلك من خلال تحلیل ثلاث منصات لألعاب واعلام، والاستفادة من خاصیة الدمج أالإ

تفاعلیة، وهي لعبة إسحاق أسیموف للروبوت وهى من العاب الالغاز، ولعبة (تریك) وهى من 

الالعاب اللوحیة، ولعبة (إندیانا جونز) وهى من ألعاب المغامرة، وتوصلت الدراسة إلى نتیجة 

أن منصات الألعاب التفاعلیة النصیة تظهر وتزید خصائص ثقافة التقارب المبكر التي مؤداها 

تتیحها وسائل الإعلام الجدید، والتي تكشف عن أن ألعاب الألواح التفاعلیة تجسد خصائص 

  الوسائط الحدیثة المعاصرة.



  

 ١٥٣  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

الرسوم  ) عن الاستشراق الصیني في وسائل الإعلام الغربیة:٢٠١٦دراسة حنا ویرمان ( -٦

  :)١٠( الكاریكاتوریة لثقافة الألعاب والأعمال

هدفت الدراسة إلى التعرف على  التغطیة الإخباریة حول الألعاب الصینیة، والتي 

لخصتها الدراسة في ثلاث مراحل، وتعد من الدراسات التاریخیة، والتي اعتمدت على تحلیل 

مقارنتها بالتوازي مع المفهوم النظري المقالات الإخباریة التي نشرتها الصحف و  ٨٥٣أكثر من 

لتلك الالعاب،  واقترحت الدراسة عدد من التغییرات التاریخیة الهامه في الطرق التي یتعرف 

منها الصینین على الالعاب العالمیة من خلال وسائل الاعلام الغربیة  وقد توصلت الدراسة 

ها الألعاب عبر تداولها في وسال إلى عدد من النتائج من أهمها تقسیم المراحل التي مرت ب

لتالي :، فالمرحلة الاولى ناقشت سوق واالاعلام الجدید  من خلال المقالات الصحفیة على النح

م)، في حین ركزت  ٢٠٠٥م الى  ١٩٩٩ألعاب المراهقین  الصینیین في الفترة من  عام (

 ٢٠١١-م٢٠٠٦عام (المرحلة الثانیة على سلوك اللعب المتطرف في الصین في الفترة من 

م)،والمرحلة الثالثة التي ركزت على  الفرص التجاریة الواسعة واستقرار أسواق الالعاب التي  

  قدمتها وسائل الاعلام الغربیة.

) عن  وجهات نظر اللاعبین حول التأثیر ٢٠١٦دراسة جیرون بورغون واخرون ( -٧

  :)١١(ات المنتدى عبر الإنترنتالإیجابي لألعاب الفیدیو: تحلیل المحتوى النوعي لمناقش

هدفت الدراسة إلى التعرف على ما یتم في منتدیات الألعاب، فغالبًا ما یناقش اللاعبون 

التأثیر الإیجابي لألعاب الفیدیو على حیاتهم، وأجریت الدراسة على عینة تحلیلیة بلغ عددها 

وتم تحلیلها باستخدام ) Alexa.com) رسالة من منتدیات الألعاب الأعلى تصنیفًا (عبر٩٦٤(

نظام ترمیز یعتمد على تصنیف موجود حول تأثیر الفنون. وخلصت الدراسة الى  نتیجة 

لتي تعكس الخطابات الثقافیة وامؤداها استكشاف كیفیة تعبیر اللاعبین عن تأثیر ألعاب الفیدی

یز قائم على الأوسع نطاقًا. من خلال تحلیل التجارب الإیجابیة للاعبین باستخدام مخطط ترم

هذه الدراسة  النظریة یهتم بمجموعة واسعة من التأثیرات التي تنُسب إلى الفنون، وبهذا قدمت

  منظوراً واسعاً حول التأثیر المنسوب لألعاب الفیدیو لدى الاعبین عینة الدراسة.

) عن كیف یفهم اللاعبون أجهزه ٢٠١٧دراسة ییني لوه ومارك ریتشارد جونسون ( -٨

  : )١٢(لتكنولوجیا؟  وایدیو: الحدیث أألعاب الف

لعاب الفیدیو عن الأجهزة التكنولوجیة التي وااستكشف هذا المقال كیف یتحدث لاعب

یستخدمونها لتشغیل الألعاب، وتشتهر صناعة الألعاب بنشر مصطلحات التكنولوجیا الحدیثة 

رضة للألعاب الجدیدة غیر المربكة وغیر الواضحة في كثیر من الأحیان لإیصال القیمة المفت



  

 ١٥٤  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

بالاعتماد على  الموضوعیة العددیة، أو بمعنى أخر ترقیة الثقافة، والتقادم الضمني للتكرارات 

ومع ذلك فنحن نظهر فجوة بین الكلام التقني المفترض والمفترض من  التكنولوجیة السابقة،

أجهزة الألعاب نادراً ما یفهم اللاعبون و  قبل الصناعة والتجارب الشخصیة للمستخدمین.

الخاصة بهم من خلال هذه الخطابات التسویقیة والإعلانیة على الرغم من وضوحها العالي، 

وبدلاً من ذلك یؤطرون التكنولوجیا التي یشاركون بها في المصطلحات اللمسیة، والسیاقیة 

وبهذا یسلط الضوء على وجود انفصال كبیر بین القطاع الصناعي وتصورهم  بشكل أوسع.

هورهم، مع انعكاسات على فهمهم للتكنولوجیا الحدیثة، والقیود، وقطاع ألعاب الفیدیو لجم

  والمستهلكین الذین یشترون منتجاتها.

  :)١٣() عن كیف نري ألعاب الكترونیه؟٢٠١٦دراسة اندرو كى ونیتا وینشتاین  ( -٩

ناحیة ناقشت الدراسة عدد من التأثیرات الخاصة بالألعاب الإلكترونیة سواء من ال

لشكلیة التصمیمة، وذلك من خلال مناقشات ومقابلات مع المتخصصین في واالسلوكیة، أ

تصمیم تلك الألعاب، والاعبین وآرائهم، وأجریت الدراسة على عدد من المراهقین الأمیركیین 

   وتوصلت الدراسة إلى عدد من النتائج من أهمها:والبریطانیین البالغین. 

 لعنف  بتطبیقها كسلوكیات في العالم الحقیقي ربط المبحوثین ألعاب ا  

  أظهرت الدراسة الدینامیكیات المختلفة التي تكمن وراء كیفیه عرض الأشخاص للتكنولوجیات

  الرقمیة في ألعابهم.

مقدمة  الألعاب وثقافة ألعاب الفیدیو) عن ٢٠١٧وجاسبر غیتس(  روشیل كاديدراسة  -١٠

 :)١٤(للمطورین

یاد عدد الاعبین للألعاب الالكترونیة، إلا أنه یوجد قصور لدى كشفت هذه المقالة إلى ازد

غالبیة المطورین في فهم ثقافة تلك الألعاب باعتبارها غیر مألوفة، فهذه المقالة هدفت إلى 

مساعدة المطورین في اكتساب الوعي والمعرفة حول تلك الألعاب، وكذلك المحیطة بها تبعاً 

لعاب، علاوة على تلبیة احتیاجات اللاعبین وشركائهم التي للمجتمعات التي یروج لها تلك الأ

تسعى للحصول على المشورة بشكل أفضل، من حیث خصائص ذلك الجمهور وتفضیلاته 

وخصائصه الدیموجرافیة التي لابد من وضعها في الاعتبار عتد تطویر تلك الألعاب، وصنع 

  أكثر من واجهة تلبى ثقافة وعادات تلك اللاعبین.

  الاستفادة من الدراسات السابقة :أوجه 

الدراسات بالتفاعلیة في الألعاب الالكترونیة، ومدى تطورها خلال  معظم اهتمت -

 التطور الهائل في التكنولوجیا الرقمیة.



  

 ١٥٥  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

علاقة تطویر وسائل الاعلام الجدید بتطویر عدد من المنصات خاصة بالألعاب  -

 الالكترونیة وفئة الشباب على وجه التحدید.

دمت معظم الدراسات الشق المیداني في الحصول على استجابات اللاعبین تجاه استخ -

 الألعاب الإلكترونیة الحدیثة.

اهتمت معظم الدراسات بالمشاركة عبر وسائل الاعلام الجدید في محاولة للترویج  -

 والاعلان عن تلك الألعاب، وذلك وفقاً لاحتیاجات جمهورها.

لدمج في محاولة جادة واخاصیة التقارب أ اتفقت معظم الدراسة على استخدام -

 للاستفادة القصوى من التكنولوجیا الاتصالیة الحدیثة.

لألعاب الإلكترونیة، وما وانح الشباب اتفقت معظم الدراسات على الاهتمام باتجاهات -

 لنفسیة والعاطفیة، والسلوكیة أحیاناً أخرى.واأهم احتیاجاتهم سواء التصمیمیة أ

الدراسات السابقة بالخصائص الدیموجرافیة للاعبین ودورها في  اهتمت عدد من -

تصمیم الألعاب الإلكترونیة، والشروط الواجب اعتبارها لدى مطوري الألعاب في 

  تطویر الألعاب.

  تساؤلات الدراسة :

  تتلخص الدراسة في عدد من التساؤلات الرئیسیة والفرعیة كالتالي :

 الإلكترونیة؟ الألعاب علیها متاحال الجدیدة الإعلامیة ما الوسائل .١

 ؟ما معدل ممارسة الشباب الجامعي للألعاب الإلكترونیة .٢

  ما الوسائط الاعلامیة الجدیدة التي یستخدمها الشباب الجامعي الألعاب من خلالها؟ .٣

ما عوامل الجذب المستخدمة في الألعاب الإلكترونیة عبر وسائل الاعلام الجدید؟ وتنقسم  .٤

 رعیین كالتالي:إلى   تساؤلین ف

ما عوامل الجذب المستخدمة في الألعاب الإلكترونیة عبر وسائل الاعلام الجدید من  -

  حیث الشكل التصمیمي؟ 

ما عوامل الجذب المستخدمة في الألعاب الإلكترونیة عبر وسائل الاعلام الجدید من  -

  حیث مواصفات الأبطال في اللعبة؟

 شاراً بین الشباب الجامعي؟الأكثر انت ما أهم أنواع الألعاب .٥

 ما معدل شراء الألعاب الالكترونیة من على وسائل الاعلام الجدید على شبكة الانترنت؟ .٦



  

 ١٥٦  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

لدى الشباب في انتشار تلك الألعاب عبر وسائل  المستخدمة لمشاركة واالتعزیز أ ما وسائل .٧

 الاعلام الجدید  فیما بینهم؟

 رونیة الجدیدة عبر وسائل الاعلام الجدید؟ما وسائل تعرف الشباب على الألعاب الالكت .٨

              ما مزایا وعیوب وسائل الإعلام الجدید في تداول الألعاب من وجهة نظر  .٩

 الشباب الجامعي؟

  فروض الدراسة:

توجد فروق ذات دلالة  احصائیة بین متوسطي الذكور والإناث المتداولة  الفرض الأول : -

  جدید على مفردات استبیان الدراسة.للألعاب الالكترونیة عبر وسائل الاعلام ال

توجد فروق ذات دلالة احصائیة بین متوسطات درجات عینة الدراسة على الفرض الثاني :  -

  منخفض). –متوسط  –استبیان الدراسة ترجع إلى المستوى الاقتصادي (مرتفع 

  منهج الدراسة:

 عینة لمسح وذلك المیداني، بشقه بالعینة الإعلامي المسح منهجعلى  الدراسةاعتمدت 

 الجدیدة. الإعلامیة الوسائل عبر الإلكترونیة من الشباب الجامعي من مستخدمي الألعاب

  المیدانیة: الدراسة عینة

) مفردة ما بین الذكور والإناث ٤٥٠ (قوامها عمدیة عینة في المیدانیة الدراسة عینة تتمثل

قوامها  عشوائیة عینة من أخوذةم م،٢٠١٦/٢٠١٧في الفترة من مارس وأبریل للعام الجامعي 

 استبعاد تم حیثُ  الجدیدة، الإعلامیة الوسائل عبر الإلكتروني الألعاب مستخدمي ) من٥٠٠(

  اختیار العینة، وذلك كالاتي : أسباب تمثلت المبحوثین، وقد استكمال لعدم مفردة )٥٠(

سابقة، والاستخدام لكبر حجم الشباب المستخدم للألعاب، وهذا ما أشارت إلیه الدراسات ال

 والإناث الذكور بین المسئولیات، وبطریقة عمدیة المختلفة الكثیف لهم وتمیزهم بالثبات وتحمل

 اختیار تم حیثُ  للعینة، الصحیح جیدة للتمثیل فرصة یوفر مما كلیات الجامعة المختلفة وبین

ممن  على ناءً ب المشاركون هؤلاء اختیار تم جامعة دمیاط محل عمل وإقامة الباحث، وقد

 یستخدمون الألعاب ویمارسونها.

  )١جدول رقم (

  یوضح توزیع افراد العینة من حیث النوع

  النسبة  التكرار  النوع

  ٪٣٢.٩  ١٤٨  أنثى

  ٪٦٧.١  ٣٠٢  ذكر

  ٪١٠٠  ٤٥٠  المجموع



  

 ١٥٧  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

السابق أن العلاقة  بین الألعاب الالكترونیة وتداول الشباب الجامعي  حیث  الجدولیتضح من 

٪ من إجمالي ٣٢.٩٪ ونسبة الشباب من الاناث  ٦٧.١نسبة الشباب من الذكور تتراوح  

  الشباب محل الدراسة.

  )٢جدول رقم (

  یوضح المتغیرات الدیموجرافیة للمبحوثین من حیث مستوى الدخل

  النسبة  التكرار  مستوى الدخل في الشهر 

  ٪٢٠  ٩٠  جنیه١٠٠٠أقل من 

  ٪٣٩.١  ١٧٦  جنیه ٣٠٠٠إلى أقل من  ١٠٠٠أكثر من  

  ٪٤٠.٩  ١٨٤  جنیه ٣٠٠٠أكثر من  

  ٪١٠٠  ٤٥٠  المجموع

جنیه) من  ٣٠٠٠یتضح من بیانات الجدول السابق أن فئة مستوي الدخل  (أكثر من 

 ١٠٠٠٪ ، بینما مستوي الدخل یتراوح (أكثر من ٤٠.٩المبحوثین احتلت المركز الأول بنسبة 

٪  ، وجاء في المركز الأخیر ٣٩.١بة جنیه) في المركز الثاني بنس ٣٠٠٠إلى أقل من   

لأفراد  مستوى الدخل أن النتائج هذه وتدل ٪،٢٠جنیه) بنسبة  ١٠٠٠مستوي الدخل (أقل من 

  .مرتفعاً  معدلاً  العینة ویعتبر

  أداة جمع البیانات: 

لجمع البیانات من المبحوثین، وتضمنت مجموعة  اعتمدت هذه الدراسة على الاستبیان

تم اختیارها بعنایة من أجل تحقیق أهداف الدراسة، اشتملت أداة الدراسة على من الأسئلة التي 

  ) محاور كالاتي :٧عدد من المحاور الأساسیة حیث بلغ عددها (

  ،لمواقع التواصل الیومي الاستخدام ساعات ومعدلالخصائص الدیموغرافیة مثل (النوع 

  الاجتماعي).

 الإلكترونیة الألعاب علیها المتاح الجدیدة الإعلامیة الوسائل. 

 عوامل الجذب المستخدمة في الألعاب الإلكترونیة عبر وسائل الاعلام الجدید. 

 .معدل شراء الألعاب الالكترونیة من على وسائل الاعلام الجدید على شبكة الانترنت 

 لدى الشباب في انتشار تلك الألعاب عبر وسائل  المستخدمة لمشاركة واأالتعزیز  وسائل

 الجدید  فیما بینهم.الاعلام 

 .وسائل تعرف الشباب على الألعاب الالكترونیة الجدیدة عبر وسائل الاعلام الجدید 

 مزایا وعیوب وسائل الإعلام الجدید في تداول الألعاب من وجهة نظر الشباب الجامعي . 
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ام حیث ق طریقة التجزئة النصفیة :استخدم الباحث لحساب ثبات الاستبیان ثبات الاستمارة : 

ثم قام بتصحیح معامل  ٠.٥٨٧بحساب معامل الارتباط بین نصفى الاستبیان فكانت قیمته 

براون للحصول على معامل الثبات  –الارتباط لنصفي الاستبیان باستخدام معادلة سبیرمان 

)، مما یدل ٠.٠١) وهى قیمة دالة احصائیا عند مستوى (٠.٦٢٣الكلى وقد بلغت قیمته (

  ن بمعامل ثبات مناسب.على تمتع الاستبیا

: قام الباحث بعرض الاستبیان بعد إعدادها بشكل مبدئي على مجموعة من صدق الاستبیان 

وذلك للحكم على الاستمارة )، ١٥() محكمین٦المحكمین من ذوى الاختصاص وبلغ عددهم (

من حیث ارتباطها بالهدف وللتأكد من السلامة العلمیة من حیث المضمون والصیاغة 

ها للغرض الذي صممت من أجله، وإبداء ما یرونه من ملحوظات تتعلق بالتعدیل وتحقیق

-٨٠لإضافة، وقد أبقى الباحث على المفردات التي حصلت على نسبة اتفاق (والحذف أواأ

  ٪)، ومن ثم فقد أبقى الباحث على جمیع المفردات.١٠٠

  المعالجات الاحصائیة :

 أسالیب استخدام تم خلاله ومن ،( SPSS) صائيالإح التحلیل باستخدام البیانات حللت

 T-TESTواستخدم اختبار ( المئویة، والنسب التكرارات كاستخراج الوصفي الإحصاء

 ).(one way anovaختبار تحلیل التباین أحادي الاتجاه وا)،

  :للدراسة الإجرائیة المصطلحات

الشبیهة في معظمها هي الألعاب  :)١٦( (electronic games)الألعاب الإلكترونیة -

بالألعاب الریاضیة التي یمارسها اللاعبون، لكنها تدار من خلال أجهزة التكنولوجیا، مثل: 

جهاز التلفاز، والفیدیو، وجهاز الآي فون المحمول، وجهاز الكمبیوتر، وغیرها. سبتي إبریل 

وعقبات  ویعرفها البعض بانها أداة تحد لقدرات المستثمر إذ تضعه أمام صعوبات، ٢٠١٣

تتدرج من البساطة إلى التعقید، ومن البطء إلى السرعة، وأداة تطویر لثقافته وقدراته إذ تشد 

  انتباهه  وتنقل إلیه المعلومة بیسر ومتعة.

هي مجموعة من الوسائل الاعلامیة الموجودة على شبكة : )١٧(وسائل الاعلام الجدید  -

ل كوسائط، وتعمل على  إنتاج عملیّة اتصال لهاتف المحمو واالانترنت وتستخدم الكمبیوتر أ

مطورة  ومن أمثلتها: المواقع الالكترونیة، والمدونات، والفیس بوك، وتوتیر، وانستجرام، 

أكثر  والیوتیوب، وفلیكر، والمنتدیات كأحد اشكال مواقع التواصل الاجتماعي، والتي تعتبر

للمُستخدم المشاركة، والتفاعل اللحظي تلك الوسائل شیوعاً؛ لما تتمتَّع به من خصائص تتُیح 

  .مع ما یستجد من أحداث
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  المصطلح الإجرائي للدراسة: الألعاب الالكترونیة عبر وسائل الاعلام الجدید :

فتراضیاً بالاعتماد على إمكانات الحاسوب في واهي برمجیات تحاكي واقعاً حقیقیاً أ

من وسائل الاعلام الجدید منها (الصفحات  التعامل مع الوسائل المتنوعة یتم تناقلها عبر عدد

الخاصة بالألعاب على الفیس بوك، وقنوات الالعاب على الیوتیوب، ومواقع الألعاب الشهیرة، 

ومنتدیات الالعاب، والعدید من الوسائل الاخرى ) والتي تساهم في انتشارها واللعب كمجموعات 

فهي أحیاناً مجانیة وتارة أخرى مدفوعة مع الزملاء، وكیفیة الترویج لمثل هذه البرمجیات، 

  الثمن.

               وقد تم تقسیم الدراسة إلى مقدمة منهجیة ومبحثین وخاتمة وذلك علىتقسیم الدراسة: 

  لتالي:واالنح

  وتشمل الجوانب المنهجیة للدراسة.المقدمة المنهجیة:  .١

لكترونیة، وعلاقتها   الاطار النظري، ویشتمل على تاریخ الالعاب الا المبحث الاول: .٢

 بوسائل الاعلام الجدید، ووسائل الاعلام الجدید.

  مدى تدول الالعاب الالكترونیة بین الشباب على وسائل الاعلام الجدید. المبحث الثاني:  .٣

  وتضم النتائج العامة للدراسة والتوصیات. الخاتمة: .٤

  :المبحث الأول: الاطار النظري

  في وسائل الاعلام: بدایة ظهور الألعاب الالكترونیة

وتنقسم البدایات إلى مرحلتین الأولى منها تتعلق بوسائل الاعلام التقلیدیة، والثانیة ترتبط 

تعود بدایات التحدث عن الألعاب حیث  لتالي:وابوسائل الإعلام الجدید وهى على النح

ي بعض الالكترونیة بإصدار أول مجلة تهتم جزئیا بعالم الألعاب فكانت المجلة تغطي ف

م كانت نهضة لأجهزة (الأركید)، ١٩٧٨  صفحاتها أجهزة (الأركید) وتستعرضها، وفي عام 

الألعاب، فزادت عدد الصحف في ذلك الوقت بضخامة في   وانعكس هذا الأمر على صحافة

جمیع أنحاء العالم، وبدأت المجلات بازدیاد ومع تطور الصناعة بسرعة تتطور معها المجلات 

لنا مجلات لها ثقلها ووزنها في الصناعة، ففي الیابان ظهرت مجلة وتكبر، وظهرت 

)Famitsu) وفي أمریكا مجلة ،(Gameinformer ،(ألعاب الكمبیوتر) وفى مصر مجلة (

وبعدها تطور إعلام الألعاب إلى مواقع الإنترنت في التسعینات لكن على استحیاء، لكن مع 

نسول) تفجرت مواقع الإنترنت واشتهرت اشتهار واسع نهایة الجیل السادس للأجهزة المنزلیة (كو 

أما المرحلة الثانیة والمتعلقة بوسائل الاعلام  .)١٨(وأخذت حصة كبیرة من إعلام الألعاب
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الجدید، والتي ارتبطت بعدد من المتغیرات منها تقییم الالعاب وشهرة الألعاب بین فئات الشباب 

ثمة وجود علاقة بین الألعاب الالكترونیة ووسائط وعن  وتداولها على وسائل الاعلام الجدید.

الاعلام التقلیدي والجدید حیث تحافظ صناعة الالعاب الالكترونیة على وجود شراكة مع 

الوسائط الاعلامیة، ومن امثلة ذلك وجود قسم خاص باستدیوهات الأفلام الرئیسیة  بإنتاج 

یم تلك الألعاب  التي تتألف تلك  الألعاب إضافة إلى ادخال الموسیقى التصویریة في تصم

الموسیقى التي تم إنشاؤها لألعاب الفیدیو بأسلوب مشابه لدرجات موسیقى الأفلام، اما عن 

ودمجه مع تلك الألعاب في الولایات المتحدة  ٢٠٠٥دخول الاعلانات على الالعاب في عام 

ید هنري جینكینز، وبعد ذلك ظهر مفهوم (تقارب وسائل الإعلام ) على  .)١٩(الامریكیة 

والذى ظهر جلیاً في عدد من النواحي منها (الناحیة التكنولوجیة والاقتصادیة، والاجتماعیة 

تدفق المحتوى عبر منصات الوسائط المتعددة، والتعاون  والثقافیة، والعالمیة )، فاستخدم في 

لام التي سقطت بین صناعات الوسائط المتعددة، والبحث عن هیاكل جدیدة لتمویل وسائل الإع

على فترات بین وسائل الإعلام القدیمة والجدیدة، وكذلك تغیرت معها سلوك الجماهیر 

الإعلامیة التي ستذهب إلى أي مكان تقریبًا بحثاً عن أنواع التجارب الترفیهیة التي 

وعقب تلك الفترة مباشرة تم تكییف العدید من ألعاب الفیدیو من الكتب المصورة  .)٢٠(یریدونها

، فأدخلت أبطال مثل (سوبر مان وبات مان)، وذلك من خلال انتاج شركة ٢٠٠٦منذ بدایة

على الوب كأول  (Moby Games) مارفال الخاصة بإنتاج القصص المصورة، أدرج موقع

ومؤخراً نتیجة للتصغیر في  .)٢١(موقع للألعاب التي تحاكى ابطال القصص المصورة 

ا الهاتف المحمول أدى إلى تغییرات كبیرة في الألعاب، وانتقل الالكترونیات والتقدم في تكنولوجی

 .لى ألعاب الهاتف المحمول. فأصبحت أكثر شیوعًا بین الشبابواالحدیث من ألعاب الفیدی

  :)٢٢(الشباب والألعاب الالكترونیة 

مع انتشار عدد من الألعاب بكافة أنواعها على أجهزة المحمول، والعدید من الوسائط 

یة في الوقت الراهن اتضح عدد من الدوافع التي على إثرها استخدم الشباب تلك الاعلام

  الألعاب ومن أهمها:

یفضل الشباب اللعب مع لاعبین غیر مرئیین وغیر مألوفین نتیجة للتكنولوجیا الحدیثة  -

  على الوسائط الاعلامیة الجدیدة.

الجذابة فى تلك الألعاب  ثلاثي الأبعاد والواجهات (3D)تقدیم تصامیم للألعاب بتقنیة  -

  التي تنقلهم الى واقع افتراضي جدید على شبكة الانترنت.
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  تنمى الفضول لدى الشباب من خلال  (ما سیحدث ومن سیكون منافسیهم في القادم). -

  تشجع الشباب على الحصول على عدد من المكافآت التحفیزیة. -

 تساعدهم على مزید من وقت الفراغ بشكل كبیر. -

 ب للوصول إلى محتوى الألعاب، واختیاره بسهولة في أي وقت وفي أي مكان.یمكن الشبا - 

  یستطیع الشباب إعادة تشغیل اللعبة، والتفاعل مع لاعبین أخرین على الفور. -

  : على وسائط الاعلام الجدید لدى الشباب فوائد الألْعاب الإلكترونیَّة

باب، والعدید من الوسائط مع تنامى استخدام أجهزة الهواتف المحمولة لدى فئات الش

الاعلامیة المختلفة ظهر لها العدید من الممیزات لدى الشباب من أهمها الترفیه، التركیز 

زیادة المقدِرة التحلیلیة لدى الشباب أنفسهم على شبكة ي والحساسیة للمعلومات البصریة، العال

  .)٢٣(الانترنت

  جدید :أنواع الألعاب الالكترونیة على وسائل الاعلام ال

توجد ألعاب كثیرة في عالم الإنترنت مخصصة الشباب كمواقع الألعاب نفسها علاوة على 

الألعاب على مواقع التواصل الاجتماعي، وقنوات الألعاب على الیوتیوب، ومدونات الألعاب، 

ومنتدیات الألعاب، وهى (ألعاب الألغاز، ألعاب المغامرات، ألعاب ممارسة الأدوار، ألعاب 

  كاة، ألعاب استراتیجیة، ألعاب الرعب، ألعاب الریاضة، الألعاب التعلیمیة).المحا

  وسائل الاعلام الجدید والالعاب الالكترونیة :

هناك عدد من الصفحات والمواقع التي تتداول الألعاب الالكترونیة، وتفرد لها مساحة 

حات على موقع التواصل كبیرة فمنها عدد من المواقع الالكترونیة الخاصة بالألعاب فقط، وصف

الاجتماعي، وقنوات خاصة بالألعاب على الیوتیوب، وهناك عدد من المنتدیات الخاصة 

الخاصة بالألعاب الالكترونیة،  بالألعاب الالكترونیة، وعلى جانب أخر عدد من المدونات

لعاب تهدف جمیعها إلى التعرف على أهم الأخبار والمستجدات في الأ، الفلیكر، والانستجرام

إمكانیة التحمیل لهذه الألعاب و الجدیدة بالإضافة إلى أهم التطورات والتحدیثات لتلك الألعاب

  : لتاليوا، وهى بالتفصیل على النحلكمبیوتر الخاص بالشبابواعلى أجهزة الهاتف المحمول أ

  المواقع الالكترونیة الخاصة بالألعاب فقط: -١

ة بالألعاب الشباب على شبكة الانترنت، ومن هناك عدد من المواقع الإلكترونیة الخاص

أهمها مواقع الألعاب الالكترونیة التي تستعرض أهم الألعاب التي یعشقها الكثیر من 

الأشخاص، و لذلك عملت العدید من المواقع على إدخال ألعاب ممیزة على مواقع الانترنت، 

  تالي :لواوتمكن المستخدمین من ممارستها دون تحمیل، وهى على النح

  موقعsilvergames.com):(  یحتوي الموقع على لعبة ضربات جزاء كأس العالم، والتي من

الممكن اللعب بها أون لاین بدون تحمیل، وتتمتع تلك اللعبة بشعبیة كبیرة على الانترنت ویتم البحث 

ي أكثر علیها كثیراً من قبل الكثیر من الشباب، كما یضم الموقع عدد من الألعاب الشعبیة وه
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لألعاب واالألعاب التي یتم لعبها عبر الإنترنت في جمیع الأنواع الممكنة مثل ألعاب الطاولة أ

ویواصل اللاعبون العودة بسبب اللعبة التفاعلیة متعددة اللاعبین المثیرة، ویتم  المختلفة الأخرى.

لفتیات، وألعاب سباقات استبدال الألعاب الشعبیة باستمرار بأخرى جدیدة، مثل الأمیرات الشهیرة ل

المحمول الشعبیة للبنین، ولعب ألعاب الطاولة والكرتون مع المستخدمین عبر الإنترنت من جمیع 

  أنحاء العالم یعد وسیلة أكثر متعة.

  موقعagame.com) الموقع على لعبة ضربات جزاء كأس العالم، لیس ذلك ): ویتضمن

لألعاب الالكترونیة الأخرى، ومنها ألعاب فحسب، ولكنه یحتوي أیضاً على عدد كبیر من ا

ریاضیة بمختلف أنواع الریاضات المعروفة من السلة والقدم والملاكمة وغیرهم، وهناك أیضا 

ألعاب السباقات بمختلف المركبات، وألعاب البنات من التلبیس والمكیاج والتلوین، وألعاب 

  مشاركتها مع لاعبین آخرین. الألغاز والمغامرات والأكشن، والألعاب التي من الممكن

  موقع(html5games.com) المصدر النهائي للألعاب المجانیة التي سیتم لعبها : ویعد

لم تعد مضطرًا للاختیار بین الألعاب،  HTML5لثابت، مع وافي متصفحك المحمول أ

یمكنك فقط اللعب إما على جهاز الكمبیوتر الخاص بك أو على هاتفك المحمول أو جهازك 

للوحي، الألعاب في الموقع عبارة عن منصات متعددة، مما یعني أنه یمكنك اللعب على أي ا

  جهاز تریده، أینما كنت ومتى ترید.

بالمائة  ١٠٠یوفر لك الموقع فقط أفضل الألعاب المتوفرة في السوق، وهي مجانیة بنسبة  –

  وتم اختبارها بواسطة فریق المحتوى المخصص لدیهم.

 ) موقعfriv2.online:(  من بین ركلات الترجیح في كأس العالم، یعطیك الموقع الألعاب

الجدیدة مطلقًا وفقًا للاتجاهات ویقدم لك أفضل ریاضة بناءً على صلاحیاتك، اذا كنت 

، وإن كنت تحب humbugمغرما بألعاب الألغاز، هذا الموقع سوف یوفر لك لعبة الحركة 

ع أن تفوت ألعاب البنادق، لدى الموقع برنامج یجعلك ألعاب النار، بالتأكید، لن یدعك الموق

لهاتف واتقبل للعب على أي مبدأ، سواء كان الكمبیوتر الشخصي، الكمبیوتر اللوحي، أ

، یمكن للموقع الالتزام بأي شيء، حیث Android ،iOS ،Windows Phoneالمحمول، 

من الألعاب الرائعة من أن الموقع عبارة عن شبكة ألعاب مجانیة تجلب للاعبین الآلاف 

  جمیع الفئات.

 ) موقعgamesxl.com وهو یمكن لعب الألعاب مجانًا، ستجد علیه أكثر الألعاب الممتعة :(

للعائلة بأكملها، على سبیل المثال لدیهم ألعاب الفتیات مثل تلبیس فساتین، ألعاب الحیوانات 

كما أنه هناك ألعاب الصبیان حقا  لمثیرة.المختلفة، كما أنهم یشكلون المباریات وألعاب المغامرات ا

مثیرة مثل ألعاب السباقات، والمباریات وألعاب الریاضیة، لدیهم الكثیر من ألعاب الألغاز، مثل 

Bubble Shooter وMahjong وSudoku.  



  

 ١٦٣  
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عن طریق إضافة ممیزات جدیدة، لذلك  GamesXL.comیحاول الموقع باستمرار تجدید  –

ك الخاص والاستفادة من العدید من الإضافات، كل یوم یقوم الموقع قم بالاشتراك في حساب

  بإضافة بعض الألعاب الجدیدة على الموقع، لذلك كل یوم یمكنك لعب ألعاب جدیدة.

 : میولهم اهتماماتهم و لعاب فلاش مجانیة تهتم بالشباب و مجموعة اویتضمن موقع ألعاب بوح

لأكشن لعاب اوالعاب كرة القدم هي اشباب و مجالات مفضلة لدي ال ٤حیث تدور في نطاق 

، أون لاین، العب ٢٠١٦، العاب شباب اون لاین جدیدة العاب تعذیبألعاب للكبار فقط و و 

، وألعاب شباب متعة جدیدة نا علي موقع العاب فلاش اون لایناجدد العاب شباب مجا

عیش اللحظة، وكذلك تجربة شارك و تعة ألعاب صبایا للبنات ، والعب و للشباب كما قدمنا م

 :)٢٤(التالي  وذلك كما یوضحها الشكل باقي ألعاب الموقع ومشاركتهم مع اصدقائهم

 

  

  

  

 

  

  

  )١شكل رقم (

  یوضح أبواب الألعاب على موقع العاب بوح

  :)٢٥(صفحات الألعاب على الفیس البوك  -٢

صل الاجتماعي هناك عدد من الصفحات والمجموعات الخاصة بالألعاب على موقع التوا

، وهى من Games Mix)(الفیس بوك) كأحد وسائل الاعلام الجدید، ومن اشهرها صفحة (

الصفحات المسئولة عن الالعاب ومستجداتها، فیتضمن عدد من الصفحات التي لها عدد من 

المهام منها اولها صفحة مستجدات الالعاب وعلى سبیل المثال عن الجدید في لعبة فورتن، 

ى بداخل نفس الموقع وهى صفحة أخبار بأحدث الألعاب المتاحة على الموقع، وصفحة اخر 

  وذلك كما یوضحها الشكل التالي:
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  )٢شكل رقم (

  یوضح أحد الصفحات المسئولة عن الحدیث عن الالعاب ومستجداتها على موقع الفیس بوك

  :)٢٦(قنوات الالعاب على موقع الیوتیوب  -٣

على موقع الیوتیوب كأحد وسائل الاعلام الجدید ومن اشهر تلك هناك عدد من القنوات 

)، والتي تتناول عدد من الفیدیوهات الشارحة، وأهم Fir4Gamerالقنوات قناة سعودي جیمر (

المستجدات في الألعاب إضافة إلى موقع اللعبة، وتحمیلها من على نفس موقع القناة، وتعد من 

  شباب، وذلك كما یوضحها الشكل التالي:أشهر القنوات انتشاراً بین فئة ال

  

  

  

  

  

  

  

   

  

  )٣شكل رقم (

  یوضح قناة جیمر على موقع الیوتیوب
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  :)٢٧(المنتدیات الخاصة بالألعاب الالكترونیة -٤

وهناك عدد من المنتدیات والخاصة بالألعاب الالكترونیة، والتي یناقش فیه الشباب العدید من 

، وأهم الاخبار التي تتداول عن الألعاب الموجودة الموضوعات الخاصة بالألعاب الجدیدة

بالفعل، كما یتیح المنتدى من خلال الأعضاء إضافة عدد من مواقع الألعاب للتحمیل، ومن 

  (من أحلى الألعاب للشباب) وذلك كما یوضحه الشكل التالي:أشهر هذه المنتدیات منتدى 

  

  

  

  

  

   

  

  

  )٤شكل رقم (

  للشباب) (من أحلى الألعابیوضح منتدى 

یوجد العدید من المدونات الخاصة بالألعاب  :)٢٨(المدونات الخاصة بالألعاب الالكترونیة -٥

فقط، ومن اشهر تلك المدونات (مدونة الألعاب)، والتي تتیح تحمیل الالعاب الجدیدة مجانا 

ل بمجرد الاشتراك في المدونة والتسجیل بها، كما تتیح التواصل عبر عدد من مواقع التواص

  الاجتماعي منها جوجل + وتوتیر والیوتیوب، وذلك كما یوضحه الشكل التالي:

  

  

  

  

  

  

  

  

  الألعاب)یوضح (مدونة  )٥شكل رقم (
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كمـــا یوجـــد مدونـــة خاصـــة بأخبـــار الألعـــاب فقـــط، وهـــى تتـــیح أهـــم الأخبـــار الخاصـــة بالألعـــاب، 

  بالألعاب. وإمكانیة المشاركة على مواقع التواصل الاجتماعي، وبها أرشیف خاص

اكتفى موقع التواصل الاجتماعي (فلیكر) بنشر  حینفي : )٢٩(الفلیكر والألعاب الإلكترونیة -٦

  صور الألعاب فقط، وذلك كما یوضحه الشكل التالي :

  

  

  

  

  

  

  

  )٦شكل رقم (

  یوضح موقع (فلیكر) والخاص بصور الالعاب

جرام لإنشاء صفحة خاصة وجاء موقع الانست:)٣٠(الانستجرام والألعاب الإلكترونیة  -٧

بالألعاب تتضمن الألعاب المتاحة على الانستجرام، وإمكانیة اللعب من خلال الموقع، وذلك 

  كما یوضحها الشكل التالي :

  

  

  

  

  

  

  

  

  )٧شكل رقم (

  یوضح موقع انستجرام الالعاب
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  :)٣١(وسائل الاعلام الجدیدة وتوصیف الألعاب من حیث المحتوى 

جزًا وموضوعی�ا لمحتوى اللعبة الإلكترونیة ویمكن ایجاز التوصیفات لعدد وهذا یوفر توصیفًا مو 

  من الألعاب العالمیة الشهیرة  كالتالي :

  لعبةfortnite)  :( هي واحدة من أشهر الالعاب عالمیا حیث بلغ عدد مستخدمیها

خیالي، هي واحدة من ألعاب (الزومبي) التي تدور أحداثها في عالم ملیون لاعب،   ٢٠٠قرابة

یتعاون أربعة لاعبین كي یقوموا بتحقیق هدف مشترك في مهام اللعبة، وتبدأ اللعبة ونمط اللعبة 

٪ من سكان الارض، ویتم الاعتداء على ٩٨بظهور عاصفة عبر الأرض تسبب في اختفاء 

الناجین من هذه العاصفة من خلال أشخاص یشبهون الزومبي، ویأخذ اللاعبون دور قادة في 

یقومون بجمع الموارد وینقذون الناجین ویدافعون عن المعدات التي تساعد على جمع  المنازل

البیانات عن العاصفة، ویتم منح اللاعبین عددًا من العناصر داخل اللعبة، وتشمل البطل 

والسلاح ومخططات المصیدة والناجین، وبعض العناصر مثل الخشب والطوب والمعدن لبناء 

  والأرضیات والسلالم. التحصینات مثل الجدران

 لعبة )Grand Theft Auto( والتي جاء ترتیبها الثالث عالمیاً على موقع : الشهیرة بجاتا

ranker   ،اللعب وتعتمد على والجدیر بالذكر انها دخلت موسوعة جینیس بسبعة أرقام قیاسیة

بثلاث شخصیات لكل واحده منها مهماتها الخاصة، والتي یمكن أن ترتبط بمهمات 

الشخصیات الأخرى، وتلعب بالثلاثة شخصیات في آن واحد أي تستطیع التبدیل بینهم بمهمة 

واحدة بالتأكید هذا شيء رائع ولكن عند بدایة لعبك للعبة لن تستطیع اللعب بالشخصیات 

  لتبدیل بینهم لأنك لم تقم بفتحهم بعد.واالثلاثة مباشرة أ

 ) لعبةLeague Of Legends(بها في موقع : والتي جاء ترتیranker   الرابع وبلغ عدد

ملیون، وهى من العاب الفیدیو متعددة اللاعبین على الانترنت من نوع ساحة  ١٠٠لاعیبها 

المعركة طوّرت ونشرت بواسطة شركة ریوت غیمز، وهي لعبة مجانیة، مدعومة بالصفقات 

أكتوبر عام  ٢٧في ، وصدرت ٢٠٠٨أكتوبر  ٧الصغیرة. تم الإعلان عن اللعبة لأول مرة في 

٢٠٠٩ .League of Legends  استقبلت بشكل جید عند صدورها، وقد نمت في الشعبیة

 League of Legends، ٢٠١٢خلال السنوات الماضیة. وفقاً لمقالة في مجلة فوربس عام 

 لأكثر لعباً في أمریكا الشمالیة وأوروبا من حیث عدد ساعات اللعب. اعتباراً واكانت لعبة الفیدی

 League of Legendsملیون شخص یلعب  ٦٧، أكثر من ٢٠١٤من أول ینایر عام 

  ملیون في وقت واحد خلال ساعات الذروة. ٧.٥ملیون في الیوم الواحد، وأكثر من  ٢٧شهریاً، 

 ) لعبةPlayerUnknown's Battlegrounds: والتي جاء ترتیبها ) الشهیرة ببجى

ملیون عالمیاً فى التنافس مع  ١٨٠غ عدد لاعیبهاوبل  rankerالتاسع عالمیاً على موقع 

فورتنافیت، صدرت لعبة ببجي المعروفة أیضاً بلعبة ساحات معارك اللاعبین المجهولین عام 
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في شهر آذار/مارس، وكانت نسختها الأولى مخصصة لأجهزة الكمبیوتر وأنظمة  ٢٠١٧

یدة للهواتف المحمولة وأنظمة تشغیل ویندوز وإكس بوكس ون، لیتم فیما بعد طرح النسخة الجد

  ).(iosتشغیل آندروید ونظام 

  :)٣٢(وسائل الإعلام الجدیدة وتوصیف الألعاب من حیث الشكل التصمیمي 

وتكمن قوة الألعاب الإلكترونیة  في شكلها التصمیمي وذلك عدد من البرامج الحاسوبیة 

تیار الحلول المثلى تبعاً في هذا المجال في إمكانیة معالجة كم هائل من الاحتمالات، واخ

لمبرمجین، وذلك والمعاییر محددة مشتقة من قوانین اللعبة وخبرة المحترفین سواء من اللاعبین أ

في وقت قصیر، ومن اهم تلك المواصفات التي حددها ماكلوهان في النقاط الساخنة والباردة 

ركة من قبل الاعبین، اما في تصمیم تلك الألعاب، فوصف النقاط الساخنة كونها الدقة والمشا

وعناصر إضافیة، تطالب  النقاط الباردة عن طریق إضافة المكافآت المخفیة، مجموعات

المستخدم التبدیل من التعرف على الأنماط إلى الاستدلال، وعلاوة على ذلك اضافة الحسیة 

بهذا وذلك من خلال تشارك حاستین معا هما العین والید في الشكل التصمیمي للألعاب، و 

رصد النشاط والتقییم المجدول في و تندرج تحت المهام المعرفیة المعقدة مثل تنظیم المعلومات، 

  واجهات الألعاب الإلكترونیة.

  نتائج الدراسة : 

 الإلكترونیة. الألعاب علیها المتاح الجدیدة الإعلامیة الوسائل -١

  )٣جدول رقم (

  ب الالكترونیة على وسائل الاعلام الجدیدكیفیة تعرف الشباب الجامعي محل الدراسة بالألعا

  النسبة  التكرار  كیفیة التعرف

  ٪٦٠.٤  ٢٧٢  من خلال وسائل الإعلام الجدید

  ٪٢٠.٧  ٩٣  من خلال الزملاء والأصدقاء

  ٪١٨.٩  ٨٥  بشكل عفوي أثناء استخدام الإنترنت

  ٪١٠٠  ٤٥٠  المجموع 

عي محل الدراسة بالألعاب یتعرف الشباب الجام من بیانات الجدول السابق یتضح أن

٪ بنسبة  من إجمالي ٦٠.٤الالكترونیة احتل (من خلال وسائل الإعلام الجدید) المركز الأول 

٪، وجاء ٢٠.٧عینة الدراسة، وفى المركز الثاني (من خلال الزملاء والأصدقاء) بنسبة بلغت 

   باب الجامعي٪ من إجمالي الش١٨.٩(بشكل عفوي أثناء استخدام الانترنت) بنسبة بلغت 

  محل الدراسة.
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 The Entertainment Software)٣٣(ESAوتتفق هذه النتیجة مع تقریر 

Association)   ،من اللاعبین في الولایات المتحدة من ٦٢) والتي توصل الى ان ٢٠١٤ ٪

٪ یتعرفون من ٤٧المراهقین یتعرفون على الألعاب من خلال وسائل التواصل الاجتماعي، و 

في نتیجة مفادها أن تقنیات الوسائط  )٣٤( )٢٠٠٦م، وتتفق مع دراسة (میسش خلال اصدقائه

الجدیدة جزءًا لا یتجزأ من الروتین الیومي المحلي، وأصبحت الآن جزءاً جوهریاً من الحیاة 

  المعاصرة، علاوة على التأثیر الذي أحدثه على العلاقات الیومیة الشخصیة.

المهمة التي تقوم بها وسائل الاعلام الجدید من  ویرى الباحث أن هناك عدد من الأدوار

خلال العدد الهائل من المواصفات من أهمها الأدوات التفاعلیة والمشاركة عبر العدید من 

وسائله، وأن الشباب یستخدم تلك الوسائل الاعلامیة بكثافة حتى أنها أصبحت جزء من حیاتهم 

وسائل الاعلام ، ولعل التقنیات التي وفرتها الیومیة، أو بتعبیر أخر لا یمكن الاستغناء عنه

التشجیع الإیجابي والتفاعل الاجتماعي لدى الاصدقاء في موقع اللعبة عمدت الى  الجدید

  لأصدقاء على الفیس بوك.واوالأصدقاء أنفسهم أ

  )٤جدول رقم (

  یوضح أنواع وسائل الاعلام الجدیدة في متابعة الألعاب الإلكترونیة الجدیدة

  النسبة  التكرار  وسائل الاعلام الجدید أنواع

  ٪٢٢.٢  ١٠٠ الفیس بوك 

  ٪٣.١  ١٤ الفلیكر

  ٪١٦.٧  ٧٥ الیوتیوب 

  ٪١٦.٥  ٧٤  الانستجرام 

  ٪١٩.٨  ٨٩  مدونات الألعاب 

  ٪٢١.٧  ٩٨  مواقع الألعاب الالكترونیة 

  ٪١٠٠  ٤٥٠  المجموع 

یث بلغت النسبة یتضح من الجدول السابق أن الفیس بوك احتل  المركز الاول ح

٪ باعتباره أهم أنواع وسائل الاعلام الجدید لمتابعة الألعاب الإلكترونیة الجدیدة من قبل ٢٢.٢

٪، ویلیها ٢١.٧الشباب الجامعي محل الدراسة، ویلیها مواقع الألعاب الالكترونیة بنسبة 

، یلیها ٪١٦.٧٪، یلیها الیوتیوب وبلغت النسبة ١٩.٨مدونات الألعاب حیث بلغت النسبة 

حیث بلغت  فلیكر ٪ ، بینما احتل المركز الاخیر١٦.٥الانستجرام  حیث بلغت النسبة

  ٪ من إجمالي الشباب الجامعي محل الدراسة.٣.١النسبة

والتي تؤكد على یتم تعیین  )٣٥( )٢٠١٤في حین تلبى هذه النتیجة معطیات دراسة (یو 

بشكل كامل، حیث ینغمس ملایین  هذه الألعاب في أكوان متعددة اللاعبین یتم تطویرها

اللاعبین في بیئة افتراضیة رسومیة، ویتفاعلون مع بعضهم البعض من خلال الصور الرمزیة  

  أو في بیئة واقعیة من خلال العدید من وسائل الاعلام الجدید.
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ویرى الباحث أن هذه النتیجة جاءت حسب استخدام الشباب الجامعي حیث یمثل موقع 

قع الاول في استخداماتهم علاوة على انشاء مجموعات خاصة بالأصدقاء على الفیس بوك المو 

صفحاتهم الشخصیة علاوة على اضافتهم للصفحات الشهیرة للألعاب على تلك المجموعات، 

اما عن مواقع الألعاب الالكترونیة فیعتمدون على مشاركة رابط اللعبة والدخول الى تلك المواقع 

لك الالعاب وكذلك التحمیل المجاني احیانا، وعن سؤالهم عن والاستفادة من تحدیثات ت

المدونات الخاصة بالألعاب فإنها تتیح لهم عدد من الممیزات من اهمها الدخول على رابط تلك 

الالعاب مباشرة، وكذلك إضافة الأدوات التفاعلیة الحدیثة على تلك الألعاب، والتعرف على 

وتیوب فهو یمثل نقطة تحول في مشاهدین الاعبین وكیفیة مزایا الالعاب الجدیدة، أما عن الی

تشغیل اللعبة احیانا كثیرة ویعد لهم بمثابة تعلیم لتلك الالعاب واهم الإصدارات الحدیثة، 

وبالنسبة لدخولهم عن الانستجرام فهو واجهة تمثل لهم صور الالعاب وكذلك عدد من الألعاب 

أماعن موقع الفلیكر فیكتفون بمشاهدة أهم اللقطات التي یمكن اللعب على موقع الانستجرام، 

التصویریة لأبطال تلك الالعاب أو واجهات للألعاب واستخدامها من قبلهم في إضافة إلى 

  الرابط عند مشاركتهم مع أخرین.

  )٥جدول رقم (

  یوضح كیفیة التعرف على أحدث أخبار الألعاب الإلكترونیة

  النسبة  تكرار  كیفیة التعرف من خلال

  ٪٢٣.١  ١٠٤  محرك بحث (جوجل)

  ٪٢٦.٩  ١٢١  الأصدقاء  على  وسائل الإعلام الجدید  

  ٪٢٦.٤  ١١٩  الاعلانات عبر وسائل الإعلام الجدید  

  ٪٢٣.٦  ١٠٦  مدونات الألعاب  

  ٪١٠٠  ٤٥٠  المجموع

من الجدول السابق   یتضح:أن السماع عن الالعاب الالكترونیه من خلال اصدقاء على 

٪  ، بینما تحتل المركز ٢٦.٩علام الجدید  تحتل المركز الاول حیث بلغت النسبة  وسائل الا

٪ وبلغت مدونات ٢٦.٤الثاني الاعلانات عبر وسائل الإعلام الجدید  حیث بلغت النسبة

٪ ، ومن ثم جاء فى المركز الاخیر الذین یسمعون احدث الاخبار عن ٢٣.٦للألعاب نسبة   

٪ من إجمالي الشباب الجامعي محل ٢٣.١خلال  جوجل بنسبةالالعاب الإلكترونیة من 

، والتي تؤكد على )٣٦( ) ٢٠٠٤الدراسة.وبهذا تتفق هذه النتیجة مع دراسة (دیشینوت وموور

ممارسة الألعاب الإلكترونیة لم یعد نشاطًا انفرادیًا، فقد أصبح على مدار العقدین الماضیین 

تجربة اجتماعیة أكثر فأكثر من خلال التعارف والمشاركة عن اهم واحدث الاخبار عن تلك 

ارة أخرى الالعاب وانه من المهم الولوج إلى تلك الأخبار للتعرف على أحدث الألعاب، وت

  الترف على أهم المستجدات التي طرأت على تلك الألعاب.

  



  

 ١٧١  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

  معدل ممارسة الشباب الجامعي  للألعاب الإلكترونیة: -٢

  )٦جدول رقم (

  لوسائل الاعلام الجدید الیومي الاستخدام ساعات معدل یوضح

  النسبة  التكرار  الیومي الاستخدام ساعات معدل

  ٪٧.٣  ٣٣  ساعتین 

  ٪٦٠  ٢٧٠  ثلاث ساعات 

  ٪٣٢.٧  ١٤٧  من(أربع إلى ست) ساعات 

  ٪١٠٠  ٤٥٠  المجموع

یظهر الجدول السابق أن أعلى معدل استخدام الشباب الیومي لوسائل الاعلام الجدید 

٪، یلیها من(أربع إلى ست) ساعات حیث بلغت ٦٠لمدة (ثلاث ساعات) حیث بلغت النسبة 

٪من ٧.٣مركز الاخیر بنسبة بلغت ٪، في حین احتل معدل استخدام (ساعتین) ال٣٢.٧النسبة

 )٣٧()٢٠١٦بول بوث وتتفق هذه النتیجة مع دراسة ( إجمالي الشباب الجامعي محل الدراسة.

) ساعات ٣% من الأمریكیین المراهقین  یلعبون الألعاب الالكترونیة لمدة (٤٢فتوصلت الى 

یومي والاستمرار في كثر في الیوم، مما یؤكد على الاستخدام الكبیر لدى الشباب بشكل واأ

ذلك، ویرجع أحیاناً هذا الاستغراق في الألعاب إلى شغل وقت الفراغ بالنسبة لهؤلاء الشباب، 

وعلى جانب أخر یمكن تفسیر ذلك الى ادمان الشباب للألعاب، وعدم الاستغناء عن  اللعب  

  مهما كانت الظروف المحیطة. 

  الشباب الجامعي الالعاب من خلالها:الوسائط الاعلامیة الجدیدة التي یستخدمها  -٣

  )٧جدول رقم (

   المفضلة للشباب للعب من خلالهاالإعلامیة الجدیدة  یوضح الوسائط

  النسبة  التكرار  الجدیدةالإعلامیة   الوسائط

  ٪٢٣.٨  ١٠٧  (اللاب توب) جهاز الكمبیوتر الشخصي

  ٪٥٠.٤  ٢٢٧  الهاتف المحمول

  ٪١٣.٣  ٦٠  الأجهزة اللوحیة (التابلت)

  ٪١٢.٤  ٥٦  البلاى ستیشن

  ٪١٠٠  ٤٥٠ المجموع 

الشباب الجامعي  یفضل الإعلامیة  التي  ویظهر الجدول السابق أن  من أهم الوسائط

لهاتف المحمول  الذى احتل المركز الاول بنسبة  واخلالها ، ه من محل الدراسة اللعب

٪، تلاها ٢٣.٨لنسبة ٪،تلاها جهاز الكمبیوتر الشخصي (اللاب توب) حیث بلغت ا٥٠.٤

بلاى ستیشن في المركز الاخیر حیث بلغت  ٪، وأخیراً ١٣.٣الأجهزة اللوحیة (التابلت) بنسبة 



  

 ١٧٢  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

وتتفق هذه النتیجة مع دراسة  ٪ من إجمالي الشباب الجامعي محل الدراسة.١٢.٤النسبة 

قین التى توصلت إلى  أن ما یقرب من ثلاثة أرباع المراه )٣٨()٢٠١٥(مركز بیو للأبحاث 

٪ یلعبون على هواتفهم المحمولة، وهذا یؤكد بدوره أنه مع انتشار  ٧٢الأمیركیین بنسبة 

)، والتقنیات الحدیثة المثبتة iosالهواتف المحمول وعدد المستخدمین سواء بنظام الاندروید أو (

علیها أتاحت للشباب الجامعي محل الدراسة اللعب على تلك الهواتف المحمولة، والأجهزة 

 )٣٩( )٢٠١٦لوحیة (التابلت). وهذا بدوره یتحقق فى الهاتف المحمول مع دراسة (جنیكیز ال

بأن الهاتف المحمول والذي یسمح بأداء تفاعلي بالكامل ویعد من أهم الأدوات التكنولوجیة التي 

أتاحت تلك التقنیات التكنولوجیة الحدیثة فأضاف الصوت بكافة أشكاله سواء المتزامن (غیر 

  لكروي (غیر خطي). وا)، أمتسلسل

عوامل الجذب المستخدمة في الألعاب الإلكترونیة عبر وسائل الاعلام الجدید وتنقسم الى -٤

  أهداف فرعیة كالتالي :

عوامل الجذب المستخدمة في الألعاب الإلكترونیة عبر وسائل الاعلام الجدید من     -أ

  حیث الشكل التصمیمي. 

  )٨جدول رقم (

  جذب من حیث الشكل التصمیميیوضح عوامل ال

  النسبة  التكرار  عوامل الجذب من حیث الشكل التصمیمي

  ٪١٥.٣  ٦٩   الألوان

  ٪٢٥.٥  ١١٥  التصمیم

  ٪٤٧.٦  ٢١٤ واجهات اللعبة  

  ٪١١.٦  ٥٢  أصوات اللعبة والموسیقى المصاحبة

  ٪١٠٠  ٤٥٠  المجموع 

التصمیمي احتلت عوامل الجذب من حیث الشكل یتضح من الجدول السابق أن من 

٪، تلاها ٢٥.٥تلاها (التصمیم) بنسبة ،  ٪٤٧.٦المركز الاول بنسبة  (واجهات الألعاب)

٪، وجاء في المركز الاخیر (أصوات اللعبة والموسیقى المصاحبة) ١٥.٣(الألوان )بنسبة 

  وتتوافق هذه النتیجة مع دراسة ٪ من إجمالي الشباب الجامعي محل الدراسة.١١.٦بنسبة 

التي تصف الواجهة لتلك الألعاب بمختلف انواعها تجعل اللاعب  )٤٠( )٢٠٠٤اخرون(لي و 

یشعر كما لو كان في العالم الحقیقي الحقیقة، وذلك لما توفره تلك الواجهات من (دقة 

مدى جودة المعلومات التي تمكن اللاعب من تحقیقها أهداف اللعبة، اضافة الى  -المعلومات 

 عبین من وجود علاقة قویة بین تلك الألعاب وصنع القرار في اللعب.تلك الواجهات تساعد الا



  

 ١٧٣  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

ویؤكد الباحث على أن هذه النتیجة إلى أن أغلب مطوري الالعاب یستخدمون واجهات براقة 

ومبهرة تتیح للاعبین الانجذاب نمن خلال عدد من الایقونات التفاعلیة التي تتیح لهم عدد من 

لعبة في وقت قصیر وإمكانیة استكمال باقي أجزاء اللعبة، كما المشاركة، والوصول الى هدف ال

تتیح لهم عنصر التشویق بإضافة بعض العناصر التي یطلق علیها مطوري الالعاب  

بالعناصر الساخنة التي تضفى على واجهة تلك الالعاب عدم ترك اللعبة مهما كانت اسبابهم 

  لالعاب. فى ذلك وتجعل اللاعبین في تفاعل مستمر مع تلك ا

عوامل الجذب المستخدمة في الألعاب الإلكترونیة عبر وسائل الاعلام الجدید من حیث  -ب

  مواصفات الابطال في اللعبة.

  )٩جدول رقم (

  من حیث مواصفات الابطالیوضح عوامل الجذب 

  النسبة  التكرار  عوامل الجذب من حیث مواصفات الأبطال 

  ٪٣٦  ١٦٢  شكله

  ٪٣.٨  ١٧ وصفاته أخلاقه

  ٪٤٤.٧  ٢٠١ قدراته

  ٪١٠,٤  ٤٧ فتاة أو شاب) جنسه

  ٪٥.١  ٢٣  أخرى

  ٪١٠٠  ٤٥٠  المجموع

یتضح من الجدول السابق أن من أهم عوامل الجذب من حیث الابطال جاءت (قدراته) 

٪، ویحتل ٣٦٪، بینما یحتل المركز الثاني (شكله) بنسبة ٤٤.٧في المركز الأول بنسبة 

٪، ویحتل المركز ٥.١٪ ویحتل المركز الرابع أخرى بنسبة ١٠.٤ة المركز الثالث (جنسه) بنسب

 ٪ من إجمالي الشباب الجامعي محل الدراسة.٣.٨الخامس والأخیر (أخلاقه وصفاته) بنسبة 

عن شكل الأبطال المقدمة في الواقع )٤١( )٢٠٠٧وتتفق هذه النتیجة مع (دراسة جى 

ي عوالم أخرى ومع الآخرین، وتعلمهم كیفیة الافتراضي وقدراتهم والذى یسمح لهم بالمشاركة ف

  التعاون والتواصل مع الآخرین، والتي تشكل تفاعلاً مفیدًا محتمل.

ویؤكد الباحث ان الشباب محل الدراسة اكدوا على قدرات الابطال في ألعابهم فعلى سبیل 

ها قدرات المثال تحدث الشباب عینة الدراسة أن في لعبة فورتنانت عدد من الشخصیات التي ل

في التسلیح ومن امثلة تلك الشخصیات (درِفت، الصیادة، والمطرقة الثقیل)، والتي  لها قدرات 

           خاصة في التسلیح، كما تتیح عدد من الالعاب عدد من التنوع فى شخصیاتها من 

  حیث قدراتهم. 



  

 ١٧٤  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

 الأكثر انتشاراً بین الشباب الجامعي. الألعاب أنواع أهم -٥

  )١٠جدول رقم (

  ستخدام أنواع الألعاب الالكترونیة على الوسائط الاعلامیة الجدیدة یوضح ا

  النسبة  التكرار  استخدام أنواع الألعاب الالكترونیة

  ٪٩.٣  ٤٢  الألعاب المثبتة على جهازك الكمبیوتر الشخصي الخاص بك 

  ٪٢٢  ٩٩  الألعاب على جهازك المحمول 

  ٪٦٨.٧  ٣٠٩ میة الجدیدة الألعاب العالمیة المتداولة على الوسائط الاعلا

  ٪١٠٠  ٤٥٠ المجموع 

یتضح من الجدول السابق أن استخدام الشباب الجامعي لأنواع الالعاب المثبتة  على 

الوسائط الاعلامیة  الجدیدة احتلت المركز الأول (الألعاب العالمیة المتداولة على الوسائط 

الجهاز المحمول) احتلت المركز ٪، بینما (الألعاب على ٦٨.٧الاعلامیة الجدیدة) بنسبة 

٪، بینما جاء في المركز الاخیر (الألعاب المثبتة على جهازك الكمبیوتر ٢٢الثاني  بنسبة 

في حین  ٪  من إجمالي الشباب الجامعي محل الدراسة.٩.٣الشخصي الخاص بك) بنسبة 

شباب لتلك والتي ترجع اسباب استخدام ال )٤٢( )٢٠١٢تتفق هذه النتیجة مع دراسة (میورى 

الالعاب  العالمیة وإهمال بقیة الالعاب المثبتة على اجهزة الكمبیوتر والأجهزة المحمول لأنها 

انتقلت بالشباب  من التناظریة إلى الرقمیة على حد سواء، ولما اتحاته من خصائص الوسائط 

الممیزة لكل الرقمیة التي من اهمها التفاعلیة، اضافة الى لعبة وإظهار كیف تتجلى العلاقات 

  من هذه المنصات الفریدة بطرق فریدة تعجب هؤلاء الشباب.

ویرى الباحث أن الالعاب العالمیة التي یتم تداولها على الوسائط الاعلامیة الجدیدة ومنها 

(ببجى، وفور تنایت، وفیفا بكافة إصداراتها، وجاتا) هي من اهم الالعاب التي یقومون باللعب، 

یث نفسها، وإنها مجانیة، في حین یوجد جزء منها یطلب التحدیث بمقابل وذلك لتمیزها في تحد

مادى مدفوع إلا انهم یقبلون علیها، في حین یذكرون ان الالعاب على اجهزة الكمبیوتر مثل 

الشطرنج والكوتشینة، وكذلك بینما الالعاب على الجهاز المحمول مثل كرانش وفلابى وغیرها 

 تلبي احتیاجاتهم وان استخداماتها تكاد تكون منعدمة بالنسبة من الالعاب البسیطة التي لا

 وتعمل على  أن اللاعبون في اللعبة لهم كیان خاص بهم، للشباب الجامعي محل الدراسة.

وتعیین  اللاعبین على التنقل في اتصال مزدوج مع أشكال وسائل الإعلام الجدید، ومن ناحیة 

  بین تلك الوسائل الاعلامیة الجدیدة في ذلك الاطار. اخرى  تزید من حجم الروابط والتقارب

  



  

 ١٧٥  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

  )١١جدول رقم (

  الشباب الجامعي محل الدراسة اهتمام على تستحوذ التي الألعاب أنواع

  النسبة  التكرار  أنواع الألعاب

  ٪٧.٨  ٣٥  المغامرات

  ٪١٤  ٦٣  الاستراتیجیة والحروب 

  ٪٣٦.٧  ١٦٥  الفنون القتالیة 

  ٪١٦.٨  ٧٦  الریاضیة 

  ٪١٨.٤  ٨٣  لسباقات ا

  ٪٦.٣  ٢٨  والمسابقات الألغاز

  ٪١٠٠  ٤٥٠  المجموع

یتضح من الجدول السابق أن اكثر الانواع جذبا للشباب محل الدراسة هى  العاب 

٪، بینما  تحتل ألعاب (السباقات) المركز ٣٦.٧(الفنون القتالیة) واحتلت المركز الأول بنسبة 

٪، واحتلت ١٦.٩اب (الریاضیة) في المركز الثالث بنسبة ٪، وتلاها الألع١٨.٤الثاني بنسبة 

٪، وتأتى العاب (الالغاز والمغامرات) المركز ٧.٨العاب (المغامرات) المركز الرابع بنسبة 

  ٪ من إجمالي الشباب الجامعي محل الدراسة. ٦.٣الاخیر بنسبة 

یفضلون % ٧٥ان حوالى  )٤٣()٢٠٠٢وتتفق هذه النتیجة مع دراسة (جنكینز وسكویر 

الالعاب الالكترونیة (القتالیة) وذلك لان هذا النوع من الالعاب اتاح عدد من أدوات التخصیص 

والتحریر المضمنة، والمهارات القتالیة، اضافة الى ان هذه الالعاب تسمح بتطویر مستویات 

 جدیدة من اللعب مما یحقق الجاذبیة وعدم الملل لهؤلاء الشباب.

م الشباب بالسعي دائما الى الخیال، ومحاولة البعد عن الواقع ویرى الباحث ان اهتما

لزملاء في واالحقیقي المعاش، وكذلك عدد من التفاعلات الاجتماعیة سواء في داخل الاسرة ا

الجامعة او حتى مجموعة الاصدقاء على وسائل الاعلام الجدید، والبحث عن شخصیة البطل 

لفوز وكذلك الصیت والشهرة بین زملائه، والسعي الى (الهیرو)، والتي تحقق له المنافسة وا

تحقیق الأساطیر في تلك الألعاب القتالیة التي یفضلونها، وتعد كلها من دوافع الإقبال على 

  تلك الأنواع من الألعاب الإلكترونیة.

  



  

 ١٧٦  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

  :معدل شراء الألعاب الالكترونیة داخل حزم التطبیقات  في وسائل الاعلام الجدید-٦

  )١٢جدول رقم (

  یوضح شراء الالعاب داخل حزم التطبیقات  في وسائل الاعلام الجدید

  النسبة   التكرار   شراء الألعاب داخل حزم التطبیقات

  ٪٦٦.٢  ٢٩٨  لم ادفع شیئاً  

  ٪٢٢.٦  ١٠٢  دولارات ٥

  ٪٩.٦  ٤٣  دولارات  ١٥- ٥ 

  ٪١.٦  ٧  دولار  ٤٠-٢٠ 

  ٪٠  ٠ دولار ٥٠أكثر من   

  ٪١٠٠  ٤٥٠  المجموع 

ضح من جدول السابق أن شراء الألعاب داخل حزم التطبیقات في وسائل الالام ویت

 ٥٪، بینما یحتل المركز الثاني (٦٦.٢الجدید احتلت (لم ادفع شیئاً) المركز الاول بنسبة

٪، في ٩.٦دولارات) المركز الثالث بنسبة ١٥-٥٪، بینما احتل الشراء (٢٢.٦دولارات) بنسبة 

٪، وجاء في المركز الأخیر بدون أي ١.٦دولار) بنسبة  ٤٠-٢٠( حین احتل المركز الرابع

كان هناك أیضًا  ) من إجمالي الشباب الجامعي محل الدراسة.٥٠تكرارات (أكثر من دولار 

أیضًا وجدت أن  )٤٤( )٢٠١٢تشابه بین هذه الدراسة والدراسة التي أجراها (یوهو وین 

على الفور من خلال تقنیات الهاتف  مشاركة الألعاب على وسائل التواصل الاجتماعي

وتتفق هذه النتیجة مع دراسة (لى دى  .المحمول كان لها تأثیر على سلوك الشراء للمستهلكین

٪ من المشاركین دفعوا المال  ١٢.٤التى توصلت الى نتیجة مؤداها أن )٤٥() ٢٠١٢واخرون 

٪ منهم یفضلون  ٨٧.٦ للعب ألعاب الهاتف المحمول أو لتمریرها إلى مستوى أعلى، في حین

عندما سئل عن عضویة في مجموعة الألعاب، ذكر ثلث المشاركین فقط أنهم  .ألعاب مجانیة

 .كانوا أعضاء في مجموعة واحدة على الأقل

ویرى الباحث وجد ان  أشهر الالعاب التي یلجا الیها الشباب للشراء هى لعبة  

)Battlfield 5 الى مستویات اعلى بالشراء من خلال ) والتي من خلالها یحاولون الصعود

  الالعاب، اما بقیة الألعاب الشهیرة فهو یستخدمونها بشكل مجانى.

لدى الشباب في انتشار تلك الألعاب عبر وسائل  المستخدمة لمشاركة واأالتعزیز  وسائل -٧

 الاعلام الجدید  فیما بینهم.

  لكترونیةیوضح الفیدیوهات الشارحة عن الألعاب الا )١٣جدول رقم (

  النسبة  التكرار  فیدیوهات شارحة للعبة قبل البدء فیها

  ٪٥٩.١  ٢٦٦  دائماً 

  ٪٢٤  ١٠٨  أحیاناً 

  ٪١٦.٩  ٧٦  نادراً 

  ٪١٠٠  ٤٥٠  إجمالي 



  

 ١٧٧  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

یتضح من الجدول السابق أن الالعاب تحتاج لفیدیوهات شارحة للعبة قبل البدء فیها فجاء  

٪، و(نادراً) فى ٢٤في المركز الثاني بنسبة و  ٪ و(أحیاناً) ٥٩.١(دائما) في المركز الاول 

٪، لیكون بهذا معدل التعرض لفیدیوهات شارحة بصفة دائمة ١٦.٩المركز الاخیر بنسبة 

  من إجمالي عینة الشباب محل الدراسة وهى نسبة مرتفعة. ٪٨٣.١بنسبة 

ووجد أن في الیوتیوب ظهر نوع جدید میز قنوات الالعاب، انه اكثر  ویرى الباحث ان

قناة تستخدم عادة ما تشمل اللعب كلقطات مصحوبة بتعلیق في وقت واحد سجلت من  ٥٠من 

لمسجل واقد یكون هذا التعلیق الصوت المسجل أو، في بعض الأحیان، الفیدی ,قبل اللاعب،

  .لالتقاط التفاعل العاطفي والجسدي للاعب

  )١٤جدول رقم (

  یوضح مصدر الحصول على الفیدیوهات الفیدیوهات 

  النسبة  التكرار  مصدر الحصول على الفیدیوهات

  ٪٢٣,١  ١٠٤  نفس موقع اللعبة 

  ٪٤٩,٧  ٢٢٤  الیوتیوب

  ٢٧,١  ١٢٢  الاصدقاء 

  ٪١٠٠  ٤٥٠  المجموع

یوضح الجدول السابق أن مصدر الحصول على الفیدیوهات الخاصة بالألعاب جاء على 

المرتبة الثانیة (الأصدقاء) بنسبة  ٪، بینما٤٩,٧موقع (الیوتیوب ) في المرتبة الاولى بنسبة 

٪. وتتفق هذه النتیجة ٢٣,١٪،في حین اختل (نفس موقع اللعبه) المرتبة الاخیرة  بنسبة ٢٧,١

والتي أدت إلى أن اهم مصادر الحصول على  )٤٦() ٢٠٠٤مع دراسة (بانتیك سى 

یطرة على الفیدیوهات الشارحة للألعاب  وهى تحقق بذلك عدد من العملیات من أهمها الس

،وتسمح التقنیات الرقمیة .النص من حیث المشاركة، والإبداع المشترك، والتحول، والتوزیع

الجدیدة بزیادة الاحتمالات للمشاركة في بناء الروابط  وغیرها من أشكال الوسائط التفاعلیة 

  بالنسبة للألعاب الالكترونیة.

المساهمات في التعامل مع  ویرى الباحث ان مقاطع الفیدیو ومشاركتها تحقق عدد من

مختلف انواع الالعاب الالكترونیة من اهمها یشبه إلى حد كبیر اتصالات العالم الحقیقي، 

والثقة، والصداقة، وحتى الحب یمكن أن تنشأ بین اللاعبین، وهذه التفاعلیة تنفرد بها الالعاب 

  لعاب.الالكترونیة فى جذب الانتباه وتحقیق اعلى معدل للعب على تلك الا

  



  

 ١٧٨  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

  وسائل تعرف الشباب على الالعاب الالكترونیة الجدیدة عبر وسائل الاعلام الجدید-٨

  )١٥جدول رقم (

  یوضح تفاعل الشباب عینة الدراسة مع روابط الالعاب

  النسبة  التكرار  تفاعلك مع اللینك الخاص بلعبة والمرسلة الیك     

  ٪٨٩.١  ٤٠١  لخاصة بكتتفاعل معها وتشاركها عبر وسائل الاعلام الجدید ا

  ٪٩.٧  ٤٤  تدخل على لینك اللعبة وتتصفحها

  ١.١  ٥ لا تتفاعل معها

  ٪١٠٠  ٤٥٠ المجموع

یتضح من الجدول السابق أن الشباب یتعرف على الألعاب (من خلال التفاعل 

٪، ویحتل المركز ٩٨.١ومشاركتها عبر وسائل الإعلام الجدید) وتحتل المركز الأول بنسبة 

٪بینما جاء في المركز الاخیر (لا ٩.٧لدخول على لینك اللعبة وتصفحها ) بنسبة الثاني (ا

٪ من إجمالي الشباب الجامعي محل الدراسة. وتتفق هذه ١.١یتفاعل مع اللعبة ) بنسبة 

والتي توصلت ان معظم الشباب شاهدوا مقاطع الفیدیو  )٤٧() ٢٠١٢النتیجة مع دراسة (بوید 

  عبة والتعرف على استراتیجیات لعبهم قبل البدء في اللعبة.عن الاعبین للقطات من الل

ویرى الباحث انه لابد الاخذ في الاعتبار عند تصمیم اللعبة مقاطع الفیدیو وإتاحة هذه 

المقاطع في عدد من وسائل الاعلام الجدید لتحقیق التعلم للشباب وكذلك التعرف على تلك 

  الالعاب قبل اللعب.

  )١٦جدول رقم (

  وعیة الاشخاص الذین یلعب معهم الشباب على وسائل الاعلام الجدیدیوضح ن

  النسبة  التكرار  نوعیة الاشخاص الذین یلعب معهم الشباب

  ٪٩.٧  ٤٠  معرفة على نفس اللعبة  

  ٪٥٦.٦  ٢٣٣  الاصدقاء 

  ٪٢٨.١  ١١٦ معرفة عن طریق الفیس بوك

  ٪٥.٦  ٢٣ لا تعرف عنه شیئا  

  ٪١٠٠  ٤١٢ المجموع

) ضلین یحتل المركز الأول(الاصدقاءالجدول السابق أن: مشاركه الأبطال المفیتضح من 

٪، وجاء ٢٨.١٪ بینما یحتل المركز الثاني (معرفة عن طریق الفیس بوك) بنسبة ٥٦.٦بنسبة 

٪ وفى ٩.٧(معرفة على نفس اللعبة)، وفى المركز الثالث(معرفة على نفس اللعبة)بنسبة 

 ٪ من إجمالي الشباب الجامعي محل الدراسة.٥.٦شیئا) بنسبةالمركز الاخیر (لا تعرف عنه 

في ثقافة التقارب أن هناك أیضًا میلاً إلى الخلط  )٤٨( )٢٠٠٦وهذا مایؤكده هنري جینكینز (



  

 ١٧٩  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

إنها سمة مضمنة في  -التفاعل مع المشاركة في وسائل الإعلام الجدید هو خاصیة الوسیط 

الروابط شاركة، او بالتناوب، "تتشكل من خلال أي تكنولوجیا یتم التحكم فیها سواء بالم

            قل بنوع معین من الألعابوایمكن تولید مشاركة أكثر ألعاب و الموجودة بهذه الأ

  وتدعم التواصل.

لمشاركة للألعاب الالكترونیة تظهر متباینة فهي تمكن واویرى الباحث أن التفاعل أ

اشرة مع بعضهم البعض،الاتصال المباشر الاعبین من ومحاكاة وجها لوجه یتفاعل الأفراد مب

من خلال تقنیات الاتصالات التي تتم ن طریق وسائط الاعلام الجدید ویعد شكل من أشكال 

وسائل الإعلام الجدید  إلى لأكثر أهمیة للاتصال، بل الأكثر من هذا التمدیدواالتفاعل الذي ه

  الإتاحة في أي وقت وأي مكان.بكل تقنیاتها التي تحقق السهولة والیسر في الاستخدام و 

  )١٧جدول رقم (

  یوضح وسائل الاعلام الجدید المستخدمة في الترویج للألعاب ومشاركتها

  النسبة  التكرار  وسائل الاعلام الجدید المستخدمة في الترویج

  .٪٧  ٣  رسائل البرید الالكترونى 

  .٪٧  ٣ smsرسائل الهاتف المحمول 

  ٪٢٤.٩  ١١٢  الواتس اب  مشاركة موقع اللعبة عن طریق

  ٪٦٢.٨  ٢٨٣  مشاركة موقع اللعبة عن طریق الفیسبوك 

  ٪٩.٨  ٤٤  مشاركة موقع اللعبة و عن طریق الانستجرام 

  ٪١.١  ٥  وسائل اخرى تذكر.

  ٪١٠٠  ٤٥٠  المجموع 
  

ویتضح من الجدول السابق أن من أهم وسائل الاعلام الجدید المستخدمة في الترویج 

٪، وتلاها (الواتس ٦٢,٨) المركز الاول في مشاركه اللعبة ونشرها بنسبة یتصدر (الفیس بوك

٪، ٩,٨٪، ویأتي (الانستجرام) فى المركز الثالث بنسبة ٢٤.٩اب) في  المركز الثاني بنسبة 

٪ من إجمالي الشباب الجامعي محل  ١.١وفى المركز الاخیر (وسائل أخرى تذكر) بنسبة 

الى نتیجة مؤداها ان  )٤٩( )٢٠٠٧دراسة (ارساند وبال اندرى وتتفق هذه النتیجة مع الدراسة.

تقنیات الوسائط الرقمیة والجدیدة مثل ألعاب الفیدیو وألعاب الكمبیوتر والإنترنت والبرید 

  الإلكتروني جزءًا أساسیًا من حیاة الشباب الیومیة في العالم الغربي. 

د من خصائصها فى اضافة ویرى الباحث ان وسائل الاعلام الجدید اعتمدت على عد

عدد من الوظائف من اهمها الترویج للألعاب الالكترونیة للوصول إلى جمهور محتمل أوسع، 

وحاجة مجتمعات الشباب لمثل هذه الألعاب كان لوسائل الاعلام ان تستمر هذا للترویج لتلك 

فترة ممكنة فى  الالعاب عبر صفحاتها لزیادة عدد الجمهور المتعرض لها وامكانیة بقاؤه اكبر

التواصل مع تلك الوسائل من خلال احتیاجاتهم فعمدت الى اتاحة آلیات المشاركة لمواجهة 

  تحقیق التوازن بین مواردها المحدودة واحتیاجات جماهیرها.



  

 ١٨٠  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

 .مزایا وعیوب وسائل الإعلام الجدید في تداول الألعاب من وجهة نظر الشباب الجامعي -٩

   استخدام وسائل الاعلام الجدید في تداول الالعاب الالكترونیة یوضح مزایا )١٨جدول رقم (

  النسبة  التكرار  مزایا وسائل الاعلام الجدید

  ٪٤٠  ١٨٠  لأنها تسهل الدخول على الموقع مباشرة 

  ٪٢٢.٢  ١٠٠  لشارحة للألعابوالوجود بعض مقاطع الفیدی

  ٪١٨.٩  ٨٥  تعلن عن الالعاب بشكل سهل 

  ٪١٣.١  ٥٩ ات مدى جودة اللعبة من عدمها یظهر من خلال التعلیق

  ٪٥.٨  ٢٦  یسر الاستخدام والانسیابیة 

  ٪١٠٠  ٤٥٠  المجموع

یتضح من الجدول السابق أن من أهم مزایا وسائل الاعلام الجدید احتلت عبارة (لأنها 

٪، في حین  جاءت عبارة ٤٠تسهل الدخول على الموقع مباشرة) المرتبة الاولى بنسبة  

٪، وتلاها عبارة ٢٢.٢لشارحة للألعاب) في المرتبة الثانیة بنسبةواعض مقاطع الفیدی(لوجود ب

٪ و وفى المرتبة الرابعة عبارة ١٨.٩(تعلن عن الالعاب بشكل سهل) في المرتبة الثالثة بنسبة

٪، وفى المرتبة الاخیرة ١٣.١(یظهر من خلال التعلیقات مدى جودة اللعبة من عدمها ) بنسبة

محل  ٪ من إجمالي الشباب الجامعي٥.٨(یسر الاستخدام والانسیابیه ) بنسبة  جاءت عبارة

٪ ٣٠.١ان حوالى  )٥٠( )٢٠١٠وتتفق هذه النتیجة مع دراسة (أندرسون وآخرون،  الدراسة.

اعتقدوا أنه لیس لدیهم أي آثار إیجابیة بشكل كبیر والتي تمثلت في یسر الاستخدام، والاعلان 

  بیر.عن هذه الألعاب بشكل ك

ویرى الباحث اعتبار تأثیرات وسائل الاعلام الجدید لنشاط الالعاب الالكترونیة وتعظیم 

الاستفادة من انتشار تلك الالعاب من خلال منصات وسائل الاعلام الجدید للتعبیر عن هذه 

الرغبة التفاعلیة والتشـاركیة وربطهـا في أكثر من شـكل من أشكال وسائل الاعلام الجدید، 

اء الاتجاهات والمطالب ورغبات المشـاركة للشباب الجامعي على عدد من تلك الوسائل واعط

كما هو موجود بمدونة الالعاب التي اتاحت أكبر عدد من وسائل الاعلام الجدید في شكل 

  خبار عنها.واأیقونات للمشاركة سواء للألعاب أ

  )١٩جدول رقم (

  تداول الالعاب  الالكترونیة استخدام وسائل الاعلام الجدید في یوضح عیوب
  النسبة  التكرار  عیوب وسائل الاعلام الجدید

  ٪١٢.٢  ٥٥  أحیاناً بعض لروابط للعبة لا تعمل بجودة عالیة 

قبل الدخول على الربط تقوم بإدخال بعض الاعلانات مستغلة بذلك دخولى 

  على رابط اللعبة 
٤١.١  ١٨٥٪  

  ٪١٠.٧  ٤٨  تأخذ وقت كبیر في الوصول للرابط 

  ٪٢٦  ١١٧  اتعرض احیانا  للدخول الإجباري على رابط التحمیل من موقع اخر 

  ٪١٠  ٤٥ أحیاناً تأخذ وقت كبیر في التحمیل 

  ٪١٠٠  ٤٥٠  المجموع



  

 ١٨١  

  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

یتضح من الجدول السابق ان من اهم عیوب الإعلام الجدید، تصدرت عبارة(قبل الدخول 

ك دخولى على رابط اللعبة) في المركز على الربط تقوم بإدخال بعض الاعلانات مستغلة بذل

٪،وفى المركز الثاني عبارة (اتعرض احیانا  للدخول الإجباري على رابط ٤١.١الاول بنسبة 

٪، وفى المركز الثالث جاءت عبارة (أحیاناً بعض لروابط ٢٦التحمیل من موقع اخر) بنسبة 

(تأخذ وقت كبیر في ٪، فى حین احتلت عبارة ١٢.٢للعبة لا تعمل بجودة عالیة بنسبة 

٪ و وفى المركز الاخیر عبارة (أحیاناً تأخذ ١٠.٧الوصول للرابط)في  المركز الرابع بنسبة 

وتتفق هذه  ٪ من إجمالي الشباب الجامعي محل الدراسة.١٠وقت كبیر في التحمیل) بنسبة 

٪ من اجمالى عینة  43.7ان حوالى )٥١() ٢٠٠٨بارانوفسكي وآخرونالنتیجة مع دراسة (

 الدراسة یعتقدون أن الألعاب قد لها آثار سلبیة صغیرة وغیر متناسقةعلى الشباب 

  النتائج المتعلقة بالفرض الأول: 

 للتحقق من صحة الفرض الأول والذي ینص على أنه (توجد فروق ذات دلالة  احصائیة

بین متوسطي درجات الذكور والإناث المتداولة للألعاب الالكترونیة عبر وسائل الاعلام الجدید 

  على مفردات استبیان الدراسة).

 Independent sample (T)قام الباحث باستخدام اختبار (ت) للعینات المستقلة 

test ى استبانة تداول  وذلك للتحقق من دلالة الفـروق بین متوسطـي درجـات عینة الدراسة عل

الألعاب الالكترونیة بین الشباب الجامعـي عبر وسائل الاعلام الجـدید على شـبكـة الانتـرنت 

  لتالي:وافكانت النتائج على النح

  ) ٢٠جدول (

یوضح دلالة الفروق بین متوسطي درجات عینة الدراسة على استبانة تداول  الألعاب 

  وسائل الاعلام الجدید على شبكة الانترنت الالكترونیة بین الشباب الجامعي عبر

  الدرجة الكلیة

  المتوسط  العدد  المجموعة
الانحراف 

  المعیاري
  مستوى الدلالة  (ت)

  ٢.٦٣  ٣٥.٦ ١٤٨  إناث
٠,٠١(  ١٦.٢٤(  

  ٣.٢٥  ٤٩.١٥ ٣٠٢  ذكور

یتضح من الجدول السابق أن قیمة (ت) لدلالة الفروق بین متوسطي درجات الذكور 

استبانة تداول الألعاب الالكترونیة بین الشباب الجامعي عبر وسائل الاعلام والإناث على 

)، ومن ثم فإن الفروق لصالح ٠,٠١الجدید على شبكة الانترنت دالة عند مستوى دلالة (

  المجموعة ذات المتوسط الأعلى الذكور، ومن ثم فإن الفرض الأول قد تحقق.

حیث اكد الباحث ان   )٥٢()٢٠١٥ وقد اتفقت نتیجة هذا الفرض مع دراسة (بوث

  لعاب العنف وضرب الخصم. واإختلاف الذكور عن الاناث بشكل أكبر نح
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  النتائج المتعلقة بالفرض الثاني: 

للتحقق من صحة الفرض الثاني والذي ینص على أنه (لا توجد فروق ذات دلالة 

جع الى المستوى احصائیة بین متوسطات درجات عینة الدراسة على استبیان الدراسة تر 

  منخفض). –متوسط  –الاقتصادى (مرتفع 

وذلك  One way ANOVAقام الباحث باستخدام اختبار تحلیل التباین أحادي الاتجاه 

للتحقق من دلالة الفروق بین متوسطات درجات عینة الدراسة على استبانة تداول الألعاب 

دید على شبكة الانترنت فكانت الالكترونیة بین الشباب الجامعي عبر وسائل الاعلام الج

  لتالي:واالنتائج على النح

  ) ٢١جدول (

یوضح دلالة الفروق بین متوسطات درجات عینة الدراسة على استبانة تداول  الألعاب الالكترونیة 

  بین الشباب الجامعي عبر وسائل الاعلام الجدید على شبكة الانترنت

  الدرجة الكلیة
مجموع 

  المربعات

درجات 

  الحریة

متوسط 

  المربعات

  قیمة

  (ف)

مستوى 

  الدلالة

  ٣٥.١٦ ٢  ٥٣.٢١  بین المجموعات
١.٤٦  

  

  غیر دالة

  
  ٢٦.١٨ ٤٤٨  ٧٠٤٠.٤٥  داخل المجموعات

    ٤٥٠  ٧٠٩٣.٦٦  الكلي

یتضح من الجدول السابق أن قیمة (ف) لدلالة الفروق بین متوسطات درجات عینة 

الشباب الجامعي عبر وسائل الاعلام الجدید على  الدراسة على تداول  الألعاب الالكترونیة بین

  شبكة الانترنت غیر دالة، ومن ثم فإن الفرض الثاني قد تحقق.

  : النتائج العامة للدراسة

  اتضح من اجراء الدراسة عدد من النتائج العامة یمكن اجمالها فیما یلى :

  بالألعاب الالكترونیة كشفت الدراسة أن من أهم وسائل تعرف الشباب الجامعي محل الدراسة

٪، وذلك من خلال ٦٠.٤على وسائل الاعلام الجدید تصدرت وسائل الاعلام الجدید بنسبة 

(المدونات الالكترونیة للألعاب، ومواقع الألعاب الالكترونیة، والفیس بوك، والیوتیوب 

أخیراً والانستجرام، وفلیكر، تلاها من خلال الزملاء والأصدقاء في الجامعة أو خارجها، و 

  عند استخدام الانترنت من خلال عدد من محركات البحث.

  وأكدت الدراسة على أن من أهم أنواع وسائل الاعلام الجدیدة في متابعة الألعاب الإلكترونیة

٪ من إجمالي الشباب ٢٢.٢الجدیدة، احتل (الفیس بوك)المركز الأول حیث بلغت النسبة 

أسباب من أهمها سهولة التواصل، وإنشاء الجامعي محل الدراسة، وذلك لوجود عدة 

المجموعات الخاصة بالألعاب الالكترونیة دون قید أو شرط وبشكل كبیر، وأن معظم 
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  ١ج ٢٠١٧ الحادى عشر یولیو العدد المجلة العلمیة لكلیة التربیة النوعیة

المشاركین یستخدم الفیس بوك في حیاتهم الیومیة بشكل كبیر، ثم تلاها مواقع الألعاب 

ظم الشباب الجامعي الالكترونیة نفسها، وهى مواقع الألعاب الشهیرة عالمیاً، ویستخدمها مع

محل الدراسة، وتلاها المدونات الالكترونیة في المركز الثالث، وفى المركز الرابع الیوتیوب 

   من خلال قنوات الالعاب، ویأتي الانستجرام في المركز الخامس وذلك لوجود بعض

الألعاب الخاصة بالانستجرام، ویأتي الفلیكر في المركز الاخیر وذلك لاستخدامه صور 

  لعاب فقط.الأ

  في حین أوضحت الدراسة أن هناك عدد من وسائل الاعلام الجدید التي یتعرف منها

الشباب الجامعي محل الدراسة على أهم وأحدث الأخبار عن ألعابهم فاحتل الأصدقاء على 

٪ ، في حین ركز بعض الشباب الجامعي ٢٦,٩وسائل الاعلام الجدید المرتبة الأولى بنسبة 

لى تحدید الاعلانات عبر وسائل الاعلام الجدید،  واتفق عدد من الشباب محل الدراسة ع

٪ تعد هي الاهم ٢٣,٦الجامعي محل الدراسة بأن مدونات الأخبار عن الألعاب بنسبة 

بالنسبة الیهم، في حین لم یهتم الشباب الجامعي محل الدراسة بمحرك البحث جوجل وجاءت 

لى التقنیات التكنولوجیة التي أضافتها وسائل الإعلام في المركز الاخیر، وذلك بدوره یرجع ا

              الجدید والتي استغنى بها الشباب الجامعي محل الدراسة عن بقیة الوسائل على

  شبكة الانترنت.

  وأوضحت الدراسة أن الهواتف المحمولة من أهم الوسائط الاعلامیة الجدیدة التي یستخدمها

٪، وبهذا تدل على أهمیة  ٢٣,٨ت بنسبة الشباب الجامعي الألعاب من خلالها وجاء

استخدام الهواتف المحمول في حیاة هؤلاء الشباب، وأنها أصبحت جزء من حیاتهم الیومیة 

یحرصون علیها في الاستخدام، وتلاها الأجهزة اللوحیة (التابلت)، وتأتى أجهزة بلاي ستیشن 

انا یمیلون إلى تغییر في المركز الاخیر وذلك لان الشباب الجامعي محل الدراسة احی

  الوسیط والمكان للألعاب التي یفضلونها.

  وكشفت الدراسة أن الشباب الجامعي یمارسون الألعاب لمدة ثلاث ساعات یومیاً، واحتلت

٪، وهذا بدوره یدل على أن معظم هؤلاء الشباب مرتبط ٣٢,٧بذلك المركز الأول بنسبة

تفرضها علیها شروط العبة أحیاناً، وتلاها من بمهمة یؤدیها في اللعبة التي یلعبها، والتي 

(أربع إلى ست)ساعات، وفى المركز الأخیر معدل استخدام (ساعتین ) وذلك لأنهم لا 

لتفكیر في استراتیجیة للعب فهو غیر وایستطیعون تنفیذ مهام اللعبة من تحمیل لأداة جدیدة أ

  ید عن اللعبة احیانا كثیرة.كافي بالنسبة إلیهم علاوة على حب الفضول في معرفة المز 

  لمستخدمة في الألعاب واأكدت الدراسة أن هناك عدد من العوامل الخاصة بالجذب

الإلكترونیة عبر وسائل الاعلام الجدید، وتنقسم إلى شقین الأول الخاص بالشكل 

٪، وتلاها تصمیم ٤٧.٦التصمیمي، والتي احتلت المرتبة الأولى واجهات الألعاب بنسبة 
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اب نفسها، والألوان المستخدمة في تلك الألعاب، وأخیراً أصوات الألعاب والموسیقى الألع

یجب على المصممین الالتزام  المصاحبة، وهذا یرجع بدوره إلى عدد من المواصفات التي

 وفي تصمیم واجهات الألعاب لتتسم بالتفاعلیة في وسائل الإعلام الجدید وهى على النحبها 

  لتالي : ا

ویقصد بها العلاقة بین اللاعبین والمشاركة على واجهة اللعبة لإیصال  عنى:نقل الم .١

 المعنى وذلك من خلال عدد من الأیقونات التي تعرف شروط اللعبة.

وكیف یمكن أن یؤثر ذلك على الإدراك والعلاقات الاجتماعیة والاستجابة في  التواصل: .٢

 .نهایة اللعبة

 تي تسمح للاعبین من تكوین لاعبین خاصین بهم. ، وال: ومهاراته مجسدةمهارات اللاعب .٣

ظاهرة زمنیة، ومكانیة، وسمعیة بصریة، وروایات ساخرة : وتعدد الأنماط ما بین النمط .٤

ألعاب الفیدیو تمیل إلى التأكید ، وذلك من خلال  أن ولحمیة ترتبط ارتباطاً وثیقاً بالنمط

لمیكانیكیة، كما یمیل المرء إلى على العین والیدین، وتشكل العین الاستجابة الحسیة ا

النظام الأساسي، وعدد أخر  من المواصفات التي في الواجهات منها صعودا،  القفزات

           وذلك كما یوضحهدائمًا ما تكون حدود المشاركة الحسیة،  وواجهة تعیین الأولیة

  الشكل التالي :

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  )٨شكل رقم (

  لتزام بها  في تصمیم واجهات الألعابالتي یجب على المصممین الایوضح المواصفات 
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   أما عن الشق الثاني والخاص بمواصفات الأبطال في اللعبة فتصدر قدرات الابطال اهم

٪، تلاها الشكل والجنس وأخلاقه ٤٤,٧عوامل الجذب للشباب الجامعي محل الدراسة بنسبة 

 وصفاته والخاصة بتلك الأبطال.

 نتشاراً بین الشباب الجامعي محل الدراسة هي ا أظهرت الدراسة أن من أكثر الألعاب

٪، تلاها الألعاب ٦٨,٧الألعاب العالمیة المتداولة على الوسائط الاعلامیة الجدیدة بنسبة

على الجهاز المحمول، وأخیراً الألعاب المثبتة على الكمبیوتر الشخصي الخاص بهم، في 

اب الجامعي محل الدراسة بنسبة حین جاءت الألعاب القتالیة من أكثر الأنواع جذباً للشب

٪، تلاها ألعاب (السباقات والمغامرات والریاضیة )،والمغامرات في المركز الاخیر ٣٦,٧

  لأنها لا تتناسب مع المرحلة العمریة الخاصة بهم.

  وأكدت الدراسة أن غالبیة الشباب الجامعي محل الدراسة یفضل الألعاب المجانیة وبلغت

 ٤٠إلى  ٥فراد العینة تراوحت الشراء في عدد محدود ما بین (٪، وباقي أ٦٦,٢نسبتهم 

دولار)، ولكن بشكل غیر مستمر، في حین لم یشترى أي من الشباب الجامعي محل الدراسة 

  دولار، وذلك لظروفهم الاقتصادیة التي حالت بین ذلك. ٥٠لعبة تفوق 

  هات الشارحة عن وأوضحت الدراسة أن الشباب الجامعي محل الدراسة استخدم الفیدیو

 لمشاركة واالتعزیزأ ٪ كأحد أهم وسائل٥٩,١الألعاب الالكترونیة بشكل دائم بنسبة 

لدى الشباب في انتشار تلك الألعاب عبر وسائل الاعلام الجدید  فیما بینهم، في  المستخدمة

حین استخدم الشباب المشاركة فیما بینهم من خلال  التفاعل ومشاركتها عبر وسائل 

٪، وتعد من النسب الكبیرة في المشاركة والتفاعلیة، في حین استخدم  ٩٨,١م بنسبة الإعلا

٪، وفى المركز الأخیر لا ٩,٧الدخول على لینك اللعبة وتصفحها بنسبة قلیلة جدا بلغت 

٪ بنسبة قلیلة جدا، مما أوضح أن هناك نسب للمشاركة والتفاعلیة ١,١یتفاعل مع اللعبة 

  ي محل الدراسة.من قبل الشباب الجامع

  وعلاوة على ذلك اتخذ الشباب الجامعي محل الدراسة نوع أخر من التفاعل والمشاركة

والخاصة بنوعیة الأشخاص الذین یلعب معهم الشباب على وسائل الاعلام الجدید، وجاء 

٪، في حین جاءت ٥١,٨في المركز الأول مشاركه الأبطال المفضلین بین الاصدقاء بنسبة 

طریق الفیس بوك) و(معرفة على نفس اللعبة) في المركز الثاني والثالث على (معرفة عن 

التوالي، وأخیراً یلعبون أحیاناً قلیلة مع الأشخاص الذین لا یعرف عنهم شیئا بنسبة قلیلة جدا 

  ٪. ٥,٦بلغت 
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  هناك عدد من أوجه التشابه بین ویتضح من كل ما سبق في وسائل التعزیز والمشاركة أن

مواقع الألعاب الالكترونیة والمستخدمین على مواقع التواصل الاجتماعي، وذلك مستخدمي 

كلاً من العلاقات الفنیة والمواضیع العامة المتعلقة بأداء الهویة فتعمد  من خلال مقارنة

هیاكل المواقع الالكترونیة للألعاب على إنشاء صفحات خاصة للاعبین على ألعابهم التي 

التي نتجت عن الشباب المستخدم  وهناك عدد من  القواسم المشتركة یقومون باللعب علیها،

  لتالي : ا وفي كلا الموقعین وهى على النح

إنشاء اللاعبین عدد من الصور الرمزیة لبدایة اللعبة، أما مواقع التواصل الاجتماعي  .١

 فیستخدم التسجیل الملف الشخصي والبرید الإلكتروني.

م في وسائل التواصل الاجتماعي، فالمستخدمین فإن فصل هؤلاء الشباب أمر مه .٢

 یقومون بإضافة الأسرة، والأصدقاء، وزملاء العمل تحت ملف تعریفي واحد. 

لم یتم العثور على مواقع التواصل الاجتماعي الشهیرة في إنشاء علاقات جدیدة في  .٣

ور حد ذاتها، أما الألعاب فتعمد إلى إنشاء ملف تعریف أولي مع التركیز على الص

 الفوتوغرافیة.

یطلب من اللاعبین إنشاء تجسیدات مع مجموعات مهارات معینة ومظاهر جسدیة،  .٤

أما  المستخدمین لعب في عالم وسائل الإعلام الاجتماعي صیاغة الروایات، ونشر 

 الحالات، وتحمیل الصور، والتنافس على الإعجابات والتعلیقات والأسهم. 

الصلة داخل اللعبة، وإمكانیات التسویق والربحیة  یتنافس اللاعبون على العملة ذات .٥

 من خلال تلك المواقع.

یطمح الشباب الجامعي (المستخدم) إلى أن یكونوا مثل أبطال الیوم الحالي  .٦

(المشاهیر) من قبل صنع الهوایات التي تتماشى مع توقعات ثقافة المستهلك والعمل 

 اعیة.للحفاظ على هذا الوضع  مع تغیر المعاییر الاجتم

یعمل اللاعبون لیكونوا أبطالاً في عوالم ألعابهم، وذلك من خلال سیناریوهات اللعبة  .٧

  النهائیة، والعمل دائمًا على الحفاظ على أوضاعها المرتفعة.

  أظهرت الدراسة عدد من ممیزات وسائل الإعلام الجدید في تداول الألعاب من وجهة نظر

دمتها أنها تعمل على تسهیل الدخول على الموقع الشباب الجامعي محل الدراسة جاء في مق

٪، وتلاها عدد من الممیزات وهى كالتالي (مشاركة بعض مقاطع الفیدیو،  ٤٠مباشرة بنسبه 

إعلانها للألعاب، والتعلیقات المصاحبة لإظهار جودة الألعاب من عدمه، وأخیراً یسر 

  الاستخدام والانسیابیة).
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  العیوب التي أظهرتها وسائل الإعلام الجدید من وجهة أوضحت الدراسة أن هناك عدد من

نظر الشباب الجامعي محل الدراسة جاء في صدارتها دخول الاعلانات مستغلاً دخوله على 

٪، وتلاها عدد من العیوب كالتالي (یكون الدخول على رابط تحمیل من  ٤١,١اللعبة بنسبة 

، وتأخذ وقت طویل في الوصول إلى موقع أخر، وبعض الروابط التي لا تعمل بجوده عالیة

  الرابط، وأخیراً  تأخذ وقت طویل في التحمیل).

  أوضحت الدراسة أن الفرض الأول قد تحقق، وذلك من خلال أن قیمة (ت) لدلالة الفروق

بین متوسطي درجات الذكور والإناث على استبانة تداول الألعاب الالكترونیة بین الشباب 

)، ٠,٠١م الجدید على شبكة الانترنت دالة عند مستوى دلالة (الجامعي عبر وسائل الاعلا

  ومن ثم فإن الفروق لصالح المجموعة ذات المتوسط الأعلى الذكور

  وأظهرت الدراسة أن الفرض الثاني قد تحقق، وذلك من خلال أن قیمة (ف) لدلالة الفروق

بین الشباب الجامعي  بین متوسطات درجات عینة الدراسة على تداول  الألعاب الالكترونیة

 عبر وسائل الاعلام الجدید على شبكة الانترنت غیر دالة.

  توصیات الدراسة :

بمزید من الابحاث بموقع الیوتیوب وخاصة القنوات الخاصة بالألعاب  الاهتمامزیادة  -

الالكترونیة، وكذلك المدونات الإلكترونیة، والاهتمام بالمنتدیات الخاصة بالألعاب 

 ودمجها مع وسائل الاعلام الجدید. الالكترونیة

الحرص على الاعلان، واعلام الشباب بتصنیفات الالعاب وما یتناسب مع الشباب والفئات  -

 العمریة الاخرى من خلال وسائل التواصل الاجتماعي، ووسائل الاعلام الجدید.

یهم، إنشاء مواقع إلكترونیة إرشادیة یدیرها مهندسون للتواصل مع شباب الجامعات وذو  -

إلى الألعاب البعیدة عن العنف والانتحار والمسیئة لسلوكیاتهم، وتتوافق مع  وتوجیههم

 تعلیمهم الجامعي. 

التأكید على مطوري الالعاب لصنع واجهات تلبى كافة الثقافات ومنها التفاعلیة واضافة عدد  -

ل وسائل من خصائص الوسائط الرقمیة الجدیدة التي تضیف المشاركات والتفاعلیة من خلا

  الاعلام الجدید.
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